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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

ธณัตชัย เหลือรักษ์ : แนวทางการใช้แอปพลิเคช่ันดนตรีเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีในระดับ
ป ร ะ ถ ม ศึ ก ษ า  (GUIDELINES OF MUSIC APPLICATIONS USAGE TO ENHANCE MUSICAL 
LEARNING FOR PRIMARY SCHOOL) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: อ. ดร.ชิตพงษ ์ตรีมาศ {, 141 หน้า. 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ส ารวจการใช้สื่อการสอนในช้ันเรียนวิชาดนตรีส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษา และ 2) น าเสนอแนวทางการใช้แอปพลิเคช่ันดนตรีเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีในระดับ
ประถมศึกษา ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยการศึกษาจาก 1) แนวคิดและทฤษฎีการเรียนการสอนดนตรี
ระดับประถมศึกษาในประเทศไทย 2) แนวคิดและทฤษฎีการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนดนตรี  และ 3) การ
สัมภาษณ์แบบเจาะลึกจากแนวคิดของผู้ทรงคุณวุฒิด้านการใช้เทคโนโลยีการศึกษาและด้านการสอนดนตรีประถม 
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา ใช้การตีความและสร้างข้อสรุปแบบอุปนัย 

ผลการวิจัยพบว่า 1. การใช้สื่อการสอนดนตรีแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการใช้สื่อการสอนทั่วไป 
นิยมใช้ เครื่องดนตรีไฟฟ้า อุปกรณ์ MIDI วีดีทัศน์ และ บทเพลงสมัยนิยม 2) ด้านการใช้สื่อมัลติมีเดีย นิยมใช้
บันทึกภาพการแสดงดนตรีสด และ สื่อการสอนออนไลน์ 3) ด้านการใช้คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ นิยมใช้
แอปพลิเคชั่นน าเสนอ อินเตอร์เนต และแอปพลิเคช่ันการศึกษา 2. แนวทางการใช้แอปพลิเคช่ันแบ่งออกเป็น 3 ด้าน 
ได้แก่ 1) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดนตรีในระดับช้ันประถมศึกษา ควรค านึงถึงการจูงใจผู้เรียน ให้ผู้เรียน
สนุก รู้จักคุณค่าของการเรียนดนตรี จากนั้นจึงให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ ความรู้ทางดนตรี เพื่อเสริมสร้างการ
เรียนรู้ดนตรี 2) การใช้แอปพลิเคช่ันดนตรีในการเรียนการสอน ควรค านึงถึงความสอดคล้องระหว่างความสามารถ
ของแอปพลิเคช่ันกับเนื้อหาสาระ ความสะดวกสบายและความน่าสนใจในการใช้งาน และ 3) การจัดกิจกรรมดนตรี
สามารถท าได้ด้วยการสร้างสรรค์ผลงานผ่านสื่อออนไลน์เพื่อเป็นผลงานผู้เรียน  โดยควรค านึงถึงการละเมิดลิขสิทธิ์
และความส าคัญของทรัพย์สินทางปัญญา 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

# # 5983325927 : MAJOR MUSIC EDUCATION 
KEYWORDS: MUSIC TECHNOLOGY / MUSIC APPLICATION / PRIMARY SCHOOL / MUSICAL LEARNING 

THANATCHAI LUERUK: GUIDELINES OF MUSIC APPLICATIONS USAGE TO ENHANCE 
MUSICAL LEARNING FOR PRIMARY SCHOOL. ADVISOR: CHITAPONG TREEMAS, Ph.D. {, 141 
pp. 

The purposes of this research are to 1) examine the usage of educational media in 
primary education and 2) propose guidelines of music applications usage to enhance musical 
learning for primary school. The qualitative data collection consists of articles, applications usage 
and in-depth interviews. Primary school teachers, primary school students and specialists in fields 
of educational technology and primary school were interviewed. Data classification, data 
comparison, and inductive conclusion were conducted to analyze the data. 

The findings of this research reveal that 1) music instructional media usage can be divided 
into 3 aspects: a) the most favored kinds of general instructional media used in classrooms are 
electric music instruments, MIDI, video and popular music, b) the most favored kinds multimedia 
used in classrooms are live music videos and online instructional media, and c) the most favored 
computer and smartphone usages in classrooms are presentation applications, internet and 
educational applications; 2) guidelines of music applications usage to enhance musical learning for 
primary school can be divided into 3 aspects: a) the elementary music class activities should aim 
at motivating and making students enjoy music first, then let them have more musical experience 
and knowledge to enhance musical learning, 2) music applications usage in music classrooms 
should take into account the accordance between capabilities of the applications used and music 
contents, and the simplicity and interestedness of the applications; 3) musical activities can be 
organized by creating online portfolio for students, while considering the piracy issue and 
importance of intellectual property. 
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วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีจากการช่วยเหลืออย่างดียิ่งของ อาจารย์ ดร. 
ชิตพงษ์ ตรีมาศ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่คอยให้ค าแนะน า แลกเปลี่ยนความรู้  
ประสบการณ์ และดูแลความก้าวหน้าในงานนี้เป็นอย่างดี รวมไปถึง รองศาสตราจารย์ ดร. ณรุทธ์ 
สุทธ์จิตต์ ประธานกรรมการ และ อาจารย์ ดร. จิรเดช เสตะพันธุ กรรมการภายนอก ส าหรับ
ค าแนะน าในการท าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ทั้งในด้านเนื้อหาและแนวคิดในการท าวิจัย 

ขอบคุณคณาจารย์หลักสูตรปริญญามหาบัณฑิตสาขาวิชาดนตรีศึกษา คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ส าหรับการถ่ายทอดวิชาความรู้ทั้งในด้าน หลักสูตร การสอน ผู้สอน 
และผู้เรียน ส่งผลให้ผู้วิจัยมีความเป็นครูมากขึ้น รู้จักถ่ายทอดวิชาความรู้และประสบการณ์โดย
ค านึงถึงผู้เรียนเป็นสิ่งส าคัญ และสามารถประยุกต์แนวคิดและแนวทางปฏิบัติจากการท าวิจัยสู่การ
ท างานและการใช้ชีวิตได้ดีขึ้น 

ขอบคุณครู ผู้ทรงคุณวุฒิ และนักเรียน ผู้ให้สัมภาษณ์ทุกท่าน ส าหรับความร่วมมือ และ
การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ ความรู้ ความคิดเห็นในการเก็บข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้  

ขอบคุณมิตรสหายนิสิตระดับมหาบัณฑิตสาขาวิชาดนตรี ศึกษา คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยรุ่นที่ 9 ทุกท่าน ที่ร่วมทุกข์ ร่วมสุข ช่วยเหลือเกื้อกูล แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ชีวิตกันมาตลอดเป็นเวลา 2 ปี โดยเฉพาะอย่างยิ่งต าแหน่งประธานรุ่นที่ได้มอบให้
ผู้วิจัย แสดงถึงความไว้วางใจอันเปี่ยมล้น ซึ่งผู้วิจัยมีความปลื้มปิติยินดีเป็นอย่างยิง่  

สุดท้ายนี้ ผู้วิจัยขอมอบวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ให้กับผู้อ่านทุกท่าน และหวังเป็นอย่างยิ่งว่า
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผู้ อ่านไม่มากก็น้อย ทั้งในด้านเนื้อหาสาระ ความรู้ 
ประสบการณ์ และหลักการท าวิจัย หรือเป็นแนวทางในการท าวิจัยครั้งต่อไปส าหรับนิสิตหรือผู้ที่
สนใจ เพื่อพัฒนาการศึกษาของประเทศไทยให้ดียิ่งขึ้นต่อไป 
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บทที่ 1 บทน า 

ที่มาและความส าคัญ  

 ปัจจุบันสถาบันการศึกษาให้ความส าคัญกับการน าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (software) มาช่วย
ในการเรียนการสอน ด้วยสื่อมัลติมีเดียที่ประกอบด้วยรูปภาพ บทบรรยาย เสียงพูด และการน าเสนอ
ที่สนุกและเร้าใจ ท าให้การเรียนการสอนเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม เพิ่มเติมความน่าสนใจให้กับบทเรียน
มากขึ้น รวมไปถึงแบบฝึกหัดเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถทบทวนได้ด้วยตนเอง เป็นสื่อส าคัญที่ช่วยส่งเสริม
การเรียนรู้ในลักษณะที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญได้เป็นอย่างดี (อรรถพร ธนูเพ็ชร์, 2558) และจากสถิติ
การใช้งานคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือในปี พ.ศ. 2560 ของส านักงานสถิติแห่งชาติพบว่า ร้อยละ 
72.7 ของเด็กอายุ 6-14 ปีมีการใช้งานคอมพิวเตอร์ ร้อยละ 36 มีการใช้งานโทรศัพท์มือถือ และมี
แนวโน้มสูงขึ้นทุก ๆ ปี โดยมีพฤติกรรมการใช้งานด้านการเรียนมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 29.6 และ
ด้านการเล่นเกมรองลงมา คิดเป็นร้อยละ 21.6 (ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2560a)  

สมาคมเทคโนโลยีการศึกษาสากล (International Society for Technology in Education 
หรือ ISTE) ได้ พัฒนามาตรฐานเทคโนโลยีการศึกษาขึ้น (National Education Technology 
Standards หรือ NETS) ซึ่งกล่าวถึงมาตรฐานการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาส าหรับ 1) ผู้เรียน 2) 
ผู้สอน และ 3) ผู้บริหารสถานศึกษา เช่น การใช้เทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้และความ
สร้างสรรค์ของผู้เรียน การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการสนับสนุนการเรียนของผู้เรียน การวัดผล การ
วางวิสัยทัศน์โดยค านึงถึงการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีรวมไปถึงการสร้างนวัตกรรม เป็นต้ น (Bard, 
2004) ซึ่งการใช้เทคโนโลยีดังกล่าวได้ถูกกล่าวถึงในมาตรฐานการเรียนรู้ดนตรีแกนกลาง (Core 
Music Standards) ของสมาคมดนตรีศึกษาสหรัฐอเมริกา  (National Association for Music 
Education หรือ NAfME) ในด้านแผนการสอนและการพัฒนาผู้เรียน เช่น การสะสมผลงานส่วนตัว
ของผู้ เรียนโดยการใช้ เทคโนโลยีการอัดเสียง ( recording technology) ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1-6 หรือ การใช้โปรแกรมเขียนโน้ตเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้องค์ประกอบดนตรี 
เป็นต้น (National Association for Music Education, 2014a) 

นอกจากนี้ในประเทศอังกฤษ หลักสูตรดนตรีส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3-6 กล่าวถึงการใช้
เทคโนโลยีและเครื่องดนตรีไฟฟ้าไว้เช่นกัน เช่น การใช้เสียงสังเคราะห์ เสียงร้อง เสียงเครื่องดนตรี ใน
รูปแบบต่าง ๆ เพ่ือการรับรู้ระดับเสียงที่ถูกต้องจากหลากหลายรูปแบบเสียง การรวมวงโดยที่ไม่ต้อง
ใช้เครื่องดนตรีจ านวนมาก รวมไปถึงการรับรู้ดนตรีเชิงสุนทรียภาพและความสัมพันธ์ระหว่างดนตรีกับ
ทัศนศิลป์ (Alison & Martin, 2013) เห็นได้ชัดว่าเทคโนโลยีถูกน ามาประยุกต์ใช้กับวงการดนตรีและ
ดนตรีศึกษามากมาย เช่น ซอร์ฟแวร์ส าหรับเล่นเครื่องดนตรี  ซอร์ฟแวร์ส าหรับบันทึกเสียง ไปจนถึง
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ซอร์ฟแวร์ที่สามารถแต่งเพลงเองได้ในปัจจุบัน ซึ่งเทคโนโลยีดังกล่าวสามารถเป็นส่วนประกอบส าคัญ
ในการเสริมสร้างสาระการเรียนรู้ดนตรี 9 อย่างตามหลักการของสมาคมดนตรีศึกษา หรือ National 
Association for Music Education (NAfME) คือ 1) การร้อง 2) การปฏิบัติเครื่องดนตรี 3) การอิม
โพรไวส์ 4) การประพันธ์ 5) การอ่านโน้ต 6) การฟังดนตรีเชิงวิเคราะห์ 7) การประเมินบทเพลงและ
การแสดงดนตรี 8) ความเข้าใจในความสัมพันธ์ระหว่างดนตรีและศิลปะแขนงอ่ืน ๆ และ 9) ความ
เข้าใจในดนตรีเชิงประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม (Yamaha Corporation of America, 1994) 

ในประเทศไทย ตัวชี้วัดตามสาระการเรียนรู้วิชาดนตรีระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มาตรฐาน 
ศ 2.1 และ ศ 2.2 ในหลักสูตรแกนกลาง พ.ศ. 2551 เน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้เรื่อง องค์ประกอบดนตรี 
อารมณ์เพลง ลักษณะของเสียงเครื่องดนตรี เสียงร้อง และวงดนตรีประเภทต่าง ๆ การบรรเลงเครื่อง
ดนตรีและการร้องเพลง รวมไปถึงการสร้างสรรค์บทเพลง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552) ซึ่งคล้ายกับ
หลักสูตรดนตรีของอังกฤษและมาตรฐานการเรียนรู้ดนตรีแกนกลาง ดังที่กล่าวไว้ข้างต้น แต่ไม่มีการ
กล่าวถึงการใช้เทคโนโลยีหรือเครื่องดนตรีไฟฟ้าในการจัดการเรียนการสอน  

จากงานวิจัยเรื่องการน าเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาดนตรีส าหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 ของนางสาวสุภัชชา โพธิ์เงิน พ.ศ. 2555 พบว่าครูที่ต้องสอนวิชาดนตรีใน
ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายส่วนใหญ่มีปัญหาในการจัดการเรียนการสอนในหลาย ๆ เนื้อหา เช่น 
องค์ประกอบดนตรี การร้องประสานเสียง โดยเฉพาะอย่างยิ่งเรื่องของสื่อการสอนดนตรีที่ครูมีความ
ต้องการได้รับการอบรมเพ่ิมเติมมากที่สุด นอกจากนี้ผลการวิจัยยังพบว่าการเรียนการสอนส่วนใหญ่
เน้นการอธิบายมากกว่ากิจกรรม (M=3.14, S.D.=1.05) ส่งผลให้ผู้เรียนไม่ให้ความสนใจเท่าที่ควรอีก
ด้วย ซึ่งเทคโนโลยีดนตรีเช่น เครื่องดนตรีไฟฟ้า MIDI หรือ สื่อมัลติมีเดีย สามารถเป็นสื่อการสอนที่
ช่วยให้ผู้เรียนสนใจในเนื้อหามากขึ้น ครูสามารถควบคุมชั้นเรียนที่มีนักเรียนจ านวนมากได้ง่ายขึ้น และ
สามารถสอนเนื้อหาที่มากในระยะเวลาที่ก าหนดอีกด้วย  

 จากที่กล่าวข้างต้น เห็นได้ว่าเทคโนโลยีสามารถน ามาสร้างสรรค์ดนตรีได้หลากหลายรูปแบบ 
เช่น การใช้คอมพิวเตอร์ในการประพันธ์เพลง หรือการใช้คอมพิวเตอร์ในการแสดงดนตรีสด ซึ่งสิ่ง
เหล่านี้สามารถท าได้โดยผู้ใช้คอมพิวเตอร์ทุกเพศทุกวัยหากได้รับการศึกษาด้านการใช้งานที่ถูกต้ อง 
ด้วยเทคโนโลยีดนตรีปัจจุบัน แม้แต่เด็กวัยประถมก็สามารถสร้างสรรค์งานดนตรีอย่างง่าย ๆ ตามท่ีตน
ชอบ ใช้บทเพลงสมัยนิยมที่ตนคุ้นเคย ใช้เสียงสังเคราะห์ที่ปรับเปลี่ยนโดยซอร์ฟแวร์คอมพิวเตอร์หรือ
แอปพลิเคชั่นเพ่ือสร้างดนตรีแนวใหม่ของตนเอง (Cole, 2011) การที่เด็กสามารถบรรเลงหรือ
ประพันธ์เพลงได้เองนั้นเป็นวีธีที่ได้ผลมากที่จะท าให้เด็กมีเจตคติที่ดีต่อดนตรี ก่อเกิดเป็นหนทางสู่
ความซาบซึ้งในดนตรีในที่สุด ซึ่งเป็นการง่ายด้วยการใช้แอปพลิเคชั่นช่วย (Hillier, 2011) นอกจากนี้
ดนตรีที่เกิดจากแอปพลิเคชั่นในปัจจุบัน เป็นเสียงที่เกิดจากการบันทึกเสียงจากเครื่องดนตรีจริงที่มี
คุณภาพ ปรับแต่งเป็นเสียงสังเคราะห์และบันทึกพร้อมใช้งานในซอร์ฟแวร์ เสียงที่มีคุณภาพเหล่านี้จะ
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ช่วยสร้างแรงจูงใจเป็นอย่างมากให้กับการท างานหรือการเรียนการสอนด้านดนตรี (Elliott, 2012) 
รวมไปถึงความหลากหลายในวัตถุดิบและความง่ายในการใช้ ที่เด็กสามารถเลือกใช้ในการบรรเลงหรือ
การประพันธ์เพลง ช่วยกระตุ้นความอยากที่จะเรียนรู้ น าไปสู่การสร้างสรรค์งานที่เกิดจากความ
ซาบซึ้งและรู้จักคุณค่าในงาน (Jyrgensen, 2014; Susan, 2010) 

จากประโยชน์และความสามารถของแอปพลิเคชั่นดนตรีและปัญหาการจัดการเรียนการสอน
ดนตรีในปัจจุบันที่ไม่ได้เน้นการใช้งานแอปพลิเคชั่นช่วยมากนัก ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาเรื่อง แนว
ทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 4-6 เพ่ือศึกษาสภาพและปัญหาในการจัดการเรียนการสอนรวมไปถึงการใช้สื่อส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4-6 และน าเสนอแนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรี
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 

 
ค าถามวิจัย 

1. สื่อการสอนดนตรีในประเทศไทยเป็นเช่นไร มีการใช้เทคโนโลยีดนตรีในการเรียน

การสอนหรือไม่ อย่างไร 

2. แอปพลิเคชั่นที่สามารถใช้ในการเรียนการสอนดนตรีได้อย่างมีประสิทธิภาพ มี

อะไรบ้าง ใช้อย่างไร 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เ พ่ือส ารวจการใช้สื่อการสอนในชั้นเรียนวิชาดนตรีส าหรับนักเรียน ระดับ
ประถมศึกษา 

2. เพ่ือน าเสนอแนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรี ใน
ระดับประถมศึกษา 

ขอบเขตการวิจัย  

1. ส ารวจการใช้สื่อการสอนในชั้นเรียนวิชาดนตรีส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 

4-6 เฉพาะในจังหวัดกรุงเทพมหานครเท่านั้น 

2. ศึกษาเฉพาะแอปพลิเคชั่นดนตรีในแพลทฟอร์ม Windows, iOS และ Android 
เท่านั้น 
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3. น าเสนอแนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีในชั้นเรียนวิชาดนตรีส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 เฉพาะการเรียนการสอนดนตรีสากลเท่านั้น 

นิยามศัพท์ 

แนวทาง หมายถึง ข้อแนะน าในการปฏิบัติที่ไม่ได้เป็นข้อบังคับ เป็นเพียง
ข้อแนะน าเพ่ือให้ผู้ปฏิบัติสามารถบรรลุถึงเป้าหมาย ซึ่งตรงกับ
ภาษาอังกฤษว่า “Guidelines” โดยมีเนื้อหาสาระประกอบด้วย 
1) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดนตรีส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 2) การใช้แอปพลิเคชั่นดนตรี และ 
3) การจัดกิจกรรมดนตรี 

การใช้ หมายถึง การใช้สื่อการสอน แอปพลิเคชั่น หรือวีดีโอเกมเพ่ือการ
เรียนการสอนในชั้นเรียนเท่านั้น มิใช่การใช้งานทั่วไปเพ่ือความ
บันเทิงหรือประโยชน์ใช้สอยอ่ืน ๆ 

แอปพลิเคชั่นดนตรี  หมายถึง ซอร์ฟแวร์ที่ใช้ในการประพันธ์เพลง บันทึกเสียง ก าเนิด
เสียงสังเคราะห์ รวมไปถึงใช้ในการสร้างดนตรีอิเล็คทรอนิกส์ เป็น
เครื่องมือที่ช่วยให้ผู้ใช้สามารถเล่นดนตรีหรือสร้างสรรค์บทเพลง 
ในรูปแบบที่เครื่องดนตรีจริงไม่สามารถท าได้ 

การเรียนรู้ดนตรี การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างถาวรของบุคคลอันเป็นผลมาจาก
การรับรู้ดนตรี ทั้งในด้านทักษะและองค์ประกอบดนตรีจากการ
ฝึกฝนและการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมรอบตัว เพ่ือให้มีปริมาณ
ของความรู้ทางดนตรีที่เพ่ิมข้ึน 

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ทราบสภาพ ปัญหา และความสนใจในการใช้สื่อการสอนดนตรีของครูระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4-6 

2. ทราบความคิดเห็นและความสนใจในการใช้วีดีโอเกมส์แอปพลิเคชั่นดนตรีในการ
เรียนการสอนของครูและนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 

3. ได้แนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีส าหรับนักเรียน
ระดับชั้น ประถมศึกษาปีที่ 4-6 
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บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ในการศึกษาเรื่อง แนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและค้นคว้าข้อมูลจากเอกสาร ต ารา และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยแบ่งเป็น 5 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1 แอปพลิเคชั่นดนตรี (music applications) แบ่งออกเป็นสองประเด็นคือ  

1.1 แอปพลิเคชั่นเพื่อใช้ในการเรียนการสอนดนตรี 
1.2 วีดีโอเกมดนตรีแบบปฏิสัมพันธ์ (interactive music video game)  

 
ตอนที่ 2 การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนดนตรี แบ่งออกเป็นสี่ประเด็นคือ  

2.1 ความหมายและนิยามของเทคโนโลยี 
2.2 เทคโนโลยีดนตรีศึกษา 
2.3 เทคโนโลยีกับหลักสูตรดนตรี 
2.4 ตัวอย่างการใช้เทคโนโลยีในชั้นเรียน  

 
ตอนที่ 3 การสอนดนตรีระดับประถมศึกษาในประเทศไทย แบ่งออกเป็นสามประเด็นคือ 
 3.1 พัฒนาการและการเรียนรู้ดนตรีของเด็กประถม  
 3.2 จุดมุ่งหมายของการเรียนดนตรีในระดับประถม  
 3.3 กิจกรรมการสอนดนตรีส าหรับเด็กประถม  
 3.4 สาระการเรียนรู้ดนตรีในระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6  
 
ตอนที่ 4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีการศึกษาและเทคโนโลยีดนตรีในการเรียนการ
สอน 
 
ตอนที่ 5 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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ตอนที่ 1 แอปพลิเคชั่นดนตรี (music applications) 

 แอปพลิเคชั่น คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือซอร์ฟแวร์ที่ถูกออกแบบให้ผู้ใช้ท ากิจกรรมหรือ
ท างานให้สะดวกขึ้นตามความต้องการ เช่น โปรแกรมประมวลค า (word processor), ตาราง 
(spreadsheet), แอปพลิเคชั่นบัญชี (accounting application), เว็บเบราว์เซอร์, โปรแกรมจ าลอง
การบิน (flight simulator), เกมคอนโซล, หรือ โปรแกรมตัดต่อภาพ เป็นต้น (Davis, n.d.) นอกจากนี้
ความหมายของแอปพลิเคชั่นอาจเปลี่ยนแปลงไปตามบริบทต่าง ๆ เช่น แอปพลิเคชั่นในบริบทของ
การบันเทิง (entertainment) หมายถึงเกม แอปพลิเคชั่นในบริบทของธุรกิจ (business) หมายถึง 
โปรแกรมค านวณค่าใช้จ่าย บันทึกระบบการบริหารงานขององค์กร เป็นต้น 
 ในด้านดนตรี แอปพลิเคชั่น หมายถึง ซอร์ฟแวร์ที่ใช้ในการประพันธ์เพลง บันทึกเสียง ก าเนิด
เสียงสังเคราะห์ รวมไปถึงใช้ในการสร้างดนตรีอิเล็คทรอนิกส์ และมีการใช้ในด้านดนตรีศึกษาเพ่ือช่วย
เสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีและความสร้างสรรค์ให้กับเด็ก นอกจากนี้แอปพลิเคชั่นดนตรียังเป็น
เครื่องมือที่ช่วยให้ผู้ใช้สามารถเล่นดนตรีหรือสร้างสรรค์บทเพลง ในรูปแบบที่เครื่องดนตรีจริงไม่
สามารถท าได้อีกด้วย (Brown, 2015) 

Andrew Brown ได้แบ่งประเภทการใช้งานของแอปพลิเคชั่นดนตรีออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
1) แอปพลิเคชั่นเพ่ือใช้เป็นเครื่องมือ คือ ซอร์ฟแวร์ที่ช่วยให้ผู้ใช้ท างานหรือกิจกรรมได้
สะดวกขึ้นหรือง่ายขึ้น ช่วยเสริมสร้างทักษะเดิมให้ออกมาดียิ่งขึ้น หรือช่วยให้ผู้ใช้สามารถท า
สิ่งที่เกินขีดจ ากัดของตน เช่น การใช้ auto-tune ปรับแต่งเสียงร้องที่เพ้ียนเล็กน้อยกลับมา
ตรงคีย์ หรือการใช้ซอร์ฟแวร์ปรับแต่งเสียงดนตรีให้เปลี่ยนไปตามต้องการ เป็นต้น 
2) แอปพลิเคชั่นเพ่ือใช้เป็นสื่อกลาง คือ ซอร์ฟแวร์ที่ท าหน้าที่รับสัญญาณ ชุดค าสั่ง หรือ
วัตถุดิบมาประมวลผล (input) และส่งออกไปเป็นสัญญาณ หรือสิ่งใหม่ที่แตกต่างจากเดิม 
(output)  
3) แอปพลิเคชั่นเพ่ือใช้เป็นเครื่องดนตรี คือ ซอร์ฟแวร์จ าลองเสียงเครื่องดนตรีที่ผู้ใช้สามารถ
บรรเลงดนตรีผ่านอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ โดยไม่ต้องใช้เครื่องดนตรี
จริงแต่อย่างใด โดยลักษณะเด่นของแอปพลิเคชั่นเหล่านี้คือ สามารถปรับเปลี่ยนเสียงเครื่อง
ดนตรีได้หลากหลายชนิด เช่น เครื่องสาย หรือเครื่องเคาะ เป็นต้น นอกจากนี้ผู้ใช้ยังสามารถ
บรรเลงเครื่องดนตรีมากกว่าหนึ่งชิ้นพร้อมกันในการอุปกรณ์ชิ้นเดียว เช่น เสียงเปียโนพร้อม
กับเครื่องสาย เสียงแซ็กโซโฟนพร้อมกับกีตาร์โปร่ง เป็นต้น 
การใช้แอปพลิเคชั่นหรือซอร์ฟแวร์ที่กล่าวมาข้างต้นนั้นเป็นเพียงตัวช่วยที่ท าให้งานของผู้ใช้

นั้นออกมาดีที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้เท่านั้น ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความรู้ ความสามารถ ของผู้ใช้เป็นหลัก
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โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการเรียนการสอนดนตรี ครูมีความจ าเป็นต้องศึกษาวิธีการใช้ ข้อดี และข้อเสีย
ของเทคโนโลยีเหล่านี้เป็นอย่างดี เพ่ือช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้สูงสุด  

ในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยแบ่งแอปพลิเคชั่นออกเป็นสองหัวข้อคือ 1) แอปพลิเคชั่นเพ่ือใช้ในการ
เรียนการสอนดนตรี และ 2) วีดีโอเกมดนตรีแบบปฏิสัมพันธ์ โดยเน้นไปที่แอปพลิเคชั่นบนแพลท
ฟอร์ม Windows, iOS และ Android เพ่ือให้สะดวกต่อการน าไปใช้ในการเรียนการสอนโรงเรียน 
เนื่องจากคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์ที่ครูและนักเรียนใช้กันอย่างแพร่หลาย รวมไปถึง
วีดีโอเกมซึ่งเป็นสื่อมัลติมีเดียที่เด็กใช้งานมากที่สุดบนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน รองลงมาจากการ
ค้นคว้าเพ่ือการเรียน (ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2560b) 

 
1.1 แอปพลิเคชั่นเพื่อใช้ในการเรียนการสอนดนตร ี

 ในส่วนของแอปพลิเคชั่นเพ่ือใช้ในการเรียนการสอนดนตรี  ผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือก
แอปพลิเคชั่นโดยการทดลองใช้งานด้วยตนเอง และศึกษาค้นคว้าจากค าวิจารณ์ของผู้ใช้แอปพลิเคชั่น 
รวมไปถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกดังนี้ 1) ค านึงถึงการใช้งานที่สอดคล้องกับสาระ
การเรียนรู้ดนตรีของผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  4-6 2) เป็นซอร์ฟแวร์ฟรี และ 3) สามารถใช้
งานในแพลทฟอร์ม Windows, iOS และ Android เป็นหลัก จะไม่เน้นการใช้งานบน MAC OS 
เนื่องจากคอมพิวเตอร์ในโรงเรียนระดับประถมศึกษาส่วนใหญ่ใช้แพลทฟอร์ม Windows  
 
1.1.1 Soundtrap (Platform: Windows, MAC, iOS, Android and Chrome OS) 
 Soundtrap เป็นแอปพลิเคชั่นส าหรับบันทึกเสียง สร้างเสียงเครื่องดนตรีหรือเสียงสังเคราะห์ 
มีจุดเด่นอยู่ที่การบันทึกข้อมูลผ่านระบบออนไลน์ รวมไปถึงแบ่งปันผลงานให้ผู้ใช้งานอ่ืนรับฟังหรือ
ร่ ว ม ท า ง า น ผ่ า น ร ะ บ บ อ อ น ไ ล น์  โ ด ย ผู้ ใ ช้ ส า ม า ร ถ เ ข้ า ใ ช้ ง า น ไ ด้ ฟ รี ผ่ า น เ ว็ บ ไ ซ ต์
“https://www.soundtrap.com”  
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รูปที่ 1 ตัวอย่างแอปพลิเคชั่น Soundtrap จาก: https://www.soundtrap.com 

 
การใช้งาน Soundtrap สามารถแบ่งออกเป็น 4 รูปแบบดังนี้ 
1.1.1.1 การบันทึกเสียง สามารถบันทึกเสียงผ่านอุปกรณ์บันทึกเสียงต่าง ๆ เช่นไมค์โครโฟนจาก
คอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือ รวมไปถึงบันทึกเสียงเครื่องดนตรีไฟฟ้าผ่าน อุปกรณ์แปลง
สัญญาณเสียง (audio interface) 

 
รูปที่ 2 การสร้างแทร็ค จาก: https://www.soundtrap.com 

1.1.1.2 การใช้ MIDI สามารถเขียน MIDI ผ่านแอปพลิเคชั่นโดยตรงหรือสั่งการผ่านอุปกรณ์เชื่อมต่อ
ภายนอกเช่น MIDI controller  
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รูปที่ 3 การใช้งานคีย์บอร์ด จาก: https://www.soundtrap.com 

 
1.1.1.3 การใช้ท านองหรือจังหวะส าเร็จรูป (loop) ผู้ใช้สามารถเลือกใช้ loop ที่ตัวแอปพลิเคชั่น
บันทึกไว้ให้แล้วโดยสามารถเลือกได้ตามเครื่องดนตรีที่ต้องการเช่น กลอง เบส กีตาร์ เปียโน เป็นต้น 

 
รูปที่ 4 Loops จาก: https://www.soundtrap.com 

https://www.soundtrap.com/


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 10 

1.1.1.4 การใช้เอฟเฟค (effect) แอปพลิเคชั่นมีเอฟเฟคส าหรับปรับแต่งเสียงต่าง ๆ ให้เลือกใช้เช่น 
equalizer, compressor, delay เป็นต้น 

 
รูปที่ 5 Effects จาก: https://www.soundtrap.com 

 
1.1.2 MuseScore (Platform: Windows, MAC, Linux and Chrome OS) 
 เป็นแอปพลิเคชั่นส าหรับเขียนโน้ตดนตรี (music notation software) สามารถเขียนได้ทั้ง
เครื่องดนตรีประเภท เครื่องสาย เครื่องกระทบ เครื่องเป่าลมไม้ เครื่องเป่าลมทองเหลือง และเครื่อง
ลิ่มนิ้ว โดยผู้ใช้สามารถดาวน์โหลดได้ฟรีจากเว็บไซต์ “https://musescore.org” รองรับหลากหลาย
ภาษารวมไปถึงภาษาไทย 
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รูปที่ 6 MuseScore จาก: https://musescore.org/th 

การใช้งาน MuseScore สามารถแบ่งออกเป็น 4 รูปแบบดังนี้ 
1.1.2.1 การเขียนโน้ตด้วยชุดค าสั่งของแอปพลิเคชั่น ผู้ใช้สามารถเขียนโน้ตโน้ตใช้เมาส์คลิกหรือใช้
ชุดค าสั่งจากแอปพลิเคชั่นโดยตรง 

 
1.1.2.2 การเขียนโน้ตจาก MIDI หรืออุปกรณ์เชื่อมต่อภายนอก ผู้ใช้สามารถเชื่อมต่ออุปกรณ์ MIDI 
ต่าง ๆ เช่นคีย์บอร์ด หรือ MIDI controller เพ่ือใช้ในการเขียน MIDI ได ้
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รูปที่ 7 การเขียน MIDI ใน MuseScore จาก: https://musescore.org/th 

1.1.2.3 การเชื่อมต่อเสียงสัง เคราะห์ ( sampler) ผู้ ใช้สามารถเชื่อมต่อ MuseScore เข้ากับ
แอปพลิเคชั่นเสียงสังเคราะห์อ่ืน ๆ เพื่อคุณภาพเสียงที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

 
รูปที่ 8 การใช้ Sampler ใน MuseScore: https://musescore.org/th 

 
1.1.2.4 การน าเข้า (import) แอปพลิเคชั่นสามารถน าเข้าไฟล์ .pdf และ .mid เพ่ือน ามาปรับแต่ง
โน้ตใหม่ได้ แต่การใช้งานนี้ยังไม่สมบูรณ์ในปัจจุบัน (เวอร์ชัน 2.0) 

https://musescore.org/th
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รูปที่ 9 การ import ไฟล์ pdf หรือ MIDI จาก: https://musescore.org/th 

1.1.3 Harmony Builder (Platform: Windows) 
 เป็นแอปพลิเคชั่นที่ใช้สร้างโน้ตเสียงประสาน 4 แนว (4 parts) หรือสร้างคอร์ดให้กับท านอง
ต่าง ๆ โดยไม่จ าเป็นต้องใช้เครื่องดนตรีใด ๆ และไม่จ าเป็นต้องมีความรู้ทางทฤษฎีดนตรีมากนักใน
การสร้างคอร์ด โปรแกรมจะแสดงคอร์ดทั้งหมดที่สามารถใช้ได้ในคีย์ที่ก าหนด  นอกจากนี้ยังสามารถ
เพ่ิมเติมท านองได้ตามต้องการ โดยโปรแกรมสามารถค านวณเรื่องของ Parallel 5th และ 8th และ
จัดหาท านองประสานใหม่ให้ได้อีกด้วย 

 
รูปที่ 10 Harmony Builder จาก: http://www.harmonybuilder.com/ 

 
ในการประพันธ์เพลง หรือเขียนท านองเพลงตัวอย่าง โปรแกรมสามารถสร้างเสียงประสานหรือคอร์ด
จากท านองและคีย์เพลงที่ก าหนด โดยโปรแกรมจะค านวณออกมาเป็นคอร์ดทั้งหมดที่สามารถใช้ได้
รวมไปถึงคอร์ดต่อ ๆ ไปอีกด้วย และนอกจากการสร้างคอร์ดจากท านองแล้ว โปรแกรมยังสามารถ
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สร้างคอร์ดจากไลน์เบสได้อีกด้วย โดยการท างานจะเหมือนกับการสร้างคอร์ดจากท านองดังที่กล่าวไว้
ข้างต้น 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

รูปที่ 11 การสร้างคอรด์อัตโนมัติ จาก: http://www.harmonybuilder.com/ 
 

1.1.4 MusicTheory.net (Platform: Windows, MAC) 
 เป็นแอปพลิเคชั่นออนไลน์ที่สามารถใช้เป็นสื่อการสอนเกี่ยวกับทฤษฎีดนตรี (music theory) 
ได้เป็นอย่างดี และยังสามารถให้นักเรียนใช้เป็นตัวช่วยในการฝึกฝนเรื่องทฤษฎีดนตรีได้ดีอีกด้วย โดย
เนื้อหาจะแบ่งออกเป็น Lesson (บทเรียน) เป็นการบรรยายเกี่ยวกับทฤษฎีดนตรีพร้อมภาพประกอบ 
Exercises (แบบฝึกหัด) ให้ผู้เรียนได้ท า หรือครูสามารถใช้เป็นสื่อการสอน  และ Tools (เครื่องมือ
ช่วย) เป็นโปรแกรมค านวณข้ันคู่ คอร์ดต่าง ๆ 
 

Lesson เข้าใช้งานที่ https://www.musictheory.net/lessons 
  
 

 
 
 
 
 
 

http://www.harmonybuilder.com/
https://www.musictheory.net/lessons
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Exercises เข้าใช้งานที่ https://www.musictheory.net/exercises 
 

 
 
 

 
 
 

Tools เข้าใช้งานที่ https://www.musictheory.net/tools 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
1.1.5 Perfect Piano (Platform: iOS, Android) 

เป็นแอปพลิเคชั่นประเภท Virtual Instruments Application (โปรแกรมที่จ าลองเสียง
เครื่องดนตรีต่าง ๆ) ผู้ใช้สามารถใช้แทนเครื่องดนตรีในการเรียนการสอน ไปจนถึงการประพันธ์เพลง 
หรือการแสดงดนตรี สามารถต่อเข้ากับอุปกรณ์ MIDI ได้      
  

https://www.musictheory.net/exercises
https://www.musictheory.net/tools
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รูปที่ 12 การใช้งาน Perfect Piano จาก: https://goo.gl/P2Tzha 

1.1.6 GarageBand (Platform: iOS) 
เป็นแอปพลิเคชั่นประเภท DAW (digital audio workstation) คือ โปรแกรมส าหรับ การ

บันทึกเสียง การผสมเสียง การเขียน MIDI ที่ท างานบนเครื่อง computer และ smartphone จุดเด่น
ของ GarageBand คือเน้นรูปแบบใช้งานง่าย ผู้ใช้สามารถใช้งานได้แม้ผู้ใช้จะไม่มีความรู้ด้านดนตรี 
โดยแอปฯ ใช้หลักท างานแบบสมาร์ทกล่าวคือ เพียงแค่ผู้ใช้ก าหนดเครื่องดนตรีและเลือกรูปแบบการ
เล่นในส่วนออโต้เพลย์ จากนั้นเมื่อผู้ใช้กดคอร์ดที่ต้องการเล่นแอปพลิเคชั่น จะประมวลผลจังหวะ 
ความเร็ว และเล่นให้อัตโนมัติอย่างต่อเนื่อง  

 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 13 ตัวอย่างการใช้งาน GarageBand จาก: https://www.apple.com/th/ios/garageband/ 

นอกจากนีผู้้ใช้ยังสามารถแต่งเพลงจาก loop ที่โปรแกรมมีให้ถึง 250 แบบ โดยตัวแอปพลิเคชั่นจะให้
ผู้ใช้เลือกเครื่องดนตรีเพ่ือเริ่มบันทึกเสียงทีละตัวแล้วน ามาเล่นพร้อมกัน โดยที่เราสามารถปรับแต่ง
หรือเคลื่อนย้ายแต่ละแทรคได้ตามใจชอบ 
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1.1.7 Audio Evolution Mobile Studio (Platform: Android) 
เป็นแอปพลิเคชั่นประเภท DAW ที่สามารถบันทึกเสียง ผสมเสียง เขียน MIDI รวมไปถึงการ

สร้าง Loop เพ่ือใช้ในการประพันธ์เอง เช่นเดียวกับ GarageBand ผู้ใช้สามารถเรียนรู้รูปแบบของ
เพลง ไปจนถึงการประพันธ์เพลงได้ด้วยตนเอง 
 

 
 
 
 

 
 

รูปที่ 14 ตัวอย่างการใช้งาน Audio Evolution Mobile Studio จากi: http://www.extreamsd.com/ 

นอกจากนี้ยังสามารถต่อพ่วงกับอุปกรณ์ภายนอก เช่น ไมค์โครโฟน, MIDI controller, audio 
interface เพ่ือใช้ในงานบันทึกเสียงขั้นสูงหรือระดับมืออาชีพได้อีกด้วย 
1.1.8 Playscore (Platform: iOS, Android) 

เป็นโปรแกรมท่ีสามารถเล่นเสียงเพลงจากรูปถ่ายโน้ตดนตรีได้ ไปจนถึง export ออกมาเป็น 
MIDI เพ่ือน าไปใช้ในงานดนตรีอื่น ๆ ต่อไป สามารถประยุกต์ใช้ได้ทั้งเป็นสื่อการสอน หรือตัวช่วยใน
การฝึกซ้อมของผู้เรียน 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

รูปที่ 15 ตัวอย่างการใช้งาน Playscore จาก: https://www.playscore.co/ 
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1.1.9 Harmony Wiz (Platform: iOS) 

เป็นโปรแกรมที่ในการประพันธ์บทเพลง โดยโปรแกรมสามารถสร้างไลน์ประสาน 4 
แนว (จากท านองที่ก าหนดได้ โดยสามารถใช้คีย์บอร์ดจากตัวโปรแกรมในการเล่น หรือใช้การ
เขียนโน้ตด้วยตนเองก็ได้        
   

  

 
รูปที่ 16 ตัวอย่างการใช้งาน HarmonyWiz จาก: 

http://www.wizdommusic.com/products/harmonywiz.html 

ความพิเศษของโปรแกรมนี้คือ สามารถสร้างท านองได้จากการวาดรูป โดยอิงจากระดับความชัน 
รูปร่าง และระดับของเส้นความถี่เสียง (pitch contour) นับว่าเหมาะสมอย่างยิ่งในการให้ผู้เรียนได้
ทดลองสร้างสรรค์งานดนตรี โดยที่ไม่จ าเป็นต้องมีความรู้ด้านดนตรีใด ๆ   

 
 
 

 
 
 

รูปที่ 17 การวาดรูปแสดงระดับของเส้นความถี่เสียง จาก: 
http://www.wizdommusic.com/products/harmonywiz.html
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1.2 วีดีโอเกมดนตรีแบบปฏิสัมพันธ์ (interactive music video game) 

สื่อมัลติมีเดีย (multimedia) เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันอย่างมาก ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบ
ของ ข้อความ (text) ภาพนิ่ง (image) ภาพเคลื่อนไหว (animation) เสียง (sound) หรือ ภาพวิดีโอ 
(video) ซึ่งน ามาผสมผสานเข้าด้วยกันและสั่งการด้วยคอมพิวเตอร์ (หัสนัย ริยาพันธ์ , 2557) 
นอกจากนี้ยังมีสื่อประเภทปฏิสัมพันธ์ ( interactive) เป็นสื่อที่มีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างระบบ
คอมพิวเตอร์และผู้ใช้ เช่น แป้นพิมพ์ การสัมผัสหน้าจอ แอปพลิเคชั่นโทรศัพท์มือถือ วีดีโอเกม 
virtual reality (อุปกรณ์จ าลองสภาพแวดล้อมจริง โดยผ่านการรับรู้จากการมองเห็น เสียง สัมผัส 
กลิ่น โดยจะตัดขาดผู้เล่นออกจากสภาพแวดล้อมปัจจุบัน) 

วีดีโอเกม (video game) เป็นสื่อมัลติมีเดียประเภทปฏิสัมพันธ์ โดยให้ผู้ใช้ป้อนชุดค าสั่งผ่าน
อุปกรณ์ควบคุมเกม (game controller) ไปยังเครื่องเล่นเกมหรือหน่วยประมวลผลและแสดงผล
ออกมาเป็นภาพและเสียงผ่านอุปกรณ์แสดงผลเช่น โทรทัศน์ ล าโพง (Griffiths, 2013) ในปัจจุบันมี
วีดีโอเกมต่าง ๆ เกิดข้ึนมากมายโดยอิงจากเหตุการณ์หรือจ าลองกิจกรรมที่มีอยู่จริง เช่น เกมกีฬา เกม
วางแผนการรบ เกมเล่นตามบทบาทเสมือนจริง (อิงเนื้อเรื่องตามประวัติศาสตร์หรือเหตุการณ์จริง) 
เกมการจ าลอง (จ าลองการสร้างบ้านหรือผังเมือง จ าลองกิจกรรมต่าง ๆ เช่น ขับเครื่องบิน ท าฟาร์ม) 
เกมดนตรี เกมการศึกษา เป็นต้น ซึ่งจากประเภทของเกมที่ท าออกมาหลากหลายท าให้เกิดบริษัทที่ท า
ธุรกิจเกี่ยวกับเกมเกิดข้ึนมากมาย เช่น Blizzard Entertainment Ubisoft Nintendo เป็นต้น 

เกมถูกน ามาใช้ในด้านการศึกษามากมาย เช่น Kahoot เป็นเครื่องมือสร้างเกมส์ตอบค าถาม
ออนไลน์แบบฟรี สามารถใช้งานได้ผ่าน smartphone มีการแสดงจ านวนผู้เข้าร่วมเล่นเกมส์ ผลการ
ตอบค าถามในการแข่งขัน และล าดับของผู้เข้ารวมแข่งขันแบบทันทีทันใดหลังการตอบค าถามเสร็จสิ้น  
(ปกรณ ์สุปินานนท์, 2557)
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รูปภาพจาก: รูปที่ 18 Kahoot จาก: 

http://www.oknation.net/blog/home/user_data/file_data/201411/01/266199855.jpg 
 
นอกจากนี้เกมยังสามารถน าไปใช้ในการฝึกอาชีพ เช่น เกมประเภทจ าลอง (simulation) ได้

ถูกน าไปใช้กับการฝึกนักเรียนการบิน (student Pilot) โดยใช้ชื่อว่า เครื่องช่วยฝึกบินจ าลอง (flight 
simulator) เป็นโปรแกรมจ าลองเกตุการณ์ต่าง ๆ เลียนแบบการขับเครื่องบินจริงภายใต้การประมวล
ของคอมพิวเตอร์ และควบคุมการเคลื่อนไหวด้วยเครื่องบินจริงไปยังฮาร์ดแวร์ 6 ขา (motion 6 
degrees of freedom) โดยใช้ระบบไฮโดรลิก 

                                                                                    
   

 
 

 
 

รูปที่ 19 motion 6 degrees of freedom จาก: http://www.simprojects.nl/diy_motion_platform_v.htm  
 

รูปที่ 20 ตัวอย่างเครื่องช่วยฝึกบินจ าลอง CAE-Series 7000 จาก: https://2baht.com/thai-airways-flight-
simulator/ 
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ในด้านดนตรี มีเกมที่ใช้เพลงเป็นวัตถุดิบหลักในการผลิตเกิดขึ้นมากมายเรียกว่า วีดีโอเกม

ดนตรี (music video game) เป็นเกมที่ให้ผู้เล่นจ าลองการบรรเลงดนตรี ส่วนใหญ่จะมีรูปแบบการ
เล่นคล้ายกันคือ ผู้เล่นต้องคอยกดปุ่มให้ตรงตามจังหวะหรือท านองของเกม เพ่ือให้เกิดเสียงเพลงที่
สมบูรณ์ (Austin, 2016) การกระท าดังกล่าวเป็นการปฏิสัมพันธ์ระหว่างระบบคอมพิวเตอร์และผู้ใช้ 
เกมประเภทนี้เรียกอีกชื่อหนึ่งได้ว่า interactive music video game 

 
รูปที่ 21 ภาพตัวอย่างวีดโีอเกมดนตร ีจาก: http://www.guitarhero3.com/ 

เกมประเภทนี้ ส่วนใหญ่เป็นเกมที่ให้ผู้เล่นตอบสนองต่อเสียงดนตรีให้ตรงจังหวะหรือระดับ
เสียงเป็นหลัก โดยจังหวะที่กดจะตรงกับจังหวะเพลงจริง และจะเปลี่ยนโน้ตไปตามท านองของเพลง 
ความละเอียดและความถ่ีของตัวโน้ตขึ้นอยู่กับความยากง่ายของบทเพลงหรือการปรับระดับความยาก
ง่ายด้วยตัวผู้เล่นเอง ซึ่งการเล่นเกมในลักษณะนี้ เปรียบเทียบได้กับการอ่านโน้ตฉับพลัน ( sight 
reading) ผู้เล่นต้องกดให้ตรงจังหวะเพลงอย่างถูกต้อง คอมพิวเตอร์จึงจะประมวลผลว่าผู้ เล่นกดถูก 
การใช้เกมนี้เป็นสื่อการสอนอาจเป็นเพียงการจ าลองหรือเลียนแบบการเล่นดนตรี อาจไม่ได้ท าให้
ผู้เรียนสามารถปฏิบัติเครื่องดนตรีได้ แต่ผู้เรียนจะได้รับความสนุกสนาน เจตคติที่ดีต่อการเล่นดนตรี 
ไปจนถึงก่อให้เกิดความซาบซึ้งทางดนตรี ให้นักเรียนเห็นคุณค่าของดนตรี ซึ่งถือว่าเป็นสิ่งส าคัญอย่าง
ยิ่งต่อการเรียนดนตรี 

จากตัวอย่างข้างต้น จะเห็นได้ว่ารูปแบบการตอบสนองของผู้เล่นตรงกับล าดับขั้นการรับรู้
แบบไอคอนิก (iconic representation) คือกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการใช้สัญลักษณ์แทนสิ่งที่
ต้องการเรียนรู้ ในลักษณะของภาพ (ณรุทธ์ สุทธจิตต์, 2541) โดยสัญลักษณ์ดังกล่าวอาจเป็นโน้ต
ดนตรีหรือไม่ก็ได้ เช่น เกม Cytus จะใช้ภาพทรงกลมแทนจังหวะที่สั้น และภาพทรงกลมรวมกับแท่ง
แทนจังหวะที่ยาว เป็นต้น  

 
 
 
 

รูปที่ 22 เกม Cytus จาก: https://i.ytimg.com/vi/e2RudNhO-ZM/maxresdefault.jpg 

https://i.ytimg.com/vi/e2RudNhO-ZM/maxresdefault.jpg
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ตอนที่ 2 การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนดนตรี  

เทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญกับพัฒนาการของมนุษย์ ในหลากหลายวัฒนธรรม ดังนั้น
ความหมายของมันอาจแตกต่างออกไปในแต่ละพ้ืนที่หรือวัฒนธรรม Rudolph (2015) ได้ให้
ความหมายโดยรวมของเทคโนโลยีไว้ว่า เทคโนโลยีคือการท าให้เกิดผลสัมฤทธิ์ดังปรารถนาด้วยวิธีการ
ทางวิทยาศาสตร์ หรือกล่าวได้ว่า เทคโนโลยีเป็นการน าวิทยาศาสตร์มาประยุกต์ใช้ให้เกิดผลประโยชน์ 
ผ่านการทดลอง เครื่องมือ และกระบวนการ ซึ่งเกิดจากการเรียนรู้ ทดลอง และปรับปรุงแก้ไข (Dale, 
1969)  
2.1 ความหมายและนิยามของเทคโนโลยีการศึกษา 

Good (1973) กล่าวว่า เทคโนโลยีการศึกษาหมายถึง การน าหลักการทางวิทยาศาสตร์มา
ประยุกต์ใช้เพ่ือการออกแบบและส่งเสริมระบบการเรียนการสอน โดนเน้นที่วัตถุประสงค์ทาง
การศึกษาที่สามารถวัดได้อย่างถูกต้องแน่นอน มีการยึดหลักผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนมากกว่ายึด
เนื้อหาวิชา  

Gagne and Briggs (1974) กล่าวว่า เทคโนโลยีการศึกษา พัฒนาจากการออกแบบการเรียน
การสอนรูปแบบต่าง ๆ ที่สัมพันธ์กับพฤติกรรมศาสตร์ ทฤษฎีการเรียนรู้ เทคโนโลยีด้านวิทยาศาสตร์
กายภาพ และความสนใจในเรียนรู้ของแต่ละบุคคล 

AECT (1977) ได้ให้ค านิยามไว้ว่า  เทคโนโลยีการศึกษาเป็นกระบวนการบูรณาการที่เกี่ยวกับ
มนุษย์ วิธีด าเนินการ แนวคิด เครื่องมือ และอุปกรณ์ เพ่ือการวิเคราะห์ปัญหา การคิดวิธีการน าไปใช้ 
การประเมินและการจัดแนวทางการแก้ปัญหาในส่วนที่เกี่ยวกับการเรียนรู้ทั้งมวลของมนุษย์ 

กิดานันท์ มลิทอง (2540) ได้ให้ความหมายว่า เทคโนโลยีการศึกษาเป็นการประยุกต์เอา
แนวคิด เทคนิค วิธีการ วัสดุ อุปกรณ์ การจัดระบบสารสนเทศ และสิ่งต่าง ๆ มาใช้ในการศึกษาให้เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุดเพ่ือพัฒนาทรัพยากรมนุษย์  และกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตทั้งใน
และนอกห้องเรียน 

วิจิตร ศรีสอ้าน (2517) ได้ให้ความหมายว่า เทคโนโลยีการศึกษาเป็นการประยุกต์เอาเทคนิค
วิธีการ แนวความคิด อุปกรณ์และเครื่องมือใหม่ ๆ มาใช้เพ่ือช่วยแก้ปัญหาทางการศึกษาทั้งในด้าน
การขยายงานและด้านการปรับปรุงคุณภาพของการเรียนการสอน  

ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2545) ได้ให้ความหมายว่า เทคโนโลยีการศึกษาเป็นศาสตร์ว่าด้วย
วิธีการหรือการศึกษา เป็นเรื่องของระบบในการประยุกต์เอาเทคนิควิธีการ แนวความคิด อุปกรณ์และ
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เครื่องมือใหม่ๆ มาใช้เพ่ือช่วยแก้ปัญหาทางการศึกษาทั้งในด้านการขยายงานและด้านการปรับปรุง
คุณภาพของการเรียนการสอน 

ณรุทธ์ สุทธจิตต์ (2555) กล่าวไว้ว่า เทคโนโลยีการศึกษา คือการใช้วัตถุดิบ อุปกรณ์ หรือ
เครื่องมือที่มีอยู่มาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน โดยเน้นให้ผู้เรียนได้ เพ่ิมศักยภาพของตน รวมไป
ถึงช่วยในการศึกษาค้นกว่าด้วยตนเอง ซึ่งเทคโนโลยีควรจะช่วยเอื้อประโยชน์ในด้านต่าง ๆ ดังนี้  

1) ด้านประสิทธิภาพ (efficiency) ช่วยให้งานหรือกิจกรรมของผู้ใช้บรรลุผลได้ถูกต้องและ
รวดเร็ว 

2) ด้านประสิทธิผล (effectiveness) ช่วยให้คุณภาพของงานหรือกิจกรรมชองผู้ใช้ออกมา
อย่างเต็มที ่

3) ด้านความประหยัด (economy) ช่วยประหยัดเวลา ทรัพยากร หรือเรียกได้ว่าเป็นการลด
ต้นทุนการผลิตลง 

4) ด้านความปลอดภัย (safety) ช่วยให้เกิดความปลอดภัยมากข้ึน 
จากแนวคิดและนิยามข้างต้นกล่าวได้ว่า เทคโนโลยีการศึกษาคือการน าทรัพยากรหรือุปกรณ์

ที่มีอยู่ในปัจจุบัน เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนให้สอดคล้อง
กับหลักสูตรและวิธีการสอน เพ่ือสนับสนุนให้ผู้เรียนได้เพ่ิมทักษะและความรู้ โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
2.2 เทคโนโลยีดนตรีศึกษา 

เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาท ในวงการการศึกษาอย่างเห็นได้ชัดในปี 1983 จากรายงาน
การศึกษาของประเทศสหรัฐอเมริกาที่ชือว่า A Nation at Risk ในรายงานได้กล่าวไว้ว่า การศึกษา
ต้องมีการเปลี่ยนแปลง และหนึ่งในค าแนะน าจากรายงานฉบับนี้คือ “เทคโนโลยีต้องถูกน ำมำใช้” 
จากนั้นในปี 1994 รัฐบาลของสหรัฐอเมริกาได้สนับสนุนให้ดนตรีได้กลายเป็นหนึ่งในเป้าหมาย
การศึกษา ด้วยเหตุนี้มาตรฐานการเรียนรู้ศิลปะระดับนานาชาติจึงถูกปรับปรุง โดยให้ความส าคัญกับ
การประยุกต์ใช้ เทคโนโลยีในทุกรายวิชารวมไปถึงดนตรี  (National Association for Music 
Education, 2014b) 
2.2.1 ประเภทของเทคโนโลยีดนตรี 

ในการเรียนการสอนดนตรี เทคโนโลยีสามารถเป็นตัวช่วยให้ผู้เรียนได้มากมาย ทั้งในด้านการ
ประพันธ์ การแสดงดนตรี และการเรียนรู้ดนตรี ครูดนตรีทุกคนควรรู้จักการประยุกต์ใช้สิ่งเหล่านี้
เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง และเกิดการเรียนรู้สูงสุด (Rudolph, 2015) เทคโนโลยีดนตรีที่
เกี่ยวกับดนตรีนั้นมีหลากหลายประเภทและการใช้งาน ซึ่ งองค์กรเทคโนโลยีดนตรีศึกษา 
(Technology Institute for Music Educator; TI:ME) ได้แบ่งประเภทของเทคโนโลยีดนตรีออกเป็น 
7 ประเภทดังนี้ 
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2.2.1.1 เครื่องดนตรีไฟฟ้า (electronic instruments) คือเครื่องดนตรีที่ก าเนิดเสียงโดยการ
ส่งสัญญาณเสียงจากเครื่องดนตรีผ่านสื่อกลางที่ท าหน้าที่แปลงสัญญาณ ส่งไปยังอุปกรณ์ก าเนิดเสียง
เช่น ล าโพง (monitor) หูฟัง (headphone) เป็นต้น นอกจากนี้ผู้ใช้ยังสามารถบันทึกเสียงเครื่อง
ดนตรีไฟฟ้าด้วยการเชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์โดยตรงโดยไม่ต้องผ่านอุปกรณ์รับสัญญาณอย่าง
ไมโครโฟนอีกด้วย เครื่องดนตรีไฟฟ้าที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลายได้แก่ กีตาร์ไฟฟ้า คีย์บอร์ด กลอง
ไฟฟ้า เป็นต้น 

2.2.1.2 ซอร์ฟแวร์เขียนโน้ตดนตรี (music notation software) คือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่
ผู้ใช้สามารถบันทึกโน้ตลงบนคอมพิวเตอร์ ในบางโปรแกรมสามารถฟังเสียงดนตรีที่ผู้ใช้บันทึกลงไปได้ 
เช่น MuseScore Sibilius เป็นต้น 

2.2.1.3 MIDI/digital audio คือ การแปลงสัญญาณจากต้นก าเนิดให้ออกมาเป็นสัญญาณ
ดิจิตอล โดยแบ่งออกเป็นสองประเภทคือ 1) MIDI หรือ Musical Instruments Digital Interface 
เป็นไฟล์ (.mid) หรือชุดค าสั่งคอมพิวเตอร์ที่ไม่มีเสียงในตัว จ าเป็นต้องมีการสั่งการจากซอร์ฟแวร์เพ่ือ
แปลงชุดค าสั่งเป็นเสียงต่าง ๆ เช่น เสียงเครื่องดนตรี เสียงลม เสียงฝนตก 2) digital audio เป็นไฟล์ 
(.wave .mp3) หรือสัญญาณดิจิตอลที่มีเสียงในตัวเองต่างจาก MIDI แต่ยังคงต้องใช้อุปกรณ์ให้เนิด
เสียง เช่น ล าโพง ในการฟังอยู่   

2.2.1.4 ซอร์ฟแวร์ช่วยสอน (instructional software) คือ ซอร์ฟแวร์ที่น าเสนอวิธีการหรือ
เนื้อหาต่าง ๆ ในรูปแบบของ ภาพ เสียง ค าถาม โดยผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับซอร์ฟแวร์ได้ด้วยตนเอง 

2.2.1.5 อินเทอร์เน็ตและการสื่อสาร (internet and communications) คือ ซอร์ฟแวร์ที่ใช้
ติดต่อสื่อสารผ่านสัญญาณอินเทอร์เน็ต 

2.2.1.6 สื่อมัลติมีเดีย (multimedia)  เป็นรูปแบบของ ข้อความ (text) ภาพนิ่ง (image) 
ภาพเคลื่อนไหว (animation) เสียง (aound) หรือ ภาพวิดีโอ (video) ซึ่งน ามาผสมผสานเข้าด้วยกัน
และสั่งการด้วยอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ หรือ โทรศัพท์มือถือ ตัวอย่างสื่อมัลติมีเดียที่
แพร่หลาย เช่น วีดีโอเกม ภาพยนตร์ เป็นต้น 

2.2.1.7 information processing and lab management คือ ซอร์ฟแวร์ที่ช่วยในการ
ประมวลผล บันทึก ติดตามผล แก้ไข รวมไปถึงประเมินวัดผล ในด้านดนตรีคือซอร์ฟแวร์ที่สามารถ
บันทึกเสียงหรือโน้ต ดัดแปลง แก้ไข และส่งออกเป็นไฟล์เสียงในโปรแกรมเดียว หรือสามารถเรียกได้
อีกอย่างว่า DAW ตัวอย่างซอร์ฟแวร์ประเภทนี้เช่น Cubase, Logic และในปัจจุบันมีซอร์ฟแวร์
ประเภทนี้ที่สามารถท างานผ่านระบบอินเทอร์เน็ตเพ่ือให้ผู้ใช้สามารถส่งหรือติดต่อสื่อสารได้อย่าง
รวดเร็ว เช่น Soundtrap   
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2.3 เทคโนโลยีกับหลักสูตรดนตรี 

 การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนดนตรีนั้นสามารถท าได้หลากหลายรูปแบบและควร
เลือกใช้ให้เหมาะสมกับผู้เรียนและบริบทของแต่ละสถานศึกษา ดังนั้นผู้สอนจึงควรศึกษาหลักสูตรทั้ง
ในด้าน วัตถุประสงค์ สาระการเรียนรู้ และคุณลักษะอันพึงประสงค์ของผู้เรียน ซึ่งอาจแตกต่างกันไป
ในแต่ละประเทศ ท้องถิ่น หรือสถานศึกษา 
 2.3.1 มาตรฐานการเรียนรู้ดนตรีนานาชาติ โดย สมาคมดนตรีศึกษา (National Music 
Standard by National Association for Music Education; NAfME) 
 NAfME ได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้ไว้ 9 อย่างคือ 
 1) การร้อง ทั้งการร้องเดี่ยวและการร้องกลุ่มโดยใช้บทเพลงหลากหลายแนว 

2) การปฏิบัติทักษะเครื่องดนตรี ทั้งการเล่นเดี่ยวและการเล่นรวมวงในบทเพลงหลากหลาย
แนว 

3) การอิมโพรไวส์ ( improvisation) ทั้งท านอง เสียงประสาน และแอคคอมพานิเมนท์ 
(accompaniment)  

4) การประพันธ์และการเรียบเรียงเพลง ในรูปแบบเฉพาะที่ผู้สอนก าหนด 
5) การอ่านและการเขียนโน้ต 

 6) การฟัง วิเคราะห์ และอธิบายบทเพลง 
 7) การประเมินผลทางดนตรีและการแสดงดนตรี 

8) ความเข้าใจในความสัมพันธ์ของดนตรีกับศิลปะแขนงอ่ืน (ทัศนศิลป์ , นาฏศิลป์) และ วิชา
อ่ืนนอกจากแขนงศิลปะ 

9) ความเข้าใจในประวัติศาสตร์ดนตรีและวัฒนธรรม 
ซึ่งในแต่ละมาตรฐานการเรียนรู้นั้นครูต้องมีความเข้าใจในเทคโนโลยีดนตรีประเภทต่าง ๆ ตามที่กล่าว
ไว้ข้างต้นและเลือกใช้ให้เข้ากับเนื้อหาเพ่ืออ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนมากที่สุด ดังที่ Rudolph T., 
Richmond F., Mash D., and Williams D. (1999) ได้กล่าวไว้ว่า 

“คุณต้องเข้าใจระบบ MIDI ตั้งแต่การเชื่อมต่อเข้ากับคอมพิวเตอร์ การใช้เสียง Sampler 
ต่าง ๆ การปรับแต่งและตัดต่อเสียงในซอร์ฟแวร์ รวมไปถึงการใช้เครื่องดนตรีไฟฟ้า และ
จากนั้นจึงคิดว่ามันควรจะถูกใช้อย่างไรในชั้นเรียนของคุณ เด็ก ๆ สามารถใช้สิ่งเหล่านี้ในการ
สร้างสรรค์ดนตรีที่มีความซับซ้อนในขณะที่พวกเขาคิดว่าเขาแค่ก าลังเล่นมันอยู่เหมือนเล่น
เกม พวกเขาจะสนุกไปกับมันและเรียนรู้ไปด้วยในเวลาเดียวกัน”    
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2.3.2 มาตรฐานเทคโนโลยีการศึกษา (National Education Technology Standards; 
NETS) 

NETS ถูกพัฒนาขึ้นโดยสมาคมเทคโนโลยีการศึกษาสากล ( International Society for 
Technology in Education หรือ ISME) ซึ่งครูสามารถประยุกต์ใช้ได้กับทุกรายวิชา โดย NETS ได้
ก าหนดมาตรฐานการใช้เทคโนโลยีขึ้นมา 6 ด้านดังนี้ 

 
1) ด้านพื้นฐานการท างานและแนวคิด  

a. นักเรียนมีความเข้าใจในการท างานพ้ืนฐานของเทคโนโลยี 
b. สามารถใช้งานได้ในระดับพื้นฐานไปจนถึงช านาญการ 

2) ด้านสังคม, จริยธรรม และความเป็นมนุษย์  
a. นักเรียนมีความเข้าใจในความสัมพันธ์ของ  สังคม, จริยธรรม และความเป็นมนุษย์ 
ที่มีต่อเทคโนโลยี เช่น ผลดีและผลเสียของการใช้เทคโนโลยี  
b. นักเรียนต้องมีความรับผิดชอบต่อผลของการใช้งานเทคโนโลยีนั้น ๆ   
c. นักเรียนมีทัศนคติเชิงบวกในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้มีผลต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
การร่วมมือ ความเป็นส่วนตัว และการสร้างผลงาน 

3) ด้านเทคโนโลยีเพ่ือการผลิตหรือการสร้างผลงาน  
a. นักเรียนใช้เทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ เพ่ิมพูนทักษะการผลิตหรือสร้าง
ผลงาน และพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
b. นักเรียนใช้เครื่องมือในการสร้างสรรค์เทคโนโลยีใหม่ ๆ หรือผลงานสู่สาธารณะ 

 4) ด้านเทคโนโลยีเพ่ือการสื่อสาร  
  a. นักเรียนใช้เทคโนโลยีการสื่อสารในการร่วมมือหรือติดต่อกับผู้อ่ืน 
  b. นักเรียนใช้สื่อหลากหลายชนิดในการส่งสารหรือความคิดให้มีผลต่อผู้คนหมู่มาก 
 5) ด้านเทคโนโลยีเพ่ือการวิจัย 
  a. นักเรียนใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นและเก็บรวบรวมข้อมูล 
  b. นักเรียนใช้เทคโนโลยีในการประมวลผลข้อมูลและรายงานผล 
  c. นักเรียนประเมินและคัดเลือกข้อมูลบนพื้นฐานของความถูกต้องและเป็นกลาง 
 6) ด้านเทคโนโลยีเพ่ือการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ 
  a. นักเรียนใช้เทคโนโลยีในการแก้ปัญหาและการตัดสินใจของนักเรียน 

b. นักเรียนใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาหรือช่วยในการวางแผนส าหรับการแก้ปัญหาใน
ชีวิตจริง 
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 ครูสามารถเลือกใช้มาตรฐานดังกล่าวได้เพ่ือเป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีให้เข้า
กับเนื้อหาหรือกิจกรรมการเรียนการสอน เช่น การอ่านและเขียนโน้ตตามมาตรฐานการเรียนรู้ที่ 5 
ของ NAfME ครูสามารถใช้แอปพลิเคชั่นประเภท Music Notation Software เช่น Musescore หรือ 
Silibius เพ่ือให้ผู้เรียนรู้จักผลิตและสร้างสรรค์ผลงานด้วยตนเองและยังเข้าใจระบบการท างานของ
แอปพลิเคชั่นดังกล่าวตามมาตรฐานที่ 1 และ 3 ของ NETS เป็นต้น 
 จากมาตรฐานดังกล่าวท าให้มีการบรรจุการใช้เทคโนโลยีลงไปในหลักสูตรดนตรี เช่น 
หลักสูตรดนตรีระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3-6 (Key Stage 3) ของประเทศอังกฤษ (The National 
Curriculum for Music, Incorporated Society of Musicians; ISM) ได้กล่าวถึงการใช้เทคโนโลยี
ดนตรีไว้ในตัวอย่างกิจกรรมการเรียนการสอนไว้ดังนี้ 

2.3.3 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 กับการใช้เทคโนโลยี 
 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 ได้กล่าวถึงการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีไว้ดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552) 

“..สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียนต้องมีควำมสำมำรถทำงเทคโนโลยี เป็นควำมสำมำรถในกำ
เลือก และใช้ เทคโนโลยีด้ำนต่ำง ๆ และมีทักษะกระบวนกำรทำงเทคโนโลยี เพ่ือกำรพัฒนำ
ตนเองและสังคม ในด้ำนกำรเรียนรู้ กำรสื่อสำร กำรท ำงำน กำรแก้ปัญหำอย่ำงสร้ำงสรรค์ 
ถูกต้อง เหมำะสม และมีคุณธรรม..”  

สมรรถนะของผู้เรียนนี้มีความคล้ายคลึงกับมาตรฐานเทคโนโลยีการศึกษาของ NETS จึงกล่าวได้ว่า
การศึกษาในประเทศไทยก็ให้ความส าคัญกับการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนเช่นกัน  
2.4 ตัวอย่างการใช้เทคโนโลยีดนตรีในชั้นเรียน  

 ต่อไปนี้เป็นตัวอย่างแผนการสอนวิชาดนตรีส าหรับนักเรียนเกรด 2-8 (ป.2 – ม.2) โดยใช้
เทคโนโลยีดนตรีเป็นสื่อ โดยอิงสาระการเรียนรู้จากมาตรฐานการเรียนรู้ของ NAfME (Wardrobe, 
2015)  
แผนการสอนเรื่อง: Rap My Name (การแต่งเนื้อร้องและร้องแร็ปให้ตรงกับจังหวะที่ก าหนด) 
 

ระดับชั้น  2 – 8 (ป.2 – ม.2) 

 

วัตถุประสงค์  
 
นักเรียนสามารถเขียนเนื้อร้องให้เข้ากับอัตราจังหวะ ใน
รูปแบบจังหวะที่ก าหนด       
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USA Music 
Education 
Standards 

● 1. การร้อง ทั้งการร้องเดี่ยวและการร้องกลุ่มโดยใช้บทเพลง
หลากหลายแนว 
 

● 4. การประพันธ์และการเรียบเรียงเพลง ในรูปแบบเฉพาะที่
ผู้สอนก าหนด 

 

สื่อการสอน  

● คอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทโฟน 

● แอปพลิเคชั่นหรือเวบไซต์ที่สามารถสร้างรูปแบบจังหวะได้ 

● โน้ตโครงสร้างจังหวะ 

● อุปกรณ์บันทึกวิดิทัศน์ (ตัวเลือก) 

 
ระยะเวลา  1-2 คาบ 

 
ทักษะที่ต้องการ  ร้องเนื้อร้องให้ตรงจังหวะที่ก าหนด 

 

ขั้นตอน  ขั้นที่ 1: เตรียมความพร้อม 
ให้นักเรียนใช้บอดี้เพอคัสชั่น (Body Percussion) ในการสร้าง
จังหวะให้ตรงกับรูปแบบจังหวะที่ก าหนดหรือให้นักเรียนก าหนด
ขึ้นเอง 
ขั้นที่ 2: เขียนเนื้อร้อง 
ให้นักเรียนเขียนเนื้อร้องโดยใช้ชื่อของตัวเองในการเขียนตาม
ตัวอย่างที่ก าหนด โดยให้นักเรียนท าเป็นกลุ่มหรือเดี่ยวก็ได้ 
 
ตัวอย่ำง 
Tempo 80-90 BPM 
Hey I’m ___(1)_____ and I like to _____(2)______ 
(ให้ใส่ชื่อลงไปในช่องที่ 1 และใส่สิ่งที่นักเรียนชอบลงไปในช่องที่ 
2) 
I like that 
Oh yeah, I like that 
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(ไฟล์เสียงตัวอย่ำง 
www.midnightmusic.com.au/namerap) 
โน้ต 

 
 
ตัวอย่างที่1: (ป.3) 
Hey I’m Josh and I like to sing 
It sounds croaky in the morning but I am the king 
I like that 
Oh yeah, I like that 
 
ตัวอย่างที่ 2: 
Hey I’m Ava and I like the color blue 
It makes me happy, so what you gonna do? 
I like that 
Oh yeah, I like that 
 
ขั้นที่ 3: สร้างรูปแบบจังหวะ 
ใช้แอปพลิเคชั่นที่เลือกมาสร้างรูปแบบจังหวะตามที่ก าหนด
จ านวน 8 ห้อง (ให้เขียน Intro สองห้องก่อนเข้าท่อนร้อง และ 
Outro สองห้องตอนจบ) 
 
ตัวอย่างที่ 1: แอปพลิเคชั่นในเครื่องคอมพิวเตอร์ 

http://www.midnightmusic.com.au/namerap
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● เปิดแอปพลิเคชั่นขึ้นมา (เช่น GarageBand, Mixcraft, 
Soundation, Soundtrap) 

● ตั้งความเร็วที่ 80 BPM 

● คัดเลือกจังหวะกลองส าเร็จรูป (drum loop) ที่เข้ากับ
จังหวะการแร็ป 

● เขียนจังหวะทั้งหมด 8 ห้อง 
 
ทางเลือกท่ี 2: GarageBand (iPad) 

● เปิดแอปพลิเคชั่นขึ้นมาแล้วเลือก Create new song 

● เลือก Smart Drums 

● เลือก drum kit และสร้างจังหวะทั้งหมด 8 ห้อง 
 
ขั้นที่ 4: แสดง 
ให้นักเรียนเปิดรูปแบบจังหวะที่สร้างเสร็จแล้ว และร้องแร็ปด้วย
เนื้อร้องที่แต่งไว้ และบันทึกการแสดงด้วยสมาร์ทโฟนหรืออุป
กรณ์บันทึกวิดิทัศน์ 

 
ข้อเสนอแนะ  ● หากแอปพลิเคชั่นที่ใช้สามารถเพ่ิมจ านวน track และ

บันทึกเสียงเพ่ิมเติมได้ ควรบันทึกเสียงร้องของนักเรียนไว้ หรือ
สามารถเพ่ิมเครื่องดนตรีอ่ืนได้เช่น เบส หรือ คีย์บอร์ด 

● ถ้ามีนักเรียนที่สามารถเล่นกลองหรือเครื่องเคาะได้ ให้
นักเรียนบันทึกเสียงรูปแบบจังหวะด้วยตนเองโดยไม่ใช้รูปแบบ
จังหวะส าเร็จรูป 

● ควรใช้แอปพลิเคชั่นประเภท Music Notation Software 
ในการช่วยบันทึกโน้ต 

 

 

การประเมินวัดผล 
นักเรียนสามารถร้องแร็ปตามเนื้อร้องที่แต่งได้ตรงกับรูปแบบ
จังหวะที่ก าหนด 
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ตอนที่ 3 การสอนดนตรีระดับประถมศึกษาในประเทศไทย  

 การศึกษาในระดับประถมศึกษามุ่งเน้นการเสริมสร้างลักษณะนิสัยที่ดีให้แก่เด็ก เช่น วินัย 
การเป็นผู้น าและผู้ตาม การร่วมกิจกรรมกับผู้อ่ืน รู้จักความงาม ความไพเราะ ฯลฯ ซึ่งประสบการณ์
ทางดนตรีสามารถช่วยปลูกฝังลักษณะนิสัยดังกล่าวให้เด็กได้ (อรวรรณ บรรจงศิลป, 2535) ดังนั้นการ
เรียนการสอนดนตรีในระดับประถมศึกษาจึงควรมุ่งเน้นให้เด็กสนใจ รู้จักและรักดนตรี ดังนั้นครูต้องมี
ความสามารถในการถ่ายทอดและจัดประสบการณ์ทางดนตรีให้กับเด็ก (ณรุทธ์ สุทธจิตต์, 2555) 
3.1 พัฒนาการและการเรียนรู้ดนตรีของเด็กประถม  

 พัฒนาการและการเรียนรู้ดนตรีของเด็กประถมสามารถแยกเป็นสองระดับคือ ระดับประถม
ต้น (ป.1 – ป.3) และ ระดับประถมปลาย (ป.4 – ป.6) เนื่องจากเด็กสองระดับนี้มีความแตกต่างกัน 
และมีจุดเน้นต่างกัน ในที่นี้ผู้วิจัยจึงขอกล่าวถึงเฉพาะระดับประถมปลาย เนื่องจากวิจัยฉบับนี้เป็นวิจัย
ที่เจาะลึกการเรียนการสอนของเด็กระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6 เป็นหลัก  
 เด็กประถมปลายคือเด็กที่มีช่วงอายุประมาณ 9-11 ปี ส่วนใหญ่มีความเข้าใจด้านจังหวะ 
ท านอง และรูปแบบของเพลงมากขึ้น สามารถเรียนรู้ดนตรีที่ซับซ้อนมากขึ้น ความรู้สึกหรืออารมณ์ที่
แสดงออกต่อบทเพลงก็จะมีมากขึ้นเช่นกัน เด็กวัยนี้ควรมีโอกาสได้ร้องประสานเสียง เพราะเป็นวัยที่
พร้อมจะรับรู้เกี่ยวกับเรื่องเสียงประสานที่เด็กวัยที่ผ่านมาไม่มี (ณรุทธ์ สุทธจิตต์, 2541) 
 ในด้านการร้องเพลง เด็กสามารถร้องในช่วงเสียงที่กว้างมากขึ้น มีการรับรู้ระดับเสียงและ
จังหวะที่ดีขึ้น การร้องเพลงเพ้ียนของเด็กอาจมีน้อยลงตามล าดับซึ่งไม่ใช่เรื่องผิดปกติเพราะยังอยู่
ในช่วงพัฒนา นอกจากนี้เด็กยังสามาถแสดงอารมณ์ออกมาทางการร้องเพลงได้มากขึ้น รวมไปถึง
ความชอบส่วนตัวในแนวดนตรีที่หลากหลาย จึงเป็นการดีถ้าผู้ปกครองสนับสนุนให้เด็กมีความเชื่อมั่น 
และเลือกแนวเพลงที่ตนชอบ  
 ส าหรับเด็กที่มีความสามารถทางดนตรีเป็นพิเศษ ผู้ปกครองควรพูดคุยถามความรู้สึกของเด็ก
อย่างสม่ าเสมอ เนื่องจากหากเด็กไม่ชอบครูหรือวิธีการสอนของครู หรือได้รับการถ่ายทอดดนตรีใน
แบบที่ตนไม่ชอบมาก ๆ อาจท าให้เด็กเกิดทัศนคติด้านลบต่อดนตรีและเลิกสนใจดีได้ ผู้ปกครองควร
เข้าใจว่าดนตรีเป็นเรื่องของความชอบเป็นส่วนใหญ่ ดังนั้นในช่วงวัยนี้หากเรียนดนตรีมาเป็นเวลา 3-4 
ปีต่อกัน และเด็กยังคงแสดงให้เห็นอย่างชัดเจนว่าไม่ชอบเรียน ควรปล่อยให้เด็กท าสิ่งที่เขาสนใจหรือ
ช านาญกว่า  
 เด็กวัยนี้เรียนรู้สิ่งต่าง ๆ จากโรงเรียนเป็นส่วนใหญ่ ผู้ปกครองควรมีการติดต่อกับโรงเรียน
และครูผู้สอนอย่างสม่ าเสมอ นอกจากนี้สภาพแวดล้อมทางบ้านก็มีความส าคัญและมีความจ าเป็น
อย่างมากในการเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีให้กับเด็ก ผู้ปกครอบควรเปิดโอกาสให้เด็กได้มีส่วนร่วมใน
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การแสดงดนตรี หรือการชมการแสดงดนตรี เป็นครั้งคราว ร่วมกิจกรรมดนตรีกับเด็กเม่ือมีโอกาส เพ่ือ
พัฒนาแนวคิดทางดนตรี ทัศนคติ ไปจนถึงความซาบซึ้งในดนตรีที่จะเกิดขึ้นกับเด็ก และพร้อมจะ
พัฒนาต่อไป 
3.2 จุดมุ่งหมายของการเรียนดนตรีในระดับประถม  

จุดมุ่งหมายของการเรียนเป็นจุดหมายปลายทางของการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างการ
เรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนมากที่สุด (อรวรรณ บรรจงศิลป, 2535) ดังนั้นจุดประสงค์การเรียนการสอนจึงมี
ความส าคัญต่อการจัดการเรียนการสอน ส าหรับจุดมุ่งหมายของการเรียนดนตรี มีดังนี้ 

3.2.1 เพื่อให้เด็กค้นพบวิธีต่าง ๆ ในการร่วมกิจกรรมดนตรี 
3.2.2 เพื่อให้เด็กฟังดนตรีด้วยความเข้าใจ สามารถวิเคราะห์บทเพลงได้ 
3.2.3 เพื่อให้เด็กมีพ้ืนฐานทางดนตรี และสนุกกับการเรียน 
3.2.4 เพ่ือให้เด็กมีการสร้างสรรค์ทางดนตรี และสามารถใช้ดนตรีเป็นสื่อการแสดงออกถึง

ความรู้สึกและอารมณ์ 
3.2.5 เพ่ือให้เด็กน าความรู้และความเข้าใจในดนตรีไปใช้ในการฟังดนตรีหรือชมการแสดง

ดนตรีต่าง ๆ 
3.2.6 เพ่ือให้เด็กเข้าใจถึงความสัมพันธ์ระหว่างดนตรีกับมนุษย์ ว่าดนตรีสามารถแสดงออก

ถึงความรู้สึกนึกคิดของมนุษย์ได้ 
3.2.7 เพ่ือให้เด็กทราบถึงคุณค่าของดนตรี ว่าดนตรีสามารถสะท้อนถึงประวัติศาสตร์ และวิถี

ชีวิตของมนุษย์ได้ 
จากจุดมุ่งหมายดังกล่าว จะเห็นได้ว่าการเรียนดนตรีมุ่งเน้นให้เด็กรักดนตรี เห็นคุณค่าของ

ดนตรี น าความรู้และทักษะทางดนตรีไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
3.3 หลักการและกิจกรรมการสอนดนตรีส าหรับเด็กประถม  

 การเรียนการสอนดนตรีในระดับใดก็ตาม หากผู้สอนมีหลักการหรือวิธีที่เหมาะสม ย่อมช่วย
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ดนตรีได้เป็นอย่างดี (ณรุทธ์ สุทธจิตต์, 2560) โดยเฉพาะอย่างยิ่งในระดับ
ประถมศึกษาเพราะผู้เรียนยังอยู่ในวัยที่ไม่สามารถเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างถ่องแท้ ผู้สอนจึงควรมี
วิธีการสอนที่ท าให้ผู้เรียนเข้าใจง่าย มีแรงจูงใจ ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและเกิดการเรียนรู้ได้ในที่สุด 
 กิจกรรมการเรียนการสอนดนตรีที่จะจัดให้เด็กนั้น ครูต้องค านึงว่าไม่ใช่การเรียนเพ่ือความ
สมบูรณ์ถูกต้องเพียงอย่างเดียว หรือเพียงเพ่ือความเป็นศิลปิน แต่ต้องเน้นลักษณะนิสัยที่ดีงามด้วย 
ดังนั้นการจัดกิจกรรมต่าง ๆ ควรเป็นกิจกรรมที่จัดควรเป็นประสบการณ์ความรู้และทักษะ พ้ืนฐาน 
เพ่ือเป็นสื่อน าไปสู่คุณลักษณะที่พึงประสงค์ต่อไป (อรวรรณ บรรจงศิลป, 2535) 
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 ในการจัดการเรียนการสอน ครูควรค านึงถึงวุฒิภาวะทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และ
สติปัญญาของเด็ก เช่น 
 1) ด้านร่างกาย ควรค านึงว่า เครื่องดนตรีนั้นเหมาะสมกับสภาพร่างกายของเด็กหรือไม่ เพลง
ที่น ามาสอนมีช่วงเสียงเหมาะสมกับเด็กหรือไม่ การเคลื่อนไหวร่างกายเหมาะสมกับวัยของเด็กหรือไม่ 
 2) ด้านอารมณ์และสังคม ควรค านึงว่า เด็กแต่ละวัยมีสภาพจิตใจ อารมณ์ และวุฒิภาวะทาง
สังคมที่ต่างกัน เข่น เด็กเล็กจะคิดถึงตนเองเป็นศูนย์กลาง เด็กโตจะต้องการเพ่ือนและการยอมรับจาก
รอบข้าง เป็นต้น 
 3) ด้านสติปัญญา ครูต้องจัดการเรียนรู้ให้เด็กเกิดความเข้าใจได้ชัดเจนและรวดเร็ว เช่น การ
สอนเรื่องจังหวะ เด็กควรได้ท ากิจกรรมทั้งการร้อง การเล่น การเคลื่อนไหว และดูภาพประกอบไป
พร้อมกัน เป็นต้น 
 การเรียนการสอนดนตรีจะประสบผลส าเร็จได้นั้น ครูต้องรู้วิธีสอนและมีประสบการณ์ในการ
สอน โดยอาจารย์ อรวรรณ์ บรรจงศิลป ได้น าเสนอวิธีการสอนไว้ดังนี้ 
 1) ให้เด็กปฏิบัติก่อนแล้วจึงสรุปเป็นทฤษฎี ด้วยวิธีนี้เด็กจะมีความเข้าใจอย่างชัดเจนจากการ
ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง เช่น ถ้าต้องการให้เด็กรู้จักสัญลักษณ์ความดัง-เบาของเพลง อาจให้เด็กได้ฟัง
เพลงที่มีลักษณะดังกล่าวก่อน หรือต้องการให้เด็กรู้จักความเร็ว-ช้า อาจให้เด็กท าท่าบินเร็ว ๆ เหมือน
นก และคลานช้า ๆ เหมือนเต่า เพ่ือเทียบความเร็ว-ช้า แล้วจึงสรุปเป็นทฤษฎีหรือสัญลักษณ์เป็นต้น 
 2) สอนให้เด็กเกิดความคิดสร้างสรรค์ คือ ให้โอกาสเด็กคิดด้วยตนเองบ่อย ๆ เช่นคิดจังหวะ
จากเพลงที่ฟังด้วยตนเอง คิดท่าทางแสดงประกอบเพลงเอง หรือทดลองแต่งเพลงโดยมีครูเป็นผู้แนะ
แนวทาง หรือก าหนดโครงสร้างไว้ให้ 
 3) น ากิจกรรมดนตรีหลาย ๆ ด้านมาผสมผสานกันในการสอนแต่ละครั้ง นั่นคือการฟัง การ
ร้อง การเล่นเครื่องดนตรี การเคลื่อนไหว การอ่าน-เขียน และการสร้างสรรค์ ทุกกิจกรรมควรมี
ความสัมพันธ์กันและท าร่วมกันได้ เช่น เด็กสามารถร้องพร้อมกับแสดงท่าทางประกอบเพลงไปด้วยได้ 
เด็กสามารถฟังเพลงพร้อมบรรยายภาพหรือวาดภาพประกอบขณะฟังได้ เป็นต้น 
 4) การสอนให้เชื่อมโยงกับวิชาอ่ืน ดนตรีสามารถใช้เป็นสื่อกลางในการเชื่อมโยงเข้าวิชาอ่ืน ๆ 
เช่น ครูสอนเพลงนก ครูอาจโยงไปถึงวิชาวิทยาศาสตร์เรื่องสัตว์ชนิดต่าง ๆ ที่มีปีก หรือไม่มีปีก ความ
เป็นอยู่ สภาพแวดล้อม ไปจนถึงการท าลายป่าอันเป็นบ้านของสัตว์ป่า เป็นต้น 
 5) การสอนโดยเน้นลักษณะนิสัย ดังที่กล่าวข้างต้นว่าครูต้องค านึงว่าไม่ใช่การเรียนเพ่ือความ
สมบูรณ์ถูกต้องเพียงอย่างเดียว หรือเพียงเพ่ือความเป็นศิลปิน แต่ต้องเน้นลักษณะนิสัยที่ดีงามด้วย 
ครูจ าเป็นต้องจัดกิจกรรมที่มุ่งเน้นการพัฒนาลักษณะนิสัยควบคู่ไปกับทักษะและความรู้ เช่น การฝึก
ให้นักเรียนรู้จักมารยาทในการชมการแสดงในขณะที่เพ่ือนออกมาแสดงหน้าชั้นเรียน การฝึกเรื่องการ
ท างานร่วมกันเป็นกลุ่มจากการให้นักเรียนจับกลุ่มกันแต่งเพลง เป็นต้น 
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3.4 สาระการเรียนรู้ดนตรีในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พ.ศ. 2551 

 วิชาดนตรีเป็นหนึ่งในกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ที่มุ่งพัฒนาให้ผู้ เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจ 
มีทักษะวิธีการทางศิลปะ เกิดความซาบซึ้งในคุณค่าของศิลปะ มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มี
จินตนาการทางศิลปะ  ชื่นชมความงาม  มีสุนทรียภาพ  ความมีคุณค่า ซึ่งมีผลต่อคุณภาพชีวิตมนุษย์ 
(กระทรวงศึกษาธิการ , 2552) ในศิลปะแขนงต่าง ๆ ประกอบด้วยสาระส าคัญ คือ 1) ทัศนศิลป์ 
(visual art) 2) นาฏศิลป์ (Thai dance) และ 3) ดนตรี (music or auditory art)  
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้มีการก าหนดมาตรฐานการ
เรียนรู้ดนตรีขึ้น แบ่งออกเป็น 2 มาตรฐานคือ 

1) มาตรฐาน ศ 2.1 เข้าใจและแสดงออกทางดนตรีอย่างสร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์วิจารณ์
คุณค่าดนตรี ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่อดนตรีอย่างอิสระ ชื่นชม และประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน 
2) มาตรฐาน ศ 2.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างดนตรี ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็น
คุณค่าของดนตรีที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและสากล 

มาตรฐานดังกล่าวมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจองค์ประกอบดนตรีแสดงออกทางดนตรีอย่าง
สร้างสรรค์ วิ เคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์คุณค่าดนตรี ถ่ายทอดความรู้สึก และประยุ กต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างดนตรี ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่าดนตรีที่
เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ร้องเพลง และเล่นดนตรีในรูปแบบต่าง ๆ แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
เสียงดนตรี  แสดงความรู้สึกที่มีต่อดนตรีในเชิงสุนทรียะ ซึ่งคุณภาพของผู้เรียน (learning outcome) 
จะแตกต่างออกไปในแต่ละระดับชั้น ในที่นี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึงเฉพาะคุณภาพของผู้เรียนส าหรับผู้ที่จบ
การศึกษาระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ดังนี้  
 1) รู้และเข้าใจเกี่ยวกับเสียงดนตรี เสียงร้อง เครื่องดนตรี และบทบาทหน้าที่ รู้ถึงการ
เคลื่อนที่ข้ึน ลง ของท านองเพลง องค์ประกอบของดนตรี ศัพท์สังคีตในบทเพลง ประโยค และอารมณ์
ของบทเพลงที่ฟัง ร้องและบรรเลงเครื่องดนตรี ด้นสดอย่างง่าย ใช้และเก็บรักษา เครื่องดนตรีอย่างถูก
วิธีอ่านและเขียนโน้ตไทยและสากลในรูปแบบต่าง ๆ รู้ลักษณะของผู้ที่จะเล่นดนตรีได้ดี แสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบดนตรี ถ่ายทอดความรู้สึกของบทเพลงที่ฟัง สามารถใช้ดนตรีประกอบ
กิจกรรมทางนาฏศิลป์และ การเล่าเรื่อง 

2) รู้และเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างดนตรีกับวิถีชีวิต ประเพณี วัฒนธรรมไทย และ
วัฒนธรรมต่าง ๆ เรื่องราวดนตรีในประวัติศาสตร์ อิทธิพลของวัฒนธรรมต่อดนตรี รู้คุณค่าดนตรีที่มา
จากวัฒนธรรมต่างกัน เห็นความส าคัญในการอนุรักษ์ 
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 จากคุณภาพของผู้เรียนดังกล่าว เห็นได้ว่าผู้ที่จะส าเร็จการศึกษาระดับชั้นประถมศึกษาปี่ที่ 6 
จ าเป็นต้องมีความรู้ทางดนตรีทั้งด้านทักษะดนตรี (music skill) และองค์ประกอบดนตรี (music 
elements) ซึ่งสามารถจ าแนกได้ตามตารางต่อไปนี้   
 
ตารางท่ี 1 ตารางเปรียบเทียบทักษะดนตรีและสาระการเรียนรู้ดนตรีในระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
4-6 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 

              สาระการ 
เรียนรู้ตาม 

ระดับชั้น 

ทักษะดนตรี 

 

ป.4 
 

ป.5 

 

ป.6 

การฟัง   การขับร้องเพลง
ใ น บั น ไ ด เ สี ย ง ที่
เหมาะสมกับตนเอง 

 การสื่ออารมณ์ 
ข อ ง บ ท เ พ ล ง ด้ ว ย
องค์ประกอบดนตรี 
 - จังหวะกับอารมณ์
ของบทเพลง 
 - ท านองกับอารมณ์
ของบทเพลง 

 ก า ร บ ร ร ย า ย
ความรู้สึกและแสดง
ความคิดเห็นที่มีต่อ
บทเพลง 
- เนื้อหาในบทเพลง 
-  องค์ประกอบใน
บทเพลง  
-  คุณภาพเสียงใน
บทเพลง 

การร้อง   การขับร้องเพลง
ใ น บั น ไ ด เ สี ย ง ที่
เหมาะสมกับตนเอง 

 ลักษณะของเสียง
นักร้องกลุ่มต่าง ๆ 

 การร้องเพลงสากล 
หรือไทยสากล 

 ก า ร ร้ อ ง เ พ ล ง
ประสาน เสี ย งแบบ             
canon หรือ round 

 ก า ร ร้ อ ง เ พ ล ง
ประกอบดนตรี 
 

การเล่น   ลักษณะเสียงของวง
ดนตรีประเภทต่าง ๆ 

 การบรรเลงเครื่อง
ประกอบจังหวะ 

 การบรรเลงท านอง
ด้วยเครื่องดนตรี 

 การสร้ างสรรค์
รูปแบบจังหวะและ
ท านองด้วยเครื่อง
ดนตรี 
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การเคลื่อนไหว   การบรรเลงดนตรี
ป ร ะ ก อ บ กิ จ ก ร ร ม
นาฏศิลป์ 

 

การอ่าน  เครื่องหมายและ
สัญลักษณ์ทางดนตรี 
 - กุญแจประจ าหลัก    
 - บรรทัดห้าเส้น 
 - โน้ตและ 
เครื่องหมายหยุด  
เส้นกั้นห้อง 

 เครื่ องหมายและ
สัญลักษณ์ทางดนตรี 
 - บันไดเสียง 5 เสียง 
Pentatonic scale 
 - โน้ตเพลงในบันได
เสียง 5 เสียง 
Pentatonic scale 

 เครื่องหมายและ
สัญลักษณ์ทางดนตรี 

  โ น้ ต บ ท เ พ ล ง
สากลในบันไดเสียง 
C Major 

การสร้างสรรค์   ก า ร ส ร้ า ง ส ร ร ค์
ประ โยค เพลงถาม -
ตอบ 

 การสร้างสรรค์เสียง
ประกอบการเล่าเรื่อง 

 การสร้ างสรรค์
รูปแบบจังหวะและ
ท านองด้วยเครื่อง
ดนตรี 

 

ตารางท่ี 2 ตารางเปรียบเทียบองค์ประกอบดนตรีและสาระการเรียนรู้ดนตรีในระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4-6 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 
 

สาระการ 

เรียนรู้ตาม 

ระดับชั้น 

องค์ประกอบ 
ดนตรี 

 
 

ป.4 

 
 

ป.5 

 
 

ป.6 

จังหวะ รูปแบบจังหวะ 

  ความช้า - เร็ว
ของจังหวะ 

 การสื่ ออารมณ์
ของบทเพลงด้ วย
องค์ประกอบดนตรี 
 - จังหวะกับอารมณ์
ของบทเพลง 
 - ท านองกับอารมณ์
ของบทเพลง 
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ท านอง การเคลื่อนที่ขึ้น - 
ลงของท านอง 

  รูปแบบจังหวะ
ของท านองจังหวะ 

 การสื่ ออารมณ์
ของบทเพลงด้ วย
องค์ประกอบดนตรี 
 - จังหวะกับอารมณ์
ของบทเพลง 
 - ท านองกับอารมณ์
ของบทเพลง 

 

เสียงประสาน   ลักษณะของเสียง
นักร้องกลุ่มต่าง ๆ  

 ลักษณะเสียงของ
วงดนตรีประ เภท
ต่าง ๆ 

 อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ
ด น ต รี แ ล ะ ศั พ ท์
สังคีต 

รูปพรรณ    อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ
ด น ต รี แ ล ะ ศั พ ท์
สังคีต 

สีสัน    อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ
ด น ต รี แ ล ะ ศั พ ท์
สังคีต 

ลักษณะของเสียง ประเภทของเครื่อง
ดนตรี 

 เสียงของเครื่อง
ดนตรีแต่ละประเภท 

 ลักษณะของเสียง
นักร้องกลุ่มต่าง ๆ  

 ลักษณะเสียงของ
วงดนตรีประ เภท
ต่าง ๆ 

 บ ท บ า ท แ ล ะ
หน้ าที่ ขอ ง เครื่ อ ง
ดนตรี 

 ป ร ะ เ ภ ท ข อ ง
เครื่องดนตรีสากล 

รูปแบบ  โครงสร้างของบท
เพลง 
 -ความหมายของ
ประโยคเพลง 

 การแบ่งประโยค
เพลง 

  ความหมายของ
เนื้อหาในบทเพลง 

  ก า ร บ ร ร ย า ย
ความรู้สึกและแสดง
ความคิดเห็นที่มีต่อ
บทเพลง 
- เนื้อหาในบทเพลง 
-  องค์ประกอบใน
บทเพลง  
-  คุณภาพเสียงใน
บทเพลง 
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บทเพลง  โครงสร้างของบท
เพลง 
 -ความหมายของ
ประโยคเพลง 

 การแบ่งประโยค
เพลง 

  ความหมายของ
เนื้อหาในบทเพลง 

 ก า ร อ นุ รั ก ษ์
วัฒนธรรมทางดนตรี 
- ความส าคัญและ
ความจ าเป็นในการ
อนุรักษ ์
- แนวทา ง ในกา ร
อนุรักษ ์

 การสื่ ออารมณ์
ของบทเพลงด้ วย
องค์ประกอบดนตรี 
 - จังหวะกับอารมณ์
ของบทเพลง 
 - ท านองกับอารมณ์
ของบทเพลง 

 ด น ต รี กั บ ง า น
ประเพณี 
- บทเพลงในงาน
ประเพณีในท้องถิ่น 
- บทบาทของดนตรี
ในแต่ละประเพณี 

 คุณค่าของดนตรี
จากแหล่งวัฒนธรรม 
 - คุณค่าทางสังคม 
 - คุณค่าทาง
ประวัติศาสตร ์

 ก า ร บ ร ร ย า ย
ความรู้สึกและแสดง
ความคิดเห็นที่มีต่อ
บทเพลง 
- เนื้อหาในบทเพลง 
-  องค์ประกอบใน
บทเพลง  
-  คุณภาพเสียงใน
บทเพลง 

ประวัติดนตรี  ความสั มพั น ธ์
ของวิถีชีวิตกับผลงาน
ดนตรี 
 -เนื้อหาเรื่องราวใน
บทเพลงกับวิถีชีวติ 
โ อ ก า ส ใ น ก า ร
บรรเลงดนตรี 

 ด น ต รี กั บ ง า น
ประเพณี 
- บท เพล ง ใน ง าน
ประเพณีในท้องถิ่น 
- บทบาทของดนตรี
ในแต่ละประเพณี 

 ด น ต รี ไ ท ย ใ น
ประวัติศาสตร์ 
 - ดนตรีใน
เหตุการณส์ าคัญทาง
ประวัติศาสตร ์
 - ดนตรีในยุคสมัย 
ต่าง ๆ อิทธิพลของ
วัฒนธร รมที่ มี ต่ อ
ดนตรี 

 
 จากตารางเห็นได้ว่าในแต่ละระดับชั้นไม่ได้สอนครบทุกเรื่อง ซึ่งจะแบ่งไปตามพัฒนาการ
เรียนรู้ของเด็ก เช่น การเรียนการสอนเรื่อง การเล่น และ การสร้างสรรค์ จะมีในระดับชั้น ป.5 และ 
ป.6 แต่จะไม่มีในระดับชั้น ป.4 เป็นต้น โดยสามารถสรุปได้ดังนี้ 
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ตารางท่ี 3 ตารางสรุปการเรียนการสอนด้านทักษะดนตรีส าหรับระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 
ทักษะดนตรี 
 
 
ระดับชั้น 

 
การฟัง 

(Listening) 

 
การร้อง 
(Singing) 

การเคลื่อนไหว 
(Movement) 

 
การเล่น 

(Playing) 

 
การอ่าน 

(Reading) 

 
การสร้างสรรค์ 

(Creative) 

ป. 4       

ป. 5       

ป. 6       

 
ตารางท่ี 4 ตารางสรุปการเรียนการสอนด้านองค์ประกอบดนตรีส าหรับระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 
4-6 

องค์ประกอ
บดนตร ี

 
ระดับชั้น 

 
จังหวะ 

(Rhythm
) 

 
ท านอง 

(Melody
) 

 
เสียง

ประสาน 
(Harmony

) 

 
รูปพรร

ณ 
(Texure

) 

 
สีสัน 

(Tone 
Color

) 

 
ลักษณะ
ของเสียง 

(Dynamic
) 

 
รูปแบ

บ 
(Form

) 

 
บทเพลง 

(Literature
) 

 
ประวัติ
ดนตรี 

(History
) 

ป. 4          

ป. 5          

ป. 6          

 
 
จากตารางจะเห็นได้ว่าผู้เรียนจะได้เรียนครบทุกทักษะและองค์ประกอบดนตรีซึ่งเป็นหัวใจ

ส าคัญสู่การท าให้เด็กรักดนตรีอันเป็นสิ่งส าคัญมากส าหรับการเรียนดนตรีในโรงเรียน (North & 
Hargreaves, 1997) โดยแตกต่างกันไปในแต่ละระดับชั้น แต่ทั้งนี้มาตรฐานและสาระการเรียนรู้ที่
กล่าวมาทั้งหมดเป็นเพียงแนวทางเพ่ือให้สถานศึกษาหรือผู้สอนจัดการเรียนการสอนเป็นของตนเองให้
เป็นไปตามกรอบหรือมาตรฐานและเหมาะสมกับสภาพท้องถิ่นของตน โดยค านึงถึงประโยชน์ที่ผู้เรียน
ได้รับเป็นหลัก (ณรุทธ์ สุทธจิตต์, 2555)  
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ตอนที่ 4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีการศึกษาและเทคโนโลยีดนตรีในการเรียนการ
สอน 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนดนตรี และ การใช้
เทคโนโลยีดนตรี วีดีโอเกมในการเรียนการสอนดนตรีส าหรับเด็ก รวมไปถึงการใช้เทคโนโลยีการศึกษา
ในรายวิชาอ่ืน ๆ โดยรวบรวมผลการวิจัยและค ากล่าวของนักวิจัยไว้ดังนี้ 

Webb (2007) กล่าวไว้ว่า การสร้างสภาพแวดล้อมห้องเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียนั้นช่วยดึงดูด
ความสนใจของผู้เรียนเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการเรียนการสอนดนตรี ควรค านึงถึงการ
เ รี ย น รู้ ผ่ า นหน้ า จ อต่ า ง  ๆ  เ ช่ น  smartphone computer ( screen literacy and screen 
engagement) เพ่ือให้ผู้ เรียนจดจ่ออยู่กับสื่อตรงหน้าให้ได้มากที่สุด สื่อการเรียนรู้ที่ดีควรจะ
ครอบคลุมทั้งด้าน เสียง (aural) ภาพ (visual) มิติสัมพันธ์ (spatial) และการปฏิบัติ (kinesthetic) 
เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดแก่ผู้เรียน”  

Aarsand (2007) กล่าวไว้ว่า “การเล่นวีดีโอเกมกลายเป็นสิ่งที่พบเห็นได้ทั่วไป เป็นรูปแบบ
การเรียนรู้รูปแบบหนึ่งบนพ้ืนฐานของยุคดิจิตอล (digital age) หรือเรียกได้ว่าวีดีโอเกมเป็นการเรียนรู้
โดยการใช้เทคโนโลยีดิจิตัลมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด (digital literacy) ซึ่งในปัจจุบันเป็นทักษะที่
จ าเป็นอย่างมากไม่แพ้ การอ่าน การเขียน และการคิดวิเคราะห์เชิงคณิตศาสตร์เลยทีเดียว” 

Goble (2009) กล่าวไว้ว่า การใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัยมีส่วนช่วยอย่างมากในการเรียนการ
สอนดนตรี เช่น การใช้เกมอย่าง Guitar Hero หรือ RockBand เป็นต้น การจะให้เด็กเรียนรู้ดนตรีได้
อย่างแท้จริง ครูต้องท าให้เด็กเกิดความคุ้นชินกับดนตรีเสียก่อน ดังนั้นการเริ่มด้วยเพลงป๊อบ (pop 
music) จึงเป็นตัวเลือกทีดี จากนั้นจึงโยงเนื้อหาเข้าสู่เพลงคลาสสิก (classical music)  

ในงานวิจัยของ Green (2006) เรื่อง Popular Music Education In And For Itself, And 
For ‘Other’ Music: Current Research in The Classroom  พบว่าการให้อิสระแก่ผู้เรียนในการ
เลือกเพลงเองมีผลในการกระตุ้นให้เด็กเรียนรู้ด้วยตนเองมากกว่าการที่ครูเลือกเพลงให้ วีดีโอเกม
ดนตรีจึงเป็นสื่อการเรียนรู้ที่ดีในการท าให้เกิดการเรียนรู้ดังกล่าว  

จากงานวิจัยของ Roesner, Paisley, and Cassidy (2016) เรื่อง Guitar Heroes in the 
Classroom: The Creative Potential of Music Games พบว่าการผลิตวีดีโอเกมดนตรีนั้นต้องใช้
ผู้เชี่ยวชาญจากหลายสาขามาร่วมมือกันออกแบบ เช่น 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาดนตรีและดนตรี
ศึกษา ส าหรับข้อมูลด้านการรับรู้ดนตรี การเข้าถึงผู้เรียนหรือผู้ฟัง การเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน 
การจูงใจผู้เรียน ไปจนถึงการสร้างสรรค์ดนตรี 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านทฤษฎีเกม ส าหรับข้อมูลด้านการ
ออกแบบรูปแบบการเล่นเกม ตัวละครต่าง ๆ  รวมไปถึงการเข้าถึงการคิดค้นสัญลักษณ์แทนตัวโน้ตที่
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น่าสนใจ ดึงดูดผู้เล่น จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่าวีดีโอเกมดนตรีมีรากฐานส่วนหนึ่งมาจากดนตรีศึกษา 
ดังนั้นการใช้เกมเป็นสื่อการเรียนรู้จึงน่าจะสามารถครอบคลุมสาระดนตรีได้ไม่มากก็น้อย 

ในงานวิจัยของ Gower and McDowall (2012) เรื่อง Interactive Music Video Games 
And Children's Musical Development ได้มีครูดนตรีสองท่านให้สัมภาษณ์ไว้ว่า เกมประเภท 
interactive music video game จ าเป็นต้องมีทักษะการมองสัญลักษณ์ในเกมพร้อมกับกดปุ่มให้ตรง 
ซึ่งเปรียบเทียบได้กับการอ่านโน้ตฉับพลัน (sight reading) นั่นเอง รวมไปถึงความเร็วและความถี่ของ
ปุ่มในเกมที่เทียบเท่ากับโน้ตเพลงจริงของบทเพลงจึงจะได้คะแนนที่สูง ท าให้ผู้เล่นต้องมีทักษะการ
ขยับนิ้วไปตามปุ่มที่เห็นตรงตามจังหวะและท านอง เช่นเดียวกับการเล่นเครื่องดนตรีเลยทีเดียว 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในระดับยากของเกมจ าเป็นต้องใช้ทักษะดังกล่าวในระดับสูง เช่นเดียวกับการเล่น
บทเพลงบนเครื่องดนตรีจริงเลยทีเดียว 

 
 
 
 

ตัวอย่างการเปรียบเทียบโน้ตและคะแนนในเกม 

  
   รูปที่ 1     รูปที่ 2 
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จากภาพ รูปที่ 1 เป็นโน้ตเพลงห้องที่ 1 ในท่อนคอรัสจากเพลง Song 2 ของศิลปิน Blur ใน
เกม Guitar Hero 5 รูปที่ 2 เป็นตัวอย่างสัญลักษณ์ในเกมที่ใช้แทนโน้ตเขบ็ตหนึ่งชั้น ล าดับคะแนน
เรียงจากสูงสุด (100) ไปจนถึงต่ าสุด (0)  

ผู้เล่นจะได้คะแนน 100 เต็มเม่ือเล่นได้ถูกต้องตามโน้ตทั้งหมดเท่านั้น  
83 คะแนนเมื่อเล่นตรงตามโน้ตเขบ็ตหนึ่งชั้น (8th note) แต่ไม่ครบทุกโน้ต 
66 คะแนนเมื่อเล่นตรงตามเขบ็ตหนึ่งชั้นแต่อาจผิดพลาดบางโน้ต  
50 คะแนนเมื่อเล่นเพียงโน้ตตัวด า (quarter note)  
33 คะแนนเมื่อเล่นเพียงโน้ตตัวด าแต่ผิดพลาดบางโน้ต  
16 คะแนนเมื่อเล่นเพียงโน้ตตัวขาว  
และ 0 คะแนนหากเล่นเพียงโน้ตตัวกลม 
Russell-Bowie (2009) กล่าวไว้ว่า เกมประเภท interactive music video game สามารถ

ส่งเสริมการเรียนรู้ดนตรีของเด็กในด้านองค์ประกอบดนตรีได้อย่างแน่นอน ที่สามารถเห็นได้อย่าง
เด่นชัดคือ 1. จังหวะ จากการกดปุ่มให้ตรงจังหวะเพลง 2. ระดับเสียง จากปุ่มที่มีการเคลื่อนไหวไป
ตามเสียงสูงเสียงต่ าของเพลง 3. ความยาวของเสียง จากการกดปุ่มค้างไว้ตามจังหวะเมื่อเกม
ก าหนดให้เล่นเสียงยาว 4. ความดังเบาของบทเพลง (dynamic) เกมจะลดความถี่ในการกดลงเมื่อถึง
ท่อนเพลงที่เล่นน้อยชิ้น หรืออารมณ์เพลงเปลี่ยนไปในทางที่เบาลง และ 5. โครงสร้างของบทเพลง  

สุภาณี ศรีอุทธา และ สวียา สุรมณี (2558) กล่าวไว้ว่า การใช้เกมหรือแอปพลิเคชั่นในการ
เรียนการสอนมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากสื่อที่มีเนื้อหาสอดแทรกอยู่ เกิดการเรียนรู้คู่ไปกับ
การเล่น ซึ่งมีระเบียบวิธี ท าให้การเรียนการสอนมีความสนุกสนานและดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 
ส่งผลให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

บรรฑูรณ์ สิงห์ดี (2558) กล่าวไว้ว่า การใช้คอมพิวเตอร์แบบพกพาเป็นสื่อหลักในการเรียน
การสอน ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้จากทุกที่ ทุกเวลา รวมไปถึงใช้เป็นเครื่องมือช่วยสอนส าหรับ
ครู เป็นศูนย์ความรู้หรือเป็นห้องสมุดติดตัว 

จากงานวิจัยดังกล่าว ผู้วิจัยเห็นว่า เทคโนโลยีในปัจจุบันเช่น คอมพิวเตอร์พกพา 
โทรศัพท์มือถือ แอปพลิเคชั่น รวมไปถึงวีดีโอเกม ช่วยให้เด็กมีสมาธิหรือจดจ่ออยู่กับเพลง ท าให้
เพ่ิมพูนการทักษะการฟังและการเล่น ไปจนถึงชื่นชอบ สนใจ หรือซาบซึ้งในบทเพลงก็เป็นได้ แม้การ
ใช้สื่อประเภทนี้จะไม่ได้เพ่ิมทักษะการเล่นดนตรีให้เด็กโดยตรง แต่สิ่งที่เด็กจะได้รับจากการใช้งาน
เทคโนโลยีต่าง ๆ จะเป็นพ้ืนฐานไปสู่การเล่นดนตรีในอนาคต เทคโนโลยีดังกล่าวเป็นสื่อการเรียนรู้ที่
มักถูกมองข้าม ทั้งที่เป็นสิ่งที่ใช้ดึงดูดความสนใจของเด็กได้มากส าหรับทุกวัย การคิดค้นเกมและ
แอปพลิเคชั่นต่าง ๆ ต้องใช้การอ้างอิงข้อมูลและทฤษฎีที่หลากหลาย ท าให้เกมและแอปพลิเคชั่นที่
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มองเผิน ๆ ใช้แค่เพ่ือความบันเทิงนั้นแฝงการใช้งานเพ่ือการศึกษาไว้มากมาย อยู่ที่ครูผู้สอนจะ
สามารถดึงเอาศักยภาพของสื่อออกมาได้มากน้อยแค่ไหน 
ตอนที่ 5 กรอบแนวคิดการวิจัย 

ในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดและทฤษฎี 2 ส่วนที่ส าคัญ ได้แก่ 1) การเรียนการสอน
ดนตรีระดับประถมศึกษาในประเทศไทย และ 2) การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนดนตรี 
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 1) การเรียนการสอนดนตรีระดับประถมศึกษาในประเทศไทย ประกอบไปด้วยทฤษฎีการ
สอนดนตรีระดับประถมศึกษาของ รศ. ดร. ณรุทธ์ สุทธจิตต์ (2541) และ รศ. อรวรรณ บรรจงศิลป์ 
(2535) ซึ่งเน้นไปที่พัฒนาการและการรับรู้ของเด็กประถม จุดมุ่งหมาย วิธีการสอน และสาระการ
เรียนรู้ดนตรีระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551   
 2) การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนดนตรี ประกอบไปด้วย ความหมายและนิยามของ
เทคโนโลยีการศึกษา  เทคโนโลยีดนตรีศึกษา เทคโนโลยีกับหลักสูตรดนตรี แอปพลิเคชั่นเพ่ือใช้ในการ
เรียนการสอนดนตรี และ วีดีโอเกมดนตรีแบบปฏิสัมพันธ์ 

จากแนวคิดและทฤษฎีทฤษฎีต่าง ๆ สามารถสรุปเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัยได้ดังต่อไปนี้ 
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บทที่ 3 วิธีการด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (qualitative research) โดยใช้การสัมภาษณ์แบบ
เจาะลึก (in-depth Interview) มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1. ส ารวจการใช้สื่อการสอนในชั้นเรียนวิชาดนตรี
ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา และ 2. เพ่ือน าเสนอแนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือเสริมสร้าง
การเรียนรู้ดนตรีส าหรับนักเรียนประถมศึกษา มีข้ันตอนการด าเนินการวิจัยดังนี้ 
 
ขั้นที่ 1 ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  

1.1 การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนดนตรี แบ่งออกเป็นสี่ประเด็นคือ  
 1.1.1 ความหมายและนิยามของเทคโนโลยีการศึกษา 
 1.1.2 เทคโนโลยีดนตรีศึกษา 
 1.1.3 เทคโนโลยีกับหลักสูตรดนตรี 
 1.1.4 ตัวอย่างการใช้เทคโนโลยีในชั้นเรียน 

 
 1.2. การสอนดนตรีในระดับประถมศึกษา  แบ่งออกเป็นสามประเด็นคือ 
  1.2.1 พัฒนาการและการเรียนรู้ดนตรีของเด็กประถม  
  1.2.2 จุดมุ่งหมายของการเรียนดนตรีในระดับประถม  
  1.2.3 กิจกรรมการสอนดนตรีส าหรับเด็กประถม  
  1.2.4 สาระการเรียนรู้ดนตรีในระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6 
  

1.3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีการศึกษาและเทคโนโลยีดนตรีในการเรียน การ
 สอน  

 
ขั้นที่ 2 ศึกษาวิธีการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรี และแนวคิดการใช้เชิงการศึกษา แบ่งออกเป็นสอง
ประเภทคือ  

2.1 แอปพลิเคชั่นเพื่อใช้ในการเรียนการสอนดนตรี 
2.2 วีดีโอเกมดนตรีแบบปฏิสัมพันธ์  
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ขั้นที่ 3 ก าหนดกลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญ (Key Informant) 

 ผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกกลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญโดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (purposive 
sampling) และแบบลูกโซ่ (snowball sampling) เพ่ือให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
โดยเป็นบุคคลที่มีประสบการณ์ ความรู้ ตรงกับงานวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างดี (วรรณี แกมเกตุ, 2555) 
แบ่งเป็นสามกลุ่ม ดังนี้ 

3.1 ครูดนตรีระดับประถมศึกษาจ านวน 4 คน ประกอบไปด้วยบุคคลที่มีลักษณะดังนี้ 
1) เป็นครูที่สอนหรือเคยสอนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6  
2) มีประสบการณการสอนในโรงเรียนไม่น้อยกว่า 2 ปี  
3) มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดนตรีหรืออุปกรณ์มัลติมีเดียในการจัดการเรียนการ
สอน 
4) มีผลงานด้านการประพันธ์เพลง การเรียบเรียงเพลง โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ดนตรี  
5) สอนอยู่ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

 หรือ ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
3.2 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการสอนดนตรีประถมและเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 2 คน โดย

แบ่งเป็น 2 กลุ่มย่อย ดังนี้ 
3.2.1 ผู้ทรงคุณวุฒิที่มีประสบการณ์การสอนในระดับอุดมศึกษาขึ้นไปในระยะเวลาไม่น้อย

กว่า 3 ปี และมีความเชี่ยวชาญด้านการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนดนตรี 
3.2.2 ผู้ทรงคุณวุฒิที่มีประสบการณ์การสอนในระดับอุดมศึกษาขึ้นไปในระยะเวลาไม่น้อย

กว่า 3 ปี และมีความเชี่ยวชาญด้านการเทคโนโลยีการศึกษา  
3.3 นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4-6 จ านวน 10 คน 
ประกอบไปด้วยบุคคลที่มีลักษณะดังนี้ 
3.3.1 เป็นนักเรียนที่ศึกษาอยู่ระหว่างชั้นประถมปีที่ 4-6 
3.3.2 เป็นนักเรียนที่สามารถเล่นเครื่องดนตรีได้อย่างน้อย 1 ชิ้น 

ขั้นที่ 4 สร้างเครื่องมือในการวิจัย 

 ผู้วิจัยสร้างเครื่องมือที่ใช้การวิจัยและน าเครื่องมือที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบ และให้ค าแนะน า แบ่งเครื่องมือวิจัยออกเป็นสามประเภท ดังนี้ 

4.1 แบบสัมภาษณ์ส าหรับครู เป็นการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (indepth Interview) โดยใช้
แบบสอบถามแบบกึ่งโครงสร้าง (semi-structured interview) มีตัวอย่างประเด็นการสัมภาษณ์ดังนี้ 
 4.2 แบบสัมภาษณ์ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ เป็นการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกโดยใช้แบบสอบถาม
แบบกึ่งโครงสร้าง  
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 4.3 แบบสัมภาษณ์ส าหรับนักเรียน เป็นการสัมภาษณ์แบบสนทนากลุ่ม (focus group 
interview) โดยใช้แบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง  
(ประเด็นสัมภาษณ์อยู่ในภาคผนวก ก) 
ขั้นที่ 5 เก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 

 5.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล แบ่งเป็น 3 ประเภทดังนี้ 
 1) ข้อมูลจากการศึกษาค้นคว้าต าราและเอกสารที่เก่ียวข้อง 
 2) ข้อมูลจากการศึกษาวิธีการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรี และแนวคิดการใช้เชิงการศึกษา 

3) ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ด้วยวิธีการสัมภาษณ์จากผู้ให้ค าตอบโดยตรง (personal 
interview หรือ face to face interview) เป็นวิธีการที่ผู้วิจัยไปสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูล
โดยตรง (สุวิมล ติรกานันท์, 2557) บันทึกค าตอบลงในแบบข้อถาม เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่
ละเอียด และได้รับค าตอบตรงตามวัตถุประสงค์ แบ่งเป็นสามกลุ่มคือ ข้อมูลจากครูดนตรี
ระดับประถมศึกษา ข้อมูลจากผู้ทรงคุณวุฒิ  และ ข้อมูลจากนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4-6  

 5.2 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้น ามาด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ
ด้วยสถิติบรรยาย (descriptive statistics) และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา 
(content analysis) ใช้การตีความและสร้างข้อสรุปแบบอุปนัย (induction)  
ขั้นที่ 6 น าเสนอแนวทาง แบ่งเป็น 3 ขั้นตอนดังนี้ 

 6.1 ผู้วิจัยสังเคราะห์และสรุปเป็นร่างแนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือเสริมสร้างการ
เรียนรู้ดนตรีส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ซึ่งประกอบด้วย 3 ประเด็นหลักคือ 

1) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดนตรีส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 
2) การใช้แอปพลิเคชั่นในชั้นเรียนดนตรี 
3) การจัดกิจกรรมดนตรี 
6.2 น าร่างแนวแนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  4 -6  ที่ผู้ วิจัยสร้างขึ้นไปให้ครูสอนดนตรีระดับ
ประถมศึกษา 10 ท่านตรวจสอบโดยใช้แบบประเมินคุณภาพหนังสือ เพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไข  

(แบบประเมินอยู่ในภาคผนวก ข) 
 6.3  สรุปผลและอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย พร้อมข้อเสนอแนะ และน าเสนอ
เป็นวิทยานิพนธ์ฉบับสมบูรณ์ 
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แผนการด าเนินงานวิจัย 
ผู้วิจัยก าหนดแผนการด าเนินงานวิจัยตั้งแต่เดือนสิงหาคม พ.ศ. 2560 จนถึงเดือนพฤษภาคม 

พ.ศ. 2561 โดยมีรายละเอียดการด าเนินการดังต่อไปนี้ 

ล าดับ 

 

ขั้นตอนการ
ด าเนินงาน 

 

 ส.ค. 
2560 

ก.ย. 
2560 

ต.ค. 
2561 

 พ.ย. 
2560 

ธ.ค. 
2560 

ม.ค. 
2561 

ก.พ. 
2561 

มี.ค. 
2561 

เม.ย. 
2561 

พ.ค. 
2561 

1. ศึกษาทฤษฎี 
แนวคิด และ
งานวิจัยที่
เกี่ยวขอ้ง 

          

2. ศึกษา
วิธีการใช้
แอปพลิเคชั่น
ดนตรี 

          

3. ก าหนดกลุ่ม
ผู้ให้ข้อมูล
ส าคัญ 

          

4. สร้าง
เครื่องมือวิจัย
และ
ตรวจสอบ
โดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

          

5. เก็บรวบรวม
และวิเคราะห์
ข้อมูล 

          

6. น าเสนอ
แนวทาง 
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บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยเรื่อง แนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้
ดนตรีในระดับประถมศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือส ารวจการใช้สื่อการสอนในชั้นเรียนวิชาดนตรีส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษา และน าเสนอแนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้
ดนตรีในระดับประถมศึกษา ซึ่งประกอบด้วย 3 ประเด็นหลักคือ 1) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
2) การใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีในชั้นเรียน และ 3) การจัดกิจกรรมดนตรี ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์และ
น าเสนอข้อมูลในรูปแบบของความเรียง น าเสนอเป็น 3 ตอนดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับกลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 
 ตอนที่ 2 การใช้สื่อการสอนในชั้นเรียนวิชาดนตรีส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
 ตอนที่ 3 แนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษา 
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับกลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 

 กลุ่มผู้ให้ข้อมูลที่ผู้วิจัยได้คัดเลือกประกอบไปด้วย 1) เอกสาร แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ
การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนดนตรี 2) แอปพลิเคชั่นดนตรี และแนวคิดการใช้วีดีโอเกมดนตรี
ในการเรียนการสอน 3) ครูดนตรี จ านวน 6 คน 4) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการสอนดนตรีและเทค โนโลยี
การศึกษา จ านวน 2 คน และ 5) นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 จ านวน 10 คน มีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 
 1.1 เอกสาร แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนดนตรี 
 จากการวิเคราะห์เอกสาร พบว่า แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยี ในการ
เรียนการสอนดนตรีประกอบด้วย 
 1) เอกสารเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีดนตรีในการผลิตดนตรี 
 2) เอกสารเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีดนตรีในการเรียนการสอนดนตรี 
 3) เอกสารเกี่ยวกับองค์กรเทคโนโลยีดนตรีศึกษา (Technology Institute for Music 
Educator; TI:ME) 
 4) เอกสารเกีย่วกับหลักสูตรดนตรีประถมศึกษาในประเทศไทยและต่างประเทศ 
 5) เอกสารเกี่ยวกับการสอนดนตรีระดับประถมศึกษาในประเทศไทย 
 6) งานวิจัยเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีดนตรีในการเรียนการสอนดนตรี 
 เห็นได้ว่าหลักสูตรดนตรีในต่างประเทศ เช่น สหรัฐอเมริกา หรืออังกฤษ ก าหนดให้ใช้
เทคโนโลยีดนตรีในการเรียนการสอนตามมาตรฐานเทคโนโลยีการศึกษา (NETS) ของ สมาคม



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 50 

เทคโนโลยีการศึกษาสากล ( ISTE) ซึ่งพัฒนาขึ้นจากการเล็งเห็นความส าคัญของการใช้เทคโนโลยี
การศึกษาเป็นตัวช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้ที่สมบูรณ์มากขึ้น นอกจากนี้มาตรฐานการเรียนรู้ดนตรี
แกนกลาง (core music standards) ของสมาคมดนตรีศึกษาน (NAfME) ยังกล่าวถึงการใช้เทคโนโลยี
ดนตรีในการเรียนการสอนดนตรีอีกด้วย เช่น การสะสมผลงานส่วนตัวของผู้เรียนโดยการใช้เทคโนโลยี
การอัดเสียง ในขณะที่หลักสูตรดนตรีในประเทศไทยไม่มีการกล่าวถึงการใช้เทคโนโลยีดนตรีหรือ
เครื่องดนตรีไฟฟ้าในการจัดการเรียนการสอน 
 นอกจ ากนี้ ใ นปี  1 9 95  John Dunphy, George Pinchock, Tom Rudolph, Gerson 
Rosenbloom และ Mike Kovins ได้จัดตั้งองค์กรเทคโนโลยีดนตรีศึกษาขึ้น (TI:ME) เพ่ือพัฒนา
มาตรฐานการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนดนตรี และน าเสนอแนวทางการใช้เทคโนโลยีดนตรี
ส าหรับนักดนตรีศึกษาและครูดนตรี  
 1.2 แอปพลิเคชั่นดนตรี 
  จากการทดลองใช้แอปพลิเคชั่นดนตรี โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกดังนี้ 1) ค านึงถึงการ
ใช้งานที่สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ดนตรีของผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 -6 2) เป็น
แอปพลิเคชั่นนอกเหนือจากที่กลุ่มผู้ ให้ข้อมูลส าคัญเคยใช้ และ 3) สามารถใช้งานในแพลตฟอร์ม 
Windows, iOS และ Android เป็นหลัก ผู้วิจัยสรุปการใช้งานและคุณสมบัติของแอปพลิเคชั่นได้ 9 
แอปพลิเคชั่น ดังนี้ 
 1) Soundtrap (Platform: Windows, MAC, iOS, Android and Chrome OS) 
 2) MuseScore (Platform: Windows, MAC, Linux and Chrome OS) 
 3) MusicTheory.net (Platform: Windows, MAC) 
 4) Perfect Piano (Platform: iOS, Android) 

5) GarageBand (Platform: iOS) 
 6) Audio Evolution Mobile Studio (Platform: Android) 
 7) Playscore (Platform: iOS, Android) 
 8) Harmony Wiz (Platform: iOS) 
 9) Interactive Music Video Game (Platform: Windows, iOS, Android) 
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 1.3 ครูดนตรี 
  ผู้ วิจั ยได้ เก็บข้อมูลจากครูดนตรีที่ มีประสบการณ์การสอนนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 4-6 ไม่น้อยกว่า 2 ปี จ านวน 6 คน จ าแนกสถานภาพของครูได้ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 5 รายงานผลข้อมูลทั่วไปและผลงานของครูดนตรีที่ให้สัมภาษณ์ 
ประเภทของ
ข้อมูล 

ครูคนท่ี 1 
 

ครูคนท่ี 2 
 

ครูคนท่ี 3 
 

ครูคนท่ี 4 
 

ครูคนท่ี 5 
 

ครูคนท่ี 6 

เพศ ชาย ชาย ชาย ชาย ชาย ชาย 

อาย ุ 33 ปี 39 ปี 32 ปี 28 ปี 28 ปี 28 ปี 
วุฒิ
การศึกษา 

ศิลปศาสตร์
บัณฑิต และ
ศึกษาศาสตร์
มหาบัณฑิต 

ครุศาสตร์
บัณฑิต 
สาขา
ดนตรี
ศึกษา 

ดุริยางค
ศาสตร์บัณฑิต  

ศิลปศาสตร์
บัณฑิต สาขา
ดนตรี และ
ศึกษาศาสตร์
มหาบัณฑิต  

ดุริยางค
ศาสตร์บัณฑิต  

ดุริยางค
ศาสตร์
บัณฑิต  

ประสบ 
การณ ์
ในการสอน 
ป.4-6 

 
6 ป ี

 
15 ปี 

 
6 ป ี

 
4 ป ี

 
2 ป ี

 
3 ป ี

สังกัด
โรงเรียนที่
สอน 

กรุงเทพ 
มหานคร 

กรุงเทพ 
มหานคร 

ส านักงาน
คณะกรรมการ
การศึกษาข้ัน
พื้นฐาน 
(สพฐ.) 

ส านักงาน
คณะกรรมการ
การศึกษาข้ัน
พื้นฐาน 
(สพฐ.) 

เอกชน เอกชน 

ผลงานทาง
ดนตรีที่โดด
เด่น 

ร้องประสาน
เสียงให้ศิลปิน 

1) อัลบั้ม 
กู่เจิง
บรรเลง 
12 เพลง
รัก วง 
The 
Black 
Honey 
2) ศิลปิน
อิสระ 

1) นัก
ประพันธ์/ 
เรียบเรียง
เพลงให้กับ
งานแข่งขัน
เกม, งานกีฬา 
และรายการ
ทีวี 
2) FOH 
sound 
engineer 

ผู้ควบคุมวง ศิลปินอิสระ ศิลปิน
อิสระ 
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3) Recording 
sound 
engineer 
 

ประสบ 
การณ์การใช้ 
ซอร์ฟแวร์
ดนตร ี

1) DAW 
2) notation 
software 
3) virtual 
instruments 
software 

1) DAW 
 

1) DAW 
2) notation 
software 
3) virtual 
instruments 
software 

1) DAW 
2) notation 
software 
3) virtual 
instruments 
software 

1) DAW 
2) notation 
software 
3) virtual 
instruments 
software 

1) DAW 
2) 
notation 
software 
 

  
 จากตารางที่ 5 เห็นได้ว่า ครูดนตรีที่ให้สัมภาษณ์เป็นเพศชาย มีช่วงอายุที่ใกล้เคียงกัน และมี
วุฒิการศึกษาในระดับปริญญาตรีด้านดนตรีทั้งหมด มี 2 ท่านที่มีวุฒิปริญญาโทด้านศึกษาศาสตร์ มี
ประสบการณ์การสอนที่ใกล้เคียงกัน มีเพียง 1 ท่านที่มีประสบการณ์การสอนมากกว่า ครูทั้งหกท่าน
สอนอยู่ในสังกัดโรงเรียนที่แตกต่างกัน คือ 1) สังกัดกรุงเทพมหานคร 2) ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน และ 3) ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน ผลงานทางดนตรีของ
ครูทั้งหกคนมีความคล้ายกัน คือ มีประสบการณ์ด้านการแสดงดนตรีจากการเป็นศิลปิน และมีผลงาน
ที่ออกสู่สาธารณะ มี 2 ท่านที่มีประสบการณ์แตกต่างออกไป คือ ด้านผู้ควบคุมวง และด้านการ
ประพันธ์เพลงประกอบรายการโทรทัศน์ เกม กีฬา และครูทั้งหกท่านมีประสบการณ์การใช้ซอร์ฟแวร์
ดนตรีที่ใกล้เคียงกัน มีเพียง 1 ท่านที่เคยใช้เพียงซอร์ฟแวร์ประเภท DAW เท่านั้น 
 จากข้อมูลของครูผู้ให้สัมภาษณ์ ท าให้ผู้วิจัยได้ข้อมูลที่หลากหลายจากโรงเรียนสังกัดที่
แตกต่างกัน นอกจากนี้ครูทั้งหกท่านยังเป็นครูที่จบด้านดนตรีโดยตรงและมีประสบการณ์ด้านการเป็น
ศิลปิน ซึ่งมีหน้าที่เน้นการให้ความสนุกสนานและความสุขแก่ผู้ฟัง และมีความรู้ทางด้านดนตรี เป็น
อย่างดี รวมไปถึงมีประสบการณ์ด้านการใช้เทคโนโลยีดนตรี ท าให้ผู้วิจัยสามารถเก็บข้อมูลเกี่ยวกับ
การใช้แอปพลิเคชั่นในการเรียนการสอนเพ่ือให้เด็กมีความสนใจและรู้สึกสนุกกับการเรียนดนตรี อัน
เป็นจุดเริ่มต้นของการเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีในที่สุด 
 1.4 ผู้ทรงคุณวุฒ ิ
  ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลจากผู้ทรงคุณวุฒิ 2 ท่านที่สอนอยู่ในระดับอุดมศึกษา แบ่งเป็น 
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา และผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเรียนการสอนดนตรี จ าแนก
สถานภาพของผู้ทรงคุณวุฒิได้ดังนี้ 
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ตารางท่ี 6 รายงานผลข้อมูลทั่วไปและผลงานของผู้ทรงคุณวุฒิท่ีให้สัมภาษณ์ 
ประเภทของข้อมูล ผู้ทรงคุณวุฒิคนท่ี 1 ผู้ทรงคุณวุฒิคนท่ี 2 
สาขาวิชาที่สอน เทคโนโลยีการศึกษา การผลิตดนตรี 

ประสบการณ์/ ผลงานท่ีโดดเด่น รองศาสตราจารย์ประจ าภาควิชา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

นั ก ป ร ะ พั น ธ์ เ พ ล ง /  sound 
engineer 

ประสบการณ์การสอน 15 ปี 5 ป ี

 
 จากตารางที่ 6 เห็นได้ว่า ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 2 ท่านนั้นมีประสบการณ์ท างานผลในสาขาวิชาที่
แตกต่างกัน แต่ทั้ง 2 ท่านเป็นผู้มีประสบการณ์ทางด้านการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนเป็น
อย่างดี ท าให้วิจัยได้ข้อมูลเชิงลึกในประเด็นเกี่ยวกับการใช้แอปพลิเคชั่นในการเรียนการสอน รวมไป
ถึงแนวคิดด้านการใช้สื่อการสอน และประสบการณ์การประยุกต์ใช้สื่อให้เข้ากับผู้เรียนประถมศึกษา 
 1.5 นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 จ านวน 10 คน 
  ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลจากนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ที่มีประสบการณ์ใน
การเล่นเครื่องดนตรีอย่างน้อย 1 ชิ้น จ านวน 10 คน โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน สามารถ
จ าแนกตามข้อมูลของนักเรียนได้ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 7 รายงานผลข้อมูลทั่วไปของนักเรียนที่ให้สัมภาษณ์ 

ประเภทของ
ข้อมูล 

นักเรียนกลุม่ที่ 1 นักเรียนกลุม่ที่ 2 
คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 
คนท่ี 

4 
คนท่ี 

5 
คนท่ี 

6 
คนท่ี 

7 
คนท่ี 

8 
คนท่ี 

9 
คนท่ี 
10 

เพศ หญิง ชาย ชาย ชาย ชาย หญิง ชาย ชาย ชาย ชาย 

ระดับชั้น ป.4 ป.6 ป.6 ป.6 ป.5 ป.5 ป.6 ป.6 ป.6 ป.4 
เครื่องดนตร ี เปียโน กลอง กีตาร ์ กลอง เบส เปียโน กลอง กีตาร ์ กลอง ทรัมเป็ต 

  
 จากตารางที่ 7 เห็นว่านักเรียนส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีเพียง 2 คนเท่านั้นที่เป็นเพศหญิง 
นักเรียนทั้ง 10 คนเรียนอยู่ในระดับชั้นที่แตกต่างกัน คือ ระหว่างชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 -6 และ
นักเรียนทั้ง 10 คนมีความสามารถในการเล่นดนตรีอย่างน้อยคนละ 1 เครื่อง  
 จากข้อมูลของนักเรียนดังกล่าว ผู้วิจัยได้สรุปข้อมูลจากการโต้ตอบ ถกปัญหา อภิปราย
ร่วมกัน แลกเปลี่ยนทัศนะระหว่างผู้วิจัยและนักเรียน ท าให้ได้ข้อมูลเกี่ยวกับการเรียนดนตรีของ
นักเรียน เนื่องจากนักเรียนทุกคนมีความสามารถในการเล่นเครื่องดนตรี และการที่นักเรียนทั้ง 10 คน
เล่นเครื่องดนตรีต่างชนิดกัน ท าให้ผู้วิจัยได้แนวคิดการเรียนดนตรีในมุมมองที่แตกต่างกันออกไปของ
นักเรียนแต่ละกลุ่ม 
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ตอนที่ 2 การใช้สื่อการสอนในชั้นเรียนวิชาดนตรีส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

ผู้วิจัยได้พิจารณาสภาพการใช้สื่อการสอนในการเรียนการสอนดนตรีระดับประถมศึกษาปีที่ 
4-6 จากการสัมภาษณ์กลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญ คือ ครูดนตรี ผู้ทรงคุณวุฒิ และนักเรียน พบความเห็นที่
สอดคล้องกันในกลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญ ดังนี้ 1) การใช้สื่อการสอนควรค านึงถึงความน่าสนใจและความ
สนุกสนานในการ 2) ควรท าให้ง่ายเมื่อน าไปปรับใช้ให้เข้ากับสาระการเรียนรู้ 3) ควรค านึงถึงความ
สะดวกในการใช้งาน และ 4) ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยสภาพการใช้สื่อการสอน
ยังมีความเห็นและข้อค านึงอ่ืน ๆ ที่แตกต่างกันออกไปตามประเภทของสื่อ และผู้เรียน ในบริบทที่
แตกต่างกัน ซึ่งผู้วิจัยจะกล่าวถึงในล าดับต่อไป 

การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยแบ่งประเด็นการใช้สื่อการสอนออกเป็น 3 ด้านคือ 1) สื่อการสอนทั่วไป 
2) สื่อมัลติมีเดีย และ 3) คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ มีรายละเอียดดังนี้ 

2.1 ด้านการใช้สื่อทั่วไป 
จากประเด็นสัมภาษณ์ด้านการใช้สื่อทั่วไปพบว่า สื่อที่นิยมใช้ในการเรียนการสอนดนตรีใน

ระดับประถมศึกษา ได้แก่ 1) เครื่องดนตรีไฟฟ้า 2) อุปกรณ์ MIDI 3) วีดิทัศน์ และ 4) บทเพลงสมัย
นิยม โดยผู้สอนควรค านึงถึงประเด็นส าคัญต่อไปนี้ 1) ควรเป็นสื่อที่น่าสนใจ 2) ควรเป็นสื่อที่ท าให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการเล่น เช่น การใช้คีย์บอร์ดเลียนแบบเสียงเครื่องดนตรีชนิดต่าง ๆ ที่ไม่มีใน
โรงเรียน ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ถึงลักษณะของเสียงในรูปแบบที่ต่างกัน หรือการใช้บทเพลงสมัยนิยม
เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนมีความจดจ่ออยู่กับบทเรียน ดังที่ครูท่านหนึ่งได้กล่าวว่า 

“ถ้าพูดให้เด็กฟังไปเรื่อย ๆ เด็กก็ไม่สนใจหรอก เด็กสมัยนี้เครียดกับวิชาอ่ืนมาเยอะแล้ว 
 ดนตรีคือเรื่องของเสียง และเป็นเสียงที่ท าให้เด็กสนุกได้ ท าไมเด็กจะไม่อยากเรียน เราก็เล่น
 ให้เค้าฟังสิ เพลงที่เค้าชอบน่ะ หรือให้เค้าได้ลองเล่นได้ยิ่งดี” 

นอกจากนี้การให้ผู้เรียนได้ทดลองเล่นเครื่องดนตรีหลากหลายชนิด หรือในรูปแบบของเสียงที่
แตกต่างกัน ท าให้ผู้เรียนมีทักษะการฟัง การร้อง การเล่น และการสร้างสรรค์ที่ดีขึ้นอีกด้วย ดังที่ครู
ท่านหนึ่งได้กล่าวไว้ว่า 

“เด็กเค้าเล่นได้นะ เพลงง่าย ๆ เนี่ย บางทีครูอย่างเราคิดเองว่ายากเกินไป แต่จริง ๆ แล้ว
 เพลง 2 – 4 คอร์ด กลองจังหวะง่าย ๆ เด็ก ป.4-6 เล่นได้เกือบทุกคน ใครเล่นไม่ได้จริง ๆ ก็
 ไปร้อง เค้าไม่ร้องเพ้ียนกันทั้งห้องหรอก เด็กจะพยายามร้องกันไปจนได้เอง แถมบางคนไปฟัง
 มาเองแล้วท าได้โดยไม่ต้องสอนเลยก็มี อยู่ที่การท าให้เด็กอยากรู้ ถ้าเขาอยาก เขาท าเอง” 

จากบทสัมภาษณ์ดังกล่าวเห็นได้ว่า กรณีที่นักเรียนไม่สนใจเรียนก็ควรเป็นหน้าที่ของครูที่
จะต้องหาวีธีการต่าง ๆ มาใช้เพ่ือดึงดูดความสนใจของนักเรียน เริ่มตั้งแต่การวิเคราะห์ผู้เรียนไปจนถึง
การเลือกใช้สื่อที่เหมาะสมเพื่อเป็นตัวช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้ไดด้ีขึ้น และยังช่วยอ านวยความสะดวก
ให้ครูในการเตรียมการสอนและเนื้อหา  
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จากข้อมูลด้านการใช้สื่อทั่วไปผู้วิจัยเห็นว่า เครื่องดนตรีไฟฟ้า อุปกรณ์ MIDI วีดิทัศน์ และบท
เพลงสมัยนิยมมีส่วนช่วยในการดึงดูดผู้เรียนและเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้ น นอกจากนี้
ผู้เรียนยังสามารถใช้สื่อดังกล่าวเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองได้อีกด้วย ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความสามารถของ
ครูที่จะประยุกต์ใช้สื่อดังกล่าวให้เข้ากับผู้เรียนของตนได้มากน้อยเพียงใด 

จากประเด็นสัมภาษณ์ด้านการใช้สื่อทั่วไปและข้อควรค านึงในการใช้สื่อการสอนที่กล่าวไว้
ข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปประเด็นการใช้สื่อการสอนทั่วไปในการเรียนการสอนดนตรีในระดับ
ประถมศึกษาได้ตามตาราง ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 8 ตารางเปรียบเทียบสื่อการสอนทั่วไปและข้อค านึงในการใช้สื่อการสอน 

  ข้อควร 
ค านึง 

สื่อ 

ผู้เรยีนเกิดความสนใจและ
สนุกสนานในการใช้ 

ง่ายต่อการปรับใช้ให้
เข้ากับสาระการ

เรียนรู ้

สะดวกต่อ
การใช้งาน 

ผู้เรยีนสามารถ
เรียนรูด้้วยตนเอง 

1. เครื่องดนตรี
ไฟฟ้า 

√   √ 

2. อุปกรณ์ MIDI √ √   
3. วีดิทัศน ์ √  √ √ 
4. บทเพลงสมัย

นิยม 
√  √ √ 

ความถี่ 4 1 2 3 

 
จากตารางที่ 8 สรุปได้ว่า สื่อการสอนดนตรีที่ดีควรค านึงถึงความน่าสนใจและความ

สนุกสนานในการใช้เป็นหลัก เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนดนตรี ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความ
ต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง ทั้งนี้ควรค านึงถึงความสะดวกในการใช้งานและควรท าให้ง่ายเมื่อน าไปปรับ
ใช้ให้เข้ากบัสาระการเรียนรู้ร่วมด้วย 

2.2 ด้านการใช้สื่อมัลติมีเดีย 
จากประเด็นสัมภาษณ์เกี่ยวกับการใช้สื่อมัลติมีเดียในชั้นเรียน พบว่าสื่อมัลติมีเดียที่นิยมใช้ใน

การเรียนการสอนดนตรีระดับชั้นประถมศึกษา ได้แก่ 1) บันทึกภาพการแสดงดนตรีสด และ 2) สื่อ
การสอนออนไลน์ ซึ่งสื่อดังกล่าวมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ประสบการณ์ทางดนตรีด้วยตนเองมาก
ขึ้น ทั้งเนื้อหาตามหลักสูตรและนอกเหนือจากหลักสูตร และช่วยให้ครูประหยัดเวลาในการเตรียมการ
สอนอีกด้วย รวมไปถึงบางเนื้อหาที่ผู้เรียนควรเรียนจากผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน เช่น ทักษะการปฏิบัติ
เครื่องดนตรี ทักษะการบรรเลงดนตรีในแนวเพลงต่าง ๆ ก็สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองเช่นกัน ดังที่
นักเรียนกลุ่มหนึ่งได้กล่าวไว้ว่า 
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“บางทีครูก็ให้เราดูคลิปสอนใน youtube แล้วให้เราเล่นตาม เราก็เล่นได้ ถ้าไม่ได้เราก็
 กลับไปดูต่อที่บ้านได้ หรือบางทีเราอยากเล่นเพลงอื่นนอกเหนือจากท่ีครูสอน เราก็หาเพ่ิมเอง
 ได”้ 

จากค ากล่าวของนักเรียนกลุ่มนี้ เห็นได้ว่าผู้เรียนในระดับประถมศึกษามีความสามารถในการ
สืบหาข้อมูลด้วยตนเองได้หากผู้เรียนมีความสนใจ เนื่องจากสื่อและเทคโนโลยีในปัจจุบันมีความเปิด
กว้างของข้อมูล และง่ายต่อการเช้าถึง แต่ก็นับว่าเป็นข้อเสียอย่างหนึ่งที่ครูควรจะพึงระวัง เพราะ
ผู้เรียนวัยนี้ยังไม่สามารถวิเคราะห์ข้อเท็จจริงได้ดีพอจากข้อมูลจ านวนมาก ดังที่ครูท่านหนึ่งกล่าวไว้ว่า 

“ข้อมูลเดี๋ยวนี้มีมากเกินกว่าที่เด็กวัยนี้จะเข้าใจ เด็กจะตีความไปในแบบที่เขาอยากจะเชื่อ 
 ซึ่งแตกต่างกันไปตามสังคมที่เขาอยู่ ตรงนี้ควรเป็นหน้าที่ครูที่จะจ ากัดขอบเขต หรือ
 แนะน าให้เด็กรู้จักการจัดการข้อมูลเหล่านี้ และที่ส าคัญครูต้องเป็นคนที่คอยช่วยแก้ปัญหา
 หากเด็กท าผิดพลาดจากการเข้าใจข้อมูลนั้น ๆ ผิดไป อย่าให้เด็กรู้สึกว่าครูคอยจะดุหรือ
 ซ้ าเติมเขา เม่ือเขาท าพลาด” 

จากค ากล่าวของครูเห็นได้ว่า เด็กวัยประถมส่วนใหญ่ยังขาดทักษะในการวิเคราะห์ข้อมูล และ
มีโอกาสสูงที่เด็กจะตีความข้อมูลผิดพลาดไปหากขาดผู้คอยแนะแนวทาง นอกจากนี้ผู้วิจัยยังพบว่า
นักเรียนยังไม่ได้ให้ความส าคัญกับเรื่องของจริยธรรมมากเท่าที่ควร ทั้งในด้านการสื่อสารผ่านสื่อ
ออนไลน์ และความส าคัญของทรัพย์สินทางปัญญา ดังที่นักเรียนกลุ่มหนึ่งกล่าวไว้ว่า 

“พวกหนูก็ไม่ได้คิดอะไรมากเวลาโพสลงโซเชียล เห็นว่าน่าจะมีคนกดถูกใจเยอะก็โพส เพลง
 หรือคลิปบางทีพวกหนูก็ไม่รู้หรอกว่าใครเป็นคนท าไว้ รู้แต่ว่าเพลงนี้ เพราะดี ก็อยากจะแชร์ 
 แค่นั้นเอง” 

จากค ากล่าวของนักเรียนเห็นได้ว่า นักเรียนไม่ได้สนใจการวิเคราะห์ข้อมูลที่จะใช้หรือได้จาก
สื่อมากนัก เช่น นักเรียนไม่ได้สนใจว่าผู้ประพันธ์เพลงคือใคร ไม่ได้สนใจผลกระทบจากสิ่งที่ส่งต่อไปยัง
โซเชียลเน็ตเวิร์ค กล่าวได้ว่านักเรียนประถมส่วนใหญ่ยังขาดวุฒิภาวะ และความสามารถในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ซึ่งถือเป็นเรื่องปกติของเด็กวัยประถม ดังนั้นจึงขึ้นอยู่กับครูที่จ าเป็นต้องจ ากัด
ขอบเขตการใช้งานและคอยให้ค าแนะแนวทางแก่เด็ก ทั้งในด้านการวิจัย จริยธรรม การแก้ปัญหาและ
การตัดสินใจ อันสอดคล้องกับมาตรฐานเทคโนโลยีการศึกษา 

นอกจากนี้ภาพยนตร์เชิงประวัติศาสตร์ก็สามารถใช้เป็นสื่อการสอนดนตรีได้เช่นกัน ช่วยให้
เด็กได้ซึมซับความเป็นนักดนตรี ความเป็นอยู่ แรงบันดาลใจจากภาพยนตร์ ครูควรจะอธิบายควบคู่ไป
ด้วย แต่มีข้อเสียคือภาพยนตร์หนึ่งเรื่องใช้เวลาค่อนข้างมาก (1 ชั่วโมงครึ่งถึง 2 ชั่วโมง) ครูอาจให้
นักเรียนไปชมภาพยนตร์แล้วเขียนบรรยายส่งเป็นการบ้านเพ่ือประหยัดเวลาในการใช้ชั่วโมงเรียน  
ดังที่ครูท่านหนึ่งได้กล่าวไว้ว่า 

“บางทีมีหนังอะไรเกี่ยวกับดนตรีที่น่าสนใจก็อยากเปิดให้เด็กดู เช่น School of Rock เป็น
 เรื่องเกี่ยวกับนักดนตรีตกอับที่อยู่ ๆ ก็ได้มาครูดนตรี ในเรื่องแสดงให้เห็นถึงความทุ่มเทของ
 ทั้งครูที่พยายามให้เด็กรักดนตรี และนักเรียนที่มีความพยายามในการท าผลงานให้ออกมาดี
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 ที่สุด สามารถอภิปรายประเด็นทั้งสองร่วมกับนักเรียนได้เลย แต่เวลามันไม่พอ กว่าหนังจะจบ 
 ถ้าแบ่งสองคาบ เด็กก็ลืม ถ้าจะให้ท าก็ต้องให้ไปเป็นการบ้าน” 

จากค ากล่าวของครูเห็นได้ว่า แม้ครูจะสามารถประยุกต์ใช้สื่อการสอน และดึงคุณประโยชน์
ของสื่อออกมาได้เต็มที่ แต่สื่อทุกชนิดก็มีข้อจ ากัด เช่น ข้อจ ากัดด้านระยะเวลา ข้อจ ากัดด้าน
สภาพแวดล้อมของโรงเรียน เป็นต้น ครูจึงควรค านึงถึงประเด็นนี้ร่วมด้วย  

จากประเด็นการใช้สื่อมัลดิมีเดีย ผู้วิจัยเห็นว่าการใช้สื่อมัลติมีเดียในการเรียนการสอนมีการ
ใช้งานหลักอยู่ในสื่อออนไลน์ ซึ่งสามารถสืบค้นข้อมูลได้อย่างง่ายดายท าให้ได้ข้อมูลที่มากและยากต่อ
การคัดกรอง ทั้งในด้านความน่าเชื่อถือและคุณภาพของข้อมูล ดังนั้นจึงขึ้นอยู่กับการแนะแนวทางของ
ครูที่จะช่วยให้นักเรียนสามารถคัดกรองข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้าน
จริยธรรมในการใช้สื่อ ที่นักเรียนวัยประถมยังต้องได้รับการชี้แนะและพัฒนาดังที่กล่าวข้างต้น 

จากประเด็นสัมภาษณ์ด้านการใช้สื่อมัลติมีเดียและข้อควรค านึงที่กล่าวไว้ข้างต้น ผู้วิจัย
สามารถสรุปประเด็นการใช้สื่อมัลติมีเดียในการเรียนการสอนดนตรีในระดับประถมศึกษาได้ตาม
ตาราง ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 9 ตารางเปรียบเทียบสื่อมัลติมีเดียและข้อค านึงในการใช้สื่อการสอน 

  ข้อควรค านึง 
 
สื่อ 

ผู้เรยีนเกิดความสนใจ
และสนุกสนานในการ

ใช้ 

ผู้เรยีนสามารถ
เรียนรูด้้วย

ตนเอง 

ผู้เรยีนสามารถวิเคราะห์
ข้อมูลและข้อเท็จจริง

จากสื่อได้ด ี

ผู้เรยีนค านึงถึง
จริยธรรมในการ

ใช้สื่อ 

1. บันทึกภาพการ
แสดงดนตรีสด 

√ √   

2. สื่อการสอน
ออนไลน ์

√ √   

ความถี่ 2 2 0 0 

 
จากตารางที่ 9 สรุปได้ว่า สื่อมัลติมีเดียที่ดีควรค านึงถึงความน่าสนใจและความสนุกสนานใน

การน าไปใช้ในชั้นเรียนเป็นหลัก เช่นเดียวกับด้านสื่อการสอนทั่วไป แต่สิ่งส าคัญที่ผู้สอนควรค านึงถึง 
คือ วุฒิภาวะของเด็กวัยประถม การค านึงถึงจริยธรรมในการใช้สื่อทั้งการใช้และการรั บข้อมูล ซึ่งครู
สามารถจ ากัดขอบเขตหรือแนะแนวทาง เพ่ือให้ผู้เรียนเล็งเห็นความส าคัญของเรื่องนี้ และสามารถใช้
สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเสริมสร้างการเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด 
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2.3 ด้านการใช้คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ  
ในปัจจุบันคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันของผู้เรียนระดับ

ประถมศึกษาเป็นอย่างมาก ดังที่ผู้วิจัยได้สืบค้นข้อมูลจากส านักงานสถิติแห่งชาติในปี พ.ศ. 2560 ซึ่ง
พบว่าร้อยละ 72.7 ของเด็กอายุ 6 -14 ปีมีการใช้งานคอมพิวเตอร์ ร้อยละ 36 มีการใช้งาน
โทรศัพท์มือถือ และมีแนวโน้มสูงขึ้นทุก ๆ ปี ดังนั้นครูสามารถใช้คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือเป็น
สื่อ เครื่องมือ หรือตัวช่วยในการจัดการเรียนการสอน จัดกิจกรรมดนตรี หรือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วย
ตนเอง เนื่องจากเป็นสิ่งที่ผู้เรียนให้ความสนใจและใช้กันในชีวิตประจ าวันดังที่นักเรียนกลุ่มหนึ่งได้
กล่าวไว้ว่า 

“เราใช้คอมกับมือถือในการเล่นเกม ฟังเพลง และดูหนังเป็นส่วนใหญ่ บางครั้งก็ใช้หาเพลงที่
 ครูให้เล่น หรือบางทีก็เรื่องอ่ืน ๆ ที่อยากรู้ เอง อย่างประวัติของของคนดัง สถิติโลกที่
 น่าสนใจ” 

จากค ากล่าวของนักเรียนเห็นได้ว่า เด็กมีการใช้งานคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือเพ่ือ
จุดประสงค์ที่หลากหลายทั้งในด้านความบันเทิง การสืบค้นข้อมูล และการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งหาก
ครูสามารถบูรณาการกิจวัตรของเด็กในจุดนี้ให้เป็นการต่อยอดการเรียนรู้ของเด็กให้มากขึ้นไปก็
สามารถท าได้ เช่นการให้เด็กเรียนรู้บทเพลงจากเกม เรียนรู้ประวัติศาสตร์จากภาพยนตร์ ดังที่
ผู้เชี่ยวชาญท่านหนึ่งได้กล่าวไว้ว่า 
 “ครูต้องมองประโยชน์ของสื่อต่าง ๆ ให้ออกก่อน อย่างเกมหรือหนังเนี่ยถ้ามองว่าสิ่งเหล่านี้
 ถูกสร้าง ขึ้นมาเพ่ือความบันเทิงอย่างเดียว ก็จบแค่นั้น หรือแม้แต่การใช้คอมพิวเตอร์และ
 โทรศัพท์ ถ้ามองว่าการที่เด็กใช้ของพวกนี้คือการเล่นเพ่ือสนุกเพียงอย่างเดียว ก็จบแค่นั้น 
 ไม่สามารถต่อยอดอะไรได้ ครูต้องวิเคราะห์สื่อเหล่านี้ให้ออกในหลาย ๆ ด้าน เช่น ประโยชน์
 ด้านการคิดวิเคราะห์จากเกม หรือด้านภาษาจากหนัง จากนั้นถึงจะสังเคราะห์ ออกมาเป็น
 รูปแบบการใช้ สื่ อ เ พ่ือการ เรียนรู้ ได้  และส าคัญที่ สุ ด  ครูต้ อง เข้ า ใจผู้ เ รี ยน  และ
 ธรรมชาติของเด็กในวัยที่ตนสอนด้วย เพ่ือที่จะประยุกต์ใช้สื่อได้อย่างเหมาะสมมาก
 ที่สุด” 

จากประเด็นสัมภาษณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือในชั้นเรียนพบว่า การใช้งาน
คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือในการเรียนการสอนดนตรีที่ครูนิยมใช้คือ 1) เพ่ือใช้แอปพลิเคชั่น
น าเสนอ (presentation application) เช่น ตารางแสดงสัดส่วนของตัวโน้ต ตารางคอร์ด เนื้อเพลง 2) 
เพ่ือใช้อินเตอร์เนตในการสื่อสารและส่งข้อมูล และ 3) เพ่ือใช้แอปพลิเคชั่นการศึกษาต่าง ๆ เช่ น 
kahoot หรือ classdojo ซึ่งผู้วิจัยพบความสอดคล้องกับมาตรฐานเทคโนโลยีการศึกษาทั้งหกด้าน 
ได้แก่ 1) ด้านพ้ืนฐานการท างานและแนวคิด 2) ด้านจริยธรรม และความเป็นมนุษย์ 3) ด้านการผลิต
ผลงาน 4) ด้านการสื่อสาร 5) ด้านการวิจัย และ 6) ด้านการแก้ปัญหาและตัดสินใจ ซึ่งในที่นี้ผู้วิจัยจะ
ยังไม่ลงรายละเอียดในด้านการวิจัยและการแก้ปัญหา เนื่องจากข้อมูลของสองด้านนี้มีความสอดคล้อง
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และคล้ายคลึงกับด้านจริยธรรมและความเป็นมนุษย์ ผู้วิจัยจึงกล่าวรวมไว้ในด้านจริยธรรมซึ่งเป็นด้าน
ที่ผู้วิจัยเน้นที่สุด ตามรายละเอียดดังนี้ 

1) ด้านพ้ืนฐานการท างานและแนวคิด คือ มีความเข้าใจในการท างานพ้ืนฐานของเทคโนโลยี 
(ในที่นี้คือคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ) ตั้งแต่ระดับพ้ืนฐานไปจนถึงช านาญการ ซึ่งผู้เรียนวัย
ประถมศึกษามีความสามารถในการใช้อุปกรณ์ในระดับพ้ืนฐานอยู่แล้ว เพราะเป็นสิ่งที่เรียกได้ว่าอยู่
รอบตัวของตวัผู้เรียนเอง ทั้งจากผู้ปกครอง สังคมท่ีอยู่ และสื่อที่ได้รับ ดังที่ครูท่านหนึ่งได้กล่าวไว้ว่า 

“เด็กเค้าเล่นมือถือกันทุกวัน คอมอาจจะไม่ได้เล่น แต่จริง ๆ มือถือก็คือคอมเครื่องเล็กนั่น
แหละ เขาใช้กันเก่งกว่าครูด้วยซ้ า ทั้งถ่ายภาพ ถ่ายวีดีโอ การแชท การหาข้อมูล หาเพลงฟัง 
หาประวัติศิลปิน หนังสือไม่ต้องอ่านด้วยซ้ า เพราะยุคนี้เรียกได้ว่าเป็นยุคดิจิตอล อะไรก็อยู่ที่
หน้าจอหมด เด็กเขาเกิดมาในยุคที่มีสิ่งเหล่านี้อยู่รอบตัว เขาก็เรียนรู้ได้ไวและเรียนรู้ได้เอง
ด้วย ไม่ต้องสอน” 
นอกจากนี้ผู้เรียนบางคนยังสามารถใช้งานอุปกรณ์ในระดับสูงหรือเฉพาะทางได้อีกด้วย เช่น

ผู้เรียนที่สนใจด้านดนตรี ก็อาจมีความสามารถในการใช้ซอร์ฟแวร์เขียนโน้ต หรือบันทึกเสียง ผู้เรียนที่
สนใจด้านภาพยนตร์ ก็อาจมีความสามารถในการใช้ซอร์ฟแวร์ตัดต่อภาพ ดังที่นักเรียนคนหนึ่งได้กล่าว
ไว้ว่า 

“บางทีผมก็ลองใช้โปรแกรมตัดต่อดูครับ เห็นใน youtube มีสอนก็ลองท าตามดู ผมว่าก็ไม่ได้
 ยากมาก แล้วแอปพวกนี้ก็มีฟรีเยอะ อย่าง vivavideo ก็มีให้โหลดฟรีในมือถือ” 

เห็นได้ว่า เทคโนโลยีปัจจุบันมีความเอ้ือให้ผู้ใช้สามารถเรียนรู้การใช้งานอุปกรณ์ได้ด้วยตนเอง 
และสามารถต่อยอดเองได้ไม่ยากจากสื่อออนไลน์ที่พบเห็นในปัจจุบัน 

2) ด้านจริยธรรม และความเป็นมนุษย์ คือ นักเรียนมีความเข้าใจในความสัมพันธ์ของสังคม , 
จริยธรรม และความเป็นมนุษย์ ที่มีต่อเทคโนโลยี เช่น ผลดีและผลเสียของการใช้เทคโนโลยี และมี
ทัศนคติเชิงบวกในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้มีผลต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซึ่งในประเด็นนี้เป็นสิ่งที่
ผู้เรียนในประเทศไทยยังขาดอยู่ ผู้เรียนยังไม่สามารถเข้าใจถึงผลดีและผลเสียของการใช้เทคโนโลยี
ได้มากนัก เนื่องจากขาดผู้ให้ความรู้หรือแนะน าในประเด็นนี้ ดังที่ครูท่านหนึ่งได้กล่าวไว้ว่า 
 “เทคโนโลยีปัจจุบันท าให้อะไรหลาย ๆ อย่างง่ายขึ้น จนง่ายเกินไป เพลงก็แต่งได้โดยกด แ ค่
 ไม่กี่ปุ่ม เล่นดนตรีก็มีโปรแกรมช่วยเล่น หรือบางครั้งเล่นแทนนักดนตรีไปเลยก็ยังได้ ไหนจะ
 เรื่องการก๊อบงานอีก ผมไม่โทษเด็กนะ ในเมื่ออุปกรณ์เอ้ือให้ท าแบบนั้นได้ และเด็กก็สามารถ
 เรียนรู้ที่จะท าได้เอง แถมท าได้ดีด้วย ถ้าจะกล่าวว่าเด็กในส่วนนี้ ต้องว่าครูที่ไม่สามารถสอน
 ให้เด็กตระหนักถึงผลเสียในส่วนนี้ได้มากกว่า ดังนั้นก่อนจะไปถึงขั้นที่ว่าเด็กเขาจะท าอะไร 
 ครูต้องเข้าใจและปรับแนวคิดของตัวเองให้ได้ก่อน” 
นอกจากนี้ครูอีกท่านหนึ่งยังให้ความเห็นในประเด็นนี้ไว้ว่า 

“ครูหลาย ๆ คนยังไม่รู้เลยว่าเทคโนโลยีพวกนี้ท าอะไรได้บ้าง ทั้งด้านดีและไม่ดี เลยแก้ปัญหา
 โดยการไม่ใช้ บางคนถึงกับห้ามเด็กใช้คอม/มือถือ แต่อย่าลืมว่าลับหลังเราไปเด็กเขาก็ใช้อยู่ดี 
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 เพราะสิ่งเหล่านี้กลายเป็นสิ่งที่เป็นกิจวัตรเขาไปแล้ว ของก็ของเขา พ่อแม่เขาซื้อให้ แล้วพอ
 เขาไปเรียนรู้เองในทางที่ผิด ก็ไปต าหนิเด็ก ซึ่งไม่ถูกต้องเลย” 

จากค ากล่าวของครูทั้งสองท่านเห็นได้ว่า เมื่อเทคโนโลยีอย่างคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ
กลายเป็นสิ่งที่มีส่วนเกี่ยวข้องต่อกิจวัตรประจ าวันของผู้เรียนไปแล้ว ครูก็ควรจะศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับ
การใช้งานทั้งในข้อดีและข้อเสียเพ่ือที่จะสามารถแนะแนวทางให้ผู้ เรียนได้อย่างถูกต้องที่สุด 
เช่นเดียวกับท่ีผู้เชี่ยวชาญท่านหนึ่งได้กล่าวไว้ว่า 

“อยู่ที่ทัศนคติและความรู้ในการใช้เทคโนโลยีของครู ถ้าคิดว่าไม่มีประโยชน์ ก็ไม่มี เด็กยุคนี้รู้
 มากกว่าเราในบางเรื่องด้วยซ้ า เพราะเขาไปหาเองได้ และสามารถลองท าเองได้เลย โดยไม่
 ต้องรอให้ใครมาอนุญาต จุดนี้เป็นทั้งข้อดีและข้อเสีย เพราะเด็กสามารถใช้ไปในทางที่ผิด  

ได้อย่างง่ายดาย ซึ่งต้องเป็นหน้าที่ครูที่ควรจะแนะแนวทางที่สมควรให้แก่เด็ก สิ่งที่ครูมี
 มากกว่าเด็กแน่ ๆ ก็คือประสบการณ์การใช้ชีวิต ครูเราต้องใช้จุดนี้ในการช่วยผลักดันเด็กให้
 ไปในทางที่เหมาะที่สุดส าหรับเด็ก แต่อย่าลืมว่าสิ่งที่เราเคยท าพลาดก็ไม่ใช่ว่าเด็กจะท า
 ไม่ได้ หรือสิ่งที่เราเคยท าได้ก็ไม่ใช่ว่าเด็กจะท าได้เช่นกัน ครูต้องวิเคราะห์เด็กให้มาก ๆ 
 เพ่ือที่จะแนะแนวทางเด็กได้อย่างเหมาะสมและเกิดผลดีต่อเด็กมากที่สุด” 

จากค ากล่าวของผู้เชี่ยวชาญเห็นได้ว่า ครูเป็นผู้ที่มีวุฒิภาวะ ประสบการณ์ชีวิต และความรู้ 
มากกว่าเด็ก ดังนั้นจึงควรเป็นหน้าที่ของครูที่จะต้องถ่ายทอดประสบการณ์ ความรู้ รวมไปถึงทัศนคติ
ที่ดีให้กับผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ข้อมูล หรือสิ่งต่าง ๆ ที่พบเจอในชีวิตประจ าวัน ส่งผล
ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพในอนาคต  

3) ด้านการผลิตผลงาน คือ นักเรียนใช้เทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างทักษะการผลิตหรือสร้าง
ผลงาน และพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งสามารถท าได้ด้วยซอร์ฟแวร์มากมายที่ถูกพัฒนาขึ้นให้ใช้
งานได้ง่าย เช่น GarageBand ที่ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์เพลงขึ้นมาได้ด้วยการใช้เสียงดนตรี
ส าเร็จรูปที่มีอยู่แล้วมาจัดเรียงใหม่ การใช้ซอร์ฟแวร์ดนตรีประเภทจ าลองเสียงเครื่องดนตรี (virtual 
instrument software) ดังที่ครูท่านหนึ่งได้กล่าวไว้ว่า 

“ถ้าเราสอนเด็กใช้โปรแกรมท าเพลงง่าย ๆ เด็กเขาก็ใช้เป็นนะ เอาแค่การอัดเบื้องต้น กดอยู่
 ไม่กี่ปุ่ม การเขียน MIDI เบื้องต้น หรือครูอัดให้เขาเลยก็ได้ โดยให้เด็กลองคิดเอง ยิ่งถ้าเป็น
 โปรแกรมท่ีมี loop ยิ่งง่าย” 

นอกจากนี้ การให้ผู้เรียนได้ผลิตผลงานทางดนตรีด้วยตนเองโดยมีครูเป็นผู้สนับสนุน ยังเป็น
การกระตุ้นให้เด็กใช้ความคิดสร้างสรรค์ ได้มีส่วนร่วมในงานดนตรีที่เป็นของตนเอง ซึ่งถือว่าเป็น
กิจกรรมทางดนตรีที่ท าได้ง่ายกว่าการจัดการแสดงดนตรี และออกมาเป็นผลงานในรูปแบบ ซีดี หรือ 
สื่อออนไลน์ อีกทั้งยังท าให้เด็กรู้สึกภูมิใจกับผลงานที่ตนเองเป็นผู้สร้างขึ้นมา ดังที่ผู้เชี่ยวชาญท่านหนึ่ง
ได้กล่าวไว้ว่า 

“เด็กสมัยนี้มีความสนใจภาพลักษณ์ที่ออกมาในสื่อออนไลน์หรือโซเชียลมีเดีย เช่นการโพ สลง
 Facebook แล้วมีคนกดไลค์ให้เยอะ ๆ เราสามารถใช้จุดนี้ในการกระตุ้นให้เด็กท ากิจกรรมที่
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 ส่งผลต่อพัฒนาการทางดนตรีของเขา เช่น แต่งเพลงหรือเรียบเรียงเพลงง่าย ๆ ถ้าเขาท า
 ไม่ได้ครูก็ช่วยแต่ง หรือบางครั้งแต่งให้เกือบหมดเลยก็ยังได้ แต่ต้องให้เขามีส่วนร่วม ให้เสนอ
 ไอเดียให้ได้มากที่สุด และสุดท้ายก็ท าออกมาเป็นคลิป หรือเพลง ให้เขาไปเผยแพร่ หรือครูจะ
 เผยแพร่ให้ก็ได้ ในจุดนี้จะท าให้เด็กรู้สึกอยากท า และตั้งใจท า เพราะอยากมีอะไรไปโพสลง” 

นอกจากนี้การผลิตงานดนตรีในลักษณะนี้ยังท าให้ได้ผู้เรียนได้ฟังสิ่งที่ตนเองเล่นจากการ
บันทึกเสียง หรือดูท่าทางการเคลื่อนไหวของตนผ่านการบันทึกภาพ ท าให้จุดนี้ถือว่าเป็นการประเมิน
ตามสภาพจริง ที่ผู้เรียนและครูสามารถประเมินร่วมกันเพ่ือหาจุดดีจุดด้อยและน าไปพัฒนาต่อยอดได้ 
ดังที่ผู้เชี่ยวชาญท่านหนึ่งได้กล่าวไว้ว่า 

“การอัดคลิป cover หรือแต่งเพลงจะเหมือนถูกบังคับให้ออกมาดีไปในตัว โดยเฉพาะ
 อย่างยิ่งถ้าเด็กอยากเอาไปโพสลงโซเชียลมีเดีย เขายิ่งอยากท าให้ออกมาดี ซึ่งครูสามารถ ใ ช้
จุดนี้ในการกระตุ้นให้เด็กท าให้ได้ดีตามที่ซ้อม หรือดีกว่าเดิมได้ รวมไปถึงการตัดต่อภาพ และเสียงให้ดี
ขึ้น เป็นตัวช่วยให้งานออกมาดี ให้เด็กรู้สึกภูมิใจ และรู้สึกสนุกที่จะท าต่อไป” 

4) ด้านการสื่อสาร คือ นักเรียนใช้เทคโนโลยีการสื่อสารในการร่วมมือหรือติดต่อกับผู้อ่ืน ใช้
สื่อหลากหลายชนิดในการส่งสารหรือความคิดให้มีผลต่อผู้คนหมู่มาก ซึ่งจากการสัมภาษณ์ผู้เรียนใน
ประเด็นนี้ พบว่า ผู้เรียนใช้คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือในการสื่อสารทุกคน ไม่ว่าจะเป็นโปรแกรม
แชท โซเชียลมีเดีย หรือการสนทนาแบบเห็นภาพผ่านระบบอินเทอร์เน็ต โดยที่ผู้เรียนสามารถ
ติดต่อสื่อสารกันทั้งในด้านพูดคุยทั่วไป บันเทิง หรือติดต่อกับครูผู้สอน ดังที่นักเรียนกลุ่มหนึ่งได้กล่าว
ไว้ว่า 

“ใช้ Line หรือ Facebook คุยกันก็สะดวกดี ไม่ต้องเสียค่าโทร หรือบางทีเราอยากถาม
 การบ้าน เพ่ือน เราก็แชทไปหาให้เพื่อนส่งไฟล์มา หรือบางครั้งก็แชทถามครูเลยก็ได้” 

จากค ากล่าวของนักเรียนกลุ่มนี้เห็นได้ว่า นอกจากจะใช้สื่อสารกับเพ่ือนแล้วยังสามารถใช้
สื่อสารกับครูโดยไม่เป็นการรบกวนอีกด้วย เนื่องจากผู้เรียนสามารถส่งข้อความทิ้งไว้ให้ครูอ่าน แล้วครู
จึงเปิดอ่านข้อความภายหลังเมื่อสะดวก นอกจากนี้ครูยังสามารถให้การบ้านหรือข้อมูลเพ่ิมเติมแก่
นักเรียนผ่านการใช้งานเทคโนโลยีลักษณะนี้ได้อีกด้วย   

5) ด้านการวิจัย คือ นักเรียนใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นและเก็บรวบรวมข้อมูล โดยสามารถ
ประเมินและคัดเลือกข้อมูลบนพ้ืนฐานของความถูกต้องและเป็นกลาง ในส่วนของด้านการวิจัยนี้เป็น
เรื่องที่ครูควรเป็นผู้ให้ค าแนะน ากับผู้เรียนเป็นอย่างมากเช่นเดียวกับด้านจริยธรรม เนื่องจากข้อมูลที่มี
มากเกินไป และเข้าถึงได้ง่ายเกินไปในปัจจุบัน หากขาดผู้ที่คอยแนะน าเรื่องการไตร่ตรองข้อมูล 
ผู้เรียนก็อาจจะตีความหรือได้รับข้อมูลที่ผิดเพี้ยนไปได้  

6) ด้านการแก้ปัญหาและตัดสินใจ คือ นักเรียนใช้เทคโนโลยีในการแก้ปัญหาและการ
ตัดสินใจของนักเรียน เพ่ือพัฒนาหรือช่วยในการวางแผนส าหรับการแก้ปัญหาในชีวิตจริง ด้วยสื่อที่
ต้องใช้การไตร่ตรองเป็นอย่างดี ท าให้ผู้เรียนอาจรับตัวอย่างในการใช้ชีวิตที่ผิดเพ้ียนไป เช่น การเสพ
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ยาของนักดนตรี หรือการกล่าวค าพูดเชิงอคติของนักดนตรี โดยเฉพาะอย่างยิ่งในผู้เรียนระดับ
ประถมศึกษาที่ยังไม่มีแนวคิดด้านรูปธรรมหรือคิดแก้ปัญหาในลักษณะของการตั้งสมมติฐานได้มากนัก 
(ณรุทธ์ สุทธจิตต์, 2541)  

ถึงแม้ว่าคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือจะเป็นสื่อการสอนที่มีประโยชน์หากครูสามารถ
ประยุกต์ใชได้อย่างเหมาะสม แต่ก็มีปัญหาในเรื่องของ งบประมาณที่ค่อนข้างสูง หากทางโรงเรียนไม่
พร้อมที่จะจัดหาให้ ก็ยากที่ครูจะสามารถจัดการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ
เป็นสื่อการสอนหลัก รวมไปถึงการเตรียมอุปกรณ์ที่ใช้เวลานาน ท าให้ครูอาจสอนไม่ได้ทันตามเนื้อหา
ดังที่ผู้เชี่ยวชาญท่านหนึ่งได้กล่าวไว้ว่า 

“ของพวกนี้ต้องทดลอง บางทีครูไปอบรมมาก็ดูดี ดูน่าใช้ แต่พอกลับมาที่โรงเรียนมาเจอ
 อุปกรณ์และสภาพที่ไม่ได้พร้อมแบบตอนอบรม ถ้าโรงเรียนเห็นดีด้วยมีการสนับสนุน
 เต็มที่ก็ดีไป แต่ถ้าไม่ เราจะไปหาของมาจากไหน บางแอปต้องให้เด็กมีมือถือคนละเครื่องถึง
 จะเรียนได้ บางแอป ต้องใช้อินเทอร์เน็ต แต่เน็ตโรงเรียนช้าอีก หรือถึงอุปกรณ์ทุกอย่างพร้อม 
 ครูก็ต้องเสียเวลาเตรียมการสอนใหม่ มีการปรับเปลี่ยนแผนการสอน นี่ยังไม่พูดถึงท่ีต้องเขียน
 ลงไปในเอกสารอีกนะ” 

นอกจากนี้ยังมีประเด็นเรื่องความเข้าใจของผู้ปกครองที่อาจเข้าใจผิดว่าครูใช้สื่อการสอนที่ผิด
ประเภท ไม่ได้ท าการสอนเนื้อหาอย่างจริงจัง เนื่องจากการใช้เทคโนโลยีดังกล่าวถูกมองว่าเป็นการใช้
เพ่ือความบันเทิงเสียส่วนใหญ่ ดังที่ผู้เชี่ยวชาญท่านหนึ่งได้กล่าวไว้ว่า 

“เราต้องคุยกับผู้ปกครองให้เข้าใจก่อนว่านี่คือการเรียน ถึงแม้จะใช้เกมเป็นสื่อ แต่ก็เป็นการ
 เรียนเรื่องหนึ่งในเนื้อหา การปล่อยให้เด็กใช้มือถือหรือคอมในห้องเพ่ือให้เด็กหาข้อมูลหรือท า
 กิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการเรียน ซึ่งแปลว่าครูต้องมีความช านาญและสามารถประยุกต์ใช้สื่อ
 เหล่านั้นได้จริง เพื่อที่จะสามารถอธิบายให้ผู้ปกครองเข้าใจได้” 

จากประเด็นการใช้คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ ผู้วิจัยเห็นว่าสิ่งส าคัญที่ครูควรเน้นย้ า
ให้กับเด็กคือเรื่องของจริยธรรมและความเป็นมนุษย์ เนื่องจากวุฒิภาวะและความสามารถในการ
วิเคราะห์ข้อมูลที่ยังน้อยตามวัยของเด็ก เช่นเดียวกับที่ผู้วิจัยได้กล่าวไว้ในประเด็นการใช้การใช้สื่อ
มัลติมีเดีย ซึ่งครูเป็นผู้ที่มีวุฒิภาวะและความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลมากกว่า จึงควรเป็นผู้ ที่
เล็งเห็นความส าคัญในจุดนี้และปลูกฝังให้กับเด็ก 

จากประเด็นสัมภาษณ์ด้านการใช้คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ และข้อควรค านึงที่กล่าวไว้
ข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปประเด็นการใช้คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ ในการเรียนการสอนดนตรี
ในระดับประถมศึกษาได้ตามตาราง ดังนี้ 
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ตารางท่ี 10 ตารางเปรียบเทียบการใช้คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ และข้อค านึงในการใช้สื่อ
การสอน 

  ข้อควร 
ค านึง 

สื่อ 

ผู้เรยีนมีพื้นฐาน
การใช้งาน 

ผู้เรยีนใช้เพื่อ
ผลิตผลงาน 

ผู้เรยีนใช้เพื่อ
การสื่อสาร 

ผู้เรยีนใช้เพื่อ
สืบค้นข้อมูล 

ผู้เรยีนค านึงถึง
จริยธรรม 

1. แอปพลิเคชั่น
น าเสนอ  

√ √    

2. อินเตอร์เนต √ √ √ √  
3. แอปพลิเคชั่น

การศึกษา 
√   √  

ความถี่ 3 2 1 2 0 

 
จากตารางที่ 10 สรุปได้ว่า ผู้เรียนในระดับประถมศึกษามีความสามารถด้านพ้ืนฐานในการใช้

คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ เช่น สามารถใช้ในการสืบค้นข้อมูล ผลิตผลงาน รวมไปถึง
ติดต่อสื่อสารได้ แต่ยังขาดการค านึงถึงจริยธรรมในการใช้งาน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการใช้
อินเตอร์เน็ตที่ถือว่ามีฟังก์ชันการใช้งานรอบด้าน ง่ายต่อการใช้งาน และง่ายต่อการเข้าถึงข้อมูล
จ านวนมาก ซึ่งจะต้องมีความสามารถในการวิเคราะห์เป็นอย่างมาก ในจุดนี้ครูควรเห็นความส าคัญ
และเป็นผู้ปลูกฝังความรู้ ประสบการณ์ และทัศนคติที่ดีให้กับผู้เรียน เพ่ือที่ผู้เรียนจะได้สามารถใช้
คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือเป็นสื่อการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุดและปลอดภัย 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลเรื่องการใช้สื่อการสอนในชั้นเรียนวิชาดนตรีในระดับประถมศึกษา 
กล่าวสรุปได้ว่า การใช้สื่อการสอนนั้นควรค านึงถึงผู้เรียนเป็นหลัก ทั้งในด้านความพร้อม พฤติกรรม
การใช้สื่อ ความรู้ทางเทคโนโลยีข และสภาพแวดล้อมความเป็นอยู่ของผู้เรียน และครูควรมีความรู้
เกี่ยวกับสื่อการสอนที่หลากหลายโดยเฉพาะอย่างยิ่งในการใช้คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ ทั้งนี้
ผู้วิจัยสรุปประเด็นการใช้สื่อจากครู ผู้ทรงคุณวุฒิ และนักเรียน ได้ตามตารางต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 11 ตารางสรุปและเปรียบเทียบประเด็นการใช้สื่อจากการสัมภาษณ์ครูดนตรีและ
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

ประเด็นการใช้สื่อ ครู
คน
ที่ 1 

ครู
คน
ที่ 2 

ครู
คน
ที่ 3 

ครู
คน
ที่ 4 

ครู
คน
ที่ 5 

ครู
คน
ที่ 6 

ผู้ทรงคุณวุฒิ
คนที่ 1 

ผู้ทรงคุณวุฒิ
คนที่ 2 

 
ความถี่ 

1. ควรเป็นสื่อท่ีเน้น
ความน่าสนใจและ
สนุกสนานในการใช้ 

 
√ 

  
√ 

 
√ 

  
√ 

 
√ 

 
√ 

 
6 

2. ควรมีความง่ายต่อ
การปรับใช้ให้เข้ากับ
เนื้อหาในหลักสตูร
แกนกลาง 

  
√ 

 
√ 

 
√ 

 
√ 

  
 

  
4 

3. ควรค านึงถึงความ
สะดวกในการใช้งาน 

 
√ 

 
√ 

 
√ 

 
√ 

 
√ 

 
√ 

  
√ 

 
7 

4. ควรค านึงถึงความ
พร้อมของเด็ก 

 
√ 

  
√ 

 
√ 

 
√ 

  
√ 

  
5 

5. ครูควรมีความรู้ใน
การใช้สื่อและสามารถ
ประยุกต์ใช้ให้เข้ากับ
เนื้อหา 

 
√ 

 
√ 

 
√ 

 
√ 

 
√ 

 
√ 

 
√ 

 
√ 

 
8 

6. ครูควรสามารถใน
การไตร่ตรองข้อมูลที่ได้
จากสื่อออนไลน์ใหเ้ป็น
กลางท่ีสุดและแนะน า
ให้เด็กได ้

 
√ 

 
√ 

 
√ 

 
√ 

 
√ 

 
√ 

 
√ 

 
√ 

 
8 

7. ควรมีการจ ากดั
ขอบเขตการใช้งานของ
เด็ก 

 
√ 

 
√ 

 
√ 

 
 

 
√ 

 
 

  
√ 

 
5 

8. ครูควรสามารถให้
ค าแนะน าแก่ผู้ปกครอง
เรื่องการใช้สื่อได ้

   
√ 

 
√ 

  
√ 

  
√ 

 
4 

  
 จากตารางที่ 11 เห็นได้ว่า ครูและผู้ทรงคุณวุฒิส่วนใหญ่มีความเห็นตรงกัน โดยประเด็นที่ครู
และผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นตรงกันทุกท่าน คือ ครูควรมีความรู้ในการใช้สื่อและสามารถประยุกต์ใช้
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ให้เข้ากับเนื้อหา และ ครูควรสามารถในการไตร่ตรองข้อมูลที่ได้จากสื่อออนไลน์ให้เป็นกลางที่สุดและ
แนะน าให้เด็กได้ และ ประเด็นที่ครูและผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นตรงกันเพียงครึ่งเดียว คือ ครูควร
สามารถให้ค าแนะน าแก่ผู้ปกครองเรื่องการใช้สื่อได้ และ ควรมีความง่ายต่อการปรับใช้ให้เข้ากับ
เนื้อหาในหลักสูตรแกนกลาง 
 จากประเด็นการใช้สื่อจากครูและผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้วิจัยสามารถเปรียบเทียบประเด็นการใช้สื่อ
กับมาตรฐานการใช้เทคโนโลยีการศึกษาได้ดังนี้ 
ตารางที่ 12 ตารางสรุปและเปรียบเทียบประเด็นการใช้สื่อของครูและผู้เชี่ยวชาญกับ มาตรฐาน
การใช้เทคโนโลยีการศึกษา (NETS) 

NETS 
 
ประเด็นการใช้สื่อ 

ด้าน
พ้ืนฐานการ

ท างาน 

ด้านการ
ผลิต

ผลงาน 

ด้านการ
สื่อสาร 

ด้าน
การ
วิจัย 

ด้าน
จริยธรรม 

ด้านการ
แก้ปัญหา 

1. ควรเป็นสื่อท่ีเน้นความ
น่าสนใจและสนุกสนานในการ
ใช้ 

√      

2. ควรมีความง่ายต่อการปรับ
ใช้ให้เข้ากับเนื้อหาในหลักสตูร
แกนกลาง 

 √  √   

3. ควรค านึงถึงความสะดวกใน
การใช้งาน 

√   √   

4. ควรค านึงถึงความพร้อมของ
เด็ก 

    √ √ 

5. ครูควรมีความรู้ในการใช้สื่อ
และสามารถประยุกต์ใช้ให้เข้า
กับเนื้อหา 

     √ 

6. ครูควรสามารถไตร่ตรอง
ข้อมูลที่ไดจ้ากสื่อออนไลน์ให้
เป็นกลางท่ีสุดและแนะน าให้
เด็กได ้

  √  √ √ 

7. ควรมีการจ ากดัขอบเขตการ
ใช้งานของเด็ก 

    √ √ 

8. ครูควรสามารถให้ค าแนะน า
แก่ผู้ปกครองเรื่องการใช้สื่อได ้

    √ √ 

ความถี่ 2 1 1 2 4 5 
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 จากตารางที่ 12 สรุปได้ว่าประเด็นการใช้สื่อจากครูและผู้เชี่ยวชาญมีความสอดคล้องกับ
มาตรฐานการใช้เทคโนโลยีการศึกษา โดยตรงกับด้านจริยธรรมและการแก้ปัญหามากที่สุด แสดงให้
เห็นว่าครูควรให้ความส าคัญในการแนะแนวทางเกี่ยวกับการค านึงถึงจริยธรรมและการแก้ปัญหาแก่
นักเรียนมากที่สุด รองลงมาคือด้านการวิจัย เพ่ือให้นักเรียนค านึงถึงผลกระทบที่เกิดจากการใช้สื่อ 
และสามารถไตร่ตรองข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 จากประเด็นสัมภาษณ์นักเรียนในเรื่องการใช้สื่อการสอนในชั้นเรียนวิชาดนตรี ในระดับ
ประถมศึกษา ผู้วิจัยสามารถสรุปประเด็นการใช้สื่อได้ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 13 ตารางสรุปและเปรียบเทียบประเด็นการใช้สื่อจากการสัมภาษณ์นักเรียน 

ประเด็นการใช้สื่อ นักเรียนกลุม่ที่ 
1 

นักเรียนกลุม่ที่ 
2 

1. นักเรียนสามารถใช้คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือในระดับพื้นฐาน √ √ 
2. นักเรียนสามารถใช้คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือในการผลิตผลงาน เช่น 
ถ่ายวีดีโอ ถ่ายภาพน่ิง 

√ √ 

3. นักเรียนสามารถใช้คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือเพื่อการสื่อสาร √ √ 

4. นักเรียนสามารถใช้คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือในการสืบค้นข้อมูล √ √ 
5. นักเรียนค านึงถึงจริยธรรมและความเป็นมนุษย์ในการเผยแพรผ่ลงานผ่าน
สื่อออนไลน ์

  

6. นักเรียนมีความสนใจมากขึ้นหากใช้แอปพลิเคชั่นในช้ันเรียนดนตรี √ √ 
7. นักเรียนสามารถเรียนรู้ดนตรีได้ดีขึ้นจากการใช้แอปพลเิคชั่นดนตรี √  
8. นักเรียนชอบใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีมากกว่าเล่นเครื่องดนตรี   

 
 จากตารางที่ 13 เห็นได้ว่า นักเรียนส่วนมีความเห็นตรงกันในประเด็น พ้ืนฐานการใช้งาน การ
ผลิตผลงาน การสื่อสาร และการสืบค้นข้อมูล มีหนึ่งประเด็นที่นักเรียนมีความเห็นไม่ตรงกันคือ 
นักเรียนสามารถเรียนรู้ดนตรีได้ดีขึ้นจากการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรี โดยกลุ่มที่ไม่เห็นด้วยให้ความเห็น
ว่า การใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีมากเกินไปจะท าให้พัฒนาทักษะการเล่นได้ช้าเนื่องจากขาดการฝึกฝน 
นอกจากนี้มีสองประเด็นที่นักเรียนทั้งสองกลุ่มไม่เห็นด้วย คือ 1) นักเรียนค านึงถึงจริยธรรมและความ
เป็นมนุษย์ในการเผยแพร่ผลงานผ่านสื่อออนไลน์ เนื่องจากนักเรียนยังไม่สามารถแยกแยะผิดชอบได้ดี
พอตามวุฒิภาวะ ในส่วนนี้ครูจ าเป็นต้องให้ค าแนะน าเป็นอย่างดี และ 2) นักเรียนชอบใช้แอปพลิเคชั่น
ดนตรีมากกว่าเล่นเครื่องดนตรี นักเรียนให้ความเห็นว่าการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีท าให้ผู้เล่นขาดความ
เป็นนักดนตรีไปในบางครั้ง 
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 จากประเด็นการใช้สื่อจากนักเรียน ผู้วิจัยสามารถเปรียบเทียบประเด็นการใช้สื่อกับมาตรฐาน
การใช้เทคโนโลยีการศึกษาได้ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 14 ตารางสรุปและเปรียบเทียบประเด็นการใช้สื่อของนักเรียนกับมาตรฐานการใช้
เทคโนโลยีการศึกษา (NETS) 

NETS 
 
ประเด็นการใช้สื่อ 

ด้าน
พ้ืนฐาน

การท างาน 

ด้านการ
ผลิต

ผลงาน 

ด้านการ
สื่อสาร 

ด้าน
การ
วิจัย 

ด้าน
จริยธรรม 

ด้านการ
แก้ปัญหา 

1. นักเรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ
ในระดับพื้นฐาน 

√      

2. นักเรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ
ในการผลติผลงาน เช่น ถ่ายวีดีโอ 
ถ่ายภาพนิ่ง 

 √     

3. นักเรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ
เพื่อการสื่อสาร 

√  √    

4. นักเรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ
ในการสืบค้นข้อมลู 

√   √   

5. นักเรียนค านึงถึงจริยธรรมและ
ความเป็นมนุษย์ในการเผยแพร่
ผลงานผา่นสื่อออนไลน ์

    √ √ 

6. นักเรียนมีความสนใจมากขึ้น
หากใช้แอปพลิเคชั่นในช้ันเรียน
ดนตร ี

 √ √ √   

7. นักเรียนสามารถเรียนรู้ดนตรี
ได้ดีขึ้นจากการใช้แอปพลิเคชั่น
ดนตร ี

 √  √   

8. นักเรียนชอบใช้แอปพลิเคชั่น
ดนตรมีากกว่าเล่นเครื่องดนตร ี

√     √ 

ความถี่ 4 3 2 3 1 2 
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 จากตารางที่ 14 สรุปได้ว่าประเด็นการใช้สื่อจากนักเรียนมีความสอดคล้องกับมาตรฐานการ
ใช้เทคโนโลยีการศึกษา โดยตรงกับด้านพ้ืนฐานการท างานมากที่สุด แสดงให้เห็นว่านักเรียนระดับ
ประถมศึกษามีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีพื้นฐานทั้งคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ รองลงมา
คือด้านการวิจัย แสดงให้เห็นว่านักเรียนระดับประถมศึกษาสามารถใช้เทคโนโลยีเพ่ือการสืบค้นข้อมูล
ที่สนใจ โดยควรมีครูเป็นผู้แนะน าการไต่ตรองข้อมูลเพื่อการสืบค้นอย่างมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 
ตอนที่ 3 แนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษา 

 จากการพิจารณาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ร่วมกับการทดลองใช้
แอปพลิเคชั่นและวีดีโอเกมดนตรี ประกอบกับการพิจารณาข้อมูลด้านการใช้สื่อในการเรียนการสอน
ดนตรีระดับประถมศึกษาจากครูดนตรี ผู้เชี่ยวชาญ นักเรียน  และแบบประเมินคุณภาพหนังสือ 
สามารถสังเคราะห์เป็นแนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีในระดับ
ประถมศึกษา โดยมุ่งน าเสนอหลักการส าคัญเพ่ือประกอบการพิจารณาการใช้สื่อในการเรียนการสอน
ดนตรี โดยแบ่งเป็นประเด็นส าคัญ 4 ด้าน ได้แก่ 1) ผลการวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพหนังสือ 2) 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดนตรีส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 -6 3) การใช้
แอปพลิเคชั่นดนตรีในชั้นเรียน และ 3) การจัดกิจกรรมดนตรี มีรายละเอียดดังนี้ 

3.1 ผลการวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพหนังสือ 
 ผู้วิจัยน าร่างแนวที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นให้ครูสอนดนตรีระดับประถมศึกษา 10 ท่านตรวจสอบโดย
ใช้แบบประเมินคุณภาพหนังสือ เพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไข ประกอบไปด้วย ข้อมูลทั่วไปของผู้ประเมิน 
และ ผลการประเมินคุณภาพหนังสือ มีรายละเอียดดังนี้ 
 3.1.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ประเมิน ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ประเมินจ านวน 10 ท่าน 
ประกอบไปด้วย สังกัดโรงเรียน ประสบการณ์การสอนดนตรีระดับประถมศึกษา และประสบการณ์
การใช้ซอร์ฟแวร์ดนตรี มีรายละเอียดดังนี้ 
 
ตารางท่ี 15 สังกัดโรงเรียนของผู้ประเมิน 

สังกัดโรงเรียน จ านวน (N=10) 
กรุงเทพมหานคร 3 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) 3 

ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 3 
อื่น ๆ 1 
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 จากตารางที่ 15 เห็นได้ว่า ผู้ประเมินสอนอยู่ในสังกัดโรงเรียนที่แตกต่างกัน ท าให้ผู้วิจัยได้
ข้อมูลที่หลากหลายจากบริบทที่ต่างกัน 
 
ตารางท่ี 16 ประสบการณ์การสอนดนตรีระดับประถมศึกษา 

ผู้ประเมิน ประสบการณ์การสอน (ปี) 
ครูคนท่ี 1 19 

ครูคนท่ี 2 3 
ครูคนท่ี 3 5 

ครูคนท่ี 4 4 
ครูคนท่ี 5 5 

ครูคนท่ี 6 2 
ครูคนท่ี 7 2 
ครูคนท่ี 8 7 
ครูคนท่ี 9 1 
ครูคนท่ี 10 4 

 
 จากตารางที่ 16 เห็นได้ว่า ผู้ประเมินมีประสบการณ์การการสอนที่ใกล้เคียงกันคือ 1-5 ปี มี
สองท่านที่มีประสบการณ์สอนมากกว่า คือ ครูคนที่ 1 มีประสบการณ์การสอน 19 ปี และ ครูคนที่ 8 
มีประสบการณ์การสอน 7 ปี 
 
ตารางท่ี 17 ประสบการณ์การการใช้ซอร์ฟแวร์ดนตรี 

ซอร์ฟแวร์ 
ผู้ประเมิน 

DAW Notation Virtual instrument 

ครูคนท่ี 1  √  
ครูคนท่ี 2 √ √ √ 
ครูคนท่ี 3 √ √  
ครูคนท่ี 4 √ √ √ 
ครูคนท่ี 5   √ 

ครูคนท่ี 6   √ 
ครูคนท่ี 7  √ √ 

ครูคนท่ี 8 √ √ √ 
ครูคนท่ี 9 √   
ครูคนท่ี 10 √   
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 จากตารางที่ 17 เห็นได้ว่า ผู้ประเมินมีประสบการณ์การการใช้ซอร์ฟแวร์ดนตรีที่ต่างกันโดยมี 
สามท่านที่เคยใช้ซอร์ฟแวร์ดนตรีทั้งสามประเภท มีสองท่านที่เคยใช้ซอร์ฟแวร์ดนตรีสองประเภท และ
มีห้าท่านที่เคยใช้ซอร์ฟแวร์ดนตรีหนึ่งประเภท  
 3.1.2 ผลการประเมินคุณภาพหนังสือ ผู้วิจัยวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพหนังสือโดยการ
คิดคะแนนเฉลี่ยในแต่ละด้าน ประกอบด้วย 1) ด้านลักษณะรูปเล่ม 2) ด้านการจัดภาพประกอบ  
3) ผลการประเมินด้านการใช้ภาษา และ 4) ผลการประเมินด้านเนื้อเรื่อง-สาระ โดยมีเกณฑ์การแปล
ความหมาย เพ่ือจัดระดับคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ 

คะแนนเฉลี่ย 4.21 – 5.00 แปลความว่า มากที่สุด 

คะแนนเฉลี่ย 3.41 – 4.20 แปลความว่า มาก 

คะแนนเฉลี่ย 2.61 – 3.40 แปลความว่า ปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ย 1.81 – 2.60 แปลความว่า น้อย 

คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.80 แปลความว่า น้อยที่สุด 

 

ตารางท่ี 18 ผลการประเมินด้านลักษณะรูปเล่ม  
รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย  ระดับ 

1. ความหนาของหนังสือมีความ
เหมาะสม 

3.9 มาก 

2. การจัดหน้าสวยงาม อ่านได้
สะดวก 

4.1 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.0 มาก 

 
 จากตารางที่ 18 เห็นได้ว่าค่าเฉลี่ยผลการประเมินด้านลักษณะรูปเล่มอยู่ในระดับมาก 
(ค่าเฉลี่ย = 4.0) โดยรายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ความหนาของหนังสือมีความเหมาะสม 
(ค่าเฉลี่ย = 4.1) อยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ การจัดหน้าสวยงามอ่านได้สะดวก (ค่าเฉลี่ย = 3.9) อยู่
ในระดับมาก  
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ตารางท่ี 19 ผลการประเมินด้านการจัดภาพประกอบ 
รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ระดับ 

1. ภาพปกสื่อความหมาย และมี
ความสัมพันธ์กับเรื่อง 

4.1 มาก 

2. ภาพประกอบแตล่ะตอนมีความ
สวยงาม 

4.0 มาก 

3. ภาพประกอบมีความสมัพันธ์กับ
เนื้อหาในแต่ละตอน 

4.4 มากที่สุด 

4. ภาพประกอบช่วยให้เข้าใจ
เนื้อหาสาระเพิ่มขึ้น 

4.1 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.15 มาก 

 
 จากตารางที่ 19 เห็นได้ว่าค่าเฉลี่ยผลการประเมินด้านการจัดภาพประกอบอยู่ในระดับมาก 
(ค่าเฉลี่ย = 4.15) โดยรายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ภาพประกอบมีความสัมพันธ์กับเนื้อหาใน
แต่ละตอน อยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.4) รองลงมาคือ ภาพปกสื่อความหมาย และมี
ความสัมพันธ์กับเรื่อง และ ภาพประกอบช่วยให้เข้าใจเนื้อหาสาระเพ่ิมขึ้น (ค่าเฉลี่ย = 4.1) อยู่ใน
ระดับมาก แสดงให้เห็นว่าผู้วิจัยมีการใช้ภาพประกอบได้อย่างเหมาะสมกับเนื้อหา มีความน่าสนใจ 
และมีส่วนช่วยให้ผู้อ่านเข้าใจเนื้อหาสาระของหนังสือมากขึ้น 
 
ตารางท่ี 20 ผลการประเมินด้านการใช้ภาษา  

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย  ระดับ 
1. ภาษาที่ใช้มีความชัดเจนเข้าใจ
ง่าย 

4.0 มาก 

2. ตัวอักษรมีความเป็นระเบยีบ 4.2 มาก 
3. ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม
และมีความชัดเจน 

4.1 มาก 

4. มีการน าเสนอที่ชัดเจน 4.1 มาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.1 มาก 

  
 จากตารางที่ 20 เห็นได้ว่าค่าเฉลี่ยผลการประเมินด้านการใช้ภาษาอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 
= 4.1) โดยรายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ตัวอักษรมีความเป็นระเบียบ อยู่ในระดับมาก 
(ค่าเฉลี่ย = 4.2) รองลงมาคือ ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสมและมีความชัดเจน และ มีการน าเสนอ
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ที่ชัดเจน (ค่าเฉลี่ย = 4.1) อยู่ในระดับมาก แสดงให้เห็นว่าผู้วิจัยมีการใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย มีล าดับ
ขั้นตอนที่ชัดเจน สามารถสื่อความหมายให้ผู้อ่านได้เป็นอย่างดี 
 
ตารางท่ี 21 ผลการประเมินด้านเนื้อเรื่อง-สาระ 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย  ระดับ 
1. ความยาวของเนื้อหามีความ
เหมาะสม 

4.0 มาก 

2. เนื้อหามีความต่อเนื่องกัน และมี
ล าดับการน าเสนอเหมาะสม 

4.3 มากที่สุด 

3. เนื้อหามีความทันสมัยต่อ
ความก้าวหน้าทางวิชาการ 

4.4 มากที่สุด 

4. เนื้อหาสามารถเสริมสร้างความรู้
ให้กับผู้อ่าน และเป็นประโยชน์ต่อ
วงวิชาการ 

4.5 มากที่สุด 

5. มีการสอดแทรกความคิดริเริ่ม
และประสบการณ์หรือผลงานวิจัย
ของผู้เขียนที่เป็นการแสดงให้เห็น
ถึงความรู้ที่ เป็นประโยชน์ต่อวง
วิชาการ 

4.4 มากที่สุด 

6. เนื้ อหาสาระสามารถน า ไป
อ้างอิงหรือน าไปปฏิบัติได้ 

4.5 มากที่สุด 

7. มีลักษณะเป็นงานบุกเบิกทาง
วิชาการหรือมีการสังเคราะห์จนถึง
ระดับที่สร้างองค์ความรู้ใหม่เรื่องใด
เรื่องหนึ่ง 

4 มาก 

8. มีการกระตุ้นให้เกิดความคิด
และค้นคว้าต่อเนื่อง 

4.3 มากที่สุด 

9. เป็นที่เ ช่ือถือและยอมรับในวง
วิชาการหรือวิชาชีพที่เกี่ยวข้องใน
ระดับชาติหรือนานาชาติ 

4.1 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.27 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 21 เห็นได้ว่าค่าเฉลี่ยผลการประเมินด้านเนื้อเรื่อง-สาระอยู่ในระดับมากที่สุด 
(ค่าเฉลี่ย = 4.27) โดยรายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ 1) เนื้อหาสามารถเสริมสร้างความรู้ให้กับ
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ผู้อ่าน และเป็นประโยชน์ต่อวงวิชาการ  2) เนื้อหาสามารถเสริมสร้างความรู้ให้กับผู้อ่าน และเป็น
ประโยชน์ต่อวงวิชาการ อยู่ในระดับมากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ย = 4.5) รองลงมาคือ 1) เนื้อหามีความทันสมัย
ต่อความก้าวหน้าทางวิชาการ 2) มีการสอดแทรกความคิดริเริ่มและประสบการณ์หรือผลงานวิจัยของ
ผู้เขียนที่เป็นการแสดงให้เห็นถึงความรู้ที่เป็นประโยชน์ต่อวงวิชาการ อยู่ในระดับมากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ย = 
4.4) แสดงให้เห็นว่าผู้วิจัยมีการน าเสนอเนื้อหาสาระที่เป็นประโยชน์ต่อผู้อ่าน สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ รวมไปถึงมีเนื้อหาที่มีความทันสมัยและกระตุ้นให้เกิด
ความคิดและการค้นคว้าอย่างต่อเนื่อง 

3.2 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดนตรีในระดับประถมศึกษา 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดนตรีควรค านึงถึงการจัดกิจกรรมที่สามารถจูงใจผู้เรียน 

ให้ผู้เรียนสนุก รู้จักคุณค่าของการเรียนดนตรี จากนั้นจึงให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ ความรู้ และ
ทักษะพ้ืนฐาน ซึ่งผู้วิจัยสรุปสาระการเรียนรู้ดนตรีในระดับประถมศึกษาปีที่ 4 -6 ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 22 ตารางสรุปการเรียนการสอนด้านทักษะดนตรีในระดับประถมศึกษาปีท่ี 4-6 ตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 

ทักษะ 
ดนตร ี

ระดับชั้น 

 
การฟัง 

 
การร้อง 

 

 
การเคลื่อนไหว 

 

 
การเล่น 

 

 
การอ่าน 

 
การ

สร้างสรรค ์

ป. 4       

ป. 5       
ป. 6       

 
ตารางท่ี 23 ตารางสรุปการเรียนการสอนด้านองค์ประกอบดนตรีในระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 

องค์ 
ประกอบ

ดนตร ี
ระดับชั้น 

 
จังหวะ 

 

 
ท านอง 

 

 
เสียง

ประสาน 
 

 
รูปพรรณ 

 

 
สีสัน 

 

 
ลักษณะ

ของ
เสียง 

 

 
รูปแบบ 

 

 
บทเพลง 

 

 
ประวัติ
ดนตร ี

 

ป. 4          
ป. 5          
ป. 6          
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จากตารางที่ 22 และ 23 เห็นได้ว่าสาระการเรียนรู้ดนตรีในระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6 ควร
ประกอบไปด้วย 2 ประการคือ ทักษะดนตรี และ องค์กระกอบดนตรี มีรายละเอียดดังนี้ 

ประการที่หนึ่งคือทักษะดนตรี ประกอบไปด้วย การฟัง การร้อง การเคลื่อนไหว การเล่น การ
อ่าน และการสร้างสรรค์ โดยจากการวิเคราะห์ข้อสรุปได้ว่ากิจกรรมการเรียนการสอนด้านทักษะ
ดนตรีควรจัดดังนี้ 1) ให้ผู้เรียนได้ทดลองเล่นเครื่องดนตรีด้วยตนเองโดยมีครูเป็นผู้แนะน า 2) ให้
ผู้เรียนรู้จักการอ่านโน้ตควบคู่ไปกับการปฏิบัติทักษะ 3) ใช้บทเพลงที่หลากหลาย ทั้งเพลงคลาสสิค
และเพลงสมัยนิยมในการเรียนการสอน และ 4) ให้นักเรียนได้สร้างสรรค์แนวท านองหรือจังหวะอย่าง
ง่าย 

ประการที่สองคือองค์ประกอบดนตรี ประกอบไปด้วย จังหวะ ท านอง เสียงประสาน 
รูปพรรณ สีสัน ลักษณะของเสียง รูปแบบ บทเพลง และประวัติศาสตร์ดนตรี โดยจากการวิเคราะห์
ข้อสรุปได้ว่ากิจกรรมการเรียนการสอนด้านองค์ประกอบดนตรีควรจัดดังนี้ 1) ควรให้ผู้เรียนได้ร้อง
หรือปฏิบัติเครื่องดนตรีก่อนจากนั้นจึงเสริมเนื้อหาด้านทฤษฎีเข้าไปภายหลัง 2) ให้ผู้เรียนมี ส่วน
ร่วมกับกิจกรรมให้ได้มากที่สุด โดยค านึงถึงขีดจ ากัดของผู้เรียนแต่ละคน เช่น ให้งานกลุ่มโดยมีผู้เรียน
ที่ครูเห็นว่ามีความช านาญที่สุดเป็นคนคอยแนะน าเพ่ือนคนอ่ืน 3) ใช้สัญลักษณ์แทนตัวโน้ตที่เข้าใจ
ง่าย ( iconic representation) ก่อนเพ่ือโยงเนื้อหาเข้าสู่การใช้ตัว โน้ตจริงภายหลัง (symbolic 
representation) และ 4) ใช้บทเพลงที่หลากหลาย ทั้งเพลงคลาสสิคและเพลงสมัยนิยมในการเรียน
การสอน 

เห็นได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดนตรีทั้งในด้านทักษะดนตรี และองค์ประกอบ
ดนตรี มีความสอดคล้องและคล้ายคลึงกัน ผู้สอนสามารถประยุกต์กิจกรรมเพ่ือสอนเนื้อหาทั้งสองด้าน
พร้อมกันได้ เช่น การให้นักเรียนฟังเพลงและตอบค าถามเกี่ยวกับเรื่องอารมณ์ของบทเพลง จะท าให้
นักเรียนเรียนรู้ทักษะการฟัง และองค์ประกอบดนตรีด้าน สีสัน และรูปพรรณ ไปในเวลาเดียวกัน การ
ให้นักเรียนแสดงท่าทางประกอบบทเพลงโดยค านึงถึงความดังเบาของเพลง ก็สามารถให้นักเรียน
เรียนรู้ทักษะการเคลื่อนไหวไปพร้อมกับองค์ประกอบดนตรีด้านลักษณะของเสียง ไปในเวลาเดียวกัน 
หรือการใช้บทเพลงที่หลากหลาย ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับครูผู้สอนว่าจะสามารถประยุกต์การจัดกิจกรรมให้เข้า
กับผู้เรียนของตนได้มากน้อยแค่ไหน 

3.3 การใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีในการเรียนการสอน 
ในการใช้แอปพลิเคชั่นในการเรียนการสอนดนตรีควรค านึงถึงประเด็นต่อไปนี้ 1) ความ

สอดคล้องระหว่างความสามารถของแอปพลิเคชั่นกับเนื้อหาสาระ 2) ความสะดวกสบายในการใช้งาน 
และ 3) ความน่าสนใจของแอปพลิเคชั่น จากการวิเคราะห์ข้อมูลการ ใช้แอปพลิเคชั่นและการ
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สัมภาษณ์ ผู้วิจัยพบความสอดคล้องและสรุปการใช้งานแอปพลิเคชั่นดนตรีตามสาระการเรียนรู้ดนตรี
ได้ ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 24 ตางรางแสดงการใช้งานแอปพลิช่ันตามทักษะดนตรีในระดับประถมศึกษาปีท่ี 4-6 

               ทักษะดนตรี 
 
 
แอปพลิเคชั่น 

กา
รฟั

ง 

กา
รร

้อง
 

 
กา

รเค
ลื่อ

นไ
หว

 

กา
รเล

่น 

กา
รอ

่าน
 

 
กา

รส
ร้า

งส
รร

ค ์  
ระดับประถม 

ศึกษาปีท่ี 

Soundtrap       4, 5 ,6 

MuseScore       4, 5, 6 

MusicTheory.net       4, 5, 6 

Perfect Piano       4, 5, 6 

GarageBand       5, 6 

Audio Evolution 
Mobile Studio 

      6 

Playscore       4, 5 ,6 

HarmonyWiz       4, 5 

Interactive Music Video 
Game 

       
4, 5, 6 
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ตารางท่ี 25 ตางรางแสดงการใช้งานแอปพลิช่ันตามองค์ประกอบดนตรีในระดับประถมศึกษาปีท่ี 
4-6 

              องค์ 
ประกอบ 

ดนตรี 
 
 
แอปพลิเคชั่น 

จัง
หว

ะ 
 

ท า
นอ

ง 
 

เส
ียง

ปร
ะส

าน
 

 
รูป

พร
รณ

 
 

สีส
ัน 

ลัก
ษณ

ะข
อง

เส
ียง

 
 

รูป
แบ

บ 
 

บท
เพ

ลง
 

 
ปร

ะว
ัติด

นต
ร ี

 

 
ระดับประถม 

ศึกษาปีท่ี 

Soundtrap          6 

MuseScore          4, 5 ,6 

MusicTheory.net          4, 5 ,6 

Perfect Piano          4, 5, 6 

GarageBand          5, 6 

Audio Evolution 
Mobile Studio 

         6 

Playscore          4, 5, 6 

HarmonyWiz          4, 5 

Interactive Music 
Video Game 

          
4, 5, 6 

 
จากตารางตางรางที่ 24 และ 25 เห็นได้ว่า แอปพลิเคชั่นต่าง ๆ มีการใช้งานเพ่ือการเรียนรู้

สาระดนตรีที่แตกต่างกัน และในหนึ่งแอปพลิเคชั่นสามารถใช้เพ่ือการเรียนรู้ทักษะหรือองค์ประกอบ
ดนตรีได้มากกว่า 1 เรื่อง ดังนั้นครูผู้สอนสามารถประยุกต์ใช้แอปพลิเคชั่นต่าง ๆ ให้เข้ากับการเรียน
การสอนของตนได้หลากหลายรูปแบบ (แนวทางใช้แอปพลิเคชั่นอยู่ในภาคผนวก ค) โดยการใช้
แอปพลิเคชั่นที่ผู้วิจัยน าเสนอ มีความสอดคล้องกับมาตรฐานการใช้เทคโนโลยีการศึกษาดังนี้ 
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ตารางท่ี 26 ตารางแสดงการใช้แอปพลิเคชั่นตามมาตรฐานการใช้เทคโนโลยีการศึกษา 
              NETS 

 
แอปพลิเคชั่น 

ด้านพ้ืนฐาน
การท างาน 

ด้านการ
ผลิตผลงาน 

ด้านการ
สื่อสาร 

ด้าน
การ
วิจัย 

ด้าน
จริยธรรม 

ด้านการ
แก้ปัญหา 

Soundtrap √ √ √  √  

MuseScore  √   √  

MusicTheory.net √     √ 

Perfect Piano    √   

GarageBand  √  √   

Audio Evolution 
Mobile Studio 

 √     

Playscore    √ √  

HarmonyWiz  √    √ 

Interactive Music 
Video Game 

   √ √  

 
จากตารางที่ 26 สรุปได้ว่าแอปพลิเคชั่นที่ผู้วิจัยน าเสนอมีฟังก์ชันการใช้งานสอดคล้องกับ

มาตรฐานการใช้เทคโนโลยีการศึกษานานาชาติ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านการผลิตผลงาน แสดงให้
เห็นว่าครูสามารถใช้แอปพลิเคชั่นที่ผู้วิจัยน าเสนอในการผลิตดนตรีเพื่อใช้เป็นสื่อการสอน หรือสอนให้
นักเรียนรู้จักการผลิตผลงานขั้นต้นด้วยตัวนักเรียนเอง รองลงมาคือด้านการวิจัย แสดงให้เห็นว่าครู
สามารถใช้แอปพลิเคชั่นที่ผู้วิจัยน าเสนอในการสืบค้นบทเพลงได้หลากหลายแนว  

แม้ว่าแอปพลิเคชั่นที่ผู้วิจัยน าเสนอจะสอดคล้องกับมาตรฐานทั้งหกด้าน แต่มีเพียง
แอปพลิเคชั่นเดียวเท่านั้นที่สอดคล้องกับด้านการสื่อสาร คือ Soundtrap เนื่องจากเป็นแอปพลิเคชั่น
ที่ใช้งานผ่านระบบออนไลน์ ผู้ใช้สามารถส่งผลงานที่ผลิตขึ้นจาก Soundtrap ผ่านอินเตอร์เน็ตได้ รวม
ไปถึงบันทึกข้อมูลผ่านอินเตอร์เน็ตได้อีกด้วย  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 78 

3.4 ด้านการจัดกิจกรรมดนตรี 
การจัดกิจกรรมดนตรีสามารถท าได้หลากหลายรูปแบบไม่ว่าจะเป็น กิจกรรมในห้องเรียน 

กิจกรรมนอกห้องเรียน กิจกรรมในสังคม หรือกิจกรรมตามสื่อต่าง ๆ ซึ่งควรค านึงถึงการให้สาระทาง
ดนตรีแก่ผู้เรียนเสมอ (ณรุทธ์ สุทธจิตต์ , 2560) จากการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยสรุปได้ว่าการใช้
แอปพลิเคชั่นดนตรีสามารถส่งเสริมการจัดกิจกรรมดนตรีตามสื่อต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี ในที่นี้ผู้วิจัยจึง
ยกตัวอย่างเฉพาะการจัดกิจกรรมดนตรีตามสื่อต่าง ๆ เท่านั้น ซึ่งประกอบไปด้วย 1) การบันทึกภาพ
และเสียงเพื่อเป็นผลงานของผู้เรียน 2) การสร้างสรรค์งานดนตรีเผื่อเผยแพร่ผ่านสื่อออนไลน์ 

ประการที่หนึ่ง การบันทึกภาพและเสียงเพ่ือเป็นผลงานของผู้เรียน ควรค านึงถึงประเด็น
ต่อไปนี้ 1) ควรค านึงถึงราคาของอุปกรณ์ให้ไม่สูงจนเกินไป 2) ควรเน้นคุณภาพของเสียงและภาพที่
ออกมาให้ดีที่สุดเท่าที่อุปกรณ์จะอ านวย 3) ควรให้ผู้เรียนปฏิบัติด้วยตนเองหรือมีส่วนร่วมมากที่สุด
โดยมีครูเป็นผู้แนะน า และ 4) ควรเน้นให้ผู้เรียนได้ฟังเสียงที่ตนเล่นออกมา รวมไปถึงสังเกตลักษณะ
ท่าทางการเคลื่อนไหวของตน เพ่ือน าไปปรับปรุงและพัฒนาทักษะต่อไป 

ประการที่สอง การสร้างสรรค์งานดนตรีเพ่ือเผยแพร่ผ่านสื่อออนไลน์ ควรค านึงถึงประเด็น
ต่อไปนี้ 1) ควรให้ผู้เรียนค านึงถึงการละเมิดลิขสิทธิ์เพลง และความส าคัญของทรัพย์สินทางปัญญา 2) 
ให้ผู้เรียนเรียนรู้การใช้งานซอร์ฟแวร์บันทึกเสียงเบื้องต้น 3) ให้ผู้เรียนเรียนรู้ การใช้งานระบบ MIDI 
เบื้องต้น และ 4) ให้ผู้เรียนเรียนรู้ถึงการตอบรับค าวิจารณ์ทั้งด้านบวกและลบเมื่อเผยแพร่สู่สื่อ
ออนไลน์ 
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บทที่ 5 สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่อง แนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีส าหรับ
นักเรียนประถมศึกษามีสาระส าคัญ ดังนี้ 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือส ารวจการใช้สื่อการสอนในชั้นเรียนวิชาดนตรีส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 
2. เพ่ือน าเสนอแนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรี

ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

 
วิธีการด าเนินการวิจัย 
 ผู้วิจัยศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง วิธีการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรี และแนวคิดการ
ใช้วีดีโอเกมดนตรีในการเรียนการสอน หลังจากนั้นด าเนินการคัดเลือกกลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญ โดยใช้
วิธีการเลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) และแบบลูกโซ่ (snowball sampling) ประกอบไป
ด้วยบุคคลที่มีลักษณะดังนี้ 1) ครูดนตรีในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร จ านวน 2 คน 2) ครูดนตรี
ในโรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน จ านวน 2 คน 3) ครูดนตรีในโรงเรียน
สังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชนจ านวน 2 คน 4) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการสอน
ดนตรีและเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 2 คน และ 5) นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 จ านวน 
10 คน โดยเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 3 ชุด ได้แก่ แบบสัมภาษณ์แบบเจาะลึกส าหรับครู 
แบบสัมภาษณ์แบบเจาะลึกส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ และแบบสัมภาษณ์แบบกลุ่มส าหรับนักเรียน 
 หลังจากเก็บรวมรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับ การใช้แอปพลิเคชั่น
ดนตรี วีดีโอเกมดนตรี จากกลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญ โดยวิ เคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์
เนื้อหา (content analysis) ใช้การตีความและสร้างข้อสรุปแบบอุปนัย ( induction) จากนั้น
สังเคราะห์ข้อมูลทั้งหมดและร่างแนวทางในการใช้แอปพลิเคชั่น ซึ่งประกอบด้วย 3 ประเด็นหลักคือ 
1) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 2) การใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีและวีดีโอเกมดนตรี และ 3) การจัด
กิจกรรมดนตรี 
 ผู้วิจัยน าแนวทางให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบคุณภาพ เพ่ือน ามาแก้ไขปรับปรุง
เพ่ิมเติม จากนั้นจึงน ามาสรุป อภิปรายผล และน าเสนอเป็นวิทยานิพนธ์ฉบับสมบูรณ์ 
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สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง แนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีส าหรับ
นักเรียนประถมศึกษา สามารถสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ โดยแบ่งเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 การใช้สื่อการสอนในชั้นเรียนวิชาดนตรีส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
 การใช้สื่อการสอนสามารถสรุปผลตามประเด็นการศึกษาทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการใช้สื่อ
การสอนทั่วไป 2) ด้านการใช้สื่อมัลติมีเดีย และ 3) ด้านการใช้คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ และ
แอปพลิเคชั่น มีรายละเอียดดังนี้ 
 1. ด้านการใช้สื่อการสอนทั่วไป 
  สื่อการสอนที่นิยมใช้ในการเรียนการสอนดนตรีระดับชั้นประถมศึกษาในโรงเรียน
เขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ได้แก่ 1) เครื่องดนตรีไฟฟ้า 2) อุปกรณ์ MIDI 3) วีดีทัศน์ และ 4) 
บทเพลงสมัยนิยม ซึ่งมีความสอดคล้องกับประเภทของเทคโนโลยีดนตรีที่จัดโดยองค์กรเทคโนโลยี
ดนตรีศึกษา (TI:ME) ตามกรอบแนวคิดการวิจัย  
 2. ด้านการใช้สื่อมัลติมีเดีย 
  สื่อมัลติมีเดียที่นิยมใช้ในการเรียนการสอนดนตรีระดับชั้นประถมศึกษาในโรงเรียน
เขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ได้แก่ บันทึกภาพการแสดงดนตรีสด และ สื่อการสอนออนไลน์ 
ซึ่งมีความสอดคล้องกับประเภทของเทคโนโลยีดนตรีที่จัดโดยองค์กรเทคโนโลยีดนตรีศึกษา (TI:ME) 
ตามกรอบแนวคิดการวิจัย  
 3. ด้านการใช้คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ และแอปพลิเคชั่น  
  การใช้งานคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือในการเรียนการสอนดนตรีที่ครูนิยมใช้คือ 
1) เพ่ือใช้ซอร์ฟแวร์น าเสนอ (presentation software) เช่น ตารางแสดงสัดส่วนของตัวโน้ต ตาราง
คอร์ด เนื้อเพลง 2) เพ่ือใช้อินเตอร์เนตในการสื่อสารและส่งข้อมูล และ 3) เพ่ือใช้แอปพลิเคชั่น
การศึกษาต่าง ๆ เช่น kahoot หรือ classdojo ซึ่งสอดคล้องกับมาตรฐานเทคโนโลยีการศึกษา 
(NETS) ตามกรอบแนวคิดการวิจัย 

ตอนที่ 2 แนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษา 

แนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นสามารถสรุปผลตามประเด็นการศึกษาทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ 1) การ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนดนตรีในระดับประถมศึกษา 2) การใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีในการเรียน
การสอน และ 3) การจัดกิจกรรมดนตรี มีรายละเอียดดังนี้ 

1. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดนตรีในระดับประถมศึกษา 
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 การจัดกิจกรรมควรค านึงถึงกิจกรรมการเรียนการสอนที่สามารถจูงใจผู้เรียน ให้
ผู้เรียนสนุก รู้จักคุณค่าของการเรียนดนตรี จากนั้นจึงให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ ความรู้ และทักษะ
พ้ืนฐานตามสาระการเรียนรู้ดนตรีในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้แก่
องค์ประกอบดนตรี และทักษะดนตรี ซึ่งมีความสอดคล้องและคล้ายคลึงกัน ผู้สอนสามารถประยุกต์
กิจกรรมเพื่อสอนเนื้อหาทั้งสองด้านพร้อมกันได้ 

2. การใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีในการเรียนการสอน 
 การใช้แอปพลิเคชั่นและวีดีโอเกมดนตรีในการเรียนการสอนดนตรี ควรค านึงถึง

ประเด็นต่อไปนี้ 1) ความสอดคล้องระหว่างความสามารถของแอปพลิเคชั่นกับเนื้อหาสาระ 2) ความ
สะดวกสบายในการใช้งาน 3) ความน่าสนใจของแอปพลิเคชั่น ซึ่งแอปพลิเคชั่นต่าง ๆ มีการใช้งาน
เพ่ือการเรียนรู้สาระดนตรีที่แตกต่างกัน ครูผู้สอนสามารถประยุกต์ใช้แอปพลิเคชั่นต่าง ๆ ให้เข้ากับ
การเรียนการสอนของตนได้หลากหลายรูปแบบ 

3. การจัดกิจกรรมดนตรี 
 การจัดกิจกรรมดนตรีส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาควรค านึงถึงการให้สาระ

ทางดนตรีแก่ผู้เรียน ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยพบว่าการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีสามารถส่งเสริมการจัด
กิจกรรมดนตรีตามสื่อต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี ในที่นี้ผู้วิจัยจึงยกตัวอย่างเฉพาะการจัดกิจกรรมดนตรีตาม
สื่อต่าง ๆ เท่านั้น ซึ่งประกอบไปด้วย การบันทึกภาพและเสียงเพ่ือเป็นผลงานของผู้เรียน และ การ
สร้างสรรค์งานดนตรีเผื่อเผยแพร่ผ่านสื่อออนไลน์ 
อภิปรายผลการวิจัย 

 ผลจากการวิจัยมีข้อค้นพบที่น่าสนใจหลายประการ ซึ่งสามารถน ามาอภิปรายผลโดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

ประเด็นที่หนึ่ง ผู้วิจัยพบว่าประโยชน์ที่เด่นชัดของการใช้แอปพลิเคชั่นและเกมในการเรียน
การสอนคือ ช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียน และ ท าให้กิจกรรมการเรียนการสอนมีความสนุกสนาน 
ซึ่งขึ้นอยู่กับครูผู้สอนว่าจะสามารถโยงเนื้อหาของเกมให้เข้ากับสาระดนตรีได้มากน้อยแค่ไหน เช่น 
การสอนเรื่องจังหวะและท านองโดยการใช้ตัวอย่างจากเพลงในเกม หรือ การสอนเรื่องรูปแบบ (form) 
จากเพลงในเกม เป็นต้น ตรงกับที่สุภาณี ศรีอุทธา และ สวียา สุรมณี (2558) กล่าวไว้ว่า การใช้เกม
หรือแอปพลิเคชั่นในการเรียนการสอนมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากสื่อที่มีเนื้อหาสอดแทรก
อยู่ เกิดการเรียนรู้คู่ไปกับการเล่น ซึ่งมีระเบียบวิธี ท าให้การเรียนการสอนมีความสนุกสนานและดึงดูด
ความสนใจของผู้เรียน ส่งผลให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยน าเสนอ
แอปพลิเคชั่นเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีทั้งหมด 9 แอปพลิเคชั่น แต่ยังมีแอปพลิเคชั่นอีกมากมาย
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ที่สามารถใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือให้เด็กเกิดการเรียนรู้สูงสุด ขึ้นอยู่ที่ครูจะสามารถสืบค้ น
แอปพลิเคชั่นต่าง ๆ ประยุกต์ใช้ได้มากน้อยเพียงใด 

ประเด็นที่สอง ผู้วิจัยเห็นว่าเทคโนโลยีในปัจจุบันเช่น คอมพิวเตอร์พกพา โทรศัพท์มือถือ 
แอปพลิเคชั่น รวมไปถึงวีดีโอเกม ช่วยให้เด็กมีสมาธิหรือจดจ่ออยู่กับเพลง เพ่ิมพูนการทักษะการฟัง
และการเล่น ไปจนถึงชื่นชอบ สนใจ หรือซาบซึ้งในบทเพลง แม้การใช้สื่อประเภทนี้จะไม่ได้เพ่ิมทักษะ
การเล่นดนตรีให้เด็กโดยตรง แต่สิ่งที่เด็กจะได้รับจากการใช้งานเทคโนโลยีต่าง ๆ จะเป็นพ้ืนฐานไปสู่
การเล่นดนตรีในอนาคต เทคโนโลยีดังกล่าวเป็นสื่อการเรียนรู้ที่มักถูกมองข้าม ทั้งที่เป็นสิ่งที่ใช้ดึงดูด
ความสนใจของเด็กได้มากส าหรับทุกวัย การคิดค้นเกมและแอปพลิเคชั่นต่าง ๆ ต้องใช้การอ้างอิง
ข้อมูลและทฤษฎีที่หลากหลาย ท าให้เกมและแอปพลิเคชั่นที่มองเผิน ๆ ใช้แค่เพ่ือความบันเทิงนั้นแฝง
การใช้งานเพ่ือการศึกษาไว้มากมาย อยู่ที่ครูผู้สอนจะสามารถดึงเอาศักยภาพของสื่อออกมา ได้มาก
น้อยแค่ไหน อย่างไรก็ตาม หากครูใช้สื่อมากเกินไปและไม่สามารถโยงเนื้อหาของเกมหรือการใช้งาน
ของแอปพลิเคชั่นให้เข้าสาระการเรียนรู้ได้ จะท าให้เด็กสนใจแต่เนื้อหา กติกา และความสนุกของตัว
เกมหรือแอปพลิเคชั่น ไม่ได้สนใจสาระเนื้อหาดนตรี เช่น เด็กมีความสนุกและรู้สึกอยากเอาชนะเกมใน
ระดับที่ยากข้ึนเรื่อย ๆ โดยไม่ได้สนใจจังหวะ ท านอง หรือรูปแบบของเพลงในเกม ไปจนถึงไม่ได้สนใจ
ทักษะการเล่นดนตรี เพียงแค่อยากเล่นเกมให้สนุกเท่านั้น  
 ประเด็นที่สาม ผลการวิจัยด้านสภาพการใช้สื่อการสอนในชั้นเรียนวิชาดนตรีส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษา พบว่า ความเห็นจากประเด็นการใช้สื่อจากการสัมภาษณ์ที่ตรงกันคือ ครูควรมี
ความรู้ในการใช้สื่อและสามารถประยุกต์ใช้ให้เข้ากับเนื้อหา และ ครูควรสามารถในการไตร่ตรอง
ข้อมูลที่ได้จากสื่อออนไลน์ให้เป็นกลางที่สุดและแนะน าให้เด็กได้ แม้ว่าการหาความรู้และประยุกต์ใช้
สื่อซึ่งควรเป็นหนึ่งในหน้าที่ที่ส าคัญของครู แต่กลับกลายเป็นปัญหาส าหรับครูเช่นกัน เนื่องจากหน้าที่
การงานของครูที่ต้องแบ่งไปท างานเอกสารเช่น การประเมิน แผนการสอน การเลื่อนวิทยะฐานะ ท า
ให้ครูต้องแบ่งเวลาจากการเตรียมการสอน การดูแลเอาใจใส่เด็ก มาท างานนี้ ดังที่ผู้ให้สัมภาษณ์ท่าน
หนึ่งได้กล่าวไว้ว่า 
 “สื่อพวกนี้น่ะดีมาก เรื่องค่าอุปกรณ์ก็เรื่องนึง ซึ่งสุดท้ายถ้าครูอยากใช้จริง ๆ ก็หาได้ แต่ที่
 ส าคัญคือครูจะมีเวลาเรียนรู้สื่อพวกนี้รึเปล่านี่สิ แค่เตรียมการสอนปกติก็หมดเวลาแล้ว 
 เพราะต้องแบ่งเวลาไว้ท างานอื่นนอกจากการสอนด้วย เช่น เอกสารทั้งหลายอย่างที่รู้ ๆ  กัน” 
จากค ากล่าวนี้เห็นได้ว่าหากครูต้องการเรียนรู้การใช้สื่อใหม่ ๆ ต้องแบ่งเวลาการท างานเพ่ือใช้ในการ
เรียนรู้ค่อนข้างมาก ซึ่งถ้าครูไม่สามารถแบ่งเวลาได้ดีพออาจเกิดผลเสียต่อหน้าที่การงานของตัวครูเอง 
 ประเด็นที่สี่ แนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรี แบ่งออกเป็น 9 แอปพลิเคชั่น และการใช้
วีดีโอเกมดนตรี โดยเปรียบเทียบความสอดคล้องระหว่างความสามารถของแอปพลิเคชั่นและเกมที่
น่าจะเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีตามสาระดนตรีต่าง ๆ ดังที่ผู้วิจัยได้น าเสนอไป อย่างไรก็ตาม



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 83 

ครูผู้สอนสามารถประยุกต์ใช้แอปพลิเคชั่นในการสอนดนตรีเรื่องอ่ืน ๆ นอกเหนือจากที่ผู้วิจัยได้
น าเสนอได้  
 ประเด็นที่ห้า จากการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่าการใช้เทคโนโลยีดนตรีใน
การเรียนการสอนสามาถช่วยให้เด็กสนุกกับการเรียน จูงใจผู้เรียนได้ดี ไปจนถึงการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
แต่สิ่งที่กล่าวมาเป็นผลที่เกิดขึ้นในระดับนานาชาติที่มีผู้เรียนลักษณะแตกต่างจากประเทศไทย ทั้งใน
ด้านวุฒิภาวะ ความรู้พื้นฐานทางดนตรี และการให้ความส าคัญกับวิชาดนตรี ท าให้ไม่สามารถสรุปได้
ว่าการใช้เทคโนโลยีดนตรีในชั้นเรียนในประเทศไทยจะได้ผลดีเท่าระดับนานาชาติ นอกจากนี้การใช้
เทคโนโลยีในการเรียนดนตรีระดับประถมศึกษาในประเทศไทยยังถือว่าเป็นสิ่งใหม่ที่ต้องมีการศึกษา
ค้นคว้า และทดลองมากข้ึน เช่น ด้านแอปพลิเคชั่นดนตรี การบันทึกผลงานผู้เรียน การเผยแพร่งานใน
สื่อออนไลน์ เป็นต้น 
 ประเด็นที่หก ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยพบข้อจ ากัดด้านระยะเวลาซึ่งสามารถพิจารณา
ได้ดังต่อไปนี้ ประการแรกคือช่วงเวลาที่จ ากัดในการก าหนดกลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญ จึงจ าเป็นต้องมุ่งเน้น
ปริมาณที่น้อย และให้ความส าคัญกับการเลือกกลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญจากสังกัดโรงเรียนที่แตกต่างกัน
เพ่ือที่จะสามารถเป็นตัวแทนประชากรครูดนตรีประถมได้ โดยเพ่ิมเติมการสัมภาษณ์ผู้เรียนเพ่ือให้
ข้อมูลที่ได้เป็นจริงมากที่สุดเนื่องจากแนวทางนี้เป็นผลประโยชน์ที่จะเกิดขึ้นกับผู้เรียนโดยตรง รวมไป
ถึงการก าหนดลักษณะของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญที่ต้องเป็นลักษณะเฉพาะทางเท่านั้น เพ่ือที่ผู้วิจัยจะ
สามารถเก็บข้อมูลได้อย่างเจาะลึกและตรงประเด็นมากที่สุด ด้วยระยะเวลาที่จ ากัดท าให้ผู้วิจัยต้อง
คัดเลือกด้วยวิธี snowball ท าให้ไม่สามารถตัดสินได้ว่ากลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญในงานวิจัยนี้เป็นกลุ่มที่
สามารถให้ข้อมูลได้ดีสุด และประการที่สองคือ ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์
ข้อมูลที่จ ากัด ท าให้ผู้วิจัยต้องใช้เวลาอย่างรวบรัด และมุ่งเน้นความครบถ้วนของประเด็นศึกษา จึง
ไม่ได้ให้ความส าคัญกับประเด็นอ่ืน ๆ ที่มีความเกี่ยวข้องน้อยกว่า เช่น การก าหนดจุดประสงค์ในการ
เรียนดนตรี พฤติกรรมของผู้เรียนที่มีผลจากการใช้สื่อที่น่าสนใจ เป็นต้น ซึ่งส าหรับการศึกษาครั้ง
ต่อไปสามารถพิจารณาข้อจ ากัดเหล่านี้เพ่ือพัฒนาวีธีการวิจัยให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน 
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ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการน าวิจัยไปใช้ 
 1. ครูควรมีความรู้ด้านดนตรี  จิตวิทยาการสอนนักเรียนประถมศึกษา และการใช้
แอปพลิเคชั่นดนตรีเป็นอย่างดี รวมไปถึงเทคโนโลยีอ่ืน ๆ เช่น อุปกรณ์บันทึกเสียง หรือ MIDI เป็นต้น 
เพ่ือที่จะสามารถประยุกต์ใช้แนวทางฉบับนี้ รวมไปถึงการใช้เทคโนโลยีให้เป็นสื่อการสอนที่มี
ประสิทธิภาพ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด  

2. เทคโนโลยีปัจจุบันท าให้ความสามารถของแอปพลิเคชั่นพัฒนาขึ้นมาก เช่น การเล่นเครื่อง
ดนตรีแทนผู้เล่น หรือ การประพันธ์เพลงอัตโนมัติ ซึ่งสามารถท าได้เพียงแค่ผู้ใช้ป้อนค าสั่งลงไป 
สามารถท าให้ผู้เรียนหวังพ่ึงเทคโนโลยีมากเกินไปโดยไม่ค านึงถึงการพัฒนาทักษะของตน หากครูไม่
พิจารณาถึงจุดนี้ และไม่สามารถท าให้ผู้เรียนตระหนักถึงการพัฒนาทักษะตนเองโดยมีเทคโนโลยีเป็น
เพียงตัวช่วยนั้น สุดท้ายทักษะของมนุษย์จะไม่จ าเป็นอีกต่อไป และเทคโนโลยีจะเข้ามาแทนที่มนุษย์
ในที่สุด 

3. ผู้วิจัยพัฒนาแนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นจากการสังเคราะห์ข้อมูลตามข้อเท็จจริง โดยเน้น
เนื้อหาที่ครอบคลุมการเรียนการสอนเนื้อหาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 ผู้ที่น าไปประยุกต์ใช้ควรพิจารณาบริบทของการเรียนการสอนที่แตกต่างร่วมด้วย 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
1. การวิจัยครั้งนี้เป็นเพียงแนวทางเพ่ือให้ครูผู้สอนน าไปประยุกต์ใช้ โดยสังเคราะห์จากช้อมูล

การวิจัย ยังไม่ได้มีผลการทดลองใช้แนวทางฉบับนี้ ในการวิจัยครั้งต่อไปควรพิจารณาการน าแนวทางนี้
ไปทดลองใช้จริง เช่น ศึกษาพัฒนาการของผู้เรียนจากการใช้แอปพลิเคชั่นในการเรียนการสอน 
ผลสัมฤทธิ์จากการใช้แอปพลิเคชั่นในการเรียนการสอน เป็นต้น 

2. แนวทางฉบับนี้เป็นแนวทางเพ่ือน าไปประยุกต์ใช้เพ่ือจัดการเรียนการสอนดนตรีสากล
เท่านั้น ในการวิจัยครั้งต่อไปควรพิจารณาการน าแอปพลิเคชั่นหรือเทคโนโลยีอ่ืน ๆ ไปประยุกต์ใช้กับ
ศิลปะแขนงอ่ืนที่เกี่ยวข้องกับดนตรี เช่น ทัศนศิลป์ และ นาฏศิลป์ หรือน าไปประยุกต์ใช้กับการเรียน
การสอนวิชาอ่ืน ๆ 
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ภาคผนวก ก เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลวิจัย 

    1. แบบสัมภาษณ์ส าหรับครูผู้สอน 
    2. แบบสัมภาษณ์ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 
    3. แบบสัมภาษณ์ส าหรับนักเรียน 
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ผู้วิจัย 

นาย ธณัตชัย เหลือรักษ์ 
 

อาจารย์ที่ปรึกษา 
อาจารย์ ดร.ชิตพงษ์ ตรีมาศ 

 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 

แบบสัมภาษณ์ส าหรับครูผู้สอน 

 แนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษา 

GUIDELINES OF MUSIC APPLICATIONS USAGE TO ENHANCE MUSICAL LEARNING  
FOR PRIMARY SCHOOL 

 
 

สาขาวิชาดนตรีศึกษา 
ภาคศิลปะ ดนตรีและนาฏศิลป์ศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้แบ่งข้อมูลออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ 

 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

 ตอนที่ 2 ข้อมูลการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษา 

  2.1 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

  2.2 ด้านการใช้สื่อการสอน 

  2.3 ด้านการจัดกิจกรรมดนตรี 
  2.4 ด้านความสนใจในสื่อมัลติมีเดียและความเป็นไปได้ในการใช้งาน 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
1. ชื่อ-สกุล      (ไม่เปิดเผยในงานวิจัย) 
2. อายุ        

3. วุฒิการศึกษา       

4. ประสบการณ์ในการสอนนักเรียน ป.4-6   ปี 
5. สังกัดโรงเรียน          

6. ผลงานทางดนตรีที่โดดเด่น  
ผู้ให้สัมภาษณ์เคยมีผลงานทางดนตรีใดบ้างที่ออกสู่สาธารณะ (อัลบั้มที่มีวางจ าหน่าย, ผลงานใน 
Youtube หรือ Streaming อ่ืน ๆ, ร่วมแสดงในงานคอนเสิร์ตใหญ่ หรือ แบคอัพให้ศิลปิน เป็นต้น) 
        
        
        
        
        
7. ประสบการณ์การใช้ซอร์ฟแวร์ดนตรี  
ผู้ให้สัมภาษณ์เคยใช้ Software ประเภทใดบ้าง กรุณาเลือกประเภทและใส่ชื่อ software  

        
        
        
        
        

ตอนที่ 2 ข้อมูลการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษา 
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2.1 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
1) ท่านมีแนวการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดนตรีในเรื่อง องค์ประกอบดนตรี อย่างไรบ้าง 

 2) ท่านมีแนวการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดนตรีในเรื่อง ทักษะดนตรี อย่างไรบ้าง 
 3) ท่านมีแนวการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดนตรีในเรื่อง วรรณคดีดนตรี อย่างไรบา้ง 
2.2 ด้านการใช้สื่อการสอน 
 1) ท่านใช้สื่อใดในช้ันเรียนบ้าง ใช้อย่างไร และท าไมจึงเลือกใช้สื่อน้ัน 
 2) ทา่นมีการใช้สื่อมัลตมิีเดยีในช้ันเรียนหรือไม่ ใช้อย่างไร และท าไมจึงเลือกใช้สื่อน้ัน 

3) ท่านเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้โทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์สว่นตัวในช้ันเรียนหรือไม่ 
 a. กรณีไม่ให้ใช้ เพราะเหตุใดจึงไมใ่ห้ใช้ มีข้อดีข้อเสียอย่างไร 

b. กรณีให้ใช้ เพราะเหตุใดจึงให้ใช้ ใช้ฮาร์ดแวร์และซอร์ฟแวร์อะไรบ้าง อย่างไร มีข้อดีข้อเสยี
อย่างไร 

2.3. ด้านการจัดกิจกรรมดนตร ี
 1) ท่านมีแนวทางในการจัดกิจกรรมดนตรีในโรงเรียนอย่างไรบ้าง 

2) ท่านมีการใช้อุปกรณ์อิเล็คทรอนิกส์ / สื่อมลัตมิีเดยี เป็นตัวช่วยในการจัดกิจกรรมดนตรีในโรงเรียน
หรือไม่ อย่างไร 
3) ท่านเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้อุปกรณ์อิเล็คทรอนิกส์ / สื่อมลัตมิีเดีย เป็นตัวช่วยในการท ากิจกรรม
ดนตรีในโรงเรียนหรือไม่ อย่างไร 
 

2.4 ด้านความสนใจในสื่อมลัตมิีเดยีและความเป็นไปได้ในการใช้งาน 
 **ผู้วิจัยน ำเสนอวดีีโอเกมส์และแอปพลิเคชั่นท่ีเตรียมมำ** 

1) ท่านคิดว่า Interactive Music Video Game มีความน่าสนใจ สามารถดึงดดูเด็กไดห้รือไม่ อย่างไร 
และสามารถใช้สอนดนตรีในช้ันเรยีนได้หรือไม่ 

  a. กรณีตอบว่าไม่ เพราะเหตุใด 
b. กรณตีอบว่าได้ เพราะเหตุใด ใช้อย่างไร มีแนวทางในการใช้สอนเรื่องอะไร อย่างไร 
 

2) ท่านคิดว่าแอปพลิเคช่ันท่ีผู้วิจัยน าเสนอไป มีแอปใดใช้ในการเรียนการสอนได้จริงบ้าง ใช้อย่างไร 
  1) Harmony Wiz 
  2) Virtual Instruments Application 
  3) Soundtrap 
  4) GarageBand 
  5) MuseScore 
  6) อื่น ๆ....................................... 
ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
...(สื่อที่น่าสนใจอื่น ๆ).................................................................................................................................. 
...(แอปพลิเคชั่นอ่ืน ๆ) ................................................................................................................................. 
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ผู้วิจัย 

นาย ธณัตชัย เหลือรักษ์ 
 

อาจารย์ที่ปรึกษา 
อาจารย์ ดร.ชิตพงษ์ ตรีมาศ 

 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 

แบบสัมภาษณ์ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 
 แนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีส าหรับนักเรียน

ประถมศึกษา 
GUIDELINES OF MUSIC APPLICATIONS USAGE TO ENHANCE MUSICAL LEARNING  

FOR PRIMARY SCHOOL 
 
 

สาขาวิชาดนตรีศึกษา 
ภาคศิลปะ ดนตรีและนาฏศิลป์ศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

http://images.google.co.th/imgres?imgurl=http://www.tupl.ac.th/th/images/stories/tupl/icons/logo chula.jpg&imgrefurl=http://www.tupl.ac.th/th/Index.php?option=com_content&view=frontpage&Itemid=1&limit=5&change_css=red&usg=__bBZx_G-mW4ygv6kEwTGZXW-yDrs=&h=542&w=360&sz=82&hl=th&start=27&tbnid=o5GkcKH4c4HUmM:&tbnh=132&tbnw=88&prev=/images?q=%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B5%E0%B9%89%E0%B8%A2%E0%B8%A7+%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%AC%E0%B8%B2&gbv=2&ndsp=18&hl=th&sa=N&start=18
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แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้แบ่งข้อมูลออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ 

 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

 ตอนที่ 2 ข้อมูลการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษา 

  2.1 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

  2.2 ด้านการใช้สื่อการสอน 

  2.3 ด้านการจัดกิจกรรมดนตรี (เฉพาะผู้ทรงคุณวุฒิทางดนตรี) 
  2.4 ด้านความสนใจในสื่อมัลติมีเดียและความเป็นไปได้ในการใช้งาน 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
1. ชื่อ-สกุล      (ไม่เปิดเผยในงานวิจัย) 
2. สาขาวิชาที่สอน       

3. ประสบการณ์กี่สอน  ปี  

4. ประสบการณ์และผลงานทางดนตรีที่โดดเด่น  
        
        
        
        
 

ตอนที่ 2 ข้อมูลการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษา 
2.1 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

1) จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวขอ้งทั้งในประเทศและต่างประเทศ ผู้วิจัยมีความเห็นว่านักเรียนช้ันประถม
ควรไดร้ับกิจกรรมการเรยีนการสอนท่ีเน้นความสนุก และน่าสนใจเปน็หลัก เพื่อที่เด็กจะสามารถเรียนรู้
ผ่านการเล่น โดยไม่ได้รูส้ึกว่าก าลังเรียนอยู่ แต่จากข้อมูลทีผู่้วิจัยศึกษาและประสบการณ์ส่วนตัว พบวา่ครู
ประถมส่วนใหญ่ในกรุงเทพมหานครเน้นการสอนแบบ Lecture ท าให้เด็กไมส่นใจเท่าที่ควร ส่งผลให้เด็ก
ไม่ได้รับการเรียนรูเ้ท่าที่ควรท่านเห็นด้วยหรือไม่ และมีข้อโต้แย้งหรอืข้อคิดเห็นอย่างไร 
 

2.2 ด้านการใช้สื่อการสอน 
 1) จากการศึกษางานวิจัยในประเทศผู้วิจัยมีความเห็นว่า สื่อส่วนใหญ่ที่ถูกใช้ในการเรียนการสอนช้ัน
ประถมคือ วิดิทัศน์ เท่าน้ัน ทั้งที่มสีื่อมากมายที่จะท าให้เด็กสนใจเชน่ วีดีโอเกม แอปพลิเคช่ันโทรศัพท์มือถือ ท่าน
คิดว่า  
 a. เหตุใดจึงเป็นเช่นน้ัน 
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 b. มีสื่ออ่ืน ๆ ใดบ้างที่น่าสนใจและมีแนวทางในการใช้อย่างไรb. กรณีให้ใช้ เพราะเหตุใดจึงให้ใช้ ใช้
ฮารด์แวร์และซอร์ฟแวร์อะไรบ้าง อย่างไร มีข้อดีข้อเสียอย่างไร 
 
2.3. ด้านการจัดกิจกรรมดนตรี (เฉพาะผู้ทรงคณุวุฒิทางดนตรี) 
 1) ท่านมีแนวทางในการจัดกิจกรรมดนตรีในโรงเรียนอย่างไรบ้าง 

2) ท่านคิดว่าการใช้อุปกรณ์อิเล็คทรอนิกส์ / สื่อมลัตมิีเดยี เป็นตัวช่วยในการจัดกิจกรรมดนตรี มีข้อด ี
ข้อเสีย อย่างไร 
 

2.4 ด้านความสนใจในสื่อมลัตมิีเดยีและความเป็นไปได้ในการใช้งาน 
 **ผู้วิจัยน ำเสนอวดีีโอเกมส์และแอปพลิเคชั่นท่ีเตรียมมำ** 

1) ท่านคิดว่า Interactive Music Video Game มีความน่าสนใจ สามารถดึงดดูเด็กไดห้รือไม่ อย่างไร 
และสามารถใช้สอนดนตรีในช้ันเรยีนได้หรือไม่ 

  a. กรณีตอบว่าไม่ เพราะเหตุใด 
b. กรณตีอบว่าได้ เพราะเหตุใด ใช้อย่างไร มีแนวทางในการใช้สอนเรื่องอะไร อย่างไร 
 

2) ท่านคิดว่าแอปพลิเคช่ันท่ีผู้วิจัยน าเสนอไป มีแอปใดใช้ในการเรียนการสอนได้จริงบ้าง ใช้อย่างไร 
  1) Harmony Wiz 
  2) Virtual Instruments Application 
  3) Soundtrap 
  4) GarageBand 
  5) MuseScore 
  6) อื่น ๆ....................................... 
 
ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
...(สื่อที่น่าสนใจอื่น ๆ).................................................................................................................................. 
...(แอปพลิเคชั่นอ่ืน ๆ) ................................................................................................................................. 
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ผู้วิจัย 

นาย ธณัตชัย เหลือรักษ์ 
 

อาจารย์ที่ปรึกษา 
อาจารย์ ดร.ชิตพงษ์ ตรีมาศ 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

แบบสัมภาษณ์ส าหรับนักเรียน 
 แนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีในระดับประถมศึกษา 

GUIDELINES OF MUSIC APPLICATIONS USAGE TO ENHANCE MUSICAL LEARNING  
FOR PRIMARY SCHOOL 

 
 

สาขาวิชาดนตรีศึกษา 
ภาคศิลปะ ดนตรีและนาฏศิลป์ศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

http://images.google.co.th/imgres?imgurl=http://www.tupl.ac.th/th/images/stories/tupl/icons/logo chula.jpg&imgrefurl=http://www.tupl.ac.th/th/Index.php?option=com_content&view=frontpage&Itemid=1&limit=5&change_css=red&usg=__bBZx_G-mW4ygv6kEwTGZXW-yDrs=&h=542&w=360&sz=82&hl=th&start=27&tbnid=o5GkcKH4c4HUmM:&tbnh=132&tbnw=88&prev=/images?q=%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B5%E0%B9%89%E0%B8%A2%E0%B8%A7+%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%AC%E0%B8%B2&gbv=2&ndsp=18&hl=th&sa=N&start=18
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แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้แบ่งข้อมูลออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ 

 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

 ตอนที่ 2 ข้อมูลการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษา 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
ชื่อ-สกุล     เครื่องดนตรี  เพศ ระดับชั้น 
  

ชื่อ-สกุล     เครื่องดนตรี  เพศ ระดับชั้น 
  
ชื่อ-สกุล     เครื่องดนตรี  เพศ ระดับชั้น 
  
ชื่อ-สกุล     เครื่องดนตรี  เพศ ระดับชั้น 
  
ชื่อ-สกุล     เครื่องดนตรี  เพศ ระดับชั้น 
  
(ไม่เปิดเผยชื่อ-สกุลในงานวิจัย) 
 

ตอนที่ 2 ข้อมูลการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษา 
 
 1) นักเรียนสนใจสื่อมัลติมีเดียใดมากที่สุด (ภาพยนตร์ เพลง การ์ตูน เกม) เพราะเหตุใด 

 
2) นักเรียนเล่นเกมอะไรบ้าง เพราะเหตุใด 
 
3) นักเรียนใช้แอปพลิเคชั่นใดในคอมพิวเตอร์บ้าง ใช้ท าอะไร 
 
4) นักเรียนใช้แอปพลิเคชั่นใดในสมาร์ทโฟนบ้าง ใช้ท าอะไร 
 
5)  นักเรียนมีความคดิเห็นอย่างไรกับสื่อต่อไปนี ้
 **ผู้วิจัยน ำเสนอวดีีโอเกมส์และแอปพลิเคชั่นท่ีเตรียมมำ** 
 a. นักเรียนคิดว่า Interactive Music Video Game มีความน่าสนใจหรือไม่ อย่างไร เป็นการดี
 หรือไมห่ากมีการใช้เกมนี้ในการเรยีนในช้ันเรียน อย่างไร   
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 b. นักเรียนคิดว่าแอปพลิเคช่ันที่ผู้วิจัยน าเสนอไป มีแอปพลิเคชั่นใดน่าสนใจบ้าง มีแอปพลิเคชั่น
 ใดน่าสนใจบ้าง และคิดว่าจะใช้ในช้ันเรียนได้อย่างไร หรือมีส่วนช่วยในการเล่น/ซ้อมดนตรี
 อย่างไร 

  1) Harmony Wiz 
  2) Virtual Instruments Application 
  3) Soundtrap 
  4) GarageBand 
  5) MuseScore 
  6) อื่น ๆ....................................... 
 
ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
...(สื่อที่น่าสนใจอื่น ๆ).................................................................................................................................. 
...(แอปพลิเคชั่นอ่ืน ๆ) ................................................................................................................................. 
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ภาคผนวก ข แบบประเมินคุณภาพ หนังสือแนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพื่อเสริมสร้างการ

เรียนรู้ดนตรีส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 
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ผู้วิจัย 

นาย ธณัตชัย เหลือรักษ์ 
 

อาจารย์ที่ปรึกษา 
อาจารย์ ดร.ชิตพงษ์ ตรีมาศ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

แบบประเมินคุณภาพหนังสือ 
 แนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีส าหรับนักเรียน

ประถมศึกษา 
GUIDELINES OF MUSIC APPLICATIONS USAGE TO ENHANCE MUSICAL LEARNING  

FOR PRIMARY SCHOOL 
 
 

สาขาวิชาดนตรีศึกษา 
ภาคศิลปะ ดนตรีและนาฏศิลป์ศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

http://images.google.co.th/imgres?imgurl=http://www.tupl.ac.th/th/images/stories/tupl/icons/logo chula.jpg&imgrefurl=http://www.tupl.ac.th/th/Index.php?option=com_content&view=frontpage&Itemid=1&limit=5&change_css=red&usg=__bBZx_G-mW4ygv6kEwTGZXW-yDrs=&h=542&w=360&sz=82&hl=th&start=27&tbnid=o5GkcKH4c4HUmM:&tbnh=132&tbnw=88&prev=/images?q=%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B5%E0%B9%89%E0%B8%A2%E0%B8%A7+%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%AC%E0%B8%B2&gbv=2&ndsp=18&hl=th&sa=N&start=18
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แบบประเมินฉบับนี้แบ่งข้อมูลออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลครูผู้ประเมิน 

 ตอนที่ 2 ข้อมูลคุณภาพหนังสือแนวทางการแอปพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้
ดนตรีส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

 

ตอนที่ 1 ข้อมูลครูผู้ประเมิน 
1. ชื่อ-สกุล      (ไม่เปิดเผยในงานวิจัย) 
2. ประสบการณ์ในการสอนนักเรียน ป.4-6   ปี 
3. สังกัดโรงเรียน          

4. ประสบการณ์การใช้ซอร์ฟแวร์ดนตรี  
ผู้ให้สัมภาษณ์เคยใช้ software ประเภทใดบ้าง กรุณาเลือกประเภทและใส่ชื่อ software  

        
        
        
        
        

 
ตอนที่ 2  
ค าชี้แจง ให้ผู้ประเมินอ่านค าถามต่อไปนี้และเลือกตอบให้ตรงกับข้อเท็จจริงมากที่สุด โดยมีเกณฑ์การ
ให้คะแนน ดังนี้ 
1=น้อยที่สุด 

2=น้อย 

3=ปานกลาง 

4=มาก 

5=มากที่สุด 
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รายการที่ประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

ลักษณะรูปเล่ม      

1. ความหนาของหนังสือมีความเหมาะสม      

2. การจัดหน้าสวยงาม อ่านได้สะดวก      

การจัดภาพประกอบ      

1. ภาพปกสื่อความหมาย และมีความสัมพันธ์กับเรื่อง      

2. ภาพประกอบแต่ละตอนมีความสวยงาม      

3. ภาพประกอบมีความสัมพันธ์กับเนื้อหาในแต่ละตอน      

4. ภาพประกอบช่วยให้เข้าใจเนื้อหาสาระเพ่ิมขึ้น      

การใช้ภาษา อักษร การน าเสนอ      

1. ภาษาท่ีใช้มีความชัดเจนเข้าใจง่าย      

2. ตัวอักษรมีความเป็นระเบียบ      

3. ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสมและมีความชัดเจน      

4. มีการน าเสนอที่ชัดเจน      

เนื้อเรื่อง-สาระ      

1. ความยาวของเนื้อหามีความเหมาะสม      

2. เนื้อหามีความต่อเนื่องกัน และมีล าดับการน าเสนอเหมาะสม      

3. เนื้อหามีความทันสมัยต่อความก้าวหน้าทางวิชาการ      

4. เนื้อหาสามารถเสริมสร้างความรู้ให้กับผู้อ่าน และเป็นประโยชน์ต่อวง
วิชาการ 

     

5. มีการสอดแทรกความคิดริเริ่มและประสบการณ์หรือผลงานวิจัยของผู้เขียน
ที่เป็นการแสดงให้เห็นถึงความรู้ที่เป็นประโยชน์ต่อวงวิชาการ 

     

6. เนื้อหาสาระสามารถน าไปอ้างอิงหรือน าไปปฏิบัติได้      

7. มีลักษณะเป็นงานบุกเบิกทางวิชาการหรือมีการสังเคราะห์จนถึงระดับที่
สร้างองค์ความรู้ใหม่เรื่องใดเรื่องหนึ่ง 

     

8. มีการกระตุ้นให้เกิดความคิดและค้นคว้าต่อเนื่อง      
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รายการที่ประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

9. เป็นที่เชื่อถือและยอมรับในวงวิชาการหรือวิชาชีพที่เกี่ยวข้องในระดับชาติ
หรือนานาชาติ 

     

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
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ภาคผนวก ค หนังสือแนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีส าหรับ
นักเรียนประถมศึกษา 
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แนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรี 
เพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีในระดับประถมศึกษา 

 

 
 

แนวทางฉบับนี้เป็นส่วนหนึ่งของวิทยานิพนธ์ปริญญาครุศาสตร์มหาบัณฑิต 
สาขาวิชาดนตรีศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรี และนาฏศิลป์ศึกษา  

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://images.google.co.th/imgres?imgurl=http://www.tupl.ac.th/th/images/stories/tupl/icons/logo chula.jpg&imgrefurl=http://www.tupl.ac.th/th/Index.php?option=com_content&view=frontpage&Itemid=1&limit=5&change_css=red&usg=__bBZx_G-mW4ygv6kEwTGZXW-yDrs=&h=542&w=360&sz=82&hl=th&start=27&tbnid=o5GkcKH4c4HUmM:&tbnh=132&tbnw=88&prev=/images?q=%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B5%E0%B9%89%E0%B8%A2%E0%B8%A7+%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%AC%E0%B8%B2&gbv=2&ndsp=18&hl=th&sa=N&start=18
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ค าน า 
แนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรี เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรี ส าหรับนักเรียน

ประถมศึกษาฉบับนี้ เป็นเอกสารสรุปและเรียบเรียงมาจากการวิจัยเรื่อง แนวทำงกำรใช้แอปพลิเคชั่น
ดนตรี เพ่ือเสริมสร้ำงกำรเรียนรู้ดนตรี ในระดับประถมศึกษำ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตาม
หลักสูตรปริญญาครุศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาวิชาดนตรีศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรี และนาฏศิลป์
ศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เพ่ือให้ผู้สอนมีความเข้าใจการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรี
เป็นสื่อการสอนในการเรียนการสอนดนตรีระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6 และน าไปประยุกต์ใช้ในชั้น
เรียนของตนเองได้อย่างเหมาะสม  

ในแนวทางฉบับนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์และสังเคราะห์ออกมาจากผลการวิจัยทั้งสภาพการใช้สื่อ
การสอนในชั้นเรียนวิชาดนตรีส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา อีกทั้งความเห็นและข้อเสนอแนะ
จากการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกครูดนตรีที่เคยสอนในระดับประถมศึกษาจ านวน 6 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเทคโนโลยีการศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีดนตรี และนักเรียนดนตรีระดับประถมศึกษาปีที่ 
4-6 จ านวน 10 คน  

เนื้อหาสาระในแนวทางฉบับนี้ ประกอบไปด้วยค าชี้แจงในการใช้แนวทาง รวมถึงหลักการ
และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีและวีดีโอเกมดนตรีในชั้นเรียนระดับประถมศึกษา 
การจัดกิจกรรมในการเรียนการสอนเรื่อง องค์ประกอบดนตรี ทักษะดนตรี และวรรณคดีดนตรี ตาม
เนื้อหาในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และการจัดกิจกรรมดนตรี ผู้วิจัย
หวังเป็นอย่างยิ่งว่าแนวทางฉบับนี้จะเป็นเอกสารที่มีประโยชน์ต่อทั้งผู้สอนและผู้ เรียน โดยหาก
ต้องการรายละเอียดเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีในการเรียนการสอน สามารถศึกษา
เพ่ิมเติมได้จากวิทยานิพนธ์ฉบับสมบูรณ์ 

นายธณัตชัย เหลือรักษ์ 
มิถุนายน 2561 
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สารบัญ 
ค าชี้แจงในการใช้แนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรี      105 
ตอนที่ 1 หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง       107 
ตอนที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดนตรี      110 
ตอนที่ 3 การใช้แอปพลิเคชั่นและวีดีโอเกมดนตรีในการเรียนการสอนดนตรี   113 
ตอนที่ 4 การจัดกิจกรรมดนตรี        125 
งานวิจัยที่แนะน าให้ศึกษาเพ่ิมเติม        135 
หนังสืออ่านเพ่ิมเติม         136 
บรรณานุกรม          136 
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ค าชี้แจงในการใช้แนวทางการใช้แอปพลิเคช่ันดนตรี 
แนวทางการฉบับนี้ เป็นแนวทางส าหรับผู้สอน ในการน าแอปพลิเคชั่นดนตรีไปประยุกต์ใช้

เป็นสื่อการสอนในการเรียนการสอนดนตรีระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6 โดยรูปแบบการน าเสนอเนื้อหา
ภายในแนวทางฉบับนี้เป็นสิ่งที่ผู้วิจัยสังเคราะห์จากข้อมูลตามข้อเท็จจริงที่ได้จากการวิจัย โดยเน้น
เนื้อหาที่ครอบคลุมการเรียนการสอนเนื้อหาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 ผู้ที่น าไปประยุกต์ใช้ควรพิจารณาบริบทของการเรียนการสอนที่แตกต่างร่วมด้วย แนวทางการ
ใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีประกอบไปด้วย 

1. หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง คือ การน าเสนอหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ การใช้
เทคโนโลยีในการเรียนการสอนดนตรี โดยประกอบไปด้วย ความหมายของเทคโนโลยี เทคโนโลยี
ดนตรีศึกษา และเทคโนโลยีกับหลักสูตรดนตรี  

2. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดนตรี คือ การน าเสนอหลักการและแนวคิดการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนดนตรีในระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6 ซึ่งเกิดจากการสังเคราะห์ข้อมูลของ
ผู้วิจัยจากเอกสาร ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และการสัมภาษณ์เชิงลึกจากครูดนตรี ผู้เชี่ยวชาญ และ
นักเรียน 

3. การใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีในการเรียนการสอน คือ การน าเสนอหลักการและแนวคิดใน
การใช้แอปพลิ เคชั่นและวิดี โอเกมดนตรี ในการเรียนการสอนดนตรี  โดยประกอบไปด้วย 
ระบบปฏิบัติการของแอปพลิเคชั่น วัตถุประสงค์การใช้งาน วิธีการใช้ และผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

4. การจัดกิจกรรมดนตรี คือ การน าเสนอหลักการและแนวคิดการจัดกิจกรรมดนตรีตามสื่อ
ต่าง ๆ โดยประกอบไปด้วย การบันทึกภาพและเสียงเพ่ือเป็นผลงานของผู้เรียน และ การสร้างสรรค์
งานดนตรีเผื่อเผยแพร่ผ่านสื่อออนไลน์ 

5. แหล่งข้อมูล/แหล่งอ้างอิง คือ การน าเสนอแหล่งข้อมูลที่ผู้วิจัยศึกษาเพ่ือประกอบการ
จัดท าแนวทางฉบับนี้ รวมไปถึงแหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้องเพ่ิมเติมนอกเหนือจากที่ผู้วิจัยได้ศึกษาใน
งานวิจัยครั้งนี้ 

อย่างไรก็ตาม แนวทางฉบับนี้เกิดจากการสังเคราะห์ข้อมูลตามข้อเท็จจริง โดยเน้นเนื้อหาที่
ครอบคลุมสาระการเรียนรู้ดนตรีตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ผู้ที่
น าไปประยุกต์ใช้ควรพิจารณาบริบทของการเรียนการสอนที่แตกต่างร่วมด้วย และสิ่งส าคัญในการน า
แนวทางฉบับนี้ไปใช้คือ ผู้สอนควรค านึงถึงมาตรฐานเทคโนโลยีการศึกษานานาชาติทั้งหกด้าน ได้แก่ 
1) ด้านพื้นฐานการท างานและแนวคิด 2) ด้านจริยธรรม และความเป็นมนุษย์ 3) ด้านการผลิตผลงาน 
4) ด้านการสื่อสาร 5) ด้านการวิจัย และ 6) ด้านการแก้ปัญหาและตัดสินใจ (สามารถอ่านรายละเอียด
เพ่ิมเติมได้ที่ตอนที่ 1 หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง)  
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นอกจากนี้ผู้สอนควรมีความรู้ด้านดนตรี จิตวิทยาการสอนนักเรียนประถมศึกษา และการใช้
แอปพลิเคชั่นดนตรีเป็นอย่างดี รวมไปถึงเทคโนโลยีอ่ืน ๆ เช่น อุปกรณ์บันทึกเสียง หรือ MIDI เป็นต้น 
เพ่ือที่จะสามารถประยุกต์ใช้แนวทางฉบับนี้ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด  
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ตอนที่ 1 
หลักการและทฤษฎีที่เกีย่วข้อง 

เทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญกับพัฒนาการของมนุษย์ในหลากหลายวัฒนธรรม ดังนั้น
ความหมายของมันอาจแตกต่างออกไปในแต่ละพ้ืนที่หรือวัฒนธรรมหรือกล่าวได้ว่า เทคโนโลยีเป็น
การน าวิทยาศาสตร์มาประยุกต์ใช้ให้เกิดผลประโยชน์ ผ่านการทดลอง เครื่องมือ และกระบวนการ ซึ่ง
เกิดจากการเรียนรู้ ทดลอง และปรับปรุงแก้ไข (Dale, 1969)  

เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาท ในวงการการศึกษาอย่างเห็นได้ชัดในปี 1983 จากรายงาน
การศึกษาของประเทศสหรัฐอเมริกาที่ชือว่า A Nation at Risk ในรายงานได้กล่าวไว้ว่า การศึกษา
ต้องมีการเปลี่ยนแปลง และ เทคโนโลยีต้องถูกน ามาใช้” จากนั้นในปี 1994 รัฐบาลของสหรัฐอเมริกา
ได้สนับสนุนให้ดนตรีได้กลายเป็นหนึ่งในเป้าหมายการศึกษา ด้วยเหตุนี้มาตรฐานการเรียนรู้ศิลปะ
ระดับนานาชาติจึงถูกปรับปรุง โดยให้ความส าคัญกับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในทุกรายวิชารวมไปถึง
ดนตรี (The National Association for Music Education, 1994)  

1. มาตรฐานเทคโนโลยีการศึกษา (National Education Technology Standards; 
NETS) 

NETS ถูกพัฒนาขึ้นโดยสมาคมเทคโนโลยีการศึกษาสากล ( International Society for 
Technology in Education หรือ ISME) ซึ่งครูสามารถประยุกต์ใช้ได้กับทุกรายวิชา โดย NETS ได้
ก าหนดมาตรฐานการใช้เทคโนโลยีขึ้นมา 6 ด้านดังนี้ 
 1) ด้านพ้ืนฐานการท างานและแนวคิด คือ นักเรียนมีความเข้าใจในการท างานพ้ืนฐานของ
เทคโนโลยี และ สามารถใช้งานได้ในระดับพ้ืนฐานไปจนถึงช านาญการ 

2) ด้านสังคม, จริยธรรม และความเป็นมนุษย์ คือ นักเรียนมีความเข้าใจในความสัมพันธ์ของ  
สังคม, จริยธรรม และความเป็นมนุษย์ ที่มีต่อเทคโนโลยี เช่น ผลดีและผลเสียของการใช้เทคโนโลยี 
นักเรียนต้องมีความรับผิดชอบต่อผลของการใช้งานเทคโนโลยีนั้น ๆ  และมีทัศนคติเชิงบวกในการใช้
เทคโนโลยีเพ่ือให้มีผลต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต การร่วมมือ ความเป็นส่วนตัว และการสร้างผลงาน 

3) ด้านเทคโนโลยีเพ่ือการผลิตหรือการสร้างผลงาน คือ นักเรียนใช้เทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้าง
การเรียนรู้ เพ่ิมพูนทักษะการผลิตหรือสร้างผลงาน และพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และใช้เครื่องมือใน
การสร้างสรรค์เทคโนโลยีใหม่ ๆ หรือผลงานสู่สาธารณะ 
 4) ด้านเทคโนโลยีเพ่ือการสื่อสาร คือ นักเรียนใช้เทคโนโลยีการสื่อสารในการร่วมมือหรือติด
ต่อกับผู้อ่ืน และใช้สื่อหลากหลายชนิดในการส่งสารหรือความคิดให้มีผลต่อผู้คนหมู่มาก 
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 5) ด้านเทคโนโลยีเพ่ือการวิจัย คือ นักเรียนใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นและเก็บรวบรวมข้อมูล
ใช้เทคโนโลยีในการประมวลผลข้อมูลและรายงานผล และสามารถประเมินและคัดเลือกข้อมูลบน
พ้ืนฐานของความถูกต้องและเป็นกลาง 
 6) ด้านเทคโนโลยีเพ่ือการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ คือ นักเรียนใช้เทคโนโลยีในการ
แก้ปัญหาและการตัดสินใจของนักเรียน และใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาหรือช่วยในการวางแผนส าหรับ
การแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
 2. ประเภทของเทคโนโลยีดนตรี 

ในการเรียนการสอนดนตรี เทคโนโลยีสามารถเป็นตัวช่วยให้ผู้เรียนได้มากมาย ทั้งในด้านการ
ประพันธ์ การแสดงดนตรี และการเรียนรู้ดนตรี ครูดนตรีทุกคนควรรู้จักการประยุกต์ใช้สิ่งเหล่านี้
เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง และเกิดการเรียนรู้สูงสุด (Rudolph, 2005) เทคโนโลยีดนตรีที่
เกี่ยวกับดนตรีนั้นมีหลากหลายประเภทและการใช้งาน ซึ่ งองค์กรเทคโนโลยีดนตรีศึกษา 
(Technology Institute for Music Educator; TI:ME) ได้แบ่งประเภทของเทคโนโลยีดนตรีออกเป็น 
7 ประเภทดังนี้ 

1) เครื่องดนตรีไฟฟ้า (Electronic Instruments) คือเครื่องดนตรีที่ก าเนิดเสียงโดยการส่ง
สัญญาณเสียงจากเครื่องดนตรีผ่านสื่อกลางที่ท าหน้าที่แปลงสัญญาณ ส่งไปยังอุปกรณ์ก าเนิดเสียงเช่น 
ล าโพง (Monitor) หูฟัง (Headphone) เป็นต้น นอกจากนี้ผู้ใช้ยังสามารถบันทึกเสียงเครื่องดนตรี
ไฟฟ้าด้วยการเชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์โดยตรงโดยไม่ต้องผ่านอุปกรณ์รับสัญญาณอย่างไมโครโฟนอีก
ด้วย เครื่องดนตรีไฟฟ้าที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลายได้แก่ กีตาร์ไฟฟ้า คีย์บอร์ด กลองไฟฟ้า เป็นต้น 

2) ซอร์ฟแวร์เขียนโน้ตดนตรี (Music Notation Software) คือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ผู้ใช้
สามารถบันทึกโน้ตลงบนคอมพิวเตอร์ ในบางโปรแกรมสามารถฟังเสียงดนตรีที่ผู้ใช้บันทึกลงไปได้ เช่น 
MuseScore Sibilius เป็นต้น 

3) MIDI/Digital Audio คือ การแปลงสัญญาณจากต้นก าเนิดให้ออกมาเป็นสัญญาณดิจิตอล 
โดยแบ่งออกเป็นสองประเภทคือ 1) MIDI หรือ Musical instruments digital interface เป็นไฟล์
หรือชุดค าสั่งคอมพิวเตอร์ที่ไม่มีเสียงในตัว จ าเป็นต้องมีการสั่งการจากซอร์ฟแวร์เพ่ือแปลงชุดค าสั่ง
เป็นเสียงต่าง ๆ เช่น เสียงเครื่องดนตรี เสียงลม เสียงฝนตก 2) Digital Audio เป็นไฟล์หรือสัญญาณ
ดิจิตอลที่มีเสียงในตัวเองต่างจาก MIDI แต่ยังคงต้องใช้อุปกรณ์ให้เนิดเสียง เช่น ล าโพง ในการฟังอยู่   

4) ซอร์ฟแวร์ช่วยสอน (Instructional Software) คือ ซอร์ฟแวร์ที่น าเสนอวิธีการหรือเนื้อหา
ต่าง ๆ ในรูปแบบของ ภาพ เสียง ค าถาม โดยผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับซอร์ฟแวร์ได้ด้วยตนเอง 

5) อินเทอร์เน็ตและการสื่อสาร ( Internet and Communications) คือ ซอร์ฟแวร์ที่ใช้
ติดต่อสื่อสารผ่านสัญญาณอินเทอร์เน็ต 
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6) สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia)  เป็นรูปแบบของ ข้อความ (Text) ภาพนิ่ง ( Image) 
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) หรือ ภาพวิดีโอ (Video) ซึ่งน ามาผสมผสานเข้าด้วยกัน
และสั่งการด้วยอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ หรือ โทรศัพท์มือถือ ตัวอย่างสื่อมัลติมีเดียที่
แพร่หลาย เช่น วีดีโอเกม ภาพยนตร์ เป็นต้น 

7 )  Information Processing and Lab Management คื อ  ซอร์ ฟแ ว ร์ ที่ ช่ ว ย ในกา ร
ประมวลผล บันทึก ติดตามผล แก้ไข รวมไปถึงประเมินวัดผล ในด้านดนตรีคือซอร์ฟแวร์ที่สามารถ
บันทึกเสียงหรือโน้ต ดัดแปลง แก้ไข และส่งออกเป็นไฟล์เสียงในโปรแกรมเดียว หรือสามารถเรียกได้
อีกอย่างว่า Digital Audio Workstation (DAW) ตัวอย่างซอร์ฟแวร์ประเภทนี้เช่น Cubase, Logic 
และในปัจจุบันมีซอร์ฟแวร์ประเภทนี้ที่สามารถท างานผ่านระบบอินเทอร์เน็ตเพ่ือให้ผู้ใช้สามารถส่ง
หรือติดต่อสื่อสารได้อย่างรวดเร็ว เช่น Soundtrap 
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ตอนที่ 2 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดนตรี 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดนตรีควรค านึงถึงการจัดกิจกรรมที่สามารถจูงใจผู้เรียน 
ให้ผู้เรียนสนุก รู้จักคุณค่าของการเรียนดนตรี จากนั้นจึงให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ ความรู้ และ
ทักษะพ้ืนฐาน สามารถสรุปเป็น 5 ประเด็น ดังนี้ 
 1. ให้เด็กปฏิบัติก่อนแล้วจึงสรุปเป็นทฤษฎี ด้วยวิธีนี้เด็กจะมีความเข้าใจอย่างชัดเจนจากการ
ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง เช่น ถ้าต้องการให้เด็กรู้จักสัญลักษณ์ความดัง-เบาของเพลง อาจให้เด็กได้ฟัง
เพลงที่มีลักษณะดังกล่าวก่อน หรือต้องการให้เด็กรู้จักความเร็ว-ช้า อาจให้เด็กท าท่าบินเร็ว ๆ เหมือน
นก และคลานช้า ๆ เหมือนเต่า เพ่ือเทียบความเร็ว-ช้า แล้วจึงสรุปเป็นทฤษฎีหรือสัญลักษณ์เป็นต้น 
 2. สอนให้เด็กเกิดความคิดสร้างสรรค์ คือ ให้โอกาสเด็กคิดด้วยตนเองบ่อย ๆ เช่นคิดจังหวะ
จากเพลงที่ฟังด้วยตนเอง คิดท่าทางแสดงประกอบเพลงเอง หรือทดลองแต่งเพลงโดยมีครูเป็นผู้แนะ
แนวทาง หรือก าหนดโครงสร้างไว้ให้ 
 3. น ากิจกรรมดนตรีหลาย ๆ ด้านมาผสมผสานกันในการสอนแต่ละครั้ง นั่นคือการฟัง การ
ร้อง การเล่นเครื่องดนตรี การเคลื่อนไหว การอ่าน-เขียน และการสร้างสรรค์ ทุกกิจกรรมควรมี
ความสัมพันธ์กันและท าร่วมกันได้ เช่น เด็กสามารถร้องพร้อมกับแสดงท่าทางประกอบเพลงไปด้วยได้ 
เด็กสามารถฟังเพลงพร้อมบรรยายภาพหรือวาดภาพประกอบขณะฟังได้ เป็นต้น 
 4. การสอนให้เชื่อมโยงกับวิชาอ่ืน ดนตรีสามารถใช้เป็นสื่อกลางในการเชื่อมโยงเข้าวิชาอ่ืน ๆ 
เช่น ครูสอนเพลงนก ครูอาจโยงไปถึงวิชาวิทยาศาสตร์เรื่องสัตว์ชนิดต่าง ๆ ที่มีปีก หรือไม่มีปีก ความ
เป็นอยู่ สภาพแวดล้อม ไปจนถึงการท าลายป่าอันเป็นบ้านของสัตว์ป่า เป็นต้น 
 5. การสอนโดยเน้นลักษณะนิสัย ดังที่กล่าวข้างต้นว่าครูต้องค านึงว่าไม่ใช่การเรียนเพ่ือความ
สมบูรณ์ถูกต้องเพียงอย่างเดียว หรือเพียงเพ่ือความเป็นศิลปิน แต่ต้องเน้นลักษณะนิสัยที่ดีงามด้วย ครู
จ าเป็นต้องจัดกิจกรรมที่มุ่งเน้นการพัฒนาลักษณะนิสัยควบคู่ไปกับทักษะและความรู้ เช่น การฝึกให้
นักเรียนรู้จักมารยาทในการชมการแสดงในขณะที่เพ่ือนออกมาแสดงหน้าชั้นเรียน การฝึกเรื่องการ
ท างานร่วมกันเป็นกลุ่มจากการให้นักเรียนจับกลุ่มกันแต่งเพลง เป็นต้น 

นอกจากนี้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดนตรีในระดับประถมศึกษาปีที่ 4 -6 ควร
ประกอบไปด้วย 2 ประการคือ ทักษะดนตรี (music skill) และ องค์กระกอบดนตรี (music 
element)  มีรายละเอียดดังนี้ 

ประการที่หนึ่งคือทักษะดนตรี ประกอบไปด้วย การฟัง การร้อง การเคลื่อนไหว การเล่น การ
อ่าน และการสร้างสรรค์ โดยจากการวิเคราะห์ข้อมูลของผู้วิจัย สรุปได้ว่ากิจกรรมการเรียนการสอน
ด้านทักษะดนตรีควรจัดดังนี้ 1) ให้ผู้เรียนได้ทดลองเล่นเครื่องดนตรีด้วยตนเองโดยมีครูเป็นผู้แนะน า 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 114 

2) ให้ผู้เรียนรู้จักการอ่านโน้ตควบคู่ไปกับการปฏิบัติทักษะ 3) ใช้บทเพลงที่ หลากหลาย ทั้งเพลง
คลาสสิคและเพลงสมัยนิยมในการเรียนการสอน และ 4) ให้นักเรียนได้สร้างสรรค์แนวท านองหรือ
จังหวะอย่างง่าย 

ประการที่สองคือองค์ประกอบดนตรี ประกอบไปด้วย จังหวะ ท านอง เสียงประสาน 
รูปพรรณ สีสัน ลักษณะของเสียง รูปแบบ บทเพลง และประวัติศาสตร์ดนตรี โดยจากการวิเคราะห์
ข้อมูลของผู้วิจัย สรุปได้ว่ากิจกรรมการเรียนการสอนด้านองค์ประกอบดนตรีควรจัดดังนี้ 1) ควรให้
ผู้เรียนได้ร้องหรือปฏิบัติเครื่องดนตรีก่อนจากนั้นจึงเสริมเนื้อหาด้านทฤษฎีเข้าไปภายหลัง 2) ให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับกิจกรรมให้ได้มากท่ีสุด โดยค านึงถึงขีดจ ากัดของผู้เรียนแต่ละคน เช่น ให้งานกลุ่ม
โดยมีผู้เรียนที่ครูเห็นว่ามีความช านาญที่สุดเป็นคนคอยแนะน าเพ่ือนคนอ่ืน 3) ใช้สัญลักษณ์แทนตัว
โน้ตที่เข้าใจง่าย ( iconic representation) ก่อนเพ่ือโยงเนื้อหาเข้าสู่การใช้ตัวโน้ตจริงภายหลัง 
(symbolic representation) และ 4) ใช้บทเพลงที่หลากหลาย ทั้งเพลงคลาสสิคและเพลงสมัยนิยม
ในการเรียนการสอน 

ซึ่งผู้วิจัยสรุปสาระการเรียนรู้ดนตรีในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ดังนี้ 

ตารางสรุปการเรียนการสอนด้านทักษะดนตรีในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่4-6 ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 

ทักษะ 
ดนตร ี

ระดับชั้น 

 
การฟัง 

 
การร้อง 

 

 
การเคลื่อนไหว 

 

 
การเล่น 

 

 
การอ่าน 

 
การ

สร้างสรรค์ 

ป. 4       

ป. 5       
ป. 6       

 
ตารางสรุปการเรียนการสอนด้านองค์ประกอบดนตรีในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ตาม

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 
องค์ 

ประกอบ
ดนตร ี

ระดับชั้น 

 
จังหวะ 

 

 
ท านอง 

 

 
เสียง

ประสาน 
 

 
รูปพรรณ 

 

 
สีสัน 

 

 
ลักษณะ
ของเสียง 

 

 
รูปแบบ 

 

 
บทเพลง 

 

 
ประวัติ
ดนตรี 

 

ป. 4          
ป. 5          
ป. 6          
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เห็นได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดนตรีทั้งในด้านทักษะดนตรี และองค์ประกอบ

ดนตรี มีความสอดคล้องและคล้ายคลึงกัน ผู้สอนสามารถประยุกต์กิจกรรมเพ่ือสอนเนื้อหาทั้งสองด้าน
พร้อมกันได้ เช่น การให้นักเรียนฟังเพลงและตอบค าถามเกี่ยวกับเรื่องอารมณ์ของบทเพลง จะท าให้
นักเรียนเรียนรู้ทักษะการฟัง และองค์ประกอบดนตรีด้าน สีสัน และรูปพรรณ ไปในเวลาเดียวกัน การ
ให้นักเรียนแสดงท่าทางประกอบบทเพลงโดยค านึงถึงความดังเบาของเพลง ก็สามารถให้นักเรียน
เรียนรู้ทักษะการเคลื่อนไหวไปพร้อมกับองค์ประกอบดนตรีด้านลักษณะของเสียง ไปในเวลาเดียวกัน 
หรือการใช้บทเพลงที่หลากหลาย ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับครูผู้สอนว่าจะสามารถประยุกต์การจัดกิจกรรมให้เข้า
กับผู้เรียนของตนได้มากน้อยแค่ไหน  
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ตอนที่ 3  
การใช้แอปพลิเคช่ันในการเรียนการสอนดนตรี 

ผู้วิจัยแบ่งแอปพลิเคชั่นออกเป็นสองหัวข้อคือ 1) แอปพลิเคชั่นเพ่ือใช้ในการเรียนการสอน
ดนตรี และ 2) วีดีโอเกมดนตรีแบบปฏิสัมพันธ์ ( Interactive Music Video Game) โดยเน้นไปที่
แอปพลิเคชั่นบนแพลทฟอร์ม Windows, iOS และ Android เพ่ือให้สะดวกต่อการน าไปประยุกต์ใช้
ในการเรียนการสอนโรงเรียน เนื่องจากคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์ที่ครูและนักเรียนใช้
กันอย่างแพร่หลาย รวมไปถึงวีดีโอเกมซึ่งเป็นสื่อมัลติมีเดียที่เด็กใช้งานมากที่สุดบนคอมพิวเตอร์และ
สมาร์ทโฟน โดยผู้วิจัยสรุปการใช้งานแอปพลิเคชั่นและวีดีโอเกมดนตรีตามสาระการเรียนรู้ดนตรีได้ 
ดังนี้ 

ตางรางแสดงการใช้งานแอปพลิชั่นตามทักษะดนตรีในระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6 
               ทักษะดนตรี 

 
 
แอปพลิเคชั่น 

กา
รฟั

ง 

กา
รร

้อง
 

 
กา

รเค
ลื่อ

นไ
หว

 

กา
รเล

่น 

กา
รอ

่าน
 

 
กา

รส
ร้า

งส
รร

ค ์  
ระดับชั้น
ประถม 

ศึกษาปีท่ี 
Soundtrap       4, 5 ,6 

MuseScore       4, 5, 6 

MusicTheory.net       4, 5, 6 

Perfect Piano       4, 5, 6 

GarageBand       5, 6 

Audio Evolution 
Mobile Studio 

      6 

Playscore       4, 5 ,6 

HarmonyWiz       4, 5 

Interactive Music Video 
Game 

       
4, 5, 6 
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ตางรางแสดงการใช้งานแอปพลิชั่นตามองค์ประกอบดนตรีส าหรับระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-6 
              

องค์ประกอบ 
ดนตรี 

 
 
แอปพลิเคชั่น 

จัง
หว

ะ 
 

ท า
นอ

ง 
 

เส
ียง

ปร
ะส

าน
 

 
รูป

พร
รณ

 
 

สีส
ัน 

ลัก
ษณ

ะข
อง

เส
ียง

 
 

รูป
แบ

บ 
 

บท
เพ

ลง
 

 
ปร

ะว
ัติด

นต
ร ี

 

 
ระดับชั้

น
ประถม 
ศึกษาปี

ที ่

Soundtrap          6 

MuseScore          4, 5 ,6 

MusicTheory.n
et 

         4, 5 ,6 

Perfect Piano          4, 5, 6 

GarageBand          5, 6 

Audio 
Evolution 
Mobile Studio 

         6 

Playscore          4, 5, 6 

HarmonyWiz          4, 5 

Interactive 
Music Video 
Game 

          

4, 5, 6 
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1. แอปพลิเคชั่นเพื่อใช้ในการเรียนการสอนดนตรี 
ผู้วิจัยสรุปการใช้งานแอปพลิเคชั่นทั้งหมด 8 แอปพลิเคชั่น ประกอบด้วย ประเภทของ

ซอร์ฟแวร์ ราคา สาระการเรียนรู้ดนตรี วัตถุประสงค์ ระดับชั้น วีธีการใช้ และข้อเสนอแนะ มี
รายละเอียดดังนี้ 
 

 
1. SOUNDTRAP (Website) 

download link: http://www.soundtrap.com 

ประเภทของซอร์ฟแวร์: D.A.W.  ราคา: 279 ดอลลาร์ (≈ 7,978 บาท) 
        (ใช้งานฟรี 30 วัน) 

สาระการเรียนรู้ดนตรี 

ทักษะดนตรี 
 การฟัง  

 การร้อง 

 การสร้างสรรค ์

องค์ประกอบดนตร ี

 จังหวะ          

 ท านอง 

 เสียงประสาน 

 รูปพรรณ 

 สีสัน 

 ลักษณะของเสียง 

 รูปแบบ 

วัตถุประสงค์ ระดับชั้น 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์บทเพลงด้วยตนเองได้ 
2. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถบันทึกงานผ่านระบบออนไลน์ได้ 
3. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ดนตรีได้ด้วยตนเอง 

 
 

ป. 6 

วิธีการใช้ 
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     Soundtrap เป็นแอปพลิเคชั่นส าหรับบันทึกเสียง สร้างเสียงเครื่องดนตรีหรือเสียงสังเคราะห์ มี
จุดเด่นอยู่ที่การบันทึกข้อมูลผ่านระบบออนไลน์ รวมไปถึงแบ่งปันผลงานให้ผู้ใช้งานอื่นรับฟังหรือ
ร่วมท างานผ่านระบบออนไลน์ โดยสามารถแบ่งแนวทางการใช้ออกเป็น 3 รูปแบบตาม
วัตถุประสงค์ ดังนี้ 
 

1. การสร้างสรรค์บทเพลงด้วยตนเอง สามารถท าได้โดยใช้ฟังก์ชัน Loops ผู้เรียนสามารถเลือก 
Loops ได้หลากหลายเครื่องดนตรีและแนวเพลง โดยคลิกที่ Browse loops จากนั้นเลือกเสียงที่
ต้องการ จากนั้นคลิกซ้ายที่เสียงที่เลือกแล้วลากไปวางไว้ในพ้ืนที่ว่างของแอปพลิเคชั่น ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 

ผู้ใช้สามารถวาง loops เพ่ิมกี่แทร็คก็ได้ โดยพยายามวางให้ตรงกับเส้นแบ่งจังหวะเพ่ือให้ loops เล่น
ไปตามจังหวะเพลง 
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2. การบันทึกงานผ่านระบบออนไลน์ สามารถท าได้โดยการ save งานตามปกติ โดย Soundtrap จะ
บันทึกข้อมูลลงเซิฟเวอร์และสามารถส่งต่อให้ผู้ใช้อ่ืนได้โดยไม่ต้องเซฟเป็นไฟล์ลงคอมพิวเตอร์ หรือ
ผู้ใช้สามารถบันทึกงานเป็นไฟล์ mp3 หรือ wave ได้หากต้องการ 

3. การเรียนรู้ด้วยตนเอง เนื่องจาก Soundtrap เป็นแอปพลิเคชั่นที่เปิดใช้งานผ่าน website ผู้ใช้จึง
สามารถเปิดใช้งานได้จากอุปกรณ์เครื่องไหน ที่ไหน ก็ได้หากอุปกรณ์นั้น ๆ เชื่อมต่ออินเตอร์เนต 
และด้วย loop ที่ผู้ผลิตแบ่งให้ตามเครื่องดนตรีและแนวเพลง ท าให้ผู้เรียนได้ฟังดนตรีที่หลากหลาย
และสามารถศึกษาองค์ประกอบของดนตรีในแนวเพลงที่แตกต่างกันได้ 

ข้อเสนอแนะ 

1. ผู้สอนควรศึกษาวิธีการใช้งานอย่างละเอียดเพ่ือที่จะสามารถประยุกต์ใข้ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนได้อย่างเหมาะสม โดยสามารถศึกษาการใช้งานด้านการศึกษาเพ่ิมเติมได้ที่ 
https://www.facebook.com/groups/soundtrapedu/ 

2. ผู้สอนสามารถใช้ soundtrap ในการบันทึกหรือสร้างแฟ้มผลงานของผู้เรียนได้  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.facebook.com/groups/soundtrapedu/
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2. MUSESCORE (Windows, Android) 

download link: https://musescore.org/th/download 

ประเภทของซอร์ฟแวร์: Notation  ราคา: ฟรี 

สาระการเรียนรู้ดนตรี 

ทักษะดนตรี 
 การฟัง  

 การร้อง 

 การอ่าน 

 การสร้างสรรค ์

องค์ประกอบดนตร ี

 จังหวะ          

 ท านอง 

 เสียงประสาน 

 ลักษณะของเสียง 

 รูปแบบ 

วัตถุประสงค์ ระดับชั้น 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เรื่องสัดส่วนของตัวโน้ตและท านอง 
รวมไปถึงสร้างสรรค์แนวท านองหรือรูปแบบจังหวะได้ 
2. เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฟังเสียงของโน้ตเพลง 

ป. 4 

ป. 5 

ป. 6 

วิธีการใช้ 

     MuseScore เป็นแอปพลิเคชั่นส าหรับเขียนโน้ตดนตรี (music notation software) สามารถเขียน
ได้ทั้งเครื่องดนตรีประเภท เครื่องสาย เครื่องกระทบ เครื่องเป่าลมไม้ เครื่องเป่าลมทองเหลือง และ
เครื่องลิ่มนิ้ว โดยสามารถแบ่งแนวทางการใช้ออกเป็น 2 รูปแบบตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
 

1. การเรียนรู้เรื่องสัดส่วนของตัวโน้ตและท านอง รวมไปถึงสร้างสรรค์แนวท านองหรือรูปแบบ
จังหวะ สามารถท าได้โดยฟังก์ชันการเขียนโน้ตของแอปพลิเคชั่น ที่สามารถกดฟังได้ ท าให้ผู้เรียนได้
ยินเสียงของโน้ตต่าง ๆ ในขณะที่เขียนโน้ตลงไปทั้งความสั้นยาวของเสียง และระดับเสียง โดย
ผู้เรียนสามารถเลือกเสียงเครื่องดนตรีในหลากหลายรูปแบบท าให้สามารถเรียนรู้ เรื่องลักษณะของ
เสียงดนตรีที่แตกต่างกันได้อีกด้วย 
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2. ผู้เรียนได้ฟังเสียงของโน้ตเพลง ผู้ใช้สามารถบันทึกโน้ตเพลงต่าง ๆ ลงในโปรแกรม หรือ import 

โน้ตเพลงจากไฟล์ pdf (เฉพาะเวอร์ชั่น 2.0) เพ่ือเปิดฟังเสียงเพลงได้ ช่วยให้ผู้ใช้ได้ยินเสียงโน้ตที่
ถูกต้องและแม่นย า รวมไปถึงสามารถเสริมสร้างทักษะการฟังและการอ่านไปพร้อมกันได้อีกด้วย  

 
  

ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 

1. หากผู้เรียนมีทักษะในการประพันธ์เพลง ผู้สอนสามารถให้ผู้เรียนเรียนรู้การใช้งาน MuseScore 

ในระดับท่ียากข้ึน เพ่ือที่ผู้เรียนจะได้สามารถประพันธ์เพลงและน าออกมาเป็นไฟล์เพลงหรือ
โน้ตเพลงผ่านแอปพลิเคชั่น โดยสามารถศึกษาเพ่ิมเติมได้ที่ https://musescore.org/en/handbook 

2. ผู้ใช้สามารถเชื่อมต่อ MuseScore เข้ากับแอปพลิเคชั่นเสียงสังเคราะห์อ่ืน ๆ (sampler) เพื่อ
คุณภาพเสียงที่สมบูรณ์มากขึ้น  

 
 

https://musescore.org/en/handbook
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3. MUSICTHEORY.NET (Website) 

download link: https://www.musictheory.net/ 

ประเภทของซอร์ฟแวร์: Instructional  ราคา: ฟรี 

สาระการเรียนรู้ดนตรี 

ทักษะดนตรี 
 การฟัง 

 การอ่าน 

องค์ประกอบดนตร ี

 จังหวะ 

 ท านอง 

 ลักษณะของเสียง 

 รูปแบบ 

วัตถุประสงค์ ระดับชั้น 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ทฤษฎีดนตรีได้ด้วยตนเอง 

2. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถฝึกทักษะการฟังและการอ่านโน้ตได้ด้วย
ตนเอง 

ป. 4 
ป. 5 

ป. 6 

วิธีการใช้ 

     Musictheory.net เป็นแอปพลิเคชั่นออนไลน์ที่สามารถใช้เป็นสื่อการสอนเกี่ยวกับทฤษฎีดนตรี 
(music theory) ได้เป็นอย่างดี และยังสามารถให้นักเรียนใช้เป็นตัวช่วยในการฝึกฝนเรื่องทฤษฎี
ดนตรีได้ดีอีกด้วย สามารถแบ่งแนวทางการใช้ออกเป็น 2 รูปแบบตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
 

1. การเรียนรู้ทฤษฎีดนตรีด้วยตนเอง ผู้ เรียนสามารถเข้าไปศึกษาทฤษฎีดนตรีได้ที่เว็บไซต์ 
https://www.musictheory.net/lessons โดยในแอปพลิเคชั่นจะแบ่งหมวดออกเป็น 8 หมวดคือ 1) 
Basics 2) Rhythm 3) Scale and key 4) Intervals 5) Chords 6) Diatonic chords 7) Chord progressions 

และ 8) Neapolitan chords ซึ่งในระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6 ผู้สอนสามารถให้ผู้เรียนเข้าใช้งานใน
หมวด Basics, Rhythm และ Scale and key   

https://www.musictheory.net/lessons%20โดยในแอปพลิเคชั่นจะแบ่งหมวดออกเป็น%208%20หมวดคือ%201
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2. การฝึกทักษะการฟังและการอ่านโน้ตด้วยตนเอง สามารถท าได้โดยเข้าไปที่โหมด exercises หรือ
เ ข้ า ที่ เ ว็ บ ไ ซ ต์  https://www.musictheory.net/exercises แ ล ะ เ ลื อ ก ที่  Note Identification 

แอปพลิเคชั่นจะสร้างเกมตอบค าถามโดยให้ผู้ใช้ฟังเสียงตัวโน้ตและตอบชื่อโน้ตให้ถูก โดยผู้ใช้
สามารถปรับระดับความยากได้ตามต้องการ 

 

ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 

1. เนื่องจากแอปพลิเคชั่นนี้เป็นภาษาอังกฤษ ผู้สอนควรสอนให้ผู้เรียนเรียนรู้ค าศัพท์ที่เกี่ยวข้อง
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถใช้งานด้วยตนเองได้ 
2. ผู้สอนสามารถใช้เป็นสื่อการสอนในชั้นเรียนแทน powerpoint ได้  
3. ผู้สอนสามารถสร้างแบบฝึกหัดข้ึนมาเองได้โดยเข้าใช้งานที่ 
https://www.musictheory.net/exercises/customize 

 
 
 
 
 
 

https://www.musictheory.net/exercises%20และ
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4. PERFECT PIANO (Android, iOS) 

download link: http://www.revontuletsoft.com/index.html 

ประเภทของซอร์ฟแวร์: Instruments  ราคา: ฟรี 

สาระการเรียนรู้ดนตรี 

ทักษะดนตรี 
 การฟัง 

 การร้อง 

 การเคลื่อนไหว 

 การเล่น 

 การสร้างสรรค ์

องค์ประกอบดนตร ี

 รูปพรรณ 

 ลักษณะของเสียง 

 รูปแบบ 

 บทเพลง 

 ประวัตดินตร ี

วัตถุประสงค์ ระดับชั้น 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนใช้แอปพลิเคชั่นเปียโนแทนเครื่องดนตรีจริง 

2. เพ่ือให้ผู้เรียนเรียนรู้บทเพลงต่าง ๆ ในแอปพลิเคชั่น 

ป. 4 
ป. 5 

ป. 6 

วิธีการใช้ 

     Perfect Piano เป็นแอปพลิเคชั่นประเภท Virtual Instruments Application (แอปพลิเคชั่นจ าลอง
เสียงเครื่องดนตรี) ผู้ใช้สามารถใช้แทนเครื่องดนตรีในการเรียนการสอน ไปจนถึงการประพันธ์เพลง 
หรือการแสดงดนตรี สามารถต่อเข้ากับอุปกรณ์ MIDI ได้ สามารถแบ่งแนวทางการใช้ออกเป็น 2 

รูปแบบตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
 

1. การใช้แอปพลิเคชั่นแทนเครื่องดนตรีจริง ผู้ใช้สามารถเปิดใช้งานแป้นเปียโนเสมือนจริง โดย
แอปพลิเคชั่นจะแสดงผลแป้นเปียโนประมาณ 1 octave (ขึ้นอยู่กับอุปกรณ์) ผู้ใช้สามารถเชื่อมต่อ
อุปกรณ์เข้ากับล าโพงหรือซอร์ฟแวร์บันทึกเสียงได้ 
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2. การเรียนรู้บทเพลงต่าง ๆ ในแอปพลิเคชั่น ผู้ใช้สามารถเปิดเพลงต่าง ๆ ในแนวที่หลากหลายเช่น 
Classical, Pop หรือ Rock จากแอปพลิเคชั่น โดยสามารถเล่นเปียโนตามจากแอปพลิเคชั่นได้ 

 

ข้อเสนอแนะ 

1. การใช้แอปพลิเคชั่นนี้เป็นเพียงการจ าลองการเล่นเครื่องดนตรี ผู้สอนควรค านึงถึงทักษะการเล่น
เครื่องดนตรีจริงเป็นหลักและประยุกต์การใช้สื่อให้เหมาะสม 

2. ผู้สอนสามารถพิจารณาแอปพลิเคชั่นเครื่องดนตรีอ่ืน ๆ ร่วมเช่น กลองชุด กีตาร์ เป็นต้น โดย
สามารถสืบค้นแอปพลิเคชั่นเครื่องดนตรีเพ่ิมเติมได้ที่ https://bit.ly/2HM2pIv หรือสามารถน าค าว่า 
“smartphone musical instrument” ไปสืบค้นในระบบค้นหา (search engine) ต่าง ๆ เช่น google 

หรือ yahoo เป็นต้น 

 
 
 
 

https://bit.ly/2HM2pIv%20หรือ
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5. GARAGEBAND (iOS) 

download link: https://apple.co/2JwKqvC 

ประเภทของซอร์ฟแวร์: D.A.W.  ราคา: ฟรี 

สาระการเรียนรู้ดนตรี 

ทักษะดนตรี 
 การฟัง 

 การร้อง 

 การเล่น 

 การสร้างสรรค ์

องค์ประกอบดนตร ี

 จังหวะ          

 ท านอง 

 เสียงประสาน 

 รูปพรรณ 

 สีสัน 

 ลักษณะของเสียง 

 รูปแบบ 

วัตถุประสงค์ ระดับชั้น 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์บทเพลงด้วยตนเอง 

2. เพ่ือให้ผู้เรียนเรียนรู้ลักษณะเสียงของเครื่องดนตรีต่าง ๆ ด้วย
ตนเอง 

ป. 5 
ป. 6 

วิธีการใช้ 

     GarageBand เป็นแอปพลิเคชั่นที่มีรูปแบบการใช้งานที่ง่าย ผู้ใช้สามารถใช้งานได้แม้ผู้ใช้จะไม่มี
ความรู้ด้านดนตรี โดยใช้หลักการท างานแบบสมาร์ทกล่าวคือ ผู้ใช้สามารถก าหนดเครื่องดนตรี 
รูปแบบการเล่น คอร์ด หรือจังหวะที่ต้องการ จากนั้นแอปพลิเคชั่นจะประมวลผลจังหวะ ความเร็ว 
และเล่นให้อัตโนมัติอย่างต่อเนื่อง สามารถแบ่งแนวทางการใช้ออกเป็น 2 รูปแบบตามวัตถุประสงค์ 
ดังนี้ 
 
1. การสร้างสรรค์บทเพลงด้วยตนเอง สามารถท าได้โดยการใช้งาน GarageBand โหมด Smart 

instrument โดยมีให้เลือกเครื่องดนตรีหลากหลายประเภท 
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โดยแอปพลิเคชั่นสามารถประมวลผลจากการตั้งค่าของผู้ใช้ ไม่ว่าจะเป็น ความเร็ว คีย์ และเล่นเป็น
เพลงเองอัตโนมัติ โดยผู้ใช้สามารถปรับระดับความซับซ้อนของการเล่นที่ ออกมาได้ที่ฟังก์ชั่น 
Autoplay 

 
 

2. การเรียนรู้ลักษณะเสียงของเครื่องดนตรีต่าง ๆ ด้วยตนเอง สามารถท าได้โดยโหมด  Smart 

instrument เช่นกัน โดยผู้ใช้สามารถเปลี่ยนประเภทของเครื่องดนตรีได้ตามต้องการ 

 

 
ข้อเสนอแนะ 

1. ผู้สอนสามารถพิจารณาการบันทึกเสียง MIDI และการใช้ loops จากแอปพลิเคชั่นร่วมด้วยได้ 
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2. ผู้สอนควรพิจารณาการใช้งานฟังก์ชั่น Magic GarageBand, Lesson store และ Learn to play ซ่ึง
เป็นฟังก์ชั่นที่ออกแบบมาเพ่ือการเรียนรู้โดยเฉพาะ แต่เป็นฟังก์ชั่นที่มีเฉพาะในระบบปฏิบัติการ 
MAC OS ผู้วิจัยจึงไม่ได้กล่าวถึงในแนวทางฉบับนี้  

 

 
6. AUDIO EVOLUTION MOBILE STUDIO (Android) 

download link: https://goo.gl/tKViKS 

ประเภทของซอร์ฟแวร์: D.A.W.  ราคา: ฟรี ส าหรับเวอร์ชันทดลอง 
       : 250 บาท ส าหรับเวอร์ชันเต็ม 

สาระการเรียนรู้ดนตรี 

ทักษะดนตรี 
 การฟัง 

 การร้อง 

 การเล่น 

องค์ประกอบดนตร ี

 จังหวะ          

 ท านอง 

 เสียงประสาน 

 รูปพรรณ 

 สีสัน 

 ลักษณะของเสียง 

 รูปแบบ 

วัตถุประสงค์ ระดับชั้น 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถฟังเสียงดนตรีที่ตนเล่นจากการบันทึกเสียง 

2. เพ่ือให้ผู้เรียนเรียนรู้เรื่องค่าของตัวโน้ตและจังหวะจากการเขียน 
MIDI 

ป. 6 

วิธีการใช้ 
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     Audio Mobile Studio เป็นแอปพลิเคชั่นประเภท D.A.W. ที่สามารถบันทึกเสียง ผสมเสียง เขียน 
MIDI มีจุดเด่นคือเป็นแอปพลิเคชั่นที่สามารถท างานได้บนโทรศัพท์มือถือ Android สามารถแบ่ง
แนวทางการใช้ออกเป็น 2 รูปแบบตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
 

1. การฟังเสียงดนตรีที่ตนเล่นจากการบันทึกเสียง สามารถท าได้โดยครูผู้สอนเป็นผู้ใช้งาน
แอปพลิเคชั่นเพื่อบันทึกเสียงให้ผู้เรียน โดยสามารถท าได้ทั้งเดี่ยวและรวมวง จากนั้นจึงให้ผู้เรียนฟัง
และอภิปรายร่วมกับผู้สอนทั้งในด้านทักษะดนตรี และองค์ประกอบดนตรี 
 

2. เรียนรู้เรื่องค่าของตัวโน้ตและจังหวะจากการเขียน MIDI สามารถท าได้โดยใช้ฟังก์ชั่นการเขียน 
MIDI ของแอปพลิเคชั่น ที่ผู้เรียนสามารถท าได้จากโทรศัพท์มือถือของตนเอง โดยผู้สอนเป็นผู้
แนะน าและแนะแนวทางอย่างใกล้ชิด 

 

ข้อเสนอแนะ 

1. แอปพลิเคชั่นนี้แม้จะมีลักษณะการใช้งานคล้ายกับ Soundtrap และ GarageBand แต่ก็ไม่ได้มี
ฟังก์ชั่นการใช้งานที่ง่ายหรือสะดวก จึงเหมาะกับให้ผู้สอนใช้เป็นสื่อมากกว่า  
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7. PLAYSCORE (Android, iOS) 

download link: https://www.playscore.co/ 

ประเภทของซอร์ฟแวร์: Notation  ราคา: ฟรี 

สาระการเรียนรู้ดนตรี 

ทักษะดนตรี 
 การฟัง 

 การร้อง 

 การอ่าน 

องค์ประกอบดนตร ี

 จังหวะ 

 ท านอง 

 รูปแบบ 

 บทเพลง 

วัตถุประสงค์ ระดับชั้น 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฟังเสียงดนตรีจากโน้ตเพลง 

2. เพ่ือให้ผู้เรียนใช้เสียงจากแอปพลิเคชั่นเป็น Accompaniment  

ป.4 

ป.5 

ป.6 

วิธีการใช้ 

Playscore เป็นแอปพลิเคชั่นที่สามารถเล่นเสียงเพลงจากรูปถ่ายโน้ตดนตรีได้ ไปจนถึง 
export ออกมาเป็น MIDI เพ่ือน าไปใช้ในงานดนตรีอื่น ๆ ต่อไป สามารถประยุกต์ใช้ได้ทั้งเป็นสื่อการ
สอน หรือตัวช่วยในการฝึกซ้อมของผู้เรียน สามารถแบ่งแนวทางการใช้ออกเป็น 2 รูปแบบตาม
วัตถุประสงค์ ดังนี้ 
1. การฟังเสียงดนตรีจากโน้ตเพลง สามารถท าได้โดยการถ่ายรูปโน้ตดนตรีจากแอปพลิเคชั่นแล้วท า
การบันทึกไฟล์ จากนั้นแอปพลิเคชั่นจะประมวลผลรูปและสามารถเล่นออกมาเป็นเสียงเพลงตาม
โน้ตได ้
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2. การใช้เสียงจากแอปพลิเคชั่นเป็น Accompaniment สามารถท าได้โดยการเล่นเสียงที่บันทึกไว้ใน
แอปพลิ เคชั่นเ พ่ือเป็น Accompaniment หรือสามารถน าออกเป็นไฟล์  MIDI เ พ่ือไปใช้ ใน
แอปพลิเคชั่น D.A.W. อ่ืน ๆ เช่น Soundtrap, GarageBand 

 

ข้อเสนอแนะ 

1. ความแม่นย าในการประมวลผลของแอปพลิเคชั่น ขึ้นอยู่กับความคมชัดของรูปของโน้ตที่ถ่าย 
ดังนั้นหากโน้ตที่ใช้มีความคมชัดต่ า หรือกล้องจากอุปกรณ์มีความละเอียดน้อย จะท าให้
แอปพลิเคชั่นเล่นเพลงได้ไม่ถูกต้องทั้งหมด ท าให้ผู้ใช้เกิดความเข้าใจคลาดเคลื่อนในแต่ละตัวโน้ต 
ผู้สอนควรค านึงถึงจุดนี้ และแนะแนวทางการอ่านโน้ตที่ถูกต้องให้แก่ผู้เรียน 
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8. HARMONYWIZ (iOS) 

download link: https://goo.gl/BHs7Xz 

ประเภทของซอร์ฟแวร์: D.A.W.  ราคา: 9.99 ดอลลาร์ (≈320 บาท) 

สาระการเรียนรู้ดนตรี 

ทักษะดนตรี 
 การฟัง 

 การเคลื่อนไหว 

 การอ่าน 

 การสร้างสรรค ์

องค์ประกอบดนตร ี

 เสียงประสาน 

 รูปพรรณ 

 สีสัน 

 ลักษณะของเสียง 

วัตถุประสงค์ ระดับชั้น 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนสร้างสรรค์แนวท านองและเสียงประสานจากการ
วาดรูป 

2. เพ่ือให้ผู้เรียนเรียนรู้ลักษณะของเสียงดนตรีที่ต่างกัน 

ป.4 
ป.5 

วิธีการใช้ 

     HarmonyWiz เป็นแอปพลิเคชั่นที่สามารถสร้างท านองได้จากการวาดรูป โดยอิงจากระดับสูงต่ า
ของรูปที่วาดเรียกว่า Pitch Contour สามารถแบ่งแนวทางการใช้ออกเป็น 2 รูปแบบตาม
วัตถุประสงค์ ดังนี้ 
 

1. การสร้างสรรค์แนวท านองและเสียงประสานจากการวาดรูป สามารถท าได้โดยการให้ผู้ใข้วาด
เส้นโค้งเป็นลักษณะขึ้นและลง จากนั้นแอปพลิเคชั่นจะประมวลผลจากเส้นดังกล่าวให้กลายเป็น
แนวท านองตามการขึ้นลงของรูปที่วาด 
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จากนั้นผู้ใช้สามารถกดปุ่ม “hw” เพ่ือให้แอปพลิเคชั่นสร้างแนวเสียงประสาน 4 แนวขึ้นจากแนว
ท านองหลักที่ผู้ใช้ได้สร้างขึ้น 

 
 

2. การเรียนรู้ลักษณะของเสียงดนตรีที่ต่างกัน สามารถท าได้โดยการเปลี่ยนเสียงเครื่องดนตรีได้ตาม
ต้องการ เพ่ือให้ผู้เรียนฟังเสียงของเครื่องดนตรีที่แตกต่างกันจากแนวท านองเดิม 

 
นอกจากนี้ผู้ใช้ยังสามารถเลือกสไตล์ของเพลงได้ โดยมีให้เลือก 5 ประเภทคือ Baroque 

Contemporary Smooth Free และ Open 

 

ข้อเสนอแนะ 
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1. แอปพลิเคชั่นจะประมวลผลรูปวาดเป็นแนวท านองและเสียงประสาน จากความชันของเส้นโค้งท่ี
วาด 

2. ผู้สอนสามารถพิจารณาฟังก์ชั่นการใช้เครื่องดนตรีจ าลองและ MIDI ร่วมด้วยได้ 
3. สามารถศึกษาข้อมูลการใช้งานเพ่ิมเติมได้ที่ 
http://www.wizdommusic.com/products/harmonywiz.html 

 
2. วีดีโอเกมดนตรีเพื่อใช้ในการเรียนการสอนดนตรี 
เกมประเภทนี้ ส่วนใหญ่เป็นเกมที่ให้ผู้เล่นตอบสนองต่อเสียงดนตรีให้ตรงจังหวะหรือระดับ

เสียงเป็นหลัก โดยจังหวะที่กดจะตรงกับจังหวะเพลงจริง และจะเปลี่ยนโน้ตไปตามท านองของเพลง 
ความละเอียดและความถ่ีของตัวโน้ตขึ้นอยู่กับความยากง่ายของบทเพลงหรือการปรับระดับความยาก
ง่ายด้วยตัวผู้เล่นเอง ซึ่งการเล่นเกมในลักษณะนี้ เปรียบเทียบได้กับการอ่านโน้ตฉับพลัน (Sight 
Reading) ผู้เล่นต้องกดให้ตรงจังหวะเพลงอย่างถูกต้อง คอมพิวเตอร์จึงจะประมวลผลว่าผู้เล่นกดถูก 
การใช้เกมนี้เป็นสื่อการสอนอาจเป็นเพียงการจ าลองหรือเลียนแบบการเล่นดนตรี อาจไม่ได้ท าให้
ผู้เรียนสามารถปฏิบัติเครื่องดนตรีได้ แต่ผู้เรียนจะได้รับความสนุกสนาน เจตคติที่ดีต่อการเล่นดนตรี 
ไปจนถึงก่อให้เกิดความซาบซึ้งทางดนตรี ให้นักเรียนเห็นคุณค่าของดนตรี ซึ่งถือว่าเป็นสิ่งส าคัญอย่าง
ยิ่งต่อการเรียนดนตรี 

จากตัวอย่างข้างต้น จะเห็นได้ว่ารูปแบบการตอบสนองของผู้เล่นตรงกับล าดับขั้นการรับรู้
แบบไอคอนิก (Iconic Representation) คือกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการใช้สัญลักษณ์แทนสิ่งที่
ต้องการเรียนรู้ ในลักษณะของภาพ (ณรุทธ์ สุทธจิตต์ , 2541) โดยสัญลักษณ์ดังกล่าวอาจเป็นโน้ต
ดนตรีหรือไม่ก็ได้  

ในแนวทางฉบับนี้ ผู้วิจัยสามารถสรุปตัวอย่างกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้วีดีโอเกม
ดนตรีเป็นสื่อการสอนได้ดังนี้ 
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9. INTERACTIVE MUSIC VIDEO GAME 

ตัวอย่างรายชื่อวีดีโอเกมดนตรี 
Guitar Hero 3/ World Tour (Windows) 

Cytus (Android, iOS) 
Piano Tiles 2 (Android, iOS) 

สาระการเรียนรู้ดนตรี 

ทักษะดนตรี 
 การฟัง 

 การเคลื่อนไหว 

 การเล่น 

 การอ่าน 

องค์ประกอบดนตร ี

 จังหวะ 

 รูปแบบ 

 บทเพลง 

 ประวัตดินตร ี

วัตถุประสงค์ ระดับชั้น 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนเล่นเพลงผ่านวีดีโอเกมได้ตรงจังหวะ 

2. เพ่ือให้ผู้เรียนรู้จักบทเพลงในแนวที่หลากหลาย 

ป.4 
ป.5 

ป.6 

วิธีการใช้ 

     เกมประเภท Interactive Music Video Game จ าเป็นต้องมีทักษะการมองสัญลักษณ์ในเกมพร้อม
กับกดปุ่มให้ตรง ซึ่งเปรียบเทียบได้กับการอ่านโน้ตฉับพลัน (Gower and Mcdowall, 2012) รวมไป
ถึงความเร็วและความถี่ของปุ่มในเกมที่เทียบเท่ากับโน้ตเพลงจริงของบทเพลงจึงจะได้คะแนนที่สูง 
ท าให้ผู้เล่นต้องมีทักษะการขยับนิ้วไปตามปุ่มที่เห็นตรงตามจังหวะและท านอง เช่นเดียวกับการเล่น
เครื่องดนตรี  
 
1. การเล่นเพลงผ่านวีดีโอเกมได้ตรงจังหวะ สามารถท าได้โดยโหมดการเล่นปกติของเกม โดยในแต่
ละเกมจะมีรูปแบบและสัญลักษณ์ของปุ่มกดที่แตกต่างกัน แต่มีรูปแบบการเล่นเหมือนกันคือ ต้อง
กดปุ่มให้ตรงกับจังหวะของเพลงในเกมดังรูป โดยผู้สอนสามารถอภิปรายเรื่องจังหวะและรูปแบบ
ของเพลงร่วมได้ 
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  (Guitar Hero 3/ World Tour) 

 (Cytus) 

 (Piano Tiles 2) 
 

2. บทเพลงในแนวที่หลากหลาย ภายในเกมจะมีบทเพลงให้ผู้เล่นเลือกเล่นหลากหลายแนวเพลง 
ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับผู้ผลิตเกม เช่น Guitar Hero จะเน้นเพลงแนว Rock เป็นส่วนใหญ่ Cytus จะเน้นการน า
เพลงหลากหลายแนวเช่น Classic, Pop มาเรียบเรียงใหม่ในรูปแบบของ Electronic music หรือ 
Piano Tiles จะเน้นเพลง Pop และน าเพลง Classic มาเรียบเรียงใหม่ในรูปแบบของ Pop เป็นต้น 

ข้อเสนอแนะ 

1. ผู้สอนควรค านึงการเสริมสร้างการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเป็นหลัก มีการอภิปรายถึงเนื้อหาสาระดนตรี
ร่วมกับการเล่นเกมเสมอ เพื่อหลีกเลี่ยงการจดจ่ออยู่กับตัวเกมมากเกินไปของผู้เรียน 

2. ผู้สอนสามารถสืบค้นวีดีโอเกมดนตรีเพ่ิมเติมได้ด้วยการสืบค้นจากระบบค้นหา (search) ด้วยค า
ว่า interactive music video game หรือ rhythm/music game   
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ตอนที่ 4 การจัดกิจกรรมดนตรี 
การใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีสามารถส่งเสริมการจัดกิจกรรมดนตรีตามสื่อต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี 

ในที่นี้ผู้วิจัยจึงยกตัวอย่างเฉพาะการจัดกิจกรรมดนตรีตามสื่อต่าง ๆ เท่านั้น ซึ่งประกอบไปด้วย 1) 
การบันทึกภาพและเสียงเพ่ือเป็นผลงานของผู้เรียน 2) การสร้างสรรค์งานดนตรีเผื่อเผยแพร่ผ่านสื่อ
ออนไลน์ 

1. การบันการบันทึกวีดีโอเพ่ือเป็นผลงานของผู้เรียน 
ควรค านึงถึงประเด็นต่อไปนี้ 1) ควรค านึงถึงราคาของอุปกรณ์ให้ไม่สูงจนเกินไป 2) ควรเน้น

คุณภาพของเสียงและภาพที่ออกมาให้ดีที่สุดเท่าที่อุปกรณ์จะอ านวย 3) ควรให้ผู้เรียนปฏิบัติด้วย
ตนเองหรือมีส่วนร่วมมากที่สุดโดยมีครูเป็นผู้แนะน า และ 4) ควรเน้นให้ผู้เรียนได้ฟังเสียงที่ตนเล่น
ออกมา รวมไปถึงสังเกตลักษณะท่าทางการเคลื่อนไหวของตน เพ่ือน าไปปรับปรุงและพัฒนาทั กษะ
ต่อไป 

2 การสร้างสรรค์งานดนตรีเผื่อเผยแพร่ผ่านสื่อออนไลน์ 
ควรค านึงถึงประเด็นต่อไปนี้  1) ควรให้ผู้ เรียนค านึงถึงการละเมิดลิขสิทธิ์ เพลง และ

ความส าคัญของทรัพย์สินทางปัญญา 2) ให้ผู้เรียนเรียนรู้การใช้งานซอร์ฟแวร์บันทึกเสียงเบื้องต้น 3) 
ให้ผู้เรียนเรียนรู้การใช้งานระบบ MIDI เบื้องต้น และ 4) ให้ผู้เรียนเรียนรู้ถึงการตอบรับค าวิจารณ์ทั้ง
ด้านบวกและลบเมื่อเผยแพร่สู่สื่อออนไลน์ 

 
งานวิจัยท่ีแนะน าให้ศึกษาเพิ่มเติม 
งานวิจัยเรื่อง “Skype Music Lessons In The Academy: Intersections of Music Education” 
โดย Nathan, N., B., Steven, C., H. & Russel, M., C. (2013). ส าหรับเป็นแนวทางในการศึกษา
ด้านการท าสื่อออนไลน์ 
งานวิจัย เรื่อง “Aesthetics in Young Children’s Lives: From Music Technology Curriculum 
Perspective” โดย Chia-Hui Ko & Mei-Ju Chou. (2013). ส าหรับข้อมูลด้านการใช้เทคโนโลยี
ดนตรีเพื่อการสอนดนตรีเด็ก 
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หนังสืออ่านเพิ่มเติม 
หนังสือเรื่อง “Music Technology and Education: Amplifying Musicality” โดย Andrew 
Brown. (2015) ส าหรับการศึกษาด้านการใช้เทคโนโลยีดนตรีศึกษา 
หนังสือเรื่อง “Music 4.1: A survival guide for making music in internet age” โดย Bobby 
Owsinski (2016) ส าหรับการศึกษาเรื่องดนตรีในยุคดิติตอลและอินเตอร์เนต 
หนังสือเรื่อง “Music video games: performance, politics, and play” โดย Michael, A. 
(2016) ส าหรับการศึกษาเรื่องวีดีโอเกมดนตรี 
หนังสือเรื่อง “You are the music: How music reveals what it means to be human” โดย 
Victoria Williamson (2014) ส าหรับการศึกษาเรื่องความส าคัญของการเรียนดนตรี 
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นายธณัตชัย เหลือรักษ์  จบการศึกษาปริญญาตรีจากวิทยาลัยดุริยางคศิลป์  
มหาวิทยาลัยมหิดล สาขาวิชาเทคโนโลยีดนตรี เครื่องมือเอกกลองชุด ในปีพุทธศักราช 2553 และ
เข้ารับการศึกษาระดับปริญญาโทที่สาขาวิชาดนตรีศึกษา คณะครุศาสตร์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ในปี พ.ศ. 2559  

ประสบการณ์การท างานด้านการสอน ท างานเป็นครูผู้ช่วยในโครงการพัฒนาทักษะทาง
ดนตรีในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร สอนดนตรีระดับประถมศึกษาปีที่ 1 ถึงระดับมัธยมศึกษา
ปีที่ 6 เป็นเวลา 5 ปีในโรงเรียนต่อไปนี้ 1) โรงเรียนวัดหนองใหญ่ 2) โรงเรียนซอยแอนเนกซ์ 3) 
โรงเรียนเพชรถนอม 4) โรงเรียนคลองทรงกระเทียม 5) โรงเรียนวัดลาดปลาเค้า และ 6) โรงเรียน
มัธยมบ้านบางกะปิ โดยสอนในรายวิชาดนตรีสากลเป็นหลัก รวมไปถึงกิจกรรมดนตรีนอกเวลา 
เช่น การฝึกซ้อมนักเรียนเพ่ือแสดงในงานเทศกาลต่าง ๆ การฝึกซ้อมนักเรียนเพ่ือประกวดในงาน
ต่าง ๆ เป็นต้น นอกจากนี้ธณัตชัยยังเป็นครูสอนกลองชุดในสถาบันดนตรี KPN เป็นเวลา 6 ปี 
ปัจจุบันเปิดสอนกลองชุด กีตาร์อคูสติก และเปียโน ที่บ้าน และจัดท าสื่อการสอนกลองชุดออนไลน์ 
MazHouse Channel บนเว็บไซต์ www.mazhouse.com รวมไปถึง Facebook และ Youtube 

ประสบการณ์การท างานด้านศิลปิน ร่วมแสดงดนตรีกับศิลปิน ณัฐวุฒิ เจนมานะ (แม็ก 
The Voice) ในต าแหน่ง percussion ร่วมแสดงดนตรีกับศิลปิน ณัฐวุฒิ ศรีหมอก (กอล์ฟ ฟัก
กลิ้งฮีโร่) ในงาน Rap is now3: The War is Over ต าแหน่งกลองชุด ร่วมแสดงมิวสิควีดีโอกับฺ
ศิลปิน ณัฐพงษ์ สินเจริญ (นัท The Voice) ในเพลง “ศูนย์” ร่วมบรรเลงเพลง “พลังแสงอาทิตย์” 
ในรายการคุณพระช่วยในต าแหน่ง percussion และด ารงต าแหน่งมือกลองในวง The Darkest 
Romance ตั้งแต่ปีพุทธศักราช 2555 จนถึงปัจจุบัน 
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