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บทคัดย่อ  
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ส ารวจการใช้สื่อการสอนในช้ันเรียนวิชาดนตรีส าหรับนักเรียนประถมศึกษา และ 
2) น าเสนอแนวทางการใช้แอปพลิเคช่ันดนตรีเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีส าหรับนักเรียนประถมศึกษา  ใช้ระเบียบวิธีการ
วิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยการศึกษาจาก 1) แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนดนตรีระดับ
ประถมศึกษาในประเทศไทย และ 2) แนวคิดและทฤษฎีการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนดนตรี วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ
ด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา (content analysis) ใช้การตีความและสร้างข้อสรุปแบบอุปนัย (Induction) 
 ผลการวิจัยพบว่า แอปพลิเคช่ันดนตรีแบ่งออกเป็น 9 แอปพลิเคช่ันโดยคัดเลือกจากความสอดคล้องกับสาระการ
เรียนรู้ดนตรีของผู้เรียนประถมศึกษา และสามารถใช้งานในระบบปฏิบัติการ Windows, iOS และ Android ได้ ดังนี้ 1) 
Soundtrap 2)  MuseScore 3)  Harmony Builder 4)  MusicTheory.net 5)  Perfect Piano 6)  GarageBand 7)  Audio 
Evolution Mobile Studio 8) Playscore และ 9) HarmonyWiz โดยการใช้แอปพลิเคช่ันดนตรีมีส่วนช่วยในการเรียนการ
สอนดังนี้ 1) ช่วยให้นักเรียนมีสมาธิหรือจดจ่ออยู่กับเพลง 2) ช่วยให้นักเรียนมีทักษะการฟังและการเล่นดีขึ้น แม้จะไม่ได้เพิ่ม
ทักษะการเล่นดนตรีให้ผู้เรียนโดยตรง แต่สิ่งที่นักเรียนจะได้รับจากการใช้งานเทคโนโลยีต่าง ๆ จะเป็นพ้ืนฐานไปสู่การเล่นดนตรี
ในอนาคต ทั้งนี้การใช้งานก็มีข้อเสียเช่นกัน หากครูไม่สามารถโยงการใช้งานของแอปพลิเคช่ันให้เข้าสาระการเรียนรู้ได้ จะท าให้
เด็กสนใจแต่กติกา และความสนุกของแอปพลิเคชั่น ไม่ได้สนใจสาระเนื้อหาดนตรี  
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Abstract 
 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 schools. The 
qualitative data collection consists of articles of educational technology and primary school. Data 
classification, data comparison, and inductive conclusion were conducted to analyze the data. 
            The findings of this research reveal that music applications can be divided into 9 applications: 1) 
Soundtrap, 2) MuseScore, 3) Harmony Builder, 4) MusicTheory.net, 5) Perfect Piano, 6) GarageBand, 7) Audio 
Evolution Mobile Studio, 8) Playscore, and 9) HarmonyWiz. Music applications usage can make the student 
focus on the song and improve their listening and playing skill very well. Even though it is not effective 
directly to music skills improvement, it can be rudimental to their music skills. However, it also has some 
disadvantages if the teacher can not connect the application usage with music contents. The student may 
also focus on the roles or the enjoyment of the application, not the music. 
 
ค าส าคัญ: เทคโนโลยีดนตรี/ แอปพลิเคชั่นดนตรี/ การเรียนรู้ดนตรี/ นักเรียนชั้นประถมศึกษา 
KEYWORDS: MUSIC TECHNOLOGY/ MUSIC APPLICATION/ MUSICAL LEARNING/ PRIMARY SCHOOL 

 
บทน า  
           ปัจจุบันสถาบันการศึกษาให้ความส าคัญกับการน าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (software) มาช่วยในการเรียน
การสอน ด้วยสื่อมัลติมีเดียที่ประกอบด้วยรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว บทบรรยาย เสียงพูด และการน าเสนอท่ีสนุกเร้า
ใจ ท าให้การเรียนการสอนเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม เพ่ิมเติมความน่าสนใจให้กับบทเรียนมากขึ้น รวมไปถึง
แบบฝึกหัดเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถทบทวนได้ด้วยตนเอง เป็นสื่อส าคัญที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ในลักษณะที่เน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญได้เป็นอย่างดี (อรรถพร ธนูเพ็ชร์, 2558) และจากสถิติการใช้งานคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ
ในปี พ.ศ. 2558 ของส านักงานสถิติแห่งชาติพบว่า ร้อยละ 32 ของเด็กอายุ 6-14 ปีมีการใช้งานคอมพิวเตอร์และ
โทรศัพท์มือถือและมีแนวโน้มสูงขึ้นทุก ๆ ปี โดยมีพฤติกรรมการใช้งานด้านการเรียนมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 55.2 
และด้านการเล่นเกมส์รองลงมา คิดเป็นร้อยละ 27.9 (ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2558) 

จากงานวิจัยเรื่องการน าเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาดนตรีส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 4 – 6 พบว่าการเรียนการสอนดนตรีส่วนใหญ่เน้นการอธิบายมากกว่ากิจกรรม (M=3.14, SD=1.05) ส่งผลให้
ผู้เรียนไม่ให้ความสนใจเท่าที่ควร (สุภัชชา โพธิ์เงิน, 2555) ซึ่งเทคโนโลยีดนตรีเช่น เครื่องดนตรีไฟฟ้า MIDI หรือ 
สื่อมัลติมีเดีย สามารถใช้เป็นสื่อการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนสนใจในเนื้อหามากขึ้น ครูสามารถควบคุมชั้นเรียนที่มี
นักเรียนจ านวนมากได้ง่ายขึ้น และสามารถสอนเนื้อหาที่มากในระยะเวลาที่ก าหนดอีกด้วย  

ผู้ใช้คอมพิวเตอร์ทุกเพศทุกวัยหากได้รับการศึกษาด้านการใช้งานที่ถูกต้องสามารถใช้คอมพิวเตอร์ในการ
ประพันธ์เพลง หรือการใช้คอมพิวเตอร์ในการแสดงดนตรีสด และด้วยเทคโนโลยีดนตรีปัจจุบัน แม้แต่เด็กวัย
ประถมก็สามารถสร้างสรรค์งานดนตรีอย่างง่าย ๆ ตามที่ตนชอบ ใช้บทเพลงสมัยนิยมที่ตนคุ้นเคย ใช้เสียง



 192  OJED, Vol. 13, No. 2, 2018, pp. 190-204 

 

สังเคราะห์ที่ปรับเปลี่ยนโดยซอร์ฟแวร์คอมพิวเตอร์หรือแอปพลิเคชั่นเพ่ือสร้างดนตรีแนวใหม่ของตนเอง ( Cole, 
2011) การที่เด็กสามารถบรรเลงหรือประพันธ์เพลงได้เองด้วยการใช้แอปพลิเคชั่นช่วย เป็นวีธีที่ง่ายและได้ผล ที่จะ
ท าให้เด็กมีเจตคติที่ดีต่อดนตรี ซึ่งเป็นหนทางสู่ความซาบซึ้งในดนตรีได้ในที่สุด (Hillier, 2011) นอกจากนี้ดนตรีที่
เกิดจากแอปพลิเคชั่นในปัจจุบัน เป็นเสียงที่เกิดจากการบันทึกเสียงจากเครื่องดนตรีจริงที่มีคุณภาพสูง ผ่านการ
สังเคราะห์ ปรับแต่งให้สมจริง ชัดเจน และจัดเก็บพร้อมใช้งานในซอร์ฟแวร์ ซึ่งเสียงที่มีคุณภาพลักษณะนี้จะช่วย
สร้างแรงจูงใจเป็นอย่างมากให้กับการท างานหรือการเรียนการสอนด้านดนตรี (Elliott, 2012) รวมไปถึงความ
หลากหลายในวัตถุดิบและความง่ายในการใช้ ที่เด็กสามารถเลือกใช้ในการบรรเลงหรือการประพันธ์เพลง ช่วย
กระตุ้นความอยากท่ีจะเรียนรู้ น าไปสู่การสร้างสรรค์งานที่เกิดจากความซาบซึ้งและรู้จักคุณค่าในงาน (Jyrgensen, 
2004; Susan, 2010) 

จากปัญหาการจัดการเรียนการสอนดนตรีระดับประถมศึกษาในปัจจุบันที่ครูไม่มีสื่อการสอนที่สามารถ
ดึงดูดนักเรียนมากพอ ส่งผลให้นักเรียนขาดแรงจูงใจในการเรียนดนตรี และไม่ได้พัฒนาการเรียนรู้ดนตรีเท่าที่ควร 
ซึ่งความสามารถของแอปพลิเคชั่นดนตรีที่พัฒนาขึ้นอย่างมากในปัจจุบันสามารถช่วยให้การเรียนการสอนเป็นไป
อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาเรื่อง แนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือเสริมสร้างการ
เรียนรู้ดนตรีในระดับประถมศึกษา เพ่ือศึกษาสภาพและปัญหาในการจัดการเรียนการสอนรวมไปถึงการใช้สื่อ
ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา และน าเสนอแนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรี
ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือส ารวจการใช้สื่อการสอนในชั้นเรียนวิชาดนตรีในระดับประถมศึกษา 

2. เพ่ือน าเสนอแนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเ พ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรี ในระดับ
ประถมศึกษา 

 



 193  OJED, Vol. 13, No. 2, 2018, pp. 190-204 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

แนวทางการใชแ้อปพลิเคชั่นดนตรเีพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรีส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

1) การใช้วีดีโอเกมส์และแอปพลิเคชั่นในชั้นเรียนดนตรี 

2) การประยุกต์ใช้วีดีโอเกมส์และแอปพลิเคชั่นในบริบทอื่น ๆ 

 

การใช้เทคโนโลยีในการเรยีนการสอนดนตรี 

(Rudolph, 2005; Ronald, 2008) 

- National Education Technology Standards 

(NETS) 

- The Technology Institute for Music Educator 

(TI:ME) 

 
 

 แอพพลิเคชั่นดนตรี (Music Applications) 

(Andrew Brown, 2015; Michael, 2016) 

- แอพพลิเคชั่นส าหรับคอมพิวเตอร ์

- แอพพลิเคชั่นส าหรับโทรศัพท์มือถือ 

- วีดีโอเกมดนตรีแบบป ิสัมพันธ ์

การเรียนการสอนดนตร ี

ระดับประถมศึกษาในประเทศไทย 

(ณรุทธ์ สุทธจิตต,์ 2541; อรวรรณ บรรจงศิลป, 2535) 

- พัฒนาการและการรับรู ้

- จุดมุ่งหมาย 

- วธิีการสอน 

 

 ส าพและป  หาการใช ้

สื่อการสอนดนตรีของครู ป.4-6 

- การใชเ้ทคโนโลยีดนตรี - วิธีการสอน 

- การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

ความสนใจในสื่อมัลติมีเดียของนักเรียน ป.4-6 

- สื่อมัลติมีเดียที่สนใจ - วีดีโอเกมที่สนใจ 

- แอพพลิเคชั่นที่สนใจ - การใช้สื่อมัลติมีเดียในชั้นเรียน

ดนตรี 
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วิธีการด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ใช้การสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (In-
depth Interview) มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1. ส ารวจการใช้สื่อการสอนในชั้นเรียนวิชาดนตรีในระดับ
ประถมศึกษา และ 2. เพ่ือน าเสนอแนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรีเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ดนตรี
ในระดับประถมศึกษา มีข้ันตอนการด าเนินการวิจัยดังนี้ 
 
ขั้นที่ 1 ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ 

1.1 การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนดนตรี  

 1.2. การสอนดนตรีในระดับประถมศึกษา   

1.3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

ขั้นที่ 2 ศึกษาวิธีการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรี และแนวคิดการใช้เชิงการศึกษา แบ่งออกเป็นสาม

ประเภทคือ  

2.1 แอปพลิเคชั่นเพื่อใช้ในการเรียนการสอนดนตรี 

  2.1 Soundtrap (Platform: Windows, MAC, iOS, Android and Chrome OS) 

  2.2 MuseScore (Platform: Windows, MAC, Linux and Chrome OS) 

  2.3 Harmony Builder (Platform: Windows) 

  2.4 MusicTheory.net (Platform: Windows, MAC) 

  2.5 Perfect Piano (Platform: iOS, Android) 

  2.6 GarageBand (Platform: iOS) 

  2.7 Audio Evolution Mobile Studio (Platform: Android) 

  2.8 Playscore (Platform: iOS, Android) 

  2.9 Harmony Wiz (Platform: iOS) 

 2.2 วีดีโอเกมดนตรีแบบป ิสัมพันธ์ (interactive music video game) 

 

ขั้นที่ 3 เก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 

 3.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล แบ่งเป็น 2 ประเภทดังนี้ 

 3.1.1 ข้อมูลจากการศึกษาค้นคว้าต าราและเอกสารที่เก่ียวข้อง 

 3.1.2 ข้อมูลจากการศึกษาวิธีการใช้แอปพลิเคชั่นดนตรี และแนวคิดการใช้เชิงการศึกษา 
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 3.2 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้น ามาด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ

ด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา (content analysis) ใช้การตีความและสร้างข้อสรุปแบบอุปนัย (Induction)  

 

ผลการวิจัย 

 จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และการทดลองใช้แอปพลิเคชั่นดนตรี ผู้วิจัยได้

คัดเลือกและสรุปการใช้งานของแอปพลิเคชั่นดนตรีต่าง ๆ โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกดังนี้ 1) ค านึงถึง

การใช้งานที่สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ดนตรีของผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 -6 และ 2) 

สามารถใช้งานในแพลตฟอร์ม Windows, iOS และ Android เป็นหลัก จะไม่เน้นการใช้งานบน MAC 

OS เนื่องจากคอมพิวเตอร์ในโรงเรียนระดับประถมศึกษาส่วนใหญ่ใช้แพลตฟอร์ม Windows สามารถ

สรุปแอปพลิเคชั่นตามทักษะและองค์ประกอบดนตรีในระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6 ได้ดังนี้
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ตางรางแสดงการใช้งานแอปพลิชั่นตามทักษะดนตรีส าหรับระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 

               ทักษะดนตรี 
 
แอปพลิเคชั่น 

การฟัง 
(Listening) 

การร้อง 
(Singing) 

การเคลื่อนไหว 
(Movement) 

การเล่น 
(Playing) 

การอ่าน 
(Reading) 

การสร้างสรรค์ 
(Creative) 

 
ระดับชั้น 

Soundtrap          4, 5 ,6 

MuseScore           4, 5, 6 

Harmony Builder          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 
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ตางรางแสดงการใช้งานแอปพลิชั่นตามองค์ประกอบดนตรีส าหรับระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 

              
องค์ประกอบ 

ดนตรี 
 
 
แอปพลิเคชั่น 

 
จังหวะ 

(Rhythm) 

 
ท านอง 

(Melody) 

 
เสียง

ประสาน 
(Harmony) 

 
รูปพรรณ 
(Texure) 

 
สีสัน 

(Tone Color) 

 
ลักษณะของ

เสียง 
(Dynamic) 

 
รูปแบบ 
(Form) 

 
บทเพลง 

(Literature
) 

 
ประวัติดนตรี 

(History) 

 
ระดับชั้น 

Soundtrap                 6 

MuseScore               4, 5 ,6 

Harmony Builder            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 
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 จากตารางข้างต้นเห็นได้ว่า แอปพลิเคชั่นต่าง ๆ มีการใช้งานเพ่ือการเรียนรู้สาระดนตรีที่แตกต่าง

กัน และในหนึ่งแอปพลิเคชั่นสามารถใช้เพ่ือการเรียนรู้ทักษะหรือองค์ประกอบดนตรีได้มากกว่า 1 เรื่อง 

ดังนั้นครูผู้สอนสามารถประยุกต์ใช้แอปพลิเคชั่นต่าง ๆ ให้เข้ากับการเรียนการสอนของตนได้หลากหลาย

รูปแบบ โดยการใช้แอปพลิเคชั่นที่ผู้วิจัยน าเสนอแบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ 1) แอปพลิเคชั่นดนตรี และ 2) 

วีดีโอเกมดนตรีแบบป ิสัมพันธ์ (interactive video game) มีรายละเอียดดังนี้ 

1. แอปพลิเคชั่นดนตรี 

 จากการศึกษาและทดลองใช้แอปพลิเคชั่นเบื้องต้น ผู้วิจัยแบ่งแอปพลิเคชั่นดนตรีออกเป็น 9 

แอปพลิเคชั่นโดยคัดเลือกจากความสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ดนตรีของผู้เรียนประถมศึกษา และ

สามารถใช้ งานในระบบป ิบัติการ  Windows, iOS และ Android ได้  ดั งนี้  1 )  Soundtrap 2 ) 

MuseScore 3) Harmony Builder 4) MusicTheory.net 5) Perfect Piano 6) GarageBand 7) Audio 

Evolution Mobile Studio 8) Playscore และ 9) HarmonyWiz รายละเอียดดังนี้ 

 1.1 Soundtrap (Platform: Windows, MAC, iOS, Android and Chrome OS) 

 Soundtrap เป็นแอปพลิเคชั่นส าหรับบันทึกเสียง สร้างเสียงเครื่องดนตรีหรือเสียงสังเคราะห์ มี

จุดเด่นอยู่ที่การบันทึกข้อมูลผ่านระบบออนไลน์ รวมไปถึงแบ่งปันผลงานให้ผู้ใช้งานอ่ืนรับฟังหรือร่วม

ท างานผ่านระบบออนไลน์ โดยผู้ใช้สามารถเข้าใช้งานได้ฟรีผ่านเว็บไซต์ https://www.soundtrap.com

 การใช้งาน Soundtrap สามารถแบ่งออกเป็น 4 รูปแบบดังนี้ 

1.1.1 การบันทึกเสียง สามารถบันทึกเสียงผ่านอุปกรณ์บันทึกเสียงต่าง ๆ เช่นไมโครโฟนจาก

คอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือ รวมไปถึงบันทึกเสียงเครื่องดนตรีไฟฟ้าผ่านอุปกรณ์แปลงสัญญาณเสียง 

(audio interface) 

1.1.2 การใช้ MIDI สามารถเขียน MIDI ผ่านแอปพลิเคชั่นโดยตรงหรือสั่งการผ่านอุปกรณ์

เชื่อมต่อภายนอกเช่น MIDI Controller  

1.1.3 การใช้ท านองหรือจังหวะส าเร็จรูป (loop) ผู้ใช้สามารถเลือกใช้ loop ที่ตัวแอปพลิเคชั่น

บันทึกไว้ให้แล้วโดยสามารถเลือกได้ตามเครื่องดนตรีที่ต้องการเช่น กลอง เบส กีตาร์ เปียโน เป็นต้น 

1.1.4 การใช้เอฟเฟค (effect) แอปพลิเคชั่นมีเอฟเฟคส าหรับปรับแต่งเสียงต่าง ๆ ให้เลือกใช้เช่น 

equalizer, compressor, delay เป็นต้น 

 

https://www.soundtrap.com/
https://www.soundtrap.com/
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 1.2 MuseScore (Platform: Windows, MAC, Linux and Chrome OS) 

 เป็นแอปพลิเคชั่นส าหรับเขียนโน้ตดนตรี (Music Notation Software) สามารถเขียนได้ทั้ง

เครื่องดนตรีประเภท เครื่องสาย เครื่องกระทบ เครื่องเป่าลมไม้ เครื่องเป่าลมทองเหลือง และเครื่องลิ่มนิ้ว 

โดยผู้ใช้สามารถดาวน์โหลดได้ฟรีจากเว็บไซต์ https://musescore.org นอกจากนี้ยังรองรับการใช้งานได้

หลายภาษา รวมไปถึงภาษาไทย 

การใช้งาน MuseScore สามารถแบ่งออกเป็น 4 รูปแบบดังนี้ 

1.2.1 การเขียนโน้ตด้วยชุดค าสั่งของแอปพลิเคชั่น ผู้ใช้สามารถเขียนโน้ตโน้ตใช้เมาส์คลิกหรือใช้

ชุดค าสั่งจากแอปพลิเคชั่นโดยตรง 

1.2.2 การเขียนโน้ตจาก MIDI หรืออุปกรณ์เชื่อมต่อภายนอก ผู้ใช้สามารถเชื่อมต่ออุปกรณ์ MIDI 

ต่าง ๆ เช่นคีย์บอร์ด หรือ MIDI Controller เพ่ือใช้ในการเขียน MIDI ได ้

1.2.3 การเชื่อมต่อเสียงสังเคราะห์ (Sampler) ผู้ใช้สามารถเชื่อมต่อ MuseScore เข้ากับ

แอปพลิเคชั่นเสียงสังเคราะห์อ่ืน ๆ เพื่อคุณภาพเสียงที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

1.2.4 การน าเข้า (Import) แอปพลิเคชั่นสามารถน าเข้าไฟล์ .pdf และ .mid เพ่ือน ามาปรับแต่ง

โน้ตใหม่ได้ แต่การใช้งานนี้ยังไม่สมบูรณ์ในปัจจุบัน (เวอร์ชัน 2.0) 

 1.3 Harmony Builder (Platform: Windows) 

 เป็นแอปพลิเคชั่นที่ใช้สร้างโน้ตเสียงประสาน 4 แนว (4 parts) หรือสร้างคอร์ดให้กับท านองต่าง 

ๆ โดยไม่จ าเป็นต้องใช้เครื่องดนตรีใด ๆ และไม่จ าเป็นต้องมีความรู้ทางทฤษฎีดนตรีมากนักในการสร้าง

คอร์ด โปรแกรมจะแสดงคอร์ดทั้งหมดที่สามารถใช้ได้ในคีย์ที่ก าหนด นอกจากนี้ยังสามารถเพ่ิมเติมท านอง

ได้ตามต้องการ โดยโปรแกรมสามารถค านวณเรื่องของ Parallel 5th และ 8th และจัดหาท านองประสาน

ใหม่ให้ได้อีกด้วย 

ในการประพันธ์เพลง หรือเขียนท านองเพลงตัวอย่าง โปรแกรมสามารถสร้างเสียงประสานหรือ

คอร์ดจากท านองและคีย์เพลงที่ก าหนด โดยโปรแกรมจะค านวณออกมาเป็นคอร์ดทั้งหมดที่สามารถใช้ได้

รวมไปถึงคอร์ดต่อ ๆ ไปอีกด้วย และนอกจากการสร้างคอร์ดจากท านองแล้ว โปรแกรมยังสามารถสร้าง

คอร์ดจากไลน์เบสได้อีกด้วย โดยการท างานจะเหมือนกับการสร้างคอร์ดจากท านองดังที่กล่าวไว้ข้างต้น 
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 1.4 MusicTheory.net (Platform: Windows, MAC) 

 เป็นแอปพลิเคชั่นออนไลน์ที่สามารถใช้เป็นสื่อการสอนเกี่ยวกับทฤษฎีดนตรี (music theory) ได้

เป็นอย่างดี และยังสามารถให้นักเรียนใช้เป็นตัวช่วยในการฝึกฝนเรื่องทฤษฎีดนตรีได้ดีอีกด้วย โดยเนื้อหา

จะแบ่งออกเป็น Lesson (บทเรียน) เป็นการบรรยายเกี่ยวกับทฤษฎีดนตรีพร้อมภาพประกอบ Exercises 

(แบบฝึกหัด) ให้ผู้เรียนได้ท า หรือครูสามารถใช้เป็นสื่อการสอน และ Tools (เครื่องมือช่วย) เป็นโปรแกรม

ค านวณขั้นคู่ คอร์ดต่าง ๆ 

 1.5 Perfect Piano (Platform: iOS, Android) 

เป็นแอปพลิเคชั่นประเภท Virtual Instruments Application (โปรแกรมที่จ าลองเสียงเครื่อง

ดนตรีต่าง ๆ) ผู้ใช้สามารถใช้แทนเครื่องดนตรีในการเรียนการสอน ไปจนถึงการประพันธ์เพลง หรือการ

แสดงดนตรี สามารถต่อเข้ากับอุปกรณ์ MIDI ได ้       

 1.6 GarageBand (Platform: iOS) 

เป็นแอปพลิเคชั่นประเภท DAW (Digital Audio Workspace) คือ โปรแกรมส าหรับ การ

บันทึกเสียง การผสมเสียง การเขียน MIDI ที่ท างานบนเครื่อง Computer และ Smartphone จุดเด่น

ของ GarageBand คือเน้นรูปแบบใช้งานง่าย ผู้ใช้สามารถใช้งานได้แม้ผู้ใช้จะไม่มีความรู้ด้านดนตรี โดย

แอปพลิเคชั่นนี้ใช้หลักท างานแบบสมาร์ทกล่าวคือ เพียงแค่ผู้ใช้ก าหนดเครื่องดนตรีและเลือกรูปแบบการ

เล่นในส่วน Autoplay จากนั้นเมื่อผู้ใช้กดคอร์ดที่ต้องการเล่น แอปพลิเคชั่นจะประมวลผลจังหวะ 

ความเร็ว และเล่นให้อัตโนมัติอย่างต่อเนื่อง 

นอกจากนี้ผู้ใช้ยังสามารถแต่งเพลงจากลูป (Loop) ที่โปรแกรมมีให้ถึง 250 แบบ โดยตัว

แอปพลิเคชั่นจะให้ผู้ใช้เลือกเครื่องดนตรีเพ่ือเริ่มบันทึกเสียงทีละตัวแล้วน ามาเล่นพร้อมกัน โดยที่เรา

สามารถปรับแต่งหรือเคลื่อนย้ายแต่ละแทรคได้ตามใจชอบ 

 

 1.7 Audio Evolution Mobile Studio (Platform: Android) 

เป็นแอปพลิเคชั่นประเภท DAW ที่สามารถบันทึกเสียง ผสมเสียง เขียน MIDI รวมไปถึงการสร้าง 

Loop เพ่ือใช้ในการประพันธ์เอง เช่นเดียวกับ GarageBand ผู้ใช้สามารถเรียนรู้รูปแบบของเพลง ไป

จนถึงการประพันธ์เพลงได้ด้วยตนเอง 
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 นอกจากนี้ยังสามารถต่อพ่วงกับอุปกรณ์ภายนอก เช่น ไมโครโฟน, MIDI Controller, Audio 

Interface เพ่ือใช้ในงานบันทึกเสียงขั้นสูงหรือระดับมืออาชีพได้อีกด้วย 

 1.8 Playscore (Platform: iOS, Android) 

เป็นโปรแกรมท่ีสามารถเล่นเสียงเพลงจากรูปถ่ายโน้ตดนตรีได้ ไปจนถึง export ออกมาเป็น 

MIDI เพ่ือน าไปใช้ในงานดนตรีอื่น ๆ ต่อไป สามารถประยุกต์ใช้ได้ทั้งเป็นสื่อการสอน หรือตัวช่วยในการ

ฝึกซ้อมของผู้เรียน 

 1.9 Harmony Wiz (Platform: iOS) 

เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการประพันธ์บทเพลง โดยโปรแกรมสามารถสร้างไลน์ประสาน 4 แนว (4 

parts) จากท านองที่ก าหนดได้ โดยสามารถใช้คีย์บอร์ดจากตัวโปรแกรมในการเล่น หรือใช้การเขียนโน้ต

ด้วยตนเองก็ได้ 

ความพิเศษของโปรแกรมนี้คือ สามารถสร้างท านองได้จากการวาดรูป โดยอิงจากระดับสูงต่ าของ

รูปที่ผู้ใช้วาดเรียกว่า Pitch Contour หรือรูปแบบการขึ้นลงของท านอง นับว่าเหมาะสมอย่างยิ่งในการให้

ผู้เรียนได้ทดลองสร้างสรรค์งานดนตรี โดยที่ไม่จ าเป็นต้องมีความรู้ด้านดนตรีใด ๆ  

2. วีดีโอเกมดนตรีแบบปฏิสัมพันธ์ (interactive video game) 

เกมประเภทนี้ ส่วนใหญ่เป็นเกมที่ให้ผู้เล่นตอบสนองต่อเสียงดนตรีให้ตรงจังหวะหรือระดับเสียง

เป็นหลัก โดยจังหวะที่กดจะตรงกับจังหวะเพลงจริง และจะเปลี่ยนโน้ตไปตามท านองของเพลง ความ

ละเอียดและความถี่ของตัวโน้ตขึ้นอยู่กับความยากง่ายของบทเพลงหรือการปรับระดับความยากง่ายด้วย

ตัวผู้เล่นเอง ซึ่งการเล่นเกมในลักษณะนี้ เปรียบเทียบได้กับการอ่านโน้ตฉับพลัน (Sight Reading) ภายใน

เกมจะมีบทเพลงให้ผู้เล่นเลือกเล่นหลากหลายแนวเพลง ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับผู้ผลิตเกม เช่น Guitar Hero จะ

เน้นเพลงแนว Rock เป็นส่วนใหญ่ Cytus จะเน้นการน าเพลงหลากหลายแนวเช่น Classic, Pop มาเรียบ

เรียงใหม่ในรูปแบบของ Electronic music หรือ Piano Tiles จะเน้นเพลง Pop และน าเพลง Classic 

มาเรียบเรียงใหม่ในรูปแบบของ Pop เป็นต้น 

การใช้เกมนี้เป็นสื่อการสอนอาจเป็นเพียงการจ าลองหรือเลียนแบบการเล่นดนตรี อาจไม่ได้ท าให้

ผู้เรียนสามารถป ิบัติเครื่องดนตรีได้ แต่ผู้เรียนจะได้รับความสนุกสนาน เจตคติที่ดีต่อการเล่นดนตรี ไป

จนถึงก่อให้เกิดความซาบซึ้งทางดนตรี ให้นักเรียนเห็นคุณค่าของดนตรี ซึ่งถือว่าเป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่งต่อ

การเรียนดนตรี 
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อ ิปรายผล 

จากการเก็บข้อมูลเบื้องต้นพบว่า ประโยชน์ที่เด่นชัดของการใช้เกมในการเรียนการสอนคือ 1) 

ดึงดูดความสนใจของเด็ก และ 2) ท าให้กิจกรรมการเรียนการสอนมีความสนุกสนาน ซึ่งข้ึนอยู่กับครูผู้สอน

ว่าจะสามารถโยงเนื้อหาของเกมให้เข้ากับสาระดนตรีได้มากน้อยแค่ไหน เช่น การสอนเรื่องจังหวะและ

ท านองโดยการใช้ตัวอย่างจากเพลงในเกม หรือ การสอนเรื่องรูปแบบ (form) จากเพลงในเกม เป็นต้น ซึ่ง

ตรงกับที่สุภาณี ศรีอุทธา และ สวียา สุรมณี (2558) กล่าวไว้ว่า การใช้เกมหรือแอปพลิเคชั่นในการเรียน

การสอนมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากสื่อที่มีเนื้อหาสอดแทรกอยู่ เกิดการเรียนรู้คู่ไปกับการเล่น 

ซึ่งมีระเบียบวิธี ท าให้การเรียนการสอนมีความสนุกสนานและดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ส่งผลให้การ

เรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น  

ผู้วิจัยเห็นว่าเทคโนโลยีในปัจจุบันเช่น คอมพิวเตอร์พกพา โทรศัพท์มือถือ แอปพลิเคชั่น รวมไป

ถึงวีดีโอเกม ช่วยให้เด็กมีสมาธิหรือจดจ่ออยู่กับเพลง ท าให้เพ่ิมพูนการทักษะการฟังและการเล่น ไปจนถึง

ชื่นชอบ สนใจ หรือซาบซึ้งในบทเพลงก็เป็นได้ แม้การใช้สื่อประเภทนี้จะไม่ได้เพ่ิมทักษะการเล่นดนตรีให้

เด็กโดยตรง แต่สิ่งที่เด็กจะได้รับจากการใช้งานเทคโนโลยีต่าง ๆ จะเป็นพ้ืนฐานไปสู่การเล่นดนตรีใน

อนาคต เทคโนโลยีดังกล่าวเป็นสื่อการเรียนรู้ที่มักถูกมองข้าม ทั้งที่เป็นสิ่งที่ใช้ดึงดูดความสนใจของเด็ก

ได้มากส าหรับทุกวัย การคิดค้นเกมและแอปพลิเคชั่นต่าง ๆ ต้องใช้การอ้างอิงข้อมูลและทฤษฎีที่

หลากหลาย ท าให้เกมและแอปพลิเคชั่นที่มองเผิน ๆ ใช้แค่เพ่ือความบันเทิงนั้นแฝงการใช้งานเพ่ือ

การศึกษาไว้มากมาย อยู่ที่ครูผู้สอนจะสามารถดึงเอาศักยภาพของสื่อออกมาได้มากน้อยแค่ไหน อย่างไรก็

ตาม หากครูใช้สื่อมากเกินไปและไม่สามารถโยงเนื้อหาของเกมหรือการใช้งานของแอปพลิเคชั่นให้เข้า

สาระการเรียนรู้ได้ จะท าให้เด็กสนใจแต่เนื้อหา กติกา และความสนุกของตัวเกมหรือแอปพลิเคชั่น ไม่ได้

สนใจสาระเนื้อหาดนตรี เช่น เด็กมีความสนุกและรู้สึกอยากเอาชนะเกมในระดับที่ยากขึ้นเรื่อย ๆ โดย

ไม่ได้สนใจจังหวะ ท านอง หรือรูปแบบของเพลงในเกม ไปจนถึงไม่ได้สนใจทักษะการเล่นดนตรี  เพียงแค่

อยากเล่นเกมให้สนุกเท่านั้น  

ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะในการน าวิจัยไปใช้ 

 1. ครูควรมีความรู้ด้านดนตรี จิตวิทยาการสอนนักเรียนประถมศึกษา และการใช้แอปพลิเคชั่น

ดนตรีเป็นอย่างดี รวมไปถึงเทคโนโลยีอื่น ๆ เช่น อุปกรณ์บันทึกเสียง หรือ MIDI เป็นต้น เพ่ือที่จะสามารถ
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ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีให้เป็นสื่อการสอนที่มีประสิทธิภาพ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ

สูงสุด  

2. เทคโนโลยีปัจจุบันท าให้ความสามารถของแอปพลิเคชั่นพัฒนาขึ้นมาก เช่น การเล่นเครื่อง

ดนตรีแทนผู้เล่น หรือ การประพันธ์เพลงอัตโนมัติ ซึ่งสามารถท าได้เพียงแค่ผู้ใช้ป้อนค าสั่งลงไป สามารถ

ท าให้ผู้เรียนหวังพ่ึงเทคโนโลยีมากเกินไปโดยไม่ค านึงถึงการพัฒนาทักษะของตน หากครูไม่ค านึงถึงจุดนี้ 

และไม่สามารถท าให้ผู้เรียนตระหนักถึงการพัฒนาทักษะตนเองโดยมีเทคโนโลยีเป็นเพียงตัวช่วยนั้น 

สุดท้ายทักษะของมนุษย์จะไม่จ าเป็นอีกต่อไป และเทคโนโลยีจะเข้ามาแทนที่มนุษย์ในที่สุด 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรน าแนวทางการใช้แอปพลิเคชั่นนี้ ไปทดลองใช้ในการเรียนการสอนดนตรีระดับ

ประถมศึกษา เช่น ศึกษาพัฒนาการของผู้เรียนจากการใช้แอปพลิเคชั่นในการเรียนการสอน ผลสัมฤทธิ์

จากการใช้แอปพลิเคชั่นในการเรียนการสอน เป็นต้น 

2. ควรน าแอปพลิเคชั่นดนตรีไปประยุกต์ใช้กับศิลปะแขนงอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับดนตรี เช่น 

ทัศนศิลป์ และ นา ศิลป์ 
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