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การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ทักษะการปฏิบัติเครื่องดนตร ี

บนแท็บเล็ต เรื่อง โหม่งวาย

THE DEVELOPMENT OF AN APPLICATION FOR LEARNING  

MUSICAL INSTRUMENT SKILL ON TABLET: MONG WAI

เมธี พันธุ์วราทร1

Metee Punvaratorn

บทคัดย่อ

การวิจัย “การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ทักษะการปฏิบัติเครื่องดนตรีบนแท็บเล็ต เรื่อง 

โหม่งวาย” มวีตัถปุระสงค์ของการวจัิยเพ่ือศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรยีนรูก้ารปฏบัิตเิครือ่งดนตรี

บนแทบ็เลต็ เรือ่ง โหม่งวาย และศึกษาความพึงพอใจของผูใ้ช้ท่ีมต่ีอแอปพลชัินเพือ่การเรียนรูท้กัษะการปฏบิตัิ

เครื่องดนตรีบนแท็บเล็ต เรื่อง โหม่งวาย

ผลการศึกษาพบว่า

1.	ผู ้วิ จัยได้พัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู ้ทักษะการปฏิบัติเครื่องดนตรีบนแท็บเล็ต  

เรื่อง โหม่งวาย มีการบรรจุเนื้อหาประวัติความเป็นมาของเครื่องดนตรีโหม่งวาย พร้อมระบบการจ�ำลอง 

การปฏิบัติเครื่องดนตรีโหม่งวาย โดยแอปพลิเคชันที่พัฒนาสามารถปฏิบัติการได้บนระบบปฏิบัติการ IOS 

และ Android

2.	ในการศกึษาความพงึพอใจของผูใ้ช้ทีม่ต่ีอแอปพลเิคชนัเพือ่การเรยีนรูท้กัษะการปฏบิตัเิครือ่งดนตรี

บนแท็บเล็ตเรื่อง โหม่งวาย โดยกลุ่มประชากรที่เป็นนิสิตสาขาวิชาดุริยางคศาสตร์ไทยและเอเชีย จ�ำนวน  

20 คน ผลความพงึพอใจพบว่าผูใ้ช้มคีวามพงึพอใจต่อแอปพลเิคชนัโดยรวมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ (X = 4.60, 

SD. = 0.52)

คําสําคัญ: แอปพลิเคชัน; เครื่องดนตรี; โหม่งวาย; แท็บเล็ต

1	 คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
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Abstract

The objectives of the research entitled “The Development of an Application for 

Learning Musical Instrument Skill on Tablet: Mong Wai” are 1) to develop an application 

of Mongwai for learning on tablet and 2) to investigate the satisfaction level of the users 

who learned with an application of Mongwai for learning on tablet

The results of the current study are as follow :

1.	The researcher is able to develop the learning application on tablets to  

enchance student’ musical instrument skill. The main contents included in the application 

are the history of Mongwai musical instrument and the Mongwai musical instrument 

simulation system. This application can be operated on both IOS and Android system.

2.	The results about learning satisfaction of 20 students of Department of Thai 

Music and Asian. Music who used the learning application of Mongwai on tablet show that 

the level of Satisfaction is at the highest level. (X = 4.60, SD. = 0.52)

Keyword: Application; Musical instrument; Mongwai; Tablet
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1. บทนํา

ในโลกปัจจุบัน เทคโนโลยีการสื่อสารไร้สายผ่านเครื่องมือสื่อสารแบบพกพา เช่น สมาร์ตโฟน

แท็บเล็ต มีการพัฒนาอย่างรวดเร็วและได้รับความนิยมเป็นอันมาก ด้วยเป็นการสื่อสารแบบหน้าจอสัมผัส

ใช้งานง่ายและพกพาสะดวก (วงหทัย ตันชีวะวงศ์, 2557, น. 1) ในวงการการศึกษาจึงเกิดนโยบายในด้าน

การจดัสรรเครือ่งคอมพวิเตอร์แทบ็เลต็ให้กบัผูเ้รยีนเพือ่ส่งเสรมิการใช้เทคโนโลย ีเป็นเครือ่งมอืยกระดบัคณุภาพ

และกระจายโอกาสทางการศึกษา และลดช่องว่างความเหลื่อมล�้ำทางการศึกษาให้กับนักเรียนท่ัวประเทศ 

ส่งผลให้เกิดความตื่นตัวในการสร้างสรรค์แอปพลิเคชันส�ำหรับบทเรียนวิชาต่าง ๆ เพื่อน�ำไปใช้เป็นบทเรียน

บนแท็บเล็ต ให้ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหา แบบฝึกหัด และการฝึกประสบการณ์จากแอปพลิเคชันเหล่านั้นได้โดย

สะดวก

โหม่งวาย เป็นเครือ่งดนตรขีองกลุม่ชาตพินัธุก์ะเหรีย่ง จดัอยูใ่นประเภทกลุม่เครือ่งตท่ีีท�ำจากโลหะ 

ลูกฆ้องท�ำจากโลหะผสม มีจ�ำนวนลูกฆ้องทั้งสิ้น 18 ลูก ประกอบเข้ากับแผงฆ้องจ�ำนวน 3 แผง นิยมใช้

บรรเลงในวงดนตรชีะพูชะอขูองชาวกะเหร่ียง ส�ำหรับประกอบการแสดงของชาวกะเหรีย่ง คือ ร�ำตง ร�ำอะเย้ย 

และละครก่วยเจ๊าะ

จากการสังเกตการจัดการเรียนการสอนด้านดนตรีชาติพันธุ์ พบปัญหาเครื่องดนตรีท่ีหาซื้อได้ยาก 

จ�ำเป็นต้องน�ำเข้าจากประเทศพม่า เครื่องดนตรีมีจ�ำนวนน้อยและไม่พอเพียงต่อการใช้งาน ท�ำให้ผู้วิจัยเกิด

แนวคดิในการพฒันาแอปพลเิคชนัเพือ่การเรยีนรูก้ารปฏบิตัเิครือ่งดนตรบีนแทบ็เลต็ เรือ่ง โหม่งวาย มุง่หวงั

ให้สามารถใช้เป็นสือ่การเรยีนการสอนทีป่ระกอบไปด้วย ข้อมลูพืน้ฐานของเครือ่งดนตร ีลกัษณะทางกายภาพ

ของเคร่ืองดนตรี ระบบเสียง รวมถึงระบบจ�ำลองการฝึกปฏิบัติทักษะการบรรเลงเครื่องดนตรี โดยมีความ

คาดหวงัว่าแอปพลเิคชนั “โหม่งวาย” ทีป่ระดษิฐ์ขึน้นีส้ามารถสนบัสนนุการเรยีนรูแ้ละลดปัญหาต่างๆ ดงัที่

กล่าวในข้างต้น และตอบสนองต่อนโยบายการผลักดันส่งเสริมการใช้แท็บเล็ตในชั้นเรียนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียน

ใช้แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย

1.	เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้การปฏิบัติเครื่องดนตรีบนแท็บเล็ต เรื่อง โหม่งวาย

2.	เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนการปฏิบัติรู ้เคร่ืองดนตรี 

บนแท็บเล็ต เรื่อง โหม่งวาย
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3. ประโยชน์ของการวิจัย

ผลของการวจิยัคร้ังนีก่้อให้เกดิการพัฒนาแอปพลิเคชนัเพือ่การเรยีนรูท้กัษะการปฏบัิตเิครือ่งดนตรี

บนแท็บเล็ต เรื่อง โหม่งวาย ที่ประกอบไปด้วยเนื้อหาประวัติความเป็นมา รูปภาพเครื่องดนตรี ระบบเสียง 

และระบบการจ�ำลองการฝึกปฏิบัติเครื่องดนตรี และน�ำแอปพลิเคชันโหม่งวายท่ีพัฒนาแล้วเสร็จไปเป็นสื่อ

ในการเรียนการสอนดนตรีในรายวิชา MUE 323 Asian Music Practicum 1 และ รายวิชา MUE 324 

Asian Music Practicum 2 หรือรายวิชาอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเครื่องดนตรี “โหม่งวาย”

4. สมมติฐานของการวิจัย

แอปพลิเคชัน “โหม่งวาย” ที่พัฒนาขึ้นนี้ สามารถใช้งานได้จริงและสามารถแสดงเนื้อหาประวัติ 

ความเป็นมา รูปภาพ ระบบเสียง และระบบจ�ำลองการฝึกปฏิบัติทักษะการบรรเลงเครื่องดนตรี ตอบสนอง

ต่อความต้องการของผู้ใช้ได้ในระดับดีและผู้ใช้มีความพึงพอใจในระดับดีมาก

5. ขอบเขตของการวิจัย

การวจัิยเพ่ือศกึษาและพฒันาแอปพลเิคชนัเพือ่การเรยีนรูท้กัษะการปฏบัิตเิคร่ืองดนตรีบนแทบ็เลต็ 

เรื่อง โหม่งวาย ผู้วิจัยได้ก�ำหนดขอบเขตของการศึกษาวิจัย ดังนี้

1.	ข้อมูลเครื่องดนตรี “โหม่งวาย” ในงานวิจัยฉบับนี้ใช้ข้อมูลท่ีผู้วิจัยท�ำการเก็บข้อมูลภาคสนาม 

ณ หมู่บ้านกองม่องทะ ต�ำบลไล่โว่ อ�ำเภอสังขละบุรี จังหวัดกาญจนบุรี ในขอบเขตประวัติความเป็นมา 

ลักษณะทางกายภาพของเครื่องดนตรีและระบบเสียงของเครื่องดนตรี

2. แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ทักษะการปฏิบัติเครื่องดนตรีบนแท็บเล็ต เรื่อง โหม่งวาย เป็น 

การออกแบบแอปพลิเคชันเพื่อใช้ส�ำหรับระบบปฏิบัติการ IOS และ Android โดยอาศัยข้อมูลพื้นฐานที่ได้

จากการศึกษาในข้อ 1 มาพัฒนาสร้างเป็นต้นแบบแอปพลิเคชัน

6. วิธีดําเนินการวิจัย

ในการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ทักษะการปฏิบัติเครื่องดนตรี 

บนแท็บเล็ต เรื่อง โหม่งวาย ผู้วิจัยได้วางแผนวิธีการด�ำเนินการศึกษาค้นคว้าเพื่อให้ได้มาซ่ึงผลการวิจัย 

ตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้ ดังนี้

ขั้นตอนการด�ำเนินการวิจัย

ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ตามรูปแบบ Addie Model
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ขั้นที่ 1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis)

ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร งานวิจัย และทฤษฎีที่เก่ียวข้อง เพื่อสร้างแอปพลิเคชันส�ำหรับการเรียนรู ้

และลงพ้ืนท่ีเก็บข้อมูลภาคสนาม น�ำข้อมูลที่ได้มาจัดระเบียบข้อมูล แล้ววิเคราะห์ เพื่อให้ได้ข้อมูลตามท่ี

ต้องการ

ขั้นที่ 2 ขั้นการออกแบบ (Design)

ผูว้จัิยออกแบบและจดัท�ำโครงสร้างเนือ้หาของแอปพลเิคชนัเพือ่การเรยีนรูท้กัษะการปฏบิตัเิครือ่ง

ดนตรีบนแท็บเล็ต เรื่อง โหม่งวาย เขียนบท การด�ำเนินเรื่อง สตอรีบอร์ด มีการตรวจสอบความถูกต้อง 

โดยส่งผู้เชี่ยวชาญพิจารณาให้ข้อเสนอแนะ จากนั้นน�ำข้อเสนอแนะไปปรับปรุงแก้ไข

ขั้นที่ 3 ขั้นการพัฒนา (Development)

ผู้วิจัยด�ำเนินการสร้างแอปพลิเคชันเเพื่อการเรียนรู้ทักษะการปฏิบัติเครื่องดนตรีบนแท็บเล็ต เรื่อง 

โหม่งวาย ตามขัน้ตอนทีไ่ด้วางแผนออกแบบไว้ข้างต้น พร้อมน�ำแอปพลิเคชนัทีพ่ฒันาขึน้ น�ำเสนอผูเ้ช่ียวชาญ 

เพือ่ตรวจสอบความถกูต้องเหมาะสม และประเมนิคุณภาพของแอปพลเิคชัน หากมข้ีอเสนอแนะให้ด�ำเนนิการ

ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ

ขั้นที่ 4 ขั้นทดลองใช้ (Implementation)

ผูว้จิยัน�ำแอปพลเิคชนัเพือ่การเรยีนรูไ้ปทดลองใช้กับกลุม่ตวัอย่าง พร้อมท้ังจดัเก็บข้อมลูความพงึพอใจ

ของผู้ใช้งาน

ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล (Evaluation)

ผู้วิจัยน�ำข้อมูลความพึงพอใจของผู้ใช้มาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ค่าสถิติ คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทียบกับเกณฑ์ที่ก�ำหนด

เครื่องมือการวิจัย

1.	แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ทักษะการปฏิบัติเครื่องดนตรีบนแท็บเล็ต เรื่อง โหม่งวาย

2.	แบบประเมนิคณุภาพของแอปพลเิคชนัเเพือ่การเรยีนรูท้กัษะการปฏบิตัเิครือ่งดนตรบีนแทบ็เลต็ 

เรื่อง โหม่งวาย

3.	แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ทักษะการปฏิบัติเครื่องดนตร ี

บนแท็บเล็ต เรื่อง โหม่งวาย

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

1.	ประชากร คือ นสิติสาขาวิชาดุรยิางคศาสตร์ไทยและเอเชีย คณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยั

ศรีนครินทรวิโรฒ
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2.	กลุม่ตวัอย่าง คอื นสิติสาขาวชิาดรุยิางคศาสตร์ไทยและเอเชีย คณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวทิยาลยั

ศรีนครินทรวิโรฒ จ�ำนวน 20 คน

7. สรุปผลการวิจัย

การศกึษาวจิยัเรือ่ง การพฒันาแอปพลเิคชนัเพ่ือการเรยีนรูท้กัษะการปฏบิตัเิครือ่งดนตรบีนแทบ็เลต็ 

เรื่อง โหม่งวาย ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการศึกษาตามวัตถุประสงค์ของโครงการวิจัย ดังมีผลการวิจัยต่อไปนี้

7.1	การพัฒนาแอปพลเิคชนัเพือ่การเรยีนรูก้ารปฏบิตัเิครือ่งดนตรบีนแท๊บเลต็ เรือ่ง โหม่งวาย

	 7.1.1	การก�ำหนดเนือ้หาเตรยีมข้อมลู ผูว้จิยัได้ศกึษาเครือ่งดนตร ี“โหม่งวาย” จากเอกสาร

และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมถึงการลงเก็บพื้นที่เก็บข้อมูลภาคสนาม ณ หมู่บ้านกองม่องทะ ต�ำบลไล่โว่  

อ�ำเภอสังขละบุรี จังหวัดกาญจนบุรี โดยข้อมูลที่ได้จะประกอบไปด้วย ประวัติความเป็นมาของเครื่องดนตรี 

รูปร่างลักษณะภาพถ่ายของเครื่องดนตรี ระบบเสียง โดยสรุปใจความได้ ดังนี้

		  ก.	ประวัติความเป็นมา รูปร่างลักษณะกายภาพของโหม่งวาย

			   “โหม่งวาย” เครือ่งดนตรปีระเภทเครือ่งต ีของชาวกะเหรีย่งโป มลีกัษณะเป็นฆ้องแผง 

มลีกูฆ้องแบบมปีุม่ จ�ำนวน 18 ลกู ไม่ปรากฏประวตัคิวามเป็นมาอย่างชดัเจน สนันษิฐานว่าชาวกะเหรีย่งโป

ได้รบัอทิธพิลเคร่ืองดนตรมีาจากเครือ่งดนตรทีีเ่รยีกว่า “Maung Saing” บรรเลงในวงดนตรซีายวาย (Saing 

Waing) ของชาวพม่า โหม่งวายใช้บรรเลงในวงดนตรปีระเภทวง “ชะพชูะอ”ู ส�ำหรบัประกอบการแสดงของ

ชาวกะเหรี่ยง คือ ร�ำตง ร�ำอะเย้ย และละครก่วยเจ๊าะ

			   “โหม่งวาย” มีลกูฆ้องประเภทลกูฆ้องมปีุม่ท�ำจากโลหะผสมทองเหลอืงจ�ำนวน 18 ลกู 

น�ำมาผูกติดเข้ากับแผงไม้ (Frame) จ�ำนวน 3 แผง เมื่อจะน�ำมาบรรเลงต้องน�ำแผงฆ้องท้ังสามแผงนี้มา

ประกอบเข้าด้วยกัน (ดังรูป)

ภาพที่ 1 ภาพเครื่องดนตรีโหม่งวาย

ที่มา: เมธี พันธุ์วราทร
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	 7.1.2	การออกแบบแอปพลิเคชัน

		  ก.	การออกแบบ UX ในการออกแบบแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ทักษะการปฏิบัติ

เครื่องดนตรีบนแท็บเล็ต เรื่อง โหม่งวาย ผู้วิจัยได้ศึกษาและออกแบบ UX (User experience) อันเป็นการ

ออกแบบระบบปฏิสัมพันธ์และโครงสร้างข้อมูลที่จะแสดงในแอปพลิเคชัน จากการด�ำเนินงานการพัฒนา 

แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ทักษะการปฏิบัติเครื่องดนตรีบนแท็บเล็ต เรื่อง โหม่งวาย ในครั้งนี้จะประกอบ

ไปด้วยข้อมูล คือ

			   1.	รายละเอียดเครื่องดนตรีโหม่งวาย

			   2.	รูปภาพกราฟิก เครื่องดนตรี เด็กในชุดแต่งกายชาติพันธ์ุกะเหรี่ยงโป

			   3.	การจ�ำลองการปฏิบัติเครื่องดนตรีโหม่งวายบนแท็ปเล็ต

			   4.	ข้อมูลคณะผู้จัดท�ำ

			   1)	รายละเอียดเครื่องดนตรีโหม่งวาย

				    ผู้วิจัยได้เรียบเรียงเนื้อหาประวัติความเป็นมาและรายละเอียดของ “โหม่งวาย” 

เพื่อให้แสดงในหน้าต่างบนแอปพลิเคชัน ดังนี้

				    “โหม่งวาย” เครื่องดนตรีประเภทเครื่องตี ของชาวกะเหรี่ยงโป มีลักษณะเป็น

ฆ้องแผง ประกอบไปด้วยลูกฆ้องแบบมีปุ่ม จ�ำนวน 18 ลูก ไม่ปรากฏประวัติความเป็นมาอย่างชัดเจน 

สันนิษฐานว่าชาวกะเหรี่ยงโปได้รับอิทธิพลเครื่องดนตรีมาจากเครื่องดนตรีที่เรียกว่า “Maung Saing” ของ

ชาวพม่า

				    โหม่งวายใช้บรรเลงในวงดนตรีประเภทวง “ชะพูชะอู” ซ่ึงเป็นวงดนตรีส�ำหรับ

ประกอบการแสดงของชาวกะเหรี่ยงโป คือ ร�ำตง ร�ำอะเย้ย และละครก่วยเจ๊าะ

			   2)	รูปภาพกราฟิก เครื่องดนตรี เด็กในชุดแต่งกายชาติพันธ์ุกะเหรี่ยงโป

				    รูปภาพกราฟิกที่ใช้ในแอปพลิเคชันนี้ประกอบไปด้วยรูปเครื่องดนตรีโหม่งวาย 

และรูปภาพการ์ตูนเด็กในชุดแต่งกายชาติพันธุ์กะเหรี่ยงโป

				    ส�ำหรับภาพเครื่องดนตรีโหม่งวาย ผู้วิจัยได้บันทึกภาพนิ่งเครื่องดนตรีโหม่งวาย

ในห้องส�ำหรับการบนัทกึภาพถ่ายในห้องสตดูโิอ เพือ่ให้ได้ภาพถ่ายทีม่รีายละเอยีดชัดเจนและเหมาะสมทีจ่ะ

น�ำไปใช้ในแอปพลิเคชัน โดยผู้วิจัยได้เลืิอกที่จะใช้รูปดังต่อไปนี้
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ภาพที่ 2 โหม่งวาย

ที่มา: เมธี พันธุ์วราทร

				    ส�ำหรับรูปภาพการ์ตูนเด็กในชุดแต่งกายประจ�ำชาติพันธุ์กะเหรี่ยงได้ ผู้วิจัยมี

แนวคิดที่ใช้ภาพการ์ตูนเพื่อจะดึงดูดให้เยาวชนมีความสนใจในแอปพลิเคชันมากข้ึน จึงได้น�ำข้อมูลภาพนิ่ง 

เมื่อครั้งลงเก็บข้อมูลภาคสนาม ณ หมู่บ้านกองม่องทะ ต�ำบลไล่โว่ อ�ำเภอสังขละบุรี จังหวัดกาญจนบุรี  

มาออกแบบเป็นภาพตัวการ์ตูน

ภาพที่ 3 รูปการ์ตูนเด็กในชุดชาติพันธุ์กะเหรี่ยงโป

ที่มา: เมธี พันธุ์วราทร
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			   3)	การจ�ำลองการปฏิบัติเครื่องดนตรีโหม่งวายบนแท็บเล็ต

				    ในการจ�ำลองการปฏบิติัการเครือ่งดนตรีโหม่งวาย ผูว้จิยัได้พจิารณาเลอืกใช้ภาพ 

กราฟิกเพื่อแสดงแผนผังลูกฆ้องโหม่งวายแทนภาพถ่ายเคร่ืองดนตรีจริง เนื่องด้วยความจ�ำกัดของพื้นที ่

หน้าจอ ท�ำให้ต้องปรับมุมของแผงฆ้องที่สามให้เอียงท�ำมุมจนกระทั่งพอดีบนกรอบหน้าจอของแท็บเล็ต

			   4)	ข้อมูลคณะผู้จัดท�ำ

				    ข้อมูลคณะผู้จัดท�ำประกอบไปด้วยรายช่ือบุคคลท่ีเก่ียวข้องกับการท�ำงานและ

หน่วยงานที่ให้การสนับสนุน ดังต่อไปนี้

PROJECT LEADER/ PRODUCER: 	 METEE PUNVARATORN

GRAPHIC DESIGNER:	 PANNARUT CHATRAKUL NA AYUDHYA

	 PORNRUETHAI SUWANTHEVARAT

DEVELOPER:	 PAPONCHAI

SOUND ENGINEER:	 METEE PUNVARATORN

SPONSOR BY	 FACULTY OF FINE ARTS

	 SRINAKHARINWIROT UNIVERSITY

		  ข.	การออกแบบ Wireframe

			   ในขั้นตอนการออกแบบ Wireframe นี้ เป็นขั้นของการสร้างหน้าต่าง (Window) 

บนแอปพลิเคชัน และก�ำหนดการท�ำงานพร้อมทั้งข้อมูลที่จะแสดง โดยในขั้นนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบหน้าต่าง

ฉบบัร่างขึน้ ก่อนทีจ่ะน�ำไปให้ผูเ้ชีย่วชาญการออกแบบภาพกราฟิกปรบัปรงุ และน�ำไปใช้ในแอปพลเิคชันต่อไป 

ดังมีรายละเอียดของ Wireframe ดังนี้

			   หน้าต่างที ่1 แสดงถงึรายละเอยีดภาพตราสัญลกัษณ์ของมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 

และรูปภาพเด็กในชุดเครื่องแต่งกายชาติพันธุ์กะเหรี่ยงโป

			   หน้าต่างที่ 2 แสดงรายละเอียดของเครื่องดนตรี ประวัติความเป็นมา ระบบเสียง 

ภาพประกอบ และปุ่มกดเข้าสู่หน้าต่างการจ�ำลองการปฏิบัติเครื่องดนตรีโหม่งวาย

			   หน้าต่างที่ 3 เป็นหน้าต่างแสดงรูปกราฟิกโหม่งวาย เป็นหน้าต่างที่สามารถจ�ำลอง

การปฏิบัติเครื่องดนตรีได้ โดยผู้ใช้สามารถใช้นิ้วกดลงบนลูกฆ้อง (รูปวงกลมที่มีอักษรโน้ตก�ำกับ) แล้วเกิด

เป็นเสยีงของโหม่งวาย นอกจากนีผู้ใ้ช้ยงัสามารถกดสองเสยีงพร้อมกนัได้ (บรรเลงคูเ่สยีง) และมปีุม่กดไปยงั

หน้าต่างแสดงข้อมูลของคณะผู้จัดท�ำ

			   หน้าต่างที่ 4 แสดงข้อมูลคณะผู้จัดท�ำ แสดงรูปภาพวาดชายกะเหรี่ยงขณะบรรเลง

โหม่งวาย และปุ่มกดส�ำหรับกลับไปยังหน้าต่างที่ 3 (หน้าต่างจ�ำลองการปฏิบัติเครื่องดนตรี)
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		  ค.	การก�ำหนด Workflows

			   ขัน้ตอนการก�ำหนด Workflows นีเ้ป็นการก�ำหนดเส้นทางการท�ำงานของแอปพลเิคชัน 

ซึ่งผู้วิจัยได้ก�ำหนด Workflows ไว้ดังนี้

ภาพที่ 4 แผนผัง Workflows

ที่มา: เมธี พันธุ์วราทร

	 7.1.3	ขั้นตอน Rendered design

		  ในข้ันตอนนี้เป็นการน�ำ Wireframe ที่ได้ออกแบบน�ำมาปรับแต่งให้เหมาะสมกับ 

การใช้งานบนระบบปฏบิตักิาร IOS และ Android จรงิ ซึง่ผลการปรบัแต่ง Wireframe นัน้ได้มกีารเพิม่เตมิ

รายละเอียดต่าง ๆ ให้มีความเหมาะสมและง่ายต่อการใช้งาน ก่อนที่จะท�ำการ Rendered design ให้เป็น

หน้าต่างที่พร้อมใช้งานในแอปพลิเคชันจริงดังนี้

		  หน้าต่างที่ 1 เป็นหน้าต่างแรกของแอปพลิเคชัน หน้าต่างน้ีใส่ค�ำสั่ง Effect ให้ภาพ 

ค่อย ๆ เคลื่อนเข้ามาและขยายขนาดใหญ่ข้ึน (Object zoom) เป็นเวลา 4 วินาที จึงเข้าสู่หน้าต่างที่ 2  

โดยอัตโนมัติ

	  	 หน้าต่างที่ 2 เป็นหน้าต่างแสดงข้อความรายละเอียดของเคร่ืองดนตรี แสดงหน้าจอ

ปกติ ไม่มีการใส่ Effect

		  หน้าต่างที ่3 เป็นหน้าต่างจ�ำลองการเล่นฆ้องกะเหรีย่ง โดยผูเ้ล่นสามารถกดโน้ตท่ีปุ่มฆ้อง

แล้วเกดิเสยีงของลกูฆ้องนัน้ ๆ ได้ โดยผูว้จัิยได้บนัทกึเสยีงของฆ้องกะเหรีย่งโหม่งวาย จากนัน้ตดัต่อ ปรบัแต่ง

เสยีงลกูฆ้องแต่ละลูก แล้วน�ำมาใช้ในแอปพลเิคชนัน้ี ในขัน้ตอนน้ีผูว้จัิยได้ปรบัเปลีย่นข้อความของปุ่มกดเป็น

ค�ำว่า “เครดิต” เป็นค�ำว่า “คณะผู้จัดท�ำ” เพิ่มปุ่มกด “กลับ” (เพื่อกลับไปยังหน้าต่างที่ 2) และเปลี่ยนสี

ของปุ่มกดเป็นสีฟ้าเพื่อให้สอดคล้องกับสีของปุ่มกดลูกฆ้อง

		  หน้าต่างที่ 4 เป็นหน้าต่างแสดงรายนามคณะผู้จัดท�ำ แสดงหน้าจอปกติ ไม่มีการใส่ 

Effect ปุ่มกดยังคงใช้สีแดง



Fine Arts Journal : Srinakarinwirot University Vol. 23 No. 2 (July-December 2019) 25

	 	

	 ภาพที่ 5 หน้าต่างแอปพลิเคชัน 1	 ภาพที่ 6 หน้าต่างแอปพลิเคชัน 2

	 ที่มา: เมธี พันธุ์วราทร	 ที่มา: เมธี พันธุ์วราทร

	 	

	 ภาพที่ 7 หน้าต่างแอปพลิเคชัน 3	 ภาพที่ 8 หน้าต่างแอปพลิเคชัน 4

	 ที่มา: เมธี พันธุ์วราทร	 ที่มา: เมธี พันธุ์วราทร

		  หลังจากเสร็จขั้นตอนของการออกแบบแล้ว ผู้วิจัยได้ Rendered design ให้เป็น

หน้าต่างที่พร้อมใช้งานในแอปพลิเคชันจริง
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	 7.1.4	ขั้นตอนการเขียน Code

		  งานวจิยั การพฒันาแอปพลเิคชนัเพือ่การเรยีนรูทั้กษะการปฏบัิตเิครือ่งดนตรบีนแท็บเลต็ 

เรือ่ง โหม่งวาย ในครัง้นี ้ผูว้จัิยได้ศึกษาข้ันตอนของการท�ำแอปพลเิคชนัทีม่ปีรากฏอยูห่ลายวธิ ีโดยในการวิจัย

ครัง้นีไ้ด้เลอืกใช้การเขยีนบนโปรแกรม Unity และใช้ภาษา C# ซ่ึงเป็นระบบท่ีสะดวกต่อการเขียนแอปพลเิคชัน

ให้สามารถปฏิบัติการได้บนระบบ IOS และ Android

ภาพที่ 9 ภาพหน้าต่างโค้ดค�ำสั่ง

ที่มา: เมธี พันธุ์วราทร

		  เมือ่เขยีนค�ำสัง่เสร็จเรียบร้อย จึงเริม่กระบวนการทดสอบเพือ่เป็นการทดสอบการท�ำงาน 

ของระบบโดยแบ่งเป็น

		  1)	Functional test เป็นการทดสอบว่าแอปพลเิคชนัท�ำงานได้ถกูต้องตามโค้ดทีเ่ขยีน

หรือไม่ ซึ่งในการทดสอบขั้นนี้ผลการทดสอบเป็นไปด้วยดี ไม่มีข้อบกพร่องแต่ประการใด

		  2)	Performance testing เป็นการทดสอบการเปิดแอปพลิเคชัน หากแอปพลิเคชัน 

ใช้เวลาในการเปิด-ปิดมากกว่า 10 วินาทีในการท�ำงาน จะต้องถูกน�ำมาปรับปรุงแก้ไข ซ่ึงในการทดสอบ 

ขั้นนี้ผลการทดสอบเป็นไปด้วยดี ไม่มีข้อบกพร่องแต่ประการใด
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		  3)	Device-Specific testing เป็นการทดสอบการใช้งานแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์ 

ในระบบ IOS และ Android บนอุปกรณ์หลายเครื่อง ดังนี้

			   3.1)	 iPad mini3

			   3.2)	 Samsung Galaxy Tab S4

			   3.3)	 iPhone 6

			   3.4)	 Samsung Galaxy Note 9

		  ซึ่งในการทดสอบขั้นนี้ผลการทดสอบเป็นไปด้วยดี ไม่พบข้อบกพร่องแต่ประการใด

	 7.1.5	Beta testing

		  เมื่อการเขียนโค้ดค�ำสั่งและการทดสอบต่าง ๆ ของแอปพลิเคชันโหม่งวายได้กระท�ำ 

เป็นทีเ่รียบร้อย ผู้วจิยัจึงได้ท�ำทดสอบขัน้สดุท้าย คอื การท�ำ Beta Testing ซึง่เป็นการส่งโปรแกรมให้บุคคล

ทั่วไปได้ทดสอบ โดยผู้วิจัยได้เลือกที่จะท�ำ Beta testing ในส่วนของระบปฏิบัติการ IOS เป็นล�ำดับแรก 

โดยท�ำการทดสอบผ่านแอปพลเิคชนัทีช่ือ่ว่า Testflight ซึง่เป็นแอปพลเิคชนัทีท่�ำหน้าทีร่ะบบจ�ำลอง Store 

ให้ผู้ใช้คนอื่น ๆ สามารถโหลดแอปพลิเคชันมาใช้งานได้เสมือนเป็น App Store ของ บริษัท Apple

		  ทั้งนี้ การทดสอบแอปพลิเคชันโหม่งวายท่ีได้ทดสอบผ่านระบบ Testflight นั้นพบ 

ข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นในแอปพลิเคชัน โดยผู้วิจัยได้ทดสอบและปรับปรุงท้ังสิ้น 9 ครั้ง จนกระท่ังไม่พบ 

ข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นในแอปพลิเคชันโหม่งวาย เป็นอันเสร็จสิ้นการทดสอบ Beta testing และบันทึกข้อมูล

แอปพลิเคชันของระบบ IOS และแปลงข้อมูลเพื่อให้สามารถปฏิบัติงานบนระบบ Android อีกทางหนึ่ง  

จากนัน้จึงเผยแพร่ไฟล์โปรแกรมแอปพลเิคชนัโหม่งวายส�ำหรบัปฏบัิตงิานบนระบบ Android ในช่ือ mo2.apk 

โดยทดสอบแล้วเสร็จ เมื่อวันที่ 28 พฤศจิกายน พ.ศ. 2561 ไม่พบข้อผิดพลาด

	 7.1.6	การเผยแพร่แอปพลิเคชันผ่าน Store

		  หลงัจากทีผู่ว้จิยัได้ทดสอบ Beta testing ผ่านระบบ Testflight เป็นทีเ่รยีบร้อย ผูว้จิยั

ได้จดัเตรยีมไฟล์เพือ่น�ำแอปพลิเคชนัเผยแพร่สูส่าธารณะ ทัง้นีผู้ว้จิยัได้ศกึษาวิธีการน�ำแอปพลเิคชนัเผยแพร่

สู่สาธารณะผ่านระบบ Google Play และ App Store ปรากฏท้ังสองระบบมีค่าใช้จ่ายโดยผู้วิจัยจ�ำเป็น 

ต้องสมัครเพื่อเป็น Developer ของระบบ โดยมีค่าใช้จ่ายคือ ระบบ App Store ของบริษัท Apple  

มีค่าใช้จ่ายอยู่ที่ 3,960 บาทต่อปี ส่วนระบบ Google Play มีค่าใช้จ่ายในการสมัคร (จ่ายครั้งแรก)  

900 บาท ด้วยภาระของค่าใช้จ่ายทีเ่กดิขึน้ ผูว้จิยัจงึเผยแพร่แอปพลเิคชนัผ่าน USER Name ของผูช่้วยวจิยั 

นายปพนชัย ฮกชุน เพ่ือเป็นการลดค่าใช้จ่ายและเพ่ือทดสอบการเผยแพร่แอปพลิเคชันผ่าน Store ของ 

ทัง้สองระบบก่อน โดยได้น�ำข้อมลูส่งให้บริษัท Apple และบรษิทั Google ตรวจสอบเมือ่วนัที ่28 พฤศจกิายน 

พ.ศ. 2561 ผลการตรวจสอบผ่านไม่มข้ีอแก้ไขปรบัปรงุและน�ำออกเผยแพร่สูส่าธารณชนเมือ่วนัที ่30 พฤศจิกายน 

พ.ศ. 2561 โดยสามารถสืบค้นหาแอปพลิเคชันได้โดยใช้ค�ำว่า “Mongwai”
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ภาพที่ 10 หน้าต่างแสดงแอปพลิเคชันในระบบ Google Play

ที่มา: เมธี พันธุ์วราทร
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7.2	ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ทักษะการปฏิบัติ 

เครื่องดนตรีบนแท็บเล็ต เรื่อง โหม่งวาย

	 ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการจัดท�ำแบบสอบถามเพื่อวัดความพึงพอใจของผู้ใช้ท่ีมีต่อแอปพลิเคชัน 

เพือ่การเรียนรู้ทกัษะการปฏบิตัเิครือ่งดนตรบีนแทบ็เลต็ เรือ่ง โหม่งวาย ซึง่เป็นนสิติสาขาวชิาดรุยิางคศาสตร์ไทย

และเอเชีย จ�ำนวน 20 คน สรุปผล ดังนี้

	 ผลการศึกษาคุณภาพของแอปพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรู้ ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นต่อคุณภาพ

ของแอปพลิเคชัน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (X = 4.70, SD. = 0.48) เม่ื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า 

ทุกข้อผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อคุณภาพของแอปพลิเคชันบนแท็ตเล็ตอยู่ในระดับมากที่สุด

	 ในด้านผลการประเมนิความพงึพอใจพบว่าผูใ้ช้มคีวามพงึพอใจต่อแอปพลเิคชนั โดยรวมอยูใ่น

ระดบัมากทีสุ่ด (X = 4.60, SD. = 0.52) เมือ่พจิารณาเป็นรายข้อพบว่า ผูใ้ช้มคีวามพงึพอใจต่อแอปพลเิคชัน

อยู่ในระดบัมากทีส่ดุ 3 ล�ำดับแรก ได้แก่ 1. สามารถใช้งานเพือ่ทบทวนบทเพลงและฝึกการปฏิบตัเิครือ่งดนตรี 

(X = 4.85, SD. = 0.36) 2. ภาพประกอบมคีวามสวยงาม (X = 4.74, SD. = 0.53) และ 3. เสยีงเครือ่งดนตรี

ชัดเจน (X = 4.70, SD. = 0.47)

8. การอภิปรายผล

การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ทักษะการปฏิบัติเครื่องดนตรีบนแท็บเล็ต เรื่อง โหม่งวาย 

สามารถอภิปรายผลได้ ดังนี้

จากงานวิจัยดังกล่าวเกิดการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ทักษะการปฏิบัติเครื่องดนตร ี

บนแท็บเลต็ เรือ่ง โหม่งวาย โดยแอปพลเิคชนัสามารถปฏบิตักิารได้บนระบบปฏบิตักิาร IOS และ Android 

มุง่เน้นให้เกดิประโยชน์ในการเรียนรูแ้ละพฒันาทกัษะการบรรเลงเครือ่งดนตรโีหม่งวายแก่ผูใ้ช้งาน สอดคล้อง

กบังานวจิยัของ พชิญา นลิรุง่รตันา (2556, น. 69-123) ทีไ่ด้ศกึษาวจิยัเรือ่ง การศกึษาและพฒันาออกแบบ

แอปพลิเคชนัแบบอินเตอร์แอคทฟีส�ำหรบัไอแพดเพือ่เป็นกรณศีกึษาสือ่แนะน�ำการท่องเท่ียวจงัหวดัเชียงใหม่ 

ที่มีแนวคิดในการสร้างสรรค์แอปพลิเคชันเพื่อตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน

ในด้านความพึงพอใจของผู้ใช้พบว่า ผู้ใช้สามารถใช้งานเพื่อทบทวนบทเพลงและฝึกการปฏิบัต ิ

เครือ่งดนตรโีหม่งวาย ผลการประเมนิอยูใ่นระดบัความคดิเหน็มากท่ีสดุ (X = 4.85, SD. = 0.36) สอดคล้องกับ 

ผลการวิจัยของ พงษ์พัฒน์ ปักกาโล (2558) ที่ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมเพื่อการเรียนร้ ู

สู่แทบ็เลต็ ส�ำหรบัครช้ัูนประถมศึกษาปีที ่1 ผลการวจัิยพบว่า เรือ่งการพฒันาแอปพลเิคชันเกมเพ่ื่อการเรยีนรู้ 

สู่แท็บเล็ต ส�ำหรับครูชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีคุณภาพอยู่ในระดับมากท่ี่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ (X = 4.59,  

S.D. = 0.68)
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9. ข้อเสนอแนะ

ควรมีการวิจัยและสร้างสรรค์แอปพลิเคชันเครื่องดนตรีไทย เครื่องดนตรีชาติพันธุ์กะเหรี่ยง และ

เครื่องดนตรีชาติพันธุ์อื่น ๆ อาทิ ระนาด ฆ้องวงใหญ่ ขิม แคน เพื่อประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของนักเรียนไทย 

การง่ายต่อการเข้าถึงข้อมูลและสามารถน�ำแอปพลิเคชันไปฝึกปฏิบัตินอกสถานที่ได้โดยสะดวก
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