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บทคัดย่อ 

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อการพัฒนาส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ในการเรียนวิชาดนตรี

สากลด้วยระบบ Quiz Mobile Application และเพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อแอปพลิเคชันส่ือ

การเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ที่พัฒนาข้ึน การประเมินแอปพลิเคชันแบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ ด้านคุณภาพ

ทางเทคนิคและเนื้อหาของแอปพลิเคชันโดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน และด้านความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 

แอปพลิเคชัน จำนวน 30 คน กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัย

เทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา จำนวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ คือแอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์

เคลื่อนที่ เรื่อง การพัฒนาส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่การเรียนดนตรีสากลด้วยระบบ Quiz  Mobile 

Application ของนักเรียนระดับชั้น	ประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา แบบ

ประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่และแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้

ใช้งาน สถิติที่ใช้ คือค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 


	 ผลการวิจัยพบว่า แอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่เรื่อง การพัฒนาส่ือการเรียนรู้บน

อุปกรณ์เคลื่อนที่การเรียนดนตรีสากลด้วยระบบQuiz Mobile Application ของนักเรียนระดับชั้น

ประกาศนียบัตรวิชาชีพวิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา คุณภาพทางเทคนิคและเนื้อหาของ

แอปพลิเคชัน โดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑋̅̅= 4.34) ผู้ใช้มีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู้บน

อุปกรณ์เคลื่อนที่ เรื่อง การพัฒนาส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่การเรียนดนตรีสากลด้วยระบบ Quiz  

Mobile Application ของนักเรียนระดับชั้น	ประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจ

ยานนาวา โดยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑋̅̅ = 4.04) 



ความเป็นมาและความสำคัญของการวิจัย 

	 ปัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาททางด้านการจัดการศึกษามากข้ึนโดยอาจารย์

ผู้สอนได้นำเทคโนโลยีและความทันสมัยของระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มาใช้ในการส่งเสริมการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545) ในปัจจุบันมีช่องทางในการศึกษาที่เป็นประโยชน์ โดยเฉพาะ

แอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ด้วยเทคนิคทางด้านการพัฒนาส่ือการสอน กลายมาเป็น

แอปพลิเคชันที่สามารถดาวน์โหลดมาใช้งานและสามารถนำมาประยุกต์ใช้งานในการจัดการเรียนการสอน

หรือเป็นส่ือเสริมการเรียนรู้ได้ 


	 ในยุคที่เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจำวันทำให้การเรียนการสอนมีการนำเทคโนโลยีเข้ามา

เกี่ยวข้องในรูปแบบของส่ือต่าง ๆ ทั้งวิดีทัศน์ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน รวมไปถึงแอปพลิเคชัน โดยการใช้ส่ือให้

เหมาะสมกับผู้เรียนสามารถช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซ่ึงทำให้เกิดการพัฒนาส่ือการสอน

ในรูปแบบแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต โดยเป็นอีกช่องทางที่ทำให้การเรียนรู้ไม่จำกัดอยู่แต่

ภายในห้องเรียนเท่านั้น ยังสามารถทบทวนบทเรียนได้ทุกที่ตามต้องการ จึงมีความจำเป็นที่จะต้องใช้ส่ือการ

เรียนมห้เหมาะสมแก่บุคคลเหล่านี้ (กรกนก คลังบุญครอง, 2555) โดยเฉพาะอย่างยิ่งการนำเทคโนโลยีในรูป

แบบห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classes) มาใช้ในการเรียนการสอนทำให้ตอบสนองต่อการเรียนรู้ของผู้

เรียน มีการจับกลุ่มกันทางอินเทอร์เน็ตเพื่อแบ่งปันส่ิงที่สนใจร่วมกันรวมทั้งแบ่งปันความรู้ความชำนาญและ

ทักษะความสามารถต่างๆ ร่วมกัน 


	 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 เป็นหลักสูตรที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถ

เลือกเรียนได้อย่างกว้างขวาง เน้นสมรรถนะเฉพาะด้านด้วยการปฏิบัติจริง ซ่ึงผู้เรียนสามารถเลือกวิธีการ

เรียนตามศักยภาพและโอกาสของผู้เรียน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเทียบโอนผลการเรียนสะสมผลการ

เรียน เทียบโอนความรู้และประสบการณ์จากแหล่งวิทยาการ สถานประกอบการและสถานประกอบอาชีพ

อิสระ โดยมีจุดมุ่งหมายของหลักสูตรเพื่อให้มีความรู้ด้านทักษะและประสบการณ์ในงานอาชีพ สอดคล้อง

กับมาตรฐานวิชาชีพสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงานในสายอาชีพได้อย่างมีประสิทธิภาพ เลือกวิถี

การดำรงชีวิตและการประกอบอาชีพได้อย่างเหมาะสมกับตน สร้างสรรค์ความเจริญต่อชุมชน ท้องถิ่นและ

ประเทศชาติ และเพื่อให้เป็นผู้มีปัญญา มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ใฝ่เรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิตและการ

ประกอบอาชีพ มีทักษะการส่ือสารและเทคโนโลยีสารสนเทศ ทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต ทักษะการคิด

วิเคราะห์และการแก้ปัญหา ทักษะด้านสุขภาวะและความปลอดภัย ตลอดจนทักษะการจัดการ สามารถสร้าง

อาชีพและพัฒนาอาชีพให้กาวหน้าอยู่เสมอ 


	 ดังนั้น จากสภาพปัญหาและการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนาแอปพลิเคชันส่ือการ

เรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เรื่อง การพัฒนาส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่การเรียนดนตรีสากลด้วยระบบ 

Quiz  Mobile Application ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจ

ยานนาวา เพื่อช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้สร้างองค์ความรู้ที่ถูกต้องชัดเจนเพราะรูปแบบในการแสดง

ผลเป็นวิธีทีน่่าสนใจในการนำมาใช้กับการเรียนรู้ของนักเรียนและช่วยให้มีทักษะการเรียนดนตรีสากลได้




วัตถุประสงค์


	 1. เพื่อการพัฒนาส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ในการเรียนวิชาดนตรีสากลด้วยระบบ Quiz 

Mobile Application 


	 2.  เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อแอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ที่

พัฒนาข้ึน


กรอบแนวคิดโครงการวิจัย


สมมติฐานการวิจัย 


-   ส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ การเรียนดนตรีสากล ด้วยระบบ Quiz Mobile Application มี

คุณภาพในระดับดีมากข้ึนไป


-  ผู้ใช้มีความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนทีด่้วยระบบ Quiz 

Mobile Application มีคุณภาพในระดับดีมากข้ึนไป


นิยามศัพท์เฉพาะ


ส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที ่ ส่ือ (Media) หมายถึง ตัวกลางที่ใช้ถ่ายทอดหรือนำความรู้ใน

ลักษณะต่างๆ จากผู้ส่งสารไปยังผู้รับสาร ให้เข้าใจ ความหมายได้ตรงกัน ในการเรียนการสอน ส่ือที่ใช้เป็น

ตัวกลางนำความรู้ในกระบวนการส่ือความหมาย ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนเรียกว่าส่ือการเรียนการสอน 

(Instruction Media) ในทางการศึกษามีคำที่มีความหมายแนวเดียวกันกับส่ือการเรียนการสอน เช่น ส่ือการ

สอน (Instructional Media or Teaclning Media) ส่ือการศึกษา (Educational media) อุปกรณ์ช่วยสอน 

(Teaching Aids)


การเรียนดนตรีสากล ณรุทธ์ิ สุทธจิตต์ (2536 : 41) กล่าวว่าการสอนดนตรีไม่ว่าในลักษณะใดย่อมมี

หลักการที่ผู้สอนยึดเป็นแนวปฏิบัติการศึกษาทฤษฎี การเรียนรู้ย่อมช่วยให้การสอนดนตรีมีประสิทธิภาพข้ึน 

ได้ทั้งนี้เป็นเพราะผู้สอนจะมีความเข้าใจในกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนและสามารถจัดการสอนดนตรี

ให้เหมาะสมกับผู้เรียนมากข้ึนในทางจิตวิทยา ทฤษฎีการเรียนรู้สามารถแบ่งออกได้เป็นสองกลุ่มใหญ่ๆ คือ 

ทฤษฎีการเรียนรู้ในกลุ่มพฤติกรรมนิยมและทฤษฎีการเรียนรู้ในกลุ่มแนวคิดนิยม นอกจากนี้ในการสอน

ดนตรีควรกล่าวถึงแนวคิดเรื่องการรับรู้ของบรูเนอร์(Bruner) ด้วย เพราะสามารถนํามาประยุกต์ใช้ในการ

สอนดนตรี


การเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

การเรียนดนตรีสากล ด้วยระบบ 

Quiz Mobile Application

ความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อ

แอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู้บน

อุปกรณ์เคลื่อนที่ที่พัฒนาข้ึน



ระบบ Quiz Mobile Application คือระบบช่วยสร้างแบบทดสอบออนไลน์ e-Testing ได้ฟรี ผู้เรียน

ทำแบบทดสอบผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ Labtop Tablet Smart Phone ที่เชื่อมต่อระบบ Internet ผู้เรียนทราบ

ผลการสอบทันที และผู้สอนได้รับรายงาน (Report) ผลการสอบและบันทึกลงเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ Quiz 

Mobile Application เหมาะกับการนำมาประยุกต์ใช้กับการทำข้อสอบก่อนเรียนหลังเรียนเพื่อวัดผลการเรียน

รู้ของผู้เรียน หรือจัดกิจกรรมการสอบแบบเกมส์เพื่อเพิ่มความสนุกสนานในการเรียนได้ อีกทั้งช่วยให้

สถาบันการศึกษาประหยัดค่าใช้จ่ายจากการเตรียมสอบและเป็นการใช้เทคโนโลยีได้อย่างเกิดประโยชน์ ช่วย

ให้ผู้สอนลดเวลาในการทำข้อสอบและจัดชุดทดสอบ อีกทั้งจะทราบจุดบกพร่องการเรียนของนักเรียนแต่ละ

คนในแต่ละเนื้อหา ว่านักเรียนไม่เข้าใจในเนื้อหาการเรียนเรื่องใด เพื่อนำมาปรับปรุง แก้ไข กระบวนการ

จัดการเรียนการสอนได้ดียิ่งข้ึน ในด้านของผู้เรียนเองก็จะได้ทราบข้อมูลและประเมินตนเองได้ว่าไม่เข้าใจ

เนื้อหาตรงส่วนใดเพื่อจะได้กลับไปทบทวนและทำความเข้าใจในเนื้อหานั้นอีกครั้งหนึ่ง เสมือนการสร้างแรง

จูงใจในการเรียนและให้ผู้เรียนต้อง เตรียมพร้อมในการเรียนอยู่เสมอ


นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ (รศ.วุฒิชัย กปิลกาญจน์,2561) ผู้จบการศึกษาระดับ

มัธยมศึกษาปีที่ 3 ระยะเวลาการศึกษา 3 ปี เม่ือจบการศึกษาแล้วสามารถออกไปประกอบอาชีพ หรือศึกษาต่อ

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) หรือระดับปริญญาตรีสายสามัญ เป็นการศึกษาทีส่่งเสริมให้ผู้

เรียนได้พัฒนา ทักษะ ความรู้ ความสามารถ และสมรรถนะทางวิชาชีพข้ันพื้นฐาน รวมทั้งความสามารถใน

การเป็นผู้ประกอบการ


แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง


	 โมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application) หมายถึงแอปพลิเคชันที่ช่วยการทำงานของผู้ใช้บน

อุปกรณ์ส่ือสารแบบพกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ ซ่ึงแอปพลิเคชันเหล่านั้นจะทำงานบนระบบปฏิบัติการ (OS) 

ที่แตกต่างกันไป (สุชาดา พลาชัยภิรมย์ศิล, 2554)ตัวอย่างของระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ได้แก่


	 	  - Symbian OS ของ โนเกีย 


	 	 - Windows Mobile ของ Microsoft


	 	  - BlackBerry OS ของ RIM - Web OS ของ Palm 


	 	 - iOS ของ Apple 


	 	 - Android OS ของ Google 


	 โมบายแอปพลิเคชันแบ่งออกเป็น 3 ประเภท (อภิศักด์ิอาจนันท์, 2557) ดังนี้ 


	 1. เนทีฟแอปพลิเคชัน (Native Application) คือ แอปพลิเคชันที่พัฒนาข้ึนด้วยชุดคำส่ังเพื่อเอาไว้

สำหรับพัฒนาโปรแกรมหรือแอปพลิเคชันของ OS Mobile นั้นโดยเฉพาะ ข้อดีคือ ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงได้

ง่ายจาก Google Play หรือ Apple’s App Store รวมถึงการทำงานแบบ ไม่ต้องเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตในบาง

แอปพลิเคชัน ทำให้ผู้ใช้งานสะดวก 


	 2. ไฮบริดแอปพลิเคชัน (Hybrid Application) คือ แอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาข้ึนมาด้วยจุดประสงค์ที่

ต้องการให้สามารถรันบนระบบปฏิบัติการได้ทุก OS โดยใช้ชุดคำส่ังเข้าช่วยเพื่อให้สามารถทำงานได้ทุก



ระบบปฏิบัติการและหลายแพลตฟอร์มในแอปพลิเคชันเดียวจึงมีข้อดีคือ ทำให้ผู้พัฒนาไม่ต้องเสียเวลาใน

การพัฒนาเพราะเขียนชุดคำส่ังครั้งเดียว สามารถใช้ได้ทุกแพลตฟอร์ม และเสียค่าใช้จ่ายน้อย 


	 3. เว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) คือ แอปพลิเคชันที่ถูกเขียนข้ึนมาเพื่อเป็น Browser สำหรับ

การใช้งานเว็บเพจต่าง ๆ ซ่ึงถูกปรับแต่งให้แสดงผลแต่ส่วนที่จำเป็นเพื่อเป็นการลดทรัพยากรในการประมวล

ผลของตัวเครื่องสมาร์ตโฟน หรือ แท็บเล็ต ทำให้โหลดหน้าเว็บไซต์ได้เร็วข้ึน ข้อดีคือใช้งานง่ายได้สะดวกทุก

ที่ทุกเวลา รวมถึงมีการอัปเดต แก้ไขข้อผิดพลาดต่าง ๆ อยู่ตลอดเวลา และใช้งานได้ทุกแพลตฟอร์ม 


ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) 

	 ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ คือ ระบบปฏิบัติการ (OS) หรือแพลตฟอร์ม (Platform) ที่จะใช้ควบคุม

การทำงานบนอุปกรณ์อิเล็คทรอนิกส์ต่างๆ สำหรับโทรศัพท์มือถือและอุปกรณ์พกพาโดยมีกูเกิลอิงก์ ที-

โมบาย เอชทีซี ควอลคอมม์ โมโตโรลาและบริษัทชั้นนำอีกมากมายร่วมพัฒนาโปรเจ็คแอนดรอยด์ผ่านกุลม

พันธมิตรเครื่องมือส่ือสารระบบเปิด (Open Handset Alliance) ซ่ึงเป็นกลุ่มพันธมิตร ชั้นนำระดับนานาชาติ

ด้านเทคโนโลยีและเครื่องมือส่ือสารเคลือบที่ซ่ึงแอนดรอยด์ ประกอบด้วย ระบบปฏิบัติการไลบรารี 

(Library) เฟรมเวิร์ค (Framework) และซอฟต์แวร์ (Software) อื่น ๆ ที่จำเป็นที่จะต้องใช้ในส่วนของการ

พัฒนา ซ่ึงเทียบเท่ากับ Windows Moble, Palm OS, Symbian, OpenMoko และMaemo ของโนเกีย โดยใช้

องค์ประกอบที่เป็นโอเพนซอร์ส หลายอย่างเช่น Linux Kernel,SSL, OpenGL, FreeType, SQLite, WebKit 

และเขียนไลบรารีเฟรมเวิร์คของตัวเองเพิ่มเติม ซ่ึงทั้งหมดเป็นโอเพนซอร์ส 


	 องค์ประกอบของแอนดรอยด์แอปพลิเคชั่นมีอยู่ 4 ประเภท ดังนี้ 


	 1. Activity (User Interface) คือส่ิงที่ใช้ในการแสดงผลออกมาเพื่อให้ผู้ใช้งานได้เห็นและได้ ใช้งาน 

โดยในแต่ละแอปพลิเคชั่นนั้น อาจจะมี activity เด่ียวหรือหลาย ๆ activity ก็ได้หรืออาจจะไม่มี Activity เลย

ก็ได้ และส่ิงที่อยู่ใน Activity นั้นจะเรียกว่า view ซ่ึงก็มีอยู่ในหลายรูปแบบ เช่น buttons, text fields, scroll 

bars, menu items, check boxes และอื่น ๆ 


	 2. Service (Service Provider) คือส่ิงที่ไม่มีส่วนของการแสดงผลแต่ถูกเรียกว่ารันอยู่ในลักษณะของ 

Background Process โดย Service นั้นอาจจะมีการกระทาอะไรบ้างอย่างเช่น ติดต่อ รับส่งข้อมูลผ่านเครือข่าย 

หรือคานวณค่าต่าง ๆ แล้วก็ทาการส่งผลลัพธ์นั้นไปแสดงยัง Activity 


ระบบปฏิบัติการ IOS


          ระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) มีชื่อเดิมว่า iPhone OS เริ่มต้นด้วยการเปิดตัวของ iPhone เม่ือวันที่ 29 

มิถุนายน 2550 ระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) เป็นระบบปฏิบัติการสำหรับสมาร์ทโฟน (Smartphone) ของ

แอปเปิล โดยเริ่มต้นพัฒนาสำหรับใช้ในโทรศัพท์ iPhone และได้พัฒนาต่อใช้สำหรับ iPot Touch และiPad 

โดยระบบปฏิบัติการนี้สามารถเชื่อมต่อไปยังแอ็ปสตอร์สำหรับการเข้าถึงถึงแอพพลิเคชั่น(Application) 

มากกว่า 300,000 ตัว ซ่ึงมีการดาวน์โหลดไปมากกว่าห้าพันล้านครั้ง แอปเปิลได้มีการพัฒนาปรับปรุงสำหรับ 

iPhone, iPad และ iPod Touch ผ่านทางระบบ iTunes คือโปรแกรมฟรี สำหรับ Mac และ PC ใช้ดูหนังฟัง

เพลงบนคอมพิวเตอร์ รวมทั้งจัดระเบียบและ sync ทุกๆอย่าง และเป็นร้านขายความบันเทิงบนคอมพิวเตอร์, 

บน iPod touch, iPhone และ iPad ที่มีทุกๆอย่างสำหรับคุณ ในทุกที่และทุกเวลา พัฒนาระบบรักษาความ

ปลอดภัยให้มีความเป็นเลิศ ซ่ึงนี้คือข้อได้เปรียบ เม่ือเทียบกับคู่แข่ง




ทฤษฎีดนตรีขั้นพ้ืนฐาน (Basic Music Theory) 


 	  ทฤษฎีดนตรี  เป็นส่ิงจำเป็นสำหรับทุกคนทั้งผู้ที่อยู่ในวัยเรียนและวัยอื่น ๆ ที่จะต้องเรียนรู้ไว้   เพื่อ

ให้เกิดความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับเพลงดนตรีที่ได้ฟังในชีวิตประจำวัน สามารถนำไปใช้เป็นพื้นฐานในการ

ศึกษาวิชาดนตรี ทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติในระดับสูงต่อไป ความรู้พื้นฐานที่จำเป็น มีดังนี้


ปฏิบัติสัดส่วนโน้ต (Note and Rhythm Practice ) 


ในการที่เล่นดนตรีให้เก่งเล่นได้เกิดสุนทรียภาพเเละไพเราะนั้นจำเป็นต้องอ่านโน้ตเเละเครื่องหมาย

ต่างๆ ในโน้ตได้ ซ่ึงโน้ตดนตรีทั่วโลกใช้เหมือนกันทั้งการอ่านเเละเขียน ถึงจะมีชื่อเรียกที่ต่างกันบ้าง เเต่ผู้ที่

อ่านโน้ตได้   และสามารถเล่นได้เหมือนกันทั่วโลก  โน้ตดนตรีจึงถือได้ว่าเป็นหนึ่งในภาษาสากลของโลก


   โน้ตดนตรี ใช้บอกระดับเสียง เเต่ความจริงเเล้วไม่ใช่เสียทีเดียว เพราะโน้ตดนตรีหากไม่มีกุญเเจ

ประจำหลักเเละบรรทัด 5 เส้น แต่ไม่สามารถบอกได้ว่าโน้ตตัวนั้นเป็นเสียงอะไร เเท้จริงเเล้วตัวโน้ตสามารถ

บอกได้เพียงจังหวะหรือความยาวของตัวโน้ตนั้นๆ เเต่ก็ข้ึนอยู่กับเครื่องหมายกำหนดจังหวะด้วยจึงขออธิบาย

ค่าความยาวของโน้ตได้ดังนี้


1.โน้ตตัวกลม Whole Note เป็นโน้ตที่มีความยาวมากที่สุด


2.โน้ตตัวขาว Half Note เป็นโน้ตที่มีความยาวเป็นครึ่งหนึ่งของตัวกลม


3.โน้ตตัวดำ Quarter Note เป็นโน้ตที่มีค่าเป็น 1/4 ของตัวกลม หรือ ครึ่งหนึ่งของตัวขาว


4.โน้ตตัวเขบ็ตหนึ่งชั้น Eighth Note เป็นโน้ตที่มีค่าเป็นครึ่งหนึ่งของตัวดำ


5.โน้ตตัวเขบ็ตสองชั้น Sixteenth Note เป็นโน้ตที่มีค่าเป็น 1/4 ของตัวดำ


	 


โสตทักษะระดับเสียงดนตรี (Music Ear Training ) 


การสอนโสตทักษะประกอบไปด้วยเนื้อหาที่ครอบคลุมองค์ประกอบต่างๆ ทางดนตรีดังต่อไปนี้ 

จังหวะ (rhythm) ระดับเสียง (pitch) และท านอง (melody) ข้ันคู่เสียงและกลุ่มโน้ตประสาน (intervals and 

chord) ดนตรีหลากแนว (polyphony) การฟังดนตรีด้วยความรู้สึกและความเข้าใจ (listening to music with 

feeling and understanding) โดยมีรายละเอียดของเนื้อหาในแต่ละเรื่องดังต่อไปนี
้

1. จังหวะ (rhythm)รายละเอียดเนื้อหา ได้แก่ หัวข้อsense of rhythm and pulse, memorization, 

extemporization, rhythmic pattern reading, dictation


2. ระดับเสียงและทำนอง (pitch and melody) รายละเอียดเนื้อหา ได้แก่หัวข้อscales and arpeggios 

singing (diatonic, chromatic and mode),memorization, extemporization, intonation and transposition, 

melody reading, and dictation


3. ข้ันคู่เสียงและกลุ่มโน้ตประสาน (intervals and chord)รายละเอียดเนื้อหา ได้แก่หัวข้อintervals 

and triad (major, minor, augmented and diminished), seventh chord (major seventh, minor seventh, 



dominant seventh, diminish seventh), chord position (root, first, second, third), and chord progression ทุก

หัวข้อนี้ ผู้เรียนต้องฝึก listening, singing, memorization, reading and dictation


4. ดนตรีหลากแนว (polyphony) รายละเอียดเนื้อหา ได้แก่ หัวข้อ twoparts melody, three-parts 

melody, four-parts melody ทุกหัวข้อนี้ ผู้เรียนต้องฝึก listening, singing, memorization, reading and 

dictation


5. การฟังดนตรีด้วยความรู้สึกและความเข้าใจ (listening to music with feeling and 

understanding)รายละเอียดเนื้อหา ได้แก่ หัวข้อ style mood and period, dynamic and gradation of tone, 

articulations (legato / staccato /slur) etc., tempo change, modes, keys and modulations, textures: 

homophony, broken chords, polyphony etc., form/ phrases/ cadences, instrument tone color


	 


ปฏิบัติคยี์บอร์ดขั้นพ้ืนฐาน (Fundamental of Keyboard) 


	 คำว่า "คีย์บอร์ด" คือ การเรียกชื่อประเภทของเครื่องดนตรีชนิดหนึ่งที่ใช้นิ้วมือกดลิ่มคีย์หรือแป้นคีย์

รูปร่างคล้ายคีย์เปียโน คีย์บอร์ดไฟ้ฟ้าจะสร้างเสียงข้ึนมาเม่ือคีย์นั้นถูกกดโดยจะมีการผลิตเสียงผ่านกระแส

ไฟฟ้า โดยทั่วไปแล้วคีย์บอร์ดไฟฟ้าจะมีตัวเลขตัวเล็กๆหรือจานหมุนเล็ก ๆ สำหรับใช้เปลี่ยนแปลงรูปแบบ

เสียงเพื่อการร่วมบรรเลงเพื่อเพิ่มอารมณ์ให้กับบทเพลงที่แตกต่างกันออกไป โดยให้กำเนิดเสียงดนตรีตาม

บันไดเสียงของโน้ตดนตรีสากล 12 ข้ันเสียง จะมีอยู่ด้วยกัน 2 ประเภท คือ


      	 1. ประเภทที่ให้เสียงแบบธรรมชาติ เช่นเปียโน Piano  ออร์แกนลม pipe organแอคคอร์เดียน 

Accordion . เป็นต้น


            	 2. ประเภทที่ให้เสียงแบบไฟฟ้าในการกำเนิดเสียง เช่น อีเล็คทรอนิกส์ออร์แกน Electronicorgan  

หรือ  อิเล็คโทน Electone  เปียโนไฟฟ้า Electronic piano และ ซินธิไซเซอร์ Synthesizer .เป็นต้น


	 


การซ่อมบำรุงอุปกรณ์การแสดงดนตรี (Music Equipment Maintenance)


การบำรุงรักษาเครื่องดนตรีมีความสำคัญอย่างยิ่งสำหรับการเป็นนักดนตรีที่ดีมิใช่เล่นดนตรีได้อย่าง

มีความสามารถดีเยี่ยม แต่เครื่องมือไม่เคยได้รับการดูแลรักษาเลยก็เป็นเรื่องที่ไม่ถูกต้องนักเหมือนกับปลูก

บ้านใหม่แต่ไม่เคยดูแลเรื่องความสะอาดภายในบ้านเลยในไม่ช้าบ้านนั้นก็มีแต่ความสกปรกรกรุงรังและ

ลุกลามไปถึงการผุพังก่อนเวลาอันควร เช่นเดียวกับการเป็นนักดนตรีเราต้องบำรุงรักษาเครื่องดนตรีก็เพื่อให้

เครื่องดนตรีและอุปกรณ์ดนตรีมีสภาพที่เรียบร้อยและใช้บรรเลงได้โดยไม่ชำรุดเสียหายก่อนถึงระยะเวลาอัน

สมควร และก็ควรศึกษาถึงโครงสร้างของเครื่องดนตรีไว้ด้วยเพื่อความถูกต้องในการปฏิบัติ “จงอย่าเป็นผู้ไม่รู้

จริงแต่อวดเด่นว่าตนแน่ เครื่องจะแย่เพราะคนไม่รู้จริง” ดังนั้นนักดนตรีจึงน่าที่จะต้องศึกษาในหลักการเบื้อง

ต้นของเครื่องดนตรีบ้างเสียก่อนจึงค่อยดำเนินการซ่อมบำรุงรักษาให้ถูกต้องตามกรรมวิธี 




งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง


ณัฐณิชา ศิริรัตน์ตระกูล และ นัฏฐิกา สุนทรธนผล  (2563) ศึกษาผลการสอนคีย์บอร์ด โดยใช้เกม 

Music Land ที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระดับประถมศึกษาและศึกษาความพึงพอใจของของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนคีย์บอร์ด ที่มีต่อเกม MUSIC LAND กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียน

ระดับประถมศึกษาตอนปลาย  พบว่า นักเรียนที่เรียนการอ่านโน้ตดนตรีสากล ด้วยกิจกรรมเกม MUSIC 

LAND มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนมีนัยสำคัญทางสถิติที่ 0 .05 และนักเรียนมีความ

พึงพอใจต่อเกม MUSIC LAND อยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 4.82 และคะแนนค่าส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ 0.19


สัมพันธุ์   จันทร์ดี (2557) พัฒนาแอปพลิเคชั่นขลุ่ยเพียงออบบระบบปฎิบัติการไอโอเอสตามหลัก

การและกระบวนการการพัฒนาส่ือนวัตกรรม พบว่า  ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันขลุ่ย

เพียงออ ด้านการให้บริการในการใช้งานแอปพลิเคชัน ด้านรูปแบบการใช้งานแอปพลิเคชัน และ ด้านการส่ง

เสริมศิลปวัฒนธรรมไทยในระดับมาก  


	 ลาวัลย์   ดุลยชาติ, สุรจักษ์  พิริยะเชิดชูชัย และ รศรงค์  พัฒนาอนุสรณ์  (2559) พบว่าองค์

ความรู้เกี่ยวกับเครื่องดนตรีโปงลางที่นำไปพัฒนาแอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรู้เครื่องดนตรีโปงลางบนอุปก

รณ์แท็ปแล็ต  ประกอบด้วย 12 หน้า  ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าภาพรวมมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 

และผลความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อแอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้เครื่องดนตรีโปงลางอยู่ในระดับความพึง

พอใจมากที่สุด


ประชากรและกลุ่มตัวอย่่าง	 


	 ประชากร


	 นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา จำนวน 320 คน


	 กลุ่มตัวอย่าง


	 นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริบริหารธุรกิจยานนาวา ที่เรียนวิชา

ดนตรีสากล  ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 30 คน โดยใช้วิธีการสุ่ม


เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 


	 1. แอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เรื่อง การพัฒนาส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์

เคลื่อนที่การเรียนดนตรีสากลด้วยระบบ Quiz Mobile Application ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตร

วิชาชีพ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา


	 2. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อแอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เรื่อง การ

พัฒนาส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่เรื่อง การเรียนดนตรีสากลด้วยระบบ Quiz Mobile Application ของ

นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวาพร้อมทั้ังนำแบบทดสอบ

และแบบประเมินความพึงพอใจเสนอต่อนางศุภรัตน์ ยิ่งนคร ตำแหน่งรักษาการผู้อำนวยการ วิทยาลัย

เทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา นางสาวอำไพ ดวงแก้ว ตำแหน่งรองผู้อำนวยการ วิทยาลัยเทคโนโลยี



บริหารธุรกิจยานนาวา และนางสาวนภาพร ศรีทองเกิด ผู้ช่วยฝ่ายปกครอง วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจ

ยานนาวา เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาและนำฉบับบสมบูรณ์ไปเก็บรวบรวมข้อมูลกับ

กลุ่มประชากรตัวอย่าง


	 	 


ประกอบด้วย 2 ตอน ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 

	 	 ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 

	 	 ตอนที่ 2 ประเมินความพึงพอใจที่มีต่อแอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เรื่อง 

การพัฒนาส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่การเรียนดนตรีสากลด้วยระบบ Quiz Mobile Application ของ

นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา


การเก็บรวบรวมข้อมูล 


	 การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ดาเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองมีข้ันตอนการ ดำเนินงาน 5 ข้ัน

ตอนซ่ึงประกอบด้วย


	 1. ขั้นวิเคราะห์ (Analysis)  ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนวิชา

ดนตรีสากลด้วยระบบ Quiz Mobile Application การออกแบบแอปพลิเคชั่นระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

และ ios เพื่อนำไปเป็นข้อมูลในการวิเคราะห์ คือ 


	 1.1 กำหนดเนื้อหาของการเรียนวิชาดนตรีสากล ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพและตรวจสอบ

ความถูกต้องกับแหล่งข้อมูล 


	 1.2 การวิเคราะห์ความต้องการเป็นการวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้ทั่วไปในด้านแอปพลิเคชั่น 

ได้แก่ ข้อความกราฟิก ภาพนิ่ง โดยการสัมภาษณ์และสอบถามมีความคิดเห็น 


	 1.3 วิเคราะห์ปัจจัยนำเข้าเป็นข้ันตอนของการวิเคราะห์ส่วนประกอบของแอปพลิเคชั่น ได้แก่ ระบบ

เครื่อง คอมพิวเตอร์ที่พัฒนาระบบปฏิบัติการ ที่ใช้เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาปัจจัยนำเข้าของแอปพลิเคชั่น 

การประมวลผลของแอปพลิเคชั่นและปัจจัยนำออกของแอปพลิเคชั่น 


	 2. ขั้นการออกแบบการทํางานของโปรแกรม (Design) ในข้ันตอนการออกแบบ ผู้จัดทำได้นำข้อมูลที่

ได้จากการศึกษาและการวิเคราะห์ในข้ันตอนที่ 1 มาประกอบในการออกแบบ การออกแบบข้ันตอนการ

ทำงานของโปรแกรมถือว่ามีความสาคัญมากเนื่องจากเป็นการควบคุมทิศทางการทางานของโปรแกรมให้

ทำงานได้อย่างเป็นข้ันตอนและมีแบบแผนในการทำงาน ซ่ึงการออกแบบข้ันตอนการทำงานของโปรแกรมที่

ดีจะส่งผลทำให้โปรแกรมทางานอย่างมีประสิทธิภาพและทำงานได้ตรงตามเป้าหมายที่ต้ังไว้ ทางผู้จัดทำได้

ออกแบบข้ันตอนการทางานของโปรแกรมดังนี้ 


	 	 2.1 ข้ันตอนการทำงานโดยรวมของโปรแกรม 


	 	 2.2 ข้ันตอนการทำงานของหมวด ทฤษฎีดนตรีข้ันพื้นฐาน


	 	 2.3 ข้ันตอนการทำงานของหมวดปฏิบัติสัดส่วนโน้ต


	 	 2.4 ข้ันตอนการทำงานของหมวดองค์ประกอบของดนตรี


	 	 2.5 ข้ันตอนการทำงานของหมวดโสตทักษะระดับเสียงดนตรี


	 	 2.6 ข้ันตอนการทำงานของหมวดปฏิบัติคีย์บอร์ดข้ันพื้นฐาน


	 	 2.7 ข้ันตอนการทำงานของหมวดการซ่อมบำรุงอุปกรณ์การแสดงดนตรี




สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 


	 สถิติที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 2 ส่วน คือ สถิติท่ีใช้ในการตรวจสอบคุณภาพ ของเคร่ืองมือและ

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ี 


	 สถิติท่ีใช้ในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือประกอบด้วย 


	 	 สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูล 

	 	 1. ค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) (Walpole, 1983 : 27) โดยใช้สูตรดังนี้ 


 

	 	 2. ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (Wapole, 1983 : 39) โดย ใช้สูตร ดังน้ี




ผลการประเมินคุณภาพและความพึงพอใจ 

	 เพิื่อหาคุณภาพและความพึงพอใจของการพัฒนาแอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

เรื่อง การพัฒนาการเรียนวิชาดนตรีสากลด้วยระบบ Quiz Mobile Application ทางผู้จัดทำจึงใช้แบบประเมิน

คุณภาพโดยให้ ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคและเนื้อหา จำนวน 3 คน และผู้ใช้งานจำนวน 30 คน ทำการประเมิน

ความพึงพอใจในด้านต่างๆ ดังต่อไปนี้ 


	 1 ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เรื่อง การพัฒนาการ

เรียนวิชาดนตรีสากลด้วยระบบ Quiz Mobile Application สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคและเนื้อหา 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันสำหรับผู้เชี่ยวชาญ 


เรื่องที่ประเมิน
ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 

X S.D.
1 2 3

1. ด้านเนื้อหา

1.1 ปริมาณของเนื้อหาในแต่ละเนื้อหา 4 5 4 4.34 0.58

1.2 ความถูกต้องของเนื้อหา 5 5 4 4.67 0.58

1.3 ลำดับข้ันตอนในการนำเสนอ 4 3 4 3.67 0.58

1.4 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 3 5 4 4 1

1.5 ความเหมาะสมของเนื้อหากับผู้ใช้ 4 3 5 4 1

ด้านเนื้อหาของแอปพลิเคชันโดยรวม 4.14 0.23

2. ด้านภาพ และภาษา

2.1 ความตรงตามเนื้อหาของภาพที่นำเสนอ 4 3 5 4 1

2.2 ความสอดคล้องระหว่างปริมาณของภาพกับเนื้อหา 4 3 5 4 1

2.3 ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบเนื้อหา 3 4 4 3.67 0.58

2.4 ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ 4 4 4 4 0

ด้านภาพและภาษาของแอปพลิเคชันโดยรวม 3.91 0.47

3. ด้านอักษรและสี 

3.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใช้ในการนำเสนอ 5 5 4 4.67 0.58

3.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ในการนำเสนอ 5 4 4 4.34 0.58

3.3 สีของตัวอักษรโดยภาพรวม 4 5 4 4.34 0.58

3.4 สีของพื้นหลังเนื้อหาโดยภาพรวม 5 4 3 4 1

ด้านอักษรและสีของแอปพลิเคชันโดยรวม 4.34 0.21



ตารางที่ 1 (ต่อ) ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันสำหรับผู้เชี่ยวชาญ


จากตารางที่ 1 สรุปได้ว่าผลการประเมินคุณภาพโดยภาพรวมของการพัฒนาแอปพลิเคชันส่ือการ 

เรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เรื่อง การเรียนดนตรีสากลด้วยระบบ Quiz Mobile Application ของนักเรียน

ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา จากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคและ 

เนื้อหา จำนวน 3 คน ผลการประเมินคุณภาพโดยภาพรวมของพัฒนาแอปพลิเคชัน อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 

= 4.44, ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.12) โดยพิจารณาเรียงตามลำดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย คือด้านการจัดการ

นำเสนอ อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.67, ค่าเบี่ยงเบน มาตรฐาน = 0.26) ด้านอักษรและสีของแอปพลิเคชัน

อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.34, ค่าเบี่ยงเบน มาตรฐาน = 0.21) และด้านเนื้อหาของแอปพลิเคชัน อยู่ใน

ระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.14, ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.26) ด้านด้านภาพและภาษา อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 

= 3.91, ค่าเบี่ยงเบน มาตรฐาน = 0.47)


เรื่องที่ประเมิน
ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 

X S.D.
1 2 3

4. ด้านการจัดการนําเสนอ 

4.1  การควบคุมการนำเสนอ 4 5 5 4.67 0.58

4.2  การออกแบบหน้าจอโดยภาพรวม 5 5 5 5 0

4.3  วิธีการโต้ตอบระหว่างแอปพลิเคชันกับผู้ใช้ 4 5 5 4.67 0.58

4.4  ความน่าสนใจชวนให้ติดตามเนื้อหา 5 4 5 4.67 0.58

4.5  การจัดการแอปพลิเคชัน 4 4 5 4.34 0.58

ด้านการจัดการนําเสนอของแอปพลิเคชันโดยรวม 4.67 0.26

รวม 4.44 0.12



ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจสำหรับผู้ใช้งานการพัฒนาแอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์

เคลื่อนที่ เรื่อง การพัฒนาการเรียนวิชาดนตรีสากลด้วยระบบ Quiz Mobile Application


รายการประเมิน 

S.D. ระดับ

1. ด้านเนื้อหาแอปพลิเคชัน

1.1 ความถูกต้องของเนื้อหา 4.1 0.74 มาก

1.2 ความสมบูรณ์ของเน้ือหา 3.4 1.07 ปานกลาง

1.3 ความสอดคล้องของเน้ือหา 4.9 0.99 มากที่สุด

1.4 ปริมาณความเหมาะสมของเน้ือหา 4.1 0.99 มาก

1.5 ความเหมาะสมเนื้อหากับระดับผู้ใช้ 4.2 0.79 มาก

1.6 ข้อมูลเป็นประโยชน์ตรงตามความต้องการใช้งาน 4.0 0.81 มาก

เนื้อหาของแอปพลิเคชันโดยรวม 4.2 0.13 มาก

2. การนําเสนอเนื้อหา 

2.1 ความเหมาะสมของการนำเสนอ 4.1 0.74 มาก

2.2 ความชัดเจนในการนำเสนอเน้ือหา 4.2 0.79 มาก

2.3 ความน่าสนใจในการนำเสนอ 3.9 0.74 มาก

2.4 ความตรงตามเนื้อหาของภาพที่นำเสนอ 4.1 0.88 มาก

2.5 สีของตัวอักษรโดยภาพรวม 4.4 0.70 มาก

2.6 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ในการนำเสนอ 3.9 0.74 มาก

การนําเสนอเน้ือหาของแอปพลิเคชันโดยรวม 4.1 0.06 มาก

3. การจัดการแอปพลิเคชัน 

3.1 ความง่ายต่อการใช้งานของระบบ 4.0 0.82 มาก

3.2 มีความเสถียรสามารถเข้าใช้งานได้อย่างต่อเน่ือง 4.2 0.79 มาก

3.3 มีความรวดเร็วในการแสดงผล ภาพ ตัวอักษรและข้อมูล 3.8 1.03 มาก

3.4 เทคนิคการนำเสนอข้อมูล 4.1 0.88 มาก

3.5 ลำดับการแสดงข้อมูล 4.0 0.82 มาก

การจัดการแอปพลิเคชันของแอปพลิเคชันโดยรวม 4.02 0.10 มาก

รวม 4.04 0.12 มาก



X



จากตารางที่ 2 สรุปได้ว่าผลการประเมินความพึงพอใจสาหรับผู้ใช้การพัฒนาแอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู้บน

อุปกรณ์เคลื่อนที่ เรื่อง การพัฒนาการเรียนวิชาดนตรีสากลด้วยระบบ Quiz Mobile Application จากผู้ใช้งาน

จำนวน 30 คน คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 จำนวน 10 คน นักเรียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 จำนวน 10 คน และนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 3 จำนวน 

10 คนผลการประเมินความพึงพอใจโดยภาพรวมสำหรับผู้ใช้พัฒนาแอปพลิเคชัน อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 

4.04 , ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.12) โดยพิจารณาเรียงตามลำดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย คือด้านเนื้อหาของ

แอปพลิเคชัน อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.2 , ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน =0.13)ดา้นนำเสนอเนื้อหา

แอปพลิเคชันอยู่ในระดับมาก(ค่าเฉลี่ย=4.1,ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน=0.06) และด้านการจัดการแอปพลิเคชัน

ของแอปพลิเคชัน อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.02 , ค่าเบี่ยงเบน มาตรฐาน = 0.10)  


สรุปผล   อภิปราย  และข้อเสนอแนะ


	 จากการวิจัย เรื่อง การพัฒนาการเรียนวิชาดนตรีสากลด้วยระบบ Quiz Mobile Application เป็นการ

พัฒนาแอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ผู้วิจัยแบ่งวิธี การศึกษาตามแนวคิดและกระบวนการ

พัฒนาแอปพลิเคชัน คือ ศึกษาข้อมูลเบื้องต้นและวิเคราะห์ความต้องการของระบบงานโดยเก็บรวบรวม

ข้อมูลปัญหาข้อจำกัดและความต้องการของกลุ่มเพื่อนำไปพัฒนาระบบ ผู้วิจัยสุ่มเลือกกลุ่มตัวอย่าง คือ 

นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริบริหารธุรกิจยานนาวา ที่เรียนวิชาดนตรี

สากล  ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 30 คน  ผลวิจัยสรุปได้ดังนี้


ผลการประเมินคุณภาพและความพึงพอใจ 


	 พบว่าผลการประเมินคุณภาพโดยภาพรวมของการพัฒนาแอปพลิเคชันส่ือการ เรียนรู้บนอุปกรณ์

เคลื่อนที่ เรื่อง การพัฒนาการเรียนวิชาดนตรีสากลด้วยระบบ Quiz Mobile Application จากผู้เชี่ยวชาญด้าน

เทคนิคและเนื้อหา จำนวน 3 คน ผลการประเมินคุณภาพโดยภาพรวมของพัฒนาแอปพลิเคชัน อยู่ในระดับ

มาก (ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.12) โดยพิจารณาเรียงตามลำดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย คือด้านการจัดการนำ

เสนอ อยู่ในระดับมาก (ค่าเบี่ยงเบน มาตรฐาน = 0.26) ด้านอักษรและสีของแอปพลิเคชันอยู่ในระดับมาก (ค่า

เบี่ยงเบน มาตรฐาน = 0.21) และด้านเนื้อหาของแอปพลิเคชัน อยู่ในระดับมาก (ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 

0.26) ด้านด้านภาพและภาษา อยู่ในระดับมาก (ค่าเบี่ยงเบน มาตรฐาน = 0.47) ทั้งนี้เป็นเพราะการ สร้าง

แอปพลิเคชันเพืิอการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ผู้วิจัยได้ค้นคว้าเกี่ยวกับแอปพลิเคชันเพืิอการเรียนรู้บน

อุปกรณ์เคลื่อนที่ การออกแบบแอปพลิเคชันเพืิอการเรียนรู้บนอุปกรณ์ อยู่ภายใต้การดูแลของผู้เชี่ยวชาญ 

เพืิอตรวจสอบคุณภาพและให้ข้อเสนอแนะสำหรับนำไปปรับปรุง แก้ไข ก่อนนำไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างซ่ึง

สอดคล้องกับงานวิจัยของ ฐาปนีย์ ภักดี และอภิชาต เหล็กดี (2560) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันคำ

ศัพท์ภาษาอาเซียนเบื้องต้นบนระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด์ผลการวิจัยพบว่าผลการประเมินคุณภาพของ

แอปพลิเคชัน อยู่ในระดับมากเช่นกัน

	 ผลการประเมินความพึงพอใจสำหรับผู้ใช้การพัฒนาแอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

เรื่อง การพัฒนาการเรียนวิชาดนตรีสากลด้วยระบบ Quiz Mobile Application จากผู้ใช้งานจำนวน 30 คน คือ 

นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 จำนวน 10 คน นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 

2 จำนวน 10 คน และนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 3 จำนวน 10 คน พบว่าผลการประเมิน

ความพึงพอใจโดยภาพรวมสำหรับผู้ใช้พัฒนาแอปพลิเคชัน อยู่ในระดับมาก (ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.12) 



โดยพิจารณาเรียงตามลำดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย คือด้านเนื้อหาของแอปพลิเคชัน อยู่ในระดับมาก (ค่า

เบี่ยงเบนมาตรฐาน =0.13) ดา้นนำเสนอเนื้อหาแอปพลิเคชันอยู่ในระดับมาก (ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน=0.06) 

และด้านการจัดการแอปพลิเคชันของแอปพลิเคชัน อยู่ในระดับมาก (ค่าเบี่ยงเบน มาตรฐาน = 0.10)  อาจ

เนื่องมาจาก ในการนำเสนอเนื้อหามีลำดับข้ันตอน ผู้ใช้สามารถอ่านและทำความเข้าใจในเนื้อหาได้ ด้วย

ตนเอง แอปพลิเคชันบนแอนดรอยด์ให้ทั้งความรู้ความเพลิดเพลินทำให้น่าสนใจมากข้ึน สามารถสร้างแรง

จูงใจให้กับผู้ใช้ ทำให้ผู้ใช้เกิดความกระตือรือร้น ใช้งานง่าย สะดวก การแสดงผลมีความ ชัดเจน สีสันและรูป

แบบมีความน่าสนใจ ประกอบกับการออกแบบตัวอักษร ขนาดของตัวอักษร และ สีของตัวอักษร รวมทั้งรูป

ภาพและคคำบรรยายในเนื้อหามีความสอดคล้องกัน ส่งผลให้ผู้เรียนมีความพึง พอใจในระดับมาก ซ่ึง

สอดคล้องกับงานวิจัยของ เอมย์วิกา พุทธรักษา และคณะ (2560) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาส่ือการเรียนรู้ เรื่อง

คำราชาศัพท์บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ผลการวิจัยพบว่าผลการ ประเมินความพึงพอใจของ

แอปพลิเคชัน อยู่ในระดับมากเช่นกัน


ข้อเสนอแนะ


	 1. ควรที่จะปรับปรุงฟังก์ชั่นการทำงานให้มีความหลากหลายมากยิ่งข้ึน เช่น ในด้านของเสียง ด้าน

ของการมีส่วนร่วมนักเรียนสามารถบันทึกข้อความหรือโน้ตเข้าไปได้


	 2. ควรปรังปรุงแอปพลิเคชันให้สามารถดึงดูดให้นักเรียนอยู่กับแอปพลิเคชันบ่อยมากยิ่งข้ึน โดยอับ

เดทขอเสนอบ่อยครั้ง


	 3. ข้อมูลที่แสดงในแอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เรื่อง การพัฒนาการเรียนวิชา

ดนตรีสากลด้วยระบบ Quiz Mobile Application ในส่วนของเนื้อหายังมีเทคนิคนิคในการจดจำจำนวนน้อย 

ซ่ึงทำให้การนำเสนอข้อมูลยังมีข้อจากัด ซ่ึงในยุคนี้การเรียนโลกไร้ขีดจำกัดควรมีหลากหลาย หากมีการ

พัฒนาเพิ่มเติมในส่วนของ เนื้อหาจะทำให้ได้ประโยชน์มากยิ่งข้ึน 
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