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บทคัดย�อ  

บทความวิชาการฉบับนี้ มีวัตถุประสงค;ในการนําเสนอการส@งเสริมความเขBาใจ          
และพัฒนาทักษะวิชาดนตรีสากลดBวยการประยุกต;ใชBแอปพลิเคชันดนตรีที่สามารถใชB
ในการเรียนการสอนเพ่ือใหBผูBเรียนเกิดการเรียนรูBสูงสุด ซ่ึงข้ึนอยู@ท่ีผูBสอนนั้นทําการพัฒนา
แอปพลิเคชันต@าง ๆ ประยุกต;ใชBไดBมากนBอยเพียงใด โดยพบว@าเทคโนโลยี เช@น คอมพิวเตอร;พกพา 
โทรศัพท;มือถือแอปพลิเคชันและวิดีโอเกม ช@วยใหBผูBเรียนมีสมาธิหรือจดจ@ออยู@กับเพลง 
เพิ่มพูนทักษะการฟXงและการเล@น ไปจนถึงชื ่นชอบ สนใจ หรือซาบซึ้งในบทเพลง           
และการใชBสื่อประเภทนี้ช@วยเพ่ิมทักษะการเล@นดนตรีใหBผูBเรียนโดยตรง แต@สิ่งท่ีไดBรับ        
จากการใชBงานเทคโนโลยีต@าง ๆ จะเปZนพ้ืนฐานไปสู@การเล@นดนตรีในอนาคต เทคโนโลยี         
เปZนสื่อการเรียนรูBท่ีมักถูกมองขBาม ท้ังท่ีเปZนสิ่งท่ีใชBดึงดูดความสนใจของผูBเรียนไดBมาก
สําหรับทุกวัย ดังนั้น สิ่งสําคัญในการส@งเสริมความเขBาใจและพัฒนาทักษะวิชาดนตรีสากล
ดBวยการประยุกต;ใชBแอปพลิเคชันดนตรีในข้ันพ้ืนฐานและการปฏิบัติช@วยทําใหBผูBเรียนสนใจ
เนื้อหาดนตรีและมีความสนุกและรูBสึกสนใจจังหวะ ทํานองหรือรูปแบบของเพลงไปดBวย ทําใหB
วิธีการนี้มีความสมบูรณ;มากยิ่งข้ึน 

คําสําคัญ : การส@งเสรมิความเขBาใจ การสอนดนตรสีากล แอปพลิเคชันดนตร ี
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Abstract 

This academic paper aimed to promote understanding and develop 
international music skills through music applications that can be used in 
teaching and learning for students to achieve maximum learning depending 
on how much the teacher can develop various applications to apply. It was 
found that technology such as portable computer, mobile phone, 
applications, and video games can help students to concentrate or focus on 
the music. They can improve listening and playing skills, leading to 
appreciation to the song, and directly increase the skills of playing music of 
learners. Moreover, what is gained from the use of various technologies will 
be the basis for future music playing. 

 Technology is often an overlooked learning medium although it is 
something that can be used to attract a lot of learners’ attention in all ages. 
Therefore, it is important to promote understanding and develop 
international music skills through basic and practical music applications to 
make learners feel more interested in music content, rhythm, and have fun. 
The melody or style of the song also makes this method more complete. 

Keywords: Understanding Promoting, International Music teaching, Application Music 

บทนํา 

ปXจจุบันสถาบันสอนดนตรีสากลใหBความสําคัญกับการนําโปรแกรมคอมพิวเตอร; 
(Software) มาช@วยในการเรียนการสอน ดBวยสื ่อมัลติม ีเดียที ่ประกอบดBวยรูปภาพ          
บทบรรยาย เสียงพูด และการนําเสนอท่ีสนุกและเรBาใจ ทําใหBการเรียนการสอน
เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม มีความน@าสนใจมากข้ึน รวมไปถึงแบบฝvกหัดเพ่ือใหBผูBเรียนสามารถ
ทบทวนไดBดBวยตนเอง เปZนสื่อสําคัญท่ีช@วยส@งเสริมการเรียนรูBในลักษณะท่ีเนBนผูBเรียนเปZนสําคัญ  
(ณรุทธ; สุทธจิตต;, 2560, น. 2-3) และจากสถิติการใชBงานคอมพิวเตอร;และโทรศัพท;มือถือ
ในปj พ.ศ. 2564 พบว@า รBอยละ 85 ของผูBเรียนวิชาดนตรีสากลมีการใชBงานคอมพิวเตอร; 
รBอยละ 86 มีการใชBงานโทรศัพท;มือถือและมีแนวโนBมสูงข้ึนทุกปj โดยมีพฤติกรรมการใชBงาน
ดBานการเรียนมากท่ีสุด คิดเปZนรBอยละ 69 ซ่ึงจากแนวโนBมดังกล@าว สมาคมเทคโนโลยี
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การศึกษาสากล (International Society for Technology in Education หรือ ISTE)         
ไดBพัฒนามาตรฐานเทคโนโลยีการศึกษาข้ึน (National Education Technology Standards 
หรือ NETS) สําหรับผู Bเรียน ผู Bสอนและผู Bบริหารสถานศึกษา เช@น การใชBเทคโนโลยี                  
เพื ่อเสริมสรBางการเรียนรู B ความคิดสรBางสรรค;ของผู Bเร ียนและการวัดประเมินผล 
(สํานักงานสถิติแห@งชาติ, 2565)  

 ในการประยุกต;ใชBเทคโนโลยีเพ่ือสรBางเปZนนวัตกรรมตามมาตรฐานการเรียนรูBดนตรี
แกนกลาง (Core Music Standards) ของสมาคมดนตรีศึกษาสหรัฐอเมริกา (National 
Association for Music Education หรือ NAfME) ในดBานการพัฒนาผูBเรียน เช@น การสะสม
ผลงานส@วนตัวโดยใชBเทคโนโลยีการอัดเสียง (recording technology) หรือการใชBโปรแกรม
เขียนโนBตเพ่ือเสริมสรBางการเรียนรูBองค;ประกอบดนตรี (Brown, 2015, p. 28) ในประเทศไทย
หลักสูตรดนตรีมีการใชBเทคโนโลยีและเครื่องดนตรีไฟฟ|า ไดBแก@ การใชBเสียงสังเคราะห;          
เสียงรBองเสียงเครื่องดนตรีเพ่ือการรับรูBระดับเสียงท่ีถูกตBองจากหลากหลายรูปแบบเสียง 
หรือการรวมวงโดยท่ีไม@ตBองใชBเครื่องดนตรีจํานวนมาก รวมไปถึงการรับรูBดนตรีเชิงสุนทรียภาพ
และความสัมพันธ;ระหว@างดนตรีกับทัศนศิลป` ที่ถูกนํามาประยุกต;ใชBกับวงการดนตรี         
และดนตรีศึกษามากมาย ท้ังซอฟต;แวร;สําหรับเล@นเครื่องดนตรีและการบันทึกเสียงไปจนถึง
การแต@งเพลงเองไดB (สุจิตต; วงษ;เทศ, 2558, น. 36-37) ซ่ึงเทคโนโลยีดังกล@าวสามารถ     
เปZนส@วนประกอบสําคัญในการเสริมสรBางสาระการเรียนรูBดนตรี ประกอบดBวย 1) การรBอง  
2) การปฏิบัติเครื่องดนตรี 3) การอิมโพรไวส; 4) การประพันธ; 5) การอ@านโนBต 6) การฟXงดนตรี
เชิงวิเคราะห; 7) การประเมินบทเพลงและการแสดงดนตรี 8) ความเขBาใจในความสัมพันธ;
ระหว@างดนตรีและศิลปะแขนงอ่ืน ๆ และ 9) ความเขBาใจในดนตรีเชิงประวัติศาสตร;       
และวัฒนธรรม ซ่ึงเปZนตัวชี้วัดของวิชาดนตรีท่ีเนBนใหBเรียนรูBในเรื่องขององค;ประกอบดนตรี 
อารมณ;เพลง ลักษณะของเสียงเครื่องดนตรี เสียงรBองและวงดนตรีประเภทต@าง ๆ            
การบรรเลงเครื่องดนตรีและการรBองเพลง รวมไปถึงการสรBางสรรค;บทเพลงอีกดBวย 
(Cole, 2011, pp. 27-30) 

 การใชBเทคโนโลยีกับดนตรีสากลในการจัดการเรียนการสอนโดยสื่อการสอนดนตรี 
ปXจจุบันมีความตBองการมากท่ีสุด เพราะการเรียนการสอนส@วนใหญ@เนBนการอธิบายมากกว@า
กิจกรรมส@งผลใหBผูBเรียนไม@เกิดความสนใจเท@าท่ีควร แต@เทคโนโลยีดนตรี เช@น เครื่องดนตรีไฟฟ|า 
MIDI หรือสื ่อมัลติมีเด ียที ่ใชBเปZนสื ่อการสอนช@วยใหBผู Bเร ียนสนใจในเนื ้อหามากขึ ้น               
และสามารถสอนไดBมากในระยะเวลาท่ีกําหนดอีกดBวย (Duckworth, 2017, p. 103) 
เทคโนโลยีสามารถนํามาสรBางสรรค;ดนตรีไดBหลากหลายรูปแบบ เช@น การใชBคอมพิวเตอร;            
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ในการประพันธ;เพลงหรือในการแสดงดนตรีสด ซ่ึงสิ่งเหล@านี้สามารถทําไดBโดยผูB ใชB
คอมพิวเตอร;ทุกเพศทุกวัย หากไดBรับการศึกษาดBานการใชBงานท่ีถูกตBองดBวยเทคโนโลยีดนตรี
ในปXจจุบัน แมBแต@เด็กวัยประถมก็สามารถสรBางสรรค;งานดนตรีอย@างง@าย ๆ ตามท่ีตนชอบ       
ใชBบทเพลงสมัยนิยมท่ีคุBนเคย ใชBเสียงสังเคราะห;ท่ีปรับเปลี่ยนโดยซอฟต;แวร;คอมพิวเตอร;
หรือแอปพลิเคชันเพ่ือสรBางดนตรีแนวใหม@ของตนเอง (บรรฑูรณ; สิงห;ดี, 2558, น. 42-43) 

 การท่ีทุกคนสามารถบรรเลงหรือประพันธ;เพลงไดBเองจะเปZนวิธีท่ีไดBผลมากท่ีทําใหB  
มีเจตคติท่ีดีต@อดนตรี ก@อเกิดเปZนหนทางสู@ความซาบซ้ึงทางดนตรีไดBในท่ีสุด และเปZนการง@าย
ดBวยการใชBแอปพลิเคชันดนตรี ท่ีเกิดเปZนเสียงการบันทึกจากเครื่องดนตรีจริงท่ีมีคุณภาพ 
ปรับแต@งเปZนเสียงสังเคราะห;และบันทึกพรBอมใชBงานในรูปแบบซอฟต;แวร; เสียงท่ีมีคุณภาพเหล@านี้
จะช@วยสรBางแรงจูงใจเปZนอย@างมากใหBกับการเรียนการสอนในดBานดนตรี รวมไปถึง
ความหลากหลายในวัตถุดิบและความง@ายต@อการใชBงานท่ีผูBเรียนสามารถเลือกการบรรเลง
หรือการประพันธ;เพลง ช@วยกระตุBนความตBองการท่ีจะเรียนรูB นําไปสู@การสรBางสรรค;งาน       
ท่ีเกิดจากความซาบซ้ึงและรับรูBถึงคุณค@าในงาน ซ่ึงจากประโยชน;และความสามารถ       
ของแอปพลิเคชันดนตรีท่ีช@วยลดปXญหาของการจัดการเรียนการสอนดนตรีในปXจจุบัน            
ที ่ไม @ได Bเน BนการใชBงานแอปพลิเคชันช@วยมากนัก ในบทความนี ้เป Zนการนําเสนอ             
แนวทางการส@งเสริมความเขBาใจและพัฒนาทักษะวิชาดนตรีสากลดBวยการประยุกต;ใชBแอป
พลิเคชันดนตรีในข้ันพ้ืนฐานและการปฏิบัติ รวมไปถึงการใชBสื่อสําหรับผูBตBองการเรียนดนตรี
สากลไดBอย@างมีประสิทธิภาพและเกิดผลสัมฤทธิ์สูงสุด  

แอปพลิเคชันดนตรี (music applications) 

 แอปพลิเคชัน คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร;หรือซอฟต;แวร;ท่ีถูกออกแบบใหBผูBใชB           
ทํากิจกรรมหรือทํางานไดBสะดวกข้ึนตามความตBองการ ซ่ึงในบริบทของการบันเทิง 
(Entertainment) ดBานดนตรี แอปพลิเคชันเปZนซอฟต;แวร; ท่ีใชBในการประพันธ;เพลง 
บันทึกเสียง กําเนิดเสียงสังเคราะห; การสรBางดนตรีอิเล็กทรอนิกส; และมีการใชBในดBาน
การศึกษาเพ่ือช@วยเสริมสรBางการเรียนรูBดนตรีและความสรBางสรรค;ใหBกับผูBเรียน รวมท้ังยังเปZน
เครื่องมือท่ีช@วยใหBผูBใชBสามารถเล@นดนตรีหรือสรBางสรรค;บทเพลงในรูปแบบท่ีเครื่องดนตรีจริง
ไม@สามารถทําไดBอีกดBวย (Pamela, 2011, pp. 118-120) 

 แอปพลิเคชันดนตรี หมายถึง ซอฟต;แวร;ท่ีใชBในการประพันธ;เพลง บันทึกเสียง 
กําเนิดเสียงสังเคราะห; รวมไปถึงใชBในการสรBางดนตรีอิเล็กทรอนิกส; เปZนเครื่องมือท่ีช@วยใหB
ผูBใชBสามารถเล@นดนตรีหรือสรBางสรรค;บทเพลงในรูปแบบท่ีเครื่องดนตรีจริงไม@สามารถทําไดB 
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ช@วยในการเรียนรูBดนตรีและเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย@างถาวรของบุคคลอันเปZนผล
มาจากการรับรูBดนตรี ท้ังในดBานทักษะและองค;ประกอบจากการฝvกฝนและการมีปฏิสัมพันธ;
กับเทคโนโลยีสมัยใหม@เพ่ือใหBมีปริมาณของความรูBทางดนตรีท่ีเพ่ิมข้ึน (Rudolph, 2015, 
pp. 82-84) 

 ประเภทการใชBงานของแอปพลิเคชันดนตรี มีดังต@อไปนี้ (Roesner, Paisley & 
Cassidy, 2016, pp. 116-121) 

1. แอปพลิเคชันที่ใชBเปZนเครื่องมือ คือ ซอฟต;แวร;ที่ช@วยใหBผู Bเรียนทํางาน                  
หรือทํากิจกรรมไดBสะดวกข้ึนหรือง@ายข้ึน ช@วยเสริมสรBางทักษะเดิมใหBออกมาดียิ่งข้ึน         
หรือช@วยใหBสามารถทําสิ่งท่ีเกินขีดจํากัดของตน เช@น การใชB auto-tune ปรับแต@งเสียงรBอง 
ท่ีเพ้ียนเล็กนBอยกลับมาตรงคีย;หรือการใชBซอฟต;แวร;ปรับแต@งเสียงดนตรีใหBเปลี่ยนไป         
ตามตBองการ  

2. แอปพลิเคชันท่ีใชBเปZนสื่อกลาง คือ ซอฟต;แวร;ท่ีทําหนBาท่ีรับสัญญาณชุดคําสั่ง
หรือวัตถุดิบมาประมวลผล (input) และส@งออกไปเปZนสัญญาณหรือสิ่งใหม@ท่ีแตกต@าง           
จากเดิม (output) 

3. แอปพลิเคชันท่ีใชBเปZนเครื่องดนตรี คือ ซอฟต;แวร;จําลองเสียงเครื่องดนตรี           
ท่ีผูBเรียนสามารถบรรเลงดนตรีผ@านอุปกรณ;ต@าง ๆ เช@น คอมพิวเตอร; โทรศัพท;มือถือ โดยไม@ตBอง
ใชBเครื่องดนตรีจริงแต@อย@างใด โดยลักษณะเด@นของแอปพลิเคชันคือ สามารถปรับเปลี่ยน
เสียงเครื่องดนตรีไดBหลากหลายชนิด ท้ังเครื่องสายหรือเครื่องเคาะ นอกจากนี้ผูBเรียน         
ยังสามารถบรรเลงเครื่องดนตรีไดBมากกว@าหนึ่งชิ้นพรBอมกัน เช@น เสียงเปjยโนพรBอมกับ
เครื่องสาย หรือเสียงแซ็กโซโฟนพรBอมกับกีตาร;โปร@ง  

 การใชBแอปพลิเคชันหรือซอฟต;แวร;เปZนเพียงตัวช@วยท่ีทําใหBงานของผูBเรียนออกมา 
ดีท่ีสุดเท@าท่ีเปZนไปไดBเท@านั้น ท้ังนี้ ข้ึนอยู@กับความรูB ความสามารถของผูBเรียนเปZนหลัก 
โดยเฉพาะอย@างยิ่งในการเรียนการสอนดนตรีท่ีมีความจําเปZนตBองศึกษาวิธีการใชB ขBอดี         
และขBอเสียของเทคโนโลยีเหล@านี้เปZนอย@างดี เพ่ือช@วยใหBตนเองเกิดการเรียนรูBสูงสุด ท้ังนี้
สามารถแบ@งแอปพลิเคชันท่ีใชBในการเรียนการสอนดนตรี และแอปพลิเคชันวิดีโอเกมดนตรีแบบ
ปฏิสัมพันธ; โดยเนBนไปบนแพลทฟอร;ม Windows, iOS และ Android เพ่ือใหBสะดวกต@อ
การนําไปใชBในการเรียนการสอน ผ@านคอมพิวเตอร;และสมาร;ทโฟน รวมไปถึงวิดีโอเกมซ่ึงเปZน
สื่อมัลติมีเดียท่ีผูBเรียนใชBงานมากท่ีสุดบนคอมพิวเตอร;และสมาร;ทโฟน รองลงมาจากการ
คBนควBาเพ่ือการเรียน (Goble, 2009, pp. 73-77) ไดBแก@ 
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 1. การใช
งาน Soundtrap สามารถแบ@งออกเปZน 4 รูปแบบดังต@อไปนี ้ 1)          
การบันทึกเสียงผ@านอุปกรณ;บันทึก ไดBแก@ ไมค;โครโฟนจากคอมพิวเตอร;หรือโทรศัพท;มือถือ
หรือการบันทึกเสียงเครื่องดนตรีไฟฟ|าผ@านอุปกรณ;แปลงสัญญาณเสียง (audio interface) 
2) การใชB MIDI สามารถเขียนผ@านแอปพลิเคชันโดยตรงหรือสั่งการผ@านอุปกรณ;เชื่อมต@อภายนอก 
เช@น MIDI controller 3) การใชBทํานองหรือจังหวะสําเร็จรูป (loop) ซ่ึงผูBเรียนสามารถ
เลือกใชB loop ท่ีตัวแอปพลิเคชันบันทึกไวBใหBแลBว โดยเลือกไดBตามเครื่องดนตรีท่ีตBองการ 
เช@น กลอง เบส กีตาร;หรือเปjยโน 4) การใชBเอฟเฟค (effect) แอปพลิเคชันมีเอฟเฟคสําหรับ
ปรับแต@งเสียงใหBเลือกใชB เช@น equalizer, compressor, delay (Austin, 2016, p. 144) 

 2. Muse Score (Platform: Windows, MAC, Linux and Chrome OS)   
เปZนแอปพลิเคชันสําหรับเขียนโนBตดนตรี (music notation software) ไดBท้ังเครื่องดนตรีสากล
ทุกประเภท และรองรับไดBหลากหลายภาษารวมไปถึงภาษาไทย การใชBงาน MuseScore 
แบ@งออกเปZน 4 รูปแบบไดBแก@ 1) การเขียนโนBตดBวยชุดคําสั่งของแอปพลิเคชัน ผูBเรียน
สามารถเขียนโนBตโดยใชBเมาส;คลิกหรือใชBชุดคําสั่งจากแอปพลิเคชันโดยตรง 2) การเขียน
โนBตจาก MIDI หรืออุปกรณ;เชื่อมต@อภายนอก เช@น คีย;บอร;ดหรือ MIDI controller เพ่ือใชB
ในการเขียนไดB 3) การเชื่อมต@อเสียงสังเคราะห;  (sampler) ผูB เรียนสามารถเชื่อมต@อ 
MuseScore เขBากับแอปพลิเคชันเสียงสังเคราะห;อ่ืน ๆ เพ่ือคุณภาพเสียงท่ีสมบูรณ;ยิ่งข้ึน  
4) การนําเขBา (import) แอปพลิเคชันสามารถนําเขBาไฟล; .pdf และ .mid เพ่ือนํามา
ปรับแต@งโนBตใหม@ไดB  

 3. Harmony Builder (Platform: Windows) เปZนแอปพลิเคชันท่ีใชBสรBางโนBต
เสียงประสาน 4 แนว (4 parts) หรือสรBางคอร;ดใหBกับทํานองต@าง ๆ โดยไม@จําเปZนตBองใชB
เครื่องดนตรีใด ๆ และไม@ตBองมีความรูBทางทฤษฎีดนตรีมากนักในการสรBางคอร;ด โปรแกรม
จะแสดงคอร;ดท้ังหมดท่ีใชBไดBในคีย;ท่ีกําหนด นอกจากนี้ยังเพ่ิมเติมทํานองไดBตามตBองการ 
โดยโปรแกรมสามารถคํานวณเรื่องของ Parallel 5th และ 8th และจัดหาทํานองประสานใหม@
ใหBไดBอีกดBวย ซ่ึงในการประพันธ;เพลงหรือเขียนทํานองเพลงตัวอย@าง โปรแกรมจะสรBาง        
เสียงประสานหรือคอร;ดจากทํานองและคีย;เพลงท่ีกําหนด โดยออกมาเปZนคอร;ดท้ังหมด          
ท่ีใชBไดB รวมไปถึงคอร;ดต@อ ๆ ไปอีกดBวย นอกจากการสรBางคอร;ดจากทํานองแลBว ยังสรBาง
คอร;ดจากไลน;เบสไดBอีกดBวย โดยการทํางานเหมือนกับการสรBางคอร;ดจากทํานองตามท่ี
กําหนดไวB (Alison & Martin, 2013, p. 95) 

 4. MusicTheory.net (Platform: Windows, MAC) เปZนแอปพลิเคชันออนไลน;         
ท่ีใชBเปZนสื่อการสอนเก่ียวกับทฤษฎีดนตรี (music theory) ไดBเปZนอย@างดี และยังใหBผูBเรียน
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ใชBเปZนตัวช@วยในการฝvกฝนเรื่องทฤษฎีดนตรีไดBดีอีกดBวย โดยเนื้อหาแบ@งออกเปZน Lesson 
(บทเรียน) ซ่ึงเปZนการบรรยายเก่ียวกับทฤษฎีดนตรีพรBอมภาพประกอบ Exercises 
(แบบฝvกหัด) ใหBผูBเรียนไดBทําหรือผูBสอนใชBเปZนสื่อการสอน และเปZนเครื่องมือช@วยคํานวณ        
ข้ันคู@ของคอร;ดต@าง ๆ 

 5. Perfect Piano (Platform: iOS, Android) เปZนแอปพลิ เคชันประเภท 
Virtual Instruments Application หรือโปรแกรมท่ีจําลองเสียงเครื่องดนตรีต@าง ๆ ผูBเรียน
สามารถใชBแทนเครื่องดนตรีในการเรียนการสอน ไปจนถึงการประพันธ;เพลงหรือการแสดงดนตรี 
และสามารถต@อเขBากับอุปกรณ; MIDI ไดB 

 6. GarageBand (Platform: iOS) เปZนแอปพลิเคชันประเภท DAW (digital 
audio workstation) หรือโปรแกรมสําหรับการบันทึกเสียง การผสมเสียง การเขียน MIDI 
ท่ีทํางานบนเครื่อง computer และ smartphone จุดเด@นคือเนBนรูปแบบใชBงานง@าย ผูBเรียน
สามารถใชBงานไดBแมBว@าไม@มีความรูBในดBานดนตรีเลย โดยแอปพลิเคชันใชBหลักทํางาน          
แบบสมาร;ทเพียงแค@ผูBเรียนกําหนดเครื่องดนตรีและเลือกรูปแบบการเล@นในส@วนออโตBเพลย; 
จากนั้นเม่ือกดคอร;ดท่ีตBองการเล@น แอปพลิเคชันจะประมวลผลจังหวะความเร็วและเล@น 
โดยอัตโนมัติอย@างต@อเนื่อง รวมท้ังผูBเรียนยังสามารถแต@งเพลงจาก loop ท่ีโปรแกรมมีใหBถึง 
500 แบบ โดยตัวแอปพลิเคชันจะใหBเลือกเครื่องดนตรีเพ่ือเริ่มบันทึกเสียงทีละตัวแลBวนํามา
เล@นพรBอมกัน โดยยังสามารถปรับแต@งหรือเคลื่อนยBายแต@ละแทรคไดBตามใจชอบอีกดBวย  

 7. Audio Evolution Mobile Studio (Platform: Android) เปZนแอปพลิเคชัน
ประเภท DAW ท่ีสามารถบันทึกเสียง ผสมเสียง เขียน MIDI รวมไปถึงการสรBาง Loop         
เพ่ือใชBในการประพันธ;เอง เช@นเดียวกับ GarageBand ผูBเรียนสามารถเรียนรูBรูปแบบของเพลง 
ไปจนถึงการประพันธ;เพลงไดBดBวยตนเองและสามารถต@อพ@วงกับอุปกรณ;ภายนอก เช@น 
ไมค;โครโฟน, MIDI controller, audio interface เพ่ือใชBในงานบันทึกเสียงข้ันสูงในระดับ
มืออาชีพไดBอีกดBวย 

 8. Playscore (Platform: iOS, Android) เปZนโปรแกรมท่ีสามารถเล@นเสียงเพลง
จากรูปถ@ายโนBตดนตรีไดBไปจนถึง export ออกมาเปZน MIDI เพ่ือนําไปใชBในงานดนตรีอ่ืน ๆ 
ต@อไป และประยุกต;ใชBไดBท้ังเปZนสื่อการสอนหรือตัวช@วยในการฝvกซBอมของผูBเรียน 

 9. Harmony Wiz (Platform: iOS) เปZนโปรแกรมท่ีในการประพันธ;บทเพลง 
โดยสามารถสรBางไลน;ประสาน 4 แนว จากทํานองท่ีกําหนดไดB และใชBคีย;บอร;ดจาก         
ตัวโปรแกรมในการเล@นหรือใชBการเขียนโนBตดBวยตนเองไดB ความพิเศษของโปรแกรมนี้คือ
การสรBางทํานองไดBจากการวาดรูป โดยอิงจากระดับความชันของรูปร@างและระดับของ            



วารสารพัฒนศิลป̀วิชาการ ปjท่ี 6 ฉบับท่ี 1 (มกราคม - มิถุนายน 2565) 43 

เสBนความถ่ีเสียง (pitch contour) นับว@าเหมาะสมอย@างยิ่งในการใหBผูB เรียนไดBทดลอง
สรBางสรรค;งานดนตรี โดยไม@จําเปZนตBองมีความรูBดBานดนตรีใด ๆ (Green, 2006, p. 106) 

 10. วิดีโอเกมดนตรีแบบปฏิสัมพันธ! (interactive music video game) 
ที่สื ่อมัลติมีเดีย (multimedia) เขBามามีบทบาทในชีวิตประจําวันอย@างมาก ไม@ว@าจะเปZน
รูปแบบของขBอความ (text) ภาพนิ่ง (image) ภาพเคลื่อนไหว (animation) เสียง (sound) 
หรือภาพวิดีโอ (video) ไดBถูกนํามาผสมผสานเขBาดBวยกันและสั่งการดBวยคอมพิวเตอร; 
รวมท้ังยังมีสื่อประเภทปฏิสัมพันธ; (interactive) ระหว@างระบบคอมพิวเตอร;และผูBเรียน 
เช@น แป|นพิมพ; การสัมผัสหนBาจอ แอปพลิเคชันโทรศัพท;มือถือ วิดีโอเกม virtual reality 
ซ่ึงอุปกรณ;จําลองสภาพแวดลBอมจริง โดยผ@านการรับรูBจากการมองเห็น เสียง สัมผัสกลิ่น
และตัดขาดผูBเรียนออกจากสภาพแวดลBอมปXจจุบัน (Aarsand, 2007, p. 239) 

 วิดีโอเกม (video game) เปZนสื่อมัลติมีเดียประเภทปฏิสัมพันธ; โดยใหBผูB เรียน          
ป|อนชุดคําสั่งผ@านอุปกรณ;ควบคุมเกม (game controller) ไปยังเครื่องเล@นหรือหน@วยประมวลผล
และแสดงผลออกมาเปZนภาพและเสียงผ@านอุปกรณ;แสดงผล เช@น โทรทัศน;หรือลําโพง         
ในปXจจุบันมีวิดีโอเกมต@าง ๆ เกิดข้ึนมากมายโดยอิงจากเหตุการณ;หรือจําลองกิจกรรมท่ีมีอยู@จริง 
เช@น เกมดนตรี ท่ีใชBในการศึกษาซ่ึงมีท่ีผลิตออกมาหลากหลายทําใหBเกิดบริษัทท่ีทําธุรกิจ       
ในดBานนี้ เกิด ข้ึนเปZนจํานวนมาก เช@น  Blizzard Entertainment Ubisoft Nintendo        
เกมถูกนํามาใชBในดBานการศึกษามากมาย เช@น Kahoot เปZนเครื่องมือสรBางเกมตอบคําถาม
ออนไลน;แบบฟรี สามารถใชBงานไดBผ@าน smartphone มีการแสดงจํานวนผูBเขBาร@วมเล@นเกม   
ผลการตอบคําถามในการแข@งขัน และลําดับของผู BเขBารวมแข@งขันแบบทันทีทันใด      
หลังการตอบคําถามเสร็จสิ้น รวมท้ังเกมยังสามารถนําไปใชBในการฝvกการเล@นเครื่องดนตรี 
เปZนเกมประเภทจําลอง (simulation) ท่ีถูกนําไปใชBกับการฝvกผูBเรียน โดยใชBชื่อว@า เครื่องช@วยฝvก
การเรียนดนตรีเปZนโปรแกรมจําลองเลียนแบบการเล@นดนตรีจริงภายใตBการประมวลของ
คอมพิวเตอร;และควบคุมการเคลื่อนไหวจริงไปยังฮาร;ดแวร; (Goble, 2009, p. 127) 

 ในส@วนของเกมดนตรี มีท่ีใชBเพลงเปZนวัตถุดิบหลักในการผลิตเกิดข้ึนมากมาย
เรียกว@า วิดีโอเกมดนตรี (music video game) ท่ีใหBผูB เรียนจําลองการบรรเลงดนตรี       
ส@วนใหญ@มีรูปแบบการเล@นคลBายกันคือ ผูBเรียนตBองคอยกดปุ�มใหBตรงตามจังหวะหรือทํานอง
ของเกม เพ่ือใหBเกิดเสียงเพลงท่ีสมบูรณ; การกระทําดังกล@าวเปZนการปฏิสัมพันธ;ระหว@างระบบ
คอมพิวเตอร;และผูBเรียน เกมประเภทนี้เรียกอีกชื่อหนึ่งไดBว@า interactive music video game 
ซ่ึงส@วนใหญ@ใหBผูBเรียนตอบสนองต@อเสียงดนตรีใหBตรงจังหวะหรือระดับเสียงเปZนหลัก โดยจังหวะ
ท่ีกดตรงกับจังหวะเพลงจริง และเปลี่ยนโนBตไปตามทํานองของเพลง ความละเอียดและ
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ความถ่ีของตัวโนBตข้ึนอยู@กับความยากง@ายของบทเพลงหรือการปรับระดับความยากง@ายดBวย
ตัวผูBเรียนเอง ซ่ึงการเล@นเกมในลักษณะนี้เปรียบเทียบไดBกับการอ@านโนBตฉับพลัน (Sight 
reading) ผูBเรียนตBองกดใหBตรงจังหวะเพลงอย@างถูกตBอง คอมพิวเตอร;จึงประมวลผลว@ากดถูก 
(Hillier, 2011, pp. 49-53) 

 การใชBเกมนี้เปZนสื่อการสอนอาจเปZนเพียงการจําลองหรือเลียนแบบการเล@นดนตรี 
ซ่ึงไม@ไดBทําใหBผูBเรียนสามารถปฏิบัติเครื่องดนตรีไดB แต@ไดBรับความสนุกสนาน เจตคติท่ีดีต@อ
การเล@นดนตรีไปจนถึงก@อใหBเกิดความซาบซ้ึง ใหBเห็นคุณค@าของดนตรี ซ่ึงถือเปZนสิ่งสําคัญ
อย@างยิ่งต@อการเรียนดนตรี ซ่ึงเห็นไดBว@ารูปแบบการตอบสนองของผูBเรียนตรงกับลําดับข้ัน
การรับรูBแบบไอคอนิก (iconic representation) คือกระบวนการท่ีเก่ียวขBองกับการใชBสัญลักษณ;
แทนสิ่งท่ีตBองการเรียนรูBในลักษณะของภาพ โดยสัญลักษณ;ดังกล@าวอาจเปZนโนBตดนตรีก็ไดB 
เช@น เกม Cytus ใชBภาพทรงกลมแทนจังหวะท่ีสั้น และภาพทรงกลมรวมกับแท@งแทนจังหวะ
ท่ียาว (Elliott, 2012, p. 24) 

การใช
เทคโนโลยีในการเรียนการสอนดนตรี 

 เทคโนโลยีมีบทบาทสําคัญกับพัฒนาการของผูBเรียนดนตรีสากลทําใหBเกิดผลสัมฤทธิ์
ดBวยวิธีการการนําวิทยาศาสตร;เทคโนโลยีมาประยุกต;ใชBใหBเกิดผลประโยชน;ผ@านเครื่องมือ
และกระบวนการ ทําใหBเกิดจากการเรียนรูB ไดBอย@างมีประสิทธิภาพ (Harder and Steinke, 
2010, p. 61) 

  1. ความหมายและนิยามของเทคโนโลยีในการเรียนการสอนดนตรี 
  Williams (2014, p. 18) กล@าวว@า เทคโนโลยีในการเรียนการสอนดนตรี หมายถึง 

การนําหลักการทางวิทยาศาสตร;มาประยุกต;ใชBเพ่ือการออกแบบและส@งเสริมระบบการเรียน
การสอนดนตรี โดยเนBนท่ีวัตถุประสงค;ทางการศึกษาท่ีวัดไดBอย@างถูกตBองแน@นอน มีการยึด
หลักผูBเรียนเปZนศูนย;กลางการเรียนมากกว@ายึดเนื้อหาวิชา 

  Rudolph (2015, p. 52) กล@าวว@า เทคโนโลยีในการเรียนการสอนดนตรี หมายถึง 
พัฒนาจากการออกแบบการเรียนการสอนดนตรีในรูปแบบต@าง ๆ ท่ีสัมพันธ;กับพฤติกรรม
ศาสตร; ทฤษฎีการเรียนรูB เทคโนโลยีดBานวิทยาศาสตร;กายภาพ และความสนใจในเรียนรูB
ของแต@ละบุคคล เทคโนโลยีนี้จึงเปZนกระบวนการบูรณาการท่ีเก่ียวกับผูBเรียน วิธีดําเนินการ 
แนวคิด เครื่องมือและอุปกรณ; เพ่ือการวิเคราะห;ปXญหา การคิดวิธีการนําไปใชBการประเมิน
และการจัดแนวทางการแกBปXญหาในส@วนท่ีเก่ียวกับการเรียนรูBท้ังมวลของผูBเรียน 
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 Pamela (2011, p. 120) กล@าวว@า เทคโนโลยีในการเรียนการสอนดนตรี หมายถึง 
เทคโนโลยีการศึกษาการเรียนการสอนดนตรี ซ่ึงเปZนการประยุกต;เอาแนวคิด เทคนิค วิธีการ 
วัสดุ อุปกรณ;  เครื่องมือใหม@ ๆ การจัดระบบสารสนเทศและสิ่งต@าง ๆ มาใชBใหB เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุดเพ่ือพัฒนาและกระตุBนใหBผูBเรียนเกิดการเรียนรูBตลอดชีวิตท้ังในและนอก
หBองเรียนเพ่ือช@วยแกBปXญหาทางการศึกษาดนตรีท้ังในดBานการขยายงานและดBานการปรับปรุง
คุณภาพของการเรียนการสอน 

 สรุปไดBว@า เทคโนโลยีในการเรียนการสอนดนตรี คือการใชBวัตถุดิบ อุปกรณ;          
หรือเครื่องมือท่ีมีอยู@มาประยุกต;ใชBกับการเรียนการสอนดนตรี โดยเนBนใหBผูBเรียนไดBเพ่ิม
ศักยภาพของตน รวมไปถึงช@วยในการศึกษาคBนควBาดBวยตนเอง ซ่ึงช@วยเอ้ือประโยชน;         
ในดBานต@าง ๆ ดังต@อไปนี้ 1) ดBานประสิทธิภาพ (efficiency) ช@วยใหBผลงานหรือกิจกรรม 
ของผูBเรียนบรรลุผลไดBถูกตBองและรวดเร็ว 2) ดBานประสิทธิผล (effectiveness) ช@วยใหB
คุณภาพกิจกรรมของผูBเรียนออกมาอย@างเต็มท่ี 3) ดBานความประหยัด (economy) ท้ังเวลา 
ทรัพยากรหรือเรียกไดBว@าเปZนการลดตBนทุนในการจัดการเรียนการสอนลง ดังนั้น เทคโนโลยี
ในการเรียนการสอนดนตรี จึงเปZนการนําทรัพยากรหรืออุปกรณ;ท่ีมีอยู@ เช@น คอมพิวเตอร; 
โทรศัพท;มือถือมาประยุกต;ใชBในการเรียนการสอนใหBสอดคลBองกับวิธีการสอนดนตรี            
เพ่ือสนับสนุนใหBไดBเพ่ิมทักษะและความรูB โดยเนBนผูBเรียนเปZนสําคัญ 

2. ประเภทของเทคโนโลยีดนตรีศึกษา 
 เทคโนโลยีเขBามามีบทบาทการศึกษาดนตรีอย@างเห็นไดBชัดเช@นในปj 1994 รัฐบาล

ของสหรัฐอเมริกาไดBสนับสนุนใหBดนตรีเปZนหนึ่งในเป|าหมายการศึกษา ส@งผลใหBมาตรฐาน
การเรียนรูBศิลปะระดับนานาชาติไดBถูกปรับปรุง โดยใหBความสําคัญกับการประยุกต;ใชB
เทคโนโลยีในทุกรายวิชารวมไปถึงดนตรีและมีประเภทของเทคโนโลยีในการเรียนการสอนดนตรี 
ท่ีเปZนตัวช@วยใหBผูBเรียนไดBมากมาย ท้ังในดBานการประพันธ; การแสดง และการเรียนรูBดนตรี 
ผูBสอนดนตรีทุกคนควรรูBจักการประยุกต;ใชBสิ่งเหล@านี้เพ่ือใหBผูBเรียนไดBเรียนรูBดBวยตนเอง          
และเกิดการเรียนรูBไดBสูงสุด เทคโนโลยีดนตรีท่ีเก่ียวกับดนตรีนั้นมีหลากหลายประเภท        
และการใชBงาน แบ@งออกเปZนประเภทต@าง ๆ ดังต@อไปนี้ (Lynn, 2017, p. 182) 

 1. เครื่องดนตรีไฟฟ|า (Electronic instruments) ท่ีกําเนิดเสียงดBวยการส@งสัญญาณ
จากเครื่องดนตรีผ@านสื่อกลางท่ีทําหนBาท่ีแปลงสัญญาณ ส@งไปยังอุปกรณ;กําเนิดเสียง เช@น 
ลําโพง (monitor) หรือหูฟXง (headphone) นอกจากนี้ผูBเรียนยังสามารถบันทึกเสียง          
เครื่องดนตรีไฟฟ|าดBวยการเชื่อมต@อกับคอมพิวเตอร;โดยตรง โดยไม@ตBองผ@านอุปกรณ;         
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รับสัญญาณอย@างไมโครโฟนอีกดBวย เครื่องดนตรีไฟฟ|าท่ีนิยมใชBกันอย@างแพร@หลาย ไดBแก@ 
กีตาร;ไฟฟ|า คีย;บอร;ดและกลองไฟฟ|า เปZนตBน (Hillier, 2011, p. 51) 

 2. ซอฟต;แวร;เขียนโนBตดนตรี (Music notation software) คือโปรแกรมท่ีผูBเรียน
สามารถบันทึกโนBตลงบนคอมพิวเตอร; ในบางโปรแกรมจะฟXงเสียงดนตรีท่ีผูBเรียนบันทึกลง
ไปไดB เช@น Muse Score Sibilius  

 3. MIDI/digital audio คือ การแปลงสัญญาณจากตBนกําเนิดใหBออกมาเปZน
สัญญาณดิจิตอล โดยแบ@งออกเปZนสองประเภทประกอบดBวย 1) MIDI หรือ Musical 
Instruments Digital Interface เปZนไฟล; (.mid) หรือชุดคําสั่งคอมพิวเตอร;ท่ีไม@มีเสียงในตัว 
จําเปZนตBองมีการสั่งการจากซอฟต;แวร;เพ่ือแปลงชุดคําสั่งเปZนเสียง เช@น เสียงเครื่องดนตรี 
เสียงลม เสียงฝนตก 2) digital audio เปZนไฟล; (.wave .mp3) หรือสัญญาณดิจิตอลท่ีมี
เสียงในตัวเองต@างจาก MIDI แต@ยังคงตBองใชBอุปกรณ;ใหBกําเนิดเสียง เช@น ลําโพงในการฟXงอยู@ 
(Wardrobe, 2015, p. 36) 

 4. ซอฟต;แวร;ช@วยสอน (instructional software) คือ ซอฟต;แวร;ท่ีนําเสนอวิธีการ
หรือเนื้อหาต@าง ๆ ในรูปแบบของ ภาพ เสียง คําถาม โดยผูB เรียนสามารถโตBตอบกับ
ซอฟต;แวร;ไดBดBวยตนเอง 

 5. อิ น เท อ ร; เน็ ต แ ล ะ ก า รสื่ อ ส า ร  ( internet and communications) คื อ 
ซอฟต;แวร;ท่ีใชBติดต@อสื่อสารผ@านสัญญาณอินเทอร;เน็ต 

 6. สื่อมัลติมีเดีย (multimedia) เปZนรูปแบบของ ขBอความ (text) ภาพนิ่ง (image) 
ภาพเคลื่อนไหว (animation) เสียง (sound) หรือ ภาพวิดีโอ (video) ซ่ึงนํามาผสมผสาน
เขBาดBวยกันและสั่งการดBวยอุปกรณ;ต@าง ๆ เช@น คอมพิวเตอร;หรือโทรศัพท;มือถือ ตัวอย@าง      
สื่อมัลติมีเดียท่ีแพร@หลาย เช@น วิดีโอเกมหรือภาพยนตร;  

 7. Information processing and lab management คือ ซอฟต;แวร;ที่ช@วย
ในการประมวลผล บันทึก ติดตามผล แกBไข รวมไปถึงประเมินวัดผลในดBานดนตรี         
เปZนซอฟต;แวร;ท่ีบันทึกเสียงหรือโนBต ดัดแปลง แกBไข และส@งออกเปZนไฟล;เสียงในโปรแกรมเดียว
หรือเรียกไดBอีกอย@างว@า DAW ตัวอย@างซอฟต;แวร;ประเภทนี้เช@น Cubase, Logic และในปXจจุบัน
มีซอฟต;แวร;ประเภทนี้ท่ีทํางานผ@านระบบอินเทอร;เน็ตเพ่ือใหBผูBเรียนส@งหรือติดต@อสื่อสาร        
ไดBอย@างรวดเร็ว เช@น Soundtrap  

 

 



วารสารพัฒนศิลป̀วิชาการ ปjท่ี 6 ฉบับท่ี 1 (มกราคม - มิถุนายน 2565) 47 

บทสรุปและข
อเสนอแนะ   

 ดนตรีสากลเปZนการเรียนรูBศิลปะ ท่ีมุ@งพัฒนาใหBผูBเรียนเกิดความรูBความเขBาใจ        
มีทักษะวิธีการทางศิลปะ เกิดความซาบซ้ึงในคุณค@าของศิลปะ มีความคิดริเริ่มสรBางสรรค;      
มีจินตนาการ ชื่นชมความงาม มีสุนทรียภาพ ซ่ึงส@งผลต@อคุณภาพชีวิตมนุษย; ในการส@งเสริม
ความเขBาใจและพัฒนาทักษะวิชาดนตรีสากลดBวยการประยุกต;ใชBแอปพลิเคชันดนตรี         
ในข้ันพ้ืนฐานและการปฏิบัติมีรายละเอียดดังต@อไปนี้ 

 1. ดBานการใชBสื่อการสอนท่ัวไปท่ีนิยมใชBในการเรียนการสอนดนตรีสากล ไดBแก@          
1) เครื่องดนตรีไฟฟ|า 2) อุปกรณ;  MIDI 3) วีดิทัศน; และ 4) บทเพลงสมัยนิยม ซ่ึงมีความ
สอดคลBองกับประเภทของเทคโนโลยีดนตรีท่ีจัดโดยองค;การเทคโนโลยีดนตรีศึกษา 

 2. ดBานการใชBสื่อมัลติมีเดียท่ีนิยมใชBในการเรียนการสอนดนตรีสากล ไดBแก@ 
บันทึกภาพการแสดงดนตรีสดและสื่อการสอนออนไลน;ซ่ึงมีความสอดคลBองกับประเภท      
ของเทคโนโลยีดนตรีท่ีจัดโดยองค;การเทคโนโลยีดนตรีศึกษา  

 3. ดBานการใชBคอมพิวเตอร; โทรศัพท;มือถือและแอปพลิเคชันในการเรียนการสอน
ดนตรีท่ีสากลท่ีนิยมใชBไดBแก@ 1) เพ่ือใชBซอฟต;แวร;นําเสนอ เช@น ตารางแสดงสัดส@วนของตัวโนBต 
ตารางคอร;ด เนื้อเพลง 2) เพ่ือใชBอินเทอร;เน็ตในการสื่อสารและส@งขBอมูล และ 3) เพ่ือใชB
แอปพลิเคชันการศึกษาต@าง ๆ เช@น kahoot หรือ classdojo ซ่ึงสอดคลBองกับมาตรฐาน
เทคโนโลยีการศึกษาในปXจจุบัน 

 4. แนวทางการใชBแอปพลิเคชันในการศึกษาไดBแก@ 1) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ดนตรีสากล 2) การใชBแอปพลิเคชันดนตรีสากลในการเรียนการสอน และ 3) การจัด
กิจกรรมดนตรีสากลท่ีควรคํานึงถึงกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีสามารถจูงใจผูBเรียนใหBสนุก 
รูBจักคุณค@าของการเรียนดนตรีสากล จากนั้นจึงจัดใหBมีประสบการณ; ความรูB และทักษะ
การเรียนรูBตามมาตรฐานสากล ประกอบดBวยองค;ประกอบและทักษะดนตรี ซ่ึงผูBสอน
สามารถประยุกต;กิจกรรมเพ่ือสอนเนื้อหาท้ังสองดBานพรBอมกันไดB 

 5. การใชBแอปพลิเคชันดนตรีสากล และวิดีโอเกมดนตรีในการเรียนการสอนดนตรีสากล 
โดยควรคํานึงถึงประเด็นต@อไปนี้ 1) ความสอดคลBองระหว@างความสามารถของแอปพลิเคชัน
กับเนื้อหาสาระ 2) ความสะดวกสบายในการใชBงาน 3) ความน@าสนใจของแอปพลิเคชันท่ีมี
ต@อการใชBงานเพื่อการเรียนรูBเกี่ยวกับดนตรีสากลที่แตกต@างกันและสามารถประยุกต;ใชB         
ใหBเขBากับการเรียนการสอนไดBหลากหลายรูปแบบในอนาคตอีกดBวย 
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 6. การจัดกิจกรรมดนตรีสําหรับผูBเรียนควรคํานึงถึงการพัฒนาทักษะทางดนตรี
สากลแก@ผูBเรียน การใชBแอปพลิเคชันดนตรีสากลนั้น ช@วยส@งเสริมการจัดกิจกรรมตามสื่อต@าง ๆ 
ไดBเปZนอย@างดี ประกอบดBวย การบันทึกภาพและเสียงเพื ่อเปZนผลงานของผู Bเรียน        
และการสรBางสรรค;งานดนตรีเพ่ือเผยแพร@ผ@านสื่อออนไลน; 

 ประโยชน;ท่ีเด@นชัดของการใชBแอปพลิเคชันในการเรียนการสอนดนตรีสากลคือ  
การช@วยดึงดูดความสนใจของผูBเรียนและทําใหBกิจกรรมมีความสนุกสนาน ซ่ึงข้ึนอยู@กับผูBสอน
ว@าจะเชื่อมโยงเนื้อหาใหBเขBากับสาระของดนตรีสากลไดBมากนBอยแค@ไหน เช@น การสอนเรื่อง
จังหวะและทํานองดBวยการใชBตัวอย@างจากเพลงเพราะมีส@วนช@วยใหBเกิดการเรียนรูBจากสื่อ          
ท่ีมีเนื้อหาสอดแทรกอยู@ เกิดการเรียนรูBคู@ไปกับการเล@น ซ่ึงเปZนวิธีท่ีทําใหBการเรียนการสอน 
มีความสนุกสนานและดึงดูดความสนใจของผูBเรียน ส@งผลใหBการเรียนรูBมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
เกิดการเรียนรูBสูงสุด แต@ข้ึนอยู@ท่ีผูBสอนท่ีทําการพัฒนาแอปพลิเคชันต@าง ๆ ประยุกต;ใชBไดBมาก
นBอยเพียงใด ซ่ึงเห็นไดBว@าคอมพิวเตอร;พกพา โทรศัพท;มือถือแอปพลิเคชัน และวิดีโอเกม 
ช@วยใหBผูBเรียนมีสมาธิหรือจดจ@ออยู@กับเพลง เพิ่มพูนทักษะการฟXงและการเล@น ไปจนถึง
ความชื่นชอบ สนใจหรือซาบซ้ึงในบทเพลง ในการใชBสื่อประเภทนี้ช@วยเพ่ิมทักษะ การเล@นดนตรี
ใหBผูBเรียนโดยตรง แต@สิ่งท่ีไดBรับนั้นเปZนพ้ืนฐานไปสู@การเล@นดนตรีในอนาคต  

 การคิดคBนเกมและแอปพลิเคชันต@าง ๆ ตBองใชBการอBางอิงขBอมูลและทฤษฎี                
ท่ีหลากหลาย ทําใหBไม@ใชBแค@เพ่ือความบันเทิงแต@ตBองแฝงการใชBงานเพ่ือการศึกษาดนตรีไวBดBวย 
ข้ึนอยู@ท่ีผูBสอนท่ีดึงเอาศักยภาพของสื่อออกมาไดBมากนBอยแค@ไหน และหากใชBมากเกินไป    
จะไม@สามารถโยงเนื้อหาของดนตรีสากลจากแอปพลิเคชันใหBเขBาการเรียนรูBไดB ดังนั้น        
สิ่งสําคัญในการส@งเสริมความเขBาใจและพัฒนาทักษะวิชาดนตรีสากลดBวยการประยุกต;ใชB
แอปพลิเคชันดนตรีในขั้นพื้นฐานและการปฏิบัติตBองทําใหBผู Bเรียนสนใจเนื ้อหาดนตรี         
และมีความสนุกและรูBสึกสนใจจังหวะ ทํานองหรือรูปแบบของเพลงไปดBวย ทําใหBวิธีการนี้
มีความสมบูรณ;มากยิ่งข้ึน 

 การพัฒนาสื่อการสอนในวิชาดนตรีสากลสําหรับผูBเรียน ผูBสอนควรมีความรูBในการใชBสื่อ
และประยุกต;ใชBใหBเขBากับเนื้อหาและควรมีการไตร@ตรองขBอมูลท่ีไดBจากสื่อออนไลน;ใหBเปZนกลาง
และแนะนําผูBเรียนไดB แมBว@าการหาความรูBและประยุกต;ใชBสื่อควรเปZนหนึ่งในหนBาท่ีสําคัญ          
ของผูBสอน จึงตBองมีการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวขBองกับการใชBเทคโนโลยีดนตรีสากล
ในการเรียนการสอน นําผลการสังเคราะห;ท่ีไดBมาพัฒนาช@วยใหBผูBเรียนสนุกกับการเรียน          
จูงใจผูBเรียนไปจนถึงการเรียนรูBไดBดBวยตนเองและใหBไดBผลดีเท@าระดับนานาชาติในอนาคต 
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ข
อเสนอแนะของบทความ 

 1. ผูBสอนควรมีความรูBดBานดนตรีสากล จิตวิทยาการสอนและการใชBแอปพลิเคชัน
ดนตรีสากลเปZนอย@างดี รวมไปถึงการใชBเทคโนโลยี เช@น อุปกรณ;บันทึกเสียง หรือ MIDI 
เพ่ือท่ีสามารถประยุกต;ใชBแนวทางนี้ รวมไปถึงการใชBใหBเปZนสื่อการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ 
เพ่ือใหBผูBเรียนเกิดการเรียนรูBไดBอย@างมีประสิทธิภาพสูงสุด 

 2. เทคโนโลยีดิจิทัลท่ีทันสมัย ทําใหBความสามารถของแอปพลิเคชันพัฒนาข้ึนมาก เช@น 
การเล@นเครื่องดนตรีแทนผูBเรียนหรือการประพันธ;เพลงอัตโนมัติ ซ่ึงเพียงแค@ผูBเรียนป|อน
คําสั่งลงไป ซ่ึงส@งผลต@อผูBเรียนท่ีหวังพ่ึงเทคโนโลยีมากเกินไปโดยไม@คํานึงถึงการพัฒนาทักษะ
ของตน หากผูBสอนไม@พิจารณาถึงจุดนี้ และไม@สามารถทําใหBผูBเรียนตระหนักถึงการพัฒนา
ทักษะตนเองโดยมีเทคโนโลยีเปZนเพียงตัวช@วยนั้น สุดทBายทักษะของผูBเรียนจะไม@จําเปZนอีก
ต@อไปและเทคโนโลยีจะเขBามาแทนท่ีในท่ีสุด 

 3. แนวทางการใชBแอปพลิเคชันควรเนBนเนื้อหาท่ีครอบคลุมการเรียนการสอน          
ในระดับนานาชาติ ผูBท่ีนําไปประยุกต;ใชBควรพิจารณาบริบทของการเรียนการสอนท่ีแตกต@าง
ร@วมดBวย 

 4. บทความนี้เปZนเพียงแนวทางเพ่ือใหBผูBสอนนําไปประยุกต;ใชB โดยสังเคราะห;จาก
ขBอมูลในแหล@งต@าง ๆ แต@ควรพิจารณาการนําแนวทางนี้ ไปทดลองใชBจริง เช@น ศึกษา
พัฒนาการของผูBเรียนจากการใชBแอปพลิเคชันในการเรียนการสอนและผลสัมฤทธิ์จากการใชB  

 5. แนวทางเพ่ือนําไปประยุกต;ใชBเพ่ือจัดการเรียนการสอนดนตรีสากลควรพิจารณา
การนําแอปพลิเคชันหรือเทคโนโลยีนี้  ไปประยุกต;ใชBกับศิลปะแขนงอ่ืนท่ีเก่ียวขBองกับ          
ดนตรี เช@น ทัศนศิลป̀ และนาฏศิลป̀ หรือนําไปประยุกต;ใชBกับการเรียนการสอนวิชาอ่ืน ๆ 
เพ่ือใหBเกิดประโยชน;มากข้ึน 
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