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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

60701329 : สังคีตวิจัยและพัฒนา แผน ก แบบ ก 2 ระดบัปรญิญามหาบัณฑิต 
นาย อภิวิชญ์ วรรณโกฏิ: การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพื่อฝึก

ปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. พิมพ์ชนก สุวรรณธาดา 
 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์คือ 1) เพื่อสร้างโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้
สายเพื่อฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน 2) เพื่อหาประสิทธิภาพของโปรแกรมประยุกต์ และ 3) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างการเรียนการสอนด้วยโปรแกรมประยุกต์ปกติและการเรียนการสอนด้วยวิธี
ปกติ 

กลุ่มผู้เข้าร่วมในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่เลือกปฏิบัติฟลูตของ
โรงเรียนช่องฟ้าซินเซิงวาณิชบ ารุง และโรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัย ภาคเรียนที่  1 - 2 ปีการศึกษา 
2562 จ านวน 12 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมกลุ่มละ 6 คน โดยแบ่งให้ทั้งสองกลุ่มมีความเท่า
เที ย ม กั น  วั ด ก่ อน ห ลั งก ารท ดล อ ง (pretest-posttest design) ระยะ เวล า ใน ก ารท ด ล อง  10 
ชั่วโมง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน  2) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติการ
ทดสอบค่า t (t-independent test) 

ผลการวิจัยพบว่า 1) โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพื่อฝึกปฏิบัติฟลูต
ขั้นพื้นฐาน มีประสิทธิภาพ 79.49/82.05 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 2) การเปรียบเทียบระหว่างการ
จัดการเรียนรู้ด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายและการเรียนการสอนปกติเร่ืองการ
ปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่ต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติเท่ากับ .05 ถึงแม้ว่า
ผลการเปรียบเทียบระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยโปรแกรมประยุกต์และการจัดการเรียนการสอนปกติไม่
แตกต่างกันมากนัก แต่การเรียนด้วยโปรแกรมประยุกต์สามารถพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
สามารถแก้ปัญหาความขาดแคลนครูผู้สอน เหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้ในยุคศตวรรศที่ 21 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ  

60701329 : Major (Music Research and Development) 
MR.  APIWIT WANNAKOT :  DEVELOPMENT OF MOBILE DEVICE APPLICATION 

FOR BASIC FLUTE LESSONS THESIS ADVISOR :  ASSISTANT PROFESSOR PIMCHANOK 
SUWANNATHADA 

The objectives of this research were 1)  to create the mobile device 
application for assisting flute lessons for beginner, 2)  to investigate the effectiveness of 
application and 3)  to compare the result between teaching by using mobile device 
application lessons and normal teaching method. 

The participants were the junior high secondary school students who chose to 
play flute from Chongfah Xinseng Wanishbamrung secondary school and The Prince 
Royal’ s College in academic year 2019, consisted of 12 flute students, divided into 
experimental and control group, 6 persons per group by dividing both group equally. The 
duration of the experiment was 10 hours pretest-posttest design. Research tools consisted 
1)  the interview form for interviewing expert flutists 2)  achievement test for flute basic 
skills. The statistic used for data analysis is t-independent test. 

The results of the research found that 1)  development of mobile device 
assisted flute learning for beginner has efficiency of application is 79.49/ 82.05 which is 
specified criteria 2)  the comparison of academic achievement between normal teaching 
and using application lessons found that student’ s learning achievement was not 
statistically significant difference at .05. Although the results between normal teaching and 
mobile device application lesson have not much different.  But learning through 
applications can help to improve self-directed learning skill, can solve teacher’s shortage 
problem and suitable for 21st-century learning management. 
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กิตติกรรมประกาศ  

 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดีเพราะได้รับความกรุณาจากผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. 
พิมพ์ชนก สุวรรณธาดา ซึ่งเป็นอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ที่ให้ความช่วยเหลือ และให้ค าแนะน าที่เป็น
ประโยชน์ต่อผู้วิจัย รวมทั้งผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ภัทรภร ผลิตากุล ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 
และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. นัทธี เชียงชะนา ผู้ทรงคุณวุฒิที่กรุณาให้ค าปรึกษา ค าแนะน า และ
ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัย ส่งผลให้วิทยานิพนธ์เล่มนี้ถูกต้องและสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ผู้วิจัยขอ
กราบขอบพระคุณในความกรุณาของทุกท่านเป็นอย่างสูง 

ขอกราบขอบพระคุณนายเซเวียร์ วิจิตรพร นายธีรพงษ์ ประทุมรัตน์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
วรพล กาญจน์วีระโยธิน และนางแอนเนต จอร์จ ที่กรุณาเป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบและแก้ไขเครื่องมือใน
การวิจัย ส าหรับท าวิทยานิพนธ์ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

ขอขอบพระคุณผู้บริหาร ครู นักเรียนโรงเรียนช่องฟ้าซินเซิงวาณิชบ ารุง และโรงเรียนปรินส์
รอยแยลส์วิทยาลัยที่ให้ความร่วมมืออย่างดียิ่งในการเก็บข้อมูลการวิจัย ส่งผลให้ด าเนินการเก็บข้อมูล
วิจัยจนเสร็จสิ้นลุล่วงด้วยดี 

ขอขอบคุณอาจารย์สาขาสังคีตวิจัยและพัฒนาทุกท่านที่ ให้ความรู้ ค าแนะน า ประสบการณ์
อันมีค่าแก่ผู้วิจัย ขอขอบคุณหนังสือ วารสาร เอกสาร และวิทยานิพนธ์ทุกเล่มที่ช่วยให้วิทยานิพนธ์เล่มนี้
สมบูรณ์ 

คุณค่าหรือประโยชน์อันเกิดจากวิทยานิพนธ์เล่มนี้ ผู้วิจัยขอน้อมบูชาแด่พระบิดา มารดา ครู 
อาจารย์ที่อบรมสั่งสอน แนะน า ให้การสนับสนุนและให้ก าลังใจอย่างดียิ่งเสมอมา 
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บทที่ 1 

บทน า 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ปัจจุบันเทคโนโลยีมีบทบาทที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันมากขึ้น และความก้าวหน้าของ

เทคโนโลยี ได้ท าให้เกิดนวัตกรรมใหม่ ๆ ในสังคม เช่น เครือข่ายอินเตอร์เน็ตไร้สาย สมาร์ตโฟน แท็บ

เล็ต  ฯลฯ ซึ่งเทคโนโลยีเหล่านี้จะท างานได้ตามที่โปรแกรมประยุกต์ (application) ได้ก าหนดไว้ 

โปรแกรมประยุกต์สามารถน าเสนอ เสียง (sound) วีดิทัศน์ (video) ตัวอักษร (text) ภาพนิ่ง (still 

image) ปฏิสัมพันธ์ (interactive) ตลอดจนภาพเคลื่อนไหว (animation) ฯลฯ สิ่งเหล่านี้สามารถ

น ามาประยุกต์ใช้ในกระบวนการเรียนการสอน ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับการเรียนรู้ใน

ศตวรรษที่ 21 ที่เป็นการเรียนรู้รูปแบบใหม่ คือการเน้นให้นักเรียนได้ทักษะต่าง ๆ ได้แก่ ทักษะด้าน

การคิด ทักษะด้านการสร้างสรรค์ ทักษะการร่วมมือ ทักษะการเข้าใจความแตกต่างระหว่างวัฒนธรรม 

ทักษะการสื่อสาร ทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ทักษะอาชีพ และทักษะการเปลี่ยนแปลง ทักษะ

เหล่านี้เป็นทักษะที่ส าคัญในยุคศตวรรษที่ 21 เพราะเป็นยุคแห่งเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมต่าง ๆ เข้า

มาอย่างรวดเร็ว นักเรียนควรที่จะเรียนรู้ ปรับตัว และใช้นวัตกรรมเหล่านี้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

(วิจารณ์ พานิช, 2556) 

 นวัตกรรมการเรียนรู้ (education innovation) คือการกระท าที่มุ่งแก้ปัญหาในการเรียนรู้

ของนักเรียน แก้ปัญหาการศึกษาด้วยการออกแบบวัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการ ที่เป็นวิธีใหม่ หรือ

ปรับปรุงประยุกต์จากสิ่งเดิมที่มีอยู่แล้ว หรือหยิบยืมมาจากผู้พัฒนาก็ถือเป็นนวัตกรรมการเรียนรู้ ซึ่ง

การเรียนรู้ด้วยการใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายในการเรียนรู้ (M-Learning) ถือได้ว่าเป็นนวัตกรรม

การเรียนที่ถือก าเนิดมาใหม่ในการจัดการเรียนการสอน เป็นการเรียนรู้ที่ใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้

สายเป็นสื่อกลางในการเรียนรู้ โดยใช้การเชื่อมต่อแบบเครือข่ายไร้สายเพ่ือช่วยให้เข้าถึงเนื้อหาการ

เรียนรู้ สามารถช่วยให้ครูและนักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กันมากข้ึน อีกทั้งสามารถใช้เป็นการศึกษาทางไกล

หรือใช้ในการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ (บุญเกื้อ ควรหาเวช, 2542) 

ระบบปฏิบัติการของอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายสามารถแบ่งออกได้ 2 ประเภทคือ แอน

ดรอยด์ (Android) และไอโอเอส (iOS) ปัจจุบัน (พ.ศ. 2563) ระบบปฏิบัติการทั้งสองครอบคลุมการ
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ท างานของอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายทุกชนิดในโลก ระบบปฏิบัติการทั้งสองมีประสิทธิภาพการ

ท างานที่คล้ายคลึงกัน แต่ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มีโปรแกรมประยุกต์ที่หลากหลายกว่า

ระบบปฏิบัติการไอโอเอส เนื่องจากระบบปฏิบัติแอนดรอยด์ครอบคลุมเกือบทุกตราสินค้า อีกทั้งเป็น

ระบบปฏิบัติการที่อยู่ในอุปกรณ์อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายราคาย่อมเยา และการผลิตโปรแกรม

ประยุกต์มีความซับซ้อนน้อยกว่าระบบปฏิบัติการไอโอเอส ส่งผลให้ผู้พัฒนาโปรแกรมประยุกต์มากให้

ความส าคัญกับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (ฝ่ายต าราวิชาการคอมพิวเตอร์, 2557) 

จากการส ารวจตลาดซื้อขายโปรแกรมประยุกต์ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์และ

ระบบปฏิบัติการไอโอเอส ผู้วิจัยได้พบบทเรียนเกี่ยวกับการสอนดนตรีที่มีการสอนเนื้อหาและทักษะ

ด้านต่าง ๆ ซึ่งบทเรียนเหล่านี้มีอยู่จ านวนมาก ทั้งที่มีเนื้อหาเดียวกันและเนื้อหาแตกต่างกัน แต่มีการ

น าเสนอที่แตกต่าง เช่น การเรียนรู้แบบเกม ข้อความบรรยาย วีดิทัศน์สาธิต เป็นต้น ผู้วิจัยได้แยก

ประเภทของบทเรียนออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 

1. บทเรียนเกี่ยวกับการอ่าน มีเนื้อหาเกี่ยวกับทฤษฎีดนตรีที่ส่วนมากเป็นทฤษฎีดนตรีขั้น

พ้ืนฐาน ที่สอนเกี่ยวกับการอ่านโน้ตดนตรี การก าหนดอัตราจังหวะ เครื่องหมายก าหนดกุญแจเสียง 

ขั้นคู่ คอร์ด ฯลฯ ซึ่งรูปแบบการน าเสนอของแต่ละผู้พัฒนามีความแตกต่างกัน ได้แก่ รูปแบบการ

น าเสนอโดยการบรรยายเป็นตัวหนังสือ การน าเสนอเป็นวีดิทัศน์สาธิต การน าเสนอเป็นรูปแบบเกม

การให้คะแนน เป็นต้น 

2. บทเรียนเกี่ยวกับการฟัง มีเนื้อหาในการแนะน าชื่อเครื่องดนตรีและเสียงของเครื่องดนตรี

ต่าง ๆ และมีบทเรียนเกี่ยวกับการฝึกโสตทักษะที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการฟังขั้นคู่ (interval) และการฟัง

คอร์ด (chord) การฟังท านอง (dictation) และการร้องเพลง (sight singing) ทักษะพวกนี้เป็นทักษะ

ที่ส าคัญส าหรับนักดนตรี ซึ่งมีความยากง่ายตามระดับต่าง ๆ ตั้งแต่ระดับ 1 - 8 ซึ่งบทเรียนส่วนมาก

ค านึงในความยากในระดับต่าง ๆ และแยกระดับความยากออกมาอย่างชัดเจน รูปแบบการน าเสนอ

ของบทเรียนชนิดนี้มีความคล้ายคลึงกัน ส่วนมากจะเป็นรูปแบบการน าเสนอแบบเกมการให้คะแนน 

3. บทเรียนเกี่ยวกับการปฏิบัติ จะเป็นบทเรียนที่เกี่ยวกับการสอนและฝึกฝนทักษะการ

ประพันธ์เพลงและการปฏิบัติเครื่องดนตรีชนิดต่าง ๆ ซึ่งบทเรียนที่ได้รับความนิยมได้แก่ เปียโน 

(piano) กีตาร์ (guitar) ไวโอลิน (violin) เครื่องกระทบ (percussion) และเครื่องดนตรีไฟฟ้า 

(electronic music) ส่วนเครื่องดนตรีชนิดอ่ืนก็มีผู้พัฒนาบทเรียนมาเช่นเดียวกัน แต่ไม่ได้เป็นที่นิยม

เท่ากับเครื่องดนตรีข้างต้น 
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บทเรียนทั้ง 3 ประเภทมีประโยชน์ต่อการฝึกทักษะทางด้านดนตรีในด้านต่าง ๆ ทั้งการอ่าน

โน้ตดนตรี การฟัง และการปฏิบัติดนตรี บทเรียนชนิดที่ 1 – 2 สามารถน าไปประยุกต์กับการพัฒนา

ทักษะดนตรีของแต่ละเครื่องได้ แต่บทเรียนประเภทสอนทักษะปฏิบัติเครื่องดนตรีนั้นควรเป็น

บทเรียนที่สอนเครื่องดนตรีชนิดใดชนิดหนึ่งโดยตรง เนื่องจากเครื่องดนตรีประเภทเดียวกันก็มีวิธีใน

การปฏิบัติที่แตกต่างกัน เช่น บทเรียนสอนคลาริเน็ต (clarinet) ที่จัดเป็นเครื่องดนตรีประเภทเครื่อง

เป่าลมไม้ (woodwind) เหมือนฟลูต (flute) แต่มีวิธีการปฏิบัติที่แตกต่างกันโดยสิ้นเชิง เป็นต้น  

เครื่องเป่าลมไม้เป็นเครื่องดนตรีสากล ในโรงเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาทั่วประเทศไทยมี

เครื่องเป่าชนิดนี้อยู่ในวงโยธวาทิต เครื่องดนตรีประเภทนี้สามารถแยกได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ 

ประเภทเป่าลมผ่านลิ้นของเครื่องดนตรี (blowing through a reed) เครื่องเป่าลมไม้ประเภทนี้ให้

การผลิตเสียงจากการสั่นสะเทือนของลิ้น (reed) ครอบคลุมเครื่องเป่าลมไม้เกือบทุกชนิด แต่ประเภท

เป่าลมเข้าในรูเป่า (blowing into a tube) เป็นเครื่องเป่าลมไม้ประเภทที่ให้ก าเนิดเสียงจากการผิว

ลมเข้ารูเป่า ซึ่งมีเพียงเครื่องดนตรีตระกูลฟลูต (flute) เท่านั้น (orgon symphony, 2020) 

ฟลูตเป็นเครื่องดนตรีที่แตกต่างจากเครื่องเป่าลมไม้ประเภทอ่ืน ๆ ที่ก าเนิดเสียงจากการ

สั่นสะเทือนของลิ้น โดยก าเนิดเสียงจากการเป่าลมเข้ารูเป่าและเป่าแนวขวาง จึงเป็นผลท าให้การ

ปฏิบัติฟลูตนั้นจะมีทักษะที่แตกต่างจากเครื่องเป่าลมไม้ชนิดอ่ืน ฟลูตมีเสียงสูงที่สุดในวงโยธวาทิต 

ลักษะเสียงของฟลูตมีความไพเราะ นุ่มนวล อ่อนหวาน ส าหรับการปฏิบัติฟลูตแล้วปัจจัยทางด้าน

ร่างกายมีผลต่อการปฏิบัติเนื่องจากบางทักษะของฟลูตขนาดของร่างกายจะส่งผลต่อการปฏิบัติได้

อย่างถูกต้อง (Music & Arts, 2020) 

ผู้วิจัยได้เข้าไปศึกษาบทเรียนสอนฟลูตของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ พบว่าบทเรียนสอน

ฟลูตนั้นสามารถแบ่งออกได้ 3 ประเภท ได้แก่ การสอนระบบนิ้วของฟลูต การแนะน าเสียงของฟลูต 

และการสอนทักษะการเป่าฟลูต ซึ่งแต่ละบทเรียนก็มีความแตกต่างกันออกไป โดยการสอนระบบนิ้ว

ของฟลูต มีวิธีการสอนที่แตกต่างกัน คือการสอนระบบนิ้วแบบปกติ การสอนโน้ตที่สูงกว่า C4 ของ

ฟลูตและการสอนทริล ส่วนบทเรียนเรื่องการแนะน าเสียงฟลูต ก็มีส่วนที่แตกต่างกัน ส่วนมากจะมี

ลักษณะคล้ายลิ่มนิ้วของเปียโน แต่เป็นเสียงของฟลูต และการแนะน าโดยโน้ตระบบซอลเฟจในวงกลม 

บทเรียนเรื่องการสอนการปฏิบัติฟลูต ได้แก่การสอนโดยใช้หนังสือประกอบการเรียน แต่ไม่มีเนื้อหา

ในหนังสือมาประกอบด้วย การสอนโดยการบรรยายเป็นตัวหนังสือเกี่ยวกับการเป่าฟลูตพ้ืนฐาน และ

สุดท้ายเป็นการสอนโดยน าลิงค์ YouTube ให้นักเรียนได้เรียนรู้จากวีดิทัศน์สาธิตเพียงอย่างเดียว 
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ภาพที่ 1 ตัวอย่างบทเรียนฟลูตในระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์

จากการส ารวจบทเรียนส าหรับฟลูต พบว่าบทเรียนส่วนมากเน้นการสอนทักษะของระบบนิ้ว 

การน าเสนอมีความซับซ้อน การเข้าถึงเนื้อหาเป็นไปอย่างล าบาก บทเรียนสอนทักษะฟลูตมีปัญหาต่อ

การน าเสนอบทเรียนให้มีความน่าสนใจ หลากหลาย เป็นการสอนโดยใช้เทคนิคใดเทคนิคหนึ่งเพียง

เท่านั้น อีกทั้งเนื้อหามีความคลุมเครือ ไม่ครอบคลุมต่อทักษะการปฏิบัติโดยละเอียด 

ก่อนการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้น

พ้ืนฐาน ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องของชวนิดา สุวานิช (2553) เรื่องการพัฒนารูปแบบระบบ

บริหารการจัดการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (mLMS) ผ่านเครื่องใช้งานดิจิทัลส่วนบุคคล (PDA) เป็นการ

สร้างสื่อโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายประกอบรายวิชาออโธปิดิกส์ 1 เรื่อง 

DCO-01: Damage Control Orthopedics โดยมีการศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียน และ

เปรียบเทียบกลุ่มทดลองและกลุ่มตัวอย่าง โดยผลการทดลองปรากฏว่า บทเรียนมีประสิทธิภาพ 

83.33/81.67 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนด ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนกลุ่มทดลองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผลการ
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เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าแตกต่างอย่างไม่มี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

เด็กชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นหรือช่วงอายุ 13 – 15 ปี เป็นเด็กที่มีพัฒนาการหลากหลายด้าน

อย่างเห็นได้ชัด เช่น ร่างกาย เชาว์ปัญญา บุคลิกภาพ อารมณ์และสังคม แต่สิ่งส าคัญของเด็กช่วงวัยนี้

ต่อการปฏิบัติฟลูต คือด้านร่างกาย เด็กช่วงวัยนี้มีขนาดแขน ขายาว และโตพอที่จะปฏิบัติทักษะฟลูต

ได้ถูกต้องครอบคลุมทุกทักษะ (สุรางค์ โค้วตระกูล, 2559) 

โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์และโรงเรียนช่องฟ้าซินเซิงวาณิชบ ารุง เป็นโรงเรียนที่มีนักเรียน

ตั้งแต่ระดับปฐมวัยจนถึงมัธยมศึกษาตอนปลาย ทั้งสองโรงเรียนมีความโดดเด่นด้านวงโยธวาธิต 

เนื่องจากมีหลักสูตรการเรียนการสอนที่แตกต่างจากโรงเรียนอ่ืน และเป็นโรงเรียนที่มีผลงานด้านการ

แสดงและ แข่งขันด้านดนตรีอย่างมากมาย อีกทั้งเป็นโรงเรียนที่มีอุปกรณ์เพียบพร้อมต่อการจัดการ

เรียนในด้านต่าง ๆ อย่างทันสมัย 

จากข้อมูลที่กล่าวมาผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาการสร้างโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์

เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน ปรับปรุงจากบทเรียนในตลาดออนไลน์จาก

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึก

ปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน เพ่ือศึกษาแนวทางในการสร้างสื่อโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่

แบบไร้สาย ศึกษาประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนต่อการเรียนรู้เพ่ือพัฒนา

ทักษะพิสัย เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างสื่อบทเรียนในอนาคต 

1.2 ค าถามการวิจัย 

 1. การสร้างโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือสอนทักษะการปฏิบัติ

ฟลูตขั้นพื้นฐาน สามารถท าได้ในขอบเขตเนื้อหาเพียงใด 

2. การสร้างโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือสอนทักษะการปฏิบัติ

ฟลูตขั้นพื้นฐานจะมีประสิทธิภาพเพียงใด 

 3. การจัดการเรียนรู้ด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติ

ฟลูตขั้นพ้ืนฐานส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นหรือนักเรียนช่วงอายุ 13 - 15 ปี สามารถท า

ให้ผลการทดสอบทักษะการปฏิบัติฟลูตสูงกว่าการจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีปกติได้หรือไม่ 
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1.3 วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือสร้างโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้น

พ้ืนฐาน  

2. เพ่ือหาประสิทธิภาพของโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึก

ปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน 

3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นหรือนักเรียน

ช่วงอายุ 13 - 15 ปี ระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้

สายและการเรียนการสอนปกติ 

1.4 สมมติฐานการวิจัย 

 1. โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน

สามารถพัฒนาให้ครอบคลุมเนื้อหาที่ส าคัญและเพียงพอส าหรับพ้ืนฐานการปฏิบัติฟลูต 

2. โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 

3. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นหรือนักเรียนช่วงอายุ 13 – 15 ปี ที่ได้รับการจัดการเรียน

การสอนด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน มี

ผลสัมฤทธิ์สูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนด้วยวิธีปกติ   

1.5 ขอบเขตการวิจัย 

 กลุ่มผู้เข้าร่วมการวิจัย ได้แก่นักเรียนฟลูตชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นหรือนักเรียนช่วงอายุ 13 – 

15 ปี โรงเรียนช่องฟ้าซินเซิงวาณิชบ ารุงและโรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัย จ านวน 12 คน  

   กลุ่มผู้ให้ข้อมูลที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการปฏิบัติฟลูต จ านวน 3  คน โดยมี

เกณฑ์การคัดเลือก คือเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในการสอนทักษะการปฏิบัติฟลูตระดับอุดมศึกษา และ

เป็นผู้ที่ส าเร็จการศึกษาการปฏิบัติฟลูตจากต่างประเทศ   

 เนื้อหาที่ใช้ในการทดลองสอน การปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนต้น (Boyadjieva-Valeva, 2019) โดยแบ่งเป็นหัวข้อย่อย คือ  

  1. การจัดร่างกาย (posture) 
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  2. การถือฟลูต (holding instrument) 

  3. ระบบนิ้ว (fingering) 

  4. การจัดรูปปาก (embouchure) 

  5. การตัดลิ้น (tonguing) 

  6. จังหวะ (rhythm) 

  7. การอ่านโน้ต (music note reading) 

  8. แบบฝึกหัดและบทเพลง (exercise & perform) 

1.6 ตัวแปรที่ศึกษา 

 ตัวแปรต้น ได้แก่ โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูต

ขั้นพ้ืนฐาน 

 ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใช้สื่ออุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึก

ปฏิบัติฟลูตพ้ืนฐาน 

1.7 นิยามศัพท์เฉพาะ 

 ภาษาไทย 

การปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน หมายถึง การจัดการร่างกาย การถือเครื่อง การจัดรูปปาก การ

ตัดลิ้น จังหวะ การอ่านโน้ต การบรรเลงแบบฝึกหัดและบทเพลงด้วยฟลูตอย่างถูกต้อง  

คีย์ หมายถึง ลิ้มนิ้วของฟลูต 

ตัดลิ้น หมายถึง การตัดเสียงให้เกิดความชัดเจนของโน้ตโดยใช้ลิ้น 

 โปรแกรมประยุกต์ หมายถึง แอปพลิเคชันที่ใช้ในการอ านวยความสะดวกในด้านต่าง ๆ 

ตามท่ีผู้ใช้ต้องการ 

เสียงท่ีดี หมายถึง เสียงที่ประกอบไปด้วยความชัดเจน ใสสว่าง และดังกังวาน 

อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย หมายถึง สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต หรือเครื่องคอมพิวเตอร์ที่

สามารถใช้ในขณะเคลื่อนที่ได้อาจจะมีขนาดเล็กถึงขนาดปานกลาง และใช้หน้าจอสัมผัสในการใช้งาน

เป็นอันดับแรก  
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ภาษาอังกฤษ 

 Back-end หมายถึง หลังบ้าน หรือระบบการจัดการต่าง ๆ เช่น รากฐานข้อมูล โครงสร้าง 

การเขียนรหัสควบคุม เป็นต้น 

Front-end หมายถึง หน้าบ้าน หรือเป็นส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (user interface) ได้แก่ หน้า

เมนู รูปภาพ สัญลักษณ์ เป็นต้น  

 M-Learning หมายถึง การใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเป็นสื่อกลางในการเรียนรู้ 

User Experience หรือ UX หมายถึง ประสบการณ์ต่อฟังก์ชันการใช้งาน การสอบสนอง

ต่าง ๆ ภายในโปรแกรมประยุกต์  

User Interface หรือ UI หมายถึง องค์ประกอบต่าง ๆ ที่ใช้ในการโต้ตอบกับผู้ใช้งาน ซึ่ง

รวมถึงทุกอย่างที่แสดงบทหน้าจอและการสัมผัส  

1.8 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. นักเรียนวงโยธวาทิต และผู้ที่มีความสนใจเรียนฟลูต สามารถน าโปรแกรมประยุกต์นี้ไปใช้

ฝึกปฏิบัติฟลูตด้วยตนเองได้ 

2. ครูผู้สอนสามารถใช้แบบเรียนนี้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน  

4. ครูผู้สอนดนตรีปฏิบัติเครื่องอ่ืน ๆ สามารถใช้โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่

แบบไร้สายเพื่อฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน เป็นแนวทางในการสอนปฏิบัติเครื่องของตนเองได้ 

5. ผู้ที่มีความสนใจในการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายได้

ศึกษาแนวทางในการผลิตสื่อบทเรียน ออกแบบบทเรียนอย่างเป็นระบบเหมาะสมต่อกิจกรรมการ

เรียนการสอนต่อแขนงการเรียนรู้ของตนเอง   
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1.9 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ส าหรับการศึกษาในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาบทเรียนและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องซึ่งกรอบแนวคิดใน

การวิจัยสามารถสรุปได้ดังแผนภูมิต่อไปนี้ 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 กรอบแนวคิดการวิจัย 

จากแผนภาพกรอบแนวคิดการวิจัย ผู้วิจัยได้ก าหนดตัวแปรต้น คือโปรแกรมประยุกต์ส าหรับ

อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน ตัวแปรตาม คือผลของการใช้สื่อโปรแกรม

ประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพื่อฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใช้

โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่

แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลตูขั้นพื้นฐาน 

โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์

เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติ

ฟลูตขั้นพื้นฐาน 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 หลักการ แนวคิด และทฤษฎีที่เก่ียวข้องในการวิจัย เรื่องการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับ

อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด หลักการ ทฤษฎี 

ตลอดจนถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากสื่อส่งพิมพ์ และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือประมวลเป็นพื้นฐานความรู้ 

และกรอบแนวคิด โดยแบ่งเนื้อหาดังต่อไปนี้ 

2.1 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
2.1.1 ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
2.1.2 ประเภทของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
2.1.3 ความส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศต่อการศึกษา 

2.2 โมบายเลิร์นนิง หรือเอ็มเลิร์นนิง (Mobile Learning or M-Learning) 
2.2.1 ความหมายของโมบายเลิร์นนิง (Mobile Learning) 
2.2.2 อุปกรณ์ที่เก่ียวของกับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย  
2.2.3 กระบวนการเรียนรู้แบบ M-Learning 
2.2.4 ประโยชน์และข้อดี ข้อจ ากัดของ M-Learning 

2.3 โปรแกรมประยุกต์ และระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
2.3.1 ความหมายของโปรแกรมประยุกต์ 
2.3.2 ส่วนประกอบของโปรแกรมประยุกต์ 
2.3.3 โปรแกรมเขียนโปรแกรมประยุกต์แอนดรอยด์เบื้องต้น 
2.3.4 โครงสร้างของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
2.3.5 ข้อดี และข้อจ ากัดของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

2.4 พื้นฐานการปฏิบัติฟลูต 
2.4.1 การดูแลรักษาเครื่องดนตรี (cleaning) 
2.4.2 การหายใจ (breathing & airstream) 
2.4.3 การจัดร่างกาย (posture) 
2.4.4 การถือเครื่อง (holding instrument) 
2.4.5 รูปปาก (embouchure) 
2.4.6 ระบบนิ้ว (fingering) 
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2.4.7 การตัดลิ้น (tonguing) 
2.4.8 ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

 2.5 การวัดและประเมินผล 
2.5.1 พัฒนาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
2.5.2 ทักษะพิสัย 
2.5.3 เกณฑ์การประเมิน 

2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1 เทคโนโลยีสารสนเทศ 

เทคโนโลยีสารสนเทศอยู่บนโลกนี้เป็นระยะเวลานานตั้งแต่ 5 ,300 ปีที่แล้ว และได้มีการ

พัฒนาอย่างสม่ าเสมอผ่านยุคสมัยต่าง ๆ ของมนุษย์ เริ่มตั้งแต่การแกะอักษรลงบนดินเหนียว สื่อสาร

ผ่านรูปลงกระดาษ หนังสือ สื่อสารผ่านรหัสมอร์ส ฯลฯ จนมาถึงยุคปัจจุบันการสื่อสารสามารถท างาน

ผ่านระบบอินเตอร์เน็ตและเว็บไซต์มากขึ้น หน้าที่การงานต่าง ๆ สามารถท างานผ่านการใช้ระบบ

อินเตอร์เน็ต เช่น การเรียนการสอนผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย การท าธุรกิจ การจับจ่ายใช้สอย 

เป็นต้น เป็นไปได้อย่างสะดวก รวดเร็ว และประหยัดทรัพยากรสิ้นเปลือง อีกท้ังในยุคปัจจุบันอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์เคลื่อนที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายท าให้การเข้าสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศนั้นเป็น

เรื่องง่ายมากยิ่งขึ้น (รัฐแก้ว ศรีสด, 2551) 

2.1.1 ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 (ราชบัณฑิตยสถาน , 2554) ให้

ความหมายว่า เทคโนโลยี หมายถึงวิทยาการที่น าความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้ให้เกิดประโยชน์ในทาง

ปฏิบัติและอุตสาหกรรม และสารสนเทศ หมายถึงเรื่องราวความรู้ ข้อมูล ข่าวสารต่าง ๆ ที่ได้จากการ

น าข้อมูลมาประมวลผลด้วยวิธีอย่างใดอย่างหนึ่ง และผสมความรู้หรือหลักวิชาที่เกี่ยวข้องหรือความ

คิดเห็นลงไปด้วย เพ่ือเผยแพร่และเพ่ือใช้ให้เป็นประโยชน์ในการพัฒนาด้านต่าง ๆ ทั้งในส่วนบุคคล

และสังคม  

Turban et al. (2006) ได้ให้ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศ หมายถึง

เทคโนโลยีพ้ืนฐานของระบบสารสนเทศที่ประกอบไปด้วย ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ฐานข้อมูลเครื่องข่าย

โทรคมนาคม รวมทั้งอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อื่น ๆ มีจุดประสงค์ด้านการแลกเปลี่ยนข้อมูลและข่าวสาร 
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พิเชษฐ์ เพียรเจริญ (2547) ได้ให้ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศ ว่าเป็น

เทคโนโลยีที่เกี่ยวกับกระบวนการด าเนินการงานใด ๆ เพ่ือจัดหาสารสนเทศไว้ใช้งานประกอบด้วย

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีโทรคมนาคม และยังรวมไปถึงเทคโนโลยีอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการ

น าข้อมูลข่าวสารมาใช้ให้เป็นประโยชน์  

โดยสรุปแล้ว เทคโนโลยีสารสนเทศ หมายถึงเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์หรือเทคโนโลยีอ่ืน 

ๆ และการสื่อสารโทรคมนาคม รวมทั้งอุปกรณ์สนับสนุน เพ่ือใช้ประโยชน์ในการปฏิบัติงานต่าง ๆ ให้

มีประสิทธิภาพและอ านวยความสะดวกในการใช้ชีวิตประจ าวันของมนุษย์ 

2.1.2 ประเภทของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

คอมพิวเตอร์ถือเป็นอุปกรณ์ท่ีส าคัญส าหรับการประมวลผลข้อมูล ด้วยการประมวลผล

ด้วยคอมพิวเตอร์นั้นจะให้ผลลัพธ์ที่ถูกต้องสมบูรณ์ แม่นย ากว่าการประมวลผลด้วยมือ และยังสะดวก

รวดเร็วอีกด้วย อีกทั้งคอมพิวเตอร์มีหลายประเภท แต่ละประเภทก็มีขนาดและประสิทธิภาพแตกต่าง

กัน (ฝ่ายต าราวิชาการคอมพิวเตอร์, 2557) คอมพิวเตอร์สามารถแบ่งออกเป็นประเภทต่าง ๆ ดังนี้ 

ซูเปอร์คอมพิวเตอร์ (super computer) เป็นคอมพิวเตอร์ที่มีขนาดใหญ่ และมี

ขีดจ ากัดความสามารถสูงที่สุดในบรรดาคอมพิวเตอร์ทั้งหมด เป็นคอมพิวเตอร์ที่มีพลังการประมวลผล

สูงมากท่ีสุด เหมาะสมกับงานค านวณท่ีมีความซับซ้อนสูง  

เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ (mainframe computer) เป็นคอมพิวเตอร์ที่มีขนาดใหญ่รอง

จากซูเปอร์คอมพิวเตอร์ เป็นคอมพิวเตอร์ที่มีหน่วยความจ าและระบบประมวลผลข้อมูลขนาดใหญ่ 

สามารถต่อเข้ากับอุปกรณ์ รับ -ส่งข้อมูลได้ เป็นจ านวนมากเนื่องจากมีศักยภาพที่ สูง และมี

ความสามารถท าหน้าที่ซับซ้อนในเวลาที่รวดเร็ว  

มินิคอมพิวเตอร์ (mini computer) เป็นคอมพิวเตอร์ที่มีขนาดกลาง มีประสิทธิภาพ

ต่ ากว่าเมนเฟรมคอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพเหมาะสมกับงานสารสนเทศ ส าหรับองค์กรที่ต้องการ

การประมวลผลระดับกลาง  

เวิร์กสเตชัน (workstation) รูปลักษณ์ภายนอกเวิร์กสเตชันนั้นมีความคล้ายคลึงกับ

พีซีคอมพิวเตอร์เป็นอย่างมาก แต่เวิร์กสเตชันไม่ใช่พีซีคอมพิวเตอร์ ความแตกต่างอย่างเห็นได้ชัดคือ 

สมรรถนะหรือขีดความสามารถของเครื่องเวิร์กสเตชันจะประมวลผลได้รวดเร็วมาก  
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ไมโครคอมพิวเตอร์ (microcomputer) เป็นคอมพิวเตอร์ที่มีขนาดเล็กที่สุดเมื่อเทียบ

กับคอมพิวเตอร์ประเภทต่าง ๆ ข้างต้น เป็นคอมพิวเตอร์ที่สามารถน าไปใช้ส าหรับงานส่วนบุคคลหรือ

งานในระดับองค์กรก็ได้ มีโปรแกรมประยุกต์ (application) ต่าง ๆ มากมายให้เลือกใช้งานตาม

ลักษณะงาน อีกทั้งยังมีราคาถูก  ปัจจุบันไมโครคอมพิวเตอร์จัดอยู่ในกลุ่มคอมพิวเตอร์ที่มีความนิยม

สูงที่สุด นอกจากไมโครคอมพิวเตอร์ที่อยู่ในรูปของคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (personal computer) 

ยังมีคอมพิวเตอร์ที่มีขนาดเล็กลงไปอีก ที่มุ่งเน้นความสะดวกต่อการเคลื่อนย้ายหรือใช้งาน เช่น 

คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก (notebook) แท็บเล็ต (tablet) สมาร์ตโฟน (smartphone) ที่สามารถพกพาไป

ไหนได้อย่างสะดวกสบาย และยังสามารถเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตได้ทุกที่ผ่านระบบอินเตอร์เน็ตไร้สาย 

(WiFi) หรืออินเตอร์เน็ตเคลื่อนที่ซึ่งปัจจุบัน (พ.ศ.2563) อยู่ในยุค 5G 

 2.1.3 ความส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศต่อการศึกษา 

ในยุคก่อนหน้าที่จะมีเทคโนโลยีสารสนเทศ การศึกษามีปัญหาเรื่องสถานที่ในการเรียน

การสอนอาจมีอุปสรรคบ้างส าหรับผู้ที่ไม่สามารถเดินทางมาเรียนหรือศึกษายังที่สถานการศึกษาจริง ๆ 

ได้ โดยเฉพาะนักเรียนท้องถิ่นทุรกันดาร และอาจเกิดปัญหาการเหลื่อมล้ าทางด้านการศึกษาตามมา 

แต่ในปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามาช่วยลดปัญหานี้บ้างแล้ว แม้จะยังไม่แพร่หลายมากนักก็

ตาม ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศด้านการศึกษามีมากขึ้น เช่น เช่น คอมพิวเตอร์ช่วยส อน 

(Computer Assisted Instruction : CAI) การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (electronic learning) 

เอ็มเลิร์นนิงหรือโมบายเลิร์นนิง (M-Learning or Mobile Learning) เป็นต้น นอกจากนั้นเทคโนโลยี

สารสนเทศยังมีบทบาทส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความรู้ทางการศึกษาเพ่ือพัฒนาประเทศมากยิ่งขึ้น จะ

เห็นได้จากการที่ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติหรือเน็คเท็ค (NECTEC) ได้

เปิดเครือข่ายเพ่ือการศึกษาต่าง ๆ และน าเทคโนโลยีสารสนเทศไปใช้ 

2.2 โมบายเลิร์นนิง หรือเอ็มเลิร์นนิง (Mobile Learning or M-Learning) 

 โมบายเลิร์นนิงคือการจัดการเรียนการสอนผ่านอุปกรณ์แท็บเล็ต หรือสมาร์ตโฟนผ่านการใช้

งานโปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ ในการจัดการเรียนรู้ มีหลากหลายรูปแบบ เช่น เกม วิดีโอ การจ าลอง

เหตุการ ฯลฯ โดยเชื่อมต่อกับเทคโนโลยีเครือข่ายไร้สาย (wireless local area network [WLAN]) 

ที่เป็นคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าในการถ่ายโอนข้อมูลผ่านอากาศ สามารถท าลุก าแพงหรือสิ่งกีดขวางได้ 

(Wireless LAN Association, 2549) 



  14 

2.2.1 ความหมายของโมบายเลิร์นนิง (Mobile Learning) 

การให้ค าจ ากัดความของ M-Learning สามารถแยกพิจารณาได้เป็น 2 ส่วน จากราก

ศัพท์ที่น ามาประกอบกัน คือ  

1. Mobile หมายถึง อุปกรณส์ื่อสารที่ใช้ในการพกพา นอกจากใช้งานโทรศัพท์พ้ืนฐาน

แล้วยังสามารถท างานได้เหมือนคอมพิวเตอร์ (Pirun, 2561) 

2. Learning หมายถึง การใฝ่หาความรู้ สร้างความเข้าใจ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

ที่ส่งผลมาจากบุคคลปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมจึงเกิดประสบการณ์ 

Ryu (2007) หัวหน้าศูนย์โมบายคอมพิวติง (centre for mobile computing) ที่ 
มหาวิทยาลัยแมสซี เมืองโอคแลนด์ ประเทศนิวซีแลนด์ ระบุว่า M-learning คือกิจกรรมการเรียนรู้ ที่
เกิดข้ึนเมื่อนักเรียนอยู่ระหว่างการเดินทางโดยไม่มีข้อจ ากัดด้านสถานที่ และเวลา 

Geddes (2006) ก็ให้ความหมายว่า M-learning คือการจัดการเรียนรู้และทักษะ 
ผ่านทางเทคโนโลยีของเครื่องประเภทพกพา โดยไม่มีข้อจ ากัดด้านสถานที่และเวลา ซึ่งส่งผลให้เกิด
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 

Watson and White (2006) ผู้ เขียนรายงานเรื่อง M-learning ในการศึกษา (M-
Learning in Education) ระบุว่า M-learning หมายถึงการรวมกันของ 2P คือ เป็นการเรียนจาก
เครื่องส่วนตัว (personal) และเป็นการเรียนจากเครื่องที่พกพาได้ (portable) การที่เรียนแบบ
ส่วนตัวนั้นนักเรียนสามารถเลือกเรียนในหัวข้อที่ต้องการ และการที่เรียนจากเครื่องที่พกพา ก่อให้เกิด
โอกาสของการเรียนรู้ ซึ่งอุปกรณ์ Personal Digital Assistant (PDA) และอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้
สายเป็นเครื่องทีเ่หมาะสมส าหรับ M-learning มากที่สุด 

จากข้างต้นจึงน่าจะให้ความจ ากัดความที่กระชับของ M-Learning คือ การเรียนการ
สอนหรือบทเรียนส าเร็จรูป ที่น าเสนอผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย โดยใช้เทคโนโลยีเครือข่าย
แบบไร้สาย   

2.2.2 อุปกรณ์ที่เกี่ยวข้องกับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย  

อุปกรณ์ที่เกี่ยวข้องจะเป็นอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย (portable devices) หมายถึง 
อุปกรณ์ที่สามารถน าติดตัวไปได้โดยง่าย ต้องมีขนาดเล็ก น้ าหนักเบา ประกอบด้วยอุปกรณ์ต่ าง ๆ 
ดังต่อไปนี้ 

1. สมาร์ตโฟน (smart phone) หมายถึงโทรศัพท์มือถือ หรือโทรศัพท์เคลื่อนที่ เป็น
อุปกรณ์สื่อสารอิเล็กทรอนิกส์ มีคุณสมบัติในการสื่อสารทางเสียงและมีความสามารถอ่ืน ๆ เช่น 
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สนับสนุนการสื่อสารด้วยข้อความ การเชื่อมต่อเครือข่ายไร้สาย การสื่อสารแบบ Multimedia เช่น 
รูปภาพ วีดิทัศน์ ข้อความ เสียงบันทึก ตารางนัดหมาย เป็นต้น รวมถึงการรองรับการใช้งานของภาษา
จาวา เช่น เกมต่าง ๆ ได้ สมาร์ตโฟนยังรองรับระบบปฏิบัติการ OS (operating system) เป็นระบบ
ที่ช่วยให้การท างานของสมาร์ตโฟนมีประสิทธิภาพ และเป็นตัวก าหนดว่าโปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ จะ
สามารถติดตั้งเข้ากับ Smart Phone ได้หรือไม่  

2. แท็บเล็ต (tablet PCs) คือ คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลที่มีขนาดเล็กกว่าคอมพิวเตอร์
โน้ตบุ๊ค สามารถแยกออกได้เป็น 2 ประเภท คือ แบบมีแป้นพิมพ์ (convertible tablet) และแบบไม่
มีแป้นพิมพ์ (state tablet) แบบมีแป้นพิมพ์ส่วนมากจะสามารถถอดแป้นพิมพ์ออกหรือสามารถพับ
เก็บได้ ส่วนแบบไม่มีแป้นพิมพ์ทุกเครื่องจะมีหน้าจอเป็นระบบสัมผัสและปากการเพ่ือใช้ในการส่ง
ข้อมูล โดยทั่วไปจะมีความเร็วในการเรียกข้อมูลมากกว่าคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ และสามารถท างานได้ทั้ง 
2 รูปแบบ คือ แนวตั้ง และแนวขวาง สามารถเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต หรือเครือข่ายอื่น ๆ จากเครือข่าย
ไร้สาย  

2.2.3 กระบวนการเรียนรู้แบบ M-Learning 

การเรียนรู้แบบ M-Learning ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 
1. นักเรียนที่มีความพร้อมและเครื่องมือ 
2. เชื่อมต่อเข้าสู่เครือข่าย และพบเนื้อหาที่ต้องการ 
3. หากพบเนื้อหาที่ต้องการจะไปยังขั้นตอนที่ 4 หากไม่พบให้กลับไปขั้นที่ 2 
4. ด าเนินการเรียนรู้ ซึ่งไม่จ าเป็นที่จะต้องอยู่ในเครือข่าย  
5. ได้ผลการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์  
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ภาพที่ 3 กระบวนการเรียนรู้แบบ M-Learning 
ที่มา : http://thaimlearning.blogspot.com/2007/02/mobile-learning-mlearning.html 

การเรียนรู้แบบ M-Learning นั้นเกิดขึ้นได้โดยไร้ข้อจ ากัด ด้านเวลา และสถานที่ 
เพียงแค่นักเรียนมีความพร้อมและเครื่องมือ อีกทั้งเครือข่ายมีเนื้อหาที่ต้องการ จึงจะเกิดการเรียนรู้ขึ้น 
และจะได้ผลการเรียนรู้ที่ปรารถนา หากขาดเนื้อหาในการเรียนรู้ วิธีการนั้นจะกลายเป็นเพียงการ
สืบค้นจากอินเตอร์เน็ตผ่านเครือข่ายไร้สายนั่นเอง 

2.2.4 ประโยชน์ ข้อดีและข้อจ ากัดของ M-Learning 

Geddes (2006) ได้ท าการศึกษาประโยชน์ของ M-Learning และสรุปว่าประโยชน์ที่ 
ชัดเจนอย่างยิ่งนั้นสามารถจัดได้เป็น 4 หมวด คือ  

1. การเข้าถึงข้อมูล (access) ได้ทุกที่ ทุกเวลา 
2. สร้างสภาพแวดล้อมเพ่ือการเรียนรู้ (context) เพราะ M-Learning ช่วยให้การ

เรียนรู้จาก สถานที่ใดก็ตามที่มีความต้องการเรียนรู้ เช่น การสื่อสารกับแหล่งข้อมูล และครูใน การ
เรียนจากสิ่งต่าง ๆ เช่น ในพิพิธภัณฑ์ที่นักเรียนแต่ละคนมีเครื่องมือสื่อสารติดต่อกับวิทยากรหรือ ครู
ได้ตลอดเวลา 

3. การร่วมมือ (collaboration) ระหว่างนักเรียนกับครู และเพ่ือนร่วมชั้นเรียนได้ทุก
ที่ ทุก เวลา 

4. ท าให้นักเรียนสนใจมากขึ้น (appeal) โดยเฉพาะในกลุ่มวัยรุ่น เช่น นักศึกษาที่ไม่
ค่อย สนใจเรียนในห้องเรียน แต่อยากจะเรียนด้วยตนเองมากข้ึนด้วย M-Learning 
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ความคิดเห็นของนักศึกษาที่วิทยาลัยการอุดมศึกษานิวแมน เมืองเบอร์มิงแฮม 
ประเทศ อังกฤษ (Newman College Higher Education in Birmingham, 2006) ซึ่งสร้างเว็บไซต์
ให้ความรู้ เกี่ยวกับ M-Learning และได้รวบรวมข้อดี-ข้อด้อยของ M-Learning ไว้ดังต่อไปนี้ 

ข้อดีของการเรียนรู้แบบ M-Learning 
1. มีความเป็นส่วนตัว และอิสระที่จะเลือกเรียนรู้  
2. ไม่มีข้อจ ากัดด้านเวลา สถานที่ เพ่ิมความเป็นไปได้ในการเรียนรู้ 
3. มีแรงจูงใจต่อการเรียนรู้มากขึ้น 
4. ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ได้จริง 
5. ด้วยเทคโนโลยีของ M-Learning ท าให้เปลี่ยนสภาพการเรียนจากที่ยึดครูเป็น

ศูนย์กลาง ไปสู่การมีปฏิสัมพันธ์โดยตรงกับนักเรียน จึงเป็นการส่งเสริมให้มีการสื่อสารกับเพ่ือนและครู
มากขึ้น 

6. ครูสามารถรับและส่งข้อมูลไปกับนักเรียน  
7. สะดวกสบายและมีประสิทธิภาพทั้งในสภาพแวดล้อมทางการเรียนและการท างาน 
8. อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายส่งเสริมให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นทางการเรียน

และมีความรับผิดชอบต่อการเรียนด้วยตนเอง 

ข้อจ ากัดของการเรียนรู้แบบ M-Learning 
1. ขนาดของความจ า (memory) และขนาดหน้าจอที่จ ากัดอาจจะเป็นอุปสรรค

ส าหรับการอ่านข้อมูล  
2. แป้นกดตัวอักษรไม่สะดวกรวดเร็วเท่ากับคีย์บอร์ดคอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะ  
3. การเชื่อมต่อกับเครือข่ายยังมีราคาที่ค่อนข้างแพงและคุณภาพอาจจะยังไม่น่าพอใจ

นัก 
4. อัพเกรดยาก และเครื่องบางรุ่นก็มีศักยภาพจ ากัด 
5. ตลาดของอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายมีการเปลี่ยนแปลงรวดเร็ว สามารถตกรุ่น

อย่างรวดเร็ว 
6.เมื่อมีผู้ใช้เครือข่ายไร้สายมากขึ้น ท าให้การรับส่งสัญญาณช้าลง 
 
 



  18 

2.3 โปรแกรมประยุกต์ และระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

การเรียนการสอนในปัจจุบันนั้นเริ่มมีการบูรณาการสื่อเทคโนโลยีในปัจจุบันมาใช้กับการเรียน

ได้ ในปัจจุบันอุปกรณ์สนับสนุนในชั้นเรียนที่ถูกกล่าวถึงมากที่สุดคงหนีไม่พ้นการใช้แท็บเล็ตและ

สมาร์ตโฟน ที่ใช้โปรแกรมประยุกต์เป็นสื่อกลางผ่านการเรียนรู้ ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญในการเสริมสร้างการ

เรียนรู้ของนักเรียนให้ดียิ่งขึ้น (จินตวีร์ คล้ายสังข,์ 2560) 

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) เป็นระบบปฏิบัติการที่สร้างขึ้นเพ่ือใช้งานบนสมาร์ต

โฟน (smartphone) และแท็บเล็ต (tablet) ก่อตั้งโดยกลุ่มที่ใช้ชื่อว่า “One Handset Alliance” ที่

มีบริษัทยักใหญ่  Google เข้าร่วมด้วย ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สร้างขึ้น เพ่ือยกระดับ

ความสามารถของสมาร์ตโฟน และแท็บเล็ต โดยมีเหล่านักพัฒนาโปรแกรมประยุกต์สร้างโปรแกรม

ประยุกต์ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เพ่ือเติมเต็มคุณสมบัติด้านต่าง ๆ ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

ทั้งด้านการสื่อสาร ความบันเทิง การจัดการเรียนรู้ เป็นต้น (ฝ่ายต าราวิชาการคอมพิวเตอร์, 2557) 

2.3.1 ความหมายของโปรแกรมประยุกต์ 

โปรแกรมประยุกต์ (application) หมายถึง โปรแกรมอ านวยความสะดวกในด้านต่าง 

ๆ ที่ออกแบบมาส าหรับ สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต (tablet) หรืออุปกรณ์เคลื่อนที่ที่เรารู้จักกัน ซึ่งในแต่ละ

ระบบปฏิบัติการจะมีผู้พัฒนาโปรแกรมประยุกต์ข้ึนมามากมายให้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้งาน ทั้ง

ในด้านการศึกษา ด้านการสื่อสาร หรือแม้แต่ด้านความบันเทิงต่าง ๆ เป็นต้น 

พจนานุกรม ฉบับราชบัญญัติราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2544 ได้บัญญัติค าว่า 

“Application” ไว้ว่า “โปรแกรมประยุกต์” หมายถึงโปรแกรมที่ใช้งานตามที่ผู้ใช้ต้องการในด้านต่าง ๆ  

เช่น ความบันเทิง ให้ความรู้ ผ่อนคลาย ท างาน เป็นต้น 

โปรแกรมประยุกต์ หมายถึงโปรแกรมที่ออกแบบมาเพ่ือท าสิ่งต่าง ๆ เช่น การสร้าง

รูปภาพ การฟังเพลง การสร้างเอกสารได้โดยที่ไม่จ าเป็นต้องติดตั้งซอฟต์แวร์ที่ซับซ้อน 

 2.3.2 ส่วนประกอบของโปรแกรมประยุกต์ 

จั ก รชั ย  โส อินทร์  (2554) ได้ แบ่ งออก เป็ น  4  ส่ วน  คื อ  Activities, Service, 

Broadcast Receiver และContent Provider  

1. Activities คือ หน้าจอที่ติดต่อกับผู้ใช้จะท าหน้าที่ในการเก็บสถานการณ์ใช้งานส่วน

ต่าง ๆ ทั้งนี้ในแต่ละโปรแกรมประยุกต์อาจจะมีมากกว่า 1 หน้าจอ 
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2. Service คือ งานหรือบริการต่าง ๆ ที่ท างานอยู่เบื้องหลัง เช่น การที่เปิดดนตรีใน

ขณะที่ผู้ใช้งานท างานอ่ืน ๆ หรือใช้โปรแกรมประยุกต์อ่ืนไปด้วย 

3. Broadcast and Intent Receiver คือการตอบสนองซึ่งโดยปกติแล้ว Broadcast 

Receiver จะท าหน้าที่ในการตอบสนองต่อการติดต่อสื่อสารของระบบในวงกว้าง เช่น การแจ้งเตือน

แบตเตอรี่ที่ใกล้จะหมดแล้ว เป็นต้น ส่วน Intent Receiver เป็นส่วนที่ท าให้เข้าถึง Activity และ 

Service  

4. Content Provider คือส่วนการให้บริการข้อมูลของโปรแกรมประยุกต์ ทั้งนี้ข้อมูล

สามารถเก็บอยู่ในรูปแบบของระบบไฟล์ หรือฐานข้อมูลก็ได้ 

  2.3.3 โปรแกรมเขียนโปรแกรมประยุกต์แอนดรอยด์เบื้องต้น 

1. Java SE Development kit 10 (JDK) เป็นชุดเครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม 

Java ซึ่งผู้ที่มีความต้องการพัฒนาโปรแกรมจะต้องใช้ภาษา Java 

2. Eclipse IDE เป็ น โป ร แ ก ร ม ที่ ใช้ พั ฒ น า  Application Sever ได้ อ ย่ า ง มี

ประสิทธิภาพ เป็นโปรแกรมการเขียนรหัสที่ใช้ส าหรับภาษา Java 

3. Android Software Development Kit (SDK) เป็นเครื่องมือส าหรับเขียน เปิดใช้

งาน และแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ของ Android 

4. Android Development Tools (ADT) เครื่องมือที่ ใช้ในการพัฒนาโปรแกรม

ประยุกต์ส าหรับแอนดรอยด์ สร้าง User Interface แก้ไนปรับปรุง และส่งออกไฟล์ .APK โดยใช้ใช้

ภาษา Java 

2.3.4 โครงสร้างของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

การท าความเข้าใจโครงสร้างของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ถือว่าเป็นสิ่งส าคัญ

เพราะถ้านักพัฒนาโปรแกรมสามารถมองภาพโดยรวมของระบบได้ทั้งหมด จะให้สามารถเข้าใจถึง 

กระบวนการท างานได้ดียิ่งขึ้น และสามารถน าไปช่วยในการออกแบบโปรแกรมที่ต้องการพัฒนา 

เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพในการท างาน จากโครงสร้างของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์จะสังเกตได้ว่า 

มีการแบ่งออกเป็นส่วน ๆ ที่มีความเกี่ยวเนื่องกัน โดยส่วนบนสุดจะเป็นส่วนที่ผู้ใช้งานท าการติดต่อ 

โดยตรงซึ่งก็คือส่วนของโปรแกรมประยุกต์ จากนั้นก็จะล าดับลงมาเป็นองค์ประกอบอ่ืน ๆ ตามล าดับ 
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และสุดท้ายจะเป็นส่วนที่ติดต่อกับอุปกรณ์โดยผ่านทาง Linux Kernel โครงสร้างของแอนดรอยด์ 

พอที่จะอธิบายเป็นส่วน ๆ (Educba, 2018) 

 

ภาพที่ 4 โครงสร้างระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์
ที่มา : https://www.educba.com/structure-of-an-android-operating-system/ 

Application Framework เป็นส่วนที่มีการพัฒนาขึ้นเพ่ือให้นักพัฒนาสามารถพัฒนา 

โปรแกรมได้สะดวก และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยนักพัฒนาไม่จ าเป็นต้องพัฒนาในส่วนที่มีความ 

ยุ่งยากมาก ๆ เพียงแค่ท าการศึกษาถึงวิธีการเรียกใช้งาน  Application Framework ในส่วนที่

ต้องการ ใช้งานแล้วน ามาใช้งาน ซึ่งมีหลายกลุ่มด้วยกัน 
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Binder IPC (Binder Inter Process Communication ) เป็นส่วนที ่ช่วยให้

ผู้พัฒนาโปรแกรมสามารถสร้างโปรแกรมประยุกต์สื่อสารกับโปรแกรมประยุกต์อ่ืน ๆ ได้ หรือก็คือ 

Binder IPC ช่วยในการท างานหลายกระบวนการในเวลาเดียวกัน 

Android System Services เป็ น ก า รท า ง าน ที่ อ ยู่ ใน ร ะ บ บ เบื้ อ งห ลั ง ข อ ง

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์โดยที่จะไม่มีการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ ระบบนี้จะท างานเบื้องหลัง

ตลอดเวลาแม้ว่าผู้ใช้จะปิดโปรแกรมประยุกต์แล้วก็ตาม  

HAL (Hardware Abstraction Layer) เป็นการออกแบบโปรแกรมประยุกต์ให้มี

ความน่าสนใจ เช่น การใช้รูปภาพ วีดิทัศน ์เสียง ฯลฯ มาใช้ในการออกแบบให้มีความน่าสนใจ 

Linux Kernel เป็นส่วนประกอบหลักของระบบปฏิบัติการ ซึ่งคอยดูแลบริหาร

ทรัพยากรของระบบ และติดต่อกับฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ เนื่องจากเป็นส่วนประกอบพ้ืนฐานของ

ระบบปฏิบัติการ ระบบนี้เป็นฐานล่างสุดในการติดต่อกับทรัพยากรต่าง ๆ เช่น หน่วยความจ า หน่วย

ประมวลผลกลาง เป็นต้น โดยมีลักษณะการท างานแบบหนึ่งต่อหนึ่ง โดยจะเรียกชุดค าสั่งทั้งหมดใน

ทีเดียวในหนึ่งรอบ ท าให้การประเมินผลได้อย่างรวดเร็ว  

2.3.5 ข้อดี และข้อจ ากัดของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

ข้อดี 

1. ความเข้ากันได้ระหว่างอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายและคอมพิวเตอร์ ด้วยการที่เป็น
ระบบ Open-Source ท าให้โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายสามารถดัดแปลง
ให้ใช้กับคอมพิวเตอร์ได้ 

2. ประหยัดงบประมาณ เนื่องจากระบบ Open-Source ไม่มีค่าใช้จ่ายในการใช้งาน 
ดังนั้นต้นทุนผลิตจึงต่ า 

3. อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายมราคาย่อมเยา ในปัจจุบันอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้
สายในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์นั้นมีราคาตั้งแต่ 2,000 – 30,000 บาท  

4. ง่ายต่อการถ่ายโอนข้อมูล เพียงแค่ใช้สาย USB ในการเชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์ก็
สามารถถ่ายข้อมูลได้ ไม่ได้มีข้อจ ากัดเหมือนระบบปฏิบัติการไอโอเอสในขณะที่ถ่ายโอนข้อมูลระหว่าง
อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายกับคอมพิวเตอร์ต้องต่อสายและถ่ายโอนข้อมูลผ่านโปรแกรม  itune 
เท่านั้น 
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5. เมื่อเปรียบเทียบระหว่างระบบปฏิบัติการไอโอเอสและระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
แอนดรอยด์เน้นการใช้งานโปรแกรมประยุกต์ท่ีหลากหลาย สามารถตกแต่งได้มากกว่าไอโอเอส 

ข้อจ ากัด 
1. อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายทุกชนิดต้องเชื่อมต่อกับเครือข่ายไร้สายตลอดเวลาถึง

จะใช้โปรแกรมประยุกต์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. เนื่องจากระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มีโปรแกรมประยุกต์มากกว่าระบบปฏิบัติการ
ไอโอเอส ท าให้เกิดโปรแกรมประยุกต์ท่ีไม่สามารถน าไปใช้จริงได้ 

3. อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่มีราคาถูก ส่วนมาก
ประสิทธิภาพของการใช้งานมีความล่าช้า  

จากข้อมู ลที่ กล่ าวมาสามารถสรุป ได้ ว่ าระบบปฏิบั ติ ก ารแอนดรอยด์ เป็ น
ระบบปฏิบัติ การที่ ครอบคลุมตราสินค้ าอุปกรณ์ เคลื่ อนที่ แบบไร้สายเกือบทุกชนิด  เป็ น
ระบบปฏิบัติการที่มีการท างานโปรแกรมประยุกต์อย่างเป็นระบบ รับส่งข้อมูลได้สะดวก และมีราคา
ถูก อีกท้ังมีโปรแกรมประยุกต์หลากหลาย 

2.4 พื้นฐานการปฏิบัติฟลูต 

ฟลูต (flute) เป็นหนึ่งในต้นก าเนิดของเครื่องดนตรีของโลก ต้นก าเนิดของฟลูตไม่สามารถที่

จะระบุได้อย่างชัดเจน แต่ฟลูตที่เป่าในแนวขวางถูกค้นพบครั้งแรกในประเทศจีนเมื่อ 900 ปีก่อน

คริสต์ศักราช และได้ถูกเผยแพร่ในทวีปยุโรปเมื่อประมาณปี ค.ศ. 1100 ช่วงแรกฟลูตได้ท าจากไม้ 

จากนั้นในปี ค.ศ. 1832 มีผู้ผลิตเครื่องดนตรีชาวเยอรมันชื่อ ธีโอบาล์ด โบห์ม (Theobald Boehm) 

ได้คิดค้นระบบการวางนิ้วของฟลูตใหม่ และเปลี่ยนวัสดุจากไม้เป็นโลหะ ท าให้ฟลูตสามารถเรียนรู้ได้

ง่ายและเสียงเจิดจ้าขึ้น ส่งผลให้ฟลูตของโบห์มเริ่มเป็นที่นิยมแพร่หลาย และเป็นสาเหตุให้การปฏิบัติ

ฟลูตพื้นฐานได้ถูกเปลี่ยนแปลง (Boehm, 1964)  

หลังจากสัมภาษณ์ ผู้ เชี่ ยวชาญด้านการปฏิบัติฟลูต ศึกษาจากสื่อส่ งพิมพ์ และสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ สามารถแบ่งการปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานออกเป็น 7 ทักษะ ได้แก่การดูแลรักษาเครื่อง

ดนตรี การหายใจ การถือเครื่อง การจัดร่างกาย รูปปาก ระบบนิ้ว และการตัดลิ้น (แอนเนท จอร์จ  

เซเวียร์ วิจิตรพร และผศ.วรพล กาญจน์วีรโยธิน) แต่ละทักษะมีวิธีการปฏิบัติดังต่อไปนี้ 
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2.4.1 การดูแลรักษาเครื่องดนตรี (cleaning) 

การดูแลรักษาเครื่องดนตรี เป็นสิ่งจ าเป็นอันดับแรกของการเริ่มฝึกปฏิบัติเครื่อง การ

ดูแลรักษาฟลูตนั้นเป็นสิ่งส าคัญไม่แพ้กับมาตรฐานการปฏิบัติฟลูต เนื่องจากหากดูแลเครื่องดนตรีได้

ไม่ดีก็อาจท าให้เครื่องช ารุด การดูแลรักษาฟลูตนั้นควรเริ่มที่การเช็ดเครื่องดนตรีทุกครั้งหลังการซ้อม

หรือการแสดงดนตรี การเช็ดควรเช็ดด้วยผ้าที่อ่อนนุ่มหรือใช้ผ้าเช็ดเครื่องเงิน ไม่ควรที่จะใช้ผ้าที่ชุบ

ด้วยน้ ายาขัดเงา การเช็ดคีย์ของฟลูตนั้นไม่ควรที่จะเช็ดแนวขวางของฟลูต เพราะหากเช็ดตามแนว

ขวางของฟลูตจะท าให้คีย์ของฟลูตคลาดเคลื่อนจากต าแหน่งเดิม ควรเช็ดในแนวตรงของคีย์เพ่ือที่จะ

รักษาคีย์ของฟลูตให้ดีที่สุด หากฟลูตไม่ได้ใช้งานเป็นเวลานานไม่ควรน าฟลูตออกจากตัวเครื่อง 

เนื่องจากอาจมีไรฝุ่นมาเกาะกับตัวเครื่อง ควรที่จะเก็บฟลูตไว้ในกล่อง นอกจากนี้ต้องท าให้แน่ใจด้วย

ว่ากล่องฟลูตของตนอยู่ในต าแหน่งที่มั่นคงอากาศไม่ร้อนเกินไปและไม่เย็น  

การติดตั้งเรื่องดนตรีนั้นก็เป็นอีกสิ่งส าคัญในการดูแลรักษาเครื่องดนตรีที่ดี การติดตั้ง

ฟลูตนั้นควรที่จะเริ่มจากการน าส่วนท้ายมาติดตั้งกับตัวเครื่องของฟลูต ซึ่งการติดตั้งนั้นไม่ควรที่จะ

เสียบส่วนท้ายเข้าไปตรง ๆ การติดตั้งที่ดีควรที่จะใช้การหมุนส่วนท้ายเข้าไปให้ลูกศรของส่วนท้ายตรง

กับตัวเครื่องกรณีที่มีลูกศร ส่วนหัวก็ใช้วิธีเดียวกันแต่ไม่ควรที่จะเชื่อมต่อส่วนหัวเข้าไปจนสุดขอบการ

ติดตั้ง ควรที่จะเหลือขอบการติดตั้งประมาณหนึ่งนิ้ว หรือใช้การปรับเสียงของการติดตั้งที่ถูกต้อง การ

ถอดเครื่องดนตรีก็ใช้วิธีเดียวกัน คือหมุนไปในแนวเดียวกันกับการประกอบเครื่อง ไม่ควรที่จะดึงออก

ตรง ๆ เพราะหากดึงออกมาตรง ๆ มีโอกาสเสี่ยงท าให้ชิ้นส่วนอ่ืนของฟลูตหลวมหรือเชื่อมต่อยาก

ยิ่งขึ้น (Ruiz, 2014) 

2.4.2 การหายใจ (breathing & airstream) 

การหายใจเป็นทักษะที่ผู้ปฏิบัติฟลูตจะต้องใช้ในการบรรเลงทุกครั้ง เพ่ือที่จะหายใจ

และเป่าออกมาได้อย่างถูกต้องในการบรรเลงฟลูต (Brown et al., 2018) การหายใจเข้าควรหายใจ

เข้ากระบังลม คือน ามือมาใกล้บริเวณปากและวางไว้บนหน้าท้องแล้วหายใจเข้าโดยให้หน้าท้องขยาย

ใหญ่ขึ้นเหมือนกับการเป่าลูกโป่ง ต่อมาเป่าลมออกโดยใช้การเป่าเหมือนพูดค าว่า “พูห์” กระทบกับ

ฝ่ามือโดยพยายามเป่าออกมามีขนาดและแรงดันที่เท่ากัน ลมที่เป่าจะเป็นกระแสลมที่จะผลิตเสียง

ส าหรับการปฏิบัติฟลูต ลิ้นจะมีหน้าที่เหมือนก๊อกน้ าหรือวาล์วน้ าในการปิดหรือเปิดการจ าหน่ายลม 
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2.4.3 การถือเครื่อง (holding instrument) 

การถือฟลูตเป็นสิ่งที่ส าคัญอย่างยิ่งในการปฏิบัติฟลูต การถือเครื่องที่ดี คือ การถือ

เครื่องให้คงที่ มั่นคงมากที่สุด การถือเครื่องที่ไม่คงที่ ไม่มั่นคง ส่งผลท าให้ส่วนหัวของฟลูต (Head 

joint) ไม่คงที่ท าให้การเป่าลมเข้าเครื่องนั้นล้นออกหรือว่าลึกเข้าไปบ่อยครั้ง ผลที่ตามมาท าให้น้ าเสียง

และการบรรเลงต่าง ๆ ออกมาได้ไม่น่าประทับใจ ฉะนั้นการถือเครื่องจึงเป็นสิ่งส าคัญของฟลูต การถือ

เครื่องของฟลูตประกอบไปด้วย 3 ส่วน ได้แก่ นิ้วชี้ข้างซ้าย นิ้วหัวแม่มือข้างขวา และคาง ที่ท าหน้าที่

สัมพันธ์กันเป็นอย่างมาก บริเวณข้อต่อโคนนิ้วชี้ข้างซ้ายจะท าหน้าที่ในการดันฟลูตเข้าหาตนเอง 

นิ้วโป้งด้านขวายืดตรงท าหน้าที่ในการดันฟลูตออกจากตนเอง และคางท าหน้าที่ในการควบคุมไม่ให้

ส่วนหัวของฟลูตเคลื่อนไหว หน้าที่ต่าง ๆ เหล่านี้จะท าให้ผู้ปฏิบัติลดภาระเป็นอย่างมาก ฟลูตจะคงที่ 

มั่นคง เพียงแค่ใช้แค่สองนิ้วในการถือเครื่อง (Boyadjieva-Valeva, 2019) 

 

ภาพที่ 5 การถือฟลูต  

ส าหรับนิ้วที่เหลือไม่ควรอยู่ห่างจากคีย์ของฟลูตมากจนเกินไป พยายามท าให้นิ้วขยับ

ในการกดคีย์ของฟลูตน้อยที่สุด เพ่ือที่จะกดคีย์ได้อย่างพลิ้วไหว และในการกดคีย์ของฟลูตไม่ควรที่จะ

ออกแรงมากเกินไป แค่สัมผัสเบา ๆ ฟลูตก็สามารถเปลี่ยนเสียงได้ แต่สิ่งเหล่านี้จะยังท าไม่ได้หากไม่

สามารถถือฟลูตให้คงที่ และส่วนหัวของฟลูตไม่อยู่ในต าแหน่งเดิม 

สรุปได้ว่าการถือเครื่องดนตรีส าหรับฟลูตเป็นสิ่งที่มีความละเอียดอ่อนเป็นอย่างสูง 

หากเป็นบทเพลงระดับเริ่มต้นอาจไม่มีปัญหาในการบรรเลง แต่หากเป็นบทเพลงที่มีความเร็ว และ
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รวบรวมเทคนิคมากมายมารวมกัน จะเป็นวิกฤติของผู้ที่ถือเครื่องผิดวิธี ดังนั้นตั้งแต่เริ่มต้นเล่นเครื่อง

ดนตรีชนิดนี้ควรที่จะถือเครื่องดนตรีให้ถูกวิธีเพ่ือไม่ให้เป็นปัญหาในภายภาคหน้า 

2.4.4 การจัดร่างกาย (posture) 

การยืนบรรเลง (standing) ควรจัดร่างกายให้มั่นคง ผ่อนคลาย และสมดุล สิ่งเหล่านี้

เป็นหัวใจหลักของการยืนบรรเลง Galway (1982) ได้กล่าวว่า “การยืนบรรเลงควรยืนให้เหมือน

องครักษ์ในพระราชวัง และไม่ควรเหมือนผู้ที่เดินอย่างตัวโค้งงอที่ป้ายรถเมล์ที่ถือของพะรุงพะรัง” 

จากข้อความจะเห็นได้ว่าการยืนบรรเลงนั้นควรที่จะดูหนักแน่น มันคง แต่ผ่อนคลายมาเกรงกล้ามเนื้อ

ส่วนต่าง ๆ ซึ่งการยืนบรรเลงมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

ภาพที่ 6 การยืนบรรเลง 

การยืนบรรเลงเท้าควรที่จะแยกออกจากกันพอขนานกับล าตัว เท้าซ้ายกับขวาแยก

ออกจากกันเล็กน้อย ไหล่จะไม่ขนานกับสะโพก แต่จะเอียงไปทางซ้ายเพียงเล็กน้อย การวางแนวไหล่

ไปถึงสะโพกและไปถึงเท้าควรที่จะตรง ไม่โค้งงอ นี่เป็นสิ่งส าคัญในการยืนบรรเลง การยืนตัวตรง

สามารถท าให้ผู้บรรเลงควบคุมร่างกายให้สมดุลกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
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การนั่งบรรเลง (sitting) ควรนั่งหนึ่งส่วนสามของเก้าอ้ี และนั่งหลังตรง เนื่องจากการ

นั่งงอหลังส่งผลให้กระบังลมไม่สามารถขยายได้อย่างเต็มที่ การบรรเลงรวมวงของฟลูตทัศนวิสัยของผู้

เล่นฟลูตจะไม่สามารถมองเห็นวาทยกร (conductor) ได้ดี ซึ่งการนั่ งบรรเลงวงออร์เคสตรา 

(orchestra) วาทยกรจะอยู่ตรงหน้าของผู้เล่นฟลูต จึงควรที่จะน าสแตนด์โน้ต (music stand) วาง

เฉียงออกมาทางขวาเล็กน้อย หากวาทยกรอยู่ข้างหน้า ควรจะขยับสแตนโน้ตไปในทางซ้ายเล็กน้อย 

เพ่ือที่จะสามารถมองเห็นวาทยกรได้อย่างชัดเจน 

2.4.5 รูปปาก (embouchure) 

รูปปากเป็นหัวใจหลักของการบรรเลงฟลูต เนื่องจากรูปปากเป็นสิ่งที่ควบคุมการเปล่ง

น้ าเสียงของฟลูต (tone color) รูปปากของมนุษย์มีความแตกต่างระหว่างบุคคล เช่น ขนาดของริม

ฝีปาก รูปทรงของริมฝีปาก ความหนาบางของริมฝีปาก ขนาดข้างในของโครงปาก เป็นต้น ลักษณะรูป

ปากที่แตกต่างกันก็ได้น้ าเสียงที่ไม่เหมือนกัน แม้กระทั่งรูปปากที่มีความคล้ายกันก็เป็นเรื่องยากที่จะ

ท าให้น้ าเสียงเหมือนกัน   

รูปปากที่ดีในการเป่าฟลูตควรเป็นรูปปากที่มีการผ่อนคลาย ไม่เกร็งกล้ามเนื้อบริเวณ

รอบปาก เหมือนกับการใช้รูปปากตอนพูดค าว่า “พูห์” เนื่องจากค านี้เป็นค าที่ใช้รูปปากที่มีการเกร็ง

กล้ามเนื้อน้อยที่สุด (Band Director Talk Shop, 2017) แต่ก่อนที่จะเริ่มจากการเป่าจากเครื่อง

โดยตรง ควรเริ่มจากการน านิ้วชี้ไปแตะบริเวณริมฝีปากล่างแทนการใช้ส่วนหัวของฟลูต (head joint) 

เพ่ือความเคยชิน เมื่อเกิดความเคยชินก็ส่วนหัวของฟลูตจริงในการปฏิบัติจริง 

 

ภาพที่ 7  รูปปาก 
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2.4.6 ระบบนิ้ว (fingering) 

ระบบนิ้ว คือรูปแบบการกดคีย์ต่าง ๆ ของฟลูตที่ให้ก าเนิดเสียงอย่างถูกต้อง ซึ่งช่วง

ก่อนธีโอบาล์ด โบห์ม (Theobald Boehm) ได้สร้างระบบนิ้วแบบใหม่ ระบบนิ้วดั้งเดิมของฟลูตมี

ความซับซ้อนและยากที่จะบรรเลง หลังจากโบห์มได้ประดิษฐ์ฟลูตโดยโลหะผสมกับการน าลวดโลหะ

มาท าหน้าที่เหมือนสปริงมาใช้ร่วมกับคีย์ของฟลูต ท าให้ระบบนิ้วของฟลูตสามารถบรรเลงได้ง่ายมาก

ขึ้น ระบบนิ้วในปัจจุบันมีรายละเอียดดังภาพ (Boehm, 1964) 

 

ภาพที่ 8 ระบบนิ้วของฟลูต 
ที่มา : http://www.charleskeng.com/music.html 

2.4.7 การตัดลิ้น (tonguing) 

ทักษะการตัดลิ้นเป็นทักษะที่จ าเป็นส าหรับเครื่องเป่าทุกชนิด การตัดลิ้น คือการน าลิ้น

ไปแตะบนเพดานปากระหว่างฟัน เพ่ือที่จะปิดกลั้นกระแสลมชั่วขณะ ท าให้เกิดการแบ่งแยกของเสียง 

การตัดลิ้นมีปัจจัยมากมายที่เก่ียวข้องกับทักษะ ได้แก่ ความเร็ว และความหนักเบาของการตัดลิ้น  

มีแบบฝึกหัดมากมายที่ช่วยฝึกทักษะการตัดลิ้นของฟลูต ครูจากจะมีค าสอนที่ใช้ในการ

ตัดลิ้นไม่เหมือนกัน เช่น ทู ดู ที ทา ฯลฯ ซึ่งการฝึกทักษะการตัดลิ้นควรเริ่มจากการเป่าโน้ตเพียงตัว
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เดียวแล้วใช้ ทู-ทู-ทู ในการตัดลิ้นตามความยาวที่สามารถออกเสียงได้ แล้วเปลี่ยนค าในการตัดลิ้น 

เพ่ือที่จะท าให้นักเรียนได้สังเกตถึงความแตกต่างระหว่างค าในการตัดลิ้น หากสามารถตัดลิ้นได้อย่าง

สม่ าเสมอสามารถที่จะเร่งความเร็วของชีพจรจังหวะเพ่ือเพ่ิมความเร็วในการตัดลิ้น  

2.5 การวัดและประเมินผล 

 การวัดและประเมินผลของโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่ อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึก

ปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานจะสอดคล้องกับพัฒนาการด้านร่างกายของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นหรือ

ช่วงอายุ 13 – 15 ปี สอดคล้องกับทฤษฎีทักษะพิสัย และสอดคล้องกับเกณฑ์การประเมินทักษะการ

ปฏิบัติฟลูต  

2.5.1 พัฒนาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  

พัฒนาการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นอยู่ช่วงอายุประมาณ 13-15 ปี (สุรางค์ 

โค้วตระกูล, 2559) เป็นช่วงวัยที่พัฒนาการหลากหลายด้านอย่างเห็นได้ชัด เนื่องจากเป็นวัยที่เริ่มต้น

เข้าสู่วัยรุ่น ซึ่งลักษณะของพัฒนาการช่วงวัยนี้สามารถแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ด้านร่างกาย เชาว์

ปัญญา  บุคลิกภาพ อารมณ์และสังคม ซึ่งการปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานได้อย่างถูกต้องพัฒนาการด้าน

ร่างกายส าคัญที่สุดเนื่องจากการปฏิบัติบางทักษะของฟลูตขนาดของร่างกาย แขน ขา ส่งผลต่อการ

ปฏิบัติอย่างถูกต้อง 

เด็กในช่วงวัยนี้มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในช่วงแรกเริ่มของวัยรุ่น มีพัฒนาการ

ทางด้านลักษณะของร่างกาย เช่น มีการเจริญเติบโตในด้านความสูงและน้ าหนักอย่างรวดเร็ว 

(growth spurt) โดยการเจริญเติบโตของร่างกายมีปัจจัยในเรื่องเพศมาเกี่ยวข้อง เนื่องจากเพศหญิง

จะเริ่มมีการเปลี่ยนแปลงตั้งแต่อายุประมาณ 11 ปี ผู้หญิงจะเริ่มมีส่วนโค้งตามรอบเอว หน้าอกเริ่มมี

ขนาดใหญ่ขึ้น ซึ่งมีความเร็วกว่าเพศชาย 2 ปี การเจริญเติบโตของเพศชายจะเริ่มตั้งแต่ช่วงอายุ

ประมาณ 13 ปีเป็นต้นไป โดยผู้ชายจะมีขนาดตัวที่ใหญ่ข้ึน แขนและขามีขนาดยาวขึ้น เป็นต้น  

ผลจากพัฒนาการด้านร่างกายต่อการปฏิบัติฟลูต นักเรียนมีขนาดร่างกาย ความยาว

แขน ขา เป็นปัจจัยในการก าหนดต าแหน่งการถือเครื่อง การจัดสมดุลการถือเครื่อง ซึ่งขนาดทาง

กายภาพเหล่านี้เป็นพื้นฐานที่ส าคัญต่อการปฏิบัติฟลูตที่จะต่อยอดไปสู่ทักษะอ่ืนต่อไป  



  29 

 2.5.2 ทักษะพิสัย 

ทักษะพิสัย คือพฤติกรรมการเรียนรู้ที่แสดงออกทางด้านทักษะต่าง ๆ ที่เป็นพฤติกรรม

แสดงออกทางร่างกายโดยตรง โดยองค์ประกอบต่าง ๆ ในการบ่งชี้คุณภาพของทักษะว่ามีคุณภาพมาก

น้อยเพียงใด การที่จะให้นักเรียนพัฒนาทางด้านทักษะพิสัย นักเรียนควรมีความพร้อมทางด้าน

ร่างกายกับทักษะที่ต้องการพัฒนา 

แนวคิดด้านทักษะพิสัยของซิมพ์สัน (Simpson, 1972) ได้จ าแนกไว้ 7 ขั้นดังนี้ 

1) การรับรู้ของประสาทและกล้ามเนื้อ (perception) เป็นจุดเริ่มต้นต่อพฤติกรรม 

เป็นการรับรู้จากการสัมผัสสิ่งเร้าผ่านทางประสาทสัมผัสทั้งห้าในการรับรู้ และแปลความหมายสิ่งเร้า

เพ่ือการน าไปปฏิบัติต่อไป เช่น การถือเครื่องดนตรีให้ถูกต้องเมื่อมีการรับรู้ถึงการถือเครื่องดนตรีที่ไม่

มั่นคง การรับปรับอุณหภูมิของเตาอบให้อยู่ในระดับเหมาะสมเมื่อได้กลิ่นหรือชิมอาหารที่ปรุงอยู่ เป็น

ต้น 

2) การเตรียมความพร้อม (set) เป็นการเตรียมความพร้อมที่จะกระท า หรือปรับตัวให้

อยู่ในสภาพที่พร้อมที่จะกระท าทั้ง 3 ด้าน คือ เตรียมพร้อมทางด้านร่างกาย เตรียมพร้อมทางด้าน

สติปัญญา และเตรียมความพร้อมทางด้านอารมณ์ ให้พร้อมต่อการลงมือปฏิบัติ พฤติกรรมเหล่านี้มี

ความสัมพันธ์กันมากกับพฤติกรรมด้านจิตพิสัย ในระดับการตอบสนองต่อปรากฏการณ์ต่าง ๆ 

(responding to phenomena) เช่น การรับรู้และปฏิบัติตามข้ันตอนของการถือเครื่องดนตรี การจัด

คอร์ด หรือทักษะต่าง ๆ ในการแสดงดนตรี และแสดงให้เห็นถึงความต้องการที่จะเรียนรู้ใหม่ ๆ 

3) การตอบสนองตามแนวชี้แนะ (guided response)  เป็นขั้นที่เริ่มพัฒนาทักษะจาก

การเลียนแบบตามครู ในขั้นนี้จะเป็นขั้นการลองผิดลองถูก การปฏิบัติในขั้นนี้ต้องการท าซ้ าหรือฝึกฝน

อย่างสม่ าเสมอจึงจะส าเร็จ เช่น การปฏิบัติตามค าแนะน าในการต่อหุ่นโมเดล การเลียนแบบท่าทางใน

การถือเครื่องดนตรีของครู เป็นต้น 

4) การปฏิบัติด้วยตนเอง (mechanism) เป็นขั้นที่สามารถปฏิบัติงานได้อย่างมั่นใจ 

จนเกิดเป็นความเคยชินเป็นนิสัย มีผลสัมฤทธิ์ที่น่าพึงพอใจ เช่น การบรรเลงบทเพลง การขับรถ การ

ใช้คอมพิวเตอร์ในการท างานต่าง ๆ เป็นต้น 

5) การตอบสนองที่ซับซ้อน (complex overt response) เป็นขั้นที่กระท าหรือ

ปฏิบัติงานที่ซับซ้อนได้ แม้จะต้องใช้ทักษะขั้นสูงก็สามารถปฏิบัติได้อย่างช านาญ สามารถปฏิบัติงาน
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ได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และมีการประสานงานของร่างกายโดยใช้พลังงานน้อยที่สุด สามารถปฏิบัติ

ออกโดยความมั่นใจไร้ความกังวล และสามารถปฏิบัติได้อย่างเป็นธรรมชาติ เช่น การโค้งค านับอย่าง

มั่นใจเมื่อรู้ว่าสามารถบรรเลงบทเพลงได้ดี เป็นต้น 

6) การดัดแปลง (adaptation) เป็นขั้นที่ปฏิบัติงานด้วยความเชี่ยวชาญ เป็นขั้นที่

สามารถออกแบบวิธีแก้ปัญหาของการปฏิบัติงานต่าง ๆ ด้วยตนเองได้ เพ่ือลดขั้นตอน ลดเวลา หรือ

เพ่ิมคุณภาพของผลงาน ในการปฏิบัติงานให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เช่น การปรับเปลี่ยนวิธีการ

ฝึกซ้อมดนตรีให้เหมาะสมกับเวลาที่ก าหนดให้ เป็นต้น 

7) การริเริ่ม (origination) เป็นขั้นสูงสุดของการพัฒนาทักษะ นักเรียนสามารถ

สร้างสรรค์ผลงานใหม่ ด้วยวิธีการใหม่ที่ตนเองขึ้นมา เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา หรือสถานการณ์ต่าง ๆ 

ได้อย่างเหมาะสม โดยใช้สติปัญญาร่วมกับประสบการณ์ด้านทักษะในการสร้างสรรค์ เช่น การสร้าง

วิธีการฝึกซ้อมแบบใหม่ท่ีสามารถแก้ปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ เป็นต้น 

แนวคิดด้านทักษะพิสัยของฮาร์โรว์ (Harrow, 1972) ได้จ าแนกไว้ 6 ขั้นดังนี้ 

1) การเคลื่อนไหวแบบตอบสนอง (reflex movements) เป็นปฏิกิริยาตอบสนองต่อ

สิ่งเร้าที่เกิดขึ้นอย่างอัตโนมัติ ปราศจากการเรียนรู้ เช่น การยืดหรือหดร่างกาย 

2 ) การ เคลื่ อ น ไห วขั้ น พ้ื น ฐาน  (basic fundamental movement) เป็ น การ

เคลื่อนไหวอย่างง่ายซึ่งเกิดขึ้นจากการรวมกันของการเคลื่อนไหวแบบตอบสนอง และเป็นทักษะ

พ้ืนฐานของทักษะการเคลื่อนไหวที่ซับซ้อนยิ่งขึ้น เช่น การเดิน การวิ่ง การผลัก การบิด 

3) รับรู้  (Perceptual) เป็นขั้นที่แปลหรือตีความสิ่งเร้าต่ าง ๆ ที่ท าให้บุคคลนั้น

สามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมให้เข้ากับสภาพแวดล้อม ซึ่งมีความเก่ียวข้องกับประสาทสัมผัสด้านการ

มองเห็น การได้ยิน หรือการสัมผัส พฤติกรรมในล าดับขั้นนี้อาจมีพฤติกรรมด้านความคิด (cognitive 

behavior) มาเกี่ยวข้องด้วย เช่น การเคลื่อนไหวที่ต้องใช้การประสานสัมพันธ์กันของอวัยวะหลาย

ส่วน เช่น การกระโดดเชือก การถือเครื่องดนตรี เป็นต้น 

4) การท ากิจกรรมทางกายภาพ (physical activities) เป็นการกระท าที่ต้องอาศัย

ความแข็งแรง อดทน กระฉับกระเฉง คล่องแคล่ว ซึ่งท าให้ร่างกายต้องออกแรงหรือใช้พลังงาน เช่น 

กิจกรรมทุกประเภทที่ต้องอาศัยการออกแรงกล้ามเนื้อ การเคลื่อนไหวที่คล่องแคล่วรวดเร็ว เช่น การ

บรรเลงดนตรี การปั่นจักรยาน เป็นต้น 
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5) การเคลื่อนไหวอย่างมีทักษะ (skilled movement) เป็นการปฏิบัติอย่างมี

ประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นผลจากการพัฒนาทักษะเมื่อปฏิบัติงานที่มีความซับซ้อน เช่น การเคลื่อนไหวตาม

อารมณ์ของบทเพลงที่บรรเลง การเต้นร า เป็นต้น 

6) การสื่อสารอย่างตรงไปตรงมา (non-discursive communication) เป็นการ

สื่อสารผ่านการเคลื่อนไหวของร่างกาย ซึ่งหมายถึงการแสดงออกและการปรับเปลี่ยนการแสดงออก

ของใบหน้าด้วย เช่น การเคลื่อนไหวร่างกายระหว่างการร้องเพลงเพ่ือแสดงถึงอารมณ์ของบทเพลง 

เป็นต้น 

แนวคิดด้านทักษะพิสัยของเดฟ (Dave, 1970) ได้จ าแนกไว้ 5 ขั้นดังนี้ 

1) การเลียนแบบ (imitation) เป็นการสังเกตและปฏิบัติตามตัวต้นแบบของการ

ปฏิบัติเหล่านั้นได้ 

2) การจัดการ (manipulation) เป็นการปฏิบัติตามค าแนะน าหรือตามท่ีสอนได้ 

3) การปฏิบัติอย่างแม่นย า (precision) เป็นการปฏิบัติได้เองตามความช านาญ 

แม่นย า มีข้อผิดพลาดเล็กน้อย 

4) การต่อประสาน (articulation) เป็นพฤติกรรมที่ได้รับการฝึกฝนมาอย่างดี และ

สามารถปรับใช้กับข้ันตอนการด าเนินงานต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 

5) การปฏิบัติอย่างเป็นธรรมชาติ (naturalization) เป็นการแสดงออกในการปฏิบัติได้

อย่างเป็นธรรมชาติหรือท าได้อย่างอัตโนมัติ ท าได้ดีและใช้พลังงานน้อยที่สุด สามารถสร้างสรรค์การ

ปฏิบัติแบบใหม่ขึ้นมาได้ 

นักทฤษฎีทักษะพิสัยทั้ง 3 คน มีความสอดคล้องกันโดยแบ่งเป็นขั้นตามล าดับดังนี้ 

การรับรู้ การเตรียมพร้อม การตอบสนองหรือเลียนแบบ ความแม่นย า การปรับให้สอดคล้องกัน 

ปฏิบัติได้อย่างเป็นธรรมชาติ การริเริ่ม 
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ตารางที่ 1 การวิเคราะห์ทักษะพิสยั  

 Simpson (1972) Dave (1970) Harrow (1972) 

การรับรู้ 
รับรู้ผ่านประสาทสัมผัส
ต่าง ๆ 

 รับรู้ผ่านปฏิกิริยา
ตอบสนองอย่างอัตโนมัติ 

การเตรียมพร้อม 
ปรับตัวให้อยู่ในสภาพ
พร้อมทางด้านร่างกาย 
สติปัญญา และอารมณ ์

การตอบสนองหรือ
เลียนแบบ 

ตอบสนองโดยการ
เลียนแบบพฤติกรรมตาม
ผู้สอน 

สังเกตและปฏบิัติตาม
ต้นแบบของการปฏิบัต ิ
หรือปฏิบัติตามผู้สอน
แนะน า 

เคลื่อนไหวอย่างง่ายที่
เกิดจากการรวมตัวของ
ปฏิกิริยาตอบสนอง 

ความแม่นย า 
ปฏิบัติอย่างมัน่ใจจนเกิด
เป็นความเคยชนิ 

ปฏิบัติได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

ปรับเปลี่ยนพฤติกรรม
สอดคล้องกับ
สภาพแวดล้อม 

การปรับให้สอบคล้อง
กัน 

ปฏิบัติงานที่ซบัซ้อนได้ 
เลือกวิธีปฏิบัติอย่าง
เหมาะสมกับสถานการณ์
ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

พฤติกรรมที่ผ่านการ
ฝึกฝนมาอยา่งดี และ
ปรับใช้กับสถานการ
อย่างเหมาะสม 

การเคลื่อนไหวที่ซับซ้อน
ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

ปฏิบัติอย่างเป็น
ธรรมชาติ 

ปฏิบัติได้อย่างเปน็ธรรมชาติ 

การริเริ่ม 

สร้างสรรค์ผลงานหรือ
วิธีการใหม่ เพื่อใช้
แก้ปัญหา หรือใช้กับ
สถานการณ์ตา่ง ๆ ได้
อย่างเหมาะสม 

 

กล่าวโดยสรุป ในการพัฒนาทักษะพิสัยของการปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน จ าเป็นต้อง
ก าหนดล าดับชั้นจากทั้ง 7 ขั้น เนื่องจากการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้
สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน ได้ก าหนดอยู่ในขั้นความแม่นย า เพ่ือสร้างเกณฑ์ในการวัดและ
ประเมินผล และสร้างกระบวนการจัดการเรียนรู้ให้นักเรียนเพ่ือมุ่งให้นักเรียนสามารถปฏิบัติฟลูตขั้น
พ้ืนฐานได้อย่างแม่นย า มีประสิทธิภาพด้วยความเคยชิน 
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กไ
ด้ม

ี

ปร
ะส

ิทธ
ิภา

พม
าก

ยิ่ง
ขึน้

 

นัก
เรีย

นใ
ช้ร

ูปป
าก

กา
รย

ิ้ม 

หร
ือเ

กร็
งก

ล้า
มเ

นื้อ
บร

ิเวณ

ปา
กใ

นก
าร

บร
รเล

ง ห
รือ

เม
ื่อเ

ตือ
นแ

ล้ว
สา

มา
รถ

จัด

รูป
ปา

กไ
ด้ม

ีปร
ะส

ิทธ
ิภา

พ

มา
กย

ิ่งข
ึ้น 

นัก
เรีย

นย
ื่นร

ิมฝ
ีปา

กบ
น

แล
ะล

่าง
ใน

กา
รเป

า่ ห
รือ

นัก
เรีย

นใ
ช้เ

ปล
ี่ยน

รูป
ปา

ก

ทุก
คร้ั

งใน
กา

รบ
รร

เล
ง 

ต้อ
งก

าร
ค า

แน
ะน

 าอ
ย่า

งส
ูง 

ระ
บบ

นิ้ว
 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถท

ี่จะ
ใช

้ระ
บบ

นิว้

ได
้อย

่าง
ถูก

ต้อ
ง โ

ดย
ไม

่ตัก
เต

ือน

นัก
เรีย

น 
 

นัก
เรีย

นเ
ป่า

โน
้ต 

C#
 โด

ยท
ี่

ไม
่กด

นิ้ว
ก้อ

ยข
้าง

ขว
า ห

รือ

เป
่าโ

นต้
 E

b 
โด

ยท
ี่กด

นิ้ว
ชี้

ค้า
งไว

้ ห
รือ

เม
ื่อเ

ตือ
นแ

ล้ว

สา
มา

รถ
กด

ได
้อย

า่ง
ถูก

ต้อ
ง  

นัก
เรีย

นเ
ป่า

โน
้ต 

C#
 โด

ยท
ี่

ไม
่กด

นิ้ว
ก้อ

ยข
้าง

ขว
า แ

ละ

เป
่าโ

นต้
 E

b 
โด

ยท
ี่กด

นิ้ว
ชี้

ค้า
งไว

้ ย
กน

ิ้วห
่าง

จา
กคี

ย์

ขอ
งฟ

ลูต
ระ

หว
่าง

 1
.5 

– 
2 

เซ
นต

ิเม
ตร

 ห
รือ

เม
ื่อเ

ตือ
น

แล
้วส

าม
าร

ถก
ดไ

ด้อ
ย่า

ง

ถูก
ต้อ

ง 

นัก
เรีย

นใ
ช้ร

ะบ
บน

ิ้วผ
ิด

ส่ง
ผล

ท า
ให้

ไม
่สา

มา
รถ

เป
่า

โน
้ตใ

ห้อ
อก

เส
ียง

ได
้อย

่าง

ถูก
ต้อ

ง 1
 โน

้ต 
ยก

นิ้ว
สูง

จา
กคี

ย์ข
อง

ฟล
ูตม

าก
กว

่า 2
 

เซ
นต

ิเม
ตร

 ห
รือ

เม
ื่อเ

ตือ
น

แล
้วส

าม
าร

ถก
ดไ

ด้อ
ย่า

ง

ถูก
ต้อ

ง 

นัก
เรีย

นใ
ช้ร

ะบ
บน

ิ้วผ
ิด

ส่ง
ผล

ท า
ให้

ไม
่สา

มา
รถ

เป
่า

โน
้ตใ

ห้อ
อก

เส
ียง

ได
้อย

่าง

ถูก
ต้อ

ง 2
 โน

้ตข
ึ้นไ

ป 
ยก

นิ้ว

สูง
กว

่าค
ีย์ข

อง
ฟล

ูตม
าก

ว่า
 

2 
เซ

นต
ิเม

ตร
 ต

้อง
กา

ร

ค า
แน

ะน
 าอ

ย่า
งส

ูง 
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ตา
รา

งท
ี่ 5

 เก
ณฑ

์กา
รป

ระ
เม

ินข
อง

โป
รแ

กร
มป

ระ
ยุก

ตส์
 าห

รับ
อุป

กร
ณเ์

คล
ื่อน

ที่แ
บบ

ไร
้สา

ยเ
พื่อ

ฝึก
ปฏ

ิบัต
ฟิล

ูตข
ั้นพ

ื้นฐ
าน

 (ต
่อ) 

 
5 

คะ
แน

น 
4 

คะ
แน

น 
3 

คะ
แน

น 
2 

คะ
แน

น 
1 

คะ
แน

น 

กา
รต

ัดล
ิ้น 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถต

ัดล
ิ้นอ

อก
มา

ได
้

ถูก
ต้อ

งแ
ละ

ชัด
เจ

นต
าม

เค
รื่อ

งห
มา

ยต
่าง

 ๆ
 ข

อง
กา

ร

บร
รเล

ง 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถต

ัดล
ิ้น

ออ
กม

าไ
ด้ถ

ูกต
้อง

แล
ะ

ชัด
เจ

น 
แต

่ไม
ส่า

มา
รถ

บร
รเล

งต
าม

เค
รื่อ

งห
มา

ยไ
ด้ 

1 
- 3

 ต
ัวโ

น้ต
 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถต

ัดล
ิ้น

ออ
กม

าไ
ด้ถ

ูกต
้อง

แล
ะ

ชัด
เจ

น 
แต

่ไม
ส่า

มา
รถ

บร
รเล

งต
าม

เค
รื่อ

งห
มา

ยไ
ด ้

นัก
เรีย

นต
ัดล

ิ้นไ
ด้ไ

ม่

สม
่ าเส

มอ
หร

ือไ
ม่เ

ต็ม
ค่า

โน
้ต 

หร
ือเ

มื่อ
ตัก

เต
ือน

สา
มา

รถ

ตัด
ลิ้น

ได
้อย

่าง
มี

ปร
ะส

ิทธ
ิภา

พม
าก

ยิ่ง
ขึน้

 

นัก
เรีย

นใ
ช้ก

าร
หย

ุดเ
ป่า

ลม

ใน
กา

รต
ัดล

ิ้น 
ต้อ

งก
าร

ค า
แน

ะน
 าอ

ย่า
งส

ูง 

ชีพ
จร

จัง
หว

ะ 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถบ

รร
เล

งบ
ทเ

พล
ง

ด้ว
ยช

ีพจ
รจ

ังห
วะ

ที่ค
งท

ี่ตล
อด

ทัง้

เพ
ลง

 

นัก
เรีย

นบ
รร

เล
งบ

ทเ
พล

ง

ด้ว
ยช

ีพจ
รจ

ังห
วะ

ที่ค
งท

ี่ แ
ต่

มีก
าร

ยืด
หรื

อเ
ร่ง

 1
 ค

ร้ัง
 

สา
มา

รถ
กล

ับม
าบ

รร
เล

งใน

ชีพ
จร

จัง
หว

ะเ
ดิม

 

นัก
เรีย

นบ
รร

เล
งบ

ทเ
พล

ง

ด้ว
ยช

ีพจ
รจ

ังห
วะ

ที่ค
งท

ี่ แ
ต่

มีก
าร

ยืด
หรื

อเ
ร่ง

 2
 ค

ร้ัง
 

สา
มา

รถ
กล

ับม
าบ

รร
เล

งใน

ชีพ
จร

จัง
หว

ะเ
ดิม

 

นัก
เรีย

นบ
รร

เล
งบ

ทเ
พล

ง

ด้ว
ยช

ีพจ
รจ

ังห
วะ

ไม
่คง

ที่ 
ไม

่

สา
มา

รถ
กล

ับม
าบ

รร
เล

ง

ตา
มช

ีพจ
รจ

ังห
วะ

เด
ิมไ

ด้ 
 

นัก
เรีย

นบ
รร

เล
งบ

ทเ
พล

ง

ด้ว
ยช

ีพจ
รจ

ังห
วะ

ที่ย
ืดแ

ละ

เร่ง
อย

ู่ตล
อด

เวล
า ต

้อง
กา

ร

ค า
แน

ะน
 าอ

ย่า
งส

ูง 

จัง
หว

ะ 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถบ

รร
เล

งจ
ังห

วะ

ได
้อย

่าง
ถูก

ต้อ
งท

ั้งห
มด

 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถบ

รร
เล

ง

จัง
หว

ะไ
ด้ผ

ดิพ
ลา

ด 
1-

2 
คร้ั

ง 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถบ

รร
เล

ง

จัง
หว

ะไ
ด้ผ

ดิพ
ลา

ด 
3-

4 
คร้ั

ง 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถบ

รร
เล

ง

จัง
หว

ะผ
ิดพ

ลา
ด 

5-
6 

คร้ั
ง 

นัก
เรีย

นไ
ม่ส

าม
าร

ถบ
รร

เล
ง

ตา
มจ

ังห
วะ

ที่ก
 าห

นด
ให้

ได
้

ถูก
ต้อ

ง  
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ตา
รา

งท
ี่ 5

 เก
ณฑ

์กา
รป

ระ
เม

ินข
อง

โป
รแ

กร
มป

ระ
ยุก

ตส์
 าห

รับ
อุป

กร
ณเ์

คล
ื่อน

ที่แ
บบ

ไร
้สา

ยเ
พื่อ

ฝึก
ปฏ

ิบัต
ฟิล

ูตข
ั้นพ

ื้นฐ
าน

 (ต
่อ) 

 
5 

คะ
แน

น 
4 

คะ
แน

น 
3 

คะ
แน

น 
2 

คะ
แน

น 
1 

คะ
แน

น 

น้ า
เส

ียง
 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถเ

ปล
่งเส

ียง

ออ
กม

าค
มช

ัดท
ุกต

ัวโ
น้ต

 เส
ียง

มี

คว
าม

สม
่ าเส

มอ
ทุก

ชว่
งเส

ียง
 

แล
ะอ

อก
มา

ดัง
กัง

วา
น 

นัก
เรีย

นอ
อก

เส
ียง

โด
ยม

ี

เส
ียง

ลม
ออ

กม
าเล

็กน
้อย

 

เส
ียง

มีค
วา

มส
ม่ า

เส
มอ

กัน
 

นัก
เรีย

นอ
อก

เส
ียง

โด
ยม

ีเส
ียง

ลม
ออ

กม
าก

 แ
ละ

กล
บเ

สีย
ง

บร
รเล

ง อ
อก

เส
ียง

สูง
ได

้ แ
ต่

เส
ียง

ออ
กเ

สีย
งต

่ าไ
ด้เ

บา
 แ

ต่ล
ะ

ช่ว
งเส

ียง
ไม

่สม
่ าเส

มอ
กัน

 

นัก
เรีย

นอ
อก

เส
ียง

ขอ
ง

ระ
ดับ

เส
ียง

กล
าง

ขอ
งฟ

ลูต

ได
้ แ

ต่ไ
ม่ส

าม
าร

ถอ
อก

เส
ียง

สูง
หร

ือต
่ าข

อง
ฟล

ูตไ
ด้ 

นัก
เรีย

นอ
อก

เส
ียง

ขอ
ง

ระ
ดับ

เส
ียง

กล
าง

ขอ
งฟ

ลูต

ได
้ แ

ต่ไ
ม่ส

าม
าร

ถอ
อก

เส
ียง

สูง
แล

ะต
่ าข

อง
ฟล

ูตไ
ด้ 

หรื
อ

นัก
เรีย

นไ
ม่ส

าม
าร

ถเ
ปล

่ง

เส
ียง

ออ
กม

าไ
ด้ 

 

ระ
ดับ

เส
ียง

 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถอ

อก
เส

ียง
ตา

ม

โน
้ตเ

พล
งท

ี่ก า
หน

ดใ
ห้ไ

ด้ถ
ูกต

้อง

ทั้ง
หม

ด 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถอ

อก
เส

ียง

ตา
มโ

นต้
เพ

ลง
ที่ก

 าห
นด

ให้

ผิด
พล

าด
เล

็กน
้อย

 1
 - 

3 
ตัว

โน
้ต 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถอ

อก
เส

ียง

ตา
มโ

นต้
เพ

ลง
ที่ก

 าห
นด

ให้

ผิด
พล

าด
ปา

นก
ลา

ง 4
 - 

6 
ตัว

โน
้ต 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถอ

อก
เส

ียง

ตา
มโ

นต้
เพ

ลง
ที่ก

 าห
นด

ให้

ผิด
พล

าด
มา

กถึ
ง 7

 - 
12

 ต
ัว

โน
้ต 

นัก
เรีย

นบ
รร

เล
งโน

้ตเ
พล

งท
ี่

ก า
หน

ดไ
ด้เ

พีย
งบ

าง
โน

้ตใ
น

บท
เพ

ลง
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ตา
รา

งท
ี่ 5

 เก
ณฑ

์กา
รป

ระ
เม

ินข
อง

โป
รแ

กร
มป

ระ
ยุก

ตส์
 าห

รับ
อุป

กร
ณเ์

คล
ื่อน

ที่แ
บบ

ไร
้สา

ยเ
พื่อ

ฝึก
ปฏ

ิบัต
ฟิล

ูตข
ั้นพ

ื้นฐ
าน

 (ต
่อ) 

 
5 

คะ
แน

น 
4 

คะ
แน

น 
3 

คะ
แน

น 
2 

คะ
แน

น 
1 

คะ
แน

น 

รา
ยล

ะเ
อีย

ดท
าง

กา
ร

บร
รเล

ง 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถอ

อก
ส า

เน
ียง

เส
ียง

สั้น
 เส

ียง
ยา

วไ
ด้ถ

ูกต
้อง

ทุก

ตัว
โน

้ต 

นัก
เรีย

นอ
อก

ส า
เน

ียง
เส

ียง

สั้น
 เส

ียง
ยา

วผ
ิดพ

ลา
ด 

1 
ตัว

โน
้ต 

 

นัก
เรีย

นอ
อก

ส า
เน

ียง
เส

ียง

สั้น
 เส

ียง
ยา

วผ
ิดพ

ลา
ด 

2 
ตัว

โน
้ต 

นัก
เรีย

นอ
อก

ส า
เน

ียง
เส

ียง

สั้น
 เส

ียง
ยา

วผ
ิดพ

ลา
ด 

3 

ตัว
โน

้ต 

นัก
เรีย

นอ
อก

ส า
เน

ียง
เส

ียง

สั้น
 เส

ียง
ยา

วผ
ิดพ

ลา
ด

มา
กก

ว่า
 4

 ต
ัวโ

นต้
 ห

รือ
ไม

่

สา
มา

รถ
ออ

กส
 าเน

ียง
ได

 ้

คว
าม

ดัง
เบ

า 

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถบ

รร
เล

งต
าม

เค
รื่อ

งห
มา

ยค
วา

มด
ังเบ

าแ
ละ

เค
รื่อ

งห
มา

ยเ
พิ่ม

ลด
เส

ียง
ได

้อย
่าง

ถูก
ต้อ

ง 

นัก
เรีย

นบ
รร

เล
งต

าม

เค
รื่อ

งห
มา

ยก
 าห

นด
คว

าม

ดัง
เบ

าถ
ูกต

้อง
ทั้ง

หม
ด 

แต
่

บร
รเล

งเค
ร่ือ

งห
มา

ยเ
พิ่ม

ลด

เส
ียง

ผิด
พล

าด
เล

็กน
้อย

 1
 - 

2 
คร้ั

ง 

นัก
เรีย

นบ
รร

เล
งต

าม

เค
รื่อ

งห
มา

ยก
 าห

นด
คว

าม

ดัง
เบ

าถ
ูกต

้อง
ทั้ง

หม
ด 

แต
่

เม
ื่อม

ีเค
รื่อ

งห
มา

ยล
ดเ

สีย
ง

เป
ลี่ย

นค
วา

มด
ังเบ

าอ
ย่า

ง

ฉับ
พล

ัน 
 

นัก
เรีย

นบ
รร

เล
งต

าม

เค
รือ่

งห
มา

ยก
 าห

นด
คว

าม

ดัง
เบ

าไ
ด้ผ

ิดพ
ลา

ด 
1 

- 2
 

คร้ั
ง แ

ละ
ไม

่สา
มา

รถ
บร

รเล
ง

เค
รื่อ

งห
มา

ยเ
พิ่ม

ลด
เส

ียง
ได

 ้

นัก
เรีย

นบ
รร

เล
งด

้วย
คว

าม

ดัง
เท

่าเด
ิมท

ั้งบ
ทเ

พล
ง  

    



 
 

48
 

ตา
รา

งท
ี่ 5

 เก
ณฑ

์กา
รป

ระ
เม

ินข
อง

โป
รแ

กร
มป

ระ
ยุก

ตส์
 าห

รับ
อุป

กร
ณเ์

คล
ื่อน

ที่แ
บบ

ไร
้สา

ยเ
พื่อ

ฝึก
ปฏ

ิบัต
ฟิล

ูตข
ั้นพ

ื้นฐ
าน

 (ต
่อ) 

 
5 

คะ
แน

น 
4 

คะ
แน

น 
3 

คะ
แน

น 
2 

คะ
แน

น 
1 

คะ
แน

น 

ปร
ะโ

ยค
เพ

ลง
 

นัก
เรีย

นบ
รร

เล
งป

ระ
โย

คข
อง

บท

เพ
ลง

ได
้ถูก

ต้อ
งท

ั้งเพ
ลง

 

นัก
เรีย

นบ
รร

เล
งบ

ทเ
พล

ง 

โด
ยม

ีกา
รห

าย
ใจ

ก่อ
นท

ี่จะ

หม
ดป

ระ
โย

ค 
1 

คร้ั
ง แ

ล้ว

สา
มา

รถ
กล

ับม
าบ

รร
เล

งต
าม

ปร
ะโ

ยค
เพ

ลง
ได

 ้

นัก
เรีย

นบ
รร

เล
งบ

ทเ
พล

ง 

โด
ยม

ีกา
รห

าย
ใจ

ก่อ
นท

ี่จะ

หม
ดป

ระ
โย

ค 
2 

คร้ั
ง แ

ล้ว

สา
มา

รถ
กล

ับม
าบ

รร
เล

งต
าม

ปร
ะโ

ยค
เพ

ลง
ได

 ้

นัก
เรีย

นบ
รร

เล
งบ

ทเ
พล

ง 

โด
ยม

ีกา
รห

าย
ใจ
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2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

พรทิพย์ วงศ์สินอุดม (2558) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บทเรียน

คอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือนที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จังหวัดเพชรบูรณ์  จากผลการวิจัยพบว่า ผลการเรียนรู้โดยการพัฒนา

โปรแกรมประยุกต์บทเรียนคอมพิวเตอร์พกพามีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.33/82.50 ซึ่งเป็นไปตาม

เกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 75/75 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ .01 ผลการศึกษาพฤติกรรม

การเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยภาพรวมมีพฤติกรรมการเรียนรู้ใน

ระดับดี ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยโปรแกรมประยุกต์บทเรียนบน

คอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ

มาก 

วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2551) ได้ท าการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายไร้สายบน

เครื่องดิจิทัลส่วนบุคคล ด้วยกระบวนการวิจัยและพัฒนาสื่อการศึกษา ซึ่งเป็นกระบวนการท าให้สื่อ

พัฒนาขึ้นอย่างเป็นระบบสามารถแก้ไขและปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพที่ก าหนด โดยมีค่าเท่ากับ 

86.12/85.75 เป็นไปตามเกณฑ์ 85/85 ที่ก าหนดไว้ โดยบทเรียนผ่านเครื่องช่วยงานดิจิทัลส่วนบุคคล

นั้นสามารถน ามาใช้กับการเรียนการสอนได้ด้วยการน าเสนอสื่อแบบมัลติมีเดีย ร่วมกับเครือข่ายไร้สาย 

นักเรียนสามารถเชื่อมต่อเครื่องช่วยงานดิจิทัลส่วนบุคคลให้สามารถพกพาและน าไปใช้ในส่วนต่าง ๆ 

ของห้องเรียนได้อย่างอิสระ และมีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียนคนอ่ืน และผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนแสดงพฤติกรรมในการ

พ่ึงพาตนเองสอดคล้องกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

กลชาญ อนันตสมบูรณ์ และคณะ (2558) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาการเรียนการสอน

ผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เคลื่อนที่ (M-Learning) ในมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย ผลการวิจัยพบว่า 

สิ่งที่อาจารย์ครูมีความพึงพอใจมากที่สุดคือ สามารถเพ่ิมช่องทางติดตามบทเรียนแก่นักเรียนที่ไม่

สามารถเข้าเรียนในห้องเรียนได้ตลอดเวลา รองลงมาคือ ระบบการเรียนการสอนผ่านอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์เคลื่อนที่ท าให้ครูติดตามนักเรียนเข้าศึกษาบทเรียนได้ตลอดเวลา และความพึงพอใจ

อันดับสุดท้ายคือระบบการเรียนการสอนผ่านอุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์เคลื่อนที่มีความสะดวกในการ
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จัดการบทเรียนในแต่ละภาคเรียน นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในภาพรวมอยู่ในระดับดี ระบบการ

เรียนการสอนผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เคลื่อนที่สามารถเพ่ิมช่องทางในการเรียนรู้นอกเหนือจากการ

นั่งเรียนในห้องเรียน รองลงมาคือระบบการเรียนการสอนผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เคลื่อนที่สามารถ

เพ่ิมช่องทางในการเรียนรู้นอกเหนือจากการนั่งเรียนในห้องเรียน และอันดับสุดท้ายคือ ระบบการ

เรียนการสอนผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เคลื่อนที่เป็นการกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการ

เรียนการสอน   

ชวนิดา สุวานิช (2553) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบระบบบริหารจัดการเรียนรู้

แบบเคลื่อนที่ (mLMS) ผ่านเครื่องช่วยงานดิจิทัลส่วนบุคคล (PDA) ผลการวิจับพบว่า ประสิทธิภาพ

รูปแบบระบบบริหารการจัดการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่  พบว่า มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี ผล

ประสิทธิภาพบทเรียนผ่านเครื่องใช้งานดิจิทัลส่วนบุคคล ในรายวิชาออโธปิดิกส์ 1 เรื่อง DCO-01 : 

Damage Control Orthopedics ที่ พัฒนาประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 83.33/81.67 ซึ่ง

เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนด ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในกลุ่ม

ทดลองที่เรียนผ่านระบบบริหารการจัดการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ผ่านเครื่องช่วยงานดิจิทัลส่วนบุคคล 

หลังการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่าแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 และจากการสัมภาษณ์กลุ่ม พบว่า กลุ่มทดลองมีความพึงพอใจอย่างมากต่อการเรียนด้วย

ระบบบริหารการจัดการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่  

กนกวรรณ กันชนะ และคณะ (2556) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการ

สอนภาษาอังกฤษผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เคลื่อนที่ (M-Learning) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนปลาย ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 11 ผลวิจัยพบว่า ครูและนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลายส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาเขต 11 มีความต้องการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เคลื่อนที่ในภาพรวมระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวมที่ระดับ 

4.10 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ระดับ .86 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ 5 ด้าน ได้แก่ ด้านครู ด้านนักเรียน ด้านทรัพยากรการเรียน ด้าน

สภาพแวดล้อมในการเรียน และด้านวัดและประเมินผล   
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บทที่ 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพาเพ่ือฝึกปฏิบัติ

ฟลูตขั้นพื้นฐานมีวัตถปุระสงค ์คือ  

1) เพ่ือสร้างโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูต

ขั้นพ้ืนฐาน  

2) เพ่ือหาประสิทธิภาพของโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือ

ฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน 

3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นหรือ

นักเรียนช่วงอายุ 13 - 15 ปี ระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่

แบบไร้สายและการเรียนการสอนปกติ 

การวิจัยนี้ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยแบบกึ่งทดลอง (quasi – experimental research) วัด

ก่อนหลังการทดลอง (pretest – posttest design) มีวิธีด าเนินการวิจัยตามล าดับดังต่อไปนี้  

3.1 การศึกษาวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 

3.2 การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

3.3 การสร้างโปรแกรมประยุกต์ 

3.4 การสร้างเครื่องมือการวิจัย 

3.5 การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 

3.6 การทดลองใช้โปรแกรมประยุกต์ 

3.7 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

3.1 การศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าจากเอกสาร ตลอดจนผลงานวิชาการที่เกี่ยวข้อง (documentary 

research) ที่ได้มีการเก็บรวบรวมข้อมูลไว้ตั้งแต่เริ่มมีการตระหนักถึงความส าคัญของการพัฒนา
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โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย เช่น หนังสือ วารสาร ข้อมูลจากสื่อออนไลน์ 

รายงานการศึกษางานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เป็นต้น ข้อมูลที่ศึกษาได้แก่ 

3.1.1 ข้อมูลเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ เป็นการศึกษาวิธีการสร้างโปรแกรม

ประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย ประกอบไปด้วยการศึกษาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

โปรแกรมประยุกต์ และระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

3.1.2 ข้อมูลเกี่ยวกับการปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน เป็นการศึกษาการปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน มี

ทักษะต่าง ๆ ได้แก่ การดูแลรักษาเครื่องดนตรี การหายใจ การจัดร่างกาย การถือเครื่อง รูปปาก 

ระบบนิ้ว และการตัดลิ้น 

3.2 การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ  

 สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานจ านวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการ

สร้างโปรแกรมประยุกต์จ านวน 4 คน เพ่ือน าเนื้อหาการสัมภาษณ์มาสร้างเป็นเนื้อหาโปรแกรม

ประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน และสอบถามแนวคิดต่อ

การพัฒนานักเรียนด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย เพ่ือวิเคราะห์แล้วสร้าง

ให้เหมาะสมและสอดคล้องต่อความต้องการของผู้เชี่ยวชาญมากที่สุด จากนั้นน าแนวคิดในการพัฒนา

โปรแกรมประยุกต์ของผู้เชี่ยวชาญด้านการปฏิบัติฟลูตไปสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างโปรแกรม

ประยุกต์ต่อไป  

3.2.1 เกณฑ์การคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญ  

1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการปฏิบัติฟลูตมีเกณฑ์การคัดเลือก เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในการ

สอนทักษะการปฏิบัติฟลูตระดับอุดมศึกษา และเป็นผู้ที่ส าเร็จการศึกษาการปฏิบัติฟลูตจาก

ต่างประเทศ ได้แก่ แอนเนท จอร์จ  เซเวียร์ วิจิตรพร และผศ.วรพล กาญจน์วีระโยธิน 

2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างโปรแกรมประยุกต์มีเกณฑ์การคัดเลือก เป็นผู้ที่ส าเร็จ

การศึกษาสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์  (computer science) สาขาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 

(computer engineering) หรือสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ (information technology) ที่ปฏิบัติ

หน้าที่เป็นนักพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ ได้แก่ จิรายุธ บัวอิน  ทศพล คันธธาศิริ  จุฑารัตน์ กสิณภพ

สกุล และอนุชา ศรีสมบูรณ์  
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3.2.2 วัน เวลา และสถานที่ในการสัมภาษณ์  

1) แอนเนท จอร์จ สัมภาษณ์เมื่อวันที่ 17 ธันวาคม 2561 เวลา 13.00 – 14.30 น. ที่

มหาวิทยาลัยพายัพ  

2) เซเวียร์ วิจิตรพร สัมภาษณ์เมื่อวันที่ 18 ธันวาคม 2561 เวลา 16.00 – 18.00 น. 

ที่สตูดิโอสอนฟลูตเซเวียร์  

3) ผศ.วรพล กาญจน์วีระโยธิน สัมภาษณ์เมื่อวันที่ 3 กุมภาพันธ์ 2562 เวลา 13.00 – 

14.00 น. ที่คณะดุริยางคศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

4) จิรายุธ บัวอิน  ทศพล คันธธาศิริ  จุฑารัตน์ กสิณภพสกุล  และอนุชา ศรีสมบูรณ์ 

สัมภาษณ์เมื่อวันที่ 5 – 12 กุมภาพันธ์ 2562 ผ่านการโทรศัพท์และการใช้โปรแกรมประยุกต์ “Line”  

3.3 การสร้างโปรแกรมประยุกต์ 

 การสร้างโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน

ประกอบไปด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่ การสร้างโปรแกรม วิเคราะห์เนื้อหา และสร้างเนื้อหาบทเรียน มี

รายละเอียดดังต่อไปนี้  

 3.3.1 การสร้างโปรแกรมประยุกต์ 

1) การวางแผน วางแผนในการสร้างโปรแกรมประยุกต์นั้นควรมีการสร้าง roadmap 

คือการออกแบบลักษณะของโปรแกรมประยุกต์เมื่อสร้างเสร็จ และออกแบบความสามารถที่โปรแกรม

ประยุกต์ต้องการ เป็นขั้นตอนแรกของการสร้างโปรแกรมประยุกต์ซึ่งเรียกว่า minimum viable 

product หรือ MVP เป็นขั้นตอนที่จะต้องเรียงล าดับความส าคัญในการสร้างโปรแกรมประยุกต์ และ

สร้างจุดเด่นที่ดึงดูดผู้ใช้งาน 

2) การปรึกษาผู้พัฒนา กล่าวว่าการสร้างโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่

แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน ผู้วิจัยได้วางแผนการสร้างโปรแกรมประยุกต์เพ่ือสัมภาษณ์

ผู้พัฒนาโปรแกรมประยุกต์จ านวน 4 คน เกี่ยวกับการสร้างสื่อบทเรียน ผู้พัฒนาโปรแกรมประยุกต์ 

กล่าวว่าผู้วิจัยได้วางแผนการสร้างโปรแกรมประยุกต์บทเรียนที่ซับซ้อนสูง ไม่สามารถที่จะสร้าง

บทเรียนของผู้วิจัยได้ เนื่องจากต้องใช้ทรัพยากร และบุคลากรจ านวนมาก อีกทั้งผู้พัฒนาโปรแกรม

ประยุกต์ไม่มีความช านาญทางด้านดนตรี ใช้ระยะเวลามากในการสร้างโปรแกรมประยุกต์ ท าให้ผู้วิจัย
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ได้ปรับเปลี่ยนการออกแบบโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายให้มีความซับซ้อน

น้อยลง และเหมาะสมการเรียนการสอนมากยิ่งขั้น 

3) การสร้างองค์ประกอบภายในบทเรียน เป็นขั้นตอนการออกแบบตราสัญลักษณ์ 

ขนาด 512x512 ของโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้น

พ้ืนฐานที่ใช้ชื่อว่า “FluteClass” ภาพพ้ืนหลังจ านวน 5 ขนาด ประกอบไปด้วย ขนาด 640x960 

ขนาด 640x1136 ขนาด 800x1280 ขนาด 1125x2436 และขนาด 1536x2048 และสัญลักษณ์ที่ใช้

ในบทเรียน 

4) การสร้างโปรแกรมประยุกต์ เป็นการน าองค์ประกอบภายในบทเรียนรวมกับเนื้อหา

บทเรียนจากขั้นตอนที่ 3.3.3 มาประกอบกัน จัดล าดับ หมวดหมู่ เรียบเรียงเนื้อหา ภายในบทเรียน

จากง่ายไปยากเพ่ือให้นักเรียนจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ และเป็นขั้นตอนที่สร้างโครงร่างฉบับ

สมบูรณ์โปรแกรมประยุกต์อย่างเป็นระบบ  

การออกแบบสามารถแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน คือการออกแบบ UX และการออกแบบ 

UI แต่ละข้ันตอนมีกระบวนการออกแบบดังต่อไปนี้ 

4.1) การออกแบบ User Experience หรือ UX คือขั้นตอนการสร้างประสบการณ์

ให้กับผู้ใช้งาน (usability) และการเข้าถึงต่าง ๆ (accessibility) โดยทั่วไปอาจมีความหมายว่าการใช้

งานของระบบโปรแกรมประยุกต์ ที่มองถึงประสบการณ์การสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน (user) กับ

โปรแกรมประยุกต์ และต่อ User interface (UI) รวมถึงความยากง่ายในการใช้งาน การเข้าถึง

โปรแกรมประยุกต์ (9 Expert Knowledge Provider, 2563) มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

การออกแบบโครงสร้างข้อมูล เป็นขั้นตอนที่ผู้สร้างต้องตัดสินใจว่าโปรแกรมประยุกต์

ที่ผลิตขึ้นมามีการน าเสนอข้อมูลส่วนไหนของบทเรียน และตัดสินใจวิธีลักษณะการท างานของ

โปรแกรมประยุกต์ เพ่ือที่จะสร้าง wireframe ในขั้นตอนต่อไป 

Wireframe จะเป็นขั้นตอนในการสร้างภาพหน้าจอส าหรับหน้าจอต่าง ๆ ในโปรแกรม

ประยุกต์ ก าหนดการท างานและสร้างพ้ืนที่ที่เหมาะสมในการน าเสนอข้อมูล เมื่อสร้างภาพหน้าจอ

ครบแล้วจะน าไปสร้างโปรแกรมประยุกต์ workflow ในขั้นตอนต่อไป 

Workflow คือกระบวนการสร้างการเส้นทางที่เชื่อมต่อระหว่างหน้าจอเพ่ือที่ผู้ใช้

สามารถใช้ในโปรแกรมประยุกต์ของผู้ผลิต เป็นการสร้างเส้นทางที่ผู้ใช้สามารถเข้าใจง่าย เมื่อ 
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workflow เกิดความผิดพลาดก็ต้องกลับไปปรับปรุง wireframe และต้องกลับมาทดลองการเชื่อมต่อ

ใหม่ทุกครั้ง  

Click-through model เป็นขั้นตอนที่ช่วยทดสอบ wireframe และ workflow โดย

การให้ผู้ใช้ได้ทดลองเสมือนจริง ผู้ใช้จะสามารถเข้าชมหน้าต่างของโปรแกรมประยุกต์ แต่ไม่มีการ

ท างานของโปรแกรมประยุกต์ เป็นเพียงภาพหน้าจอของแต่ละหน้าจอในโปรแกรมประยุกต์ เพ่ือ

ทดสอบการเชื่อมต่อต่าง ๆ ภายในโปรแกรมประยุกต์ 

4.2) การออกแบบ User Interface หรือ UI เป็นขั้นตอนการสร้างองค์ประกอบต่าง ๆ 

ที่ใช้ในการโต้ตอบกับผู้ใช้งาน ซึ่งรวมถึงทุกอย่างที่แสดงบทหน้าจอและการสัมผัส แป้นพิมพ์ เสียง 

เป็นต้น (Diakunwadee, 2561) มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

Style guide หรือ UL Kit เป็นการออกแบบรูปแบบโปรแกรมประยุกต์ให้มีเอกลักษณ์

ของตนเอง เป็นการออกแบบการใช้งานให้เหมาะสมกับผู้ใช้ โดยค านึงถึงช่วงเวลา สถานที่ หน้าที่การ

งานของผู้ใช้ style guide จะเป็นการออกแบบสี ตัวหนังสือ ปุ่ม การจัดตั้ง ป้าย ฯลฯ ที่จะเอามาใช้ใน

โปรแกรมประยุกต ์

Render design ขั้นตอนนี้จะเป็นการน า wireframe ที่สร้างมาเป็นหน้าตาของ

โปรแกรมประยุกต์จริง ๆ โดยใช้ style guide  

Render click-through model ตรวจสอบความถูกต้อง เนื่องจากหากมีจุดผิดพลาด

ในขั้นตอนที่ 2 จะสามารถแก้ไขได้ทันที หากเกิดข้อผิดพลาดในขั้นตอนนี้ในภายภาคหน้าจะเป็นเรื่อง

ยากหรือไม่สามารถท่ีจะแก้ไขได้ 

4.3) การเลือก technology stack เป็นขั้นตอนการเลือกเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับ

การสร้างโปรแกรมประยุกต์ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

ฝั่ง front-end เป็นการน าองค์ประกอบภายในโปรแกรมประยุกต์ในขั้นตอนที่ 3  มา

ประกอบกับโปรแกรมประยุกต์ แสดงหน้าตาของโปรแกรมประยุกต์ให้ผู้คนเข้าชมเห็น เป็นการ

ออกแบบที่ช่วยดึงดูดผู้ใช้งาน ด้วยความสวยงาม สะดวก ใช้งานง่าย ซึ่งการออกองค์ประกอบต่าง ๆ 

ภายในโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานได้ถูก

ออกแบบโดยนักออกแบบกราฟิก (graphic designer) 
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ฝั่ง Back-end (Web API & Sever) เซิร์ฟเวอร์ส่งผลอย่างมากกับประสิทธิภาพของ

โปรแกรมประยุกต์ และการขยายจ านวนผู้ใช้ที่โปรแกรมประยุกต์จะสามารถรองรับได้ ก่อนที่จะเขียน

รหัส (Code) ดังต่อไปนี้ 

- ภาษา Java, C#, Go-lang, Javascript, PHP, Python, Ruby แต่ละภาษาจะมี 
framework ที่ช่วยในการเขียนภาษาเหล่านั้น 

- ฐานข้อมูล (database) แบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ SQL เป็นระบบพ้ืนฐานที่
ดีที่สุด โดยมีเครื่องมือให้เลือกใช้ได้แก่ MSSQL MySQL PostgreSQL เป็นต้น และ noSQL เป็น
ฐานข้อมูลที่ต้องการเก็บข้อมูลที่มีปริมาณมากหรือไม่มีการแก้ไขข้อมูล นอกจากการเลือกฐานข้อมูล
แล้วยังมีเรื่องการออกแบบ schema ในการก าหนดรูปแบบการเก็บข้อมูล   

Hosting environment (Infrastructure) จะเป็นการเลือก host sever ของผู้ผลิต

ว่าจะเก็บไว้ในบริษัทไหน โดยตัดสินใจจากงบประมาณ ความสามารถในการขยายพ้ืนที่ บริการเสริม 

การใช้งาน ประสิทธิภาพ และความเสถียร โดยมีบริษัทต่าง ๆ เช่น AWS, Google, Cloud, Heroku, 

และAzure 

4.4) Agile development process คือการแบ่งงานออกมาเป็นขั้นตอนที่ต้องพัฒนา 

และเริ่มพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ทีละข้ันตอน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

การวางแผน คือ การแบ่งงานเป็นการแบ่งงานออกเป็นขั้นตอนให้สามารถเข้าใจ

โดยง่าย  

การพัฒนา เป็นขั้นตอนการสร้างโปรแกรมประยุกต์โดยการเขียนรหัสที่เป็นภาษาต่าง 

ๆ ส าหรับการสร้างโปรแกรมประยุกต์ โดยค านึงถึงจุดประสงค์ของโปรแกรมประยุกต์  

5) ตรวจสอบและแก้ไข เป็นขั้นตอนในการตรวจสอบโปรแกรมประยุกต์บทเรียน

ทั้งหมด เพ่ือหาจุดบกพร่องต่าง ๆ ภายในโปรแกรมประยุกต์ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

Functional test เป็นการทดสอบการท างานของโปรแกรมประยุกต์ว่ามีการ

ตอบสนองตามท่ีต้องการหรือไม่ 

Usability test เป็นการทดสอบโปรแกรมประยุกต์โดยการสังเกตผู้ใช้ โดยสังเกตจาก

การที่ผู้ใช้สามารถใช้ความสามารถของโปรแกรมประยุกต์ได้อย่างเต็มประสิทธิภาพหรือไม่ ความยาก

ง่ายของการเข้าโปรแกรมประยุกต์ 
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Device-Specific test เป็นการทดลองโปรแกรมประยุกต์บนเครื่องมือที่มีขนาด

แตกต่างกัน เช่น ทดลองกับสมาร์ทโฟน และทดลองกับแท็บเล็ต เป็นต้น 

User acceptance test เป็นการให้ผู้ใช้งานได้ใช้โปรแกรมประยุกต์ฉบับสมบูรณ์ 

และเก็บข้อเสนอแนะของผู้ใช้ 

Beta test เมื่อโปรแกรมประยุกต์เสร็จสมบูรณ์ ผู้สร้างควรให้ผู้ใช้ได้ทดลอง Beta 

launch คือการให้ผู้ใช้งานกลุ่มเล็ก ๆ ใช้งานจริง ในสถานการณ์จริงกับโปรแกรมประยุกต์ เมื่อทดลอง 

beta testing แล้วไม่เกิดปัญหาก็สามารถที่จะก้าวไปสู้ขั้นตอนต่อไป 

6) วางขายบนตลาดออนไลน์ เผยแพร่โปรแกรมประยุกต์จะมีการเผยแพร่ 2 วิธีการ 

คือ web sever กับ client ไว้บน google play การอัพโหลดโปรแกรมประยุกต์เข้าในตลาดออนไลน์ 

จะต้องตรวจเช็คความถูกต้อง ต้องอธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับโปรแกรมประยุกต์ของตนเองในตลาด

ออนไลน์ และเสนอเข้าในการวางขายในตลาดออนไลน์  

3.3.2 การล าดับเนื้อหาบทเรียน 

เป็นขั้นตอนการน าการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง และการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญมา

วิเคราะห์เพ่ือสร้างเป็นเนื้อหาการปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน หลังจากวิเคราะห์เนื้อหาแล้วสามารถแยก

บทเรียนของการปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานได้ 7 บทเรียน ได้แก่ 1. การหายใจและการจัดร่างกาย 2. 

ระบบนิ้ว 3. การจัดรูปปาก 4. การตัดลิ้น รายละเอียดทางการบรรเลง และความดังเบา 5. จังหวะ 6. 

การอ่านโน้ตดนตรี 7. แบบฝึกหัดและการแสดง แต่ละบทเรียนก็จะแบ่งเนื้อหาเป็นส่วนย่อย ซึ่งแต่ละ

บทเรียนถูกก าหนดจากเนื้อหาที่สอดคล้องกัน ล าดับการปฏิบัติฟลูต เพ่ือให้นักเรียนสามารถเรียนรู้

ตามล าดับอย่างมีประสิทธิภาพ 

3.3.3 การสร้างเนื้อหาบทเรียน 

การสร้างเนื้อหาบทเรียนส าหรับโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย

เพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานสามารถแบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1) วิเคราะห์ต าราและผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ น าข้อมูลจากการศึกษาต าราและ

ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการปฏิบัติฟลูตทั้ง 3 คน มาวิเคราะห์เพ่ือสร้างเป็นเนื้อหาการปฏิบัติ

ฟลูตขั้นพื้นฐาน 
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2) การสร้างเนื้อหาบทเรียน เป็นการน าผลการวิเคราะห์การศึกษาต าราและการ

สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญมาเขียนเป็นเนื้อหาที่ใช้ในโปรแกรมประยุกต์ โดยเรียนล าดับขั้นตอน และวิธีการ

ปฏิบัติฟลูตโดยละเอียด 

3) การบันทึกวีดิทัศน์ เป็นขั้นตอนที่ผู้วิจัยบันทึกวีดิทัศน์ที่ตนเองเป็นสื่อกลางในการ

ถ่ายทอดความรู้ส าหรับโปรแกรมประยุกต์ โดยการจัดการเรียนรู้ 1 เรื่องแบ่งออกเป็น 3 ช่วง ได้แก่ 

เกริ่นน า เนื้อหา และสรุป  

 4) การตัดต่อวีดิทัศน์ เป็นขั้นตอนการน าการบันทึกวืดิทัศน์มาตัดต่อผ่านโปรแกรม 

premiere pro และสอดแทรกรูปภาพประกอบในวีดิทัศน์ที่ผ่านการตัดต่อโดยโปรแกรม photoshop 

เพ่ือสร้างเนื้อหาบทเรียนให้มีความละเอียดสูง หลากหลาย และน่าสนใจมากยิ่งข้ึน  

5) การอัพโหลด YouTube เป็นขั้นตอนการน าเนื้อหาบทเรียนที่ผ่านการตัดต่อไป

เผยแพร่บน YouTube โดยแต่ละวีดิทัศน์การสอนมีความยาว 4 – 7 นาที นอกจากเนื้อหาจังหวะที่มี

ความยาวทั้งหมด 20 นาที การอัพโหลดจะต้องเขียนชื่อของวีดิทัศน์ และค าอธิบายใต้วีดิทัศน์ถึงจะ

สามารถอัพโหลดได้ 

3.4 การสร้างเครื่องมือในการวิจัย  

 เครื่องมือในการวิจัยในครั้งนี้ประกอบไปด้วยแบบสัมภาษณ์ และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

 3.4.1 กรอบค าถามในแบบสัมภาษณ์ มาจากการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องเรื่องการปฏิบัติ

ฟลูตขั้นพ้ืนฐาน และประสบการณ์ของผู้วิจัยที่มีต่อการปฏิบัติฟลูต กรอบค าถามการสัมภาษณ์มี

รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1) สิ่งส าคัญท่ีสุดส าหรับการปฏิบัติฟลูต 

2) การปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐานประกอบด้วยทักษะใดบ้าง 

3) ในแต่ละทักษะมีรายละเอียดในการปฏิบัติอย่างไร 

4) หากนักเรียนเรียนรู้พื้นฐานที่ผิดมีวิธีแก้ไขอย่างไร 

5) โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน
ควรมีความสามารถอย่างไร 
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6) ความคิดเห็นต่อโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึก
ปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน 
 3.4.2 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สอดคล้องกับการเรียนการสอนเนื้อหาบทเรียน 

พัฒนาการ และระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอน โดยผู้วิจัยได้เลือกบทเพลง Minuet in G 

Major ของ J.S.Bach และสร้างเกณฑ์การประเมินทักษะพิสัยโดยวิเคราะห์จากรูบริคที่สืบค้น สร้าง

เกณฑ์ เป็นระดับความเห็น 5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert scale) จากมากไปน้อย โดยค านึงถึง

พัฒนาการ เนื้อหาบทเรียน ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้ โดยพัฒนาพัฒนาจากการศึกษาเกณฑ์

การประเมิน (rubric scale) ของการปฏิบัติฟลูต วิเคราะห์เกณฑ์การประเมินที่ศึกษามาสร้าง

เป็นเกณฑ์การประเมินของตนเองโดยคิดให้สอดคล้องกับพัฒนาการ และการจัดการ เรียนการ

สอน 

3.5 การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้  

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติ

ฟลูตขั้นพ้ืนฐาน มีการเปรียบเทียบระหว่างการจัดการเรียนการสอนด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับ

อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายและการจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีปกติ จึงแบ่งแผนการจัดการเรียนรู้

ออกเป็น 2 แผน คือแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย 

และการจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีปกติ ซึ่งการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1) ศึกษาหลักสูตรดนตรีของวงโยธวาทิตเก่ียวกับเนื้อหาการเรียนการสอน 

2) ศึกษาจากเอกสารเกี่ยวกับหลักการ วิธีการปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน 

3) ศึกษาจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน 

4) พิจารณาแบ่งเนื้อหาออกเป็น 7 บทเรียน เพ่ือจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้รวม 

10 แผน ใช้เวลาในการสอนแผนละ 60 นาที  

5)  แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย จะเป็น

แผนการสอนที่เน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้และฝึกฝนทักษะด้วยตนเอง การจัดการเรียนการสอนจะให้

นักเรียนได้เรียนด้วยสมาร์ตโฟนของตนเอง ผ่านการใช้โปรแกรมประยุกต์บทเรียนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมา 

โดยมีครูเป็นผู้แนะน า 

6) แผนการจัดการเรียนรู้ปกติ จะเป็นการเรียนการสอนปกติที่ครูจะเป็นผู้ให้ความรู้กับ

นักเรียนโดยตรง  
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แผนการจัดการเรียนรู้รวม 10 แผน ใช้เวลาในการสอนแผนละ 60 นาที โดยมีรายละเอียดดัง

ตารางต่อไปนี้  

ตารางที่ 6 แผนการจดัการเรียนรูด้้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพื่อฝึกปฏิบัติฟลตูขั้น
พื้นฐาน และการจดัการเรียนการสอนตามปกติ 

แผนการจัดการเรียนรู้ เนื้อหาบทเรียน 

1 การหายใจ และการเป่าส่วนหัวของฟลูต 

2 การจัดการร่างกาย การถือเครื่องและดูแผนผังระบบนิ้ว 
3 การวางนิ้ว และการซ้อมระบบนิ้ว 

4 การจัดรูปปาก 
5 การจัดรูปปาก และการออกเสียง 

6 การตัดลิ้น และรายละเอียดทางการบรรเลง 
7 จังหวะ 

8 การอ่านโน้ต 
9 การควบคุมความดังเบา และแบบฝึกหัด 

10 การแสดง 

3.6 การทดลองใช้โปรแกรมประยุกต์ 

 การทดลองใช้โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือการฝึกปฏิบัติฟลูต

ขั้นพ้ืนฐานมีขั้นตอนการทดลองทั้งหมด 3 ขั้นตอน ได้แก่ การคัดเลือกกลุ่มผู้เข้าร่วม วิธีการแบ่งกลุ่ม

ทดลอง กลุ่มควบคุม และด าเนินการทดลอง แต่ละข้ันตอนมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

 3.6.1 การคัดเลือกกลุ่มผู้เข้าร่วม  

ผู้วิจัยได้ส ารวจหลักสูตรการเรียนการสอน การแข่งขัน และการแสดงดนตรีวงโยธ

วาทิตในจังหวัดเชียงใหม่ โรงเรียนต่าง ๆ ได้แก่ โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์ โรงเรียนสารสาสน์วิเทศ

เชียงใหม่ โรงเรียนช่องฟ้าซินเซิงวาณิชบ ารุง โรงเรียนมงฟอร์ตวิทยาลัย โรงเรียนพระหฤทัย 

โรงเรียนวัฒโนทัยพายัพ โรงเรียนดาราวิทยาลัย และโรงเรียนเรยีนา แต่ละโรงเรียนเป็นโรงเรียนที่มี

ชื่อเสียงด้านดนตรี โดยแต่ละโรงเรียนมีจุดเด่นไม่เหมือนกัน เช่น ด้านการเดินขบวน ด้านการนั่ง

บรรเลง ด้านการขับร้องประสานเสียง ด้านการจัดคอนเสิร์ต เป็นต้น แต่ละโรงเรียนมีอุปกรณ์พร้อม

เพียงต่อนักเรียนทั้งด้านเทคโนโลยี และเครื่องดนตรี 
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โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัยและโรงเรียนช่องฟ้าซินเซิงวาณิชบ ารุง มีหลักสูตร

การเรียนการสอนวงโยธวาทิตที่แตกต่างจากโรงเรียนอ่ืนในจังหวัดเชียงใหม่ที่มุ่งเน้นให้นักเรียน

สามารถปฏิบัติบทเพลงเพียงอย่างเดียว การเรียนการสอนวงโยธวาทิตในโรงเรียนปรินส์รอยแยลส์

วิทยาลัยจะไม่เน้นให้นักเรียนสามารถปฏิบัติเครื่องเพียงอย่างเดียว แต่จะมุ่งเน้นให้นักเรียนสามารถ

ร้องและฟังได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยแบ่งเวลาในการจัดการเรียนการสอนระหว่างการปฏิบัติ การ

ร้องโน้ต และการฟังอย่างเป็นระบบ 10 - 12 ชั่วโมง/สัปดาห์ และโรงเรียนช่องฟ้าซินเซิงวาณิชบ ารุง

เป็นโรงเรียนหลักสูตรจีนที่มุ่งเน้นให้นักเรียนได้ปฏิบัติจังหวะและท านองรูปแบบจีน จัดการเรียนการ

สอน 7 ชั่วโมง/สัปดาห์ แต่ละสัปดาห์จะมุ่งเน้นทักษะต่าง ๆ ที่แตกต่างกัน  ทั้งสองโรงเรียนเป็น

โรงเรียนที่มีความโดดเด่นทางด้านดนตรี มีผลงานด้านการแข่งขันดนตรีอย่างแพร่หลาย และการ

เผยแพร่การแสดงดนตรีในพิธีกรรมต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ  

กลุ่มผู้เข้าร่วมการวิจัยในครั้งนี้ มีเกณฑ์การคัดเลือกคือเป็นนักเรียนช่วงชั้นมัธยมศึกษา

ตอนต้นหรือนักเรียนที่อยู่ช่วงอายุ 13 – 15 ปี ที่เลือกปฏิบัติฟลูตในวงโยธวาทิตของโรงเรียนช่องฟ้า

ซินเซิงวาณิชบ ารุงและโรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัย จากเกณฑ์การคัดเลือกส่งผลให้มีกลุ่ม

ผู้เข้าร่วมการวิจัยจ านวน 12 คน 

 3.6.2 วิธีแบ่งกลุ่มทดลองกลุ่มควบคุม  

ชี้แจงกลุ่มผู้เข้าร่วมทราบถึงการจัดการเรียนการสอนด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับ

อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย และการจัดการเรียนการสอนปกติ จากนั้นท าการทดสอบก่อนเรียน (pre 

- test) จ านวน 1 ชั่วโมง กับกลุ่มผู้เข้าร่วม โดยใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการปฏิบัติ

บทเพลง Minuet in G Major ของ J.S.Bach โดยให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการปฏิบัติฟลูตเป็นผู้ประเมิน

จ านวน 3 คน เพ่ือแบ่งนักเรียนอกเป็นกลุ่มทดลองจ านวน 6 คนและกลุ่มควบคุมจ านวน 6 คน ให้ทั้ง

สองกลุ่มมีความเท่าเทียมกัน 

 3.6.3 ด าเนินการทดลอง  

หลังจากแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ผู้วิจัยด าเนินการสอนด้วย

ตนเองทั้ง 2 กลุ่ม ในเนื้อหาเดียวกัน ใช้เวลาสอน 10 ชั่วโมง 2 ชั่วโมง/สัปดาห์ กลุ่มทดลองจัดการ

เรียนรู้ด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย กลุ่มควบคุมจัดการเรียนรู้ด้วยการ

เรียนการสอนด้วยวิธีปกติ  
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 3.6.4 ทดสอบหลังเรียน 

ท าการทดสอบหลังเรียน (posttest) จ านวน 1 ชั่วโมง กับนักเรียนกลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุม โดยใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการปฏิบัติเพลง Minuet in G Major 

ของ J.S.Bach โดยให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการปฏิบัติฟลูตเป็นผู้ประเมินจ านวน 3 คน รวบรวมสรุปผล

คะแนนแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แล้วน ามาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติเพ่ือตรวจสอบ

สมมติฐาน 

3.7 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูต

ขั้นพ้ืนฐานมีการวิเคราะห์สถิติเพ่ือหาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา หาประสิทธิภาพของโปรแกรม

ประยุกต์ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างการเรียนด้วยโปรแกรมประยุกต์และการ

เรียนการสอนปกติ การวิเคราะห์ต่าง ๆ มีขั้นตอนที่แตกต่างกันโดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

 3.7.1 การหาค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา 

1) วิธีการหาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา น าโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์

เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานจากขั้นตอนที่ 3.3 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนจากขั้นตอน 3.4 และแผนการจัดการเรียนรู้จากขั้นตอนที่ 3.5  ไปตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง

เนื้อหา (IOC [Index of Item Objective Congruence ]) เพ่ือหาความสอดคล้องระหว่างเนื้อหา

บทเรียน แผนการสอน แบบทดสอบ และเกณฑ์การประเมิน กับผู ้เชี ่ยวชาญด้านการปฏิบัติฟลู

ตจ านวน 4 คน  

2 ) สูตรการหาค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา 

 IOC =  
∑ R

N
   

   เมื่อ IOC คือ ค่าความเท่ียงตรงของเนื้อหา 

   เมื่อ R คือ คะแนนจากการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

   เมื่อ ∑ R คือ ผลรวมของคะแนนพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

   เมื่อ N คือ จ านวนของผู้เชี่ยวชาญ 
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3) ผลการหาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา หลังจากแก้ไขตามข้อเสนอแนะเกี่ยวกับ

บทเพลง โดยปรับความยากง่ายของบทเพลง เพิ่มเนื้อหาในบทเรียน ปรับเกณฑ์การประเมินให้

ม ีความชัด เจนของรายละเอียดทางการบรรเลง  และระดับ เส ียง จากข้อ เสนอแนะของ

ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 4 คน ท าให้โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพื่อฝึกปฏิบัติ

ฟลูตขั้นพื้นฐานมีเนื้อหาการเรียนที่หลากหลาย มีแบบทดสอบการเรียนที่เหมาะสมกับนักเรียน 

และมีเกณฑ์การประเมินที่สามารถประเมินทักษะต่าง ๆ อย่างครอบคลุม ส่งผลให้ค่าดัชนีความ

สอดคล้องเท่ากับ 0.84 

 3.7.2 การหาประสิทธิภาพของโปรแกรมประยุกต์ 

1) น าโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้น

พ้ืนฐานไปทดลองใช้ (try out) กับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นจ านวน 3 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่ม

ผู้เข้าร่วม เพ่ือหาประสิทธิภาพสื่อโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย เป็นการ

ทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวที่ครู 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพชุดสื่อหรือชุดการสอนของนักเรียน

จ านวน 3 คน โดยใช้เด็กที่มีทักษะน้อย ปานกลาง และมาก เพ่ือหาประสิทธิภาพของโปรแกรม

ประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของบทเรียน 

80/80 โดยก าหนดเกณฑ์จากงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง ความยากง่ายของเนื้อหาการปฏิบัติฟลูต 

ความสามารถของนักเรียน และผู้ เชี่ยวชาญด้านการปฏิบัติฟลูต กล่าวคือ 80 แรกคือเกณฑ์

ประสิทธิภาพของกระบวนการ 80 หลังคือประสิทธิภาพของผลลัพธ์ของการจัดการเรียนรู้ (ชัยยงค์ 

พรหมวงศ,์ 2556) 

2) สูตรการหาประสิทธิภาพ  

    𝐸1 =  
∑𝐸
𝐸

𝐸
 × 100 หรือ 

�̅�

𝐸
 

   เมื่อ  𝐸1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

   เมื่อ ∑ 𝐸  แทน คะแนนรวมของกิจกรรมหรืองานระหว่า

การเรียน 

   เมื่อ 𝐸  แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกปฏิบัติ ทุกชิ้น

รวมกัน 
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   เมื่อ 𝐸  แทน จ านวนนักเรียน 

3.7.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

1) รูปแบบการทดลองการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกรูปแบบการวิจัยในการวัดก่อน

และหลังการทดลอง (pretest – posttest design) โดยมีรายละเอียดดังตารางดังต่อไปนี้  

ตารางที่ 7 รูปแบบการทดลอง 

การก าหนดเข้ากลุ่ม ทดสอบก่อนเรียน ทดลอง ทดสอบหลังเรียน 
E T1 X T2E 
C T1  T2C 

โดย  E หมายถึง  กลุ่มทดลอง (experimental group) 

   C หมายถึง  กลุ่มควบคุม (control group) 

   T1 หมายถึง  การทดสอบก่อนเรียน  

   X หมายถึง  การจัดการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ 

   T2 หมายถึง  การทดสอบหลังเรียน 

2) วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยต้องการศึกษาการใช้โปรแกรมประยุกต์ส าหรับ

อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานที่สร้างขึ้นเพ่ือนักเรียน จะท าให้ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนด้วยโปรแกรมประยุกต์สูงกว่าการเรียนการสอนปกติตามสมติฐานที่ตั้งไว้หรือไม่  โดยท า

การวิจัยแบบกึ่งทดลอง เมื่อทดลองสอนด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย

เพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานหลังทดสอบหลังเรียน T2 แล้วน าผลทดสอบหลังเรียนมาเปรียบเทียบ

กับผลก่อนเรียน T1 ที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ สถิติที่ใช้ในการวิจัยจะใช้สถิติ t-test และน ามาเปรียบเทียบ

ทักษะระหว่างการเรียนการสอนปกติโดยประกอบไปด้วย 2 ขั้นตอนดังต่อไปนี้  

2.1) วิ เคราะห์สถิติ  dependent t-test ผ่านโปรแกรม SPSS เพ่ือเปรียบเทียบ

ระหว่างก่อนและหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับ

อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพื่อฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน 

2.2) วิเคราะห์สถิติ independent t-test ผ่านโปรแกรม SPSS เพ่ือเปรียบเทียบ

ระหว่างกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้

สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานและกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีปกติ  
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บทที่ 4 

โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพื่อฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน 

 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้น

พ้ืนฐาน ได้มีการสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญด้านการปฏิบัติฟลูตจ านวน 3 คน ออกแบบ ปรึกษา

ผู้พัฒนาโปรแกรมประยุกต์จ านวน 4 คน  และพัฒนาบทโปรแกรมประยุกต์โปรแกรมประยุกต์ส าหรับ

อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพื่อฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอนดังต่อไปนี้  

ตอนที่ 1 ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการปฏิบัติฟลูต 

 จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐานจ านวน 3 คน มีวัตถุประสงค์เพ่ือ

น าข้อมูลจากการสัมภาษณ์มาวิเคราะห์เพ่ือสร้างเป็นเนื้อหาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์

เคลื่อนที่แบบไร้สายเพื่อฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

 1.1) การปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน เป็นสิ่งจ าเป็นอย่างมาก เนื่องจากพ้ืนฐานเป็นสิ่งที่ช่วยให้การ

ปฏิบัติฟลูตเป็นไปตามธรรมชาติหรือเป็นการใช้ร่างกายกับเครื่องดนตรีให้มีประสิทธิภาพมากที่สุด 

หากมีพ้ืนฐานที่ผิดจะส่งผลเสียต่อการปฏิบัติฟลูต และยากต่อการแก้ไขในภายภาคหน้า การปฏิบัติ

ฟลูตขั้นพ้ืนฐานนั้นประกอบไปด้วย การจัดร่างกาย การหายใจ การถือฟลูต รูปปาก ระบบนิ้ว การ

อ่านโน้ต จังหวะ รายละเอียดทางการบรรเลง การตัดลิ้น บันไดเสียง และการบรรเลงบทเพลง โดยแต่

ละทักษะมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

 การจัดการร่างกาย การบรรเลงควรยืนตัวตรง กางขาออกเล็กน้อยขนานกับล าตัว ปลายเท้าชี้

ตรง ไม่เกร็งกล้ามเนื้อบริเวณไหล่และแขน ขณะบรรเลงควรนั่งหลังตรง และนั่งหนึ่งส่วนสามของเก้าอ้ี 

การหายใจ เป็นทักษะที่ต้องเน้นให้นักเรียนรู้สึกถึงกล้ามเนื้อบริเวณกระบังลมในการหายใจ

เข้าและออก 

การถือฟลูต จะต้องกระจายน้ าหนักในการถือเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ข้อต่อนิ้วชี้ของมือด้านซ้าย

จะผลักฟลูตเข้าหาตนเอง นิ้วหัวแม่มือของมือข้างขวาจะท าหน้าที่ผลักฟลูตออกไปด้านหน้า และคาง

จะท าหน้าที่ในการคงฟลูตให้อยู่จุดเดิมตลอดการบรรเลง หากถือเครื่องได้อย่างถูกวิธีสามารถใช้เพียง

สองนิ้วในการถือเครื่อง 
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รูปปาก เป็นหัวใจส าคัญในการออกเสียง การจัดรูปปากของแต่ละบุคคลจะไม่เหมือนกัน 

เนื่องจากโครงสร้างของรูปปากแต่ละบุคคลมีความแตกต่างกัน แต่เป้าหมายของการจัดรูปปากจะ

เหมือนกัน คือการส่งลมเข้าไปในรูเป่าของฟลูตในต าแหน่งที่ดีที่สุด และสามารถเป่าให้ลมเข้าและออก

เครื่องในปริมาณที่พอเหมาะ การจัดรูปปากที่ดีจึงควรจะไม่เกร็งและผ่อนคลายกล้ามเนื้อบริเวณ

ปากมากจนเกินไป ควรจะจัดรูปปากเหมือนกับขณะที่พูดค าว่า “พูห์” ซึ่งการจัดรูปปากจะส่งผลต่อ

การออกน้ าเสียง ซึ่งควรล าดับขั้นตอนในการเรียนรู้ โดยเริ่มจากการเป่าขวดน้ า แล้วเป่าส่วนหัวของ

ฟลูตตามล าดับ 

การควบคุมลม การเป่าฟลูตให้มีน้ าเสียงที่สม่ าเสมอกันจะต้องควบคุมลมที่ออกมาให้

เหมือนกัน เพ่ือที่จะสร้างน้ าเสียงทีเหมือนกันตลอดช่วงเสียง การเป่าโน้ตต่าง ๆ ของฟลูตจะใช้

ความเร็วของลมที่แตกต่างกันหากใช้ปริมาณลมที่มากหรือน้อยไปจะส่งผลต่อความถี่เสียง 

การหาจุดโฟกัส เป็นสิ่งส าคัญมากส าหรับการผลิตเสียงหากไม่สามารถหาจุดโฟกัสก็จะไม่

สามารถออกเสียงได้ การหาจุดโฟกัสควรที่จะเริ่มจากการเป่าส่วนหัวของฟลูต หาได้จากการน ารูเป่า

ฟลูตประกบกับริมฝีปากแล้วหมุนออกเพ่ือให้รูปปากอยู่ในต าแหน่งที่เหมาะสมในการเป่า 

การผลิตเสียง แต่ละบุคคลจะมีเทคนิคที่ไม่เหมือนกัน แต่เป้าหมายก็คือเสียงที่มีเสียงลม

ออกมาน้อยที่สุด ซึ่งการผลิตเสียงประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบหลัก คือ รูปปาก การควบคุ มลม 

การหาจุดโฟกัส 

การเป่าฮาร์โมนิก เป็นเทคนิคการฝึกซ้อมการผลิตเสียงที่ส าคัญ จะเป็นการน า รูปปาก การ

ควบคุมลม และการหาจุดโฟกัสมารวมกันในการฝึกซ้อม เป็นเทคนิคที่จะช่วยให้ฝึกการใช้ปริมาณลม

ให้เหมาะสมกับจุดโฟกัสของโน้ตแต่ละช่วงเสียง ความไพเราะของเสียง เป็นต้น เทคนิคนี้จะเป็นการ

กดโน้ตที่ต่ าที่สุดของฟลูตมาตรฐานคือโน้ต C ให้ออกเสียงทั้งหมด 6 เสียง คือ C C G C E และG โดย

ไม่เปลี่ยนนิ้ว 

ระบบนิ้ว การกดระบบนิ้วไม่ควรที่จะเกร็งกล้ามเนื้อมัดเล็กหรือกดคีย์แรงจนเกินไป สิ่งเหล่านี้

จะท าให้การเคลื่อนไหวของนิ้วช้ามากยิ่งขั้น 

การตัดลิ้น การตัดลิ้นที่ดี คือการตัดลิ้นให้เบากว่าเสียงโน้ต ท าให้การกระแทกของเสียงน้อย

ที่สุด ประเทศไทยเป็นประเทศที่มีความหลากหลายทางด้านการใช้ค าพูดต่าง ๆ ในการตัดลิ้นโดยใช้

ตัวอักษรทางภาษาไทย เช่น ด.เด็ก ต.เต่า ท.ทหาร เป็นต้น ส่วนตัวแล้ว ผศ.อ.วรพล นั้นใช้ค ากึ่งกลาง
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ของ ด.เด็ก และ ต.เต่า เพ่ือที่จะท าให้การตัดลิ้นมีประสิทธิภาพมากที่สุด การตัดลิ้นขึ้นอยู่กับน้ าเสียง

ในการเป่าความสม่ าเสมอของปริมาณและแรงดันของลม การตัดลิ้นคือการเป่าด้วยน้ าเสียงที่ดีแล้วน า

รูปแบบของการเคลื่อนไหวของลิ้นจากค าต่าง ๆ มาใช้เพ่ือให้เกิดการตัดของเสียง เมื่อสามารถตัดลิ้น

ออกมาได้ถูกต้องในระดับต่อมาคือการออกเสียงสั้นและการเน้นเสียง การออกเสียงสั้นคือการตัดลิ้นที่

ดังและสั้น ส่วนการเน้นเสียงจะเป็นการตัดลิ้นที่ดังมาก ๆ เพื่อเน้นเสียงออกมาให้ชัดเจน 

รายละเอียดทางการบรรเลง คือการเชื่อมเสียงและการตัดลิ้น การออกเสียงสั้น การออกเสียง

ยาว และการเน้นเสียงจะอยู่ในหมวดหมู่การตัดลิ้น แต่ส าหรับพ้ืนฐานแล้วควรออกส าเนียงเพียงเสียง

สั้นและเสียงยาว เนื่องจากรายละเอียดทางการบรรเลงเน้นเสียงจะใช้ทักษะที่สูงกว่าการเรียนรู้พื้นฐาน  

การบรรเลงบันไดเสียง เป็นสิ่งส าคัญของการปฏิบัติฟลูต การซ้อมบันไดเสียงจะช่วยให้

นักเรียนสามารถเคลื่อนไหวนิ้วได้ดีมากยิ่งขั้น ซึ่งควรที่จะเริ่มจากบันไดเสียงที่ง่ายไปยากตามล าดับ

และพ้ืนฐานที่ส าคัญเนื่องจากการบรรเลงบทแพลงต่าง ๆ ล้วนอยู่บนรากฐานของบันไดเสียง 

การควบคุมความดังเบา จะเก่ียวข้องกับการออกเสียงโดยตรง การควบคุมความดังเบาคือการ

ออกเสียงที่ดังและเสียงที่เบา สิ่งที่ส าคัญส าหรับเทคนิคนี้คือการฟัง หากนักเรียนไม่สามารถรับรู้ความ

แตกต่างระหว่างความถี่เสียงที่เปลี่ยนขณะควบคุมความดังเบาจะส่งผลท าให้เสียงของนักเรียน

ผิดเพ้ียนได้ การควบคุมความดังเบาคือการควบคุมปริมาณลมในการออกเสียงเมื่อดังขั้นจะเพ่ิม

ปริมาณของลมเพ่ิมขึ้นโดยการขยายรูปากให้กว้างขึ้น เมื่อเบาลงจะใช้ปริมาณลมที่ลดลงโดยการท ารู

ปากให้เล็กลง  

จังหวะ เป็นพ้ืนฐานส าหรับเครื่องดนตรีทุกชนิด 

แบบฝึกหัด คือการน าบันไดเสียงไปใช้ในสถานการจริง 

การบรรเลงบทเพลง ควรฝึกฝนไปพร้อมกันกับการเริ่มต้นเรียนฟลูต เพ่ือปลูกฝังการบรรเลง

บทเพลงให้กับนักเรียนพร้อม ๆ กับการฝึกพ้ืนฐาน การบรรเลงบทเพลงไม่ใช้เพียงการบรรเลงตามโน้ต

ให้ถูกต้อง ควรมีส าเนียง ประโยค เป็นต้น 

 1.2) เมื่อนักเรียนมีพ้ืนฐานที่ผิดเป็นเรื่องยากท่ีจะแก้ไขสิ่งที่นักเรียนปฏิบัติมาจนเป็นนิสัยแล้ว 

เมื่อแนะน าหรือแก้ไขแล้วหากเป็นการปฏิบัติจริง ๆ นักเรียนจะกลับมาใช้วิธีการปฏิบัติที่เป็นนิสัยแล้ว

มาใช้ในการปฏิบัติ ครูต้องรู้ถึงปัญหาของเด็ก และแก้ไขให้ถูกต้อง เป็นส่วนที่ครูควรเตือนนักเรียน

อย่างสม่ าเสมอเพ่ือให้นักเรียนตระหนักถึงปัญหา เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนพยายามแก้ไขให้ถูกต้อง 
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 1.3) โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน 

ควรที่จะสอนการอ่านโน้ต การฝึกจังหวะโดยมีแบบฝึกหัดให้นักเรียนได้ฟังจังหวะต่าง ๆ แล้วบรรเลง

ตามจังหวะที่ได้ยิน และควรมีวีดิทัศน์สาธิตของการจัดการร่างกาย การถือฟลูต การหารูปปาก การจัด

รูปปาก และมีบทเรียนเกี่ยวกับระบบนิ้ว การสอนทักษะการตัดลิ้น แบบฝึกหัดส าหรับฝึกฝนทักษะที่

ถูกต้องเพ่ือที่นักเรียนจะสามารถน าไปเป็นตัวอย่างในการฝึกฝนทักษะพ้ืนฐาน โดยในแต่ละทักษะควร

ให้นักเรียนได้ปฏิบัติฟลูตและควรที่จะมีอุปกรณ์เคาะชีพจรจังหวะ และอุปกรณ์วัดระดับเสียงอยู่เสมอ 

หากเป็นไปได้อยากให้โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายมีระบบเซ็นเซอร์สแกน

ร่างกาย รูปปาก ขณะที่บรรเลง เพื่อที่จะแจ้งเตือนนักเรียนเมื่อมีการเกร็งกล้ามเนื้อบริเวณต่าง ๆ มาก

จนเกินไป ควรจะมีเกมที่ให้นักเรียนแยกแยะเสียงสูงต่ า สั้นยาว ดังเบาของเสียง เพ่ือที่จะพัฒนาโสต

ทักษะของนักเรียน และครูควรท าหน้าที่จะแนะน านักเรียนอย่างสม่ าเสมอเมื่อนักเรียนฝึกฝนทักษะ

การจัดการร่างกาย การถือเครื่อง และการจัดรูปปาก เพราะว่าทักษะเหล่านี้เป็นทักษะที่ส าคัญต่อการ

ปฏิบัติฟลูต ควรมีบทเพลงสั้น ๆ เพ่ือให้นักเรียนได้บรรเลงร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์

เคลื่อนที่แบบไร้สาย โดยมีเสียงของชีพจรจังหวะควบคุมอยู่เสมอ   

 1.4) ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือ

ฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานสามารถที่จะช่วยพัฒนาทักษะของการปฏิบัติฟลูตได้ หากเครื่องมือมีความ

ละเอียดในการสื่อสารเนื้อหาของการปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน แต่โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์

เคลื่อนที่แบบไร้สายเพียงอย่างเดียวไม่สามารถที่จะช่วยให้นักเรียนปรับพฤติกรรมการปฏิบัติฟลูตให้

ถูกต้องได้ การจะปรับพฤติกรรมการปฏิบัติฟลูตของนักเรียนให้ถูกต้องครูควรที่จะอยู่คอยชี้แนะ

นักเรียนทุกครั้ง เนื่องจากโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายไม่สามารถที่จะ

ควบคุมการปฏิบัติของนักเรียนได้ ดังนั้นบทเรียนจะมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นหากครูคอยแนะน า

นักเรียนขณะการเรียนการสอนอย่างสม่ าเสมอ และมีความเห็นว่า โปรแกรมประยุกต์ไม่สามารถ

ตรวจจับคุณภาพของเสียงได้ สามารถจับได้เพียงความถูกต้องของโน้ตและจังหวะ ในแง่ของการปฏิบัติ

ฟลูตนั้นมีองค์ประกอบมากมายที่โปรแกรมประยุกต์ไม่สามารถตรวจจับได้ เช่น ประโยคของบทเพลง 

น้ าเสียง ส าเนียงของแต่ละยุคสมัย  

ตอนที่ 2 ผลการออกแบบ และปรึกษาผู้พัฒนาโปรแกรมประยุกต์  

ผู้วิจัยได้ท าการสัมภาษณ์ผู้พัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย

จ านวน 4 คน โดยมีเนื้อหาโดยสรุปดังต่อไปนี้ 



  69 

หน้าต่าง Menu เป็นหน้าต่างส าหรับเข้าสู่เนื้อหาต่าง ๆ ในโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์

เคลื่อนที่แบบไร้สาย เป็นหน้าต่างพ้ืนฐานที่นักพัฒนาสามารถพัฒนาได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

 

ภาพที่ 9 หน้าต่าง Menu ของโปรแกรมประยุกตส์ าหรบัอุปกรณเ์คลือ่นที่แบบไร้สาย 

หน้าต่าง posture เป็นหน้าต่างที่ใช้อธิบายเป็นข้อความ รูปภาพ และวีดิทัศน์ในการถ่ายทอด

องค์ความรู้สู่นักเรียน ผู้พัฒนาได้กล่าวว่าเป็นหน้าต่างที่มีความเป็นไปได้สูงในการพัฒนาเนื่องจากเป็น

การพัฒนาที่ไม่ซับซ้อน 

 

ภาพที่ 10 หน้าต่าง posture ของโปรแกรมประยุกตส์ าหรับอุปกรณเ์คลื่อนที่แบบไร้สาย 

หน้าต่าง Rhythm & Tonguing เป็นหน้าต่างที่ให้นักเรียนได้ฝึกฝนการปฏิบัติจังหวะโดยการ

เป่าฟลูตและตัดลิ้นตามจังหวะที่ก าหนดให้ ผู้พัฒนากล่าวว่าเป็นหน้าต่างที่พัฒนาได้ยากเนื่องจากการ

พัฒนาบทเรียนให้มีการรับเสียงให้สอดคล้องกับชีพจรจังหวะที่สามารถปรับระดับความเร็วได้เป็นเรื่อง

ยากส าหรับการพัฒนาโดยใช้ผู้พัฒนาเพียงคนเดียว 
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ภาพที่ 11 หน้าต่าง rhythm & tonguing ของโปรแกรมประยุกตส์ าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย 

หน้าต่าง Fingering Chart เป็นหน้าต่างส าหรับการดูแผนผังระบบนิ้วของฟลูต ซึ่งผู้พัฒนาได้

กล่าวว่าเป็นหน้าต่างที่มีความละเอียดสูงและสร้างได้ยาก เนื่องจากต้องสร้างเสียง เปียโน โน้ต และ

ภาพประกอบระบบนิ้วให้มีความสอดคล้องกัน  

 

ภาพที่ 12 หน้าต่าง fingering chart ของโปรแกรมประยุกตส์ าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย 

หน้าต่าง Fingering Test เป็นหน้าต่างที่ใช้ในการทดสอบการใช้ระบบนิ้วที่ถูกต้องโดยการตั้ง

โจทย์ให้นักเรียนได้บรรเลงตามโน้ตที่ก าหนดให้โดยโปรแกรมประยุกต์มีหน้าที่รับความถี่ของเสียงให้

ตรงกับตัวโน้ตที่ก าหนด ผู้พัฒนาได้กล่าวว่าหน้าต่างนี้เป็นหน้าต่างที่มีความยากเนื่องจากการระบุ

ความถี่ของเสียงในการสร้างโปรแกรมประยุกต์มีความซับซ้อนและขั้นตอนมากมายในการพัฒนา ซึ่ง

โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายมีมากกว่า 1 เสียงท าให้การสร้างโปรแกรม

ประยุกต์ที่ใช้ระบบปฏิบัติการแบบนี้เป็นไปได้ยาก 
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ภาพที่ 13 หน้าต่าง fingering test ของโปรแกรมประยุกตส์ าหรับอปุกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย 

หน้าต่าง Test เป็นหน้าต่างส าหรับการทดสอบนักเรียนโดยการใส่บทเพลงให้นักเรียนได้

บรรเลงตามตัวโน้ตที่ก าหนดให้โดยสามารถก าหนดชีพจรจังหวะได้ เมื่อบรรเลงถูกต้องจะแสดงแสงสี

เขียว และเมื่อบรรเลงผิดก็จะแสดงแสงสีแดงออกมา ผู้พัฒนาได้กล่าวว่าหน้าต่างนี้เป็นหน้าต่างที่ยาก

ที่สุด เนื่องจากการจับเสียงที่ต้องสอดคล้องกับชีพจรจังหวะและต้องจับความถี่เสียงที่ถูกต้อง ในการ

พัฒนาหน้าต่างนี้มีการพัฒนาที่ซับซ้อนเป็นอย่างมาก 

 

ภาพที่ 14 หน้าต่าง test ของโปรแกรมประยุกตส์ าหรบัอุปกรณเ์คลือ่นที่แบบไร้สาย 

การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้น

พ้ืนฐานเป็นชิ้นงานที่ใหญ่และมีค่าใช้จ่ายที่สูงโดยมีงบประมาณในการพัฒนาประมาณ 120,000 – 

350,000 บาท และใช้ระยะเวลาในการพัฒนาประมาณ 3-5 เดือน โดยใช้นักพัฒนาโปรแกรมประยุกต์

ประมาณ 5 คนในการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย  
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ตอนที่ 3 โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพื่อฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน   

โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน เป็น

โปรแกรมประยุกต์หรือโปรแกรมประยุกต์ (application) บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) 

ที่มีจุดประสงค์ในการพัฒนาเพ่ือช่วยครูโรงเรียนต่างจังหวัดให้สามารถน าบทเรียนไปใช้เพ่ือพัฒนา

ทักษะการปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐานให้กับนักเรียนได้อย่างถูกต้อง  

 โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานได้ถูกตั้ง

ชื่อว่า “FluteClass” ในบทเรียนประกอบไปด้วย โลโก้ เมนู หน้าต่างส าหรับเข้าเนื้อหาบทเพลง 

ข่าวสาร และการติดต่อแต่ละส่วนประกอบจะมีหน้าที่แตกต่างกัน  

 โลโก้ (logo) ของบทเรียนจะเป็นรูปฟลูตและชื่อของบทเรียน ฟลูตจะถูกวางเอนเอียงไป

ทางขวาตามตัวหนังสือ ที่อยู่ตรงกลางของโลโก้  

 
 
ภาพที่ 15 โลโก้โปรแกรมประยุกตส์ าหรับอุปกรณเ์คลื่อนที่แบบไรส้ายเพื่อฝึกปฏิบตัิฟลูตขั้นพ้ืนฐาน (FluteClass) 

เมนู (menu) ของบทเรียนได้จัดเมนูแบบโครงสร้างต้นไม้ (tree structure menu) เป็นเมนู

ที่สร้างความสัมพันธ์ของบทเรียนเป็นชุด ๆ และโยงความสัมพันธ์อย่างเป็นระบบ นักเรียนสามารถหา

สิ่งที่ต้องการได้โดยเลือกเนื้อหาบทเรียนตามความสนใจได้อย่างรวดเร็ว ภาพพ้ืนหลังของบทเรียนจะ

ตกแต่งด้วยรูปฟลูตและชื่อของบทเรียนพร้อมกับสีพ้ืนหลังสีฟ้า และปุ่มเพ่ือเข้าเนื้อหาต่าง ๆ จ านวน 

4 ส่วน ได้แก้ Flute Studio, Exercise & Sheet music, News และ Contact Us ซึ่งแต่ละส่วนก็

จะมีหน้าที่แตกต่างกัน 
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ภาพที่ 16 หน้าเมนูของโปรแกรมประยุกตส์ าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไรส้ายเพื่อฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน 

 Flute Studio จะเป็นส่วนที่จะเข้าไปหาเนื้อหาการเรียนการสอนหลักของบทเรียนซึ่งแบ่ง

ออกเป็นบทเรียนจ านวน 7 บทเรียน เรียงตามล าดับของการปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน ดังนี้  

บทเรียนที่ 1 Breathing & Head joint  

บทเรียนที่ 2 Posture & Fingering  

บทเรียนที่ 3 Embouchure  

บทเรียนที่ 4 Tonguing & Articulation  

บทเรียนที่ 5 Rhythm   

บทเรียนที่ 6 Music note reading  

บทเรียนที่ 7 Exercise & Perform 
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ภาพที่ 17 บทเรียนบนสื่อโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพื่อฝึกปฏิบัติฟลูตขัน้พ้ืนฐาน 

การจัดการเรียนการสอนของบทเรียนประกอบไปด้วยวีดิทัศน์ของ ผศ.วรพล กาญจน์วีระ

โยธิน และนายอภิวิชญ์ วรรณโกฎิ เป็นครูในโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย

เพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน รวมทั้งค าอธิบายและภาพประกอบวิธีการปฏิบัติพ้ืนฐานของฟลูตให้

ถูกต้อง ค าอธิบายของบทเรียนจะใช้ภาษาพูดมากกว่าภาษาวิชาการเพ่ือที่จะสามารถท าให้เด็กช่วง

อายุ 13-15 ปีสามารถเข้าใจได้ง่าย 
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ภาพที่ 18 ตัวอย่างเนื้อหาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพื่อฝึกปฏิบัติฟลูตขัน้พ้ืนฐาน 

 บทเรียนที่ 1 Breathing & Head joint เป็นบทเรียนที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนานักเรียนให้

หายใจ จัดร่างกาย และเป่าส่วนหัวของฟลูตได้อย่างถูกต้อง บทเรียนนี้มุ่งเน้นให้นักเรียนได้ฝึกฝน

ทักษะการเป่าก่อนที่จะปฏิบัติฟลูต โดยการฝึกให้นักเรียนหายใจได้อย่างถูกต้อง การหาจุดโฟกัสใน

การเป่าฟลูต และท่าทางที่เหมาะสมในการถือเครื่องของฟลูต บทเรียนนี้ประกอบไปด้วยวีดิทัศน์

ทั้งหมด 5 ตอนดังนี้ 

1. การหายใจ (Breathing) เป็นบทเรียนให้นักเรียนหายใจเข้าไปในกระบังลม และ

วิธีฝึกฝนการหายใจ การสนับสนุนลมในการเป่าและหายใจ เครื่องดนตรีชนิดอื่น ๆ สามารถน าวีดิทัศน์

นี้ไปใช้ในการฝึกซ้อมได้เช่นกัน 

2. ส่วนหัวของฟลูต (Head joint) เป็นการเริ่มต้นการเป่าฟลูตโดยการเริ่มจากส่วน

หัวของฟลูต เพ่ือหาจุดโฟกัสของนักเรียนในการออกเสียงส าหรับฟลูต 
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3. การจัดการร่างกาย (Posture) เป็นการจัดการเรียนบทเรียนให้นักเรียนได้ยืน นั่ง 

และถือเครื่องให้ถูกต้องก่อนที่จะปฏิบัติฟลูต จะเป็นการเรียนการสอนที่ให้นักเรียนได้ถือเครื่องทั้งหมด

ของฟลูต ไม่เพียงแค่ส่วนหัวของฟลูต 

4. การถือเครื่องโดย ผศ.วรพล กาญจน์วีระโยธิน เป็นบทเรียนให้นักเรียนจัดท่าทาง

การถือเครื่องให้เป็นธรรมชาติที่สุด  

5. การเริ่มต้นเป่าฟลูตโดย ผศ.วรพล กาญจน์วีระโยธิน เป็นบทเรียนที่มุ่งเน้นให้

นักเรียนได้เริ่มการจัดรูปปากให้ถูกต้อง 

  

 

ภาพที่ 19 บทเรียนที่ 1 Breathing & Head joint ของโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณเ์คลื่อนที่แบบไรส้ายเพื่อ
ฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน 
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 การวัดและประเมินผลของบทเรียนนี้สู่บทเรียนต่อไป ครูต้องสังเกตพฤติกรรมดังต่อไปนี้ 

นักเรียนจะไม่หายใจเข้าปอด สามารถสังเกตได้จากการยกไหล่ขณะหายใจเข้า และปล่อยไหล่ขณะ

หายใจออก และหายใจเข้ากระบังลมสามารถสังเกตได้จากหน้าท้องพองโตขึ้นขณะหายใจเข้า และ

ยุบตัวลงขณะหายใจออก การจัดร่างกายนักเรียนยืนตัวตรง หลังไม่โค้งงอ และเกร็งไหล่ขณะถือเครื่อง 

การถือเครื่องนักเรียนสามารถถือเครื่องได้อย่างถูกต้อง อาจจะไม่ตลอดช่วงเวลาในการเรียน แต่เมื่อ

ตักเตือนนักเรียนแล้วนักเรียนแสดงพฤติกรรมการถือเครื่องที่ถูกต้อง โดยสังเกตจากการไม่ยกนิ้วสูง

จากคีย์มากเกินไป และไม่วางนิ้วเกินคีย์ นักเรียนไม่ใช้นิ้วหัวแม่มือข้างขวาในการยกเครื่อง แต่ผลัก

เครื่องออกไปด้านหน้า ใช้นิ้วชี้ในการดันเครื่องเข้าหาตนเอง และการเป่าส่วนหัวของฟลูต นักเรียน

สามารถเป่าและผลิตเสียงของฟลูตได้อย่างน้อย 4 จังหวะในชีพจรจังหวะ 60 ต่อนาที เมื่อนักเรียน

แสดงพฤติกรรมที่กล่าวมานี้สามารถให้นักเรียนเข้าสู่เนื้อหาบทต่อไป 

 บทเรียนที่ 2 Fingering เป็นบทเรียนที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้นักเรียนสามารถดูแผนผังระบบ

นิ้ว (fingering chart) ด้วยตนเองได้ สามารถวางนิ้วหัวแม่มือด้านขวาอย่างเหมาะสม และได้แนวทาง

ในการฝึกฝนระบบนิ้ว ประกอบด้วยวีดิทัศน์ทั้งหมด 3 ตอนดังนี้ 

  1. ระบบนิ้ว (Fingering) เป็นบทเรียนที่เน้นให้นักเรียนสามารถดูแผนผังระบบนิ้ว

ด้วยตนเองได้ และวางต าแหน่งของนิ้วได้อย่างถูกต้อง 

  2. การวางต าแหน่งของนิ้ว (Fingering position) เป็นบทเรียนที่แนะน าให้นักเรียน

ส าหรับการแนะน าการวางต าแหน่งของนิ้วหัวแม่มือข้างขาว ให้ง่ายต่อสถานการณ์ต่าง ๆ 

  3. การฝึกฝนระบบนิ้ว (Fingering practice) เป็นบทเรียนแนะน าวิธีการฝึกฝน

ระบบนิ้วให้รวดเร็วและแม่นย า โดยใช้แบบฝึกหัด  
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ภาพที่ 20 บทเรียนที่ 2 Fingering ของโปรแกรมประยุกตส์ าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพื่อฝึกปฏิบัติฟลตูขั้น
พื้นฐาน 

 การวัดและประเมินผลของบทเรียนนี้สู่บทเรียนต่อไป ครูต้องสังเกตพฤติกรรมดังต่อไปนี้ เมื่อ

ครูชี้ไปยังระบบนิ้วที่ต้องการ นักเรียนดูแผนผังระบบนิ้วแล้วสามารถกดคีย์ได้อย่างถูกต้อง นักเรียนไม่

วางนิ้วหัวแม่มือข้างซ้ายไว้ที่ Bb คีย์ แต่วางนิ้วหัวแม่มือที่ B คีย์ และใช้ B คีย์ในการกดระบบนิ้ว จะใช้ 

Bb คีย์ต่อเมื่อการบรรเลงบทเพลงหรือแบบฝึกหัดที่อยู่ใน 1b – 4b สามารถปฏิบัติแบบฝึกหัดจาก 

Holding Exercise และ Fingering ดูโน้ตแล้วสามารถปฏิบัติตามโดยการดูแผนผังได้ และบรรเลง

บันไดเสียง F Major ได้อย่างถูกต้อง เมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่กล่าวมานี้สามารถให้นักเรียนเข้าสู่

เนื้อหาบทต่อไป 

 บทเรียนที่ 3 Embouchure เป็นบทเรียนที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้นักเรียนจัดรูปปากได้อย่าง

ถูกต้อง และเป็นบทเรียนที่ส าคัญที่สุดของการปฏิบัติฟลูตเนื่องจากการจัดรูปปากจะส่งผลต่อเสียงของ

ฟลูตโดยตรง บทเรียนนี้จะมุ่งเน้นให้นักเรียนจัดรูปปากให้ถูกต้องและพัฒนาการออกเสียงอกมาชัดเจน 

คมชัด โดยเทคนิคต่าง ๆ ที่ผู้เชี่ยวชาญได้แนะน า ประกอบไปด้วยวีดิทัศน์ทั้งหมด 9 ตอน ดังนี้ 
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  1. เทคนิคการหารูปปากโดยใช้ Whistle tone เป็นบทเรียนที่ให้นักเรียนออกเสียง

กระซิบของฟลูต เพ่ือที่จะหาจุดโฟกัส และรูปปากท่ีเหมาะสมส าหรับนักเรียนแต่ละบุคคล 

  2. เสียงคมชัดโดยใช้ Flutter tonguing เป็นบทเรียนที่ให้นักเรียนตัดลิ้นเหมือนกับ

การพูด “ร-เรือ” ในภาษาไทย เพ่ือที่จะสามารถผลิตเสียงตามธรรมชาติของฟลูตได้คมชัดมากยิ่งขึ้น 

  3. รูปปากแข็งแรงโดยใช้ Diaphragm push exercise เป็นบทเรียนที่ให้นักเรียน

กระแทกลมขณะที่ใช้รูปปากท่ีถูกต้อง เพ่ือที่จะท าให้กล้ามเนื้อบริเวณปากแข็งแรงมากยิ่งข้ึน  

  4. รูปปากที่ดีส าหรับการเป่าฟลูต โดย ผศ.วรพล กาญจน์วีระโยธิน เป็นบทเรียนการ

จัดรูปปากโดยผู้เชี่ยวชาญการปฏิบัติฟลูต 

  5. วิธีการหาโฟกัสของฟลูตโดย ผศ.วรพล กาญจน์วีระโยธิน เป็นบททดสอบนักเรียน

ส าหรับหาจุดโฟกัสที่เหมาะสมกับตนเอง 

  6. Harmonic exercises for lips flexibility โดย ผศ.วรพล กาญจน์วีระโยธิน เป็น

บทเรียนที่ให้นักเรียนสังเกตวิธีการเป่าเทคนิคฮาร์โมนิกของฟลูต  

  7. วิธีเป่าฟลูตครั้งแรกให้เสียงดี โดย ผศ.วรพล กาญจน์วีระโยธิน เป็นบทเรียนที่ต้อง

ใช้ครูฟลูตในการช่วยให้นักเรียนเป่าฟลูตออกมาได้เสียงคมชัดในครั้งแรก 

  8. การเป่า Harmonic โดย ผศ.วรพล กาญจน์วีระโยธิน เป็นบทเรียนการแนะน า

วิธีการเป่าเทคนิคฮาร์โมนิก ให้ส่งผลกับเสียงธรรมชาติของฟลูตออกมาให้ดีที่สุด 

  9. การวางปาก 3 แบบโดย ผศ.วรพล กาญจน์วีระโยธิน เป็นบทเรียนการวางปากที่

ส่งผลกับเสียงของฟลูต โดยให้นักเรียนได้ทดลองวางปากท้ัง 3 รูปแบบและใช้ตามท่ีตนเองชอบหรือใช้

ร่วมกันได ้
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ภาพที่ 21 บทเรียนที่ 3 Embouchure ของโปรแกรมประยุกตส์ าหรับอุปกรณเ์คลื่อนที่แบบไรส้ายเพือ่ฝึกปฏิบัติ
ฟลูตขั้นพื้นฐาน 

การวัดและประเมินผลของบทเรียนนี้สู่บทเรียนต่อไป ครูต้องสังเกตพฤติกรรมดังต่อไปนี้ การ

จัดรูปปากได้อย่างถูกต้อง ประกอบไปด้วยริมฝีปากบนควบคุมจุดโฟกัสของลม และริมฝีปากล่าง

ยืดหยุ่น หือว่าอย่างน้อยที่สุดริมฝีปากล่างของนักเรียนยืดหยุ่นและสามารถสร้างเสียงในจุดโฟกัสที่

เหมาะสม สังเกตจากเสียงลมที่รบกวนเสียงฟลูตให้ออกมาน้อยที่สุด เมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่

กล่าวมานี้สามารถให้นักเรียนเข้าสู่เนื้อหาบทต่อไป การเรียนเรื่องรูปปากเป็นเรื่องที่มีความละเอียดสูง 

บทเรียนเพียงอย่างเดียวไม่สามารถท าให้นักเรียนเรียนรูได้อย่างถูกต้อง ต้องมีครูช่วยในการจัดการ

เรียนรู้เพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  

 บทเรียนที่ 4 Tonguing & Articulation เป็นบทเรียนที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้นักเรียนจัดรูป

ปากได้อย่างถูกต้อง ออกส าเนียงได้อย่างมีประสิทธิภาพ และการควบคุมความดังเบาของเสียงที่

ถูกต้อง ประกอบไปด้วยวีดิทัศน์ทั้งหมด 5 ตอนดังนี้ 
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  1. Tonguing เป็นบทเรียนสอนให้นักเรียนตัดลิ้นได้อย่างถูกต้องโดยใช้ค าพูดต่าง ๆ 

ให้นักเรียนได้เลือกใช้ตามความชอบของตนเอง  

  2. Articulation เป็นบทเรียนที่สอนให้นักเรียนได้ออกส าเนียงเสียงสั้น เน้นเสียง 

และเชื่อมเสียงได้อย่างถูกต้อง 

  3. Dynamic Control เป็นบทเรียนที่สอนให้นักเรียนควบคุมความดังเบาให้ออกมา

ชัดเจนและถูกต้อง 

  4. การตัดลิ้นโดย ผศ.วรพล กาญจน์วีระโยธิน เป็นบทเรียนการตัดลิ้นให้ออกมา

ไพเราะ ชัดเจน และไม่รบกวนโน้ตปกติ 

  5. วิธีการ Staccato โดย ผศ.วรพล กาญจน์วีระโยธิน เป็นบทเรียนที่สอนการออก

เสียงสั้นออกมาไพเราะ 

 

ภาพที่ 22 บทเรียนที่ 4 Tonguing & Articulation ของโปรแกรมประยุกตส์ าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไรส้ายเพื่อ
ฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน 
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 การวัดและประเมินผลของบทเรียนนี้สู่บทเรียนต่อไป ครูต้องสังเกตพฤติกรรมดังต่อไปนี้  

นักเรียนแสดงพฤติกรรมการตัดลิ้นที่ถูกต้อง สังเกตจากเสียงของการตัดลิ้นจะไม่ส่งเสียงรบกวนขณะ

ตัดลิ้น มีความสม่ าเสมอ และเท่ากันทุกโน้ต รายละเอียดทางการบรรเลงออกเสียงสั้นยาวได้อย่าง

ชัดเจน และสามารถบรรเลงความดังเบาโดยเมื่อดังขึ้นเสียงจะไม่สูงขึ้น และเมื่อเบาลงเสียงไม่ต่ าลง

ตามความเบา หรือนักเรียนสามารถประเมินเสียงของตนเองได้เมื่อเสียงต่ าลงหรือสูงขึ้นขณะบรรเลง

ความดังเบา เมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่กล่าวมานี้สามารถให้นักเรียนเข้าสู่เนื้อหาบทต่อไป  

บทเรียนที่ 5 Rhythm เป็นบทเรียนที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้นักเรียนปฏิบัติจังหวะได้อย่าง

ถูกต้อง บทเรียนนี้ให้นักเรียนอ่านโน้ตจังหวะ ตัวหยุด และเครื่องหมายเชื่อมโยงจังหวะได้ถูกต้อง และ

เป็นบทเรียนที่จะสาธิตการปฏิบัติจังหวะให้ออกมาถูกต้องตามจังหวะที่ก าหนดให้ บทเรียนนี้

ประกอบด้วยวีดิทัศน์เพียงวีดิทัศน์เดียว เป็นการสอนเสมือนการพูดคุยกับเพ่ือน  

 

ภาพที่ 23 บทเรียนที่ 5 Rhythm ของโปรแกรมประยุกตส์ าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพื่อฝึกปฏิบัติฟลตูขั้น
พื้นฐาน 

 การวัดและประเมินผลของบทเรียนนี้สู่บทเรียนต่อไป ครูต้องสังเกตพฤติกรรมดังต่อไปนี้  

นักเรียนสามารถปฏิบัติแบบฝึกหัดใน Rhythm & tonguing แบบฝึกหัดชื่อ Bb Scale Tonguing 
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Exercise ได้อย่างถูกต้อง ในชีพจรจังหวะ 60 โดยสังเกตจากการบรรเลงตามความยาวของโน้ตที่

ก าหนด ความต่อเนื่อง เมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่กล่าวมานี้สามารถให้นักเรียนเข้าสู่เนื้อหาบท

ต่อไป 

บทเรียนที่ 6 Music note reading เป็นบทเรียนที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้นักเรียนสามารถ

อ่านโน้ต และเครื่องหมายทางดนตรีต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง บทเรียนนี้สอนการอ่านโน้ตให้แก่นักเรียน 

โดยจะมุ่งเน้นไปที่กุญแจเสียง G ที่เป็นกุญแจหลักในการปฏิบัติฟลูต ประกอบไปด้วยวีดิทัศน์จ านวน 2 

ตอนดังนี้ 

  1. Music note reading ep.1 เป็นบทเรียนที่อธิบายถึงส่วนต่าง ๆ ของโน้ตดนตรี 

ได้แก่ ชื่อเพลง ผู้แต่ง กุญแจเสียงของเพลง อัตราจังหวะ ชีพจรจังหวะ และการอ่านโน้ตในบรรทัด 5 

เส้น  

  2. Music note reading ep.2 เป็นบทเรียนที่อธิบายเกี่ยวกับวิธีการอ่านเส้นน้อย 

(ledger line) และเครื่องหมายทางดนตรีต่าง ๆ  

 

ภาพที่ 24 บทเรียนที่ 6 Music note reading ของโปรแกรมประยกุต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไรส้ายเพื่อฝึก
ปฏิบัติฟลตูขั้นพ้ืนฐาน 
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การวัดและประเมินผลของบทเรียนนี้สู่บทเรียนต่อไป ครูต้องสังเกตพฤติกรรมดังต่อไปนี้ 

นักเรียนสามารถปฏิบัติแบบฝึกหัด Exercise & Sheet music บทเพลงสั้น ๆ ได้อย่างถูกต้องตามโน้ต

ที่ก าหนด เมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่กล่าวมานี้สามารถให้นักเรียนเข้าสู่เนื้อหาบทต่อไป 

 บทเรียนที่ 7 Perform เป็นบทเรียนที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้นักเรียนสามารถแสดงดนตรีได้

อย่างมีประสิทธิภาพ บทเรียนนี้ให้นักเรียนเข้าใจถึงความส าคัญของการซ้อมแบบฝึกหัดและวิธีการ

เตรียมพร้อมส าหรับการแสดง วิธีการแสดง และสังเกตวิธีการแสดงของผศ.วรพล กาญจน์วีระโยธิน 

ประกอบวีดิทัศน์จ านวน 3 ตอนดังนี้  

  1. Exercise เป็นบทเรียนที่อธิบายถึงความส าคัญของการฝึกซ้อมแบบฝึกหัด 

ประโยชน์จากการฝึกซ้อม และเป้าหมายในการซ้อมแบบฝึกหัด 

  2. Perform เป็นบทเรียนที่อธิบายถึงวิธีการบรรเลงบทเพลง และวิธีการแสดงโดย

ให้มีความผิดพลาดน้อยท่ีสุด 

  3. ตัวอย่างการบรรเลงบทเพลง เป็นวีดิทัศน์ของ ผศ.วรพล กาญจน์วีระโยธิน ได้

แสดงบทเพลง Love rain OST solo flute cover ให้นักเรียนได้สังเกตวิธีการบรรเลงบทเพลงโดย

ผู้เชี่ยวชาญ 

 

ภาพที่ 25 บทที่ 7 Perform ของโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไรส้ายเพื่อฝึกปฏิบตัฟิลูตขั้น
พื้นฐาน 
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 การวัดและประเมินผลของบทเรียนนี้สู่บทเรียนต่อไป ครูต้องสังเกตพฤติกรรมดังต่อไปนี้  

นักเรียนสามารถปฏิบัติบทเพลง Minuet in G ของ J.S.Bach ได้อย่างถูกต้อง โดยสังเกตการบรรเลง

ตามประโยคบทเพลง การบรรเลงตามความดังเบา เครื่องหมายต่าง ๆ อย่างเหมาะสม 

Flute Studio นั้นเป็นบทเรียนการเรียนการสอนที่ถูกจัดและรวบรวมเนื้อหาต่าง ๆ ไว้เป็น

ขั้นตอนตามล าดับของการปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานตั้งแต่บทเรียนที่ 1 ถึง 7 มี ผส.วรพล กาญจน์วีระ

โยธิน และนายอภิวิชญ์ วรรณโกฎิ เป็นผู้จัดท าวีดิทัศน์  

Exercise & Sheet music เป็นบทเรียนที่ ใช้ควบคู่ กับการเรียนด้วย Flute studio 

เนื่องจากเมนูนี้จะรวบรวมแบบฝึกหัดส าหรับทักษะพ้ืนฐานที่ควบคุมกับบทเรียน เมนูนี้จะแบ่ง

ออกเป็น 4 ส่วนได้แก่ Holding instrument exercise เป็นส่วนที่รวบรวมแบบฝึกหัดส าหรับการฝึก

ถือเครื่องให้มั่นคง Rhythm & tonguing เป็นการรวมบทเรียนการตัดลิ้นและจังหวะเข้าด้วยกัน 

Fingering เป็นส่วนที่รวบรวมแผนผังระบบนิ้ว การฝึกการวางนิ้ว และฝึกการเคลื่อนไหวของนิ้ว 

Sheet music เป็นส่วนที่รวบรวมบทเพลงที่อยู่บนรากฐานของการปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน    

 

ภาพที่ 26 Exercise & Sheet music ของโปรแกรมประยุกต์ส าหรบัอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพื่อฝึกปฏิบัติฟลูต
ขั้นพื้นฐาน 
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ภาพที่ 27 ตัวอย่างแบบฝึกหัดของเมนู Exercise & Sheet music 

 เมนู News เป็นเมนูส าหรับแนะน าตัวผู้ผลิตบทเรียน แนะน าวิธีการใช้งานบทเรียน ข่าวสาร

ใหม่ของการเรียนการสอนฟลูต คอนเสิร์ต แนะน าสินค้าต่าง ๆ ส าหรับฟลูตได้ 

 

ภาพที่ 28 เมนู News ของโปรแกรมประยุกตส์ าหรบัอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพื่อฝึกปฏิบัติฟลูตขัน้พ้ืนฐาน 

 Contract us เป็นเมนูแสดงช่องทางความคิดเห็นของโปรแกรมประยุกต์ผ่านช่องทาง ไลน์ 

เฟสบุ๊ก อีเมล และหมายเลขโทรศัพท์   
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ภาพที่ 29 เมนู Contact us ของโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไรส้ายเพื่อฝึกปฏิบตัฟิลูตขั้น
พื้นฐาน 

 โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน เป็น

โปรแกรมประยุกต์ที่มีการจัดการเรียนการสอนโดยใช้วีดิทัศน์สาธิต ข้อความอธิบาย และ

ภาพประกอบเป็นหลัก โดยมี ผศ.วรพล กาญจน์วีรโยธิน และนายอภิวิชญ์ วรรณโกฎิเป็นผู้พัฒนาวีดิ

ทัศน์ประกอบการสอนการปฏิบัติฟลูตในบทเรียน ร่วมกับแบบฝึกหัดที่มุ่งเน้นไปทางด้านต่าง ๆ อย่าง

เหมาะสม นักเรียนสามารถเลือกปฏิบัติแบบฝึกหัดตามความสามารถของตนเองอย่างอิสระเพ่ือพัฒนา

ทักษะทางด้านการปฏิบัติฟลูตของนักเรียนในอนาคต 

 หลังจากพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้น

พ้ืนฐาน ผู้วิจัยได้น าบทเรียนไปวัดค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ( IOC [Index of Item Objective 

Congruence) กับผู ้เชี ่ยวชาญด้านการปฏิบัติฟลูตจ านวน 4 คน เพื่อตรวจดูความสอดคล้อง

ระหว่างเนื้อหาและแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้เชิ งพฤติกรรม ผู้เชี่ยวชาญให้คะแนน

ดัชนีความสอดคล้องเฉลี่ยเท่ากับ 0.84 แสดงว่าเนื้อหาและแบบทดสอบของโปรแกรมประยุกต์

ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายมีความสอดคล้องกัน    
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บทที่ 5 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 

การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้สร้างและพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้

สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นหรือนักเรียนช่วงอายุ 13 - 

15 ปี จังหวัดเชียงใหม่โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัย และโรงเรียนช่องฟ้าซินเซิ งวาณิชบ ารุง โดย

แบ่งน าเสนอผลการวิจัยออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพโปรแกรม

ประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน และตอนที่ 2 ผลการ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างการเรียนการสอนปกติและการใช้โปรแกรมประยุกต์

ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย ผู้วิจัยได้ใช้อักษรย่อและสัญญาลักษณ์ต่าง ๆ แทนค่าสถิติ

ดังต่อไปนี้ 

  N  หมายถึง  จ านวนกลุ่มผู้เข้าร่วม 

  M หมายถึง  ค่าเฉลี่ยของผลคะแนน 

  SD หมายถึง  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  t หมายถึง  ค่าสถิติใช้วิเคราะห์แบบ t-test 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพื่อ

ฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 โดยก าหนดเกณฑ์จากงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง ความยากง่ายของเนื้อหาการปฏิบัติฟลูต ความสามารถของนักเรียน และผู้เชี่ยวชาญด้าน

การปฏิบัติฟลูต ใช้กระบวนการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวที่ครู 1 คนทดสอบประสิทธิภาพสื่อ

หรือชุดการสอนของนักเรียน 3 คน โดยใช้เด็กที่มีทักษะน้อย ปานกลางและมาก ซึ่งปรากฏผล

ดังต่อไปนี้    
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ตารางที่ 8 แสดงประสิทธิภาพของโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไรส้ายเพื่อฝึกปฏิบตัิฟลูตขั้น
พื้นฐาน 

นักเรียนคนที่ คะแนนทดสอบระหว่างเรียน 
(คะแนนเต็ม 65 คะแนน) 

คะแนนทดสอบหลังเรียน 
(คะแนนเต็ม 65 คะแนน) 

1 48 51 

2 52 53 
3 55 56 

รวม ∑ X = 155 ∑ F =  160 

คะแนนเฉลี่ย 51.67 53.33 

ร้อยละ E1 = 79.49 E2 = 82.05 

 จากตารางที่ 8 พบว่าโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติ

ฟลูตขั้นพ้ืนฐาน ได้ผ่านการทดลองหาค่าประสิทธิภาพของบทเรียน พบว่าคะแนนเฉลี่ยร้อยละของ

คะแนนทดสอบระหว่างเรียนมีค่าเท่ากับ 79.49 และคะแนนเฉลี่ยร้อยละของคะแนนทดสอบหลัง

เรียนเท่ากับ 82.05 เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 แสดงว่าโปรแกรมประยุกต์ส าหรับ

อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานมีประสิทธิภาพเท่ากับ 79.49/82.05 ซึ่ง

เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างการเรียนกานสอนปกติและการใช้

โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพื่อฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน  โดยใช้การ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและค่าเฉลี่ย 

ตารางที่ 9 ผลการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนก่อนเรยีนระหว่างสอนด้วยโปรแกรมประยุกตส์ าหรับอุปกรณ์
เคลื่อนที่แบบไร้สายและวิธีการสอนแบบปกติ  

การเปรียบเทียบ N M SD t Sig. 

กลุ่มทดลอง 6 26.71 10.15 
-.070 .946 

กลุ่มควบคุม 6 27.10 9.18 

 จากตารางที่ 9 ผลวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะพิสัยการ

ปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมก่อนเรียน พบว่าผลวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่านักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนไม่แตกต่างกัน 
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ตารางที่ 10 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับ
อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย  

การเปรียบเทียบ N M SD t Sig. 

ก่อนเรียน 
6 

26.71 
2.79 -9.63 .000 

หลังเรียน 53.61 

 จากตารางที่ 10 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและ

หลังเรียนด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน 

พบว่าผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .01 แสดงว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  

ตารางที่ 11 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างการเรียนรู้ด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์

เคลื่อนที่แบบไร้สายกับการเรียนการสอนปกติเรื่องการปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐานของกลุ่มทดลอง 

การเปรียบเทียบ N M SD t Sig. 

กลุ่มทดลอง 6 53.61 6.94 
.328 .749 

กลุ่มควบคุม 6 52.22 7.71 

 จากตารางที่ 11 ผลวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะพิสัยการ

ปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมหลังเรียน พบว่าผลวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่านักเรียนที่เรียน

ด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานและจัดการ

เรียนการสอนด้วยวิธีปกติมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนไม่แตกต่างกัน 
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บทที่ 6 

สรุป อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 
 

 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้น

พ้ืนฐานในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

6.1 สรุปผล  

การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึก

ปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน ผู้วิจัยได้น าเสนอรายละเอียดตามล าดับดังนี้ 

วัตถุประสงค์การวิจัย การวิจัยในครั้งนี้มีจุดประสงค์เพ่ือสร้างโปรแกรมประยุกต์

ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน หาประสิทธิภาพโปรแกรมประยุกต์ 

และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้

สายและการเรียนการสอนตามปกติ 

สมมติฐานการวิจัย โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึก

ปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 และนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียน

การสอนด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน มี

ความสามารถในการปฏิบัติฟลูตสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนปกติ   

วิธีการด าเนินการวิจัย การศึกษาทดลองในครั้งนี้ผู้วิจัยได้สุ่มตัวอย่างด้วยการเลือก

กลุ่มผู้เข้าร่วมการวิจัย เป็นนักเรียนวงโยธวาทิตระดับมัธยมศึกษาตอนต้นที่เลือกปฏิบัติฟลูตปรินส์รอย

แยลส์วิทยาลัยและโรงเรียนชองฟาซินเซิงวาณิชบ ารุงจ านวน 12 คน ผู้วิจัยจ าแนกกลุ่มผู้เข้าร่วม

ออกเป็น 2 กลุ่มคือกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม โดยแบ่งให้สองกลุ่มมีความเท่าเทียมกัน แบ่งเป็น

กลุ่มทดลองจ านวน 6 คน ได้รับการเรียนการสอนด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบ

ไร้สายเพื่อฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน และกลุ่มควบคุมจ านวน 6 คน ได้รับการเรียนการสอนตามปกติ  

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย ในครั้งนี้ประกอบด้วย ตัวแปรต้น คือโปรแกรมประยุกต์

ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน ตัวแปรตาม คือผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย  
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบไปด้วยแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการปฏิบัติ

ฟลูตขั้นพื้นฐาน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน 

ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย เริ่มแรกผู้วิจัยได้ขอความร่วมมือกับโรงเรียนชองฟาซิน

เซิงวาณิชบ ารุงและโรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัยที่เป็นกลุ่มผู้เข้าร่วมการวิจัย ก่อนการทดลอง

ผู้วิจัยท าการทดสอบก่อนเรียนกับกลุ่มผู้เข้าร่วม โดยให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการปฏิบัติฟลูตเป็นผู้ประเมิน

จ านวน 3 คนเพ่ือแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม โดยแบ่งให้สองกลุ่มมีความเท่าเทียมกัน ผู้วิจัย

ด าเนินการสอนด้วยตนเองทั้ง 2 กลุ่มในเนื้อหาเดียวกัน ใช้ระยะเวลาสอนจ านวน 10 ชั่วโมง หลังจาก

เสร็จสิ้นผู้วิจัยท าการทดสอบหลังเรียนกับนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 

คนเดิมในการประเมินนักเรียน จากนั้นรวบรวมสรุปผลคะแนนแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แล้วน ามาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติเพ่ือตรวจสอบสมมติฐาน  

ล าดับขั้นในการวิเคราะห์ข้อมูล มีล าดับขั้นตอนในการวิเคราะห์ข้อมูล คือวิเคราะห์

หาประสิทธิภาพของโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้น

พ้ืนฐาน หาความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนและคะแนนที่ได้

จากการทดสอบหลังเรียน โดยคิดคะแนนเป็นร้อยละน าผลที่ได้มาเปรียบเทียบหาประสิทธิภาพตาม

เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 และวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างการเรียนการสอน

ด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายและการจัดการเรียนการสอนตามปกติเรื่อง

การปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน โดยใช้วิธีการทางสถิติแบบการหาค่า t (t-independent test)  

จากผลการวิจัยสามารถสรุปเพิ่มเติมได้ว่าโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่

แบบไร้สายเพื่อฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานเป็นโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายที่มี

ประสิทธิภาพเท่ากับ 79.49/82.05 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 เนื่องกระบวนการ

เรียนการสอนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีประสิทธิภาพและสอดคล้องกัน การเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างการเรียนด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย

และการจัดการเรียนการสอนปกติพบว่าผลการเรียนรู้หลังเรียนของทั้ง 2 กลุ่มสูงกว่าก่อนเรียน แต่

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05   
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6.2 อภิปรายผลการวิจัย 

จากการสรุปผลการวิจัยในครั้งนี้สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

1. ประสิทธิภาพของโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูต

ขั้นพ้ืนฐาน มีประสิทธิภาพ 79.49/82.05 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 ซึ่งสอดคล้องกับ

สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1  

 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้น

พ้ืนฐานเป็นบทเรียนที่มีลักษณะง่ายต่อการใช้งาน น่าสนใจ เหมาะในการเรียนรู้ของนักเรียนที่มีความ

ต่างในระดับความรู้ความเข้าใจ และความสามารถของนักเรียน โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์

เคลื่อนที่แบบไร้สายประกอบไปด้วยรูปภาพ ข้อความ และวีดิทัศน์ประกอบการจัดการเรียนรู้ ที่

นักเรียนสามารถกลับมาเรียนเพ่ิมเติมได้ทุกช่วงเวลา แตกต่างจากบทเรียนอ่ืนที่น าเสนอบทเรียน

เฉพาะด้าน เช่น ระบบนิ้ว สื่อวีดิทัศน์ ประกอบต าราเรียน เฉพาะด้านใดด้านหนึ่ง โปรแกรมประยุกต์

ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานได้มีการจัดเรียนเนื้อหาจาก

การศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง และสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ น าเสนอเนื้อหาโดยละเอียด เป็นขั้นตอน ผ่าน

การตัดต่ออย่างเหมาะสม ตลอดจนรวบรวมแบบฝึกหัดและบทเพลงที่สอดคล้องกับการเรียนการสอน

เพ่ือให้นักเรียนจัดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้น

พ้ืนฐานเป็นการพัฒนาสื่ออย่างเป็นระบบ โดยมีการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างและออกแบบ

โปรแกรมประยุกต์ เพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่

แบบไร้สายให้มีคุณภาพ ออกแบบบทเรียน เป็นขั้นตอนที่ส าคัญเนื่องจากบทเรียนมีความซับซ้อนสูงจะ

ส่งผลต่อทรัพยากรในการผลิตบทเรียน เขียนผังงาน เรียบเรียงบทเรียนและแบ่งเนื้อหาเป็นหน่วยย่อย

และน าเสนอผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความถูกต้องด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ ด้านการเชื่อมโยงและ

ท าการแก้ไขปรับปรุงข้อบกพร่อง จากนั้นน าบทเรียนไปทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน สิ่งเหล่านี้

ท าให้บทเรียนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ เพราะการด าเนินการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยร่วมกับ

ผู้เชี่ยวชาญด้านการปฏิบัติฟลูตและด้านการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ การศึกษาเอกสารและงานวิจัย

ที่เกี่ยวข้องที่เป็นส่วนช่วยในการคัดกรองเนื้อหา ท าให้บทเรียนมีความสอดคล้องเชิงเนื้อหาและ

หลักการออกแบบโปรแกรมประยุกต์ ส่งผลให้บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหด 
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 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

ไม่แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติเท่ากับ .05 ไม่สอดคล้องกับสมมติฐานข้อที่ 2 ที่ตั้งไว้ 

 การเปรียบเทียบโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายและการเรียนการสอน

ปกติเริ่มด้วยการทดสอบก่อนเรียนเพ่ือวัดระดับความสามารถของนักเรียน เพ่ือแบ่งนักเรียนออกเป็น 

2 กลุ่มคือ กลุ่มที่เรียนด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย และกลุ่มการจัดการ

เรียนการสอนปกติ โดยค านึงจากการกระจายให้ค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียนทั้ง 2 กลุ่มให้มีใกล้เคียง

กัน ผลการทดสอบคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่จัดการเรียนรู้ด้วยโปรแกรมประยุกต์และการจัดการ

เรียนการสอนด้วยวิธีปกติไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติเท่ากับ .05 

 หลังจากการจัดการเรียนสอนด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายและ

การเรียนการสอนด้วยวิธีปกติ และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียน

ด้วยโปรแกรมประยุกต์ พบว่าผลการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 เมื่อพิจารณาจากผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยหลังเรียนระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วย

โปรแกรมประยุกต์ และการจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีปกติ พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่มีความ

แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลมาจากการวิจัยในครั้งนี้มุ่งเน้นพัฒนาโปรแกรม

ประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูต มีการออกแบบแผนกระบวนการ

จัดการเรียนรู้ แต่กระบวนการก ากับติดตามนักเรียนในแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยโปรแกรมประยุกต์มี

ไม่เพียงพอต่อความต้องการของนักเรียน ส่งผลให้เกิดความแปรผันของคะแนน ซึ่งผลคะแนนขึ้ นอยู่

กับกระบวนการเรียนรู้ไม่เพียงแค่ใช้บทเรียนเพียงด้านเดียว การเรียนด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับ

อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเป็นการเรียนที่นักเรียนสามารถจัดการเรียนตามแผนด้วยตนเอง และ

สามารถเลือกเรียนบทเรียนที่ตนเองสนใจหรือบทเรียนที่ตนเองมีทักษะไม่เพียงพอเพ่ือพัฒนาตนเอง 

อีกท้ังนักเรียนสามารถทวนบทเรียนซ้ า ๆ ได้อย่างสม่ าเสมอ แตกต่างจากการเรียนการสอนตามปกติที่

ครูจัดการเรียนการสอนให้นักเรียนทั้งหมดพัฒนาทักษะไปพร้อมกัน ครูสามารถประเมินทักษะเด่น

และด้อยของนักเรียนแต่ละคนและพัฒนาให้นักเรียนได้อย่างถูกต้อง และสามารถแนะน านักเรียนได้

ตลอดระยะการเรียน 

จากการเรียนด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายพบว่า การเรียนด้วย

บทเรียนไม่สามารถท าให้นักเรียนมีความสามารถสูงกว่านักเรียนปกติอย่างเห็นได้ชัด แต่เกิดการ

เปลี่ยนแปลงด้านพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน แสดงถึงทักษะในการใช้เทคโนโลยี การสืบค้น การ
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ใฝ่รู้ นักเรียนรู้สึกถึงความเป็นส่วนบุคคล (personal context) ในการเรียน นอกจากนี้ไม่พบปัญหา

เด็กเล่นเกมในชั้นเรียน อีกทั้งนักเรียนแสดงพฤติกรรมการพ่ึงพาตนเองในการจัดการเรียนรู้ สามารถ

เลือกบทเรียนที่ตนเองสนใจ เกิดแรงจูงใจภายในในการพัฒนาทักษะของตนเอง สอดคล้องกับแนวคิด

การเรียนรู้ด้วยตนเอง (self-directed learning) ที่นักเรียนจะเป็นผู้น าในการจัดการเรียนรู้ของตนเอง 

โดยครูอยู่ในฐานะกัลยาณมิตร (ทองจันทร์ หงศ์ลดารมภ์ กล่าวถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2560) สนองต่อ

นักเรียนที่มีความแตกต่างระหว่าบุคคล สอดคล้องกับแนวคิดของ นีล เฟลมิ่ง (Neil Fleming กล่าวถึง

ใน ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2561) ตามรูปแบบ VARKS model แตกต่างจากการเรียนรู้ปกติที่ครูท าหน้าที่

เป็นผู้ให้ความรู้เพียงอย่างเดียว การเรียนด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย

สามารถสร้างการเรียนรู้ที่ เผชิญความเปลี่ยนแปลงอย่างรู้เท่าทัน และการสร้างสรรค์สังคมในการ

เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

ส าหรับความคิดเห็นของครูผู้ใช้ พบว่าครูได้แบ่งเบาภาระในการสอนเด็กที่มีความรู้และ

ความสามารถที่ต่างกันได้ ผลจากนักเรียนสามารถใช้บทเรียนในการเรียนรู้ด้วยตนเองได้และ

ตอบสนองต่อบทเรียนด้วยการเลียนแบบจากวีดิทัศน์สาธิต ครูสามารถควบคุมชั้นเรียนได้ง่ายขึ้นและ

สามารถให้ความช่วยเหลือแก่เด็กที่มีความสามารถน้อยกว่าได้อย่างเพียงพอ ด้านทัศนคติของครูที่มี

ต่อโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพื่อฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน พบว่าบทเรียน

ไม่สามารถเป็นสื่อแทนครูได้ แต่สามารถช่วยเปิดโลกแห่งการเรียนรู้ของนักเรียนได้ว่าการเรียนรู้อย่าง

กว้างขึ้น สามารถจัดการเรียนรู้ด้วยเครื่องดนตรีที่ครูไม่มีความเชี่ยวชาญได้ง่ายขึ้น แต่ทั้งนี้ครูยังมี

ภาระในการและต้องใช้เวลาในการท าความเข้าใจและเตรียมสื่อการสอนเพ่ิมมากขึ้น เพ่ือที่จะคอย

แนะน าให้กับเด็กได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งโปรแกรมประยุกต์ต่ าง ๆ จากคอมพิวเตอร์แบบพก

สามารถแบ่งเบาภาระต่าง ๆ จากครูได้และยังช่วยให้นักเรียนได้ฝึกทักษะแบบ “Learning by 

Doing” อย่างแท้จริง   

กล่าวโดยสรุป ผลลัพธ์ส าคัญที่ได้จากการวิจัยครั้งนี้คือโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์

เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน ซึ่งเป็นสื่อการสอนที่ใช้แก้ปัญหาความขาดแคลน

ครูผู้สอน นอกจากนี้ยังเหมาะส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ เหมาะสมกับยุคสมัย สามารถ

พัฒนาทักษะการปฏิบัติเครื่องดนตรี และสามารถพัฒนาทักษะการจัดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
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6.3 ข้อเสนอแนะ 

 จากการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะซึ่งอาจเป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอนและ

การศึกษาครั้งต่อไป ดังนี้  

 ข้อเสนอแนะท่ัวไป  

  1. การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายใช้ระยะเวลา 

และทรัพยากรในการพัฒนาจ านวนมากควรศึกษาให้ครอบคลุมก่อนที่จะตัดสินใจพัฒนา 

2. ครูไม่ควรปล่อยให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่

แบบไร้สายด้านเพียงด้านเดียว ครูควรมีหน้าที่ในการอ านวยความสะดวกนักเรียนโดยการแนะน า 

อธิบายเสริมให้นักเรียนในบางครั้ง   

  3. นักเรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกัน ครูมีหน้าที่ในการประเมินนักเรียน เพ่ือให้

นักเรียนจัดการเรียนรู้ที่สามารถพัฒนาทักษะของตนเองได้มากที่สุด 

  4. ในการจัดการเรื่องการจัดรูปปาก การหาโฟกัส การถือเครื่อง การจัดร่างกาย ครู

ควรสอนเสริมจากบทเรียน เพ่ือตรวจเช็คความถูกต้อง เนื่องจากเทคนิคเหล่านี้มีความละเอียดสูง 

บทเรียนเพียงอย่างเดียวถ่ายทอดได้ไม่เพียงพอในการจัดการเรียนรู้  

  5. การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนควรเริ่มต้นด้วยการปรับบรรยากาศในชั้นเรียนให้

เหมาะสม เกริ่นน าเนื้อหาบทเรียนที่จะจัดการเรียนรู้ และให้นักเรียนจัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง จากนั้น

ครูควรตรวจเช็คความถูกต้องของเนื้อหาการเรียน เมื่อนักเรียนเรียนรู้คลาดเคลื่อนครูควรสอบถาม

นักเรียน ก่อนที่จะสอนเสริมจากบทเรียนให้นักเรียนอย่างถูกต้อง   

 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

  1. การวิจัยนี้เก็บข้อมูลจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นควรค านึงถึงพัฒนาการ

ของนักเรียนในการใช้โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย ทั้งเนื้อหาการเรียน การ

น าเสนอเนื้อหาในบทเรียน   

  2. ควรน าการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายไปใช้ใน

ภาควิชาต่าง ๆ ที่มุ่งเน้นพัฒนาพุทธิพิสัย เพื่อเป็นการศึกษาพัฒนาการด้านพุทธิพิสัยจากการเรียนการ

สอนด้วยโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สาย 
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ภาคผนวก ก 
 

 

 แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการปฏิบัติฟลูต 

 ตารางวัดความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  

 สรุปตารางความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 

 บทสัมภาษณ์การปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน 

 การสัมภาษณ์ผู้พัฒนาแอปพลิเคชัน 
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แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 

ด้านการปฏิบัติฟลูต 

 แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษา เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับ

อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน เป็นส่วนหนึ่งของวิทยานิพนธ์ปริญญาดุริ

ยางคศาสตรมหาบัณฑิต สาขาสังคีตวิจัยและพัฒนา แขนงดนตรีศึกษา จัดท าเพ่ือรวบรวมข้อมูลใน

การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐาน 

รวบรวมความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ เพ่ือที่จะเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อบทเรียน 

 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลผู้ให้สัมภาษณ์ 

1. ชื่อ.......................................................นามสกุล.............................................................. 
2. เพศ (  ) ชาย  (  ) หญิง 

3. อายุ.......................ปี 
4. อาชีพ.......................................................ต าแหน่ง

................................................................... 
5. ช่องทางการติดต่อ

......................................................................................................................................... 

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

ส่วนที่ 2 การปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน 

1. สิ่งส าคัญท่ีสุดส าหรับการปฏิบัติฟลูต 

………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

2. การปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐานประกอบด้วยทักษะใดบ้าง 

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
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3. ทักษะพ้ืนฐานแต่ละทักษะมีรายละเอียดในการปฏิบัติอย่างไร 

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

4. หากนักเรียนเรียนรู้พื้นฐานผิดวิธีมีวิธีแก้ไขอย่างไร 

………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

5. โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติฟลูตขั้นพ้ืนฐานควรมี
ความสามารถอย่างไรบ้าง 

......................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................... 

.................................................................................................... ..................................................... 

......................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................... 
 

6. ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัติ
ฟลูตพื้นฐานอย่างไร 

………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

......................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................... 
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ตารางวัดความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) : การปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน 

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ บททดสอบ 
ระดับความสอดคล้อง IOC 
-1 0 +1 

1. การจัดการร่างกาย 

 

Posture     

Balancing Instrument      
Breathing Control     

Embouchure     

2. เสียงและเทคนิค 
 

Tone     
Fingering     

Tonguing     

Note Accuracy     
3. บทเพลงและการตีความ 

 
Tempo     

Rhythm     
Phrases     

Articulation     

Dynamic     
 

 

ข้อเสนอแนะ 
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ตารางวัดความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) : การปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน 

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ บททดสอบ 
ระดับความสอดคล้อง IOC 
-1 0 +1 

1. การจัดการร่างกาย 

 

Posture   √ +1 

Balancing Instrument    √ +1 
Breathing Control   √ +1 

Embouchure   √ +1 
2. เสียงและเทคนิค 

 
Tone   √ +1 

Fingering   √ +1 

Tonguing   √ +1 
Note Accuracy   √ +1 

3. บทเพลงและการตีความ 
 

Tempo   √ +1 

Rhythm   √ +1 
Phrases   √ +1 

Articulation   √ +1 
Dynamic   √ +1 

 
 
ข้อเสนอแนะ 
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ตารางวัดความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) : การปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน 

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ บททดสอบ 
ระดับความสอดคล้อง IOC 
-1 0 +1 

1. การจัดการร่างกาย 

 

Posture  √  0 

Balancing Instrument    √ +1 
Breathing Control   √ +1 

Embouchure  √  0 
2. เสียงและเทคนิค 

 
Tone   √ +1 

Fingering   √ +1 

Tonguing   √ +1 
Note Accuracy   √ +1 

3. บทเพลงและการตีความ 
 

Tempo √   -1 

Rhythm   √ +1 
Phrases   √ +1 

Articulation   √ +1 
Dynamic   √ +1 

 
ข้อเสนอแนะ 

 บทเพลงมีความเหมาะสมต่อนักเรียนช่วงชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น การจัดการร่างกายยังไม่

ค่อยชัดเจน โน้ตอาจจะเยอะเกินไปส าหรับการจัดรูปปาก ชีพจรจังหวะอาจจะเร็วเกินไปส าหรับ

นักเรียนที่ฝึกฝนพ้ืนฐาน  
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ตารางวัดความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) : การปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน 

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ บททดสอบ 
ระดับความสอดคล้อง IOC 
-1 0 +1 

1. การจัดการร่างกาย 

 

Posture   √ +1 

Balancing Instrument    √ +1 
Breathing Control   √ +1 

Embouchure   √ +1 
2. เสียงและเทคนิค 

 
Tone  √  0 

Fingering   √ +1 

Tonguing   √ +1 
Note Accuracy   √ +1 

3. บทเพลงและการตีความ 
 

Tempo  √  0 

Rhythm   √ +1 
Phrases   √ +1 

Articulation  √  0 
Dynamic   √ +1 

 
ข้อเสนอแนะ 

 บทเพลงมีความเหมาะสมต่อช่วงชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ชีพจรจังหวะควรลดความเร็วลง

เพ่ือให้นักเรียนสามารถแสดงเทคนิคต่าง ๆ ออกมาได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะน้ าเสียงนักเรียน

อาจจะไม่จดจ่อกับออกน้ าเสียงแต่จะจดจ่อกับความเร็วของชีพจรจังหวะ รายละเอียดทางการบรรเลง

เสียงต่ าเป็นเทคนิคที่ยากนักเรียนอาจไม่สามารถออกส าเนียงเสียงต่ าได้ 
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ตารางวัดความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) : การปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน 

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ บททดสอบ 
ระดับความสอดคล้อง IOC 
-1 0 +1 

1. การจัดการร่างกาย 

 

Posture   √ +1 

Balancing Instrument    √ +1 
Breathing Control   √ +1 

Embouchure   √ +1 
2. เสียงและเทคนิค 

 
Tone   √ +1 

Fingering   √ +1 

Tonguing   √ +1 
Note Accuracy  √  0 

3. บทเพลงและการตีความ 
 

Tempo   √ +1 

Rhythm   √ +1 
Phrases  √  0 

Articulation   √ +1 
Dynamic   √ +1 

 
 
ข้อเสนอแนะ 
 การให้นักเรียนบรรเลงบทเพลงควรให้นักเรียนบรรเลงจากต้นฉบับไม่มีการเรียบเรียงเสียง
ประสานใหม่ เพ่ือให้นักเรียนขั้นพื้นฐานได้รู้สึกถึงความเป็นต้นฉบับของบทเพลง  

 

  



  109 

สรุปตารางวัดค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) : การปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน 
 การหาค่าความเที่ยงตรง (IOC) คือ ค่าความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับวัตถุประสงค์ 

หรือเนื้อหา มีเกณฑ์ในการพิจารณาแบบทดสอบ ดังต่อไปนี้ 

  คะแนน +1 ถ้าม่ันใจว่าแบบทดสอบวัดผลได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 

  คะแนน  0 ถ้าไม่ม่ันใจว่าแบบทดสอบวัดผลได้ตรงตามวัตถุประสงค ์

  คะแนน -1 ถ้าม่ันใจว่าแบบทดสอบวัดผลไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 

แล้วน าผลคะแนนที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาค านวณค่า IOC ตามสูตร 

   IOC =  
∑ R

N
   

  เมื่อ IOC คือ ค่าความเท่ียงตรงของเนื้อหา 

  เมื่อ R คือ คะแนนจากการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

  เมื่อ ∑ R คือ ผลรวมของคะแนนพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

  เมื่อ N คือ จ านวนของผู้เชี่ยวชาญ 

เกณฑ์การแปลความหมายค่าความเท่ียงตรงของเนื้อหาที่ยอมรับได้ต้องมีค่าตั้งแต่ ≥0.50 ขึ้นไป 

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

1. การจัดการร่างกาย 

บททดสอบ ค านวณค่า IOC IOC ผลการวัด 

Posture 
IOC =  

3

4
 

0.75 ผ่านเกณฑ์ 

Balancing 
instrument 

IOC =  
4

4
 

1 ผ่านเกณฑ์ 

Breathing Control 
IOC =  

4

4
 

1 ผ่านเกณฑ์ 

Embouchure 
IOC =  

3

4
 

0.75 ผ่านเกณฑ์ 
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2. เสียงและเทคนิค 

บททดสอบ ค านวณค่า IOC IOC ผลการวัด 

Tone 
IOC =  

3

4
 

0.75 ผ่านเกณฑ์ 

Fingering 
IOC =  

4

4
 

1 ผ่านเกณฑ์ 

Tonguing 
IOC =  

4

4
 

1 ผ่านเกณฑ์ 

Note Accuracy 
IOC =  

3

4
 

0.75 ผ่านเกณฑ์ 

 

3. บทเพลงและการตีความ 

บททดสอบ ค านวณค่า IOC IOC ผลการวัด 

Tempo 
IOC =  

2

4
 

0.5 ผ่านเกณฑ์ 

Rhythm 
IOC =  

4

4
 

1 ผ่านเกณฑ์ 

Phrases 
IOC =  

3

4
 

0.75 ผ่านเกณฑ์ 

Articulation 
IOC =  

3

4
 

0.75 ผ่านเกณฑ์ 

Dynamic 
IOC =  

4

4
 

1 ผ่านเกณฑ์ 
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ภาคผนวก ข 
 

 

 

 

 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบ
ไร้สาย 
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ขอ
งฟ

ลูต
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ขข
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https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%9F%E0%B8%A5%E0%B9%8C:DoubleSharp.svg
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รื่อ
งห

มา
ยท

ี่จะ
ให้

ผู้เ
ล่น

ย้อ
นก

ลบั
ไป

ใน
จุด
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 d
ec

re
sc

en
do

) 

 
 เป

็นเ
คร

ื่อง
หม

าย
เพ

ิ่มค
วา

มด
ัง (

cre
sc

en
do

) จ
ะม

ีลัก
ษณ

ะ

เห
มือ

นก
ับเ

คร่ื
อง

หม
าย

น้อ
ยก

ว่า
ใน

สัญ
ลัก

ษณ
์คณ

ิตศ
าส

ตร
์ ห

ลัก
ใน

กา
รเล

่นก
็คือ

เล
่นจ

าก

คว
าม

ดัง
ที่ก

 าห
นด

ให้
ดัง

ยิ่ง
ขึ้น

 เค
รื่อ

งห
มา

ยเ
บา

ลง
 (d

ec
re

sc
en

do
) เ

ป็น
เค

รื่อ
งห

มา
ย

คล
้าย

กับ
เค

รื่อ
งห

มา
ยน

้อย
กว

่าข
อง

สัญ
ลัก

ษณ
์คณ

ิตศ
าส

ตร
์ ห

ลัก
ใน

กา
รเล

่นก
็คือ

เล
่นจ

าก

คว
าม

ดัง
ที่ก

 าห
นด

แล
้วเบ

าล
งต

าม
เค

รื่อ
งห

มา
ยท

ี่ก า
หน

ดไ
ว ้

6. 
เค

ร่ือ
งห

มา
ยค

้าง
เส

ียง
 (f

er
m

at
a) 

เป
็นเ

คร
ื่อง

หม
าย

ยืด
เส

ียง
ตา

มค
วา

มพ
ึงพ

อใ
จข

อง
ผู้

เล
่น 

หร
ือถ

้าเป
็นก

าร
เล

่นเ
ป็น

วง
ก็จ

ะต
าม

คว
าม

พงึ
พอ

ใจ
ขอ

งว
าท

ยก
ร (

co
nd

uc
to

r) 

7. 
เค

ร่ือ
งห

มา
ยโ

คด
า (

co
da

) เ
ปน็

เค
รื่อ

งห
มา

ยย
้อน

อีก
หน

ึ่งร
ูปแ

บบ
 แ

ต่ม
ีคว

าม
แต

กต
า่ง
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จา
กเ

คร่ื
อง

หม
าย

ย้อ
นต

าม
ปก

ติ 
เน

ื่อง
จา

กเ
คร่ื

อง
หม

าย
โค

ดา
จะ

มีค
วา

มซ
ับซ

้อน
มา

กก
ว่า

จา
กภ

าพ
ตัว

อย
่าง

 ก
าร

เล
่นบ

ทเ
พล

งท
ี่มี

เค
รื่อ

งห
มา

ยน
ี้จะ

เล
่นจ

นถ
ึงเค

ร่ือ
งห

มา
ย 

D.
S. 

al 
co

da
 แ

ล้ว
ให

้ย้อ
นก

ลับ
ไป

ที่

เค
รื่อ

งห
มา

ย 
 (s

eg
no

)  
แล

้วใ
ห้เ

ล่น
จน

ไป
ถึง

เค
ร่ือ

งห
มา

ย 
 (c

od
a) 

จะ
เห็

นไ
ด้

ว่า
จะ

มีเ
คร

ื่อง
หม

าย
ชน

ดิน
ี้ 2

 เค
รื่อ

งห
มา

ยน
ั่นแ

สด
งให้

เห็
นว

่าเม
ื่อเ

ล่น
ถึง

เค
ร่ือ

งม
าย

ที่ 
1 

แล
้วใ

ห้ข้
าม

ไป
เล

่นห้
อง

ที่ม
ีเค

รื่อ
งห

มา
ย 

Co
da

 ท
ี่ 2

 เล
ยโ

ดย
จะ

ข้า
มห้

อง
ทั้ง

หม
ดเ

พื่อ
เล

่น

ห้อ
งท

ี่มีเ
คร

ื่อง
หม

าย
 c

od
a 

ที่ 
2 

8. 
เค

ร่ือ
งห

มา
ยจ

บเ
พล

ง (
fin

e)
 เป

็นเ
คร

ื่อง
หม

าย
จบ

เพ
ลง

ที่ไ
ม่เ

หม
ือน

กับ
กา

รจ
บเ

พล
ง

ตา
มบ

กต
ิ  

เค
รื่อ

งห
มา

ย 
fin

e 
จะ

ตา
มม

าก
ับเ

คร
ื่อง

หม
าย

 D
.S 

al 
fin

e 
หร

ือ 
D.

C.
 a

l f
ine

 อ
ยู่เ

สม
อ 

เน
ื่อง

จา
กเ

คร่ื
อง

หม
าย

 fi
ne

 จ
ะท

 าใ
ห้เ

พล
งไม

่ได
้จบ

https://en.wikipedia.org/wiki/File:SegnoTeken.svg
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Coda_sign.svg
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ผล

 

ที่ท
้าย

เพ
ลง

 แ
ตจ่

ะจ
บอ

ยู่บ
นท

่อน
ระ

หว
่าง

เพ
ลง

  

9. 
เค

ร่ือ
งห

มา
ยก

รอ
เส

ียง
 (t

ril
l) 

เป
็นเ

คร
ื่อง

หม
าย

ที่จ
ะใ

ห้ผ
ู้เล

่นเ
ลน่

โน
้ต 

2 
ตัว

สล
บัไ

ปม
า

อย
่าง

รว
ดเ

ร็ว
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กา
รเร
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ดย
ใช้

โป
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กร
มป

ระ
ยุก

ต์ส
 าห

รับ
อุป
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เค
ลื่อ

นท
ี่แบ
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ร้ส

าย
เพ

ื่อฝึ
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ฏิบ
ัติฟ

ลูต
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พื้น
ฐา

น 

กล
ุ่มส
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ะก

าร
เรีย

นร
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า 
ดน

ตร
ี ช

ั้นม
ัธย

มศ
ึกษ

าป
ีท่ี 

1 
- 3

 

เรื่อ
ง ก

าร
คว

บค
ุมค

วา
มด

ังเบ
า แ

ละ
แบ

บฝ
ึกห

ัด 
คา

บเ
รีย

นท
ี่ 9

 เว
ลา

 6
0 

นา
ที 

แน
วค

ิด 
จุด

ปร
ะส

งค
์ 

สา
ระ

กา
รเร

ียน
รู ้

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

 
สื่อ

กา
ร

เรีย
นร

ู้ 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเ

มิน
ผล

 

1. 
กา

ร

คว
บค

ุมค
วา

ม

ดัง
เบ

า

สา
มา

รถ
สื่อ

อา
รม

ณ์ข
อง

บท
เพ

ลง
ได

้ดี

ยิ่ง
ขึ้น

 

2. 
กา

ร

บร
รเล

ง

แบ
บฝ

ึกห
ัด

สา
มา

รถ
ช่ว

ย

พัฒ
นา

ทัก
ษะ

นัก
เรีย

นเ
ปิด

โป
รแ

กร
ม

ปร
ะย

ุกต
์ส า

หร
ับ

อุป
กร

ณ์เ
คล

ื่อน
ที่

แบ
บไ

ร้ส
าย

 แ
ละ

เรีย
นร

ู้บท
เรีย

น 

Le
ss

on
 4

,7 
กา

ร

คว
บค

ุมค
วา

มด
ัง

เบ
า แ

ละ

แบ
บฝ

ึกห
ัด 

สา
มา

รถ
ฟัง

แล
ะ

ปฏ
ิบัต

ิตา
ม

คว
าม

ดัง
เบ

าข
อง

เส
ียง

 (d
yn

am
ic)

 จ
ะเ

ป็น
ตัว

ช่ว
ยใ

ห้บ
ท

เพ
ลง

ไพ
เรา

ะ 
ยิง่

ให
ญ่ 

หรื
อน

่าส
นใ

จม
าก

ยิ่ง
ขึ้น

  

กา
รค

วบ
คุม

คว
าม

ดัง
เบ

า (
dy

na
m

ic 
co

nt
ro

l) 
ฟล

ูตน
ัน้

เป
็นเ

คร
ื่อง

ดน
ตร

ีที่ม
ีเส

ียง
ต่ า

ที่เ
บา

 แ
ละ

เส
ียง

สูง
ที่ด

งั ก
าร

คว
บค

ุมค
วา

มด
ังน

ั้นจ
ะม

ีปัจ
จยั

หล
าย

อย
่าง

เข้
าม

าเก่ี
ยว

 

ได
้แก

่ รูป
ปา

ก 
จุด

โฟ
กัส

 แ
รง

ดนั
ลม

 ก
าร

ถือ
เค

รื่อ
ง ส

ิ่ง

เห
ล่า

นี้จ
ะต

้อง
มีค

วา
มส

ัมพ
นัธ

์กัน
 

หล
ักก

าร
คว

บค
ุมค

วา
มด

ังเบ
า ค

ือก
าร

ใช
้แร

งด
ันล

มห
รือ

คว
าม

เร็ว
ขอ

งล
มใ

นก
าร

เป
่าเท

่าเด
ิม 

เช
่น 

กา
รเป

่าใ
ห้ด

ังข
ึ้น

จะ
เพ

ิ่มป
ริม

าณ
ลม

ใน
กา

รเป
่าเพ

ิม่ข
ึ้นแ

ต่ค
วา

มเ
ร็ว

หรื
อ

แร
งด

ันข
อง

ลม
เท

่าเด
ิม 

เช
่นเ

ดีย
วก

ับก
าร

เป
่าใ

ห้เ
บา

ลง
จะ

1. 
ทบ

ทว
นเ

นื้อ
หา

เร่ือ
งก

าร
อ่า

นโ
น้ต

 

2. 
ปร

ับบ
รร

ยา
กา

ศใ
นช

ั้นเ
รีย

นโ
ดย

กา
ร

พูด
คุย

เก
ี่ยว

กับ
กา

รค
วบ

คุม
คว

าม
ดัง

เบ
า

แล
ะแ

บบ
ฝึก

หัด
 

3. 
เก

ริ่น
น า

เร่ือ
งก

าร
คว

บค
ุมค

วา
มด

ังเบ
า

แล
ะแ

บบ
ฝึก

หัด
 

4. 
ให้

นัก
เรีย

นไ
ด้เ

รีย
นด

้วย
โป

รแ
กร

ม

ปร
ะย

ุกต
์ส า

หร
ับอ

ุปก
รณ

์เค
ลื่อ

นท
ี่แบ

บ

ไร
้สา

ยเ
ร่ือ

งก
าร

คว
บค

ุมค
วา

มด
งัเบ

า 4
 

นา
ที 

(ค
วา

มย
าว

ขอ
งบ

ทเ
รีย

น)
 

1. 
สม

าร
์ต

โฟ
น 

2. 
โป

รแ
กร

ม

ปร
ะย

ุกต
์

ส า
หร

ับ

อุป
กร

ณ์

เค
ลื่อ

นท
ี่แบ

บ

ไร
้สา

ย 

3. 
ฟล

ูต 

 

1. 
นัก

เรีย
น

สา
มา

รถ

คว
บค

ุมค
วา

ม

ดัง
เบ

าไ
ด้

อย
่าง

ถูก
ต้อ

ง 

2. 
นัก

เรีย
น

สา
มา

รถ

ปฏ
ิบัต

ิ

แบ
บฝ

ึกห
ัดไ

ด้

อย
่าง

ถูก
ต้อ

ง 
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สื่อ
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กา
รป

ฏิบ
ัติ

เค
รื่อ

งด
นต

รี

ได
 ้

ค า
อธ

ิบา
ยไ

ด้

อย
่าง

ถูก
ต้อ

ง 

ใช
้คว

าม
เร็ว

หรื
อแ

รง
ดัน

ลม
เท

่าเด
ิมแ

ต่จ
ะใ

ช้ป
ริม

าณ
ลม

เท
่าเด

ิม 

แบ
บฝ

ึกห
ัด 

(e
xe

rc
ise

s) 
คือ

แบ
บฝ

ึกห
ัดท

ี่ฝึก
ทัก

ษะ
ดา้

น

ต่า
ง ๆ

 ต
าม

จุด
ปร

ะส
งค

์ขอ
งแ

บบ
ฝึก

หัด
 ม

ีทั้ง
แบ

บฝ
ึกห

ัด

กา
รต

ัดล
ิ้น 

(to
ng

uin
g) 

กา
รฝ

ึกร
ะบ

บน
ิ้ว 

(fin
ge

rin
g) 

กา
ร

เป
ลี่ย

นโ
น้ต

กร
ะโ

ดด
 ฯ

ลฯ
 ผ

ู้เล
่นค

วร
รู้ว

่าต
นเ

อง
นั้น

ขา
ด

ทัก
ษะ

ด้า
นไ

หน
 ห

รือ
ว่า

ต้อ
งก

าร
เพ

ิ่มท
ักษ

ะไ
หน

 แ
ล้ว

หา

แบ
บฝ

ึกห
ัดท

ี่เห
มา

ะส
 าห

รับ
ทัก

ษะ
ขอ

งต
นเ

อง
 

5. 
ให้

นัก
เรีย

นไ
ด้ป

ฏบิ
ัติต

าม
บท

เรีย
น

แน
ะน

 าโ
ดย

มีค
รูค

อย
แน

ะน
 า 

6. 
ให้

นัก
เรีย

นเ
รีย

นด
้วย

โป
รแ

กร
ม

ปร
ะย

ุกต
์ส า

หร
ับอ

ุปก
รณ

์เค
ลื่อ

นท
ี่แบ

บ

ไร
้สา

ยเ
ร่ือ

งแ
บบ

ฝึก
หัด

 

7. 
ให้

นัก
เรีย

นบ
รร

เล
งแ

บบ
ฝึก

หัด
ที่

ก า
หน

ดพ
ร้อ

มกั
บก

าร
คว

บค
ุมค

วา
มด

ัง

เบ
า 

8. 
คร

ูแล
ะน

ักเ
รีย

นช
่วย

กัน
สร

ปุแ
ละ

อธ
ิบา

ยเ
ก่ีย

วก
ับก

าร
คว

บค
ุมค

วา
มด

ังเบ
า

แล
ะแ

บบ
ฝึก

หัด
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เรื่อ
ง ก

าร
แส

ดง
 ค

าบ
เรีย

นท
ี่ 1

0 
เว

ลา
 6

0 
นา

ที 

แน
วค

ิด 
จุด

ปร
ะส

งค
์ 

สา
ระ

กา
รเร

ียน
รู ้

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

 
สื่อ

กา
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ียน
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กา
รวั
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ละ
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ผล

 

กา
รบ

รร
เล

ง

บท
เพ

ลง

เป
็น

เป
้าห

มา
ย

สูง
สุด

ขอ
ง

กา
รเล

่น

ดน
ตร

ี 

นัก
เรีย

นเ
ปิด

โป
รแ

กร
ม

ปร
ะย

ุกต
์ส า

หร
ับ

อุป
กร

ณ์เ
คล

ื่อน
ที่

แบ
บไ

ร้ส
าย

 แ
ละ

เรีย
นร

ู้บท
เรีย

น 

Le
ss

on
 7

แบ
บฝ

ึกห
ัด 

แล
ะ

กา
รแ

สด
ง 

สา
มา

รถ
ฟัง

แล
ะ

ปฏ
ิบัต

ิตา
ม

ค า
อธ

ิบา
ยไ

ด้

กา
รแ

สด
ง (

pe
rfo

rm
) ก

าร
แส

ดง
นั้น

เป
น็เ

ป้า
หม

าย
สูง

สดุ
ขอ

งก
าร

เล
่นด

นต
รี 

กา
รแ

สด
งด

นต
รนี

ั้นจ
ะแ

สด
งให้

เห็
นถ

ึงค
วา

มม
ุมา

นะ
ใน

กา
รซ

้อม
 ก

าร
ฝึก

ฝน
 

ขอ
งผ

ู้แส
ดง

 ท
 าใ

ห้ก
าร

แส
ดง

ดน
ตร

ีนั้น
เป

็นเ
ปา้

หม
าย

สูง
สุด

ขอ
งผ

ู้เล
น่ด

นต
รี

แล
ะค

รูด
้วย

เช
่นก

ัน 

กา
รแ

สด
งด

นต
รีส

 าห
รับ

เบ
ื้อง

ต้น
นั้น

คว
รท

ี่จะ
เล

น่ต
าม

โน
ต้ใ

ห้ถ
ูกต

้อง
 ถ

ูกโ
น้ต

 

ถูก
ตัง

หว
ะ 

ถูก
ชีพ

จร
จัง

หว
ะ 

ถูก
เค

รื่อ
งห

มา
ยต

่าง
 ๆ

 เน
ื่อง

จา
กห

าก
สา

มา
รถ

แส
ดง

ตา
มเ

คร
ื่อง

หม
าย

เห
ล่า

นีไ้
ดถ้

ูกต
้อง

 ก
็จะ

แส
ดง

ให
้เห็

นถ
ึงพ

ื้นฐ
าน
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ภาคผนวก ง 
 

 

 

 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน 

 แบบประเมินทักษะพิสัยดา้นการปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน 

 เกณฑ์การประเมินทักษะการปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน 

 ผลการประเมินทักษะพิสัยการปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐานของกลุ่มทดลอง 

 ผลการประเมินทักษะพิสัยการปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐานของกลุ่มควบคุม 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่

แบบไร้สายเพ่ือฝึกปฏิบัตฟิลูตขั้นพื้นฐาน 

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนบรรเลงฟลูตตามโน้ตดังต่อไปนี้  
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แบบประเมินทักษะพิสัยด้านการปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐาน 

ชื่อ (นาย/นางสาว/นาง).................................................นามสกุล..................... .................อายุ...........ปี  

ระดับชั้น......................................................................................... ......................................................... 

ค าชี้แจง : ให้ผู้ประเมินกาเครื่องหมายถูก √ ลงในช่องผลการประเมินพัฒนาการให้ตรงกับความเป็น

จริงของนักเรียนมากท่ีสุด โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 5 หมายถึง ดีมาก 4 หมายถึง ดี 3 

หมายถึง ปานกลาง 2 หมายถึง พอใช้ 1 หมายถึง ควรปรับปรุง  

ล า 

ดับที่ 

 

ทักษะที่พึงประสงค์ 

ผลการประเมิน

พัฒนาการ 

 

หมาย

เหตุ 5 4 3 2 1 

1.  ท่าทาง       

2.  การถือฟลูต       

3.  การหายใจ       

4.  รูปปาก       

5.  ระบบนิ้ว       

6.  การตัดลิ้น       

7.  ชีพจรจังหวะ       

8.  จังหวะ       

9.  น้ าเสียง       

10.  ระดับเสียง       

11.  รายละเอียดทางการบรรเลง       

12.  ความดังเบา        
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13.  ประโยคของบทเพลง       

สิ่งท่ีควรปรับปรุง 

.................................................................................................. .............................................................. 

.................................................................................................. .............................................................. 

ลงช่ือ................................................ผู้ประเมิน
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ผลการประเมินทักษะพิสัยการปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐานของกลุ่มทดลอง 

นักเรียนคนที่ 
คะแนนก่อนเรียน 
(คะแนนเต็ม 65) 

คะแนนหลังเรียน 
(คะแนนเต็ม 65) 

1 39.66 60 
2 24.33 49 

3 15 42.33 

4 38.66 59 
5 22.66 53 

6 39.66 58.33 

ค่าเฉลี่ย 26.71 53.61 
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ผลการประเมินทักษะพิสัยการปฏิบัติฟลูตขั้นพื้นฐานของกลุ่มควบคุม 

นักเรียนคนที่ 
คะแนนก่อนเรียน 
(คะแนนเต็ม 65) 

คะแนนหลังเรียน 
(คะแนนเต็ม 65) 

1 35 59 
2 19.33 42.33 

3 17.33 42.66 

4 40.33 57.66 
5 28.66 57.66 

6 22 54 

ค่าเฉลี่ย 27.10 52.22 
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ประวัติผู้เขียน  

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล อภิวิชญ์ วรรณโกฎ ิ
วัน เดือน ปี เกิด 20 เมษายน 2538 
วุฒิการศึกษา ปริญญามหาบัณฑิต 
ที่อยู่ปัจจุบัน 99 หมู่ 4 ต.ปง อ.ปง จ.พะเยา 56140   
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