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บทคัดย่อ  
 

งานวิจัยการพัฒนาสื่อดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะทางดนตรีสำหรับการจัด            
การเรียนการสอนออนไลน์ในรายวิชาดนตรีปฏิบัติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างและพัฒนาสื่อดิจิทัลเพื่อส่งเสริม
ทักษะทางดนตรี  สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ในรายวิชาดนตรีปฏิบัติ  
และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะดนตรีก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ ที่ เรียนโดยใช้สื่อดิจิทัลเพื่อส่งเสริม
ทักษะทางดนตรี  สำหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ในรายวิชาดนตรีปฏิบัติ 
นอกจากนี้ยังได้ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมหิดล
วิทยานุสรณ์ ที่ใช้สื่อดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะทางดนตรี  สำหรับการจัดการเรียน           
การสอนออนไลน์ในรายวิชาดนตรีปฏิบัติ 

ผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยร้อยละ 91.04 ซึ่งเป็นไป
ตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ในงานวิจัย โดยผู้เรียนที่ได้เรียนรู้จากสื่อดิจิทัล เพื่อส่งเสริม
ทักษะทางดนตรี ได้รับผลสัมฤทธิ์ค่าเฉลี่ยหลังเรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 75 ด้าน            
การเปรียบเทียบก่อนและหลังเรียน (Pre and Post-test) โดยใช้เกณฑ์การวัด
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ประเมินทักษะปฏิบัติตามสภาพจริง แบบ 5 ระดับ พบว่า กลุ่มตัวอย่างจำนวน                
24 คน มีค่าเฉลี่ยคะแนนด้านทักษะดนตรีก่อน-หลังการทดลอง มีความแตกต่างกัน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยจากแบบทดสอบความรู้ก่อนเรียน               
( = 13.58, S.D. = 3.39 ) มีค่าเฉลี่ยน้อยกว่าหลังเรียน ( = 18.21, S.D. = 1.15) 
การศึกษาด้านความพึงพอใจ พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการใช้สื่อมีค่าเฉลี่ย
รวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.64) ซึ่งเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย โดย
ผู้เรียนซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างจะต้องมีความพึงพอใจต่อการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้
ทางดนตรีมีค่าเฉลี่ยไม่น้อยกว่าค่าเฉลี่ย 3.51 หรือในระดับมาก  

คำสำคัญ :  สื่อดิจิทัล / ทักษะดนตรี / ออนไลน์ 

Abstract  
Development of Digital Media to Promote Musical Skills for 

Online Teaching and Learning in the Music Performance Course for 
Grade 11 Students of Mahidol Wittayanusorn School. The objective of 
this research was to create and digital media to promote musical skills 
for online teaching and learning in the music performance course and 
compare the musical skill performance for grade 11 students of Mahidol 
Wittayanusorn School before and after learning using digital media for 
online music teaching in the music performance course. Additionally, 
the research evaluated the satisfaction level for grade 11 students of 
Mahidol Wittayanusorn School who used digital media to promote 
musical skills for online teaching and learning in the music performance 
course.  

The research findings indicated that the post-learning 
effectiveness has an average score of 91.04%, which aligns with the 
criteria set forth in the research study. Students who learned through 
digital media to promote musical skills achieved a post-learning 
effectiveness score of at least 75% in both pre-test and post-test 
assessments, using 5-level real-world skill assessment criteria. Within a 
sample group of 24 individuals, there were significant differences in the 
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average musical skill scores before and after the experiment at a 
statistically significant level of .05. The mean score from the pre-learning 
knowledge test (  = 13.58, S.D. = 3.39) was lower than the mean score 
after learning (  = 18.21, S.D. = 1.15). Regarding satisfaction, the study 
found that the learners expressed a high level of satisfaction in using 
the media, with an overall average satisfaction score of 4.64, which aligns 
with the research objectives. Learners within the sample group needed 
to exhibit a satisfaction level towards using digital media for music 
learning of no less than an average score of 3.51, categorized as a high 
level of satisfaction. 

Keywords: Digital media / Music Skill / Online 

บทนำ 
สถานการณ์การระบาดของโรคไวร ัสโคโรน่า 2019 ทำให ้โรงเร ียน                    

ไม่สามารถเปิดเรียนตามปกติได้จึงมีนโยบายให้จัดการเรียนการสอนในรูปแบบ
ออนไลน์แทนการเรียนการสอนในรูปแบบปกติ สำหรับวิชาดนตรีที่มีลักษณะเป็นวิชา
ที่ต้องใช้การฝึกฝนทักษะ เน้นการปฏิบัติ สอดคล้องกับแนวคิดของ ณรุทธ์ สุทธจิตต์ 
(2555 : 236-237) ที่กล่าวถึงเรื่องของทักษะดนตรี เป็นเรื่องของความรู้เชิงปฏิบัตทิี่
มีทฤษฎีเป็นพื ้นฐาน และหลักการฝึกซ้อมที ่จะต้องมีการฝึกซ้อมอย่างถูกต้อง 
สม่ำเสมอเป็นพื้นฐานสำคัญต่อการพัฒนาทักษะการเล่นดนตรี  นอกจากนี้ ครูควร               
จะมีรูปแบบในการเรียนการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถทำความเข้าใจและฝึกปฏิบัติ
ได้เองจากที่บ้าน เพื่อให้ผู้เรียนได้พัฒนาพุทธิพิสัย ทักษะพิสัยและจิตพิสัยทางด้าน
ดนตรีได้มากที่สุด ทำให้ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนมีความสนใจที่จะสร้างนวัตกรรม และ
รูปแบบวิธีการสอนดนตรีโดยการพัฒนาสื่อดิจิทัล (Digital) เพื่อส่งเสริมทักษะทาง
ดนตรีมาใช้แก้ปัญหาการจัดการเรียนการสอนวิชาดนตรีปฏิบัติ 

เมื ่อการเรียนการสอนวิชาดนตรีปฏิบัติมีความจำเป็นต้องจัดการเรียน                
การสอนในรูปแบบออนไลน์ ทำให้ไม่สามารถพูดคุย แนะนำ แสดงตัวอย่างให้ผู้เรียน
ดูในระยะใกล้ได้ อาจส่งผลให้ความเข้าใจ ความสนใจของผู ้เรียนลดน้อยลงไป               
การฝึกฝนทักษะในการปฏิบัติดนตรี การประเมินผลสัมฤทธิ ์ด ้านทักษะดนตรี                   
การประเมิน พุทธิพิสัย ทักษะพิสัยและจิตพิสัยด้านดนตรีก็เป็นไปได้ยากขึ้น อีกทั้ง
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ผู้เรียนแต่ละคนยังมีความรู้พื้นฐานทางดนตรีแตกต่างกันเป็นอย่างมาก ตั้งแต่ไม่มี
ความรู ้ความสามารถทางดนตรีเลยไปจนถึงสามารถอ่านโน้ต เล่นเครื ่องดนตรี             
แต่งเพลงได้ด้วยตัวเอง รวมไปถึงการที่ผู้เรียนแต่ละคนมีความสนใจในดนตรีแตกต่าง
กัน บางคนสนใจแต่วิชาด้านวิทยาศาสตร์เพียงอย่างเดียวไม่สนใจในดนตรี บางคน
สนใจการร้องเพลง บางคนสนใจปฏิบัติเครื่องดนตรี ซึ่งความแตกต่างเหล่านี้ สามารถ
ทำให้ลดน ้อยลงได้  ผ ่านการเร ียนการสอนโดยใช ้ส ื ่อด ิจ ิท ัล  สอดคล ้องกับ
กระทรวงศึกษาธิการ (2553 : 1-3) ซึ่งอธิบายถึงการเรียนรู้ดิจิทัล คือการผนวกของ
ทักษะความรู้และความเข้าใจที่ผู้เรียนต้องเรียนรู้เพื่อที่จะมีส่วนร่วมอย่างเต็มที่ และ 
มีความปลอดภัยในโลกยุคดิจิทัลมากขึ้น อีกทั้งยังช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจได้
มากขึ้น ผู้เรียนสามารถดูวนซ้ำ ปฏิบัติฝึกฝนซ้ำได้ตามที่ต้องการ สามารถแสดง
ตัวอย่างให้ผู้เรียนเห็นได้ชัดเจน และยังมีความน่าสนใจมากกว่าการฟังบรรยาย และ
ส่งผลต่อการอำนวยความสะดวกของผู้เรียนและผู้สอน อาทิ การประหยัดเวลาและ
ทรัพยากรในการเรียนรู้ สามารถเรียนรู้ได้เร็วและเข้าใจง่ายมากขึ้นจากองค์ประกอบ
ของสื ่อดิจิทัลที ่มีทั ้งภาพและเสียงไว้ด้วยกันโดยจะช่วยอธิบายและสาธิตว ิธี                  
การบรรเลงดนตรีได้อย่างชัดเจน (ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2559 : 458-486) ด้วยเหตุนี้
สื ่อดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนออนไลน์วิชาดนตรีปฏิบัติจะเป็นตัวช่วยที่ดี                 
ให้ได้ผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะดนตรีตามที่คาดหวังและเหมาะสมในการเรียนการสอน
วิชาดนตรีปฏิบัติ 

ด้วยเหตุนี้จึงทำให้ผู้สอนมีความสนใจที่จะพัฒนาสื่อดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมทักษะ
ทางดนตรีและนำมาใช้ในการเรียนการสอนออนไลน์ในรายวิชาดนตรีปฏิบัติ สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ เพื่อให้การเรียนการสอน
ออนไลน์เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ และเกิดผลสัมฤทธิ์ต่อผู้เรียน 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อสร้างและพัฒนาสื่อดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะทางดนตรี สำหรับการจัด            

การเรียนการสอนออนไลน์ในรายวิชาดนตรีปฏิบัติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ 

2. เพื่อศึกษา และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะดนตรีก่อนเรียนและ
หลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ ที่เรียนโดยใช้
สื่อดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะทางดนตรี  ในรูปแบบการจัดการเรียนการสอนออนไลน์
ในรายวิชาดนตรีปฏิบัติ 
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 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนมหิดล
วิทยานุสรณ์ ที่ใช้สื่อดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะทางดนตรี  ในรูปแบบการจัดการเรียน
การสอนออนไลน์ในรายวิชาดนตรีปฏิบัติ 

ขอบเขตของการวิจัย 
ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1    
ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ จำนวน 240 คน 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ จำนวน 24 คน โดยมีการคัดเลือก
กลุ่มตัวอย่างการสุ่มแบบง่าย (Simple Random Sampling) 

ขอบเขตด้านเนื้อหา 
  ผู้วิจัยมุ่งเน้นการจัดทำสื่อดิจิทัล มุ่งเน้นในด้านการปฏิบัติเครื่อง
ดนตรีเพื่อส่งเสริมทักษะทางดนตรี ประกอบไปด้วย 3 กิจกรรม ดังนี้ 
  กิจกรรมที่ 1 เรื่อง พัฒนาทักษะการปฏิบัติเครื่องดนตรีเบื้องต้น 
  กิจกรรมที่ 2 เรื่อง วิธีการฝึกปฏิบัติเพลงกอดในใจ ครั้งที่ 1 
  กิจกรรมที่ 3 เรื่อง วิธีการฝึกปฏิบัติเพลงกอดในใจ ครั้งที่ 2 

คำถามการวิจัย 
1. สื ่อการสอนดนตรีในรูปแบบออนไลน์ได้ร ับการพัฒนาและ

นำไปใช้กับผู้เรียนและเกิดผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะดนตรีหลังเรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 
75 หรือไม ่

2. ความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะดนตรีก่อนเรียนกับหลัง
เรียนผ่านสื่อดิจิทัลมีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติระดับ 0.05 หรือไม่ 

          3. นักเรียนมีระดับความพึงพอใจต่อการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อส่งเสริม
ทักษะทางดนตรีในระดับใดจากการวัดแบบมาตรประมาณค่ามาตรวัดของลิเคอร์ต 
(Likert Rating Scales) 5 ระดับ คือ ระดับความพึงพอใจมากที่สุด มาก ปานกลาง 
น้อย และน้อยที่สุด  
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วิธีดำเนินการวิจัย 
 งานวิจัยชิ้นนี้เป็นงานวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ประกอบ
ไปด้วยวิธีดำเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. เครื่องมือสื่อดิจิทัลประเภทคลิปวีดิทัศน์ มุ่งเน้นด้าน “การปฏิบัติเครื่อง
ดนตรีเพื่อส่งเสริมทักษะทางดนตรี” ประกอบไปด้วย 3 กิจกรรม ดังนี้ 

กิจกรรมที่ 1 เรื่อง พัฒนาทักษะการปฏิบัติเครื่องดนตรีเบื้องต้น  
กิจกรรมที่ 2 เรื่อง วิธีการฝึกปฏิบัติเพลงกอดในใจครั้งท่ี 1 
กิจกรรมที่ 3 เรื่อง วิธีการฝึกปฏิบัติเพลงกอดในใจครั้งท่ี 2 

 โดยทั้ง 3 กิจกรรม ใช้ระยะเวลาในการทดลองตลอดปีการศึกษา 1/2564 
2. เครื่องมือแบบการประเมินตามสภาพจริง (Rubric) จำนวน 1 ฉบับ โดย

ผู้วิจัยออกแบบเกณฑ์การวัดประเมินตามสภาพจริง แบบ 5 ระดับ เพื่อนำไปใช้ใน
การหาผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนด้านทักษะปฏิบัติดนตรี และหาประสิทธิภาพของสื่อ
ดิจิทัล  มีดังนี ้

แบบและเกณฑ์การวัดประเมินทักษะปฏิบัติตามสภาพจริง แบบ 5 ระดับ 
ประกอบไปด้วยเกณฑ์ประเมินดังนี้ 

1) ความถูกต้องของการปฏิบัติตามโน้ต 
2) ความสม่ำเสมอของจังหวะ 
3) การบรรเลงระดับเสียงหรือบรรเลงตามเครื่องหมาย 
4) ท่าทางการปฏิบัติเครื่องดนตรี  

 ระดับทักษะ 5 ระดับประกอบไปด้วย 
  ระดับ 1 ทักษะที่ควรปรับปรุง 
  ระดับ 2 ทักษะกำลังพัฒนา 
  ระดับ 3 ทักษะได้มาตรฐาน 
  ระดับ 4 ทักษะดี 
  ระดับ 5 ทักษะดีเยี่ยม 

 3. เครื่องมือแบบประเมินเพ่ือความพึงพอใจที่มีต่อการสอนดนตรีในรูปแบบ
ออนไลน์ จำนวน 1 ฉบับ มีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้หลักการของ Likert Scale             
มีคำตอบ 5 ระดับ ดังนี้ 
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 ระดับ 5 หมายถึง  พึงพอใจมากที่สุด 
 ระดับ 4 หมายถึง  พึงพอใจมาก 
 ระดับ 3 หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
 ระดับ 2 หมายถึง  พึงพอใจน้อย 
 ระดับ 1 หมายถึง  พึงพอใจน้อยที่สุด 

 การหาประสิทธิภาพของเครื่องมือวิจัย  
 ผู้วิจัยนำเครื่องมือวิจัย เครื่องมือวิจัยทั้ง 3 ประเภท ได้แก่ เครื่องมือสื่อ
ดิจิทัล แบบวัดประเมินตามสภาพจริง และแบบประเมินความพึงพอใจ ไปทำการหา
ความเที ่ยงตรงของเนื ้อหา ( Index of Item-objective congruence : IOC) โดย
เป็นความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย และนำไป
ประเมินความสอดคล้องโดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน โดยพบว่า การประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญจะต้องได้ผลเฉลี่ยการประเมินความสอดคล้องและความเที่ยงตรงของ
เนื้อหาทุกข้อ มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 0.6 ขึ้นไป  
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1) เก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณด้วยแบบทดสอบปฏิบัติทักษะการปฏิบัติ
ดนตรีก่อนเรียน (Pre-test) จากนั้นนำข้อมูลมาวิเคราะห์ผล  
 2) เก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณด้วยแบบทดสอบปฏิบัติทักษะการปฏิบัติ
ดนตรีระหว่างเร ียน (E1/E2) เพื ่อหาประสิทธิภาพของสื ่อฯ จากนั ้นนำข้อมูล            
มาวิเคราะห์ผล โดยนำเสนอการรายงานผลการวิเคราะห์ในรูปแบบของตาราง            
การอธิบาย บรรยายประกอบตาราง 
 3) เก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณด้วยแบบทดสอบทักษะการปฏิบัติดนตรี
หลังเรียน (Post-test) จากนั้นทำการวิเคราะห์ผล 
 4) ผู้วิจัยนำผลการวิเคราะห์ข้อมูลก่อนเรียนและหลังเรียน มารายงานผล
เพื่อวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนที่ได้จากการใช้สื่อฯ โดยรายงานผล
การวิเคราะห์เปรียบเทียบในรูปแบบของตาราง และการอธิบาย บรรยายประกอบ
ตาราง 
 5) ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณด้วยแบบประเมินความพึงพอใจ             
ของนักเรียนต่อการใช้สื่อฯจากนั้นทำการวิเคราะห์ผลและรายงานผลการวิเคราะห์     
ในรูปแบบตารางและการอธิบาย บรรยายประกอบตาราง 
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การวิเคราะห์ข้อมูล และการใช้สถิติ   
 1) วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ ์ของผู ้ เร ียนด้านทักษะปฏิบัต ิจากการใช้ส ื ่อฯ               
โดยวิเคราะห์หาค่าร้อยละ ซึ่งผู้เรียนจะเกิดผลสัมฤทธิ์ได้จะต้องได้รับค่าเฉลี่ยหลัง
เรียน (Post-test) ไม่น้อยกว่าค่าร้อยละ (Percentage) 75 จึงจะถือว่าผู้เรียนเกิดผล
สัมฤทธิ์ด้านทักษะปฏิบัติดนตรีจากการใช้สื่อฯ และสื่อฯได้รับการพัฒนาแล้ว 
 2) การเปร ียบเทียบผลสัมฤทธ ิ ์ของผ ู ้ เร ียนด้านทักษะปฏิบ ัต ิดนตรี              
จากการประเมินก่อนและหลังเรียน (Pre-test and Post-test) มาวิเคราะห์ทางสถิติ 
โดยหาค่าสถิติพื้นฐานเพื่อใช้ในการหาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) รวมถึงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนด้านทักษะปฏิบัติก่อนและหลังเรียน   
 3) การหาระดับความพึงพอใจจากแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน
ต่อการใช้สื่อฯ โดยมีการวิเคราะห์เกณฑ์และการแปลความหมายค่าเฉลี่ย ดังนี้ 

 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.51-5.00 หมายถึง พึงพอใจระดับมากท่ีสุด 
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.51-4.50 หมายถึง พึงพอใจระดับมาก 
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.51-3.50 หมายถึง พึงพอใจระดับปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.51-2.50 หมายถึง พึงพอใจระดับน้อย 
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00-1.50 หมายถึง พึงพอใจระดับน้อยที่สุด 

 จากเกณฑ์และการแปลความหมายค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ โดยสื่อฯ จะต้อง
ได้รับการประเมินความพึงพอใจจากผู้เรียนมีค่าเฉลี่ยไม่น้อยกว่า 3.51 ขึ้นไป หรือ  
อยู่ในระดับพึงพอใจมาก จึงจะถือว่าสื่อฯ ได้รับความพึงพอใจจากผู้เรียน 
 จากการใช้สถิติดังกล่าวมานี้ ผู้วิจัยทำการคำนวณและวิเคราะห์สถิติด้วย
เครื่องคอมพิวเตอร์โปรแกรมสำเร็จรูป Excel และทำการรายงานผล นำเสนอข้อมูล
แบบตาราง และอธิบายประกอบตาราง รวมถึงสรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ
การวิจัยในลำดับต่อไป 
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ผลการวิจัย 
ผลการวิจัยการพัฒนาสื ่อดิจิทัลเพื ่อส่งเสริมทักษะทางดนตรีสำหรับ               

การจัดการเรียนการสอนออนไลน์ในรายวิชาดนตรีปฏิบัติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที ่ 5 โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ พบว่า สื ่อดิจิทัลได้ร ับการพัฒนาแล้วจาก          
การที่ผู้เรียนซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างของงานวิจัยได้นำไปใช้ในการเรียนรู้ เกิดผลสัมฤทธิ์
หลังเรียนมีค่าเฉลี ่ยรวมอยู ่ที ่ร ้อยละ 91.04 ซึ ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที ่กำหนดไว้            
ในงานวิจัย โดยผู้เรียนที่ได้เรียนรู้จากสื่อดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะทางดนตรี จะต้อง
ได้รับผลสัมฤทธิ์ค่าเฉลี่ยหลังเรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 75 จึงจะถือว่าสื่อดิจิทัลดังกล่าว
ได้รับการพัฒนาแล้ว และผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์แล้ว 

 

ตารางท่ี 1 การสร้างสื่อดิจิทัล 
กิจกรรม เร่ือง เนื้อหา 

กิจกรรมที่ 1 
จำนวน 5 วิดีทัศน์ 

พัฒนาทักษะ                 
การปฏิบัติเคร่ือง
ดนตรีเบ้ืองต้น 

ความยาว : 7-10 นาที  
เนื้อหา: วิธีการปฏิบัติเครื่องดนตรีเบื้องต้น 
ท่าทางและวิธีการปฏิบัติเครื่องดนตรีที่ถูก
ลักษณะ ลักษณะของเสียงในแต่ละเครื ่อง
ดนตรี ว ิธ ีการฝึกซ้อมเพื ่อพัฒนาทักษะ            
การปฏิบัติ การปฏิบัติให้ตรงจังหวะอย่าง
ถูกต ้องและสม่ำเสมอ เพื ่อให ้น ักเร ียน
สามารถปฏิบัติเครื่องดนตรีที่เลือกเรียนด้วย
ตนเองได้และแสดงทักษะในการปฏิบ ัติ
เครื่องดนตรีแบบเดี่ยวได้อย่างถูกต้อง 

กิจกรรมที่ 2  
จำนวน 5 วิดีทัศน์ 

เร่ือง วิธีการฝึกปฏิบัติ
เพลงกอดในใจ               
คร้ังท่ี 1 

ความยาว : 7-10 นาที  
เนื้อหา  : การฝึกปฏิบัติเครื่องดนตรีตาม
โน้ตที่กำหนดในบทเพลงกอดในใจ การปรับ
เสียงเครื ่องดนตรีเพื ่อให้ตรงกับเพลงที่
ปฏิบัติ  วิธีการฝึกปฏิบัติเพลงกอดในใจแบบ
จังหวะช้า ๆแล้วค่อยเพิ่มจังหวะให้เร็วขึ้น
เ พ ื ่ อ ให ้ เ ก ิ ด คว ามชำนาญ กา รอ ่ าน
เครื ่องหมายต่าง ๆในบทเพลงกอดในใจที่
ปฏิบัติ เพื่อให้นักเรียนสามารถปฏิบัติเครื่อง
ดนตรีสากลที่เลือกเรียนด้วยตนเองได้และ
แสดงทักษะในการปฏิบัติเครื่องดนตรีแบบ
เดี่ยวได้อย่างถูกต้อง 
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ตารางท่ี 1 การสร้างสื่อดิจิทัล (ต่อ) 
กิจกรรม เร่ือง เนื้อหา 
กิจกรรมที่ 3 
จำนวน 5 วิดีทัศน์ 

เร่ือง วิธีการฝึกปฏิบัติ
เพลงกอดในใจ               
คร้ังท่ี 2 

ความยาว : 7-10 นาที  
เนื้อหา  : การฝึกปฏิบัติเครื่องดนตรีพรอ้ม
ไ ฟ ล ์ เ พ ล ง  Backing track ก อ ด ใ น ใ จ                     
การปฏิบัติตามเครื่องหมายต่าง ๆที่กำหนด
ไว้ในโน้ตเพลงกอดในใจ วิธีปฏิบัติเครื ่อง
ดนตร ีพร้อมการบันทึกเสียงซ ึ ่งได้เส ียง             
ที ่บันทึกอย่างมีคุณภาพ เพื ่อให้นักเรียน
สามารถบรรเลงเครื ่องดนตรีและแสดง
ทักษะในการปฏิบัติเครื่องดนตรีแบบเดี่ยว
ได้อย่างมีคุณภาพ 

 ด้านผลการวิเคราะห์คะแนนด้านทักษะดนตรีก่อนเรียน (Pre-test) คะแนน
รวมของกลุ่มตัวอย่างจำนวน 24 คน มีค่าเฉลี่ยรวมร้อยละ 67.91 แบ่งค่าเฉลี่ยเป็น
รายเกณฑ์ ได้แก่ ความถูกต้องของการปฏิบัติตามโน้ต มีค่าเฉลี่ยรวมร้อยละ 49.16  
ความสม่ำเสมอของจังหวะ มีค่าเฉลี่ยรวมร้อยละ 49.20 การบรรเลงตามระดับเสียง 
หรือบรรเลงตามเครื่องหมาย มีค่าเฉลี่ยรวมร้อยละ 83.33 ท่าทางการปฏิบัติเครื่อง
ดนตรี มีค่าเฉลี่ยรวมร้อยละ 87.5  โดยสังเกตได้ว่า เกณฑ์ท่ีผู้เรียนได้รับคะแนนเฉลี่ย
รวมร้อยละมากที่สุดคือ การบรรเลงตามระดับเสียง หรือบรรเลงตามเครื่องหมาย 
และท่าทางการปฏิบัติเครื ่องดนตรี ซึ ่งทำให้เห็นว่า ผู ้เร ียนยังขาดทักษะด้าน               
ความถูกต้องของการปฏิบัติโน้ต และความสม่ำเสมอของจังหวะที่จะต้องเรียนรู้จาก
สื่อดิจิทัลที่ตอบโจทย์ต่อการพัฒนาทักษะการบรรเลงของผู้เรียนในด้านดังกล่าวใหด้ี
ยิ่งขึ้นต่อไป 
 ด้านผลการวิเคราะห์คะแนนด้านทักษะดนตรีหลังเรียน (Post-test) คะแนน
รวมของกลุ่มตัวอย่างจำนวน 24 คน มีค่าเฉลี่ยรวมร้อยละ 91.04 แบ่งค่าเฉลี่ยเป็น
รายเกณฑ์ ได้แก่ ความถูกต้องของการปฏิบัติตามโน้ต มีค่าเฉลี่ยรวมร้อยละ 84.16  
ความสม่ำเสมอของจังหวะ มีค่าเฉลี่ยรวมร้อยละ 82.50การบรรเลงตามระดับเสียง 
หรือบรรเลงตามเครื่องหมาย มีค่าเฉลี่ยรวมร้อยละ 98.33 ท่าทางการปฏิบัติเครื่อง
ดนตรี มีค่าเฉลี่ยรวมร้อยละ 99.16  โดยเห็นได้ว่า ทั้งค่าเฉลี่ยรวมของทุกคน และ
แบบรายเกณฑ์ ผู้เรียนได้รับคะแนนเฉลี่ยรวมกันไม่น้อยกว่าร้อยละ 75 จึงถึงว่า
ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ในงานวิจัย 
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ตารางท่ี 2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะดนตรีก่อนและหลังเรียน 
 การทดสอบ n คะแนนเต็ม  S.D. Sig. t-test 

ก่อนเรียน 24 20 13.58 3.39 
0.000 9.13 

หลังเรียน 24 20 18.21 1.15 
* p<.05 

จากตารางที่ 2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะดนตรีก่อนและหลังเรียน 
(Pre and Post-test) พบว่า กลุ่มตัวอย่างจำนวน 24 คน พบว่า มีค่าเฉลี่ยคะแนน
ด้านทักษะดนตรีก่อน-หลังการทดลอง มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยจากแบบทดสอบความรู้ก่อนเรียน ( =13.58, S.D. = 3.39) 
มีค่าเฉลี่ยน้อยกว่าหลังเรียน (  = 18.21, S.D. = 1.15 ) 

ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของการใช้สื่อดิจิทัล พบว่า ผู้เรียนมีความพึง
พอใจในการใช้สื ่อมีค่าเฉลี ่ยรวมอยู ่ในระดับมากที่สุด ( = 4.64) โดยมีค่าเฉลี่ย            
ความพึงพอใจรายเกณฑ์ ดังนี ้ 1) เนื ้อหาของสื่อมีความสอดคล้องเหมาะสมกับ
วัตถุประสงค์ที่ระบุไว้ในกิจกรรม มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.79)              
2) สัดส่วนของเนื้อหา และการลำดับเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด               
( = 4.71) 3) ระยะเวลาของสื ่อมีความเหมาะสม ระดับมากที ่ส ุด ( = 4.63)             
4) ภาพและเสียงมีความคมชัด มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.75) 5) สื่อ
มีความทันสมัย เหมาะสมกับยุคสมัย มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.75) 
6) สามารถปฏิบัติเครื ่องดนตรีได้ดีมากขึ ้น มีค่าเฉลี ่ยรวมอยู ่ในระดับมากที่สุด               
( = 4.71) 7) เข้าใจแนวทางการฝึกปฏิบัติเครื่องดนตรีด้วยตนเอง มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่
ในระดับมาก ( = 4.50) 8) สร้างแรงจูงใจในการเรียนดนตรี มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ใน
ระดับมาก ( = 4.42) และ 9) ทำให้เกิดทัศนคติทางดนตรีที่ดี มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ใน
ระดับมาก ( = 4.50) 

ดังนั้น การสร้างและพัฒนาสื่อดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะทางดนตรี  สำหรับ
การจัดการเรียนการสอนออนไลน์ในรายวิชาดนตรีปฏิบัติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 5 โรงเรียนมหิดลวิทยานุสรณ์ จึงสามารถตอบโจทย์ต่อรูปแบบการจัดการเรียน
การสอนออนไลน์ และสามารถกระตุ ้นความสนใจให้กับผู ้เร ียนได้เรียนทักษะ                 
การปฏิบัติเครื ่องดนตรีตามอัธยาศัย และมีสื ่อดิจิทัลทางการเรียนรู ้ดนตรีที ่มี
ประสิทธิภาพและเหมาะสมกับผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

 



46 | B a n s o m d e j  M u s i c  J o u r n a l :  V o l . 5  N o . 2  
 

การอภิปรายผล 
จากผลการวิจัย พบว่า สื่อดิจิทัลได้รับการพัฒนาแล้วจากการที่ผู้เรียนซึ่ง

เป็นกลุ่มตัวอย่างของงานวิจัยได้นำไปใช้ในการเรียนรู้ โดยเกิดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน             
มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ร้อยละ 91.04 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ในงานวิจัย ซึ่ง
ผู้เรียนที่ได้เรียนรู้จากสื่อดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะทางดนตรี จะต้องได้รับผลสัมฤทธิ์
ค่าเฉลี ่ยหลังเรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 75 จึงจะถือว่าสื ่อดิจิทัลดังกล่าวได้รับ                 
การพัฒนาแล้ว และผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์แล้ว จากผลการวิจัยดังกล่าว ทำให้เห็นได้
ว่า ความสำคัญของการเรียนรู้สื่อดิจิทัลสำหรับผู้เรียนมีความสำคัญต่อการพัฒนา
ความรู้และทักษะทางดนตรีของผู้เรียนจนเกิดผลสัมฤทธิ์ สอดคล้องกับแนวคิดของ
วิทยา วาโย และคณะ (2563 : 287-291) ที ่อธิบายและให้ความสำคัญของสื่อ                
การเรียนและแหล่งเรียนรู้ (Instructional Media & Resources) ถือว่ามีความสำคัญ
เป็นอย่างยิ่งต่อการจัดการศึกษา สื่อการสอนที่ดีจะเป็นส่วนช่วยให้ผู้เรียนสามารถ 
ทำความเข้าใจเนื้อหาขณะที่เรียนได้ สื ่อที่ใช้ในการสอนควรที่มีความแปลกใหม่ 
ด ึ งด ูดความสนใจของผ ู ้ เร ียนและกระต ุ ้นการเร ียนรู้  เช ่น ว ิด ี โอ ภาพนิ่ ง 
ภาพเคลื่อนไหว สถานการณ์จำลองและบทความวิชาการ เป็นต้น  

ทั้งนี้ จากผลการศึกษาด้านความพึงพอใจ พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจใน
การใช้สื่อมีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.64) ซึ่งเป็นไปตามที่งานวิจัยได้
กำหนดไว้ จากผลการวิจัยดังกล่าว ผู้วิจัยได้ทำการสร้างและพัฒนาสื่อดิจิทัลที่
นำมาใช้ในการเรียนรู้ทักษะดนตรีสำหรับผู้เรียน ได้คำนึงถึงทักษะดนตรีในเชิงปฏิบัติ 
จำเป็นต้องอาศัยการสาธิตให้ดูเป็นตัวอย่าง อีกทั้งการออกแบบและจัดทำสื่อดิจิทัล
จะต้องมีความน่าสนใจ หลากหลาย มีองค์ประกอบและความชัดเจนทั้ งภาพ เสียง 
การลำดับเนื้อหา ที่สมบูรณ์และเป็นไปในแนวทางเดียวกัน สอดคล้องกับแนวคิดของ
ไพฑูรย์ มะณู (2559 : ออนไลน์) ที่มีการอธิบายองค์ประกอบองค์ประกอบของสื่อ
ดิจิทัลเบื้องต้นจึงน่าจะเป็นอย่างเดียวกันกับองค์ประกอบเบื้องต้นของมัลติมีเดียด้วย 
ซึ่งมักประกอบไปด้วยพื้นฐาน 5 ชนิดได้แก่ 1. ข้อความ (Text) 2. เสียง (Audio)           
3. ภาพนิ่ง (Still Image) 4. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 5. ภาพวิดีโอ (Video) 
โดยทั้ง 5 ส่วนเป็นองค์ประกอบของการทำสื่อดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพ  
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ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
 1. ผู ้วิจัยควรมีกำหนดในบทเรียนด้านระยะเวลาของการฝึกซ้อมดนตรี                
นอกเวลาเรียน เพ่ือเป็นการเพ่ิมพูนทักษะให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางด้านการปฏิบัติ
ดนตรีให้มากข้ึน 
 2. ผู้วิจัยควรมีการกำหนดบทเพลงที่สอดคล้องกับยุคสมัย และระดับของ
เทคนิคการปฏิบัติเครื่องดนตรีที่เหมาะสมกับผู้เรียนให้หลากหลายมากขึ้น 

ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรทำการศึกษาวิจัยและพัฒนา โดยศึกษาสภาพและความต้องการของ

ผู้เรียน แล้วจึงสร้างสื่อและนวัตกรรมทางดนตรี จากนั้นจึงนำมาใช้ในการทดลอง
เพื่อให้สอดคล้องต่อความต้องการของผู้เรียนและเท่าทันต่อยุคสมัยมากขึ้น และ           
ให้เกิดการกระตุ้นความสนใจต่อการเรียน และการฝึกซ้อม ให้มากขึ้น 

2. ควรนำผลของข้อเสนอแนะด้านความพึงพอใจไปปรับและพัฒนา                 
สื่อดิจิทัลให้ดียิ ่งขึ ้นต่อไป และเพิ่มเติมสื่อประกอบการอธิบายการสาธิตบรรเลง
เครื่องดนตรีที่เหมาะสมสำหรับงานวิจัยในครั้งต่อไป 
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