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 การวจิยัครัง้นี้เป็นการวจิยัเชงิทดลอง มวีตัถุประสงคเ์พื่อ 1) หาประสทิธภิาพของเกมการ 

ศกึษา Music Route ทีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้ ในการพฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากลของนักเรยีนชัน้

ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรยีนวดัยายร่มตามเกณฑ์ 80/80 และ 2) เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิใ์นการ

พฒันาทกัษะการอ่านโน้ตก่อนและหลงัการเรยีนโดยใชเ้กมการศกึษา Music Route กลุ่มตวัอย่างคอื 

นักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6/2 โรงเรยีนวดัยายร่ม ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2559 จ านวน 

28 คน ซึง่ไดม้าจากการเลอืกแบบเจาะจง เครื่องมอืทีใ่ช้ในการวจิยัครัง้นี้ คอื เกมการศกึษา Music 

Route ทีส่รา้งขึน้เพื่อพฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตร,ี แบบทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตรก่ีอน

การทดลอง หลังท าการทดลอง และแบบทดสอบระหว่างเรียน สถิติที่ ใช้ในการวิเคราะห์หา

ประสทิธภิาพของเกม Music Route ที่สรา้งขึน้ตามเกณฑม์าตรฐาน 80/80 คอื ค่าเฉลีย่, รอ้ยละ 

และการเปรยีบเทยีบทกัษะการอ่านโน้ตดนตรก่ีอนและหลงัเรยีนใชส้ถติ ิt-test 

 ผลการวจิยัพบว่า เกมการศกึษา Music Route ทีผู่ว้จิยัไดท้ าการสรา้งขึน้นัน้ มคี่าประสทิธ ิ

ภาพ E1/E2 คือ 89.38/83.45 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ ส าหรบัทกัษะการอ่านโน้ต

ดนตรขีองกลุ่มตวัอยา่งก่อนและหลงัการใชเ้กมการศกึษา Music Route พบว่า คะแนนเฉลีย่ของการ

ท าแบบทดสอบหลงัเรยีนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการทดสอบก่อนเรยีน อย่างมนีัยส าคญัทาง

สถติทิีร่ะดบั .05 แสดงใหเ้หน็ว่า การใชเ้กมการศกึษา Music Route สามารถท าใหก้ลุ่มตวัอย่างมี

ทกัษะการอ่านโน้ตดนตรพีฒันาขึน้ได ้ซึง่เป็นไปตามสมมตฐิานทีต่ ัง้ไว ้ 
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 This study was experimental research that aimed to: 1) evaluate the effectiveness 
of “Music Route”, the music education game used to enhance the note reading skills of 
primary school students in Grade Six at Wat Yairom School with a benchmark of 80/80; and 
2) to compare the achievement level of note reading skills before and after learning with the 
Music Route education game. The samples in this study were twenty eight students in 
Grade Six from Class 6/2, who were enrolled in the second semester of the 2016 academic 
year. The samples were chosen through the purposive sampling technique. The study 
materials consisted of “Music Route”, the music education game which was produced to 
enhance the note reading skills, the pre-test and post-test to measure the note reading 
skills, and the test between lessons. The statistics were used to analyze the efficiency of 
Music Route to the benchmark of 80/80, using the average value and percent value 
comparison of achievement with regard to the note reading skills before and after by using 
a t-test (Dependent Sample). 
 The results of this study showed that “Music Route” was produced  to enhance the 
note reading skills of primary school students in Grade Six. It was effective at 89.38/83.45, 
which was higher than the benchmark. The comparison between pre-test and post-test 
scores indicated that the mean of the post-test was significantly higher than the pretest 
score at a statistical level of .05. This study has proven that the students who used this 
game enhanced their note reading skills, as assumed in the hypothesis.   
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ประกาศคณูุปการ 

 ปรญิญานิพนธฉ์บบัน้ีสําเรจ็ไดด้ว้ยความกรุณาจาก ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ประพนัธศ์กัด ์

พุ่มอนิทร ์อาจารยท์ีป่รกึษาปรญิญานิพนธห์ลกั ในการใหค้วามช่วยเหลอื ใหค้ําแนะนํา และมอบคํา 

ปรกึษาตัง้แต่เริม่ดําเนินการวจิยัจนกระทัง่งานวจิยัสําเรจ็ลุล่วง ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร.สชิฌน์เศก 

ย่านเดมิ อาจารย์ ดร.ชนิดา ตงัเดชะหิรญั อาจารย์ ดร.ฌานิก หวงัพานิช และ อาจารย์ ดร.นัฏฐิกา 

สุนทรธนผล ทีใ่หข้อ้เสนอแนะคําแนะนําทีด่ใีนการชีแ้นะขอ้มลูอนัเป็นประโยชน์ในการจดัทํางานวจิยั 

ทาํใหป้รญิญานิพนธฉ์บบัน้ีมคีุณค่าและมคีวามสมบูรณ์ยิง่ขึน้ 

 ขอกราบขอบพระคุณ ท่านรองศาสตราจารย์ ดร.โกวิทย์ ขันธศิริ ศาสตรเมธีสาขา

ศลิปกรรมศาสตรด์้านดนตรสีากล ผู้ทรงคุณวุฒภิายนอกมหาวทิยาลยัที่ให้เกียรติมาเป็นประธาน

กรรมการสอบปากเปล่าปรญิญานิพนธแ์ละชีแ้นะแนวทางการทาํงานวจิยัในครัง้น้ี  

 ขอกราบขอบพระคุณ อาจารย ์ดร.อนุรกัษ์ บุญแจะ อาจารย์ ดร.พมิลมาศ พร้อมสุขกุล 

และ ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.สุพตัรา วไิลลกัษณ์ ผูเ้ชี่ยวชาญในการตรวจเครื่องมอืในการวจิยัครัง้น้ี 

ไดแ้ก่ เกม Music Route แบบทดสอบระหว่างเรยีน และแบบทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตรซีึง่

ไดใ้หค้วามกรณุามอบคาํแนะนําในการปรบัปรงุ แกไ้ขเครือ่งเครือ่งวจิยัใหม้คีุณภาพ 

 ขอกราบขอบพระคุณ นางบงกช หมน้ํีาเงนิ ผูอ้ํานวยการโรงเรยีนวดัยายร่มทีไ่ดอ้นุเคราะห์

สถานทีใ่นการดาํเนินการทดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง และขอขอบคุณ ผูบ้รหิาร คณะคร ูและบุคลากรทุก

ท่านในโรงเรยีนวดัยายร่ม ซึ่งเป็นพี่ๆ ที่ขา้พเจ้าเคารพรกั ที่คอยให้ความช่วยเหลอื ให้คําแนะนํา 

และเป็นกําลงัใจ พร้อมทัง้สนับสนุนจนผู้วจิยัทําการวจิยัในครัง้น้ีได้สําเรจ็ ขอขอบใจนักเรยีนชัน้

ประถมศกึษาปีที ่6 ทุกคนทีใ่หค้วามร่วมมอืในการทดลองใชเ้กมการศกึษา Music Route ทีผู่ว้จิยั

สรา้งขึน้เป็นอยา่งดใีนทุกกระบวนการ 

 ขอขอบคุณนายชยัทตั ขุนพลิกึ รองผูอ้ํานวยการโรงเรยีนวดัยายร่ม ที่คอยให้คําปรกึษา

เกีย่วกบัการทาํวจิยัเชงิปรมิาณอยูเ่สมอ นางสาวนิตยา สมัพนัธารกัษ์ พีส่าวทีแ่สนดทีีค่อยช่วยเหลอื

ในการผลติเกม Music Route ในทุกขัน้ตอน อกีทัง้คอยใหก้ําลงัใจในการทําวจิยัตลอดมา และนาย

ปรญิญา เพชรา ครศูลิปะคนเก่ง ทีช่่วยออกแบบภาพการต์ูนทีใ่ชใ้นเกมจนประสบผลสําเรจ็  

 ขอขอบพระคุณพี่ๆ  เพื่อนๆ น้องๆ นิสติปรญิญาโทดนตรศีกึษารุ่นที ่2 ทุกท่าน ทีค่อยเป็น

กําลงัใจ คอยแบ่งปันความรูแ้ละมอบมติรภาพทีด่ต่ีอกนัตลอดระยะเวลา 2 ปี 

 ขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อเชาวแ์ละคุณแม่จนัทรเ์พญ็ เทพทอง บดิามารดาของขา้พเจา้ 

ทีม่อบชวีติทีด่งีาม และพรอ้มสนบัสนุนทุกอยา่งในการดําเนินชวีติและการศกึษาของขา้พเจา้  

 สุดท้ายน้ีคุณค่าและคุณประโยชน์อันได้มาจากปรญิญานิพนธ์ฉบบัน้ี ผู้ว ิจยัขอมอบเป็น

เครือ่งบชูาพระคุณบดิา มารดา คร ูอาจารย ์ตลอดจนกลัยาณมติรผูม้พีระคุณทุกท่านทัง้หลายทีม่ไิด้

เอ่ยนามอนัไดใ้หก้ารสนบัสนุนและทาํใหผู้ว้จิยัทําปรญิญานิพนธเ์ล่มน้ีสาํเรจ็ดว้ยด ี 
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บทท่ี 1 

บทนํา 
 

 

ภมิูหลงั 

 ดนตรีเป็นโสตศิลป์ที่เต็มไปด้วยศิลปะแห่งการสร้างสรรค์ของมนุษย์ชาติ มนุษย์เป็นผู้

สร้างสรรค์ดนตรขีึ้นมาเพื่อต้องการแสดงให้เหน็ความงดงามของเสยีง อนัเป็นความสามารถของ

มนุษยท์ี่เรยีงรอ้ยองค์ประกอบต่างๆของโสตศลิป์จนได้เป็นผลงานอนัทรงคุณค่าควรแก่การชื่นชม

ของมนุษย์ด้วยกนัเอง ดงันัน้ดนตรคีอืศาสตร์และศิลป์ที่ถูกสรรค์สร้างจากจนิตนาการของมนุษย ์

ดนตรเีป็นสิง่ทีค่งอยู่กบัชวีติของคนเราเสมอมาแต่ไม่สามารถจบัต้องหรอืมองเหน็ได ้ต้องอาศยัการ

สมัผสัจากอารมณ์และจนิตนาการ ดนตรเีป็นสื่อที่ถ่ายทอดไดล้กึซึง้กว่าภาษา เพราะดนตรสีามารถ

สื่อใหทุ้กคนแมต่้างชาต ิต่างภาษาเขา้ใจเป็นหน่ึงเดยีวกนัได ้และดนตรเีป็นรปูแบบของเสยีงทีส่่งผล 

ต่ออารมณ์ความรูส้กึ สตปัิญญา พฒันาการต่างๆ ของสิง่มชีวีติ (ณรุทธ ์สุทธจติต์. 2534: 1) สําหรบั

การกําเนิดเสยีงดนตรนีัน้ จาํเป็นจะตอ้งอาศยัทกัษะหลายดา้นไปพรอ้มๆ กนั คอื ทกัษะดา้นการฟัง 

ทกัษะดา้นการรอ้งหรอืทกัษะดา้นการปฏบิตัเิครื่องดนตร ีทกัษะดา้นการเคลื่อนไหว ทกัษะดา้นการ

สรา้งสรรค ์และทกัษะการอ่านโน้ต จงึถอืได้ว่าดนตรเีป็นศาสตรท์ีผ่สมผสานศกัยภาพของประสาท

สมัผสัของมนุษยแ์ละความคดิสรา้งสรรคไ์วไ้ดอ้ยา่งลงตวั (จเร สาํอาง. 2550: 20-21) 

 การศกึษาของไทยในปัจจุบนันัน้ได้ดําเนินการจดัหลกัสูตรสถานศกึษาตามแนวทางของ

หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานพุทธศกัราช 2551 โดยมจีดุมุง่หมายทีส่ําคญั คอื การจดัการ

ศกึษาโดยเน้นการพฒันาตามศกัยภาพของนกัเรยีนเป็นสาํคญั (กระทรวงศกึษาธกิาร. 2551: 3) คอื 

การจดัการเรยีนรู้ต้องมุ่งส่งเสรมิให้นักเรยีนสามารถพฒันาได้เต็มศักยภาพตามธรรมชาติ โดย

คํานึงถึงความสนใจ ความถนัด และความแตกต่างระหว่างบุคคลรวมถงึพฒันาการทางสมองของ

นกัเรยีนเป็นสาํคญั ดนตรไีดถู้กบรรจใุหเ้ป็นวชิาหน่ึงของสาระการเรยีนรูศ้ลิปะในหลกัสูตรการศกึษา

ภาคบงัคบัทุกหน่วยงานและทุกระดบัชัน้ ซึง่มาตรฐานการเรยีนรูท้ีห่ลกัสูตรแกนกลางกําหนดขึน้นัน้

มจีุดมุ่งหมายเพื่อส่งเสรมิให้นักเรยีนสามารถเข้าใจในองค์ประกอบของดนตรตีลอดจนสามารถ

ปฏบิตัเิครื่องดนตรอีย่างน้อยหน่ึงชิน้ในระดบัพืน้ฐานได ้ซึง่เมื่อพจิารณาจากจุดมุ่งหมายดงักล่าวจะ

พบว่า ทกัษะในการอ่านโน้ตดนตร ีคอืองค์ประกอบที่สําคญัอย่างมากที่จะทําให้นักเรยีนสามารถ

เขา้ใจและถ่ายทอดความเป็นดนตรอีอกมาได้ เน่ืองจากการสรา้งสรรค์ดนตรนีัน้จะต้องอาศยัความ

เขา้ใจในสญัลกัษณ์ดนตรซีึง่เปรยีบเสมอืนภาษาทีใ่นการสื่อสารระหว่างผูป้ระพนัธเ์พลงไปสู่นักดนตรี

ทีเ่ป็นตวักลางในการถ่ายทอดสุนทรยีภาพใหแ้ก่ผูฟั้ง เพราะโน้ตดนตรถีูกสรา้งขึน้ตามแนวความคดิ

ทีว่่าถงึแมเ้สยีงจะเป็นสิง่ที่มองไม่เหน็แต่ทุกคนบนโลกสามารถได้ยนิเสยีงเดยีวกนัได ้ทําให้ดนตรี

กลายเป็นภาษาทีส่ามารถสื่อสารกนัไดแ้บบไรพ้รมแดน 



2 
 

 หลกัสูตรของกลุ่มสาระการเรยีนรู้ศิลปะโรงเรยีนวดัยายร่มได้ทําการระบุคุณภาพของ

นักเรยีนในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 ตรงตามหลกัสูตรแกนกลาง คอื เมื่อนักเรยีนเรยีนจบตาม

หลกัสตูรแลว้ นักเรยีนต้องสามารถอ่านและเขยีนโน้ตดนตรสีากลได ้ตามมาตรฐานการเรยีนรูท้ี ่2.1 

ตวัชีว้ดัที ่3 (กระทรวงศกึษา. 2551: 174) ซึง่ผลจากการจดัการเรยีนการสอนทีผ่่านมา ผูว้จิยัพบว่า 

นักเรยีนส่วนใหญ่มทีกัษะในการอ่านโน้ตดนตรตีํ่ากว่าเกณฑม์าตรฐานทีห่ลกัสตูรกําหนด เน่ืองจาก

สญัลกัษณ์ดนตรเีป็นเรื่องของนามธรรม เป็นการอาศยัสญัลกัษณ์ที่ประดษิฐ์ขึน้มาเป็นสื่อกลางใน

การสื่อสาร ซึง่มคีุณสมบตัเิหมอืนกบัตวัอกัษรในภาษาต่างๆ โดยสญัลกัษณ์โน้ตดนตรแีต่ละตวัจะมี

การกําหนดชื่อเรยีกที่แตกต่างกนัตามความสัน้–ยาวของจงัหวะ และตําแหน่งความสูง–ตํ่าของเสยีง

จงึทาํใหน้กัเรยีนเกดิความสบัสน อกีทัง้สญัลกัษณ์ทางดนตรไีม่ใช่รปูแบบของการเขยีนทีใ่ชเ้พื่อการ

สื่อสารในชวีติประจาํวนั  

 การเรยีนรูท้ี่ประสบความสําเรจ็นัน้จะต้องประกอบไปด้วยความพร้อมทางด้านร่างกาย 

สตปัิญญา และสิง่ทีส่ําคญัทีสุ่ดคอื ความพงึพอใจต่อการเรยีนรูข้องนักเรยีนเพื่อกระตุ้นใหเ้กดิความ 

รู้สึกขวนขวายและใฝ่รู้อันทําให้กระบวนการเรยีนรู้ที่เกิดขึ้นได้รบัการจดจํา (ไพบูลย์ เทวรกัษ์.  

2540: 141-150; อ้างองิจาก Bandura. 1977) แรงจงูใจจงึนับไดว้่ามบีทบาทสําคญัยิง่ เน่ืองจากเป็น

ตวักระตุ้นใหม้นุษยเ์กดิการเคลื่อนไหวไปสู่จุดมุ่งหมายของการเรยีนรู ้ เพราะการทีม่นุษยท์ํากจิการ

งานใดๆ ให้บรรลุเป้าหมายได้นัน้ ล้วนเกิดจากอิทธพิลของแรงจูงใจเป็นพลงัคอยผลกัดนัให้เกิด

ความกระตอืรอืรน้และความเพยีรพยายามในการเรยีนรูอ้นันําไปสู่ผลสมัฤทธิท์ีต่้องการ ดงังานวจิยั

ของ สุไปรมา ลลีามณี (2553: 72) ทีพ่บว่า แรงจงูใจมบีทบาททีส่ําคญัมากต่อการเรยีนรูใ้นชัน้เรยีน  

นักเรยีนต้องมแีรงจงูใจทีส่่งเสรมิให้เกดิความพรอ้มในการเรยีน เพื่อนํานักเรยีนไปสู่จุดหมายของ

พฤตกิรรมการเรยีนรู ้จนก่อใหเ้กดิผลสมัฤทธิท์างการเรยีน หากนกัเรยีนขาดแรงจงูใจกจ็ะไม่ใชค้วาม

พยายามในการเรยีนรู ้ดงันัน้ นกัเรยีนทีจ่ะประสบความสาํเรจ็ในการเรยีนไดน้ัน้จงึขึน้อยู่กบัแรงจงูใจ

เป็นสาํคญัการสรา้งแรงจงูใจในการเรยีนรูเ้ป็นการช่วยใหน้ักเรยีนเกดิความกระตอืรอืรน้ใฝ่เรยีนรูซ้ึง่

มวีธิหีลากหลายมากมาย ดงัเช่นทีป่ระสาท อศิรปรดีา (2547: 331-334) ไดอ้ธบิายไวว้่า การให้

นกัเรยีนมองเหน็คุณค่าของสิง่ทีเ่รยีน โดยผูส้อนนําเรื่องแรงจงูใจภายในและแรงจงูใจภายนอกมาใช้

ใหเ้กดิประโยชน์ อาทเิช่น การเตรยีมกจิกรรมทีส่อดคลอ้งกบัความสนใจของนักเรยีน การกระตุ้น

ความอยากรูอ้ยากเหน็ การกระตุ้นใหน้ักเรยีนเกดิความคดิ การสรา้งบทเรยีนใหน่้าสนุก การเสนอ

เน้ือหาแปลกใหม ่โดยวธิกีารทีห่ลากหลาย เช่น การนํานิทานมาสอดแทรกบทเรยีน การเล่นบทบาท

สมมุต ิหรอืการใช้เกมเป็นสื่อในการเรยีนรู ้ จะทําใหผู้ส้อนสามารถเพาะสรา้งแรงจงูใจในการเรยีน

ใหแ้ก่นกัเรยีนซึง่เป็นสิง่หน่ึงทีจ่ะช่วยใหก้ารจดัการเรยีนรูไ้ดผ้ลด ี

 ดงันัน้รูปแบบการสอนโดยใช้เกมการศกึษาเป็นสื่อกลางในการเรยีนรูข้องนักเรยีนนับว่า

เป็นการจดัการเรยีนรูท้ีส่ามารถสรา้งความตื่นตวัแบบผ่อนคลาย และลดแรงกดดนัในการเรยีนรูข้อง

นกัเรยีน เน่ืองจากการใชก้จิกรรมการเล่นเกมเป็นสื่อกลางในการสอนสามารถดงึดูดความสนใจของ

นักเรยีนได ้ทําใหน้ักเรยีนไม่เกดิความเบื่อหน่ายและไม่รูส้กึว่าต้องถูกบงัคบัให้ต้องเรยีนรู ้นักเรยีน

จงึได้รบัความสนุกสนานควบคู่ไปกบัการสรา้งความรูไ้ด้อย่างตรงตามวตัถุประสงคท์ี่ผู้สอนกําหนด 
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ซึง่สอดคล้องกบัแนวคดิของทศินา แขมมณี (2555: 85) ทีก่ล่าวถงึ ขอ้ดขีองวธิกีารสอนโดยนําเอา

เกมการศกึษามาใชไ้วว้่า เกมการศกึษาเป็นวธิสีอนทีช่่วยใหน้ักเรยีนมสี่วนร่วมในการเรยีน และเป็น

วธิสีอนทีผู่ส้อนไมเ่หน่ือยแรงมาก นอกจากความสนุกสนานแลว้เกมการศกึษายงัทําใหน้ักเรยีนไดร้บั

ความรูจ้ากประสบการณ์ของตนเองซึ่งส่งผลให้ความรูท้ี่เกิดขึ้นเป็นความรู้ที่คงทน สอดคล้องกบั

แนวคดิในงานวจิยัของสมทรง สวสัด ี (2549) ซึ่งพบว่า การเรยีนรูใ้นแบบทีท่ําใหน้ักเรยีนเกดิการ

ตื่นตวัแบบผ่อนคลาย เป็นวธิกีารสอนทีส่รา้งบรรยากาศใหน้ักเรยีนไม่รูส้กึถูกกดดนั เป็นการสรา้ง

ความทา้ทายชวนใหน้ักเรยีนไดห้าคําตอบ เน่ืองจากการทําใหน้ักเรยีนจดจ่อในสิง่ๆเดยีวโดยการใช้

สื่อหลายๆแบบ รวมทัง้การยกเอาปรากฏการณ์จรงิมาเป็นตวัอย่างในการจดักจิกรรมการสอน ถอืว่า

เป็นการช่วยใหเ้กดิการเชื่อมโยงความรูไ้ดด้ขี ึน้ สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ วภิาพร อําไพพทิกัษ์วงศ ์

(2552) ทีไ่ดศ้กึษาผลของการใชส้ื่อการสอนดนตรชีนิดเกมกระดานแนวคดิเกมเศรษฐเีพื่อใชส้อนใน

การอ่านโน้ตของนกัเรยีนเปียโนชัน้ต้น ซึง่ผลการศกึษาพบว่า สื่อการสอนทีส่รา้งขึน้ทําใหน้ักเรยีนมี

ผลการทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีนแตกต่างกนัอย่างมนีัยสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั.05 และส่งผลให้

นักเรยีนมเีจตคตต่ิอสื่อการสอนดนตรชีนิดเกมในระดบัดซีึ่งเป็นไปตามสมมุตฐิาน เน่ืองจากผู้สอน

และนกัเรยีนไดม้กีารปฏสิมัพนัธอ์นัดต่ีอกนัผ่านการเล่นเกม นอกจากน้ีการเรยีนรูด้ว้ยเกมยงัช่วยให้

นกัเรยีนมคีวามช่างสงัเกต รูจ้กัยอมรบักฎกตกิา รูจ้กัการแพแ้ละการชนะอย่างมเีหตุผล มทีกัษะทาง

สงัคมที่เหมาะสมในการอยู่ร่วมกบัผู้อื่น สอดคลอ้งกบัแนวความคดิของกุลยา ตนัตผิลาชวีะ (2554: 

23-25) ทีไ่ดก้ล่าวเกีย่วกบัการกระตุน้การเขา้สงัคมของนกัเรยีนผ่านการเล่นเกมว่า เกมเป็นสื่อกลาง

ในการช่วยพฒันาสงัคมไดเ้ป็นอย่างด ีโดยเฉพาะในช่วงวยัประถมศกึษาทีเ่ป็นวยัทีต่้องการการเล่น

เป็นกลุ่ม เป็นทมี ทําใหน้ักเรยีนมคีวามจาํเป็นต้องสรา้งปฏสิมัพนัธ์กบัผู้อื่น และเรยีนรูท้ี่จะปรบัตวั

เขา้กบัสงัคม บุคคล สิง่แวดลอ้มทีอ่ยู่รอบตวั เพื่อใหไ้ดร้บัการยอมรบัภายในกลุ่ม ดงันัน้การเล่นเกม

ร่วมกนัเป็นกลุ่มจะทําให้นักเรยีนต้องรูจ้กัระงบัอารมณ์ และพฒันาวุฒภิาวะของตนใหเ้หมาะสมกบั

การอยูร่ว่มกบัผูอ้ื่น  

 จากที่ได้กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจยัพบว่าการนําความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเรยีนรู้และ

แรงจูงใจในการเรยีนรูม้าผนวกรวมกบัการใช้เกมการศกึษามาเป็นแนวทางในการจดักิจกรรมการ

เรยีนรู้ให้แก่นักเรยีนนัน้ จะช่วยในการสร้างความตัง้ใจในการเรยีนและส่งเสรมิการเรียนรู้ของ

นักเรยีนให้มผีลสมัฤทธิท์ีด่ยี ิง่ขึน้ ทําใหผู้ว้จิยัมคีวามประสงคใ์นการแก้ไขสภาพปัญหาการอ่านโน้ต

ดนตรสีากลของนักเรยีนในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 ทีม่ทีกัษะในการอ่านโน้ตดนตรสีากลทีต่ํ่า

กว่ามาตรฐานการเรยีนรู้ที่ทางสถานศึกษากําหนดไว้ โดยใช้การจดัสร้างเกมการศึกษา Music 

Route ซึง่เป็นเกมที่นําเอารปูแบบการเล่นของเกมกระดาน (Board game) มาทําการผสมกบัเกม

การด์ (Card Game) เพื่อนํามาใชเ้ป็นกจิกรรมในการพฒันาทกัษะด้านการอ่านโน้ตของนักเรยีน

ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ใหม้คีวามรูแ้ละมผีลสมัฤทธิข์องทกัษะการอ่านโน้ตดนตรทีีสู่งขึน้ เพื่อให้

สอดคล้องกบัคุณภาพของนักเรยีนตามมาตรฐานการเรยีนรูท้ีท่างหลกัสูตรแกนกลางการศกึษาขัน้

พืน้ฐานกําหนด และเป็นแนวทางในการใชเ้กมการศกึษามาส่งเสรมิการเรยีนการสอนดนตรไีดต่้อไป 
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ความมุ่งหมายของการวิจยั 

 1. เพื่อหาประสทิธภิาพของเกมการศกึษา Music Route ในการพฒันาทกัษะการอ่าน โน้ต

ดนตรสีาํหรบันกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โรงเรยีนวดัยายรม่ ตามเกณฑ ์80/80 

 2. เพื่อเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิใ์นการพฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตรขีองนักเรยีนระดบัชัน้

ประถมศกึษาปีที ่6 โรงเรยีนวดัยายรม่ก่อนและหลงัการใชเ้กมการศกึษา Music Route 

 

ความสาํคญัของการวิจยั 

 ผลการวจิยัในครัง้น้ีจะทําให้ได้เกมการศกึษา Music Route ทีม่คีุณภาพ ช่วยกระตุ้นให้

นกัเรยีนมคีวามสนใจในการเรยีนรู ้และทาํใหน้กัเรยีนมทีกัษะการอ่านโน้ตดนตรทีีด่ขี ึน้ นอกจากน้ียงั

สามารถเป็นแนวทางให้แก่ผู้สอนที่ต้องการจดัการเรยีนการสอนโดยใช้กิจกรรมเกมการศกึษาได้

นําไปปรบัปรุง พัฒนา เพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่านโน้ตดนตรีให้แก่นักเรียนอย่างมี

ประสทิธภิาพต่อไป 
  

ขอบเขตของการวิจยั 

 ประชากรและกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยั 

 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยั 

 ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยัในครัง้น้ีคอื นกัเรยีนในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โรงเรยีนวดั 

ยายร่ม สงักดัสํานักงานเขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร ที่กําลงัศกึษาอยู่ในภาคเรยีนที่ 2 ประจําปี

การศกึษา 2559 จาํนวน 3 หอ้งเรยีน รวมทัง้สิน้ 86 คน 

 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยั 

 กลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยัในครัง้น้ี คอื นักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6/2 ประจาํปี

การศกึษา 2559 จาํนวน 28 คน ซึง่ไดม้าโดยวธิกีารเลอืกแบบเจาะจง จากค่าเฉลีย่ของผลคะแนน

การทดสอบทกัษะการอ่านโน้ตดนตรโีดยใชใ้บงานการด์ตวัโน้ต  

 ตวัแปรท่ีศึกษา 

 1. ตวัแปรตน้ คอื เกมการศกึษา Music Route 

 2. ตวัแปรตาม คอื ประสทิธภิาพของเกมการศกึษา Music Route และผลสมัฤทธิข์อง

ทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ี 

 ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจยั   

 การวจิยัครัง้น้ีดําเนินการในภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2559 เป็นเวลา 4 สปัดาห ์สปัดาห์

ละ 2 คาบเรยีน คาบเรยีนละ 50 นาท ี  

 เน้ือหาท่ีใช้ในการวิจยั 

 เกมการศกึษา Music Route มเีน้ือหาในการส่งเสรมิการพฒันาทกัษะ การอ่านโน้ตดนตรี

สากลด้วยสื่อการสอนที่สอดคล้องกับมาตรฐานและตัวชี้ว ัดการเรียนรู้วิชาดนตรีตามหลักสูตร
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แกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระวชิาศลิปะ ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6  

โดยกจิกรรมเกม Music Route มรีปูแบบวธิกีารเล่นแบบเกมกระดานผสมกบัการด์เกม  เพื่อใชใ้น

การทดสอบความเขา้ใจในบทเรยีน โดยนักเรยีนต้องประยุกต์ใช้ความรูใ้นเรื่องการบนัทกึโน้ต (Clef 

& Staff note position) และเรือ่งชื่อของตวัโน้ต (Note names) ซึง่ไดเ้รยีนรูใ้นระดบัชัน้ประถมศกึษา 

ปีที ่5-6 มาใช้ในการอ่านตวัโน้ตบนกระดานเพื่อเลอืกทิง้ไพ่ที่อยู่ในมอืใหถู้กต้อง ซึง่นํามาจดัเป็น 

กจิกรรมได ้6 หวัขอ้ดงัน้ี  

 หวัขอ้ที ่1 การอ่านโน้ตทีอ่ยูท่บัเสน้ (Line) บนบนัไดเสยีง C Major ไมเ่กนิเสน้ที ่3    

 หวัขอ้ที ่2 การอ่านโน้ตทีอ่ยูใ่นช่อง (Space) บนบนัไดเสยีง C Major ไมเ่กนิช่องที ่3  

 หวัขอ้ที ่3 ทบทวนการอ่านโน้ตบนัไดเสยีง C Major 1 Octave  

 หวัขอ้ที ่4 การอ่านโน้ตในช่อง (Space) บนบนัไดเสยีง C Major ทีส่งูขึน้ไป 1 Octave  

 หวัขอ้ที ่5 การอ่านโน้ตทีอ่ยูท่บัเสน้ (Line) บนบนัไดเสยีง C Major ทีส่งูขึน้ไป 1 Octave 

 หวัขอ้ที ่6 ทบทวนการอ่านโน้ตบนัไดเสยีง C Major นบัตัง้แต่ Middle C ขึน้ไป 2 Octave 

 

นิยามศพัทเ์ฉพาะ 

 1. เกมการศึกษา  Music Route หมายถงึ กจิกรรมเกมการศกึษาทีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้ โดยมี

จุดประสงค์เพื่อให้นักเรยีนได้เรยีนรู ้และทบทวนการอ่านโน้ตดนตรผี่านการเล่นเกมกระดานผสม

การ์ดเกม ผู้วิจยัจึงทําการสร้างเกมโดยออกแบบให้อุปกรณ์ กติกาและวิธีการเล่น ให้มีความ

สนุกสนานและดึงดูดความสนใจของผู้เรยีน ลกัษณะพิเศษของเกมน้ีคือ จะมกีระดานรูปทรงหก

เหลีย่มจาํนวน 21 แผ่น โดยแบ่งเป็นสญัลกัษณ์โน้ตดนตรทีี่บนัทกึบนบรรทดั 5 เส้นโดยใชกุ้ญแจ

ซอล จาํนวน 15 แผ่น ตามระดบัเสยีงในบนัไดเสยีง C Major Scale ทัง้ 2 Octave ส่วน 6 แผ่นที่

เหลอืเป็นกระดานคาํสัง่พเิศษทีเ่มือ่ผูเ้ล่นเดนิตกลงไปตอ้งทาํตามคําสัง่ทีป่รากฏอยู่บนกระดานนัน้ ที่

สาํคญัคอืกระดานทัง้ 21 แผ่นจะเป็นอสิระต่อกนั ทําใหผู้เ้ล่นสามารถจดัวางตําแหน่งของกระดานได้

อยา่งอสิระและไมซ่ํ้ารปูแบบตามใจตน นอกจากน้ีไพ่ทีใ่ชใ้นการเล่นเกมจะประกอบดว้ยไพ่ 2 ชุด คอื 

ชุดไพ่ตวัอกัษร A–G ซึ่งเป็นชื่อเรยีกของตวัโน้ต และชุดไพ่คําสัง่พเิศษที่ทําให้เกมน่าสนใจมาก

ยิง่ขึน้ 

 2. ทกัษะการอ่านโน้ตดนตรี หมายถงึ ความสามารถในการอ่านและแปลความหมายของ

สญัลกัษณ์ทางดนตร ี(Music Notation) ของนกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โรงเรยีนวดัยายร่ม 

ซึง่ประกอบดว้ย การอ่านชื่อระดบัเสยีงของตวัโน้ต (Note Names) ทีถู่กบนัทกึลงบนบรรทดั 5 เสน้

(Staff note) โดยใชกุ้ญแจเสยีงซอล (Treble Clef) จาํนวน 2 Octave ซึง่ใชว้ธิกีารวดัผลสมัฤทธิข์อง

ทกัษะดงักล่าวโดยใชแ้บบทดสอบการอ่านโน้ตดนตร ี

 3. แบบทดสอบระหว่างเรียน  หมายถงึ ใบงานการทดสอบทกัษะการอ่านโน้ตดนตรขีอง

นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โรงเรยีนวดัยายร่ม หลงัการเล่นเกมการศกึษา Music Route ในแต่

ละครัง้ โดยลกัษณะของใบงานจะออกแบบใหส้อดคลอ้งกบัเน้ือหาทีเ่รยีนในแต่ละครัง้ทัง้ 6 หวัขอ้  
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 4. แบบทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตรี  หมายถงึ เครือ่งมอืทีนํ่ามาใชใ้นการวดัผล

สมัฤทธิท์กัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากลของนักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โรงเรยีนวดัยายร่ม 

แบบทดสอบจะประกอบด้วยขอ้คําถามทีค่รอบคลุมวตัถุประสงค์และเน้ือหาของทกัษะการอ่านโน้ต

ดนตร ีซึง่สอดคลอ้งกบัมาตรฐานและตวัชี้วดัตามหลกัสูตรแกนกลางในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 

รวมจาํนวน 20 ขอ้  

 5. ผลสมัฤทธ์ิในการพฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตรี หมายถงึ ผลต่างของคะแนนดา้น

ทกัษะในการอ่านโน้ตดนตรสีากลของนกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ก่อนและหลงั โดยวดัจาก

แบบทดสอบการอ่านโน้ตดนตรทีีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้  
 6. ประสิทธิภาพ 80/80 หมายถงึ คุณภาพของเกมการศกึษา Music Route เพื่อพฒันา

ทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากลของนักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 โดยพจิารณาจากตวับ่งชี ้

คอื เกณฑม์าตรฐาน 80/80 โดย 
  80 ตวัแรก หมายถงึ คะแนนเฉลี่ยจากคะแนนการทําแบบทดสอบระหว่างเรยีนของ

นกัเรยีน หลงัทาํกจิกรรมเกมการศกึษา Music Route ในแต่ละครัง้ โดยมคี่าคะแนนไม่ตํ่ากว่ารอ้ยละ 

80 ของคะแนนทัง้หมด 
  80 ตวัหลงั หมายถงึ คะแนนเฉลีย่จากการทําแบบทดสอบทกัษะการอ่านโน้ตดนตรี

สากลของนกัเรยีน หลงัทํากจิกรรมเกมการศกึษา Music Route ครบ โดยมคี่าคะแนนไม่ตํ่ากว่ารอ้ย

ละ 80 ของคะแนนทัง้หมด 
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กรอบแนวคิดการวิจยั 

 ในการศึกษาวจิยัครัง้น้ี  ผู้ศึกษาได้ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและผลการวจิยัที่เกี่ยวข้องกับ

ประเดน็ทีศ่กึษา และนําผลทีไ่ดม้าสงัเคราะหส์รา้งเป็นกรอบแนวคดิในการศกึษาเพื่อใชเ้ป็นแนวทาง

ในการศกึษาและการวเิคราะหข์อ้มลูไดด้งัน้ี  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สมมติฐานการวิจยั 

  1. เกมการศกึษา Music Route เป็นกจิกรรมทีม่ปีระสทิธภิาพตามเกณฑ ์80/80 

  2. นกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 มผีลสมัฤทธิข์องทกัษะการอ่านโน้ตดนตรก่ีอนและ

หลงัการใชเ้กมการศกึษา Music Route แตกต่างกนั 

ตวัแปรต้น 

เกมการศกึษา Music Route 

ตวัแปรตาม 

1. ประสทิธภิาพของเกมการศกึษา  

Music Route 

2. ผลสมัฤทธิข์องทกัษะการอ่านโน้ต

ดนตร ีดงัน้ี 

    - เขา้ใจสญัลกัษณ์ทางดนตร ี

    - บอกชื่อและตําแหน่งของโน้ตบน

บรรทดั 5 เสน้ได ้

ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

- หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้

พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระ

การเรยีนรูศ้ลิปะ 

- การเรยีนรูแ้ละแรงจงูใจในการเรยีนรู ้

- เกมการศกึษา 

- ทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากล 

 



 
 

บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
 

 

 ในการวจิยัครัง้น้ีผูว้จิยัไดศ้กึษาเอกสารและงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งและไดนํ้าเสนอตามหวัขอ้

ต่อไปน้ี  

 1. หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรยีนรูศ้ลิปะ 

 2. การเรยีนรูแ้ละแรงจงูใจในการเรยีนรู ้

  2.1 ความหมายของการเรยีนรู ้  

  2.2 องคป์ระกอบของการเรยีนรู ้

  2.3 ความหมายของแรงจงูใจ 

  2.4 ความสาํคญัของแรงจงูในในการเรยีนรู ้

  2.5 องคป์ระกอบทีม่ผีลต่อแรงจงูใจในการเรยีนรู ้

  2.6 การสรา้งแรงจงูใจใจการเรยีนรู ้

 3. เกมการศกึษา 

  3.1 ความหมายของเกมการศกึษา  

  3.2 จดุมุง่หมายของเกมการศกึษา 

  3.3 ประเภทของเกมการศกึษา 

  3.4 หลกัในการเลอืกเกมการศกึษา 

  3.5 ขอ้ดขีองเกมการศกึษา 

  3.6 ขอ้จาํกดัของเกมการศกึษา 

  3.7 กระบวนการขัน้ตอนการออกแบบของเล่นสาํหรบัเดก็ 

 4. ทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากล 

  4.1 ความหมายของการอ่าน 

  4.2 กระบวนการอ่าน 

  4.3 ความมุง่หมายของการอ่านโน้ตดนตร ี

  4.4 ขอ้ควรคาํนึงเกีย่วกบัการสอนอ่านโน้ตดนตร ี

  4.5 สญัลกัษณ์ทางดนตรทีีใ่ชส้าํหรบัการอ่านโน้ตดนตรสีากล 

 5. งานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้ง 

  5.1 งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัเกมการศกึษา 

  5.2 งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัการอ่านโน้ตดนตรสีากล  
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1.  หลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการ  

     เรียนรู้ศิลปะ 

 หลกัสูตรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน ได้ทําการกําหนดตวัชีว้ดัและระบุคุณลกัษณะอนั

พงึประสงคใ์นเชงิรายละเอยีดของแต่ละระดบัชัน้ โดยมสีาระสําคญั คอื เพื่อมุ่งพฒันาผูเ้รยีนทุกคน 

ซึ่งเป็นกําลงัของชาตใิห้เป็นมนุษย์ที่มคีวามสมดุลทัง้ด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มจีติสํานึกใน 

ความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก  ยึดมัน่ในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันม ี

พระมหากษตัรยิท์รงเป็นประมุข มคีวามรูแ้ละทกัษะพื้นฐาน รวมทัง้ เจตคต ิที่จําเป็นต่อการศกึษา

ต่อการประกอบอาชพีและการศกึษาตลอดชวีติ โดยมุ่งเน้นการจดัการเรยีนรูท้ี่ยดึผู้เรยีนเป็นสําคญั  

บนพืน้ฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรยีนรูแ้ละพฒันาตนเองไดเ้ตม็ตามศกัยภาพ ความแตกต่าง

ระหว่างบุคคลและการพฒันาของสมอง ดงันัน้ผู้สอนต้องใชก้ระบวนการจดัการเรยีนรูท้ีห่ลากหลาย 

และควรจดัให้ผู้เรยีนได้รบัความรูจ้ากแหล่งเรยีนรู ้สื่อ และระบบสารสนเทศทัง้ในสถานศกึษาและ

ชุมชน 

 สําหรบักลุ่มสาระการเรยีนรู้ศิลปะ เป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพฒันาให้ผู้เรยีนมคีวามคดิรเิริม่

สรา้งสรรค์มจีนิตนาการทางศลิปะ มสีุนทรยีภาพ ซึ่งส่งผลต่อคุณภาพชวีติ เน่ืองจากกจิกรรมทาง

ศิลปะจะช่วยพฒันาผู้เรยีนทัง้ด้านร่างกาย จติใจ สติปัญญา อารมณ์ สงัคม ตลอดจนส่งเสรมิให้

ผูเ้รยีนมคีวามเชื่อมัน่ในตนเอง ภายในกลุ่มสาระการเรยีนรูศ้ลิปะไดแ้บ่งสาระสําคญัเป็น 3 ส่วนดงัน้ิ

คอื วชิาทศันศลิป์ วชิาดนตร ีและวชิานาฏศลิป์ ซึง่ในแต่ละกลุ่มสาระการเรยีนรูไ้ดก้ําหนดมาตรฐาน

การเรยีนรู ้เพื่อเป็นเป้าหมายสําคญั ของการพฒันาคุณภาพผู้เรยีน และระบุสิง่ที่ผู้เรยีนพงึรู้และ

ปฏบิตัไิด ้รวมถงึผู้เรยีนควรมคีุณลกัษณะอนัพงึประสงคอ์ย่างไรเมื่อจบการศกึษาขัน้พืน้ฐาน โดยมี

มาตรฐานการเรยีนรู ้เป็นกลไกทีท่ําใหท้ราบว่าผูเ้รยีนต้องเรยีนรูส้ ิง่ใดและผูส้อนจะตอ้งสอนและ ทํา

การประเมนิอย่างไร เน่ืองจากเมื่อผูเ้รยีนจบภาคการศกึษาในแต่ละชัน้ปีแล้ว จะต้องมกีารประเมนิ

ความรู้เพื่อเลื่อนชัน้ ซึ่งมาตรฐานการเรยีนรู้และตวัชี้วดั จะเป็นสิง่ที่กําหนดว่าผู้เรยีนผ่านเกณฑ์

หรอืไม ่โดยมาตรฐานและตวัชีว้ดัสาระดนตรสีาํหรบัระดบัชัน้ประถมศกึษาประกอบดว้ยขอ้มาตรฐาน 

2 ขอ้ ดงัน้ี (กระทรวงศกึษาธกิาร. 2551: 18) 

   -  มาตรฐาน ศ. 2.1 เขา้ใจและแสดงออกทางดนตรอีย่างสรา้งสรรค ์รูจ้กัวเิคราะห ์

วพิากษ์ วจิารณ์คุณค่าดนตร ีถ่ายทอดความรู้สกึ ความคดิต่อดนตรอีย่างอิสระ ชื่นชม และนํามา

ประยกุตใ์ชใ้นชวีติประจาํวนั   

  -  มาตรฐาน  ศ. 2.2 เขา้ใจความสมัพนัธร์ะหว่างดนตร ีประวตัศิาสตร ์และวฒันธรรม 

เหน็คุณค่าของดนตรทีีเ่ป็นมรกดทางวฒันธรรม ภมูปัิญญาทอ้งถิน่ ภมูปัิญญาไทยและสากล 

 โดยหลักสูตรแกนกลางได้กําหนดคุณภาพผู้เรียนสําหรับสาระดนตรีเมื่อผู้เรียนจบ 

ชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ไว้ว่า “ผู้เรยีนจะต้องรูแ้ละเขา้ใจเกี่ยวกบัเสยีงดนตร ีเสยีงรอ้ง เครื่องดนตร ี 

และบทบาทหน้าที ่รูถ้งึการเคลื่อนทีข่ ึน้ ลง ของทํานองเพลง องคป์ระกอบของดนตร ีศพัทส์งัคตีใน

บทเพลง ประโยค และอารมณ์เพลงทีฟั่ง รอ้ง และบรรเลงเครื่องดนตร ีดน้สดอย่างง่าย สามารถใช้
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และเกบ็รกัษาเครื่องดนตรอีย่างถูกวธิ ีสามารถอ่าน เขยีนโน้ตไทยและสากลในรูปแบบต่างๆ....."

(กระทรวงศกึษาธกิาร. 2551: 185) เมื่อนํามาพจิารณาร่วมกบัตาราง 1 ทีไ่ดม้าจากการสรุปเน้ือหา

เพื่อทําการเปรยีบเทยีบมาตรฐานการเรยีนรูส้าระดนตร ีหน่วยการเรยีนรู ้การอ่าน เขยีนโน้ตดนตร ี

ในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่4-6 (สุภชัชา โพธิเ์งนิ. 2554: 42) พบว่า เน้ือหาจะมคีวามต่อเน่ืองและ

สอดคลอ้งกนั ดงัน้ี 

 

ตาราง 1 สรปุเปรยีบเทยีบมาตรฐานการเรยีนรูส้าระดนตร ีหน่วยการเรยีนรู ้การอ่าน เขยีนโน้ต 

    ดนตร ีในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่4-6 

 

ประถมศกึษาปีที ่4 ประถมศกึษาปีที ่5 ประถมศกึษาปีที ่6 

อ่าน เขยีนโน้ตไทยและสากล  

เครือ่งหมายและสญัลกัษณ์ทาง

ดนตร ี

  - กุญแจประจาํหลกั 

  - บรรทดั 5 เสน้ 

  - โน้ตและเครือ่งหมายหยุด 

  - เสน้กัน้หอ้ง 

  - การแบ่งหอ้ง 

  - การแบ่งจงัหวะ 

อ่าน เขยีนโน้ตไทยและสากล  

เครือ่งหมายและสญัลกัษณ์ทาง

ดนตร ี

  - บนัไดเสยีง 5 เสยีง   

     Pentatonic Scale 

  - โน้ตเพลงในบนัไดเสยีง 

5 เสยีง Pentatonic Scale 

  

อ่าน เขยีนโน้ตไทย และโน้ต

สากล 

  - โน้ตบทเพลงไทย อตัรา

จงัหวะ 2 ชัน้ 

  - โน้ตบทเพลงสากลใน

บนัไดเสยีง C Major 

  - เครือ่งหมายและ

สญัลกัษณ์ทางดนตร ี

 

  

 ดงันัน้จากเน้ือหาของมาตรฐานตวัชีว้ดัและคุณภาพผูเ้รยีนทีห่ลกัสูตรแกนกลางทีไ่ดท้ําการ

กําหนดใหแ้ก่สาระดนตรดีงัขา้งต้นนัน้ สามารถวเิคราะห์และนํามาสรุปไดว้่า ทกัษะในการอ่านโน้ต

ดนตรสีากล เป็นทกัษะที่สําคญัในการเรยีนรู้สาระวชิาดนตรขีองนักเรยีนในชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6  

เน่ืองจากเป็นทกัษะทีต่อ้งมกีารเรยีนรูอ้ยา่งต่อเน่ืองและมกีารเชื่อมโยงไปสู่ทกัษะอื่น เช่น ทกัษะการ

ปฏบิตัิเครื่องดนตร ีหรอืขบัร้องดนตร ีทกัษะการด้นสดเพลงอย่างง่ายๆ ซึ่งหากผู้เรยีนไม่มคีวาม

เข้าใจในทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ีจะทําให้กระบวนการในการเรยีนรู้ทกัษะอื่นไม่บรรลุผลตาม

มาตรฐานการเรยีนรู ้ตวัชีว้ดั และคุณภาพผูเ้รยีนตามทีห่ลกัสตูรแกนกลางไดท้าํการกําหนดขึน้    

 

2.  การเรียนรู้และแรงจงูใจในการเรียนรู้ 

 2.1 ความหมายของการเรียนรู้ 

  การเรยีนรู ้(Learning) เป็นสิง่สาํคญัอยา่งหน่ึงของชวีติ  การเรยีนรูจ้ะช่วยทําใหค้นเรา

สามารถปรบัตวัเขา้กบัสถานการณ์ทีเ่กดิขึน้ในชวีติหรอืสามารถปรบัตวัเองให้เขา้กบัสิง่แวดลอ้มได้
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อย่างเหมาะสม (พงษ์พนัธ ์พงษ์โสภา. 2542: 79) มนีักจติวทิยาและนักการศกึษาไดใ้หค้วามหมาย

ของการเรยีนรู ้ดงัน้ี 

  เมตนิค (Mednick. 1964) ให้ความหมายว่า การเรยีนรู ้เป็นผลจากการฝึกฝน อนัทํา

ใหเ้กดิการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมทีค่่อนขา้งถาวรจนเกดิเป็นนิสยั 

  ฮลิการด์และเบาเวอร ์(Hilgard and Bower. 1971) ใหค้วามหมายว่า การเรยีนรูเ้ป็น

กระบวนการทีท่าํใหพ้ฤตกิรรมเปลีย่นแปลงไปจากเดมิ อนัเป็นผลจากการฝึกฝนและประสบการณ์ 

  สุรางค ์โคว้ตระกูล (2533: 135) ใหค้วามหมายว่า การเรยีนรูเ้ป็นการเปลีย่นแปลงของ 

พฤตกิรรม ซึ่งเป็นผลเน่ืองมาจากประสบการณ์ที่คนเรามปีฏสิมัพนัธ์กบัสิง่แวดล้อม หรอื จากการ

ฝึกหดั รวมทัง้การเปลีย่นปรมิาณความรูข้องผูเ้รยีน 

  กมลรตัน์ หลา้สุวงษ์ (2528: 126) ใหค้วามหมายว่า การเรยีนรู ้คอื กระบวนการทีท่ํา

ใหม้กีารเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมเดมิไปเป็นพฤตกิรรมใหม่ทีค่่อนขา้งถาวร อนัเป็นผลจากการไดร้บั

ประสบการณ์หรอืไดร้บัการฝึกฝน 

  เพราพรรณ เปลีย่นภู่ (2542: 156) ใหค้วามหมายว่า การเรยีนรู ้คอื การปรบัปรงุ การ 

เปลี่ยนแปลง พฒันาทกัษะ ศกัยภาพ หรอืความสามารถของบุคคล อนัเป็นผลสบืเน่ืองมาจากการ

ตอบสนองจากประสบการณ์ที่ได้รบัมาจากการเสรมิแรง ซึ่งจะแสดงผลออกมาจากการทํากจิกรรม

ครัง้ต่อไป 

  ชวลติ ชกูําแพง (2546: 99) ใหค้วามหมายว่า การเรยีนรู ้คอื กระบวนการทีก่่อให ้เกดิ

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ถาวร อันเน่ืองมากจาการฝึกฝนหรอืการรบัประสบการณ์เดิมจาก

สิง่แวดลอ้ม   

 จากความหมายของการเรยีนรูข้า้งตน้สามารถนํามาสรปุไดว้่า การเรยีนรู ้คอื กระบวนการ 

เปลีย่นแปลงหรอืปรบัปรงุพฤตกิรรม เพื่อพฒันาทกัษะ ศกัยภาพ หรอืความสามารถของบุคคลให้มี

การตอบสนองต่อเหตุการณ์ต่างออกไปจากประสบการณ์เดมิ อนัเป็นผลสบืเน่ืองมาจากการได้รบั

ประสบการณ์เดมิซํ้า ๆ และผ่านการฝึกฝน ฝึกหดั รวมทัง้การเสรมิแรงจากสิง่แวดลอ้ม  

  

 2.2 องคป์ระกอบของการเรียนรู้ 
  แบนดูลา (ไพบูลย ์เทวรกัษ์. 2540: 141-150; อ้างองิจาก Bandura. 1977) นักทฤษฎี

การเรยีนรูท้างสงัคมไดอ้ธบิายถงึองคป์ระกอบของกระบวนการเรยีนรู ้ ดงัน้ี 

    1. ความตัง้ใจ (Attention) ความตัง้ใจของผูเ้รยีนมคีวามสําคญัมาก ถ้าผูเ้รยีนขาด

ความตัง้ใจแล้วนั ้นกระบวนการเรียนรู้ก็จะไม่เกิดขึ้น ซึ่งคุณลักษณะของผู้เรียนเป็นสิ่งที่มี

ความสมัพนัธ์กบัการใส่ใจ เช่น วยัของผู้เรยีน ความสามารถทางสติปัญญา ทกัษะการใช้ร่างกาย 

รวมทัง้ตวัแปรทางบุคลกิภาพของผูเ้รยีน เช่น ความตอ้งการ ทศันคต ิซึง่หากสิง่เหล่าน้ีมไีม่เพยีงพอ 

จะทาํใหผู้เ้รยีนไมส่ามารถเรยีนรูต้ามกระบวนการทีค่าดหวงัได ้
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   2. การจดจาํ (Retention) การทีผู่เ้รยีนสามารถเลยีนแบบ หรอืแสดงพฤตกิรรมที ่ 

เหมอืนตวัแบบไดเ้ป็นเพราะผูเ้รยีนบนัทกึสิง่ทีต่นสงัเกตจากตวัแบบไวใ้นความจาํ เพื่อเป็นขอ้มลูใน

การช่วยให้ผู้เรยีนตอบสนองให้คล้ายตวัแบบได้มากที่สุด ซึ่งจะเหมอืนมากน้อยเท่าใดขึ้นอยู่กับ

โครงสรา้งทางสตปัิญญาของแต่ละบุคคลดว้ย 

   3. การแสดงพฤตกิรรม (Reproduction) เป็นกระบวนการทีผู่เ้รยีนได ้แปรสภาพ 

(Transform) สิง่ที่จําไว้ซึ่งเป็นการเขา้รหสัทัง้แบบภาพ (Visual Image) และแบบถ้อยคํา (Verbal  

Coding) ออกมาเป็นการแสดงออกทางพฤตกิรรมทีเ่หมอืนกบัตวัแบบ ปัจจยัสําคญัของกระบวนการ

น้ีคอื ความพรอ้มทางดา้นร่างกายและทกัษะต่างๆ ทีจ่าํเป็นจะต้องใชใ้นการเลยีนแบบ เน่ืองจากถ้า

ผูเ้รยีนไมม่คีวามพรอ้มกจ็ะไมส่ามารถแสดงพฤตกิรรมเลยีนแบบได ้

   4. การจงูใจ (Motivation) คนจะเรยีนรูพ้ฤตกิรรมต่าง ๆ ต้องอาศยัการจงูใจ ซึง่มี

สิง่ล่อใจหรอืสิง่กระตุ้นใหท้ําตามตวัแบบ การจูงใจมอีงคป์ระกอบหลายประการ เช่น ความพงึพอใจ

ของผูเ้รยีนเอง จากความคาดหวงัว่าการเลยีนแบบจะนําประโยชน์มาให ้หรอื เพื่อใหต้นเลีย่งปัญหา

ได ้เป็นตน้ 

  กาเย ่(มาล ีจฑุา. 2544: 65; อา้งองิจาก Robert M. Gagne’) ไดม้กีารกล่าวถงึเรือ่ง 

องคป์ระกอบของการเรยีนรูไ้ว ้8 ขัน้ตอน ดงัน้ี 

   1. การจงูใจ (Motivation) เพื่อใหผู้เ้รยีนเกดิความอยากรูอ้ยากเหน็ และมสี่วนร่วม

ในการเรยีนรู ้

   2. ความเขา้ใจ (Apprehending) ในการเรยีนรูผู้เ้รยีนจะต้องเขา้ใจในบทเรยีนจงึจะ

ทาํใหก้ารเรยีนรูน้ัน้เกดิประสทิธภิาพ 

   3. การไดร้บั (Acquisition) เมื่อผูเ้รยีนเกดิความเขา้ใจ จะเกดิการไดร้บัความรูน้ัน้

เพื่อจดจาํเกบ็ไวส้าํหรบัใชใ้นครัง้ต่อไป 

   4. การเกบ็ไว ้(Retention) หลกัจากไดร้บัความรูก้จ็ะมกีารเกบ็ความรูน้ัน้ไวต้าม 

สมรรถภาพของความจาํแต่ละบุคคล 

   5. การระลกึได ้(Recall) เมื่อถงึสถานการณ์หรอืโอกาสต่างๆ จะมกีารนําความรูท้ี่

ไดเ้กบ็ไวม้าใชต้ามทีร่ะลกึได ้

     6. ความคลา้ยคลงึ (Generalization) ผูเ้รยีนจะนําสิง่ที่ระลกึไดไ้ปใช ้และเมื่อพบ

กบัสถานการณ์หรอืสิง่เรา้ทีค่ลา้ยคลงึกนัจะมกีารนําเอาความรูด้งักล่าวไปสมัพนัธก์บัการเรยีนรูใ้หม่

ทีค่ลา้ยคลงึกนั ทาํใหเ้กดิการเรยีนรูท้ีเ่รว็ขึน้ 

   7. ความสามารถในการปฏบิตั ิ(Performance) หลงัจากทีไ่ดเ้รยีนรูแ้ลว้ ผูเ้รยีน 

ตอ้งนําความรูน้ัน้ไปปฏบิตัใิหถู้กตอ้ง  ซึง่เมือ่มกีารทาํซํ้าจะก่อใหเ้กดิเป็นทกัษะ 

   8. การป้อนกลบั (Feedback) เป็นการประเมนิผลการเรยีนรูว้่าผูเ้รยีนเรยีนรูอ้ย่าง

ถูกต้องเพยีงใด สอดคล้องกบัวตัถุประสงค์ของบทเรยีนหรอืไม่ จะได้นําเอาขอ้มูลไปปรบัปรุงและ

พฒันากระบวนการเรยีนรูไ้ดต่้อไป 
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  มาล ีจฑุา (2544: 67-68) ไดก้ล่าวถงึองคป์ระกอบของการเรยีนรูว้่าม ี4 ขัน้ตอน คอื 

   1. ความตอ้งการของผูเ้รยีน (Want) กล่าวคอื ผูเ้รยีนตอ้งการทราบอะไร จะทาํให ้

ผูเ้รยีนมคีวามอยากรูอ้ยากเหน็ กจ็ะเป็นสิง่ทีจ่ะยัว่ยใุหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูไ้ด ้

   2. สิง่เรา้ทีน่่าสนใจ (Stimulus) ก่อนทีจ่ะเรยีนรูไ้ดน้ัน้ ผูเ้รยีนจะตอ้งไดร้บัสิง่เรา้ที ่

น่าสนใจและน่าสมัผสั เพื่อใหรู้ส้กึอยากขวนขวายและใฝ่ทีจ่ะเรยีนรูส้ ิง่นัน้ 

   3. การตอบสนอง (Response) เมือ่มสีิง่เรา้ทีน่่าสนใจแลว้ ผูเ้รยีนจะทาํการสมัผสั 

โดยใชป้ระสาทสมัผสัต่าง ๆ เช่น ตาด ูหฟัูง ลิน้ชมิ จมกูดม ผวิหนังสมัผสั และสมัผสัดว้ยใจ เป็นต้น  

ทําให้มกีารแปลความหมายจากการสมัผสั เป็นการรบัรู ้นําไปสู่การจําได้ ซึ่งจะประสานกลายเป็น

ความรู ้การรูจ้กัเปรยีบเทยีบ และการคดิอยา่งมเีหตุผล 

   4. การไดร้บัรางวลั (Reward) ภายหลงัการตอบสนอง ผูเ้รยีนอาจเกดิความรูส้กึ 

พงึพอใจ ซึง่จะนําไปสู่การพฒันาชวีติต่อไป  

 สมทรง สวสัด ี (2549) พบว่า การเรยีนรูท้ีท่ําใหเ้ดก็เกดิการตื่นตวัแบบผ่อนคลายจะสรา้ง

บรรยากาศใหเ้ดก็ไมรู่ส้กึเหมอืนถูกกดดนั เป็นการสรา้งความทา้ทายชวนใหค้น้หาคําตอบ ซึง่การทํา

ใหเ้ดก็จดจอ่ในสิง่ๆ เดยีวโดยการใชส้ื่อหลายๆ แบบ รวมทัง้การยกปรากฏการณ์จรงิมาเป็นตวัอย่าง

ในการจดักจิกรรมการสอน ถอืเป็นการช่วยในการเชื่อมโยงความรูไ้ดเ้ป็นอย่างด ี

  จากองค์ประกอบของการเรยีนรูท้ี่กล่าวมาขา้งต้น ทําให้เหน็ได้ว่า การเรยีนรูจ้ะต้อง

ประกอบไปด้วยความพรอ้มทางด้านร่างกาย สตปัิญญา และสิง่ที่สําคญัที่สุด คอื ความพงึพอใจต่อ

การเรยีนรูข้องผู้เรยีน เพื่อกระตุ้นให้เกดิความรูส้กึขวนขวายและใฝ่รูอ้นัทําใหก้ระบวนการเรยีนรูท้ี่

เกดิขึน้ไดร้บัการจดจาํ และเลยีนแบบจากผูเ้รยีน ก่อเกดิเป็นความรูท้ีค่งทน และทกัษะทีเ่ชีย่วชาญ

ต่อไป  

 

 2.3 ความหมายของแรงจงูใจ 
  ขนิษฐา วเิศษาธร และมุกดา ศรยีงค ์(2537: 200) กล่าวว่า แรงจงูใจ คอื สภาวะทีถู่ก

กระตุน้จากปัจจยัต่างๆ จนเกดิเป็นแรงผลกัดนัใหม้พีฤตกิรรมตามทีผู่ช้กัจงูกําหนด 

  บอลล ์(พมิพพ์ชัร พงษ์ตน. 2544: 9 ; อา้งองิจาก Ball. 1982: 1256) กล่าวว่า แรงจงูใจ 

คอื กระบวนการทีเ่กีย่วขอ้งกบัการกระตุน้ เพื่อผลกัดนัใหพ้ฤตกิรรมทีต่อ้งการควบคุมนัน้คงอยู ่

  บราวน์ (สุธาพร ภายะรภ.ี 2547: 8 ; อา้งองิจาก Brown. 1981: 121-122) กล่าวว่า 

แรงจงูใจ คอื ความคดิทีเ่กดิจากอารมณ์ หรอืก ความปรารถนาภายใน ซึง่ผลกัดนัใหเ้กดิแรงขบัมา

กระตุ้นให้บุคคลแสดงออกถงึความต้องการหรอืพฤตกิรรม ซึ่งแต่ละคนจะมกีารแสดงออกมากหรอื

น้อยทีแ่ตกต่างกนั 

  สุไปรมา ลลีามณ ี(2553: 69) กล่าวว่า แรงจงูใจ คอื พลงัทีเ่กดิจากแรงขบัเน่ืองจากสิง่

เรา้ภายใจ หรอื สิง่เรา้ภายนอกมาทาํการกระตุน้ ทําใหเ้กดิการผลกัดนัพฤตกิรรมของบุคคลใหแ้สดง

ออกมา หรอืเพื่อใชค้วบคุมพฤตกิรรมทีต่อ้งการใหค้งอยูจ่นบรรลุตามทศิทางทีต่อ้งการ 
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  พชิามญช ์พนัธุย์ลุา (2554: 54) กล่าวว่า แรงจงูใจ คอื แรงกระตุ้นทีส่รา้งขึน้เพื่อส่งผล

ใหบุ้คคลแสดงพฤตกิรรมตามความมุง่หมายทีก่ําหนดไว ้

 จากความหมายของแรงจูงใจที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า แรงจูงใจในการเรยีนรู้ คือ

แรงผลกัดนัจากความพงึพอใจ หรอื ความต้องการภายในใจ ก่อใหเ้กดิการกระตุ้นใหเ้กดิการเรยีนรู้

และแสดงพฤตกิรรมออกมาตามทศิทางทีต่นเองหรอืผูท้ีช่กัจงูตอ้งการใหบ้รรลุสู่เป้าหมาย 

 

  2.4 ความสาํคญัของแรงจงูใจในการเรียนรู้ 

  อุมาพร ตรงัสมบตั ิ(2543: 50) กล่าวว่า แรงจงูใจเป็นสิง่สําคญัทีจ่ะทําใหบุ้คคลประสบ

ความสําเรจ็อย่างแทจ้รงิ หากเดก็มแีรงจงูใจในการเรยีน เดก็กจ็ะกระทําสิง่ต่างๆ อย่างสนุกสนาน

และกระตอืรอืรน้ และเดก็จะรูว้่าการเรยีนทาํใหโ้ลกของเขากวา้งขึน้ 

  รฟี (พมิพพ์ชัร พงษ์ตน. 2544: 9; อ้างองิจาก Reeve. 1996: 2-3) กล่าวว่า แรงจงูใจ

เป็นสิง่ทีท่าํใหผู้เ้รยีนเกดิผลสมัฤทธิท์างการเรยีนอนันําไปสู่ความเป็นเลศิทางการศกึษา  

  เอน็ทว์สิเทลิ (สุวรรณ ีเวทไธสง. 2544: 27; อา้งองิจาก Entwistle. 1998: 15 - 16) ได ้

กล่าวว่า ผูเ้รยีนจะประสบความสาํเรจ็ในการเรยีนมากน้อยเพยีงใดนัน้ ขึน้อยูก่บัแรงจงูใจทีไ่ดร้บัมา 

เน่ืองจากแรงจงูใจคอืสิง่ทีท่ําใหผู้เ้รยีนเกดิความพรอ้มในการเรยีน ซึง่ผูเ้รยีนทีม่แีรงจงูใจในการเรยีน

สงูจะเรยีนรูไ้ดเ้รว็ และประสบความสาํเรจ็มากกว่าผูเ้รยีนทีข่าดแรงจงูใจ 

  แสงเดอืน ทวสีนิ (2545: 76) กล่าวว่า นักจติวทิยาทีศ่กึษาเกี่ยวกบัแรงจงูใจใหค้วาม

สนใจ และเหน็ความสําคญัของแรงจงูใจมาก เพราะหากปราศจากแรงจงูใจ มนุษยก์เ็ปรยีบเสมอืน

หุ่นยนต์ทีเ่คลื่อนไหวตามคําสัง่หรอืความต้องการของผู้อื่น แรงจูงใจจงึนับเป็นพลงัที่คอยผลกัดนั

มนุษยไ์ปสู่เป้าหมายทีต่อ้งการ 

  ศรยีา นิยมธรรม (2549: 67 - 68) กล่าวว่า แรงจงูใจมบีทบาทสําคญัต่อการเรยีนรูใ้น

ชัน้เรยีน หากขาดแรงจงูใจแลว้ ผูเ้รยีนจะไมใ่ชค้วามพยายามในการเรยีนรู ้หรอืลม้เลกิได ้

  สุไปรมา ลลีามณี (2553: 72) กล่าวว่า แรงจูงใจมบีทบาทสําคญัต่อการเรยีนรูภ้ายใน

ชัน้เรยีน ผูเ้รยีนต้องมแีรงจงูใจทีส่่งเสรมิใหเ้กดิความพรอ้มในการเรยีน เพื่อนําผูเ้รยีนไปสู่จุดหมาย

ของพฤตกิรรมการเรยีนรู ้ จนก่อใหเ้กดิผลสมัฤทธิท์างการเรยีน หากผูเ้รยีนขาดแรงจงูใจกจ็ะไม่ใช้

ความพยายามในการเรยีนรู ้ ดงันัน้ ผูเ้รยีนทีจ่ะประสบความสําเรจ็ในการเรยีนไดน้ัน้จงึขึน้อยู่กบั

แรงจงูใจเป็นสาํคญั 

  พชิามญช ์พนัธุย์ลุา (2554: 75) กล่าวว่า แรงจงูใจนัน้มคีวามสาํคญัต่อการเรยีนมาก 

เพราะการสรา้งแรงจงูใจในการเรยีนเป็นสิง่หน่ึงทีจ่ะช่วยใหก้ารจดัการเรยีนรูไ้ดผ้ลด ี

  จากความสําคัญของแรงจูงใจในการเรียนรู้ที่กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า 

แรงจูงใจมบีทบาทสําคญัเน่ืองจากเป็นตวักระตุ้นให้มนุษยเ์กดิการเคลื่อนไหวไปสู่จุดมุ่งหมายของ

การเรยีนรู ้การทีม่นุษยส์ามารถทํากจิการงานใดๆ ใหบ้รรลุเป้าหมายไดน้ัน้ ลว้นเกดิจากอทิธพิลของ 
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แรงจูงใจเป็นพลงัคอยผลกัดนัให้เกิดความกระตือรอืร้นและความเพยีรพยายามในการเรยีนรู้อัน

นําไปสู่ผลสมัฤทธิท์ีต่อ้งการ 

 

 2.5  องคป์ระกอบท่ีมีผลต่อแรงจงูใจในการเรียนรู้ 

  แอทคนิสนั (Atkinson. 1991: 52) ไดก้ล่าวถงึองคป์ระกอบของแรงจงูใจไว ้3 ประการ 

คอื   

   1. ความคาดหวงั (Expectation) คอื การคาดการณ์ล่วงหน้าถงึผลจากการกระทํา

ของตนเอง ผูท้ีม่แีรงจงูใจสงูจาํมคีวามคาดหวงัล่วงหน้าถงึผลสาํเรจ็ในงานทีต่นทํา   

   2. สิง่ล่อใจ (Incentive) คอื ความพงึพอใจทีไ่ดร้บัจากการทํางาน เช่น งานทีต่น

สนใจงานทีต่นถนัด งานทีใ่หผ้ลตอบแทนสูง ซึง่หากบุคคลใดพอใจในสิง่ล่อ กจ็ะทําใหบุ้คคลนัน้เกดิ

แรงจงูใจสงูดว้ย   

   3. ความอยากรูอ้ยากเหน็ คอื ความพงึพอใจจากการทีบุ่คคลกระทําสิง่ใดสิง่หน่ึง

กล่าวคอื การทีบุ่คคลทําสิง่ใดกห็วงัเพยีงความสุข ความพงึพอใจกบัการทีไ่ดทําสิง่นัน้ๆ  ปราศจาก

การคาํนึงถงึผลว่า จะประสบความสาํเรจ็ หรอืประสบความลม้เหลว 

  ขณะที ่แคลเลอร ์(เบอรเ์ดน. 2545: 45; อา้งองิจาก แคลเลอร)์ ไดก้ล่าวถงึมติขิอง

แรงจงูใจทีส่อดคลอ้งกบัองคป์ระกอบของแรงจงูใจตามที ่ฮทูสไตน์ (พมิพพ์ชัร  พงษต์น.  2544: 17;

อา้งองิจาก Hootstein. 1998: 58-59) ไดก้ล่าวถงึองคป์ระกอบของแรงจงูใจในการเรยีนไว ้ดงัน้ี  

   1. ความสนใจ (Interest) หมายถงึ ระดบัความอยากรูอ้ยากเหน็ของผูเ้รยีนต่อ

ขอ้มลูแปลกใหม ่  

   2. ความเกีย่วขอ้งสอดคลอ้ง (Relevance) หมายถงึ ความสอดคลอ้งสมัพนัธข์อง

เน้ือหาบทเรยีน และการสอนทีส่นองตอบต่อความตอ้งการพืน้ฐาน ความสนใจ ประสบการณ์ และ

เป้าหมายของผูเ้รยีน   

   3. ความคาดหวงั (Expectancy) หมายถงึ ความคาดหวงัของผูเ้รยีน ทีไ่ดร้บัรูถ้งึ 

ความสาํเรจ็ ในการเขา้รว่มกจิกรรม หรอืการทํางานต่างๆ   

   4. ความพงึพอใจ (Satisfaction) หมายถงึ การทีผู่เ้รยีนไดร้บัแรงเสรมิ ซึง่เป็นสิง่ที่

เกดิขึน้ภายใน เมือ่ไดร้บัรางวลัจากภายนอก 

  ส่วน อาร ีพนัธม์ณี (2546: 282-283) กล่าวถงึ ลกัษณะของแรงจงูใจของแต่ละบุคคลมี

องคป์ระกอบ ดงัต่อไปน้ี  

    1. ธรรมชาตขิองบุคคลทีม่คีวามแตกต่างกนัตามลกัษณะทีเ่ป็นเอกลกัษณ์เฉพาะ

ของแต่ละคน เช่น แรงขบั ความวติกกงัวล   

   2. สถานการณ์ต่างๆ ในสิง่แวดลอ้มใดๆ ทีส่่งผลทาํใหบุ้คคลเกดิแรงจงูใจทีต่่างกนั

เช่น การแขง่ขนั ความรว่มมอื การตัง้เป้าหมาย การตัง้ความหวงั   
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   3. ความเขม้ขน้ของแรงจงูใจ สามารถแบ่งได ้2 ประเภท คอื การเสรมิแรงทางบวก 

เช่น รางวลั การยกยอ่งชมเชย เป็นตน้ การเสรมิแรงทางลบ เช่น การลงโทษ นอกจากน้ียงัขึน้อยูก่บั

ความสนใจตามความถนดั และความสามารถของบุคคล 

 จากองคป์ระกอบของแรงจงูใจในการเรยีนรูต้ามที่กล่าวมาขา้งต้นสรุปไดว้่า องคป์ระกอบ

ของแรงจงูใจในการเรยีนรู ้คอื สิง่ทีผ่ลกัดนัจากความรูส้กึภายในของตวับุคคล ซึง่เป็นแรงขบัทีส่่งผล

โดยตรงใหเ้กดิแรงจงูใจ เช่น ความคาดหวงัความสนใจ ความพงึพอใจ ความอยากรูอ้ยากเหน็ ส่วน

องคป์ระกอบภายนอกทัว่ไปส่งผลต่อการเพิม่ความเขม้ขน้ของแรงจงูใจ เช่น สถานการณ์ต่างๆ การ

แขง่ขนั การไดร้บัรางวลั การยกย่องชมเชยรวมทัง้การลงโทษ การตําหนิ องคป์ระกอบทัง้สองลว้นมี

ส่วนในการเสรมิสรา้ง หรอืลดทอนระดบัของแรงจงูใจของบุคคลไดท้ัง้สิน้ 

 

 2.6  การสร้างแรงจงูใจในการเรียนรู้ 

  มาล ีจุฑา (2542: 141-142) ไดก้ล่าวถงึวธิกีารสรา้งแรงจงูในในการเรยีนการสอนไว้

ดงัน้ี 

   1. การทาํใหต้ื่นตวั (Arousal) เป็นวธิกีารกระตุน้สมองและกลา้มเน้ือใหเ้กดิความ 

ตื่นตวัอยูเ่สมอ การตื่นตวัของบุคคลม ี3 ระดบั คอื ตื่นตวัมาก ตื่นตวัปานกลางและตื่นตวัน้อย ถา้ 

ตื่นตวัมากเกนิไปกจ็ะตื่นเตน้ ถา้ผูเ้รยีนตื่นตวัน้อยเกนิไปกเ็ฉื่อยชา ถา้ตื่นตวัระดบัปานกลางจะด ี

ทีสุ่ด วธิกีารสรา้งแรงจงูใจในการเรยีนการสอนโดยทําใหน้กัเรยีนตื่นตวั เช่น กําหนดว่าในชัว่โมงน้ี 

สาํคญัมากจะมกีารทดสอบในปลายชัว่โมง หรอืชัว่โมงน้ีจะมกีารถ่ายวดีทีศัน์กจ็ะทาํใหน้กัเรยีนตื่นตวั 

ไดด้ว้ย   

   2. การตัง้จุดมุ่งหมาย (Objective) เป็นวธิกีารกําหนดเป้าหมายของการเรยีนการ

สอนในแต่ละครัง้ว่าต้องการให้เกิดอะไรขึ้นในตวันักเรยีน เพื่อให้นักเรยีนได้รบัรู ้และเขา้ใจจะได้

ติดตามและประเมนิผลการเรยีน ว่าบรรลุจุดมุ่งหมายที่กําหนดมากน้อยเพยีงใด จะได้เกิดความ

ภาคภูมใิจ ในกรณีทีบ่รรลุจุดมุ่งหมายที่กําหนดไวไ้ด ้แต่กรณีทีไ่ม่อาจบรรลุจุดมุ่งหมายทีก่ําหนดไว้

ไดก้ใ็หพ้ยายามทาํวธิกีารเพื่อใหบ้รรลุถงึจดุมุง่หมายใหไ้ด ้

   3. การใชเ้ครือ่งล่อ (Incentives) เป็นวธิกีารกระตุ้นใหน้ักเรยีนอยากรูม้ากขึน้ และ

บ่อยครัง้ขึน้ เช่น นกัศกึษาพจิารณาเหน็ว่าปรญิญาบตัรเป็นเครือ่งล่อยา่งหน่ึงทีน่ักศกึษาอยาก จะได้

การทีน่กัศกึษาอยากจะไดป้รญิญาบตัรดงักล่าว ทาํใหน้กัศกึษาตอ้งขยนัในการศกึษาเล่าเรยีนยิง่ขึน้ 

   4. การลงโทษ (Punishment) เป็นวธิกีารกระตุ้นใหน้ักเรยีนตัง้ใจเรยีนและมคีวาม

มานะพยายามในการเรยีน โดยใชว้ธิกีารลงโทษ เช่น การดุ การว่ากล่าวตกัเตอืน การตําหนิ 

   ประสาท อศิรปรดีา (2547: 331-334) ไดอ้ธบิายเพิม่เตมิเกีย่วกบัการสรา้งแรงจงูใจ 

ดงัน้ี 

   1. การเสรมิสรา้งความเชื่อมัน่ และสรา้งความคาดหวงัเชงิบวกในการเรยีนของ

เดก็ ไดแ้ก่ 
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    1.1 การทีใ่หเ้ดก็เริม่เรยีนสิง่ทีอ่ยู่ในระดบัความสามารถทีเ่ดก็จะทําไดจ้ากนัน้

จงึขยบัไปเรยีนในสิง่ทีย่ากขึน้ 

    1.2 การกําหนดจดุมุง่หมายของบทเรยีนใหแ้จม่แจง้ และแน่ใจว่าเดก็สามารถ

เรยีนรูต้ามจดุมุง่หมายนัน้ๆ ได ้โดยผูส้อนควรกําหนดจุดประสงคเ์ชงิพฤตกิรรมไวใ้หช้ดัเจน ซึง่หาก

บทเรยีนใดมเีน้ือหามากกต็้องจาํแนกเป็นจดุมุง่หมายย่อยๆ 

    1.3 การใหเ้ดก็เกดิการเปรยีบเทยีบความสามารถของตนเอง มากกว่าทีจ่ะไป

เปรยีบเทยีบกบัผูอ้ื่น โดยผูส้อนใหผ้ลยอ้นกลบั (Feedback) หรอืชีแ้จงใหเ้ดก็ไดท้ราบถงึผลงานของ

ตนเอง เพื่อใหเ้ดก็รบัรูว้่าตนเองทาํผดิถูกอยา่งไรและนําไปแกไ้ขปรบัปรงุใหถู้กตอ้งดขีึน้ นอกจากน้ี

ยงัเป็นการช่วยใหเ้ดก็เหน็ระดบัความสามารถของตนเอง ก่อนและหลงัเรยีนว่ามคีวามก้าวหน้า

เพยีงใด 

    1.4 การสื่อสารใหเ้ดก็รบัรูว้่า ความสามารถในการเรยีนนัน้สามารถถูกพฒันา 

หรอืปรบัปรงุใหด้ขี ึน้ไดห้ากมคีวามมุง่มัน่ 

    1.5 การสรา้งแบบอยา่ง หรอืแมแ่บบทีด่ใีหแ้ก่เดก็ 

   2. การใหเ้ดก็มองเหน็คุณค่าของสิง่ทีเ่รยีน โดยผูส้อนนําเรือ่งแรงจงูใจภายใน และ 

แรงจงูใจภายนอกมาใชใ้หเ้กดิประโยชน์ เช่น 

    2.1 การเตรยีมกจิกรรมทีส่อดคลอ้งกบัความสนใจของเดก็ เช่น กฬีา ดนตร ี

ปัญหาสถานการณ์ต่างๆ อยา่งไรกต็าม ผูส้อนควรมคีวามรูเ้กีย่วกบัสิง่ทีเ่ดก็สนใจดว้ย 

    2.2 การกระตุน้ความอยากรูอ้ยากเหน็ เช่น การสรา้งสถานการณ์ทีข่ดัแยง้กบั 

ความรูส้กึ หรอืความเชื่อของเดก็ เพื่อกระตุน้ใหเ้ดก็เกดิความคดิ และนําไปสู่การอภปิราย 

    2.3 การสรา้งบทเรยีนใหน่้าสนุก เช่น การใหเ้ดก็แสดงบทบาทสมมต ิหรอื 

การใชเ้กมเป็นสื่อในการเรยีนรู ้

    2.4 การเสนอเน้ือหาแปลกใหม ่และวธิกีารทีห่ลากหลาย 

    2.5 การชีใ้หเ้ดก็เหน็ว่า เน้ือหาทีก่ําลงัเรยีนมคีวามสมัพนัธเ์ชื่อมโยงกบัชวีติ 

ในอนาคต การเน้นใหเ้ดก็เหน็คุณค่าของเรือ่งทีเ่รยีนกบัชวีติของตนเองในอนาคต 

    2.6 การใหร้างวลั เป็นการเสรมิแรงภายนอกทีม่อีทิธพิลต่อการสรา้งแรงจงูใจ

ใหแ้ก่เดก็ แต่การใหร้างวลัผู้สอนต้องแน่ใจว่าสิง่ที่เป็นรางวลันัน้มคีวามหมายต่อเดก็อย่างแท้จรงิ

เพราะรางวลัจะมคี่ามคีวามหมายกต่็อเมือ่เป็นสิง่ทีเ่ดก็ตอ้งการเท่านัน้ 

   3. การส่งเสรมิใหเ้ดก็เกดิความมุง่มัน่ และเอาใจใส่ในการเรยีน 

    3.1 ผูส้อนเปิดโอกาสใหเ้ดก็ไดต้อบสนองมากขึน้ เช่น การใหเ้ดก็ตอบคําถาม

การรายงานหน้าชัน้ การแสดงสาธติ เป็นต้น หลงัจากนัน้ผูส้อนควรมกีารใหข้อ้มลูยอ้นกลบัแก่เดก็

ดว้ยเพื่อใหเ้ดก็รบัรูส้ ิง่ทีต่นทาํถูกตอ้ง และสิง่ใดควรแกไ้ข อกีทัง้ยงัเป็นการใหก้ําลงัใจใหเ้ดก็อกีดว้ย 

    3.2 การหลกีเลีย่งการใหค้วามสําคญัต่อคะแนน คอื ไมเ่น้นการแขง่ขนัระหว่าง

บุคคล แต่เน้นทีค่วามก้าวหน้าของเดก็ใหเ้ดก็เกดิความภมูใิจในผลงาน 
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    3.3 การใหเ้ดก็มโีอกาสไดท้ํางานทีม่คีวามยาก โดยทีใ่หเ้วลาในการทาํงานให้

เพิม่ขึน้ ไมใ่ช่ไปลดความยากของงานลง ผูส้อนควรใหเ้ดก็ทาํงานทีม่คีวามทา้ทาย โดยครจูะใหเ้วลา

แก่เดก็ในการทาํงานมากขึน้ ขณะเดยีวกนัครจูะเป็นผูค้อยใหก้ารชีแ้นะ สนบัสนุนช่วยเหลอืเดก็ 

    3.4 การยกตวัอย่างทีด่ใีหแ้ก่เดก็ เพื่อใหเ้ดก็เหน็แบบอย่างของการเอาชนะ

อุปสรรคความยากของงานได ้

    3.5 การสอนกลวธิใีนการเรยีนแก่เดก็ ครคูวรสอนวธิเีรยีนรวมทัง้เทคนิคช่วย

จาํใหแ้ก่เดก็ 

 อาร ีพนัธม์ณ ี(2542: 198 - 200) กล่าวถงึการสรา้งแรงจงูใจใหเ้กดิกบัผูเ้รยีนดงัต่อไปน้ี 

  1. การชมเชยและการตําหนิ การกระทาํทัง้2อยา่งน้ีจะมผีลต่อการเรยีนรูข้องเดก็ 

  2. การทดสอบบ่อยครัง้ คะแนนจากการสอบจะเป็นสิง่จงูใจ และเป็นสิง่ทีม่คีวามหมาย

ต่อนักเรยีนเป็นอย่างมาก เพราะนัน่อาจหมายถงึการที่นักเรยีนจะได้เลื่อนชัน้ ไดส้ําเรจ็การศกึษา 

การไดป้ระกาศนียบตัร ตลอดจนการประกอบอาชพี การทดสอบจงึเป็นแรงจงูใจใหน้ักเรยีนสนใจใน

การเรยีนมากขึ้น การทดสอบบ่อยครัง้จะช่วยกระตุ้นให้นักเรยีนสนใจการเรยีนอย่างต่อเน่ือง และ

สมํ่าเสมออนัจะเป็นการดต่ีอการเรยีนรูข้องนกัเรยีนดว้ย 

  3. การคน้หาความรูด้ว้ยตนเอง ครคูวรส่งเสรมิใหน้ักเรยีนไดศ้กึษาคน้ควา้ดว้ยตนเอง  

ดว้ยการเสนอแนะ หรอืกําหนดหวัขอ้ทีท่ําใหน้ักเรยีนสนใจใคร่รู ้เพื่อใหน้ักเรยีนคน้ควา้เพิม่เตมิดว้ย

ตวัเองมากขึน้ 

  4. วธิกีารทีแ่ปลกและใหม ่ผูส้อนควรนําวธิกีารทีแ่ปลกๆ ใหม่ๆ มาใชใ้นการสอน เพื่อ

เรา้ความสนใจของผู้เรยีน ซึ่งเป็นสิง่ทีน่ักเรยีนไม่เคยคดิ หรอืไม่เคยมปีระสบการณ์มาก่อน เพราะ

วธิกีารทีแ่ปลกใหมจ่ะช่วยใหน้กัเรยีนเกดิความสนใจและมแีรงจงูในในการเรยีนมากขึน้ 

  5. ตัง้รางวลัสาํหรบังานทีม่อบหมาย เพื่อยัว่ยใุหน้กัเรยีนเกดิความพยายามมากขึน้ 

  6. ตวัอยา่งจากสิง่ทีน่กัเรยีนไมเ่คยพบหรอืคาดไมถ่งึ การยกตวัอยา่งประกอบในการ

เรยีนการสอน ควรเป็นสิง่ทีน่กัเรยีนรูจ้กัคุน้เคยมาแลว้ เพื่อใหเ้ขา้ใจไดง้า่ยและเรว็ขึน้ 

  7. เชื่อมโยงบทเรยีนใหมก่บัสิง่ทีเ่คยเรยีนรูม้าก่อน การเอาสิง่ใหมเ่ชื่อมโยงสมัพนัธก์บั

สิง่ทีเ่คยเรยีนรูม้าก่อนจะทําใหเ้ขา้ใจไดง้่ายและชดัเจนยิง่ขึน้ อนัทําใหน้กัเรยีนสนใจบทเรยีนมากขึน้ 

เพราะคาดหวงัไวว้่าจะไดนํ้าเอาสิง่ทีเ่รยีนไปใชป้ระโยชน์และเป็นพืน้ฐานต่อไป 

  8. เกมและการเล่นละคร การสอนทีใ่หน้กัเรยีนไดป้ฏบิตัจิรงิ ทัง้การเล่นเกม และการ

แสดงละครทําใหน้กัเรยีนเกดิความสนุกสนานเพลดิเพลนิ ส่งเสรมิความสมัพนัธร์ะหว่างนกัเรยีนและ

ช่วยใหเ้ขา้ใจบทเรยีนไดด้ยีิง่ขึน้ดว้ย 

  9. สถานการณ์ทีท่าํใหน้กัเรยีนไมพ่งึปรารถนา สถานทีใ่นชัน้เรยีนอาจทาํใหน้กัเรยีน

เบื่อไมพ่อใจ ขดัแยง้ ควรหาทางลดและขจดั เพราะเป็นสิง่ทีเ่ป็นอุปสรรคต่อการเรยีนรูข้องนกัเรยีน 

 สรปุไดว้่า การสรา้งแรงจงูใจในการเรยีนรู ้เป็นการช่วยใหผู้เ้รยีนเกดิความกระตอืรอืรน้ 

ใฝ่เรยีนรูซ้ึง่มวีธิหีลากหลายมากมาย เช่น การเสรมิสรา้งความเชื่อมัน่ และความคาดหวงัเชงิบวก 

ในการเรยีนของเดก็ การสรา้งบรรยากาศในการเรยีนรู ้การสรา้งแบบอยา่ง หรอืแมแ่บบทีด่ใีหแ้ก่เดก็ 
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การสรา้งบทเรยีนเน้ือหาทีเ่ชื่อมโยงกบัชวีติในอนาคตของเดก็ รวมทัง้การเสนอเน้ือหาแปลกใหม ่

และวธิกีารทีห่ลากหลาย การใหต้วัอย่างทีเ่ดก็มคีวามคุน้เคยเพื่อใหเ้ขา้ใจไดง้่าย การสอนกลวธิใีน

การเรยีนแก่เดก็ การลดสถานการณ์ทีท่ําใหเ้ดก็ไม่พงึปรารถนา การใหร้างวลันัน้ถอืไดว้่าเป็นสิง่ทีม่ ี

ความหมายต่อเดก็อย่างแทจ้รงิ และการทดสอบอย่างสมํ่าเสมอ เพื่อช่วยใหเ้ดก็เกดิความตื่นตวัใน

การเรยีน เป็นตน้ 

 

3.  เกมการศึกษา 

 การเล่นเกมนับเป็นกิจกรรมหลกัของเด็กๆ ทุกเพศและทุกวยั ซึ่งในระหว่างการเล่นนัน้

เดก็จะไดเ้รยีนรูจ้ากการคน้พบและการเขา้ใจสิง่ต่างๆ โดย พมิพนัธ ์เดชะคุปต์ (2544: 6) มแีนวคดิ

ว่า “กจิกรรมการเรยีนรูใ้ดหากสามารถช่วยให้ผู้เรยีนได้เคลื่อนไหวอย่างเหมาะสมกบัวยัวุฒภิาวะ

และความสนใจของผู้เรยีนอกีทัง้เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรยีนใช้ความคดิและมปีฏสิมัพนัธก์บัผู้อื่นได้

กจิกรรมนัน้นับเป็นกจิกรรมทีม่ผีลต่ออารมณ์ของผู้เรยีนโดยตรง ซึง่ช่วยใหก้ารเรยีนรูม้คีวามหมาย

ต่อผูเ้รยีน” ซึง่สอดคลอ้งกบัหลกัการการจดัการเรยีนรูข้องหลกัสตูรแกนกลาง (กระทรวงศกึษาธกิาร. 

2551: 25-27) ที่กล่าวไว้ว่า การจดัการเรยีนรูเ้พื่อใหผู้เ้รยีนมคีวามรูต้ามมาตรฐานการเรยีนรูท้ีไ่ด้

กําหนดไว้ในหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐาน จะต้องยดึหลกัให้ผู้เรยีนมคีวามสําคญัที่สุด 

ดงันัน้กระบวนการจดัการเรยีนรูต้้องส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนสามารถพฒันาตนเองตามธรรมชาต ิและเต็ม

ความสามารถ โดยคํานึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลและพฒันาการทางสมอง ซึ่งการจดัการ

เรยีนรูท้ีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นสาํคญัน้ี ตอ้งอาศยักระบวนการเรยีนรูท้ีห่ลากหลาย มกีารใชส้ื่อการเรยีนรูใ้น

การเป็นเครือ่งมอืในการส่งเสรมิ และสนบัสนุนการจดัการเรยีนรู ้เพื่อใหผู้เ้รยีนสามารถเขา้ถงึความรู ้

ทกัษะกระบวนการ และมคีุณลกัษณะตามมาตรฐานการเรยีนรูข้องหลกัสูตรไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

ส่งผลใหก้ารเล่นเกม ซึง่เป็นการเล่นเกมซึง่เป็นกจิกรรมทีส่อดคลอ้งกบัความชอบและพฒันาการของ

เดก็ไดถู้กบรรจอุยูใ่นรปูแบบของวธิกีารสอน โดยถูกเรยีกว่า เกมการศกึษา  

 

 3.1 ความหมายของเกมการศึกษา 

  ประภากร โลหท์องคํา (2522: 57) กล่าวว่า เกมการศกึษา คอื กระบวนการเล่น ทีท่ํา

ใหผู้เ้รยีนเกดิความสนุกสนาน และในขณะเดยีวกนั ยงัสามารถนําเอาแง่คดิจากการเล่นไปวเิคราะห์

วจิารณ์ เพื่อนําไปสู่การเรยีนรูต่้อไป 

  วฒันาพร ระงบัทุกข ์(2545: 150) กล่าวว่า เกมการศกึษา คอื กระบวนการเรยีนรูท้ีจ่ดั

ขึน้ โดยใหผู้เ้รยีนไดเ้ล่นเกม ซึง่มเีงื่อนไขในการตดัสนิใจเพื่อนําไปสู่การแพช้นะ ซึง่ในระหว่างทีเ่กดิ

ขัน้ตอนเหล่าน้ีผูเ้รยีนจะเกดิความรู ้และความสนุกสนานในการเรยีน 

  สรวงพร กุศลส่ง (2545: 43) กล่าวว่า เกมการศกึษา คอื กจิกรรมการเล่นทีส่่งเสรมิ

การพฒันาการทางรา่งกายและสตปัิญญาของผูเ้รยีน ทีน่อกจากจะสรา้งการเรยีนรูแ้ลว้ยงัสรา้งความ

สนุกสนานเพลดิเพลนิใหก้บัผูเ้รยีนอกีดว้ย จงึเป็นรปูแบบการเรยีนทีผู่เ้รยีนไม่รูส้กึว่าถูกบงัคบั 
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  ราตร ีเพรยีวพานิช (2547: 48) กล่าวว่า เกมการศกึษา คอื กจิกรรมในรปูแบบต่างๆ 

ทีจ่ดัขึน้ เพื่อใหเ้ดก็มคีวามรูต้ามจดุมุง่หมายการเรยีนรูข้องสิง่ทีต่อ้งการศกึษา 

  ทศินา แขมมณ ี(2555: 81) กล่าวว่า เกมการศกึษา คอื กระบวนการทีผู่ส้อนใชใ้นการ

ช่วยให้ผู้เรยีนเกิดการเรยีนรู้ตามวตัถุประสงค์ที่กําหนดจากเน้ือหาและวธิกีารเล่นเกม ซึ่งช่วยให้

ผูเ้รยีนไดเ้รยีนรูเ้รือ่งต่างๆ อยา่งสนุกสนาน 

  อรรถเศรษฐ ์ปรดีากรณ์ (2557: 15) กล่าวว่า เกมการศกึษา คอื กจิกรรมการเล่นทีมุ่่ง

ส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นสื่อเรา้ความสนใจในการเรยีน 

  แกรมบ ์คารร ์และ ฟิทช ์(สรวงพร กุศลสง่. 2545: 44; อ้างองิจาก Grambs, Carr and 

Fitch. 1970: 244) กล่าวว่า เกมการศกึษา คอื กจิกรรมเกมทีใ่ชใ้นการสอน เพื่อช่วยใหก้ารสอนนัน้

ดําเนินไปจนถึงเป้าหมาย โดยการสร้างสภาวะแข่งขนัอย่างมีกฎเกณฑ์บนพื้นฐานของความ

สนุกสนาน 

  กล่าวโดยสรปุคอื เกมการศกึษา หมายถงึ รปูแบบของการจดัการเรยีนการสอนโดยใช้

กจิกรรมการเล่นเกมเป็นสื่อกลาง เพื่อดงึดูดความสนใจของผู้เรยีน เป็นเครื่องมอืในการกระตุ้นให้

ผูเ้รยีนไม่เกดิความเบื่อหน่าย และไม่รูส้กึว่าต้องถูกบงัคบัใหต้้องเรยีนรู ้โดยเกมการศกึษาจะมกีาร

ออกแบบใหม้เีน้ือหา กฎกตกิา และวธิกีารเล่น ทีท่ําใหผู้เ้รยีนไดร้บัความสนุกสนานควบคู่ไปกบัการ

สรา้งความรู ้และพฒันาทกัษะของผูเ้รยีน ไดอ้ยา่งตรงตามวตัถุประสงคท์ีผู่ส้อนกําหนด 

 

 3.2  จดุมุ่งหมายของเกมการศึกษา 

  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศกึษาแห่งชาต ิ(2537: 27) กล่าวถงึจดุมุ่งหมาย

ของเกมการศกึษาไวว้่า เพื่อฝึกการสงัเกต การคดิ การตดัสนิในการแก้ปัญหา และฝึกระบบประสาท

ต่างๆ ของร่างกายทํางานไดส้มัพนัธก์นั เพื่อใชใ้นการเรยีนรูส้ญัลกัษณ์ และทบทวนเน้ือหาทีเ่คยได้

เรยีนรู ้อกีทัง้เป็นการฝึกใหม้คีุณธรรมในดา้นต่างๆ เช่น การรูแ้พรู้ช้นะ การเคารพกฎกตกิา เป็นตน้ 

  สุนีย ์เพยีซา้ย (2540: 72) ไดก้ล่าวถงึจุดมุ่งหมายของเกมการศกึษาไวว้่า เพื่อช่วยให้

ผูเ้รยีนไดฝึ้กฝนกลา้มเน้ือมอืและตาใหส้มัพนัธก์นั ช่วยในการเตรยีมพรอ้มสําหรบัการเรยีนสิง่ใหม่ๆ 

และช่วยในการทบทวนใหเ้กดิความจําทีแ่ม่นยาํ อกีทัง้ยงัช่วยในการฝึกฝนใหผู้เ้รยีนรูจ้กัการปฏบิตัิ

ตามกฎและระเบยีบ 

  ประพนัธศ์ริ ิสุเสารจั (2545: 31) ไดก้ล่าวถงึจุดมุ่งหมายของเกมการศกึษาไวว้่า เป็น

เกมที่เสรมิสร้างและพฒันาทกัษะต่างๆ ทัง้ที่เป็นทกัษะใหม่ และ ทกัษะที่ยงัไม่มคีวามชํานาญ  

นอกจากน้ียงัสามารถใชเ้ป็นเครือ่งมอืทดสอบว่าผูเ้รยีนมคีวามเขา้ใจจากการเรยีนไดเ้พยีงใด 

  กุลยา ตนัตผิลาชวีะ (2554: 20-25) ไดก้ล่าวถงึจุดม่งหมายของการเล่นเกมการศกึษา

ไว้ว่า เป็นการสร้างความรู้ไปพร้อมกบัความเพลดิเพลนิ เด็กที่ได้เล่นเกมที่ตามวยัจะทําให้มกีาร

พฒันาความรูไ้ดด้ขี ึน้ โดยเฉพาะการเล่นเป็นกลุ่ม ทีม่กีารแพก้ารชนะ มกีฎกตกิา จะทําใหน้อกจาก
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ไดร้บัความรู ้รูจ้กัพลกิแพลงเพื่อใหช้นะแลว้ ยงัทาํใหเ้ดก็รูจ้กัระงบัอารมณ์ และมเีหตุผล อยู่ในสงัคม

รว่มกบัผูอ้ื่นไดเ้ป็นอยา่งด ี

  ทศินา แขมมณ ี(2555: 81) ไดก้ล่าวถงึจดุมุง่หมายของเกมการศกึษาไวว้่า เป็นการใช้

การเล่นมาเป็นสื่อกลาง เพื่อให้ผู้เรยีนได้เรยีนรูเ้ร ื่องต่างๆ ผ่านประสบการณ์ตรงอย่างสนุกสนาน 

และเป็นการทา้ทายความสามารถของผูเ้รยีน 

  จากจุดมุ่งหมายที่กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า กิจกรรมเกมการศึกษาน้ีมี

จุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เรยีนสามารถเรยีนรู้สิง่ใหม่ๆ หรอืทบทวนความรู้เดมิ ผ่านการเล่นที่มคีวาม

สนุกสนานไม่น่าเบื่อ เพื่อให้ผู้เรยีนได้ฝึกทกัษะทางด้านสติปัญญา เช่น ความคิด ความจํา และ

ทกัษะทางด้านร่างกาย เช่น การเคลื่อนไหว ประสาทสมัผสั เป็นต้น ให้สามารถใช้งานได้อย่าง

คล่องแคล่ว และเพื่อฝึกฝนผูเ้รยีนรูจ้กัการเคารพกฎ  กตกิา รูจ้กัควบคุมอารมณ์ ปรบัตวัเขา้กบัผูอ้ื่น

และเป็นผูท้ีม่คีุณธรรม 

 

 3.3  ประเภทของเกมการศึกษา 

  วารนิทร ์รศัมพีรหม (2531: 185) ไดท้าํการแบ่งประเภทเกมการศกึษาไวด้งัน้ี  

   1. เกมทีใ่ชค้วามสามารถดา้นทกัษะต่างๆ  เช่น กลา้มเน้ือ สายตา 

   2. เกมทีอ่าศยัโชคหรอืโอกาส  เช่น เกมบงิโก เกมเศรษฐ ี

   3. เกมทีใ่ชส้ตปัิญญา เช่น เกมหมากลอ้ม เกม scrabble 

   4. เกมสรา้งสรรคเ์ป็นเกมอสิระทีเ่น้นจนิตนาการ 

  ปราณ ี ทองคาํ (2545: 2) ไดท้าํการแบ่งประเภทของเกมการศกึษาไวด้งัน้ี  

   1. จาํแนกตามวสัดุประกอบการเล่น 

    1.1 เกมทีม่วีสัดุในการประกอบการเล่นจาํพวก ไพ่ ลกูเต๋า เบีย้ ฉลาก เป็นตน้  

เกมประเภทน้ีไดแ้ก่ เกมบงิโก เกมเศรษฐ ีเกมกระดานต่าง ๆ    

    1.2 เกมทีไ่ม่มวีสัดุประกอบการเล่น ไดแ้ก่ เกมบทบาทสมมุต ิเกมใบค้ํา เกม

ทายปัญหา เป็นตน้ 

   2. จาํแนกตามผูเ้ล่น 

    2.1 เกมบุคคล (Individual Games) มผีูเ้ล่นคนเดยีวหรอืผูเ้ล่นแต่ละคนมอีสิระ

ต่อกนั เช่น เกมอกัษรไขว ้

    2.2 เกมทีเ่ล่นเป็นกลุ่มหรอืทมี (Group of Team Games) เป็นเกมทีต่้องใช้

การทาํงานเป็นกลุ่มหรอืมกีารช่วยเหลอืกนั เช่น เกมห่วงโซ่อาหาร 

     2.3 เกมผลดั (Replay Game) เกมทีม่กีารเล่นเป็นกลุ่ม หรอืทมี แต่ต้องมกีาร

เรยีงลาํดบั หรอืสลบักนัเล่น เช่น เกมเศรษฐ ีเกมบงิโก 

  ทศินา แขมมณ ี(2555: 82) ไดท้าํการแบ่งประเภทของเกมการศกึษาไวด้งัน้ี 

   1. เกมแบบไมม่กีารแขง่ขนั 
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   2. เกมแบบมกีารแขง่ขนั มผีูแ้พ ้ผูช้นะ 

   3. เกมจาํลองสถานการณ์ 

    3.1 Board Game เป็นเกมจาํลองสถานการณ์ลงบนกระดาน เช่น เกมเศรษฐ ี  

    3.2 Stimulation Game เป็นเกมทีจ่าํลองสถานการณ์โดยใหผู้เ้ล่นเป็นผูส้วม

บทบาทเสมอืนจรงิ ปัจจบุนัมกัพบเหน็ในรปูแบบของเกมคอมพวิเตอร ์

  ดฟัฟ่ี แมคโดนลัด ์และไมซลีล ์(Duffy McDonald and Mizell. 2005) อา้งถงึใน

ประหยดั  จริะวรพงศ ์(2551: 172-173) ไดแ้บ่งประเภทของเกมการศกึษาไวด้งัน้ี 

   1. เกมแอคชัน่ (Action Games) เป็นเกมที่ส่งเสรมิศกัยภาพของประสาทตา มอื 

และการใชเ้หตุผล 

   2. เกมผจญภยั (Adventure Games) เป็นเกมทีส่่งเสรมิใหผู้เ้ล่นไดแ้ก้ปัญหาผ่าน

สถานการณ์การผจญภยัและบทบาทสมมต ิ

   3. เกมกลยทุธแ์ละสถานการณ์จาํลอง (Strategy / Simulation Games) เป็นเกมที่

ส่งเสรมิการแกปั้ญหา การตดัสนิใจ การคดิอยา่งมวีจิารณญาณ และการวางแผน 

   4. เกมปรศินาและเกมคลาสสคิ (Puzzle & Classic Games) เป็นเกมทีส่่งเสรมิใน

ดา้นความจาํ การใชเ้หตุผล และทกัษะการวางแผน  

  จากการแบ่งประเภทของเกมการศึกษาที่กล่าวมาขา้งต้น สามารถทําการสรุปได้ว่า

เกมการศกึษามกีารแบ่งออกเป็นหลายประเภท เช่น การจาํแนกตามวสัดุอุปกรณ์ ตามลกัษณะหรอื

วธิกีารเล่น ตามจดุมุง่หมายของเน้ือหาทีต่อ้งการใหผู้เ้รยีนไดศ้กึษา เป็นต้น แต่ไม่ว่าจะแบ่งประเภท

แบบใดกต็าม เกมการศกึษาทุกประเภทลว้นแลว้แต่สรา้งขึน้มาเพื่อมุ่งพฒันาทกัษะและเพิม่ความรู้

ใหแ้ก่ผูเ้รยีนทัง้สิน้ 

 

 3.4  หลกัในการเลือกเกมการศึกษา 

  จากทีก่ล่าวมาขา้งตน้ว่า เกมการศกึษาไดถู้กแบ่งออกเป็นหลายประเภท ดงันัน้ในการ

นํากจิกรรมเกมการศกึษามาใชใ้นการสอนนัน้จาํเป็นอย่างยิง่ทีผู่ส้อนจะต้องเลอืกใชเ้กมการศกึษาให้

เหมาะสมกบัเน้ือหา อนันําไปสู่การเกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้เรยีน โดยได้มผีู้เสนอแนวทางในการ

เลอืกเกมการศกึษาดงัน้ี 

  พงษเ์ทพ บุณศรโีรจน์ (2533: 9) ไดเ้สนอแนวทางการเลอืกเกมการศกึษาไวด้งัน้ี ควร

เลอืกใชเ้กมทีเ่หมาะสมกบัจุดมุ่งหมายของเน้ือหา สถานทีแ่ละระยะเวลาในการสอน ควรเลอืกเกมที่

ครูมคีวามเชี่ยวชาญหรอืคุ้นเคย และเป็นเกมที่สามารถกระตุ้นความสนใจของผูเ้รยีนได้ ควรเลอืก

เกมที่มคีวามยาก–ง่ายเหมาะสมกบัเพศ วยั และระดบัความสามารถของผู้เรยีน ควรเลอืกเกมทีทุ่ก

คนในชัน้เรยีนสามารถมสี่วนร่วมดว้ยได ้และมกีฎ กตกิาในการเล่นทีช่ดัเจน สามารถสอนใหผู้เ้รยีน

รูจ้กัแพ–้ชนะ และมคีุณธรรมในดา้นต่างๆ ได ้  
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  ประพนัธ์ศิร ิสุเสารจั (2545: 33) ได้กล่าวถึงหลกัในการเลอืกเกมการศึกษาว่าควร

คํานึงถงึสิง่ต่อไปน้ี คอื อายุ เพศ ความสนใจ ความสามารถ และสภาพร่างกายของผูเ้รยีน เพื่อทํา

การกําหนดจดุประสงคใ์นการเล่นเกมว่ามุ่งเน้นใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรูส้ ิง่ใดจากกจิกรรม สถานทีท่ีใ่ชท้ํา

กจิกรรม ว่าสอดคลอ้งกบัจาํนวนผูเ้ล่นหรอืไม่ ควรเลอืกเกมทีผู่เ้ล่นทุกคนจะไดม้สี่วนร่วมดงันัน้ควร

เตรยีมอุปกรณ์ใหเ้พยีงพอ และกตกิารวมถงึวธิกีารเล่นไมค่วรซบัซอ้นจนเกนิไป 

  ดลิล ์วอเตอร ์เรย ์(Dill, W.R. 1969: 180) ไดก้ล่าวถงึหลกัในการเลอืกเกมการศกึษา

ไวด้งัน้ี คอื ผูส้อนตอ้งคาํนึงถงึความเหมาะสมของผูเ้รยีน โดยรปูแบบของเกมทีเ่ลอืกต้องไม่ซบัซอ้น

จนเกนิไป และสามารถดงึดดูความสนใจของผูเ้รยีนได ้นอกจากน้ีส่วนประกอบภายในเกมการศกึษา

ตอ้งมเีน้ือหาสาระทีต่อ้งการสอนอยา่งชดัเจน และมกีฎ กตกิาในการเล่นทีผู่เ้รยีนสามารถปฏบิตัติาม

ไดโ้ดยงา่ย 

  จากหลกัการเลอืกเกมการศกึษาที่กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การเลอืกเกม

การศกึษามาใช้ในการสอนนัน้ผู้สอนต้องคํานึงถงึความเหมาะสมของผู้เรยีนเป็นหลกั ไม่ว่าจะเป็น

ดา้นเพศ วยั ความสามารถหรอืความถนัด และสภาพร่างกาย เพื่อใหส้อดคล้องกบัความสนใจของ

ผู้เรยีน ซึ่งจะทําให้สามารถดงึดูดความสนใจของผู้เรยีนให้จดจ่อ และสามารถเข้าถึงเน้ือหาตามที่

ผู้สอนต้องการได้ นอกจากน้ีเกมการศกึษาที่เลอืกใช้นัน้ควรเป็นเกมทีทุ่กคนในชัน้เรยีนสามารถมี

ส่วนร่วมหรอืหมุนเวยีนกนัเล่นได้อย่างทัว่ถงึ ดงันัน้ผูส้อนควรคาํนึงถงึจาํนวนอุปกรณ์ ใหเ้หมาะสม

กบัระยะเวลาและสถานทีซ่ึง่ใชใ้นการทํากจิกรรม นอกจากน้ีเกมการศกึษาทีเ่ลอืกใชน้ัน้ควรเป็นเกม

ทีผู่ส้อนมคีวามรู ้ความเขา้ใจ ในวธิกีารเล่น และกฎกตกิาเป็นอย่างด ี เพื่อทีผู่ส้อนจะไดใ้หค้ําแนะนํา

และช่วยเหลอืใหผู้เ้รยีนสามารถดําเนินกจิกรรมไดอ้ย่างถูกต้อง ส่งผลใหผู้เ้รยีนไดร้บัการเรยีนรูจ้าก

การเล่นเกมการศกึษาอยา่งเตม็ประสทิธภิาพ 

 

   3.5  ข้อดีของเกมการศึกษา 

  มีผู้เสนอข้อดีของการใช้เกมการศึกษาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไว้

ดงัต่อไปน้ี 

  ถนอมพร (ตนัตพิพิตัน์) เลาหจรสัแสง (2541: 11-12) กล่าวถงึขอ้ดขีองการสอนดว้ย

เกมการศกึษาไว้ว่า การใช้เกมสําหรบัการสอนเป็นสิง่ที่สามารถกระตุ้นให้ผู้เรยีนเกดิความอยากรู ้

เน่ืองจากมคีวามสนุกสนาน เพลดิเพลนิ ช่วยมใิหผู้เ้รยีนเหม่อลอย ช่วยเพิม่บรรยากาศในการเรยีนรู้

ใหด้ขี ึน้ เน่ืองจากมกีารแขง่ขนัจงึทาํใหผู้เ้รยีนมคีวามตื่นตวัอยูเ่สมอ 

  สุรางค ์โคว้ตระกูล (2544: 397) ไดก้ล่าวถงึขอ้ดขีองการสอนดว้ยเกมการศกึษาไวว้่า  

การสอนดว้ยเกมเป็นการสอนโดยการทําใหผู้เ้รยีนเขา้ไปอยู่ในสถานการณ์ทีย่นิยอมทีจ่ะปฏบิตัติาม

เงือ่นไขเพื่อใหไ้ดต้ามเป้าหมาย การเล่นเกมจะช่วยใหผู้เ้ล่นไดเ้รยีนรูว้ธิต่ีางๆ เพื่อใชใ้นการเอาชนะ

อุปสรรค และไดฝึ้กเทคนิค หรอื ทกัษะทีต่อ้งการ อกีทัง้ช่วยใหผู้เ้รยีนมคีวามสนุกสนานในการเรยีน 
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  ประสาน สรอ้ยธุหรํ่า (2545: 86) ไดก้ล่าวถงึขอ้ดขีองการสอนดว้ยเกมการศกึษาไวว้่า

การนําเกมมาช่วยในการเรยีนการสอน จะทาํใหผู้เ้รยีนอยากเรยีนและช่วยใหเ้ขา้ใจในบทเรยีนเรื่องที่

เขา้ใจยากไดด้ขีึน้ นอกจากน้ียงัสามารถใชใ้นการทบทวนเน้ือหา หรอื ใชเ้พื่อช่วยเสรมิประสทิธภิาพ

ในการเรยีนรูเ้รือ่งต่างๆ ไดเ้ป็นอยา่งด ี

  สุคนธ ์สนิธพานนท ์(2545: 162) ไดก้ล่าวถงึขอ้ดขีองเกมการศกึษาไวว้่า การใชเ้กม

การศกึษาช่วยใหผู้เ้รยีนสนใจในการเรยีนมากขึน้ เน่ืองจากเกมทําใหส้นุกสนานไม่เบื่อหน่าย ทําให้

ผูส้อนสามารถแก้ไขทศันคตทิีผ่ดิๆ ต่อวชิาทีผู่เ้รยีนรูส้กึว่ายากได ้และเกมยงัช่วยส่งเสรมิใหผู้เ้รยีน

ไดม้ปีฏสิมัพนัธก์บัเพื่อนและคร ูนอกจากน้ียงัช่วยใหผู้เ้รยีนรูจ้กัการคดิวเิคราะหเ์พื่อตดัสนิใจไดด้ว้ย

ตนเอง 

  เพยีเจตต ์(Piaget. 1974) อ้างถงึใน อํานวย เดชชยัศร ี(2542: 57) กล่าวถงึขอ้ดขีอง

การสอนดว้ยเกมการศกึษาไวว้่า การเล่นเป็นส่วนสําคญัของพฒันาการทางสตปัิญญาเพราะเป็นการ

กระทาํทีแ่สดงออกโดยผ่านการคดิและความพงึพอใจของเดก็  

  ทศินา แขมมณ ี(2555: 85) ไดก้ล่าวถงึขอ้ดขีองการสอนโดยการใชเ้กมการศกึษาไวว้่า 

เกมการศึกษาเป็นวธิสีอนที่ช่วยให้ผู้เรยีนมสี่วนร่วมในการเรยีนและเป็นวธิสีอนที่ผู้สอนไม่เหน่ือย 

แรงมาก นอกจากความสนุกสนานแล้วเกมการศกึษายงัทําให้ผูเ้รยีนไดร้บัความรูจ้ากประสบการณ์

ของตนเองซึง่ส่งผลใหค้วามรูท้ีเ่กดิขึน้เป็นความรูท้ีค่งทน  

  จากขอ้ดขีองการนําเกมการศกึษามาใชใ้นการสอนทีก่ล่าวมาขา้งต้น สามารถสรุปได้

ว่า  ขอ้ดขีองเกมการศึกษาคอื เป็นรูปแบบวธิสีอนที่สามารถกระตุ้นความสนใจในเน้ือหาบทเรยีน

ของผูเ้รยีน ทําใหผู้้เรยีนมคีวามสนุกสนานในการเรยีนรู ้และเน่ืองจากผู้เรยีนไดล้งมอืปฏบิตัจิรงิจน

เกดิการเรยีนรูข้ ึน้ดว้ยตนเองจงึส่งผลใหค้วามรูท้ีเ่กดิขึน้กลายเป็นความรูท้ีค่งทน 

 

 3.6  ข้อจาํกดัของเกมการศึกษา 

  มีผู้เสนอข้อจํากัดในการใช้เกมการศึกษาเพื่อจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไว้

ดงัต่อไปน้ี 

  สุคนธ ์สนิธพานนท ์(2545: 163) ไดก้ล่าวว่า ขอ้จาํกดัของการสอนดว้ยเกมการศกึษา 

คือ การควบคุมเวลาในการดําเนินกิจกรรมเป็นไปได้ยาก อีกทัง้ยงัเป็นการสิ้นเปลืองเวลาและ

ค่าใชจ้า่ยในการสรา้งเกม 

  สุวทิย ์มลูคํา และ อรทยั มลูคํา (2551: 97) ไดก้ล่าวถงึขอ้จาํกดัของการสอนดว้ยเกม

การศึกษาไว้ว่า เกมการศึกษาเป็นการสอนที่ค่อนข้างใช้เวลามากในการเตรยีมการ ทัง้อุปกรณ์ 

สถานที่ การฝึกหดั ฯลฯ นอกจากน้ีบางครัง้ยงัมคี่าใช้จ่ายในการผลติวสัดุ อุปกรณ์ ที่ค่อนขา้งสูง 

และที่สําคญัคอื หากผู้สอนไม่มคีวามรู้ ความเข้าใจในเกมการศึกษาที่เลอืกสอน จะทําให้ผลของ

ประสทิธภิาพในการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนไมต่รงตามจดุมุง่หมายทีผู่ส้อนตอ้งการ 
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  ทศินา แขมมณี (2555: 85) ไดก้ล่าวว่า ขอ้จาํกดัของการสอนดว้ยเกมการศกึษา คอื 

เป็นวธิสีอนทีต่อ้งใชเ้วลามาก อกีทัง้ในการผลติวสัดุ อุปกรณ์ ใหเ้พยีงพอต่อผูเ้รยีนนัน้ สิน้เปลอืงทัง้

เวลาและค่าใช้จ่าย และหากผู้สอนไม่มคีวามเขา้ใจ ไม่มกีารศึกษาวธิกีารสอนหรอืวธิกีารเล่นเกม

การศกึษาที่เลอืกใชอ้ย่างละเอยีดแลว้ จะไม่สามารถนําไปสู่การอภปิรายเพื่อสรา้งองคค์วามรูใ้หแ้ก่

ผูเ้รยีนอยา่งมปีระสทิธภิาพตามวตัถุประสงคท์ีต่อ้งการได ้

  จากขอ้จาํกดัของการสอนดว้ยเกมการศกึษาทีก่ล่าวมาขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้่า เกม

การศกึษาเป็นรปูแบบวธิกีารสอนทีแ่มม้ปีระโยชน์ต่อการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนเป็นอย่างมาก แต่กจิกรรม

ทีท่ําใหส้ิ้นเปลอืงค่าใชจ้่ายในการผลติอุปกรณ์ใหเ้พยีงพอต่อผูเ้รยีน และควบคุมเวลาในการดําเนิน

กจิกรรมไดย้าก อกีทัง้หากผูส้อนไม่มคีวามรู ้ ความเขา้ใจในเกมการศกึษาทีเ่ลอืกใชอ้ย่างลกึซึง้แลว้  

จะทาํใหค้รผููส้อนไมส่ามารถช่วยแนะแนวทางใหผู้เ้รยีนสามารถนําเอาประสบการณ์ทีไ่ดจ้ากการเล่น

เกมมาประมวลและสรุปเป็นความรู้หลงัการเล่นเกมการศึกษาอย่างมปีระสทิธิภาพและตรงตาม

วตัถุประสงคข์องบทเรยีนได ้    

 

 3.7 กระบวนการขัน้ตอนการออกแบบของเล่นสาํหรบัเดก็ 
 ของเล่น ตามบทนิยามของมาตรฐานการผลิตภณัฑ์อุตสาหรรม (มอก.) นัน้ หมายถึง  

ผลติภณัฑท์ีม่กีารออกแบบและทําใหเ้ดก็อายุไม่เกนิ 14 ปีเล่น (กระทรวงอุตสาหกรรม สํานักงาน

มาตรฐานผลติภณัฑอุ์ตสาหกรรม , 2540: 3-5 ) อยา่งทีท่ราบกนัดวี่า เดก็กบัของเล่นเป็นเรื่องทีแ่ยก

จากกนัไม่ได ้การเล่นของเดก็เป็นกจิกรรมทางชวีภาพอย่างหน่ึง  ของเล่นสําหรบัเดก็มคีวามสําคญั

อย่างมากต่อการพฒันาการหลายๆ ด้าน ในการเจรญิเตบิโตขึน้อย่างสมบูรณ์ทัง้ทางร่างกายและ

สตปัิญญา ดงันัน้ ในการออกแบบของเล่นนัน้ต้องคํานึงถงึเรื่องของพฒันาการในดา้นต่างๆ ของเดก็ 

วสัดุทีนํ่ามาใชใ้นการออกแบบ และความปลอดภยัในการเล่นของเดก็ มนีักวชิาการหลายท่านไดพู้ด

ถงึแนวคดิในการออกแบบไวด้งัน้ี 

 สุรนาท สรอ้ยจ ู(2557: 77-79) กล่าวว่า สิง่สําคญัของการออกแบบของเล่น คอื การสรา้ง

ความหลากหลายในการเล่น ที่ไม่ซํ้าซากจําเจ เล่นได้หลายแบบ ควรมกีารทดสอบโดยการให้เด็ก

ทดลองเล่น เพื่อศกึษาถงึขอ้บกพรอ่งต่างๆ และแกไ้ขปรบัปรงุจนเกดิความแน่ใจว่าเหมาะสมแลว้ จงึ

ค่อยตดัสนิใจทาํการผลติ 

 การออกแบบและผลติของเล่นสําหรบัเดก็นัน้เป็นเรื่องที่ค่อนขา้งยุ่งยากและละเอยีดอ่อน  

นกัออกแบบจะตอ้งคาํนึงถงึสิง่ทีเ่กีย่วขอ้งโดยละเอยีด ดงัน้ี 

 1. ข้อแตกต่าง หรอืข้อจํากดัทางธรรมชาติ ของเดก็ในแต่ละวยัแต่ละช่วงอายุ หมายถึง    

ความสามารถในการรบัรู้ และการประสานสมัพนัธ์ระหว่างกล้ามเน้ือและสายตาจะแตกต่างกนั จงึ

ตอ้งกําหนดจดุมุง่หมายทีแ่น่นอนของการเล่น ความยากงา่ยในการเล่น ประโยชน์ทีจ่ะไดร้บั 



26 
 

 2. ความปลอดภยั และการคาดเดาอุบตัเิหตุทีอ่าจเกดิขึน้จากการเล่น เช่น ส่วนประกอบ

ของของเล่นตอ้งแน่นหนา ไมห่ลุด หรอืแตกแยกเป็นชิน้ส่วนเลก็ๆ และไมค่วรมปีลายแหลมหรอืขอบ

คม 

 3. วสัดุทีนํ่ามาผลติตอ้งปลอดภยั ไม่มสีารพษิเจอืปน สทีีใ่ชพ้่นหรอืทาต้องเป้นสปีระเภท

ปลอดสารพษิ 

 4. หบีห่อทีบ่รรจุของเล่นต้องมคีําอธบิายวธิกีารเล่น บอกอายทุี่เหมาะสมของเดก็ เพราะ

ของเล่นแต่ละชนิดจะมขีอ้บกพรอ่งถา้ใชไ้ม่ถูกกบัวยั กรณีทีเ่ป็นของเล่นทีอ่าจเกดิอนัตราย ควรมคีํา

เตอืนเรือ่งอนัตรายดว้ย 

 พรเทพ เลศิเทวศลิ ิ(2536: 105) ได้อธบิายว่า ก่อนการทําการออกแบบของเล่นทุกครัง้

ผูอ้อกแบบควรมคีวามเขา้ใยถงึปัจจยัพื้นฐานซึ่งเป็นองค์ประกอบสําคญัในการคดิ และตดัสนิใจใน

การแกปั้ญหาการออกแบบ และสามารถผลติไดใ้นระบบอุตสาหกรรม โดยคํานึงถงึประโยชน์ใชส้อย

สงูสุดบนความเป็นไปไดใ้นเชงิสรา้งสรรค ์ซึง่องคป์ระกอบในการออกแบบของเล่นมดีงัน้ี 

 1. วสัดุ ควรคํานึงถงึความปลอดภยัสูงสุด ต้องมคีวามเขา้ใจธรรมชาตขิองวสัดุทีนํ่ามาใช้

เป็นอยา่งด ีเพื่อจะไดเ้ลอืกวสัดุไดอ้ยา่งเหมาะสมต่อการนําไปผลติเป็นของเล่นเพื่อการศกึษา 

 2. พืน้ผวิ การใหค้วามแตกต่างในพืน้ผวิของวสัดุ จะตอ้งขึน้กบัวตัถุประสงค ์และขึน้อยู่กบั

ความต้องการในการออกแบบและความต้องการของทอ้งตลาด ซึง่ทัง้น้ีควรคํานึงอนัตรายทีเ่กดิจาก 

ความไม่เรยีบของพืน้ผวิ เช่น พืน้ผวิไม่เป็นเสีย้นแหลมคม การทําพืน้ผวิสําเรจ็ต้องเรยีบรอ้ย ไม่มสีี

กะเทาะ ซึง่จะเป็นอนัตรายต่อเดก็ 

 3. ลวดลาย และภาพประกอบบนของเล่น การกําหนดลวดลาย หรอืภาพประกอบบนของ

เล่น จะขึน้อยูก่บัวตัถุประสงคใ์นการออกแบบเป็นสาํคญั แต่ทัง้น้ีควรตรวจสอบสทีีใ่ชพ้มิพบ์นตวัของ

เล่นด้วยว่ามอีนัตรายจากสารพษิหรอืไม่ มใีบรบัรองมาตรฐานอุตสาหกรรมรบัรองคุณภาพของสี

พมิพ์หรอืไม่ เน้ือหาของภาพประกอบควรให้สมัพนัธ์กบัวยัและพฤตกิรรมของเดก็ ควรเป็นภาพที่

เดก็สนใจ หรอือาจมคีวามคุน้เคยบา้ง เพื่อกระตุน้ใหเ้กดิความสนใจในการเล่น 

 4. สสีนั นักออกแบบของเล่นเพื่อการศกึษา จาํเป็นต้องเขา้ใจถงึคุณภาพ และคุณสมบตัิ

ของสทีีจ่ะใชก้บัผลติภณัฑ ์ตลอดจนมคีวามเขา้ใจในการกําหนดสสีนัในส่วนต่างๆ ของของเล่นอย่าง

เหมาะสม อกีทัง้ตอ้งมคีวามเขา้ใจในการตลาด ซึง่ขึน้อยู่กบัผูบ้รโิภคในแต่ละทีว่่าต้องการคุณสมบตัิ

ของสแีบบใด จะเป็นสสีด สหีวาน สทีบึ หรอืตอ้งการแสดงพืน้ทีเ่ป็นเน้ือไม ้

 5. รปูรา่งรปูทรง ของเล่นเพื่อการศกึษาส่วนใหญ่จะเน้นกลุ่มเป้าหมายทีเ่ดก็ ดงันัน้ในการ

กําหนดรปูทรง ควรใหโ้คง้ไมแ่หลมคม และมขีนาดใหญ่พอสมควรทีไ่มใ่หเ้ดก็หยบิชิน้ส่วนของเล่นใส่

ปาก รปูรา่ง รปูทรงของของเล่นควรเรยีบงา่ย 

 6. ขนาด ควรคําถงึถงึรปูแบบการเล่น และวตัถุประสงคใ์นการเล่นเป็นหลกั ขนาดไม่ควร

เลก็เกนิไปหรอืใหญ่เกนิไป ทัง้น้ีถอืเป็นหน้าที่ของนักออกแบบที่จะกําหนดสดัส่วนที่เหมาะสมกบั

ประโยชน์ใชส้อย และมคีวามงามทีน่่าสนใจ 

 7. น้ําหนกั มกัสมัพนัธก์บัขนาด และวตัถุประสงคใ์นการออกแบบ 



27 
 

 8. โครงสรา้งและประโยชน์ใชส้อย จะขึน้อยู่กบัวยั พฤตกิรรม และการพฒันาการของเดก็

เป็นสําคญั ซึ่งจะกํากําหนดรูปแบบความยากง่าย หรอืความซบัซ้อน ของโครงสร้าง แต่ทัง้น้ึควร

คาํนึงถงึจาํนวนชิน้ส่วนทีม่ากเกนิและกรรมวธิกีารผลติ ตลอดจนมคีวามแขง็แรงปลอดภยั 

 9. กรรมวธิกีารผลติ เป็นขอ้ทีส่าํคญัมากสาํหรบัการออกแบบของเล่นในระบบอุตสาหกรรม 

ซึง่จะตอ้งผลติเป็นจาํนวนมาก คุณภาพตอ้งดเีท่ากนัทุกชิน้ มมีาตรฐานการผลติทีด่เียีย่ม ผูอ้อกแบบ

ตอ้งมคีวามเขา้ใจกบัสายการผลติ ประสทิธภิาพของเครื่องจกัร ตลอดจนความเป็นไปไดใ้นการผลติ 

ตน้ทุนทีจ่ะนํามากําหนดมาตรฐานราคาผลติภณัฑ ์และมเีขา้ใจในธรรมชาตขิองวสัดุหรอืวตัถุดบิทีใ่ช้

ในการผลติ 

 10. ความปลอดภยั เป็นสิง่ทีส่ําคญัทีสุ่ดในการออกแบบของเล่นเพื่อการศกึษา เน่ืองจาก

ผูบ้รโิภคเป็นเดก็ จะขาดซึ่งความระมดัระวงัในการเล่น ดงันัน้คุณสมบตัทิางกายภาพในผลติภณัฑ์

ของเล่นทุกชิน้ตอ้งไดม้าตรฐานความปลอดภยั 

 11. จติวทิยาพฒันาการเดก็ ผูอ้อกแบบตอ้งมุง่เน้นการพฒันา 4 ดา้น คอื ร่างกาย อารมณ์

สตปัิญญา และสงัคม ตลอดจนมคีวามเขา้ใจในการตดัสนิใจในความต้องการในการเล่นในแต่ละวยั  

ซึง่พฤตกิรรม และพฒันาการในแต่ละวยัของเดก็จะเป็นตวักําหนดรปูแบบของการเล่น 

 12. สภาพแวดลอ้ม คตคิวามเชื่อ และวฒันธรรม ในการผลติเกมผูอ้อกแบบอาจต้องมกีาร

คาํนึงถงึเรื่องวฒันธรรมบา้ง เพราะถงึแมก้ารเล่นของเดก็จะเป็นสากล แต่ในเน้ือหาหรอืรปูแบบของ

ของเล่นนัน้อาจเกีย่วโยงกบัวฒันธรรมทอ้งถิน่ เช่น ศาสนา นิทาน หรอืความเชื่อ เป็นตน้ 

 ชาญณรงค ์พรรุ่งโรจน์ (ชาญณรงค ์พรรุ่งโรจน์. 2530: 43-46; อ้างถงึในอนัทชิา วริมณ์

รตัน์. 2557: 84-86) ประมวลหลกัการในการออกแบบของเล่นไวด้งัน้ี 

 1. วสัดุ (Material) 

  1.1 วสัดุทีใ่ชใ้นการออกแบบ ต้องเป็นวสัดุทีป่ลอดภยั ไม่ปนเป้ือนสารพษิใดๆ ทีจ่ะมี

ผลเสยีต่อรา่งกาย 

  1.2 วสัดุนัน้ต้องไม่แตกหกัง่าย ซึ่งจะเป็นการสิ้นเปลอืง หรอืวสัดุบางชนิดอาจเป็น

อนัตรายต่อเดก็ได ้เช่น แกว้ กระเบือ้ง เป็นต้น ดงันัน้วสัดุทีจ่ะนํามาใชท้ําเป็นของเล่น ต้องเป็นวสัดุ

ทีแ่ขง็แรง คงทน 

  1.3 วสัดุนัน้ตอ้งลบเหลีย่ม ลบคม และไมม่ผีวิหยาบ เพราะอาจมเีสีย้นตํามอืเดก็ได ้

 2. ขนาด (Scale) 

  ขนาดของของเล่นไม่ควรจะเลก็หรอืใหญ่เกนิไป ทัง้น้ีเพราะถ้าหากมขีนาดเลก็เกนิไป

อาจจะทําใหเ้ดก็นําเขา้ปากจนเกดิอนัตรายได ้ขนาดใหญ่เกนิไปกจ็ะทําใหไ้ม่เกดิความสะดวกทีเ่ดก็

จะใชข้องเล่น 

 3. น้ําหนกั (Weight) 

  ของเล่นไม่ควรมน้ํีาหนักมาจนทําใหเ้ดก็หยบิใชล้ําบาก เน่ืองจากจะทําใหเ้ดก็รูส้กึเบื่อ

ไดง้า่นเพราะไม่สะดวกในการเล่น และไม่สะดวกในการเคลื่อนยา้ยของเล่น นอกจากน้ี หากตกหล่น

ลงเทา้กจ็ะเป็นอนัตรายต่อตวัเดก็ได ้
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 4. รปูรา่ง (Form)   

  4.1 ไมค่วรมรีปูทรงทีม่เีหลีย่มคม หรอืมมีมุแหลม 

  4.2 มสีดัส่วนทีส่วยงาม กะทดัรดั 

  4.3 รปูรา่งทีใ่ชอ้าจเป็นรปูทรงเรขาคณติ รปูทรงอสิระ หรอื รปูทรงทีไ่ดจ้ากธรรมชาต ิ

 5. โครงสรา้ง (Structure) 

  5.1 เป็นโครงสรา้งทีเ่ดก็สามารถถอดและประกอบเองได ้เพื่อใหเ้กดิความภาคภูมใิจ 

  5.2 ตอ้งเป็นโครงสรา้งทีแ่ขง็แรง 

 6. ส ี(Color)   

  6.1 สทีีใ่ชก้บัของเล่นควรเป็นสทีีป่ลอดภยัไม่มสีารตะกัว่ หรอืปรอทเจอืปน อนัจะเป็น

พษิต่อสุขภาพ 

  6.2 ควรใชส้สีดใส สทีีใ่ชค้วรเป็นสทีีก่นัน้ําได ้(Water Proof) และยงัต้องคงทนไม่หลุด

ลอกไดง้า่ยดว้ย 

 7. ลวดลาย (Ornament)  

  7.1 ควรออกแบบลวดลายทีเ่รยีบงา่ย ไมซ่บัซอ้น 

  7.2 องคป์ระกอบในการออกแบบลวดลาย คอื อาจใชจุ้ด เสน้ ภาพ ส ีการต์ูน ดอกไม ้

หรอืใชล้วดลายของพืน้ผวิทีม่ตีามธรรมชาต ิเช่น ลายไม ้

  7.3 วธิกีารที่ใชใ้นการออกแบบลวดลาย คอื วธิกีารพ่น การระบาย การแกะสลกั ปะ

ตดิ ทีส่าํคญัคอื จะตอ้งไมห่ลุดงา่ย 

 8. พืน้ผวิ (Texture) 

  ควรเป็นพืน้ผวิทีผ่่านการขดัเกลาจะเรยีบรอ้ย ไมม่เีสีย้นเพราะอาจเป็นอนัตรายได ้

 9. ประโยชน์ (Function) 

   9.1 ต้องมคีวามสะดวกในการเล่น เช่น ภาพตดัต่อกค็วรจะสะดวกในการต่อ ไม่คบั

หรอืหลวมจนเกนิไป 

   9.2 สามารถปรบัเปลีย่นการเล่นไดห้ลายวธิ ีหลายรปูแบบ 

   9.3 ต้องมคีุณภาพสามารถส่งเสรมิพฒันาการดา้นสตปัิญญา อารมณ์ สงัคม จติใจ  

และส่งเสรมิความคดิสรา้งสรรค ์

  10. ความประหยดัและปลอดภยั 

   10.1 ควรใชว้สัดุทีห่างา่ยและปลอดภยั 

   10.2 ควรเป็นขนาดทีเ่หมาะสมเพื่อการไม่สิน้เปลอืงวสัดุ แต่ในขณะเดยีวกนักต็้อง

ไมเ่ลก็จนเกนิไป 

   10.3 สทีี่ใชถ้้าเป็นสผีวิของวสัดุที่ไดจ้ากธรรมชาตจิะดมีาก เพราะทัง้ประหวดัและ

ปลอดภยั หากจาํเป็นตอ้งใชส้คีวรเป็นสทีีป่ราศจากสารตะกัว่และปรอท 

   10.4 สามารถผลติไดง้า่ยและรวดเรว็ ซึง่จะเป็นการประหยดัดา้นแรงงานและเวลา 

   10.5 ไมเ่สยีงา่ยหรอืเสื่อมสภาพเรว็เกนิไป 
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 กระทรวงอุตสาหกรรม สาํนกังานมาตรฐานผลติภณัฑอุ์ตสาหกรรม (2540: 3-5) ไดอ้ธบิาย

ถงึกระบวนการผลติของเล่นว่า ของเล่นเป็นสิง่ทีม่คีวามสําคญัต่อชวีติและการเรยีนรูข้องเดก็ทุกวยั  

ช่วงเวลาทีผ่่านมาอุบตัเิหตุอนัเกดิจากการเล่นของเล่นเป็นปัญหาทีพ่บไดบ่้อยครัง้ สาเหตุกเ็น่ืองจาก

เดก็ไดร้บัของเล่นทีไ่มเ่หมาะสมกบัวยั หรอืนําของเล่นไปใชไ้มต่รงตามวธิเีล่นทีร่ะบุไว ้ดงันัน้ ในส่วน

กระบวนการผลติของเล่นของ มอก. จงึมุง่เน้นคุณลกัษณะดา้นความปลอดภยัของของเล่นเป็นสําคญั 

ดงัน้ี   

 1. วสัดุที่ใชท้ําต้องเป็นวสัดุใหม่ ไม่เคยใชง้านมาก่อน เช่น ไม ้ต้องใช้ทีป่ราศจากเชื้อรา 

และเสีย้น พลาสตกิ ตอ้งทาํจากเรซิน่ทีไ่มเ่คยใชง้าน แก้ว ใหใ้ชไ้ดเ้ฉพาะส่วนทีจ่าํเป็น วสัดุทีท่ําของ

เล่นตอ้งปราศจากสารเคมหีรอืวสัดุใดๆทีเ่ป็นอนัตราย 

 2. ลกัษณะทัว่ไป เช่น พืน้ผวิ ต้องสะอาด ไม่มรีอยตําหนิหรอืขอ้บกพร่องใดๆ ทีอ่าจเป็น

อนัตรายต่อเดก็ ขอบทีจ่บัหรอืสมัผสัไดง้่าย ต้องปลอดภยัหรอืเกดิอนัตรายจากการเล่นใหน้้อยทีสุ่ด  

ตวัยดึตอ้งปราศจากเสีย้น มกีารออกแบบใหฝั้งจมในเน้ือวสัดุ เป็นตน้  

 3. คุณลกัษณะเฉพาะแบบ กําหนดตามของเล่นแต่ละประเภท ตามมาตรฐานกําหนดไวถ้งึ 

22 แบบ เช่น ของเล่นทีผ่ลติจาพลาสตกิ ตอ้งไดร้บัการทดสอบความคงทน จากการกระแทก การตก 

เป็นตน้ 

 4. คุณลกัษณะดา้นการตดิไฟ ตอ้งเป็นชนิดทีม่กีารตดิไฟตํ่า 

 5. คุณลกัษณะทางเคม ีปรมิาณโลหะหนัก คอื พลวง สารหนู แบเรยีม แคดเมยีม ตะกัว่ 

โครเมยีม ปรอท และซลิเนียม ในสารละลายที่สกดัได้จากส ีสารเคลือบ พลาสติก วสัดุขดีเขยีน  

กระดาษ และกระดาษแขง็ ฟิงเกอรเ์พนต ์และดนิปั้น ต้องไม่เกนิเกณฑม์าตรฐานกําหนด หากมกีาว

หรอืตวัทาํละลาย ตอ้งไมม่สีารพษิและไมเ่ป็นอนัตรายต่อสุขภาพ   

 6. สมรรถนะในการใชง้าน ตอ้งเป็นไปตามทีร่ะบุไวใ้นฉลาก 

 7. ภาชนะบรรจุต้องมคีวามแขง็แรง ป้องกนัความเสยีหายทีอ่าจเกดิขึน้กบัของเล่นทีบ่รรจ ุ

และระหว่างการขนส่งได ้

  สามารถสรุปได้ว่า การออกแบบของเล่นที่ดนีัน้ควรกําหนดวตัถุประสงค์ให้ชดัเจน ซึ่ง

ต้องคํานึงถงึเรื่องของวสัดุ ขนาด น้ําหนัก รูปทรง โครงสรา้ง ส ีลวดลาย พืน้ผวิ ขอ้มูลพื้นฐานทาง

จติวทิยาพฒันาการของเดก็ รวมทัง้ในเรือ่งของความประหยดัและปลอดภยัและทีส่ําคญัคอืประโยชน์

ทีเ่ดก็จะไดร้บั การออกแบบของเล่นเดก็นัน้ นอกจากออกแบบใหเ้หมาะสมกบัวยัของเดก็แล้ว สิง่ที่

สาํคญัทีสุ่ดในการออกแบบคอืความปลอดภยัของของเล่น อนัตรายทีเ่กดิจากของเล่นมตีัง้แต่ ขนาด

ของชิน้ส่วน รปูลกัษณ์วสัดุทีใ่ชท้าํของเล่น วสัดุเคลอืบผวิ หรอืแมแ้ต่บรรจภุณัฑท์ีใ่ชห้่อหุม้ของเล่นก็

สามารถเป็นอนัตรายแก่เดก็ได ้เน่ืองจากของเล่นสามารถก่อใหเ้กดิอนัตราย  
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4.  ทกัษะการอ่านโน้ตดนตรีสากล 

  ดนตรจีดัได้ว่าเป็นภาษาหน่ึง ที่แมไ้ม่ได้ใชส้ําหรบัการสื่อสารในชวีติประจําวนั แต่ใช้

เป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดสญัลกัษณ์ออกมาเป็นเสยีงสู่ผูร้บัสาร ดงันัน้การอ่านภาษาดนตรไีดจ้งึมี

ความสาํคญัเช่นเดยีวกบัการเรยีนภาษาทัว่ไป และเน่ืองดว้ยภาษาทางดนตรเีป็นเรื่องของนามธรรม  

โดยอาศยัสญัลกัษณ์ทางดนตรทีีป่ระดษิฐ์ขึน้มาเป็นเครื่องหมายให้ผูส้ ื่อสารต้องแปรคุณสมบตัจิาก

นามธรรมไปสู่สญัลกัษณ์แนะนําสญัลกัษณ์นัน้มาทําการดําเนินการจนเกดิการสื่อสารระหว่างผู้ส่ง

สารและผู้รบัสารโดยเสียง ทําให้การอ่านเป็นทกัษะที่มีการเรยีนรู้และผ่านการฝึกฝนอย่างเป็น

ขัน้ตอน จงึจะทําให้ผู้เรยีนดนตรสีามารถรบัรู้เสียงจากการอ่านโน้ตดนตรแีละตีความออกมาเมื่อ

ไดร้บัฟังดนตรไีดอ้ยา่งลกึซึง้ยิง่ขึน้ 

 

 4.1 ความหมายของการอ่าน 

  เดอแชนท ์(มณรีตัน์ สุกโชตริตัน์.  2549: 15; อา้งองิจาก Dechant. 1982) กล่าวถงึ 

ความหมายของการอ่านไวห้ลายประเดน็ ดงัต่อไปน้ี 

   1. การอ่าน คอื กระบวนการทางประสาทสมัผสั โดยเฉพาะการใชป้ระสาทสมัผสั 

ทางสายตา เพื่อมองดสูญัลกัษณ์คาํ 

   2. การอ่าน คอื กระบวนการรบัรูส้ ิง่เรา้ทีเ่ป็นสญัลกัษณ์คาํ และการทาํความเขา้ใจ 

กบัความคดิของผูเ้ขยีน 

   3. การอ่าน คอื การตอบสนองต่อสิง่เรา้ทีเ่ป็นสญัลกัษณ์คาํโดยการเคลื่อนสายตา 

การใชอ้วยัวะออกเสยีง การมปีฏกิริยิาโต้ตอบต่อสิง่ทีอ่่าน การวจิารณ์ การประเมนิผลและการแสดง

อารมณ์ 

   4. การอ่านเป็นการตอบสนองจากสิง่ทีเ่คยเรยีนรูม้าแลว้ หมายถงึ กระบวนการ

ความสมัพนัธร์ะหว่างภาษาพูดกบัการฟัง และภาษาเขยีนกบัการอ่าน ซึ่งผูอ่้านเคยเรยีนรูม้าแล้ว 

กล่าวคอื เดก็สามารถอ่าน หรอืเขยีนคําทีเ่คยฟังหรอืพูดมาก่อน จงึทําใหส้ามารถเขา้ใจความหมาย

ของสญัลกัษณ์คําทีอ่่านได ้ ทัง้น้ีขึน้อยู่กบัความรู ้ และประสบการณ์เดมิ การฝึกฝนอยา่งสมํ่าเสมอ

การไดร้บัการกระตุน้ และการเสรมิแรง 

   5. การอ่านเป็นงานทีม่พีฒันาการ เดก็ต้องมคีวามพรอ้มทีจ่ะเรยีนรูก่้อนจงึจะอ่าน

ไดซ้ึง่ขึน้อยูก่บัพฒันาการดา้นอื่นๆ ดว้ย เดก็แต่ละคนมคีวามพรอ้มทีจ่ะอ่านแตกต่างกนั เมื่อมคีวาม

พรอ้มในการอ่าน เดก็ยอ่มสามารถพฒันาการอ่านใหส้งูขึน้ได ้

   6. การอ่านสามารถแปรเปลีย่นเป็นความสนใจ และแรงกระตุ้น ความรูท้ีไ่ดจ้าก

การอ่านมสี่วนทาํใหผู้อ่้านเกดิความสนใจทีจ่ะศกึษาเพิม่เตมิ และเป็นแรงกระตุน้ใหก้ระทาํสิง่อื่นๆ 

ต่อไป 

   7. การอ่าน คอื กระบวนการแห่งการเรยีนรู ้ทีส่่งผลใหเ้กดิมกีารเรยีนรูท้ีเ่พิม่เตมิ

ขึน้ และส่งผลใหผู้อ่้านเปลีย่นแปลงทศันคต ิและความคดิได ้
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   8. การอ่าน คอื กระบวนการทางภาษา ทีผู่เ้ขยีนถ่ายทอดความคดิของตนผ่านรปู

สญัลกัษณ์ทีเ่ป็นคําซึง่ปรากฏในหนังสอื โดยทีผู่อ่้านทําการถอดความหมายจากสญัลกัษณ์ทีเ่ป็นคํา

นัน้ออกมา 

  ศรวีไิล พลมณ ี(2545: 134) กล่าวว่า การอ่านหมายถงึความสามารถในการออกเสยีง 

และถอดรหสั (Decoding) ความหมายของสญัลกัษณ์ทีใ่ชแ้ทนเสยีง หรอืทีเ่รยีกว่า ตวัอกัษรในภาษา

นัน้ๆ การอ่านภาษาไทย คอื การทีผู่อ่้านสามารถออกเสยีง และเขา้ใจความหมายของสารทีใ่ส่มาใน

รหสัอกัษรไทยไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

  สุไปรมา ลลีามณี (2553: 34 ) กล่าวว่า การอ่าน คอื กระบวนการทางสมองทีอ่าศยั

การทํางานของประสาทสมัผสั เกดิการรบัรูส้ญัลกัษณ์คําทีส่รา้งขึน้เพื่อแทนเสยีงในภาษาพูด และ

การแปลสญัลกัษณ์คาํเป็นความหมายทีส่ ื่อระหว่างผูอ่้านกบัผูเ้ขยีน นอกจากน้ี การอ่านยงัเกี่ยวขอ้ง

กบัการตอบสนองต่อสิง่ทีอ่่าน ทัง้ความรูค้วามคดิ อารมณ์ และความรูส้กึ 

  กล่าวโดยสรปุคอื การอ่าน คอื กระบวนการทํางานทางสมอง ในการถอดรหสัจากการ

รบัรูท้างสายตาทีถู่กส่งมาในรปูของสญัลกัษณ์ที่ใชแ้ทนเสยีง และทําการแปลความหมายส่งกลบัไป

เพื่อใหส้มองตอบสนองและทาํการถ่ายทอดคาํสัง่ต่อรา่งกายเพื่อแสดงถงึความเขา้ใจความหมายของ

สารทีส่่งมาจากสญัลกัษณ์นัน้  

 

 4.2  กระบวนการอ่าน 

  เซาวซา (Sousa. 2001: 88-90) ไดอ้ธบิายว่า ในกระบวนการอ่านนัน้ สมองจะมหีน้าที่

เชื่อมโยงสญัลกัษณ์ทีเ่ป็นนามธรรมกบัเสยีงในภาษาพูด การอ่านเกี่ยวขอ้งกบัการรูจ้กัเสยีงในภาษา

พูดและการแยกเสยีงที่ได้ยนิออกเป็นหน่วยเสยีงที่เล็กที่สุดที่มคีวามหมายในภาษา (Phonemes) 

จากนัน้จงึรบัรูไ้ด้ว่า เสยีงทีแ่ยกย่อยนัน้ถูกแทนด้วยตวัหนังสอืหรอืตวัพมิพ์ การเรยีนรูท้ีจ่ะอ่านจงึ

เริม่ต้นจาก การตระหนักรบัรูห้น่วยเสยีง (ภาพประกอบ 1) และตามมาดว้ยการเขา้ใจกฎตวัอกัษร 

(ภาพประกอบ 2) นอกจากน้ี กระบวนการอ่านยงัต้องอาศยัทกัษะ และความรูเ้รื่องอื่นร่วมดว้ย เช่น 

ความรู ้ความเขา้ใจเรื่องพยางค ์ คํา และกลุ่มคํา อกีทัง้การจบัประเดน็สําคญัในการทําความเขา้ใจ

ความหมายสิง่ทีอ่่าน และการสะทอ้นความคดิความรูส้กึของตนเองต่อเรือ่งทีอ่่าน 

 

                                                       
ภาพประกอบ 1 การตระหนักรบัรูห้น่วยเสยีง           ภาพประกอบ 2 การเขา้ใจกฎของตวัอกัษร 

ทีม่า: Homework-Help-Secret. 2009: Online. 
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  แพทเทอสนั และราลฟ์ (Sousa. 2001: 92; citing Patterson; & Ralph 1999) กล่าว

ว่า กระบวนการอ่านที่มปีระสทิธภิาพ เกดิจากการประสานงานกนัระหว่างระบบประสาท ได้แก่ 

กระบวนการรบัรู ้และแปลความหมายของขอ้มูล ที่ได้รบัทางสายตา (Visual Processing) หรอื 

การมองเหน็ตวัสญัลกัษณ์ (Orthography) การรบัรูใ้นระบบเสยีง (Phonology) และการตคีวาม 

ความเขา้ใจความหมายของคํา (Semantics) ตวัอย่างเช่น เมื่ออ่านคําว่า “หมา” ระบบกระบวนการ

ทางสายตาจะเริม่ทํางานรบัรู้สญัลกัษณ์ที่เรยีงกันหรอืประกอบเป็นคํา หลงัจากนัน้กระบวนการ

ถอดรหสัจะส่งสญัญาณไปยงัระบบกระบวนการไดย้นิซึง่จะทําการรบัรองสญัลกัษณ์ คอื ตวัอกัษรที่

เหน็นัน้แทนเสยีงทีเ่คยไดย้นิคําว่า “ห-ม-า” ขณะทีส่มองส่วนหน้ากําลงัคน้หาความหมายของคําว่า 

“หมา” ในระบบความจาํระยะยาว หากกระบวนการดงักล่าวไม่มคีวามผดิพลาด ภาพทีป่รากฏขึน้ก็

คอืสตัวท์ีม่ขีนและเห่าได ้

  สปาฟฟอรด์; และกรอสเซอร ์(Spafford; & Grosser. 2005: 45) ไดก้ล่าวว่ากระบวน 

การอ่านมมีติหิลากหลาย ผูอ่้านที่มคีวามสามารถ และมคีวามชํานาญในการอ่านจะรูจ้กันําความรู้

เกี่ยวกบัระบบเสยีงในภาษามาใช้ในการอ่านคําให้ไดถู้กต้องรวดเรว็ ขณะเดยีวกนัผู้อ่านต้องสรา้ง

ความหมายหรอืทําความเขา้ใจกบัสิง่ที่อ่าน ขณะที่ผู้อ่านมปีฏสิมัพนัธ์กบัสิง่ที่อ่านพบว่าเกดิการ

ทํางานของระบบความจาํระยะสัน้ คอื การจาํสิง่ทีเ่พิง่อ่านผ่านตาไปได ้ ร่วมกบัระบบความจาํระยะ

ยาว คอื การใชค้วามรู ้ และประสบการณ์เดมิ ทัง้ 2 ระบบมสี่วนในการเชื่อมโยงขอ้มลูใหม่ทีเ่พิง่

รบัเขา้กบัขอ้มลูเดมิทีม่อียู ่ในระหว่างกระบวนการดงักล่าว ผูอ่้านจะอาศยัการคาดเดา การยนืยนั 

ขอ้มูล การสรุปความ การตคีวาม การสรา้งขอ้สรุปของตนเอง และการตรวจสอบความถูกต้อง 

ในขัน้การรูค้ดิใครค่รวญระดบัสงู 

   เรด (Reid. 1997: 10) กล่าวว่า กระบวนการอ่านเป็น กระบวนการทีม่กีารปฏสิมัพนัธ ์

(Interactive) และการผลดัเปลี่ยน (Reciprocal) ของหน้าทีก่ารทํางานระหว่างทกัษะต่างๆ ไดแ้ก่ 

ทกัษะการวเิคราะหค์ํา (Word Attack Skills) เช่น การรบัรูแ้ละจดจาํตวัอกัษร การตระหนกัรบัรู้

หน่วยเสยีง การถ่ายโยงความสมัพนัธร์ะหว่างตวัอกัษรกบัเสยีง และทกัษะในการสะกดกบัการจดจาํ

คาํ (Word Recognition) เช่น การจดจาํรปูแบบของคาํ การใชท้กัษะการจาํทางสายตา ร่วมกบัทกัษะ

อื่นๆ เช่น การพฒันาความคดิรวบยอดเกี่ยวกบัตวัพมิพ ์หรอืตวัหนังสอื ความคดิรวบยอดเกีย่วกบั

ความรูท้าง ภาษา เป็นต้น การทีเ่ดก็พฒันาฝึกฝนทกัษะย่อยๆ ดงัทีก่ล่าวไวข้า้งต้นได ้จนเกดิความ

ชํานาญย่อมส่งผลดต่ีอความสามารถในการอ่านของเดก็ ในทางตรงกนัขา้ม หากเดก็ไม่ไดร้บัการ

ส่งเสรมิพฒันาทกัษะยอ่ยๆ เหล่านัน้ ยอ่มทาํใหเ้ดก็ขาดความพรอ้ม หรอืขาดตน้ทุนในการนําไปใช ้

ในกระบวนการอ่านไดต่้อไป 

  อดมั (Reid. 1997: 10; citing Adams. 1990) ไดเ้สนอรปูแบบของกระบวนการอ่านที ่

ต้องอาศยัการทํางานแบบปฏสิมัพนัธ ์ และผลดัเปลี่ยนบทบาทหน้าที่ซึ่งกนัและกนัระหว่างทกัษะ

ต่างๆ 
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ภาพประกอบ 3 กระบวนการอ่าน 

ทีม่า: อดมั (Reid.  1997: 10; citing Adams. 1990) 

 

 

  รปูแบบของกระบวนการอ่าน ตามภาพประกอบ 3 ไดแ้สดงใหเ้หน็ถงึการทํางานแบบ

ปฏสิมัพนัธร์ะหว่างหน่วยรบัรู ้ และประมวลผลดา้นบรบิททางภาษา (Context Processor) ซึง่ไดม้ี

หน้าทแีสดงภาพรวมเกี่ยวกบัความหมายของเรื่องทีอ่่าน หน่วยรบัรูแ้ละประมวลผลดา้นความหมาย 

(Meaning Processor) ซึง่เชื่อมโยงกบัความรูข้องผูอ่้านทีเ่กี่ยวกบัความหมายของคํา หน่วยการรบัรู้

และประมวลผลดา้นการมองเหน็ตวัหนังสอืทีเ่ป็นภาษาเขยีน (Orthographic Processor) ซึง่มหีน้าที่

รบัรูก้ารเรยีงลาํดบัของตวัอกัษร และรปูรา่งของคํา ร่วมกบัหน่วยรบัรูแ้ละประมวลผลดา้นระบบเสยีง

ทีไ่ด้ยนิในภาษาพูด (Phonologic Processor) ซึ่งมหีน้าทีจ่บัคู่ตวัอกัษรที่เหน็กบัเสยีง ดงันัน้ ใน

กระบวนการอ่าน จะเหน็ว่า หน่วยรบัรูแ้ละประมวลผลดา้นต่างๆ ดงักล่าวจะทํางานประสานงาน

รว่มกนั ขณะเดยีวกนักต่็างแลกเปลีย่น และใหข้อ้มลูยอ้นกลบัซึง่กนัและกนั 

  จากกระบวนการอ่านดงักล่าวขา้งต้น สรุปไดว้่า กระบวนการอ่านเกี่ยวขอ้งกบัเรื่อง

ตวัอกัษรทีเ่ป็นสญัลกัษณ์กบัเสยีง ซึง่ต้องอาศยัการทํางานของระบบความจาํและการประสานงาน

กนัระหว่างระบบประสาท ไดแ้ก่ การรบัรูท้างสายตาเมื่อมองเหน็สญัลกัษณ์และการรบัรูท้างเสยีงที่

จาํได ้หลงัจากนัน้ จงึเกดิกระบวนการทําความเขา้ใจความหมายของสญัลกัษณ์ คอื คําทีไ่ดย้นิ หรอื

ไดเ้หน็ โดยสมองมบีทบาทสําคญัในการเชื่อมโยงการทํางานระหว่างการรบัรูส้ญัลกัษณ์กบัความรู ้

หรอืประสบการณ์เดมิ เพื่อใชป้ระกอบในการคาดเดา ตคีวาม สรุปความ และสรา้งขอ้สรุป รวมทัง้

การสะทอ้นความรูส้กึนึกคดิจากสิง่ทีอ่่านและนําสิง่ทีไ่ดจ้ากการอ่านไปใชป้ระโยชน์ต่อไป 
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 4.3  ความมุ่งหมายของการอ่านโน้ตดนตรี 

  ณรทุธ ์สุทธจติต ์(2534: 127 - 129) ไดก้ล่าวถงึความมุ่งหมายในการอ่านโน้ตดนตรี

โดยแยกออกเป็นขอ้ๆ ดงัต่อไปน้ี 

   1. เพื่อพฒันาความสามารถทางดา้นการอ่านของผูเ้รยีนดนตร ีใหม้ทีกัษะในการ

อ่านสอดคลอ้งกบัความสามารถและตามระดบัชัน้ของผูเ้รยีน เพื่อใหส้ามารถตบมอื เคลื่อนไหว หรอื 

ปฏบิตัใิหเ้ขา้กบัรปูแบบของสญัลกัษณ์ทางดนตรทีีป่รากฏขึน้ 

   2. เพื่อใหผู้เ้รยีนดนตรสีามารถอ่านโน้ตดนตรเีมื่อเหน็ไดโ้ดยทนัท ีหรอืทีเ่รยีกว่า 

Sight Reading ซึ่งถอืเป็นทกัษะที่สําคญัอย่างหน่ึงที่จะช่วยให้ผู้เรยีนดนตรเีรยีนรูด้นตรไีด้อย่าง

รวดเรว็และเขา้ใจดนตรไีด้ดขีึน้ ซึ่งการอ่านโน้ตในลกัษณะน้ีต้องอาศยัการฝึกฝนเพื่อให้เกดิความ

ชํานาญในการอ่าน เพราะการอ่านในลกัษณะน้ีจดัเป็นกระบวนการทีส่ลบัซบัซอ้น และต้องคํานึงถงึ

องค์ประกอบทางดนตรหีลายอย่าง ยกตวัอย่างเช่น เรื่องของจงัหวะตวัโน้ต ระดบัเสยีงของโน้ต 

อตัราจงัหวะ หรอื วรรคตอนของบทเพลง เป็นตน้ 

   3. เพื่อใหผู้เ้รยีนเขา้ใจเรือ่งองคป์ระกอบดนตรต่ีาง ๆ ไดเ้ป็นอยา่งด ีไมว่่าจะเป็น

เรือ่งจงัหวะ ทาํนอง เสยีงประสาน รปูแบบ และลกัษณะของเสยีงทีใ่ชใ้นการถ่ายทอดความรูส้กึ  

ซึง่เป็นส่วนสาํคญัในการเขา้ใจและซาบซึง้ในบทเพลง 

   4. เพื่อให้การเล่นดนตรหีรอืการรอ้งเพลงเป็นไปอย่างมปีระสทิธภิาพ เน่ืองจาก

ผูเ้รยีนจะสามารถถ่ายทอดความต้องการของผู้ประพนัธ์เพลงทีบ่นัทกึเสยีงดนตรเีป็นภาษาเขยีนไว ้

กลบัออกมาเป็นเสยีงดนตรอีกีทหีน่ึงได้อย่างถูกต้องมสีุนทรยีรส นอกจากน้ีในการฝึกปฏบิตัติาม

โน้ตเพลง ยงัทาํใหผู้เ้รยีนระมดัระวงัในการปฏบิตั ิเน่ืองจากสามารถตรวจสอบกบัโน้ตในบทเพลงนัน้

ไดต้ลอดเวลา ทาํใหก้ารเรยีนรูด้นตรมีปีระสทิธภิาพมากกว่าการใชว้ธิกีารจดจาํโน้ตดนตร ี 

   5. เพื่อช่วยในการเรยีนรูด้นตรใีนระดบัทีสู่งขึน้ต่อไป เน่ืองจากเน้ือหาด้านดนตรี

นัน้มมีากมาย การอ่านโน้ตดนตรนีับเป็นพื้นฐานทีส่ําคญัให้ผู้เรยีนสามารถศกึษาดนตรต่ีอไปได้ใน

ระดบัสงูอยา่งมปีระสทิธภิาพ เน่ืองจากภาษาดนตรเีป็นภาษาทีใ่ชใ้นการตดิต่อระหว่างผูเ้รยีนวชิาชพี

เดยีวกนั จงึถอืไดว้่าเป็นการเรยีนรูท้ีไ่ดข้า้มการสื่อสารทางกําแพงภาษาอยา่งหน่ึง 

   6. เพื่อใหผู้เ้รยีนไดส้ามารถเปลีย่นเสยีงดนตรเีป็นสญัลกัษณ์แทนเสยีงได ้เรยีกว่า 

การบนัทกึโน้ตดนตร ีโดยการเขยีนจะทําให้ผูเ้รยีนมทีกัษะในการทดสอบโสตประสาทที่สมัพนัธก์บั

เสยีงดนตรแีละการประพนัธเ์พลง  

  จากความมุ่งหมายของการอ่านโน้ตดนตรทีี่กล่าวมาขา้งต้น สามารถนํามาสรุปได้ว่า 

ผู้เรยีนดนตรทีี่ได้รบัการฝึกฝนด้านการอ่านโน้ตดนตรจีะมกีารพฒันาทกัษะด้านองค์ประกอบของ

ดนตร ีเข้าใจในโครงสร้างของดนตร ีส่งผลไปถึงทกัษะในการตบจงัหวะ โสตประสาท การปฏบิตัิ

เครื่องดนตรแีละการขบัรอ้ง และรวมทัง้ความสามารถในการรบัรูใ้นสุนทรยีรสอนัเป็นความซาบซึ้ง

ต่อบทเพลงทีผู่ป้ระพนัธต์อ้งการถ่ายทอดผ่านบทเพลง ซึง่ส่งต่อมาถงึนกัดนตรเีพื่อนําความมุ่งหมาย

ทีส่อดแทรกไปสู่ผูฟั้งไดอ้ยา่งถูกตอ้ 
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 4.4  ข้อควรคาํนึงเก่ียวกบัการสอนอ่านโน้ตดนตรี 

  ณรทุธ ์สุทธจติต ์(2534: 130–31) ไดก้ล่าวถงึขอ้ควรคาํนึงในการสอนอ่านโน้ตดนตรี

เพื่อใหก้ารสอนเป็นไปอยา่งมปีระสทิธภิาพ ดงัน้ี 

   1. ความพรอ้มของผูเ้รยีน เน่ืองจากการอ่านเป็นกจิกรรมทีอ่าศยัพืน้ฐานการรบัรู้

หลายเรื่องในเวลาเดยีวกนั จงึควรเริม่สอนเมื่อผู้เรยีนมคีวามพรอ้ม โดยผู้เรยีนต้องรูจ้กัการกวาด

สายตาจากซา้ยไปขวา รูจ้กัแยกแยะความแตกต่างของสญัลกัษณ์และตําแหน่งระดบัสงูตํ่า เป็นตน้ 

   2. เสยีงควรมาก่อนสญัลกัษณ์ แมก้ารอ่านจะเป็นเรื่องของสญัลกัษณ์ แต่ดนตรนีัน้

เป็นเรื่องของเสยีง จงึควรคํานึงเสมอว่า ในการสอนการอ่านนัน้ ผูเ้รยีนควรมปีระสบการณ์เกี่ยวกบั

เสยีงมาก่อนแลว้จงึเริม่สอนเรือ่งสญัลกัษณ์แทนเสยีง จากนัน้จงึใหผู้เ้รยีนเริม่อ่านสญัลกัษณ์เพื่อกลบั

ไปสู่เสยีงอกีทหีน่ึง จงึจะทาํใหผู้เ้รยีนเกดิความเชื่อมโยงในการเรยีนไดเ้ป็นอย่างด ี

   3. สญัลกัษณ์ทีใ่ชแ้ทนเสยีงควรมกีารจดัระบบ เพื่อช่วยใหก้ารเรยีนรู่เป็นไปอย่าง

มขี ัน้ตอน เน่ืองจากโน้ตดนตรเีป็นเรือ่งของนามธรรมอยูม่าก ดงันัน้การนําสญัลกัษณ์อื่นๆ มาทําการ

ดดัแปลงเพื่อช่วยในการอ่านเพื่อให้เกดิการจดจําและเขา้ใจนัน้ย่อมส่งผลที่ดใีห้กบัผู้เรยีนมากกว่า 

จากนัน้จงึค่อยเกลบัไปสู่สญัลกัษณ์สากลทางดนตร ีเพื่อไม่ใหส้ญัลกัษณ์แทนเสยีงดนตรนีัน้เป็นสิง่ที่

ยากต่อการเขา้ใจของผูเ้รยีน 

   4. พืน้ฐานสําคญัของการอ่านคอื เรื่องของการแปลสญัลกัษณ์ทีม่แีนวคดิทัง้ดา้น

ทาํนองและจงัหวะ  ซึง่แนวคดิทัง้สองเรือ่งน้ีเป็นเรือ่งทีส่ลบัซบัซอ้น จงึมขีอ้ควรคาํนึง ดงัน้ี  

    4.1 ผูส้อนควรแน่ใจว่าผูเ้รยีนมคีวามรูเ้กีย่วกบัการตบจงัหวะตามลกัษณะของ

อตัราจงัหวะเพลงใหมท่ีจ่ะสอน  

    4.2 การสอนอ่านเรื่องจงัหวะทําใหง้่ายขึน้ได ้ถ้าใชก้ารสอนจงัหวะในลกัษณะ

ของความสมัพนัธร์ะหว่างจงัหวะสัน้ จงัหวะยาว ว่าเป็นกีเ่ท่าของกนัและกนั  

    4.3 ผูส้อนควรเตรยีมตวัผูเ้รยีนเกี่ยวกบัเรื่องบนัไดเสยีงก่อนทีจ่ะใหผู้เ้รยีนได้

อ่านโน้ต เพื่อช่วยใหผู้เ้รยีนจบัระดบัเสยีงต่างๆ ของเพลงทีจ่ะอ่านได ้

   5. การเลอืกโน้ตเพลงเพื่อจะนํามาสอนอ่าน ผูส้อนควรทาํการเลอืกใหเ้หมาะสมกบั

ความสามารถของผูเ้รยีน และควรเลอืกใหเ้หมาะสมกบัเรื่องทีจ่ะสอนอ่านในแต่ละครัง้ดว้ย เพื่อการ

พฒันาการอ่านทีเ่ป็นขัน้ตอนต่อเน่ืองไปตามลาํดบั     

     จากขอ้ควรคาํนึงเกีย่วกบักาสอนอ่านโน้ตดนตรขีา้งต้น สามารถสรุปไดว้่า ในการสอน

อ่านโน้ตดนตรนีัน้ ผู้เรยีนจะต้องมคีวามพรอ้มในการแยกแยะความแตกต่างของสญัลกัษณ์ได ้และ

ผูส้อนควรเริม่จากการสอนฟังเสยีง และรูจ้กัจงัหวะก่อน จงึจะสอดแทรกสญัลกัษณ์เขา้ไป สญัลกัษณ์

ทีใ่ช้ในการสอน เริม่ต้นอาจเป็นสญัลกัษณ์อื่นที่ไม่ใช่สญัลกัษณ์สากลทางดนตร ีเพื่อให้ง่ายต่อการ

จดจาํของผูเ้รยีน แลว้จงึค่อยปรบัเป็นสญัลกัษณ์ทางดนตรทีีแ่ทจ้รงิ จากนัน้เมื่อผูเ้รยีนสามารถจดจาํ

สญัลกัษณ์ทางดนตรไีดแ้ลว้ ผูส้อนควรใหผู้เ้รยีนรูจ้กัการยอ้นกลบัทางสญัลกัษณ์มาเป็นเสยีงอกีครัง้ 

เพื่อเพิม่ทกัษะในการฟัง และพฒันาประสทิธภิาพทางดนตรแีก่ผูเ้รยีนต่อไป 
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 4.5  สญัลกัษณ์ทางดนตรีท่ีใช้สาํหรบัการอ่านโน้ตดนตรีสากล 

  ทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ีคอื ทกัษะที่ใช้ในการแปลความหมายของสญัลกัษณ์ทาง

ดนตร ีเปรยีบเสมอืนการอ่านตวัอกัษรในภาษาต่าง ๆ ซึ่งสญัลกัษณ์ทางดนตรทีี่สําคญัต่อการอ่าน

โน้ตมดีงัต่อไปน้ี (ณชัชา พนัธุเ์จรญิ. 2556: 7–12)  
  4.5.1 บรรทดัหา้เสน้ (staff note) คอื เสน้ขนานหา้เสน้ในแนวนอน มช่ีองว่างระหว่าง

เสน้บรรทดัทีเ่ท่ากนั โดยบรรทดัหา้เสน้จะประกอบดว้ย เสน้บรรทดัจาํนวน 5 เสน้ และช่องบรรทดั

จาํนวน 4 ช่อง ในการเรยีกช่องบรรทดัและเสน้บรรทดัจะทําการเรยีงลําดบัจากล่างไปหาบน หาก

ตอ้งการขยายบรรทดั 5 เสน้ใหก้วา้งขึน้ เพื่อทาํการบนัทกึโน้ตทีม่รีะดบัเสยีงสงูหรอืตํ่ากว่าบรรทดั 5 

เสน้ สามารถทาํไดโ้ดยการใช ้เสน้น้อย (Ledger Line) ซึง่เป็นเสน้ตรงแนวนอนขนาดสัน้ โดยจะวาง

ตําแหน่งอยูเ่หนือหรอืใตบ้รรทดั 5 เสน้กไ็ด ้ตามความตอ้งการของการบนัทกึโน้ต 

  4.5.2 กุญแจเสยีง (Clef) คอื สญัลกัษณ์ทีใ่ชส้ําหรบัเป็นรหสั เพื่อบอกระดบัเสยีงของ

ตวัโน้ตตามตําแหน่งที่ถูกบนัทกึ หากไม่มกุีญแจเสยีงกําหนด จะอ่านระดบัเสยีงของตวัโน้ตไม่ได ้ 

ทําได้เพยีงสงัเกตความต่างของระดบัเสยีงว่าสูงหรอืตํ่ากว่ากนัเท่านัน้ เครื่องหมายกุญแจเสยีงม ี3 

ลกัษณะ คอื 

   4.5.2.1 กุญแจซอล (Treble Clef , G Clef) เป็นกุญแจเสยีงประเภทเคลื่อนทีไ่ม่ได ้

หวัของกุญแจจะตัง้อยู่คาบเสน้บรรทดัที ่2 เสมอ ส่งผลใหโ้น้ตทีอ่ยู่บนบรรทดัที ่2 เป็นโน้ตเสยีง G 

   4.5.2.2 กุญแจฟา (Bass Clef , F Clef) เป็นกุญแจประเภทเคลื่อนทีไ่ม่ได ้หวัของ

กุญแจตัง้อยูค่าบเสน้บรรทดัที ่4 เสมอ ส่งผลใหโ้น้ตทีอ่ยูบ่นบรรทดัที ่4 เป็นโน้ตเสยีง F 

   4.5.2.3 กุญแจโด (Do Clef , C Clef) เป็นกุญแจเสยีงประเภทเคลื่อนทีไ่ด ้คอื หวั

ของกุญแจสามารถตัง้อยูบ่นเสน้ใดในบรรทดั 5 เสน้กไ็ด ้ซึง่ส่งผลทําใหโ้น้ตทีอ่ยู่ตรงกบัหวักุญแจนัน้

กลายเป็นโน้ตเสยีง C 

  4.5.3 ชื่อตวัโน้ต (Note Names) ระบบการเรยีกชื่อตวัโน้ตดนตรสีากล ซึง่ใชก้นัอย่าง

แพรห่ลายในปัจจบุนัมอียู ่2 ระบบ ดงัน้ี 

   4.5.3.1 ระบบโซฟา (So – Fa System) เป็นระบบการเรยีกชื่อตวัโน้ต โดยแทน

เสยีงซึง่เป็นสระเปิด เพื่องา่ยต่อการเปล่งเสยีงรอ้งโน้ต ประกอบดว้ย โด เร ม ีฟา โซ ลา ท ี

   4.5.3.2 ระบบตวัอกัษร (Letter System) เป็นระบบของการใชส้ญัลกัษณ์ตวัอกัษร

ภาษาองักฤษมาใชใ้นการเรยีกชื่อตวัโน้ต ประกอบดว้ย C D E F G A B  

   เมือ่นําทัง้ 2 ระบบมาทาํการเชื่อมโยงกนัจะได ้C แทนเสยีงโด D แทนเสยีงเร   

E แทนเสยีงม ีF แทนเสยีงฟา G แทนเสยีงโซ A  แทนเสยีง ลา และ B แทนเสยีงท ี
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5.งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง    

 5.1  งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัเกมการศึกษา 

  เอื้องฟ้า สมบตัพิานิช (2525) ได้ทดลองใชเ้กมการศกึษาเพื่อสอนซ่อมเสรมิเดก็เรยีน

ชา้  พบว่า หลงัจากการเล่มเกมเดก็จะเกดิแรงจงูใจในการเรยีนมากขึน้ 

  ปิยศกัดิ ์สนิทรพัย ์(2530) ไดเ้ปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและความสนใจใน

วชิาภาษาไทย โดยการใช้เกมและเพลง กบัการสอนปกต ิในนักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 2 

พบว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของกลุ่มทดลองนัน้สูงกว่ากลุ่มควบคุมทีใ่ชก้ารสอนแบบปกตอิย่างมี

นยัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 

  นนัทพร คชศริพิงษ์ (2541) ไดท้าํการศกึษาเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิแ์ละความคงทนใน

การเรยีนรูค้ําศพัท์วชิาภาษาองักฤษของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 1 โรงเรยีนวเิชยีรกลิน่สุคนธ์

อุปถมัภ์ จงัหวดัพระนครศรอียุธยา จากการสอนโดยใชแ้บบฝึกหดัที่มเีกมและไม่มเีกมประกอบ 

ผลการวิจ ัยปรากฏว่าผลสัมฤทธิท์างการเรียนรู้คําศัพท์วิชาภาษาอังกฤษแตกต่างกันอย่างมี

นัยสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 แต่เมื่อทิง้ช่วงไปเป็นระยะเวลา 2 สปัดาหค์วามคงทนในการเรยีนรู้

คาํศพัทข์องกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมผีลไมแ่ตกต่างกนั 

  อุษารตัน์ ตงัควเิวชกุล (2550) ไดศ้กึษาความสามารถในการอ่านคําของเดก็ทีม่ปัีญหา

ทางการเรยีนรู ้ในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 โดยใช้เกมการศกึษา พบว่า หลงัจากการใช้วธิกีาร

สอนอ่านโดยใชเ้กมการศกึษา เดก็ทีม่ปัีญหาทางการเรยีนรูด้า้นการอ่าน มคีวามสามารถในการอ่าน

คาํสงูกว่าก่อนใชเ้กมการศกึษาอย่างมนีัยสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 เน่ืองจากเดก็ไดเ้รยีนรูด้ว้ยการ

กระทาํ ผ่านกจิกรรมการเล่นทีส่นุกสนาน สอดคลอ้งกบัธรรมชาตขิองเดก็ 

  อรรถเศรษฐ ์ปรดีากรณ์ (2557) ไดท้าํการสรา้งบอรด์เกมการศกึษา เรือ่งวงสธีรรมชาต ิ

ของนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที ่6 พบว่า นักเรยีนมคีวามรูค้วามเข้าใจเรื่องสแีละการผสมสมีาก

ยิง่ขึ้น ทําให้ผลสมัฤทธิห์ลงัการเรยีนรู้ด้วยบอร์ดเกมมคี่าสูงกว่าก่อนเรยีน แสดงให้เห็นว่าเกม

การศกึษาสามารถ ตอบสนองต่อความตอ้งการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน 

 จากงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัเกมการศกึษาขา้งต้น พบว่า การนําเกมการศกึษามาใชเ้ป็นสื่อ

ในการจดักจิกรรมการสอนในหอ้งเรยีน พบว่า ผูเ้รยีนมคีวามสนใจในบทเรยีนและเน้ือหาวชิาทีเ่รยีน

มากขึ้น นําไปสู่การแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นจากความไม่เข้าใจในบทเรยีนได้ เน่ืองจากเกมการศึกษา

สามารถสรา้งแรงจูงใจและกระตุ้นความต้องการในการเรยีนรูข้องผู้เรยีน ทําให้ผลสมัฤทธิท์างการ

เรยีนของผูเ้รยีนสงูขึน้ 

 

  5.2  งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัทกัษะการอ่านโน้ตดนตรีสากล 

  นพพงษ์ วงษ์จําปา (2548) ได้ทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนจาก

บทเรยีนผ่านเวบ็ดนตร ีเรือ่งการอ่านโน้ตสากล กบัการสอนปกต ิของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 
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พบว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ยบทเรยีนดนตรผี่านเวบ็ กบัการสอนแบบปกติ

ไมแ่ตกต่างกนั อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 

  วภิาพร อําไพพทิกัษ์วงศ์ (2552) ได้ทําการวจิยัสื่อการสอนดนตรชีนิดเกมกระดาน

แนวคดิเกมเศรษฐ ีเพื่อใชส้อนอ่านโน้ตของนกัเรยีนเปียโนชัน้ตน้ ผลการทดลองพบว่า สื่อการสอนมี

ประสทิธภิาพ 91/82 สงูกว่าเกณฑ ์80/80 แสดงว่าสื่อการสอนทีส่รา้งขึน้มปีระสทิธภิาพ และหลงัการ

ใชส้ื่อ กลุ่มทดลองมผีลการทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีนแตกต่างกนัอย่างมนีัยสําคญัทางสถติทิี่

ระดบั .05 และกลุ่มทดลองมเีจตคตต่ิอสื่อการสอนดนตรชีนิดเกมในระดบัด ีซึง่เป็นไปตามสมมตฐิาน 

  อนุชา พฒันรตันโมฬ ี(2553) ไดท้าํการวจิยัเพื่อพฒันากจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยเน้นการ

สะสมรูปแบบของจงัหวะด้วยสื่อการสอนแบบปฏสิมัพนัธ์ เพื่อฝึกการอ่านโน้ตแบบฉับพลนัสําหรบั

นกัเรยีนกตีารใ์นระดบัชัน้ตน้ พบว่า หลงัการใชส้ื่อการสอนแบบปฏสิมัพนัธค์วามสามารถในการอ่าน

โน้ตแบบฉับพลนัของกลุ่มตวัอย่างเพิม่สูงขึ้น นอกจากน้ียงัมกีารรบัรู้เรื่องเสยีง จงัหวะ ความเรว็ 

และความสัน้ยาวของเสยีงดนตร ีจากการเหน็โน้ตแลว้เกดิเสยีงในความคดิ (Inner hearing) อกีดว้ย 

  มารยีา ปัณณะกจิการ (2556) ไดท้าํการวจิยัเพื่อพฒันาแผนการจดักจิกรรมการเรยีนรู้

เพื่อพฒันาทกัษะการอ่านโน้ตตามแนวคดิโคดายสําหรบัผูเ้รยีนเปียโนวยัผูใ้หญ่ตอนต้น ซึ่งผลของ

การวจิยัพบว่า กลุ่มทดลองมทีกัษะในการรอ้งโน้ตดขีึน้ เน่ืองจากวธิกีารสอนตามแนวคดิโคดายจะ

เน้นทีก่ารรอ้งเป็นหลกั เพื่อสรา้งความคุน้เคยกบัทาํนองและจงัหวะ ดงันัน้เมื่อมกีารอ่านโน้ตจงึทําให้

ผูเ้รยีนรูส้กึสนุกสนาน อยากทีจ่ะเรยีน และฝึกฝนในทกัษะต่อไป ทําให้ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของ

กลุ่มทดลองสงูกว่ากลุ่มควบคุมอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05  

  อสิรยี์ เพยีรจรงิ (2559) ได้ทําการวจิยัการพฒันาทฤษฎีดนตรเีบื้องต้น โดยใช้เกม 

บงิโก (M.T. BINGO) สําหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนนานาชาตโิมเดริน์ กรุงเทพฯ 

ผลการทดลองพบว่า สื่อทีส่รา้งมปีระสทิธภิาพ 91.47/86.27 สูงกว่าเกณฑ ์80/80 แสดงว่าสื่อการ

สอนทีส่รา้งขึน้มปีระสทิธภิาพ และผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัการใชเ้กมบงิโก (M.T. BINGO) สูง

กว่าก่อนเรยีน อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 

 จากงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัทกัษะการอ่านโน้ตดนตรขีา้งต้น พบว่า การอ่านโน้ตดนตรเีป็น

ทกัษะทีผู่เ้รยีนมกัประสบปัญหาในการเรยีนดนตร ีเน่ืองจากเป็นทกัษะทีต่อ้งอาศยัการฝึกฝน และทํา

ความเขา้ใจกบัรปูแบบสญัลกัษณ์ทางดนตรทีีแ่ตกต่างกบัสญัลกัษณ์ทัว่ไปทีใ่ชใ้นชวีติประจาํวนั การ

จดัสรา้งสื่อและกจิกรรมเพื่อใชใ้นการพฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ีมสี่วนช่วยใหผู้เ้รยีนเกดิความ

เขา้ใจและสนุกสนานในการเรยีนมากขึน้ อนันําไปสู่แรงจงูใจในการหมัน่ฝึกฝนทกัษะเพื่อการพฒันา

ต่อไป 

 



บทท่ี 3 

วิธีดาํเนินการวิจยั 
 

 

 การวจิยัครัง้น้ีเป็นการวจิยัเชงิทดลอง (Experimental Research) เพื่อหาประสทิธภิาพเกม

การศกึษา Music Route ในการพฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากลของนักเรยีนระดบัประถม 

ศกึษาปีที ่6 โรงเรยีนวดัยายร่ม และเพื่อเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิข์องทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากล

ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โรงเรยีนวดัยายร่ม โดยใชเ้กมการศกึษา Music Route ซึง่ผูว้จิยั

ไดด้าํเนินการวจิยัตามขัน้ตอนดงัน้ี 

 1. การกําหนดประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

 2. เน้ือหาทีใ่ชใ้นการทดลอง และระยะเวลาทีใ่ชใ้นการทดลอง 

 3. เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั 

 4. การสรา้งและหาคุณภาพของเครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั   

 5. วธิกีารเกบ็รวบรวมขอ้มลู 

 6. การวเิคราะหข์อ้มลู 

 

1.  การกาํหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตวัอย่าง 

 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยั 

 ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยัในครัง้น้ีคอื นักเรยีนทีก่ําลงัศกึษาอยู่ในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่

6 โรงเรยีนวดัยายร่ม สงักดัสํานักงานเขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร ปีการศกึษา 2559 จาํนวน 3 

หอ้งเรยีน รวมทัง้สิน้ 86 คน 

 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยั 

 กลุ่มตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการวจิยัในครัง้น้ีประกอบดว้ย  

  กลุ่มตวัอยา่งที ่1 คอื กลุ่มตวัอย่างในการศกึษาเพื่อเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิข์องทกัษะ

การอ่านโน้ตดนตร ีซึ่งได้มาโดยวธิกีารเลอืกแบบเจาะจง จากค่าเฉลี่ยของผลคะแนนการทดสอบ

ทกัษะการอ่านโน้ตดนตรโีดยใช้ใบงานการ์ดตัวโน้ต คือ นักเรยีนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6/2 

ประจาํปีการศกึษา 2559 จาํนวน 28 คน  

  กลุ่มตวัอยา่งที ่2 คอื กลุ่มตวัอย่างเพื่อใชใ้นการหาประสทิธภิาพเกมการศกึษา Music 

Route ได้มาโดยวธิกีารสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยการจบัสลาก (Lottery) 

จาํนวน 1 หอ้งเรยีน จากหอ้งเรยีนทีเ่หลอื ไดเ้ป็นนักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6/3 มจีาํนวน 

28 คน โดยแบ่งการทดลองเป็น 3 ครัง้ ดงัน้ี 
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   กลุ่มทดลองครัง้ที ่1 จํานวน 3 คน ไดม้าจากการสุ่มอย่างง่ายด้วยวธิจีบัฉลาก 

สําหรบัตรวจสอบหาขอ้บกพรอ่งของเกมการศกึษา Music Route ในด้านความยากง่ายของภาษา 

วธิกีารเล่น อุปกรณ์เกม และการออกแบบ จากนัน้นําผลทีไ่ดม้าทาํการปรบัปรงุแกไ้ข 

   กลุ่มทดลองครัง้ที ่2 จาํนวน 9 คน ไดม้าจากการสุ่มอย่างง่ายดว้ยวธิกีารจบัฉลาก 

โดยไมซ่ํ้ากบันกัเรยีน 3 คนในกลุ่มทดลองครัง้ที ่1 เพื่อทําการหาแนวโน้มของประสทิธภิาพของเกม

การศกึษา Music Route 

   กลุ่มทดลองครัง้ที ่3 จาํนวน 16 คน ไดม้าจากประชากรทีเ่หลอืจากการทดลองครัง้

ที ่1 และครัง้ที ่2  เพื่อหาประสทิธภิาพของเกมการศกึษา Music Route 

 ตวัแปรท่ีศึกษา 

  1. ตวัแปรตน้ คอื เกมการศกึษา Music Route 

  2. ตวัแปรตาม คอื ประสทิธภิาพของเกมการศกึษา Music Route และผลสมัฤทธิข์อง

ทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ี 

 

2.  เน้ือหาท่ีใช้ในการทดลอง และระยะเวลาท่ีใช้ในการทดลอง  

 ขอบเขตเน้ือหา 

     เกมการศกึษา Music Route มเีน้ือหาในการส่งเสรมิการพฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตรี

สากลด้วยสื่อการสอนที่สอดคล้องกับมาตรฐานและตัวชี้ว ัดการเรียนรู้วิชาดนตรีตามหลักสูตร

แกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระวชิาศลิปะ ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6  

โดยกจิกรรมเกม Music Route มรีปูแบบวธิกีารเล่นแบบเกมกระดานผสมกบัเกมการด์ เพื่อใชใ้น

การทดสอบความเขา้ใจในบทเรยีน โดยนกัเรยีนตอ้งประยกุตใ์ชค้วามรูใ้นเรือ่ง การบนัทกึโน้ต (Clef  

& Staff note position) และเรือ่งชื่อของตวัโน้ต (Note names) ซึง่ไดเ้รยีนในระดบัชัน้ประถมศกึษา

ปีที ่5-6 มาใช้ ในการอ่านตวัโน้ตบนกระดานเพื่อเลอืกทิง้ไพ่ที่อยู่ในมอืใหถู้กต้อง ซึ่งนํามาจดัเป็น

กจิกรรมได ้6 หวัขอ้ดงัน้ี 

  หวัขอ้ที ่1 การอ่านโน้ตทีอ่ยูท่บัเสน้ (Line) บนบนัไดเสยีง C Major ไมเ่กนิเสน้ที ่3   

  หวัขอ้ที ่2 การอ่านโน้ตทีอ่ยูใ่นช่อง (Space) บนบนัไดเสยีง C Major ไมเ่กนิช่องที ่3 

  หวัขอ้ที ่3 การอ่านโน้ตบนัไดเสยีง C Major 1 Octave 

  หวัขอ้ที ่4 การอ่านโน้ตในช่อง (Space) บนบนัไดเสยีง C Major ทีส่งูขึน้ไป 1 Octave 

  หวัขอ้ที ่5 การอ่านโน้ตทีอ่ยูท่บัเสน้ (Line) บนบนัไดเสยีง C Major ทีส่งูขึน้ไป  

1 Octave 

  หวัขอ้ที ่6 การอ่านโน้ตบนัไดเสยีง C Major นบัตัง้แต่ Middle C ขึน้ไป 2 Octave  

 ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจยั   

 การวจิยัครัง้น้ีดาํเนินการในภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2559 จาํนวน 4 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 

2 คาบเรยีน คาบเรยีนละ 50 นาท ี
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3.  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

 เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้น้ีประกอบดว้ย 

 1. เครื่องมอืในการดําเนินการวจิยั คอื เกมการศกึษา Music Route และแบบทดสอบ

ระหว่างเรยีน 

 2. เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มลู  

  2.1 แบบประเมนิคุณภาพเกมการศกึษา Music Route และแบบทดสอบระหว่างเรยีน 

ซึง่แบ่งออกเป็น 3 รายการ ไดแ้ก่ 

   2.1.1 ดา้นเน้ือหา 

   2.1.2 ดา้นองคป์ระกอบเกม 

   2.1.3 ดา้นแบบทดสอบระหว่างเรยีน 

  2.2 แบบทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ีซึง่เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตวัเลอืก 

จาํนวน 20 ขอ้ 

  

4. การสร้างและหาคณุภาพของเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั   

 4.1  การสร้างเกมการศึกษา Music Route  ผูว้จิยัดาํเนินการสรา้งตามขัน้ตอนดงัน้ี 

  4.1.1 ศกึษา เอกสาร ตํารา ทีเ่กี่ยวขอ้งกบัหลกัสตูร เน้ือหาและการเรยีนการสอนใน

เรื่องการอ่านโน้ตดนตรขีองนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 และทําการศกึษาแนวคดิ ทฤษฎ ีและ

งานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัเกมกระดานและเกมการด์ รวมทัง้เอกสารและงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัทกัษะ

การอ่านโน้ตดนตรสีากล เพื่อทําการกําหนดขอบเขตเน้ือหาในการจดัสรา้งเกม Music Route ใหอ้ยู่

ในรปูแบบของเกมการศกึษา ซึง่มเีน้ือหาสอดคลอ้งตามทีห่ลกัสตูรกําหนด  

  4.1.2 ศกึษาเน้ือหาแนวคดิ ทฤษฎ ีและหลกัการต่างๆ จากเอกสาร ตํารา และงานวจิยั

ที่เกี่ยวข้องกับ กระบวนการเรยีนรู้และแรงจูงใจในการเรยีนรู้ของเด็กในวยัประถมปลาย เพื่อนํา

ขอ้มูลที่ได้มาเชื่อมโยงกบัประสทิธภิาพในการพฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากลของนักเรยีน

ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โดยใชเ้กมการศกึษา Music Route  

  4.1.3 นําความรูท้ีไ่ดจ้ากการศกึษา มาออกแบบเกมการศกึษา Music Route โดยทํา

การกําหนดขอบเขตเน้ือหาการอ่านโน้ตดนตรสีากล ออกเป็น 6 หวัขอ้ กําหนดเน้ือหาการเรยีนรูท้ีจ่ะ

สอนในแต่ละครัง้ใน กําหนดแบบทดสอบระหว่างเรยีนใหส้อดคลอ้งกบัเน้ือหาการเรยีนรูท้ ัง้ 6 หวัขอ้ 

กําหนดตารางแนะนําการเล่นเกม จาํนวน 8 ครัง้ ครัง้ละ 50 นาท ีนําตารางแนะนําการเล่นเกมทีไ่ด้

จดัหน่วยการเรยีนรูแ้ลว้ พรอ้มทัง้แบบทดสอบระหว่างเรยีนไปปรกึษาอาจารยท์ีป่รกึษา 

  4.1.4 ออกแบบรปูแบบของเกมและวธิกีารเล่นเกมโดยคํานึงถงึวุฒภิาวะและจติวทิยา

ของกลุ่มทดลอง โดยจดัทําโมเดลของอุปกรณ์เกมแต่ละชิ้น จากนัน้นําไปให้อาจารย์ที่ปรกึษา

พจิารณาความถูกต้องและความเหมาะสมของเน้ือหากบัรูปแบบเกม และนํามาแก้ไขปรบัปรุงตาม

คาํแนะนําก่อนจดัสรา้งเป็นเกมการศกึษา Music Route มขีัน้ตอนในการสรา้งดงัต่อไปน้ี 
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   4.1.4.1 ทาํการตดิต่อผูอ้อกแบบภาพเพื่อนําโมเดลทีผ่่านการพจิารณาจากอาจารย์

ที่ปรกึษาแล้ว มาทําการออกแบบภาพการต์ูนให้สอดคล้องกบัขอ้ความบนกระดาน และออกแบบ

ภาพสญัลกัษณ์ทีอ่ยูบ่นไพ่ใหส้อดคลอ้งกบัความหมายของเน้ือหาทีต่อ้งการสื่อ 

   4.1.4.2 นําแบบร่างของภาพทีจ่ะใชป้ระกอบในกระดานและไพ่ทีอ่อกแบบเสรจ็

แลว้ไปใหอ้าจารยท์ีป่รกึษาพจิารณาความเหมาะสมของเน้ือหากบัภาพทีอ่อกแบบ  

   4.1.4.3 นําแบบร่างทีผ่่านการพจิารณาและผ่านการปรบัปรุงตามคําแนะนําของที่

ปรกึษามาพมิพล์งบนกระดาษสตกิเกอรข์นาด A4 ชนิดดา้น จากนัน้ทําการเคลอืบทบัดว้ยกระดาษ

สตกิเกอรใ์ส โดยนําแบบรา่งของกระดานไปตดิบนแผน่แมเ่หลก็ แลว้ทําการตดัเป็นรปูทรงหกเหลีย่ม

ตามทีต่้องการ (ภาคผนวก จ) สําหรบัแบบร่างของไพ่นัน้ นําไปติดลงบนกระดาษ 150 แกรมทัง้

ดา้นหน้าและดา้นหลงั จากนัน้ตดัใหไ้ดข้นาดตามทีต่อ้งการ (ภาคผนวก จ) 

   4.1.4.4 นําเมด็ลูกปัดรดีรอ้น (Hama beads) มาเรยีงตามแบบภาพเครื่องดนตรทีี่

หาไดจ้ากอนิเตอรเ์น็ต (Musical instruments with hama beads by Rosi Pixels. 2559: Online) 

จากนัน้รดีดว้ยความรอ้นและตดิกาวเพื่อทาํเป็นตวัเดนิ (ภาคผนวก จ) 

   4.1.4.5 แผ่นรองกระดาน ทําโดยใชแ้ผ่นสงักะสตีดัเป็นรปูวงกลม เพื่อใหส้ามารถ

วางกระดานรปูหกเหลีย่มไดอ้ยา่งอสิระตามวตัถุประสงคท์ีอ่อกแบบ (ภาคผนวก จ) 

   4.1.4.6 ตดิต่อรา้นเยบ็ผา้ โดยบอกขนาดทีอ่อกแบบ ชนิดของผา้ และสทีีก่ําหนด

เพื่อเป็นสรา้งเป็นกระเป๋าบรรจุเกม (ภาคผนวก จ) ภายในกระเป๋าจะประกอบด้วยอุปกรณ์การเล่น

เกมการศกึษา Music Route ดงัตาราง 2   

 

ตาราง 2 รายละเอยีดและจาํนวนของอุปกรณ์ทีบ่รรจอุยูใ่นกระเป๋าเกมการศกึษา Music Route 

 

   

  41.4 จดัทําแบบทดสอบระหว่างเรยีนทีส่อดคลอ้งกบัเน้ือหาการเรยีนรูท้ีอ่อกแบบไว้

ทัง้ 6 หวัขอ้  

อุปกรณ์ จาํนวน 

1. กระดานรปูหกเหลีย่ม  21  ชิน้ 

2. แผ่นสงักะสรีองกระดาน   1 แผ่น 

3. ตวัเดนิ   5  อนั 

4. ไพ่ชื่อตวัโน้ต 58  ใบ 

5. ไพ่คาํสัง่พเิศษ 30  ใบ 

6. ลกูเต๋า    1  ลกู 

7. คู่มอืการเล่นเกม   1 เล่ม 
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  4.1.5 จดัทําตารางการจดักจิกรรมเพื่อบอกแนวทางและขัน้ตอนการใชเ้กมการศกึษา 

Music Route ในการทาํกจิกรรมการเรยีนการสอนในแต่ละครัง้ และจดัทําคู่มอืการเล่นเกม เพื่อบอก

กฎ กตกิา และวธิกีารเล่นเกมการศกึษา Music Route    

  4.1.6 นําเกมการศกึษา Music Route แบบทดสอบระหว่างเรยีน คู่มอืการเล่นเกม 

และตารางการจดักิจกรรมที่สร้างขึ้น เสนอแก่ผู้เชี่ยวชาญให้ตรวจพจิารณา เพื่อตรวจสอบความ

ถูกต้องเหมาะสมของกิจกรรมกับความสอดคล้องของเน้ือหาตามความมุ่งหมายของการทําวิจยั 

จาํนวน 3 ท่าน ไดแ้ก่ 

   อาจารย ์ดร. อนุรกัษ์ บุญแจะ  ผูเ้ชีย่วชาญดา้นดนตรศีกึษา 

   อาจารย ์ดร. พมิลมาศ พรอ้มสุขกุล  ผูเ้ชีย่วชาญดา้นดนตรศีกึษา 

   ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. สุพตัรา วไิลลกัษณ์  ผูเ้ชีย่วชาญดา้นดนตรศีกึษา 

โดยพจิารณา 3 ดา้น คอื 1) ดา้นเน้ือหา 2) ดา้นองคป์ระกอบของเกม 3) ดา้นแบบทดสอบระหว่าง

เรยีน โดยใชแ้บบประเมนิคุณภาพเกมการศกึษา Music Route ซึง่มเีกณฑก์ารประเมนิคุณภาพเป็น

แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั  

  4.1.7 นําเกมการศกึษา Music Route ไปทําการทดลองใชก้บันักเรยีนกลุ่มตวัอย่างที ่

2 ทัง้หมด 3 ครัง้ ดงัน้ี  

   กลุ่มทดลองครัง้ที ่1 เลอืกนักเรยีนมาจาํนวน 3 คน ไดม้าจากวธิกีารสุ่มอย่างง่าย

ดว้ยการจบัฉลาก สําหรบัตรวจสอบหาขอ้บกพรอ่งของเกมการศกึษา Music Route โดยใหน้ักเรยีน

ใช้เกมการศกึษา และทําแบบทดสอบระหว่างเรยีน ในแต่ละหวัขอ้หลงัการทํากจิกรรม จากนัน้จงึมี

การซกัถามขอ้บกพรอ่งของเกมการศกึษา Music Route ในดา้นความยากง่ายของภาษา วธิกีารเล่น 

อุปกรณ์เกม และการออกแบบ แลว้นําผลทีไ่ดม้าปรบัปรงุแกไ้ขก่อนนําไปใชก้บักลุ่มทดลองครัง้ที ่2  

   กลุ่มทดลองครัง้ที ่2 ทดลองใชเ้กมการศกึษา Music  Route กบันักเรยีนจาํนวน 9 

คน ทีไ่ดม้าจากการสุ่มอย่างง่ายดว้ยวธิกีารจบัฉลาก โดยไม่ซํ้ากบันักเรยีน 3 คนในกลุ่มทดลองครัง้

ที่ 1 เพื่อหาแนวโน้มของประสทิธภิาพของบทเรยีน โดยให้นักเรยีนใช้เกมการศึกษา และใหท้ํา

แบบทดสอบระหว่างเรยีนในแต่ละหวัขอ้หลงัการทํากจิกรรม เมื่อเรยีนจบแลว้ใหท้ําแบบทดสอบวดั

ทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ีจาํนวน 20 ขอ้ จากนัน้นําขอ้มลูทีไ่ดม้าหาแนวโน้มของประสทิธภิาพของ

เกมการศกึษาตามเกณฑ ์80/80 จากนัน้ทําการซกัถามขอ้บกพร่องของเกมการศกึษา Music Route 

ในดา้นความยากง่ายของภาษา ขอ้บกพร่องของเกม แล้วนําผลที่ไดม้าปรบัปรุงแก้ไขก่อนนําไปใช้

กบักลุ่มทดลองครัง้ที ่3  

   กลุ่มทดลองครัง้ที ่3 ทดลองกบันกัเรยีนจาํนวน 16 คน ไดม้าจากประชากรทีเ่หลอื

จากการทดลองครัง้ที ่1 และครัง้ที ่2 เพื่อหาประสทิธภิาพของเกมการศกึษาที่ปรบัแก้แลว้ โดยให้

นักเรยีนใชเ้กมการศกึษา และทําแบบทดสอบระหว่างเรยีน ในแต่ละหวัขอ้หลงัการทํากจิกรรม เมื่อ

เรยีนจบแล้วให้ทําแบบทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ีจํานวน 20 ขอ้ นําข้อมูลที่ได้มาหา

ประสทิธภิาพของเกมการศกึษาตามเกณฑ ์80/80 หากประสทิธภิาพของเกมการศกึษาทีส่รา้งขึน้ไม่
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ผ่านเกณฑท์ีก่ําหนด จะต้องนํากลบัมาพฒันาใหม่จนกว่าจะผ่านเกณฑ ์แล้วจงึนํามาใชก้บันักเรยีน

กลุ่มทดลองจรงิ ทีเ่ป็นกลุ่มตวัอยา่งที ่1 ต่อไป 

 

 4.2 การสร้างแบบประเมินคณุภาพเกมการศึกษา Music Route  

   4.2.1 ศกึษาเอกสาร ตํารา ทีเ่กี่ยวขอ้งกบัหลกัการ แนวคดิ และวธิกีารสรา้งแบบ

ประเมนิคุณภาพ 

   4.2.2 กําหนดวตัถุประสงค ์หวัขอ้ ใหค้รอบคลุมเกณฑก์ารประเมนิคุณภาพ คอื 

ดา้นเน้ือหา ดา้นองคป์ระกอบเกม ดา้นแบบทดสอบระหว่างเรยีน 

   4.2.3 สรา้งแบบประเมนิตามหวัขอ้ทีก่ําหนดไว ้โดยใชแ้บบสอบถามแบบประเมนิ

ค่ามาตรส่วน (Rating Scale) 5 ระดบั โดยถอืเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงัน้ี  

         คุณภาพอยูใ่นระดบั  ดมีาก          ให ้ 5  คะแนน 

       คุณภาพอยูใ่นระดบั  ด ี               ให ้ 4  คะแนน 

        คุณภาพอยูใ่นระดบั  ปานกลาง     ให ้ 3  คะแนน 

           คุณภาพอยูใ่นระดบั  พอใช ้         ให ้ 2  คะแนน 

    คุณภาพอยูใ่นระดบั  ควรปรบัปรงุ  ให ้ 1  คะแนน 

   4.2.4 นําแบบประเมนิคุณภาพเกมการศกึษา Music Route ทีไ่ดไ้ปใหอ้าจารยท์ี่

ปรกึษา พจิารณา แลว้ปรบัปรุงแก้ไขตามคําแนะนํา ดงัน้ี 1) ระบุมาตรฐานและตวัชีว้ดัทีใ่ชป้ระเมนิ 

เพิม่เตมิลงในหวัขอ้ของดา้นเน้ือหาและดา้นแบบทดสอบระหว่างเรยีนใหช้ดัเจน 2) ปรบัแกค้าํผดิ   

   4.2.5 นําแบบประเมนิคุณภาพเกมการศกึษา Music Route ทีป่รบัปรุงแก้ไขตาม

คําแนะนําของอาจารยท์ี่ปรกึษาแลว้ ไปใหผู้้เชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน ทําการประเมนิคุณภาพของเกม

การศกึษา Music Route 

   4.2.6 นําผลทีไ่ดจ้ากการประเมนิมาพจิารณาหาค่าเฉลีย่ โดยใชเ้กณฑใ์นการแปล

ความหมายขอ้มลูของการประเมนิ ดงัน้ี 

    ค่าเฉลีย่  4.51 – 5.00  หมายถงึ  มคีุณภาพระดบัดมีาก 

    ค่าเฉลีย่  3.51 – 4.50  หมายถงึ  มคีุณภาพระดบัด ี

    ค่าเฉลีย่  2.51 – 3.50  หมายถงึ  มคีุณภาพระดบัปานกลาง 

    ค่าเฉลีย่  1.51 – 2.50  หมายถงึ  มคีุณภาพระดบัพอใช ้

    ค่าเฉลีย่  1.00 – 1.50  หมายถงึ  มคีุณภาพระดบัควรปรบัปรงุ 

   4.2.7 ผลการประเมนิคุณภาพเกมการศกึษา Music Route โดยผูเ้ชีย่วชาญ 

    ผูว้จิยันําเกมการศกึษา Music Route ที่สรา้งขึน้โดยผ่านการปรบัปรุงแก้ไข

และประเมนิคุณภาพเกมการศกึษา Music Route จากผูเ้ชีย่วชาญทัง้ 3 ท่าน ไดค้่าเฉลีย่ของการ

ประเมนิคุณภาพ โดยรวมเท่ากบั 4.72 (ภาคผนวก ง) ซึง่ไดผ้ลการประเมนิตาม ตาราง 3 
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ตาราง 3  ค่าเฉลีย่จากการประเมนิคุณภาพเกมการศกึษา Music Route  ของผูเ้ชีย่วชาญจาํนวน 3   

     ท่าน 

   

รายการประเมนิ ผลการประเมนิจากผูเ้ชีย่วชาญ ระดบัการประเมนิ 

 คะแนนเฉลีย่ ค่าเบีย่งเบนเฉลีย่  

1.  ดา้นเน้ือหา 4.72 0.29 ดมีาก 

2.  ดา้นองคป์ระกอบเกม 4.74 0.37 ดมีาก 

3.  แบบทดสอบระหว่างเรยีน 4.67 0.29 ดมีาก 

โดยภาพรวม 4.72 0.33 ดมีาก 

 

 จากตาราง 3 เป็นการแสดงค่าเฉลีย่การประเมนิคุณภาพเกมการศกึษา Music Route ของ 

ผูเ้ชีย่วชาญจาํนวน 3 ท่าน พบว่า ในดา้นเน้ือหา มคี่าเฉลีย่โดยรวมอยู่ที ่4.72 แสดงว่า ผูเ้ชีย่วชาญ

เห็นว่าเกมการศึกษาน้ีมคีุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ในระดบัดมีาก ในด้านองค์ประกอบเกม ค่าเฉลี่ย

โดยรวมอยู่ที่ 4.74 แสดงว่า ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าเกมการศึกษาน้ีมคีุณภาพองค์ประกอบเกมอยู่ใน

ระดบัดมีาก ในดา้นแบบทดสอบระหว่างเรยีน ค่าเฉลีย่โดยรวมอยู่ที ่4.67 แสดงว่า ผูเ้ชีย่วชาญเหน็

ว่าเกมการศึกษาน้ีมคีุณภาพด้านแบบทดสอบระหว่างเรยีนอยู่ในระดบั ดมีาก เมื่อพจิารณาโดย

ภาพรวม ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า เกมการศึกษาน้ีมคีุณภาพโดยภาพรวมเท่ากบั 4.72 แสดงว่า เกม

การศกึษาน้ีมคีุณภาพอยูใ่นระดบั ดมีาก   

 สําหรบัความคดิเหน็อื่น ๆ เกี่ยวกบัคุณภาพของเกมการศกึษา Music Route ผูเ้ชีย่วชาญ

มขีอ้เสนอแนะเพิม่เตมิดงัน้ี 

  1. รปูแบบของบรรจุภณัฑท์ีต่้องการใหเ้ปลีย่นจากกล่องเป็นกระเป๋า เพื่อใหส้ามารถ

จดัเกบ็และพกพาไดง้า่ยขึน้    

  2. ใหป้รบัขนาดของกระดาน และเบีย้เดนิให้ใหญ่ขึน้ เพื่อให้นักเรยีนจะไดเ้หน็คําสัง่

บนกระดานไดอ้ยา่งชดัเจน และทาํใหเ้บีย้เดนิพอดมีอืของนกัเรยีน  

  3. ปรบัรปูแบบของแผ่นรองกระดานจากสีเ่หลีย่มเป็นวงกลม เพื่อใหน้ักเรยีนสามารถ

วางกระดานหกเหลีย่มไดอ้ยา่งอสิระตรงตามวตัถุประสงคข์องเกม 

  4. ออกแบบเบีย้เดนิใหเ้ป็นเครื่องดนตรทีีใ่ช ้Treble Clef ในการบนัทกึโน้ต เพื่อให้

เบีย้เดนิสอดคลอ้งกบัหวัขอ้ทีใ่ชส้อน  

  5. ปรบัตารางการดาํเนินแผนกจิกรรมของนกัเรยีนในแต่ละหวัขอ้ใหช้ดัเจนขึน้  

  6. ปรบัแบบทดสอบระหว่างเรยีน ของทุกหวัขอ้กจิกรรมให้เหมาะสมกบัช่วงวยัของ

นกัเรยีน 
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 ซึง่ผูว้จิยัไดป้รบัแกต้ามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชีย่วชาญ ทําใหเ้กมการศกึษามคีุณภาพสําหรบั

นําไปใชเ้พื่อหาประสทิธภิาพกบักลุ่มตวัอย่างที ่2 ซึง่เป็นกลุ่มทดลอง และกลุ่มตวัอย่างที ่1 เพื่อวดั

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนต่อไป   

 

 4.3 การสร้างแบบทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตรี ผู้วจิยัดําเนินการสร้างตาม 

ลาํดบัขัน้ตอนต่อไปน้ี 

  4.3.1 ศกึษาตําราและเอกสารที่เกี่ยวขอ้งกบัการสรา้งแบบทดสอบวดัทกัษะการอ่าน

โน้ตดนตรสีากล ไดแ้ก่ แบบเรยีนหนงัสอืวชิาดนตรชีัน้ประถมศกึษาปีที6่ ของสถาบนัพฒันาคุณภาพ

วชิาการ (พว.) ทกัษะทฤษฏดีนตรเีล่ม1 ของณชัชา พนัธุเ์จรญิ (2552) และพืน้ฐานทฤษฎดีนตรขีอง 

Paul O. Harder แปลโดย ณชัชา พนัธุเ์จรญิ (2538)   

  4.3.2 กําหนดวตัถุประสงคเ์ชงิพฤตกิรรมและวเิคราะหผ์ลการเรยีนรูท้ีค่าดหวงั เพื่อใช้

เป็นแนวทางในการสรา้งแบบทดสอบใหค้รอบคลุมวตัถุประสงค ์

  4.3.3 สรา้งแบบทดสอบปรนยั (Multiple choice) 4 ตวัเลอืก ใหม้คีําถามครอบคลุมกบั

วตัถุประสงคแ์ละเน้ือหาของทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ีซึง่สอดคลอ้งกบัมาตรฐานและตวัชีว้ดัของวชิา

ดนตรรีะดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ตามหลกัสูตรแกนกลาง รวมจาํนวน 30 ขอ้ โดยแยกโครงสรา้ง

ออกเป็นดงัน้ี 

   4.3.3.1 เครือ่งหมายและสญัลกัษณ์ทางดนตร ีจาํนวน 7 ขอ้ 

   4.3.3.2 อ่าน เขยีน โน้ตเพลงสากล จาํนวน 22 ขอ้ 

   4.3.3.3 ประโยชน์ของตวัโน้ตเพลงสากล จาํนวน 1 ขอ้ 

  4.3.4 นําแบบทดสอบทีส่รา้งขึน้เสนอต่อผูเ้ชีย่วชาญดา้นเน้ือหาเพื่อตรวจสอบความ

ถูกต้องในการใช้ภาษา การตัง้คําถามและตวัเลอืกให้เหมาะสม จากนัน้นําไปปรบัปรุงแก้ไข ดงัน้ี  

1) ปรบัแก้ภาษาที่ใช้ในการตัง้คําถามให้ชดัเจน 2) ปรบัแก้รูปภาพที่ใช้ในแบบทดสอบให้มขีนาด

เหมาะสม สามารถมองเหน็ไดอ้ยา่งชดัเจน 

  4.3.5 นําแบบทดสอบทีป่รบัปรุงแก้ไขตามคําแนะนําแลว้ เสนอต่อผูเ้ชีย่วชาญทําการ

ประเมนิความสอดคล้องระหว่างขอ้คําถามกบัจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้เพื่อหาค่า IOC โดยคดัเลอืก

ขอ้สอบทีม่คี่า IOC ตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป ซึง่มเีกณฑก์ารประเมนิค่า ดงัน้ี 

   +1  หมายถงึ  แน่ใจว่าขอ้สอบสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์

    0  หมายถงึ  ไมแ่น่ใจว่าขอ้สอบสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์

   -1  หมายถงึ  แน่ใจว่าขอ้สอบไมส่อดคลอ้งกบัจดุประสงค ์

 ค่าเฉลี่ยทีไ่ด้จากการประเมนิความสอดคล้องระหว่างขอ้คําถามกบัจุดประสงค์การเรยีนรู ้

โดยรวมเท่ากบั 0.92 โดยแบบทดสอบที่ผ่านเกณฑม์จีํานวน 28 ขอ้ ต้องนําไปทําการปรบัปรุง

จาํนวน 2 ขอ้ เน่ืองจากมกีารใชภ้าษาในการตัง้คําถามทีไ่ม่ชดัเจน ทําใหข้อ้คําถามไม่มคีําตอบ และ

ไมส่อดคลอ้งกบัจดุประสงค ์(ภาคผนวก ง) 
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   4.3.6 นําแบบทดสอบทีไ่ดป้รบัปรุงแก้ไขตามคําแนะนําของผูเ้ชีย่วชาญ จนผ่าน

เกณฑท์ัง้ 30 ขอ้ ไปทําการทดสอบกบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ทีไ่ม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง จาํนวน 

30 คน จากนัน้ดําเนินการนําคะแนนทีไ่ดม้าวเิคราะหห์าคุณภาพของขอ้สอบ โดยการหาค่าความ

ยากงา่ย (P) และ ค่าอํานาจจาํแนก (r) ของขอ้สอบแต่ละขอ้ จากนัน้ทําการเลอืกแบบทดสอบทีม่คี่า

ความยากงา่ย (P) ระหว่าง 0.20–0.80 และค่าอํานาจจาํแนก (r) ระหว่าง 0.20–1.00 มขีอ้สอบทีผ่่าน

เกณฑท์ัง้สิน้จาํนวน 21 ขอ้ (ภาคผนวก ฉ) จากนัน้ผูว้จิยัไดท้ําการคดัเลอืกขอ้สอบทีผ่่านเกณฑเ์พื่อ

นํามาใชส้าํหรบัวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตรจีาํนวน 20 ขอ้ 

   4.3.7 นําแบบทดสอบทีผ่่านเกณฑค์ุณภาพด้านความยากง่ายและอํานาจจาํแนก

แลว้ไปทําการวเิคราะห์หาค่าความเชื่อมัน่ (Reliability) โดยใชสู้ตร KR–20 (Kuder Richardson 

Formula 20)  ผลการวเิคราะหข์อ้มลูไดค้่าความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบจาํนวน 20 ขอ้ เท่ากบั 0.83 

(ภาคผนวก ฉ) 

   4.3.8 นําแบบทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตรทีีม่คีุณภาพไปใชเ้กบ็ขอ้มลูกบั

กลุ่มตวัอยา่งที ่1 โดยใชแ้บบทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีนเป็นขอ้สอบชุดเดยีวกนัแต่มกีารสลบัขอ้ 

 

5. วิธีการเกบ็รวบรวมข้อมลู   

 การวจิยัครัง้น้ีเป็นการพฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากลของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา 

ปีที ่6 โรงเรยีนวดัยายร่ม ผูว้จิยัใชแ้บบแผนการทดลอง One – Group Pretest – Posttest Design 

(ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ. 2538: 248 - 249)  มลีกัษณะดงัน้ี 

 

ตาราง 4  แบบแผนการทดลอง One – Group Pretest – Posttest Design 

 

กลุ่ม ก่อนสอน ตวัแปรอสิระ หลงัสอน 

E T1 X T2 

  

 เมือ่ E  คอื  กลุ่มตวัอยา่งที ่1  

  X  คอื  เกมการศกึษา Music Route 

  T1 คอื  ทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากลก่อนใชเ้กมการศกึษา Music Route 

  T2 คอื  ทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากลหลงัใชเ้กมการศกึษา Music Route 

 

 เมื่อผูว้จิยัไดพ้ฒันาเกมการศกึษา Music Route ทีม่คีุณภาพ จงึดําเนินการเกบ็ขอ้มลูตาม

ขัน้ตอนต่อไปน้ี 

 5.1 ตดิต่อประสานงานกบัผูบ้รหิารโรงเรยีนวดัยายร่ม เพื่อขอความร่วมมอืในการดําเนิน

กจิกรรมเพื่อทาํการวจิยั 
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 5.2 ทาํการทดสอบนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โรงเรยีนวดัยายร่ม จาํนวน 86 คน ดว้ย

การทดสอบทกัษะการอ่านโน้ตดนตรโีดยใชค้ะแนนจากใบงานการด์ตวัโน้ต  

 5.3 นําผลคะแนนทีไ่ดม้าทําการหาค่าเฉลีย่ ซึง่พบว่านักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6/2 มี

ค่าเฉลี่ยตํ่ากว่านักเรยีนอกี 2 ห้อง ผู้วจิยัจงึทําการเลอืกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง ทําใหไ้ด้จาํนวน

ของกลุ่มตวัอยา่งทัง้สิน้ 28 คน 

 5.4 นําเกมการศกึษา Music Route ทีผู่เ้ชีย่วชาญไดต้รวจสอบและปรบัปรุงแก้ไขแลว้ไป

ทาํการทดลองใชก้บันักเรยีนในกลุ่มตวัอย่างที ่2 ทัง้ 3 กลุ่ม เพื่อศกึษาปัญหาและอุปสรรคในการใช้

เกมการศกึษา Music Route ทัง้ในดา้นเน้ือหา ระยะเวลา และอุปกรณ์ โดยในการทดลองกบักลุ่ม

ทดลองครัง้ที ่1 และกลุ่มทดลองครัง้ที ่2 แล้วนํามาผลทีไ่ดม้าแก้ไขปรบัปรุงตามลําดบั จากนัน้จงึ

นําไปทดลองกบักลุ่มทดลองครัง้ที ่3 โดยทําแบบทดสอบระหว่างเรยีนเพื่อนําผลมาหาประสทิธภิาพ 

E1 และเมื่อกลุ่มทดลองครัง้ที ่3 ไดท้ดลองใชเ้กมการศกึษาครบตามเน้ือหาแลว้ ใหท้ําแบบทดสอบ

วดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ีเพื่อนําผลมาหาประสทิธภิาพ E2  

 5.5 ผูว้จิยัดาํเนินการทดสอบทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากลของกลุ่มตวัอย่างที ่1 โดยใช้

แบบทดสอบการอ่านโน้ตดนตร ี(Pre – test) เพื่อนําคะแนนทีไ่ดม้าใชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลู 

 5.6 นําเกมการศกึษา Music  Route ทีเ่สรจ็สมบูรณ์ไปดําเนินการสอนกบักลุ่มตวัอย่างที ่

1 โดยผูว้จิยัชี้แจงและอธบิายขัน้ตอนเป็นผูค้วบคุมการดําเนินกจิกรรม เป็นระยะเวลา 4 สปัดาห ์

สปัดาหล์ะ 2 วนั ครัง้ละ 50 นาท ี 

 5.7 ทําการทดสอบกลุ่มตวัอย่างที ่1 จาํนวน 28 คน ดว้ยแบบทดสอบทกัษะการอ่านโน้ต

ดนตรสีากล ซึง่เป็นแบบทดสอบหลงัเรยีน (Post - test) เพื่อเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิข์องทกัษะการ

อ่านโน้ตก่อนและหลงัการใชเ้กมการศกึษา Music Route 

 5.8 นําคะแนนทีไ่ดม้าวเิคราะหโ์ดยใชว้ธิกีารทางสถติ ิเพื่อทาํการทดสอบสมมตฐิาน 

 

6. การวิเคราะหข้์อมลู 

 ผูว้จิยัดาํเนินการวเิคราะหข์อ้มลูตามขัน้ตอน ดงัน้ี 

 6.1  วิเคราะหข้์อมลูของเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ดงัน้ี 

  6.1.1 วเิคราะหค์ุณภาพของเกมการศกึษา Music Route โดยใชแ้บบประเมนิคุณภาพ

เกมการศกึษาโดยผูเ้ชีย่วชาญ 3 ท่าน เมื่อไดค้่าเฉลี่ย (   ) และค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้ว

นํามาเทยีบกบัเกณฑ ์

  6.1.2 วเิคราะหห์าค่าความเทีย่งตรงระหว่างจุดประสงคก์ารเรยีนรูข้องเกมการศกึษา

กบัแบบทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ีโดยใชค้่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) 

  6.1.3 วเิคราะหค์วามยากง่าย (P) และ อํานาจจาํแนก (r) ของแบบทดสอบวดัทกัษะ

การอ่านโน้ตดนตรโีดยใชเ้กมการศกึษา Music Route 
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  6.1.4 วเิคราะหค์่าความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตรขีองเกม

การศกึษา Music Route โดยใชส้ตูร KR – 20 

 

 6.2  วิเคราะหข้์อมลูเพ่ือทดสอบสมมติฐาน  ดงัน้ี 

  6.2.1 วเิคราะหค์ะแนนทีไ่ด้จากการแบบทดสอบระหว่างเรยีน และคะแนนหลงัเรยีน

จากแบบทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ี มาทําการหาประสทิธภิาพของเครื่องมอื ตามเกณฑ์

มาตรฐาน 80/80 

  6.2.2 วเิคราะหค์ะแนนก่อนและหลงัการเรยีนโดยใชเ้กมการศกึษา Music  Route จาก

การทําแบบทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ี จาํนวน 20 ขอ้  โดยใชก้ารทดสอบค่า t แบบกลุ่ม

ตวัอยา่งสมัพนัธ ์สตูร (t – test for dependent – samples) 

 

 6.3  สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะหข้์อมลู 

  6.3.1 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะหข้์อมลูของเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั  

   6.3.1.1 หาค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของแบบประเมนิคุณภาพเกม

การศกึษาโดยผูเ้ชีย่วชาญ 3 ท่าน ดงัน้ี (พวงรตัน์  ทวรีตัน์ 2540: 137,143) 

 

 
 

    เมือ่     แทน   ค่าเฉลีย่ของคะแนน 

    เมือ่ ΣХ   แทน   ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

    เมือ่ 𝙽𝙽     แทน   จาํนวนขอ้มลูทัง้หมด 

 

   หาส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 
 

    เมือ่ S.D.  แทน  ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 

    เมือ่ ΣХ   แทน  ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

    เมือ่ ΣХ2
  แทน  ผลรวมของคะแนนแต่ละตวัยกกําลงัสอง 

    เมือ่  𝙽𝙽    แทน  จาํนวนขอ้มลูทัง้หมด 
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   6.3.1.2 หาค่าความเทีย่งตรงระหว่างจุดประสงคก์ารเรยีนรูข้องเกมการศกึษากบั

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน โดยใช้ค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) มสีูตรดงัน้ี (สมบตั ิ

ทา้ยเรอืคาํ. 2551: 101) 

 

        IOC  =  
Σ𝑅
𝑁

 

     

    เมือ่  IOC  แทน  ดชันีความสอดคลอ้ง 

    เมือ่  ΣR   แทน  ผลคณูของคะแนนความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญของขอ้ 

            คาํถามทัง้หมด 

    เมือ่   𝙽𝙽    แทน  จาํนวนผูเ้ชีย่วชาญทัง้หมด 

 

   6.3.1.3 หาค่าความยากงา่ย (P) และ อํานาจจาํแนก (r) ของแบบทดสอบวดัผล

สมัฤทธิท์างการเรยีนโดยใชเ้กมการศกึษา Music Route (บุญชม ศรสีะอาด. 2541: 94) ดงัน้ี 

 

𝑃 =  
𝑅
𝑁

 
 

    เมือ่  𝑃   แทน  ค่าความยากง่ายของคาํถามแต่ละขอ้  

    เมือ่  R   แทน  จาํนวนผูต้อบถูกในแต่ละขอ้  

    เมือ่  𝙽𝙽   แทน  จาํนวนนกัเรยีนทัง้หมด   
 

r =   

2
N

lRuR −
  

       เมือ่   r   แทน   ค่าอํานาจจาํแนก 

      เมือ่    Ru แทน   จาํนวนนกัเรยีนทีต่อบในกลุ่มเก่ง 

        เมือ่    Rl  แทน   จาํนวนนกัเรยีนทีต่อบถูกในกลุ่มอ่อน 

      เมือ่    N   แทน  จาํนวนนกัเรยีนทัง้หมด 
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   6.3.1.4 หาค่าค่าความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของเกม

การศกึษา Music Route โดยใชส้ตูร KR – 20 (พวงรตัน์  ทวรีตัน์ 2540: 123) 

 

rt= 










 ∑−− 2

tS

Pq
1

1n
n  

  

2
tS  = 2N

2X)(2XN∑ ∑−
 

   เมือ่    rt แทน  สมัประสทิธิข์องความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบทัง้ฉบบั 

   เมือ่  n   แทน  จาํนวนขอ้ของแบบทดสอบ   

   เมือ่ P   แทน  สดัส่วนของนกัเรยีนทีท่าํขอ้สอบขอ้นัน้ถูกกบันกัเรยีนทัง้หมด 

   เมือ่ q   แทน  สดัส่วนของนกัเรยีนทีท่าํขอ้สอบขอ้นัน้ผดิกบันกัเรยีนทัง้หมด 

   เมือ่ 2
tS   แทน  ความแปรปรวนของคะแนนสอบทัง้ฉบบั 

   เมือ่ N   แทน  จาํนวนนกัเรยีน 

 

  6.3.2 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะหข้์อมลูเพ่ือทดสอบสมมติฐาน   

   6.3.2.1 หาค่าประสทิธภิาพของเกมการศกึษา Music Route ตามเกณฑม์าตรฐาน 

80/80 (ชยัยงค ์ พรหมวงศ.์ 2531: 490-492)   

     
 

  และ  

     
 

   เมือ่  E1  แทน ค่าประสทิธภิาพของเกมการศกึษา Music Route จาก การ                   

                                           ทาํแบบทดสอบระหว่างเรยีน         

        E2    แทน    ค่าประสทิธภิาพของเกมการศกึษา Music Route จาก  

            การทําแบบทดสอบทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากลหลงั 

         เรยีน 
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    ∑𝑋    แทน     คะแนนรวมของกระบวนการตอบคาํถามโดยทาํ 

         แบบทดสอบระหว่างเรยีน 
  

    ∑𝐹    แทน    คะแนนรวมของแบบทดสอบทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ี

         สากลหลงัเรยีน 

    N  แทน      จาํนวนกลุ่มตวัอยา่ง 

    A  แทน  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบระหว่างเรยีน 

    B   แทน  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ี

         สากล 

 

   6.3.2.2 สถติทิีใ่ชใ้นการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิข์องทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากล

ก่อนและหลงัการสอนโดยใชเ้กมการศกึษา Music Route โดยใชส้ตูร t – test for Dependent - 

sample ดงัน้ี (ชศูร ีวงศร์ตันะ. 2544: 179)  

              , df = n - 1 
 
 เมือ่   t  แทน  ค่าทีใ่ชพ้จิารณาใน t – distribution 

    D   แทน   ความแตกต่งระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 

    n  แทน  จาํนวนคู่ 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหข้์อมูล 
 

 

 การวจิยัในครัง้น้ี ผูว้จิยัไดนํ้าเกมการศกึษา Music Route ซึง่เป็นสื่อการสอนทีผู่ว้จิยัสรา้ง

ขึน้เพื่อพฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากล ไปทดลองใชก้บันักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6/2 

โรงเรยีนวดัยายร่ม จาํนวนทัง้สิน้ 28 คน เพื่อศกึษาประสทิธภิาพของสื่อการสอน โดยวเิคราะหด์ว้ย

หลกัสถติแิละเสนอผลวเิคราะหข์อ้มลู โดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดงัน้ี 

 4.1 ผลการสรา้งเกมการศกึษา Music Route 

 4.2 การหาประสทิธภิาพของเกมการศกึษา Music Route โดยใชเ้กณฑ ์80/80 

 4.3 การเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิใ์นการพฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตรก่ีอนเรยีน และหลงั

เรยีนของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ทีใ่ชเ้กมการศกึษา Music Route 

 

4.1 ผลการสร้างเกมการศึกษา Music Route 

 การวจิยัการพฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากลของนักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 

6 โรงเรยีนวดัยายร่ม โดยใชเ้กมการศกึษา Music Route ในส่วนของการสรา้งเกมการศกึษา Music 

Route ผู้วจิยัได้นําเน้ือหาของมาตรฐานการเรยีนรูส้าระดนตรดีา้นความรูแ้ละความเขา้ใจในทกัษะ

การอ่านเขยีนโน้ตสากลบนัไดเสยีง C Major สําหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 จากการศกึษา

หลกัสตูรแกนกลางขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 และหลกัสูตรสถานศกึษาโรงเรยีนวดัยายรม่ตามสาระและ

มาตรฐานการเรยีนรู้กลุ่มสาระศิลปะชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 มากําหนดเป็นจุดประสงค์การเรยีนรู้

เน้ือหาสาระ และระยะเวลา สาํหรบัเป็นแนวทางในการสรา้งเกมการศกึษา Music Route ทีม่รีปูแบบ

วธิกีารเล่นแบบเกมกระดานผสมกบัเกมการ์ด เพื่อใช้ในการทดสอบความเข้าใจในบทเรยีน โดย

นกัเรยีนตอ้งประยุกตใ์ชค้วามรูใ้นเรือ่งการบนัทกึโน้ต (Clef & Staff note position) และเรื่องชื่อของ

ตวัโน้ต (Note names) ซึง่ไดเ้รยีนรูใ้นระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5-6 มาใช ้ในการอ่านตวัโน้ตบน

กระดานเพื่อเลอืกทิง้ไพ่ทีอ่ยูใ่นมอืใหถู้กตอ้ง โดยการออกแบบอุปกรณ์ทีใ่ชภ้ายในเกม Music Route 

ผูว้จิยัไดมุ้่งเน้นใหเ้หมาะสมกบัช่วงวยัของกลุ่มตวัอย่าง มกีารออกแบบสสีนั รปูภาพ และรปูลกัษณ์

ของอุปกรณ์ที่ดงึดูดความสนใจเพื่อกระตุ้นใหน้ักเรยีนเกดิความกระตอืรอืรน้ในการเรยีนรูผ้่านการ

เล่นและนําไปสู่การพฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตรขีองกลุ่มตวัอยา่ง ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี    
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ตวัอย่าง 

อปุกรณ์ท่ีใช้ในการเล่นเกมการศึกษา Music Route 

 

 

1. ตวัเดิน 

 

 

 

 

 

 

 

2.  กระดาน 

 

 
 

3.  แผน่สงักะสีรองกระดาน 
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4.  ไพ่ตวัโน้ต 

 

 
 

5.  ไพ่คาํสัง่พิเศษ 

 

 
 

 

6.  ลกูเต๋า 
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 จากการทีผู่้วจิยัไดท้ําการศกึษาหลกัสูตรแกนกลางขัน้พื้นฐาน พ.ศ. 2551 และหลกัสูตร

สถานศกึษาโรงเรยีนวดัยายร่ม ตามสาระและมาตรฐานการเรยีนรูก้ลุ่มสาระศลิปะ ระดบัชัน้ประถม 

ศกึษาปีที ่6 เพื่อกําหนดเป็นจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้และขอบเขตเน้ือหาสาระทีเ่หมาะสมและมคีวาม

สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรยีนรูข้องหลกัสูตร โดยแบ่งออกเป็น 6 หวัขอ้ ซึง่ผูว้จิยัไดม้กีารกําหนด

โครงสรา้งของเน้ือหาสาระและจุดประสงคก์ารเรยีนรูแ้ต่ละหวัขอ้ รวมถงึแผนการจดักจิกรรมโดยใช้

เกม Music Route ดงัตาราง 5 และ ตาราง 6 ดงัน้ี 

 

ตาราง 5 โครงสรา้งเน้ือหาการจดักจิกรรมโดยใชเ้กมการศกึษา Music Route ตามจดุประสงคก์าร  

      เรยีนรู ้

  

หวัข้อท่ี จดุประสงคก์ารเรียนรู้ เน้ือหาสาระ ระยะเวลา 

1. การอ่านโน้ตที่

อยูท่บัเสน้ (Line) 

บนบนัไดเสยีง C 

Major ไมเ่กนิเสน้

ที ่3   

1. นกัเรยีนมคีวามรู ้ความเขา้ใจ 

ในตําแหน่งโน้ตทีอ่ยูท่บัเสน้ บน

บนัไดเสยีง C Major ไมเ่กนิเสน้

ที ่3  

2. นกัเรยีนสามารถปฏบิตัิ

กจิกรรมเกม Music Route จาก

อุปกรณ์ทีก่ําหนดใหอ้ย่าง

สนุกสนาน 

 

โน้ตที่อยู่ทับเส้น บนบันได

เสยีง C Major ไม่เกนิเสน้ที ่

3 นัน้ ประกอบดว้ย 

    -  Middle C ( เสน้น้อยใต้

บรรทดั5เสน้ ) 

    -  E ( ทบัเสน้ที ่1 ) 

    -  G ( ทบัเสน้ที ่2 ) 

    -  B (  ทบัเสน้ที ่3 )  

 

 

 

1 คาบ 

2.  การอ่านโน้ตที่

อยูใ่นช่อง 

(Space) บน

บนัไดเสยีง C 

Major ไมเ่กนิช่อง

ที ่3 

1. นกัเรยีนมคีวามรู ้ความเขา้ใจ 

ในตําแหน่งโน้ตทีอ่ยูใ่นช่อง บน

บนัไดเสยีง C Major ไมเ่กนิช่อง

ที ่3  

2. นกัเรยีนสามารถปฏบิตัิ

กจิกรรมเกม Music Route จาก

อุปกรณ์ทีก่ําหนดใหอ้ย่าง

สนุกสนาน 

 

โน้ตที่อยู่ ในช่อง บนบันได

เสยีง C Major ไม่เกนิช่องที ่

3 นัน้ ประกอบดว้ย 

    -  D  ( ใตเ้สน้ที ่1 ) 

    -  F  ( ในช่องที ่1 ) 

    -  A  ( ในช่องที ่2 )  

    -  C  ( ในช่องที ่3 )   

 

 

 

 

 

1 คาบ 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

 

หวัข้อท่ี จดุประสงคก์ารเรียนรู้ เน้ือหาสาระ ระยะเวลา 

3. การอ่านโน้ต

บนัไดเสยีง C 

Major 1 Octave 

1. นกัเรยีนมคีวามรู ้ความ

เขา้ใจ ในตําแหน่งโน้ตทีอ่ยู ่บน

บนัไดเสยีง C Major ระยะ 1 

Octave  

2. นกัเรยีนสามารถบอก

ตําแหน่งตวัโน้ตบนบนัไดเสยีง 

C Major ระยะ 1 Octave ได้

อยา่งถูกตอ้ง 

3. นกัเรยีนสามารถปฏบิตัิ

กจิกรรมเกม Music Route 

จากอุปกรณ์ทีก่ําหนดใหอ้ย่าง

สนุกสนาน  

นําตําแหน่งโน้ตทัง้ 8 ตวับน

บนัไดเสยีง C Major ทีไ่ดร้บั

ค ว า ม รู้ จ า ก ก า ร ป ฏิ บั ติ

กิจกรรมก่อนหน้า มาทําการ

ผนวกเข้าด้วยกัน เพื่ อ ให้

นั ก เ รี ย น เ ข้ า ใ จ ถึ ง ค ว า ม

เชื่อมโยงของตําแหน่งตวัโน้ต

และการเรยีกชื่อตัวโน้ตตาม

บนัไดเสยีง 

 

 

 

 

 

 

1 คาบ 

4. การอ่านโน้ตใน

ช่อง (Space) บน

บนัไดเสยีง C 

Major ทีส่งูขึน้ไป  

1 Octave 

 

1. นกัเรยีนมคีวามรู ้ความ

เขา้ใจ ในตําแหน่งโน้ตทีอ่ยูใ่น

ช่อง บนบนัไดเสยีง C Major ที่

สงูขึน้ไป 1 Octave  

2. นกัเรยีนสามารถแยกแยะ 

ตําแหน่งของตวัโน้ตทีม่ชีื่อเรยีก

เดยีวกนัแต่อยูต่่าง Octave ได ้

3. นกัเรยีนสามารถปฏบิตัิ

กจิกรรมเกม Music Route 

จากอุปกรณ์ทีก่ําหนดใหอ้ย่าง

สนุกสนาน 

 

โน้ตที่อยู่ ในช่อง บนบันได

เสยีง C Major ทีสู่งขึน้ไป 1 

Octave ประกอบดว้ย 

    -   C  ( ในช่องที ่3 )   

    -   E  ( ในช่องที ่4 ) 

    -   G  ( บนเสน้ที ่5 ) 

    -   B  ( บนเสน้น้อยเสน้ที ่

1 เหนือบรรทดั 5 เสน้ ) โดย

โน้ตทีม่ชีื่อเดยีวกนัแต่อยูใ่น 

Octave ทีต่ํ่ากว่าจะเป็นโน้ตที่

อยูท่บัเสน้ 

 

 

 

 

 

1 คาบ 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

 

หวัข้อท่ี จดุประสงคก์ารเรียนรู้ เน้ือหาสาระ ระยะเวลา 

5.การอ่านโน้ตทีอ่ยู่

ทบัเสน้ (Line) บน

บนัไดเสยีง C 

Major ทีส่งูขึน้ไป  

1 Octave 

 

 

1. นกัเรยีนมคีวามรู ้ความ

เขา้ใจ ในตําแหน่งโน้ตทีอ่ยู่ทบั

เสน้ บนบนัไดเสยีง C Major ที่

สงูขึน้ไป 1 Octave  

2.  นกัเรยีนสามารถแยกแยะ 

ตําแหน่งของตวัโน้ตทีม่ชีื่อเรยีก

เดยีวกนัแต่อยูต่่าง Octave ได ้

3. นกัเรยีนสามารถปฏบิตัิ

กจิกรรมเกม Music Route 

จากอุปกรณ์ทีก่ําหนดใหอ้ย่าง

สนุกสนาน 

โน้ตที่อยู่ทับเส้น บนบันได

เสยีง C Major ทีสู่งขึน้ไป 1 

Octave ประกอบดว้ย 

    -  D  ( ทบัเสน้ที ่4 ) 

    -  F   ( ทบัเสน้ที ่5 )   

    -  A   ( ทบัเสน้น้อยเสน้ที ่

1 เหนือบรรทดั 5 เสน้ )   

    -  C  ( ทบัเสน้น้อยเสน้ที ่

2 เหนือบรรทดั 5 เสน้ ) โดย

โน้ตทีม่ชีื่อเดยีวกนัแต่อยูใ่น 

Octave ทีต่ํ่ากว่าจะเป็นโน้ตที่

อยูใ่นช่อง 

 

 

 

 

 

1 คาบ 

6.  การอ่านโน้ต

บนัไดเสยีง C 

Major นบัตัง้แต่ 

Middle C ขึน้ไป 

2 Octave  

 

1. นกัเรยีนมคีวามรู ้ความ

เขา้ใจ ในตําแหน่งโน้ตทีอ่ยู ่บน

บนัไดเสยีง C Major ระยะ 2 

Octave  

2. นกัเรยีนสามารถบอก

ตําแหน่งตวัโน้ตบนบนัไดเสยีง 

C Major ระยะ 2 Octave ได้

อยา่งถูกตอ้ง 

3. นกัเรยีนสามารถปฏบิตัิ

กจิกรรมเกม Music Route 

จากอุปกรณ์ทีก่ําหนดใหอ้ย่าง

สนุกสนาน  

นําตําแหน่งโน้ตทัง้ 15 ตวับน

บนัไดเสยีง C Major ทีไ่ดร้บั

ค ว า ม รู้ จ า ก ก า ร ป ฏิ บั ติ

กิจกรรมก่อนหน้า มาทําการ

ผนวกเข้าด้วยกัน เพื่ อ ให้

นั ก เ รี ย น เ ข้ า ใ จ ถึ ง ค ว า ม

เชื่อมโยงของตําแหน่งตวัโน้ต

และการเรยีกชื่อตัวโน้ตตาม

บนัไดเสยีง 

 

 

 

 

 

1 คาบ 

 

หมายเหต ุระยะเวลา 1 คาบ คือ 50 นาที 
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ตาราง 6 แผนการดาํเนินกจิกรรมโดยใชเ้กม Music Route 
 

 

คร ัง้ท่ี เน้ือหา อปุกรณ์ / ส่ือ 

1. 

    

     -  Pre – test 

     ทบทวนความรู้เดิม 

     -  การเรยีกชื่อตวัโน้ต 

     เพ่ิมเติมความรู้ใหม่ 

     -  แนะนําเกม  อุปกรณ์  กตกิา และวธิกีารเล่น 

 

-  ขอ้สอบ Pre – test 

-  พดัชื่อตวัโน้ต 

-  คู่มอืการเล่นเกม 

-  เกม Music Route 

 

2 

     

     เพ่ิมเติมความรู้ใหม่ 

     -  การอ่านโน้ตทีอ่ยูท่บัเสน้ (Line) บนบนัได

เสยีง C Major ไมเ่กนิเสน้ที ่3  ดงัน้ี 

               -  Middle C ( เสน้น้อยใตบ้รรทดั5เสน้ ) 

               -  E ( ทบัเสน้ที ่1 ) 

               -  G ( ทบัเสน้ที ่2 ) 

               -  B (  ทบัเสน้ที ่3 ) 

     ดาํเนินกิจกรรม 

     - เล่นเกมโดยใชก้ระดานและไพ่เฉพาะโน้ต 

Middle C , E ,  G ,  B (รวมกระดานคาํสัง่พเิศษและ

ไพ่คาํสัง่พเิศษ) 

     -  ใบงานครัง้ที ่1    

 

-  เกม Music Route โดยใชก้ระดาน

และไพ่เฉพาะโน้ต Middle C , E , G 

, B (รวมกระดานคําสัง่พเิศษและไพ่

คาํสัง่พเิศษ) 

-  ใบงานครัง้ที ่1    
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

 

คร ัง้ท่ี เน้ือหา อปุกรณ์ / ส่ือ 

3 

       

     ทบทวนความรู้เดิม 

       -  การอ่านโน้ตทีอ่ยูท่บัเสน้ (Line) บนบนัได

เสยีง C Major ไมเ่กนิเสน้ที ่3 (Middle C , E ,  G , 
B) 

     เพ่ิมเติมความรู้ใหม่ 

       -  การอ่านโน้ตทีอ่ยูใ่นช่อง (Space) บนบนัได

เสยีง C Major ไมเ่กนิช่องที ่3  ดงัน้ี 

                -  D  ( ใตเ้สน้ที ่1 ) 

                -  F  ( ในช่องที ่1 ) 

                -  A  ( ในช่องที ่2 )  

                -  C  ( ในช่องที ่3 )   

      ดาํเนินกิจกรรม 

       - เล่นเกมโดยใชก้ระดานเฉพาะโน้ต D , F ,  A 

,  C (รวมกระดานคําสัง่พเิศษและไพ่คาํสัง่พเิศษ) 

       -  ใบงานครัง้ที ่2    

 

-  เกม Music Route โดยใช้

กระดานและไพ่เฉพาะโน้ต D , F 

,  A ,  C (รวมกระดานคาํสัง่พเิศษ

และไพ่คาํสัง่พเิศษ) 

-  ใบงานครัง้ที ่2    

4 

  

     ทบทวนความรู้เดิม 

     -  ทบทวนการอ่านโน้ตบนัไดเสยีง C Major  

 1 Octave  

      ดาํเนินกิจกรรม 

       - เล่นเกมโดยใชก้ระดานเฉพาะโน้ต  

บนัไดเสยีง C Major 1 Octave กระดานคาํสัง่ และ

ใชไ้พ่ครบทุกใบ  

        -  ใบงานครัง้ที ่3         

 

-  เกม Music Route โดยใช ้ 

กระดานเฉพาะโน้ต บนัไดเสยีง 

C Major 1 Octave กระดาน

คาํสัง่พเิศษ และใชไ้พ่ครบทุกใบ  

-  ใบงานครัง้ที ่3    
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

 

คร ัง้ท่ี เน้ือหา อปุกรณ์ / ส่ือ 

5 

       

     ทบทวนความรู้เดิม 

       -  ทบทวนการอ่านโน้ตบนัไดเสยีง C Major  

 1 Octave  

     เพ่ิมเติมความรู้ใหม่ 

       -  การอ่านโน้ตในช่อง (Space) บนบนัได

เสยีง C Major ทีส่งูขึน้ไป 1 Octave ดงัน้ี 

                -   C  ( ในช่องที ่3 )   

                -   E  ( ในช่องที ่4 ) 

                -   G  ( บนเสน้ที ่5 ) 

                -   B  ( บนเสน้น้อยเสน้ที ่1 เหนือ

บรรทดั 5 เสน้ )  

      ดาํเนินกิจกรรม 

     - เล่นเกมโดยใชก้ระดานและไพ่เฉพาะโน้ต C , 

E ,  G , B ทัง้ 2 Octave (รวมกระดานคาํสัง่พเิศษ

และไพ่คาํสัง่พเิศษ) 

        -  ใบงานครัง้ที ่4    

 

-  เกม Music Route โดยใช ้

กระดานและไพ่เฉพาะโน้ต C , E 

,  G , B ทัง้ 2 Octave (รวม

กระดานคาํสัง่พเิศษและไพ่คาํสัง่

พเิศษ) 

-  ใบงานครัง้ที ่4    
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ตาราง 6 (ต่อ) 

 
 

คร ัง้ท่ี เน้ือหา อปุกรณ์ / ส่ือ 

6 

   

     ทบทวนความรู้เดิม 

    -  ทบทวนการอ่านโน้ต C , E ,  G , B บนบนัได

เสยีง C Major ทัง้ 2 Octave  

     เพ่ิมเติมความรู้ใหม่ 

      -  การอ่านโน้ตทีอ่ยู่ทบัเสน้ (Line) บนบนัได

เสยีง C Major ทีส่งูขึน้ไป 1 Octave ดงัน้ี 

                -  D  ( ทบัเสน้ที ่4 ) 

                -  F   ( ทบัเสน้ที ่5 )   

                -  A   ( ทบัเสน้น้อยเสน้ที ่1 เหนือ

บรรทดั 5 เสน้ )   

                -  C  ( ทบัเสน้น้อยเสน้ที ่2 เหนือ

บรรทดั 5 เสน้ )  

      ดาํเนินกิจกรรม 

       -  เล่นเกมโดยใชก้ระดานและไพ่เฉพาะ  

โน้ต  D ,  F ,  A ,  C ทัง้ 2 Octave (รวมกระดาน

คาํสัง่พเิศษและไพ่คาํสัง่พเิศษ) 
       -  ใบงานครัง้ที ่5    

 

-  เกม Music Route โดยใชแ้ผ่น

กระดานและไพ่เฉพาะโน้ต D , F 

,  A ,  C ทัง้ 2 Octave(รวม

กระดานคาํสัง่พเิศษและไพ่คาํสัง่

พเิศษ) 

-  ใบงานครัง้ที ่5    

7 

       

     ทบทวนความรู้เดิม 

      -  ทบทวนการอ่านโน้ตบนัไดเสยีง C Major 

นบัตัง้แต่ Middle C ขึน้ไป 2 Octave  

      ดาํเนินกิจกรรม 

      - เล่นเกมโดยใชก้ระดานและไพ่ครบทัง้หมด 

       -  ใบงานครัง้ที ่6    

 

-  เกม Music Route โดยใช้

กระดานและไพ่ครบทัง้หมด 

 -  ใบงานครัง้ที ่6    

8 

      

        ดาํเนินกิจกรรม 

      - เล่นเกมโดยใชก้ระดานและไพ่ครบทัง้หมด    

      -  Post - test 

 

-  ขอ้สอบ Post – test 

-  เกม Music Route โดยใช้

กระดานและไพ่ครบทัง้หมด 
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 จากตาราง 5 และตาราง 6 จะเหน็ไดว้่าการจดัการเรยีนการสอนโดยการนําเกมการศกึษา 

Music Route มาเป็นสื่อในการสอนทัง้ 6 หวัขอ้ มกีารจดัเรยีงลําดบัเน้ือหาอย่างเป็นระบบ มกีาร

กําหนดจดุประสงคก์ารเรยีนรู ้การใชส้ื่อ ใชอุ้ปกรณ์ ขัน้ตอนการใชเ้กมการศกึษา รวมทัง้การวดัและ

ประเมนิผลไวอ้ย่างชดัเจน ตามองค์ประกอบของเกมการศกึษา อกีทัง้ยงัมกีารออกแบบอุปกรณ์ใน

การเล่นเกมให้มสีสีนัที่สดใส มรีูปลกัษณ์ที่ดึงดูดความสนใจของนักเรยีน เพื่อกระตุ้นให้นักเรยีน

ต้องการมสี่วนร่วมในการเรยีนรูด้้วยตนเอง ผ่านแรงจูงใจที่เกดิจากการจดักจิกรรมที่สอดคล้องต่อ

ความชอบ และพฒันาการของนักเรยีนอย่างการเล่นเกม ช่วยสรา้งความสนุกสนานเพลดิเพลนิใน

การเรยีนรูจ้นสามารถพฒันาทกัษะการอ่านโน้ตไดด้ว้ยตวัเอง  

 

4.2 การหาประสิทธิภาพของเกมการศึกษา Music Route โดยใช้เกณฑ ์80/80   

 การวเิคราะห์ขอ้มูลเพื่อศกึษาประสทิธภิาพเกมการศึกษา Music Route ตามเกณฑ์ที่

กําหนด 80/80 ผู้วจิยัได้ดําเนินการวเิคราะห์ข้อมูลจากคะแนนที่นักเรยีนได้ทําแบบทดสอบท้าย

บทเรยีนแต่ละหวัข้อ เพื่อหาประสทิธภิาพตวัแรก (E1) และคะแนนทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ต

ดนตรหีลงัเรยีน เพื่อหาประสทิธภิาพตวัหลงั (E2) ซึง่ปรากฏผลดงัน้ี 

 การทดลองครัง้ท่ี 1  

 ผูว้จิยันําเกมการศกึษา Music Route ที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชีย่วชาญไป

ทดลองใชก้ลบักลุ่มตวัอย่างที ่2 ซึง่เป็นนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6/3 ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 

2559 โรงเรยีนวดัยายร่ม (วฒันราษฎรร์งัสรรค)์ ซึง่ไดจ้ากการสุ่มอย่างง่าย โดยวธิกีารจบัฉลากเป็น

รายบุคคล จาํนวน 3 คน ในการทํากจิกรรมทัง้ 6 หวัขอ้ สําหรบัตรวจสอบหาขอ้บกพร่องของเกม

การศกึษา Music Route โดยในขณะทีก่ลุ่มทดลองใชเ้กมการศกึษา ผูว้จิยัไดท้ําการสอบถามผลการ

ใชเ้กมการศกึษาเป็นรายบุคคล ผลปรากฏว่า กลุ่มทดลองชื่นชอบและใหค้วามสนใจในการเรยีนดว้ย

เกมการศกึษา Music Route ทีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้ เน่ืองจากเป็นสื่อการสอนในรปูแบบเกมมวีธิกีารเล่น

คลา้ยเกมกระดาน เช่น เกมบนัไดง ูเกมเศรษฐ ีและเกมการด์ทัว่ไปทีก่ลุ่มทดลองเคยเล่น ทําใหง้่าย

ต่อการเขา้ใจกตกิา และวธิกีารเล่นเกม อย่างไรกต็าม ผลจากการทดลองครัง้ที ่1 น้ี ผูว้จิยัไดท้ําการ

ปรบัปรุงแบบทดสอบระหว่างเรยีนให้มรีูปแบบเหมาะสมกบัช่วงวยัของกลุ่มทดลองมากขึ้น และ

ปรบัเปลีย่นภาพประกอบไพ่คาํสัง่พเิศษใหม้คีวามชดัเจนในการสื่อความหมายมากขึน้ตามขอ้คดิเหน็

ของกลุ่มทดลองครัง้ที ่1 เพื่อใหง้า่ยต่อการทําความเขา้ใจในการดําเนินกจิกรรมของกลุ่มทดลองครัง้

ที ่2 ต่อไป 

 การทดลองครัง้ท่ี 2 

 ผูว้จิยัไดนํ้าเกมการศกึษา Music Route ทีไ่ดท้ําการปรบัปรุงแก้ไขจากการทดลองครัง้ที ่1 

มาทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่งที ่2 ซึง่เป็นนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6/3 ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 

2559 โรงเรยีนวดัยายรม่ (วฒันราษฎรร์งัสรรค)์ จาํนวน 9 คน ซึง่ไดจ้ากการสุ่มอย่างง่าย โดยวธิกีาร

จบัฉลากเป็นรายบุคคล โดยไม่ซํ้ากบันักเรยีน 3 คนในกลุ่มทดลองครัง้ที่ 1 เพื่อนํามาหาแนวโน้ม
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ของประสทิธภิาพของเกมการศกึษา Music Route โดยให้กลุ่มทดลองใช้เกมการศกึษา และทํา

แบบทดสอบระหว่างเรียน ในแต่ละหัวข้อหลังการทํากิจกรรม โดยในขณะที่กลุ่มทดลองเกม

การศกึษา ผูว้จิยัไดท้าํการสอบถามผลการใชเ้กมการศกึษาเป็นรายบุคคลผลปรากฏว่า กลุ่มทดลอง

ชื่นชอบและใหค้วามสนใจในการเรยีนดว้ยเกมการศกึษา Music Route ทีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้ กลุ่มทดลอง

รู้สึกว่าสามารถจดจําตําแหน่งของตัวโน้ตได้ดีขึ้นผ่านการเล่นเกม จากนั ้นจึงมีการซักถาม

ขอ้บกพร่องของเกมการศกึษา Music Route ในดา้นความยากง่ายของภาษา ขอ้บกพร่องของเกม 

ผลปรากฏว่า จํานวนไพ่ที่มากเกนิไปทําใหก้ารสบัไพ่และการแจกไพ่เป็นไปไดย้าก เพราะหนาเกนิ

กว่ามือของกลุ่มทดลองจะถือหมด จงึได้ทําการลดจํานวนไพ่ลงให้เหลือ 88 ใบ และได้ทําการ

ปรบัเปลี่ยนตวัเดนิ จากที่มสีองชัน้เป็นสามชัน้ ตามขอ้เสนอแนะของกลุ่มทดลองครัง้ที่ 2 เพื่อให้

สามารถจบัไดอ้ยา่งถนดัมอืและมคีวามแขง็แรงมากขึน้  

 เมือ่กลุ่มทดลองดาํเนินกจิกรรมครบทัง้ 6 หวัขอ้แลว้ กลุ่มทดลองจะต้องทําแบบทดสอบวดั

ทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ีผูว้จิยัได้นําผลคะแนนของแบบทดสอบระหว่างเรยีนและแบบทดสอบวดั

ทกัษะการอ่านโน้ตดนตรทีีไ่ดไ้ปหาแนวโน้มประสทิธภิาพของเกมการศกึษา Music Route โดยใช้

สตูร E1/E2 ปรากฏผลพบว่านกัเรยีนสามารถทาํคะแนนเฉลีย่ของแบบทดสอบระหว่างเรยีนได ้87.22 

คะแนน และสามารถทําคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตรหีลงัเรยีนได ้

88.89 คะแนน (ภาคผนวก ฉ) แสดงว่าเกมการศกึษา Music Route มแีนวโน้มของประสทิธภิาพ

เป็นไปตามเกณฑ ์80/80  

 การรทดลองครัง้ท่ี 3  

 ผูว้จิยัได้นําเกมการศกึษา Music Route ทีท่ําการปรบัปรุงแก้ไขจากการทดลองครัง้ที ่2 

มาทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่งที ่2 ซึง่เป็นนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6/3 ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 

2559 โรงเรยีนวดัยายร่ม (วฒันราษฎรร์งัสรรค)์ จาํนวน 16 คน ซึง่ไดม้าจากประชากรทีเ่หลอืจาก

การทดลองครัง้ที ่1 และครัง้ที ่2 เพื่อหาประสทิธภิาพของเกมการศกึษาทีป่รบัแก้แลว้ โดยใหก้ลุ่ม

ทดลองใชเ้กมการศกึษา และทําแบบทดสอบระหว่างเรยีน ในแต่ละหวัขอ้ ทําเช่นน้ีจนครบทัง้หมด 

6 หวัขอ้ จากนัน้ผูว้จิยันําคะแนนทีไ่ดจ้ากแบบทดสอบระหว่างเรยีนทัง้ 6 หวัขอ้ มาทําการคํานวณหา

ประสทิธภิาพของกระบวนการ (E1) โดยมคีะแนนเตม็หวัขอ้ละ 10 คะแนน รวมคะแนนเตม็ทัง้สิน้ 60 

คะแนน เมื่อเรยีนจบแล้วผู้วจิยัได้ให้กลุ่มทดลองทําแบบทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ีซึ่งมี

คะแนนเตม็ 20 คะแนน จากนัน้นําขอ้มลูทีไ่ดม้าทาํการคาํนวณหาประสทิธภิาพของผลลพัธ ์(E2) ตาม

เกณฑ ์80/80 ซึง่จากผลการวเิคราะหพ์บว่า เกมการศกึษา Music Route มปีระสทิธภิาพปรากฏดงั

ตาราง 7 และตาราง 8 ดงัน้ี 
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ตาราง 7  แสดงผลการวเิคราะหป์ระสทิธภิาพการทดสอบระหว่างเรยีนหวัขอ้ที ่1- 6  

 

แบบทดสอบ 

ระหว่างเรยีน 

คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรยีน  

คะแนนเตม็ คะแนนเฉลีย่ (    ) คะแนนเฉลีย่รอ้ยละ 

หวัขอ้ที ่1  10 9.38 93.75  

หวัขอ้ที ่2  10 9.44  94.38 

หวัขอ้ที ่3 10 9.06 90.63 

หวัขอ้ที ่4 10 8.69 86.88 

หวัขอ้ที ่5 10 8.56 85.63 

หวัขอ้ที ่6 10 8.50 85.00 

รวม 60 53.63 89.38 

n = 16 

 

  จากตาราง 7 คะแนนการวเิคราะหป์ระสทิธภิาพการทดสอบระหว่างเรยีนหลงัการใชเ้กม

การศกึษา Music Route กบันักเรยีนกลุ่มตวัอย่างที ่2 จาํนวน 16 คน ในคาบเรยีนที ่2-7 ทัง้ 6

หวัขอ้ พบว่า นักเรยีนสามารถคําคะแนนเฉลี่ยใน หวัขอ้ที่ 1 เรื่องการอ่านโน้ตทีอ่ยู่ทบัเสน้ (Line) 

บนบนัไดเสยีง C Major ไม่เกนิเสน้ที ่3 หวัขอ้ที ่2 เรื่องการอ่านโน้ตทีอ่ยู่ในช่อง (Space) บนบนัได

เสยีง C Major ไม่เกนิช่องที ่3 และ หวัขอ้ที ่3 เรื่องการอ่านโน้ตบนัไดเสยีง C Major 1 Octave ได้

รอ้ยละ 90 ขึน้ไป ในขณะทีห่วัขอ้ที ่4 เรื่องการอ่านโน้ตในช่อง(Space) บนบนัไดเสยีง C Majorที่

สงูขึน้ไป 1 Octave หวัขอ้ที ่5 เรื่องการอ่านโน้ตทีอ่ยู่ทบัเสน้(Line) บนบนัไดเสยีง C Major ทีสู่งขึน้

ไป 1 Octave และหวัขอ้ที ่6 เรื่องการอ่านโน้ตบนัไดเสยีง C Major นับตัง้แต่ Middle C ขึน้ไป 2 

Octave นักเรยีนทําคะแนนเฉลีย่ไดเ้พยีงรอ้ยละ 85 ถงึรอ้ยละ 86.88 เน่ืองมาจากตัง้แต่หวัขอ้ที ่4 

เป็นตน้มาเป็นการฝึกอ่านโน้ตในบนัไดเ้สยีง C Major พรอ้มกนัทัง้ 2 Octave ทําใหน้กัเรยีนเกดิการ

สบัสนตําแหน่งโน้ตใน Octave ที่สองทีต่่างจาก Octave แรก และเมื่อรวมคะแนนแบบทดสอบ

ระหว่างเรยีนหวัขอ้ที ่1-6 พบว่า นักเรยีนสามารถทําคะแนนเฉลีย่อยู่ที่ 53.63 จากคะแนนเตม็ 60

คะแนน ซึง่คดิเป็นรอ้ยละ 89.38  

 

ตาราง 8 แสดงผลการวเิคราะหป์ระสทิธภิาพการทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ี

 

แบบทดสอบ 

หลงัเรยีน 

คะแนนแบบทดสอบหลงัเรยีน 

คะแนนเตม็ คะแนนเฉลีย่ (    ) คะแนนเฉลีย่รอ้ยละ 

 คาบเรยีนที ่8  20 16.69 83.45 

n = 16 
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  จากตาราง 8 คะแนนการวเิคราะหป์ระสทิธภิาพการทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตรทีี่

ไดท้ําการทดสอบหลงัการใช้เกมการศกึษา Music Route ในการพฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตรี

ใหแ้ก่นักเรยีนกลุ่มตวัอย่างที ่2 จาํนวน 16 คน ครบทัง้ 6 หวัขอ้แลว้นัน้ พบว่า นักเรยีนสามารถทํา

คะแนนเฉลี่ยได ้16.69 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน ซึ่งคดิเป็นรอ้ยละ 83.45 จากนัน้นํา

ขอ้มลูคะแนนเฉลีย่รอ้ยละทีไ่ด้จากตารางที ่3 และตารางที่ 4 มาทําการเปรยีบเทยีบเพื่อวเิคราะห์

ประสทิธภิาพของเกมการศกึษา Music Route ดงัตารางที ่8 

 

ตาราง 9  แสดงผลการวเิคราะหป์ระสทิธภิาพของเกมการศกึษา Music Route เพื่อใชเ้พิม่ทกัษะ 

     การอ่านโน้ตดนตร ีของกลุ่มตวัอยา่งที ่2  จาํนวน 16 คน  

 

แบบทดสอบ คะแนนเตม็ คะแนนเฉลีย่ 

 

รอ้ยละ 

 

แบบทดสอบระหว่างเรยีน (E1) 60 53.63 89.38 

แบบทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ี(E2) 20 16.69 83.45 

n = 16 

 

 จากตาราง 9 พบว่า ประสทิธภิาพของเกมการศกึษา Music Route ทีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้เพื่อ

พฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากลของนักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 นัน้ มปีระสทิธภิาพ

ของกระบวนการ หรอื ผลสมัฤทธิร์ะหว่างเรยีนที่ได้จากแบบทดสอบระหว่างเรยีน (E1) เท่ากับ 

89.06 และมปีระสทิธภิาพของผลลพัธ ์หรอืผลสมัฤทธิท์างการเรยีนจากคะแนนจากแบบทดสอบวดั

ทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ี(E2) เท่ากบั 83.45 แสดงว่า เกมการศกึษา Music Route ทีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้ 

มปีระสทิธภิาพ 89.28/83.45 ซึ่งสูงกว่าเกณฑม์าตรฐานของสมมตฐิานทีก่ําหนดไว้คอื 80/80 จงึ

สามารถทีจ่ะนําเกมการศกึษา Music Route ไปใช้เป็นสื่อประกอบการเรยีนการสอนเพื่อพฒันา

ทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากลของนักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ทีเ่ป็นกลุ่มตวัอยา่งที ่1 ได้

ต่อไป 

 

4.3 การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิในการพฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตรีก่อนเรียน 

และหลงัเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีใช้เกมการศึกษา Music Route 

 การเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิใ์นการพฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตรนีัน้ ผู้วจิยัไดท้ําการวดั 

ทกัษะการอ่านโน้ตดนตรขีองนักเรยีนกลุ่มตวัอย่างที ่1 จาํนวน 28 คน โดยผูว้จิยัไดใ้หน้ักเรยีนทํา

แบบทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ีจาํนวน 20 ขอ้ ใชเ้วลา 20 นาท ีผูว้จิยัไดท้ําการบนัทกึ

คะแนนสอบไว ้ หลงัจากนัน้ใหก้ลุ่มตวัอย่างที ่1 ใชเ้กมการศกึษา Music Route ในการเรยีนรูเ้พื่อ

เพิม่ทกัษะการอ่านโน้ตดนตรทีัง้ 6 หวัขอ้ เป็นเวลา 4 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 2 ครัง้ ครัง้ละ 50 นาท ี
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เมื่อเสรจ็สิ้นแล้วผู้วจิยั ได้ใหก้ลุ่มตวัอย่างที่ 1 ทําแบบทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตรอีกีครัง้ 

โดยใชข้อ้สอบชุดเดมิ แต่มกีารสลบัขอ้ ผลปรากฏดงัตาราง 10 ดงัน้ี 

 

ตาราง 10 แสดงผลการวเิคราะหก์ารเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิใ์นการพฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ี

     ก่อนเรยีน และหลงัเรยีนของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ทีใ่ชเ้กมการศกึษา Music Route 

 

คะแนนทดสอบ คะแนนเตม็ 
ผลการทดสอบ 

  S.D. t 

ก่อนเรยีน 20 9.86 1.86 
17.79 

*
 

หลงัเรยีน 20 14.46 1.64 

n = 28 

 

 จากตาราง 10 แสดงการวเิคราะห์ขอ้มูลเพื่อเปรยีบเทยีบความแตกต่างของผลสมัฤทธิ ์

ก่อนเรยีนและการทดสอบหลงัเรยีนของนักเรยีน ในการทดสอบสมมติฐานในการวจิยัที่ตัง้ไว้คือ 

ภายหลงัจากนักเรยีนใชเ้กมการศกึษา Music Route นักเรยีนจะสามารถพฒันาทกัษะการอ่านโน้ต

ดนตรเีพิม่สูงขึน้ ผลการวจิยัพบว่า นักเรยีนมคี่าเฉลี่ยของผลการทดสอบก่อนเรยีนอยู่ที่ 9.86 แต่

หลงัจากนกัเรยีนผ่านการใชเ้กมการศกึษา Music Route ทีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้ นักเรยีนมคี่าเฉลีย่ของผล

การทดสอบหลังเรียนอยู่ที่ 14.46 ซึ่งเมื่อนําผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมาทําการ

เปรยีบเทยีบ พบว่า ค่า t มคี่าเท่ากบั 17.79 มคีวามแตกต่างอย่างมนีัยสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 

แสดงใหเ้หน็ว่า นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 ทีผ่่านการใชเ้กมการศกึษา Music Route มกีาร

พฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตรเีพิ่มขึ้น ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานที่ตัง้ไว้ แสดงว่านักเรยีนกลุ่ม

ตวัอย่างที ่1 มทีกัษะการอ่านโน้ตดนตรเีพิม่ขึน้หลงัจากไดใ้ชเ้กมการศกึษา Music Route ทีผู่ว้จิยั

สรา้งขึน้ 

 

 

 

 

 



บทท่ี 5 

สรปุผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 

 งานวจิยัน้ีเป็นการวจิยัเชงิทดลอง เพื่อพฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากลของนักเรยีน

ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โรงเรยีนวดัยายร่ม โดยใชเ้กมการศกึษา Music Route ทีผู่ว้จิยัไดส้รา้ง

ขึน้ โดยผ่านการตรวจสอบประเมนิคุณภาพของเกมการศกึษาจากผูเ้ชีย่วชาญจาํนวน 3 ท่าน แล้ว

นําไปปรบัแก้ตามขอ้เสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ จากนัน้นําเกมที่ได้ไปทดลองหาประสทิธภิาพตาม

เกณฑ ์80/80 เพื่อนําเกม Music Route ทีม่ปีระสทิธภิาพมาทําการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิข์อง

ทกัษะการอ่านโน้ตดนตรก่ีอนและหลงัเรยีนโดยใช้เกมการศกึษา Music Route กบักลุ่มตวัอย่าง

จาํนวน 28 คน ทีไ่ดจ้ากการเลอืกแบบเจาะจง ซึง่ผูว้จิยัสรปุผล อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี 

  

ความมุ่งหมายของการวิจยั 

 1. เพื่อหาประสทิธภิาพของเกมการศกึษา Music Route ในการพฒันาทกัษะการอ่านโน้ต

ดนตรสีาํหรบันกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โรงเรยีนวดัยายรม่ ตามเกณฑ ์80/80 

 2. เพื่อเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิใ์นการพฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตรขีองนักเรยีนระดบัชัน้

ประถมศกึษาปีที ่6 โรงเรยีนวดัยายรม่ก่อนและหลงัการใชเ้กมการศกึษา Music Route 

 

สมมติฐานการวิจยั 

  1. เกมการศกึษา Music Route เป็นกจิกรรมทีม่ปีระสทิธภิาพตามเกณฑ ์80/80 

  2. นกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 มผีลสมัฤทธิข์องทกัษะการอ่านโน้ตดนตรก่ีอนและ

หลงัการใชเ้กมการศกึษา Music Route แตกต่างกนั 

 

วิธีการดาํเนินการวิจยั 

 1. ศกึษาแนวคดิ ทฤษฎต่ีาง ๆ จากเอกสาร ตํารา และงานวจิยั ดงัน้ี 

  -  หลกัสูตร เน้ือหาและการเรยีนการสอนในเรื่องการอ่านโน้ตดนตรขีองนักเรยีนชัน้

ประถมศกึษาปีที ่6  

  -  เกมกระดานและการด์เกม  

  -  ทฤษฎดีนตร ีและการอ่านโน้ตดนตรสีากล 

  -  กระบวนการเรยีนรูแ้ละแรงจงูใจในการเรยีนรูข้องเดก็ในวยัประถมปลาย    
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 2. นําความรูท้ีไ่ดจ้ากการศกึษามาออกแบบเกมการศกึษา Music Route โดยผูว้จิยัทําการ

กําหนดขอบเขตเน้ือหาการอ่านโน้ตดนตรสีากลออกเป็น 6 หวัขอ้ กําหนดเน้ือหาการเรยีนรูท้ีจ่ะสอน

ในแต่ละครัง้ กําหนดแบบทดสอบระหว่างเรยีนใหส้อดคลอ้งกบัเน้ือหาการเรยีนรูท้ ัง้ 6 หวัขอ้  

 3. ออกแบบรปูแบบของเกมและวธิกีารเล่นเกมโดยคํานึงถงึวุฒภิาวะและจติวทิยาของกลุ่ม

ทดลอง  

 4. จดัทําโมเดลของอุปกรณ์เกมแต่ละชิน้ จากนัน้นําไปใหอ้าจารยท์ีป่รกึษาพจิารณาความ

ถูกต้องและความเหมาะสมของเน้ือหากบัรูปแบบเกม และนํามาแก้ไขปรบัปรุงตามคําแนะนําก่อน

จดัสรา้งเป็นเกมการศกึษา Music Route     

 5. จดัทําใบงานซึ่งเป็นแบบทดสอบระหว่างเรยีนทีส่อดคลอ้งกบัเน้ือหาการเรยีนรูท้ีไ่ดท้ํา

การออกแบบไวท้ัง้ 6หวัขอ้  

 6. จดัทําตารางการจดักจิกรรมเพื่อบอกแนวทางและขัน้ตอนการใชเ้กมการศกึษา Music 

Route ในการทํากจิกรรมการเรยีนการสอนในแต่ละครัง้ และจดัทําคู่มอืการเล่นเกม เพื่อบอกกฎ 

กตกิา และวธิกีารเล่นเกมการศกึษา Music Route    

 7. นําเกมการศกึษา Music Route แบบทดสอบระหว่างเรยีน ตารางการจดักจิกรรม และ

คู่มอืการเล่นเกมทีส่รา้งขึน้เสนอผูเ้ชีย่วชาญดา้นเน้ือหาตรวจพจิารณา เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง

เหมาะสมของกจิกรรมกบัความสอดคลอ้งของเน้ือหาตามความมุง่หมายของการทําวจิยั จาํนวน 3 

ท่าน   

 8. นําเกมการศกึษา Music Route ไปทดลองใชก้บันักเรยีนกลุ่มตวัอย่างที ่2 ทัง้หมด 3 

ครัง้  

 9. นําขอ้มลูทีไ่ดม้าหาประสทิธภิาพของเกมการศกึษาตามเกณฑ ์80/80  

 10. นําเกมการศกึษา Music Route มาใชก้บันักเรยีนกลุ่มทดลองจรงิ ทีเ่ป็นกลุ่มตวัอย่าง

ที ่1 จาํนวน 28 คน เป็นระยะเวลา 4 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 2 วนั ครัง้ละ 50 นาท ี 

 11. ใหก้ลุ่มตวัอย่างที ่1 ทําแบบทดสอบทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากลทัง้ก่อนเรยีน และ 

หลงัเรยีน เพื่อเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิข์องทกัษะการอ่านโน้ตก่อนและหลงัการใชเ้กมการศกึษา 

 12. นําคะแนนทีไ่ดม้าวเิคราะหโ์ดยใชว้ธิกีารทางสถติ ิเพื่อทาํการทดสอบสมมตฐิาน 

 

การวิเคราะหข้์อมลู 

  ผูว้จิยัไดนํ้าขอ้มลูทีไ่ดจ้ากการดําเนินการวจิยัมาทาํการวเิคราะหท์างสถติเิพื่อทดสอบ

สมมตฐิาน ดงัน้ี 

  1. วเิคราะหค์ะแนนทีไ่ดจ้ากการแบบทดสอบระหว่างเรยีนและคะแนนหลงัเรยีนจาก

แบบทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ีมาทาํการหาประสทิธภิาพของเครือ่งมอืตามเกณฑ์

มาตรฐาน 80/80 
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  2. วเิคราะหค์ะแนนก่อนและหลงัการเรยีนโดยใชเ้กมการศกึษา Music Route จากการ

ทาํแบบทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ีจาํนวนทัง้หมด 20 ขอ้ โดยใชก้ารทดสอบค่า t แบบกลุ่ม

ตวัอยา่งสมัพนัธ ์(t – test for dependent samples) 

 

สรปุผลการวิจยั 

 จากการวเิคราะหข์อ้มลู ผูว้จิยัสามารถสรปุผลไดด้งัน้ี  

 1. ผลการศกึษาประสทิธภิาพของเกมการศกึษา Music Route เพื่อใชเ้ป็นสื่อการสอนใน

การพฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากล ของนักเรยีนในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 จากทีผู่ว้จิยั

ไดท้ดลองใชเ้กมกบักลุ่มตวัอยา่งที ่2 เพื่อศกึษาประสทิธภิาพของเกมตามเกณฑ ์80/80 ทีก่ําหนดไว ้

ผูว้จิยัไดด้าํเนินการวเิคราะหข์อ้มลูจากคะแนนทีน่ักเรยีนไดท้ําแบบทดสอบทา้ยบทเรยีนแต่ละหวัขอ้ 

เพื่อหาประสทิธภิาพตวัแรก (E1) และคะแนนทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตรหีลงัเรยีน เพื่อหา

ประสทิธภิาพตวัหลงั (E2) ซึง่สรปุไดด้งัน้ี 

    -  ผลการทดลองครัง้ที ่1 พบว่านักเรยีนใหค้วามสนใจและมคีวามกระตอืรอืรน้ในการ

เรยีนดว้ยเกมการศกึษา Music Route ทีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้ เน่ืองจากเป็นสื่อการสอนทีแ่ปลกใหม่ และมี

ลกัษณะคลา้ยเกมกระดานผสมเกมการด์ทีน่ักเรยีนเคยเล่น มภีาพประกอบทีส่ดใส เหมาะสมกบัช่วง

วยัทําให้นักเรยีนเกิดความสนใจ และสร้างความสนุกสนาน ผู้วิจยัได้มกีารปรบัแก้แบบทดสอบ

ระหว่างเรยีนใหน่้าสนใจยิง่ขึน้ และแกไ้ขภาพทีไ่พ่บางภาพใหส้ื่อความหมายไดด้ยีิง่ขึน้  

  -  ผลการทดลองครัง้ที ่2 พบว่า นกัเรยีนมคีวามชื่นชอบและใหค้วามสนใจในการเรยีน

มากดว้ยเกม Music Route สามารถจดจาํตําแหน่งของตวัโน้ตดขีึน้ผ่านการเล่นเกม ทําใหน้ักเรยีนมี

ค่าประสทิธภิาพ E1 / E2 เท่ากบั 87.22 / 88.89 ซึง่การทดลองครัง้ที ่2 มแีนวโน้มของประสทิธภิาพ

เป็นไปตามเกณฑ ์80/80 หลงัการทดลองในครัง้น้ีผูว้จิยัไดท้ําการลดจาํนวนไพ่ลงเพื่อใหน้ักเรยีนถอื

ไพ่แจกไดง้า่ยขึน้ และปรบัเปลีย่นขนาดของตวัเดนิใหม้คีวามแขง็แรง และจบัไดถ้นดัมอืมากขึน้ 

  -  ผลการทดลองครัง้ที ่3  พบว่า เกมการศกึษา Music Route ทีส่รา้งขึน้เพื่อใชพ้ฒันา

ทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากล สําหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 มคี่าประสทิธภิาพ E1 / E2  

เท่ากบั 89.06 / 83.45 ซึง่สงูกว่าค่าประสทิธภิาพเป้าหมายทีก่ําหนดไวต้ามเกณฑ ์80/80 

 2. ผลการศกึษาผลสมัฤทธิข์องทกัษะการอ่านโน้ตดนตรก่ีอนและหลงัการใชเ้กมการศกึษา 

Music Route ทีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้ พบว่า คะแนนก่อนเรยีนอยู่ที ่9.86 และหลงัเรยีนอยู่ที ่14.46 ซึง่เมื่อ

นําคะแนนก่อนและหลงัเรยีนมาเปรยีบเทยีบ พบว่า มคี่า t เท่ากบั 17.79 แสดงใหเ้หน็ว่า นักเรยีนมี

ทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากล โดยใชเ้กมการศกึษา Music Route หลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน อย่าง

มนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 ซึง่เป็นไปตามสมมตฐิานทีต่ ัง้ไว ้ 
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 อภิปรายผล 

 1. การเรยีนรูด้ว้ยเกมการศกึษา Music Route เป็นกระบวนการเรยีนรูท้ีน่ักเรยีนจะไดร้บั

การเพิม่พูนความรูแ้ละทกัษะผ่านการลงมอืทํากจิกรรมตามความตัง้ใจของตนเอง เน่ืองจากรปูแบบ

ของการดาํเนินกจิกรรมโดยอาศยัเกมเป็นสื่อกลางในการเรยีนรู ้นอกจากเป็นการดงึดูดความสนใจที่

เหมาะสมกบัช่วงวยัของนกัเรยีนแลว้ ยงัเป็นการทาํใหผู้ส้อนสามารถสอดแทรกความรูโ้ดยทีน่ักเรยีน

ไม่รูส้กึว่าต้องถูกบงัคบัใหต้้องเรยีนรู ้เหตุเพราะนักเรยีนจะสามารถเล่นเกม Music Route ไดน้ัน้มี

ความจําเป็นที่จะต้องมคีวามรู้ในสิง่ที่เล่นก่อน นัน่คอื ตําแหน่งและชื่อของตวัโน้ตที่ปรากฏอยู่บน

กระดาน เพื่อให้สามารถทิ้งไพ่ในมอืของตนได้อย่างถูกต้อง รวมทัง้สามารถจบัผดิเพื่อนที่ร่วมเล่น

เกมได้ว่ามกีารทําผดิกตกิาแอบทิ้งไพ่ทีไ่ม่ใช่ชื่อของตวัโน้ตนัน้หรอืไม ่ทําใหน้ักเรยีนพยายามจดจํา

ตําแหน่งของตวัโน้ตที่ยากต่อการจําได้ดขีึ้น สอดคล้องกบัองค์ประกอบการของการเรยีนรู้ที่นัก

ทฤษฎกีารเรยีนรูท้างสงัคมอยา่งแบนดลูา (ไพบลูย ์เทวรกัษ์. 2540: 141-150; อ้างองิจาก Bandura. 

1977) ได้กล่าวไวว้่า ความตัง้ใจ (Attention) ของนักเรยีนมคีวามสําคญัมาก ถ้านักเรยีนขาดความ

ตัง้ใจแล้วนัน้กระบวนการเรยีนรู้ก็จะไม่เกิดขึ้น ซึ่งเมื่อนักเรยีนมคีวามตัง้ใจจะนําไปสู่การจดจํา 

(Retention) เพื่อเป็นข้อมูลในการช่วยให้นักเรยีนตอบสนองให้คล้ายตวัแบบได้มากที่สุด เพราะ

นักเรยีนจะทําการบนัทึกสิ่งที่ตนสงัเกตจากตัวแบบไว้ในความจํา ซึ่งสิ่งเหล่าน้ีจะเกิดขึ้นได้เมื่อ

นกัเรยีนไดร้บัการจงูใจ (Motivation) จากสิง่ล่อใจหรอืสิง่กระตุน้ 

 2. การเรยีนรูด้ว้ยเกมการศกึษา Music Route ช่วยใหน้ักเรยีนสามารถจดจาํตําแหน่งของ

โน้ตได้ง่ายขึ้น และสร้างความเพลดิเพลินในการเรยีน เน่ืองจากรูปแบบการเล่นของเกม Music 

Route จะมกีารเดนิวนไปเรื่อย ๆ จนกว่าไพ่ในมอืจะหมด ทําใหใ้นหน่ึงเกมนักเรยีนจาํเป็นต้องผ่าน

ตําแหน่งของตวัโน้ตทีอ่ยู่บนกระดานอยู่หลายรอบกว่าจะจบเกม จนก่อใหเ้กดิเป็นภาพความทรงจํา

ไดง้่ายขึน้ดงันัน้เกม Music Route จงึเป็นเครือ่งมอืทีท่ําใหน้ักเรยีนไดร้บัความสนุกสนานควบคู่ไป

กบัการสรา้งความรูไ้ด้อย่างตรงตามวตัถุประสงค์ที่ผู้สอนกําหนด สอดคล้องกบัแนวความคดิของ  

ทศินา แขมมณี (2555: 85) ที่ได้กล่าวถึง ข้อดขีองการสอนโดยการใช้เกมการศึกษาไว้ว่า เกม

การศกึษาเป็นวธิสีอนที่ช่วยให้ผู้เรยีนมสี่วนร่วมในการเรยีนและเป็นวธิสีอนที่ผู้สอนไม่เหน่ือยแรง

มาก นอกจากความสนุกสนานแลว้เกมการศกึษายงัทําใหผู้้เรยีนไดร้บัความรูจ้ากประสบการณ์ของ

ตนเองซึ่งส่งผลให้ความรู้ที่เกิดขึ้นเป็นความรูท้ี่คงทน เช่นเดยีวกบัแนวคดิในงานวจิยัของสมทรง 

สวสัด ี (2549) ที่ได้พบว่าการเล่นเกมนัน้ นอกจากจะเป็นการสร้างความสนุกสนานแล้ว เกม

การศกึษายงัทาํใหน้ักเรยีนไดร้บัความรูจ้ากประสบการณ์ของตนเองซึง่ส่งผลใหค้วามรูท้ีเ่กดิขึน้เป็น

ความรูท้ีค่งทน การเรยีนรูท้ีท่ําใหเ้ดก็เกดิการตื่นตวัแบบผ่อนคลายจะสรา้งบรรยากาศใหเ้ดก็ไม่รูส้กึ

เหมอืนถูกกดดนั ซึ่งการทําใหเ้ดก็จดจ่อในสิง่ๆ เดยีวโดยการใชก้ารเล่นเกมที่เป็นสิง่ทีน่ักเรยีนให้

ความสนใจ เป็นการช่วยในการเชื่อมโยงความรูไ้ดเ้ป็นอย่างด ี 
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 3. การเรยีนรูด้ว้ยเกมการศกึษา Music Route ช่วยใหน้กัเรยีนมคีวามช่างสงัเกต รูจ้กัยอม 

รบักฎกตกิา รูจ้กัการแพ้และการชนะอย่างมเีหตุผล อีกทัง้มทีกัษะทางสงัคมที่เหมาะสมในการอยู่

ร่วมกบัผู้อื่น กล่าวคอื เดก็ในช่วงวยัประถมปลายจะเป็นวยัที่ชอบการเล่นที่ต้องใช้ทัง้ความคดิและ

พลงัอารมณ์ เน่ืองจากเด็กในวยัน้ีมกีารพฒันาความคดิแบบนามธรรมแล้ว และสามารถถ่ายโยง

เรื่องราวได้ดขีึ้นรวมถึงชอบการแก้ไขปัญหา ผู้วิจยัจงึได้ทําการเพิม่ไพ่คําสัง่พเิศษเข้ามาภายใน

อุปกรณ์เกม เพื่อใหผู้เ้ล่นมโีอกาสในการชนะมากขึน้จากการเลอืกใชค้ําสัง่พเิศษทีป่รากฏบนไพ่ ทํา

ใหน้ักเรยีนจําเป็นต้องวางแผนในการทิ้งไพ่ให้เหมาะสมกบัสถานการณ์ นอกจากน้ียงัต้องยอมรบั

คําสัง่ที่เกดิจากการทิ้งไพ่จากเพื่อน แมจ้ะทําให้ตนเองต้องเป็นฝ่ายแพ้ในเกมนัน้แทนก็ตาม ทําให้

นกัเรยีนรูจ้กัมวีนิยั รูจ้กัอดทน เขา้ใจเหตุผลในการแพแ้ละชนะ มกีารคดิพจิารณาทีร่อบคอบมากขึน้ 

ช่างสงัเกต เรยีนรูท้ี่จะแข่งขนัในขอบเขตตามขอ้ตกลง สอดคล้องกบัแนวความคดิของกุลยา ตนัติ

ผลาชวีะ (2554: 23-25) ทีไ่ด้กล่าวไวเ้กี่ยวกบัการกระตุ้นการเขา้สงัคมของเดก็ผ่านการเล่นเกมว่า 

เกมเป็นสื่อกลางในการช่วยพฒันาสงัคมไดเ้ป็นอย่างด ีโดยเฉพาะในช่วงวยัประถมศกึษาทีเ่ป็นวยัที่

ตอ้งการการเล่นเป็นกลุ่ม เป็นทมี ทําใหเ้ดก็มคีวามจาํเป็นต้องสรา้งปฏสิมัพนัธก์บัผูอ้ื่น และเรยีนรูท้ี่

จะปรบัตวัเขา้กบัสงัคม บุคคล สิง่แวดลอ้มที่อยู่รวบตวั เพื่อให้ไดร้บัการยอมรบัภายในกลุ่ม ดงันัน้

การเล่นเกมร่วมเป็นกลุ่มจะทําใหเ้ดก็ต้องรูจ้กัระงบัอารมณ์ และพฒันาวุฒภิาวะของตนใหเ้หมาะสม

กบัการอยูร่ว่มกบัผูอ้ื่น  

 4. การพฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากล สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โดยใช้

เกมการศกึษา Music Route มคี่าประสทิธภิาพ E1 / E2 คอื 89.06 / 83.45 ซึง่สูงกว่าค่ามาตรฐาน 

E1 = 80 และ E2  = 80 นัน้ สามารถเป็นหลกัประกนัไดว้่า เกมการศกึษา Music Route ทีผู่ว้จิยัสรา้ง

ขึ้น เป็นสื่อการสอนที่ส่งผลให้การเรยีนการสอนมปีระสทิธผิล ทัง้น้ีเน่ืองจากเกมที่ผู้ว ิจยัได้สร้าง

ขึน้มานัน้ มรีปูแบบการเล่นที่เขา้ใจง่าย วธิกีารเล่นคล้ายคลงึกบัเกมกระดานทัว่ไปที่จาํหน่ายอยู่ใน

ทอ้งตลาด เช่น เกมเศรษฐ ีเกมบนัไดง ูเกมการด์ต่าง ๆ ทําใหน้ักเรยีนเขา้ใจวธิเีล่นไดอ้ย่างรวดเรว็ 

และดําเนินกจิกรรมอย่างสนุกสนาน สอดคลอ้งกบั พงษ์เทพ บุญศรโีรจน์ (2533: 9) ทีไ่ดเ้สนอแนว

ทางการเลอืกเกมการศกึษาไวว้่า ควรเลอืกเกมทีผู่ส้อนมคีวามเชีย่วชาญหรอืคุน้เคย และเป็นเกมที่

สามารถกระตุ้นความสนใจของนักเรยีน มกีฎ กตกิาในการเล่นที่ชดัเจน ซึ่งรปูแบบของการจดัการ

เรยีนการสอนโดยใชก้จิกรรมการเล่นเกมเป็นสื่อกลางน้ี มขีึน้เพื่อทีจ่ะดงึดูดความสนใจของนักเรยีน 

เป็นเครื่องมอืในการกระตุ้นใหน้ักเรยีน ไม่เกดิความเบื่อหน่าย และไม่รูส้กึว่าต้องถูกบงัคบัให้ต้อง

เรยีนรู ้และเปลี่ยนสภาพหอ้งเรยีนให้เกดิความสนุกสนาน ส่งผลให้นักเรยีนมคีวามสนใจในเน้ือหา

ของบทเรยีนยิ่งขึ้น สอคล้องกับรูปแบบการสอนโดยการใช้เกมการศึกษาของ ทิศนา แขมมณ ี

(2555:81) ที่กล่าวไว้ว่า เกมการศึกษา คอืกระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้นักเรยีนเกิดการ

เรยีนรูต้ามวตัถุประสงค์ที่กําหนดจากเน้ือหาและวธิกีารเล่นเกม ซึ่งช่วยให้นักเรยีนได้เรยีนรู้เรื่อง

ต่างๆ อยา่งสนุกสนาน และการใหน้กัเรยีนไดเ้รยีนรูเ้รือ่งต่าง ๆ ผ่านประสบการณ์ตรงอย่างสนุกสาน

และท้าทายความสามารถ อีกทัง้การสร้างบรรยากาศในการเรยีนรูท้ี่ผ่อนคลาย รวมทัง้การเสนอ
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เน้ือหาแปลกใหม่ โดยวธิกีารที่หลากหลาย จะช่วยให้เดก็เกดิความตื่นตวัในการเรยีน และเขา้ใจ

บทเรยีนไดด้ขีึน้  

 5. การเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิข์องทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ีก่อนและหลงัการใชเ้กมการ- 

ศกึษา Music Route ซึง่ปรากฏผลว่า ค่าของคะแนนเฉลีย่ของการทดสอบหลงัเรยีนสูงกว่าคะแนน

เฉลี่ยของการทดสอบก่อนเรยีนอย่างมนีัยสําคญัทางสถติทิี่ระดบั .05 แสดงให้เหน็ว่า การนําเกม

การศึกษามาเป็นสื่อช่วยในการสอนอ่านโน้ตดนตร ีสามารถทําให้นักเรยีนมคีวามรู้เพิม่มากขึ้น 

เน่ืองจากรูปแบบการสอนในลกัษณะน้ีจะทําให้นักเรยีนเกิดแรงจูงใจในการเรยีนรู้ อนัเป็นหน่ึงใน

วธิกีารช่วยใหน้ักเรยีนเกดิความกระตอืรอืรน้ใฝ่เรยีนรู ้ เน่ืองจากแรงจูงใจมบีทบาทสําคญัต่อการ

เรยีนรูใ้นชัน้เรยีน ผูส้อนตอ้งสรา้งแรงจงูใจทีส่่งเสรมิใหน้ักเรยีนเกดิความพรอ้มในการเรยีน เพื่อนํา

นักเรยีนไปสู่จุดหมายของพฤตกิรรมการเรยีนรู ้จนก่อใหเ้กดิผลสมัฤทธิท์างการเรยีน หากนักเรยีน

ขาดแรงจงูใจก็จะไม่ใชค้วามพยายามในการเรยีนรู ้ ดงันัน้ นักเรยีนทีจ่ะประสบความสําเรจ็ในการ

เรยีนไดน้ัน้จงึขึน้อยู่กบัแรงจงูใจเป็นสําคญั (สุไปรมา ลลีามณี. 2553: 72) ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยั

ของ อุษารตัน์ ตงัควเิวชกุล (2550) ไดศ้กึษาความสามารถในการอ่านคําของเดก็ทีม่ปัีญหาทางการ

เรยีนรู ้ในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 โดยใชเ้กมการศกึษา พบว่า หลงัจากการใชว้ธิกีารสอนอ่าน

โดยใชเ้กมการศกึษา เดก็ทีม่ปัีญหาทางการเรยีนรูด้า้นการอ่าน มคีวามสามารถในการอ่านคําสูงกว่า

ก่อนใชเ้กมการศกึษาอย่างมนีัยสําคญัทางสถติทิี่ระดบั .05 เน่ืองจากเดก็ได้เรยีนรูด้้วยการกระทํา

ผ่านกจิกรรมการเล่นทีส่นุกสนานสอดคลอ้งกบัธรรมชาตขิองเดก็ เช่นเดยีวกบังานวจิยัของ วภิาพร  

อําไพพทิกัษ์วงศ์ (2552) ไดศ้กึษาเกี่ยวกบั สื่อการสอนชนิดเกมกระดานแนวคดิเกมเศรษฐ ีเพื่อใช้

สอนอ่านโน้ตของนักเรยีนเปียโนชัน้ต้น ซึง่ผลในการทดลองพบว่า หลงัการใช้สื่อ กลุ่มทดลองมผีล

การทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีนแตกต่างกนัอยา่งมนีัยสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 ซึง่เป็นไปตาม

สมมตฐิาน 

  

ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะทัว่ไป 

 1. ในการใชเ้กมประกอบการสอน ก่อนเล่น ผูส้อนควรชีแ้จงจุดมุ่งหมายของการเล่น กฎ

และกติกาการเล่นให้ชดัเจน และควรเตรียมอุปกรณ์ให้สอดคล้องแก่การเล่นในแต่ละหัวข้อให้

เหมาะสม เพื่อไม่ใหเ้กดิการเสยีเวลาในการคดัแยกไพ่ และกระดานทีเ่กนิความจาํเป็นสําหรบัหวัขอ้

นัน้ 

 2. จากการทดลองผูว้จิยัพบว่า แมผู้ว้จิยัจะมกีารทําสญัลกัษณ์ทีห่ลงัไพ่ของแต่ละกล่องให้

แตกต่างกนัเพื่อเป็นการแยกชุดไพ่แล้ว แต่ยงัคงมปัีญหาการปะปนกนัของไพ่ในสํารบั เน่ืองจาก

นกัเรยีนนําไพ่ทีไ่มไ่ดถู้กนํามาใชแ้ละอยู่ในกล่องไปถอืเล่น และเกบ็เขา้กล่องทีใ่กลม้อืแทนการนํามา

คนื ดงันัน้หลงัการเล่นเกมทุกครัง้ ผู้สอนควรใหน้ักเรยีนช่วยกนัตรวจเชค็อุปกรณ์ภายในกล่องเกม

หลงัเล่นเสรจ็ทุกครัง้ก่อนนํามาคนื เพื่อจะไดส้ะดวกต่อการนําอุปกรณ์ไปดาํเนินกจิกรรมในครัง้ต่อไป  
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 3. จากการทดลองผูว้จิยัพบว่า เมื่อนํากระดานตวัโน้ต Octave ที ่2 มาใชร้่วมกบั Octave  

ที ่1 เพื่อใหเ้กดิการเปรยีบเทยีบตําแหน่งของโน้ตทัง้ 2 Octave นัน้ นักเรยีนจะเริม่เกดิการสบัสนกบั 

ตําแหน่งของตวัโน้ต สงัเกตได้จากค่าเฉลี่ยคะแนนของแบบฝึกหดัระหว่างเรยีนที่ลดลง แต่เมื่อ 

นักเรยีนได้เกิดกระบวนการทําซํ้าบ่อยครัง้จะช่วยให้นักเรยีนสามารถจดจําตําแหน่งโน้ตได้ดขีึ้น  

ผูส้อนควรจดัสรรระยะเวลาในการใชส้ื่อเกมการศกึษาในหวัขอ้ทีม่โีน้ต Octave ที ่2 ใหเ้พิม่มากขึน้ 

เพื่อใหน้กัเรยีนไดใ้ชเ้วลาในการทําความเขา้ใจและเปรยีบเทยีบตําแหน่งของโน้ตทัง้ 2 Octave ไดด้ี

ขึน้ 

 4. ผูส้อนสามารถนําไพช่ื่อตวัโน้ต และกระดานสญัลกัษณ์ตวัโน้ตไปประยุกต์ใชใ้นเกมอื่นๆ 

ได ้เช่น เกมเรยีงศพัทจ์ากตวัโน้ต เกมหาตวัโน้ตจากแป้นเปียโน เป็นตน้ 

 5. ควรนําเกมการศกึษา Music Route ไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอย่างอื่น ๆ ทีต่่างออกไป 

อกีหลาย ๆ ครัง้ เพื่อพฒันาเกมการศกึษาใหม้คีวามเชื่อมัน่มากยิง่ขึน้ 

 6. เกมการศกึษา Music Route มตี้นทุนในการผลติค่อนขา้งสูงและมขีัน้ตอนในการผลติ

หลายขัน้ตอน ทําใหใ้ชเ้วลาในการผลติทีน่านและยุ่งยาก ไม่เหมาะแก่การผลติเป็นจาํนวนมาก ควร

ปรบัเปลีย่นมาใชว้สัดุและอุปกรณ์ทีม่ตีน้ทุนทีต่ํ่าลง และหาแนวทางในการลดขัน้ตอนการผลติใหง้่าย

ขึน้ เพื่อใหส้ามารถยน่ระยะเวลาและลดตน้ทุนในการผลติเกมลง 

  

 ข้อเสนอแนะสาํหรบัการทาํวิจยัครัง้ต่อไป  

 1. ควรทําการศกึษาเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิข์องทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ีระหว่างกลุ่มที่

ทาํการสอนดว้ยเกมการศกึษา Music Route และกลุ่มทีเ่รยีนดว้ยวธิกีารสอนตามปกต ิ

 2. ควรมแีนวทางในการพฒันาเกม Music Route ใหส้ามารถนํามาใชใ้นการสอนเน้ือหา

ดนตรเีรือ่งอื่นๆ ได ้เช่น เรือ่งโน้ตในกุญแจเสยีงฟา (Bass Clef) เรือ่งโน้ตทีม่เีครื่องหมายแปลงเสยีง 

(Accidental note) เรือ่งตําแหน่งโน้ตบนแป้นเปียโน เป็นต้น โดยอาจใชว้ธิกีารดดัแปลง หรอืทําการ

เพิม่เตมิจากอุปกรณ์เกมทีม่อียูใ่หเ้หมาะสมกบัเน้ือหาทีต่อ้งการสอนนัน้ๆ 

 3. ควรมแีนวทางในการพฒันาเกม Music Route ใหน้ักเรยีนสามารถเชื่อมโยงสญัลกัษณ์

ตวัโน้ตกบัเสยีงได ้เช่น การนําคยีบ์อรด์ของเล่นมาใช้ประกอบการเล่นเกม โดยใหน้ักเรยีนกดเสยีง

ตามโน้ตทีป่รากฏบนกระดานแทนการทิง้ไพ่ เป็นตน้ 

 4. ควรมแีนวทางในการพฒันาเกมการศกึษาประเภทเกมกระดาน และเกมการด์ ในการ

สอนเน้ือหาดนตรอีื่น ๆ เช่น คอรด์ หรอื รปูแบบจงัหวะ เป็นตน้ 

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บรรณานุกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



76 

 

บรรณานุกรม 
 

กมลรตัน์ หลา้สุวงษ์.  (2528).  จติวทิยาการศกึษา.  กรุงเทพฯ: มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 

ประสานมติร. 

กระทรวงศกึษาธกิาร.  (2551).  หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พื้นฐาน พุทธศกัราช 2551.  

 กรงุเทพฯ: กระทรวงศกึษาธกิาร 

กระทรวงอุตสาหกรรม สาํนักงานมาตรฐานผลติภณัฑอุ์ตสาหกรรม กระทรวงอุตสาหกรรม.  (2540).  

 มาตรฐานผลติภณัฑ ์อุตสาหกรรมของเล่น. เล่ม 1-3. กรงุเทพฯ. 

กุลยา ตนัตผิลาชวี.ิ (2554).  เล่นรงัสรรคพ์ฒันาปัญญาลกู : อาย ุ6-12 ขวบ.  กรงุเทพฯ: บรษิทัเรอืน 

 ปัญญา 2010 จาํกดั. 

จเร สาํอางค.์  (2550).  สมองดดีนตรทีําได ้(Music can do).  พมิพค์รัง้ที ่1.  กรงุเทพฯ: บรษิทั

 อมรนิทรพ์ริน้ติง้แอนดพ์บัลชิชิง่ จาํกดั (มหาชน).  

ชวลติ ชกูําแพง.  (2546).  การพฒันาหลกัสตูรซ่อมเสรมิทกัษะเบื้องตน้ในการเรยีนรูส้าํหรบัเดก็ทีม่ ี

 ปัญหาในการเรยีนรูร้ะดบัประถมศกึษา.  ปรญิญานิพนธ ์กศ.ด. (การวจิยัและพฒันา 

 หลกัสตูร).  กรงุเทพฯ: บณัฑติวทิยาลยั มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 

ชยัยงค ์พรหมวงศ.์  (2531).  ชุดการสอนระดบัประถมศกึษา.  เอกสารประกอบคําสอน. กรงุเทพฯ:  

 ภาพพมิพ.์ 

ชาญณรงค ์พรรุง่โรจน์.  (2546).  ความคดิสรา้งสรรค.์  กรงุเทพฯ: ด่านสุธาการพมิพ.์ 

ชศูร ีวงศร์ตันะ.  (2544).  เทคนิคการใชส้ถติเิพือ่การวจิยั.  พมิพค์รัง้ที ่8.  กรงุเทพฯ: เทพเนรมติ

 การพมิพ.์ 

ณรทุธ ์สุทธจติต.์  (2534).  กจิกรรมดนตรสีําหรบัคร.ู  พมิพค์รัง้ที ่1.  กรงุเทพฯ: โรงพมิพแ์ห่ง 

 จฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั. 

-----------.  (2541).  จติวทิยาการสอนดนตร.ี  พมิพค์รัง้ที ่1.  กรงุเทพฯ: โรงพมิพแ์ห่งจฬุาลงกรณ์ 

 มหาวทิยาลยั. 

ณชัชา พนัธุเ์จรญิ.  (2556).  ทฤษฏดีนตร.ี  พมิพค์รัง้ที ่12.  กรงุเทพฯ: สาํนกัพมิพเ์กศกะรตั. 

ถนอมพร (ตนัตพิพิตัน์) เลาหจรสัแสง.  (2541).  คอมพวิเตอรช่์วยสอน.  กรงุเทพฯ: ภาควชิาโสต

 ทศันศกึษา คณะครศุาสตร ์จฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั. 

ทศินา แขมมณี.  (2552).  14 วธิกีารสอน สาํหรบัครมูอือาชพี. กรงุเทพฯ: สาํนกัพมิพแ์ห่ง

 จฬุาลงกรณ์ มหาวทิยาลยั.   

-----------.  (2555).  ศาสตรก์ารสอน องคค์วามรูเ้พือ่การจดักระบวนการเรยีนรูท้ีม่ปีระสทิธภิาพ.   

 พมิพค์รัง้ที ่16.  กรงุเทพฯ: บรษิทัด่านสุทธาการพมิพ.์  

นพพงษ์ วงษ์จาํปา.  (2548).  การเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนจากบทเรยีนผ่านเวบ็ดนตร ี

 เรือ่งการอ่านโน้ตสากล กบัการสอนปกต ิ ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6.   



77 

 

 ปรญิญา นิพนธ ์กศ.ม. (เทคโนโลยกีารศกึษา).  กรงุเทพฯ: บณัฑติวทิยาลยั มหาวทิยาลยั

 ศลิปากร.  ถ่ายเอกสาร. 

นนัทพร คชศริพิงศ.์  (2526).  การศกึษาเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิแ์ละความคงทนการเรยีนรูค้ําศพัท์

 วชิาภาษาองักฤษ ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 จากการสอนโดยใชแ้บบฝึกหดัทีม่เีกมและไม่

 มเีกมประกอบ.ปรญิญานิพนธ ์กศ.ม. (การศกึษามธัยม).  กรงุเทพฯ: บณัฑติวทิยาลยั 

 มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 

บุญชม ศรสีะอาด.  (2541).  วธิกีารทางสถติสิาํหรบัการวจิยั.  กรงุเทพฯ: สุวรียาสาสน์. 

เบอรเ์ดน, พอล.  (2545).  ยอดกลยทุธก์ารจดัการกบัชัน้เรยีน.  แปลโดย อรจรยี ์ณ ตะกัว่ทุ่ง. 

 กรงุเทพฯ: เบรนเน็ท. 

ประพนัธศ์ริ ิสุเสารจั.  (2556, พฤษภาคม-ธนัวาคม).  เกมและการใชเ้กมเพื่อพฒันาเดก็และ 

 เยาวชน.  วารสารวชิาการศกึษาศาสตร.์  3(2-3): 31-33. 

ประภากร โลหท์องคาํ; และคณะ.  (2522).  กลุ่มการสอนกลุ่มสมัพนัธใ์นโรงเรยีน.  นครราชสมีา: 

 คณะครศุาสตร ์วทิยาลยัครนูครราชสมีา.  

ประสาท อศิรปรดีา.  (2547).  จติวทิยาการศกึษา.  ขอนแก่น: คลงันานาวทิยา. 

ประสาน สรอ้ยธุหรํ่า. (2548, มกราคม-กุมภาพนัธ)์. เล่นเกมกนัหน่อยเพื่อทบทวนบทเรยีน. 

 วารสาร สสวท.  33(134): 86.  

ประหยดั จริะวรพงศ.์  (2551, ประจาํปีการศกึษา 2551).  เกมการเรยีนรู ้: สิง่ทา้ทายทีค่วร

 พจิารณา.  เทคโนโลยสีือ่สารการศกึษา.  15(1): 172-173. 

ปราณ ีทองคาํ.  (2545).  10 เกมประกอบการสอนวทิยาศาสตร.์  พมิพค์รัง้ที ่8.  กรงุเทพฯ:  

 ไทยวฒันาพานิช. 

พงษเ์ทพ บุญศรโีรจน์.  (2533, มกราคม-มนีาคม).  เกมกบัการเรยีนรู.้  วารสาร สสวท.  18(69): 9.  

พงษ์พนัธ ์พงษ์โสภา.  (2542).  จติวทิยาการศกึษา.  กรุงเทพฯ: พฒันาการศกึษา.  

พชิามญช ์พนัธุย์ลุา.  (2554).  การศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวทิยาศาสตรแ์ละสมรรถนะทาง 

 วทิยาศาสตรด์า้นแรงจงูใจในการเรยีนวทิยาศาสตรข์องนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ที ่ 

 ไดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานและการจดัการเรยีนรูแ้บบวฎัจกัรการเรยีนรู ้ 

 7 ขัน้(7E).  ปรญิญานิพนธ ์กศ.ม. (การมธัยมศกึษา).  กรงุเทพฯ: บณัฑติวทิยาลยั  

 มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 

พมิพพ์ชัร พงษ์ตน.  (2544).  ความสมัพนัธร์ะหว่างองคป์ระกอบของแรงจงูใจในการอ่านกบั 

 ความสามารถในการอ่านและความเขา้ใจภาษาไทยของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 

 ในโรงเรยีนสงักดักรมสามญัศกึษา กรงุเทพมหานคร.  ปรญิญานิพนธ ์ค.ม. (การสอน

 ภาษาไทยมธัยมศกึษา).  กรงุเทพฯ: สถาบนัวทิยบรกิาร จฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั.  

พมิพนัธ ์เดชะคุปต.์  (2544).  การเรยีนการสอนทีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นสําคญั แนวคดิวธิกีารและเทคนิค

 การสอน.  กรงุเทพฯ: สถาบนัพฒันาคุณภาพวชิาการ. 



78 

 

พรเทพ เลศิเทวศริ.ิ  (2536).  องคป์ระกอบในการออกแบบของเล่นเพือ่การศกึษา.  กรงุเทพฯ:  

 จฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั. 

พรพไิล เลศิวชิา; และ อคัรภมู ิจารุภากร.  (2550).  ออกแบบกระบวนการเรยีนรูโ้ดยเขา้ใจสมอง.   

 พมิพค์รัง้ที ่1.  กรงุเทพฯ:  บรษิทั ด่านสุทธาการพมิพ ์จาํกดั. 

เพราพรรณ เปลีย่นภู่.  (2542).  จติวทิยาการศกึษา.  พมิพค์รัง้ที ่5.  กรงุเทพฯ: มหาวทิยาลยั 

 เทคโนโลยพีระจอมเกลา้ ธนบุร.ี 

พวงรตัน์ ทวรีตัน์.  (2540).  วธิกีารวจิยัทางพฤตกิรรมศาสตรแ์ละสงัคมศาสตร.์  กรุงเทพฯ: สาํนกั 

 ทดสอบทางการศกึษาและจติวทิยา มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒประสานมติร.  

ไพบลูย ์เทวรกัษ์.  (2540).  จติวทิยาการเรยีนรู.้  กรงุเทพฯ: เอส ด ีเพรส การพมิพ.์ 

มณรีตัน์ สุกโชตริตัน์.  (2549).  อ่านเป็น : เรยีนก่อน สอนเก่ง.  พมิพค์รัง้ที ่2.  กรงุเทพฯ:  

 นานมบุ๊ีคส.์ 

มารยีา ปัณณะกจิการ.  (2556).  การพฒันาแผนการจดักจิกรรมการเรยีนรูเ้พือ่พฒันาทกัษะการ

 อ่านโน้ตตามแนวคดิโคดายสาํหรบัผูเ้รยีนเปียโนวยัผูใ้หญ่ตอนตน้.  ปรญิญานิพนธ ์คม. 

 (ดนตรศีกึษา).  กรงุเทพฯ:  บณัฑติวทิยาลยั จฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั.  ถ่ายเอกสาร. 

มาล ีจุฑา.  (2542).  จติวทิยาการเรยีนการสอน.  พมิพค์รัง้ที ่4.  กรงุเทพฯ: อกัษรพพิฒัน์. 

-----------.  (2544).  การประยกุตจ์ติวทิยาเพือ่การเรยีนรู.้  พมิพค์รัง้ที ่1.  กรงุเทพฯ: หา้งหุน้ส่วน 

 จาํกดั ทพิยวสิุทธิ.์ 

ราตร ีเพรยีวพานิช.  (2547).  การจดักจิกรรมการเรยีนการสอนวชิาภาษาไทย.  กรุงเทพฯ: 

 สาํนกัพมิพม์หาวทิยาลยัรามคาํแหง 

ลว้น สายยศ; และ องัคณา สายยศ. (2536).  เทคนิคการวจิยัทางการศกึษา.  พมิพค์รัง้ที ่3.  

 กรงุเทพฯ: สุวรียิาสาสน์ 

-----------.  (2541).  เทคนิคการสรา้งและสอบขอ้สอบความถนัดทางการเรยีน.  กรงุเทพ: สุรยิา

 สาสน์. 

วนิษา เรซ.  (2550).  อจัฉรยิะสรา้งได.้  กรงุเทพฯ: สํานกัพมิพ ์red. 

วฒันาพร ระงบัทุกข.์  (2545).  เทคนิคและกจิกรรมการเรยีนรูท้ีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นสาํคญั ตามหลกัสตูร

 การศกึษาขัน้พื้นฐาน.  กรงุเทพฯ: พรกิหวานกราฟฟิค. 

วารนิทร ์รศัมพีรหม.  (2531).  สือ่การสอน: เทคโนโลยกีารศกึษาและการสอนรว่มสมยั.  กรงุเทพฯ: 

 ภาควชิาเทคโนโลยทีางการศกึษา มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ. 

วภิาพร อําไพพทิกัษ์วงศ.์  (2552).  สือ่การสอนดนตรชีนิดเกมกระดานแนวคดิเกมเศรษฐ ีเพือ่ใช้

 สอนอ่านโน้ตของนกัเรยีนเปียโนชัน้ตน้.  ปรญิญานิพนธ ์ศศ.ม. (ดนตร)ี.  กรงุเทพฯ: 

 บณัฑติวทิยาลยั จฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั. ถ่ายเอกสาร. 

ศรยีา นิยมธรรม.  (2549).  ปัญหายุง่ยากทางการเรยีนรู.้  พมิพค์รัง้ที ่3.  กรงุเทพฯ: แว่นแกว้. 

ศรวีไิล พลมณ.ี  (2545).  พืน้ฐานการสอนภาษาไทยฐานะภาษาต่างประเทศ.  กรงุเทพ: ศูนย ์



79 

 

 หนงัสอืจฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั. 

สมทรง สวสัด.ี (2549). ผลการใชชุ้ดกจิกรรมฝึกทกัษะการฟัง – พดู ภาษาองักฤษทีใ่ชห้ลกัการของ 

 การเรยีนรูโ้ดยใชส้มองเป็นฐาน สําหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 โรงเรยีนเฉลมิพระ 

 เกยีรตสิมเดจ็พระศรนีครนิทร ์ระยอง. วทิยานิพนธ ์กศ.ม. (หลกัสตูรและการสอน). ชลบุร:ี  

 บณัฑติวทิยาลยั มหาวทิยาลยับรูพา. ถ่ายเอกสาร. 

สมบตั ิทา้ยเรอืคาํ.  (2551).  ระเบยีบวธิวีจิยัสําหรบัมนุษยศาสตร ์และสงัคมศาสตร.์  กาฬสนิธุ:์

 ประสานการพมิพ ์

สรวงพร กุศลสง่.  (2545, เมษายน). เกมการศกึษา.  วารสารการศกึษาปฐมวยั.  6(2): 43-44. 

สวนา พรพฒัน์กุล. (2522). จติวทิยาทัว่ไป. พระนคร : โรงพมิพแ์สงรุง่การพมิพ.์ 

สาํนกังานคณะกรรมการการประถมศกึษาแห่งชาต.ิ  (2537).  การศกึษาและพฒันารปูแบบการเรยีน

 การสอนชัน้เดก็เลก็ในโรงเรยีนประถมศกึษา เอกสารอนัดบัที ่25/2537.  กรงุเทพฯ: โรง

 พมิพศ์าสนา. 

สุคนธ ์สนิธพานนท.์  (2545).  การจดักระบวนการเรยีนรู ้: เน้นผูเ้รยีนเป็นสาํคญัตามหลกัสตูร

 การศกึษาขัน้พื้นฐาน.  กรงุเทพฯ: อกัษรเจรญิทศัน์. 

สุนีย ์เพยีซา้ย.  (2540).  กจิกรรมคณติศาสตรส์ําหรบัเดก็ปฐมวยั.  กรงุเทพฯ: สถาบนัราชภฏัสวน

 ดุสติ. 

สุไปรมา ลลีามณี. (2553).  ศกึษาความสามารถในการอ่านคาํ  และแรงจงูใจในการอ่านของ 

 นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 ทีม่ปัีญหาการเรยีนรูด้า้นการอ่าน จากการสอนโดย 

 ผสมผสานวธิโีฟนิกส ์ (Phonics) กบั วธิพีหุสมัผสั (Multi-Sensory Approach). 

 ปรญิญานิพนธ ์กศ.ม. (การศกึษาพเิศษ).  กรงุเทพฯ: บณัฑติวทิยาลยั มหาวทิยาลยั 

 ศรนีครนิทรวโิรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 

สุภชัชา โพธิเ์งนิ.  (2554).  การนําเสนอรปูแบบการจดัการเรยีนรูว้ชิาดนตรสีําหรบันกัเรยีน 

 ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่4-6.  ปรญิญานิพนธ ์คม. (ดนตรศีกึษา).  กรงุเทพฯ:  บณัฑติ 

 วทิยาลยั จฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั. ถ่ายเอกสาร.   

สุรนาถ สรอ้ยจ.ู (2557).  การออกแบบและพฒันาของเล่นเพือ่ส่งเสรมิการเรยีนรูศ้ลิปะ เรือ่งเสน้ ส ี 

 รปูร่าง รปูทรง สาํหรบัเดก็ออทสิตกิ ช่วงอาย ุ3-5 ปี. ปรญิญานิพนธ ์ศปม. (นวตักรรมการ 

 ออกแบบ).  กรงุเทพ: บณัฑติวทิยาลยั มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 

สุรางค ์โคว้ตระกูล.  (2533).  จติวทิยาการศกึษา.  กรงุเทพฯ: จฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั. 

-----------.  (2544).  จติวทิยาการศกึษา.  พมิพค์รัง้ที ่5.  กรงุเทพฯ: สาํนกัพมิพแ์ห่ง จฬุาลงกรณ์ 

 มหาวทิยาลยั 

 

 

 



80 

 

สุวรรณี เวทไธสง.  (2544).  การพฒันาความสามารถและแรงจงูใจในการอ่านภาษาองักฤษของ 

 นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 โดยใชเ้อกสารจรงิ.  สารนิพนธ ์กศ.ม. (การสอน

 ภาษาองักฤษในฐานะภาษาต่างประเทศ). กรงุเทพฯ: บณัฑติวทิยาลยั มหาวทิยาลยั 

 ศรนีครนิทรวโิรฒ.ถ่ายเอกสาร. 

สุวทิย ์มลูคาํ; และ อรทยั มลูคาํ.  (2551).  21  วธิกีารจดัการเรยีนรู:้ เพือ่พฒันากระบวนการคดิ.  

 พมิพค์รัง้ที ่7.  กรงุเทพฯ: หา้งหุน้ส่วนจาํกดั ภาพพมิพ.์ 

แสงเดอืน ทวสีนิ.  (2545).  จติวทิยาการศกึษา.  พมิพค์รัง้ที ่2.  กรงุเทพฯ: ไทยเสง็. 

อนุชา พฒันรตันโมฬ.ี  (2553).  การพฒันากจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยเน้นการสะสมรปูแบบของจงัหวะ

 ดว้ยสือ่การสอนแบบปฏสิมัพนัธ ์เพือ่ฝึกการอ่านโน้ตแบบฉบัพลนัสําหรบันกัเรยีนกตีารใ์น

 ระดบัชัน้ตน้.  ปรญิญานิพนธ ์คม. (ดนตรศีกึษา).  กรงุเทพฯ:  บณัฑติวทิยาลยั 

 จฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั. ถ่ายเอกสาร. 

อรรถเศรษฐ ์ปรดีากรณ์.  (2557).  การออกแบบบอรด์เกมการศกึษา เรือ่ง วงสธีรรมชาตสิําหรบั

 นกัเรยีนชัน้ ประถมศกึษาปีที ่6.  ปรญิญานิพนธ ์กศ.ม. (ศลิปศกึษา).  กรงุเทพฯ: บณัฑติ

 วทิยาลยั มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ. ถ่ายเอกสาร. 

อนัทชิา วริมยร์ตัน์.  (2557).  การออกแบบและพฒันาหนงัสอืกึง่ของเล่นเพือ่เสรมิสรา้งและพฒันา 

 ทกัษะทางความคดิสรา้งสรรค ์สาํหรบัเดก็ช่วงอาย ุ4- 5 ปี.  ปรญิญานิพนธ ์ศป.ม.  

 (นวตักรรมการออกแบบ).  กรงุเทพฯ: บณัฑติวทิยาลยั มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ.  

 ถ่ายเอกสาร. 

อาร ีพนัธม์ณ.ี  (2542).  จติวทิยาการเรยีนการสอน.  กรงุเทพฯ: ตน้ออ้.   

-----------.  (2546).  จติวทิยาสรา้งสรรคก์ารเรยีนการสอน.  พมิพค์รัง้ที ่3.  กรงุเทพฯ: ใยไหม 

 เอดดเูคท. 

อํานวย เดชชยัศร.ี  (2542).  นวตักรรมและเทคโนโลยกีารศกึษา.  กรงุเทพฯ: ฟิสกิสเ์ซน็เตอร.์ 

อสิรยี ์เพยีรจรงิ.  (2559).  การพฒันาทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ โดยใชเ้กมบงิโก (M.T. BINGO) สาํหรบั 

 นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนนานาชาตโิมเดริน์ กรงุเทพฯ.  ปรญิญานิพนธ ์ 

 กศ.ม. (ดนตรศีกึษา).  กรงุเทพฯ: บณัฑติวทิยาลยั มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ.   

 ถ่ายเอกสาร. 

อุมาพร  ตรงัคสมบตั.ิ  (2543).  ปัญหาการเรยีนและเทคนิคช่วยใหล้กูเรยีนด.ี  กรงุเทพฯ: ซนัต้า. 

อุษารตัน์ ตงัควเิวชกุล.  (2550).  การศกึษาความสามารถในการอ่านคําของเดก็ทีม่ปัีญหาทางการ

 เรยีนรูช้ ัน้ประถมศกึษาปีที ่3 โดยใชเ้กมการศกึษา.  ปรญิญานิพนธ ์กศ.ม. (การศกึษา

 พเิศษ). กรงุเทพฯ:  บณัฑติวทิยาลยั มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ. ถ่ายเอกสาร. 

เอือ้งฟ้า สมบตัพิานิช.  (2525).  ผลของการใชเ้กมการแขง่ขนัเป็นกลุ่มและรายบุคคลทีม่ต่ีอความ

 พรอ้มทางการเรยีนคณติศาสตรข์องนกัเรยีนชัน้เดก็เลก็.  ปรญิญานิพนธ ์กศ.ม.  

 กรงุเทพฯ: บณัฑติวทิยาลยั มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 



81 

 

Atkinson, J.W.  (1991).  An  Introduction  to  Motivation.   New York: D. Van Nostrand. 

Baddeley, Alan.  (1982).  Your Memory: a user’s guide.  New York: Macmillan Publishing 

 Co.,Inc. 

Dill, W.R.  (1969).  Management  of  Human Resource.   New York: Mc Graw Hill. 

Diamond, Marian.; & Hopson, Janet.  (1998).  Magic Tress  of  the  Mind:  How  to  Nuture   

 Your  Child’s  Intelligence,  Creativity,  and  Healthy  Emotions  from  Birth  through   

 Adolescence.   New York: Dutton.  

Gagne, R.M.  (1974).  Essentials of Learning for Instruction.  Hinsdale: The Dyden Press. 

Hilgard, Ernest R.; & Bower, Gordon H.  (1971).  Theories  of  Learning.  Meridith  

 Publishing. 

Reid, Gavin.  (1997).  Dyslexia  A  Practitioner’s  Handbook.  2nd ed.  England: John Wiley 

 & Sons. 

Spafford, Carol A.; & Grosser, George S. (2005). Dyslexia and Reading Difficulties : 

 Research and Resource Guide for Working with All Struggling Readers. 

 2nd ed. Boston: Pearson Education. 
 

 

 



82 
 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



83 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ก 

รายนามผูเ้ช่ียวชาญ 
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รายนามผูเ้ช่ียวชาญ 

 

 1. อาจารย ์ดร.อนุรกัษ์ บุญแจะ คณบดวีทิยาลยัการดนตร ี

     มหาวทิยาลยัราชภฎับา้นสมเดจ็

เจา้พระยา 

 2. อาจารย ์ดร.พมิลมาศ พรอ้มสุขกุล อาจารยป์ระจาํภาควชิาพืน้ฐานดนตร ี 

     วทิยาลยัการดนตรมีหาวทิยาลยั 

     ราชภฎับา้นสมเดจ็เจา้พระยา 

 2. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.สุพตัรา วไิลลกัษณ์ อาจารยป์ระจาํภาควชิาดนตรไีทย 

     วทิยาลยัการดนตรมีหาวทิยาลยั 

     ราชภฎับา้นสมเดจ็เจา้พระยา 
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ภาคผนวก ข 

ตวัอย่างหนังสือเชิญผู้เช่ียวชาญ และหนังสือขอความอนุเคราะหเ์กบ็ข้อมูลเพ่ือการวิจยั 
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ภาคผนวก ค 

แบบประเมินคณุภาพของเคร่ืองมือวิจยั 

 - แบบประเมนิคุณภาพของเกมการศกึษา Music Route 

 - แบบประเมนิความสอดคลอ้งระหว่างแบบทดสอบทกัษะการอ่านโน้ตดนตรกีบั  

    จดุประสงคก์ารเรยีนรูต้ามมาตรฐานตวัชีว้ดัสาระการเรยีนรูว้ชิาศลิปะ รายวชิา  

  ดนตร ีระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 
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แบบประเมินคณุภาพของเกมการศึกษา Music Route 

คาํช้ีแจง  

    แบบประเมินคณุภาพของเกมการศึกษา Music Route น้ี แบง่ออกเป็น 4 ตอน  

จาํนวน  4 หน้า ดงัน้ี 

 ตอนท่ี 1 ขอ้มลูส่วนบุคคล 

 ตอนท่ี 2 การประเมนิคุณภาพดา้นเน้ือหา 

 ตอนท่ี 3 การประเมนิคุณภาพดา้นองคป์ระกอบเกม 

 ตอนท่ี 4 การประเมนิคุณภาพแบบทดสอบระหว่างเรยีน 

 

ตอนท่ี 1  ขอ้มลูสว่นบุคคล 

 คาํช้ีแจง  โปรดกรอกขอ้ความลงในช่องว่าง 

 

 ช่ือ นามสกลุ .................................................................................................................. 

            วฒิุการศึกษา.................................................................................................................. 

 ตาํแหน่ง ........................................................................................................................ 

 สถานท่ีทาํงาน ............................................................................................................... 

 เบอรโ์ทรศพัท ์................................................................................................................ 

 

 

คาํช้ีแจง  ผูว้จิยัไดส้รา้งแบบตรวจสอบคุณภาพของเกมการศกึษาน้ีขึน้ เพื่อสอบถามความคดิเหน็

ของผูเ้ชีย่วชาญทีม่ต่ีอเกมการศกึษา Music Route เพื่อใชพ้ฒันาทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากลของ

นกัเรยีนในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โรงเรยีนวดัยายรม่ โปรดตอบตามสภาพความเป็นจรงิมาก

ทีสุ่ด  โดยทาํเครือ่งหมาย √  ลงในช่องทีก่ําหนดให ้ ตามระดบัความคดิเหน็ ดงัน้ี 

       5  หมายถงึ  คุณภาพอยูใ่นระดบั  ดมีาก  

       4  หมายถงึ  คุณภาพอยูใ่นระดบั  ด ี

       3  หมายถงึ  คุณภาพอยูใ่นระดบั  ปานกลาง 

          2  หมายถงึ  คุณภาพอยูใ่นระดบั  พอใช ้

       1  หมายถงึ  คุณภาพอยูใ่นระดบั  ควรปรบัปรุง 
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ตอนท่ี 2  การประเมนิคณุภาพดา้นเน้ือหา 

  

เกณฑก์ารประเมิน 5 4 3 2 1 ข้อเสนอแนะ 

1. กจิกรรมของเกมครอบคลุมเน้ือหา

สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรยีนรู้

ตามมาตรฐานและตวัชีว้ดั  

มาตรฐาน ศ 2.1  ป.6/3  ดงัน้ี 

        1.1. นกัเรยีนสามารถอธบิาย

เกีย่วกบัโน้ตเพลงสากล เครือ่งหมาย

และสญัลกัษณ์ทางดนตร ี

        1.2. นกัเรยีนสามารถอ่าน 

เขยีน โน้ตเพลงสากลได ้

        1.3. นกัเรยีนสามารถเหน็

ประโยชน์ของตวัโน้ตเพลงสากล 

      

     

     

2. ขัน้ตอนของเกมสามารถพฒันา

ทกัษะการอ่านโน้ตดนตรขีองผูเ้รยีน

ได ้

      

3. เกมทีนํ่ามาใช ้ช่วยใหน้กัเรยีน

สามารถจดจาํและเขา้ใจเน้ือหาไดง้า่ย

ขึน้ 

      

4. เวลาทีใ่ชใ้นการดําเนินเกมมคีวาม

เหมาะสม 

      

 

ตอนท่ี 3 การประเมนิคณุภาพดา้นองคป์ระกอบเกม 

 

เกณฑก์ารประเมิน 5 4 3 2 1 ข้อเสนอแนะ 

       - บรรจภุณัฑ ์       

5. การออกแบบมคีวามสวยงาม 

ดงึดดูความสนใจ 

      

6. ขนาดมคีวามเหมาะสม สะดวกต่อ

การใชง้าน 
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ตอนท่ี 3  (ต่อ) 

 

เกณฑก์ารประเมิน 5 4 3 2 1 ข้อเสนอแนะ 

       - บรรจภุณัฑ ์(ต่อ)       

7. วสัดุทีใ่ชใ้นการผลติมคีวามคงทน       

8. ภายในมกีารแบ่งพืน้ทีจ่ดัเกบ็

อุปกรณ์เกมอย่างมรีะเบยีบเหมาะสม 

หยบิใชส้ะดวก 

      

   -  อปุกรณ์เกม       

9. วสัดุทีใ่ชใ้นการผลติมคีวาม

เหมาะสม 

      

10.ขนาดของอุปกรณ์เกมมคีวาม

เหมาะสม 

      

11. สพีืน้หลงัมคีวามชดัเจน สวยงาม 

งา่ยต่อการแยกประเภท 

      

12. ภาพทีใ่ชม้คีวามสวยงาม สื่อ

ความหมายไดอ้ยา่งชดัเจนสอดคลอ้ง

กบัคาํบรรยาย 

      

13. ภาษาทีใ่ชใ้นอุปกรณ์เกมชดัเจน

เขา้ใจง่าย เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน 

      

14. ขนาดและสขีองตวัอกัษรทีใ่ชม้ี

ความชดัเจน เหมาะสม 

      

       - คู่มือการเล่น / กติกา       

15. คูม่อืการเล่นมขีนาดทีเ่หมาะสม       

16. คู่มอืการเล่นมกีารจดัรปูเลม่ที่

สวยงาม เปิดอ่านสะดวก 

      

17. ภาษาทีใ่ชใ้นคู่มอืการเล่นชดัเจน 

เขา้ใจง่าย เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน 
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ตอนท่ี 4 การประเมนิคณุภาพแบบทดสอบระหวา่งเรยีน 

 

เกณฑก์ารประเมิน 5 4 3 2 1 ข้อเสนอแนะ 

18. กตกิาการเล่นไมซ่บัซอ้น  เขา้ใจ

งา่ย  เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน 
      

19. การตัง้คาํถามของแบบทดสอบ

ระหว่างเรยีนครอบคลุมเน้ือหา

สอดคลอ้งกบัมาตรฐานและตวัชีว้ดั  

มาตรฐาน ศ 2.1  ป.6/3  ดงัน้ี 

        19.1. นกัเรยีนสามารถอธบิาย

เกีย่วกบัโน้ตเพลงสากล เครือ่งหมาย

และสญัลกัษณ์ทางดนตร ี

        19.2. นกัเรยีนสามารถอ่าน 

เขยีน โน้ตเพลงสากลได ้

        19.3. นกัเรยีนสามารถเหน็

ประโยชน์ของตวัโน้ตเพลงสากล 

      

     

     

20. ภาษาทีใ่ชใ้นการตัง้คาํถาม

ชดัเจน เขา้ใจง่าย 

      

21. รปูแบบของแบบทดสอบมคีวาม

เหมาะสมสามารถวดัทกัษะการอ่าน

โน้ตดนตรสีากลได ้

      

22. จาํนวนขอ้ของแบบทดสอบมี

ความเหมาะสม 

      

 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

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

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

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

ลงชื่อ..................................................... 

             (ผูป้ระเมนิ) 
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แบบประเมินความสอดคล้อง 

ระหว่างแบบทดสอบทกัษะการอ่านโน้ตดนตรีกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู้ตาม

มาตรฐานตวัช้ีวดั 

สาระการเรียนรู้วิชาศิลปะ รายวิชา ดนตรี ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  

 

คาํช้ีแจง    

  1.  มาตรฐาน ศ 2.1 เขา้ใจและแสดงออกทางดนตรอีย่างสรา้งสรรค ์ วเิคราะห ์ วพิากษ์  

วจิารณ์ คุณค่า 

                            ดนตรถ่ีายทอดความรูส้กึ ความคดิต่อดนตรอียา่งอสิระ ชื่นชมและ

ประยกุตใ์ชใ้น            ชวีติประจาํวนั 

                   ตวัช้ีวดัท่ี 3 ผูเ้รยีนสามารถอ่าน เขยีน โน้ตไทยและสากลทาํนองง่ายๆ 

        จดุประสงคก์ารเรียนรู้ตามมาตรฐานตวัช้ีวดั 

      1. นกัเรยีนสามารถอธบิายเกีย่วกบัโน้ตเพลงสากล เครือ่งหมายและ

สญัลกัษณ์ทางดนตร ี 

       2. นกัเรยีนสามารถอ่าน เขยีน โน้ตเพลงสากลได ้ 

      3. นกัเรยีนสามารถเหน็ประโยชน์ของตวัโน้ตเพลงสากล 

  2. โปรดพจิารณาว่าขอ้สอบแต่ละขอ้ต่อไปน้ี ตรงกบัจดุประสงคท์ีร่ะบุไวห้รอืไม ่โดยทาํ

เครือ่งหมาย  √  ในช่องระดบัความคดิเหน็ของท่านดงัน้ี 

    +1  หมายถงึ  แน่ใจว่าขอ้สอบสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์

      0  หมายถงึ  ไมแ่น่ใจว่าขอ้สอบสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์

     -1  หมายถงึ  แน่ใจว่าขอ้สอบไมส่อดคลอ้งกบัจดุประสงค ์
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จดุประสงคก์าร

เรยีนรู ้
ขอ้คาํถามของแบบทดสอบ 

ระดบัความคดิเหน็ 
ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 

-  นกัเรยีนสามารถ

อธบิายเกีย่วกบั

โน้ตเพลงสากล 

เครือ่งหมายและ

สญัลกัษณ์ทาง

ดนตร ี

ได ้

1. ขอ้ใดคอืสญัลกัษณ์กุญแจซอล  

     ก.     

   

     ข.     

  

     ค.      

  

     ง.     
 

    

-  นกัเรยีนสามารถ

อธบิายเกีย่วกบั

โน้ตเพลงสากล 

เครือ่งหมายและ

สญัลกัษณ์ทาง

ดนตรไีด ้

2. หวักุญแจซอลมตีําแหน่งอยูบ่น

เสน้ใดของบรรทดัหา้เสน้  

     ก.  เสน้ที ่1          

     ข.  เสน้ที ่3 

     ค.  เสน้ที ่2          

     ง.  เสน้ที ่4 

    

3. เสน้ทีข่ดีเหนือหรอืใต ้บรรทดั 5 

เสน้ เพื่อใชข้ยายช่วงการบนัทกึ 

เสยีงของตวัโน้ตมชีื่อเรยีกตามขอ้

ใด  

     ก.  เสน้เพิม่        

     ข.  เสน้น้อย 

     ค.  เสน้เลก็         

     ง.  เสน้ขยาย 

    

4. ตวัอกัษร F ใชแ้ทนการเรยีกชื่อ

โน้ตใดเสยีง 

     ก.  ฟา                      

     ข.  ลา 

     ค.  เร                

     ง.  ท ี   
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จดุประสงคก์าร

เรยีนรู ้
ขอ้คาํถามของแบบทดสอบ 

ระดบัความคดิเหน็ 
ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 

 

-  นกัเรยีนสามารถ

อธบิายเกีย่วกบั

โน้ตเพลงสากล 

เครือ่งหมายและ

สญัลกัษณ์ทาง

ดนตรไีด ้

5. ตวัอกัษร A ใชแ้ทนการเรยีกชื่อ

โน้ตเสยีงใด             

     ก.  ฟา                      

     ข.  ลา 

     ค.  เร                 

     ง.  ท ี  

    

6. ตวัอกัษรในขอ้ใดหมายถงึเสยีง 

เร  

     ก.  C                         

     ข.  D 

     ค.  G                       

     ง.  A 

    

7. ขอ้ใดเรยีงลาํดบัโน้ตจากเสยีง

ตํ่าไปหาเสยีงสงูบนบนัไดเสยีง C 

Major ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง  

     ก.  C  E  G   D   A        

     ข.  C  D   E   F  G 

     ค.  A  B   G   D  E              

     ง.  A  G   F   E   C 

    

- นกัเรยีนสามารถ

อ่าน เขยีน โน้ต 

เพลงสากลได ้

8. ในบนัไดเสยีง C Major โน้ต

เสยีง เร  เป็นโน้ตลาํดบัทีเ่ท่าไหร่ 

     ก.  ลาํดบัที ่1        

     ข.  ลาํดบัที ่2 

     ค.  ลาํดบัที ่4                

     ง.  ลาํดบัที ่6 
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จดุประสงคก์าร

เรยีนรู ้
ขอ้คาํถามของแบบทดสอบ 

ระดบัความคดิเหน็ 
ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 

 

- นกัเรยีนสามารถ

อ่าน เขยีน โน้ต 

เพลงสากลได ้

9. ขอ้ใดคอืชื่อเรยีกโน้ตลาํดบัที ่6  

ในบนัได C Major   

     ก.  ฟา                      

     ข.  เร 

     ค.  ลา                         

     ง.  ท ี  

    

10. โน้ตทีอ่ยูใ่นช่องที ่2 ของ

กุญแจซอล คอืโน้ตในระดบัเสยีง

ใด  

     ก.  E                          

     ข.  F 

     ค.  B                        

     ง.  A 

    

11. โน้ตทีอ่ยูค่าบเสน้ที ่4 ของ

กุญแจซอล คอืโน้ตในระดบัเสยีง

ใด  

     ก.  E                            

     ข.  D 

     ค.  B                         

     ง.   A 

    

12. ขอ้ใด ไม่ใช่ ตําแหน่งของโน้ต

เสยีง D ทีบ่นัทกึดว้ยกุญแจซอล  

     ก.  ใตเ้สน้ที ่1                 

     ข.  ช่องที ่3 

     ค.  เสน้ที ่3            

     ง.  ไมม่ขีอ้ใดถูกตอ้ง 
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จดุประสงคก์าร

เรยีนรู ้
ขอ้คาํถามของแบบทดสอบ 

ระดบัความคดิเหน็ 
ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 

 

- นกัเรยีนสามารถ

อ่าน เขยีน โน้ต 

เพลงสากลได ้

13. โน้ตเสยีง A อยูต่ําแหน่งใด

ของบรรทดั 5 เสน้  

     ก.  ช่องที ่1                    

     ข.  ช่องที ่2 

     ค.  ช่องที ่3                    

     ง.  ช่องที ่4 

    

14. โน้ตเสยีง E อยูต่ําแหน่งใด

ของบรรทดั 5 เสน้  

     ก.  เสน้ที ่1                         

     ข.  เสน้ที ่2 

     ค.  เสน้ที ่3                      

     ง.  เสน้ที ่4 

    

15. จากภาพ 

 

  
 

โน้ตทีอ่ยูต่รงตําแหน่งของ

หมายเลข 5 มชีื่อเรยีกตามขอ้ใด 

     ก.  E                         

     ข.  F 

     ค.  B                       

     ง.  G 

    

16. จากภาพ 

 

 

โน้ตหมายเลข 3 มชีื่อเรยีกตามขอ้

ใด 

     ก.  E                         

     ข.  F 

     ค.  A                      

     ง.  C 
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จดุประสงคก์าร

เรยีนรู ้
ขอ้คาํถามของแบบทดสอบ 

ระดบัความคดิเหน็ 
ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 

 

- นกัเรยีนสามารถ

อ่าน เขยีน โน้ต 

เพลงสากลได ้

17. จากภาพ    

 

คอืโน้ตในระดบัเสยีงใด      

     ก.  ม ี                      

     ข.  ท ี

     ค.  เร                       

     ง.  ซอล 

    

18. จากภาพ     

 

คอืโน้ตในระดบัเสยีงใด 

     ก.  ม ี                     

     ข.  ท ี

     ค.  เร                      

     ง.  ซอล 

    

19. จากภาพ               

 

ใชต้วัอกัษรในขอ้ใดในการเรยีกชื่อ 

     ก.  F                       

     ข.  D 

     ค.  A                        

     ง.  C 

    

20. จากภาพ                                      

 

ใชต้วัอกัษรในขอ้ใดในการเรยีกชื่อ 

     ก.  C                        

     ข.  D 

     ค.  G                      

     ง.  B 
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จดุประสงคก์าร

เรยีนรู ้
ขอ้คาํถามของแบบทดสอบ 

ระดบัความคดิเหน็ 
ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 

 

- นกัเรยีนสามารถ

อ่าน เขยีน โน้ต 

เพลงสากลได ้

21. ตวัอกัษร B แทนการเรยีกโน้ต

ในขอ้ใด 

     ก.  

  

     ข. 

     

     ค 

.  

     ง.  

 

    

22. ขอ้ใดคอืโน้ตเสยีง F  

     ก.  

     

     ข.  

    

     ค. 

  

     ง.  

 

    

23. จากภาพขอ้ใดไมใ่ช่โน้ตทีใ่ช ้

C ในการเรยีกแทนชื่อโน้ต  

  

     ก.  

      

     ข. 

     

     ค.  

 

     ง.  
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จดุประสงคก์าร

เรยีนรู ้
ขอ้คาํถามของแบบทดสอบ 

ระดบัความคดิเหน็ 
ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 

 

- นกัเรยีนสามารถ

อ่าน เขยีน โน้ต 

เพลงสากลได ้

24. จากภาพ 

 
ขอ้ใดมรีะดบัเสยีงตํ่ากว่าโน้ตใน

ภาพ  1 ช่วงคู่แปด 

  

     ก.      

  

     ข.     

  

     ค.      

  

     ง.     

 

    

25. จากภาพ  

 
ขอ้ใดมรีะดบัเสยีงสงูกว่าโน้ตตาม

ภาพ 1 ช่วงคู่แปด  

 

     ก.   

    

     ข.    

  

     ค.  

 

     ง.  
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จดุประสงคก์าร

เรยีนรู ้
ขอ้คาํถามของแบบทดสอบ 

ระดบัความคดิเหน็ 
ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 

 

- นกัเรยีนสามารถ

อ่าน เขยีน โน้ต 

เพลงสากลได ้

26. จากภาพ   

 
สามารถอ่านโน้ตไดต้รงกบัคําใน

ขอ้ใด 

        ก.  BEE               

        ข.  AGE 

        ค.  DAD                 

        ง.  BAD 

    

27. จากภาพ   

 
สามารถอ่านโน้ตไดต้รงกบัคําใน

ขอ้ใด 

        ก.  DEAD      

        ข.  FEED 

        ค.  BEAD          

        ง.  GAGE 

    

28. โน้ตในขอ้ใดคอื  B A D  

 

     ก.    

   

 

     ข.   

   

 

     ค.  

 

 

     ง.  
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จดุประสงคก์าร

เรยีนรู ้
ขอ้คาํถามของแบบทดสอบ 

ระดบัความคดิเหน็ 
ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 

 

- นกัเรยีนสามารถ

อ่าน เขยีน โน้ต 

เพลงสากลได ้

29. โน้ตในขอ้ใดคอื  G E A D 

  

     ก.    

   

 

     ข.   

   

 

     ค.  

 

 

     ง.  

 

    

-  นกัเรยีนสามารถ

เหน็ประโยชน์ของ

ตวัโน้ตเพลงสากล 

30. ขอ้ใดคอืประโยชน์ของการ

อ่านโน้ตดนตร ี  

     ก. ทาํใหเ้ป็นนกัดนตรทีีเ่ก่ง 

     ข. ทาํใหท้ราบประวตัขิองบท

เพลง   

     ค. ทาํใหบ้รรเลงเพลงได้

ถูกตอ้ง  

     ง. ทาํใหเ้ขา้ใจความหมายของ

เน้ือเพลง 
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ภาคผนวก ง 

ผลการประเมินของเกมการศึกษา Music Route โดยผูเ้ช่ียวชาญ 

- ตารางแสดงผลคะแนนการประเมนิคุณภาพเกมการศกึษา Music Route ของผูเ้ชีย่วชาญ 3 คน 

- ตารางแสดงผลการประเมนิความสอดคลอ้งของแบบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ีจาํนวน 30 ขอ้  

       ของผูเ้ชีย่วชาญ จํานวน 3 ท่าน 
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ตาราง 11 แสดงผลคะแนนการประเมนิคุณภาพเกมการศกึษา Music Route ของผูเ้ชีย่วชาญ 3 คน 

 

เน้ือหา 
ผูเ้ช่ียวชาญคนท่ี 

รวม X S.D. 
แปล

ผล 1 2 3 

ด้านเน้ือหา        

1. กจิกรรมของเกมครอบคลุมเนื้อหา

สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรยีนรูต้าม

มาตรฐานและตวัชีว้ดั  

มาตรฐาน ศ 2.1  ป.6/3  ดงันี ้

        1.1 นกัเรยีนสามารถอธบิาย

เกีย่วกบัโน้ตเพลงสากล เครื่องหมายและ

สญัลกัษณ์ทางดนตร ี

 

 

 

5 

 

 

 

4 

 

 

 

5 

 

 

 

 

14 

 

 

 

 

4.67 

 

 

 

0.58 

 

 

 

ดมีาก 

        1.2. นกัเรยีนสามารถอ่าน เขยีน 

โน้ตเพลงสากลได ้
5 4 4 13 4.33 0.58 ด ี

        1.3 นกัเรยีนสามารถเหน็

ประโยชน์ของตวัโน้ตเพลงสากล 
4 5 4 13 4.33 0.58 ด ี

2. ขัน้ตอนของเกมสามารถพฒันาทกัษะ

การอ่านโน้ตดนตรขีองผูเ้รยีนได ้
5 5 5 15 5 0.00 ดมีาก 

3. เกมทีนํ่ามาใช ้ชว่ยใหน้กัเรยีน

สามารถจดจําและเขา้ใจเนือ้หาไดง้า่ยขึน้ 
5 5 5 15 5 0.00 ดมีาก 

4. เวลาทีใ่ชใ้นการดําเนินเกมมคีวาม

เหมาะสม 
5 5 5 15 5 0.00 ดมีาก 

เฉล่ียรายด้าน 29 28 28 85 4.72 0.29 ดีมาก 
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ตาราง 11 (ต่อ) 

 

เน้ือหา 
ผูเ้ช่ียวชาญคนท่ี 

รวม X S.D. 
แปล

ผล 1 2 3 

ด้านองคป์ระกอบเกม        

   - บรรจภุณัฑ ์

5. การออกแบบมคีวามสวยงาม ดงึดูด

ความสนใจ 

5 5 5 15 5 0.00 ดมีาก 

6. ขนาดมคีวามเหมาะสม สะดวกต่อการ

ใชง้าน 
5 4 5 14 4.67 0.58 ดมีาก 

7. วสัดุทีใ่ชใ้นการผลติมคีวามคงทน 4 5 4 13 4.33 0.58 ด ี

8. ภายในมกีารแบ่งพืน้ทีจ่ดัเกบ็อุปกรณ์

เกมอย่างมรีะเบยีบเหมาะสม หยบิใช้

สะดวก 

5 5 5 15 5 0.00 ดมีาก 

   -  อปุกรณ์เกม 

9. วสัดุทีใ่ชใ้นการผลติมคีวามเหมาะสม 
5 4 5 14 4.67 0.58 ดมีาก 

10. ขนาดของอุปกรณ์เกมมคีวาม

เหมาะสม 
4 4 5 13 4.33 0.58 ด ี

11. สพีืน้หลงัมคีวามชดัเจน สวยงาม 

ง่ายต่อการแยกประเภท 
4 5 5 14 4.67 0.58 ดมีาก 

12. ภาพทีใ่ชม้คีวามสวยงาม สือ่

ความหมายไดอ้ย่างชดัเจนสอดคลอ้งกบั

คําบรรยาย 

5 5 5 15 5 0.00 ดมีาก 

13. ภาษาทีใ่ชใ้นอุปกรณ์เกมชดัเจน

เขา้ใจงา่ย เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน 
5 4 5 14 4.63 0.58 ดมีาก 

14. ขนาดและสขีองตวัอกัษรทีใ่ชม้คีวาม

ชดัเจน เหมาะสม 
4 5 5 14 4.67 0.58 ดมีาก 

   - คู่มือการเล่น / กติกา 

15. คู่มอืการเล่นมขีนาดทีเ่หมาะสม 
5 5 5 15 5 0.00 ดมีาก 

16. คู่มอืการเล่นมกีารจดัรูปเล่มที่

สวยงาม เปิดอ่านสะดวก 
5 5 5 15 5 0.00 ดมีาก 
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ตาราง 11 (ต่อ) 

 

เน้ือหา 
ผูเ้ช่ียวชาญคนท่ี 

รวม X S.D. 
แปล

ผล 1 2 3 

17. ภาษาทีใ่ชใ้นคู่มอืการเล่นชดัเจน 

เขา้ใจงา่ย เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน 
5 4 5 14 4.67 0.58 ดมีาก 

18. กตกิาการเล่นไมซ่บัซ้อน  เขา้ใจงา่ย  

เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน 
5 4 5 14 4.67 0.58 ดมีาก 

เฉล่ียรายด้าน 66 64 69 199 4.74 0.37 ดีมาก 

ด้านแบบทดสอบระหว่างเรียน        

19. การตัง้คําถามของแบบทดสอบ

ระหวา่งเรยีนครอบคลุมเนื้อหาสอดคลอ้ง

กบัมาตรฐานและตวัชีว้ดั มาตรฐาน ศ 

2.1 ป.6/3  ดงันี ้

        19.1 นกัเรยีนสามารถอธบิาย

เกีย่วกบัโน้ตเพลงสากล เครื่องหมายและ

สญัลกัษณ์ทางดนตร ี

 

 

 

5 

 

 

 

5 

 

 

 

5 

 

 

 

15 

 

 

 

5 

 

 

 

0.00 

 

 

 

ดมีาก 

        19.2. นกัเรยีนสามารถอ่าน เขยีน 

โน้ตเพลงสากลได ้
5 5 4 14 4.7 0.58 ดมีาก 

        19.3 นกัเรยีนสามารถเหน็

ประโยชน์ของตวัโน้ตเพลงสากล 
4 4 3 11 3.7 0.58 ด ี

20. ภาษาทีใ่ชใ้นการตัง้คาํถามชดัเจน 

เขา้ใจงา่ย 
5 5 4 14 4.7 0.58 ดมีาก 

21. รูปแบบของแบบทดสอบมคีวาม

เหมาะสมสามารถวดัทกัษะการอ่านโน้ต

ดนตรสีากลได ้

5 5 5 15 5 0.00 ดมีาก 

22. จํานวนขอ้ของแบบทดสอบมคีวาม

เหมาะสม 
5 5 5 15 5 0.00 ดมีาก 

เฉล่ียรายด้าน 29 29 26 84 4.67 0.29 ดีมาก 

ผลรวมเฉล่ียทัง้ 3 ด้าน 124 121 123 368 4.72 0.33 ดีมาก 
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ตาราง 12 ตารางแสดงผลการประเมนิความสอดคลอ้งของแบบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ีจาํนวน  

     30 ขอ้ ของผูเ้ชีย่วชาญ จํานวน 3 ท่าน 

 

แบบวดัทกัษะ

การอ่านโน้ต

ดนตร ี(ขอ้ที)่ 

ผลการประเมนิของผูเ้ชีย่วชาญ 

รวม IOC สรุปผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

1 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

2 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

3 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

4 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

5 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

6 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

7 +1 -1 +1 1 0.33 ปรบัปรุง 

8 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

9 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

10 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

11 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

12 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

13 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

14 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

15 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

16 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

17 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

18 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

19 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

20 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

21 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

22 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

23 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

24 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

25 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตาราง 12 (ต่อ) 

แบบวดัทกัษะ

การอ่านโน้ต

ดนตร ี(ขอ้ที)่ 

ผลการประเมนิของผูเ้ชีย่วชาญ 

รวม IOC สรุปผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

26 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

27 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

28 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

29 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

30 +1 0 0 1 0.33 ปรบัปรุง 
 

ผลประเมนิโดยรวมมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 0.92 
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ภาคผนวก จ 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

    - เกมการศกึษา Music Route 

    - คูม่อืการเล่นเกม 

    - แบบทดสอบระหวา่งเรยีน 

    - แบบทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ี
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เกมการศึกษา Music Route 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กระเป๋าสาํหรบัใสอุ่ปกรณ์เกม 
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อปุกรณ์เกมภายในกล่อง 

 

 

 

 

 

 

 

‘ 

กล่องบรรจุแผน่กระดานหกเหลีย่มซึง่เป็นแมเ่หลก็ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผน่สงักะสรีองกระดานแมเ่หลก็ 
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กล่องบรรจุไพ ่

 

 

 

 

 

 

 

ตวัเดนิ 

 

 

 

ลูกเต๋า 
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แบบทดสอบระหว่างเรียนหวัข้อท่ี 1 

จงเขียนตวัโน้ตลงในบรรทดัห้าเส้นตามช่ือโน้ตท่ีกาํหนดให้ โดยใช้โน้ตตวักลม 

1) 

 

 

 

 

 

 

2)  

 

 

 

 

2) 

 

 

 

 

 

 

4)   

 

 

5)  
 

 

 

 

 

 

6)  
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แบบทดสอบระหว่างเรียนหวัข้อท่ี 2 

จงเขียนช่ือของตวัโน้ตลงในช่องส่ีเหล่ียม โดยใช้ตวัอกัษรภาษาองักฤษ 

 

1. 
 

 

 

 

 

2. 

 

3. 
 

4. 

 

 

 

 

 

5.  
 

 

 

 

 

6. 
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แบบทดสอบระหว่างเรียนหวัข้อท่ี 3 

จงเขียนตวัโน้ตลงในบรรทดัห้าเส้นตามช่ือโน้ตท่ีกาํหนดให้ โดยใช้โน้ตตวักลม 

1. 

 

 
 

2. 

 

 

3.  

 

 

4.  

 

 

5. 

 

 

6. 
 
 

7.  
 

8. 

 

 

9.  

 

 

10.  
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แบบทดสอบระหว่างเรียนหวัข้อท่ี 4 

 จงระบายสีระดบัเสียงของตวัโน้ตให้ตรงกบัสีท่ีกาํหนดให้  จากนัน้ทาํการ 

โยงเส้นลกูโป่งให้ตรงกบัช่ือโน้ต ให้ถกูต้อง 

C = สีเหลือง     E =  สีฟ้า      G =  สีเขียว     B = สีส้ม      
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แบบทดสอบระหว่างเรียนหวัข้อท่ี 5 

 จงระบายสีระดบัเสียงของตวัโน้ตให้ตรงกบัสีท่ีกาํหนดให้  จากนัน้ทาํการ 

โยงเส้นลกูโป่งให้ตรงกบัช่ือโน้ต ให้ถกูต้อง 

D = สีเขียว    F =  สีส้ม      A =  สีฟ้า      C = สีเหลือง      
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แบบทดสอบระหว่างเรียนหวัข้อท่ี 6 

จงเขียนช่ือของตวัโน้ตท่ีกาํหนดให้ โดยใช้ตวัอกัษรภาษาองักฤษ 

1. 

 
 

2. 

 
 

3. 

 
 

 

4. 

 
 

5. 

 
 

6. 

 
 

 

7. 

 
 

8. 

 
 

 

9. 

 
 

10. 
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แบบทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตร ี 

 

คาํช้ีแจง 1. แบบทดสอบมทีัง้หมด 20 ขอ้ 

   2, แบบทดสอบเป็นแบบปรนยั 4 ตวัเลอืก ใหเ้ลอืกขอ้ทีถู่กทีสุ่ดเพยีงขอ้เดยีวเทา่นัน้ 

   3. เวลาสอบ 20 นาท ี
 

1. ตวัอกัษร A ใชแ้ทนการเรยีกชือ่โน้ตเสยีงใด             

     ก.  ฟา                      

     ข.  ลา 

     ค.  เร                 

     ง.  ท ี  

2. ตวัอกัษรในขอ้ใดหมายถงึเสยีง เร  

     ก.  C                         

     ข.  D 

     ค.  G                       

     ง.  A 

3. ขอ้ใดเรยีงลําดบัโน้ตจากเสยีงตํ่าไปหาเสยีง

สูงบนบนัไดเสยีง C Major ไดอ้ย่างถูกตอ้ง 

     ก.  C  E  G   D   A        

     ข.  C  D   E   F  G 

     ค.  A  B   G   D  E              

     ง.  A  G   F   E   C 

4. ขอ้ใดคอืชือ่เรยีกโน้ตลําดบัที ่6  ในบนัได C 

Major   

     ก.  ฟา                      

     ข.  เร 

     ค.  ลา                         

     ง.  ท ี  

5. ขอ้ใด ไม่ใช่ ตําแหน่งของโน้ตเสยีง D ที่

บนัทกึดว้ยกญุแจซอล  

     ก.  ใตเ้สน้ที ่1                 

     ข.  ชอ่งที ่3 

     ค.  เสน้ที ่3            

     ง.  ไมม่ขีอ้ใดถูกตอ้ง 

6. โน้ตเสยีง A อยู่ตําแหน่งใดของบรรทดั 5 

เสน้  

     ก.  ชอ่งที ่1                    

     ข.  ชอ่งที ่2 

     ค.  ชอ่งที ่3  

     ง.  ชอ่งที ่4  

7. โน้ตเสยีง E อยู่ตําแหน่งใดของบรรทดั 5 

เสน้  

     ก.  เสน้ที ่1                         

     ข.  เสน้ที ่2 

     ค.  เสน้ที ่3                      

     ง.  เสน้ที ่4     

8. จากภาพ 

 

  

โน้ตทีอ่ยู่ตรงตําแหน่งของหมายเลข 5 มชีือ่

เรยีกตามขอ้ใด 

     ก.  E                         

     ข.  F 

     ค.  B           

     ง.  G 
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9.  จากภาพ 

 

 

โน้ตหมายเลข 3 มชีือ่เรยีกตามขอ้ใด 

     ก.  E                         

     ข.  F 

     ค.  A                      

     ง.  C 

10.  จากภาพ    

 

คอืโน้ตในระดบัเสยีงใด      

     ก.  ม ี                      

     ข.  ท ี

     ค.  เร                       

     ง.  ซอล 

 

11.  จากภาพ                                      

 

ใชต้วัอกัษรในขอ้ใดในการเรยีกชือ่ 

     ก.  C                        

     ข.  D 

     ค.  G                   

     ง.  B 

 

12. ตวัอกัษร B แทนการเรยีกโน้ตในขอ้ใด 

     ก.  

  

     ข. 

     

     ค 

.  

     ง.   

13.  จากภาพขอ้ใดไม่ใชโ่น้ตทีใ่ช ้C ในการ

เรยีกแทนชือ่โน้ต  

  

     ก.  

      

     ข. 

     

     ค.  

 

     ง.  

 

14.  จากภาพ 

 
ขอ้ใดมรีะดบัเสยีงตํ่ากวา่โน้ตในภาพ  1 ชว่งคู่

แปด 

  

     ก.      

  

     ข.     

  

     ค.      

  

     ง.     
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15.  จากภาพ  

 
ขอ้ใดมรีะดบัเสยีงสูงกวา่โน้ตตามภาพ 1 ชว่ง

คู่แปด  

     ก.   

    

     ข.    

  

     ค.  

 

     ง.  

 

16.  โน้ตในขอ้ใดคอื  B A D  

 

     ก.    

   

 

     ข.   

   

 

     ค.  

 

     ง.  

17. จากภาพ   

 
สามารถอา่นโน้ตไดต้รงกบัคําในขอ้ใด 

        ก.  DEAD      

        ข.  FEED 

        ค.  BEAD          

        ง.  GAGE 

18. จากภาพ   

 
สามารถอา่นโน้ตไดต้รงกบัคําในขอ้ใด 

        ก.  BEE               

        ข.  AGE 

        ค.  DAD                 

        ง.  BAD 

19.  โน้ตในขอ้ใดคอื  G E A D 
  

     ก.    

   
 

     ข.   
   

 

     ค.  

 

 

     ง.  

20. ขอ้ใดคอืประโยชน์ของการอ่านโน้ตดนตร ี

     ก. ทําใหเ้ป็นนกัดนตรทีีเ่ก่ง 

     ข. ทําใหท้ราบประวตัขิองบทเพลง   

     ค. ทําใหบ้รรเลงเพลงไดถู้กตอ้ง  

     ง. ทําใหเ้ขา้ใจความหมายของเนื้อเพลง 
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เฉลย แบบทดสอบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตรี  

 

ขอ้ คําตอบ ขอ้ คําตอบ 

1 ข 11 ข 

2 ข 12 ง 

3 ข 13 ค 

4 ค 14 ก 

5 ข 15 ค 

6 ข 16 ก 

7 ก 17 ก 

8 ข 18 ก 

9 ง 19 ง 

10 ข 20 ค 
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ภาคผนวก ฉ 
 

    - ตารางแสดงคา่ความยากง่าย ค่าอํานาจจําแนก และค่าความเชือ่มัน่ 

    - ตารางแสดงคา่คะแนนประเมนิคุณภาพเกมการศกึษา Music Route การ

ทดลองครัง้ที ่2 

    - ตารางแสดงคา่คะแนนประเมนิคุณภาพเกมการศกึษา Music Route การ

ทดลองครัง้ที ่3 

    - ตารางเปรยีบเทยีบผลคะแนนแบบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากลก่อน             

           และหลงัการใชเ้กมการศกึษา Music Route ของนกัเรยีนกลุ่มตวัอยา่งที ่1  

    - ตารางแสดงคะแนนแบบทดสอบระหวา่งเรยีนของกลุ่มตวัอยา่งที ่1 
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ตาราง 13  แสดงค่าความยากง่าย ค่าอํานาจจําแนก และค่าความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบวดัทกัษะ 

      การอา่นโน้ตดนตร ี
 

ข้อท่ี ค่าความยากง่าย (P) ค่าอาํนาจจาํแนก (R) แปลผล 

1 1 0 คดัออก 

2 0.75 0.33 คดัไว ้

3 0.75 0.17 คดัออก 

4 0.92 0.17 คดัออก 

5 0.67 0.50 คดัไว ้

6 0.88 0.25 คดัไว ้

7 0.63 0.25 คดัไว ้

8 1.00 0.00 คดัออก 

9 0.63 0.42 คดัไว ้

10 0.92 0.00 คดัออก 

11 0.92 0.17 คดัออก 

12 0.63 0.25 คดัไว ้

13 0.63 0.25 คดัไว ้

14 0.58 0.33 คดัไว ้

15 0.54 0.42 คดัไว ้

16 0.54 0.58 คดัไว ้

17 0.63 0.58 คดัไว ้

18 0.88 -0.08 คดัออก 

19 0.79 0.08 คดัออก 

20 0.58 0.67 คดัไว ้

21 0.50 0.33 คดัไว ้

22 0.79 0.08 คดัออก 

23 0.54 0.58 คดัไว ้

24 0.58 0.50 คดัไว ้
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ตาราง 13 (ต่อ) 

 

ข้อท่ี ค่าความยากง่าย (P) ค่าอาํนาจจาํแนก (R) แปลผล 

25 0.54 0.58 คดัไว ้

26 0.67 0.33 คดัไว ้

27 0.50 0.50 คดัไว ้

28 0.54 0.42 คดัไว ้

29 0.46 0.42 คดัไว ้

30 0.63 0.25 คดัไว ้

 

 หมายเหต ุคดัเลอืกเฉพาะขอ้ทีม่คีวามยากง่าย 0.20 ถงึ 0.80 และค่าอํานาจจําแนกมคีา่

มากกวา่ 0.20 ขึน้ไป 

 

ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 

∑pq = 5.59 

∑X =  559 

∑X
2
 = 11847

     

n = 30 

S
2
t   = 25.44 

 

จากสูตร rtt  = 
1−n

n











− ∑

ts
pq

21            

                              

     = 



 −

− 44.25
5591
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30

 

    

   = 0.80 
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ตาราง 14  แสดงคะแนนประสทิธภิาพของเกมการศกึษา Music Route เพื่อใชเ้พิม่ทกัษะการอ่าน 

     โน้ตดนตร ีของการทดลองครัง้ที ่2   

 

กลุ่ม

ตวัอย่าง

คนท่ี 

ทดสอบระหว่างเรียน 

รวม E1 

คะแนน

หลงัเรียน 

E2 
ครัง้ท่ี

1 

ครัง้ท่ี

2 

ครัง้ท่ี

3 

ครัง้ท่ี

4 

ครัง้ท่ี

5 

ครัง้ท่ี

6 

1 9 9 8 8 8 8 50 17 

2 10 10 7 8 9 9 53 18 

3 10 10 8 8 8 8 52 18 

4 9 9 8 8 8 8 50 16 

5 8 8 7 8 8 8 47 16 

6 10 10 9 9 9 8 55 19 

7 10 10 8 8 8 9 53 18 

8 10 10 10 9 9 9 57 19 

9 10 10 9 9 9 9 56 19 

รวม 86 86 74 75 76 76 473 160 

เฉล่ีย 9.44 9.44 8.22 8.33 8.44 8.44 52.33 17.88 

ร้อยละ 95.56 95.56 82.22 83.33 84.44 84.44 87.22 88.89 
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ตาราง 15 แสดงคะแนนประสทิธภิาพของเกมการศกึษา Music Route เพื่อใชเ้พิม่ทกัษะการอ่าน 

     โน้ตดนตร ีของการทดลองครัง้ที ่3   

 

กลุ่ม

ตวัอย่าง

คนท่ี 

ทดสอบระหว่างเรียน 

รวม E1 

คะแนน

หลงัเรียน 

E2 
ครัง้ท่ี

1 

ครัง้ท่ี

2 

ครัง้ท่ี

3 

ครัง้ท่ี

4 

ครัง้ท่ี

5 

ครัง้ท่ี

6 

1 9 9 8 8 8 8 50 15 

2 10 10 9 8 8 9 54 17 

3 10 10 9 8 8 8 53 16 

4 9 9 8 8 8 7 49 15 

5 10 10 10 9 10 10 59 18 

6 9 9 9 8 8 8 51 15 

7 8 8 8 8 8 7 47 14 

8 10 10 10 10 9 9 58 18 

9 9 9 10 8 8 8 52 16 

10 10 10 10 10 10 10 60 19 

11 9 9 8 9 9 9 53 17 

12 10 10 10 10 10 10 60 19 

13 9 10 9 9 8 8 53 17 

14 9 9 9 8 9 9 53 16 

15 9 9 9 9 8 8 52 17 

16 10 10 9 9 8 8 54 18 

รวม 150 151 145 139 137 136 858 267 

เฉล่ีย 9.38 9.44 9.06 8.69 8.56 8.50 53.63 16.69 

ร้อยละ 93.75 94.38 90.63 86.88 85.63 85.00 89.38 83.45 
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ตาราง 16  เปรยีบเทยีบผลคะแนนแบบวดัทกัษะการอ่านโน้ตดนตรสีากลของนกัเรยีนกลุ่มตวัอย่าง 

     ที ่1 จํานวน 28 คน 

 

กลุ่ม

ตวัอย่าง 

 คะแนนก่อน

เรียน 

คะแนนหลงั

เรียน 
ผลต่าง X-Y ผลต่างกาํลงัสอง 

คนท่ี  Pretest (Y) Post - test (X) (D) (D2) 

1  9 13 4 16 

2  8 14 6 36 

3  7 14 7 49 

4  6 13 7 49 

5  9 17 8 64 

6  7 13 6 36 

7  8 11 3 9 

8  12 16 4 16 

9  10 14 4 16 

10  11 17 6 36 

11  10 14 4 16 

12  13 18 5 25 

13  10 14 4 16 

14  8 13 5 25 

15  9 13 4 16 

16  10 13 3 9 

17  8 13 5 25 

18  9 14 5 25 

19  13 17 4 16 

20  11 14 3 9 

21  10 16 6 36 

22  12 15 3 9 
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ตาราง 16  (ต่อ) 

 

กลุ่ม

ตวัอย่าง 

 คะแนนก่อน

เรียน 

คะแนนหลงั

เรียน 
ผลต่าง X-Y ผลต่างกาํลงัสอง 

คนท่ี  Pretest (Y) Post - test (X) (D) (D2) 

23  11 14 3 9 

24  11 16 5 25 

25  12 15 3 9 

26  9 13 4 16 

27  12 16 4 16 

28  11 15 4 16 

รวม  276 405 129 645 

เฉล่ีย  9.86 14.46 4.61 23.04 

S.D.  1.64 1.86 1.37 14.14 
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ตาราง 17  แสดงคะแนนแบบทดสอบระหวา่งเรยีนของกลุ่มตวัอย่างที ่1 

 

กลุ่ม

ตวัอย่าง

คนท่ี 

ทดสอบระหว่างเรียน 
รวม 

ครัง้ท่ี1 ครัง้ท่ี2 ครัง้ท่ี3 ครัง้ท่ี4 ครัง้ท่ี5 ครัง้ท่ี6 

1 9 9 8 8 8 7 49 

2 10 10 8 8 8 9 53 

3 10 10 8 8 8 9 53 

4 9 9 8 8 8 7 49 

5 10 10 9 9 10 10 58 

6 9 9 9 8 8 8 51 

7 7 8 8 7 8 7 45 

8 10 10 10 10 9 10 59 

9 9 9 10 8 9 8 53 

10 10 10 10 10 10 10 60 

11 9 9 8 9 9 9 53 

12 10 10 10 10 10 10 60 

13 9 10 9 9 8 9 54 

14 9 9 8 8 9 9 52 

15 8 9 9 9 9 8 52 

16 8 9 9 8 8 9 51 

17 9 9 8 8 8 9 51 

18 9 9 9 9 8 9 53 

19 10 10 10 10 10 10 60 

20 9 9 9 9 8 9 53 

21 10 10 10 10 9 10 59 

22 10 9 9 9 10 9 56 

23 9 9 9 8 9 9 53 

24 10 9 9 8 9 9 54 

25 9 9 9 9 9 9 54 
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ตาราง 17 (ต่อ) 

 

กลุ่ม

ตวัอย่าง

คนท่ี 

ทดสอบระหว่างเรียน 
รวม 

ครัง้ท่ี1 ครัง้ท่ี2 ครัง้ท่ี3 ครัง้ท่ี4 ครัง้ท่ี5 ครัง้ท่ี6 
26 9 8 9 8 9 9 52 

27 10 10 10 10 10 10 60 

28 10 10 10 10 9 10 59 

รวม 260 261 252 245 247 251 1516 

เฉล่ีย 9.29 9.32 9.00 8.75 8.82 8.96 54.14 

ร้อยละ 92.9 93.2 90.0 87.5 88.2 89.6 90.24 
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ภาคผนวก ช 
ประมวลภาพกิจกรรม 
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นักเรียนให้ความร่วมมือในการเล่มเกมเป็นอย่างดี 
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สามารถนํามาเล่นเป็นกิจกรรมในยามว่าง 
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แม้กระดานจะมีมากขึ้นแต่นักเรียนกย็งัคงเล่นเกมได้อย่างสนุกสนาน 
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รปูแบบการเล่นเกมท่ีสร้างความสนุกสนานทัง้คนเล่น คนเชียร ์และคนช่วย  
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ประวติัย่อผูวิ้จยั 
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