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การวจิยัคร ัง้น้ีเป็นการวจิยัเชิงทดลอง มวีตัถปุระสงคเ์พื่อหาประสทิธิภาพของเกมบงิโก (M.T BINGO) 

ที่ผูว้ิจยัสรา้งขึ้น เพื่อใชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎีดนตรีเบื้องตน้ สาํหรบันกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน

นานาชาติโมเดิรน์ กรุงเทพ และเปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ ของนกัเรียนก่อน

และหลงัการเรียน โดยใชเ้กมบงิโก (M.T BINGO) กลุ่มตวัอย่าง คือ นกัเรียนกลุ่มคียบ์อรด์ ในระดบัช ัน้

ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนานาชาติโมเดิรน์ กรุงเทพ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จาํนวน 25 คน  

เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัคร ัง้น้ี ม ี2 ชนิด คือ เกมบงิโก (M.T BINGO) ซึ่งใชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ 

และแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ สถติิที่ใชใ้นการวเิคราะหห์าประสทิธิภาพ

ของเกมบิงโก (M.T BINGO) ที่สรา้งขึ้น ตามเกณฑม์าตรฐาน 80/80 คือ ค่าเฉลี่ย และรอ้ยละ ส่วนการ

เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน ก่อนเรยีนและหลงัเรยีนใชส้ถติ ิt-test  

ผลการวจิยั สรุปไดด้งัน้ี 

เกมบงิโก (M.T BINGO) ที่สรา้งขึ้น เพื่อใชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ สาํหรบันกัเรียนช ัน้

ประถมศึกษาปีที ่3 มปีระสทิธภิาพ E1/E2 เท่ากบั 91.47/86.27 ซึง่สูงกว่าเกณฑม์าตรฐานทีก่าํหนดไว ้คือ 80/80  

การศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนของนกัเรียนก่อนและหลงัเรียน เรื่องทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ โดยใชเ้กม

บงิโก (M.T BINGO) ทีผู่ว้จิยัสรา้งขึ้น พบว่า คะแนนเฉลีย่ของการทาํแบบทดสอบหลงัเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลีย่ที่

ไดจ้ากการทดสอบก่อนเรยีน แสดงใหเ้หน็ว่า นกัเรียนมผีลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ โดยใช ้

เกมบงิโก (M.T BINGO) หลงัเรยีน สูงกว่าก่อนเรยีน อย่างมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01  

 

  



THE DEVELOPMENT OF TEACHING MUSIC THEORY THROUGH M.T BINGO 

FOR PRIMARY STUDENT GRADE 3 AT MODERN INTERNATIONAL SCHOOL BANGKOK 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

AN ABSTRACT 

BY 

ISSAREE PIANJING 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Present in Partial Fulfillment of the Requirements for the 

Master of Education Degree in Art Education (Music Education) 

at Srinakharinwirot University 

August 2016 



Issaree Pianjing. (2016). The Development of teaching music theory through M.T BINGO  

for primary student Grade 3 at Modern International School Bangkok. Master Thesis,  

M.Ed. Art Education (Music Education). Bangkok: Graduate School, Srinakharinwirot  

University. Advisor Committee: Assist. Prof. Dr. Sitsake Yanderm. 

 

 

This study was experimental research and aimed to establish the efficacy of Music 

Theory Bingo (MTB) in teaching basic music theory to primary school students in Grade three 

at Modern International School Bangkok. In order to compare achievement levels before and 

after learning in music theory through MTB. The samples in this study were twenty five 

keyboard students in the second semester of the 2015 academic year. The study materials 

consisted of (1) MTB which was produced to teach the basic theory of music (2) The pretest 

and posttest measured the knowledge of the basic theory of music. Statistics were used to 

analyze the efficiency of MTB to the benchmark of 80/80 were the average value and percent 

value and a comparison of achievement before and after using a t-test (Dependent Sample) 

The findings of the study are as follows: 

MTB, which was produced to teach the basic theory of music to primary school 

students in Grade three was effective at 91.47/86.27, and higher than the benchmark 

The comparison between pretest and posttest scores indicated that the mean of the 

posttest was significantly higher than the pretest score at a level of .01  
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ประกาศคุณูปการ 

ปรญิญานิพนธฉ์บบัน้ี สาํเร็จลุล่วงไดด้ว้ยดี ดว้ยความเมตตากรุณา และความอนุเคราะหช่์วยเหลอืเป็น

อย่างดีจากผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.สิชฌน์เศก ย่านเดิม อาจารยท์ี่ปรึกษาปริญญานิพนธ ์รองศาสตราจารย ์     

ดร.โกวิทย ์ ขนัธศิริ ผูท้รงคุณวุฒิจากภายนอก และประธานคณะกรรมการสอบปากเปล่า ผูช่้วยศาสตราจารย ์   

ดร.ประพนัธศ์กัดิ์ พุ่มอนิทร ์ อาจารย ์ดร.ฌานิก หวงัพาณิช  อาจารย ์ดร.นฏัฐกิา สุนทรธนผล ที่ไดเ้สยีสละเวลา  

อนัมค่ีาใหค้าํปรกึษา ตรวจสอบขอ้บกพร่อง พรอ้มท ัง้แนะแนวทางวธิีการปรบัปรุงแกไ้ขอนัเป็นประโยชนด์ว้ยความ

เอาใจใส่อย่างยิง่ ตลอดจนใหก้าํลงัใจในการทาํปรญิญานิพนธฉ์บบัน้ี จนกระท ัง่สาํเรจ็ลุลว่งดว้ยดี ผูว้จิยัรูส้กึซาบซึ้ง

และขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว ้ณ โอกาสน้ี  

ขอกราบขอบพระคุณ อาจารย ์ดร.ชนิดา ตงัเดชะหิรญั อาจารย ์ดร.เทพิกา รอดสการ และอาจารย์

วเิชียร ธนลาภประเสริฐ ที่ใหค้วามกรุณาเป็นผูเ้ชี่ยวชาญในการตรวจสอบเครื่องมอืที่ใชใ้นงานวจิยัคร ัง้น้ี ซึ่งไดแ้ก่ 

เกมบงิโก (M.T BINGO) และแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องทฤษฎดีนตรี ตลอดจนใหค้าํปรึกษา 

ใหข้อ้แนะนาํทีเ่ป็นประโยชนใ์นการปรบัปรุงแกไ้ขเครื่องมอืใหม้คุีณภาพ 

ขอกราบขอบพระคุณ Mr. Dominic Desmier ผูอ้าํนวยการโรงเรียนนานาชาติโมเดิรน์ กรุงเทพ ที่ให ้

ความอนุเคราะหใ์นการดาํเนินการทดลองกบันกัเรียนกลุ่มตวัอย่าง และขอขอบใจนกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 

ทกุคน ทีใ่หค้วามร่วมมอื เป็นอย่างดใีนการทดลองและเก็บขอ้มลูคร ัง้น้ี 

ขอกราบขอบพระคุณ พระครูปลดัอินทรา จนฺทสาโร พระครูฐานานุกรมพระเทพเมธี เจา้คณะภาค 9   

วดัอรุณราชวรารามวรวิหาร คุณพ่อองอาจ เพียรจริง คุณแม่นภาพร เพียรจริง ที่อบรมเลี้ยงดู ใหค้วามอุปการะ

สนบัสนุน และเห็นความสาํคญัดา้นการศึกษาของผูว้ิจยัมาโดยตลอด ขอบคุณทุกกาํลงัใจในครอบครวั รวมถึง

กลัยาณมิตรเพื่อนนิสิตปริญญาโท สาขาวิชาศิลปศึกษา (ดนตรีศึกษา) ทุกคนที่คอยมอบกาํลงัใจและใหค้วาม

ช่วยเหลอืเป็นอย่างดมีาตลอด  

สุดทา้ยน้ี คุณค่าและคุณประโยชนท์ี่มาจากปริญญานิพนธฉ์บบัน้ี ขอมอบเป็นเครื่องบูชาพระคุณบดิา 

มารดา ครู อาจารย ์ตลอดจนผูม้พีระคุณทกุท่านทีไ่ดใ้หก้ารสนบัสนุนและทาํใหผู้ว้จิยัทาํปริญญานิพนธเ์ล่มน้ีสาํเร็จ

ดว้ยด ี
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บทที่ 1 

บทนํา 

ภมูิหลงั 

ดนตร ีเป็นสิง่ทีม่คุีณค่าและมคีวามสาํคญั อีกท ัง้เกี่ยวขอ้งกบัการดาํรงชีวติของมนุษยม์าต ัง้แต่อดีตกาล 

ดงัคาํกลา่วจากบทพระราชนิพนธข์องพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลา้เจา้อยู่หวั รชักาลที่ 6 ที่เขยีนไวว้่า “ชนใดไม่มี

ดนตรีกาล ในสนัดานเป็นคนชอบกลนกั อีกใครฟงัดนตรีไม่เหน็เพราะ เขานัน้เหมาะคิดขบถอปัลกัษณ์ หรืออุบาย 

มุง่รา้ยฉมงันกั มโนหนกัมดืมวัเหมอืนราตร.ี..” จากบทกวน้ีีแสดงใหเ้หน็วา่ มนุษยเ์ราจะอยู่อย่างมคีวามสุขในสงัคม

อดีตนัน้ตอ้งมคีวามรูค้วามเขา้ใจในเรื่องดนตรีบา้ง (สุเทพ บนัลอืศิลป์. 2537: 12) ซึ่งสอดคลอ้งกบัคาํกล่าวของ 

ปญัจรชัติ์ สุจาํนงค ์(2552: ออนไลน)์ ที่ว่า ดนตรีเป็นสื่อภาษาสากลที่ชนทุกชาติทุกภาษาสามารถเขา้ใจไดด้ี แมว้่า

อาจจะพูดกนัไม่รูเ้รื่อง แต่สามารถร่วมกนัเล่นดนตรีได ้ เสยีงดนตรีเป็นสิ่งที่กล่อมเกลาจิตใจของคนใหอ่้อนโยน 

เยอืกเยน็ ดบัทกุขไ์ดช้ ัว่ขณะ การรูจ้กัฟงัดนตรดีว้ยความนิยมและรูส้กึซาบซึ้งในรสของเพลงนัน้มปีระโยชนส์าํหรบั

ชีวติอย่างมาก นัน่คือ ในชีวติประจาํวนัของมนุษย ์อาศยัดนตรีเพื่อการพกัผ่อน และผ่อนคลายอารมณ์ ในเวลาที่

รูส้กึเคร่งเครียดหรือเร่ารอ้นดว้ยโทสะ ดนตรีนัน้จะช่วยชโลมจิตใจใหเ้ยน็ลง นอกจากน้ีดนตรียงัเป็นเพื่อนในเวลา

เหงา กระตุน้ใหรู้ส้กึคึกคกักลา้หาญในเวลาที่หวาดกลวัภยั เปรียบไดก้บัอาหาร ว่ามปีระโยชนท์างกายฉนัใด ดนตรี

ก็มีประโยชนท์างใจฉนันัน้ เพราะเมื่อเราไดฟ้งัเพลงที่ไพเราะเราจะรูส้ึกซาบซึ้ง และรูส้ึกกระหยิ่มอิ่มอกอิ่มใจ 

เช่นเดียวกบัเมื่อเราเห็นสิ่งที่สวยงามทาํใหช้ีวิตมคีวามสดชื่นน่าภิรมยย์ิ่งนกัดนตรี ถือไดว้่าเป็นภาษานานาชาต ิ

เขา้ใจกนัไดโ้ดยไม่เลอืกเชื้อชาติ เป็นสื่อกลางสาํหรบัความสมัพนัธ ์ ความเขา้ใจอนัดีต่อกนัของมนุษย ์ ทัว่โลก ไม่

แบง่อายุ ไมแ่บง่ช ัน้วรรณะ และเชื้อชาต ิดงัจะเหน็ไดจ้ากการบรรเลงดนตรีร่วมวงกนัระหว่างนานาชาติซึ่งพูดกนัคน

ละภาษา แต่ภาษาดนตรนีัน้ทกุคนเขา้ใจ ดนตรจีงึแสดงถงึความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนั และที่สาํคญัอย่างยิ่งคือใน

โลกของดนตรนีัน้เป็นโลกแห่งความสนัต ิศิลปะการดนตรีเป็นส่วนสาํคญัยิ่งส่วนหน่ึงแห่งความเป็นอยู่ของอารยชน

ในดา้นความรูแ้ละความบนัเทงิอนัสูงค่า เป็นขนบธรรมเนียมทีส่รา้งขึ้นเป็นการวางรากฐานแห่งความเจริญ และเป็น

สิง่แสดงถงึวฒันธรรมอนัเป็นสมจนิตนาการบวกกบัดนตร ี  

สุเทพ บนัลอืศิลป์ (2537: 12-13) กล่าวว่า ดนตรี ควรเป็นวชิาที่ทุกคนเรียนได ้สอนได ้เป็นวชิาสามญั 

ตอ้งมีการเรียนที่ต่อเน่ืองกนัจากประถมศึกษาจนถึงมธัยมศึกษา ควรมีการเนน้ภาคปฏิบตัิ สามารถเล่น-รอ้งได ้

เขา้ใจหลกัทฤษฎีดนตรีไทยและสากล และยงักล่าวต่ออีกว่า วชิาดนตรีในระดบัประถมศึกษา ก็เหมอืนวชิาสามญั

อื่นๆ ที่มกีารสอนการเรียนมุ่งส่งเสริมพฒันาการดา้นสติปญัญาใหเ้จริญขึ้น เช่นเดียวกบั ณรุทธ ์สุทธจิตต ์(2532: 
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17) กล่าวว่า ดนตรีเป็นเน้ือหาวิชาแขนงหน่ึงที่มอียู่ในหลกัสูตรระดบัประถมศึกษา โดยมุ่งพฒันาใหเ้ด็กมคีวาม

สนใจ รูจ้กัและรกัดนตร ีพฒันาการดา้นดนตรจีงึจดัเป็นปจัจยัหน่ึงในการเรยีนระดบัประถมศึกษา 

การเรยีนรูท้ฤษฎดีนตรเีป็นองคป์ระกอบพื้นฐานทีท่าํใหผู้เ้รยีนไดเ้ขา้ใจและเขา้ถงึดนตรีมากขึ้น เน่ืองจาก 

ทฤษฎีดนตรีเป็นประหน่ึงเครื่องมือสื่อสารทางดนตรีอย่างหน่ึงที่ผูเ้รียนสามารถใชไ้ดต้ามประสงค์ ในทาํนอง

เดยีวกบัการใชภ้าษาต่างๆ การเรยีนรูท้ฤษฎดีนตร ีเริ่มตน้ดว้ยการทาํความเขา้ใจกบัเครื่องหมายทางดนตรีในระดบั 

พื้นฐาน ซึง่เป็นเครื่องหมายทีม่คีวามสาํคญัมากอาจเปรยีบไดก้บัพยญัชนะ สระและวรรณยุกต ์อนัเป็นเครื่องหมาย

ที่ใชใ้นการเขยีน และการอ่านภาษาไทยซึ่งใชส้อนผูเ้ริ่มเรียน (นพพร ด่านสกุล. 2543: 19) อีกท ัง้ทฤษฎดีนตรียงั

เป็นเรื่องของสญัลกัษณ์และกฎเกณฑส์าํคญัๆ ที่เด็กควรตอ้งรู ้และเป็นกา้วแรก ที่จะทาํใหเ้ด็กพรอ้มที่จะขึ้นเป็น

นกัสรา้งสรรคช์ ัน้เยีย่มต่อไปในอนาคตอกีดว้ย (จเร สาํอางค.์ 2533: 55) 

วยัประถมศึกษา ถอืไดว้่าเป็นวยัแห่งการเรียนรู ้เด็กวยัน้ีจะมคีวามจาํดีและมคีวามกระตือรือรน้มากขึ้น 

มศีกัยภาพในการเรียนรูสู้ง แต่ยงัคงมสีมาธิจาํกดั เด็กเริ่มมคีวามสามารถที่จะซมึซบัและเขา้ใจเรื่องโครงสรา้งทาง

ดนตรมีากขึ้นโดยผ่านการเลน่ การฟงั และการทาํกจิกรรมทางดนตรต่ีางๆ (จเร สาํอาง. 2533: 53) อีกท ัง้เด็กในวยั

น้ีเริ่มมคีวามสามารถทีจ่ะตอบสนองทางดนตรเีกี่ยวกบัเรื่องของความเรว็ - ความชา้ ช่วงจงัหวะ และความดงั - เบา

ของเสียง (ณรุทธ ์สุทธจิตต.์ 2532: 3) และเด็กวยัน้ีจะเริ่มมกีารเรียนรูอ้ย่างซบัซอ้นและไวขึ้นควรเริ่มสอดแทรก

ความทา้ทาย และเทคนิคใหม่ๆ ในการฝึกดนตรี การอ่านโนต้ เด็กจะทาํไดด้ีขึ้น ช่วงน้ีเป็นเวลาที่ดีที่สุด ที่จะเสริม

เรื่องทฤษฎดีนตร ี(จเร สาํอาง. 2533: 55) 

ตามหลกัจิตวิทยาการเรียนรู ้มีประการหน่ึงว่า ผูเ้รียนจะเรียนรูไ้ดด้ี และเขา้ใจเน้ือหาในบทเรียน        

ก็ต่อเมือ่มคีวามสนใจในวชิานัน้ๆ ถา้ตอ้งการใหผู้เ้รียนสนใจและตัง้ใจเรียนตลอดช่วงเวลาเรียน โดยไม่เบือ่หน่าย 

หรือรูส้ึกง่วงนอน ผูส้อนจะตอ้งพยายามสรา้งบรรยากาศใหส้นุกสนานเพลดิเพลนิและสรา้งบรรยากาศใหผู้เ้รียน   

มส่ีวนร่วมในช ัน้เรียน เกมก็เป็นกิจกรรมหน่ึงที่จะช่วยสรา้งบรรยากาศในขณะเรียนใหด้ีขึ้น ทัง้ยงัช่วยใหเ้ด็กจดจาํ 

เรื่องทีเ่รยีนไดอ้ย่างแมน่ยาํและมไีหวพริบดีขึ้น (วชิยั สายคาํอิน. 2541: 17) และสนม ครุฑเมอืง (2533: 5; อา้งอิง

จาก สุปราณี กลัปนารถ) ไดเ้สนอแนะว่า กิจกรรมการเรียนการสอนประเภทหน่ึงที่จะทาํใหผู้เ้รียนมชีีวติชีวา ทัง้

ผูส้อนและผูเ้รยีนไมเ่กดิความเบือ่หน่าย คือ การใชเ้กม และบทเพลงประกอบการสอน  

จากการศึกษางานวจิยัเกี่ยวกบัเกมการศึกษา ผูว้จิยัพบว่า มกีารนาํเกมการศึกษามาใชป้ระกอบการเรียน

การสอนในหลายๆ วิชา ไม่ว่าจะเป็นคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาไทย หรือพลศึกษา และการใชเ้กม

ประกอบการเรยีนการสอนนัน้ มผีลทาํใหผู้เ้รียนมผีลการเรียนรูท้ี่ดีขึ้น ดงัตวัอย่างงานวจิยัของ สุพตัรา เชื้อสะอาด 

(2542) ไดพ้ฒันาเกมวทิยาศาสตร ์เรื่องสารเคม ีและเชื้อเพลงิ สาํหรบัฝึกทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรข์อง

นกัเรยีนช ัน้ประถมศึกษาปีที ่3 ผลการวจิยัพบว่า เกมวทิยาศาสตร ์เรื่องสารเคม ีและเชื้อเพลงิ มปีระสทิธิภาพตาม
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เกณฑท์ีก่าํหนด 80/80 ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างการทดสอบหลงัเรียน (Post-test) สูงกว่าการทดสอบก่อน

เรียน (Pre-test) อย่างมนียัสาํคญัทางสถติิที่ .01 ซึ่งสอดคลอ้งกบั งานวจิยัของ วภิาพร อาํไพพทิกัษว์งศ ์(2552) 

ไดศึ้กษาสื่อการสอนชนิดเกมกระดานแนวคิดเกมเศรษฐี เพื่อสอนการอ่านโนต้ของนกัเรียนเปียโนช ัน้ตน้ พบว่า   

สื่อการสอนชนิดเกมกระดานแนวคิดเกมเศรษฐีเพื่อสอนการอ่านโนต้ของนกัเรียนเปียโนช ัน้ตน้ มปีระสทิธิภาพ 

91/82 สูงกว่าเกณฑ ์80/80 แสดงว่า สื่อการสอนที่ผูว้ิจยัสรา้งขึ้นมปีระสิทธิภาพ เป็นไปตามสมมติฐาน ผลการ

ทดสอบก่อนเรียนกบัการทดสอบหลงัเรียนมคีวามแตกต่างกนัอย่างมนียัสาํคญัทางสถติิที่ระดบั .05 และนกัเรียน 

มเีจตคตต่ิอสือ่การสอนชนิดเกม ในระดบัด ีเป็นไปตามสมมตฐิาน  

เกมบงิโก เป็นเกมหน่ึงที่น่าสนใจและที่ทุกคนรูจ้กั ซึ่งเป็นเกมที่ใหท้ ัง้ความบนัเทงิ และความสนุกสนาน

จากการเล่น รวมไปถึงการมีปฏิสมัพนัธ์กบัเพื่อน รูแ้พ ้รูช้นะ รูอ้ภยั ไดเ้รียนรูเ้รื่องของกฎกติกาของเกม          

ไดฝึ้กความจํา ฝึกสายตา ฝึกสมาธิ รวมท ัง้ช่วยกระตุน้ใหเ้กิดการตื่นตวัอยู่ตลอดเวลา และเพิ่มความ

กระฉบักระเฉงอีกดว้ย มีงานวิจยัทางการศึกษาที่ใชเ้กมบงิโกมาเป็นส่วนหน่ึงในการสอน และทาํใหผ้ลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนของนกัเรียนดีขึ้น ดงัเช่น งานวจิยัของ ณฐัวลยั จนัทรส์งิห ์(2553) ไดศึ้กษาผลของการใชเ้กมบงิโก

เพื่อพฒันาการเรียนรูค้าํศพัทภ์าษาองักฤษ ช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการศึกษาพบว่า การจดักิจกรรมการเรียนรู ้

คาํศพัทภ์าษาองักฤษโดยใชเ้กมบงิโก  ช ัน้ประถมศึกษาปีที ่2 มปีระสทิธิภาพเท่ากบั 82.08/79.31  เน่ืองจากการจดั

กิจกรรมการเรียนรูค้าํศพัทภ์าษาองักฤษ ช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 เป็นการจดักิจกรรมที่ผูเ้รียนไดฝึ้กปฏิบตัิดว้ย

ตนเอง มกีิจกรรมที่หลากหลาย ทา้ทาย ผูเ้รียนเกิดความสนุกสนาน กลา้แสดงออก และดชันีประสิทธิผลของ   

การจดักิจกรรมการเรียนรูค้าํศพัทภ์าษาองักฤษโดยใชเ้กมบงิโก มค่ีาเท่ากบั 0.6195  คิดเป็นรอ้ยละ 61.95 และ 

นกัเรยีนมพีฤตกิรรมการเรยีนรูผ้่านเกณฑท์กุคน เช่นเดียวกบัผลการศึกษาของ ศราวุธ จนัทรต์า (2552) ไดท้าํการ

พฒันาแผนการจดัการเรียนรูเ้พื่อเพิ่มผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาชีววทิยา เรื่อง โครงสรา้งของระบบประสาท และ

การทาํงานของระบบประสาทส ัง่การ โดยใชชุ้ดคําศพัท ์และเกมบิงโก ผลการศึกษาพบว่า ประสิทธิภาพของ

แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยชุดคาํศพัท ์และเกมบงิโก มค่ีาเฉลี่ยเท่ากบั 85/80 ซึ่งสูงกว่าเกณฑม์าตรฐาน 80/80    

ที่กาํหนดไว ้ค่าผลสมัฤทธิ์หลงัการเรียนมีค่าสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ 0.05 และนกัเรียน       

มคีวามพงึพอใจต่อชดุคาํศพัท ์และเกมบงิโกในระดบัมาก  

ดว้ยเหตุผลดงักล่าวแลว้ และผูว้จิยัเหน็ว่า นกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่จะศึกษายงัอยู่ในวยัที่ชอบ

เล่นเกม ท ัง้การเล่นคนเดียว เล่นเป็นกลุ่มหรือเป็นทมี มกีารแข่งขนั มกีฎกติกา และเกมบงิโก เป็นเกมที่น่าสนใจ 

และรูจ้กักนัดี มกีติกาการเล่นไม่ยาก สามารถเล่นไดห้ลายคน อีกท ัง้สามารถพฒันาสมองในดา้นการคิด การรบัรู ้

การจาํ และสามารถพฒันาเด็กทางดา้นอารมณ์จากการมปีฏิสมัพนัธก์บัเกม รวมถึงเพื่อนร่วมเล่นอีกดว้ย ดงันัน้

ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจที่จะพฒันาการสอน ทฤษฎีดนตรีเบื้องตน้ โดยใชเ้กมที่ผู ว้ิจยัสรา้งขึ้น ซึ่งประยุกต์
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กระบวนการเล่น มาจากเกมบิงโก สาํหรบันกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 เพื่อใหผู้เ้รียนมีความสนุกสนาน

เพลดิเพลนิ และมคีวามเขา้ใจในทฤษฎดีนตรมีากขึ้น 

 

ความมุ่งหมายของการวจิยั 

การพฒันาการสอนทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ โดยใชเ้กมบงิโก (M.T BINGO) สาํหรบันกัเรียนช ัน้ประถม 

ศึกษาปีที ่3 โรงเรยีนนานาชาตโิมเดริน์ กรุงเทพ ผูว้จิยัไดก้าํหนดวตัถปุระสงคใ์นการวจิยั ดงัน้ี 

1.  สรา้งเกมบงิโก (M.T BINGO) เพื่อใชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ สาํหรบันกัเรียนช ัน้

ประถมศึกษาปีที ่3 โรงเรยีนนานาชาตโิมเดริน์ กรุงเทพ 

2.  หาประสทิธภิาพของเกมบงิโก (M.T BINGO) ทีส่รา้งขึ้น เพือ่ใชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ 

สาํหนบันกัเรยีนช ัน้ประถมศึกษาปีที ่3 ตามเกณฑม์าตรฐาน 80/80 

3.  เปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ในเรื่องทฤษฎีดนตรีเบื้องตน้ ของนกัเรียนก่อนและหลงัการ

เรยีน โดยใชเ้กมบงิโก (M.T BINGO) 

 

ความสาํคญัของการวจิยั 

1.  ไดส้ือ่การสอนเกมบงิโก (M.T BINGO) เพือ่ใชเ้ป็นสือ่การสอนทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ สาํหรบันกัเรียน

ช ัน้ประถมศึกษาปีที ่3 โรงเรยีนนานาชาตโิมเดริน์ กรุงเทพ 

2. นกัเรยีนมคีวามรูเ้กี่ยวกบัทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ 

3. มแีนวทางสาํหรบัพฒันาสื่อการสอนทางดนตรีประเภทเกมบงิโกในการสอนระดบัอื่นๆที่สูงขึ้น หรือ

หวัขอ้อื่นๆ ได ้

 

ขอบเขตของการวจิยั 

1.   ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง  

ประชากร 

 ประชากรที่ใชใ้นการวจิยัคร ัง้น้ี คือ นกัเรียนระดบัช ัน้ประถมศึกษาปีที ่3 โรงเรียนนานาชาติโมเดริน์ 

กรุงเทพ ภาคเรยีนที ่2 ปีการศึกษา 2558 จาํนวน 35 คน โดยแบง่เป็นนกัเรยีนกลุม่คียบ์อรด์ 25 คน และนกัเรยีน

กลุม่ไวโอลนิ 10 คน 

 

 



5 
 

กลุ่มตวัอย่าง 

กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัคร ัง้น้ี คือ นกัเรียนในระดบัช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มคียบ์อรด์ 

โรงเรียนนานาชาติโมเดิรน์ กรุงเทพ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จาํนวน 10 คน  โดยการเลอืกกลุ่มตวัอย่าง

แบบกลุม่ (Cluster sampling) 

2. ระยะเวลา  

   ในคาบเรยีนวชิาดนตร ีภาคเรยีนที ่2 ของปีการศึกษา 2558  จาํนวน 12 คาบ (คาบละ 30 นาท)ี 

3. ตวัแปรที่จะศึกษา 

ตวัแปรตน้ คือ  สือ่การสอน เกมบงิโก (M.T BINGO) สาํหรบัสอน ทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้  

ตวัแปรตาม คือ  ผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 

4. เน้ือหาที่ใช ้   

เน้ือหา ที่ใชใ้นการสอนทฤษฎีดนตรีเบื้องตน้ ในการคร ัง้วจิยัคร ัง้น้ี คือ สญัลกัษณ์พื้นฐานของโนต้

ดนตร ีและจงัหวะ มดีงัน้ี 

- สญัลกัษณ์ตวัโนต้ ไดแ้ก่ ลกัษณะของตวัโนต้ ชื่อตวัโนต้ลกัษณะต่างๆ และอตัราจงัหวะของ  

ตวัโนต้ 

- สญัลกัษณต์วัหยุด ไดแ้ก่ ลกัษณะของตวัหยุด ชื่อตวัหยุดลกัษณะต่างๆ และอตัราจงัหวะของ

ตวัหยุด 

- การอ่านโนต้บนบรรทดั 5 เสน้ (กญุแจซอล) 

- สญัลกัษณ์พื้นฐานต่างๆทางดนตรี ไดแ้ก่ บรรทดั 5 เสน้ กุญแจประจาํหลกั เสน้ก ัน้หอ้ง 

เครื่องหมายยอ้น เครื่องหมายแปลงเสยีง เครื่องหมายกาํกบัจงัหวะ 

- ศพัทพ์ื้นฐานทางดนตร ีไดแ้ก่ ศพัทท์ีแ่สดงอตัราความเรว็ของจงัหวะ และความดงั-เบาของเสยีง 

 

นิยามศพัทเ์ฉพาะ 

1.  ทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ หมายถงึ ความรูเ้บื้องตน้เกี่ยวกบัสญัลกัษณ์ต่างๆ ทางดนตร ีมดีงัน้ี  

-  สญัลกัษณ์ตวัโนต้ และอตัราจงัหวะของตวัโนต้ ไดแ้ก่ โนต้ตวักลม (Whole Note) 4 จงัหวะ, 

โนต้ตวัขาว (Half Note) 2 จงัหวะ และโนต้ตวัดาํ (Quarter Note) 1 จงัหวะ 

-  สญัลกัษณ์ตวัหยุด และอตัราจงัหวะของตวัหยุด ไดแ้ก่ ตวัหยุดตวักลม (Whole Rest) 4 

จงัหวะ, ตวัหยุดตวัขาว (Half Rest) 2 จงัหวะ และตวัหยุดตวัดาํ (Quarter Rest) 1 จงัหวะ 

-  การอ่านชื่อตวัโนต้บนบรรทดั 5 เสน้ คือการอ่านโนต้ในระบบ A B C D E F G โดยเริ่มจาก C4 

(Middle C) และตวัโนต้ทีอ่ยู่สูงกว่าเสน้ที ่3 กาํหนดใหใ้ชส้ญัลกัษณ ์/ ไดแ้ก่ C/, D/, E/ และ F/ 
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-  สญัลกัษณ์พื้นฐานต่างๆทางดนตรี ไดแ้ก่ กุญแจซอล (Treble Clef), กุญแจฟา (Bass Clef), 

เครื่องหมายกาํกบัจงัหวะ (Time Signature  ,  , ), เครื่องหมายยอ้นกลบั (Repeat Sign), เสน้ก ัน้หอ้ง 

(Bar Line)  

-   ศพัทพ์ื้นฐานทางดนตรี ไดแ้ก่ ศพัทท์ี่แสดงอตัราความเร็วของจงัหวะ ไดแ้ก่ ชา้มาก(Adagio), 

ชา้(Andante), ปานกลาง(Moderato), เร็ว(Allegro) และความดงั-เบาของเสยีง ไดแ้ก่ ดงั forte (f), เบา piano 

(p), ดงัปานกลาง mezzo forte (mf), เบาปานกลาง mezzo piano (mp), ค่อยๆดงัขึ้น crescendo , ค่อยๆเบา

ลง decrescendo  

2.  นักเรียน หมายถงึ นกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนานาชาติโมเดิรน์ กรุงเทพ ภาคเรียนที ่

2 ปีการศึกษา 2558 

3.  เกมบิงโก (M.T BINGO) หรือ MTB หมายถงึ สื่อการสอนที่ผูว้ิจยัสรา้งขึ้น โดยการประยุกต์

กระบวนการเล่นจากเกมบงิโก และนาํมาใชใ้นการสอนทฤษฎีดนตรีเบื้องตน้ เพื่อใหน้กัเรียนมคีวามสนใจในการ

เรยีนมากขึ้น 

วธิกีารเลน่เกมบงิโก มดีงัน้ี 

1. ครูแจกแผ่นตารางบงิโกใหน้กัเรยีนคนละ 1 ใบ  

2. ครู หรอืใหน้กัเรยีนในหอ้ง จบัการด์มา 1 ใบ และชูใหน้กัเรียนในหอ้งดู พรอ้มกบัถามว่าเป็น 

สญัลกัษณอ์ะไร มคีวามหมายอย่างไร  

3. ถา้นกัเรียนคนใดมสีญัลกัษณ์ หรือความหมาย ของการด์ที่ครูหรือเพื่อนจบัขึ้นมา ใหว้าง

หมากไวใ้นช่องนัน้  

4. เล่นต่อไปเรื่อยๆ จนกว่าจะมนีกัเรียนวางหมากในแผ่นตารางบงิโกเรียงต่อกนัตามแนวตัง้ 

แนวนอน แนวทแยง หรอื เป็นมมุ ไดค้รบก่อน และถกูตอ้ง จะเป็นผูช้นะ 

4.  ประสทิธิภาพของเกมบิงโก หมายถงึ ประสิทธิภาพเชิงประจกัษข์องเกมบงิโก นัน่คือ เกมบงิโก 

(M.T BINGO) ทีส่รา้งขึ้น มคุีณภาพตามเกณฑ ์80/80 โดย 

80 ตวัแรก หมายถงึ คะแนนจากการกิจกรรมระหว่างเรียนและร่วมตอบคาํถามในช ัน้เรียน คิดเป็น

รอ้ยละ 80 ของคะแนนทัง้หมด 

80 ตวัหลงั หมายถงึ คะแนนที่ไดจ้ากการทาํแบบทดสอบหลงัเรียนของนกัเรียน คิดเป็นรอ้ยละ 80 

ของคะแนนทัง้หมด  

5.   ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูข้องนกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนานาชาต ิ  

โมเดริน์ ทีเ่กดิจากการเรยีนทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ โดยสือ่การสอนทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้เกมบงิโก (M.T BINGO) ที่

ผูว้จิยัสรา้งขึ้น โดยวดัจากคะแนนทีไ่ดจ้ากแบบทดสอบทางการเรียนเรื่องทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ 
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กรอบแนวคดิในการวจิยั 

ในการวจิยัคร ัง้น้ี ผูว้จิยัไดส้รา้งและพฒันาเกมบงิโก (M.T BINGO) จากแนวคิด และหลกัการสรา้งเกม

การศึกษาของ วารนิทร ์รศัมพีรหม (2531) และวนัชาต ิเหมอืนสน (2546) ซึ่งวารินทร ์รศัมพีรหม (2531) ไดเ้สนอ

แนวคิดการออกแบบเกมการศึกษาในหวัขอ้ต่างๆ ไดแ้ก่ เลือกเน้ือหาใหเ้หมาะกบัผูเ้รียน และสอดคลอ้งกบั

วตัถุประสงค์ มีการสรา้งกติกา วิธีการเล่น มีการใหค้ะแนนที่ชดัเจน และมีการทดลองก่อนนําไปใชจ้ริง 

เช่นเดียวกบั วนัชาติ เหมอืนสน (2546) ที่ไดเ้สนอการออกแบบเกมการศึกษาไวว้่า ในการออกแบบเกมการศึกษา

นัน้ตอ้งมกีารตัง้จุดมุ่งหมายใหช้ดัเจน มกีารจดัลาํดบัการเล่นเกมใหช้ดัเจนว่าจะทาํอะไรก่อน-หลงั และมกีารนาํไป

ทดลองใช ้ก่อนใชจ้ริง ผูว้จิยัพบว่าหลกัการของแต่ละท่าน เป็นหลกัการที่มลีาํดบัข ัน้ตอนที่ชดัเจน เขา้ใจง่าย และ

สอดคลอ้งกบัความตอ้งการในการพฒันาสือ่การสอนของผูว้จิยัเป็นอย่างมาก จงึเสนอเป็นกรอบแนวคิด ดงัน้ี 

 

แนวคิด / ทฤษฎ ี  ตวัแปรตน้  ตวัแปรตาม 

หลกัการสรา้งเกมทางการศึกษา 

- สอดคลอ้งกบัจุดมุง่หมาย 

- เหมาะสมกบัวยั 

- มกีฎกตกิาทีแ่น่นอน 

 

 
สือ่การสอน 

ทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ 

เกมบงิโก 

(M.T BINGO) 

 

ผลสมัฤทธิ์ 

ทางการเรยีน 

 

สมมตฐิานการวจิยั 

1.  เกมบงิโก (M.T BINGO) ที่สรา้งขึ้นเพื่อใชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ สาํหรบันกัเรียนช ัน้

ประถมศึกษาปีที ่3 มปีระสทิธภิาพตามเกณฑ ์80/80  

2.  นกัเรียนมผีลสมัฤทธิ์ทางการเรียนในเรื่องทฤษฎีดนตรีเบื้องตน้ โดยใชเ้กมบงิโก (M.T BINGO) 

หลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน  
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวขอ้ง 

 

ในการวจิยั การพฒันาการสอนทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ โดยใชเ้กมบงิโก (M.T BINGO) สาํหรบันกัเรียน

ช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนานาชาติโมเดิรน์ กรุงเทพ ผูว้จิยัไดศึ้กษาคน้ควา้เอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้ง  

เพือ่เป็นแนวทางพื้นฐานในการวจิยั ตามหวัขอ้ดงัน้ี 

1. ดนตรีกบัเดก็ระดบัประถมศึกษา 

2. ทฤษฎดีนตรสีากล เบื้องตน้ 

2.1 สญัลกัษณต์วัโนต้  

2.2 สญัลกัษณต์วัหยุด  

2.3 สญัลกัษณพ์ื้นฐานต่างๆทางดนตร ี 

2.4 การอ่านโนต้บนบรรทดั 5 เสน้ (กญุแจซอล) 

2.5 ศพัทพ์ื้นฐานทางดนตร ี 

3. เกมการศึกษา 

3.1 ความหมายของเกมการศึกษา 

3.2 ประเภทของเกมการศึกษา 

3.3 จดุประสงคข์องการจดักจิกรรมเกมการศึกษา 

3.4 ประโยชนข์องเกมการศึกษา 

3.5 ลกัษณะของเกมการศึกษาที่ดี 

3.6 การสอนโดยใชเ้กม 

3.7 การออกแบบเกมการศึกษา 

4. งานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้ง 
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1. ดนตรกีบัเด็กระดบัประถมศึกษา 

ณรุทธ ์สุทธจิตต ์(2532: 17-19) ไดก้ล่าวถงึดนตรีกบัเด็กระดบัประถมศึกษาไวว้่า เมือ่เด็กผ่านพน้โรง 

เรยีนอนุบาลมาสู่การเรยีนในระดบัประถมศึกษา เดก็ควรจะมคีวามพรอ้ม และพฒันาการดา้นต่างๆ ที่พอเพยีงและ

เอื้ออาํนวยต่อการเรยีนรูส้ิง่ต่างๆ ในโรงเรยีนประถมศึกษา ดนตรเีป็นเน้ือหาวชิาหน่ึงทีม่อียู่ในหลกัสูตรระดบัน้ี โดย

มุ่งพฒันาใหเ้ด็กมีความสนใจ รูจ้กัและรกัดนตรี พฒันาการดา้นดนตรีจึงจดัเป็นปจัจยัหน่ึงในการเรียนระดบั 

ประถมศึกษา  

พฒันาการทางดนตรีของเด็กในวยัประถมศึกษา ระดบัประถม 1-3 (6-8 ขวบ) 

เด็กในวยั 6-8 ขวบ หรือระดบัประมาณประถม 1-3 ยงัอยู่ในวยัที่ตอ้งการความดูแลเอาใจใส่จากบดิา

มารดา หรือผูป้กครองเป็นอย่างมาก และเมื่อมาโรงเรียนครูอาจารยก์็ตอ้งดูแลอย่างใกลช้ิด เน่ืองจากเด็กยงั

พึ่งตนเองไม่ไดม้ากนกั ทางดนตรีเด็กจะเริ่มมแีนวคิดเด่นชดัในเรื่องจงัหวะ และแนวคิดเรื่องทาํนองจะรองลงมา 

ฉะนัน้จะเป็นการดถีา้สภาพแวดลอ้มทางดนตรขีองเดก็ในวยัน้ีเอื้ออาํนวยใหเ้ดก็มพีฒันาการดา้นจงัหวะควบคู่ไปกบั

ดา้นทาํนอง นอกเหนือไปจากแนวคิดดา้นจงัหวะและทาํนองแลว้ แนวคิดในเรื่องรูปแบบของบทเพลง สีสนัของ

ดนตรี และอารมณ์เพลง ควรจะไดม้ีการพฒันาไปดว้ย โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อเด็กมีอายุมากขึ้น หรืออยู่ใน

ระดบัประถม 2 และ ประถม 3 

การพฒันาดา้นจงัหวะของวยัน้ี ควรเริ่มจากการช่วยใหเ้ด็กตามจงัหวะใหส้ม ํา่เสมอ ใหท้ราบถงึความเร็ว 

ความชา้ ของจงัหวะ และเรื่องการเนน้ของจงัหวะ ในดา้นความจาํรูปแบบของจงัหวะควรไดร้บัการเนน้ดว้ย เพราะ

จะทาํใหเ้ดก็เกดิความเขา้ใจ และสามารถสรา้งสรรคด์า้นจงัหวะต่อไป 

การพฒันาดา้นทาํนองของเด็กในวยัน้ี ควรเริ่มใหเ้ด็กฟงัเพลงและรอ้งตามซึ่งอาจะเป็นเพลงอะไรก็ไดท้ี่

เด็กชอบ โดยปรกติควรเป็นเพลงที่มจีงัหวะเรา้ใจ เน้ือรอ้งควรเป็นเรื่องใกลต้วัเด็ก นอกจากน้ีควรเลอืกเพลงที่มี

ช่วงเสยีงของทาํยองไมก่วา้งจนเกนิไปใหเ้ดก็หดัรอ้งดว้ย เพือ่พฒันาแนวคิดดา้นระดบัเสยีงของเด็ก ซึ่งเน่ืองมาจาก

หลายสาเหต ุไดแ้ก่ ช่วงเสยีงของเพลงทีเ่ดก็รอ้งไมเ่หมาะสม แนวคิดเรื่องระดบัเสยีงยงัพฒันาไม่เท่าที่ควร เป็นตน้ 

จงึเป็นการดีที่จะหาเพลงที่มช่ีวงเสยีงไม่กวา้งเกิดไปมาใหเ้ด็กรอ้ง และรอ้งเพลงหรือเปิดเพลงใหเ้ด็กฟงัเพื่อพฒันา

เรื่องระดบัเสยีง ควบคู่ไปกบัการทีใ่หเ้ด็กรอ้งเพลงท ัว่ๆไปดว้ย 

เด็กในวยัน้ีสามารถพฒันาแนวคิดเรื่องรูปแบบของบทเพลงไปดว้ย ซึ่งควรเลอืกรูปแบบง่ายๆ ใหเ้ด็ก 

พอทราบว่าเพลงกม็รูีปแบบเช่นเดยีวกบัการทีโ่รงเรียนก็มแีบบเครื่องแต่งกายของนกัเรียน โดยท ัว่ไปเพลงเด็กมกัมี

รูปแบบที่ซ ํา้ทวนทาํนองอยู่หน่ึงหรือสองทาํนองสลบักนั การใหเ้ด็กพอทราบว่าเพลงที่เด็กรอ้งมีการยอ้นมาของ

ทาํนองเดมิตรงไหนจดัว่าเป็นการใหเ้ดก็ไดเ้รียนรูเ้รื่องรูปแบบของเพลงงา่ยๆ ไดว้ธิหีน่ึง 
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นอกจากน้ี เดก็ควรเรียนรูเ้กี่ยวกบัเสยีงของเครื่องดนตรีบางชนิดว่าเป็นอย่างไรใหเ้ด็กเกิดความจาํเสยีง

เครื่องดนตรบีางชนิดทีไ่ดย้นิบอ่ยๆได ้ซึง่เป็นพื้นฐานการพฒันาเรื่องสสีนัของดนตรีในระดบัสูงต่อไป 

แนวคิดทีเ่ดก็ควรไดร้บัการพฒันาไปดว้ยอีกประการหน่ึงคือ เรื่องของลกัษณะของเสยีง เช่น เรื่องความ

ดงั ความค่อย เป็นตน้ นอกจากน้ี เด็กควรไดร้บัคาํแนะนาํเกี่ยวกบัเรื่องการรอ้งเพลง โดยใชเ้สยีงที่ไพเราะไม่ใช่  

ใชเ้สยีงตะโกนในการรอ้งเพลง ซึง่เป็นการเนน้เรื่องคุณภาพของเสยีงในข ัน้แรกดว้ย 

กิจกรรมที่บดิามารดาหรือผูป้กครองจะจดัทาํใหเ้ด็กในวยัน้ีไดแ้ก่การชดัจูงใหเ้ด็กฟงัเพลงต่างๆ ทาง

โทรทศันแ์ละวทิยุ และเมือ่เหน็ว่าเด็กมคีวามชอบเพลงใดก็ส่งเสริมใหเ้ด็กหดัรอ้ง โดยบดิามารดาอาจรอ้ง หรือตบ

จงัหวะไปดว้ย และชี้ชวนใหเ้ด็กลองตบจงัหวะตามหรือผลดักนัตบจงัหวะ และผลดักนัรอ้ง เพลงประเภทที่เด็กจะ

ชอบน้ีอาจจะยากเกนิความสามารถของเด็กที่จะรอ้งไดอ้ย่างถูกตอ้ง โดยเฉพาะดา้นระดบัเสยีงแต่อย่างนอ้ยแมเ้ด็ก

จะรอ้งทาํนองเพลงเพี้ยนไป เรื่องที่เนน้ไดคื้อเรื่องของความคงที่ของจงัหวะ ความถูกตอ้งของจงัหวะของทาํนอง

เพลง นอกจากน้ีควรจะเสาะหาเพลงที่ง่ายๆน่ารกัๆที่เด็กรอ้งไดอ้ย่างถูกตอ้งมาใหเ้ด็กรอ้งดว้ยเพื่อพฒันาเรื่อง

ทาํนองและระดบัเสียง เพลงเหล่าน้ีอาจไดม้าจากการสอบถามครูหรืออาจารยท์ี่สอนวิชาดนตรี หรือหาไดต้าม

ทอ้งตลาดท ัว่ไป อย่างไรก็ตามเพลงที่มขีายตามทอ้งตลาด แมจ้ะบอกเป็นเพลงสาํหรบัเด็กอาจจะไม่เหมาะกบัเด็ก  

กเ็ป็นได ้เป็นหนา้ทีข่องบดิามารดาที่ตอ้งใชว้จิารณญาณ หรือความสงัเกตว่าเหมาะกบัเด็กหรือไม่ ที่ง่ายๆ คือ ลอง

นาํมาใหเ้ดก็รอ้ง ถา้ยากเกนิไปเดก็รอ้งไมได ้หรอืรอ้งเพี้ยนกจ็ะเป็นเพลงที่ใชพ้ฒันาดา้นระดบัเสยีงไม่ได ้แต่อาจจะ

ใชพ้ฒันาเรื่องของจงัหวะดงักลา่วแลว้ อกีประการหน่ึง เวลารอ้งเพลงอาจจะบอกใหเ้ด็กลองรอ้งเบาบา้ง ดงับา้ง เร็ว

บา้ง ชา้บา้ง เพือ่ใหเ้ดก็มพีฒันาการดา้นลกัษณะของเสยีงและดา้นอื่นไปดว้ย 

เด็กในวยัน้ีมีความชอบที่จะฟงัเพลงที่มีจงัหวะสนุกสนาน ดงันัน้ควรใชก้ารเคลื่อนไหวร่างกายหรือ

กจิกรรมเขา้จงัหวะเป็นกจิกรรมทีช่่วยพฒันาแนวคิดทางดา้นดนตรีดว้ย ซึ่งจดัว่าเป็นกิจกรรมที่เหมาะสมกบัเด็กใน

วยัน้ี เพราะเด็กไม่ชอบอยู่น่ิงๆเป็นเวลานานๆ การที่ชกัจูงใหเ้ด็กไดแ้สดงออกประกอบบทเพลงที่ฟงั หรือ

ประกอบการรอ้งเพลงจะทาํใหเ้ดก็เขา้ใจเรื่องจงัหวะ และอารมณเ์พลงไดเ้ป็นอย่างดี 

กิจกรรมอีกประเภทหน่ึงที่บดิามารดาควรกระทาํ คือ การพาเด็กไปชมการแสดงดนตรีหลายๆประเภท  

ไม่ว่าจะเป็นดนตรีไทย ดนตรีสากล หรือดนตรีคลาสสิค อย่างไรก็ตามมขีอ้ควรคาํนึงว่าเด็กวยัน้ียงัมีสมาธินอ้ย 

ฉะนัน้รายการดนตรีที่พาเด็กไปชม ควรเป็นรายการที่ไม่ยากนกัหรือเป็นรายการเฉพาะเด็กตามศูนยว์ฒันธรรม

ต่างๆเป็นตน้ นอกจากน้ีอาจหาเพลงประเภทต่างๆดงักล่าวมาใหเ้ด็กฟงัเมื่อมเีวลาว่าง เพื่อพฒันาดา้นการฟงัของ

เดก็ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเพลงไทย ควรใหเ้ด็กมโีอกาสไดฟ้งับ่อยๆ เพื่อปลูกฝงัใหเ้ด็กสนใจ และชอบที่จะฟงัต่อไป

เมือ่เดก็เตบิโตขึ้น 
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จากขอ้ความที่กล่าวมาในขา้งตน้ จะเห็นว่า ดนตรี เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมพฒันาการของเด็กในวยัน้ีได ้

เป็นอย่างด ีซึง่เดก็ในวยัน้ีควรเรยีนรูเ้กี่ยวกบัเสยีงของเครื่องดนตรวี่าเป็นอย่างไร รวมไปถงึลกัษณะของเสยีงดนตร ี

ความดงั ความเบา ความเร็ว และความชา้ ดงันัน้ครู หรือผูป้กครองจึงควรส่งเสริมใหเ้ด็กไดม้กีารแสดงออกดา้น

ดนตรีบ่อยๆ ไม่ว่าจะเป็นการรอ้งเพลง การเคลื่อนไหวประกอบเพลง หรือแมแ้ต่การพาเด็กไปชม หรือฟงัดนตร ี

เพราะเดก็จะสามารถซมึซบัไดเ้องโดยอตัโนมตั ิ

 

2. ทฤษฎดีนตรสีากลเบื้องตน้ 

จากกลุ่มสาระการเรียนรูศิ้ลปะ ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข ัน้พื้นฐาน พทุธศกัราช 2551 เป็น

กลุม่สาระทีช่่วยพฒันาใหผู้เ้รยีนมคีวามคิดรเิริ่มสรา้งสรรค ์มจีินตนาการทางศิลปะ ชื่นชมความงาม มสุีนทรียภาพ  

ความมีคุณค่า ซึ่งมีผลต่อคุณภาพชีวิตมนุษย ์กิจกรรมทางศิลปะช่วยพฒันาผูเ้รียนท ัง้ดา้นร่างกาย จิตใจ 

สติปญัญา อารมณ์ สงัคม ตลอดจนการนาํไปสู่การพฒันาสิ่งแวดลอ้ม ส่งเสริมใหผู้เ้รียนมคีวามเชื่อม ัน่ในตนเอง 

อนัเป็นพื้นฐานในการศึกษาต่อหรือประกอบอาชีพได ้ซึ่งกลุ่มสาระการเรียนรูศิ้ลปะมุ่งพฒันาใหผู้เ้รียนเกิดความรู ้

ความเขา้ใจ มทีกัษะวิธีการทางศิลปะ เกิดความซาบซึ้งในคุณค่าของศิลปะ เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนแสดงออกอย่าง

อสิระในศิลปะแขนงต่าง ๆ ประกอบดว้ย 3 สาระสาํคญั ไดแ้ก่ ทศันศิลป์ ดนตร ีและนาฏศิลป์  

ในงานวจิยัคร ัง้น้ี ผูว้ิจยัจะกล่าวถงึสาระดนตรีของช ัน้ประถามศึกษาปีที่ 3 ตามมาตรฐาน ศ 2.1 เขา้ใจ

และแสดงออกทางดนตรีอย่างสรา้งสรรค ์วิเคราะห ์วิพากษว์ิจารณ์คุณค่าดนตรี ถ่ายทอดความรูส้ึก ความคิดต่อ

ดนตรอีย่างอสิระ ชื่นชม และประยุกตใ์ชใ้นชวีติประจาํวนั และตวัชี้วดัที ่2 ใชรู้ปภาพหรือสญัลกัษณ์แทนเสยีง และ

จงัหวะเคาะ เน้ือหาการเรียนรู ้คือ สญัลกัษณ์แทนคุณสมบตัิของเสยีง ไดแ้ก่ ลกัษณะตวัโนต้ ระดบัเสียง เครื่องหมาย

กาํกบัจงัหวะ และความดงัเบาของเสียง ซึ่งในวิชาดนตรีของโรงเรียนนานาชาติโมเดิรน์ กรุงเทพ ที่ผูว้ิจยัใชใ้นการ

ทดลอง ไดเ้นน้การเรียนทฤษฎแีละการปฏบิตัิเครื่องดนตรี จึงมกีารเพิ่มเติมเน้ือหาในส่วนของทฤษฎดีนตรีเพื่อให ้

บทเรยีนเขม้ขน้และใหน้กัเรียนไดร้บัความรูเ้พิ่มมากขึ้น ซึ่งเน้ือหาที่ใชใ้นการสอนทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ ในการคร ัง้

วจิยัคร ัง้น้ี คือ สญัลกัษณพ์ื้นฐานของโนต้ดนตร ีและจงัหวะ มดีงัน้ี สญัลกัษณแ์ละจงัหวะของตวัโนต้ และตวัหยุด 

การอ่านโนต้บนบรรทดั 5 เสน้ (กญุแจซอล) สญัลกัษณพ์ื้นฐานต่างๆทางดนตร ีและ ศพัทพ์ื้นฐานทางดนตร ี
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2.1 สญัลกัษณ์ตวัโนต้(Note)  

สญัลกัษณต์วัโนต้(Note) ไดแ้ก่ ลกัษณะของโนต้ ชื่อของโนต้ลกัษณะต่างๆ รวมถงึอตัราจงัหวะของ

ตวัโนต้  

สมนึก อุ่นแกว้ (2537: 2) กล่าวว่า ตวัโนต้ เป็นสญัลกัษณ์ที่บนัทกึแทน ความส ัน้-ยาว ของเสยีง และ 

ตวัหยุด เป็นสญัลกัษณ์ที่บนัทึกแทนความส ัน้-ยาว ของความเงยีบ สอดคลอ้งกบั ณชัชา โสคติยานุรกัษ ์(2545: 

23)  ทีก่ลา่วไวว้่า ตวัโนต้เป็นสญัลกัษณแ์ทนเสยีง และตวัหยุดเป็นสญัลกัษณ์แทนความเงยีบ   

นพพร ด่านสกลุ (2543: 23) ไดใ้หค้วามหมายของโนต้ว่า โนต้ คือ เครื่องหมายที่สามารถปฏบิตัิโดยการ

ออกเสยีงคุณสมบตัทิีส่าํคญัของโนต้ คือ ความยาวในการออกเสยีง (Duration) และโนต้แต่ละลกัษณะมคีวามยาว

ในการออกเสยีงแตกต่างกนั 

และ ณชัชา โสคติยานุรกัษ ์(2545: 6) ไดก้ล่าวถงึ ตวัโนต้ (Note) ว่า เป็นสญัลกัษณ์ทางดนตรีที่บนัทกึ

ไวบ้นบรรทดั 5 เสน้ เพื่อแสดงระดบัเสียงสูงตํา่ ตวัโนต้มลีกัษณะเป็นวงกลมกึ่งวงรี นิยมเขยีนเอียงไปทางขวา

เลก็นอ้ย มขีนาดเท่ากบั ระยะห่างระหว่างบรรทดั 5 เสน้ กล่าวคือ ถา้เสน้บรรทดัอยู่ห่างกนั ตวัโนต้จะมขีนาดใหญ่ 

และในทางตรงกนัขา้ม ถา้ระยะระหว่างเสน้บรรทดัแคบ ตวัโนต้กจ็ะมขีนาดเลก็ตามสดัส่วนไปดว้ย  
 

 
รูปที ่1 แสดงขนาดของตวัโนต้ ขึ้นอยู่กบัระยะห่างของเสน้บรรทดั 

 

พิชยั ปรชัญานุสรณ์ (2531: 8) กล่าวว่า เสียงดนตรีจะมคีวามยาวเท่าใด สามารถเขยีนแทนดว้ย

สญัลกัษณต์วัโนต้ ทีม่ส่ีวนประกอบดงัน้ี 

ส่วนหวัโนต้       และ        (มลีกัษณะเป็นวงร ีคลา้ยรูปไขไ่ก่) 

ส่วนเสน้ตรงตัง้ฉาก        | 

และ ส่วนหาง      หรอื  (มลีกัษณะเป็นรูปตะขอ) 

รวมลกัษณะแลว้ ไดต้วัโนต้ต่างๆ คือ        และ   

นพพร ด่านสกุล (2543: 20; อา้งอิงจาก Roger Kamien. n.d.) อธิบายถงึส่วนประกอบของตวัโนต้ว่า 

ส่วนประกอบที่สาํคญัที่สุดของโนต้ คือ ส่วนที่เรียกว่า หวัโนต้ (Notehead) มรูีปร่างลกัษณะคลา้ยคลงึกบัฟองไข่

สอดคลอ้งกบัในภาษาตน้แบบที่เรียกว่า Oval ซึ่งมอียู่ 2 รูปแบบ คือ รูปแบบที่ 1 เป็นหวัโนต้ที่ไม่ระบายส ี
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ภาษาตน้แบบเรียกว่า White Oval และรูปแบบที่ 2 เป็นหวัโนต้ที่ระบายสทีบึ ภาษาตน้แบบเรียกว่า Black Oval 

และส่วนประกอบอกีอย่างหน่ึงมลีกัษณะเป็นเสน้ตรงในแนวดิ่ง เมือ่อยู่ดา้นขวาของหวัโนต้ จะชี้หางขึ้นขา้งบน และ

เมือ่อยู่ดา้นซา้ยของหวัโนต้ จะชี้ลงทางดา้นลา่ง เรยีกว่า กา้นโนต้ (Stem)   

   

 

 

White Oval                    Black Oval 

   

  Stem   

 
    

  
      White Oval with Stem 

      

  Stem   

 
  

  
      Black Oval with Stem 

   

  Stem   

 
  

  
      Black Oval with Stem and Single flag 

Single flag   

   

  Stem   

 
  

 
     Black Oval with Stem and Double flag 

Double flag   

รูปที ่2  แสดงส่วนประกอบของโนต้ 
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นพพร ด่านสกลุ (2543: 21-22) กลา่วถงึลกัษณะโนต้ว่า ในวงวชิาการดนตร ีและในวงการดนตรีนิยมใช ้

โนต้ 5 ลกัษณะ  ไดแ้ก่  

ลกัษณะที ่1  โนต้ทีม่ส่ีวนประกอบอย่างเดยีว คือ White Oval   

มลีกัษณะ ดงัน้ี     

ลกัษณะที ่2  โนต้ทีม่ส่ีวนประกอบ 2 อย่าง คือ White Oval  และ Stem 

มลีกัษณะ ดงัน้ี       หรอื    

ลกัษณะที ่3  โนต้ทีม่ส่ีวนประกอบ 2 อย่าง คือ Black Oval  และ Stem 

มลีกัษณะ ดงัน้ี        หรอื    

ลกัษณะที ่4  โนต้ทีม่ส่ีวนประกอบ 3 อย่าง คือ Black Oval  , Stem  และ  Single Flag 

มลีกัษณะ ดงัน้ี        หรอื    

ลกัษณะที ่5  โนต้ทีม่ส่ีวนประกอบ 3 อย่าง คือ Black Oval  , Stem  และ  Double Flag 

มลีกัษณะ ดงัน้ี        หรอื    

 

ลกัษณะของโนต้ทมีชีื่อเรยีกแบบต่างๆซึง่เป็นที่นิยมใชเ้รียนดนตรใีนปจัจุบนั มดีงัน้ี 

 

ลกัษณะตวัโนต้ ช่ือเรยีกไทย ช่ือเรยีกองักฤษ ช่ือเรยีกอเมรกินั 

 ตวักลม Semibreve Whole Note 

       หรอื     ตวัขาว Minim Half Note 

       หรอื     ตวัดาํ Crotchet Quarter Note 

      หรอื     ตวัเขบต็หน่ึงช ัน้ Quaver Eighth Note 

     หรอื   ตวัเขบต็สองช ัน้ Semi Quaver Sixteenth Note 

รูปที ่3 แสดงชื่อเรยีกของตวัโนต้ลกัษณะต่างๆ 

อย่างไรก็ตาม ในงานวจิยัคร ัง้น้ี จะใชล้กัษณะของตวัโนต้ 3 ชนิด คือ ตวักลม (Whole Note), ตวัขาว 

(Half Note) และตวัดาํ (Quarter Note) เพือ่ใหส้อดคลอ้งกบัขอบเขตการวจิยัทีว่างไว ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 
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อตัราจงัหวะของตวัโนต้ 

นพพร ด่านสกุล (2543: 23-24) กล่าวว่า ถา้สมมติให ้Whole Note เป็นโนต้ที่มค่ีาเต็ม เทยีบไดก้บั

พื้นทีท่ ัง้หมดของวงกลมวงหน่ึง 

Half Note    จะมค่ีาเท่ากบั 1
2
  ของวงกลม  จงึม ี 2  ส่วนบนพื้นทีท่ ัง้หมดของวงกลม 

Quarter Note    จะมค่ีาเท่ากบั 1
4
  ของวงกลม  จงึม ี 4  ส่วนบนพื้นทีท่ ัง้หมดของวงกลม 

Eighth Note    จะมค่ีาเท่ากบั 1
8
  ของวงกลม  จงึม ี 8  ส่วนบนพื้นทีท่ ัง้หมดของวงกลม 

Sixteenth Note    จะมค่ีาเท่ากบั 1
16

  ของวงกลม  จงึม ี 16  ส่วนบนพื้นทีท่ ัง้หมดของวงกลม 

W 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

h 
 

 

  

 

 

 

q 
 

 

 

 

 

 

 

 

e 

 

  

x  

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4  แสดงอตัราจงัหวะของตวัโนต้ 
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จากภาพประกอบขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้่า เมือ่ยดึเอา Whole Note เป็นหลกั จะสามารถเปรียบเทยีบ

ค่าของตวัโนต้ในลกัษณะต่างๆ ไดด้งัต่อไปน้ี  

w = W 

w = h + h 

w = q + q + q + q 

w = e + e + e + e + e + e + e + e 

w = x + x + x + x + x + x + x + x + x + x + x + x + x + x + x + x 

 

 นพพร ด่านสกลุ (2543: 24-25; อา้งองิจาก John Brimhalls. n.d.) ไดเ้สนอแผนภาพการกระจายตวั

โนต้ออก เป็นโนต้ต่างๆ โดยยดึถอืค่าตวักลม เป็นหลกั ดงัน้ี 

 

 

w 

          

h h 

            

q q q q 

                

e e e e e e e e 

                                

x x x x x x x x x x x x x x x x 

 

รูปที ่5 แสดงการกระจายตวัโนต้ 
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John Brimhalls ไดน้าํเสนอไวว้่า ในดนตรรีะดบัพื้นฐาน ส่วนใหญ่จะเริ่มชี้นาํดว้ย Quarter Note โดย

กาํหนดให ้Quarter Note มคีวามยาวในการออกเสยีง เท่ากบั 1 เคาะ แลว้ค่อยๆ นาํเสนอโนต้ในลกัษณะอื่นๆ 

ต่อไปตามลาํดบั สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ William Duckworth ซึ่งไดน้าํเสนอแนวทางการสอนเกี่ยวกบัค่าของ

โนต้ไวว้่า ถา้เริ่มนาํเสนอดว้ย Quarter Note มค่ีาเท่ากบั 1 เคาะ Half Note จะมค่ีาเท่ากบั 2 เคาะ และ Whole 

Note จะมค่ีาเท่ากบั 4 เคาะ นอกจากนัน้ จะพบว่า Eighth Note 2 ตวั และ Sixteenth Note 4 ตวั มค่ีาเท่ากบั 

Quarter Note 1 ตวั (นพพร ด่านสกลุ. 2543: 25-26)  ดงัน้ี 

Whole Note     (  ) = 4  counts  

Half Note    (  ) = 2  counts 

Quarter Note     (  ) = 1  counts 

Eighth Note     (  ) = 1/2  counts 

Sixteenth Note     (  ) = 1/4  counts 

 

2.2 สญัลกัษณ์ตวัหยุด (Rest) 

สญัลกัษณต์วัหยุด ไดแ้ก่ ลกัษณะของตวัหยุด ชื่อของตวัหยุดต่างๆ และอตัราจงัหวะของตวัหยุด 

ตวัหยุด (Rest) 

นพพร ด่านสกุล (2543: 26) กล่าวว่า ตวัหยุด (Rest) หมายถงึ เครื่องหมายที่สามารถปฏบิตัิโดย

การพกัออกเสยีง สอดคลอ้งกบั พระเจนดุริยางค ์ซึ่งนิยามไวว้่า ตวัหยุดเป็นเครื่องหมาย ใชใ้นการบนัทกึ เพื่อให ้

เงยีบเสยีงช ัว่ขณะหน่ึง มลีกัษณะต่างๆ ดงัน้ี 

      
รูปที ่6 แสดงลกัษณะต่างๆของตวัหยุด 

สุเทพ บนัลอืสนิธุ ์(2537: 33) ไดก้ล่าวถงึตวัหยุดว่า ตวัหยุดเป็นเครื่องหมายชนิดหน่ึง ใชเ้พื่อเงยีบ

เสยีงช ัว่ขณะหน่ึง อตัราการเงยีบเสยีงจะเท่ากบัค่าของตวัโนต้ต่างๆ ที่ใชอ้ยู่ ซึ่งสอดคลอ้งกบั ณชัชา โสคติยานุรกัษ ์

(2545:28-29) ทีก่ลา่วไวว้่า รูปร่างของตวัหยุด มค่ีาเท่ากบัโนต้ในระดบัต่างๆ ตามชื่อทีเ่รยีก ไดแ้ก่ 

1. ตวัหยุดโนต้ตวักลม (Whole rest หรอื Semibreve rest) เป็นตวัหยุด

แบบขดี มตีาํแหน่งอยู่ใตเ้สน้บรรทดัที ่4  
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2. ตวัหยุดโนต้ตวัขาว (Half rest หรอื Minim rest) เป็นตวัหยุดแบบขดี  

มตีาํแหน่งอยู่บนเสน้ที ่3 

 

 

3. ตวัหยุดโนต้ตวัดาํ (Quarter rest หรอื Crotchet rest) เป็นตวัหยุดแบบ

เลขเกา้ไทย แต่ในสมยัก่อนอาจพบในรูปของเลขเกา้ฝร ัง่กลบัขา้ง 

 

 

4. ตวัหยุดโนต้เขบต็หน่ึงช ัน้ (Eighth rest หรอื Quaver rest) เป็นตวัหยุด

แบบเลขเกา้ฝร ัง่ มหีวัตวัหยุด 1 ช ัน้ 

 

 

5. ตวัหยุดโนต้เขบต็สองช ัน้ (Sixteenth rest หรอื Semiquaver rest) 

เป็นตวัหยุดแบบเลขเกา้ฝร ัง่ มหีวัตวัหยุด 2 ช ัน้  

 

สมชาย อมะรกัษ ์(2532: 12) ไดเ้ปรยีบเทยีบ อตัราจงัหวะของตวัหยุด ตามรูปที ่7 ดงัน้ี 

 

   

          

  

            

    

                

        

                                

                

 

 

รูปที ่7 แสดงการกระจายของตวัหยุด 
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2.3 สญัลกัษณ์พื้นฐานต่างๆทางดนตร ี 

สญัลกัษณ์พื้นฐานต่างๆทางดนตรี ที่จะกล่าวถึงในงานวิจยัคร ัง้น้ี ไดแ้ก่ บรรทดั 5 เสน้ กุญแจ

ประจาํหลกั เสน้ก ัน้หอ้ง เครื่องหมายยอ้น เครื่องหมายแปลงเสยีง เครื่องหมายกาํกบัจงัหวะ 

 

บรรทดั 5 เสน้ (Staff) 

บรรทดั 5 เสน้ใชก้าํหนดใหต้วัโนต้มรีะดบัเสยีงสูง-ตํา่ และเรียกตามชื่ออกัษรภาษาองักฤษ เช่น A B 

และ C เป็นตน้ เพือ่ใหเ้ขา้ใจสามารถอ่านออกเสยีง หรอืปฏบิตัอิอกเสยีงไดต้อ้งมบีรรทดั 5 เสน้ ภาษาองักฤษเรียก 

สตา๊ฟ (Staff) ไวส้าํหรบัใหต้วัโนต้ยดึเกาะ และมส่ีวนประกอบคือ จาํนวนเสน้ 5 เสน้ และจาํนวนช่อง 4 ช่อง (พชิยั 

ปรชัญานุสรณ.์ 2531: 16) 

นอกจากน้ีแลว้ ยงัมนีกัวชิาการอีกหลายท่านไดใ้หค้าํอธิบายเกี่ยวกบัความหมายของบรรทดั 5 เสน้ ซึ่ง   

เป็นเครื่องหมายพื้นฐานที่สาํคญัในการเขียนโนต้ดนตรีเอาไวอ้ย่างน่าสนใจ ไดแ้ก่ ชยัยศ วรชินา และเพ็ญศร ี  

วงศาปดันา (อา้งอิงจาก นพพร ด่านสกุล. 2543: 28-29) ไดนิ้ยามไวว้่า บรรทดั 5 เสน้ หมายถงึ เสน้ตรง 5 เสน้ 

ขนานกนัในแนวนอน โดยนบัจากลา่งไปหาบน มไีวเ้พื่อบนัทกึตวัโนต้ และบอกตาํแหน่งความสูง-ตํา่ของระดบัเสยีง  

Eric Taylor ไดน้าํเสนอไวว้่า บรรทดั 5 เสน้ คือ กลุ่มเสน้ตรง 5 เสน้ ที่มไีวเ้พื่อใชเ้ขยีนตวัโนต้ดนตรีนัน้ รูจ้กักนั

ในนาม Stave และ John Brimhalls ไดน้าํเสนอไวว้่า Staff หมายถงึ เสน้และช่องว่างที่มไีวเ้พื่อใชเ้ขยีนโนต้

ดนตรี นพพร ด่านสกุล (2543: 29) ยงักล่าวอีกว่า บทบาทที่สาํคญัโดดเด่นของบรรทดั 5 เสน้ คือ การจาํแนก

ระดบัความสูง-ตํา่ ของโนต้ในภาษาดนตร ี

กลา่วคือ บรรทดั 5 เสน้ เป็นสญัลกัษณ์ที่ใชส้าํหรบัการบนัทกึตวัโนต้ ซึ่งประกอบดว้ย เสน้ 5 เสน้ และ

จาํนวนช่อง 4 ช่อง โดยการนบัเสน้บรรทดัและช่องบรรทดั จะเริ่มนบัจากเสน้และช่องล่างสุด คือ เสน้ล่างสุดคือ 

บรรทดัที ่1 แลว้ไลข่ึ้นไปตามลาํดบั ถงึบรรทดัที ่5 และนบัช่องลา่งสุดเป็นช่องที ่1 เช่นเดยีวกบัการนบัเสน้  

 

 
             ช่องที ่4 
            ช่องที ่3  
             ช่องที ่2 
            ช่องที ่1  
              

              

              

 เสน้ที ่1  เสน้ที ่2  เสน้ที ่3  เสน้ที ่4  เสน้ที ่5     

 

รูปที ่8 ลกัษณะของบรรทดั 5 เสน้ 
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พชิยั ปรชัญานุสรณ์ (2531: 18) กล่าวว่า การบนัทกึตวัโนต้ที่อยู่สูง หรือตํา่กว่าบรรทดั 5 เสน้ จะใช ้

เสน้นอ้ย หรอื Ledger Line เพือ่ใหต้วัโนต้ยดึเกาะไว ้ 

 
       

เสน้นอ้ย (Ledger lines) 
          

                 
                      

                      

                      

                      

   

   

   

   
                      

                      

                      

                      

         เสน้นอ้ย (Ledger lines)         
                 

 

รูปที ่9 แสดงลกัษณะของเสน้นอ้ย 

 

กญุแจประจาํหลกั (Clef) 

กุญแจประจาํหลกั หมายถึง เครื่องหมายที่กาํหนดชื่อระดบัเสียงลงในบรรทดั 5 เสน้ รวมท ัง้เสน้นอ้ย

ดว้ย เพื่อใหส้ามารถบอกเป็นชื่อระดบัเสยีงได ้กุญแจประจาํหลกั มหีลายชนิด แต่ละชนิดจะกาํหนดชื่อตวัโนต้ใน

ระดบัเสยีงทีแ่ตกต่างกนั ตามความเหมาะสมในการใช ้(สมนึก อุ่นแกว้. 2537: 17) 

นพพร ด่านสกลุ (2543: 33) กลา่วว่า กญุแจประจาํหลกัเป็นเครื่องหมายพื้นฐานทางดนตรีที่สาํคญั และ  

มวีวิฒันาการมาอย่างต่อเน่ืองมคีวามเป็นมาทีน่่าสนใจ มบีทบาทโดดเด่นคือ เป็นเครื่องหมายที่ใชใ้นการกาํหนดโนต้

หลกัในภาษาดนตรี ซึ่งสอดคลอ้งกบัคาํกล่าวของ ณชัชา โสคติยานุรกัษ ์(2545: 7) ที่กล่าวว่า กุญแจ เป็นรหสัซึ่ง

บอกระดบัเสยีงทีแ่ทจ้รงิของตวัโนต้ ถา้ไมม่กีญุแจบนบรรทดั 5 เสน้ ก็ไม่สามารถอ่านระดบัเสยีงของตวัโนต้ได ้แต่

จะทราบเพยีงความแตกต่างของระดบัเสยีงของตวัโนต้ที่อยู่สูงกว่าหรือตํา่กว่า สาํหรบัการวจิยัในคร ัง้น้ี จะกล่าวถงึ

กญุแจประจาํหลกั 2 ชนิด คือ กญุแจซอล และกญุแจฟา 

 

กญุแจซอล (G Clef หรอื Treble Clef) 

กญุแจซอล หรอื เครื่องหมายกุญแจประจาํหลกัซอล องักฤษเรียก จเีคลฟ เน่ืองจาก การเขยีนอกัษรจี 

(G ตวัใหญ่) เพือ่บอกใหรู้ว้่าบนเสน้ทีส่องมชีื่อตวัโนต้ว่า G (พชิยั ปรชัญานุสรณ.์ 2531: 17-18) 

เริ่มเขยีนระยะแรก เป็น  
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ต่อมาเขยีนใหส้วยงามขึ้น จนเป็นรูปลกัษณ์ 

 

            

            

            

            

 

นอกจากเรียกจเีคลฟ (G Clef) แลว้ ยงัเรยีกเทรบ็เบิ้ลเคลฟ (Treble Clef) ดว้ย 

 

กญุแจฟา (F Clef หรอื Bass Clef) 

กญุแจฟา เรยีกย่อจาก เครื่องหมายกุญแจประจาํหลกัฟา องักฤษเรยีก เอฟเคลฟ เน่ืองจาก การเขยีน

อกัษรเอฟ (F ตวัใหญ่) เพือ่บอกใหรู้ว้่าบนเสน้ทีส่ี ่มชีื่อตวัโนต้ว่า F  (พชิยั ปรชัญานุสรณ์. 2531: 17-18) ดงัน้ี 

 
            

            

            

            

ต่อมาเขยีนใหม้ลีวดลายขึ้น  

 
            

            

            

            

 

ปจัจบุนันิยมเขยีน   

 

 
            

 

(ตอ้งมจีดุสองจดุอยู่ระหว่างบรรทดัที่สีเ่สมอ) 

นอกจากเรียกเอฟเคลฟ (F Clef) แลว้ ยงัเรยีกเบสเคลฟ (Bass Clef) ดว้ย 

 

เสน้ก ัน้หอ้ง (Bar Line) 

เสน้ก ัน้หอ้งเป็นเครื่องหมายที่ใชใ้นการจดัระเบยีบของการเขยีนโนต้ดนตรี ซึ่ง Willi Apel กล่าวว่า   

เสน้ก ัน้หอ้ง คือ เสน้ตรงที่ขดีขวางบรรทดั 5 เสน้ และ/หรือ บรรทดัรวมใหญ่ โดยขดีลงมาในแนวดิ่ง ทาํใหเ้กิด

หอ้งเพลง (Measure) ซึง่ใหใ้นการบนัทกึเครื่องหมายทางดนตรชีนิดต่างๆ (นพพร ด่านสกลุ. 2543: 40)  

 

 
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   หอ้งเพลง (Measures)   

     

         

         

         

         

         

         

         

         

         

         

    เสน้ก ัน้หอ้ง (Bar lines)  

     

รูปที ่10 แสดงลกัษณะของเสน้ก ัน้หอ้ง 

 

เครื่องหมายยอ้น (Repeat) 

เครื่องหมายยอ้น (Repeat Marks) เป็นเครื่องหมายที่ใช ้เมือ่ความประสงคท์ี่จะบรรเลงหรือรอ้งซํา้ใน

ตอนใดตอนหน่ึงของบทเพลง ลกัษณะเป็นเสน้คู่ ที่ประกอบดว้ยเสน้หนา และเสน้บาง ม ีDot 2 Dot ประกอบอยู่

ทางดา้นเสน้บาง (นพพร ด่านสกลุ. 2543: 42; อา้งองิจาก John Brimhalls. n.d.) 

สญัลกัษณข์องเครื่องหมายยอ้น   คือ  

 

เครื่องหมายแปลงเสยีง (Accidental Sign)  

นพพร ด่านสกุล (2543: 42; อา้งอิงจาก Willi Apel. n.d.) กล่าวว่า เครื่องหมายแปลงเสยีงเป็น

เครื่องหมายที่ใชใ้นการยกเสียงของโนต้ใหสู้งขึ้นและลดระดบัเสียงของโนต้ใหต้ํา่ลง สอดคลอ้งกบัคาํกล่าวของ 

สมนึก อุ่นแกว้ (2537: 24) ซึ่งกล่าวไวว้่า เครื่องหมายแปลงเสียง หมายถึง เครื่องหมายที่ทาํใหเ้กิดการ

เปลีย่นแปลงระยะห่างของเสยีงไมว่่าจะสูงขึ้น หรอืตํา่ลง หรอืกลบัมาเป็นเสยีงเดมิ 

เครื่องหมายแปลงเสยีง ทีใ่ชส้าํหรบัการวจิยัในคร ัง้น้ี ม ี3 ชนิด ไดแ้ก่ 

1. เครื่องหมายชารป์ (Sharp) หรอื      ทาํใหเ้สยีงสูงขึ้นกว่าเดมิครึ่งเสยีง 
 

2. เครื่องหมายแฟลท็  (Flat) หรอื      ทาํใหเ้สยีงตํา่ลงกว่าเดมิครึ่งเสยีง 
 

3. เครื่องหมายเนเจอรลั (Natural) หรอื      ทาํใหเ้สยีงกลบัคืนเสยีงเดมิ 

 

 

 

 

 

 

 

 
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เครื่องหมายกาํหนดจงัหวะ (Time Signature) 

นพพร ด่านสกลุ (2543: 48) กลา่วว่า เครื่องหมายกาํหนดจงัหวะเป็นเครื่องหมายที่บนัทกึลงบริเวณหลงั

กญุแจประจาํหลกั เพือ่เป็นตวักาํหนดความยาวในการออกเสยีงโนต้ และกาํหนดความยาวในการพกัออกเสยีงของ

ตวัหยุด ตลอดจนการกาํหนดจาํนวนของโนต้ทีย่ดึถอืเป็นหลกัในแต่ละหอ้งเพลง โดยใชต้วัเลขเขยีนซอ้นกนั 

สุเทพ บนัลอืสนิธุ ์(2537: 18) ไดอ้ธบิายถงึ เครื่องหมายกาํหนดจงัหวะ ดงัน้ี 
 

 

2 2 3 3 6 4 3 4 4 

2 4 4 8 8 2 2 8 4 

ตวัเลขขา้งบน     จะบอกจาํนวนการเคาะจงัหวะ  

                        ใน 1 หอ้งเพลง เป็นจาํนวนคร ัง้ 

ตวัเลขขา้งลา่ง       จะบอกถงึอตัราตวัโนต้ทีเ่คาะ 

                        ใน 1 ครัง้ ว่าเป็นตวัโนต้แบบไหน 

เช่น     แสดงว่า   เพลงน้ีมกีารเคาะจงัหวะ ใน 1 หอ้งเพลง 2 ครัง้  

                           และใชอ้ตัราโนต้ตวัดาํเป็น 1 จงัหวะ 

   แสดงว่า   เพลงน้ีมกีารเคาะจงัหวะ ใน 1 หอ้งเพลง 6 ครัง้  

                           และใชอ้ตัราโนต้ตวัเขบด็ 1 ช ัน้ เป็น 1 จงัหวะ 

 

2.4  การอา่นโนต้บนบรรทดั 5 เสน้ (กญุแจซอล) 

เสยีงดนตร ีนอกจากมคีวามยาวนานแลว้ จะตอ้งมรีะดบัเสยีง (Pitch) สูง-ตํา่ดว้ย ปกติหูของคนเรา

จะสามารถรบัฟงัเสยีงที่มรีะดบัตํา่ประมาณ ตัง้แต่ 16 ถงึ 25,000 Hertz (HZ) ได ้ในทางดนตรีสากลนกัปราชญ์

ทางดนตรกีาํหนดเรยีกระดบัเสยีงทีแ่บ่งแลว้ ออกเป็นชื่ออกัษรเรียกตามภาษาของแต่ละชาติ (พชิยั ปรชัญานุสรณ์. 

2531: 16) 

วภิาพร อาํไพพทิกัษว์งศ ์ (2552: 38-39) ไดก้ล่าวถงึการเรยีกชื่อตวัโนต้ว่า การอ่านชื่อโนต้ในปจัจบุนัมี

หลายแบบ แต่เป็นทีนิ่ยมโดยส่วนใหญ่แบง่ออกเป็น 3 แบบ คือ 

1. อ่านเป็นชื่อโนต้ (Letter Names) เป็นที่นิยมมาก โดยใชต้วัอกัษรโรมนัจาํนวน 7 ตวัในการ

แทนชื่อโนต้ ใชโ้ดยเรยีงจาก A B C D E F G จากเสยีงตํา่ไปเสยีงสูง และเรียงขึ้น เมือ่จบที่ตวั G จะวนกลบัมาที ่

A ต่อไปเรื่อยๆ ในทางกลบักนัการอ่านโนต้จากเสยีงสูงมาเสยีงตํา่จะเรียงถอยหลงักลบั เช่น G F E D C B A …  

เป็นตน้ 

2. อ่านเป็นระดบัเสยีงดนตรี (Pitch Name) เป็นการอ่านโนต้ที่ใชเ้สยีง โด เร ม ีโดยหลกัการของ

ระบบน้ีควรอ่านเป็นระดบัเสียงดนตรีไปเลย กล่าวคือ ในการอ่านจะตอ้งออกเสยีงสูง-ตํา่ ตามระดบัเสยีงที่แทจ้ริง

ไปดว้ย การเป็นระดบัเสียงดนตรีสามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 ระบบ คือ ระบบโดคงที่ (Fixed Do[h]) และระบบโด

เคลือ่นที ่(Movable Do[h]) 
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3. อ่านเป็นระดบัข ัน้บนัไดเสยีง (Degree) เป็นการอ่านเพื่อการวเิคราะหก์ารประสานเสยีงโดยเริ่ม

จากข ัน้ที่ 1 ของบนัไดเสยีงที่เรียกว่า Tonic (I) ข ัน้ที่ 2 เรียกว่า Supertonic (II) ข ัน้ที่ 3 เรียกว่า Mediant (III) 

ข ัน้ที่ 4 เรียกว่า Subdominant (IV) ข ัน้ที่ 5 Dominant เรียกว่า (V) ข ัน้ที่ 6 เรียกว่า Submediant หรือ 

Superdominant (VI) ข ัน้ที่ 7 เรียกว่า Subtonic หรือ Leading tone (VII) ระดบัข ัน้ที่สาํคญัคือ Tonic, 

Subdominant และ Dominant  

ณชัชา โสคติยานุรกัษ ์ (2545: 8-9) ไดก้ลา่วถงึ การเรียกชื่อตวัโนต้ว่า ระบบการเรยีกชื่อโนต้สากลทีใ่ช ้

แพร่หลาย  ม ี2 ระบบ แต่ละระบบใชแ้ทนกนัได ้และสามารถใชเ้รยีกชื่อตวัโนต้ ซึง่มที ัง้สิ้น 7 ตวัไดเ้ช่นกนั เมือ่

เรยีกโนต้ไดค้รบ 7 ตวัแลว้ สามารถวนต่อไปไดโ้ดยนาํโนต้ตวัที ่1 มาเรยีงลาํดบัต่อจากโนต้ตวัที ่7 เรื่อยๆ ไปไมม่ี

ทีส่ิ้นสุดในขาขึ้น ดงัน้ี 1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7 1 2 … ส่วนขาลงนบัตวัที ่7 มาเรยีงลาํดบัต่อจากโนต้ตวัที ่1 

ดงัน้ี 1 7 6 5 4 3 2 1 7 6 5 4 3 2 1 7 .. 

1. ระบบโซ-ฟา (So-Fa System) เป็นระบบการเรียกชื่อตวัโนต้ที่เรียงลาํดบัจากโนต้ตํา่ไปสูง คือ 

โด(Do) เร(Re) ม(ีMi) ฟา(Fa) โซ(So) ลา(La) ที(Ti) โด และสามารถเรียงลาํดบัจากสูงไปหาตํา่ ไดด้งัน้ี โด ที ลา 

โซ ฟา ม ีเร โด การเรยีกชื่อโนต้บางตวั อาจมขีอ้แตกต่างกนัไปบา้ง เช่น โนต้ตวัโซ บางทอีอกเสยีง ซอ(Soh) หรือ

ซอล (Sol) เป็นตน้ 

2. ระบบตวัอกัษร (Letter Systems)  เป็นระบบการเรียกชื่อตวัโนต้ที่เรียงลาํดบัจากโนต้ตํา่ไปสูง

เช่นกนั ดงัน้ี เอ(A) บ(ีB) ซ(ีC) ดี(D) อี(E) เอฟ(F) จี(G) เอ และสามารถเรียงลาํดบัจากสูงไปหาตํา่ ไดด้งัน้ี เอ จ ี

เอฟ อ ีด ีซ ี 

ถา้เปรียบระบบท ัง้สอง A จะเท่ากบั ลา, B เท่ากบั ท,ี C เท่ากบั โด, D เท่ากบั เร, E เท่ากบั ม,ี   F 

เท่ากบั ฟา และ G เท่ากบั โซ  ซึ่งในการวจิยัคร ัง้น้ี ผูว้จิยัใชว้ธิีการเรียกชื่อในระบบตวัอกัษร คือ A B C D E F 

G A B …  ดงัน้ี 

 

1. ตวัโนต้คาบเสน้ (Line Notes) 

 
 

                  

                  

                  

                  

  E 

อ ี

G 

จ ี

B 

บี 

D 

ดี 

F 

เอฟ 

 

   

 

 

มหีลกัการจาํ คือ 

Every Good Boy Does Fine 

 
 

 

 

 w w w w w 
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2. ตวัโนต้ในช่อง (Space Notes) 
 

  

                  

                  

                  

                  

  F 

เอฟ 

A 

เอ 

C 

ซี 

E 

อ ี

  

   

 

มหีลกัการจาํ คือ 

F  A  C  E 

 

 

ชื่อตวัโนต้ในบรรทดั 5 เสน้ของกญุแจซอล (Treble Clef)  ไดแ้ก่ 

 

                            

                            

                            

                            

   

 

 

B 
 

 

C 
 

 

D  
 

E  
 

F  
 

G  
 

A  
 

B  
 

C  
 

D  
 

E  
 

F   

2.5  ศพัทพ์ื้นฐานทางดนตร ี(Terms) 

สมนึก อุ่นแกว้ (2537: 83) ไดก้ล่าวถงึศพัทท์ี่ใชใ้นดนตรี ว่า ส่วนมากเป็นศพัทภ์าษาอิตาล ีและในการ

วจิยัคร ัง้น้ีจะกล่าวเฉพาะศพัทพ์ื้นฐานที่แสดงอตัราความเร็วของจงัหวะ (Tempo หรือ Speed Terms) และศพัท์

พื้นฐานทีแ่สดงความดงั-เบาของเสยีง (Dynamic หรอื Tone Strength Terms) ดงัน้ี 

ศพัทพ์ื้นฐานที่แสดงอตัราความเรว็ของจงัหวะ (Tempo หรอื Speed Terms) 

Adagio  อะดาจโิอ  ชา้มาก 

Andante อนัดานเต ชา้  

Moderato โมเดราโต ปานกลาง 

Allegro  อลัเลโกร  เรว็ 

ศพัทพ์ื้นฐานที่แสดงความดงั-เบาของเสยีง (Dynamic หรอื Tone Strength Terms) 

Pianissimo  pp เปียนิสสโิม เบามาก 

Piano   p เปียโน  เบา 

Mezzo piano  mp เมซโซ เปียโน เบาปานกลาง 

Mezzo forte  mf เมซโซ ฟอรเ์ต ดงัปานกลาง 

Forte   f ฟอรเ์ต  ดงั 

Fortissimo  ff ฟอรต์สิสโิม ดงัมาก  

 w w 
w w 

 
w w w w w w w w 

w w w 
w 
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Crescendo   เกรสเซนโด ดงัขึ้นทลีะนอ้ย 

Decrescendo   ดเีกรสเซนโด เบาลงทลีะนอ้ย  

 

3. เกมและเกมการศึกษา 

3.1  ความหมายของเกม และเกมการศึกษา 

ความหมายของเกม 

นิว สแตนดารด์ เอ็นไซโคพเีดีย (New Standard Encyclopedia. 1969: G - 21) ไดนิ้ยามคาํว่า เกม 

หมายถงึ กจิกรรมทีส่นุกสนาน มกีฎเกณฑ ์กติกา กิจกรรมที่เล่นมที ัง้เกมเงยีบ (Quite Games) และเกมที่ตอ้งใช ้

ความว่องไว (Active Games) ซึ่งมที ัง้เกมที่เล่นคนเดียว สองคน หรือเล่นเป็นกลุ่ม บางเกมก็เล่นเพื่อสนุกสนาน 

เพื่อผ่อนคลายความตึงเครียด บางเกมก็กระตุน้การทาํงานของร่างกาย และสมองบางเกมก็ฝึกทกัษะบางส่วนของ

ร่างกาย และจติใจเป็นพเิศษ 

แกรมส ์คารร ์และฟิทช ์(Grambs; Carr; & Fitch. 1970: 244) ไดใ้หค้วามหมายของเกมว่า เกม เป็น

นวตักรรมการศึกษา ซึ่งครูส่วนมากยอมรบัว่า กิจกรรมการเล่น หรือเกมสามารถใชใ้นการจูงใจนกัเรียนได ้ครู

สามารถนําเกมไปใชใ้นการสอน เพื่อใหก้ารสอนดาํเนินไป จนบรรลุเป้าหมายได ้เพราะเกมเป็นกิจกรรมที่จดั

สภาพแวดลอ้มของนกัเรียน ใหเ้กิดการแข่งขนั อย่างมกีฎเกณฑ ์โดยมวีตัถปุระสงคเ์ฉพาะ และเป็นกิจกรรมเพื่อ

ความสนุกสนาน 

รสี (Reese. 1977: 19) ไดก้ลา่วว่า เกมเป็นโครงสรา้งของกจิกรรม ซึง่กาํหนดกฎเกณฑใ์นการเล่น อาจ    

มผูีเ้ลน่ 2 คน หรอืมากกว่า 2 คน เลน่เพือ่บรรลุตามจดุหมายที่ต ัง้ไว ้ซึง่การนาํเกมมาใชใ้นการเรยีนการสอน และ

อาจทาํไดห้ลายวธิคีือ 

1. เป็นวธิกีารสอน 

2. นาํเขา้สู่บทเรยีน 

3. เป็นอปุกรณป์ระกอบการเรยีน 

4. เป็นกจิกรรมทีใ่หน้กัเรียนเลน่ในเวลาว่างเป็นการใชเ้วลาว่างใหเ้กดิประโยชน ์

กาํพล ดาํรงคว์งศ ์(2535: 11) ใหนิ้ยามของเกมว่าเป็นสิง่ทีท่าํใหเ้กดิการเรยีนรูท้ี่ดีสาํหรบันกัเรียน เพราะ 

เกมเป็นกิจกรรมที่นกัเรียนกระทาํดว้ยตนเอง การใชเ้กม จึงเป็นประสบการณ์ตรงที่นกัเรียนไดร้บัการสมัผสัดว้ย

ประสาทสมัผสัท ัง้ 5 ซึง่จะช่วยใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรูท้ี่ดีที่สุด มคีวามคิดริเริ่ม เกิดจินตนาการอนัเป็นการแสดง

ถงึความกา้วหนา้ทางระดบัสตปิญัญาของนกัเรียน 
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มณฑริา พานิชยิ่ง; และสายพณิ นาประจุล (2544: 2) ไดใ้หค้วามหมายว่า เป็นกิจกรรมที่นาํมาใชเ้พื่อ

ความสนุกสนาน รื่นเริงบนัเทิงใจ ผ่อนคลายอารมณ์ เป็นกิจกรรมนอกแบบที่สามารถนาํมาประยุกตด์ดัแปลงให ้

ผูเ้ขา้ร่วมไดม้กีารแสดงออกทางกาย มกีารเคลื่อนไหว โดยมุ่งเพื่อใหเ้กิดความสนุกสนานเพลดิเพลนิ สรา้งมนุษย์

สมัพนัธ ์และไดร้บัทกัษะพื้นฐานอื่นๆทีค่รูแทรกไวใ้นเกม 

ลกัคะณา เสโนฤทธิ์ (2551: 25) เกม หมายถงึ สือ่ทีท่าํใหเ้กดิความสนุกสนานเพลดิเพลนิ ช่วยฝึกทกัษะ

ต่างๆ เพราะเกมเป็นกิจกรรมที่นกัเรียนกระทาํดว้ยตนเอง เด็กไดเ้รียนรูจ้ากประสบการณ์ตรง ในการเล่นอาจม ี   

ผูเ้ล่น 2 คน หรือมากกว่า 2 คน ก็ได ้ในการนาํเกมมาใชส้าํหรบัการเรียนการทาํสอนทาํไดห้ลายวิธี อาจมกีาร

แข่งขนัหรือไม่มกี็ไดแ้ต่ตอ้งมกีติกาการเล่นเกมกาํหนดไว ้แต่ไม่ตอ้งมกีฎระเบยีบมากนกั สามารถใชใ้นการจูงใจ

นกัเรียน ผ่อนคลายความเครียดอีกท ัง้ยงัส่งเสริมพฒันาการท ัง้ในดา้นร่างกาย อารมณ์ สงัคม สติปญัญา และ    

ในขณะเดยีวกนักส็ามารถนาํเอาแงค่ิดจากการเลน่เกมไปวเิคราะหว์จิารณ ์เพือ่ใหเ้กดิการเรยีนรูต่้อไป 

จรนิทร ์ธานีรตัน ์(อา้งองิจาก วรดนู จีระเดชากุล. 2551: 142) ไดก้ล่าวถงึความหมายของเกมไวว้่า เกม 

หมายถงึ กจิกรรมทางพลศึกษาและนนัทนาการ เกมเป็นศาสตรแ์ขนงหน่ึงที่ว่าดว้ยการเล่นที่ไม่มกีติกาสลบัซบัซอ้น

มากนกั เป็นการเล่นที่มุ่งส่งเสริมใหเ้กิดพฒันาทกัษะการเคลือ่นไหว (Fundamental Skill of Movement) เป็น

ทกัษะพื้นฐานไปสู่การเลน่กฬีา (Basic Skill of Sports) เกมเหลา่น้ี ไดแ้ก่ เกมทดสอบสมรรถภาพของตนเอง การ

เลน่เลยีนแบบสตัว ์การเลน่ประกอบเสยีงเพลง และเกมการเลน่เพือ่ความสนุกสนานเพลดิเพลนิ   

จากความหมายของเกมทีไ่ดก้ล่าวมาขา้งตน้ จึงสรุปไดว้่า เกม หมายถงึ การเล่นที่มกีฎ กติกา ขอ้ตกลง 

และวธิกีารเล่นที่ชดัเจน อาจจะเป็นการเล่นคนเดียว หรือ เล่นเป็นกลุ่ม อาจมกีารแข่งขนั หรือไม่มกีารแข่งขนัก็ได ้

โดยมุง่ใหผู้เ้ลน่มคีวามสนุกสนาน ผ่อนคลายความเครยีด อกีท ัง้ช่วยส่งเสรมิพฒันาการดา้นร่างกาย อารมณ์ สงัคม 

และสตปิญัญาอกีดว้ย  

ความหมายของเกมการศึกษา 

สาํนกังานคณะกรรมการประถมศึกษาแห่งชาต ิ(2536: 1) กลา่วว่า เกมการศึกษา หมายถงึ กิจกรรมการ

เล่นที่ช่วยส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูเ้พื่อเป็นพื้นฐานการศึกษา เกมการศึกษามีกฎและกติกาการเล่น มี

กระบวนการเลน่เป็นสิง่เรา้ก่อใหเ้กดิการเรยีนรูด้ว้ยความสนุกสนาน ผูเ้รยีนควรมโีอกาสไดเ้ล่นเกมการศึกษาท ัง้เล่น

เดี่ยวและเล่นเป็นกลุ่ม นอกจากจะเป็นการตอบสนองความตอ้งการตามวยัแลว้ เกมการศึกษายงัช่วยฝึกทกัษะ

ความพรอ้มทางดา้นร่างกาย อารมณ ์สงัคม และสตปิญัญาอกีดว้ย 
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สาํเรงิ งานขาํ (2546: 8) ใหค้วามหมายของเกมการศึกษาไวว้่า เกมการศึกษากิจกรรมการเล่นที่ใหค้วาม

สนุกสนานเพลดิเพลนิ ช่วยฝึกทกัษะใหน้กัเรียนเกิดความคิดรวบยอดในส่วนที่เรียนตอ้งมกีติกาการเล่นกาํหนดไว ้

อาจมกีารแขง่ขนัหรอืไมก่ไ็ดแ้ละตอ้งมกีารประเมนิผลความสาํเรจ็ของผูเ้ลน่ดว้ย 

รุจิตรา ท ัง้ศรี (2546: 23) กล่าวว่า เกมการศึกษา หมายถงึ กิจกรรมการเล่นหรืออุปกรณ์ที่ช่วยพฒันา

ความคิดใหเ้ด็กเกิดการเรียนรูด้ว้ยความสนุกสนาน เกมการศึกษามีกฎและกติกาการเล่น มีกระบวนการเล่น      

ที่ช่วยฝึกทกัษะความพรอ้มท ัง้ 4 ดา้น คือ ดา้นร่างกาย อารมณ์ สงัคม และสติปัญญา เพื่อตอบสนอง          

ความตอ้งการตามวยั 

สริริตัน ์เพช็รโปร ี(2548: 19) กลา่วถงึเกมการศึกษาว่า เกมการศึกษาหมายถงึ กิจกรรมการเล่นที่ตอ้งมี

กติกาการเล่นกาํหนดไว ้การเล่นเกมจะช่วยสรา้งความสนใจและความสนุกสนานใหเ้กิดขึ้นกบัผูเ้รียน นอกจากน้ี

การเลน่เกม   ยงัเป็นวธิหีน่ึงทีส่่งเสรมิใหเ้ดก็เกดิการเรียนรู ้และช่วยพฒันาในดา้นต่างๆอกีดว้ย 

พชัร ีกลัยา (2551: 39) กลา่วไวว้่า เกมเป็นอปุกรณเ์ครื่องช่วยสอนที่ช่วยใหน้กัเรียนไดพ้ฒันาสติปญัญา  

ในดา้นการคิด การสงัเกต การคิดหาเหตุผล เน่ืองจากเกมการศึกษาแต่ละชุด จะมีวิธีเล่น โดยเฉพาะอาจเล่น    

คนเดียว หรือเป็นกลุ่ม และผูเ้ล่นสามารถตรวจสอบว่า เล่นถูกตอ้งหรือไม่ดว้ยตนเอง รวมท ัง้เด็กไดใ้ชป้ระสาท

สมัผสักบักลา้มเน้ือมอืหลงัจากเลน่เกมแลว้ เดก็กจ็ะเกดิความคิดรวบยอดในเรื่องๆนัน้ได ้

จากนิยามขา้งตน้ สรุปไดว้่า เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ครูจดัใหก้บันกัเรียน เพื่อให ้

เกดิความสนุกสนาน เพลดิเพลนิ โดยมกีตกิา ขอ้ตกลง และวธิีการเล่นที่ชดัเจน ซึ่งจะทาํใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู ้

จากการใชเ้กม และช่วยในการพฒันาทกัษะดา้นต่างๆ ท ัง้ทางร่างกาย อารมณ ์สงัคม และสตปิญัญา 

 

3.2  ประเภทของเกมการศึกษา 

โลเวลล ์(Lovell. 1972: 18-20) ไดแ้บง่ประเภทของเกมการศึกษาออกเป็น 3 ประเภท คือ 

1. เกมเบื้องตน้ (Preliminary Game) เป็นเกมที่ไม่เป็นระเบยีบแบบแผนการกระทาํไม่จาํเป็น 

ตอ้งสมัพนัธก์บัความคิดรวบยอดทีว่างไวเ้พยีงเพือ่สนุกสนานเท่านัน้ เกมชนิดน้ีเหมาะกบัเดก็ปฐมวยั หรอืเดก็เลก็ 

2. เกมที่สรา้งขึ้น (Structured Game) เป็นเกมที่สรา้งขึ้นอย่างมจีุดมุ่งหมายที่แน่นอน การสรา้ง

เกมจะสรา้งไปตามแนวความคิดรวบยอดใหส้อดคลอ้งกบัเน้ือหาที่ตอ้งการ 

3. เกมฝึกหดั (Practice Game) เป็นเกมที่ช่วยเนน้ความรูค้วามเขา้ใจในเน้ือหาวิชาที่ผูเ้รียน     

ไดเ้รียนใหม้ากยิ่งขึ้น การจดัเกมใหผู้เ้รียนควรจะไดเ้ริ่มไปที่ละข ัน้ตอนโดยเฉพาะอย่างยิ่งเกี่ยวกบัเน้ือหาที่ผูเ้รียน

เขา้ใจชา้ 
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ชยัยงค ์พรหมวงศ ์(2521: 78) ไดเ้สนอเกมสาํหรบัฝึกทกัษะไว ้6 ประเภท คือ 

1. เกมฝึกทกัษะการฟงัและระยะความสนใจ เกมน้ีเหมาะสาํหรบัเด็กปฐมวยั เพื่อเตรียมใหเ้ด็กเป็น

ผูฟ้งัทีด่ ีและมคีวามสนใจต่อสิง่หน่ึงสิง่ใดนานขึ้น 

2. เกมฝึกปฏิบตัิตามคําส ัง่ เกมน้ี คลา้ยกบัเกมฝึกทกัษะการฟงั คือ เด็กจะตอ้งฟงัก่อน และ      

จึงปฏิบตัิ เช่น ส ัง่ใหเ้ด็กไปวิ่งแตะเกา้อี้  โต๊ะ แลว้กลบัมานัง่ที่เดิม แลว้เพิ่มจาํนวนสิ่งที่ตอ้งแตะขึ้นตามลาํดบั     

จนเดก็สามารถแตะตามคาํส ัง่ไดถู้กตอ้ง ต ัง้แต่ 6 - 8 อย่าง เป็นตน้ 

3. เกมสอนมโนทศัน์เกี่ยวกบัจํานวน เป็นการท่องคําคลอ้งจองเกี่ยวกบัจํานวน แต่ไม่ค่อย         

มคีวามหมาย 

4. เกมฝึกการฟงัเสียง เด็กเลก็ชอบฟงัเสยีงและชอบส่งเสยีง เด็กจะเรียนรูว้่า รูปจะตอ้งมชีื่อ เช่น 

เมือ่ครูเรยีก (ก) เดก็ทีข่ึ้นตน้ดว้ย (ก) จะตอ้งลุกขึ้น 

5. เกมฝึกการรูจ้กัอกัษร เกมน้ีจะช่วยใหเ้ด็กจาํไดว้่าชื่อใดใชอ้กัษรใด เช่น ครูเรียกชื่อเด็ก “ปรีชา” 

ใหเ้ดก็ออกเสยีงนาํหนา้ และหาว่าสิง่ของในหอ้งมอีะไรทีข่ึ้นตน้ดว้ยตวัอกัษรน้ี 

6. เกมฝึกสมองและร่างกาย เกมประเภทน้ี มขีอบเขตกวา้งมากเกมที่ไดก้ล่าวมาแลว้ก็ตอ้งใชส้มอง

และร่างกายร่วมดว้ยท ัง้สิ้น เกมน้ีฝึกจนิตนาการ และสมองโดยตรง แลว้อาจใชร่้างกายเขา้ร่วมดว้ย 

สาํนกังานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาต ิ(2541: 145-153) ไดจ้าํแนกประเภทของเกมเป็นชนิด 

ต่างๆดงัน้ี 

1. เกมจบัคู่ เกมชนิดน้ีเป็นการฝึกการสงัเกต การเปรียบเทียบ การคิดหาเหตุผล เกมจบัคู่ เป็น  

การจดัของเป็นคู่ๆ ชดุละตัง้แต่ 5 คู่ขึ้นไป อาจเป็นการจบัคู่ภาพหรอืวสัดุอุปกรณ์ต่างๆ ก็ได ้เกมประเภทน้ีสามารถ

จดัไดห้ลายชนิด ไดแ้ก่ 

1.1 การจบัคู่สิง่ทีเ่หมอืนกนั 

1.1.1 จบัคู่ภาพหรอืสิง่ของทีเ่หมอืนกนัทกุประการ 

1.1.2 จบัคู่ภาพกบัเงาของสิง่เดียวกนั 

1.1.3 จบัคู่ภาพกบัโครงร่างของสิง่เดียวกนั 

1.1.4 จบัคู่ภาพที่ซ่อนอยู่ในภาพหลกั  

1.2 การจบัคู่สิง่ทีเ่ป็นประเภทเดยีวกนั เช่น ไมข้ดี - ไฟแชค็ , เทยีน - ไฟฟ้า 

1.3 การจบัคู่สิง่ทีม่คีวามสมัพนัธก์นั เช่น สิง่ทีใ่ชคู่้กนั แม ่- ลูก 

1.4 การจบัคู่สิง่ทีม่คีวามสาํคญัแบบตรงกนัขา้ม คนอว้น - คนผอม 

1.5 การจบัคู่ภาพเตม็กบัภาพส่วนย่อย 
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1.6 การจบัคู่ภาพเตม็กบัภาพชิ้นส่วนทีห่ายไป 

1.7 การจบัคู่ภาพที่ซอ้นกนั 

1.8 การจบัคู่ภาพที่เป็นส่วนตดักบัภาพใหญ่ 

1.9 การจบัคู่สิง่ทีเ่หมอืนกนัแต่สต่ีางกนั 

1.10  การจบัคู่ภาพทีม่เีสยีงสระเหมอืนกนั เช่น กา – นา งู – ปู 

1.11  การจบัคู่ภาพทีม่เีสยีงพยญัชนะตน้เหมอืนกนั เช่น นก – หนู กุง้ – ไก่ 

1.12  การจบัคู่แบบอปุมาอปุไมย 

1.13  การจบัคู่แบบอนุกรม 

2. เกมภาพตดัต่อ เป็นเกมฝึกการสงัเกตรายละเอียดของภาพ รอยตดัต่อของภาพที่เหมอืนกนั 

หรอืต่างกนั ในเรื่องของส ีรูปร่าง ขนาด ลวดลาย เกมประเภทน้ี มจีาํนวนชิ้นของภาพตดัต่อตัง้แต่ 5 ชิ้นขึ้นไป ซึ่ง

ขึ้นอยู่กบัความยากงา่ยของภาพชดุนัน้ เช่น หากสขีองภาพไมม่คีวามแตกต่างกนั จะทาํใหย้ากแก่เดก็ยิง่ขึ้น 

3. เกมวางภาพต่อปลาย (โดมิโน) เพื่อฝึกการสงัเกต การคิดคาํนวณ การคิดเป็นเหตุเป็นผล    

เกมประเภทน้ีมหีลายชนิด ประกอบดว้ยชิ้นส่วนเป็นรูปสี่เหลีย่มหรือรูปสามเหลีย่มตัง้แต่ 9 ชิ้นขึ้นไป ในแต่ละดา้น

จะมภีาพ จาํนวน ตวัเลข จดุใหเ้ดก็เลอืกต่อกนัในรูปทีเ่หมอืนกนัแต่ละดา้นไปเรื่อยๆ 

4. เกมเรียงลาํดบั เป็นเกมฝึกทกัษะการจาํแนก การคาดคะเน เกมประเภทน้ี มลีกัษณะเป็นภาพ

สิง่ของ เรื่องราว เหตกุารณ ์ต ัง้แต่ 3 ภาพขึ้นไป แบง่เป็น 

4.1 การเรยีงลาํดบัภาพและเหตุการณต่์อเน่ือง 

4.2 การเรยีงลาํดบั ขนาด ความยาว ปริมาณ ปริมาตร จาํนวน เช่น ใหญ่ - เลก็, ส ัน้ - ยาว, 

หนกั - เบา, มาก - นอ้ย 

5. เกมจดัหมวดหมู่ เพื่อฝึกทกัษะการสงัเกต การจดัแยกประเภท เกมประเภทน้ีมีลกัษณะเป็น

แผ่นภาพ หรอืของจรงิ ประเภทสิง่ของต่างๆเป็นเกมทีใ่หเ้ด็กนาํมาจดัเป็นพวกๆตามความคิดของเดก็ 

6. เกมหาความสมัพนัธร์ะหว่างภาพกบัสญัลกัษณ์ เกมน้ีจะช่วยเด็กก่อนที่จะเริ่มอ่านหนงัสือ     

เดก็จะคุน้เคยกบัสญัลกัษณเ์ป็นภาพทีม่ภีาพกบัคาํ หรอืตวัเลขแสดงจาํนวน กาํหนดใหต้ ัง้แต่ 3 คู่ขึ้นไป 

7. เกมหาภาพที่มีความสมัพนัธ์ลาํดบัที่ก ําหนด ฝึกการสงัเกตลาํดบัที่ ถา้เก็บตน้แบบจะฝึก     

เรื่องความจาํ เกมประเภทน้ี ภาพต่างๆ 5 ภาพ เป็นแบบใหเ้ด็กสงัเกตลาํดบัของภาพส่วนที่เป็นคาํถามจะมภีาพ

กาํหนดให ้2 ภาพ ใหเ้ดก็หาภาพทีส่ามทีเ่ป็นคาํตอบ ทีจ่ะทาํใหภ้าพ ท ัง้สามเรยีงลาํดบัถกูตอ้งตามแบบ 
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8. เกมสงัเกตรายละเอียดของภาพ (ลอตโต) ฝึกการสงัเกตรายละเอียดของภาพเกมจะประกอบ 

ดว้ยภาพแผ่นหลกั 1 ภาพ และชิ้นส่วนทีม่ภีาพส่วนย่อย สาํหรบัเทยีบกบัภาพแผ่นหลกัอีกจาํนวนหน่ึงต ัง้แต่ 4 ชิ้น

ขึ้นไป ใหเ้ดก็เลอืกภาพชิ้นส่วนเฉพาะทีม่อียู่ในภาพหลกั หรอืภายใตเ้งือ่นไขทีก่าํหนดใหเ้กี่ยวกบัภาพหลกั 

9. เกมหาความสมัพนัธแ์บบอุปมาอุปไมย เกมน้ีประกอบดว้ยชิ้นส่วนแผ่นยาวจาํนวน 2 ชิ้นต่อกนั

ดว้ยผา้หรอืวสัดุอื่น ชิ้นส่วนตอนแรก มภีาพ 2 ภาพที่มคีวามสมัพนัธ ์หรือเกี่ยวขอ้งกนัอย่างใดอย่างหน่ึง ชิ้นส่วน 

ที่สองมภีาพ 1 ภาพ เป็นภาพสามที่มขีนาด ½ ของชิ้นส่วน ใหเ้ด็กหาภาพที่เหลอื ซึ่งเมื่อจบัคู่กบัภาพที่เหมาะสม

แลว้ จะมีความสมัพนัธท์าํนองเดียวกบัภาพคู่แรกตวัเลือกเป็นแผนภาพขนาดเท่ากบัภาพที่สามสาระของเกม      

อาจเป็นเรื่องของรูปร่าง จาํนวน 

10.  เกมพื้นฐานบวก เป็นการฝึกใหม้คีวามรวบยอดเกี่ยวกบัการรวมกนั หรอืการบวกโดนเกมแต่ละ

เกมจะประกอบดว้ยภาพหลกั 1 ภาพ ที่แสดงจาํนวนต่างๆ และจะมีชิ้นส่วนตัง้แต่ 2 ภาพขึ้นไป ภาพชิ้นส่วน      

มขีนาด ½ ของภาพหลกั ใหเ้ด็กหาภาพชิ้นส่วน 2 ภาพ ที่รวมกนัแลว้ มีจาํนวนเท่ากบัภาพหลกัแลว้ นาํมาวาง

เทยีบเคียงกบัภาพหลกั 

11.  เกมจบัคู่ตารางสมัพนัธ ์เป็นการฝึกคิดการสงัเกต และฝึกการคิดเชื่อมโยงความสมัพนัธ์

ประกอบดว้ย ช่องขนาดเท่ากนั และมบีตัรเลก็ๆขนาดเท่ากบัช่องตาราง เพื่อเล่นเขา้ชุดกนั โดยมบีตัรที่กาํหนดไว ้

เป็นตวันาํไวข้า้งบนของแต่ละช่อง โดยการเล่นอาจจบัคู่ภาพที่มส่ีวนประกอบของภาพที่อยู่ขา้งบน กบัภาพที่อยู่

ดา้นขา้งกไ็ด ้

วรดนู จรีะเดชากลุ (2551: 145; อา้งองิจาก Kolumbus. n.d.) ไดแ้บง่เกมสาํหรบัเดก็ไว ้6 ประเภทดงัน้ี  

1. เกมฝึกการกระทาํหรือฝึกความชาํนาญ (Manipulate Game)  เป็นเกมที่มวีตัถุประสงค ์

เพื่อใหเ้ด็กที่เขา้ร่วมกิจกรรมเกมสามารถสรา้งความสมัพนัธ์ของระบบกลา้มเน้ือสายตาเพื่อใหเ้กิดความจํา        

จนสามารถปฏบิตักิารเคลือ่นไหวต่างๆอย่างคลอ่งแคลว่ว่องไว 

2. เกมพฒันาการความรู ้(Cognitive Game)  เป็นเกมมุ่งพฒันาดา้นความรู ้ความคิดของเด็ก 

เพือ่เป็นการเสรมิทกัษะในบทเรยีนประจาํวนัของเดก็ เดก็สามารถใชค้วามคิดหาเหตุผลเพื่อเสริมในการเล่นเกมของ

ตนเอง สามารถอธบิายเหตผุลได ้เกมชนิดน้ีจะทาํใหม้องเหน็การเปลีย่นแปลงของเดก็ต่อการเรียนรูไ้ดอ้ย่างชดัเจน 

3. เกมฝึกทกัษะทางร่างกาย (Physical Game) เกมฝึกทกัษะทางร่างกาย ส่วนใหญ่จะอยู่ในรูป

ของเกมกีฬา และเกมทางพลศึกษา ซึ่งมีอยู่มากมายหลายชนิด รวมท ัง้ เกมฝึกกายบริหารในตอนเชา้            

ก่อนเขา้หอ้งเรียน สามารถนํามาประยุกตเ์ป็นท่าทางประกอบจงัหวะเพลงการราํมวยไทย ศิลปะการป้องกนัตวั 

อย่างอื่นๆได ้ท่าทางทีใ่ชก้บัเดก็ควรเป็นท่าทีง่า่ยไม่สลบัซบัซอ้น 
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4. เกมฝึกทกัษะทางภาษา (Language Game) เกมฝึกทกัษะทางภาษา เป็นเกมที่เดก็ตอ้งอาศยั

ความคิดและจินตนาการในการใชค้าํพูด แต่ผลของการเล่นเกมภาษาน้ีจะส่งเสริมใหเ้ด็กเกิดทกัษะในการฟงั        

มคีวามจาํ สามารถเดาหรอืคาดคะเน จะเป็นการเสรมิเชาวนป์ญัญาของเด็กใหม้คีวามเฉลยีวฉลาดมากขึ้น 

5. เกมบตัรหรือทายบตัร (Card Game) เกมทายบตัรเป็นเกมที่มุ่งส่งเสริมใหเ้ด็กมสีมาธิ ฝึกฝน

ความจาํ สามารถแยกแยะพจิารณาและมเีหตผุล 

6. เกมพเิศษอื่นๆ (Special Game) เป็นเกมที่ครู หรือผูน้าํกิจกรรมเด็ก เปิดโอกาสใหเ้ด็กไดเ้ล่น

เป็นคร ัง้คราว เพราะเกมเหล่าน้ีตอ้งอาศยัสถานที่กวา้งมาก และตอ้งการความปลอดภยัสูง เด็กที่จะเล่นตอ้งรูจ้กั

รบัผดิชอบตนเองได ้ท ัง้ผูน้าํและผูเ้ล่นจะตอ้งอาศยัความร่วมมอืกนั การเล่นอาจจะเล่นเป็นหมวดหมู่ หรือท ัง้กลุ่ม

ใหญ่กไ็ด ้

จากที่กล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปไดว้่า เกมมหีลายประเภท ท ัง้ที่เป็นแบบแผน และไม่เป็นแบบแผน 

และเกมแต่ละประเภทจะมจีุดมุ่งหมายและรายละเอียดการใชแ้ตกต่างกนัไป ขึ้นอยู่กบัการนาํไปใช ้และ ทุกเกม  

จะเนน้การส่งเสริมพฒันาการทางดา้นร่างกาย อารมณ์ สงัคม รวมถึงทกัษะการใชค้วามจาํ การใชไ้หวพริบใน     

ตวันกัเรยีนอกีดว้ย 

 

3.3  จุดประสงคข์องการจดักจิกรรมเกมการศึกษา 

สาํนกังานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน (2528: 15) ไดก้ลา่วถงึ จดุประสงคข์องเกมการศึกษา ไวด้งัน้ี  

1.  เพือ่ฝึกใหรู้จ้กัการสงัเกตจาํแนกดว้ยสายตา 

2.  เพือ่ฝึกการแยกประเภทหรอืการจดัหมวดหมู่ 

3.  เพือ่ฝึกการใชค้วามคิดอย่างมเีหตผุล 

4.  เพือ่ฝึกการตดัสนิใจในการแกป้ญัหา 

5.  เพือ่ฝึกประสาทสมัพนัธร์ะหว่างตากบัมอื  

6.  เพื่อฝึกมนุษยสมัพนัธท์ี่ดีระหว่างกลุ่ม ฝึกคุณธรรมต่างๆ เช่น ความรบัผิดชอบ ความมนีํา้ใจ 

ความเอื้อเฟ้ือเผือ่แผ่ 

7.  เพือ่ทบทวนเน้ือหาวชิาทีไ่ดเ้รียนไปแลว้ 

วยิะดา บวัเผือ่น (2531: 19) ไดก้ลา่วไวว้่าจดุประสงคข์องการจดัเกมการศึกษา คือ ช่วยใหผู้เ้ล่นเป็นผูม้ี

ความสามารถในการสงัเกตด ีมคีวามสามารถในการมอง จาํแนกดว้ยสายตา ไดฟ้งัหรอืคิดอย่างรวดเร็ว และในเกม

การศึกษาแต่ละชดุจะมวีธิีการเล่นโดยเฉพาะ สามารถวางเล่นบนโตะ๊ได ้ผูเ้ล่นสามารถตรวจสอบการเล่นว่าถูกตอ้ง

หรอืไมด่ว้ยตนเอง และเมือ่เลน่เกมไดส้าํเรจ็ทาํใหเ้กดิแรงจูงใจทีจ่ะเรียนโดยไมเ่บือ่หน่าย 
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อุษา กลแกม (2533: 20) กล่าวถงึจุดประสงคข์องการจดัเกมการศึกษาว่า ช่วยใหผู้เ้ล่นบรรลุเป้าหมาย

อย่างใดอย่างหน่ึงหรือหลายอย่างได ้คือ สามารถจาํแนกดว้ยสายตา คิดหาเหตุผลคิดแกป้ญัหา แยกประเภท 

จาํแนกเสยีง หาความสมัพนัธ ์ใหส้งัเกตเปรียบเทียบรูปภาพและวสัดุสิ่งของต่างๆ ใชค้วามคิดอย่างมเีหตุผล การ

ตดัสนิใจแกป้ญัหา และเป็นการเตรยีมความพรอ้มไปสู่การอ่านและเขยีน 

สาํนกังานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2534: 13-16) ไดก้ล่าวถงึ จุดประสงคข์องการเล่น

เกมการศึกษา ดงัน้ี  

1. เป็นสิ่งที่จะช่วยใหเ้ด็กไดเ้รียนรูส้ิ่งต่างๆที่อยู่รอบตวั เช่น เรียนรูเ้รื่องขนาด นํา้หนกั สี รูปร่าง   

ความเหมอืน ความต่าง เรียนรูเ้กี่ยวกบัตนเอง เช่น เรียนรูว้่าชอบ หรือไม่ชอบทาํอะไร เรียนรูอ้ยู่ร่วมกบัผูอ้ื่น เช่น 

การรอคอย การแบง่ปนั การตดัสนิใจปญัหาต่างๆ 

2. เป็นการตอบสนองพฒันาการทางอารมณ์ของเด็ก เพราะในขณะที่เด็กเล่น เด็กจะไดแ้สดงออก  

อย่างเตม็ที ่มคีวามสดชื่น สนุกสนาน เบกิบาน ทาํใหเ้ด็กรูส้กึเป็นสุข เพราะไดเ้ล่นตามที่ตนเองตอ้งการ ซึ่งจะช่วย

ใหเ้ดก็ลดความตงึเครยีดทางดา้นจติใจ และช่วยใหเ้กดิความแจ่มใส 

3. เป็นการตอบสนองความตอ้งการของเด็กในหลายๆ ดา้น เช่น ในดา้นความอยากรูอ้ยากเห็น ซึ่ง    

เด็กแสดงออกโดยการทดลอง หยิบ จบั สาํรวจ เขย่า ฟงัเสียง ดา้นความตอ้งการทางร่างกาย ความตอ้งการทาง

จติใจ เป็นการทดแทนความตอ้งการของเดก็ 

4. ช่วยพฒันาคุณสมบตัิหลายประการที่จะช่วยใหเ้ด็กไดร้บัความสาํเร็จ ในการทาํงาน เมือ่เด็กเติบโต

เป็นผูใ้หญ่ ฉะนัน้ทกัษะทีเ่ดก็ไดร้บัจากการเลน่ จะเป็นพื้นฐานในการทาํงานของเดก็ในอนาคต 

5. เป็นการเตรียมชีวิตของเด็กเป็นการฝึกใหเ้ด็กรูจ้กัหนา้ที่ที่ตนเอง ตอ้งทาํในอนาคต ฝึกการพึ่งพา

ตนเอง การเอื้อเฟ้ือเผือ่แผ่ การแบง่ปนั การเป็นผูน้าํผูต้ามทีด่ี 

6. เป็นการช่วยใหเ้ดก็ไดค้น้หาความสามารถพเิศษของตนเอง เช่น ความสามารถในดา้นการจดจาํ การ

จาํแนกวสัดุ สิง่ของ ส ีขนาด หรอืแมแ้ต่เป็นการฝึกฝนเรื่องระบบการคิด ใหพ้ฒันาเป็นรูปแบบทีเ่หมาะสมกบัวยั 

7. ช่วยพฒันารูปแบบการคิดของเดก็ ในขณะทีเ่ดก็เลน่เกมเดก็ไดฝึ้กคิดไปดว้ยเป็นช่วงส ัน้ๆ ทาํใหเ้ด็ก

มโีอกาสคิดหาเหตุผล คิดแกป้ญัหา ฝึกการตดัสนิใจ ซึ่งกระบวนการเหล่าน้ี จะเป็นไปโดยที่เด็กรูต้วั แต่รูปแบบ

การคิดของเด็กก็จะพฒันาไปเรื่อยๆ ยิ่งมโีอกาสไดฝึ้กฝน และไดร้บัการยอมรบัมากเท่าใด เด็กก็จะพฒันาการคิด

ของตนเองใหม้เีหตผุลมากขึ้น 

8. ส่งเสริมจินตนาการ และความคิดสรา้งสรรค์ของเด็กเป็นการเปิดโอกาสใหเ้ด็กไดเ้ปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมและแสดงออกโดยเสรี ขณะที่เด็กเล่น เด็กจะเปิดใจใหส้บายเต็มที่ จึงสามารถที่จะคิดไดอ้ย่างอิสระ    

ซึ่งหากมกีารฝึกฝน และส่งเสริม รวมท ัง้ยอมรบัความคิด และจินตนาการของเด็กในขณะที่เล่นแลว้ จะทาํใหเ้ด็ก
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กลา้แสดงออก กลา้คิด มากยิ่งขึ้น เด็กมอีิสระในการจินตนาการของเด็ก ในขณะที่เล่นไดม้ากเท่าใด โอกาสที่เด็ก

จะเกดิความเชื่อม ัน่ในตนเอง และกลา้แสดงความคิดของตนเอง กจ็ะมากขึ้นเท่านัน้ 

9. ช่วยพฒันาเด็กในทุกๆดา้น คือ ทางดา้นร่างกาย เกมเป็นการฝึกกลา้มเน้ือมอืกบัตาใหป้ระสานกนั 

อย่างมปีระสิทธิภาพ ทางดา้นอารมณ์-จิตใจ เกมช่วยใหเ้ด็กเกิดพฒันาการทางอารมณ์และจิตใจใหม้ ัน่คงแขง็แรง

รูจ้กัปรบัอารมณ์ใหเ้ขา้กบัภาวะแวดลอ้มทางสงัคม เกมจะช่วยใหเ้ด็กมคีวามสมัพนัธก์บับุคคลอื่นเป็นการเรียนรู ้  

ที่จะอยู่รวมกลุ่มรูจ้กับทบาทของสมาชิกในกลุ่ม ฝึกเด็กในเรื่องของการปรบัตวัทางสติปญัญา เด็กจะเกิดความคิด

รวบยอดในสิง่ต่างๆทีเ่รยีนรู ้

สาํนกังานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2541: 145) ไดก้ล่าวถงึ จุดประสงคข์องการจดัเกม

การศึกษา 

1. ฝึกฝนและพฒันาความสามารถในการใชป้ระสาทสมัพนัธ ์เพือ่ใหเ้กดิการรบัรูเ้พือ่จะนาํไปสู่การเรยีนรู ้

2. พฒันาการคิดหาเหตผุล 

3. ฝึกการสงัเกตและการตดัสนิใจ 

4. ช่วยใหเ้กดิความคิดรวบยอดเกี่ยวกบัสิง่ทีเ่รียนรู ้

5. ฝึกการจาํแนกเกี่ยวกบัส ีรูปทรง รูปร่าง ขนาด ปรมิาณ จาํนวน เสยีง 

6. ฝึกทกัษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรแ์ละภาษา 

7. ฝึกการคิดเชื่อมโยงความสมัพนัธ ์

จากที่กล่าวมาแลว้ขา้งตน้สรุปว่า เกมการศึกษา เป็นสิ่งที่ช่วยปูพื้นฐานในการเตรียมความพรอ้มสาํหรบั

พฒันาการดา้นต่างๆของเดก็ เช่น ฝึกการคิด การใชส้ายตา การทาํงานเป็นกลุ่ม โดยเฉพาะอย่างยิ่งพฒันาการดา้น

สตปิญัญา รวมถงึประสาทสมัผสั อกีท ัง้ยงัส่งเสรมิจนิตนาการ และความคิดสรา้งสรรคข์องเดก็อกีดว้ย 

  

3.4  ประโยชน์ของเกมการศึกษา 

พงษเ์ทพ บุญศรีโรจน ์(2533) ไดก้ล่าวถึง คุณค่าและประโยชนข์องเกมที่มต่ีอการเรียนการสอน ว่า   

เกมเป็นสื่อที่จะส่งเสริมใหผู้เ้ล่นมคีวามคล่องและความสามารถรอบตวัสูง สามารถช่วยใหผู้เ้ล่นประสบผลสมัฤทธิ์

ไดก้วา้งขวาง ท ัง้ทางดา้นพทุธิศึกษา และจริยศึกษา แมว้่าเกมจะไม่ดีไปกว่าการสอนแบบดัง้เดิมเมือ่ใชส้อนเน้ือหา

พื้นฐานก็จริง แต่สาํหรบัความสามารถดา้นการวเิคราะห ์การสงัเคราะหแ์ละการประเมนิค่าแลว้ เกมจะช่วยไดม้าก 

เกมจะช่วยใหผู้เ้ล่นพฒันาพลงัความคิดสรา้งสรรคไ์ดม้าก เกมส่วนใหญ่ส่งเสริมความสามารถในการตดัสินใจ   

การสื่อสาร ความสมัพนัธก์บัผูอ้ื่นและเจตคติทางดา้นความกระตือรือรน้ที่จะฟงัความเห็นผูอ้ื่น นอกจากนัน้ เกม  

จะช่วยใหผู้เ้ล่นรูจ้กัแกป้ญัหาหลายๆแนวทาง หลายคนเชื่อม ัน่ในการใชเ้กมจะทาํใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาสิ่งที่มคุีณค่า
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ทางการศึกษาเกือบท ัง้หมด ขอ้ไดเ้ปรียบสูงสุดของเกมยิ่งกว่าวิธีการสอนอื่นใดคือความสนุก ทาํใหน้กัเรียน       

ไดเ้ขา้มามส่ีวนร่วมมากที่สุด โดยเฉพาะอย่างยิ่งนกัเรียนที่มผีลการเรียนไม่ค่อยดีนกั และเชื่อว่าถา้มกีารแข่งขนั

ดว้ยนกัเรียนจะยิ่งทุ่มเทจิตใจในการเล่นมากยิ่งขึ้น เกมส่วนใหญ่มกัจะใชพ้ื้นฐานทางวิชาการหลายๆดา้นซึ่งทาํให ้  

ผูเ้ลน่ตอ้งรูจ้กับูรณาการความรูแ้ละทกัษะหลายๆดา้นเหลา่นัน้เขา้ดว้ยกนั 

วนัเพญ็ พวงมะล ิ(2543: 20) ไดก้ลา่วถงึประโยชนข์องเกมการศึกษาไวด้งัน้ี 

1. เกมทาํใหส้ภาพจาํเจของหอ้งเรยีนเปลีย่นเป็นสภาพความสนุกสนาน 

2. เกมทาํใหว้สัดุทีผู่เ้รยีนคุน้เคยมคีวามสมัพนัธแ์บบใหม่ 

3. เกมจูงใจผูเ้รียนทุกคนอย่างมากมายในการเรยีนรูแ้บบต่างๆที่ตอ้งการฝึก 

4. เกมช่วยใหผู้เ้รยีนทีไ่มส่นใจบทเรยีนมส่ีวนร่วมในการเรยีน 

5. เกมช่วยใหเ้กดิความสนุก 

ปราณี ประสีระเตสงั (2544: 1) ไดก้ล่าวถงึประโยชนข์องเกมการศึกษาไวว้่า เกมทาํใหผู้เ้รียนเกิด      

ความสนุกสนาน มคีวามสุข ในการแลกเปลีย่นความรูจ้ากกลุ่ม เป็นการถกัทอความคิด เพื่อพชิิตปญัญาผูเ้รียนได ้

แสดงออกอย่างชดัเจนและมคีวามรบัผดิชอบ มวีนิยัในการทาํงาน รูจ้กัการฝึกประเมนิปรบัปรุงตนเองและยอมรบั

ผูอ้ื่น ตลอดจนใฝ่หาความรูอ้ย่างต่อเน่ือง 

เบญ็จา คงสบาย (2547: 36) กลา่วว่า เกมการศึกษาช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสนุกสนานเพลดิเพลนิ และ

ไดฝึ้กประสบการณใ์ชภ้าษา ทาํใหผู้เ้รยีนเกดิทกัษะทางภาษา และพฒันาความคิดในดา้นต่าง ๆ 

จากขอ้ความขา้งตน้สรุปไดว้่า เกมการศึกษามปีระโยชนม์ากมายหลายดา้น จดัว่าเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริม

และฝึกทกัษะใหเ้ดก็ไดเ้กดิการเรยีนรู ้และช่วยใหเ้ดก็เพลดิเพลนิไปกบัการเรียนรู ้อีกท ัง้ยงัช่วยพฒันาทกัษะต่าง ๆ 

รวมท ัง้ช่วยส่งเสรมิกระบวนการในการทาํงาน และการอยู่ร่วมกนัในสงัคม 

 

3.5  ลกัษณะของเกมการศึกษาที่ดี 

อจัฉรา ชวีพนัธ ์(2531: 92) ไดเ้สนอแนะว่าเกมการศึกษาที่ด ีควรมลีกัษณะดงัน้ี 

1. เป็นเกมที่ทาํใหผู้เ้รียนเกิดความสนุกสนานในการเลน่ มคีาํส ัง่และกติกาในการเลน่ชดัเจนไม่

ซบัซอ้นและใชเ้วลาในช่วงส ัน้ ๆ 

2. เป็นเกมทีง่า่ยในการตรวจสอบ และตดัสนิใหค้ะแนน เปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนมส่ีวนร่วมในกจิกรรม

ไดอ้ย่างท ัว่ถงึ และมกีารเคลือ่นไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกายบา้งตามสมควร 

3. ควรจดัเตรยีมสถานทีใ่หเ้หมาะสมกบัเกมนัน้ ๆ และมกีารจดัสถานทีไ่วล้ว่งหนา้ 

สุภาภรณ์ ทองใบ (2538: 1) ไดอ้ธบิายลกัษณะของเกมการศึกษาทีด่ ีไวด้งัน้ี 

1. ครูไม่ตอ้งเสยีเวลาในการเตรยีมมากนกั 

2. ไมก่นิเวลามาก การเลน่เกมไมค่วรจะเลน่จนเสยีเวลาในการสอนบทเรยีน 

3. ตอ้งเป็นเกมทีผู่เ้รียนไม่ตอ้งใชก้ารเคลือ่นไหวมากนกั 
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4. ใชเ้ลน่ในช ัน้เรยีน โดยไม่ทาํใหช้ ัน้เรยีนยุ่งเหยงิ 

5. เกมจะตอ้งมคีาํส ัง่บอกวธิกีารเล่นทีช่ดัเจน 

6. ตอ้งเป็นเกมทีฝึ่กหลกัภาษาที่ตอ้งการได ้

7. เกมนัน้จะตอ้งใชห้ลกัภาษาทีเ่หมาะสมกบัระดบัผูเ้รียน 

ทศินา แขมมณี (2547: 368) ไดก้ลา่วไวว้่า เกมการศึกษาทีด่คีวรมลีกัษณะ ดงัน้ี 

1. ช่วยใหผู้เ้รยีนมส่ีวนร่วมในการเรยีนสูง ผูเ้รยีนไดร้บัความสนุกสนาน และเกดิการเรยีนรูจ้าก

การเล่น 

2. ช่วยใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรู ้โดยการเหน็ประจกัษแ์จง้ดว้ยตนเอง ทาํใหก้ารเรียนรูน้ ัน้มคีวาม 

หมายและอยู่คงทน 

3. ผูเ้รยีนชอบและครูไมเ่หน่ือยแรง 

สุวทิย ์มลูคาํ (2547: 97) ไดเ้สนอแนวคิดไวว้่า เกมการศึกษาทีด่ีควรมลีกัษณะดงัน้ี 

1. ช่วยใหผู้เ้รียนไดฝึ้กทกัษะ เทคนิค กระบวนการต่าง ๆ เช่น เทคนิคการตดัสนิใจ กระบวนการ

คิด กระบวนการกลุม่ กระบวนการแกป้ญัหา กระบวนการสือ่สาร 

2.  ช่วยใหผู้เ้รยีนมส่ีวนร่วมในการเรียนสูง มคีวามสนุกสนานเพลดิเพลนิ เกดิการเรยีนรูด้ว้ย

ตนเอง เป็นการเรยีนรูท้ี่มคีวามหมายและจดจาํไดน้าน 

จากขอ้ความขา้งตน้ ที่ไดม้ผูีก้ล่าวถึง ลกัษณะเกมการศึกษาที่ดี สรุปไดว้่า ลกัษณะเกมการศึกษาที่ดี

จะตอ้งมกีฎ กตกิา วธิเีลน่ทีช่ดัเจน เล่นง่าย ไม่ใชเ้วลามาก และตรงกบัจุดมุ่งหมายของการสอน อีกท ัง้ผูเ้รียนไดม้ี

ส่วนร่วม ไดร้บัความสนุกสนาน เพลดิเพลนิ และความรูจ้ากการเลน่เกม  

 

3.6  วธิีการสอนโดยใชเ้กม (Game) 

ทศินา แขมมณี (2544: 82-85) กลา่วถงึวธิกีารสอนโดยใชเ้กมว่า วธิีการสอนโดยใชเ้กมเป็นกระบวนการ

ทีผู่ส้อนใชใ้นการช่วยใหผู้เ้รยีนเกิดการเรียนรูต้ามวตัถปุระสงคท์ี่กาํหนด โดยการใหผู้เ้รียนเล่นเกมตามกติกา และ

นาํเน้ือหาและขอ้มลูของเกม พฤตกิรรมการเลน่ วธิกีารเลน่ และผลการเล่นเกมของผูเ้รียนมาใชใ้นการอภปิรายเพื่อ

สรุปการเรยีนรู ้

วตัถุประสงค์การใชเ้กมการสอนเพื่อช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูเ้รื่องต่างๆอย่างสนุกสนาน และทา้ทาย

ความสามารถ โดยผูเ้รยีนเป็นผูเ้ลน่เอง ทาํใหไ้ดร้บัประสบการณต์รง เป็นวธิกีารทีเ่ปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมส่ีวนร่วมสูง 

องคป์ระกอบสาํคญัของวธิีสอนโดยใชเ้กม 

-  มเีกม และกตกิาการเลน่ 

-  มกีารเลน่เกมตามกตกิา 
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-  มกีารอภปิรายเกี่ยวกบัผลการเลน่ วธิกีารเลน่  และพฤตกิรรมการเลน่ของผูเ้ลน่หลงัการเล่น 

ขัน้ตอนสาํคญัของการสอนโดยใชเ้กม 

-  ผูส้อนนาํเสนอเกม ชี้แจงวธิกีารเลน่ และกตกิาการเลน่  

-  ผูเ้รยีนเลน่เกมตามกตกิา 

-  ผูส้อนและผูเ้รยีนอภปิรายเกี่ยวกบัผลการเลน่และวธิีการหรอืพฤตกิรรมการเลน่ของผูเ้รียน 

การเลอืกเกม 

1. เกมแบบไมม่กีารแขง่ขนั เช่นเกมการสือ่สาร เกมตอบคาํถาม 

2. เกมแบบแขง่ขนั มผูีแ้พ ้ผูช้นะ เกมส่วนใหญ่เป็นแบบน้ี 

3. เกมแบบสถานการณ์จาํลอง (Simulation Game) เป็นเกมที่มกีารจาํลองความเป็นจริง 

สถานการณจ์ริง ซึ่งผูเ้ล่นจะตอ้งคิดตดัสนิใจจากขอ้มลูที่ม ีและไดร้บัผลของการตดัสนิใจเหมอืนกบัที่ควรจะไดร้บั

ในความเป็นจรงิ 

เกมแบบน้ีมอียู่สองลกัษณะ 

- บอรด์เกม (Board Game) หรือเกมกระดาน ลกัษณะเป็นการจาํลองความเป็นจริง ลงมาเล่นใน

กระดานหรือบอรด์ เช่น เกมเศรษฐี (Monopoly) เกมมลภาวะพิษ (Pollution) เกมแกป้ญัหาความขดัแยง้ 

(conflict resolution) เป็นตน้ 

- เกมจาํลองสถานการณ ์(Simulation Game) ทีจ่าํลองสถานการณ์และบทบาทขึ้นใหเ้หมอืนความ

เป็นจรงิ และผูเ้ลน่จะตอ้งไปเลน่จรงิโดยสวมบทบาทเป็นคนใดคนหน่ึงในสถานการณ์นัน้ 

ในกรณีที่ผูส้อนตอ้งการเลือกเกมที่มีผูจ้ดัทาํและเผยแพร่แลว้ (Published Game) มาใช ้ผูส้อน

จาํเป็นตอ้งแสวงหาแหล่งขอ้มลูว่า มใีครทาํอะไรไวบ้า้งแลว้ ซึ่งในปจัจุบนัเกมประเภทน้ีมเีผยแพร่และวางจาํหน่าย

ในทอ้งตลาดจาํนวนมากซึ่งส่วนใหญ่แลว้ เป็นผลงานที่จดัขึ้นในต่างประเทศ สิ่งที่สาํคญัซึ่งผูส้อนควรตระหนกั    

ในการเลอืกใชเ้กมจาํลองสถานการณค์ือ เกมจาํลองสถานการณ์ที่จดัทาํขึ้นในต่างประเทศ เขาย่อมจาํลองความเป็น

จรงิของสถานการณ์ในประเทศของเขา ซึ่งจะมคีวามแตกต่างกนัไปจากสถานการณ์ในประเทศไทย ดงันัน้ผูส้อนจึง

ควรชี้แจงใหผู้เ้รยีนเขา้ใจหรอืไมก่จ็าํเป็นตอ้งดดัแปลง หรอืตดัทอนส่วนทีแ่ตกต่างออกไป หากสามารถทาํได ้

การช้ีแจงวธิีการเล่น และกตกิาการเล่น 

เน่ืองจากเกมและเกมมีวิธีการเล่นและกติกาการเล่นที่มีความยุ่งยากซบัซอ้นมากนอ้ยแตกต่างกนั      

ในกรณีที่เกมนัน้เป็นเกมง่ายๆมวีิธีเล่นและกติกาไม่ซบัซอ้น การชี้แจงย่อมทาํไดง้่าย แต่ถา้เกมนัน้มคีวามซบัซอ้น
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มาก การชี้แจงก็จะทาํไดย้ากขึ้น ผูส้อนควรจดัลาํดบัข ัน้ตอนและใหร้ายละเอียดที่ชดัเจนโดยอาจตอ้งใชส้ื่อเขา้ช่วย

และอาจใหผู้เ้รยีนซอ้มเลน่ก่อนการเลน่จรงิ 

กติกาการเล่น เป็นสิ่งที่สาํคญัมากในการเล่นเกม เพราะกติกาน้ีจะตัง้ขึ้นเพื่อควบคุมใหก้ารเล่นเป็นไป

ตามวตัถปุระสงค ์ผูส้อนควรศึกษากติกาการเล่น และวเิคราะหว์่ากติกาแต่ละขอ้มขีึ้นดว้ยวตัถปุระสงคอ์ะไร และ

ควรดูแลใหผู้เ้ลน่ปฏบิตัติามกติกาของการเลน่อย่างเคร่งครดั 

การเล่นเกม 

ก่อนการเลน่เกม ผูส้อนควรจดัสถานที่ของการเล่นเกมใหอ้ยู่ในสภาพที่เอื้อต่อการเล่นไม่เช่นนัน้ อาจจะ

ทาํใหก้ารเล่นเป็นไปอย่างติดขดั และเสียเวลา เสียอารมณ์ของผูเ้ล่นดว้ย ในขณะที่ผูเ้รียนกาํลงัเล่นเกม ผูส้อน  

ควรตดิตามสงัเกตพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียนอย่างใกลช้ิดและควรบนัทกึขอ้มลูที่จะเป็นประโยชนต่์อการเรียนรู ้

ของผูเ้รยีนไว ้เพือ่นาํไปใชใ้นการอภปิรายหลงัการเลน่ 

การอภปิรายหลงัการเล่น 

ข ัน้ตอนน้ีเป็นข ัน้ที่สาํคญัมาก หากขาดข ัน้ตอนน้ีการเล่นเกมจะถือว่าไม่ใช่วิธีสอน เป็นเพียงเล่นเกม

ธรรมดาๆ จุดเนน้ของเกมอยู่ที่การเรียนรูยุ้ทธวิธีต่างๆที่จะเอาชนะอุปสรรคเพื่อจะไปใหถ้ึงจุดหมาย ผูส้อน

จาํเป็นตอ้งเขา้ใจว่า จดุเนน้ของการใชเ้กมในการสอนนัน้ กเ็พือ่ใหผู้ท้ีเ่รยีนเกดิการเรยีนรูต้ามวตัถปุระสงค ์

การใชเ้กมในการสอนท ัว่ๆไปมวีตัถปุระสงคเ์พือ่ 

1. ฝึกฝนเทคนิคหรือทกัษะต่างๆที่ตอ้งการ (ใชยุ้ทธวิธีการเล่นที่สนุก และการแข่งขนัมาเป็น

เครื่องมอืในการใหผู้เ้รยีนฝึกฝนทกัษะต่างๆ) 

2. เรยีนรูเ้น้ือหาสาระจากเกมนัน้ (ในกรณีทีเ่กมนัน้เป็นเกมการศึกษา) 

3. เรยีนรูค้วามเป็นจรงิของสถานการณ์ต่างๆ (ในกรณีทีเ่กมนัน้เป็นเกมการศึกษา) 

ดงันัน้ การอภปิรายจึงมุ่งเนน้ไปตามวตัถปุระสงคข์องการสอนนัน้ๆ กล่าวคือ ถา้การใชเ้กมนัน้มุ่งเพยีง    

เป็นเครื่องมอืฝึกทกัษะใหผู้เ้รียน การอภิปราย ก็ควรมุ่งไปที่ทกัษะนัน้ๆว่าผูเ้รียนนัน้ไดพ้ฒันาทกัษะนัน้เพียงใด 

ประสบความสาํเร็จตามความตอ้งการหรือไม่ และจะมวีธิีใดที่จะช่วยใหป้ระสบความสาํเร็จมากขึ้น แต่ถา้มุ่งเน้ือหา

จากเกม ก็ควรอภิปรายในประเด็นที่ว่าผูเ้รียนไดเ้รียนรูเ้น้ือหาสาระอะไรจากเกมไดบ้า้ง รูไ้ดอ้ย่างไร ดว้ยวิธีใด     

มคีวามเขา้ใจในเน้ือหาสาระนัน้อย่างไร ไดค้วามเขา้ใจนัน้มากจากการเล่นเกมตรงส่วนใด เป็นตน้ ถา้มุ่งการเรียนรู ้

ความเป็นจริงของสถานการณ์ ก็ควรอภปิรายในประเด็นที่ว่า ผูเ้รียนไดเ้รียนรูค้วามจริงอะไรบา้ง การเรียนรูน้ ัน้มา

จากไหน และอย่างไร ผูเ้รยีนไดต้ดัสนิใจอะไรบา้ง ทาํไมจึงตดัสนิใจเช่นนัน้ และการตดัสนิใจใหผ้ลอย่างไร ผลนัน้

บอกความจรงิอะไร ผูเ้รยีนมขีอ้สรุปอะไร เพราะอะไรจงึสรุปอย่างนัน้ เป็นตน้ 
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3.7  การออกแบบเกมการศึกษา 

การสรา้งเกมการศึกษาใหก้บัผูเ้รียน ครูผูส้อนควรตอ้งเขา้ใจหลกัการออกแบบเกมการศึกษาเพื่อที่จะ

สามารถสรา้งเกมการศึกษาที่สอดคลอ้ง เมื่อนําไปใชก้บัผูเ้รียนแลว้เกิดประสิทธิภาพ และประสิทธิผลตามมา     

ซึง่หลกัการออกแบบเกมการศึกษามนีกัวชิาการทางการศึกษาไดเ้สนอไว ้ดงัน้ี 

วารนิทร ์ รศัมพีรหม (2531: 185) ไดเ้สนอหลกัการออกแบบเกมการศึกษา ดงัน้ี 

1. เลอืกเน้ือหาใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รยีน และสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์

2. ระบผูุเ้รยีนว่าใชก้บัผูเ้รยีนในระดบัใด 

3. ระบจุดุหมายของการออกแบบใหส้อดคลอ้งกบัเน้ือหาและลกัษณะของเกม 

4. สรา้งเกม อปุกรณ ์บทบาท ปญัหา และแหลง่ขอ้มลู ความต่อเน่ือง ผลทีไ่ดร้บั 

5. สรา้งกตกิา วธิกีารเลน่ และการใหค้ะแนน 

6. สรา้งรูปแบบทีจ่ะนาํไปใชใ้นการเรยีนการสอน 

7. ทดลองใชก่้อนนาํไปใชจ้รงิ 

8. ปรบัปรุงแกไ้ขเมือ่พบขอ้บกพร่องโดยยอ้นกลบัไปทบทวนในข ัน้ตอนที ่1 ใหม ่

วนัชาต ิ เหมอืนสน (2546: 232) ไดเ้สนอหลกัการออกแบบเกมหรอืข ัน้ตอนสรา้งเกมใหมซ่ึง่มอียู่ 

5 ข ัน้ตอน ดงัน้ี 

1. ตัง้จดุมุง่หมายของเกมใหช้ดัเจน โดยตอ้งตอบคาํถามใหไ้ดว้่าสรา้งเกมไปเพือ่อะไร ซึง่อาจม ี

หลายจดุมุง่หมายย่อยกไ็ด ้

2. หาสือ่การเลน่เกมทีเ่หมาะสม เพื่อนาํไปสู่จุดมุ่งหมายที่กาํหนดไว ้สื่อมหีลายรูปแบบ ผูส้รา้งเกม

ตอ้งเลอืกใหส้อดคลอ้งและเหมาะสมกบัเกมทีน่าํไปใชส้อน 

3. จดัลาํดบัการเล่นเกม ผูส้รา้งเกมจะตอ้งจดัลาํดบัการเล่นใหเ้ป็นระบบโดยบอกกใหช้ดัเจนว่า   

จะทาํอะไรก่อน - หลงั จึงจะนาํไปสู่จุดมุ่งหมายที่กาํหนดไว ้เช่น ตอ้งบอกก่อนว่าจะใหท้าํอะไร ตอ้งชี้แจงกติกา 

การเลน่ใหช้ดัเจน ตอ้งใหผู้เ้ลน่เตรยีมพรอ้ม และตอ้งจดัเตรยีมสถานทีใ่หส้ะดวก พรอ้มต่อการเล่นเกม ท ัง้น้ีเพราะ

ผูส้รา้งเกมจะตอ้งสงัเกตพฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมว่าทาํตามกติกาหรือไม่ มพีฤติกรรมอะไรบา้งที่เด่นๆ เพื่อสาํหรบั

เกบ็ขอ้มลูไปวเิคราะหว์่าพฤตกิรรมทีเ่กดิขึ้นกบัผูเ้ล่นเกมเป็นไปตามจดุมุง่หมายของเกมหรอืไม่ 

4. การทดลองใชเ้กม  ควรมกีารทดลองนาํเกมไปทดลองใชก่้อนใชจ้ริงว่า ทุกข ัน้ตอนของการเล่น

เกมนัน้ ๆ เป็นไปตามทีต่อ้งการหรอืไม ่จะไดป้รบัปรุงแกไ้ขใหเ้หมาะสม 
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5. การประเมนิผล ผูส้รา้งเกมเมือ่ออกแบบเกมแลว้ก็ตอ้งคาํนึงถงึวธิีการประเมนิผลผูเ้ล่นเกมดว้ย

โดยอาจใชว้ิธีการสงัเกตพฤติกรรมหรือใชแ้บบสอบถามหรือประเมินผลผูเ้ล่นว่าพึงพอใจหรือไม่ และบรรลุ

จดุมุง่หมายทีก่าํหนดไวห้รอืไม ่

 ดงันัน้ จึงสรุปไดว้่า การสรา้งเกมการศึกษา ครูผูส้อนควรตอ้งเขา้ใจหลกัการออกแบบเกมการศึกษา 

เพื่อที่จะสามารถสรา้งเกมการศึกษาใหส้อดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมายที่ตอ้งการ และใหเ้หมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 

รวมท ัง้หาสือ่อปุกรณ ์วธิกีารเลน่เกม เกณฑก์ารใหค้ะแนน ที่เหมาะสม และนาํไปทดลองใชก้บัผูเ้รียนว่าเป็นไปตาม

จดุมุง่หมายทีต่ ัง้ไวห้รอืไม ่เพือ่จะไดป้รบัปรุงแกไ้ขใหเ้หมาะสมมากขึ้น 

 

4. งานวจิยัที่เกีย่วขอ้ง 

งานวจิยัในประเทศ 

อภิญญา  โล่ประดิษฐ ์(2547) ทาํการพฒันากิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเรื่องการคูณของนกัเรียน   

ช ัน้ประถมศึกษาปีที ่3 โรงเรยีนวดัทางหลวงโพธิ์ทอง จงัหวดันนทบุรี ผลการศึกษาพบว่าประสทิธิภาพของกิจกรรม

การเรียนรูท้ี่มเีกมประกอบเรื่อง การคูณจาํนวนที่มีหน่ึงหลกักบัจาํนวนที่ไม่เกินสี่หลกั มีค่าเท่ากบั 81.74/81.35 

โดยผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนของนกัเรียนที่เรียน โดยมเีกมประกอบกิจกรรมการเรียนรู ้เรื่องการคูณ

จํานวนที่มีหน่ึงหลกักบัจํานวนที่ไม่เกินสี่หลกัสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสาํคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และ        

กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีความชอบต่อเกม การเรียนที่มีเกมประกอบ และมีความตอ้งการที่จะเรียนโดยมีเกม

ประกอบในระดบัมาก 

อษุารตัน ์ ตงัควเิวชกุล (2550) ไดท้าํศึกษาความสามารถในการอ่านคาํของเด็กที่มปีญัหาทางการเรียนรู ้

ช ัน้ประถมศึกษาปีที ่3 โดยใชเ้กมการศึกษา ผลการศึกษา พบว่า เด็กที่มปีญัหาทางการเรียนรู ้ที่ไดร้บัการสอนอ่าน

โดยใชเ้กมการศึกษา มคีวามสามารถในการอ่านคาํ อยู่ในระดบัดี และเด็กที่มปีญัหาทางการเรียนรูท้ี่ไดร้บัการสอน

อ่านโดยใชเ้กมการศึกษา มีความสามารถในการอ่านคําหลงัการสอนโดยใชเ้กมการศึกษาสูงกว่าก่อนใชเ้กม

การศึกษา อย่างมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 

วไิลวรรณ ถิน่จะนะ (2551) ทาํการจดัการกจิกรรมเสรมิหลกัสูตรดา้นทกัษะการอ่านสะกดคาํ โดยใชเ้กม

การศึกษา สาํหรบันกัเรยีนช ัน้ประถมศึกษาปีที ่1 พบว่า กิจกรรมเสริมหลกัสูตรดา้นทกัษะการอ่านสะกดคาํ โดยใช ้

เกมการศึกษา สาํหรบันกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 มปีระสทิธิภาพเท่ากบั 98.17/98.47 และนกัเรียนมทีกัษะการ

อ่านสะกดคาํหลงัจดักจิกรรมเสรมิหลกัสูตรสูงกว่าก่อนจดักจิกรรมเสรมิหลกัสูตร อย่างมนียัสาํคญัทางสถติทิี ่0.01 

วภิาพร อาํไพพทิกัษว์งศ ์(2552) ไดศึ้กษาเกี่ยวกบั สือ่การสอนชนิดเกมกระดานแนวคิดเกมเศรษฐ ีเพื่อ

สอนการอ่านโนต้ของนกัเรียนเปียโนช ัน้ตน้ พบว่า สื่อการสอนชนิดเกมกระดานแนวคิดเกมเศรษฐี เพื่อสอน     
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การอ่านโนต้ของนกัเรียนเปียโนช ัน้ตน้ มปีระสิทธิภาพ 91/82 สูงกว่าเกณฑ ์80/80 แสดงว่า สื่อการสอนที่ผูว้จิยั

สรา้งขึ้น มปีระสทิธิภาพ เป็นไปตามสมมติฐาน ผลการทดสอบก่อนเรียนกบัการทดสอบหลงัเรียนมคีวามแตกต่าง

กนัอย่างมนียัสาํคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และนกัเรียนมเีจตคติต่อสื่อการสอนชนิดเกม ในระดบัดี เป็นไปตาม

สมมตฐิาน 

ศราวุธ จนัทรต์า (2552) ทาํการพฒันาแผนการจดัการเรียนรูเ้พื่อเพิ่มผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

ชีววทิยา เรื่อง โครงสรา้งของระบบประสาท และการทาํงานของระบบประสาทส ัง่การ โดยใชชุ้ดคาํศพัท ์และเกม 

บงิโก ผลการศึกษาพบว่า ประสทิธิภาพของแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยชุดคาํศพัท ์และเกมบงิโก มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 

85/80 ซึ่งสูงกว่าเกณฑม์าตรฐาน 80/80 ที่กาํหนดไว ้ค่าผลสมัฤทธิ์หลงัการเรียนมีค่าสูงกว่าก่อนเรียน          

อย่างมนียัสาํคญัทางสถติทิี ่0.05 และนกัเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อชดุคาํศพัท ์และเกมบงิโกในระดบัมาก 

ณฐัวลยั จนัทรส์งิห ์(2553) ไดศึ้กษาผลของการใชเ้กมบงิโกเพื่อพฒันาการเรียนรูค้าํศพัทภ์าษาองักฤษ 

ช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการศึกษาพบว่า การจดักิจกรรมการเรียนรูค้าํศพัทภ์าษาองักฤษโดยใชเ้กมบิงโกช ัน้

ประถมศึกษาปีที่ 2 มปีระสทิธิภาพเท่ากบั 82.08/79.31 ดชันีประสิทธิผลของการจดักิจกรรมการเรียนรูค้าํศพัท์

ภาษาองักฤษโดยใชเ้กมบิงโก มีค่าเท่ากบั 0.6195 คิดเป็นรอ้ยละ 61.95 และ นกัเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรู ้  

ผ่านเกณฑท์กุคน 

ภาณุมาศ  เหลอืงอร่าม (2554) ไดท้าํการออกแบบเกมเพื่อเพิ่มความสามารถในการคิดเชิงวเิคราะหข์อง

เด็กประถมศึกษาตอนตน้ พบว่าประสิทธิผลของผลงานการออกแบบเกม หลงัจากที่กลุ่มตวัอย่างไดเ้ล่นเกมแลว้ 

พบว่ากลุ่มตวัอย่างมพีฤติกรรมการคิดและวิเคราะหม์ากขึ้นหลงัจากที่เล่นเกม และไดค้ะแนนจากแบบทดสอบ

เพิ่มขึ้นจาก 4.1 คะแนนเป็น 8.1 คะแนน ซึ่งถอืว่าผลงานการออกแบบเกมสามารถเพิ่มความสามารถในการคิด  

เชงิวเิคราะหข์องเดก็ประถมศึกษาได ้

งานวจิยัต่างประเทศ 

Zuckerman (1975) ไดท้าการวจิยัเกี่ยวกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม ผลการวจิยัพบว่า เกมเป็น

เครื่องมอืทีจ่ะนาไปใชใ้นการจดัการเรยีนรูไ้ดเ้หมอืนกบัเครื่องมอือื่นๆ เกมใชง้่ายและผูเ้ล่นสนุกสนาน ทาํใหผู้เ้รียน

มคีวามกา้วหนา้ในการเรยีน ช่วยใหเ้กดิความเขา้ใจทีส่มบูรณ ์และช่วยจูงใจในการอภปิราย 

Dickerson (1976) ไดศึ้กษาการจาํคาํศพัทข์องนกัเรียนโดยการใชเ้กมการเคลื่อนไหว ในกลุ่มเฉ่ือย 

และการสอนตามปกติ โดยใหน้กัเรียนศึกษาคาํศพัทใ์หม่วนัละจาํนวน 2 คาํพบว่านกัเรียนที่อยู่ในกลุ่มเกม

เคลือ่นไหวมผีลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนสูงกว่านกัเรียนทีอ่ยู่ในกลุม่เฉ่ือยและกลุ่มทีไ่ดร้บัการสอนตามปกติ 
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Kincaid (1977) ไดศึ้กษาเจตคติและผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรข์องนกัเรียนที่นําเกม     

และปญัหาคณิตศาสตรไ์ปเล่นที่บา้นโดยไดร้บัความร่วมมอื จากบดิา มารดาของนกัเรียน ใชเ้วลาในการทดลอง   

10 สปัดาห ์ทุกๆ สปัดาหม์กีารประชุม ผูป้กครอง บดิา มารดา ของนกัเรียน เพื่อเรียน และสรา้งอุปกรณ์ ในการ

เลน่เกมพรอ้มท ัง้ใหม้กีารทดลอง เล่นก่อนที่จะนาํกลบัไปใหลู้กเล่นที่บา้น ผลปรากฏว่านกัเรียนกลุ่มที่เล่นเกมและ

ทายปญัหาคณิตศาสตรท์ี่บา้นมผีลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติสูงกว่ากลุ่มที่ไม่ไดเ้ล่นเกม และทายปญัหา

คณิตศาสตรม์เีจตคตต่ิอวชิาคณิตศาสตรด์กีว่าบดิามารดาของนกัเรียนที่ไมไ่ดเ้ลน่เกม และทายปญัหาคณิตศาสตร ์

Orcutt (1977) ไดท้ดลองใชเ้กมการสอนกบัเด็กอนุบาล ผลปรากฏว่ากลุ่มที่ใชเ้กมมคีวามสามารถใน

การใชภ้าษาดกีว่ากลุม่ทีไ่มไ่ดใ้ชเ้กม และกลุม่ทีเ่ดก็เลอืกเกมเองมคีวามสามารถในการใชภ้าษาดีกว่ากลุ่มที่ครูเลอืก

เกมให ้

Walling (1977) ทาํการวิจยัทดลองศึกษาผลการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นสื่อการสอนทุกข ัน้ตอนกบัการ

จดัการเรียนรูว้ธิีอื่น เช่น การบรรยายอภปิราย (Lecture-Discussion) การบรรยายอย่างเดียว (Lecture) และ

การบรรยายประกอบเกม (Lecture Games) กบันกัศึกษาช ัน้ปีที่ 1 ของมหาวทิยาลยัอลัลนิอยส ์(Illinois) จาํนวน 

180 คน ผลการวจิยัพบว่า นกัศึกษากลุ่มที่เรียนโดยการใชเ้กมเป็นสื่อการจดัการเรียนรูทุ้กข ัน้ตอน มผีลสมัฤทธิ์

ทางการเรยีนสูงกว่ากลุม่อื่นๆ 

Taylor (1979) ไดศึ้กษาวจิยัเปรียบเทยีบการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม กบัวธิีจดัการเรียนรูแ้บบธรรมดา 

กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนช ัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย จาํนวน 2 กลุ่ม กลุ่มละ 15 คน พบว่า นกัเรียนกลุ่มที่เรียน

โดยใชเ้กมมคีวามสมัพนัธก์นัดกีว่านกัเรียนกลุม่ทีเ่รยีนโดยวธิจีดัการเรียนรู ้แบบธรรมดา  

จากการศึกษาคน้ควา้ งานวิจยั ท ัง้ในประเทศ และต่างประเทศ ดงักล่าวมาขา้งตน้ พบว่า มกีารนาํเกม

การศึกษามาใชป้ระกอบการเรียนการสอนในหลายๆวิชา ไม่ว่าจะเป็นคณิตศาสตร ์วิทยาศาสตร ์ภาษาไทย 

ภาษาองักฤษ แต่ในวิชาดนตรี ยงัมนีอ้ยมาก ซึ่งการงานวจิยัขา้งตน้ แสดงใหเ้ห็นว่า การใชเ้กมประกอบการเรียน

การสอน ทาํใหผ้ลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และยงัช่วยส่งเสริมใหบ้ทเรียนมคีวามน่าสนใจ อีกท ัง้นกัเรียน       

มคีวามกระตอืรอืรน้ทีจ่ะเรยีน เกดิความสนุกสนานอกีดว้ย  
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บทที่ 3 

วิธีการดําเนินการวจิยั 

 

ในการวจิยั การพฒันาการสอนทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ โดยใชเ้กมบงิโก (M.T BINGO) สาํหรบันกัเรียน

ช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนานาชาติโมเดิรน์ กรุงเทพ ผูว้จิยัไดก้าํหนดขอบข่าย และดาํเนินการตามข ัน้ตอน 

ดงัน้ี 

1. รูปแบบการวจิยั 

2. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

3. เครื่องมอืที่ใชใ้นการวจิยั 

4. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 

5. การวเิคราะหข์อ้มลู 

6. สถติิทีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลู 

 

1. รูปแบบการวจิยั 

การวจิยัน้ีคร ัง้น้ี เป็นการวจิยัเชิงทดลอง (Experimental Research) และใชแ้บบแผนการวจิยั One 

Group Pretest-Posttest Design  

 

O1 X O2 

 

โดยที ่ O1   คือ  การสอบก่อนการทดลอง 

 X คือ นวตักรรม หมายถงึ สือ่การสอน เกมบงิโก (M.T BINGO) สาํหรบัสอน 

ทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้  

 O2  คือ การสอบหลงัการทดลอง 
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2. ประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 

ประชากร 

ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยัคร ัง้น้ี ไดแ้ก่ นกัเรยีนในระดบัช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนานาชาติโมเดิรน์ 

กรุงเทพ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จาํนวน  35 คน โดยแบ่งเป็นนกัเรียนกลุ่มคียบ์อรด์ 25 คน และ

นกัเรยีนกลุม่ไวโอลนิ 10 คน 

กลุ่มตวัอย่าง 

กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัคร ัง้น้ี ไดแ้ก่ นักเรียนกลุ่มคียบ์อร์ด ในระดบัช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 

โรงเรียนนานาชาติโมเดิรน์ กรุงเทพ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จาํนวน 25 คน  โดยการเลอืกกลุ่มตวัอย่าง

แบบกลุม่ (Cluster sampling) 

 

3. เครือ่งมือที่ใชใ้นการวจิยั 

เครื่องมอืที่ใชใ้นการวจิยั คร ัง้น้ี ม ี2 ชนิด  ดงัน้ี 

1. เครื่องมอืทดลอง นัน่คือ เกมบงิโก (M.T BINGO) ใชเ้ป็นสือ่การสอนทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ 

สาํหรบันกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที ่3 โรงเรยีนนานาชาตโิมเดริน์ กรุงเทพ 

2. เครื่องมอืเก็บรวบรวมขอ้มลู นัน่คือ แบบทดสอบทางการเรยีน เรื่อง ทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ 

ไดแ้ก่ แบบทดสอบปรนยั ชนิด 3 ตวัเลอืก จาํนวน 20 ขอ้  และ แบบทดสอบชนิดจบัคู่ จาํนวน 10 ขอ้ 

การสรา้งและหาคุณภาพของเครื่องมือในการวจิยั 

เกมบงิโก (M.T BINGO) 

การสรา้งเกมบงิโก (M.T BINGO) สาํหรบัใชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ ในเรื่องสญัลกัษณ ์

ตวัโนต้ สญัลกัษณต์วัหยุด การอ่านโนต้บนบรรทดั 5 เสน้ (กุญแจซอล) สญัลกัษณ์พื้นฐานต่างๆ ทางดนตรี ไดแ้ก่ 

บรรทดั 5 เสน้ กญุแจประจาํหลกั เสน้ก ัน้หอ้ง เครื่องหมายยอ้น เครื่องหมายแปลงเสยีง เครื่องหมายกาํกบัจงัหวะ 

รวมถงึ ศพัทพ์ื้นฐานทางดนตร ีไดแ้ก่ ศพัทท์ีแ่สดงอตัราความเรว็ของจงัหวะ และความดงั - เบา ของเสยีง 

ผูว้จิยัไดด้าํเนินการสรา้งเป็นข ัน้ตอน ดงัน้ี 

1. ศึกษาคน้ควา้เอกสารต่างๆ ที่เกี่ยวขอ้งกบัทฤษฎีดนตรีเบื้องตน้ และศึกษาเน้ือหาที่เกี่ยวขอ้งจาก

หนงัสอืเรียนดนตรีของสาํนกัพมิพต่์างๆ เช่น Alfred, Hall Leonard, John Thompson, Rhythm MP และ 

Yamaha เป็นตน้ 
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2. กาํหนดขอบเขตของของเน้ือหาทีจ่ะใช ้ 

- สญัลกัษณ์ตวัโนต้ ไดแ้ก่ ลกัษณะของโนต้ ชื่อของโนต้ลกัษณะต่างๆ และอตัราจงัหวะของ

ตวัโนต้ 

- สญัลกัษณ์ตวัหยุด ไดแ้ก่ ลกัษณะของตวัหยุด ชื่อของตวัหยุดลกัษณะต่างๆ และอตัรา

จงัหวะของตวัหยุด 

- การอ่านโนต้บนบรรทดั 5 เสน้ (กญุแจซอล) 

- สญัลกัษณ์พื้นฐานต่างๆทางดนตรี ไดแ้ก่ บรรทดั 5 เสน้ กุญแจประจาํหลกั เสน้ก ัน้หอ้ง 

เครื่องหมายยอ้น เครื่องหมายแปลงเสยีง เครื่องหมายกาํกบัจงัหวะ 

- ศพัทพ์ื้นฐานทางดนตร ีไดแ้ก่ ศพัทท์ีแ่สดงอตัราความเร็วของจงัหวะ และความดงั-เบาของ

เสยีง 

3. ศึกษาคน้ควา้เอกสารต่างๆ ที่เกี่ยวขอ้งกบัการพฒันาสื่อการเรียน ประเภทเกม เพื่อกาํหนดขอบเขต

และรูปแบบ กตกิาการเลน่ เกมบงิโก  

4. ออกแบบ และพฒันาเกม และวธิีการเล่นเกม สาํหรบัใชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ ตาม

หลกัการสรา้งเกมทางการศึกษาของวารนิทร ์รศัมพีรหม (2531) และวนัชาต ิเหมอืนสน (2546) 

5. นาํสื่อการสอนที่ออกแบบไว ้ปรึกษาอาจารยท์ี่ปรึกษา และเสนอผูเ้ชี่ยวชาญ จาํนวน 3 คน เพื่อ

ตรวจสอบคุณภาพของสือ่ทีส่รา้งขึ้น โดยใชแ้บบสอบถามแบบมาตรประมาณค่า 5 Rating Scale ของ Likert เพื่อ

ประเมนิความเหมาะสมในดา้นเน้ือหา รูปแบบ รวมถงึองคป์ระกอบต่างๆ เช่น ส ีรูปภาพประกอบ ความชดัเจนของ

ภาษาและตวัอกัษร ซึง่ลกัษณะคาํถาม จะเป็นแบบตารางประเมนิค่า โดยกาํหนดออกเป็น 5 คะแนน ดงัน้ี 
 

คะแนน ช่วงคะแนน ระดบัความเหมาะสม 

5 4.51 – 5.00     เหมาะสมทีสุ่ด 

4 3.51 – 4.50     เหมาะสมมาก 

3 2.51 – 3.50     เหมาะสม 

2 1.51 – 2.50     เหมาะสมนอ้ย 

1 1.00 – 1.50     ควรปรบัปรุง 

 

6. นาํขอ้มลูที่ไดม้าปรบัปรุงแกไ้ข และปรกึษาอาจารยท์ี่ปรึกษาอกีคร ัง้ 

7. ทดสอบประสทิธภิาพเกมบงิโก (M.T BINGO) แบง่เป็น 3 ข ัน้ตอน 

1. รายบุคคล คือ นกัเรยีนช ัน้ประถมศึกษาปีที ่3 โรงเรยีนนานาชาตโิมเดริน์ กรุงเทพ จาํนวน     

3 คน เพือ่หาขอ้บกพร่องของเกมบงิโก  

2. รายบุคคล คือ นกัเรยีนช ัน้ประถมศึกษาปีที ่3 โรงเรยีนนานาชาตโิมเดริน์ กรุงเทพ จาํนวน     

3 คน เพือ่หาขอ้บกพร่องของเกมบงิโก 
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3. ภาคสนาม คือ นกัเรยีนช ัน้ประถมศึกษาปีที ่3 โรงเรียนนานาชาติโมเดริน์ กรุงเทพ จาํนวน 25 

คน เพือ่หาประสทิธภิาพชองเกมบงิโก 

แบบทดสอบทางการเรยีน เรื่อง ทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ 

แบบทดสอบทางการเรียนวิชาทฤษฎีดนตรีเบื้องตน้ เป็นแบบทดสอบชุดเดียวกนั ซึ่งประกอบดว้ย

แบบทดสอบปรนยั ชนิด 3 ตวัเลอืก จาํนวน 20 ขอ้ และแบบทดสอบชนิดจบัคู่ จาํนวน 10 ขอ้ ผูว้จิยัไดด้าํเนินการ

สรา้งเป็นข ัน้ตอน ดงัน้ี 

1. ศึกษาคน้ควา้ตาํรา และเอกสารต่างๆ ที่เกี่ยวขอ้งกบัทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ และศึกษาเน้ือหา    

ที่เกี่ยวขอ้งจากหนงัสอืเรียนดนตรี และหนงัสอืแบบฝึกหดั ของสาํนกัพมิพต่์างๆ เช่น Alfred, Hall Leonard, 

John Thompson, Rhythm MP และ Yamaha เป็นตน้ 

2. ศึกษาคน้ควา้เอกสารต่างๆ ที่เกี่ยวขอ้งกบัการพฒันาสื่อการเรียน ประเภทเกม เพื่อกาํหนด

ขอบเขตและรูปแบบแบบทดสอบทางการเรยีนวชิาทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ 

3. ออกแบบและพฒันาแบบทดสอบทางการเรียนวิชาทฤษฎีเบื้องตน้ ซึ่งลกัษณะขอ้สอบเป็น 

แบบทดสอบแบบปรนยั ชนิด 4 ตวัเลอืก จาํนวน 30 ขอ้  และ แบบทดสอบชนิดจบัคู่ จาํนวน 20 ขอ้ 

4. นําแบบทดสอบทางการเรียนวิชาทฤษฎีดนตรีเบื้องตน้ ปรึกษาอาจารยท์ี่ปรึกษา และเสนอ

ผูเ้ชี่ยวชาญ จาํนวน 3 คน เพื่อตรวจสอบ ความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (Content validity) และความเที่ยงตรง    

เชงิโครงสรา้ง (Construct validity) คดัเลอืกเฉพาะขอ้สอบทีค่่าดชันีของความสอดคลอ้ง (IOC) มค่ีามากกว่า 0.6 

นาํมาใชเ้ป็นขอ้สอบในแบบทดสอบทางการเรียนวชิาทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้     

5. นาํแบบทดสอบทางการเรียนวิชาทฤษฎีเบื้องตน้ ไปทดสอบกบันกัเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง   

นัน่คือ นกัเรียนในระดบัช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มไวโอลนิ จาํนวน 10 คน เพื่อหาค่าความยากง่าย และค่า 

อาํนาจจาํแนกรายขอ้ คดัเลอืกเฉพาะขอ้สอบที่มค่ีาความยากง่าย 0.20 ถงึ 0.80 และค่าอาํนาจจาํแนกมค่ีามากกว่า 

0.20 ขึ้นไป และหาค่าความเชื่อม ัน่ (Reliability) โดยวธิีของคูเดอร-์ริชารด์สนั (Kuder-Richardson)  โดยใชสู้ตร   

KR.- 20 

6. ไดแ้บบทดสอบทางการเรยีนวชิาทฤษฎเีบื้องตน้ทีม่คุีณภาพ นาํไปใชใ้นการวจิยัได ้

 

4. การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

ผูว้จิยัดาํเนินการทดลอง โดยมขี ัน้ตอนดาํเนินการ ดงัน้ี 

1.  ทดสอบก่อนเรยีน ดว้ยแบบทดสอบแบบทดสอบทางการเรยีนวชิาทฤษฎเีบื้องตน้ 

2.  เก็บบนัทึกคะแนนที่ไดจ้ากการทดสอบก่อนเรียน เพื่อนาํไปเปรียบเทียบกบัคะแนนที่ไดห้ลงัการ

ทดสอบหลงัเรยีน 
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3. ดาํเนินกจิกรรมการสอนทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ โดยใชเ้กมบงิโก (M.T BINGO) เป็นสื่อการสอน และ

เกบ็คะแนนระหว่างเรยีน โดยการใหน้กัเรยีนตอบคาํถามระหว่างเรียน 

4. ทดสอบหลงัเรยีน ดว้ยแบบทดสอบทางการเรียนวชิาทฤษฎเีบื้องตน้อกีคร ัง้ และเกบ็บนัทกึคะแนนไว ้

5. นาํขอ้มลูทีไ่ดจ้ากการทดลอง มารวบรวม วเิคราะหผ์ล อภปิรายผล และสรุปผล  

 

5. การวเิคราะหข์อ้มูล 

ผูว้จิยัพฒันาการสอนทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ โดยใชเ้กมบงิโก (M.T BINGO) สาํหรบันกัเรียนช ัน้ประถม 

ศึกษาปีที ่3 โรงเรยีนนานาชาตโิมเดริน์ กรุงเทพ โดยมกีารวเิคราะหข์อ้มลูดงัน้ี 

1.  วเิคราะหห์าประสทิธิภาพของเกมบงิโก (M.T BINGO) ที่สรา้งขึ้น สาํหรบัใชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎี

ดนตรเีบื้องตน้ สาํหรบันกัเรยีนช ัน้ประถมศึกษาปีที ่3 ตามเกณฑม์าตรฐาน 80/80  

2.  เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนก่อนและหลงัเรียน ทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ โดยใชเ้กมบงิโก (M.T 

BINGO) โดยใชส้ถติ ิT-Test แบบ Dependent  Sample 

  

6. สถติทิี่ใชใ้นการวเิคราะหข์อ้มูล 

สถติทิี่ใชใ้นการวเิคราะหคุ์ณภาพเครื่องมือ 

เกมบงิโก (M.T BINGO)   

ตรวจสอบคุณภาพโดยใชแ้บบสอบถามแบบมาตรประมาณค่า 5 Rating Scale ของ Likert เพื่อ

ประเมนิความเหมาะสมในดา้นเน้ือหา รูปแบบ รวมถงึองคป์ระกอบต่างๆ เช่น ส ีรูปภาพประกอบ ความชดัเจนของ

ภาษาและตวัอกัษร ซึง่ลกัษณะคาํถามจะเป็นแบบตารางประเมนิค่า โดยใชส้ถติพิื้นฐานดงัน้ี 

1.  ค่าเฉลีย่ (Mean) ใชสู้ตรดงัน้ี (สมบตั ิทา้ยเรอืคาํ. 2551: 124) 

𝑋 =  
∑𝑥
𝑁

 

   โดย   X  แทน ค่าเฉลีย่ 

    ∑𝑥  แทน ผลรวมของคะแนนทกุตวัในกลุม่ 

    N แทน จาํนวนสมาชกิในกลุม่ 
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2.  ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใชสู้ตรดงัน้ี (สมบตั ิทา้ยเรอืคาํ. 2551: 140) 

𝑆 =  �
∑𝑓(𝑥 − 𝑥)2

𝑛 − 1
 

 

  โดย  S  แทน  ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 

    𝑥 แทน ค่าของขอ้มลูแต่ละตวั 

    𝑥     แทน ค่าเฉลีย่เลขคณิตของกลุม่ตวัอย่าง 

    𝑓 แทน ความถีข่องขอ้มลูแต่ละช ัน้ 

    𝑛 แทน จาํนวนของขอ้มลูท ัง้หมดของกลุม่ตวัอย่าง  

 

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 

1. หาค่าความตรงตามเน้ือหา (Content Validity) ของแบบทดสอบทางการเรียนวิชาทฤษฎีดนตรี

เบื้องตน้ โดยพจิารณาจากความสอดคลอ้ง IOC ของผูเ้ชี่ยวชาญ โดยใชสู้ตรดงัน้ี (สมบตั ิทา้ยเรอืคาํ. 2551: 101) 

 

𝐼𝑂𝐶 =   
∑𝑅
𝑁

 

 

โดย IOC แทน ความสอดคลอ้งระหว่างขอ้สอบกบัจดุประสงค ์

 ∑𝑅 แทน ผลรวมความคิดเหน็ของผูเ้ชี่ยวชาญทัง้หมด 

 N แทน จาํนวนผูเ้ชี่ยวชาญ 

 

2.  ค่าความยากงา่ย (Difficulty) ของแบบทดสอบทางการเรยีนวชิาทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ โดยใชสู้ตรดงัน้ี 

(ลว้น สายยศ; และองัคณา สายยศ. 2538: 210) 

 

 𝑝 =  R
N

 

 

เมือ่ p แทน ค่าความยากงา่ย 

  R แทน จาํนวนนกัเรยีนทีต่อบขอ้นัน้ถกู 

  N แทน จาํนวนนกัเรยีนท ัง้หมดทีต่อบขอ้สอบขอ้นัน้ 
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3. หาค่าอาํนาจจาํแนก (Discrimination Power) ของแบบทดสอบทางการเรียนวชิาทฤษฎดีนตรี

เบื้องตน้ โดยใชสู้ตรดงัน้ี (ลว้น สายยศ; และองัคณา สายยศ. 2539: 186) 

 

𝐷 =   
𝑈
𝑁𝑈

 −   
𝐿
𝑁𝐿

 

 

โดย D แทน ค่าอาํนาจจาํแนกของขอ้สอบ 

 U แทน จาํนวนนกัเรยีนทีต่อบถกูในกลุม่คะแนนสูง 

 L แทน จาํนวนนกัเรยีนทีต่อบถกูในกลุม่คะแนนตํา่ 

NU แทน จาํนวนนกัเรยีนท ัง้หมดในกลุม่คะแนนสูง 

 NL แทน จาํนวนนกัเรยีนท ัง้หมดในกลุม่คะแนนตํา่ 

 

4.  หาความเชื่อม ัน่ (Reliability) ของแบบทดสอบทางการเรียนวชิาทฤษฎีดนตรีเบื้องตน้โดยวิธีของ     

คูเดอร ์- ริชารด์สนั (Kuder - Richardson)  โดยใชสู้ตร KR. - 20 ดงัน้ี (ลว้น สายยศ; และองัคณา สายยศ. 

2538: 198) 

𝑅𝑡𝑡  =   
𝑛

𝑛 − 1
�1 −

∑𝑝𝑞
𝑆𝑡2

� 

  

โดย Rtt แทน ความเชื่อม ัน่ของแบบทดสอบ 

 n แทน จาํนวนขอ้ของเครื่องมอืวดั 

 p แทน สดัส่วนของผูท้ีท่าํไดใ้นขอ้หน่ึงๆ นัน่คือ  

                           สดัส่วนของคนทาํถกูกบัคนท ัง้หมด 

 q แทน สดัส่วนของผูท้ีท่าํผดิในขอ้หน่ึงๆ หรอื คือ 1 - p   

 𝑆𝑡2 แทน คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมอืฉบบันัน้ 
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สถติทิี่ใชใ้นการทดสอบสมมตฐิาน   

1. หาประสทิธภิาพสือ่การสอนเกมบงิโก (M.T BINGO) โดยใชสู้ตร ดงัน้ี 

 

E1 =  
∑𝑥
𝑁
𝐴

 × 100  

 

E2 =  
∑𝑓
𝑁
𝐵

 × 100  

 

เมือ่    E1 แทน ประสทิธภิาพของกระบวนการ 

  E2 แทน ประสทิธภิาพของผลลพัธ ์

  ∑𝑥 แทน ผลรวมของคะแนนของนกัเรยีนระหว่างทาํกจิกรรม  

  ∑𝑓 แทน ผลรวมของคะแนนสอบหลงัเรยีน 

  N แทน จาํนวนนกัเรยีน 

  A แทน คะแนนเตม็ของแบบกจิกรรม 

  B แทน คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรยีน 

 

2. เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนก่อนและหลงัเรยีน ทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ โดยใชเ้กมบงิโก (M.T 

BINGO) ใชส้ถติ ิt-test  แบบ Dependent  Sample (ลว้น สายยศ; และองัคณา สายยศ. 2538: 104) 

 

𝑡 =  
∑𝐷

�𝑁∑𝐷
2 − (∑𝐷)2
𝑁 − 1

 

 

เมือ่  t  แทน ค่าสถติทิีใ่ชเ้ปรยีบเทยีบกบัค่าวกิฤต ิเพือ่ทราบความมนียัสาํคญั 

 D แทน ผลต่างของคะแนนแต่ละคู่ 

 N แทน จาํนวนคู่ของคะแนน 

 ∑𝐷 แทน  ผลรวมท ัง้หมดของผลต่างของคะแนนก่อนและหลงัการทดลอง 

 ∑𝐷2 แทน ผลรวมกาํลงัสองของผลต่างของคะแนนระหว่างก่อนและหลงัการทดลอง 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหข์อ้มูล 

 

การวจิยัในคร ัง้น้ีเป็นการวจิยัเชงิทดลอง มจีดุมุง่หมายเพือ่หาประสทิธิภาพของเกมบงิโก (M.T BINGO) 

ที่ผูว้ิจยัสรา้งขึ้นเพื่อใชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎีดนตรีเบื้องตน้ สาํหรบันกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน

นานาชาติโมเดิรน์ กรุงเทพ และเปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ ของนกัเรียนก่อน

และหลงัการเรยีน โดยใชเ้กมบงิโก (M.T BINGO) ดงันัน้ผูว้จิยัจงึนาํเสนอผลการวเิคราะหข์อ้มลู ออกเป็น 2 ตอน  

ดงัน้ี 

1. ผลการหาประสทิธิภาพของเกมบงิโก (M.T BINGO) ที่สรา้งขึ้น เพื่อใชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎดีนตรี

เบื้องตน้ สาํหรบันกัเรยีนช ัน้ประถมศึกษาปีที ่3 ตามเกณฑม์าตรฐาน 80/80 

2. ผลการการเปรียบเทยีบความแตกต่างของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียน ก่อนเรียนและหลงั

เรยีน โดยใชเ้กมบงิโก (M.T BINGO) 

 

สญัลกัษณ์ที่ใชใ้นการวเิคราะหข์อ้มูล 

ในการวิเคราะหข์อ้มูล และการแปลความหมายของการวิเคราะหข์อ้มูล เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจตรงกนั 

ผูว้จิยัไดก้าํหนดความหมายของสญัลกัษณ์ในการวเิคราะหข์อ้มลู ดงัน้ี 

 X�  แทน ค่าเฉลีย่ 

 S.D. แทน ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 

 E1 แทน ประสทิธภิาพของกระบวนการ 

 E2 แทน ประสทิธภิาพของผลลพัธ ์

 t  แทน ค่าสถติทิีใ่ชเ้ปรยีบเทยีบกบัค่าวกิฤต ิ

 

ผลการวเิคราะหข์อ้มูล 

ตอนที่ 1 ผลการหาประสทิธิภาพของเกมบงิโก (M.T BINGO) ที่สรา้งข้ึน เพือ่ใชเ้ป็นสือ่การสอนทฤษฎดีนตร ี

เบื้องตน้ สาํหรบันักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ตามเกณฑม์าตรฐาน 80/80 

ในการทดลอง รายบุคคล ผูว้จิยัไดน้าํเกมบงิโก (M.T BINGO) ไปทดลองกบันกัเรียนช ัน้ประถมศึกษา

ปีที่ 3 โรงเรียนนานาชาติโมเดิรน์ กรุงเทพ กลุ่มไวโอลนิ จาํนวน 3 คน เพื่อหาขอ้บกพร่องของเกมบงิโก พบว่า 
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นกัเรยีนยงัไมเ่ขา้ใจเกี่ยวกบัคาํชี้แจง และกตกิาการเลน่ อกีท ัง้ยงัพบส่วนผดิพลาดในเรื่องของส ีและขนาดตวัอกัษร

ในการด์สญัลกัษณ ์การด์ความหมาย รวมถงึตารางบงิโกที่สรา้งขึ้น ดงันัน้ ผูว้จิยัจึงไดป้รบัปรุงในขอ้บกพร่องที่พบ 

เพือ่ใหส้มบูรณย์ิง่ขึ้น 

หลงัจากผูว้จิยัไดป้รบัปรุงเกมบงิโก (M.T BINGO) จากข ัน้การทดลองรายบุคคลแลว้ ผูว้จิยัไดน้าํมา

ทดลองกบันกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนานาชาติโมเดิรน์ กรุงเทพ กลุ่มไวโอลนิ จาํนวน 3 คน อีก 1 

ครัง้ พบว่า นกัเรยีนมคีวามสนใจ สนุกสนานกบัเกม และมคีวามเขา้ใจกฎกตกิาการเลน่มากขึ้น  

การทดลองข ัน้ภาคสนาม ผูว้จิยัไดน้าํเกมบงิโก (M.T BINGO) ที่สรา้งขึ้นสาํหรบัใชเ้ป็นสื่อการสอน

ทฤษฎีดนตรีเบื้องตน้ ไปใชก้บักลุ่มตวัอย่าง นัน่คือ นกัเรียนในระดบัช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มคียบ์อรด์ 

โรงเรียนนานาชาติโมเดิรน์ กรุงเทพ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จาํนวน 25 คน โดยการเลอืกกลุ่มตวัอย่าง

แบบกลุม่ (Cluster sampling) ผลการทดลอง พบว่า เกมบงิโก (M.T BINGO) ทีส่รา้งขึ้น เพื่อใชเ้ป็นสื่อการสอน

ทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ สาํหรบันกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 มปีระสทิธิภาพ 91.47/86.27 ดงัตาราง 1, ตาราง 2 

และตาราง 3 

 

ผลการวเิคราะห ์ประสทิธิภาพของเกมบงิโก (M.T BINGO) ขัน้ภาคสนาม 

 

ตาราง 1 แสดงผลการวเิคราะหป์ระสทิธภิาพจากคะแนนจากการทาํแบบฝึกหดัและกจิกรรมระหว่างเรยีน (E1) 

 

เกบ็คะแนนครัง้ที่ 
ผลคะแนนระหว่างเรยีน (E1) 

คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย คดิเป็นรอ้ยละ 

1 

2 

3 

รวม 

10 

10 

10 

30 

9.08 

9.04 

9.32 

27.44 

90.8 

90.4 

93.2 

91.47 
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ตาราง 2  แสดงผลการวเิคราะหป์ระสทิธิภาพจากการทาํแบบทดสอบหลงัเรยีน (E2) 

 

การทดสอบ 
ผลคะแนนจากการทดสอบหลงัเรยีน (E2) 

คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย คดิเป็นรอ้ยละ 

หลงัเรียน 30 25.88 86.27 

 

ตาราง 3 ผลการวเิคราะห ์ประสทิธภิาพของเกมบงิโก (M.T BINGO) 

 

 คะแนนระหว่างกจิกรรมการเรยีน (E1) คะแนนจากการทาํแบบทดสอบหลงัเรยีน (E2) 

ค่าเฉลีย่ 

คิดเป็นรอ้ยละ 

27.44 

91.47 

25.88 

86.27 

 

* คะแนนเต็มระหว่างกจิกรรมการเรียน 30 คะแนน และ คะแนนเตม็จากการทาํแบบทดสอบหลงัเรยีน 30 คะแนน 

 

จากตาราง 3 แสดงใหเ้ห็นว่า นกัเรียนกลุ่มตวัอย่าง จาํนวน 25 คน ทาํคะแนนระหว่างกิจกรรม ได ้

คะแนนเฉลีย่ 27.44 คิดเป็นรอ้ยละ 91.47 และทาํแบบทดสอบหลงัเรียน ไดค้ะแนนเฉลีย่ 25.88 คิดเป็นรอ้ยละ 

86.27 แสดงว่า เกมบงิโก (M.T BINGO) ที่สรา้งขึ้น เพื่อใชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ สาํหรบันกัเรียน

ช ัน้ประถมศึกษาปีที ่3 มปีระสทิธภิาพ 91.47/86.27 ซึง่มปีระสทิธภิาพสูงกว่าเกณฑท์ี่ต ัง้ไวใ้นสมมตฐิาน คือ 80/80 

 

ตอนที่ 2 ผลการเปรยีบเทยีบความแตกต่างของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรยีนกอ่นเรยีน และหลงัเรยีน  

โดยใชเ้กมบงิโก (M.T BINGO) 

หลงัจากผูว้จิยัไดด้าํเนินกจิกรรมการสอนทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ โดยใชเ้กมบงิโก (M.T BINGO) เป็นสื่อ

การสอน สาํหรบันกัเรยีนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนานาชาติโมเดิรน์ กรุงเทพ จาํนวน 25 คน และไดท้าํการ

ทดสอบท ัง้ก่อนและหลงัเรียนแลว้ ผูว้ิจยัไดน้าํคะแนนที่ไดจ้ากการทาํแบบทดสอบของกลุ่มตวัอย่างมาวิเคราะห์

เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน พบว่า ค่า t เท่ากบั 44.41 ดงัตาราง 4 
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ตาราง 4  ผลการวเิคราะหก์ารเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนก่อนและหลงัเรียน เรื่อง ทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ 

 

ผลการทดสอบ คะแนนเต็ม 
ผลการทดสอบ 

𝐗� S.D T Sig. 

ผลการทดสอบก่อนเรยีน 30 8.68 2.23 
44.41 .000* 

ผลการทดสอบหลงัเรยีน 30 25.88 2.69 

 

*มนียัสาํคญัทางสถติิทีร่ะดบั .01 

 

จากตางรางที่ 4 แสดงถงึ การศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียนก่อนและหลงัเรียน เรื่อง ทฤษฎี

ดนตรเีบื้องตน้ โดยใชเ้กมบงิโก (M.T BINGO) ที่ผูว้จิยัสรา้งขึ้น พบว่า จากผลการทดสอบ คะแนนเฉลีย่ของการ

ทาํแบบทดสอบหลงัเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลีย่ที่ไดจ้ากการทดสอบก่อนเรียน แสดงใหเ้หน็ว่า นกัเรียนมผีลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนเรื่องทฤษฎีดนตรีเบื้องตน้ โดยใชเ้กมบงิโก (M.T BINGO) หลงัเรียน สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี

นยัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01   
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บทที่ 5 

สรุปผล อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ 

 

การวจิยัในคร ัง้น้ีเป็นการวจิยัเชงิทดลอง มจีดุมุง่หมายเพือ่หาประสทิธิภาพของเกมบงิโก (M.T BINGO) 

ที่ผูว้ิจยัสรา้งขึ้น เพื่อใชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎีดนตรีเบื้องตน้ สาํหรบันกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน

นานาชาตโิมเดริน์ กรุงเทพ และเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ ของนกัเรียนก่อน

และหลงัการเรียน โดยใชเ้กมบงิโก (M.T BINGO) ซึ่งกลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวจิยัคร ัง้น้ี คือ นกัเรียนในระดบัช ัน้

ประถมศึกษาปีที ่3 กลุม่คียบ์อรด์ โรงเรยีนนานาชาตโิมเดริน์ กรุงเทพ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จาํนวน 25 

คน  โดยการเลอืกกลุม่ตวัอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling) ซึง่สรุปได ้ดงัน้ี 

 

ความสาํคญัของการวจิยั 

1.  ไดส้ือ่การสอนเกมบงิโก (M.T BINGO) เพือ่ใชเ้ป็นสือ่การสอนทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ สาํหรบันกัเรียน

ช ัน้ประถมศึกษาปีที ่3 โรงเรยีนนานาชาตโิมเดริน์ กรุงเทพ 

2. นกัเรยีนมคีวามรูเ้กี่ยวกบัทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ 

3. มแีนวทางในการพฒันาสื่อการสอนทางดนตรีประเภทเกมบงิโกในการสอนระดบัอื่นๆที่สูงขึ้น หรือ

หวัขอ้อื่นๆ ได ้

 

สมมตฐิานการวจิยั 

1.  เกมบงิโก (M.T BINGO) ที่สรา้งขึ้นเพื่อใชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ สาํหรบันกัเรียนช ัน้

ประถมศึกษาปีที ่3 มปีระสทิธภิาพตามเกณฑ ์80/80  

2.  นกัเรยีนมผีลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนในเรื่องทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้โดยใชเ้กมบงิโก (M.T BINGO)  

หลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน  
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ประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 

ประชากร 

ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยัคร ัง้น้ี ไดแ้ก่ นกัเรยีนในระดบัช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนานาชาติโมเดิรน์ 

กรุงเทพ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จาํนวน  35 คน โดยแบ่งเป็นนกัเรียนกลุ่มคียบ์อรด์ 25 คน และ

นกัเรยีนกลุม่ไวโอลนิ 10 คน 

กลุ่มตวัอย่าง 

กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัคร ัง้น้ี ไดแ้ก่ นกัเรียนในระดบัช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มคียบ์อรด์ 

โรงเรียนนานาชาติโมเดิรน์ กรุงเทพ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จาํนวน 25 คน  โดยการเลอืกกลุ่มตวัอย่าง

แบบกลุม่ (Cluster sampling) 

 

เครือ่งมือที่ใชใ้นการวจิยั 

เครื่องมอืที่ใชใ้นการวจิยั คร ัง้น้ี ม ี2 ชนิด  ดงัน้ี 

1. เครื่องมอืทดลอง คือ เกมบงิโก (M.T BINGO) ใชเ้ป็นสือ่การสอนทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้สาํหรบั 

นกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที ่3 โรงเรยีนนานาชาตโิมเดริน์ 

2. เครื่องมอืเก็บรวบรวมขอ้มูล คือ แบบทดสอบทางการเรียน เรื่องทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ ไดแ้ก่ 

แบบทดสอบปรนยั ชนิด 3 ตวัเลอืก จาํนวน 20 ขอ้  และแบบทดสอบชนิดจบัคู่ จาํนวน 10 ขอ้ 

 

การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

ผูว้จิยัดาํเนินการทดลอง โดยมขี ัน้ตอนดาํเนินการ ดงัน้ี 

1. ทดสอบก่อนเรยีน ดว้ยแบบทดสอบแบบทดสอบทางการเรียนวชิาทฤษฎเีบื้องตน้ 

2. เก็บบนัทึกคะแนนที่ไดจ้ากการทดสอบก่อนเรียน เพื่อนําไปเปรียบเทียบกบัคะแนนที่ไดห้ลงัการ

ทดสอบหลงัเรยีน 

3. ดาํเนินกจิกรรมการสอนทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ โดยใชเ้กมบงิโก (M.T BINGO) เป็นสื่อการสอน และ

เกบ็คะแนนระหว่างเรยีน โดยการใหน้กัเรยีนตอบคาํถามระหว่างเรียน 

4. ทดสอบหลงัเรยีน ดว้ยแบบทดสอบทางการเรียนวชิาทฤษฎเีบื้องตน้อกีคร ัง้ และเกบ็บนัทกึคะแนนไว ้

5. นาํขอ้มลูทีไ่ดจ้ากการทดลอง มารวบรวม วเิคราะหผ์ล อภปิรายผล และสรุปผล 
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การวเิคราะหข์อ้มูล 

ผูว้จิยัพฒันาการสอนทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ โดยใชเ้กมบงิโก (M.T BINGO) สาํหรบันกัเรยีนช ัน้ประถม 

ศึกษาปีที ่3 โรงเรยีนนานาชาตโิมเดริน์ กรุงเทพ โดยมกีารวเิคราะหข์อ้มลูดงัน้ี 

1.  วิเคราะหห์าประสิทธิภาพของเกมบงิโก (M.T BINGO) ที่สรา้งขึ้น เพื่อใชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎี

ดนตรเีบื้องตน้ สาํหรบันกัเรยีนช ัน้ประถมศึกษาปีที ่3 ตามเกณฑม์าตรฐาน 80/80  

2.  เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลงัเรียน เรื่อง ทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ โดยใชเ้กมบงิโก 

(M.T BINGO) โดยใชส้ถติ ิT-Test แบบ Dependent  Sample 

 

สรุปผลการวจิยั 

จากการวเิคราะหข์อ้มลู ผูว้จิยัสามารถสรุปผลไดด้งัน้ี 

1. เกมบงิโก (M.T BINGO) ทีส่รา้งขึ้น เพื่อใชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ สาํหรบันกัเรียนช ัน้

ประถมศึกษาปีที ่3 มปีระสทิธภิาพ E1/E2 เท่ากบั 91.47/86.27 ซึง่สูงกว่าเกณฑม์าตรฐานทีก่าํหนดไว ้คือ 80/80  

2. การศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนก่อนและหลงัเรียน เรื่อง ทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ โดยใช ้

เกมบงิโก (M.T BINGO) ที่ผูว้ิจยัสรา้งขึ้น พบว่า คะแนนเฉลีย่ของการทาํแบบทดสอบหลงัเรียนสูงกว่าคะแนน

เฉลีย่ทีไ่ดจ้ากการทดสอบก่อนเรียน แสดงใหเ้หน็ว่า นกัเรียนมผีลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ 

โดยใชเ้กมบงิโก (M.T BINGO) หลงัเรียน สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนียัสาํคญัทางสถติิที่ระดบั .01 ซึ่งเป็นไปตาม

สมมตฐิานทีต่ ัง้ไว ้

  

อภปิรายผล 

ผูว้จิยัไดส้รา้งเกมบงิโก (M.T BINGO) เพื่อใชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ ในเรื่องสญัลกัษณ์

ตวัโนต้ สญัลกัษณต์วัหยุด การอ่านโนต้บนบรรทดั 5 เสน้ (กุญแจซอล) สญัลกัษณ์พื้นฐานต่างๆ ทางดนตรี ไดแ้ก่ 

บรรทดั 5 เสน้ กญุแจประจาํหลกั เสน้ก ัน้หอ้ง เครื่องหมายยอ้น เครื่องหมายแปลงเสยีง เครื่องหมายกาํกบัจงัหวะ 

รวมถงึศพัทพ์ื้นฐานทางดนตรี ไดแ้ก่ ศพัทท์ี่แสดงอตัราความเร็วของจงัหวะ และความดงั-เบาของเสยีง สาํหรบั

นกัเรยีนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ของโรงเรียนนานาชาติโมเดิรน์ กรุงเทพ โดยผูว้จิยัไดศึ้กษาคน้ควา้เอกสารต่างๆ ที่

เกี่ยวขอ้งกบัทฤษฎีดนตรีเบื้องตน้ และศึกษาเน้ือหาที่เกี่ยวขอ้งจากหนงัสือเรียนดนตรีของสาํนกัพมิพต่์างๆ เช่น 

Alfred, Hall Leonard, John Thompson, Rhythm MP และ Yamaha เป็นตน้ จากนัน้ผูว้จิยัไดท้าํการ

ออกแบบเกมสาํหรบัใชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎีดนตรีเบื้องตน้ รวมท ัง้วธิีการเล่นเกม โดยประยุกตก์ระบวนการเล่น

มาจากเกมบงิโก ตามหลกัการสรา้งเกมทางการศึกษาของ วารินทร ์รศัมพีรหม (2531) และวนัชาติ เหมอืนสน 
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(2546) จากนัน้นาํสื่อการสอนที่ออกแบบไว ้คือ เกมบงิโก (M.T BINGO) ปรึกษา อาจารยท์ี่ปรึกษา และเสนอ

ผูเ้ชี่ยวชาญ จาํนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบคุณภาพของสื่อที่สรา้งขึ้น พบว่า ผลการตรวจสอบคุณภาพอยู่ในเกณฑ์

ด ี(X� = 4.43) รวมท ัง้ไดม้กีารปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอของผูเ้ชี่ยวชาญ และทดลองใชภ้าคสนามก่อนนาํไปใชจ้ริง 

สามารถอภปิรายผลได ้ดงัน้ี 

จากสมมติฐานขอ้ที่ 1 ที่ว่า เกมบงิโก (M.T BINGO) ที่สรา้งขึ้นเพื่อใชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎีดนตรี

เบื้องตน้ สาํหรบันกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 มปีระสทิธิภาพตามเกณฑ ์80/80 ผลการวจิยัพบว่า ประสทิธิภาพ

ของเกมบงิโก (M.T BINGO) ที่สรา้งขึ้น มปีระสทิธิภาพ E1/E2 เท่ากบั 91.47/86.27 ซึ่งสูงกว่าเกณฑม์าตรฐานที่

กาํหนดไว ้คือ 80/80 ทัง้น้ีเน่ืองจากผูว้จิยัมแีนวคิดว่า การสอนโดยใชเ้กมจะช่วยสรา้งบรรยากาศในการเรียนใหด้ี

ขึ้นได ้ทาํใหส้ภาพจาํเจของหอ้งเรยีนเปลีย่นเป็นสภาพความสนุกสนาน (วนัเพญ็ พวงมะล.ิ 2543: 20) และยงัทาํให ้

นกัเรียนท ัง้กลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อนมคีวามสนใจในเน้ือหาของบทเรียนยิ่งขึ้น มเีจตคติที่ดีต่อการเรียนทฤษฎดีนตร ี

อกีท ัง้เกมจดัไดว้่าเป็นสือ่ทีจ่ะส่งเสรมิใหผู้เ้ลน่ประสบผลสมัฤทธิ์ไดก้วา้งขวางท ัง้ทางดา้นพทุธิศึกษา และจริยศึกษา 

(พงษเ์ทพ บญุศรโีรจน.์ 2533) ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของอภญิญา โล่ประดิษฐ ์(2547) ไดท้าํการพฒันากิจกรรม

การเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเรื่องการคูณของนกัเรยีนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวดัทางหลวงโพธิ์ทอง จงัหวดันนทบุร ี

ผลการศึกษาพบว่าประสทิธภิาพของกจิกรรมการเรยีนรูท้ีม่เีกมประกอบเรื่อง การคูณจาํนวนที่มหีน่ึงหลกักบัจาํนวน

ทีไ่มเ่กนิสีห่ลกั มค่ีาเท่ากบั 81.74/81.35 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ ์80/80 ที่กาํหนดไว ้เช่นเดียวกบังานวจิยัของวภิาพร 

อาํไพพทิกัษว์งศ ์(2552) ไดส้รา้งสือ่การสอนชนิดเกมกระดานแนวคิดเกมเศรษฐ ีเพื่อสอนการอ่านโนต้ของนกัเรียน

เปียโนช ัน้ตน้ พบว่า สื่อการสอนชนิดเกมกระดานแนวคิดเกมเศรษฐี เพื่อสอนการอ่านโนต้ของนกัเรียนเปียโน

ช ัน้ตน้ มปีระสทิธภิาพ 91/82 มปีระสทิธภิาพตามเกณฑท์ีต่ ัง้ไว ้  

และจากสมมตฐิานขอ้ 2 ทีว่่า นกัเรยีนมผีลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนในเรื่องทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ โดยใชเ้กม

บงิโก (M.T BINGO) หลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน ผลการวจิยัพบว่า คะแนนเฉลีย่ของการทาํแบบทดสอบหลงัเรียน

สูงกว่าคะแนนเฉลีย่ที่ไดจ้ากการทดสอบก่อนเรียน แสดงใหเ้หน็ว่า นกัเรียนมผีลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องทฤษฎี

ดนตรเีบื้องตน้ โดยใชเ้กมบงิโก (M.T BINGO) หลงัเรียน สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนียัสาํคญัทางสถติิที่ระดบั .01 

แสดงใหเ้หน็ว่า การใชเ้กม เป็นส่วนช่วยในการเรยีนรู ้สามารถทาํใหน้กัเรยีนมคีวามรูเ้พิม่มากขึ้น เพราะ เกม จดัได ้

ว่าเป็นอกีหน่ึงกจิกรรมทีน่่าสนใจ ทีส่ามารถเรา้ความสนใจของนกัเรียนไดเ้ป็นอย่างดี ซึง่สอดคลอ้งกบัคาํกลา่วของ 

แกรมส ์คารร ์และฟิทช ์(1970: 244) ทีว่่า เกมจดัเป็นนวตักรรมการศึกษา ซึ่งครูส่วนมากยอมรบัว่าเกมสามารถใช ้

ในการจูงใจนกัเรียนได ้ครูสามารถนาํเกมไปใชใ้นการสอน เพื่อใหก้ารสอนดาํเนินไป จนบรรลุเป้าหมายได ้เพราะ

เกมเป็นกิจกรรมที่จดัสภาพแวดลอ้มของนกัเรียน ใหเ้กิดการแข่งขนั อย่างมกีฎเกณฑ ์โดยมวีตัถุประสงคเ์ฉพาะ 
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และเป็นกิจกรรมเพื่อความสนุกสนาน โดยเฉพาะอย่างยิ่งนกัเรียนที่มผีลการเรียนไม่ค่อยดีนกั และเชื่อว่าถา้มกีาร

แขง่ขนัดว้ยนกัเรยีนจะยิ่งทุ่มเทจิตใจในการเล่นมากยิ่งขึ้น (พงษเ์ทพ บุญศรีโรจน.์ 2533) ทัง้น้ีผูว้จิยัไดส้งัเกตจาก

กจิกรรมทีท่าํระหว่างทดลอง พบว่า ในขณะเล่นเกมนกัเรียนจะมคีวามกระตือรือรน้ที่จะตอบคาํถาม มนีํา้ใจในการ

ช่วยเหลอืเพือ่น อกีท ัง้ยงัก่อใหเ้กดิความสนุกสนาน เพลดิเพลนิในการเลน่ จงึทาํใหน้กัเรียนมแีรงจูงใจและตัง้ใจกบั

บทเรยีนมากยิง่ขึ้น ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ วไิลวรรณ ถิน่จะนะ (2551) ไดจ้ดัการกิจกรรมเสริมหลกัสูตรดา้น

ทกัษะการอ่านสะกดคาํ โดยใชเ้กมการศึกษา สาํหรบันกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 นกัเรียนมทีกัษะการอ่านสะกด

คําหลงัจดักิจกรรมเสริมหลกัสูตรสูงกว่าก่อนจดักิจกรรมเสริมหลกัสูตร อย่างมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ 0.01 

เช่นเดยีวกบังานวจิยัของ วภิาพร อาํไพพทิกัษว์งศ ์(2552) ไดศึ้กษาเกี่ยวกบั สื่อการสอนชนิดเกมกระดานแนวคิด

เกมเศรษฐี เพื่อสอนการอ่านโนต้ของนกัเรียนเปียโนช ัน้ตน้ พบว่า หลงัจากการใชส้ื่อการสอนชนิดเกมกระดาน

แนวคิดเกมเศรษฐแีลว้ ผลการทดสอบก่อนเรียนกบัการทดสอบหลงัเรียนมคีวามแตกต่างกนัอย่างมนียัสาํคญัทาง

สถติทิีร่ะดบั .05 และศราวุธ จนัทรต์า (2552) ทาํการพฒันาแผนการจดัการเรียนรูเ้พื่อเพิ่มผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน

วชิาชีววิทยา เรื่อง โครงสรา้งของระบบประสาท และการทาํงานของระบบประสาทส ัง่การ โดยใชชุ้ดคาํศพัท ์และ

เกมบงิโก ผลการศึกษาพบว่า ค่าผลสมัฤทธิ์หลงัการเรียนมค่ีาสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนียัสาํคญัทางสถิติที่ 0.05 

เช่นกนั 

 

ขอ้เสนอแนะ 

ขอ้เสนอแนะทัว่ไป 

1. ควรมกีารจดัเวลาใหเ้หมาะสมกบัการเลน่เกม ไมใ่ชเ้วลานานจนเกินไป นบัต ัง้แต่แจกการด์ไม่ควรเกิน 

10-15 นาทต่ีอ 1 เกม  

2. ในการใชเ้กม ประกอบการสอน ก่อนเล่นครูควรชี้แจงจุดมุ่งหมายของการเล่นเกม และกฎกติกาการ

เลน่ใหช้ดัเจน และเขา้ใจตรงกนั 

3. จากการทดลองผูว้จิยัพบว่า หลงัจากเล่นเกมแลว้มปีญัหาการด์หาย หรือฉีกขาด ดงันัน้หลงัจากการ

เลน่เกมทกุคร ัง้ ควรตรวจเชค็อปุกรณใ์หค้รบตามเดมิ  

4. สามารถนาํการด์สญัลกัษณ์ หรือการด์ความหมายไปประยุกตใ์ชเ้กมอื่นๆได ้เช่น ใหค้รูกดเปียโน 

แลว้ใหน้กัเรยีนหาสิง่ทีค่รูเล่นจากการด์ได ้ 
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ขอ้เสนอแนะสาํหรบัการทาํวจิยัคร ัง้ต่อไป 

1. ควรมกีารศึกษาเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน ระหว่างกลุม่ทีส่อนโดยใชเ้กม และไมใ่ชเ้กม 

2. ควรมกีารสรา้งสื่อการสอน หรือชุดการสอนในลกัษณะต่างๆ ที่เหมาะสมสาํหรบัเน้ือหาวชิาดนตรี ใน

ส่วนของทฤษฎดีนตรมีากขึ้น เช่น คอมพวิเตอรช่์วยสอน หรอื แอปพลเิคช ัน่ต่างๆ 

3. ควรมกีารศึกษาความคงทนของการเรยีนรู ้หลงัจากทีไ่ดร้บัการเรยีนการสอนโดยใชเ้กม  

4. มแีนวทางในการพฒันาสื่อการสอนทางดนตรีประเภทเกมบงิโก ในการสอนระดบัประถมศึกษาตอน

ปลาย หรอืในการสอนเน้ือหาอื่นๆ เช่น คู่ระยะ หรอื บนัไดเสยีงต่างๆ เป็นตน้  
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หนังสอืเชิญผูเ้ช่ียวชาญ และหนังสอืขอความอนุเคราะหเ์กบ็ขอ้มลูเพือ่การวจิยั 
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แบบประเมินประเมินคุณภาพของเครื่องมือการวจิยั 

- แบบประเมนิคุณภาพของเกมบงิโก (M.T BINGO) ทีใ่ชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ 

- แบบประเมนิคุณภาพของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ 
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แบบประเมินคุณภาพของเครือ่งมือที่ใชใ้นการวจิยั 

คาํช้ีแจง  ผูว้จิยัไดส้รา้งแบบตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมอืที่ใชใ้นงานวจิยั นัน่คือ เกมบงิโก (M.T BINGO) ซึ่ง

ใชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ สาํหรบันกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนานาชาติโมเดิรน์ เพื่อ

สอบถามความคิดเหน็ของผูเ้ชี่ยวชาญทีม่ต่ีอสือ่การสอนที่สรา้งขึ้น  

โปรดทาํเครื่องหมาย  ลงในช่องคะแนนทีก่าํหนดให ้ ดงัน้ี 

5 หมายถงึ  เหมาะสมทีสุ่ด 

4 หมายถงึ  เหมาะสมมาก 

3 หมายถงึ  เหมาะสม 

2 หมายถงึ  เหมาะสมนอ้ย 

1 หมายถงึ  ควรปรบัปรุง 

 

ขอ้ รายการประเมิน 
ระดบัคะแนน 

5 4 3 2 1 

1 เน้ือหามคีวามเหมาะสมกบัวยั      

2 กจิกรรมของสือ่ทีส่รา้งขึ้นส่งเสริมการเรยีนรูข้องนกัเรยีน      

3 สือ่การสอนทีส่รา้งขึ้นมคีวามถกูตอ้ง และสอดคลอ้งกบัเน้ือหาวชิา      

4 สือ่การสอนทีส่รา้งขึ้นจะช่วยใหน้กัเรียนจาํ และเขา้ใจเน้ือหาไดง้า่ยขึ้น      

5 ขนาดของสือ่มคีวามเหมาะสมกบัการนาํไปใช ้      

6 ตวัอกัษรทีใ่ช ้มขีนาดเหมาะสม      

7 สทีีใ่ชม้กีารดงึดูดความสนใจ ใหเ้กดิการเรียนรู ้      

8 สือ่การสอนทีส่รา้งขึ้นนาํไปใชไ้ดส้ะดวก และงา่ยต่อการใช ้      

9 สือ่การสอนทีส่รา้งขึ้นพกพาไดส้ะดวก      

10 สือ่การสอนทีส่รา้งขึ้นมคีวามคงทน และสามารถใชไ้ดน้าน      

11 สือ่การสอนทีส่รา้งขึ้นเปิดโอกาสใหน้กัเรยีนทกุคนที่เลน่มสีทิธิ์เป็นผูช้นะ      

12 สือ่การสอนทีส่รา้งขึ้นส่งเสรมิคุณธรรม และจริยธรรมใหน้กัเรียน      

13 ช่วยส่งเสริมปฏสิมัพนัธท์างสงัคมระหว่างครูกบันกัเรยีน      

14 ครูและนกัเรยีน ไดป้ระโยชนจ์ากสือ่ทีส่รา้งขึ้น      
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ขอ้เสนอแนะเพิม่เติม......................................................................................................................................... 

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

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

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

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

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

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

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

 

 

 

    ลงชื่อ....................................................................ผูป้ระเมนิ 

 (.................................................................) 
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แบบประเมินคุณภาพของเครือ่งมือที่ใชใ้นการวจิยั 

คําช้ีแจง  ผูว้จิยัไดส้รา้งแบบประเมนิความสอดคลอ้ง IOC ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ในเรื่อง 

ทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ สาํหรบันกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนานาชาติโมเดิรน์ เพื่อสอบถามความคิดเหน็

ของผูเ้ชี่ยวชาญที่มต่ีอแบบทดสอบที่สรา้งขึ้น ซึ่งผูว้จิยัหวงัเป็นอย่างยิ่งว่า นกัเรียนจะไดร้บัความรูเ้กี่ยวกบัทฤษฎี

ดนตรเีบื้องตน้มากขึ้น  

โปรดทาํเครื่องหมาย  ลงในช่องคะแนนทีก่าํหนดให ้ ดงัน้ี 

-1   หมายถงึ ไมส่อดคลอ้ง 

0   หมายถงึ ไมแ่น่ใจ 

1   หมายถงึ สอดคลอ้ง 
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ขอ้คาํถาม 
ความเหน็ของผูเ้ช่ียวชาญ 

-1 0 +1 

1. What is the shortest note? 

a.  Half Note    

b.  Whole Note   

c.  Quarter Note 

 

   

2. What is the longest note? 

a. w     

b. q     

c. h 

 

   

3.  Which note does not have stems? 

a. Quarter Note   

b. Half Note    

c. Whole Note 

 

   

4. What is the name of note from shortest to longest? 

a. Quarter note , Half note , Whole note 

b. Quarter note , Whole note , Half note  

c. Whole note, Half note , Quarter note 

 

   

5. How many beats of   ? 

a. 1 beat    

b. 2 beats  

c. 4 beats 

 

   

  

 
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ขอ้คาํถาม 
ความเหน็ของผูเ้ช่ียวชาญ 

-1 0 +1 

6. What does a rest mean? 

        a.  Play again   

b.  Silence    

c.  Finish 

 

   

7. Which line does the half rest sit on? 

a. 2nd    

b. 3rd     

c. 4th 

 

   

8. What is the longest rest? 

a. Quarter rest     

b. Half rest    

c. Whole rest 

 

   

9. Select the note value to complete this below measure 

a. Whole note 

b. Half note 

c. Quarter note  

 

   

10. Select the rest value to complete this below measure 

a. Whole rest 

b. Half rest 

c. Quarter rest  
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ขอ้คาํถาม 
ความเหน็ของผูเ้ช่ียวชาญ 

-1 0 +1 

11. How many quarter notes are equal to the duration of a half note? 

a. 1 quarter note  

b. 2 quarter notes   

c. 4 quarter notes 

 

   

12. How many half notes are equal to the duration of a whole note? 

a. 1 half note   

b. 2 half notes   

c. 4 half notes 

 

   

13. What is the total number in these note values? 

        q + h +  

a.  4   b.  6   c.  8 

 

   

14. About the time signature, What does the top number mean? 

a. How many beats in a measure are ? 

b. How many notes in a measure are ? 

c. How many pitches in a measure are ? 

 

   

15. In  time, there are ____ beats per measure. 

a. 3     

b. 4      

c. 7 

 

   

  

 
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ขอ้คาํถาม 
ความเหน็ของผูเ้ช่ียวชาญ 

-1 0 +1 

16. Which is the correct time signature? 

      a.   

      b.   

      c.   

 

   

17. What is the number of the bottom line? 

a. 5     

b. 4     

c. 1 

 

   

18. What does the small line above and below the staff call? 

a. Small line   

b. Short line   

c. Ledger line 

 

   

19. What are the note names of the five lines in the treble clef from   

     the bottom to top? 

a. E F G A B   

b. F A C E G   

c. E G B D F 

 

   

20. What does a sharp sign do to a note? 

a. Raises the pitch of a note 

b. Increases the pitch of a note 

c. Lowers the pitch of a note 
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ขอ้คาํถาม 
ความเหน็ของผูเ้ช่ียวชาญ 

-1 0 +1 

21. Name this below note ;    

          a.  G 

          b.  A 

          c.  B 

 

   

22. What does Andante mean? 

a.  a walking speed   

b.  fast    

c.  slow 

   

23.  Name this below note; 

     a. E flat 

     b. F sharp 

     c. G sharp 

 

   

24.  Which rest is equal to the length of h? 

 a.                    b.                     c.   

   

25.  Name the notes to find the hidden word; 

      a.  E D G E 

      b.  C A G E 

      c.  C A F E 

 

   

26.  mf is an abbreviation for; 

 a.  Forte    

          b.  Mezzo forte   

         c.  Medium forte 
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Look at the following piece and answer the questions 27 – 30 

   

ขอ้คาํถาม 
ความเหน็ของผูเ้ช่ียวชาญ 

-1 0 +1 

27.  How many beats of the rest in bar 4? 

a.  1     

b.  2     

c.  4 

 

   

28.  What does Moderato mean? 

a. Fast     

b. Medium speed   

c. Walking speed 

 

   

29.  What does                  in bar 7 mean? 

a. getting softer   

b. getting louder   

c. play the notes slow down 

   

30.  What is the highest note in this piece? 

a.  D     

b.  F     

c.  A 
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Part 2  :  Matching 

 h q  b 
1. 2. 3. 4. 5. 

  §  # 
6. 7. 8. 9. 10. 

 mf   Andante 

11. 12. 13. 14. 15. 

Adagio  P  
 

16. 17. 18. 19. 20. 

In the squares below, write the numbers that identity each musical clue given above. 

 

Time signature   Quarter Note  

Natural sign   Quarter Rest  

Half Note   Mezzo forte  

Sharp   Bass Clef  

Treble Clef   Flat  

Crescendo   Decrescendo   

Repeat sign   Whole Rest  

Slow   Piano  

Walking speed   Half Rest  

Staff   Whole Note  

 

ขอ้คาํถาม 
ความเหน็ของผูเ้ช่ียวชาญ 

-1 0 +1 

Part 2  :  Matching (ขอ้ที ่1 – 20)    
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ขอ้เสนอแนะเพิม่เติม......................................................................................................................................... 

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

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

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

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

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

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

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

 

 

 

    ลงชื่อ....................................................................ผูป้ระเมนิ 

 (.................................................................) 
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ภาคผนวก ง 

ตารางแสดงผลการประเมินคุณภาพของเครื่องมือการวจิยั 

- ตารางแสดงผลการประเมนิคุณภาพของเกมบงิโก (M.T BINGO) ทีใ่ชเ้ป็นสือ่การสอนทฤษฎดีนตรีเบื้องตน้ 

- ตารางแสดงค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

  เรื่องทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ 
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การประเมินคุณภาพของเครือ่งมือการวจิยั 

เกมบงิโก (M.T BINGO) สือ่การสอนทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ 

 

ตารางที ่5  แสดงผลการประเมนิคุณภาพของเกมบงิโก (M.T BINGO) ทีใ่ชเ้ป็นสือ่การสอนทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้  

     โดยผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ท่าน 

 

ขอ้ รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

𝐗� ระดบัคุณภาพ 

1 เน้ือหามคีวามเหมาะสมกบัวยั 4.67 ดมีาก 

2 กจิกรรมของสือ่ทีส่รา้งขึ้นส่งเสริมการเรยีนรูข้องนกัเรยีน 4.67 ดมีาก 

3 สือ่การสอนทีส่รา้งขึ้นมคีวามถกูตอ้ง และสอดคลอ้งกบัเน้ือหาวชิา 4.33 ด ี

4 สือ่การสอนทีส่รา้งขึ้นจะช่วยใหน้กัเรียนจาํ และเขา้ใจเน้ือหาไดง้า่ยขึ้น 5.00 ดมีาก 

5 ขนาดของสือ่มคีวามเหมาะสมกบัการนาํไปใช ้ 4.33 ด ี

6 ตวัอกัษรทีใ่ช ้มขีนาดเหมาะสม 4.33 ด ี

7 สทีีใ่ชม้กีารดงึดูดความสนใจ ใหเ้กดิการเรียนรู ้ 4.33 ด ี

8 สือ่การสอนทีส่รา้งขึ้นงา่ยต่อการใช ้ 4.33 ด ี

9 สือ่การสอนทีส่รา้งขึ้นพกพาไดส้ะดวก 4.33 ด ี

10 สือ่การสอนทีส่รา้งขึ้นมคีวามคงทน และสามารถใชไ้ดน้าน 4.33 ด ี

11 สือ่การสอนทีส่รา้งขึ้นเปิดโอกาสใหน้กัเรยีนทกุคนที่เลน่มสีทิธิ์เป็นผูช้นะ 4.00 ด ี

12 สือ่การสอนทีส่รา้งขึ้นส่งเสรมิคุณธรรม และจริยธรรมใหน้กัเรียน 4.33 ด ี

13 ช่วยส่งเสริมปฏสิมัพนัธท์างสงัคมระหว่างครูกบันกัเรยีน 4.33 ด ี

14 ครูและนกัเรยีน ไดป้ระโยชนจ์ากสือ่ทีส่รา้งขึ้น 4.67 ดมีาก 

รวมผลการประเมิน 4.43 ดี 

 

หมายเหตุ  ผลประเมนิคุณภาพของเกมบงิโก (M.T BINGO) ที่ใชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎีดนตรีเบื้องตน้ โดย

ผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ท่าน ในภาพรวม มค่ีาเฉลีย่ 4.43 ในระดบั ด ี
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คุณภาพของเครื่องมือที่ใชใ้นการวจิยั 

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน เรื่อง ทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ 

 

ตารางที ่6  แสดงผลการประเมนิคุณภาพของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ 

 

ขอ้สอบขอ้ที่ 
คะแนนความคดิเหน็ของผูเ้ช่ียวชาญ คนที่ 

ƩR IOC แปลผล 
1 2 3 

Part 1       

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 3 1.00 ใชไ้ด ้

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 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

13 +1 +1 +1 3 1.00 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 ้
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ตารางที ่6  (ต่อ) 

 

ขอ้สอบขอ้ที่ 
คะแนนความคดิเหน็ของผูเ้ช่ียวชาญ คนที่ 

ƩR IOC แปลผล 
1 2 3 

23 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

24 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

25 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

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 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

Part 2       

1-20 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

 

หมายเหต ุ ขอ้คาํถามขอ้ที่มค่ีา IOC มากกว่า 0.6 สามารถนาํมาใชเ้ป็นขอ้สอบในแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์

ทางการเรยีน ในเรื่อง ทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ ได ้
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ตารางที ่7  แสดงค่าความยากงา่ย (p) , ค่าอาํนาจจาํแนก (r) และค่าความเชื่อม ัน่ (rtt) ของแบบทดสอบ 

    วดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน เรื่อง ทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ 

 

ขอ้ที่ ค่าความยากงา่ย (p) ค่าอาํนาจจาํแนก (r) แปลผล 

Part  1 

1 0.6 0.4 นาํไปใชไ้ด ้

2 0.4 0.4 นาํไปใชไ้ด ้

3 0.4 0.4 นาํไปใชไ้ด ้

4 0.4 0 คดัออก 

5 0.8 0 คดัออก 

6 0.5 0.6 นาํไปใชไ้ด ้

7 0.4 0.4 นาํไปใชไ้ด ้

8 0.4 0 คดัออก 

9 0.4 0.4 นาํไปใชไ้ด ้

10 0.3 0.2 นาํไปใชไ้ด ้

11 0.4 0.4 นาํไปใชไ้ด ้

12 0.6 0.4 นาํไปใชไ้ด ้

13 0.5 0.2 นาํไปใชไ้ด ้

14 0.3 0.2 นาํไปใชไ้ด ้

15 0.6 0 คดัออก 

16 0.3 0.2 นาํไปใชไ้ด ้

17 0.3 0.2 นาํไปใชไ้ด ้

18 0.2 0.4 นาํไปใชไ้ด ้

19 0.4 0.4 นาํไปใชไ้ด ้

20 0.3 0.2 นาํไปใชไ้ด ้

21 0.7 0.2 นาํไปใชไ้ด ้

22 0.3 0.2 นาํไปใชไ้ด ้

23 0.4 0.4 นาํไปใชไ้ด ้

24 0.2 0 คดัออก 

25 0.5 0.2 นาํไปใชไ้ด ้

26 0.2 0 คดัออก 
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ตารางที ่7  (ต่อ) 

 

ขอ้ที่ ค่าความยากงา่ย (p) ค่าอาํนาจจาํแนก (r) แปลผล 

27 0.5 0.2 นาํไปใชไ้ด ้

28 0.2 0 คดัออก 

29 0.5 0.6 นาํไปใชไ้ด ้

30 0.7 0.2 นาํไปใชไ้ด ้

Part 2 

1 0.2 0.4 นาํไปใชไ้ด ้

2 0.1 0.2 นาํไปใชไ้ด ้

3 0.8 0 คดัออก 

4 0.4 0.4 นาํไปใชไ้ด ้

5 0.4 0 คดัออก 

6 0.4 0.4 นาํไปใชไ้ด ้

7 0.2 0 คดัออก 

8 0.2 0 คดัออก 

9 0.4 0.4 นาํไปใชไ้ด ้

10 0.4 0.4 นาํไปใชไ้ด ้

11 0.7 0.2 นาํไปใชไ้ด ้

12 0.3 -0.2 คดัออก 

13 0.3 0.6 นาํไปใชไ้ด ้

14 0.3 0.6 นาํไปใชไ้ด ้

15 0.6 -0.4 คดัออก 

16 0.5 0.2 นาํไปใชไ้ด ้

17 0.6 0 คดัออก 

18 0.3 0.2 นาํไปใชไ้ด ้

19 0.3 -0.2 คดัออก 

20 0.5 0.2 นาํไปใชไ้ด ้

 

หมายเหต ุ คดัเลอืกเฉพาะขอ้ที่มค่ีาความยากงา่ย 0.20 ถงึ 0.80 และค่าอาํนาจจาํแนกมค่ีามากกว่า 0.20 ขึ้นไป  

(ในพื้นทีส่่วนที่แรเงา หมายถงึ ขอ้คาํถามที่สามารถเลอืกไปใชไ้ด)้ 
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ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 

𝑅𝑡𝑡  =   
𝑛

𝑛 − 1
�1 −

∑𝑝𝑞
𝑆𝑡2

� 

 

     =   
50

50−1
�1 − 10.78

(6.29)2
� 

     =   
50
49
�1 − 10.78

39.56
� 

     =   
50
49

(1-0.27) 

=   
50
49

(0.73) 

=  0.74 

     ดงันัน้ ค่าความเช่ือมัน่ (rtt) ของแบบทดสอบฉบบัน้ี เท่ากบั 0.74 
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ภาคผนวก จ 

เครื่องมือที่ใชใ้นการวจิยัที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพแลว้ 

                    -  เกมบงิโก (M.T BINGO) 

-  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ 
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เกมบงิโก (M.T BINGO) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กลอ่งเกมบงิโก และอปุกรณต่์างๆ ภายในกลอ่ง ไดแ้ก่ การด์สญัลกัษณ ์การด์ความหมาย และหมากวาง 
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ชดุการด์สญัลกัษณ ์แยกหมวดหมูต่ามสกีารด์ 
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ชดุการด์ความหมาย แยกหมวดหมูต่ามสกีารด์ 
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แผ่นตารางบงิโก 
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เกมบิงโก (M.T BINGO) 

Music Theory BINGO 

อปุกรณ์ในกล่อง 

1. ชดุการด์สญัลกัษณ ์ 

2. ชดุการด์ความหมาย 

3. แผ่นตารางบงิโก 

4. หมากสาํหรบัวางบนแผ่นตารางบงิโก 

หมายเหต ุ ชดุการด์สญัลกัษณ ์และ ชดุการด์ความหมาย ประกอบดว้ย  

- กลุม่การด์สเีหลอืง จาํนวน 13 ใบ ไดแ้ก่ ชดุการด์ตวัโนต้ ตวัหยุด กญุเจซอล กุญแจฟา 

เครื่องหมายยอ้นกลบั รวมถงึเครื่องหมายกาํกบัจงัหวะ 

- กลุม่การด์สสีม้ จาํนวน 13 ใบ  ไดแ้ก่ ชดุการด์บรรทดั 5 เสน้ รวมท ัง้ เสน้นอ้ย เสน้ก ัน้หอ้ง หอ้ง

ดนตรี 

- กลุม่การด์สฟ้ีา จาํนวน 11 ใบ  ไดแ้ก่ ชดุการด์ตวัโนต้บนบรรทดั 5 เสน้ รวมท ัง้ Middle C 

ขอ้กาํหนด คือ ตวัโนต้ทีอ่ยู่ต ัง้แต่ช่องที ่3 ขึ้นไป ซึง่เป็นโนต้ทีอ่ยู่ใน octave ทีสู่งขึ้น ซึง่ไดแ้ก่ C D 

E F กาํหนดใหเ้ป็น C’ D’ E’ F’ 

- กลุม่การด์สชีมพ ูจาํนวน 13 ใบ  ไดแ้ก่ ชดุการด์แสดงคาํศพัทอ์ตัราความเรว็ของจงัหวะ  ความ

ดงั-เบาของเสยีง รวมถงึเครื่องหมายแปลงเสยีง 

รูปแบบการเล่น 

ครูผูส้อน หรอื เดก็ๆ สามารถนาํมาใชเ้ลน่เกมไดห้ลายรูปแบบ เช่น 

แบบที่ 1  นาํชดุการด์ สญัลกัษณ ์และ ความหมาย มาเลน่ในรูปแบบของการจบัคู่การด์ 

อปุกรณ์ 

 1. ชดุการด์สญัลกัษณ ์ 

 2. ชดุการด์ความหมาย 

จาํนวนผูเ้ล่น 

 สามารถเลน่ไดต้ ัง้แต่ 2 คน ขึ้นไป 
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วธิีการเล่น 

 1.  ให ้ครู หรอื ผูเ้ลน่คนใดคนหน่ึงเป็นผูน้าํ  

 2.  ผูน้าํวางการด์สญัลกัษณ์ไวต้รงกลาง แลว้แจกการด์ความหมายใหผู้เ้ล่นทุกคน ตามจาํนวนที่

เหมาะสมตามจาํนวนผูเ้ลน่  

 3.  ผูน้าํหยบิการด์สญัลกัษณอ์อกจากกองขึ้นมาทลีะใบ  

 4.  ถา้ผูเ้ลน่คนใดมคีวามหมายของสญัลกัษณ์ที่ผูน้าํหยบิขึ้นใหว้างออกมา และหากหยบิขึ้นมา แลว้

ไมม่ผูีเ้ลน่คนใดมกีารด์ความหมายของการด์สญัลกัษณท์ี่หยบิขึ้นมา ผูน้าํตอ้งหยบิในกองใหม่ 

 5.  เลน่ต่อไปเรื่อยๆ จนกว่าการด์ของผูเ้ลน่คนใดหมดก่อน คนนัน้ถอืเป็นผูช้นะ  

 

แบบที่ 2 BINGO 

อปุกรณ์ 

 1. การด์สญัลกัษณ ์หรอื การด์ความหมาย 

 2. แผ่นตารางบงิโก 

 3. หมากสาํหรบัวางในช่องตารางบงิโก 

จาํนวนผูเ้ล่น 

 สามารถเลน่ไดต้ ัง้แต่ 2 คน ขึ้นไป 

วธิีเล่น 

 1. ให ้ครู หรอื ผูเ้ลน่คนใดคนหน่ึงเป็นผูน้าํ  

 2. ผูน้าํแจกแผ่นตารางบงิโกใหผู้เ้ลน่ คนละ 1 - 2 ใบ หรอืตามความเหมาะสม  

 3. ผูน้าํหยิบการด์ 1 ใบ และแจง้ใหผู้เ้ล่นทราบ หรือสามารถถามผูเ้ล่นไดว้่า เป็นการด์อะไร มี

ความหมายอย่างไร  

 4. ถา้ผูเ้ลน่คนใดมสีญัลกัษณ์ของการด์นัน้ ในแผ่นตารางบงิโก ใหน้าํหมากที่เตรียมไวม้าวางบนช่อง

นัน้  

 5. เล่นต่อไปเรื่อยๆ จนกว่าจะมผูีเ้ล่นที่สามารถวางหมากในตารางบงิโกเรียงต่อกนัเป็นแนวนอน 

แนวตัง้ แนวทแยง หรอืเป็นมมุ ไดค้รบก่อน และถกูตอ้ง ดงัภาพ จะถอืว่าเป็นผูช้นะ 
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ตารางการจดักจิกรรม 

การพฒันาการสอน ทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ โดยใชเ้กมบงิโก (M.T BINGO)  

 

ครัง้ที่ กจิกรรม อปุกรณ์ 

1 ทาํการทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test)  

2 - สญัลกัษณต์วัโนต้ และสญัลกัษณต์วัหยุด  

- สญัลกัษณพ์ื้นฐานทางดนตร ี(กญุเจซอล กุญแจ

ฟา และเครื่องหมายยอ้นกลบั) 

- ชดุการด์ตวัโนต้ (จาํนวน 3 ใบ)  

- ชดุตวัหยุด (จาํนวน 3 ใบ)   

- การด์กุญเจซอล กญุแจฟา และเครื่องหมาย

ยอ้นกลบั (จาํนวน 3 ใบ) 

3 ทบทวน สญัลกัษณ์ตวัโนต้ และสญัลกัษณต์วัหยุด 

สญัลกัษณพ์ื้นฐานทางดนตร ี(ต่อ)  

- เครื่องหมายกาํกบัจงัหวะ 

- บรรทดั 5 เสน้ รวมถงึเสน้นอ้ย เสน้ก ัน้หอ้ง 

- การด์จากคร ัง้ที ่2  

- การด์เครื่องหมายกาํกบัจงัหวะ (จาํนวน 4ใบ) 

- ชดุการด์บรรทดั 5 เสน้ (จาํนวน 13 ใบ) 

 

4 ทบทวน สญัลกัษณ์ตวัโนต้ และสญัลกัษณต์วัหยุด 

สญัลกัษณพ์ื้นฐานทางดนตร ี(คร ัง้ที ่2 และ 3) 

โดยการใช ้การจบัคู่การด์ 

เกบ็คะแนนครัง้ที่ 1 

- การด์จากคร ัง้ที ่3  

5 ทบทวน บรรทดั 5 เสน้  

การอ่านโนต้บนบรรทดั 5 เสน้  

- Line notes , Space notes รวมถงึ Middle 

C และ D 

- ชดุการด์บรรทดั 5 เสน้ (จาํนวน 13 ใบ) 

- ชดุการด์ตวัโนต้ (จาํนวน 11 ใบ) 

6 ทบทวน สญัลกัษณ์ตวัโนต้ และสญัลกัษณต์วัหยุด 

สญัลกัษณพ์ื้นฐานทางดนตร ีและการอ่านโนต้บน

บรรทดั 5 เสน้ 

 

 

 

 

- ชดุการด์ตวัโนต้ (จาํนวน 3 ใบ)  

- ชดุตวัหยุด (จาํนวน 3 ใบ)  

- การด์กุญเจซอล กญุแจฟา และเครื่องหมาย

ยอ้นกลบั (จาํนวน 3 ใบ) 

- การด์เครื่องหมายกาํกบัจงัหวะ (จาํนวน 4ใบ) 

- ชดุการด์บรรทดั 5 เสน้ (จาํนวน 13 ใบ) 

- ชดุการด์ตวัโนต้บนบรรทดั 5 เสน้ (จาํนวน 

11 ใบ) 
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ครัง้ที่ กจิกรรม อปุกรณ์ 

7 ทบทวน การอ่านโนต้บนบรรทดั 5 เสน้  

- เครื่องหมายแปลงเสยีง 

- ศพัทพ์ื้นฐานทางดนตร ีไดแ้ก่ ศพัทแ์สดงอตัรา

ความเรว็ของจงัหวะ และความดงั-เบาของเสยีง 

 

เกบ็คะแนนครัง้ที่ 2 

- ชดุการด์ตวัโนต้บบรรทดั 5 เสน้ (จาํนวน 13 

ใบ) 

- ชดุการด์เครื่องหมายแปลงเสยีง (จาํนวน 3 

ใบ) 

- ชดุการด์ศพัทพ์ื้นฐานทางดนตร ี(จาํนวน 13

ใบ) 

8 ทบทวน  

- สญัลกัษณต์วัโนต้ และสญัลกัษณต์วัหยุด 

- สญัลกัษณพ์ื้นฐานทางดนตร ี 

- การอ่านโนต้บนบรรทดั 5 เสน้  

- เครื่องหมายแปลงเสยีง 

- ศพัทพ์ื้นฐานทางดนตรี 

BINGO 

การด์ท ัง้หมด 

9 BINGO - การด์ท ัง้หมด  

- แผ่นบงิโก (ส)ี 

10 BINGO 

เกบ็คะแนน คร ัง้ที่ 3 

- การด์ท ัง้หมด  

- แผ่นบงิโก (ส)ี 

11 BINGO - การด์ท ัง้หมด  

- แผ่นบงิโก (ขาว-ดาํ) 

12 ทาํการทดสอบหลงัเรียน (Post Test)   แบบทดสอบชุดเดยีวกบัการทดสอบก่อนเรยีน 

หมายเหตุ 

- เกณฑใ์นการเก็บคะแนน  คือ ถา้นกัเรยีนตอบคาํถามเกี่ยวกบัการด์ทีจ่บัไดถ้กู ได ้1 คะแนน และถา้

นกัเรียนตอบผดิ ได ้0 คะแนน 

-  ชดุการด์ 1 ชดุ ม ี 2 ใบ  คือ     1. การด์สญัลกัษณ์    2. การด์ความหมาย 
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 Music Theory Test 

Part 1  Write the  at the correct answer. 

1. What is the shortest note? 

a.  Half Note   b. Whole Note  c. Quarter Note 

2. What is the longest note? 

d.  w    b. q    c. h 

3.  What does a rest mean? 

a. Play again  b.  Silence   c.  Finish 

4.  Which line does the half rest sit on? 

a.  2nd   b.  3rd    c.  4th 

5.  Select the note value to complete this below measure 

a. Whole note 

b. Half note 

c. Quarter note  

6. How many quarter notes are equal to the duration of a half note? 

a. 1 quarter note  

b. 2 quarter notes   

c. 4 quarter notes 

7. How many half notes are equal to the duration of a whole note? 

a.  1 half note  b.  2 half notes  c.  4 half notes 
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8.  What is the total number in these note values? 

 q + h +     

a.  4   b.  6   c.  8 

9.  About the time signature, What does the top number mean? 

a.  How many beats in a measure are. 

b.  How many notes in a measure are. 

c.  How many pitches in a measure are. 

10. Which is the correct time signature? 

      a.   

      b.   

      c.   

11. What is the number of the bottom line? 

a.  5    b.  4    c.  1 

12. What does the small line above and below the staff call? 

a. Small line   b.  Short line  c.  Ledger line. 

13. What are the note names of the five lines in the treble clef from the  

     bottom to top? 

a.  E F G A B  b.  F A C E G  c.  E G B D F 

 

 

 
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14. What does a sharp sign do to a note? 

a. Raises the pitch of a note 

b. Increases the pitch of a note 

c. Lowers the pitch of a note 

15. What does Andante mean? 

a. a walking speed  b.  fast   c.  slow 

16.  Name this below note; 

      a.  E flat 

      b.  F sharp 

      c.  G sharp 

 

17.  Name the notes to find the hidden word; 

       a.  E D G E 

       b.  C A G E 

       c.  C A F E 
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Look at the following piece and answer the questions 18-20  

 

 
 

18.  What does Moderato mean? 

a. fast    b. medium speed  c. walking speed  

19.  What does                  in bar 7 mean? 

a. getting softer   

b. getting louder   

c. play the notes slow down 

20.  What is the highest note in this piece? 

a. D    b. F    c.  A 

 

*************************************************** 
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Part 2  :  Matching 

 h   mf 

1. 2. 3. 4. 5. 

  Adagio      # 
6.  7. 8. 9. 10. 

In the squares below,  

Write the numbers that identity each musical clue given above. 

 

Time signature   Half Rest  

Crescendo   Slow  

Half Note   Mezzo forte  

Sharp   Bass Clef  

Treble Clef   Staff  

 

 

 

*************************************************** 
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ภาคผนวก ฉ 

ผลการวเิคราะหข์อ้มลู 

-  ผลการหาประสทิธภิาพของเกมบงิโก (M.T BINGO)  

-  ผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน ก่อนเรยีนและ หลงัเรียน เรื่อง ทฤษฎดีนตร ีโดยใชเ้กมบงิโก (M.T BINGO) 
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ตารางที ่8 แสดงผลคะแนนต่างๆ ของนกัเรยีน ไดแ้ก่ คะแนนจากกจิกรรมระหว่างเรยีน และ คะแนนจากการ 

    ทาํแบบทดสอบหลงัเรยีน และผลการหาประสทิธิภาพของเกมบงิโก (M.T BINGO)  

 

นักเรยีน

คนที่ 

คะแนนจากกจิกรรมระหว่างเรยีน แบบทดสอบหลงั

เรยีน (E2) 

(30) 

ครัง้ที่ 1 

(10) 

ครัง้ที่ 2 

(10) 

ครัง้ที่ 3 

(10) 

รวม (E1) 

(30) 

1 10 9 10 29 25 

2 9 8 9 26 28 

3 8 8 9 25 24 

4 9 10 10 29 27 

5 10 10 10 30 29 

6 10 8 9 27 24 

7 10 10 9 29 26 

8 10 10 10 30 27 

9 10 9 10 29 28 

10 7 8 7 22 22 

11 10 10 10 30 30 

12 9 9 10 28 25 

13 9 10 9 28 26 

14 10 10 9 29 29 

15 9 10 10 29 28 

16 7 7 8 22 24 

17 8 9 9 26 25 

18 10 9 10 29 23 

19 10 10 10 30 29 

20 8 9 10 27 24 

21 7 8 7 22 21 

22 7 7 8 22 20 

23 10 9 10 29 26 

24 10 10 10 30 28 

25 10 9 10 29 29 
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ตารางที ่8  (ต่อ) 

 

นักเรยีน

คนที่ 

คะแนนจากกจิกรรมระหว่างเรยีน แบบทดสอบหลงั

เรยีน (E2) 

(30) 

ครัง้ที่ 1 

(10) 

ครัง้ที่ 2 

(10) 

ครัง้ที่ 3 

(10) 

รวม (E1) 

(30) 

รวม 227 226 233 686 647 

X� 9.08 9.04 9.32 27.44 25.88 

รอ้ยละ 90.8 90.4 93.2 91.47 86.27 

 

หมายเหตุ  เกมบงิโก (M.T BINGO) ที่สรา้งขึ้น เพื่อใชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎีดนตรีเบื้องตน้ มปีระสิทธิภาพ 

E1/E2 เท่ากบั 91.47/86.27 
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ตารางที ่9  แสดงผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรยีน และ หลงัเรยีน เรื่องทฤษฎดีนตร ีโดยใชเ้กมบงิโก  

     (M.T BINGO) 

 

นักเรยีน

คนที่ 

ผลคะแนน 

กอ่นเรยีน หลงัเรยีน ผลต่าง (D) ผลต่างกาํลงั 2 (D2) 

1 10 25 15 225 

2 11 28 17 289 

3 6 24 18 324 

4 9 27 18 324 

5 11 29 18 324 

6 9 24 15 225 

7 10 26 16 256 

8 11 27 16 256 

9 9 28 19 361 

10 7 22 15 225 

11 12 30 18 324 

12 7 25 18 324 

13 9 26 17 289 

14 8 29 21 441 

15 9 28 19 361 

16 7 24 17 289 

17 6 25 19 361 

18 10 23 13 169 

19 9 29 20 400 

20 10 24 14 196 

21 5 21 16 256 

22 3 20 17 289 

23 7 26 19 361 

24 12 28 16 256 

25 10 29 19 361 

รวม 217 647 430 7486 
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เปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนก่อนและหลงัเรยีน ทฤษฎดีนตรเีบื้องตน้ 

   𝑡  =    ∑𝐷

�𝑁∑𝐷2−(∑𝐷)2
𝑁−1

 

 

     =   
430

�25(7486)−(432)2
24

 

=   
430

�2250
24

 

=   
430

√93.75
 

 

=   44.41 
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ภาคผนวก ช 

ตวัอย่างภาพกจิกรรม 
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นกัเรียนมคีวามสุขทกุคร ัง้ที่ไดเ้ลน่เกม 
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นาํเกมบงิโก (M.T Bongo) มาเลน่ในรูปแบบของการจบัคู่การด์  
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นกัเรียนระดมความคิด ปรกึษากนัก่อนเริ่มเกม  
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นกัเรียนเตรยีมพรอ้มกบัเกมที่กาํลงัจะเริ่ม  
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นกัเรียนตัง้ใจ และสนใจกบัเกมมาก 
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กจิกรรมยามว่าง สามารถเลน่ไดใ้นเวลาพกั 
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ประวตัย่ิอผูว้จิยั 
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