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การวิจัยครัง้นีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการอ่านโน้ต

ดนตรีสากล ดว้ยกิจกรรมเกม MUSIC LAND ของนักเรียนที่เรียนกิจกรรมคียบ์อรด์ โรงเรียนราชินี 
และศึกษาความพงึพอใจของของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย ที่เรียนกิจกรรมคียบ์อรด์ ที่มี
ต่อเกม MUSIC LAND กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครัง้นี ้ คือ นักเรียนที่เรียนกิจกรรมคียบ์อรด์ ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนราชินี จ านวน 20 คน การด าเนินการทดลองครัง้นีใ้ชแ้ผนการ
วิจัยแบบ  One Group Pretest-Posttest Design เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  คือ 1. เกม MUSIC 
LAND ที่ใชเ้ป็นสื่อการเรียนการสอน เพื่อพฒันาทกัษะการอ่านโนต้ดนตรีสากล 2. แบบทดสอบวดั
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการอ่านโนต้ดนตรีสากล 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ที่เรียนกิจกรรมคีย์บอรด์ ที่มีต่อเกม MUSIC LAND สถิติที่ใช้การ
วิเคราะหข์อ้มลู คือ t-test Dependent Sample ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
S.D. ผลจากการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนการอ่านโน้ตดนตรีสากล  ด้วยกิจกรรมเกม MUSIC 
LAND มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 และนกัเรียน
มีความพึงพอใจต่อเกม MUSIC LAND อยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย (Mean) เท่ากบั 4.82 
และคะแนนค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 0.19 
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ราชินี 
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The purposes of this research are as follows: (1) to study learning 

achievement in reading musical notes among keyboard students using the MUSIC 
LAND game at Rajini School; and (2) to study the satisfaction of keyboard students 
towards learning keyboard with the MUSIC LAND game. The sample consisted of twenty 
students, who learned keyboard in the second semester of the 2019 academic year. The 
research used a One-Group Pretest-Posttest Design. The tools included the MUSIC 
LAND game, which is used as an experimental tool, and the data collection tools 
consisted of learning achievement tests and a satisfaction survey. The statistics used for 
data analysis included a t-test for dependent sample, mean and standard deviation 
(SD). The results revealed that the students who learned keyboard using MUSIC LAND 
demonstrated the scores of the posttest was higher than those of the pretest with a 
statistical significance of .05. The student were very satisfied with learning keyboard with 
the MUSIC LAND game (Mean = 4.82 and SD = 0.19). 

 
Keyword : Music learning achievement; MUSIC LAND game; Keyboard students; Rajini 
School 
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บทที ่1 
บทน า 

 
1. ภูมิหลัง 

ดนตรีเป็นสิ่งที่ธรรมชาติให้มาพรอ้มกับชีวิตมนุษย์ โดยที่มนุษย์ไม่รูต้ัว นับว่าเป็นทั้ง
ศาสตรแ์ละศิลป์ที่ช่วยท าใหม้นุษยม์ีความสขุ สนุกสนาน รูส้ึกเบิกบาน ผ่อนคลายความเครียด ให้
รูส้ึกสงบ และสามารถช่วยกล่อมเกลาจิตใจของมนุษย ์ทั้งในทางตรงและทางออ้ม ตั้งแต่เกิดจน
ตาย ดนตรีจึงมีความเก่ียวข้องกับมนุษย์อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ อาจเกิดจากขนบธรรมเนียม 
ประเพณี วฒันธรรม และความเชื่อ เช่น เพลงกล่อมเด็ก เพลงในพิธีการต่าง ๆ รวมถึงเพลงสวดถึง
พระผูเ้ป็นเจา้ เป็นตน้ มนุษยย์ังใชเ้สียงของดนตรีเป็นสื่อในการแสดงออกทางอารมณ์ความรูส้ึก
ต่าง ๆ (คมสนัต ์วงคว์รรณ์, 2551, น. 1) ตามพจนานุกรม ฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 ให้
ความหมายของ “ดนตรี” ไวว้่า “เสียงที่ประกอบกนัเป็นท านองเพลง เครื่องบรรเลงซึ่งมีเสียงดงัท า
ใหรู้ส้ึกเพลิดเพลิน หรือเกิดอารมณ์รกั โศก หรือรื่นเริง เป็นตน้ ไดต้ามท านองเพลง” จากขอ้ความ
ขา้งตน้ ท าใหท้ราบว่าดนตรีช่วยท าใหม้นุษยม์ีความสุข รูส้ึกสงบ และสามารถถ่ายทอดอารมณ์
ความรูส้ึกต่าง ๆ ผ่านทางดนตรี ส่งผลใหด้นตรีไดร้บัความสนใจและเล็งเห็นความส าคัญในการ
เรียนดนตรีมากยิ่งขึน้ 

การศึกษาดนตรีในประเทศไทย ไดถ้กูพฒันาขึน้อย่างต่อเนื่อง พระราชบญัญัติการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ. 2542 ระบุถึงวัฒนธรรมดนตรี ในมาตรา 6 ไว้ว่า ลักษณะอันพึงประสงค์ของ
พลเมืองในชาติไทยที่มีความสมบูรณจ์ าเป็นตอ้งเป็นผูท้ี่มีความสมบูรณ์ทัง้ดา้นจิตใจ สติปัญญา 
ความรู ้คุณธรรมและวัฒนธรรมในการด ารงชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผูอ่ื้นไดอ้ย่างมีความสุข ใน
มาตราที่ 7 ได้กล่าวไวว้่ากระบวนการเรียนรูใ้นส่วนของดนตรีที่ได้เขา้มาเก่ียวข้องกับการปลุก
จิตส านึกใหเ้กิดความภาคภูมิใจในความเป็นไทย การส่งเสริมศิลปวัฒนธรรมของชาติ ภูมิปัญญา
ทอ้งถิ่น ภูมิปัญญาไทยและความรูส้ากล (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542) ท าใหห้ลักสูตรการสอน
ดนตรีมีความชดัเจนมากยิ่งขึน้ จากการที่มีพระราชบญัญัติการศึกษาภาคบงัคบัพทุธศกัราช 2545 
ที่ เน้น ใน เรื่ อ งก ารปฏิ รูป ระบบการบ ริห า รและการจัดการศึ กษ าให้มี ป ระสิ ท ธิภ าพ 
กระทรวงศึกษาธิการได้มีค าสั่ งให้ใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน 2551 ท าให้
สถานศึกษาจ าเป็นต้องจัดการเรียนรูใ้นกลุ่มสาระการเรียนรูต่้าง ๆ ให้สอดคล้องกับหลักสูตร
แกนกลางที่กระทรวงศึกษาธิการเป็นผูก้  าหนด โดยกลุ่มสาระการเรียนรูศิ้ลปะมุ่งพัฒนาใหผู้เ้รียน
เกิดความเขา้ใจ และไดแ้สดงออกอย่างอิสระ ดนตรีถูกจดัอยู่ในสาระการเรียนรูศิ้ลปะ ใหผู้เ้รียนมี
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ความเขา้ใจและแสดงออกทางดนตรีอย่างสรา้งสรรค ์วิเคราะห ์วิพากษ์ วิจารณค์ุณค่าทางดนตรี 
ถ่ายทอดความรูส้ึก ความคิดต่อดนตรีอย่างอิสระ ชื่นชม และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
(กระทรวงศกึษาธิการ, 2551) 

นอกจากหลกัสูตรจะใหค้วามส าคญักับการเรียนดนตรี กิจกรรมการเรียนการสอนนับว่า
เป็นสว่นส าคญัที่สดุ ที่ท าใหน้กัเรียนไดเ้ขา้ใจ ตระหนกั และเห็นคณุค่าของการเรียนดนตรี โดยตอ้ง
อาศัยการฝึกฝน การปลูกฝังทัศนคติและเจตคติที่ดีในการเรียนรู ้รวมถึงการจัดการเรียนการสอน
ตอ้งพิจารณาองคป์ระกอบดา้นต่าง ๆ คือ ทฤษฎีการเรียนดนตรี ความเหมาะสมดา้นพัฒนาการ
และความพรอ้มของผูเ้รียน ตามทฤษฎีการสอนดนตรีแบบโซลตาน โคดาย การเรียนดนตรีผ่านการ
รอ้งเพลง ใชเ้สียงรอ้งเป็นสื่อ เพราะโคดายมีความเชื่อว่า ดนตรีเป็นเรื่องของเสียง เมื่อเด็กรอ้งเพลง
ไดช้ัดเจนแลว้ จะสามารถถ่ายทอดจากเสียงรอ้งใหเ้ป็นเครื่องดนตรีต่าง ๆ ได ้เมื่อรอ้งเพลงไดแ้ลว้ 
เด็กมีความจ าเป็นที่ตอ้งรูเ้ก่ียวกับไวยกรณ์ดนตรีเพิ่ม คือ การอ่านโดยการขับรอ้งและการเขียน
โนต้เพลง เนื่องจากการอ่านและการเขียนช่วยน าไปสูโ่ลกของดนตรีที่กวา้งใหญ่ขึน้ได ้หวัใจส าคญั
ที่สดุ คือ ทกัษะการฟัง การพฒันาห ูการฟังเสียง และการแสดงออกทางดนตรีไดจ้ากการฟัง 

วิธีการสอน นบัว่าเป็นปัจจยัที่ส  าคญัอีกประการหนึ่ง ที่ช่วยส่งเสรมิและกระตุน้ใหผู้เ้รียน
เกิดความพรอ้มในการเรียนรู ้หากผูส้อนใชว้ิธีการสอน กิจกรรมการเรียนการสอนที่มีความน่าสนใจ 
มีความหลากหลาย และแปลกใหม่ สามารถช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจและเป็นการสรา้ง
แรงจูงใจในการเรียนรู ้ดงัที่ สุไปรมา ลีลามณี (2553, น. 72) พบว่าแรงจูงใจเป็นสิ่งส าคญัส าหรบั
การวางแผนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน ผู้เรียนจะต้องมีแรงจูงใจที่จะช่วย
ส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดความพรอ้มในการเรียนรู้ เพื่อน าไปสู่พฤติกรรมการเรียนรู ้ส่งผลให้มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดี ดังนั้นผู้เรียนจะมีความกระตือรือรน้ในการเรียนรูแ้ละมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนที่ดี นอกจากนีผู้ส้อนจะมีวิธีการสอนที่มีประสิทธิภาพแลว้ การน าเทคนิคการสอนที่ดี 
มาใชร้่วมกันจะยิ่งท าใหก้ารจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีความน่าสนใจ ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้
ตามจุดประสงคท์ี่ตัง้ไวไ้ดเ้ป็นอย่างดี มีความแม่นย าตามเนือ้หา และสนุกกบัการเรียนรู ้ตามที่  ทิศ
นา แขมมณี (2561, น. 386-387) ได้ให้ความหมายไวว้่า เทคนิคการสอน คือ วิธีต่าง ๆ ที่ใชใ้น
กระบวนการเรียนการเรียนการสอน ขัน้ตอนการสอน วิธีการสอน หรือการด าเนินการทางการสอน 
เพื่อช่วยใหก้ารสอนมีคณุภาพและมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ 

การสอนโดยใชเ้กม เป็นรูปแบบการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งที่สามารถสรา้งแรงจูงใจ
ใหก้ับผูเ้รียน โดยการน าเกมมาประยุกตเ์ขา้กับเนือ้หาสาระ จุดประสงคท์ี่ผูส้อนตั้งไว ้โดยมีการ
ก าหนดรูปแบบ กติกา และวิธีการเลน่อย่างชดัเจน เพื่อช่วยสรา้งแรงจงูใจใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู ้
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ไดม้ีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน และน าผลการเรียนรูท้ี่นกัเรียนได้รบัมาใชใ้นการสรุปผล 
โดย ทิศนา แขมมณี (2561, น. 366) ไดแ้บ่งลักษณะของเกมออกเป็น 3 ประเภท ไดแ้ก่ 1) เกม
แบบไม่มีการแข่งขนั เช่น เกมการสื่อสาร การตอบค าถาม 2) เกมแบบแข่งขนั มีผูแ้พ ้ชนะ เช่น เกม
บิงโก 3) เกมจ าลองสถานการณ์ ซึ่งผูเ้ล่นตอ้งตัดสินใจและยอมรบัผลการตัดสินใจนั้น เช่น เกม
เศรษฐี ดังงานวิจัยของ ประสาน สรอ้ยธุหร  ่า (2548, มกราคม-กุมภาพันธ์, น. 86) พบว่าการน า
เกมมาช่วยในการเรียนการสอน ท าใหผู้เ้รียนรูส้กึอยากเรียนและช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจบทเรียนเรื่องที่
เขา้ใจยากไดง้่ายขึน้ ดงันัน้ การเลือกใชเ้กมมาเพื่อน ามาเป็นสื่อในการจดัการเรียนการสอนจึงควร
เลือกเกมที่มีความเหมาะสมกับนักเรียน ทัง้ในดา้นเนือ้หา และลกัษณะของเกม เพื่อใหก้ารเรียนรู้
นัน้เกิดประโยชนส์งูสดุ 

โรงเรียนราชินี เป็นโรงเรียนในระบบที่มีการเรียนการสอนอย่างต่อเนื่อง ตั้งแต่ระดับชั้น
อนุบาลปีที่ 2 จนถึงระดับมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยมีการออกแบบหลกัสูตรศึกษาสถานศึกษาใหม้ี
ความเหมาะสมกบับริบทของโรงเรียน ภายใตห้ลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 
วิชาดนตรีเป็นวิชาหนึ่งที่ถูกจัดอยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรูศิ้ลปะ โดยมีเนือ้หาที่มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนมี
ความรู ้ความเขา้ใจในองคป์ระกอบของดนตรี สามารถแสดงออกทางดนตรีไดอ้ย่างสรา้งสรรค ์
รวมถึงถ่ายทอดความรู้สึกทางดนตรีอย่างอิสระ และน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) เนือ้หาการเรียนการสอนของวิชาดนตรีสากล ในระดบัประถมศึกษา
ตอนปลายของโรงเรียนราชินี ประกอบดว้ย 1) ทกัษะทางดา้นการปฏิบติั ผูเ้รียนสามารถเรียนรูแ้ละ
พัฒนาได้ ได้แก่ การขับรอ้ง และการปฏิบัติเครื่องดนตรีที่เหมาะสมกับวัยและยุคสมัย เช่น เม
โลเดียน คียบ์อรด์ และไวโอลิน 2) ทกัษะทางดา้นทฤษฎีดนตรี ซึ่งในการปฏิบติัเครื่องดนตรี ผูเ้รียน
จ าเป็นตอ้งมีความรูเ้ก่ียวกบัองคป์ระกอบของดนตรีในบางเรื่อง เช่น จงัหวะชา้ -เร็ว ระดบัเสียงสูง-
เสียงต ่า ตวัโนต้ และสญัลกัษณแ์ทนระดบัเสียงของตวัโนต้ เป็นตน้ การวางหลกัสตูรวิชาดนตรี ใน
ระดับประถมศึกษาตอนปลายนั้น จึงมุ่งเน้นตามความสามารถของผูเ้รียน โดยเริ่มจากความรู ้
ทกัษะขัน้พืน้ฐานและเพิ่มความซบัซอ้นขึน้ตามล าดับ เพื่อใหส้อดคลอ้งกับพัฒนาการของเด็กใน
แต่ละช่วงวยัและสอดคลอ้งกบัหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 

ประสบการณก์ารสอนและการสงัเกตผูเ้รียนในระดบัชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย นกัเรียน
สว่นใหญ่ปฏิบติัเครื่องดนตรีจากการจดจ าโนต้ จึงไม่เห็นความส าคญัของการอ่านโนต้ดนตรี ท าให้
นกัเรียนไม่สามารถอ่านโนต้ดนตรีสากล ส่งผลต่อการปฏิบัติเครื่องดนตรีในระดบัที่สงูขึน้ และจาก
ที่กล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจัยไดเ้ล็งเห็นถึงความส าคัญขององคป์ระกอบของดนตรี เรื่อง การอ่านโน้ต
ดนตรีสากล ซึ่งเป็นทักษะพืน้ฐานส าคัญที่ส่งผลใหน้ักเรียนในระดับชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย
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สามารถน าไปพัฒนาต่อยอดความรูสู้่ภาคการปฏิบัติในการปฏิบัติเครื่องดนตรีชนิดต่าง ๆ ได ้
ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงตอ้งการที่จะพฒันาการจดัการเรียนการสอน โดยใชเ้กม “MUSIC LAND” เป็นเกมที่
ผูว้ิจยัสรา้งขึน้มาเป็นสื่อการสอน โดยน าเกมมาประยกุตใ์ชใ้หเ้ขา้กบัเนือ้หาสาระในการเรียนรูต้าม
หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 2551 และมุ่งส่งเสริมทักษะการการอ่านโนต้ดนตรีสากล
และตอบสนองความพึงพอใจ ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลายที่ลงเรียนกิจกรรมคียบ์อรด์ 
ผูว้ิจัยเห็นว่า กิจกรรมการเรียนการสอนแบบใชเ้กม มีความเหมาะสมกับวัยและพัฒนาการของ
ผูเ้รียน เนื่องจากวัยนีเ้ป็นวัยที่สมองก าลังพัฒนาอย่างเต็มที่ การหาเหตุผล ความคิด และการ
แก้ปัญหาดีขึน้ สามารถตัดสินใจได้ด้วยตนเอง มีการคิดไตร่ตรองก่อนตัดสินใจ มีความคิด
สรา้งสรรค ์และสามารถเขา้ใจสิ่งต่าง ๆ ไดอ้ย่างรวดเร็ว วยันีม้กัจะมีเพื่อนในวยัเดียวกนั มีการเล่น
เป็นกลุ่ม เริ่มเรียนรูโ้ลกกว้าง ชอบความต่ืนเต้น พอใจกับสิ่งใหม่ เด็กวัยนี ้จะมีความใฝ่รูแ้ละ
พยายามท าสิ่งต่าง ๆ เพื่อใหผู้อ่ื้นยอมรบัในความสามารถของตน ดงันัน้การใชเ้กมเขา้มามีบทบาท
ในการพัฒนาการอ่านโนต้และตอบสนองความพึงพอใจพืน้ฐานตามวยั จึงมีความเหมาะสมและ
สอดคลอ้งกบัพฒันาการทางดา้นอารมณ ์สงัคม และสติปัญญา และส่งเสริมทกัษะทางสงัคม อีก
ทัง้ยงัช่วยปลกูฝังเจตคติที่ดีต่อการเรียนดนตรีสากลได ้

 
2. ความมุ่งหมายของการวิจัย 

การศกึษาในครัง้นีม้ีวตัถปุระสงค ์2 ขอ้ ดงันี ้
2.1 เพื่อศึกษาการศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการอ่านโนต้ดนตรีสากล ดว้ย

เกม MUSIC LAND ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาตอนปลายที่เรียนคียบ์อรด์ 
2.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาตอนปลายที่เรียนคียบ์อรด์ 

ที่มีต่อเกม MUSIC LAND 
 

3. ความส าคัญของการวิจัย 
3.1 เพื่อเป็นแนวทางการในการจัดกิจกรรมเกมในการเรียนการสอนที่ช่วยพัฒนา

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาดนตรีและอ่ืน ๆ ต่อไป 
3.2 เพื่อเป็นแนวทางในการสรา้งและพฒันาสื่อการสอนในรายวิชาดนตรีและอื่น ๆ ที่ช่วย

สง่เสรมิใหน้กัเรียนเกิดความกระตือรือรน้ในการเรียนต่อไป 
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4. ขอบเขตการวิจัย 
4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย มีดังนี ้

ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 
ประชากรที่ใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนคียบ์อรด์ 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2562 โรงเรียนราชินี จ านวน 30 คน 
กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่เรียน
คีย์บอรด์ ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนราชินี จ านวน 20 คน โดยการเลือกกลุ่ม
ตวัอย่างแบบการสุม่ตวัอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) 

4.2 ระยะเวลาทีใ่ช้ในการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีไ้ดด้  าเนินการในคาบกิจกรรมคียบ์อรด์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 

จ านวน 4 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 2 คาบ รวมทัง้หมด 8 คาบ (คาบละ 60 นาที) 
4.3 ตัวแปรทีศ่ึกษา 

1. ตวัแปรตน้ คือ การสอนอ่านโนต้ดนตรีสากล ดว้ยเกม MUSIC LAND 
2. ตวัแปรตาม คือ ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการอ่านโนต้ดนตรีสากล และความ

พงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อเกม MUSIC LAND 
4.4 เนือ้หาทีใ่ช้ 

เนือ้หาในเกม MUSIC LAND ประกอบไปดว้ย 5 หวัขอ้ ดงันี ้
1. บรรทดั 5 เสน้ (staff) 
2. ตวัโนต้ (note)  

2.1 ในช่วงเสียงโด (กลาง) ถึง โด (สงู) ในกญุแจเสียงซอล 
2.2 ในช่วงเสียงโด (ต ่า) ถึง โด (กลาง) ในกญุแจเสียงฟา 

3.เสน้นอ้ย (ledger line) 
3.1 เสน้นอ้ยดา้นบนและดา้นลา่งของบรรทดั 5 เสน้ จ านวน 1 เสน้ 

4. กญุแจประจ าหลกั (clef) 
4.1 กญุแจซอล (G clef หรือ Treble clef) 
4.2 กญุแจฟา (F clef หรือ Bass clef) 

5.การเรียกชื่อตวัโนต้ 
5.1 ระบบซอล-ฟา (Sol-Fa system) 
5.2 ระบบอกัษร (letter system) 
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5. นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. เกม MUSIC LAND หมายถึง สื่อการเรียนการสอนการอ่านโน้ตดนตรีสากลที่ผูว้ิจัย

สรา้งขึน้ ในรูปแบบเกม ส าหรบัใชเ้ป็นสื่อในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อพัฒนาทักษะ
การอ่านโนต้ดนตรีสากล 

2. การอ่านโนต้ดนตรีสากล หมายถึง ความสามารถในการอ่านและการบนัทึกโนต้ดนตรี
สากลบนบรรทัด 5 เสน้ ในกุญแจประจ าหลักซอลและฟา ซึ่งประกอบไปดว้ยเรื่องบรรทัด 5 เสน้ 
(staff) ตวัโนต้ (note) เสน้นอ้ย (ledger line) กญุแจ (clef) และการเรียกชื่อตวัโนต้ 

3. นักเรียน หมายถึง นักเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลายที่ลงเรียนคียบ์อรด์ เรียนนอก
เวลา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2562 โรงเรียนราชินี  

4. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนทฤษฎีดนตรี เร่ืองการอ่านโนต้ดนตรีสากล หมายถึง ผลการ
ทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนคียบ์อรด์ ภาคเรียน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนราชินี ที่ไดร้บัการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่องการอ่านโน้ต
ดนตรีสากล ดว้ยเกม MUSIC LAND 

5. ความพึงพอใจของนักเรียน หมายถึง ความรูส้ึกของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอน
ปลายที่เรียนคียบ์อรด์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนราชินี ที่มีต่อเกม MUSIC LAND ที่
ใชเ้ป็นสื่อในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อพฒันาทกัษะการอ่านโนต้ดนตรีสากล 
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6. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาคน้ควา้เก่ียวกบัแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

และน าผลมาประยกุต ์สรา้งสรรคส์รา้งเกม MUSIC LAND โดยมีกรอบแนวคิด ดงันี ้

 
ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 

 
7. สมมติฐานการวิจัย 

การศกึษาครัง้นีม้ีสมมติุฐานการวิจยั ดงันี ้
1. หลงัจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่องการอ่านโนต้ดนตรีสากล ดว้ยเกม 

MUSIC LAND นักเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลายท่ีเรียนคียบ์อรด์ มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ี
สงูขึน้ 

2. นักเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนคียบ์อรด์ ที่ไดร้บัการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน เรื่องการอ่านโน้ตดนตรีสากล ด้วยเกม MUSIC LAND นักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนปลายที่เรียนคียบ์อรด์มีความพงึพอใจต่อกิจกรรมเกม MUSIC LAND ในระดบัมาก 
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บทที ่2  
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

 
ในการวิจัย การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล ดว้ยเกม 

MUSIC LAND ของนักเรียนที่ เรียนคีย์บอรด์ โรงเรียนราชินี ครั้งนี ้ผู ้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและ
งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง ดงันี ้

1. หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
ศิลปะ (สาระที่ 2 ดนตรี) 

2. พฒันาการทางดนตรีและผูเ้รียนดนตรี 
2.1 พฒันาการทั่วไปและพฒันาการทางดนตรีของเด็กประถมศกึษาตอนปลาย 
2.2 ดนตรีกบัเด็กระดบัประถมศึกษาตอนปลาย 

3. ทกัษะการอ่านโนต้ดนตรีสากล 
3.1 ความมุ่งหมายของการอ่านโนต้ดนตรี 
3.2 ขอ้ควรค านึงเก่ียวกบัการสอนอ่านโนต้ดนตรี 
3.3 สญัลกัษณท์างดนตรีที่ใชส้  าหรบัการอ่านโนต้ดนตรีสากล 

4. เกมการศกึษา 
4.1 ความหมายของเกมการศกึษา 
4.2 จดุประสงคข์องเกมการศกึษา 
4.3 ประเภทของเกมการศกึษา 
4.4 ประโยชนข์องเกมการศกึษา 
4.5 การสอนโดยใชเ้กมการศกึษา 

5.ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
5.1 ความหมายของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
5.2 ประเภทของแบบทดสอบการวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
5.3 องคป์ระกอบท่ีมีอิทธิพลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
5.4 ลกัษณะการวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
5.5 กระบวนการสรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

6. ความพงึพอใจ 
6.1 ความหมายของความพงึพอใจ 
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6.2 ทฤษฎีเก่ียวกบัความพงึพอใจ 
6.3 เครื่องมือวดัความพงึพอใจ 
6.4 การสรา้งแบบสอบถามวดัความพงึพอใจ 

7. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
7.1 งานวิจยัในประเทศ 
7.2 งานวิจยัต่างประเทศ 

 
1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
(สาระที ่2 ดนตรี) 

กระทรวงศึกษาธิการ (2551) ไดอ้ธิบายเนือ้หาการเรียนรูข้องกลุ่มสาระการเรียนรูศิ้ลปะ
ว่าเป็นกลุ่มสาระที่ช่วยส่งเสริม พัฒนาใหผู้เ้รียนมีความคิดสรา้งสรรค ์มีจินตนาการ ซึ่งส่งผลต่อ
คุณภาพชีวิต กิจกรรมของกลุ่มสาระศิลปะช่วยส่งเสริมพัฒนาการของผูเ้รียนทั้ง 5 ดา้น ซึ่งเป็น
พืน้ฐานในการด ารงชีวิต 

กลุ่มสาระการเรียนรูศิ้ลปะมุ่งพฒันาใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจ มีทกัษะในการปฏิบติัและ
เกิดสนุทรียแ์ละความซาบซึง้ในคณุค่าของศิลปะ ไดแ้สดงออกทางจินตนาการอย่างสรา้งสรรค ์โดย
ในกลุม่สาระศิลปะ ประกอบดว้ย 3 สาระส าคญั ไดแ้ก่ 

1. ทศันศิลป์ ผูเ้รียนมีความรูค้วามเขา้ใจในองคป์ระกอบของศิลป์ ทศันธาต ุสามารถ
สรา้ง น าเสนอ แสดงออกทางจินตนาการ ผ่านผลงาน โดยการใชอุ้ปกรณ์ เครื่องมือต่าง ๆ อย่าง
เหมาะสม รวมถึงเทคนิค วิธีการในการสรา้งสรรคผ์ลงาน สามารถคิด วิเคราะห ์วิจารณ์ ผลงาน
ทศันศิลป์ เขา้ใจความสมัพนัธร์ะหว่างทศันศิลป์ ประวติัศาสตร ์และวฒันธรรม เห็นคณุค่าของงาน
ศิลปะอันเป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาไทยและสากล และสามารถน ามาประยุกตใ์ชใ้น
ชีวิตประจ าวนั 

2. ดนตรี ผูเ้รียนมีความรูค้วามเขา้ใจในองคป์ระกอบของดนตรี สามารถถ่ายทอด
ความรูส้ึกผ่านเสียงดนตรีอย่างอิสระ สามารถแสดงดนตรีออกมาในรูปแบบต่าง ๆ แสดงความ
คิดเห็นเก่ียวกับผลงานทางดนตรี รวมถึงแสดงความรูส้ึกที่มีต่อดนตรีในรูปแบบสุนทรีย ์เขา้ใจ
ความสมัพนัธร์ะหว่างประเพณี วฒันธรรม และเหตกุารณใ์นประวติัศาสตร ์สามารถคิด วิเคราะห ์
วิจารณ ์ผลงานดนตรี เขา้ใจความสมัพนัธร์ะหว่างดนตรี ประวติัศาสตร ์และวฒันธรรม เห็นคณุค่า
ของงานดนตรีอนัเป็นมรดกทางวฒันธรรม ภมูิปัญญาไทยและสากล 

3. นาฏศิลป์ ผู้เรียนมีความรูค้วามเข้าใจในองค์ประกอบของนาฏศิลป์ สามารถ
ถ่ายทอดความรูส้ึกผ่านการเคลื่อนไหวในรูปแบบต่าง ๆ อย่างอิสระ ใชศ้ัพทเ์บือ้งตน้ทางนาฏศิลป์ 
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สามารถคิด วิเคราะห์ วิจารณ์  ผลงานนาฏศิลป์  เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างนาฏศิลป์ 
ประวัติศาสตร ์และวฒันธรรม เห็นคุณค่าของงานศิลปะอันเป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญา
ไทยและสากล และสามารถน ามาประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระที่ 1 ทศันศิลป์ 

มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิด
สรา้งสรรค ์วิเคราะห ์วิพากษ์วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรูส้ึก ความคิดต่องาน
ศิลปะอย่างอิสระ ชื่นชม และประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั 

มาตรฐาน ศ 1.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร ์และ
วฒันธรรม เห็นคณุค่างานทศันศิลป์ที่เป็นมรดกทางวฒันธรรม ภูมิปัญญาทอ้งถิ่น ภูมิปัญญาไทย
และสากล 

สาระที่ 2 ดนตร ี
มาตรฐาน ศ 2.1 เข้าใจและแสดงออกทางดนตรีอย่างสรา้งสรรค์ วิเคราะห ์

วิพากษ์วิจารณ์คุณค่าดนตรี ถ่ายทอดความรูส้ึก ความคิดต่อดนตรีอย่างอิสระ ชื่นชม และ
ประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั 

มาตรฐาน ศ 2.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างดนตรี ประวัติศาสตร์ และ
วฒันธรรม เห็นคณุค่าของดนตรีที่เป็นมรดกทางวฒันธรรม ภมูิปัญญาทอ้งถิ่น ภูมิปัญญาไทยและ
สากล 

สาระที่ 3 นาฏศิลป์ 
มาตรฐาน ศ 3.1 เขา้ใจและแสดงออกทางนาฏศิลป์อย่างสรา้งสรรค ์วิเคราะห ์

วิพากษว์ิจารณค์ณุค่านาฏศิลป์ ถ่ายทอดความรูส้ึก ความคิดอย่างอิสระ ชื่นชม และประยกุตใ์ชใ้น
ชีวิตประจ าวนั 

มาตรฐาน ศ 3.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างนาฏศิลป์ ประวัติศาสตรแ์ละ
วฒันธรรม เห็นคณุค่าของนาฏศิลป์ที่เป็นมรดกทางวฒันธรรม ภูมิปัญญาทอ้งถิ่น ภูมิปัญญาไทย
และสากล 

เมื่อนักเรียนจบชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 นักเรียนจะมีความรู ้ความสามารถในศิลปะ
แขนงต่าง ๆ กล่าวคือ สาระที่ 1 ทัศนศิลป์ นกัเรียนมีความรู ้ความเขา้ใจในการใชท้ศันธาต ุรูปร่าง 
รูปทรง พื ้นผิว สี แสงและเงา สามารถใช้วัสดุ อุปกรณ์ได้อย่าง เหมาะสม ถ่ายทอดความคิด 
อารมณ ์และความรูส้ึก รูจ้กัหลกัการในการจดัวางขนาด สดัสว่น ความสมดลุ รวมถึงการใชคู้่สีตรง
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ขา้มอย่างเหมาะสมในการสรา้งงานทศันศิลป์แบบ 2 และ 3 มิติ เช่น งานวาดภาพระบายสี งานป้ัน 
งานพิมพ ์เป็นตน้ เพื่อถ่ายทอดความคิดและจินตนาการอย่างเป็นเรื่องราวเก่ียวกบัเหตกุารณ ์และ
สามารถเปรียบเทียบความแตกต่างของงานทัศนศิลป์ที่สรา้งจากวัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการท าที่
แตกต่างกนั มีความเขา้ใจในปัญหาของการจดัองคป์ระกอบของชิน้งาน หลกัเกณฑใ์นการลดและ
เพิ่มของชิน้งาน หลกัเกณฑใ์นการลดและเพิ่มของงานป้ัน การสื่อความหมายของผลงานทศันศิลป์
ของตนเอง รูว้ิธีในการปรบัปรุงแก้ไขและพัฒนาชิน้งานใหดี้ขึน้ รวมถึงรูแ้ละเขา้ใจในคุณค่าของ
ทัศนศิลป์ที่ส่งผลต่อคุณภาพชีวิตของคนในสังคม รู ้เข้าใจในบทบาทของงานทัศนศิลป์ ที่ช่วย
สะทอ้นวิถีชีวิตและสงัคม อิทธิพลของความเชื่อ ความศรทัธาเก่ียวกบัศาสนา วฒันธรรม ที่มีผลต่อ
การสรา้งงานทัศนศิลป์ในแต่ละท้องถิ่น สาระที่ 2 ดนตรี นักเรียนมีความรู ้ความเขา้ใจเก่ียวกับ
เสียงดนตรี เสียงรอ้ง เสียงเครื่องดนตรี และบทบาทหนา้ที่ของเครื่องดนตรีแต่ละชนิด รูว้ิธีเดินแนว
ท านองเพลง องคป์ระกอบต่าง ๆ ในเพลง รูศ้พัทส์งัคีตที่ปรากฏในเพลง รวมถึงอารมณ์ของเพลง
นัน้ ๆ สามารถรอ้งและเล่นเคร่ืองดนตรีอย่างง่าย สามารถเก็บ ดแูลรกัษาเครื่องดนตรีไดอ้ย่างถกูวิธี 
อ่านและเขียนโนต้ดนตรีไทยและสากล รวมถึงรูค้ณุสมบติัของการเล่นดนตรีที่ดี แสดงความคิดเห็น
เก่ียวกับองค์ประกอบของดนตรี ถ่ายทอด บอกความรูส้ึกของบทเพลง ใช้เครื่องดนตรีในการ
ประกอบกิจกรรมต่าง ๆ เขา้ใจความสัมพันธ์ของดนตรี วิถีชีวิต ประเพณี วัฒนธรรม และความ
เป็นมาของดนตรีในอดีต รวมถึงอิทธิพลที่ส่งผลดนตรี เห็นคุณค่าของดนตรีในแต่ละวัฒนธรรม 
และตระหนักถึงความส าคัญของดูแล รกัษาและสืบทอด สาระที่ 3 นาฏศิลป์ นักเรียนมีความรู ้
ความเขา้ใจในองคป์ระกอบของนาฏศิลป์ สามารแสดงภาษาท่า รูจ้กันาฏยศพัทพ์ืน้ฐาน ออกแบบ
การเคลื่อนไหว ทางนาฏศิลป์ และละคร เพื่อสื่อถึงอารมณ์ ความคิด เขา้ใจความสัมพันธ์และ
ประโยชนข์องนาฏศิลป์ การละคร และวิถีชีวิต แสดงความคิดเห็นที่มีต่องานนาฏศิลป์ สามารถ
เปรียบเทียบการแสดงพืน้เมืองในแต่ละทอ้งถิ่นของไทย และสิ่งที่การแสดงในแต่ละชุดตอ้งการ
สะทอ้นใหเ้ห็นถึงประเพณีและวฒันธรรม เห็นความส าคญัในการดูแลรกัษาและสืบสานต่อในการ
แสดงนาฏศิลป์ของไทย 

จากขอ้มูลข้างต้น ดนตรีถูกจัดเป็นสาระที่ 2 ในกลุ่มสาระการเรียนรูศิ้ลปะ โดยมี
ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูแ้กนกลาง ดงันี ้
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ตาราง 1 มาตรฐาน ศ  2.1 เข้าใจและแสดงออกทางดนตรีอย่ างสร้างสรรค์ วิ เคราะห ์
วิพากษ์วิจารณ์คุณค่าดนตรี ถ่ายทอดความรูส้ึก ความคิดต่อดนตรีอย่างอิสระ ชื่นชม และ
ประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั 
 

ชั้น ตวัชีว้ดั สาระการเรียนรูแ้กนกลาง 
ป.4 1. บอกประโยคเพลงอย่างง่าย 

 
 
2. จ าแนกประเภทของเครื่องดนตรีที่
ใชใ้นเพลงที่ฟัง 
3. ระบุทิศทางการเคลื่อนที่ขึน้-ลงง่าย 
ๆ ของท านอง รูปแบบจังหวะ และ
ความเรว็ของจงัหวะในเพลงที่ฟัง 
 
4. อ่าน เขียนโนต้ดนตรีไทยและสากล 
 
 
 
 
 
 
 
 
5. ร้อ ง เพ ล ง โด ย ใ ช้ ช่ ว ง เสี ย ง ที่
เหมาะสมกบัตนเอง 
6. ใชแ้ละเก็บเครื่องดนตรีอย่างถกูตอ้ง
และปลอดภยั 
7. ระบุว่าดนตรีสามารถใช้ในการสื่อ
เรื่องราว 

* โครงสรา้งของบทเพลง 
- ความหมายของประโยคเพลง 
- การแบ่งประโยคเพลง 
* ประเภทของเครื่องดนตรี 
* เสียงของเครื่องดนตรีแต่ละประเภท 
* การเคลื่อนที่ขึน้-ลงของท านอง 
* รูปแบบจงัหวะของท านองจงัหวะ 
* รูปแบบจงัหวะ 
* ความชา้-เรว็ของจงัหวะ 
* เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทาง
ดนตร ี
- กญุแจประจ าหลกั 
- บรรทดัหา้เสน้ 
- โนต้และเครื่องหมายหยดุ 
- เสน้กัน้หอ้ง 
* โครงสรา้งโนต้เพลงไทย 
- การแบ่งหอ้ง 
- การแบ่งจงัหวะ 
* การขับร้องเพลงในบันไดเสียงที่
เหมาะสมกบัตนเอง 
* การใช้และดูแลรักษาเครื่องดนตรี
ของตน 
* ความหมายของเนือ้หาในบทเพลง 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

ชัน้ ตวัชีว้ดั สาระการเรียนรูแ้กนกลาง 
ป.5 1. ระบุองคป์ระกอบดนตรีในเพลงที่ใช้

ในการสื่ออารมณ ์
 
 
2. จ าแนกลักษณะของเสียงขับร้อง
และเครื่องดนตรีที่ อยู่ ในวงดนตรี
ประเภทต่าง ๆ 
3. อ่าน เขียนโนต้ดนตรีไทยและสากล 
5 ระดบัเสียง 
 
 
 
 
4. ใช้เครื่องดนตรีบรรเลงจังหวะและ
ท านอง 
5. รอ้งเพลงไทยหรือเพลงสากลหรือ
เพลงไทยสากลที่เหมาะสมกบัวยั 
 
6. ด้นสดง่าย ๆ โดยใช้ประโยคเพลง
แบบถาม-ตอบ 
 
 
7. ใช้ดนตรีร่วมกับกิจกรรมในการ
แสดงออกตามจินตนาการ 

* การสื่ออารมณ์ของบทเพลงด้วย
องคป์ระกอบดนตรี 
- จงัหวะกบัอารมณข์องบทเพลง 
- ท านองกบัอารมณข์องบทเพลง 
* ลกัษณะของเสียงนกัรอ้งกลุม่ต่าง ๆ 
* ลักษณะเสียงของวงดนตรีประเภท
ต่าง ๆ 
* เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทาง
ดนตร ี
- บั น ได เสี ย ง  5 เสี ย ง  pentatonic 
scale 
- โน้ต เพลงในบัน ได เสี ยง  5 เสี ยง 
Pentatonic scale 
* การบรรเลงเครื่องประกอบจงัหวะ 
* การบรรเลงท านองดว้ยเครื่องดนตรี 
* การรอ้งเพลงไทยอตัราจงัหวะสองชัน้ 
* การร้องเพลงสากลหรือเพลงไทย
สากล 
* การร้องเพลงประสานเสียงแบบ 
canon round 
* การสรา้งสรรค์ประโยคเพลงถาม -
ตอบ 
* การบรรเลงดนตรีประกอบนาฏศิลป์ 
* การสรา้งสรรคเ์สียงประกอบการเล่า
เรื่อง 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

ชัน้ ตวัชีว้ดั สาระการเรียนรูแ้กนกลาง 
ป.6 1. บรรยาย เพ ลงที่ ฟั ง  โดยอาศั ย

องคป์ระกอบดนตรีและศพัทส์งัคีต 
2. จ าแนกประเภทและบทบาทหน้าที่
เครื่องดนตรีไทยและเครื่องดนตรีที่มา
จากวฒันธรรมต่าง ๆ 
 
3. อ่ าน  เขี ยน โน้ต ไทยและสากล
ท านองง่าย ๆ 
 
 
4. ใชเ้ครื่องดนตรีบรรเลงประกอบการ
รอ้งเพลง ดน้สด ที่มีจงัหวะและท านอง
ง่าย ๆ 
5. บรรยายความรูส้กึที่มีต่อดนตรี 
6. แสดงความคิดเห็นเก่ียวกับท านอง
จั งห วะ  ก า รป ระส าน เสี ย ง  แ ล ะ
คณุภาพเสียงของเพลงที่ฟัง 

* องคป์ระกอบดนตรีและศพัทส์งัคีต 
* เครื่องดนตรีไทยแต่ละภาค 
* บทบาทหนา้ที่ของเครื่องดนตรี 
* ประเภทของเครื่องดนตรีสากล 
* เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทาง
ดนตร ี
* โน้ตบทเพลงไทย อัตราจังหวะสอง
ชัน้ 
* โน้ตบทเพลงสากลในบันไดเสียง C 
major 
* การรอ้งเพลงประกอบดนตรี 
* การสร้างสรรค์รูปแบบจังหวะและ
ท านองดว้ยเครื่องดนตรี 
* การบรรยายความรู้สึกและแสดง
ความคิดเห็นที่มีต่อบทเพลง 
- เนือ้หาในบทเพลง 
- องคป์ระกอบในบทเพลง 
- คณุภาพเสียงในบทเพลง 

 
ตาราง 2 มาตรฐาน ศ 2.2 เขา้ใจความสมัพนัธร์ะหว่างดนตรี ประวติัศาสตร ์และวฒันธรรม เห็น
คณุค่าของดนตรีที่เป็นมรดกทางวฒันธรรม ภมูิปัญญาทอ้งถิ่น ภมูิปัญญาไทยและสากล 
 

ชัน้ ตวัชีว้ดั สาระการเรียนรูแ้กนกลาง 

ป.4 1. บอกแหล่งที่มาและความสัมพันธ์
ของวิถีชีวิตไทย ที่สะท้อนในดนตรี
และเพลงทอ้งถิ่น 

* ความสมัพนัธข์องวิถีชีวิตกับผลงาน
ดนตร ี
- เนือ้หาเรื่องราวในบทเพลงกบัวิถี 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

ชัน้ ตวัชีว้ดั สาระการเรียนรูแ้กนกลาง  
 
 
2. ระบุความส าคัญในการอนุรักษ์
สง่เสรมิวฒันธรรมทางดนตรี 
 

ชีวิต 
- โอกาสในการบรรเลงดนตรี 
* การอนรุกัษว์ฒันธรรมทางดนตรี 
- ความส าคญัและความจ าเป็นในการ
อนรุกัษ ์
- แนวทางในการอนรุกัษ ์

ป.5 1. อธิบายความสมัพนัธร์ะหว่างดนตรี
กบัประเพณีในวฒันธรรมต่าง ๆ 
 
2. อธิบายคุณค่าของดนตรีที่มาจาก
วฒันธรรมที่ต่างกนั 

* ดนตรีกบังานประเพณี 
- บทเพลงในงานประเพณีในทอ้งถิ่น 
- บทบาทของดนตรีในแต่ละประเพณี 
* คุ ณ ค่ า ข อ ง ด น ต รี จ า ก แ ห ล่ ง
วฒันธรรม 
- คณุค่าทางสงัคม 
- คณุค่าทางประวติัศาสตร ์

ป.6 1. อธิบายเรื่องราวของดนตรีไทยใน
ประวติัศาสตร ์
2. จ าแนกดนตรีที่มาจากยุคสมัยที่
ต่างกนั 
3. อภิปรายอิทธิพลของวัฒนธรรมต่อ
ดนตรีในทอ้งถิ่น 

* ดนตรีไทยในประวติัศาสตร ์
- ดนตรี ใน เหตุการณ์ ส าคัญ ทาง
ประวติัศาสตร ์
- ดนตรีในยคุสมยัต่าง ๆ 
- อิทธิพลของวฒันธรรมที่มีต่อดนตรี 

 
จากขอ้มลูขา้งตน้ สามารถน าตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูใ้นมาตรฐาน ศ 2.1 ซึ่งเก่ียวกบั

หวัขอ้วิจัย มาวิเคราะหแ์ละสรุปไดด้งันี ้เนือ้หาในหลกัสตูรแกนกลางมีการกล่าวถึงทกัษะการอ่าน 
เขียนโนต้ตดนตรีไทยและสากล ตัง้แต่ในระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 จนถึงชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 
ซึ่งประกอบไปด้วยองค์ประกอบต่าง ๆ ได้แก่  กุญแจประจ าหลัก บรรทัดห้าเส้น โน้ตและ
เครื่องหมายหยุด เส้นกั้นหอ้ง โดยในแต่ละระดับชั้นจะมีการเพิ่ม -ลดความยากง่ายของเนือ้หา 
เนื่องจากทกัษะการอ่านโนต้เป็นทกัษะพืน้ฐานที่ส  าคญัในการเรียนของสาระดนตรี เพื่อน าไปใชต่้อ
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ยอดและเชื่อมโยงสู่ทกัษะอ่ืน ๆ เช่น การเล่นเครื่องดนตรี การรอ้งเพลง และการสรา้งสรรครู์ปแบบ
จงัหวะหรือท านอง เป็นตน้ ดงันัน้หากนกัเรียนไม่สามารถอ่านโนต้ดนตรีได ้นกัเรียนจะไม่สามารถ
พฒันาต่อยอดสูท่กัษะอ่ืน ๆ ในการเรียนดนตรีได ้

 
2. พัฒนาการทางดนตรีและผู้เรียนดนตรี 

2.1 พัฒนาการท่ัวไปและพัฒนาการทางดนตรีของเด็กประถมศึกษาตอนปลาย 
ณรุทธ ์สทุธจิตต ์(2541) กลา่วว่า เด็กชัน้ประถมศึกษาตอนปลายอยู่ในช่วงวยัช่วงวยั 

7 ถึง 12 ปี ความคิดของเด็กในวยันีม้ีพัฒนาการอย่างเป็นล าดบั สามารถคิดอย่างเป็นเหตเุป็นผล 
แต่ในดา้นนามธรรมยงัไม่พฒันามากนกั เด็กเริ่มมองสิ่งรอบตวัในแง่มมุต่าง ๆ เปียเจท ์จึงเรียกวยั
นีว้่า Concrete Operational Stage เพราะเด็กในวัยนีจ้ะพัฒนาความคิดทางดา้นรูปธรรมไดดี้ มี
สมาธิยาวขึน้ สามารถปรบัตัวใหเ้ขา้กับสภาพแวดลอ้มได ้ชอบไดร้บัรางวัลจากการท าสิ่งต่าง ๆ 
บรรลเุปา้หมาย แต่ยงัไม่สามารถแกปั้ญหาในรูปแบบการตัง้สมมติุฐานได ้

พัฒนาการทางดนตรีก้าวหน้ามากขึ ้น ด้านจังหวะ สามารถตอบสนองจังหวะที่
ซบัซอ้นมากขึน้ได ้มีความคงที่ของเรื่องจังหวะมากขึน้ สามารถเล่นออสตินาโต รอ้งเพลงวนและ    
แคนอน (round and canon) ได ้ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่าพฒันาการทางดา้นเสียงประสานเริ่มพฒันาขึน้
ในช่วงวัยนี ้สมาธิในการฟังมีมากขึน้ สามารถฟังเพลงบรรเลงไดดี้ขึน้ มีความเขา้ใจเก่ียวกับเรื่อง
ระดับเสียงมากขึน้ การรอ้งเพลงเพี ้ยนน้อยลง สามารถเล่นเครื่องท านอง เช่น คีย์บอรด์  ได ้
นอกจากเครื่องดนตรีประกอบจังหวะต่าง ๆ การเคลื่อนไหวเพื่อตอบสนองเสียงดนตรียังมี
ความส าคญัและมีการพฒันาแนวคิดต่าง ๆ ทางดนตรี แต่ควรมีแบบแผนที่ชัดเจนมากกว่าในช่วง
วยัที่ผ่านมา 

2.2 ดนตรีกับเด็กระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
เมื่อเด็กมีความพรอ้มและพัฒนาการดา้นต่าง ๆ ที่พอเพียงและเอือ้อ านวยต่อการ

เรียนรูส้ิ่งต่าง ๆ ในโรงเรียนระดบัประถมศึกษา ภายในโรงเรียน ดนตรีเป็นเนือ้หาวิชาแขนงหนึ่งที่มี
อยู่ในหลกัสูตร โดยในระดับนีจ้ะมุ่งพัฒนาใหเ้ด็กมีความสนใจ รูจ้กัและรกัดนตรี พัฒนาการทาง
ดนตรีจึงนับว่าเป็นปัจจัยหนึ่งส าหรับการเรียนในระดับประถมศึกษา นับว่าเป็นการดี หาก
ผูป้กครองทราบถึงประโยชนข์องการฟังดนตรี และช่วยสรา้งสภาพแวดลอ้ม รวมถึงการแนะน า 
ดแูลใหเ้ด็กไดร้บัการพฒันาในดา้นนีใ้หม้ากที่สดุอย่างเต็มศกัยภาพที่มีอยู่ในตวัของเด็กแต่ละคน 

พัฒนาการทางดนตรีของเด็กในวัยประถมศึกษา ควรแยกกล่าวเป็น 2 ระดับ คือ 
ระดับประถมศึกษาปีที่ 1 - 3 และระดับประถมศึกษาปีที่ 4 - 6 เนื่องจากพัฒนาการของเด็กใน 2 
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ระดับนีม้ีความแตกต่างกันออกไป สิ่งต่าง ๆ ที่เด็กควรไดร้บัจึงแตกต่างกันและมีจุดเนน้เฉพาะซึ่ง
ไม่เหมือนกนั 

 
3. ทักษะการอ่านโน้ตดนตรีสากล 

3.1 ความมุ่งหมายของการอ่านโน้ตดนตรี 
ณรุทธ ์สทุธจิตต ์(2536, น. 127-129) กล่าวถึง ความมุ่งหมายของการอ่านโนต้ดนตรี 

ดงันี ้
1. เพื่อพัฒนาความสามารถทางการอ่าน ให้ผูเ้รียนมีทักษะทางดา้นการอ่านที่

สอดคล้องกับพัฒนาการ ความสามารถของผู้เรียน สามารถตบมือ และเคลื่อนไหวร่างกายให้
สอดคลอ้งกบัรูปแบบ สญัลกัษณท์างดนตรี 

2. เพื่อพัฒนาทักษะดา้นการอ่านโน้ตเมื่อแรกเห็นไดท้ันที (Sight Reading) ซึ่ง
นบัว่าเป็นทกัษะที่ส  าคญัที่จะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูด้นตรีไดเ้ขา้ใจและรวดเรว็มากย่ิงขึน้ การ
อ่านโนต้แบบนีต้อ้งฝึกฝนเพื่อใหเ้กิดความช านาญในการอ่าน เพราะการอ่านในลกัษณะนี ้นับว่า
เป็นกระบวนการที่ซบัซอ้น เพราะประกอบดว้ยองคป์ระกอบทางดนตรีหลายสว่น 

3. เพื่อพัฒนาให้ผู้เรียนเข้าใจในองค์ประกอบต่าง ๆ ของดนตรี ได้แก่ จังหวะ 
ท านอง เสียงประสาน รูปแบบ และลกัษณะของเสียงที่ใชใ้นการถ่ายทอดความรูส้กึ นบัว่าเป็นส่วน
ที่ส  าคญัในการเขา้ใจและซาบซึง้อารมณข์องบทเพลง 

4. เพื่อพฒันาทกัษะการเล่นดนตรีและการรอ้งเพลงใหม้ีประสิทธิภาพ เมื่อผูเ้รียน
อ่านโน้ตเพลงที่ผู ้ประพันธ์เขียนไว้เป็นภาษาดนตรี  จะเข้าใจในอารมณ์ ความต้องการของ
ผูป้ระพนัธ ์และสามารถถ่ายทอดออกมาเป็นเสียงดนตรีไดถ้กูตอ้งอย่างมีสนุทรีย ์นอกจากนีก้ารฝึก
ปฏิบติัตามโนต้เพลง ท าใหผู้เ้รียนระมดัระวงัในขณะปฏิบติัเครื่องดนตรี เพราะสามารถตรวจสอบ
ความถกูตอ้งของโนต้และองคป์ระกอบของเพลงไดต้ลอดเวลา สง่ผลใหก้ารเรียนรูโ้ดยการอ่านโนต้
ดนตรใีนขณะเลน่มีประสิทธิภาพมากกว่าการเลน่โดยการจดจ าโนต้ 

5. เพื่อพัฒนาทักษะทางการเรียนดนตรีขั้นสูงต่อไป เพราะทักษะการอ่านโน้ต
ดนตรีนับว่าเป็นพื ้นฐานที่ส  าคัญที่จะน าไปใช้ต่อยอดในทักษะการเรียนดนตรีด้านอ่ืน ๆ ให้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ เนื่องจากดนตรีนับว่าเป็นภาษาที่ใช้ติดต่อกันระหว่างผู้เรียนวิชาชีพ
เดียวกนั จึงนบัไดว้่าเป็นการสื่อสารท่ีขา้มก าแพงทางภาษาอย่างหนึ่ง 

6. เพื่อพัฒนาทักษะการเปลี่ยนเสียงดนตรีเป็นสัญลกัษณ์แทนได ้เรียกว่า การ
บันทึกโน้ตดนตรี โดยการเขียนโน้ตจะช่วยฝึกทักษะทางด้านโสตประสาทที่มีความสัมพันธ์กับ
เสียงดนตรีและการประพนัธเ์พลง 
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จากความมุ่งหมายของการอ่านโนต้ดนตรีสากลที่กล่าวมาขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้่า 
เมื่อผู้เรียนได้รบัการฝึกฝนทักษะทางด้านการอ่านโน้ต ผู้เรียนจะได้พัฒนาทักษะการอ่านที่มี
กระบวนการที่ซบัซอ้น การเชื่อมโยงความสมัพนัธร์ะหว่างการอ่าน การแปลงสญัลกัษณใ์หส้มัพนัธ์
กับร่างกาย เข้าใจในองคป์ระกอบต่าง ๆ ของดนตรี ช่วยให้สามารถพัฒนาทักษะทางดนตรีใน
ระดับที่สูงขึน้ไปและถ่ายทอดออกมาเป็นเสียงดนตรีไดอ้ย่างมีสุนทรีย ์ซึ่งการอ่านโนต้ตอ้งอาศัย
การฝึกฝน จึงจะเกิดความช านาญและเกิดประสิทธิภาพในการอ่านโนต้ 

3.2 ข้อควรค านึงเกี่ยวกับการสอนอ่านโน้ตดนตรี 
ณรุทธ์ สุทธจิตต ์(2536, น. 130-131) กล่าวถึง ขอ้ควรค านึงเก่ียวกับการสอนอ่าน

โนต้ดนตรีไวด้งันี ้
1. ความพรอ้มของผู้เรียน ทักษะทางการอ่านโน้ตดนตรีเป็นกิจกรรมที่ต้องใช้

ทกัษะพืน้ฐานในดา้นการรบัรูห้ลานดา้นพรอ้มกนั ผูส้อนจึงควรเริ่มสอนทกัษะนีเ้มื่อนกัเรียนมีความ
พรอ้ม โดยผู้เรียนต้องกวาดสายตาในขณะอ่าน แยกแยะความแตกต่างของสัญลักษณ์และ
ต าแหน่งของระดบัตวัโนต้ 

2. เสียงควรมาก่อนสญัลกัษณ์ เมื่อผูเ้รียนรูจ้ักและมีประสบการณ์เก่ียวกับเรื่อง
เสียงมาก่อนแลว้ จึงค่อยเริ่มเรียนเก่ียวกับสญัลักษณ์แทนระดับเสียง จากนั้นเมื่อผูเ้รียนเริ่มอ่าน
สญัลกัษณแ์ทนเสียงเพื่อกลบัไปสู่เรื่องเสียงอีกครัง้หนึ่ง จะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเชื่อมโยงทกัษะทัง้ 
2 ดา้นไดดี้ยิ่งขึน้ 

3. สัญลักษณ์ที่ใช้แทนเสียงควรมีการจัดการอย่างเป็นระบบ เพื่อช่วยให้การ
เรียนรูเ้ป็นไปอย่างเป็นขั้นตอน ดังนั้นการน าสัญลักษณ์อ่ืน ๆ มาดัดแปลงเพื่อช่วยในการอ่าน 
สามารถช่วยท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจและจดจ าไดง้่ายยิ่งขึน้ จากนัน้ค่อยกลบัไปสู่สญัลกัษณ์สากลทาง
ดนตรี จะช่วยท าใหก้ารเรียนสญัลกัษณท์างดนตรีง่ายต่อการเขา้ใจมากยิ่งขึน้ 

4. พืน้ฐานส าคัญทางการอ่าน คือ การแปลสัญลักษณ์ที่มีทั้งดา้นท านองและ
จงัหวะ ซึ่งทัง้ 2 เรื่องนีเ้ป็นเรื่องที่ซบัซอ้น จึงมีขอ้ควรค านึง ดงันี ้

4.1 ผูส้อนควรแน่ใจว่าผูเ้รียนมีความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกบัการตบจงัหวะตาม
ลกัษณะของอตัราจงัหวะเพลงที่ก าลงัจะสอน 

4.2 การสอนอ่านเรื่องจังหวะสามารถท าให้ง่ายขึน้ โดยการใชว้ิธีการสอน
แบบความสมัพนัธร์ะหว่างจงัหวะสัน้และยาว ว่าเป็นก่ีเท่าของกนัและกนั 

4.3 ผู้สอนควรเตรียมความพรอ้มให้ผู้เรียนเก่ียวกับเรื่องบันไดเสียงก่อนที่
ผูเ้รียนจะเริ่มเรียนเรื่องการอ่านโนต้ เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนจบัระดบัเสียงต่าง ๆ ของเพลงที่อ่านได ้
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5. การเลือกโนต้เพลง ผูส้อนควรเลือกโนต้เพลงที่เหมาะสมกบัความสามารถของ
ผูเ้รียน และเลือกใหเ้หมาะสมกับจุดประสงค์ที่ตอ้งการสอนอ่านในแต่ละครัง้ เพื่อพัฒนาทักษะ
ทางดา้นการอ่านโนต้อย่างเป็นขัน้ตอนและมีความต่อเนื่อง 

จากขอ้ควรค านึงเก่ียวกับการสอนอ่านโน้ตดนตรีขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้่า ในการ
สอนอ่านโน้ตดนตรีผูส้อนควรเตรียมความพรอ้มใหแ้ก่ผูเ้รียนก่อน มีการเรียงล าดับความส าคัญ
ของเนือ้หาในแต่ละส่วน เลือกเนือ้หาที่เหมาะสมกับความสามารถของผูเ้รียน เพื่อใชใ้นการจัด
เนือ้หาการสอนอย่างเป็นระบบ มีการล าดับขัน้ตอนการสอน โดยเริ่มจากทักษะพืน้ฐานที่ส  าคัญ
ก่อน คือเรื่องของระดับเสียง จากนัน้จึงค่อยเริ่มเขา้สู่ทักษะการอ่านโนต้ เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความรู้
ความเขา้ใจ และสามารถจดจ าสญัลกัษณท์างดนตรีได ้ 

3.3 การบันทกึโน้ตดนตรีสากล 
ดนตรีนับว่าเป็นภาษาทางการสื่อสารภาษาหนึ่ง ในเรื่องของการบันทึกโน้ตดนตรี

สากล นบัว่าเป็นสิ่งส าคญัที่สดุในการสื่อสารในภาษาดนตรี ซึ่งตัวโนต้คือสญัลกัษณท์ี่เปรียบไดก้บั
ตัวอักษรพยัญชนะ ในการบันทึกโน้ตดนตรีสากล จะมีองค์ประกอบ ดังนี ้(ณัชชา พันธุ์เจริญ , 
2559, น. 7-12) 

1. บรรทัด 5 เสน้ (staff) คือ เส้นตรงแนวนอนที่วางขนานกันอยู่จ  านวน 5 เส้น 
ระยะความห่างของแต่ละเส้นจะมีขนาดเท่ากัน บรรทัด 5 เสน้ ประกอบด้วยเสน้บรรทัด (lines) 
จ านวน 5 เสน้ และช่องบรรทัด (spaces) 4 ช่อง การเรียกชื่อเสน้บรรทัดและช่องบรรทัดจะใชเ้ป็น
ตวัเลข โดยเริ่มเรียงล าดบัจากขา้งลา่งขึน้ขา้งบน  

2. โนต้ (note) คือ สญัลกัษณ์ทางดนตรีที่จดัวางอยู่บนบรรทัด 5 เสน้ เพื่อแสดง
ถึงระดับเสียงสูง-เสียงต ่า มีลักษณะเป็นวงกลมกึ่งวงรี เรียกว่า หัวโน้ต จะมีขนาดเท่ากับช่ อง
บรรทัด วางได ้2 แบบ คือ บนเสน้บรรทัดและในช่องบรรทัด โดยตัวโน้ตจะเรียงวางเรียงสลบักัน
ระหว่างโนต้บนเสน้บรรทดัและโนต้ในช่องบรรทดัตามระดบัเสียง โนต้ที่อยู่ต  ่ากว่าจะมีระดบัเสียงที่
ต  ่ากว่าและโนต้ที่อยู่สงูกว่าจะมีระดบัเสียงที่สงูกว่า 

3. เสน้นอ้ย (ledger line) คือ เสน้ตรงแนวนอนที่วางขนานอยู่กบับรรทดั 5 เสน้ มี
ความยาวกว่าหัวโนต้เล็กน้อย สามารถวางอยู่ขา้งบนหรือขา้งล่างของบรรทัด 5 เสน้ โดยมีระยะ
ความห่างของช่องบรรทัดเท่ากับบรรทัด 5 เสน้ การเพิ่มเสน้นอ้ยจะเพิ่มก่ีเสน้ก็ได ้โดยตัวโน้ตยัง
เรียงล าดบัตามเดิม คือโนต้บนเสน้บรรทัดสลบักบัโนต้ในช่องบรรทดั แต่ถา้เสน้นอ้ยเกิน 3 บรรทัด 
ควรเปลี่ยนวิธีโดยการเปลี่ยนกุญแจเสียง หรือใชเ้ครื่องหมายทบคู่ 8 แทน เพื่อความสะดวกในการ
อ่านโนต้ 
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4. กุญแจประจ าหลกั (clef) คือ สญัลกัษณท์ี่ใชก้ าหนดระดบัเสียงของตวัโนต้บน
บรรทดั 5 เสน้ ถา้ไม่มีกุญแจบนบรรทดั 5 เสน้ จะไม่สามารถอ่านระดบัเสียงของโนต้ได ้โดยกุญแจ
มีรูปรา่ง 3 แบบ ไดแ้ก่ 

4.1 กุญแจซอล (G clef หรือ Treble clef) มีต าแหน่งที่ชัดเจน ไม่เคลื่อนที่ 
แสดงถึงระดบัเสียงกลางจนถึงเสียงสงู หวัของกญุแจจะคาบอยู่บนเสน้บรรทดัที่ 2 เสมอ ดงันัน้โนต้
ที่คาบเสน้บรรทดัที่ 2 คือโนต้ตวัซอล 

4.2 กุญแจฟา (F clef หรือ Bass clef) มีต าแหน่งที่ชดัเจน ไม่เคลื่อนที่ แสดง
ถึงระดับเสียงกลางจนถึงเสียงต ่า หัวของกุญแจจะคาบอยู่บนเสน้บรรทัดที่ 4 เสมอ ดังนั้นโน้ตที่
คาบเสน้บรรทดัที่ 4 คือโนต้ตวัฟา 

4.3 กุญแจโด (C clef) มีต าแหน่งที่ไม่ชดัเจน เคลื่อนที่ได ้วางคาบอยู่บนเสน้
บรรทดัเสน้ใดก็ได ้ถา้กญุแจคาบอยู่บนเสน้ใด โนต้ที่คาบอยู่บนเสน้บรรทดันัน้ คือโนต้ตวักลาง 

5. การเรียกชื่อตวัโนต้ ระบบการเรียกชื่อโนต้สากลที่ใชอ้ย่างแพรห่ลายมี 2 ระบบ 
ใชแ้ทนกนัได ้โดยชื่อที่ใชเ้รียกแทนตวัโนต้มีทัง้หมด 7 ตวั เมื่อเรียงโนต้ตจนครบ 7 ตัว สามารถวน
ต่อไปไดอ้ย่างไม่มีที่สิน้สดุ คือ 1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7 ...  

5.1 ระบบซอล-ฟา (Sol-Fa system) เป็นระบบการเรียกชื่อโน้ตเรียงล าดับ
จากโนต้ต ่าไปโนต้สงู ดงันี ้โด(Do) เร(Re) มี(Mi) ฟา(Fa) ซอล(Sol) ลา(La) ที(Ti) และสามารถเรียง
จากโนต้สงูกลบัมาโนต้ต ่า โดยการไลล่  าดบัยอ้นกลบั  

5.2 ระบบอกัษร (Letter system) เป็นระบบการเรียกชื่อโนต้ที่เรียงล าดบัจาก
โน้ตต ่าไปโน้ตสูง ดังนี ้เอ(A) บี(B) ซี(C) ดี(D) อี(E) เอฟ(F) จี(G) และสามารถเรียงจากโน้ตสูง
กลบัมาโนต้ต ่า โดยการไลล่  าดบัยอ้นกลบั ซึ่งระบบอกัษรนบัว่าเป็นสญัลกัษณส์ากล 

ถ้าน าทั้ง 2 ระบบมาเปรียบเทียบกัน A คือโน้ตตัว ลา, B คือ ที, C คือ โด,     
D คือ เร, E คือ มี, F คือ ฟา และ G คือ ซอล 

 
4. เกมการศึกษา 

4.1 ความหมายของเกมการศึกษา 
พชัรี กลัยา (2551, น. 39) อธิบายว่า เกมการศึกษา หมายถึง สื่อที่ช่วยฝึกทกัษะ ต่าง 

ๆ เนื่องจากเกมเป็นกิจกรรมที่นักเรียนไดเ้รียนรูผ้่านการกระท า ท าใหไ้ดเ้รียนรูจ้ากประสบการณ์
โดยตรง เกมที่ใชเ้ป็นสื่อการสอนอาจท าไดห้ลายวิธี โดยมีกติกาเป็นตวัก าหนดวิธีการเลน่ ใชใ้นการ
ช่วยสรา้งแรงจงูใจใหก้บันกัเรียน และช่วยสง่เสรมิพฒันาการทัง้ 4 ดา้นของนกัเรียน 
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วรรณี วจันสวสัดิ ์(2552, น. 21) อธิบายว่า เกมการศกึษา หมายถึง เกมหรือกิจกรรม
ที่จัดให้กับเด็กเพื่อช่วยส่งเสริมพัฒนาการทางสติปัญญา ช่วยฝึกทักษะการสังเกต คิดอย่างมี
เหตุผล รูจ้ักการแกไ้ขปัญหา คิดแบบรวบยอดในเนือ้หาที่เรียน โดยในแต่ละเกมสามารถเล่นไดท้ัง้
แบบคนเดียวหรือเลน่แบบกลุม่ โดยมีการก าหนดวิธีการเลน่และมีการตรวจสอบความถกูตอ้ง 

อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ ์(2557, น. 15) อธิบายว่า เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมที่
ท าใหผู้เ้รียนรูส้ึกสนุกสนานและเพลิดเพลิน ภายใตก้ฎกติกาที่ไม่ซบัซอ้น เพื่อใหผู้เ้รียนไดรู้จ้กัการ
ท ากิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน และช่วยสรา้งแรงจูงใจในการเรียนรู ้ โดยเกมบางประเภทช่วยส่งเสริม
พฒันาการทางความคิดสรา้งสรรคแ์ละการแกปั้ญหา 

อิสรีย ์เพียรจริง (2559, น. 28) อธิบายว่า เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมที่ครูจัด
ขึน้ เพื่อใชใ้นการเรียนรการสอน ท าใหเ้กิดความสนุกสนาน โดยมีการก าหนดกติกาและวิธีการเล่น
เกมที่ชัดเจน ท าให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู ้และช่วยส่งเสริมพัฒนาการทางดา้นร่างกาย อารมณ ์
สงัคม และสติปัญญา 

เบญจรงค ์เทพทอง (2559, น. 20) อธิบายว่า เกมการศกึษา หมายถึง รูปแบบในการ
จดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยมีเกมเป็นสื่อการสอน เพื่อกระตุน้ความสนใจของนกัเรียนใหรู้ส้ึก
สนุกสนานในการเรียนรู ้โดยการออกแบบเกมการศึกษาจะมีเนือ้หาและกติกาในการเล่นที่ท าให้
นกัเรียนรูส้กึสนกุและไดเ้รียนรู ้รวมถึงพฒันาทกัษะไดต้รงตามวตัถปุระสงค ์

ทิศนา แขมมณี  (2548 , น. 365) อธิบายว่า เกมการศึกษา หมายถึง เกมที่มี
วัตถุประสงค์ เพื่อให้ผูเ้ล่นเกิดการเรียนรูต้ามวัตถุประสงค ์โดยผู้สอนสามารถน าเกมที่เล่นเพื่อ
ความสนุกสนานมาเพิ่มเนือ้หาและวตัถุประสงคก์ารเรียนรูเ้ขา้ไป มีการวิเคราะห ์และอภิปรายผล
เพื่อการเรียนรู ้

จากความหมายของเกมการศึกษาขา้งตน้ จึงสรุปไดว้่า เกมการศึกษา หมายถึง สื่อ 
หรืออุปกรณ์ที่ ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อช่วยกระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิดความ
กระตือรือรน้ สนใจ และมีความพรอ้มในการเรียนรู ้ได้เรียนรูอ้ย่างสนุกสนาน โดยมีกฎกติกา 
เงื่อนไข และวิธีการเล่นเกมที่ชัดเจนและสามารถเขา้ใจไดง้่าย ช่วยใหน้ักเรียนไดรู้จ้กัการวางแผน
และการแก้ปัญหาจากประสบการต์รง รวมถึงช่วยส่งเสริมพัฒนาการของผูเ้รียนทั้งดา้นร่างกาย 
อารมณ ์สงัคม และสติปัญญา 

4.2 จุดประสงคข์องเกมการศึกษา 
ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน (2536, น. 7) ไดก้ล่าวถึงจุดประสงคข์อง

เกมการศกึษา ดงันี ้
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1. พฒันาทกัษะที่จ  าเป็นในการเลน่เกม 2 มิต ิ
2. พฒันาความสามารถในการจ าแนกความแตกต่างของสี รูปร่าง รูปทรง ขนาด 

และวสัด ุ
3. พฒันาความารถในการบอกลกัษณะของสิ่งของ 
4. พฒันาความารถในการบอกคณุสมบติั โดยการวางในตาราง 
5. พฒันาความารถในการจดจ าคณุสมบติัของสิ่งของ 
6.พฒันาการใชส้ายตาในการสงัเกตสิ่งต่าง ๆ 
7. พฒันาความารถในการจดักลุม่และแบ่งหมวดหมู่ 
8.พฒันาความารถในการแกปั้ญหา 
9. พฒันาความารถในการคิดรวบยอด 

ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2541 , น. 145) ได้กล่าวถึง
จดุประสงคข์องเกมการศกึษา ดงันี ้

1. ฝึกฝนและพฒันาความสามารถในการใชป้ระสาทสมัผสั เพื่อใหเ้กิดการเรียนรู ้
ซึ่งน าไปสูก่ารเรียนรูใ้นขัน้ต่อไป 

2. ฝึกทกัษะการคิดอย่างมีเหตผุล 
3. ฝึกทกัษะการสงัเกตและการตดัสินใจ 
4. ฝึกทกัษะการคิดรวบยอด 
5. ฝึกทกัษะการจ าแนกของสี รูปรา่ง รูปทรง ขนาด จ านวน และเสียง 
6. ฝึกทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรแ์ละภาษา 
7. ฝึกทกัษะการคิดแบบเชื่อมโยงความสมัพนัธ ์

วรรณี วัจนสวัสดิ์ (2552, น. 27) กล่าวว่า เกมการศึกษาเป็นสื่อที่ช่วยส่งเสริม
พฒันาการการเรียนรูท้ี่ดี สามารถตอบสนองความตอ้งการของเด็กไดใ้นหลาย ๆ ดา้น รวมทัง้เป็น
การเตรียมความพรอ้มของทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรแ์ละภาษา ท าใหเ้ด็กไดรู้จ้กัฝึกการสงัเกต 
การเปรียบเทียบ การแก้ปัญหา เพื่อให้มีความพรอ้มส าหรบัการเรียนในระดับชั้นต่อไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

ทิศนา แขมมณี (2561, น. 365) กล่าวว่า เกมการศึกษาเป็นวิธีการสอนเพื่อช่วยให้
นักเรียนไดเ้รียนรูเ้นือ้หาต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและทา้ทายความสามารถในทักษะหลาย ๆ ดา้น 
โดยผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นเกมเอง ท าใหผู้เ้รียนไดร้บัประสบการณต์รง เป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดม้ี
สว่นรว่มในกิจกรรมการเรียนการสอน 
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จากจุดประสงคข์องเกมการศึกษาที่กล่าวมาแลว้ สามารถสรุปไดว้่า เกมการศึกษา
เป็นสื่อที่ช่วยสง่เสริมและกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความพรอ้มในการเรียนรูอ้ย่างสนุกสนาน โดยเฉพาะ
พฒันาการทางดา้นสติปัญญา กลา่วคือ การฝึกทกัษะการสงัเกต การจ าแนกและจดัหมวดหมู่ การ
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ต่าง ๆ การวางแผน การแกปั้ญหา และการคิดแบบรวบยอด พัฒนาการ
ทางดา้นร่างกาย ผูเ้รียนไดเ้คลื่อนไหวร่างกายในระหว่างท ากิจกรรม พัฒนาการทางดา้นสังคม 
เป็นการฝึกการท ากิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน และเรียนรูก้ารปรบัตัวเพื่อเขา้กับผู้อ่ืน จึงเป็นการช่วย
เตรียมความพรอ้มในทกุดา้นใหก้บัผูเ้รียนเพื่อน าไปพฒันาต่อยอดได ้

4.3 ประเภทของเกมการศึกษา 
ส านกังานคณะกรรมการการประถมศกึษาแห่งชาติ (2541, น. 145-153) ไดแ้บ่งกลุ่ม

ประเภทของเกมการศกึษา ดงันี ้
1. เกมจับคู่ เกมประเภทนีฝึ้กทักษะในดา้นการสงัเกต การเปรียบเทียบ การคิด

อย่างมีเหตุผล โดยเกมจับคู่ เป็นการจัดของใหเ้ป็นคู่ ๆ ชุดละตั้งแต่ 5 คู่ขึน้ไป อาจเป็นการจับคู่
รูปภาพหรืออปุกรณต่์าง ๆ โดยเกมประเภทนีส้ามารถแบ่งออกเป็นชนิดต่าง ๆ ดงันี ้

1.1 เกมจบัคู่สิ่งที่เหมือนกนั 
 1.1.1 จบัคู่ภาพหรือสิ่งที่เหมือนกนัทกุประการ 
1.1.2 จบัคู่ภาพกบัเงาของสิ่งเดียวกนั 
1.1.3 จบัคู่ภาพโครงรา่งของสิ่งเดียวกนั 
1.1.4 จบัคู่ภาพที่ซ่อนอยู่ในภาพหลกั 

1.2 การจบัคู่สิ่งที่เป็นประเภทเดียวกนั เช่น ดินสอ-ปากกา 
1.3 การจบัคู่สิ่งที่มีความสมัพนัธก์นั เช่น ตา-ยาย 
1.4 การจบัคู่สิ่งที่มีความส าคญัตรงขา้มกนั เช่น สัน้-ยาว 
1.5 การจบัคู่ภาพเต็มกบัภาพสว่นย่อย 
1.6 การจบัคู่ภาพเต็มกบัชิน้ภาพสว่นชิน้สว่นที่หายไป 
1.7 การจบัคู่ภาพที่ซอ้นกนั 
1.8 การจบัคู่ภาพที่เป็นสว่นตดักบัภาพใหญ่ 
1.9 การจบัคู่สิ่งที่เหมือนกนัแต่สีต่างกนั 
1.10 การจบัคู่ภาพที่มีเสียงสระเหมือนกนั เช่น ตา-มา 
1.11 การจบัคู่ภาพที่มีเสียงพยญัชนะตน้เหมือนกนั เช่น งา-ง ู
1.12 การจบัคู่แบบอปุมาอปุไมย 
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1.13 การจบัคู่แบบอนกุรม 
2. เกมภาพตัดต่อ ฝึกทักษะในดา้นการสงัเกตรายละเอียดของภาพ รอยตัดต่อ

ของภาพที่เหมือนหรือต่างกัน ในเรื่ององคป์ระกอบของสี รูปร่าง รูปทรง ขนาด ลวดลาย โดยเกม
ประเภทนีจ้ะมีจ านวนชิน้ส่วนของภาพตดัต่อตัง้แต่ 5 ชิน้ขึน้ไป ขึน้อยู่กบัความยากง่ายของเกมใน
ภาพชดุนัน้ เช่น ถา้ภาพมีสีเหมือนหรือคลา้ยกนั จะเพิ่มความยากต่อเด็กมากยิ่งขึน้ 

3. เกมวางภาพต่อปลาย (โดมิโน) ฝึกทักษะในดา้นการสังเกต การคิดค านวณ 
การคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล แบ่งออกได้หลายชนิด ประกอบด้วยชิน้ส่วนทรงสี่ เหลี่ยมหรือ
สามเหลี่ยมจ านวนตั้งแต่ 9 ชิน้ขึน้ไป โดยแต่ละดา้นมีภาพ จ านวน ตัวเลข ให้เลือกต่อ ในรูปที่
เหมือนกนัของแต่ละดา้นไปเรื่อย ๆ  

4. เกมเรียงล าดับ ฝึกทักษะดา้นการจ าแนก การคาดคะเน มีลักษณะเป็นภาพ
สิ่งของ เรื่องราว เหตกุารณ ์จ านวนตัง้แต่ 3 ภาพขึน้ไป โดยแบ่งออกเป็น 

4.1 การเรียงล าดบัของภาพและเหตกุารณต่์อเนื่อง 
4.2 การเรียงล าดบัขนาด ความยาว ปรมิาณ ปรมิาตร จ านวน เช่น ใหม่-เก่า  

5. เกมจัดหมวดหมู่  ฝึกทักษะในด้านการสังเกต การจัดจ าแนกประเภท มี
ลกัษณะเป็นแผ่นภาพ หรือของจริง ประเภทสิ่งของต่าง ๆ เป็นเกมที่สามารถน ามาจัดกลุ่มตาม
ความคิด 

6. เกมหาความสัมพันธ์ระหว่างภาพกับสัญลักษณ์ ช่วยพัฒนาทักษะให้เด็ก
ก่อนที่จะเริ่มอ่านหนังสือ เด็กจะคุน้เคยกับสัญลักษณ์ เป็นภาพที่มีภาพกับค า หรือตัวเลขแสดง
จ านวน ก าหนดใหม้ีจ  านวนตัง้แต่ 3 คู่ขึน้ไป 

7. เกมหาภาพที่มีความสมัพนัธล์  าดบัที่ก าหนด ฝึกทกัษะในดา้นการสงัเกตล าดบั
ที่ ถ้าเก็บตามต้นแบบจะช่วยฝึกเรื่องความจ าด้วย เกมนีม้ีภาพต่าง ๆ 5 ภาพ เป็นแบบให้เด็ก
สังเกตล าดับของภาพส่วนที่เป็นค าถามจะมีภาพก าหนดให้ 2 ภาพ ให้เด็กหาภาพที่  3 ที่ เป็น
ค าตอบ เพื่อที่จะท าใหภ้าพทัง้ 3 เรียงกนัอย่างถกูตอ้งตามแบบ 

8. เกมสังเกตรายละเอียดของภาพ (ลอตโต) ฝึกทักษะในด้านการสังเกต
รายละเอียดและองคป์ระกอบของภาพ ประกอบดว้ยแผ่นภาพหลกั 1 ภาพ และชิน้ส่วนที่มีอยู่ใน
ภาพย่อย ส าหรบัเปรียบเทียบกบัแผ่นภาพหลกัอีกจ านวนหนึ่ง ตัง้แต่ 4 ชิน้ขึน้ไป ใหเ้ด็กเลือกภาพ
ชิน้สว่นเฉพาะที่มีอยู่ในภาพหลกั หรือภายใตเ้งื่อนไขที่ก าหนดใหเ้ก่ียวกบัภาพหลัก 

9. เกมหาความสมัพนัธ์แบบอปุมาอปุไมย ประกอบดว้ยชิน้ส่วนแผ่นยาวจ านวน 
2 ชิน้ต่อกนัดว้ยผา้หรือวสัดุอ่ืน โดยชิน้ส่วนตอนแรก มีภาพ 2 ภาพที่มีความสมัพนัธห์รือเก่ียวขอ้ง
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กนัอย่างใดอย่างหนึ่ง ชิน้ส่วนที่ 2 มีภาพ 1 ภาพ เป็นภาพที่ 3 ที่มีขนาด ½ ของชิน้ส่วน ใหเ้ด็กหา
ภาพที่เหลือ เมื่อจับคู่กับภาพที่เหมาะสมแลว้ จะมีความสมัพันธใ์นท านองเดียวกันกับภาพคู่แรก 
ตวัเลือกเป็นแผนภาพขนาดเท่ากบัภาพที่ 3 โดยสาระของเกมอาจเป็นเรื่องของรูปรา่ง จ านวน 

10. เกมพืน้ฐานบวก ฝึกทักษะดา้นความคิดรวบยอดเก่ียวกับการรวมกัน หรือ
การบวก โดยในแต่ละเกมจะประกอบดว้ยภาพหลัก 1 ภาพ ที่แสดงจ านวนต่าง ๆ และมีจ านวน
ชิน้สว่นตัง้แต่ 2 ภาพขึน้ไป โดยภาพชิน้สว่นจะมีขนาด ½ ของภาพหลกั ใหเ้ด็กหาภาพชิน้สว่นทัง้ 2 
ภาพที่เมื่อน ามารวมกนัแลว้จะมีจ านวนเท่ากบัภาพหลกั แลว้น ามาวางเทียบเคียงกบัภาพหลกั 

11. เกมจับคู่ตารางสมัพันธ์ ฝึกทักษะดา้นการสงัเกต และการคิดแบบเชื่อมโยง
ความสมัพนัธ ์ประกอบดว้ยช่องที่มีขนาดเท่ากนัและมีบตัรขนาดเล็กที่เท่ากบัช่องตาราง เพื่อน ามา
เล่นเขา้ชุดกัน โดยมีบตัรที่ก าหนดไวเ้ป็นตัวน าไวข้า้งบนของแต่ละช่อง การเล่นอาจจับคู่ภาพที่มี
สว่นประกอบของภาพที่อยู่ขา้งบนกบัภาพที่มีอยู่ดา้นขา้ง 

วรดนู จีระเดชากุล (2551, น. 145) ได้แบ่งกลุ่มประเภทของเกมการศึกษาส าหรบั
เด็กไว ้6 ประเภท ดงันี ้

1. เกมฝึกการกระท าหรือฝึกความช านาญ (Manipulate Game) มีวัตถุประสงค์
ส  าหรบัพัฒนาเด็กที่เขา้ร่วมในกิจกรรมเกมไดฝึ้กทักษะความสมัพันธ์ของระบบกลา้มเนือ้สายตา 
เพื่อใหเ้กิดการจดจ า และน าไปสูก่ารเคลื่อนไหวต่าง ๆ ไดอ้ย่างคลอ่งแคลว่ 

2. เกมพัฒนาความรู ้(Cognitive Game) มีวัตถุประสงคเ์พื่อพัฒนาความรูแ้ละ
ความคิดของเด็ก เป็นการส่งเสริมทกัษะ เนือ้หาในบทเรียนของเด็ก ฝึกใหเ้ด็กไดคิ้ด ตดัสินใจอย่าง
เป็นเหตเุป็นผลในการเล่นเกม สามารถอธิบายถึงเหตุผล ลกัษณะเกมประเภทนีส้ะทอ้นใหเ้ห็นถึง
การเปลี่ยนแปลงในการเรียนรูข้องเด็กไดอ้ย่างชดัเจน 

3. เกมฝึกทักษะทางร่างกาย (Physical Game) มีวัตถุประสงค์เพื่อฝึกทักษะ
ทางดา้นร่างกาย ส่วนใหญ่อยู่ในรูปแบบของเกมกีฬา และเกมทางพลศึกษา รวมถึงเกมที่ฝึกกาย
บริหารในตอนเชา้ก่อนเขา้หอ้งเรียน สามารถน ามาประยุกตเ์ป็นท่าทางประกอบเพลงร  ามวยไทย 
ศิลปะในการป้องกนัตัวในรูปแบบต่าง ๆ โดยท่าทางที่น ามาใชก้ับเด็กควรมีความเหมาะสมกบัวัย
ของเด็กดว้ย 

4. เกมฝึกทักษะทางภาษา (Language Game) มีวัตถุประสงค์เพื่อฝึกทักษะ
ทางดา้นภาษา เด็กตอ้งใชค้วามคิดและจินตนาการในการเลือกใชค้ าพดู ผลจากการเลน่เกมภาษา 
ช่วยส่งเสริมทักษะทางดา้นการฟัง ความจ า การคาดคะเนจากความน่าจะเป็น จึงนับว่าเป็นการ
สง่เสรมิพฒันาการทางดา้นเชาวปั์ญญาของเด็ก 
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5. เกมบตัรหรือทายบตัร (Card Game) มวีตัถุประสงคเ์พื่อส่งเสริมใหเ้ด็กมีสมาธิ 
ความจ า และสามารถคิด ตดัสินใจอย่างมีเหตผุล 

6. เกมพิเศษอ่ืน ๆ (Special Game) ครูจะผูน้  าในการท ากิจกรรม สามารถเปิด
โอกาสใหเ้ด็กไดเ้ลน่แค่บางครัง้บางคราว เนื่องจากตอ้งใชส้ถานที่เป็นบริเวณมาก และตอ้งมีความ
ปลอดภัยสูง ดังนั้นเด็กที่เล่นจึงตอ้งมีความรบัผิดชอบในตนเอง อาศัยความร่วมมือระหว่างผูน้  า
และผูต้าม การเลน่เกมนีอ้าจเลน่เป็นกลุม่เล็กหรือกลุม่ใหญ่ก็ได ้

ประหยัด จิระวรพงศ์ (2551, ประจ าปีการศึกษา 2551, น. 172-173) ได้แบ่งกลุ่ม
ประเภทของเกมการศกึษาไว ้ดงันี ้

1. เกมแอคชั่น (Action Games) เกมประเภทนีช้่วยพฒันาศกัยภาพของประสาท
ตา มือ และการคิดอย่างเป็นเหตเุป็นผล 

2. เกมผจญภัย (Adventure Games) เกมประเภทนี ้ช่วยพัฒนาทักษะในการ
แกปั้ญหาจากสถานการณ ์การผจญภยั และบทบาทสมมติ 

3. เกมกลยุทธ์และสถานการ์จ าลอง (Strategy / Simulation Games) เกม
ประเภทนีช้่วยพัฒนาทักษะทางดา้นการวางแผน การแกปั้ญหา การตัดสินใจ และการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 

4. เกมปริศนาและเกมคลาสสิค (Puzzle & Classic Games) เกมประเภทนีช้่วย
พฒันาทกัษะทางดา้นความจ า การใชเ้หตผุล และการวางแผน 

Lovell (1972, P. 18-20) ไดแ้บ่งกลุ่มประเภทของเกมการศึกษาออกเป็น 3 ประเภท
ดงันี ้

1. เกมเบือ้งตน้ (Preliminary Game) เป็นเกมที่ไม่เป็นระเบียบแบบแผน เป็นเกม
ที่เล่นเพื่อความสนุกสนานเท่านั้น จึงไม่จ าเป็นตอ้งสัมพันธ์กับความคิดรวบยอด เกมชนิดนี ้จึง
เหมาะสมกบัเด็กในระดบัปฐมวยั 

2. เกมที่สรา้งขึน้ (Structured Game) เป็นเกมที่สรา้งขึน้อย่างมีจุดมุ่งหมายที่
ชดัเจน โดยการสรา้งเกมที่มีความสอดคลอ้งกบัเนือ้หาสาระที่ตอ้งการ 

3. เกมฝึกหัด (Practice Game) เป็นเกมที่มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนมีความรูค้วามเขา้ใจ
ในเนือ้หาที่เรียนมากย่ิงขึน้ การจดัเกมประเภทนีจ้ึงควรมีการจดัล าดบัเนือ้หาใหเ้ป็นไปทีละขัน้ตอน 

ทิศนา แขมมณี (2561, น. 366) ไดแ้บ่งกลุ่มประเภทของเกมการศึกษาไว ้3 ประเภท
ดงันี ้

1. เกมแบบไม่มีการแข่งขนั เช่น เกมสื่อสาร 



  27 

2. เกมแบบมีการแข่งขนั เมื่อจบเกม จะมีผูแ้พแ้ละผูช้นะ ซึ่งสว่นมากเกมจะอยู่ใน
กลุม่ประเภทนี ้เนื่องจากการแข่งขนัจะช่วยเพิ่มความสนกุในการเลน่มากยิ่งขึน้ 

3. เกมจ าลองสถานการณ์ (Simulation Game) โดยการจ าลองสถานการจ์ริง 
โดยผูเ้ลน่ตอ้งตดัสินใจและไดร้บัผลของการตดัสินใจนัน้ เกมประเภทนีแ้บ่งออกเป็น 2 ลกัษณะ คือ 

3.1 บอรด์เกม (Board Game) เป็นการจ าลองสถาณการณ์จริงมาเล่นใน
กระดาน เช่น เกมเศรษฐี เป็นตน้ 

3.2 เกมที่จ  าลองสถานการณใ์หเ้หมือนความจรงิ และลงไปเลน่จรงิ  
จากการแบ่งกลุม่ประเภทของเกมการศกึษาที่กลา่วมาขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้่า เกม

สามารถแบ่งออกไดห้ลายประเภท โดยแบ่งประเภทของเกมตามลกัษณะของอปุกรณ ์จุดมุ่งหมาย 
วิธีการเล่น ซึ่งเกมทุกประเภทต่างมุ่งส่งเสริมทักษะและพัฒนาการในดา้นต่าง ๆ ของเด็ก เพื่อให้
เด็กไดร้บัการพฒันาอย่างเต็มศกัยภาพ 

4.4 ประโยชนข์องเกมการศึกษา 
สุคนธ์ สินธพานนท ์(2545, น. 162) กล่าวว่า การใชเ้กมการศึกษาในกิจกรรมการ

เรียนการสอนจะช่วยสรา้งความสนใจใหแ้ก่ผูเ้รียนมากยิ่งขึน้ เพราะเกมช่วยท าใหรู้ส้ึกสนุกสนาน 
ช่วยให้ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อวิชาที่ รูส้ึกว่ายาก และช่วยสรา้งปฏิสัมพันธ์ที่ดีภายในห้องเรียน 
นอกจากนีย้งัช่วยฝึกทกัษะดา้นการคิด วิเคราะหใ์นการตดัสินใจและแกปั้ญหาดว้ย 

เบญจา คงสบาย (2547, น. 36) กลา่วว่า เกมการศกึษาช่วยใหผู้เ้รียนรูส้กึสนุกสนาน
ในการเรียน ได้ฝึกทักษะการใช้ภาษา เกิดเป็นประสบการณ์ทางด้านภาษา รวมถึงการพัฒนา
ความคิดและทกัษะในดา้นอ่ืน ๆ 

นิธิกานต ์ขวญับุญ (2549, น. 67) กล่าวว่า เกมการศึกษาช่วยส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิด
ความพรอ้มในการเรียน ไดเ้รียนรูอ้ย่างสนุกสนาน โดยเกมจะสามารถครอบคลุมจุดประสงคไ์ด้
หลายอย่าง เพื่อใหผู้เ้รียนบรรลเุป้าหมายได ้ช่วยสรา้งแรงจูงใจในการแสดงหาความรูใ้นสิ่งต่าง ๆ 
ดว้ยตนเอง เพื่อเป็นพืน้ฐานในการเรียนรูใ้นวิชาอ่ืน 

ทิศนา แขมมณี (2561, น. 368) กลา่วถึง ประโยชนข์องเกมการศกึษามีดงันี ้
1. เป็นวิธีการสอนที่ช่วยใหผู้เ้รียนไดม้ีส่วนร่วมในกิจกรรมทางการเรียนการสอน 

โดยผูเ้รียนเกิดกระบวนการในการเรียนรูจ้ากการเลน่เกม 
2. เป็นวิธีการสอนที่ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดกระบวนการการเรียนรู ้จากประสบการณ์

ตรง ท าใหเ้กิดความรูท้ี่คงทนต่อผูเ้รียน 
3. เป็นวิธีการสอนที่ผูส้อนไม่เหนื่อยมาก และผูเ้รียนไดเ้รียนรูอ้ย่างสนกุสนาน 
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จากประโยชนข์องเกมการศึกษาที่กล่าวมาขา้งตน้ สามารถสรุปได้ว่า เกมการศึกษา
นบัว่าเป็นวิธีการสอนที่ช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความพรอ้มในการเรียนรู ้เกิดความสนใจและรูส้ึก
สนุกสนาน ได้เรียนรู้ผ่านการท ากิจกรรม ฝึกทักษะการคิดและแก้ปัญหา ท าให้เกิดเป็น
ประสบการณโ์ดยตรง ดงันัน้เกมการศกึษาจึงช่วยพฒันาทกัษะดา้นต่าง ๆ ของผูเ้รียน 

4.5 การสอนโดยใช้เกมการศึกษา 
ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2537, น. 105) อธิบายขัน้ตอน

ในการสอนโดยใชเ้กมการศกึษา ดงันี ้
1. ขัน้น า : เป็นการแนะน ารายละเอียดของเกม เช่น ชื่อเกม กฎกติกา และ

วิธีในการเลน่เกม 
2. ขัน้สอน : ใหน้กัเรียนไดล้งมือปฏิบติัในการเลน่เกมจรงิ 
3. ขัน้ประเมิน : ให้นักเรียนสรุปสรุปผลของกิจกรรม และเก็บเข้าชั้นวางให้

เรียบรอ้ย 
4. ขัน้ประเมิน : สงัเกตพฤติกรรมจากการเลน่ 

ทิศนา แขมมณี (2561, น. 366-368) อธิบายว่า การสอนโดยใชเ้กมการศกึษาช่วยท า
ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูต้ามวตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไว ้โดยการน ารายละเอียดของเกม เนือ้หา พฤติกรรม 
และผลจากการเล่นเกมมาใชใ้นการอภิปรายผล เพื่อสรุปผลการเรียนรู ้โดยเกมการศึกษาช่วยให้
ผูเ้รียนไดเ้รียนรูอ้ย่างสนกุสนาน จากประสบกาณโ์ดยตรง 

องคป์ระกอบของการสอนโดยใช้เกมการศึกษา 
1. เกมและกติกา เงื่อนไขในการเลน่ 
2. การเลน่เกมตามกติกา 
3. การอภิปรายสรุปผลจากการเล่นเกม วิธีการเล่น พฤติกรรมในขณะเล่น

เกม 
4. ผลการเรียนรู ้

ขั้นตอนการสอนโดยใช้เกมการศึกษา 
1. แนะน าเกม อธิบายขัน้ตอน วิธีการเลน่ และกติกาในการเลน่เกม 
2. การเลน่เกมตามกติกา 
3. การอภิปรายสรุปผลจากการเล่นเกม วิธีการเล่น และพฤติกรรมในขณะ

เลน่เกม 
4. การประเมินผลการเรียนรู ้
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การเลือกเกม 
การเลือกเกมที่จะน าไปใชใ้นการสอนมีหลายแบบหลายประเภท โดยผูส้อน

อาจออกแบบสรา้งเกมขึน้ใหม่เพื่อใหต้รงกับจุดประสงคใ์นการสอนหรืออาจน าเกมที่มีอยู่แลว้มา
ปรบัใช้ให้เข้ากับเนือ้หาและจุดประสงค์ในการสอนก็ได้ หากผู้สอนต้องการออกแบบสรา้งเกม
ขึน้มาใหม่เองจะตอ้งศึกษาคน้ควา้เพื่อใหม้ีความรูค้วามเขา้ใจหลกัเกณฑ์ของการสรา้งเกมและ
ผ่านการทดลองใชจ้ริงก่อนน าไปใชส้อน ในทางเดียวกัน หากผูส้อนน าเกมที่มีอยู่แลว้มาปรบัใช ้
จะตอ้งศึกษาคน้ควา้เก่ียวกับขอ้มูล เนือ้หา รายละเอียดของเกมประเภทนั้นใหเ้กิดความรูค้วาม
เขา้ใจและทดลองเล่นดว้ยตนเองก่อน เพื่อจะไดเ้ห็นถึงปัญหาซึ่งอาจเกิดขึน้ในระหว่างท ากิจกรรม 
และจะไดป้รบัปรุงแกไ้ข ท าใหก้ิจกรรมการเรียนการสอนเกิดความราบรื่น 

การชีแ้จงวิธีการเล่นและกติกาการเล่น 
เกมแต่ละประเภท แต่ละเกม จะมีขั้นตอน วิธีการเล่น และกฎกติกาที่

แตกต่างกนั ในส่วนของเกมที่มีวิธีการเล่นที่ง่าย ไม่ซบัซอ้น การชีแ้จงเก่ียวกบัการเล่นเกมก็จะง่าย 
แต่ถ้าเกมที่มีวิธีการเล่นที่ซบัซอ้น การชีแ้จงเก่ียวกับการเล่นเกมก็จะยากขึน้ ดังนั้นผูส้อนจึงควร
ชีแ้จงวิธีการเลน่อย่างเป็นขัน้ตอนและอธิบายถึงรายละเอียดอย่างชดัเจน 

กติกาในการเล่นเกม ถือว่าเป็นสิ่งส าคัญมากเพราะกติกาจะช่วยควบคุมให้
การเล่นเกมเป็นไปตามวตัถุประสงค ์โดยผูส้อนควรศึกษาเก่ียวกบักติกาและวตัถุประสงคข์องเกม
การศกึษานัน้ก่อนและควบคมุดแูลใหก้ารเลน่ของผูเ้รียนเป็นไปตามกติกาของเกมนัน้ ๆ 

การเล่นเกม 
ก่อนเริ่มเล่นเกม ผูส้อนควรจัดเตรียมสถานที่ใหพ้รอ้มในการเล่นเพื่อใหก้าร

เลน่เป็นไปอย่างราบรื่น การเลน่ควรเป็นไปตามวิธีและล าดบัขัน้ตอนของเกม ซึ่งในเกมบางประเภท
ตอ้งควบคมุเวลาในการเล่นเกมดว้ย ในระหว่างการเล่นเกม ผูส้อนควรสงัเกตพฤติกรรมของผูเ้รียน
ดว้ยและจดบนัทึกขอ้มูลที่เป็นประโยชนต่์อการเรียนรูไ้ว ้เพื่อน าไปใชใ้นการอภิปรายสรุปผลจาก
การเลน่เกม 

การอภปิรายสรุปผลจากการเล่นเกม 
ขัน้ตอนนีน้บัว่าเป็นขัน้ตอนที่ส  าคญัมากเพราะการสอนโดยใชเ้กมการศึกษา

จ าเป็นตอ้งมีการอภิปรายสรุปผล โดยจุดเน้นของเกมอยู่ที่การเรียนรูว้ิธีในการแกปั้ญหา ซึ่งการ
สอนโดยใชเ้กมเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูต้ามวัตถุประสงค ์ไดแ้ก่ 1) เพื่อพัฒนาทักษะต่าง ๆ ที่
ต้องการ 2) เรียนรูเ้นือ้หาสาระจากเกมนั้น 3) เรียนรูค้วามเป็นจริงจากสถานการณ์ ดังนั้นการ
อภิปรายสรุปผลจึงควรมุ่งประเด็นไปที่วัตถุประสงค์ของเกมนั้น กล่าวคือ ถ้าใชเ้กมเพื่อพัฒนา
ทักษะ การอภิปรายควรมุ่งประเด็นไปที่ผลของการพัฒนาทักษะนัน้ ๆ ถา้มุ่งประเด็นไปที่ เนือ้หา
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สาระจากเกม การอภิปรายควรมุ่งประเด็นไปที่ผู ้เรียนได้เรียนรูอ้ะไรจากเกม มีความเขา้ใจใน
เนือ้หาสาระอย่างไร ถา้มุ่งประเด็นไปที่ผูเ้รียนไดเ้รียนรูค้วามจริง การอภิปรายควรมุ่งประเด็นไปที่
ผูเ้รียนรูค้วามจรงิอะไร ตดัสินใจอย่างไร เพราะอะไร  

จากข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ผู้สอนจ าเป็นต้องมีความรูค้วาม
เขา้ใจในการสอนโดยใชเ้กมการศึกษาอย่างถูกวิธี มีการเลือกใชเ้กมในแต่ละประเภทใหเ้หมาะสม
กับกลุ่มผู้เรียนและมีเนื ้อหาที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู ้มีการเตรียมสถานที่  สื่อ 
อปุกรณ ์รวมถึงผูส้อนและผูเ้รียนใหม้ีความพรอ้ม ผูส้อนตอ้งอธิบาย ชีแ้จงขัน้ตอนวิธีการเล่นและ
กติกาในการเล่นเกมอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอน จากนัน้ตอ้งมีการสงัเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนในขณะ
เล่น และที่ส  าคัญตอ้งอภิปรายสรุปผลของการเรียนโดยการใชเ้กมการศึกษา เพื่อน ามาปรบัปรุง
และสง่เสรมิพฒันาผูเ้รียนในขัน้ต่อไป 

 
5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

5.1 ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ทิศนา แขมมณี  (2548 , น. 10) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ คือ การท าให้ส  าเร็จหรือ

ประสิทธิภาพทางการกระท าในทักษะท่ีก าหนดไว ้ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง การพัฒนา
ทกัษะในดา้นการเรียน การเขา้ใจความรู ้โดยพิจารณาจากผลการเรียน 

บุษกร พรหมหล้าวรรณ (2549 , น. 37) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจะใช้
แบบทดสอบภาคปฏิบัติเป็นเครื่องมือในการวัดทักษะดา้นการปฏิบัติและใชแ้บบทดสอบวัดผล
สมัฤทธิ์ทางการเรียนในการวดัทกัษะดา้นเนือ้หา โดยมีความสอดคลอ้งกับวตัถุประสงคท์ัง้ 3 ดา้น 
คือ ความรู ้ความรูส้กึ และการปฏิบติัการ 

นภาจรี ศรีจันทร์ (2551, น. 307) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ความสามารถในการเขา้ถึงและการพัฒนาทางการเรียน โดยอาศัยความพยายามในการเรียนรู ้
การศึกษาค้นคว้า การฝึกฝน และสะท้อนออกในรูปแบบของความส าเร็จ วัดผลด้วยแบบวัด
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

นิ่มน้อย แพงปัสสา (2551 , น. 79) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ความรู ้ความสามารถ และประสบการณข์องบุคคลที่เกิดจากการจดัการเรียนรูแ้ละส่งผลใหบุ้คคล
เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมต่าง ๆ โดยไดผ้ลจากการวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

ขวญัเรือน ค าวงศ ์(2557, น. 69) กล่าวว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการ
เปลี่ยนแปลงทางดา้นพฤติกรรมและประสบการณก์ารเรียนรูท้ี่เกิดจากการเรียนการสอน การศกึษา
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คน้ควา้ หรือประสบการณ์การเรียนรูต่้าง ๆ ที่สะท้อนออกมาในรูปแบบของความสามารถหรือ
ความส าเรจ็ วดัผลดว้ยแบบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

จากความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่กล่าวมาขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง การเข้าถึงความรู้ความเข้าใจในเนื้อหา โดยผ่านการ
กระบวนการการเรียนรู ้การฝึกฝน และประสบการณ์ต่าง ๆ ที่สะท้อนออกมาในรูปแบบของ
ความส าเรจ็ โดยมีเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

5.2 แบบทดสอบการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ล้วน สายยศ; และอังคณา สายยศ (2538, น. 171-177) ได้แบ่งแบบทดสอบวัด

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนออกเป็น 2 ประเภท ดงันี ้
1. แบบทดสอบของครู คือ ชุดค าถามที่ครูเป็นผู้สร้าง โดยเป็นค าถามที่ ใช้

ประเมินระดบัความรูข้องนกัเรียน เพื่อส่งเสริมและพฒันา และเตรียมความพรอ้มส าหรบับทเรียน
ใหม่ 

2. แบบทดสอบมาตรฐาน คือ ชุดค าถามที่สร้างจากผู้เชี่ยวชาญในแต่ละ
สาขาวิชาและผ่านการทดลองคุณภาพจนมีคุณภาพ สามารถน าผลไปใช้ในการเปรียบเทียบ 
ประเมินการเรียนการสอนในเร่ืองต่าง ๆ รวมถึงสามารถเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ระหว่างวิชาต่าง ๆ 
ได้ โดยทุกหน่วยงานที่ใช้แบบทดสอบมาตรฐานจะมีขั้นตอนที่เหมือนกัน โดยมีคู่มือเก่ียวกับ
ขัน้ตอนในการด าเนินสอบและมีมาตรฐานในการแปลผลคะแนน 

แบบทดสอบของครูและแบบทดสอบมาตรฐาน มีขั้นตอนในการสรา้งค าถาม
เหมือนกนั ใชส้  าหรบัวดัเนือ้หาและพฤติกรรมที่สอนแลว้ โดยควรวดัพฤติกรรมต่าง ๆ ดงันี ้

2.1 ความรูค้วามจ า คือ ความสามารถในการจดจ าสิ่งต่าง ๆ ที่ไดเ้รียนรู ้
2.2 ความเขา้ใจ คือ ความสามารถในการรวบรวมและขยายความรู ้ความจ า 

อย่างมีเหตุมีผล โดยความเขา้ใจเป็นสมรรถภาพขัน้ตน้ ซึ่งสมองพยายามดัดแปลง ปรบัปรุง ใน
รูปแบบใหม่ เพื่อที่จะสามารถน าไปใชใ้นสถานการณอ่ื์น ๆ ได ้โดยมีการแสดงออกแบบใดแบบหน่ึง 
จาก 3 แบบ คือ 

2.2.1 แปลความหมายของสิ่งต่าง ๆ ได้ เช่น การแปลความหมาย
ข้อความหรือรูปภาพ โดยแปลตามลักษณะของเรื่องราวนั้น ๆ โดยเฉพาะ  ค าถามที่ใช้จึงเป็น
ค าถามแบบแปลความ 
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2.2.2. ตีความหมายของเรื่องราวได ้คือ สามารถเชื่อมโยงความสมัพันธ์
ระหว่างองคป์ระกอบของเรื่องและสามารถน ามากล่าวเป็นอีกแบบหนึ่งได ้โดยค าถามในรูปแบบนี ้
ใชใ้นการวดัความเขา้ใจ ค าถามที่ใชจ้ึงเป็นค าถามแบบตีความ 

2.2.3 ขยายความและตีความนัยของเรื่องราว เพิ่มจากขอ้เท็จจริงเดิม 
นบัว่าเป็นค าถามขัน้สงูสดุของความเขา้ใจ ค าถามที่ใชจ้ึงเป็นค าถามแบบขยายความ 

2.3 การน าไปใช้ คือ ความสามารถในการน าความรูแ้ละความเข้าใจมา
ประยกุตใ์ชใ้นเรื่องราวและแกปั้ญหา ค าถามที่น าไปใชค้วรมีลกัษณะ ดงันี ้

2.3.1 เป็นเรื่องราวหรือปัญหาใหม่ที่ยังไม่คุน้เคย การตัง้ค าถามเก่ียวกับ
เนือ้หาเดิม ตอ้งมีการดดัแปลงขอ้ความใหเ้ปลี่ยนไปจากของเดิม เพื่อเลี่ยงการถามดา้นความจ า 

2.3.2 ค าถามตอ้งเลี่ยงค าที่ชีน้  าท าใหเ้กิดปัญหา หรือเกิดความสงสยั คือ 
ผูเ้รียนอาจเคยเรียนมาก่อน แต่ยงัไม่สามารถตอบได ้เพราะมีเงื่อนง ากัน้ไว ้

2.3.3 ค าถามตอ้งเชื่อมโยงระหว่างหลกัวิชาและอะไรบางอย่าง การตอบ
ค าถามจะตอ้งมีลกัษณะใหเ้ลือกเนือ้หา วิชามาพลิกแพลงจากสถานการห์นึ่งไปสูส่ภาพใหม่ 

2.4 การวิเคราะห์ คือ ความสามารถในการจ าแนกสิ่งส าเร็จรูปออกเป็น
สว่นย่อย ๆ ตามเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้เพื่อหาความจรงิที่ซ่อนอยู่ภายในเรื่องราวนัน้ ๆ โดยมีขอ้ส าคญั
ที่ควรพิจารณา 3 ประการ ดงันี ้

2.4.1 สิ่งส าเรจ็รูป คือ เหตกุารณห์รือสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตวั มีความหมาย
และความส าคญัอยู่ในตวั สามารถน ามาใชเ้ป็นตน้เรื่องส าหรบัการสรา้งค าถามได ้

2.4.2 กฎเกณฑ์ในการวิเคราะห์ นับว่าเป็นสิ่งส าคัญ เนื่องจากการ
วิเคราะหส์ิ่งต่าง ๆ จ าเป็นตอ้งใชห้ลกัเกณฑใ์นการพิจารณา 

2.4.3 ค้นหาความจริงของเรื่องราวนั้น ๆ เป็นจุดมุ่ งหมายของการ
วิเคราะห ์คือ ในการจ าแนกเรื่องต่าง ๆ จะมีจดุมุ่งหมายเพื่อคน้หาความจรงินัน้ ๆ 

ชนิดของการวิเคราะห์ แบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ 1) วิเคราะห์หา
ความส าคญัของเรื่อง 2) วิเคราะหห์าความสมัพนัธ ์3) วิเคราะหห์าหลกัการ 

2.5 การสงัเคราะห ์คือ ความสามารถในการรวบรวมสิ่งต่าง ๆ จ านวนตัง้แต่ 
2 ชนิดเขา้ดว้ยกัน เพื่อสรา้งเป็นผลงานชิน้ใหม่ที่มีลักษณะแตกต่างไปจากเดิม โดยการน าผสม
รวมกนั อาจเป็นนามธรรมหรือรูปธรรมก็ได ้
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2.5.1 ค าถามที่นกัเรียนตอ้งใชค้วามรู ้ความสามารถจากหลาย ๆ ดา้นมา
ประยุกต์เข้าด้วยกัน จึงจะสามารถหาค าตอบได้ โดยค าถามประเภทนี ้จะไม่ได้ใช้ทักษะด้าน
ความจ าเพียงอย่างเดียว 

2.5.2 ขอ้สงัเกตของค าถามประเภทสงัเคราะห ์เป็นค าถามที่ใหผู้เ้รียนได้
สรา้งหรือแสดงออก โดยใชค้วามสามารถของตนเองในการแสดงออก อาจอยู่ในรูปแบบของการ
พดู การเขียน เป็นตน้ 

2.5.3 การสังเคราะหเ์ป็นการประยุกต ์เชื่อมโยงความรู้เพื่อใหไ้ดส้ิ่งใหม่ 
ค าตอบของค าถามประเภทนี ้อาจมีลกัษณะในการตอบค าถามที่แตกต่างกนัออกไป 

2.6 การประเมินค่า คือ การตีค่าสิ่งต่าง ๆ อย่ามีเกณฑ ์ว่าสิ่งนัน้มีค่าหรือไม่ 
เป็นการวดัความสามารถทางสมอง โดยค าถามดา้นการประเมินค่า จะมีลกัษณะ ดงันี ้

2.6.1 เป็นการติ-ชม มีความเหมาะสมหรือไม่ 
2.6.2 สิ่งที่น ามาตีค่าหรือตั้งค าถามทางด้านรูปธรรม ได้แก่ ลักษณะ

ภายนอกและดา้นนามธรรม ไดแ้ก่ คณุสมบติัต่าง ๆ 
2.6.3 มีเกณฑม์าตรฐานท่ีใชใ้นการพิจารณา 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2555 , น. 28) กล่าวว่า 
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีผูส้อสรา้งขึน้ สามารถแบ่งไดเ้ป็น 8 ประเภท ดงันี ้

1. แบบทดสอบเลือกตอบ ส าหรบัวัดผลด้านความรู ้ความคิด ทฤษฎี รวมถึง
กระบวนการคิดทางดา้นคณิตศาสตร ์

2. แบบทดสอบถูกผิด มีการใชข้อ้ความเก่ียวกับความรู ้ความเขา้ใจ ในหลกัการ 
ทฤษฎี การตีความ และการก าหนดตวัแปร 

3. แบบทดสอบแบบจับคู่ มีลกัษณะการน าเสนอเป็น 2 ส่วน ส าหรบัเลือกจับคู่ 
สว่นใหญ่จะมีตวัเลือกของค าตอบมากกว่าค าถาม 

4.แบบทดสอบแบบเปรียบเทียบ ประกอบด้วยขอ้ความที่ต้องการให้ผู้เรียนได้
พิจารณาในลกัษณะของ มากกว่า นอ้ยกว่า เท่ากบั หรือ สรุปไม่ได ้

5.แบบทดสอบแบบเติมค า ผูต้อบตอ้งเขียนค าตอบ เพื่อสะทอ้นความคิด ความรู ้
ความสามารถ โดยแบบทดสอบแบบเติมค าสามารถใชใ้นการคิดเลขในใจไดอี้กดว้ย 

6. แบบทดสอบเขียนตอบ ผูต้อบตอ้งเขียนค าตอบแสดงขัน้ตอนในการคิดหรือผล
จากวิธีท าโดยใหเ้หตผุลประกอบ เพื่อสะทอ้นความรู ้ความสามารถ 
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7. แบบทดสอบแบบต่อเนื่อง เป็นการน าแบบทดสอบหลายประเภทมารวมกัน 
เช่น แบบทดสอบแบบจับคู่รวมกับแบบทดสอบแบบเติมค า แบบทดสอบแบบถูกผิดรวมกับ
แบบทดสอบแบบเติมค า เป็นตน้ 

8. แบบทดสอบแบบแสดงวิธีท า เป็นการใหผู้เ้รียนไดแ้สดงวิธีในการแก้ปัญหา 
สามารถประเมินไดค้รอบคลมุทัง้ดา้นมโนทัศนแ์ละวิธีในการคิด การวางแผน รวมถึงกระบวนการ
คิดทางคณิตศาสตรใ์นดา้นต่าง ๆ 

จากการแบ่งกลุ่มประเภทของแบบทดสอบการวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนที่กล่าวมา
ขา้งต้น สามารถสรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสามารถแบ่งออกได้หลาย
ประเภท จากขัน้ตอนในการสรา้งแบบทดสอบ ลกัษณะในการตอบค าถามและสิ่งที่ตอ้งการจะวัด 
ดังนั้นผูท้ี่สรา้งแบบทดสอบควรเลือกใชป้ระเภทของแบบทดสอบใหม้ีความเหมาะสมต่อผูเ้รียน 
โดยค านึงถึงเนือ้หา รายวิชา ความสามารถของผู้เรียน รวมถึงพัฒนาการและความพรอ้มของ
ผูเ้รียนในแต่ละช่วงชัน้ดว้ย 

5.3 องคป์ระกอบทีม่ีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
อญัชนา โพธิพลาการ (2545, น. 45) กล่าวว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนประกอบดว้ย

องคป์ระกอบต่าง ๆ หลายประการ ดงันี ้
1. ตัวผู้เรียน ได้แก่ สติปัญญา สมาธิ อารมณ์ ความพยายาม ความใฝ่รู ้การ

ฝึกฝนและเจตคติต่อการเรียน 
2. ตัวครู ได้แก่ คูณภาพของครูผู้สอน ระบบการจัดการเรียนการสอน ระบบ

บรหิารการศกึษาของหน่วยงาน 
3.สังคม ได้แก่ สภาพแวดล้อมรอบตัวนักเรียน สภาพครอบครัว และสภาพ

เศรษฐกิจ 
ทุกปัจจยัที่กล่าวมา ส่งผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนทัง้ในทางตรงและทางออ้ม 

แต่องคป์ระกอบที่ส  าคญัที่สดุและส่งผลโดยตรงต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน คือ วิธีการจดัการเรียน
การสอนของครู 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2555, น. 162-163) กล่าวว่า 
การเลือกใช้แบบทดสอบในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหม้ีประสิทธิภาพ ครูต้องพิจารณา
เก่ียวกับคุณลักษณะที่ส  าคัญของความเที่ยงตรงในการวัดดา้นเนือ้หาหรือประสบการณ์ในการ
เรียนรู ้ดา้นพฤติกรรม ตอ้งวัดตามความสามารถที่แทจ้ริงของนักเรียน นอกจากนีแ้บบทดสอบใน
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การวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ควรมีค่าความยากง่ายในช่วง 0.20 - 0.80 ดงันัน้ผูส้อนจึงควรเลือก
แบบทดสอบที่มีความเหมาะสม 

Prescott (1961, P. 14-16) กล่าวว่า การเรียนการสอนที่ประสบความส าเร็จจะตอ้ง
มีการก าหนดจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรมที่ชัดเจน ส่งผลใหก้ารจดัการเรียนการสอนและการวัดผล
สมัฤทธิ์ทางการเรียนมีความถูกตอ้ง แม่นย า และมีประสิทธิภาพมาย่ิงขึน้ โดยองคป์ระกอบท่ีส่งผล
ต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนม ี6 ดา้น ดงันี ้

1. ดา้นรา่งกาย ไดแ้ก่ สขุภาพอตัราการเจรญิเติบโตของรา่งกาย 
2. ด้านความรัก ได้แก่ ความสัมพันธ์ของบิดามารดา ความสัมพันธ์ระหว่าง

สมาชิกในครอบครวั และความสมัพนัธร์ะหว่างบคุคลรอบขา้ง 
3. ดา้นวฒันธรรมและสิ่งแวดลอ้ม ไดแ้ก่ สภาพแวดลอ้มความเป็นอยู่ของสมาชิก

ในครอบครวั การอบรมเลีย้งด ูและฐานะของครอบครวั 
4. ด้านความสัมพันธ์ในกลุ่มเพื่อน ได้แก่ ความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนในวัย

เดียวกนั 
5. ด้านการพัฒนาตนเอง ได้แก่ สติปัญญา ความกระตือรือรน้ในการเรียนรู ้

ความสนใจสิ่งต่าง ๆ รอบตวั 
6. การปรบัตวั ไดแ้ก่ การปรบัตวัเขา้กบัสภาพแวดลอ้มต่าง ๆ 

Bloom (1976, P. 139) กล่าวว่า อิทธิพลท่ีส่งผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนแบ่งได้
เป็น 3 ตวัแปร ดงันี ้

1. ด้านสติปัญญา เป็นพฤติกรรมด้านความรู ้ความคิด ความเขา้ใจ หมายถึง 
การเรียนรูท้ี่จ  าเป็นต่อการเรียนและเกิดขึน้ก่อนการเรียน คือ ความถนดั และพืน้ฐานความรูเ้ดิม 

2. ดา้นอารมณ์ เป็นตัวก าหนดแรงจูงใจ ความกระตือรือรน้ในการเรียนรู ้รวมถึง
ทศันคติต่อการเรียน โรงเรียน และระบบการเรียนการสอน 

3. ดา้นการสอน คุณภาพการสอนเป็นเป็นตัวก าหนดประสิทธิภาพในการเรียน
การสอน 

จากที่กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ปัจจัยต่าง ๆ ทั้งที่เกิดจากตัวผู้เรียนเอง 
บุคคลรอบขา้ง หรือสภาพแวดล้อมรอบตัวของผู้เรียน ต่างก็นับว่าเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนทัง้สิน้ ทัง้ในทางตรงและทางออ้ม แต่องคป์ระกอบท่ีส าคญัท่ีสดุ คือ วิธีการ
จกัการเรียนการสอนของครูที่จะช่วยส่งเสรมิและกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความพยายามในการเรียนรู้ 
และสง่ผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีได ้
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6. ความพึงพอใจ 
6.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

ประสาท อิศรปรีดา (2547, น. 321) กล่าว่า ความพึงพอใจ คือ ความรูส้ึกพึงพอใจ
ต่อสิ่งจงูใจหรือองคป์ระกอบในดา้นต่าง ๆ ของงาน และไดร้บัการตอบสนองต่อความตอ้งการนัน้ ๆ 

จิราภรณ ์พรมสืบ (2559, น. 44) กล่าวว่า ความพึงพอใจ คือ ความรูส้ึกทางอารมณ์
และจิตใจของบุคคลที่ส่งผลต่อการแสดงออกทางพฤติกรรม เป็นการตอบสนองต่อสิ่งเรา้ เมื่อมีสิ่ง
เรา้มากระตุน้ สามารถเกิดไดท้ัง้ในทางเชิงบวกและเชิงลบ ครูผูส้อนจึงตอ้งท าใหผู้เ้รียนเกิดความ
พึงพอใจต่อการเรียนรูเ้ชิงบวก จะท าใหผู้เ้รียนเกิดความพึงพอใจและแสดงออกทางพฤติกรรมใน
เชิงบวก 

ราชบณัฑิตยสถาน (2556, น. 840) กลา่วว่า พงึพอใจ คือ รกั ชอบใจ 
จากที่กล่าวมาขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้่า ความพึงพอใจ คือ  ความรูส้ึกที่เกิดขึน้ทาง

อารมณข์องแต่ละบุคคลที่มีต่อสิ่งเรา้ต่าง ๆ สามารถเกิดขึน้ไดท้ัง้ทางบวกและทางลบ หากบุคคล
เกิดความพึงพอใจต่อสิ่งเรา้นัน้ ๆ จะมีสว่นช่วยต่อผลของการเรียนรูใ้หเ้ป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึน้ 

6.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
ประสาท อิศรปรีดา (2547) กลา่วว่า ทฤษฎีและแรงจงูใจที่ท าใหเ้กิดความพงึพอใจ 

ในการท างานของเฮอรเ์บิรก์ (Herzberg) มีดงันี ้
1. ปัจจัยกระตุน้ เป็นปัจจัยที่ เก่ียวกับการงาน ส่งผลใหเ้กิดความพึงพอใจ เช่น 

ความส าเรจ็ การเป็นที่ยอมรบันบัถือ ความเจรญิกา้วหนา้ในหนา้ที่การงาน 
2. ปัจจยัค า้จุน เป็นปัจจัยที่เก่ียวกบัสิ่งแวดลอ้มในการท างานและช่วยใหบุ้คคล

เกิดความพงึพอใจในการท างาน เช่น เงินเดือน ความกา้วหนา้ในอนาคต เป็นตน้ 
ทิศนา แขมมณี (2554, น. 69) กลา่วว่า ทฤษฎีที่เก่ียวกบัความพงึพอใจ มีดงันี ้

1. ทฤษฎีล าดับขัน้ความตอ้งการของมาสโลว์ (Maslow’s Hierarchical Theory 
of Motivation) มนุษย์มีความต้องการอยู่ เสมอ เมื่อได้รบัการตอบสนองหรือพึงพอใจต่อสิ่ งใด 
ความตอ้งการดา้นอ่ืนอาจจะเกิดขึน้อีกหรืออาจจะเกิดความตอ้งการดา้นเดิมซ า้ซอ้นได ้หากไดร้บั
การตอบสนองอย่างเพียงพอ จะเกิดแรงจูงใจที่ส  าคัญต่อการเกิดพฤติกรรมเพื่อใหส้งัคมยอมรบั
และสามารถพฒันาตนไปสูข่ัน้สงูขึน้ สามารถน าทฤษฎีนีม้าใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรูไ้ด ้ดงันี ้

1.1 การเขา้ใจถึงความตอ้งการพืน้ฐานของมนุษย ์สามารถเขา้ใจพฤติกรรม
ของบคุคลได ้เนื่องจากพฤติกรรมเป็นการแสดงออกถึงความตอ้งการของบุคคล 
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1.2 การช่วยใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรูไ้ด้ดี จ าเป็นต้องตอบสนองต่อความ
ตอ้งการพืน้ฐานที่ตอ้งการแสดงเสียก่อน 

1.3 การจดัการเรียนรู ้หากครูคน้หาไดว้่านกัเรียนมีความตอ้งการอยู่ในระดับ
ใด ก็จะสามารถใชค้วามตอ้งการพืน้ฐานของนกัเรียนมาเป็นแรงจงูใจ ช่วยใหเ้กิดการเรียนรูไ้ดดี้ 

1.4 การช่วยใหน้ักเรียนไดร้บัการตอบสนองต่อความตอ้งการพืน้ฐานอย่าง
เพียงพอ การใหอิ้สรภาพและเสรีภาพแก่นักเรียน การจัดบรรยากาศที่ส่งผลต่อการเรียนรูจ้ะช่วย
สง่เสรมิใหเ้กิดประสบการณใ์นการรูจ้กัตนเองตามสภาพความเป็นจรงิ 

2. ทฤษฎี สัมพันธ์ เชื่ อม โยงของธอร์น ไดต์  (Thorndike’s Connectionism 
Theory) การเรียนรูจ้ะเกิดขึน้ไดโ้ดยมนุษยห์รือสตัวไ์ดเ้ลือกเอาปฏิกิริยาตอบสนองเชื่อมต่อกับสิ่ง
เรา้อย่างเหมาะสมหรือการเรียนรูจ้ะเกิดขึน้ดว้ยการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเรา้กบัการตอบสนอง เมื่อมี
ปัญหาเกิดขึน้ ร่างกายจะพยายามแกปั้ญหา โดยแสดงพฤติกรรมตอบสนองออกมาในหลาย ๆ 
รูปแบบ ซึ่งร่างกายจะเลือกพฤติกรรมตอบสนองที่พอใจที่สุดไปเชื่อมโยงกับสิ่งเรา้หรือปัญหานั้น 
ท าใหเ้กิดการเรียนรูข้ึน้มา ไดแ้ก ่

2.1 กฎแห่งความพร้อม (Law of Readiness) การเรียนรูจ้ะเกิดขึน้ได้ถ้า
นกัเรียนมีความพรอ้มทัง้ทางรา่งกายและทางจิตใจ 

2.2 กฎแห่งการฝึกหัด (Law of Exercise) การฝึกหัดหรือกระท าบ่อย ๆ ดว้ย
ความเขา้ใจ จะส่งผลใหเ้กิดความคงทนในการเรียนรู ้แต่ถา้หากไม่ไดก้ระท าบ่อย ๆ จะส่งผลใหล้ืม
ได ้

2.3 กฎแห่ งการใช้  (Law of Use and Disuse) การเรียน รู้เกิดจากการ
เชื่อมโยงระหว่างสิ่งเรา้กบัการตอบสนอง หากถกูน ามามาใชอ้ย่างสม ่าเสมอ จะเกิดความมั่นคงใน
การเรียนรู ้

2.4 กฎแห่งผลที่พึงพอใจ (Law of Effect) เมื่อบุคคลได้ผลที่พึงพอใจ ย่อม
ส่งผลใหอ้ยากที่จะเรียนต่อ ดังนั้นการไดร้บัผลที่ท าใหเ้กิดความพึงพอใจ จึงเป็นปัจจัยส าคัญใน
การเรียน 

จากที่กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า มนุษย์ทุกคนต่างมีความต้องการเป็น
พืน้ฐาน มนุษยจ์ะพยายามเชื่อมโยงสิ่งเรา้ต่าง ๆ เพื่อตอบสนองกบัความตอ้งการนัน้ และเมื่อไดร้บั
การตอบสนองต่อความตอ้งการ จะเกิดความพึงพอใจและเกิดความพรอ้มในการเรียนรูส้ิ่งต่าง ๆ 
ต่อไป ดังนั้นการน าทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกับความพึงพอใจมาใชใ้นการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการ
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เรียนรู ้จึงถือว่าเป็นปัจจัยหนึ่งที่ส  าคัญในการช่วยส่งเสริมพัฒนาการการเรียนรูใ้หบ้รรลุผลตามที่
ตัง้เปา้หมายไว ้

6.3 เคร่ืองมือวัดความพึงพอใจ 
ศจี อนันต์นพคุณ (2542) กล่าวว่า เครื่องมือที่ ใช้ในการวัดความพึงพอใจ มี  4 

ประเภท ดงันี ้
 1. การสังเกตการณ์  (Observation) ครูสังเกตความเปลี่ยนแปลงเก่ียวกับ

พฤติกรรมของนกัเรียนจากการแสดงออก การพูด การกระท า แลว้น าขอ้มลูที่ไดจ้ากการสงัเกตมา
วิเคราะห ์

 2. การสัมภาษณ์  (Interviewing) ครูต้องสนทนากับนักเรียนโดยตรง เพื่ อ
แลกเปลี่ยนขอ้มลู ความคิดเห็นต่าง ๆ ดว้ยวาจา 

 3. การออกแบบสอบถาม (Questionnaires) เป็นวิธีที่นิยมกันมาก โดยให้ผู้
ปฏิบติัแสดงความคิดเห็น ความรูส้กึลงในแบบสอบถาม การสรา้งค าถามตอ้งพิจารณาเป็นอยา่งดี 
เพื่อใหค้ าถามสามารถวดัผลไดต้รงตามวตัถุประสงคอ์ย่างครอบคลมุและครบถว้น 

 4. การเก็บบันทึก (Recording keeping) เป็นการเก็บขอ้มูลในการท างานของ
นกัเรียนแต่ละคนที่เก่ียวกบัผลงานต่าง ๆ 

6.4 การสร้างแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ 
บุญชม ศรีสะอาด (2546) มาตราส่วนประมาณค่าเป็นเครื่องมือที่ครูผู้สอนใช้

ประเมินผูเ้รียน และผูเ้รียนใช้ประเมิน พิจารณาตนเองหรือสิ่งอ่ืน สามารถใชป้ระเมินการปฏิบัติ
กิจกรรมทักษะต่าง ๆ และใชว้ัดพฤติกรรมด้านจิตพิสัย เช่น เจตคติ ความสนใจ แรงจูงใจ ฯลฯ 
มาตราสว่นประมาณค่าช่วยใหท้ราบวา่ผูเ้รียนมีสิ่งนัน้ในระดบัใด 

การสรา้งแบบสอบถามวดัความพงึพอใจ มีขัน้ตอน ดงันี ้
1. รวบรวมขอ้ความที่ตอ้งการใหแ้สดงความคิดเห็น 
2. ก าหนดประเด็นและสรา้งค าถามโดยใช้ภาษาที่ชัดเจน ความหมายไม่

ก ากวม 
3. ตรวจสอบขอ้ความในค าถามใหม้ีความสอดคลอ้งกบัแนวทางการตอบ 
4. น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปทดลองในขัน้ตน้ เพื่อดคูวามชดัเจนของ

ขอ้ความนัน้ 
5. ก าหนดน า้หนกัของคะแนนตวัเลือกในแต่ละขอ้ 

ในการสรา้งแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) นิยมใชแ้บบ 5 ระดับ  
เช่น เห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง หรือ มากที่สุด มาก      
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ปานกลาง นอ้ย นอ้ยที่สุด หลงัจากใหผู้เ้รียนท าแบบวดัดงักล่าว น าไปวิเคราะหโ์ดยหาค่ารอ้ยละ 
ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแต่ละข้อ สรุปผลรายดา้นและโดยรวม แลว้น าไปแปล
ความหมายค่าเฉลี่ย โดยเปรียบเทียบกบัเกณฑก์ารแปลความหมาย 

 
7. งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

7.1 งานวิจัยในประเทศ 
นพพงษ์ วงษ์จ าปา (2548, บทคดัย่อ) ไดศ้ึกษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน

จากบทเรียนผ่านเว็บวิชาดนตรี เรื่องการอ่านโน้ตสากล กับการสอนปกติ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  6 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนผ่านเว็บวิชาดนตรีมีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ
80.28/80.74 ซึ่งสงูกว่าเกณฑม์าตรฐานที่ก าหนดไว ้80/80 และนกัเรียนมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
จากบทเรียนผ่านเว็บและจากการสอนปกติ เรื่องการอ่านโน้ตสากล หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ .01 

ลักคะณา เสโนฤทธิ์ (2551, บทคัดย่อ) ผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่มีต่อ
พฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยก่อนการจัดกิจกรรมและ
ระหว่างการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาในแต่ละช่วงสปัดาหม์ีค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมทางสงัคม 
โดยเฉลี่ยรวมแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และเมื่อวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลง
ระหว่างช่วงสปัดาห ์พบว่า คะแนนพฤติกรรมทางสังคมโดยเฉลี่ยรวมมีการเปลี่ยนแปลงไปในทาง
เพิ่มขึน้ในช่วงสปัดาหท์ี่ 1, 4 และ 8 อย่างมีนัยส าคัญทางสถติที่ระดับ .01 เมื่อวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย
คะแนนพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย แยกเป็นรายดา้น ไดแ้ก่ การช่วยเหลือ การแบ่งปัน 
การยอมรบัผูอ่ื้น โดยค่าเฉลยคะแนนพฤติกรรมทางสังคม ดา้นการช่วยเหลือมการเปลี่ยนแปลง
ในทางที่เพิ่มขึน้ตั้งแต่ช่วงสปัดาหท์ี่ 1, 4, 8 อย่างมีนัยส าคัญทางสถติที่ระดับ  .01 ส่วนดา้นการ
แบง่ปันและการยอมรบั มีการเปลี่ยนแปลงในทางที่เพิ่มขึน้ตัง้แต่ช่วงสปัดาหท์ี่ 1, 4, และ 8 อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 ยกเวน้บางช่วงสปัดาห ์มกีารเปลี่ยนแปลงเพิ่มขึน้เพียงเล็กนอ้ย 

วิภาพร อ าไพพิทกัษ์ (2552, บทคัดย่อ) ไดศ้ึกษาสื่อการสอนดนตรีชนิดเกมกระดาน 
แนวคิดเกมเศรษฐี เพื่อใชส้อนอ่านโนต้ของนกัเรียนเปียโนชัน้ตน้ ผลการวิจัยพบว่า สื่อการสอนมี
ค่าประสิทธิภาพเท่ากบั 91/82 ซึ่งสงูกว่าเกณฑม์าตรฐานที่ก าหนดไว ้80/80 แสดงว่าสื่อการสอนที่
สรา้งขึน้มีประสิทธิภาพ และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการอ่านโน้ตของนักเรียน
เปียโนชัน้ตน้ หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ .05 และผูเ้รียนมีเจตคติต่อสื่อ
การสอนในระดบัดี ตามสมมติฐาน 
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อภินันท ์ส าเภานอ้ย (2559, บทคัดย่อ) ไดศ้ึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริม
ทกัษะการอ่านและการบรรเลงโนต้สากลส าหรบัคียบ์อรด์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้
แนวคิดของโคดายและคารล์ออรฟ์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนพัฒนาทักษะการอ่านและการ
บรรเลงโนต้สากลส าหรบัคียบ์อรด์ มีคะแนนผ่านเกณฑไ์ม่ต ่ากว่ารอ้ยละ 70 จ านวน 17 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 85 และมีนกัเรียนไม่ผ่านเกณฑจ์ านวน 3 คน คิดเป็นรอ้ยละ 15 และนกัเรียนมีผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาดนตรี เรื่องการอ่านและการบรรเลงโนต้สากลส าหรบัคียบ์อรด์ หลงัเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่.05 

อิสรีย ์เพียรจรงิ (2559, บทคดัย่อ) ไดศ้ึกษาการพฒันาการสอนทฤษฎีดนตรีเบือ้งตน้ 
โดยใชเ้กมบิงโก (M.T. BINGO) ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนานาชาติโมเดิรน์ 
กรุงเทพฯ ผลการวิจยัพบว่า เกมบิงโกที่ใชเ้ป็นสื่อการสอนทฤษฎีดนตรีเบือ้งตน้ ส าหรบันกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 3 มีค่าประสิทธิภาพเท่ากบั 91.47/86.27 ซึ่งสงูกว่าเกณฑม์าตรฐานที่ก าหนดไว ้
80/80 และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองทฤษฎีดนตรีเบือ้งตน้ โดยใชเ้กมบิงโก (M.T. 
BINGO) หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ .01 

เบญจรงค ์เทพทอง (2559, บทคัดย่อ) ไดศ้ึกษาการพฒันาทักษะการอ่านโนต้ดนตรี
สากลของนักเรียนั้นประถมศึกษาปีที่  6 โรงเรียนวัดยายร่ม โดยเกมการศึกษา Music Route 
ผลการวิจัยพบว่า เกมการศึกษา Music Route มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 89.38/83.45 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑม์าตรฐานที่ก าหนดไว ้80/80 และนกัเรียนมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการอ่านโนต้ดนตรี
สากล โดยเกมการศกึษา Music Route หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ .05 

7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
Dickerson (1976) ไดศ้ึกษาการจ าค าศพัทข์องนกัเรียนโดยใชเ้กมการเคลื่อนไหว ใน

กลุ่มเฉ่ือยและการสอนตามปกติ โดยใหน้ักเรียนศึกษาค าศัพทใ์หม่วันละ 2 ค า ผลการวิจยัพบว่า 
นกัเรียนท่ีอยู่ในกลุม่เกมเคลื่อนไหวมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสงูกว่ากลุ่มเฉ่ือยและกลุ่มท่ีไดร้บัการ
สอนตามปกติ 

Pinter (1977) ไดศ้ึกษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการสะกดค า โดย
ใชเ้กมการศึกษา ส าหรบันักเรียนระดับ 3 ในเพนซิลวาเนีย จ านวน 94 คน โดยไดศ้ึกษาเก่ียวกับ
มโนภาพและความสามารถในการจดจ า ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนที่ใชเ้กมการศกึษา มีผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน เรื่องการสะกดค าสงูกว่ากลุม่ที่สอนตามต ารา นกัเรียนกลุ่มที่ใชเ้กมการศกึษามีความ
คงทนในการจ าสูงกว่ากลุ่มที่สอนตามต ารา และนักเรียนที่มีสติปัญญาปานกลางและต ่าในกลุ่ม
การใชเ้กมการศกึษามีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนร เรื่องการสะกดค าสงูกว่ากลุม่ที่เรียนตามต ารา 
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Kincaid (1977) ได้ศึกษาการน าเกมคณิตศาสตรไ์ปใชท้ี่ บ้านโดยการฝึกบิดาหรือ
มารดาของนักเรียนเป็นพิเศษ เพื่อศึกษาทัศนคติและผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนท าการทดลองกับ
นกัเรียนระดบั 2 ซึ่งบิดามารดาของนกัเรียนสมัครใจที่จะร่วม การศึกษาจ านวน 35 คนเขา้ประชุม
ร่วมกนัเพื่อศึกษาและสรา้งอุปกรณ์ในการเล่นเกมไปไวใ้ช้ ที่บา้นของตนก่อนที่จะน ากลบัไปบา้น 
จะตอ้งทดลองเล่นก่อน มีการแนะน าบิดามารดาของ นักเรียนใหก้ระตุน้นักเรียนมีบทบาทในการ
เล่นเกมอย่างเต็มใจ ใชอ้ปุกรณอ์ย่างมีประโยชน์ ท าการทดลองเป็นเวลา 10 สปัดาห ์ผลการวิจัย
พบว่า นักเรียนที่ไดเ้ล่นเกมมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรข์องสูงกว่านักเรียนที่ไม่ไดเ้ล่น
เกม อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ .05 ดา้นทศันคติ นกัเรียนไดเ้ลน่เกมมีทศันคติต่อวิชาคณิตศาสตร์
สงูกว่านกัเรียนท่ีไม่ไดเ้ลน่เกม อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ .05 
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บทที ่3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
การวิจัยครัง้นีเ้ป็นวิจัยเชิงทดลอง เพื่อศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการอ่านโน้ต

ดนตรีสากล ดว้ยเกม MUSIC LAND และความพึงพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลายที่
เรียนคียบ์อรด์ ที่มีต่อเกม MUSIC LAND ผูว้ิจยัจึงไดก้ าหนดขัน้ตอนการด าเนินการ ดงันี ้

1. ประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 
2. การสรา้งและหาคณุภาพเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
3. รูปแบบการวิจยั 
4. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
5.การวิเคราะหข์อ้มลู 
6. สถิติที่ใชใ้นการวิจยั 
 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่ เรียน
คียบ์อรด์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนราชินี จ านวน 30 คน โดยนักเรียนสมัครใจลง
เรียนวิชาคียบ์อรด์ดว้ยตนเอง 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาตอนปลายที่เรียนคียบ์อรด์ 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนราชินี จ านวน 20 คน โดยการเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบการ
สุม่ตวัอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) 

 
2. การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นีม้ี 2 ชนิด มีดงันี ้
2.1 เครื่องมือที่ใชท้ดลอง คือ เกม MUSIC LAND ที่ใชเ้ป็นสื่อการเรียนการสอนเพื่อ

พฒันาทกัษะการอ่านโนต้ดนตรีสากล ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาตอนปลายที่เรียนคียบ์อรด์ 
2.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บขอ้มลู คือ แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง

การอ่านโน้ตดนตรีสากล ด้วยเกม MUSIC LAND จ านวน 20 ขอ้ ซึ่งประกอบดว้ย แบบทดสอบ
ปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 15 ขอ้ และแบบทดสอบชนิดจบัคู่ จ านวน 5 ขอ้ และแบบสอบถามความ
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พึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่ลงเรียนคียบ์อรด์ ที่มีต่อเกม MUSIC LAND 
จ านวน 10 ขอ้ 

การสร้างและการหาคุณภาพของเคร่ืองมือวิจัย 
เกม MUSIC LAND ที่ใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน เรื่องการอ่านโน้ตดนตรีสากล 

ผูว้ิจยัด าเนินการสรา้งเครื่องมือตามขัน้ตอน ดงันี ้
1. ศึกษา คน้ควา้ขอ้มูล เอกสาร หนังสือ วิจัยต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกับทฤษฎีดนตรี  

เรื่อง การอ่านโน้ตดนตรีสากล และศึกษาพฤติกรรมและจิตวิทยาการสอนดนตรี รวมถึงเกม
การศึกษาที่ช่วยส่งเสริมพัฒนาการทางการเรียนรูข้องนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย เพื่อ
ก าหนดขอบเขตของเนือ้หาในการสรา้งเกม MUSIC LAND ใหม้ีเนือ้หาที่สอดคลอ้งกับหลักสูตร
สถานศกึษา 

2. น าข้อมูลที่ได้ศึกษามาก าหนดขอบเขต เพื่อใช้ในการสรา้งสื่อเกม MUSIC 
LAND ประกอบไปดว้ย 5 หวัขอ้ ดงันี ้

2.1 บรรทัด 5 เส้น (staff) คือ เส้นบรรทัดจ านวน 5 เส้น และช่องบรรทัด
จ านวน 4 ช่อง 

2.2 ตัวโน้ต คือ สญัลกัษณ์ทางดนตรีที่เขียนอยู่บนบรรทัด 5 เสน้ เพื่อแสดง
ระดบัของเสียง 

2.2.1 ในช่วงเสียงโด (กลาง) ถึง โด (สงู) ในกญุแจเสียงซอล 
2.2.2 ในช่วงเสียงโด (ต ่า) ถึง โด (กลาง) ในกญุแจเสียงฟา 

2.3 เสน้น้อย (Ledger line) คือ เสน้ที่อยู่บนหรือล่างบรรทัด 5 เสน้ มีความ
ยาวมากกว่าตวัโนต้เล็กนอ้ย 

2.3.1 เสน้นอ้ยดา้นบนและดา้นลา่งของบรรทดั 5 เสน้ จ านวน 1 เสน้ 
2.4 กญุแจประจ าหลกั (clef) คือ ตวับอกระดบัเสียงของตวัโนต้ 

2.4.1 กญุแจซอล (G clef หรือ Treble clef) 
2.4.2 กญุแจฟา (F clef หรือ Bass clef) 

2.5 การเรียกชื่อตวัโนต้ มี 2 ระบบ 
2.5.1 ระบบซอล-ฟา (Sol-Fa system) คือ โด เร มี ฟา ซอล ลา ที 
2.5.2 ระบบตวัอกัษร (Letter system) คือ A B C D E F G 



  44 

3. ศกึษาคน้ควา้เอกสาร เนือ้หาขอ้มลู งานวิจยัต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัสื่อการสอน
และพัฒนาการของเด็กนักเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย เพื่อก าหนดขอบเขตและรูปแบบของ
สื่อเกม MUSIC LAND  

4. น าขอ้มูลที่ศึกษามาใชใ้นการออกแบบลักษณะ รูปแบบเกม และวิธีการเล่น
เกม เพื่อน าไปใชเ้ป็นสื่อการสอน เรื่อง การอ่านโนต้ดนตรีสากล ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษา
ตอนปลาย โดยผู้วิจัยได้แบ่งเนื ้อหาในกระดานเกมออกเป็น 4 ยุค ได้แก่ Baroque, Classic, 
Romantic และ Contemporary และเลือกใชช้ื่อนักประพันธ์เพลงที่มีชื่อเสียงติด 1 ใน 10 ของแต่
ละยคุ เพื่อน าใชแ้ทนชื่อที่ดินแต่ละผืน 

5. น าสื่อการสอนที่ออกแบบไว ้ปรกึษาอาจารยท์ี่ปรกึษา คือ ผูช้่วยศาสตราจารย ์
ดร.นัฏ ฐิกา สุนทรธนผล  และเสนอผู้เชี่ ยวชาญ ต่อผู้เชี่ ยวชาญ  จ านวน 3 คน คือ ผู้ช่วย
ศาสตราจารย ์ดร.พิมลมาศ พรอ้มสขุกุล ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ณัฐศรณัย ์ทฤษฎิคณุ และผูช้่วย
ศาสตราจารยพ์นสั ตอ้งการพานิช เพื่อตรวจสอบคณุภาพของสื่อเกม MUSIC LAND โดยพิจารณา 
2 ดา้น ไดแ้ก่ 1) ดา้นเนือ้หา 2) ดา้นคณุภาพของสื่อ โดยก าหนดออกเป็น 5 คะแนน ดงันี ้

 
ตาราง 3 ตารางเปรียบเทียบเกณก์ารตรวจสอบคณุภาพของสื่อเกม MUSIC LAND 
 

ช่วงคะแนน ระดบัความเหมาะสม 
4.51 - 5.00 เหมาะสมมากที่สดุ 
3.51 - 4.50 เหมาะสมมาก 
2.51 - 3.50 เหมาะสม 
1.51 - 2.50 เหมาะสมนอ้ย 
1.00 - 1.50 ควรปรบัปรุง 

 
ผลการตรวจสอบคุณภาพของสื่อเกม MUSIC LAND ทั้งด้านเนือ้หาและด้าน

องคป์ระกอบของเกม จ านวน 12 ขอ้ พบว่า คณุภาพของสื่อเกมอยู่ในระดบัเหมาะสมมากที่สดุ (x̅ 
= 4.83 และ S.D. = 0.301) 

6. น าขอ้มูลมาปรบัปรุงแกไ้ขอีกครัง้ในดา้นเนือ้หาและชื่อนักประพันธเ์พลงที่ใช้
ในกระดานเกม และปรกึษาอาจารย ์
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7. น าเกม MUSIC LAND ไปทดลองใช ้(try-out) กบันกัเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง 
จ านวน 20 คน ดงันี ้

7.1 ครัง้ที่ 1 โดยการสุ่มนักเรียนอย่างง่าย จ านวนนักเรียนครัง้ละ 5 คน โดย
แต่ละครัง้นักเรียนไม่ซ  า้คนกัน ใหน้ักเรียนใชเ้กม MUSIC LAND ตอบค าถามระหว่างท ากิจกรรม 
และหลงัการท ากิจกรรม สอบถามความยากง่าย ความเหมาะสมของกิจกรรมและองคป์ระกอบ
ของเกม น าผลที่ไดม้าปรบัปรุงแกไ้ข 

7.2 ครัง้ที่ 2 โดยการสุ่มนกัเรียนอย่างง่าย จ านวน 5 คน โดยไม่ซ  า้กบันกัเรียน
กลุม่ทดลองครัง้ที่ 1 ใหน้กัเรียนใชเ้กม MUSIC LAND ตอบค าถามระหว่างท ากิจกรรมและหลงัการ
ท ากิจกรรม 

7.3 ครัง้ที่ 3 ทดลองกบันกัเรียน 10 คน ที่เหลือจากกลุม่ตวัอย่างครัง้ที่ 1 ถึง 2 
ใหน้ักเรียนใชเ้กม MUSIC LAND ตอบค าถามระหว่างท ากิจกรรม และหลังการท ากิจกรรม เมื่อ
เรียนเนือ้หาครบ ใหน้ักเรียนท าแบบทดสอบวดัพฒันาการการอ่านโนต้ดนตรีสากล จ านวน 20 ขอ้ 
จากนัน้น าขอ้มลูมาหาประสิทธิภาพของเกมตามเกณฑ ์80/80 น าไปใชท้ดลองกบักลุ่มทดลองจริง 
พบว่า ประสิทธิภาพของเกม MUSIC LAND ที่ใชเ้ป็นสื่อการเรียนการสอน เรื่องการอ่านโนต้ดนตรี
สากลมีค่าเท่ากบั 83.25/86.5 แสดงว่าเกม MUSIC LAND มีประสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล  
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล เป็น

แบบทดสอบชุดเดียว จ านวน 20 ขอ้ ประกอบดว้ย แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 15 ขอ้ 
และแบบทดสอบชนิดจบัคู่ จ านวน 5 ขอ้ ผูว้ิจยัด าเนินการสรา้งเครื่องมือตามขัน้ตอน ดงันี ้

1. ศกึษาคน้ควา้เอกสาร เนือ้หาขอ้มลูต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัทฤษฎีดนตรี เรื่องการ
อ่านโนต้ดนตรีสากล 

2. ศึกษาคน้ควา้เอกสาร เนือ้หาขอ้มูลต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกับเกมการศึกษา เพื่อ
ก าหนดขอบเขตและเนือ้หาในการออกแบบแบบทดสอบทางการเรียน เรื่องการอ่านโน้ตดนตรี
สากล 

3. น าขอ้มูลที่ศึกษาไวม้าออกแบบแบบทดสอบทางการเรียน เรื่องการอ่านโน้ต
ดนตรีสากล โดยแบบทดสอบเป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 18 ขอ้ และแบบทดสอบ
ชนิดจบัคู่ จ านวน 6 ขอ้ 

4. น าแบบทดสอบที่ ออกแบบไว้ ปรึกษาอาจารย์ที่ ป รึกษา คือ  ผู้ช่ วย
ศาสตราจารย์ ดร.นัฏฐิกา สุนทรธนผล และเสนอผูเ้ชี่ยวชาญต่อผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน คือ 
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ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.พิมลมาศ พรอ้มสขุกุล ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ณัฐศรณัย ์ทฤษฎิคณุ และ
ผูช้่วยศาสตราจารย์พนัส ตอ้งการพานิช เพื่อตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ เพื่อหาความ
เที่ยงตรง และเลือกขอ้ค าถามที่มีค่าดชันีของความสอดคลอ้ง (IOC) ที่มีค่ามากกว่า 0.6 น ามาใช้
เป็นแบบทดสอบในการทดสอบทางการเรียน เรื่อง การอ่านโนต้ดนตรีสากล จากขอ้ค าถามจ านวน 
24 ขอ้ พบว่า ทกุขอ้ค าถามมีค่า IOC เท่ากบั 1 สามารถคดัเลือกไวใ้ชไ้ด ้

5. น าแบบทดสอบที่คัดเลือกแล้ว ไปใชท้ดสอบกับนักเรียนประถมศึกษาตอน
ปลายที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 10 คน เพื่อหาค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกของ
แบบทดสอบ เลือกขอ้ค าถามที่มีค่าความยากง่าย 0.20 - 0.80 และค่าอ านาจจ าแนกมีค่ามากกว่า 
0.20 ขึน้ไป  

6. น าแบบทดสอบที่คัดเลือกแล้ว ไปใชท้ดสอบกับนักเรียนประถมศึกษาตอน
ปลายกลุ่มเดิม เพื่ อหาค่าความเชื่อมั่ น (Reliability) โดยวิธีของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-
Richardson) โดยใชส้ตูร KR-20 ไดค่้าความเชื่อมั่นเท่ากบั 0.72 

7. ไดแ้บบทดสอบที่มีคณุภาพไปใชท้ดลองกบักลุม่ทดลองจรงิ 
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกม MUSIC LAND เร่ือง การ

อ่านโน้ตดนตรีสากล 
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกม MUSIC LAND เรื่อง การอ่าน

โนต้ดนตรีสากล ผูว้ิจัยด าเนินการตามล าดับ ดังนี ้(ลว้น สายยศ; และอังคณา สายยศ, 2538, น. 
183) 

1. ศกึษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการวดัความพึงพอใจของนกัเรียนที่มี
ผลต่อการใชเ้กม MUSIC LAND เพื่อน ามาก าหนดขอบเขตและเนือ้หาของแบบสอบถาม 

2. สรา้งแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนที่มีต่อเกม MUSIC LAND เรื่อง
การอ่านโนต้ดนตรีสากล จ านวน 12 ขอ้ เป็นแบบ ลิเกิตสเกล (Likert Scale) ชนิด 5 ตวัเลือก ดงันี ้ 

กรณีที่เป็นขอ้ความที่มีความหมายทางบวก (Positive) ก าหนดคะแนน คือ 
พงึพอใจในระดบั มากที่สดุ 5 คะแนน 
พงึพอใจในระดบั มาก  4 คะแนน 
พงึพอใจในระดบั ปานกลาง 3 คะแนน 
พงึพอใจในระดบั นอ้ย   2 คะแนน 
พงึพอใจในระดบั นอ้ยที่สดุ 1 คะแนน 

กรณีที่เป็นขอ้ความที่มีความหมายทางลบ (Negative) ก าหนดคะแนน คือ 
พงึพอใจในระดบั มากที่สดุ 1 คะแนน 
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พงึพอใจในระดบั มาก  2 คะแนน 
พงึพอใจในระดบั ปานกลาง 3 คะแนน 
พงึพอใจในระดบั นอ้ย   4 คะแนน 
พงึพอใจในระดบั นอ้ยที่สดุ 5 คะแนน 

3. น าแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ ปรึกษาอาจารยท์ี่ปรึกษา คือ คือ ผูช้่วย
ศาสตราจารย์ ดร.นัฏฐิกา สุนทรธนผล และเสนอผูเ้ชี่ยวชาญต่อผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน คือ 
ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.พิมลมาศ พรอ้มสขุกุล ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ณัฐศรณัย ์ทฤษฎิคณุ และ
ผูช้่วยศาสตราจารย์พนสั ตอ้งการพานิช เพื่อตรวจสอบลกัษณะของขอ้ความ ความสอดคลอ้งกับ
พฤติกรรม จากขอ้ค าถามจ านวน 12 ขอ้ พบว่า มีขอ้ค าถามจ านวน 10 ขอ้ มีค่า IOC เท่ากับ 1 
คดัเลือกขอ้ค าถามที่มีค่าเท่า กบั 1 ไวใ้ชจ้รงิ 

4. น าแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 10 คน เพื่อหาค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดความพึงพอใจ โดยใชสู้ตรการหาค่า
สัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient) ของครอนบัค (Cronbach) ได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 
0.74 

5. ไดแ้บบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อเกม MUSIC LAND ที่มี
คณุภาพไปใชก้บักลุม่ตวัอย่าง 

 
3. รูปแบบการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี ้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) และใช้เป็นแบบ
แผนการวิจยั (One Group Pretest-Posttest Design) (พรรณี ลีกิจวฒันะ, 2556) 

 
ภาพประกอบ 2 แบบแผนการวิจยั One Group Pretest-Posttest Design 

 
โดย E คือ กลุม่ตวัอย่างทดลอง 

O1 คือ การทดสอบก่อนเรียน 
X คือ การสอนอ่านโนต้ดนตรีสากล ดว้ยกิจกรรมเกม MUSIC 

LAND 
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O2 คือ การทดสอบหลงัเรียน 
 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผูว้ิจยัด าเนินการเก็บขอ้มลูตามขัน้ตอน ดงันี ้

1. ทดสอบก่อนเรียน ดว้ยแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การอ่านโนต้
ดนตรีสากล  

2. ด าเนินกิจกรรมการสอน เรื่องการอ่านโน้ตดนตรีสากล ด้วยเกม MUSIC LAND 
เป็นเวลา 4 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 2 คาบ รวมทัง้หมด 8 คาบ (คาบละ 60 นาที) 

3. ทดสอบหลงัเรียน ดว้ยแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การอ่านโนต้
ดนตรีสากล 

4. สอบถามความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนคียบ์อรด์ ที่
มีต่อเกม MUSIC LAND ดว้ยแบบสอบถามความพงึพอใจต่อเกม MUSIC LAND 

 
5. การวิเคราะหข์้อมูล 

ผูว้ิจัยไดด้ าเนินการพัฒนาทักษะการอ่านโนต้ดนตรีสากล ดว้ยเกม MUSIC LAND ของ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาตอนปลายที่เรียนกิจกรรมคียบ์อรด์ โดยมีขัน้ตอนวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้

1. เปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรูก่้อนเรียนและหลงัเรียน เร่ือง การอ่านโน้ต
ดนตรีสากล ดว้ยกิจกรรมเกม MUSIC LAND โดยใชส้ถิติ T-Test แบบ Dependent Sample 

2. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนคียบ์อรด์ ที่มี
ต่อเกม MUSIC LAND น ามาวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชค่้าเฉลี่ยและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

  
6. สถิติทีใ่ช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 

สถิติทีใ่ช้ในการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือโดยใชแ้บบสอบถามแบบมาตรประมาณค่า 5 Rating 

Scale ของ Likert เพื่อประเมินความเหมาะสมในดา้นเนือ้หา กิจกรรม ซึ่งลกัษณะค าถามจะเป็น
แบบตารางประเมินค่า โดยใชส้ถิติพืน้ฐาน ดงันี ้

1. ค่าเฉลี่ย (Mean) ใชส้ตูรดงันี ้(สมบติั ทา้ยเรือค า, 2551, น. 124) 
 

x̅ =
∑x

N
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โดย  x แทน ค่าเฉลี่ย 

∑x แทน ผลรวมของคะแนนทกุตวัในกลุม่ 

N แทน จ านวนสมาชิกในกลุม่ 
2. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใชสู้ตรดังนี ้(สมบัติ ทา้ยเรือ

ค า, 2551, น. 140) 

S = √
Σf(x − x̅)2

n − 1
 

 

โดย  S แทน สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

x แทน ค่าของขอ้มลูแต่ละตวั 

x̅ แทน ค่าเฉลี่ยเลขคณิตของกลุม่ตวัอย่าง 

f แทน ความถ่ีของขอ้มลูแต่ละชัน้ 

n แทน จ านวนของขอ้มลูทัง้หมดของกลุม่ตวัอย่าง 
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ 
1. ค่าความตรงของเนื ้อหา (Content Validity) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เรื่องการอ่านโนต้ดนตรีสากล และความเที่ยงตรงเชิงโครงสรา้ง (Construct Validity) 
ของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนคียบ์อรด์ ที่มีต่อ
เกม MUSIC LAND โดยพิจารณาจากความสอดคลอ้ง IOC ของผูเ้ชี่ยวชาญ ใชส้ตูรดงันี ้(พรรณี ลี
กิจวฒันะ, 2556, น. 110) 

IOC =
∑R

N
 

 

เมื่อ IOC แทน ดชันีความสอดคลอ้ง มีค่าระหว่าง -1 ถึง +1 

R แทน คะแนนของผูเ้ชี่ยวชาญแต่ละคนในขอ้นัน้ 

∑R แทน ผลรวมคะแนนของผูเ้ชี่ยวชาญทกุคนในขอ้นัน้ 

N แทน จ านวนผูเ้ชี่ยวชาญที่ใหค้ะแนนในขอ้นัน้ 
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2. ค่าความยากง่าย (Difficulty) ของแบบทดสอบทางการเรียน เรื่องการอ่านโน้ต
ดนตรีสากล ใชส้ตูรดงันี ้(พรรณี ลีกิจวฒันะ, 2556, น. 116-117) 

 

p =
RH + RL

2n
 

 

โดย p แทน ค่าความยากง่าย 

RH แทน จ านวนผูต้อบถกูของขอ้นัน้ในกลุม่สงู 

RL แทน จ านวนผูต้อบถกูของขอ้นัน้ในกลุม่ต ่า 

n แทน จ านวนผูต้อบในแต่ละกลุม่ (ซึ่งมีจ านวนเท่ากนั) 
3. ค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination Power) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เรื่อง การอ่านโนต้ดนตรีสากล ใชส้ตูรดงันี ้(พรรณี ลีกิจวฒันะ, 2556, น. 118) 
 

r =
RH − RL

n
 

 

โดย r แทน ค่าอ านาจจ าแนกของขอ้สอบ 

RH แทน จ านวนผูต้อบถกูของขอ้นัน้ในกลุม่สงู 

RL แทน จ านวนผูต้อบถกูของขอ้นัน้ในกลุม่ต ่า 

n แทน จ านวนผูต้อบในแต่ละกลุม่ (ซึ่งมีจ านวนเท่ากนั) 
4. ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) 

4.1 ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่องการอ่านโนต้ดนตรีสากล โดยใชส้ตูร KR-20 ของคเูดอร-์รชิารด์สนั (Kuder-Richardson) ดงันี ้
(พรรณี ลีกิจวฒันะ, 2556, น. 113) 

 

rtt =
k

k − 1
{1 −

∑pq

S2
} 

 

เมื่อ  rtt แทน ความความเชื่อถือได ้

k แทน จ านวนขอ้ของเครื่องมือวดั 
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∑ แทน ผลรวม 

p แทน สดัสว่นของผูต้อบถกูในแต่ละขอ้ 

q แทน สดัสว่นของผูต้อบผิดในแต่ละขอ้ 

S2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนทัง้ฉบบั 
4.2 ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ที่มี

ต่อเกม MUSIC LAND โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (alpha coefficient :" α" ) ของครอนบัค 
(Cronbach) ดงันี ้(พรรณี ลีกิจวฒันะ, 2556, น. 113-114) 

 

α = 
k

k − 1
{1 −

∑Si
2

St
2 } 

เมื่อ  α  แทน ค่าความเชื่อถือได ้

k แทน จ านวนขอ้ของเครื่องมือวดั 

∑ แทน ผลรวม 

Si
2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนแต่ละขอ้ 

St
2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนทัง้ฉบบั 

5. ประสิทธิภาพเชิงประจักษ์สื่อการสอนเกม MUSIC LAND ใชสู้ตรดังนี ้(ประสาท 
เนืองเฉลิม, 2556, น. 214)  

E1 =
∑x

N
A

× 100 

 

E2 =
∑f

N
B

× 100 

 

โดย E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลพัธ ์

∑x คือ ผลรวมของคะแนนของนกัเรียนระหว่างท ากิจกรรม 

∑f คือ ผลรวมของคะแนนสอบหลงัเรียน 

N คือ จ านวนนกัเรียน 
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A คือ คะแนนเต็มของกิจกรรม 

B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลงัเรียน 
 

สถิติทีใ่ช้ทดสอบสมมติฐาน 
1. ปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูก่้อนเรียนและหลังเรียน เร่ือง การอ่านโน้ต

ดนตรีสากล ด้วยกิจกรรมเกม MUSIC LAND โดยใชส้ถิติ T-Test แบบ Dependent Sample ใช้
สตูรดงันี ้(ลว้น สายยศ; และองัคณา สายยศ, 2538, น. 104) 

 

t =
∑D

√NΣD2 − (∑D)2

N − 1

 

 

โดย t คือ ค่าสถิติที่ใชเ้ปรียบเทียบกับค่าวิกฤต เพื่อทราบความมี
นยัส าคญั 

D คือ ผลต่างของคะแนนแต่ละคู่ 

N คือ จ านวนคู่ของคะแนน 

∑D คือ ผลรวมทั้งหมดของผลต่างของคะแนนก่อนและหลัง
เรียน 

ΣD2 คือ ผลรวมก าลังสองของผลต่างของคะแนนระหว่างก่อน
และหลงัเรียน 

2. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนคียบ์อรด์ ที่มี
ต่อเกม MUSIC LAND น ามาวิเคราะหข์อ้มูลโดยใชค่้าเฉลี่ย (Mean) ใชส้ตูรดงันี ้(สมบติั ทา้ยเรือ
ค า, 2551, น. 124) 

x̅ =
∑x

N
 

 

โดย x แทน ค่าเฉลี่ย 

∑x แทน ผลรวมของคะแนนทกุตวัในกลุม่ 

N แทน จ านวนสมาชิกในกลุม่ 
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3. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนคียบ์อรด์ ที่มี
ต่อเกม MUSIC LAND น ามาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard 
Deviation) ใชส้ตูร ดงันี ้(สมบติั ทา้ยเรือค า, 2551, น. 140) 

 

S = √
Σf(x − x̅)2

n − 1
 

 

โดย S แทน สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

x แทน ค่าของขอ้มลูแต่ละตวั 

x̅ แทน ค่าเฉลี่ยเลขคณิตของกลุม่ตวัอย่าง 

f แทน ความถ่ีของขอ้มลูแต่ละชัน้ 

n แทน จ านวนของขอ้มลูทัง้หมดของกลุม่ตวัอย่าง 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

 
การวิจยัในครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเชิงทดลอง เพื่อศกึษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการอ่าน

โนต้ดนตรีสากล ดว้ยกิจกรรมเกม MUSIC LAND ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย ที่เรียน
กิจกรรมคียบ์อรด์ โรงเรียนราชินี และศึกษาความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย
ที่ เรียนคีย์บอรด์ ที่มีต่อเกม MUSIC LAND จ านวน 20 คน ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้น าเสนอผลการ
วิเคราะหข์อ้มลูที่ไดจ้ากการวิจยั ดงันี ้

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล ก่อนเรียนและหลังเรียน 
ดว้ยเกม MUSIC LAND ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย ที่เรียนกิจกรรมคียบ์อรด์ โรงเรียน
ราชิน ี

2. ผลความพึงพอใจของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนคียบ์อรด์ ที่มีต่อ
เกม MUSIC LAND 

 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล ก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วย
เกม MUSIC LAND ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ทีเ่รียนกิจกรรมคียบ์อรด์ 
โรงเรียนราชินี 

การศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการอ่านโนต้ดนตรีสากล ดว้ยเกม MUSIC LAND 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ที่ เรียนกิจกรรมคีย์บอรด์ โรงเรียนราชินี นั้น ผู้วิจัยได้
ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใชเ้กม MUSIC LAND เป็นสื่อการเรียนการสอน และไดท้ า
การทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่องการอ่านโน้ตตดนตรีสากล จ านวน 20 ข้อ เป็นชุดเดียวกันทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน ใช้
ระยะเวลาในการท าแบบทดสอบ 20 นาที ผูวิ้จยัไดน้ าคะแนนมาวิเคราะหเ์ปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ก
ทางการเรียน พบว่า ค่า t เท่ากบั 12.008 ดงัตาราง 4 
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ตาราง 4 ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการอ่านโนต้ดนตรีสากล ก่อนเรียนและหลงัเรียน ดว้ยเกม 
MUSIC LAND ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ที่เรียนกิจกรรมคียบ์อรด์ โรงเรียนราชินี  
โดยใช ้T-Test แบบ Dependent 
 

การทดสอบ �̅� S.D. �̅� 𝐒𝐄𝐝𝐢𝐟𝐟 𝐝𝐟 t Sig 
ก่อนเรียน 10.70 4.131 

6.600 2.458 19 12.008 * .000 
หลงัเรียน 17.30 2.130 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ .05 
 
จากตารางที่ 4 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการอ่านโนต้ดนตรี

สากล ดว้ยกิจกรรมเกม MUSIC LAND ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย ที่เรียนกิจกรรม
คียบ์อรด์ โรงเรียนราชินี จากการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน พบว่า คะแนนเฉลี่ยจากการท า

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียน (x̅ = 10.7, S.D. = 4.131) สูงกว่าคะแนนเฉลี่ย

จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (x̅ = 17.3, S.D. = 2.130) อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
 
2. ผลความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนคียบ์อรด์ ที่มีต่อเกม 
MUSIC LAND 

การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนคียบ์อรด์ ที่มีต่อ
เกม MUSIC LAND ที่ได้จากการเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจต่อเกม MUSIC 
LAND พบว่า 
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ตาราง 5 ผลความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนคียบ์อรด์ ที่มีต่อเกม 
MUSIC LAND 
 

ค าถาม 
ระดับความพึงพอใจ 

x̅ S.D. 
ผลการ
ประเมิน 

1. เนื ้อหาในเกมมีความยากง่ายเหมาะสมกับ
ความสามารถของผูเ้รียน 

4.85 0.37 มากที่สดุ 

2. การเรียงล าดบัเนือ้หาในเกมมีความเหมาะสม 4.9 0.31 มากที่สดุ 
3. รูป ร่าง  ลักษณ ะ และขนาดของอุปกรณ์
ประกอบการเล่นเกม มีความสวยงาม เหมาะสม 
และน่าสนใจ 

4.95 0.22 มากที่สดุ 

4. สีสนัในเกมมีความสวยงาม ชดัเจน เหมาะสม 4.95 0.22 มากที่สดุ 
5. การใชต้ัวอักษร ภาษาที่ใช ้มีความเหมาะสม 
เขา้ใจไดง้่าย 

4.6 0.6 มากที่สดุ 

6.  รูปภาพในเกมสื่อความหมายชดัเจน สวยงาม 4.8 0.41 มากที่สดุ 
7. ขั้นตอน วิธีการเล่น กติกา และค าแนะน าใน
การเลน่มีความเหมาะสม สามารถเขา้ใจไดง้่าย 

4.6 0.6 มากที่สดุ 

8. ระยะเวลาที่ใชใ้นการเลน่เกมมีความเหมาะสม 4.65 0.59 มากที่สดุ 
9. ความพงึพอใจในภาพรวมของกิจกรรม 4.9 0.31 มากที่สดุ 
10. ประโยชนท์ี่ไดร้บัจากกิจกรรมเกม 5 0 มากที่สดุ 

คะแนนเฉล่ียรวม 4.82 0.19 มากทีสุ่ด 

 
จากตารางที่ 9 ผลความพึงพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาตอนปลายที่เรียนคียบ์อรด์ 

ที่มีต่อเกม MUSIC LAND ได้ค่าเฉลี่ย x̅ เท่ากับ 4.82 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน S.D. เท่ากับ 
0.19 และโดยรวมนักเรียนมีความพึงพอใจต่อเกม MUSIC LAND อยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี ้

ค  าถามที่มีคะแนนค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ขอ้ที่  10. ประโยชนท์ี่ไดร้บัจากกิจกรรมเกม (x̅ = 5, S.D. 
= 0) คิดเป็นระดับความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากที่สดุ รองลงมา คือ ขอ้ที่ 3. รูปร่าง ลกัษณะ และ
ขนาดของอปุกรณป์ระกอบการเล่นเกม มีความสวยงาม เหมาะสม และน่าสนใจ และขอ้ที่ 4. สีสนั
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ในเกมมีความสวยงาม ชัดเจน เหมาะสม  ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากัน (x̅ = 4.95, S.D. = 0.22) คิดเป็น
ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ล าดบัต่อมา คือ ขอ้ที่ 2. การเรียงล าดับเนือ้หาในเกมมี

ความเหมาะสม และขอ้ที่ 9. ความพึงพอใจในภาพรวมของกิจกรรม ไดค่้าเฉลี่ยเท่ากนั (x̅ = 4.9, 
S.D. = 0.31) คิดเป็นระดบัความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากที่สดุ ล าดับต่อมา คือ ขอ้ที่ 1. เนือ้หาใน

เกมมีความยากง่ายเหมาะสมกบัความสามารถของผูเ้รียน (x̅ = 4.85, S.D. = 0.37) คิดเป็นระดบั
ความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากที่สุด ล าดบัต่อมา คือ ขอ้ที่ 6. รูปภาพในเกมสื่อความหมายชดัเจน 

สวยงาม (x̅ = 4.8, S.D. = 0.41) คิดเป็นระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ล าดับต่อมา 

คือ ขอ้ที่ 8. ระยะเวลาที่ใชใ้นการเล่นเกมมีความเหมาะสม (x̅ = 4.65, S.D. = 0.59) คิดเป็นระดบั
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด และค าถามข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ ข้อที่  5. การใช้
ตัวอักษร ภาษาที่ใช ้มีความเหมาะสม เขา้ใจไดง้่าย และขอ้ที่ 7. ขัน้ตอน วิธีการเล่น กติกา และ

ค าแนะน าในการเล่นมีความเหมาะสม สามารถเขา้ใจไดง้่าย ไดค่้าเฉลี่ยเท่ากนั (x̅ = 4.6, S.D. = 
0.6) คิดเป็นระดบัความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากที่สดุ 

ในตอนที่ 2 ของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลายที่
เรียนกิจกรรมคียบ์อรด์ โรงเรียนราชินี ที่มีต่อเกม MUSIC LAND ใหน้ักเรียนไดเ้ขียนแสดงความ
คิดเห็น หลงัสิน้สดุกิจกรรม พบว่า อยากใหเ้พิ่มเวลาในการเลน่เกมในแต่ละครัง้ใหน้านขึน้ จ านวน 
3 คน และควรปรบัการอธิบายวิธีการ ขัน้ตอนในการเลน่ใหม้ีความเขา้ใจไดง้่ายขึน้ จ านวน 2 คน 
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บทที ่5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจยัในครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเชิงทดลอง เพื่อศกึษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการอ่าน

โนต้ดนตรีสากล ดว้ยกิจกรรมเกม MUSIC LAND ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย ที่เรียน
กิจกรรมคียบ์อรด์ โรงเรียนราชินี และศึกษาความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย
ที่เรียนคียบ์อรด์ ที่มีต่อเกม MUSIC LAND ซึ่งมีล  าดับขั้นตอนการวิจัยและผลการวิจัยโดยสรุป 
ดงันี ้
 
1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 

การศกึษาในครัง้นีม้ีวตัถปุระสงค ์2 ขอ้ ดงันี ้
1. เพื่อศึกษาการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการอ่านโนต้ดนตรีสากล ดว้ย

เกม MUSIC LAND ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาตอนปลายที่เรียนคียบ์อรด์ 
2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนคียบ์อรด์ 

ที่มีต่อเกม MUSIC LAND 
 
2. การด าเนินการทดลอง 

ผูว้ิจยัด าเนินการเก็บขอ้มลูตามขัน้ตอน ดงันี ้
1. ทดสอบก่อนเรียน ดว้ยแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การอ่านโนต้

ดนตรีสากล  
2. ด าเนินกิจกรรมการสอน เรื่องการอ่านโน้ตดนตรีสากล ด้วยเกม MUSIC LAND 

เป็นเวลา 4 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 2 คาบ รวมทัง้หมด 8 คาบ 
3. ทดสอบหลังเรียน ดว้ยแบบทดสอบ การอ่านโน้ตดนตรีสากล ซึ่งเป็นชุดเดิมที่ใช้

ทดสอบก่อนเรียน 
4. สอบถามความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนคียบ์อรด์ ที่

มีต่อเกม MUSIC LAND ดว้ยแบบสอบถามความพงึพอใจต่อเกม MUSIC LAND 
 

3. การจัดกระท าและการวิเคราะหข์้อมูล 
หลังจากเสร็จสิน้กระบวนการทดลอง ผูว้ิจัยจึงได้น าผลคะแนนที่ได้จากการวิเคราะห์

ขอ้มลู ดงันี ้ 
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1. แบบทดสอบ การอ่านโนต้ดนตรีสากล วิเคราะหข์อ้มลูโดยใชโ้ปรแกรมการค านวณ
ค่าสถิติส าเร็จรูปดว้ยคอมพิวเตอร ์ค่าสถิติการวิเคราะหข์อ้มลู ไดแ้ก่ จ านวน รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบค่า t-test แบบ dependent sample 

2. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่ เรียน
คีย์บอรด์ ที่มีต่อเกม MUSIC LAND น ามาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน แปลผลตามเกณฑ ์ดงันี ้

พงึพอใจในระดบั มากที่สดุ  5 คะแนน 
พงึพอใจในระดบั มาก  4 คะแนน 
พงึพอใจในระดบั ปานกลาง 3 คะแนน 
พงึพอใจในระดบั นอ้ย  2 คะแนน 
พงึพอใจในระดบั นอ้ยที่สดุ 1 คะแนน 

 
4. สรุปผลการวิจัย 

จากการศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล ดว้ยเกม MUSIC 
LAND ของนกัเรียนท่ีเรียนคียบ์อรด์ โรงเรียนราชินี ผูว้ิจยัไดแ้บ่งผลการวิจยัออกเป็น 2 ตอน ดงันี ้

1. การเปรียบเทียบผลการสอนคียบ์อรด์ โดยใชเ้กม Music Land ท่ีมีต่อผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนของนกัเรียนระดับประถมศึกษา โรงเรียนราชินี เรื่องการอ่านโนต้ดนตรีสากล ผลการ

วิเคราะหข์อ้มลู พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนหลงัเรียน (x̅ เท่ากับ 10.7, SD เท่ากบั 4.131) สูงกว่าก่อน

เรียน (x̅ เท่ากบั 17.3, SD เท่ากบั 2.130) อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
2. การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนคียบ์อรด์ 

ที่มีต่อเกม MUSIC LAND ที่ไดจ้ากการเก็บขอ้มลูจากแบบสอบถามความพึงพอใจต่อเกม MUSIC 
LAND พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อเกม MUSIC LAND อยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.82, 
SD = 0.19) โดยทุกรายการมีค่าเฉลี่ยคะแนนอยู่ในระดับมากที่สุด ทัง้นี ้ขอ้ 10 ประโยชนท์ี่ไดร้บั
จากกิจกรรมเกม มีค่าเฉลี่ยคะแนนสูงที่สุด (M เท่ากับ 5) นอกจากนี ้นักเรียนแสดงความคิดเห็น
เพิ่มเติมว่า อยากใหเ้พิ่มเวลาในการเล่นเกมในแต่ละครัง้ใหน้านขึน้ (3 คน) และอยากใหป้รบัการ
อธิบายวิธีการและขัน้ตอนในการเลน่ใหเ้ขา้ใจไดง้่ายขึน้ (2 คน) 
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5. การอภปิรายผล 
การวิจยัครัง้นี ้เป็นการศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการอ่านโนต้ดนตรีสากล ดว้ย

เกม MUSIC LAND ของนักเรียนที่เรียนคียบ์อรด์ โรงเรียนราชินี ผลการวิเคราะหข์อ้มูล สามารถ
อภิปรายผลได ้ดงันี ้

ผลการจดัการเรียนการสอนคียบ์อรด์ โดยใชเ้กม Music Land ที่มีต่อผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนของนกัเรียนระดบัประถมศึกษา โรงเรียนราชินี โดยการน าเกมมาประยุกตใ์ชก้บัเนือ้หาสาระ
ในเร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ .05 นักเรียนเกิดความกระตือรือรน้และเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูม้ากยิ่งขึน้ 
แสดงว่า การเรียนอ่านโนต้ดนตรีสากลโดยใชเ้กม MUSIC LAND ช่วยใหน้ักเรียนมีผลการเรียนที่
พัฒนาขึน้ แตกต่างจากก่อนเรียนซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว ้ที่เป็นเช่นนัน้อาจเนื่องมาจาก 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านเกมท าใหน้กัเรียนรูส้ึกสนุกสนานและเพลิดเพลิน ช่วยสรา้ง
แรงจูงใจในการเรียนรู ้ดงัที่ (อิสรีย ์เพียรจรงิ, 2559) ไดอ้ธิบายว่า เกมการศกึษา หมายถึง กิจกรรม
ที่ครูจัดขึน้ เพื่อใชใ้นการเรียนรการสอนเพื่อให ้เกิดความสนุกสนาน โดยมีกติกาการเล่นที่ชัดจน 
ช่วยท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้รวมถึงช่วยส่งเสรมิพฒันาการทางดา้นรา่งกาย อารมณ ์สงัคม และ
สติปัญญา 

การใชเ้กมเป็นการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับวัยและพัฒนาการของนักเรียน 
ดงัที่ ณรุทธ ์สทุธจิตต ์(2541) กล่าวว่า เด็กประถมศกึษาตอนปลายอยู่ในช่วงวยัช่วงวยั 7 ถึง 12 ปี 
ความคิดของเด็กในวัยนีม้ีพัฒนาการอย่างเป็นล าดับ สามารถคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผลได ้ชอบ
ได้รับรางวัลจากการท าสิ่งต่าง ๆ บรรลุเป้าหมาย ยังไม่สามารถแก้ปัญหาในรูปแบบการตั้ง
สมมติุฐานได ้และการใชเ้กมจะเป็นส่วนช่วยสรา้งความกระตือรือรน้ในการเรียนรู ้ก่อใหเ้กิดความ
สนุกสนาน เพลินเพลินในการเล่น และเกิดความรูส้ึกอยากเป็นผูช้นะในเกม และ ทิศนา แขมมณี 
(2561) กล่าวว่า กล่าวว่า เกมการศึกษาเป็นวิธีการสอนเพื่อช่วยใหน้ักเรียนไดเ้รียนรูเ้นือ้หาต่าง ๆ 
อย่างสนุกสนานและทา้ทายความสามารถในทักษะหลาย ๆ ดา้น โดยผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นเกมเอง จึง
ท าใหผู้เ้รียนไดร้บัประสบการณต์รง ซึ่งนบัว่าเป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่มในกิจกรรมการ
เรียนการสอน จึงท าใหน้ักเรียนเกิดความสนใจและพยายามเรียนรูใ้นเนือ้หาของเกมมากยิ่งขึน้ 
เนื ้อหาในเกมไม่ยากมากจนเกินไป ท าให้การด าเนินกิจกรรมเป็นไปอย่างราบรื่น ดังนั้น เกม 
MUSIC LAND ที่ผูว้ิจัยสรา้งขึน้ สามารถน าไปใชเ้ป็นสื่อในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ พฒันาทกัษะการอ่านโนต้ของนกัเรียนไดต้รงตามวตัถุประสงค ์ซึ่งสมัพนัธก์บั 
ณรุทธ์ สุทธจิตต ์(2536) ที่กล่าวว่า การอ่านโน้ตดนตรีไดน้ัน้ จ าเป็นตอ้งค านึงถึงทักษะทางการ
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อ่านที่สอดคลอ้งกบัพฒันาการ ความสามารถของผูเ้รียน ไดพ้ฒันาทกัษะการอ่านโนต้เมื่อแรกเห็น
ได้ทันที (sight reading) และยังส่งผลให้เกิดการอ่านโน้ตดนตรีขณะเล่นอย่างมีประสิทธิภาพ
มากกว่าการเลน่โดยการจ าโนต้อีกดว้ย 

ผลจากการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่ลงเรียน
คียบ์อรด์ จากการเก็บแบบสอบถามความพึงพอใจต่อเกม MUSIC LAND พบว่า นักเรียนมีความ
พึงพอใจต่อเกม MUSIC LAND โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากบั 4.82 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.19 และโดยรวมอยู่ในระดบัมากที่สดุ นอกจากนี ้นกัเรียนไดใ้หข้อ้เสนอแนะว่า อยากใหเ้พิ่มเวลา
ในการเล่นเกมในแต่ละครัง้ใหน้านขึน้ แสดงใหเ้ห็นว่า เกม MUSIC LAND ส่งผลใหน้ักเรียนเกิด
การเรียนรูแ้ละเกิดความพึงพอใจไปพรอ้มกนั โดยสอดคลอ้งกบัทฤษฎีล าดบัขัน้ความตอ้งการของ
มาสโลว์ มนุษย์มีความต้องการอยู่เสมอ เมื่อได้รบัการตอบสนองหรือพึงพอใจต่อสิ่งใด ความ
ตอ้งการดา้นอ่ืนอาจจะเกิดขึน้อีกหรืออาจจะเกิดความตอ้งการดา้นเดิมซ า้ซอ้นได ้ถา้หากไดร้บัการ
ตอบสนองอย่างเพียงพอ จะเกิดแรงจูงใจที่ส  าคัญต่อการเกิดพฤติกรรมเพื่อใหส้งัคมยอมรบัและ
สามารถพัฒนาตนไปสู่ขัน้สูงขึน้ ทิศนา แขมมณี (2554) และเด็กในวยันีส้ามารถพัฒนาความคิด
ทางดา้นรูปธรรม ไดดี้ มีสมาธิยาวขึน้ สามารถปรบัตวัให้้เขา้กบัสภาพแวดลอ้มได้้ อยู่ร่วมกบัผูอ่ื้น
ได้ และชอบได้รบัรางวัลจากการท าสิ่งต่าง ๆ ที่ท้าทายเพื่อบรรลุเป้าหมาย (ณรุทธ์ สุทธจิตต์ , 
2541) ซึ่งการเรียนรูผ้่านเกมจึงสามารถส่งผลต่อความรูส้ึกทางอารมณ์และจิตใจ เกมสามารถ
เปรียบเสมือนสิ่งเรา้ที่กระตุน้ต่อความรูส้ึก ความพึงพอใจ และการแสดงออกเชิงบวกได ้(จิราภรณ ์
พรมสืบ, 2559) 

การที่นักเรียนมีความพึงพอใจต่อเกม MUSIC LAND ในระดับมากที่สุด เนื่องจาก
นกัเรียนทุกคนไดม้ีส่วนร่วมและลงมือปฏิบติัทุกคนดว้ยตนเอง พัชรี กัลยา (2551) อธิบายว่า เกม
การศึกษา หมายถึง สื่อที่ช่วยฝึกทักษะต่าง ๆ เนื่องจากเกมเป็นกิจกรรมที่นักเรียนเรียนรูผ้่านการ
กระท า จึงไดเ้รียนรูจ้ากประสบการณ์โดยตรง เกมที่ใชเ้ป็นสื่อการสอนอาจท าไดห้ลายวิธี โดยมี
กติกาเป็นตัวก าหนดวิธีการเล่น ใชใ้นการช่วยสรา้งแรงจูงใจใหก้ับนักเรียน และยั งช่วยส่งเสริม
พฒันาการทัง้ 4 ดา้น ของนกัเรียน อีกทัง้สีสนั ขนาด รูปรา่ง และลกัษณะของอปุกรณป์ระกอบการ
เลน่เกม มีความน่าสนใจ สวยงาม และเหมาะสม อีกทัง้เนือ้หาในเกมมีความยากง่ายเหมาะสมกบั
ความสามารถและวยัของผูเ้รียน 
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6. ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะจากงานวิจัย 

1. ความสามารถของกลุ่มตวัอย่างในการทดลองวิจยั มีความแตกต่างกนัในเรื่องของ
ความสามารถ เนื่องจากนกัเรียนบางสว่นไดเ้รียนพิเศษวิชาดนตรีนอกเวลาเรียน จึงท าใหม้ีพืน้ฐาน
ที่ดีกว่านกัเรียนบางส่วนที่ไม่ไดเ้รียนพิเศษนอกเวลาเรียน จึงควรแบ่งกลุ่มในการเล่นเกมตามระดบั
ความสามารถของผูเ้รียน เพื่อใหเ้กิดความเสมอภาคกนัในการเลน่ 

2. ควรจัดสรรเวลาในการเล่นใหม้ีความเหมาะสม ในขัน้เตรียมตัวก่อนการเล่น การ
จดัเตรียมอปุกรณต่์าง ๆ และแจกธนบตัรใหผู้เ้ลน่แต่ละคน ไม่ควรใชเ้วลานานเกิน 10 นาที  

3. ควรมีการเพิ่มเติมเนือ้หาในเกมที่เก่ียวกบัการอ่านโนต้ดนตรีสากล และค่าจงัหวะ
ของตวัโนต้ใหม้ากขึน้ 

ข้อเสนอแนะเพ่ืองานวิจัยคร้ังต่อไป 
1. ควรเพิ่มตัวโน้ตที่บัตรตัวโน้ตให้มีช่วงระดับเสียงที่กว้างมากยิ่งขึน้ และเพิ่ม

กิจกรรมทกัษะการรอ้งหรือฟังเพิ่มเขา้ไปในกิจกรรม เช่น เมื่อนกัเรียนอ่านโนต้แลว้ตอ้งรอ้งหรือเล่น
เครื่องดนตรีในระดบัเสียงของโนต้ตวันัน้ดว้ย 

2. เพิ่มค าอธิบายในส่วนของยุคดนตรี ประวัตินักประพันธ์เพลงในแต่ละช่อง เพื่อ
สามารถน าไปจดักิจกรรมการเรียนการสอนในระดับชัน้ที่สงูขึน้ได ้

3. การออกแบบกระดานเกม ควรเพิ่มรูปภาพที่เก่ียวขอ้งกบัเนือ้หาในกระดานเกมให้
มากขึน้ เพื่อเพิ่มความน่าสนใจในเกมใหเ้หมาะสมกบัวยัของผูเ้รียนมากย่ิงขึน้ 
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มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา 
 
2. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ณัฐศรณัย ์ทฤษฎิคณุ 
ต าแหน่ง อาจารยป์ระจ าสาขาวิชาดนตรีตะวนัตก วิทยาลยัการดนตรี 
มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา 
 
3. ผูช้่วยศาสตราจารย ์พนสั ตอ้งการพานิช 
ต าแหน่ง อาจารยป์ระจ าสาขาวิชาดนตรีตะวนัตก วิทยาลยัการดนตรี 
มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา 
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ตาราง ผลการวิเคราะหค์วามคิดเหน็ผู้เชี่ยวชาญทีม่ีต่อเกม MUSIC LAND ทีใ่ช้เป็นส่ือการ
เรียนการสอน เพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านโน้ตดนตรีสากล ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนปลาย ทีเ่รียนวิชาคียบ์อรด์ โรงเรียนราชินี 

รายการค าถาม 
ค่าความคิดเหน็ 
ของผู้เชี่ยวชาญ ค่าเฉล่ีย แปลผล 

1 2 3 
ด้านเนือ้หา 
1. เนือ้หาในเกมความสอดคลอ้งกบั
วตัถุประสงคก์ารเรียนรู ้

5 3 4 4 เหมาะสม
มาก 

2. เนือ้หาในเกมมีความยากง่ายเหมาะสม
กบัระดบัของผูเ้รียน 

5 4 5 4.67 เหมาะสม
มากที่สดุ 

3. การแบ่งหมวดหมู่ จดัเรียงเนือ้หา มี
ความเหมาะสม 

5 5 4 4.67 เหมาะสม
มากที่สดุ 

4. เกมช่วยท าใหน้กัเรียนเกิดเจตคติที่ดีต่อ
การอ่านโนต้ดนตรีสากลมากขึน้ 

5 5 5 5 เหมาะสม
มากที่สดุ 

5. การเลน่เกมช่วยสง่เสรมิและพฒันา
ทกัษะการอ่านโนต้ดนตรีสากลของผูเ้รียน 

5 5 5 5 เหมาะสม
มากที่สดุ 

6. การเลน่เกมช่วยใหเ้กิดความสขุ และ
สนกุกบัการเรียนรู ้

5 5 5 5 เหมาะสม
มากที่สดุ 

ด้านคุณภาพของส่ือ 
7. รูปรา่ง ลกัษณะ และขนาดของอปุกรณ์
ประกอบการเลน่เกม มีความสวยงาม 
เหมาะสม และน่าสนใจ 

5 5 5 5 เหมาะสม
มากที่สดุ 

8. รูปภาพและสีสนัในเกมมีความสวยงาม 
ชดัเจน เหมาะสม 

5 5 5 5 เหมาะสม
มากที่สดุ 

9. รูปแบบ สี ขนาดตวัอกัษร ในเกมมี
ความชดัเจน สวยงาม 

5 5 5 5 เหมาะสม
มากที่สดุ 

10. ขัน้ตอน วิธีการเลน่ และกติกาการเลน่
มีความเหมาะสม สามารถเขา้ใจไดง้่าย 

5 5 5 5 เหมาะสม
มากที่สดุ 

รายการค าถาม ค่าความคิดเหน็ ค่าเฉล่ีย แปลผล 
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ของผู้เชี่ยวชาญ 
1 2 3 

11.เกมสามารถใชไ้ดง้่าย สะดวกสบาย 5 4 5 4.67 เหมาะสม
มากที่สดุ 

12. ระยะเวลาที่ใชใ้นการเล่นเกมมีความ
เหมาะสม 

5 5 5 5 เหมาะสม
มากที่สดุ 

ค่าเฉล่ียรวม 5 4.67 4.83 4.83 เหมาะสม
มากทีสุ่ด 
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ผลการวิเคราะหค์วามคิดเหน็ผู้เชี่ยวชาญทีม่ีต่อแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาตอนปลายทีล่งเรียนคียบ์อรด์ ทีม่ีต่อเกม MUSIC LAND 

เนือ้หาการประเมิน 
ค่าความคิดเหน็ 
ของผู้เชี่ยวชาญ ค่าเฉล่ีย แปลผล 
1 2 3 

ด้านคุณภาพของเนือ้หา 

1. เกมช่วยใหน้กัเรียนอ่านโนต้ดนตรีสากลไดดี้ขึน้ 
+1 0 +1 0.67 น าไปใช้

ได ้

2. การเรียงล าดบัเนือ้หาในเกมมีความเหมาะสม 
+1 +1 +1 1 น าไปใช้

ได ้

3. เนือ้หาในเกมมีความยากง่ายเหมาะสมกบั
ความสามารถของผูเ้รียน 

+1 +1 +1 1 น าไปใช้
ได ้

ด้านคุณภาพของเกม 

4. รูปรา่ง ลกัษณะ และขนาดของอปุกรณ์
ประกอบการเลน่เกม มีความสวยงาม เหมาะสม 
และน่าสนใจ 

+1 +1 +1 1 น าไปใช้
ได ้

5. สีสนัในเกมมีความสวยงาม ชดัเจน เหมาะสม 
+1 +1 +1 1 น าไปใช้

ได ้

6. การใชต้วัอกัษร ภาษาที่ใช ้มีความเหมาะสม 
เขา้ใจไดง้่าย 

+1 +1 +1 1 น าไปใช้
ได ้

7.  รูปภาพในเกมสื่อความหมายชดัเจน สวยงาม 
+1 +1 +1 1 น าไปใช้

ได ้

8. ขัน้ตอน วิธีการเลน่ กติกา และค าแนะน าใน
การเลน่มีความเหมาะสม สามารถเขา้ใจไดง้่าย 

+1 +1 +1 1 น าไปใช้
ได ้

9. ระยะเวลาที่ใชใ้นการเลน่เกมมีความเหมาะสม 
+1 +1 +1 1 น าไปใช้

ได ้
ด้านภาพรวม 

10. ความพงึพอใจในภาพรวมของกิจกรรม 
+1 +1 +1 1 น าไปใช้

ได ้
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11. ประโยชนท์ี่ไดร้บัจากกิจกรรมเกม 
+1 +1 +1 1 น าไปใช้

ได ้

12. ผูเ้รียนทกุคนไดม้ีสว่นร่วมในกิจกรรม 
+1 0 +1 0.67 น าไปใช้

ได ้
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ภาคผนวก ค 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  93 

เกม MUSIC LAND 
เกม MUSIC LAND ประกอบด้วย 1. กระดานเกม จ านวน 1 แผ่น  2. บัตรตัวโน้ต 

จ านวน 16 ใบ  3. ตวัเล่น จ านวน 5 ตวั  4. ลูกเต๋า จ านวน 1 ลูก  5. โฉนดที่ดิน จ านวน 24 ใบ  6. 
ธนบตัร จ านวน 200 ฉบบั  

ก่อนการเล่น ผูเ้ล่นทุกคนจะไดร้บัเงินคนละ 1,200 beats (5 beats  สิบฉบับ , 

10 Beats  ห้าฉบับ , 20 Beats  ห้าฉบับ , 50 Beats  สี่ฉบับ , 100 Beats 

 สามฉบบั , 500 Beats  หนึ่งฉบับ) พรอ้มตัวเดินคนละ 1 ตัว น าไปวางที่ “START” 
วางบตัรตวัโนต้ไวใ้นต าแหน่งที่วางบตัร กลางกระดาน ท าการแต่งตัง้นายธนาคาร 1 คน และผูเ้ล่น
ทกุคนโยนลกูเต๋า เพื่อหาผูท้ี่โยนไดแ้ตม้มากท่ีสดุ เป็นผูเ้ริ่มเลน่เกม 

วิธีการเล่น ผูท้ี่โยนลกูเต๋าไดแ้ตม้มากท่ีสดุ จะไดเ้ป็นผูเ้ริ่มเลน่ก่อน โดยใช ้“ตวัเลน่” ของ
ตนเองเดินไปตามช่องตามจ านวนแตม้ของลกูเต๋าที่โยนได ้เมื่อผูเ้ลน่ไปหยุดบนที่ดิน ใหต้อบ
ค าถามจากบตัรตวัโนต้ ถา้ผูเ้ลน่ตอบค าถามถูกจะมีสิทธิซือ้ที่ดินผืนนัน้ไดจ้ากธนาคารตามราคาที่
ระบไุวใ้นช่องนัน้ แลว้ขอโฉนดท่ีดินแปลงนัน้มายดึถือไวเ้ป็นกรรมสิทธิ์ แต่ถา้ผูเ้ลน่ตอบค าถามผิด 
จะไม่มีสิทธิซือ้ที่ดินผืนนัน้และตอ้งจ่ายค่าปรบัใหก้บัธนาคารในราคา 10 beats 

เมื่อมีท่ีดินไวเ้ป็นกรรมสิทธิ์แลว้ เจา้ของท่ีดินสามารถเก็บค่าเช่าจากผูท่ี้มาหยุดบนท่ีดิน
ของตนเอง โดยที่ผูท้ี่มาหยดุบนที่ดินตอ้งตอบค าถามจากบตัรตวัโนต้ และจ่ายค่าเช่าใหก้บัเจา้ของ
ที่ดินตามราคาที่ระบุไวใ้นโฉนดที่ดิน ซึ่งราคาค่าเช่าจะไม่เท่ากนั ขึน้อยู่กบัราคาที่ดินและการตอบ
ค าถามจากบตัรตวัโนต้ 

การเลน่เกมจะเริ่มจากผูท้ี่โยนลกูเต๋าไดแ้ตม้มากที่สดุ และเริ่มวนไปทางซา้ย โดยเลน่ตาม
วิธีการขา้งตน้นี ้ในระหว่างการเล่นเกม ผูท้ี่ลม้ละลายจะตอ้งออกจากเกมไป จนกระทั่งเหลือผูเ้ลน่ที่
ร  ่ารวยสดุเพียงคนเดียว จึงจะถือว่าเป็นผูช้นะในเกม 

บัตรตัวโน้ต บัตรตัวโน้ตจะมีทั้งหมด 16 ใบ ก่อนเริ่มเกมใหน้ าบัตรตัวโน้ตไปวางไวใ้น
ต าแหน่งกลางกระดาน โดยน าดา้นที่เป็นรูปตวัโนต้บนบรรทดั 5 เสน้ ไวด้า้นบน เมื่อผูเ้ล่นตอ้งตอบ
ค าถาม ใหผู้เ้ลน่บอกชื่อตวัโนต้บนบตัรนัน้ แลว้ตรวจค าตอบไดจ้ากเฉลยที่ดา้นหลงับตัร  

ธนาคาร ธนาคารมีหนา้ที่เก็บเงิน โฉนดที่ดิน ก่อนหนา้การซือ้ขาย โดยเก็บแยกจากเงิน
ส่วนตัวของผู้เล่นที่ไดร้บัเช่นเดียวกับผูอ่ื้น ธนาคารจะเป็นผู้จ่ายเงินเดือน ขายที่ดิน รบัซือ้ที่ดิน
กลบัคืน รบัเงินจากผูเ้ล่นที่ตอบค าถามผิดเมื่อเดินไปหยุดบนที่ดินผืนที่ไม่มีเจา้ของ ธนาคารมีเงิน
ไม่จ ากดัและมีสิทธิพิมพธ์นบตัรเพิ่มขึน้โดยเขียนจ านวนเงินลงในกระดาษ 
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การขายที่ดิน การขายที่ดินกลับคืนธนาคารจะได้ราคา 50% ของราคาซือ้ เมื่อจะซือ้
ที่ดินผืนนัน้ใหม่อีกครัง้ จะตอ้งซือ้ในราคาที่ระบไุวใ้นช่องนัน้ตามเดิม 

Period เมื่อผูเ้ล่นเดินไปหยุดที่ช่อง Period ผูเ้ลน่จะมีสิทธิโยนลกูเต๋าใหม่อีกครัง้ และเดิน
ตามจ านวนแตม้บนลกูเต๋าที่โยนได ้

Concert เมื่อผูเ้ล่นเดินไปหยุดที่ช่อง Concert จะตอ้งจ่ายเงินค่าชมคอนเสิรต์ 50 beat 
และหยดุพกัการโยนลกูเต่า 1 รอบ ในขณะที่ผูเ้ลน่อยู่ในคอนเสิรต์จะมีสิทธิเก็บค่าเช่าตามปกติ 
หมายเหต ุ เกมนีส้ามารถเล่นใหจ้บภายในระยะเวลาที่ก าหนดตัง้แต่ก่อนเริ่มเกมได ้เมื่อหมดเวลา 
ผูเ้ลน่ที่ร  ่ารวยที่สดุ จะถือว่าเป็นผูช้นะในเกม 
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กระดานเกม MUSIC LAND 
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บัตรตัวโน้ต (ด้านหน้า) 

 
 

บตัรตวัโนต้ (ดา้นหลงั) 
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ตวัเลน่ 

 
 
 
 
 
 

ลกูเต๋า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



  98 

โฉนดที่ดิน 
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โฉนดที่ดิน 
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ธนบตัร 5 beats 

 
 

ธนบตัร 10 beats 
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ธนบตัร 20 beats 

 
 

ธนบตัร 50 beats 
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ธนบตัร 100 beats 

 
 

ธนบตัร 500 beats 
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ภาคผนวก ง 
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ภาพประกอบ 3 กิจกรรมการเรียนการสอนดว้ยกิจกรรมเกม MUSIC LAND 

 

 

ภาพประกอบ 4 กิจกรรมการเรียนการสอนดว้ยกิจกรรมเกม MUSIC LAND 
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ภาพประกอบ 5 กิจกรรมการเรียนการสอนดว้ยกิจกรรมเกม MUSIC LAND 

 

 

ภาพประกอบ 6 กิจกรรมการเรียนการสอนดว้ยกิจกรรมเกม MUSIC LAND 
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ภาพประกอบ 7 กิจกรรมการเรียนการสอนดว้ยกิจกรรมเกม MUSIC LAND 

 

 

ภาพประกอบ 8 กิจกรรมการเรียนการสอนดว้ยกิจกรรมเกม MUSIC LAND 
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ภาพประกอบ 9 กิจกรรมการเรียนการสอนดว้ยกิจกรรมเกม MUSIC LAND 

 

 

ภาพประกอบ 10 กิจกรรมการเรียนการสอนดว้ยกิจกรรมเกม MUSIC LAND 
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ภาพประกอบ 11 กิจกรรมการเรียนการสอนดว้ยกิจกรรมเกม MUSIC LAND 

 

 

ภาพประกอบ 12 กิจกรรมการเรียนการสอนดว้ยกิจกรรมเกม MUSIC LAND 
 



  109 

 



  110 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางสาวณฐัณิชา ศิรริตันต์ระกลู 
วัน เดือน ปี เกิด 7 เมษายน 2534 
สถานทีเ่กิด จงัหวดักรุงเทพมหานคร 
วุฒกิารศึกษา พ.ศ. 2563      ส าเรจ็การศกึษาระดบัปรญิญามหาบณัฑิต  

     สาขาศิลปศึกษา แขนงวิชาดนตรีศกึษา  
     จาก มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ  
พ.ศ. 2556      ส าเรจ็การศกึษาระดบัปรญิญาศิลปกรรมศาสตรบณัฑิต  
     สาขาดรุยิางคศาสตรส์ากล  
     จาก มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ  
พ.ศ. 2552      ส าเรจ็การศกึษาระดบัมธัยมศึกษา  
     จาก โรงเรียนเบญจมราชาลยั ในพระบรมราชปูถม้ภ ์

ทีอ่ยู่ปัจจุบัน 124 ซอยราชพฤกษ ์24 แขวงตลิ่งชนั เขตตลิ่งชนั กรุงเพทมหานคร 10170   
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