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บทคัดย่อภาษาไทย  

ชื่อเร่ือง การศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรี
สากล ด้วยเกม UNO music ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 โรงเรียน
ราชวินิตบางแคปานข า 

ผู้วิจยั สิทธิชยั ไพรพฤกษา 
ปริญญา การศึกษามหาบณัฑิต 
ปีการศกึษา 2562 
อาจารย์ที่ปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สิชฌน์เศก ย่านเดิม  

  
การวิจัยในครัง้นีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาดนตรี เร่ือง 

การอ่านโน้ตดนตรีสากล ด้วยเกม UNO music ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 โรงเรียนราชวินิต
บางแคปานข า และเพื่อศึกษาความพึงพอใจที่มีผลต่อการใช้เกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ต
ดนตรีสากล ของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 ใน
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า จ านวน 40 คน เป็นการวิจยัแบบ 
One-Group Pretest-Posttest Design เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  คือ 1. เกม UNO music เร่ือง 
การอ่านโน้ตดนตรีสากล ที่ผู้ วิจัยสร้างขึน้ 2. แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน วิชาดนตรี 
เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล  3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีผลต่อการใช้
เกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และ Dependent Sample t-test ผลการวิจัยสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนวิชาดนตรี เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล ด้วยเกม UNO music หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 ความพึงพอใจที่มีผลต่อการใช้ เกม UNO music เร่ือง การ
อ่านโน้ตดนตรีสากล ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า อยู่ในระดบั 
มาก ได้ค่าเฉลี่ยรวม เท่ากบั 4.28 และค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.73 

 
ค าส าคญั : ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาดนตรี; การอ่านโน้ตดนตรีสากล; เกม UNO music; 
โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า 

 

 

  



  จ 

บทคัดย่อภาษาอังกฤษ  

Title STUDY OF THE MUSIC LEARNING ACHIEVEMENT OF 
READING MUSICAL NOTES WITH UNO MUSIC GAMES 
AMONG MATHAYOMSUKSA TWO STUDENTS OF RAJAVINIT 
BANGKAE PANKHUM SCHOOL 

Author SITTICHAI PRAIPRUEKSA 
Degree MASTER OF EDUCATION 
Academic Year 2019 
Thesis Advisor Assistant Professor Dr. Sitsake Yanderm  

  
The purposes of this research are to study the music learning achievement 

of reading musical notes with the UNO music game of the Mathayomsuksa Two students 
at Rajanivit Bangkae Pankum School and to study their satisfaction towards the game of 
reading musical notes. The samples were forty eighth grade students in the second 
semester in the 2019 academic year. This study had a one-group pretest-posttest 
design. The research instruments were as follows: (1) the UNO music game for reading 
the musical notes created by the researcher; (2) a music learning achievement test for 
reading musical notes; and (3) questionnaires about student satisfaction towards the 
UNO music game for reading musical notes. The statistics used for analyzing the data 
were mean, standard deviation and a dependent sample t-test. According to the 
findings, it could be summarized that the posttest music learning achievements with the 
game were significantly higher than the pretest achievements at a statistically significant 
level of .05. Their level of satisfaction towards the game were high, with a mean of 4.28 
and a standard deviation of 0.73. 
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ค าปรึกษา การแนะแนวทางการวิจัยและคอยให้ความช่วยเหลือแก่ศิษย์คนนีม้าโดยตลอด   รวมทัง้ 
ผู้ ช่วยศาสตราจารย์  ดร.ประพันธ์ศักด์ิ พุ่มอินทร์ ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นัฏฐิกา สุนทรธนผล 
อาจารย์ ดร.ฌานิก หวงัพานิช และอาจารย์ ดร.ชนิดา ตงัเดชะหิรัญ ที่ได้ให้ค าแนะน าและข้อมลูที่เป็น
ประโยชน์ในการท าวิจยั จนกระทัง่ส าเร็จลลุ่วงด้วยดี ผู้วิจยัรู้สึกซาบซึง้และขอกราบขอบพระคณุเป็น
อย่างสงูไว้ ณ โอกาสนี ้

ขอกราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ภัสชา น้อยสะอาด ผู้ช่วยศาสตราจารย์วิเชษฐ์ 
สดุใส และอาจารย์ ดร.ปวตัน์ชยั สวุรรณคงัคะ ที่ให้ความกรุณาเป็นผู้ เชี่ยวชาญในการตรวจเคร่ืองมือ
วิจัย ตลอดจนให้ค าแนะน า ให้ค าปรึกษา จนวิจัยเสร็จสมบูรณ์และน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในด้าน
การศกึษาต่อไป 

ขอกราบขอบพระคณุ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อนรรฆ จรัณยานนท์ ผู้ทรงคณุวฒุิภายนอก
มหาวิทยาลยัที่ให้ความกรุณามาเป็นประธานสอบปริญญานิพนธ์  และให้ค าชีแ้นะในการตรวจสอบ
แก้ไขผลงานวิจยัให้มีคณุภาพตรงตามวตัถปุระสงค์ 

ขอขอบคุณเพื่อน ๆ พี่ ๆ และน้อง ๆ นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาศิลปศึกษา (ดนตรีศึกษา) 
คณะศิลปกรรมศาสตร์ รหัส 60 ทุกท่าน ที่คอยช่วยเหลือ ให้ค าแนะน า คอยแบ่งปันความรู้และมอบ
มิตรภาพที่ดีร่วมกนัตลอดระยะเวลาที่ผ่านมา 

ขอขอบพระคุณผู้บริหารและคณะครู โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า ที่ให้ค าปรึกษา และ
นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 ปีการศกึษา 2562 ท่ีให้ความร่วมมือในการวิจยัในครัง้นี ้

คณุงามความดีและประโยชน์อันพึงมีของปริญญานิพนธ์ฉบบันี  ้ผู้วิจัยของมอบเป็นเคร่ือง
บูชาพระคุณของบิดา มารดา ครู อาจารย์ ตลอดจนผู้มีพระคุณและกัลยาณมิตรทุกท่านที่มิได้เอ่ย
นามอนัได้ให้การสนบัสนนุและท าให้ผู้วิจยัท าปริญญานิพนธ์เลม่นีส้ าเร็จด้วยดี 
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บทท่ี 1  
บทน า 

 
ภูมิหลัง 

นโยบายประเทศไทย 4.0 เป็นนโยบายในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ ได้ก าหนด
นโยบายในการพัฒนาประเทศระยะยาว ผลกัดันการปฏิรูปโครงสร้างของเศรษฐกิจ อีกทัง้ปฏิรูป
การศึกษาไปพร้อมกนั ซึ่งเป็นจุดเร่ิมต้นในการขบัเคลื่อนประเทศให้มีความมัน่คง สร้างความมัง่คัง่ 
และมีความยัง่ยืน มีจุดเน้นให้ทุกคนต้องมีส่วนร่วมพฒันา (สวุิทย์ เมษินทรีย์, 2559) การที่จะก้าว
สู่ประเทศไทย 4.0 นัน้ ทุกฝ่ายต้องให้ความร่วมมือในการขับเคลื่อน ประกอบด้วยปัจจัยที่ส าคัญ 
คือ การพัฒนาการศึกษาให้แก่คนในประเทศ โดยเฉพาะผู้ ท่ีเป็นหลกัส าคัญ เพื่อน าสู่การพัฒนา
ด้านการศกึษาทัง้ภาครัฐและภาคเอกชนรวมถึงประชาชนคนไทยทกุคน  

แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 มีการก าหนดวัตถุประสงค์ไว้ คือ พัฒนา
กระบวนการจัดการศึกษาที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ มีการวางกรอบ เป้าหมาย การพัฒนา
ศักยภาพ และวางทิศทางในการจัดการศึกษาของประเทศ รวมทัง้ความสามารถของคนให้มี
ศกัยภาพ สามารถแสวงหาความรู้และเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต (สุคนธ์ สินธพา
นนท์, 2560, น. 15) ดงันัน้ การจดัการด้านการศึกษา จ าเป็นต้องมีการพัฒนาการศึกษาให้แก่คน
ทุกระดับ ตัง้แต่อนุบาลจนถึงระดับอดุมศึกษา โดยได้ก าหนดด้านหลกัสูตร มีการปรับปรุงสื่อการ
เรียนรู้ การพัฒนาบุคคลด้านการศึกษา โดยเฉพาะครูผู้สอนที่ต้องให้เกิดความเข้าใจอย่างลึกซึง้
และจะต้องพฒันาผู้ เรียนเพื่อสร้างทกัษะต่าง ๆ เพื่อให้สอดคล้องกบัด้านทกัษะส าคญัของศตวรรษ
ท่ี 21 การศกึษาของไทยในปัจจบุนันัน้ ได้น าเอาเทคโนโลยีเข้ามาเป็นตวัช่วยในการจดัการเรียนรู้ มี
การเรียนการสอนที่เน้นผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง ส าหรับในศตวรรษที่ 21 ต้องสร้างการเรียนรู้ที่เน้น
ทกัษะส าหรับการด ารงชีวิต โดยผู้สอนต้องมีการออกแบบการเรียนรู้ และคอยอ านวยความสะดวก
ในการจดัการเรียนรู้ ให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ในลกัษณะแบบลงมือท าจากการเรียน ท าให้เกิดการเรียนรู้
ขึน้ภายในใจและภายในสมองของผู้ เรียน การเรียนรู้แบบนีเ้รียกว่า Project-Based Learning หรือ 
PBL (วิจารณ์ พานิช, 2555, น. 15) ปัจจุบนัที่การเรียนการสอนจะน าเอาเทคโนโลยีเข้ามามีส่วน
ร่วมในการถ่ายทอดความรู้จากครูผู้สอน โดยที่ผู้ เรียนจะมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนมากขึน้จาก
การน าสื่อเก่ียวกับเทคโนโลยีมาช่วย ส่งผลให้ผู้ เรียนมีความสนใจและเข้าใจ เกิดความสนุกสนาน 
และกระตือรือร้นในการเรียนรู้ได้มากขึน้ ดงันัน้การน าสื่อประเภทเทคโนโลยีและสารสนเทศเข้ามา
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เก่ียวข้องในระบบการจัดการศึกษา ส่งผลให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจมากขึน้หลายด้าน สามารถ
ค้นหาความรู้ด้วยตนเองได้ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เป็นหนึ่งในกลุ่มสาระการเรียนรู้ ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 ซึ่งช่วยพฒันาให้ผู้ เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ 
สนุทรียภาพ ซึ่งส่งผลต่อคุณภาพชีวิตของมนุษย์ กิจกรรมทางด้านศิลปะ จะช่วยให้พัฒนาผู้ เรียน
ทัง้ด้านร่างกาย สติปัญญา จิตใจ สงัคม อารมณ์ รวมทัง้การน าไปสู่การพัฒนาของคุณภาพชีวิต 
ส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง ซึ่งพืน้ฐานในการศึกษาต่อหรือประกอบอาชีพต่อไป 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 182) การเรียนวิชาดนตรีในระดับมัธยมศึกษา เป็นการเรียนท่ีมี
วิชาดนตรีเป็นวิชาพืน้ฐานส าหรับผู้ เรียนทุกคนต้องเรียน และมีวิชาดนตรีที่เป็นวิชาเลือกเพิ่มเติม
ส าหรับผู้ เรียนที่สนใจเรียนดนตรี เป็นการเรียนดนตรีในเร่ืองของทฤษฎีดนตรีสากลและทกัษะดนตรี 
โดยการสอนดนตรีในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
พุทธศักราช 2551 มีการก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชีว้ัด และสาระดนตรีแกนกลาง โดย
สถานศึกษาได้น าหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน มาปรับใช้เป็นแนวทาง  และพัฒนา
หลักสูตรการเรียนการสอนดนตรีในสถานศึกษานัน้  ๆ  เป็นรายวิชาพื น้ฐานกับเพิ่มเติม 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 187) หลกัสูตรในโรงเรียนหรือสถานศึกษา ได้ก าหนดมาตรฐาน
การเรียนรู้ดนตรีออกเป็น 2 มาตรฐาน โดยยึดตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
พทุธศกัราช 2551 และยงัได้พฒันาสาระเนือ้หาดนตรีให้มีความสมัพนัธ์และสอดคล้องกบับริบทใน
สถานศกึษาอีกด้วย 

จากสภาพปัญหาการเรียนการสอนในโรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า ในวิชาดนตรี  
ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า โรงเรียนยงัขาดสื่อการเรียนการสอนส าหรับนกัเรียน โดยเฉพาะสื่อการ
สอนที่เก่ียวกบัเทคโนโลยี การจัดการสอนในโรงเรียนส่วนใหญ่ เป็นการเรียนการสอนที่ครูสอนให้
นกัเรียนจดบนัทึก และใช้หนงัสือแบบเรียนในการเรียนการสอน แม้แต่ความพร้อมของผู้ เรียนเองที่
ยงัเกิดความเหลื่อมล า้ของสื่อเทคโนโลยีอย่างมือถือ คอมพิวเตอร์ ท าให้การจดัเรียนการสอนขาด
ประสิทธิภาพ นกัเรียนเกิดความเบื่อหน่ายในการเรียนวิชาดนตรี และไม่สนใจที่จะได้รับความรู้จาก
ครูผู้ สอน ผู้ วิจัยมองว่าในการเรียนการสอนวิชาต่าง ๆ นัน้ สื่อ การเรียนการสอนเป็นสิ่งที่มี
ความส าคัญต่อการเรียนการสอนอย่างยิ่งโดยเฉพาะสื่อประเภทเกม เพราะเคร่ืองมือที่ช่วยให้เด็ก
เรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วและเข้าใจง่ายขึน้ และเพื่อลดปัญหาความเหลื่อมล า้ในการจดัการศึกษาโดย
การใช้สื่อเทคโนโลยีที่ผู้ เรียนยังขาดความพร้อม การเล่นเกมเป็นทางหนึ่งที่ช่วยในการเบี่ยงเบน
ความสนใจได้เป็นอย่างดี สร้างความสนใจที่เพิ่มมากขึน้ให้กับผู้ เรียนในการเรียนการสอน ท าให้
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รู้สกึผ่อนคลาย ปรับเปลี่ยนอารมณ์ให้ดีขึน้ได้ เกมยงัช่วยให้มีการปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืนได้อย่างดียิ่งดี
ขึน้ เกิดความคิดในเชิงบวก เกมช่วยท าให้เกิดความจ าที่ดี ช่วยเพิ่มความสามารถของสมองในการ
ล าดบัความคิด และการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เมื่อต้องใช้สมองในด้านที่เก่ียวกับความคิด
ความจ าบ่อย ๆ ก็จะท าให้สมองส่วนนัน้มีพัฒนาการที่ดีขึน้ เกมยังช่วยพัฒนาทักษะการท างาน
ร่วมกับผู้ อ่ืน การสอนโดยใช้เกมเป็นวิธีการสอนที่ผู้ เรียนมีส่วนร่วมสงู มีความสนุกสนาน เกินการ
เรียนรู้จากการเล่น และเป็นวิธีที่ผู้สอนไม่เหนื่อยแรงในการสอนมากนักขณะสอนและผู้ เรียนชื่น
ชอบ (ทิศนา แขมมณี, 2555, น. 368)  ดงันัน้จึงมีความจ าเป็นต้องสร้างสื่อประเภทเกมไพ่ ในการ
สอนเก่ียวกบัการอ่านโน้ตดนตรีสากล ซึง่น่าจะสามารถจูงใจให้ผู้ เรียนสนใจเรียน เกิดการเรียนรู้ใน
ตวัของผู้ เรียนได้มากขึน้ สื่อการเรียนการสอนจึงเป็นเคร่ืองมือชนิดหนึ่ง ท่ีช่วยให้การเรียนการสอน
ดนตรีเกิดประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้  

การเลือกจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมการศึกษานัน้ นับว่าเป็นสื่อส าหรับการเรียนการ
สอนที่ช่วยให้ความสะดวกกบัครูผู้สอน ช่วยให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มขึน้ ซึ่งในช่วงเวลาว่าง
ของนกัเรียนผู้วิจยัได้พบเห็นว่า นักเรียนส่วนมากมีความสนใจในการเล่นเกมไพ่ UNO จึงเล็งเห็น
ประโยชน์ในการพฒันาเป็นสื่อการเรียนการสอน เพราะเกมเป็นกิจกรรมที่สามารถสร้างความสนใจ
ให้กับผู้ เรียน สร้างความรู้สึกที่ดีต่อผู้ เรียนที่เรียนวิชาดนตรี เป็นแนวทางส าหรับการพัฒนาการ
จัดการเรียนการสอนวิชาดนตรีให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้  สอดคล้องกับงานวิจัยของ วิภาพร 
อ าไพพิทักษ์วงศ์ (2552, น. 64) พบว่า ผู้ เรียนที่เรียนผ่านการสอนโดยการใช้สื่อการสอนชนิดเกม
กระดานแนวคิดเกมเศรษฐีเพื่อใช้สอนอ่านโน้ต ส าหรับนกัเรียนเปียโนชัน้ต้น มีผลการทดสอบก่อน
เรียนกบัการทดสอบหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 และมีเจต
คติต่อสื่อการสอนดนตรีชนิดเกม ในระดบัดี และ อิสรีย์ เพียรจริง (2559, น. 57) พบว่า นกัเรียนที่
เรียนผ่านการสอนโดยใช้สื่อเกมบิงโก (M.T BINGO) เพื่อใช้สอนทฤษฎีดนตรีสากลเบือ้งต้น 
ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 มีผลการทดสอบหลงัเรียนสงูกว่าการทดสอบก่อนเรียน และ
มีผลการทดสอบระหว่างก่อนเรียนกบัการทดสอบหลงัเรียนที่มีความแตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05  

จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจยัจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาเกม UNO music เร่ือง การอ่าน
โน้ตดนตรีสากล ซึ่งเป็นสื่อการเรียนการสอนประเภทเกมไพ่ เพื่อเป็นสื่อการเรียนรู้ให้ผู้ เรียนพฒันา
ความรู้ และมีความเข้าใจในเร่ืองโน้ตดนตรีสากล ซึ่งเป็นเนือ้หาส าคัญในสาระดนตรี วิชา ดนตรี 
ในชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 และเพื่อเป็นสื่อให้ผู้ เรียนมีความสนุกสนาน สามารถให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ได้
ด้วยตนเอง และยงัเป็นแนวทางการพฒันาเกมการศกึษา ในสาระดนตรีเร่ืองอื่น ๆ ต่อไป 
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นีม้ีผู้วิจยัได้ตัง้ความมุ่งหมายไว้ดงันี ้

1. เพื่อศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล ด้วยเกม 
UNO music 

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจที่มีผลต่อการใช้ เกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ต
ดนตรีสากล 

 
ความส าคัญของการวิจัย 

1. ได้สื่อการสอนเกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล เพื่ อใช้เป็นสื่อ 
การสอนวิชาดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  2  
โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า 

2. ได้ทราบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล ด้วยเกม  
UNO music และทราบความพึงพอใจที่มีผลต่อการใช้ เกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรี
สากล 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย  
คื อ  นั ก เ รีย น ชั น้ มั ธ ยม ศึ กษ าปี ที่  2 ใน ภ าค เรียนที่  2 ปี ก า รศึ กษ า  2562  

โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า จ านวน 324 คน 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  

คื อ  นั ก เ รีย น ชั น้ มั ธ ยม ศึ กษ าปี ที่  2 ใน ภ าค เรียนที่  2 ปี ก า รศึ กษ า  2562  
โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า จ านวน 40 คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบมีระบบ 
(Systematic Random Sampling)  

ตัวแปรที่ศึกษา 
1. ตวัแปรอิสระ  

1.1 เกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล 
2. ตวัแปรตาม ได้แก่ 

2.1 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล ท่ีเรียนด้วยเกม UNO 
music 
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2.2 ความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนโดยใช้เกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ต
ดนตรีสากล 

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. แผนการสอน หมายถึง เคร่ืองมือหรือแนวทางที่จัดท าขึน้ เพื่อใช้ในการจัดการเรียน
การสอนวิชาดนตรี 3 เร่ืองทฤษฎีดนตรีสากลเบือ้งต้น ระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2562 ช่วยให้ครูใช้เป็นแนวทางและพัฒนาการจัดการเรียนการสอนไปสู่จุดประสงค์
การเรียนรู้ของหลกัสตูร 

2. วิชาดนตรี หมายถึง วิชาดนตรี 3 รหัส 22104 เป็นวิชาพื น้ฐาน ของกลุ่มสาระ 
การเรียนรู้ศิลปะ ระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่  2 โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า ภาคเรียนที่  2  
ปีการศึกษา 2562 เนือ้หาประกอบด้วยหน่วยการเรียนรู้ต่าง ๆ คือ ขับร้องสากล การฝึกปฏิบัติ
เคร่ืองดนตรี การประสมวงดนตรีสากล ทฤษฎีดนตรีสากล และหลกัการฟังและวิเคราะห์ 

3. ทักษะการอ่านโน้ตดนตรีสากล หมายถึง ความสามารถในการอ่านและแปล
ความหมายของเคร่ืองหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า ประกอบด้วยเนือ้หาเก่ียวกับ ระดับเสียงตัวโน้ต ที่ถูกบันทึก  
ลงบรรทดัห้าเส้น การอ่านโน้ตดนตรีในระบบตัวอักษร และระบบโซ-ฟา โดยใช้กุญแจประจ าหลกั
ซอลและกุญแจประจ าหลักฟา จ านวน 1 Octave ซึ่งใช้ วิธีการวัดผลสัมฤทธ์ิด้วยการใช้
แบบทดสอบการอ่านโน้ตดนตรี 

4. เกม UNO music หมายถึง สื่อนวัตกรรมที่ผู้ วิจัยสร้างขึน้  เรียกชื่อภาษาไทยว่า  
เกมดนตรีอูโน  ใช้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชา ดนตรี 3 ระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่  2  
ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2562 เกม UNO music เป็น เกมไพ่  มีลักษณะกติกาการเล่น
เช่นเดียวกับ ไพ่  UNO โดยทั่วไปไพ่  UNO ส ารับหนึ่งจะมีไพ่ทัง้หมด 108 ใบ ประกอบด้วย  
ชุดไพ่ 4 สี (น า้เงิน เขียว แดง และเหลือง) ไพ่ Action (Draw Two, Reverse และ Skip) ไพ่ Wild 
และไพ่ Wild Draw Four เกม UNO music ประกอบด้วยไพ่ 6 ประเภท คือ 

4.1 ไพ่ระดบัเสียง โด เร มี ฟา ซอล ลา ที (เรียกชื่อตวัโน้ตสากล ในระบบโซ-ฟา (So-
fa System) ภาษาไทย) 

4.2 ไพ่ระดับเสียง Do Re Mi Fa Sol La Ti (เรียกชื่อตัวโน้ตสากล ในระบบโซ-ฟา 
(So-fa System) ภาษาองักฤษ) 
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4.3 ไพ่ระดับเสียง A B C D E F G (เรียกชื่อตัวโน้ตสากล ในระบบตัวอักษร (Letter 
System)) 

4.4 ไพ่ตวัโน้ตในกญุแจซอล (“จี เคลฟ” (G Clef) หรือ “เทร็บเบิล้เครฟ” (Treble Clef)) 
4.5 ไพ่ตวัโน้ตในกญุแจฟา (“เอฟเคลฟ”(F Clef) หรือ “เบส เครฟ” (Bass Clef)) 
4.6 ไพ่ตวัช่วย หรือ Action Cards  
4.7 โดยมีกติกา เช่นเดียวกบัเกม UNO  

5. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนจากการวัดความรู้ความสามารถของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ในเนือ้หาวิชาดนตรี เร่ือง โน้ตดนตรีสากล ด้วยแบบทดสอบที่ผู้วิจัย
สร้างขึน้ 

6. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกทัง้ทางบวกและทางลบที่มีต่อวิชาดนตรี ภายหลงั
จากการเรียนด้วยเกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล ในด้านสาระความรู้ กิจกรรม 
สื่อการเรียนการสอน และประโยชน์ที่ได้รับที่ผู้วิจยัสร้างขึน้  

 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 

แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้อง 

- หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้
พืน้ฐาน พ.ศ.2551 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
- วิธีการสอนโดยใช้เกม 
(ทิศนา แขมมณี, 2555) 
- การอ่านโน้ตดนตรีสากล  
(ณชัชา พนัธุ์เจริญ, 2556) 

ตัวแปรต้น 
เกม UNO 
music เร่ือง
การอ่านโน้ต
ดนตรีสากล 

ตัวแปรตาม 

- ผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียน เร่ืองการอ่านโน้ต
ดนตรีสากล ที่เรียนด้วย
เกม UNO music 
- ความพงึพอใจที่มีต่อ
การเรียนโดยใช้เกม 
UNO music เร่ือง การ
อ่านโน้ตดนตรีสากล 
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สมมติฐานในการวิจัย 
1. หลังจากนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  2 เรียนด้วยเกม UNO music เร่ือง การอ่าน 

โน้ตดนตรีสากล นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน 
2. นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 ความพึงพอใจที่มีต่อเกม UNO music เร่ือง การอ่าน

โน้ตดนตรีสากล อยู่ในระดบั มาก  



  8 

บทท่ี 2  
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

ในการวิจัย เร่ือง การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรี
สากล ด้วยเกม UNO music ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า  
ครัง้นี ้ผู้วิจยัศกึษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวข้อง และน าเสนอตามหวัข้อต่อไปนี ้

1. หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 กลุม่สาระการเรียนรู้ศิลปะ 
2. หลกัสตูรสถานศกึษา กลุม่การเรียนรู้ศิลปะ สาระดนตรี ชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น 
3. จิตวิทยากบัการสอนดนตรีระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 

3.1 จิตวิทยากบัการสอนดนตรี 
3.2 พฒันาการทางดนตรีของเด็กระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 
3.3 ดนตรีกบัผู้ เรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 

4. เกมการศกึษา 
4.1 ความหมายของเกม และเกมการศกึษา 
4.2 จดุมุ่งหมายของเกม 
4.3 ประเภทของเกม 
4.4 หลกัในการเลือกเกม 
4.5 ข้อดี ข้อจ ากดัของเกม 
4.6 การสอนโดยใช้เกม 
4.7 เกมอโูน (UNO) 

5. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
5.1 ความหมายของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
5.2 แบบทดสอบของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
5.3 ประเภทของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
5.4 การสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

6. ทกัษะการอ่านโน้ตดนตรีสากล 
6.1 ความหมายของการอ่าน 
6.2 ประเภทของการอ่าน 
6.3 การอ่านโน้ตดนตรี 
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6.4 ข้อค านึงเก่ียวกบัการสอนอ่านโน้ตดนตรี 
6.5 สญัลกัษณ์ทางดนตรีส าหรับการอ่านโน้ตดนตรีสากล 

7. งานวิจยัที่เก่ียวข้อง 
 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
มาตรฐานการเรียนรู้ 

หลกัสตูรได้ก าหนดให้ได้เรียนรู้ 8 กลุม่สาระการเรียนรู้ โดยแต่ละกลุม่สาระการเรียนรู้ 
มีการก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้เป็นสิ่งส าคัญในการพัฒนาคณุภาพของผู้ เรียน  โดยมาตรฐาน
การเรียนรู้จะสะท้อนว่า ต้องสอนอะไร สอนอย่างไร และประเมินในลกัษณะใด 

ตัวชีว้ัด 
ตัวชีว้ัดระบุสิ่งที่ผู้ เรียนเกิดความรู้และสามารถปฏิบัติได้ รวมถึงคุณลักษณะของ

ผู้ เรียนในแต่ละระดบัชัน้ สะท้อนถึงในส่วนของมาตรฐานการเรียนรู้ น าไปใช้ในการก าหนดเนือ้หา 
การจัดท าหน่วยการเรียนรู้ การจัดการเรียนการสอน และเป็นเกณฑ์ส าหรับการวัดผลประเมินผล
เพื่อตรวจสอบคณุภาพของผู้ เรียน   

1. ตวัชีว้ดัชัน้ปี ก าหนดในระดบัของการศกึษาภาคบงัคบั (ป.1-ม.3) 
2. ตวัชีว้ดัช่วงชัน้ ก าหนดระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย (ม.4-6)  

สาระการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย ความรู้ ทักษะ กระบวนการเรียนรู้  และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

โดยแบ่งได้ ดงันี ้
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ภาพประกอบ 2 สาระการเรียนรู้ 8 กลุม่สาระการเรียนรู้ 
 

ที่มา: กระทรวงศึกษาธิการ (2551). หลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 
น. 10 

 
ระดับการศึกษา 

หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน จดัระดบัของการศกึษาเป็น 3 ระดบั ดงันี ้
1. ประถมศกึษา (ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 1 – 6)  
2. มธัยมศกึษาตอนต้น (ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 – 3)  
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3. มธัยมศกึษาตอนปลาย (ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 – 6)  
โครงสร้างเวลาเรียน 

หลกัสตูรได้ก าหนดโครงสร้างเวลาเรียน ดงันี ้
 

 
 

ภาพประกอบ 3 โครงสร้างเวลาเรียน หลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 2551 
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การก าหนดโครงสร้างเวลาเรียนพื น้ฐาน และเพิ่มเติม สถานศึกษาสามารถ
ด าเนินการ โดยในระดับมัธยมศึกษา  ต้องจัดโครงสร้างเวลาเรียนพืน้ฐานให้เป็นไปตามที่ก าหนด
และสอดคล้องกบัเกณฑ์การจบหลกัสตูร ส าหรับเวลาเรียนเพิ่มเติม ให้จดัเป็นรายวิชาเพิ่มเติม หรือ
กิจกรรมพัฒนาผู้ เรียน ส าหรับกิจกรรมพฒันาผู้ เรียน เป็นกิจกรรมที่มุ่งพฒันาศกัยภาพของผู้ เรียน 
โดยก าหนดไว้ในชัน้มธัยมศึกษาตอนต้น ปีละ 120 ชัว่โมง และชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 
360 ชัว่โมง  

โดยสรุป หลกัสูตรแกนกลาง 2551 เป็นหลกัสูตรที่กระทรวงศึกษาธิการปรับปรุงมาจาก
หลักสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2544 เพื่อให้หลักสูตรมีความสอดคล้องกับการ
เปลี่ยนแปลงของแผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ ฉบบัที่ 10 หลกัสตูรแกนกลางการศกึษา
ขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 มีการจัดท าขึน้เพื่อสถานศึกษาและท้องถิ่นได้น าไปใช้เป็นแนวทาง
ในการจัดท าหลักสูตรสถานศึกษา มีการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มี
คุณภาพ มีความรู้ และมีทักษะที่จ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิต และให้เกิดความรู้ในการพัฒนา
ตนเองตลอดชีวิต หลักสูตรฉบบันีจ้ัดให้สาระดนตรีเป็นสาระแยกออกจากวิชาในกลุ่มของศิลปะ
และนาฏศิลป์ โดยมีการเสนอสาระดนตรีเป็นมาตรฐานการเรียนรู้ดนตรี 2 มาตรฐาน สว่นหลกัสตูร
ฉบับใน พ.ศ.2560 ที่ผ่านมา ได้มีการปรับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชีว้ัด กลุ่มสาระการเรียนรู้
บางกลุ่มสาระการเรียนรู้ เพื่อจัดการศึกษาขัน้พืน้ฐานให้เกิดความสอดคล้องกบัการเปลี่ยนแปลง
ทางด้านเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม สภาพแวดล้อมและความรู้ทางวิทยาศาสตร์  รวมทัง้
เทคโนโลยีในปัจจุบนัที่เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว เพื่อยกระดบัคณุภาพการศึกษาและการเรียนรู้
ให้มีคณุภาพเทียบเท่ามาตรฐานระดบัสากล รวมทัง้ให้สอดคล้องกบันโยบายประเทศไทย 4.0 โดย
การปรับปรุงหลักสูตรครัง้นี ้ยังคงก าหนดหลักการและโครงสร้างเดิมของหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 สาระที่ 2 คือ สาระวิชาดนตรี ยังคงอยู่ในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ศิลปะไว้คงเดิม 
 
2. หลักสูตรสถานศึกษา กลุ่มการเรียนรู้ศิลปะ สาระดนตรี ชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น 

การวิจัยในครั ง้นี  ้ผู้ วิจัยน า เนื อ้หาของตัวชี ว้ัดและสาระการเรียน รู้แกนกลาง  
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551  
สาระการเรียนรู้ที่ 2 ดนตรี ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 197) ซึ่ง
มมีาตรฐานการเรียนรู้ ดงันี ้
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มาตรฐาน ศ 2.1  เข้าใจและแสดงออกทางดนตรีอย่ างสร้างสรรค์  วิ เคราะห์ 
วิพากษ์วิจารณ์คุณค่าดนตรี ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่อดนตรีอย่างอิสระ ชื่นชม  และ
ประยกุต์ใช้ในชีวิตประจ าวนั 

มาตรฐาน ศ 2.2 เข้าใจความสมัพันธ์ระหว่างดนตรี ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม 
เห็นคณุค่าของดนตรีที่เป็นมรดกทางวฒันธรรม ภมูิปัญญาท้องถิ่น ภมูิปัญญาไทยและสากล 

จากมาตรฐานการเรียนรู้ ของหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 
ในสว่นของกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เป็นกลุม่สาระการเรียนรู้ที่จะช่วยพฒันาให้ผู้ เรียนมีความคิด
ริเร่ิมสร้างสรรค์ มีจินตนาการ ซึ่งมีผลต่อคุณภาพชีวิต และยังเป็นกรอบแนวคิดที่ส าคัญส าหรับ
สถานศกึษาเพื่อใช้เป็นแนวทางการพฒันาหลกัสตูรสถานศึกษา และการจดัการเรียนการสอน โดย
เป็นไปตามวิสยัทศัน์ของหลกัสตูร การพฒันาหลกัสตูรสถานศึกษา ควรศึกษาหลกัสตูรและตวัชีว้ดั
ทางดนตรี ให้เข้าใจและต้องค านึงถึงเวลาเรียนดนตรีซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของสาระทัง้ 3 สาระ รูปแบบ
ของตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรู้แกนกลางในแต่ละระดบัชัน้ ตามมาตรฐานการเรียนรู้ 2 มาตรฐาน
ที่ก าหนดไว้ในหลักสูตร สามารถใช้เป็นกรอบการวิเคราะห์เพื่อจัดสาระดนตรีให้ครบถ้วนและ
เหมาะสมในแต่ละช่วงชัน้ต่อไปได้อย่างชดัเจน ซึง่จะเป็นประโยชน์ เป็นแนวทางในการจดัการเรียน
การสอนดนตรีให้มีคณุภาพ 

ส าหรับหลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 ในปีการศึกษา 2562 นัน้ ประกอบด้วยค าอธิบายรายวิชา 
และโครงสร้างรายวิชา ที่ผู้วิจยัจะใช้ในการด าเนินการวิจยั ดงันี ้
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ภาพประกอบ 4 แสดงค าอธิบายรายวิชา ดนตรี 3 ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2  
 

ที่มา : หลกัสตูรสถานศกึษา โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า 
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ภาพประกอบ 5 แสดงโครงสร้างรายวิชา ดนตรี 3 ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 
 

ที่มา : หลกัสตูรสถานศกึษา โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า 
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สรุปได้ว่า จากค าอธิบายรายวิชา และโครงสร้างรายวิชา กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
(สาระดนตรี) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ในระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 ส าหรับการวิจัย 
ในครัง้นี ้ผู้ วิจัยเลือกหน่วยการเรียนรู้ เร่ือง ทฤษฎีดนตรีสากล ซึ่งครอบคลุมเนือ้หาในสาระที่ 2 
ดนตรี มาตรฐาน ศ 2.1 ตวัชีว้ดั ม.2/2 อ่าน เขียน ร้องโน้ตไทยและโน้ตสากล ที่มีเคร่ืองหมายแปลง
เสียง ของหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 เพื่อพฒันาเกม UNO music 
เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล เป็นสื่อการเรียนรู้ให้ผู้ เรียนพฒันาความรู้ และมีความเข้าใจในเร่ือง
โน้ตดนตรีสากล ซึง่เป็นเนือ้หาส าคญัในสาระดนตรี วิชา ดนตรี ในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2  
 
3. จิตวิทยากับการสอนดนตรีระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

3.1 จิตวิทยากับการสอนดนตรี 
จิตวิทยา เป็นเร่ืองที่ว่าด้วยการศึกษาเก่ียวกับกระบวนการทางจิตใจ ความคิด และ

พฤติกรรมของมนุษย์  เราสามารถน าจิตวิทยามาเป็นพืน้ฐานในการสร้างกรอบแนวคิดทาง
การศึกษา เนื่องจากจิตวิทยาเป็นเร่ืองที่เก่ียวข้องกับพฤติกรรมและความคิดของมนุษย์ ดังนัน้ 
จิตวิทยาจึงเป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญ ในการสร้างความเข้าใจเก่ียวกับเร่ืองของผู้ สอน ผู้ เรียน 
หลกัสตูร และการเรียนการสอน สาระทางจิตวิทยาที่เก่ียวข้องส่วนหนึ่ง ได้แก่ จิตวิทยาพฒันาการ
และจิตวิทยาการเรียนรู้ ซึ่ง  ณ รุทธ์ สุทธจิตต์ (2561, น. 107) ได้อธิบายเก่ียวกับจิตวิทยา
พฒันาการและจิตวิทยาการเรียนรู้ที่เก่ียวข้องกบัดนตรี ไว้ดงันี ้

1. จิตวิทยาพฒันาการ เป็นเร่ืองความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัการเจริญเติบโต พฒันาการ
ด้านต่าง ๆ ของมนุษย์ ผู้ เรียนถือเป็นองค์ประกอบส าคญัที่สดุในกระบวนการเรียนการสอนดนตรี 
คือเป็นผู้ที่ได้รับการถ่ายทอดสิ่งต่าง ๆ จากผู้สอน ทัง้ความรู้ความสามารถ ตลอดจนประสบการณ์
จากผู้สอน จิตวิทยาพัฒนาการที่ส าคัญคือ จิตวิทยาพัฒนาการเด็ก เนื่องจากการเรียนการสอน
ดนตรีเร่ิมในวัยเด็ก ความรู้ในเร่ืองพัฒนาการเด็กช่วยให้ผู้ สอนมีความรู้ความเข้าใจใน
ความสามารถของเด็ก ซึ่งเป็นประโยชน์ในการจดัการเรียนการสอนที่มีความเหมาะสมกับเด็กแต่
ละวัย พัฒนาการของเด็กสามารถแบ่งได้เป็น 4 ด้านคือ ร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสงัคม 
นักจิตวิทยาที่ศึกษาเร่ืองพัฒนาการทางสติปัญญาผู้มีชื่อเสียง คือ เปียเจต์ (Piaget) ได้กล่าวถึง
พฒันาการทางสติปัญญาของคนโดยแบ่งเป็น 4 ขัน้ตามการเจริญเติบโต คือ 

1.1 ช่วงระยะการรับรู้โดยการสมัผสั (Sensorimotor Stage) ระหว่างแรกเกิด
ถึง 2 ขวบ เด็กในวัยนีม้ีการเรียนรู้และพัฒนาไปของสติปัญญาในกรอบของการเรียนรู้ เหลือรับรู้
จากการกระท าหรือการสมัผสั ท าให้เด็กเกิดความเข้าใจในเร่ืองต่าง ๆ ได้  
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1.2 ช่วงระยะการรับรู้กึ่งนามธรรม (Preoperational Stage) ระหว่าง 2 ถึง 7 
ขวบ เด็กมีการรับรู้ในเร่ืองของสญัลกัษณ์ได้มากขึน้ เร่ิมเข้าใจสิ่งที่เป็นนามธรรมง่าย ๆ ได้บ้างแล้ว 
แต่ยงัคงมีข้อจ ากดัเก่ียวกบัการรับรู้ที่ต้องสมัผสั เช่น ต้องเห็น ต้องได้ยิน ฯลฯ 

1.3 ช่วงระยะการรับรู้เชิงนามธรรม (Concrete Operational Stage) ระหว่าง  
7-12 ปี เด็กในวยันีม้ีความเข้าใจในเร่ืองความคงที่ของปริมาณได้ดีแล้ว สามารถใช้มโนภาพในการ
คิดแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้มากขึน้ การรับรู้ในเร่ืองรูปธรรมไม่มีปัญหา แต่เร่ืองนามธรรมแม้จะมีความ
เข้าใจมากขึน้ แต่ในเร่ืองยาก ๆ ซับซ้อน ๆ หรือการคิดในลักษณะการตัง้สมมติฐาน เด็กยังไม่
สามารถเข้าใจได้  

1.4 ช่วงระยะการรับรู้ปกติวิสยั (Formal Operational Stage) ระหว่าง 12 ถึง 
15 ปี เด็กในช่วงนีน้ับว่าเร่ิมมีกระบวนการของความคิดที่มีความเป็นระบบระเบียบมากขึน้ คือมี
ความคิดแบบผู้ใหญ่ แต่ยงัไม่เป็นผู้ ใหญ่เต็มที่ ความสามารถต่าง ๆ ในทางความคิด การพึ่งตนเอง 
ดจูะเหมือนผู้ ใหญ่ แต่พฒันาการทางอารมณ์ ยงัไม่เป็นผู้ ใหญ่จึงท าให้เกิดปัญหาในทางความคิด
อยู่เสมอ  

นอกจากนีค้วามเข้าใจในเร่ืองพัฒนาการทางดนตรีเป็นเร่ืองส าคัญอย่างยิ่ง
ส าหรับผู้สอนดนตรี การศกึษาท าให้ทราบว่า พฒันาการทางดนตรีเร่ิมต้นตัง้แต่ในครรภ์มารดา เมื่อ
เด็กอายุได้ประมาณ 5 เดือน เป็นช่วงเวลาที่ร่างกายมีพัฒนาเก่ียวกับระบบการได้ยินแล้ว การให้
เด็กได้ฟังเพลงที่เหมาะสม ท าให้เด็กมีพฒันาการทางการฟังดี ช่วยให้มีสมาธิและเรียนรู้ดนตรีได้ดี
ในเวลาต่อมา เมื่อเด็กอยู่ในวยัอายุ 15 ปี ความสามารถทางดนตรีได้รับการพัฒนาจนถึงระดับที่
สามารถรับรู้สิ่งต่าง ๆ ได้อย่างครบถ้วน 

2. จิตวิทยาการเรียนรู้ เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคล ทัง้จากการ
ฝึกฝนและการมีปฏิสมัพันธ์กบัสิ่งแวดล้อมรอบตวั การจดัการเรียนการสอนดนตรีให้เหมาะสมกับ
ผู้ เรียน ส าหรับการศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้ที่ส าคญัมีอยู่ด้วยกัน 4 ทฤษฎี (ณรุทธ์ สทุธจิตต์, 2561, 
น. 112) คือ 

2.1 พฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม มี
ความเชื่อว่า การเรียนรู้เกิดได้เมื่อมีสิ่งเร้าเป็นตวัชีน้ าหรือจูงใจให้ผู้ เรียนได้แสดงพฤติกรรมออกมา   
การเรียนรู้จะเกิดขึน้เมื่อผู้ เรียนแสดงพฤติกรรมที่ก าหนดไว้ออกมาให้เห็นได้หลงัจากผ่านการเรียน 
การให้การเสริมแรงหรือรางวัลเป็นสิ่งที่ช่วยในการเรียนรู้เกิดขึน้ได้ การลงโทษสามารถท าให้หยุด
พฤติกรรมที่ไม่ต้องการให้เกิดขึน้ได้เช่นกัน แต่การลงโทษไม่ท าให้หยุดพฤติกรรมที่ไม่ต้องการเป็น
การถาวรได้ จึงไม่ควรใช้การลงโทษถ้าไม่จ าเป็น  



  18 

2.2 ปัญญานิยม (Cognitivism) ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มปัญญานิยม ได้
อธิบายว่า การเรียนรู้เกิดได้ 2 ลักษณะ คือ การรับรู้ (Perception) และการหยั่ง รู้ (Insight) 
เนื่องจากมนษุย์มีความคิด การเรียนรู้เกิดขึน้ในลกัษณะภาพรวมก่อนที่จะรับรู้ในสว่นย่อย และการ
เรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ มีความสมัพนัธ์กบัประสบการณ์และความสามารถในการคิดหาเหตผุลของผู้ เรียน 
การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางปัญญาที่ลึกซึง้ เมื่อเกิดการเรียนรู้แล้ว บางครัง้ผู้ เรียนอาจจะไม่
แสดงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมออกมาก็เป็นได้ ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มนีพ้ัฒนามาจากจิตวิทยา
กลุม่เกสตลัท์ (Gestalt Psychology) มีก าเนิดในประเทศเยอรมนันี  

2.3 ปัญญาสงัคม (Social Cognitive Theory) ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มปัญญา
สังคม ให้ความส าคัญกับสภาพแวดล้อมโดยกล่าวว่า การเรียนรู้ของมนุษ ย์เกิดขึน้จากการมี
ปฏิสมัพนัธ์กบัสิ่งแวดล้อมรอบกาย โดยทัง้มนุษย์และสิ่งแวดล้อม ต่างมีอิทธิพลต่อกนัและกนั การ
เรียนรู้เกิดขึ น้ได้โดยการสังเกต (Observational learning) หรือการเรียนแบบจากตัวแบบ 
(Modeling) กระบวนการเรียนรู้ทางสังคม เป็นกระบวนการส าคัญของทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่ม
ปัญญาสังคม ในกระบวนการเรียนรู้เช่นนี  ้ผู้ เรียนจะใช้ความคิดวิเคราะห์ในการเรียนรู้ หรือ
ลอกเลียนแบบบางอย่างที่ได้รับรู้ หรือต้องการรับรู้ เมื่อผู้ เรียนรับรู้แล้วในเวลาต่อมาเมื่อต้องการ
แสดงถึงการเรียนรู้นัน้ ๆ จึงแสดงออกมา ในกระบวนการเรียนรู้เช่นนีจ้ึงเก่ียวข้องกบัการเรียนรู้สิ่ง
เร้า การจดจ า และการแสดงพฤติกรรมดงัที่เรียนรู้มาด้วยเหตทุี่การเรียนรู้แบบนีเ้ป็นการเรียนรู้โดย
การสงัเกต ปัจจยัหนึ่งที่ส าคญัคือแรงจูงใจถ้าตวัแบบหรือสิ่งเร้าสามารถสร้างแรงจูงใจให้ผู้ เรียนได้ 
การเรียนรู้ย่อมเกิดขึน้ได้อย่างดีมีประสิทธิภาพ  

2.4 มนุษยนิยม (Humanism) ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มมนุษยนิยม กล่าวว่า 
มนษุย์เป็นผู้ที่มีจิตใจมีความรู้สึกนอกเหนือจากความสามารถและสติปัญญา ดงันัน้ มนุษยนิยมจึง
ให้ความส าคัญกับผู้ เรียนมาก โดยผู้ เรียนสามารถก าหนดหรือเลือกการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองไม่
จ าเป็นต้องให้ผู้ สอนจัดให้ การก าหนดการเรียนรู้แต่ละเร่ืองในแต่ละรายวิชา  ผู้ เรียนควรจะมี
บทบาทในการเลือกร่วมกับผู้สอน และเป็นผู้ตัง้กฎเกณฑ์ต่าง ๆ ในการเรียนรู้และจะต้องปฏิบัติ
ตามให้ได้ สรุปได้ว่า ผู้ เรียนเป็นผู้ที่มีความรู้ ความคิด มีวิจารณญาณ และเป็นผู้ รู้หน้าที่ของตนเอง
และมีความรับผิดชอบ  

สรุปได้ว่า ทฤษฎีการเรียนรู้ทางจิตวิทยา สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการเรียน
การสอนดนตรีให้มีระบบ เพื่อช่วยให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ดนตรีได้อย่างเป็นล าดับขัน้ สามารถ
พฒันาแนวคิดทางดนตรีอย่างต่อเนื่องสมัพนัธ์กนั ผู้สอนควรใช้เทคนิควิธีสอนหลายวิธีเพื่อเป็นการ
จูงใจผู้ เรียน กระบวนการเรียนการสอนดนตรีควรเป็นการเรียนรู้เ ก่ียวกับเร่ืองของเสียงก่อนที่จะ
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เรียนรู้เก่ียวกับสัญลักษณ์ของเสียง ควรค านึงถึงประสบการณ์เดิมของผู้ เรียนเป็นส าคัญ เปิด
โอกาสให้กบัผู้ เรียนปฏิบติัดนตรีเพื่อสร้างความเข้าใจเนือ้หาและทกัษะดนตรี ให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วม
ในการก าหนดการเรียนรู้และการประเมินผล (ณรุทธ์ สทุธจิตต์, 2561, น. 118) การเรียนรู้เป็นเร่ือง
ท่ีส าคญัยิ่ง ถ้าผู้สอนสามารถค านึงถึงองค์ประกอบที่ส าคญัทางจิตวิทยา ย่อมท าให้ผู้ เรียนสามารถ
เรียนรู้ดนตรีได้อย่างครบถ้วนสมบูรณ์ สาระส าคัญทางจิตวิทยา ได้แก่ จิตวิทยาพัฒนาการและ
จิตวิทยาการเรียนรู้ ช่วยให้กระบวนการเรียนการสอนมีเหมาะสมกับพัฒนาการในวยัต่าง ๆ ของ
ผู้ เรียน ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมกบัลกัษณะการเรียนรู้ของผู้ เรียน 

3.2 พัฒนาการทางดนตรีของเด็กระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
ณรุทธ์ สุทธจิตต์ (2541, น. 12) กล่าวว่า พัฒนาการทางความคิดของเด็กช่วงอาย ุ

12-15 ปีนี ้สามารถคิดแบบผู้ ใหญ่ได้ มีความเข้าใจเก่ียวกับสิ่งต่าง ๆ ทางด้านนามธรรมมากขึน้ 
เป็นวยัที่สามารถคิดสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างมีเหตผุล เด็กในวยันีเ้ป็นวยัที่เร่ิมย่างเข้าสูว่ยัรุ่น มพีฒันาการ
ด้านอารมณ์และสงัคม พัฒนาการทางด้านดนตรีของเด็กในวัยนีเ้ร่ิมมีความลึกซึง้ในด้านแนวคิด
และทักษะ เด็กสามารถแสดงความรู้สึกตามบทเพลงได้มากขึน้ ไม่ว่าในการร้องเหรือเล่นเคร่ือง
ดนตรี เป็นแนวคิดและทักษะที่เด็กสามารถเข้าใจและปฏิบัติได้ มีทักษะทางด้านการฟังมากขึน้ 
ในช่วงนีเ้ด็กมีการรับรู้เก่ียวกบัองค์ประกอบของดนตรีในเร่ืองจงัหวะ ระดบัเสียง รูปแบบ ประสาน 
รูปพรรณ สีสนั และลกัษณะของเสียง 

กล่าวโดยสรุปได้ว่า การเรียนการสอนดนตรีตามจุดมุ่งหมายที่ท าให้เกิดผล ผู้ สอน
ดนตรีจะต้องท าความเข้าใจกับเด็ก โดยใช้หลกัของการพัฒนาทางจิตวิทยาเป็นพืน้ฐานควบคู่ไป
กบัพฒันาการทางดนตรี มีการจดัการเรียนการสอนตรงตามเหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน โดยนึกถึง
เนือ้หาดนตรีและความต้องการทั่ว ๆไป ของผู้ เรียนด้วย เพื่อช่วยให้ผู้ เรียนมีพัฒนาการที่สมบูรณ์
ด้านดนตรี 

3.3 ดนตรีกับผู้ เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
ผู้ เรียนในระดบัมธัยมศึกษาอยู่ในช่วงวยัรุ่น อายุระหว่าง 12-18 ปี ในช่วงนีต้ามระบบ

ของการศึกษาได้แบ่งออกเป็น 2 ระดับ คือ มัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลาย โดยตามหลัก
จิตวิทยาพัฒนาการแล้ว เด็กในวยันีก้็มีอะไรหลายอย่างที่คล้ายคลึงกัน เพราะอยู่ในช่วงวยัรุ่น แต่
เด็กในสองช่วงนีก้็มีอะไรหลายอย่างที่แตกต่างกนั  

ณรุทธ์ สุทธจิตต์ (2541, น. 35) กล่าวว่า ส าหรับผู้ เรียนที่อยู่ในระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น (12-15 ปี) ผู้ เรียนในวัยนีส้ามารถเรียนรู้เร่ืองราวเก่ียวกับสาระและทักษะดนตรีได้อย่าง
รวดเร็ว เนื่องจากมีสติปัญญาท่ีพัฒนาอย่างรวดเร็ว มีความเข้าใจในเร่ืองความรู้สึกของเพลงได้
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อย่างดี มีแนวคิดเด่นชัดในเร่ืองการประสานเสียง ส่วนด้านทักษะมีการเล่นดนตรีดีขึน้ เนื่องจาก
ร่างกายเจริญเติบโตมากขึน้ การใช้กล้ามเนือ้ต่าง ๆ มีมากขึน้  

ในหลักสูตรระดับมัธยมศึกษาตอนต้น วิชาดนตรีจัดเป็นวิชาพืน้ฐาน การเรียน
การสอนที่น่าจะเหมาะสมส าหรับผู้ เรียนในวัยนี ้ควรเป็นกิจกรรมท่ีผู้ เรียนได้มีส่วนร่วม มีส่วนคิด
และท าด้วยตนเอง ดังนัน้การใช้ทักษะดนตรี เช่น การร้อง การฟัง การเคลื่อนไหว เป็นแนวทางใน
การจดักิจกรรมให้เหมาะสมกบัผู้ เรียน น่าจะช่วยให้ผู้ เรียนสนใจ  

ส าหรับผู้ เรียนที่ตัง้ใจจะเรียนดนตรีเป็นวิชาเอก ควรมีโอกาสได้เรียนทฤษฎีดนตรี
ซึ่งเป็นพืน้ฐานส าคญัในการศึกษาต่อ โดยหลกัสตูรได้เปิดโอกาสให้ได้เรียนวิชาดนตรีเป็นรายวิชา
เพิ่มเติม ซึ่งสามารถจัดกิจกรรมการสอนตามแนวทางที่หลักสูตรได้วางไว้ โดยควรค านึงถึง
ความสามารถและพฒันาการของเด็กเป็นส าคญั และสร้างแรงจงูใจให้กบัผู้ เรียน เพื่อให้ผลสมัฤทธ์ิ
ของการเรียนสงูขึน้ ผู้สอนควรมีบทบาทในการให้ค าปรึกษา ดแูล และแนะน าเร่ืองการจดัเวลาและ
วินยัในตนเองกบัผู้ เรียนอย่างสม ่าเสมอ  

สรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมดนตรีในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ควรแบ่งการจัด
กิจกรรมเป็นลกัษณะของกิจกรรมดนตรีที่ผู้ เรียนนัน้ต้องการเรียนดนตรีเป็นวิชาเอก และกิจกรรม
ดนตรีที่ผู้ เรียนเรียนเป็นวิชาทั่วไป กิจกรรมดนตรีควรเป็นกิจกรรมในลักษณะที่ควรเปิดโอกาส
ส าหรับผู้ เรียนเรียนและฝึกฝนทกัษะดนตรีที่ตนถนดัควบคู่ไปกบัการเรียนทฤษฎีดนตรีในเร่ืองต่าง ๆ 
รวมทัง้การหาโอกาสเรียนรู้สาระดนตรีหรือหาโอกาสท ากิจกรรมนอกห้องเรียนท่ีเก่ียวข้องกับ
กิจกรรมทางดนตรี 
 
4. เกมการศึกษา 

การเล่นเกมในปัจจุบัน มีความมุ่งหมายส่วนใหญ่ท่ีจะเล่นเกมเพื่อมุ่งเน้นไปในด้าน 
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน จุดมุ่งหมายหลกัของการเล่นเกม คือการไปให้ถึงจุดสงูสดุของตวัเกม 
การเอาชนะตัวเกม การเล่นเกมช่วยให้เกิดประโยชน์ต่อผู้ เล่นหลาย ๆ ด้าน ตวัอย่างเช่น ทางด้าน
ร่างกาย ที่ช่วยสร้างเสริมทักษะในการเคลื่อนไหว ทางด้านจิตใจที่ ได้รับความเพลิดเพลิน 
สนุกสนาน และผ่อนคลายความเครียด ทางด้านสงัคม เกิดมนุษยสมัพันธ์และเข้ากับหมู่คณะได้ 
และทางด้านอารมณ์ที่ช่วยให้ผู้ เลน่เกิดความรู้สกึดี อารมณ์แจ่มใสร่าเริง 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมนัน้ หมายถึง เกมการศึกษา นับว่าเป็นวิธี  
การจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญ โดยเป็นเกมที่มีลักษณะการเล่นมุ่งหมายไป 
เพื่อการเรียนรู้ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ในขณะท ากิจกรรมหรือหลังจาก 
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การท ากิจกรรมการเล่นเกม และสามารถเรียนและสนุกไปด้วยพร้อมกัน ท าให้ผู้ เรียนมี 
การเรียนรู้อย่างมีความหมาย สอดคล้องกบั หลกัการการจดัการเรียนรู้ของหลกัสตูรการศึกษาขัน้
พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 25) ที่กล่าวไว้ว่า การจัดการเรียนรู้
เพื่อให้ผู้ เรียนมีความรู้ตามมาตรฐานการเรียนรู้ที่ได้ก าหนดไว้ในหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้
พืน้ฐาน จะต้องยึดหลกัให้ผู้ เรียนมีความส าคญัที่สดุ ดังนัน้การจดัการเรียนรู้ต้องส่งเสริมให้ผู้ เรียน
สามารถพัฒนาตนเองตามธรรมชาติ และเต็มความสามารถ โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่าง
บุคคล ซึ่งการจดัการเรียนรู้ที่เน้นผู้ เรียนเป็นส าคญันี ้ต้องมีกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลาย มีการ
ใช้สื่อการเรียนรู้ในการเป็นเคร่ืองมือในการส่งเสริม และสนับสนุนการจดัการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้ เรียน
สามารถเข้าถึงความรู้ทกัษะกระบวนการ และมีคณุลกัษณะตามมาตรฐานการเรียนรู้ของหลกัสตูร
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ การเล่นเกมเป็นกิจกรรมที่สอดคล้องกบัความชอบและพฒันาการของเด็ก
ได้ถกูบรรจอุยู่ในรูปแบบของวิธีการสอน โดยถกูเรียกว่า เกมการศกึษา 

4.1 ความหมายของเกม และเกมการศึกษา 
แกรมบ์, คารร์, และฟิตช์ (Jean Dresden Grambs, John C. Carr, และ Robert  M. 

Fitch, 1970, p. 244) ให้ความหมายของเกมว่า เกม เป็นนวัตกรรมการศึกษา ซึ่งผู้สอนส่วนใหญ่
ยอมรับว่า กิจกรรมการเล่น หรือเกมสามารถใช้ในการจงูใจนกัเรียน ครูสามารถน าเกมไปใช้ในการ
เรียนการสอน เพื่อให้กระบวนการด าเนินไปจนบรรลุเป้าหมายได้ เพราะเกมเป็นกิจกรรมที่จัด
สภาพแวดล้อมของนกัเรียนให้เกิดการแข่งขนัอย่างมีกฎเกณฑ์ โดยมีวตัถุประสงค์เฉพาะ และเป็น
กิจกรรมเพื่อความสนกุสนาน 

อาโนลด์ (Arnold, 1975, p. 110) ให้ความหมายของเกมว่า การเล่น  ซึ่งอาจมี 
เคร่ืองเล่นหรือไม่มี เคร่ืองเล่นก็ได้ เกมเป็นสื่อที่ กล่าวได้ว่า มีความใกล้ชิดกับเด็ก ๆ มาก 
มีความสมัพนัธ์เก่ียวข้องกบัชีวิต และพฒันาการมาตัง้แต่เกิด จนท าให้เกือบลืมไปว่าการเล่นของ
เด็กนัน้ มีสว่นช่วยในพฒันาการเรียนรู้ของเด็กเป็นอย่างมาก 

เกม ใน พจนานุกรมของฉบับราชบัณฑิตยสถาน พุทธศักราช 2554 ได้กล่าว
ความหมายไว้ว่า เกม หมายถึง การแข่งขนัที่มีกติกาก าหนด เช่น เกมกีฬา, การเล่นเพื่อความสนุก 
เช่น เกมคอมพิวเตอร์, การแสดงเพื่อสาธิตกิจกรรม เช่น เกมการบริหาร, การแสดงที่ใช้กลวิธีหรือ
เลห์่เหลี่ยมเพื่อหกัล้างกนั เช่น เกมการเมือง  

จรินทร์ ธานีรัตน์ (2524, น. 1) ให้ความหมายไว้ว่า กิจกรรมในสว่นของพลศกึษาที่ว่า
ด้วยการเล่น โดยใช้กฎกติกาที่ไม่ซับซ้อนมากนัก เป็นการส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาทักษะ  
การเคลื่อนไหว 
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วารินทร์ รัศมีพรหม (2531, น. 183) ได้กลา่วว่า เกมเป็นการเลน่ เป็นการพฒันาของ
มนุษย์ นกัจิตวิทยาพฒันาการได้พบว่า การเล่นเป็นประโยชน์ในการพฒันาและส้รางความรู้ความ
เข้าใจ และความคิดสร้างสรรค์ นักมานุษยวิทยา ก็พบว่า ในสมัยโบราณได้มีการใช้การเล่นเกม
สอนทักษะคนในเผ่าของตนให้ได้เรียนรู้เพื่อการอยู่ รอด นักจิตวิทยาเด็ก  พีเจต์ ( Jean Piaget) 
มองว่าการเล่นนัน้ เป็นการผสมผสานกลมกลืนและซึมซาบ เป็นกระบวนการพืน้ฐานของกระบวน
ความคิด สู่การพฒันาด้านสติปัญญา เกมการเล่นจึงน ามาใช้ในกระบวนการจดัการเรียนการสอน
ได้เป็นอย่างดี เกมให้ความสนุก เร้าใจ ประทับใจ และท าให้ความเครียดในการเรียนในชัน้ผ่อน
คลายลง เป็นที่ชื่นชอบทัง้เด็กและผู้ ใหญ่ เพราะให้บรรยากาศที่เบาสบาย ซึ่งเป็นส่วนท าให้การ
เรียนการสอนมีประสิทธิภาพ 

ก าพล ด ารงวงศ์ (2535, น. 11) ได้ให้ค านิยามของ เกม ว่า เป็นสิ่งที่ท าให้เกิด 
การเรียนรู้ที่ดีต่อนักเรียนเพราะเกมเป็นกิจกรรมที่นักเรียนกระท าด้วยตนเอง การใช้เกมจึงเป็น
ประสบการณ์ตรงที่นักเรียนได้รับการสัมผัส ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้ที่ดีที่สุด มี
ความคิดส้รางสรรค์ ริเร่ิม และเกิดจินตนาการอันเป็นการแสดงถึงความก้าวหน้าทางระดับ
สติปัญญาของนกัเรียน 

กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2546, น. 66) ได้อธิบายไว้ว่า เกมการศึกษา 
หมายถึง เกมการเล่นที่ช่วยในการพัฒนาสติปัญญา  ซึ่งมีกฎเกณฑ์กติกาก าหนดชัดเจน  
ผู้ เล่นสามารถเล่นคนเดียวหรือเป็นกลุ่มได้ ช่วยให้เด็กรู้จกัสงัเกต หาเหตผุล เกิดความคิดรวบยอด 
เก่ียวกบัส ีรูปร่าง จ านวน ประเภท และความสมัพนัธ์ท่ีเก่ียวข้องกบัพืน้ที่หรือระยะ  

ประภากร โลห์ทองค า (2522, น. 57) อธิบายว่า เกมการศึกษา คือ กระบวนการเล่น  
ที่ท าให้ผู้ เรียนเกิดความสนุกสนาน และในขณะเดียวกัน ยังสามารถน าเอาแง่คิดจากการเล่นไป
วิเคราะห์ วิจารณ์ เพื่อน าไปสูก่ารเรียนรู้ต่อไป 

ทิศนา แขมมณี (2555, น. 81) ได้กลา่วถึง เกมการศกึษา ว่าเป็นกระบวนการที่ผู้สอน
ใช้ในการช่วยให้ผู้ เรียนได้เกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์หรือวตัถุประสงค์ที่ก าหนดจากเนือ้หาและ
วิธีการเลน่เกม ซึง่ช่วยให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้เร่ืองต่าง ๆ อย่างสนกุสนาน 

อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์ (2557, น. 15) ได้อธิบายว่า เกมการศึกษา เป็นกิจกรรมการ
เลน่ที่มุ่งสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้เกิดการเรียนรู้โดยใช้เกมซึง่เป็นสื่อเร้าความสนใจในการเรียน 

จากความหมายต่าง ๆ ข้างต้น พอจะสรุปได้ว่า เกม เป็นกิจกรรมที่กระท าแล้ว
สามารถท าให้เกิดความสนุกสนาน ความเพลิดเพลิน ก่อให้เกิดพฒันาการและความคิดสร้างสรรค์
แก่ผู้ เล่น ส าหรับเกมการศึกษานัน้ เป็นรูปแบบของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยการใช้
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การเล่นเกมเป็นสื่อกลางช่วยในการเรียนการสอน ช่วยเร้าความสนใจของผู้ เรียน และยังเป็น
เคร่ืองมือในการกระตุ้ นผู้ เรียน ไม่เกิดความเบื่อหน่ายในขณะเรียน ไม่ รู้สึกว่าต้องถูกบังคับ  
ให้ต้องเรียน โดยเกมการศึกษาจะมีการออกแบบให้มีเนือ้หา มีกฎกติกา และวิธีการเล่น ที่ท าให้
ผู้ เรียนได้ รับความสนุกสนานควบคู่ ไปกับการสร้างความรู้ และพัฒนาทักษะของผู้ เรียน  
ได้อย่างตรงตามวตัถปุระสงค์ที่ผู้สอนตัง้ไว้ 

4.2 จุดมุ่งหมายของเกม 
ราศี ทองสวัสด์ิ (2523, น. 79) กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการเล่นเกมการศึกษาว่า 

เป็นการฝึกให้เด็กคิด  รู้จักเหตุผล  ฝึกการสังเกต และเพื่อเตรียมความพร้อมที่จะเรียนอ่าน 
ในชัน้ประถมศกึษา 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน (2528, น. 15) กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของ
การจดัเกมการศึกษาไว้ กล่าวคือ เพื่อฝึกให้เด็กรู้จักการสงัเกตและจ าแนกด้วยสายตา ฝึกการจัด
หมวดหมู่หรือการแยกประเภท  ฝึกการคิดอย่างมีเหตุมีผล ฝึกตัดสินใจในการแก้ปัญหา ฝึก
ความสมัพันธ์ระหว่างดวงตากับมือและร่างกาย ฝึกให้มีมนุษยสัมพันธ์ที่ดี และเป็นการทบทวน
เนือ้หาสาระวิชาที่เรียนแล้ว 

วรรณี วจันสวสัด์ิ (2552, น. 27) กล่าวว่า เกมการศึกษา เป็นสื่อหรือเคร่ืองมือที่ช่วย
ส่งเสริมและพัฒนาการเรียนรู้เป็นอย่างดี  และสนองความต้องการของเด็กในหลายด้าน  เป็น
พืน้ฐานในการเตรียมความพร้อมรวมทัง้เป็นพืน้ฐานทางคณิตศาสตร์และภาษา  เด็กได้รู้จักการ
สังเกต การจ าแนก การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู่  การแก้ปัญหา เพื่อให้เกิดความพร้อม
ทางการเรียนในระดบัชัน้ต่อไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

กุลยา ตันติผลาชีวะ (2554, น. 20) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของเกมการศึกษาไว้ว่า 
เป็นการสร้างความรู้ไปพร้อมกับความเพลิดเพลิน เด็กที่ได้เล่นเกมที่ตามวยัจะท าให้มีการพัฒนา
ความรู้ได้ดีขึน้ โดยเฉพาะการเล่นเป็นกลุ่ม ที่มีการแพ้การชนะ มีกฎกติกา จะท าให้นอกจากได้รับ
ความรู้ รู้จักพลิกแพลงเพื่อให้ชนะแล้ว ยังท าให้เด็กรู้จักระงับอารมณ์ และมีเหตุผล อยู่ในสังคม
ร่วมกบัผู้ อ่ืนได้เป็นอย่างดี 

ทิศนา แขมมณี (2555, น. 81) ได้กล่าวถึง จุดมุ่งหมายของเกมการศึกษาไว้ว่า  
เป็นการใช้การเล่นมาเป็นสื่อกลาง เพื่อให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้เร่ืองต่าง ๆ ผ่านประสบการ ณ์ตรง 
อย่างสนกุสนานและเป็นการท้าทายความสามารถของผู้ เรียน 

จากจุดมุ่งหมายข้างต้น สรุปได้ว่า เกมการศึกษานัน้ มีจุดมุ่งหมายเพื่อท าให้ผู้ เรียน
สามารถทบทวนความรู้เดิม และได้เรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ  ผ่านกิจกรรมการเล่นเกมที่มีความสนุกสนาน
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ไม่น่าเบื่อ ท าให้ผู้ เรียนได้ฝึกทักษะทางด้านสติปัญญา ทักษะทางด้านร่างกาย และช่วยฝึกฝน
ผู้ เรียนให้รู้จกัการเคารพกฎ กติกา รู้จกัควบคมุอารมณ์ สามารถปรับตวัเข้ากบัผู้ อ่ืนได้ 

4.3 ประเภทของเกม 
ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2527, น. 145) ได้จ าแนก

ประเภทของเกมเป็นชนิดต่าง ๆ ดงันี ้
1. เกมจบัคู่ เกมชนิดนีเ้ป็นการฝึกการสงัเกต การเปรียบเทียบ การคิดหาเหตุผล 

เกมจับคู่ เป็นการจัดของเป็นคู่ ๆ ชุดละตัง้แต่ 5 คู่ ขึน้ไป อาจเป็นการจับคู่ภาพหรือวัสดุอุปกรณ์
ต่าง ๆ ก็ได้ เกมประเภทนีส้ามารถจดัได้หลายชนิด ได้แก่ 

1.1 การจบัคู่สิ่งที่เหมือนกนั 
1.2 การจบัคู่สิ่งที่เป็นประเภทเดียวกนั  
1.3 การจบัคู่สิ่งที่มีความส าคญัแบบตรงกนัข้าม  
1.4 การจบัคู่สิ่งที่มีความสมัพนัธ์กนั 
1.5 การจบัคู่ภาพที่ซ้อนกนั 
1.6 การจบัคู่ภาพเต็มกบัภาพชิน้สว่นที่หายไป 
1.7 การจบัคู่ภาพเต็มกบัภาพสว่นย่อย 
1.8 การจบัคู่ภาพที่เป็นสว่นตดักบัภาพใหญ่ 
1.9 การจบัคู่ภาพที่มีเสียงสระเหมือนกนั  
1.10 การจบัคู่สิ่งที่เหมือนกนัแต่สีต่างกนั 
1.11 การจบัคู่แบบอนกุรม  
1.12 การจบัคู่แบบอปุมาอปุไมย 
1.13 การจบัคู่ภาพที่มีเสียงพยญัชนะต้นเหมือนกนั 

2. เกมวางภาพต่อปลาย (โดมิโน) ฝึกการการคิดค านวณ สงัเกต การคิดเป็นเหตุ
เป็นผล  

3. เกมภาพตัดต่อ เป็นเกมฝึกการสังเกตรายละเอียดของรูปภาพ รอยตัดต่อ 
ของรูปภาพที่เหมือนกนัหรือต่างกนั ในเร่ืองของขนาด รูปร่างสแีละลวดลาย  

4. เกมเรียงล าดับ เป็นเกมฝึกทักษะการจ าแนก การคาดคะเน เกมประเภทนี  ้
มีลกัษณะเป็นภาพสิ่งของ เร่ืองราว เหตกุารณ์ แบ่งเป็น 

4.1 การเรียงล าดับ ขนาด ปริมาณ จ านวน เช่น ใหญ่-เล็ก, สัน้-ยาว, หนัก-
เบา, มาก-น้อย 
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4.2 การเรียงล าดบัภาพและเหตกุารณ์ต่อเนื่อง 
5. เกมจดัหมวดหมู่ เพื่อฝึกทกัษะการสงัเกต การจดัแยกประเภท  
6. เกมหาความสมัพนัธ์ระหว่างรูปภาพกบัสญัลกัษณ์ เกมนีจ้ะช่วยให้เด็กคุ้นเคย

กบัสญัลกัษณ์เป็นภาพที่มีรูปภาพกบัค า หรือตวัเลขแสดงจ านวน ก าหนดให้ 
7. เกมหาภาพที่มีความสัมพันธ์ล าดับที่ก าหนด ฝึกการสังเกตล าดับที่ ถ้าเก็บ

ต้นแบบจะฝึกเร่ืองความจ า  
8. เกมลอตโต หรือเกมสังเกตรายละเอียดของภาพ เป็นการฝึกการสังเกต

รายละเอียดของภาพ  
9. เกมหาความสัมพันธ์ แบบอุปมาอุปไมย เกมแบบนีจ้ะประกอบด้วยชิน้ส่วน

แผ่นยาว จ านวน 2 ชิน้ต่อกนั ด้วยผ้าหรือวสัดอ่ืุน ชิน้ส่วนตอนแรก มีภาพ 2 ภาพที่มีความสมัพนัธ์ 
หรือเก่ียวข้องกนัอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึง่เมื่อจบัคู่กบัภาพที่เหมาะสมแล้ว  

10. เกมพืน้ฐานการบวก เป็นเกมที่ฝึกให้เด็กมีกระบวนการทางความคิดเก่ียวกบั
การรวมกนัหรือการบวก โดยเกมแต่ละเกมจะประกอบด้วยภาพหลกั 1 ภาพ ที่แสดงจ านวนต่าง ๆ 
และจะมีภาพชิน้สว่นตัง้แต่ 2 ภาพขึน้ไป  

11. เกมจบัคู่ตารางสญัลกัษณ์ เป็นการฝึกคิดการสงัเกต และฝึกการคิดเชื่อมโยง
ความสมัพนัธ์  

ลักคะณา เสโนฤทธ์ิ (2551, น. 37) กล่าวว่า เกมการศึกษา เป็นกิจกรรมที่ช่วย
ส่งเสริม และฝึกทักษะให้ผู้ เล่นได้เกิดความคิดรวบยอดในสิ่งที่ เรียน นอกจากนีว้ิ ธีการเล่น  
ยังช่วยส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดพฤติกรรมทางสังคมในด้านการช่วยเหลือแบ่งปัน การยอมรับผู้ อ่ืน  
เพื่อให้อยู่ร่วมกนัในสงัคม อย่างมีความสขุ 

บุบผา เรืองรอง (ม.ป.ป.) เกมการศึกษามีประโยชน์ต่อเด็กเล็กได้ครบทุกด้าน 
ทัง้ทางด้านร่างกาย ด้านจิตใจ อารมณ์ และสงัคม เด็กได้เรียนรู้ผ่านการเลน่ที่เหมาะสมสอดคล้อง
กบัธรรมชาติของเด็กโดยจะช่วยสง่สง่เสริมให้มีทกัษะต่าง ๆ ดงันี ้ 

1. สง่เสริมการสงัเกตและเปรียบเทียบวสัดสุิ่งของต่าง ๆ และรูปภาพ 
2. สง่เสริมการตดัสินใจในการแก้ปัญหา การใช้ความคิดอย่างมีเหตผุล  
3. สง่เสริมการใช้กล้ามเนือ้เล็ก และความสมัพนัธ์ระหว่างมือกบัตา 
4. สง่เสริมการสร้างสมัพนัธภาพอนัดีกบัผู้ อ่ืน  
5. สง่เสริมให้เด็กมีความกล้าในการแสดงออก กล้าพดู กล้าคิด  
6. สง่เสริมให้เป็นคนยอมรับการพ่ายแพ้ การท าตามกติกา 
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7. สง่เสริมให้เกิดความเพลิดเพลิน และผ่อนคลายจากกิจกรรมอื่น  
8. ส่งเสริมลกัษณะนิสยัท่ีดีให้แก่เด็ก เช่น การมีวินยั ความอดทน อดกลัน้ ความ

ชื่อสตัย์ การเป็นผู้น า ผู้ตาม เป็นต้น 
9. สง่เสริมให้เด็กค้นคว้าด้วยตนเองจากการเลน่ 
10. ส่งเสริมทกัษะที่ใช้ประสาทสมัผสั เกมการศึกษาเปิดโอกาสให้เด็กได้กระท า 

ได้ส ารวจ ค้นคว้า จึงเกิดความสนุก และยังเป็นประสบการณ์ที่จะช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้ได้ดี
ที่สดุ 

โคลัมบัส (Kolumbus, 1979, p. 141–149 อ้างถึงใน เยาวพา เดชะคุปต์, 2542, น. 
51) ได้แบ่งเกมการศกึษาออกเป็นข้อต่าง ๆ ดงันี ้

1. เกมการแยกประเภท (Classification) หมายถึง การแยกกลุ่ม จัดกลุ่ม จับคู่ 
ซึ่งสามารถฝึกทักษะเด็กได้หลายอย่าง โดย เล่นจะแยกเป็นของที่ เหมือนกันหรือต่างกัน  
ซึง่แบ่ง ออกเป็น 

1.1 เกมลอตโต เป็นเกมที่เล่นอย่างง่าย โดยจะมีภาพขนาดเล็กอยู่หนึ่งชุด  
ซึง่จะน ามาจบัคู่กบัภาพในกระดาษ  

1.2 เกมโดมิ โน  เป็นเกมที่ ในแต่ละด้านจะมีภาพ จุด  ตัวเลข จ านวน  
ให้เด็กเลือกภาพต่อในแต่ละด้านไปเร่ือย ๆ 

1.3 เกมตารางสมัพนัธ์ (Matrix)  
2. เกมฝึกท าตามแบบ (Patterning) ในเกมชนิดนี เ้ด็กจะต้องวาด หรือสร้าง 

หรือลากตามแบบตามล าดบั  
3. เกมฝึกล าดบัหรืออนกุรม (Sequence, Serration)  
และกล่าวถึงเกมพัฒนาทักษะ (Manipulative Games) ไว้หลายรูปแบบ และได้

แบ่งเกมออกเป็น 6 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 
1. เกมฝึกกระท า (Manipulative Games) เป็นการที่เด็กน าของเล่นต่าง ๆ  

มาเล่นอย่างมีกฎเกณฑ์กติกา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้เด็กได้พัฒนาประสาทสัมพันธ์ระหว่าง  
การใช้กล้ามเนือ้มือและสายตา  

2. เกมการศึกษา (Didactic Games) เป็นเกมที่พัฒนาความคิดของเด็ก ซึ่ง
เด็กจะต้องคิดหาเหตผุลจากการเลน่เกมของเด็ก  

3. เกมฝึกทักษะทางร่างกาย (Physical Games) หรือเกมพลศึกษา เป็นเกม
ที่มีมากมายหลายชนิด รวมทัง้การฝึกกายบริหารประจ าวนัง่าย ๆ  
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4. เกมทายบัตร (Card Games) จะช่วยให้เด็กสามารถแยกความเหมือน 
ความต่าง ฝึกความจ าและเสริมทกัษะอ่ืน ๆ 

5. เกมฝึกทกัษะทางภาษา เป็นเกมที่อาศยัจินตนาการและการใช้ค าพดู โดย
ไม่ต้องใช้วสัดอุปุกรณ์ใด ๆ  

6. เกมพิเศษ (Special Games) เป็นการจดัให้เด็กเลน่เป็นครัง้คราว  
จากข้อความข้างต้น สรุปว่า ประเภทของเกมการศึกษานัน้ แบ่งออกเป็นหลาย

ประเภท โดยแต่ละประเภทนัน้ มีจุดมุ่งหมายที่ตรงกัน คือ ท าให้เกิดความสนุกสนานในการเล่น 
เกิดความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ เกิดการพัฒนาสติปัญญา สามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ประสบการณ์
และความรู้กับผู้ อ่ืน หมายถึงการเรียนรู้ร่วมกันกับผู้ อ่ืน การจัดกิจกรรมให้กับเด็กโดยใช้เกม
การศึกษา ต้องนึกถึงความเหมาะสมของเนือ้หา จุดมุ่งหมาย วัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน 
และวยัของผู้ เรียนอีกด้วย 

4.4 หลักในการเลือกเกม 
อารี เกษม รัติ  (2523, น. 71) กล่าวว่า  การเลือกเกม ควรจะล าดับ เกมตาม

ความสามารถของผู้ เรียน ขณะเดียวกนั ควรมีการค านึงถึงความยากง่ายของเกมด้วย เพราะถ้าเกม
ง่ายเกินไปจะท าให้ความสนใจของเด็กน้อยลง ไม่ควรให้เด็กฝึกทกัษะซ า้ ๆ จนเด็กเบื่อ การเล่นเกม 
ควรเร่ิมเกมจากง่ายไปหายากและแปลกขึน้ 

ภรณี คุรุรัตนะ (2535, น. 121) กล่าวว่า ในการจดัเกมควรมีเกณฑ์ก าหนดไว้เด่นชัด
ให้เด็กปฏิบติัตามและขึน้อยู่กับวตัถุประสงค์ของการเล่น เพื่อฝึกความพร้อมด้านต่าง ๆ  ซึ่งมีเกม
ฝึกความพร้อมแบบต่าง ๆ ไว้ให้ผู้ เลน่ได้เลน่ในเวลาที่ก าหนด เกมแต่ละเกม จะต้องท ากล่องใสเ่ป็น 
ชุด ๆ ทัง้นีเ้พื่อจะได้ฝึกเด็กให้เข้าใจว่า เกมแต่ละชุดจะจดัใส่ไว้แต่ละกล่อง และเก็บไว้ที่ชัน้เตรียม  
เด็ก ๆ ควรจะได้พยายามเลน่เกมให้ครบทุกชดุ เนื่องจากแต่ละชดุมีจุดมุ่งหมายต่าง ๆ กนั การเล่น
หากเป็นเวลาที่ก าหนดไว้ในตารางประจ าวัน ครูจะเป็นผู้ จัดไว้ตามโต๊ะให้เด็กหมุนเวียนกันเล่น 
หากเป็นนอกเวลาเด็กจะเล่นกนัเอง เมื่อเล่นเสร็จจะต้องเก็บเกมลงกล่องเป็นชุด ๆ แล้วยกเก็บเข้า
ที่เดิม 

ประพันธ์ศิ ริ  สุ เสารัจ (2556, พฤษภาคม -ธันวาคม , น. 33) ได้กล่าวถึงหลัก 
ในการเลือกเกมการศึกษาว่าควรค านึงถึงสิ่งต่อไปนี ้คือ อายุ เพศ ความสนใจ ความสามารถ และ
สภาพร่างกายของผู้ เรียน เพื่อท าการก าหนดจุดประสงค์ในการเล่นเกมว่า  มุ่งหวังให้ผู้ เรียนได้
เรียนรู้สิ่งใดจากกิจกรรม สถานที่ที่ใช้ท ากิจกรรม ว่าสอดคล้องกับจ านวนผู้ เล่นหรือไม่ ควรเลือก
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เกมที่ผู้ เล่นจะได้มีส่วนร่วมกนัทุกคน ดงันัน้ควรเตรียมอปุกรณ์ให้เพียงพอ และกติการวมถึงวิธีการ
เลน่ไม่ควรซบัซ้อนจนเกินไป 

จากข้างต้นสรุปได้ว่า การเลือกเกมการศึกษาใช้ในการสอนนัน้  ผู้ สอนต้องค านึง
เก่ียวกบัความเหมาะสมของผู้ เรียนเป็นหลกั ไม่ว่าจะเป็นด้านเพศ วยั ความสามารถหรือความถนดั 
และสภาพร่างกาย เพื่อให้สอดคล้องกบัความสนใจของผู้ เรียน ซึ่งจะท าให้สามารถเร้าความสนใจ
ของผู้ เรียนให้จดจ่อและสามารถเข้าถึงเนือ้หาตามที่ผู้สอนต้องการได้ นอกจากนีเ้กมการศึกษาที่
เลือกใช้นัน้ควรเป็นเกมที่ทุกคนในชัน้เรียนสามารถมีส่วนร่วมหรือหมนุเวียนกันเล่นได้อย่างทัว่ถึง 
ดังนัน้ผู้ สอนควรค านึงถึงจ านวนอุปกรณ์ให้เหมาะสมกับระยะเวลาและสถานที่ซึ่งใช้ในการท า
กิจกรรม 

4.5 ข้อดี ข้อจ ากัดของเกม 
สคุนธ์ สินธพานนท์ (2545, น. 162) ได้กลา่วถึง การสอนโดยใช้เกมว่ามีข้อดีของการ

สอนโดยใช้เกมไว้ 4 ข้อ คือ 
1. ช่วยให้ผู้ เรียนที่มีปัญหาในการเรียน มีความเบื่อหน่ายการเรียน หันมาสนใจ

การเรียน เพราะเกมท าให้ผู้ เรียนได้รับความสนกุสนานเพลิดเพลิน 
2. ช่วยให้ผู้ เรียนรู้จักการควบคุมตนเอง เปลี่ยนจากผู้ รับหรือผู้ ตามมาเป็นผู้ มี

ความสามารถในการตดัสินใจด้วยตนเองได้ 
3. ส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคม และยงักระตุ้นให้เกิดความร่วมมือ 

การปรึกษาหารือ 
4. ช่วยให้ผู้ สอนวินิ จฉัยและแก้ไขมโนคติที่ผิดต่าง ๆ ได้หลายวิชา เช่น 

คณิตศาสตร์ ภาษาไทย สงัคมศกึษา ศิลปะ ภาษาองักฤษ วิทยาศาสตร์ 
อัชรีพร มณีวงษ์ (2546, กรกฎาคม-กันยายน, น. 13) กล่าวว่า การเล่นเกมนัน้ 

มีประโยชน์และเหมาะสมกบัทกุวยั คือ 
1. ท าให้เด็กรู้จกัสงัเกตสิ่งรอบตวั และน าเอาประสบการณ์มาใช้ปรับแก้ไขปัญหา

ในชีวิตประจ าวนัได้ 
2. เกิดการเคลื่อนไหวร่างกาย ได้ออกก าลงักาย 
3. ผ่อนคลายอารมณ์ สมองปลอดโปร่ง 
4. เกิดสติปัญญา มีจินตนาการในการเลน่ 
5. เกิดความสามคัคีในหมู่คณะ 
6. เกิดการให้อภยั เสียสละ มีการช่วยเหลือซึง่กนัและกนั 
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7. มีกิริยาวาจาที่สภุาพ 
8. กล้าคิด กล้าแสดงออกอย่างอิสระ และเป็นระบบ 
9. ปฏิบติัตามกฎกติกาและค าสัง่ของเกมนัน้ ๆ  
10. ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ 
11. ฝึกภาวะการเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดี 

สวุิทย์ มลูค า และ อรทยั มลูค า (2547, น. 97) ได้กล่าวถึงข้อดีของการใช้เกม ในการ
สอนไว้ดงันี ้ 

1. ให้โอกาสผู้ เรียนได้ฝึกทกัษะ เทคนิคและกระบวนการต่าง ๆ  
2. ท าให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนสูง มีความสนุกสนานเพลิดเพลิน เกิดการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นการเรียนรู้ที่มีความหมายและยงัจดจ าได้คงทน 
3. ผู้ เรียนมีความชื่นชอบ และสะดวกกบัผู้สอน 

ทิศนา แขมมณี (2555, น. 368) อธิบายข้อดีว่า  
1. เป็นวิธีการสอนที่ช่วยให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผู้ เรียนจะเกิดการ

เรียนรู้จากการเลน่ และได้รับความสนกุสนาน  
2. เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการรู้แจ้งเห็นชดัด้วยตนเอง ท า

ให้การเรียนรู้นัน้อยู่คงทน และมีความหมาย 
3. เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนไม่เหนื่อยแรงมากขณะสอนและผู้ เรียนชอบ 

ทิศนา แขมมณี (2555, น. 368) อธิบายข้อจ ากดัว่า 
1. เป็นวิธีสอนที่ใช้ต้องใช้เวลาในการจดักิจกรรมมาก 
2. ต้องอาศัยการเตรียมการมาก ผู้ สอนจ าเป็นต้องจัดเตรียมอุปกรณ์การเล่นให้

ผู้ เรียนจ านวนมาก เกมการศึกษา ผู้สอนต้องศึกษาวิธีการและต้องทดลองเล่นเองจนเข้าใจ ซึ่งต้อง
อาศัยเวลามาก โดยเฉพาะความซบัซ้อนของเกมบางชนิด และเมื่อมีผู้ เล่นจ านวนมาก ยิ่งต้องใช้
เวลามากขึน้ตามอีกด้วย 

3. เป็นวิธีสอนที่ขึน้อยู่กับความสามรถของผู้ สอน ผู้ สอนจ าเป็นต้องมีความรู้
ความเข้าใจเก่ียวกบัการสร้างเกม จึงจะสามารถสร้างได้ 

4. เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนต้องมีความสามารถ และทกัษะในการน าการอภิปรายที่มี
ประสิทธิภาพ สามารถช่วยให้ผู้ เรียนสรุปการเรียนรู้ได้ตามวตัถปุระสงค์ 

5. เป็นวิธีสอนที่มีค่าใช้จ่าย เกมบางเกมต้องซือ้หามาโดยเฉพาะ บางเกมมีราคา
สงูมาก เนื่องจากการเลน่เกมสว่นใหญ่ ผู้ เรียนต้องมีวสัดอุปุกรณ์ในการเลน่เกมเฉพาะตน 
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จะเห็นได้ว่า การจัดการศึกษาโดยใช้เกมการศึกษา เป็นสิ่งที่มีประโยชน์และส าคัญ
อย่างยิ่งในการเป็นเคร่ืองมือที่ช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ เกิดความรู้ และรู้จักการแก้ปัญหา  
เกมการศึกษายังเป็นกิจกรรมอย่างหนึ่ง ที่มีส่วนช่วยในการพัฒนาทักษะการคิดของผู้ เรียนได้อีก
ด้วย 

4.6 การสอนโดยใช้เกม 
ทิศนา แขมมณี (2555, น. 365) อธิบายว่า การสอนโดยใช้เกม ผู้สอนน ากระบวนการ

สอนไปช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ก าหนดตามวตัถุประสงค์ โดยมีกติกา และน าเนือ้หาของเกม 
วิธีการเล่น พฤติกรรมของการเล่น และผลแพ้ชนะของการเล่นเกมของผู้ เรียนมาใช้ในการสรุปการ
เรียนรู้ ซึ่งวตัถุประสงค์ของการสอนด้วยเล่นเกมนัน้ เป็นวิธีที่ช่วยให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ด้วย
ความสนกุสนานและเป็นการท้าทายความสามารถ ท าให้ผู้ เรียนได้รับประสบการณ์ตรง  

ทิศนา แขมมณี (2560, น. 81) อธิบายวิธีการสอนโดยใช้เกม  คือ กระบวนการที่
ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ การสอนโดยใช้เกม ช่วยให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้เร่ืองต่าง ๆ 
อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยผู้ เรียนเป็นผู้ เล่นเองท าให้ได้รับประสบการณ์ที่ดี 
เป็นวิธีการท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมสงู 

องค์ประกอบส าคัญของวิธีสอนประกอบด้วย 1) มีเกมและกติกาการเล่น  
2) มกีารเลน่เกมตามกติกา และ 3) มกีารสรุปและอภิปรายเก่ียวกบัผลของการเลน่ 

เทคนิคและข้อเสนอแนะวิธีสอนโดยใช้เกมให้มีประสิทธิภาพ 
1. การเลือกและการน าเสนอเกม 

สว่นใหญ่จะเป็น “เกมการศกึษา” คือ เกมที่มีจุดประสงค์เพื่อให้ผู้ เล่นเกิด
การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ มีอยู่ด้วยกนั 3 ประเภท คือ 1) เกมท่ีไม่มีการแข่งขนั 2) เกมท่ีแข่งขัน 
ท าให้มีผู้แพ้ ผู้ชนะ และ 3) เกมการจ าลองสถานการณ์ (simulation game)  

การเลือกเกมเพื่อน ามาใช้สอนท าได้หลายวิธี ผู้สอนอาจเป็นผู้สร้างเกม
ขึน้ให้เหมาะกบัความต้องการของการสอนของผู้สอนก็ได้ หรืออาจน าเกมที่มีผู้สร้างขึน้แล้วมาปรับ
ดดัแปลงให้เหมาะกบัการเรียนและตรงกบัความต้องการของผู้สอน ผู้สอนจ าเป็นต้องศกึษาและท า
ความเข้าใจกบัเกมนัน้ให้เข้าใจ ซึ่งจะช่วยให้ผู้สอนมีการเตรียมการที่จะป้องกนัหรือแก้ไขสิ่งต่าง ๆ 
เหล่านัน้ไว้ก่อนก าหนด ช่วยให้การเล่นจริงของผู้ เรียนเป็นไปอย่างปราศจากอุปสรรค ส่วน
คอมพิวเตอร์เกมนัน้ ผู้สอนจ าเป็นต้องมีทัง้ซอฟต์แวร์ (software) และฮาร์ดแวร์(hardware) คือ ตวั
เกมและเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส าหรับผู้ เรียน จึงสามารถเลน่ได้ 

2. วิธีการเลน่ และกติกาการเลน่ 
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เกมแต่ละเกมมีวิธีการเล่นและกติกาที่มีความยุ่งยากซับซ้อนมากน้อย
แตกต่างกนั ในกรณีที่เกมนัน้เป็นเกมง่าย ๆ มีวิธีเล่นและกติกาการเล่นไม่ซบัซ้อน การชีแ้จงก็ย่อม 
ท าได้ง่าย แต่ถ้าเกมนัน้มีความซบัซ้อนมาก การชีแ้จงก็จะท าได้ยากขึน้ ผู้สอนควรจัดขัน้ตอนและ
ล าดับ รวมทัง้ให้รายละเอียดที่ชัดเจนโดยอาจต้องใช้สื่อต่าง ๆ เข้าช่วยและอาจให้ผู้ เรียนซ้อมการ
เลน่ก่อน 

กติกา ก็ถือว่าเป็นสิ่งที่ส าคัญมากส าหรับการเล่นเกม ผู้ สอนควรต้อง
ศกึษาและวิเคราะห์ว่า กติกาของเกมแต่ละข้อนัน้ มีเพราะความต้องการใด อะไร และควรดแูลให้ผู้
เลน่นัน้ปฏิบติัตามกฎและกติกาของการเลน่เกมอย่างถูกต้อง เคร่งครัด 

3. การเลน่เกม 
การเล่นควรเป็นไปตามล าดับขัน้ตอน มีการควบคมุเวลาในการเล่น โดย

ขณะที่ผู้ เรียนก าลังเล่นเกมอยู่นัน้ ผู้ สอนควรสังเกตพฤติกรรมของผู้ เรียนในขณะการเล่น และ
บนัทึกข้อมลูต่าง ๆ  ท่ีอาจจะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนของผู้ เรียน และสามารถน าไปใช้ในการสรุป
และอภิปรายหลงัการเลน่ได้ 

สรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมโดยใช้เกมการศึกษาส าหรับผู้ เรียนนัน้ ต้องมีการคดัเลือกเกม
ให้เหมาะสมกับผู้ เรียน โดยต้องค านึงถึง วัย วุฒิภาวะ เวลาและสถานที่อย่างเหมาะสม เกม
การศึกษานัน้ต้องเป็นเกมที่ง่าย ให้ความสนุกสนาน ใช้เวลาในการเล่นไม่มาก พัฒนาทางด้าน
สติปัญญาเก่ียวกับด้านความคิด ท้าทายความสามารถของผู้ เรียน ผู้ เรียนสามารถเล่นได้ทุกคน มี
การตัดสินคะแนนที่ไม่ยุ่งยากนัก เล่นเพื่อให้เกิดความสามัคคี มีความร่วมมือและมีความ
รับผิดชอบร่วมกนั 

4.7 เกมอูโน (UNO) 
Mattel และ Fisher-Price (2019) ได้กล่าวถึงประวติัเกมอโูน (UNO) ว่า อโูน (UNO) 

(มาจาก ภาษาอิตาลี แปลว่า หนึ่ง) เป็นเกมไพ่ชนิดหนึ่งของชาวอเมริกนั เกมนีไ้ด้รับการพฒันาขึน้
ครัง้แรก โดย เมิร์ล ร็อบบินส์ (Merle Robbins) เมื่อปี ค.ศ.1971 (พ.ศ. 2514) ซึ่งเป็นเจ้าของร้าน
ตัดผมในซินซินแนติ (Cincinnati) ย่านชานเมืองของรัฐโอไฮโอ (Ohio) ตัง้แต่ปี ค.ศ.1992 (พ.ศ. 
2535) เมื่อครอบครัวและเพื่อน ๆ ของร็อบบินส์ เร่ิมเล่นกันมากขึน้เร่ือย ๆ ร็อบบินส์และครอบครัว
ตัดสินใจรวมเงินกัน 8,000 ดอลลาร์สหรัฐ ($ 8,000) และได้สร้างเกมจ านวน 5,000 ชุด โดยเปิด
ขายท่ีร้านตัดผมของร็อบบินส์ในตอนแรก ต่อมาได้ขายลิขสิทธ์ิของอูโนให้กับ โรเบิร์ต เทเซก 
(Robert Tezak) จากนัน้ เทเซกได้ก่อตัง้ International Games, Inc. เพื่อท าการตลาดกบัอูโน ซึ่ง
ผลิตโดย ลูวิส ซอลท์ซแมน (Lewis Saltzman) จากบริษัท Saltzman Printers ในเมืองเมย์วูด 
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(Maywood) รัฐอิลลินอยส์ (Illinois) ในปีค.ศ.1992 (พ.ศ. 2535) เกม UNO จึงกลายเป็นส่วนหนึ่ง
ของ บริษัท Mattel เป็นต้นมา  

จดุมุ่งหมายของเกม คือ ผู้ เล่นคนแรกที่ท าแต้มได้ 500 คะแนนได้ส าเร็จ โดยผู้ เล่นจะ
ทิง้การ์ดทัง้หมดและได้รับคะแนนที่ค่าของคะแนนจะเป็นค่าตวัเลขรวมของใบที่ยงัถืออยู่โดยผู้ เล่น
คนอ่ืน ๆ ไพ่ 1 ส ารับ ประกอบด้วยการ์ดทัง้หมด 108 ใบ ซึ่งแต่ละสีจะมีสีละ 25 ใบ (สีแดง, สีเขียว, 
สีน า้เงิน และ สีเหลือง) แต่ละสีจะมีเลข 2 จ านวน ยกเว้นเลข 0 อนัดบัของแต่สีจะมีเลข 0 ถึง 9 ไพ่ 
action cards ประกอบด้วย ไพ่ Skip ไพ่ Draw Two และ Reverse นอกจากนีใ้นส ารับยังมี ไพ่ 
Wild และ Wild Draw Four อย่างละ 4 ใบ โดยมีกติกา เกม UNO music (Mattel และ Fisher-
Price, 2019) ดงันี ้

1. แจกไพ่ UNO music คนละ 7 ใบ (หรือ 5 ใบ ส าหรับคนจ านวนคนมากกว่า 10 
คนขึน้ไป) และน าไพ่ที่เหลือวางคว ่าหน้าไว้ตรงกลางโต๊ะ ส ารับไพ่ตรงกลางนีจ้ะไว้ส าหรับจัว่ 

2. เปิดไพ่ที่อยู่ด้านบนสดุของส ารับขึน้มาและวางไว้ข้าง ๆ เป็นไพ่เร่ิมต้น 
3. เร่ิมจากผู้ เลน่ท่ีอยู่ทางซ้ายของผู้แจกไพ่และวนตามเข็มนาฬิกา 
4. ลงไพ่ UNO music ที่มีการอ่านโน้ตดนตรีสากลในระดับเสียงหรือรูปแบบ

เดียวกนั สีเหมือนกนั หรือสญัลกัษณ์เดียวกนักบัไพ่ใบบนสดุของกอง 
5. เมื่อถึงล าดับของตนเอง ให้วางไพ่ 1 ใบลงบนกองไพ่ ไพ่ที่วางลงไปจะต้องมี

ตวัเลข สี หรือตวัช่วยเหมือนกนักบัไพ่ที่อยู่ด้านบนของกองไพ่ นอกจากว่าคณุจะทิง้ไพ่ Wild คณุจึง
จะสามารถเลือกสีที่ต้องการเลน่ต่อไปได้ 

Reverse (ทุกสี) หมายถึง ทิศทางการเล่นจะกลับกัน (เช่น จากวนตามเข็ม
นาฬิกาเป็นวนทวนเข็มนาฬิกา) 

Draw Two (ทุกสี) หมายถึง ผู้ เล่นคนถดัไปจะต้องจัว่ไพ่ขึน้มา 2 ใบและข้าม
ตานัน้ไป 

Skip (ทกุสี) หมายถึง ผู้ เล่นคนถดัไปจะต้องข้ามตานัน้ หากมีผู้ เล่นเพียงแค่ 2 
คน เมื่อผู้ เล่นคนหนึ่งวางไพ่ Skip ในตาสุดท้าย (UNO) ผู้ เล่นคนนัน้จะต้องวางไพ่อีกครัง้และ
สามารถวางไพ่เลขใดก็ได้ 

Wild หมายถึง ผู้ เลน่สามารถเลือกสีใดสีหนึ่ง (หรือสีเดิม) ที่ต้องการ 
Wild Draw Four หมายถึง ผู้ เล่นสามารถเลือกสีใดสีหนึ่ง แต่ผู้ เล่นคนถัดไป

จะต้องจั่วไพ่ขึน้มา 4 ใบ และข้ามตานัน้ไป Wild Draw Four เป็นไพ่ที่มีค่ามากที่สุด และคุณ
สามารถเลือกวางไพ่ใบนีไ้ด้ตัง้แต่ตาแรกของคณุ 
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6. จั่วไพ่เพิ่มหากไม่มีไพ่ที่สามารถวางได้ หากวางได้ให้เล่นต่อ แต่หากวางไม่ได้
ให้ข้ามตานัน้ไป 

7. บอกสีที่ต้องการเมื่อคณุวางไพ่ Wild ลงไปบนกองไพ่ คณุสามารถวางไพ่ Wild 
เมื่อไรก็ได้เมื่อถึงตาของคณุ และสามารถเลือกสีใดก็ได้ตามต้องการ 

8. บอกสีที่ต้องการเมื่อคณุวางไพ่ Wild Draw Four ลงไปบนกองไพ่ เมื่อคณุวาง
ไพ่ Wild Draw Four ผู้ เล่นคนถัดไปจะต้องจั่วไพ่ขึน้มา 4 ใบจากส ารับ ผู้ เล่นอาจวางไพ่ Wild 
Draw Four และไพ่ Draw Two ต่อ ๆ กนัได้ และอาจท าให้ผู้ เล่นคนหนึ่งต้องจัว่ไพ่มากถึง 16 ใบใน
ตาหนึ่ง 

9. ท าตามค าสัง่ของไพ่ Action ที่ผู้ เล่นก่อนหน้าคุณวางลงไป คณุอาจต้องจัว่ไพ่
ขึน้มา 2 ใบ ข้ามตานัน้ไป หรือแม้แต่จัว่ไพ่ขึน้มา 4 ใบ 

10. อย่าลืมพูดว่า UNO เมื่อเหลือไพ่ใบสุดท้ายในมือ หากคุณลืมพูดว่า UNO 
และผู้ เล่นคนอ่ืนจับได้ คุณจะต้องจั่วไพ่ขึน้มาอีก 2 ใบ หากมีผู้ เล่นคนใดวางไพ่ใบรองสุดท้าย 
(เหลือไพ่ใบเดียว) แต่ลืมพดูว่า UNO แล้วผู้ เล่นคนอ่ืนสามารถจบัได้ ผู้ เล่นคนนัน้จะต้องจัว่ไพ่เพิ่ม
ขึน้มาอีก 2 ใบจากส ารับ แต่ถ้าไม่มีผู้ เลน่คนใดจบัได้ ให้เลน่ต่อโดยไม่ต้องจัว่ไพ่เพิ่ม 

11. นับแต้มของผู้ เล่นแต่ละคนเมื่อจบเกมแล้ว เกมจะจบลงเมื่อผู้ เล่นคนหนึ่งไม่
เหลือไพ่ในมือ โดยผู้ เลน่คนนัน้จะได้แต้มทัง้หมดไป 

12. วิธีนบัแต้มของ UNO music มีดงันี ้
นบัแต้มที่เหลือจากไพ่ทัง้หมดของผู้ เลน่แต่ละคน 
ไพ่ตวัเลข (0-9) มีค่าเท่ากบัเลขนัน้ ๆ 
ไพ่ Draw Two, Skip และ Reverse มีค่าเท่ากบั 10 แต้ม 
ไพ่ Wild และ Wild Draw Four มีค่าเท่ากบั 50 แต้ม 
แต้มทัง้หมดนีจ้ะเป็นของผู้ เลน่ที่ชนะในตานัน้ 

13. เลน่ต่อไปเร่ือย ๆ จนกว่าจะมีผู้ เลน่ท าแต้มได้ถึง 500 แต้ม 
 

5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
5.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ทิศนา แขมมณี (2548, น. 10) ให้ความหมายไว้ว่า การเข้าถึงความรู้ การพัฒนา
ทักษะความช านาญในการเรียน อาจจะพิจารณาจากคะแนนสอบที่ก าหนดให้ หรือคะแนนที่ได้
จากภาระงานที่อบหมายให้ หรือรวมทัง้สองอย่าง 
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โชติกา ภาษีผล (2559, น. 55) ให้ความหมายไว้ว่า เป็นความสามารถที่เกิดขึน้จาก
ประสบการณ์ของการเรียนรู้ที่ผู้ เรียนได้รับจากการเรียนในช่วงระยะเวลาหนึ่งที่ผ่านมา โดยใช้การ
สอบเป็นการวดัความรู้ความสามารถทางสมองหรือทางสติปัญญาของแต่ละบุคคล และเคร่ืองมือ
วดัที่ใช้ส าหรับการสอบ คือ แบบสอบ (Test) ซึง่เป็นเคร่ืองมือที่ใช้ในการทดสอบผู้ เรียน 

จากค ากล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นการเปลี่ยนแปลง  
ของการพัฒนาไปในทางที่พึงประสงค์ตามจุดมุ่งหมายของหลกัสูตร ความสามารถในการเข้าถึง
ความรู้เพื่อพัฒนาทักษะในการเรียนรู้ เกิดผลการเรียนรู้ด้านเนื อ้หาและทักษะ ส่งผลต่อ
ความส าเร็จ ซึง่สามารถสงัเกตและวดัค่าได้โดยอาศยัเคร่ืองมือต่าง ๆ ในการวดั  

5.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ (achievement test) นัน้ นักการศึกษาและนักวัดผล  

มีการเรียกชื่อแตกต่างกันไป อาทิเช่น แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ แบบทดสอบความสัมฤทธ์ิ  
แบบสอบผลสมัฤทธ์ิ แต่ได้ให้ความหมายไว้ในแนวทางเดียวกนั ดงันี ้

ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2538, น. 171) ได้ให้ความหมายไว้ว่า 
แบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ของผู้ เรียนที่ได้เรียนไปแล้ว ว่าผู้ เรียนมีความรู้ความสามารถเพียงใด 
อาจจะเป็นค าถามรายข้อที่ให้ผู้ เรียนทดสอบ มีทัง้ที่เป็นแบบข้อเขียน (Paper and Pencil Test)  
กบัที่เป็นภาคปฏิบติัจริง (Performance test)  

สมบูรณ์ ตันยะ (2545, น. 139) ให้ความหมายไว้ว่า แบบทดสอบที่ใช้วดัความรู้ 
ทกัษะ และสมรถภาพด้านต่าง ๆ โดยที่นกัเรียนแต่ละคนนัน้ได้เรียนรู้มาแล้ว เป็นการวดัเพื่อทราบ
ว่านกัเรียนได้เรียนรู้อะไรไปในอดีตมากน้อยเพียงใด และสามารถน าความรู้ที่ได้มาใช้ได้เพียงใด 

สมนึก ภัททิยธนี  (2549, น. 74) ได้ให้ความหมายไว้ว่า แบบทดสอบที่วัด
สมรรถภาพสมองด้านต่าง ๆ ที่นกัเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้ว 

เยาวดี  รางชัยกุล  วิบู ล ย์ศ รี (2554, น. 16) อ ธิบายความหมายว่า  เป็น 
แบบวดัผลการเรียนรู้ด้านเนือ้หาวิชา และทกัษะของแต่ละสาขาวิชา โดยเฉพาะสาขาวิชาทัง้หลาย
ที่ได้จดัการเรียนการสอนในระดับชัน้เรียนต่าง ๆ ของแต่ละโรงเรียน มีลกัษณะของแบบทดสอบที่
เป็นทัง้แบบข้อเขียน และเป็นภาคปฏิบติั 

บุญชม ศรีสะอาด (2557, น. 26) ได้ให้ความหมายว่า เป็นแบบทดสอบวัดผล 
การเรียนรู้ในวิชาต่าง ๆ ในโรงเรียนและสถาบันการศึกษา แบบทดสอบที่สร้างขึน้มุ่งใช้กับ
ประชากรเป้าหมายที่อยู่ในระดับการศึกษา ระดับชัน้ วิชา และสถานที่ต่าง ๆ โดยในด้านวิชานัน้ 
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อาจสร้างแบบทดสอบ เพื่อวดัครอบคลุมหลกัสูตรทัง้หมดของวิชานัน้ หรือเลือกวดัในเนือ้หาเพียง
บางสว่น 

พิชิต ฤทธ์ิจรูญ (2557, น. 96) สรุปความหมายไว้ว่า เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัด
ความรู้ และทักษะความสามารถทางวิชาการที่ผู้ เรียนได้ผ่านการเรียนรู้มาแล้ว ว่าผู้ เรียนสามารถ
บรรลผุลส าเร็จตามจดุประสงค์ที่ก าหนดไว้ได้เพียงใด 

เทพิกา รอดสการ (2560, น. 152) ได้ให้ความหมายว่า ข้อทดสอบที่มุ่ งวัด
สมรรถภาพทางสมอง พฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ หรือคณุลกัษณะอย่างใดอย่างหนึ่ง
ของของผู้ เรียน  

สรุปได้ว่า แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ความสามารถ
ของผู้สอบ ทัง้ทางด้านความรู้และทักษะ เพื่อดูว่าจากการที่ได้ผ่านการเรียนรู้แล้ว ผู้สอบมีความรู้
ความสามารถในสิ่งที่เรียนรู้ไปแล้วมากน้อยเพียงใด มุ่งวดัประสบการณ์เรียนรู้ที่ผ่าน ๆ มา  

5.3 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ล้วน สายยศ และ องัคณา สายยศ (2538, น. 171) ได้แบ่งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนออกเป็น 2  แบบ คือ  
1. แบบทดสอบของครู คือ ชุดข้อค าถามที่ครูสร้างขึน้ ซึ่งมักจะเป็นข้อค าถาม  

ที่ถามเก่ียวกับความรู้ที่นักเรียนได้เรียนในห้องเรียนว่า เมื่อเรียนไปแล้วนักเรียนมีความรู้มากแค่
ไหน มีจุดบกพร่องตรงไหน ครูจะได้เป็นผู้สอนซ่อมเสริม หรือเป็นการวัดเพื่อดูความพร้อมเตรียม  
ที่จะเรียนขึน้บทเรียนใหม่ ตามที่ครูปรารถนา 

2. แบบทดสอบมาตรฐาน เป็นแบบทดสอบที่สร้างขึน้โดยผู้ เชี่ยวชาญ หรือจากครู
ที่สอน แบบทดสอบต้องผ่านการทดลองและตรวจสอบหาคุณภาพหลาย ๆ ครัง้ จนมีคุณภาพที่ดี
พอจึงสร้างเกณฑ์ปรกติของแบบทดสอบนัน้ สามารถใช้เป็นหลกัและเปรียบเทียบผลเพื่อประเมิน
การเรียนการสอนเร่ืองใด ๆ ก็ได้  

เยาวดี รางชัยกุล วิบูลย์ศรี (2554, น. 20) ได้จ าแนกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนออกเป็นมิติต่าง ๆ ไว้ดงัต่อไปนี ้

1. จ าแนกตามขอบข่ายของเนือ้หาวิชาท่ีวัด เช่น แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ 
บางประเภทจะวดัเนือ้หาวิชาทางคณิตศาสตร์ หรือประวติัศาสตร์ หรือการสะกดค า ฯลฯ ขอบข่าย
เนือ้หาวิชาของแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ินัน้อาจก าหนดให้กว้างได้ เช่น ก าหนดเนือ้หาวิชาเก่ียวกับ
ประวัติศาสตร์ไทยโดยทั่วไป หรือจ ากัดให้แคบลง เช่น ก าหนดเนือ้หาวิชาเฉพาะที่เก่ียวกับ  
ศึกเก้าทัพของประวัติศาสตร์ไทย เป็นต้น ผู้ ใช้แบบทดสอบเท่านัน้ที่จะต้องก าหนดเนือ้หาวิชาขึน้
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เอง โดยให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการสอบ ผู้สร้างแบบทดสอบสามารถที่จะพัฒนาแบบ
สอบให้มีเนือ้หาได้ตามขอบข่ายท่ีต้องการ 

2. จ าแนกตามลกัษณะหน้าท่ีทัว่ไปของแบบสอบ โดยแบ่งสอบผลสมัฤทธ์ิออกได้ 
3 ลกัษณะ คือ  

2.1 แบบสอบเพื่อการส ารวจผลสัมฤทธ์ิ (Survey Test) เป็นแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธ์ิท่ีใช้ในการส ารวจความสามารถของนักเรียน โดยประเมินความรู้ในเนือ้หาวิชาหรือ
ทกัษะต่าง ๆ เพื่อแสดงระดบัความสามารถของนกัเรียน  

2.2 แบบสอบเพื่อวินิจฉัยผลสัมฤทธ์ิ (Diagnostic Test) เป็นแบบทดสอบ
ผลสมัฤทธ์ิท่ีใช้วิเคราะห์จุดเด่นและจุดด้อยทางด้านทักษะต่าง ๆ ของนักเรียน  แบ่งออกเป็นแบบ
สอบชุดย่อย ๆ  นอกจากนัน้คะแนนจากแบบสอบยังแยกตามองค์ประกอบที่ส าคัญของแต่ละ
องค์ประกอบ เช่น แบบสอบเพื่อวินิจฉัยผลสมัฤทธ์ิด้านภาษา อาจจะรวมแบบทดสอบย่อยหลาย
ชุด ซึ่งครอบคลุมเนือ้หาเก่ียวกบัการรู้จกัใช้ค า ความเข้าใจเก่ียวกับถ้อยค าต่าง  ๆ รวมทัง้ค าศัพท์ 
ความเข้าใจในเร่ืองที่อ่าน การจ าแนกเสียง จ าแนกพยางค์ ฯลฯ คะแนนที่ได้จากการวินิจฉัย
ดงักล่าวจะช่วยให้ประเมินได้ว่า สิ่งใดคือข้อบกพร่องของผู้สอบ ซึ่งจะช่วยให้ซ่อมเสริมในส่วนของ
เนือ้หาหรือสิ่งยงัขาดอยู่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.3 แบบสอบเพื่ อวัดความพร้อม (Readiness Test) เป็นแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธ์ิซึ่งท าหน้าท่ีในการวัดทักษะท่ีจ าเป็นส าหรับการเรียนในชัน้ท่ีสูงขึน้ แบบสอบเพื่อ 
วดัความพร้อมใช้ส าหรับท านายการกระท าในอนาคต จึงท าหน้าที่เป็นเคร่ืองมือการวดัความถนัด
ไปในตวัด้วย  ตวัอย่างเช่น แบบสอบวดัความพร้อมในการอ่าน ซึ่งจะใช้สอบเมื่อเด็กจบชัน้อนุบาล 
หรือชัน้ เตรียมประถมปีที่  1 เพื่อจะตัดสินว่าเด็กเหล่านัน้ได้เรียนรู้ทักษะที่จ าเป็นส าหรับ 
การอ่านเพื่ อ เต รียมความพ ร้อมจะเข้าเรียนต่อในชัน้ เรียนปกติของการศึกษาในระบบ  
ได้อย่างเหมาะสมหรือไม่เพียงใด 

3. จ าแนกตามค าตอบท่ีใช้โดยทั่วไปแล้ว แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิส่วนใหญ่ 
ที่ใช้กันมักเป็นแบบสอบที่ประเภทข้อเขียน และที่ใช้กันค่อนข้างมาก โดยแบบทดสอบประเภท
ข้อเขียน แยกออกได้อีกสองระดบั คือ  

3.1 ระดับการเลือกค าตอบจากที่ได้ก าหนดไว้แล้ว โดยค าถามแต่ละข้อจะมี
ค าตอบที่ตายตัว ผู้ตอบจะต้องตดัสินใจเลือกค าตอบอย่างรอบคอบ เช่น แบบสอบประเภทหลาย
ตวัเลือก (Multiple Choice) แบบสอบประเภทถกูหรือผิด (True-False) 
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3.2 ระดับการเขียนค าตอบจากความรู้ความเข้าใจหรือความทรงจ าที่มีอยู่
เดิม มาเขียนค าตอบนัน้ ลักษณะของค าตอบไม่ตายตัว ขึน้อยู่กับเหตุผลและความถูกต้อง 
ในเชิงของวิชาการ ผสมกับความคิดสร้างสรรค์ของผู้ สอบ เช่น แบบสอบประเภทเติมค าหรือ
ข้อความในช่องว่าง (Completion) แบบสอบประเภทตอบสัน้ (Short Answer) แบบสอบประเภท
ความเรียง (Essay)  

เทพิกา รอดสการ (2560, น. 152) ได้จ าแนกแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ออกเป็น 3 ลกัษณะ คือ 

1. แบบทดสอบข้อเขียน คือ แบบทดสอบที่ใช้การเขียนค าตอบจากค าถาม 
ที่โจทย์ข้อทดสอบก าหนดขึน้ ได้แก่ แบบทดสอบอตันยัและแบบทดสอบปรนยั 

2. แบบทดสอบภาคปฏิบติั คือ ข้อสอบภาคปฏิบติั เพื่อวดัทกัษะปฏิบติัดนตรี 
3. แบบทดสอบปากเปล่า คือ แบบทดสอบที่ผู้สอบต้องใช้การตอบโต้ด้วยค าพูด

แทนการเขียนตอบหรือปฏิบัติ เช่น การสอบท่องโน้ตดนตรีหรือโน้ตเพลง การสอบสัมภาษณ์  
เป็นต้น 

บุญชม ศรีสะอาด (2557, น. 27) ได้แบ่งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ออกเป็น 3 แบบ คือ  

1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิอิงเกณฑ์  (Criterion Referenced Test) เป็น
แบบทดสอบที่สร้างขึน้ตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม มีคะแนนเกณฑ์ส าหรับใช้ตัดสินว่า  
ผู้ทดสอบนัน้มีความรู้ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้หรือไม่  

2. แบบทดสอบ อิงโด เมน  (Domain Referenced Test) เป็นแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธ์ิท่ีเป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอนตามแนวการเรียนเพื่อรอบรู้ (Mastery 
Learning) ในการสร้างข้อสอบจะต้องก าหนดกลุ่มพฤติกรรมใหญ่  (Domain of Behavior)  
และกลุ่ มพฤติกรรมย่อย  และเขียน ข้อสอบตามก าหนดลักษณ ะเฉพาะของข้อสอบ  
(Item Specification)  

3. แบบทดสอบวินิ จฉั ย  (Diagnostic Test) เป็ นแบบทดสอบที่ ส ร้างขึ น้ 
เพื่อชี ใ้ห้เห็นถึงจุดบกพร่อง จุดที่ เป็นปัญหาหรือจุดที่ เป็นอุปสรรค (Difficulty) ในการเรียน 
เร่ืองหนึ่ง ๆ ของผู้ เรียนแต่ละคน เพื่อที่จะได้หาทางแก้ไขได้ตรงจุดยิ่งขึน้ ท าให้สามารถช่วยเหลือ
ผู้ เรียนที่มีปัญหาหรือมีอุปสรรคในการเรียน ให้บรรลุจุดประสงค์ในการเรียน หรือเกิดการเรียนรู้  
ได้เหมือนคนอ่ืน ๆ  
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พิชิต ฤทธ์ิจรูญ (2557, น. 96) ได้แบ่งประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ออกเป็น 2 ประเภท คือ  

1. แบบทดสอบท่ีครูสร้างขึน้เอง หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่งวัดผลสัมฤทธ์ิ 
ของผู้ เรียนเฉพาะกลุ่มที่ครูสอน เป็นแบบทดสอบที่ครูสร้างขึน้ใช้กันโดยทั่วไปในสถานศึกษา  
มี ลักษณ ะเป็นแบบทดสอบ ข้อ เขี ยน  (paper and pencil test) ซึ่ งแบ่ งออก เป็น  2 ชนิ ด  
คือ แบบทดสอบปรนยั และแบบทดสอบอตันยั 

2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่งวัดผลสัมฤทธ์ิของผู้ เรียน
แบบทัว่ ๆ ไป ซึง่สร้างโดยผู้ เชี่ยวชาญ มีการวิเคราะห์และปรับปรุงแก้ไขจน มีมาตรฐาน มีคณุภาพ 
ในการด าเนินการสอบ วิธีการให้คะแนนและการแปลความหมายของคะแนน 

จากการสรุปประเภทของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนข้างต้น พอจะสรุป
ได้ว่า แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนแบ่งออกเป็น 2  แบบ อย่างชดัเจน คือ แบบทดสอบ
ของครูที่สร้างขึน้เอง และแบบทดสอบมาตรฐาน มีจุดประสงค์เดียวกันคือใช้เพื่อวัดความรู้และ
ความสามารถของผู้ เรียน 

5.4 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เยาวดี รางชยักลุ วิบูลย์ศรี (2554, น. 28) ได้อธิบายถึงการสร้างแบบสอบผลสมัฤทธ์ิ

ว่า สามารถแบ่งได้เป็น 4 ขัน้ตอน ดงันี ้
1. การก าหนดวัตถุประสงค์ของการสอบให้อยู่ ในรูปของวัตถุประสงค์เชิง

พฤติกรรม โดยการระบเุป็นข้อ ๆ ให้สอดคล้องกบัสาระเนือ้หาทัง้หมดที่จะท าการทดสอบ 
2. ก าหนดโครงเร่ืองของเนือ้หา ที่จะท าการทดสอบให้ครบถ้วน 
3. เต รียมตารางห รือผังแบบสอบ เพื่ อแสดงค่าน า้หนักของเนื อ้หาวิชา 

ในแต่ละสว่น และพฤติกรรมต่าง ๆ ที่ต้องการทดสอบให้ชดัเจน  
4. สร้างหัวข้อย่อยทัง้หมดที่ต้องการจะทดสอบ ตามสัดส่วนของค่าน า้หนัก 

ที่ระบไุว้ในตารางเฉพาะ 
บุญชม ศรีสะอาด (2557, น. 27) ได้อธิบายการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนทัง้  3 แบบ ไว้ดงันี ้
1. การสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิอิงเกณฑ์ 
2. การสร้างแบบทดสอบอิงโดเมน 
3. การสร้างแบบทดสอบวินิจฉยั 
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พิชิต ฤทธ์ิจรูญ (2557, น. 97) ได้อธิบายขัน้ตอนการสร้างแบบสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ  
มีการด าเนินการดงันี ้

1. วิเคราะห์หลกัสตูร โดยใช้ตารางวิเคราะห์หลกัสตูร  
2. การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ส าหรับเป็นแนวทางในการสร้างข้อสอบ 

วดัผลสมัฤทธ์ิและการจดัการเรียนการสอน  
3. ก าหนดชนิดของข้อสอบและวิธีการสร้าง โดยศึกษาตารางวิเคราะห์หลกัสูตร

และจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยพิจารณาเลือกใช้ชนิดของข้อสอบให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้  

4. เขียนข้อสอบให้สอดคล้องกบัจุดประสงค์การเรียนรู้ 
5. ตรวจทานข้อสอบ  
6. จดัพิมพ์แบบทดสอบฉบบัทดลอง โดยต้องมีค าชีแ้จงหรือค าอธิบายเก่ียวกบัวิธี

ตอบแบบทดสอบ และการจดัวางในสว่นของรูปแบบการพิมพ์ให้เหมาะสม 
7. ทดลองสอบและวิเคราะห์ข้อสอบ โดยน าแบบทดสอบไปทดลองสอบกับกลุ่ม

ตวัอย่าง แล้วน าผลการสอบมาวิเคราะห์และปรับปรุงข้อสอบให้มีคณุภาพ 
8. จดัท าแบบทดสอบฉบบัจริง  

โชติกา ภาษีผล (2559, น. 55) อธิบายขัน้ตอนการสร้างแบบสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน โดยมีล าดบัขัน้ตอนของการสร้างและพฒันา ดงันี ้

1. ก าหนดจุดมุ่งหมายของการสอบ ให้ชัดเจนว่า ต้องการน าผลการวัดไปใช้
ประเมินแบบอิงกลุม่หรืออิงเกณฑ์ 

2. วิเคราะห์หลกัสตูร เป็นการแยกแยะให้เห็นความสมัพันธ์ระหว่างวตัถุประสงค์
การเรียนการสอน เนือ้เร่ือง กิจกรรม ประสบการณ์ และพฤติกรรมที่เป็นจุดมุ่งหมายปลายทาง  
ของหลกัสตูร โดยการวิเคราะห์วตัถุประสงค์การเรียนการสอน ประกอบด้วย พฤติกรรมที่คาดหวัง 
สถานการณ์ และเกณฑ์พฤติกรรมการเรียนรู้ที่ต่างกนั  

3. ออกแบบการสร้างแบบสอบ เป็นการก าหนดรูปแบบ ขอบเขตและแนวทาง  
การสร้าง ประกอบด้วย 

3.1 วางแผนการทดสอบ จะต้องวางแผนการวัดผลว่าจะมีการทดสอบก่ีครัง้
ในแต่ละภาคการศกึษา แต่ละครัง้จะต้องครอบคลมุเนือ้หาสาระ จดุมุ่งหมายและเวลาเท่าใด 
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3.2 การก าหนดรูปแบบของแบบทดสอบ ว่ารูปแบบใดถึงจะมีความเหมาะสม
กบัสมรรถภาพและเนือ้หาที่ต้องการมุ่งวดั โดยพิจารณาจากรูปแบบต่าง ๆ ดงันี ้แบบสอบอิงกลุ่ม -
อิงเกณฑ์ แบบสอบเสนอค าตอบ-เลือกตอบ แบบสอบความเร็ว-วดัความสามารถสงูสดุ เป็นต้น 

3.3 สร้างแผนผงัการสอบ ท าให้เห็นจุดมุ่งหมายที่ต้องการวดั การให้น า้หนัก
ความส าคญั ความถ่ีห่างของการสอบและรูปแบบของแบบสอบ 

3.4 สร้างตารางวิเคราะห์ข้อสอบ (Table of Specifications) มีลักษณะ 
เป็นตาราง 2 ทางที่แสดงให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมกับเนือ้หาวิชา 
ที่ต้องการจะวดัหรือต้องการสอบ 

4. เขียนข้อสอบ โดยมีขัน้ตอนส าคญั คือ 
4.1 ก าหนดแบบแผนข้อสอบ เป็นรูปแบบทัว่ไปของข้อสอบที่ท าให้ได้ข้อสอบ

ที่วัดได้ตรงตามจุดประสงค์และตรงตามพฤติกรรมการเรียนรู้ และสามารถใช้เป็นแนวทางในการ
พฒันาแบบสอบคู่ขนาน  

4.2 ร่างข้อสอบ เป็นการร่างข้อสอบตามแบบแผนที่ได้วางไว้ให้ตรงตาม
จุดประสงค์และพฤติกรรมการเรียนรู้ ควรเขียนข้อสอบให้มีความยากง่ายปานกลาง แต่สิ่งส าคัญ
ของข้อสอบนัน้ ต้องเขียนขึน้ให้สอดคล้องกบัระดบัพฤติกรรมในจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 

4.3 ทบทวนร่างข้อสอบ ผู้ สอนควรทบทวนข้อค าถามและตัวเลือกว่า 
มีความถูกต้องเหมาะสม สอดคล้องกบัจุดประสงค์และการแสดงออกของพฤติกรรมที่ต้องการวัด
หรือไม่ เมื่อมีข้อบกพร่องควรปรับปรุงก่อน แล้วจึงน าไปให้เพื่อนผู้สอนหรือทีมผู้สอนตรวจทบทวน
อีกครัง้ 

4.4 บรรณาธิการข้อสอบ เมื่อได้ข้อสอบครบตามที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้ว  
ต้องค านึงถึงการตรวจสอบและการจัดเรียงข้อสอบให้มีประสิทธิภาพ การเรียงเนือ้หาอาจจะเรียง
ตามหน่วยที่เรียนตามความยากง่าย โดยเรียงจากข้อง่าย ๆ ไปข้อยาก 

5. ทดลองใช้ข้อสอบและวิเคราะห์ข้อสอบ เพื่อให้เกิดความเชื่อมั่นในคุณภาพ
ของข้อสอบ การสร้างแบบสอบมาตรฐาน จ าเป็นต้องมีการน าข้อสอบไปทดลองใช้ก่อน เพื่อให้ได้
ข้อมูลว่าผู้สอบตอบข้อสอบอย่างไร มีความเข้าใจในค าสัง่ ค าถาม ค าตอบ ภาษาหรือไม่อย่างไร 
วิเคราะห์การหาค่าความยากง่ายและอ านาจจ าแนกจากผลการตอบของผู้สอบ หลงัจากท าการ
คัดเลือกข้อสอบรวมเป็นแบบทดสอบแล้ว ควรวิเคราะห์หาค่าความตรงและความเที่ย ง
แบบทดสอบ หากพบว่าแบบทดสอบมีคุณภาพไม่ดีก็ต้องท าการปรับปรุงแก้ไข ซึ่งการตรวจสอบ
คณุภาพของแบบทดสอบต้องตรวจสอบทัง้รายข้อและทัง้ฉบบั 



  41 

6. น าแบบทดสอบไปใช้ การน าแบบทดสอบไปใช้ยงัต้องให้ความส าคญักบัปัจจัย
ที่มีผลต่อความตรงหรือความถูกต้องในการวัด รวมทัง้สภาพแวดล้อมในการสอบ ที่รวมถึง
สิ่งแวดล้อมทางกายภาพ เช่น เสียง แสงสว่าง อากาศ อุณหภูมิ และสิ่งแวดล้อมทางจิตวิทยา  
เช่น การพูดสิ่งที่ไม่จ าเป็นระหว่างสอบ หลังจากผู้สอบท าแบบทดสอบเรียบร้อยแล้วผู้สอนต้อง  
ให้ความยุติธรรมในการตรวจให้คะแนน ต้องมีเกณฑ์การให้คะแนนที่ชัดเจน น าผลคะแนนที่ได้  
ไปใช้ในการพฒันาผู้ เรียน ปรับปรุงการสอน หรือตดัสินผลการเรียนของผู้ เรียน 

7. วิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ เพื่อให้ทราบถึงคุณภาพของแบบทดสอบ 
โดยการวิเคราะห์สถิติเบือ้งต้นของคะแนนสอบ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
วิเคราะห์ด้านความเที่ยงและความตรง เมื่อได้แบบทดสอบที่มีคุณภาพ ควรพัฒนาเก็บไว้  
ในคลงัข้อสอบต่อไป 

จากขัน้ตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิ ท่ีได้สรุปดังกล่าวข้างต้น จะท าให้ 
ได้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิมีคุณภาพ สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และสามารถ 
น าไปเป็นเคร่ืองมือใช้วดัความรู้ ความสามารถและทกัษะต่าง ๆ ของผู้ เรียนได้เป็นอย่างดี 
 
6. ทักษะการอ่านโน้ตดนตรีสากล 

6.1 ความหมายของการอ่าน 
ผกาศรี เย็นบุตร (2542, น. 5) ให้ความหมายของการอ่านไว้ว่า การอ่าน หมายถึง 

การค้นหาความหมาย ความเข้าใจจากตวัหนงัสือ หรือสญัลกัษณ์ต่าง ๆ เพื่อเพิ่มประสบการณ์ของ
ผู้ อ่าน ผู้ อ่านจะเข้าใจสิ่งที่อ่านมากน้อยเพียงใดย่อมขึน้อยู่กบัปัจจัยหลายอย่าง การอ่านสามารถ
แยกเป็น 3 อย่าง คือ  

1. การว่าตามตัวหนังสือ ออกเสียงตามตัวหนังสือ คือ การอ่านออกเสียง  
เพื่อสื่อความหมายกบัผู้ ฟังได้อย่างถกูต้อง  

2. ดูหรือเข้าใจความจากตัวหนังสือ จะหมายถึง การท าความเข้าใจถ้อยค า  
วลี ประโยคหรือเร่ืองราวต่าง ๆ ที่อ่านอย่างถกูต้อง  

3. การสงัเกตหรือพิจารณา ดใูห้เข้าใจ หมายถึง การสงัเกตและพิจารณาอย่างมี
วิจารณญาณ อาจจะสังเกตความคิด นิสัย สีหน้า รหัสสัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่นอกเหนือไปจาก  
การอ่านหนงัสือ  

การอ่านทัง้สามอย่างนี ้จะต้องใช้ทัง้สายตา และสมอง คือ ตามจะมองอักษร 
ภาพ รหัสสัญญาณ สีหน้า ฯลฯ แล้วสมองจะแปลสิ่งที่ อ่านออกมาเป็นความหมายและ 
น าความหมายไปใช้ให้เป็นประโยชน์ 
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จากความหมายข้างต้น พอสรุปได้ว่า การอ่าน หมายถึง กระบวนการสื่อความหมาย
ที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ ซึ่งผู้ อ่านต้องพยายามที่จะเข้าใจในความหมายของสิ่งที่รับรู้จากการอ่าน  
โดยการแปลความ ตีความจากสญัลกัษณ์ หรือตวัอักษรที่ปรากฏในการอ่านออกมาเป็นความคิด 
แล้วน าความคิดนัน้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์โดยอาศยัประสบการณ์เดิมของผู้ อ่านเป็นพืน้ฐาน 

6.2 ประเภทของการอ่าน 
ผกาศรี เย็นบุตร (2542, น. 29) ได้อธิบายการแบ่งประเภทของการอ่านได้ 2 ประเภท 

คือ 
1. การอ่านออกเสียง (Oral reading ) คือ การอ่านที่ผู้ อ่านมองที่ตัวอักษร 

ถ้อยค า และเคร่ืองหมายต่าง ๆ แล้วเปล่งเสียงออกมาให้ถูกต้องชัดถ้อยชัดค า การออกเสียง  
เป็นกระบวนการต่อเนื่องระหว่างสายตา สมอง และการเปล่งเสียง เพื่อให้เป็นที่เข้าใจแก่ผู้ ฟัง 
โดยทั่วไปจะเป็นการอ่านออกเสียงมักจะเป็นการอ่านให้ผู้ อ่ืนฟัง การอ่านออกเสียงมีประโยชน์  
ในการท าให้ผู้ อ่านเกิดความระมัดระวังในการออกเสียงให้ถูกต้อง เพื่อผู้ ฟังจะได้ฟังเข้าใจและ
ติดตามได้ทัน การออกเสียงได้ถูกต้องจะช่วยน าไปสู่การพูดที่ถูกต้องด้วย และเป็นพืน้ฐาน 
ของการอ่านในใจอีกด้วย แบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ  

1.1 การอ่านตีบท หมายถึง การอ่านออกเสียงโดยใส่อารมณ์ ความรู้สึก 
ให้เหมาะเจาะกบับทที่ก าลงัอ่าน เพื่อให้ผู้ ฟังได้รับรสและรวมบรรยากาศไปกบัเร่ืองราวที่ก าลงัอ่าน 
เช่น บทความ ข่าว สารคดี บทวิจารณ์ บทละคร เป็นต้น น า้เสียงอาจจะนุ่มนวล อ่อนหวาน หรือ
โศกเศร้า กร้าวแกร่ง หรือประชดประชัน ผู้ ฟังก็สามารถรับสารแล้วซาบซึง้เหมือนได้อ่านข้อความ
ด้วยตนเอง องค์ประกอบของการอ่านตีบท ได้แก่ 

1.1.1 คณุภาพเสียง ได้แก่ คณุภาพของน า้เสียงที่เกิดจากพดู การควบคมุ
ริมฝีปาก การควบคมุจงัหวะการพดู 

1.1.2 ความเข้มของเสียง หรือ แรงดันของเสียงที่เรารับรู้ว่าดัง หรือค่อย 
หรือนิ่มนวล 

1.1.3 อัตราความเร็ว หรือระยะเวลาการพูด ได้แก่ ความเร็ว ความยาว 
การเว้นวรรคการพดู 

1.1.4 ระดบัเสียง หมายถึง ความถ่ีของเสียง 
1.1.5 เสียงขดั ได้แก่ เสียงที่จดัระหว่างค าพดู เข่น เสียง เออ อือ 
1.1.6 ความคลอ่งแคลว่ในการพดู 
1.1.7 กระสวนเสียง ได้แก่ การออกเสียงไม่เหน่อ หรือเพีย้น  
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1.1.8 เสียงที่แสดงอาการ หรืออารมณ์ ได้แก่ การร้องไห้ การหัวเราะ  
การตะโกน การท าเสียงขึน้จมกู กรน ถอนหายใจ เป็นต้น 

1.2 การอ่านออกเสียงธรรมดา หมายถึง การอ่านเปล่งเสียง ค า หรือข้อความ
ให้ผู้ อ่ืนได้ยิน สายจาจะต้องจบัต้องที่ตวัอกัษรและเคร่ืองหมายต่าง ๆ สมองประมวลมาเป็นถ้อยค า 
แล้วจึงเปล่งเสียงที่ประมวลนัน้ออกมา ผู้ อ่านต้องค านึงว่าจะต้องถ่ายทอดสารให้ผู้ ฟังได้รับความรู้ 
ความเข้าใจให้ตรงตามผู้ เขียนต้องการ เช่น การอ่านหนังสือเรียน อ่านข่าว ประกาศ บทความ  
ค าประพนัธ์ เป็นต้น 

1.3 การอ่านออกเสียงท านองเสนาะ หมายถึง การอ่านร้อยกรองประเภท 
ต่าง ๆ ได้แก่ โคลง ฉนัท์ กลอน ร่าย ให้เป็นท านองอย่างไพเราะ ด้วยกลวิธีและลีลาทางเสียงเพื่อให้
เพิ่มอรรถรสของภาษา ให้ผู้ ฟังได้เห็นความงามของภาษาที่กวีได้สร้างสรรค์ขึน้มาอย่างวิจิตรบรรจง 

2. การอ่านในใจ (Silent reading) คือ การอ่านเงียบ เป็นการดึงเอาความหมาย
จากตวัหรือสญัลกัษณ์ต่าง ๆ เพื่อเพิ่มพนูประสบการณ์ของผู้ อ่าน การอ่านในใจจ าเป็นต้องมีความ 
เข้าในในเร่ืองต่าง ๆ ของภาษา เช่น ศัพท์ ส านวนโวหาร สัญลกัษณ์ต่าง ๆ เคร่ืองหมาย รูปภาพ 
จ าเป็นต้องมีความเข้าใจเร่ืองความหมายหรือความคิดที่ซ่อนอยู่ สามารถที่จะเลือกน าไปใช้ 
ให้เกิดประโยชน์ได้ การอ่านในใจเป็นทักษะฝ่ายรับเข้า เราจะเป็นผู้ รับสารเพื่อตัวเอง การอ่าน
ประเภทนีจ้ะมีประสิทธิภาพหรือไม่ ขึน้อยู่กบัความสามารถของผู้ อ่าน  

สรุปได้ว่า ประเภทของการอ่าน สามารถแบ่งได้เป็น 2 ลักษณะ คือ การอ่านออก
เสียงและการอ่านในใจ ซึง่การอ่านทัง้สองลกัษณะต่างก็มีจดุมุ่งหมายในการอ่านที่ใกล้เคียงกนั คือ 
เป็นการอ่านเพื่อท าความเข้าใจเร่ืองที่อ่านและเกิดการเรียนรู้ในการอ่าน 

6.3 การอ่านโน้ตดนตรี 
ณรุทธ์ สุทธจิตต์ (2534, น. 9) กล่าวถึงหัวข้อการอ่านในทักษะดนตรีว่า ทักษะ 

การอ่านสัญลักษณ์ทางดนตรี จัดเป็นทักษะส าคัญพืน้ฐานในการศึกษาดนตรี เนื่องจากดนตรี 
เป็นเร่ืองของเสียง จึงต้องมีการบันทึกเสียงเป็นสัญลักษณ์เพื่อใช้ในการถ่ายทอดเสียง ดังนัน้  
การเข้าใจหรือการแสดงออกทางดนตรีจึงมกัต้องผ่านการแปลหรือการใช้สญัลกัษณ์ดนตรีเสมอ 

ณรุทธ์ สุทธจิตต์ (2534, น. 129) ได้กล่าวถึง ความมุ่งหมายของการอ่านโน้ตดนตรี 
ดงันี ้

1. เป็นการพัฒนาความสามารถทางด้านการอ่านของผู้ เรียนให้มีความรู้และ
ทักษะในการอ่านโน้ตดนตรีได้ตามระดับความสามารถของผู้ เรียน หรือ ตามระดับชัน้ที่ผู้ เรียน
ศึกษาอยู่ เล่นเด็กระดับปฐมวัยศึกษาหรือประถมศึกษาซึ่งเป็นวัยเร่ิมเรียนดนตรีนัน้ การอ่าน
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สญัลกัษณ์ง่ายๆ ก็จดัเป็นการอ่านเช่นกนั เมื่อผู้ เรียนมีพฒันาการด้านการรับรู้มากขึน้ การที่ผู้ เรียน
เห็นสญัลกัษณ์แทนเสียงหรือจงัหวะและสามารถตอบสนองสญัลกัษณ์นัน้ได้ถูกต้อง ถือว่าจดัเป็น
การอ่านได้เช่นกัน เช่นการตบมือ ในการเคลื่อนไหวร่างกายให้เข้ากบัรูปแบบสญัลกัษณ์จงัหวะที่
แสดงอยู่ ส าหรับผู้ เรียนในระดับประถมศึกษาตอนปลายจนถึงระดับมัธยมศึกษา การอ่านโน้ต
ดนตรีเป็นจุดมุ่งหมายส าคญัในการเรียนดนตรี ผู้ เรียนควรอนุรักษ์ดนตรีในการร้องหรือเล่นเคร่ือง
ดนตรี และควรเขียนโน้ตดนตรีได้ถกูต้อง 

2. การอ่านโน้ตดนตรีได้เมื่อเห็นทันที โดยการที่ผู้ เรียนสามารถอ่านรู้ได้ทันทีนัน้ 
เรียกว่า sight reading ซึ่งการอ่านโน้ตเพลงแบบนีเ้ป็นทักษะที่ส าคัญ ซึ่งช่วยให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้
ดนตรีได้อย่างรวดเร็ว แล้วช่วยให้เข้าถึงได้ดีขึน้ โดยการอ่านโน้ตในลักษณะนีต้้องอาศัยทักษะที่
ได้รับการฝึกฝนจนเกิดความช านาญในการอ่าน การหาบทเพลงในการน ามาใช้ในการอ่านลกัษณะ
นีไ้ม่ควรยากจนเกินไปเพื่อให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ล าดบัขัน้ตอน การอ่านโน้ตดนตรีในลกัษณะนี ้ผู้ เรียน
ต้องค านึงถึงองค์ประกอบของดนตรี เช่น เร่ืองของตวัโน้ต ระดบัเสียง อตัราจงัหวะ เป็นต้น 

3. การเรียนรู้เร่ืององค์ประกอบดนตรี ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองจังหวะ ท านอง รูปแบบ 
เสียงประสาน หรือลักษณะของเสียง การอ่านนัน้สามารถช่วยให้ผู้ เรียนเข้าใจเร่ืององค์ประกอบ
ของดนตรีได้เป็นอย่างดี ผู้สอนควรให้ผู้ เรียนศึกษาบทเพลงที่จะอ่านก่อนเสมอ เพื่อท าความเข้าใจ
และช่วยให้การอ่านบทเพลงนัน้เป็นไปอย่างมีความหมาย ช่วยให้ผู้ เรียนมีหลกัในการอ่าน 

4. การเล่นดนตรีด้วยการร้องได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งการเรียนดนตรีด้วยการ
อ่านโน้ตดนตรีนัน้สามารถช่วยให้ผู้ เรียนเรียนรู้ดนตรีได้ด้วยตนเองโดยตรงจากการอ่านโน้ตดนตรี 
ท าให้ผู้ เรียนสามารถถ่ายทอดความต้องการของผู้ประพันธ์เพลงที่เขียนโน้ตดนตรีไว้ โดยแสดง
ออกมาเป็นเสียงดนตรีอย่างถูกต้อง บางครัง้ การอ่านโน้ตอาจไม่มีความส าคัญนักในการเรียน
ดนตรี อย่างเช่นดนตรีไทย ที่มีลกัษณะการเรียนจากการจ าเป็นสว่นใหญ่  

5. การอ่านโน้ตดนตรีช่วยในการเรียนดนตรีระดบัสงู ท าให้ผู้ เรียนมีความสามารถ
ที่จะศึกษาค้นคว้าหาความรู้ได้ด้วยตนเองอย่างไม่มีที่สิน้สดุ เป็นทกัษะพืน้ฐานที่ส าคญัมากที่ช่วย
ให้ผู้ เรียนสามารถศึกษาดนตรีในระดับสงูต่อไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ และการอ่านโน้ตดนตรียัง
เป็นภาษาหนึ่งที่ท าให้การติดต่อสื่อสารระหว่างผู้ เรียนวิชาชีพเดียวกันเป็นไปด้วยความสะดวก
เพราะใช้ภาษาเดียวกนัคือภาษาดนตรี 

6. การอ่านจัดว่าเป็นการเปลี่ยนสญัลักษณ์ของภาษาเขียนเป็นเสียงดนตรี การ
พัฒนาผู้ เรียนให้สามารถเปลี่ยนเสียงดนตรีเป็นสญัลักษณ์แทนเสียงซึ่งหมายถึงการเขียนภาษา
ดนตรี โดยการเขียนนัน้มีหลายลกัษณะด้วยกนั เช่น การให้ผู้ เรียนคดัลอกโน้ตดนตรีให้ถูกต้องเพื่อ
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เรียนรู้เร่ืองลกัษณะของตวัโน้ต ก็จดัว่าเป็นการเขียนลกัษณะหนึ่งคล้ายกบัการคดัไทย ผู้ เรียนควรมี
โอกาสได้เรียนรู้และฝึกฝนความสามารถในการอ่านและการเขียนเพื่อเป็นพืน้ฐานในการศึกษา
ดนตรีในระดบัสงูต่อไป 

การเรียนการสอนดนตรีมุ่งหวังให้ผู้ เรียนมีพัฒนาการดนตรีในหลาย ๆ ด้าน ซึ่ง
ทกัษะหนึ่งที่ส าคญัคือทกัษะการอ่านโน้ตดนตรี เป็นผลท าให้ผู้ เรียนเกิดพัฒนาการด้านดนตรีจาก
การอ่านโน้ตดนตรี ซึง่ ณรุทธ์ สทุธจิตต์ (2534, น. 131) ได้อธิบายไว้ดงันี ้

1. พัฒนาทักษะด้านการอ่านภาษาดนตรี การสอนให้ผู้ เรียนอ่านโน้ตดนตรี 
ช่วยพฒันาให้ผู้ เรียนมีทกัษะด้านการอ่านภาษาดนตรีได้ ทกัษะการอ่านสามารถพฒันาไปเร่ือย ๆ 
ตัง้แต่การอ่านหรือการตบมือตามตวัโน้ต หรือตามสญัลกัษณ์ที่แสดงถึงจงัหวะไปจนถึงการอ่านบท
เพลงในเร่ืองของโครงสร้างของดนตรี ซึง่จดัเป็นทกัษะการอ่านภาษาดนตรีในระดบัสงู 

2. พัฒนาการรับรู้และการเรียนรู้เก่ียวกับองค์ประกอบดนตรี การสร้าง
พืน้ฐานในการอ่านเร่ืองขององค์ประกอบผู้ อ่านควรเข้าใจเก่ียวกับองค์ประกอบต่าง ๆ ที่เป็น
พืน้ฐานในการท าให้เกิด จ าเป็นที่ผู้ อ่านต้องศึกษาค้นคว้าเก่ียวกับองค์ประกอบต่าง ๆ ของดนตรี
อย่างลกึซึง้ กลา่วได้ว่าการอ่านเป็นทกัษะหนึ่ง ที่แสดงให้เห็นว่าผู้ เรียนมีความเข้าใจเก่ียวกบัดนตรี
ในระดบัใด 

3. พฒันาทางด้านทกัษะหรือการปฏิบัติ ซึง่การอ่านนัน้มิใช่เป็นเพียงการอ่าน
ออกเสียงตามระดบัเสียงของตวัโน้ตที่ปรากฏอยู่เท่านัน้ แต่รวมไปถึงการปฏิบติัหรือการแสดงออก
ในลกัษณะอ่ืน ๆ เช่น การตบมือตามรูปแบบจงัหวะที่เห็น การเล่นเปียโนตามโน้ตที่แสดง การอ่าน
ในใจ การเคลื่อนไหวในลกัษณะต่าง ๆ ที่แสดงถึงจังหวะหรือท านองที่เคลื่อนไป ซึ่งล้วนสมัพนัธ์กบั
การอ่านทัง้สิน้ 

4. พัฒนาทักษะการรับรู้เร่ืองโสตประสาท เพราะดนตรีเป็นเร่ืองของเสียง 
ผู้ เรียนควรมีโอกาสได้พัฒนาทักษะเก่ียวกับการฝึกโสตประสาทด้วย ผู้ เรียนได้ฟังเสียงและเขียน
แสดงเสียงที่ได้ยินออกมาเป็นสญัลกัษณ์ดนตรีได้ถูกต้อง ซึ่งเป็นเร่ืองของพัฒนาการเก่ียวกับการ
รับรู้ด้านเสียง เป็นความสมัพนัธ์ระหว่างเสียงและสญัลกัษณ์ทางดนตรีที่เก่ียวข้อง 

5. พัฒนาการความซาบซึง้ในดนตรี การอ่านภาษาดนตรีได้ ช่วยให้ผู้ เรียนมี
พฒันาการเก่ียวกับการรับรู้ในสนุทรียภาพและความซาบซึง้ในดนตรี เมื่ออ่านโน้ตดนตรีได้ ผู้ เรียน
จะรับรู้ได้ว่าบทเพลงที่เห็นและอ่านอยู่นัน้มีความไพเราะอย่างไร เมื่อผู้ เรียนมีโอกาสได้ฟังเพลงที่
อ่านอยู่นัน้ ย่อมท าให้เกิดความรู้สึกที่สมัผัสได้ด้วยหูอันเป็นผลท าให้ผู้ เรียนเกิดความซาบซึง้ใน
สนุทรียภาพของดนตรี 
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อรววรณ บรรจงศิลป (2538, น. 13) กล่าวถึงพืน้ฐานทางดนตรีว่า ควรจัดให้เด็กมี
ทักษะทางดนตรีหลายด้าน เช่น ทักษะการฟังเพลง ทักษะการขับร้องเพลง ทักษะการเล่นเคร่ือง
ดนตรี เคร่ืองประกอบจงัหวะ ทกัษะการเคลื่อนไหวร่างกายประกอบเพลง ทกัษะการสร้างสรรค์ทาง
ดนตรี และทกัษะการอ่านโน้ต ซึง่ทกัษะการอ่านโน้ตมีอยู่ 4 หวัข้อย่อย คือ 

1. สญัลกัษณ์ของระดบัเสียง และกลุม่เสียง 
2. สญัลกัษณ์ของตวัโน้ต ตวัหยดุ และจงัหวะ 
3. สญัลกัษณ์ที่ใช้ในการประสานเสียง 
4. สญัลกัษณ์ที่ใช้ส าหรับการแสดงอารมณ์ความรู้สึก  

นพพร ด่านสกุล (2543, น. 88) ได้อธิบายการอ่านโน้ตดนตรีสากลควรแบ่งเป็น  
3 ประเด็น คือ  

1. การอ่านเป็นชื่อโน้ต (Letter names) โดยใช้ตวัอกัษรเรียงจาก A B C D E F G 
จากเสียงต ่าไปหาเสียงสูง ในทางกลบักัน การอ่านโน้ตเสียงสูงลงมาหาเสียงต ่า จะเรียงตัวอักษร
ถอยหลงั คือ G F E D C B A  

2. การอ่านเป็นระดบัเสียงดนตรี (Pitch names) เป็นการอ่านโน้ตที่ใช้เสียง โด เร 
มี ฟา ซอล ลา ที 

3. การอ่านเป็นระดับขัน้บนัไดเสียง (Degree) การอ่านในลกัษณะนี ้Willi Apel 
อ้างถึงใน นพพร ด่านสกุล (2543: 94) ได้น าเสนอเอาไว้ว่า เป็นการอ่านเพื่อการวิเคราะห์ 
การประสานเสียง โดยเร่ิมต้นจากขัน้ที่  1 ของบันไดเสียง เรียกว่า Tonic (I) ขัน้ที่  2 เรียกว่า 
Supertonic (II) ขัน้ที่ 3 เรียกว่า Mediant (III) ขัน้ที่ 4 เรียกว่า Subdominant (IV) ขัน้ที่ 5 เรียกว่า 
Dominant (V) ขัน้ที่ 6 เรียกว่า Submediant หรือ Superdominant (VI) ขัน้ที่ 7 เรียกว่า Subtonic 
หรือ Leading tone (VII) ระดับขัน้ที่ส าคัญคือ Tonic (I), Subdominant (IV) และ Dominant (V) 
โดยในการอ่านเป็นระดบัขัน้บนัไดเสียงนัน้ เหมาะส าหรับการศกึษาในระดบัที่สงูกว่าระดบัพืน้ฐาน 

6.4 สัญลักษณ์ทางดนตรีส าหรับการอ่านโน้ตดนตรีสากล 
การบันทึกโน้ตดนตรีสากล เป็นหัวใจของการสื่ อสารภาษาดนตรี ทักษะ 

การอ่านโน้ตดนตรี คือ ทกัษะที่ใช้ในการแปลความหมายของสญัลกัษณ์ทางดนตรี เสมือนการอ่าน
ตวัอกัษรในภาษาต่าง ๆ ซึ่งสญัลกัษณ์ทางดนตรีที่ส าคญัต่อการอ่านโน้ตดนตรี โดยมีรายละเอียด
ดงัต่อไปนี ้(ณชัชา พนัธุ์เจริญ, 2556, น. 7) 

1. บรรทัดห้าเส้น (Staff) มีลกัษณะเป็นเส้นขนาน 5 เส้นในแนวนอน มีช่องว่าง
ระหว่างเส้นบรรทัดที่เท่ากัน ใช้ส าหรับบันทึกโน้ตดนตรีสากล เคร่ืองหมาย สัญลักษณ์ และ
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รายละเอียดต่าง ๆ บรรทัดห้าเส้นจะประกอบด้วยเส้นบรรทัด 5 เส้น และช่องบรรทัด 4 ช่อง  
การเรียกเส้นและช่องของบรรทดันัน้ ได้ก าหนดล าดบัเส้นบรรทดัและช่องบรรทดัโดยใช้ตวัเลขเรียง
ตามล าดับจากล่างไปหาบน ส าหรับการบันทึกโน้ตที่มีระดับเสียงสูงหรือต ่ากว่าบรรทัด 5 เส้น 
สามารถบันทึกได้โดยการใช้ เส้นน้อย (Ledger Line) ซึ่งเส้นน้อยนัน้ มีลักษณะเป็นเส้นตรง
แนวนอนขนาดสัน้จะวางขนานกับบรรทัด 5 เส้น ในต าแหน่งอยู่ เหนือหรือใต้บรรทัด 5 เส้น  
มีความยาวยาวกว่าตัวโน้ตเล็กน้อย และมีระยะห่างเท่ากับระยะห่างของบรรทัด 5 เส้น การเติม
เส้นน้อยสามารถท าได้ทัง้ในช่วงที่โน้ตสงูขึน้หรือต ่าลง และจะเติมก่ีเส้นก็ได้ ตามความต้องการของ
การบนัทกึโน้ต 

2. ตัวโน้ต (Note) เป็นสัญลักษณ์ทางดนตรีที่บันทึกลงบนบรรทัด 5 เส้น  
เพื่อแสดงระดับเสียงสูงต ่า ตัวโน้ตมีลกัษณะเป็นวงกลมหรือวงรี มีขนาดเท่ากับระยะห่างระหว่าง
บรรทดั 5 เส้นในแต่ละคู่ที่ติดกนั หรือเท่ากบัความกว้างของช่องบรรทดั  

3. กุญแจเสียง (Clef) คือ สญัลกัษณ์ที่เป็นรหสัเพื่อใช้บอกระดบัเสียงของตวัโน้ต
ที่บนัทึกบนบรรทดัห้าเส้น ซึง่ถ้าไม่ก าหนดกุญแจบนบรรทดัห้าเส้น ก็จะอ่านระดบัเสียงของตวัโน้ต
ไม่ได้ สญัลกัษณ์กญุแจเสียง มี 3 ลกัษณะ คือ 

3.1 กุญแจโซ หรือ กุญแจ G (Treble clef หรือ G clef) เป็นกุญแจประเภท
เคลื่อนที่ไม่ได้ ต้องมีต าแหน่งของกุญแจอยู่บนเส้นบรรทดัที่ 2 เสมอ ส่งผลให้โน้ตที่คาบอยู่บนเส้น
บรรทดัที่ 2 เป็นเสียงโน้ตตวั G หรือ โซ 

3.2 กุญแจฟา หรือ กุญแจ F (Bass clef หรือ F clef) เป็นกุญแจประเภท
เคลื่อนที่ไม่ได้ ต้องมีต าแหน่งของกุญแจอยู่บนเส้นบรรทดัที่ 4 เสมอ ส่งผลให้โน้ตที่คาบอยู่บนเส้น
บรรทดัที่ 4 เป็นเสียงโน้ตตวั F หรือ ฟา  

3.3 กุญแจโด หรือ กุญแจ C (C clef) เป็นกุญแจประเภทเคลื่อนที่ ได้  
กุญแจโดจะมีต าแหน่งคาบอยู่บนเส้นบรรทัดเส้นใดก็ได้ ซึ่งท าให้โน้ตที่คาบอยู่บนเส้นบรรทัดนัน้ 
เป็นโน้ต C กลาง 

4. การเรียกชื่อตัวโน้ต ปัจจุบันระบบการเรียกชื่อตัวโน้ตดนตรีสากล  ที่ใช้กัน
แพร่หลายมี 2 ระบบ คือ 

4.1 ระบบโซ -ฟา (So – Fa system) เป็นระบบการเรียกชื่อตัวโน้ต โดย
เรียงล าดับจากโน้ตต ่าไปโน้ตสูง คือ โด (Do) เร (Re) มี (Mi) ฟา (Fa) โซ (So) ลา (La) ที (Ti) โด 
หรือโน้ตสูงไปหาต ่า คือ โด ที ลา โซ ฟา มี  เร โด (โน้ตตัวโซ ออกเสียงได้ทัง้ ซอ (Soh) หรือ  
ซอล (Sol) ในที่นีใ้ช้ค าว่า โซ เพราะมีความเป็นสากลมากที่สดุ) 
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4.2 ระบบตั วอักษ ร (Letter system) เป็ น ระบบการเรียกชื่ อตั ว โน้ ต  
โดยใช้ตัวอักษรภาษาอังกฤษมาใช้เรียกชื่อตัวโน้ต โดยเรียงล าดับจากโน้ตต ่าไปโน้ตสูง คือ  
A B C D E F G หรือโน้ตสงูไปหาต ่า คือ G F E D C B A  

เมื่อเปรียบเทียบระบบทัง้สอง A จะเท่ากับ ลา, B เท่ากับ ที , C เท่ากับ โด ,  
D เท่ากบั เร, E เท่ากบั มี, F เท่ากบั ฟา และ G เท่ากบั โซ  
 
7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

จารุวรรณ  วงศ์สิ งห์  (2552) ได้ศึกษาเร่ืองการคิดอุปนัยของเด็กปฐมวัยที่ เล่น 
เกมการศึกษาเรียงล าดับ มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาเปรียบเทียบการคิดอปุนยัของเด็กปฐมวัยที่เล่น
เกมการศึกษาเรียงล าดบั ได้ด าเนินการทดลองเป็นเวลา 8 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 5 วนั วนัละ 20 นาที 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยครัง้นีคื้อ เกมการศึกษาเรียงล าดับ และแบบทดสอบการคิดอุปนัย  
ซึ่งมีค่าความเชื่อมัน่ .87 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู คือ t-test ส าหรับ Dependent Samples 
ผลการวิจัยพบว่าเด็กปฐมวัยที่ได้รับการเล่นเกมการศึกษาเรียงล าดับ มีการคิดอุปนัยสูงขึน้  
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

วิภาพร อ าไพพิทักษ์วงศ์ (2552) ได้ศึกษาเก่ียวกับสื่อการสอนดนตรีชนิดเกมกระดาน
แนวคิดเกมเศรษฐีเพื่อสอนอ่านโน้ตของนักเรียนเปียโนชัน้ต้น มีจุดประสงค์เพื่อสร้างและประเมิน
ประสิทธิภาพของสื่อการสอนดนตรีชนิดเกมกระดานแนวคิดเกมเศรษฐีเพื่อใช้สอนอ่านโน้ตและ
เพื่อประเมินเจตคติของผู้ เรียนที่มีต่อการใช้สื่อการสอนดนตรีชนิดเกมกระดานแนวคิดเกมเศรษฐี
เพื่อฝึกอ่านโน้ต ผลการศึกษาพบว่าสื่อการสอนชนิดเกมกระดานแนวคิดเกมเศรษฐีเพื่อใช้สอน  
อ่านโน้ตส าหรับนักเรียนเปียโนชัน้ ต้น มีประสิท ธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดคือ 91/82  
ผลการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนแตกต่างกันมีค่านัยส าคญัทางสถิติระดบั .05 และนกัเรียน 
มีเจตคติต่อสื่อการสอนดนตรีชนิดเกมในระดบัดี  

พรพิมล ช่วยชูวงศ์ (2555) ได้ศึกษาเก่ียวกับการจัดประสบการณ์โดยใช้เกมการศึกษา
เพื่อพัฒนาทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร์และทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ส าหรับเด็กปฐมวัย  
มีจุดมุ่งหมายเพื่อเปรียบเทียบทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร์และการคิดเชิงวิเคราะห์ของเด็ก
ปฐมวัยก่อนและหลังการจัดประสบการณ์เรียนรู้ และความพึงพอใจต่อการจัดประสบการณ์ 
โดยใช้เกมส์การศึกษา ผลการศึกษาพบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยการใช้  
เกมการศึกษามีการพัฒนาทักษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตร์ และการคิดเชิงวิเคราะห์สูงกว่าก่อน  
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จัดประสบการณ์ มีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 โดยทุกทักษะมีค่าเฉลี่ยสูงขึน้ และความพึงพอใจ 
ของเด็กปฐมวยัต่อการจดัประสบการณ์โดยเกมการศกึษาอยู่ในระดบัดี  

อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์ (2557) ได้ศึกษาเก่ียวกับการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา  
เร่ืองวงสีธรรมชาติส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาประสิทธิภาพ 
ความพึงพอใจของนักเรียน และเปรียบเทียบผลสมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของ
นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  6 เร่ือง วงสีธรรมชาติ ผลการศึกษาพบว่านักเรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจ โดยสามารถเข้าใจกระบวนการทางความคิด เร่ืองวงสีธรรมชาติและการผสมสีมากขึน้ 
และบอร์ดเกมส์การศึกษาเร่ืองวงสีธรรมชาติ มีระดบัคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.91 
ความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มทดลองอยู่ในระดับมากท่ีสุดทุกด้าน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 หลงัการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศกึษาสงูขึน้กว่าก่อนเรียน 

กญัญาณี  ใบเนียม (2558) ได้ศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ประเภทเกมการศึกษา เร่ือง ตารางธาตุ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  4 เป็นการวิจัย 
เชิงทดลอง มีวตัถุประสงค์เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้มีประสิทธิภาพไม่น้อยกว่า 
80/80 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนและเพื่อศึกษาเจตคติ 
ของนักเรียนที่มี ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา เร่ืองตารางธาต ุ
ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศกึษา เร่ืองตารางธาตทุี่พฒันาขึน้
นีม้ีประสิทธิภาพเท่ากบั 81.83/80.83 นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 และมีคะแนนเฉลี่ยเจตคติต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ประเภทเกมการศกึษา เร่ืองตารางธาตอุยู่ในระดบัดี 

อิสรีย์ เพียรจริง (2559) ได้ศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาการสอนทฤษฎี ดนตรีเบือ้ งต้น 
โดยใช้เกมบิงโก (M.T BINGO) ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 เป็นการวิจัยเชิงทดลอง 
มีวตัถุประสงค์เพื่อหาประสิทธิภาพของเกมบิงโกที่สร้างขึน้เพื่อใช้เป็นสื่อการสอนและเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองทฤษฎีดนตรีเบื อ้งต้นของนักเรียนก่อนและหลังการเรียน  
ผลการศึกษาพบว่าเกมบิงโกที่สร้างขึน้มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 91.47/86.27 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว้ การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน  เร่ืองทฤษฎี ดนต รีเบื อ้ ง ต้น โดยใช้  เกมบิ งโกหลัง เรียนสูงกว่าก่ อน เรียน  
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั.01 

จากงานวิจยัข้างต้นสรุปได้ว่า การจดัการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศกึษา ท าให้ผู้ เรียน
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ น้กว่าก่อนเรียน แสดงให้เห็นว่า การเรียนรู้ด้วย 
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เกมการศึกษา ช่วยให้การเรียนการสอนเกิดความสนุกสนาน และช่วยดึงดดูความสนใจของผู้ เรียน 
เกิดแรงจูงใจในการเรียน ส่งผลต่อประสิทธิภาพของการเรียนรู้ สร้างเจตคติรวมทัง้พฤติกรรม 
การเรียนรู้ที่ ดีของผู้ เรียน ท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง เกิดความรู้สึกสนุกสนาน  
และยังช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรียนอยากมีส่วนร่วมในกิจกรรม ทัง้นีก้ารจัดการเรียนการสอนด้วยเกม
การศึกษา ต้องยึดผู้ เรียนเป็นตัวตัง้ ต้องค านึงถึงความเหมาะสมของผู้ เรียน โดยผู้ เรียนต้องได้รับ
ประโยชน์จากการเรียนการสอนนัน้ ๆ อย่างสูงสดุ และการจัดการเรียนการสอนต้องเปิดโอกาสให้
ผู้ เรียนมีบทบาทที่ส าคญัในการเรียนรู้ด้วยตนเองอีกด้วย  
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บทท่ี 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ด าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้

1. การก าหนดประชากรและการสุม่กลุม่ตวัอย่าง 
2. การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยั 
3. การเก็บรวบรวมข้อมลู 
4. การจดักระท าและการวิเคราะห์ข้อมลู 

 
การก าหนดประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร 
ประชากรที่ ใช้ในครัง้นี  ้คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  2 ในภาคเรียนที่  2  

ปีการศกึษา 2562 โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า จ านวน 324 คน 
การเลือกกลุ่มตัวอย่าง  

กลุ่มตวัอย่างที่ใช้ในการวิจยัครัง้นี ้เป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ในภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า จ านวน 40 คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
แบบมีระบบ (Systematic Random Sampling) โดยใช้รายชื่อนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 
2/1-2/9 จ านวน 324 คน เรียงล าดับต่อกันแล้วจึงสุ่มทุก ๆ 8  คน เอามา 1 คน คือล าดับที่ 8,16, 
24, 32, 40, ......., 320 จนได้กลุม่ตวัอย่างครบ 40 คน 
 
การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยัในครัง้นี ้ประกอบด้วย  
1. เกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 
2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน วิชา ดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล 

แบบปรนยั จ านวน 20 ข้อ ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก  
3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีผลต่อการใช้เกม UNO music  

เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล จ านวน 20 ข้อ แบบมาตราสว่นประมาณค่า 5 ระดบั  
ขัน้ตอนในการสร้างเกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล 

การสร้างเกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล มีรายละเอียดดงันี ้
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1. เลือกประเภทของเกม  เกม UNO music ที่พัฒนาขึน้มานี  ้ได้แนวคิด 
มาจากการศึกษารูปแบบของบอร์ดเกม ประเภทเกมไพ่ คัดเลือกบอร์ดเกมที่มีความสอดคล้องกับ
เนือ้หา โดยมีเค้าโครงของบอร์ดเกม คือ 1) การสุ่มเป้าหมายตัดสินการแพ้ชนะ 2) การแบ่งล าดับ
การเล่นในแต่ละรอบชัดเจน และ 3) การ์ดพิเศษที่ผู้ เล่นต้องตัดสินใจว่าเมื่อไหร่ถึงจะใช้แล้วได้
ประโยชน์ต่อตนมากที่สดุ และการปรับเปลี่ยนรูปแบบเกมให้เหมาะสมกบัความสามารถของผู้ เรียน 
น าเอาความรู้ด้านการอ่านโน้ตดนตรีสากลมาสร้างสรรค์กับรูปแบบของบอร์ดเกมเพื่อให้เกิด
ประโยชน์ต่อผู้ เรียน โดยมีเปา้หมายเพื่อให้ผู้ เลน่ได้เข้าใจการอ่านโน้ตดนตรีสากล 

2. สร้างเกม UNO music โดยมีขัน้ตอนดงันี ้
2.1 ศึกษารายละเอียดเก่ียวกับหลักการและวิธีการพัฒนาเกม UNO 

music จากต ารา หนังสือ คู่มือ เอกสาร งานวิจัยและผู้ เชี่ยวชาญเพื่อเป็นแนวทางในการจัดการ
เนือ้หาและพฒันา 

2.2 ศึ ก ษ าห ลั ก สู ต รก า รศึ ก ษ าขั ้น พื ้น ฐ านพุ ท ธ ศั ก ราช  2551  
หลักสูตรแกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ และหลักสูตรสถานศึกษาเพื่อก าหนดเนือ้หา
บทเรียนและพฤติกรรมที่ต้องการ 

2.3 วิเคราะห์และจัดแบ่งเนือ้หาออกเป็นตอน ๆ ก าหนดจุดประสงค์ 
เพื่อเป็นแนวทางในการจัดสร้างกิจกรรมการเรียนการสอน และการประเมินผล  โดยก าหนด
ขอบเขตของเนือ้หาที่ใช้ในการสร้างเกม UNO music ประกอบด้วย 

2.3.1 บรรทดัห้าเส้น (Staff) 
2.3.2 ตวัโน้ต (Note) 
2.3.3 กุญแจเสียง (Clef) ประกอบด้วย กุญแจโซ หรือ กุญแจ G 

(Treble clef หรือ G clef) มีต าแหน่งของกุญแจอยู่บนเส้นบรรทัดที่ 2 ส่งผลให้โน้ตที่คาบอยู่บน
เส้นบรรทัดที่ 2 เป็นเสียงโน้ตตัว G หรือ ซอล และ กุญแจฟา หรือ กุญแจ F (Bass clef หรือ F 
clef) มีต าแหน่งของกุญแจอยู่บนเส้นบรรทดัที่ 4 สง่ผลให้โน้ตที่คาบอยู่บนเส้นบรรทดัที่ 4 เป็นเสียง
โน้ตตวั F หรือ ฟา 

2.3.4 การเรียกชื่อตัวโน้ต คือ ระบบโซ-ฟา (So – Fa system) โดย
เรียงล าดับจากโน้ตต ่าไปโน้ตสูง คือ โด (Do) เร (Re) มี (Mi) ฟา (Fa) ซอล (So) ลา (La) ที (Ti) 
จ านวน 1 Octave และระบบตัวอกัษร (Letter system) ใช้ตวัอักษรภาษาองักฤษมาใช้เรียกชื่อตัว
โน้ต โดยเรียงล าดับจากโน้ตต ่าไปโน้ตสูง คือ A B C D E F G หรือโน้ตสูงไปหาต ่า คือ G F E D C 
B A 
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2.4 น าข้อมูลที่ศึกษามาออกแบบลักษณะ รูปแบบ และวิธีการเล่น  
เพื่อน าสื่อไปใช้ในการเรียนการสอน 

2.5 สร้างเกม UNO music โดยมีอาจารย์ที่ป รึกษาแนะน า แล้วจึง
ปรับปรุงแก้ไข 

3. สร้างแบบประเมินความเหมาะสมของเกม UNO music โดยผู้ วิจัย 
สร้างขึน้เอง ประกอบด้วยด้านภาพ สี ตัวอักษรการออกแบบ การใช้ภาษา และด้านภาพรวม  
โดยลกัษณะของข้อค าถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) แบบ 5 ระดับ ซึ่งได้
ก าหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายของค่าเฉลี่ย มาตราสว่นประมาณค่า 5 ระดบั ดงันี ้

คะแนนเฉลี่ย แปลความหมายระดบัความเหมาะสม 
4.51 – 5.00 มากที่สดุ 
3.51 – 4.50 มาก 
2.51 – 3.50 ปานกลาง 
1.51 – 2.50 น้อย 
1.00 – 1.50 น้อยที่สดุ 

4. น า เกม  UNO music และป ระ เมิ น ค วาม เหม าะสม ที่ พัฒ นาขึ น้  
ไปปรึกษาผู้ เชี่ยวชาญ ด้านการสร้างเกม UNO music ผู้ เชี่ยวชาญ ด้านเนื อ้หาวิชาดนตรี  
เพื่อตรวจความถูกต้องและความเหมาะสมของเกม UNO music โดยมีผู้ เชี่ยวชาญ 3 ท่าน คือ
ผู้ ช่ ว ย ศ าส ต ราจา ร ย์ ภั ส ช า  น้ อ ย ส ะอ าด  ผู้ ช่ ว ย ศ าส ต ราจ าร ย์ วิ เชษ ฐ์  สุ ด ใส  แ ล ะ 
อาจารย์ ดร.ปวตัน์ชยั สวุรรณคงัคะ 

5. น าเกม UNO music ที่ตรวจและแก้ไขแล้วมาสร้างเกม UNO music 
6. น าเกม UNO music ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 10 คน เพื่อเก็บ

รวบรวมข้อมูลเก่ียวกับคุณภาพของผู้ เรียนด้วยวิธีสังเกต และสอบถาม แ ล้วน าข้อเสนอแนะ 
มาปรับปรุงแก้ไข 

ขัน้ตอนในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาดนตรี เร่ือง  
การอ่านโน้ตดนตรีสากล 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล  
เป็นแบบทดสอบ จ านวน 20 ข้อ ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก ซึ่งผู้ วิจัยด าเนินการสร้างโดยมีขัน้ตอน 
ดงัต่อไปนี ้

1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขัน้พื น้ฐาน พุทธศักราช 2551 สาระดนตรี  
กลุม่สาระการเรียนรู้ศิลปะ 
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2. สร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน แบบเลือกตอบ ชนิด 4 ตวัเลือก 
จ านวน  30 ข้ อ  โดยครอบคลุม เนื อ้หา  สาระดนต รี กลุ่ มสาระการเรียน รู้ศิ ลปะ  เร่ือ ง  
การอ่านโน้ตดนตรีสากล ตามหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 

3. น าแบบทดสอบที่ได้ไปให้ผู้ เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบแบบทดสอบ  
คือ  ผู้ ช่ วยศาสตราจารย์ภัสชา น้ อยสะอาด  ผู้ ช่ วยศาสตราจารย์ วิ เชษ ฐ์  สุด ใส  และ 
อาจารย์ ดร.ปวตัน์ชยั สวุรรณคงัคะ ตรวจสอบในเร่ืองความตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) และ
ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ ซึ่งต้องมีค่าความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์  
หรือค่า IOC มากกว่า 0.5 แล้วน าข้อสอบไปปรับปรุงและแก้ไข 

4. น าแบบทดสอบที่ปรับปรุงและแก้ไขแล้ว ไปใช้ทดลองกับนักเรียนระดับ 
ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 10 คนแล้วน ามาตรวจให้คะแนน โดยที่นกัเรียนที่ตอบข้อนัน้ถกูให้คะแนน ข้อละ 1 คะแนน 
แต่ถ้านกัเรียนตอบเกินหรือไม่ตอบในข้อนัน้ ๆ ให้คะแนนข้อละ 0 คะแนน 

5. น าแบบทดสอบที่ได้มาวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ หาค่าความยากง่าย 
(Difficulty) และค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination Power) เป็นรายข้อ  โดยแบบทดสอบ 
จะมีค่าความยากง่ายตัง้แต่ .20 ถึง .80 และมีค่าอ านาจจ าแนกตัง้แต่ .20 ขึน้ไป แล้วคัดเลือก
ข้อสอบมา 20 ข้อ 

6. น าแบบทดสอบไปทดสอบกบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ปีการศึกษา 2562 
โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า ซึ่งไม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง และไม่ใช่กลุ่มนกัเรียนที่ทดลองไปในข้อ 2.4 
จ านวน 10 คน เพื่อหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ น าแบบทดสอบที่ได้ไปทดลองกบันกัเรียน
ที่ไม่ใช่กลุม่ตวัอย่างด้วยสตูร KR – 20 ของ Kuder Richardson  

7. น าแบบทดสอบที่ได้ไปทดลองกบักลุม่ตวัอย่าง 
ขัน้ตอนในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีผลต่อการใช้

เกม UNO music 
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีผลต่อการใช้ เกม UNO music  

วิชาดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล  โดยได้ด าเนินการตามล าดับ ดังนี ้ (ล้วน สายยศ และ 
องัคณา สายยศ, 2538, น. 183) 

1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการวัดความพึงพอใจของนักเรียน  
ที่มีผลต่อการใช้เกม UNO music เพื่อน ามาก าหนดขอบเขตและเนือ้หาของแบบสอบถาม  
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2. ส ร้างแบบสอบถามความพึ งพ อ ใจของนั ก เ รีย นที่ มี ผ ล ต่ อก ารใช้ 
เกม UNO music วิชาดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล จ านวน 20 ข้อ เป็นแบบ ลิเกิตสเกล 
(Likert Scale) ชนิด 5 ตวัเลือก ดงันี ้ 

กรณีที่เป็นข้อความที่มีความหมายทางบวก (Positive) ก าหนดคะแนน ระดบั
ความพงึพอใจ คือ 

มากที่สดุ 5 คะแนน 
มาก  4 คะแนน 
ปานกลาง 3 คะแนน 
น้อย   2 คะแนน 
น้อยที่สดุ 1 คะแนน 

กรณีที่เป็นข้อความที่มีความหมายทางลบ (Negative) ก าหนดคะแนน ระดบั
ความพงึพอใจ คือ 

มากที่สดุ 1 คะแนน 
มาก  2 คะแนน 
ปานกลาง 3 คะแนน 
น้อย   4 คะแนน 
น้อยที่สดุ 5 คะแนน 

3. น าแบบสอบถามความพึงพอใจ ไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา และผู้ เชี่ยวชาญ 
3 ท่าน คือ ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ภัสชา น้อยสะอาด ผู้ ช่วยศาสตราจารย์วิเชษฐ์ สุดใส และ  
อาจารย์ ดร.ปวัตน์ชัย สุวรรณคังคะ เพื่อให้ตรวจสอบลักษณะของข้อความ ความสอดคล้อง 
กบัพฤติกรรม แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 

4. น าแบบวัดความพึงพอใจ ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มนักเรียน  
ที่ไม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง จ านวน 10 คน 

5. น าแบบวัดความพึงพอใจ ที่คัดเลือกไว้ 20 ข้อ ไปทดลองใช้กับนักเรียน 
ที่ ไม่ ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 10 คน เพื่ อหาค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดความพึงพอใจ  
โดยใช้สูตรการหา สัมประสิท ธ์ิแอลฟา (Alpha Coefficient) ของครอนบัค  (Cronbach)  
ได้ค่าความเชื่อมัน่เท่ากบั 0.91 

6. น าแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีผลต่อการใช้เกม UNO music  
ไปใช้กบักลุม่ตวัอย่าง 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจัยในครัง้นี เ้ป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ใช้แบบแผน 

การวิจัยแบบ One-Group Pretest-Posttest Design ดังนี ้(ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ , 
2538, น. 249) 

 
ตาราง 1 แบบแผนการวิจยั 
 

ทดสอบก่อนเรียน ทดลอง ทดสอบหลังเรียน 
T1 X T2 

 
สญัลกัษณ์ที่ใช้ในแบบแผนการวิจยั 

T1 แทน ทดสอบก่อนเรียน 
T2 แทน ทดสอบหลงัเรียน 
X แทน การเรียนด้วยเกม UNO music  

ซึง่ผู้วิจยั มีขัน้ตอนการเก็บรวบรวมข้อมลู ดงันี ้
1. ผู้ วิจัยท าการพัฒนาเกม  UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล  

โดยผ่านการตรวจสอบจากผู้ เชี่ยวชาญในด้านต่าง ๆ  
2. ผู้ วิ จัยพัฒ นาแบบทดสอบก่ อน เรียนหลัง เรียน  และแบบสอบถาม 

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มี ต่อการเรียนด้วยเกม UNO music โดยผ่านการตรวจสอบ 
จากผู้ เชี่ยวชาญในด้านต่าง ๆ 

3. ทดสอบก่อนเรียนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล เป็นแบบทดสอบ จ านวน 20 ข้อ ชนิด
เลือกตอบ 4 ตวัเลือก ที่ผู้วิจยัสร้างขึน้ 

4. ผู้ วิจัยน าเกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล ไปทดลองกับ 
กลุม่ตวัอย่าง 

5. ทดสอบหลงัเรียนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล ฉบบัเดิม เป็นแบบทดสอบ จ านวน 20 ข้อ 
ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก ที่ผู้วิจยัสร้างขึน้ 
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6. ผู้ วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
ที่มีต่อการเรียนด้วย เกม UNO music จ านวน 40 คน 

7. ผู้วิจยัน าข้อมลูที่ได้มาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ เปรียบเทียบหาผลสมัฤทธ์ิ 
ทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนด้วยเกม UNO music และวิเคราะห์หาระดับความพึงพอใจ
จากแบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยเกม UNO music  
 
การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน  
ด้วยเกม UNO music ดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล โดยใช้สูตร Dependent Sample  
t-test และก าหนดค่าสถิติที่ระดบันยัส าคญั .05 

2. ศึ กษาความพึ งพ อใจของนัก เรียนที่ มี ผล ต่ อการใช้ เกม  UNO music เ ร่ือ ง  
การอ่านโน้ตดนตรีสากล วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เป็นแบบ  
ลิเกิตสเกล (Likert Scale) ชนิด 5 ระดบั และก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน ดงันี ้(ล้วน สายยศ และ 
องัคณา สายยศ, 2538, น. 183) 

ก าหนดเกณฑ์การตดัสินผลการประเมิน ดงันี ้
คะแนนเฉลี่ย แปลความหมายระดบัความพงึพอใจ 
4.51 – 5.00 มากที่สดุ 
3.51 – 4.50 มาก 
2.51 – 3.50 ปานกลาง 
1.51 – 2.50 น้อย 
1.00 – 1.50 น้อยที่สดุ 

3. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 
3.1 สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคณุภาพเคร่ืองมือ 

3.1.1 ค่าความตรงตามเนือ้หา (Content Validity) การหาค่าความความตรง 
ตามเนือ้หาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยเกม UNO music โดยพิจารณาจากความสอดคล้องระหว่างข้อสอบ
กับตัวชีว้ัด (IOC) และความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับพฤติกรรมชีว้ัดด้านความพึงพอใจ  
โดยใช้สตูรค านวณ ดงันี ้(ล้วน สายยศ และ องัคณา สายยศ, 2543, น. 249) 
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N
RIOC =  

โดย IOC  คือ ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกบัจุดประสงค์ มีค่าอยู่ 
ระหว่าง -1 ถึง +1 

R  คือ ผลรวมความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญทัง้หมด มีค่าดังนี ้
(1)+(1)+(0)+(-1)+(1) = 2 

N  คือ จ านวนผู้ เชี่ยวชาญ 
3.1.2 ค่าความยากง่าย (Difficulty) ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

โดยใช้สตูรค านวณ ดงันี ้(ล้วน สายยศ และ องัคณา สายยศ, 2543, น. 196) 

N
Rp =  

โดย p คือ ค่าความยากง่าย 
R  คือ จ านวนนกัเรียนที่ตอบถกู 
N  คือ จ านวนนกัเรียนทัง้หมด 

3.1.3 ค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination Power) ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน โดยใช้สตูรค านวณ ดงันี ้(ล้วน สายยศ และ องัคณา สายยศ, 2538, น. 211) 

2
N

LRUR
D

−
=  

โดย D คือ ค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ 

UR   คือ จ านวนนกัเรียนที่ตอบถกูในกลุม่เก่ง 

LR   คือ จ านวนนกัเรียนที่ตอบถกูในกลุม่อ่อน 
N  คือ จ านวนนกัเรียนในกลุม่เก่งและกลุม่อ่อน 

3.1.4 ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
โดยใช้สูตร KR – 20 ของ Kuder Richardson ใช้สูตรค านวณ ดังนี ้(ล้วน สายยศ และ อังคณา 
สายยศ, 2538, น. 198) 
















−= 2

tS

pq1
1-n

n
ttR  

โดย ttR   คือ ความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 

n  คือ จ านวนข้อสอบ 
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p  คือ สดัสว่นของผู้ที่ท าถกูกบัคนทัง้หมด 
q  คือ สดัสว่นของผู้ที่ท าผิดกบัคนทัง้หมด หรือ 1-p 

2
tS   คือ คะแนนความแปรปรวนของเคร่ืองมือนัน้ 

3.1.5 ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยใช้สูตร สัมประสิทธ์ิแอลฟา (Alpha 
Coefficient) ของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยเกม UNO music 
โดย โดยใช้สตูรค านวณ ดงันี ้(ล้วน สายยศ และ องัคณา สายยศ, 2538, น. 200) 


















−
−

= 2
tS

2
iS

1
1n

n
α  

 
โดย α  คือ ค่าสมัประสิทธ์ิของความเชื่อมัน่ 
n  คือ จ านวนข้อสอบ 

2
iS   คือ คะแนนความแปรปรวนเป็นรายข้อ 
2
tS   คือ คะแนนความแปรปรวนของเคร่ืองมือนัน้ 

3.2 สถิติพืน้ฐาน 
3.2.1 ร้อยละ (Percentage) 
3.2.2 ค่าเฉลี่ย (Mean) โดยใช้สตูรค านวณ ดงันี ้(ล้วน สายยศ และ องัคณา สาย

ยศ, 2538, น. 73) 

N
XX =  

โดย X   คือ  ค่าเฉลี่ย 

 X   คือ ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
N  คือ  จ านวนข้อมลู 

3.2.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช้สูตรค านวณ ดังนี ้
(ล้วน สายยศ และ องัคณา สายยศ, 2538, น. 79) 

( )

( )1NN
X2XNS

−

 −
=  

โดย S  คือ  สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
2X   คือ  ผลของคะแนนแต่ละตวัยกก าลงัสอง 



  60 

 X   คือ  ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
N  คือ  จ านวนของข้อมลูทัง้หมดของกลุม่ตวัอย่าง 

3.3 สถิติที่ใช้ทดสอบสมมติฐาน 
วิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบคะแนนระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียนในกลุ่มเดียวกนั 

โดยใช้สูตร Dependent Sample t-test ใช้สูตรค านวณ ดังนี ้(ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ, 
2538, น. 104) 

( )

1N

2D2DN

Dt

−

 −

=  

โดย t  คือ  ค่าสถิติที่ใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤต เพื่อทราบความมี
นยัส าคญั 

D  คือ ผลต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
N  คือ  จ านวนคู่ของคะแนน 

D   คือ  ผลรวมทัง้หมดของผลต่างของคะแนนก่อนและหลัง
เรียน 


2D   คือ ผลรวมก าลังสองของผลต่างของคะแนนระหว่างก่อน

และหลงัเรียน 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยในครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้น าเกม UNO music ซึ่งเป็นสื่อการเรียนการสอนที่ผู้วิจยัสร้าง

ขึน้เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านโน้ตดนตรีสากล ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  2 โรงเรียน 
ราชวินิตบางแคปานข า จ านวนทัง้สิน้ 40 คน เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดนตรี เร่ือง การ
อ่านโน้ตดนตรีสากล ด้วยเกม UNO music และเพื่อศึกษาความพึงพอใจที่มีผลต่อการใช้ เกม 
UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล โดยการวิเคราะห์ข้อมลูด้วยหลกัสถิติและน าเสนอผล
การวิเคราะห์ข้อมลู โดยแบ่งออกเป็น 2 สว่น ดงันี ้

1. ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล 
ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า 
ด้วยเกม UNO music 

2. ผลของความพึงพอใจที่มีผลต่อการใช้ เกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรี
สากล ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า 
 
1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล ก่อน
เรียนและหลังเรียนของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า 
ด้วยเกม UNO music 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากลนัน้  
ผู้ วิจัยได้ท าการวัดทักษะการอ่านโน้ตดนตรีของนักเรียนกลุ่มตัวอย่ าง จ านวน 40 คน  
โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล  
เป็นแบบทดสอบ จ านวน 20 ข้อ ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ที่ผู้ วิจัยสร้างขึน้ ใช้เวลา 20 นาที  
ซึ่งผู้ วิจัยได้ท าการบันทึกคะแนนสอบไว้ จากนัน้ผู้ วิจัยน าเกม UNO music เร่ือง การอ่าน 
โน้ตดนตรีสากล ไปทดลองกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ในการเพิ่มทักษะการอ่านโน้ตดนตรีสากล  
เป็นเวลา 4 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที หลงัจากนัน้ ผู้วิจัยทดสอบหลงั
เรียนกับนักเรียนกลุ่มตวัอย่าง โดยใช้แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาดนตรี เร่ือง การ
อ่านโน้ตดนตรีสากล ฉบบัเดิม เป็นแบบทดสอบ จ านวน 20 ข้อ ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก ที่ผู้วิจัย
สร้างขึน้ โดยมีการสลบัข้อ ผลปรากฏดงัตาราง ต่อไปนี ้
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ตาราง 2 แสดงผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ต
ดนตรีสากล ก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 

ผลการทดสอบ คะแนนเต็ม 
ผลการทดสอบ 

𝑿̄ S.D. T Sig. 
ก่อนเรียน 20 8.08 3.496 

16.720 .000* 
หลังเรียน 20 15.60 2.942 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
 
จากตารางที่ 2 แสดงถึงการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนก่อนเรียนและ 

หลังเรียนวิชาดนตรี เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล ด้วยเกม UNO music ที่ผู้ วิจัยสร้างขึน้ พบว่า 
จากผลการทดสอบ ผู้ เรียนมีคะแนนเฉลี่ยของการท าแบบทดสอบหลงัเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ย  
ท่ีได้จากการทดสอบก่อนเรียน แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาดนตรี  
เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล ด้วยเกม UNO music หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
2. ผลของความพึงพอใจที่มีผลต่อการใช้ เกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล 
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า 

การศึกษาความพึงพอใจที่มีผลต่อการใช้ เกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรี
สากล ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า ที่ได้จากการเก็บข้อมูล
จากแบบสอบถามความพงึพอใจ ผลปรากฏดงัตารางต่อไปนี ้
 
ตาราง 3 แสดงผลการวิเคราะห์ความพงึพอใจที่มีผลต่อการใช้ เกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ต
ดนตรีสากล ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า 
 

ข้อ ประเด็นความคิดเห็น 
ระดับความพึงพอใจ 

ค่าเฉลี่ย S.D. ผลลัพธ์ 
1 นกัเรียนมีความเข้าใจในเนือ้หาที่เรียน 4.53 0.78 มากที่สดุ 

2 ความยากง่ายเหมาะสมกบัเนือ้หาที่เรียน 4.18 0.71 มาก 

3 ความน่าสนใจของเนือ้หาที่เรียน 4.25 0.74 มาก 
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ตาราง 3 (ต่อ) 
 

ข้อ ประเด็นความคิดเห็น 
ระดับความพึงพอใจ 

ค่าเฉลี่ย S.D. ผลลัพธ์ 
4 วิธีการถ่ายทอดให้ผู้ เรียนเข้าใจเนือ้หาวิชา 4.25 0.67 มาก 

5 เนือ้หาสอดคล้องกบัจดุประสงค์และความสนใจของผู้ เรียน 4.25 0.74 มาก 

6 นกัเรียนได้เป็นผู้ลงมือปฏิบตัิกจิกรรม 4.28 0.82 มาก 

7 นกัเรียนได้ศกึษาหาความรู้ด้วยตนเอง 4.15 0.77 มาก 

8 นกัเรียนเกิดความสนกุสนานในการท ากิจกรรม 4.43 0.75 มาก 

9 เกมช่วยสง่เสริมให้เกิดความสนใจการเรียนมากขึน้ 4.40 0.63 มาก 

10 นกัเรียนมีกิจกรรมใหม่ ๆ ที่ท้าทายความสามารถ 4.23 0.73 มาก 

11 ความน่าสนใจของสื่อการสอน 4.25 0.81 มาก 

12 สื่อมีความสอดคล้องกบัเนือ้หาที่เรียน 4.05 0.75 มาก 

13 สื่อช่วยสนบัสนนุให้เกิดการเรียนรู้ยิ่งขึน้ 4.38 0.74 มาก 

14 สื่อการสอนมีผลต่ออารมณ์และความรู้สกึ 4.25 0.81 มาก 

15 สื่อช่วยให้นกัเรียนมสีว่นร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ 4.40 0.71 มาก 

16 แบบทดสอบมีความยากง่ายเหมาะสมกบันกัเรียน 4.30 0.76 มาก 

17 สื่อการสอนสอดคล้องกบัการวดัผลและประเมินผล 4.18 0.59 มาก 

18 มีการวดัผลและประเมินผลที่ยตุิธรรม 4.23 0.70 มาก 

19 มีการวดัผลและประเมินผลอยา่งต่อเนื่อง สม ่าเสมอ 4.35 0.74 มาก 

20 คะแนนสอบช่วยสง่เสริมให้เกิดก าลงัใจในการเรียน 4.25 0.71 มาก 

 รวม 4.28 0.73 มาก 

 
จากตาราง 3 แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีผลต่อการใช้ เกม UNO music 

เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า 
ได้ค่าเฉลี่ยรวม เท่ากบั 4.28 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.73 และผลความพึงพอใจที่มีผล
ต่อการใช้ เกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล อยู่ในระดบั มาก  
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บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
ในการวิจัยเร่ือง การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรี

สากล ด้วยเกม UNO music ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า  
ซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัยครัง้นี  ้ เป็นนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  2 ในภาคเรียนที่  2  
ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า จ านวน 40 คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยสรุปได้ ดงันี ้

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 

ในการวิจยัครัง้นีม้ีผู้วิจยัได้ตัง้ความมุ่งหมายไว้ดงันี ้
1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล ด้วย 

เกม UNO music 
2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจที่มีผลต่อการใช้ เกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ต

ดนตรีสากล 
 

สมมติฐานในการวิจัย 
1. หลังจากนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  2 เรียนด้วยเกม UNO music เร่ือง การอ่าน 

โน้ตดนตรีสากล นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน 
2. นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 ความพึงพอใจที่มีต่อเกม UNO music เร่ือง การอ่าน

โน้ตดนตรีสากล อยู่ในระดบัมาก 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย  

คื อ  นั ก เ รีย น ชั น้ มั ธ ยม ศึ กษ าปี ที่  2 ใน ภ าค เรียนที่  2 ปี ก า รศึ กษ า  2562  
โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า จ านวน 324 คน 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  
คื อ  นั ก เ รีย น ชั น้ มั ธ ยม ศึ กษ าปี ที่  2 ในภ าค เรียนที่  2 ปี ก า รศึ กษ า  2562  

โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า จ านวน 40 คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบมีระบบ 
(Systematic Random Sampling)  
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ตัวแปรที่ศึกษา 
1. ตวัแปรอิสระ  

1.1 เกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล 
2. ตวัแปรตาม ได้แก่ 

2.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล ที่ เรียนด้วย 
เกม UNO music 

2.2 ความพึงพอใจที่มี ต่อการเรียนโดยใช้เกม UNO music เร่ือง การอ่าน 
โน้ตดนตรีสากล 

 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยัในครัง้นี ้ประกอบด้วย  
1. เกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 
2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน วิชา ดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล 

แบบปรนยั จ านวน 20 ข้อ ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก  
3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีผลต่อการใช้เกม UNO music  

เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล แบบมาตราสว่นประมาณค่า 5 ระดบั จ านวน 20 ข้อ 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจยั มีขัน้ตอนการเก็บรวบรวมข้อมลู ดงันี ้

1. ผู้ วิจัยท าการพัฒนาเกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล โดยผ่าน 
การตรวจสอบจากผู้ เชี่ยวชาญในด้านต่าง ๆ  

2. ผู้ วิจัยพัฒนาแบบทดสอบก่อนเรียน-หลงัเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มี ต่อการเรียนด้วยเกม UNO music โดยผ่านการตรวจสอบจากผู้ เชี่ยวชาญ 
ในด้านต่าง ๆ 

3. ทดสอบก่อนเรียนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล เป็นแบบทดสอบ จ านวน 20 ข้อ ชนิด
เลือกตอบ 4 ตวัเลือก ที่ผู้วิจยัสร้างขึน้ 

4. ผู้ วิจัยน าเกม  UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล ไปทดลองกับ 
กลุม่ตวัอย่าง 
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5. ทดสอบหลังเรียนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล ฉบบัเดิม เป็นแบบทดสอบ จ านวน 20 ข้อ 
ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก ที่ผู้วิจยัสร้างขึน้ 

6. ผู้ วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรี ยน 
ที่มีต่อการเรียนด้วย เกม UNO music จ านวน 40 คน 

7. ผู้ วิจัยน าข้อมูล ท่ี ได้มาวิเคราะห์ ด้วยวิ ธีการทางสถิติ  เพื่ อหาผลสัมฤท ธ์ิ 
ทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนด้วยเกม UNO music และวิเคราะห์หาระดบัความพึงพอใจ
จากแบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยเกม UNO music 

 
การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน ด้วย
เกม UNO music ดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล โดยใช้สูตร Dependent Sample t-test 
และก าหนดค่าสถิติที่ระดบันยัส าคญั .05 

2. ศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนที่มีผลต่อการใช้เกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ต
ดนตรีสากล วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เป็นแบบ ลิเกิตสเกล 
(Likert Scale) ชนิด 5 ระดบั และก าหนดเกณฑ์การตดัสินผลการประเมิน ดงันี ้

คะแนนเฉลี่ย แปลความหมายระดบัความพงึพอใจ 
4.51 – 5.00 มากที่สดุ 
3.51 – 4.50 มาก 
2.51 – 3.50 ปานกลาง 
1.51 – 2.50 น้อย 
1.00 – 1.50 น้อยที่สดุ 
 

สรุปผลการวิจัย 
จากการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล ด้วย 

เกม UNO music ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า ผู้ วิจัยสรุป
ผลการวิจยั ได้ดงันี ้ 

1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาดนตรี เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล ด้วยเกม UNO 
music หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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2. ความพึงพอใจที่มีผลต่อการใช้ เกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล 
ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า อยู่ในระดบั มาก ได้ค่าเฉลี่ยรวม 
เท่ากบั 4.28 และค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.73  

 
การอภปิรายผล 

การวิจัยในครัง้นี  ้ผู้ วิจัยได้น าเกม UNO music ซึ่งเป็นสื่อการสอนที่ผู้ วิจัยสร้างขึน้ 
เพื่ อพัฒนาทักษะการอ่านโน้ตดนตรีสากล ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  2 โรงเรียน 
ราชวินิตบางแคปานข า เป็นสื่อการสอนวิชาดนตรี ได้แนวคิดมาจากการศึกษารูปแบบของ 
บอร์ดเกม ประเภทเกมไพ่ คัดเลือกบอร์ดเกมที่มีความสอดคล้องกับเนือ้หา โดยมีเค้าโครงของ
บอร์ดเกม คือ 1) การสุม่เป้าหมายตดัสินการแพ้ชนะ 2) การแบ่งล าดบัการเลน่ในแต่ละรอบชดัเจน 
และ 3) การ์ดพิเศษที่ผู้ เล่นต้องตัดสินใจว่าเมื่อไหร่ถึงจะใช้แล้วได้ประโยชน์ต่อตนมากที่สุด และ
การปรับเปลี่ยนรูปแบบเกมให้เหมาะสมกับความสามารถของผู้ เรียน น าเอาความรู้ด้านการอ่าน
โน้ตดนตรีสากลมาสร้างสรรค์กบัรูปแบบของบอร์ดเกมเพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อผู้ เรียน ประกอบด้วย 
การเรียกชื่อตวัโน้ตในระบบโซ-ฟา (So – Fa system) การเรียกชื่อตวัโน้ตในระบบตวัอกัษร (Letter 
system) การอ่านโน้ตดนตรีในระบบกุญแจโซ หรือ กุญแจ G (Treble clef หรือ G clef) และการ
อ่านโน้ตดนตรีในระบบกญุแจฟา หรือ กญุแจ F (Bass clef หรือ F clef) (ณชัชา พนัธุ์เจริญ, 2556, 
7-12) โดยผู้ วิจยัได้ศึกษาแนวทางการออกแบบเกมในการเรียนการสอน ของ วารินทร์ รัศมีพรหม 
(2531, น. 185) และหลกัในการเลือกเกม ข้อดี ข้อจ ากดัของเกมที่ ทิศนา แขมมณี (2555, น. 368) 
อธิบายไว้ จากนัน้ท าสื่อการสอนเกม UNO music ไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา และเสนอ
ผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน เพื่อประเมินความเหมาะสมของเกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ต
ดนตรีสากล ที่สร้างขึน้ พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมของเกม UNO music อยู่ในเกณฑ์ มี
ความเหมาะสมมากที่สุด (คะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 4.54) และได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะจาก
ผู้ เชี่ยวชาญ และใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างก่อนน าไปใช้ในการทดลองจริง  เพื่อศึกษาผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล ด้วยเกม UNO music และเพื่อศึกษาความพึง
พอใจที่มีผลต่อการใช้ เกม UNO music  เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
อภิปรายผลได้ดงันี ้

จากสมมติฐานข้อที่  1 ที่ ว่า  หลังจากนัก เรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  2 เรียนด้วย 
เกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน 
สงูกว่าก่อนเรียน ซึง่จากการทดสอบสมมติฐาน พบว่า นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาดนตรี 
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เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล ที่ เรียนด้วยเกม UNO music หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตัง้ไว้  ทัง้นีเ้นื่องจากการเลือกจดัการ
เรียนการสอนวิชาดนตรีโดยใช้เกม UNO music นัน้ นับว่าเป็นสื่อการสอนที่ช่วยอ านวยความ
สะดวกให้ครู ช่วยให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนเพิ่มขึน้ การจดัการเรียนการสอนผ่านเกม
เป็นกิจกรรมที่สามารถดงึดดูความสนใจของผู้ เรียน เกมเป็นตวักลางที่มีประสิทธิภาพในการสื่อสาร
ระหว่างผู้สอนและผู้ เรียน ซึง่ ณรุทธ์ สทุธจิตต์ (2541, น. 12) ได้กล่าวถึง พฒันาการทางด้านดนตรี
ของเด็กในวัยนี  ้มีการรับรู้เก่ียวกับแนวคิดด้านดนตรีครบถ้วน คือมีความเข้าใจเก่ียวกับ
องค์ประกอบของดนตรีในเร่ืองต่าง ๆ ซึ่งเด็กในวัยนีค้วรได้รับการพัฒนาสาระดนตรีทัง้ในด้าน
เนือ้หาและทักษะดนตรีโดยเฉพาะด้านทฤษฎีดนตรี การอ่านโน้ตดนตรีช่วยในการเรียนดนตรี
ระดับสูง เป็นทักษะพืน้ฐานที่ส าคัญมากที่ช่วยให้ผู้ เรียนสามารถศึกษาดนตรีในระดับสูงต่อไปได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นรากฐานส าคัญในการศึกษาดนตรีต่อไป เกม UNO music เร่ือง การ
อ่านโน้ตดนตรีสากล ที่ผู้ วิจัยพัฒนาขึน้ มีเนือ้หาเก่ียวข้องกับทฤษฎีดนตรีสากล โดยจัดการเรียน
การสอนในลกัษณะรูปแบบของการเลน่เกม เป็นการเรียนรู้ที่ได้รับร่วมมือระหว่างผู้ เรียนและผู้สอน
ไปพร้อมกัน โดยการลดบทบาทของผู้ สอนและเพิ่มกระบวนการและกิจกรรมที่ สร้างความ
กระตือรือร้นให้ผู้ เรียนมีความพร้อมที่จะเรียนรู้มากขึน้ เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้ เรียนได้ลงมือท า
ด้วยตนเอง เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ นอกจากการฟังและการท่องจ า  ท าให้ผู้ เรียนมีเจต
คติที่ดีต่อวิชาดนตรี และเป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนวิชาดนตรีให้มีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึน้ ซึง่ สวุิทย์ มลูค า และ อรทยั มลูค า (2547, น. 97) ได้กล่าวถึงข้อดีของการใช้เกมในการสอน
ไว้ว่า เกมมีสว่นช่วยให้โอกาสผู้ เรียนได้ฝึกทกัษะ เทคนิคและกระบวนการต่าง ๆ ท าให้ผู้ เรียนมีสว่น
ร่วมในการเรียนสูง มีความสนุกสนานเพลิดเพลิน เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นการเรียนรู้ที่มี
ความหมายและยงัจดจ าได้คงทน และยงัสะดวกแก่ผู้สอน และ ทิศนา แขมมณี (2555, น. 365) ได้
อธิบายว่า การสอนโดยใช้เกม เป็นกระบวนการสอนที่ผู้สอนใช้ในการการช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ที่ก าหนด ซึ่งวตัถุประสงค์ของการสอนด้วยเล่นเกมนัน้ เป็นวิธีการที่ช่วยให้
ผู้ เรียนได้เรียนรู้อย่างสนุกสนานและทดสอบความสามารถโดยผู้ เรียนเป็นผู้ เล่นเอง ท าให้ได้รับ
ประสบการณ์โดยตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมสูง ผลการวิจัยครัง้นีส้อดคล้อง
กบังานวิจยัของ วิภาพร อ าไพพิทกัษ์วงศ์ (2552, น. 64) ที่พบว่า นกัเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้สื่อ
การสอนชนิดเกมกระดานแนวคิดเกมเศรษฐีเพื่อใช้สอนอ่านโน้ต ส าหรับ นักเรียนเปียโนชัน้ต้น มี
ผลการทดสอบก่อนเรียนกับการทดสอบหลงัเรียนมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั .05 และสอดคล้องกับงานวิจยัของ อิสรีย์ เพียรจริง (2559, น. 57) ที่พบว่า นักเรียนที่ได้รับ
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การสอนโดยใช้สื่อเกมบิงโก (M.T BINGO) เพื่อใช้สอนทฤษฎีดนตรีสากลเบือ้งต้น ส าหรับนกัเรียน
ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 มีผลการทดสอบหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน และมีผลการทดสอบก่อนเรียน
กบัการทดสอบหลงัเรียนที่มีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

จากสมมติฐานข้อที่  2 ที่ ว่า นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่  2 ความพึงพอใจที่มี ต่อ 
เกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล อยู่ในระดับมาก  ซึ่งจากการทดสอบสมมติฐาน 
พบว่า ความพึงพอใจที่มีผลต่อการใช้ เกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล ของ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า อยู่ในระดับ มาก ได้ค่าเฉลี่ยรวม 
เท่ากบั 4.28และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.73 สอดคล้องกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว้ แสดงว่า
นักเรียนมีความพึงพอใจมากจากการเลือกจัดการเรียนการสอนวิชาดนตรีโดยใช้เกม การจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้เกมนี ้โดยเน้นให้ผู้ เรียนเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง เมื่อผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการเรียนก็
จะท าให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจและจดจ า การสอนโดยใช้เกมยิ่งท าให้ผู้ เรียนได้รับความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน มีการผ่อนคลายความตึงเครียด ได้แสดงความคิดเห็นด้วยกนั ช่วยเหลือกนั ช่วยดึงดดู
ให้ผู้ เรียนมีความสนใจเรียนมากขึน้และเกิดความพอใจที่จะเรียน เกิดความตัง้ใจในการท ากิจกรรม
ด้วยความสุข เกมเป็นกิจกรรมที่ช่วยให้พัฒนาผู้ เรียนในทุก ๆ ด้าน ส่งผลดีต่อการเรียน เมื่อได้ท า
กิจกรรมดงักล่าวจนประสบความส าเร็จก็จะเกิดความพึงพอใจและมัน่ใจในตนเอง ซึง่ ณรุทธ์ สทุธ
จิตต์ (2541, น. 35) กล่าวว่า ผู้ เรียนระดบัมธัยมศึกษานัน้ กิจกรรมที่น่าจะเหมาะสมส าหรับผู้ เรียน
ในวัยนี ้ควรเป็นสิ่งท่ีผู้ เรียนมีส่วนร่วมด้วย มีส่วนคิดและท าด้วยตนเอง นอกจากวิธีการอ่ืน ๆ 
นอกเหนือจากการบรรยาย ผู้ เรียนได้คิดสร้างสรรค์ดนตรีที่เป็นสิ่งที่เหมาะสม ได้มีโอกาสเรียนรู้และ
ฝึกฝนทกัษะดนตรีตามที่ตนเองถนัดไปพร้อมกบัการเรียนทฤษฎีดนตรีในเร่ืองต่าง ๆ สามารถเป็น
กิจกรรมนอกห้องเรียนในรูปแบบของชมรมต่าง ๆ ทางดนตรี ผู้ เรียนจึงเกิดความพึงพอใจมากจาก
การเลือกจดัการเรียนการสอนวิชาดนตรีโดยใช้เกม สอดคล้องกบัค ากลา่วของ แกรมบ์, คารร์, และ
ฟิตช์  (Jean Dresden Grambs และคนอ่ืน ๆ , 1970, p. 244) ที่กล่าวว่า เกมเป็นนวัตกรรม
การศึกษาท่ีครูส่วนใหญ่ยอมรับว่ากิจกรรมการเลน่หรือเกม สามารถใช้ในการจงูใจนกัเรียน โดยครู
สามารถน าเกมไปใช้ในการเรียนการสอน เพื่อให้การสอนนัน้ด าเนินไปจนบรรลุเป้าหมายได้ เกม
เป็นกิจกรรมที่จัดสภาพแวดล้อมของนักเรียนให้เกิดการแข่งขันอย่างมีกฎเกณฑ์  โดยมี
วตัถุประสงค์เฉพาะ และเป็นกิจกรรมเพื่อความสนุกสนาน และสอดคล้องกบั หลกัการการจดัการ
เรียนรู้ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2551, น. 25) ที่กล่าวไว้ว่า การจัดการเรียนรู้ต้องยึดหลกัให้ผู้ เรียนมีความส าคัญ ต้องส่งเสริมให้
ผู้ เรียนสามารถพฒันาตนเองตามธรรมชาติ และเต็มความสามารถ โดยค านึงถึงความแตกต่างของ
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บุคคลกับการพัฒนาการทางสมอง การใช้สื่อการเรียนรู้ในการเป็นเคร่ืองมือในการส่งเสริม และ
สนับสนุนการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้ เรียนสามารถเข้าถึงความรู้และทักษะ รวมทัง้มีคุณลกัษณะ
ตามมาตรฐานของการเรียนรู้ตามหลักสูตรอย่างมีประสิทธิภาพ การเล่นเกมเป็นกิจกรรมที่
สอดคล้องกบัความชอบและพัฒนาการของเด็กและได้ถูกบรรจุอยู่ในรูปแบบของวิธีการสอน โดย
ถูกเรียกว่า เกมการศึกษา การเลือกจัดการเรียนการสอนวิชาดนตรีโดยใช้เกม ท าให้นักเรียนชัน้
มธัยมศึกษาปีที่ 2 เกิดความพึงพอใจที่มีต่อเกม UNO music เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล อยู่ใน
ระดบัมาก 

 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะจากงานวิจัย 
1. การใช้เกมในการเรียนการสอน ผู้ สอนต้องชี แ้จงจุดมุ่ งหมายการเล่นเกม  

กฎกติกา และวิธีการเลน่เกมที่ชดัเจน เพื่อให้ผู้ เลน่ได้เข้าใจตรงกนั 
2. การใช้สื่อประเภทเกมในการเรียนการสอน ควรมีการจัดเวลาที่เหมาะสมในการ

เลน่เกมที่ใช้เวลาไม่นานจนเกินไป ประมาณ 8-10 นาทีต่อเกม  
3. หลงัจากการทดลองเลน่เกม UNO music พบว่ามีปัญหาการปะปนของไพ่ระหว่าง

ส ารับ  ดงันัน้หลงัจากเลน่เกมทกุครัง้ จึงต้องมีการตรวจเช็คจดัเรียงไพ่ให้ครบแต่ละส ารับตามเดิม 
ข้อเสนอแนะเพื่องานวิจัยครัง้ต่อไป 

1. ควรมีการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดนตรี เร่ือง การอ่านโน้ตดนตรีสากล 
ระหว่างกลุม่ที่ท าการสอนด้วยเกม UNO music และกลุม่ที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ  

2. ควรมีการเพิ่มระดับเสียงของตัวโน้ตในเกม UNO music ให้มีช่วงเสียงที่กว้าง
มากกว่า 1 Octave และเพิ่มโน้ตดนตรีที่มีเคร่ืองหมายแปลงเสียงด้วย 

3. ควรมีการสร้างสื่อการสอนในลักษณะต่าง ๆ ที่เหมาะสมกับเนือ้หาวิชาดนตรี  
ในสว่นของทฤษฎีดนตรีสากล เช่น แอปพลิเคชนั โปรแกรม เป็นต้น 

4. ควรมีแนวทางในการพฒันาเกม UNO music ในการสอนเนือ้หาสาระดนตรีสากล
เร่ืองอื่น ๆ เช่น รูปแบบจงัหวะ ขัน้คู่ คอร์ด หรือ บนัไดเสียงต่าง ๆ  
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ภสัชา น้อยสะอาด  อาจารย์สาขาวิชาดริุยางค์ศิลป์  
คณะมนษุยศาสตร์และสงัคมศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัราชภฏัพระนคร 

  
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์วิเชษฐ์ สดุใส  อาจารย์สาขาวิชาดริุยางค์ศิลป์  

คณะมนษุยศาสตร์และสงัคมศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัราชภฏัพระนคร 

 
3. อาจารย์ ดร.ปวตัน์ชยั สวุรรณคงัคะ  อาจารย์สาขาวิชาดริุยางคศาสตร์สากล  

คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
       มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ข 
หนังสือเชิญผู้เชี่ยวชาญ  

หนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บข้อมูลเพ่ือการวิจัย 
และหนังสือการรับรองจริยธรรมพิจารณาโครงการวิจัยที่ท าในมนุษย์ 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินคุณภาพของเคร่ืองมือวิจัย 

- แบบประเมินความเหมาะสมของเกม UNO music  
- แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับ

จดุประสงค์การเรียนรู้ วิชาดนตรี เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 
- แบบประเมินความสอดคล้องของประเด็นแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียน ที่มี

ต่อเกม UNO music เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 
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ภาคผนวก ง 
ตารางแสดงผลการประเมินคุณภาพของเคร่ืองมือวิจัย 

- ตารางแสดงผลคะแนนการประเมินความเหมาะสมของเกม UNO music ของ
ผู้ เชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน 

- ตารางแสดงการประเมินผลความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนกบัจดุประสงค์การเรียนรู้ วิชาดนตรี เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล ของผู้ เชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน 

- ตารางแสดงการประเมินความสอดคล้องของประเด็นแบบสอบถามความพึงพอใจของ
นกัเรียน ที่มีต่อเกม UNO music เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล ของผู้ เชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน 
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ตาราง 1 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของเกม UNO music เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล 

ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ของผู้ เชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน 

 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเหน็ของ
ผู้ เชี่ยวชาญ 

X S.D. 

ระดับ
ความ
เหมาะส

ม 
คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 
ด้านภาพ       
ความเหมาะสมของขนาดภาพ 4 3 4 3.67 0.58 ปานกลาง 
ความคมชดัของภาพ 5 4 4 4.33 0.58 มาก 
ความน่าสนใจของภาพ 5 3 5 4.33 1.15 มาก 
ด้านสีและตัวอักษร       
ความเหมาะสมของสีพืน้หลงั 5 5 4 4.67 0.58 มากที่สดุ 
ความเหมาะสมของสีภาพ 5 5 5 5 0 มากที่สดุ 
ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
ความเหมาะสมของรูปแบบ
ตวัอกัษร 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

ความคมชดัของตวัอกัษร 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
ด้านการออกแบบ       
สีที่ใช้มีการดงึดดูความสนใจให้เกิด
การเรียนรู้ 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

ความเหมาะสมของการออกแบบ 5 4 4 4.33 0.58 มาก 
ความเหมาะสมของการน าเสนอ
เนือ้หา 

4 4 4 4 0 มาก 

ความน่าสนใจในการท าให้เกิด
แรงจงูใจในการเรียน 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเหน็ของ
ผู้ เชี่ยวชาญ 

X S.D. 

ระดับ
ความ
เหมาะส

ม 
คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 
ด้านการใช้ภาษา       
ความถูกต้องของภาษา 4 4 4 4 0 มาก 
การสื่อความหมายชดัเจนในการ
อธิบายเนือ้หา 

4 4 4 4 0 มาก 

ความเหมาะสมของค าศพัท์ 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
เนือ้หามีความเหมาะสมกบัผู้ เรียน 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
ด้านอื่น ๆ       
สื่อการสอนสง่เสริมการเรียนรู้ของ
ผู้ เรียน 

5 5 5 5 0 มากที่สดุ 

สื่อการสอนที่สร้างขึน้มีความ
ถกูต้องและสอดคล้องกบั
เนือ้หาวิชา 

5 5 5 5 0 มากที่สดุ 

สื่อการสอนช่วยให้นกัเรียนจ าและ
เข้าใจเนือ้หาได้ง่ายขึน้ 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

ขนาดของสื่อมีความเหมาะสมใน
การน าไปใช้ 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

สื่อการสอนสามารถน าไปใช้ได้
สะดวกและง่ายต่อการใช้ 

5 4 4 4.33 
 

0.58 มาก 

สื่อการสอนมีขนาดพกพาสะดวก 5 5 5 5 0 มากที่สดุ 
สื่อการสอนมีความคงทนและใช้ได้
นาน 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเหน็ของ
ผู้ เชี่ยวชาญ 

X S.D. 

ระดับ
ความ
เหมาะส

ม 
คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 
ด้านอื่น ๆ (ต่อ) 
สื่อการสอนเปิดโอกาสให้ทกุคนที่
เลน่มีสิทธ์ิเป็นผู้ชนะ 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

สื่อการสอนสง่เสริมคณุธรรม ความ
ซื่อสตัย์ให้แก่นกัเรียน 

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

สื่อการสอนช่วยสง่เสริมปฏิสมัพนัธ์
ทางสงัคมระหว่างกนั 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

นกัเรียนได้ประโยชน์จากสื่อการ
สอนที่สร้างขึน้ 

5 4 5 4.67 0.58 มากที่สดุ 

รวมเฉลี่ย    4.54 0.34 มากที่สดุ 
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ตาราง 2 แสดงผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนกบั
จดุประสงค์การเรียนรู้ วิชาดนตรี เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2
จ านวน 30 ข้อ ของผู้ เชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  105 

ตาราง 3 แสดงผลการประเมินความสอดคล้องของประเด็นแบบสอบถามความพงึพอใจของ
นกัเรียน ที่มีต่อเกม UNO music เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 
2 จ านวน 20 ข้อ ของผู้ เชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน 
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ภาคผนวก จ 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพแล้ว 

- เกม UNO music และกติกา 
- แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาดนตรี เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล ของ

นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 
- แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อเกม UNO music เร่ืองการอ่านโน้ต

ดนตรีสากล ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 
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ภาคผนวก ฉ 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

- ตารางแสดงค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก 
- ตารางแสดงค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 
- ตารางเปรียบเทียบผลคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและ

หลงัเรียน วิชาดนตรี เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล ด้วยเกม UNO music 
- ตารางแสดงความพงึพอใจของนกัเรียนที่มีต่อเกม UNO music เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรี

สากล  
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ตาราง 4 แสดงค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
วิชาดนตรี เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 
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ตาราง 4 (ต่อ) 
 

 
 

หมายเหตุ คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่าย ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 และค่าอ านาจ
จ าแนก มีค่ามากกว่า 0.20 ขึน้ไป 
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ตาราง 5 แสดงค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมัน่ ของแบบทดสอบวดัผล
สมัฤทธ์ิทางการเรียน วิชาดนตรี เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 
 

 
 

หมายเหตุ คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่าย ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 และค่าอ านาจ
จ าแนก มีค่ามากกว่า 0.20 ขึน้ไป 
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ค่าความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 
∑pq  =  4.52 
n    =  20 
S2

t  =  24.4 

จากสตูร  Rtt = 
n

n−1
[1 −

∑pq

st
2 ] 

     = 
20

20−1
[1 −

4.52

24.4
] 

= 0.86 
ดงันัน้ ค่าความเชื่อมัน่ ของแบบทดสอบฉบบันี ้เท่ากบั 0.86 
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ตาราง 6 เปรียบเทียบผลคะแนนแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน 
วิชาดนตรี เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล ด้วยเกม UNO music ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 
 

นักเรียนคน
ที่ 

 
ก่อนเรียน หลังเรียน ผลต่าง (D) ผลต่างก าลัง 2 (D2) 

1 10 20 10 100 
2 11 18 7 49 
3 7 18 11 121 
4 8 14 6 36 
5 4 14 10 100 
6 12 20 8 64 
7 4 13 9 81 
8 6 13 7 49 
9 3 16 13 169 
10 4 16 12 144 
11 8 18 10 100 
12 4 10 6 36 
13 12 18 6 36 
14 6 13 7 49 
15 5 16 11 121 
16 6 12 6 36 
17 3 12 9 81 
18 9 11 2 4 
19 9 14 5 25 
20 6 17 11 121 
21 8 18 10 100 
22 16 19 3 9 
23 5 12 7 49 
24 7 9 2 4 
25 7 11 4 16 
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

นักเรียนคน
ที่ 

ผลคะแนน 

ก่อนเรียน หลังเรียน ผลต่าง (D) ผลต่างก าลัง 2 (D2) 
26 15 18 3 9 
27 13 17 4 16 
28 16 20 4 16 
29 7 17 10 100 
30 8 15 7 49 
31 14 19 5 25 
32 4 14 10 100 
33 11 19 8 64 
34 7 13 6 36 
35 7 17 10 100 
36 10 17 7 49 
37 8 18 10 100 
38 7 16 9 81 
39 10 16 6 36 
40 6 16 10 100 
รวม 323 624 301 2581 
เฉลี่ย 8.08 15.60 7.53 64.53 
S.D. 3.50 2.94 2.85 42.05 

 
เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน วิชาดนตรี เร่ืองการอ่านโน้ต

ดนตรีสากล ด้วยเกม UNO music 

   t  =  
∑𝐷

√𝑁∑𝐷2−(∑𝐷)2

𝑁−1

 

    = 
𝟑𝟎𝟏

√40∗2581−(301)2

40−1

 

    = 16.72024 
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ตาราง 7 แสดงความพงึพอใจของนกัเรียนที่มีต่อเกม UNO music เร่ืองการอ่านโน้ตดนตรีสากล 
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 
 

ข้อ 
ประเด็นความ

คิดเหน็ 

ระดับความพึงพอใจ 
รวม ค่าเฉลี่ย S.D. ผลลัพธ์ มาก

ท่ีสุด 
มาก 

ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ท่ีสุด 

1 นกัเรียนมคีวามเข้าใจใน
เนือ้หาที่เรียน 

27 8 4 1 0 40 4.53 0.78 มาก
ที่สดุ 

2 ความยากงา่ยเหมาะสม
กบัเนือ้หาทีเ่รียน 

14 19 7 0 0 40 4.18 0.71 มาก 

3 ความน่าสนใจของเนือ้หา
ที่เรียน 

16 19 4 1 0 40 4.25 0.74 มาก 

4 วิธีการถ่ายทอดให้ผู้เรียน
เข้าใจเนือ้หาวชิา 

15 20 5 0 0 40 4.25 0.67 มาก 

5 เนือ้หาสอดคล้องกบั
จดุประสงค์และความ
สนใจของผู้ เรียน 

17 16 7 0 0 40 4.25 0.74 มาก 

6 นกัเรียนได้เป็นผู้ลงมือ
ปฏิบตัิกิจกรรม 

20 11 9 0 0 40 4.28 0.82 มาก 

7 นกัเรียนได้ศกึษาหา
ความรู้ด้วยตนเอง 

15 16 9 0 0 40 4.15 0.77 มาก 

8 นกัเรียนเกิดความ
สนกุสนานในการท า
กิจกรรม 

23 11 6 0 0 40 4.43 0.75 มาก 

9 เกมช่วยส่งเสริมให้เกดิ
ความสนใจการเรียนมาก
ขึน้ 

19 18 3 0 0 40 4.40 0.63 มาก 

10 นกัเรียนมกีิจกรรมใหม่ ๆ 
ที่ท้าทายความสามารถ 

16 17 7 0 0 40 4.23 0.73 มาก 

11 ความน่าสนใจของส่ือ
การสอน 

18 15 6 1 0 40 4.25 0.81 มาก 
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ตาราง 7 (ต่อ) 
 

ข้อ 
ประเด็นความ

คิดเหน็ 

ระดับความพึงพอใจ 
รวม ค่าเฉลี่ย S.D. ผลลัพธ์ มาก

ท่ีสุด 
มาก 

ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ท่ีสุด 

12 ส่ือมีความสอดคล้องกบั
เนือ้หาที่เรียน 

12 18 10 0 0 40 4.05 0.75 มาก 

13 ส่ือช่วยสนบัสนนุให้เกิด
การเรียนรู้ยิ่งขึน้ 

20 16 3 1 0 40 4.38 0.74 มาก 

14 ส่ือการสอนมีผลต่อ
อารมณ์และความรู้สกึ 

18 15 6 1 0 40 4.25 0.81 มาก 

15 ส่ือช่วยให้นกัเรียนมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ 

21 14 5 0 0 40 4.40 0.71 มาก 

16 แบบทดสอบมีความยาก
ง่ายเหมาะสมกบันกัเรียน 

19 14 7 0 0 40 4.30 0.76 มาก 

17 ส่ือการสอนสอดคล้องกบั
การวดัผลและ
ประเมินผล 

11 25 4 0 0 40 4.18 0.59 มาก 

18 มีการวดัผลและ
ประเมินผลที่ยตุิธรรม 

15 19 6 0 0 40 4.23 0.70 มาก 

19 มีการวดัผลและ
ประเมินผลอย่างต่อเนื่อง 
สม ่าเสมอ 

20 14 6 0 0 40 4.35 0.74 มาก 

20 คะแนนสอบช่วยส่งเสริม
ให้เกดิก าลงัใจในการ
เรียน 

16 18 6 0 0 40 4.25 0.71 มาก 

 รวม       4.28 0.73 มาก 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้ เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นายสิทธิชยั ไพรพฤกษา 
วัน เดือน ปี เกิด 4 ธันวาคม 2529 
สถานที่เกิด จงัหวดัชมุพร 
วุฒกิารศึกษา พ.ศ.2563  ส าเร็จการศึกษาระดบัปริญญาการศึกษามหาบณัฑิต  

                 สาขาวิชาศิลปศึกษา (ดนตรีศึกษา)  
                 จาก มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
พ.ศ.2551  ส าเร็จการศึกษาระดบัปริญญาศิลปกรรมศาสตรบณัฑิต  
                 สาขาดนตรีสากล  
                 จาก มหาวิทยาลยัราชภฏัพระนคร  
พ.ศ.2548  ส าเร็จการศึกษาระดบัมธัยมศกึษา  
                 จาก โรงเรียนศรียาภยั จงัหวดัชมุพร 

ท่ีอยู่ปัจจุบัน 65 หมู่ 13 ต าบลวงัไผ่ อ าเภอเมือง จงัหวดัชมุพร 86190   
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