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การวิจัยครั้งนี้มีวตัถุประสงค์เพื่อศกึษาผลการสอนคีย์บอร์ด โดยใช้เกม Music Land ที่มีต่อผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนระดับประถมศึกษา โรงเรียนราชินี และศึกษาความพึงพอใจของของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 
ที่เรียนกิจกรรมคยี์บอร์ด ที่มตี่อเกม MUSIC LAND กลุ่มตัวอยา่ง คือ นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนกิจกรรม
คีย์บอร์ด ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนราชินี จ านวน 20 คน การวิจัยนี้ใช้แบบแผนการวิจัยแบบ ศึกษากลุ่ม
เดียว วัดก่อนและหลังการทดลอง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ 1. แบบทดสอบ การอ่านโนต้ดนตรสีากล 2. แบบสอบถาม
ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ท่ีเรียนกิจกรรมคีย์บอร์ด ท่ีมตี่อเกม MUSIC LAND สถิติที่ใช้การ
วิเคราะห์ข้อมูล คือ t-test dependent sample ค่าเฉลี่ย (M) และค่าส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (SD) ผลการวิจัย พบว่า 
นักเรียนท่ีเรียนการอ่านโน้ตดนตรสีากล ด้วยกิจกรรมเกม MUSIC LAND มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนหลงัเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนมีนยัส าคญัทางสถิติที่ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อเกม MUSIC LAND อยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉลี่ย (M) 
เท่ากับ 4.82 และคะแนนค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ 0.19 
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Abstract 
The purposes of this research were as follows: (1) to study learning achievement in reading musical 

notes among keyboard students using the MUSIC LAND game at Rajini School; and (2) to study keyboard 
students’ satisfaction towards learning keyboard with the MUSIC LAND game. The participants consisted 
of twenty students who studied keyboard in the second semester of the 2019 academic year. The 
research used a One-Group Pretest-Posttest Design. The tools included the MUSIC LAND game, which 
was used as an experimental tool, and the data collection tools, which consisted of learning achievement 
tests and a satisfaction survey. The statistics used for data analysis were T-Test for dependent sample, 
mean and standard deviation (SD). The results revealed that the students who learned keyboard using 
MUSIC LAND demonstrated higher posttest scores than those of the pretest with a statistical significance 
of .05. Furthermore, the students were very satisfied with learning keyboard with the MUSIC LAND game 
(M = 4.82 and SD = 0.19). 
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บทน า 
 ดนตรีเป็นสิ่งที่ธรรมชาติให้มาพร้อมกับชีวิตมนุษย์ โดยที่มนุษย์ไม่รู้ตัว นับว่าเป็นทั้งศาสตร์และศิลป์ที่
ช่วยท าให้มนุษย์มีความสุข สนุกสนาน รู้สึกเบิกบาน ผ่อนคลายความเครียด ให้รู้สึกสงบ และสามารถช่วย
กล่อมเกลาจิตใจของมนุษย์ ทั้งในทางตรงและทางอ้อม ตั้งแต่เกิดจนตาย ดนตรีจึงมีความเกี่ยวข้องกับมนุษย์
อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ อาจเกิดจากขนบธรรมเนียม ประเพณี วัฒนธรรม และความเชื่อ เช่น เพลงกล่อมเด็ก 
เพลงในพิธีการต่าง ๆ รวมถึงเพลงสวดถึงพระผู้เป็นเจ้า เป็นต้น มนุษย์ยังใช้เสียงของดนตรีเป็นสื่อในการ
แสดงออกทางอารมณ์ความรู้สึกต่าง ๆ (คมสันต์ วงค์วรรณ์, 2551) ตามพจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน 
พ.ศ. 2542 ให้ความหมายของ “ดนตรี” ไว้ว่า “เสียงที่ประกอบกันเป็นท านองเพลง เครื่องบรรเลงซึ่งมีเสียงดัง
ท าให้รู้สึกเพลิดเพลิน หรือเกิดอารมณ์รัก โศก หรือรื่นเริง เป็นต้น ได้ตามท านองเพลง” จากข้อความข้างต้น 
ท าให้ทราบว่าดนตรีช่วยท าให้มนุษย์มีความสุข รู้สึกสงบ และสามารถถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกต่าง ๆ ผ่าน
ทางดนตรี ส่งผลให้ดนตรีได้รับความสนใจและเล็งเห็นความส าคัญในการเรียนดนตรีมากยิ่งขึ้น 

การศึกษาดนตรีในประเทศไทย ได้ถูกพัฒนาขึ้นอย่างต่อเนื่อง พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 
2542 ระบุถึงวัฒนธรรมดนตรี ในมาตรา 6 ไว้ว่า ลักษณะอันพึงประสงค์ของพลเมืองในชาติไทยที่มีความ
สมบูรณ์จ าเป็นต้องเป็นผู้ที่มีความสมบูรณ์ทั้งด้านจิตใจ สติปัญญา ความรู้ คุณธรรมและวัฒนธรรมในการ
ด ารงชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข ในมาตราที่ 7 ได้กล่าวไว้ว่ากระบวนการเรียนรู้ในส่วนของ
ดนตรีที่ได้เข้ามาเกี่ยวข้องกับการปลุกจิตส านึกให้เกิดความภาคภูมิใจในความเป็นไทย การส่งเสริม
ศิลปวัฒนธรรมของชาติ ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและความรู้สากล (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542) ท า
ให้หลักสูตรการสอนดนตรีมีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น จากการที่มีพระราชบัญญัติการศึกษาภาคบังคับ
พุทธศักราช 2545 ที่เน้นในเรื่องการปฏิรูประบบการบริหารและการจัดการศึกษาให้มีประสิทธิภาพ 
กระทรวงศึกษาธิการได้มีค าสั่งให้ใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551 ท าให้สถานศึกษา
จ า เป็นต้องจัดการเรียนรู้ ในกลุ่ มสาระการเรียนรู้ ต่ าง  ๆ ให้สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางที่
กระทรวงศึกษาธิการเป็นผู้ก าหนด โดยกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะมุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความเข้า ใจ และได้
แสดงออกอย่างอิสระ ดนตรีถูกจัดอยู่ในสาระการเรียนรู้ศิลปะ ให้ผู้เรียนมีความเข้าใจและแสดงออกทางดนตรี
อย่างสร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์คุณค่าทางดนตรี ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่อดนตรีอย่างอิสระ 
ชื่นชม และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
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นอกจากหลักสูตรจะให้ความส าคัญกับการเรียนดนตรี กิจกรรมการเรียนการสอนนับว่าเป็นส่วนส าคัญ
ที่สุด ที่ท าให้นักเรียนได้เข้าใจ ตระหนัก และเห็นคุณค่าของการเรียนดนตรี โดยต้องอาศัยการฝึกฝน การ
ปลูกฝังทัศนคติและเจตคติท่ีดีในการเรียนรู้ รวมถึงการจัดการเรียนการสอนต้องพิจารณาองค์ประกอบด้านต่าง 
ๆ คือ ทฤษฎีการเรียนดนตรี ความเหมาะสมด้านพัฒนาการและความพร้อมของผู้เรียน ตามทฤษฎีการสอน
ดนตรีแบบโซลตาน โคดาย การเรียนดนตรีผ่านการร้องเพลง ใช้เสียงร้องเป็นสื่อ เพราะโคดายมีความเชื่อว่า 
ดนตรีเป็นเรื่องของเสียง เมื่อเด็กร้องเพลงได้ชัดเจนแล้ว จะสามารถถ่ายทอดจากเสียงร้องให้เป็นเครื่องดนตรี
ต่าง ๆ ได้ เมื่อร้องเพลงได้แล้ว เด็กมีความจ าเป็นที่ต้องรู้เกี่ยวกับไวยากรณ์ดนตรีเพ่ิม คือ การอ่านโดยการขับ
ร้องและการเขียนโน้ตเพลง เนื่องจากการอ่านและการเขียนช่วยน าไปสู่โลกของดนตรีที่กว้างใหญ่ขึ้ นได้ หัวใจ
ส าคัญที่สุด คือ ทักษะการฟัง การพัฒนาหู การฟังเสียง และการแสดงออกทางดนตรีได้จากการฟัง 

วิธีการสอน นับว่าเป็นปัจจัยที่ส าคัญอีกประการหนึ่ง ที่ช่วยส่งเสริมและกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ
พร้อมในการเรียนรู้ หากผู้สอนใช้วิธีการสอน กิจกรรมการเรียนการสอนที่มีความน่าสนใจ มีความหลากหลาย 
และแปลกใหม่ สามารถช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและเป็นการสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ดังที่  
สุไปรมา ลีลามณี (2553) พบว่าแรงจูงใจเป็นสิ่งส าคัญส าหรับการวางแผนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ในชั้นเรียน ผู้เรียนจะต้องมีแรงจูงใจที่จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความพร้อมในการเรียนรู้ เพ่ือน าไปสู่
พฤติกรรมการเรียนรู้ ส่งผลให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี ดังนั้นผู้เรียนจะมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้
และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี นอกจากนี้ผู้สอนจะมีวิธีการสอนที่มีประสิทธิภาพแล้ว การน า เทคนิคการ
สอนที่ดี มาใช้ร่วมกันจะยิ่งท าให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีความน่าสนใจ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ตาม
จุดประสงค์ที่ตั้งไว้ได้เป็นอย่างดี มีความแม่นย าตามเนื้อหา และสนุกกับการเรียนรู้ ตามที่ ทิศนา แขมมณี 
(2561) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เทคนิคการสอน คือ วิธีต่าง ๆ ที่ใช้ในกระบวนการเรียนการเรียนการสอน 
ขั้นตอนการสอน วิธีการสอน หรือการด าเนินการทางการสอน เพ่ือช่วยให้การสอนมีคุณภาพและมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

การสอนโดยใช้เกม เป็นรูปแบบการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งที่สามารถสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน 
โดยการน าเกมมาประยุกต์เข้ากับเนื้อหาสาระ จุดประสงค์ที่ผู้สอนตั้งไว้ โดยมีการก าหนดรูปแบบ กติกา และ
วิธีการเล่นอย่างชัดเจน เพ่ือช่วยสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการ
สอน และน าผลการเรียนรู้ที่นักเรียนได้รับมาใช้ในการสรุปผล โดย ทิศนา แขมมณี (2561) ได้แบ่งลักษณะของ
เกมออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 1) เกมแบบไม่มีการแข่งขัน เช่น เกมการสื่อสาร การตอบค าถาม 2) เกมแบบ
แข่งขัน มีผู้แพ้ ชนะ เช่น เกมบิงโก 3) เกมจ าลองสถานการณ์ ซึ่งผู้เล่นต้องตัดสินใจและยอมรับผลการตัดสินใจ
นั้น เช่น เกมเศรษฐี ดังงานวิจัยของ ประสาน สร้อยธุหร่ า (2548) พบว่าการน าเกมมาช่วยในการเรียนการสอน 
ท าให้ผู้เรียนรู้สึกอยากเรียนและช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนเรื่องที่เข้าใจยากได้ง่ายขึ้น ดังนั้น การเลือกใช้เกม
มาเพ่ือน ามาเป็นสื่อในการจัดการเรียนการสอนจึงควรเลือกเกมที่มีความเหมาะสมกับนักเรียน ทั้งในด้าน
เนื้อหา และลักษณะของเกม เพ่ือให้การเรียนรู้นั้นเกิดประโยชน์สูงสุด  

โรงเรียนราชินี เป็นโรงเรียนในระบบที่มีการเรียนการสอนอย่างต่อเนื่อง ตั้งแต่ระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 
จนถึงระดับมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยมีการออกแบบหลักสูตรศึกษาสถานศึกษาให้มีความเหมาะสมกับบริบทของ
โรงเรียน ภายใต้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 วิชาดนตรีเป็นวิชาหนึ่งที่ถูกจัดอยู่ในกลุ่ม
สาระการเรียนรู้ศิลปะ โดยมีเนื้อหาที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจในองค์ประกอบของดนตรี สามารถ
แสดงออกทางดนตรีได้อย่างสร้างสรรค์ รวมถึงถ่ายทอดความรู้สึกทางดนตรีอย่างอิสระ และน าไปประยุกต์ใช้
ในชีวิตประจ าวัน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) เนื้อหาการเรียนการสอนของวิชาดนตรีสากล ในระดับประถม
ศึกษาตอนปลายของโรงเรียนราชินี ประกอบด้วย 1) ทักษะทางด้านการปฏิบัติ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และ
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ตัวแปรต้น 
     การสอนอ่านโน้ตดนตรีสากล ด้วยเกม 
MUSIC LAND 
 

ตัวแปรตาม 
     ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง  การอ่าน
โน้ตดนตรีสากล และความ พึงพอใจของ
นักเรียนท่ีมีต่อเกม MUSIC LAND 
 

พัฒนาได้ ได้แก่ การขับร้อง และการปฏิบัติเครื่องดนตรีที่เหมาะสมกับวัยและยุคสมัย เช่น เมโลเดียน คีย์บอร์ด 
และไวโอลิน 2) ทักษะทางด้านทฤษฎีดนตรี ซึ่งในการปฏิบัติเครื่องดนตรี ผู้เรียนจ าเป็นต้องมีความรู้เกี่ยวกับ
องค์ประกอบของดนตรีในบางเรื่อง เช่น จังหวะช้า-เร็ว ระดับเสียงสูง-เสียงต่ า ตัวโน้ต และสัญลักษณ์แทน
ระดับเสียงของตัวโน้ต เป็นต้น การวางหลักสูตรวิชาดนตรี ในระดับประถมศึกษาตอนปลายนั้น จึงมุ่งเน้นตาม
ความสามารถของผู้เรียน โดยเริ่มจากความรู้ ทักษะขั้นพ้ืนฐานและเพ่ิมความซับซ้อนขึ้นตามล าดับ เพ่ือให้
สอดคล้องกับพัฒนาการของเด็กในแต่ละช่วงวัยและสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

ประสบการณ์การสอนและการสังเกตผู้เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย นักเรียนส่วนใหญ่
ปฏิบัติเครื่องดนตรีจากการจดจ าโน้ต จึงไม่เห็นความส าคัญของการอ่านโน้ตดนตรี ท าให้นักเรียนไม่สามารถ
อ่านโน้ตดนตรีสากล ส่งผลต่อการปฏิบัติเครื่องดนตรีในระดับที่สูงขึ้น และจากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยได้
เล็งเห็นถึงความส าคัญขององค์ประกอบของดนตรี เรื่อง การอ่านโน้ตดนตรีสากล ซึ่งเป็นทักษะพื้นฐานส าคัญที่
ส่งผลให้นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายสามารถน าไปพัฒนาต่อยอดความรู้สู่ภาคการปฏิบัติในการ
ปฏิบัติเครื่องดนตรีชนิดต่าง ๆ ได้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงต้องการที่จะพัฒนาการจัดการเรียนการสอน โดยใช้เกม 
“MUSIC LAND” เป็นเกมท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นมาเป็นสื่อการสอน โดยน าเกมมาประยุกต์ใช้ให้เข้ากับเนื้อหาสาระใน
การเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551 และมุ่งส่งเสริมทักษะการการอ่านโน้ตดนตรี
สากลและตอบสนองความพึงพอใจ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่ลงเรียนกิจกรรมคีย์บอร์ด ผู้วิจัย
เห็นว่า กิจกรรมการเรียนการสอนแบบใช้เกม มีความเหมาะสมกับวัยและพัฒนาการของผู้เรียน เนื่องจากวัยนี้
เป็นวัยที่สมองก าลังพัฒนาอย่างเต็มที่ การหาเหตุผล ความคิด และการแก้ปัญหาดีขึ้น สามารถตัดสินใจได้ด้วย
ตนเอง มีการคิดไตร่ตรองก่อนตัดสินใจ มีความคิดสร้างสรรค์ และสามารถเข้าใจสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว วัยนี้
มักจะมีเพ่ือนในวัยเดียวกัน มีการเล่นเป็นกลุ่ม เริ่มเรียนรู้โลกกว้าง ชอบความตื่นเต้น พอใจกับสิ่งใหม่ เด็กวัยนี้
จะมีความใฝ่รู้และพยายามท าสิ่งต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้อ่ืนยอมรับในความสามารถของตน ดังนั้นการใช้เกมเข้ามามี
บทบาทในการพัฒนาการอ่านโน้ตและตอบสนองความพึงพอใจพ้ืนฐานตามวัย จึงมีความเหมาะสมและ
สอดคล้องกับพัฒนาการทางด้านอารมณ์ สังคม และสติปัญญา และส่งเสริมทักษะทางสังคม อีกทั้งยังช่วย
ปลูกฝังเจตคติที่ดีต่อการเรียนดนตรีสากลได้ 
ภาพ 1 
กรอบแนวคิดกำรวิจยั 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
     1) หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
(สาระที่ 2 ดนตรี) 
     2) พัฒนาการทางดนตรีและผู้เรียนดนตรี  
(ณรุทธ์ สุทธจิต, 2541)    
     3) การอ่านโน้ตดนตรีสากล (ณัชชา  
พันธุ์เจริญ, 2559) 
     4) เกมการศึกษา (ทิศนา แขมมณี, 2561) 
     5) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (ทิศนา  
แขมมณี, 2554) 
     6) ความพึงพอใจ (ทิศนา แขมมณี, 2554) 
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วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือศึกษาการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการอ่านโน้ตดนตรีสากล ด้วยเกม MUSIC LAND 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนคีย์บอร์ด 
2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนคีย์บอร์ด ที่มีต่อเกม 

MUSIC LAND 
 
วิธีการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน ใช้แบบแผนการวิจัยแบบศึกษากลุ่มเดียว วัดก่อนและ
หลังการทดลอง ผู้วิจัยการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 1. ก าหนดกลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย  

   นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนคีย์บอร์ด ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียน
ราชินี จ านวน 20 คน โดยนักเรียนสมัครใจลงเรียนวิชาคีย์บอร์ดด้วยตนเอง 

2. สร้างแผนการสอน 
   ผู้วิจัยสร้างเกม MUSIC LAND ที่ใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน เรื่อง การอ่านโน้ตดนตรีสากล 

ประกอบการจัดการเรียนการสอนรายวิชาคีย์บอร์ด ซึ่งเป็นกิจกรรมเสริมหลักสูตร โดยมีการด าเนินการตาม
ขั้นตอน ดังนี้ 

     2.1 ศึกษา ค้นคว้าข้อมูล เอกสาร หนังสือ วิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีดนตรี เรื่อง การอ่าน
โน้ตดนตรีสากล และศึกษาพฤติกรรมและจิตวิทยาการสอนดนตรี รวมถึงเกมการศึกษาที่ช่วยส่งเสริม
พัฒนาการทางการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย เพ่ือก าหนดขอบเขตของเนื้อหาในการสร้าง
เกม MUSIC LAND ให้มีเนื้อหาที่สอดคล้องกับหลักสูตรสถานศึกษา 

     2.2 น าข้อมูลที่ได้ศึกษามาก าหนดขอบเขต เพ่ือใช้ในการสร้างเกม MUSIC LAND ซึ่งประกอบไป
ด้วย 5 หัวข้อ ได้แก่ 1) บรรทัด 5 เส้น (staff) 2) ตัวโน้ต 3) เส้นน้อย (ledger line) 4) กุญแจประจ าหลัก 
(clef) 5) การเรียกชื่อตัวโน้ต 

     2.3 ศึกษาค้นคว้าเอกสาร เนื้อหาข้อมูล งานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับสื่อการสอนและพัฒนาการ
ของเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย เพ่ือก าหนดขอบเขตและรูปแบบของเกม MUSIC LAND 

     2.4 น าข้อมูลที่ศึกษามาใช้ในการออกแบบลักษณะ รูปแบบเกม และวิธีการเล่นเกม เพ่ือน าไปใช้
เป็นสื่อการสอน เรื่อง การอ่านโน้ตดนตรีสากล ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โดยผู้วิจัยได้แบ่ง
เนื้อหาในกระดานเกมออกเป็น 4 ยุค ได้แก่ Baroque  Classic  Romantic และ Contemporary และ
เลือกใช้ชื่อนักประพันธ์เพลงที่มีชื่อเสียงติด 1 ใน 10 ของแต่ละยุค เพ่ือน าใช้แทนชื่อที่ดินแต่ละผืน 

     2.5 น าสื่อการสอนที่ออกแบบไว้ ปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาและเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน 
เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของเกม MUSIC LAND โดยพิจารณา 2 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านคุณภาพของ
สื่อ ผลการตรวจสอบคุณภาพของเกม MUSIC LAND ทั้งด้านเนื้อหาและด้านคุณภาพของสื่อ จ านวน 12 ข้อ 
พบว่า คุณภาพของสื่อเกมอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด ค่าเฉลี่ย (mean) เท่ากับ 4.83 และคะแนนค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ 0.301 

     2.6 น าข้อมูลมาปรับปรุงแก้ไขอีกครั้งในด้านเนื้อหา ชื่อนักประพันธ์เพลงที่ใช้ในกระดานเกม และ
ปรึกษาอาจารย์ 
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     2.7 น าเกม MUSIC LAND ไปใช้เก็บข้อมูลวิจัยกับกลุ่มทดลอง โดยผู้วิจัยอธิบายกติกาและข้ันตอน
การท ากิจกรรม จัดกลุ่มทดลองออกเป็นกลุ่มละ 4 คน และเริ่มท ากิจกรรมเกม Music Land เป็นเวลา 4 
สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ครั้ง ครั้งละ 30 นาที ในช่วงตอนท้ายชั่วโมงเรียน 

 
ภาพ 2 
รูปภำพประกอบ สื่อเกม MUSIC LAND 

 
 

3. สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
   ผู้วิจัยสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล จ านวน 2 ชุด ได้แก่ 1. แบบทดสอบ การอ่าน

โน้ตดนตรีสากล 2. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกม MUSIC LAND เรื่อง การอ่านโน้ตดนตรี
สากล รายละเอียดแต่ละเครื่องมือ ดังนี้ 

     3.1 แบบทดสอบ การอ่านโน้ตดนตรีสากล เป็นแบบทดสอบชุดเดียว จ านวน 20 ข้อ ประกอบด้วย 
แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 15 ข้อ และแบบทดสอบชนิดจับคู่ จ านวน 5 ข้อ ผู้วิจัยด าเนินการสร้าง
เครื่องมือตามข้ันตอน ดังนี้ 

       1) ศึกษาค้นคว้าเอกสาร เนื้อหาข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีดนตรี เรื่อง การอ่านโน้ต
ดนตรีสากล 

       2) ศึกษาค้นคว้าเอกสาร เนื้อหาข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเกมการศึกษา เพ่ือก าหนดขอบเขต
และเนื้อหาในการออกแบบแบบทดสอบทางการเรียน เรื่อง การอ่านโน้ตดนตรีสากล 

       3) น าข้อมูลที่ศึกษาไว้มาออกแบบแบบทดสอบทางการเรียน เรื่อง การอ่านโน้ตดนตรีสากล โดย
มีองค์ประกอบ คือ บนบรรทัด 5 เส้น ตัวโน้ต เส้นน้อย กุญแจประจ าหลักเสียงซอลและเสียงฟา การเรียกชื่อ
ตัวโน้ต ส าหรับวัดทักษะการอ่านโน้ตดนตรีสากล แบบทดสอบเป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 18 
ข้อ และแบบทดสอบชนิดจับคู่ จ านวน 6 ข้อ  

       4) น าแบบทดสอบที่ออกแบบไว้ ปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาและเสนอผู้เชี่ยวชาญต่อผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ เพ่ือหาความเที่ยงตรง และเลือกข้อค าถามที่มีค่าดัชนี
ของความสอดคล้อง (IOC) ที่มีค่ามากกว่า 0.6 น ามาใช้เป็นแบบทดสอบในการทดสอบทางการเรียน เรื่อง การ
อ่านโน้ตดนตรีสากล จากข้อค าถาม จ านวน 24 ข้อ พบว่า ทุกข้อค าถามมีค่า IOC เท่ากับ 1 สามารถคัดเลือก
ไว้ใช้ได ้

       5) น าแบบทดสอบที่คัดเลือกแล้ว ไปใช้ทดสอบกับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 10 คน เพ่ือหาค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ เลือกแบบทดสอบข้อ
ที่มีค่าความยากง่าย 0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนกมีค่ามากกว่า 0.20 ขึ้นไป โดยมีแบบทดสอบจ านวน 23 
ข้อ มีค่าความยากง่าย 0.40-0.80 และมีค่าอ านาจจ าแนก 0.20-0.40 และอีก 1 ข้อ มีค่าความยากง่าย 0.10 
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       6) น าแบบทดสอบท่ีคัดเลือกแล้ว ไปใช้ทดสอบกับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายกลุ่มเดิม เพ่ือ
หาค่าความเชื่อมั่น (reliability) โดยวิธีของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) โดยใช้สูตร KR-20 ได้ค่า
ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.72 

       7) ได้แบบทดสอบที่มีคุณภาพไปใช้ทดลองกับกลุ่มทดลองจริง 
     3.2 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกม MUSIC LAND เรื่อง การอ่านโน้ตดนตรี

สากล ผู้วิจัยด าเนินการตามล าดับ ดังนี้ 
       1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีผลต่อการใช้

เกม MUSIC LAND เพ่ือน ามาก าหนดขอบเขตและเนื้อหาของแบบสอบถาม 
       2) สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกม MUSIC LAND เรื่องการอ่านโน้ต

ดนตรีสากล โดยสอบถามเกี่ยวกับองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ เนื้อหาในเกม รูปแบบของสื่อ และภาพรวมของ
กิจกรรมเกม จ านวน 12 ข้อ เป็นแบบ ลิเกิตสเกล (Likert Scale) ชนิด 5 ตัวเลือก 

       3) น าแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ ปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาและเสนอผู้เชี่ยวชา ญต่อ
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบลักษณะของข้อความ ความสอดคล้องกับพฤติกรรม จากข้อค าถาม
จ านวน 12 ข้อ พบว่า มีข้อค าถามจ านวน 10 ข้อ มีค่า IOC เท่ากับ 1 คัดเลือกข้อค าถามที่มีค่าเท่า กับ 1 ไว้ใช้
จริง 

       4) น าแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 10 
คน เพ่ือหาค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดความพึงพอใจ โดยใช้สูตรการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา ( Alpha 
Coefficient) ของครอนบัค (Cronbach) ได้ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.74 

       5) ได้แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อเกม MUSIC LAND ที่มีคุณภาพไปใช้กับ
กลุ่มตัวอย่าง 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
   ผู้วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้ 
     4.1 ทดสอบก่อนเรียน ด้วยแบบทดสอบ การอ่านโน้ตดนตรีสากล 
     4.2 ด าเนินกิจกรรมการสอน เรื่อง การอ่านโน้ตดนตรีสากล โดยใช้เกม MUSIC LAND เป็นเวลา 

4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ครั้ง ครั้งละ 30 นาที รวมทั้งหมด 8 ครั้ง 
     4.3 ทดสอบหลังเรียน ด้วยแบบทดสอบ การอ่านโน้ตดนตรีสากล ซึ่งเป็นชุดเดิมที่ใช้ทดสอบก่อน

เรียน 
     4.4 สอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนคีย์บอร์ด ที่มีต่อเกม 

MUSIC LAND ด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจต่อเกม MUSIC LAND 
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
   ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
     5.1 แบบทดสอบ การอ่านโน้ตดนตรีสากล วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมการค านวณค่าสถิติ

ส าเร็จรูปด้วยคอมพิวเตอร์ ค่าสถิติการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ จ านวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และทดสอบค่า t-test แบบ dependent sample 

     5.2 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนคีย์บอร์ด ที่มีต่อ
เกม MUSIC LAND น ามาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แปลผลตามเกณฑ์ ดังนี้  
   พึงพอใจในระดับ มากที่สุด  5 คะแนน 

พึงพอใจในระดับ มาก  4 คะแนน 
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พึงพอใจในระดับ ปานกลาง 3 คะแนน 
พึงพอใจในระดับ น้อย  2 คะแนน 
พึงพอใจในระดับ น้อยที่สุด 1 คะแนน 

 
ผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้แบ่งผลการวิจัยออกเป็น 2 ตอน ดังนี้  

  1. การเปรียบเทียบผลการสอนคีย์บอร์ด โดยใช้เกม Music Land ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนระดับประถมศึกษา โรงเรียนราชินี  เรื่องการอ่านโน้ตดนตรีสากล ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า 
ค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียน (M= 10.7, SD = 4.131) สูงกว่าก่อนเรียน (M = 17.3, SD = 2.130) อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (ตาราง 1) 
ตาราง 1 
ผลกำรสอนคีย์บอร์ด โดยใช้เกม Music Land ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนระดับประถมศึกษำ โรงเรียนรำชินี  
โดยใช้  t-test แบบ dependent 

การทดสอบ M SD t-test p-value 
ก่อนเรียน 10.70 4.131 

12.008 * .000 
หลังเรียน 17.30 2.130 

* มีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ .05 
 
   2. การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่เรียนคีย์บอร์ด ที่มีต่อเกม 

MUSIC LAND ที่ได้จากการเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจต่อเกม MUSIC LAND พบว่า นักเรียนมี
ความพึงพอใจต่อเกม MUSIC LAND อยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.82, SD = 0.19) โดยทุกรายการมีค่าเฉลี่ย
คะแนนอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้ ข้อ 10 ประโยชน์ที่ได้รับจากกิจกรรมเกม มีค่าเฉลี่ยคะแนนสูงที่สุด (M = 5) 
นอกจากนี้ นักเรียนแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมว่า อยากให้เพ่ิมเวลาในการเล่นเกมในแต่ละครั้งให้นานขึ้น (3 
คน) และอยากให้ปรับการอธิบายวิธีการและขั้นตอนในการเล่นให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น (2 คน) 
ตาราง 2 
ค่ำเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน และกำรแปลผลควำมพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษำตอนปลำยที่เรียนคยี์บอร์ด ที่มตี่อ
เกม MUSIC LAND 

ค าถาม 
ระดับความพึงพอใจ 

M SD แปลผล 
1. เนื้อหาในเกมมีความยากง่ายเหมาะสมกับความสามารถ
ของผู้เรียน 

4.85 0.37 มากที่สุด 

2. การเรียงล าดับเนื้อหาในเกมมีความเหมาะสม 4.9 0.31 มากที่สุด 
3. รูปร่าง ลักษณะ และขนาดของอุปกรณ์ประกอบการเล่น
เกม มีความสวยงาม เหมาะสม และน่าสนใจ 

4.95 0.22 มากที่สุด 

4. สีสันในเกมมีความสวยงาม ชัดเจน เหมาะสม 4.95 0.22 มากที่สุด 
5. การใช้ตัวอักษร ภาษาท่ีใช้ มีความเหมาะสม เข้าใจได้ง่าย 4.6 0.6 มากที่สุด 
6. รูปภาพในเกมสื่อความหมายชัดเจน สวยงาม 4.8 0.41 มากที่สุด 
7. ขั้นตอน วิธีการเล่น กติกา และค าแนะน าในการเล่นมี
ความเหมาะสม สามารถเข้าใจได้ง่าย 

4.6 0.6 มากที่สุด 

8. ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมมีความเหมาะสม 4.65 0.59 มากที่สุด 
9. ความพึงพอใจในภาพรวมของกิจกรรม 4.9 0.31 มากที่สุด 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
ค่ำเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน และกำรแปลผลควำมพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษำตอนปลำยที่เรียนคยี์บอร์ด ที่มตี่อ
เกม MUSIC LAND 

ค าถาม 
ระดับความพึงพอใจ 

M SD แปลผล 
10. ประโยชน์ท่ีได้รับจากกิจกรรมเกม 5 0 มากที่สุด 

ผลรวม 4.82 0.19 มากที่สุด 
   

อภิปรายผล 
ผู้วิจัยมีประเด็นอภิปรายผล ดังนี้  
   ผลการจัดการเรียนการสอนคีย์บอร์ด โดยใช้เกม Music Land ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนระดับประถมศึกษา โรงเรียนราชินี โดยการน าเกมมาประยุกต์ใช้กับเนื้อหาสาระในเรื่องการอ่านโน้ต
ดนตรีสากล พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 นักเรียนเกิด
ความกระตือรือร้นและเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น แสดงว่า การเรียนอ่านโน้ตดนตรีสากลโดยใช้เกม 
MUSIC LAND ช่วยให้นักเรียนมีผลการเรียนที่พัฒนาขึ้น แตกต่างจากก่อนเรียนซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
ที่เป็นเช่นนั้นอาจเนื่องมาจาก การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านเกมท าให้นักเรียนรู้สึกสนุกสนานและ
เพลิดเพลิน ช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ดังที่ อิสรีย์ เพียรจริง (2559) ได้อธิบายว่า เกมการศึกษา หมายถึง 
กิจกรรมที่ครูจัดขึ้น เพ่ือใช้ในการเรียนรการสอนเพ่ือให้เกิดความสนุกสนาน โดยมีกติกาการเล่นที่ชัดจน ช่วย
ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ รวมถึงช่วยส่งเสริมพัฒนาการทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา 

   การใช้เกมเป็นการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับวัยและพัฒนาการของนักเรียน ดังที่   
ณรุทธ์ สุทธจิตต์ (2541) กล่าวว่า เด็กประถมศึกษาตอนปลายอยู่ในช่วงวัยช่วงวัย 7 ถึง 12 ปี ความคิดของเด็ก
ในวัยนี้มีพัฒนาการอย่างเป็นล าดับ สามารถคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผลได้ ชอบได้รับรางวัลจากการท าสิ่งต่าง ๆ 
บรรลุเป้าหมาย ยังไม่สามารถแก้ปัญหาในรูปแบบการตั้งสมมุติฐานได้ และการใช้เกมจะเป็นส่วนช่วยสร้าง
ความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ ก่อให้เกิดความสนุกสนาน เพลินเพลินในการเล่น และเกิดความรู้สึกอยากเป็น
ผู้ชนะในเกม และ ทิศนา แขมมณี (2561) กล่าวว่า เกมการศึกษาเป็นวิธีการสอนเพ่ือช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้
เนื้อหาต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถในทักษะหลาย ๆ ด้าน โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเกมเอง จึง
ท าให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรง ซึ่งนับว่าเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการ
สอน จึงท าให้นักเรียนเกิดความสนใจและพยายามเรียนรู้ในเนื้อหาของเกมมากยิ่งขึ้น เนื้อหาในเกมไม่ยากมาก
จนเกินไป ท าให้การด าเนินกิจกรรมเป็นไปอย่างราบรื่น ดังนั้น เกม MUSIC LAND ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น สามารถ
น าไปใช้เป็นสื่อในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ พัฒนาทักษะการอ่านโน้ตของ
นักเรียนได้ตรงตามวัตถุประสงค์ ซึ่งสัมพันธ์กับ ณรุทธ์ สุทธจิตต์ (2536) ที่กล่าวว่า การอ่านโน้ตดนตรีได้นั้น 
จ าเป็นต้องค านึงถึงทักษะทางการอ่านที่สอดคล้องกับพัฒนาการ ความสามารถของผู้เรียน ได้พัฒนาทักษะการ
อ่านโน้ตเมื่อแรกเห็นได้ทันที (sight reading) และยังส่งผลให้เกิดการอ่านโน้ตดนตรีขณะเล่นอย่างมี
ประสิทธิภาพมากกว่าการเล่นโดยการจ าโน้ตอีกด้วย  

   ผลจากการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่ลงเรียนคีย์บอร์ด จาก
การเก็บแบบสอบถามความพึงพอใจต่อเกม MUSIC LAND พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อเกม MUSIC 
LAND โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.82 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.19 และโดยรวมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด นอกจากนี้ นักเรียนได้ให้ข้อเสนอแนะว่า อยากให้เพิ่มเวลาในการเล่นเกมในแต่ละครั้งให้นานขึ้น แสดงให้
เห็นว่า เกม MUSIC LAND ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และเกิดความพึงพอใจไปพร้อมกัน โดยสอดคล้อง
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กับทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการของมาสโลว์ มนุษย์มีความต้องการอยู่เสมอ เมื่อได้รับการตอบสนองหรือพึง
พอใจต่อสิ่งใด ความต้องการด้านอ่ืนอาจจะเกิดขึ้นอีกหรืออาจจะเกิดความต้องการด้านเดิมซ้ าซ้อนได้ ถ้าหาก
ได้รับการตอบสนองอย่างเพียงพอ จะเกิดแรงจูงใจที่ส าคัญต่อการเกิดพฤติกรรมเพ่ือให้สังคมยอมรับและ
สามารถพัฒนาตนไปสู่ขั้นสูงขึ้น (ทิศนา แขมมณี, 2554) และเด็กในวัยนี้สามารถพัฒนาความคิดทางด้าน
รูปธรรม ได้ดี มีสมาธิยาวขึ้น สามารถปรับตัวให้้เข้ากับสภาพแวดล้อมได้้ อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้ และชอบได้รับ
รางวัลจากการท าสิ่งต่าง ๆ ที่ท้าทายเพ่ือบรรลุเป้าหมาย (ณรุทธ์ สุทธจิตต์ , 2541) ซึ่งการเรียนรู้ผ่านเกมจึง
สามารถส่งผลต่อความรู้สึกทางอารมณ์และจิตใจ เกมสามารถเปรียบเสมือนสิ่งเร้าที่กระตุ้นต่อความรู้สึก ความ
พึงพอใจ และการแสดงออกเชิงบวกได้ (จิราภรณ์ พรมสืบ, 2559) 

   การที่นักเรียนมีความพึงพอใจต่อเกม MUSIC LAND ในระดับมากที่สุด เนื่องจากนักเรียนทุกคนได้
มีส่วนร่วมและลงมือปฏิบัติทุกคนด้วยตนเอง พัชรี กัลยา (2551) อธิบายว่า เกมการศึกษา หมายถึง สื่อที่ช่วย
ฝึกทักษะต่าง ๆ เนื่องจากเกมเป็นกิจกรรมที่นักเรียนเรียนรู้ผ่านการกระท า จึงได้เรียนรู้จากประสบการณ์
โดยตรง เกมที่ใช้เป็นสื่อการสอนอาจท าได้หลายวิธี โดยมีกติกาเป็นตัวก าหนดวิธีการเล่น ใช้ในการช่วยสร้าง
แรงจูงใจให้กับนักเรียน และยังช่วยส่งเสริมพัฒนาการทั้ง 4 ด้าน ของนักเรียน อีกทั้งสีสัน ขนาด รูปร่าง และ
ลักษณะของอุปกรณ์ประกอบการเล่นเกม มีความน่าสนใจ สวยงาม และเหมาะสม อีกทั้งเนื้อหาในเกมมีความ
ยากง่ายเหมาะสมกับความสามารถและวัยของผู้เรียน 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลวิจัยไปใช้ 

   1.1 ความสามารถของกลุ่มตัวอย่างในการทดลองวิจัย มีความแตกต่างกันในเรื่องของความสามารถ 
เนื่องจากนักเรียนบางส่วนได้เรียนพิเศษวิชาดนตรีนอกเวลาเรียน จึงท าให้มีพ้ืนฐานที่ดีกว่านักเรียนบางส่วนที่
ไม่ได้เรียนพิเศษนอกเวลาเรียน จึงควรแบ่งกลุ่มในการเล่นเกมตามระดับความสามารถของผู้เรียน เพ่ือให้เกิด
ความเสมอภาคกันในการเล่น 

   1.2 ควรจัดสรรเวลาในการเล่นให้มีความเหมาะสม ในขั้นเตรียมตัวก่อนการเล่น การจัดเตรียม
อุปกรณ์ต่าง ๆ และแจกธนบัตรให้ผู้เล่นแต่ละคน ไม่ควรใช้เวลานานเกิน 10 นาที  

   1.3 ควรมีการเพ่ิมเติมเนื้อหาในเกมที่เกี่ยวกับการอ่านโน้ตดนตรีสากล และค่าจังหวะของตัวโน้ตให้
มากขึ้น 

2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
   2.1 ควรเพ่ิมตัวโน้ตที่บัตรตัวโน้ตให้มีช่วงระดับเสียงที่กว้างมากยิ่งขึ้น และเพ่ิมกิจกรรมทักษะการ

ร้องหรือฟังเพ่ิมเข้าไปในกิจกรรม เช่น เมื่อนักเรียนอ่านโน้ตแล้วต้องร้องหรือเล่นเครื่องดนตรีในระดับเสียงของ
โน้ตตัวนั้นด้วย 

   2.2 เพ่ิมค าอธิบายในส่วนของยุคดนตรี ประวัตินักประพันธ์เพลงในแต่ละช่อง เพ่ือสามารถน าไปจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในระดับชั้นที่สูงขึ้นได้ 

   2.3 การออกแบบกระดานเกม ควรเพ่ิมรูปภาพที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาในกระดานเกมให้มากขึ้น เพ่ือ
เพ่ิมความน่าสนใจในเกมให้เหมาะสมกับวัยของผู้เรียนมากยิ่งขึ้น 
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