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บทคัดย่อ 

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้วิชาดนตรี เรื่องอัตราจังหวะและ

ค่าตัวโน้ต โดยใช้เกมการศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุบาลเฉลิมพระเกียรติ 2) เพื่อเปรียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาดนตรี เรื่องอัตคราจังหวะและค่าตัวโน้ตก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้เกมการศึกษา 

3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียน โดยใช้เกมการศึกษา ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง กลุ่ม

เป้าหมายที่ใช้ในการทดลองในครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กำ�ลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกา 

2567 โรงเรียนอนุบาลเฉลิมพระเกียรติ อำ�เภอเฉลิมพระเกียรติ จังหวัดบุรีรัมย์ โดยกากรเลือกแบบเจาะจง ใช้

เวลา 2 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 คาบ รวมทั้งหมด 2 คาบ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ 1) แผนการ

จัดการเรียนรู้ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาดนตรี จำ�นวน 1 ชุด เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 

ตัวเลือก จำ�นวน 20 ข้อ 3)แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 

 ค่าความเที่ยงตรง ( IOC ) ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( S.D ) และทดสอบค่า t-test 

คำ�สำ�คัญ : ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาดนตรี,อัตราจังหวะ,ค่าตัวโน้ต,เกมการศึกษา 
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ABSTRACT 

	 The objectives of this research are 1) to develop a music learning plan. About tempo 

rate and note value Using educational games of 4th grade students at Chaloem Phrakiat 

Kindergarten School 2) to compare learning achievement in music About rhythm rates and 

note values before studying and after studying Using educational games 3) to study students’ 

satisfaction with learning. using educational games Use an experimental research design. Target 

group used in this experiment I am a Grade 4 student studying in the 1st semester of the 2024 

academic year at Chaloem Phrakiat Kindergarten School. Chaloem Phra Kiat District Buriram 

Province By selecting specifically, it took 2 weeks, 1 period per week, totaling 2 periods. The 

tools used in this research were 1) a learning management plan, 2) a music learning achieve-

ment test, 1 set. It is a multiple choice test with 4 options, 20 questions. 3) Satisfaction with 

learning questionnaire. Statistics used in data analysis include mean  precision ( IOC ), 

percentage, standard deviation ( S.D ), and t-test. 

KEYWORD : Music achievement, rhythm rate, note values, educational games Music 

achievement, rhythm rate, note values, educational games 
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บทนำ� 

	 การศึกษาดนตรีสามารถเรียนได้ด้วยตนเองตามความถนัดหรือความสนใจ หรือเรียนได้จากการจัดการ

เรียนการสอนในโรงเรียน ส่วนการเรียนที่ให้ผลนั้นควรเริ่มเรียนเร็ว ที่สุดเท่าที่จะเร็วได้ในชีวิตของทุกคน เช่น ควร

เริ่มต้นเรียนดนตรีในชั้นประถมศึกษา ด้วยวัยขนาดนี้เด็กจะได้รับการเรียนรู้ได้ดีที่สุดในการพัฒนา อนาคตของ

ประสาทหู และพัฒนารสนิยมในดนตรีที่ดี การที่เด็กจะเกิดความเข้าใจในดนตรีมีทักษะทางดนตรี และมีทัศนะ

ที่ดีต่อดนตรีนั้นครูต้องพยายามจัดประสบการณ์ทางดนตรี ให้เด็กได้รับรู้หลาย ๆ ด้าน วิชาดนตรีจึงถูกบรรจุเข้า

ในหลักสูตรการศึกษา ปัจจุบันวิชาดนตรีได้รับการยอมรับว่าเป็นวิชาที่มีเนื้อหาสาระสำ�คัญเป็นของตัวเอง ดังนั้น

วงการศึกษาจึงมักจัดวิชาดนตรีไว้ในกลุ่มของวิชาศิลปะ ดนตรีเป็นวิชายอดเยี่ยมในการพัฒนาสติปัญญา รวมไปถึง

มีหลักเกณฑ์ในการคิด ประสบการณ์ต่าง ๆ ในวิชาดนตรีสนับสนุนการทำ�งานร่วมกันของร่างกาย และสมอง 3 สิ่ง

นี้จึงถือได้ว่าเป็นคุณสมบัติสำ�คัญสำ�หรับวิชาที่เป็นพื้นฐาน ดังนั้นกลุ่มสาระการเรียนรู้ดนตรี และศิลปะเป็นกลุ่ม

สาระที่ที่ช่วยให้ผู้เรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีจินตนาการ ทางศิลปะชื่นชมความงามสุนทรียภาพ ซึ่งมีผลต่อ

คุณภาพชีวิตมนุษย์ ส่วนสำ�คัญอีกส่วนหนึ่งของสาระดนตรีคือทักษะดนตรี ซึ่งเป็นส่วนช่วยให้เกิดความเข้าใจสาระ

ดนตรีได้ และจัดเป็นหัวใจของการศึกษาดนตรี สำ�หรับผู้ที่เป็นนักดนตรีต่อไป ทักษะดนตรีแต่ละประเภทย่อมมี

ความสำ�คัญเท่าเทียมกัน ดังนั้นในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดนตรีควรมีการเสนอทักษะดนตรีต่าง ๆ ได้

อย่างครบถ้วนสมบูรณ์ ซึ่งทักษะดนตรีประกอบไปด้วยการฟัง การร้อง การเล่น การเคลื่อนไหว การสร้างสรรค์ 

และการอ่าน (ณรุทธ์ สุทธจิตต์, 2534) 

วัตถุประสงค์ 

	 1) เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้วิชาดนตรี เรื่องอัตราจังหวะและค่าตัวโน้ต โดยใช้เกมการศึกษา

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุบาลเฉลิมพระเกียรติ 

	 2) เพื่อเปรียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาดนตรี เรื่องอัตคราจังหวะและค่าตัวโน้ตก่อนเรียนและหลัง

เรียน โดยใช้เกมการศึกษา 

	 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนที่มีต่อการเรียน โดยใช้เกมการศึกษาของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุบาลลิมพระเกียรติ 

ขอบเขตการวิจัย 

	 การวิจัยครั้งนี้ได้ดำ�เนินการในคาบวิชาดนตรีศึกษา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำ�นวน 2 

สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 คาบ รวมทั้งหมด 2 คาบ ( คาบละ 50 นาที) 

ระเบียบวิธีวิจัย 

	 การวิจัยครั้งนี้เป็นวิจัยเชิงทดลอง เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาดนตรี เรื่องอัตราจังหวะและ

ค่าตัวโน้ต โดยใช้เกมการศึกษา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้กำ�หนดขั้นตอนการดำ�เนินการ ดังนี้ 

	 1. การกำ�หนดประชากร 
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ประชากร 

	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีทั้งหมด 26 ที่กำ�ลังศึกษาในภาค

เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนอนุบาลเฉลิมพระเกียรติ 

	 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 

		  1) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้จำ�นวน 2 แผน 

		  2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาดนตรี เรื่องจังหวะและตัวโน้ต จำ�นวน 1 

ชุด เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำ�นวน 20 ข้อ 

		  3) แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุบาล

เฉลิมพระเกียรติ ที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษา ที่มีต่อการพัฒนาการเรียนเรื่องอัตราจังหวะ

และค่าตัวโน้ต 

		  3. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มีกระบวนการสร้างดังนี้ 

	 3.1 แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา มีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้ 

		  1) ศึกษาเอกสารตำ�รา งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา และหลักสูตร

แกนกลางขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ปรับปรุงปี 2560 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

		  2) ศึกษาทฤษฎี หลักการ งานวิจัย และแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอน

ด้วยการใช้เกมการศึกษา 

		  3) ศึกษาเนื้อหาดนตรีที่จะใช้สอนเพื่อคัดเลือกเนื้อที่จะใช้สอนซึ่งประกอบด้วยอัตราจังหวะ

และค่าตัวโน้ต เช่น โน้ตตัวดำ�มีค่า 1 จังหวะ , ตัวหยุดโน้ตตัวดำ� 1 จังหวะ คัดเลือกเนื้อหาจากหนังสือทฤษฎี

ดนตรี Music Theory (ณัชชา พันธุ์เจริญ) 

		  4) นำ�เนื้อหาและเพลงที่จะใช้ในเกมการศึกษาที่คัดเลือกไว้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอน

ดนตรี ซึ่งเป็นครูผู้สอนดนตรีในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ของโรงเรียนอนุบาลเฉลิมพระเกียรติ ตรวจดูว่า

เนื้อหา และเพลงที่ใช้ในเกมการศึกษาที่คัดเลือกมานั้นมีความยากง่ายกับจุดมุ่งหมาย และผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง

ของโรงเรียนเพียงใด 

		  5) สร้างแผนการจัดการเรียนรู้เกี่ยวกับอัตราจังหวะ และค่าตัวโน้ตด้วยการเกมการศึกษา

เป็นกิจกรรมหลักในการจัดการเรียนการสอนจำ�นวน 2 แผน ขั้นตอนในแผนการจัดการเรียนรู้มีดังนี้ 

	 ขั้นที่ 1 ขั้นนำ� 

	 ขั้นที่ 2 ขั้นสอน 

	 ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป 

		  6) นำ�แผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนดนตรีจาก

มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์จำ�นวน 2 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหา การจัด

กิจกรรมการเรียนการสอน และวิธีการวัดประเมินผลเพื่อหาความเที่ยงตรงของเนื้อหาจำ�นวน 2 แผนการจัดการ
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เรียนรู้ โดยผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา ซึ่งมีค่า

เฉลี่ยเท่ากับ 4.18 แปลผลได้คือ เหมาะสมมาก และนำ�มาปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสมยิ่งขึ้น 

		  7) นำ�แผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้ว ไปใช้ในการเรียนการสอนกับนักเรียนกลุ่มเป้า

หมายจริงเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล 

	 3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาดนตรี 

	 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาดนตรี เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

จำ�นวน 10 ข้อ โดยผู้วิจัยดำ�เนินการสร้างดังนี้ 

		  1) ศึกษาค้นคว้าเอกสาร เนื้อหาข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับอัตราจังหวะและค่าตัวโน้ต 

		  2) ศึกษาค้นคว้าเอกสาร เนื้อหาข้อมูลเอกสารต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเกมการศึกษาเพื่อ

กำ�หนดขอบเขต และเนื้อหาในการออกแบบทดสอบทางการเรียน เรื่องอัตราจังหวะและค่าตัวโน้ต 

		  3) นำ�ข้อมูลที่ศึกษาไว้มาออกแบบ แบบทดสอบทางการเรียน เรื่องอัตราจังหวะและค่าตัว

โน้ต โดยมีองค์ประกอบ คือ สัญลักษณ์ตัวโน้ต ค่าตัวโน้ต การเรียกชื่อตัวโน้ต และอัตราจังหวะ แบบทดสอบปรนัย 

4 ตัวเลือก จำ�นวน 10 ข้อ 

		  4) นำ�แบบทดสอบที่ออกแบบไว้ ปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาและเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจำ�นวน 

2 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ เพื่อหาความเที่ยงตรง และเลือกข้อคำ�ถามที่มีค่าดัชนีของความ

สอดคล้อง (IOC) ที่มีค่ามากกว่า 0.5 นำ�มาใช้เป็นแบบทดสอบในการทดสอบทางการเรียน เรื่องอัตราจังหวะและ

ค่าตัวโน้ต จากข้อคำ�ถาม จำ�นวน 20 ข้อ พบว่า ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 1 มีจำ�นวน 18 ข้อคำ�ถามมีค่า IOC เท่ากับ 

1 สามมารถคัดเลือกไว้ใช้ได้ ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 2 มีจำ�นวน 12 ข้อคำ�ถามมีค่า IOC เท่ากับ 1 สามารถคัดเลือกไว้

ใช้ได้ 

		  5) นำ�แบบทดสอบที่คัดเลือกแล้ว ไปใช้ทดสอบกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมายจริงเป็นนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล 

	 3.3 การหาคุณภาพแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียน 

		  1) กำ�หนดรูปแบบ แบบสอบถามวัดความพึงพอใจเป็นแบบมาตราประมาณค่า 5 ระดับ 

(Rating Scale) โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่าของ ลิเคร์ท ( Likert ) คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อย

ที่สุด โดยมีเกณฑ์การแปลความหมายดังนี้ 

	 5 หมายถึง ระดับความพึงพอใจมากที่สุด 

	 4 หมายถึง ระดับความพึงพอใจมาก 

	 3 หมายถึง ระดับความพึงพอใจปานกลาง 

	 2 หมายถึง ระดับความพึงพอใจน้อย 

	 1 หมายถึง ระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด 

เกณฑ์การแปลความหมายข้อมูล ดังนี้ 

	 คะแนนความพึงพอใจระหว่าง แปลผล 

	 4.51 – 5.00 มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 

	 3.51 – 4.50 มีความพึงพอใจในระดับมาก 
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	 2.51 – 3.50 มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 

	 1.51 – 2.50 มีความพึงพอใจในระดับน้อย 

	 1.00 – 1.50 มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 

		  2) กำ�หนดที่จะประเมิน เป็นการกำ�หนดสิ่งที่จะประเมินเกี่ยวกับความพึงพอใจของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนอนุบาลเฉลิมพระเกียรติ 

		  3) เขียนแบบสอบถามความพึงพอใจฉบับร่างตามโครงสร้างเนื้อหาและรูปแบบที่กำ�หนด 

		  4) ตรวจสอบแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 คน พิจารณาความ

ครอบคลุมด้านเนื้อหาตรงตามผลการเรียนรู้ การใช้ภาษาที่ถูกต้อง 

		  5) ปรับปรุงและแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

		  6) นำ�แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนอนุบาล

เฉลิมพระเกียรติ ที่มีต่อการเรียนเรื่องอัตราจังหวะและค่าตัวโน้ต โดยใช้เกมการศึกษา ที่ได้ตรวจและปรับปรุง

แก้ไขไปทดสอบกับนักเรียน 

	 4. รูปแบบการวิจัย 

		  การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) และใช้เป็นแผนการ

วิจัย (One Group Pretest-Posttest Design) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ, 2556) 

 

	 5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยดำ�เนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอนดังนี้ 

		  5.1 ทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง อัตราจังหวะและ

ค่าตัวโน้ต 

		  5.2 ดำ�เนินกิจกรรมการสอน เรื่อง อัตราจังวะและค่าตัวโน้ต ด้วนเกมการศึกษา เป็นเวลา 

2 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 คาบ รวมทั้งหมด 2 คาบ ( คาบละ 50 นาที ) 

		  5.3 ทดสอบหลังเรียน ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง อัตราจังหวะและ

ค่าตัวโน้ต 

		  5.4 ประเมินความสนใจและการมีส่วนร่วมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อเกม
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การศึกษา 

	 6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

	 ผู้วิจัยได้ดำ�เนินการพัฒนาความรู้ด้านอัตราจังหวะและค่าตัวโน้ต ด้วนเกมการศึกษา ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยเกมกิจกรรมการศึกษา โดยมขั้นตอนวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

		  6.1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง อัตราจังหวะ

และค่าตัวโน้ต ด้วยเกมกิจกรรม โดยใช้แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

		  6.2 เปรียบเทียบความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุบาล

เฉลิมพระเกียรติที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เรื่อง อัตราจังหวะและค่าตัวโน้ต โดยใช้เกมการศึกษา โดยการใช้ค่าเฉลี่ย 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

	 7. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

	 สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ 
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ผลการศึกษา 

	 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ทำ�การวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

	 1. แผนการจัดการเรียนรู้วิชาดนตรี โดยใช้เกมการศึกษาใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง อัตราจังหวะ ที่สร้างขึ้นจำ�นวน 1 แผน ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ 1 ชั่วโมง ซึ่ง

ในแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบไปด้วยองค์ประกอบหลัก ดังนี้ 

		  1) สาระสำ�คัญ 

		  2) สาระการเรียนรู้ 

		  3) จุดประสงค์การเรียนรู้ 

		  4) ผลการเรียนรู้ 

		  5) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

		  6) สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 

		  7) การวัดและประเมินผล 

	 โดยแต่ละองค์ประกอบมีความหมายเหมือนแผนการจัดการเรียนรู้ทั่วไป ที่มีความสอดคล้องกับตัวชี้

ตามมาตรฐานการเรียนรู้ สรุปได้ว่า องค์ประกอบของแผนการเรียนรู้ ประกอบด้วย หัวข้อแผนการจัดการเรียนรู้
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ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ กระบวนการจัดการเรียนรู้ สื่อหรือแหล่งการเรียน

รู้ การวัดการประเมินผล และบันทึกหลังการสอน โดยมีหลักการแนวคิดการจัดการเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำ�คัญ 

พิจารณาควบคู่กับการอออกแบบและจัดทำ�รายละเอียดของแต่ละองค์ปะกอบ โดยสอดแทรกแนวคิดการจัดการ

เรียนรู้เรื่องอัตตราจังหวะ ที่สร้างขึ้นจำ�นวน 1 แผน ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ 1 ชั่วโมง ที่มีกระบวนการจัดการ

เรียนรู้ 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

	 ขั้นนำ�เข้าสู่บทเรียน 

		  - แบ่งกลุ่มกิจกรรมออกเป็น 2 กลุ่ม 

		  - แนะนำ�อุปกรณ์ในการทำ�กิจกรรมให้เด็ก ๆ ฟังและสาธิตการใช้อุปกรณ์ในการเล่นเกม 

	 ขั้นสอน 

		  - ครูจะจัดวางจาน 4 ใบ เพื่อวางลูกปิงปองลงในจานตามจังหวะที่ครูต้องการจะให้

นักเรียนปรบมือ 

		  - จากนั้นครูจะเปิดทำ�นองเพลงประกอบ เพื่อเริ่มเกม 

		  - หลังจากที่ครูอธิบายวีการเล่นเกมเสร็จครูจะให้สมสาชิกคนที่ 1 ของแต่ละกลุ่มออกมา

เล่นเกมและรอบถัดไปก็จะป็น สมาชิกคนที่ 2 ของแต่ละกลุ่มออกมาเล่น ทำ�แบบนี้ไปจนถึงสมาชิกคนสุดท้าย ของ

กลุ่ม 

	 ขั้นสรุป 

		  - นักเรียนและครูช่วยกันอภิปรายในกิจกรรมที่ทำ� 

		  - นักเรียนและครูช่วยกันเก็บอุปกรณ์ต่าง ๆ ในการทำ�กิจกรรมเข้าที่เดิมเมื่อเลิกทำ�กิจกรรม 

	 2. แผนการจัดการเรียนรู้วิชาดนตรี โดยใช้เกมการศึกษาใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ค่าตัวโน๊ต ที่สร้างขึ้นจำ�นวน 1 แผน ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ 1 ชั่วโมง ที่มี

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

	 ขั้นนำ� 

		  - ละลายพฤติกรรมระหว่างครูและนักเรียนเพื่อให้เกิดการผ่อนคลายก่อนที่จะนำ�เข้าสู่การ

ฟังเนื้อหาอัตราจังหวะของตัวโน้ตโดยสื่อภาพตัวโน้ต 

		  - ให้นักเรียนฟัง และสาธิตการใช้อุปกรณ์ในการเล่นเกม อธิบายกติกาการเล่นเกม 

ขั้นสอน 

		  - จัดกระดานกิจกรรมออกเป็น 2 กระดาน โดยกำ�หนดให้ทั้งสองกระดานกิจกรรมเป็นโน้ต 

1 ห้องอัตราจังหวะ 4/4 

		  - แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 8-9 คน 

		  - แนะนำ�อุปกรณ์ในการทำ�กิจกรรม 

		  - สาธิตการเล่นเกม โดยครูจะทำ�การสาธิตวิธีการเล่นเกมให้เด็กดูกิจกรรมในเกมมีดังนี้ ครู

จะนำ� ตัวโน้ตไปติดบนกระดานและปรบมือตามค่าอัตราจังหวะของตัวโน้ตที่ติดอยู่บนกระดาน 

		  - หลังจากที่ครูอธิบายวิธีการเล่นเกมเสร็จครูจะให้สมาชิกคนที่ 1 ของแต่ละกลุ่มออกมา
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เล่นเกมและรอบถัดไปก็จะเป็น สมาชิกคนที่ 2 ของแต่ละกลุ่มออกมาเล่นทำ�แบบนี้จนไปถึงสมาชิกคนสุดท้ายของ

กลุ่ม 

	 ขั้นสรุป 

		  - นักเรียนและครูช่วยกันอภิปรายในกิจกรรมที่ทำ� 

		  - นักเรียนและครูช่วยกันเก็บอุปกรณ์ต่าง ๆ ในการทำ�กิจกรรมเข้าที่เดิมเมื่อเลิกทำ�กิจกรรม

 

อภิปรายผลการวิจัย 

	 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาดนตรี เรื่องอัตราจังหวะและค่าตัวโน้ต 

โดยใช้เกมการศึกษา มีประเด็นสำ�คํญที่ควรนำ�มาอภิปราย ดังนี้ 

	 1.แผนการจัดการเรียนรู้วิชาดนตรี โดยใช้เกมการศึกษาใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ โรงเรียน 

แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง อัตราจังหวะปละค่าตัวโน้ต ที่สร้างขึ้นจำ�นวน 2 แผน ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ 2 

ชั่วโมง ซึ่งในแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบไปด้วยองค์ประกอบหลัก ดังนี้ 

		  1) สาระสำ�คัญ 

		  2) สาระการเรียนรู้ 

		  3) จุดประสงค์การเรียนรู้ 

		  4) ผลการเรียนรู้ 

		  5) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

		  6) สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 

		  7) การวัดและประเมินผล 

	 เป็นไปตามที่ สำ�นักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2553, น. 65) ได้เสนอแนวทางการจัดำ�หน่วย/

แผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีวิธีการวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด ว่าโครงสร้างของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ควรประกอบไปด้วย 1)มาตตรฐานการจัดการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 2) ชื่อหน่วยการเรียนรู้ 3) สารสัญ/ความคิดรวบยอด 

4) สาระการเรียนรู้ 5) ชิ้นงาน/ภาระงาน/แบบฝึกหัด 6) ประเมินผล 7) กิจกรรมการเรียนรู้ และ 8) กำ�หยดเวลส 

สอดคล้องกับผลการศึกษาของ สุวิมล สุวรรณจันดี (2554) ที่พบว่า การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ

นั้นควรมีการกำ�หนดมาตรฐานการเรียนรู้ จุดประสงค์ ที่ชัดเจน และสุวิทย์ มูลคำ�และคณะ ( 2551, น.58-64 ) ได้

กล่าวถึงลักษณะของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 1) กำ�หนดจุดประสงค์ไว้ชัดเจน 2) กำ�หนดกิจกรรมการเรียน

การสอนไว้ชัดเจนและนำ�ไปสู่ผลการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ได้จริง 3) กำ�หนดสื่ออุปกรณ์หรือแหล่งเรียนรู้ไว้ชัดเจน 

4) กำ�หนดวิธีวัดและประเมินผลไว้ชัดเจน 5) ยืดหยุ่นและปรับเปลี่ยนได้ 6) มีความทันสมัย ทันต่อเหตุการณ์ 

ความเคลื่อนไหวต่างๆ และสอดคล้องกับสภาพที่เป็นจริงที่ผู้เรียนดำ�เนินชีวิตอยู่ 7) แปลความได้ตรงกัน 8) มี

การบูรณาการ 9) มีการเชื่อมโยงความรู้ไปใช้อย่างต่อเนื่อง ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า องค์ประกอบของแผนการจัดการ

เรียนร็ควรประกอบด้วย หัวข้อแผนการจัดการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การ

เรียนรู้ กระบวนการจัดการเรียนรู้ สื่อหรือแหล่งการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล บันทึกหลังสอน และแผนการ

จัดการเรียนรู้ที่ดีจะต้องเป็นแผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับหลักสูตรเป็นแนวทางให้ผู้สอนอย่างชัดเจน มีองค์
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ประกอบที่ครบถ้วน เข้าใจง่าย และนำ�ไปใช้สอนได้จริงนักเรียนเกิดทักษะ และสามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้ในชีวิต

ประจำ�วันได้ 

ข้อเสนอแนะ 

	 1. ข้อเสนอแนะการนำ�ผลการวิจัยไปใช้ 

		  1) การจัดทำ�แผนการเรยีนรู้โดยใช้เกมการศึกKาเป็นสื่อการสอนจะช่วยให้ผู้สอนทำ�การ

จัดการเรียนการสอนได้อย่างเป็นระบบและสามารถปรับใช้ได้กับสถานการณืต่างๆ ที่จะต้องพบเจอในการจัดการ

เรียนการสอน 

		  2) ครูผู้สอนควรศึกษาวิธีการเล่นเกมให้เข้าใจก่อน จึงสามารถนำ�เกมไปใช้ในกิจกรรมการ

เรียนการสอนได้ 

	 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

		  1) ควรมีการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดนตรี เรื่องอัตราจังหวะและค่าตัวโน้ต ระหว่าง

กลุ่มที่เรียนด้วยการใช้เกมการศึกา และกลุ่มเรียนด้วยวิธีปกติ 

		  2) ควรมีการสร้างสื่อที่ใช้ประกอบเกมกิจกรรมที่หลากหลาย และเหมาะสมกับเนื้อหาวิชา

ดนตรีในส่วนของทฤษฎีดนตรีสากล เช่น แอปพลิเคชั่นต่างๆ เป็นต้น 
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