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ABSTRACT
The purposes of the study included 1) to study Thai music learning achievement on the topic notes 

and Thai music instruments by using Spot it! game. 2) to study the satisfaction of students to Spot it! game. 
The sample group consisted of 37 students from Thai music class of Prathomsuksa 2/3, 2/4, 2/5 at Mahasarakham 
university demonstration school (elementary) during the second academic year of 2022. This study is the one group 
pretest-posttest design. The instruments for the study included 1) Spot it! game on the topic notes and Thai music 
instruments which the researcher created 2) Thai music learning achievement test 3) the students satisfaction 
survey to Spot it! game on the topic notes and Thai music instruments. Data collections included mean , standard 
deviation, and t-test (t-test for dependent samples).

 The results of the study included 1) Thai music learning achievement on the topic notes and Thai music
instruments by using Spot it! game was higher before taking class with statistically significant at .05 level. 

2) the satisfaction of Prathomsuksa 2 students at Mahasarakham university demonstration school (elementary) to 
Spot it! game, the overall was at very high level. The mean was 4.67 and the standard deviation was 0.61
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บทคัดยอ
การวิจยัครั้งนี้มีวตัถปุระสงคเพือ่ 1) ศึกษาผลสมัฤทธิท์างการเรียนวิชาดนตรีไทย เรือ่ง “โนตและเครือ่งดนตรี

ไทย” ดวยเกมเสริมทักษะ Spot it! และ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียน ที่มีผลตอการใชเกมเสริมทักษะชิ้นนี้ 
โดยกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนกลุมวิชาดนตรีไทย ชั้นประถมศึกษาปที่ 2/3, 2/4 และ 2/5 ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2565 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝายประถม) มีจำนวนนักเรียนทั้งสิ้น 37 คน เปนการวิจัยแบบศึกษา
ครั้งเดียววัดผลสองครั้ง (The One-Group Pretest-Posttest Design) เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ 1) เกมเสริมทักษะ 
Spot it! เรื่อง “โนตและเครื่องดนตรีไทย” ที่ผูวิจัยสรางขึ้น 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาดนตรีไทย 
3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีผลตอการใชเกมเสริมทักษะ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ย 
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ Dependent Sample t-test 
  ผลการวิจยัสรปุไดวา 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาดนตรีไทย เรือ่ง “โนตไทยและเคร่ืองดนตรีไทย” ดวยเกม
เสริมทักษะ Spot it! หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) ความพึงพอใจที่มีผลตอการใช
เกมเสริมทักษะอยูในระดับ มากที่สุด ไดคาเฉลี่ยรวม เทากับ 4.69 และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.60

คำสำคัญ: ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาดนตรีไทย / โนตและเครื่องดนตรีไทย / เกมเสริมทักษะ Spot it! / โรงเรียนสาธิต
  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝายประถม)

บทนำ
การเรียนรูตาง ๆ  ในปจจบุนัมีความหลากหลายของเนื้อหา เพือ่เพิ่มทางเลือกความสามารถ ทกัษะ และความ

ถนัดของผูเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่ง วิชาดนตรี เปนหนึ่งในวิชาที่สำคัญ ไมวาจะระดับชั้นใด ชวงอายุใดก็สามารถเรียนรู
ได เพราะดนตรีนั้นอยูในชีวิตประจำวันของเรา มีสวนชวยพัฒนาการของเด็กทุกชวงวัย การที่ผูเรียนจะเรียนรูทางดนตรี
ไดดีท่ีสดุ คือ บรรยากาศในชัน้เรียนท่ีมีความสนกุสนาน โดยมีผูสอนเปนผูคิดกระบวนการเน้ือหา และรังสรรคข้ึนมาอยาง
สรางสรรค

การจัดการเรียนการสอนวิชาดนตรีในปจจุบัน จะมุงพัฒนานักเรียนใหเกิดความรูความเขาใจในดานเนื้อหา
สาระดนตรีเพียงเทานัน้ ทำใหนกัเรียนขาดทกัษะและประสบการณในการปฏิบติัทางดนตรี อีกทัง้ ครผููสอนยงัขาดเทคนิค 
และวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่เหมาะสม กิจกรรมการเรียนรูไมหลากหลาย กิจกรรมไมสอดคลองกับสาระการ

เรยีนรูและประสบการณเดมิของนกัเรยีน ทำใหนกัเรยีนเบือ่หนาย ไมสนใจเรยีน ขาดแรงจงูใจในการเรยีนรู และขาดทกัษะ
การปฏิบตัิตอเครื่องดนตรี วิชาดนตรีไดบรรจเุขาในหลักสตูรการศึกษา จึงมีการรบัรองจากนกัศึกษาวา ดนตรี สนบัสนนุ

วิชาอื่น ๆ  หรือสนบัสนนุการทำงานเปนหมูเหลา ชวยสงเสริมสรางบุคลิกภาพ เปนตน ปจจบุนัวิชาดนตรีไดรบัการยอมรบั

วาเปนวชิาที่มเีนือ้หาสาระสำคัญเปนของตัวเอง ดงันัน้วงการศกึษา จงึมักจัดวชิาดนตรไีวในกลุมสาระของวชิาศลิปะดนตรี
เปนวิชายอดเยี่ยมในการพัฒนาปญญารวมไปถึง มีหลักเกณฑในการคิดประสบการณตาง ๆ ในวิชาดนตรีสนับสนุนการ
ทำงานรวมกันของรางกาย และสมอง สิง่นีจ้งึถอืวาเปนคณุสมบัต ิสำคัญสำหรับวชิาที่เปนพืน้ฐาน  (ธวัชชยั นาควงษ, 2543)

การเรยีนรูวชิาดนตร ีจดัอยูในกลุมสาระการเรยีนรูศลิปะ ที่ชวยพฒันาใหนกัเรยีนมคีวามคดิรเิริม่สรางสรรค มจีนิตนาการ
ทางศลิปะ ชืน่ชมความงาม มสีนุทรยีภาพ มคีณุคา ซึ่งมผีลตอคุณภาพชวีติมนุษย กจิกรรมทางงศลิปะชวยพัฒนานักเรยีน
ทั้งดานรางกาย จิตใจ สติปญญา อารมณ สังคม ตลอดจนการนำไปสูการพัฒนาสิ่งแวดลอม สงเสริมใหนักเรียนมีความ
เชือ่มัน่ในตนเอง อนัเปนพ้ืนฐานในการศึกษาตอหรือประกอบอาชีพได (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) โดยการจดัการเรียน
การสอนในรายวิชาดนตรีนั้น ครูผูสอนจะตองมีการวางแผนการเรียนการสอนเปนขั้นตอน โดยสงผลตอตัวผูเรียนวามี 

ผลสัมฤทธิ์มากนอยเพียงใด ครูผูสอนแตละคนยอมมีกระบวนการ และวิธีการสอนที่แตกตางกันทั้งทฤษฎี และปฏิบัติ
เพื่อใหเกิดกกระบวนการเรียนการสอนที่ดี สรางผลสัมฤทธิ์ตอผูเรียน ใหมีประสิทธิภาพ โดยมีเทคนิคเฉพาะ และ
วิธีการสอนหลากหลายรูปแบบ ดังที่ (ปราณี ภาสรณ, 2531) ไดใหความหมายของวิธีการสอนไววา ครูผูสอนจะ
จัดการเรียนการสอนอยางมีระบบ โดยจะจัดลำดับขั้นตอนอยางมีระบบแบบแผน โดยใชเทคนิค และสื่อการสอนตาง ๆ 
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เพื่อใหเกิดผลของวัตถุประสงคการสอน อาทิ วิธีการสอนแบบสาธิต วิธีการสอนแบบบรรยาย วิธีการสอนแบบอภิปราย 
เปนตน เปนกระบวนการที่ทำใหจุดประสงค หรือความมุงหมายของการศึกษาปรากฏผลขึ้นได
 แผนการศกึษาแหงชาต ิพ.ศ. 2560-2579 มกีารกําหนดวัตถปุระสงคไว คอื พฒันา กระบวนการจัดการศกึษา
ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ มีการวางกรอบ เปาหมาย การพัฒนา ศักยภาพ และวางทิศทางในการจัดการศึกษาของ
ประเทศ รวมทั้งความสามารถของคนใหมีศักยภาพ สามารถแสวงหาความรู และเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอด
ชีวิต (สคุนธ สินธพา นนท, 2560) ดงันั้น การจดัการดานการศึกษา จำเปนตองมีการพฒันาการศึกษาใหแกคน ทกุระดบั 
ตั้งแตอนุบาลจนถึงระดับอุดมศึกษา โดยไดกําหนดดานหลักสูตร มีการปรับปรุงสื่อการ เรียนรู การพัฒนาบุคคลดาน
การศึกษา โดยเฉพาะครูผูสอนที่ตองใหเกิดความเขาใจอยางลึกซึ้ง และจะตองพัฒนาผูเรียนเพื่อสรางทักษะตาง ๆ เพื่อ
ใหสอดคลองกับดานทักษะสำคัญของศตวรรษ ที่ 21 การศึกษาของไทยในปจจุบันนั้น ไดนําเอาเทคโนโลยีเขามาเปน
ตวัชวยในการจดัการเรียนรู ม ีการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศนูยกลาง สำหรบัในศตวรรษที ่21 ตองสรางการเรียนรู
ที่เนน ทักษะสำหรับการดำรงชีวิต โดยผูสอนตองมีการออกแบบการเรียนรู และคอยอํานวยความสะดวก ในการจัดการ
เรียนรู ใหผูเรียนไดเรียนรูในลักษณะแบบลงมือทำจากการเรียน ทำใหเกิดการเรียนรู ขึ้นภายในใจและภายในสมองของ
ผูเรียน การเรียนรูแบบนี้เรียกวา Project-Based Learning หรือ PBL (วิจารณ พานิช, 2555) ปจจุบันที่การเรียนการสอน
จะนาํเอาเทคโนโลยีเขามามีสวน รวมในการถายทอดความรูจากครผููสอน โดยท่ีผูเรียนจะมีสวนรวมในการเรียนการสอน
มากขึ้นจาก การนําสื่อเกี่ยวกับเทคโนโลยีมาชวย สงผลใหผูเรียนมีความสนใจและเขาใจ เกิดความสนุกสนาน และ
กระตือรือรนในการเรียนรูไดมากขึ้น ดังนั้นการนําสื่อประเภทเทคโนโลยีและสารสนเทศเขามา
 กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เปนหนึ่งในกลุมสาระการเรียนรู ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 ซึ่งชวยพัฒนาใหผูเรียนมีความคิดสรางสรรค จินตนาการ สุนทรียภาพ ซึ่งสงผลตอคุณภาพชีวิตของ
มนุษย กิจกรรมทางดานศิลปะ จะชวยใหพัฒนาผูเรียน ทั้งดานรางกาย สติปญญา จิตใจ สังคม อารมณ รวมทั้งการนํา
ไปสูการพัฒนาของคุณภาพชีวิต สงเสริมใหผูเรียนมีความเชื่อมัน่ในตนเอง ซึ่งพื้นฐานในการศึกษาตอหรือประกอบอาชีพ
ตอไป (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) หลกัสูตรในโรงเรียนหรือสถานศึกษา ไดกาํหนดมาตรฐานการเรียนรูดนตรีออกเปน 
2 มาตรฐาน โดยยึดตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และยังไดพัฒนาสาระเนื้อหาดนตรี
ใหมีความสัมพันธและสอดคลองกับบริบทใน สถานศึกษาอีกดวย
 การเลนเกมเปนทางหนึง่ที่ชวยในการเบีย่งเบนความสนใจไดเปนอยางด ีเสรมิสรางความสนใจทีเ่พิม่มากขึน้ให
กับผูเรียนในการเรียนการสอน ทำใหผูเรียนมีความสนุกสนาน รูสึกผอนคลาย ปรับเปลี่ยนอารมณใหดีขึ้นได เกมยังชวย

ใหมกีารปฏสัิมพนัธกับผูอื่นไดอยางดยีิ่งดขีึน้ เกดิความคดิในเชงิบวก เกมชวยทำใหเกดิความจําทีด่ ีชวยเพิ่มความสามารถ
ของสมองในการ ลำดับความคิด และการคิดแกปญหาอยางเปนระบบ เมือ่ตองใชสมองในดานทีเ่กี่ยวกับความคิด ความ

จาํบอย ๆ  กจ็ะทำใหสมองสวนนัน้มีพฒันาการท่ีดีขึ้น เกมยงัชวยพฒันาทกัษะการทำงาน รวมกบัผูอืน่ การสอนโดยใชเกม

เปนวิธีการสอนที่ผูเรียนมีสวนรวมสูง มีความสนุกสนาน เกิดการเรียนรูจากการเลน และเปนวิธีที่ผูสอนไมเหนื่อยแรงใน
การสอนมากนักขณะสอน และผูเรียนชื่นชอบ (ทิศนา แขมมณี, 2555) ดังนั้นจึงมีความจำเปนตองสรางสื่อประเภทเกม
จบัคูภาพ ในการสอนเกี่ยวกบัการอานโนตดนตรไีทย การระบุชือ่ และฝกการจำแนกประเภทของเครื่องดนตรไีทย ดวยภาพ
ของตัวเกมทีม่ีสีสนัสดใสอยางเปนเอกลักษณนั้น มีแนวโนมที่สงูสามารถจูงใจใหผูเรียนสนใจเรียน เกิดการเรียนรูจากตัว
ผูเรียนเองไดมากขึ้น สื่อการเรียนการสอนจึงเปนเครื่องมือชนิดหนึ่ง ที่ชวยใหการเรียนการสอน ดนตรีเกิดประสิทธิภาพ

มากยิ่งขึ้น การเลือกจัดการเรียนรูโดยการใชเกมการศึกษาน้ัน นับวาเปนสื่อสำหรับการเรียนการ สอนที่ชวยใหความ
สะดวกกับครูผูสอน ชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้น ซึ่งในชวงเวลาวาง ของนักเรียนผูวิจัยไดพบเห็นวา นักเรียน
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝายประถม) โดยสวนมากใหความสนใจในการเลน “Spot it!” เกมยอดฮิตของ

เดก็วยัระดบัประถมศึกษา ผูวิจยัจึงเลง็เหน็ประโยชนในการนำมาพัฒนาเปนสือ่การเรียนการสอน เพราะเกมเปนกิจกรรม
ทีส่ามารถสรางปฏสิมัพนัธทีด่รีะหวางเพือ่นรวมชัน้เรยีน สรางความรูสกึทีด่ตีอผูเรยีนเองเมือ่เรยีนวชิาดนตร ีเปนแนวทาง
สำหรับการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนวิชาดนตรีใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น สอดคลองกับงานวิจัยของ (วิภาพร 
อำไพพิทักษวงศ, 2552) พบวา ผูเรียนที่เรียนผานการสอนโดยการใชสื่อการสอนชนิดเกม กระดานแนวคิดเกมเศรษฐี
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เพือ่ใชสอนอานโนต สำหรบันกัเรียนเปยโนชัน้ตน มีผลการทดสอบกอนเรียนกับการทดสอบหลังเรียนมีความแตกตางกนั
อยางมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 และมเีจตคตติอสือ่การสอนดนตรชีนดิเกม ในระดบัด ีและ (อสิรยี เพยีรจรงิ, 2559) 
พบวา นกัเรยีนทีเ่รยีนผานการสอนโดยใชสือ่เกมบงิโก (M.T BINGO) เพือ่ใชสอนทฤษฎดีนตรสีากลเบือ้งตน สำหรบันกัเรยีน
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีผลการทดสอบหลังเรียนสูงกวาการทดสอบกอนเรียน และมีผลการทดสอบระหวางกอน
เรียนกับการทดสอบหลังเรียนที่มีความแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05
 จากสภาพปญหาการเรียนการสอนวิชาดนตรีไทย ในโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝายประถม) 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 พบวา โรงเรียนยังขาดสื่อการเรียนการสอนแบบทำมือ โดยเฉพาะสื่อประเภทเกม ที่สราง
บรรยากาศแหงความความบันเทิงระหวางในชั้นเรียน เพือ่เปนการทดแทนการใชอุปกรณเทคโนโลยีอยางโทรศัพทมือถือ 
หรือคอมพิวเตอร ที่ผูเรียนในวัยนี้ ไมสามารถพกพามาโรงเรียนได ผูวิจัยจึงมองวา ในการเรียนการสอนวิชาตาง ๆ นั้น 
สื่อการเรียนการสอนเปนสิ่งที่มีความสำคัญตอการเรียนการสอนอยางยิ่งโดยเฉพาะสื่อประเภทเกม ซึ่งเปนเครื่องมือที่
ชวยใหเด็กเรียนรูไดอยางรวดเร็ว และเขาใจงายขึ้น ไมซับซอน เพื่อลดปญหาการจัดบรรยากาศเรียนการสอนแบบเดิม
อันเปนบอเกิดความนาเบื่อของผูเรียนเอง และสรางเปาหมายที่ชัดเจน มีบทเรียนที่กระตุนจดจำและใหความบันเทิง
สนุกสนานตอนักเรียนในการเรียนวิชาดนตรีไทย แลวจะเกิดผลสัมฤทธิ์ และความพึงพอใจที่ดีจากผูเรียนเอง
 จากที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาเกม Spot it! เรื่อง “โนตและเครื่องดนตรีไทย” 
ดวยเกม Spot it! ซึ่งเปนสื่อการเรียนการสอนประเภทเกม“เสริมทักษะ” เพื่อเปนสื่อการเรียนรูใหผูเรียนพัฒนาความรู 
มีความเขาใจในเรื่องโนตไทย มีทักษะการระบุและจำแนกชื่อของเครื่องดนตรีไทย ซึ่งเปนเนื้อหาสำคัญในสาระดนตรี 
วิชาดนตรี ในชั้นประถมศึกษาปที่ 2 และเพื่อเปนสือ่ใหผูเรียนมีความสนกุสนาน ผูเรียนสามารถไดเรียนรูไดดวยตนเองได
นอกเหนือชั่วโมงเรียน หรือเวลาวาง ซึ่งเปนแนวทางการพัฒนาเกมการศึกษาในสาระดนตรีเรื่องอื่น ๆ  ตอไป รวมทั้งเปน
จุดสำคัญที่เปนประโยชนตอการจดจำเนื้อหาบทเรียนแบบใหม ทั้งโดยตรง หรือทางออมอีกดวย

วัตถุประสงค
 1.  เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดนตรีไทย เรื่อง “โนตและเครื่องดนตรีไทย” ดวยเกม Spot it!
 2.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจที่มีผลตอการใชเกมเสริมทักษะ Spot it! เรื่อง โนตและเครื่อง ดนตรีไทย

วิธีการวิจัย
กลุมตวัอยาง ผูวิจยัไดเลือกกลุมตวัอยางในการวิจยัในครั้งนี้ คือ นกัเรียนกลุมวิชา ศิลปะ(ดนตรีไทย) ระดบัชัน้

ประถมศกึษาปที ่2/3, 2/4 และ 2/5 จำนวน 3 หอง มนัีกเรยีนจำนวนทัง้สิน้ 37 คน โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัมหาสารคาม 

(ฝายประถม) ตำบลตลาด อำเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม
  กรอบแนวคิด

เกม Spot it! เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ 

และความพึงพอใจในการเรียนวิชาดนตรีไทย

1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาดนตรีไทย

  เรื่อง “โนตและเครื่องดนตรีไทย”
2.  ความพึงพอใจที่มีตอเกม Spot it!

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

  1. แผนการจดัการเรียนรูเรื่อง โนตและเครื่องดนตรีไทย และแผนการจดัการเรียนรู เรือ่ง “ทกัษะโนตไทย” 
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จำนวน 12 แผน ใชเวลาทั้งหมด 12 ชั่วโมง
  2. กิจกรรมการเรียนรู เปนกิจกรรมจดัการเรียนรู โดยการใชเกมเสริมทกัษะ Spot it! เรือ่ง “โนตและเครื่อง
ดนตรีไทย” ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝายประถม)

   3. เกมเสริมทักษะ Spot it! เรื่อง “โนตและเครื่องดนตรีไทย” สำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2
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  4. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาศลิปะ(ดนตรไีทย) เรือ่ง โนตและเครือ่งดนตรไีทย แบบอตันยั 
จำนวน 10 ขอ
  5 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีผลตอการใชเกมเสริมทักษะ Spot it! เรือ่ง “โนตและเครือ่ง
ดนตรีไทย” จำนวน 10 ขอ โดยใชแบบลิเกตสเกล (Likert Scale) คือมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ
  การเก็บรวบรวมขอมูล

   การวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยแบบศึกษาครั้งเดียววัดผลสองครั้ง (One-Group Pretest-Posttest Design) 
โดยมีขั้นตอนการรวบรวมขอมูล ดังนี้
  1. ผูวิจัยทำเกม Spot it! เรื่อง โนตและเครื่องดนตรีไทย โดยผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ ความ
เหมาะสมของเกม ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนกบัจดุประสงคการเรยีนรูวชิา ประเดน็
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอเกม 
  2. ผูวิจัยพัฒนาแบบทดสอบ กอนเรียน-หลังเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอ
การเรียนดวยเกม Spot it! โดยผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ มีคุณภาพอยูในระดับมาก 3 ขอ คือ ความเหมาะสม
ของเกม ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับจุดประสงคการเรียนรูวิชา ประเด็น
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอเกม 
  3.  ทดสอบกอนเรียนกับนักเรียนกลุมตัวอยางโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ศิลปะ(ดนตรีไทย) เรือ่ง “โนตและเครื่องดนตรีไทย” เปนแบบทดสอบอัตนัย จำนวน 10 ขอ  ชนิดเขียนตอบตามความรู 
และความเขาใจของผูเรียน ที่ผูวิจัยสรางขึ้น
  4.  ผูวิจัยนำเกม Spot it! ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จำนวน 37 คน
  5. ทดสอบหลังเรียน กับนักเรียนกลุมตัวอยางโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะ
ดนตรีไทยเรื่องดนตรีไทย  ชนิดเขียนตอบตามความรูและความเขาใจของผูเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น
  6. ผูวิจัยดำเนินการเก็บขอมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีตอการเรียนดวยเกมเสริม
ทักษะ Spot it!
  7. ผูวิจยันำขอมลู ทีไ่ดมาวิเคราะหดวยวิธีการทางสถิติ ศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียนและหลงั
เรียน ดวยเกม Spot it! และวิเคราะหหาระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยเกม Spot it!
  6. ผูวิจัยดำเนินการเก็บขอมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีตอการเรียนดวยเกมเสริม
ทักษะ Spot it!
  7. ผูวิจยันำขอมลู ทีไ่ดมาวิเคราะหดวยวิธีการทางสถิต ิเปรียบเทียบหาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียน
และหลังเรียน ดวยเกม Spot it! และวิเคราะหหาระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยเกม Spot it!
 การวิเคราะหขอมูล

  การวเิคราะหในสวนแรกจะเปนการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนระหวางกอนเรยีน และ

หลังเรียน (Dependent Sample t-test) ดวยเกม Spot it! โดยสถิติที่ใชในการทดสอบสมมติฐาน และขอมูลกลุมตัวอยาง 
ภายในกลุมเดียวกนั และกำหนดคาสถิติ ทีร่ะดบันัยยะสำคญั .01 มีการวดัคาประเมินแบบลิเกตสเกล (Likert Scale) ชนิด 
5 ระดับ ประกอบไปดวย (มากที่สุด, มาก, ปานกลาง, นอย, นอยที่สุด)
 การวิเคราะหในสวนท่ีสอง เปนขัน้ตอนการสรางและการหาคณุภาพเคร่ืองมือแบบทดสอบ และแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ ตอเกม Spot it! โดยอาศัยสถิติที่ใชในการวิเคราะหที่ประกอบไปดวย
  1. การหาคาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยเกม Spot it โดยพิจารณาจากความสอดคลองระหวาง
ขอสอบกับตัวชี้วัด (IOC) และความสอดคลองระหวางขอคำถามกับพฤติกรรมชี้วัดดานความพึงพอใจ
  2. การหาคาความยากงาย (Difficulty) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

  3. การวิเคราะหขอสอบหาคาอำนาจจำแนก (Discrimination Power) ของขอสอบ โดยวิเคราะหขอสอบเปน
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รายขอแบบอิงเกณฑจากผลการสอบครั้งเดียว
  4. การหาคาความเช่ือมัน่ (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใชสตูร KR-20 ของ 
Kuder Richardson
  5. เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาดนตรีไทย เรื่อง “โนตและเครื่องดนตรีไทย” จากแบบ
ทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน โดยใช t–test แบบ (Dependent Samples)
 การวิเคราะหในสวนที่สาม จะวิเคราะหสถิติพื้นฐาน ไดแก รอยละ (Percentage), คาเฉลี่ย (Mean) และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)

ผลการวิจัย
1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดนตรีไทย เรื่อง “โนตและเครื่องดนตรีไทย” กอนเรียนและ

หลงัเรียน ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปที ่2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัมหาสารคาม (ฝายประถม) ดวยเกมเสริม
ทักษะ Spot it!
 ผูวิจยัไดทำการวดัทกัษะการอานโนตดนตรีไทย ของนกัเรียนกลุมตวัอยาง จำนวน 37 คน โดยใชแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาดนตรีไทย เปนแบบทดสอบ จำนวน 10 ขอ แบบอัตนัย (ชนิดเขียนตอบตามความรูและ
ความเขาใจของผูเรียน) ที่ผูวิจัยสรางขึ้น ใชเวลา 20 นาที ซึ่งผูวิจัยไดทำการบันทึกคะแนนสอบไว จากนั้นผูวิจัยนําเกม 
Spot it! ไปทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยาง ในการเพิ่มทักษะการอานโนตไทย และทักษะการระบุชื่อ จำแนกประเภท
เครื่องดนตรีไทย เปนเวลา 4 สัปดาห สัปดาหละ 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที หลังจากนั้น ผูวิจัยทดสอบหลังเรียน
กบันกัเรียนกลุมตวัอยาง โดยใชแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรียนวิชาดนตรีไทยฉบบัเดิม เปนแบบทดสอบ จำนวน 
10 ขอ แบบอัตนยั (ชนดิเขยีนตอบตามความรูและความเขาใจของผูเรยีน) ที่ผูวจิยัสรางขึน้ โดยมกีารสลบัตวัเลอืกในแตละ
ขอ ผลปรากฏดังตาราง ตอไปนี้

ตารางที่ 1 แสดงผลการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดนตรีไทย เรื่อง โนตและเครื่องดนตรีไทย กอนเรียนและ
หลังเรียน

ผลการทดสอบ คะแนนเต็ม
ผลการทดสอบx̅ S.D. t Sig.

กอนเรียน 10 4.62 1.570
25.020 .000*

หลังเรียน 10 8.19 1.600

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

 2. ผลของความพึงพอใจที่มีผลตอการใชเกม Spot it! เรื่อง โนตและเครื่องดนตรีไทย ของนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝายประถม)
  
ตารางที่ 2 แสดงผลการวิเคราะหความพึงพอใจท่ีมีผลตอการใชเกม Spot it! เรือ่ง โนตและเคร่ืองดนตรีไทย ของนกัเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝายประถม)

ขอ ประเด็นความคิดเห็น
ระดับความพึงพอใจ

คาเฉลี่ย x̅ ผลลัพธ

1 ความสนุกสนาน ปฏิสัมพันธในกิจกรรม 4.78 0.74 มากที่สุด

2 ความชอบ และนาสนใจ 4.68 0.90 มากที่สุด

 (ตอ)
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ตารางที่ 2 (ตอ)

ขอ ประเด็นความคิดเห็น
ระดับความพึงพอใจ

คาเฉลี่ย x̅ ผลลัพธ

3 การไดมีสวนรวมและลงมือทําเอง 4.89 0.31 มากที่สุด

4 สงเสริมความเขาใจในการเรียนยิ่งขึ้น 4.32 1.09 มาก

5 เนื้อหาสอดคลองจุดประสงคการเรียนรู 4.68 0.96 มากที่สุด

6 สื่อการสอนสอดคลองกับการวัดและประเมินผล 4.95 0.32 มากที่สุด

7 แบบทดสอบมีความยาก-งาย เหมาะสม 3.89 0.95 มาก

8 วิธีการถายทอดใหผูเรียน 4.97 0.16 มากที่สุด

9 ประเมินผลที่ยุติธรรม 5.00 0.00 มากที่สุด

10 ความประทับใจหลังกิจกรรมจบลง 4.73 0.60 มากที่สุด

รวม 4.69 0.60 มากที่สุด

 จากตารางที่ 2 แสดงผลการวิเคราะหความพึงพอใจที่มีผลตอการใชเกมเสริมทักษะ Spot it! เรื่อง “โนตและ
เครื่องดนตรีไทย” ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝายประถม) ได
คาเฉลี่ยรวม เทากับ 4.69 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.60 และผลความพึงพอใจที่มีผลตอการใชเกมเสริม
ทักษะ Spot it! เรื่อง “โนตและเครื่องดนตรีไทย” ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม (ฝายประถม) อยูในระดับ มากที่สุด

อภิปรายผล

 การวิจัยในครั้งนี้ผูวิจัยไดนำเกมเสริมทักษะ Sport it เรื่อง “โนตและเครื่องดนตรีไทย” ซึ่งเปนสื่อการสอนที่
ผูวิจัยพัฒนาขึ้นเพื่อพัฒนาทักษะการอานโนตไทย ทักษะการระบุชื่อ และจำแนกประเภทเครื่องดนตรีไทย ของนักเรียน
ระดบัชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัมหาสารคาม(ฝายประถม) เปนสือ่การสอนรายวิชาศิลปะ(ดนตรี
ไทย) ทีไ่ดแนวคดิมาจากการศกึษารปูแบบของบอรดเกมประเภท “เกมจบัคูภาพ” โดยผูวจิยัไดคดัเลอืกบอรดเกมทีม่คีวาม
สอดคลองกับเนื้อหาโดยมีเคาโครงของบอรดเกมคือ (1) ฝกสายตาประสาทสัมผัส (2) ปฏิสัมพันธระหวางผูเลนในกลุม 
(3) การปรับเปลี่ยนรูปแบบเกมใหเหมาะสมกับความสามารถของผูเรียนนำเอาความรูดานการอาน โนตไทย ทักษะการ
ระบชุือ่ และจำแนกประเภทเครือ่งดนตรไีทยทัง้ 4 ประเภท เพือ่ใหเกดิประโยชนตอผูเรยีนประกอบดวยการเรยีกชือ่ตวัโนต
ตามประวัติการบันทึกโนตไทยของ (บุญสืบ บุญเกิด และสุรศักดิ์ เพชรคงทอง) และการบันทึกระบบซอล-ฟา ที่เรียกชื่อ
โนตเรยีงลำดับเสยีงต่ำ-สงู (Sol-Fa System) และระบบตัวอกัษรสัญลกัษณสากล (Letter System) ของ (ณชัชา พนัธุเจรญิ, 
2559) โดยผูวิจยัไดศึกษาแนวทางการออกแบบเกมในการเรียนการสอนของ วารินทร รศัมีพรหม (2531) และหลกัในการ

เลือกเกมขอจำกัด ของเกมที่ ทิศนา แขมณี (2555) อธิบายไว จากนั้นทำสื่อการสอนเกม Sport it! ไปปรึกษาอาจารย
ที่ปรึกษา และเสนอผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทานเพื่อประเมินความเหมาะสมของเกมที่ผูวิจัยพัฒนา และสรางขึ้น พบวา
ผลการประเมินความเหมาะสมของเกม “สปอตอิต” (Spot it!) อยูในเกณฑที่มีความเหมาะสม มากที่สุด มีคะแนนเฉลี่ย
เทากับ 4.65 และไดปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญ และทดลองกับกลุมตัวอยางกอนนำไปใชในการทดลอง
จริงเพือ่ศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนดนตรีไทย และเพ่ือศึกษาผลความพึงพอใจท่ีมีผลตอการใชเกม Spot it! เรือ่ง “โนต

และเครื่องดนตรีไทย” ผลการวิเคราะหขอมลูอภิปรายผลไดดังนี้ จากสมมติฐานขอที่ 1 หลงัจากนักเรียนระดบัชั้นประถม
ศึกษาปที่ 2 (กลุมตัวอยาง) ไดใชเกม Spot it! เรื่อง “โนตและเครื่องดนตรีไทย” มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน “หลังเรียน
สูงกวากอนเรียน” ซึ่งจากการทดสอบสมมติฐาน อยางมีนัยยะสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานที่

ตั้งไว ทั้งนี้การจดัการเรียนการสอนวิชาดนตรีไทยโดยใชเกม Spot it! นั้นนบัวาเปนสือ่การสอนที่ชวยอำนวยความสะดวก
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ใหครชูวยใหผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนเพ่ิมข้ึน กิจกรรมสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนเกมเปนตัวกลางท่ี
มีประสิทธิภาพในการสื่อสารระหวางผูสอน และผูเรียนตามที่ ณรุทธ สุทธจิตต (2541) ไดกลาวถึง พัฒนาการทางดาน
ดนตรี ของเดก็ในวยันี้ มีการรบัรูเกีย่วกบัแนวคิดดานดนตรีครบถวน คือมีความเขาใจเกีย่วกบั องคประกอบของดนตรีใน
เรื่องตาง ๆ  ซึง่เด็กในวัยนี้ควรไดรับการพัฒนาสาระดนตรีทั้งในดาน เนื้อหา และทักษะดนตรีโดยเฉพาะดานทฤษฎีดนตรี 
การอานโนตดนตรีชวยในการเรียนดนตรีระดับสูง เปนทักษะพื้นฐานที่สำคัญมากที่ชวยใหผูเรียนสามารถศึกษาดนตรีใน
ระดบัสูงตอไปได อยางมีประสิทธิภาพ ซึง่เปนรากฐานสำคญัในการศึกษาดนตรีตอไป เกม Spot it! เรือ่ง “โนตและเครือ่ง
ดนตรีไทย” ทีผู่วิจยั พฒันาขึ้น มีเนื้อหาเกี่ยวของกับทฤษฎี และเนื้อหาของดนตรีไทย โดยจัดการเรียนการสอนในลกัษณะ
รปูแบบของการเลนเกม เปนการเรยีนรูทีไ่ดรบัรวมมอืระหวางผูเรยีน และผูสอนไปพรอมกนั โดยการลดบทบาทของผูสอน 
เพื่อเพิ่มกระบวนการ และกิจกรรมที่สรางความกระตือรือรนใหผูเรียนมีความพรอมที่จะเรียนรูมากขึ้น เปนกิจกรรมที่
สงเสรมิใหผูเรยีนไดลงมอืทำ ดวยตนเอง เพื่อเพิม่ประสทิธภิาพในการเรยีนรูนอกจากการฟง และการทองจำ ทำใหผูเรยีน
มีเจตคติท่ีดีตอวิชาดนตรีไทย และเปนแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนวิชาดนตรีใหมีประสิทธิภาพ เทคนิคการใช
เกมในการสอนยิ่งขึ้น ซึ่ง สุวิทย มูลคํา และ อรทัย มูลคํา (2547) กลาวไววา เกมมีสวนชวยใหโอกาสผูเรียนไดฝกทักษะ
เทคนิคไววา เกมมีสวนชวยใหโอกาสผูเรียนไดฝกทักษะ เทคนิค และกระบวนการตาง ๆ ทำใหผูเรียนมีสวน รวมใน
การเรยีนสงู มคีวามสนกุสนานเพลดิเพลนิ เกดิการเรยีนรูดวยตนเอง เปนการเรยีนรูทีม่ ีความหมาย และยงัจดจาํไดคงทน 
และยังสะดวกแกผูสอน และ ทิศนา แขมมณี (2555) ไดอธิบายวา การสอนโดยใชเกม เปนกระบวนการสอนที่ผูสอนใช
ในการชวยใหผูเรียนเกิดการ เรียนรูตามวัตถุประสงคที่กําหนด ซึ่งวัตถุประสงคของการสอนดวยเลนเกมนั้น เปนวิธีการ
ที่ชวยให ผูเรียนไดเรียนรูอยางสนุกสนาน และทดสอบความสามารถโดยผูเรียนเปนผูเลนเอง ทำใหไดรับ ประสบการณ
โดยตรง เปนวิธีการที่เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมสูง ผลการวิจัยครั้งนี้สอดคลอง กับงานวิจัยของ วิภาพร อำไพ
พิทักษวงศ (2552) ที่พบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชสื่อ การสอนชนิดเกมกระดานแนวคิดเกมเศรษฐีเพื่อใชสอน
อานโนต สำหรับ นักเรียนเปยโนชั้นตน มีผลการทดสอบกอนเรียนกับการทดสอบหลังเรียนมีความแตกตางกันอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคลองกับงานวิจัยของ อิสรีย เพียรจริง (2559) ที่พบวา นักเรียนที่ไดรับการสอน
โดยใชสื่อเกมบิงโก (M.T BINGO) เพื่อใชสอนทฤษฎีดนตรีสากลเบื้องตน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 มีผลการ
ทดสอบหลงัเรียนสงูกวากอนเรียน และมีผลการทดสอบกอนเรียน กบัการทดสอบหลงัเรียนที่มีความแตกตางกนัอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และจากสมมติฐานขอที่ 2 ที่กลาวถึง ความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ปที่ 2 ที่มีตอเกม Spot it! เรื่อง “โนตและเครื่องดนตรีไทย” ซึ่งจากการทดสอบสมมติฐาน พบวา ความพึงพอใจที่มีตอ
เกม Spot it! ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝายประถม) “มีความ
พึงพอใจอยูในระดับ มากที่สุด” ไดคาเฉลี่ยรวม เทากับ 4.67 และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.61 สอดคลองกับ
สมมติฐานที่ตั้งไว แสดงวา นกัเรียนมีความพึงพอใจมากจากการเลือกจดัการเรียนการสอนวิชาดนตรีโดยใชเกมนี้ มีสวน

ชวยเนนใหผูเรียนนั้น เรียนรูไดดวยตนเอง เมื่อผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนไดแสดงความคิดเห็นดวยกัน ชวยเหลือกัน 
การชวยดงึดูดการสอนโดยใชเกม ผูเรยีนไดรับความสนุกสนาน ความบันเทงิ ความเพลดิเพลนิใหผูเรยีนมคีวามสนใจเรยีน
มากขึ้น และเกิดความพอใจที่จะเรียน เกิดความตั้งใจในการทำกิจกรรม ดวยความสุข เกมเปนกิจกรรมที่ชวยใหพัฒนา
ผูเรียนในทุก ๆ ดาน สงผลดีตอการเรียน เมื่อไดทำ กิจกรรมดังกลาวจนประสบความสำเร็จก็จะเกิดความพึงพอใจและ
มัน่ใจในตนเอง ซึง่ ณรทุธ สทุธจติต (2541) กลาววา ผูเรยีนระดบัประถมศกึษานัน้ กจิกรรมทีน่าจะเหมาะสมสำหรบัผูเรยีน

ในวยันี้ ควรเปนสิง่ทีผู่เรียนมีสวนรวมดวย มีสวนคิด และทำดวยตนเอง นอกจากวิธีการอืน่ ๆ  นอกเหนือจากการบรรยาย 
ผูเรียนไดคิดสรางสรรคดนตรีที่เปนสิ่งที่เหมาะสม ไดมีโอกาสเรียนรูและ ฝกฝนทักษะดนตรีตามที่ตนเองถนัดไปพรอม
กบัการเรียนทฤษฎีดนตรีในเรือ่งตาง ๆ  สามารถเปน กิจกรรมนอกหองเรียนในรปูแบบของชมรมตาง ๆ  ทางดนตรี ผูเรียน

จึงเกิดความพึงพอใจมากจาก การเลือกจัดการเรียนการสอนวิชาดนตรีโดยใชเกม สอดคลองกับคํากลาวของ (แกรมบ, 

คารร, และ ฟตซ (Jean Dresden Grambs และคนอื่น ๆ, 1970 ) ที่กลาววา เกมเปนนวัตกรรม การศึกษาที่ครูสวนใหญ
ยอมรับวากิจกรรมการเลนหรือเกม สามารถใชในการจูงใจนักเรียน โดยครู สามารถนําเกมไปใชในการเรียนการสอน 
เพื่อใหการสอนนั้นดำเนินไปจนบรรลุเปาหมายได เกม เปนกิจกรรมที่จัดสภาพแวดลอมของนักเรียนใหเกิดการแขงขัน
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อยางมีกฎเกณฑ โดยมีวตัถุประสงคเฉพาะ และเปนกิจกรรมเพ่ือความสนุกสนาน และสอดคลองกบั หลกัการการจัดการ 
เรียนรูของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ที่กลาวไววา 
การจัดการเรียนรูตองยึดหลักใหผูเรียนมีความสำคัญ ตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตนเองตามธรรมชาติ และ
เต็มความสามารถ โดยคำนึงถึงความแตกตางของบุคคลกับการพัฒนาการทางสมองการใชสื่อการเรียนรูในการเปน
เครือ่งมือในการสงเสริม และสนบัสนนุการจดักิจกรรมการเรียนรูเพือ่ใหผูเรียนสามารถเขาถึงความรู และทกัษะรวมทัง้มี
คณุลกัษณะตามมาตรฐานของการเรยีนรูตามหลกัสตูรอยางมปีระสทิธภิาพการเลนเกมเปนกจิกรรมทีส่อดคลองกบัความ
ชอบ และพัฒนาการของเด็ก และไดถูกบรรจุอยูในรูปแบบของวิธีการสอน โดยถูกเรียกวา “เกมการศึกษา” การเลือก
จัดการเรียนการสอนวิชาดนตรีไทยโดยใชเกมทำใหนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 เกิดความพึงพอใจที่มีตอเกม 
Spot it! เรื่อง “โนตและเครื่องดนตรีไทย” อยูในระดับ มากที่สุด

ขอเสนอแนะ
 ขอเสนอแนะในการนำไปใช

  1. การใชเกมในการเรียนการสอน ผูสอนตองชี้แจงจดุมุงหมายการเลนเกม กฎกติกา แผนการสอน ผูสอน
ตองชี้แจงจุดมุงหมายการเลนเกมเพื่อใหผูเลนไดเขาใจวิธีการเลนเกมอยางชัดเจน
   2.  การใชสือ่ประเภทเกมในการเรยีนการสอน ควรมกีารจดัเวลาทีเ่หมาะสมในการ เลนเกมทีใ่ชเวลาไมนาน
จนเกินไป ประมาณ 8-10 นาทีตอเกม

ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป

  1. ควรมีการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดนตรีไทย เรื่อง โนตและเครื่องดนตรีไทย ระหวางกลุมที่ทำ 
การสอนดวยเกม Spot it! และกลุมที่เรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติ
  2. ควรแกปญหาเรื่อง ภาพที่ไมสมดุล หรือขาดหายไปของแผนเกม สำหรับระบบการเลนแบบที่มีจำนวน 
ผูเลน 2 คน (1 vs 1)
  3. แนวทางในการพัฒนาเกม Spot it! ในการสอนเนื้อหาสาระดนตรีไทย เรื่องอื่น ๆ เชน รูปแบบวงดนตรี
ไทย จังหวะสามัญ ศัพทสังคีต เปนตน
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