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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อทดสอบประสิทธิผลของการเรียนการสอนโดยผ่านเกมและเพลง 

ช่วยสอนในรายวชิาภาษาเยอรมนัเบือ้งต้น 1 ในแง่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผูเ้รยีนและการเสรมิสร้างแรงจงูใจใน

การเรยีนของผูเ้รยีน และเพือ่เป็นแนวทางในการพฒันาการจดัการเรยีนการสอนภาษาเยอรมนัหรอืภาษาต่างประเทศ 

อื่นๆ โดยใช้สื่อเกมและเพลงต่อไปในอนาคต ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการวิจัยกับนิสิตที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 

ดังกล่าว ในภาคปลายปีการศึกษา 2551 จ�ำนวน 14 คน และ คัดเลือกเกมจ�ำนวน 3 เกม เพลงจ�ำนวน 2 เพลง 

มาใช้ด�ำเนินการสอนเนื้อหาด้านศัพท์และด้านไวยากรณ์ ทั้งนี้ได้ท�ำการวัดและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนโดยใช้แบบทดสอบก่อนและหลังการเรียน ประกอบกับให้กลุ่มประชากรตอบแบบสอบถามชนิดมาตราส่วน

ประมาณค่า ผนวกกับชนิดค�ำถามปลายเปิดเพื่อส�ำรวจทัศนคติในเรื่องการน�ำเกมและเพลงมาใช้ในการสอน 

จากนั้นวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้อัตราส่วนร้อยละ ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เกิดจากการใช้เกม

มีแนวโน้มสูงกว่าการใช้เพลง ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีในการเรียนผ่านเพลงและเกม ผู้เรียนต้องการให้น�ำเกมมาใช้

ในการสอนค�ำศัพท์ ไวยากรณ์ ทักษะการพูด และต้องการให้น�ำเพลงมาใช้ในการสอนค�ำศัพท์และทักษะการฟัง

Abstract

This paper aims to study the effectiveness of using games and songs in the teaching and 

learning process upon students’ learning achievement and motivation in the course Elementary 

German I. The results of the study can be used as a guideline for the further German or 

other foreign languages teaching development. The populations are 14 students who took this 

German course in the second semester 2008. The research instruments are three games and two 

songs. They are used to teach both structures and vocabularies. The rating scale questionnaire 
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and the open-ended questionnaire asking students’ opinions about games and songs used in 

the German course are included in the study. The percentage points are used to analyze the 

data. The study found that the students tend to have higher learning achievement by the use 

games than songs. They also have positive attitude towards the use of both games and songs. 

Games should be to be included in vocabulary, grammar and speaking classes while songs 

are requested in vocabulary and listening classes.

ความส�ำคัญที่มาของปัญหาและค�ำถามในการวิจัย

ในปัจจุบันที่เทคโนโลยีและวิทยาการสมัยใหม่ท�ำให้สังคมโลกไร้พรมแดนขึ้นทุกขณะ การติดต่อ

สื่อสารกับผู้คนต่างชาติ ต่างภาษาจึงเข้ามามีบทบาทกับชีวิตยุคใหม่กว่าที่เคยเป็นมา ประกอบกับกระแสทิศทาง

การเมืองโลกที่ประเทศต่างๆ มีความพยายามรวมตัวกันเป็นกลุ่มประเทศในแต่ละทวีป เช่น สหภาพยุโรป (EU) 

หรือ แม้แต่การถ่ายทอดวัฒนธรรมผ่านสื่อต่างๆ ท�ำให้การเรียนภาษาอังกฤษในฐานะภาษาต่างประเทศแต่

เพียงภาษาเดียวอาจไม่เพียงพออีกต่อไป ด้วยเหตุนี้จึงมีผู้สนใจเรียนวิชาภาษาต่างประเทศอื่นๆ เพิ่มขึ้นอย่าง

เห็นได้ชัด อย่างไรก็ดีผู้เรียนจ�ำนวนมากกลับไม่ประสบความส�ำเร็จในการเรียนหรือเลิกเรียนกลางคัน ซึ่งอาจ

มีสาเหตุมาจากปัจจัยต่างๆ เช่น การขาดแรงจูงใจในการเรียน ความจ�ำเป็นและโอกาสในการใช้ภาษา เวลา

เรียนและเวลาที่ใช้ฝึกฝนเพิ่มเติม ความถนัดทางภาษา ระดับความยากหรือง่ายของภาษาอันเกิดมาจากความ

ต่างของระบบโครงสร้างภาษา รวมไปถึงวิธีการสอนที่ไม่สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ดีเพียงพอ

ปัจจุบันสาขาวิชาภาษาเยอรมัน ภาควิชาภาษาต่างประเทศ คณะมนุษยศาสตร์ได้ให้บริการ

จัดการเรียนการสอนวิชาภาษาเยอรมันพื้นฐาน 1 ส�ำหรับผู้ไม่มีความรู้ภาษาเยอรมันมาก่อนในฐานะวิชา

เลือกเสรี โดยมีผู ้วิจัยรับหน้าที่เป็นผู้สอนหลักมาตั้งแต่ปี 2549 เนื้อหารายวิชามุ่งเน้นให้ผู ้เรียนมีความรู้

โครงสร้าง(เบื้องต้น)ที่ส�ำคัญของภาษาเยอรมัน ฝึกการฟัง การพูด การอ่านและการเขียน โดยก�ำหนดให้มี

จ�ำนวน 3 หน่วยกิต ส่วนหนังสือเรียนที่ใช้คือ Themen aktuell Band 1 บทที่ 1 - 5 

ผู ้วิจัยตระหนักถึงความจ�ำเป็นในการพัฒนาวิธีการสอนให้ทันสมัยและน่าสนใจอยู ่เสมอ จึง

พยายามน�ำแนวทางการสอนที่ใช้ปัจจัยความสนุกเข้าจูงใจผู้เรียนในการสอนโดยการน�ำเกมและเพลงมาใช้

ในชั้นเรียน และพบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่พึงพอใจกับการใช้เกมและเพลงมาประกอบการเรียนการสอน ผู้วิจัย

จึงมีทัศนคติเชิงบวกกับสื่อทั้งสองประเภทนี้

อย่างไรก็ตาม การใช้เกมและเพลงช่วยสอนที่ผ่านมาของผู้วิจัยก็ยังมิได้มีการเก็บบันทึกข้อมูล

ว่าการใช้สื่อทั้งสองชนิดนี้สามารถช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้นจริงหรือไม่ และเสริมสร้าง

แรงจูงใจทางบวกในการเรียนภาษาเยอรมันได้มากน้อยเพียงใด ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงมุ่งหมายที่จะทดสอบ
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ประสิทธิผลของเกมและเพลงช่วยสอนที่น�ำมาใช้ และหวังว่าค�ำตอบที่ได้รับน่าจะน�ำไปสู่การพัฒนาการเรียน

การสอนภาษาเยอรมันโดยใช้สื่อเกมและเพลงให้ก้าวหน้ายิ่งขึ้น

วัตถุประสงค์ในการวิจัย

1.	 เพือ่ศกึษาผลของการจดัการเรยีนการสอนโดยใช้เกมและเพลงในรายวชิาภาษาเยอรมนัเบือ้งต้น 1 

ในแง่ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนของผู้เรียนและการเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนของผู้เรียน

2.	 เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนภาษาเยอรมันหรือภาษาต่างประเทศอื่นๆ 

โดยใช้สื่อเกมและเพลง

ขอบเขตการวิจัย

1.	 มุ่งด�ำเนินการกับนิสิตที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาภาษาเยอรมันเบื้องต้น 1 กับผู้วิจัย ในภาค

ปลายปีการศึกษา 2551จ�ำนวน 1 กลุ่ม จ�ำนวน 14 คน 

2.	 มุ่งวิจัยเฉพาะเกมและเพลงที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับศัพท์หรือไวยากรณ์ที่ผู้เรียนมักประสบปัญหา 

ได้แก่

2.1	 ค�ำศัพท์ชื่อประเทศและภาษาที่ใช้ในประเทศนั้นๆ

2.2	 ความหมายและการใช้ค�ำกริยาแบบแยกส่วน 

2.3	 การบอกเวลาอย่างไม่เป็นทางการ

2.4	 โครงสร้างประโยคที่มีค�ำกริยา Modalverben 

2.5	 การใช้ Demonstativpronomen/ Definitpronomen (ค�ำสรรพนามชี้เฉพาะ) และ 

Indefinitpronomen (ค�ำสรรพนามไม่ชี้เฉพาะ) ในรูปประธานและรูปกรรม

นิยามศัพท์ 

1.	 เกม : กิจกรรมที่ผู ้เรียนได้มีส่วนร่วมและ/หรือมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนอื่นๆ อย่างสนุกสนาน

และมีวัตถุประสงค์เพื่อการเรียนการสอนภาษาเยอรมันในด้านไวยากรณ์และทักษะต่างๆ ในชั้นเรียน 

2.	 เพลง : เพลงที่แต่งขึ้นเพื่อวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอน โดยมีแหล่งที่มาจากหนังสือ

แบบเรียนภาษาเยอรมัน

3.	 ผู้เรียน / ประชากร / นิสิต : นิสิตที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาภาษาเยอรมันเบื้องต้น 1 ภาคปลาย 

ปีการศึกษา 2551 จ�ำนวน 14 คน 
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ทฤษฎีและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง3

การน�ำเกมและเพลงมาใช้ในฐานะสื่อช่วยสอนภาษาต่างประเทศนับเป็นความพยายามประการ

หนึ่งของผู้สอนในการส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้สูงสุด ปัจจุบันการใช้สื่อทั้งสองประเภทนี้ก็ได้รับความ

นิยมมากขึ้นและขยายวงกว้างไปยังกลุ่มผู้เรียนในวัยที่สูงขึ้นกว่าแต่ก่อนที่มักจ�ำกัดอยู่ในกลุ่มวัยเด็กเท่านั้น 

ส่วนหนึ่งเป็นเพราะความรู้จากวิทยาการสมัยใหม่ที่กล่าวถึงปฏิสัมพันธ์ของอารมณ์และการท�ำงานของสมอง

ในการเรียนรู้ รวมไปถึงการจ�ำกัดอุปสรรคต่างๆ ที่มักเพิ่มขึ้นจากอายุของผู้เรียนอีกด้วย ผู้วิจัยจะขอกล่าว

ถึงการใช้สื่อเกมและเพลงในการเรียนการสอน ดังต่อไปนี้

1.	 การใช้สื่อเกมในการเรียนการสอน 

หากกล่าวถึง เกม โดยทั่วไปมักหมายถึงกิจกรรมที่สามารถสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลิน

ให้แก่ผู ้เล่นได้เป็นหลักและผู้เล่นมักใช้เวลาในการเล่นเกมนอกเหนือจากภาระหน้าที่ประจ�ำวัน และด้วย

คุณลักษณะส่งผลให้เกิดความสนุกสนานนี้จึงมีการน�ำเกมมาใช้เพื่อวัตถุประสงค์ทางการศึกษา Wright, 

Betteridge and Buckby (2006: 1) ให้ค�ำจ�ำกัดความไว้ดังนี้ 

“ … we have taken the word ‘game’ to mean an activity which is entertaining and 

engaging, often challenging, and activity in which the learners play and usually interact with 

others. (Wright, Betteridge and Buckby 2006: 1)”

ทิศนา แขมมณี (2543) ได้ให้ความหมายวิธีการสอนโดยเกมไว้ว่า คือ กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการ

ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้วัตถุประสงค์ตามที่ก�ำหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และน�ำเนื้อหาและ

ข้อมลูของเกม พฤตกิรรมการเล่น วธิกีารเล่น และผลการเล่นเกมของผูเ้รยีนมาใช้ในการอภปิรายเพือ่สรปุการเรยีนรู้

เกมที่ได้รับการออกแบบให้เป็นเกมการศึกษาโดยตรงมี 3 ประเภท

1)	 เกมแบบไม่มีการแข่งขัน เช่นเกมการสื่อสาร เกมการตอบค�ำถาม

2)	 เกมแบบแข่งขัน มีผู้แพ้ ผู้ชนะ เกมส่วนใหญ่จะเป็นแบบนี้ เพราะการแข่งขันช่วยให้การเล่น

เพิ่มความสนุกสนานมากขึ้น

3)	 เกมจ�ำลองสถานการณ์ (simulation game) เป็นเกมที่จ�ำลองความเป็นจริง สถานการณ์จริง

ซึ่งผู้เล่นจะต้องตัดสินใจจากข้อมูลที่มี และได้รับผลของการตัดสินใจเหมือนกับที่ควรจะได้รับในความเป็นจริง

ข้อดีของเกมการศึกษาส่วนใหญ่จะตกอยู่กับผู้เรียน เช่น เกมช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่างๆ

อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ ท�ำให้ผู ้เรียนได้รับประสบการณ์ตรงท�ำให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมสูง

ท�ำให้การเรียนรู้มีความหมายและคงทน ส่วนข้อด้อยของการใช้เกมมักตกอยู่กับผู้สอน เนื่องจากต้องอาศัย

3 สามารถอ่านเพิ่มเติมได้ในรายงานการวิจัยฉบับสมบูรณ์
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การเตรียมการมาก ใช้เวลามาก มีค่าใช้จ่าย ผู้สอนจะต้องมีความสามารถในอธิบายเพื่อให้ผู้เรียนประมวล

และสรุปองค์ความรู้ได้อย่างถูกต้อง

ในด้านการเรียนการสอนวิชาภาษาเยอรมันก็พบว่าเกมมีบทบาทไม่น้อยเพราะในปัจจุบันมีหนังสือ

เรียนภาษาเยอรมันจ�ำนวนไม่น้อยหันมาผนวกเกมเข้าเป็นส่วนหนึ่งของบทเรียน ทั้งนี้เป็นผลพวงมากจาก

ข้อความรู้ใหม่ในศาสตร์ต่างๆ ที่สนับสนุนการใช้เกม เช่น ในแง่ของการท�ำงานของสมองและอารมณ์ เกม

สามารถช่วยให้ผู ้เรียนเห็นคุณค่าในสิ่งที่เรียน เมื่อผู ้เรียนเห็นคุณค่าในสิ่งที่เรียนแล้วสมองก็จะสั่งการให้

บันทึกข้อมูลลงในหน่วยความจ�ำของสมอง ส่วนในแง่ของสมาธิ เกมช่วยลดความเครียดท�ำให้ผู้เรียนสามารถ

จดจ่ออยู่กับการเรียนได้ดีขึ้น ส่วนการน�ำเกมมาใช้สอนผู้สอนมีข้อควรพิจารณา 5 ประการ (Dauvillier & 

Lévy-Hillerich 2004: 5, 20, 45 – 46) คือ

1)	จะใช้เกมในช่วงใดของการเรียนการสอน เช่น ในช่วงน�ำเข้าสู่บทเรียน หรือขั้นสรุปบทเรียน

2)	 ข้อจ�ำกดัของผูเ้รยีนคอือะไร เช่น อาย ุความสามารถ ภมูลิ�ำเนาและวฒันธรรมทีแ่ตกต่างของผูเ้รยีน

3)	ผู้สอนควรระมัดระวังเรื่องใดบ้าง เช่น ไม่คาดหวังผลลัพธ์ที่ได้จากผู้เรียนจนเกินไป 

4)	ลักษณะของสถานที่เรียนเป็นอย่างไร เช่น ขนาดห้องเอื้อต่อรูปแบบกิจกรรมหรือไม่ การเล่น

จะรบกวนผู้อื่นหรือไม่ 

5)	ผู้สอนต้องเตรียมการกิจกรรมมากน้อยเพียงไร ทั้งในด้านเวลาและแรงงาน 

รูปแบบหลักของเกมที่นิยมน�ำมาใช้สอนภาษาเยอรมันมีอยู่ 8 ประเภท คือ

1)	 เกมเมมโมรี ่(Memory-Spiel) ผูเ้รยีนเปิดแผ่นการ์ดเกมทีค่ว�่ำหน้าไว้ให้ตรงกนัทลีะคูจ่นครบทกุแผ่น

2)	 เกมโดมิโน่ (Domino) ผู้เรียนพยายามเรียงเนื้อหาบนแผ่นการ์ดเกมที่มีเนื้อหาฝั่งซ้ายและ

ขวาให้สอดคล้องต่อกันไปเรื่อยๆ 

3)	 เกมที่ต้องอาศัยการทอยลูกเต๋า (Würfelgesteuerte Kartenspiele) ผู้เรียนทอยลูกเต๋าเพื่อ

มีสิทธิ์เดินหมากบนกระดาน หรือ เพื่อท�ำกิจกรรมตามที่แต้มบนลูกเต๋าก�ำหนด

4)	 เกมควอเต็ท (Quartett-Spiele) ผู้เรียนได้รับแผ่นการ์ดเกมคนละสี่แผ่น และต้องขอแลก

แผ่นการ์ดกับผู้เรียนคนอื่นๆ เพื่อให้แผ่นการ์ดที่อยู่ในมือมีเนื้อหาอยู่ในกลุ่มเดียวกัน

5)	 เกมทบทวนความจ�ำ (Kim Spiel) ผู้เรียนพยายามจดจ�ำภาพหรือเนื้อหาที่แสดงไว้บนแผ่น

การ์ดเกม หลังจากที่คว�่ำหน้าการ์ด ให้ผู้เรียนแต่ละคนระบุสิ่งที่จดจ�ำได้ให้มากที่สุด

6)	 เกมต่อค�ำ (Sprachbaukasten-Spiele) ผู้เรียนสร้างค�ำ หรือประโยคจากแผ่นการ์ดเกมที่ได้รับ 

7)	 เกมที่สามารถเล่นได้ในเวลาอันจ�ำกัด (Schnellspiele) เช่น เกมทายปัญหา เกมใบ้ค�ำ

8)	 เกมทีม่รีปูแบบซบัซ้อนและต้องอาศยัจนิตนาการของผูเ้รยีน (Komplexere, fantasieanregende 

Spiele) เช่น เกมแรลลี่ที่ให้ผู้เรียนแก้ไขปัญหาต่อเนื่องเป็นฐานๆ ไป เกมเศรษฐี 
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รูปแบบของเกมที่หลากหลายนั้นสามารถน�ำมาปรับใช้ให้เหมาะกับการสอนเนื้อหาประเภทต่างๆ ได้ 

ยกตัวอย่างเช่น อาจใช้สอนไวยากรณ์และสอนค�ำศัพท์ เนื่องจากในกรณีของการสอนไวยากรณ์พบว่าจาก 

การศกึษาของ Günther Zimmermann (1990 cited in Funk & Koenig, 2003: 10) มผีูส้อนภาษาเยอรมนัส่วนมาก 

หรือ 61.8% ของผู้ตอบแบบสอบถาม ประสบปัญหาว่าจะสอนไวยากรณ์ให้น่าสนใจและจูงใจผู้เรียน ส่วนในกรณี

ของการสอนค�ำศัพท์ ผู้เรียนก็จะได้ใช้ศัพท์ที่ได้เรียนรู้ใหม่จากการใช้จริงและมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนคนอื่นๆ

2.	 การใช้สื่อเพลงในการเรียนการสอน

การใช้สื่อเพลงในการเรียนการสอนสามารถสืบย้อนไปได้ถึงอดีตที่มีการใช้ดนตรีประกอบการ

ถ่ายทอดบทกวีนิพนธ์และความรู้ในแขนงต่างๆ ด้วยท่วงท�ำนอง จังหวะและการร้องซ�้ำ เนื้อหาความรู้เหล่า

นี้จึงถูกถ่ายทอดจากคนรุ่นหนึ่งไปสู่อีกรุ ่นหนึ่งได้ และยังเป็นหลักฐานหนึ่งที่แสดงให้เห็นถึงการขยายขีด

ความสามารถในการจ�ำ (Hypermnesia / Hypermnesie) ที่มีเพลงเป็นตัวกระตุ้น

จากหลักการเดียวกันนี้เอง ในช่วงปี 1960 นายแพทย์และนักจิตวิทยาชาวบุลกาเรียคือ Georgi 

Losanow จึงได้ผนวกแนวคิดของการใช้เพลงเพื่อการศึกษากับความรู้ด้านประสาทวิทยาและการท�ำงาน

ของสมองที่ว่าสมองซีกซ้ายและซีกขวาของมนุษย์มีหน้าที่หลักแตกต่างกัน (สมองซีกซ้าย: ประมวลผลเกี่ยว

กับการคิดเชิงวิเคราะห์ ภาษา; ซีกขวา: ประมวลผลเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ ดนตรี) มา

พัฒนาการเรียนรู้แนว Suggestopedy / Suggestopädie หรือ Super Learning โดยมีหลักการเบื้องต้น

ว่า สมองทั้งสองซีกมีความส�ำคัญเท่าเทียมกันในกระบวนการเรียนรู้ และสมองจะสามารถบันทึกข้อมูลได้

อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น เมื่อจิตใจรู้สึกผ่อนคลาย ปราศจากความวิตกกังวล 

หากพิจารณาการเรียนภาษาแบบดั้งเดิมที่ผู้เรียนจะได้รับการฝึกทักษะฟัง พูด อ่าน เขียนเป็นหลัก

จะพบว่าเน้นการใช้สมองซีกซ้ายมากกว่าสมองซีกขวา Losanow จึงทดลองจัดการเรียนการสอนโดยที่ใช้สิ่ง

เร้ากระตุ้นการมอง การฟัง การเคลื่อนไหวประกอบกันเพื่อให้เกิดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนที่สูงสุด ทั้งนี้เขา

ได้ทดลองเปิดเพลงบรรเลงในยุคคลาสิคและยุคบารอคแทรกในช่วงการเรียนการสอนของกลุ่มผู้เรียนภาษา

ฝรั่งเศสกลุ่มหนึ่งฟังเพื่อเป็นการผ่อนคลายอีกด้วย ท้ายที่สุด Losanow ได้สรุปผลของการทดลองว่าเพลงมี

ส่วนช่วยในการเพิ่มความจ�ำให้กับผู้เรียนได้จริง เป็นการจุดประกายให้เกิดวิธีการสอนที่เป็น “ทางเลือก”ให้

แก่ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในการเรียนการสอนภาษาต่างประเทศในหลังจากนั้นเป็นต้นมา 

การใช้สื่อเพลงในการเรียนการสอนภาษาเยอรมันสามารถสืบย้อนกลับได้ตั้งแต่แนวการสอนแบบตรง 

(Direct Method / direkte Methode) ที่แพร่หลายช่วงปลายศตวรรษที่ 19 ซึ่งมีความเชื่อกันว่ากระบวนการ

เรียนรู้ภาษาต่างประเทศของมนุษย์นั้นเหมือนกับกระบวนการเรียนรู้ภาษาแม่ มาจนถึงแนวการสอนในปัจจุบัน

ที่มุ่งเน้นการสื่อความหมาย (Communicative approach / kommunikativer Ansatz) เพลงมีสถานะเป็น

สื่อที่ใช้เสริมสร้างทักษะทางภาษาที่หลากหลายไม่ว่าจะเป็นทักษะการพูด ไวยากรณ์ หรือแม้แต่การเสริมสร้าง
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แรงจูงใจให้กับผู้เรียน ผลดีของเพลงที่มีต่อการเรียนรู้ได้รับการยืนยันจากงานวิจัยต่างๆ ในสาขาประสาทวิทยา 

(Neurology / Neurologie) ประสาทจิตวิทยา (Neuropsychology / Neuropsychologie) จิตวิทยาดนตรี 

(Music psychology / Musikpsychologie) ที่ศึกษาการท�ำงานสมองผ่านเครื่องการสร้างภาพด้วยเรโซแนนซ์

แม่เหล็ก (Magnetic resonance imaging / Magnetresonanztomographie) ว่าเกิดการหลั่งฮอร์โมนที่

ท�ำให้เกิดความรู้สึกผ่อนคลายและช่วยส่งเสริมเชาวน์ปัญญาภายในระบบลิมบิก ซึ่งอยู่ในสมองส่วนกลางอีกด้วย 

เนื่องจากเพลงสามารถน�ำมาใช้ในการเรียนการสอนภาษาต่างประเทศได้ในหลายทักษะ ผู้แต่ง

หนังสือเรียนจ�ำนวนไม่น้อยจึงนิยมบรรจุเพลงลงในหนังสือเรียนด้วย ในกรณีของหนังสือเรียนภาษาเยอรมัน

ที่เห็นเด่นชัดก็คือ หนังสือเรียนชุด Tangram ที่จัดสรรพื้นที่ให้เพลงไว้ในทุกๆ บทเรียนเพื่อใช้สอนการ

ออกเสียง การสอนค�ำศัพท์ และไวยากรณ์ ผู้แต่งแสดงเจตนารมย์ของการบรรจุเพลงไว้ในบทเรียนว่าเป็น

ไปเพื่อเปิดโลกทัศน์เกี่ยวกับเสียงในภาษาเยอรมันให้กับผู้เรียน ด้วยเหตุนี้ เพลงในหนังสือเรียนเล่มนี้จึงมี

ความหลากหลายด้านประเภทและจุดประสงค์การเรียนรู้ กล่าวคือ มีทั้งเพลงที่แต่งขึ้นเพื่อจุดประสงค์ใน

การเรียนการสอน เพลงร่วมสมัย ไปจนถึงเพลงพื้นบ้าน และเพลงเหล่านี้ครอบคลุมเนื้อหาในการเรียนด้าน

การออกเสียง ค�ำศัพท์ ไวยากรณ์และวัฒนธรรมความเป็นอยู่ของชาวเยอรมัน (Ina et al., 2000) นอกจาก

หนังสือเรียนชุด Tangram ที่กล่าวถึงข้างต้นนี้ ยังพบว่าหนังสือเรียนรุ่นใหม่ เช่น หนังสือเรียนชุด Genial, 

หนังสือเรียนชุด Wir หรือ หนังสือเรียนชุด Deutsch.com ก็ได้แทรกเพลงไว้เป็นส่วนหนึ่งของเนื้อหาเช่นกัน

หากจะกล่าวโดยสรุปถึงการใช้สื่อเกมและเพลงในการเรียนการสอนภาษาต่างประเทศ หรือ 

การสอนภาษาเยอรมันก็ตาม พบว่าเป็นสื่อที่มีการใช้มาเป็นระยะเวลานานแล้ว หากแต่พึ่งจะได้รับกระแส

สนับสนุนมากขึ้นในช่วงไม่นานมานี้ด้วยข้อความรู้ใหม่ๆ จากแวดวงการศึกษา อย่างไรก็ดี การใช้สื่อทั้งสอง

ประเภทก็ยังมีประเด็นปัญหาที่ควรต้องตระหนักอยู่บ้าง ที่ส�ำคัญที่สุด คือ ผู้สอนจะต้องมีความสนใจ นิยม 

และเชื่อมั่นสื่อนั้นๆ เสียก่อน มิฉะนั้นก็จะไม่สามารถท�ำให้ผู้เรียนรู้ถึงจุดประสงค์เรียนรู้แฝงไว้กับกิจกรรม 

นั้นๆ ได้และท้ายที่สุดผู ้เรียนก็อาจจะไม่มีความหมายดังที่ผู ้สอนตั้งเป้าประสงค์ไว้ นอกจากนี้ รูปแบบ

ของกิจกรรมที่ใช้สื่อก็เปิดกว้าง ผู้สอนจึงควรจะพิจารณาให้ละเอียดว่าจะใช้อย่างไรให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

ระเบียบวิธีวิจัย

ผู้วิจัยก�ำหนดขั้นตอนการด�ำเนินการวิจัยหัวข้อ ประสิทธิผลของเกมและเพลงช่วยสอนในรายวิชา

ภาษาเยอรมันเบื้องต้น 1 ไว้ 6 ขั้นตอนดังนี้

1.	 รูปแบบการวิจัย

เป็นงานวิจัยเชิงทดลอง ที่ใช้ข้อมูลจากแบบทดสอบและข้อมูลจากตอบแบบสอบถามของประชากร

ในการวิจัยมาวิเคราะห์ประกอบ ทั้งนี้ ผู้วิจัยมุ่งศึกษาประสิทธิผลของการใช้เกมและเพลงช่วยสอนที่มีต่อ 
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ผู้เรียนในแง่ผลสัมฤทธิ์และแรงจูงใจในการเรียนของผู้เรียนรายวิชาภาษาเยอรมันเบื้องต้น 1 ตลอดจนศึกษา

คุณลักษณะของสื่อที่พึงประสงค์ทั้งสองชนิดเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบสื่อต่อไปในอนาคต 

2.	 ประชากร

ประชากรของการวิจัยคือ นิสิตมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 357111 

ภาษาเยอรมันเบื้องต้น 1 หมู่เรียนที่ 1 ภาคปลาย ปีการศึกษา 2551 จ�ำนวน 14 คน 

3.	 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล

ผู้วิจัยท�ำการเก็บรวมรวมข้อมูลด้วยตนเองโดยท�ำการสอนเนื้อหาที่ก�ำหนดไว้กับประชากรด้วยวิธี

การสอนแบบปกติ จากนั้นจึงให้ท�ำแบบทดสอบก่อนการเรียน และท�ำแบบทดสอบหลังการเรียน ต่อมาน�ำ

ผลทดสอบที่ได้มาคิดคะแนนและเปรียบเทียบเป็นอัตราส่วนร้อยละว่าประชากรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

เท่าเดิม เพิ่มขึ้น หรือ ลดลง ท้ายที่สุดเมื่อเสร็จสิ้นการสอนรายวิชาภาษาเยอรมันเบื้องต้น 1 จะเก็บข้อมูล

จากประชากรอีกครั้งหนึ่งโดยใช้แบบสอบถามชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ซึ่งแทรกค�ำถามปลาย

เปิดไว้ในช่วงท้ายของแบบสอบถาม จากนั้นจึงท�ำการประมวลผลอีกครั้ง ระยะเวลาที่ใช้ในการเก็บรวบรวม

ข้อมูลทั้งหมด 1 ภาคการศึกษา คือ ตั้งแต่เดือนตุลาคม 2551 ถึงเดือนกุมภาพันธ์ 2552

4.	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

4.1	 เกมและเพลงที่น�ำมาเชื่อมโยงกับเนื้อหาดังต่อไปนี้

4.1.1	 ค�ำศัพท์ชื่อประเทศและภาษาที่ใช้ในประเทศนั้นๆ

4.1.2	 ความหมายและการใช้ค�ำกริยาแบบแยกส่วน 

4.1.3	 การบอกเวลาอย่างไม่เป็นทางการ

4.1.4	 โครงสร้างประโยคที่มีค�ำกริยา Modalverben 

4.1.5	 การใช้ Demonstativpronomen/ Definitpronomen (ค�ำสรรพนามชี้เฉพาะ) 

และ Indefinitpronomen (ค�ำสรรพนามไม่ชี้เฉพาะ) ในรูปประธานและรูปกรรม

4.2	 แบบทดสอบก่อนการเรียน และ แบบทดสอบหลังการเรียนที่มีค�ำตอบเดียวกัน แต่ผู้วิจัย

ท�ำการปรับบริบทของแบบทดสอบหลังการเรียนให้มีความแตกต่างไปจากแบบทดสอบก่อนการเรียนเล็กน้อย

เพื่อป้องกันจดจ�ำค�ำถามและค�ำตอบจากแบบทดสอบที่ใช้ครั้งแรกของกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งอาจส่งผลให้วัด

ระดับผลสัมฤทธิ์ในการเรียนของกลุ่มเป้าหมายคลาดเคลื่อนได้

4.3	 แบบสอบถามเพื่อวัดระดับทัศนคติของกลุ่มเป้าหมายต่อการใช้เกมและเพลงช่วยสอน

ในลักษณะแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ประกอบกับค�ำถามปลายเปิดเพื่อส�ำรวจ

ความเห็นต่อการน�ำเกมและเพลงมาใช้ในการเรียนการสอนภาษาเยอรมัน ซึ่งการผนวกวิธีการเก็บข้อมูล

ทั้งสองแบบเข้าด้วยกันนั้นไม่เพียงแต่ท�ำให้สามารถใช้เก็บข้อมูลได้สะดวกรวดเร็ว แต่ยังได้รับข้อมูลเฉพาะ

บุคคลจากกลุ่มเป้าหมายอีกด้วย
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แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ตอน กล่าวคือ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของแบบสอบถาม (ใช้ค�ำถามชนิดให้เลือกตอบและค�ำถามชนิดปลายเปิด)

ตอนที่ 2 ความคิดทั่วไปเกี่ยวกับการใช้เกมและเพลง (ใช้ค�ำถามชนิดให้เลือกตอบ)

ตอนที่ 3 ลักษณะทั่วไปของเกมและเพลงที่นิสิตต้องการ (ใช้ค�ำถามชนิดปลายเปิด)

5.	 ขั้นตอนในการวิจัย

5.1	 ด�ำเนินการสอนเนื้อหารายวิชา 357111 ภาษาเยอรมันเบื้องต้น 1 ในภาคปลาย ปีการศึกษา 

2551 กับประชากร คือ นิสิตที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาดังกล่าวในหมู่เรียนที่ 1 ซึ่งมีผู้วิจัยเป็นผู้สอน

5.2	 เมื่อด�ำเนินการสอนถึงเนื้อหาที่ก�ำหนดให้ใช้เกมและเพลงช่วยสอน ผู้วิจัยจะท�ำการสอน

แบบปกติก่อนและให้ประชากรท�ำแบบทดสอบก่อนการเรียน จากนั้นจึงจัดกิจกรรมการสอนโดยใช้เกมและ

เพลงที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาในข้อ 4.1 เช่น กิจกรรมแข่งขันระหว่างกลุ่ม การร้องเพลงร่วมกันในชั้นเรียน ฯลฯ 

และในวันถัดไปจากการใช้เกมและเพลงช่วยสอนจึงให้ท�ำแบบทดสอบหลังการเรียน 

5.3	 ตรวจคิดคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนโดยจะไม่เน้นการ

ตรวจการสะกดค�ำในแบบทดสอบที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาไวยากรณ์หรือโครงสร้างประโยค น�ำผลคะแนนของ

ประชากรแต่ละคนที่ท�ำแบบทดสอบครบทั้งสองครั้งเท่านั้นมาจัดกลุ่มเปรียบเทียบมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

เท่าเดิม ดีขึ้น หรือ ลดลง เท่าไรโดยใช้อัตราส่วนร้อยละในการระบุ

5.4	 ในช่วงสิ้นสุดการเรียนการสอน ให้ประชากรตอบแบบสอบถามอันประกอบไปด้วยค�ำถาม

ชนิดให้เลือกตอบและค�ำถามชนิดปลายเปิด จากประมวลผลข้อมูลแบบสอบถาม

5.5	 วิเคราะห์ข้อมูลทั้งหมดและน�ำเสนอเป็นรูปเล่ม 

6.	 การวิเคราะห์ข้อมูล

ผู้วิจัยท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้รับโดยแบ่งประเด็นการวิเคราะห์ออกเป็น 3 ส่วน คือ 

6.1	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เกิดจากการใช้เกมและเพลงช่วยสอน 

6.2	 ทัศนคติต่อการใช้เกมและเพลงในการเรียนการสอน 

6.3	 ลักษณะเกมและเพลงที่ผู ้เรียนต้องการให้น�ำมาใช้ในการเรียนการสอน

สรุปผลการวิจัย

1.	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เกิดจากการใช้เกมและเพลงช่วยสอน

1.1	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เกิดจากการใช้เกมช่วยสอน

เกมที่เลือกใช้ในการสอนค�ำศัพท์และไวยากรณ์จากจ�ำนวน 3 เกมนั้น มีเกมจ�ำนวน 2 เกม

ส่งผลให้ผู ้เรียนทั้งกลุ ่มมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยรวมสูงขึ้น และอีกหนึ่งเกมที่เหลือไม่สามารถระบุ

ประสิทธิผลของเกมได้จริง โดยมีรายละเอียดดังนี้
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1.1.1	 เกมเมมโมรี่ (ใช้สอนเนื้อหาค�ำศัพท์ โดยจับคู่บัตรค�ำศัพท์และภาพ)

ประสบความส�ำเร็จในการใช้สอน เนื่องจากผู้เรียนทั้งกลุ่มที่ท�ำแบบทดสอบครบทั้ง 2 

ฉบับจ�ำนวน 11 คนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเฉลี่ยเพิ่มขึ้น 10.72% (จาก 73.14% เพิ่มเป็น 83.86%) และ

จ�ำแนกผู้เรียนตามลักษณะผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ 3 กลุ่ม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเท่าเดิม 3 คน 

(27.27%) ซึ่งมีผู้ได้คะแนนเต็ม 1 คน, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากขึ้น 7 คน (63.63%) และ ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนลดลง 1 คน (9.09%)

1.1.2	 เกมใบ้ค�ำจากประโยคที่ก�ำหนด (ใช้สอนความหมายและการใช้กริยา แบบแยกส่วน 

โดยผู้เรียนแสดงท่าทางตามที่ก�ำหนดเพื่อให้คนอื่นๆ ทายประโยค)

ประสบความส�ำเร็จในการใช้สอน เนื่องจากผู้เรียนทั้งกลุ่มที่ท�ำแบบทดสอบครบทั้ง 2 

ฉบับจ�ำนวน 7 คนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเฉลี่ยเพิ่มขึ้น 10% (จาก 78.57% เพิ่มเป็น 88.57%) และ

จ�ำแนกผู้เรียนตามลักษณะผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ 2 กลุ่ม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเท่าเดิม 4 คน 

(63.63%) ซึ่งมีผู้ได้คะแนนเต็ม3 คน, และ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากขึ้น 3 คน (57.14%) จะเห็นได้ว่า

ไม่มีผู้เรียนกลุ่มที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ลดลง

1.1.3	 เกมบันไดงู (ใช้สอนการบอกเวลาอย่างไม่เป็นทางการ หากผู้เรียนสามารถบอกเวลา

ที่ก�ำหนดได้ถูกต้องจะได้รับสิทธิ์เดินหมากบนกระดานบันไดงู)

ไม่สามารถระบุความส�ำเร็จในการสอนได้ เนื่องจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากแบบ

ทดสอบก่อนการเรียนบ่งชี้ว่าผู้เรียนกลุ่มดังกล่าวไม่ประสบปัญหาในเนื้อหาที่ก�ำหนดจึงไม่มีความจ�ำเป็นใน

การท�ำแบบทดสอบหลังการเรียน 

1.2	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เกิดจากการใช้เพลง

เพลงที่เลือกใช้ในการสอนค�ำศัพท์และไวยากรณ์ซึ่งเป็นเพลงที่แต่งขึ้นเพื่อวัตถุประสงค์ใน

การสอนจากหนังสือเรียน Tangram จ�ำนวน 2 เพลงนั้น มีเพลงจ�ำนวน 1 เพลงส่งผลให้ผู้เรียนทั้งกลุ่มมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยรวมสูงขึ้นและอีกหนึ่งเพลงไม่ช่วยให้ผู ้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 

รายละเอียดมีดังนี้

1.2.1	 เพลง Freizeitstomp (ใช้สอนเนื้อหาค�ำกริยา Modalverben ฟังเพลง เติมช่องว่าง

ในเนื้อเพลง และร้องเพลง) 

ประสบความส�ำเร็จในการใช้สอน เนื่องจากผู้เรียนทั้งกลุ่มที่ท�ำแบบทดสอบครบทั้ง 2 ฉบับ

จ�ำนวน 11 คนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเฉลี่ยเพิ่มขึ้น 4 % (จาก 74% เพิ่มเป็น 78%) และจ�ำแนกผู้เรียนตาม

ลักษณะผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ 3 กลุ่ม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเท่าเดิม 3 คน (27.27%) ซึ่งมีผู้ได้คะแนน

เต็ม 1 คน, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากขึ้น 6 คน (54.55%) และ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนลดลง 2 คน (18.18%)
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1.2.2	 เพลง Einkaufsbummel-Rap (ใช้สอน Definitpronomen และ Indefinitpronomen 

ฟังเพลงเติมช่องว่างในเนื้อเพลง และร้องเพลง)

ไม่ประสบความส�ำเร็จในการใช้สอน เนื่องจากผู้เรียนทั้งกลุ่มที่ท�ำแบบทดสอบครบทั้ง 

2 ฉบับจ�ำนวน 13 คนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเฉลี่ยลดลง 1.88 % (จาก 95.15% ลดลง 93.27%) และ

จ�ำแนกผู้เรียนตามลักษณะผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ 3 กลุ่ม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเท่าเดิม 7 คน 

(53.85.%) ซึ่งมีผู้ได้คะแนนเต็มทั้ง 7 คน, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากขึ้น 2 คน (15.38%) และ ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนลดลง 4 คน (30.77%)

อนึ่ง หากน�ำข้อมูลผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนที่ได้จากแบบทดสอบมาพิจารณาเทียบกับค่าเฉลี่ยผลการ

ประเมินแบบสอบถามหัวข้อบทบาทของเพลงและเกมในการช่วยจ�ำเนื้อหาบทเรียนจากมุมมองของผู้เรียน จะ

พบว่าข้อมูลสอดคล้องไปในทางเดียวกัน กล่าวคือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เกิดจากการใช้เกมนั้นสูงกว่า

ผลสัมฤทธิ์ที่เกิดจากการใช้เพลง และค่าเฉลี่ยผลประเมินก็บ่งชี้ว่าผู้เรียนคิดว่าเกมมีส่วนช่วยให้จ�ำเนื้อหาได้

มากกว่าเพลง(หัวข้อเกม 4.21, หัวข้อเพลง 3.65) อย่างไรก็ดี ข้อมูลผลสัมฤทธิ์ในการเรียนจากสื่อทั้งสอง

ประเภทที่แตกต่างกันอาจมาจากเนื้อหาในบทเรียนมีความยากง่ายแตกต่างกัน

2.	 ทัศนคติต่อการใช้เกมและเพลงในการเรียนการสอน 

จากการประเมินผลแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ พบว่าโดย

รวมผู้เรียนมีทัศนคติอยู่ในระดับดีต่อการใช้เกมและเพลงในการเรียนการสอนภาษาเยอรมัน ทั้งนี้ค่าเฉลี่ยผล

ตอนที่ 2 หัวข้อความคิดทั่วไปเกี่ยวกับการใช้เกมและเพลงในการเรียนการสอนรายวิชาภาษาเยอรมันเบื้องต้น 1 

อยู่ที่ระดับ 4.27 และ 3.9 ตามล�ำดับ (การแปลผล: 5 – 4.51 เห็นด้วยมากที่สุด, 3.51 - 4.50 เห็นด้วย

มาก, 2.51 - 3.50 เห็นด้วยปานกลาง, 1.51 - 2.50 เห็นด้วยน้อย, 1.00 - 1.50 เห็นด้วยน้อยที่สุด) จะเห็น

ชัดว่าผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการใช้เกมมากกว่าการใช้เพลง

นอกเหนือจากข้อมูลข้างต้น ผู ้วิจัยขอสรุปข้อมูลด้านทัศนคติต่อการใช้เกมและเพลงตามราย 

จุดประสงค์ย่อยที่ใช้ก�ำหนดค�ำถามของแบบสอบถาม ดังนี้ 

2.1	 ความคิดเห็นต่อเกม/เพลงที่น�ำมาใช้จริงในการเรียนการสอน

เกม: เกมที่น�ำมาใช้สอนจริงอันได้แก่ เกม Memory เกมใบ้ค�ำ เกมบันไดงู มีความน่าสนใจอยู่

ในระดับมาก รูปแบบการจัดกิจกรรมที่ชื่นชอบมากที่สุดคือ ลักษณะกลุ่มย่อยกลุ่มละ 3-4 คน ซึ่งความชื่นชอบ 

รูปแบบกิจกรรมจะลดลงเมื่อจ�ำนวนคนมากขึ้น ผลประเมินยังบ่งชี้ความคิดของผู้เรียนว่าเกมมีส่วนช่วยใน

การจ�ำเนื้อหาในบทเรียนในระดับมาก และจ�ำนวนเกมที่น�ำมาใช้จริงหากมีจ�ำนวนมากขึ้นกว่านี้ก็จะเป็นการดี

เพลง: เพลงที่น�ำมาใช้ทั้งสองเพลง คือ เพลง Freizeitstomp และเพลง Einkaufbummel-Rap 

มีความน่าสนใจในระดับมาก เพลงประเภท Rap ได้รับความชื่นชอบน้อยกว่าเพลง Jazz ทั้งนี้เพลง Rap 
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ก็ยังมีส่วนช่วยในการจ�ำเนื้อหาบทเรียนน้อยกว่าเพลง Jazz อีกด้วย และจ�ำนวนเพลงที่น�ำมาใช้จริงหากมี

จ�ำนวนมากขึ้นกว่านี้ก็จะเป็นการดี

2.2	 ความคิดเห็นในภาพรวมต่อการใช้เกม/เพลง

เกม: การน�ำเกมมาใช้ช่วยสอนมีความเหมาะสมมาก เป็นเครื่องมือช่วยสอนที่มีประสิทธิภาพมาก 

อีกทั้งท�ำให้การเรียนการสอนน่าสนใจกว่าการเรียนการสอนแบบปกติ

เพลง: การน�ำเพลงมาใช ้ช ่วยสอนมีความเหมาะสมมาก เป ็นเครื่องมือช ่วยสอนที่มี

ประสิทธิภาพมาก อีกทั้งท�ำให้การเรียนการสอนน่าสนใจกว่าการเรียนการสอนแบบปกติ

2.3	 แรงจูงใจในการเรียนภาษาเยอรมันที่เกิดขึ้นจากการใช้เกม/เพลง

เกม: เกมท�ำให้ผู ้เรียนเกิดความสนุกในการเรียนภาษาเยอรมันได้ระดับมากที่สุด สามารถ

ช่วยกระตุ้นให้ผู ้เรียนมีความอยากศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมด้านภาษาเยอรมันได้มาก ผู้เรียนสนับสนุนให้ 

ผู้สอนน�ำเกมมาใช้ช่วยสอนต่อไปในอนาคต

เพลง: เพลงท�ำให้ผู้เรียนเกิดความสนุกในการเรียนภาษาเยอรมันได้ระดับมาก สามารถกระตุ้น

ให้ผู้เรียนมีความอยากศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมด้านภาษาเยอรมันได้มาก ผู้เรียนสนับสนุนให้ผู้สอนน�ำเพลง

มาใช้ช่วยสอนต่อไปในอนาคต

3.	 ลักษณะเกมและเพลงของที่ผู้เรียนต้องการให้น�ำมาใช้ในการเรียนการสอน

เกม: ควรน�ำเกมมาช่วยสอนค�ำศัพท์และไวยากรณ์เป็นหลัก รองลงมาคือ ทักษะการพูด ข้อแนะ

น�ำอื่นๆ จากผู้เรียน คือ ควรเพิ่มจ�ำนวนเกมให้มากกว่า 3 เกมต่อหนึ่งภาคการศึกษา และให้เวลาในการท�ำ

กิจกรรมมากขึ้น เกมอื่นๆ ที่ผู้เรียนเสนอแนะคือ เกมใบ้ทายค�ำศัพท์ และเกมเปิดป้ายทบทวนเนื้อหาการใช้

ค�ำสรรพนาม

เพลง: ควรน�ำเพลงมาใช้ช่วยสอนค�ำศัพท์และทักษะการฟัง ประเภทของเพลงที่เหมาะสมคือ 

เพลงร่วมสมัยประเภทป๊อบ หรือ ร็อค และเพลงพื้นบ้านที่ฟังง่าย จ�ำง่าย ร้องตามได้ง่าย จังหวะเพลงไม่

ควรเร็วมากนักและเพลงมีขนาดสั้นเพื่อที่จะได้ไม่ต้องรอฟังเนื้อหาในส่วนที่ไม่จ�ำป็น 

อภิปรายผลการวิจัย

ผลการวิจัยข้างต้นสามารถตอบโจทย์วัตถุประสงค์ของการวิจัยได้ว่า ประสิทธิผลของเกมช่วย

สอนน่าจะสูงกว่าประสิทธิผลของเพลงช่วยสอนทั้งในแง่ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนของผู้เรียนและการเสริมสร้าง

แรงจูงใจของผู้เรียน ซึ่งผลวิจัยนี้ก็สามารถน�ำมาปรับใช้เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนได้

ในอีกทางหนึ่ง ผู้วิจัยขออภิปรายผลของการวิจัย ดังนี้
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เกิดจากการใช้เกมและเพลงช่วยสอน

จากผลการวิจัยที่บ่งชี้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เกิดจากการใช้เกมนั้นมีแนวโน้มสูงกว่าผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เกิดจากการใช้เพลง ผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่าสาเหตุที่ท�ำให้เป็นเช่นนั้นอาจเป็นเพราะ

การจัดกิจกรรมโดยใช้เกมท�ำได้สมบูรณ์ ถ่ายทอดเนื้อหาตรงตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้มากกว่าการใช้เพลง 

แม้หนังสือเรียนที่ใช้ในชั้นเรียน คือ Themen aktuell 1 มีการก�ำหนดกรอบเนื้อหาที่แน่ชัดมาแล้ว 

แต่รายละเอียดปลีกย่อยในหนังสือเรียนแต่ละเล่มมักแตกต่างกัน แต่เกมมีโครงสร้างที่หลากหลาย 

ผู้สอนสามารถก�ำหนดเนื้อหา รูปแบบกิจกรรมได้ตามที่ต้องการ ในขณะที่หากใช้เพลงจากหนังสือเรียนคนละ

ชุดกับหนังสือเรียนที่ใช้สอน ผู้สอนจะประสบปัญหาเรื่องความแตกต่างของเนื้อหาปลีกย่อย ส่วนกรณีที่ 

ผู ้สอนแต่งเพลงเอง ผู ้สอนจะต้องมีความสามารถในการคัดเลือกเนื้อหาที่ส�ำคัญมาบรรจุลงในเนื้อเพลง 

รวมทั้งต้องมีความสามารถในการคัดเลือกท�ำนองเพลงให้เหมาะสมกับผู ้เรียนและร้อยเรียงเนื้อหาลงใน 

ท�ำนองนั้นๆ ได้ ซึ่งในกรณีของกลุ่มประชากรของผู้วิจัย ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เกิดจากการใช้เพลงที่ 

ต�่ำกว่าผลสัมฤทธิ์ที่เกิดจากการใช้เกมก็อาจมาจากปัญหานี้ก็เป็นได้ เพราะผู ้วิจัยเลือกใช้เพลงที่มาจาก

หนังสือเรียนคนละชุดกับที่ใช้สอน

ในแง่ของแรงจูงใจที่เกิดจากการใช้เกมและเพลงช่วยสอนที่ส่งผลต่อผู้เรียน พบว่าระดับความ 

ชื่นชอบกิจกรรมที่ใช้เกมสูงกว่ากิจกรรมที่ใช้เพลง นับว่าสอดคล้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เกิดขึ้น สาเหตุ

ที่ท�ำให้เป็นเช่นนั้น น่าจะมาจากความเป็นสากลของเกมที่สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้มากกว่า

เพลง ในขณะที่เพลงมักจะมีลักษณะเฉพาะตัวกว่าทั้งในด้าน ท�ำนองเพลง ความเร็ว เสียงร้อง จึงท�ำให้ 

ผู้เรียนเฉพาะคนมีความสนใจ เกิดการรับรู้และพึงพอใจต่างกัน

นอกจากนี้ ผู้วิจัยยังพบว่าความกล้าแสดงออกของผู้เรียนในการร่วมกิจกรรมที่ใช้เกมและเพลง

ช่วยสอนมีความแตกต่างกัน กล่าวคือ ในขณะที่กลุ่มผู้เรียนกลุ่มนี้ไม่มีปัญหาในการร่วมกิจกรรมเกม แต่กับ

กิจกรรมที่ใช้เพลงกลับแสดงผู้เรียนส่วนหนึ่งแสดงอาการเขินอายกับการร้องเพลงต่อหน้ากลุ่มผู้เรียนด้วยกัน 

จึงท�ำให้ร้องเพลงเพียงเบาๆ ให้ได้ยินเฉพาะตนเองเท่านั้น จึงอาจกล่าวได้ว่าผู้เรียนไม่ได้ฝึกฝนและเรียนรู้

อย่างเต็มที่เช่นเดียวกับที่ได้รับจากการใช้เกม 

4.	 ข้อจ�ำกัดในการจัดเตรียมกิจกรรมที่ใช้เกมและเพลงช่วยสอน

แม้ในทางทฤษฎีการน�ำสื่อเกมและเพลงมาใช้ช่วยสอนจะเป็นวิธีที่กระตุ้นผู้เรียนได้ดีและผู้สอน

พึงกระท�ำ แต่การจัดกิจกรรมแต่ละครั้งต้องอาศัยการเตรียมการของผู้สอนค่อนข้างมาก นอกเหนือจากต้อง 

เตรียมการด้านเนื้อหาแล้ว ในด้านเวลาก็สามารถกล่าวได้ว่าการจัดกิจกรรมโดยใช้สื่อพิเศษนอกเหนือจากที่มี

ในหนังสือเรียนมักต้องใช้เวลาเตรียมการสอนมากกว่าปกติ กรณีที่ผู้สอนเลือกใช้เกมก็จะสามารถควบคุมเวลา

โดยการเลือกประเภทเกมที่ใช้เวลาเตรียมการตามที่ตนมีอยู่ แต่กรณีการใช้เพลงจะมีความซับซ้อนกว่า กล่าวคือ 
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กรณีที่เพลงเป็นส่วนหนึ่งของหนังสือเรียนที่ใช้ ผู้สอนจะใช้เวลาในการเตรียมการน้อย แต่กรณีผู้สอนแต่งเพลง

เองจะควบคุมเวลาได้ยากกว่า เนื่องจากการใช้เวลาจะขึ้นอยู่กับความสามารถของผู้สอนเป็นส�ำคัญ

นอกจากนี้ การจัดกิจกรรมโดยใช้สื่อพิเศษนอกเหนือจากที่มีในหนังสือเรียนมีความเป็นไปได้ที่

ต้องใช้งบประมาณเพิ่มเติม อย่างไรก็ดี หากผู้สอนเลือกใช้เกมช่วยสอนก็จะสามารถควบคุมงบประมาณที่

มีอยู่โดยการเลือกประเภทเกมที่ใช้ได้ เช่นเดียวกับการแต่งเพลงช่วยสอนเองที่มักไม่ท�ำให้เกิดรายจ่าย แต่

หากต้องการใช้เพลงส�ำเร็จรูปผู้สอนจะมีรายจ่ายที่สูงพอสมควรอันเป็นผลมาจาก คือ ค่าวัสดุ ค่าลิขสิทธิ์ 

และค่าอัตราแลกเปลี่ยนเงินระหว่างประเทศ 

ดังนั้น อาจกล่าวได้ว่า หากผู้สอนต้องการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม หรือ เพลง ที่มีเนื้อหา

เพิ่มเติมจากหนังสือเรียนที่ใช้อยู่ การเลือกใช้เกมจะคุ้มค่าต่อการเตรียมการมากกว่า

5.	 ลักษณะเกมและเพลงของที่ผู้เรียนต้องการให้น�ำมาใช้ในการเรียนการสอนในอนาคต

ข้อมูลจากค�ำถามปลายเปิดที่ให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นเพื่อใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงและ

จัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมและเพลงต่อไปในอนาคตสามารถสรุปได้ว่า ผู้เรียนมีความมุ่งหวังให้ผู้สอน

ด�ำเนินการใช้สื่อทั้งสองประเภทต่อไป โดยเชื่อมโยงสื่อเกมเข้ากับเนื้อหาไวยากรณ์และค�ำศัพท์มาเป็นหลัก 

ส่วนสื่อเพลงให้เชื่อมโยงกับการสอนค�ำศัพท์และฝึกทักษะการฟัง ความต้องการดังกล่าวสะท้อนให้เห็นถึง

สิ่งที่เป็นอุปสรรคในการเรียนจากแง่มุมของผู้เรียน เนื่องจากโครงสร้างภาษาเยอรมันนั้นมีความแตกต่างกับ

ภาษาไทยค่อนข้างมาก ประกอบกับภาษาเยอรมันเป็นภาษาต่างประเทศที่สองนอกเหนือไปจากภาษาอังกฤษ 

ผู้เรียนมักเกิดความสับสนได้ง่าย ส่วนการเรียนค�ำศัพท์ต้องอาศัยความจ�ำอย่างมาก จึงไม่น่าแปลกที่ผู้เรียน

จะต้องการ“ตัวช่วย”ดึงดูดความสนใจท�ำให้การเรียนรู้เกิดความหมายยิ่งขึ้น นอกจากนี้การฝึกทักษะการฟัง

ก็เป็นเรื่องของการใช้ประโยชน์จากสื่อเพลงโดยตรง

ในเรื่องของการใช้เกม มีผู้เรียนกล่าวถึงปัญหาในประเด็นว่าจ�ำนวนเกมสามเกมต่อภาคเรียนหนึ่ง

น้อยเกินไป อีกทั้งเวลาที่ใช้ต่อเกมหนึ่งๆ นั้นสั้นเกินไป ตามความคิดของผู้วิจัยถือว่าการเพิ่มจ�ำนวนเกม

เป็นเรื่องที่กระท�ำได้เพียงแต่จะต้องใช้เวลาเตรียมการสอนมากขึ้น ส่วนเวลาที่ใช้ต่อเกมหนึ่งๆ นั้นน่าจะ

เป็นปัญหาของลักษณะเกมที่ต้องด�ำเนินให้เสร็จสิ้นภายในคาบที่สอน ฉะนั้นรูปแบบของเกมจึงควรจะกระชับ

กว่านี้จึงจะท�ำให้ผู้เรียนไม่รู้สึกว่าจ�ำเป็นหยุดกิจกรรมอย่างกระทันหันในขณะที่ยังคงก�ำลังสนุกกับการเรียน 

นอกจากนี้ การแข่งขันซึ่งเป็นลักษณะเฉพาะการเล่นเกมก็เป็นสิ่งที่น่าพิจารณาว่าเป็นข้อดีหรือ

ข้อด้อยของกิจกรรม เนื่องจากมีผู้แสดงความคิดเห็นว่าเมื่อมีการแข่งขันท�ำให้ต้องรีบๆ หาค�ำตอบไปก่อน

ท�ำให้สื่อที่ใช้มิได้กระตุ้นเนื้อหาอย่างที่ควรจะเป็น อย่างไรก็ดี ผู้วิจัยมีทรรศนะส่วนตัวว่าควรมองการแข่งขัน

เป็นข้อดีมากกว่าข้อด้อย เพราะการแข่งขันจะช่วยเร้าความสนใจของผู้เรียน ซึ่งถ้าหากผู้เรียนขาดความ
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สนใจเสียตั้งแต่เริ่มต้นกิจกรรมเนื้อหาที่เรียนไปก็ย่อมไม่ถูกกระตุ้น แต่ผู้สอนก็ไม่จ�ำเป็นต้องจัดกิจกรรมที่

ต้องเกิดการแข่งขันทุกครั้งไป เพราะความต้องการเอาชนะอาจท�ำให้ผู้เรียนเครียดหรือเอาจริงเอาจังกับการ

ร่วมกิจกรรมมากเกินไป ซึ่งนับว่าขัดกับวัตถุประสงค์หลักของการใช้เกมในการเรียนการสอนที่ต้องการให้ผู้

เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีขึ้นจากความสนุกเพลิดเพลินใจ

จากเสียงสะท้อนเกี่ยวกับการใช้เพลงพบว่าคุณลักษณะส�ำคัญของเพลงที่เหมาะกับการสอนคือ 

จังหวะเพลงควรช้า ท�ำนองคุ้นหูร้องตามได้ง่าย หากเป็นไปได้ควรเป็นเพลงร่วมสมัยเช่น เพลงป๊อบ เพลง

ร็อค และเพลงจะต้องมีความยาวเหมาะสม ซึ่งประเด็นทั้งหมดนี้นับว่าเป็นปัจจัยที่เอื้อให้การเรียนที่ใช้เพลง

เป็นสื่อช่วยสอนประสบความส�ำเร็จ เพราะหากผู้เรียนฟังเพลงแล้วไม่สามารถร้องตามได้จริง คุณประโยชน์

ของการน�ำเพลงมาใช้ก็ย่อมถดถอยลง อย่างไรก็ดี การค้นหาเพลงที่มีคุณลักษณะครบถ้วนทั้งทุกประการนับ

เป็นปัญหาหลักของผู้สอนที่ใช้เพลงที่แต่งขึ้นเพื่อการสอนจากหนังสือเรียนชุดอื่น เพราะการค้นหาเพลงที่มี

เนื้อหาตรงกับที่ต้องการสอนและมีคุณลักษณะที่กล่าวมาครบเป็นเรื่องที่ยาก ดังนั้น ข้อเสนอแนะที่ได้จาก

ผู้เรียนจึงควรถือว่าเป็นแนวทางในการคัดเลือกเพลงช่วยสอนเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการใช้เพลงช่วยสอน

มากกว่าจะยึดมั่นเป็นกฎเกณฑ์ตายตัวในการคัดเลือกเพลง 

ข้อเสนอแนะ 

1.	 งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยที่มุ ่งน�ำศึกษาประสิทธิผลทั้งของการใช้เกมและการใช้สื่อเพลง ดังนั้น

การวิจัยในครั้งต่อไปอาจจ�ำกัดขอบเขตอยู่ในบริบทของสื่อชนิดใดชนิดหนึ่งจะท�ำได้ข้อมูลในเชิงลึกที่น�ำมา

ใช้ประโยชน์ได้มากขึ้น 

1.1	 กรณีการวิจัยสื่อเกมช่วยสอนอาจศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิผลของเกมประเภทต่างๆ 

ที่มีต่อผู้เรียน หรือ ศึกษาประสิทธิผลของเกมที่น�ำมาใช้สอนเฉพาะทักษะใดทักษะหนึ่ง 

1.2	 กรณีการวิจัยสื่อเพลงช่วยสอน ควรด�ำเนินการสอนโดยใช้ชุดหนังสือเรียนที่มีเพลงช่วย

สอนบรรจุไว้เพื่อควบคุมปัญหาที่อาจเกิดขึ้นจากความแตกต่างด้านเนื้อหาปลีกย่อย เมื่อใช้หนังสือเรียนชุด

หนึ่งแต่น�ำเพลงช่วยสอนจากหนังสือเรียนอีกชุดมาใช้ ผลลัพธ์ของงานวิจัยจะมีความเที่ยงตรงมากยิ่งขึ้น 

หรือ อาจน�ำเพลงทั่วไปที่มีเนื้อหาตรงกับบทเรียนมาใช้สอนแทนเพลงที่อยู่ในแบบเรียนเพื่อเป็นการเพิ่มแรง

จูงใจให้กับผู้เรียน

2.	 งานวิจัยนี้จ�ำกัดขอบเขตอยู่ที่การเรียนการสอนภาษาเยอรมันเท่านั้น แต่ในบริบทของการเรียน

การสอนภาษาต่างประเทศอื่นๆ ก็มีการน�ำสื่อเกมและสื่อเพลงมาใช้สอนเช่นกัน ดังนั้น หากผู้สอนภาษาต่าง

ประเทศอื่นๆ สนใจศึกษาสื่อเกมและเพลงช่วยสอน ข้อความรู้ที่ได้รับก็จะมีความหลากหลายและยังถือได้

ว่าเป็นการแบ่งปันประสบการณ์เพื่อการพัฒนาการสอนอย่างกว้างขวางอีกด้วย 
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