
บทคัดยอ 
 
การศึกษาเรื่อง “การสรางสื่อสำหรับฝกทักษะการอานโนตเปยโนแบบฉับพลันดวยอีเลิรนนิ่ง”  

มีวัตถุประสงคเพ่ือสรางส่ือสำหรับฝกทักษะการอานโนตเปยโนแบบฉับพลันดวยอีเลิรนนิ่งและเพ่ือหา
ประสิทธิภาพของส่ือสำหรับฝกทักษะการอานโนตเปยโนแบบฉับพลันดวยอีเลิรนนิ่งที่สรางข้ึน 

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา ซึ่งไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง ไดแกนักเรียนวิชาเปยโนที่กำลัง
เรียนเทียบเทาเกรด 2 ของ Trinity Guildhall อายุไมเกิน 14 ป เคยเรียนเปยโนมาแลวไมเกิน 3 ป 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก (1) แบบฝกทักษะการอานโนตเปยโนแบบฉับพลันในรูปแบบหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสชื่อ Melody Hunter ซึ่งรวบรวมเกมสำหรับฝกทักษะการอานโนตเปยโนแบบฉับพลัน 

ประกอบดวย 5 หมวด ไดแก การอานโนต การอานจังหวะ การหาตำแหนงวางมือ การวิเคราะหเพลง และ
แบบฝกเลนเพลง 2 มือพรอมกัน (2) คูมือการใชสื่อสำหรับฝกทักษะการอานโนตเปยโนแบบฉับพลันดวย 
อีเลิรนน่ิง สำหรับครูและนักเรียน (3) แบบบันทึกความกาวหนาการใชสื่อสำหรับฝกทักษะการอาน 
โนตเปยโนแบบฉับพลันดวย อีเลิรนนิ่งและ (4) คูมือการวัดผลสำหรับกรรมการผูคุมสอบ 

ผลการศึกษา พบวา กลุมตัวอยางมีความสนใจในสื่อสำหรับฝกทักษะการอานโนตเปยโนแบบฉับพลัน
ดวยอีเลิรนนิ่งโดยวัดจากแบบทดสอบระหวางเรียนมีคาเฉล่ีย รอยละ 87.07 สวนในการสอบวัดผลหลังเรียน
โดยคณะกรรมการมีคาเฉลี่ย รอยละ 83.28 โดยมีคะแนนสูงสุดรอยละ 92 และคะแนนต่ำสุดรอยละ 66  
ซึ่งทุกคนสามารถสอบผาน รอยละ 60 ตามเกณฑ ที่กำหนดไว  
คำสำคัญ : การอานโนตเปยโน, อีเลิรนนิ่ง 
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Abstract 
 
The objectives of “The Creation of Piano Sight-Reading Exercises for an E-Learning 

Program” are : 1, to create piano sight-reading exercises for an e-learning program; and 2,  
to study the effectiveness of piano sight-reading exercises in such an e-learning program. 

The research sample was comprised of 6 piano students under the age of 14 who have 
been studying piano for not more than 3 years and who are currently studying at Trinity-Guildhall 
Grade 2 level. The research instruments are (1) an e-book, “Melody Hunter”, which contains 
a series of excercise games in 5 sections : A, Note Reading; B, Rhythm Reading; C, Finding 
Hand Positions; D, Analyzing a Melody; and E, Sight-reading Exercises for both hands 
together (2) a piano sight-reading “Melody Hunter” handbook for teachers and students  
(3) a progressive report and (4) a piano sight-reading “Melody Hunter” Jury.  

The results of the study showed that students who completed this program got scores 
averaging 87.07%. On a juried final exam, they got scores averaging 83.28%. The highest 
score on this exam was 92% and the lowest score was 66%. The grade required to pass was 
60%. Thus, every student passed. 
Keywords : Piano Sight-Reading, E-Learning 

 
 
 

ความสำคัญของปญหา 
 
ดนตรเีปนสวนหนึง่ของชวีติมนษุยมาตัง้แตสมยัดกึดำบรรพ การทีด่นตรพีฒันาไดรวดเรว็ เพราะมนษุย

มีการคิดคนวิธีบันทึกตัวโนตและการอาน มนุษยผลิตเสียงดนตรีโดยผานทางเสียงรอง และเคร่ืองดนตรี
หลากหลายชนิด เปยโนเปนเคร่ืองดนตรีชนิดหนึ่งที่ไดรับความนิยมมาก เนื่องจากมีคุณภาพท่ีสมบูรณ
สามารถผลิตเสียงสูงที่ออนหวานคมใส หรือเสียงต่ำที่มีพลัง และดุดัน และกลไกที่ทำใหบรรเลงไดไว เทคนิค
ที่ใชเลนก็แพรวพราว ดึงดูดสายตาผูชม เพลงของเปยโนจึงมีมากมายและหลากหลาย ทำใหเกิดการเรียน
การสอนวิชาเปยโนขึ้นอยางแพรหลาย 

เนื่องจาก เปยโนเปนเครื่องดนตรีที่ไดรับความนิยมมากดังกลาว ทำใหสถาบันดนตรีตางๆ ทั่วโลก 
ใหความสำคัญกับการสรางและพัฒนาหลักสูตรวิชาเปยโน และยังไดมีการจัดการวัดผลประเมินผลความ
สามารถทางดานดนตรี ซึ่งสถาบัน Trinity Guildhall เปนสถาบันหนึ่งที่ไดมาตรฐานระดับโลก กอตั้งมา
ตั้งแตป 1875 ที่กรุงลอนดอน ประเทศอังกฤษ โดยแบงระดับการสอบออกเปนเกรด 1-8 หลักสูตร Trinity 
Guildhall จัดประเมินผลการบรรเลงเปยโน แบงเปน 5 หัวขอ ไดแก การสอบปฏิบัติเพลง (Pieces)  
การสอบเลนเทคนิค (Technical Work : Scales & Arpeggios and Study &/or Exercises) การสอบ
การอานโนตแบบฉับพลัน (Sight Reading) และการสอบทักษะการฟง (Aural Test) จากการวิเคราะห 
ผลการสอบหัวขอการอานโนตแบบฉับพลัน พบวาคะแนนมีแนวโนมลดลง ตั้งแตการสอบในเกรด 2 ขึ้นไป  
ทัง้ๆ ทีก่ารอานโนต เปนหวัใจสำคัญของการพัฒนาดนตรี ทำใหผูวจิยัมีความสนใจในการสรางแบบฝกทกัษะ
การอานโนตแบบฉับพลัน เพื่อชวยใหผูเรียนพัฒนาทักษะดานนี้มากยิ่งขึ้น 
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ในปจจุบัน อีเลิรนนิ่ง (e-learning) มีบทบาทในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในรายวิชาตางๆ 
ประกอบกับเปยโนไดพัฒนามาเปนระบบดิจิตอลสามารถเชื่อมตอกับคอมพิวเตอรได จึงสงผลใหผูวิจัยสนใจ
ในการสรางส่ือสำหรับการฝกทักษะการอานโนตเปยโนแบบฉับพลันดวยอีเลิรนนิ่ง และศึกษาประสิทธิภาพ
ของส่ือที่สรางข้ึน เพื่อใหไดเคร่ืองมือที่มีความทันสมัย สามารถดึงดูดใหนักเรียนมีความสนใจในการพัฒนา
ทักษะการอานโนตของตนเองมากข้ึน และยังสามารถใชเปนแนวทางในการพัฒนาสื่อสำหรับการฝกทักษะ
ดานดนตรีอื่นๆ อีกดวย 

 
 
 

วัตถุประสงคการวิจัย 
 
1. เพื่อสรางสื่อสำหรับฝกทักษะการอานโนตเปยโนแบบฉับพลันดวยอีเลิรนนิ่ง  
2. เพือ่หาประสิทธภิาพของสือ่สำหรบัฝกทกัษะการอานโนตเปยโนแบบฉบัพลันดวยอเีลิรนนิง่ทีส่รางขึน้ 
 
 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 
การวิจัยเรื่อง การสรางสื่อสำหรับฝกทักษะการอานโนตเปยโนแบบฉับพลันดวยอีเลิรนนิ่ง  

มีขั้นตอนการวิจัย ดังนี้ 
ขั้นตอนท่ี 1 ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
ขั้นตอนท่ี 2 สรางแบบฝก และเครื่องมือ สรุปผลการสรางไดเครื่องมือดังนี้ 
2.1 แบบฝกทักษะการอานโนตเปยโนแบบฉับพลันดวยอีเลิรนนิ่งซึ่งประกอบไปดวย 5 หมวด  

ซึ่งครอบคลุมเนื้อหาของการอานโนต ไดแก A : Note เปนโจทยสำหรับการฝกอานเฉพาะตัวโนต,  
B : Rhythm เปนโจทยสำหรับฝกเรื่อง จังหวะ โดยกำหนดจากโนตตัวดำ ตัวขาว ตัวกลม และโนตตัวขาว 
ประจุด, C : Hand Position เปนโจทยสำหรับฝกหาการวางมือจากกลุมตัวโนตที่แสดง, D : Analysis  
เปนโจทยสำหรับฝกวิเคราะหเพลงอยางงายโดยใชลักษณะตอบคำถามแบบเลือกขอถูก, E : Melody  
เปนโจทยสำหรับการฝกปฏิบัติการเลนโนตแบบฉับพลัน 8 หอง โดยเนื้อหาทั้งหมดแบงออกเปน 9 บท  
โดยทำการสอนท้ังหมด 10 คาบเรียน และทำการทดสอบในคาบที่ 11  

2.2 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก  
 2.2.1 แบบฝกทักษะการอานโนตเปยโนแบบฉับพลันดวยอีเลิรนนิ่ง 
 2.2.2 คูมือการใชสื่อสำหรับฝกทักษะการอานโนตเปยโนแบบฉับพลันดวยอีเลิรนนิ่ง สำหรับครู

และนักเรียน 
 2.2.3 สมุดบันทึกความกาวหนาการใชสื่อสำหรับฝกทักษะการอานโนตเปยโนแบบฉับพลันดวย

อีเลิรนน่ิง 
 2.2.4 คูมือการวัดผลสำหรับกรรมการผูคุมสอบ เพื่อเปนเกณฑในการประเมินผลการใชสื่อ

สำหรับฝกทักษะการอานโนตเปยโนแบบฉับพลันดวยอีเลิรนนิ่ง 
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ขั้นตอนที่ 3 การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
ขัน้น้ีไดดำเนินการวิจยัโดยการนำส่ือสำหรบัการฝกทักษะการอานโนตเปยโนแบบฉับพลนัดวยอเีลิรนน่ิง

ใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพโดยผูวิจัยพิจารณาเลือกผูเชี่ยวชาญดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจงหลักในการ
พิจารณาเลือกผูเช่ียวชาญคือ เปนผูท่ีมีความรู ความสามารถ มีประสบการณการสอนเปยโน และมีผลงาน 
ในการสงนักเรียนสอบวัดระดับความสามารถการบรรเลงเปยโนของสถาบัน Trinity Guildhall ทั้งหมด
จำนวน 3 ทาน โดยใหผูเช่ียวชาญประเมินคุณภาพส่ือสำหรับการฝกทักษะการอานโนตเปยโนแบบฉับพลัน
ดวยอีเลิรนนิ่งตามแบบประเมินคุณภาพ โดยประเมินดานความถูกตองของเนื้อหา ดานความเหมาะสมของ
เนื้อหา ดานความเท่ียงตรงในการประเมินผล และความนาสนใจของส่ือ แลวนำผลที่ไดมาหาคาดัชนี 
ความสอดคลอง (Index of Item Objective Congruence : IO) 

ขั้นตอนที่ 4 ดำเนินการวิจัย 
ขัน้น้ีไดดำเนินการวิจยัโดยการนำส่ือสำหรบัการฝกทักษะการอานโนตเปยโนแบบฉับพลนัดวยอเีลิรนน่ิง

ไปใชสอนเด็ก 6 คน ตามเงื่อนไขของการวิจัยวา ตองเปนเด็กนักเรียนวิชาเปยโนที่กำลังเรียนอยูในเกรด 2 
อายุไมเกิน 14 ป เคยเรียนเปยโนมาแลวไมเกิน 3 ป และเปนผูที่มีเวลาเรียนเพิ่มเพื่อทดลองใชสื่อสำหรับฝก
ทักษะการอานโนตเปยโนแบบฉับพลันดวยอีเลิรนนิ่งโดยท่ีผูปกครองและครูผูสอนของนักเรียนยินดีใหความ
รวมมือในการทดลองใชเครื่องมือและดูแลการฝกฝนเพ่ิมเติมในข้ันตอนนี้ นอกจากผูวิจัยไดนำสื่อที่สรางขึ้น
ไปดำเนินการใชจริงกับเด็ก 6 คน ดังกลาวแลว ยังไดศึกษาพฤติกรรมของเด็กนักเรียน และมีการเก็บคะแนน
เพื่อการวัดผลประเมินผลดวย  

ขั้นตอนที่ 5 วิเคราะหขอมูล 
ขั้นน้ีไดนำขอมูลไปวิเคราะหโดยใชสถิติจากผลคะแนนที่นักเรียนทำการทดสอบระหวางเรียน และจาก

คะแนนท่ีนักเรียนทำการทดสอบโดยกรรมการ 
 
 
 

ผลการวิจัย 
 
ผลการศึกษาประสิทธิภาพของส่ือสำหรับฝกทกัษะการอานโนตเปยโนแบบฉับพลันดวยอีเลรินนิง่ พบวา 

ผลการใชแบบฝกระหวางเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 43.54 คิดเปนรอยละ 87.07 สวนผลการทดสอบโดยกรรมการ
มีคาเฉล่ีย 41.64 คิดเปนรอยละ 83.28 

 
 
 

สรุป อภิปรายผล 
 
1. แบบฝกทักษะการอานโนตแบบฉับพลันดวยอีเลิรนนิ่ง 
 จากการนำส่ือสำหรับฝกทกัษะการอานโนตแบบฉับพลันดวยอีเลรินนิง่ทีผู่วจิยัสรางขึน้ไปทดลองใช 

พบวาสื่อสำหรับฝกทักษะการอานโนตแบบฉับพลันดวยอีเลิรนนิ่งมีทั้งจุดเดนและขอจำกัด ดังตอไปนี ้ 
 

CRU วารสารการวิจัย กาสะลองคำ RRRRRR52



 จุดเดน 
 ผูฝกสามารถใชสื่อสำหรับฝกทักษะดวยความสนุกสนาน สามารถฝกฝนและเรียนรูไดดวยตัวเอง 

สามารถเปนแรงจูงใจในการฝกทักษะ ทำใหพัฒนาทักษะในการอานโนตแบบฉับพลันดีขึ้น จากการสังเกต
พฤติกรรมของนักเรียนกลุมตัวอยาง เม่ือมีความสนใจมักจะเกิดความสนุกสนานและสนใจติดตามใชแบบฝกหัด 
ในบทตอไปในทันทีโดยไมสนใจเรื่องการแบงคาบเรียน 

 จากการสัมภาษณครูผูสอนปฏิบัติเปยโน พบวา เด็กมีความพยายามอานโนตดวยตัวเองมากข้ึน  
ซึ่งแตเดิม เด็กมักจะใหครูเลนใหดูมากกวาทดลองอานโนตดวยตนเอง 

 จากการสัมภาษณผูปกครอง พบวา เด็กจะเลือกเพลงท่ีชอบจากภาพยนตรแลวลองแกะเลนดวย
ตนเอง จากความเห็นของผูเชี่ยวชาญพบวา เปนสื่อที่มีประโยชนตอผูเรียน เพราะเปนการสงเสริมหัวขอที่
นักเรียนสวนใหญมีปญหา เปนสื่อที่นาสนใจ เพราะสามารถสุมและสรางโจทยใหมๆ เองได และจะเปน 
แรงกระตุนใหนกัเรยีนอยากฝกฝนมากกวาการทำแบบฝกหดัทัว่ไป อกีทัง้เนือ้หายงัครอบคลมุ และการจดัเรยีง
ลำดับเน้ือหาเริ่มจากงายไปหายากไดอยางเหมาะสม ซึ่งกรรมการผูคุมสอบก็ไดใหความเห็นตรงกันกับ
ผูเชี่ยวชาญ 

 ขอจำกัด 
 1. ใชงบประมาณสูงมาก อุปกรณในการผลิต และใชงานมีราคาตนทุนสูง 
 2. ผูผลิตสื่อตองมีความรูในการเขียนโปรแกรมผลิตสื่อเพ่ือใหไดมาซ่ึงสื่อที่มีรายละเอียดตรงกับ

ความตองการของผูผลิต เนื่องจากการจางคนเขียนโปรแกรมนั้น นอกจากจะเปนการเพิ่มตนทุนที่สูงอยูแลว 
ใหยิ่งสูงขึ้นไปอีก ยังไมสามารถควบคุม ปรับแตงรายละเอียดปลีกยอยของชิ้นงานใหไดตรงตามวัตถุประสงค
ของผูผลิตสื่อ ยากตอการแกไขเมื่อพบปญหาเล็กๆ นอยๆ เกิดขึ้น 

 3. นักเรียนตองมีอุปกรณครบถวนจึงจะนำสื่อที่ผลิตขึ้นไปใชจริงได 
 
2. ผลการทดสอบ 
 จากงานวิจัยนี้ พบวา คะแนนในการทดสอบของกรรมการจากบททดสอบ 5 หมวด มีคาเฉล่ีย 

รวม 41.64 จากคะแนนเต็มในทุกหมวดเทากับ 50 คะแนนคิดเปนรอยละ 83.28 และ นักเรียนทุกคนสามารถ 
สอบผานการทดสอบตามเกณฑที่ไดกำหนดไว คือ รอยละ 60  

 สรุปผลประสิทธิภาพส่ือสำหรับฝกทักษะการอานโนตแบบฉับพลันดวยอีเลิรนนิ่งของนักเรียน
ระหวางเรียนและทดสอบโดยกรรมการ พบวานักเรียนสามารถทำบททดสอบผานเกณฑ คือ ผานเกณฑ 
รอยละ 60 ซึ่งกอใหเกิดความเขาใจในการเลนโนตแบบฉับพลันในระดับงาย การวิเคราะหเพลงอยางงาย 
และการเลนโนตแบบฉับพลัน 8 หอง ดวยโจทยที่มีความยากต้ังแตแบบทีละมือจนกระทั่งพรอมกัน 2 มือ 

 จากการศึกษาผลคะแนนจากการบันทึกการวัดผลประเมินผล ดังตารางในบทท่ี 4 พบวา ในการ
เรียนบทที่ 1-3 ซึ่งเปนความรูในชวงการทบทวนเนื้อหาของเกรด 1 เลนดวย มือทีละขาง เนื้อหาระดับ
คอนขางงาย นักเรียนทั้งหมดจึงทำคะแนนไดดี คะแนนเฉล่ียอยูที่ระดับเกิน 45 ขึ้นไป จนเกือบจะเต็ม 50 
แตเมื่อเริ่มเขาบทเรียนที่ 4-9 จะเห็นไดชัดวา คะแนนเฉล่ียลดลงอยูที่มากกวา 40 แตไมเกิน 45 เนื่องจาก
เริ่มมีการเลนสองมือพรอมกัน แตเมื่อใหเวลาซอมไประยะหนึ่งนักเรียนสามารถทำคะแนนขึ้นมาใหเต็ม 10 
ไดเหมือนเดิม  
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 ในสวนของนักเรียนคนที่ 6 ที่ไดคะแนนนอยกวาทุกคน เน่ืองจากมีปญหาเรื่องความฉับไวในการ
ตอบคำถาม เด็กจะตอบคำถามชามากจนหมดเวลาที่เกมกำหนด กระทั่งการทดสอบบางครั้งไดผลคะแนน
เปน 0 ผูวิจัยจึงทดลองใชสื่อแบบเดียวกันแตไมมีการจับเวลา ปรากฏวา เด็กสามารถตอบไดเมื่อไมมีเงื่อนไข
ของเวลาจำกัดเขามาบีบคั้น บางคนท่ีอานโนตไดก็มีปญหาเรื่องตอบไมทัน บางคร้ังจวนจะหมดเวลา ผูวิจัย
จึงไดลองปรับเพิ่มตัวจับเวลาขึ้นอีก 1 วินาที เด็กก็สามารถทำได  

 จึงสรุปไดวา นอกจากระดับความยากงายของโนตแลว การเลนดวยมือขางเดียวและพรอมกัน 
สองขางมีผลตอการอานโนตแบบฉับพลันของนักเรียนเปนอยางมาก อีกทั้งเร่ืองเวลาท่ีมีจำกัดทำใหคิดหา 
คำตอบไมทันทั้งๆ ที่เปนเรื่องที่รูแลว 

 
3. ผลจากการสังเกตของผูวิจัย  

3.1 จากการทดลอง พบวา นักเรียนจะรูสึกมีสวนรวม สนุกสนานในชวงแรก แตเม่ือใชไปได 
ระยะหนึ่ง โจทยที่ยากขึ้นและไมมีสิ่งเราใจเพิ่มเติม นักเรียนก็จะเริ่มเกิดความเบื่อหนาย ไมมีแรงจูงใจที่จะ 
ฝกซอมตอ ตองมีการต้ังรางวัลลอใจเพื่อสรางแรงกระตุนใหอยากเลนชนะ ซึ่งในบางคร้ัง พบวา ในการ
ทดลองกอนนำไปใชจริง ยังไมพบปญหากับการใชสื่อ แตกลับพบในกลุมของนักเรียนผูใชสื่อในการฝกทักษะ 
เม่ือฝกในระยะเวลาหน่ึงจะพบวิธีโกงเกม เชน การกดคางไวหลายๆ คียในเวลาเดียวกัน เมื่อเด็กเห็นวา 
ไดคะแนนเพ่ิม ก็ใชวิธีนี้การเพ่ิมคะแนน ทำใหผูวิจัยตองกลับไปปรับปรุงโปรแกรมเกมเพ่ือไมใหนักเรียน
สามารถโกงเกมได ทั้งในการเรียนและการสอบ 

3.2 ในบางกรณีที่นักเรียนอานโนตชากวาเวลาที่กำหนดไวมาก ในหมวด A : Note ผูวิจัยพบวา 
นักเรียนบางคนมีปญหาเรื่องการจับเวลา จึงไดเพิ่มหมวดการอานโนตโดยไมจับเวลา เพื่อทำใหนักเรียน 
มีกำลังใจและไมทำลายสมาธิในการฝก แตในทางกลับกัน ผูวิจัยพบวา ในหมวด A : Note ตัวจับเวลา 
กลับทำใหนักเรียนบางคน สามารถอานโนตไดเร็วข้ึน 

3.3 คะแนนจากการทำแบบฝกหัดอยูในระดับดีมาก เนื่องจากนักเรียนสวนใหญมักจะไมทำ
แบบฝกหัดจนจบหากมีการทำขอใดขอหนึ่งผิดพลาด จะไปเร่ิมตนใหมเพราะตองการทำสถิติจนผลคะแนน

เปนท่ีพอใจ 
3.4 ในการสอบวัดผล นักเรียนบางคนไมไดฝกซอมกอนเขาสอบ แมวาจะมีสมาธิดีกวาตอนฝก 

ในหองเรียน แตกลับทำคะแนนไดต่ำกวาตอนฝกซอมในหองเรียน โดยเฉพาะตอนสอบในหมวด E : Melody  
ซึ่งตองเลนทำนองบนเปยโน นักเรียนในหลักสูตรการใชสื่อฝกฝนทักษะเคยใชแตคียบอรดเปนอุปกรณ 
ในการเรียน จึงสับสน เมื่อตองสอบโดยใชเปยโนไฟฟา  

3.5 ผูวิจัยพบวาปจจัยที่มีผลตอการเรียนการสอน คือ สิ่งแวดลอมในการเรียนซึ่งมีสวนชวย 
ในการสงเสริมและบั่นทอนการเรียนรู ดังตอไปนี้ 

 • หองเรียนที่เหมาะสำหรับการฝกซอม คือ สภาพของหองเรียนที่เปนสัดสวน มีความเปน
สวนตัว ไมมีคนรบกวน อุปกรณครบสมบูรณ มีการจัดวางอุปกรณตอพวงไวเปนอยางดี ตั้งอยูบนโตะ  
เกาอ้ีที่เหมาะกับสรีระ ทำใหเกิดผลดีในการเรียนรู แตในทางปฏิบัติ นักเรียนบางคนเรียนที่บานมีการรบกวน
จากส่ิงรอบขาง สภาพหองและอุปกรณที่ไมสมบูรณพรอม สงผลใหขาดสมาธิ เรียนรูไดชา 

 • อุปกรณการเรียน ผูวิจัยไดนำชุดอุปกรณไปติดตั้งและแนะนำใหผูเรียนที่บาน จึงทำให
เกิดความสะดวกในการเรียนมากขึ้น  
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 • เวลาท่ีใชเรียนประมาณ ½ ชั่วโมงตอ 1 คาบเรียน เปนระยะเวลาท่ีเหมาะสมกับเด็กเล็ก 
เนื่องจากเด็กเล็กไมสามารถจดจอ ใหความสนใจกับเรื่องใดเปนเวลาตอเนื่องยาวนาน บางบทเรียนจึงใชเวลา
เรียนส้ันลง แตก็ตองชดเชยดวยการเพิ่มวันเรียนใหมากข้ึน  

 • ครูผูสอนสามารถชวยในการฝกเปนอยางมาก เชน ในหมวด E : Melody พบวา 
ครูผูสอนควรดูแลนักเรียนอยางใกลชิด (ดังที่ไดระบุไวในคูมือ) การพูดใหกำลังใจรวมไปถึงการเอาใจใส 
อยางเขมงวดจะทำใหนักเรียนมีวินัย และเพิ่มศักยภาพในการอานโนตแบบฉับพลัน หรือการดูแลใหฝกฝน
อยางใกลชดิ เชนเดยีวกับในหมวด C : Position นกัเรยีนมักจะไมยอมใชการวางมอืตามทีก่ำหนด เมือ่เริม่เขาใจ
แนวทางการทำคะแนนในเกมแลว ดงัน้ัน ผูสอนควรดูแลใหปฏบิตัติามกฎของเกม ซึง่จะสงผลใหเกดิการพฒันา
ในระยะยาวไดมาก 

 
 
 

ขอเสนอแนะ 
 
1. ขอเสนอแนะจากผลการศึกษา 

1.1 สื่อสำหรับฝกการอานโนตแบบฉับพลันดวยอีเลิรนนิ่งมีประโยชนและสามารถนำไปพัฒนา
สรางเปนหลักสูตรได ซึ่งจะทำใหนักเรียนเห็นคุณคาในการอานโนตมากข้ึน 

1.2 สถานท่ีที่ทำการเรียนการสอนควรมีอุปกรณครบครัน ติดตั้งพรอมใชงานไดสะดวก จะสงผล
ใหการฝกมีประสิทธิผลสูงสุด 

2. ขอเสนอแนะสำหรับการศึกษาครั้งตอไป  
2.1 การผลิตสือ่ประเภทน้ีควรมีบคุลากรดานตางๆ ชวยกันผลิต เชน ดานวิชาการท่ีสามารถเรียนรู

และสอนได บุคลากรดานเทคนิคที่สามารถเขียนโปรแกรมชนิดนี้ได บุคลากรดานกราฟกเพื่อสรางสรรคงาน
ใหเกิดความนาสนใจ บุคลากรดานดนตรีที่มีความสามารถสรางสรรคบทเพลงที่มีรูปแบบเฉพาะของสื่อเอง 

บุคลากรดานการบริหารหลักสูตร เพื่อกำกับดูแล และกำหนดเปาหมายทิศทางการเรียนการสอนใหบรรลุ
วัตถุประสงคสูงสุด 

2.2 ควรมีกิจกรรมท่ีสนับสนุนการใชสื่อสำหรับฝกการอานโนตแบบฉับพลันดวยอีเลิรนนิ่ง เชน 
การแสดง การแขงขัน การสอบ ที่เก่ียวกับการฝกฝนทักษะการอานโนตแบบฉับพลัน และควรมีการอบรม
การสรางส่ือชนิดนี้ สำหรับครูและผูที่สนใจโดยเฉพาะ 

2.3 ควรพัฒนาความยากในระดับที่สูงข้ึน หรือเลือกศึกษาเพียงบางหมวดเพื่อสรางสื่อที่มีเนื้อหา
ครบครัน และมีความเขมขนมากกวาเดิม เชน 

 หมวด A : Note สามารถเพิ่มโนตมากกวา 2 โนต เมื่อเลนพรอมกัน 2 มือ  
 หมวด B : Rhythm สามารถเพิ่มจังหวะที่ยากขึ้นกวาเดิม เชน การเลน โนต 2 และ  

3 พยางคพรอมกัน หรือเพ่ิมอัตราจังหวะที่ซับซอน (compound) เชน 6/8 9/8 12/8 เปนตน  
 หมวด D : Analysis สามารถเพิม่การวเิคราะหเพลงทีย่ากและซบัซอนขึน้ ผูวจิยัหวงัอยางยิง่

ที่จะไดเห็นสื่อการฝกทักษะการอานโนตเปยโนแบบฉับพลันไดรับการพัฒนาอยางตอเนื่องเพ่ือความกาวหนา
ทางการศึกษาในดานนี้โดยเฉพาะ  

 
 

CRU »‚·Õè 7 ©ºÑº·Õè 1 Á¡ÃÒ¤Á-ÁÔ¶Ø¹ÒÂ¹ 2556 RRRRRR55



เอกสารอางอิง 
 

กิดานันท มลิทอง. (2548). เทคโนโลยีและการสื่อสารเพื่อการศึกษา. กรุงเทพมหานคร : โรงพิมพ 
อรุณการพิมพ. 

เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศักด์ิ. (2554). การเรียนรูผานส่ืออิเล็กทรอนิกส หรืออี-เลิรนนิ่ง (e-learning). 
คนวันที่ 30 กรกฎาคม 2554. จาก http://www.eschool.su.ac.th/admin/articleadm.php?no=2&
code=y. 

จฑุารตัน มณวีลัย. (2551). “การสอนโสตทักษะดานทำนอง ในหลักสตูรเปยโนระดับตนของสำนักพมิพ 
อัลเฟรด กรณีศึกษา โรงเรียนดนตรีปนนคร.” วิทยานิพนธมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยมหิดล.  

จุฑารัตน วันทะวงษ. (2554). บทที่ 3 สื่อการเรียนการสอน. คนวันที่ 30 กรกฎาคม. จาก http:// 
5211013907.multiply.com/links/item/24.  

ฉัตรศิริ ปยะพิมลสิทธิ์. (2554). การวัดผลและประเมินผล : ความหมายและประเภท. คนวันที่  
30 กรกฎาคม. จาก www.ranong2.dusit.ac.th/KM&R/measurement.doc. 

ณรทุธ สทุธจิตต. (2541). จติวทิยาการสอนดนตรี. กรุงเทพมหานคร : โรงพมิพแหงจฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั. 
ดนัย มวงแกว. (2548). “ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยการตูนแอนิเมชั่นวิชาดนตรี

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1.” วิทยานิพนธมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยรามคำแหง.  
ดำริ บรรณวิทยกิจ. (2545). “แนวการสอนดนตรีปฏิบัติอยางมีประสิทธิภาพ.” ใน ณรุทธ สุทธจิตต  

(บรรณาธิการ). สาระดนตรี. (57-72). กรุงเทพ : โรงพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง. (2554). ความหมายของ e-Learning. คนวันท่ี 30 กรกฎาคม. จาก http://

www.kroobannok.com/1586. 
ธวัช อัศวเดชาฤทธิ์. (2553). “การศึกษาพฤติกรรมที่สงผลตอการเรียนวิชาเปยโนระดับสูงใหประสบ

ความสำเร็จ.” วิทยานิพนธมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยพายัพ. 
ปทมพร วีรัตนเกษม. (2552). “การสรางชุดการสอนดนตรีสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2.” 

วิทยานิพนธมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยพายัพ. 
ปรีชา ดีนาง. (2554). Instructional Technology & Communication. คนวันท่ี 30 กรกฎาคม.  

จาก www.krunuippk.ob.tc/page/page2.html. 
ไพฑูรย มะณู. (2554). ความหมายของส่ือการสอน. คนวันที่ 30 กรกฎาคม. จาก http://www. 

gotoknow.org/blog/paitoon/231415. 
ภมูนิทร วงพรหม. (2549). “การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัตมิเีดยีวชิาดนตรีชัน้มัธยมศกึษาปที ่ 1.” 

วิทยานิพนธมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 
ภิรมณ วัชรินทรางกูร. (2549). “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องเครื่องดนตรีไทยในระดับ 

ชั้นประถมศึกษาศึกษาปที่ 6.” วิทยานิพนธมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย.  
__________(2554). รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดของกาเย. คนวันที่ 14 สิงหาคม. จาก  

http://pirun.ku.ac.th/~g521460090/files/ทฤษฎีการเรียนรูของกาเย.doc 
วิชญลักก ปทมพงศ. (2554). “การศึกษาการสอนวิชาเปยโนปอปท่ีสถาบันดนตรีเคพีเอ็นสาขา 

เดอะมอลลงามวงศวาน.” ในสมาคมครูดนตรีประเทศไทย วิทยาลัยดุริยศิลป มหาวิทยาลัยมหิดล
และกระทรวงศึกษาธิการ (บรรณาธิการ). ทิศทางดนตรีในศตวรรษหนา. (125-138). กรุงเทพฯ.  

CRU วารสารการวิจัย กาสะลองคำ RRRRRR56



วิวรรธน จันทรเทพย. (2554). บทท่ี 1 ความหมาย ประเภทและประโยชนของส่ือการเรียนการสอน. 
คนวันที่ 30 กรกฎาคม. จาก http://kichu1987-11.blogspot.com. 

สุชาติ สิมมี. (2554). “การพัฒนาการสอนวิชาทฤษฎีดนตรีสากลดวยอีเลิรนนิ่งสำหรับหลักสูตร
วชิาชพีระยะส้ัน สำนกังานคณะกรรมการอาชีวศกึษา.” ใน สมาคมครูดนตรีประเทศไทย วทิยาลยั
ดรุยิศิลป มหาวทิยาลยัมหดิล และกระทรวงศึกษาธิการ (บรรณาธิการ). ทศิทางดนตรใีนศตวรรษหนา. 
(1-6). กรุงเทพฯ. 

อัญชนา สุตมาตร. (2546). “การศึกษาหลักสูตรการกระบวนการศึกษาดนตรีสำหรับเด็กปฐมวัยของ
สถาบันจินตการดนตรี สถาบันดนตรีมีฟา และสถาบันดนตรีเคพีเอ็น.” วิทยานิพนธมหาบัณฑิต 
มหาวิทยาลัยมหิดล.  

อรนุชา อัฏฏวัชระ. (2545). “การสอนขลุยรีคอรเดอรดวยวิธีการผสมผสานการอานโนตกับการรองโนต 
ขั้นพื้นฐาน.” ใน ณรุทธ สุทธจิตต (บรรณาธิการ). สาระดนตรี. (41-56). กรุงเทพ : โรงพิมพ 
แหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

อรวรรณ บรรจงศิลป. (ม.ป.ป.). การสอนดนตรีในระดับประถมศึกษา ทฤษฎีและปฏิบัติ. (ม.ท.ป.). 
__________. (2545). “ทำไมตองแนะนำดนตรีเอเชียในระดับประถมศึกษา.” ใน ณรุทธ สุทธจิตต  

(บรรณาธิการ). สาระดนตรี. (41-56). กรุงเทพ : โรงพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
 

CRU »‚·Õè 7 ©ºÑº·Õè 1 Á¡ÃÒ¤Á-ÁÔ¶Ø¹ÒÂ¹ 2556 RRRRRR57


