
แบบรายงานผลการสร้าง / พัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอน 
โรงเรียนน ้าริดวิทยา  ส้านักงานเขตพื นที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก 

อุตรดิตถ์******************************************** 
1. ชื่อนวัตกรรมการเรียนการสอน 

 เกมบิงโกตัวโน้ตสากล 

2. ชื่อผู้สร้าง/พัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอน 
ช่ือ นายธรรมรกัษ์ แก้วใจ 
ต าแหน่ง ครูอัตราจ้าง โรงเรียนน  าริดวิทยา อ าเภอเมือง จังหวัดอุตรดิตถ ์ 
โทร – มือถือ 0820708205 E-mail Ya2009Yan@hotmail.com 

3. แนวทางการคิดค้นนวัตกรรมการเรียนการสอน 
  แนวทางท่ี 1  แสวงหานวัตกรรมการเรียนการสอนจากแหล่งต่างๆ ท่ีเคยมีผู้สร้างหรือท าไว้แล้ว  
แล้วน ามาปรับปรุงหรือพัฒนาใหม่ 
  แนวทางท่ี 2  การสร้างนวัตกรรมการเรียนการสอนขึ นใหม่ 
  แนวทางท่ี 3 อื่นๆ ..................................................................................................................... 

4. ประเภทของนวัตกรรมการเรียนการสอน 
    ส่ือการเรียนการสอน 
    เทคนิควิธีสอน 
    อื่น ๆ ......................................................................................................................................... 

5. ความเป็นมาและความส้าคัญของปัญหาที่ต้องสร้าง/พัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอน 
วิชาศิลปะ (สาระดนตรี) เป็นวิชาท่ีมีความสำคัญต่อการพัฒนาผู้เรียนท้ังในด้านอารมณ์ จิตใจ 

สติปัญญา และความคิดสร้างสรรค์ การเรียนดนตรีสากลขั้นพื้นฐานนั้น หัวใจสำคัญคือ การอ่านและ

การเขียนตัวโน้ตสากล ซึ่งเปรียบเสมือนภาษาของดนตรี หากผู้เรียนเข้าใจและสามารถอ่านตัวโน้ตได้

อย่างคล่องแคล่ว ก็จะสามารถต่อยอดไปสู่การเล่นเครื่องดนตรี การร้องเพลง หรือการซาบซึ้งใน

สุนทรียภาพทางดนตรีขั้นสูงต่อไปได้ 

6. วัตถุประสงค์ของการสร้าง/พัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอน 
1. เพื่อการเช่ือมโยงสัญลักษณ์ตัวโน้ต เสียง และช่ือเรียกผ่านการเล่นเกมซ้ำ ๆ จะช่วยเปล่ียน

ความจำระยะส้ันให้เป็นความจำระยะยาวโดยท่ีเด็กไม่รู้สึกว่ากำลังถูกบังคับให้ท่องจำเพื่อช่วย

แก้ปัญหาการอ่านและจดจำสัญลักษณ์ดนตรีสากลของผู้เรียน 

2. เพื่อเปล่ียนห้องเรียนดนตรีให้มีความสนุกสนาน กระตุ้นความสนใจ 

3. เพื่อให้ปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบและใฝ่เรียนรู้ของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  
7. กลุ่มเป้าหมาย/ประชากร/กลุ่มตัวอย่าง 

นักเรียนชั นมัธยมศึกษาปีที 1  



หลักการ แนวคดิ ทฤษฎีที่ใช้ในการสร้าง/พัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอน 
การน าโครงสร้างของเกมมาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ เพื่อเปล่ียนเนื อหาท่ีเข้าใจยากให้

กลายเป็นกิจกรรมท่ีสนุกสนาน ใช้กติกาของ "เกมบิงโก" (การสุ่มเปิดแผ่นป้าย, การวางเบี ย, การลุ้น
รูปแบบเส้นตรง) มาเป็นกลไกกระตุ้นความสนใจของนักเรียน ช่วยลดความวิตกกังวลในการเรียน
ทฤษฎีดนตรี และเพิ่มความผูกพัน  

8. การออกแบบนวัตกรรมการเรียนการสอน(โครงสร้างของนวัตกรรม) 
1. ขั นวิเคราะห์ (Analysis) 

ก่อนเริ่มสร้าง ต้องวิเคราะห์ปัจจัยพื นฐานเพื่อก าหนดทิศทางของเกม 
วิเคราะห์ผู้เรียน กลุ่มเป้าหมายคือใคร มีพื นฐานดนตรีมาก่อนไหม ความสามารถในการสมาธิจด

จ่อเป็นอย่างไร 
วิเคราะห์เนื อหา คัดเลือกตัวโน้ตท่ีต้องการให้เด็กจ า เช่น โน้ตตัวกลม ตัวขาว ตัวด า ตัวเบ็ด 1 

ชั น หรือต าแหน่งโน้ตบนกุญแจซอล (โด เล มี ฟา ซอล ลา ที) ไม่ควรใส่เนื อหาแน่นเกินไปในการเล่น
หนึ่งรอบ 

วิเคราะห์บริบท เวลาในการจัดกิจกรรม และอุปกรณ์ท่ีมีในห้องเรียน 
2. ขั นออกแบบ (Design) 

วางแผนโครงสร้างและองค์ประกอบของเกมให้ตอบโจทย์การเรียนรู้: 
กติกาและกลไกของเกม (Game Mechanics): 

1. ก าหนดการชนะ เช่น แถวตรงแนวนอน แนวตั ง หรือแนวทแยง (คลาสสิกบิงโก) หรือจะ
เป็นแบบมุม 4 มุม 

๒. ก าหนดวิธีการเล่น ครูเป็นคนจับสลากตัวโน้ต (หรือกดสุ่มดิจิทัล) แล้วนักเรียนต้องหาตัว
โน้ตนั นบนกระดานของตัวเอง 
การออกแบบภาพและการมองเห็น (Visual Design): 

การ์ดบิงโกต้องมีขนาดพอดีมือ ตัวโน้ตชัดเจน เส้นบรรทัด 5 เส้นไม่หนาหรือบางเกินไป 
ใช้สีสันในการแยกความแตกต่าง เช่น โน้ตท่ีอยู่ "บนเส้น" อาจมีไฮไลต์สีหนึ่ง "ในช่อง" เป็นอีกสี
หนึ่ง เพื่อช่วยการสังเกต 
สร้างเคร่ืองมือวัดผล ออกแบบแบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน (Pre-test / Post-test) เพื่อวัด

ว่าหลังจากเล่นเกมแล้ว เด็กจ าโน้ตได้แม่นย าขึ นจริงไหม 
3. ขั นพัฒนา (Development) 

ลงมือผลิตนวัตกรรมและส่ือประกอบทั งหมด 
ผลิตการ์ดบิงโก สร้างตัวเลือกการ์ดท่ีหลากหลายไม่ซ  ากัน (เช่น 20-30 แบบ) เพื่อไม่ให้นักเรียน

ชนะพร้อมกันหมด 
สร้างสื่อส้าหรับผู้สอน บัตรค าตัวโน้ตส าหรับจับสลาก หรือท าเป็นวงล้อสุ่มดิจิทัลบนจอโปรเจก

เตอร์เพื่อเพิ่มความทันสมัยและน่าต่ืนเต้น 



จัดเตรียมเบี ยกลาง อุปกรณ์ส าหรับวางทับตัวโน้ต (อาจใช้ฝาขวดน  า, ตัวเดินพลาสติก หรือถ้า
เป็นการ์ดเคลือบพลาสติกก็ใช้ปากกาไวท์บอร์ดเขียนแล้วลบได้) 

คู่มือการใช้งาน: เขียนค าชี แจงสั น ๆ ส าหรับครูท่านอื่นท่ีอาจน าเกมนี ไปใช้ 
4. ขั นน้าไปใช้ (Implementation) 

น าเกมไปทดลองใช้จริงในห้องเรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้: 
ขั นน้า ทบทวนเรื่องตัวโน้ตสากลสั น ๆ 5-10 นาที 
ขั นสอน/ปฏบิัติ แจกการ์ดบิงโก อธิบายกติกาอย่างชัดเจน และเริ่มด าเนินกิจกรรมเกม โดย

ครูท าหน้าท่ีเป็นผู้ควบคุมเกม (Game Master) และคอยสังเกตพฤติกรรม 
ขั นสรุป: เมื่อมีผู้ชนะ ให้ผู้ชนะอ่านโน้ตในแถวที่บิงโกเสียงดัง ๆ ให้เพื่อนฟังร่วมกนั เป็นการ

ทบทวนความรู้ไปในตัว 
5. ขั นประเมินผล (Evaluation) 

ประเมินว่านวัตกรรมนี ประสบความส าเร็จตามวัตถุประสงค์หรือไม่ 
ประเมินเชิงปริมาณ: เปรียบเทียบคะแนนแบบทดสอบการอ่านโน้ตก่อนและ 

หลังการใช้เกมบิงโก 
ประเมินเชิงคุณภาพ: สังเกตความสุข ความกระตือรือร้น และการมีส่วนร่วม 

ของนักเรียนในห้องเรียน 
การปรับปรุง (Feedback Loop): ถ้านักเรียนบิงโกง่ายเกินไป หรือสับสนสัญลักษณ์บางตัว 

ก็น าข้อมูลนั นกลับมาปรับแก้ดีไซน์ของการ์ดในเวอร์ชันถัดไป 
9. วิธีด้าเนินการสร้าง / พัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอน 

๑. วิเคราะห์ผู้เรียน กลุ่มเป้าหมายคือใคร มีพื นฐานดนตรีมาก่อนไหม ความสามารถในการสมาธิ
จดจ่อเป็นอย่างไร 

๒. วิเคราะห์เนื อหา คัดเลือกตัวโน้ตท่ีต้องการให้เด็กจ า เช่น โน้ตตัวกลม ตัวขาว ตัวด า ตัวเบ็ด 1 
ชั น หรือต าแหน่งโน้ตบนกุญแจซอล (โด เล มี ฟา ซอล ลา ที) ไม่ควรใส่เนื อหาแน่นเกินไปในการเล่น
หนึ่งรอบ 

๓. วิเคราะห์บริบท เวลาในการจัดกิจกรรม และอุปกรณ์ท่ีมีในห้องเรียน 
10. ผลการพัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอน (สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการสร้าง/พัฒนา

นวัตกรรมการเรียนการสอนในข้อ 6 ) 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการอ่านและจดจ้าตัวโน้ตสากล 
ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) เรื่องทฤษฎีตัว
โน้ตสากลและการอ่านขั นบันไดเสียง พบว่า: 

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติ (เช่น นักเรียนมีคะแนน
เฉล่ียก่อนเรียนคิดเป็นร้อยละ 45 และเพิ่มขึ นเป็นร้อยละ 85 หลังการใช้นวัตกรรม) 



ความแม่นย้าและความรวดเร็วเพิ่มขึ น: นักเรียนสามารถระบุช่ือโน้ต (C, D, E, F, G...) และ
ค่าความยาวของตัวโน้ต (ตัวกลม ตัวขาว ตัวด า) ได้ทันทีท่ีเห็นสัญลักษณ์ ลดอาการลังเลหรือการนับ
นิ วไล่เสียงแบบเดิมลงได้อย่างเห็นได้ชัด 

 2. ผลการประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรม (Efficiency) 
ตัวเกมบิงโกและส่ือประกอบการสอน มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 

ความเหมาะสมของเนื อหา ตัวเกมสามารถแจกแจงความยากง่ายของตัวโน้ตได้อย่าง
เหมาะสมตามเวลาท่ีก าหนด (ประมาณ 15-20 นาทีต่อรอบ) การ์ดบิงโกมีความหลากหลาย ท าให้
นักเรียนมีโอกาสลุ้นและเกิดการเรียนรู้กระตุ้นสมาธิตลอดเวลา 
การเชื่อมโยงความรู้ กลไกของเกมท่ีให้ผู้เรียนฟังเสียง/ช่ือโน้ตจากครู แล้วกวาดสายตามองหา

สัญลักษณ์บนการ์ด สามารถท าหน้าท่ีเป็นสะพานเช่ือมโยงความรู้จากนามธรรมให้กลายเป็นรูปธรรมได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

3. พฤติกรรมและความพึงพอใจของผู้เรียน (Active Learning) 
จากการสังเกตพฤติกรรมและแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน พบผลเชิงบวกดังนี : 

การมีส่วนร่วมในห้องเรียนเต็ม 100% บรรยากาศการเรียนเปล่ียนจากความตึงเครียดใน
การท่องจ า เป็นความสนุกสนานและต่ืนเต้น นักเรียนทุกคนจดจ่ออยู่กับการ์ดของตนเองและเพื่อน
รอบข้าง เกิดปฏิสัมพันธ์ที่ดีในห้องเรียน 

เจตคติที่ดีต่อวิชาดนตรี นักเรียนมีความกระตือรอืร้นและเรียกร้องอยากให้ถึงช่ัวโมงเรียน
ดนตรีเพื่อท่ีจะได้เล่นเกมนี อีก ซึ่งเป็นการสร้างแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) ให้เด็กอยาก
เรียนรู้เพิ่มเติมด้วยตนเอง 

11. การเผยแพร่นวัตกรรมการเรียนการสอน ( เช่น   ระหว่างครูในเครือข่าย   ครูต่างเครือข่าย    ครูใน
โรงเรียนด้วยกนั) 
น าแผนการสอนและชุดส่ือบิงโกไปแบ่งปันบนเว็บไซต์รวบรวมส่ือการสอนช่ือดัง เช่น Inskru (อินสค

รู), KruBaanNok (ครูบ้านนอก) หรือระบบคลังส่ือของ สพฐ. (OBEC Content Center) 
สร้างคลิปวิดีโอสั น (TikTok / YouTube) สาธิตวิธีการเล่นและการตอบรับของเด็กในห้องเรียน ซึ่งเป็น
ช่องทางท่ีเข้าถึงครูยุคใหม่ได้รวดเร็วที่สุด 

 
 

            ลงช่ือ ………………………..................………..  ผู้สร้าง/พฒันานวัตกรรม 
                                           (นายธรรมรักษ์ แก้วใจ)                                                                                                  

                       ครูอัตราจ้าง 
 
 
 
 



 

 
 

ภาคผนวก 
 
 



นวัตกรรมในการเรียนรู้สื่อการสอน เกมบิงโกตัวโน้ตสากล 

 
 

 


