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บทสรุปผูบริหาร  

Execusive summary 
 

สิ่งสําคัญสําหรับการพัฒนาศักยภาพและคุณลักษณะของผูเรียน ไมเพียงแตมุงใหความรูในดาน
วิทยาศาสตร และเทคโนโลยีเทานั้น แตการสงเสริมการเรียนการสอนดานศิลปะการแสดงและนาฏศิลป ชวย
สงเสริมผูเรียนใหมีพัฒนาการทางดานรางกาย จิตใจ อารมณ สังคม และสติปญญา ศิลปะการแสดงและ
นาฏศิลปนี้ยังเปนศิลปวัฒนธรรมไทยท่ีจําเปนตองไดรับการอนุรักษและสืบทอดรุนตอรุน งานวิจัยนี้จึงมุงเนน
การพัฒนาศักยภาพผูเรียนและคุณลักษณะของผูเรียนดวยศิลปะการรํา เชน นาฏศิลป รํากระบี่ รํามวยไทย 
เปนตน 

นาฏศิลปเปนการเคลื่อนไหวรางกายตามจังหวะของดนตรี โดยผูเรียนใชการจดจําทารําจากครูผูสอน
ซ่ึงสาธิตการขยับรางกายเขาจังหวะและใหผูเรียนปฏิบัติตาม ผลของการเรียนรูแบบนี้ข้ึนกับพรสวรรคของ
ผูเรียนและประสบการณของครูผูสาธิต เม่ือเปรียบเทียบกับการเลนดนตรี ผูเรียนและผูสอนใชโนตดนตรีเปน
ภาษากลางในการสื่อสารแทนการสาธิตเพียงอยางเดียว การใชโนตดนตรีจึงชวยสงสริมศักยภาพของผูเรียนใหมี
ความสามารถทางดนตรีในระดับ  สําหรับนาฏศิลปแบบตะวันตก (เชน บัลเลต) ไดมีการคิดคนโนตเตนท่ี
เรียกวาลาบานโนเทชัน (Labanotation) หรือระบบลานเพ่ือใชในการบันทึกทาเตนประกอบจังหวะ การเรียน
การสอน และการออกแบบทาเตน เปนตน  

ขอไดเปรียบของการใชโนตเตนคือ 1) การบันทึกทารําท่ีเปนผลงานของผูประพันธและเปนระบบ
มาตรฐานสากล 2) ผูประพันธสามารถสรางสรรคผลงานและบันทึกลงในกระดาษ ซ่ึงสะดวกกวาการอัดวีดิทัศน
หรือวาดภาพประกอบ 3) ผูแสดง (ผูเตนรํา) สามารถใสลูกเลนเชนเดียวกับการเลนดนตรี ทําใหเกิดการ
สรางสรรคผลงานการแสดงท่ีแตกตางกันในการใชโนตเตนเดียวกัน และ 4) การอนุรักษและสืบทอดศิลปะการ
เตนรําอยางเปนระบบมาตรฐานสากล  

แนวคิดการใชโนตเตนในการเรียนนาฎศิลป ในประเทศไทยยังเปนเรื่องใหม และยังมีอุปสรรคอยูมาก 
ไมวาจะการขาดแคลนผูเชี่ยวชาญดานโนตเตนในการถายทอด ความยากในการจดจําสัญลักษณท่ีมีจํานวนมาก 
และผูเริ่มตนเรียนโนตอาจเกิดความทอแทเพราะความซับซอนของโนตเตน ซ่ึงประกอบดวย 5 มิติ ไดแก สวน
ของรางกายท่ีเคลื่อนไหว ระดับความสูงและทิศทางการเคลื่อนท่ีของสวนของรางกาย จังหวะการเคลื่อนท่ี 
(จังหวะตอ 1 หองดนตรี) และระยะเวลาของทาทางการเคลื่อนท่ี ดังนั้นการเรียนโนตควรเริ่มตนจาก การสอน
ทาเตนรําพรอมแสดงตัวโนตกํากับเพ่ือใหผูเรียนเกิดความคุนเคยและตัวโนตแตละตัวพรอมกับทารําประกอบ 
นอกจากนี้ปญหาและอุปสรรคท่ีสําคัญในชวงเริ่มตนของการบันทึกทารําดวยโนตเตน คือการขาดแคลน
ผูเชี่ยวชาญดานโนตเตน และการบันทึกโนตเตนของไทยไมเปนรูปแบบสากล 

งานวิจัยนี้ไดเสนอแนวทางแกปญหาดวย 1) การพัฒนาซอฟตแวรการสรางโนตเตนพ้ืนฐานจากขอมูล
โมชั่นแคปเจอรอยางอัตโนมัติ พรอมๆกับ 2) การพัฒนาซอฟตแวรการเรียนรูทารําดวยตนเอง โดยผูเรียน
สามารถเรียนรูจดจําโนตเตนและทาทางการเคลื่อนไหวรางกายซ่ึงสามารถฝกปฏิบัติไดดวยตนเอง และ/หรือ
นํามาใชในชั้นเรียนประกอบการสอน และ3) การพัฒนาคูมือการเรียนการสอนโนตเตนควบคูกับทารําไม 
(กระบี่) 

โครงการวิจัยนี้ไดพัฒนาเครื่องมือท่ีใชในการเรียนการสอนโนตเตน ซ่ึงแนวคิดการใชโนตเตนในการ
เรียนนาฎศิลป ในประเทศไทยยังเปนเรื่องใหม และยังมีอุปสรรคอยูมาก ไมวาจะการขาดแคลนผูเชี่ยวชาญดาน
โนตเตนในการถายทอด ความยากในการจดจําสัญลักษณท่ีมีจํานวนมาก เปนตน ทางคณะผูวิจัยเล็งเห็นวา 
การท่ีเราจะสามารถกาวขามอุปสรรคนี้ได จําเปนตองมีเครื่องมือท่ีสามารถชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูโนตเตน
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ไดดวยตนเอง และเครื่องมือเพ่ือใหอาจารยผูสอนสามารถสรางแบบเรียนโนตเตนของทาพ้ืนฐานได 
โครงการวิจัยนนี้แบงออกเปน 3 วัตถุประสงคไดแก  

1) การพัฒนาเครื่องมือท่ีสามารถสรางโนตเตนอัตโนมัติ เพ่ืออาจารยผูสอนสามารถนําโนตดังกลาวไป
ใชในการเรียนการสอนได  

2) การพัฒนาเครื่องมือเพ่ือใหนักเรียนสามารถเรียนรูโนตเตนดวยตนเอง และ  
3) การประยุกตใชโนตเตนในการเรียนการสอนกระบี่ผานการใชเครื่องมือการเรียนรูโนตเตนดวย

ตนเอง 
สําหรับวัตถุประสงคแรก ทางผูวิจัยไดสรางเครื่องมือท่ีสามารถสรางโนตเตนอัตโนมัติ ท่ีชวยนัก

ออกแบบทาเตนหรืออาจารยผูสอนการเตนสามารถสรางโนตเตน Labanotation จากขอมูลการบันทึกความ
เคลื่อนไหวได ซ่ึงโดยปกติแลวการจดบันทึกนําโนตเตนจะเปนการบันทึกลงกระดาษซ่ึงตองใชทักษะและ
ระยะเวลาอยางมาก  องคประกอบท่ีเปนนวัตกรรมของเครื่องมือนี้คือมีการวิเคราะหการเคลื่อนไหวรางกาย
และการแบงนับทาทางตางๆ เพ่ือท่ีจะแปลงเปนโนตเตนท่ีสามารถนํามาใชกับฮารดแวรท่ีราคาไมสูงนักได  ผล
ท่ีไดแสดงใหเห็นวาวิธีการและคุณภาพของโนตเตน Labanotation มีประสิทธิภาพและใชงานได  ดวยการท่ี 
Labanotation มีความละเอียดไมมาก ผูใชแตละคนก็อาจตีความหมายของสัญลักษณตางกันไป เครื่องมือท่ี
นําเสนอนี้มี Graphical User Interface (GUI) สําหรับตั้งคาตางๆ ใหกับผูใชไดทําการตั้งคาสัญลักษณได เชน 
เกณฑองศาท่ีกําหนด ทิศทางการเคลื่อนไหว และระดับในความสูง เชนยกมือในระดับ สูง กลางและต่ํา 
คณะผูวิจัยมีความม่ันใจวาเครื่องมือนี้เปนประโยชนตอกลุมผูใชตอไปนี้ 

1) นักเตนมือใหมท่ีเพ่ิงเริ่มเรียนรู Labanotation จะสามารถบันทึกการเคลื่อนไหวรางกายและแปลง
ใหเปน Labanotation ได 

2) นักเตนสามารถบันทึกการเคลื่อนไหวรางกายของพวกเขาและแปลงใหเปน Labanotation เพ่ือใช
เปนเครื่องชวยจําได 

3) ครูสอนเตนรําท่ีสามารถใชระบบในการจัดทําสื่อการสอนได 
4) นักออกแบบทาเตนท่ีสามารถใชระบบในการบันทึกความคิดเก่ียวกับการออกแบบทาเตนสําหรับ

การแสดงได 
ในสวนของวัตถุประสงคท่ี 2 งานวิจัยเพ่ือพัฒนาเครื่องมือการเรียนการสอนโนตเตนดวยตนเอง เพ่ือให

ผูเรียนเห็นภาพการเคลื่อนไหวท่ีตรงกับสัญลักษณของแตละตัวโนต เครื่องมือนี้มีฟงกชันท่ีสําคัญคือ GUI ท่ีให
ผูเรียนสามารถสราง ปรับแตงโนตเตน และดูแอนิเมชั่นท่ีสามารถสรางข้ึนอยางเรียลไทม โดยมีฟงกชันการ
ทํางานท่ีสําคัญเหมาะกับผูเริ่มเรียนโนตเบ้ืองตนดังนี้ GUI สําหรับผูใชในการสรางโนตเตน โดยใชเมาสในการ
คลิก ลาก และขยายสัญลักษณโนตเตน เพ่ือใหผูใชสามารถใชงานซอฟตแวรไดงายและรวดเร็ว ซอฟตแวรนี้
รองรับการสรางโนตเตนสําหรับนักแสดงหนึ่งคน โดยโนตเตนท่ีปอนเขาระบบอาจมาจากผูใชเปนผูสรางข้ึนเอง 
หรือวาไดจากซอฟตแวรการสรางโนตอัตโนมัติ (ในวัตถุประสงคท่ี 1 นอกจากนี้ยังไดพัฒนาเครื่องมือนี้ให
รองรับกับทารําไมกระบี่ของไทย โดยคณะผูวิจัยไดออกแบบและพัฒนาตัวละครและฉากหลังสําหรับการรํา
กระบี่ วิเคราะหและศึกษาสัญลักษณโนตเตนเพ่ือประดิษฐสัญลักษณท่ีเฉพาะสําหรับทารําไม เชน สัญลักษณ
ของทาถือกระบี่ เปนตน การนําสัญลักษณของมือในนาฎศิลปมาใช เชน ตั้งวง จีบ เปนตน ซ่ึงเครื่องมือนี้จะ
เปนประโยชนตอกลุมผูใชตอไปนี้ 

1) นักเรียนท่ีเพ่ิงเริ่มเรียนรู Labanotation จะสามารถดูแอนิเมชั่นจากตัวโนตท่ีไดสรางไว ซ่ึงผูให
ผูเรียนสามารถเขาใจตัวโนตมากยิ่งข้ึน 

2) ครูสอนเตนรําท่ีสามารถใชเครื่องมือนี้ในการเรียนการสอนในชั้นเรียนได  



ง 
 

สําหรับวัตถุประสงคท่ี 3 การวิจัยเรื่องการประยุกตใชซอฟตแวรการเรียนรูดวยตนเองในการเรียนการ
สอนพ้ืนฐานโนตเตนสากลกับการแสดงศิลปะการรํากระบี่มีวัตถุประสงคเพ่ือประยุกตใชซอฟตแวรการเรียนรู
ดวยตนเองใน การเรียนการสอนพ้ืนฐานโนตเตนสากลกับการแสดงศิลปะการรํากระบี่ ในชั้นเรียนระหวางกลุม
ผู เรียนท่ีไดเรียนรู โดยใชซอฟตแวรการเรียนรู  กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนิสิตเตรียมฝก
ประสบการณวิชาชีพ ในภาคการศึกษาท่ี 1 ปการศึกษา 2559 คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  

การไดมาของกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คณะผูวิจัยใชวิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive  
Sampling) โดยคัดเลือกจากความเหมาะสมของผูเขารับการอบรมโดยมีเกณฑการคัดนิสิตท่ีจะเก็บผลลัพธการ
เรียนรูเพ่ือนําไปใชในการทดลองออกไปโดยมีเกณฑการคัดนักศึกษาเพ่ือเก็บผลลัพธการเรียนรูไปใชในการ
ทดลองดังนี้ 

1) เปนนิสิตเตรียมฝกประสบการณวิชาชีพ ท่ีจะตองฝกประสบการณวิชาชีพในภาคการศึกษาท่ี 1  
2) มีผลการทดสอบผลลัพธทางการเรียนดานทักษะกีฬากระบี่ครบทุกรายการท้ังกอนและหลังการ

ทดลอง  
3) สําหรับกลุมทดลองมีคลิปวิดีโอการแสดงทักษะกีฬากระบี่ท่ีมอบหมายครบตามจํานวนขอท่ีระบุไว

ในแบบทดสอบผลลัพธการเรียนรู 
สําหรับผลการเรียนรูตัวโนต มีดังนี้ ผูเรียนไดคะแนนเพ่ิมข้ึนเฉลี่ยรอยละ 147.5 เม่ือใชเครื่องมือใน

การเรียนรูตัวโนต (คะแนนเฉลี่ยกอน 3.83 คะแนน คะแนนเฉลี่ยหลัง 9.49 คะแนน โดยไดคะแนนเพ่ิมข้ึน 
เฉลี่ย 5.67 คะแนน) ผูเรียนสามารถเขียนตัวโนตพ้ืนฐานไดในเกณฑ พอใช 8%, ดี 30% และ ดีมาก 42% 

สําหรับผลการเรียนรูทักษะกระบี่ ผูเรียนสวนใหญไมมีความรูทารํากระบี่และไมเคยเรียน 85% ผูเรียน
ไดคะแนนเพ่ิมข้ึนเฉลี่ยรอยละ 122.8 เม่ือใชเครื่องมือในการเรียนรูตัวโนต (คะแนนเฉลี่ยกอน 1.30 คะแนน 
คะแนนเฉลี่ยหลัง 2.9 คะแนน ไดคะแนนเพ่ิมข้ึน 1.5 คะแนน) ผูเรียนสามารถเขาใจตัวโนตของทารํากระบี่ได
ในเกณฑ เขียนตัวโนตพ้ืนฐานไดในเกณฑ นักศึกษาสามารถเขาใจทาพ้ืนฐาน 67%  

ขอเสนอแนะเก่ียวกับงานวิจัยตอเนื่องนั้นมีทิศทางในการวิจัย 2 ทิศทาง ดังนี้  
1) การขยายระบบใหรองรับสัญลักษณ Labanotation ไดมากข้ึน และจัดทําการประเมินอยาง

ละเอียดในระดับท่ีกวางข้ึน  
2) การประยุกตใชระบบท่ีนําเสนอนี้ไปใชกับการบันทึกสัญลักษณการเตนรําแบบอ่ืนดวย เชน การจด

บันทึกการเคลื่อนไหวของรางกายดวยระบบเบเนช (Benesh Notation เปนระบบโนตเตนท่ีใชกับการเตน
บัลเลต) เพ่ือเขาถึงกลุมผูใชเปาหมายไดมากข้ึนและทําการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของระบบการจดบันทึก
การเคลื่อนไหวท้ังสองระบบ แตในการเปรียบเทียบนับวาเปนเรื่องท่ียากมากเพราะกลุมผูใชท่ีมีความคุนเคยกับ
ท้ังสองระบบมีนอยมากและไมคอยพบมากนัก 
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บทคัดยอ 

 
โครงการวิจัยนี้ไดพัฒนาเครื่องมือท่ีใชในการเรียนการสอนโนตเตน ซ่ึงแนวคิดการใชโนตเตนในการ

เรียนนาฎศิลป ในประเทศไทยยังเปนเรื่องใหม และยังมีอุปสรรคอยูมาก ไมวาจะการขาดแคลนผูเชี่ยวชาญดาน
โนตเตนในการถายทอด ความยากในการจดจําสัญลักษณท่ีมีจํานวนมาก เปนตน ทางคณะผูวิจัยเล็งเห็นวา 
การท่ีเราจะสามารถกาวขามอุปสรรคนี้ได จําเปนตองมีเครื่องมือท่ีสามารถชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูโนตเตน
ไดดวยตนเอง และเครื่องมือเพ่ือใหอาจารยผูสอนสามารถสรางแบบเรียนโนตเตนของทาพ้ืนฐานได 
โครงการวิจัยนี้แบงออกเปน 3 วัตถุประสงค 1) การพัฒนาเครื่องมือท่ีสามารถสรางโนตเตนอัตโนมัติ เพ่ือ
อาจารยผูสอนสามารถนําโนตดังกลาวไปใชในการเรียนการสอนได 2) การพัฒนาเครื่องมือเพ่ือใหนักเรียน
สามารถเรียนรูโนตเตนดวยตนเอง และ 3) การประยุกตใชโนตเตนในการเรียนการสอนกระบี่ผานการใช
เครื่องมือการเรียนรูโนตเตนดวยตนเอง 

เครื่องมือท่ีสามารถสรางโนตเตนอัตโนมัติชวยนักออกแบบทาเตนสรางโนต Labanotation ไดจาก
ขอมูลการบันทึกความเคลื่อนไหว องคประกอบท่ีเปนนวัตกรรมของเครื่องมือนี้คือมีการวิเคราะหการ
เคลื่อนไหวรางกายและการแบงนับทาทางตางๆ เพ่ือท่ีจะแปลงเปนโนตท่ีสามารถนํามาใชกับฮารดแวรท่ีราคา
ไมสูงนักได  

เครื่องมือในการเรียนการสอนโนตเตนเปนการสรางแอนิเมชั่นจากโนตเตน เพ่ือใหผูใชเห็นภาพการ
เคลื่อนไหวท่ีตรงกับสัญลักษณของแตละตัวโนต เครื่องมือนี้มีฟงกชันท่ีสําคัญคือ สวนตอประสานกับผูใชเพ่ือ
ชวยใหผูใชสามารถสราง ปรับแตงโนตเตน และแอนิเมชั่นท่ีสามารถสรางข้ึนอยางเรียลไทม  

เครื่องมือนี้เปนประโยชนตอกลุมผูใชตอไปนี้ นักเตนมือใหมท่ีเพ่ิงเริ่มเรียนรู Labanotation จะ
สามารถบันทึกการเคลื่อนไหวรางกายและแปลงใหเปน Labanotation ได นักเตนท่ีสามารถบันทึกการ
เคลื่อนไหวรางกายของพวกเขาและแปลงใหเปน Labanotation เพ่ือใชเปนเครื่องชวยจําได ครูสอนเตนรําท่ี
สามารถใชระบบในการจัดทําสื่อการสอนได และนักออกแบบทาเตนท่ีสามารถใชระบบในการบันทึกความคิด
เก่ียวกับการออกแบบทาเตนสําหรับการแสดงได 

การนําเครื่องมือท้ังสองท่ีกลาวขางตนมาประยุกตใชกับทารําไมกระบี่ของไทย คณะผูวิจัยไดออกแบบ
และพัฒนาตัวละครและฉากหลังสําหรับการรํากระบี่ วิเคราะหและศึกษาสัญลักษณโนตเตนเพ่ือประดิษฐ
สัญลักษณท่ีเฉพาะสําหรับทารําไม เชน สัญลักษณของทาถือกระบี่ เปนตน การนําสัญลักษณของมือใน
นาฎศิลปมาใช เชน ตั้งวง จีบ เปนตน  
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Abstract 

 
In this work, a set of educational tools for learning dance notation was developed. 

The concept of using dance notation is new in Thai’s dance communities, and several 
obstructions are obviously found such as lack of instructors or experts, a large amount of 
symbols to remember and the complexity of dance notation. To overcome these barriers, 
one of the solutions is to use a computer-aided tool to help new learners in understanding 
the dance notation by themselves and a tool for dance instructors to prepare teaching 
materials.  

This research is divided into three sub-tasks as follows: 1) a development of 
automatic generating dance notation software for instructors to prepare dance score in their 
teaching classes, 2) a development of a computer-aided tool so that beginners can study 
the dance notation by themselves, and 3) an application of self-learning software in teaching 
and studying the fundamental of standard dance notation for "Krabi" performing arts.        
 The former tool for generating dance notation (Labanotation) helps choreographers 
to create dance score for motion captured data. The innovation parts of this tool are the 
body movement analysis and the key posture extraction that can be used with a cost 
effective hardware.     
 The latter tool for studying Labanotation allows learners to prepare Labanotation 
scores and displaying 3D animation associated with the scores. The key function of the tool 
is the graphical user interface (GUI) in which users can prepare and edit dance scores and a 
function that enable them to see the dance movement of the score via computer 
animation in real time. 
  Our both tools will be beneficial to the following groups of people:  

1) Learners of Labanotation basics: after studying Labanotation basics with 
textbooks, learners can confirm the actual body motion by using character 
animation generated from the score 

2) Dance researchers and dancers who want to use Labanotation in dance 
education/research: the tool provides them a function to prepare dance 
score for body movement. 

3) Choreographers: the cycle of description of movement and successive 
confirmation of motion makes the choreographing process more effective. 

To apply both tools mentioned above in Thai Krabi preforming art, the contributions 
are as follows: 1) designed of character models and background stage, and 2) analysis and 
dance notation reviewed for developing a set of new symbols that can describe all 
movements of the fundamental Krabi preforming arts which are notations for sword 
postures and notations for hand gestures such as Wong and Jiib 
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กิตติกรรมประกาศ  
 

โครงการวิจัยครั้งนี้สําเร็จลุลวงไดดวยความอนุเคราะหจากทุกฝายท่ีเก่ียวของ คณะผูวิจัยขอขอบคุณ 
สํานักคณะกรรมการวิจัยแหงชาติ (วช.) และสํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) ท่ีไดอนุมัติทุนอุดหนุน
การวิจัยเปนจํานวนเงิน 800,000 บาท (แปดแสนบาท) และทีมโครงการสังเคราะหของ วช. นําโดย 
ศาสตราจารยพิเศษ ดร. กาญจนา เงารังษี ท่ีไดใหคําแนะนําท่ีเปนประโยชนอยางยิ่งทําใหงานวิจัยมีความ
สมบูรณมากยิ่งข้ึน 

การดําเนินการวิจัยมิอาจสําเร็จลุลวงไปไดหากปราศจากการสนับสนุนจาก ดร.รุจน เลาหภักดี ท่ีสละ
เวลามาแสดงทารํากระบี่เพ่ือบันทึกเทปวิดีทัศนและโมชั่นแคปเจอร และอาจารย พนมพร ดอกประโคน ชวย
ออกแบบและสรางตัวละครพรอมฉากหลังสําหรับซอฟตแวรชวยสอนโนตเตน 

คณะผูวิจัยขอขอบคุณผูทรงคุณวุฒิและท่ีปรึกษาโครงการ รศ.ดร. ประสงค ปราณีตพลกรัง และ รศ.
ชัชชัย โกมารทัต ท่ีใหการสนับสนุนการดําเนินงานวิจัยนี้ ประเมินเครื่องมือท่ีใชในงานวิจัย และใหคําแนะนําท่ี
เปนประโยชนอยางยิ่ง 
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บทท่ี 1  
บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหาวิจัย 
 

สิ่งสําคัญสําหรับการพัฒนาศักยภาพและคุณลักษณะของผูเรียน ไมเพียงแตมุงใหความรูในดาน
วิทยาศาสตร และเทคโนโลยีเทานั้น แตการสงเสริมการเรียนการสอนดานศิลปะการแสดงและนาฏศิลป ชวย
สงเสริมผูเรียนใหมีพัฒนาการทางดานรางกาย จิตใจ อารมณ สังคม และสติปญญา (Copeland & Cohen, 
1983) (Davis, 2008) (Hetlan & Winner, 2001) (Jaušovec, Jaušovec, & Gerlič, 2006) โดยใช
กิจกรรมการเคลื่อนไหวรางกายเปนสื่อท่ีทําใหเกิดการเรียนรู กลุมวิชาท่ีกลาวมานี้ยังเปนศิลปวัฒนธรรมไทยท่ี
จําเปนตองไดรับการอนุรักษและสืบทอดรุนตอรุน งานวิจัยนี้จึงมุงเนนการพัฒนาศักยภาพผูเรียนและ
คุณลักษณะของผูเรียนดวยศิลปะการรํา เชน นาฏศิลป รํากระบี่ รํามวยไทย เปนตน 

นาฏศิลปเปนการเคลื่อนไหวรางกายตามจังหวะของดนตรี โดยผูเรียนใชการจดจําทารําจากครูผูสอน
ซ่ึงสาธิตการขยับรางกายเขาจังหวะและใหผูเรียนปฏิบัติตาม ผลของการเรียนรูแบบนี้ข้ึนกับพรสวรรคของ
ผูเรียนและประสบการณของครูผูสาธิต เม่ือเปรียบเทียบกับการเลนดนตรี ผูเรียนและผูสอนใชโนตดนตรีเปน
ภาษากลางในการสื่อสารแทนการสาธิตเพียงอยางเดียว การใชโนตดนตรีจึงชวยสงสริมศักยภาพของผูเรียนใหมี
ความสามารถทางดนตรีในระดับนานาชาติ (Choensawat, Takahashi, Nakamura, & Hachimura, The 
Use of Labanotation for Choreographing a Noh-Play, 2011) (Smyth & Wing, 2013) 

สําหรับนาฏศิลปแบบตะวันตก (เชน บัลเลต) ไดมีการคิดคนโนตเตนเพ่ือใชในการบันทึกทาเตน
ประกอบจังหวะ ซ่ึงโนตเตนเปนผลงานของผูประพันธทาเตนเชนเดียวกับโนตดนตรีเปนผลงานผูประพันธดนตรี 
ขณะท่ีการบันทึกภาพวีดิทัศนเปนผลงานของนักแสดงเชนเดียวกับการบันทึกเสียงเปนผลงานของนักดนตรี 
สําหรับศิลปะดนตรีโนตดนตรีและเทปดนตรีสะทอนผลงานคนละดานกันอยางชัดเจน  

ขอไดเปรียบของการใชโนตเตน 1) การบันทึกทารําท่ีเปนผลงานของผูประพันธและเปนระบบ
มาตรฐานสากล 2) ผูประพันธสามารถสรางสรรคผลงานและบันทึกลงในกระดาษ ซ่ึงสะดวกกวาการอัดวีดิทัศน
หรือวาดภาพประกอบ 3) ผูแสดง (ผูเตนรํา) สามารถใสลูกเลนเชนเดียวกับการเลนดนตรี ทําใหเกิดการ
สรางสรรคผลงานการแสดงท่ีแตกตางกันในการใชโนตเตนเดียวกัน และ 4) การอนุรักษและสืบทอดศิลปะการ
เตนรําอยางเปนระบบมาตรฐานสากล (Guest, 2005) (กิจขันธ, 2543)  

สําหรับผูเริ่มตนเรียนโนตอาจเกิดความทอแทเพราะความซับซอนของโนตเตน ซ่ึงประกอบดวย 5 มิติ 
ไดแก สวนของรางกายท่ีเคลื่อนไหว ระดับความสูงและทิศทางการเคลื่อนท่ีของสวนของรางกาย จังหวะการ
เคลื่อนท่ี (จังหวะตอ 1 หองดนตรี) และระยะเวลาของทาทางการเคลื่อนท่ี ดังนั้นการเรียนโนตควรเริ่มตนจาก 
การสอนทาเตนรําพรอมแสดงตัวโนตกํากับเพ่ือใหผูเรียนเกิดความคุนเคยและตัวโนตแตละตัวพรอมกับทารํา
ประกอบ นอกจากนี้ปญหาและอุปสรรคท่ีสําคัญในชวงเริ่มตนของการบันทึกทารําดวยโนตเตน คือการขาด
แคลนผูเชี่ยวชาญดานโนตเตน (ชมนาด กิจขันธ, 2543) และการบันทึกโนตเตนของไทยไมเปนรูปแบบสากล 

โครงการวิจัยนี้จึงเสนอแนวทางแกปญหาดวย 1) การพัฒนาซอฟตแวรการสรางโนตเตนพ้ืนฐานจาก
ขอมูลโมชั่นแคปเจอรอยางอัตโนมัติ พรอมๆกับ 2) การพัฒนาซอฟตแวรการเรียนรูทารําดวยตนเอง โดยผูเรียน
สามารถเรียนรูจดจําโนตเตนและทาทางการเคลื่อนไหวรางกายซ่ึงสามารถฝกปฏิบัติไดดวยตนเอง และ/หรือ
นํามาใชในชั้นเรียนประกอบการสอน และ3) การพัฒนาคูมือการเรียนการสอนโนตเตนควบคูกับทารําไม 
(กระบี่) 
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วัตถุประสงคของโครงการวิจัย 
 โครงการวิจัยนี้มีวัตถุประสงคหลักดังตอไปนี้ 

1) เพ่ือพัฒนาซอฟตแวรสรางโนตเตนพ้ืนฐานจากขอมูลโมชั่นแคปเจอรอยางอัตโนมัติ 
2) เพ่ือออกแบบและพัฒนาซอฟตแวรสรางแอนิเมชั่นจากโนตเตนสําหรับการเรียนรูโนตเตน

ควบคูกับทารํากระบี่ 
3) เพ่ือพัฒนาคูมือการจัดการเรียนการสอนทารําควบคูกับตัวโนต พรอมท้ังทดลองจริง

ประเมินผลกับนักศึกษาหรือนักเรียนในชั้นเรียนวิชาศิลปะการรํากระบี่ในสถาบันการ 
ศึกษา 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
ภาพรวมของการดําเนินงานของโครงการแบงเปน 3 สวนเปนไปตามรูป 1 โดยท้ัง 3 สวนของโครงการ

สามารพดําเนินงานไปพรอมๆ กัน  
- สวนท่ี 1 จะมุงพัฒนาซอฟตแวรสรางโนตเตนพ้ืนฐานจากขอมูลโมชั่นแคปเจอร  

- สวนท่ี 2 จะมุงพัฒนาซอฟตแวรสรางแอนิเมชั่นจากโนตเตนสําหรับการเรียนรูโนตเตนควบคูกับ

ทารํา และ 

- สวนท่ี 3 จะเปนการประยุกตใชซอฟตแวรการเรียนรูดวยตนเองในการเรียนการสอนพ้ืนฐานโนต

เตนสากลกับการแสดงศิลปะการรํากระบี่ 

 
รูป 1 กรอบการดําเนินงานตามโครงการวิจัยซ่ึงประกอบดวย 3 สวน 
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ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ   
ผลการวิจัยจากโครงการวิจัยนี้คาดวาจะนําไปใชใหเกิดประโยชนไดดังตอไปนี้ 

1) คูมือการจัดการเรียนการสอนทารําควบคูกับตัวโนต จะชวยพัฒนาการเรียนการสอน

และศักยภาพของผูเรียนวิชาศิลปะการรําและการแสดง  

2) ซอฟตแวรสรางแอนิเมชั่นจากโนตเตนสําหรับการเรียนรูโนตเตนควบคูกับทารํา และ

ซอฟตแวรการสรางโนตเตนจากโมชั่นแคปเจอร สามารถนําไปใชในการสรางนิทรรศการ

การเรียนรูโนตเตนและศิลปะการรําพ้ืนฐาน เปดโอกาสใหประชาชนท่ัวไปรวมท้ัง

เยาวชน ไดมีโอกาสเรียนรูตามอัธยาศัย 

3) ซอฟตแวรสรางโนตเตนพ้ืนฐานจากขอมูลโมชั่นแคปเจอร สามารถนําไปใชในการบันทึก

ศิลปะทารําของไทยเพ่ืออนุรักษและเผยแพรศิลปะในรูปแบบท่ีเปนสากล  
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 

โครงการวิจัยเรื่อง “การวิจัยเพ่ือพัฒนาศักยภาพการเรียนรู ศิลปะการแสดงโดยใชโนตเตน” 
คณะผูวิจัยไดทําการศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของดังตอไปนี้ 

1) โนตเตนสากลระบบลาบาน (Labanotation) 
2) ซอฟตแวรการเรียนรูโนตเตนสากล 
3) ขอมูลโมชั่นแคปเจอร (Motion Capture Data) 
4) ทฤษฎีการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคชั่นนิสซ่ึม (Constructionism) 

 

โนตเตนสากลระบบลาบาน 
ศิลปวัฒนธรรมประเภทศิลปะการรําและการแสดงสะทอนใหเห็นถึงขนบธรรมเนียมประเพณี

ศิลปวัฒนธรรมของชาติ คานิยม สภาพชีวิตความเปนอยู  การอนุรักษศิลปวัฒนธรรมการรําและการแสดง
ซ่ึงเปนการอนุรักษกระบวนการท่ีจะถายทอดองคความรูจากรุนหนึ่งไปอีกรุนหนึ่ง (Hacimura, 2006) ยอม
แตกตางจากการอนุรักษศิลปวัฒนธรรมประเภทอ่ืน เชน ภาพวาดหรือโบราญวัตถุที่คํานึงถึงการรักษาและ
อนุรักษของตัวศิลปวัตถุ แต  

สําหรับนาฏศิลปแบบตะวันตก (เชน บัลเลต) ไดมีการคิดคนโนตเตนเพ่ือใชในการบันทึกทาเตน
ประกอบจังหวะ (Guest, 2005)  ระบบลาบานหรือลาบานโนเทชั่น (Labanotation) คือระบบมาตราฐาน
ของการบันทึกและการวิเคราะหการเคลื่อนไหวของรางกายในรูปแบบของตัวโนตที่ไดรับความนิยมทาง
ตะวันตกและมีการใชอยางกวางขวาง (Guest, 2005)  ทําใหผูออกแบบทาเตนไดประโยชนมากมายจาก
เครื่องมือสําหรับการบันทึกเพื่อเก็บรักษาและการแสดงทาเตน ใชสําหรับถายทอดเพื่อสืบทอดศิลปะการ
เตน และการเรียนการสอน ในลัษณะท่ีเปนมาตรฐานเดียวกัน  

โนตเตน (dance notation) ไมไดเปนการบันทึกการเคลื่อนไหวเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่งแตจะ
บันทึกแนวคิดสําคัญของการเคลื่อนไหว เพ่ือท่ีทุกคนจะแปลความหมายและแสดงแนวคิดเหลานั้นออกมาไดอีก
ครั้ง นอกจากนี้การใชสัญลักษณ (symbolic representation) ยังมีความไดเปรียบในแงท่ีจะชวยใหเรา
สามารถบันทึกการเคลื่อนไหว และยังทําใหการเปรียบเทียบการเตนรําหรือนาฏศิลปแบบตาง ๆ ทําไดงายข้ึน
ดวย 

 

 
รูป 2 โนตลาบาน: (a) คือตัวอยางของโนตลาบาน และ (b) แสดงคอลัมนใน Labanotation ท่ีใชแทน

ของสวนตาง ๆ ของรางกาย 
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ระบบลาบานใชสัญลักษณเชิงกราฟกในการบันทึกการเคลื่อนไหวของรางกายมนุษยซ่ึงคิดคนข้ึน ในป 
ค.ศ. 1920 โดย รูดอลฟ ฟอน ลาบัน (Rudolf von Laban) นักเตนและนักออกแบบทาเตนชาวออสเตรีย-
ฮังการี  ตัวโนตลาบานถูกนําเสนอในรูปแทงในแนวตั้งท่ีแตละคอลัมนตรงกับอวัยวะใดอวัยวะหนึ่งของรางกาย 
รูป 2 (a) เปนตัวอยางของโนตลาบาน ซ่ึงตรงกับการเคลื่อนไหวในการเตน รูป 2 (b) แสดงใหเห็นถึงการจัด
คอลัมนพ้ืนฐานในรูปแทงท่ีแตละคอลัมนหมายถึงอวัยวะหนึ่งของรางกาย แกนตั้งแสดงถึงเวลา เสนกลางแทง
หมายถึงก่ึงกลางของรางกายนั่นก็คือคอลัมนทางขวาแทนทางอวัยวะดานขวาและคอลัมนดานซายแทนอวัยวะ
ดานซาย 

ระบบลาบานใชสัญลักษณทิศทาง (Direction symbols) ในการกําหนดรายละเอียดการเคลื่อนไหวใน 
9 ทิศทางในแนวนอน โดยรูปรางของสัญลักษณแสดงถึงทิศทางของการเคลื่อนไหวดังแสดงในรูป 3 สวนแรเงา
ภายในสัญลักษณทิศทางแสดงถึงระดับของการเคลื่อนไหวในแนวดิ่ง ไดแก ต่ํา กลาง และสูง  สัญลักษณตางๆ 
จะอยูในคอลัมนของแทงซ่ึงแสดงใหเห็นถึงอวัยวะท่ีจะมีการเคลื่อนไหว รูป 4 แสดงทาทางของแขนขวาใน
สัญลักษณทิศทางตางๆ 

 

 

รูป 3 สัญลักษณโนตลาบาน 

 
รูป 4 ทาทางแขนขวาและสัญลักษณทิศทาง 

ความยาวของสัญลักษณแสดงชวงเวลาในการเคลื่อนไหวจากจุดเริ่มตนไปจนสิ้นสุดของสัญลักษณ รูป 5 
แสดงตัวอยางรูปแบบอยางงายในการบันทึกจังหวะเวลาในการเคลื่อนไหว โดยแสดงเปนเสนตรงแทน
สัญลักษณตางๆ  โดยท่ีความยาวเสนแสดงระยะในการเคลื่อนท่ี สําหรับรายละเอียดเพ่ิมเติมเก่ียวกับสามารถดู
จาก (Guest, 2005) 
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รูป 5 เวลาในการเคล่ือนตามความยาวของสัญลักษณ 

  
โดยปกติแลวการจดบันทึกนําโนตเตนจะบันทึกลงกระดาษ แตในปจจุบันคอมพิวเตอรมีบทบาทในการ

เก็บรักษาและผลิตซํ้าของโนตเตน  Nakamura and Hachimura (2002) คิดคนการบันทึกโนตเตนดวยระบบ
คอมพิวเตอร โดยการนําเสนอโนตเตน (notation score) รูปแบบงายๆ ท่ีเรียกวา ขอมูลโนตลาบาน 
(Labanotation Data: LND) ซ่ึงใชสัญลักษณตางๆ ท่ีพิมพจากแปนพิมพท้ังตัวอักษรและตัวเลข 
(alphanumeric characters) เปนตัวแทนของสัญลักษณพ้ืนฐานตางๆ   
 

 
 

รูป 6 ความสัมพันธระหวางโนตเตน และ LND 
โดย (a) เปนตัวอยางของโนตเตน และ (b) แทน LND ของโนตใน (a) 

 
LND จะบอกถึงทาทางในแตละจังหวะ เหมือนกับทาทางของคียเฟรมในการสรางภาพเคลื่อนไหว 

(animation)  เราจึงสามารถสรางการเคลื่อนไหวของอวัยวะไดโดยการประมาณคาในชวง (interpolation) 
ระหวางทาคียเฟรม เริ่มตนและสิ้นสุด ทาทางท่ีเปนคียเฟรมของอวัยวะใดหนึ่งทาในชวงเวลาท่ีตรงกับจุดสิ้นสุด
ของสัญลักษณถูกกําหนดโดยสัญลักษณระบบลาบาน ในรูป 6 เปนการแสดงใหเห็นวาโนตเตน จะไดรับการ
แปลงเปนโครงสราง LND บรรทัดท่ีข้ึนตนดวย "#" จะบอกถึงพารามิเตอรพ้ืนฐานของระบบลาบาน การ
เคลื่อนไหวรางกายสวนใดสวนหนึ่งจะบอกอยูในบรรทัดตอไปดวยคําสั่ง "direction" ซ่ึงตรงกับกับสัญลักษณ
ทิศทางของ ระบบลาบาน 
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ซอฟตแวรการเรียนรูโนตเตนสากล 
สําหรับผูเริ่มตนเรียนโนตอาจเกิดความทอแทเพราะความซับซอนของโนตเตน อาทิเชน การท่ี

เคลื่อนไหวของรางกาย ระดับความสูงและทิศทางการเคลื่อนที่ของสวนของรางกาย จังหวะการเคลื่อนท่ี 
(จังหวะตอ 1 หองดนตรี) และระยะเวลาของทาทางการเคลื่อนที่ การรับน้ําหนักของรางกาย การงอ การ
บิด และการหมุน ดังนั้นการเรียนโนตควรเริ่มตนจาก การสอนทาเตนรําพรอมแสดงตัวโนตกํากับเพื่อให
ผูเรียนเกิดความคุนเคยและตัวโนตแตละตัวพรอมกับทารําประกอบ นอกจากนี้ปญหาและอุปสรรคที่สําคัญ
ในชวงเริ่มตนการเรียนการสอนคือการขาดแคลนผูเชี่ยวชาญดานโนตเตน 

ซอฟตแวรสําหรับชวยในการสรางและแกไขโนตลาบาน และ/หรือ แสดงแอนิเมชั่นจากโนตลาบาน 
ปจจุบันมีซอฟตแวรท่ีนิยมใชดังนี้ 

1) LabanWriter (Fox, 2000) เปนซอฟตแวรสําหรับการสรางและแกไขโนตลาบานท่ี

ไดรับการใชงานอยางมากทางดานนักแสดงเตนรําและนักวิจัย พัฒนาโดยภาควิชาการ

แสดง มหาวิทยาลัย Ohio State University โปรแกรมตัวนี้ใชไดกับเครื่อง

คอมพิวเตอรของบริษัท Macintosh เทานั้น ปจจุบันโปรแกรมนี้มีสัญลักษณท่ีใช

สําหรับโนตลาบานถึง 700 สัญลักษณ 

2) LabanDancer (Calvert, Wilke, Ryman, & Fox, 2005) เปนเครื่องมือท่ีใชในการ

แปลงตัวโนตท่ีไดจากโปรแกรม LabanWriter เปนภาพแอนิเมชั่นสามมิติ นอกจากนี้

ยังมีโปรแกรมท่ีมีฟงกชั่นใชงานเหมือน LabanDancer แตมีลิขสิทธิ์การคา ชื่อวา 

LifeForms แตเครื่องมือนี้รองรับตัวโนตเพียงบางสวนเทานั้น 

3) LabanEditor (Choensawat et al, 2010) เปนซอฟตแวรท่ีมีประโยชนตอการ

ออกแบบทาเตนและการศึกษาเก่ียวกับนาฏศิลป เนื่องจากซอฟตแวรมีความสามารถ

ในการสรางและแกไขตัวโนตลาบาน และยังสามารถท่ีจะแสดงทาทางการเคลื่อนไหว

ในรูปแบบแอนิเมชั่นสามมิติได 

ระบบของลาบานเปนท่ีนิยมและแพรหลายในสมาคมและโรงเรียนสอนเตนรําในตะวันตก โปรแกรม
สําเร็จรูปไดท่ีพัฒนาข้ึนมามีท้ังสําหรับ สรางโนตลาบาน เปลี่ยนแปลง แกไขตัวโนต ท่ีเรียกวา LabanWriter 
หรือโปรแกรมท่ีใชสําหรับแสดงแอนิเมชั่น ท่ีเรียกวา LabanDancer แตอยางไรก็ตาม สองโปรแกรมท่ีกลาวมา
ไมไดพัฒนารวมกัน เปนคนละโปรแกรมกัน การใชงานจึงยุงยากแลไมสะดวกตอผูใชท่ีขณะท่ีสรางโนตซ่ึง
ตองการแอนิเมชั่นประกอบโนตท่ีสรางทันที สุดทายโปรแกรมสําเร็จรูปชื่อวา LabanEditor ไดรวมขอ
ไดเปรียบของท้ัง LabanWriter และ LabanDancer มาไวในฟงกชั่นการใชงาน 

LabanEditor (Kojima, Hachimura, & Nakamura, 2002) นั้นริเริ่มโดย Nakamura and 
Hachimura (2002) โปรแกรมนี้สามารถสรางและแกไขโนตลาบาน และสรางแอนิเมชั่นจากโนตไดทันที แต
ในชวงแรกของการพัฒนา โปรแกรมตัวนี้รองรับเพียงสัญลักษณท่ีจํากัดมาก ตัวละครสามมิติเปนเพียงหุน
กระบอก และฟงกชั่นการเคลื่อนไหวของตัวละครก็ยังขาดความเหมือนจริงตอเนื่อง 

จากนั้นในปค.ศ 2010 LabanEditor (Choensawat et al, 2010) ถูกพัฒนาตอโดย คณะผูวิจัย   
ผศ.ดร. วรวัฒน เชิญสวัสดิ์ ไดแกไขจุดบกพรองท่ีไดกลาวไป จนปจจุบัน LabanEditor เปนโปรแกรมท่ีใช
บันทึกโนตลาบาน ซ่ึงมีหนาจอการทํางาน (ดังแสดงในรูป 7) ซ่ึงผูใชสามารถสรางโนตใหม หรือ แกไข 
เปลี่ยนแปลงโนตท่ีมีอยูได การออกแบบหนาจอการทํางาน ใหงายตอการใชงาน ผูใชยังสามารถเลือกฟงกชั่น
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การสรางแอนิเมชั่นจากโนตท่ีแสดงไดทันที อยางไรก็ตาม ซอฟตแวร LabanEditor สรางเฉพาะเจาะจงสําหรับ
ศิลปะการเตนรําตะวันตกและละครโนะ (Choensawat et al, 2011) และยังไมไดพัฒนาและทดสอบในการ
ใชจริงเปนเพียงการทดลองและใชในหองปฏิบัติการเทานั้น ซึงยังขาดฟงกชั่นในการวิเคราะหการถายน้ําหนัก
ของรางกาย การบิดและการหมุน  ฉะนั้นการพัฒนาซอฟตแวรการสรางแอนิเมชั่นจากโนตเตนนี้เปนการตอ
ยอดจากซอฟตแวรชื่อวา LabanEditor  สําหรับโครงการวิจัยนี้ คณะผูวิจัยจะพัฒนาตอยอดสําหรับศิลปะการ
รํากระบี่ซ่ึงมีเอกลักษณประกอบ ไดแก สไตลของทารํา จังหวะการเคลื่อนไหว สวนของรางกายท่ีใชในการ
เคลื่อนไหว  

  

  
รูป 7 ตัวอยางตัวโนตของละครโนะในโปรแกรม LabanEditor 

 
 

ตําราในกลุมวิชาพลศึกษาของไทยในปจจุบันใชการบรรยายทารําและการเคลื่อนไหวของรางกายดวย
ตัวหนังสือ การใชภาพวาดและภาพถายของผูแสดงพรอมคําบรรยาย การใชรูปแบบการนําเสนอดวยภาพนิ่ง
พรอมคําบรรยายจะมีความซับซอนเพ่ิมข้ึน เพราะผูเขียนตําราจําเปนตองคิดคนวิธีการอธิบายและบรรยายทา
รําประกอบดนตรี อยางไรก็ตามตําราท่ีไดมาจึงมีรูปแบบของการอธิบายทารําท่ีแตกตางกันและไมเปนสากล จึง
เกิดการคิดคนโนตเตนข้ึนมาโดย รูดอฟ ลาบาน (Rudolf Laban) ในระหวางป ค.ศ. 1879-1958 และตั้งชื่อวา 
"ระบบลาบาน (Labanotation)" (Hachimura & Nakamura, 2001)  ใชใน  การบันทึกและวิเคราะหการ
เคลื่อนไหวของมนุษย โดยท่ีระบบลาบานสามารถบันทึกทุกประเภทของการเคลื่อนไหวของรางกายมนุษย 
นาฏศิลปทางตะวันตกจึงมีการใชโนตเตนเพ่ือบันทึกทารําและอธิบายการเคลื่อนไหวรางกาย 

สําหรับสื่อการสอนในกลุมวิชาพลศึกษามีการใชเทคโนโลยีทางภาพ ไดแก สไลดภาพนิ่งและภาพวีดิ
ทัศนของผูแสดง การถายภาพหรือวีดีทัศนในปจจุบันสะดวกและนิยมเปนอยางมาก โดยใชกลองดิจิทัลผูจัดทํา
สื่อสามารถนํารูปไดมาตัดตอและนําเสนอดวยรูปแบบตางๆ เชน พาวเวอรพอยต ยูทูป ซีดีและดีวีดี เปนตน 
ขอจํากัดของการใชภาพวีดิทัศนคือมุมกลองซ่ึงผูชมจะเห็นภาพมุมเดียวของทารํา ซ่ึงบางทารําอาจมีสวนของ
รางกายท่ีถูกบดบังทําใหผูเรียนไมสามารถปฏิบัติตามไดถูกตอง ดวยเหตุนี้จึงเกิดแนวคิดการใชสื่อการสอนดวย
การพัฒนาซอฟตแวรเฉพาะสําหรับการเรียนรูทารําจากแอนิเมชั่นโดยผูเรียนสามารถกําหนดมุมกลองไดดวย
ตนเอง (Choensawat et al, 2010) 
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ขอมูลโมช่ันแคปเจอร  
ในปจจุบันมีการใชฟอรแมตในการบันทึกการเคลื่อนไหวอยูหลายฟอรแมต ซ่ึงแบงออกไดเปนสองกลุม

ใหญคือระบบท่ีเก็บขอมูลการเคลื่อนไหวในระบบพิกัดบอกตําแหนงเปนสามมิติ (3D coordinates system) 
และระบบท่ีเก็บขอมูลในแบบขอมูลโครงสรางเชิงลําดับชั้น ในตารางท่ี 1 เปนการแสดงฟอรแมตหลักบางสวน
ท่ีมีการใชในการบันทึกความเคลื่อนไหว ในบรรดาฟอรแมตการบันทึกการเคลื่อนไหวท้ังหลายไมวาจะเปน 
BVH (BioVision Hierachical data – ขอมูลเชิงลําดับชั้นของ BioVision) HTR (Hierarchical Translation-
Rotation) และ ASF & AMC (Acclaim Skeleton File & Acclaim Motion Capture data) เปนฟอรแมต
ท่ีมีแนวโนมท่ีจะใชกันแพรหลายมากข้ึน (Meredith & Maddock, 2001) 

ดวยการท่ีการบันทึกภาพเคลื่อนไหวมีหลายฟอรแมตและแตละฟอรแมตก็มีโครงสรางแตกตางกัน

ออกไป ในงานวิจัยนี้คณะผูวิจัยไดเลือกใชฟอรแมต BVH เนื่องจากฟอรแมต BVH เปนท่ีนิยมใชในการเอนิ

เมชั่นและความท่ีรูจักอยางกวางขวาง 

 

ตาราง 1 ฟอรแมตการบันทึกความเคล่ือนไหว 

ช่ือและนามสกุลของไฟล บริษัท/ผูพัฒนา ประเภทของฟอรแมต 

TRC Motion Analysis 3D coordinates system 

C3D Developed by Dr. Andrew Dainis 3D coordinates system 

ASF & AMC Accliam Skeleton hierarchy information 

BVH BioVision Skeleton hierarchy information 

HTR Motion Analysis Skeleton hierarchy information 

 
 
 
ไฟล BVH ประกอบไปดวยสวนสองสวน สวนแรกคือสวน Header ท่ีอธิบายถึงลําดับชั้นและทาเริ่มตน

ของโครงกระดูก และสวนท่ีสองคือสวนขอมูลการเคลื่อนไหวซ่ึงจะมีขอมูลการเคลื่อนไหวท่ีเกิดข้ึนจริง สวน 
Header ดังท่ีแสดงในรูป 8 เริ่มตนดวยคียเวิรด HIERARCHY ซ่ึงตามมาดวยคียเวิรด ROOT ในบรรทัดถัดไป 
และชื่อของกระดูกท่ีเปนตัวแทนฐานของลําดับชั้นของโครงกระดูก สวนท่ีเหลือของ header จะกําหนดสวนท่ี
เหลือของลําดับชั้นโครงกระดูกในลักษณะทําซํ้าข้ันตอนเดิม คียเวิรด OFFSET จะอธิบายการเลื่อนของ
จุดเริ่มตนของกระดูกตามตนกําเนิด นอกจากนี้ยังกําหนดความยาวและทิศทางของกระดูกตนกําเนิด คียเวิรด 
CHANNELS จะกําหนดองศาเสรี (Degree of Freedoms: DOFs) การเลื่อนและการหมุน (Translation and 
Rotation) ของขอมูลการเคลื่อนไหว สวนการหมุนของ BVH นั้นใชการหมุนแบบ Euler 

สวนขอมูลการเคลื่อนไหวจะเริ่มตนดวยคียเวิรด MOTION ตามท่ีแสดงอยูในรูป 9  คียเวิรด Frames 
แสดงถึงจํานวนเฟรมในภาพเคลื่อนไหว ขณะท่ี Frame Time จะแสดงถึงอัตราสุม ณ ชวงเวลาหนึ่ง 
(sampling rate) สวนท่ีเหลือของไฟลเปนขอมูลชองทางสําหรับกระดูกแตละชิ้นซ่ึงคาทศนิยมของแตละ
บรรทัดหมายถึงเฟรมภาพเคลื่อนไหวหนึ่งเฟรม รูป 9 แสดงใหเห็นถึงสวนขอมูลการเคลื่อนไหวสวนหนึ่ง 
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รูป 8 สวน Header ของไฟล BVH 

 

 
รูป 9 สวนขอมูลการเคล่ือนไหวของไฟล BVH 

 

ทฤษฎีการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคช่ันนิสซ่ึม (Constructionism) 
คอนสตรัคชั่นนิสซ่ึม (Constructionism) มีรากฐานมาจากทฤษฎีคอนสตรัคทิวิซ่ึม (Constructivism) 

ของ จัง เพียรเจต (Jean Piaget) และพัฒนาข้ึนโดยศาสตราจารย ซีมัวร เพเพิรท (Seymour Papert, 1993) 
โดย ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซ่ึม (Constructionism) หรือ ทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง เปนทฤษฎี
การเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนผูสรางองคความรูดวยตนเอง  โดยเชื่อวา ความรูเปนสิ่งท่ีผูเรียน สามารถสรางข้ึนได
อยางกระตือรือรน ดังนั้นการศึกษาท่ีดี คือ การใหโอกาสผูเรียนไดเขารวมกิจกรรมๆ เพ่ือจุดประกายใน
กระบวนการสรางความรู ดังท่ี พารเพิรท กลาวไววา “การเรียนรูท่ีดีกวา ไมไดมาจากการคนพบวิธีการ “สอน” 
ท่ีดีกวาของครู หากแตเปนการใหโอกาส “ในการสราง” ท่ีดีกวาแกผูเรียน” (Papert, 1993) เพ่ือเสริมสรางให
ผูเรียนสามารถคนหาคําตอบจากการปฏิบัติและทดลองดวยตนเอง (ครูผูสอนเปนผูแนะนํา) ในปจจุบันเรียก
การเรียนการสอนเชนนี้วา "Problem-based learning" ซ่ึงเปนสวนหนึ่งของ การเนนใหผูเรียนเปนศูนยกลาง 
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(Student-centered class) ซ่ึงจัดเปนแนวทางการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 จึงกลาวไดวาตําราและสื่อการสอน
เปนปจจัยสําคัญตอความสําเร็จในการเรียนการสอนรูปแบบนี้  

โดยหลักสําคัญของการเรียนรู 3 ประการ คือ (1) การเรียนรูจากการแกปญหาโดยการสํารวจและ
ทดลองดวยตนเอง (2) การเชื่อมโยงความรูใหมเขากับสิ่งท่ีรูมากอนแลว และ(3) การนําความรูท่ีมีอยูเดิมไปใช
เพ่ือสรางสิ่งใหม พารเพิรทเชื่อวา คอมพิวเตอรเปนวัสดุอุปกรณชั้นเยี่ยมท่ีจะชวยพัฒนาสติปญญาของผูเรียนได
อยางมาก ซ่ึงเทคโนโลยีอยางอ่ืนๆ ไมสามารถทําไดดีเทา ผูเรียนสามารถใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ 
(Constructional Tool) ในการสรางสรรคสิ่งตาง ๆ เชน การสรางแบบจําลองของระบบท่ีเล็กมากจนมองไม
เห็นดวยตาเปลา หรือใหญจนเกินกวาท่ีจะเห็นไดท้ังหมดในเวลาเดียวกัน (Simulation and Modeling)  

การทําใหสิ่งท่ีเปนนามธรรมสามารถแสดงออกมาเปนรูปธรรม และใชสิ่งท่ีเปนรูปธรรมนั้นสรางความ
เขาใจท่ีลึกซ้ึงเก่ียวกับนามธรรมตอไป นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังสามารถใชเปนสื่อสําหรับชวยปรับเปลี่ยน
ความคิดในการจําแนกหรือตัดสินสิ่งตางๆ ออกเปนสองสิ่งท่ีแตกตางกันอยางชัดเจน เชน ถูก/ผิด  ดํา/ขาว มา
เปนการหาทางแกไขสิ่งท่ียังผิดพลาด (Debugging) ใหสําเร็จลุลวง รวมท้ังมีบทบาทสําคัญในแงของการบม
เพาะวัฒนธรรมท่ีเนนการคิดโดยสติปญญาใหเกิดข้ึนในจิตใจของผูเรียน ซ่ึงแมวาผูเรียนจะไมไดใชคอมพิวเตอร
หรือเทคโนโลยีทันสมัยตางๆ ในกระบวนการเรียนรูอยูตลอดเวลา แตกระบวนการทํางานท่ีเกิดข้ึนอยางเปน
ระบบและสมํ่าเสมอนี้จะชวยใหผูเรียนสามารถพัฒนากระบวนการคิด และแกไขปญหาไดดวยตนเองอยางไมมี
ท่ีสิ้นสุด (เอ่ียมสุภาษิต, 2550)ดังสมการดานลางท่ีแสดงใหเห็นดังตอไปนี้ 
 

ประสบการณใหม / ความรูใหม + ประสบการณเดิม / ความรูเดิม = องคความรูใหมของบุคคล 
 

ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซ่ึม มีสาระสําคัญท่ีวา ความรูไมใชมาจากการสอนของครูหรือผูสอนเพียงอยาง
เดียว แตความรูจะเกิดข้ึนและสรางข้ึนโดยผูเรียนเอง การเรียนรูจะเกิดข้ึนไดดีก็ตอเม่ือผูเรียนไดลงมือกระทํา
ดวยตนเอง (Learning by Doing) นอกจากนั้นผูเรียนจะเรียนรูเองจากประสบการณ สิ่งแวดลอมภายนอก 
แลวนําขอมูลเหลานี้กลับเขาไปบันทึกในสมองผสมผสานกับความรูภายในท่ีมีอยู แลวแสดงความรูออกมาสู
สิ่งแวดลอมภายนอก ดังนั้นในการลงมือปฏิบัติดวยตนเอง จะไดผลดีถาหากวาผูเรียนเขาใจในตนเอง มองเห็น
ความสําคัญในสิ่งท่ีเรียนรูและสามารถเชื่อมโยงความรูระหวางความรูใหมกับความรูเกา และสรางเปนองค
ความรูใหมข้ึนมา   ซ่ึงท้ังหมดจะอยูภายใตประสบการณและบรรยากาศท่ีเอ้ืออํานวยตอการเรียนรูนั่นเอง 

กลาวไดวาทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซ่ึม(Constructionism) หรือทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง 
เปนทฤษฎีการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนผูสรางองคความรูดวยตนเอง ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซ่ึมมีสาระสําคัญ
ท่ีวา ความรูไมใชมาจากการสอนของครูหรือผูสอนเพียงอยางเดียว แตความรูจะเกิดข้ึนและถูกสรางข้ึนโดย
ผูเรียนเอง การเรียนรูจะเกิดข้ึนไดดีก็ตอเม่ือผูเรียนไดลงมือกระทําดวยตนเอง (Learning by Doing) มีพ้ืนฐาน
อยูบนกระบวนการการสราง 2 กระบวนการดวยกัน คือ  

1) ผูเรียนเรียนรูดวยการสรางความรูใหมข้ึนดวยตนเอง ความรูจะเกิดข้ึนจากการแปล

ความหมายของประสบการณท่ีไดรับ หากเปนประสบการณตรงท่ีผูเรียนเปนผูกระทํา

ดวยตนเองจะทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย  

2) กระบวนการเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด หากกระบวนการนั้นมีความหมายกับ

ผูเรียนคนนั้น  
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ดังนั้นในกระบวนการสอนของครูจึงควรใหผูเรียนไดสรางองคความรูจากสิ่งท่ีเขามีอยูและพัฒนาตอ
ยอดไปดวยตัวของเขาเอง การสอนแบบครูเปนศูนยกลางควรจะตองปรับเปลี่ยนใหเหมาะสมกับเนื้อหาสาระ
และเนนท่ีตัวผูเรียนเปนหลัก การสอนแบบปฏิบัติตามๆกัน จะทําใหผูเรียนเรียนรูไดนอยกวาการใหผูเรียนสราง
ความรูดวยตนเอง 

อยางไรก็ตามครูผูสอนจะตองมีเปาหมายและวัตถุประสงคในการสอนของตนเองแตละครั้งใหชัดเจน 
เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีไดตั้งไว และควรใหผูเรียนเกิดการเรียนรูมากท่ีสุดหรืออยางนอย
ก็ไดมีโอกาสคิดพิจารณาดวยตัวของเขาเอง เพ่ือใหความรูท่ีสอนนั้นมีความหมายกับตัวผูเรียนเอง 

ดังเชนในวิชาพลศึกษานั้นผูเรียนจะตองลงมือปฏิบัติดวยตนเองจึงจะเกิดทักษะในการเลนกีฬาซ่ึง 
ผูเรียนไมสามารถนั่งดูผูอ่ืนเลนแลวเกิดทักษะข้ึนกับตนเองไดจริงแตสามารถเรียนรูผานการมองการสังเกตผาน
ทาทางของตนเองท่ีไดปฏิบัติและนําไปปรับแกไข สามารถทดลองปฏิบัติดวยรูปแบบท่ีหลากหลายไดตามความ
ถนัดและตามความสามารถของตนเอง 

การออกแบบการสอนตามแนวคอนสตรัคชั่นนิสซ่ึม (Constructionism)  ใจทิพย ณ สงขลา (2550) 
(ตระกูล & สงขลา, 2014) ไดสังเคราะหการนําเสนอรูปแบบการสอนตามแนวคอนสตรัคชั่นนิสซ่ึมซ่ึงมีหลักการ
การสอน 8 ประการ ดังนี้ 

1) ใชกิจกรรมการเรียนรูท่ีเนนการทํางานหรือปญหา 
2) สนับสนุนใหผูเรียนรูจักการแกไขปญหา ตามแนวทางของตน 
3) กําหนดใหงานนั้นเปนงานท่ีมีความหมายและนําไปใชในชีวิตจริงได 
4) ออกแบบงานและสิ่งแวดลอมในการเรียนรูใหเหมาะสม ท่ีผูเรียนสามารถจะทําไดใน

ระหวางการเรียนรู 
5) ใหผูเรียนใชกระบวนการของตนเองท่ีคิดข้ึนมาเองเพ่ือแกไขปญหานั้นๆ 
6) ออกแบบสิ่งแวดลอมการเรียนใหสนับสนุน แตทาทายความคิดของผูเรียน 
7) สนับสนุนการทดสอบการรูจักแกไขปญหานั้นๆ ดวยมุมมองหรือวิธีการท่ีหลากหลายใน

บริบทท่ีตางกัน 
8) ใหโอกาสและสนับสนุนการสะทอนผลลัพธ จากท้ังเนื้อหาท่ีเรียนและจากตัวกระบวนการ

เอง 
ผูเรียนจะตองรูจักท่ีจะเรียนรูจากการสังเกตจากสิ่งแวดลอมและจากตนเอง รูจักท่ีจะความคุมตนเอง

ใหสามารถฝกฝนและปฏิบัติไดตามแผนท่ีวางไวและรูจักความสามารถและการประเมินตนเองเพ่ือตั้งเปาหมาย
ใหตนเองได ซ่ึงกิจกรรมท่ีจัดข้ึนนั้นจะตองอาศัยการเรียนรูจากการฝกฝนเปนหลักโดยอาศัยหลักการทางพล
ศึกษาท่ีจะจูงใจใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามอัตภาพของตนเองและประสบความสําเร็จไดอยางเทาเทียมกัน
ซ่ึงจะทําใหผูเรียนมีความภาคภูมิใจและมีความม่ันใจในตนเองและสงผลใหเกิดเจตคติท่ีดีตอการเรียนวิชาพล
ศึกษา ซ่ึงจะสงผลใหนําความรูท่ีไดไปใชปฏิบัติตอไปเม่ือเรียนจบและกลายเปนบุคคลท่ีมีสุขภาพดีท้ังกายและ
ใจตามท่ีสังคมตองการ 

ตัวอยางงานวิจัยท่ีใชทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซ่ึม คือ งานของ หลิม เวย หยิง และมิเชล โกะ (Lim & 

Koh, 2006) ไดศึกษาเรื่อง “ประสิทธิผลของการใชเทคโนโลยีเพ่ือการสอนและการเรียนวิชายิมนาสติก” จาก

การศึกษาพบวาการพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรูทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงการสอนในโรงเรียนอยางมาก 

โดยรวมไปถึงการเรียนดานทักษะพิสัยท่ีเปนหลักการพ้ืนฐานของการเรียนการสอนเชิงพฤติกรรม การใชระบบ

มัลติมีเดียในสิ่งแวดลอมท่ีจําลองข้ึนมาเพ่ือการเรียนรูในวิชายิมนาสติกโดยสรางโรงยิมเนเซียมจําลองและมีผู

เลนจําลองทําการแสดงทักษะตางๆตามท่ีผูสอนตองการ โดยการใชการสอนแบบนี้เปนสิ่งท่ีผูเขาอบรมจะตอง
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เรียนรูตลอดการอบรม 9 สัปดาห จากนั้นทําการวัดความคิดเห็นของผูเขาอบรมท่ีเปนครูผูสอน พบวาทุกคน

ชอบรูปแบบของเทคโนโลยีท่ีนํามาใชเพราะมีความหลากหลายและสามารถนําไปแสดงใหผูเรียนชมไดทุก

รูปแบบ แตก็ไมเปนท่ีนาสนใจท่ีจะนําเขามาใชในชั้นเรียนจริง เพราะยังขัดตอทัศนคติและความเปนจริงในการ

เรียนรูของครูผูสอนวิชาพลศึกษา ซ่ึงคณะผูวิจัยเชื่อวาในอนาคตวัฒนธรรมการเรียนรูตางๆเหลานี้จะเปลี่ยนไป

เม่ือเกิดการรวมมือกันจากหลายฝาย 

เชนเดียวกันกับการนําเทคโนโลยีไปใชในการเรียนการสอนยิมนาสติก โครงการวิจัยนี้ไดเสนอการใช

เทคโนโลยีใหม "ตัวโนต" กับการเรียนศิลปะการรํากระบี่ซ่ึงเปนสวนสําคัญของการเลนกระบี่ (ตามท่ีไดกลาวใน

ภาคผนวก ข) การเลนกระบี่จัดเปนยุทธกีฬา  เปนศิลปะการตอสูปองกันตัวดวยอาวุธไทยสมัยโบราณ  และ

พัฒนาจนเปนกีฬารวมสมัยเปนท่ีรูจักกันวาเปนกีฬาของไทยโดยแท  (ชัชชัย โกมารทัต, 2547) การนําโนตการ

เตนมาสอนในวิชากระบี่นั้น จําเปนตองประกอบดวย 3 สวน คือ เครื่องมือในการผลิตตัวโนตสําหรับสอน 

เครื่องมือในการสอนตัวโนตท้ังในหองเรียนและนอกหองเรียน และคูมือในการเรียนการสอนตัวโนต ซ่ึงเปนไป

ตามวัตถุประสงคของโครงการวิจัยนี้ 
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บทท่ี 3  
วิธีดําเนินการวิจัย 

  
 งานวิจัยนี้แบงวิธีดําเนินการวิจัยเปน 3 สวน ไดแก 1) การวิจัยเพ่ือพัฒนาซอฟตแวรการสรางโนต
เตนพ้ืนฐานจากขอมูลโมชั่นแคปเจอรอยางอัตโนมัติ 2) การวิจัยเพื่อการพัฒนาซอฟตแวรการเรียนรู ทารํา
กระบี่ดวยตนเอง โดยผูเรียนสามารถเรียนรูจดจําโนตเตนและทาทางการเคลื่อนไหวรางกายซึ่งสามารถฝก
ปฏิบัติไดดวยตนเอง และ  3) การวิจัยเรื่องการประยุกตใชซอฟตแวรการเรียนรูดวยตนเองในการเรียนการ
สอนพ้ืนฐานโนตเตนสากลกับการแสดงศิลปะการรํากระบี่ โดยท้ังสามสวนงานนี้จะดําเนินงานไปพรอมๆ กัน 
ตามรูปท่ี 1 (กลาวในบทท่ี 1)  
 ผลท่ีไดจากสวนการดําเนินงานท่ี 1 เปนซอฟตแวรการสรางโนตเตนพื้นฐานจากขอมูลโมชั่นแคป
เจอรอยางอัตโนมัติ ซึ ่งใชในการสรางโนตเตนสําหรับทาไมรําไดของสวนงานที่ 3 ผลท่ีไดจากสวนการ
ดําเนินงานท่ี 2 เปนซอฟตแวรการเรียนรู ทารํากระบี่ดวยตนเอง (ซอฟตแวรสรางแอนิเมชั่นจากตัวโนต) ซึ่ง
นํามาใชในการเรียนการสอนทาไมรําของสวนงานท่ี 3 

 

สวนท่ี 1 วิธีดําเนินการวิจัยเพ่ือการพัฒนาซอฟตแวรการสรางโนตเตนพ้ืนฐานจากขอมูลโมช่ันแคปเจอร
อยางอัตโนมัติ (ตามวัตถุประสงคท่ี 1) 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาซอฟตแวรการสรางโนตเตนพ้ืนฐานจากขอมูลโมชั่นแคปเจอรอยางอัตโนมัติ 
โดยคณะผูวิจัยไดกําหนดข้ันตอนและวิธีการดําเนินการวิจัยดังนี้ 

1) กรอบการทํางานโดยรวมของซอฟตแวร 
2) การเตรียมขอมูลโมชั่นแคปเจอรในรูปแบบของไฟล BVH 
3) การแสดงผลการเคลื่อนไหวจากขอมูลโมชั่นแคปเจอร 
4) การเลือกคียเฟรมตางๆ จากขอมูลโมชั่นแคปเจอร 
5) การถอดรหัสทาทางจากคียเฟรมของขอมูลโมชั่นแคปเจอร  

 

กรอบการทํางานโดยรวมของซอฟตแวรการสรางโนตเตนพ้ืนฐานจากขอมูลโมช่ันแคปเจอรอยาง

อัตโนมัติ 

โครงสรางของซอฟตแวรมีสวนตอประสานกราฟกแบบอินเตอรแอกทีฟ ท่ีออกแบบมาเพ่ือใหผูใช
สามารถปรับแกโนตเตนท่ีได สวนตอประสานกราฟกออกแบบใหครอบคลุมท้ังระบบ ไดแก การแปลงขอมูล
การบันทึกขอมูลโมชั่นแคปเจอรในฟอรแมต LND แสดงในรูป 10 กรอบการทํางานโดยรวมของซอฟตแวร 
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รูป 10  กรอบการทํางานโดยรวมซอฟตแวรสรางโนตเตน 

 

การเตรียมขอมูลโมช่ันแคปเจอรในรูปแบบของไฟล BVH 

การบันทึกความเคลื่อนไหวโดยใชระบบโมชั่นแคปเจอรเชิงแสง (Optical Motion Capture 
System) จัดวาเปนระบบท่ีมีราคาสูง ทําใหการนําระบบนี้มาใชจริงคาใชจายท่ีเกิดข้ึนเปนการจายใหกับ
สวนประกอบฮารดแวร เชน กลองความเร็วสูงและเวิรกสเตชั่นท่ีมีประสิทธิภาพสูง นอกจากนี้ขอจํากัดท่ีสําคัญ
คือ การติดตั้งอุปกรณและการปรับเทียบมาตรฐานมีความซับซอนจําเปนตองมีผูเชี่ยวชาญชวยในการใชงาน
ระบบ 

 

 
 

รูป 11 ขอตอของแบบจําลองรางกายโดย Kinect SDK 

 
ดวยขอจํากัดดังกลาว คณะผูวิจัยไดใชอุปกรณตัวจับการเคลื่อนไวท่ีเรียกวา Microsoft Kinect เปน

อุปกรณท่ีมีความสามารถในการจับความลึกของวัตถุ โดยทํางานรวมกับซอฟตแวรท่ีเรียกวา iPi Recorder ท่ีมี
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ความสามารถในการบันทึกการเคลื่อนไหวและแสดงความลึกของวัตถุจากอุปกรณ Microsoft Kinect ใหอยูใน
รูปแบบไฟลประเภทวีดีโอ (iPiVideo Format) หลังจากนั้นไดใชซอฟตแวรอีกตัวหนึ่งท่ีเรียกวา iPi Mocap 
Studio ท่ีมีความสามารถในการแปลงไฟลประเภทวีดีโอไปเปนขอมูลโมชั่นแคปเจอรไปเปนไฟล BVH  

การตรวจจับการเคลื่อนไหวของรางกายภายในระยะของกลอง Kinect ความสามารถของกลองจะ
แสดงพิกัด (x,y,z) ของขอตอจํานวน 20 ขอตอ (Microsoft, 2013) ดังแสดงในรูป 11 ซ่ึงเปนลําดับชั้นของขอ
ตอท่ีไดจาก Skeletal Tracking API 

การแสดงผลการเคล่ือนไหวจากขอมูลโมช่ันแคปเจอร  

หลังจากไดขอมูลโมชั่นแคปเจอรในรูปแบบไฟล BVH ผูใชงานสามารถนําไฟล BVH ไปแสดงผลการ
เคลื่อนไหวผานหนาจอเพ่ือแสดงใหเห็นรายละเอียดการเคลื่อนไหวในมุมมองตางๆ ไดแก มุมดานหนา ดานขาง 
และดานบน  และผูใชงานยังสามารถควบคุมการเคลื่อนไหวเชน การเลน การหยุด การเลื่อนคียเฟรมไป
ดานหนา การเลื่อนคียเฟรมไปดานหลัง การยอนกลับไปคียเฟรมแรก การยอขยายขนาดตัวโมเดลทีแสดงการ
เคลื่อนไหว และการปรับความเร็วตอเฟรมในการเคลื่อนไหวได โดยซอฟตแวรไดออกแบบหนาจอใหสามารถ
ติดตอกับผูใชงานในรูปแบบท่ีเรียกวา Graphic User Interface (GUI) ท่ีสามารถแสดงผลการเคลื่อนไหวจาก
ขอมูลโมชั่นแคปเจอรผานหนาจอเพ่ือแสดงผลใหกับผูใชสามารถกดเลือกคียเฟรมท่ีตองการเพ่ือสรางเปนตัว
โนตลาบานไดอยางงายและรวดเร็ว แสดงดังรูป 12 โดยมีรายละเอียดดังแสดงในตารางท่ี 2 

 

 
รูป 12 เมนูการใชงานของซอฟตแวรสรางตัวโนตลาบานจากโมช่ันแคปเจอร 
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ตาราง 2 คําอธิบายเมนูการใชงานของซอฟตแวรสรางตัวโนตลาบานจากโมช่ันแคปเจอร 

เมนูการใชงาน คําอธิบาย 

1) ปุมการเลือกไฟล ผูใชสามารถเลือกไฟลโมชั่นแคปเจอรประเภท BVH 

เทานั้น 

 

2) ปุมการควบคุมการแสดงผล   ผูใชสามารถควบคุมการเคลื่อนไหวจากไฟลโมชั่นแคป

เจอรโดยประกอบไปดวย ปุมการเลน (Play) ปุมการ

หยุด (Pause) ปุมการเลื่อนคียเฟรมไปขางหนา (Next 

Frame) ปุมการเลื่อนคียเฟรมไปขางหลัง (Prev 

Frame) และปุมการยอนกลับไปท่ีเฟรมแรก (First 

Frame) 

 

3) สวนการแสดงผล ซอฟตแวรสามารถแสดงผลการเคลื่อนไหวของโมเดล

ใน 3 มุมมอง โดยประกอบไปดวยมุมมองดานหนา 

มุมมองดานขาง และมุมมองดานบนใหกับผูใช 

 

4) ปุมการเลือกคียเฟรมจากขอมูลโมชั่นแคป

เจอร 

ในสวนนี้ผูใชสามารถเลือกคียเฟรมจากทาทางการ
เคลื่อนไหวเพ่ือนําสรางเปนตัวโนตลาบานโดยประกอบ
ไปดวย ปุมการเลือกคียเฟรม  (Mark Frame) ปุมการ
ลบคียเฟรมท้ังหมด  (Clear Mark) ปุมการเลื่อนคีย
เฟรมไปขางหนาท่ีเคยเลือกไว ( >>) ปุมการเลื่อนคีย
เฟรมไปขางหลังท่ีเคยเลือกไว (<<) และปุมการ
เรียงลําดับคียเฟรมใหม (Sort) โดยในขณะท่ีกําลัง
แสดงผลการเคลื่อนไหวจากโมชั่นแคปเจอรผูใช
สามารถกดปุมเลือกคียเฟรมไดงายและรวดเร็ว 
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ตาราง 3 (ตอ) คําอธิบายเมนูการใชงานของซอฟตแวรสรางตัวโนตลาบานจากโมช่ันแคปเจอร 

เมนูการใชงาน คําอธิบาย 

5) ปุมการเลือกคียเฟรมจากขอมูลโมชั่นแคป

เจอร 

ในขณะท่ีซอฟตแวรกําลังแสดงผลการเคลื่อนไหวจาก

โมชั่นแคปเจอร บนหนาจอการใชงานมีสวนการ

แสดงผลเปนตัวโนตลาบานจากการเคลื่อนไหวตาม

สวนของรางกายประกอบไปดวย แขนขวา แขนซาย 

ขาขวา และขาซาย โดยสามารถอธิบายลักษณะการ

เคลื่อนไหวในแตละสวนของรางกายวาอยูในทิศทางใด 

ระดับสูงกลางหรือต่ํา การงออยูในระดับท่ีเทาไร และ

กําลังเคลื่อนท่ีในคอลัมนสวนใดของโนตในระบบลา

บานโนเทชั่น 

 

6) ปุมการปรับทิศทางการเคลื่อนไหว ซอฟตแวรไดจัดเตรียมปุมในการปรับแตงการ
เคลื่อนไหวโดยท่ีผูใชสามารถปรับแตงองศาของทิศ
ทางการเคลื่อนไหว องศาของทิศทางระดับสูงกลางต่ํา 
และองศาของระดับการงอ ตัวอยางเชนในขณะท่ี
แขนขวาเคลื่อนท่ีในทิศทางซายทีอยูกํ้าก่ึงระหวาง
ทิศทางหนาซาย ดังนั้นผูใชสามารถปรับแตงองศาของ
ทิศทางท่ีกํ้าก่ึงไดวาควรเคลื่อนท่ีอยูในทิศทางซายหรือ
ทิศทางหนาซาย 
 
 

7) ปุมการสรางตัวโนตลาบาน ผูใชสามารถสรางตัวโนตลาบานไดหลังจากการเลือก

คียเฟรมท่ีตองการเรียบรอย โดยการกดปุม 

"Generate Labanoation Score" เพ่ือทําการแปลง

คียเฟรมไปเปนตัวโนตลาบานใหอยูในรูปแบบของไฟล 

LND 
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การเลือกคียเฟรมตางๆ จากขอมูลโมช่ันแคปเจอร  

หลังจากท่ีผูใชไดนําไฟล BVH ท่ีไดจัดเตรียมไวนํามาแสดงผลการเคลื่อนไหวผานหนาจอการใชงาน 
ในขณะท่ีซอฟตแวรกําลังแสดงผลการเคลื่อนไหวผูใชสามารถกดเลือกทาตางๆ จากคียเฟรมของขอมูลโมชั่น
แคปเจอรไดอยางงายและรวดเร็ว เพ่ือนําไปสูการแปลงทาไปเปนตัวโนตลาบาน  

 

การถอดรหัสทาทางจากคียเฟรมของขอมูลโมช่ันแคปเจอร  

หลังจากท่ีไดคียเฟรมทีตองการข้ันตอนตอไปซอฟตแวรทําการแปลงทาจากคียเฟรมของขอมูลโมชั่น
แคปเจอรไปเปนตัวโนตลาบานโดยมีรายละเอียดแสดงดังรูป 13 

 

 

รูป 13 ข้ันตอนในการแปลงทาทางจากคียเฟรมไปเปนตัวโนตลาบาน 

 

สวนท่ี 2 วิธีดําเนินการวิจัยเพ่ือการพัฒนาซอฟตแวรการเรียนรูโนตเตนสากลของทารํากระบ่ีดวยตนเอง 
(ตามวัตถุประสงคท่ี 2) 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาซอฟตแวรการเรียนรู ทารํากระบี ่ดวยตนเอง โดยคณะผูวิจัยไดกําหนด
ข้ันตอนและวิธีการดําเนินการวิจัยดังนี้ 

1) กรอบการทํางานโดยรวมของซอฟตแวร  
2) การแปลคาโนตเปนเอนิเมชั่น 
3) การออกแบบตัวละครและฉากหลัง 
4) การออกแบบสัญลักษณการรํากระบี่ 
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กรอบการทํางานโดยรวมของซอฟตแวรการเรียนรูโนตเตนสากลของทารํากระบ่ีดวยตนเอง 

 งานวิจัยนี้คณะผูวิจัยไดทําการศึกษาและตอยอดจากงานวิจัยเดิมของผศ.ดร.วรวัฒน เชิญสวัสดิ์ ท่ีได
พัฒนาตนแบบของโปรแกรมท่ีชื่อวา LabanEditor (Choensawat et al, 2010) ซ่ึงเปนซอฟตแวรท่ีมี
ประโยชนตอการออกแบบทาเตนและการศึกษาเก่ียวกับนาฏศิลป เนื่องจากซอฟตแวรมีความสามารถในการ
สรางและแกไขตัวโนตลาบาน และยังสามารถท่ีจะแสดงทาทางการเคลื่อนไหวในรูปแบบแอนิเมชั่นสามมิติได 
โดยท่ีผูใชยังสามารถเลือกฟงกชั่นการสรางแอนิเมชั่นจากโนตท่ีแสดงไดทันที อยางไรก็ตาม ซอฟตแวร 
LabanEditor ไดออกแบบเฉพาะเจาะจงสําหรับศิลปะการเตนรําตะวันตก และยังไมไดพัฒนาและทดสอบใน
การใชจริงเปนเพียงการทดลองและใชในหองปฏิบัติการเทานั้น ซึงยังขาดฟงกชั่นในการวิเคราะหการถาย
น้ําหนักของรางกาย การบิดและการหมุน  ฉะนั้นการพัฒนาซอฟตแวรการสรางแอนิเมชั่นจากโนตเตนนี้เปน
การตอยอดจากซอฟตแวรชื่อวา LabanEditor  สําหรับโครงการวิจัยนี้ คณะผูวิจัยจะพัฒนาตอยอดสําหรับ
ศิลปะการรําของไทยซ่ึงมีเอกลักษณประกอบดวยสไตลของทารํา จังหวะการเคลื่อนไหว สวนของรางกายท่ีใช
ในการเคลื่อนไหว เปนตน  

การพัฒนาซอฟตแวรสรางแอนิเมชั่นจากโนตเตนสําหรับการเรียนรูโนตเตนควบคูกับทารํา  ในที่นี้
เรียกวา “LabanEditor” โดยที่ขอมูลที่ผู ใชตองปอนเขาซอฟตแวรมีเพียงโนตเตน (Labanotation 
symbol input) เทานั้น ซอฟตแวรนี้มีกรอบการทํางานดังรูป 14 ซ่ึงประกอบไปดวยโมดูลหลักดังตอไปนี้ 

1) การวิเคราะหสัญลักษณท่ีปอนเขามา (Symbol data analysis) เปนการวิเคราะหใชขอมูล
นําเขา 2 สวน คือ ไฟลขอมูลเฉพาะท่ีระบบปอนอัตโนมัติ และไฟลท่ีผูใชตองปอน สําหรับ
โมดูลการทํางานนี้เอาพุตท่ีไดจัดเก็บในรูปแบบไฟล LND ซ่ึงเปนไฟลท่ีแปลงสัญลักษณะ
ภาพเปนโคดลาบาน 

2) การแปลงคาจาก LND เปนขอมูลเอนิเมชั่น เปนการใชโมเดลทางคณิตศาสตรคํานวณเพ่ือ
แปลงสัญลักษณโนตใหเปนโมชั่น ซ่ึงอินพุตท่ีปอนมี 2 สวน คือ ไฟล LND และ เทมเพล
ตโมชั่น โดยท่ีเทมเพลตโมชั่นเปนไฟลท่ีเก็บสไตลการเคลื่อนไหว เชน การยกแขนระดับสูง
ในทารํากระบ่ีหมายถึง ยกแขนสูงเกินศรีษะเปนตน และเอาพุตของโมดูลนี้เปนขอมูลแอนิ
เมชั่น 

3) การนําเสนอโมชั่นในรูปแบบแอนิเมชั่น (Motion viewer) เปนโมดูลเฉพาะท่ีอานขอมูลแอ
นิเมชั่นแลวแสดงผานตัวละครบนหนาจอ ซอฟตแวรยังออกแบบมารองรับการใสตัวละคร
และฉากเพ่ิมเขาไปในระบบ 
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รูป 14 กรอบการทํางานโดยรวมซอฟตแวรสรางแอนิเมช่ันจากโนตเตน 

 
โมดูล Motion Viewer ทําหนาท่ีรับอินพุตไฟลขอมูลแอนิเมชั่น โมเดลตัวละครคน และโมเดลฉาก 

แลวประมวลผลเพ่ือแสดงภาพแอนิเมชั่นบนหนาจอ องคประกอบของโมดูล Motion Viewer แสดงในรูป 15 
ซ่ึงมีองคประกอบสําคัญดังนี้ 

1) การควบคุมการแสดงออกของโมชั่น (Motion expression controller) เปนการควบคุมการ
เปลี่ยนแปลงตําแหนงของแตละขอตอของอวัยวะในรางกาย 

2) การประมาณคาในชวงของโมชั่น (Motion interpolation) เปนการประมาณคาในชวง
ระหวางคียเฟรมท่ีติดกัน 

3) ตัวละครสําหรับแอนิเมชั่น (Animation character) เปนการจัดการใหผูใชสามารถนําเขาตัว
ละครท่ีอยูในรูปแบบ VRML เขาใชในซอฟตแวรนี้ได 

4) สภาพแวดลอมเสมือนจริง (Virtual Environments) เปนการจัดการใหผูใชสามารถนําเขา
ฉากท่ีอยูในรูปแบบ VRML เขาใชในซอฟตแวรนี้ได สําหรับตัวละครและฉากผูใชสามารถ
เลือกตัวละครท่ีเหมาะสมได ตัวอยางเชน การรํากระบี่ตัวละครเปนชายไทยสวมชุดรํากระบี่ 
เปนตน นอกจากนี้เพลงบรรเลงของทารํานั้นโดยปรกติจะข้ึนกับตัวโนตรํา การเลือกเพลงท่ี
เหมาะสมหมายถึงการเลือกไฟลโนตรําท่ีมีเพลงประกอบตามท่ีผูใชตองการ 
 

หมายเหตุ สําหรับความออนชอยนั้นใชอยูในหัวขอ 1) การปรับคาพารามิเตอรนั้นไมไดอยูในขอบเขต
ของโครงการวิจัยตามสัญญานี้ 
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รูป 15 กรอบการทํางานของโมดูล MotionViewer 

 

การแปลคาโนตเปนเอนิเมช่ัน 

โนตเตนสามารถนําเสนอในรูปแบบอยางงายท่ีเรียกวา Labanotation Data หรือ LND ดังนั้นการ
ที่จะสรางเอนิเมชั่นการเคลื่อนไหวก็คือการแปลง LND ไปเปนขอมูลการเคลื่อนไหวนั้นเอง  จึงเห็นไดวา 
LND เปนอธิบายทาทางของรางกาย ณ เวลานั้น ซึ่งคลายคลึงกับคียเฟรมในการสรางแอนิเมชั่น การสราง
แอนิเมชั่นจาก LND สามารถทําไดโดยการประมาณคา (interpolation) ในชวงจากทาเริ่มตนไปยังทา
สิ้นสุด 

งานวิจัยนี้ไดใชไฟลเทมเพลตในการแปลงคาตัวโนตไปเปนคาการเคลื่อนไหวโดยใชหลักการของคีย
เฟรม  ไฟลเทมเพลตอธิบายถึงความสัมพันธระหวางสัญลักษณตัวโนตของในแตละคอลัมน ซ่ึงสัญลักษณตัว
โนตของในแตละคอลัมนบงบอกถึงรางกายสวนใดที่เคลื่อนไหว  รูป 16 แสดงโนตเตน  รายละเอียดของ
เทมเพลตและ ผลลัพธของทา โดยสัญลักษณที่ระบุ “A” ในรูป 16 (ก) จะถูกจับคูกับเทมเพลตในสวนท่ี
ระบุ “A”   ในรูป 16 (ข) ซึ่งมีความหมายวาทาสุดทายคือการหมุนไหลขวา 90 องศาในทิศทางทวนเข็ม
นาฬิการอบแกม Y จากทาเริ่มตนดังรูป 16 (ค) 

    

 
(ก)                        (ข)                             (ค) 

รูป 16 ความสัมพันธระหวางสัญลักษณโนตเตนกับเทมเพลต 
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การออกแบบตัวละครและฉากหลัง 

เนื่องจากงานวิจัยนี้ไดทําการตอยอดจาก LabanEditor เดิม  ซึ่งซอฟตแวร LabanEditor ตนฉบับ
ถูกสรางเฉพาะเจาะจงสําหรับศิลปะการเตนรําตะวันตก จงยังขาดฟงกชั่นในการของนิ้วมือและการรํากระบี่   
สําหรับโครงการวิจัยนี้ คณะผูวิจัยจะพัฒนาตอยอดสําหรับศิลปะการรําของไทยซ่ึงมีเอกลักษณประกอบดวย
สไตลของทารํา จังหวะการเคลื่อนไหว สวนของรางกายท่ีใชในการเคลื่อนไหว เปนตน จึงไดทําการออกแบบตัว
ละครและฉากหลังใหสื่อถึงเอกลักษณศิลปะการรํากระบี่ของไทย 

การออกแบบโครงสรางมือถือเปนหัวใจหลักในการพัฒนาครั้งนี้ เนื่องจากเอกลักษณของศิลปะการรํา
ของไทยมีการใชมือเปนสวนสําคัญ เชน ตั้งวง จีบ และอ่ืนๆ  คณะผูวิจัยจึงทําการออกแบบโครงสรางของมือ
โดยการกําหนดจุดหมุนท่ีเปรียบเสมือนขอตอตางๆ ของมืออยางละเอียดดังแสดงในรูป 17 (ก)  ในขณะท่ีรูป 
17 (ข) แสดงถึงโครงสรางมือท่ีไดใชโปรแกรม 3Ds Max สรางข้ึนมา และ รูป 17 (ค) แสดงผลลัพธของมือท่ีได
สรางข้ึนใน LabanEditor 

 

            
(ก)                                      (ข)                                            (ค) 

รูป 17 โครงสรางมือ 

 
สําหรับตัวละครที่ไดออกแบบเพื่อนํามาใชในงานนี้ประกอบดวย 1) ตัวละครสําหรับนาฏศิลปไทย 

และ 2) ตัวละครสําหรับรํากระบี่ 
 รูป 18 แสดงตัวละครสําหรับนาฏศิลปไทย โดยคณะผูวิจัยไดขอคําแนะนําในการออกแบบจาก

ศิลปนแหงชาติ ครูสุวรรณี ชลานุเคราะห ซึ่งไดกลาวใหความเห็นวา "นาจะออกแบบและพัฒนาโปรแกรม
สําเร็จรูปนี้ กับนาฏศิลปไทย ตัวละครแอนิเมชั่นควรเปนตัวละครเด็กที่ไวผมจุก ใสเสื้อคอกระเชา และนุง
โจงกระเบน ซ่ึงมีหนาตาคลายคลึงกับตัวละครในรายการทีวีสําหรับเด็ก ซ่ึงเหมาะสมกับการศึกษาสมัยใหม 
ท่ีเด็กนิยมใชคอมพิวเตอร" 
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รูป 18 ตัวละครสําหรับนาฏศิลปไทย 

 
รูป 19 แสดงตัวละครสําหรับรํากระบี่ โดยคณะผูวิจัยไดขอคําแนะนําในการออกแบบจาก รศ.ชัชชัย 

โกมารทัต และไดบรรยายลักษณะของตัวละคร ดังนี้ “ตัวละครควรสวมชุดคลายรูปภาพประกอบในตํารา
เรียน สวมมงคล เสื้อแขนกุดและไมควรเปดอกเพ่ือความสุภาพเรียบรอย” 
 
 

 
รูป 19 ตัวละครสําหรับรํากระบ่ี 

 
สําหรับฉากหลัง คณะผูวิจัยเห็นวาควรเปนเรือนไทย จึงไดจําลองเรือนไทยสรางตามลักษณะบาน

ภาคกลางสมัยกอน ที่ตั้งของเรือนที่นี้อยูที่มหาวิทยาลัยกรุงเทพ วิทยาเขตรังสิต ดังแสดงในรูปที่ 20 การ
จําลองนี้เปนการจําลองท่ีมีอัตราสวนของพ้ืนท่ีของสถานท่ีจริงกับแบบจําลองเทากัน การบันทึกขอมูลโมชั่น
แคปเจอรคณะผูวิจัยไดใชสถานท่ีในการถายทําที่เรือนไทยหลังนี้ โดยที่การแสดงทารําไมนักแสดงจะรําบน
ชานหลังของเรือนไทยหลังใหญ และโมเดลแบบจําลองเรือนไทยไดใชในซอฟตแวรการเรียนโนตเตน ดัง
แสดงในรูปท่ี 20 และรูปท่ี 21 แสดงพ้ืนท่ีการแสดงรํากระบี่ท่ีชานกวาง 



25 
 

สําหรับการนําตัวละครมาเขาฉากที่ไดออกแบบไวแลว แสดงไดในรูปที่ 21 ตัวละครจะถือดาบรํา
กระบี่ ตัวอยางนี้แสดงทาไมรําท่ี 4 ตั้งศอก  
 

 
รูป 20 ฉากหลังเรือนไทย 

 
รูป 21 ตัวอยางตัวละครและฉากหลังเรือนไทยสําหรับรํากระบ่ี 

 

การออกแบบสัญลักษณเฉพาะสําหรับทารํากระบ่ี 

เชนเดียวกัน เดิมโนตเตนลาบานนั้นถูกสรางเฉพาะเจาะจงสําหรับศิลปะการเตนรําตะวันตก จึงยัง
ขาดสัญลักษณของนาฎศิลปไทยและการรํากระบี่   ทาไมรํากระบี่มีลักษณะเฉพาะ 2 ขอ คือ 1) ทาจีบและทา
ตั้งวง โดยใชสวนแขน มือ และนิ้วมือ 2) ระดับความสูงการยกกระบี่ และทิศทางของปลายกระบี่  
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ลักษณะเฉพาะขอแรก การจีบและการตั้งวง สัญลักษณลาบานสามารถแสดงถึง ทาจีบและทาตั้งวง ได 
ตัวอยางสัญลักษณทาตั้งวง (รูป 22.ข) ทาตั้งวงตองแสดงรายละเอียดของการขยับรางกายท่ีเฉพาะเจาะจงใน
ระดับนิ้วมือ ทําใหสัญลักษณลาบานท่ีไดมีความยากมากในการจดจํา คณะผูวิจัยจึงนําสัญลักษณลาบานสําหรับ
นาฏศิลปไทยท่ีคิดคนโดย ศ.ดร. ชมนาด กิจขันธ มาใชในการแสดงทารําไมรํา ดังแสดงในรูป 22.ค 
 

 
(ก) (ข) (ค) 

 
รูป 22 สัญลักษณตั้งวงสวนแขนซาย มือ และนิ้วมือ (ก) ทาตั้งวง (ข) สัญลักษณโนตเตนเดิมของทาตั้งวง 

(ค) สัญลักษณใหมทาตั้งวง ของ ชมนาด กิจขันธ (2543) 

 

 
 

รูป 23 สัญลักษณเฉพาะของรําไทย (กิจขันธ, 2543) 

 
ลักษณะเฉพาะขอสอง ทาไมรําจําเปนตองครอบคลุมตําแหนงของกระบี่ท่ีผูแสดงถือรายรํา ระดับของ

สูงของการยกกระบี่ และทิศทางของปลายกระบี่ รวมถึงการควงกระบี่ ซ่ึงคณะผูวิจัยไดออกแบบและพัฒนา
สัญลักษณสําหรับการถือกระบี่รําเพ่ิมเติมดังนี้ 
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1) ทิศทางของกระบี่ แบงเปน 8 ทิศ (45 องศา) ดังนี้ (ตามรูป 24) 

- ทิศเหนือ คือการชี้ปลายกระบี่ไปทิศเหนือ 

- ทิศตะวันออกเฉียงเหนือ คือการชี้ปลายกระบี่ไปทิศตะวันออกเฉียงเหนือ 

- ทิศตะวันออก คือการชี้ปลายกระบี่ไปทิศตะวันออก 

- ทิศตะวันออกเฉียงใต คือการชี้ปลายกระบี่ไปทิศตะวันออกเฉียงใต 

- ทิศใต คือการชี้ปลายกระบี่ไปทิศใต 

- ทิศตะวันตกเฉียงใต คือการชี้ปลายกระบี่ไปทิศตะวันตกเฉียงใต 

- ทิศตะวันตก คือการชี้ปลายกระบี่ไปทิศตะวันตก 

- ทิศตะวันตกเฉียงเหนือ คือการชี้ปลายกระบี่ไปทิศตะวันตกเฉียงเหนือ 

2) ระดับของกระบ่ี แบงเปน 3 ระดับ คือ ชี้ปลายสูง ชี้ปลายตรง และชี้ปลายต่ํา (ตามรูป 24) 

ซ่ึงจุดแรเงาในวงกลมแสดงระดับ ดังนี้ 

- สีทึบ คือการชี้ปลายกระบี่สูง 

- สีโปรง  คือการชี้ปลายกระบี่ต่ํา 

- แทบลาย คือการชี้ปลายกระบีตรง 

3) การควงกระบี่ ดังนี้ 

- หมุนตามเข็มนาฬิกา 

- หมุนทวนเข็มนาฬิกา 

 
(ก) ระดับของกระบ่ี และทิศทางของปลายกระบ่ี 

 

 
 (ข) สัญลักษณควงกระบี่ 

 
รูป 24 สัญลักษณเฉพาะของรํากระบ่ี 
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รูป 25 โนตเตนของทารํากระบ่ี (ทาลอยชาย) 

 
ตัวอยางการนําสัญลักษณนาฏศิลปและทาถือกระบี่ มาใชจริงกับโนตเตนของทารํากระบี่ “ทา

ลอยชาย”ตามโนต ผูแสดงชวงจังหวะ 1 ดึงมือซายจีบเขาอก มือขวาถือกระบี่ปลายชี้ต่ําไปดานหลัง เปนตน 
 

สวนท่ี 3 วิธีดําเนินการวิจัยเพ่ือประยุกตใชซอฟตแวรการเรียนรูดวยตนเองในการเรียนการสอนพ้ืนฐาน
โนตเตนสากลกับการแสดงศลิปะการรํากระบ่ี (ตามวัตถุประสงคท่ี 3) 

 การวิจัยเรื่องการประยุกตใชซอฟตแวรการเรียนรูดวยตนเองในการเรียนการสอนพ้ืนฐานโนตเตน
สากลกับการแสดงศิลปะการรํากระบี่ เปนการใชรูปแบบการวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยก่ึงทดลอง (Quasi-
Experimental Research Design) โดยคณะผูวิจัยไดกําหนดข้ันตอนและวิธีการดําเนินการวิจัยดังนี้ 

1) ข้ันตอนในการวิจัย 
2) ประชากรและกลุมตัวอยาง 
3) เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
4) การสรางเครื่องมือ 
5) การเก็บรวบรวมขอมูล 
6) การวิเคราะหขอมูลทางสถิติ 
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ข้ันตอนการวิจัยกึ่งทดลอง 

 ข้ันตอนในการวิจัยประกอบดวย 3 ข้ันตอน คือ ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหารายวิชากระบี่ การสราง
รูปแบบการเสริมประสบการณการเรียนรูโดยใชคลิปวิดีโอและการประเมินคุณภาพ และการนําเครื่องมือไปใช
วัดผล รายละเอียดของแตละข้ันตอนแสดงในตารางท่ี 4 
 

ตาราง 4 ข้ันตอนการวิจัยกึ่งทดลอง 

ลําดับข้ันตอน รายละเอียด 
1. ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหา

รายวิชากระบี่ 
คณะผูวิจัยไดทําการศึกษาและวิเคราะหบทเรียนวิชากระบี่

และทักษะท่ีนํามาประยุกตใชกับตัวโนตเตนเพ่ือเลือกทักษะท่ีจะสราง
แผนการจัดการเรียนรูโนตเตนโดยใชทักษะการรํากระบี่ และสราง
เนื้อหารายวิชากระบี่ท่ีสอดคลองกับการใชโนตเตนในการจัดการเรียน
ได จากนั้นเม่ือไดเนื้อหารายวิชากระบี่ท่ีประยุกตการเรียนรูผานโนต
เตนแลวจึงนําไปใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบรูปแบบการจัดการเรียนรู 
และแบบวัดผลลัพธทางการเรียนรูตอไป 
 

2. การสรางรูปแบบการเสริม
ประสบการณการเรียนรูโดยใช
คลิปวิดีโอและการประเมิน
คุณภาพ 

คณะผูวิจัยนําทักษะการรํากระบี่ท่ีผานการวิเคราะห มาสราง
โนตเตนและนําไปจัดทําคูมือการสอนโนตเตนโดยใชทักษะการรํา
กระบี่ แลวจึงนําไปใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบความเหมาะสมตอไป 
 
 

3. การนําเครื่องมือไปใชวัดผล คณะผูวิจัยนําคูมือการสอนโนตเตนโดยใชทักษะการรํากระบี่
ไปใชในการอบรมนิสิตนักศึกษาฝกประสบการณวิชาชีพ เปนเวลา 4 
สัปดาห สัปดาหละ 1 ครั้ง ครั้งละ 2 ชั่วโมง จากนั้นทําการทดสอบ
ผลลัพธการเรียนรู 2 วิธี คือ แบบทดสอบทักษะการอานโนตเตน และ 
ทดสอบการแสดงการรํากระบี่ผานการอานโนตเตน 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร หรือศึกษาศาสตรท่ีเตรียมตัวในการ
เขาฝกประสบการณวิชาชีพ ในภาคการศึกษาท่ี 1 ปการศึกษา 2559  
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนิสิตเตรียมฝกประสบการณวิชาชีพคณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย จํานวน 45 คน  

 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย คูมือการสอนโนตเตน แบบทดสอบทักษะการอานโนต
เตน และ ทดสอบการแสดงการรํากระบี่ผานการอานโนตเตน  
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ตาราง 5 สวนประกอบในเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

สวนประกอบ รายละเอียด 
สวนท่ี 1 คูมือการสอนโนตเตน 1) โนตเตนและวิธีการเรียนรูโนตเตนพ้ืนฐาน 

2) โนตเตนและวิธีการเรียนรูโนตเตนสําหรับทักษะไมรํา 
3) ซอฟตแวรการเรียนรูโนตเตนสากล 
 

สวนท่ี 2 แบบทดสอบทักษะการอาน
โนตเตน 

1) แบบทดสอบการอานโนตเตนเฉพาะการเคลื่อนไหวแขน 
2) แบบทดสอบการอานโนตเตนเฉพาะการเคลื่อนไหวขา 
3) แบบทดสอบการอานโนตเตนทักษะไมรํา 
 

สวนท่ี 3 แบบทดสอบการแสดงโนต
เตนทักษะไมรํา 

ทักษะไมรําท่ี 4 ตั้งศอก 
 

 
 

การสรางเครื่องมือ 

คณะผูวิจัยดําเนินการสรางเครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้ โดยมีลําดับข้ันตอนดังนี้ 
1) สรางแผนการจัดประสบการณการเรียนรูวิชากระบี่ โดยใชเนื้อหาของรายวิชากระบี่ ตาม

หลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการ  

2) สรางคูมือการสอนโนตเตนโดยใชทักษะการรํากระบี่ โดยศึกษาเฉพาะทักษะการรํากระบี่ 

โดยคณะผูวิจัยไดเลือกทักษะพ้ืนฐานการรํา 12 ไมรํา 

3) สรางแบบทดสอบทักษะการอานโนตเตน โดยการสังเคราะหทักษะการใชโนตเตน โดย

คณะผูวิจัยไดดัดแปลงใหเขากับงานวิจัยและเลือกแบบทดสอบท่ีเปนทักษะพ้ืนฐานท่ี

สําคัญ  

4) ตรวจสอบคุณภาพของคูมือการสอนโนตเตนโดยใชทักษะการรํากระบี่ และแบบทดสอบ

ทักษะการอานโนตเตน โดยผูทรงคุณวุฒิและผูเชี่ยวชาญ 

การออกแบบคูมือการสอนโนตเตนใหสอดคลองกับแนวทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซ่ึม (ใจทิพย ณ สงขลา, 
2550) ประกอบดวยกิจกรรมการเรียนรูท่ีเนนใหผูเรียนไดนําไปปฏิบัติตอ และหาวิธีการแกปญหาหรือคนพบ
ความรูดวยตนเองโดยมีการสนับสนุนจากสิ่งแวดลอม เชน บรรยากาศในการเรียน เพ่ือนรวมชั้น ท่ีจะสงผลให
เกิดความทาทายความคิดความสามารถของผูเรียน เชนเดียวกับแนวคิดของ กาเย (Gagne) ซ่ึงไดแบงข้ันตอน
การเรียนรูออกเปน 8 ข้ันตอน ประกอบไปดวย การสรางแรงจูงใจในการเรียน การใชความคาดหวังของผูเรียน
เปนการตั้งเปาหมาย การสรางความจําของผูเรียน ความสามารถในการจดจําของผูเรียน ความสามารถในการ
ระลึกหรือเรียกความทรงจําเพ่ือนํามาใชของผูเรียน การนําความรูนั้นไปประยุกตใช การแสดงทักษะท่ีไดเรียนรู 
และการใหผลยอนกลับการเรียนรูของผูเรียน 
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ตัวอยางเนื้อหาบทเรียนท่ีสอดคลองกับแนวคิดท่ีไดกลาวไว เชน การแกไขปญหาในการฝกฝนทักษะ 
เม่ือนิสิตไดฝกทักษะหรือไดรับมอบหมายงาน นําไปฝกปฏิบัติใหตามท่ีตนเองไดตั้งเปาหมายเอาไว ในระหวาง
การฝกฝนนิสิตจําเปนจะตองสังเกตและเรียนรูจากเพ่ือนรวมกลุมวาควรจะปฏิบัติหรือแกไขทักษะนั้นอยางไร
เพ่ือใหเกิดความสําเร็จในการเรียน 

การตรวจสอบคุณภาพของคูมือการสอนโนตเตนโดยใชทักษะการรํากระบี่ และแบบทดสอบทักษะการ
อานโนตเตน คณะผูวิจัยไดกําหนดผูทรงคุณวุฒิและผูเชี่ยวชาญ โดยคณะผูวิจัยทําการกําหนดรายชื่อ
ผูทรงคุณวุฒิและผูเชี่ยวชาญดวยการกําหนดคุณสมบัติโดยแบงเปนผูทรงคุณวุฒิดานพลศึกษา จํานวน 1 ทาน 
ผูทรงคุณวุฒิดานโนตเตน จํานวน 1 ทาน และผูทรงคุณวุฒิท่ีมีประสบการณดานกระบี่ 1 ทาน ซ่ึงมี
รายละเอียดในการกําหนดคุณสมบัติดังนี้ 

1) ผูทรงคุณวุฒิดานพลศึกษา จํานวน 1 ทาน เปนนักวิชาการท่ีมีความเชี่ยวชาญใน

สาขาวิชาพลศึกษา โดยมีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอก หรือ ดํารงตําแหนงทาง

วิชาการรองศาสตราจารย  

2) ผูทรงคุณวุฒิดานโนตเตน จํานวน 1 ทาน เปนนักวิชาการท่ีมีความเชี่ยวชาญในโนตเตน

โดยมีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอก หรือ ดํารงตําแหนงทางวิชาการรองศาสตราจารย  

3) ผูทรงคุณวุฒิท่ีมีประสบการณในการจัดการเรียนการสอนวิชากระบี่ จํานวน 1 ทาน เปน

นักวิชาการท่ีมีความเชี่ยวชาญในสอนวิชากระบี่ โดยมีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาตรี 

หรือ มีประสบการณประสบการณการสอนวิชากระบี่ไมนอยกวา 5 ป 

การหาคาความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) โดยผูทรงคุณวุฒิเปนผูพิจารณาและประเมิน เพ่ือ
หาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Congruence : IOC) โดยนําคูมือการสอนโนตเตนโดยใชทักษะการรํา
กระบี่ และแบบทดสอบทักษะการอานโนตเตนท่ีคณะผูวิจัยสรางข้ึนโดยใชแบบสอบถามมาตราสวนประมาณ
คา 3 อันดับคะแนน คือ เห็นดวย ไมแนใจ และไมเห็นดวย แลวนําไปใหผูทรงคุณวุฒิพิจารณาหาคาดัชนีความ
สอดคลองของผูทรงคุณวุฒิแตละทาน 
 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

ในการทําวิจัยครั้งนี้ คณะผูวิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล โดยมีข้ันตอน ดังนี้ 
1) จัดอบรมเชิงปฎิบัติการนิสิตเตรียมฝกประสบการณวิชาชีพคณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย เปนเวลา 4 สัปดาห สัปดาหละ 1 ครั้ง ครั้งละ 3 ชั่วโมง โดยคณะผูวิจัย 

และใชคูมือการสอนโนตเตนโดยใชทักษะการรํากระบี่ 

2) ปฐมนิเทศกอนการอบรมเชิงปฎิบัติการเพ่ือเตรียมความพรอมของกลุมทดลอง โดยการ

อบรมจะมีการทดสอบทักษะการอานโนตเตนกอนและหลังการอบรมในทุกสัปดาห และ

ทดสอบโดยการแสดงการรําผานการอานตัวโนต ในชวงทายของการอบรมในทุกครั้ง โดย

คณะผูวิจัย 

3) ทดสอบวัดผลลัพธการเรียนรูโนตเตนผานทาทางการรํากระบี่โดยใชแบบทดสอบทักษะ

การอานตัวโนต และการแสดงทักษะผานการรําไมรํากระบี่ เม่ืออบรมครบ 4 สัปดาห 
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การวิเคราะหขอมูลทางสถิติ 

 นําขอมูลท่ีไดจากการวัดผลลัพธการเรียนรูมาประมวลผลโดยใชโปรแกรม Microsoft Excel 2010 
ไดแก  

1) วัดคาสถิติเชิงพรรณนา เชน คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation)  

2) ทดสอบวาขอมูลนั้นเปนการแจกแจงปกติหรือไม เพ่ือเลือกใชวิธีในการประเมิน
คาพารามิเตอรในประชากร โดยใชการทดสอบ t-test 

3) ทดสอบสมมติฐานและสรุปผลจากคาทางสถิติ โดยทดสอบความมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 

4) เสนอผลการวิเคราะหขอมูลในรูปแบบตารางและความเรียง 
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 

 งานวิจัยนี้ไดรายงานผลการวิจัยท้ัง 3 สวนการดําเนินงาน ไดแก 1) การวิจัยเพ่ือพัฒนาซอฟตแวรการ
สรางโนตเตนพื้นฐานจากขอมูลโมชั่นแคปเจอรอยางอัตโนมัติ 2) การวิจัยเพื่อการพัฒนาซอฟตแวรการ
เรียนรู ทารํากระบี่ดวยตนเอง โดยผูเรียนสามารถเรียนรูจดจําโนตเตนและทาทางการเคลื่อนไหวรางกายซ่ึง
สามารถฝกปฏิบัติไดดวยตนเอง และ  3) การวิจัยเรื่องการประยุกตใชซอฟตแวรการเรียนรูดวยตนเองในการ
เรียนการสอนพ้ืนฐานโนตเตนสากลกับการแสดงศิลปะการรํากระบี่ 

 

สวนท่ี 1 ผลวิจัยของซอฟตแวรการสรางโนตเตนพ้ืนฐานจากขอมูลโมช่ันแคปเจอรอยางอัตโนมัติ (ตาม
วัตถุประสงคท่ี 1) 

วัตถุประสงคของการประเมินจากผูใชนี้เพ่ือศึกษาความพึงพอใจท่ีมีตอเครื่องมือท่ีนําเสนอและ
ความสามารถในการใชงานจากผูใชท่ีอยูในวงการนาฎศิลป คณะผูวิจัยไดใชการประเมินผล 2 แบบ ดังนี้ 

1) กลุมผูเชี่ยวชาญนาฏศิลป 

2) นักศึกษาในโรงเรียนสอนนาฏศิลป 
การประเมินผลแบบแรกใชกับผูเชี่ยวชาญนาฏศิลป อาสาสมัครท้ังหมด 5 ราย มี 4 รายเปนสมาชิก

ของ International Council of Kinetography Laban (ICKL) เขารวมการประเมินดังแสดงในตารางท่ี 6 
ICKL กอตั้งข้ึนในประเทศอังกฤษในป 1959 และสมาชิกท่ีฝกระบบการเคลื่อนไหวและระบบการบันทึการ
เคลื่อนไหวของรางกาย (dance notation) เปนท่ีรูกันวาเปน Kinetography Laban หรือ Labanotation  

การประเมินแบบท่ีสองคือการประเมินผลงานตามงานท่ีไดรับมอบหมายของนักเรียนเตนรําจาก
มหาวิทยาลัย Ochanomizu ซ่ึงไดเขาศึกษาในหลักสูตร Labanotation ในชั้นเรียนเตนรํา นักเรียน 5 จาก 
19 คน เคยเรียนเรื่องโนตเตนมากอนซ่ึงเปนหลักสูตรในหองเรียน 15 ครั้ง ใน 4 เดือน 

การประเมินผลครั้งแรกดําเนินการภายในขอบเขตของความเปนประโยชนของระบบและความถูกตอง
ของโนตเตนท่ีสรางข้ึนมา การประเมินผลครั้งแรกมีวิธีการดังตอไปนี้ 1) การแนะนําซอฟตแวร 2) การเลือกคีย
เฟรมและ 3) การตรวจสอบความถูกตองของโนตเตน ท่ีสรางข้ึนเทียบกับการเคลื่อนไหวแบบเดิม ชุดขอมูลใน
การทดลองนี้ประกอบดวยการเคลื่อนไหวพ้ืนฐานของขาและแขนท้ังหมดท่ีมีการจัดทําไวกอนแลว และไดมา
จาก Kinect  
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ตาราง 6 ผูเขารวมในการประเมินแบบท่ี 1 

ผูเขารวม ความรูดานโนตเตน อาชีพ 

คนท่ี 1 มากกวา 20 ป นักวิจัยนาฏศิลป (ครูสอนเตนรํา เกษียณแลว) 

คนท่ี 2 10-20 ป นักวิจัยนาฏศิลป 

คนท่ี 3 5-10 ป นักวิจัยนาฏศิลป 

คนท่ี 4 นอยกวา 5 ป นักออกแบบทาเตน นักเตน นักวิจัยนาฏศิลป  

นักศึกษาปริญญาโทนาฏศิลป 

คนท่ี 5 นอยกวา 5 ป นักเตน นักวิจัยนาฏศิลป นักศึกษาปริญญาโทนาฏศิลป 

 
หลังจากทําทุกข้ันตอนเสร็จสมบูรณแลว อาสาสมัครทุกคนกรอกแบบสอบถาม สวนแรกของ

แบบสอบถามประกอบดวยคําถาม 5 คําถามประเมินความเห็นแบบหาระดับ คือระดับ 1 = ไมเห็นดวยอยางยิ่ง 
และระดับ 5 = เห็นดวยอยางยิ่ง ในสวนท่ีสองของแบบสอบถาม อาสาสมัครขียนความคิดเห็นวาระบบจะมี
ประโยชนกับใครบาง สวนสุดทาย อาสาสมัครสามารถเขียนความคิดเห็นหรือใหขอเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือ
คณะผูวิจัยสามารถนําไปปรับปรุงการทํางานตอไป ในระหวางการประเมินกิจกรรมท้ังหมดของผูใชมีการสังเกต
และบันทึกไวเพ่ือการอภิปรายผลและการวิเคราะหตอไป 

 

ตาราง 7 คะแนนเฉล่ียจากแบบสอบถามภายหลังกิจกรรม 
คําถาม คะแนนเฉล่ีย 

1. ซอฟตแวรนี้ใชงานงาย 4.00 

2. ระบบนี้ชวยฉันเขียนโนตเตนได 4.75 

3. ระบบนี้มีความเร็วในการตอบสนองดี 4.80 

4. ฉันพอใจกับความแมนยําของผลท่ีได 4.00 

5. การใชซอฟตแวรนี่เปนท่ีนาพอใจ 4.25 

 

คําถามท่ีใชในแบบสอบถามและผลท่ีไดจากการประเมินแสดงอยูในตารางท่ี 7 โดยเฉลี่ยแลวผูใชทุก
คนเห็นพองกันวา ซอฟตแวรสรางโนตเตนอัตโนมัติ ใชงานงายและมีความเร็วในการตอบสนองท่ีดี 

ในสวนท่ีสองของแบบสอบถาม อาสาสมัครมีความเห็นสวนตัวอยางไร “ผูท่ีจะไดรับประโยชนจาก
ซอฟตแวรสรางโนตเตนอัตโนมัติควรเปนใคร” ผลท่ีไดมีดังนี้ 

- อาสาสมัครทุกคน เห็นวานักเตนมือใหมจะไดรับประโยชน 

- อาสาสมัคร 3 คน บอกวานักเตนท่ีมีประสบการณจะไดรับประโยชน 

- อาสาสมัคร 3 คน บอกวาครูสอนเตนรําจะไดรับประโยชน  

- อาสาสมัคร 3 คน บอกวานักออกแบบทาเตนจะไดรับประโยชน 



35 
 

ตาราง 8 ผลการตอบรับจากอาสาสมัครท่ีมีการแบงกลุม 
ความคิดเห็นเชิงบวก ความคิดเห็นเชิงลบ 

(+) ระบบงายตอการเรียนรูและใชงาน (−) มีขอจํากัดในการรองรับนักเตนเดี่ยว 

(+) มีประโยชนในการชวยประหยัดเวลาในการเขียน

โนตเตน 

(−) ไมสามารถใชงานกับการเคลื่อนไหวท่ีซับซอนได  

     เชน การบิดตัว การหมุนตัวหรือการไถลตัว 

 
ในสวนสุดทายของแบบสอบถาม อาสาสมัครไดรับการสนับสนุนใหเขียนความคิดเห็นหรือ

ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม คณะผูวิจัยแบงกลุมความคิดเห็นของอาสาสมัครออกเปนเชิงบวกและเชิงลบดังแสดงใน
ตารางท่ี 8  

สําหรับ คําถามท่ี 2 และ 3 ท่ีวา "ระบบนี้ชวยฉันเขียนโนตเตนได" และ "ระบบนี้มีความเร็วในการ
ตอบสนองดี" ไดรับคะแนนเฉลี่ยท่ีสูงมาก ผลท่ีไดนี้เปนกําลังใจใหกับคณะผูวิจัยวาซอฟตแวรนี้เปนประโยชน
อยางมากในการชวยประหยัดเวลาเวลาในการเขียนโนตเตน 

สําหรับคําถามท่ี 1 และ 4 ท่ีวา "ซอฟตแวรนี้ใชงานงาย" และ "ฉันพอใจกับความแมนยําของผลท่ีได" 
ไดรับคะแนนเฉลี่ยเหมือนกัน แตต่ํากวาคะแนนเฉลี่ยสูงสุดของคําถามท่ี 2 และ 3 มาก จากการวิเคราะหการ
บันทึกขณะผูใชทํากิจกรรม คณะผูวิจัยพบวาอาสาสมครใชเวลาในการเลือกคียเฟรมอยางระมัดระวัง ซ่ึงข้ัน
ตอนนี้อาจจะทําใหเกิดความยุงยากกับผูใช ระบบของเรายังมีการเลือกคียเฟรมแบบอัตโนมัติเปนทางออก
สําหรับปญหานี้ แตอาสาสมัครบางคนยังตองการแกไขชุดของคียเฟรมเอง เพ่ือใหไดโนตตามท่ีตนเองตองการ 

ในสวนของคําถามท่ี 4  อาสาสมัครมีความพึงพอใจในความแมนยําของผลท่ีได แตคะแนนเฉลี่ยไมสูง 
ซ่ึงเปนเพราะวาระบบยอมใหผูใชเลือกชุดของคียเฟรมดวยตัวเองได ดังนั้นโนตท่ีสรางข้ึนอาจแตกตางกันไป ถา
ชุดของคียเฟรมไมเหมือนกัน ความแมนยําก็ข้ึนอยูกับคียเฟรมท่ีเลือกมา นอกจากนี้ อาสาสมัครเขียนคําแนะนํา
เพ่ิมเชน ระบบควรรองรับสัญลักษณ Labanotation ท่ีมากกวานี้ และการเคลื่อนไหวท่ีซับซอนได 

การประเมินผลแบบท่ีสองดําเนินการโดยมีวัตถุประสงคเดียวกันกับการประเมินผลแบบแรก แตเปน
สําหรับมือใหม  การประเมินมีการออกแบบและดําเนินการดวยการมีกิจกรรมใหผูใชทํา ท้ังหมดมี 3 กิจกรรมท่ี
มีคําแนะนําและคําถามดังแสดงในตารางท่ี 9  จากผลท่ีไดเราพบวาอาสาสมัครท่ีมีความม่ันใจมาก (> 70%) ใน
การเขียนโนตเตน จากการเคลื่อนไหวท่ีกําหนดให ตัดสินใจท่ีจะใชซอฟแวรในการสรางโนตเทานั้น แลวยังมี
การตรวจสอบความถูกตองของโนตท่ีสรางข้ึนมากกวา 90% และมีความประทับใจกับคุณภาพของมัน 
อาสาสมัครสวนใหญเห็นพองกันวาการเคลื่อนไหวท่ีใชในงานท่ีไดรับมาสวนใหญพวกเขาเรียนรูมาแลวจาก
หลักสูตร Labanotation (70% -90%) อาสาสมัครทุกคนพยายามท่ีจะประเมินเวลาท่ีใชในการเขียนโนตซ่ึง
แตกตางกันไป มีตั้งแต 30 นาทีถึง 1 วัน ทุกคนตัดสินใจท่ีจะใชซอฟตแวรแตมีวิธีการท่ีแตกตางกัน เชน ใชหลัง
หรือกอนท่ีจะเขียนโนตดวยตัวเอง หรือใชซอฟตแวรเพียงอยางเดียว อาสาสมัครสวนใหญมีความประทับใจ
คุณภาพของโนตท่ีสรางข้ึนมาและใหคะแนนความถูกตองอยูระหวาง 70% -90% 
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ตาราง 9 กิจกรรมและคําถามในการประเมินผลจากผูใชแบบท่ีสอง 
กิจกรรม 1   ตรวจวัดทักษะ Labanotation ของคุณขณะดูภาพเคลื่อนไหวในวิดีโอ  

คําถาม 1.1 ภาพท่ีคุณไดชมไปมีการเคลื่อนไหวท่ีคุณไดเรียนมาหมดแลวหรือไม? 

 1.2 จากประสบการณของคุณแลว คุณมีความม่ันใจในการเขียนโนต 
Labanotation จากการเคลื่อนไหวมากแคไหน? 

 1.3 ถาคุณไดรับมอบหมายใหเขียนโนต Labanotation คุณจะใชเวลานานแคไหน
ในการเขียนโนตการเคลื่อนไหวนั้น? 

 
กิจกรรม 2   ประเมินความมีประโยชนและประสิทธิภาพของซอฟตแวรหลังจากไดดูตัวอยางการใช

ซอฟตแวรในการสรางโนต Labanotation จากการเคลื่อนไหวโดยอัตโนมัต 

คําถาม 2.1 สมมติวาคุณสามารถเขียนโนต Labanotation ไดจากการเคลื่อนไหว คุณจะให
คะแนนความเหมือนของโนตท่ีคุณเขียนข้ึน กับท่ีซอฟตแวรสรางข้ึนอยางไร? 

 2.2 ในความคิดเห็นของคุณ วิธีใดท่ีคุณชอบในการใชซอฟตแวรมากกวา? 

 
กิจกรรม 3   ตรวจความถูกตองของโนตท่ีสรางจากการเคลื่อนไหว 

คําถาม 3.1 คุณใหคะแนนความถูกตองของโนตท่ีสรางจากซอฟตแวรอยางไร 

 
 

สวนท่ี 2 ผลวิจัยของซอฟตแวรการเรียนรูโนตเตนสากลของทารํากระบ่ีดวยตนเอง (ตามวัตถุประสงคท่ี 2) 
ซอฟตแวรนี้ออกแบบเหมาะสําหรับการนําไปใชกับศิลปะการแสดงและการเตนรําตางๆ โดยผูพัฒนา

สามารถตอยอดดวยการปอนไฟลขอมูลเฉพาะ ไดแก  
1) นิยามขอมูลใชกํากับโนตการเตน (LabanXML and LND file) ซ่ึงผูพัฒนาสามารถนํา

ซอฟตแวรนี้ไปใชกับศิลปะอ่ืนๆ โดยสรางไฟล LabanXML และ LND file เฉพาะในสไตลการ
เตนรําท่ีตองการ  

2) เทมเพลตโมชั่น (Template file) ทําหนาท่ีระบุทาทางการเคลื่อนไหวท่ีเฉพาะ เนื่องจาก
สัญลักษณของโนตนั้นเปนงาย สัญลักษณแตละตัวไมสามารถระบุทาเคลื่อนไหวท่ีเจาะจงได จึง
จําเปนตองใชเทมเพลตโมชั่นในการระบุทาเคลื่อนไหว 

เมนูการใชงานท่ีมีในซอฟตแวรสรางแอนิเมชั่นจากโนตเตนในสวนอินเทอรเฟซของซอฟตแวร แบงเปน 
Menu Bar และ Tool Bar (แสดงในรูปท่ี 26-27) โดยสองสวนนี้มีฟงกชันการทํางานดังแสดงในตารางท่ี 10 
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รูป 26 ฟงกชันการใชงานในซอฟตแวรสรางแอนิเมช่ันจากโนตเตน 

 

 
รูป 27 เมนูสัญลักษณเพ่ือใชในการเขียนโนตลาบาน 
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ตาราง 10 เมนูและคําอธิบายในซอฟตแวรสรางแอนิเมช่ันจากโนตเตน 

กลุมฟงกชัน เมนู เมนูยอย คําอธิบาย 

Menu Bar 

Menu New 
Open 
Save 

Save as… 
Print 

Export Keyframe 
Exit 

ชุดคําสั่งพ้ืนฐานในการเปดปดไฟล เซฟ
ไฟล และพิมพ 

Edit Cursor position 
Delete score 
Create score 

Add direction sign 
Add pause sign 

Add rotation sign 
Add body sign 
Add bent sign 

ชุดคําสั่งในการสรางโนตการเตนซ่ึงมี
หนาตาง pop-up ข้ึนมาตามภาพท่ี ข.10 

View Zoom in 
Zoom out 
Option… 

Model Position 
Animate 

ชุดคําสั่งในการจัดการมุมมองขณะเลนแอ
นิเมชั่น 

Tool - ชุดคําสั่งในการประพันธทาเตน 
Help Manual เอกสารประกอบคําอธิบายซอฟตแวร 

Tool Bar 

 Cursor position ตําแหนงปจจุบัน 

 Delete score ลบโนต 

 Create score สรางโนต 

 Edit score แกไขโนต รายละเอียดแตละปุมตามภาพ
ท่ี ข.10 

 Grid กริด 

 Zoom-in  
Zoom-Out 

ซูมเขาและซูมออก 

 Animate แสดงแอนิเมชั่น 
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รูป 28 กราฟแสดงความถี่ของเองเจตคติท่ีมีตอซอฟตแวรการเรียนรูโนตเตนสากลกอนอบรม 

เจตคติ ท่ีมีตอซอฟตแวรการเรียนรู โนตเตนสากลกอนและหลังการอบรม ซ่ึงมีจํานวนผูตอบ
แบบสอบถาม 25 คน สําหรับกอนการอบรม และจํานวน 29 คน สําหรับหลังการอบรม ท้ังหมดเปนนิสิตชั้นป
ท่ี 4 คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย (รูปท่ี 27-28 และตารางท่ี 11) 

คณะผูวิจัยบรรยายแนะนําการเรียนรูโนตเตนเพ่ือพัฒนาศักยภาพการเรียนรูศิลปะการเตน โดยใช 
PPT และมีคลิปวีดีโอแนะนําซอฟตแวรการเรียนรูโนตเตนสากล ระยะเวลาในการบรรยาย 40 นาที หลังจาก
นั้นแจกแบบสอบถามในลักษณะใหนิสิตเลือกคําท่ีตรงกับซอฟตแวรในเจตคติของตนเอง 

คําท่ีเลือก 3 ลําดับแรกมีดังนี้ (ตามรูปท่ี 28) 
1) ซอฟตแวรนี้ “ความคิดสรางสรรค” นิสิตเลือกคํานี้คิดเปนรอยละ 72 

2) ซอฟตแวรนี้ “นาดึงดูด” นิสิตเลือกคํานี้คิดเปนรอยละ 68 

3) ซอฟตแวรนี้ “มีประโยชน” นิสิตเลือกคํานี้คิดเปนรอยละ 60 

ท้ังสามลําดับแรกเปนคําในเชิงบวกซ่ึงนิสิตมีเจตคติท่ีดีตอซอฟตแวรนี้ (ตามรูปท่ี 28) อยางไรก็ตาม

ปรากฏคําในเชิงลบ เชน “ใชงานยาก” และ “ซับซอน” เปนลําดับท่ี 4 และ 6 ซ่ึงคิดเปนรอยละ 52 และ 44 

ตามลําดับ
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รูป 29 กราฟแสดงความถี่ของเองเจตคติท่ีมีตอซอฟตแวรการเรียนรูโนตเตนสากลหลังการอบรม 

 
หลังจากนิสิตไดเขาอบรมการเรียนรูโนตเตนสากลจนครบ 4 สัปดาห (โดยเฉลี่ยนักศึกษาเขารับการ

อบรมประมาณ 3 ครั้ง) คณะผูวิจัยบรรยายเรื่องโนตเตนสากล โดยใช PPT และใชซอฟตแวรการเรียนรูโนต
เตนสากลแสดงแอนิเมชั่นควบคูกับตัวโนต พรอมท้ังใหนักศึกษาฝกปฏิบัติในหองเรียน รวมระยะเวลาในการ
บรรยาย 120 นาที ดังนั้นรวมระยะเวลาในการอบรม 8 ชั่วโมง 

คําท่ีเลือก 3 ลําดับแรกมีดังนี้ (ตามรูปท่ี 29) 
1) ซอฟตแวรนี้ “มีประโยชน” นิสิตเลือกคํานี้คิดเปนรอยละ 86 

2) ซอฟตแวรนี้ “ตองการนํามาใช” นิสิตเลือกคํานี้คิดเปนรอยละ 76 

3) ซอฟตแวรนี้ “ความคิดสรางสรรค” นิสิตเลือกคํานี้คิดเปนรอยละ 72 
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ผลลัพธท่ีไดสําหรับเจตคติของผูเรียนท่ีมีตอโนตเตนพบวา 10 ลําดับแรก (ตามรูปท่ี 29) เปนคําตอนี้ 
“มีประโยชน”, “ตองการนํามาใช”, “ความคิดสรางสรรค”, “นาดึงดูด”, “ตื่นตา ตื่นใจ”, “สนุก”, “มี
คุณคา”, “มีประสิทธิภาพ”, “ใชงานงาย”, และ “มึนงง” ซ่ึงใน 9 ลําดับแรกปรากฏคําในเชิงบวกท้ังหมด แต
ลําดับท่ี 10 เปนคําในเชิงลบ “มึนงง”  

คําในเชิงลบท่ีปรากฏวามีผูเรียนเลือกไว (ตามรูปท่ี 29) มีดังนี้ “มึนงง”, “ซับซอน”, “เทคนิคมาก
เกินไป”, “สับสน”, “ไมมีวิธีท่ัวไป”, “เสียเวลา”, และ “ไมตองการนํามาใช” คิดเปนคาเฉลี่ยรอยละ 11.6  

 
ตาราง 11 การเปรียบเทียบเจตคติท่ีมีตอซอฟตแวรการเรียนรูโนตเตนสากลกอนและหลังการ

อบรม 
กอนการอบรม หลังการอบรม  

คาํทีเ่ลอืก คา่เฉลีย่ จํานวน 
ความคดิ
สรา้งสรรค ์

0.72 18 

น่าดงึดดู 0.68 17 
มปีระโยชน ์ 0.6 15 
ใชง้านยาก 0.52 13 
ตืน่ตาตืน่ใจ 0.52 13 
ซบัซอ้น 0.44 11 

มปีระสทิธภิาพ 0.4 10 
มคีณุคา่ 0.36 9 
มนึงง 0.36 9 
สนุก 0.36 9 

ประหยดัเวลา 0.24 6 
มคีณุภาพสงู 0.24 6 

เทคนคิมากเกนิไป 0.2 5 
ใชง้านงา่ย 0.2 5 
ไมม่วีธิทีั่วไป 0.16 4 
ตอ้งการนํามาใช ้ 0.12 3 

สบัสน 0.12 3 
ธรรมดา 0.08 2 
เสยีเวลา 0.04 1 
ไมต่อ้งการ
นํามาใช ้

0.04 1 

ไมม่ปีระสทิธภิาพ 0 0 
ไรค้ณุคา่ 0 0 
น่าเบือ่ 0 0 

มคีณุภาพตํ่า 0 0 

 
คาํทีเ่ลอืก คา่เฉลีย่ จํานวน 
มปีระโยชน ์ 0.86 25 

ตอ้งการนํามาใช ้ 0.76 22 
ความคดิ
สรา้งสรรค ์

0.72 21 

น่าดงึดดู 0.69 20 
ตืน่ตาตืน่ใจ 0.52 15 
สนุก 0.52 15 
มคีณุคา่ 0.45 13 

มปีระสทิธภิาพ 0.41 12 
ใชง้านงา่ย 0.41 12 
มนึงง 0.28 8 
ซบัซอ้น 0.24 7 

ประหยดัเวลา 0.24 7 
มคีณุภาพสงู 0.24 7 

เทคนคิมากเกนิไป 0.10 3 
สบัสน 0.10 3 

ไมม่วีธิทีั่วไป 0.07 2 
ธรรมดา 0.07 2 
เสยีเวลา 0.03 1 
ไมต่อ้งการ
นํามาใช ้

0.03 1 

ใชง้านยาก 0.00 0 
ไมม่ปีระสทิธภิาพ 0.00 0 

ไรค้ณุคา่ 0.00 0 
น่าเบือ่ 0.00 0 

มคีณุภาพตํ่า 0.00 0  
 

เพ่ือใหเห็นภาพชัดข้ึน ตารางท่ี 11 แสดงการเปรียบเทียบเจตคติของผูเรียนท่ีมีตอซอฟตแวรการ
เรียนรูโนตเตนสากลกอนและหลังการอบรม การท่ีผูเรียนสวนใหญมีเจตคติในทางบวกตอซอฟตแวรหลังเขารับ
การอบรม เนื่องจากผูเรียนมีความเห็นถึงประโยชนของซอฟตแวรนี้ สําหรับผูเรียนท่ียังคงมีเจตคติดในทางลบ
เพราะความยากของระบบโนตเตน ถึงแมวาจะมีซอฟตแวรเขามาชวยแตก็ยังไมสามารถเปลี่ยนเจตคติท่ีมีตอ
โนตเตนได  
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สวนท่ี 3 ผลวิจัยของการประยุกตใชซอฟตแวรการเรียนรูดวยตนเองในการเรียนการสอนพ้ืนฐานโนตเตน
สากลกับการแสดงศิลปะการรํากระบ่ี  (ตามวัตถุประสงคท่ี 3) 

 
คณะผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล โดยแบงออกเปน 2 ข้ันตอน พรอมท้ังนําเสนอในรูปแบบ

ตารางและความเรียงดังนี้ 
 

ข้ันตอนท่ี 1 การหาคุณภาพของเครื่องมือในดานความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) โดย
การวิเคราะหคาดัชนีความสอดคลองของผูทรงคุณวุฒิ (Index of Congruence : 
IOC) 

ข้ันตอนท่ี 2 วัดคาสถิติเชิงพรรณนา ไดแก คะแนน คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) ของผลลัพธการเรียนโนตเตนผานทักษะการรํา
กระบี่สรุปผลจากคาทางสถิติ โดยทดสอบความมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

ข้ันตอนท่ี 3 ประเมินทาไมรําจากคลิปวีดีโอในเชิงคุณภาพ และสัมภาษณผู เรียนท่ีเขารวม
โครงการวิจัย 

 
การหาคุณภาพของเครื่องมือในดานความตรงตามเนื้อหาโดยการวิเคราะหคาดัชนีความสอดคลองของ

ผูทรงคุณวุฒิ 

ผลการประเมินความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิตอคูมือการสอนโนตเตนโดยใชทักษะการรํากระบี่ในดาน
จุดประสงคของการเรียน เนื้อหาถูกตอง ครอบคลุมและตรงกับผลลัพธการเรียนรูท่ีจะไดรับผูทรงคุณวุฒิมี
ความเห็นสอดคลองวามีความถูกตองเหมาะสมตอการนําไปใช คูมือการสอนโนตเตนโดยใชทักษะการรํากระบี่
โดยมีคารอยละของการเห็นดวยเทากับ 100.00 และมีคาดัชนีความสอดคลองเทากับ 1.00 (ดังแสดงในตาราง
ท่ี 12) 

 
ตาราง 12 คารอยละและคาดัชนีความสอดคลองของผลการประเมินความคิดเห็นผูทรงคุณวุฒิในดาน

ความสอดคลองของคูมือการสอนโนตเตนโดยใชทักษะการรํากระบ่ี 
 

รายการความคิดเห็นตอคูมือการสอนโนตเตนโดยใชทักษะการรํากระบี่ 
 

คารอยละของ 

การเห็นดวย   
 (รอยละ) 

คาดัชนีความ 

สอดคลอง 

(IOC) 
1. มีความสอดคลองเหมาะสมกับจุดประสงค 100 1.0 

2. มีความสอดคลองเหมาะสมกับเนื้อหา 100 1.0 

3. มีความสอดคลองเหมาะสมครอบคลุมเนื้อหา 100 1.0 

4. มีความเหมาะสมตอผลลัพธการเรียนรู 100 1.0 

คาเฉลี่ย 100 1.0 

 

ผลการประเมินความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิตอแบบทดสอบทักษะการอานโนตเตนในดาน
จุดประสงคของแบบทดสอบ ความตรงตามเนื้อหา ครอบคลุมเนื้อหาและตรงกับผลลัพธการเรียนรูผูทรงคุณวุฒิ
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มีความเห็นสอดคลองวามีความถูกตองเหมาะสมตอการนําไปใชวัดตัวบงชี้ของแบบทดสอบทักษะการอานโนต
เตน โดยมีคารอยละของการเห็นดวยเทากับ 100.00 และมีคาดัชนีความสอดคลองเทากับ 1.00 (ดังแสดงใน
ตารางท่ี 13) 

ตาราง 13 คารอยละและคาดัชนีความสอดคลองของผลการประเมินความคิดเห็นผูทรงคุณวุฒิในดาน
ความสอดคลองของแบบทดสอบทักษะการอานโนตเตน 

รายการความคิดเห็นตอแบบทดสอบทักษะการอานโนตเตน 
คารอยละของการเห็นดวย 

 (รอยละ) 
คาดัชนีความ 

สอดคลอง (IOC) 
1. มีความสอดคลองเหมาะสมกับจุดประสงค 100 1.0 

2. มีความสอดคลองเหมาะสมกับเนื้อหา 100 1.0 

3. มีความสอดคลองเหมาะสมครอบคลุมเนื้อหา 100 1.0 

4. มีความเหมาะสมของวิธีการใหคะแนน 100 1.0 

5. มีความเหมาะสมของเกณฑการประเมินผล 100 1.0 

6. มีความเหมาะสมตอผลลัพธการเรียนรู 100 1.0 

คาเฉลี่ย 100 1.0 
 

ผลลัพธทางการเรียนโนตเตนผานวิชากระบ่ี 

 ตารางการเรียนการสอนโนตเตนพ้ืนฐานสําหรับทารําไมไดออกแบบเปน 4 คาบ  (ตารางท่ี 14)  โดย
แตละคาบใชเวลา 120 นาที โดยมีจุดประสงคการเรียนคือเพ่ือใหผูเรียนตระหนักถึงความสําคัญและ
องคประกอบของโนตเตน เขาใจสัญลักษณพ้ืนฐานและสามารถขยับแขนตามตัวโนตได เขาใจสัญลักษณการ
ถายน้ําหนัก การหมุน และการงอขอตอ และสามารถขยับรางกายตามตัวโนตได เขาใจสัญลักษณเฉพาะของทา
รํากระบี่ 
 เครื่องมือท่ีใชในการสอนประกอบดวย สไลดการสอนในรูปแบบเพาเวอรพอยต และซอฟตแวรสราง
แอนิเมชั่นจากตัวโนตซ่ึงไดจากสวนการดําเนินงานท่ี 2 การเรียนการสอนในคาบท่ี 1 ใชเฉพาะสไลดการสอน 
ขณะท่ีคาบท่ี 2-4 ใชสไลดการสอน ควบคูกับซอฟตแวรสรางแอนิเมชั่นจากตัวโนต 

สําหรับผลการเรียนรูตัวโนตตามตารางการอบรม (ตารางท่ี 14) มีดังนี้ ผูเรียนไดคะแนนเพ่ิมข้ึนเฉลี่ย
รอยละ 147.5 เม่ือใชเครื่องมือในการเรียนรูตัวโนต (คะแนนเฉลี่ยกอน 3.83 คะแนน, คะแนนเฉลี่ยหลัง 9.49 
คะแนน, ไดคะแนนเพ่ิมข้ึน 5.67 คะแนน) ผูเรียนสามารถเขียนตัวโนตพ้ืนฐานไดในเกณฑ พอใช 8%, ดี 30% 
และ ดีมาก 42% 

สําหรับผลการเรียนรูทักษะกระบี่ ผูเรียนสวนใหญไมมีความรูทารํากระบี่และไมเคยเรียน 85% ผูเรียน
ไดคะแนนเพ่ิมข้ึนเฉลี่ยรอยละ 122.8 เม่ือใชเครื่องมือในการเรียนรูตัวโนต (คะแนนเฉลี่ยกอน 1.30 คะแนน 
คะแนนเฉลี่ยหลัง 2.9 คะแนน ไดคะแนนเพ่ิมข้ึน 1.5 คะแนน) ผูเรียนสามารถเขาใจตัวโนตของทารํากระบี่ได
ในเกณฑ เขียนตัวโนตพ้ืนฐานไดในเกณฑ นักศึกษาสามารถเขาใจทาพ้ืนฐาน 67% 
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ตาราง 14 ตารางการเรียนการสอนโนตเตนพ้ืนฐานสําหรบัทารําไม 
คาบท่ี เรื่อง จุดประสงค กิจกรรมในช้ัน

เรียน 
กิจกรรมนอก

ช้ันเรียน 
1 (120 นาที) 
 

ความรูพ้ืนฐานของโนตเตน 
ความเปนมา ความหมายและ
ความสําคัญ 
องคประกอบของโนตเตน 
หลักการอานโนตเตน 

ตระหนักถึง
ความสําคัญและ
องคประกอบของโนต
เตน 
 

บรรยายโดยใช 
PPT 
 

ไมมี 
 

2 (120 นาที) 
 

สัญลักษณของโนตเตนพ้ืนฐาน 
ทิศทางการเคลื่อนท่ี 
ระดับการเคลื่อนท่ี 
จังหวะการเคลื่อนไหว 
ตัวอยางการเคลื่อนท่ีของแขน 
 

เขาใจสัญลักษณ
พ้ืนฐานและสามารถ
ขยับแขนตามตัวโนต
ได 
 

บรรยายโดยใช
ซอฟตแวรสราง
แอนิเมชั่นจาก
ตัวโนต (สวน
งาน 2) 
นักเรียน
เคลื่อนไหว
รางกายตามตัว
โนต 
 

นักเรียนฝก
เขียนโนตการ
เคลื่อนท่ีของ
แขนแบบงาย 
 

3 (120 นาที) 
 

การถายน้ําหนักของรางกาย 
การหมุน 
การงอขอตอ 

เขาใจสัญลักษณการ
ถายน้ําหนัก การ
หมุน และการงอขอ
ตอ และสามารถขยับ
รางกายตามตัวโนต
ได 
 

บรรยายโดยใช
ซอฟตแวรสราง
แอนิเมชั่นจาก
ตัวโนต (สวน
งาน 2) 
นักเรียน
เคลื่อนไหว
รางกายตามตัว
โนต 
 

ครูผูสอนให
โนตเตนเพ่ือให
นักเรียนฝกการ
ขยับรางกาย
ตามโนตเตนท่ี
ไดรับ 
 

4 (120 นาที) 
 

สัญลักษณเฉพาะของทารํากระบี่ 
ตัวอยาการรําตามคําศัพท
พ้ืนฐานท่ีใชในการรํากระบี่ 
 

เขาใจสัญลักษณ
เฉพาะของทารํา
กระบี่ 
 

บรรยายโดยใช
ซอฟตแวรสราง
แอนิเมชั่นจาก
ตัวโนต (สวน
งาน 2) 
นักเรียน
เคลื่อนไหว
รางกายตามตัว
โนต 

ครูผูสอนให
โนตเตนเพ่ือให
นักเรียนฝกการ
ขยับรางกาย
ตามโนตเตน
ของทารํากระบี่
พ้ืนฐาน 
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ผลสะทอนความเปลี่ยนแปลงท่ีเปนความกาวหนาของการเรียนรูในแตละสัปดาห คณะผูวิจัยใชการประเมินท่ี

ไดจากแบบสอบถาม แบบทดสอบ และการสังเกตุของคณะผูวิจัยในหองเรียนของการเรียนแตละสัปดาห ดังนี้

  

ในสัปดาหท่ี 1 วัตถุประสงคของการเรียนรูคือตระหนักถึงความสําคัญและองคประกอบของโนตเตน 
คณะผูวิจัยไดประเมินจาก 2 สวน  

1) สวนแรก แบบสอบถาม ไดผลดังแสดงในตารางท่ี 11 ผูเรียนรอยละ 60 เห็นถึงความสําคัญ

ของตัวโนตและคิดวามีประโยชน (หลังอบรมท้ัง 4 สัปดาห พบวามีประโยชนรอยละ 86) 

สําหรับผูเรียนท่ีเหลือรอยละ 40 ใหความเห็นในดานอ่ืนๆ เชน สิ่งใหม ซับซอน และเสียเวลา 

เปนตน 

2) สวนสอง การสังเกตุพฤติกรรมของผูเรียนในหองเรียน โดยใหผูเรียนแบงกลุมๆ ละ 4 คน เพ่ือ

ทําชวยกันทําแบบทดสอบและสงตัวแทนแขงขันการขยับสวนของรางกาย ผูเรียนประมาณ

รอยละ 70 เขาใจองคประกอบของตัวโนต ซ่ึงผูเรียนแสดงออกโดยการขยับสวนของรางกาย 

เขาใจโครงสรางตัวโนตท่ีแบงเปนสดมภระหวางรางกายฝงซายและฝงขวาไดถูกตอง เขาใจ

โครงสรางตัวโนตท่ีแบงระหวางแขน ขา ได เขาใจการกําหนดหองดนตรีและจังหวะของตัว

โนต 

 ในสัปดาหท่ี 2 วัตถุประสงคของการเรียนรูคือเขาใจสัญลักษณพ้ืนฐานและสามารถขยับแขนตามตัว
โนตได คณะผูวิจัยไดประเมินจาก 2 สวน  

1) สวนแรก แบบทดสอบพ้ืนฐาน ไดแก สัญลักษณของยกระดับแขนและขา สูง กลาง ต่ํา ทิศ

ทางการเคลื่อนไหวของแขนและขา การทําแบบทดสอบแบงเปน 2 รอบ  

 รอบแรกใหผูเรียนทําหลังจากฟงบรรยาย ซ่ึงผูเรียนรอยละ 56 สามารถทํา

แบบทดสอบในการเรียนสัญลักษณพ้ืนฐานได  

 รอบท่ีสองทําแบบทดสอบหลังจากผูเรียนใชซอฟตแวรและฝกปฏิบัติ ซ่ึงผูเรียนรอย

ละ 67 สามารถทําแบบทดสอบในการเรียนสัญลักษณพ้ืนฐานได 

2) สวนสอง การสังเกตุพฤติกรรมของผูเรียนในหองเรียน โดยใหผูเรียนแบงกลุมๆ ละ 4 คน เพ่ือ

ทําชวยกันทําแบบทดสอบและสงตัวแทนแขงขันการขยับสวนของรางกาย ผูเรียนประมาณ

รอยละ 70  เขาใจสัญลักษณของยกระดับแขนและขา สูง กลาง ต่ํา ทิศทางการเคลื่อนไหว

ของแขนและขา 

ในสัปดาหท่ี 3 วัตถุประสงคของการเรียนรูคือเขาใจสัญลักษณการถายน้ําหนัก การหมุน และการงอ
ขอตอ และสามารถขยับรางกายตามตัวโนตได คณะผูวิจัยไดประเมินจาก 2 สวน  

1) สวนแรก แบบทดสอบการเดินและเคลื่อนเทาตามตัวโนต แบงเปน 3 ทา ไดแก ทาเดิน

พ้ืนฐาน ทาเดินความยากระดับกลาง และทาเดินซับซอน การทําแบบทดสอบแบงเปน 2 

รอบ  
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 รอบแรกใหผูเรียนทําหลังจากฟงบรรยาย ซ่ึงผูเรียนสามารถทําแบบทดสอบ ทาเดิน

พ้ืนฐานไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 45.83  ทาเดินความยากระดับกลางไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 

16.94   และทาเดินซับซอนไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 13.89   

 รอบท่ีสองทําแบบทดสอบหลังจากผูเรียนใชซอฟตแวรและฝกปฏิบัติ ซ่ึงผูเรียน

สามารถทําแบบทดสอบ ทาเดินพ้ืนฐานไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 75.28  ทาเดินความยาก

ระดับกลางไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 62.22   และทาเดินซับซอนไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 52.22   

2) สวนสอง การสังเกตุพฤติกรรมของผูเรียนในหองเรียน โดยใหผูเรียนแบงกลุมๆ ละ 4 คน เพ่ือ

ทําชวยกันทําแบบทดสอบและสงตัวแทนแขงขันการถายน้ําหนัก การหมุน และการงอขอตอ 

ผูเรียนประมาณรอยละ 70  เขาใจสัญลักษณของการถายน้ําหนัก การหมุน และการงอขอตอ 

ในสัปดาหท่ี 4 วัตถุประสงคของการเรียนรูคือเขาใจสัญลักษณเฉพาะของทารํากระบี่ คณะผูวิจัยได
ประเมินจาก 2 สวน  

1) สวนแรก แบบทดสอบทาไมรําพ้ืนฐาน ซ่ึงผูเรียนจะตองใชความรูท่ีเรียนมาในสัปดาหท่ี 2 

และ 3 ประกอบ เพ่ือสามารถขยับรางกายไดตรงตามตัวโนตของทาไมรํา การทําแบบทดสอบ

ทําหลังจากท่ีไดฟงบรรยายสัญลักษณเฉพาะของทารํากระบี่และฝกปฏิบัติ รอบแรกใหผูเรียน

ทําหลังจากฟงบรรยาย ซ่ึงผูเรียนสามารถทําแบบทดสอบไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 32.10  โดย

ผูเรียนรอยละ 90 ไมเคยเรียนทาไมรํากระบี่มากอน  

2) สวนสอง แสดงทักษะทารํากระบี่จากตัวโนต ซ่ึงผูเรียนจะสามารถฝกปฏิบัติในการรํากระบี่

ตามโนตท่ีให จนกระท่ังผูเรียนม่ันใจและอัดคลิปแสดงทาไมรําตามโนต (ผูเรียนสามารถอาน

โนตขณะรําได) ผูเรียนทุกคนสามารถแสดงทาไมรําตามตัวโนตได แตพบวาผูเรียนสวนใหญ

เคลื่อนไหวรางกายชากวาจังหวะเพราะตองใชเวลาในการอานตัวโนต และผูเรียนบางสวนยัง

ไมสามารถทรงตัวในทารําไดถูกตองสวยงาม   
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บทท่ี 5  
สรุปผลการวิจัย และขอเสนอแนะ 

 

สรุปผลการวิจัย 
โครงการวิจัยนี้ไดพัฒนาเครื่องมือท่ีใชในการเรียนการสอนโนตเตน ซ่ึงแนวคิดการใชโนตเตนในการ

เรียนนาฎศิลป ในประเทศไทยยังเปนเรื่องใหม และยังมีอุปสรรคอยูมาก ไมวาจะการขาดแคลนผูเชี่ยวชาญดาน
โนตเตนในการถายทอด ความยากในการจดจําสัญลักษณท่ีมีจํานวนมาก เปนตน ทางคณะผูวิจัยเล็งเห็นวา 
การท่ีเราจะสามารถกาวขามอุปสรรคนี้ได จําเปนตองมีเครื่องมือท่ีสามารถชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูโนตเตน
ไดดวยตนเอง และเครื่องมือเพ่ือใหอาจารยผูสอนสามารถสรางแบบเรียนโนตเตนของทาพ้ืนฐานได 

โครงการวิจัยนี้แบงออกเปน 3 วัตถุประสงค ไดแก 
1) การพัฒนาเครื่องมือท่ีสามารถสรางโนตเตนอัตโนมัติ เพ่ืออาจารยผูสอนสามารถนําโนต

ดังกลาวไปใชในการเรียนการสอนได 

2) การพัฒนาเครื่องมือเพ่ือใหนักเรียนสามารถเรียนรูโนตเตนดวยตนเอง 

3) การประยุกตใชโนตเตนในการเรียนการสอนกระบี่ 

วัตถุประสงคท่ี 1 

งานวิจัยนี้ไดแสดงใหเห็นถึงวิธีการและเปนการแนะนําเครื่องมือท่ีชวยนักออกแบบทาเตนสรางโนต 
Labanotation ไดจากขอมูลการบันทึกความเคลื่อนไหว องคประกอบท่ีเปนนวัตกรรมของเครื่องมือนี้คือมีการ
วิเคราะหการเคลื่อนไหวรางกายและการแบงนับทาทางตางๆ เพ่ือท่ีจะแปลงเปนโนตท่ีสามารถนํามาใชกับ
ฮารดแวรท่ีราคาไมสูงนักได ผลท่ีไดแสดงใหเห็นวาวิธีการและคุณภาพของโนต Labanotation มีประสิทธิภาพ
และใชงานได  ดวยการท่ี Labanotation มีความละเอียดไมมาก ผูใชแตละคนก็อาจตีความหมายของ
สัญลักษณตางกันไป เครื่องมือท่ีนําเสนอนี้มี GUI สําหรับตั้งคาตางๆ ใหกับผูใชไดทําการตั้งคาสัญลักษณได 
เชน เกณฑองศาความโคง ทิศทางการเคลื่อนไหว และระดับในแนวตั้ง คณะผูวิจัยมีความม่ันใจวาเครื่องมือนี้
เปนประโยชนตอกลุมผูใชตอไปนี้ 

1) นักเตนมือใหมท่ีเพ่ิงเริ่มเรียนรู Labanotation จะสามารถบันทึกการเคลื่อนไหวรางกาย

และแปลงใหเปน Labanotation ได 

2) นักเตน ท่ีสามารถบันทึกการเคลื่อนไหวรางกายของพวกเขาและแปลงให เปน 

Labanotation เพ่ือใชเปนเครื่องชวยจําได 

3) ครูสอนเตนรําท่ีสามารถใชระบบในการจัดทําสื่อการสอนได 

4) นักออกแบบทาเตนท่ีสามารถใชระบบในการบันทึกความคิดเก่ียวกับการออกแบบทาเตน

สําหรับการแสดงได 

วัตถุประสงคท่ี 2 

งานวิจัยเพ่ือพัฒนาเครื่องมือการเรียนการสอนโนตเตนดวยตนเอง มีฟงกชันการทํางานท่ีสําคัญเหมาะ
กับผูเริ่มเรียนโนตเบื้องตนดังนี้ GUI สําหรับผูใชในการสรางโนตเตน โดยใชเมาสในการคลิก ลาก และขยาย
สัญลักษณโนตเตน เชนเดียวกับซอฟตแวรในตลาดท่ัวๆ ไป เพ่ือใหผูใชสามารถคุนเคยกับการใชงานซอฟตแวร
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ไดงายและรวดเร็ว ซอฟตแวรนี้รองรับการสรางโนตเตนสําหรับนักแสดงหนึ่งคน โดยโนตเตนท่ีปอนเขาระบบ
อาจมาจากผูใชเปนผูสรางข้ึนเอง หรือวาไดจากซอฟตแวรการสรางโนตอัตโนมัติ (ในวัตถุประสงคท่ี 1) 

วัตถุประสงคท่ี 3 

การวิจัยเรื่องการประยุกตใชซอฟตแวรการเรียนรูดวยตนเองในการเรียนการสอนพ้ืนฐานโนตเตน
สากลกับการแสดงศิลปะการรํากระบี่มีวัตถุประสงคเพ่ือประยุกตใชซอฟตแวรการเรียนรูดวยตนเองใน การ
เรียนการสอนพ้ืนฐานโนตเตนสากลกับการแสดงศิลปะการรํากระบี่ ในชั้นเรียนระหวางกลุมผูเรียนท่ีไดเรียนรู
โดยใชซอฟตแวรการเรียนรู กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนิสิตเตรียมฝกประสบการณวิชาชีพ ในภาค
การศึกษาท่ี 1 ปการศึกษา 2559 คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  

การไดมาของกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คณะผูวิจัยใชวิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive  
Sampling) โดยคัดเลือกจากความเหมาะสมของผูเขารับการอบรมโดยมีเกณฑการคัดนิสิตท่ีจะเก็บผลลัพธการ
เรียนรูเพ่ือนําไปใชในการทดลองออกไปโดยมีเกณฑการคัดนักศึกษาเพ่ือเก็บผลลัพธการเรียนรูไปใชในการ
ทดลองดังนี้ 

1) เปนนิสิตเตรียมฝกประสบการณวิชาชีพ ท่ีจะตองฝกประสบการณวิชาชีพในภาค
การศึกษาท่ี 1  

2) มีผลการทดสอบผลลัพธทางการเรียนดานทักษะกีฬากระบี่ครบทุกรายการท้ังกอนและ
หลังการทดลอง  

3) สําหรับกลุมทดลองมีคลิปวิดีโอการแสดงทักษะกีฬากระบี่ท่ีมอบหมายครบตามจํานวน
ขอท่ีระบุไวในแบบทดสอบผลลัพธการเรียนรู 

 ซ่ึงภายหลังการทดลองปรากฏวามีจํานวนนักศึกษาท่ีมีผลการทดลองผานเกณฑ ในกลุมทดลองตอน
เรียนท่ี  4 จํานวน 40 คน และ ในกลุมควบคุมตอนเรียนท่ี 6 จํานวน 34 คน 

เครื่องมือท่ีใช ในการวิจัยครั้ งนี้  เปนการเสริมประสบการณการเรียนรูวิชากระบี่ โดยใชสื่อ
อิเล็กทรอนิกส ซ่ึงเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยแบงออกเปน 4 สวนไดแก สวนท่ี 1 แผนการจัดประสบการณการ
เรียนรู สวนท่ี 2 แบบวัดผลการเรียนรูวิชากระบี่ ประกอบดวยแบบทดสอบทักษะกีฬากระบี่ 4 รายการ  

คณะผูวิจัยดําเนินการสรางเครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้ โดยสรางแผนการจัดประสบการณการเรียนรู
วิชากระบี่ สรางแบบวัดผลลัพธทางการเรียนในวิชากระบี่ วิเคราะหลักษณะและรูปแบบของคลิปวิดีโอท่ีจําเปน
ตอการเรียนรูเพ่ือใหผลยอนกลับ จากนั้นทําการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดประสบการณการเรียนรูวิชา
กระบี่ 

คณะผูวิจัยไดกําหนดผูทรงคุณวุฒิและผูเชี่ยวชาญ โดยคณะผูวิจัยทําการกําหนดรายชื่อผูทรงคุณวุฒิ
และผูเชี่ยวชาญดวยการกําหนดคุณสมบัติโดยแบงเปนผูทรงคุณวุฒิดานพลศึกษา ทรงคุณวุฒิดานการวัดและ
การประเมินผลทางพลศึกษา และผูทรงคุณวุฒิท่ีมีประสบการณในการจัดการเรียนการสอนวิชากระบี่ รวม 3 
ทาน เพ่ือพิจารณาและประเมินคุณภาพเครื่องมือท่ีคณะผูวิจัยสรางข้ึน โดยใชการหาคาความตรงตามเนื้อหา 
(Content Validity) เพ่ือหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Congruence : IOC) 

จากนั้นนําดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล และนําขอมูลท่ีไดท้ังหมดมานําขอมูลท่ีไดจากการวัดผลลัพธ
ทางการเรียนโดยหาคาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) คาความแปรปรวน 
(Variance) คาพารามิเตอร(t-test) ทดสอบสมมติฐานและสรุปผลจากคาทางสถิติ ดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 
Microsoft Excel 2013 
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สําหรับผลการเรียนรูตัวโนต มีดังนี้ ผูเรียนไดคะแนนเพ่ิมข้ึนเฉลี่ยรอยละ 147.5 เม่ือใชเครื่องมือใน
การเรียนรูตัวโนต (คะแนนเฉลี่ยกอน 3.83 คะแนน, คะแนนเฉลี่ยหลัง 9.49 คะแนน, ไดคะแนนเพ่ิมข้ึน 5.67 
คะแนน) ผูเรียนสามารถเขียนตัวโนตพ้ืนฐานไดในเกณฑ พอใช 8%, ดี 30% และ ดีมาก 42% 

สําหรับผลการเรียนรูทักษะกระบี่ ผูเรียนสวนใหญไมมีความรูทารํากระบี่และไมเคยเรียน 85% ผูเรียน
ไดคะแนนเพ่ิมข้ึนเฉลี่ยรอยละ 122.8 เม่ือใชเครื่องมือในการเรียนรูตัวโนต (คะแนนเฉลี่ยกอน 1.30 คะแนน 
คะแนนเฉลี่ยหลัง 2.9 คะแนน ไดคะแนนเพ่ิมข้ึน 1.5 คะแนน) ผูเรียนสามารถเขาใจตัวโนตของทารํากระบี่ได
ในเกณฑ เขียนตัวโนตพ้ืนฐานไดในเกณฑ นักศึกษาสามารถเขาใจทาพ้ืนฐาน 67% 
 

ขอเสนอแนะ 
ซอฟตแวรการสรางโนตเตนจากขอมูลโมชั่นแคปเจอรเวอรชั่นปจจุบันระบบสามารถจัดการสัญลักษณ 

Labanotation ไดซ่ึงครอบคลุมการเคลื่อนไหวข้ันพ้ืนฐานหลายทา แตในความเปนจริง Labanotation นั้น
เต็มไปดวยสัญลักษณมากมายและสัญลักษณใหมๆ ไดมีการนํามาใชอยางตอเนื่อง การสนับสนุนใหมีสัญลักษณ
มากข้ึนนั้นข้ึนอยูกับเวลาและความใสใจในรายละเอียด สําหรับขอเสนอแนะเก่ียวกับงานวิจัยตอเนื่องนั้นมี
ทิศทางในการวิจัย 2 ทิศทาง ดังนี้  

1) การขยายระบบใหรองรับสัญลักษณ Labanotation ไดมากข้ึน และจัดทําการประเมิน
อยางละเอียดในระดับท่ีกวางข้ึน  

2) การประยุกตใชระบบท่ีนําเสนอนี้ไปใชกับการบันทึกสัญลักษณการเตนรําแบบอ่ืนดวย 
เชน การจดบันทึกการเคลื่อนไหวของรางกายดวยระบบเบเนช (Benesh Notation เปน
ระบบโนตเตนท่ีใชกับการเตนบัลเลต) เพ่ือเขาถึงกลุมผูใชเปาหมายไดมากข้ึนและทําการ
เปรียบเทียบประสิทธิภาพของระบบการจดบันทึกการเคลื่อนไหวท้ังสองระบบ แตในการ
เปรียบเทียบนับวาเปนเรื่องท่ียากมากเพราะกลุมผูใชท่ีมีความคุนเคยกับท้ังสองระบบมี
นอยมากและไมคอยพบมากนัก 
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ภาคผนวก ก.  
ผลดําเนินงานของโครงการวิจัย 

 

วัตถุประสงคท่ี 1 
ภาพรวมของการดําเนินงานตามวัตถุประสงคท่ี 1 เปนไปตามแผนท่ีเขียนในขอเสนอโครงการตาม 

Gant chart ในตารางท่ี 15 และ 16 ซ่ึงกิจกรรมท่ีเปนไปตามขอเสนอโครงการมีดังนี้ 1) ออกแบบและพัฒนา
ซอฟตแวรการสรางโนตเตนจากโมชั่นแคปเจอร 2) เก็บขอมูลโมชั่นแคปเจอรของการรํากระบี่จากนักแสดง 3) 
ประเมินและปรับปรุงซอฟตแวรการสรางโนต 4) จัดนิทรรศการและบรรยายเพ่ือสาธิตการใชซอฟตแวรในเวที
สาธารณะ และ 5) ประเมินผลวิจัยโดยรวมและจัดทํารายงานสรุป  

 
ตาราง 15 แผนงานของวัตถุประสงคท่ี 1 ท่ีไดทําจริงเปรียบเทียบกับแผนงานเดิมในขอเสนอโครงการ 

กิจกรรม ผลสําเร็จ 
% 

12 เดือน 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 1

0 
1
1 

1
2 

1. ออกแบบและพัฒนาซอฟตแวรการสราง
โนตเตนจากโมชั่นแคปเจอร 

100% O 
x 

O 
x 

O 
x 

O 
x 

O 
x 

O 
x 

      

2. เก็บขอมูลโมชั่นแคปเจอรของการรํา
กระบี่จากนักแสดง 

100% 
 

O 
 

    
 
x 

     

3. ประเมินและปรับปรุงซอฟตแวรการสราง
โนต  

100% 
      

O 
 

O 
x 

O 
x 

O 
x 

O 
x 

 

4. จัดนิทรรศการและบรรยายเพ่ือสาธิตการ
ใชซอฟตแวรในเวทีสาธารณะ  

100% 
         

O 
x 

O 
x 

 

5. ประเมินผลวิจัยโดยรวมและจัดทํา
รายงานสรุป 

100% 
      

     O 
x 

หมายเหตุ สัญลักษณ “o” = ระยะเวลาในการดําเนินงานตามท่ีเขียนในขอเสนอโครงการ และ “x” = 
ระยะเวลาในการดําเนินงานจริง 

 
สําหรับกิจกรรมท่ีลาชากวาแผนเปนกิจกรรมท่ี 2 ซ่ึงมีความเก่ียวของกับการใชอุปกรณโมชั่นแคปเจอร ซ่ึง
เหตุผลของความลาชาเปนดังนี้ 

- กิจกรรมท่ี 2) เก็บขอมูลโมชั่นแคปเจอรของการรํากระบี่จากนักแสดง จําเปนตองรอการจัดหาชุด
อุปกรณโมชั่นแคปเจอร1 ซ่ึงคณะผูวิจัยไดกําหนดชวงวันท่ีใชเก็บขอมูลโมชั่นแคปเจอรเปนวันท่ี 6-
20 กุมภาพันธ 2559  
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ตาราง 16 ผลสําเร็จตาม Output ท่ีเขียนในขอเสนอวัตถุประสงคท่ี 1 
Output เหตุผลประกอบกรณีกิจกรรมลาชา  

และวิธีการแกไข กิจกรรมในขอเสนอโครงการ ผลสําเร็จ 
(%) 

1. ซอฟตแวรการสรางโนตเตนจากโมชั่นแคปเจอร
สําหรับการทดลอง 

100% - 

2. ไดขอมูลการเคลื่อนไหวของการรํากระบี่เพ่ือใชในการ
สรางตัวโนตสําหรับคูมือการเรียนการสอน 

100% - 

3. ประเมินและปรับปรุงซอฟตแวรการสรางโนต  100% - 
4. จัดนิทรรศการและบรรยาย เ พ่ือสาธิตการใช

ซอฟตแวรในเวทีสาธารณะ  
100% - 

5. ประเมินการสอนโดยรวมและจัดทํารายงานสรุป 100% - 
 

วัตถุประสงคท่ี 2 
ภาพรวมของการดําเนินงานตามวัตถุประสงคท่ี 2 เปนไปตามแผนท่ีเขียนในขอเสนอโครงการตาม 

Gant chart ในตารางท่ี 17 และ 18 ซ่ึงกิจกรรมท่ีเปนไปตามขอเสนอโครงการมีดังนี้ 1) ออกแบบและพัฒนา
ซอฟตแวรการเรียนรูทารําควบคูกับโนตเตน 2) สรางตัวละครแลฉากสําหรับแอนิเมชั่นการรํากระบี่ 3) ประเมิน
และปรับปรุงซอฟตแวรการเรียนรู 4) จัดนิทรรศการและบรรยายเพ่ือสาธิตการใชซอฟตแวรในเวทีสาธารณะ 
และ 5) ประเมินผลวิจัยโดยรวมและจัดทํารายงานสรุป  

สําหรับกิจกรรมท่ีลาชากวาแผนเปนกิจกรรมท่ี 2 การออกแบบและพัฒนาตัวละครและฉากหลัง ซ่ึง
เหตุผลของความลาชาเปนดังนี้ 

- กิจกรรมท่ี 2) การออกแบบและพัฒนาตัวละครและฉากหลังมีการปรับแกหลายครั้งจาก
คําแนะนําของผูทรงคุณวุฒิ  
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ตาราง 17 แผนงานของวัตถุประสงคท่ี 2 ท่ีไดทําจริงในระยะเวลา 12 เดือนเปรียบเทียบกับแผนงานเดิม
ในขอเสนอโครงการ 

กิจกรรม ผลสําเร็จ 
%  

12 เดือน 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 1

0 
1
1 

1
2 

1. ออกแบบและพัฒนาซอฟตแวรการเรียนรู
ทารําควบคูกับโนตเตน 

100% O 
x 

O 
x 

O 
x 

O 
x 

O 
x 

O 
x 

      

2. สรางตัวละครและฉากสําหรับแอนิเมชั่น
การรํากระบี่ 

100% 
   

O 
x 

O 
x 

 
x 

 
x 

     

3. ประเมินและปรับปรุงซอฟตแวรการ
เรียนรู 

100% 
      

O 
x 

O 
x 

O 
x 

O 
x 

O 
x 

 

4. จัดนิทรรศการและบรรยายเพ่ือสาธิตการ
ใชซอฟตแวรในเวทีสาธารณะ  

100% 
         

O 
x 

O 
x 

 

5. ประเมินผลวิจัยโดยรวมและจัดทํา
รายงานสรุป 

100% 
           

O 
x 

หมายเหตุ สัญลักษณ “o” = ระยะเวลาในการดําเนินงานตามท่ีเขียนในขอเสนอโครงการ และ “x” = 
ระยะเวลาในการดําเนินงานจริง 

 
ตาราง 18 ผลสําเร็จตาม Output ท่ีเขียนในขอเสนอวัตถุประสงคท่ี 2 

Output เหตุผลประกอบกรณีกิจกรรมไม
เกิดผลสําเร็จ 100% กิจกรรมในขอเสนอโครงการ ผลสําเร็จ 

(%) 
1. ออกแบบและพัฒนาซอฟตแวรการเรียนรูทารํา

ควบคูกับโนตเตนซอฟตแวรการการเรียนรูโนต
เตน 

100% - 

2. สรางตัวละครและฉากสําหรับแอนิเมชั่นการรํา
กระบี่ 

100% - 

3. ประเมินและปรับปรุงซอฟตแวรการเรียนรู 100% - 
4. จัดนิทรรศการและบรรยายเพ่ือสาธิตการใช

ซอฟตแวรในเวทีสาธารณะ  
100% - 

5. ประเมินผลวิจัยโดยรวมและจัดทํารายงานสรุป 100% - 
 

วัตถุประสงคท่ี 3 
ภาพรวมของการดําเนินงานตามวัตถุประสงคท่ี 3 เปนไปตามแผนท่ีเขียนในขอเสนอโครงการตาม 

Gant chart ในตารางท่ี 19 และ 20 ซ่ึงกิจกรรมท่ีเปนไปตามขอเสนอโครงการมีดังนี้ 1) ออกแบบและพัฒนา
ซอฟตแวรการสรางโนตเตนจากโมชั่นแคปเจอร 2) เก็บขอมูลโมชั่นแคปเจอรของการรํากระบี่จากนักแสดง 3) 
ประเมินและปรับปรุงซอฟตแวรการสรางโนต 4) จัดนิทรรศการและบรรยายเพ่ือสาธิตการใชซอฟตแวรในเวที
สาธารณะ และ 5) ประเมินผลวิจัยโดยรวมและจัดทํารายงานสรุป  
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ตาราง 19 แผนงานของวัตถุประสงคท่ี 3 ท่ีไดทําจริงในระยะเวลา 12 เดือนเปรียบเทียบกับแผนงานเดิม

ในขอเสนอโครงการ 
กิจกรรม ผลสําเร็จ 

% 
12 เดือน 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1
0 

1
1 

1
2 

1. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูโนตเตน
ควบคูกับทารํากระบีโ่ดยใชซอฟตแวรการ
เรียนรูนอกชั้นเรียนและในชั้นเรียน 

100% 
O 
x 

O 
x 

O 
x 

O 
x 

        

2. อัดวีดิทัศนการรํากระบี่จากผูเชี่ยวชาญ 100% 
 

O 
 

    
 
x 

     

3. เขียนโนตเตนการรํากระบี่โดยผูเชี่ยวชาญ
โนตเตน 

100% 
 

O 
x 

O 
x 

    
 
x 

    

4. สรางตัวละครและฉากสําหรับแอนิเมชั่น
การรํากระบี่  

100% 
  

O 
x 

O 
x 

O 
x 

 
x 

 
x 

     

5. จัดอบรมอาจารยผูสอนวิชา 100% 
    

O 
 

O 
 

O 
 

O 
x 

O 
x 

   

6. จัดการเรียนการสอนโดยใชซอฟตแวร
การเรียนรู 

100% 
      

O 
 

O 
x 

O 
x 

O 
 

O 
 

 

7. ประเมินการสอนโดยรวมและจัดทํา
รายงานสรุป 

100% 
           

O 
x 

หมายเหตุ สัญลักษณ “o” = ระยะเวลาในการดําเนินงานตามท่ีเขียนในขอเสนอโครงการ และ “x” = 
ระยะเวลาในการดําเนินงานจริง 

 
สําหรับกิจกรรมท่ีลาชากวาแผน คณะผูวิจัยชี้แจงเหตุผลของความลาชาเปนดังนี้ 

- กิจกรรมท่ี 2) คณะผูวิจัยตองดําเนินกิจกรรมนี้พรอมกับการเก็บขอมูลโมชั่นแคปเจอร เพ่ือ
ประหยัดคาใชจายในการจางนักแสดง โดยแผนใหมเปนวันท่ี 6-20 กุมภาพันธ 2559 

- กิจกรรมท่ี 3) กิจกรรมนี้ตองรอตรวจความถูกตองของโนตจากขอมูลวีดิทัศนท่ีไดอัดโดย
ผูเชี่ยวชาญ ซ่ึงเสร็จสิ้นในวันท่ี 15 มีนาคม 2559 

- กิจกรรมท่ี 4) กิจกรรมนี้แบงเปนสองสวน สวนท่ี 1: ตัวละครไดดําเนินการปนและปรับปรุงตาม
คําแนะนําผูทรงคุณวุฒิแลว สวนท่ี 2: ฉากหลังนั้นอยูระหวางดําเนินการ และเสร็จสิ้นในวันท่ี 15 
มีนาคม 2559 

- กิจกรรมท่ี 5) กิจกรรมนี้จําเปนตองดําเนินการในชวงเดือนมีนาคม-เมษายน 2559 เพ่ือสอดคลอง
กับชวงเวลาท่ีคณะผูวิจัยไดติดตอกับคณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จัดอบรมนิสิตชั้นป
ท่ี 4 ท่ีเตรียมตัวไปฝกสอนเดือนพฤษภาคมนี้ (ป 2559) 
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ตาราง 20 ผลสําเร็จตาม Output ท่ีเขียนในขอเสนอวัตถุประสงคท่ี 3 
Output เหตุผลประกอบกรณีกิจกรรมลาชา  

และวิธีการแกไข กิจกรรมในขอเสนอโครงการ ผลสําเร็จ 
(%) 

1. ซอฟตแวรการสรางโนตเตนจากโมชั่นแคปเจอร
สําหรับการทดลอง 

100% - 

2. ไดขอมูลการเคลื่อนไหวของการรํากระบี่เพ่ือใช
ในการสรางตัวโนตสําหรับคูมือการเรียนการสอน 

100% - 

3. ประเมินและปรับปรุงซอฟตแวรการสรางโนต  100% - 
4. จัดนิทรรศการและบรรยายเพ่ือสาธิตการใช

ซอฟตแวรในเวทีสาธารณะ  
100% - 

5. ประเมินการสอนโดยรวมและจัดทํารายงานสรุป 100% - 
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ภาคผนวก ข.  
การเรียนการสอนวิชากระบ่ี 

 
ความหมายและความสําคัญของวิชากระบ่ี 

กระบี่เปนกีฬาประเภทการตอสูปองกันตัวดั้งเดิมของไทยชนิดหนึ่ง ดัดแปลงมาจากการรบในสมัย
โบราณท่ีเปนการรบในระยะประชิด อาวุธท่ีใชในสมัยนั้นไดแก กระบี่ ดาบ โล งาว ทวน พลอง เปนตน    จึง
อาจกลาวไดวา กีฬากระบี่เปรียบไดเทากับการรบจําลองนั้นเอง  
          กระบี่ หมายถึง การเลนชนิดหนึ่งของกีฬากระบี่ เปนการเลนท่ีใชอาวุธกระบี่ซ่ึงทําดวยหวาย หรือไม 
หรือดวยเหล็ก เปนเครื่องมือในการเลนแบบตอสูกันในระยะประชิด โดยเลนไปตามระเบียบ ขอบังคับและ
กติกาตลอนจนประเพณีท่ีดีงาม กระบี่ เปนการเลนของคนไทยท่ีมีประวัติสืบทอดกันมายาวนานจนถึงปจจุบัน 
ไมปรากฏวาประเทศอ่ืน มีลักษณะรูปแบบ และวิธีการเลนท่ีคลายคลึงกับของไทยจึงอาจกลาวไดวากระบี่เปน
กีฬาของไทยโดยแท 

วิธีการเลนกระบี่ หมายถึง กระบวนการ ข้ันตอน ตลอดจนวิธีการ และการปฏิบัติตางๆ ตั้งแตเริ่มจน
จบการเลน ซ่ึงจะตองดําเนินการําตามระเบียบประเพณี แนวปฏิบัติ กฎ กติกาอันดีงามท่ียึดถือปฏิบัติสืบทอด
ตอกันมา ดังกลาวไวในตอนตอนแลววา การเลนกระบี่ เปนการเลนประเภทหนึ่งในหลายๆชนิด อาวุธของกีฬา
กระบี่ ดวยเหตุนี้วิธีการเลนกระบี่ จึงมีกระบวนการ ข้ันตอน ตลอดจนวิธีการปฏิบัติท่ีดําเนินตามระเบียบ
ประเพณีของกีฬากระบี่ทุกประการ จะแตกตางกันบางก็คือชนิดอาวุธท่ีใชในการเลนกระบี่ตีตอสูกันเทานั้น 
โดยท่ัวไปเราอาจแบงวิธีการเลนกระบี่ออกเปน 2 แบบ คือ 

1) วิธีการเลนกระบี่แสดง คือเปนการเลนตีตอสูกัน โดยผูเลนท่ีมีการฝกซอมจนเขาขากัน
เปนอยางดี เพ่ือแสดงการตอสูดวยอาวุธกระบี่ ซ่ึงจัดเปนการโชวและมักเปนการเลนของ
ศิษยสํานักเดียวกัน โดยท่ัวไปจะแสดงเพ่ือเปนการสมโภช เพ่ือเฉลิมฉลองหรือเพ่ือการ
กุศลในงานตางๆ เชน งานสงกรานต งานกฐิน งานบวช เปนตน 

2) วิธีการเลนกระบี่แบบแขงขัน คือการเลนอยางชนิดเอาจริงเอาจัง ตีตอสูกันอยางดุดัน 
แขงขันรุนแรงถึงพริกถึงขิง มักเปนการตีตอสูกันระหวางลูกศิษยคนละครู เพ่ือประลอง
หรือแขงขันหาผูท่ีมีความสามารถเหนือกวาในเชิงกระบี่ ซ่ึงการเลนแขงขันระหวางศิษย
คนละคนนี้ คอนขางเสี่ยงอันตราย เพราะอาจบาดเจ็บจากการตีตอสูไดงาย 

ทักษะการเลนกระบี่ออกเปน 3 สวน ตามลําดับวิธีเลนดังนี้ 
1) ทักษะการรํา ซ่ึงแบงออกไดเปน 2 ตอนตามลําดับ คือ  

ก. ทักษะการรําอยูกับท่ี ไดแก การถวายบังคม และการข้ึนพรหม ซ้ึงการข้ึนพรหม
ยังแบงออกเปนการข้ึนพรหมนั่ง และการข้ึนพรหมยืน ในข้ันตอนนี้จะจบลงดวย
ทาคุมรํา 

ข. ทักษะการรําเดินไปมา ไดแก การรําไมรําตางๆ การกลับหัวสนามไมรํา และการ
จวงลงนั่ง 

2) ทักษะการเตรียมตอสู แบงออกเปนหลายข้ันตอน ตามลําดับดังนี้ 
ก. ทักษะการถวายบังคมเร็ว 
ข. ทักษะการเดินแปลง และการกลับหัวสนามแปลง 
ค. ทักษะการยางสามขุม 

3) ทักษะการตอสู แบงออกเปน 2 แบบตามลําดับ จากงายไปยาก คือ 
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ก. ทักษะเบื้องตนการตอสู ไดแก ทักษะการตีเบื้องตนและการปองกัน ทักษะการ
แทงเบือ้งตนและการปองกัน ทักษะการตีทาหลัก คือ การตีลูกไมทาตางๆ 

ข. ทักษะการตีทาพลิกแพลง ไดแก ทักษะการลด – ลอ และทักษะการตีลูกไมแบบ
ตางๆ 

ประโยชนของการเลนกระบี่ซ่ึงเปนอาวุธชนิดหนึ่งของกีฬากระบี่  จัดเปนยุทธกีฬา  เปนศิลปะการ
ตอสูปองกันตัวดวยอาวุธไทยสมัยโบราณ  และพัฒนาจนเปนกีฬารวมสมัยเปนท่ีรูจักกันวาเปนกีฬาของไทยโดย
แท  ชัชชัย โกมารทัต (2547) ไดสรุป ประโยชนและคุณคาของการเลนกระบี่ไดดังนี้ 

1) เปนการฝกศิลปะการตอสูปองกันตัว 
2) เปนการออกกําลังกายท่ีดี     
3) เปนกิจกรรมเสริมสรางสมรรถภาพทางกายท่ีดี    
4) เปนการเสริมสรางคุณลักษณะทางดานจิตใจ 
5) เปนการสรางเสริมความรูสึกภาคภูมิใจในศิลปะประจําชาติ  
6) เปนการรักษาไวซ่ึงขนบธรรมเนียมประเพณีอันดีงามของไทย 
7) เปนการฝกใหเปนคนดีมีศิลธรรม    
8) เปนกีฬาท่ีประหยัด   
9) เปนวิชาพลศึกษาท่ีทรงคุณคายิ่ง    

  

ความหมายและความสําคัญของการรํากระบ่ี 
  การรํากระบี่ หมายถึง การแสดงลีลาแบบทาของการเคลื่อนไหวดวยอวัยวะตางๆ เชน นิ้วมือ แขน 
ลําตัว ขา เทา เปนตน ผสมผสานกับลีลาและแบบทาการเคลื่อนไหวของกระบี่ ใหมีทวงทาสวยงาม และมี
จังหวะในการเคลื่อนไหว 
  การรําในวิชากระบี่ เปนศิลปะอยางหนึ่ง ซ่ึงมีลักษณะเปนแบบของไทย โดยเฉพาะในการเลนกระบี่ 
การรําจะมีความงดงามเปนพิเศษ โดยมีมือขางหนึ่งท่ีถือกระบี่และจะเคลื่อนไหววาดทาทางไปในลักษณะตางๆ 
อยางสวยงาม สวนมืออีกขางหนึ่งท่ีไมถือกระบี่ก็จะรายรําในลักษณะตางๆ เชน การรําหนา     รําขาง การจีบ
เขาอก เปนตน ลักษณะทารําแตละทาก็แตกตางกันออกไป โดยผูรําจะตองปฏิบัติใหถูกตอง เชน กระบี่จะวาง
ไวอยูในลักษณะใด มุมในการวางกระบี่เปนอยางไร มีมุมพอเหมาะไดสัดสวนกันเปนอยางดี ท้ังการเคลื่อนไหว
และเคลื่อนท่ีจะเปนไปในลักษณะเยื้องยางกรีดกราย โดยอาจเดินเปนแนวตรง หรือเดินแบบสลับฟนปลาก็ได  
มีเครื่องดนตรีบรรเลงอยางเหมาะสม การแตงการท่ีสวยงาม และมีเครื่องไมรําท่ีทําข้ึนอยางประณีต ก็ยิ่งเพ่ิม
ความสวยงามและความนาดูของการรํามากยิ่งข้ึน ถาพิจารณาลักษณะของการรํากระบี่ท่ีสวยงาม นักแสดงตอง
ระมัดระวังในประเด็นตอไปนี ้

1) การวางทาทางของรางกาย คือ ขณะท่ีอยูกับท่ีลําตัวควรอยูในลักษณะใด เทา เขา ขา 
ควรอยูอยางไร การวางน้ําหนักตัวควรท้ิงไปทางดานใด แขน มือ สายตา ควรเปน
ลักษณะใด หรือขณะเคลื่อนท่ีไปนั้น ทิศทางการเคลื่อนท่ีจะไปทางไหน การกาวเทา การ
ลากเทาตามมาชิด การยกเขา ควรมีทวงทาอยางไร ยอหรือยืดตัวอยางไร เม่ือใด เปนตน 

2) การวางทวงทาของกระบี่ คือถือกระบี่อยางไร คว่ํามือ หรือ หงายมือ จะเคลื่อนไหวกระบี ่ 
ลักษณะใด วาดกระบี่ขนานพ้ืน หรือจวง หรือยกกระบี่ขามศีรษะ มุมของกระบี่เปน
อยางไรเปนตน 
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3) การรายรําประกอบ คือจะใชมืออีกขางหนึ่งท่ีไมถือกระบี่รําในลักษณะใด รําหนา รําขาง 
หรือ จีบเขาอก การรําแจละรูปแบบจะรําใหมีวงรํากวางแคบเพียงใด มีกาน มีชั้น มีเชิง 
มีมุม พอเหมาะไดสัดสวนกันไหมเปนตน 

4) จังหวะการเคลื่อนไหวสอดคลองสัมพันธกัน คือจัดลีลาการเคลื่อนไหวของรางกาย แขน 
ขา กระบี่ การรํา การกาวเทา การยอ การยืด และอ่ืนๆ ใหสอดคลองสัมพันธกันอยาง
กลมกลืนไหม มีความตอเนื่องเปนจังหวะไมขาดตอนหรือไม และเขากับจังหวะเครื่อง
ดนตรี หรือปกลองเพียงใด เปนตน 

ท่ีกลาวมาขางตนเปนหลักการกวางๆ ในการพิจารณาลักษณะการรํากระบี่ท่ีสวยงาม แตในการรํา
กระบี่แตละทานั้น จะมีรูปแบบการรําท่ีแตกตางกันออกไป ดังนั้นจะตองปฎิบัติตามรูปแบบ วิธีการรํา แตละทา
ใหถูกตองเปนพ้ืนฐานเสียกอน แลวจึงเพ่ิมลักษณะการรําท่ีสวยงามของแตละทา แตละทาการรําก็จะมี
ลักษณะเฉพาะทาอยูดวย  การรําแบงออกเปน 2 ชนิด คือ 

1) ชนิดรําอยูกับท่ี หมายถึง การรายรําโดยไมเคลื่อนท่ีเดินไปไกล เปนการรําอยูในบริเวณ
นั้น หันหนาหันตัว หรือกาวกลับไปมาอยูใกลๆ รอบบริเวณท่ีอยูนั้นเอง การรําชนิดนี้
ไดแก การข้ึนพรหมนั่ง และ การข้ึนพรหมยืน 

2) ชนิดรําแลวเดินไปมา หมายถึง การรายรําโดยการเคลื่อนท่ีซ่ึงมีจุดมุงหมายเดินไปไกล
จากจุดเริ่มตน แลวจึงเดินวกกลับมายังจุดเริ่มตน การรําเดินไปมาไดแกการรําในทาไมรํา
ตางๆ ตอเนื่องกันไปจากจุดเริ่มตนไปยังจุดหมายท่ีกําหนด 

การรําในทาไมรําตางๆ นั้นอาจจําแนกลักษณะการเดินแตละทาไมรําเปน 2 อยางคือ 
1) การรําแลวเดินเปนเสนตรง ซ่ึงอาจเดินหนาบาง ถอยหลังบาง 
2) การรําแลว เดินสลับฟนปลา หมายถึง การเดินเฉียงขวาครั้งหนึ่งแลวเดินเฉียงซายครั้ง

หนึ่งสลับกันไปตลอดทาง 
 ประโยชนของการรํากระบี่พอจะสรุปเปนขอๆ ไดดังนี้ 

1) เปนการเตรียมรางกายใหพรอม หรือท่ีเรียกกันวา เปนการอบอุนรางกายเพราะการรําจะ
ชวยทําใหรางกายตื่นตัวแบบคอยเปนคอยไป เปนการกระตุนรางกาย กระตุนอวัยวะทุก
สวนใหพรอมท่ีจะเคลื่อนท่ี พรอมจะเคลื่อนไหว ออกกําลังท่ีหนักข้ึน แรงข้ึน และรวดเร็ว
ข้ึน โดยไมเกิดการบาดเจ็บจากการเคลื่อนไหวรางกายไดงาย 

2) เปนการเตรียมจิตใจใหพรอม ทําใหผูเลนปรับตัวใหเขากับสถานการณชวยลดความ
ตื่นเตนท่ีมากเกินไป เพราะเม่ือลงตอสูจริงๆ หรือแสดงการตอสูตอสาธารณชนนั้น เม่ือมี
เสียงปกลองดังข้ึนมีผูคนลอมวงดู ผูเลนอาจเกิดการประหมา ตื่นเตน เม่ือผานการรายรํา
กอนท่ีจะมีการตอสูจริงๆ การรานรําจะชวยลดความประหมาตื่นเตนลงไปได  

3) เปนการศึกษาดูทาทีของคูตอสู เพราะขณะท่ีกําลังรายรําอยูนั้น ผูรําจะตองคอยชําเลือง
มองศึกษาทาทางของคูตอสูอยูเปนระยะๆ ศึกษาหนวยกาน ศึกษาจุดออน จุดแข็ง ของคู
ตอสู เพ่ือจะไดเตรียมหาวิธีตอสู ปองกัน รุกและรับ เปนการประเมินความสามารถของคู
ตอสู และเตรียมหาวิธีการเอาชนะคูตอสูไว 

4) เปนการขมขวัญคูตอสู การรําเปนการแสดงความสามารถของผูเลนวิธีการหนึ่ง ตามปกติ
ผูเลนท่ีเกง จะมีความสามารถในการรายรําสวยงามดวย ดังนั้นหากรายรําไดสวยงามนา
เกรงขามก็จะทําใหคูตอสูเกิดอาการประหมาได 
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5) เปนการบํารุงรักษาไวซ่ึงศิลปะประจําชาติ การรายรําเปนศิลปะท่ีสําคัญยิ่งของการเลน
กระบี่ท่ีปฎิบัติสืบทอดตอกันมาแตโบราณ นอกจากทารายรําท่ีสวยงาม แตละทายังแฝง
ไวดวยความหมายอันทรงคุณคา นอกจากนี้ยังเปนการแสดงเอกลักษณประจําคณะกระบี่
ดวยเพราะทารายรําของครูแตละคนก็จะมีทาทางเปนเอกลักษณของตน เม่ือผูเลนทําการ
รายรําออกมาผูรูในเรื่องนี้ หรือผูชม ผูเก่ียวของก็สามารถเขาใจไดวาผูเลนนั้นร่ําเรียนวิชา
กระบี่มาจากครูทานใด เปนตน 

 

คําศัพทท่ีใชในทารํากระบ่ี 
ชัชชัย โกมารทัต (2547) ไดใหนิยามคําศัพทท่ีใชเฉพาะในทารํากระบี่ ท่ีนิยมใช เพ่ือใหเขาใจคําศัพท

ตรงกันจะกําหนดคําจํากัดความของคําศัพทไว ดังนี้ 
 ทาคุมรํา หมายถึง ทาการยืนเตรียมพรอมเพ่ือท่ีจะทําการรายรําไมรําตางๆ ตอไป เม่ือเสร็จสิ้นจากการ
ข้ึน พรหมนั่ง และข้ึนพรหมยืนแลวจะจบลงดวยทาคุมรํา เพ่ือเตรียมตัวรําไมรําตางๆ ตอไป และเม่ือรายรําไม
รําแตละทาแลว ก็ทักจบลงดายการกลับมายืนในทาคุมรําเชนกัน 
 กาว หมายถึง การเคลื่อนท่ีกาวเทาออกไป 1 กาว ปกติมักเปนการกาวไปขางหนาหรือกาวเฉียงไป
ขางหนา แตในบางทารําอาจจะการกาวถอยหลังได 
 ชิด หมายถึง การเคลื่อนเทาหนึ่งไปใกลอีกเทาหนึ่ง ปกติมักเปนการเคลื่อนเทาหลังเขาไปชิดเทาหนา 
แตบางทารําอาจจะมีการเคลื่อนเทาหนาชิดเทาหลังก็ได 
 ยก หมายถึง การยกเทาหนึ่งข้ึน ใหขาทอนบนขนานพ้ืน เขางอเปนมุมฉาก สวนอีกเทาหนึ่งเหยียดตึง 
 รําหนา หมายถึง การวาดแขนเปนวงโคงงออกไปขางหนาใหนิ้วหัวแมมือกางออกตั้งฉากับนิ้วชี้       
นิ้วชี้ถึงนิ้งกอยเรียงชิดกัน หันหนามือออกดานนอก ปองอยูดานหนาระดับค้ิวหางใบหนาประมาณ 1 ฟุต     
แขนงอโคงเปนวงกางออก 
 รําขาง หมายถึง วงแขน การจัดนิ้วมือเหมือนรําหนา แตทิศทางการรําเปลี่ยนเปนวาดแขนออกไปเปน
วงดานขางระดับหู 
 จีบเขาอก หมายถึง การจีบนิ้วโดยรวบนิ้วหัวแมมือและนิ้วชี้เขาชิดติดกัน เปนรูปสามเหลี่ยมปลาย
แหลม สวนนิ้วกลางและนิ้วอ่ืนๆ แยกออกจากกัน หันปลายแหลมนิ้วหัวแมมือกับนิ้วชี้จรดก่ึงกลางอกกาง
ขอศอกออกดานขาง ใหหลังมือออกดานนอก 
 วาดกะบี่ หมายถึง การถือกระบี่แลวเปลี่ยนทิศทางของกระบี่ พากระบี่เคลื่อนท่ีขนานพ้ืนจากดานขาง
หนึ่งไปยังอีกขางหนึ่ง โดยใหโกรงกระบี่นําปลายกระบี่เล็กนอย หันคมกระบี่ออกไปยังทิศทางท่ีวาดกระบี่
เคลื่อนท่ีไปเสมอ 
 จวงกระบี่ หมายถึง การถือกระบี่ใหปลายกระบี่ชี้ข้ึนดานบน ดันปลายกระบี่เปนวงวกกลับใหปลาย
กระบี่นําทางลงมากอน แลวจึงงัดปลายกระบี่เปนวงข้ึนขางบนอีก ตามปกติการจวงมักจะจวงจากดานขวาผาน
หนามาทางซายมือแลว หงายปลายกระบี่ข้ึนเรียกวาจวงทางซาย หรือจวงจากดานซายมือผานหนามาทาง
ขวามือเรียกจวงทางขางขวา 
 ควงกระบี่ หมายถึง การจับกระบ่ีแลวใชขอมือบังคับกระบี่ใหหมุนรอบขอมือ ตามปกติมักเปนการ
หมุนกระบี่ข้ึนขางบนไปขางหนา แลววกกลับลงไปดานลางไปขางหลัง เรียกวาควงไปขางหนาและมักจะนิยม
ควงสองรอบ 
 ทัดหู หมายถึง การนํากระบี่ข้ึนแตะเหนือใบหู ลักษณะคลายทัดดอกไม โกรงกระบี่หงายออกปลาย
กระบี่เฉียงข้ึนขางบน พลิกขอมือข้ึนใหแขนทอนลางเปนแนวเดียวกันกับกระบี่ 
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 ปก หมายถึง การนํากระบี่ไปไวขางหนา เหยียดแขน ยกกระบี่ใหโกรงกระบี่อยูสูงกวาศีรษะขางหนา 
ท้ิงปลายกระบี่ลงชี้ไปขางหนา 45 องศา หงายโกรงกระบี่ข้ึนขางบน คมกระบี่หงายข้ึน 
 

การรําไมรํากระบ่ี 
 ทาการรําไมรํากระบี่แตกตางกันไปตามแนวทางของครูแตละสํานัก ในงานวิจัยนี้ใชทารําไมรํากระบี่
ตามแบบของอาจารยนาค เทพหัสดิน ณ อยุธยา ผูนําวิชากระบี่เขาสูระบบการศึกษาในปจจุบัน ตั้งแต พ.ศ.
2478 ตอมา รองศาสตราจารยฟอง เกิดแกว ไดนําไปใชเปนหลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการซ่ึงทาการรํา
กระบี่ตามแบบอาจารยนาค เทพหัสติน ณ อยุธยา มีท้ังหมด 12 ไม ประกอบดวย 

1) ทาลอยชาย 
2) ทาควงทัดหู 
3) ทาเหน็บขาง 
4) ทาตั้งศอก 
5) ทาจวงหนาจวงหลัง 
6) ทาควงปองหนา หรือ ปกหนา ปกหลัง 
7) ทายักษ 
8) ทาสอยดาว 
9) ทาควงแตะ 
10) ทาแหวกมาน 
11) ทาลดลอ 
12) ทาเชิญเทียน 

กีฬากระบี่ : การเลนกระบี่ : เอกสารคําสอน / ชัชชัย โกมารทัต 2547 
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ภาคผนวก ค.  
คะแนนของการทําแบบทดสอบของผูเขาอบรม 

 
ตาราง 21 คะแนนทดสอบกอนและหลังเรียนโนตเตน 

ผูเขารับการอบรม 
คะแนนกอน
การเรียน 

(15 คะแนน) 

คะแนนหลัง
การเรียน 

(15 คะแนน) 

คะแนนท่ี
เพ่ิมข้ึนหลัง

เรียน 
ผูรับการอบรมคนท่ี 1 5 13 8 

ผูรับการอบรมคนท่ี 2 4.5 12 7.5 

ผูรับการอบรมคนท่ี 3 6 13.5 7.5 

ผูรับการอบรมคนท่ี 4 3 10.5 7.5 

ผูรับการอบรมคนท่ี 5 4 5 1 

ผูรับการอบรมคนท่ี 6 6 13.5 7.5 

ผูรับการอบรมคนท่ี 7 3.5 8.5 5 

ผูรับการอบรมคนท่ี 8 3.5 9 5.5 

ผูรับการอบรมคนท่ี 9 3 9 6 

ผูรับการอบรมคนท่ี 10 3 8 5 

ผูรับการอบรมคนท่ี 11 6 2.5 -3.5 

ผูรับการอบรมคนท่ี 12 6 10 4 

ผูรับการอบรมคนท่ี 13 1.5 6 4.5 

ผูรับการอบรมคนท่ี 14 0 9.5 9.5 

ผูรับการอบรมคนท่ี 15 2.5 8.5 6 

ผูรับการอบรมคนท่ี 16 4 10.5 6.5 

ผูรับการอบรมคนท่ี 17 2.5 8.5 6 

ผูรับการอบรมคนท่ี 18 5 13.5 8.5 

ผูรับการอบรมคนท่ี 19 1 6 5 

ผูรับการอบรมคนท่ี 20 2 13 11 

ผูรับการอบรมคนท่ี 21 1 13 12 

ผูรับการอบรมคนท่ี 22 3 8 5 

ผูรับการอบรมคนท่ี 23 3.5 0 -3.5 

ผูรับการอบรมคนท่ี 24 2.5 12 9.5 

 
 
 
 
 



63 
 

ตาราง 22 คะแนนทดสอบกอนและหลังเรียนโนตเตน (ตอ) 

ผูเขารับการอบรม 
คะแนนกอน
การเรียน 

(15 คะแนน) 

คะแนนหลัง
การเรียน 

(15 คะแนน) 

คะแนนท่ี
เพ่ิมข้ึนหลัง

เรียน 
ผูรับการอบรมคนท่ี 25 2.5 7 4.5 

ผูรับการอบรมคนท่ี 26 7.5 12.5 5 

ผูรับการอบรมคนท่ี 27 3 8.5 5.5 

ผูรับการอบรมคนท่ี 28 5 8.5 3.5 

ผูรับการอบรมคนท่ี 29 4.5 13.5 9 

ผูรับการอบรมคนท่ี 30 4.5 10.5 6 

ผูรับการอบรมคนท่ี 31 3 9 6 

ผูรับการอบรมคนท่ี 32 4 13 9 

ผูรับการอบรมคนท่ี 33 3.5 8 4.5 

ผูรับการอบรมคนท่ี 34 5.5 11 5.5 

ผูรับการอบรมคนท่ี 35 1 10 9 

ผูรับการอบรมคนท่ี 36 3 8 5 

ผูรับการอบรมคนท่ี 37 9 8.5 -0.5 

คาเฉลี่ย 3.83 9.49 5.8 
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ภาคผนวก ง.  
ภาพบรรยากาศการอบรมการเรียนการสอนโนตเตน 
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ภาคผนวก จ.  
คลิปของผูเขาอบรมซ่ึงฝกปฏิบัติการรําไมโดยอานโนตเตน 

 

 
URL: http://bit.ly/Laban_practise1 
 

 
URL: http://bit.ly/Laban_practise2 
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URL: http://bit.ly/Laban_practise3 
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ภาคผนวก ง.  
บทความสําหรับการเผยแพร 1 หนากระดาษ A4 

 

โครงการวิจัยนี้ไดพัฒนาเครื่องมือท่ีใชในการเรียนการสอนโนตเตน ซ่ึงแนวคิดการใชโนตเตนในการ
เรียนนาฎศิลป ในประเทศไทยยังเปนเรื่องใหม และยังมีอุปสรรคอยูมาก ไมวาจะการขาดแคลนผูเชี่ยวชาญดาน
โนตเตนในการถายทอด ความยากในการจดจําสัญลักษณท่ีมีจํานวนมาก เปนตน ทางคณะผูวิจัยเล็งเห็นวา 
การท่ีเราจะสามารถกาวขามอุปสรรคนี้ได จําเปนตองมีเครื่องมือท่ีสามารถชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูโนตเตน
ไดดวยตนเอง และเครื่องมือเพ่ือใหอาจารยผูสอนสามารถสรางแบบเรียนโนตเตนของทาพ้ืนฐานได 
โครงการวิจัยนนี้แบงออกเปน 3 วัตถุประสงค 1) การพัฒนาเครื่องมือท่ีสามารถสรางโนตเตนอัตโนมัติ เพ่ือ
อาจารยผูสอนสามารถนําโนตดังกลาวไปใชในการเรียนการสอนได 2) การพัฒนาเครื่องมือเพ่ือใหนักเรียน
สามารถเรียนรูโนตเตนดวยตนเอง และ 3) การประยุกตใชโนตเตนในการเรียนการสอนกระบี่ผานการใช
เครื่องมือการเรียนรูโนตเตนดวยตนเอง 

เครื่องมือท่ีสามารถสรางโนตเตนอัตโนมัติชวยนักออกแบบทาเตนสรางโนต Labanotation ไดจาก
ขอมูลการบันทึกความเคลื่อนไหว องคประกอบท่ีเปนนวัตกรรมของเครื่องมือนี้คือมีการวิเคราะหการ
เคลื่อนไหวรางกายและการแบงนับทาทางตางๆ เพ่ือท่ีจะแปลงเปนโนตท่ีสามารถนํามาใชกับฮารดแวรท่ีราคา
ไมสูงนักได  

เครื่องมือในการเรียนการสอนโนตเตนเปนการสรางแอนิเมชั่นจากโนตเตน เพ่ือใหผูใชเห็นภาพการ
เคลื่อนไหวท่ีตรงกับสัญลักษณของแตละตัวโนต เครื่องมือนี้มีฟงกชันท่ีสําคัญคือ GUI ท่ีใหผูใชสามารถสราง 
ปรับแตงโนตเตน และแอนิเมชั่นท่ีสามารถสรางข้ึนอยางเรียลไทม  

เครื่องมือนี้เปนประโยชนตอกลุมผูใชตอไปนี้ นักเตนมือใหมท่ีเพ่ิงเริ่มเรียนรู Labanotation จะ
สามารถบันทึกการเคลื่อนไหวรางกายและแปลงใหเปน Labanotation ได นักเตนท่ีสามารถบันทึกการ
เคลื่อนไหวรางกายของพวกเขาและแปลงใหเปน Labanotation เพ่ือใชเปนเครื่องชวยจําได ครูสอนเตนรําท่ี
สามารถใชระบบในการจัดทําสื่อการสอนได และนักออกแบบทาเตนท่ีสามารถใชระบบในการบันทึกความคิด
เก่ียวกับการออกแบบทาเตนสําหรับการแสดงได 

การนําเครื่องมือท้ังสองท่ีกลาวขางตนประยุกตใชกับทารําไมกระบี่ของไทย คณะผูวิจัยไดออกแบบ
และพัฒนาตัวละครและฉากหลังสําหรับการรํากระบี่ วิเคราะหและศึกษาสัญลักษณโนตเตนเพ่ือประดิษฐ
สัญลักษณท่ีเฉพาะสําหรับทารําไม เชน สัญลักษณของทาถือกระบี่ เปนตน การนําสัญลักษณของมือใน
นาฎศิลปมาใช เชน ตั้งวง จีบ เปนตน  

สําหรับผลการเรียนรูตัวโนตสําหรับผูเริ่มตน มีดังนี้ ผูเรียนไดคะแนนเพ่ิมข้ึนเฉลี่ยรอยละ 147.5 เม่ือ
ใชเครื่องมือในการเรียนรูตัวโนต (คะแนนเฉลี่ยกอน 3.83 คะแนน, คะแนนเฉลี่ยหลัง 9.49 คะแนน, ไดคะแนน
เพ่ิมข้ึน 5.67 คะแนน) ผูเรียนสามารถเขียนตัวโนตพ้ืนฐานไดในเกณฑ พอใช 8%, ดี 30% และ ดีมาก 42% 

สําหรับผลการเรียนรูทักษะกระบี่ ผูเรียนสวนใหญไมมีความรูทารํากระบี่และไมเคยเรียน 85% ผูเรียน
ไดคะแนนเพ่ิมข้ึนเฉลี่ยรอยละ 122.8 เม่ือใชเครื่องมือในการเรียนรูตัวโนต (คะแนนเฉลี่ยกอน 1.30 คะแนน 
คะแนนเฉลี่ยหลัง 2.9 คะแนน ไดคะแนนเพ่ิมข้ึน 1.5 คะแนน) ผูเรียนสามารถเขาใจตัวโนตของทารํากระบี่ได
ในเกณฑ เขียนตัวโนตพ้ืนฐานไดในเกณฑ นักศึกษาสามารถเขาใจทาพ้ืนฐาน 67% 
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โครงการวิจัยนี้ไดพัฒนาเครื่องมือท่ีใชในการเรียนการสอนโนตเตน ซ่ึงแนวคิดการใชโนตเตนในการ

เรียนนาฎศิลป ในประเทศไทยยังเปนเรื่องใหม และยังมีอุปสรรคอยูมาก ไมวาจะการขาดแคลนผูเชี่ยวชาญดาน

โนตเตนในการถายทอด ความยากในการจดจําสัญลักษณท่ีมีจํานวนมาก เปนตน ทางคณะผูวิจัยเล็งเห็นวา 

การท่ีเราจะสามารถกาวขามอุปสรรคนี้ได จําเปนตองมีเครื่องมือท่ีสามารถชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูโนตเตน

ไดดวยตนเอง และเครื่องมือเพ่ือใหอาจารยผูสอนสามารถสรางแบบเรียนโนตเตนของทาพ้ืนฐานได  
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