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สื่อเทคโนโลยีออคเมนต์เตด็เรียลลิตีเ้ป็นหนึง่ในเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีได้รับความนิยมและ

นํามาใช้ในการเรียนการสอนในปัจจบุนั เป็นเทคโนโลยีท่ีมีทัง้เสียงและภาพเคลื่อนไหวประกอบท่ีสามารถ
ดึงดูดและสร้างความสนุกให้กับผู้ เรียนได้ การวิจัยนีเ้ป็นการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงค์เพ่ือหา
ประสิทธิภาพสื่อเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี  ้ การตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเด็กปฐมวัย โดยมีกลุ่ม
ตวัอย่างเป็นนักเรียนชัน้อนุบาล 3 ปีการศกึษา 2563 โรงเรียนอนุบาลเด่นหล้า (พระราม 5) ท่ีลงเรียนตี
กลองจํานวน 10 คน ซึง่เป็นการเลือกกลุม่ตวัอย่างแบบเจาะจง โดยดําเนินการเก็บข้อมลู 3 ขัน้ตอนได้แก่ 
1) ดําเนินการสอบถามความเหมาะสมของสื่อออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้นสําหรั บเด็ก
ปฐมวยั กบันกัเรียนท่ีไมใ่ช่กลุม่ตวัอย่างจํานวน 3 คน 2) ดําเนินการสอบถามความเหมาะสมของสื่อออค
เมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเด็กปฐมวยั กบันกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างจํานวน 3 คน 
และ 3) ดําเนินการหาประสิทธิภาพเชิงประจกัษ์ของสื่อออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้นสําหรับ
เด็กปฐมวยั กบักลุ่มตวัอย่างจํานวน 10 คน โดยมีระยะเวลา 8 สปัดาห์ วิเคราะห์ข้อมลูโดยการหา
ประสิทธิภาพเชิงประจกัษ์ E1/E2 หรือ 80/80 ผลการวิจยัพบว่าสื่อเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี  ้การตี
กลองเบือ้งต้นสําหรับเด็กปฐมวยั มีประสิทธิภาพเชิงประจกัษ์อยู่ท่ีระดบั 89/86.38 นัน่คือสื่อเทคโนโลยี
ออคเมนเต็ดเรียลลิตี ้การตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเด็กปฐมวยัมีประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีระดบั 89 
และมีประสิทธิภาพของผลลพัธ์ท่ีระดบั 86.38 ซึง่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ 80/80 ผลวิจยัจะเป็น
ข้อมลูในการใช้เทคโนโลยีในการพฒันาการเรียนการสอนดนตรีให้มีประสิทธิภาพตอ่ไป 

 

คําสําคญั : เทคโนโลยีออคเมนเตด็เรียลลิตี,้ การตีกลองเบือ้งต้น, ประสิทธิภาพ 
 

 

  



  จ 

บทคดั ย่อภาษาองักฤษ  

Title THE CREATION AND EFFICIENCY EVALUATION OF AUGMENTED 
REALITY 
IN BASIC DRUMSET PRACTICE FOR KINDERGARTEN CHILDREN  

Author JATURONG PONGSAI 
Degree MASTER OF EDUCATION 
Academic Year 2020 
Thesis Advisor Assistant Professor Dr. Chanick Wangphanich  

  
Augmented Reality is one of the most popular virtual reality technologies used in 

teaching and learning today. It is a technology that combines sound and animation in a way 
that is attractive and fun for learners. This is experimental research aimed to identify the 
efficiency of Augmented Reality in basic drum-set practice for kindergarten children. The 
sample consisted of ten students in their third year of kindergarten and were enrolled in drum-
set class in the 2020 academic year at Denla Kindergarten (Rama 5). The data collection 
process had three steps, consisting of the following: (1) conducting an inquiry about the 
appropriateness of Augmented Reality in basic drum-set practice for kindergarten children 
with three students who were not in the sample; (2) to reconduct an inquiry about the 
appropriateness of the Augmented Reality in basic drum-set practice for kindergarten children 
with other three students who were not in the sample; and (3) to confirm the efficiency of 
Augmented Reality in basic drum-set practice for kindergarten students, with ten samples in 
eight weeks. The data was analyzed using the E1/E2 Efficiency or 80/80 Efficiency. The results 
found that the use of Augmented Reality in basic drum-set practice for kindergarten students 
had an efficiency of 89/86.38. This means the efficiency of the process was at 89, and the 
efficiency of the results was at 86.38. This is higher than the efficiency criteria, set at 80/80. 
This may be a guideline for further application of technology to develop effective music 
teaching and learning. 

 
Keyword : Augmented reality technology, Introduction to drumming, Basic drum-set practice 
efficiency 
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บทที่ 1 
บทน า 

 

ภูมิหลัง 
เดก็เป็นทรัพยากรท่ีสําคญัซึ่งมีคณุคา่ในการพฒันาประเทศ และการพฒันาในวยัเด็กจะ

เป็นพืน้ฐานท่ีมัน่คงตอ่ไปในอนาคต โดยเฉพาะอย่างยิ่งเด็กปฐมวยัจะเป็นช่วงวยัท่ีมีความสําคญั
สําหรับพฒันาการของมนุษย์เพราะสิ่งท่ีเด็กจะได้รับจากประสบการณ์และการเรียนรู้ในช่วง 5 ปี
แรกของชีวิตท่ี มีผลต่อการวางรากฐานท่ีสําคัญของพัฒนาการ ในทุกๆด้าน (สํานักงาน
คณะกรรมการการศกึษาแหง่ชาติ, 2523 ) บลมู(Broom, 1964) ได้กลา่วไว้ว่าเด็กปฐมวยัเป็นช่วงท่ี
มีความสําคญัตอ่การวางรากฐานของพฒันาการทกุด้าน เด็กในวยันีมี้ความสามารถท่ีจะเรียนรู้ได้
มากท่ีสดุพฒันาการด้านตา่งๆเจริญอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะพฒันาการด้านสติปัญญาในช่วง 4 ปี
แรกเจริญถึง 50% และจะเพิ่มขึน้อีกเป็น 80% เม่ืออายุครบ 8 ปี (Broom, 1964) นอกจากนี ้รีส
เทก (Richtech, 1995) กล่าวถึงความสามารถของสมองทัง้สองซีกว่าสมองซีกซ้ายนัน้มีความ
เก่ียวข้องกับความสามารถในการใช้ภาษาพูด การวิเคราะห์ การจดัลําดบัก่อนหลัง การควบคุม
พฤติกรรมการรู้เวลาและสถานท่ี เป็นการเรียนรู้ด้านภาษาคณิตศาสตร์ ส่วนสมองซีกขวาจะมี
ความสามารถท่ีเก่ียวกับภาษาท่าทาง ความสนุกสนานทางด้านดนตรี เร่ืองของจินตนาการไหว
พริบ ความคิดสร้างสรรค์ การสังเคราะห์และการคิดสิ่งใหม่ๆแปลกๆเพราะฉะนัน้ การท่ีคนเรามี
ความสามารถทัง้การพดู การคิด การเรียนรู้ ทําสิ่งต่างๆได้ด้วยการทํางานของสมองทุกส่วนไม่ใช่
การทํางานของสมองเพียงส่วนใดส่วนหนึ่ง แต่เป็นสมองทุกส่วนทํางานประสานกัน (Richtech, 
1995) การพฒันาสมองของเดก็ปฐมวยัเป็นสิ่งจําเป็นมาก เพราะเด็กในวยันีมี้สติปัญญาดีสามารถ
เรียนรู้ได้เร็วและมีประสิทธิภาพ มากกว่าเด็กในวยัอ่ืน เม่ือเด็กมีความสมดลุระหว่างร่างกายและ
จิตใจ และอยูใ่นบรรยากาศท่ีสง่เสริมการเรียนรู้สมองของเขาจะเจริญเตบิโตอย่างรวดเร็ว เพ่ือสร้าง
เครือขา่ยระบบประสาทท่ีเป็นประโยชน์ตอ่การพฒันาสติปัญญา (Ward, 1988) 

การจดัการศึกษาระดบัปฐมวัยมีความจําเป็นและสําคญัอย่างยิ่ง เน่ืองจากเป็นการให้
การบริการทางด้านการศึกษาเบือ้งต้นท่ีมีความสําคัญต่อชีวิตในอนาคตของเด็กและเพ่ือการ
พฒันาในทกุๆด้านของบคุคลนัน้มีรากฐานมาจากการพฒันาในวยัเด็กทัง้สิน้ ซึ่งนบัตัง้แตแ่รกเกิด
จนอายุประมาณ 6 ปี นับเป็นช่วงอายุท่ีมีพัฒนาการอย่างรวดเร็วทัง้ทางด้าน ร่างกาย อารมณ์ 
สติปัญญา และบคุลิกภาพ โดยเฉพาะอย่างยิ่งความเจริญเติบโตของระบบสมอง ประสบการณ์ท่ี
เด็กในวัยนีไ้ด้รับนัน้จะเป็นพืน้ฐานของการพัฒนาในวัยข้างหน้าต่อไป (ธํารง ชูชีพ, 2546) ซึ่ง
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สอดคล้องกบัคํากลา่วของทอแรนซ์ (Torrent, 1965) ท่ีวา่ควรส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ให้แก่เดก็ตัง้แตเ่ยาว์วยัได้เทา่ไหร่ก็ยิ่งจะเป็นผลดกีบัเดก็มากเท่านัน้ โดยเฉพาะในช่วงก่อนวยัเรียน
หรือช่วงวัย 6 ขวบแรกของชีวิต จะเป็นระยะท่ีเด็กมีจินตนาการสูง ศักยภาพในด้านความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กกําลงัได้รับพฒันา (อารี พนัธ์มณี, 2547) ซึ่งการเรียนรู้จะมีอิทธิพลต่อการใช้
ชีวิตของเด็กในอนาคต โดยเฉพาะในสงัคมโลกท่ีเทคโนโลยีสารสนเทศมีการเปล่ียนแปลงไปอย่าง
รวดเร็ว การฝึกให้เดก็รู้จกัแยกแยะและเปรียบเทียบความสมัพนัธ์ของสิ่งตา่งๆจะช่วยให้เด็กพฒันา
กระบวนการคดิได้อยา่งมีเหตผุลและมีความเข้าใจในสงัคมมากขึน้ 

การเรียนรู้และมีประสบการณ์ทางดนตรีมีส่วนเก่ียวข้องโดยตรงกับสมองในด้านพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเม่ือเด็กได้ปฏิบตัิกิจกรรมทางด้านดนตรีอย่างสม่ําเสมอย่อมทําให้เกิดการ
เจริญเติบโตของสมอง ทําให้เด็กมีความคิดความอ่านและสามารถคิดสร้างสรรค์สิ่งต่างๆได้ดีใน
อนาคต (ณรุทธ์ สทุธจิตต์, 2548) สอดคล้องกบั จเร สําอางค ์(2550) กล่าวไว้ว่าเม่ือเราได้ฟังดนตรี
นัน้จะทําให้สมองทัง้ซีกซ้ายและซีกขวาทํางานพร้อมกันซึ่งเสียงดนตรีก่อให้เกิดการสร้างเส้นใย
สมองเพิ่มขึน้ และดนตรียงัสามารถเพิ่มความคดิท่ีมีเหตผุล การจินตนาการท่ีเป็นเหตแุละผลหรือท่ี
เรียกอีกอย่างว่าการให้เหตผุลเชิงมิติสมัพนัธ์ คือเป็นการเช่ือมโยงความคิดให้เข้ากับรูปภาพ และ
สิ่งของต่างๆ เช่นความสามารถในใช้การจินตนาการและสามารถถ่ายทอดสิ่งนัน้ออกมาเป็น
รูปภาพหรือสิ่งของท่ีจับต้องได้ และการใช้ทักษะการเคล่ือนไหวกล้ามเนือ้ซึ่งเสียงดนตรีมีส่วน
สําคญัอย่างยิ่งในการท่ีจะวางรากฐานในการพัฒนาด้านความคิดสร้างสรรค์ จะเห็นได้ว่าดนตรี
เป็นวิธีการหนึ่งท่ีช่วยพฒันาทางร่างกายอารมณ์สติปัญญาและบุคลิกภาพ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ความเจริญเติบโตของสมองของเด็กซึ่งเป็นพืน้ฐานของการพัฒนาในวัยอ่ืนๆต่อไปนอกจากนี ้
ณรุทธ์ สุทธิจิตต์ (2541) ได้สรุปถึงคณุค่าของดนตรีท่ีมีต่อเด็กปฐมวยัว่า 1) ดนตรีสามารถช่วย
พฒันาความคิดสร้างสรรค์และเสริมจินตนาการของเด็ก ดนตรีคือตวักระตุ้นเด็กเกิดการคิดค้น
ทดลองและแสดงออกโดยใช้ดนตรีเป็นส่ือ 2) ดนตรีสามารถช่วยพฒันาการให้ตอบสนองทางด้าน
อารมณ์ของเดก็ ซึง่ดนตรีช่วยกระตุ้นให้เด็กได้แสดงออกทางอารมณ์ 3) ดนตรีสามารถช่วยพฒันา
ด้านปัญญา โดยดนตรีเป็นส่ือท่ีทําให้เด็กเกิดการคิดและทําความเข้าใจในเร่ืองของเสียง อีกทัง้ยงั
สามารถช่วยพฒันาด้านการรับรู้และการเช่ือมโยงแนวคิดตา่งๆ 4) ดนตรีช่วยให้เด็กมีพฒันาการ
ทางด้านภาษา เม่ือเด็กชอบการร้องเพลง การเรียนรู้ทางด้านภาษานัน้เปรียบเสมือนทักษะขัน้
พืน้ฐานท่ีเด็กจะต้องเรียนรู้และเด็กยงัใช้ภาษาสําหรับส่ือและอธิบายความรู้สึกท่ีมีตอ่ดนตรี ซึ่งจะ
ช่วยให้เด็กได้มีพัฒนาการทางด้านภาษามากยิ่งขึน้ 5) ดนตรีสามารถช่วยให้เด็กมีพัฒนาการ
ทางด้านร่างกาย เน่ืองด้วยประสบการณ์ด้านดนตรีท่ีเก่ียวข้องกับการร้องเพลง การเล่นเคร่ือง
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ดนตรี การเข้าถึงจงัหวะ สิ่งเหล่านีจ้ะช่วยให้เด็กมีพฒันาการในด้านกล้ามเนือ้ตา่งๆมากยิ่งขึน้ 6) 
ดนตรีมีส่วนช่วยพฒันาความเป็นเอกัตบคุคล เน่ืองจากประสบการณ์ทางดนตรีจะทําให้เด็กรู้จกั
และเข้าถึงความรู้สึกและความสามารถของตนเอง ซึ่งช่วยให้เด็กได้เข้าใจถึงเอกลักษณ์และ
วฒันธรรมของตนเองอีกด้วย 7) ดนตรีเป็นโสตศิลป์ช่วยทําให้เด็กได้มีพฒันาการด้านสุนทรีต่อ
องค์ประกอบของดนตรี เช่น ทํานองและจังหวะ การท่ีเด็กมีประสบการณ์ทางดนตรีจะช่วยเติม
ความรู้สกึและความต้องการของเด็กให้เต็ม ทําให้เด็กโตเป็นผู้ ใหญ่ท่ีสมบรูณ์ มีจิตใจละเอียดอ่อน
ควบคู่ไปกับความสามรถทางวิชาการด้านอ่ืนๆ ดงันัน้จึงเห็นได้ว่าดนตรีมีส่วนช่วยในการพฒันา
ทกัษะในหลายด้านให้กบัเดก็ปฐมวยั 

ปัจจบุนัเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์มีความสําคญัอย่างมากตอ่มนษุย์ โดยได้
นํามาผสมผสานเข้ากบัศาสตร์แขนงตา่งๆ เพ่ือท่ีจะเพิ่มประสิทธิภาพในการทํางาน เทคโนโลยีใหม่
ท่ีช่ือว่าออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(Augmented Reality) หรือ AR เป็นเทคโนโลยีชนิดหนึ่งท่ีได้
นํามาใช้ในงานด้านตา่งๆ เช่น การเรียนและการสอน การซ่อมบํารุง การหาเสียง ในการเล่นเกม 
การโฆษณางานด้านวิทยาศาสตร์ การค้นหาสถานท่ีการท่องเท่ียวสถาปัตยกรรมเป็นต้น (จัน
ทกานต์ สถาพรวจนา และ สกนธ์ มว่งสุน่, 2557) 

เทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(Augmented Reality) หรือ AR คือเทคโนโลยีประเภท
หนึ่งซึ่งผสมความเป็นจริง (real world) เข้ากบัโลกเสมือน (virtual world) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสาม
มิติท่ีอยู่ในโลกเสมือนเข้ากับภาพท่ีเห็นจริงๆในโลกความเป็นจริง (ผ่านกล้องหรืออุปกรณ์ เช่น 
สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต หรือแว่นตา) โดยแสดงผลภาพแบบทันที ( real time) แนวคิดหลกัของ
เทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีคื้อ เป็นการพฒันาเทคโนโลยีประเภทหนึ่งโดยผสานเอาโลกแห่ง
ความเป็นจริงกับความเสมือนจริงเข้าด้วยกันผ่านระบบซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อเช่น เว็บ
แคม คอมพิวเตอร์หรืออปุกรณ์ชนิดอ่ืนท่ีเก่ียวข้อง ซึง่ภาพเสมือนจริงเหลา่นัน้จะแสดงผ่านหน้าทาง
จอคอมพิวเตอร์ หน้าจอโทรศัพท์มือถือ หรือบนอุปกรณ์แสดงผลชนิดอ่ืนๆท่ีเก่ียวข้อง โดย
ภาพเสมือนจริง ท่ีปรากฏ นัน้จะมีปฏิสัมพัน ธ์กับผู้ ใ ช้  ใน รูปแบบภาพนิ่ ง  ภาพสามมิติ 
ภาพเคล่ือนไหวหรือในลกัษณะของส่ือท่ีมีเสียงประกอบ ขึน้อยู่กบัการออกแบบของผู้ ใช้งานว่าให้
ออกมาเป็นแบบใด (วรรณพงษ์ เตรียมโพธิ, 2557) เทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้เร่ิมปรากฏขึน้
ในประเทศสหรัฐอเมริกา และประเทศญ่ีปุ่ น โดยเร่ิมต้นตัง้แต่ปี 1990 และเร่ิมใช้งานอย่าง
แพร่หลายในปี 1997 เป็นแนวคิดผสมผสานสิ่งท่ีคอมพิวเตอร์แสดงผลด้วยตวัละครเสมือนกบัพืน้
หลงัท่ีเป็นโลกแห่งความจริงบนพืน้ฐานของหลกัการแกน 3 มิติ (X-Y-Z) (อภิชาติ อนุกลูเวช และ 
ภูวดล บวับางพลู, 2556) เด็กปฐมวยัเป็นวยัท่ีมีการตอบสนองต่อสิ่งเร้าต่างๆได้ง่าย โดยเฉพาะ
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เทคโนโลยีท่ีมีทัง้เสียงและภาพเคล่ือนไหวประกอบ จะทําให้เด็กเกิดความสนกุและสามารถดงึดดู
ความสนใจอยากมีสว่นร่วมในการเรียน ทําให้เกิดประสิทธิภาพในการเรียนมากขึน้  

ดงันัน้ผู้วิจยัจงึเล็งเห็นความสําคญัของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้ท่ีนํามาใช้กบั
เดก็ปฐมวยั วา่สามารถทําให้เดก็เกิดความสนกุ มีความสนใจ ทําให้เด็กเกิดการเรียนรู้ท่ีดีขึน้ อีกทัง้
ส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้ยังเป็นการเสริมจินตนาการ ให้เด็กมีความคิดสร้างสรรค์ 
เพราะเดก็ในชว่งวยันีมี้พฒันาการทัง้ทางด้านร่างกาย อารมณ์ สติปัญญา และบคุลิกภาพได้อย่าง
รวดเร็ว ส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้จึงเปรียบเสมือนการเปิดโลกกว้างให้เด็กได้เรียนรู้สิ่ง
ใหมม่ากยิ่งขึน้ 

 
ความมุ่งหมายของงานวิจัย 

เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้น
สําหรับเดก็ปฐมวยั 

 
ความส าคัญของการวิจัย 

1 ได้ทราบถึงประสิทธิภาพของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้การตีกลองเบือ้งต้น 
สําหรับเดก็นกัเรียนชัน้อนบุาล 3 ปีการศกึษา 2563 โรงเรียนอนบุาลเดน่หล้า (พระราม5) 

2 เป็นแนวทางในการพฒันาส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้มาใช้ในการเรียนการ
สอนดนตรีสําหรับเดก็ปฐมวยัตอ่ไป 

3 เป็นแนวทางในการเลือกจดักิจกรรมดนตรีท่ีเหมาะสมสําหรับเดก็ปฐมวยัตอ่ไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย  
ในการวิจยัเร่ือง“การสร้างและหาประสิทธิภาพส่ือเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตีก้ารตี

กลองเบือ้งต้น สําหรับเดก็ปฐมวยั” ผู้วิจยักําหนดขอบเขตดงันี ้
ประชากรท่ีใช้ในงานวิจัย 

ประชากรท่ีจะศกึษา เป็นนกัเรียนชัน้อนบุาล 3 ปีการศกึษา 2563 โรงเรียนอนบุาล
เดน่หล้า (พระราม 5) ท่ีลงเรียนตีกลองจํานวน 10 คน ซึง่เป็นการเลือกกลุม่ตวัอยา่งแบบเจาะจง 

ตัวแปรที่ใช้ในงานวิจัย 
1) ตวัแปรต้น (Independent Variable) คือ ส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้การ

ตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั 
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2) ตวัแปรตาม (Dependent Variable) คือ ประสิทธิภาพส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ด
เรีลลิตี ้การตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั 

เคร่ืองมือที่ใช้ในงานวิจัย  
1) ส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(AR) การตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั 
2) แบบประเมินการตีกลองเบือ้งต้น 

สมมุตฐิานในการวิจัย 
ส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้สําหรับเด็กปฐมวัย มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์

มาตรฐาน 80/80 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
ส่ือการสอนออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้หมายถึง เทคโนโลยีใหม่ ท่ีผสานเอาโลกแห่งความ

เป็นจริงเข้ากบัโลกเสมือน เร่ืองการตีกลองโดยผ่านทางอปุกรณ์ กล้องมือถือ สําหรับการสอนการตี
กลองเบือ้งต้น สําหรับเด็กปฐมวยั ประกอบด้วย 4 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ ส่วนประกอบของกลอง 
การฝึกตีจงัหวะพืน้ฐาน  การฝึกทกัษะการตีกลองชดุพร้อมกบัเมทรานอม และการฝึกตีกลองพร้อง
กบับทเพลง 

การตีกลองเบือ้งต้น หมายถึง การบรรเลงกลองชุดท่ีว่าด้วยเร่ือง การนัง่ การจบัไม้ การ
บรรเลงวิธีการเหยียบกระเดื่องกลองใหญ่ วิธีการเหยียบกระเด่ือง ไฮ-แฮท และการตีกลองเบือ้งต้น 
การเด่ียวกลองหรือโซโลกลอง 

ประสิทธิภาพของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้หมายถึง ประสิทธิภาพเชิง
ประจักษ์ของ ส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้การตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเด็กปฐมวัย ตาม
เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 

เดก็ปฐมวยั หมายถึง นกัเรียนชัน้อนบุาล 3 ท่ีลงเรียนตีกลอง ปีการศกึษา 2563 โรงเรียน
อนบุาลเดน่หล้า (พระราม 5) 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ศกึษาตํารา เอกสาร และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องเพ่ือใช้ในการวิจยั
ในด้านตา่งๆ ดงันี ้

1. เดก็ปฐมวยั 
2. ดนตรีกบัเดก็ปฐมวยั 
3. กลองชดุ 
4. ออคเมนต์เตด็เรียลลิตี ้(Augmented Reality) 
5. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง  

1. เดก็ปฐมวัย 
1.1 ความหมายของเดก็ปฐมวัย 

เด็กปฐมวยัคือเด็กทารกแรกเกิดจนถึงอาย ุ 6 ขวบ ซึ่งอยู่ในวยัท่ีคณุภาพของชีวิตทัง้
ท า ง ด้ า น ร่ า ง ก า ย  อ า ร ม ณ์  สั ง ค ม  แ ล ะ ส ติ ปั ญ ญ า กํ า ลั ง เ ร่ิ ม ต้ น พัฒ น า อ ย่ า ง เ ต็ ม ท่ี
(Massoglia,1977:3) (คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2522) ได้ระบุเอาไว้ในรายงาน
ผลการวิจยัดงักลา่ววา่ เดก็ปฐมวยั หมายถึง 

1.เดก็ท่ีอยูใ่นสถานรับเลีย้งเดก็ชัว่คราว หรือท่ีเรียกอีกอยา่งวา่ศนูย์เดก็ก่อนวยัเรียน 
2.นกัเรียนในระดบัชัน้อนบุาล 1 และ ระดบัชัน้อนบุาล 2 ในโรงเรียนของรัฐบาลและ

เอกชน รวมไปถึงโรงเรียนอ่ืนๆ ซึ่งเปิดสอนในระดบั อนบุาล 1 และอนบุาล 2 หรือในชัน้เด็กเล็กซึ่ง
เป็นสว่นหนึง่ของโรงเรียน โดยสว่นใหญ่เดก็จะมีอายอุยูท่ี่ประมาณ 3-6 ปี 

หลกัสูตรการศึกษาปฐมวยั (2546) ได้กล่าวว่า การศึกษาของเด็กปฐมวยัเป็นการ
พฒันาเดก็ตัง้แตแ่รกเกิดถึง 5 ปี 

กลุยา ตนัตผิลชีวะ (2545) ให้ความหมายของเด็กปฐมวยัว่า หมายถึง เด็กอายตุัง้แต่
แรกเกิดจนถึง 6 ขวบ สําหรับการกําหนดอายุเด็กปฐมวัยนัน้ ประเทศไทยต่างจากประเทศอ่ืน
โดยเฉพาะประเทศสหรัฐอเมริกากําหนดให้เดก็ปฐมวยัหมายถึง เดก็แรกเกิดจนถึงอาย ุ8 ขวบ 

จากการศกึษาความหมายของเด็กปฐมวยัผู้วิจัยจึงสรุปได้ว่า เด็กปฐมวยัคือ เด็กท่ีมี
อายตุัง้แตแ่รกเกิดจนถึงอายุ 6 ขวบ เป็นวยัท่ีเรียนรู้ผ่านพ่อแม่ คนใกล้ชิด และสิ่งแวดล้อมรอบตวั 
มีการพฒันาทางด้านร่างกาย สตปัิญญา อารมณ์ อยา่งเต็มท่ี การอบรมปลกูฝังและการสร้างเสริม
พฒันาการในทกุด้านให้เดก็ปฐมวยัได้เจริญเติบโตเต็มศกัยภาพ ซึ่งช่วงอายนีุเ้ป็นรากฐานท่ีสําคญั
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สําหรับเด็ก และพร้อมจะตอบสนองความต้องการพืน้ฐานท่ีเปล่ียนไปแตล่ะวยัได้อย่างเหมาะสม 
และเกิดสมดลุกนัทัง้ด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สตปัิญญา  

1.2 พัฒนาการของเดก็ปฐมวัย 
นักจิตวิทยาการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงพัฒนาการกับความสามารถในการ

เรียนรู้ของมนษุย์ เช่น ฟรอยด์ อ้างถึงใน (สรุางค์ โคว้ตระกลู,2548;7) บิดาแห่งจิตวิเคราะห์ เช่ือว่า
มนษุย์มีจิตวิทยาตดิตวัมาแตกํ่าเนิด บคุลิกภาพของผู้ ใหญ่มกัเป็นผลรวมจากประสบการณ์ท่ีได้รับ
ในช่วงวยั 5 ปีแรกของชีวิต และจากพฒันาการด้านตา่งๆในแตล่ะวยั อิริคสนั เจ้าของทฤษฎีจิต
นิยมสังคม เน้นความสําคัญด้านสังคม วัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อมด้านจิตใจ เขามีความเช่ือ
เช่นเดียวกับฟรอยด์ว่า วัยแรกของชีวิตเป็นวยัรากฐานเบือ้งต้นท่ีมีความสําคญัมาก เน่ืองจากวยั
ตอ่มาได้รับการตอ่เตมิจากรากฐานนี ้(สรุางค์ โค้วตระกลู, 2548) 

จากแนวคิดทฤษฎีดงักล่าว เป็นแนวทางท่ีจําเป็นและสําคญัมากท่ีครูต้องมีความรู้
และความเข้าใจ ในเร่ืองพฒันาการของเด็กในแต่ละช่วงวยั เพราะพฒันาการในแตล่ะช่วงวยัของ
เด็กเป็นพืน้ฐานสําคัญท่ีช่วยให้ครูจัดวางรูปแบบการเรียนรู้ให้กับเด็กได้อย่างเหมาะสม ดัง
รายละเอียดท่ีจะกล่าวถึงพฒันาการของเด็กในแตล่ะด้านของเด็กวยัอนุบาล ท่ีมีช่วงอายุระหว่าง 
3-5 ปี ดงันี ้

1. พัฒนาการทางร่างกาย 
ฟรอยด์ อ้างถึงใน(สรุางค์ โคว้ตระกลู,2548) นกัจิตวิทยาพฒันาการชาวออสเตรียได้

อธิบายถึงลักษณะเด็กวัยอนุบาลว่า เด็กผู้ ชายจะเลียนแบบพ่อ เด็กผู้ หญิงจะเลียนแบบแม่ ซึ่ง
สอดคล้องกับทฤษฎีจิตสังคมของอิริคสนั ท่ีอธิบายลกัษณะของเด็กวัยนีว้่า เป็นวยัท่ีอยากทําสิ่ง
ตา่งๆด้วยตวัเอง มีจินตนาการกว้างไกล ชอบเลียนแบบผู้ใหญ่ ชอบเลน่บทบาทสมมติ 

นันทิยา น้อยจันทร์ (2548) กล่าวถึงพัฒนาการด้านร่างกายของเด็กวัยนีว้่า มี
ความสามารถในการบงัคบักล้ามเนือ้มดัใหญ่ คือการเคล่ือนไหวร่างกายในลกัษณะต่างๆ ได้แก่ 
การเดนิ การวิ่ง การกระโดด การบงัคบักล้ามเนือ้มดัเล็กให้ทํางานประสานกนัเช่น ตากบัมือ ได้แก่
การวาดภาพ การลากเส้นตามรอยประ เป็นต้น 

2. พัฒนาการด้านสตปัิญญา  
ความสามารถในการรับรู้จะส่งผลให้เด็กประสบความสําเร็จทางการเรียนรู้ เพียเจต์

อ้างถึงใน (หรรษา นิลวิเชียร, 2535) นกัจิตวิทยาชาวสวิส เจ้าของทฤษฎีเชาวน์ปัญญา ได้อธิบาย
ถึงลกัษณะเชาวน์ปัญญาของเด็กอนบุาลว่า ไม่สามารถคิดสิ่งท่ีเป็นนามธรรมได้ และมีความตัง้ใจ
ทีละอย่าง ในการตดัสินใจเพ่ือทําอะไรนัน้ขึน้อยู่กับการรับรู้ ยังไม่เข้าใจเหตุผล แต่สามารถใช้
สญัลกัษณ์แทนสิ่งตา่งๆได้ สร้างจินตนาการได้ 
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3. พัฒนาการด้านอารมณ์และสังคม 
อารมณ์และความรู้สึกของเด็กเล็ก เป็นพฒันาการหนึ่งของเด็กท่ีมีความสําคญัต่อ

การจดัการเรียนรู้ให้กบัเดก็ เดก็วยันีอ้ารมณ์เปล่ียนง่าย และเป็นไปแบบกะทนัหนั (สรุางค์ โค้วตระ
กลู, 2548) กล่าวถึงลกัษณะอารมณ์ของเด็กท่ีพบโดยทัว่ไปคือ ความกลวั ความโกรธ ความวิตก
กังวล ความอิจฉาริษยา ซึ่งเด็กยังไม่สามารถควบคุมอารมณ์ตนเองได้ สําหรับพัฒนาการด้าน
สงัคมนัน้ (นนัทิยา น้อยจนัทร์, 2548) ได้กล่าวถึงลกัษณะพฤติกรรมทางสงัคมของเด็กวยันีว้่า จะ
แสดงพฤตกิรรมตา่งๆเพื่อให้ได้การยอมรับจากเพ่ือน  

วิณี ชิดเชิดวงศ์ (2538) กล่าวถึงพฒันาการของเด็กวยัตอนต้นว่า คือวยัท่ีต่อจากวยั
ทารก บางท่ีเรียกว่าวยัก่อนเข้าเรียน(Pre School Aged) โดยเร่ิมตัง้แต่ 2 ขวบ หรือ 2 ขวบคร่ึง 
สิน้สุดลงเม่ืออายุ6ขวบ เป็นช่วงเวลาท่ีเด็กกําลังเติบโต เป็นอิสระ พึ่งตวัเองได้มากขึน้เล็กน้อย 
พฒันาการส่วนใหญ่ในวยันีข้ึน้อยู่กบัเร่ืองราวการปรับตวัให้คุ้นชินกบัสิ่งแวดล้อม และการเรียนรู้
พฤตกิรรมทางสงัคมท่ีเหมาะสม ระยะนีเ้ป็นระยะท่ีเด็กเรียนรู้ความคิด และความอยากรู้อยากเห็น 
นอกจากนี ้เด็กในวยันีจ้ะมีความเป็นตวัของตวัเองและชอบปฏิเสธ อยากช่วยเหลือตวัเอง หวัดือ้ 
จงึเป็นวยัท่ีได้รับสมญานามวา่ วยัชา่งปฏิเสธ เน่ืองจากเหตผุลหลายประการ เชน่ 

1.เพิ่ งผ่านการเป็นทารก เพิ่ง มีความสามารถด้านการใช้ภาษา เพิ่ง รู้จักใช้
ความสามารถท่ีเก่ียวกบัทางกาย ดงันัน้จงึต้องการแสดงความสามารถเหลา่นี ้

2.รู้จกัติดตอ่สมาคมกบับคุคลในครอบครัวมากกว่าเดิม และยงัขยายไปยงัเพ่ือนเล่น
ใกล้บ้าน การติดต่อสงัสรรค์กับผู้ อ่ืนเพิ่มขึน้และกระตุ้นให้มีความต้องการท่ีจะเป็นตวัของตวัเอง
มากยิ่งขึน้ 

ซึ่งก็สอดคล้องกบั (สชุา จนัทร์เอม,2541) ท่ีกล่าวว่านอกจากวยันีจ้ะถูกเรียกว่า วยั
ชา่งปฏิเสธแล้ว ยัง้มีผู้ เรียกวยันีแ้ตกตา่งกนั ดงันี ้  

1.เป็นวยัก่อให้เกิดปัญหา (Problem Age or Troublesome Age) เพราะวยันีมี้
พฤติกรรมท่ีเป็นปัญหานอกเหนือจากปัญหาการดแูลทางร่างกาย เช่น ต้องการเป็นตวัของตวัเอง 
ต้องการเป็นอิสระ ต้องการทําอะไรๆท่ีบางครัง้เกินขอบเขตท่ีจะชว่ยตวัเองได้ 

2.เป็นวยัชอบเลน่ของเลน่ (The Toy Age) เด็กวยันีช้อบเล่นของเล่นมาก ความสนใจ
จะลดลงหนงัจากเข้าโรงเรียน 

3.เป็นวยัชอบสํารวจ (The Exploratory Age) เด็กวยันีมี้ความอยากรู้อยากเห็นสิ่งท่ี
อยูร่อบตวัวา่มีอะไรบ้าง จะบงัคบัมนัอยา่งไร ถ้าถกูเข้าเราจะรู้สึกอย่างไร และจะม่ีส่วนเก่ียวข้องได้
อยา่งไร เดก็วยันีจ้งึชอบถาม จงึเรียกได้วา่เป็นวยัชอบถาม (The Questioning Age) 
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4.เป็นวยัแหง่การเลียนแบบ (Imitation Age) เด็กวยันีช้อบเลียนแบบคนท่ีโตกว่า เช่น 
คําพดู กิริยา ทา่ทาง ของผู้ใหญ่ 

5.เป็นวยัสร้างสรรค์ (Creative Age) สงัเกตได้จากความคิดสร้างสรรค์ของเด็กท่ี
กําลงัเลน่อยู ่

จากการศึกษาเร่ืองพฒันาการของเด็กปฐมวยั ผู้ วิจยัจึงสามารถสรุปได้ว่า เด็กวยันี ้
เป็นวยัท่ีเร่ิมเรียนรู้การปรับตวัเข้ากบัสงัคมและเรียนรู้สิ่งตา่งๆผ่านสิ่งแวดล้อมรอบตวั เช่น พ่อแม ่
คนใกล้ชิด สิ่งแวดล้อมภายนอก เป็นวยัท่ีมีการเปล่ียนแปลงด้านบคุลิกภาพมากท่ีสดุ และเป็นวยัท่ี
ควรดแูลเอาใจใสเ่พ่ือวางรากฐานเบือ้งต้นท่ีสําคญัในการใช้ชีวิตในชว่งวยัตอ่ไป 

1.3 พฤตกิรรมการเรียนรู้ของเดก็ปฐมวัย 
นกัจิตวิทยาและนกัวิชาการหลายทา่นได้กลา่วไว้ดงันี ้
กลุยา ตนัติผลชีวะ (2545) กล่าวถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็กปฐมวยัว่า เด็กแรก

เกิดจนถึงวยัเตาะแตะ การเรียนรู้ส่วนใหญ่มาจากการสมัผสั เด็กสนใจทกุสิ่งทุกอย่างรอบตวั เป็น
วยัใคร่รู้ใคร่เห็น ต้องการแสดงออกด้วยตนเอง เด็กเรียนรู้จากการสมัผสัทัง้ตวัไม่ใช่แค่หัว แต่ไม่
สามารถเรียนรู้จากการพดูหรือส่ือสารผ่านภาษาเหมือนเด็กโต ดงันัน้การจดัการศึกษาสําหรับวัย
เตาะแตะจึงอยู่ในรูปของกิจกรรมท่ีเด็กได้หยิบจับ สัมผัส สังเกต และรับรู้ความรู้สึกด้วยตวัของ
ตวัเอง ซึ่งสอดคล้องกบั (ฉวีวรรณ  จึงเจริญ, 2528) ท่ีได้กล่าวว่า เด็กจะเรียนรู้ได้โดยการรับรู้ผ่าน
ทางระบบประสาทสมัผสัทัง้ 5 คือ 

1. การเรียนรู้โดยการใช้สายตา การใช้กล้ามเนือ้ในสว่นของมือ เด็กสามารถทําได้โดย
โดยลากเส้น การฝึกจําภาพท่ีมองเห็น และเรียงเหตกุารณ์ตามลําดบัก่อนหลงั 

2. การเรียนรู้จากการได้ยินและได้ฟัง ซึง่เดก็สามารถรับรู้ได้ถึงท่ีมาของเสียง สามารถ
แยกแยะระหว่างความเหมือนและความแตกตา่งของเสียงได้ เข้าใจคําสัง่และสามารถปฏิบตัิตาม
คําสัง่ได้ 

3. การเรียนรู้ผา่นการใช้มโนทศัน์ทางกระบวนการคิด ความเป็นไป ความสามารถใน
การจัดหมวดหมู่ จําแนกประเภท ความสามารถในการคิดหาเหตุผล ความสามารถในการ
เรียงลําดบั ความสามารถในการให้เหตผุล 

4. การเรียนรู้โดยใช้อวัยวะส่วนต่างๆของร่างกาย ด้วยวิธีการสัมผัสสิ่งต่างๆ การ
เรียนรู้โดยการเคล่ือนไหวอวยัวะตา่งๆในร่างกาย เชน่ ในสว่นของกล้ามเนือ้และลําตวั 

5. การเรียนรู้โดยวิธีการใช้ประสาทสมัผสัในด้านการรับรส เช่นการ ชิมรส และการ
ดมกลิ่น 
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นอกจากนัน้ (กุลยา ตนัติผลชีวะ, 2545) กล่าวว่า เด็กในวยันีเ้ป็นวยัท่ีมีการเรียนรู้
ผ่านการสงัเกตและจดจํา สามารถสะสมประสบการณ์การเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ด้วยวิธีการสมัผสั 
การจดจําจากสิ่งแวดล้อมรอบตวั การจําจากประสบการณ์การในการเล่นของเด็ก ซึ่งวิธีการสอน
และฝึกท่ีถกูต้องจะเป็นตวัเสริมพฒันาการของเดก็ได้เตม็ศกัยภาพ 

จากการศกึษา พฤตกิรรมการเรียนรู้ของเด็กปฐมวยั ผู้วิจยัสรุปได้ว่า เด็กปฐมวยัส่วน
ใหญ่เกิดการเรียนรู้จากการสมัผสัสิ่งของตา่งๆเช่น ของเล่น การสมัผสัจากพ่อแม่ การมองเห็นสิ่ ง
ตา่งๆรอบตวั เชน่ สี รูปทรงตา่งๆ และเรียนรู้สิ่งตา่งๆ ผา่นการสงัเกตสิ่งตา่งๆรอบตวั 
2. ดนตรีกับเดก็ปฐมวัย 

2.1 พัฒนาการด้านดนตรีของเดก็ปฐมวัย 
ลกัษณะของพฒันาการของเด็กจะควบคู่ไปกับพฒันาการด้านดนตรีโดยธรรมชาติ

จําแนกเป็นพฒันาการตามทกัษะตา่งๆทางดนตรีของเดก็อายุ 4-5 ปี ดงันี ้
1. ทกัษะการฟัง ของเด็กอายุ 4-5 ปี มีพฒันาการท่ีใกล้เคียงกนั เพราะเด็กช่วงอายนีุ ้

เร่ิมใช้ภาษามากขึน้ เป็นช่วงท่ีเหมาะท่ีสุดต่อการพฒันาด้านภาษาและดนตรี เช่น เม่ือเด็กได้ยิน
เสียงพดูจะพยายามจดจํา เชน่เดียวกนั เม่ือเดก็ได้ยินเสียงเพลงก็จะพยายามจดจําเสียงตา่งๆ จาก
เพลง(John, 2004) และรับรู้วา่เป็นเพลงร้องเด่ียว หรือเพลงประสานเสียง (สมชาย  อมรักษ์,2542) 

2. ทกัษะการร้อง ของเด็กอายุ 4 ปี (Davidson,1981) และ (Simaons,1989) อ้างถึง
ใน (John, 2004) อธิบายว่า สามารถร้องเพลงทั่วๆไปตามลําดบัโดยเร่ิมจากการพูดทีละคํา 
จากนัน้เร่ิมพูดอย่างเป็นจงัหวะเป็นประโยค และเป็นทํานอง ซึ่งเสียงพูดของเด็กจะมีช่วงเสียงเร่ิม
จากเสียง ที (B3) ต่ํากว่า โด กลาง ( Middle C ) ไปจนถึงเสียง เอฟชาร์ป (F#4) สําหรับเด็กอาย ุ5 
ปี Titze (1992)และWilson(1987)อ้างถึงใน (John, 2004) อธิบายถึงช่วงเสียงเด็กว่าเร่ิมจากเสียง 
ลา (A3) ต่ํากว่า โด กลาง(Middle C) ไปจนถึงเสียง เร (D4)เด็กสามารถร้องเพลงในช่วงนีไ้ด้อย่าง
ตรงระดบัเสียง ซึง่พฒันาการด้านการร้องของเดก็จะสงูขึน้ตามลําดบัพฒันาการทางร่างกาย 

3. ทกัษะการเคล่ือนไหวร่างกาย เด็กอายุ 4 ปี สามารถทํารูปแบบจงัหวะ โดยการตบ
มือ หรือเล่นตบแผละ สามารถเคาะเท้าตามจงัหวะเคาะได้ (Campbell และ Kassner, 2002) 
(Jansma และFrench,1994) อ้างถึงใน(John, 2004) อธิบายว่า ความเร็วจงัหวะ (Tempo)ท่ีเด็ก
สามารถเดนิตามจงัหวะเคาะได้อยูท่ี่ 130-140 ครัง้ตอ่นาที และเด็กอายุ 5 ขวบสามารถจบัลกูบอล
หรืออปุกรณ์อ่ืน และสามารถเต้นรําพืน้เมืองง่ายๆได้ 

4. ทกัษะการคดิสร้างสรรค์ เดก็อาย ุ4 ปี ชอบทดลองทําเสียงตา่งๆ ด้วยตวัเองโดยใช้
เคร่ืองดนตรี หรือใช้เสียงของตวัเอง (John, 2004) 
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5. ทกัษะการเล่นดนตรี เด็กสามารถบงัคบัไม้เพ่ือใช้ตีระนาดได้ (John, 2004) และ
สามารถเลน่ดนตรีในรูปแบบง่ายๆ สัน้ๆ แบบซํา้ทวนได้ (Campbell และ Kassner, 2002) 

6. ทกัษะการอ่านและเขียนโน้ต เด็กสามารถแสดงความสามารถในการบนัทึกโน้ต
โดยใช้รูปภาพและสญัลกัษณ์ตา่งๆแทนเสียง และจงัหวะท่ีได้ยิน (John, 2004) 

จากการศกึษา พฒันาการด้านดนตรีกบัเดก็ปฐมวยั ผู้วิจยัสรุปได้วา่ เด็กปฐมวยัเร่ิมมี
ทกัษะด้านการฟังสามารถจดจําได้เร็ว เป็นวยัท่ีเหมาะท่ีจะพฒันาด้านภาษาและดนตรีมากท่ีสุด 
สามารถร้องเพลงทั่วๆไปได้ตามทักษะการพูดของแต่ละคน สามารถเคล่ือนไหวร่างกายได้ตาม
จงัหวะดนตรี  

2.2 ประโยชน์ของดนตรีท่ีมีตอ่เดก็ปฐมวยั 
Campbell และ Kassner (2002) ได้อธิบายถึงประโยชน์ของดนตรีท่ีมีตอ่เด็กปฐมวยั

ดงันี ้
1. ชว่ยสง่เสริมพฒันาการด้านอารมณ์ของเดก็ จากการได้แสดงความรู้สึกของตนเอง

จากการร้องและการเต้นตามจงัหวะของเพลง 
2. ช่วยส่งเริมให้เด็กมีสุนทรียศาสตร์ มีความสุข คือ เม่ือเด็กฟังดนตรีท่ีมีความ

ไพเราะจะชว่ยให้เดก็รู้สกึมีความสขุ โดยไมต้่องบรรยายเป็นคําพดู 
3. ให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ซึ่งในปัจจุบนัส่ือดนตรีมีมากมาย หลากหลาย

รูปแบบ เชน่ บทเพลงจากภาพยนตร์ รายการทีวี จากซีดีตา่งๆ เหลา่นีมี้อยูใ่นชีวิตประจําวนั 
4. ส่งเสริมพัฒนาการด้านการติดต่อส่ือสาร เช่น เด็กๆมักจะนําเพลงท่ีเรียนไป

ถ่ายทอดโดยการร้อง หรือทําท่าทางประกอบ เพ่ือให้คนในครอบครัว หรือบุคคลท่ีรู้จกัในชมุชนได้
เข้าใจวา่ตนเองได้เรียนรู้อะไรบ้าง 

5. ส่งเสริมความรู้เร่ืองวฒันธรรมในท้องถ่ิน จากเนือ้ร้อง และเสียงดนตรี เด็กจะได้
เรียนรู้วา่เพลงนัน้มาจากไหน เป็นของท้องถ่ินใด 

6. ส่งเสริมพฒันาการด้านร่างกาย จากการเคล่ือนไหวร่างกายในลกัษณะตา่งๆตาม
จงัหวะของเพลงท่ีได้ยิน 

7. ส่งเสริมพฒันาการด้านสงัคมนิสยั เด็กจะได้เรียนรู้มารยาททางสงัคม การปฏิบตัิ
ตวัในการอยูร่่วมกบัเพ่ือน และผู้ใหญ่ ผา่นการร้องเพลงและการทอ่งคําคล้องจอง 

8. ส่งเสริมความรู้เร่ืองของศาสนา และประเพณีต่างๆในสงัคม จากเนือ้หาของบท
เพลงท่ีนํามาจากเพลงท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของชาต ิหรือเพลงท่ีมีเนือ้หาเหตกุารณ์สําคญั หรือเทศกาล
ตา่งๆ 
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9. สง่เสริมให้เดก็รู้จกัและอนรัุกษ์ดนตรีท่ีมีในท้องถ่ินของตน 
10. ส่งเสริมให้เด็กรู้จกัความเป็นสมาชิก เป็นกลุ่มเดียวกนั เช่นเพลงประจําสถาบนั

นําให้เดก็รู้วา่เดก็เรียนอยูท่ี่เดียวกนั 
จากการศึกษา ประโยชน์ของดนตรีท่ีมีต่อเด็กปฐมวัย ผู้ วิจัยสรุปได้ว่า ดนตรีนัน้มี

ความสําคญัในการเรียนรู้ของเด็กปฐมวยั โดยจะสอดแทรกผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ของเด็ก และ
ดนตรียงัมีสว่นชว่ยในการสง่เสริมพฒันาการด้านตา่งๆของเด็ก เช่น อารมณ์ การเข้าสงัคม รวมถึง
พฒันาการด้านร่างกายอีกด้วย 
3. กลองชุด 

3.1 ความหมายของกลองชุด 
กลองชดุ คือ การนําเอากลองหลายๆชิน้ และฉาบมารวมกนั โดยใช้ผู้บรรเลงเพียงคน

เดียว (Leonard, 2536) 
กลองชดุ เป็นช่ือเรียกในภาษาไทย หมายถึง กลองหลายใบ ภาษาองักฤษใช้ Team 

drum, Jazz drum, Drum set, หรือ Drum kit ทัง้ 4 ช่ือมีความหมายเหมือนกนั คือ การบรรเลง
กลองพร้อมกนัครัง้ละหลายใบด้วยคนเพียงหนึง่คน (สมศกัดิ ์สร้อยระย้า,2538) 

กลองชุด เป็นเคร่ืองดนตรีพืน้ฐานอย่างหนึ่งสําหรับคนเล่นกลอง เป็นการนําเคร่ือง
ดนตรีประเภทเคาะตีหลายๆชนิด เช่น กลองใหญ่  กลองเล็ก กลองทอมทอม และฉาบ มาเล่น
รวมกันโดยใช้ผู้ เล่นเพียงคนเดียว ใช้มือและเท้าในการบรรเลง สามารถจดัตําแหน่งของกลองได้
ตามความถนดัของผู้ เลน่ (Smith, 2546) 

จากการศึกษา กลองชุด ผู้ วิจยัสรุปได้ว่า กลองชุด หมายถึง การนําเอากลองหลาย
ชนิด และฉาบมารวมกัน โดยใช้มือและเท้าในการบรรเลงด้วยผู้บรรเลงเพียงคนเดียว ผู้บรรเลง
สามารถจดัตําแหนง่กลองได้ตามความต้องการของผู้ เลน่ 

3.2 ส่วนประกอบของกลองชุด 
พนัธวจัน์ นาวิก (2553) ได้ศกึษาเร่ืองชดุการเรียนรู้ด้วยตนเองเร่ืองการตัง้เสียงกลอง

ชดุ ได้เสนอสว่นประกอบกลองชดุไว้ 5 อยา่ง คือ 
1. กลองกระเด่ือง (Bass drum) 
2. กลองสแนร์ (Snare) 
3. กลองทอม ทอม (Tom tom) 
4. กลองฟลอร์ทอม (Floor tom) 
5. แทมโบริน (Tamborine), คาวเบล (Cowbell) หรือ วดูบลอค (Woodblock) 
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สิทธิพงศ์ สินธุปี (2557) ได้ศึกษาการวิเคราะห์การด้นสดสลบัเปล่ียนของ แจ็ค ดิ
จอห์นเน็ต (Jack Dejohnette) ได้เสนอสว่นประกอบกลองชดุไว้ดงันี ้

1. กลองใหญ่ 
2. กลองสแนร์ 
3. ฉาบ (Cymbals) 
4. ไฮแฮท (Hi hat) 
5. ทอม ทอม 
6. ฟลอร์ทอม 
สรวิศ แย้มลกัษณะเลิศ (2557)ศึกษาเร่ืองการวิเคราะห์การบรรเลงกลองโดยใช้แส้

ของ เคลย์ตัน คาเมรอน (Clayton Cameron) ได้เสนอว่า กลองชุดมาตรฐานโดยทั่วไป
ประกอบด้วย กลองใหญ่ 1 ใบ กลองสแนร์ 1 ใบ กลองทอมใหญ่หรือฟลอร์ทอม 1 ใบ กลอง ทอม 
ทอม 2 ใบ ฉาบใหญ่ 1 ใบ ฉาบเล็ก 1 ใบ และ ไฮแฮท 1 คู่ สําหรับการติดตัง้กลองชดุ ผู้บรรเลง
สามารถเลือกขนาดและจํานวนกลองท่ีนํามาใช้ได้อย่างอิสระ ทัง้นีข้ึน้อยู่กับแนวดนตรีท่ีเล่นและ
เสียงท่ีมือกลองต้องการ (Kernfeld, 1996) 

จากการศึกษาส่วนประกอบกลองชุด ผู้ วิจัยสรุปได้ว่า กลองชุดประกอบด้วย กลอง
กระเดื่อง กลองสแนร์ กลองทอม ทอม ฉาบ ไฮแฮท มาประกอบรวมกนัเป็นกลองชดุ ทัง้นีผู้้บรรเลง
สามารถเลือกประเภทกลอง ขนาดกลอง และจํานวนกลอง ได้ตามความต้องการและความถนดั
ของผู้บรรเลง 

3.3 เทคนิคพืน้ฐานในการบรรเลงกลองชุด 
เทเลอร์(Taylor, 2548) ได้นําเสนอการฝึกปฏิบตัิกลองชุดไว้ว่า ผู้ เล่นกลองต้องฝึก

ลูกมือพืน้ฐาน รูปแบบจงัหวะ และการเติมลูกส่ง เพ่ือให้การเล่นกลองสมบูรณ์ ซึ่งสอดคล้องกับ
หลกัสตูรการสอนกลองของสถาบนัดนตรี Rock School ของประเทศองักฤษ ท่ีกล่าวไว้ว่า การฝึก
กลอง ผู้ เลน่กลองจะต้องเรียนรู้การปฏิบตักิลองชดุขัน้พืน้ฐาน เร่ิมจากการปฏิบตัิมือกบักลองสแนร์ 
อย่างง่ายๆและช้าๆ จากนัน้ให้ฝึกการตีรูปแบบจงัหวะผสมกันระหว่าง ไฮแฮท กลองสแนร์ และ
กลองกระเด่ือง และเพิ่มด้วยการเตมิลกูสง่(Rock School, 2549) 

3.3.1เทคนิคการฝึกปฏิบัตกิลองชุดเบือ้งต้น 
รูปแบบมือในการฝึกกลอง การปฏิบตัมืิอพืน้ฐานเป็นสิ่งสําคญัของผู้ เล่นเคร่ืองเคาะตี

ทัง้หมด สิ่งแรกท่ีคนเล่นกลองควรคํานึงถึงคือการฝึกลูกมือกับแป้นซ้อม (pad) ตําแหน่งและ
รูปแบบการตีเป็นสิ่งสําคญั การฝึกลกูมือจะทําให้ควบคมุกล้ามเนือ้และเสียงได้ ดงันัน้ ผู้ เล่นกลอง
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ควรฝึกลกูมือมาตรฐานเพ่ือพฒันาการเลน่ของตนเอง (สรวิศ แย้มลกัษณะเลิศ, 2557)ได้เสนอแนว
ทางการฝึกมือเอาไว้วา่ ผู้ เลน่กลองควรฝึกมือเบือ้งต้นท่ีสําคญั 2 แบบคือ  

1. การตีแบบ Single stroke มีวิธีการเล่น คือ ใช้มือขวาและมือซ้ายตีข้างละหนึ่งครัง้ 
สลบักนัไปเร่ือยๆ 

2. การตีแบบ Double stroke มีวิธการเล่น คือ การตีด้วยมือข้างละสองครัง้ สลบักนั
ไปเร่ือยๆ  

สิทธิพงศ์ สินธุปี (2557) ได้กลา่วถึงความสําคญัของ Rudiment คือรูปแบบมือในการ
ฝึกบรรเลงกลองเบือ้งต้นท่ีผู้ ฝึกต้องเรียนรู้และปฏิบตัิ เพ่ือให้มือซ้ายและมือขวามีความสมัพนัธ์กนั 
เม่ือฝึกจนเกิดความชํานาญจะทําให้การบรรเลงบทเพลงง่ายและดีขึน้ 

รูปแบบมือในการฝึกกลองมี 40 รูปแบบ ดังนี ้
1. ซิงเกิล สโตรก โรล (Single Stroke Roll) คือ การบรรเลงด้วยมือขวาสลบักบัมือ

ซ้ายโดยตลอด 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2 ซิงเกิล สโตรก โรล 
 
 
2. ซิงเกิล สโตรก โฟร์ (Single Stroke Four) คือ การบรรเลงด้วยมือขวาสลบักบัมือ

ซ้ายส่ีครัง้ 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 3 ซิงเกิล สโตรก โฟร์ 
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3. ซิงเกิล สโตรก เซเว่น (Single Stroke Seven) คือ การบรรเลงด้วยมือขวาสลบักบั
มือซ้ายเจ็ดครัง้ 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4 ซิงเกิล สโตรก เซเวน่ 
 
4. มลัทิเพิล เบาซ์ โรล (Multiple Bounce Roll) คือ การบรรเลงด้วยมือขวาสลบักบั

มือซ้ายด้วยการรัวตลอด 
 
 
 

ภาพประกอบ 5 มลัทิเพิล เบาซ์ โรล 
5. ทริพเพิล สโตรก โรล (Triple Stroke Roll) คือ การบรรเลงด้วยมือขวาสามครัง้และ

มือซ้ายสามครัง้สลบักนัโดยตลอด 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 6 ทริพเพิล สโตรก โรล 
 
6. ดบัเบิล สโตรก โอเพน โรล (Double Stroke Open Roll) คือ การบรรเลงด้วยมือ

ขวาสองครัง้และมือซ้ายด้วยการรัวโดยตลอด 
 

 
 

ภาพประกอบ 7 ดบัเบลิ สโตรก โอเพน โรล 
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7. ไฟว์ สโตรก โรล (Five Stroke Roll) คือ การบรรเลงด้วยมือขวาสองครัง้ตอ่ด้วยมือ
ซ้ายสองครัง้ และมือขวาอีกหนึง่ครัง้ด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 8 ไฟว์ สโตรก โรล 
 
8. ซิกซ์ สโตรก โรล (Six Stroke Roll) คือ การบรรเลงด้วยมือขวาหนึ่งครัง้ด้วยการ

บรรเลงการเน้นเสียงต่อด้วยมือซ้ายสองครัง้มือขวาสองครัง้ และมือซ้ายด้วยการบรรเลงการเน้น
เสียง 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 9 ซิกซ์ สโตรก โรล 
9. เซเวน สโตรก โรล (Seven Stroke Roll) คือ การบรรเลงด้วยมือขวาสองครัง้ มือ

ซ้ายสองครัง้ มือขวาสองครัง้ และมือซ้ายอีกหนึง่ครัง้ด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 10 เซเวน สโตรก โรล 
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10. ไนน์ สโตรก โรล (Nine Stroke Roll) คือ การบรรเลงด้วยมือขวาสองครัง้ มือซ้าย
สองครัง้ มือขวาสองครัง้มือซ้ายสองครัง้ และมือขวาอีกหนึง่ครัง้ด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 11 ไนน์ สโตรก โรล 
 
11. เทน สโตรก โรล (Ten Stroke Roll) คือ การบรรเลงด้วยมือขวาสองครัง้มือซ้าย

สองครัง้ มือขวาสองครัง้ มือซ้ายสองครัง้และมือขวาหนึ่งครัง้ต่อด้วยมือซ้ายอีกหนึ่งครัง้ด้วยการ
บรรเลงการเน้นเสียง 

 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 12 เทน สโตรก โรล 

 
12. อีเลฟเวิน สโตรก โรล (Eleven Stroke Roll) คือ การบรรเลงด้วยมือขวาสองครัง้ 

มือซ้ายสองครัง้ มือขวาสองครัง้ มือซ้ายสองครัง้ มือขวาสองครัง้ และมือซ้ายอีกหนึ่งครัง้ด้วยการ
บรรเลงการเน้นเสียง 

 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 13 อีเลฟเวิน สโตรก โรล 
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13. เธอทีน สโตรก โรล (Thirteen Stroke Roll) คือการบรรเลงด้วยมือขวาสองครัง้ 
มือซ้ายสองครัง้ มือขวาสองครัง้ มือซ้ายสองครัง้ มือขวาสองครัง้ มือซ้ายสองครัง้ และมือขวาอีก
หนึง่ครัง้ด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง 

 
 
 

ภาพประกอบ 14 เธอทีน สโตรก โรล 
 
14. ฟิฟทีน สโตรก โรล (Fifteen Stroke Roll) คือ การบรรเลงด้วยมือขวาสองครัง้ มือ

ซ้ายสองครัง้ มือขวาสองครัง้ มือซ้ายสองครัง้ มือขวาสองครัง้ มือซ้ายสองครัง้ มือขวาสองครัง้ และ
มือซ้ายอีกหนึง่ครัง้ ด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 15 ฟิฟทีน สโตรก โรล 
 
15. เซเวนทีน สโตรก โรล (Seventeen Stroke Roll) คือ การบรรเลงด้วยมือขวาสอง

ครัง้ มือซ้าย สองครัง้ มือขวาสองครัง้ มือซ้ายสองครัง้ มือขวาสองครัง้ มือซ้ายสองครัง้ มือขวาสอง
ครัง้มือซ้ายสองครัง้และมือขวาอีกหนึง่ครัง้ด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 16 เซเวนทีน สโตรก โรล 
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16. ซิงเกิล พาราดิดเดิล (Single Paradiddle) คือ การบรรเลงด้วยมือขวาหนึ่งครัง้
ด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง ตอ่ด้วยมือซ้ายหนึง่ครัง้ และมือขวาสองครัง้ 

 
 

 
 

ภาพประกอบ 17 ซิงเกิล พาราดิดเดลิ 
 
17. ดบัเบิล พาราดิดเดิล (Double Paradiddle) คือ การบรรเลงด้วยมือขวาหนึ่งครัง้

ด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง ตอ่ด้วยมือซ้ายหนึ่งครัง้ มือขวาหนึ่งครัง้ มือซ้ายหนึ่งครัง้ และมือขวา
สองครัง้ 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 18 ดบัเบลิ พาราดิดเดลิ 
 
18. ทริพเพิล พาราดิดเดิล (Triple Paradiddle) คือ การบรรเลงด้วยมือขวาหนึ่งครัง้

ด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง ตอ่ด้วยมือซ้ายหนึง่ครัง้ มือขวาหนึ่งครัง้ มือซ้ายหนึ่งครัง้ มือขวาหนึ่ง
ครัง้ มือซ้ายหนึง่ครัง้ และมือขวาสองครัง้ 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 19 ทริพเพิล พาราดิดเดลิ 
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19. ซิงเกิล พาราดิดเดิล-ดิดเดิล (Single Paradiddle-diddle) คือ การบรรเลงด้วย
มือขวาหนึ่งครัง้ด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง ตอ่ด้วยมือซ้ายหนึ่งครัง้ มือขวาสองครัง้ และมือซ้าย
หนึง่ครัง้ 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 20 ซิงเกิล พาราดิดเดลิ-ดดิเดลิ 
 
20. แฟรม (Flam) คือ การบรรเลงด้วยมือซ้ายก่อนและตามด้วยมือขวาเกือบพร้อม

กนั 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 21 แฟรม 

 
21. แฟรม แอคเซนท์ (Flam Accent) คือ การบรรเลงด้วยมือซ้ายก่อนและตามด้วย

มือขวาเกือบพร้อมกนัด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง ตอ่ด้วยมือซ้ายหนึง่ครัง้ และมือขวาอีกหนึง่ครัง้ 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 22 แฟรม แอคเซนท์ 
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22. แฟรม แทพ (Flam Tap) คือ การบรรเลงด้วยมือซ้ายก่อนและตามด้วยมือขวา
เกือบพร้อมกันด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง ต่อด้วยมือขวาหนึ่งครัง้และบรรเลงด้วยมือขวาก่อน
และตามด้วยมือซ้ายเกือบพร้อมกนัด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง ตอ่ด้วยมืออีกหนึง่ครัง้ 

 
 

 
 
 

ภาพประกอบ 23 แฟรม แทพ 
 
23. แฟรมาค ู(Flamacue) คือ การบรรเลงด้วยมือซ้ายก่อนและตามด้วยมือขวาเกือบ

พร้อมกัน ต่อด้วยมือซ้ายหนึ่งครัง้ด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง มือขวาหนึ่งครัง้ มือซ้ายหนึ่งครัง้
และบรรเลงด้วยมือซ้ายก่อนและตามด้วยมือขวาเกือบพร้อมกนั 
 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 24 แฟรมาค ู
 
24. แฟรม พาราดิดเดิล (Flam Paradiddle) คือ การบรรเลงด้วยมือซ้ายก่อนและ

ตามด้วยมือขวาเกือบพร้อมกันด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง ต่อด้วยมือซ้ายหนึ่งครัง้ และมือขวา
สองครัง้ 
 

 
 

ภาพประกอบ 25 แฟรม พาราดดิเดิ 
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25. ซิงเกิล แฟรเมด มิว (Single Flammed Mill) คือ การบรรเลงด้วยมือซ้ายก่อนและ
ตามด้วยมือขวาเกือบพร้อมกันด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง ตอ่ด้วยมือขวาหนึ่งครัง้ มือซ้ายหนึ่ง
ครัง้ และมือขวาอีกหนึง่ครัง้ 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 26 ซิงเกิล แฟรเมด มิว 
 
26. แฟรม พาราดิดเดิล-ดิดเดิล (Flam Paradiddle-diddle) คือ การบรรเลงด้วยมือ

ซ้ายก่อนและตามด้วยมือขวาเกือบพร้อมกันด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง ตอ่ด้วยมือซ้ายหนึ่งครัง้ 
มือขวาสองครัง้และมือซ้ายสองครัง้ 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 27 แฟรม พาราดดิเดลิ-ดดิเดลิ 
 

27. พาทา ฟลา ฟลา (Pata Fla Fla) คือ การบรรเลงด้วยมือซ้ายก่อนและตามด้วย
มือขวาเกือบพร้อมกัน ต่อด้วยมือซ้ายหนึ่งครัง้ มือขวาหนึ่งครัง้ และบรรเลงด้วยมือขวาก่อนและ
ตามด้วยมือซ้ายเกือบพร้อมกนั 

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 28 พาทา ฟลา ฟลา 
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28. สวิส อาร์มี ทริพลิท (Swiss Army Triplet) คือ การบรรเลงด้วยมือซ้ายก่อนและ
ตามด้วยมือขวาเกือบพร้อมกนั ตอ่ด้วยมือขวาหนึง่ครัง้ และมือซ้ายหนึง่ครัง้ 

 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 29 สวิส อาร์มี ทริพลิท 

 
29. อินเวิร์ท แฟรม แทพ (Inverted Flam Tap) คือ การบรรเลงด้วยมือซ้ายก่อนและ

ตามด้วยมือขวาเกือบพร้อมกัน ตอ่ด้วยมือซ้ายหนึ่งครัง้ และบรรเลงด้วยมือขวาก่อนและตามด้วย
มือซ้ายเกือบพร้อมกนั ตอ่ด้วยมือขวาหนึง่ครัง้ 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 30 อินเวิร์ท แฟรม แทพ 
 
30. แฟรม แดรก (Flam Drag) คือ การบรรเลงด้วยมือซ้ายก่อนและตามด้วยมือขวา

เกือบพร้อมกนัตอ่ด้วยมือซ้ายสองครัง้ และบรรเลงด้วยมือขวาหนึง่ครัง้ 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 31 แฟรม แดรก 
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31. แดรก (Drag) คือ การบรรเลงด้วยมือซ้ายก่อนสองครัง้และตามด้วยมือขวาหนึ่ง
ครัง้เกือบพร้อมกนั 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 32 แดรก 
 
32. ซิงเกิล แดรก แทพ (Single Drag Tap) คือ การบรรเลงด้วยมือซ้ายก่อนสองครัง้

และตามด้วยมือขวาหนึง่ครัง้เกือบพร้อมกัน ตอ่ด้วยมือซ้ายหนึง่ครัง้ด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 33 ซิงเกิล แดรก แทพ 
 
33. ดบัเบิล แดรก แทพ (Double Drag Tap) คือ การบรรเลงด้วยมือซ้ายก่อนสอง

ครัง้และตามด้วยมือขวาหนึ่งครัง้เกือบพร้อมกันสองรอบ ตอ่ด้วยมือซ้ายหนึ่งครัง้ด้วยการบรรเลง
การเน้นเสียง 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 34 ดบัเบลิ แดรก แทพ 
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34. เลสเซิน ทเวนตี - ไฟฟ์ (Lesson Twenty-Five) คือ การบรรเลงด้วยมือซ้ายก่อน
สองครัง้และตามด้วยมือขวาหนึ่งครัง้เกือบพร้อมกัน ต่อด้วยด้วยมือซ้ายหนึ่งครัง้ และมือขวาอีก
หนึง่ครัง้ด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง 

 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 35 เลสเซิน ทเวนตี-ไฟฟ์ 

 
35. ซิงเกิล แดรก-เอ-ดิดเดิล (Single Drag-A-Diddle) คือ การบรรเลงด้วยมือขวา

สองครัง้ ตอ่ด้วยมือซ้ายหนึง่ครัง้และมือขวาอีกสองครัง้ 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 36 ซิงเกิล แดรก-เอ-ดดิเดลิ 
 

36. แดรก พาราดิดเดิล 1 (Drag Paradiddle 1) คือ การบรรเลงด้วยมือขวาหนึ่งครัง้
ด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง ตอ่ด้วยการบรรเลงด้วยมือซ้ายก่อนสองครัง้และตามด้วยมือขวาหนึ่ง
ครัง้เกือบพร้อมกนั มือซ้ายหนึง่ครัง้ และมือขวาสองครัง้ 

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 37 แดรก พาราดดิเดลิ 1 



  27 

37. แดรก พาราดิดเดิล 2 (Drag Paradiddle 2) คือ การบรรเลงด้วยมือขวาหนึ่งครัง้
ด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง ตอ่ด้วยการบรรเลงด้วยมือซ้ายก่อนสองครัง้และตามด้วยมือขวาหนึ่ง
ครัง้เกือบพร้อมกนัสองรอบ มือซ้ายหนึง่ครัง้และมือขวาสองครัง้ 

 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 38 แดรก พาราดดิเดลิ 2 

 
38. ซิงเกิล ราทามาค ู(Single Ratamacue) คือ การบรรเลงด้วยมือซ้ายก่อนสองครัง้

และตามด้วยมือขวาหนึ่งครัง้เกือบพร้อมกัน ต่อด้วยมือซ้ายหนึ่งครัง้ มือขวาหนึ่งครัง้ และมือซ้าย
หนึง่ครัง้ด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 39 ซิงเกิล ราทามาค ู
 
39. ดบัเบิล ราทามาค ู(Double Ratamacue) คือ การบรรเลงด้วยมือซ้ายก่อนสอง

ครัง้และตามด้วยมือขวาหนึ่งครัง้เกือบพร้อมกันสองรอบ ต่อด้วยมือซ้ายหนึ่งครัง้ มือขวาหนึ่งครัง้ 
และมือซ้ายหนึง่ครัง้ด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 40 ดบัเบลิ ราทามาค ู
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40. ทริพเพิล ราทามาค ู(Triple Ratamacue) คือ การบรรเลงด้วยมือซ้ายก่อนสอง
ครัง้และตามด้วยมือขวาหนึ่งครัง้เกือบพร้อมกันสามรอบ ต่อด้วยมือซ้ายหนึ่งครัง้ มือขวาหนึ่งครัง้ 
และมือซ้ายหนึง่ครัง้ด้วยการบรรเลงการเน้นเสียง 

ภาพประกอบ 41 ทริพเพิล ราทามาค ู
จากการศกึษาเทคนิคพืน้ฐานในการบรรเลงกลองชดุ ผู้วิจยัสามารถสรุปได้ว่า ผู้ เล่น

ควรเร่ิมจากการฝึกปฏิบัติมือพืน้ฐาน เพราะการฝึกมือจะทําให้ผู้ เล่นกลองสามารถควบคุม
กล้ามเนือ้และเสียงได้ และนอกจากนีก้ารฝึกมือทําให้มือซ้ายกบัมือขวาเลน่ได้สมัพนัธ์กนั ฝึกบอ่ยๆ
ทําให้เกิดความชํานาญมากขึน้และบรรเลงได้ดีขึน้ 

 
4. ออคเมนต์เตด็เรียลลิตี ้(Augmented Reality ) 

4.1 ความหมายของ ออคเมนต์เตด็เรียลลิตี ้(Augmented Reality ) 
อิสริยะ ไพรีพา่ยฤทธ์ิ (2553) อ้างถึงใน (จนัทกานต์ สถาพรวจนา และ สกนธ์ ม่วงสุ่น

, 2557) กล่าวว่า เป็นเทคโนโลยีอย่างหนึ่งมาแรงในช่วงปี 2552 และน่าจบัตามองอย่างมากในปี 
2553 คือเทคโนโลยี Augmented Reality หรือเรียกย่อๆว่า AR ซึ่งเป็นวิทยาการแขนงหนึ่งท่ี
ผสมผสานความเป็นจริง (Real world) เข้ากบัโลกเสมือน (Virtual world) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสาม
มิติท่ีอยู่ในโลกเสมือนไปบนภาพท่ีเห็นจริงในโลกความเป็นจริง (ผ่านกล้องหรืออุปกรณ์ตา่งๆ เช่น 
แว่นตา) โดยแสดงผลภาพแบบเรียลไทม์ เทคโนโลยีลกัษณะนีมี้ใช้กนับ้างแล้วในวงการตา่งๆเช่น 
จอภาพยนตร์แบบ IMAX ท่ีต้องใสแ่วน่ตาชนิดพิเศษจงึจะเห็นภาพสามมิตลิอ่งลอยอยูใ่นอวกาศ  

ออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(Augmented Reality ) เป็นเทคโนโลยีใหม่ท่ีผสานเอาโลก
แห่งความเป็นจริงเข้ากับโลกเสมือน ทําให้ภาพท่ีเห็นในจอภาพกลายเป็นวัตถุซึ่งลอยอยู่เหนือ
พืน้ผิวจริง ออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(Augmented Reality) แบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท คือ 1) 
LocationBased ใช้งานผ่าน Smart Phone 2) Marker หรือ Image-Based AR ส่วนใหญ่ใช้งาน
ผา่นคอมพิวเตอร์ ด้วยการเขียนโค้ดรหสัในการใช้งานเพ่ือให้เกิดเป็นวตัถใุนรูปแบบตา่งๆ ลกัษณะ
ของเทคโนโลยี ออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(Augmented Reality) คือการพฒันาโดยผ่านซอฟต์แวร์
และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่างๆ ซึ่งภาพเสมือนจริงนัน้จะแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ Projector 
หรือโทรศพัท์ มีลกัษณะเป็นภาพนิ่งสามมิติ ภาพเคล่ือนไหว และส่ือท่ีมีเสียงประกอบ ทัง้นีข้ึน้อยู่
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กับการออกแบบส่ือว่าให้ออกมาแบบใด (ลดาวรรณ สระทองหมาย, 2556) นอกจากนีย้ังมี
นกัวิชาการอีกหลายท่านได้ให้ความหมายของ ออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(Augmented Reality ) ไว้
ดงันี ้

อภิชาต ิอนกุลูเวช และ ภูวดล บวับางพล ู(2556) ได้ให้ความหมายว่า AR หรือคําว่า 
Augmented Reality อ่านว่า ออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้เป็นการนําภาพกราฟฟิกของคอมพิวเตอร์ใน
รูปแบบท่ีเป็น 3มิติ 2มิติ และวิดีโอมาซ้อนทับกับฉากหลังท่ีเป็นภาพในเวลาจริง (อดิศกัดิ ์
มหาวรรณ, 2556) ได้ให้ความหมายว่า AR หรือ Augmented Reality คือเทคโนโลยีสมยัปี 2010 
ซึง่เป็นเทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงเข้ากบัโลกเสมือน ผ่านทางอปุกรณ์กล่องมือถือ 
Computer ร่วมกบัการใช้ Software ตา่งๆ ซึ่งภาพท่ีเห็นในจอภาพจะเป็นภาพ 3 มิติซึ่งมีมมุมอง 
360 องศา 

Think Technology Ltd (2562) ได้ให้ความหมายว่า ออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้
Augmented Reality หรือ AR วา่คือ การนําวตัถ ุไฟล์วีดีทศัน์ ไฟล์เสียง หรือสิ่งอ่ืนท่ีเราสร้างขึน้มา
นํามาซ้อนเข้ากับโลกแห่งความจริง ซึ่งสิ่งท่ีเรานําเข้ามาจําเป็นต้องมองผ่านอุปกรณ์ เช่น Web 
cam camera ของ Smartphone หรือ Tablet เป็นต้น อปุกรณ์เหล่านัน้จะทําหน้าท่ีใดขึน้อยู่กบัว่า
อยากให้ผู้ใช้งานเห็นสิ่งนีแ้ล้วจะเกิดสิ่งใดตามมา 

Marisa Selanon (2556) ได้ให้ความหมายว่า AR คือ Interactive Media เป็น
รูปแบบท่ีผู้ ใช้สามารโต้ตอบกับส่ือนัน้ๆได้เหมือนสิ่งนัน้มีอยู่จริง หรืออีกในหนึ่ง  AR คือการสร้าง
โลกเสมือนจริงขึน้มาโดยผู้ ใช้สามารถใช้มือถือหรือแท็บเล็ตในการสแกน Portal Media ไม่ว่าจะ
เป็นสมดุ รูปภาพ หรือวีดีโอ เพ่ือท่ีจะให้ส่ือท่ีสแกนสามารโต้ตอบกบัผู้ใช้ได้ 

Nokeydokey (2555) เทคโนโลยี Augmented Reality หรือ AR คือเทคโนโลยีผสาน
เอาโลกแหง่ความเป็นจริงเข้ากบัโลกเสมือนผา่นทางอปุกรณ์ตา่งๆ จดุเร่ิมต้นของ AR คือทีวี ซึ่งเป็น
รูปแบบท่ีง่ายท่ีสดุสําหรับการอธิบายความเป็น Augmented Reality ทําให้ข้อมลูซึ่งไม่สามารถ
อธิบายบนรูปภาพเกิดขึน้ได้ในโลกจริงและสิ่งสําคัญของ AR คือ ลักษณะของสมาร์ทโฟน ได้
เปล่ียนการติดต่อส่ือสารครัง้ใหญ่ คือเราอ่านอีเมล์ระหว่างเดินทาง ใช้เฟสบุ๊ก และ Location 
based services การเพิ่มขึน้อย่างรวดเร็วของอุปกรณ์เหล่านีทํ้าให้เกิดขอบเขตใหม่ของ 
Augmented Reality ไม่สามารถท่ีจะนําทีวีหรือพีซีไปได้ทกุท่ี อย่างน้อยต้องเป็นอปุกรณ์ท่ีพกพา
ได้สะดวก เชน่ สมาร์ทโฟน ซึง่ไม่สามารถปฏิเสธท่ีจะสนใจสิ่งรอบข้างบนโลกนีไ้ด้โดยผ่านอปุกรณ์
เหลา่นี ้โดย AR มกัพบบนสมาร์ทโฟนมากกว่าพีซี ซึ่งสมาร์ทโฟนมกัอยู่ท่ีมือและมีกล้องด้วยเสมอ 
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ซึง่กล้องเปรียบเสมือนกบัดวงตาท่ีทําให้สามารถเห็นโลกทัง้ใบ ซึง่ไมส่ามารถท่ีจะถ่ายทอดผ่านทาง
จอประสาทตาได้ทัง้หมด แตส่ามารถถ่ายทอดผา่นจอของสมาร์ทโฟนได้ 

วิศลัย์ ประสงค์สขุ (2555) ได้ให้ความหมายว่า เทคโนโลยีท่ีใช้ในการซ้อนภาพ 3 มิติ
เข้ากับภาพจากสถานการณ์จริง แต่คําอธิบายเชิงหลกัการ Ronald T. Azuma ซึ่งขณะนัน้ (ปี 
ค.ศ.1997) ทํางานอยู่ท่ี Hughes Research Laboratories นิยามไว้ใน A survey of Augmented 
Reality วา่ประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบคือ 

1. Combines Real and Virtual (ผสมผสานระหว่างภาพจําลองและภาพจริงเข้า
ด้วยกนั) 

2. Interactive in Real Time (สามารถตอบสนองได้ทนัที) 
3. Registered in 3-D (แสดงผลเป็น 3 มิต)ิ 
จากการศึกษาออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้ผู้ วิจัยสรุปได้ว่า ออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีเ้ป็น

เทคโนโลยีอย่างหนึ่งท่ีได้นําเอาโลกแห่งความจริงผสานเข้ากับโลกเสมือน โดยการซ้อนภาพสาม
มิตใินโลกเสมือนไปบนภาพท่ีเห็นจริงในโลกความเป็นจริงผา่นอปุกรณ์ เชน่ กล้อง 

4.2 หลักการท างานของออคเมนต์เตด็เรียลลิตี ้(Augmented Reality) 
เทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้สามารถใช้จัดการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้ เรียนได้รับมี

ประสบการณ์มีความหมายลึกซึง้มากขึน้โดยการเช่ือมโยงเนือ้หาท่ีได้เรียนรู้กับสถานท่ีหรือวตัถุท่ี
เฉพาะเจาะจงสอดคล้องกับเนือ้หาท่ีเรียนรู้ด้วยภาพสามมิติโดยการผนวกเข้ากับการเรียนรู้แบบ
สํารวจด้วยเทคโนโลยีมือถือและอปุกรณ์สมยัใหม ่ท่ีทําให้การเรียนสามารถจะกว้างขวางมากยิ่งขึน้ 
หรือเปล่ียนแปลงให้เกิดการเรียนรู้สู่ภายนอกห้องเรียนมากขึน้ และในบางกรณีเทคโนโลยีออค
เมนต์เต็ดเรียลลิตี ้สามารถผนวกเข้ากับรูปแบบการเรียนรู้อ่ืนๆ เข้าไป เช่น การนํามาใช้กับเกม
การศึกษานํามาใช้กบักิจกรรมส่งเสริมการทํางานเป็นทีมและนํามาใช้การเรียนรู้แบบท้าทายเป็น
ต้น (วิวฒัน์ มีสวุรรณ์, 2554) มีนกัวิชาการหลายท่านได้อธิบายถึงหลกัการทํางานของเทคโนโลยี
ออคเมนต์เตด็เรียลลิตี ้ไว้ดงันี ้

อภิชาติ อนุกูลเวช และ ภูวดล บวับางพลู (2556) อธิบายถึงหลกัการทํางานของ
เทคโนโลยีออคเมนส์เตด็เรียลลิตี ้(Augmented Reality) ไว้ดงันี ้ 

1. AR-Marker เป็นส่วนท่ีกําหนดมุมมองและกําหนดตําแหน่งในการจดัวางวตัถุ
เสมือนให้กบัคอมพิวเตอร์ 

2. กล้อง Webcam หรือ กล้องแสดงภาพจริงและทําการจบัภาพของ AR-Marker 
เพ่ือสง่ให้คอมพิวเตอร์ประมวลผล 
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3. คอมพิวเตอร์ซึ่งจะบรรจโุปรแกรมเพ่ือทําการวิเคราะห์หา AR-Marker จากนัน้นํา
วตัถเุสมือนท่ีได้ระบไุว้ตรงกบั AR-Marker 

4. หน้าจอแสดงผล ทําหน้าท่ีแสดงผลสิ่งแวดล้อมในเวลาจริงและวัตถุเสมือนท่ี
คอมพิวเตอร์ได้วางไว้ขึน้มาแสดง 

Marisa Selanon (2556) กลา่ววา่ การท่ีจะใช้งาน AR ได้นัน้ ต้องประกอบไปด้วย 
1. Smart Devices เชน่ iphone or ipad 
2. AR Application เชน่ Aurasma or Blippa 
3. Platform คือสิ่งท่ีเราจะสแกน 
วิศลัย์ ประสงค์สขุ (2555) กล่าวว่า Augmented Reality สามารถแบง่ตามลกัษณะ

การใช้งานได้2ประเภท ดงันี ้ 
1. ประเภทท่ีสามารถใช้งานบนอปุกรณ์พกพา เช่น Application ในระบบปฏิบตัิการ 

IOS และ ระบบปฏิบตัิการ Android หรืออ่ืนๆ ท่ีให้ผู้ ใช้สําหรับค้นหาสถานท่ีด้วยวิธีการเปิดกล้อง
และหมนุตวัตามเพ่ือค้นหาสถานท่ีท่ีต้องการ เป็นต้น 

2. ประเภทท่ีสามารถใช้งานบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยใช้กล้องเว็บแคมอ่าน
สญัลกัษณ์ เพ่ือนําเข้าไปประมวลผลและแสดงผลภาพกราฟฟิกออกมาผา่นทางหน้าจอ 

จากการศกึษาหลกัการทํางานของเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้ผู้วิจยัสรุปได้ว่า 
หลักการทํางานของเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีป้ระกอบด้วย 1)ส่วนท่ีกําหนดมุมมอง 2)
กล้องแสดงภาพจริง 3)คอมพิวเตอร์บรรจุโปรแกรมสําหรับวิเคราะห์หา AR-Maker 4)หน้า
จอแสดงผล 

 
4.3 ประโยชน์ของ ออคเมนต์เตด็เรียลลิตี ้(Augmented Reality) 

เน่ืองจากเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้เป็นเทคโนโลยีสมยัใหม่ท่ีนําเทคโนโลยี
ภาพเสมือนผสานโลกจริง ดงันัน้การพฒันารูปแบบการเรียนการสอนร่วมกบัเทคโนโลยีออคเมนต์
เต็ดเรียลลิตีม้าจดัการเรียนรู้ จึงจะทําให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ โดยจะช่วยทําให้ผู้ เรียน
ได้มองเห็นภาพใกล้เคียงกบัความเป็นจริง รวมทัง้นกัศึกษาสามารถทําการศึกษาด้วยตนเอง โดย
ไม่จํากัดเวลาสถานท่ี และยงัสามารถทบทวนซํา้ได้ตลอดเวลาท่ีต้องการ ซึ่งเป็นแนวทางในการ
เรียนรู้ท่ีช่วยส่งเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอนให้มีประสิทธิผลมากท่ีสุด นอกจากนัน้ยงัเป็น
รูปแบบการเรียนการสอนท่ีมีอาศยัองค์ความรู้ทางเทคโนโลยีทางการศกึษาเป็นฐานในการพฒันา
จะทําให้เป็นแนวทางในการพฒันารูปแบบการเรียนการสอนในรายวิชาอ่ืนๆ ในหลกัสูตรอ่ืนหรือ
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กลุ่มผู้ เรียนอ่ืนๆ ได้ตอ่ไปดัง่ (วิศลัย์ ประสงค์สขุ, 2555) กล่าวว่า ปัจจบุนั Augmented Reality มี
ประโยชน์มากมายหลายด้าน สดุแท้แตผู่้ใช้จะสามารถจินตนาการได้ อยา่งเชน่ 

1. ใช้เป็นเคร่ืองมือด้านการศกึษา 
2. ใช้ในการซอ่มบํารุงตา่งๆ 
3. ใช้ในการหาเสียง 
4. ใช้ในการเลน่เกมส์ 
5. ใช้ในการขายสินค้า 
6. ใช้ในการค้นหาสถานท่ี 
นอกจากนีค้วามก้าวหน้าของเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาโดยเฉพาะเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์ท่ีมีประสิทธิภาพนัน้ เป็นเทคโนโลยีท่ีสามารถนํามาใช้ร่วมกับการเรียนการสอน
โดยเฉพาะเทคโนโลยีท่ีใช้ในการเข้าถึงหรือเช่ือมต่อระบบเพ่ือใช้งานเครือข่ายระดบัโลกอย่าง
อินเทอร์เน็ต และใช้โทรศพัท์บนพืน้ฐานของเทคโนโลยีสารสนเทศจะเป็นเคร่ืองมือการเรียนรู้ท่ี
สําคญั โดยการจดัให้มีการเรียนรู้ในรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงมาใช้ในการเรียนการสอนทําให้
เกิดการตอบสนองตอ่การเรียนรู้ของผู้ เรียน ซึ่งมีการจบักลุ่มกนัทางอินเทอร์เน็ตเพ่ือแบง่ปันสิ่งท่ีมี
ความสนใจร่วมกัน รวมทัง้แบ่งปันความชํานาญและทกัษะความสามารถด้านต่างๆร่วมกัน เม่ือ
เทคโนโลยีสารสนเทศก้าวหน้ามากขึน้ รูปแบบการเรียนรู้แบบเสมือนจริงก็ปรับเปล่ียนไป
หลากหลายรูปแบบโดยเฉพาะท่ีเรียกว่าเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality 
Technology) (วิวฒัน์ มีสวุรรณ์, 2554) 

จากข้อความข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีมี้ประโยชน์ในหลายๆ
ด้าน เช่น ด้านการศึกษา นํามาพฒันาการเรียนการสอนและช่วยส่งเสริมประสิทธิภาพการเรียน
การสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ และยังนํากลับมาใช้ซํา้ได้ตามความต้องการของผู้ ใช้  ใช้
ประโยชน์ในด้านการขายสินค้า เลน่เกมส์ เป็นต้น 

4.4 การสร้างส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เตด็เรียลลิตี ้(Augmented Reality) 
พจน์ศิรินทร์ ลิมปินนัทน์ (2560) หลกัการสร้างส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้

ประกอบด้วยขัน้ตอนหลกั 3 ขัน้ตอน  
1. ขัน้ตอนการสร้าง Marker การออกแบบ Marker สําหรับใช้ในเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริม ออกแบบ Marker ด้านหน้าโดยการใช้รูปภาพท่ีมีความหมายตรงกบัคําศพัท์เพ่ือให้เด็ก
ปฐมวยัมีความเข้าใจได้ง่ายขึน้และการเลือกใช้สีพืน้หลงัท่ีมีความสดใสเหมาะกบัเด็กปฐมวยั 
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2. ขัน้ตอนการสร้างโมเดล โดยผู้ศึกษาได้สร้างโมเดลในรูปแบบ 3 มิติ ท่ีมีการ
เคล่ือนไหว 

3. การเขียนโปรแกรม พัฒนาแอพพลิเคชัน่ AR Word ตามรูปแบบการพัฒนา 
Waterfall โมเดล 5 ขัน้ตอน ดงันี ้

1) Requirement ความต้องการของแอพพลิเคชัน่ AR Word สามารถแบง่การทํางาน
ของโปรแกรมออกเป็น การแสดงโมเดลท่ีสมัพนัธ์กบัคําศพัท์พร้อมกบัมีเสียงบรรยาย แอพพลิเคชัน่
ต้องมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ เลน่ได้ ซึง่แอพพลิเคชนัสามารถถ่ายรูปและแชร์ภาพถ่ายได้ 

2) Design นําความต้องการในขัน้ตอน Requirement วิเคราะห์และออกแบบ
แอพพลิเคชัน่และออกแบบ User Interface 

3) Implementation ผู้ศกึษาได้ทําการเขียนโปรแกรมตามท่ีออกแบบไว้โดยการเขียน
แอพพลิเคชัน่ AR Word นี ้ได้ใช้ภาษา C ในการพฒันา 

4) Verification นําแอพพลิเคชัน่ AR Word ทําการทดสอบหาข้อผิดพลาด 
5) Maintenance ปรับแก้แอพพลิเคชัน่ AR Word เพ่ือให้เกิดความสมบรูณ์และนํา

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมให้ผู้ เช่ียวชาญประเมิน 
จากการศึกษา การสร้างส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีผู้้ วิจัยสรุปได้ว่า มี

ขัน้ตอนการสร้างหลกัๆ 3 ขัน้ตอนคือ 1)การออกแบบ 2)การสร้างโมเดล 3)การเขียนโปรแกรม 
4.5 การใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(Augmented Reality) ในการเรียน

การสอน 
นวตักรรมทางการเรียนการสอนคือสิ่งใหม่ๆ ท่ีสร้างขึน้เพ่ือนํามาช่วยแก้ปัญหาการ

เรียนการสอนให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ได้แก่  แนวคิด รูปแบบ วิธีการ และ
กระบวนการ ส่ือตา่งๆ ท่ีเก่ียวกบัการศกึษา (ไพบูลย์ เเคนวงั, 2558) การเรียนรู้ผ่านหนงัสือเสริม
ด้วยส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี  ้คือการนําส่ือคอมพิวเตอร์มาใช้ในการนําเสนอ
ภาพเสมือนจริงให้ควบคู่กับหนังสือ ได้แก่ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว นับว่าเป็นพัฒนาการของ
หนงัสือท่ีเช่ือมโยงข้อความหรือรูปภาพเข้ากบัภาพเสมือนจริง โดยนํารหสัสญัลกัษณ์ Marker มา
ใช้เพ่ือบนัทึกข้อมูลของภาพทัง้ในแนวตัง้และแนวนอน ทําให้หนงัสือเสริมด้วยส่ือเทคโนโลยีออค
เมนต์เต็ดเรียลลิตี ้เป็นหนงัสือท่ีทําให้ผู้ เรียนมองเห็นภาพได้หลายมุมมองและใกล้เคียงความเป็น
จริงมากขึน้ (วิวฒัน์ มีสุวรรณ์, 2554) โดยจะแสดงภาพเสมือนจริงผ่านหน้าจอของอุปกรณ์
เทคโนโลยี เชน่ แท็บเล็ต และ มือถือ เป็นต้น ทัง้นีก้ารน าเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR: Augmented 
Reality) มาใช้ในการเรียนการสอนเป็นการส่งเสริมประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่และสร้างความ
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สนกุสนานควบคูไ่ปกบัการเรียนรู้ (ณฐักานต์ ภาคพรต, ปณิตา วรรณพิรุณ, และ ปรัชญนนัท์ นิล
สขุ, 2558) 

นกัการศึกษาหลายท่านได้ให้ความสนใจเก่ียวกับการศึกษาและการพฒันาส่ือการ
เรียนรู้ด้วยส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้ยกตวัอย่างเช่น (ณฐักานต์ ภาคพรต และคนอ่ืน ๆ, 
2558) ศึกษาถึงผลการพัฒนาทางความฉลาดด้านอารมณ์ โดยการเรียนและการสอนแบบ
ปฏิสัมพันธ์ด้วยส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีต้ามหลักการการศึกษาบันเทิง โดย
เปรียบเทียบผลด้านการพฒันาอีคิวของนกัเรียนท่ีเรียนแบบปกติ พบว่านกัเรียนท่ีเรียนตามไอดอีู
ควิโมเดล มีการพฒันาอีควิตามลําดบัเวลาแตกตา่งจากนกัเรียนท่ีเรียนตามการเรียนการสอนแบบ
ปกติ โดยอีคิวของนกัเรียนท่ีเรียนตามไอดอีูคิวโมเดลมีการพฒันาสงูขึน้ สมัพนัธ์กบัระยะเวลาใน
การเรียนการสอน ส่วนอีคิวของนักเรียนท่ีเรียนแบบปกติมีพัฒนาการเป็นแนวระนาบตาม
ระยะเวลาในการเรียนการสอน 

จากการศกึษา ออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้ (Augmented Reality) ผู้วิจยัสรุปได้ว่า ออค
เมนต์เต็ดเรียลลิตี ้ (Augmented reality) เป็นเทคโนโลยีประเภทหนึ่งท่ีผสมความเป็นจริง (real 
world) เข้ากบัโลกเสมือน (virtual world) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติท่ีอยู่ในโลกเสมือนไปบนภาพ
ท่ีเห็นจริงๆในโลกความเป็นจริง (ผ่านกล้องหรืออุปกรณ์ อ่ืนๆ เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต หรือ
แวน่ตา) โดยแสดงผลภาพแบบทนัที (real time) เพ่ือให้ส่ือนัน้ๆสามารถโต้ตอบกบัผู้ ใช้ได้ โดยผู้ ใช้
จะเห็นภาพซึ่งเป็น Object ในรูปแบบท่ีเป็น 2D 3D หรือ Video มาทบัซ้อนเข้ากบัฉากหลงัของส่ือ
นัน้ๆผา่นจอของคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต หรือแวน่ตาพิเศษ 

 
5. ประสิทธิภาพเชิงประจักษ์ 

5.1 ความหมายของการหาประสิทธิภาพ  
ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533) ได้กล่าวถึงการประเมินส่ือการเรียนการสอนไว้ว่าเป็น

การพิจารณาหาประสิทธิภาพ และหาคณุภาพของส่ือการเรียนการสอน โดยเร่ิมด้วย การกําหนด
ปัญหา หรือคําถาม ในลกัษณะเดียวกบัการวิจยั การประเมินส่ือจึงจดัได้ว่าเป็นการวิจยัอีกรูปแบบ
หนึง่ท่ีเรียกวา่ การวิจยัประเมิน (Evaluation Research) ซึง่นกัวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมาย
ของการหาประสิทธิภาพส่ือ ไว้ดงันี ้

เผชิญ กิจระการ ( 2544 )ได้กล่าวถึง ประสิทธิภาพของส่ือการเรียนการสอนว่า 
หมายถึงความสามารถของบทเรียนในการสร้างผลสมัฤทธ์ิการเรียนให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
จุดประสงค์ถึงระดบัเกณฑ์ท่ีคาดไว้ประสิทธิภาพท่ีวัดออกมาจะพิจารณาจากเปอร์เซ็นต์การทํา
แบบฝึกหดัหรือกระบวนการปฏิสมัพนัธ์กบัเปอร์เซ็นต์การทําแบบทดสอบเม่ือจบบทเรียน 
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ชยัยงค์ พรหมวงศ์ (อ้างถึงใน นวลละออง ทองยุ้น, 2554,น.26) ได้กล่าวถึง การหา
ประสิทธิภาพส่ือการสอนซึ่งตรงกบัภาษาองักฤษคําว่า “Developmental Testing” หมายถึง การ
นําส่ือการสอนไปใช้เพ่ือปรับปรุงแล้วนําไปสอนจริงและนําผลท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไข เสร็จแล้วจึง
ผลิตออกมาเป็นจํานวนมาก การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนมีเหตผุลหลายประการ คือ เป็น
การประกันคุณภาพของส่ือการสอนว่าอยู่ในขัน้สูง สามารถสร้างสภาพการเรียนรู้ของผู้ เรียน
เปล่ียนแปลงพฤตกิรรมตามท่ีมุง่หวงั เป็นต้น 

บุญชม ศรีสะอาด (2546) ได้กล่าวถึง การหาประสิทธิภาพของส่ือ เช่น บทเรียน
คอมพิวเตอร์ (CAI) บทเรียนโปรแกรม เอกสารประกอบการเรียน แผนการสอน แบบฝึกทกัษะ เป็น
ต้น ประสิทธิภาพท่ีวดัส่วนใหญ่จะพิจารณาจากเปอร์เซ็นต์ท่ีทําแบบฝึกหดัหรือกระบวนการเรียน 
แบบทดสอบย่อย โดยแสดงเป็นคา่ตวัเลข2ตวั เช่น E1/E2=80/80 ,E1/E2=85/85, E1/E2=90/90 
เป็นต้น 

จากการศกึษาความหมายของการหาประสิทธิภาพสามารถสรุปความหมายของการ
หาประสิทธิภาพของชุดการสอนได้ว่า เป็นการนําส่ือการสอนทดลองใช้และนําไปปรับปรุง เพ่ือให้
เกิดความเหมาะสมทัง้ในด้านเนือ้หา การนําไปใช้ ซึง่กระบวนการนีเ้ป็นการประกันคณุภาพของส่ือ
การสอน วา่เม่ือนํามาใช้แล้วจะทําให้ผู้ เรียนบรรลตุามวตัถปุระสงค์ถึงระดบัเกณฑ์ท่ีคาดไว้ได้ 

 
5.2 เกณฑ์การหาประสิทธิภาพ 

ชัยยงค์ พรมวงศ์ (2526) ได้กล่าวไว้ว่า เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง  ระดับ
ประสิทธิภาพ ของชุดการสอนท่ีจะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ เป็นระดบัท่ีผู้ผลิตชุดการสอนพึง
พอใจว่า หากชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดบันัน้แล้ว ชดุการสอนนัน้ก็มีคณุค่าท่ีจะนําไปสอน
นกัเรียนและคุ้มแก่การลงทุนผลิตออกมาเป็นจํานวนมาก การกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพทําได้
โดยการประเมินพฤติกรรมของผู้ เรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเน่ือง (กระบวนการ) และ
พฤติกรรมขัน้สดุท้าย (ผลลพัธ์) ซึ่งมีการกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพการประเมินออกเป็น 2 แบบ 
ดงันี ้

1. ประเมินพฤติกรรมต่อเน่ือง คือการประเมินผลต่อเน่ืองของพฤติกรรมย่อยๆของ
ผู้ เรียนจากการประกอบกิจกรรมกลุ่ม เช่น การทํารายงานของกลุ่ม การทํารายงานบุคคล งานท่ี
ได้รับมอบหมายจากผู้สอน เรียกวา่ พฤตกิรรมตอ่เน่ือง (กระบวนการ) โดยกําหนดคา่ประสิทธิภาพ
เป็น E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) 



  36 

2. ประเมินพฤติกรรมขัน้สุดท้าย คือการประเมินผลลัพธ์ของผู้ เรียน โดยพิจารณา 
จากการสอบหลังเรียนและการสอบไล่ โดยกําหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E2 (ประสิทธิภาพของ
ผลลพัธ์) 

ประสิทธิภาพของส่ือการสอนจะกําหนดเป็นเกณฑ์ท่ีผู้สอนคาดหมายว่าผู้ เรียน จะ
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมให้อยู่ในระดับท่ีพึงพอใจ โดยกําหนดเป็นเปอร์เซ็นต์ของผลเฉล่ียจาก
คะแนนการทํางานและการทํากิจกรรมต่อเปอร์เซ็นต์ของผลการทดสอบหลงัการเรียนของผู้ เรียน
ทัง้หมด E1/E2 คือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (ชยัยงค์ พรมวงศ์, 
2526) 

ในการกําหนดเกณฑ์ E1/E2 ผู้ สอนควรพิจารณาจากเนือ้หาท่ีเป็นความรู้และ
ความจํามกัจะตัง้เกณฑ์ไว้ 80/80 , 85/85 หรือ 90/90 ส่วนเนือ้หาท่ีเป็นทกัษะอาจตัง้ เช่น 75/75 
เป็นต้น 

สตูรการคํานวณหาประสิทธิภาพ มีสองแบบ คือ 
 

สตูรท่ี 1 E1                     
∑ 

 

 
      

 

โดย     แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

  ∑  แทน ผลรวมของคะแนนทกุสว่น 

    แทน  คะแนนเตม็ของกระบวนการ 

    แทน  คะแนนเตม็ของการสอบหลงัเรียน 

    แทน จํานวนนกัเรียน 
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สตูรท่ี 2 E2                    
∑ 

 

 
      

 

โดย    แทน ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 

  ∑  แทน ผลรวมของคะแนนทกุสว่น 

    แทน  คะแนนเตม็ของกระบวนการ 

    แทน  คะแนนเตม็ของการสอบหลงัเรียน 

    แทน จํานวนนกัเรียน 
 
เม่ือได้ค่า E1/E2 คือ ประสิทธิภาพประสิทธิภาพของชุดการสอนเป็นผลของการ

คํานวณค่าร้อยละผลสัมฤทธ์ิ เฉล่ียของกิจกรรมระหว่างเรียนหรือแบบฝึกหัดต่อค่าร้อยละ
ผลสมัฤทธ์ิ เฉล่ียกิจกรรมหลงัเรียนหรือแบบทดสอบ การยอมรับหรือไม่ยอมรับประสิทธิภาพของ
ชดุการสอน กําหนดให้ยอมรับคา่แปรปรวนในระดบั 2.5  ถึง 5 % แตโ่ดยปกตจิะกําหนดไว้ 2.5 % 

กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2554) กล่าวว่า เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง  ระดับ
ประสิทธิภาพของชุดการสอนท่ีจะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อยู่ในระดบัท่ีผู้ผลิตชุดการสอนพึง
พอใจ หากชุดการสอนนัน้มีประสิทธิภาพถึงระดบัแล้วชุดการสอนนัน้ก็มีคณุค่าท่ีจะนําไปเสนอ
ผู้ เรียนได้ และให้ผลคุ้มคา่แก่การลงทนุในการผลิตออกมาเป็นจํานวนมาก โดย (กฤษมนัต์ วฒันา
ณรงค์, 2554) ได้ตัง้เกณฑ์การประเมินประสิทธิภาพของชดุการสอนไว้ 2 แบบดงันี ้

1. กระบวนการเชิงพินิจ กระบวนการนีเ้ป็นการประเมินเพ่ือหาประสิทธิภาพโดยใช้
หลักของความรู้และเหตุผลในการตัดสินคุณค่า ในการดําเนินการเป็นการใช้คณ ะบุคคล
ผู้ เช่ียวชาญเป็นผู้พิจารณาตดัสินคณุคา่เป็นการประเมินองค์ประกอบ ผลจากการคํานวณโดยใช้
สูตรจากผลการประเมินของผู้ เช่ียวชาญแต่ละท่าน จะนํามาปรับค่าให้มีเพียงการยอมรับหรือไม่
ยอมรับเทา่นัน้ 

2. กระบวนการเชิงประจกัษ์ วิธีการนีเ้ป็นการประเมินเพ่ือหาประสิทธิภาพด้วยการ
นําไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมายหรือผู้ เรียนโดยตรง แล้วนําผลท่ีได้ซึ่งเป็นค่าเชิงปริมาณเป็นตวัชี ้
คณุภาพส่ือการสอน ประสิทธิภาพท่ีวดัออกมานี ้จะพิจารณาจากประสิทธิภาพของกระบวนการ
เรียนและประสิทธิภาพของผลลพัธ์ โดยคํานวณจากเปอร์เซ็นต์การทําแบบฝึกหดัหรือกระบวนการ
เรียนและการปฏิสมัพนัธ์กับเปอร์เซ็นต์การทําแบบทดสอบเม่ือจบบทเรียน หรือผลลพัธ์โดยแสดง
คา่ตวัเลขเป็น 2 ตวั เชน่ 80/80 85/85 90/90 เป็นต้น ซึง่มีความหมายดงันี ้
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90/90 ตัวเลขแรกคือเปอร์เซ็นต์ของคะแนน ผู้ ท่ีทําแบบฝึกหัดถูกต้องถือเป็น
ประสิทธิภาพของกระบวนการ และตวัเลขหลงัคือ เปอร์เซ็นต์ของคะแนนท่ีผู้ เรียนทําแบบทดสอบ
ถกูต้องถือเป็นประสิทธิภาพของผลลพัธ์  

จากการศกึษาเกณฑ์ประสิทธิภาพของส่ือการสอนของนกัการศกึษาสรุปได้ว่า เกณฑ์
ประสิทธิภาพคือ ระดบัประสิทธิภาพของส่ือการสอน ผู้ วิจยัได้นําไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมาย ซึ่ง
ประสิทธิภาพนีจ้ะพิจารณาประสิทธิภาพของกระบวนการเรียน (E1) และประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
(E2) ดงันัน้ในการวิจยัครัง้นี ้เนือ้หาท่ีใช้ในการจดัทําส่ือการสอนเป็นความรู้ความจํา ซึ่งผู้ วิจยัได้
กําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพคือ 80/80 

 
6. งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง  

สรวิศ แย้มลกัษณะเลิศ (2557)นําเสนองานวิจยัเร่ือง การวิเคราะห์การบรรเลงกลอง
โดยใช้แส้ของ เคลย์ตนั คาเมรอน มีวตัถุประสงค์เพ่ือศึกษาวิธีการบรรเลงกลองโดยใช้แส้ของผู้
บรรเลงกลองแจ๊ส ช่ือว่าเคลย์ตนั คาเมรอน (Clayton Cameron) จากวิดีโอท่ีช่ือว่า The living Art 
of Brushes จํานวน 2 บทเพลง ได้แก่ Billie’s Bounce และ Seven Steps to Heaven โดยผู้
ศึกษาได้ทําการศึกษาทัง้ในด้านชีวประวัติอุปกรณ์ท่ีเก่ียวข้องกับการบรรเลง โดยใช้แส้รูปแบบ
ตา่งๆในการบรรเลงกลองโดยใช้แส้ของ เคลย์ตนั คาเมรอน และการบรรเลงกลองโดยใช้แส้ของ 
เคลย์ตนั คาเมรอน ในทัง้ 2 บทเพลง โดยได้แบง่องค์ความรู้ของการบรรเลงกลองโดยใช้แส้ เป็น 3 
ลําดบั คือลําดบัแรก ด้านความเข้าในการละเอียดของอปุกรณ์ท่ีเก่ียวข้องกับการบรรเลงโดยใช้แส้ 
อุปกรณ์ท่ีเหมาะสมกับการบรรเลงกลองโดยใช้แส้นัน้มีหลายส่วนประกอบกัน และการเลือก
อุปกรณ์ท่ีเหมาะสม จะทําให้การบรรเลงมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ลําดบัท่ีสอง ด้านรูปแบบและ
เทคนิคพิเศษของการบรรเลงกลองโดยใช้แส้ ผู้ศึกษาทําการศกึษาจากการบรรเลงกลองโดยใช้แส้
ของ เคลย์ตนั คาเมรอน เป็นหลกั และนํารูปแบบและเทคนิคพิเศษท่ีเก่ียวข้องมารวบรวม รวมถึง
แนะนําวิธีการบรรเลงในรูปแบบและเทคนิคพิเศษนัน้ๆลําดบัท่ีสาม ด้านการวิเคราะห์การบรรเลง
กลองโดยใช้แส้ของ เคลย์ตนั คาเมรอน ในบทเพลงทัง้ 2 บทเพลง ศกึษาการนํารูปแบบและเทคนิค
พิเศษของการบรรเลงกลองโดยใช้แส้มาใช้ในบทเพลงซึง่การนํามาใช้จะมีการเล่นร่วมกับคา่ตวัโน้ต
(Note value) ตา่งๆ ท่ีหลากหลาย ผู้ศกึษาได้ค้นคว้าจากแหล่งข้อมลูท่ีเช่ือถือได้ ใช้ประสบการณ์
และวิจารณญาณในการวิเคราะห์ตามหลกัทฤษฎีดนตรี และสรุปเนือ้หาเก่ียวกบัการบรรเลงกลอง 
โดยใช้แส้เพ่ือก่อเกิดประโยชน์ตอ่การฝึกซ้อม และเป็นแนวทางสูก่ารนําไปใช้จริงในชีวิตประจําวนั 
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พรทิพย์ ปริยวาทิต และ วิชยั นภาพงศ์ (2559) นําเสนองานวิจยัเร่ือง ผลของการใช้
บทเรียน Augmented Reality Code เร่ืองคําศัพท์ภาษาจีนพืน้ฐาน สําหรับนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วดัตานีนรสโมสร มีวตัถปุระสงค์เพ่ือ (1) พฒันาบทเรียน 
Augmented Reality Code เร่ืองคําศพัท์ภาษาจีนพืน้ฐาน สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (2) เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนก่อนและ
หลงัการจดัการเรียนรู้โดยใช้บทเรียน Augmented Reality Code เร่ืองคําศพัท์ภาษาจีนพืน้ฐาน 
สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยั คือ ผู้ เรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 
โรงเรียนเทศบาล ๒ วดัตานีนรสโมสร สงักัดเทศบาลเมืองปัตตานี จํานวน 66 คน ซึ่งผลการวิจัย
สรุปได้ดงันี ้(1) การพฒันาบทเรียน Augmented Reality Code เร่ืองคําศพัท์ภาษาจีนพืน้ฐาน 
สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วดัตานีนรสโมสร สงักัดเทศบาลเมือง
ปัตตานีมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.97/86.67 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 (2) การเปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ซึ่งพบว่าผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาจีนพืน้ฐานหลงัเรียนสูง
กวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .00  

อุไรวรรณ  ศรีไชยเลิศ และ สรเดช  ครุฑจ้อน (2560) นําเสนองานวิจัยเร่ือง การ
พฒันาส่ือการสอนด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง 2 มิติ แบบมีปฏิสมัพนัธ์เร่ือง ปรากฏการณ์ของ
โลกและเทคโนโลยีอวกาศ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 วตัถุประสงค์เพ่ือ (1) พฒันาส่ือ
การสอนแบบเสมือนจริง 2 มิตแิบบมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ เรียน (2) หาประสิทธิภาพของส่ือการสอน (3) 
เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิก่อนและหลงัเรียน (4) หาความพึงพอใจของผู้ เรียน ท่ีมีต่อส่ือการสอนท่ี
พฒันาขึน้ กลุม่เป้าหมายท่ีใช้ในการทดลอง คือ นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6/3 ภาคเรียนท่ี 
1/2560 โรงเรียนวดัอ้อมน้อย จํานวน 32 คน โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัใน
ครัง้นีป้ระกอบด้วย ส่ือการสอนแบบเสมือนจริง 2 มิติ แบบมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ เรียน แบบทดสอบวดั
ประสิทธิภาพของส่ือการสอน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนของผู้ เ รียน และ
แบบสอบถามความพงึพอใจ ผลการวิจยัพบวา่ ส่ือการสอนแบบเสมือนจริง 2 มิติแบบมีปฏิสมัพนัธ์
กับผู้ เรียน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.52/84.06 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนดคือสูงกว่า 80/80 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 
.05 ซึง่ความพงึพอใจของนกัศกึษาท่ีมีตอ่ส่ือการสอนอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ  

พิชชดุา น่วมนองบญุ (2561) นําเสนองานวิจยัเร่ืองการพฒันาหนงัสือคําศพัท์กริยา 
3 ชอ่ง ด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง เร่ือง The Magic AR Book “Irregular Verbs”ของ
นกัเรียนมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนนวลนรดิศวิทยาคม รัชมงัคลาภิเษก มีวตัถุประสงค์เพ่ือสร้าง
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และพฒันาหนงัสือ The Magic AR Book “Irregular Verbs”ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 
เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนกบัหลงัเรียนโดยใช้หนงัสือ The Magic AR 
Book “Irregular Verbs” และเพ่ือศกึษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่หนงัสือ The Magic AR 
Book “Irregular Verbs” ตวัอย่างคือ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนนวลนรดิศวิทยาคม 
รัชมังคลาภิเษก แขวงและเขตบางบอน กรุงเทพมหานคร จํานวน 34 คน ท่ีเรียนรายวิชา
ภาษาองักฤษพืน้ฐาน อ23101 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2561 ผลการศึกษา พบว่า (1) หนงัสือ 
The Magic AR Book “Irregular Verbs” มีประสิทธิภาพเท่ากบั 76.83/77.05 (2) ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (3) นกัเรียนมีความ
พงึพอใจตอ่หนงัสือ The Magic AR Book “Irregular Verbs” อยูใ่นระดบัมาก  

รุ่งเกียรต ิ สิริวงษ์สวุรรณ, เฉลิมศกัดิ ์พิกลุศรี, พงษ์พิทยา สพัโส, และ โกวิทย์ ขนัธศิริ 
(2561) นําเสนองานวิจัยเ ร่ือง เทคนิคการถ่ายทอดกลองชุดแจ๊ส เพ่ือสร้างชุดการสอนใน
สถาบนัอุดมศึกษาในประเทศไทย นีมี้วตัถุประสงค์ เพ่ือศึกษาเทคนิคการถ่ายทอดการสอนกลอง
ชดุแจ๊ส ของอาจารย์ประจําในด้านสาขาดนตรีแจ๊ส หรือแขนงสาขาดนตรีแจ๊สในระดบัอดุมศกึษา 
ผลการวิจยัสรุปได้วา่ เทคนิคการถ่ายทอด สามารถกล่าวโดยสรุป (1) อาจารย์ทกุท่านส่วนใหญ่จะ
สอนแบบตวัต่อตวั และแบบกลุ่มในวิชารวมวง จะเป็นช่วงเปิดโอกาสให้อาจารย์ทุกท่านได้ใช้
เทคนิคการถ่ายทอดวิธีสอน ด้านปฏิบตักิารบรรเลงกลองชดุแจ๊สในรูปแบบของตนเอง (2) การสอน
คล้ายกนับางอย่าง ในเร่ืองเนือ้หาสอนเป็นทิศทางคล้ายกนั บางเร่ืองตา่งกนัท่ีเวลาท่ีใช้สอนแตล่ะ
เร่ืองใช้เวลาตา่งกนัเช่นการตีSnareและการ Comping,Snare Pattern Swing, Com ping เทคนิค
เหยียบ Bass Drum , อ่านโน้ตเพลง Jazz และบรรเลงบทเพลง Jazz รูปแบบการสอนนีอ้าจารย์
ส่วนใหญ่อาจจะปรับเปล่ียนให้เหมาะสมกบัความสามารถ ความต้องการของนกัเรียน และสภาพ
ปัญหาของนักเรียนแต่ละคน รวมทัง้อาจมีการปรับเปล่ียนการเรียนการสอนตามสภาพสถานท่ี
เรียน (3) ส่ือ อุปกรณ์ หนงัสือเรียนยงัไม่มีเล่มไหนท่ีเอาไว้ใช้เรียนเป็นเล่มหลกั มีการใช้หนงัสือ
หลายเล่มมาร่วมกนัใช้ในการเรียนการสอน มีความเหมาะสมกบันกัศึกษาแตกต่างกนั และมีการ
เขียนแบบฝึกหดัการฝึกซ้อมขึน้มาเองจากประสบการณ์ของอาจารย์โดยตรง (4) การวดัผลและ
ประเมินผลมีการสอบเก็บคะแนนตลอด เร่ืองการสอบบทเพลง การสอบเก็บคะแนนตาม
แบบฝึกหดัต่างๆ และการแสดงดนตรีตามสถานท่ีต่างๆ ด้านการดําเนินการสร้างชุดการสอน ได้
ผา่นการตรวจสอบประเมินชดุการสอนจากผู้ เช่ียวชาญเป็นไปอย่างเหมาะสมเรียบร้อย เป็นไปตาม
ขัน้ตอน ก่อนทําการทดลองใช้ชดุการสอนกลุม่ตวัอยา่งแบบเจาะจงในการวิจยันี ้คือนกัศกึษาสาขา
ดนตรี มหาวิทยาลยัราชภฎัสวนสนุนัทา จํานวน 10 คน ผลการวิจยัหาประสิทธิภาพของการใช้ชดุ
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การสอนผลคือมีคา่ประสิทธิภาพสงูกว่าเกณฑ์ 80/80 ท่ีกําหนดไว้และ การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิ
ของรูปแบบก่อนการฝึกและหลงัการฝึกปฏิบตัิ พบว่าผลสมัฤทธ์ิหลงัการฝึกปฏิบตัิสูงกว่าก่อนฝึก
ปฏิบตั ิมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

จากงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องสามารถสรุปได้ว่า เทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีเ้ร่ิมเข้า
มามีบทบาทในการเรียนการสอนมากขึน้ เห็นได้จากนักวิชาการและนักวิจัยหลายท่านได้นํา
เทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีเ้ข้ามาใช้สําหรับพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หรือพัฒนา
พฒันาการในการเรียนของนกัเรียน หรือพฒันาความคงทนในการเรียนรู้ แตใ่นขณะเดียวกนัยงัไม่
ปรากฏการใช้เทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีใ้นกลุ่มรายวิชาดนตรี โดยเฉพาะอย่างยิ่งกบัเด็กใน
วยัปฐมวยั ซึ่งเป็นวยัท่ีมีพฤติกรรมการเรียนรู้ท่ีต้องสร้างแรงจูงใจในการเรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ส่ือการเรียนรู้ท่ีอยู่ในรูปแบบส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้จะสามารถทําให้เด็กเกิดความ
สนใจ และกระตุ้นการเรียนรู้ของเด็กในวัยปฐมวัยได้เป็นอย่างดี เพราะฉะนัน้ผมจึงได้จัดทํา
วิทยานิพนธ์ เร่ือง การสร้างและหาประสิทธิภาพส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลอง
เบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยัขึน้มา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  42 

บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
ในการศึกษาค้นคว้าครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้ดําเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูลตามลําดับ

ขัน้ตอน ดงันี ้
1.การหาประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
2.การสร้างและหาคณุภาพเคร่ืองมือ 
3.การเก็บรวบรวมข้อมลู 
4.การวิเคราะห์ข้อมลู 
5.สถิตท่ีิใช้ในการวิจยั 

 

1.ประชากรที่ใช้ในงานวิจัย 
ประชากรท่ีจะศกึษา เป็นนกัเรียนชัน้อนบุาล 3 ปีการศกึษา 2563 โรงเรียนอนบุาล

เดน่หล้า (พระราม 5) ท่ีลงเรียนตีกลองจํานวน 10 คน ซึง่เป็นการเลือกกลุม่ตวัอยา่งแบบเจาะจง 
 

2.การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
2.1 ส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(AR) การตีกลองเบือ้งต้นส าหรับเด็ก

ปฐมวัย 
การสร้างส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเด็กปฐมวัย 

สําหรับนกัเรียนชัน้อนบุาล3 โรงเรียนอนบุาลเดน่หล้า (พระราม 5) มีวิธีดําเนินการดงันี ้
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับเนือ้หาของการตีกลองชดุเบือ้งต้น เพ่ือ

กําหนดกรอบและขอบเขตเนือ้หาการตีกลองท่ีเหมาะสมกบัเด็กในระดบัปฐมวยั 
2. ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้เพ่ือ

นํามากําหนดกรอบและขอบเขตในการสร้างส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลอง
เบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั 

3. สร้างส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เตด็เรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั  
4. ตรวจสอบความเท่ียงตรง (Validity) ของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตี

กลองเบือ้งต้นสําหรับเด็กปฐมวยั โดยผู้ เช่ียวชาญจํานวน 3 คน ซึ่งประกอบด้วย ผู้ เช่ียวชาญด้าน
การตีกลองจํานวน 2 คน และผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือและเทคโนโลยี จํานวน 1 คน เพ่ือพิจารณา
ตรวจสอบและประเมินวา่ถกูต้องเหมาะสมท่ีจะนําไปใช้ในการเรียนการสอนการตีกลองเบือ้งต้น  
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5. นําส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเด็กปฐมวยั มา
ตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขให้ถกูต้องเหมาะสมมากขึน้ ตามข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญ 

2.2 แบบประเมินการตีกลองเบือ้งต้น 
1. ศกึษาเนือ้หาสาระและจดุประสงค์การเรียนรู้การตีกลองชดุเบือ้งต้น และเอกสาร

และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการสร้างแบบประเมินการตีกลองเบือ้งต้น 
2. กําหนดรูปแบบ หวัข้อและเกณฑ์การประเมินในแบบประเมินการตีกลองเบือ้งต้น 

และสร้างหวัข้อประเมินตามลกัษณะและรูปแบบท่ีกําหนดไว้ 
3. ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาและโครงสร้าง (Content and Construct 

validity) ของแบบประเมินการตีกลองเบือ้งต้น โดยผู้ เช่ียวชาญด้านดนตรี จํานวน 2 คน และ
ผู้ เช่ียวชาญด้านการศึกษาและการวดัการประเมิน จํานวน 1 คน ทําการประเมินหวัข้อในแบบ
ประเมินการตีกลองเบือ้งต้นเป็นรายข้อ และหาคา่ดชันีความสอดคล้อง (Index of Congruency) 
ของผลการประเมินของผู้ เช่ียวชาญ และเลือกหวัข้อท่ีมีดชันีความสอดคล้อง มีคา่มากกว่า 0.6 เพ่ือ
ใช้เป็นหวัข้อในแบบประเมินการตีกลองเบือ้งต้น 

4. ปรับปรุงแบบประเมินการตีกลองเบือ้งต้นให้มีความสมบูรณ์มากขึน้ตาม
ข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญ  

 
3.การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจยัได้ดําเนินการหาประสิทธิภาพกบันกัเรียนชัน้อนบุาล 3 ปีการศกึษา 2563 โรงเรียน
อนบุาลเดน่หล้า (พระราม 5) ท่ีลงเรียนตีกลอง จํานวน 10 คน ซึง่มีขัน้ตอนการดําเนินการดงันี ้

1. ดําเนินการสอบถามความเหมาะสมของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตี
กลองเบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั กบันกัเรียนท่ีไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่งจํานวน 3 คน (ครัง้ท่ี 1) 

2. ดําเนินการสอบถามความเหมาะสมของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตี
กลองเบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั กบันกัเรียนท่ีไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่งจํานวน 3 คน (ครัง้ท่ี 2) 

3. ดําเนินการหาประสิทธิภาพเชิงประจกัษ์ของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้
การตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั กบักลุม่ตวัอยา่ง จํานวน 10 คน โดยมีระยะเวลา 8 สปัดาห์ 

4. วดัทกัษะการตีกลองเบือ้งต้น ด้วยแบบประเมินการตีกลองเบือ้งต้น 
5. วิเคราะห์ สรุปและอภิปรายผล 
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4.การวิเคราะห์ข้อมูล 
หาประสิทธิภาพเชิงประจกัษ์ของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้น

สําหรับเด็กปฐมวัย โดยการหาประสิทธิภาพเชิงประจักษ์ (E1/E2 Efficiency หรือ 80/80 
Efficiency) 

 
5.สถติทิี่ใช้ในงานวิจัย 

5.1 สถติทิี่ใช้ตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
5.1.1 หาคา่ความเท่ียงตรง (Validity) ของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตี

กลองเบือ้งต้นสําหรับเด็กปฐมวยั ของผู้ เช่ียวชาญ โดยการหาค่าเฉล่ีย (Mean) (ประสาท เนือง
เฉลิม. 2556: 224) และคา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน Standard Deviation (ประสาท เนืองเฉลิม. 2556: 
228) ซึง่มีสตูรดงันี ้

คะแนนเฉล่ีย (Mean) 

 ̅   
∑ 

 
 

โดย   ̅ แทน คา่เฉล่ีย 

   ∑  แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมดในกลุม่ 

     แทน จํานวนของคะแนนในกลุม่ 
 

คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

    
√∑   (∑  )

  (   )
 

โดย      แทน  สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

     แทน คา่คะแนน 

     แทน จํานวนคะแนนในแตล่ะกลุม่ 

   ∑  แทน ความถ่ีของข้อมลูแตล่ะชัน้ 
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5.1.2 หาค่าความเท่ียงตรง (Validity) ของแบบประเมินการตีกลองเบือ้งต้น โดย
พิจารณาจากคา่ดชันีความสอดคล้อง (Index of Congruency) (ประสาท เนืองเฉลิม. 2556: 190) 
ซึง่มีสตูรดงันี ้

    
∑ 

 
 

โดย     แทน ดชันีความสอดคล้องระหวา่งข้อสอบกบัจดุประสงค์ 

  ∑  แทน ผลรวมของคะแนนความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

    แทน จํานวนผู้ เช่ียวชาญ 
 

5.2.สถติท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
5.2.1 หาประสิทธิภาพเชิงประจกัษ์ของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตี

กลองเบือ้งต้นสําหรับเด็กปฐมวยั โดยการหาประสิทธิภาพเชิงประจกัษ์ (E1/E2 Efficiency หรือ 
80/80 Efficiency) (ประสาท เนืองเฉลิม. 2556: 214) ซึง่มีสตูรดงันี ้

 

    

∑ 
 
 
      

 

    

∑ 
 
 
      

 

โดย     แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

     แทน ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 

  ∑  แทน ผลรวมของคะแนนทกุสว่น 

    แทน  คะแนนเตม็ของกระบวนการ 

    แทน  คะแนนเตม็ของการสอบหลงัเรียน 

    แทน จํานวนนกัเรียน 
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บทที่ 4 
ผลการด าเนินงานวิจัย 

 
การวิจยันีเ้ป็นการวิจยัเชิงทดลองเพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์

เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้น สําหรับเด็กปฐมวยั โรงเรียนอนุบาลเด่นหล้า (พระราม 5) ใน
การศกึษาและค้นคว้างานวิจยัในครัง้นี ้ผู้วิจยัเสนอผลการวิจยัดงันี ้

1) การสร้างส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(AR) การตีกลองเบือ้งต้นสําหรับ
เดก็ปฐมวยั 

2) ผลประเมินคณุภาพของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(AR) การตีกลอง
เบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั โดยผู้ เช่ียวชาญ 

3) ผลประสิทธิภาพของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(AR) การตีกลอง
เบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั 

4) การใช้ส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(AR) การตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเด็ก
ปฐมวยั 

 
1.การสร้างส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เตด็เรียลลิตี ้(AR) การตีกลองเบือ้งต้นส าหรับเดก็
ปฐมวัย 

เคร่ืองมือทดลองท่ีใช้ในงานวิจยัครัง้นี ้คือ ส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตี
กลองเบือ้งต้น ซึง่มีวิธีการดําเนินการดงันี ้

1. ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือให้ทราบถึงข้อมลูและแนวทางในการสร้าง
ส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(AR)  

2. วิเคราะห์ รวบรวมข้อมูลจากทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับการตีกลองเบือ้งต้น
สําหรับเดก็ปฐมวยั เพ่ือการสร้างส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(AR) โดยผู้วิจยัได้แบง่หน่วย
การเรียนรู้สําหรับการตีกลองออกเป็น 4 หน่วย คือ 1) ส่วนประกอบของกลองชดุ 2) การฝึกตีกลอง
จงัหวะพืน้ฐาน 3) การฝึกทกัษะการตีกลองพร้อมกบั เมทรานอม (Metronome) และ 4) การฝึกตี
กลองพร้อมกบับทเพลง 

3. ออกแบบโครงสร้างระบบและองค์ประกอบการทํางานตา่งๆ ของแอพพลิเคชั่น โดย
กําหนดรูปแบบการนําเสนอเนือ้หาดงัภาพประกอบ 42 
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ภาพประกอบ 42 แสดงโครงสร้างการนําเสนอเนือ้หาในแอพพลิเคชัน่ 

 
4. ดําเนินการสร้างส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(AR) การตีกลองเบือ้งต้นสําหรับ

เดก็ปฐมวยั โดยมีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้
 1) ออกแบบมาร์กเกอร์ (Marker) เพ่ือใช้เป็นสญัลกัษณ์สําหรับเปรียบเทียบกบัสิ่ง

ท่ีจดัเก็บในฐานข้อมลู (Marker Database) โดยมาร์กเกอร์ท่ีใช้ในส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียล
ลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้น สําหรับเด็กปฐมวยัประกอบไปด้วย ภาพส่วนประกอบของกลอง และภาพ
กลองชดุ เม่ือกล้องสแกนภาพผ่านแอพพลิเคชั่นก็จะแสดงวตัถเุสมือนจริงในรูปแบบสามมิติพร้อม
แอนิเมชนัจงัหวะตา่งๆ ตามบทเรียน 

 2) สร้างโมเดลสามมิติ (3D) และทําแอนิเมชนัด้วยโปรแกรม Blender 3D โดย
ผู้วิจยัได้พฒันาให้โมเดลของกลองมีความใกล้เคียงกบัวตัถจุริงมากท่ีสดุซึง่ประกอบไปด้วย 

 2.1) โมเดลส่วนประกอบของกลอง ได้แก่ ไม้กลอง เก้าอีก้ลอง กระเด่ือง 
สแนร์  ไฮแฮท ทอมใบท่ี 1 ทอมใบท่ี 2 ฟลอทอม ฉาบ/แฉ และแฉ 

 
 



  48 

 
ภาพประกอบ 43 แสดงตวัอยา่งการสร้างโมเดลสามมิต ิ(3D) สว่นประกอบของกลองด้วย

โปรแกรม Blender 3D 
 2.2) โมเดลกลองชุดและแอนิเมชนัประกอบจงัหวะตา่ง ๆ ตามบทเรียน

ประกอบด้วยหนว่ยการเรียนรู้ท่ี 2 การฝึกตีกลองจงัหวะพืน้ฐาน หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 การฝึกทกัษะ
การตีกลองพร้อมกบัเมทรานอม (Metronome) และหน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 การฝึกตีกลองพร้อมกับ
บทเพลง  

 
ภาพประกอบ 44 แสดงตวัอยา่งการสร้างโมเดลสามมิต ิ(3D) ด้วยโปรแกรม Blender 3D 
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 3) สร้าง AR บนโปรแกรม Unity 3D โดยนําภาพท่ีได้จากการออกแบบมาร์กเกอร์ 
(Marker) ไปทําการหาลกัษณะเดน่บน Vuforia จากนัน้นําเข้าโมเดลสามมิติ (3D) และแอนิเมชนั
เพ่ือกําหนดตําแหนง่ลงบนมาร์คเกอร์ (Marker) 

 
ภาพประกอบ 45 แสดงตวัอยา่งการกําหนดตําแหนง่โมเดลสามมิตลิงบนมาร์คเกอร์ด้วยโปรแกรม 

Unity 3D 
4) สร้างแอพพลิเคชั่นด้วยโปรแกรม Unity 3D ในส่วนของการติดต่อผู้ ใช้ (user 

interface) ตามโครงสร้างการออกแบบระบบ ให้รองรับการใช้งานได้ทัง้ระบบปฏิบตัิการ IOS และ 
Android 
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ภาพประกอบ 46 แสดงตวัอยา่งหน้าจอการใช้งานในสว่นตดิตอ่ผู้ใช้ (user interface) 

  
5) จดัทําหนงัสือเพ่ือรวบรวมมาร์กเกอร์ (Marker) ประกอบการใช้งานแอพพลิเคชัน่ 

5. หลังจากการพัฒนาแอพพลิเคชั่น ผู้ วิจัยได้ทําการทดสอบ และนําแอพพลิเคชั่นให้
ผู้ เช่ียวชาญและกลุม่ผู้ใช้งานระบบท่ีไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่งทดลองใช้งาน เพ่ือปรับปรุงแก้ไขการทํางาน
ของระบบให้มีความสมบรูณ์มากขึน้ ก่อนการหาประสิทธิภาพกบักลุม่ตวัอยา่ง 

6. ดําเนินการสร้างแบบประเมินการตีกลอง  
6.1 ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับเนือ้หาของการตีกลองชดุเบือ้งต้น 

เพ่ือกําหนดกรอบและขอบเขตเนือ้หาการตีกลองท่ีเหมาะสมกบัเด็กในระดบัปฐมวยั 
6.2 ดําเนินการสร้างแบบประเมินการตีกลองท่ีประกอบไปด้วย 4 หวัข้อดงันี ้1)

ส่วนประกอบของกลอง จํานวน 10 คะแนน  2) การฝึกตีกลองจงัหวะพืน้ฐานในจงัหวะท่ี 1 และ
จงัหวะท่ี 2 จํานวน 30 คะแนน  3) การฝึกทกัษะการตีกลองพร้อมกบัเมทรานอม (Metronome) ใน
จงัหวะท่ี 1 และ จงัหวะท่ี 2 จํานวน 20 คะแนน  4) การฝึกตีกลองพร้อมกบับทเพลง เพลงท่ี 1 และ
เพลงท่ี 2 จํานวน 20 คะแนน  

7. ตรวจสอบความเท่ียงตรง (Validity) ของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตี
กลองเบือ้งต้นสําหรับเด็กปฐมวยั โดยผู้ เช่ียวชาญจํานวน 3 คน ซึ่งประกอบด้วย ผู้ เช่ียวชาญด้าน
การตีกลองจํานวน 2 คน และผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือและเทคโนโลยี จํานวน 1 คน เพ่ือพิจารณา
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ตรวจสอบและประเมินว่าถูกต้องเหมาะสมท่ีจะนําไปใช้ในการเรียนการสอนการตีกลองเบือ้งต้น 
โดยการประเมินในลกัษณะเป็นแบบมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating scale) 5 ระดบั ดงันี ้

คะแนน 5 หมายถึงเหมาะสมมากท่ีสดุ  
คะแนน 4  หมายถึง เหมาะสมมาก  
คะแนน 3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง  
คะแนน 2 หมายถึงเหมาะสมน้อย 
คะแนน 1 หมายถึงเหมาะสมน้อยท่ีสดุ (บญุชม ศรีสะอาด, 2545: 103)  
 
เกณฑ์การประเมินแผนจดัการเรียนรู้ 
คะแนนเฉล่ีย 4.51 – 5.00 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสดุ 
คะแนนเฉล่ีย 3.51 – 4.50 หมายถึง เหมาะสมมาก 
คะแนนเฉล่ีย 2.51 – 3.50 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
คะแนนเฉล่ีย 1.51 – 2.50 หมายถึง เหมาะสมน้อย 
คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.50 หมายถึง เหมาะสมน้อยท่ีสดุ 

8. ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาและโครงสร้าง (Content and Construct validity) 
ของ แบบประเมินการตีกลองเบือ้งต้น โดยผู้ เช่ียวชาญด้านดนตรี จํานวน 2 คน และผู้ เช่ียวชาญ
ด้านการศึกษาและการวดัการประเมิน จํานวน 1 คน ทําการประเมินหวัข้อในแบบประเมินการตี
กลองเบือ้งต้นเป็นรายข้อ และหาคา่ดชันีความสอดคล้อง (Index of Congruency) ของผลการ
ประเมินของผู้ เช่ียวชาญ และเลือกหวัข้อท่ีมีดชันีความสอดคล้อง มีค่ามากกว่า 0.6 เพ่ือใช้เป็น
หวัข้อในแบบประเมินการตีกลองเบือ้งต้น 

9. ปรับปรุงส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเด็กปฐมวยั
และแบบประเมินคุณภาพของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(AR) การตีกลองเบือ้งต้น
สําหรับเดก็ปฐมวยั ตามข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญให้สมบรูณ์ยิ่งขึน้ เพ่ือนําไปใช้ในการทดลอง 

 
2.การประเมินคุณภาพของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เตด็เรียลลิตี ้(AR) การตกีลองเบือ้งต้น
ส าหรับเดก็ปฐมวัย โดยจากผู้เช่ียวชาญ 

1. ผลการประเมินคณุภาพส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(AR) การตีกลองเบือ้งต้น 
สําหรับเด็กปฐมวยั โดยผู้ เช่ียวชาญ วิเคราะห์จากคะแนนของแบบสอบถามความคิดเห็นของ
ผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกบัส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เตด็เรียลลิตี ้(AR) การตีกลองเบือ้งต้น ดงัตาราง 1-3 
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ตาราง 1 ผลการประเมินคณุภาพส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(AR) การตีกลองเบือ้งต้น 
สําหรับเดก็ปฐมวยั โดยผู้ เช่ียวชาญ ด้านเนือ้หา 

 ผลการประเมิน ระดับความ
คิดเหน็ รายการประเมิน 

X  S.D 

ด้านเนือ้หา 
1. เนือ้หาสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ 4.66 0.57 มากท่ีสดุ 
2. ความเหมาะสมในการจดัเรียงลําดบัเนือ้หา 4.33 1.15 มาก 
3. ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หา 4.66 0.57 มากท่ีสดุ 

ผลรวม 4.55 0.72 มากที่สุด 

 
จากตาราง 1 แสดงวา่ ผลการประเมินคณุภาพส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(AR) 

การตีกลองเบือ้งต้น สําหรับเด็กปฐมวยั โดยผู้ เช่ียวชาญพบว่าในด้านเนือ้หา ผลการประเมินอยู่ใน
ระดบัเหมาะสมมากท่ีสดุ เม่ือประเมินในแตล่ะข้อพบว่า ในเร่ืองเนือ้หาสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์
การเรียนรู้ และความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หา ผลการประเมินอยู่ในระดบัเหมาะสมมากท่ีสุด 
สว่นความเหมาะสมในการจดัเรียงลําดบัเนือ้หาผลการประเมินอยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก 
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ตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(AR) การตีกลองเบือ้งต้น 
สําหรับเดก็ปฐมวยั โดยผู้ เช่ียวชาญ ด้านคณุภาพส่ือ 

 
ตาราง 2 แสดง ผลการประเมินคณุภาพส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(AR) การตี

กลองเบือ้งต้น สําหรับเดก็ปฐมวยั โดยผู้ เช่ียวชาญพบวา่ในด้านคณุภาพของส่ือ ผลการประเมินอยู่
ในระดบัเหมาะสมมากท่ีสดุ เม่ือประเมินในแตล่ะข้อพบว่า ในเร่ืองความเหมาะสมของการใช้สีพืน้
หลัง ความเหมาะสมของเสียงประกอบ ความชัดเจนของเสียงประกอบ ความเหมาะสมของ
ภาพประกอบ การเช่ือมโยงกับส่วนต่างๆ มีความสะดวกและความเหมาะสมของเทคนิคการ
นําเสนอ ผลการประเมินอยู่ในระดบัเหมาะสมมากท่ีสดุ ส่วนความคมชดัของภาพประกอบ ความ
เหมาะสมของกราฟิกหน้าจอและความเหมาะสมขององค์ประกอบหน้าจอบทเรียนผลการประเมิน
อยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก 

 

 ผลการประเมิน ระดับความ
คิดเหน็ รายการประเมิน 

X  S.D 

ด้านคุณภาพของส่ือ 
1. ความเหมาะสมของการใช้สีพืน้หลงั 4.66 0.57 มากท่ีสดุ 
2. ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 4.66 0.57 มากท่ีสดุ 
3. ความชดัเจนของเสียงประกอบ 4.66 0.57 มากท่ีสดุ 
4. ความเหมาะสมของภาพประกอบ 4.66 0.57 มากท่ีสดุ 
5. ความคมชดัของภาพประกอบ 4.33 0.57 มาก 
6. ความเหมาะสมกราฟฟิกหน้าจอ 4.33 0.57 มาก 
7. ความเหมาะสมขององค์ประกอบหน้าจอ
บทเรียน 

4.33 1.15 มาก 

8. การเช่ือมโยงกบัส่วนตา่งๆ มีความ
สะดวก 

4.66 0.57 มากท่ีสดุ 

9. ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.66 0.57 มากท่ีสดุ 
ผลรวม 4.55 0.57 มากที่สุด 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคณุภาพส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(AR) การตีกลองเบือ้งต้น 
สําหรับเดก็ปฐมวยั โดยผู้ เช่ียวชาญ ด้านคณุภาพรวม 

 
ตาราง 3 แสดงผลการประเมินคณุภาพส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(AR) การตี

กลองเบือ้งต้น สําหรับเด็กปฐมวัย โดยผู้ เช่ียวชาญพบว่าในด้านภาพรวม ผลการประเมินอยู่ใน
ระดบัเหมาะสมมากท่ีสดุ เม่ือประเมินในแตล่ะข้อพบวา่ ในเร่ืองโปรแกรมใช้งานได้ง่าย โปรแกรมมี
ความเหมาะสมกบัวยั โปรแกรมมีความเหมาะสมในการนําไปเผยแพร่ได้และโปรแกรมมีความไว
ต่อการสแกนตวั Marker ผลการประเมินอยู่ในระดบัเหมาะสมมากท่ีสุด ส่วนโปรแกรมน่าสนใจ
และนา่ดงึดดูตอ่การเรียนรู้ ผลการประเมินอยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก 

2. ผลการประเมินความเท่ียงตรงของแบบประเมินการตีกลองเบือ้งต้น สําหรับเด็ก
ปฐมวยั โดยหาคา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) 

 

 

 

 ผลการประเมิน ระดับความคิดเหน็ 

รายการประเมิน 
X  S.D 

ด้านภาพรวม 
1. โปรแกรมใช้งานได้ง่าย 5 0 มากท่ีสดุ 
2. โปรแกรมนา่สนใจและนา่ดงึดดูตอ่การเรียนรู้ 4.33 0.57 มาก 
3. โปรแกรมมีความเหมาะสมกบัวยั 4.66 0.57 มากท่ีสดุ 
4. โปรแกรมมีความเหมาะสมในการนําไป
เผยแพร่ได้ 

4.66 0.57 มากท่ีสดุ 

5. โปรแกรมมีความไวตอ่การสแกนตวั Marker  5 0 มากท่ีสดุ 
ผลรวม 4.73 0.31 มากที่สุด 
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ตาราง 4 ผลการประเมินความเท่ียงตรงของแบบประเมินการตีกลองเบือ้งต้น สําหรับเด็กปฐมวยั 
โดยหาคา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) 

ข้อที่ ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญ IOC แปลผล 
ผู้เช่ียวชาญ
คนท่ี 1 

ผู้เช่ียวชาญ
คนท่ี 2 

ผู้เช่ียวชาญ
คนท่ี 3 

ข้อท่ี 1 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 2 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 3 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 4 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 5 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 6 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 7 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 8 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 9 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 10 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 11 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 12 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 13 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 14 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 15 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 16 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 17 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 18 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 19 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 20 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 21 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 22 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
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ตาราง 4 (ตอ่) 

ข้อท่ี 23 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 24 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 25 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 26 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 27 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 28 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 29 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 30 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 31 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 32 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 33 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 34 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 35 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 

 
ตาราง 4 แสดงผลการประเมินความเท่ียงตรงของแบบประเมินการตีกลองเบือ้งต้น 

สําหรับเด็กปฐมวยั โดยหาคา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) พบว่าแบบประเมินการตีกลองเบือ้งต้น 
สําหรับเด็กปฐมวยัข้อท่ี 1 ถึงข้อท่ี 35 มีคา่ IOC อยู่ท่ี 0.67 – 1 แสดงว่าแบบประเมินการตีกลอง
เบือ้งต้น สําหรับเดก็ปฐมวยัสามารถใช้ได้ทกุข้อ 

 
3. การหาประสิทธิภาพของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เตด็เรียจลลิตี ้(AR) การตีกลอง
เบือ้งต้นส าหรับเดก็ปฐมวัย 

ผู้วิจยัได้ทําการหาประสิทธิภาพเชิงประจกัษ์ของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้าร
ตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเด็กปฐมวยั โดยการหาประสิทธิภาพเชิงประจกัษ์ (E1/E2 Efficiency หรือ 
80/80 Efficiency) ของนกัเรียนชัน้อนบุาล 3 ปีการศกึษา 2563 โรงเรียนอนบุาลเดน่หล้า (พระราม
5) จํานวน 10 คน ซึง่มีขัน้ตอนและวิธีดําเนินการดงันี ้

1. ดําเนินการสอบถามความเหมาะสมของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตี
กลองเบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั กบันกัเรียนท่ีไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่งจํานวน 3 คน (ครัง้ท่ี 1) 
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2. ดําเนินการสอบถามความเหมาะสมของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตี
กลองเบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั กบันกัเรียนท่ีไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่งจํานวน 3 คน (ครัง้ท่ี 2) 

3. ดําเนินการหาประสิทธิภาพเชิงประจกัษ์ของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้
การตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั กบักลุม่ตวัอยา่ง จํานวน 10 คน โดยมีระยะเวลา 8 สปัดาห์ 

3.1 ผลการสอบถามความเหมาะสมของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลอง
เบือ้งต้นสําหรับเด็กปฐมวัย กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจํานวน 3 คน ดงัตาราง 5 เพ่ือ
ตรวจสอบความเหมาะสมในด้านต่างๆ เช่น ภาพของMarker ความคมชดัของภาพประกอบ เสียง
ประกอบ สีของพืน้หลงั ปริมาณของเนือ้หา เป็นต้น โดยผู้ วิจยัจะนําข้อเสนอแนะมาดําเนินการ
ปรับปรุงแก้ไข้ ครัง้ท่ี 1 แล้วให้อาจารย์ท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์ตรวจสอบอีกครัง้ 

ตาราง 5 ผลการสอบถามความเหมาะสมของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลอง
เบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั ครัง้ท่ี 1  

ข้อบกพร่อง การแก้ไข้ของผู้วิจัย 
1. ภาพของ Marker มีขนาดเล็กเกินไป 
2. ความคมชดัของภาพประกอบน้อยเกินไป 
3. เสียงประกอบของแอนิเมชนัเบาเกินไป 
4. สีของพืน้หลงัไมด่งึดดูความสนใจ 
5. ปริมาณของเนือ้หาน้อยเกินไป 

1. ปรับขนาดภาพของ Marker ให้ใหญ่ขึน้ 
2. เพิ่มความคมชดัของภาพประกอบ 
3. เพิ่มเสียงประกอบของแอนิเมชนั 
4. เปล่ียนสีของพืน้หลงัให้มีความนา่สนใจ
มากขึน้ 
5. เพิ่มปริมาณของเนือ้หาให้มากขึน้ 

 
3.2 ผลสอบถามความเหมาะสมของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลอง

เบือ้งต้นสําหรับเด็กปฐมวัย กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจํานวน 3 คน ดังตาราง 6 เพ่ือ
ตรวจสอบความเหมาะสมในด้านต่างๆ เช่น โปรแกรมมีความไวตอ่การสแกน Marker การใช้งาน
ของโปรแกรม และภาพแอนิเมชนัในโปรแกรม เป็นต้น โดยผู้วิจยัจะนําข้อเสนอแนะมาดําเนินการ
ปรับปรุงแก้ไข้ ครัง้ท่ี 2 แล้วให้อาจารย์ท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์ตรวจสอบอีกครัง้ 
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ตาราง 6 ผลการสอบถามความเหมาะสมของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลอง
เบือ้งต้น สําหรับเดก็ปฐมวยั ครัง้ท่ี 2 

3.3 ผลประสิทธิภาพเชิงประจักษ์ของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลอง
เบือ้งต้น สําหรับเดก็ปฐมวยั กบักลุ่มตวัอย่าง จํานวน 10 คน โดยมีระยะเวลา 8 สปัดาห์ ดงัตาราง 
7 - 8 

3.3.1 ผลรวมของกระบวนการ (E1) 

ตาราง 7 ผลรวมของกระบวนการ (E1) 

จ านวนเด็ก 
(N =10) 

แบบฝึกหดัท้ายบท คะแนนรวม 
(20)  ตอนที่ 1 

(5) 
ตอนที่ 2 

(5) 
ตอนที่ 3 

(5) 
ตอนที่ 4 

(5) 
1 4 5 5 4 18 
2 4 4 4 5 17 
3 4 5 5 5 19 
4 5 4 3 3 15 
5 4 5 4 4 17 
6 5 5 5 5 20 
7 4 5 5 4 18 
8 5 5 4 4 18 
9 5 5 5 4 19 
10 5 4 4 4 17 
รวม 45 47 44 42 178 

ค่าเฉลี่ย  
(ต่อข้อ(  

4.5 4.7 4.4 4.2 17.8 

ผลประสิทธิภาพของกระบวนการ 89 

ข้อบกพร่อง การแก้ไข้ของผู้วิจัย 
1. โปรแกรมมีความไวตอ่การสแกน Marker ที่ไม่
เสถียร 
2. โปรแกรมใช้งานยาก 
3. ภาพแอนิเมชนัในโปรแกรมไมเ่หมาะสม 

1.แก้ไขให้โปรแกรมมีความเสถียรตอ่การสแกน 
Marker  
2. แก้ไขให้โปรแกรมใช้งานได้งา่ยขึน้ 
3. แก้ไขภาพแอนิเมชนัในโปรแกรมให้มีความ
เหมาะสม 
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ตาราง 7 แสดงผลรวมของกระบวนการพบว่า นกัเรียนทําแบบฝึกหดัท้ายบทได้คะแนน
อยูร่ะหวา่ง 15 – 20 คะแนน โดยนกัเรียนคนท่ี 6 ทําคะแนนรวมสงูสดุ คือ 20 คะแนน และนกัเรียน
คนท่ี 4 ทําคะแนนรวมต่ําสดุ 15 คะแนน โดยมีคา่เฉล่ีย 17.8 และคา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.40 โดย
มีผลประสิทธิภาพของกระบวนการท่ี 89  

3.3.2 ผลรวมของผลลพัธ์ (E2) 

ตาราง 8 ผลรวมของผลลพัธ์ (E2) 

จ านวน
เด็ก 

(N =10) 

แบบฝึกหดั คะแนนรวม 
(80) ตอนที่ 

1 
(10) 

ตอนที่ 
2 

(15) 

ตอนที่ 
3 

(15) 

ตอนที่ 
4 

(10) 

ตอนที่ 
5 

(10) 

ตอนที่ 
6 

(10) 

ตอนที่ 
7 

(10) 
1 9 14 14 9 9 9 9 72 
2 8 12 12 9 9 8 8 66 
3 8 13 13 8 9 8 8 67 
4 8 14 14 8 8 7 7 72 
5 10 14 14 8 8 9 9 66 
6 8 12 12 8 8 9 9 66 
7 9 13 13 9 9 9 9 71 
8 8 12 12 7 8 8 8 63 
9 10 14 14 10 10 9 9 76 
10 9 13 12 9 9 10 9 71 
รวม 87 131 130 85 87 86 85 691 

ค่าเฉลี่ย  
(ต่อข้อ(  

8.7 13.1 13 8.5 8.7 8.6 8.5 69.1 

ผลประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 86.38 

 
ตาราง 7 แสดงผลรวมของผลลพัธ์พบว่า นกัเรียนทําแบบฝึกหดัได้คะแนนอยู่ระหว่าง 63 

– 72 คะแนน โดยนกัเรียนคนท่ี 9 ทําคะแนนรวมสูงสดุ คือ 76 คะแนน และนกัเรียนคนท่ี 8 ทํา
คะแนนรวมต่ําสดุ คือ 63 คะแนน โดยมีคา่เฉล่ีย 69.1 และคา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 4.07 โดยมีผล
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ท่ี 86.38 

3.3.3 ผลประสิทธิภาพของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เตด็เรียลลิตี ้(AR) การตีกลอง 
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ตาราง 9 ผลประสิทธิภาพของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(AR) การตีกลอง 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ E1/E2 
คะแนน
รวม 

X  
S.D E1 คะแนน

รวม 
X  

S.D E2 89/86.38 

20 17.8 1.40 89 80 69.1 4.07 86.38 
 
จากตาราง 9 แสดงผลประสิทธิภาพของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(AR) การตี

กลอง พบว่า มีผลของประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีได้จากการทําแบบฝึกหัดท้ายบทคิดเป็น
คา่เฉล่ีย 17.8 และคา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.40 ส่งผลให้ได้คา่ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ี 89 
และมีผลของประสิทธิภาพของผลลพัธ์ท่ีได้จากการทําแบบทดสอบ คิดเป็นค่าเฉล่ีย 69.1 และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 4.07 ส่งผลให้ได้ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการท่ี 86.38 สรุปได้ว่าส่ือ
เทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเด็กปฐมวัย มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
89/86.38 สงูกวา่เกณฑ์ท่ีผู้วิจยักําหนดไว้ 80/80 

 
4. ส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เตด็เรียลลิตี ้(AR) การตีกลองเบือ้งต้นส าหรับเดก็ปฐมวัย 

การใช้ส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เตด็เรียลลิตี ้(AR) การตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเด็ก สามารถ
ใช้ได้ทัง้ สมาร์ทโฟน ไอแพด และแท็บเล็ต มีทัง้ระบบปฏิบตัิการ IOS และระบบปฏิบตัิการ 
Android มีขัน้ตอนการใช้งานดงันี ้

4.1 สแกนคิวอาร์โค้ดเพ่ือดาวน์โหลดแอพพลิเคชัน่ สําหรับสมาร์ทโฟน ไอแพด และแท็บ
เล็ต 

 

                                          
 

ภาพประกอบ 47 ภาพตวัอย่างควิอาร์โค้ด 
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4.2 ดาวน์โหลดและตดิตัง้แอพพลิเคชัน่ Drum แล้วกดเข้าไปในแอพพลิเคชัน่ 
                          

 
ภาพประกอบ 48 ภาพตวัอย่างแอพพลิเคชัน่ Drum 

 
4.3 หน้าแรกของแอพพลิเคชัน่จะปรากฏ ตามภาพประกอบ 49 โดยประกอบไปด้วย 2 

เมนดูงันี ้
1. เมนู ดาวน์โหลด มาร์กเกอร์ (Marker) เป็นเมนูสําหรับการดาวน์โหลดภาพ

สญัลกัษณ์ในการสแกน 
2. เมน ูตกลง เป็นเมนสํูาหรับเข้าสูบ่ทเรียน 
 

 
ภาพประกอบ 49 ภาพตวัอย่างหน้าแรกของแอพพลิเคชัน่ 
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4.4 เม่ือกด ตกลง เสร็จแล้ว จะปรากฏ หน้าโฮมเพจ จะประกอบไปด้วย 4 เมนหูลกัตาม
หนว่ยการเรียนรู้ ดงันี ้

 
ภาพประกอบ 50 ภาพตวัอย่างหน้าโฮมเพจ 
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1. สว่นประกอบกลองสร้างโมเดลและแอนิเมชนัจํานวน 10 ชิน้ คือ 1)โมเดลไม้กลอง 
2)โมเดลเก้าอีก้ลอง 3)โมเดลกระเด่ือง 4)โมเดลสแนร์ 5)โมเดลไฮแฮท 6)โมเดลทอมใบท่ี 1 7)
โมเดลทอมใบท่ี 2 8)โมเดลฟลอทอม 9)โมเดลฉาบหรือแฉ 10)โมเดลแฉ 

 

        

  

ภาพประกอบ 51 ภาพตวัอย่างสว่นประกอบกลอง 
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2. จงัหวะพืน้ฐาน จงัหวะท่ี 1 และจงัหวะท่ี 2 สร้างโมเดลและแอนิเมชนัจํานวน 2 ชิน้ 
คือ 1) โมเดลและแอนิเมชนัพร้อมกับเสียงประกอบของจงัหวะพืน้ฐานจงัหวะท่ี 1 2) โมเดลและ
แอนิเมชนัพร้อมกบัเสียงประกอบของจงัหวะพืน้ฐานจงัหวะท่ี 2 

 

 
 

ภาพประกอบ 52 ภาพตวัอย่างจงัหวะพืน้ฐาน จงัหวะท่ี 1 และจงัหวะท่ี 2 
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3. ฝึกตีพร้อมกับเมทรานอม สร้างโมเดลและแอนิเมชันจํานวน 6 ชิน้ คือ 1) โมเดล
และแอนิเมชนัพร้อมเสียงประกอบ ของจงัหวะท่ี 1 พร้อมกบัอตัราจงัหวะความเร็ว 70, 80, 90 
จํานวน 3 ชิน้ 2) โมเดลและแอนิเมชนัพร้อมเสียงประกอบของจงัหวะท่ี 2 พร้อมกบัอตัราจงัหวะ
ความเร็ว 70, 80, 90 จํานวน 3 ชิน้   

           

 
 

ภาพประกอบ 53 ภาพตวัอย่างการฝึกตีพร้อมกบัเมทรานอม 
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4. ฝึกตีพร้อมกบับทเพลง สร้างโมเดลและแอนิเมชนัจํานวน 2 ชิน้ คือ 1) โมเดลและ
แอนิเมชนัพร้อมกบัแอนิเมชนัและเสียงประกอบของฝึกตีพร้อมกบับทเพลง เพลงท่ี 1 2) โมเดลและ
แอนิเมชนัพร้อมกบัแอนิเมชนัและเสียงประกอบของฝึกตีพร้อมกบับทเพลง เพลงท่ี 2 

 

       

 
ภาพประกอบ 54 ภาพตวัอย่างการฝึกตีพร้อมกบับทเพลง 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภปิราย และข้อเสนอแนะ 

การวิจยัเร่ือง การสร้างและหาประสิทธิภาพส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตี
กลองเบือ้งต้น สําหรับเด็กปฐมวยั โรงเรียนอนุบาลเด่นหล้า (พระราม 5) มีจดุประสงค์เพ่ือสร้าง
และหาประสิทธิภาพส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้น สําหรับเด็กปฐมวยั 
ผู้วิจยัขอเสนอผลการวิจยัดงันี ้

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 

เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้น
สําหรับเดก็ปฐมวยั 

 
ขอบเขตการวิจัย  

ในการวิจยัเร่ือง“การสร้างและหาประสิทธิภาพส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตี
กลองเบือ้งต้น สําหรับเดก็ปฐมวยั” ผู้วิจยักําหนดขอบเขตดงันี ้

ประชากรท่ีใช้ในงานวิจัย 
ประชากรท่ีจะศกึษา เป็นนกัเรียนชัน้อนบุาล 3 ปีการศกึษา 2563 โรงเรียนอนบุาล

เดน่หล้า (พระราม 5) ท่ีลงเรียนตีกลองจํานวน 10 คน ซึง่เป็นการเลือกกลุม่ตวัอยา่งแบบเจาะจง 
 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัเร่ือง การสร้างและหาประสิทธิภาพส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ด

เรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้น สําหรับเดก็ปฐมวยั โรงเรียนอนบุาลเดน่หล้า (พระราม 5) 
1) แบบประเมินส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้ (AR) การตีกลองเบือ้งต้นสําหรับ

เดก็ปฐมวยั 
2) แบบประเมินการตีกลองเบือ้งต้น 
 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
ผู้วิจยัได้ดําเนินการหาประสิทธิภาพกบันกัเรียนชัน้อนบุาล 3 ปีการศกึษา 2563 โรงเรียน

อนบุาลเดน่หล้า (พระราม 5) จํานวน 10 คน ซึง่มีขัน้ตอนการดําเนินการดงันี ้
1. ดําเนินการสอบถามความเหมาะสมของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตี

กลองเบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั กบันกัเรียนท่ีไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่งจํานวน 3 คน (ครัง้ท่ี 1) 
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2. ดําเนินการสอบถามความเหมาะสมของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตี
กลองเบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั กบันกัเรียนท่ีไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่งจํานวน 3 คน (ครัง้ท่ี 2) 

3. ดําเนินการหาประสิทธิภาพเชิงประจกัษ์ของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตี
กลองเบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั กบักลุม่ตวัอยา่ง จํานวน 10 คน โดยมีระยะเวลา 8 สปัดาห์ 

4. วดัทกัษะการตีกลองเบือ้งต้น ด้วยแบบประเมินการตีกลองเบือ้งต้น 
5. วิเคราะห์ สรุปและอภิปลายผล 
 

สรุปผลการวิจัย 
จากการศึกษาเพ่ือหาประสิทธิภาพส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลอง

เบือ้งต้น สําหรับเดก็ปฐมวยั โรงเรียนอนบุาลเดน่หล้า (พระราม 5) ผู้วิจยัสรุปผลดงันี ้
1. ผลการประเมินส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(AR) การตีกลองเบือ้งต้น สําหรับ

เด็กปฐมวยั โดยผู้ เช่ียวชาญ พบว่าในด้านเนือ้หา ผลการประเมินอยู่ในระดบัเหมาะสมมากท่ีสุด 

ซึง่มาคา่เฉล่ีย ( X ) เท่ากบั 4.55 และคา่ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากบั 0.72 รวมไปถึงด้าน
คณุภาพของส่ือ ผลการประเมินอยู่ในระดบัเหมาะสมมากท่ีสดุ ซึ่งมาคา่เฉล่ีย ( X ) เท่ากับ 4.55 
และคา่สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เทา่กบั 0.57 และในด้านภาพรวม ผลการประเมินอยู่ในระดบั

เหมาะสมมากท่ีสดุ ซึ่งมาคา่เฉล่ีย ( X ) เท่ากบั 4.73 และคา่ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากบั 
0.31 

2. ผลประสิทธิภาพของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เตด็เรียลลิตี ้(AR) การตีกลอง สําหรับเด็ก
ปฐมวยั อยูใ่นระดบั 89/86.38 ซึง่สงูกวา่เกณฑ์ประสิทธิภาพท่ีกําหนดไว้ 80/80 

 
การอภปิรายผล 

ในการศกึษาวิจยัเร่ืองการสร้างและหาประสิทธิภาพส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้
การตีกลองเบือ้งต้น สําหรับเด็กปฐมวยั โรงเรียนอนุบาลเดน่หล้า (พระราม 5) ผู้ วิจยัมีประเด็นท่ี
นํามาอภิปรายดงันี ้

จากการสร้างและหาประสิทธิภาพส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลอง
เบือ้งต้น สําหรับเด็กปฐมวยั พบว่า ส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้น 
สําหรับเด็กปฐมวยัมีประสิทธิภาพเท่ากับ 89/86.38 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานท่ีกําหนดไว้ 80/80 
ทัง้นีเ้พราะในการสร้างส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้น สําหรับเด็กปฐมวยั
นัน้ ผู้ วิจัยได้สร้างขึน้จากกระบวนการทํางานท่ีเป็นระบบถูกต้องตามลําดบัขัน้ตอน โดยกําหนด
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ขอบเขตเนือ้หาของบทเรียนตามหลกัทฤษฎีการตีกลองเบือ้งต้น ซึ่งสอดคล้องกบั Taylor (2548) 
ได้เสนอแนวคิดเก่ียวกับการฝึกปฏิบตัิกลองชุดไว้ว่า ผู้ เล่นกลองต้องฝึกลูกมือพืน้ฐาน รูปแบบ
จังหวะ และการเติมลูกส่ง เพ่ือให้การเล่นกลองสมบูรณ์ ในการฝึกกลองนัน้ผู้ เล่นกลองจะต้อง
เรียนรู้การปฏิบตัิกลองชดุขัน้พืน้ฐาน ซึ่งผู้วิจยัได้ออกแบบหน่วยการเรียนรู้และการฝึกปฏิบตัิการตี
กลองเบือ้งต้น โดยคํานึงถึงความเหมาะสมและวยัของผู้ เรียนเป็นหลกั นําเสนอเนือ้หาตามลําดบั
ความยากง่ายของบทเรียน สําหรับการสร้างส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลอง
เบือ้งต้น เป็นการนําเทคโนโลยีมาผสานระหวา่งโลกแห่งความจริงเข้ากบัโลกเสมือน โดยการสแกน
ผา่นกล้องสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต ทําให้ภาพท่ีเห็นผ่านหน้าจอกลายเป็นวตัถลุอยอยู่เหนือพืน้ผิว
จริงในรูปแบบสามมิติ ซึ่งผู้ วิจยัได้สร้างตามหลกัทฤษฎี ประกอบด้วย 3 ขัน้ตอนหลกั คือ 1) การ
สร้างและออกแบบ Marker สําหรับใช้ในส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้น 
สําหรับเด็กปฐมวยั ผู้ วิจยัเลือกใช้ภาพท่ีตรงกับความหมายของวตัถเุป็นสญัลกัษณ์เพ่ือให้ผู้ เรียน
สามารถเข้าใจได้ง่าย ใช้สีสนัสดใสตามทฤษฎีสีท่ีเหมาะสมกับวยัของผู้ เรียน 2) การสร้างโมเดล
สามมิต ิ(3D) และทําแอนิเมชนัด้วยโปรแกรม Blender 3D ผู้วิจยัได้ออกแบบโมเดลของกลองและ
ตวัละครให้มีความใกล้เคียงวตัถจุริงมากท่ีสดุ สร้างแอนิเมชนัการเคล่ือนไหวของตวัละครประกอบ
จงัหวะในอตัราความเร็วตา่ง ๆ ตามบทเรียน และ 3) การสร้าง AR และสร้างแอพพลิเคชัน่ด้วย
โปรแกรม Unity 3D ตามโครงสร้างการออกแบบระบบ โดยผู้ วิจยัได้สร้างแอพพลิเคชัน่ให้รองรับ
การใช้งานได้ทัง้ระบบปฏิบตัิการ IOS และ Android ซึ่งกระบวนการดงักล่าวสอดคล้องกับการ
นําเสนอทฤษฎีการสร้างส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีข้อง พจน์ศิรินทร์ ลิมปินนัทน์ (2560) 
โดยการสร้างส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีน้ัน้ได้ดําเนินการตามขัน้ตอนของการวิจยั  ผ่าน
การประเมินคณุภาพจากผู้ เช่ียวชาญทัง้ด้านเนือ้หาและด้านคณุภาพของส่ือ ตลอดจนผู้วิจยัได้ทํา
การหาประสิทธิภาพของส่ือเพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมในด้านต่างๆ โดยนําข้อเสนอแนะมา
ปรับปรุงแก้ไขคุณภาพให้มีความเหมาะสมและสมบูรณ์มากท่ีสุด ก่อนท่ีจะนําไปทดสอบในการ
เรียนการสอนการตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั 

ส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ท่ี้ใช้ประกอบการเรียนการสอนการตีกลอง
เบือ้งต้น สําหรับเด็กปฐมวัย ถูกสร้างให้สอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนของเด็กปฐมวัย เพิ่ม
ศกัยภาพในการเรียนรู้ จากมองเห็นภาพใกล้เคียงกับความเป็นจริง ทําให้การเรียนรู้เข้าใจได้ง่าย 
สร้างความสนกุสนาน เสริมสร้างจินตนาการ ผู้ เรียนมีความกระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้มากยิ่งขึน้ ซึ่ง
สอดคล้องกบั ฉวีวรรณ จงึเจริญ (2528) ได้กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้ของเด็กวยันีโ้ดยการรับรู้ผ่านทาง
ประสาททัง้ 5 คือ 1) การเรียนรู้โดยการใช้สายตา การใช้กล้ามเนือ้ในส่วนของมือ เด็กสามารถทํา
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ได้โดยลากเส้น การฝึกจําภาพท่ีมองเห็น และเรียงเหตกุารณ์ตามลําดบัก่อนหลงั 2) การเรียนรู้จาก
การได้ยินและได้ฟัง ซึ่งเด็กสามารถรับรู้ได้ถึงท่ีมาของเสียง สามารถแยกแยะระหว่างความเหมือน
และความแตกตา่งของเสียงได้ เข้าใจคําสัง่และสามารถปฏิบตัิตามคําสัง่ได้ 3) การเรียนรู้ผ่านการ
ใช้มโนทศัน์ทางกระบวนการคิด ความเป็นไป ความสามารถในการจดัหมวดหมู่ จําแนกประเภท 
ความสามารถในการคดิหาเหตผุล ความสามารถในการเรียงลําดบั ความสามารถในการให้เหตผุล 
4) การเรียนรู้โดยใช้อวยัวะส่วนต่างๆของร่างกาย ด้วยวิธีการสมัผัสสิ่งต่างๆ การเรียนรู้โดยการ
เคล่ือนไหวอวยัวะตา่งๆในร่างกาย เช่น ในส่วนของกล้ามเนือ้และลําตวั 5) การเรียนรู้โดยวิธีการใช้
ประสาทสมัผสัในด้านการรับรส เชน่ การชิมรส และการดมกลิ่น นอกจากการเรียนรู้ตามพฤติกรรม
ท่ีเหมาะสมกับวยัในด้านเนือ้หาและการฝึกปฏิบตัิแล้ว บทเรียนยงัประกอบไปด้วยการเรียนรู้ผ่าน
การทําแบบฝึกหดัเพ่ือการวดัและการประเมินผลระดบัความเข้าใจของผู้ เรียน โดยส่ือเทคโนโลยี
ออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้น สําหรับเด็กปฐมวยั ผู้ เรียนสามารถทบทวนบทเรียนได้
ตามความต้องการทัง้จากภายในและภายนอกห้องเรียน ถือเป็นการพฒันาทกัษะการเรียนรู้เฉพาะ
บคุคลท่ีเหมาะแก่ของผู้ เรียนทัง้เรียนรู้ ฝึกฝน ทําซํา้ จนเกิดความชํานาญ  

การจดัการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับวยัของผู้ เรียน ช่วยให้ผู้ เรียนได้พฒันาศกัยภาพในด้าน
ต่างๆ อย่างครบถ้วนทัง้การแสดงออก เสริมสร้างความมั่นใจ ตลอดจนการพัฒนาศักยภาพ
ทางด้านอารมณ์ของผู้ เรียน การฝึกตีกลองชดุเป็นการฝึกแยกประสาทของมือและเท้าออกจากกัน 
ซึ่งเป็นความสามารถท่ีต้องอาศยัการฝึกฝนและการฝึกซ้อมอย่างต่อเน่ือง จึงจะสามารถพัฒนา
ทกัษะให้กลายเป็นผู้ เลน่ท่ีเก่งได้ ซึง่สอดคล้องกบั สิทธิพงศ์ สินธุปี (2557) ได้กล่าวถึงความสําคญั
ของรูปแบบมือในการบรรเลงกลองเบือ้งต้น ผู้ เรียนจะต้องเรียนรู้และฝึกปฏิบตัิ เพ่ือให้มือซ้ายและ
มือขวามีความสมัพนัธ์กนั เม่ือฝึกฝนจนเกิดความชํานาญจะทําให้การบรรเลงบทเพลงได้ง่ายและดี
ยิ่งขึน้ ดงันัน้ การใช้ส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้น สําหรับเด็กปฐมวัย 
เป็นส่ือการสอนในการเรียนตีกลอง สามารถทําให้ผู้ เรียนเข้าถึงเนือ้หาได้ง่ายขึน้และยังสามารถ
ทบทวนบทเรียนได้ตลอด ทําให้การเรียนมีประสิทธิภาพทําให้เกิดความรู้คงทน 

 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะจากงานวิจัย 
1.1 ก่อนการจัดการเรียนการสอนด้วยส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตี

กลองเบือ้งต้น สําหรับเด็กปฐมวัย ผู้ สอนควรมีการตรวจสอบการทํางานและความพร้อมของ
อปุกรณ์ท่ีใช้ในการเรียนการสอน เช่น สมาร์ทโฟน หรือ แท็บเล็ต เพราะหากอุปกรณ์ท่ีใช้มีปัญหา 
อาจทําให้เป็นอปุสรรคในการเรียนรู้ของนกัเรียน 
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1.2 ในระหว่างดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ครูผู้ สอนควรกระตุ้นให้นกัเรียน
อยากเรียนรู้และฝึกปฏิบตักิารตีกลองตามแผนการสอนอย่างเคร่งครัด 

1.3 ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน ครูผู้สอนจะต้องวางแผนจดัการเวลาในการ
เรียนการสอนให้เหมาะสม เน่ืองจากบางกิจกรรมอาจจะต้องใช้ระยะเวลาในการปฏิบตัิกิจกรรม
นาน 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครัง้ต่อไป 
2.1. ควรมีการสร้างส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้ท่ีกําหนดให้ผู้ เรียนเป็นหนึ่ง

ในตัวละครของบทเรียน สามารถทํากิจกรรมต่าง ๆ แทนตัวละครของบทเรียนได้  เพ่ือสร้าง
ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งการเรียนรู้ 

2.2. ควรเพิ่มกิจกรรมท่ีสร้างความน่าสนใจให้แก่บทเรียน เช่น การเพิ่มเกมส์สําหรับ
วดัระดบัความเข้าใจของผู้ เรียน 

2.3. การสร้างเมนขูองบทเรียนเป็นสญัลกัษณ์ไอคอนตา่ง ๆ เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถใช้
งานแอพพลิเคชัน่ได้งานยิ่งขึน้ 
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แผนการสอน 1 

หัวข้อ:  ส่วนประกอบของกลองชุด 

 

วัตถุประสงค์: 

1. เพ่ือให้นกัเรียนได้รู้และเข้าใจถึงสว่นประกอบตา่งๆของกลองชดุ 

2. นกัเรียนสามารถบอกถึงส่วนประกอบของกลองชดุได้ 

 

ค าส าคัญ: สว่นประของกลองชดุ 

 

วัสดุ อุปกรณ์และการจัดการห้องเรียน: สมาร์ทโฟน แท็ปแล็ตหรือไอแพต หนงัสือMarker 

กลองชดุ และไม้กลอง 

 

เนือ้หาสาระ: อปุกรณ์ของกลองชดุ ประกอบไปด้วย กระเดื่อง ไฮแฮท สแนร์ ไม้กลอง ทอมใบท่ี1 

ทอมใบท่ี2 ฟลอทอม ฉาบ เก้าอีก้ลอง เป็นต้น 

 

กระบวนการสอน: 

ชว่งเวลา )นาที(  
    120 นาที 

ขัน้นํา – แนะนําสว่นประกอบของกลองโดยใช้ส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลอง
เบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั โดยมีภาพเคล่ือนไหวและเสียงประกอบของอปุกรณ์แตล่ะชนิด 

 ขัน้ดําเนินการ – อธิบายเก่ียวกบัสว่นประกอบของกลอง และวิธีใช้ โดยใช้ส่ือเทคโนโลยีออค
เมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั โดยมีภาพเคล่ือนไหวและเสียง
ประกอบของอปุกรณ์แตล่ะชนิด และสาธิตการตีสว่นประกอบตา่งๆของกลองโดยใช้กลองจริง  

 ขัน้สรุป – สรุปเก่ียวกบัส่วนประกอบของกลอง และประเมินหาประสิทธิภาพเชิงประจกัษ์ของ
ส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั 

ผลที่คาดว่าจะได้รับ: นกัเรียนสามารถได้รู้และเข้าใจถึงสว่นประกอบตา่งๆของกลองชดุได้ 
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แผนการสอน 2 

หัวข้อ: การตีจังหวะพืน้ฐาน 2 จังหวะ 

 

วัตถุประสงค์: 

1. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถเข้าใจถึงจงัหวะพืน้ฐานทัง้ 2 จงัหวะ 

2. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถตีกลองได้ในจงัหวะพืน้ฐานทัง้ 2 จงัหวะ 

 

ค าส าคัญ: จงัหวะพืน้ฐาน 

 

วัสดุ อุปกรณ์และการจัดการห้องเรียน: สมาร์ทโฟน แท็ปแล็ตหรือไอแพต หนงัสือMarker 

กลองชดุ และไม้กลอง 

 

ความรู้ท่ีต้องมี: นกัเรียนจะต้องรู้และเข้าใจเก่ียวกบัอปุกรณ์ของกลอง 

เนือ้หาสาระ: 

- จงัหวะท่ี 1 

 

- จงัหวะท่ี 2 
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กระบวนการสอน: 

ชว่งเวลา )นาที(  
    300 นาที 

ขัน้นํา – สาธิตการนัง่ การจบัไม้ การวางมือในการตีกลองและสาธิตการตีจงัหวะทัง้ 2 จงัหวะ 
โดยเร่ิมต้นจากช้าๆ โดยใช้ส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเด็ก
ปฐมวยัควบคูไ่ปด้วย 

 ขัน้ดําเนินการ – นกัเรียนทดลองการนัง่ การจบัไม้ การวางมือในการตีกลองและการตีจงัหวะ
ทัง้ 2 จงัหวะให้มีความตอ่เน่ือง โดยเร่ิมต้นจากช้าๆ โดยใช้ส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียล
ลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยัควบคูไ่ปด้วย 

 ขัน้สรุป – นกัเรียนสามารถตีกลองและมีความตอ่เน่ืองได้ทัง้ 2 จงัหวะและประเมินหา
ประสิทธิภาพเชิงประจกัษ์ของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้นสําหรับ
เดก็ปฐมวยั 

ผลที่คาดว่าจะได้รับ: นกัเรียนสามารถตีกลองได้ในจงัหวะพืน้ฐานทัง้ 2 จงัหวะได้ 
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แผนการสอน 3 

หัวข้อ: การฝึกทักษะการตีกลอง 2 จังหวะพร้อมกับเมโทรนอม 

 

วัตถุประสงค์: 

1. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถเข้าใจถึงจงัหวะความเร็วของเมโทรนอม 

2. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถตีกลองทัง้ 2 จงัหวะพร้อมกบัเมโทรนอมได้ 

 

ค าส าคัญ: 

1. ทกัษะการตีกลอง 

2. เมโทรนอม 

 

วัสดุ อุปกรณ์และการจัดการห้องเรียน: สมาร์ทโฟน แท็ปแล็ตหรือไอแพต หนงัสือMarker 

กลองชดุ และไม้กลอง 

 

ความรู้ท่ีต้องมี: นกัเรียนต้องเข้าใจและสามารถตีกลองได้ในจงัหวะพืน้ฐานทัง้ 2 จงัหวะได้ 

 

เนือ้หาสาระ: 

- จงัหวะท่ี 1 

 

โดยใช้อตัราจงัหวะความเร็ว 70,80,90 
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- จงัหวะท่ี 2 

 

โดยใช้อตัราจงัหวะความเร็ว 70,80,90 

 

กระบวนการสอน: 

ชว่งเวลา )นาที(  
     300 นาที 

ขัน้นํา – สาธิตการตีกลองทัง้2 จงัหวะโดยใช้อตัราจงัหวะความเร็ว 70,80,90 ให้มีความ
ตอ่เน่ืองโดยใช้ส่ือออคเมนต์เตด็เรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเด็กปฐมวยัควบคูไ่ปด้วย 

 ขัน้ดําเนินการ – นกัเรียนทดลองการตีกลองทัง้2 จงัหวะโดยใช้อตัราจงัหวะความเร็ว 
70,80,90 ให้มีความตอ่เน่ืองโดยใช้ส่ือออคเมนต์เตด็เรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเดก็
ปฐมวยัควบคูไ่ปด้วย 

 ขัน้สรุป – นกัเรียนสามารถตีกลองง2 จงัหวะโดยใช้อตัราจงัหวะความเร็ว 70,80,90 ให้มี
ความตอ่เน่ืองได้ และประเมินหาประสิทธิภาพเชิงประจกัษ์ของส่ือออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้าร
ตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเด็กปฐมวยั 

ผลที่คาดว่าจะได้รับ: นกัเรียนสามารถตีกลองทัง้ 2 จงัหวะพร้อมกบัเมโทรนอมได้ 
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แผนการสอน 4 

หัวข้อ: การฝึกตีพร้อมกับเพลง (Backing Track( 

 

วัตถุประสงค์: 

1. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถรู้ถึงจงัหวะของเพลง (Backing Track) 

2. เพ่ือให้นกัเรียนสามารถตีกลองพร้อมกบัเพลง (Backing Track) ได้ 

 

ค าส าคัญ: Backing Track 

 

วัสดุ อุปกรณ์และการจัดการห้องเรียน: สมาร์ทโฟน แท็ปแล็ตหรือไอแพต หนงัสือMarker 

กลองชดุ และไม้กลอง 

 

ความรู้ท่ีต้องมี: นกัเรียนสามารถตีกลองทัง้ 2 จงัหวะพร้อมกบัเมโทรนอมได้ 
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เนือ้หาสาระ: 

- Backing Track 1  

 

- Backing Track 2  
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กระบวนการสอน: 

ชว่งเวลา )นาที(  
    240 นาที 

ขัน้นํา - สาธิตการตีกลองทัง้2 จงัหวะพร้อมกบั Backing Track ในส่ือออคเมนต์เตด็เรียลลิตี ้
การตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั 

 ขัน้ดําเนินการ - นกัเรียนทดลองตีกลองทัง้2 จงัหวะพร้อมกบั Backing Track ในส่ือออค
เมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั 

  ขัน้สรุป - นกัเรียนสามารถตีกลองทัง้2 จงัหวะพร้อมกบั Backing Track ในส่ือออคเมนต์เต็ด
เรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเดก็ปฐมวยั และประเมินหาประสิทธิภาพเชิงประจกัษ์ของ
ส่ือออคเมนต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้นสําหรับเด็กปฐมวยั 

ผลที่คาดว่าจะได้รับ:  นกัเรียนสามารถตีกลองพร้อมกบัเพลง (Backing Track) ได้ 
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ภาคผนวก ง 
แบบฝึกหดัท้ายบทของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เตด็เรียลลิตี ้(AR( การตีกลอง

เบือ้งต้น ส าหรับเดก็ปฐมวัย 
แบบทดสอบส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เตด็เรียลลิตี ้(AR( การตีกลองเบือ้งต้น 

ส าหรับเดก็ปฐมวัย 
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แบบฝึกหดัท้ายบทของส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เตด็เรียลลิตี ้(AR(  

การตีกลองเบือ้งต้น ส าหรับเดก็ปฐมวัย 

 

ตอนที่ 1 ส่วนประกอบของกลอง  (5 คะแนน( 

 

ข้อท่ี คําถาม คะแนน 
1 0 

1 การตีกลอง ต้องนัง่ตีหรือยืนตี   
2 องค์ประกอบของกลองประกอบด้วยอะไรบ้าง 

)ให้ตอบมา 3 ชิน้( 
  

3 สว่นประกอบชิน้ไหน ใหญ่ท่ีสดุ   
4 มีฉาบทัง้หมดก่ีใบ   
5 ทา่นัง่ตีกลองท่ีถกูต้อง   

ผลรวม  

 

ตอนที่ 2 การฝึกตีกลองจังหวะพืน้ฐานในจังหวะที่ 1 และจังหวะที่ 2 (5 คะแนน( 

 

ข้อท่ี คําถาม คะแนน 
1 0 

1 ทดลองตีกลองในจงัหวะท่ี 1   
2 ทดลองตีกลองในจงัหวะท่ี 2   
3 ทา่นัง่   
4 การจบัไม้กลอง   
5 สมาธิในการตีกลอง   

ผลรวม  
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ตอนที่ 3 การฝึกทักษะการตีกลองพร้อมกับเมทรานอม (Metronome)ในจังหวะท่ี 1 และ
จังหวะที่ 2 (5 คะแนน( 

 

ข้อท่ี คําถาม คะแนน 
1 0 

1 ตีกลองในจงัหวะท่ี 1 พร้อมกบัเมทรานอม 
อตัราจงัหวะความเร็ว 70  

  

2 ตีกลองในจงัหวะท่ี 2 พร้อมกบัเมทรานอม 
อตัราจงัหวะความเร็ว 80  

  

3 ตีกลองในจงัหวะท่ี 2 พร้อมกบัเมทรานอม 
อตัราจงัหวะความเร็ว 90  

  

4 ทา่นัง่   
5 การจบัไม้กลอง   

ผลรวม  
 

ตอนที่ 4 การฝึกตีกลองพร้อมกับบทเพลง ในเพลงที่ 1 และเพลงท่ี 2 (5 คะแนน( 

ข้อท่ี คําถาม คะแนน 
1 0 

1 ตีกลองพร้อมกบับทเพลงท่ี 1 จํานวน 5 Bars   
2 ตีกลองพร้อมกบับทเพลงท่ี 2  จํานวน 5 Bars   
3 อธิบายความรู้สกึในการตีกลอง ในบทเพลงท่ี 1   
4 อธิบายความรู้สกึในการตีกลอง ในบทเพลงท่ี 2   
5 อธิบายความแตกตา่ง ในการตีกลองทัง้ 2 บท

เพลง 
  

ผลรวม  
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แบบทดสอบส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เตด็เรียลลิตี ้(AR( การตีกลองเบือ้งต้น ส าหรับ
เดก็ปฐมวัย 

 
ตอนที่ 1 ส่วนประกอบของกลอง (10 คะแนน( 

 

     
  

 

…………………………..                                              …………………………… 
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ตอนท่ี 2 การฝึกตีกลองจงัหวะพืน้ฐาน ในจงัหวะท่ี 1 (15 คะแนน) 

ข้อ เร่ือง คะแนน เกณฑ์การให้คะแนน 
2 1 0 

1  ความคลอ่งแคลว่ของมือ    2 = มือมีความคล่องแคล่วและ
ถกูต้อง 
1 = มือมีความคล่องแคล่วแต่มี
ผิดในบางจงัหวะ 
0 = มือไมมี่ความคลอ่งแคลว่ 

2  การแยกประสาทของมือ เท้า    2 = แยกประสาทมือและเท้าได้
ถกูต้องทัง้หมด 
1 = แยกประสาทมือและเท้าผิด
ในบางครัง้ 
0 = แยกประสาทมือและเท้าผิด
ทัง้หมด 

3  ทา่นัง่ในสว่นของหลงั 
      
 

   2 = นัง่หลงัเหยียดตรงได้ถกูต้อง 
1 = นัง่หลงัเหยียดตรงสลบัหลงั
งอบ้าง 
0 = นัง่หลงังอ 

4  ทา่นัง่ในสว่นของเท้า 
 

   2 = เท้าวางตรงตามตําแหน่งได้
ถกูต้อง 
1 = เท้าข้างใดข้างหนึ่งวางผิด
ตําแหนง่  
0 = เท้าวา่งผิดตําแหนง่ทัง้ 2 ข้าง 

5 ทา่นัง่ในสว่นของสะโพก 
 

   2 = นัง่ได้เตม็เก้าอี ้
1 = นัง่ได้เต็มเก้าอีแ้ละปลายของ
เก้าอีส้ลบักนั  
0 = นัง่ปลายของเก้าอี ้
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6 การจบัไม้กลอง    1 = จบัไม่กลองอยู่ในตําแหน่งท่ี
กําหนด 
0 = จบัไม่กลองเกินจากตําแหน่ง
ท่ีกําหนด 

7 ค ว า ม เ ข้ า ใ จ ใ น จั ง ห ว ะ 
(Pattern) 

   2 = สามารถตีได้ตามจงัหวะได้
ถกูต้อง 
1 = สามารถตีได้ตามจงัหวะได้
ถกูต้องและผิดบ้างในบางครัง้ 
0 = ตีไมต่รงตามจงัหวะ 

8 สมาธิในการตีกลอง    2 = มีสมาธิจดจ่อกบัการตีกลอง
ตลอดเวลา 
1 = ไมค่อ่ยมีสมาธิ  
0 = ไมมี่สมาธิในการตีกลอง 
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ตอนท่ี 10 การฝึกตีกลองจงัหวะพืน้ฐาน ในจงัหวะท่ี 2 (15 คะแนน) 

ข้อ เร่ือง คะแนน เกณฑ์การให้คะแนน 
2 1 0 

1  ความคลอ่งแคลว่ของมือ    2 = มือมีความคล่องแคล่วและ
ถกูต้อง 
1 = มือมีความคล่องแคล่วแต่มี
ผิดในบางจงัหวะ 
0 = มือไมมี่ความคลอ่งแคลว่ 

2  การแยกประสาทของมือ เท้า    2 = แยกประสาทมือและเท้าได้
ถกูต้องทัง้หมด 
1 = แยกประสาทมือและเท้าผิด
ในบางครัง้ 
0 = แยกประสาทมือและเท้าผิด
ทัง้หมด 

3  ทา่นัง่ในสว่นของหลงั 
 

   2 = นัง่หลงัเหยียดตรงได้ถกูต้อง 
1 = นัง่หลงัเหยียดตรงสลบัหลงั
งอบ้าง 
0 = นัง่หลงังอ 

4  ทา่นัง่ในสว่นของเท้า 
 

   2 = เท้าวางตรงตามตําแหน่งได้
ถกูต้อง 
1 = เท้าข้างใดข้างหนึ่งวางผิด
ตําแหนง่  
0 = เท้าวา่งผิดตําแหนง่ทัง้ 2 ข้าง 

5 ทา่นัง่ในสว่นของสะโพก 
 

   2 = นัง่ได้เตม็เก้าอี ้
1 = นัง่ได้เต็มเก้าอีแ้ละปลายของ
เก้าอีส้ลบักนั  
0 = นัง่ปลายของเก้าอี ้
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6  การจบัไม้กลอง    1 = จบัไม่กลองอยู่ในตําแหน่งท่ี
กําหนด 
0 = จบัไม่กลองเกินจากตําแหน่ง
ท่ีกําหนด 

7 ค ว า ม เ ข้ า ใ จ ใ น จั ง ห ว ะ 
(Pattern) 

   2 = สามารถตีได้ตามจงัหวะได้
ถกูต้อง 
1 = สามารถตีได้ตามจงัหวะได้
ถกูต้องและผิดบ้างในบางครัง้ 
0 = ตีไมต่รงตามจงัหวะ 

8 สมาธิในการตีกลอง    2 = มีสมาธิจดจ่อกบัการตีกลอง
ตลอดเวลา 
1 = ไมค่อ่ยมีสมาธิ  
0 = ไมมี่สมาธิในการตีกลอง 
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ตอนท่ี 4 การฝึกทกัษะการตีกลองพร้อมกบัเมทรานอม (Metronome) ในจงัหวะท่ี 1 (10 คะแนน) 

ข้อ เร่ือง คะแนน เกณฑ์การให้คะแนน 

3 2 1 0 

1  ตีตรงตามอตัราความเร็ว 70     3 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วได้ถกูต้อง

ทัง้หมด 

2 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วผิดพลาด

เล็กน้อย 

1 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วผิดพลาดปาน

กลาง 

0 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วผิดทัง้หมด 

2  ตีตรงตามอตัราความเร็ว 80     3 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วได้ถกูต้อง

ทัง้หมด 

2 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วผิดพลาด

เล็กน้อย 

1 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วผิดพลาดปาน

กลาง 

0 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วผิดทัง้หมด 
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3  ตีตรงตามอตัราความเร็ว 90     3 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วได้ถกูต้อง

ทัง้หมด 

2 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วผิดพลาด

เล็กน้อย 

1 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วผิดพลาดปาน

กลาง 

0 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วผิดทัง้หมด 

4  สมาธิในการตีกลอง     1 = มีสมาธิจดจอ่กบัการ
ตีกลองตลอดเวลา 
0 = ไม่มีสมาธิในการตี
กลอง 
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ตอนท่ี 5 การฝึกทกัษะการตีกลองพร้อมกบัเมทรานอม (Metronome) ในจงัหวะท่ี 2 (10 คะแนน) 

ข้อ เร่ือง คะแนน เกณฑ์การให้คะแนน 

3 2 1 0 

1  ตีตรงตามอตัราความเร็ว 70     3 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วได้ถกูต้อง

ทัง้หมด 

2 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วผิดพลาด

เล็กน้อย 

1 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วผิดพลาดปาน

กลาง 

0 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วผิดทัง้หมด 

2  ตีตรงตามอตัราความเร็ว 80     3 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วได้ถกูต้อง

ทัง้หมด 

2 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วผิดพลาด

เล็กน้อย 

1 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วผิดพลาดปาน

กลาง 

0 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วผิดทัง้หมด 
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3  ตีตรงตามอตัราความเร็ว 90     3 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วได้ถกูต้อง

ทัง้หมด 

2 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วผิดพลาด

เล็กน้อย 

1 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วผิดพลาดปาน

กลาง 

0 = ตีตรงตามอตัรา

ความเร็วผิดทัง้หมด 

4  สมาธิในการตีกลอง     1 = มีสมาธิจดจอ่กบัการ
ตีกลองตลอดเวลา 
0 = ไม่มีสมาธิในการตี
กลอง 
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ตอนท่ี 6 การฝึกตีกลองพร้อมกบับทเพลง เพลงท่ี 1 (10 คะแนน) 

ข้อ เร่ือง คะแนน เกณฑ์การให้คะแนน 

3 2 1 0 

1  ความสม่ําเสมอของจงัหวะ     3 = ตีได้ตรงตามจงัหวะ

ของเพลงได้ถกูต้อง

ทัง้หมด 

2 = ตีได้ตรงตามจงัหวะ

ของเพลงและมีผิดพลาด

บ้างเล็กน้อย 

1 = ตีได้ตรงตามจงัหวะ

ของเพลงและมีผิดพลาด

ปานกลาง 

0 = ตีไมต่รงตามจงัหวะ

ของเพลง 

2  เส่ียงท่ีได้ออกมา (Sound)     3 = เสียงมีความชดัเจน

ดีมาก 

2 = เสียงมีความชดัเจน

ดีและมีผิดพลาด

เล็กน้อย 

1 = เสียงยงัไมค่อ่ย

ชดัเจน 

0 = เสียงยงัไมมี่ความ

ชดัเจน 
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3 ความคลอ่งแคลว่ของมือ     2 = มือ มีความ
คลอ่งแคลว่และถกูต้อง 
1 = มือมีความ
คล่องแคล่วแต่มีผิดใน
บางจงัหวะ 
0 = มือไม่มีความ
คลอ่งแคลว่ 

4  การตีความของบทเพลง 

เข้าใจในอตัราจงัหวะและ

เข้าใจในการนํา pattern มาใช้

ในบทเพลง 

    1 = มีความเข้าใจในบท

เพลงได้ถกูต้อง 

0 = ไมมี่ความเข้าใจใน

บทเพลง 

5 การใช้ฉาบ     1 = ตีฉาบได้ตรงจดุและ

ถกูต้อง 

0 = ตีฉาบไมถ่กูต้อง 
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ตอนท่ี 7 การฝึกตีกลองพร้อมกบับทเพลง เพลงท่ี 2 (10 คะแนน) 

ข้อ เร่ือง คะแนน เกณฑ์การให้คะแนน 

3 2 1 0 

1  ความสม่ําเสมอของจงัหวะ     3 = ตีได้ตรงตามจงัหวะ

ของเพลงได้ถกูต้อง

ทัง้หมด 

2 = ตีได้ตรงตามจงัหวะ

ของเพลงและมีผิดพลาด

บ้างเล็กน้อย 

1 = ตีได้ตรงตามจงัหวะ

ของเพลงและมีผิดพลาด

ปานกลาง 

0 = ตีไมต่รงตามจงัหวะ

ของเพลง 

2  เส่ียงท่ีได้ออกมา (Sound)     3 = เสียงมีความชดัเจน

ดีมาก 

2 = เสียงมีความชดัเจน

ดีและมีผิดพลาด

เล็กน้อย 

1 = เสียงยงัไมค่อ่ย

ชดัเจน 

0 = เสียงยงัไมมี่ความ

ชดัเจน 
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3 ความคลอ่งแคลว่ของมือ     2 = มือ มีความ
คลอ่งแคลว่และถกูต้อง 
1 = มือมีความ
คล่องแคล่วแต่มีผิดใน
บางจงัหวะ 
0 = มือไม่มีความ
คลอ่งแคลว่ 

4  การตีความของบทเพลง 

เข้าใจในอตัราจงัหวะและ

เข้าใจในการนํา (Pattern) มา

ใช้ในบทเพลง 

    1 = มีความเข้าใจในบท

เพลงได้ถกูต้อง 

0 = ไมมี่ความเข้าใจใน

บทเพลง 

5 การใช้ฉาบ     1 = ตีฉาบได้ตรงจดุและ

ถกูต้อง 

0 = ตีฉาบไมถ่กูต้อง 
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ภาคผนวก จ 
แบบประเมินความเที่ยงตรงของแบบประเมินการตีกลองเบือ้งต้น  

ส าหรับเดก็ปฐมวัย 
แบบประเมิน ส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เตด็เรียลลิตี ้(AR( การตีกลองเบือ้งต้น 

ส าหรับเดก็ปฐมวัย ส าหรับผู้เช่ียวชาญ 
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แบบประเมินความเที่ยงตรงของแบบประเมินการตีกลองเบือ้งต้น  
ส าหรับเดก็ปฐมวัย 

 

ค าชีแ้จง  :  ขอให้ทา่นได้กรุณาแสดงความคิดเห็นตอ่แบบทดสอบ โดยใสเ่คร่ืองหมาย  ( )  ลง

ในชอ่งความคิดเห็นของทา่นพร้อมเขียนข้อเสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ใน การนําไปพิจารณา

ปรับปรุงตอ่ไป 

   ระดบั   +1   หมายถึง     ข้อคําถามนัน้มีความเหมาะสม     

   ระดบั      0    หมายถึง   ไมแ่นใ่จในข้อคําถามนัน้      

ระดบั     - 1    หมายถึง   ข้อคําถามนัน้ไมเ่หมาะสม ควรปรับปรุง    

 

รายการข้อความคิดเหน็ 

ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอ
แนะ 

เหมาะ 
สม 

ไม่
แน่ใจ 

 

ไม่
เหมาะสม 

+1 0 -1 

ตอนที่ 1 ส่วนประกอบของกลอง 

 

   

 

ตอนที่ 2 การฝึกตีจังหวะพืน้ฐาน   

   การฝึกตีจังหวะพืน้ฐาน ในจังหวะท่ี 1  
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รายการข้อความคิดเหน็ 

ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอ
แนะ 

เหมาะ 
สม 

ไม่
แน่ใจ 

 

ไม่
เหมาะสม 

+1 0 -1 

1. ความคลอ่งแคลว่ของมือ     
2. การแยกประสาทของมือและเท้า     

3. ท่านัง่ในสว่นของหลงั     

4. ท่านัง่ในสว่นของเท้า     

5.ทา่นัง่ในสว่นของสะโพก     
6.การจบัไม้กลอง     

7. ความเข้าใจในจงัหวะ(Pattern)     

8. สมาธิในการตีกลอง     
   การฝึกตีจังหวะพืน้ฐาน ในจังหวะท่ี 2  

 
1. ความคลอ่งแคลว่ของมือ     

2. การแยกประสาทของมือและเท้า     

3. ท่านัง่ในสว่นของหลงั     
4. ท่านัง่ในสว่นของเท้า     

5.ทา่นัง่ในสว่นของสะโพก     

6.การจบัไม้กลอง     

7. ความเข้าใจในจงัหวะ(Pattern)     
8. สมาธิในการตีกลอง     
ตอนที่ 3 การฝึกทักษะการตีกลองพร้อมกับเมทรานอม (Metronome( 

   การฝึกทักษะการตีกลองพร้อมกับเมทรานอม (Metronome(ในจังหวะท่ี1 
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รายการข้อความคิดเหน็ 

ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอ
แนะ 

เหมาะ 
สม 

ไม่
แน่ใจ 

 

ไม่
เหมาะสม 

+1 0 -1 

 
1. ตีได้ตรงตามอตัราจงัหวะความเร็ว 70     

2.  ตีได้ตรงตามอตัราจงัหวะความเร็ว 80     

3.  ตีได้ตรงตามอตัราจงัหวะความเร็ว 90     

4. สมาธิในการตีกลอง     

 
   การฝึกทักษะการตีกลองพร้อมกับเมทรานอม (Metronome(ในจังหวะท่ี2 

 
1. ตีได้ตรงตามอตัราจงัหวะความเร็ว 70     

2.  ตีได้ตรงตามอตัราจงัหวะความเร็ว 80     

3.  ตีได้ตรงตามอตัราจงัหวะความเร็ว 90     

4. สมาธิในการตีกลอง     
ตอนที่ 4 การฝึกตีกลองพร้อมกับบทเพลง 

   การฝึกตีกลองพร้อมกับบทเพลง เพลงท่ี 1 
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รายการข้อความคิดเหน็ 

ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอ
แนะ 

เหมาะ 
สม 

ไม่
แน่ใจ 

 

ไม่
เหมาะสม 

+1 0 -1 

 
1. ความสม่ําเสมอของจงัหวะ     

2. เสียงท่ีได้ออกมา(Sound)     

3. ความคลอ่งแคลว่ของมือ     

4. การตีความของบทเพลง เข้าใจในอตัราจงัหวะและ
เข้าใจในการนํา Pattern มาใช้ 

   
 

5. การใช้ฉาบ     
   การฝึกตีกลองพร้อมกับบทเพลง เพลงท่ี 2 
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รายการข้อความคิดเหน็ 

ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอ
แนะ 

เหมาะ 
สม 

ไม่
แน่ใจ 

 

ไม่
เหมาะสม 

+1 0 -1 

 
1. ความสม่ําเสมอของจงัหวะ     

2. เสียงท่ีได้ออกมา(Sound)     

3.  ความคล่องแคลว่ของมือ     

4. การตีความของบทเพลง เข้าใจในอตัราจงัหวะและ
เข้าใจในการนํา Pattern มาใช้ 

   
 

5. การใช้ฉาบ     
 

ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ  
    ...................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................  

...................................................................................................................................... 
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ลงช่ือ.......................................................... 
                                               (..........................................................) 
                  ตําแหนง่..................................................... 
                                                       ผู้ เช่ียวชาญ 
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แบบประเมิน ส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เตด็เรียลลิตี ้(AR(  

การตีกลองเบือ้งต้น ส าหรับเดก็ปฐมวัย 

 ส าหรับผู้เช่ียวชาญ 

 แบบประเมินสําหรับผู้ เช่ียวชาญนี ้เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกบั

ส่ือเทคโนโลยีออคเมนต์เต็ดเรียลลิตี ้(AR) การตีกลองเบือ้งต้น สําหรับเด็กปฐมวัย ซึ่งเป็นส่ือ

เทคโนโลยีท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ เพ่ือใช้ในการวิจยัเร่ืองการสร้างและหาประสิทธิภาพส่ือเทคโนโลยีออค

เม็นต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้น สําหรับเด็กปฐมวยั  ซึ่งมีวตัถุประสงค์การวิจยั คือ 1.เพ่ือ

สร้างและหาประสิทธิภาพส่ือเทคโนโลยีออคเม็นต์เต็ดเรียลลิตีก้ารตีกลองเบือ้งต้น สําหรับเด็ก

ปฐมวยั โรงเรียนอนบุาลเดน่หล้า (พระราม5) 

 

ค าชีแ้จง กรุณาทําเคร่ืองหมาย ( )  ลงในชอ่งทางขวามือท่ีตรงกบัระดบัความคดิเห็นของทา่น

มากท่ีสดุ ถ้ามีข้อแก้ไข กรุณาเตมิข้อความลงในข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 

 

รายการประเมิน 

ระดับความเหมาะสม 

มากที่สุด มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย น้อยที่สุด 

5 4 3 2 1 
ด้านเนือ้หา 
1. เนือ้หาสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์การเรียนรู้      
2. ความเหมาะสมในการจดัเรียงลําดบัเนือ้หา      
3. ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หา      
ด้านคุณภาพของส่ือ 
1. ความเหมาะสมของการใช้สีพืน้หลงั      
2. ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      
3. ความชดัเจนของเสียงประกอบ      
4. ความเหมาะสมของภาพประกอบ      
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รายการประเมิน 

ระดับความเหมาะสม 

มากที่สุด มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย น้อยที่สุด 

5 4 3 2 1 
5. ความคมชดัของภาพประกอบ      
6  .ความเหมาะสมของกราฟิกหน้าจอ       
7. ความเหมาะสมขององค์ประกอบหน้าจอบทเรียน      
8. การเช่ือมโยงกบัส่วนตา่งๆ มีความสะดวก      
9. ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ      
ด้านภาพรวม 
1. โปรแกรมใช้งานได้ง่าย      
2. โปรแกรมนา่สนใจและนา่ดงึดดูตอ่การเรียนรู้      
3. โปรแกรมมีความเหมาะสมกบัวยั      
4. โปรแกรมมีความเหมาะสมในการนําไปเผยแพร่ได้      
5. โปรแกรมมีความไวตอ่การสแกนตวั Marker       

 

ข้อเสนอแนะ 

..............................................................................................................................................  

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

                

      ลงช่ือ.......................................................... 

                                 (..........................................................) 

            ตําแหนง่.......................................................... 

                                                                                                          ผู้ เช่ียวชาญ 
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ภาคผนวก ฉ 
ภาพกจิการการเรียนการสอน 
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ภาพประกอบ 55 ภาพกิจการการเรียนการสอน 
 

 

ภาพประกอบ 56 ภาพกิจการการเรียนการสอน 
 

 

ภาพประกอบ 57 ภาพกิจการการเรียนการสอน 
 



 
 

 

ประวัติผ ู้เขีย น 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
 

ช่ือ-สกุล นายจตรุงค์ ผอ่งใส 
วัน เดือน ปี เกิด 18 กมุภาพนัธ์ 2535 
สถานที่เกิด จงัหวดัสงขลา 
วุฒกิารศึกษา พ.ศ. 2552 สําเร็จการศกึษาระดบัมธัยมศกึษา จาก โรงเรียนมหาวชิราวธุ 

จงัหวดัสงขลา  
พ.ศ. 2557 สําเร็จการศกึษาปริญญาศลิปศาสตรบณัฑิต สาขาวิชา     
ดริุยางคศาสตร์สากล จากมหาวิยาลยัทกัษิณ วิทยาเขตสงขลา  
พ.ศ. 2564 สําเร็จการศกึษามหาบณัฑิต สาขาวิชาศลิปศกึษา แขนงวิชา
ดนตรีศกึษา จากมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

ท่ีอยู่ปัจจุบัน บ้านเลขท่ี 42/3 หมู ่7 ตําบลกระดงังา อําเภอสทิงพระ จงัหวดัสงขลา 
รหสัไปรษณีย์ 90190   
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