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 การวจิยัคร้ังน้ี มีวตัถุประสงค ์1) เพื่อพฒันารูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง  

2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียน

ท่ีมีต่อพพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง  กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นงานวจิยั ไดแ้ก่ นิสิต

ปริญญาตรี  สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ ท่ีเรียนวชิาการจดัการการเรียนรู้บน

เครือข่ายอินเตอร์เน็ต จาํนวน 42 คน มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ ชั้นปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ประจาํปี

การศึกษา 2556 ดว้ยวธีิการสุ่มอยา่งง่าย ซ่ึงไดม้าโดยการจบัสลาก  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัประกอบดว้ย 

รูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง แบบประเมินรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยี

คอมพวิเตอร์เสมือนจริง พพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง แบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนเร่ืองเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์  และ แบบประเมินความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยี

คอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

ผลการวจิยั พบวา่  1) รูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทค โนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง สามารถแบ่ง

ออกเป็น  4 ดา้น ดงัน้ี ดา้นโครงสร้างหนา้แรก ประกอบดว้ยองคป์ระกอบยอ่ย คือ สมคัรสมาชิก คาํแนะนาํ

ในการเขา้ใช ้วตัถุประสงคห์ลกั และแผนผงัพิพิธภณัฑ ์ดา้นการศึกษา  ประกอบดว้ยองคป์ระกอบยอ่ย 

คือ พื้นท่ีการเรียนรู้ และกิจกรรมการศึกษา ดา้นการประเมิน ประกอบดว้ยองคป์ระกอบยอ่ย คือ  แบบ

ประเมินความรู้ และแบบประเมินความพึงพอใจ และดา้นส่ิงอาํนวยความสะดวก ประกอบดว้ย

องคป์ระกอบยอ่ย คือ เครือข่ายสังคม ออนไลน์  เคร่ืองมือสืบคน้ภายนอกเวบ็ไซต์  และเวบ็ไซตท่ี์

เก่ียวขอ้ง  ผลการประเมิน รูปแบบพิพิธภณัฑ์ เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง  โดยความคิดเห็นจาก

ผูเ้ช่ียวชาญจาํนวน 5 ท่าน พบวา่มีค่าเฉล่ียความ สอดคลอ้งขององคป์ระกอบ ( X  = 0.90) รูปแบบมีความ

เหมาะสม 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ พบวา่ มีค่าเฉล่ีย ( X  = 95.50) อยูใ่น

ระดบัดีมาก 3) ความพึงพอใจ ของผูเ้รียนท่ีมีต่อพพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง  พบวา่ มี

ค่าเฉล่ีย ( X  = 3.66) มีความพึงพอใจระดบัมาก 
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The purpose of this research were 1) To develop a Virtual Museum Model on Computer 

Technology. 2) To study in the accomplishment from using  a Virtual Museum Model on 

Computer Technology. 3) To study satisfaction of learner in a Virtual Museum Model on Computer 

Technology from the 3rd year undergraduate student, Faculty of Education in major of Educational 

Technology in academic year of 2013, 42 of students were chosen by random method. The tool that 

used in this research were a Virtual Museum Model on Computer Technology, an evaluation of 

Virtual Museum Model on Computer Technology, a Virtual Museum on Computer Technology, an 

evaluation of accomplishment in learning computer technology and an evaluation of satisfaction to a 

Virtual Museum Model on Computer Technology. 

The research results revealed that : 1) Virtual Museum Model on Computer Technology 

consisted of 4 sections : 1) Home page: This section is consisted of registration, introduction, 

objective and museum’s diagram. 2)  Education: This part is consisted of learning area and exercises. 

3)  Evaluation: This part is consisted of evaluation tools and evaluation tool of satisfaction. 4)  

Facility:  This part is consisted of online network, browser and concerned website.  The result of 

evaluation of Virtual Museum Model on Computer Technology which is evaluated by five specialist 

revealed that the average consistency of configurations was ( X  = 0.90). The model was 

appropriate. 2) The accomplishment in learning computer technology revealed that the average was 

( X  = 95.50). It was highly level. 3) The satisfaction from learner in a Virtual Museum Model on 

Computer Technology revealed that average was ( X  = 3.66). They were very satisfied. 
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ประกาศคุณูปการ 

 

 ปริญญานิพนธ์ฉบบัน้ีสาํเร็จลงได้  ดว้ยความกรุณาช่วยเหลือใหค้าํปรึกษาใหแ้นวคิด  ตรวจ

แกไ้ขขอ้บกพร่องดว้ยความเอาใจใส่และมีเมตตายิง่จาก อาจารย ์ดร.ขวญัหญิง ศรีประเสริฐภาพ ท่ีปรึกษา

ปริญญานิพนธ์ อาจารย ์ดร .วไิลลกัษณ์ ท่ีปรึกษาร่วม ผูว้จิยัขอกราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสูงไว้  ณ 

โอกาสน้ี 

 ขอกราบขอบพระคุณผูเ้ช่ียวชาญทุกท่านท่ีใหค้วามกรุณาตอบแบบสอบถามการวจิยั  ไดแ้ก่ 

ผูช่้วยศาสตราจารยอ์ลิศรา เจริญวานิช ผูช่้วยศาสตราจารยบุ์ญยฤทธ์ิ คงคาเพช็ร ผูช่้วยศาสตราจารย ์ 

ฤทธิชยั อ่อนม่ิง ผูช่้วยศาสตราจารยสุ์รพล บุญลือ ผูช่้วยศาสตราจารยสุ์พตัรา ศรีสุวรรณ อาจารย ์ดร .  

รณิดา เชยชุ่ม อาจารย ์ดร.นฤมล ศิระวงษ ์ อาจารย ์ดร.ดุสิต ขาวเหลือง อาจารย ์ดร.รัตนาภรณ์ ประวติัวชัรา 

อาจารย ์ดร.รัฐพล ประดบัเวทย ์อาจารยธ์นกร ขนัทเขตต ์ท่ีกรุณาตรวจสอบเคร่ืองมือและใหข้อ้เสนอแนะ

ต่างๆ ท่ีเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาคร้ังน้ี 

 ขอกราบขอบพระคุณหวัหนา้สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยั

ศรีนครินทรวโิรฒ ซ่ึงใหค้วามอนุเคราะห์ในการเก็บขอ้มูลการทดลองเพื่อการวจิยั รวมทั้งหอ้งเรียน   

เพื่อการทดลองวจิยั และขอขอบคุณนิสิตปริญญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  

มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ ชั้นปีท่ี 3 และชั้นปีท่ี 4 ปีการศึกษา 2556 ท่ีใหค้วามร่วมมือในการทดลองวจิยั

คร้ังน้ีเป็นอยา่งดี 

 ขอกราบขอบพระคุณคุณพอ่ คุณแม่ และครอบครัว ท่ีเป็นกาํลงัใจและใหก้ารสนบัสนุนในทุกส่ิง

ทุกอยา่งตลอดมา รวมถึงคุณสุวฒัน์ รุกขชาติ สาํหรับกาํลงัใจ คาํปรึกษา และความช่วยเหลือท่ีมีใหก้นัมา

โดยตลอด และขอขอบพระคุณ  ทุกท่านท่ีมิอาจกล่าวนามไดท้ั้งหมดท่ีไดใ้หค้วามช่วยเหลือในการวจิยั

คร้ังน้ี  

 ผูว้จิยัหวงัเป็นอยา่งยิง่วา่  งานวจิยัฉบบัน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาหรือผูท่ี้กาํลงัศึกษา

คน้ควา้งานวจิยัในดา้นน้ีหรือตอ้งการประยกุตไ์ปใชด้า้นการสอนวชิาอ่ืนๆ  หากมีขอ้บกพร่องในส่วนใด

ผูว้จิยัขอนอ้มรับไวเ้พื่อการปรับปรุงในโอกาสต่อไป 
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

ภูมหิลงั   

 ปัจจุบนัประเทศไทยไดมุ้่งสร้างและพฒันากาํลงัคนท่ีเป็นเลิศ โดยเฉพาะในการสร้างสรรค์

นวตักรรมและองคค์วามรู้  เพือ่ส่งเสริมใหค้นไทยเกิดการเรียนรู้อยา่งต่อเน่ืองตลอดชีวติ ดงัจะเห็นได้

จากแผนพฒันาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบบัท่ี 11 (พ.ศ. 2555-2559) ซ่ึงเป็นแผนยทุธศาสตร์การพฒันา

คุณภาพคนและสังคมไทยสู่สังคมแห่งภูมิปัญญาและการเรียนรู้  โดยยดึแนวคิดการ พฒันาแบบบูรณาการ

เป็นองคร์วมท่ีมี “คน” เป็นศูนยก์ลางการพฒันาอยา่งจริงจงั เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการขบัเคล่ือนการ

พฒันาประเทศใหเ้กิดความสมดุล เป็นธรรมแล ะย ัง่ยนื (สาํนกังานคณะกรรมการ เศรษฐกิจและสังคม

แห่งชาติ. 2550: คาํนาํ) 

 การพฒันาคนใหมี้คุณภาพท่ีดีนั้นตอ้งอาศยัการศึกษาและกระบวนการการเรียนรู้เขา้มาช่วย  

ซ่ึงการเรียนรู้ดว้ยตนเอง  (Self-directed Learning) เป็นการเรียนรู้แนวทางหน่ึงท่ีช่วยพฒันาคนให้

สามารถดาํรงชีพอยู่ ในสังคมไดอ้ยา่งมีคุณภาพ เน่ืองจากเป็นการเรียนท่ีตนเองจะเป็นผูริ้เร่ิมวางแผน

การศึกษาไปจนจบกระบวนการเรียนรู้  การเรียนรู้ดว้ยตนเองจึงเป็นเคร่ืองมือท่ีสาํคญัสาํหรับบุคคลใน

การเรียนรู้ตลอดชีวติ (Knowles. 1975: 15) องคป์ระกอบสาํคญัท่ีจะทาํใหก้ารเรียนรู้ดว้ยตนเองเกิ ด

ประสิทธิภาพก็คือ  คุณลกัษณะของผูเ้รียนและคุณภาพของส่ือการเรียน  ในดา้นลกัษณะของผูเ้รียนนั้น

จะตอ้งสมคัรใจท่ีจะเรียนดว้ยตนเอง ตอ้งเป็นขอ้มลูของตนเอง คือรู้วา่ส่ิงท่ีตนเองจะเรียนคืออะไร  ขอ้มลู

ท่ีจาํเป็นมีอะไรบา้ง และตอ้งรู้วธีิท่ีจะเรียน วา่จะเขา้ไปสู่จุดท่ีเกิดการเรียนรู้อยา่งไร (สมคิด อิสระวฒัน์. 2541: 

38) ในดา้นส่ือการเรียนนั้นจะตอ้งเป็นส่ือท่ีมีคุณภาพและคุณลกัษณะท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ดว้ยตนเอง  

ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงไดง่้าย มีความน่าสนใจ และมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 

 ในสภาพปัจจุบนัความเจริญทางดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศไดเ้ปิดทางเลือกใหม่  สาํหรับการ

เรียนรู้ดว้ยตนเองนัน่คือ การเรียนรู้ผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ท่ีเป็นเสมือนทางเดินขอ้มลูสารสนเทศ  ซ่ึง

มีระบบเช่ือมโยง  และระบบแจกจ่ายแต่ละจุดยอ่ย  เลก็ ๆ ไปยงัจุดใหญ่  ไปยงัจุดยอ่ย  ซ่ึงเปรียบเสมือน

การรวมหอ้งสมุดของสรรพวทิยาและตาํราต่าง  ๆ มาไวใ้ชด้ว้ยกนัระบบน้ียงัถือเป็นการทดสอบ

ความสามารถของมนุษย์  ในการพฒันาระบบใหญ่มหาศาลท่ีเป็นระบบเปิด  เพื่อครอบคลุมผูใ้ชท้ ัว่โลก  

(อธิปัตย ์คล่ีสุนทร. 2540: 1) เป็นเสมือนดงัขมุทรัพยข์อ้มูลข่าวสาร  ทาํใหก้ารศึกษาหาความรู้ ผา่นระบบ

อินเทอร์เน็ตเป็นท่ีสนใจของคนทัว่โลกเพราะสามารถศึกษาไดอ้ยา่งอิสระตามความสนใจของตนเองได้

ทุกท่ีทุกเวลาท่ีมีระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เช่ือมโยงไปถึง (อษัฎาง พลนอก. 2541: 84) และเม่ือนาํมา

ผนวกกบัโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีพฒันากา้วหนา้อยา่งไม่มีขอบเขตจาํกดั  จึงเกิดส่ือมลัติมีเดียใน

หลากหลายรูปแบบ ไดแ้ก่ การเรียนดว้ยบทเรียนออนไลน์  (Online learning) การสอนบนเวบ็  (Web-

based Instruction) เป็นตน้ 
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 พิพิธภณัฑเ์สมือน (Virtual Museum) เป็นส่ือมลัติมีเดียรูปแบบหน่ึงท่ีเรียนรู้โดยผา่นระบบ

เครือข่ายทางอินเตอร์เน็ต เป็นส่ือ ท่ีมีการนาํเสนอความรู้ทางออนไลน์ท่ีชดัเจน เน้ือหาในการนาํเสนอมี

มากเพียงพอในการศึกษา มีกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย และกระตุน้ประสาทสัมผสัดว้ยการ

เคล่ือนไหว จึงเป็นการสนบัสนุนใหผู้ใ้ชก้ระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้ดว้ยตนเอง พร้อมทั้งยงัสามารถเขา้ดู

พร้อมกนัหลายๆ คน ได ้(McKenzie. 1997: 2-5) ดงันั้นพิพิธภณัฑเ์สมือนจึงสามารถใชเ้ป็นเคร่ืองมือ

ถ่ายทอดเทคโนโลยใีนเร่ืองต่างๆ เพื่อสนบัสนุนการเรียนรู้ใหน้กัเรียน นิสิตนกัศึกษา ประชาชน

ผูเ้ก่ียวขอ้ง และผูส้นใจทัว่ไป ช่วยทาํใหผู้เ้รียนหรือผูรั้บการถ่ายทอดเกิดความเขา้ใจจนสามารถนาํไป

ปฏิบติัจริงได ้ซ่ึงสอดคลอ้งกบั สตินสัน (Stinson. 2001: ออนไลน์) ไดศึ้กษาวจิยัเร่ืองผลการศึกษาจาก

พิพิธภณัฑบ์นเวบ็ไซตต่์อผลสัมฤทธ์ิของการศึกษาวชิาสังคมศาสตร์  จุดประสงคข์องการศึกษาวจิยัคือ 

การอธิบายประสิทธิภาพของการเขา้ไปทศันศึกษาดว้ยระบบเสมือนจริงจากเวบ็ไซต์ ของสวนบายเูบน 

(Bayou Bend Collection and Gardens) งานวจิยัน้ีเป็นการเปรียบเทียบการศึกษาจากเวบ็ไซตก์บัการไปดู

สถานท่ีจริง โดยใชแ้บบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนของประชากรกลุ่มควบคุม ซ่ึงเป็นนกัเรียน

โรงเรียนเอกชนแห่งหน่ึงซ่ึงจะตอ้งไปดู กบันกัเรียนอีกกลุ่มหน่ึงท่ี ไม่ตอ้งไปดูสถานท่ีจริง ประชากรทั้ง

สองโรงเรียนรวมทั้งหมด 211 คน กลุ่มควบคุมจะถูกทดสอบโดยนกัวจิยัและทีมผูเ้ก่ียวขอ้ง ซ่ึง

ผลการวจิยัพบวา่ การศึกษาจากพิพิธภณัฑบ์นเวบ็ไซต ์ก่อใหเ้กิดประสบการณ์ทางการศึกษาไดเ้ป็นอยา่ง

ดี ทาํใหจ้าํกดัเวลา จาํกดังบประมาณ และเป็นช่องทางของแต่ละคนใหมี้โอกาสเขา้ดูพิพิธภณัฑ ์

 โดยผูว้จิยัไดเ้ลือกเน้ือหาเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์มาพฒันา เน่ืองจาก ววิฒันาการทาง

คอมพิวเตอร์เจริญกา้วหนา้ไปอยา่งรวดเร็ว เทคโนโลยใีหม่ๆ 6เขา้มาทดแทนส่ิงเก่าตลอดเวลา ซ่ึงใน

อนาคตขอ้มูลเก่ียวกบั เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์อาจอยูเ่พยีงใน หนงัสือ หรือเอกสารเท่านั้น จึงทาํให้

การศึกษาหรือคน้ควา้ขอ้มูลเขา้ถึงไดย้ากยิง่ข้ึน ซ่ึงสอดคลอ้งกบั (6หน่วยงานเทคโนโลยี . ม.ป.ป.: 

ออนไลน์ 6) ไดก้ล่าววา่  6กอร์ดอน มวัร์ วศิวกรอาวโุสของบริษทัอินเทล ไดส้ร้างแบบจาํลองการพฒันา

เทคโนโลยท่ีีแสดงใหเ้ห็นวา่6

 จากเหตุผลดงักล่าวเม่ือนาํมาพฒันาอยูใ่นรูปแบบพิพิธภณัฑเ์สมือน  จะสามารถนาํเอาลกัษณะ

เด่นและศกัยภาพของพิพิธภณัฑเ์สมือนจริง ท่ีสามารถนาํเสนอขอ้มูลไดท้ั้งในรูปแบบของขอ้ความ ภาพน่ิง  

ภาพเคล่ือนไหว  ภาพ 3 มิติ  เสียง  และการปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้รียน  ซ่ึงทาํใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้และเกิด

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทางการเรียนมากยิง่ข้ึน  อนัจะส่งผลทาํใหผู้เ้รียนไดรั้บความรู้การจดัประสบการณ์

ตามความสนใจ และตามความสามารถของแต่ละบุคคลไดเ้ป็นอยา่งดี 

อตัราการพฒันาความกา้วหนา้ของเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ในหลายๆดา้น มี

อตัราเพิ่มเป็นสองเท่าทุกๆคาบเวลาหน่ึง เช่น ความเร็วในการทาํงานของไมโครคอมพิวเตอร์ ในเชิง

ความเร็วของสัญญาณนาฬิกาเพิ่มข้ึนเป็นสองเท่าทุกๆ 18 เดือน ความจุหรือจาํนวนทรานซิสเตอร์ท่ี

บรรจุลงในชิปซีพีย ูก็มีจาํนวนเพิ่มเป็นสองเท่าทุกระยะเวลา 48 เดือน  
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 งานวจิยัน้ีจึงมุ่งท่ีจ ะรวบรวมความรู้เก่ียวกบัเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ ใหอ้ยูใ่นรูปแบบของ

พิพิธภณัฑเ์สมือน โดยเผยแพร่ขอ้มูลผา่นระบบเทคโนโลยสีารสนเทศ ผา่นส่ือทางอินเตอร์เน็ต สาํหรับ

ผูท่ี้มีความสนใจท่ีจะศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ 

 

ความมุ่งหมายของการวจิัย 

 การวจิยัคร้ังน้ีมีจุดมุ่งหมาย ดงัน้ี 

 1. เพื่อพฒันารูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง 

 2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ 

 3. เพือ่ศึกษาความพงึพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อพพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

 

ความสําคญัของการวจิยั  

 จากการวจิยัคร้ังน้ีจะทาํใหไ้ดรู้ปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง ท่ี

รวบรวม ววิฒันาการ ประเภท องคป์ระกอบ วธีิการประกอบคอมพิวเตอร์ และแนวทางแกปั้ญหา

คอมพิวเตอร์รวมถึงมีการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ และประเมิน

ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง ทั้งน้ียงัสามารถใชเ้ป็น

แหล่งการเรียนรู้เพิ่มเติมสาํหรับนกัเรียน เป็นส่ือเสริมจากการสอนปกติในหอ้งเรียนสาํหรับครู หรือ

สาํหรับบุคคลทัว่ไปท่ีสนใจในเร่ืองเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์  นอกจากน้ี ผลการวจิยัยงัสามารถ เป็น

แนวทางในการศึกษา และพฒันารูปแบบพิพิธภณัฑเ์สมือนในเร่ืองอ่ืนๆ ต่อไป 

 

ขอบเขตของการวจิยั 

 ประชากรทีใ่ช้ในการวจัิย 

 เป็นนิสิตระดบัปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์  สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา มหาวทิยาลยั 

ศรีนครินทรวโิรฒ ชั้นปีท่ี 2-5 ประจาํปีการศึกษา 2556 จาํนวน 150 คน 

 กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวจัิย  

 นิสิตปริญญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ ท่ีเรียนวชิาการจดัการการ

เรียนรู้บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต จาํนวน 42 คน มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ ชั้นปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 

ประจาํปีการศึกษา 2556 ดว้ยวธีิการสุ่มอยา่งง่าย (Simple random sampling) ซ่ึงไดม้าโดยการจบัสลาก 

 เนือ้หาทีใ่ช้ในงานวจัิย 

 เน้ือหาการวจิยัคร้ังน้ี คือ เร่ืองเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ โดยแบ่งออกเป็น 5 เร่ืองยอ่ย ไดแ้ก่ 

 เร่ืองท่ี 1 ยคุของคอมพิวเตอร์ 
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 เร่ืองท่ี 2 ประเภทของคอมพิวเตอร์ 

 เร่ืองท่ี 3 องคป์ระกอบของคอมพิวเตอร์ 

  -  ฮาร์ดแวร์ 

  -  ซอฟตแ์วร์ 

  -  พเีพลิแวร์ 

 เร่ืองท่ี 4 การประกอบคอมพิวเตอร์ 

 เร่ืองท่ี 5 การแกไ้ขปัญหาคอมพวิเตอร์เบ้ืองตน้ 

 ระยะเวลาทีใ่ช้ในงานวจัิย 

 การวจิยัในคร้ังน้ีใชเ้วลาจาํนวน 3 สัปดาห์  

 ตัวแปรทีใ่ช้ในการศึกษา  

1. ตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่ 

รูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง 

2. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ 

- ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์  

- ความพงึพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อพพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

 1.  พิพิธภณัฑเ์สมือนจริง หมายถึง พิพิธภณัฑท่ี์ตั้งอยูใ่นโลกดิจิตอล โดยผูช้มสามารถเขา้ชม

โดยผา่นระบบคอมพิวเตอร์ทั้งในรูปของ Stand alone หรือผา่นส่ืออินเตอร์เน็ต โดยของท่ีจดัแสดงจะอยู่

ในรูปของภาพ 2  มิติ และ3 มิติ สามารถมองในมุมต่างๆ ได ้หรืออาจอยูใ่นรูปดิจิตอล ซ่ึงสามารถเช่ือมโยง

กบัขอ้มูลเพิ่มเติมได ้รวมถึงมีกิจกรรมใหไ้ดท้าํระหวา่งเขา้ชมพิพิธภณัฑเ์สมือนจริง 

 2.  รูปแบบพิพิธภณัฑ ์หมายถึง องคป์ระกอบต่างๆ ภายในพิพิธภณัฑ ์ซ่ึงมี 4 ดา้น คือ ดา้น

โครงสร้างหนา้แรก ประกอบดว้ยองคป์ระกอบยอ่ย คือ สมคัรสมาชิก คาํแนะนาํในการเขา้ใ ช ้

วตัถุประสงคห์ลกั และแผนผงัพิพิธภณัฑ ์ดา้นการศึกษา ประกอบดว้ยองคป์ระกอบยอ่ย คือ พื้นท่ีการ

เรียนรู้ และกิจกรรมการศึกษา ดา้นการประเมิน ประกอบดว้ยองคป์ระกอบยอ่ย คือ เคร่ืองมือประเมิน

ความรู้ และเคร่ืองมือประเมินความพึงพอใจ และดา้นส่ิงอาํนวยความสะดวก ประกอบดว้ยองคป์ระกอบ

ยอ่ย คือ เครือข่ายสงัคมออนไลน์ เคร่ืองมือสืบคน้ภายนอกเวบ็ไซต ์และเวบ็ไซตท่ี์เก่ียวขอ้ง 

 3.  เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ คือ การปฏิบติัการท่ีใชค้วามรู้ วธีีการ หรือเทคนิคทางวทิยาศาสตร์

เพื่อช่วยใหก้ารดาํเนินการต่างๆบรรลุผล เช่น เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ระบบคอมพิวเตอร์ ท่ีเป็นผลมาจาก

การใชก้ระบวนการทางเทคโนโลย ีซ่ึงแบ่งเป็นรายละเอียดยอ่ยๆ คือ ยคุของคอมพิวเตอร์ ประเภทของ

คอมพิวเตอร์องคป์ระกอบของคอมพิวเตอร์ วธีิการประกอบคอมพิวเตอร์ และแนวทางแกไ้ขปัญหา

คอมพวิเตอร์เบ้ืองตน้ 
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 4.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเทคโนโ ลยคีอมพิวเตอร์ หมายถึง ความรู้ของผูเ้รียน เม่ือได้

เขา้เรียนภายในพพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง หอ้งทดสอบและสาํรวจ เพือ่ทดสอบ

ความรู้ในเน้ือหาเก่ียวกบัการประกอบคอมพิวเตอร์ และการแกปั้ญหาคอมพิวเตอร์ ซ่ึงจะทาํใหผู้เ้รียน

เกิดความรู้ และทกัษะจนสามารถท่ีจ ะใชข้อ้มลูหรือเน้ือหาท่ีไดท้ดสอบนั้น คน้พบและสร้าง

ความสัมพนัธ์ไปหาขอ้มูลใหม่ อนัจะนาํไปสู่การเรียนรู้การเพิ่มทกัษะปฏิบติั และการแกปั้ญหาได ้

 5.  ความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง หมายถึง ระดบัความรู้สึก  

และทศันะของบุคคลท่ีมีต่อพิพิธภณัฑ์ เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง ในดา้นการนาํเสนอ เน้ือหา  

ออกแบบหนา้จอ กิจกรรม และแบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซ่ึงวดัไดจ้ากแบบสอบถามความ

ความพึงพอใจท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึนบนพิพิธภณัฑเ์สมือนจริง  

 6.  ผูเ้ช่ียวชาญ  หมายถึง  บุคคลท่ีมีความรู้ความสามารถ ดา้นเทคโนโลยทีางการศึกษาและ

เน้ือหาเร่ืองส่ือวสัดุตั้งแสดง มีการศึกษาในระดบัปริญญาตรีและมีประสบการณ์อยา่งนอ้ย 10 ปี หรือ

การศึกษาระดบัปริญญาโทและมีประสบการณ์อยา่งนอ้ย 5 ปี หรือการศึกษาระดบัปริญญาเอกและมี

ประสบการณ์อยา่งนอ้ย 2 ปี  

 

กรอบแนวคดิในการวจิัย 

 

 

 

 

 

 
    

ภาพประกอบ  1  กรอบแนวคิดการวจิยั 

 

- ผ ลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง

เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ 

- ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อ

พิพิธภณัฑ์ เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์

เสมือนจริง 

 

 

รูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยี

คอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 

 การวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัไดศึ้กษาคน้ควา้เอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ซ่ึงนาํเสนอตามลาํดบัดงัน้ี 

 1. เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัการวจิยัและพฒันา  

 2. เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัความเป็นจริงเสมือน 

 3. เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัพพิธิภณัฑเ์สมือนจริง  

 4. เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ 

 5. เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 

 6. เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 7. เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัความพึงพอใจ 

 8. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้องกบัการวจิัยและพฒันา  

 การวจิยัและพฒันาทางการศึกษามีรากฐานมาจากคาํวา่ "Educational research and development" 

หรือ R&D เป็นการพฒันาการศึกษาจากพื้นฐานการวจิยั ใชห้ลกัพฒันาและตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม

ของงานการศึกษา มุ่งเนน้เพื่อพฒันาคุณภาพทางวชิาการศึกษาใหดี้ข้ึน 

 ความหมายของการวจัิยและพฒันา(Research and Development (R&D))  

 นกัวชิาการไดใ้หค้วามหมายของการวจิยัและพฒันาทางการศึกษา  (Educational Research and 

Development) ไวด้งัน้ี 

 เปร่ือง กมุุท (2539: 2) กล่าววา่ การวจิยัและพฒันาทางการศึกษา  หมายถึง การวจิยัซ่ึงเกิดจาก

ความพยายามท่ีจะสร้างสรรคผ์ลิตผลและกระบวนการบางส่ิงบางอยา่งตามหลกัการเฉพาะและตาม

ระเบียบวธีิการวจิยัท่ีสามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผล  และกระบวนการเม่ือนาํผล

นั้นไปใช้  ซ่ึงรูปแบบการวจิยัและพฒันาเ ป็นการแกปั้ญหาทางดา้นการศึกษาบางประการ  ซ่ึงผูว้จิยั

จะตอ้งออกแบบสร้างสรรคแ์ละพฒันาผลผลิตดว้ยการทดลอง ประเมินผล และป้อนขอ้มลูยอ้นกลบั เพื่อ

ปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพ้ฒันาข้ึนทั้งดา้นคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐานท่ีกาํหนด 

 บอร์ก และกอล (Borg; & Gall. 1989: 782-785) กล่าววา่ การวจิยัและการพฒันาทางการศึกษา

นั้น ใชพ้ื้นฐานการวจิยัเป็นวธีิท่ีสาํคญั  โดยนิยมใชเ้พื่อพฒันาการศึกษา  โดยเนน้หลกัเหตุผลและ

ตรรกวทิยาเป็นเป้าหมาย  หลกัในกระบวนการพฒันาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา  

(Educational Product) โดยผลผลิตน้ีไม่ไดห้มายถึงเพียงวสัดุ  ครุภณัฑท์างการศึกษา  อนัไดแ้ก่ หนงัสือ
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แบบเรียน  สไลด์ เทปโทรทศัน์  คอมพวิเตอร์  และโปรแกรมคอมพิวเตอร์เท่านั้น  แต่ยงัหมายรวมถึงการ

พฒันาอุปกรณ์และการฝึกอบรมบุคลากรใหเ้หมาะสมกบังาน  บางคร้ังจึงมีผูเ้รียกการวจิยัวา่ R&D&D 

นัน่คือ Research and Development and Dissemination 

 สรุปไดว้า่การวจิยัและพฒันา หมายถึง กระบวนการในการพฒันานวตักรรมทางการศึกษา

และตรวจสอบความถูกตอ้งของผลผลิตทางการศึกษา เพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงผลิตภณัฑท่ี์สามารถนาํมาใชไ้ด้

จริงในการเรียนการสอน 

 

 ความแตกต่างระหว่างการวจัิยและการพฒันาทางการศึกษากบัการวจัิยทางการศึกษา 

 พฤทธ์ิ ศิริบรรณพทิกัษ์  (2531: 21-24) ไดก้ล่าวถึงความแตกต่างระหวา่งการวจิยัและการ

พฒันาทางการศึกษากบัการวจิยัทางการศึกษาวา่มีความแตกต่างกนั 2 ประการ คือ 

 1.  เป้าประสงค์  (Goal) การวจิยัทางการศึกษามุ่งคน้ควา้หาความรู้ใหม่  โดยการวจิยัพื้นฐาน

หรือมุ่งหาคาํตอบเก่ียวกบัการปฏิบติังานโดยการวจิยัประยกุต์  แต่การวจิยัและพฒันาทางการศึกษามุ่ง

พฒันาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภณัฑท์างการศึกษา  แมว้า่การวจิยัประยกุตท์างการศึกษาหลาย

โครงการมีการพฒันาผลิตภณัฑท์างการศึกษา เช่น การวจิยัเปรียบเทียบประสิทธิผลของวธีิการสอนหรือ

อุปกรณ์การสอน  ผูว้จิยัอาจพฒันาส่ือหรือผลิตภณัฑท์างการศึกษาสาํหรับการสอนแต่ละแบบ  แต่

ผลิตภณัฑเ์หล่าน้ีไดใ้ชส้าํหรับการทดสอบสมมติฐานของการวจิยัแต่ละคร้ังเท่านั้น  ไม่ไดน้าํไปสู่การใช้

สาํหรับโรงเรียนทัว่ไป 

 2.  การนาํไปใช้  (Utility) การวจิยัการศึกษามีช่องวา่งระหวา่งผลการวจิยักบัการนาํไปใชจ้ริง

อยา่งกวา้งขวาง  กล่าวคือผลการวจิยัทางการศึกษาจาํนวนมากอยูใ่นตูไ้ม่ไดรั้บการพิจารณานาํไปใชน้กั

การศึกษาและนกัวจิยัจึงหาทางลดช่องวา่งดงักล่าว  โดยวธีิท่ีเรียกวา่การวจิยัแล ะพฒันา การวจิยัและ

พฒันาทางการศึกษามิใช่ส่ิงท่ีจะทดแทนการวจิยัการศึกษาแต่เป็นเทคนิควธีิท่ีจะเพิ่มศกัยภาพของการ

วจิยัการศึกษาใหมี้ผลต่อการจดัการศึกษา  คือ เป็นตวัเช่ือมเพื่อแปลงไปสู่ผลิตภณัฑท์างการศึกษาท่ีใช้

ประโยชน์ไดจ้ริงในโรงเรียนทัว่ไป  ดงันั้นการใชก้ลยทุธ์ การวจิยัและพฒันาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุง

เปล่ียนแปลงหรือพฒันาการศึกษา  จึงเป็นการใชผ้ลการวจิยัทางการศึกษาเป็นประโยชน์มากยิง่ข้ึน  

สามารถสรุปความสัมพนัธ์และความแตกต่างดงัภาพประกอบต่อไปน้ี 
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ภาพประกอบ 2 ความสัมพนัธ์และความแตกต่างระหวา่งการวจิยัทางการศึกษากบัการวจิยัและพฒันา 

  ทางการศึกษา 

 

 ข้ันตอนของการดาํเนินการวจัิยและพฒันา 

 บอร์ก และกอลล์ (Borg; & Gall.1979: 221-223) ไดอ้ธิบายขั้นตอนท่ีสาํคญัของการวจิยัและ

พฒันาไว ้10 ขั้นตอน คือ 

 1. กาํหนดผลผลิตและรวบรวมขอ้มลูท่ีจะทาํการพฒันา  (Product Selection) ขั้นน้ีตอ้ง

กาํหนดใหช้ดัเจนวา่ผลผลิตทางการศึกษาท่ีจะวจิยัและพฒันาคืออะไร โดยกาํหนดวา่ 

  1.1  ตรงกบัความตอ้งการหรือไม่ 

  1.2  ความกา้วหนา้ทางวชิาการมีความพอเพียงในการท่ีจะพฒันาผลผลิตท่ีกาํหนดหรือไม่ 

  1.3  บุคลากรท่ีมีอยูมี่ทกัษะความรู้และประสบการณ์ท่ีจาํเป็นต่อการวจิยัและพฒันานั้น

หรือไม่ 

  1.4  ผลผลิตนั้นจะพฒันาข้ึนในเวลาอนัสมควรไดห้รือไม่ 

 2.  รวบรวมขอ้มลูและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง  (Research and Information Collecting) ขั้นตอนน้ี

เป็นการศึกษาทฤษฎี  งานวิจยัและการสังเกตภาคสนาม  ซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัการใชผ้ลผลิตทางการศึกษาท่ี

กาํหนด ถา้มีความจาํเป็นผูท้าํการวจิยัและพฒันาอาจจะตอ้งทาํการศึกษาวจิยัขนาดเล็กเพื่อหาคาํตอบ  ซ่ึง

งานวจิยัและทฤษฎีท่ีมีอยูไ่ม่สามารถตอบไดก่้อนท่ีจะทาํการพฒันาต่อไป 

 3.  วางแผนการวจิยัและพฒันา (Planning) ประกอบดว้ย 

  3.1  กาํหนดวตัถุประสงคข์องการใชผ้ลผลิต 

  3.2  ประมาณค่าใชจ่้าย กาํลงัคน และระยะเวลาท่ีใชเ้พื่อศึกษาหาความเป็นไปได ้

  3.3  พิจารณาผลสืบเน่ืองผลผลิต 

การวจัิยพืน้ฐาน 

ความรู้พื้นฐาน 

    - ทฤษฎีการเรียนรู้ 

    - ทฤษฎีการส่ือสาร 

ฯลฯ 

การวจัิยประยุกต์ 

ความรู้ประยกุตบ์างส่วน 

    - เคร่ืองมือทดสอบ 

    - วสัดุอุปกรณ์หลกัสูตร 

ฯลฯ 

การวจัิยและพฒันา 

นวตักรรมท่ีผา่นมา 

การทดลองใชไ้ดผ้ลดี 

    - หลกัสูตรใหม่ 

    - วธีิการสอนใหม่ 

    - ครูแนวใหม่ 

ฯลฯ 
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 4.  พฒันารูปแบบขั้นตน้ของผลผลิต  (Develop Preliminary Form of Product) ขั้นตอนน้ีเป็น

การออกแบบและจดัทาํผลผลิตการศึกษาตามท่ีวางแผนไว ้เช่น ถา้เป็นโครงการวจิยัและพฒันาหลกัสูตร

อบรมระยะสั้นก็จะตอ้งออกแบบหลกัสูตร เตรียมวสัดุหลกัสูตร คู่มือผูฝึ้กอบรม เอกสารในการฝึกอบรม

และเคร่ืองมือประเมินผล 

 5.  ทดลองหรือทดสอบผลผลิต  คร้ังท่ี1 (Preliminary Field Testing) ขั้นตอนน้ีเป็นการนาํ

ผลผลิตท่ีออกแบบและจดัเตรียมไวใ้นขั้นตอนท่ี  4 ไปทดลองใช้  เพื่อทดสอบคุณภาพขั้นตน้ของผลผลิต

ในโรงเรียน  จาํนวน 1-3 โรงเรียนใชก้ลุ่มตวัอยา่งขนาดเล็กประเมินผล  โดยการใชแ้บบสอบถาม  การ

สังเกตและการสัมภาษณ์ แลว้รวบรวมขอ้มูลมาวเิคราะห์ 

 6.  ปรับปรุงผลผลิต  คร้ังท่ี 1 (Main Product Revision) ขั้นน้ีเป็นการนาํขอ้มูลและผลการ

ทดลองจากขั้นตอนท่ี 5 มาพิจารณาปรับปรุง 

 7.  ทดลองหรือทดสอบผลผลิต  คร้ังท่ี 2 (Main Field Testing) ขั้นตอนน้ีเป็นการนาํผลผลิตท่ี

ปรับปรุงไปทดลอง เพื่อทดสอบคุณภาพของผลผลิตตามวตัถุประสงคใ์นโรงเรียนจาํนวน  5-15 โรงเรียน

ทาํการประเมินผลเชิงปริมาณในลกัษณะ  Pre-test กบั Post-test นาํผลไปเปรียบเทียบกบัวตัถุประสงค์

ของการใชผ้ลผลิต อาจมีกลุ่มควบคุมหรือกลุ่มทดลองถา้จาํเป็น 

 8.  ปรับปรุงผลผลิต คร้ังท่ี 2 (Operational Product Revision) เป็นขั้นตอนในการนาํขอ้มลูและ

ผลการทดลองจากขั้นตอนท่ี 7 มาพิจารณาปรับปรุง 

 9.  ทดลองหรือทดสอบผลผลิต  คร้ังท่ี 3 (Operational Field Testing) ขั้นตอนน้ีเป็นการนาํ

ผลผลิตท่ีปรับปรุงไปทดลอง  เพื่อทดสอบคุณภาพการใชง้านของผลผลิตโดยผูใ้ชต้ามลาํพงัในโรงเรียน

จาํนวน 10-30 โรงเรียน ประเมินผลโดยใชแ้บบสอบถาม  การสังเกตและการสัมภาษณ์  แลว้รวบรวม

ขอ้มูลมาวเิคราะห์ 

 10. ปรับปรุงผลผลิต  คร้ังท่ี 3 (Final Product Revision) เป็นขั้นตอนในการนาํขอ้มลูและผล

การทดลองจากขั้นตอนท่ี  9 มาพิจารณาปรับปรุง  เพือ่ผลิตและเผยแพร่ต่อไป  โดยอาจนาํเสนอรายงาน

เก่ียวกบัผลการวจิยัและพฒันาผลผลิต  ในท่ีประชุมสัมมนาทางวชิาการหรือวชิาชีพ  หรือส่งไปตีพิมพ์

เผยแพร่ในวารสารทางวชิาการและติดต่อกบัหน่วยงานทางการศึกษาเพื่อจดัทาํผลผลิตทางการศึกษา

เผยแพร่ไปใชใ้นโรงเรียนต่างๆ หรือติดต่อกบับริษทัเพื่อผลิตจาํหน่าย 

 เมเยอร์ (Mayer. 1984: 305-344) ไดอ้ธิบายถึงขั้นตอนของการวจิยัและพฒันาไว้  3 ขั้นตอน

ดงัต่อไปน้ี 

 1.  พิจารณาจากกลุ่มเพื่อน  (Judgement by Peers) โดยใหศึ้กษาชุดฝึกทีละชุด  แต่หลงัจาก

การศึกษา  ผูพ้ฒันาชุดฝึกจะสอบถามความคิดเห็นทัว่ๆ  ไปท่ีเก่ียวกบัชุดฝึก  หลงัจากนั้นจึงร่วมกนั

พิจารณาหาขอ้บกพร่องเป็นรายหนา้และหลงั จากนั้นใหผู้เ้รียนชุดฝึกตอบแบบสอบถามแบบประเมินค่า

และแบบปลายปิด เพื่อท่ีจะไดน้าํไปพิจารณาหาขอ้บกพร่องต่อไปอีก 
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 2. การทดลองกบักลุ่มเล็ก  (Trial with Small Group) จากอาสาสมคัรประมาณ  3-5 คน จะมี

การทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนระหวา่งเรียน  หลงัจากศึกษาเสร็จ

ผูเ้รียนจากชุดฝึกร่วมกนัอภิปรายช้ีแจงถึงขอ้บกพร่องของชุดฝึกเพื่อพฒันาปรับปรุงต่อไป 

 3. การทดลองกบัชั้นเรียนท่ีเป็นตวัแทน  (Trial with Representative Classes) การดาํเนินการ

ในแบบน้ีจะคลา้ยๆ กบัขั้นตอนท่ี 2 คือ ใหมี้การทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน เน่ืองจากการทดลองใช้

ส่ือในขั้นตอนน้ีจะตอ้งใชก้ลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นจาํนวนมากจึงไม่สะดวกต่อการสัมภาษณ์หรือการอภิปราย

แบบเดิม ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนจึงไดจ้ากแบบสอบถามและนาํมาวิ เคราะห์

เพื่อท่ีจะหาขอ้บกพร่องของส่ือเพื่อทาํการปรับปรุงแกไ้ขต่อไป 

 เอสพชิและวเิลียมส์  (Espich; & Williams. 1967: 75-79) ไดอ้ธิบายถึงการทดลองใชแ้ละ

ปรับปรุงแกไ้ขส่ือการสอนและบทเรียนสาํเร็จรูปไว ้3 ขั้นตอนดงัน้ี 

 1. การทดสอบทีละคน  (One to One Testing) จากกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีผลการเรียนระดบัตํ่ากวา่

ปานกลางเล็กนอ้ย  จาํนวน  2-3 คน เพื่อใหศึ้กษาส่ือท่ีพฒันาข้ึนและหลงัจากการศึกษาผูพ้ฒันาจะ

สอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบัขอ้บกพร่องของส่ือจากกลุ่มตวัอยา่ง 

 2. การทดลองกลบักลุ่มเล็ก  (Small Group Testing) ใชก้ลุ่มตวัอยา่ง  5-8 คนดาํเนินการคลา้ย

ขั้นตอนท่ี 1 แต่ในกลุ่มตวัอยา่งไดรั้บการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนเพื่อนาํผลไปวเิคราะห์ทดสอบ

ประสิทธิภาพของส่ือโดยอาศยัเกณฑม์าตรฐาน  90/90 โดย 90 ตวัแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียของผูเ้รียน

ทั้งหมดเม่ือคิดเป็นร้อยละแลว้ได้  90 หรือสูงกวา่  ส่วน 90 ตวัท่ีสองหมายถึง  ผูเ้รียนร้อยละ  90 ของ

ทั้งหมดสามารถทาํขอ้สอบขอ้หน่ึงๆไดถู้กตอ้ง  หากผลการวเิคราะห์เป็นไปตามเกณฑด์งักล่าวก็ตอ้ง

ปรับปรุงแกไ้ขเฉพาะส่วนท่ีบกพร่องเพื่อนาํไปทดลองใชใ้นขั้นตอนท่ี 3 ต่อไป 

 3. การทดลองภาคสนาม  (Field Testing) เป็นการทดลองกบักลุ่มตวัอย่ างท่ีเป็นประชากร

เป้าหมายจริงโดยผูพ้ฒันาส่ือจะไม่เขา้ไปเก่ียวขอ้งกบัการทดลองดว้ยแต่จะอาศยัครูผูส้อนดาํเนินการ

แทนโดยใชว้ธีิดาํเนินการเช่นเดียวกบัตอนท่ี 2 

 

 การนํามาประยุกต์ใช้กบัการพฒันาส่ือ 

 ปัจจุบนัมีการนาํแนวคิดการวจิยัและพฒันา  มาประยกุตใ์ชเ้พื่อพฒันาส่ือการส อน โดยเฉพาะ

ส่ือการสอนท่ีช่วยในการเรียนรู้ดว้ยตวัเอง  เช่น คอมพวิเตอร์ช่วยสอน  (CAI) โดย อเลสซ่ี และทรอลลิป  

(Alessi; & Trollip. 1991: 274-278) ไดเ้สนอขั้นตอนการพฒันาไว ้8 ขั้นตอน ดงัน้ี 

 1. การกาํหนดจุดมุ่งหมายของบทเรียนท่ีผูเ้รียนควรรู้  และความสามารถของผูเ้รียน  เม่ือการ

เรียนส้ินสุดเพียงบทเดียวโดยพิจารณาความรู้พื้นฐาน  และความต่อเน่ืองของเน้ือหาใหม่  กบัความรู้เดิม

และกาํหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เพื่อการวดัความสามารถของผูเ้รียนเม่ือการเรียนส้ินสุด 
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 2.  การรวบรวมทรัพยากร  ทรัพยากรจะแบ่งเป็น  3 ประเภท คือ ดา้นเน้ือหาวชิา  ไดแ้ก่ ตาํรา

เรียน หนงัสืออา้งอิง  ส่ือตน้แบบ  เป็นตน้ ดา้นการพฒันาการสอน  ไดแ้ก่ ตาํรา การออกแบบการสอน

แผน่เร่ืองราว (Storyboards) รูปภาพ เป็นตน้ และดา้นการส่งผา่นบทเรียน ไดแ้ก่ เคร่ืองคอมพวิเตอร์คู่มือ

การปฏิบติัการของเคร่ือง ระบบสนบัสนุนการใชเ้คร่ืองมือ เป็นตน้ 

 3. การสร้างความคิดเก่ียวกบับทเรียนดว้ยการระดมความคิดทั้งเร่ืองท่ีควรสอน  และวธีิการ

สอน จะทาํใหไ้ดค้วามคิดท่ีสร้างสรรค ์และน่าสนใจ 

 4.  การจดัระบบความคิด  โดยการขจดัความคิดท่ีไม่มีคุณค่าออกไป  จดัลาํดบัรายการแสดง

รายละเอียด และทาํการปรับความคิดท่ีดี 

 5.  การผลิตบทเรียนบนกระดาษ  เป็นการร่างเน้ือหาการสอนโดยการเสนอขอ้สนเทศ  การ

เช่ือมต่อขอ้สนเทศ  คาํถาม ขอ้มลูป้อนกลบั  คาํแนะนาํ  การบนัทึกผล  และกราฟิกต่างๆ  การทาํแผน่เร่ือง

ราซ่ึงเป็นภาพแทนจอภาพของคอมพิวเตอร์ 

 6. การเขียนผงังาน  เป็นการแสดงกา รทาํงานของโปรแกรม  มีการแสดงรายละเอียดของ

ขอ้ความ คาํถาม โอกาสเลือก  กราฟิก เป็นตน้ การเขียนผงังานจะมีรายละเอียด  และสลบัซบัซอ้นมาก

ควรทาํเป็นชุดเร่ิมจากผงังานท่ีแสดงเฉพาะหลกัการสาํคญัจนถึงขั้นสุดทา้ยท่ีมีรายละเอียดสมบูรณ์ 

 7. การเขียนโปรแกรม เป็นกระบวนการแปลผงังาน และแผน่เร่ืองราวใหแ้ก่เคร่ืองคอมพวิเตอร์ 

 8. การประเมินคุณภาพ และประสิทธิภาพของบทเรียน  เป็นการประเมินจากความคิดเห็นของ

ผูส้อนหรือนกัออกแบบการสอน ผูเ้รียน และการนาํไปใชจ้ริง โดยพิจารณารูปลกัษณ์ท่ีน่าสนใจและการ

ทาํงานท่ีมีประสิทธิภาพ 

 สรุป ไดว้า่การวจิยัและพฒันา คือ การวจิยัท่ีมุ่งเนน้ในการศึกษาเน้ือหาของงานวจิยัเพื่อ

นาํไปใชใ้นการพฒันางานวจิยัอ่ืนๆ  เป็นกระบวนการท่ีส่งเสริมการพฒันาทางนวตักรรมทางการศึกษา

ในรูปแบบต่างๆใหมี้ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน  ส่งผลใหง้านวจิยัทางการศึกษามีขั้นตอนท่ีเป็นมาตรฐาน  

สามารถตรวจสอบ  และเช่ือถือได้  เหมาะสมกบัสภาพการเรียนการสอนท่ีเกิดข้ึนจริง ในปัจจุบนัและ

แนวโนม้การศึกษาในอนาคต 

 

เอกสารทีเ่กีย่วข้องกบัความเป็นจริงเสมอืน  

 ความหมายของความเป็นจริงเสมือน 

 ราชบณัฑิตยสถาน (2542: ออนไลน์) ไดใ้หค้วามหมายของ Virtual Reality วา่ ความเป็นจริง

เสมือน 
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 กิดานนัท ์มลิทอง (2543: 303) ไดก้ล่าววา่ ความเป็นจริงเสมือน คือ ระบบคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถ

ทาํใหผู้ใ้ชจ้มอยูใ่นภาพลวงตาของโลกคอมพิวเตอร์ และอนุญาตใหผู้ใ้ชส้าํรวจผา่นโลกลวงตาน้ีได ้โดย

ผูใ้ชจ้ะตอ้งส่วมหมวกท่ีมีจอภาพไวบ้นศีรษะ (Head-Mounted display : HMD) เพื่อแสดงภาพ 3 มิติ 

และสวมใส่ถุงมือรับรู้ (Sensor Glove) ซ่ึงจะทาํใหผู้ใ้ชส้ามารถจกัการกบัวตัถุในส่ิงแวดลอ้มเสมือนได้ 

 ความเป็นจริงเสมือนสามารถนาํมาประยกุตใ์ชไ้ดม้ากมายหลายอยา่ง เช่น ทางดา้นสถาปัตยท่ี์

ระบบความเป็นจริงเสมือนจะใหน้กัออกแบบเสนองาน แก่ลูกคา้ดว้ยระบบ 3 มิติ และเดินผา่นเขา้ไปใน

หอ้งต่างๆ ตามโครงสร้างและลกัษณะทางกายภาพท่ีออกแบบไว ้และสามารถจบัส่ิงต่างๆ เคล่ือนยา้ยได้

ตามความตอ้งการไดด้งัน้ี เป็นตน้ 

 ศพัทค์าํวา่ Virtual Reality หรือคาํยอ่เรียกวา่ VR ในภาษาไทยใชค้าํวา่ ความเป็นจริงเสมือน 

เป็นเทคโนโลยเีก่ียวกบัการใชค้อมพิวเตอร์กราฟิกท่ีมีความเร็วสูง และโปรแกรมท่ีมีลกัษณะเฉพาะ เพื่อ

สร้างโลกท่ีเสมือนจริงใหก้บัผูใ้ชท่ี้สวมหมวก ท่ีมีแวน่ และหูฟัง อุปกรณ์พิเศษต่างๆ คลา้ยกบัการเล่น

เกมคอมพิวเตอร์ แต่ผูใ้ชจ้ะเกิดความรู้สึกเสมือนจริงมากกวา่การเห็นภา พและไดย้นิเสียงบน

จอคอมพวิเตอร์ธรรมดา และจะมีปฏิกิริยาโตต้อบเหมือนตวัเองเขา้ไปอยูใ่นเหตุการณ์จริง (SMEs 

channel. 2002) 

 เทคโนโลย ีVR ค่อนขา้งเป็นทีรู้จกัในวงการเกมคอมพิวเตอร์ อยา่งไรก็ตามคุณประโยชน์ของ

เทคโนโลยนีอกจากใหค้วามบนัเทิงแลว้ยงัเป็นประโยชน์ในเร่ือง การศึกษา เช่น เรียนเร่ืองการผา่ตดั ได้

เห็นการจาํลองภาพการผา่ตดัทาํใหผู้เ้รียนเหมือนไปอยูใ่นการเรียนนั้นจริงๆ แบบงานสถาปัตยกรรม

หรือการออกแบบ ใหเ้ห็นภาพก่อนการสร้างสรรคง์านจริงๆ ออกมา จึงเป็นประโยชน์ในดา้นการพฒันา

สินคา้ใหม่ๆ ท่ีไดเ้ห็นเป็นรูปเป็นร่างเสมือนจริงก่อนสินคา้จริงๆ จะผลิตออกมา 

 สรุปไดว้า่เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือน สามารถเลียนแบบการรับรู้สัมผสัของโลกทาง

กายภาพไดโ้ดยสร้างการรับรู้หลายทางในส่ิงแวดลอ้มสามมิติข้ึนมา ความเป็นจริงเสมือนไดส้ร้างเน้ือหา

สาระของส่ิงท่ีแสดงใหเ้ห็นโดยการรับรู้ซ่ึงเป็นผลลพัธ์ของคอม พวิเตอร์ เพือ่สนองต่อการเคล่ือนไหว

ทางกายภาพของผูใ้ชท่ี้สืบหาดว้ยเคร่ืองรับรู้ของคอมพิวเตอร์ 

 

 ระดบัของความเป็นจริงเสมอืน 

 คาลอสก้ี (กลวชัร คลา้ยนาค . 2551: 10-14; อา้งอิงจาก Kalawsky. 1996) ไดแ้บ่งระดบัความ

เป็นจริงเสมือน ตามวธีิการใชแ้ละหลกัการทาํงานของอุปกรณ์เทคโนโลยท่ีีต่างกนัไว ้ 3 ประเภทใหญ่ ๆ 

คือ ระบบรับสัมผสัเตม็รูปแบบ (Fully-Immersive VR) ระบบรับสัมผสับางส่วนหรือก่ึงรับสัมผสั  

(Semi-Immersive VR) และระบบความเป็นจริงเสมือนผา่นหนา้จอ (Non Immersive VR หรือ Desktop 

VR) ดงัน้ี 
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 ประเภทท่ี 1 คือ ระบบรับสัมผสัเตม็รูปแบบ (Fully-Immersive Virtual Reality) เป็นประเภท

ตน้แบบของระบบความเป็นจริงเสมือนท่ีเกิดข้ึนในยคุแรก และยงัคงไดรั้บความสนใจตลอดมา

จนกระทัง่ปัจจุบนัเป็นระบบท่ีผูใ้ชส้ามารถรับรู้ขอ้มูลดว้ยประสาทสัมผสัทั้ง 5 อยา่งเตม็รูปแบบโดยผา่น

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์เสริมพิเศษ เป็นตวัช่วยรับสัมผสันั้น เช่น การไดก้ล่ิน จบัตอ้งส่ิงของได ้ไดย้นิเสียง

ต่างๆ รอบตวั สามารถเคล่ือนท่ีในบริเวณนั้นเสมือนวา่กาํลงัเดินอยูใ่นสถานท่ีนั้นจริงดว้ยตนเองและการ

รับสัมผสัดงักล่าวน้ี จะตอ้งอาศยัวสัดุและอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เป็นตวัช่วยรับสัมผสัและสร้างภาพ 3 มิติ

ซ่ึงอุปกรณ์เหล่านั้นมี ดงัน้ี 

 

 1.  อุปกรณ์ในส่วนแสดงผลขอ้มลู (Output Devices) ไดแ้ก่ 

  1.1 จอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted display : HMD) ประกอบดว้ยแวน่ตาท่ีบรรจุมอนิเตอร์

ขนาดเล็ก ทาํดว้ยกระจก 3 มิติ (Stereoscopic glasses) กระจกน้ีทาํมุมกวา้งประมาณ 140 องศา ครอบคลุมการ

มองเห็นในแนวนอนเกือบทั้งหมด นอกจากน้ียงัมีหูฟังเพื่อใหผู้ใ้ชส้ามารถไดย้นิเสียงรอบทิศทางและ

มองเห็นส่ิงท่ีเป็นนามธรรมหรือส่ิงท่ีประดิษฐใ์นลกัษณะ 3 มิติ ในส่ิงแวดลอ้มนั้นได ้(กิดานนัท ์มลิทอง. 

2543: 305) 

  1.2 บูม (Binocular Omni-Orientation Monitor : Boom) เป็นอุปกรณ์กลอ้งมองภาพ 3 มิติ

สองตามีขาตั้งท่ีช่วยกาํหนดทิศทางการมองของผูใ้ช ้มีจอมอนิเตอร์เล็กๆ และเลนส์ตา 2 ขา้ง อยูใ่นกล่อง

เช่ือมต่อกบัสัญญาณคอมพิวเตอร์คลา้ยกบัจอภาพสวมศีรษะ แต่บูมจะมีขาตั้ง และกา้นควบคุมซ่ึงผูใ้ช้

จะตอ้งเล่ือนกา้นควบคุมเพื่อเปล่ียนมุมมอง หรือเคล่ือนท่ีในส่ิงแวดลอ้มเสมือน นอกจากน้ียงัสามารถ

ทาํงานร่วมกบัถุงมือเพื่อรับสัมผสัอยา่งสมบูรณ์แบบดว้ยการจบัตอ้งส่ิงของในส่ิงแวดลอ้มเสมือนไดเ้ช่นกนั 

  1.3 เคฟว์ (Cave Automatic Virtual Environment : CAVE) เป็นระบบของการสร้างภาพ

ลวงตา 3 มิติเสมือนจริง โดยใชชุ้ดอุปกรณ์ติดตั้งไวใ้นหอ้งส่ีเหล่ียมเล็กๆ ทรงลูกบาศก ์ไดแ้ก่ ติดตั้ง

จอมอนิเตอร์รอบทิศทางเท่าขนาดของผนงัจริงและพื้นหอ้งทุกดา้น  และใหผู้ใ้ชเ้ขา้ไปอยูใ่นหอ้งนั้นโดย

สวมใส่อุปกรณ์แวน่ตาสร้างภาพนํ้าหนกัเบา (lightweight stereo glasses) จะทาํใหรู้้สึกวา่กาํลงัเดินอยูใ่น

สถานท่ีเสมือนจริง 

  1.4 แวน่ตามองภาพ 3 มิติ (Shutter Glasses) เป็นแวน่ท่ีมีเลนส์เป็นมอนิเตอร์ขนาดเลก็ท่ีตา

ทั้ง 2 ขา้ง สามารถแสดงผลในลกัษณะ 3 มิติ ลวงตาใหผู้ใ้ชเ้ห็นวา่กาํลงัยนือยูใ่นสถานท่ีนั้นมองเห็นวตัถุ

ต่างๆ ห่างจากตวัอยูใ่ช ้และสามารถมองไปรอบๆ รู้สึกถึงความลึกของภาพ และเดินสาํรวจได ้โดยจะมี

การเช่ือมต่อสญัญาณกบัคอมพวิเตอร์เช่นกนั อุปกรณ์ในส่วนขอ้มลูนาํเขา้ (Input Devices) ไดแ้ก่ ถุงมือ

รับสัมผสั (Sensor Glove) เป็นถุงมือขนาดเบาท่ีมีเส้นใยนาํแสงเป็นแนวอยูต่ามน้ิวและขอ้มลูเพือ่เป็น

เคร่ืองรับรู้การเคล่ือนท่ีและส่งสัญญาณไปยงัคอมพิวเตอร์ เม่ือสวมถุงมือน้ีแลว้จะทาํใหผู้ใ้ชเ้ขา้ถึง

ส่ิงแวดลอ้มเสมือน 3 มิติ และสามารถจบัตอ้งและรู้สึกไดถึ้ง วตัถุส่ิงของซ่ึงไม่มีอยูภ่ายในส่ิงแวดลอ้ม

นั้นจริงแต่เป็นเพียงภาพลวงตาท่ีถูกสร้างข้ึนเท่านั้น (กิดานนัท ์มลิทอง. 2543: 306) 
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 ประเภทท่ี 2 ระบบรับสัมผสับางส่วนหรือก่ึงรับสัมผสั (Semi-Immersive VR) เป็นระบบท่ีถูก

พฒันาอุปกรณ์ ในรุ่นต่อมามีหลกัการทาํงานคลา้ยกบัรุ่ นแรกคือ ระบบรับสัมผสัเตม็รูปแบบ แต่พฒันา

ระบบจอภาพใหมี้มุมกวา้งออกไป (Wide Angle Display) ส่งสัญญาณท่ีเป็นความถ่ีสูง แสดงผลความ

ละเอียดของภาพ 1000 ถึง 3000 เส้น ซ่ึงแสดงภาพไดล้ะเอียดกวา่จอภาพสวมศีรษะ  (Head-Mounted 

display : HMD) แต่ต่างกนัตรงท่ีระบบน้ีเป็นการเนน้ในส่วนอุปกรณ์แสดงผล ซ่ึงมีอุปกรณ์หลกั ไดแ้ก่ 

  2.1 จอภาพมอนิเตอร์ขนาดใหญ่ (A Large Screen Monitor) 

  2.2 ระบบจอภาพฉายโทรทศัน์ขนาดใหญ่ (A Large Screen Television Projector) 

  2.3 ระบบจอภาพฉายโทรทศัน์ขนาดขยายหลายเท่า (Multiple Television Projection Systems)

สาํหรับอุปกรณ์ในส่วนขอ้มูลนาํเขา้ (Input Devices) ไดแ้ก่ กา้นควบคุมการเคล่ือนท่ีของภาพ 3 มิติ (3D 

joystick) อุปกรณ์ควบคุมการเคล่ือนท่ีในส่ิงแวดลอ้ม 3 มิติ ท่ีสามารถเตรียมการสาํหรับผูใ้ชห้ลายคนใน

ส่ิงแวดลอ้มเสมือนเดียวกนั ซ่ึงอาจเป็นการเรียนแบบร่วมมือ เ หมาะกบัการจดัฝึกอบรมท่ีใชส้ถานการณ์

จาํลองกบักลุ่มคนหลายคนจะเหมาะสมและคุม้ค่า ประหยดักวา่การเรียนแบบเด่ียวเพราะภาพท่ีแสดงผล

ออกมามีขนาดใหญ่และคุณภาพสูงมาก ส้ินเปลืองค่าใชจ่้าย และส้ินเปลืองพลงังาน 

 ประเภทท่ี 3 ระบบความเป็นจริงเสมือนผา่นหนา้จอ (Non Immersive VR หรือ Desktop VR) 

เรียกวา่ระบบเสมือนจริงแบบเทียม (Artificial Reality) ในทศวรรษท่ี 1970 ซ่ึงเป็นระบบของความเป็น

จริงเสมือนท่ีถูกพฒันาข้ึน ในยคุหลงัเพื่อพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ในเชิงธุรกิจ ซ่ึงต่อมาก็ไดรั้บความนิยม

และมีการพฒันามาใชใ้นวงการต่างๆ มากข้ึนเน่ืองจากระบบสัมผสัเตม็รูปแบบ (Immersive VR) ตอ้งใช้

อุปกรณ์เสริมท่ีมีราคาแพงและขนาดใหญ่จึงมีการหนัมาพฒันาทางดา้นซอฟตแ์วร์แทนเพื่อลดการใช้

อุปกรณ์เสริมลงใหเ้หลือเพียงการทาํงานบนจอคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ทัว่ไปเท่านั้นซ่ึงเป็นการสร้าง

ภาพดว้ยคอมพิวเตอร์กราฟิกระบบส่ือประสม ป ระมวลผลดว้ยภาษาคอมพวิเตอร์และแสดงท่ีหนา้

จอมอนิเตอร์ มีหลกัการทาํงานโดยใหผู้ใ้ชน้ัง่อยูท่ี่หนา้จอมอนิเตอร์ แลว้จะสามารถควบคุมทิศทางการ

เคล่ือนท่ีเสมือนวา่ไดเ้คล่ือนท่ีอยูใ่นสถานท่ีนั้นจริง ซ่ึงผูใ้ชจ้ะตอ้งใชจิ้นตนาการสูงกวา่ประเภทอ่ืนๆ 

เป็นการรับสัมผสัดว้ยการดูภาพผา่นมอนิเตอร์ และควบคุมการเคล่ือนท่ีดว้ยมือบงัคบัอุปกรณ์เพื่อเปล่ียน

มุมมองเท่านั้น ซ่ึงมีอุปกรณ์ท่ีตอ้งทาํงานร่วมกนัดงัน้ีอุปกรณ์ในส่วนแสดงผล (Output Devices) ไดแ้ก่ 

หนา้จอแสดงผล (Monitors) เป็นอุปกรณ์ท่ีคนใชค้อมพวิเตอร์ทุกคนตอ้งมีในชุดคอมพวิเตอร์ส่วนบุ คคล

ระบบมลัติมีเดียทัว่ไปอุปกรณ์ในส่วนขอ้มูลนาํเขา้ (Input Devices) ไดแ้ก่ คียบ์อร์ด (Keyboard) เมาส์ 

(Mouse) แทร็กบอล (Trackball) กา้นควบคุม (Joystick) ปากกาดิจิตอล (Digital Pen) ซอฟตแ์วร์ และ

ภาษาคอมพิวเตอร์ ท่ีช่วยสร้างภาพ 3 มิติเชิงโตต้อบ เช่น โปรแกรม Superscape , VRML , CAD 

นอกจากน้ียงัประกอบดว้ย เบราเซอร์ท่ีจะช่วยในการประมวลผล (3D web browsers) ซ่ึงในปัจจุบนัมีอยู่

มากมายหลายชนิด ตอ้งเลือกใชต้ามความเหมาะสม และอุปกรณ์ซอฟตแ์วร์น้ีเองจะเป็นส่วนท่ีผูใ้ช ้ใช้

รับสัมผสัและใชค้วบคุมการเคล่ือนท่ีในส่ิงแวดลอ้มเสมือน 
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 สาํหรับการวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัเลือกระบบความเป็นจริงเสมือนผา่นหนา้จอ (Non Immersive VR 

หรือ Desktop VR) ส่ือความเป็นจริงเสมือนประเภทน้ีมีกระบวนการสร้างภาพดว้ยคอมพิวเตอร์กราฟิก

ระบบมลัติมีเดีย ประมวลผลดว้ยภาษาคอมพิวเตอร์และแสดงท่ีหนา้จอมอนิเตอร์ มีหลกัการทาํงานโดย

ใหผู้ใ้ชน้ัง่อยูห่นา้จอมอนิเตอร์และควบคุมทิศทางการเคล่ือนท่ี 

 

 การใช้ความเป็นจริงเสมอืนในวงการต่าง ๆ 

 1.  การยศาสตร์ (Ergonmic) เน่ืองจากเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือนเป็นการนาํร่างกาย

คนเราเขา้ไปอยูใ่นโลกเสมือนจริงจึงสามารถนาํมาใชท้างดา้นการยศาสตร์ไดเ้ป็นอยา่งดี เช่น องคก์ารนา

ซาตอ้งการออกแบบอุปกรณ์ทางดา้นอวกาศ และดูวา่นกับินอวกาศจะใชอุ้ปกรณ์เหล่านั้นไดอ้ยา่งไร 

นกัวจิยัตอ้งใชค้วามเป็นจริงเสมือนในการทาํแบบจาํลองอุปกรณ์นั้น และทดสอบวา่ร่างกายมนุษยจ์ะ

สามารถเขา้กนัไดแ้ละใชอุ้ปกรณ์นั้นอยา่งไร 

 2. โบราณคดี ความเป็นจริงเสมือนจะช่วยในการสาํรวจซากโบราณสถาน และโบราณวตัถุท่ี

คน้พบไดว้า่ของเดิมเป็นอยา่งไรและอยูใ่นช่วงสมยัใด 

 3. สถาปัตยกรรม ความเป็นจริงเสมือนสามารถนาํมาใชใ้นดา้นการออกแบบอาคารโดยให้

สถาปนิกและลูกคา้สาํรวจภายในแบบจาํลองและแกไ้ขแบบก่อนการสร้างใหเ้ป็นไปตามตอ้งการ 

 4.  การแพทย ์แพทยแ์ละศลัยแพทยจ์ะใชค้วามเป็นจริงเสมือนในการดูระบบ 3 มิติ ในร่างกาย

คนไข ้

 5.  บนัเทิง มีการทดลองสร้างสถานบนัเทิงแบบใหม่ท่ีใชเ้ทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือนใน

รูปแบบของโรงภาพยนตร์เดิมจะมีอุปกรณ์อาํนวยความสะดวกนานาชนิดสาํหรับการแสดงประเภท

ต่างๆ 

 6.  ความเป็นจริงเสมือนเพื่อการศึกษา ในวงการศึกษานั้นเป็นท่ีทราบกนัดีวา่การสร้าง

จินตนาการเป็นวธีิการเสนอขอ้มลู และมโนทศัน์แก่ผูเ้รียนเพือ่ช่วยใหเ้กิดความเขา้ใจ และการปรับตวั

ใหเ้ขา้กบัสังคม การนาํความเป็นจริงเสมือนมาใชใ้นการศึกษาสามารถใชไ้ดใ้นดา้นต่างๆ ดงัน้ี 

  6.1 สาํรวจสถานท่ีและส่ิงของท่ีมีอยูท่ี่ผูเ้รียนยงัไม่อาจเขา้ถึงได ้สาํรวจของจริงซ่ึงถา้ไม่มี

การเปล่ียนสัดส่วนขนาด และระยะเวลาแลว้จะไม่สามารถสาํรวจไดอ้ยา่งมีประสิทธิผล 

  6.2  สร้างสถานท่ี และวตัถุดว้ยคุณภาพท่ีดีข้ึนกวา่เดิม 

  6.3  มีปฏิสัมพนัธ์กบับุคคลอ่ืนท่ีอยูใ่นท่ีห่างไกลออกไปโดยผา่นทางสมาคมท่ีมีความสนใจ

ในเร่ืองเดียวกนั 

  6.4 มีปฏิสัมพนัธ์กบับุคคลจริงในโลกความเป็นจริงเสมือน 

  6.5 มีปฏิสัมพนัธ์กบัส่ิงท่ีเป็นความเป็นจริงเสมือน 
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 สรุปไดว้า่เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือน สามารถเลียนแบบการรับรู้ของโลกทางกายภาพได้

โดยการสร้างการรับรู้หลายทาง คือ ระบบสัมผสัเตม็รูปแบบ ระบบสัมผสับางส่วนหรือก่ึงสัมผสั และ

ระบบความเป็นจริงเสมือนผา่นหนา้จอ ซ่ึงในปัจจุบนัวงการต่างๆ เช่น โบราณคดี การแพทย ์

สถาปัตยกรรม การศึกษา เป็นตน้ ไดน้าํความเป็นจริง เสมือนมาสร้างเน้ือหาสาระของส่ิงท่ีแสดงใหเ้ห็น

โดยผา่นการรับรู้ทางคอมพิวเตอร์ ทางการศึกษา เช่น เร่ืองการผา่ตดัไดเ้ห็นการจาํลองภาพการผา่ตดัทาํ

ใหผู้เ้รียนเหมือนไดอ้ยูใ่นการเรียนนั้นจริงๆ เป็นตน้ 

 

เอกสารทีเ่กีย่วข้องกบัพพิธิภัณฑ์เสมอืนจริง  

 ความหมายของพพิธิภัณฑ์เสมอืนจริง 

 การคน้พบพพิธิภณัฑเ์สมือนจริงท่ีมีอยูบ่นอินเทอร์เน็ตเม่ือประมาณ 10 ปีมาแลว้มีทั้งแบบท่ี

สร้างเสร็จสมบูรณ์ รวมทั้งท่ียงัมีขอ้มูลไม่สมบูรณ์ หรืออยูร่ะหวา่งการแกไ้ขปรับปรุง เม่ือเทียบกบั

พิพิธภณัฑแ์บบดั้งเดิมท่ีมีมานานแลว้ ระยะเวลาเพียง 10 ปีเป็นระยะ เวลาท่ีนอ้ยมาก ดงันั้นพิพิธภณัฑ์

เสมือนจึงยงัคงยากท่ีจะมีคาํจาํกดัความท่ีไดรั้บการยอมรับ (Schweibenz . 2004: ออนไลน์) มีผูท่ี้ไดใ้ห้

คาํจาํกดัความของคาํวา่ Virtual Museum ไวม้ากมาย ดงัน้ี 

 กระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร (2552: ออนไลน์) กล่าววา่ พิพิธภณัฑเ์ สมือน 

หมายถึง พิพิธภณัฑท่ี์ตั้งอยูใ่นโลกดิจิตอล โดยผูช้มสามารถเขา้ชมโดยผา่นระบบคอมพิวเตอร์ทั้งในรูป

ของ Stand alone หรือผา่นส่ืออินเตอร์ โดยของท่ีแสดงอยูใ่นพพิธิภณัฑอ์าจเป็นส่ิงของท่ีมีเก็บไวจ้ริงใน

พิพิธภณัฑ ์แต่ถูกนาํมาจดัเก็บในรูปดิจิตอล โดยมีการจดัการใหดู้ ไดเ้สมือนเป็นของจริง เช่น อยูใ่น

รูปภาพ 3 มิติเสมือนจริง สามารถมองในมุมต่างๆ ได ้หรืออาจอยูใ่นรูปดิจิตอล ซ่ึงสามารถเช่ือมโยงกบั

ขอ้มูลเพิ่มเติมก็ได ้นอกจากนั้นพิพิธภณัฑเ์สมือนอาจแสดงของท่ีสร้างข้ึนมาเฉพาะสาํหรับแสดงใน

พิพิธภณัฑเ์สมือน เช่น ศิลปะดิจิตอล (Digital Art) หรือ คอมพวิเตอร์อาร์ต (Computer Arts) ในรูปความ

จริงเสมือน (Virtual Reality) ก็ได ้

 โจน ซี. คาวานอห์ (Joan C. Cavanaugh. 2549: ออนไลน์) กล่าววา่ พิพิธภณัฑเ์สมือน หมายถึง 

ภาพ 3 มิติเสมือนจริง  เป็นแนวทางนาํเสนอเพื่อตอบสนองความตอ้งการแก่ผูท่ี้ไม่สามารถเดินทางมา

พิพิธภณัฑไ์ด ้ทาํใหล้ดช่องวา่งดา้นระยะทาง เวลา และค่าใชจ่้าย  แต่ไม่สามารถสัมผสักบัความเป็นจริง

ได ้ แต่ก็ชดเชยไดใ้นเร่ืองของความมีอิสระในการเห็นดว้ยการจาํลองสถานท่ีจริง  ส่ิงของท่ีจาํลองจาก

ของจริง และท่ีสาํคญัท่ีพิพิธภณัฑไ์ม่สามารถตอบสนองใหไ้ด ้คือ  การดูวตัถุดว้ยการหมุนวตัถุ สามารถ

ดูใกล้ๆ  ได ้แต่ในสถานท่ีจริง จะดูไดเ้พยีงท่ีจดัแสดงใหใ้นมุมองท่ีจดัใหเ้ท่านั้น 
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 แอนดรู และ สไวยเ์บนส์ (Andrews; & Schweibenz. 1998: 19) ไดใ้หค้วามหมายไวว้า่ เป็น

การรวบรวมเ อาวตัถุเก็บไวใ้นระบบดิจิตอล โดยการเก็บในรูปของส่ือท่ีหลากหลาย โดยมีการบนัทึก

เตรียมการไวเ้พื่อเช่ือมโยงโดยท่ีสามารถเขา้ถึงขอ้มูลไดห้ลายรูปแบบ โดยวธีิท่ีดีกวา่วธีิการแบบดั้งเดิม 

เช่น การติดต่อส่ือสาร และการปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้ขา้ชม ซ่ึงพิพิธภณัฑเ์สมือนน้ีไม่มี สถานท่ี และท่ีตั้งจริง 

วตัถุในพิพิธภณัฑเ์สมือนและขอ้มูลสารสนเทศท่ีเก่ียวขอ้งกนัสามารถเผยแพร่ไปไดท้ัว่ทั้งโลก 

 สรุปไดว้า่พิพิธภณัฑเ์สมือนจริง หมายถึง  พิพิธภณัฑท่ี์ตั้งอยูใ่นโลกดิจิตอล โดยผูช้มสามารถ

เขา้ชมโดยผา่นระบบคอมพิวเตอร์ทั้งในรูปของ Stand alone หรือผ่านส่ืออินเตอร์ โดยของท่ีจดัแสดงจะ

อยูใ่นรูปดิจิตอล โดยมีการจดัการใหดู้ไดเ้สมือนเป็นของจริง เช่น อยูใ่นรูปภาพ 2  มิติ และ3 มิติเสมือน

จริง สามารถมองในมุมต่างๆ ได ้หรืออาจอยูใ่นรูปดิจิตอล ซ่ึงสามารถเช่ือมโยงกบัขอ้มูลเพิ่มเติมก็ได ้

รวมถึงมีมีการฝึกทกัษะปฏิบติัหลงัจากมีการเรียนรู้ภายในพิพิธภณัฑเ์สมือนอีกดว้ย 

 

 ประเภทของพพิธิภัณฑ์เสมือนจริง 

 พิพิธภณัฑเ์สมือนจริงสร้างข้ึนโดยมีวตัถุประสงค ์และมีลกัษณะในการสร้างท่ีแตกต่างกนั 

ดงันั้นจึงเป็นเร่ืองสาํคญัท่ีควรจะมีการแบ่งประเภทของพิพิธภณัฑเ์สมือนจริงบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

ซ่ึงมีนกัวจิยั และนกัวชิาการ ไดแ้บ่งประเภทของพิพิธภณัฑเ์สมือนจริงตามวตัถุประสงคข์องการสร้าง

ดงัน้ี 

 โดลกอส (อารีย ์อ่ิมสมบติั. 2550: 65; อา้งอิงจาก Dolgos. 1996) ไดแ้บ่งพิพิธภณัฑบ์นเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตออกเป็น 2 ประเภท คือ 

 1. Online Brochure มีลกัษณะท่ีจดัเตรียมขอ้มูลสารสนเทศเก่ียวกบัพิพิธภณัฑ ์เช่น เวลาใน

การปิด และปิดพิพิธภณัฑ ์ขอ้มูลวตัถุต่างๆ บางแห่งอาจแสดงรายละเอียดของแต่ละชั้นในอาคาร 

 2.  Web Museum เป็นพิพิธภณัฑท่ี์นาํส่วนต่างๆ ของพิพิธภณัฑท่ี์มีอยูจ่ริงมาใส่ไวบ้นเวบ็ และ

มีการจดัเตรียมขอ้มูลสารสนเทศ จดัแบ่งเป็นหวัขอ้ต่างๆ ท่ีสัมพนัธ์กบัภารกิจของทางสถาบนันั้นๆ ซ่ึง

การนาํเสนออาจจะแตกต่างกนัออกไป เช่น หวัขอ้ทางวทิยาศาสตร์จะใชห้ลกัการสาํรวจ หวัขอ้ทาง

ศิลปะ และประวติัศาสตร์จะนาํเสนอเป็นบทเรียน หรืออาจนาํเสนอเป็นนิทรรศการเสมือน เป็นตน้ 

 สไวเบนซ์ (อารี อ่ิมสมบติั . 2550: 65-66; อา้งอิงจาก Sweibenz. 1997) แบ่งพิพิธภณัฑเ์สมือน

จริงตามวตัถุประสงคใ์นการสร้างพิพิธภณัฑไ์ดเ้ป็น 2 ประเภท ดงัน้ี 

 1. พพิธิภณัฑเ์สมือนเพือ่การเรียนรู้ คือเวบ็ไซตท่ี์สามารถเป็นแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้

ออนไลน์ท่ีสมบูรณ์ ท่ีไม่จาํกดัจาํนวนการเขา้ชม สามารถเขา้ชมไดซ้ํ้ าๆ และยงัรองรับการเรียนรู้แบบสืบ

สอบ และการเรียนรู้แบบคน้พบไดอี้กดว้ย 

 



 18 

 2.  พพิธิภณัฑเ์สมือนเพือ่การตลาด คือ เวบ็ไซตท่ี์มีเป้าประสงคเ์พือ่ขบัเคล่ือน ดา้นการตลาด

ของพิพิธภณัฑ ์เพื่อเพิ่มจาํนวนผูเ้ขา้ชมในพิพิธภณัฑท่ี์มีอยูจ่ริง ดว้ยการสร้างพิพิธภณัฑเ์สมือนใหผู้ช้ม

รับทราบเหตุการณ์พิเศษท่ีจดัข้ึน และวตัถุต่างๆ ท่ีมีในพิพิธภณัฑท์าํใหบ้างพิพิธภณัฑเ์สมือนไดจ้ดัสร้าง

ร้านคา้ออนไลน์ดว้ย  

 สไวยเ์บนส์ (Schweibenz. 2004: ออนไลน์) ไดแ้บ่งประเภทของพิพิธภณัฑเ์สมือนบนเครือข่าย

อินเตอร์เน็ต ตามความสามารถในการพฒันาเป็นพิพิธภณัฑเ์สมือน ดงัน้ี 

 1.  The brochure museum เป็นเวบ็ไซตท่ี์ใหข้อ้มลูเบ้ืองตน้ของพพิธิภณัฑ ์เช่น ชนิดของวตัถุ 

รายละเอียดในการติดต่อพพิธิภณัฑ ์เป็นตน้ วตัถุประสงคข์องเวบ็ไซตน้ี์เพื่อใหข้อ้มูลท่ีจาํเป็นสาํหรับผูท่ี้

จะตอ้งการเขา้ชมพิพิธภณัฑท่ี์มีอยูจ่ริง 

 2.  The content museum เป็นเวบ็ไซตท่ี์นาํเสนอวตัถุท่ีมีอยูใ่นพพิธิภณัฑ ์และแนะนาํการ

สาํรวจออนไลน์ ใหผู้เ้ขา้ชมพพิธิภณัฑเ์สมือน โดยจะเป็นการนาํเสนอเน้ือหาท่ีเป็ นขอ้เทจ็จริงของวตัถุ 

และฐานขอ้มูลของวตัถุในเบ้ืองตน้ เวบ็ไซตป์ระเภทน้ีเหมาะกบัผูเ้ช่ียวชาญหรือผูช้าํนาญการมากกวา่

บุคคลทัว่ไป เน่ืองจากเน้ือหาท่ีนาํเสนอไม่ไดมี้ไวเ้พื่อใหค้วามรู้ วตัถุประสงคข์องพิพิธภณัฑช์นิดน้ีเพื่อ

แสดงรายละเอียดต่างๆ ของวตัถุท่ีมีอยูใ่นพิพิธภณัฑ ์

 3. The learning museum เป็นเวบ็ไซตท่ี์มีเป้าหมายในการรองรับผูช้มเสมือน (Virtual Visitors) 

ท่ีมีความแตกต่างกนัทั้งดา้นอาย ุภูมิหลงั และการศึกษา ขอ้มูลท่ีจะนาํเสนอจะอยูใ่นรูปเน้ือหาของวตัถุ

เหมือนประเภทท่ีผา่นมาแต่ส่ิงท่ีเพิ่มข้ึนมา คือ การนาํเสนอขอ้มูลสารสนเทศท่ีเร้าความสนใจของผูเ้ขา้ชม 

เพื่อการเรียนรู้ในวตัถุต่างๆ ท่ีผูช้มสนใจ และกลบัมาเขา้ชมเวบ็ไซตน้ี์อีก วตัถุประสงคข์องพิพิธภณัฑ์

เพื่อการเรียนรู้ คือ การทาํใหผู้ช้มเสมือนกลบัมาเขา้ชมอีก และเพื่อสร้างความสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้ขา้ชม

กบัวตัถุเสมือน (Online Collections) โดยมีเป้าหมายสูงสุดท่ีตั้งไวคื้อ ผูช้มในพิพิธภณัฑเ์สมือนน้ีอาจจะ

มาชมวตัถุจริงในพิพิธภณัฑจ์ริงดว้ย 

 4. The virtual museum เป็นกา้วท่ีสูงข้ึนจาก learning museum ท่ีไม่เพียงแต่ใหข้อ้มูลสารสนเทศ

เก่ียวกบัวตัถุท่ีมีอยูใ่นสถาบนัเท่านั้น แต่ยงัสามารถเช่ือมโยง (link) ไปยงัวตัถุดิจิตอล (digital collections) 

อ่ืนๆ ไดด้ว้ย ซ่ึงวตัถุดิจิตอลน้ีสร้างข้ึนโดยการจาํลองจากวตัถุจริงในโลกจริงซ่ึงการสร้างแบบน้ีทาํให้

พิพิธภณัฑถู์กเรียกวา่ พิพิธภณัฑไ์ม่มีกาํแพง 

 สรุปไดว้า่ พพิธิภณัฑเ์สมือน แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดงัน้ี 

 1.  พพิธิภณัฑเ์สมือนเพือ่การเรียนรู้ คือเวบ็ไซตท่ี์สามารถเป็นแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้

ออนไลน์ท่ีสมบูรณ์ ท่ีไม่จาํกดัจาํนวนการเขา้ชม สามารถเขา้ชมไดซ้ํ้ าๆ และมีการประเมินผลหลงัจากมี

การเรียนรู้ภายในพิพิธภณัฑเ์สมือน ซ่ึงพิพิธภณัฑเ์สมือนเพื่อการเรียนรู้ แบ่งเป็น 2 ลกัษณะ คือ 
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• เวบ็ไซตท่ี์นาํเสนอวตัถุท่ีมีอยูจ่ริงในพพิธิภณัฑ ์และแนะนาํการสาํรวจออนไลน์ ให ้

ผูเ้ขา้ชมพพิธิภณัฑเ์สมือน โดยจะเป็นการนาํเสนอเน้ือหาท่ีเป็นขอ้เทจ็จริงของวตัถุ และฐานขอ้มลูของ

วตัถุในเบ้ืองตน้ ซ่ึงวตัถุประสงคข์องพิพิธภณัฑช์นิดน้ีเพื่อแสดงรายละเอียดต่างๆ ของวตัถุทีมี่อยูใ่น

พิพิธภณัฑ ์

• เวบ็ไซตท่ี์นาํเสนอขอ้มูล รูปภาพ หรือวตัถุ ท่ีเกิดจากการรวบรวม และนาํมาสร้าง

ใหเ้ป็นพิพิธภณัฑอ์อนไลน์ เพื่อใหผู้ช้มท่ีตอ้งการศึกษาขอ้มูลท่ีกาํลงัจะเลือนหายไปจากวงการศึกษา

สามารถเขา้มาคน้ไดภ้ายในพิพิธภณัฑเ์สมือน 

 2.  พิพิธภณัฑเ์สมือน เพื่อการตลาด คือ เวบ็ไซตท่ี์มีเป้าประสงคเ์พื่อขบัเคล่ือนดา้นการตลาด

ของพิพิธภณัฑ ์เพื่อเพิ่มจาํนวนผูเ้ขา้ชมในพิพิธภณัฑท่ี์มีอยูจ่ริง ดว้ยการสร้างพิพิธภณัฑเ์สมือนใหผู้ช้ม

รับทราบเหตุการณ์พิเศษท่ีจดัข้ึน และวตัถุต่างๆ ท่ีมีในพิพิธภณัฑท์าํใหบ้างพิพิธภณัฑเ์สมือนได้จดัสร้าง

ร้านคา้ออนไลน์ดว้ย  

 

 ระดับของพพิธิภัณฑ์เสมือนจริง 

 เอเชียสถาบนัของมหาวทิยาลยัชิคาโก  

 1. รูปแบบของขอ้ความ (Text-based environment) มีลกัษณะโครงสร้างท่ีมีหวัขอ้ และมีการ

ใชต้วัอกัษร หรือภาษาเป็นส่ือ 

(อารี อ่ิมสมบติั . 2550: 68; อา้งอิงจาก The Oriental 

Institute of the University of Chicago. 2007) กล่าววา่ พพิธิภณัฑเ์สมือนท่ีดีจะตอ้งอนุญาตใหผู้เ้ขา้ชม

สามารถเลือกระดบัของพิพิธภณัฑเ์สมือนไดโ้ดยมีการแบ่งระดบัของพิพิธภณัฑเ์สมือน ดงัน้ี 

 2. รูปแบบของกราฟิ ก (Graphics- based) มีลกัษณะท่ีมีแผนท่ีโครงสร้างในแต่ละหอ้งแต่ละ

ชั้นของอาคาร หรือมีภาพเคล่ือนไหวแบบ 2 มิติ 3 มิติ และมีวตัถุ 3 มิติ 

 3. รูปแบบของประสบการณ์เขา้ถึงแบบ 3 มิติ (Immersive 3D , Experience 3D physicalspace) ท่ี

ผูช้มรู้สึกเหมือนไดเ้ขา้ชมพิพิธภณัฑท่ี์มีโครงสร้างผา่นหนา้จอคอมพิวเตอร์ ผูช้มจะรู้สึกเหมือนไดเ้ดิน

เขา้ชม หรือเดินผา่น (Walk in / Walkthrough) ณ สถานท่ีนั้นดว้ยการเคล่ือนท่ีโดยใชเ้มาท ์หรือกา้น

ควบคุม 

 การสร้างพพิธิภัณฑ์เสมือนจริง 

 เอเชียสถาบนัของมหาวทิย าลยัชิคาโก 2 (อารี อ่ิมสมบติั . 2550: 79-82; อา้งอิงจาก The Oriental 

Institute of the University of Chicago. 2007) กล่าวถึง การสร้างนิทรรศการเสมือนดว้ยเทคโนโลยี  

Apple QTVR panoramic movie จาํนวน 51 ช้ิน มีหอ้งแสดงภาพจาํนวน 6 หอ้ง มีวตัถุท่ีสะสมไวจ้าํนวน 

5,000 ช้ิน เพื่อจดันิทรรศการ โดยมีขั้นตอนการสร้าง คือ การวางแผน กระบวนการถ่ายภาพ กระบวนการทาํ

ภาพใหเ้ป็น QTVR moviesการจดัเตรียมการบรรยายดว้ยตวัอกัษร โดยท่ีการสร้างไม่จาํเป็นตอ้งสร้างทุก

วตัถุ หรือทุกมุมท่ีจดัแสดง เลือกส่ิงท่ีจะนาํมาจดัแสดงเสมือนอยา่งมีเหตุผล 
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 ข้ันตอนในการสร้าง QTVR panoramic movie  

 ทรัพยากรท่ีใชใ้นการสร้าง คือ 

 1.  ทรัพยากรบุคคล เจา้หนา้ท่ีท่ีใชด้าํเนินการมี 3 ส่วน คือ ภณัฑารักษ ์ช่างถ่ายภาพพิพิธภณัฑ ์

และฝ่ายคอมพวิเตอร์ 

 2.  อุปกรณ์ทีใ่ช ้

  2.1 ฟิลม์ Kodak 35 มิลลิเมตร 

  2.2 โปรแกรม Kodak PhotoCD 

  2.3 กลอ้ง (SLR) 35 มิลลิเมตร หรือกลอ้งดิจิตอล 

  2.4 เลนส์มุมกวา้ง 

  2.5 ขาตั้งกลอ้งแบบสามขา 

  2.6 คอมพวิเตอร์ Apple 

   2.6.1 ฮาร์ดแวร์ 

• Power Macintosh 8500/132 

• 132 MHz PowerPC 604 Processor 

• 48 MB RAM (40 MB ถึง MPW) 

• 2 GB hard disk array (RAID) 

• ซีดีรอม (CD-ROM) 

• หนา้จอสีขนาด 17 น้ิว 

 2.6.1 ซอฟตแ์วร์ 

• Apple QuickTime VR Development kit 

• Apple Macintosh Programmer’s Workshop (MPW) 

• Adobe Photoshop 3.0.1 (PPC-enhanced) 

• Equilibrium Debabelier Toolbox (PPC-enhanced) 

 3. งบประมาณท่ีใชใ้นการสร้าง Panoramic movie  

 ข้ันตอนการพฒันา Apple QTVR panoramic movie 

 กระบวนการท่ีสถาบนั The Oriental Institute of the University of  the University of Chicago 

สร้างสามารถแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน คือ 

 ข้ันตอนที ่1 การวางแผน การจดัเตรียม การถ่ายภาพไดท้ั้งแบบฟิลม์และดิจิตอลท่ีจะตอ้งใช้

สร้าง QTVR movie 
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 การถ่ายภาพเร่ิมจากการเลือกสถานะท่ีท่ีจะถ่ายทาํ ทาํเคร่ืองหมายไวท่ี้พื้น วางกลอ้งลงบนขา

ตั้ง 3 ขา กลอ้งท่ีเลือกใชห้ากเป็นกลอ้งดิจิตอล จะสามารถนาํภาพท่ีถ่ายใส่ลงในเคร่ืองไดเ้ ลย กลอ้งท่ีใช้

ฟิลม์ก็สามารถถ่ายได ้โดยการนาํรูปท่ีถ่ายนั้นมาแปลงเป็นภาพดิจิตอลไดโ้ดยใชโ้ปรแกรม Kodak 

PhotoCD หรือจะนาํฟิลม์ท่ีถ่ายแลว้ไปอดัลา้งเป็นภาพ จากนั้นจึงนาํเขา้สู่กระบวนการสแกน (Scan) 

ภาพใหเ้ป็นระบบดิจิตอล 

 กลอ้งฟิลม์ 35 มิลลิเมตร ท่ีเลือกใช ้หากใชฟิ้ลม์สีท่ีมีค่าความไวแสงของฟิลม์เท่ากบั 100 ASA 

ใหป้รับความเร็วชตัเตอร์ ปริมาณการรับแสงเท่ากบั F/16 4 วนิาที ใส่ฟิลเตอร์แสงฟลูออเรสเซนต ์ (FLD) 

ผูส้ร้างอาจตอ้งวดัแสงเอง เพราะแต่ละสถานท่ีจะมีการใหแ้สงท่ีแตกต่างกนั ควรมีการทดสอบถ่ายภาพ

ก่อนถ่ายจริงดว้ย สถาบนัดงักล่าวใชเ้ลนส์ดึงภาพขนาด 28 มิลลิเมตร เร่ิมกระบวนการถ่ายภาพ โดยการ

เร่ิมถ่ายจากจุดท่ีทาํเคร่ืองหมายไว ้ถ่ายภาพแรก จากนั้นหมุนกลอ้งไป 20 องศา ถ่ายภาพถดัไป หมุนอีก 

20 องศาไปเร่ือยๆ จนถ่ายภาพไดค้รบทั้งหมด 18 ภาพ ภาพแต่ละภาพจึงห่างกนั 20 องศา (แต่หากใช้

เลนส์ดึงภาพขนาด 15 มิลลิเมตร ภาพท่ีตอ้งถ่ายจะมีเพียง 16 ภาพ โดยจะตอ้งหมุนกลอ้งใหห่้างกนั 22.5 

องศาในแต่ละภาพ) 

 ข้ันตอนที ่2 กระบวนการสร้างภาพในระบบดิจิตอล 

 นาํภาพท่ีถ่ายไดข้า้งตน้รวม 18 ภาพ มาเขา้กระบวนการติดภาพ ในโปรแกรม QTVR 

Authoring ซอ้นทบัภาพในพื้นท่ีเดียวกนัหรือท่ีซํ้ ากนั เม่ือติดภาพไดเ้ป็นภาพใหญ่แลว้จะมีลกัษณะ

เหมือนลูกบาศก ์จากนั้นจึงนาํภาพท่ีเหมือนลูกบาศกน้ี์ไปสู่ขั้นตอนการนาํภาพเขา้สู่พื้นท่ีเสมือน โดยใช้

ซอฟตแ์วร์และฮาร์ดแวร์ขา้งตน้ 

 ระยะเวลาท่ีใชใ้นกระบวนการสร้าง Movie 

 Movie แบบมาตรฐานประมาณ 7 นาที ต่อ 1 ไฟล ์Movie 

 Movie แบบซบัซอ้นประมาณ 2 ชัว่โมง ต่อ 1 ไฟล ์Movie 

 ตรวจสอบมุมมองในการมองเห็น โดยใหผู้ใ้ชห้มุนภาพ ปรับความเร็วในการหมุนเพราะการ

มองเห็นของสายตามนุษยมี์ขีดจาํกดั และเพื่อความสบายในการมองในจอภาพท่ีแตกต่างจากการมอง

แบบปกติ ปรับจนกวา่จะไดภ้าพท่ีเรียบเนียน ไม่กระตุก เคล่ือนไหวอยา่งต่อเน่ือง 

 ข้ันตอนที ่3 การทาํโครงสร้างขอ้ความหลายมิติโดยใชภ้าษา HTML ขอ้ความประกอบไปดว้ย

โครงสร้างขอ้ความทั้งหมดของพิพิธภณัฑเ์สมือน คือ ขอ้ความท่ีใชบ้รรยายวตัถุในนิทรรศการ และใน

พิพิธภณัฑ ์รวมทั้งขอ้ความเช่ือมโยงไปยงัภาพ หรือ QTVR panoramic movie  

 การจดัเตรียมวตัถุจะตอ้งจดัทาํดชันีการจดัเก็บ เพื่อเป็นฐานขอ้มูลของเวบ็ไซต ์การทาํ

โครงสร้างขอ้ความหลายมิติบนเวบ็ไซตจ์ะตอ้งเปิดโอกาสใหผู้ช้มสามารถเขา้ชมเน้ือหาได ้และมีการ

เช่ือมโยงระหวา่งวตัถุโดยตรง 
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 กลวชัร คลา้ยนาค  (2551: 22-23) กล่าวถึงการออกแบบโครงสร้างของส่ือพิพิธภณัฑเ์สมือน

เรือนไทล้ือ มีขั้นตอน ดงัน้ี 

 1.  Site Objective ขั้นตอนแรกของการออกแบบส่ือ คือการกาํหนดเป้าหมายของส่ือใหแ้น่ชดั

เสียก่อน เพื่อจะไดอ้อกแบบการใชง้านไดต้รงกบัเป้าหมายท่ีไดต้ั้งเอาไวแ้ละเป็นตวักาํหนดขอบเขตการ

ทาํงาน และการออกแบบส่ือ 

 2.  User กาํหนดกลุ่มผูใ้ชเ้ป้าหมาย ผูอ้อกแบบส่ือจาํเป็นตอ้งทราบกลุ่มผูใ้ช ้เป้าหมายท่ีเขา้มา

ใชส่ื้อ เพื่อท่ีจะไดต้อบสนองความตอ้งการของผูใ้ชไ้ดอ้ยา่งชดัเจน 

 3. User Needs หลงัจากท่ีไดเ้ป้าหมายและกลุ่มเป้าหมายแลว้ ลาํดบัต่อไปคือการออกแบบส่ือ 

เพือ่ดึงดูดผูใ้ชใ้หไ้ดน้านท่ีสุด ดว้ยการสร้างส่ิงท่ีน่าสนใจเพือ่ดึงดูดผูใ้ชโ้ดยทัว่ไปแลว้ ส่ิงท่ีผูใ้ชค้าดหวงั

จากการเขา้ชมส่ือ ไดแ้ก่ 

• ขอ้มูลและการใชง้านท่ีเป็นประโยชน์ 

• ข่าวและขอ้มลูท่ีน่าสนใจ 

• การตอบสนองต่อผูใ้ช ้

• ความบนัเทิง 

 4.  Content Requirements กาํหนดหวัขอ้ของเน้ือหาท่ีไดจ้ากการวเิคราะห์และจากการศึกษา

ผูใ้ช ้เพื่อความเขา้ใจของผูใ้ชแ้ละสะดวกในการใชส่ื้อ 

 5.  Information Architecture เป็นการออกแบบโครงสร้างของขอ้มูล เพื่อสร้างความเขา้ใจ

ระหวา่งผูอ้อกแบบกบัเน้ือหาของส่ือ โดยการสร้าง Site Map เพือ่แสดงการเช่ือมต่อของขอ้มลู 

 6.  Information Design เป็นการออกแบบขอ้มลู เพือ่ใหผู้ใ้ชมี้ความเขา้ใจในเน้ือหาอยา่ง

ถูกตอ้งชดัเจน และสา มารถใชง้านส่ือไดง่้าย ไม่ยุง่ยากหรือซบัซอ้นจนทาํใหน่้าเบ่ือ ในส่วนน้ีจะมีการ

วางระบบอยู ่2 ส่วนไดแ้ก่ Navigation Design (ออกแบบระบบนาํทางสาํหรับผูใ้ช้ ) และ Wire Frame 

Design (การออกแบบ จดัวางแบ่งสดัส่วนในแต่ละหนา้ของส่ือ) 

 7.  Visual Design คือ การออกแบบหนา้ตา ของส่ือ ไดแ้ก่ กราฟิก ภาพประกอบ สี การจดัวาง

องคป์ระกอบศิลป์ เสียง เพื่อใหส่ื้อมีความน่าสนใจและสวยงาม 

 สรุปไดว้า่ การสร้างพิพิธภณัฑเ์สมือน มีขั้นตอน ดงัน้ี  

 1. ขั้นการวเิคราะห์ คือ ศึกษารูปแบบของพิพิธภณัฑเ์สมือนจริง การวเิคราะห์ความตอ้งการ

และกาํหนดขอบข่ายเน้ือหา กาํหนดจุดมุ่งหมายและผลลพัธ์ของการเรียนรู้ และวางแผนเพือ่วดัและ

ประเมินผล 

 2. ขั้นออกแบบ คือ ออกแบบ กราฟิก ภาพประกอบ สี การจดัวางองคป์ระกอบศิลป์ เสียง 

เพื่อใหส่ื้อมีความน่าสนใจและสวยงาม โดยมีการคาํนึงถึงความตอ้งการของผูเ้ขา้ใช ้ดงัน้ี 
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• ขอ้มูลและการใชง้านท่ีเป็นประโยชน์ 

• ข่าวและขอ้มลูท่ีน่าสนใจ 

• การตอบสนองต่อผูใ้ช ้

• ความบนัเทิง 

 3. ขั้นการพฒันา คือสร้างพิพิธภณัฑเ์สมือนจริงจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลกัๆ คือ 

  3.1  ส่วนโครงสร้างของพิพิธภณัฑเ์สมือนจริง เป็นส่วนท่ีสาํคญัท่ีสุด เพราะเป็นส่วนท่ีจะ

ดึงดูดผูใ้ชใ้หติ้ดตามเน้ือหาท่ีเหลือ 

  3.2  ส่วนเน้ือหาของพพิธิภณัฑเ์สมือนจริง ไดแ้ก่ เน้ือหาท่ีใหเ้รียนรู้ กิจกรรม แบบประเมิน

การเรียนรู้ และความพึงพอใจของผูเ้ขา้ชม ซ่ึงส่วนน้ีควรจะมีความกะทดัรัด และจดัเป็นระเบียบเพื่อให้

มองเห็นขอ้มลูไดร้วดเร็ว พร้อมทั้งมีการจดัรูปแบบตวัอกัษรอยา่งเหมาะสม เพื่อทาํใหเ้น้ือหาดูน่าสนใจ

 4. ขั้นการประเมินผล  เป็นการนาํพิพิธภณัฑเ์สมือนจริงใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจความถูกตอ้ง และ

เหมาะสม  

 5. ขั้นการนาํไปใช ้คือ การนาํพิพิธภณัฑเ์สมือนจริงไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง 

 

 การพฒันารูปแบบพพิธิภัณฑ์เสมือนจริง 

 รัฐกรณ์ คิดการ (2551: 9) กล่าววา่ การพฒันารูปแบบการสอนบนเวบ็วา่เป็นการนาํเอาแนวคิด

และหลกัการของการสอนบนเวบ็การจดัการความรู้  มาผสมผสานกบัแนวคิดพื้นฐานการเรียนรู้ท่ีเนน้

ผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลาง  เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา  และเสริมสร้าง

ความสามารถในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ซ่ึงมีองคป์ระกอบ ดงัน้ี 

 1.  ปัจจยันาํเขา้ (Input) ไดแ้ก่ วตัถุประสงค ์เป้าหมาย เน้ือหาวชิา ระบบคอมพิวเตอร์และ

เครือข่ายอินเตอร์เน็ต ผูเ้รียน ผูส้อน ผูเ้ช่ียวชาญประจาํวชิา และปัจจยัสนบัสนุน 

 2.  กระบวนการ (Process) ไดใ้ชก้ระบวนการจดัการความรู้ ของเช่ียวชาญต่างๆทั้งต่างประเทศ

และในประเทศ  เรียกวา่รูปแบบดสัสุ  (DASSU model) ประกอบ ดว้ยกิจกรรม  5 ขั้นตอน คือ “ วาดฝัน 

ตามหามนัใหเ้จอ ฉนัและเธอร่วมสร้าง อยา่ทิ้งขวา้งตอ้งเก็บไว ้รู้จกัใชเ้ม่ือจาํเป็น” 

 3.  ผลผลิต (Output) ไดแ้ก่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความสามารถในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 

และความคิดเห็นของผูเ้รียนต่อรูปแบบการสอน 

 4.  การควบคุม (Control) ไดแ้ก่ การช่วยเหลือและอาํนวยความสะดวกแก่ผูเ้รียน การติดตาม

และตรวจสอบการปฏิบติังานของผูเ้รียน 

 5. ขอ้มลูป้อนกลบั (Feedback) ไดแ้ก่ ประเมินผล ผลผลิตท่ีได ้เพื่อพิจารณาปรับปรุง

องคป์ระกอบของทั้งระบบ รวมทั้งความคิดเห็นของผูเ้รียน และผูท่ี้เก่ียวขอ้ง 
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 อารี อ่ิมสมบติั (2550: 265-270) กล่าววา่ จากการศึกษารูปแบบพิพิธภณัฑเ์สมื อนบนเครือข่าย

อินเตอร์เน็ต ผนวกกบัผลการวจิยัดว้ยวธีิการวเิคราะห์เน้ือหา และองคป์ระกอบของพิพิธภณัฑพ์ื้นบา้น

ในภาคตะวนัออกเฉียงเหนือประเทศไทย โดยผา่นการประเมินองคป์ระกอบจากผูเ้ช่ียวชาญประเมินและ

รับรองรูปแบบจากผูท้รงคุณวฒิุ ไดผ้ลการวจิยั คือ รูปแบบพิพิธภณัฑพ์ื้ นบา้นเสมือนในภาค

ตะวนัออกเฉียงเหนือประเทศไทย สามารถนาํเสนอในรูปแบบ (Model) ไดด้งัน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 รูปแบบพิพิธภณัฑพ์ื้นบา้นเสมือนในภาคตะวนัออกเฉียงเหนือประเทศไทย  

พพิธิภัณฑ์พืน้บ้านเสมือน 

ในภาคตะวนัออกเฉียงเหนือประเทศไทย 

ข้อมูลสารสนเทศ 

โครงสร้างเวบ็ไซต์ 

 

นิทรรศการและการจัดแสดง 

 

การศึกษา 

กจิกรรม 

 

ส่ิงอาํนวยความสะดวก 

 

การจัดเกบ็ข้อมูล 

การประเมิน 
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 รูปแบบพิพิธภณัฑพ์ื้นบา้นเสมือนในภาคตะวนัออกเฉียงเหนือประเทศไทย  ท่ีไดจ้ากการวจิยั

มีองคป์ระกอบหลกั 8 องคป์ระกอบ ดงัน้ี  

 1.  องคป์ระกอบดา้นโครงสร้างเวบ็ไซต ์ประกอบดว้ย 19 องคป์ระกอบรอง คือ แผนผงัเวบ็ไซต ์

ขอ้มูลทางเทคนิค ภารกิจของเวบ็ไซต ์ภาษาทางเลือก เคร่ืองมือสืบคน้ การเรียกดูขอ้มูลภายในเวบ็ไซต ์

บนัทึกหนา้จอ ส่วนพมิพห์นา้จอหรือสร้างแบบเพื่ อพิมพ ์การสอนการใชเ้วบ็ไซต ์การตรวจสอบ Plug-in 

การดาวน์โหลด Plug-in ผูส้นบัสนุน เครดิตหรือกิตติกรรมประกาศ ลิขสิทธ์ิ ตวันบัจาํนวนผูเ้ขา้ชม วนัท่ี

ปรับปรุงเวบ็ไซต ์ส่วนเวบ็ไซตท่ี์เก่ียวขอ้ง ช่วยเหลือ เก่ียวกบัองคก์ร 

 2. องคป์ระกอบดา้นขอ้มูลสารสนเทศ ประกอบดว้ ยองคป์ระกอบรอง 2 องคป์ระกอบ คือ 

ขอ้มูลสารสนเทศทัว่ไป และขอ้มูลสารสนเทศพิพิธภณัฑเ์สมือน โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 

 ขอ้มูลสารสนเทศทัว่ไป มีส่วนการนาํเขา้หรือแนะนาํ หนา้ตอ้นรับ เช่น ขอ้ความตอ้นรับจาก

ผูอ้าํนวยการ ขอ้ความจากภณัฑารักษ ์ภารกิจของพิพิธภณัฑ ์การประกาศ ขอ้มูลกิจกรรมล่าสุด ปฏิทิน มี

การเลือกดูวนัท่ี การประกาศข่าวล่วงหนา้ นาํเสนอขอ้มูลใหม่ ประกาศข่าวสาธารณะ ขอ้มูลการวจิยัของ

พิพิธภณัฑ ์ขอ้มูลการติดต่อ สาํนกัข่าว เช่น ข่าวแจก หอ้งข่าว การแถลงข่าว และส่ือส่ิงพิมพ ์เช่นผลงานวจิยั 

วารสาร หนงัสือ เป็นตน้ 

 ขอ้มูลสาร สนเทศพพิธิภณัฑเ์สมือน ประกอบดว้ย 2 ส่วน มีส่วนเหตุการณ์ออนไลน์ คือ 

เหตุการณ์มาใหม่ เหตุการณ์ปัจจุบนั และเหตุการณ์พิเศษ และส่วนรายการนิทรรศการเสมือน คือ ดชันี

นิทรรศการ นิทรรศการปัจจุบนั นิทรรศการใหม่ นิทรรศการท่ีผา่นมาแลว้ 

 3. องคป์ระกอบดา้นนิทรรศการและการจดัแสดง ประกอบดว้ยองคป์ระกอบรอง 4 องคป์ระกอบ 

คือ ส่วนเน้ือหา วธีิการนาํเสนอวตัถุ โปรแกรมท่ีจาํเป็นในการชม และอุปกรณ์ท่ีจาํเป็นในการชมโดยมี

รายละเอียดดงัน้ี 

 เน้ือหาในนิทรรศการและการจดัแสดงของพิพิธภณัฑพ์ื้นบา้น คือ เร่ืองศิลปหตัถกรรม

พื้นบา้น เร่ืองภาษาและวรรณกรร มพื้นบา้น เร่ืองดนตรีนาฏศิลป์และการละเล่นพื้นบา้น เร่ืองความเช่ือ

และขนบธรรมเนียมประเพณีพื้นบา้น และเร่ืองชีวติความเป็นอยูพ่ื้นบา้น 

 วธีิการนาํเสนอวตัถุ มีส่วนขอ้ความบรรยาย ท่ีผูช้มสามารถเลือก และปรับอกัษรใหเ้หมาะสม

กบัการอ่าน มีการบรรยายวตัถุเด่ียว ท่ีกล่าวถึ ง ขอ้มูลวตัถุ ชนิดของวตัถุ ช่ือวตัถุ ผูส้ร้าง หรือผูบ้ริจาค ผู ้

เป็นเจา้ของ อายขุองวตัถุ วนัท่ีพบ สถานท่ีสร้างหรือพบ วสัดุของวตัถุ เทคนิคท่ีใช ้ขนาดของวตัถุ เลข

บญัชีรายช่ือ ส่วนภาพมีภาพ 3 มิติ ภาพพานอรามา ภาพสไลด ์ภาพเคล่ือนไหว ภาพเคล่ือนไหว 2 มิติ 

ภาพเคล่ือนไหวพร้อมภาพและเสียง สถานการณ์จาํลอง 3 มิติ วตัถุ 3 มิติ วตัถุ 3 มิติทีโ่ตต้อบได ้พื้นที ่ 3 

มิติ วดิีโอกราฟิก 3 มิติ เสียงบรรยายท่ีมีปุ่มควบคุม เช่น เล่นหรือหยดุ เป็นตน้ ภาพและเสียงบรรยาย ใน

รูปแบบของวดิีโอออนดีมานด ์วดิีโอสตรีมม่ิง มีปุ่มควบคุม เช่น เล่นหรือหยดุ เป็นตน้ 
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 โปรแกรมท่ีจาํเป็นในการชม เช่น Browser, Quicktime, Java, Adobe Flash Player, Shock 

Wave, Window Media Player, Adobe Acrobat Reader และการเลือกใชโ้ปรแกรมในการชม และอุปกรณ์ท่ี

จาํเป็นในการชม คือ อินเตอร์เน็ตความเร็วสูง ลาํโพงหรือหูฟัง 

 4.  องคป์ระกอบดา้นกิจกรรม ประกอบดว้ยองคป์ระกอบรอง 2 องคป์ระกอบ คือ การปฏิสัมพนัธ์

ระหวา่งผูช้มกบัวตัถุ และความบนัเทิง 

 การปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูช้มกบัวตัถุ มีส่วนการสั่งดว้ยเมาส์ ไปดา้นหนา้ ไปดา้นหลงั การ

ขยายภาพ การซูมภาพ การใชเ้ลนส์ขยายภาพ การดูภาพขนาดใหญ่ข้ึน ก ารเลือกดูเฉพาะรายละเอียด 

กลบัภาพ กลบัวตัถุ ดูภาพภายในวตัถุ การเช่ือมโยงท่ีเก่ียวขอ้งกนั การเช่ือมโยงวสัดุท่ีใชว้สัดุเดียวกนั 

การเช่ือมโยงวตัถุในกลุ่มเดียวกนั การเลือกแสดงเน้ือหา การเลือกดูเน้ือหาเพิ่มเติม บุค๊มาร์ค เพิ่มหรือ

แกไ้ขขอ้มลู 

 ความบนัเทิง มีส่วนเกม เพลง งานประพนัธ์ และภาพยนตร์ 

 5. องคป์ระกอบดา้นการศึกษา ประกอบดว้ยองคป์ระกอบรอง 3 องคป์ระกอบ คือ กิจกรรม

การจดัการศึกษา เคร่ืองมือการศึกษา และพื้นท่ีการเรียนรู้ 

 กิจกรรมจดัการศึกษา มีส่วนหลกัสูตรการเรียนทางไกลออนไลน์ การอภิปรายออนไลน์ การ

สัมมนาออนไลน์ การประชุมทางไกล เกมการศึกษา หน่วยบทเรียน การบรรยาย การสาธิต การทดลอง 

การสาํรวจ บทบาทสมมติ การประชุมเชิงปฏิบติัการ คาํถาม การเขา้ชั้นเรียน โปรแกรมสาํหรับโรงเรียน 

มีส่วนเค ร่ืองมือการศึกษา มีส่วนแหล่งการเรียนหรือคน้ควา้ และชุดการศึกษา และพื้นท่ีการเรียนรู้ มี

ส่วนสาํหรับเด็ก เช่น บริเวณสาํหรับเด็ก ส่วนสาํหรับนกัวจิยั ส่วนสาํหรับผูป้กครอง ส่วนสาํหรับครู

หรือผูส้อน มีหนา้คน้ควา้หรือทรัพยากรสาํหรับครู โปรแกรมการฝึกอบรมครู ส่ือสาํหรับครู  เช่น VDO 

CAI เป็นตน้ และแผนการจดัการเรียนรู้ 

 6. องคป์ระกอบดา้นส่ิงอาํนวยความสะดวก ประกอบดว้ยองคป์ระกอบรอง 10 องคป์ระกอบ 

คือ การเลือกระดบัของนิทรรศการ การบริการนาํชมพิพิธภณัฑ ์จุดบริการขอ้มูล ส่วนบริการช่วยเหลือ 

ร้านคา้ออนไลน์ สมาชิก เคร่ืองมือสืบคน้ การเรี ยกดูขอ้มูลภายในเวบ็ไซต ์บริการดา้นการติดต่อส่ือสาร 

และบริการพิเศษ ดงัมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

 การเลือกระดบัของนิทรรศการ มีบริการนาํชมพิพิธภณัฑ ์มีส่วนเลือกวธีิการชม ทั้งการชม

ดว้ยตนเอง และการนาํชมเสมือนแบบไม่เป็นเส้นตรง วธีิการนาํชม ดว้ยขอ้ความบรรยายขอ้ความ แล ะ

เสียงบรรยาย วดิีโอและเสียงบรรยาย เจา้หนา้ท่ีบรรยาย 

 จุดบริการขอ้มลู บนัทึกเน้ือหาและขอ้มลู อพัโหลดขอ้มลู ดาวน์โหลดเน้ือหาและขอ้มลู พมิพ์

เน้ือหาและขอ้มูล บริการข่าว ทะเบียนรายช่ืออีเมล การขอส่ือหรือภาพต่างๆ บริการส่งลิงค ์ (Link) ไปยงั

อีเมล บริการส่งขอ้มูลไปยงัอีเมล งานวจิยัของผูช้ม 
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 ส่วนบริการการช่วยเหลือ มีการถามคาํถาม การตอบคาํถาม คาํถามท่ีพบบ่อย FAQ การปรึกษา

ดา้นฐานขอ้มูล คาํแนะนาํการคน้ 

 ร้านคา้ออนไลน์ มีรายการสินคา้ การคน้หาสินคา้ แสดงรายการท่ีสั่งซ้ือ การซ้ือสินคา้ออนไลน์ 

การซ้ือสินคา้ทางโทรศพัท ์การขอรายการสินคา้ การจดัส่งทางไปรษณียห์รือการขนส่ง 

 สมาชิก มีการสมคัรสมาชิก แบบไม่มีค่าสมาชิก สิทธิพิเศษ หอ้งภาพส่วนตวั เวบ็ล็อก ทะเบียน

อีเมล การลดราคา ไดรั้บข่าวสารทนัสมยั 

 เคร่ืองมือสืบคน้ มีการสืบคน้ภายนอกเวบ็ไซต ์และการสืบคน้ภายในเวบ็ไซต ์

 การเรียกดูขอ้มูลภายในเวบ็ไซต ์

 บริการดา้นการติดต่อส่ือสาร มีการติดต่อส่ือสารแบบประสานเวลา ท่ีแสดงภาพสดจากกลอ้ง 

การอภิปรายสด สนทนา หอ้งสนทนา คาเฟ่ออนไลน์ โทรศพัท ์มีการติดต่อส่ือสารแบบไม่ประสานเวลา 

ทะเบียนรายช่ืออีเมล อีเมล ข่าว กลุ่มข่าว จดหมายข่าว กระดานสนทนา กระดานข่าว กระทู ้ อภิปราย 

ไปรษณีย ์และมีการติดต่อส่ือสารแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา  เช่น Podcasts ฮาร์ดแวร์ ท่ี

จาํเป็นในการติดต่อส่ือสาร คือ ลาํโพงหรือหูฟัง 

 บริการพิเศษ มีการใหบ้ริการ การ์ดอิเล็กทรอนิกส์ การประกวดแข่งขนั การรับสมคัรงาน และ

อาสาสมคัร การสนบัสนุนเงินทุน หรือการบริจาค หอ้งสมุด อภิธานศพัท ์และสารานุกรม 

 7. องคป์ระกอบดา้นการจดัเก็บขอ้มูล ประกอบดว้ยองคป์ระกอบรอง 2 องคป์ระกอบ คือ ดชันี

การจดัเก็บ และแฟ้มขอ้มูล 

 ดชันีการจดัเก็บ มีดชันีหวัเร่ือง ดชันีระบบตวัอกัษร ดชันีลาํดบัเร่ืองราวเวลา ดชันีหวัขอ้ ดชันี

ภูมิประเทศ ดชันีตวัเลข ดชันีส่ือ ดชันีผสมผสาน 

 แฟ้มขอ้มูลหรือไฟล ์มีไฟลข์อ้ความ ไฟลภ์าพดิจิตอล ไฟลว์ดิีโอ ไฟลเ์สียง ภาพพานอรามา 

แฟลชวดิีโอ และแฟลชแอนิเมชัน่ (Flash Animation) 

 8. องคป์ระกอบดา้นการประเมิน ประกอบดว้ยองคป์ระกอบรอง 3 องคป์ระกอบ คือ วธีิการ

ประเมินนิทรรศการ เคร่ืองมือในการประเมิน และช่องทางการประเมิน ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 

 วธีิการประเมินนิทรรศการ มีส่วนคาํถามท่ีพบบ่อย สาํรวจความคิดเห็น สาํรวจสมุดเยีย่ม 

แบบสอบถาม ขอ้เสนอแนะและขอ้คิดเห็น 

 เคร่ืองมือในการประเมิน มีแบบสอบถามแบบมีโครงสร้าง และกระดานสนทนา 

 ช่องทางการประเมิน ทางท่ีอยู ่ทางอีเมล และทางการเช่ือมโยง 

 สรุปไดว้า่การพฒันารูปแบบพิพิธภณัฑเ์สมือนผูว้จิยัไดศึ้กษาและคน้พบองคป์ระกอบต่างๆท่ี

จะเป็นแนวทางในการพฒันารูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง ไดด้งัน้ี 
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 1. ดา้นโครงสร้างหนา้แรก (Home page) เป็นอง คป์ระกอบหลกัท่ีสาํคญัของพิพิธภณัฑ์

เสมือนจริง ทาํใหส้ามารถมองภาพรวมของพิพิธภณัฑ ์และเพื่อช่วยใหก้ารเขา้ชมพิพิธภณัฑเ์สมือน

เป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 

 2. ดา้นการศึกษา (Education) เป็นองคป์ระกอบสาํคญัพพิธิภณัฑเ์สมือนจริง คือป็น แหล่ง

ความรู้ท่ีเอ้ือใหเ้กิดการเรียนรู้ดว้ยตนเองแบบต่อเน่ืองตลอดชีวติ  

 3. ดา้นการประเมิน (Evaluation) เป็นองคป์ระกอบสาํคญัท่ีช่วยใหท้ราบผลความรู้ และความ

พงึพอใจเม่ือไดเ้ขา้เรียนรู้ภายในพพิธิภณัฑเ์สมือนจริง 

 4. ดา้นส่ิงอาํนวยความสะดวก  (Facility) เป็นองคป์ระกอ บสาํคญัท่ีช่วยเหลือในเร่ือง

ติดต่อส่ือสาร และเพือ่ช่วยใหค้น้ควา้หรือเรียนรู้เพือ่เติมจากขอ้มลูภายนอกพพิธิภณัฑเ์สมือนจริง 

 

 ประโยชน์ของพพิธิภัณฑ์เสมือนจริงทีม่ีต่อการศึกษา 

 แมคเคนซี (McKenzie. 1997a: ออนไลน์) กล่าววา่พิพิธภณัฑเ์สมือนมีประโยชน์ต่อการศึกษา 

คือ 

 1. ดา้นการศึกษาในระบบโรงเรียน พิพิธภณัฑเ์สมือนมีบทบาทเป็นผูใ้หค้วามรู้เก่ียวกบัเน้ือหา

ในพิพิธภณัฑเ์สมือน ในลกัษณะของแหล่งการเรียนรู้เพิ่มเติม หรือในลกัษณะของบทเรียน เพราะ

พิพิธภณัฑเ์สมือนจะมีการจดักิจกรรมการศึกษาท่ีเอ้ือประโยชน์กบัโรงเรียน เช่น คู่มือครู แ ผนการ

จดัการเรียนรู้สาํหรับครู มีบทเรียนใหศึ้กษา มีแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ หรือแมก้ระทัง่มีจดัการเรียน

การสอนทางไกลอีกดว้ย 

 บทบาทอีกดา้นหน่ึงคือ สร้างความร่วมมือกบัโรงเรียนในการสอนใหน้กัเรียนสร้างพิพิธภณัฑ์

เสมือน ดงัตวัอยา่งของเมือง Illinois ท่ีพิพิธภณัฑร่์วมมื อกบัโรงเรียนจดัอบรมเชิงปฏิบติัการเพื่อสาํรวจ 

ออกแบบ และสร้างการจดัแสดงนิทรรศการบนเวบ็ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 (เกรด 3) อาจเรียก

ไดว้า่เป็น School-based Virtual Museum 

 2.  พิพิธภณัฑเ์สมือนใหป้ระโยชน์ต่อการศึกษานอกระบบโรงเรียน และการศึกษาตามอธัยาศยั 

หรือท่ีเรียกวา่การศึกษาต่อเน่ืองตลอดชีวติ ดว้ยการเป็นแหล่งการเรียนรู้ตามความตอ้งการ หรือตาม

ความสนใจของผูเ้ขา้ชม ดว้ยการจดันิทรรศการเสมือน การใหค้วามรู้ท่ีสร้างข้ึนรองรับความแตกต่าง

ของผูช้ม เช่น การเล่นเกมเพื่อการศึกษาสาํหรับเด็ก การอ่านขอ้มูลรายละเอียดในเช ิงลึกเพิ่มเติมสาํหรับ

นกัวชิาการหรือนกัวจิยั เป็นตน้ 

 แมคเคนซี (McKenzie. 1997b: ออนไลน์) 

 1. พิพิธภณัฑเ์สมือนใหป้ระโยชน์ดว้ยการเพื่อนาํเสนอขอ้มูลดา้นวฒันธรรมท่ีสมบูรณ์แบบ 

และมีคุณภาพสาํหรับผูช้มท่ีจะเขา้ชมพิพิธภณัฑจ์าํนวนมาก รวมถึงพิพิธภณัฑเ์สมือนยงัสามารถ

จดัเตรียมรองรับผูช้มท่ีจะเพิ่มมากข้ึนในอนาคต 
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 2. พิพิธภณัฑเ์สมือนสามารถพฒันาคุณภาพการเรียนการสอน และการเรียนรู้เพิ่มข้ึน 

 สรุปไดว้า่ ประโยชน์ของพิพิธภณัฑเ์สมือนท่ีมีต่อการศึกษา เป็นแหล่งการเรียนรู้เพิ่มเติมหรือ

ในลกัษณะของบทเรียน เพราะพิพิธภณัฑเ์สมือนจะมีการจดัก ิจกรรมการศึกษาท่ีเอ้ือประโยชน์กบั

โรงเรียน เช่น คู่มือครู แผนการจดัการเรียนรู้สาํหรับครู มีบทเรียนใหศึ้กษา มีแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ 

รวมถึงยงัสามารถท่ีจะเผยแพร่ไดอ้ยา่งกวา้งขวาง เน่ืองจากเครือข่ายอินเตอร์เน็ตเช่ือมต่อกนัถึงทัว่โลก 

 

เอกสารทีเ่กีย่วข้องกบัเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ 

 ความหมายของคอมพวิเตอร์ 

 พจนานุกรมไทยฉบบัราชบณัฑิตยสถาน (2545: ออนไลน์) ไดใ้หค้วามหมายของคอมพิวเตอร์

วา่ เคร่ืองอิเล็กทรอนิกส์แบบอตัโนมติัทาํหนา้ท่ีเสมือนสมองกลใชส้าํหรับแกปั้ญหาต่าง ๆ ทั้งท่ีง่ายและ

ซบัซอ้น โดยวธีิทางคณิตศาสตร์ 

 วชัราภรณ์ สุริยาภิวฒัน์ (2545: 1) ไดใ้หค้วามหมายของคอมพิวเตอร์ คือ เคร่ืองมือทนัสมยัท่ี

พฒันาโดยมนุษย ์งานเหล่าน้ีมกัเป็นงานท่ีมีขั้นตอนซํ้ าๆ มีปริมาณมากหรือมีลกัษณะสลบัซบัซอ้นและ

ตอ้งใชแ้รงงานคนมากมาย เม่ือนาํคอมพิวเตอร์มาจดัการงานลกัษณะ ดงักล่าว ก็สามารถทาํใหง้านเสร็จ

ไดร้วดเร็วมีผลลพัธ์ถูกตอ้งน่าเช่ือถือ แรงงานของมนุษยก์็ผอ่นเบาลง ทาํใหค้นมีเวลามากข้ึนท่ีจะคิด

สร้างสรรคส่ิ์งใหม่ๆ อนัจะเกิดแก่มนุษยช์าติต่อไป 

 องอาจ ศิลานอ้ย (2532: 4) กล่าววา่ คอมพิวเตอร์ คือเคร่ืองกลไกทางอิเล็กทรอนิกส์อตัโนม ัติ

สาํหรับการคาํนวณ ซ่ึงคอมพิวเตอร์จะสนองและตอบสนองกบักฎเกณฑท่ี์กาํหนดข้ึนซ่ึงกฎเกณฑ์

เหล่าน้ีมนุษยเ์ป็นคนใส่เขา้ในเคร่ืองมือเพื่อใหเ้คร่ืองทาํงานตามสั่ง 

 สรุปไดว้า่ คอมพิวเตอร์ หมายถึง เคร่ืองคาํนวณหรือเคร่ืองจกัรกลท่ีมนุษยม์าเพื่อใชผ้อ่น

แรงกาย และกาํลงัสมองในการทาํงานของมนุษยน์ั้น ๆ โดยการ ป้อนขอ้มูล และคาํสั่ง  คอมพวิเตอร์ก็จะ

ทาํการประมวลผล และแสดงผลลพัธ์ให ้

 

 ววิฒันาการของเคร่ืองคอมพวิเตอร์ 

 วชัราภรณ์ สุริยาภิวฒัน์ (2545: 15-17) ไดถื้อเอาความเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยเีป็นหลกัใน

การจดัยคุหรือววิฒันาการของคอมพวิเตอร์ โดยมีการแบ่งคอมพวิเตอร์ออกเป็น 5 ยคุ คือ 

 1. ยคุท่ีหน่ึง (1951-1958)  

 ลกัษณะของเคร่ือง  :  คอมพิวเตอร์มีขนาดใหญ่ ใชไ้ฟฟ้าแรงสูงจึงตอ้งติดตั้งในหอ้งปรับ

อากาศตลอดเวลา 

 วสัดุท่ีใชส้ร้าง  :  ใชว้งจรอิเลก็ทรอนิกส์ และหลอดสูญญากาศ 

 ความเร็วในการทาํงาน  :  เป็นวนิาที 
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 ส่ือขอ้มูล  :  บตัรเจาะ (บตัรฮอลเลอริท) 

 ภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีใช ้ :  ภาษาเคร่ืองจกัร (Machine Language) 

 ตวัอยา่งเคร่ือง  :  UNIVACI, IBM650, IBM701, NCR102 

 

 2. ยคุท่ีสอง (1959-1964) 

 ลกัษณะของเคร่ือง  :  มีขนาดเล็ก มีความร้อนนอ้ย และราคาถูกลง 

 วสัดุท่ีใชส้ร้าง  :  ใชห้ลอดทรานซิสเตอร์แทนหลอดสูญญากาศ  และมีวงแหวนแม่เหลก็  

(Magnetic Core) เป็นหน่วยความจาํภายใน 

 ความเร็วในการทาํงาน  :  มิลลิเซคัน่ 

 ส่ือขอ้มูล  :  ใชบ้ตัรเจาะและเทปแม่เหลก็เป็นส่วนใหญ่ 

 ภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีใช ้ :  ภาษาสัญลกัษณ์ (Symbolic Language) และภาษาฟอร์แทรน  

(FORTRAN) 

 ตวัอยา่งเคร่ือง  :  IBM1620, IBM1401, CDC1604, Honeywell200, NCR315 

 3. ยคุท่ีสาม (1965-1971) 

 ลกัษณะของเคร่ือง  :  เล็กลงกวา่เดิม ความเร็วเพิ่มข้ึน และใชค้วามร้อนนอ้ย 

 วสัดุท่ีใชส้ร้าง  :  ใชไ้อซี (Integrated Circuit) ซ่ึงสามารถทาํงานไดเ้ท่ากบัทรานซิสเตอร์หลาย

ร้อยตวั (จึงทาํใหข้นาดเล็กลง) 

 ความเร็วในการทาํงาน  :  ไมโครเซคคัน่ 

 ส่ือขอ้มูล  :  บตัรเจาะ เทปแม่เหลก็ จานแม่เหลก็ 

 ภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีใช ้ :  เร่ิมมีภาษาโคบอลและภาษาพีแอลวนั (PL/I) ภาษาโคบอลเป็นภาษา

ท่ีแพร่หลายมากในยคุน้ี 

 ตวัอยา่งเคร่ือง  :  IBM360, CDC3300, NCR395, UNIVAC9400 

4. ยคุท่ีส่ี (1972-1980) 

 ลกัษณะของเคร่ือง  :  มีคอมพวิเตอร์ขนาดเลก็หรือไมโครคอมพวิเตอร์เกิดข้ึน ซ่ึงไม่จาํเป็นตอ้ง

อยูใ่นหอ้งปรับอากาศ คอมพิวเตอร์ทาํงานเร็วและมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

 วสัดุท่ีใชส้ร้าง  :  ใชว้งจรขนาดใหญ่ท่ีเรียกวา่ LSI (Large Scale Intergrated)  

 ความเร็วในการทาํงาน  :  นาโนเซคคัน่ 

 ส่ือขอ้มูล  :  เทปแม่เหลก็ และจานแม่เหลก็ ส่วนบตัรเจาะใชน้อ้ยลงมากกวา่ยคุก่อน 

 ภาษาคอมพิวเตอร์ท่ี ใช ้ :  เร่ิมมีภาษาใหม่ๆ เช่น ภาษาเบสิค ภาษาปาสคาล ภาษาวทัทิฟ  

(WATFIV) และภาษาซี 

 ตวัอยา่งเคร่ือง  :  IBM370, IBM3033, UNIVAC9700, CDC7600, IBM PC(XT และ AT) 
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 ในยคุท่ีส่ี ซ่ึงเป็นยคุท่ีไมโครคอมพิวเตอร์แพร่หลาย ทาํใหล้กัษณะของการใชค้อมพิวเตอร์ 

เปล่ียนไป คนทัว่ไปเร่ิมสนใจศึกษาเรียนรู้และใชค้อมพิวเตอร์มากข้ึน เพราะไมโครคอมพิวเตอร์ มีราคา

ถูก และสามารถศึกษาการใชง้านไดด้ว้ยตนเอง ลกัษณะการใชค้อมพิวเตอร์จึงเปล่ียนจากศูนยร์วม  

(Centralized) เป็นแบบกระจายงานออกไป (Decentralized) 

 

 5. ยคุท่ีหา้ (ตั้งแต่ 1980 ข้ึนไป) 

 ในยคุท่ีหา้น้ี มีการใชค้อมพิวเตอร์ เพื่อช่วยการจดัการ และสนบัสนุนการตดัสินใจของผูบ้ริหาร

มากยิง่ข้ึน ทาํใหเ้กิดระบบใหม่ๆ ทางคอมพิวเตอร์หลายระบบ เช่น เอม็ไอเอส (Management Information 

System-MIS), ระบบดีเอสเอส (Decision Support System) เป็นตน้ ซ่ึงลว้นแต่ใชแ้ นวความคิดทางดาตา้

เบส (Database) ซ่ึงเป็นการจดัเก็บขอ้มูลข่าวสารไวใ้นท่ีเดียวกนั นอกจากน้ีการใชค้อมพิวเตอร์ทาํงาน

กราฟฟิคก็เป็นท่ีแพร่หลาย ขนาดคอมพิวเตอร์ท่ีใชเ้ป็นขนาดไมโครถึงมินิคอมพิวเตอร์ มีการต่ืนตวั

ทางการพฒันาโปรแกรมเพื่อใชก้บังานเฉพาะ  เช่น ทางดา้นกราฟ ฟิค ทางดา้นการเรียนการสอน งาน

บญัชี งานตดัสตอ็ค เป็นตน้ หน่วยงานและบริษทัต่างๆ เร่ิมสนใจและใหค้วามสนบัสนุนการศึกษาทาง

คอมพิวเตอร์มากกวา่แต่ก่อน ในดา้นการผลิตอุปกรณ์และเคร่ืองคอมพิวเตอร์มีแนวโนม้วา่ตวัเคร่ืองจะ

เล็กลง ความเร็วในการทาํงานและประสิทธิภาพสูง เช่น มี การผลิตคอมพวิเตอร์ขนาดเลก็ท่ีเรียกวา่  

โนต้บุค๊ (Note Book) ซ่ึงสามารถนาํติดตวัและใชง้านไดท้นัที มีการใชค้อมพิวเตอร์แทนคน โรงงานผลิตเส้ือ

สาํเร็จรูปใชค้อมพิวเตอร์กราฟฟิคเพื่อวาดแบบขนาดต่างๆ ซ่ึงทาํใหผ้ลงานคงท่ีเป็นมาตรฐาน ทาํงานได้

เร็วกวา่เดิมและยงัทนัสมยัดว้ย ความเร็วการทาํงานของคอมพิวเตอร์เป็นพิคโคเซคคัน่ ซ่ึงเท่ากบัหน่ึงใน

ลา้นวนิาที และขนาดของหน่วยความจาํหลกัและหน่วยความจาํสาํรองวดัเป็นหน่วยกิกกาไบท ์ (Giga 

Byte) ซ่ึงเท่ากบั 1000 ลา้นตวัโดยประมาณ 

 นอกจากน้ีความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยใีนยคุของดาวเทียมยงัมีผลถึงการเช่ือมโยงเครือข่าย

ขอ้มูลคอมพิวเตอร์จากพื้นท่ีท่ีห่างไกลกนั ทาํใหก้ารใชค้อมพิวเตอร์มีความสะดวกและมีประสิทธิภาพ

สูงยิง่ข้ึน ตลอดจนยงัส่งผา่นไดท้ั้งขอ้มูลท่ีเป็นเสียงและภาพอีกดว้ย ส่ิงต่างๆเหล่าน้ีล ้วนช่วยใหเ้กิด

ภาพลกัษณ์ใหม่แก่คอมพวิเตอร์ในยคุโลกาภิวฒัน์ทั้งส้ิน 

 

 ประเภทของคอมพวิเตอร์ 

 วชัราภรณ์ สุริยาภิวฒัน์ (2545: 34-37) กล่าววา่ เคร่ืองคอมพิวเตอร์แบ่งไดห้ลายประเภทตาม

หลกั ดงัน้ี 

 1.  ตามลกัษณะของขอ้มูล แบ่งได ้3 ประเภท คือ 

  1.1  อนาลอ็กคอมพวิเตอร์  (Analog Computer) เป็นคอมพิวเตอร์ท่ีทาํงานโดยใชห้ลกัการ

วดัคอมพิวเตอร์ชนิดน้ีรับขอ้มูลในลกัษณะของปริมาณท่ีมีค่าต่อเน่ืองกนั เช่น ความเร็ว ความดนั 
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อุณหภูมิ เป็นตน้ และรับขอ้มูลจากแหล่งท่ีเกิดโดยตรงแลว้แสดงผลลพัธ์ออกมาทางจอภาพของหนา้ปัด 

เช่น คอมพวิเตอร์ท่ีใช้ ตรวจคล่ืนสมอง คอมพิวเตอร์ท่ีใชต้รวจวดัสายตา และคอมพิวเตอร์ท่ีใชใ้นการ

บอกสภาพอากาศ  เป็นตน้ 

  1.2  ดิจิตอลคอมพวิเตอร์ (Digital Computer) เป็นคอมพิวเตอร์ท่ีทาํงานโดยใชห้ลกัการ

นบั เคร่ืองคอมพิวเตอร์ชนิดน้ีรับขอ้มูลในลกัษณะของตวัเลข และใหผ้ลลพัธ์ออกมาเป็นตวัเลข  ผลลพัธ์

ท่ีไดจ้ะแม่นยาํกวา่อนาล็อกคอมพิวเตอร์ ปกติดิจิตอลคอมพิวเตอร์สามารถทาํงานไดทุ้กอยา่งท่ีอนาล็อก

คอมพิวเตอร์ทาํ แต่อนาล็อกคอมพิวเตอร์ทาํงานไดเ้ฉพาะงานบางชนิดท่ีดิจิตอลคอมพิวเตอร์ทาํได ้

ดิจิตอลคอมพวิเตอร์มกัอาศยั “ส่ือขอ้มลู” เช่นบตัรเจาะเทปแม่เหลก็ เป็นตน้ บนัทึกขอ้มลู แต่อนาลอ็ก

คอมพวิเตอร์รับขอ้มลูไดโ้ดยตรงจากแหล่งเกิดขอ้มลู เช่น รับระดบัอุณหภูมิท่ีเป็นจริงแลว้แสดงออก

ทางหนา้ปัดไดโ้ดยตรง โดยไม่ตอ้งนาํขอ้มูลไปเจาะลงส่ือขอ้มูลอีก คอมพิวเตอร์ท่ีใชก้นัทัว่ไปมกัเป็น

คอมพวิเตอร์ประเภทน้ี 

  1.3 ไฮบริดคอมพวิเตอร์ (Hybrid Computer) คอมพวิเตอร์ชนิดน้ีนาํเอาขอ้ดีของอนาลอ็ก

คอมพิวเตอร์ และดิจิตอลคอมพิวเตอร์มารวมกนัเพื่อใหส้ามารถใชก้บังานทั้งสองดา้น เช่น การเดินทาง

ของยานอวกาศจะใชส่้วนของอนาล็อกคอมพิวเตอร์ควบคุมการหมุนตวัยานอวกาศ และใชส่้วนของ

ดิจิตอลคอมพิวเตอร์คาํนวณระยะทางของยานอวกาศ เป็นตน้ 

 2.  ตามวตัถุประสงคก์ารใชง้าน แบ่งได ้2 ประเภท คือ 

  2.1  คอมพิวเตอร์แบบทัว่ไป (General-Purposed Computer) ใชไ้ดก้บังานหลายๆ ประเภท 

เช่น งานวจิยั งานงบประมาณ งานทะเบียน และสามารถทาํงานไดก้บัภาษาคอมพิวเตอร์ไดห้ลายภาษา 

  2.2  คอมพิวเตอร์แบบเฉพ าะกิจ (Special-Purposed Computer) ใชไ้ดก้บังานเฉพาะอยา่ง 

ประเภทใดประเภทหน่ึงเท่านั้น เช่น คอมพิวเตอร์ตามโรงพยาบาลท่ีใชใ้นการตรวจโรค คอมพิวเตอร์ท่ี

ใชใ้นยานอวกาศ และคอมพิวเตอร์ท่ีใชใ้นดา้นอุตุนิยมวทิยา เป็นตน้ 

 3.  ตามขนาดและราคาเคร่ือง แบ่งได ้4 ประเภท คือ 

  3.1 ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ เป็นคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ซ่ึงสามารถทาํงานไดเ้ร็ว และมี

ประสิทธิภาพมากท่ีสุด บางคร้ังอาจเรียกไดว้า่ “แมก็ซ่ีคอมพวิเตอร์”(Maxicomputer) หรือ “มอนสเตอร์” 

(Monster) มกัมีใชต้ามหน่วยงานสาํคญัและใชก้บังานเฉพาะดา้น เช่น เคร่ือง CRAY Y-MP ซ่ึงสร้างโดย

บริษทั CRAY RESEARCH และใชใ้นงานพยากรณ์อากาศทัว่โลก หรืองานวจิยัทางอาวธุยทุโธปกรณ์

ซ่ึงมีการคาํนวณตวัเลขจาํนวนมหาศาลใหเ้สร็จในระยะเวลาสั้นๆ เคร่ือง CRAY-2 ของบริษทั Nippon 

Electric ซ่ึง Yasumada Kanada แห่งมหาวทิยาลยัโตเกียวใชใ้นการคาํนวณค่า (pi หรือ22/7) เป็นจุดทศนิยม

เป็นจาํนวนหลายๆ พนัหลกั กล่าวกนัวา่กระดาษท่ีเขาใชพ้ิมพค์่านั้นมากพอท่ีจะพนัรอบสนามกีฬาได ้

ผลลพัธ์ท่ีไดน้ี้ทาํใหน้กัคณิตศาสตร์ไดเ้ห็นถึงลกัษณะแปลกท่ีน่าสนใจของค่า pi ซ่ึงเป็นอตัราส่วนของ

ค่าเส้นรอบวงกลมต่อเส้นผา่ศูนยก์ลาง  
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  3.2  เมนเฟรมคอ มพวิเตอร์ คือ คอมพวิเตอร์ขนาดใหญ่รองลงมาและเป็นคอมพวิเตอร์

ชนิดท่ีเราใชก้นัมาก่อนท่ีจะมีการสร้างคอมพิวเตอร์ขนาดต่างๆ ในธุรกิจและหน่วยงานใหญ่ๆ ตลอดจน

มหาวทิยาลยัและหน่วยงานรัฐบาลมกัใชค้อมพิวเตอร์เมนเฟรม โดยทัว่ไปเมนเฟรมคอมพิวเตอร์เป็น

คอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ท่ีทาํง านไดเ้ร็ว และมีราคาแพงท่ีสุดในบรรดาคอมพิวเตอร์ท่ีใชก้บังานทัว่ๆ ไป

หน่วยความจาํของเคร่ืองจะสามารถเก็บข่าวสารไดห้ลายลา้นตวัและยงัสามารถปฏิบติัคาํสั่งไดม้ากถึง 5

ลา้นคาํสั่งต่อวนิาที ดว้ยลกัษณะและความเร็วของเคร่ืองเมนเฟรมทาํใหจ้าํเป็นตอ้งตั้งคอมพิวเตอร์ชนิดน้ี

ในหอ้งท่ีมีเคร่ืองปรับอากาศและยกพื้นท่ีตั้งสูงข้ึนนิดหน่ึง เพื่อทาํใหอ้ากาศเยน็สามารถหมุนเวยีนผา่น

ตลอดตามตวัเคร่ือง 

  3.3  มินิคอมพิวเตอร์ มีความคลา้ยคลึงกบัเมนเฟรมเพียงแต่วา่มีขนาดเล็กกวา่ ความเร็วใน

การทาํงานและราคาตํ่ากวา่ มินิคอมพิวเตอร์ไดรั้บการสร้างเพื่อใหเ้ป็ นคอมพิวเตอร์ท่ีใชก้บังานทัว่ไป

เช่นกนั ในธุรกิจขนาดกลาง นกัธุรกิจทัว่ไปชอบใชมิ้นิคอมพิวเตอร์ เพราะคอมพิวเตอร์ประเภทน้ี

สามารถเช่ือมโยงกบัเทอร์มินลัหลายๆเคร่ือง และยงัมีความสามรถจดัการงานทางดา้นบญัชีครบวงจรได้

อยา่งมีประสิทธิภาพ มินิคอมพิวเตอร์บางชนิดไม่ตอ้งมี การเดินสายไฟหรือเคเบิ้ลเป็นพเิศษและไม่

จาํเป็นตอ้งอยูใ่นหอ้งปรับอากาศตลอดเวลา นอกจากน้ีไม่จาํเป็นตอ้งมีกลุ่มบุคคลท่ีตอ้งคอยดูแลเป็น

จาํนวนมากดว้ย 

  3.4  ไมโครคอมพิวเตอร์ คือ คอมพิวเตอร์ขนาดเล็กและมีราคาถูกเม่ือเทียบกบัคอมพิวเตอร์    

3 แบบแรก เน่ืองจากคอมพิวเตอร์ประเภทน้ีมีขนาดเล็กจึงสามารถนัง่ไวบ้นโตะ๊ (Desk-Top) หรือวางไว้

บนตกั (Lap-Top) หรือแมก้ระทัง่วางไวใ้นฝ่ามือ (Note-Book หรือ Palm Top) ทั้งราคาขนาดและ

ลกัษณะการใชง้านท่ีง่าย (User-Friendliness) ทาํใหไ้มโครคอมพิวเตอร์เป็นท่ีนิยมแพร่หลายอยา่ง

รวดเร็ว อีกช่ือหน่ึงท่ีมกัใชเ้รียกไมโครคอมพวิเตอร์ คือ คอมพวิเตอร์ส่วนบุคคล (Personal Computer) 

หรือพีซี เพราะมกันาํคอมพิวเตอร์ชนิดน้ีไปใชก้บังานท่ีเก่ียวกบัตนเองโดยเฉพาะเป็นส่วนใหญ่ ปัจจุบนั

สามารถใชไ้มโครคอมพิวเตอร์เช่ือมโยงกนัในลกัษณะเครือข่าย ไมโครคอมพิวเตอร์แต่ละเคร่ืองจึงทาํ

หนา้ท่ีเป็นเทอร์มินอลอีกดว้ย  

 

 องค์ประกอบของคอมพวิเตอร์ 

 พีรพฒัน์ ขนุซาง (2552: ออนไลน์) ไดก้ล่าววา่ คอมพิวเตอร์มีส่วนประกอบสาํคญั คือ 

 1. ฮาร์ดแวร์ (Hardware) คือลกัษณะทางกายภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ซ่ึงหมายถึงตวัเคร่ือง

คอมพวิเตอร์ และอุปกรณ์รอบขา้ง (peripheral) ท่ีเก่ียวขอ้ง เช่น ฮาร์ดดิสก ์เคร่ืองพิมพ ์เป็นตน้ ฮาร์ดแวร์

ประกอบดว้ย 

  1.1 หน่วยรับขอ้มลู (input unit) 

  1.2  หน่วยประมวลผลกลาง (central processor unit) หรือ CPU 
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  1.3  หน่วยความจาํหลกั 

  1.4  หน่วยแสดงผลลพัธ์ (output unit) 

  1.5 หน่วยเก็บขอ้มูลสาํรอง (secondary storage unit)  

 2. ซอฟตแ์วร์ (Software) คอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ท่ีประกอบออกมาจากโรงงานจะยงัไม่สามารถ

งานใดๆ เน่ืองจากตอ้งมี  ซอฟตแ์วร์ (Software) ซ่ึงเป็นชุดคาํสั่งหรือโปรแกรมท่ีสั่งใหฮ้าร์ดแวร์ทาํงาน

ต่าง ๆ ตามตอ้งการ โดยชุดคาํสั่งหรือโปรแกรมนั้นจะเขียนข้ึนมาจาก  ภาษาคอมพิวเตอร์  (Programming 

Language) ภาษาใดภาษาหน่ึง และมี  โปรแกรมเมอร์ (Programmer) หรือนกัเขียนโปรแกรมเป็นผูใ้ช้

ภาษาคอมพิวเตอร์เหล่านั้นเขียนซอฟตแ์วร์ต่าง ๆ ข้ึนมา สามารถแบ่งออกเป็นสองประเภทใหญ่ๆคือ 

  2.1 ซอฟตแ์วร์ระบบ (System Software) 

  2.2 ซอฟตแ์วร์ประยกุต ์(Application Software) 

 3. บุคลากร (Peopleware) เป็นส่วนหน่ึงของระบบคอมพิวเตอร์ เพราะมีความเก่ียวขอ้งกบั

ระบบคอมพิวเตอร์ ตั้งแต่การพฒันาเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ตลอดจนถึงการนาํคอมพิวเตอร์มาใชง้านต่าง ๆ 

ซ่ึงสามารถสรุปลกัษณะงานไดด้งัน้ี 

  3.1 การดาํเนินงานและเคร่ืองอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น การบนัทึกขอ้มูลลงส่ือ หรือส่งขอ้มูลเขา้ 

ประมวล หรือควบคุมการทาํงานของระบบคอมพิวเตอร์ เช่น    เจา้หนา้ท่ีบนัทึกขอ้มูล (Data Entry Operator)   

เป็นตน้ 

  3.2 การพฒันาและบาํรุงรักษาโปรแกรม เช่น  เจา้หนา้ท่ีพฒันาโปรแกรมประยกุต ์

(Application Programmer) เจา้หนา้ท่ีพฒันาโปรแกรม (System Programmer) เป็นตน้ 

  3.3 การวเิคราะห์และออกแบบระบบงานท่ีใชค้อมพิวเตอร์ประมวลผล เช่น  เจา้หนา้ท่ี

วเิคราะห์และออกแบบระบบงาน (System Analyst and Administrator) วศิวกรระบบ (System Engineer) 

เจา้หนา้ท่ีจดัการฐานขอ้มูล (Database Adminstrator) เป็นตน้ 

  3.4 การพฒันาและบาํรุงรักษาระบบทางฮาร์ดแวร์ เช่น เจา้หนา้ท่ีควบคุมการทาํงานระบบ

คอมพวิเตอร์ (Computer Operator) เป็นตน้ 

  3.5 การบริหารในหน่วยประมวลผลขอ้มูล เช่น  ผูบ้ริหารศูนยป์ระมวลผลขอ้มูลดว้ย  

คอมพวิเตอร์ (EDP Manager) เป็นตน้ 

 4. ขอ้มูลและสารสนเทศ (Data / Information) ในการทาํงานต่าง ๆ จะตอ้งมีขอ้มูลเกิดข้ึน

ตลอดเวลา ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบังานท่ีถูกเก็บรวบรวมมาประมวลผล เพื่อใหไ้ดส้ารสนเทศท่ีเป็นประโยชน์

ต่อผูใ้ช ้ซ่ึงในปัจจุบนัมีการนาํเอาระบบคอมพิวเตอร์มาเป็นขอ้มูลในการดดัแปลงขอ้มูลใหไ้ดป้ระสิทธิภาพ 

 5. กระบวนการทาํงาน (Procedure) หรือโพรซีเยอร์  หมายถึง ขั้นตอนท่ีผูใ้ชจ้ะตอ้งทาํตาม 

เพื่อใหไ้ดง้านเฉพาะอยา่งจากคอมพิวเตอร์ซ่ึงผูใ้ชค้อมพิวเตอร์ทุกคนตอ้งรู้การทาํงานพื้นฐานของเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ เพื่อท่ีจะสามารถใชง้านไดอ้ยา่งถูกตอ้ง  
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 วรวทิย ์นิเทศศิลป์ (2551: 211-215) ไดก้ล่าววา่ คอมพิวเตอร์มีส่วนประกอบสาํคญั คือ 

 1. อุปกรณ์คอมพวิเตอร์ (Hardware) คือ อุปกรณ์รับขอ้มูล ประมวลผล และแสดงผลลพัธ์ ซ่ึง

มี CPU, Main Board, RAM, Mouse, Scanner, Monitor, Computer Case, Printer, Mosem, Lan Card, 

UPS, Speaker Phone และหน่วยวดัขนาดขอ้มลู 

 2. โปรแกรมท่ีใชใ้นงานคอมพิวเตอร์ (Software) คือ Operating System หรือ OS เป็นโปรแกรม

ท่ีทาํหนา้ท่ีเปิดเคร่ือง เรียกใชง้าน ควบคุมการทาํงานของทรัพยากรภายในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ และทาํ

หนา้ท่ีติดต่อผูใ้ช ้เพือ่ใหใ้ชง้านไดอ้ยา่งสะดวก รวดเร็ว ซ่ึงแบ่งเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ Operating System 

ใชเ้ปิดและควบคุมการทาํงานของเคร่ือง และApplication ใชง้านประเภทต่างๆตามท่ีผูใ้ชต้อ้งการ 

 3. บุคลากรทางคอมพิวเตอร์ (Peopleware) คือ ผูใ้ชท่ี้ทาํงานใหเ้คร่ืองทาํงานตามท่ีตอ้งการ 

แบ่งเป็น 4 กลุ่ม ไดแ้ก่  กลุ่มผูน้กัปฏิบติัการ กลุ่มพฒันาระบบและโป รแกรม กลุ่มผูป้ระกอบธุรกิจ

คอมพวิเตอร์ กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ  

 สรุปไดว้า่องคป์ระกอบของคอมพิวเตอร์ ประกอบดว้ย  

 1. ฮาร์ดแวร์ (Hardware) คือ อุปกรณ์รับขอ้มูล ประมวลผล และแสดงผลลพัธ์ 

 2. ซอฟตแ์วร์ (Software) คือ โปรแกรมหรือชุดคาํสั่งต่างๆ ท่ีใชค้วบคุมหรือสั่งการใหค้อมพิวเตอร์

ดาํเนินงานตามท่ีผูใ้ชต้อ้งการ ซ่ึงแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ ซอฟตแ์วร์ระบบ และ ซอฟตแ์วร์ประยกุต์ 

 3. พเีพลิแวร์ (Peopleware) เป็นองคป์ระกอบของระบบคอมพิวเตอร์ท่ีสาํคญัมาก เน่ืองจาก

การทาํงานของคอมพิวเตอร์จาํเป็นอยา่งยิง่ท่ีจ ะตอ้งมีบุคลากรทางดา้นคอมพิวเตอร์เป็นผูอ้อกแบบและ

พฒันาระบบ ซ่ึงแบ่งเป็น  5 ประเภท ไดแ้ก่  ผูบ้ริหารระบบคอมพิวเตอร์  ผูว้เิคราะห์ระบบคอมพิวเตอร์  

ผูเ้ขียนโปรแกรม ผูดู้แลและซ่อมบาํรุงเคร่ืองคอมพิวเตอร์ และผูใ้ชง้านคอมพิวเตอร์ 

 

 การประกอบคอมพวิเตอร์ 

 อนิรุทธ์ิ รัชตะวราห์ และ ภาสกร พาเจริญ (2554: 230) ไดก้ล่าววา่ ขั้นตอนของการประกอบ

เคร่ืองคอมพิวเตอร์มีขั้นตอนต่างๆ ดงัน้ี 

 1. จดัเตรียมเคสหรือตวัเคร่ืองใหพ้ร้อม เช่น เปิดฝาเคสรอไว ้และเปิดรูสาํหรับพอร์ตต่างๆ 

บริเวณแผงหลงัของเคร่ือง  

 2. ติดตั้งซีพียพูร้อมชุดระบายความร้อนและแรมลงบนเมนบอร์ด 

 3. ติดตั้งเมนบอร์ดเขา้กบัตวัเคร่ือง พร้อมทั้งขนัสกรูยดึใหแ้น่น 

 4. ติดตั้งอุปกรณ์ดิสกไ์ดรวต่์างๆ เช่น ดีวดีีรอม และฮาร์ดดิสก ์เป็นตน้ พร้อมติดตั้งสายสัญญาณ 

 5. ติดตั้งอุปกรณ์จาํพวกการ์ดต่างๆ เช่น การ์ดจอ และการ์ดเสียง เป็นตน้ 

 6. ติดตั้งแหล่งจ่ายไฟหรือ Power Supply พร้อมเสียบหวัต่อเพื่อจ่ายไฟใหก้บัอุปกรณ์ต่างๆ 

 7. เสียบขั้วต่อปุ่มสวทิซ์ และไฟแสดงสถานะเคร่ือง (Front Panel Connector) 
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 8. เช่ือมต่ออุปกรณ์ภายนอกเขา้กบัพอร์ตหรือช่องต่อต่างๆ เช่น จอภาพ ลาํโพง คียบ์อร์ด และ

เมาส์ เป็นตน้ 

 9. ตรวจสอบและทดสอบการทาํงานของเคร่ืองหลงัประกอบเสร็จ พร้อมปิดฝาเคร่ืองและ

ตรวจสอบความเรียบร้อย 

 10. ตั้งค่าไบออส ก่อนเร่ิมตน้การติดตั้งระบบปฏิบติัการ 

 

 ปัญหาคอมพวิเตอร์ 

 อนิรุทธ์ิ รัชตะวราห์ และ ภาสกร พาเจริญ (2554: 230) ไดก้ล่าววา่ ปัญหาของเคร่ืองคอมพิวเตอร์

สามารถแบ่งออกเป็น 3 แบบ คือ 

 1. ปัญหาดา้นฮาร์ดแวร์ (Hardware) คือ มกัเกิดจากตวัอุปกรณ์ชาํรุดหรือทาํงานผดิปกติ โดย

อาจเป็นมาตั้งแต่โรงงานผูผ้ลิต หรือเกิดจากตวัผูใ้ชง้านเอง เช่น เสียบอุปกรณ์ผดิหรือปรับแต่งอุปกรณ์

ใหท้าํงานเกินขีดจาํกดั เป็นตน้ 

 2. ปัญหาดา้นซอฟตแ์วร์ (Software) คือ มกัเกิดจากตวัโปรแกรมทาํงานผดิปกติ เช่น ตวัโปรแกรม

ไม่สมบูรณ์หรือไม่เขา้กนั (Compatible) กบัระบบปฏิบติัการท่ีใชอ้ยู ่หรือถูกไวรัสเขา้ไปทาํลาย เป็นตน้ 

 3. ปัญหาดา้นผูใ้ชง้าน (User) คือ ปัญหาท่ีมกัเกิดจากความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ ของผูใ้ช ้เช่น การ

โอเวอร์คลอ็กซีพยี ูและการลองผดิลองถูกต่างๆ เป็นตน้ 

 

เอกสารทีเ่กีย่วข้องกบัการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 นกัการศึกษาไดใ้หค้วามหมายของการเรียนรู้ดว้ยตนเองไวด้งัน้ี 

 กิดานนัท ์มลิทอง (2536: 164) ไดใ้หค้วามหมายของการเรียนแบบรายบุคคลไวว้า่  เป็นการจดั

การศึกษาท่ีพิจารณาถึงลกัษณะความแตกต่าง  ความตอ้งการ  และความสามารถ  เพือ่ใหผู้เ้รียนแต่ละคน

เรียนรู้ในส่ิงท่ีตนสนใจไดต้ ามกาํลงัและความสามารถของตนตามวธีิการส่ือสารการเรียนท่ีเหมาะสม  

เพื่อบรรลุถึงวตัถุประสงคก์ารเรียนท่ีกาํหนดไว ้

 วชิราพร  อจัฉริยาโกศล  (2527: 72) ไดใ้หค้วามหมายของการศึกษารายบุคคลวา่  หมายถึง

วธีิการสอนเน้ือหาท่ีกาํหนดโดยจดัใหอ้งคป์ระกอบต่าง ๆ ของการเรียนการสอนมีความสัมพนัธ์กนัและ

สัมพนัธ์กบัผูเ้รียนอยา่งมีระเบียบ จดัใหมี้การวนิิจฉยั (Diagnosis) ความสามารถ ความตอ้งการของผูเ้รียน

เป็นรายบุคคล  เพือ่ประโยชน์ในการกาํหนด  (Prescription) วธีิการเรียนและวสัดุการเรียนการสอนท่ี

เหมาะสมกบัผูเ้รียนนั้น  โดยมุ่งใหผู้เ้รียนทุกคนบรรลุวตัถุประสงคข์องการเรียนการสอนตามท่ีกาํหนด

ไว ้
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 สมบติั สุวรรณพทิกัษณ์  (2524: 6) กล่าววา่ การเรียนรู้ดว้ยตนเองเป็นกระบวนการเรียนรู้ดว้ย

ตนเองเป็นหลกั  โดยไดรั้บการช่วยเหลือและสนบัสนุนจากผูอ่ื้น  เช่น เพือ่น ครูและผูรู้้เท่าท่ีจาํเป็น  การ

เรียนรู้ดว้ยตนเองในท่ีน้ีประกอบดว้ยองคป์ระกอบท่ีสาํคญัดงัน้ี  

 1. การวเิคราะห์และกาํหนดความตอ้งการของตนเอง  

 2. การกาํหนดจุดมุ่งหมายในการเรียน  

 3. การหาแหล่งวทิยาการและกิจกรรมการเรียน  

 4. การเลือกวธีิการและกิจกรรมการเรียน  

 5. การกาํหนดวธีิการประเมินผลการเรียน  

 เสาวณีย ์สิกขาบณัฑิต (2528: 3) ไดใ้หค้วามหมายของการจดัการเรียนการสอนแบบรายบุคคลไว้

วา่ เป็นการจดัการศึกษาท่ีผูเ้รียนสามารถศึกษาเล่าเรียนไดด้ว้ยตนเองและกา้วไปตามขีดความสามารถ  

ความสนใจและความพร้อม  หรือกล่าวอีกนยัหน่ึงก็คือเป็นเทคนิคหรือวธีิการสอนท่ียดึความแตก ต่าง

ระหวา่งบุคคล โดยจดัส่ิงแวดลอ้มสาํหรับการเรียนรู้ใหผู้เ้รียนไดเ้รียนอยา่งอิสระ 

 สเคเจอร์ (Skager. 1978: 13) ไดอ้ธิบายวา่การเรียนรู้ดว้ยตนเอง  เป็นการพฒันาการเรียนรู้และ

ประสบการณ์ตนเอง ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏิบติัและการประเมินผลของกิจกรรม

การเรียนทั้งในลกัษณะท่ีเป็นเฉพาะบุคคล และในฐานะท่ีเป็นสมาชิกของกลุ่มการเรียนท่ีร่วมมือกนั  

 ทฟั (Tough. 1979: 114) ผูท่ี้ทาํการศึกษาเร่ืองน้ีอยา่งจริงจงั ไดก้าํหนดหน่วยในการจดัปริมาณ

การเรียนรู้ดว้ยตนเองออกเป็นโครงการเรียน  (Learning Project) โดยกาํหนดค่าเปรียบเทียบวา่ก ารเรียน

ดว้ยตนเองเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงท่ีใชเ้วลารวมกนัตั้งแต่  7 ชัว่โมง  ข้ึนไป  ถือวา่เป็นหน่ึงโครงการเรียนและ

เม่ือผูเ้รียนไดใ้ชก้ระบวนการเรียนรู้ดว้ยตนเองแลว้  ผูเ้รียนควรจะไดรั้บความรู้  เกิดเจตคติ  ไดรั้บทกัษะ  

หรือสามารถท่ีก่อใหเ้กิดกระบวนการเปล่ียนแปลงต่าง  ๆ อนัเป็นผลมาจากการเรียนรู้  นั้น ๆ ดงันั้น การ

เรียนรู้ดว้ยตนเองอาจจะเกิดไดจ้ากการใชบ้ทเรียนสาํเร็จรูป  การศึกษาดว้ยตนเอง เช่น การอ่านเอง คิดเอง 

ทดลองหรือปฏิบติัหรือคน้ควา้ดว้ยตนเอง เป็นตน้  

 กริฟฟิน (Griffin. 1983: 153) อธิบายวา่  การเรียนรู้ดว้ยตนเองเป็นการจดั ประสบการณ์การ

เรียนรู้เฉพาะของบุคคลใดบุคคลหน่ึง  โดยมีเป้าหมายไปสู่การพฒันาทกัษะการเรียนรู้ของตนและ

ความสามารถในการวางแผนปฏิบติัหรือคน้ควา้ดว้ยตนเอง เป็นตน้  

 บรูคฟิลด์ (Brookfield. 1984: 59-71) กล่าววา่ การเรียนรู้ดว้ยตนเอง  หมายถึง การเป็นตวัของ

ตวัเอง ควบคุมการเรียนรู้ดว้ยตนเอง  มีความเป็นอิสระ  โดยอาศยัความช่วยเหลือจากแหล่งภายนอกนอ้ย

ท่ีสุด 

 สรุปไดว้า่ การเรียนรู้ดว้ยตนเอง หมายถึง การจดัการศึกษาท่ีผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง 

โดยคาํนึงถึงลกัษณะความแตกต่าง  ความตอ้งการ  และความสามารถของผูเ้รียนแต่ละคน  โดยมุ่งให้

ผูเ้รียนบรรลุวตัถุประสงคก์ารเรียนท่ีไดก้าํหนดเอาไว ้
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 แนวความคดิเกีย่วกบัการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 การเรียนรู้ดว้ยตนเองท่ีเกิดข้ึนอาจมิไดเ้กิดข้ึนจากการเรียนในหอ้งเรียนเสมอไป แต่อาจเกิดข้ึน

ไดจ้ากสถานการณ์ต่างๆ ดงัต่อไปน้ี (Burman.1969) 

 1. การเรียนรู้โดยบงัเอิญ (Random or incidental learning) อาจเป็นผลพลอยไดจ้ากเหตุการณ์

ใดเหตุการณ์หน่ึงโดยผูเ้รียนมิไดเ้จตนา 

 2. การเรียนรู้ดว้ยตนเอง (Self-directed learning) เป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดจากความอยากรู้อยาก

เรียน ผูเ้รียนจะมีการวางแผนการเรียนดว้ยตนเอง 

 3. การเรียนรู้จากกลุ่ม (Collaborative learning) 

 4. การเรียนรู้ท่ีจดัโดยสถาบนัการศึกษา (Provider sponsored) โดยมีกลุ่มบุคคลจดักาํกบัดูแล 

มีการใหค้ะแนนหรือประกาศนียบตัร 

 จากแนวความคิดท่ีเก่ียวกบัการเรียนรู้ดว้ยตนเองไม่จาํเป็นตอ้งเกิดจากการเรียนภายใน

สถาบนัการศึ กษาเสมอไป อาจเกิดข้ึนไดต้ามสถานการณ์ดงักล่าวมาแลว้ขา้งตน้ แต่อาจมีการเขา้ใจ

สับสนบา้งเพราะการเรียนรู้เกิดข้ึนไดห้ลายแบบ เช่น การเลียนแบบ (Imitation) การบรรลุวฒิุภาวะ  

(Maturation) การสร้างเง่ือนไข (Condition) การบอกกล่าว (Indoctrination) การบงัคบั (Coercion) และ

การเรียนรู้ (Learning) 

 

 ความสําคญัของการเรียนรู้ด้วยตนเอง  

 ความสาํคญัของการเรียนรู้มีรายละเอียดดงัน้ี  

 ทฟั (Tough. 1979: 116-117) กล่าวถึงความสาํคญัเก่ียวกบัการเรียนรู้ดว้ยตนเองไวว้า่  กิจกรรม

การเรียนรู้  หรือโครงการท่ีผูเ้รียนเก่ียวขอ้ง  (Learning Project) มาจากการวางแผนดว้ยตน  ทฟัเนน้วา่  

กิจกรรมการเรียนเป็นแรงผลกัดนัท่ีทาํใหเ้กิดความสนใจเก่ียวกบัการเป็นตวัของตงัเองและแนะนาํตนเอง

ในการเรียนรู้  

 โนเลส (พรชนก จีบบรรจง. 2549: 40; อา้งอิงจาก Knowles. 1975: 15-17) ไดก้ล่าวถึงความสาํคญั

ของการเรียนรู้ดว้ยตนเองไวด้งัน้ี  

 1.  คนท่ีเรียนรู้ดว้ยการริเร่ิมของตนเองจะเรียนไดม้ากกวา่ดีกวา่คนท่ีเป็นเพียงผูรั้บหรือรอให้

ครูถ่ายทอดวชิาความรู้ใหเ้ท่านั้น  คนท่ีเรียนดว้ยตนเองจะเรียนอยา่งตั้งใจ  มีจุดมุ่งหมายและมีแรงจูงใจ  

สามารถใชป้ระโยชน์จากการเรียนรู้ไดดี้กวา่และยาวนานกวา่บุคคลท่ีรอรับคาํสอนแต่เพียงอยา่งเดียว  

 2. การเรียนดว้ยตนเองสอดคลอ้งกบัพฒันาการทางจิตวทิยาและกระบวนการทางธรรมชาติ

มากกวา่ คือ เม่ือตอนเป็นเด็กธรรมชาติท่ีตอ้งพึ่งพงิผูอ่ื้น  ตอ้งการผูป้กครองปกป้องเล้ียงดูและ ตดัสินใจ

แทนให้ เม่ือเติบโตข้ึนก็ค่อย  ๆ พฒันาตนเองไปสู่ความเป็นอิสระ  ไม่ตอ้งพึ่งพิงครู  ผูป้กครองและผูอ่ื้น  

การพฒันานาํไปสู่ความเป็นตวัของตวัเองมากข้ึน  
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 3. พฒันาการใหม่ ๆ ทางการศึกษา มีหลกัสูตรใหม่ หอ้งเรียนแบบปิด ศูนยบ์ริการทางวชิาการ  

การศึกษาอยา่งอิสระ  โปรแกรมการเรียนท่ีจดัแก่บุคคลภายนอก  มหาวทิยาลยัเปิด  ฯลฯ รูปแบบ

การศึกษาเหล่าน้ีลว้นผลกัภาระรับผดิชอบไปท่ีผูเ้รียนใหเ้รียนรู้ดว้ยตนเอง  

 4. การเรียนรู้ดว้ยตนเองเป็นความอยูร่อดของชีวติในฐานะท่ีเป็นบุคคลและเผา่พนัธ์ุมนุษย์  

เน่ืองจากโลกปัจจุบนัเป็นโลกใหม่ท่ีแปลกไปกวา่เดิน  ซ่ึงมีความเปล่ียนแปลง  ใหม่ ๆ เกิดข้ึนเสมอ  และ

ขอ้เทจ็จริงเช่นน้ีเป็นเหตุผลไปสู่ความจาํเป็นทางการศึกษาและการเรียนรู้  การเรียนรู้ดว้ยตนเองจึงเป็น

กระบวนการต่อเน่ืองตลอดชีวติ 

 

 ลกัษณะของการเรียนรู้ด้วยตนเอง  

 ลกัษณะของการเรียนรู้ดว้ยตนเองนั้นมีรายละเอียดดงัน้ี  

 สมคิด อิสระวฒัน์ (2532: 76) กล่าววา่ ลกัษณะของการเรียนรู้ดว้ยตนเอง คือ  

 1. สมคัรใจท่ีจะเรียนดว้ยตนเอง  (Voluntarily to Learn) มิไดเ้กิดจากการบงัคบั  แต่มีเจตนาท่ี

จะเรียนดว้ยความอยากรู้  

 2. ตนเองเป็นแหล่งขอ้มลูของตนเอง (Self Resourceful) นั้นคือ ผูเ้รียนสามารถบอกไดว้า่ส่ิงท่ี

ตนเรียนคืออะไร รู้วา่ทกัษะและขอ้มูลท่ีตอ้งการหรือจาํเป็นท่ีตอ้งใชมี้อะไรบา้ง สามารถกาํหนดเป้าหมาย 

วธีิรวบรวมขอ้มูลท่ีตอ้งการและวธีิประเมินผลการเรียนรู้ ผูเ้รียนตอ้งเป็นผูจ้ดัการเก่ียวกบัการเปล่ียนแปลง

ต่าง  ๆ ดว้ยตนเอง  (Manager of Change) ผูเ้รียนตอ้งมีความตระหนกัในความสามารถของตนเองวา่

สามารถตดัสินใจได ้มีความรับผดิชอบต่อหนา้ท่ีและบทบาทในการเป็นผูเ้รียนท่ีดี  

 3. ผูเ้รียนตอ้งรู้  “วธีิการจะเรียน ” (Know How to Learn) นัน่คือ ผูเ้รียนควรทราบขั้นตอนการ

เรียนรู้ดว้ยตนเอง รู้วา่เขาไปสู่จุดท่ีทาํใหเ้กิดการเรียนรู้ไดอ้ยา่งไร  

 สคาเกอร์ (พรชนก จีบบรรจง. 2549:41-42; อา้งอิงจาก Skager. 1978: 24-25) ไดอ้ธิบายคุณลกัษณะ

ของผูเ้รียนท่ีมีการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ควรมีลกัษณะ 7 ประการ ดงัน้ี  

 1.  เป็นผูย้อมรับตนเอง (Self Acceptance) หมายถึง มีทศันคติต่อตนเองในดา้นการเป็นผูเ้รียน  

 2. มีความสามารถในดา้นการวางแผนการเรียน (Planfulness) ซ่ึงมีลกัษณะท่ีสาํคญัคือ  

  2.1 สามารถวนิิจฉยัความตอ้งการในการเรียนรู้ของตนเอง  

  2.2 วางจุดมุ่งหมายท่ีเหมาะสมกบัตนเองใหส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการท่ีตั้งไว ้ 

  2.3 มีความสามารถในการใชก้ลยทุธ์เพื่อใหบ้รรลุวตัถุประสงคข์องการเรียน  

 3. มีแรงจูงใจภายใน  (Instrinisic Motivation) เป็นผูเ้รียนท่ีมีแรงจูงใจในการเรียนอยูใ่นตนเอง  

จะสามารถเรียนรู้โดยปราศจากส่ิงท่ีควบคุมภายนอก  เช่น รางวลั การถูกตาํหนิ  การถูกลงโทษหรือเรียน  

เพือ่ตอ้งการวฒิุบตัรหรือตาํแหน่ง  
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 4. มีการประเมินตนเอง  (Internalized Evaluation) สามารถมีการประเมินตนเองไดว้า่จะเรียน

ไดดี้แค่ไหน  ซ่ึงอาจจะขอใหผู้อ่ื้นประเมินการเรียนรู้ของตนเองได้  โดยผูเ้รียนจะตอ้งยอมรับการ

ประเมินผลภายนอก วา่ถูกตอ้ง  ก็ต่อเม่ือผูป้ระเมินมีความคิดอยา่งอิสระและการประเมินตอ้งสอดคลอ้ง

กบัส่ิงต่าง ๆ ท่ีปรากฏเป็นจริงอยูใ่นขณะนั้น  

 5. การเปิดกวา้งต่อประสบการณ์  (Openness to Experience) ผูท่ี้นาํประสบการณ์เขา้มาใชใ้น

กิจกรรมชนิดใหม่  ๆ อาจจะสะทอ้นการเรียนรู้หรือการจดัวา งเป้าหมาย  โดยจะมีเหตุผลหรือไม่ก็ไดใ้น

การท่ีจะเขา้ไปทาํกิจกรรมใหม่  ๆ ความใคร่รู้  ความอดทนต่อปัญหาท่ียงัสงสัย  การชอบในส่ิงท่ียุง่ยาก

สับสนและการเรียนอยา่งสนุกจะทาํใหเ้กิดแรงจูงใจในการทาํกิจกรรมใหม่ ๆ และทาํใหเ้กิดประสบการณ์

ใหม่ ๆ อีกดว้ย  

 6. มีความยดืหยุน่  (Flexibility) มีความยดืหยุน่ในการเรียน  มีความเตม็ใจท่ีจะเปล่ียนแปลง

เป้าหมายหรือวธีิการเรียนและใชร้ะบบการเขา้ถึงปัญหา  โดยใชท้กัษะการสาํรวจ  การลองผดิลองถูก  ซ่ึง

ไม่ไดแ้สดงถึงการขาดความตั้งใจท่ีจะเรียนรู้  ความลม้เหลวจะไดรั้บการนาํมาปรับปรุงแกไ้ขมากกวา่ท่ี

จะยอมแพห้รือยกเลิก 

 7. การเป็นตวัของตวัเอง  (Autonomy) ผูเ้รียนท่ีดูแลตนเองได้  เลือกท่ีจะผกูพนักบัรูปแบบของ

การเรียนรู้แบบใดแบบหน่ึง  ผูเ้รียนสามารถจดัการกบัปัญหาตามเวลาท่ีกาํหนด  โดยพิจารณาถึงส่ิงท่ี

ตอ้งการวา่ลกัษณะการเรียนแบบใดท่ีมีคุณค่าและเป็นท่ียอมรับได ้ 

 โนเลส (พรชนก จีบบรรจง. 2549: 42; อา้งอิงจาก Knowles. 1975: 61) ยงัไดส้รุปลกัษณะของ

ผูเ้รียนท่ีเรียนรู้ดว้ยตนเองโดยใชส้รุปของ “สญัญาการเรียน” ท่ีจะทาํใหเ้กิดผลดี 9 ประการ คือ  

 1. มีความเขา้ใจในความแตกต่างดา้นความคิดเก่ียวกบัผูเ้รียนและทกัษะท่ีจาํเป็นในการเรียนรู้  

นัน่คือ รู้ความแตกต่างระหวา่งการสอนท่ีครูเป็นผูช้ี้นาํกบัการเรียนรู้ดว้ยตนเอง  

 2. มีแนวคิดเก่ียวกบัตนเอง  ในฐานะท่ีเป็นบุคคลท่ีเป็นตวัของตวัเอง  มีความเป็นอิสระและ

ความสามารถท่ีนาํตนเองได ้ 

 3. มีความสามารถท่ีจะสัมพนัธ์กบัเพื่อน ๆ ไดดี้ เพื่อท่ีจะใชบุ้คคลเหล่าน้ีเป็นเหมือนส่ิงสะทอ้น

ใหท้ราบถึงความตอ้งการในการเรียนรู้ของตนเอง  การวางแผนการเรียนรู้ของตนเอง  การเรียนรู้และการ

ช่วยเหลือบุคคลอ่ืน และการไดรั้บความช่วยเหลือจากบุคคลเหล่านั้น  

 4. มีความสามารถในการวเิคราะห์ความตอ้งการในการเยนรู้อยา่งสมจริง  โดยความช่วยเหลือ

จากผูอ่ื้น  

 5. มีความสามารถในการแปลความตอ้งการในการเรียนออกมาเป็นจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้

ในรูปแบบท่ีอาจจะทาํใหก้ารประเมินผลสาํเร็จนั้นเป็นไปได ้ 

 6. มีความสามารถในการโยงความสัมพนัธ์กบัผูส้อนใชป้ระโยชน์จากผูส้อนในการทาํเร่ือง

ยากใหง่้ายข้ึนและเป็นผูใ้หค้วามช่วยเหลือเป็นท่ีปรึกษา  
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 7. มีความสามารถในการหาบุคคลและแหล่งเอกสารวทิยาการท่ีเหมาะสมกบัวตัถุประสงค์

การเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนั  

 8. มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ  โดยใชป้ระโยชน์จากแหล่ง

วทิยาการและมีความคิดริเร่ิมในการวางแผนนโยบายอยา่งมีทกัษะความชาํนาญ  

 9. มีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอ้มูลและนาํผลของขอ้คน้พบต่าง ๆ ไปใชอ้ยา่งเหมาะสม 

 

 หลกัการเรียนรู้ด้วยตนเอง  

 หลกัการเรียนรู้ดว้ยตนเองมีรายละเอียดดงัน้ี  

 กิบบิอ้นส์ (พรชนก จีบบรรจง. 2549: 42-44; อา้งอิงจาก Gibbons. 1980: 41-46) ไดศึ้กษาชีวประวติั

ของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีช่ือเสียงทางดา้นการแสดง  นกัประดิษฐ์  นกัสาํรวจ  นกัอกัษรศาสตร์  และผูบ้ริหาร

จาํนวน  20 คน ซ่ึงไม่ไดรั้บการศึกษาตามชั้นเรียนปกติสูงกวา่ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย  โดยศึกษา

ลกัษณะของการเรียนรู้ดว้ยตนเองของบุคคลดงักล่าว  แลว้นาํมาประมวลเป็นหลกัการเรียนรู้ดว้ยตนเอง  

ดงัน้ี  

 1. ในการศึกษาดว้ยตนเอง  ผูศึ้กษาเป็นผูค้วบคุมตนเอง  ในขณะท่ีการศึกษาอยา่งเป็นทางการ  

(Formal Education) จุดควบคุมอยูท่ี่สถาบนัการศึกษา  ตวัแทนเป็นส่ิงกาํกับการสอน  เพื่อใหก้ารศึกษา

ดว้ยตนเองช่วยนกัศึกษาใหรู้้จกัควบคุมส่ิงท่ีอยูภ่ายในตนเอง เพือ่การเรียนรู้ของตน  

 2. การศึกษาตนเอง  มกัจะเป็นความพยายามท่ีแน่วแน่ในความรู้เฉพาะดา้นอยา่งใดอยา่งหน่ึง  

มากกวา่การศึกษาหลาย  ๆ แขนงวชิา  การสอนใหรู้้จกัศึกษาดว้ยตนเองจะช่วยให้ นกัศึกษาสามารถ

แยกแยะและมีความชาํนาญในกิจกรรมบางอยา่งหรือหลายอยา่งท่ีจาํเป็นต่อชีวติ  

 3. การศึกษาดว้ยตนเอง  มกัจะเป็นการประยกุตก์ารศึกษาคือการเรียนรู้เพื่อการนาํไปใชง้าน

การสอนการเรียนรู้ดว้ยตนเองเก่ียวขอ้งกบัการศึกษาทางทฤษฎีท่ีสัมพนัธ์กบัการฝึกฝนทางเทคนิคและ

การนาํไปดดัแปลงใชอ้ยา่งเหมาะสม  

 4. ผูศึ้กษาดว้ยตนเอง  เป็นคนท่ีเรียนรู้ดว้ยแรงจูงใจของตนเอง  นัน่คือการผกูพนัตนเองกบั

เน้ือหาวชิาท่ีตนเลือกแมจ้ะพบวา่มีอุปสรรคก็ตาม การศึกษาดว้ยตนเองช่วยใหผู้เ้รียนรู้ตระหนกัถึงความ

ตอ้งการของตนเองและมีเป้าหมายของตนเองมากกวา่ท่ีจะใหผู้อ่ื้นมาวางเป้าหมายให ้ 

 5. ส่ิงจูงใจสาํหรับการศึกษาดว้ยตนเอง  ไดแ้ก่ ความสาํเร็จซ่ึงเป็นรางวลัท่ีประเมินคุณค่าได้

โดยตนเองการสอนเพือ่ใหเ้กิดการเรียนรู้ดว้ยตนเองจึงเป็นการใหป้ระสบการณ์เพื่อดาํเนินไปสู่เป้าหมาย

ท่ีตอ้งการ รู้จกัวางแผน และการเลือกใชว้ธีิการท่ีมีประสิทธิภาพเพื่อจะทาํงานนั้นสาํเร็จ  
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 6. ผูศึ้กษาดว้ยตนเอง  มกัจะตดัสินใจใชรู้ปแบบต่าง  ๆ ทั้งท่ีเป็นทางการและไม่เป็นทางการ

และวธีิเฉพาะตนซ่ึงสามารถเรียนรู้ดว้ย ตนเองอยา่งดีท่ีสุด  ซ่ึงขอ้สรุปอาจจะใชไ้ดจ้ากการศึกษา  การ

สงัเกต ประสบการณ์  การเขา้เรียนในบางวชิา  การฝึกอบรม  การสนทนา  การฝึกหดัลองผดิลองถูก  การ

ฝึกหดักิจกรรมท่ีใหผ้ลดี การประสานระหวา่งกลุ่ม เหตุการณ์และโครงการ  

 7. การเรียนรู้ดว้ยตนเอง  เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาคว ามเช่ือ  โดยปกติจะเก่ียวขอ้งสัมพนัธ์กบั

บุคลิกลกัษณะของคน การประสารสมัพนัธ์ ความมีระเบียบวนิยัในตนเอง  ความบากบัน่ขยนัขนัแขง็  ไม่

เห็นแก่ตวั ความรู้สึกเกรงใจผูอ่ื้นและมีหลกัการอยา่งแขง็ขนั  

 8. ผูท่ี้เรียนรู้ดว้ยตนเอง จะมีแรงขบั  (Drive) ความคิดอิสระ  มีสติปัญญาเฉลียวฉลาด  การสอน

การศึกษาดว้ยตนเองเก่ียวขอ้งกบัการเสริมแรงขบั  ความกระตือรือร้น  โดยรวมความคิดอิสระไม่ข้ึนอยู่

กบับุคคลใดบุคคลหน่ึง ความเป็นผูริ้เร่ิมมากกวา่ท่ีจะประพฤติตามผูอ่ื้นและมกัจะทาํอะไรเป็นแบบของ

ตนเองมากกวา่ทาํคลา้ย ๆ ผูอ่ื้น  

 9. ผูท่ี้เรียนดว้ยตนเอง มกัจะใชก้ารอ่านและกระบวนการทกัษะอ่ืน  ๆ ในการเขา้ถึงขอ้มูลและ

คาํแนะนาํท่ีเขาตอ้งการเพื่อโครงการเหล่านั้น  การสอนเพื่อการศึกษาดว้ยตนเองเก่ียวขอ้งกบัการฝึกฝน

ทกัษะ เช่น การอ่านและจดจาํ  โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในเวลาท่ีนกัศึกษามีความตอ้งการอยา่งเตม็ท่ีในการ

เขา้ถึงขอ้สนเทศ  

 10. การเรียนรู้ดว้ยตนเอง  เป็นท่วงทีท่ีเกิดจากประสบการณ์สาํคญัหลายประการตั้งแต่วยัเด็ก  

ประสบการณ์และการพฒันาจนกระทัง่กลายเป็นจุดของการเลือกในชีวติของตนเอง  การสอนเพือ่

การศึกษาดว้ยตนเองจึงเป็นการช่วยเหลือผูเ้รียนท่ีจะจาํแนกท่วงทีแนวทางท่ีเกิดข้ึนในชีวติ  เพือ่กาํหนด

วถีิทางท่ีตนเลือกและสร้างวถีิทางใหม่ท่ีตนปรารถนา  

 11. การเรียนรู้ดว้ยตนเองจะเกิดข้ึนไดดี้ท่ีสุดในส่ิงแวดลอ้มของการทาํงานท่ีอบอุ่น  มีลกัษณะ

ของการสนบัสนุน มีบรรยากาศใกลชิ้ดเป็นกนัเอง  ซ่ึงคนมกัจะกระตือรือร้นและมีความสัมพนัธ์ใกลชิ้ด

กบับุคคลอยา่งนอ้ย  1 คน การสอนใหเ้กิดการศึกษาดว้ยตนเองเก่ียวขอ้งกบัการสร้างบรรยากาศท่ี

กระฉบักระเฉง ซ่ึงกิจกรรมการศึกษาดว้ยตนเองน้ีจะไดรั้บการสนบัสนุนอยา่งอบอุ่นและมีโอกาสหลาย

ดา้นท่ีจะสร้างความสัมพนัธ์ในการทาํงานอยา่งใกลชิ้ดใหเ้กิดข้ึน  

 12. ผูท่ี้เรียนรู้ดว้ยตนเอง  จะชอบผูอ่ื้นเหมือนกบัท่ีจะทาํใหผู้อ่ื้นช่ืนชอบตนเอง  บุคคลเหล่าน้ี

จะมีสุภาพจิตทีดี่  มีเจตคติท่ีดีทั้งกายและใจ  การสอนใหศึ้กษาดว้ยตนเองจึงสนบัสนุนวธีิการเรียนรู้โดย

ผูเ้รียนไม่เพียงแต่จะเรียนรู้ทกัษะเท่านั้น แต่ยงัไดพ้ฒันาจิตใจของตนเองและผูอ่ื้นอีกดว้ย  
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 องค์ประกอบของการเรียนรู้ด้วยตนเอง  

 การเรียนรู้ดว้ยตนเองมีองคป์ระกอบท่ีสาํคญัดงัน้ี  

 โนเลส (พรชนก จีบบรรจง. 2549:36-37 อา้งอิงจาก Knowles. 1975: 40-47) ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบ

ในการเรียนรู้ดว้ยตนเองไวด้งัน้ี 

 1. การวเิคราะห์ความตอ้งการของตนเอง  เร่ิมจากการใหผู้เ้รียนแต่ละคนบอกความตอ้งการ

และความสนใจพิเศษของตนเองในการเรียน ใหเ้พือ่นอีคนหน่ึงทาํหนา้ท่ีเป็นผูใ้หค้าํปรึกษาแนะนาํ  และ

เพือ่นอีกคนหน่ึงทาํหนา้ท่ีจดบนัทึก  กระทาํเช่นน้ีหมุนเวยีนกนัไปจนครบทั้ง  3 คน ไดแ้สดงบทบาท

ครบ 3 ดา้น คือ ผเสนอความตอ้งการ  ผูใ้หค้าํปรึกษาและผูจ้ดบนัทึกสังเกตการณ์  การเรียนรู้บทบาท

ดงักล่าวใหป้ระโยชน์อยา่งยิง่ในการเรียนร่วมกนัและช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนัในทุก ๆ ดา้น  

 2. การกาํหนดจุดมุ่งหมายในการเรียน โดยเร่ิมตน้จากบทบาทของผูเ้รียนเป็นสาํคญั ดงัน้ี  

  2.1  ผูเ้รียนควรศึกษาจุดมุ่งหมายของวชิา แลว้จึงริเร่ิมเขียนจุดมุ่งหมายในการเรียน  

  2.2  ผูเ้รียนควรเขียนจุดมุ่งหมายใหช้ดัเจน เขา้ใจได ้ไม่คลุมเครือ คนอ่ืนอ่านแลว้เขา้ใจ  

  2.3  ผูเ้รียนควรเนน้ถึงพฤติกรรมท่ีผูเ้รียนคาดหวงั  

  2.4  ผูเ้รียนควรกาํหนดจุดมุ่งหมายท่ีสามารถวดัได ้ 

  2.5  การกาํหนดจุดมุ่งหมายของผูเ้รียนในแต่ละระดบั มีความแตกต่างอยา่งชดัเจน  

 3. การวางแผนการเรีย น โดยใหผู้เ้รียนกาํหนดวตัถุประสงคข์องวชิา  ผูเ้รียนควรวางแผนจดั

กิจกรรมตามลาํดบัดงัน้ี  

  3.1 ผูเ้รียนจะตอ้งเป็นผูก้าํหนดเก่ียวกบัการวางแผนการเรียนดว้ยตนเอง 

  3.2 การวางแผนการเรียนของผูเ้รียน  ควรเร่ิมตน้จากการกาํหนดจุดมุ่งหมายในการเรียน

ดว้ยตนเอง  

  3.3 ผูเ้รียนเป็นผูจ้ดัเน้ือหาใหเ้หมาะสมกบัสภาพความตอ้งการและความสนใจของผูเ้รียน  

  3.4 ผูเ้รียนเป็นผูร้ะบุวธีิการเรียน เพื่อใหเ้หมาะสมกบัตนเองมากท่ีสุด  

 4. การแสวงหาแหล่งวทิยาการ  เป็นกระบวนการศึกษาคน้ควา้ท่ีมีความสาํคญัต่อการศึกษาใน

ปัจจุบนัอยา่งมาก ดงัน้ี  

  4.1 ประสบการณ์การเรียนแต่ละดา้น  ท่ีจดัใหผู้เ้รียนแสดงใหเ้ห็นถึงความมุ่งหมาย 

ความหมายและความสาํเร็จของประสบการณ์นั้น  

  4.2 แหล่งวทิยาการ เช่น หอ้งสมุด วดั สถานีอนามยั ถูกกกนาํมาใชอ้ยา่งเหมาะสม  

  4.3 เลือกแหล่งวทิยาการใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนแต่ละคน  

  4.4 มีการจดัสรรอยา่งดี  เหมาะสมท่ีกิจกรรมบางส่วนผูจ้ะตอ้งเป็นผูจ้ดัเองตามลาํพงัและ

บางส่วนเป็นกิจกรรมท่ีจดัร่วมกนัระหวา่งครูกบัผูเ้รียน  
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 5. การประเมินผล  เป็นขั้นตอนสาํคญัในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง  ช่วยใหผู้เ้รียนทราบถึง

ความกา้วหนา้ในการเรียนของตนเป็นอยา่งดี  การประเมิ นผลจะตอ้งสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์  

โดยทัว่ไปจะเก่ียวกบัความรู้ ความเขา้ใจ ทกัษะ ทศันคติและค่านิยม ซ่ึงขั้นตอนในการประเมินผลมีดงัน้ี  

  5.1 กาํหนดเป้าหมาย วตัถุประสงคใ์หแ้น่ชดั  

  5.2 ดาํเนินการทุกอยา่งเพื่อใหบ้รรลุวตัถุประสงคท่ี์วางไว้  ขั้นตอนน้ีสาํคญัในการใช้

ประเมินผลการเรียนการสอน  

  5.3 รวบรวมหลกัฐาน  การตดัสินใจจากการประเมินจะตอ้งอยูบ่นพื้นฐานของขอ้มูลท่ี

สมบรูณ์และเช่ือถือได ้ 

  5.4 รวบรวมขอ้มลูก่อนเรียน เพื่อเปรียบเทียบกบัหลงัเรียนวา่ผูเ้รียนกา้วหนา้เพียงใด  

  5.5  แหล่งขอ้มลู จะหาแหล่งขอ้มูลจากครูและผูเ้รียนเป็นหลกัในการประเมินผล 

 

 บทบาทของผู้เรียนในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 โนเลส (วลิาสินี  นาคสุข . 2549: 30; อา้งอิงจาก  Knowles. 1975: 47) ไดส้รุปบทบาทของ

ผูเ้รียนในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ดงัน้ี 

 1.  การเรียนรู้ดว้ยตนเอง ควรเร่ิมจากการท่ีผูเ้รียนมีความตอ้งการท่ีจะเรียนในส่ิงหน่ึงส่ิงใดเพื่อ

การพฒันาทกัษะ ความรู้ สาํหรับการพฒันาชีวติและการงานอาชีพของตน 

 2. การเตรียมตวัของผูเ้รียน คือ ผูเ้รียนจะตอ้งศึกษาหลกัการ จุดมุ่งหมายและโครงสร้างของ

หลกัสูตรหลายวชิาและจุดประสงคข์องรายวชิาท่ีเรียน 

 3.  ผูเ้รียนควรจดัเน้ือหาวชิาดว้ยตนเองตามจาํนวนคาบท่ีกาํหนดไวใ้นโครงสร้างและกาํหนด

วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมลงไปใหช้ดัเจนวา่จะใหบ้รรลุผลในดา้นใดดา้นหน่ึง เพื่อแสดงใหเ้ห็นวา่

ผูเ้รียนไดเ้กิดการเรียนรู้ในเร่ืองนั้นแลว้ และมีความคิดเห็นหรือเจตคติในการนาํไปใ ชใ้นชีวติสังคมและ

ส่ิงแวดลอ้มดว้ย 

 4.  ผูเ้รียนเป็นผูว้างแผนการสอน และดาํเนินกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นดว้ยตนเองโดยอาจ

ขอคาํแนะนาํช่วยเหลือจากครูหรือเพื่อนในลกัษณะของการร่วมมือกนัทาํงานไดเ้ช่นกนั 

 5.  การประเมินผลการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ควรเป็นการประเมินผลร่วมกนัระหวา่งครูกบันกัเรียน  

โดยครูผูส้อนกบัผูเ้รียนร่วมกนัตั้งเกณฑก์ารประเมินผลร่วมกนับทบาทของผูเ้รียนในการเรียนรู้ดว้ย

ตนเองนั้น ผูเ้รียนจะตอ้งเป็นผูล้งมือกระทาํทั้งในดา้นของการวเิคราะห์เน้ือหา กาํหนดจุดมุ่งหมาย         

วางแผนการเรียน และประเมินผลการเรียนดว้ยตนเอง โดยอาศยัการช่วยเหลือและแนะนาํจากครู ซ่ึงการ

เรียนดว้ยตนเองจะเกิดผลดี ถา้ผูเ้รียนมีความเป็นอิสระในการเรียนไม่ถูกควบคุมจากผูอ่ื้น 
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 วธีิการฝึกให้ผู้เรียนเป็นผู้ทีเ่รียนรู้ด้วยตนเอง 

 การฝึกใหผู้เ้รียน รู้จกัการเรียนรู้ดว้ยตนเองเป็นส่ิงท่ีทาํได ้แต่ตอ้งใชเ้วลา ความพยายามและ

ความร่วมมือจากบุคคลหลายฝ่ายโดยเฉพาะในสังคมไทย เพราะจากการวเิคราะห์สภาพการณ์ พบวา่ 

องคป์ระกอบหลกั 2 ประการ ท่ีเป็นอุปสรรคต่อการใหผู้เ้รียนเป็นผูรั้บผดิชอบการเรียนรู้ดว้ ยตนเอง คือ 

การอบรมเล้ียงดูในสังคมไทย (Socialization) และ การฝึกฝนในระดบัการศึกษาของไทย 

 ภาวนา เห็นแกว้ (2545: 21) กล่าวถึงวธีิการฝึกฝนผูเ้รียนใหเ้ป็นผูท่ี้เรียนรู้ดว้ยตนเอง  

 1.  ครู อาจารย ์อาจทาํหนา้ท่ีเป็นพี่เล้ียง เพราะนกัเรียนยงัคุน้เคยกบัระบบการศึกษาท่ีครูเป็นผูใ้ห้

ความรู้ โดยลดบทบาทของครูเป็นพี่เล้ียง กล่าวคือเร่ิมจากนกัเรียนตอ้งพึ่งผูอ่ื้น (Dependence) ไปสู่ความ

เป็นอิสระ สามารถพึ่งตนเองได ้(Independence) และกา้วต่อไปสู่การพึ่งพาซ่ึงกนัและกนั (Interdependence) 

 2. ผูท่ี้เก่ียวขอ้งตอ้งพยายามลดความเจา้ก้ีเจา้การ (Threat) ใหน้อ้ยลง 

 3. ตอ้งมีการจดัสภาพการเรียนรู้ ท่ีเอ้ือหรือช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรู้ดว้ยตนเอง 

 ส่ิงท่ีตอ้งคาํนึงเม่ือฝึกผูเ้รียนใหผู้เ้รียนเป็นผูท่ี้เรียนรู้ดว้ยตนเอง (สมคิด อิสระวฒัน์ . 2532: 73 -

79)  

 1. ผูเ้รียนส่วยหน่ึงอาจไม่รู้วา่ตนกาํลงัเรียนรู้ เพราะคิดวา่การเรียนรู้ตอ้งเกิดจากการเรียนท่ี

หอ้งเรียนหรือโรงเรียนเท่านั้น 

 2. ผูเ้รียนส่วนใหญ่ไม่ทราบวา่ตนเองมีวธีิการเรียนอยา่งไร ผูเ้รียนไม่ค่อยตระหนกัถึงขั้นตอน

การเรียนรู้ (Learning processes) และรวมไปถึงวธีิการเรียนรู้ของแต่ละคน (Learning styles)  

 3. ความสามารถท่ีจะเป็นผูท่ี้เรียนรู้ดว้ยตนเองของผูเ้รียนแต่ละคนไม่เท่ากนั ผูท่ี้เป็นพี่เล้ียง

หรือผูอ้าํนวยความสะดวกในการเรียนจะตอ้งมีความเขา้ใจวา่เม่ือใดท่ีตอ้งเขา้ไปช่วยเหลือหรือเม่ือใด

ควรปล่อยใหผู้เ้รียนรับผดิชอบดว้ยตนเอง 

 4. บทบาทของผูท่ี้เป็นพี่เล้ียงหรือผูอ้าํนวยความสะดวกใหก้บักลุ่มและแต่ละบุคคลจะมีความ

แตกต่างกนั 

 5. แนวโนม้การเรียนรู้จะเกิดข้ึนไดม้ากถา้ผูเ้รียนเรียนเป็นส่วนตวั (Self-directed way) 

 6. การเรียนรู้ดว้ยตนเองไม่จาํเป็นตอ้งเรียนคนเดียว อาจมีการสอบถามจากผูอ่ื้นหรือขอความ

ช่วยเหลือจากบุคคลภายนอก หรือบางกรณีอาจทาํงานร่วมกบัผูอ่ื้นแต่มีความรู้สึกวา่ตนเองเป็นผูเ้รียนรู้

ดว้ยตนเอง (Independence learner) 

 7. การเรียนรู้ดว้ยตนเองเป็นส่ิงท่ีเกิดข้ึนไดย้า ก ดงันั้นสถาบนัควรตอ้งปรับระบบอ่ืนให้

สอดคลอ้งดว้ย เช่น การจดัชั้นเรียน ตารางเรียน การวดัผล การสอบ เป็นตน้ 

 8. วธีิการเรียนรู้ดว้ยตนเองมิใช่วธีิการเรียนรู้ท่ีดีท่ีสุด แต่เป็นวธีิการท่ีเหมาะสมสาํหรับบุคคล

และในสถานการณ์บางอยา่งเท่านั้น 
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 สรุปไดว้า่ การเรียนรู้ดว้ยตนเองเป็นกระบวนการท่ีสาํคญัต่อการเรียนโดยผูเ้รียนเป็นผูก้าํหนด

แนวทางการเรียนตามความตอ้งการของตนเอง ดงันั้นผูเ้รียนจึงตอ้งมีความคิดสร้างสรรค ์ช่างสังเกต มี

ความเพียรพยายาม มีความซ่ือสัตย ์ตรงต่อเวลา และมีความรับผดิชอบต่อการเรียน จึงจะทาํใหเ้กิด

กระบวนการเรียนรู้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 

เอกสารทีเ่กีย่วข้องกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 ความหมายผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดมี้ผูใ้หค้วามหมายไวห้ลายท่านดงัน้ี วรรณี โสมประยรู (2537: 262) 

ไดใ้หค้วามหมายผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวา่หมายถึง ความสามารถหรือพฤติกรรมของนกัเรียนท่ีเกิด

จากการเรียนการสอน  ซ่ึงพฒันาข้ึนหลงัจากไดรั้บการอบรมสั่งสอนและฝึกฝนโดยตรง  นอกจากน้ี      

สมหวงั พิริยานุวฒัน์ (2537: 71) ไดใ้หค้วามหมายผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวา่ หมายถึง ดา้นพุทธิพิสัย  

ดา้นจิตพิสัย และดา้นทกัษะพิสัย ภพ เลาหไพบูลย ์(2537: 295) ไดใ้หค้วามหมายผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวา่ 

หมายถึง พฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงความสามารถในการกระทาํส่ิงหน่ึงส่ิงใดได้  จากท่ีไม่เคยกระทาํได้

หรือกระทาํไดน้อ้ยก่อนท่ีจะมีการเรียนการสอนซ่ึงเป็นพฤติกรรมท่ีสามารถวดัได้ และ กดู (Good. 1973: 7) 

ไดใ้หค้วามหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  (Achievement) วา่หมายถึง  ความสาํเร็จซ่ึงจะทาํใหเ้กิด

ทกัษะและความรู้ (Accomplishment) ความคล่องแคล่ว ความชาํนาญในการใชท้กัษะหรือการประยกุตใ์ช้

ความรู้ต่างๆ ส่วนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  (Academic Achievement) หมายถึง  ความรู้หรือทกัษะอันเกิด

จากการเรียนรู้ในวชิาต่างๆ ท่ีไดเ้รียนมาแลว้ ซ่ึงไดจ้ากผลการทดสอบของครูผูส้อน  หรือผูรั้บผดิชอบใน

การสอนหรือทั้งสองอยา่งรวมกนั 

 จากท่ีกล่าวมาสรุปไดว้า่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึง ผลท่ีเกิดจากการเรียนการสอนการ

อบรม การฝึกฝน ทาํใหน้กัเรียนมีความสามารถ ประสบความสาํเร็จและมีความชาํนาญ และผูเ้รียนมี 

พฤติกรรมท่ีพฒันาข้ึน 3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นพุทธิพิสัย ดา้นจิตพิสัย และดา้นทกัษะพิสัย 

 

 ประเภทของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 บลูม (วลิาสินี นาคสุข. 2549: 42; อา้งอิงจาก Bloom. 1976) ไดจ้าํแนกวตัถุประสงคท์างการเรียน

การสอนเพื่อใหเ้กิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 3 ดา้น คือ 

 1. ดา้นพุทธิพิสัย  (Cognitive domain) คือ มุ่งพฒันาการเรียนรู้ท่ีเก่ียวกบัความสามารถทาง

สมองหรือสติปัญญา ดา้นความรู้ ความเขา้ใจ การนาํไปใช ้การวเิคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า 

 2. ดา้นจิตพิสัย  (Affective domain) คือ มุ่งพฒันาคุณลกัษณะดา้นจิตใจหรือความรู้เก่ียวกบั

ความสนใจ เจตคติ และการปรับตวั เป็นตน้ 
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 3. ดา้นทกัษะพิสัย  (Psychomotor domain) คือ มุ่งพฒันาความสัมพนัธ์ระหวา่งร่างกาย  และ

สมองท่ีมีความสามารถในการปฏิบติัจนมีทกัษะ มีความชาํนาญในการดาํเนินงานต่างๆ 

 

 หลกัเบือ้งต้นในการทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 การทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัการศึกษาต่างๆ มีดงัน้ี 

 เกตุแกว้ ลาวณัยวฒิุ (2534: 46) ไดก้ล่าววา่ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีเกิดจากการฝึกอบรมหรือ 

จากการสอบวดัผลสัมฤทธ์ินั้นเป็นการตรวจสอบความสามารถ  หรือความสัมฤทธ์ิผล  (Level of 

Accomplishment) ของบุคคลวา่เรียนรู้ไปแลว้เท่าไรมีความสามารถในดา้นใด ซ่ึงสามารถวดัได ้2 แบบ 

ตามจุดมุ่งหมาย และลกัษณะวชิาท่ีสอน คือ 

 1.  การวดัดา้นปฏิบติั  เป็นการตรวจสอบระดบัความสามารถในการปฏิบติัหรือลกัษณะของ

นกัเรียน โดยเนน้ใหน้ักเรียนไดแ้สดงความสามารถในรูปการกระทาํจริงใหอ้อกเป็นผลงาน  เช่น วชิา

ศิลปศึกษา พลศึกษา การช่าง เป็นตน้ การวดัแบบน้ีจึงตอ้งใช ้“ขอ้สอบภาคปฏิบติั” (Performance Test) 

 2. การวดัดา้นเน้ือหา เป็นการตรวจสอบความสามารถเก่ียวกบัเน้ือหาวชิาซ่ึงเป็นประสบการณ์ 

การเรียนรู้ของนกัเรียน  รวมทั้งพฤติกรรมความสามารถในดา้นต่างๆ  สามารถวดัไดโ้ดยใช้  “ขอ้สอบวดั

ผลสัมฤทธ์ิ” (Achievement Test) 

 ชวาล แพรัตกลุ  (2520: 22) ไดใ้หค้วามหมายของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ  (Achievement 

Test) ไวว้า่ หมายถึงแบบทดสอบท่ีวดัความรู้ทกัษะ และสมรรถภาพสมองในดา้นต่างๆ ท่ีนกัเรียนไดรั้บ 

จากประสบการณ์ ทั้งจากโรงเรียนและทางบา้น ยกเวน้ การวดัทางร่างกาย ความถนดั และทางบุคคลกบั 

สังคม 

 จากท่ีนกัการศึกษากล่าวมาแลว้ขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ 

เรียน หมายถึง แบบทดสอบท่ีใชว้ดัความรู้  ทกัษะและสมรรถภาพสมองดา้นต่างๆ  ของนกัเรียน  เพือ่วดั

ส่ิงท่ีไดเ้รียนไปแลว้ ซ่ึงอาจเป็นขอ้คาํถามใหน้กัเรียนตอบ หรือใหน้กัเรียนปฏิบติัจริง 

    

 ลกัษณะของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 ชวาล  แพรัตกลุ  (2520: 123 - 136) ไดก้ล่าวถึงคุณลกัษณะของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ  

ทางการเรียนท่ีดีไว ้10 ประการ คือ 

 1. ตอ้งเท่ียงตรง (Validity) หมายถึง คุณสมบติัท่ีจะทาํใหค้รูบรรลุถึงวตัถุประสงคแ์บบทดสอบท่ี

มีความเท่ียงตรงสูง  คือ แบบทดสอบท่ีสามารถทาํหนา้ท่ีวดัส่ิงท่ีเราจะวดัไดอ้ยา่งถูกตอ้งตามความ           

มุ่งหมาย 

 2. ตอ้งยติุธรรม (Fair) คือ โจทยค์าํถามทั้งหลายไม่มีช่องทางแนะใหน้กัเรียนเดาคาํตอบไดไ้ม่

เปิดโอกาสใหน้กัเรียนเกียจคร้านท่ีจะดูตาํราแต่ตอบไดดี้ 
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 3. ตอ้งถามลึก  (Searching) วดัความลึกซ้ึงถึงวทิยาการตามแนวด่ิงมากกวา่ท่ีจะวดัตามแนว

กวา้งวา่รู้มากนอ้ยเพียงใด 

 4. ตอ้งย ัว่ยเุป็นเยีย่งอยา่ง (Exemplary) คาํถามท่ีมีลกัษณะทา้ทาย เชิญชวนใหคิ้ด นกัเรียนสอบ

แลว้มีความรู้เร่ืองราวไดก้วา้งยิง่ข้ึนอีก 

 5. ตอ้งจาํเพาะเจาะจง (Definite) เด็กอ่านคาํถามแลว้ตอ้งเขา้ใจแจ่มชดั วา่ครูถามถึงอะไร หรือ 

ใหน้กัเรียนคิดอะไร ไม่ถามคลุมเครือ 

 6. ตอ้งเป็นปรนยั (Objectivity) หมายถึง คุณสมบติั 3 ประการ คือ 

  6.1 แจ่มชดัในความหมายของคาํถาม 

  6.2 แจ่มชดัในวธีิตรวจหรือมาตรฐานการใหค้ะแนน  

  6.3 แจ่มชดัในการแปลความหมายของคะแนน 

 7. ตอ้งมีประสิทธิภาพ (Efficiency) คือ สามารถใหค้ะแนนท่ีเท่ียงตรงและเช่ือถือไดม้ากท่ีสุด 

โดยใชเ้วลา แรงงาน และเงินท่ีนอ้ยท่ีสุดดว้ย 

 8. ตอ้งยากพอเหมาะ (Difficulty) 

 9. ตอ้งมีอาํนาจจาํแนก  (Discrimination) คือ สามารถแยกนกัเรียนออกเป็นประเภทๆ  ไดทุ้ก

ระดบัตั้งแต่อ่อนสุดจนถึงเก่งสุด 

 10. ตอ้งเช่ือมัน่ได ้(Reliability) คือ ขอ้สอบนั้นสามารถใหค้ะแนนไดค้งท่ีแน่นอน 

 ดงันั้นสรุปไดว้า่  การวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นการตรวจสอบความรู้ท่ีผูเ้รียนไดรั้บจาก

การสอนวา่สามารถประสบความสาํเร็จทางการเรียนตามท่ีไดต้ั้งเป้าหมายไวห้รือไม่ ซ่ึงมีการใชเ้คร่ืองมือ

ในการวดัผลเป็นแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน และนาํผลท่ีไดม้าปรับปรุงการเรียน

การสอนเพือ่ใหผู้เ้รียนเกิดความรู้  ความเขา้ใจ  มีทกัษะในการปฏิบติั  และสามารถนาํความรู้มาใชใ้นการ

แกปั้ญหาทางการเรียนได ้  

 

เอกสารทีเ่กีย่วข้องกบัความพงึพอใจ 

 ความหมายของความพงึพอใจ 

 นกัวชิาการไดใ้หค้วามหมายของ “ความพึงพอใจ” ไวห้ลายประการ ดงัน้ี                                                                                                        

 กิติมา ปรีดีดิลก (2529: 321) กล่าววา่ ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกพอใจในงานท่ีทาํเม่ือ

งานนั้นใหป้ระโยชน์ตอบแทนทั้งทางดา้นวตัถุและท างดา้นจิตใจ  ซ่ึงสามารถตอบสนองความตอ้งการ

พื้นฐานของเขาได ้และกล่าวถึงแนวคิดท่ีเก่ียวกบัพื้นฐานความตอ้งการของมนุษยต์ามทฤษฎีของ มาสโลว ์

วา่ หากความตอ้งการพื้นฐานของมนุษยไ์ดรั้บการตอบสนอง  ก็จะทาํใหเ้กิดความพึงพอใจ  ซ่ึงมาสโลว์ 

ไดแ้บ่งความตอ้งการพื้นฐานออกเป็น 5 ขั้น คือ 
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 1. ความตอ้งการทางร่างกาย 

 2. ความตอ้งการความปลอดภยั 

 3. ความตอ้งการทางสังคม 

 4. ความตอ้งการท่ีจะไดรั้บการยกยอ่งจากสังคม 

 5. ความตอ้งการความสมหวงัในชีวติ 

 สมรภูมิ ขวญัคุม้ (2530: 9) กล่าววา่ ความพึงพอใจ  หมายถึง ผลรวมของความรู้สึกชอบของ

บุคลากรอนัเกิดจากทศันคติท่ีมีต่อคุณภาพและสภาพของหน่วยงาน  อนัไดแ้ก่  การจดัองคก์าร  การจดั

ระบบงาน  การดาํเนินงาน  สภาพแวดลอ้มของการทาํงาน  ประสิทธิภาพของหน่วยงาน  ตลอดจนการ

บริหารงานบุคคล  ซ่ึงคุณภาพและสภาพของหน่วยงานดงักล่าวมีผลกระทบต่อความตอ้งการของบุคคล

และผลต่อความพึงพอใจของบุคคลนั้น 

 กดู (Good. 1973: 320) กล่าวถึงความพึงพอใจ  หมายถึง ระดบัความรู้สึกพอใจ  ซ่ึงเป็นผลจาก

ความสนใจ และเจตคติท่ีดีของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงต่างๆ 

 วอลเลอร์สเตน  (Wallerstein. 1971: 256) ความพึงพอใจ  หมายถึง  ความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนเม่ือ

ไดรั้บผลสาํเร็จตามความมุ่งหมาย และอธิบายวา่ ความพึงพอใจ เป็นกระบวนการทางจิตวทิยา ไม่สามารถ

มองเห็นไดช้ดัเจน แต่สามารถคาดคะเนไดว้า่มีหรือไม่มีจากการสังเกตพฤติกรรมของคนเท่านั้นการท่ีจะ

ทาํใหค้นเกิดความพึงพอใจจะตอ้งศึกษาปัจจยัและองคป์ระกอบท่ีเป็นสาเหตุแห่งความพึงพอใจนั้น      

 โวลแมน  (Wolman. 1973: 217) ใหค้วามหมายของความพึงพอใจไวว้า่  เป็นความรู้สึกเม่ือ

ไดรั้บผลสาํเร็จตามความมุ่งหมาย ความตอ้งการหรือแรงจูงใจ 

 สรุปไดว้า่ ความพึงพอใจ หมายถึง  ความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนเม่ือบุคคลเกิดความชอบหรือรู้สึกสนใจ  

ต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงและทาํใหต้นรู้สึกดีหรือไดรั้บผลสาํเร็จตามความมุ่งหมาย ซ่ึงความพึงพอใจน้ีเป็น

กระบวนการทางจิตวทิยาท่ีไม่สามารถมองเห็นไดช้ดัเจน แต่สามารถรู้ไดด้ว้ยการสังเกตพฤติกรรม หรือ 

สร้างแบบวดัความพึงพอใจ 

 

 วธีิการสร้างความพงึพอใจในการเรียน 

 มีการศึกษาในดา้นความสัมพนัธ์เชิงเหตุและผลระหวา่งสภาพทางจิตใจกบัผลการเรียน  จุดท่ี

น่าสนใจจุดหน่ึงคือ  การสร้างความพอใจในการเรียนตั้งแต่เร่ิมตน้ใหแ้ก่เด็กทุกคน  ซ่ึงในเร่ืองน้ีมีผูใ้ห้

แนวคิดไวห้ลายท่าน ดงัน้ี 

 สกินเนอร์ (Skinner. 1972: 1 - 59, 96 - 120) มีความเห็นวา่การปรับพฤติกรรมของคนไม่อาจ

ทาํไดโ้ดยเทคโนโลยทีางกายภาพและชีวภาพเท่านั้น แต่ตอ้งอาศยัเทคโนโลยขีองพฤติกรรม  ซ่ึงหมายถึง

เสรีภาพ และความภาคภูมิ จุดหมายปลายทางท่ีแทจ้ริงของการศึกษา คือ การทาํใหค้นมีความเป็นตวัของ

ตวัเอง  มีความรับผดิชอบต่อการกระทาํของตน  เสรีภาพและความภาคภูมิ  เป็นครรลองของการไปสู่

ความเป็นคนดงักล่าวนั้น 
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 เสรีภาพในความหมายของสกินเนอร์หมายถึง  ความเป็นอิสระจากการควบคุมการวเิคราะห์

และเปล่ียนหรือปรับปรุงรูปแบบใหม่ใหแ้ก่ส่ิงแวดลอ้มนั้น  โดยทาํใหอ้าํนาจการควบคุมอ่อนตวัลงจน

บุคคลเกิดความรู้สึกวา่ตนมิไดถู้กควบคุ มหรือตอ้งแสดงพฤติกรรมใดๆ  ท่ีเน่ืองมาจากความกดดนั

ภายนอกบางอยา่ง  บุคคลควรไดรั้บการยกยอ่งยอมรับในผลสาํเร็จของการกระทาํ  แต่การกระทาํท่ีควร

ไดรั้บการยกยอ่งยอมรับมากเท่าไร จะตอ้งเป็นการกระทาํท่ีปลอดจากการบงัคบัหรือส่ิงควบคุมใดๆ  มาก

เท่านั้น  นัน่คือสัดส่วนปริมาณของการยกยอ่งยอมรับท่ีใหแ้ก่การกระทาํจะเป็นส่วนกลบักบัความเด่น

หรือความสาํคญัของสาเหตุท่ีจูงใจใหก้ระทาํ 

 สกินเนอร์ ไดอ้า้งคาํกล่าวของ  จอง - จาค รุสโซ (Jean - Jacques Rousseau) ท่ีแสดงความคิด

ในแนวเดียวกนัจากหนงัสือ  “เอมีล” (Emile) โดยไดใ้หข้อ้ คิดแก่ครูวา่จงทาํใหเ้ด็กเกิดความเช่ือวา่เขาอยู่

ในความควบคุมของตวัเขาเอง  แมว้า่ผูค้วบคุมท่ีแทจ้ริงคือครู  ไม่มีวธีิการใดดีไปกวา่การใหเ้ขาไดแ้สดง

ดว้ยความรู้สึกวา่  เขามีอิสระเสรีภาพ  ดว้ยวธีิน้ีคนจะมีกาํลงัใจดว้ยตวัเอง  ครูควรปล่อยใหเ้ด็กไดท้าํ

เฉพาะในส่ิงท่ีเขาอยากทาํ แต่เขาควรจะอยากทาํเฉพาะส่ิงท่ีครูตอ้งการใหเ้ขาทาํเท่านั้น 

 แนวคิดของสกินเนอร์  สรุปไดว้า่  เสรีภาพนาํไปสู่ความภาคภูมิ  และความภาคภูมินาํบุคคล

ไปสู่ความเป็นตวัของตวัเอง เป็นผูมี้ความรับผดิชอบต่อการคิดตดัสินใจการกระทาํ  และผลท่ีเกิดข้ึนจาก

การกระทาํของตนเอง และนัน่คือ เป้าหมายปลายทางท่ีแทจ้ริงของการศึกษา ส่ิงท่ี สกินเนอร์ตอ้งการเนน้ 

คือ การปรับแกพ้ฤติกรรมของคน  ตอ้งแกด้ว้ยเทคโนโลยขีองพฤติกรรมเท่านั้นจึงจะสาํเร็จ  ส่วนการจะ

ใชเ้ทคโนโลยขีองพฤติกรรมน้ีกบัใคร  อยา่งไร ดว้ยวธีิไหน  ถือเป็นเร่ืองของการตดัสินใจใชศ้าสตร์  ซ่ึง

ตอ้งอาศยัภูมิปัญญาของผูใ้ชเ้ท่านั้น 

 ไวทเ์ฮด มีแนวความคิดเก่ียวกบัเร่ืองน้ีในทาํนองเดียวกนั (Whitehead. 1967: 1 - 41) เขากล่าวถึง

จงัหวะของการศึกษา  และขั้นตอนของการพฒันาวา่มี  3 ขั้น คือ จุดยนื จุดแยง้ และจุดปรับ  ซ่ึงไวทเ์ฮด  

เรียกช่ือใหม่เพื่อใชใ้นการศึกษาวา่  การสร้างความพอใจ  การทาํความกระจ่าง  และการนาํไปใชใ้นการ

เรียนรู้ใดๆ ควรเป็นไปตาม 3 จงัหวะน้ี คือ 

 การสร้างความพอใจ - นกัเรียนรับส่ิงใหม่  ๆมีความต่ืนเตน้ พอใจในการไดพ้บและเก็บส่ิงใหม่  ๆ

 การทาํความกระจ่าง - มีการจดัระบบระเบียบ ใหค้าํ จาํ กดัความ มีการกาํ หนดขอบเขตท่ีชดัเจน 

 การนาํไปใช ้- นาํส่ิงใหม่ท่ีไดม้าไปจดัส่ิงใหม่ๆ ท่ีจะไดพ้บต่อไป เกิดความต่ืนเตน้ท่ีจะเอาไป

จดัส่ิงใหม่ๆ ท่ีเขา้มา 

 ไวทเ์ฮด กล่าวถึงการสร้างภูมิปัญญาในระบบการศึกษาวา่ ไดป้ฏิบติักนัอยา่งผดิพลาดมาตลอด

โดยการใชว้ธีิการฝึกทกัษะอยา่งง่ายๆ ธรรมดาๆ แลว้คาดเอาวา่จะทาํใหเ้กิดภูมิปัญญาได้ ถนนท่ีมุ่งสู่การ

เกิดภูมิปัญญามีสายเดียวคือ  เสรีภาพในการแสดงความรู้  และถนนท่ีมุ่งสู่ความรู้มีสายเดียวเช่นกนัคือ

วทิยาการท่ีจดัไวอ้ยา่งเป็นระบบ ดงันั้น เสรีภาพและวทิยาการ เป็นสาระสาํคญัสองประการของการศึกษา

ประกอบเป็นวงจรการศึกษา  3 จงัหวะ คือ เสรีภาพ - วทิยาการ  - เสรีภาพ ซ่ึงเสรีภาพในจงัหวะแรกก็คือ  
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ขั้นตอนของการสร้างความพอใจ วทิยาการในจงัหวะท่ีสองคือ  ขั้นทาํความกระจ่าง  และเสรีภาพในช่วง

สุดทา้ยคือ  ขั้นการนาํไปใช้  วงจรเหล่าน้ีไม่ไดมี้วงจรเดียว  แต่มีลกัษณะเป็นวงจรซอ้นวงจร  วงจรหน่ึง

เปรียบไดก้บัเซลลห์น่ึงหน่วย  และขั้นตอนการพฒันาอยา่งสมบูรณ์ของมนัก็คือ  โครงสร้างอินทรียข์อง

เซลลเ์หล่านั้น  เช่นเดียวกบัวงจรเวลาท่ีมีวงจรเวลาประจาํวนั  ประจาํสัปดาห์  ประจาํเดือน  ประจาํปี  

ประจาํฤดูกาล เป็นตน้ วงจรของบุคคลตามช่วงอาย ุจะเป็นระดบั ดงัน้ี 

 ตั้งแต่เกิด จนถึง อาย ุ13 หรือ 14 ปี เป็นขั้นของความสนใจ 

  อาย ุ14 - 18 ปี เป็นขั้นของการคน้หาทาํความกระจ่าง 

  อาย ุ18 ปี ข้ึนไป เป็นขั้นของการนาํไปใช ้

 นอกจากน้ีวทิยาการทั้งหลายในแขนงต่าง  ๆก็มีวงจรของการพฒันาการและระดบัของพฒันาการ

เหล่าน้ีเช่นกนั 

 ส่ิงท่ีไวทเ์ฮดตอ้งการย ํ้าในเร่ืองน้ีคือ  ความรู้ท่ีต่างแขนงวชิา  การเรียนท่ีต่างวธีิการ  ควรใหแ้ก่

นกัเรียนเม่ือถึงเวลาสมควร  และเม่ือนกัเรียนมีพฒันาการทางสมองอยูใ่นขั้นเหมาะสม  หลกัการน้ีเป็นท่ี

ทราบกนัทั่ วไปอยูแ่ลว้  แต่ยงัไม่มีการถือปฏิบติัโดยคาํนึงถึงจิตวทิยาในการดาํเนินการทางการศึกษา  

เร่ืองทั้งหมดน้ียงัไม่ไดถู้กหยบิยกข้ึนมาอภิปรายเพื่อใหเ้กิดการปฏิบติัอยา่งจริงจงัและถูกตอ้ง  ความ

ลม้เหลวของการศึกษาเกิดจากการใชจ้งัหวะการศึกษาไม่เหมาะสม  โดยเฉพาะการสร้างความพอใ จหรือ

จงัหวะของเสรีภาพในช่วงแรก การละเลยหรือขาดประสบการณ์ในส่วนน้ี  ผลดีทีเ่กิดข้ึนคือ  ความรู้ท่ีไร้

พลงัและไร้ความคิดริเร่ิม ผลเสียหายสูงสุดท่ีเกิดข้ึน คือความรังเกียจไม่ยอมรับความคิดนั้น  และนาํไปสู่

การไร้ความรู้ในท่ีสุด 

 การพฒันาคุณลกัษณะใดๆ ตามวถีิทางของธรรมชาติ  ควรตอ้งสร้างกิจกรรมท่ีทาํใหเ้กิดความ

พึงพอใจในตวัมนัเอง  เพราะความพอใจท่ีจะทาํใหค้นมีการพฒันาตนเองไดอ้ยา่งเหมาะสม  ส่วนความ

เจบ็ปวดแมจ้ะทาํใหเ้กิดการตอบสนองแต่ก็ไม่ทาํใหค้นพอใจ ไวทเ์ฮด สรุปวา่ ในการสร้างพลงัความคิด

ไม่มีอะไรมากไปกวา่สภาพจิตใจท่ี มีความพึงพอใจในขณะทาํกิจกรรม  สาํหรับการศึกษาดา้นเชาวน์

ปัญญานั้น เสรีภาพเท่านั้นท่ีจะทาํใหเ้กิดความคิดท่ีมีพลงั และความคิดริเร่ิมใหม่ๆ 

 เม่ือประมวลความคิดของสกินเนอร์  และไวทเ์ฮด  เขา้ดว้ยกนัสรุปไดว้า่  เสรีภาพเป็นตน้เหตุ

ของการนาํบุคคลไปสู่จุดหมายปลายทางท่ีการศึ กษาตอ้งการ  นัน่คือ การเป็นบุคคลท่ีมีความเป็นตวัของ

ตวัเอง มีความรับผดิชอบต่อผลการกระทาํของตน 

 เสรีภาพเป็นบ่อเกิดความพงึพอใจ  ดงันั้น เสรีภาพในการเรียน  จึงเป็นการสร้างความพอใจใน

การเรียน ความพอใจทาํใหค้นมีพฒันาการในตนเอง (Whitehead. 1967: 29 - 41) วธีิการของการใหเ้สรีภาพ

ในการเรียนเป็นเร่ืองท่ีกาํหนดขอบเขตเน้ือหาไดย้าก  แต่ความหมาย  โดยทัว่ไปคือ  การใหน้กัเรียนมี

โอกาสเลือกและตดัสินใจดว้ยตนเองและเพือ่ตนเอง เป็นการควบคุมท่ีผูถู้กควบคุมไม่รู้ตวัดงันั้น แนวทาง

ปฏิบติัท่ีชดัเจนบางประการสาํหรับการจดัการศึกษา  คือการจดัใหมี้วชิาเลือกหลายวชิาหรือจดัใหมี้

หวัขอ้เน้ือหาหลายเร่ืองในวชิาเดียวกนั  หรือมีแนวทางการเรียนหลายแนวทางในการเรียนเร่ืองเดียวกนั  

เป็นตน้ 
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 บลูม (Bloom. 1976: 73 - 76) มีความเห็นในทาํนองเดียวกนัวา่ ถา้สามารถจดัใหน้กัเรียนไดท้าํ

กิจกรรมตามท่ีตนเองตอ้งการ คาดวา่นกัเรียนทุกคนไดเ้ตรียมใจสาํหรับกิจกรรมท่ีตนเลือกนั้นดว้ยความ

กระตือรือร้นพร้อมทั้งความมัน่ใจ  เราสามารถสังเกตเห็นความแตกต่างของความพร้อมดา้นจิตใจได้

ชดัเจนจากการปฏิบติัของนกัเรียนต่องานท่ีเป็นวชิาบงัคบักบัวชิาเลือก  หรือจากส่ิงนอกโรงเรียนท่ี

นกัเรียนอยากเรี ยน เช่น การขบัรถยนต์  การเล่นดนตรี  เกม หรือเป็นส่ิงท่ีนกัเรียนสมคัรใจและตดัสินใจ

ไดโ้ดยเสรีท่ีจะเรียน  การมีความกระตือรือร้นและความสนใจเม่ือเร่ิมเรียน  จะทาํใหน้กัเรียนเรียนไดเ้ร็ว

และประสบความสาํเร็จสูง อยา่งไรก็ตาม บลูมเห็นวา่วธีิน้ีค่อนขา้งเป็นอุดมคติท่ีจดัไดล้าํบาก 

 ช่วงสาํคญัของการจดัประสบการณ์เพื่อสร้างความรู้สึกท่ีดีต่อการเรียน  ทั้งไวดเ์ฮดและบลูม  

เห็นวา่ ตอ้งทาํในระดบัประถมศึกษา  เพราะบุคคลท่ีมีอายตุ ํ่ากวา่  14 ปีลงมา มีพฒันาการอยูใ่นขั้นตอน

ของความสนใจ ความพึงพอใจ (Whitehead. 1967: 33) และเป็นช่วงการสร้างฐานของการสะสมความรู้สึกท่ี

ดีต่ออดีตประสบความสาํเร็จในชั้นเรียนท่ีสูงข้ึนไป หรือในเด็กท่ีอายมุากข้ึน การสร้างหรือการเปล่ียนแปลง

ความรู้สึกจะทาํไดย้าก (Bloom. 1976: 95, 104 - 105) 

 อาจกล่าวไดว้า่  ความพึงพอใจของนกัเรียนในการศึกษาเล่าเรียนนั้นเกิดข้ึนจากองคป์ระกอบ

ต่างๆ เหล่าน้ีคือ คุณสมบติัของครู วธีิสอน กิจกรรมการเรียนการสอน  การวดัและประเมินผลของครู  จึง

จะประสบความสาํเร็จในการเรียน ดงันั้นจึงเป็นหนา้ท่ีของผูบ้ริหารและครูในโรงเรียนท่ีจะสร้างความสุข

ในการเรียนใหก้บันกัเรียน เพื่อใหน้กัเรียนมีความพึงพอใจ มีความรักและมีความกระตือรือร้นในการเล่า

เรียน โดยการปรับปรุงองคป์ระกอบต่างๆ  ของครู มีการใหก้าํลงัใจแก่นกัเรียนท่ีกระทาํความดี  มีมนุษย

สัมพนัธ์ท่ีดีกบันกัเรียน ส่งเสริมใหน้กัเรียนมีความเจริญกา้วหนา้ การสร้างสภาพแวดลอ้มเก่ียวกบั อาคาร

สถานท่ีท่ีเหมาะสม เปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดแ้สดงความคิดเห็น รวมทั้งรับฟังและใหค้วามช่วยเหลือเม่ือ

นกัเรียนมีปัญหาทุกขร้์อน  ปัจจยัความพึงพอใจน้ีจึงเป็นส่ิงสาํคญัประการหน่ึงท่ีจะส่งผลใหน้กัเรียน

ประสบผลสาํเร็จในการศึกษาเล่าเรียน 

 

เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

การศึกษางานวจิยัเก่ียวกบัพิพิธภณัฑเ์สมือนของต่างประเทศและในประเทศมี ดงัน้ี  

1. งานวจัิยภายในประเทศ 

กลวชัร คลา้ยนาค (2551: บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาประสิทธิผลการเรียนรู้พิพิธภณัฑเ์สมือนท่ีนาํเสนอ

สานสนเทศดว้ยความเป็นจริงเสมือน กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษา เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ปี

การศึกษา 2551 โรงเรียนสาธิต มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ จาํนวน 50 คน ผลการศึกษาพบวา่ภายหลงัการใช้

ส่ือพพิธิภณัฑเ์สมือนเรือนไทล้ือ นกัเรียนมีความเขา้ใจ เน้ือหาเก่ียวกบัเ รือนไทล้ือตามผลการเรียนท่ี

คาดหวงั โดยมีผลการทดสอบ T-test เท่ากบั -16.26 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ค่าวกิฤตของ H0  (-1.96) และระดบั

คะแนนเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ 79.27 ซ่ึงอยูใ่นช่วงคะแนนมาตรฐานการเรียนรู้ 
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 มนตรี สมหอม (2550: บทคดัยอ่ ) ไดศึ้กษา การประเมินคุณภาพ และความพึงพอใจ ของ

พิพิธภณัฑเ์สมือนผา่นระบบอินเตอร์เน็ตสาํหรับบรรจุภณัฑ ์กลุ่มตวัอยา่งในการศึกษา เป็นนกัศึกษา

ระดบัปริญญาตรีชั้นปีท่ี 2 ของภาควชิาเทคโนโลยกีารพิมพแ์ละบรรจุภณัฑ ์คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม

และเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัพระจอมเกลา้ธนบุรี จากการศึกษาพบวา่ ก ารพฒันาพิพิธภณัฑเ์สมือนผา่น

ระบบอินเตอร์เน็ตสาํหรับรรจุภณัฑท่ี์สร้างข้ึนมานั้น มีคุณภาพดา้นเน้ือหาไดค้ะแนนเฉล่ียทุกดา้นเท่ากบั 

3.63 ซ่ึงอยูใ่นระดบัคุณภาพดี มีคุณภาพไดส่ื้อไดค้ะแนนเฉล่ียทุกดา้นเท่ากบั 4.22 ซ่ึงอยูใ่นระดบั

คุณภาพดี และดา้นความพึงพอใจจากผูเ้ขา้เยีย่มชมไดค้ะแนนเฉล่ียทุกดา้นเท่ากบั 4.01 ซ่ึงอยูใ่นระดบัพึง

พอใจมาก  

 วนัทนา สุวรรณรัศมี (2551: บทคดัยอ่ ) ไดท้าํการวจิยัเร่ืองรูปแบบพิพิธภณัฑเ์สมือนเพื่อ

การศึกษา  ซ่ึงการวจิยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อออกแบบและพฒันาพิพิธภณัฑเ์สมือนเพื่อการศึกษา  ศึกษา

ผลทดลองใช ้และเพื่อปรับปรุงเน้ือหาและรูปแบบ กลุ่มตวัอยา่งในการวจิยัเป็นครูและนกัเรียนท่ีมีทกัษะ

ระดบัดีในการใชง้านคอม พวิเตอร์และอินเตอร์เน็ต จากโรงเรียนรัฐบาล 1 แห่งและโรงเรียนเอกชน 1 

แห่งในเขตกรุงเทพมหานคร ไดแ้ก่ครูสอนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4-6 จาํนวน 18 คน และนกัเรียน

จาํนวน 36 คน โดยใชว้ธีิการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง จากการวจิยัพบวา่ เวบ็ไซตพ์ิพิธภณัฑเ์สมือนเพื่อ

การศึกษาท่ีพฒันาข้ึนประกอบดว้ยการนาํเสนอขอ้มูลเพื่อใหค้วามรู้ 4 รูปแบบ คือ บรรยายประกอบภาพ 

การลิงคไ์ปสู่แหล่งทรัพยากรอ่ืน กิจกรรมเกมเชิงปฏิสัมพนัธ์ และเคร่ืองมือส่ือสารออนไลน์ โครงสร้าง

เวบ็ไซต ์ประกอบดว้ย 2 เมนูหลกั คือ เมนูวตัถุมองต่างมุม และเมนูมุมเด็ก ซ่ึงความคิดเห็ นหลงัจากการ

ทดลองใชพ้บวา่ครูผูส้อนและนกัเรียนมีความคิดเห็นในระดบัเห็นดว้ยถึงเห็นดว้ยอยา่งยิง่ และขอ้มูล

สาํหรับการปรับปรุงพิพิธภณัฑเ์สมือนเพื่อการศึกษาจากขอ้เสนอแนะของกลุ่มตวัอยา่ง คือ ความ

ตอ้งการใหพ้ฒันาเน้ือหาอ่ืนๆ เพิ่มข้ึน 

 อารี อ่ิมสมบติั (2550: บทคดัยอ่) ไดศึ้กษารูปแบบของพิพิธภณัฑเ์สมือนท่ีมีอยูบ่นเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต เพือ่นาํเสนอรูปแบบพพิธิภณัฑพ์ื้นบา้นเสมือนในภาคตะวนัออกเฉียงเหนือประเทศไทย 

กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาวจิยัคร้ังน้ี คือ พิพิธภณัฑเ์สมือนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตทัว่โลก จาํนวน 

66 แห่ง ผลการวิจยัพบวา่ รูปแบบของพิพิธภณัฑเ์สมือนท่ีมีอยูบ่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีองคป์ระกอบ

ทั้งส้ิน 8 องคป์ระกอบหลกัแบ่งเป็น 1) โครงสร้างเวบ็ไซต ์ 2) ดา้นขอ้มูลสารสนเทศ 3) ดา้นนิทรรศการ

และการจดัแสดง 4) ดา้นการศึกษา 5) ดา้นความบนัเทิง 6) ดา้นส่ิงอาํนวยความสะดวก 7) ดา้นกา ร

จดัเก็บขอ้มลู 8) ดา้นประเมินผล ส่วน รูปแบบพพิธิภณัฑเ์สมือนในภาคตะวนัออกเฉียงเหนือของ

ประเทศไทย มี 8 องคป์ระกอบหลกัเหมือนกบัพพิธิภณัฑเ์สมือนท่ีมีอยูบ่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แต่ต่าง

ตรง จะมีองคป์ระกอบหลกัดา้นความบนัเทิง กบัองคป์ระกอบรอง ดา้นการมีปฏิสัมพนัธ์กั บวตัถุ และ

เน้ือหาในนิทรรศการและการจดัแสดง แบ่งเป็น 5 หมวดหมู่  
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2. งานวจัิยต่างประเทศ 

 ดูซาน พาฟไลเซค (Dusan Pavlicek. 2003) ไดท้าํการทดลองเร่ือง แบบจาํลองสถานท่ีคณะ

วทิยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ โดยใชภ้าพพาโนรามาเสมือน (Panoramic Model of the Department of Computer 

Science, FEE CTU) จุดประสงคข์องงานวจิยัคือเพื่อสร้าง แบบจาํลองสถานท่ี คณะวทิยาศาสตร์คอมพิวเตอร์

โดยใชเ้ทคโนโลย ีควกิไทม ์วอีาร์ (Quick Time VR : QTVR) ซ่ึงผูช้มจะมีความรู้สึกเสมือนเขา้ไปใน

สถานท่ีนั้นจริงๆ สามารถกาํหนดทิศทางเดินในภาพ พร้อมทั้งดูขอ้มูลเก่ียวกบัสถานท่ีนั้นๆ ไดอี้กดว้ย 

 ลีฟุงชุนและคณะ (Li Fung-Chun; others. 2001) ไดศึ้กษาผลของการใชส่ิ้งแวดลอ้มเสมือนท่ีมี

ผลต่อการเรียนรู้ของนกัศึกษาในวทิยาลยัครูไทนาน (National Tainan Teachers College) ภาควชิา

วทิยาศาสตร์โลก (Earth Science) ท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมดจาํนวน 80 คน โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ  

กลุ่มทดลองเรียนท่ีเวบ็ไซต ์ http://earth.ntntc.edu.tw/ สร้างเวบ็ไซตด์ว้ยภาษา VRML และกลุ่มควบคุม

เรียนท่ี http://earthscience.ntntc.edu.tw/ ทั้ง 2 กลุ่มเรียนวชิา ส่ิงแวดลอ้มศึกษา โดยกลุ่มแรกเรียนรู้จาก

สภาพแวดลอ้มเสมือนของแม่นํ้า ภูเขา เมือง แบบภาพ 3 มิติ ส่วนกลุ่มท่ี 2 เรียนจากภาพน่ิงธรรมดา และ

วดัความเขา้ใจจากผลต่างของคะแนนในการทาํแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน  (Pre-test & Post-

test) ซ่ึงผลการทดลองสรุปวา่ การใชค้วามเป็นจริงเสมือนทาํใหผู้เ้รียนเขา้ใจดีกวา่การเรียนจากภาพน่ิง

ธรรมดา การควบคุมการเคล่ือนท่ีอยา่งอิสระเพื่อสาํรวจส่ิงแวดลอ้มเสมือนนั้นกระตุน้ใหเ้กิดความคิดใน

ขณะนั้นไดดี้ 

 สตินสนั (Stinson. 2001: ออนไลน์) ไดศึ้กษาวจิยัเร่ืองผลการศึกษาจากพิพิธภณัฑบ์นเวบ็ไซต์

ต่อผลสัมฤทธ์ิของการศึกษาวชิาสังคมศาสตร์ของนกัเรียนเกรด 5 จุดประสงคข์องการศึกษาวจิยัคือ การ

อธิบายประสิทธิภาพของการเขา้ไปทศันศึกษาดว้ยระบบเสมือนจริงจากเวบ็ไซตข์องสวนบายเูบน 

(Bayou Bend Collection and Gardens) งานวจิยัน้ีเป็นการเปรียบเทียบการศึกษาจากเวบ็ไซตก์บัการไปดู

สถานท่ีจริง โดยใชแ้บบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนของประชากรกลุ่มควบคุม ซ่ึงเป็นนกัเรียนเกรด 

5 โรงเรียนเอกชนแห่งหน่ึงซ่ึงจะตอ้งไปดู กบันกัเรียนอีกกลุ่มหน่ึงท่ีไม่ตอ้งไปดูสถานท่ีจริง ประชากร

ทั้งสองโรงเรียนรวมทั้งหมด 211 คน กลุ่มควบคุมจะถูกทดสอบโดยนกัวจิยัและทีมผูเ้ก่ียวขอ้ง เช่น ครู 

อาจารยส์ายสังคมศาสตร์ ผูส้อนเกรด 5 เจา้หนา้ท่ีบายเูบน และศาสตราจารยจ์ากมหาวทิยาลยัฮุสตนั ซ่ึง

ผลการวจิยัพบวา่ การศึกษาจากพิพิธภณัฑบ์นเวบ็ไซต ์ก่อใหเ้กิดประสบการณ์ทางการศึกษาไดเ้ป็นอยา่ง

ดี ทาํใหจ้าํกดัเวลา จาํกดังบประมาณ สะดวกท่ีไม่ตอ้งเดินทางไปสถานท่ีจริง ในขณะเดียวกนัการศึกษา

เทคโนโลย ีและระบบอินเตอร์เน็ตกลายเป็นเร่ืองปกติในหลกัสูตรการศึกษารวมถึงเป็นช่องทางของ    

แต่ละคนใหมี้โอกาสเขา้ดูพิพิธภณัฑ ์

 

http://earth.ntntc.edu.tw/�
http://earthscience.ntntc.edu.tw/�


บทที่ 3 

วธีิดาํเนินการวจิยั 

 

 การพฒันารูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์คร้ังน้ี  เป็นการวจิยัเพื่อศึกษา ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของผูเ้รียนจากการเขา้ใชพ้พิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง และศึกษาความพึง

พอใจของผู ้เรียนท่ีมีต่อพพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง สาํหรับนกัเรียนระดบัปริญญาตรี 

มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ โดยไดด้าํเนินการศึกษาคน้ควา้ตามลาํดบัขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

 1. การกาํหนดประชากรและเลือกกลุ่มตวัอยา่ง 

 2. การสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

 3. วธีิการดาํเนินการวจิยั 

 4. การจดัทาํและการวเิคราะห์ขอ้มูล  

 

การกาํหนดประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

 ประชากรทีใ่ช้ในการวจัิย 

 เป็นนิสิตระดบัปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์  เอกเทคโนโลยกีารศึกษา มหาวทิยาลยั  

ศรีนครินทรวโิรฒ ชั้นปีท่ี 2-5 ประจาํปีการศึกษา 2556 จาํนวน 150 คน 

 กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวจัิย  

 นิสิตปริญญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ ท่ีเรียนวชิาการจดัการการ

เรียนรู้บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต จาํนวน 42 คน มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ ชั้นปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 

ประจาํปีการศึกษา 2556 ดว้ยวธีิการสุ่มอยา่งง่าย (Simple random sampling) ซ่ึงไดม้าโดยการจบัสลาก 

 

เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 

 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี ประกอบดว้ย 

1. รูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง 

2. แบบประเมินรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง 

3. พพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

4. แบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ 

5. แบบประเมินความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง 

 สาํหรับเคร่ืองมือในการวจิยัท่ีใชเ้พื่อพฒันารูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือน

จริง มีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ ดงัน้ี 
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 รูปแบบพพิธิภัณฑ์เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

 การนาํเสนอรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง ผูว้จิยัมีขั้นตอนการสร้าง

ตามขั้นตอน ดงัน้ี 

 1.  ศึกษาเอกสาร งานวจิยั และคน้ควา้จากฐานขอ้มูลต่างๆ ในอินเตอร์เน็ตท่ีเก่ียวขอ้งกบั

รูปแบบพิพิธภณัฑเ์สมือนและเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ เพื่อเป็นขอ้มูลเบ้ืองตน้ในการพฒันารูปแบบท่ี

เหมาะสม ดงัน้ี 

  1.1  ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัความเป็นจริงเสมือน ไดแ้ก่ ความหมาย การใชค้วามเป็นจริง

เสมือนในวงการต่างๆ และระดบัของความเป็นจริงเสมือน 

  1.2 ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัพิพิธภณัฑเ์สมือน ไดแ้ก่ ความหมาย ประเภท  ระดบั การสร้าง  

การพฒันารูปแบบ ประโยชน์ของพิพิธภณัฑเ์สมือนท่ีต่อการศึกษา และตวัอยา่งการจดัพิพิธภณัฑเ์สมือน

ขององคก์รหรือหน่วยงานต่างๆ 

  1.3 ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัการใหบ้ริการคอมพิวเตอร์ผา่นเครือข่าย (Web server) และซอฟตแ์วร์

หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใชใ้นการผลิตหรือประยกุตใ์ชใ้นระบบงานของพิพิธภณัฑเ์สมือน 

  1.4 ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ เพื่อเป็นขอ้มูลประกอบในการวเิคราะห์

รูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

 2. วเิคราะห์ขอ้มูล  แนวคิด ทฤษฎี คุณลกัษณะ และกระบวนการของปัจจยัต่างๆ ในแต่ละ

องคป์ระกอบ ของรูปแบบพิพิธภณัฑเ์สมือนนั้นจากขอ้มูลทั้งในประเทศและต่างประเทศ เพื่อเป็นขอ้มูล

สาํหรับการประยกุตใ์หไ้ดล้กัษณะของรูปแบบพิพิธภณัฑเ์สมือนท่ีเหมาะสม 

 3.  สังเคราะห์ขอ้มูลใหไ้ดรู้ปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง  ผลการ

สังเคราะห์เป็นดงัน้ี 

 

ตาราง 1 ผลการสังเคราะห์องคป์ระกอบรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง 

 

องคป์ระกอบของรูปแบบ

พพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์

เสมือนจริง 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวจิยัท่ีสนบัสนุน 

อารีย ์ 

อ่ิมสมบติั 

(2550) 

วนัทนา  

สุวรรณรัศมี 

(2551) 

กลวชัร 

คลา้ยนาค 

(2551) 

Blas and  

others 

(2002) 

1. ดา้นโครงสร้างหนา้แรก (Homepage) 

   1.1 สมคัรสมาชิก     

   1.2 คาํแนะนาํในการเขา้ใช ้     

   1.3 วตัถุประสงคห์ลกั     

   1.4 แผนผงัพิพิธภณัฑ ์     
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ตาราง 1 (ต่อ) 

 

องคป์ระกอบของรูปแบบ

พพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์

เสมือนจริง 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวจิยัท่ีสนบัสนุน 

อารีย ์ 

อ่ิมสมบติั 

(2550) 

วนัทนา  

สุวรรณรัศมี 

(2551) 

กลวชัร 

คลา้ยนาค 

(2551) 

Blas and  

others 

(2002) 

2. ดา้นการศึกษา (Education) 

   2.1 พื้นท่ีการเรียนรู้     

   2.2 กิจกรรมการศึกษา     

3. ดา้นการประเมิน (Evaluation) 

   3.1 เคร่ืองมือประเมินความรู้     

   3.2 เคร่ืองมือประเมินความพึง

พอใจ 
    

4. ดา้นส่ิงอาํนวยความสะดวก (Facility) 

   4.1 เครือข่ายสังคมออนไลน์     

   4.2 เคร่ืองมือสืบคน้ภายนอก

เวบ็ไซต ์
 

 
  

   4.3 เวบ็ไซตท่ี์เก่ียวขอ้ง     

 

 3. สร้างรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง โดยนาํขอ้มูลท่ีไดจ้ากการ

วเิคราะห์และสังเคราะห์มากาํหนดกรอบแนวคิดในการสร้างรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์

เสมือนจริง ซ่ึงมีองคป์ระกอบ 4 ดา้น คือ ดา้นโครงสร้างหนา้แรก (Home page) ดา้นการศึกษา 

(Education) ดา้นการประเมิน (Evaluation) และดา้นส่ิงอาํนวยความสะดวก (Facility) มีรูปแบบดงัน้ี 
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รูปแบบพพิธิภัณฑ์เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมอืนจริง 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4 รูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

 

 รายละเอยีดรูปแบบพพิธิภัณฑ์เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

 1. ด้านโครงสร้างหน้าแรก (Home page) คือ องคป์ระกอบหลกัท่ีสาํคญั ทาํใหส้ามารถมอง

ภาพรวมของพิพิธภณัฑ ์และเพื่อช่วยใหก้ารเขา้ชมพิพิธภณัฑเ์สมือนเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ ซ่ึง

สอดคลอ้งกบัดา้นโครงสร้างหนา้แรกของพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง คือ บอก

ขั้นตอนในการเขา้ไปเรียนรู้ พื้นท่ีโดยรวมของพิ พิธภณัฑ ์และวตัถุประสงคห์ลกัของการสร้าง

พพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง ซ่ึงมีองคป์ระกอบยอ่ย คือ  

  1.1 สมคัรสมาชิก เป็นการกรอกรายละเอียดท่ีกาํหนดไว ้คือ รหสันกัศึกษา , คาํนาํหนา้ช่ือ , 

ช่ือ และนามสกุลใหค้รบถว้น  

  1.2 คาํแนะนาํในการเขา้ใช ้เป็นการ บอกถึงขั้นตอนการเรียนรู้ และรายละเอียดท่ีจะได้

เรียนรู้ภายในพพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 
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  1.3 วตัถุประสงคห์ลกั เป็นการบอกวตัถุประสงคห์ลกัท่ีจดัทาํพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยี

คอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

  1.4 แผนผงัพิพิธภณัฑ ์ เป็นการบอกตาํแหน่งมุมความรู้ภายในโซน ต่างๆ ของพิพิธภณัฑ์

เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง   

 2. ด้านการศึกษา  (Education) คือ แหล่งรวบรวมความรู้ท่ีเอ้ือใหเ้กิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง

แบบต่อเน่ืองตลอดชีวติ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัดา้นการศึกษาของพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือน

จริง คือ เป็นส่วนของการจดัแสดงความรู้เก่ียวกบัเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ ผูเ้รียนสามารถเขา้มาศึกษา 

คน้ควา้ไดด้ว้ยตนเอง ซ่ึงมีองคป์ระกอบยอ่ย คือ 

  2.1 พื้นท่ีการเรียนรู้ เป็นพื้นท่ีท่ีใหผู้เ้รียนไดเ้ขา้มาศึกษา โดยแบ่งเป็น 2 โซน คือ พื้นท่ี

โซนคลงัความรู้ และพื้นท่ีโซนปฏิบั ติการ โดยมีการจดัหมวดหมู่ของเน้ือหาใหมี้ความสอดคลอ้งกบั

พื้นท่ีการเรียนรู้  

  2.2 กิจกรรมการศึกษา ไดแ้ก่ ยคุของคอมพิวเตอร์ ประเภทของคอมพิวเตอร์ องคป์ระกอบ 

ของคอมพวิเตอร์ คือ ฮาร์ดแวร์ ซอฟตแ์วร์ และพเีพลิแวร์ การประกอบเคร่ืองคอมพวิเตอร์ และการ

แกไ้ขปัญหาคอมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ โดยมีการนาํเสนออยูใ่นรูปแบบของ วดิีทศัน์ ภาพเคล่ือนไหว ภาพ 3 

มิติ เสียง ภาพน่ิง รวมทั้งการมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ช ้เสมือนใหผู้เ้รียนไดส้ัมผสั กบัพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยี

คอมพวิเตอร์จริง 

 3. ด้านการประเมนิ (Evaluation) คือ กระบวนการรวบรวมและวเิคราะห์ขอ้มูล เพื่อ สรุปคุณ

ค่าท่ีไดจ้ากการประเมินอยา่งมีกฎเกณฑ ์และมีคุณธรรม0 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัดา้นการประเมินของพิพิธภณัฑ์

เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง คือ0

  3.1  เคร่ืองมือการประเมินความรู้ เป็นการประเมินความรู้ของผูเ้รียนวา่มีผลการเรียนรู้อยู่

ในระดบัใด และมีส่ิงใดท่ีตอ้งปรับปรุงหรือพฒันาใหดี้ข้ึน 

 มีการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ 

และประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อ พพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง ซ่ึง มี

องคป์ระกอบยอ่ย คือ   

  3.2  เคร่ืองมือการประเมินความพึงพอใจ เป็นการสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบั ความ      

พึงพอใจของผูเ้รียน ท่ีมีต่อรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริงภายหลงัจบการเรียนรู้  

 4. ด้านส่ิงอาํนวยความสะดวก (Facility) คือ การช่วยเหลือ หรือสนบัสนุนในเร่ืองติดต่อส่ือสาร 

และขอ้มูลความรู้ต่างๆภายนอกพิพิธภณัฑเ์สมือนจริง ซ่ึงสอดคลอ้งกบัดา้นส่ิงอาํนวยความสะดวกของ

พพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง คือ มีส่วนท่ีช่วยเหลือในเร่ืองติดต่อส่ือสาร และส่วนท่ี

ช่วยใหค้น้ควา้หรือเรียนรู้เพือ่เติมจากขอ้มลูภายนอกพพิธิภณัฑเ์สมือนจริง ซ่ึงมีองคป์ระกอบยอ่ย คือ 
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  4.1  เครือข่ายสังคมออนไลน์ เป็นพื้นท่ีสาํหรับใชแ้ลกเปล่ียนความคิดเห็น ปัญหา หรือ

แสดงคาํแนะนาํ -ติชมภายในพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง ซ่ึงช่วยส่งเสริมปฏิสัมพนัธ์

ระหวา่งผูว้จิยักบัผูเ้รียนรวมถึงผูเ้รียนกบัผูเ้รียนดว้ย 

  4.2  เคร่ืองมือสืบคน้ภายนอกเวบ็ไซต ์เป็นช่องทางใหผู้เ้รียนสามารถสืบคน้ความรู้เพิ่มเติม

ตามความสามารถของตนเอง 

  4.3  เวบ็ไซตท่ี์เก่ียวขอ้ง เก่ียวขอ้ง เป็นแหล่งรวบรวมความรู้ภายนอกพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยี

คอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

 4.  นาํเสนอประธานและกรรมการควบคุมปริญญา นิพนธ์ เพื่อปรับปรุงแกไ้ขตามคาํแนะนาํ

หรือขอ้เสนอแนะ 

 5.  นาํรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือจริง  ท่ีสร้างไปใหผู้เ้ช่ียวชาญจาํนวน    

5 ท่าน ประเมินความสอดคลอ้งขององคป์ระกอบ โดยใชแ้บบประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) ผลพบวา่ 

ค่าเฉล่ียเท่ากบั 1.00 มีความเหมาะสม  

 

 แบบประเมินรูปแบบพพิธิภัณฑ์เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

 สร้างแบบประเมินรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง มีขั้นตอนการสร้าง

ดงัน้ี 

 1.  ศึกษาเอกสารเก่ียวกบัหลกัการ แนวคิด วธีิการสร้าง และพิจารณาถึงคุณลกัษณะท่ีควร

ประเมินของรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง เพื่อกาํหนดคุณลกัษณะท่ีตอ้งการ

ประเมิน 

 2.  กาํหนดวตัถุประสงคข์องการประเมินรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือน

จริง โดยการประเมินคร้ังน้ีไดก้าํหนดหวัขอ้ของการประเมินในดา้นความคลอ้งคลอ้งขององคป์ระกอบ  

 3.  สร้างแบบประเมินรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง 

 4.  นาํเสนอประธานและกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์ เพื่อปรับปรุงแกไ้ขตามคาํแนะนาํ

หรือขอ้เสนอแนะ 

 5.  นาํแบบประเมินใหผู้เ้ช่ียวชาญจาํนวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพของเคร่ืองมือ เพือ่ตรวจสอบหา 

ความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Index of Consistency: IOC) (บุญเชิด  ภิญโญอนนัตพงษ์ . 2527: 69) โดย

พิจารณาความสอดคลอ้งขององคป์ระกอบท่ีพฒันาข้ึน ดงัน้ี 

  ใหค้ะแนน  +1  สาํหรับขอ้ท่ีแน่ใจวา่สอดคลอ้ง 

  ใหค้ะแนน    0  สาํหรับขอ้ท่ีไม่แน่ใจวา่สอดคลอ้ง 

  ใหค้ะแนน  -1  สาํหรับขอ้ท่ีแน่ใจวา่ไม่สอดคลอ้ง 
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 สาํหรับเกณฑท่ี์ใชใ้นการพิจารณาคือ  ขอ้คาํถามท่ีมีค่า  IOC ตั้งแต่ .50 ข้ึนไปเป็นขอ้คาํถามท่ี

ใชไ้ดส่้วนขอ้คาํถามท่ีมีค่า  IOC ตํ่ากวา่ .50 ลงมาเป็นขอ้คาํถามท่ีตอ้งปรับปรุงหรือตดัออก ผลพบวา่ 

ค่าเฉล่ียเท่ากบั 1.00 มีความเหมาะสม  

 

 พพิธิภัณฑ์เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

 สร้างพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริงมีขั้นตอนการสร้าง ดงัน้ี  

 1. ขั้นการวเิคราะห์ ศึกษารูปแบบของพิพิธภณัฑเ์สมือนจริง และกาํหนดขอบข่ายเน้ือหา

กาํหนดจุดมุ่งหมายและผลลพัธ์ของการเรียนรู้ และวางแผนเพือ่วดัและประเมินผล 

 2. ขั้นออกแบบ พพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง สรุปไดด้งัน้ี 

  2.1 ออกแบบโครงสร้างใหมี้ทั้งหมด 4 ส่วน คือ หนา้หลกั โซนคลงัความรู้ โซนปฏิบติัการ

โซนทดสอบและสาํรวจ และ 5 หอ้ง คือ หอ้งครบเคร่ืองเร่ืองประกอบคอม หอ้งเคล็ดลบัขจดัปัญหา 

หอ้งยอดมนุษยน์กัประกอบคอม หอ้งอศัจรรยใ์จไขปัญหา และหอ้งประเมินความพึงพอใจ  

  2.2 ออกแบบภาพประกอบใหมี้ทั้งภาพเคล่ือนไหว ภาพน่ิง เพื่อบ่งบอกถึงเน้ือหา หรือส่ิง

ท่ีตอ้งการอธิบายวา่เป็นอยา่งไร รวมทั้ง ช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจเน้ือหาไดง่้ายข้ึน และภาพ 3 มิติ เพื่อใหผู้ ้

เรียนรู้สึกเสมือนอยูใ่นพพิธิภณัฑจ์ริง  

  2.3  ออกแบบสี จะเนน้การออกแบบสีใหเ้หมือนของจริง หรือเสมือนอยูใ่นสถานท่ีนั้น

จริง เช่น ออกแบบหอ้งครบเคร่ืองเร่ืองประกอบคอม และหอ้งเคล็ดลบัขจดัปัญหา จะออ กแบบใหสี้เขม้

เสมือนนัง่อยูใ่นโรงภาพยนตร์ เป็นตน้ ซ่ึงโดยรวมสีภายในพพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือน

จริงจะเนน้โทนสีเขม้เพือ่ใหผู้เ้รียนรู้สึกเสมือนอยูใ่นพพิธิภณัฑจ์ริง  

  2.4 ออกแบบการจดัวางองคป์ระกอบศิลป์จะนาํเสนอเน้ือหา และเร่ืองราวต่างๆผา่น

รูปลกัษณะของ เส้น สี แสงและเงา รูปร่าง รูปทรงต่าง รวมทั้งจดัวางองคป์ระกอบศิลป์ใหมี้ความสมดุล 

โดยคาํนึงถึงหลกัความเหมาะสม เช่น การลิงคเ์ขา้เวบ็ไซตน์อกพิพิธภณัฑใ์หอ้ยูต่าํแหน่งใกลก้นัเพื่อให้

สามารถเขา้ถึงไดง่้าย  

  2.5  ออกแบบเสียงใหเ้หมาะสมกบัเน้ือหาภายในวดิีทศัน์ เนน้เสี ยงสูง-ตํ่า เพื่อดึงดูด และ

กระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน 

 3. ขั้นการพฒันา สร้างพิพิธภณัฑเ์สมือนจริงตามรูปแบบท่ีไดพ้ฒันาข้ึน สรุปไดด้งัน้ี 

  3.1  จดัการระบบฐานขอ้มูลบนเวบ็ไซตด์ว้ย Mysql 

  3.2  แกโ้คด้ HTML ดว้ยโปรแกรม Note Editor 

  3.3  ภาพกราฟิกใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop และ Adobe Illustrator 

  3.4  สร้างภาพเคล่ือนไหวใชโ้ปรแกรม Macromedia Flash 

  3.5  วดิีทศัน์ใชโ้ปรแกรม Ulead 
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  3.6  เสียงใชโ้ปรแกรม MorphVOX Pro 

  3.7 สร้างภาพ 3 มิติใชโ้ปรแกรม 3D Max 

  3.8  สร้างเวบ็เพจใชโ้ปรแกรม Adobe Dreamweaver 

 4. ขั้นการประเมินผล  

  4.1 นาํพพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง เสนอประธานและกรรมการควบคุม

ปริญญานิพนธ์ เพื่อปรับปรุงแกไ้ขตามคาํแนะนาํหรือขอ้เสนอแนะ 

  4.2  นาํพพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยี

การศึกษาจาํนวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพเคร่ืองมือ โดยใหค้ะแนนคาํถามแต่ละขอ้ พิจารณาตามเกณฑ ์

ดงัน้ี 

ใหค้ะแนน 5 หมายถึง เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

ใหค้ะแนน 4 หมายถึง เห็นดว้ยมาก 

ใหค้ะแนน 3 หมายถึง เห็นดว้ยปานกลาง 

ใหค้ะแนน 2 หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ย 

ใหค้ะแนน 1 หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 

 จากการประเมินพพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง โดยผูเ้ช่ียวชาญจาํนวน 3 ท่าน 

พบวา่พิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง ผลพบวา่ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.18 มีความเหมาะสม 

 5. ขั้นการนาํไปใช ้นาํพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริงท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ไ ป

ทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง  

 

 แบบประเมนิผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ 

 สร้างแบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริงมีขั้นตอน

การสร้าง ดงัน้ี 

 1.  ศึกษาเอกสาร และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัแบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 2.  วเิคราะห์เน้ือหา  เพื่อใหแ้บบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีความเท่ียงตรงของเน้ือหา  

ประกอบดว้ย 3 เร่ือง คือ 

  -   แบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ มีลกัษณะ

เป็นแบบจบัคู่ภาพท่ีกาํหนดไวใ้หส้มัพนัธ์กนั 

  -  แบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การ เช่ือมต่ออุปกรณ์ภายนอกเขา้กบัพอร์ตหรือ

ช่องต่างๆ มีลกัษณะเป็นแบบจบัคู่ภาพท่ีกาํหนดไวใ้หส้มัพนัธ์กนั 

  -  แบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การแกไ้ขปัญหาคอมพิวเตอร์เบ้ืองต ้นเ ป็น

ลกัษณะการเรียงลาํดบัขั้นตอนการแกไ้ขปัญหาคอมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ท่ีสลบักนัไวใ้หถู้กตอ้ง 
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 โดยกาํหนดการวดัผลแบบอิงเกณฑ ์ตามแบบของรูบริค (Scoring Rubric) ซ่ึงมีเกณฑก์ารประเมิน 

ดงัน้ี 

คะแนน 85.00-100 หมายถึง ผลการเรียนอยูใ่นระดบัดีมาก 

คะแนน 75.00-84.99 หมายถึง ผลการเรียนอยูใ่นระดบัดี 

คะแนน 65.00-74.99 หมายถึง ผลการเรียนอยูใ่นระดบัปานกลาง 

คะแนน 50.00-64.99 หมายถึง ผลการเรียนอยูใ่นระดบัอ่อน 

คะแนน 0-49.99 หมายถึง ผลการเรียนอยูใ่นระดบัไม่ผา่น 

 3.  นาํแบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง เสนอ

ประธานและกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์ เพื่อปรับปรุงแกไ้ขตามคาํแนะนาํหรือขอ้เสนอแนะ 

 4.  นาํแบบ ประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง เสนอ

ผูเ้ช่ียวชาญจาํนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบหาคุณภาพ ความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Index of Consistency: 

IOC) (บุญเชิด  ภิญโญอนนัตพงษ์ . 2527: 69) และปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ  ผลพบวา่ ค่าเฉล่ีย

เท่ากบั 1.00 มีความเหมาะสม  

 5.  นาํแบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสร้างข้ึน  ไปทดสอบกบันิสิตชั้นปีท่ี 4 จาํนวน 

40 คน ท่ีเคยเรียน เร่ืองเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ โดยใหค้ะแนนขอ้ท่ีตอบถูก 1 คะแนน ตอบผดิ 0 คะแนน 

 6.  วเิคราะห์คุณภาพของแบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั้งฉบบั โดยหาค่าความเช่ือมัน่ 

(reliability) นาํผลคะแนนไปวเิคราะห์หาค่าความเช่ือมัน่  (reliability) โดยใชสู้ตร  KR - 20 ของ คูเดอร์       

ริชาร์ดสัน (Kuder Richardson) (ลว้น สายยศ; และ องัคณา สายยศ. 2538: 202) โดยใชโ้ปรแกรมสาํเร็จรูป

ในการคาํนวณโดยไดค้่าความเช่ือมัน่ทั้งฉบบั คือ 0.71   

 7.  นาํแบบ ประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง ท่ีหา

คุณภาพแลว้ไปใชใ้นการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกบักลุ่มตวัอยา่ง 

 

 แบบประเมินความพงึพอใจต่อพพิธิภัณฑ์เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

 ผูว้จิยัไดส้ร้างแบบวดัความพึงพอใจท่ีมีต่อพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง เพื่อ

ทราบถึงขอ้มูลและความคิดเห็นของนิสิตท่ีมีต่อพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง  มีขั้นตอน

การดาํเนินการดงัน้ี 

 1.  ศึกษาเอกสาร ตาํรา และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัรูปแบบการสร้างแบบประเมินความพึง

พอใจ 

 2.  กาํหนดหวัขอ้หลกัท่ีจะวดัความพงึพอใจ ไดแ้ก่ ดา้นคุณภาพความเหมาะสมของส่ือ  และ

ดา้นการเรียนรู้ดว้ยพพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 
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 3. สร้างแบบประเมินความพึงพอใจ ท่ีมีลกัษณะเป็นมาตรา ส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 

ระดบั เพื่อประเมินระดบัความพึงพอใจของผูใ้ชพ้ิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง โดยใช้

เกณฑค์ะแนน ตามแบบของไลเคอร์ (Likert) ซ่ึงเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั โดยกาํหนด

เกณฑใ์นการใหค้ะแนน ดงัน้ี 

 มาตราวดัความพึงพอใจท่ีมีขอ้ความทางบวก 

  คะแนน 5   หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑเ์สมือนในระดบัมากท่ีสุด 

  คะแนน 4   หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑเ์สมือนในระดบัมาก 

  คะแนน 3   หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑเ์สมือนในระดบัปานกลาง  

คะแนน 2   หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑเ์สมือนในระดบันอ้ย 

คะแนน 1   หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑเ์สมือนในระดบันอ้ยท่ีสุด 

 มาตราวดัความพึงพอใจท่ีมีขอ้ความทางลบ 

  คะแนน 1 หมายถึง มีความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑเ์สมือนในระดบัมากท่ีสุด 

คะแนน 2   หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑเ์สมือนในระดบัมาก 

  คะแนน 3   หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑเ์สมือนในระดบัปานกลาง  

คะแนน 4   หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑเ์สมือนในระดบันอ้ย 

คะแนน 5   หมายถึง  มีความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑเ์สมือนในระดบันอ้ยท่ีสุด 

 ค่าคะแนนของความพึงพอใจท่ีมีผูใ้ชมี้ความพึงพอใจ ซ่ึงอยูใ่นเกณฑค์วามพึงพอใจในระดบัมาก 

 4.  นาํแบบประเมินความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริงไปให้

ประธานและกรรมการท่ีควบคุมปริญญานิพนธ์ตรวจสอบ  และปรับปรุงแกไ้ขตามคาํแนะนาํและ

ขอ้เสนอแนะ 

 5.  นาํแบบประเมินความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริงไปให้

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยกีารศึกษา และดา้นวดัผลและวจิยัการศึกษา จาํนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความ

เท่ียงตรงเชิงเน้ือหาโดยพิจารณาดูความเหมาะสมของการใชภ้าษา  ตลอดจนดูวา่ขอ้คาํถามเหล่านั้นวา่

สอดคลอ้งกับการวดัความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑเ์สมือนในดา้นต่างๆท่ีกาํหนดไวห้รือไม่  โดยใชเ้กณฑ์

การประเมินดงัน้ี (ลว้น สายยศ; และ องัคณา สายยศ. 2539: 249 - 250) 

+1 หมายถึง สาํหรับขอ้คาํถามท่ีสอดคลอ้งกบัการประเมินความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑ์

เสมือน 

0 หมายถึง สาํหรับขอ้คาํถามท่ีไม่แน่ใจวา่สอดคลอ้งกบัการประเมินความพึงพอใจต่อ

พิพิธภณัฑเ์สมือน 

-1 หมายถึง  สาํหรับขอ้คาํถามท่ีไม่สอดคลอ้งกบัการประเมินความพึงพอใจต่อ

พิพิธภณัฑเ์สมือน 
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 บนัทึกผลการพิจารณาลงความเห็นของผูเ้ช่ียวชาญแต่ละท่านลงในแต่ละขอ้แลว้นาํไปใชห้า

ค่าดชันีความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาและดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้คาํถามกบัจุดประสงค์ และคดัเลือก

ขอ้คาํถามท่ีมีค่าดชันีความสอดคลอ้งท่ีมีค่า  IOC ตั้งแต่ .50 ข้ึนไปเป็นขอ้คาํถามท่ีใชไ้ดส่้วนขอ้คาํถามท่ี

มีค่า IOC ตํ่ากวา่ .50 ลงมาเป็นขอ้คาํถามท่ีตอ้งปรับปรุงหรือตดัออก ซ่ึงคดัเลือกขอ้คาํถามไว ้ 40 ขอ้ ผล

พบวา่มีค่าเฉล่ียความสอดคลอ้งเท่ากบั 0.83 มีความเหมาะสม 

 6.  นาํแบบประเมินความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง ท่ีปรับปรุง

แกไ้ขแลว้ มาวเิคราะห์หาค่าอาํนาจจาํแนกสัมประสิทธิสหสัมพนัธ์  (Correlation  Coefficient) ของเพยีร์

สนั (Pearson) และคดัเลือกขอ้คาํถามท่ีมีค่าตั้งแต่ 0.20 ข้ึนไป ถา้ตํ่ากวา่นาํมาปรับปรุงหรือตดัออก ค่า

อาํนาจจาํแนกอยูร่ะหวา่ง 0.216-0.756 คดัเลือกไวจ้าํนวน 22 ขอ้  

 7.  นาํขอ้คาํถามท่ีเลือกไวไ้ปหาค่าความเช่ื อมัน่ทั้งฉบบัโดยการหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟ่า (α - 

Coefficient) ของครอนบาค  (Cronbach) (ลว้น สายยศ; และ องัคณา  สายยศ. 2538: 201) โดยไดค้่าความ

เช่ือมัน่ 0.872  

 8. นาํแบบประเมินความพึงพอใจท่ี ปรับปรุงแกไ้ขเรียบร้อยแลว้ ไปเก็บรวบรวมขอ้มูลจาก

กลุ่มตวัอยา่ง 

 

การดําเนินการวจิัย 

 การวจิยัในคร้ังน้ีมีวธีิดาํเนินการ ดงัน้ี  

 1.  การพฒันารูปแบบพพิธิภัณฑ์เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง  

 นาํรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง  ท่ีไดอ้อกแบบเป็นกรอบแนวคิด

สาํหรับสร้างพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง 

 2. การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ 

 นาํพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริงท่ีสร้างตามรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์เสมือนจริงท่ีสร้างข้ึน นาํมาทดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง  เป็น นิสิตปริญญาตรี สาขาวชิา

เทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ ท่ี เรียนวชิาการจดัการการเรียนรู้บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  

จาํนวน 42 คน มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ ชั้นปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ประจาํปีการศึกษา 2556 ดว้ย

วธีิการสุ่มอยา่งง่าย (Simple random sampling) ซ่ึงไดม้าโดยการจบัสลาก โดยทาํการทดลอง เดือน

กรกฎาคม 2556 เป็นเวลาจาํนวน 3 สัปดาห์ ดงัน้ี 

  สัปดาห์ท่ี 1  การทดลองผูว้จิยัตอ้งแนะนาํวธีิการเขา้ระบบเพื่อเขา้สู่พิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยี

คอมพวิเตอร์เสมือนจริงก่อน  และใหผู้เ้รียนสมคัรสมาชิก และเรียนเน้ือหาภายในโซนคลงัความรู้ ท่ี

ประกอบดว้ยเร่ือง ยคุของคอมพิวเตอร์ ประเภทคอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์ ซอฟตแ์วร์ และพเีพลิแวร์ 
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  สัปดาห์ท่ี 2  ใหผู้เ้รียนเรียนเน้ือหาภายในโซนปฏิบติัการ ท่ีประกอบดว้ย เร่ืองการประกอบ

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ และแนวทางการแกไ้ขปัญหาคอมพิวเตอร์ 

  สัปดาห์ท่ี 3  ใหผู้เ้รียนทาํแบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจาํนวน 3 เร่ือง คือ การ

ประกอบเมนบอร์ด การเช่ือมต่ออุปกรณ์ภายนอกเขา้กบัพอร์ตหรือช่องต่อต่างๆเขา้เคร่ืองคอมพวิเตอร์ 

และแกปั้ญหาคอมพวิเตอร์เบ้ืองตน้ 

 3.  การศึกษาความพงึพอใจของผู้เรียนทีม่ีต่อพพิธิภัณฑ์เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง  

 นาํแบบประเมินความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริงท่ีสร้างข้ึนไป 

ใหก้ลุ่มตวัอยา่งประเมินความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง ภายหลงัจบการ

เรียนรู้ 

 

การจัดทาํและการวเิคราะห์ข้อมูล 

 1. สถิติท่ีใชใ้นการหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 

  1.1  การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบพิพิธภณัฑ์ เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง

โดยวเิคราะห์หาค่าเฉล่ียและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

  1.2 การประเมินหาความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาของพิพิธภณัฑ์ เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือน

จริงโดยวเิคราะห์หาค่าดชันีความสอดคลอ้ง  (Index of Consistency :IOC) (บุญเชิด  ภิญโญอนนัตพงษ์ .

2527: 69) 

  1.3  แบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  วเิคราะห์ หาค่าความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาโดย

วเิคราะห์หาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Consistency :IOC) (บุญเชิด ภิญโญอนนัตพงษ์ . 2527: 69) 

วเิคราะห์หาค่าความเช่ือมัน่โดย ใชสู้ตร KR - 20 ของ คูเดอร์ ริชาร์ดสนั (Kuder Richardson) (ลว้น สายยศ; 

องัคณา สายยศ. 2538: 202) 

   1.4 ประเมินแบบประเมินความพึงพอใจ วเิคราะห์หาความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาโดยวเิคราะห์

หาค่าดชันีความสอดคลอ้ง  (Index of Consistency :IOC) (บุญเชิด  ภิญโญอนนัตพงษ์ . 2527: 69) หาค่า

ความเช่ือมัน่โดยการหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟ่า(α - Coefficient) ของ ครอนบาค (Cronbach) และหาค่าอาํนาจ

จาํแนกสัมประสิทธิสหสัมพนัธ์ (Correlation Coefficient) ของเพยีร์สนั (Pearson) (ศิริชยั กาญจนวาสี . 

2544: 190) 

 2.  สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 

  2.1 หาค่าสถิติพื้นฐาน ใชค้่าเฉล่ียและความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

การวเิคราะห์ขอ้มูล คาํนวณโดยใชโ้ปรแกรมสาํเร็จรูป 

 



บทที ่4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 

สัญลกัษณ์ทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

 การวเิคราะห์ขอ้มูลในคร้ังน้ี ผูว้จิยัไดก้าํหนดสัญลกัษณ์ต่างๆ แทนความหมาย ดงัน้ี 

  N แทน จาํนวนกลุ่มตวัอยา่ง 

  X  แทน ค่าเฉล่ีย 

  SD แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 

การวเิคราะห์ข้อมูล 

 การวเิคราะห์ขอ้มูลงานวจิยัเร่ือง “การพฒันารูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์

เสมือนจริง” ไดจ้ดัแบ่งผลการนาํเสนอเป็น 3 ตอน ดงัต่อไปน้ี 

 ตอนท่ี 1 การพฒันารูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง 

 ตอนท่ี 2 การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนเม่ือไดเ้ขา้เรียนพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยี

คอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

 ตอนท่ี 3 การศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง 

รายละเอียดของผลการวจิยัแต่ละตอนมีดงัน้ี 

 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 ตอนที่ 1 การพฒันารูปแบบพพิธิภัณฑ์เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

 1. ผล การประเมินความสอดคล้องขององค์ประกอบของรูปแบบพพิธิภัณฑ์เทคโนโลยี

คอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

 การประเมินรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริงนาํเสนอใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้น  

เทคโนโลยกีารศึกษาจาํนวน 5 ท่าน ซ่ึงผลการประเมินแสดงในตาราง 2 
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ตาราง 2 ค่าเฉล่ียของดชันีความสอดคลอ้งขององคป์ระกอบของรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยี  

 คอมพวิเตอร์เสมือนจริง ตามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ (N = 5) 

  

ประเมินความสอดคลอ้งขององคป์ระกอบ รวม เฉล่ีย ความหมาย 

1. ด้านโครงสร้างหน้าแรก (Home page) 

   1.1 สมคัรสมาชิก 5 1 เหมาะสม 

   1.2 คาํแนะนาํในการเขา้ใช ้ 5 1 เหมาะสม 

   1.3 วตัถุประสงคห์ลกั 3 0.6 เหมาะสม 

   1.4 แผนผงัพิพิธภณัฑ ์ 4 0.8 เหมาะสม 

2. ด้านการศึกษา (Education) 

   2.1 พื้นท่ีการเรียนรู้ 4 0.8 เหมาะสม 

   2.2 กิจกรรมการศึกษา 4 0.8 เหมาะสม 

3. ด้านการประเมิน  (Evaluation) 

   3.1 เคร่ืองมือประเมินความรู้ 5 1 เหมาะสม 

   3.2 เคร่ืองมือประเมินความพึงพอใจ 5 1 เหมาะสม 

4. ด้านส่ิงอาํนวยความสะดวก  (Facility) 

   4.1 เครือข่ายสังคมออนไลน์ 5 1 เหมาะสม 

   4.2 เคร่ืองมือสืบคน้ภายนอกเวบ็ไซต ์ 5 1 เหมาะสม 

   4.3 เวบ็ไซตท่ี์เก่ียวขอ้ง 5 1 เหมาะสม 

  

 จากตาราง 2 เห็นไดว้า่ค่าเฉล่ียของดชันีความสอดคลอ้งขององคป์ระกอบของรูปแบบรูปแบบ

พพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง จาํนวน 4 องคป์ระกอบหลกั 11 องคป์ระกอบยอ่ย มีค่าเฉล่ีย

ของค่าดชันีความสอดคลอ้งจากผูเ้ช่ียวชาญจาํนวน 5 ท่าน พบวา่มีค่าเฉล่ียความสอดคลอ้งขององคป์ระกอบ

ระหวา่ง 0.6-1 ทุกองคป์ระกอบของรูปแบบอยูใ่นระดบัเหมาะสมทุกรายการ  
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 2.  ผลการประเมินพพิธิภัณฑ์เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

 การพฒันาพพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง  สร้างและพฒันาข้ึนจากรูปแบบ

พพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง ไดรั้บการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยกีารศึกษา 

จาํนวน 3 คน โดยแจกแจงผลการประเมินเป็น 4 ส่วน ดงัน้ี  

 

ตาราง 3 ค่าเฉล่ียความเบ่ียงเบนมาตรฐานของหนา้หลกัของพพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง  

 ตามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ (N = 3)  

 

รายการประเมิน X  SD 
ระดบัการ

ประเมิน 

1. หน้าหลกั                                                                                                       

   1.1 ดา้นเทคโนโลย ี     

       1.1.1 ระบบการลงช่ือเขา้ใชมี้ความรวดเร็ว 
4.6 0.57 ดีมาก 

      1.1.2 ระบบสมคัรสมาชิกมีรายละเอียดครบถว้น 4.3 0.57 ดี 

      1.1.3 ภาพกราฟิกมีความทนัสมยั 4.0 0.00 ดี 

      1.1.4 ระบบแลกเปล่ียนความคิดเห็นหรือถาม-ตอบ

เก่ียวกบัส่ิงต่างๆในพิพิธภณัฑส์ะดวก และใชง่้าย 
4.3 0.57 ดี 

      1.1.5 การส่ือสารดว้ยขอ้ความมีความชดัเจน 3.6 0.57 ดี 

      1.1.6 ปุ่มเมนูต่างๆ มีตาํแหน่งท่ีเหมาะสม 4.6 0.57 ดีมาก 

      1.1.7 ปุ่มเมนูต่างๆ สามารถเขา้ถึงขอ้มูลไดถู้กตอ้ง 4.6 0.57 ดีมาก 

                                                                                                      4.28                 0.21                    ดี 

 

 จากตาราง 3 หนา้หลกัถา้พิจารณาแต่ละรายการ ระบบการลงช่ือเขา้ใชมี้ความรวดเร็ว ปุ่มเมนู

ต่างๆ มีตาํแหน่งท่ีเหมาะสม และปุ่มเมนูต่างๆ สามารถเขา้ถึงขอ้มูลไดถู้กตอ้ง อยูใ่นระดบัดีมาก ซ่ึงมี

ค่าเฉล่ียระหวา่ง 3.6-4.6 ซ่ึงโดยรวมอยูใ่นระดบัดี 
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ตาราง 4 ค่าเฉล่ียความเบ่ียงเบนมาตรฐานของโซนคลงัความรู้ของพพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ 

 เสมือนจริงตามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ (N = 3)  

 

รายการประเมิน X  SD 
ระดบัการ

ประเมิน 

2. โซนคลงัความรู้                                                                                             

   2.1 ดา้นเน้ือหา     

      2.1.1 เน้ือหามีความถูกตอ้งตามหลกัวชิาการ 
4.3 0.57 ดี 

      2.1.2 กิจกรรมการจดัการศึกษามีความหลากหลาย 4.3 0.57 ดี 

      2.1.3 เน้ือหามีปริมาณท่ีไม่มากหรือนอ้ยเกินไป 4.3 0.57 ดี 

      2.1.4 การจดัเน้ือหาเป็นส่วนยอ่ยๆทาํใหเ้ขา้ใจไดง่้าย 4.6 0.57 ดีมาก 

   2.1 ดา้นเทคโนโลย ี   

      2.1.1 การจดัวางตาํแหน่งมุมความรู้ในเร่ืองต่างๆ

เหมาะสม 

4.3 0.57 ดี 

      2.2.2 ภาพท่ีนาํเสนอส่ือความหมายไดช้ดัเจน 4.6 0.57 ดีมาก 

      2.2.3 วดิีทศัน์ท่ีนาํเสนอเขา้ใจไดง่้าย 4.0 0.00 ดี 

      2.2.4 ตวัอกัษรมีรูปแบบท่ีอ่านง่าย 3.6 0.57 ดี 

      2.2.5 การเช่ือมโยงระหวา่งภาพกบัขอ้มูลมีความ

รวดเร็ว 
4.3 0.57 ดี 

                                                                                                 4.25                    0.19                      ดี  

 

จากตาราง 4 โซนคลงัความรู้ถา้พิจารณาแต่ละรายการ การจดัเน้ือหาเป็นส่วนยอ่ยๆทาํใหเ้ขา้ใจ

ไดง่้าย และภาพท่ีนาํเสนอส่ือความหมายไดช้ดัเจน อยูใ่นระดบัดีมาก ซ่ึงมีค่าเฉล่ียระหวา่ง 3.6-4.6 ซ่ึง

โดยรวมอยูใ่นระดบัดี 
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ตาราง 5 ค่าเฉล่ียความเบ่ียงเบนมาตรฐานของโซนปฏิบติัการของพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ 

 เสมือนจริงตามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ (N = 3)  

 

รายการประเมิน X  SD 
ระดบัการ

ประเมิน 

3. โซนปฏิบัติการ 

   3.1 ดา้นเน้ือหา     

      3.1.1 เน้ือหามีระดบัความยากง่ายเหมาะสมกบัผูเ้รียน 
4.0 0.00 ดี 

      3.1.2 การสาธิตขั้นตอนการปฏิบติัการมีความชดัเจน 4.6 0.57 ดีมาก 

      3.1.3 เน้ือหาในวดิีทศัน์มีความสอดคลอ้งกนัตั้งแต่ตน้

จนจบ 
4.3 0.57 ดี 

      3.1.4 เน้ือหาอา้งอิงแหล่งท่ีมาน่าเช่ือถือ 4.0 0.00 ดี 

   3.2 ดา้นเทคโนโลย ี   

      3.2.1 เสียงบรรยายประกอบวดิีทศัน์มีความชดัเจน 
4.3 0.57 ดี 

      3.2.2 ภาษาท่ีใชบ้รรยายประกอบวดิีทศัน์มีความ

ชดัเจน 
4.3 0.57 ดี 

      3.2.3 การออกแบบภายในหอ้งปฏิบติัการเอ้ือใหเ้กิด

การเรียนรู้ 
4.6 0.57 ดีมาก 

                                                                                                       4.3                  0.27                   ดี  

 

จากตาราง 5 โซนปฏิบติัการถา้พิจารณาแต่ละรายการ การสาธิตขั้นตอนการปฏิบติัการมีความ

ชดัเจน และการออกแบบภายในหอ้งปฏิบติัการเอ้ือใหเ้กิดการเรียนรู้ อยูใ่นระดบัดีมาก ซ่ึงมีค่าเฉล่ีย

ระหวา่ง 4.0-4.6 ซ่ึงโดยรวมอยูใ่นระดบัดี 
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ตาราง 6 ค่าเฉล่ียความเบ่ียงเบนมาตรฐานของโซนทดสอบและสาํรวจของพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยี 

 คอมพวิเตอร์เสมือนจริงตามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ (N = 3)  

 

รายการประเมิน X  SD 
ระดบัการ

ประเมิน 

4. โซนทดสอบและสํารวจ 

   4.1 ดา้นเน้ือหา 

       4.1.1 คาํอธิบายของแบบประเมินความรู้มีความ

ชดัเจน 

4.0 0.00 ดี 

      4.1.2 คาํอธิบายของแบบวดัความพึงพอใจมีความ

ชดัเจน 
3.6 0.57 ดี 

      4.1.3 รูปแบบประเมินความรู้เหมาะสมกบัผูเ้รียน 4.0 0.00 ดี 

      4.1.4 แบบประเมินความรู้ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดค้น้ควา้

มากข้ึน 
4.3 0.57 ดี 

   4.2 ดา้นเทคโนโลย ี   

      4.2.1 ภาพกราฟิกท่ีนาํเสนอมีความชดัเจน 
4.0 0.00 ดี 

      4.2.2 ตวัอกัษรมีขนาดท่ีเหมาะสม 3.6 0.57 ดี 

      4.2.3 ภาษาของการรายงานผลคะแนนมีความเหมาะสม 3.6 0.57 ดี 

      4.2.4 ระบบการรายงานผลคะแนนมีความแม่นยาํ 4.3 0.57 ดี 

                                                                                                       3.9                  0.27                   ดี 

 

 จากตาราง 6 โซนทดสอบและสาํรวจมีค่าเฉล่ียระหวา่ง 3.6-4.3 ซ่ึงโดยรวมอยูใ่นระดบัดี 

 

 ตอนที่ 2 การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์  

 นาํพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริงท่ีสร้างตามรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์เสมือนจริงไปศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กบักลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 42 คน จากการใหก้ลุ่ม

ตวัอยา่งเร่ิมศึกษาเน้ือหาจากโซนคลงัความรู้ และโซนปฏิบติัการ โดยกาํหนดใหผู้เ้รียนตอ้งเรียนใหค้รบ

ทุกเน้ือหาทั้ง 7 เร่ืองในเวลา 3 สปัดาห์โดยกาํหนดช่วงเวลาในการเรียนเน้ือหาและทาํแบบประเมินความรู้

ความรู้สัปดาห์ละ  1 ชัว่โมง โดยมีเน้ือหาคือ ยคุของคอมพวิเตอร์ ประเภทของคอมพวิเตอร์ ฮาร์ดแวร์ 

ซอฟตแ์วร์ พีเพิลแวร์ การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ และแนวทางการแกไ้ขปัญหาคอมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ 
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เม่ือผูเ้รียนเรียนครบทุกเน้ือหาแลว้ ใหท้าํแบบประเมินความรู้ 3 เร่ือง คือ การประกอบแผงเมนบอร์ด ต่อ

สายคอมพวิเตอร์เขา้กบัพอร์ตหรือช่องต่อต่างๆ และแกปั้ญหาคอมพวิเตอร์เบ้ื องตน้ ผลการวเิคราะห์ดงั

แสดงในตาราง 7 

 

ตาราง 7 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ 

 

คะแนน X  SD 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 95.50 1.58 

 

 จากตาราง 7 พบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนเม่ือเรียนดว้ยพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยี

คอมพวิเตอร์เสมือนจริงมีค่าเฉล่ียร้อยละ 95.50 อยูใ่นระดบัดีมาก 

 

 ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพงึพอใจของผู้เรียนทีม่ีต่อพพิธิภัณฑ์เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ 

เสมอืนจริง 

 นาํแบบประเมินความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริงท่ีสร้างข้ึนไป

ใหก้ลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 42 คนประเมินความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง 

ภายหลงัจบการเรียนรู้ โดยแจกแจงผลการประเมินเป็น 4 ส่วน ดงัน้ี  

 

ตาราง 8 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อหนา้หลกัของพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ 

 เสมือนจริง (N = 42) 

 

รายการประเมิน X  SD 
ระดบัความ

พึงพอใจ 

1. หน้าหลกั 

   1.1 ระบบการสมคัรสมาชิกมีขั้นตอนท่ีเขา้ใจง่าย 4.5 0.67 มาก 

   1.2 คาํแนะนาํในการใชพ้ิพิธภณัฑเ์ทคโนโลย ี 

คอมพวิเตอร์เสมือนจริงมีความชดัเจน       
4.05 0.76 มาก 

   1.3 การออกแบบหนา้จอไม่เร้า 4.0 ความสนใจในการเรียน 0.86 มาก 

   1.4 ตวัอกัษรมีรูปแบบท่ีอ่านง่าย 3.12 0.94 ปานกลาง 

                                                                                                      3.91                 0.57                 มาก 
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 จากตาราง 8 หนา้หลกัถา้พิจารณาแต่ละรายการ ความพึงพอใจสามอนัดบัแรก คือ ระบบการ

สมคัรสมาชิกมีขั้นตอนท่ีเขา้ใจง่าย คาํแนะนาํในการใชพ้ิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริงมี

ความชดัเจนและการออกแบบหนา้จอไม่เร้าความสนใจในการเรียน มี ค่าเฉล่ียระหวา่ง 4.0-4.5 อยูใ่น

ระดบัมาก 

 

ตาราง 9 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อโซนคลงัความรู้ของพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยี 

 คอมพวิเตอร์เสมือนจริง (N = 42) 

 

รายการประเมิน X  SD 
ระดบัความ

พึงพอใจ 

2. โซนคลงัความรู้ 

   2.1 ผูเ้รียนชอบรูปแบบกิจกรรมการศึกษาภายในโซน

คลงัความรู้   
3.69 0.81 มาก 

   2.2 การออกแบบหนา้จอไม่มี
3.48 

การโตต้อบทาํใหผู้เ้รียน

รู้สึกเบ่ือหน่าย 
0.86 ปานกลาง 

   2.3 เร่ืองเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เป็นเน้ือหาท่ีน่าสนใจ 4.40 0.77 มาก 

   2.4 ผูเ้รียนรู้สึกสนุกสนานกบักิจกรรมการจดัการศึกษา

ภายในโซนคลงัความรู้ 
3.52 0.74 มาก 

   2.5 ผูเ้รียนรู้สึกอึดอดั
3.71 

กบัการเรียนดว้ยพิพิธภณัฑ์

เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 
1.04 มาก 

   2.6 รูปแบบการนาํเสนอทาํใหผู้เ้รียนเขา้ใจเน้ือหาไดง่้าย 3.83 0.79 มาก 

                                                                                                      3.77                 0.33                  มาก                                       

 

 จากตาราง 9 โซนคลงัความรู้ถา้พิจารณาแต่ละรายการ ความพึงพอใจสามอนัดบัแรก คือ เร่ือง

เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เป็นเน้ือหาท่ีน่าสนใจ ผูเ้รียนรู้สึกอึดอดักบัการเรียนดว้ยพพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยี

คอมพวิเตอร์เสมือนจริง มีค่าเฉล่ียระหวา่ง 3.48-4.40 ซ่ึงโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก 
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ตาราง 10 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อโซนปฏิบติัการของพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยี 

 คอมพวิเตอร์เสมือนจริง (N = 42) 

 

รายการประเมิน X  SD 
ระดบัความ

พึงพอใจ 

3. โซนปฏิบัติการ 

   3.1 คาํท่ีใชอ้ธิบายขั้นตอนการประกอบคอมพิวเตอร์มี

ความชดัเจน          
3.76 0.85 มาก 

   3.2 ผูเ้รียนรู้สึกเบ่ือหน่าย
3.45 

เม่ือเรียนดว้ยวดิีทศัน์เร่ืองการ

ประกอบคอมพิวเตอร์และการแกไ้ขคอมพิวเตอร์         
1.02 มาก 

   3.3 พพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริงน้ีให้

โอกาสผูเ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็น 
3.05 0.94 ปานกลาง 

   3.4 การประกอบคอมพิวเตอร์และการแกไ้ขปัญหา

คอมพวิเตอร์เป็นเน้ือหาท่ี
3.52 

ยุง่ยากซบัซอ้น 
1.04 มาก 

   3.5 การเรียนดว้ยพพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์

เสมือนจริงทาํใหผู้เ้รียนกระตือรือร้นในการเรียน 
3.64 0.85 มาก 

   3.6 ไฟลว์ดิีทศัน์มีความชดัเจน 3.05 0.96 ปานกลาง 

                                                                                                      3.41                 0.29             ปานกลาง  

 

 จากตาราง 10 โซนปฏิบติัการถา้พิจารณาแต่ละรายการ ความพึงพอใจสามอนัดบัแรก คือ คาํท่ี

ใชอ้ธิบายขั้นตอนการประกอบคอมพิวเตอร์มีความชดัเจน การเรียนดว้ยพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์

เสมือนจริงทาํใหผู้เ้รียนกระตือรือร้นในการเรียน การประกอบคอมพวิเตอร์และการแกไ้ขปัญหาคอมพวิเตอร์

เป็นเน้ือหาท่ียุง่ยากซบัซอ้น มีค่าเฉล่ียระหวา่ง 3.05-3.76 ซ่ึงโดยรวมอยูใ่นระดบัปานกลาง 
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ตาราง 11 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อโซนทดสอบและสาํรวจของพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยี 

 คอมพวิเตอร์เสมือนจริง (N = 42) 

 

รายการประเมิน X  SD 
ระดบัความ

พึงพอใจ 

4. โซนทดสอบและสํารวจ 

   4.1 แบบประเมินความรู้ในเร่ืองต่างๆ ไม่ให้
3.48 

โอกาสฝึก

ทกัษะเท่าท่ีควร 
0.86 มาก 

   4.2 ตวัอกัษรมีขนาดท่ีเหมาะสม 3.40 0.99 ปานกลาง 

   4.3 ระบบการรายงานผลคะแนนแบบประเมินความรู้มี

ความรวดเร็ว 
3.17 0.88 ปานกลาง 

   4.4 ผูเ้รียนรู้สึกวา่ถูกควบคุม
3.76 

เม่ือเรียนดว้ยพิพิธภณัฑ์

เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 
0.73 มาก 

   4.5 คาํอธิบายแบบประเมินความรู้มีความชดัเจน 3.74 0.80 มาก 

   4.6 ผูเ้รียนตอ้งการเรียนดว้ยพพิธิภณัฑเ์สมือนจริงอีกใน

โอกาสต่อไป 
3.84 0.98 มาก 

                                                                                                      3.56                 0.26                  มาก 

 

 จากตาราง 11 โซนทดสอบและสาํรวจถา้พิจารณาแต่ละรายการ ความพึงพอใจสามอนัดบัแรก 

คือ ผูเ้รียนตอ้งการเรียนดว้ยพิพิธภณัฑเ์สมือนจริงอีกในโอกาสต่อไป คาํอธิบายแบบประเมินความรู้มี

ความชดัเจน ผูเ้รียนรู้สึกวา่ถูกควบคุมเม่ือเรียนดว้ยพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง มีมีค่าเฉล่ีย

ระหวา่ง 3.17-3.84 ซ่ึงโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก 

 



บทที ่5 

สรุปผล อภปิราย และข้อเสนอแนะ 

 

ความมุ่งหมายของการวจิัย 

 1. เพื่อพฒันารูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง 

 2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ 

 3. เพือ่ศึกษาความพงึพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อพพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

 

ความสําคญัของการวจิัย  

 จากการวจิยัคร้ังน้ีจะทาํใหไ้ดรู้ปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง ท่ีรวบรวม 

ววิฒันาการ ประเภท องคป์ระกอบ วธีิการประกอบคอมพิวเตอร์ และแนวทางแก้ ปัญหาคอมพวิเตอร์ 

รวมถึงมีการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ และประเมินความพึงพอใจ

ของผูเ้รียนท่ีมีต่อพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง ทั้งน้ียงัสามารถใชเ้ป็นแหล่งการเรียนรู้

เพิ่มเติมสาํหรับนกัเรียน เป็นส่ือเสริมจากการสอนปกติใน หอ้งเรียนสาํหรับครู หรือสาํหรับบุคคลทัว่ไป

ท่ีสนใจในเร่ืองเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ นอกจากน้ีผลการวจิยัยงัสามารถ เป็นแนวทางในการศึกษา และ

พฒันารูปแบบพิพิธภณัฑเ์สมือนในเร่ืองอ่ืนๆ ต่อไป 

 

ขอบเขตของการวจิยั 

 ประชากรทีใ่ช้ในการวจัิย 

 เป็นนิสิตระดบัปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์  สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา มหาวทิยาลยั

ศรีนครินทรวโิรฒ ชั้นปีท่ี 2-5 ประจาํปีการศึกษา 2556 จาํนวน 150 คน 

 กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวจัิย  

 นิสิตปริญญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ ท่ีเรียนวชิาการจดัการการ

เรียนรู้บนเครือข่ายอินเตอร์ เน็ต จาํนวน 42 คน มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ ชั้นปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 

ประจาํปีการศึกษา 2556 ดว้ยวธีิการสุ่มอยา่งง่าย (Simple random sampling) ซ่ึงไดม้าโดยการจบัสลาก 

 เนือ้หาทีใ่ช้ในงานวจัิย 

 เน้ือหาการวจิยัคร้ังน้ี คือ เร่ืองเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ โดยแบ่งออกเป็น 5 เร่ืองยอ่ย ไดแ้ก่ 

 เร่ืองท่ี 1 ยคุของคอมพิวเตอร์ 

 เร่ืองท่ี 2 ประเภทของคอมพิวเตอร์ 

 เร่ืองท่ี 3 องคป์ระกอบของคอมพิวเตอร์ 
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  -  ฮาร์ดแวร์ 

  -  ซอฟตแ์วร์ 

  -  พเีพลิแวร์ 

 เร่ืองท่ี 4 การประกอบคอมพิวเตอร์ 

 เร่ืองท่ี 5 การแกไ้ขปัญหาคอมพวิเตอร์เบ้ืองตน้ 

 ระยะเวลาทีใ่ช้ในงานวจัิย 

 การวจิยัในคร้ังน้ีใชเ้วลาจาํนวน 3 สัปดาห์  

 ตัวแปรทีใ่ช้ในการศึกษา  

1. ตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่ 

รูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง 

2. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ 

- ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์  

- ความพงึพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อพพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

 

เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 

1. รูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง 

2. แบบประเมินรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง 

3. พพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

4. แบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ 

5. แบบประเมินความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง 

 

วธีิดําเนินการวจิัย 

 1.  ศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลจากเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวกบัพิพิธภณัฑเ์สมือนจริง และ

เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ทั้งในและต่างประเทศ  เพื่อเป็นขอ้มูลเบ้ืองตน้ในการพฒันารูปแบบพิพิธภณัฑ์

เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

 2. พฒันารูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง และเสนอ ต่อผูเ้ช่ียวชาญดา้น

เทคโนโลยกีารศึกษาเพื่อวเิคราะห์ความสอดคลอ้งขององคป์ระกอบ 

 3.  สร้างแบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบวดัความพึงพอใจในการเรียนท่ีมีต่อ

พพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง และวเิคราะห์หาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
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 4.  ออกแบบและผลิตพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง และนาํไปใหผู้เ้ช่ียวชาญ

ดา้นเทคโนโลยกีารศึกษาตรวจและประเมินคุณภาพ  นาํขอ้บกพร่องท่ีพบไปปรับปรุงแกไ้ข และนาํไป

ทดลอง เพือ่เก็บรวบรวมขอ้มลูต่อไป 

 5.  ขั้นดาํเนินการทดลอง 

  สัปดาห์ท่ี 1 การทดลองผูว้จิยัตอ้งแนะนาํวธีิการเขา้ระบบเพื่อเขา้สู่พิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยี

คอมพวิเตอร์เสมือนจริงก่อน  และใหผู้เ้รียนสมคัรสมาชิก และเรียนเน้ือหาภายในโซนคลงัความรู้ ท่ี

ประกอบดว้ยเร่ือง ยคุของคอมพวิเตอร์ ประเภทคอมพวิเตอร์ ฮาร์ดแวร์ ซอฟตแ์วร์ และพเีพลิแวร์ 

  สัปดาห์ท่ี 2 ใหผู้เ้รียนเรียนเน้ือหาภายในโซนปฏิบติัการ ท่ีประกอบดว้ย เร่ืองการประกอบ

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ และแนวทางการแกไ้ขปัญหาคอมพิวเตอร์ 

  สัปดาห์ท่ี 3 ใหผู้เ้รียนทาํแบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจาํนวน 3 เร่ือง คือ การประกอบ

เมนบอร์ด การเช่ือมต่ออุปกรณ์ภายนอกเขา้กบัพอร์ตหรือช่องต่อต่างๆเขา้เคร่ืองคอมพวิเตอร์ และแกปั้ญหา

คอมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ พร้อมทั้งทาํแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์

เสมือนจริง 

 6.  นาํผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจของผูเ้รียนไปวเิคราะห์ผล โดยใชว้ธีิการทาง

สถิติ คือ ใชค้่าเฉล่ีย และความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 

สรุปผลการวจิัย 

 ผูว้จิยัสามารถสรุปผลการวจิยัไดด้งัน้ี 

 1. ผลการพฒันารูปแบบพพิธิภัณฑ์เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

  1.1 รูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง จากการศึกษาและวเิคราะห์ขอ้มูล 

จากเอกสาร งานวจิยั และคน้ควา้จากฐานขอ้มูลต่างๆ ในอินเตอร์เน็ตทั้งในประเทศและต่างประเทศ   

เพื่อใชก้าํหนดกรอบแนวคิดในการพฒันาองคป์ระกอบของรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์

เสมือนจริง ซ่ึงสามารถแบ่งออกเป็น 4 ดา้น ประกอบดว้ย 1) ดา้นโครงสร้างหนา้แรก (Home page) 

ประกอบดว้ยองคป์ระกอบยอ่ย คือ สมคัรสมาชิก คาํแนะนาํในการเขา้ใช ้วตัถุประสงคห์ลกั และแผนผงั

พิพิธภณัฑ ์2) ดา้นการศึกษา (Education) ประกอบดว้ยองคป์ระกอบยอ่ย คือ พื้นท่ีการเรียนรู้ และกิจกรรม

การศึกษา 3) ดา้นการประเมิน (Evaluation) ประกอบดว้ยองคป์ระกอบยอ่ย คือ  แบบประเมินความรู้  

และแบบประเมินความพึงพอใจ และ4) ดา้นส่ิงอาํนวยความสะดวก (Facility) ประกอบดว้ยองคป์ระกอบ

ยอ่ย คือ เครือข่ายสังคมออนไลน์ เคร่ืองมือสืบคน้ภายนอกเวบ็ไซต ์และเวบ็ไซตท่ี์เก่ียวขอ้ง 

  1.2 ผลการประเมินรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง โดยความ

คิดเห็นจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยกีารศึกษา จาํนวน 5 คน พบวา่ มีค่าเฉล่ียความสอดคลอ้งของ

องคป์ระกอบ ( X  = 0.90) รูปแบบอยูใ่นระดบัท่ีเหมาะสม 
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 2. ผลการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ 

 จากการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ ของนิสิตปริญญาตรี 

สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ ท่ีเรียนวชิาการจดัการการเรียนรู้บนเครือข่าย

อินเตอร์เน็ต จาํนวน 42 คน มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ ชั้นปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ประจาํปีการศึกษา 

2556 พบวา่ มีค่าเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ( X  = 95.50) อยูใ่นระดบัดีมาก 

 3. ผลการศึกษาความพงึพอใจ ของผู้เรียนทีม่ีต่อพพิธิภัณฑ์เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือน

จริง 

 จากการศึกษาความพึงพอใจของนิสิตปริญญาตรี     สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษาคณะศึกษาศาสตร์ที่

เรียนวชิาการจดัการการเรียนรู้บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต จาํนวน 42 คน มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 

ชั้นปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ประจาํปีการศึกษา 2556 พบวา่ มีค่าเฉล่ีย ( X  = 3.66) มีความพึงพอใจระดบัมาก  

 

อภิปรายผล 

 ผลการทาํวจิยัคร้ังน้ี แบ่งการอภิปรายออกเป็น 3 ประเด็น ดงัน้ี 

 1. การพฒันารูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง ไดท้าํการศึกษา คน้ควา้

เอกสารงานวจิยั และจากฐานขอ้มูลต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัแนวคิด คุณลกัษณะ และกระบวนการของปัจจยั

ต่างๆพบวา่รูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริงประกอบดว้ยองคป์ระกอบหลกั 4 ดา้น 

ไดแ้ก่ ดา้นโครงสร้างหนา้แรก (Homepage) ซ่ึงมีองคป์ระกอบยอ่ย คือ สมคัรสมาชิก คาํแนะนาํในการ

เขา้ใช ้วตัถุประสงคห์ลกั แ ละแผนผงัพิพิธภณัฑ ์ดา้นการศึกษา (Education) ซ่ึงมีองคป์ระกอบยอ่ย คือ 

พื้นท่ีการเรียนรู้ และกิจกรรมการศึกษา ดา้น การประเมิน (Evaluation) ซ่ึงมีองคป์ระกอบยอ่ย คือ 

เคร่ืองมือประเมินความรู้ และเคร่ืองมือประเมินความพึงพอใจ และดา้นส่ิงอาํนวยความสะดวก 

(Facility) ซ่ึงมีองคป์ระกอบยอ่ย คือ เครือข่ายสังคมออนไลน์ เคร่ืองมือสืบคน้ภายนอกเวบ็ไซต ์และ

เวบ็ไซตท่ี์เก่ียวขอ้ง  ซ่ึงสอดคลอ้งกบั อารี อ่ิมสมบติั (2550:265-270) ท่ีกล่าววา่ รูปแบบพิพิธภณัฑ์

พื้นบา้นเสมือนในภาคตะวนัออกเฉียงเหนือประเทศไทย จะมีองคป์ระกอบหลกั คือ ดา้นการศึ กษา ดา้น

การประเมิน และดา้นส่ิงอาํนวยความสะดวก แต่แตกต่างท่ีรูปแบบพพิธิภณัฑพ์ื้นบา้นเสมือนในภาค

ตะวนัออกเฉียงเหนือประเทศไทย จะมีองคป์ระกอบดา้นโครงสร้างเวบ็ไซต ์องคป์ระกอบดา้นขอ้มูล

สารสนเทศ องคป์ระกอบดา้นนิทรรศการและการจดัแสดง องคป์ระกอบดา้นกิจกรรม องคป์ระกอบ

ดา้นการจดัเก็บขอ้มูล 

 2. จากการศึกษา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จาก การเขา้เรียนในพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์เสมือนจริง พบวา่ ผลการเรียนอยูใ่นระดบัดี  เน่ืองจากการออกแบบภาพสามมิติท่ีถูกตอ้ง

ทั้งในดา้นองคป์ระกอบ มุมมองของภาพ ขนาดสัดส่วน และความสวยงาม วดิีทศัน์ส่ือความหมายได้

ชดัเจน การใชภ้าษาถูกตอ้งตามหลกัไวยากรณ์ ง่ายต่อการทาํความเขา้ใจ แบบประเมินผลสัมฤทธ์ิ
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ทางการเรียนมีการออกแบบท่ีแสดงภาพใหเ้ห็นชดัเจน เขา้ใจง่าย ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการวจิยัของ ลีฟุง

ชุน และคณะ (LI Fung-Chun; others. 2001) ท่ีกล่าววา่การใชค้ วามเป็นจริงเสมือนทาํใหผู้เ้รียนเขา้ใจ

ดีกวา่การเรียนจากภาพน่ิงธรรมดา  

 3. จากการศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือน

จริง พบวา่ผูเ้รียนมีระดบัความพึงพอใจส่วนหนา้หลกัเป็นอนัดบัแรก เน่ืองจากการเรียนดว้ยพิพิธภณัฑ์

เทคโนโลยคีอมพิ วเตอร์เสมือนจริง เนน้ใหผู้เ้รียน ไดเ้รียนรู้ตามความตอ้งการของตนเอง สามารถ

ทบทวนเน้ือหาภายในพพิธิภณัฑไ์ดต้ลอดเวลา มีการออกแบบใหมี้ปฏิสัมพนัธ์กบัวตัถุภายในพิพิธภณัฑ์  

ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้รียนโดยผา่นเครือข่ายสังคมออนไลน์ และสามารถเช่ือมโยงไปยงัแหล่งความรู้

อ่ืนๆ ไดส้อดคลอ้งกบัผลการวจิยัของรุจโรจน์  แกว้อุไร (2543: 142) วา่การเรียนการสอนออนไลน์เป็น

การเรียนดว้ยความสมคัรใจ  เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนเป็นผูด้าํเนินการเรียนดว้ยตนเองไดอ้ยา่งเป็นอิสระ  

ผูเ้รียนสามารถเรียนไดต้ามความสามารถ  สามารถทบทวนการเรียนไดต้ลอดเวลา  และผูเ้รียนสามารถ

เลือกเน้ือหาก่อนหลงัไดต้ามความตอ้งการ  ผูเ้รียนพึงพอใจโซนคลงัความรู้เป็นอนัดบัสอง  เน่ืองมาจาก

ผูเ้รียนชอบท่ีส่ือมีความแปลกใหม่ น่าสนใจ สีสันสวยงาม ซ่ึงสามารถกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความ

สนุกสนาน รวมทั้งบทเรียนต่างๆทาํ ใหผู้เ้รียนเห็นภาพไดช้ดัเจน สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ เบสเซอร์ 

(Besser. 1987) ท่ีวา่คุณลกัษณะท่ีจาํเป็นของพิพิธภณัฑเ์สมือน คือ การเป็นพิพิธภณัฑท่ี์แบ่งปันทั้ง

ความรู้ โดยเฉพาะอยา่งยิง่ตอ้งสร้างพิพิธภณัฑเ์สมือนใหผู้ท่ี้เขา้ชมพิพิธภณัฑเ์สมือนไดรั้บทั้งความรู้ 

และความบนัเทิงไปพร้อมๆกนั และผูเ้รียนพึงพอใจโซนทดสอบและสาํรวจเป็นอนัดบัสาม เน่ืองมาจาก

ผูเ้รียนสามารถเลือกประเมินความรู้เร่ืองใดก่อนก็ได ้รวมทั้งยงัสามารถกลบัไปทบทวนไดต้ามความ

ตอ้งการของตนเอง รวมทั้งสามารถกลบัไปทาํแบบประเมินความรู้ได ้

 สรุปไดว้า่ พิพิธภณัฑเ์ทคโนโล ยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง เป็นเสมือนคลงัความรู้ท่ีรวบรวม

ความรู้เก่ียวกบัเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ ซ่ึงสอดคลอ้งกบั McKenzie (อารี อ่ิมสมบติั. 2550: 279; อา้งอิงจาก 

McKenzie. 1998) ท่ีกล่าววา่ พิพิธภณัฑเ์สมือนแหล่งเก็บทรัพยากรท่ีสาํคญัสาํหรับการเรียนรู้ตลอดชีวติ 

โดยมีการจดัรูปแบบใหมี้การนาํเสนอในรูปแบบวดิีทศัน์ ภาพ 3 มิติ เสียง การเช่ือมโยงตวัวตัถุไปยงัวตัถุ

อ่ืน และเช่ือมโยงระหวา่งวตัถุกบัขอ้มูลเพื่อการยกระดบัความรู้ และประสบการณ์ของการ เขา้เรียน

ภายในพิพิธภณัฑ ์ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ อารี อ่ิมสมบติั  (อารี อ่ิมสมบติั . 2550: 275; อา้งอิงจาก 

Anderson. 1997; Argoski. 1998; Bearman. 1995; Bowen; Bennett; & Johnson. 1998; MacDonald; & 

Alsford. 1991) ท่ีกล่าววา่ จะตอ้งใหพ้ิพิธภณัฑจ์ดันิทรรศการใหมี้ปฏิสัมพนัธ์ในลกัษณะของส่ือหลาย

มิติ เช่น การเช่ือมโยง ภาพ เสียง และวดิีทศัน์ ซ่ึงส่ือเหล่าน้ีจะทาํใหพ้ิพิธภณัฑเ์พิ่มโอกาสท่ีจะไดรั้บ

ความสนใจจากผูช้ม รวมทั้งมีการประเมินความรู้ และประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนเม่ือไดเ้ขา้เรียน

ภายในพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ สไวยเ์บนส์ 

(Schweibenz . 2004: ออนไลน์) ท่ีกล่าววา่ การจดัพิพิธภณัฑจ์ะตอ้งเปิดกวา้งใหผู้ช้มสามารถแสดงความ

คิดเห็น เก่ียวกบัพิพิธภณัฑเ์สมือน โดยสามารถส่งขอ้มูลกลบัมาใหเ้จา้ หนา้ท่ีไดใ้นลกัษณะของรูป

แบบสอบถามออนไลน์ท่ีมีโครงสร้าง 
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ข้อเสนอแนะ 

1. ขอ้เสนอแนะทัว่ไป 

  1.1 การออกแบบส่ือพพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง ส่วนการเช่ือมโยงกบั

ผูเ้รียนยงัใหค้วามสาํคญันอ้ย ผูว้จิยัเห็นวา่ควรมีการสืบคน้ภายในพิพิธภณัฑเ์พิ่มเติมเพื่อใหเ้รียกดูขอ้มูล

ไดร้วดเร็วยิง่ข้ึน หรือมีจุดบริการขอ้มลูเพือ่ใหส้ามารถบนัทึก อพัโหลด และพมิพเ์น้ือหาขอ้มลูได ้

  1.2 ส่ือพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริงท่ีสร้างข้ึนประมวลผลออกมาเป็น

ภาพขนาดให ญ่ ทาํใหข้นาดของขอ้มูลในส่ือตอ้งใชค้วามจุจาํนวนมากทาํใหก้ารนาํเสนอมีความล่าชา้ 

ผูว้จิยัเห็นวา่การศึกษาคร้ังต่อไปควรทดลองใชโ้ปรแกรมใหม่ๆท่ีทาํใหข้นาดความจุลดลงโดยคงความ

คมชดัของภาพเท่าเดิม 

  1.3 การจดัสภาพแวดลอ้มภายในพิพิธภณัฑเ์สมือนจริงอาจทาํใหดู้สมจริง มากกวา่น้ี  เช่น 

การมีคนเดินภายในพิพิธภณัฑ์  การเพิ่มเสียงเพลงเม่ือกดท่ีลาํโพง เพื่อเพือ่ดึงดูดความสนใจและ เอ้ือให้

เกิดการเรียนรู้ไดดี้ยิง่ข้ึน 

 2. ขอ้เสนอแนะในการทาํวจิยัคร้ังต่อไป 

  2.1 การนาํพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง เขา้หน่วยงาน หรือเวบ็ไซตข์อง

สถานศึกษาจะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ไดดี้ยิง่ข้ึน   

  2.2 ควรมีการเช่ือมโยงเขา้สู่เหมืองขอ้มลู (Data mining) จะเป็นประโยชน์ต่อการพฒันา

เป็นอยา่งมาก 

  2.3 การมีกิจกรรมสอดแทรกแต่ละเน้ือหาเพิ่มข้ึนอาจส่งผลใหผ้ลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

สูงข้ึนกวา่น้ีจึงเป็นเร่ืองท่ีผูอ้อกแบบพพิธิภณัฑเ์สมือนจริงตอ้งพฒันาต่อไป 
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ภาคผนวก ก 

1. รายนามผูเ้ช่ียวชาญประเมินรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง  

2. รายนามผูเ้ช่ียวชาญประเมินพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง  

3. รายนามผูเ้ช่ียวชาญประเมินแบบประเมินรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง 

แบบประเมินพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง แบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง

เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ และแบบประเมินความพึงพอใจต่อพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง 
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รายนามผู้เช่ียวชาญประเมนิรูปแบบพพิธิภัณฑ์เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมอืนจริง 

1. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ฤทธิชยั อ่อนม่ิง อาจารยป์ระจาํภาควชิาเทคโนโลยทีางการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 

2. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.สุพตัรา ศรีสุวรรณ อาจารยป์ระจาํภาควชิาส่งเสริมและนิเทศศาสตร์ 

เกษตรคณะเกษตร มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ 

3. อาจารย ์ดร.รัตนาภรณ์ ประวติัวชัรา อาจารยป์ระจาํสาขาวชิาการศึกษาทัว่ไป คณะ

มนุษยศาสตร์ 

มหาวทิยาลยัหอการคา้ไทย 

4. อาจารย ์ดร.รัฐพล ประดบัเวทย ์อาจารยป์ระจาํภาควชิาเทคโนโลยทีางการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 

5. อาจารยธ์นกร ขนัทเขตต ์ผู ้ช่วยคณบดีฝ่ายเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร  

วทิยาลยัโพธิวชิชาลยั มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 

  

http://research.rdi.ku.ac.th/forest/Department.aspx?CampusID=01&FacultyID=02&SectionID=11�
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รายนามผู้เช่ียวชาญประเมนิพพิธิภัณฑ์เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมอืนจริง 

1. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.สุรพล บุญลือ อาจารยป์ระจาํภาควชิาเทคโนโลยแีละส่ือสาร

การศึกษา  

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบุรี  

2. อาจารย ์ดร.นฤมล ศิระวงษ ์อาจารยป์ระจาํภาควชิาเทคโนโลยทีางการศึกษา คณะ

ศึกษาศาสตร์ 

มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 

3. อาจารย ์ดร.ดุสิต ขาวเหลือง อาจารยป์ระจาํภาควชิาการอาชีวศึกษาและพฒันาสังคม  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยับูรพา 
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รายนามผู้เช่ียวชาญประเมนิแบบประเมนิรูปแบบพพิธิภัณฑ์เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์

เสมอืนจริง แบบประเมนิพพิธิภัณฑ์เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมอืนจริง  แบบประเมนิ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ และแบบประเมนิความพงึพอใจต่อ

พพิธิภัณฑ์เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมอืนจริง 

1. ผูช่้วยศาสตราจารย ์อลิศรา เจริญวานิช ขา้ราชการบาํนาญ 

2. ผูช่้วยศาสตราจารย ์บุญยฤทธ์ิ คงคาเพช็ร ขา้ราชการบาํนาญ 

3. อาจารย ์ดร.รณิดา เชยชุ่ม อาจารยป์ระจาํภาควชิาการวดัผลและวจิยัการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร์    มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ                                         
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ภาคผนวก ข 

1. แบบประเมินรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง  

2. แบบประเมินความเหมาะสมของแบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยี 

คอมพวิเตอร์ 

3. ค่าอาํนาจจาํแนก และค่าความเช่ือมัน่ของแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อพิพิธภณัฑ์ 

เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง จาํนวน  22 ขอ้ 

4. แสดงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตวัอยา่ง จาํนวน 42 คน 
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แบบประเมนิรูปแบบพพิธิภัณฑ์เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมอืนจริง 
 

คําช้ีแจง  

แบบประเมินฉบบัน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อ รวบรวมความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ ในดา้นความ

สอดคลอ้งขององคป์ระกอบของรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง ตลอดจน

ขอ้เสนอแนะเพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงใหส้มบูรณ์ยิง่ข้ึน 

จึงใคร่ขอความกรุณาจากท่าน โปรดตอบแบบสอบถามใหค้รบถว้นสมบูรณ์ และสอดคลอ้ง 

กบัความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด โดยใส่เคร่ืองหมาย  ลงในช่องวา่งท่ีตรงกบัความคิดเห็นของ 

ท่าน โดยมีคะแนนคาํถามแต่ละขอ้ในแบบตรวจสอบ ดงัน้ี 

ใหค้ะแนน 1 สาํหรับขอ้ท่ีแน่ใจวา่สอดคลอ้ง 

ใหค้ะแนน 0 สาํหรับขอ้ที่ไม่แน่ใจ 

ใหค้ะแนน -1 สาํหรับขอ้ท่ีแน่ใจวา่ไม่สอดคลอ้ง 

 

องค์ประกอบของรูปแบบ 

พพิธิภณัฑ์เทคโนโลยี 

คอมพวิเตอร์เสมอืนจริง 

ความสอดคล้องกบั

องค์ประกอบ 

ข้อเสนอแนะ 

ส
อด

คล
อ้ง

 

ไม
่ แน่

ใจ
 

ไม
่ ส

อด
คล

อ้ง
 

1. ด้านโครงสร้างหน้าแรก (Home page) 

   1.1 สมคัรสมาชิก     

   1.2 คาํแนะนาํในการเขา้ใช้     

   1.3 วตัถุประสงคห์ลกั     

   1.4 แผนผงัพิพิธภณัฑ์     

2. ด้านการศึกษา (Education) 

   2.1 พื้นท่ีการเรียนรู้     

   2.2 กิจกรรมการศึกษา     
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องค์ประกอบของรูปแบบ 

พพิธิภณัฑ์เทคโนโลยี 

คอมพวิเตอร์เสมอืนจริง 

ความสอดคล้องกบั

องค์ประกอบ 

ข้อเสนอแนะ 

ส
อด

คล
อ้ง

 

ไม
่ แน่

ใจ
 

ไม
่ ส

อด
คล

อ้ง
 

3. ด้านการประเมนิ (Evaluation) 

   3.1 เคร่ืองมือการประเมินความรู้     

   3.2 เคร่ืองมือการประเมินความพึงพอใจ     

4. ด้านส่ิงอาํนวยความสะดวก (Facility) 

   4.1 การสืบคน้ภายนอกเวบ็ไซต์     

   4.2 เครือข่ายสังคมออนไลน์     

   4.3 เวบ็ไซตท่ี์เก่ียวขอ้ง     

 

ข้อเสนอแนะ 

1. ดา้นโครงสร้างหนา้แรก…………………………………….…………………….…………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

2. ดา้นการศึกษา ………………………………………………………………………………………... 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

3. ดา้นการประเมิน……………………….………………….………………………….………………. 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 
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4. ดา้นส่ิงอาํนวยความสะดวก…………………………………………………………………….…...... 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

ลงช่ือ………………………………………….ผูป้ระเมิน 

       (……………………………………………) 

       วนัท่ี………… เดือน………… พ.ศ.……… 

กราบขอบพระคุณในความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ต่อการวจิยั  

นางสาวอิทธิญา อาจรักษา 

นิสิตปริญญาโทสาขาเทคโนโลยกีารศึกษา 

มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 
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รูปแบบพพิธิภัณฑ์เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

รายละเอยีดรูปแบบพพิธิภัณฑ์เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

 1. ด้านโครงสร้างหน้าแรก (Home page) คือ องคป์ระกอบหลกัท่ีสาํคญั ทาํใหส้ามารถมอง

ภาพรวมของพิพิธภณัฑ ์และเพื่อช่วยใหก้ารเขา้ชมพิพิธภณัฑเ์สมือนเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ ซ่ึง

สอดคลอ้งกบัดา้นโครงสร้างหนา้แรกของพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง คือ บอก

ขั้นตอนในการเขา้ไปเรียนรู้ พื้นท่ีโดยรวมของพพิิธภณัฑ ์และวตัถุประสงคห์ลกัของการสร้างพิพิธภณัฑ์

เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง ซ่ึงมีองคป์ระกอบยอ่ย คือ  

  1.1 สมคัรสมาชิก  เป็นการกรอกรายละเอียดท่ีกาํหนดไว ้คือ รหสันกัศึกษา , คาํนาํหนา้ช่ือ , 

ช่ือ และนามสกุลใหค้รบถว้น  

  1.2 คาํแนะนาํในการเขา้ใช ้เป็นการ บอกถึงขั้นตอนการเรียนรู้ และรายละเอียดท่ีจะได้

เรียนรู้ภายในพพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

  1.3 วตัถุประสงคห์ลกั เป็นการบอกวตัถุประสงคห์ลกัท่ีจดัทาํพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยี

คอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

  1.4 แผนผงัพิพิธภณัฑ ์ เป็นการบอกตาํแหน่งมุมความรู้ภายในโซนต่างๆของ พิพิธภณัฑ์

เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง   
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 2. ด้านการศึกษา  (Education) คือ แหล่งรวบรวมความรู้ท่ีเอ้ือใหเ้กิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง

แบบต่อเน่ืองตลอดชีวติ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัดา้นการศึกษาของพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เส มือน

จริง คือ เป็นส่วนของการจดัแสดงความรู้เก่ียวกบัเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ ผูเ้รียนสามารถเขา้มาศึกษา 

คน้ควา้ไดด้ว้ยตนเอง ซ่ึงมีองคป์ระกอบยอ่ย คือ 

  2.1 พื้นท่ีการเรียนรู้ เป็นพื้นท่ีท่ีใหผู้เ้รียนไดเ้ขา้มาศึกษา โดยแบ่งเป็น 2 โซน คือ พื้นท่ีโซน

คลงัความรู้ และพื้นท่ีโซนปฏิบติัการ โดยมีการจดัหมวดหมู่ของเน้ือหาใหมี้ความสอดคลอ้งกบัพื้นท่ีการเรียนรู้ 

  2.1 กิจกรรมการศึกษา ไดแ้ก่ ยคุของคอมพิวเตอร์ ประเภทของคอมพิวเตอร์ องคป์ระกอบของ

คอมพวิเตอร์ คือ ฮาร์ดแวร์ ซอฟตแ์วร์ และพเีพลิแวร์ การประกอบเคร่ืองคอมพิ วเตอร์ และการแกไ้ข

ปัญหาคอมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ โดยมีการนาํเสนออยูใ่นรูปแบบของ วดิีทศัน์ ภาพเคล่ือนไหว ภาพ 3 มิติ 

เสียง ภาพน่ิง รวมทั้งการมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ช ้เสมือนใหผู้เ้รียนไดส้ัมผสักบัพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยี

คอมพวิเตอร์จริง 

 3. ด้านการประเมนิ (Evaluation) คือ กระบวนการรวบรวมและวเิคราะห์ขอ้มูล เพื่อสรุปคุณค่าท่ี

ไดจ้ากการประเมินอยา่งมีกฎเกณฑ ์และมีคุณธรรม 0 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัดา้นการประเมินของพิพิธภณัฑ์

เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง คือ0

  3.1  เคร่ืองมือการประเมินความรู้ เป็นการประเมินความรู้ของผูเ้รียนวา่มีผลการเรียนรู้อยูใ่น

ระดบัใด และมีส่ิงใดท่ีตอ้งปรับปรุงหรือพฒันาใหดี้ข้ึน 

 มีการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ 

และประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อ พพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง ซ่ึง มี

องคป์ระกอบยอ่ย คือ   

  3.2  เคร่ืองมือการประเมินความพึงพอใจ เป็นการสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบั ความพึงพอใจ

ของผูเ้รียน ท่ีมีต่อรูปแบบพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริงภายหลงัจบการเรียนรู้  

 4. ด้านส่ิงอาํนวยความสะดวก (Facility) คือ การช่วยเหลือ หรือสนบัสนุนในเร่ืองติดต่อส่ือสาร 

และขอ้มูลความรู้ต่างๆภายนอกพิพิธภณัฑเ์สมือนจริง ซ่ึงสอดคลอ้งกบัดา้นส่ิงอาํนวยความสะดวกของ

พพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง คือ มีส่วนท่ีช่วยเหลือในเร่ืองติดต่อส่ือสาร และส่วนท่ี

ช่วยใหค้น้ควา้หรือเรียนรู้เพือ่เติมจากขอ้มูลภายนอกพิพิธภณัฑเ์สมือนจริง ซ่ึงมีองคป์ระกอบยอ่ย คือ 

  4.1  เครือข่ายสังคมออนไลน์ เป็นพื้นท่ีสาํหรับใชแ้ลกเปล่ียนความคิดเห็น ปัญหา หรือแสดง

คาํแนะนาํ -ติชมภายในพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง ซ่ึงช่วยส่งเสริมปฏิสัมพนัธ์

ระหวา่งผูว้จิยักบัผูเ้รียนรวมถึงผูเ้รียนกบัผูเ้รียนดว้ย 

  4.2 เคร่ืองมือสืบคน้ภายนอกเวบ็ไซต ์ เป็นช่องทางใหผู้เ้รียนสามารถสืบคน้ความรู้เพิ่มเติม

ตามความสามารถของตนเอง 

  4.3 เวบ็ไซตท่ี์เก่ียวขอ้ง เก่ียวขอ้ง เป็นแหล่งรวบรวมความรู้ภาย นอกพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยี

คอมพวิเตอร์เสมือนจริง 
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แบบประเมนิความเหมาะสมของแบบประเมนิผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเทคโนโลยี

คอมพวิเตอร์ 

 

คําช้ีแจง 

แบบประเมินฉบบัน้ี  มีวตัถุประสงค ์เพื่อรวบรวมความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาวชิา

และดา้นเทคโนโลยี  ในดา้นความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา รวมถึงดูขอ้คาํถามเหล่านั้นวา่สอดคลอ้งกบั

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ท่ีกาํหนดไวห้รือไม่  ตลอดจนขอ้เสนอแนะเพือ่เป็น

แนวทางในการปรับปรุงใหส้มบูรณ์ยิง่ข้ึน 

 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

1.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ หมายถึง ความรู้ของผูเ้รียน เม่ือไดเ้ขา้

เรียนภายในพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง หอ้งทดสอบและสาํรวจ เพื่อทดสอบความรู้

ในเน้ือหาเก่ียวกบัการประกอบคอมพิวเตอร์ และการแกปั้ญหาคอมพิวเตอร์ ซ่ึงจะทาํใหผู้เ้รีย นเกิด

ความรู้ และทกัษะจนสามารถท่ีจะใชข้อ้มูลหรือเน้ือหาท่ีไดท้ดสอบนั้น คน้พบและสร้างความสัมพนัธ์

ไปหาขอ้มูลใหม่ อนัจะนาํไปสู่การเรียนรู้การเพิ่มทกัษะปฏิบติั และการแกปั้ญหาได ้

จึงใคร่ขอความกรุณาจากท่าน โปรดตอบแบบสอบถามใหค้รบถว้นสมบูรณ์ และสอดคลอ้งกบั

ความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด โดยใส่เคร่ืองหมาย  ลงในช่องวา่งท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน โดย

มีคะแนนคาํถามแต่ละขอ้ในแบบตรวจสอบ ดงัน้ี 

ใหค้ะแนน 1 สาํหรับขอ้ท่ีแน่ใจวา่สอดคลอ้งกบันิยามศพัทเ์ฉพาะ 

ใหค้ะแนน 0 สาํหรับขอ้ท่ีไม่แน่ใจวา่สอดคลอ้งกบันิยามศพัทเ์ฉพาะ 

ใหค้ะแนน -1 สาํหรับขอ้ท่ีแน่ใจวา่ไม่สอดคลอ้งนิยามศพัทเ์ฉพาะ 

 

แบบประเมนิผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์   

 แบบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ภายในพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์

เสมือนจริงแบ่งออกเป็น 2 หอ้ง คือ หอ้งยอดมนุษยน์กัประกอบคอมประกอบดว้ยแบบประเมินความรู้

เร่ืองการประกอบเมนบอร์ด และการเช่ือมต่ออุปกรณ์ภายนอกเขา้กบัพอร์ตหรือช่องต่างๆ และหอ้ง

อศัจรรยใ์จไขปัญหาประกอบดว้ยแบบประเมินความรู้เร่ืองการแกไ้ขปัญหาคอมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ โดย

แบบประเมินความรู้เร่ือง เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์จะมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน คือ ทาํผดิได ้ 0 คะแนน ทาํ

ถูกได ้1 คะแนน 
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 1. ห้องยอดมนุษย์นักประกอบคอม 

 1.1 การประกอบเมนบอร์ดกาํหนดใหผู้เ้รียนสลบัตาํแหน่งอุปกรณ์ต่างๆทางดา้นขวาใหส้ัมพนัธ์

กนักบัแผงเมนบอร์ดใหถู้กตอ้ง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.2 การเช่ือมต่ออุปกรณ์ภายนอกเขา้กบัพอร์ตหรือช่องต่างๆ กาํหนดใหผู้เ้รียนสลบัตาํแหน่ง

อุปกรณ์ต่างๆทางดา้นขวาใหส้ัมพนัธ์กนักบัแผงหลงัของเคสใหถู้กตอ้ง 
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2. ห้องอศัจรรย์ใจไขปัญหา 

 การแกไ้ขปัญหาคอมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ โดยแบบประเมินความรู้เร่ือง    การแกไ้ขปัญหาคอมพิวเตอร์

เบ้ืองตน้ กาํหนดใหผู้เ้รียนสลบัขั้นตอนในการแกปั้ญหา ซ่ึงผูเ้รียนจะตอ้ง เรียงวธีิการแกปั้ญหาใหม่ให้

ถูกตอ้ง 

 

 2.1 ฮาร์ดดิสกท์าํงานชา้ลงจดัระเบียบขอ้มูลดว้ยโปรแกรม Disk Defragmenter 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.2 กูคื้นขอ้มลูท่ีสูญหายดว้ยโปรแกรม Recuva  

  

http://www.filehippo.com/download_recuva/download/31b288ba507c1a3e7ad3a55fe0c9606b/�
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2.3 ไวรัสซ่อนโฟลเดอร์แลว้สร้าง Shortcut ใน Thumb Drive ดว้ยคาํสั่ง Attrib 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เกณฑ์ประเมินสรุปผลการให้คะแนน 

 นาํผลคะแนนแต่ละเร่ืองของผูเ้รียนมารวมกนั และนาํผลคะแนนท่ีไดม้าเทียบกบัเกณฑป์ระเมิน

สรุปผลการใหค้ะแนนวา่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์อยูใ่นระดบัใด ดงัน้ี  

คะแนน 85.00-100 หมายถึง ผลการเรียนอยูใ่นระดบัดีมาก 

คะแนน 75.00-84.99 หมายถึง ผลการเรียนอยูใ่นระดบัดี 

คะแนน 65.00-74.99 หมายถึง ผลการเรียนอยูใ่นระดบัพอใช้ 

คะแนน 50.00-64.99 หมายถึง ผลการเรียนอยูใ่นระดบัอ่อน 

คะแนน 0-49.99 หมายถึง ผลการเรียนอยูใ่นระดบัไม่ผา่น 
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รายการประเมนิ 

ความสอดคล้องกบั

รายการประเมนิ 

ข้อเสนอแนะ 

ส
อด

คล
อ้ง

 

ไม
่ แน่

ใจ
 

ไม
่ ส

อด
คล

อ้ง
 

1. การประกอบเมนบอร์ด     

2. การเช่ือมต่ออุปกรณ์ภายนอกเขา้กบัพอร์ตหรือช่อง

ต่างๆ 

    

3. การแกไ้ขปัญหาคอมพวิเตอร์เบ้ืองตน้ 

   3.1 ฮาร์ดดิสกท์าํงานชา้ลงจดัระเบียบขอ้มูลดว้ย

โปรแกรม Disk Defragmenter 
    

   3.2 กูคื้นขอ้มลูท่ีสูญหายดว้ยโปรแกรม Recuva      

   3.3 ไวรัสซ่อนโฟลเดอร์แลว้สร้าง Shortcut ใน 

Thumb Drive ดว้ยคาํสั่ง Attrib 

    

 

 

ข้อเสนอแนะ 

1. การประกอบเมนบอร์ด..............……………………………………………………………………… 

……………..……………………………………………………………………………………………

…………………..………………………………………………………………………………………

…………………….….…………………………………………………………………………………

……………………………..…………………………………………………………………………… 

2. การเช่ือมต่ออุปกรณ์ภายนอกเขา้กบัพอร์ตหรือช่องต่างๆ…………………………………………… 

……………..……………………………………………………………………………………………

…………………..………………………………………………………………………………………

…………………….….…………………………………………………………………………………

……………………………..…………………………………………………………………………… 

 

 

 

http://www.filehippo.com/download_recuva/download/31b288ba507c1a3e7ad3a55fe0c9606b/�
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3. การแกไ้ขปัญหาคอมพวิเตอร์เบ้ืองตน้ 

 3.1 ฮาร์ดดิสกท์าํงานชา้ลงจดัระเบียบขอ้มูลดว้ยโปรแกรม Disk Defragmenter ……………… 

……………..……………………………………………………………………………………………

…………………..………………………………………………………………………………………

…………………….….…………………………………………………………………………………

……………………………..…………………………………………………………………………… 

 3.2 กูคื้นขอ้มลูท่ีสูญหายดว้ยโปรแกรม Recuva ………………………………………………. 

……………..……………………………………………………………………………………………

…………………..………………………………………………………………………………………

…………………….….…………………………………………………………………………………

……………………………..…………………………………………………………………………… 

3.3 ไวรัสซ่อนโฟลเดอร์แลว้สร้าง Shortcut ใน Thumb Drive ดว้ยคาํสั่ง Attrib ……………... 

……………..……………………………………………………………………………………………

…………………..………………………………………………………………………………………

…………………….….…………………………………………………………………………………

……………………………..…………………………………………………………………………… 

 

 

 ลงช่ือ………………………………………….ผูป้ระเมิน 

 (……………………………………………) 

วนัท่ี………… เดือน………… พ.ศ.……… 

กราบขอบพระคุณในความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ต่อการวจิยั  

นางสาวอิทธิญา อาจรักษา 

นิสิตปริญญาโทสาขาเทคโนโลยกีารศึกษา 

มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 

 

 

  

http://www.filehippo.com/download_recuva/download/31b288ba507c1a3e7ad3a55fe0c9606b/�
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ตาราง 12  ค่าอาํนาจจาํแนก  และค่าความเช่ือมัน่ของแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อพิพิธภณัฑ์ 

 เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง จาํนวน  22 ขอ้ 

 

ข้อที ่ ค่าอาํนาจจําแนก  

1 0.353 

2 0.329 

3 0.264 

4 0.402 

5 0.643 

6 0.216 

7 0.494 

8 0.754 

9 0.481 

10 0.495 

11 0.401 

12 0.515 

13 0.437 

14 0.446 

15 0.563 

16 0.459 

17 0.491 

18 0.400 

19 0.479 

20 0.269 

21 0.756 

22 0.424 

 

ค่าความเช่ือมัน่ สัมประสิทธ์ิแอลฟ่า (α - Coefficient) = 0.872 
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ตาราง 13  แสดงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตวัอยา่ง จาํนวน 42 คน 

 

คน

ท่ี 

การ

ประกอบ 

เมนบอร์ด 

(5) 

การต่อสายคอมพวิเตอร์

เขา้กบัพอร์ตหรือช่องต่อ

ต่างๆ 

(5) 

การแกไ้ขปัญหา

คอมพวิเตอร์

เบ้ืองตน้ 

(8) 

คะแนน

รวม 

ร้อยละ 

(100) 

ผลการ

ประเมิน 

1 5 5 5 83.33 ดี 

2 5 5 8 100 ดีมาก 

3 5 5 8 100 ดีมาก 

4 5 5 5 100 ดีมาก 

5 5 5 8 100 ดีมาก 

6 5 5 8 100 ดีมาก 

7 5 5 8 100 ดีมาก 

8 5 5 8 100 ดีมาก 

9 5 2 8 83.33 ดี 

10 5 5 8 100 ดีมาก 

11 5 5 8 100 ดีมาก 

12 5 5 8 100 ดีมาก 

13 5 5 8 100 ดีมาก 

14 5 5 8 100 ดีมาก 

15 5 5 6 88.88 ดีมาก 

16 5 5 8 100 ดีมาก 

17 5 3 8 88.88 ดีมาก 

18 5 5 8 100 ดีมาก 

19 5 5 8 100 ดีมาก 

20 5 4 8 94.44 ดีมาก 

21 5 5 8 100 ดีมาก 

22 5 5 8 100 ดีมาก 

23 5 5 8 100 ดีมาก 

24 5 5 5 83.33 ดี 
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ตาราง 13  (ต่อ) 

 

คน

ท่ี 

การ

ประกอบ 

เมนบอร์ด 

(5) 

การต่อสายคอมพวิเตอร์

เขา้กบัพอร์ตหรือช่องต่อ

ต่างๆ 

(5) 

การแกไ้ขปัญหา

คอมพวิเตอร์

เบ้ืองตน้ 

(8) 

คะแนน

รวม 

ร้อยละ 

(100) 

ผลการ

ประเมิน 

25 5 5 8 100 ดีมาก 

26 5 5 8 100 ดีมาก 

27 5 5 8 100 ดีมาก 

28 5 5 8 100 ดีมาก 

29 5 5 8 100 ดีมาก 

30 5 5 6 88.88 ดีมาก 

31 5 5 8 100 ดีมาก 

32 5 5 8 100 ดีมาก 

33 5 5 0 55.55 อ่อน 

34 5 5 8 100 ดีมาก 

35 5 5 8 100 ดีมาก 

36 5 3 8 88.88 ดีมาก 

37 5 2 8 83.33 ดี 

38 5 5 8 100 ดีมาก 

39 5 5 8 100 ดีมาก 

40 5 5 8 100 ดีมาก 

41 5 3 8 88.88 ดีมาก 

42 5 2 8 83.33 ดี 
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ภาคผนวก ค 

ภาพตวัอยา่งพพิธิภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง  
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ภาพตัวอย่างพพิธิภัณฑ์เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์เสมือนจริง 

ตวัอยา่งหนา้หลกั 

 

 

 

 

ตวัอยา่งโซนคลงัความรู้   
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ตวัอยา่งโซนปฏิบติัการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตวัอยา่งหอ้งครบเคร่ืองเร่ืองประกอบคอม 
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ตวัอยา่งหอ้งเคล็ดลบัขจดัปัญหา 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตวัอยา่งโซนทดสอบและสาํรวจ 
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ตวัอยา่งแบบประเมินความรู้เร่ืองการประกอบเมนบอร์ด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตวัอยา่งแบบประเมินความรู้เร่ืองการต่อสายคอมพวิเตอร์เขา้กบัพอร์ตหรือช่องต่อต่างๆ 
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ตวัอยา่งแบบประเมินความรู้เร่ืองการแกไ้ขปัญหาคอมพวิเตอร์เบ้ืองตน้ 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ตวัอยา่งแบบประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อพิพิธภณัฑเ์ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เสมือนจริง  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวตัย่ิอผู้วจิยั 
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ประวตัย่ิอผู้วจิยั 

 

ช่ือ ช่ือสกุล   นางสาวอิทธิญา อาจรักษา 

วนัเดือนปีเกิด   1 กนัยายน 2530 

สถานท่ีเกิด   อาํเภอวเิศษชยัชาญ จงัหวดัอ่างทอง 

สถานทีอ่ยูปั่จจุบนั  4/1451 หมู่ 4 ถนนเสรีไทย57 แขวงคลองกุ่ม เขตบึงกุ่ม 

จงัหวดักรุงเทพมหานคร 10240 

ประวติัการศึกษา 

พ.ศ. 2541  ประถมศึกษา 

จากโรงเรียนวดันางชาํ จงัหวดัอ่างทอง 

พ.ศ. 2544  มธัยมศึกษาตอนตน้ 

จากโรงเรียนวเิศษไชยชาญ “ตนัติวทิยาภูมิ” จงัหวดัอ่างทอง 

พ.ศ. 2547  มธัยมศึกษาตอนปลาย 

จากโรงเรียนวเิศษไชยชาญ “ตนัติวทิยาภูมิ” จงัหวดัอ่างทอง 

พ.ศ. 2552  การศึกษาศาสตร์บณัฑิต (เทคโนโลยกีารศึกษา) 

จากมหาวทิยาลยับูรพา 

พ.ศ. 2556  การศึกษามหาบณัฑิต (เทคโนโลยกีารศึกษา) 

จากมหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 
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