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K 45257213 : สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
คําสําคัญ : บทเรียนคอมพิวเตอร  / ภาพพาโนรามาเสมือนจริง / นักเรียนที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติค 
                 ทัดดาว บุตรฉุย : การเปรียบเทียบผลของภาพนิ่งและภาพพาโนรามาเสมือนจริงประกอบ
บทเรียนคอมพิวเตอร ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําภาพของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติค (A COMPARISON OF STILL AND PANORAMA 
VIRTUAL REALITY IMAGE IN COMPUTER LESSONS UPON LEARNING ACHIEVEMENT AND 
MEMORY RETENTION IMAGE OF MATHAYOM SUKSA ONE STUDENTS’ HAPTIC 
PERCEPTION)   อาจารยผูควบคุมวิทยานิพนธ : ผศ.ดร.ฐาปนีย  ธรรมเมธา, รศ. ศิริพงศ พยอมแยม  และ  
อ. สุนิดา  กิตติศรีธนานันท.   222 หนา.  ISBN 974-464-876-7 
   

การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและ
ภาพพาโนรามาเสมือนจริง เร่ือง พระราชวังพระรามราชนิเวศน     สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ตาม
เกณฑ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติคกอนและ
หลังเรียน ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและภาพพาโนรามาเสมือนจริง     3)  เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติคที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ
ภาพนิ่งและภาพพาโนรามาเสมือนจริง 4) ศึกษาความคงทนในการจําภาพของนักเรียนที่มีการรับรูภาพแบบ
แฮพติคที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและภาพพาโนรามาเสมือนจริง  5) เพื่อศึกษาความ
คิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและภาพพาโนรามาเสมือนจริง 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548  
โรงเรียนนาคประสิทธิ์ อําเภอเมือง จังหวัดนครปฐม ที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติค ซึ่งไดมาโดยการให
นักเรียนทั้งหมดทําแบบทดสอบวัดการรับรูทางตา โดยใชเกณฑการตรวจตามแนวของโลเวนเฟลด กลุม
ตัวอยางที่ใชในการทดลองมีจํานวนทั้งส้ิน 60 คน แบงเปน 2 กลุมทดลองตามผลการเรียนที่เทากัน ดังนี้      
1) นักเรียนที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติคเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่ง จํานวน 30 คน 2) 
นักเรียนที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติคเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  จํานวน 
30 คน 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 1) แบบทดสอบวัดการรับรูทางตา ใชเกณฑการตรวจตามแนว
ของโลเวลเฟลด 2) บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง พระราชวังพระรามราชนิเวศน จํานวน 2 รูปแบบ    3) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธทางการเรียน 4) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน  สถิติที่ใชในการ
วิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบคาที  ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและภาพพาโนรามาเสมือนจริง  มีประสิทธิภาพ 82.80/80.83 และ 84.80/83.00  
ตามลําดับ สูงกวาเกณฑที่กําหนดไว (80/80) 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีการรับรูภาพแบบ
แฮพติคที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและภาพพาโนรามาเสมือนจริง  หลังเรียนสูงกวากอน
เรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติคที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพนิ่ง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 4) นักเรียนที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติคที่เรียน
จากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริงมีความคงทนในการจําภาพหลังเรียนไปแลว 2 
สัปดาหสูงกวานักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่ง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 5)
นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรทั้ง 2 รูปแบบ อยูในระดับดีมาก 
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The purposes of this research were as follows: 1) To study the effectiveness of still 

and panorama virtual reality image in computer lessons about Phra Ram Ratchaniwet for  
Mathayom Suksa one students on the criterion  80/80. 2) To compare the learning achievements 
of students’ haptic perception before and after learning still and panorama virtual reality image. 
3) To compare the learning achievements of students’ haptic perception who learn still and 
panorama virtual reality image. 4) To study memory retention image of the students who learn 
still and panorama virtual reality image. 5) To study the attitude of the students towards still and 
panorama virtual reality image in computer lessons. 

The samples were Mathayom Suksa one students, in the second semester, academic 
year 2005, from Nakprasit School. The samples were selected by doing   Visual Perception test 
by using Lowenfeld criterion.  All were 60, dividing into two groups, separating by same grade 
results as follows : 1) 30 students’ haptic perception learned still image. 2) 30 students’ haptic 
perception learned panorama virtual reality image. 

The instruments consisted of ; 1) Visual Perception test by using Lowenfeld criterion. 
2) Two different computer lessons about Phra Ram Ratchaniwet 3) The learning achievements 
test 4) and A questionnaire. The descriptive statistics Arithmetic mean , standard deviation, the 
t-test used to analyze the data. The results of the study were as followings : 1) The still and 
panorama virtual reality image in computer lessons showed the effectiveness as 82.80/80.83 
and 84.80/83.00, respectively which were higher than the set criterion (80/80). 2) There was a 
statistically significant different at .05 level between learning achievement of the students’ haptic 
perception before and after learned the still and panorama virtual reality image, that is, the 
achievement of post viewing was higher than pre viewing one. 3) There was a statistically 
significant different at .05 level between learning achievement of the students’ haptic perception 
who had still and panorama virtual reality image. That is the achievement of the students’ haptic 
perception who had panorama virtual reality image in computer was higher than those who had 
still image one. 4) There was a statistically significant different at .05 level between memory 
retention image of the students’ haptic perception who had still and panorama virtual reality 
image. That is memory retention image of the students’ haptic who had panorama virtual reality 
image after two weeks of learning was higher than that of the students who had still image one. 
5) The students has very good opinion towards both computer lessons. 
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วิทยานิพนธฉบับนี้ สําเร็จลุลวงไปดวยดี เนื่องจากไดรับความอนุเคราะหอยางดียิง่
จาก ผูชวยศาสตราจารย ดร. ฐาปนยี ธรรมเมธา รองศาสตราจารยศริิพงศ พยอมแยม และ
อาจารยสุนิดา กิตติศรีธนานนัท อาจารยผูควบคุมวทิยานิพนธ ที่ไดกรุณาใหความรู คําแนะนํา 
ขอคิดเห็น เปนที่ปรึกษาตลอดจนแกไขปรับปรุงวิทยานิพนธฉบับนี้จนสําเร็จดวยด ี ผูวิจัยขอ
กราบขอบพระคุณอยางสงูไว ณ ทีน่ี ้

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารยสมหญิง เจริญจิตรกรรม และ                
รองศาสตราจารยสมเชาว เนตรประเสริฐ ที่กรุณาเปนประธานกรรมการและผูทรงคุณวุฒิใน
การตรวจสอบวิทยานิพนธ รวมทัง้ใหคาํแนะนําในการปรับปรุงวิทยานพินธจนเสร็จสมบูรณ 
          กราบขอบพระคุณ อาจารยสนอง  ประกอบชาติ  จาสิบโทธนบรรณ เพชรขาว  
ผูชวยศาสตราจารยมนู อุดมเวช  อาจารย ดร. ธราวุฒ ิทิพยเดโช  อาจารยอรวรรณ เชาวลิต    
อาจารยไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม และอาจารยอนิรุทธ สติมั่น  ทีก่รุณาใหความอนุเคราะหใน
การตรวจสอบเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
    กราบขอบพระคุณทานผูอํานวยการ คณาจารย และนักเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปที ่ 1 
ทุกคนในโรงเรียนนาคประสทิธิ์ และโรงเรยีนบอสโกพทิกัษ ที่ใหความรวมมือ เอื้อเฟอสถานที ่
สละเวลา อํานวยความสะดวกในการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลของผูวิจัยเปนอยางดียิ่ง 
    ขอขอบคุณ คุณบูลยา โชคลาภ คุณวชัรสินธุ สอดศรี และคุณนวลเพ็ญ พวงพนัสี  
ที่ใหความชวยเหลือในการตดิตอประสานงานทดลองเครือ่งมือวิจยั ทําใหไดรับความสะดวก
ราบร่ืนเปนอยางดี และขอขอบคุณ คุณปรินดา พกุสุข คุณเกวลิน สุขผอง และคุณอัฐ รัตนวัน 
ที่ใหความชวยเหลือตลอดการทําเครื่องมือวิจัย  ขอขอบคุณจังหวัดทหารบกเพชรบุรีที่เอื้อเฟอ
สถานที่ในการถายภาพพระราชวงัพระรามราชนิเวศน ขอบคุณ คุณนภาภรณ ยอดสิน       
คุณศิริเพ็ญ ไหมวัต   และคุณทรรศกมล พัดทอง เพื่อนที่เปนกาํลังใจใหความชวยเหลือเสมอ 
รวมทัง้เพื่อน ๆ พี่ ๆ นอง ๆ ระดับปริญญาตรีและปริญญาโทสาขาเทคโนโลยกีารศกึษาทุกคน 
ที่ใหความชวยเหลือและใหกาํลังใจในการทําวิจัยครั้งนี้   

สุดทายนี้ ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณ คุณพอสุทัศน – คุณแมลดา บุตรฉุย         
ผูใหกําเนิด ใหความรัก ความเอาใจใส ตลอดจนทนุทรพัยชวยสงเสริมสนับสนนุดานการศึกษา
อยางเตม็ที่แกลูก ซึง่เปนสวนสาํคัญของความสําเร็จทั้งหมดในวันนี้ และขอขอบพระคุณ    
คุณยายฉลวย พี่ภคพร - นองทิพยธิดา บุตรฉุย พีณ่ัฐวัฒน คณุนาพรอมพร-นองธนวฒัน 
เอี่ยมจินดา  ที่คอยใหการสนับสนุนและเปนกาํลงัใจอยางดยีิ่งตลอดเวลาทีท่าํวทิยานพินธ 
คุณคาและประโยชนแหงงานวิจยันี ้ ผูวิจยัขอมอบเพื่อกราบบูชาบพุการีและสมาชกิใน
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บทที่ 1 

 
บทนํา 

 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 
การศึกษาเปนกลไกสําคัญในการถายทอดความรู การฝก การอบรม การสืบสาน

ทางวัฒนธรรม การสรางสรรคความกาวหนาทางวิชาการ การสรางองคความรูตาง ๆ ในอนัที่
จะพัฒนาคนใหเปนมนษุยทีส่มบูรณ ทั้งรางกาย จิตใจ สติปญญาความรู มีคณุธรรมมี
จริยธรรมและวัฒนธรรมในการดํารงชวีิต สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข  

ดังพระราชบญัญัติการศึกษาแหงชาต ิพทุธศักราช 2542 ไดกลาวถงึความสําคัญ
ในเรื่องของการศึกษาไวดังนี ้

มาตรา 7 บางสวนกลาววา ในกระบวนการเรียนรูตองมุงปลูกฝงจิตสํานึกที่ตอง
เกี่ยวกับการเมอืงการปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมพีระมหากษัตริยเปนประมุข  รูจัก
รักษาและสงเสริมสิทธหินาที่เสรีภาพ ความเคารพกฎหมาย ความเสมอภาค และศักดิ์ศรี
ความเปนมนษุย มีความภูมิใจในความเปนไทย รูจกัรักษาผลประโยชนสวนรวมและของ
ประเทศชาติ รวมทัง้สงเสรมิศาสนาศิลปวัฒนธรรมของชาติ ทางกฬีา ภูมิปญญาทองถิน่ ภูมิ
ปญญาไทยและความรูอันเปนสากลตลอดจนอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอมมี
ความสามารถในการประกอบอาชีพรูจักพึง่ตนเอง มีความคิดริเร่ิมสรางสรรคใหรูและเรียนรู
ดวยตนเองอยางตอเนื่อง 

มาตรา  22 บางสวนกลาววา การจดัการศึกษาตองยึดหลกัวาผูเรียนทกุคนมี
ความสามารถเรียนรูและพฒันาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุดกระบวนการ
จัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ 

มาตราที ่ 24 บางสวนกลาววา การเรียนรูตองจัดใหเกิดข้ึนไดทุกเวลา ทกุสถานที่ 
มีการประสานความรวมมือกันทุกฝายเพือ่พัฒนาผูเรียนตามศักยภาพ และใหโอกาสแก
ผูเรียนทกุคน  

มาตรา 25 บางสวนกลาววา รัฐตองสงเสริมการดําเนนิงานและจัดตั้งแหลงการ
เรียนรูตลอดชีวิตทกุรูปแบบ ไดแก หองสมุดประชาชน พพิิธภัณฑ หอศิลป สวนสัตว 
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สวนสาธารณะ สวนพฤกษศาสตร อุทยานวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ี ศนูยการกีฬาและ
นันทนาการ แหลงขอมูลและแหลงการเรียนรูอยางอืน่อยางพอเพียงและมีประสิทธิภาพ 
(สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ 2542 : 12-14) 

จะเหน็ไดวาการจัดการศึกษาในระดับตางๆ มุงเนนพฒันาคนใหมีคุณภาพโดย
พัฒนาการศึกษา พัฒนากระบวนการสอน พัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนเปลี่ยนจากการ
เรียนรูในโรงเรียนเปนหลกัไปเปนการเรียนรูจากแหลงอื่นๆ ประกอบดวย โดยใชแหลงการเรียนรู
ทางประวัติศาสตร สังคม วัฒนธรรม เขามามีบทบาทในการศึกษา รวมทั้งไดกาํหนดใหมี
หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ.2544  

หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ.2544 มุงพฒันาคนไทยใหเปนมนุษยที่
สมบูรณ เปนคนดี มีปญญา มีความสุข และมีความเปนไทย มีจุดมุงหมายซึ่งถือเปน
มาตรฐานการเรียนรูใหผูเรียนเกิดคุณลักษณะอันพงึประสงค คือ เขาใจในประวัติศาสตรของ
ชาติไทย ภูมิใจในความเปนไทย เปนพลเมืองดี ยึดมั่นในวิถีชวีิตและการปกครองระบอบ
ประชาธิปไตย อันมพีระมหากษัตริยทรงเปนประมุข มีจิตสํานึกในการอนุรักษภาษาไทย 
ศิลปะ วัฒนธรรม ประเพณ ีกีฬา ภูมิปญญาไทย ทรัพยากรธรรมชาติและพัฒนาสิง่แวดลอม
รักประเทศชาติและทองถิน่มุงทาํประโยชน และสรางสิ่งทีด่ีงามใหสังคม
(กระทรวงศึกษาธิการ  2544 : 4) 

ดังนัน้ การศกึษาในแหลงการเรียนรูทางประวัติศาสตรจึงเปนสิง่ที่จําเปนอยางยิ่ง  
เชนเดียวกับประเทศอังกฤษเมื่อดําเนนิการเรื่อง “ปฏิรูปการศึกษา” นัน้คนพบวา “การสราง
ลักษณะนิสัยแหงการเรียนรู” สําคัญที่สุด รัฐบาลตองดําเนินการใหประชาชนไดเขาใจและ
ซาบซึ้งกับมรดกวัฒนธรรมของชาติ (กมล สุดประเสริฐ 2543 : 2) 

องคกรหลักทีสํ่าคัญที่เปนขุมพลังแหงการเรียนรูก็คือ พพิิธภัณฑ หองสมุด  หอ
จดหมายเหต ุ และหอศิลป ซึ่งนอกจากจะเปนสถานทีพ่ักผอนหยอนใจแลว ยังทําหนาทีเ่ปน
องคกรทางการศึกษา เปนขุมพลงัในการขับเคลื่อนสงัคมไปสูสังคมแหงการเรียนรูไดอยาง
แทจริง 

สําหรับประเทศไทยเมื่อกลาวถึงแหลงเรยีนรู จะเหน็ไดวามกีารจัดอยูมากมายทั้ง
ที่จัดโดยภาครฐัและเอกชน สําหรับแหลงเรียนรูที่จัดโดยภาครัฐ อาท ิกระทรวงศกึษาธิการนั้น 
พอสรุปได มสัีงกัดกรมการศึกษานอกโรงเรียน ไดแก หองสมุดประชาชน   ศนูยการเรียนรู
ตาง ๆ  สังกดักรมศิลปากร  สังกัดกรมการศาสนา ไดแก วัด  ในที่นี้จะขอเนนที่สังกัดกรม
ศิลปากร พอสรุปจํานวนไดดังนี ้ สวนที่เปนพพิิธภัณฑสถานแหงชาติและประจําจงัหวัด (จด
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ทะเบยีนราว 270 แหง) หอสมุดแหงชาติ  หอจดหมายเหตุ  ศูนยศึกษา  และอุทยาน
ประวัติศาสตร 

การศึกษาในแหลงการเรียนรูทางประวัติศาสตรเหลานี ้ กระทรวงศึกษาธกิารได
เล็งเหน็ถงึความสําคัญเปนอยางมาก จึงกาํหนดใหอยูในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
ศาสนา และวฒันธรรม มีการกําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรูใหเนื้อหาที่ใชในการเรียน
การสอนครอบคลุมตอสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว อีกทั้งยังเปดโอกาสให
สถานศกึษาไดกําหนดหลกัสูตรขึ้นเองตามสภาพแวดลอม พื้นที่ตั้ง และความตองการของแต
ละสถานศึกษา(กรมวิชาการ 2533 ก : 45) 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรมเปนกลุมสาระการเรียนรูที่
รวมสาระเนื้อหาหลายอยางเขาไวดวยกัน จึงทําใหเกิดวิธีการสอนหลายวิธีใหครูเลือกและ
นําไปใชในการเรียนการสอนสังคมศึกษาในหองเรียน แตวิธีหนึ่งที่ครูนิยมนําไปใชในการเรียน
การสอนสงัคมศึกษานั่นคือ การศึกษานอกสถานที ่ ตามทีก่รมวิชาการ กระทรวงศึกษาธกิาร 
(2521 : 79) ไดใหความหมายของคําวาการศึกษานอกสถานทีว่า หมายถงึ การไปเรียนนอก
สถานที่ ซึง่เปาหมายหลกัของการศึกษานอกสถานทีน่ั้นเพื่อใหนักเรียนไดรับประสบการณ
ตรง และพบเห็นสภาพความเปนจริง นอกจากนี้ยงัฝกทกัษะใหผูเรียนรูจกัเปรียบเทียบ
การศึกษาในหองเรียนกับการศึกษานอกสถานที ่กอใหเกิดการเชื่อมโยงการเรียนรู 

การศึกษานอกสถานที ่ (Field Trips) หรือทัศนศึกษา นับวาเปนสื่อการสอน
ประเภทหนึ่งทีจ่ะทาํใหนักเรยีนมีโอกาสไดรับประสบการณตรงจากแหลงวทิยากรนอก
หองเรียน ไมวาจะเปนสถานที่สําคัญ วตัถุส่ิงของ หรือบุคคลสําคัญที่ไมสามารถนํามาใน
หองเรียนได หรือไมสะดวก นักเรียนไดมีโอกาสรูจักชุมชนดีข้ึน มีความพรอมและรูจักปรับตัว
กับชีวิตความเปนอยูในสงัคมไดเปนอยางดี (สมสิทธิ ์ จิตรสถาพร 2535 : 18) นอกจากนี ้     
ทิศนา แขมมณี (2544 : 22) ไดสรุปขอดีของการศึกษานอกสถานที่ไว ดังนี ้

การศึกษานอกสถานทีท่าํใหนกัเรียนไดรับประสบการณตรง ดวยการเขาสัมผัส
กับส่ิงนั้น ๆ ทําใหนกัเรยีนเขาใจไดอยางถองแทเนือ่งจากมีการเชื่อมโยงความรูระหวางใน
หองเรียนกับความเปนจริง และสงเสริมการใชทรัพยากรทองถิน่และสรางความสัมพันธ
ระหวางโรงเรยีนและชุมชน อีกทั้งไดฝกทักษะตาง ๆ เชน ทักษะการวางแผน ทักษะการ
ประสานงาน ทกัษะการทาํงานกลุม ทกัษะการแสวงหาความรูและสงเสริมพฒันาคุณธรรม
ตาง ๆ เชน เสียสละ สามคัคี รับผิดชอบ และไดเปลี่ยนบรรยากาศในการเรียนรู ทําใหเกิด
ความกระตือรือรน และสนใจเพิ่มข้ึน 
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แมวาการศึกษานอกสถานที่จะมีขอดีดังที่นกัการศึกษาไดกลาวไวแลว แตไมมีส่ิง
ใดที่จะมีขอดีเสมอไป การศกึษานอกสถานทีย่อมมีขอจาํกัดเชนกนั ซึง่สามารถสรุปขอจํากัด
ไดดังนี้ (ทิศนา แขมมณี 2544 : 22  ; สมสิทธิ์ จิตรสถาพร 2535 :19) 

การศึกษานอกสถานทีเ่ปนวธิีสอนทียุ่งยากสําหรับครูผูสอน เพราะตองรับผิดชอบ
หลายอยาง เชน การจัดการ การประสานงาน การวางแผน การควบคุมดูแลนักเรยีนเพราะ
เมื่อนํานักเรียนออกมาจากนอกหองเรียนแลวจะขาดความมีระเบยีบวนิัยในตนเอง อีกทั้งยังมี
คาใชจายสงู ซึ่งในบางครัง้อาจสิน้เปลืองในการเดินทาง และใชเวลาในการเตรียมการมาก 
เสี่ยงอนัตราย ซึ่งอาจทาํใหเกิดอุบัติเหตุหรือเกิดเจ็บปวยกะทันหันของนกัเรียนได เมื่อไปถึง
สถานที่รักษาเวลาใหตรงตามกําหนดการที่วางไวไดยาก เนื่องจากตองใชเวลาในการศึกษา
หาความรูในสถานทีน่ั้น ๆ เพราะไมสามารถกลับมาถามคําถามทีส่งสัย หรือมาศึกษาหา
ขอมูลไดอีกครั้ง และในบางครั้งเมื่อไปถึงสถานทีน่ั้น ๆ แลว อาจประสบปญหาดานสภาพ
อากาศ ซึ่งไมสามารถที่จะคาดเดาลวงหนาได 

จะเหน็ไดวาขอจํากัดของการศึกษานอกสถานที่เปนปญหาใหญของครูผูสอน ทาํ
ใหไมสามารถพานักเรียนไปศึกษายงัสถานที่จริงได ในการเรียนการสอนจึงมกีารใช
เทคโนโลยีเขามาเปนสื่อในลักษณะการใชภาพถายเขามาใชแทนการศกึษานอกสถานที ่ ใน
รูปแบบโปรแกรมการนาํเสนอภาพแบบตาง ๆ เพื่อใหผูเรียนไดเหน็ภาพของสถานทีน่ั้น ๆ 
พรอมการบรรยายของผูสอน หรือการใชรูปภาพประกอบตัวอักษรอธบิาย 

มนุษยสามารถเรียนรูจากการฟงไดประมาณรอยละ 10 แตสามารถเรียนรูจาก
การมองเหน็ไดถึงรอยละ 80  มนุษยสามารถจดจําเรื่องราวตาง ๆ จากการฟงไดประมาณ
รอยละ 20 และสามารถจดจําเรื่องราวตาง ๆ จากการฟงและการมองเหน็พรอม ๆ กันไดถึง
รอยละ 50 (Heinich 1989) ส่ิงเราในภาพที่มีรายละเอียดเพียงพอจะชวยใหผูเรียนจาํไดดีข้ึน 
(Eysench 1970, quoted in  Jonassen 1996) 

ภาพจึงมีความสําคัญตอการเรียนรูของมนุษย เพราะความสามารถในการสื่อ
ความหมายไดชัดเจนและลึกซึ้งกวาการสื่อสารดวยคําพดู หรือตัวอักษร มีความเปนสากล 
ภาพจึงเปนสวนหนึ่งของการเรียนการสอนตลอดมา ดังที่มีภาษิตไทยบทหนึ่งกลาวไววา “สิบ
ปากวาไมเทาตาเหน็” ซึ่งสอดคลองกับภาษิตจีนบททีก่ลาววา “ภาพหนึง่ภาพมคีาเทากับ
คําพูดหนึ่งพนัคํา” จะเหน็ไดวาภาพเปนสื่อทีก่อใหเกดิการเรียนรูทีด่ี สงเสริมใหผูดูเกิด
ความคิดสรางสรรค กระตุนใหผูเรียนเกิดจินตนาการอยางตอเนื่องเกิดมโนทัศนไดงายกวา
การใชถอยคํา ทําใหการเรียนการสอนงายแกการเขาใจมากยิง่ขึ้น สงผลใหนักเรียนมีความรู

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 

5

กวางขวาง นอกจากนี้ภาพยังเปนสื่อการเรียนที่ชวยใหผูเรียนสรางความคิดรวบยอด ใน
เนื้อหาตาง ๆ ชวยใหเกิดการจําเรื่องราวตาง ๆ ไดด ี ภาพยังเปนสิ่งเราที่ชวยกระตุนความ
สนใจในการเรยีน และยงัมีอิทธิพลตอการจําไดสูงกวาสิง่เราประเภทอื่น เพราะภาพมี
รายละเอียดทีช่วยในการจาํมากกวาสิง่เราอยางอื่น สงผลใหนักเรียนเรียนรูไดดีโดยอาศัย
ภาพ (Eysenoh 1977, อางถงึใน อาบทิพย เจริญรัชต 2529)  

การนาํเสนอสิง่เราที่เปนภาพทีน่ําเสนอใหผูเรียนเกิดความเขาใจนั้น ไดรเวอร 
(Dwyer 1979, อางถึงใน ธนิษฐ สุคนธนกิร 2534 :4) ไดกลาววา การเลือกคุณลักษณะของ
ตัวภาพตองใหเหมาะสมกบัสถานการณและลักษณะของผูเรียนดวย ส่ิงที่ควรคาํนงึในการ
เลือกภาพมาใชกับเด็กในวัยตาง ๆ เราจะตองพิจารณาถึงพฒันาการทางรางกาย ตลอดจน
ทฤษฎพีื้นฐานเกี่ยวกับการรับรู และการแสดงออกทางศลิปะ เพราะความสามารถในการรับรู
และเขาใจภาพมีความแตกตางกนั จากการวิจัยของ วิปเปล (Whipple 1953) พบวา เด็กอายุ 
8-11 ป สนใจภาพไมละเอียดซับซอน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ เฟรนซ (French 1952) ที่
พบวา เด็กตั้งแตระดับอนุบาลจนถึงชัน้ประถมศึกษาปที ่ 5 ชอบภาพลกัษณะงาย ๆ และเด็ก
วัย 11-13 ป อยูในขั้นคลายของจริง คือ ข้ันการใชเหตุผลของเด็กเริ่มรูสึกใชแสงเงา เสนหนัก
เบาในการเขียนภาพ เขียนเหมือนของจริงยิ่งขึ้น เด็กเริม่รูสึกถึงเสนระดับและแสงระยะใกล
ไกล ลักษณะของรูปที่เขียนมักจะเปนภาพสามมิติ 

อยางไรก็ตามการนําภาพมาใชเปนสื่อการสอนตองคํานึงถึงหลักการเลือกใช
ภาพประกอบในการเรียนการสอนดวยวา ภาพที่ใชนั้นจะตองมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 
และกับตัวผูเรียนมากพอ รวมถึงรูปแบบของการนําเสนอภาพดวยวาควรมีรูปแบบการ
นําเสนออยางไรที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีที่สุด เนื่องจากในสภาพความเปนจริงแลว 
ผูเรียนแตละคนนั้น มีความแตกตางกันในดานความสามารถ พฤติกรรม การรับรู ทัศนคติ 
บุคลิกภาพ แบบของการเรียน เพศ ตลอดจนสถานภาพทางเศรษฐกิจและสังคม ซึ่งความ
แตกตางระหวางบุคคล(Individual Difference) นี้เองที่เปนปญหาที่ทําใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูไดไมเทากันเทียมกัน ฉะนั้นความแตกตางระหวางบุคคลจึงเปนจุดสําคัญอีกประการ
หนึ่งที่จะตองคํานึงถึงในการออกแบบบทเรียน ความแตกตางระหวางบุคคลในดานการรับรู
เทาที่พบจะเปนการศึกษาในมิติของการรับรูจากการดูภาพแบบทัศนะ (Visual) กับแบบ 
แฮพติค (Haptic) 

จากผลการศึกษาในอดีต โลเวนเฟลด (Lowenfeld  1975 : 234-240) พบวา
ความสามารถในการรับรูทางสายตา (Optical Perception) เกี่ยวกับการเหน็สิง่แวดลอม
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ภายนอกของคนมีลักษณะแตกตางกนั โดยสังเกตการมองของคนในการมองสิง่ตาง ๆ จาก
ภายนอก และความแตกตางนี้จะเห็นเดนชัดเมื่อมีอาย ุ 12 ปข้ึนไป โดยมีความสามารถใน
การเขาใจสิ่งทีเ่ห็นจากรูปภาพวา คือ อะไร มีความหมายและรูปรางอยางไร แตกตางกัน แบง
ออกเปน 2 ลักษณะใหญ คือ กลุมที่มีการรับรูในมิติการดูภาพแบบทัศนะ และกลุมที่มีการ
รับรูในมิติการดูภาพแบบแฮพติค 

กลุมที่มกีารรบัรูในมิติการดภูาพแบบทัศนะ (Visual types) คือ กลุมบุคคลที่มี
การมองเหน็เปนทัศนียภาพ มองรายละเอียดไดทั้งหมด มีการมองที่มีลักษณะเปนธรรมชาติ
สูง ชอบใชสายตาในการสํารวจจากสวนหลักไปสูสวนยอยอื่น ๆ ซึ่งเปนลักษณะการมองที่ดี 
มองแลวนําไปจดจําไวในใจ และสามารถระลึกภาพในใจเปนรูปแบบ 3 มิต ิซึ่งสามารถระลึก
ภาพไดอยางทีต่าเหน็ทกุประการ   

กลุมที่มกีารรบัรูในมิติการดภูาพแบบแฮพติค (Haptic types) คือ กลุมบุคคลที่มี
ความสามารถในการมองที่แตกตางออกไปคือมองเฉพาะสวนสาํคัญในภาพ (ตัวภาพ) ขาด
ส่ิงแวดลอม มองตามอารมณที่ตนเองเคยมีประสบการณจากการสัมผัสทางผิวหนงัและการ
เคลื่อนไหวของกลามเนื้อ ชอบการสมัผัสวัตถุ ไมมีความสามารถในการระลึกภาพใหได
เหมือนจริง ระลึกภาพไดนอยกวาผูที่มกีารรับรูแบบทัศนะ ภาพที่สรางขึ้นมาจะเนนใหเห็นถึง
เฉพาะสวนที่สําคัญหรือตัวเองสนใจเทานัน้  

โลเวนเฟลด (Lowenfeld) ไดใชวิธีการแบงประเภทการรับรูโดยใหผูรับรูทั้งสอง
ลักษณะ วาดภาพจากความเขาใจของผูรับรูในเรื่องที่ผูรับรูเคยเหน็ เพือ่ที่จะไดทราบวาผูรับรู
ไดรับรูอะไรบางจากการดูภาพนัน้ ๆ ซึ่งผูรับรูจะแสดงลักษณะของกระบวนการคิด ความ
ตองการ ความกงัวลใจ และความขัดแยงของเขาออกมาในภาพวาดนัน้ วธิีการนี้สามารถ
นํามาประยกุตและทดสอบกับประชากรอืน่ ๆ เพื่อคนหาบุคคลทีม่ีความสามารถในการรับรู
จากการดทูี่แตกตางกันตามทฤษฎีของโลเวนเฟลด  

 การคนพบของโลเวนเฟลด (Lowenfeld)  จึงไดถูกนําไปพิจารณาวาการรับรูทาง
สายตานับเปนองคประกอบที่สําคัญของการรับรูภาพของบุคคล จากการศึกษาทฤษฎีและ
ผลการวิจยัที่เกี่ยวกับการรับรูในมิติการดูภาพแบบทัศนะและแบบแฮพติคกับรูปแบบการ
เสนอภาพพบวา ผูเรียนที่มกีารรับรูทางตาแบบทัศนะสามารถเรยีนรูดวยภาพไดดกีวาผูเรียน
ที่มีการรับรูแบบแฮพติค (สมเดช ธัชประมขุ 2525 ; Ausburn 1975 ; Toler 1979 ; Whitley 
Joanne Brown, and Moore David  1979) นอกจากนี้เทมเปลแมน (Templeman 1962) 
พบวาการรับรูภาพของบุคคลมีความสมัพนัธกับการเรียนโดยนักเรียนที่มีการรับรูภาพแบบ
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แฮพติค จะเรียนรูยากในทักษะการอาน และ เวสทอน (Weston 1984 ) นอกจากนีก้ารศึกษา
นักเรียนอายุ 12 ป จํานวน 64 คน ในชัน้เรียนศิลปะ พบวา นักเรยีนที่มีการรับรูแบบแฮพติค
จะเรียนรูถงึสดัสวนของภาพยากกวานักเรียนทีม่ีการรับรูแบบทัศนะ และไมคอยตอบสนอง
การชวยเหลือของครูผูสอน ขาดความมัน่ใจในตนเอง มกัจะลอกผูอ่ืน  เปนไปไดวานกัเรียนที่
มีการรับรูแบบแฮพติคไมสนใจหรือไมเขาใจปญหาของการแสดงระยะทางหรือคาของแสงที่
ปรากฏ ดังนั้นจงึเปนหนาที่ของครูผูสอนที่ตองใหกาํลังใจในการแสดงออกของนกัเรียนและ
แนะนาํชวยเหลือการเรียนของผูเรียนที่มกีารรับรูแบบแฮพติค (Lowenfeld  1987:362-363) 

ผลการศึกษาทําใหไดขอสรุปวาผูที่มีการรับรูแบบแฮพติคจะเรียนรูจากภาพได
นอยกวาผูที่มกีารรับรูแบบทศันะ ทัง้การมองภาพ การอาน การจดจํา ดังนัน้ผูวิจยัจึงตองการ
นําผูเรียนที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติคมาศกึษาหาวิธีการสอนที่จะชวยใหผูเรียนแบบแฮพติค
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนจากภาพไดดีข้ึน ใหเหมาะสมกับแบบการรับรู ความถนัด 
ความสนใจ เพื่อที่จะพัฒนาส่ือใหเหมาะสมกับความแตกตางระหวางบุคคล ชวยใหผูเรียนที่
มีการรับรูทางภาพแบบแฮพติคสามารถเรยีนรูไดดีจากบทเรียนคอมพวิเตอร  

การวิจยัครั้งนี ้ จึงมุงทดลองกับบทเรียนทีส่รางขึ้นในลักษณะการควบคุมบทเรียน
ดวยตนเองที่เปนบทเรียนคอมพิวเตอร เนื่องจากคอมพิวเตอรมีสวนชวยอยางมากในการ
เรียนการสอนรายบุคคล โดยที่คอมพวิเตอรจะจัดประสบการณที่สําคัญ มีการแสดงเนื้อหา
ตามลําดับที่ตางกนั มกีารใชส่ือตาง ๆ ซึ่งเปนการสอนรายบุคคลอยางแทจริง (Stolurow 
1971 :390) คอมพิวเตอรสามารถแสดงขอมูลทางจอภาพ และสรางภาพ ในรูปที่เปนกราฟก 
ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือภาพเชงิซอนได (สมชาย ทยานยง 2526 : 56-58) มีงานวจิัย 
ที่เปรียบเทียบการรับรูทางตากับการมองภาพจากคอมพวิเตอรและภาพพิมพพบวาผูเรียนทีม่ี
การรับรูทั้ง 2 แบบสามารถจดจําภาพไดดีข้ึนในการเสนอภาพทางคอมพิวเตอร (Bird and 
Grill 1987)  

ปจจุบันมกีารพัฒนาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนอยาง
แพรหลาย และจากปญหาทางดานการรบัรูมิติของภาพแบบแฮพติค  ผูวิจัยคิดวาบทเรียน
คอมพิวเตอรเสมือนจริง นาจะเปนอีกทางเลือกหนึง่ทีน่าจะชวยแกปญหาดังกลาวได อีกทัง้
ยังสรางมโนทศันเพื่อใหเกิดความเขาใจ เพิ่มพนูประสบการณที่จัดวาเปนประสบการณตรงที่
เกิดจากการคนพบดวยตัวผูเรียนเอง (กิดานันท มลิทอง 2543 : 311) 

การเรียนรูในปจจุบัน กาํลังกาวเขาสูโลกแหงยุคดิจทิัล มีการเรียนรูที่เปนรูปธรรม
แบบ 3 มิติมากยิง่ขึ้นมกีารสรางวัตถจุําลอง สถานที่ สถานการณจาํลองเลียนแบบของจริง
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โดยใช “เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน” เพื่อลดปญหาความยุงยากในการจัดหาสือ่ (Bernie 
1996 : 35) จึงมนีักการศึกษาและนักวิจัยจาํนวนมากใหความสนใจศึกษาคนควาเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนนีจ้ํานวนมากเพื่อประโยชนทางการศึกษา ทั้งวิชา
วิทยาศาสตร เนื่องจากยังมีปญหาในการจัดหาสื่อของจริงอยูมาก และการทศันศึกษา
สถานที่จริงซึ่งยังเปนปญหาใหญของครูผูสอน ทําใหเกดิความลมเหลวในการสื่อความหมาย 
และไมอาจสอนสวนที่เปนเนือ้หากระบวนการใหละเอียดกวางขวางลกึซึ้งได (สมจิต  
สวธนไพบูลย 2527 ,อางถงึใน มิง่ขวัญ ทรัพยถาวร 2545 : 1) 

“ความเปนจริงเสมือน” (Virtual Reality) หรืออาจเรียกวาสิง่แวดลอมเสมือน 
(Virtual Environment) หรือโลกเสมือน (Virtual Worlds) ซึ่งนักวจิัยเรียกตางกนัแตมี
ความหมายเชนเดียวกัน  พจนานกุรมภาษาไทยฉบับราชบัณฑิตยสถาน ป พ.ศ.2542 ให
ความหมายของความเปนจริงเสมือนวา หมายถงึ เทคโนโลยทีี่ชวยใหมนุษยมองเห็นโลก
เสมือนจริงผานระบบคอมพวิเตอร แลวสรางความรูสึกเสมือนวาไดอยูในสถานที่นัน้จริง 
เคลื่อนที่ไดจริง ทาํกิจกรรมจริง ซึ่งเกิดจากการทาํงานรวมกันระหวางระบบคอมพวิเตอรกับ
ประสาทสัมผัสของมนุษย เพื่อเรียนรูและทําความเขาใจสิ่งแวดลอม ซึ่งเปนการรับสัมผัสผาน
เทคโนโลยี (Bricken and Chery 1991) 

จากการศึกษาของ นาโกยามา (Nakoyama 1985) ไดศึกษาถงึประโยชนและ
ความสาํคัญของการเคลื่อนที่และการสรางกิจกรรมในความเปนจริงเสมือน 7 ประการ คือ 

1. ทําใหผูเรียนไดรับภาพ 3 มิติ ที่ชวยสรางความรูสึกเปนธรรมชาตมิากกวา
ภาพ 2 มิติ 

2. สามารถคาํนวณและรับรูโมเมนตัม ความขดัแยง ในขณะเคลื่อนที ่
3. มองเหน็ลักษณะเดนระหวางภาพและพืน้ ที่แยกออกจากกันชัดเจน 
4. ชวยใหทาํความเขาใจเนื้อหาที่ซับซอนไดงายดวยตนเอง 
5. เปนสิ่งเราทางตา กระตุนใหเกิดกิจกรรม ทาํใหบทเรยีนไมนาเบื่อ ดึงดูด

ความสนใจใหเกิดสมาธิในขณะเรียนได 
6. ทําความเขาใจกับโครงสรางตาง ๆ ชัดเจน 
7. รับรูถึงการเคลือ่นที่ของวัตถุ และตัวผูเรียนเอง 
จะเหน็ไดวาในปจจุบนัเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน เปนสื่อที่ถกูนําเขามาใช

อยางกวางขวางทั้งในวงการวิทยาศาสตร การศึกษา และเพื่อการอนุรักษมรดกทาง
วัฒนธรรม เพื่อเปนการถายทอดเรื่องราวและความรูใหกระจายออกไปอยางกวางขวาง โดย
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ไมมีขอจํากัดดานเวลาและสถานที่ สําหรับการนาํเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรเสมือนจริงที่
ผูวิจัยเลือกใชเปนระดับความเปนจริงเสมอืนผานหนาจอ (Desktop VR) โดยใชภาพพาโนรา
มาเสมือนจริง บรรจุในซีดีรอม โดยลกัษณะของภาพเสมือนจริง เปนลักษณะการนําเสนอ
ภาพ โดยผูใชสามารถควบคุมการเคลื่อนไหวในภาพ การเลือกรับขอมูล และการหมุนวัตถุ ซึ่ง
สามารถควบคุมไดอยางอิสระในภาพเสมอืนจริง ความเหมาะสมของเทคโนโลยีนี้แมแต
นักเรียนกย็ังสามารถควบคุมไดงาย เพราะวาไมใชแบบจําลอง 3 มิติ ที่มีความยุงยากซับซอน 
(Mohler 1977) ภาพเสมือนจริงที่ผูวิจยัตองการศึกษาเปนการใชภาพถายมาเรียงเชือ่มตอกัน
ดวยโปรแกรม การทาํงานของโปรแกรมขึ้นอยูกับผูเรียนควบคุมทิศทาง การเลือกดวูัตถุ โดย
การใชเมาสลาก หมนุ ขยายภาพ ตามความตองการ ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพนัธและเขาใจ
การนาํเสนอเนื้อหาดวยภาพเสมือนและขอมูลไดงายและรวดเร็ว 

ผลการศึกษาวิจัยเกีย่วกับการใชภาพเสมอืนจริง พบวาสามารถเพิ่มความเขาใจ
และความรูใหกับผูเรียนจากภาพเสมือนจริงและวัตถุเสมอืนจริง และยงัสรางแรงจงูใจ 
กระตุนความสนใจของผูเรียนใหเพิ่มข้ึน ในสิง่แวดลอมเสมือนจรงิ และส่ิงที่สําคัญคือการใช
งานสามารถเก็บขอมูลไปใชไดทั้งเว็บและซีดีรอม(Mohler 2000)  และคอมพิวเตอรเสมือน
จริงสามารถชวยเพิ่มทกัษะการมองเหน็ของผูเรียน การกําหนดทิศทาง โดยเปนบทเรียนทีท่ํา
ใหผูใชมีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม การรบัรูการเคลื่อนที่ การแปลความหมาย ข้ึนอยูกับการ
ควบคุมภาพและวัตถุของผูเรียน (Ross and Aukstakalnis 1993) ศูนยกลางการวิจัยเรื่อง 
ความเปนจริงเสมือน ไดทาํวจิัยพบวา นักเรียนเกรด 4 ถงึเกรด 12 เปนวัยที่อยากรูอยากเหน็ 
หากผูสอนใชความเปนจริงเสมือนในการจดัการเรียนการสอนที่ถกูวิธเีหมาะสมกับเนื้อหาก็
จะชวยการเรียนรูของเด็กไดมาก (HITL 1995)                                      

การวิจยัเกี่ยวกับคอมพิวเตอรเสมือนจริงกับรูปแบบการรับรูทางตา โดยใช
คอมพิวเตอรจาํลองสถานการณกับการใชสถานการณจริงกับผูเรียนทีม่ีรูปแบบการรับรูแบบ
แฮพติคและแบบทัศนะ ผลการวิจยันัน้ไมพบปฏิสัมพนัธ แตผูทดลองพบวาขอดีของการใช
เทคโนโลยีเสมอืนจริงทําใหผูเรียนมีแรงจงูใจ และสนใจการเรียนมากขึ้น นําไปสูการสราง
ความคิดรวบยอดและประยุกตใชขอมูลที่รับไดดี (Miller 1992)  

นอกจากนีก้ารเรียนผานบทเรียนคอมพวิเตอรเสมือนจริงสามารถสรางแรงจูงให
ผูเรียนมากขึ้น และยังชวยเพิ่มทักษะการมองเห็นสาํหรับผูเรียนไดเพิ่มข้ึน (Ross and 
Aukstakalnis1993 ; Mohler Jame 2000)  
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นักการศึกษาไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลของการใชส่ิงแวดลอมเสมือนทีม่ีผล
ตอการเรียนรูของนักศึกษาในวทิยาลัยครูไทนาน (National Tainan Teachers College) 
ภาควิชาวิทยาศาสตรพื้นโลก (Earth Science) กลุมทดลองเรียนที่เว็บไซต สรางเว็บไซตดวย
ภาษา VRML และกลุมควบคุมเรียนผานเว็บในรูปแบบภาพนิง่ธรรมดา พบวาการใชความ
เปนจริงเสมือนทาํใหผูเรียนมีความเขาใจดีกวาการเรียนในเว็บปกติและการควบคมุการ
เคลื่อนที่ไดอยางอิสระเพื่อสํารวจ ส่ิงแวดลอมเสมือนนีช้วยใหเกิดคดิทันทีทนัใดขณะนัน้ไดดี 
(Ll Fung-Chun and others 2001)  เดนิสและคณะ (Denise, Paul, and Simon 1999) 
พบวาการใชบทเรียนคอมพวิเตอรเสมือนจริงชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงขึ้น 
เขาใจเนื้อหาไดดี สนุกสนานกบัการเรียนดวยตนเอง ตั้งใจเรียนมากกวาการเรียนปกติ มี
อิสระในการคนหาความจริงดวยตนเอง 

แมวาจะมีนกัวิจัยและนักการศึกษา ใหความสนใจทีจ่ะทดลองใชความเปนจริง-
เสมือนเพื่อประโยชนในดานการเรียนการสอนอยูมาก และผลที่ไดตางเปนไปในแนวที่
ใกลเคยีงกนัคอื ชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึน แตก็มนีกัวิจัยบางทานพบความ
ผิดพลาดเกีย่วกับการเคลื่อนที่ในสิง่แวดลอมเสมือน ซึ่ง นอรแมน (Norman 1988) กลาวถึง
ความผิดพลาดของการรับรูนี้วามีอยู 2 ประการคือ ความเขาใจผิดเกีย่วกับความคดิรวบยอด
ของเนื้อหาที่ผูออกแบบตองการนาํเสนอ และความผิดพลาดทีเ่กิดจากการเคลื่อนทีแ่ละหลง
ทางในขณะคลิกและลากวตัถุจนกลายเปนปญหาของการเรียนรูซึ่งสวนใหญจะเกดิกับความ
เปนจริงเสมือนผานหนาจอ  ซึง่วอรเรน (Warren 1995) กลาววา ปญหาของการเรียนรูที่
เกิดขึ้นในขณะที่ผูใชเปลี่ยนมุมมองหรือเคลื่อนที่ อาจทาํใหหลงทาง ซึ่งการรับรูที่ผิดพลาดนี้
จะสงผลใหผูใชรับขอมูลผิดไปดวย 

การศึกษาเปรยีบเทยีบรูปแบบการนาํเสนอภาพของสื่อการสอนอืน่ ๆ พบวาแมวา
ภาพนิง่จะมีความคงที่และไมสามารถเคลือ่นไหวได แตภาพเพยีงภาพเดียวก็สามารถบรรจุ
ขอมูลมากพอ ทาํใหผูเรียนสรุปไดวามีส่ิงเกิดขึ้นในขณะหนึ่ง ส่ิงที่แสดงถึงการเปลีย่นแปลงนี้
สามารถแทนดวยภาพงาย ๆ ดงันัน้ภาพนิง่ หรือชุดของภาพนิ่งสามารถแสดงการรับรู
เกี่ยวกับเหตุการณที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่องไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยไมมีความแตกตางของ
ประสิทธิภาพในการเรียนรู เมื่อเปรียบเทยีบกับการใชภาพเคลื่อนไหว (Smith 1952) การใช
ภาพเคลื่อนไหวพรอมกับคําบรรยายอาจจะทําใหผูเรียนเกิดความสับสนเพราะไมสะดวกใน
การใชสายตาพิจารณาทั้ง 2 ส่ิงในเวลาเดียวกนั (Linda E.Tway 1992 , อางถงึใน โชดก 
ปญญาวรานนัท 2544 : 5)  
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เนื่องจาก ภาพเปนสิง่เราทีด่ีที่ชวยใหสามารถจําไดดีกวาสื่ออ่ืน (Paivio 1978 : 
123) แตการนําเสนอภาพกบัผูเรียนที่มีการรับรูแบบแฮพติคนั้น งานวิจยัเทาที่ผานมา   ยังไม
มีผูใดศึกษาเปรียบเทียบภาพนิง่และภาพพาโนรามาเสมือนจริงวาจะมีความเหมาะสมกับ
ผูเรียนทีม่ีการรับรูมิติในการดูภาพแบบแฮพติคแตกตางกันหรือไม รูปแบบการนาํเสนอภาพ
จึงเปนสิง่ที่นาสนใจในการนาํมาศึกษา ซึง่ผูวิจัยสนใจทีจ่ะศึกษาวาวิธกีารเสนอภาพแบบใดที่
จะชวยใหการรับรูมิติของภาพ ของผูเรียนที่มกีารรับรูแบบแฮพติคใหเรียนรูไดดีข้ึน ดังนัน้
งานวิจยัชิ้นนีจ้ึงมุงศกึษาทดลองใชบทเรยีนคอมพิวเตอรโดยที่ผูเรียนสามารถควบคุม
บทเรียนดวยตนเอง 2 รูปแบบ คือ บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  

ผูวิจัยจงึตองการศึกษาเปรยีบเทียบบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิง่และแบบ
ภาพพาโนรามาเสมือนจริง เร่ือง พระราชวงัพระรามราชนิเวศน (วังบานปน) จ.เพชรบุรี  ดวย
เหตุผลที่เลือกสถานที่เปนพระราชวังพระรามราชนิเวศนเนื่องจากพระราชวงัพระรามราช
นิเวศนเปนหนึง่ในพระราชวงัในภาคตะวนัตกที่สรางปลายรัชสมัยรัชกาลที่ 5 และตนรัชสมัย
รัชกาลที่ 6 ที่มีลักษณะอาคารเปนแบบสถาปตยกรรมยุโรป นับเปนพระราชวงัที่มีความ
งดงามและสมบูรณแบบที่สุดอีกแหงหนึง่ของประเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 
ในวิชาสังคมศกึษา ที่มีการศึกษาถงึแหลงการเรียนรูทางประวัติศาสตรในทองถิ่นและจังหวัด
ใกลเคียง โดยการพานักเรยีนไปทัศนศึกษา จากปญหาและแนวคดิที่กลาวมานัน้ ผูวิจัยจงึ
ตองการศึกษาเปรียบเทยีบบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิ่งและภาพพาโนรามาเสมอืนจริง 
เร่ือง พระราชวังพระรามราชนิเวศน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มกีารรับรูภาพ
แบบแฮพติค เพื่อเปนสื่อการเรียนการสอนที่มปีระสิทธภิาพ ชวยเราความสนใจใหการเรียนรู
ดวยภาพของผูเรียนทีม่ีการรับรูแบบแฮพติคสูงขึ้น และยังสามารถลดภาระของครูผูสอนใน
การพานกัเรียนไปทัศนศกึษา เพื่อแกปญหาขอจํากัดตางๆ และยงัสามารถสรางความรูสึกให
ผูเรียนเหมือนไปทัศนศึกษายังสถานที่จริงได โดยผูวิจยัตั้งสมมติฐานวา การนาํบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริงมาใชนาจะทําใหผลการเรียนดวยภาพของ
ผูเรียนทีม่ีการรับรูมิติการดูภาพแบบแฮพตคิสามารถเรียนรูไดสูงกวาการเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ เนื่องจากสามารถมองเห็นมมุมองของภาพที่กวาง รอบดาน เห็น
มิติของภาพ รายละเอียดทั้งหมด เปนการใชส่ือกระตุนความสนใจในการเรียนรูดวยภาพ 
ความคงทนในการจาํภาพเปนตัวแปรที่ผูวิจัยตองการศกึษาเพิ่มเติมวารูปแบบการเสนอภาพ
แบบใดที่จะทาํใหผูเรียนทีม่กีารรับรูภาพแบบแฮพติคมีความคงทนในการจําภาพสูงกวากนั 
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งานวิจยันี้เพื่อประโยชนตอการศึกษาและการวิจัยที่มีการเรียนรูดวยภาพสําหรับผูเรียนที่มี
การรับรูมิติการดูภาพแบบแฮพติค เพื่อพัฒนาสื่อการสอนใหเหมาะสมกับความแตกตาง
ระหวางบุคคลในดานการรับรู โดยภาพเสมือนจริงนาจะเปนสื่อที่ชวยใหการเรียนรูของผูเรียน
ที่มีการรับรูแบบแฮพติครับรูภาพไดดีข้ึน เพื่อเปนแนวทางการศึกษาทีจ่ะเปนประโยชนตอการ
เรียนตามเอกตัภาพตอไป 

จากแนวความคิดตาง ๆ ที่ไดกลาวมาแลวขางตน ผูวิจัยไดกําหนดกรอบแนวคิด
ในการวิจัย ดงัแผนภาพที่ 1 ดังนี ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วัตถุประสงคของการวิจยั 
1. เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและภาพพาโนรามา

เสมือนจริง เร่ือง พระราชวงัพระรามราชนิเวศน สําหรบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ตาม
เกณฑ 80/80 

2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนที่มกีารรับรูภาพ   แบบ
แฮพติคกอนและหลังเรียน ที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิ่งและภาพพาโนรามา
เสมือนจริง  

3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนที่มกีารรับรูภาพ แบบ
แฮพติคที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และภาพพาโนรามาเสมือนจริง  

แผนภาพที่ 1  กรอบแนวคิดของการวิจยั 

กลุมทดลองที ่1 
นักเรียนทีม่ีการรับรูภาพแบบแฮพติคที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่ง 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ความคงทนในการจาํภาพ 
 
ความคิดเหน็ตอบทเรียน 

กลุมทดลองที ่2 
นักเรียนทีม่ีการรับรูภาพแบบแฮพติคที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 
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4. เพื่อศึกษาความคงทนในการจาํภาพของนักเรียนที่มกีารรับรูภาพแบบแฮพติค
ที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิ่งและภาพพาโนรามาเสมอืนจริง  

5. เพื่อศึกษาความคิดเหน็ของนกัเรียนที่มีตอบทเรยีนคอมพวิเตอรแบบภาพนิง่
และภาพพาโนรามาเสมือนจริง 

 
สมมติฐานการวิจยั 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรา
มาเสมือนจริง  เร่ือง พระราชวงัพระรามราชนิเวศน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

2. นักเรียนที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติคมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและภาพพาโนรามาเสมือนจริง สูงกวากอนเรยีน 

3. นักเรียนที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติค ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ
ภาพพาโนรามาเสมือนจริงจะมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวานกัเรียนที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ 

 4. นักเรียนที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติค ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ
ภาพพาโนรามาเสมือนจริงจะมีความคงทนในการจําภาพสูงกวานักเรียนที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ 

5. นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิง่และแบบภาพ    
พาโนรามาเสมือนจริงในระดับดี 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากรทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนกัเรียนชายและหญิง ชั้นมธัยมศึกษาปที่ 1 
โรงเรียนนาคประสิทธิ ์ อําเภอ สามพราน จังหวัด นครปฐม จาํนวน 370 คน ที่ศึกษาอยูใน
ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2548 

2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที ่ 1 โรงเรียน
นาคประสทิธิ์ อําเภอสามพราน จงัหวัดนครปฐม จํานวน 60 คน ที่ศกึษาอยูในภาคเรียนที ่ 2 
ปการศึกษา 2548 ที่มกีารรับรูภาพแบบแฮพติค ซึง่ไดมาจากการทําแบบทดสอบวัดการรับรู
ทางตา ใชเกณฑการตรวจตามแนวของโลเวลเฟลด แบงเปนกลุมทดลองที่ 1 จํานวน 30 คน 
เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิง่ และกลุมทดลองที ่ 2 จาํนวน 30 คน เรียนจาก
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บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง โดยวิธกีารเลือกแบงกลุมตามผลการ
เรียนทีเ่ทากนั (Math pair technique) 

3. ตัวแปรที่ใชในการวิจัย              
3.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) ไดแก    รูปแบบการเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอร จาํแนกเปน 
3.1.1  การเรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ 
3.1.2  การเรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  

3.2  ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ไดแก  
3.2.1 ผลสัมฤทธิท์างการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรทัง้สองรูปแบบ 

 3.2.1.1 บทเรยีนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ 
 3.2.1.2 บทเรยีนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมอืนจริง  

3.2.2 ความคงทนในการจําภาพนิง่และภาพพาโนรามาเสมือนจริง 
3.2.3 ความคดิเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรทั้งสองรูปแบบ 
  3.2.3.1 บทเรยีนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ 

   3.2.3.2 บทเรยีนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมอืนจริง  
4. สถานทีแ่ละเนื้อหาทีน่าํเสนอในการศึกษานอกสถานที่เสมือนจริงในการวิจยั

คร้ังนี้ คือ พระราชวังพระรามราชนิเวศน (วังบานปน) จงัหวัด เพชรบุรี  
5. ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง ทําการทดลองในภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2548 

โดยใชเวลาในการทดลอง 2 คาบ คาบละ 50  นาท ี 
 

ขอตกลงเบื้องตน  
1.  การรับรูทางตา ในการวิจยัครั้งนีศ้ึกษาเฉพาะการรับรูทางตาแบบแฮพติค

เทานัน้ ซึง่วัดโดยแบบทดสอบวัดการรับรูทางตา ใชเกณฑการตรวจตามแนวของโลเวลเฟลด 
2. ภาพประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร แบบภาพนิง่และภาพพาโนรามาเสมือน

จริง ในการศึกษาวิจยันีจ้ะศกึษาภาพประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรทีเ่ปนภาพถาย 
3. ความคงทนในการจําภาพ ในการวิจยัครั้งนี้ศึกษาเฉพาะในสวนแบบทดสอบ

การจําภาพเทานัน้  
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นิยามศัพทเฉพาะ 
1. บทเรียนคอมพิวเตอร หมายถงึ ส่ือการเรียนการสอนในรูปแบบมัลติมีเดียที่

เรียนผานคอมพิวเตอรสามารถบรรจุส่ือประสมไดแก ขอความ ตัวอักษร ภาพ 
ภาพเคลื่อนไหวและเสียง 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ หมายถงึ การใชภาพประกอบบทเรียน
คอมพิวเตอรทีไ่มแสดงอาการเคลื่อนไหว  เปนภาพถายจากสถานที่จริง  

3. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง คือ การใชภาพพาโนรา
มาเสมือนจริงประกอบบทเรยีนคอมพิวเตอร เปนการสรางความเปนจริงเสมอืนบนหนาจอ 
(Desktop Virtual Reality) เปนภาพถายจากสถานที่จริงดวยกลองดิจทิัลแลวนาํภาพมาเรยีง
ตอกันแลวเชื่อมตอภาพดวยโปรแกรม ซึง่สามารถเห็นภาพเสมือนจริง ผูเรียนมปีฏิสัมพันธ
แบบทันที (Real Time) ระหวางภาพพาโนรามากับผูเรียนดวยการบังคับเมาสใหเคลื่อนที่
เปลี่ยนมมุมองตาง ๆ ในภาพพาโนรามาเพื่อสํารวจสถานที ่ 

4. ความเปนจริงเสมือน หมายถงึ เทคโนโลยทีี่ชวยใหมนุษยมองเหน็โลกเสมือน
จริงผานระบบคอมพิวเตอร แลวสรางความรูสึกเสมือนวาไดอยูในสถานทีน่ั้นจริง เคลื่อนที่ได
จริง ทาํกิจกรรมจริง ไดยินเสียงจริงซึ่งเกดิจากการทํางานรวมกนัระหวางระบบคอมพิวเตอร
กับประสาทสมัผัสของมนษุยซึ่งเปนการรับสัมผัสผานเทคโนโลย ี

5. แบบทดสอบวัดการรับรูทางตา ใชเกณฑการตรวจตามแนวของโลเวลเฟลด
นํามาใชในการคัดเลือหากลุมตัวอยาง เพือ่แบงนักเรยีนออกเปน 2 กลุม ตามความสามารถ
ในการรับรูทางตา คือ กลุมที่มีการรับรูทางตาแบบทัศนะ   และกลุมที่มีการรับรูทางตาแบบ
แฮพติค ลักษณะของแบบทดสอบเปนการใหผูเขาทดสอบวาดภาพจากความประทับใจของ
ตนเอง คือใหวาดภาพ “แกวน้าํหนึ่งใบที่วางอยูบนโตะ” (A glass on a table) โดยใชเกณฑ
การตรวจตามแนวของโลเวนเฟลด คือ นักเรียนทีม่ีความสามารถในการรับรูแบบทศันะ จะ
วาดภาพของแกวน้าํกับโตะมลัีกษณะเปนภาพแบบทัศนียภาพ (Perspective) ที่สมบูรณและ
ถูกตอง จะมีรายละเอยีดของแกวน้ําและโตะครบถวน โดยเฉพาะดานขางของโตะและมีขาที่
สมบูรณถูกตอง มีลักษณะเปน 3 มิติ มคีวามลึก สวนนกัเรียนทีมคีวามสามารถในการรับรู
จากการดูแบบแฮพติค จะวาดภาพแกวน้ํากบัโตะ เปนลักษณะที่ไมมีความเปนทศันียภาพที่
สมบูรณ (Ignoring Perspective) วาดตามอารมณของผูวาดจะมรีายละเอียดของแกวน้ํา
มากและจะไมมีรายละเอยีดของโตะ อยางเดนชัดครบถวน  

6. การรับรูทางตาแบบแฮพติค (Haptic type) หมายถงึ บุคคลที่มองเฉพาะสวน
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สําคัญในภาพ (ตัวภาพ) ขาดสิ่งแวดลอม มองตามอารมณที่ตนเองเคยมีประสบการณ ไมมี
ความสามารถในการระลึกภาพ ขาดมิตกิารดูภาพในสวนของระยะทาง ความลึก วัดโดย
แบบทดสอบวดัการรับรูทางตา ใชเกณฑการตรวจตามแนวของโลเวลเฟลด 

7. ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถงึ ผลการเรียนรูดานความรู ความจํา ความ
เขาใจ การรับรู และการจําภาพ ที่ไดจากการตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เร่ือง พระราชวังพระรามราชนิเวศน สําหรับทดสอบกอนและหลังเรียนที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรทีผู่วิจัยสรางขึ้น 

8. ความคงทนในการจําภาพ หมายถงึ ความจาํภาพทีย่ังคงเหลืออยูหลังจากที่ได
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และภาพพาโนรามาเสมือนจริง เร่ือง พระราชวัง
พระรามราชนเิวศน ไปแลว 2 สัปดาห เปนผลตางของคะแนนหลังเรียนกับคะแนนหลังเรียน 2 
สัปดาห   

9. นกัเรียน หมายถงึ นักเรยีนกลุมตัวอยางที่มีการรับรูแบบแฮพติค เปนนกัเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนนาคประสิทธิ์ อําเภอสามพราน จังหวัด นครปฐม ที่
ศึกษาอยูในภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2548 ซึง่วัดโดยแบบทดสอบวัดการรับรูทางตา ใช
เกณฑการตรวจตามแนวของโลเวลเฟลด 
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บทที่ 2 

 
วรรณกรรมที่เกี่ยวของ 

 
ในการวิจัยครัง้นี้ ผูวิจัยดาํเนินการศึกษา เอกสารตาง ๆ จากสื่อส่ิงพิมพและส่ือ

อิเล็กทรอนกิส โดยแบงเนื้อหาที่ศึกษาออกเปน  6 กลุม ตามลําดับดังนี ้
1. เอกสารที่เกีย่วของกับกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
 1.1 หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน พทุธศกัราช 2524 (ฉบับปรับปรุง 2533) 
 1.2 พระราชวงัพระรามราชนิเวศน 
 1.3 การศึกษานอกสถานที ่(Field Trips) 

2. ภาพกับการเรียนการสอน 
    2.1 ความสาํคัญของภาพ 
  2.2 ภาพนิ่ง 

    2.3 ภาพประกอบบทเรยีนคอมพิวเตอร  
3. คอมพวิเตอรเพื่อการศึกษา 
    3.1 เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา 
    3.2 มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Interactive Multimedia) 
4. ทฤษฎีการรับรูและการรับรูภาพ 
    4.1 ทฤษฎีการรับรู 
    4.2 พื้นฐานการรับรูและการสัมผัส 
    4.3 การรับรูเกี่ยวกบัการเคลื่อนที ่
    4.4 ทฤษฎีแรงจูงใจกับการรับรู 
    4.5 การรับรูภาพในมิติการดูภาพแบบทศันะและแบบแฮพติค 
    4.6 ความคงทนในการจํา 
5. ความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) 

5.1 ความหมายของความเปนจริงเสมือน 
  5.2 ประวัติและความเปนมาของความเปนจริงเสมือน 
  5.3 ระดับของความเปนจริงเสมือน 
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  5.4 ความจรงิเสมือนเพื่อการศึกษา 
6. สภาพแวดลอมความจรงิเสมือน (Image based Environment) 
    6.1 ความหมายของสภาพแวดลอมความจริงเสมือน 

        6.2  ความเปนมาของสภาพแวดลอมความจรงิเสมือน 
  6.3 ภาพเสมอืนจริงในการศึกษา 
  6.4 การสรางภาพเสมือนจริงในพพิิธภัณฑ(Virtual Museum) 
  6.5 ขอควรคาํนงึในการสรางภาพเสมือนจริง 
  6.6 การออกแบบการใชงานภาพเสมือนจริง 
  6.7 ภาพเสมอืนจริงกับการรับรู 

7. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
 
1.1 หลกัสูตรมัธยมศึกษาตอนตน พุทธศกัราช 2524 (ฉบับปรับปรุง 2533) 

  กระทรวงศึกษาธิการไดประกาศใชหลักสตูรมัธยมศึกษาตอนตน พทุธศักราช 
2524 (ฉบับปรับปรุง 2533) และใหใชในโรงเรียนทัว่ไปตามลําดับชั้นป ตั้งแตปการศึกษา 
2534 เปนตนไป และมีการกําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรูใหเนื้อหาที่ใชในการเรียน
การสอนครอบคลุมตอสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว อีกทั้งยังเปดโอกาสให
สถานศกึษาไดกําหนดหลกัสูตรขึ้นเองตามสภาพแวดลอม พืน้ที่ตัง้ และความตองการของ 
แตละสถานศกึษา(กรมวิชาการ 2533 ก : 47) ในการสอนสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
มีจุดประสงคของหลักสูตรดังตอไปนี้ 

   1. เพื่อใหมคีวามรูความเขาใจเกี่ยวกับ   ความสัมพันธระหวางมนุษยกับ
สภาพแวดลอม พฒันาการทางสงัคม วัฒนธรรม เศรษฐกิจ การเมืองการปกครองระบบ
ประชาธิปไตย และหลักธรรมของศาสนา 

2. เพื่อใหสามารถนาํความรูไปใชในการวิเคราะหปญหาทางเศรษฐกิจ  และ
สังคมที่เกี่ยวของกับชีวิตประจําวนั สามารถตัดสนิใจเลือกแนวทางปฏิบัติที่ถกูตองและ
ปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอมได 

3. เพื่อใหตระหนักในคุณคาของสภาพแวดลอมทางธรรมชาติ  มรดกทาง
วัฒนธรรมไทย ยึดมัน่ในวถิีชีวิตแบบประชาธิปไตย หลักธรรมและคุณธรรม มีคานิยมทีพ่ึง
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ประสงค รักและผูกพนักับทองถิน่และประเทศชาติ มีความภูมิใจในความเปนไทย และ
เทิดทนูสถาบนัพระมหากษตัริย 

4. เพื่อใหสามารถปฏิบัติตนเปนพลเมืองดตีามระบอบประชาธิปไตย  อันมี
พระมหากษัตริยเปนประมุข มีสวนรวมในการอนุรักษและเสริมสรางศิลปะวัฒนธรรม และ
ส่ิงแวดลอมในชุมชน 

 เมื่อพิจารณาตามจุดประสงคของหลักสูตรดังกลาวนี้ เปนสิ่งที่ผูสอน ควร
จัดการเรียนรูใหบรรลุเปาหมาย ที่จะสงเสริมและพัฒนาผูเรียนใหมีความรูพืน้ฐานทางสงัคม
ศึกษาที่ดี ตระหนกัถึงคุณคาของศิลปวัฒนธรรม และเรียนรูในแหลงการเรียนรูทาง
ประวัติศาสตร เพื่อสรางลักษณะนิสัยในการเรียนรู และสรางจิตสํานึกที่ดีตอไป 

 
1.2 พระราชวังพระรามราชนิเวศน 

  พระราชวงัพระรามราชนเิวศน เปนพระราชวงัที่พระบาทสมเด็จพระ
จุลจอมเกลาเจาอยูหัว รัชกาลที ่ 5 แหงกรุงรัตนโกสนิทรโปรดเกลาฯ ใหสรางขึน้ที่ชมุชนบาน
ปน ตําบลบานหมอ อําเภอเมือง จงัหวัดเพชรบุรี ในป พ.ศ.2453 ปรากฎหลกัฐานในหนังสือ
เสด็จประพาสตนวา พระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวพระองคนีท้รงโปรดปรานเมืองเพชรบุรี ดัง
มีลายพระราชหัตถเลขากลาวถึงเมืองเพชรไววา “อากาศเมืองเพชรอบอุน สบายดีทัง้
หนาแลงและหนาฝน เพราะหนาฝนอากาศในพระนครออกจะมีความชื้นมากไป”  (สนอง  
ประกอบชาติ 2545 : 120)  

  ในสมัยของพระบาทสมเดจ็พระจุลจอมเกลาเจาอยูหัว (รัชกาลที่ 5) ไดมีการ
สรางพระราชวังทรงยโุรปขึ้นมามากมายอาท ิ พระราชวงับางปะอิน พระราชวงัดุสิต 
พระราชวงัพญาไท สําหรบัพระรามราชนิเวศน หรือที่ประชาชนทัว่ไปรูจักกันเปนอยางดีวา 
“วังบานปน” ถือเปนหนึง่ในพระราชวงัหลายแหงที่สรางขึ้นในแผนดนิของสมเด็จพระพุทธเจา
หลวงและจัดเปนพระราชวงัแหงสุดทายในรัชกาลของพระองคเนื่องจากทรงเสด็จสวรรคตลง
เสียกอนทีพ่ระราชวังแหงนี้จะสรางเสร็จ  

  “พระรามราชนิเวศน” หรือที่ประชาชนรูจักกันดวีา “วงับานปน” ตั้งอยูริมฝง
ตะวันตกของแมน้ําเพชรบุรี ในเขตรับผิดชอบของจังหวัดทหารบกเพชรบุรี ครอบคลุมพื้นที ่
349 ไร 1 งาน 16 ตารางวา สรางปลายรัชสมัย พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกลาเจาอยูหัว 
ดวยพระราชทรัพยสวนพระองคเนื่องจากชวงเดือนกนัยายนในพระนครมีฝนตกชุกทําให
พระองคมักประชวรอยูเสมอ จึงทรงมพีระราชดําริที่จะหาที่ประทับนอกพระนคร ประกอบกับ
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เมืองเพชรบุรี มีสภาพภูมิอากาศที่เหมาะสมแกการสรางพระราชฐานไวเปนทีป่ระทับโดย
เสด็จวางศิลาพระฤกษ เมื่อวันที่ 19 สิงหาคม พ.ศ.2453 

 การกอสรางดวยรูปแบบสถาปตยกรรมยุโรปแบบโมเดิรนสไตล หันหนาไป
ทางทิศใต ซึง่หางจากแมน้าํเพชรบุรีดานทศิตะวันออกราว 50 เมตร หลงัคาสนี้ําตาลเปน
กระเบื้องที่ส่ังมาจากตางประเทศ แบบเดียวกับพระราชวังของพระเจาวิลเฮิรมไกเซอรแหง
ประเทศเยอรมันโดยทําแบบสองชั้น มยีอดสองยอดคือ ยอดพระตําหนัก และยอดมุข ผูทีเ่ปน
สถาปนิกเขียนแบบรูปพระตําหนักตามกระแสพระราชดาํริ คือ มิสเตอร คารล ดอริ่ง ชาว
เยอรมัน โดยมี ดอกเตอร ดวด ไบเยอร เปนวิศวกร แตการกอสรางยังมทิันสาํเร็จพระองคก็
เสด็จสวรรคตเสียกอน คร้ังถึงรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลาเจาอยูหัวจงึโปรดเกลาฯ 
ใหดําเนินการกอสรางตอจนสําเร็จในป พ.ศ. 2459 และไดพระราชทานนามวา “พระรามราช
นิเวศน” รวมระยะเวลากอสรางทัง้สิน้ประมาณ 7 ป นบัเปนพระราชวังที่มีความงดงามและ
สมบูรณแบบที่สุดอีกแหงหนึ่งของเมืองสยาม 

 อาคารภายนอกดูเรียบงายแตเนนความอลงัการของตวัอาคารและความ
วิจิตรบรรจงของลวดลายบนบานประต ู และหนาตาง ดานทิศตะวนัออกของตัวอาคารเปน 
“หองโถงกลมชั้นลาง” ความโดดเดนของหองนี้ อยูที่รูปแบบการกอสรางแบบเรขาคณิตและ
การเลนสีสันของเสาแตละตนกับผนังหองใหดูคลาสสิก ถัดจากหองโถงกลมชัน้ลางมี “บันได
เวียนคู” ซึ่งมลัีกษณะวนเขาหากนัเปนรูปดอกจิก ซึ่งเปนศิลปะแบบโบรอค และราวบันไดแต
ละดานมีตุกตาเคลือบเด็กหญิง-ชาย วางไวบนราวบนัได “หองโถงกลมชั้นบน” รวบรวม
ศิลปะแบบนีโอคลาสสิกไวทัง้หมด 

 “หองรอเฝา” ใชสําหรับเปนที่ใหขาราชการและผูรอเฝาคอยกอนที่จะเขาเฝา
พระเจาอยูหวั 

 “หองทองพระโรง” เปนหองวาราชการงานตาง ๆ กับเหลาขาราชบริพาร 
 “หองเสวย” เปนหองที่รวบรวมศิลปะแบบโมเดิรนสไตลของเยอรมัน และ

ศิลปะแบบอารตนูโวของฝรัง่เศสไดอยางลงตัว ดานหนาหองเสวยมี “รูปปนเทพเจาโพไซ
ดอน” ตั้งอยู ซึง่มีความเชื่อกนัวาเปนเทพเจาแหงทองทะเลที่มีความศักดิ์สิทธิ ์

 “สนามแบดมนิตัน” นับเปนสนามแบดมนิตันแหงแรกของประเทศไทย แตมี
สภาพทรุดทรม ปจจุบนัไดรับการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงเปนสวนหยอม 
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 “หองทรงพระอักษร” มีลักษณะที่เหน็เดนชัดคือมีตูฝงกับผนงัหอง กระจก
หนาตางเปนกระจกแสตนกลาสมีการสรางที่ลดหล่ันตรงบริเวณประตทูางออกไปนอกระเบียง
ทําใหดูกลมกลืนงดงามมาก 

 “หองบรรทมพระราชิน”ี ปูพื้นหองดวยไมฝาผนงัเปนไมคร่ึงปูนครึ่ง โดยมี
ลวดลายในไมเปนรูปเรขาคณิต มีระเบียงมองเหน็สนามแบดมินตันไดชัดเจน 

 “หองบรรทมพระราชโอรส-พระราชธิดา” เปนหองสําหรบัไวใหพระราชโอรส 
– พระราชธิดา ไดบรรทมพกัผอน รูปแบบการกอสรางคลายหองบรรทมพระราชิน ี และมีชั้น
ตางระดับใหประทับยนืมองเห็นทิวทัศนภายนอก 

 “หองบรรทมพระเจาอยูหัว” หองนีน้ับเปนหองที่สวยงามที่สุด เพราะเปน
หองที่มองเหน็ทัศนียภาพของพระนครคีรีไดชัดเจน ภายในหองสรางดวยเสาทีท่าํจากแผน
ทองแดงดนุลายกรุ ปจจุบนัหองนี้เปนที่ประดิษฐานพระบรมรูปรัชกาลที่ 5 และรัชกาลที่ 6 ไว
ใหประชาชนสกัการบูชา 

 “หองสรง” รวบรวมศิลปะรวมสมัย เหน็ไดจากสุขภัณฑที่ตกแตงไวอํานวย
ความสะดวกและเปนหองทีม่ีการประดับกระจกแสตนกลาสสวยที่สุดในพระราชวงั 

 “ลานหนาพระที่นัง่” เปนทีป่ระดิษฐานพระบรมราชานุสาวรีย 
พระบาทสมเดจ็พระจุลจอมเกลาเจาอยูหัว (รัชกาลที ่ 5) ไวเปนที่สักการะบูชาของประชาชน
และเปนเกยีรติแกพระรามราชนิเวศนโดยทั้งสีท่ิศตั้งปนใหญหลอดวยสัมฤทธิ์มชีื่อวา 
รามสูรควางขวาน , ยมบาลจับสัตว , ลอยชายเขาวงั และกําลงัเพชหงึ ในปจจุบันพระราชวัง
พระรามราชนเิวศนเปนที่ตั้งของจังหวัดทหารบกเพชรบุรี และกรมศลิปากรกําลงัดาํเนนิการ
ปรับปรุงเปนพพิิธภัณฑของชาติ 

 
1.3 การศึกษานอกสถานที่ (Field Trips) 

 การศึกษานอกสถานที ่ (Field Trips) หรือทัศนะศกึษา นับวาเปนสื่อการสอน
ประเภทหนึ่งทีจ่ะทาํใหนักเรยีนมีโอกาสไดรับประสบการณตรงจากแหลงมหาวทิยาลัยนอก
หองเรียน  ไมวาจะเปนสถานที่สําคัญ วัตถุส่ิงของ  หรือบุคคลสําคัญ  ที่ไมสามารถนํามาใน
หองเรียนไดหรือไมสะดวก  

 นักเรียนไดมีโอกาสรูจักกับชุมชนที่ดีข้ึน มีความพรอมและรูจักปรับตัวกับชีวิต
ความเปนอยูในสังคมไดเปนอยางดี (สมสิทธิ์ จิตรสถาพร 2535:18) ดังนัน้การวางแผนใน
การจัดการศึกษานอกสถานที่เปนสิง่ที่สําคญัและจําเปนมาก เพื่อใหเกิดประโยชนตอการ
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เรียนรูของผูเรียนมากที่สุด  และเพื่อความปลอดภัยจึงควรมีการปองกันลวงหนา (Decker 
1984) 

 ณงณาถ  สถาวโรดม (2533 : 22) ไดกลาววา ผูสอนควรดําเนนิการ
การศึกษานอกสถานที่ไวดังตอไปนี้ 

 1. ครูและนักเรียนกาํหนดโครงการ วัตถุประสงค และสถานที่ที่จะไปศึกษา 
 2. วางแผนการเดินทาง ยานพาหนะ และคาใชจาย 
 3. เสนอโครงการเพื่อขออนุมตัิผูบังคับบัญชา และขออนญุาตผูปกครอง 
 4. ติดตอที่พกั ยานพาหนะ และวิทยากร 
 5. จัดทาํเอกสารคูมือการเดนิทาง และความรูเกี่ยวกับสถานทีท่ี่ไปศึกษา 
 6. สํารวจเสนทางและสถานที ่
 7. ดําเนินการตามแผนที่กําหนด 
 8. มีการสรุปความรูและใหนกัเยนบันทึกเพิม่เติมในแตละแหง 
 9. ประเมินผลโดยใหผูเรียนทํารายงานและทําแบบทดสอบ    หรือโดยการ

อภิปราย 
ทิศนา แขมมณี (2544:22) ไดสรุปขอดีของการศึกษานอกสถานที่ไว ดงันี ้
1. นกัเรียนไดรับประสบการณตรง ดวยการเขาสมัผัสกับส่ิงนั้น ๆ ทาํให

นักเรียนเขาใจไดอยางถองแทเนื่องจากมีการเชื่อมโยงความรูระหวางในหองเรียนกับความ
เปนจริง 

2. สงเสริมการใชทรัพยากรทองถิน่และสรางความสัมพนัธระหวางโรงเรียน
และชุมชน 

3. นักเรียนไดฝกทักษะตาง ๆ เชน ทักษะการวางแผน ทกัษะการ
ประสานงาน ทกัษะการทาํงานกลุม ทกัษะการแสวงหาความรูและสงเสริมพฒันาคุณธรรม
ตาง ๆ เชน เสยีสละ สามัคคี รับผิดชอบ 

4. ผูเรียนไดเปลี่ยนบรรยากาศในการเรียนรู ทําใหเกดิความกระตือรือรน 
และสนใจเพิม่ข้ึน 

ถึงแมวาการศึกษานอกสถานที่จะมีขอดีดังทีน่ักการศึกษาไดกลาวไวแลว 
แตไมมีส่ิงใดทีจ่ะมีขอดีเสมอไป การศึกษานอกสถานทีย่อมมีขอจํากดัเชนกนั ซึ่งสามารถ
สรุปขอจํากัดไดดังนี้ (ทิศนา แขมมณี 2544 : 22  ; สมสิทธิ์ จิตรสถาพร 2535 :19) 

1. เปนวิธีสอนทียุ่งยากสาํหรับครูผูสอน เพราะตองรบัผิดชอบหลายอยาง 
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เชน การจัดการ การประสานงาน การวางแผน การควบคุม ดแูลนักเรียนเพราะเมื่อนาํ
นักเรียนออกมาจากนอกหองเรียนแลวจะขาดความมีระเบียบวนิัยในตนเอง 

2. มีคาใชจายสูง ซึง่ในบางครั้งอาจสิ้นเปลอืงในการเดินทาง 
3. ใชเวลาในการเตรียมการมาก 
4. เสี่ยงอันตราย ซึง่อาจทําใหเกิดอุบัตเิหตุหรือเกิดเจบ็ปวยกะทนัหนัของ

นักเรียนได 
5. รักษาเวลาใหตรงตามกาํหนดการทีว่างไวไดยาก เนื่องจากตองใชเวลาใน

การศึกษาหาความรูในสถานทีน่ั้น ๆ เพราะไมสามารถกลับมาถามคําถามที่สงสยั หรือมา
ศึกษาหาขอมลูไดอีกครั้ง 

6. ในบางครั้งเมื่อไปถงึสถานที่นัน้ ๆ แลว อาจประสบปญหาดานสภาพ
อากาศ ซึ่งไมสามารถที่จะคาดเดาลวงหนาได 

จากขอดีของการทัศนศึกษาพบวาทาํใหผูเรียนไดรับประสบการณตรง มี
ความกระตือรือรน ไดรับความรูที่ในหองเรียนไมสามารถใหได ทราบความเปนมาและประวัติ
ของสถานที่สําคัญทางประวิติศาสตร เพื่อใหเกิดความรัก ความภาคภูมิใจ เปนพืน้ฐานใน
การสรางลกัษณะการเรียนรู สวนขอจํากัดของการทัศนศึกษาคือความยุงยากสําหรับ
ครูผูสอนและผูบริหาร ในขัน้ตอนเตรียมการและการประสานงานของผูมีสวนเกี่ยวของทัง้ทาง
สถานศกึษาและทางพิพิธภณัฑหรืออุทยานประวัติศาสตร ทําใหไมสามารถพาผูเรียนไป
ศึกษานอกสถานที่ได 

 
2. ภาพกับการเรียนการสอน 

 
ภาพนับเปนสือ่วัสดุที่สามารถมองเห็นดวยตา  ซึง่เปนประสาทสัมผัสที่มนษุย

สามารถรับรูไดมากที่สุดเมือ่เทียบกบัประสาทสัมผัสอ่ืน ๆ  ซึง่ไดแก ประสาทสัมผัสทางห ู ล้ิน 
จมูก และ กาย  เนื่องจากวารอยละ 80 ของการเรียนรูนั้นอาศยัผานทางตา (Huebenner 
1967) ภาพจึงกลายมาเปนสิ่งสาํคัญในฐานะสื่อที่อํานวยประโยชนตอการเรียนรูเปนอยาง
มาก (Gropper 1966) และเปนสือ่การเรียนการสอนที่มีคุณคา  โดยสามารถจัด
ประสบการณการเรียนรูใหแกผูเรียนไดใกลเคียงกับประสบการณตรง เปนการนําสิ่งที่ผูเรียน
ไมเคยพบเห็นหรืออยูหางไกลมาใหไดดู  ผูเรียนจงึเกิดการเรียนรูไดงายตามแนวคิดเรือ่งกรวย
ประสบการณที่กลาววา  ประสบการณตรงเปนประสบการณที่เปนรูปธรรมมากทีสุ่ด  โดย
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การใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงจากของจริง  สถานการณหรือดวยการกระทําของตนเอง 
เชน การจับตองและการเหน็ 

  
2.1 ความสําคัญของภาพ 

 Magne and Parkness (1993) ไดกลาวถึงประโยชน และความสําคัญของ
ภาพไว ดงันี ้

 - มีคุณคา และประโยชนในการใหขอมูลและรายละเอยีด 
 - มีคุณคาและประโยชนในการกระตุนแรงจูงใจผูอาน 
 Willian(1968) ไดกลาวถงึความสาํคัญของภาพในการเรียนการสอน ดังนี ้
2.1.1 การสอนเนื้อหาใหม  

- ชวยสรางประสบการณใหม ๆ  เชน การนําภาพเรือรบมาใหนักเรียนดู
วาลักษณะเปนอยางไร ทาํงานอยางไร 

- ชวยแปลความหมายของคําที่เปนตัวอักษร  เชน การนําภาพไกมา
ประกอบคําอธิบายความหมายของคาํวาไก 

- ชวยตัง้ปญหาหรือคําถาม  โดยการนาํภาพมาเพื่อใหผูเรียนหาคําตอบ
จากภาพนัน้ 

- ชวยอธิบายประกอบการเรียนการสอนไดหลายวิชา    ใชไดสําหรับ
ผูเรียนทกุระดบัและทุกวัย 

- ชวยสรุปบทเรียนเพื่อใหผูเรียนจาํขอความรูหรือเนื้อหาที่สําคัญไดดี 
- ชวยเปนสื่อการเรียนรายบุคคลได  โดยผูเรียนสามารถนาํไปศึกษา

รายละเอียดไดเทาที่ตองการ 
2.1.2 คุณคาเนื้อหาสาระในภาพ 

- เทคนิคดานสัดสวน  แสง สีและเงาของภาพทาํใหผูดสูามารถมองภาพ
วามีความลกึ ตื้น ไกลและใกลได  แมภาพจะเปนสื่อวัสดุสองมิติ 

- รายละเอยีดของภาพเปนสิ่งที่ไมมีการเคลื่อนไหว ผูเรียนสามารถ
พิจารณาไดนานเทาที่ตองการไมวาจะเปนภาพเกี่ยวกบัส่ิงใดก็ตาม  

- รายละเอียดของภาพสามารถทาํใหผูเรียนรูสึกถงึความเคลื่อนไหวได 
เชน ภาพคนเดิน มา วิ่งหรือกิ่งไมกาํลังแกวงไปมาดวยแรงลม 
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- การเนนรายละเอียดในภาพ สามารถแสดงความรูสึกนกึคิดของบุคคล
ในภาพไดเชนความโกรธหรอืความกลวั 

    ศิริพงศ   พยอมแยม (2537 : 176 -178)  กลาวถงึความสําคัญของ
ภาพประกอบไวดังนี ้

1. ภาพประกอบสามารถแสดงรายละเอียดขอเทจ็จริงของเนื้อหาวิชา
ไดมาก 

2. ภาพประกอบสามารถสรางความรูสึกนาเชื่อถือไดมากกวาการบรรยาย
ดวยตัวอักษร 

3. ภาพประกอบสามารถเราความสนใจผูดูไดดี  โดยเฉพาะภาพที่ผูดชูอบ  
ซึ่งมักจะไดแกภาพที่ใกลชิดกับตนเอง  ภาพที่แสดงการเคลื่อนไหว  เชน ภาพยนตร และภาพ
ที่แสดงความผิดปกติ เชน คนเหาะ เปนตน 

4. ภาพประกอบสามารถสรางความรูสึกสะเทือนอารมณ โดยสามารถให
ความรูสึกทางบวก ทางลบ และใหความรูสึกกลาง ที่ดูแลวไมเกิดความรูสึกอยางไรเลย เชน 
ภาพเรขาคณติ 

จากหลักความสําคัญ และคุณประโยชนของภาพทีน่กัการศึกษา และ
นักวจิัยไดกลาวมาขางตนนัน้  ผูวิจัยสามารถสรุปถึงความสําคัญของภาพ ไดดังนี ้

1. ภาพสามารถแสดงรายละเอียดไดดี มคีวามละเอยีดชัดเจน  และมี
ความถกูตองกวาการอธิบายดวยขอความ หรือคําพูด      

2. ภาพสามารถแสดงถึงความรูสึกนกึคิดได และชวยสรางประสบการณ
ใหมใหแกผูด ู

3. ภาพเปนสิง่เราที่ชวยกระตุนความสนใจไดเปนอยางดี 
4. มีเทคนิคในการสรางสรรคภาพไดหลากหลายรูปแบบ ทาํใหเกิดสุนทรี

ภาพในการด ู
 

2.2  ภาพนิ่ง 
ภาพนิง่ (Still Picture) หมายถงึ  ภาพที่ไมแสดงอาการเคลื่อนไหวโดย

ภาพนิง่จะมีขนาดใหญเต็มจอหรือเล็กกวานัน้ก็ได  อาจจะเปนภาพขาวดาํหรือภาพสีก็ได  
และอาจจะเปนภาพ 2 มติิ หรือภาพ 3 มิติ ก็ได  ข้ึนอยูกบัคุณสมบัติของจอและ
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ความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรที่มีอยู(Tay Vaughan 1993) ขอมูลที่เปนภาพนิง่
เปลืองหนวยความจาํมากกวาขอมูลที่เปนตัวอักษรหลายเทา (Linad E.Tqay 1992) 

ภาพนิง่ในหนาจอคอมพวิเตอรสามารถสรางโดยใชเครื่องสแกนภาพและ
นํามาเก็บไวเปนแฟมภาพ  หรือจะใชโปรแกรมสําหรบัเขียนภาพขึ้นมาก็ได  ภาพประเภท
ภาพลายเสนเชน กราฟ ภาพที่สรางดวยโปรดแกรมประเภท CAD เชน Auto CAD เปนภาพที่
เรียกวา Vector Draw Graphic ซึ่งเปนภาพชนิดเดียวกบัที่โปรแกรมสรางภาพ 3 มติิ ภาพ
ลักษณะนีจ้ะเก็บเปนคาํสั่งสาํหรับใชเขียนภาพโดยการลากเสนใหไดภาพตามตองการ  
รวมทัง้มีการใชสีและแสงเงา 

 2.2.1  ชนิดของภาพนิ่ง 
  Dwyer (1978) แบงชนิดของภาพตามลักษณะของภาพไวดังนี ้
  1.ภาพลายเสน (Simple line drawing) 
  2.ภาพวาดลายเสนแสดงรายละเอียด (Detailed drawing) 
  3.ภาพถายจากของจําลอง (Model photographs) 
  4.ภาพถายจากของจริง (Realistic photographs) 

วรพงษ  วราชาติอุดมพงศ (2535:52-53)  แบงชนิดของภาพตาม
ลักษณะของการถายทอดจากธรรมชาติ  ซึง่สรุปได 3 ชนดิ ดังตอไปนี ้

  1. ภาพเหมือนจริง (Realistic) เปนภาพที่แสดงรายละเอียดตาม
ความจริงหรือเหมือนจริงมากที่สุดในการนาํเสนอประกอบขอมูล  การเลือกใชภาพชนิดนี้เพื่อ
ตองการเนนเนื้อหาใหชัดเจนยิง่ขึ้น  ผูอานสามารถเขาใจเรื่องราวไดรวดเร็ว  ภาพลักษณะนี้
อาจจะแสดงไดดวยวิธกีารวาดเขียน  ระบายสี  หรือดวยการถายภาพก็ได  สรุปไดวา ภาพ
ลักษณะนี้สามารถแสดงรายละเอียดของเนื้อหาไดอยางครบถวน เพือ่ส่ือความหมายของสิง่ที่
ตองการนาํเสนอไดสมจริงมากที่สุด 

  2. ภาพการตนู(Cartoon)  เปนภาพที่ออกแบบขึ้นเพือ่แสดงสาระ
ของภาพในลกัษณะภาพประดิษฐ เพื่อเนนรูปแบบภาพใหนาสนใจยิ่งขึ้น  มีรูปรางตามความ
เปนจริง  แตนํามาใชในเชิงอุปมาอุปไมย  หรือผิดเพี้ยนไปจากความจริงใชเสนอเปน
ภาพประกอบในการเปรียบเทียบใหผูเรียนสามารถเขาใจความคิดรวบยอดที่ยาก ๆ ไดเขาใจ
งายขึน้  อาจมีหลายลักษณะ เชน ภาพการตูนตลกขบขัน  ภาพการตูนลอเลียน  และภาพ
การตูนโครงราง หรือภาพการตูนเสนอยางงาย  เปนตน  สรุปไดวา ภาพลักษณะที่บิดเบือน
จากความเปนจริงนี้ เปนภาพที่อาศัยการดัดแปลงใหเกดิรูปแบบใหมที่นาสนใจ  เพื่อใหภาพ
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นั้นคงเหลือไวซึ่งความหมายที่ชัดเจน  ขอดีคือสามารถเลือกนาํเสนอเนื้อหาในภาพไดอยาง
ชัดเจนมากยิง่ขึ้น  เพราะภาพลักษณะนี้สามารถที่จะตัดสิ่งที่รบกวนหรือเนนจุดที่ตองการ
นําเสนอไดดี 

  3. ภาพนามธรรม (Abstract) เปนภาพที่แสดงสาระสําหรับส่ิงที่ส่ือ
ความหมายไดยาก  เปนภาพที่มีรูปรางไมเหมือนจริง  และไมสามารถแทนในเรือ่งรูปราง
ลักษณะ  แตอาจจะเหมาะมากสาํหรับการนํามาตกแตงงานกราฟกไดเปนอยางด ี  หรือชวย
เนนขอความใหเดนชัดยิง่ขึ้น  บางครั้งใชเพื่อแกปญหาเรื่องที่วาง  หรือชวยสรางดุลยภาพใน
การจัดหนาไดดี  ไดแก แผนภูมิ  แผนภาพ  และแผนที ่ เปนตน สรุปไดวา ภาพในลักษณะที่
เปนนามธรรมนี้เนนการสื่อความหมายโดยเนื้อหาหรืออารมณที่ซอนอยูในภาพนั้น ๆ ผูดูตอง
อาศัยความรูและประสบการณเพื่อเชื่อมโยงถึงสิง่ที่ภาพนําเสนอ 

  Ann C.Saunders(1994:84) แบงลักษณะของภาพตามรูปรางของ
การสื่อสารทางการมองเห็นไวดังตอไปนี ้

  1. สัญลักษณ (Symbol) เปนการนําเสนอขอมูลทีม่ีนัย โดยมี
ลักษณะเปนเครื่องหมายเพือ่ส่ือความหมายของสิง่ตาง ๆ เชน การกระทาํ  ลักษณะเฉพาะ
คน องคกร ทศิทาง มโนทัศน และปรัชญา เปนตน 

  2. แผนที ่ (Map) เปนภาพที่เกิดจากการวาดเพื่อแสดงพืน้ทีห่รือ
พื้นผวิ  แผนทีย่ังแสดงความเชื่อมโยงระหวางขนาดและตําแหนงของสถานที่หรือลักษณะ
พิเศษอื่น ๆ เชน แผนที่ถนนจะแสดงพืน้ทีข่องเครือขายโทรศัพท เปนตน 

  3. แผนสถิต ิ (Graph) เปนภาพวาดทีน่ําเสนอความเปลี่ยนแปลง
และความสัมพันธของ 2 ส่ิงหรือมากกวานั้น  โดยนําเสนอเปนลกัษณะของเครื่องหมายเพื่อ
ใชแสดงขอมูลตาง ๆ เชน เวลาออกอากาศของขาว  หรือขอมูลการซื้อขายหลกัทรัพย เปนตน 

  4. แผนภาพ (Diagrams) เปนลกัษณะของภาพวาดที่แสดง
สวนยอยของภาพรวมของขอมูลทั้งหมด  เชน กระบวนการ โครงการ กระแสหรือผลจากการ
กระทาํในขั้นตอนตาง ๆ ของกระบวนการ เปนตน 

  5. ภาพประกอบ (illustrations or Rendered picture (realistic to 
abstract)) เปนลักษณะของภาพทีไ่มใชภาพถาย เพื่อใชนาํเสนอขอมูลที่ตองการความ
เที่ยงตรงแมนยํา ภาพประกอบสวนใหญนาํเสนอแคมุมมองเดียว แตภาพประกอบในทีน่ี้ตอง
แสดงรายละเอียดไดหลายมุมมอง  ซึ่งไมสามารถหาภาพดังกลาวมานาํเสนอไดในความจริง  
เพราะภาพประกอบมีวธิีการในการแตงเตมิใหเกิดรายละเอียดเพื่อสรางความลวงตาใหกับ
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มุมมองตาง ๆ ได เชนภาพประกอบทีน่ําเสนอเรื่องราวประกอบคําบรรยายในหนงัสือ  ซึ่งเรา
สามารถออกแบบใหภาพนัน้ใหสอดคลองกับเนื้อหาเรื่องราวหรือขอมูลอ่ืน ๆ อยางกลมกลืน
ได 

  6. ภาพถาย (Photos) ภาพถาย (ทั้งภาพนิง่และภาพยนตร) เปน
ภาพเกิดจากบันทกึสิ่งที่เกดิขึ้นในชวงเวลาหนึ่ง ๆ ภาพถายในทีน่ี้สามารถใชไดทั้ง
กระบวนการทางเคมกีระบวนการทางดิจิทลั  และกระบวนการทางแอนะล็อก 

  7. ภาพสามมติ (3-D) เปนภาพที่เกิดจากโครงสรางของวัตถุใน
คอมพิวเตอรกราฟกและแอมิเมชั่น ภาพลักษณะนีส้ามารถแสดงไดวัตถุไดทุกดานและทุก
มุมมอง 

  8. เครื่องหมาย (Graphic device and elements (may also be 
considered as symbol) เปนภาพที่แสดงเพื่อบงชี้เพื่อส่ือความหมาย  ใชในการให
คําแนะนํา เชน จุดและลูกศรเปนตน 

  9. ภาพเรียบเรียง (Composite graphics) เปนการนาํเสนอภาพ 2 
ลักษณะหรือมากกวามารวมกันไวในที่เดยีวกัน  เชน ในการใชภาพถายรูปคนนาํมาประกอบ
กับภาพสัญลกัษณของบริษทัโฆษณาซึ่งเปนภาพวาดในการประกอบการทาํสื่อ  ทาํใหภาพนี้
มีการใชภาพรวมกนั ระหวางภาพถายและภาพประกอบ เปนตน 

    2.2.2  ลกัษณะของภาพนิ่งที่ดี 
ภาพนิง่ที่ดีนัน้ตองสามารถสือ่ความหมายใหผูดูเขาใจ  เกิด

อารมณและความรูสึกนึกคดิ และจะตองสามารถเปนตัวแทนของสิ่งที่ตองการแสดงได 
(Rosinski 1977) ภาพนิง่ที่ดนีั้นจะทาํใหผูเกิดการเรียนรู  และส่ิงที่ควรนํามาพจิารณา
ประกอบนอกจากจะเปนขนาด มิติตาง ๆ เชนแสง สี ความคมชัดของภาพแลว ประเภทของ
ภาพที่ควรนํามาพิจารณาดวย (Dwyer 1978) 

เดล (Dale 1971) เสนอเกณฑในการตัดสินลักษณะของภาพนิง่ที่
ดีไวดังนี ้

1. สามารถถายทอดลักษณะตาง ๆ ไดตรงความเปนจริง 
2. มีขนาดสัดสวนที่ถูกตอง 
3. มีจุดมุงหมายที่สําคัญเพยีงประเดน็เดยีว 
4. มีคุณคาในเชิงศิลปะ 
5. มีรายละเอยีดเพียงพอ 
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Wittich and Schuller (1973) กลาวถึงลักษณะของภาพนิ่งที่ดี  
จะตองมีคุณสมบัติดังนี ้

1.ภาพที่นาํมาใชจะตองตรงกับจุดประสงคของการเรียนการสอน 
2. ภาพจะตองดึงดูดความสนใจของผูเรียนได 
3. ภาพจะตองมีขนาดใหญพอที่จะเหน็รายละเอียดตาง ๆ ได

ชัดเจน 
4. เนื้อหาสาระในภาพตองตรงกับเร่ืองทีส่อน 
5. ภาพตองมจีุดสนใจที่เดนชัด  การจัดองคประกอบตองชัดเจน

และนาสนใจ 
วรพงษ วรชาติอุดมพงศ (2535:54-55) เสนอวา การนาํภาพนิ่ง 

ตองคํานงึถงึแนวคิดของการนําเสนอ  ลักษณะการถายทอด  แบบอยางของภาพ  และการ
รับรูในเชิงจิตวทิยาแลว  ยังตองคํานงึถงึองคประกอบดังตอไปนี้ 

1. จะตองมีความงดงามทางศิลปะ  เชน การจัดรูปแบบประกอบ
ภาพที่ดี  สีสันสวยงาม  มกีารเนนจุดเดนจดุเสริม  และการชี้นําไปสูจุดสนใจของภาพไดอยาง
มีประสิทธิภาพ 

2. จะตองมีความชัดเจนในเนื้อหาทีน่าํเสนอ  ความหมายของ
สาระในภาพตองไมคลุมเครือ  ลักษณะรายละเอียดตาง ๆ  จะตองสอดคลองกับเนื้อหาและมี
เพียงพอ  เหมาะสมกับวัตถปุระสงคที่ตั้งไว 

3. จะตองมีความสมจริง มีเหตุผลที่เปนไปได  ไมขัดตอความรูสึก
ในการมอง  ซึง่ผูออกแบบจะตองคํานงึถงึทั้งลายเสนและสีสันดวย 

4. จะตองมีความคมชัด  ดูแลวสบายตา   มีความตัดกนัในรูปราง
ภายนอกและการใชสี โดดเดนชัดเจน และเนนจุดสนใจไดดี 

5. จะตองสามารถกระตุนอารมณและความคิด ใหเกิดแนวทางที่
สรางสรรค  ไมขัดตอศีลธรรมอันดีของสังคม 

6. จะตองมีรายละเอียดมากพอเพื่อส่ือความหมาย  หรือเลาเรื่อง
ไดอยางดี และเพียงพอ แตตองไมมีภาพสลับซับซอนมากเกนิไป  จะตองเขาใจงายและชวย
ส่ือความหมายไดเร็ว 

จากแนวคิด ทฤษฎทีี่ไดกลาวขางตน ผูวิจัยสามารถสรุปถึงลกัษณะของ
ภาพนิง่ที่เหมาะสมสําหรับการเรียนการสอนควรมีคุณสมบัติ ดังตอไปนี ้
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 1. สามารถถายทอดลักษณะตรงกับสภาพความเปนจริง 
 2. มีความถกูตองในเรื่องของขนาดและสดัสวน และมีความชัดเจน 
 3. ชวยเพิม่ความนาสนใจใหกับเนื้อหาบทเรียน 
 4. กระตุนใหเกิดการสรางจนิตนาการที่ด ี
 5. มีเทคนิคในการสรางด ีและมีคุณคาทางศิลปะ  
 6. เนื้อเร่ืองภายในภาพตองมุงจุดสําคัญเพียงจุดเดียว 
 7. ภาพตองมรีายละเอียดอยางเพียงพอ  แตไมควรซับซอนจนเกนิไปและ

เขาใจงาย 
ในการศึกษาเปรียบเทียบรูปแบบการนาํเสนอภาพนิ่ง ในลกัษณะสื่อการ

สอนประเภทตางๆ พบวาแมวาภาพนิ่งจะมีความคงทีแ่ละไมสามารถเคลื่อนไหวได แตภาพ
เพียงภาพเดียวก็สามารถบรรจุขอมูลมากพอ ทําใหผูเรียนสรุปไดวามีส่ิงเกิดขึ้นในขณะหนึง่ 
ส่ิงที่แสดงถึงการเปลี่ยนแปลงนี้สามารถแทนดวยภาพงาย ๆ ดงันัน้ภาพนิง่ หรือชุดของ
ภาพนิง่สามารถแสดงการรับรูเกี่ยวกบัเหตกุารณที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่องไดอยางมี
ประสิทธิภาพ โดยไมมีความแตกตางของประสิทธิภาพในการเรียนรู เมื่อเปรียบเทยีบกับการ
ใชภาพเคลื่อนไหว (Smith 1952) การใชภาพเคลื่อนไหวพรอมกับคําบรรยายอาจจะทาํให
ผูเรียนเกิดความสับสนเพราะไมสะดวกในการใชสายตาพิจารณาทั้ง 2 ส่ิงในเวลาเดียวกัน 
(Linda E.Tway 1992 , อางถึงใน โชดก ปญญาวรานนัท 2544 : 5 ) และพบวาภาพนิ่งและ
ภาพเคลื่อนไหวในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนวทิยาศาสตร ใหผลการเรียนไม
แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (ภาวิบูรณ โชติศิริรัตน 2537:58) และจาก
ผลการวิจยัผลของภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียนผานเว็บในวิชาการถายภาพ
เบื้องตนใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความเขาใจไมตางกนัไมแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 (โชดก ปญญาวรานนัท 2544 : 52 ) และการใชเทคนิคตาง ๆ มาก
เกินไป เชน ภาพเคลื่อนไหว หรือตัวอักษรวิ่ง อาจจะรบกวนผูเรียนได (Nielson 1996) 

 
2.3  ภาพประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร  

ลักษณะของภาพกราฟกที่เราใชประกอบบทเรียนคอมพวิเตอรนั้น  สามารถ
ศึกษาและอธบิายไดในภาพรวม  หรืออาจแยกอธิบายตามลกัษณะเฉพาะของภาพแตละ
ประเภทได Dwyer (1978) ไดศึกษาการรับรูภาพและคําของกลุมตัวอยาง และมขีอสรุปวา
เกี่ยวกับการรับรูจากภาพตาง ๆ ซึ่งมีความเหมือนจริงตางกันทัง้ภาพสีและขาว-ดํา พบวา
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ภาพสีเหมือนจริงใหการรับรูดีที่สุด ในขณะที่ภาพ ขาว-ดํา เหมือนจริงใหประสิทธิภาพสงูสุด
ในกลุมขาว-ดํา ดวยกนั สวนในกลุมภาพสี ภาพสีเหมือนจริงยังคงใหประสิทธิภาพตอการ
เรียนรูมากที่สุดเชนกนั 

 ภาพประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรมหีลายรูปแบบ  ตั้งแตภาพถายสีเหมือน
จริงไปจนถงึภาพลายเสนอยางงาย  ลักษณะภาพดังกลาวนี้  อาจรวมเรียกเปนภาพกราฟก
ไดทั้งหมด ยกเวนภาพถายสแีละขาวดํา และยังสามารถแบงกลุมภาพตามลักษณะอื่น ๆ ได
อีก เชน ภาพนิ่ง (ภาพถาย ภาพวาด ภาพการตนู ภาพลายเสน ภาพสองมิต ิภาพสามมิติ) 
ภาพเคลื่อนไหว (ภาพการตูนเคลื่อนไหว ภาพจากวดีีทัศน ภาพจากภาพยนตร และ
ภาพเคลื่อนไหวอื่น ๆ  

จากผลการวิจยัตาง ๆ ไดสรุปเปนหลกัการใชภาพประกอบการสอน
ประกอบบทเรยีนคอมพิวเตอรไวดังนี้ (กรมวิชาการ 2544 : 48-49) 

1. ควรเสนอภาพใหเปนระเบียบ มีลําดับข้ันที่สอดคลองกับเนื้อหาและดูงาย 
2. ภาพที่ใชควรสอดคลองกับจุดมุงหมาย   เนื้อหาและวยัของผูเรียน 
3. หลีกเลี่ยงการใชภาพจาํนวนมาก ๆ หรือภาพทีม่รีายละเอียดมากหรือ

นอยเกนิไป  
4. ใหผูเรียนควบคุมการเรียนรูภาพ 
5. ภาพ ๆ หนึง่ควรใชเพื่อเสนอแนวคิดหลกัแนวคิดเดียว 
6. ลักษณะของภาพตองนาสนใจ ชวนมอง  และมีขนาดพอเหมาะกับ

หนาจอ หรือสภาพแวดลอมอ่ืน ๆ  
7. ภาพควรมคีวามชัดเจน สังเกตงายและมีความหมาย 
นอกจากนีย้ังมีผลการวิจยัเกี่ยวกับการใชภาพบนจอคอมพิวเตอร ซึ่งสรุปได

ดังนี ้
 1. เด็ก ๆ  จะชอบภาพประกอบทัง้ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวที่เปนสี

มากกวาขาว-ดํา 
 2. เด็กเล็ก ๆ จะชอบภาพถายทีเ่รียบงาย  มีรายละเอียดนอย แตเมื่อเด็กโต

ข้ึนจะตองการรายละเอียดของภาพมากขึน้ 
 3. เด็กชายและเด็กหญงิชอบภาพทีม่ีลักษณะเดียวกัน 
 4. ผูเรียนจะชอบภาพทีม่ีสีออนลงตามวัยที่มากขึ้น 
 5. ภาพทีน่ําเสนอควรเปนภาพที่ผูเรียนคุนเคย 
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 6. การใชภาพประกอบที่เหมาะสมจะชวยใหการเรียนรูดีข้ึน 
 7. การนําเสนอกราฟกแบบเคลื่อนไหว จะทาํใหเกดิการเรียนรูและดึงดูด

ความสนใจของผูเรียนไดดีกวา 
 8. การออกแบบหนาจอไมควรมีการเสรมิแตงมากเกนิไป  เพราะจะเพิ่ม

เวลาในการเรยีนมากขึ้น 
 การใชภาพประกอบบทเรยีนคอมพิวเตอร ควรคํานึงถงึความเหมาะสมของ

ผูเรียน วยั และรูปแบบการนําเสนอ ภาพเหมือนจรงิจะใหประสิทธิภาพการเรียนรูมากที่สุด 
และการใชภาพในบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการสรางแรงจงูใจในการเรยีน รวมถึงการ
ออกแบบหนาจอใหมีความเหมาะสมคํานงึถึงเวลาในการเรียน 

 
3. คอมพิวเตอรเพื่อการศกึษา 

 
3.1  เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา 
 ดวยศักยภาพ ความสามารถและประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร ทรัพยากร

และวิธีการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรจงึสามารถนํามาประยุกตใชกับการศึกษาไดหลาย
รูปแบบ และสามารถตอบสนองวัตถุประสงคทางการเรียนการสอนไดอยางกวางขวาง  
แนวคิดเกี่ยวกบัการจัดแบงประเภทของการประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษามีหลาย
แนวคิด   ในที่นี่ขอนําแนวคิดที่นาสนใจมานาํเสนอ 3 แนวคิด คือ 1) แนวคิดของ Taylor 2) 
แนวคิดของ Maddux และคณะ 3)แนวคดิของ Jonassen (เชาวเลิศ เลิศชโลฬาร 2543:12-
17) 

3.1.1  แนวคิดของ Taylor 
 Taylor (quoted in Merrill et al.1996) ไดเสนอแนะวาการ

ประยุกตใชงานคอมพวิเตอร  ในการศึกษาทุกอยางสามารถจัดไวในประเภทใดประเภทหนึ่ง
ของการประยกุตใชงานทัง้  3 ประเภท ดงันี ้

1.  ผูสอน (Tutor) 
การประยุกตใชงานคอมพวิเตอรในประเภทนี ้         คอมพิวเตอร

จะแสดงบทบาทเหมือนครูอาจารย  โดยทาํหนาที่สอน ผูเรียนจะถูกสอนโดยคอมพวิเตอร  มี
การเรียกการประยุกตใชประเภทนี้ดวยคําตาง ๆ กนั เชน การสอนโดยคอมพิวเตอรเปนฐาน  
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คอมพิวเตอรชวยสอน  คอมพิวเตอรชวยเรียน(Computer-Assisted Learning) การใช
คอมพิวเตอรเพื่อแสดงบทบาทของผูสอนนี้มีกระบวนการทั่วไปคือ 

1.1 คอมพวิเตอรจะทําการนาํเสนอเนื้อหาบทเรียน 
1.2 ผูเรียนจะถูกกาํหนดใหตอบสนองตอคําถาม  หรือแกปญหา 

โดยใชขอมูลสารสนเทศที่คอมพิวเตอรนําเสนอไปแลว 
1.3 คอมพวิเตอรจะทําการประเมินผลการตอบสนองของผูเรียน   

ตามเกณฑทีก่าํหนดไว 
1.4 คอมพวิเตอรจะตัดสินวาจะดาํเนนิการอยางไรตอไป  โดยใช

ขอมลูของการประเมินผลการตอบสนองของผูเรียนในการตัดสินใจ 
2.  เครื่องมือ (Tool) 

การประยุกตใชงานคอมพวิเตอรในประเภทนี ้   คอมพิวเตอรจะมี
บทบาทเปนเครื่องมือในการเรียนการสอน  คลายกับวัสดุอุปกรณการเรียนการสอนอืน่ ๆ เชน 
เครื่องคิดเลข แผนใส วีดีทัศน เทปเสียง เปนตน  ผูเรียนสามารถที่จะใชคอมพิวเตอรเพื่อการ
คํานวณที่รวดเร็ว  ถูกตองและแมนยาํ  ผูเรียนสามารถใชคอมพิวเตอรพมิพรายงาน  
ตรวจสอบตัวละครในรายงาน  ตลอดจนทาํการแกไขและเก็บบันทึกขอมูลของรายงานไว  
จากการใชคอมพิวเตอรในกรณีตาง ๆ ดังทีก่ลาวมา คอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องมือที่มี
ประโยชนและสามารถอาํนวยความสะดวกใหกับผูสอนและผูเรียนเปนอยางมาก 

3.  ผูถกูสอน (Tutee) 
การใชงานประเภทนี้คอมพวิเตอรจะมีบทบาทเปนผูถกูสอน  โดย

มีผูใชคอมพิวเตอรเปนผูสอน ผูใชจะสอนใหคอมพวิเตอรทํางานบางอยาง  ในกรณีนี้ผูใช
จําเปนที่จะตองเรียนรูวาจะสือ่สารกับคอมพิวเตอรอยางไรเสียกอน  จึงจะสอนคอมพิวเตอร
ได  การสื่อสารทําไดโดยการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร  ซึ่งก็คือชุดของคําสั่งตาง ๆ ที่บอกให
คอมพิวเตอรทาํงานใดงานหนึ่ง  กอนที่ผูใชสามารถบอกหรือสอนใหคอมพิวเตอรทาํงานใด ๆ 
ได ผูใชจะตองมีความรูและความเขาใจในกระบวนการและขั้นตอนของการทํางานนัน้ ๆ เปน
อยางดีดวยเชนกนั  ในการที่ผูใชตองทาํความเขาใจในกระบวนการและขั้นตอนของการ
ทํางาน  เพื่อทีน่ํามาสั่งหรือสอนใหคอมพิวเตอรทําตามเปนกระบวนการที่ผูใชตองใชทกัษะใน
การคิด  การวเิคราะห การแกปญหา  ซึง่ทักษะดังกลาวเปนสิง่ทีน่ักการศึกษาตองการใหเกิด
มีข้ึนในนักเรียน และนิสิตนักศึกษา 

3.1.2  แนวคิดของ Maddux และคณะ 
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 Maddux ,Johnson และ  Wilis (1997) ไดเสนอแนวคิดไววาการ
ประยุกตใชงานคอมพวิเตอรแบงออกไดเปน 2 ประเภท 

1. การประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อทําการสอนเนื้อหาแบบเดิม  ดวย
วิธีการสอนเดมิเพียงแตนาํคอมพิวเตอรมาประยุกตใชเพือ่ใหทําการสอนไดงาย  และเร็ว
ยิ่งขึ้น  ทําใหมปีระสิทธิภาพยิ่งขึ้น  มีลักษณะการประยกุต ดังนี ้

1.1 การมีสวนรวมของผูเรียนเปนไปอยางไมกระตือรือรน  ไม
คอยตองใชความคิด 

1.2 การใชส่ิงตาง ๆ บนจอภาพ  จะเปนไปตามที่ผูสราง
โปรแกรมคอมพิวเตอรกาํหนดมาให 

1.3 การมีปฎิสัมพนัธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรจะถูก
กําหนดขึ้นตามการตัดสินใจของผูสรางโปรแกรม 

1.4 มีเปาหมายในการสรางความจําใหผูเรียน 
1.5 ใชเวลาไมมากนักในการเรียน 

2. การประยกุตใชคอมพิวเตอรเพื่อทําการสอนดวยวธิีการใหม  ซึ่ง
ดีกวาวิธีการสอนแบบเกา มลัีกษณะของการประยุกตใชงานดังนี ้

2.1    ตองใหผูเรียนมีสวนรวมอยางกระตอืรือรนและเกี่ยวเนื่อง 
      2.2    ผูเรียนจะเปนผูควบคุมส่ิงที่จะเกดิขึ้นบนจอภาพ 

                                        2.3    ผูเรียนจะเปนผูควบคุมการมีปฏิสัมพนัธระหวาง
คอมพิวเตอรกบัผูเรียน 
                                        2.4 เปาหมายของการใช คอืการบรรลุสูการสรางงานทีม่ีความ
สรางสรรค 
                                        2.5  ตองใชเวลานานหลายชัว่โมง  ผูเรียนจะมีประสบการณครบ
ทกุอยางตามที่คอมพวิเตอรสามารถทําได 

จากแนวคิดของ Maddux และคณะ ในการแบงประเภทการ
ประยุกตใชงานคอมพวิเตอร เพื่อการศึกษาขางตน คงจะเหน็ไดชัดเจนวา มีการใหคุณคากับ
การประยุกตใชงานชนิดที่ 2 มากกวาชนิดที่ 1 ในสถาบนัการศึกษาตาง ๆ จะพบเห็นการใช
งานชนิดที่ 1 ไดโดยทั่วไป  และมีจาํนวนการใชงานมากกวาชนิดที่ 2   ทั้งนีอ้าจจะเปน
เพราะวา การประยุกตใชงานคอมพวิเตอรชนดิที ่ 1 นัน้ทําไดงายกวา  อยางไรก็ตามใชงาน
คอมพิวเตอรทัง้สองชนิดก็มปีระโยชนตอการศึกษาในแตละบริบท 
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3.1.3 แนวคิดของ Jonassen 
 Jonassen (1996)  ไดแนะนําแนวคิดในการประยุกตใช

คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาวา การประยกุตใชโปรแกรมคอมพิวเตอรตาง ๆ ในการเรียนการ
สอน  ควรใชใหคอมพวิเตอรเปน “เครื่องมือทางความคิด” เพื่อสงเสริมใหผูใช/ผูเรียนมีสวน
รวมในการการใชความคิดหรือใชปญญา  Jonassen  ใหความหมายของคําวา “เครื่องมือ
ทางความคิด” ไวดังนีว้า หมายถงึ “โปรแกรมประยุกตตาง ๆ ของเครื่องคอมพิวเตอรที่
ตองการใหผูเรียนใชความคดิดวยวิธกีารทีม่ีความหมายเพื่อที่จะใชโปรแกรมเปนตัวแทนหรือ
แสดงแทนสิง่ที่ผูเรียนมีความรู “ผูเรียนจะสามารถใชโปรแกรมประยุกตที่เปนเครือ่งมือทาง
ความคิดได  ก็ตอเมื่อผูเรียนมีการใชความคิดอยางคิดวิเคราะห การประยุกตใชคอมพิวเตอร
อยางเหมาะสมที่สุด  คือการใชโดยใหคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือทางปญญา  เพื่อการเขาถงึ
ขอมูลสารสนเทศ  และการตีความ  ตลอดจนการจดัระเบียบ  ความรูสวนตัวของแตละบุคคล  
เครื่องมือทางความคิดจะชวยการเรียนรูใหเกิดขึ้นอยางมีโครงสราง  โดยที่ผูเรียนจะทาํการ
สรางความรูเปนของตนเอง   มากกวาที่จะทําการระลึกถึงความรูที่ผูสอนบอกมา 

Jonassen ไดแบงประเภทการประยุกตใชคอมพิวเตอรเพือ่
การศึกษาออกเปน 3 ประเภท คือ 

1. การเรียนรูจากคอมพิวเตอร จนถึงทุกวนันี้พืน้ฐานของการ
ใชคอมพิวเตอรในสถาบนัการศึกษาทัว่ไป   ก็ยงัเปนการใชคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) เชน 
การทาํซ้ําและการฝกหัด  การสอนเนือ้หา  เปนตน  ส่ิงเหลานี้เปนการประยุกตใช
คอมพิวเตอรในแบบที่เรียกวา “เรียนรูจากคอมพิวเตอร” โดยคอมพิวเตอรจะถูกสราง
โปรแกรมมาใหสอนผูเรียน  ใหนาํผูเรียนในการทํากิจกรรมตาง ๆ เพื่อใหผูเรียนมีความรูหรือ
ทักษะในเรื่องที่ไดเตรียมหรือกําหนดไว 

  2.  เรียนรูเกีย่วกับคอมพิวเตอร ในทศวรรษที่ 1980  เมื่อนักการ
ศึกษามองเหน็ขอบงชี้  ของการใชเครื่องไมโครคอมพวิเตอรกับการศึกษา  สวนใหญจะมี
ความเห็นวาผูเรียนจําเปนทีจ่ะตองเรียนรูเกี่ยวกับคอมพวิเตอร  มกีารใชคําวา “ความรู
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร”  และพยายามใหคาํจํากัดความ  เพื่อเปนแนวทางในการใช
คอมพิวเตอรในโรงเรียนและมหาวิทยาลยั  ความหมายในชวงแรก ๆ ครอบคลุมถึง
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอรดวย (สวนมากเปนภาษา BASIC) 
ตอมามีการพฒันาคาํกาํจัดความที่มีความหมายที่มีคณุคามากยิ่งขึน้ เชน “ทักษะและความรู
ที่จําเปนสาํหรบัพลเมืองในการดํารงชีวิตในสังคมที่มีข้ึนอยูกับเทคโนโลยีเพื่อการจัดการ
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สารสนเทศและการแกปญหาที่ซับซอน”  และในเวลาตอมาเนื่องมาจากเหตุผลหลายประการ  
ความรูเกีย่วกบัคอมพิวเตอรจึงไมไดเปนประเด็นหลกัในโรงเรียนอกีตอไป  ทัง้นีอ้าจเปน
เพราะนิสิตนกัศึกษาหรือนักเรียนสวนใหญสามารถใชคอมพิวเตอรไดโดยไมตองมาเรียนจาก
โรงเรียน  ประ กอบกับมกีารเปลี่ยนจุดเนนใหมของความรูเกีย่วกับคอมพิวเตอร จากการที่
พบวาผูเรียนไมจําเปนจะตองมีความรูเกี่ยวกับคอมพวิเตอรก็สามารถที่จะใชงานโปรแกรม
ประยุกตทางคอมพิวเตอรไดอยางมีประสิทธิภาพ  ประกอบกับโปรแกรมคอมพิวเตอรไดรับ
การพัฒนาใหสามารถใชไดงาย และสะดวกยิง่ขึ้นอยูเสมอ 

3. เรียนรูกับคอมพิวเตอร การใชคอมพวิเตอรประเภทนี้เปนการใช
คอมพิวเตอรใหเปนเครื่องมอืทางความ คิด ซึ่งเครื่องมือคือส่ิงที่ขยายความสามารถของ
มนุษยนัน่เอง  เครื่องมือทางความคิดเปนสิ่งที่ตั้งใจใหใชในการอํานวยความสะดวกและมี
สวนรวมในการประมวลผลเนื้อหาสารสนเทศดวยสติ ปญญา เครื่องมือนี้เปนทัง้อปุกรณทาง
จิตใจและอุปกรณในการคํานวณ  ซึง่สนับสนนุและนําทางกระบวนการในการใชความคิด
ของผูใชคอมพิวเตอร  เปนเครื่องมือในการสรางความรูซึ่งสามารถนําไปประยุกตใชไดกับ
วัตถุประสงคการเรียนรูหลายประเภท 

  จากการศึกษาเกี่ยวกับการประยุกตใชคอมพิวเตอรในการสอนนัน้  
เปนการนาํคอมพิวเตอรมาเปนเครื่องมือ  เพื่อการนําสงสารสนเทศที่เปนเนื้อหาการสอน  
และเพื่อการสื่อสารในกระบวนการเรียนการสอน โดยคอมพิวเตอรมีฐานะเปนตวักลาง 
ประกอบดวยแนวทางประยกุต 3 แนวทางคือ 1) การใชคอมพิวเตอรนําเสนอเนือ้หาแทน
ผูสอน 2) การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือประกอบการสอนของผูสอน 3) การใช
คอมพิวเตอรสรางความคิดใหกับผูใช หรือผูเรียนรูใชคอมพิวเตอร 

3.2  มัลติมีเดียเพื่อการศกึษา (Interactive Multimedia) 
มัลติมีเดีย (Multimedia) หมายถงึ การใชส่ือมากกวา 1 ส่ือ รวมกนันาํเสนอ

ขอมูลขาวสาร โดยมีจุดมุงหมายใหผูรับส่ือสามารถรับขอมูลขาวสารไดมากกวา 1 ชองทาง 
และหลากหลายรูปแบบ 

กิดานนัท มลิทอง (2544: 6) ไดใหความหมายมัลติมเีดียปฏิสัมพนัธ เปนสื่อ
ที่มีการนาํเสนอเนื้อหาเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูโดยมกีารโตตอบกับส่ือนั้น แบงออกเปน 

1. การโตตอบกับบทเรียนแบบโปรแกรมในหนังสือเรียน หรือการใชบทเรียน
แบบโปรแกรมประกอบสื่ออ่ืน 
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2. การโตตอบกับส่ืออุปกรณ เชน คอมพิวเตอร อุปกรณในหองปฏบิัติการ
ภาษา  

3.  การโตตอบระหวางการเรียนดวยเกมหรือสถานการณจําลอง 
การใชมัลติมีเดียโดยทัว่ไป จะพิจารณาคณุสมบัติหลัก 2 ประการ คอื การ

ควบคุมการใชงาน และความสามารถในการมีปฏิสัมพนัธกับผูใช 
การควบคุมการใชงานเปนคุณสมบัติพื้นฐานของระบบมัลติมีเดีย คอื ผูใช

ตองสามารถควบคุมระบบและขั้นตอนการนาํเสนอไดงายไมซับซอน  ความสามารถในการมี
ปฏิสัมพันธกับผูใช เปนคณุสมบัติที่เพิม่ข้ึนมาพรอม ๆ กับพฒันาการดานเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร ซึ่งชวยใหผูเรียนสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรในรูปแบบตาง ๆ โดย
คอมพิวเตอรจะนําขอมูลจากผูใชไปประมวลผล เพื่อใชเปนขอมลูในการโตตอบหรือการ
ประเมิน ซึ่งจะชวยใหการเรียนรูดวยตนเองมีประสิทธิภาพและนาสนใจขึ้น 

บุปผชาติ ทัฬหิกรณ และคณะ (2544 : 2)  ไดใหความหมายของมลัติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ   เปนมัลติมีเดียที่เนนการใหผูใชเปนผูควบคมุการนาํเสนอ การเลือกเสนทางเดิน 
(Navigation) การโตตอบ การใหความรู และกิจกรรมที่มีในบทเรียน วัตถุประสงคเพื่อการ
เรียนการสอน และการฝกอบรมเปนหลกั หรือสามารถนําไปประยกุตใชในการพฒันาการ
เรียนการสอนทั้งในและนอกระบบโรงเรียน ในการออกแบบโปรแกรมผูออกแบบตองนํา
ความกาวหนา ดานเทคโนโลยคีอมพิวเตอรบูรณาการเขากับแนวคดิ ทฤษฎีการเรียนรูและ
จิตวิทยาการเรียนรูเพื่อสงทอดไปยังผูเรียน โดยผูเรียนสามารถควบคุมลําดับข้ันตอนการ
เรียนรู เลือกเนื้อหาการเรียน กิจกรรมการเรียน ตรวจสอบความกาวหนา และทดสอบความรู
ดวยตนเอง การเรียนการสอนโดยใชมัลติมีเดียมจีุดเดนอยูทีก่ารควบคุมกิจกรรมการเรียน 
การควบคุมเวลาเรียน และการไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนซึ่งจะสงผลดีตอการเรียนเปน
รายบุคคล และสอดคลองกบัทฤษฎีการเรยีนรูที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 

 
4.ทฤษฎีการรับรูและการรับรูภาพ  

4.1  ทฤษฎีการรับรู  
การรับรู (Perception)  หมายถงึ  ความรูสึกจากการสัมผัสที่มีความหมาย 

(Sensation) โดยการแปลหรือตีความหมายของการสัมผัสหรืออาการสัมผัสที่คนไดรับ
ออกมาเปนสิ่งหนึง่สิ่งใดที่มคีวามหมาย  โดยจําเปนตองอาศัยประสบการณเดิมมาเปนตัว
ชวยในการรับรู (จําเนยีร  โชติชวง 2515 : 2)  การรับรูเปนกระบวนการที่เกิดขึ้นระหวางสิง่เรา
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และการตอบสนอง  นัน่คือ  Stimulus –Perception –Response การรับรูจะมีไมไดถาขาด
การสัมผัส  แตไมไดหมายความวาการสัมผัสจะทาํใหเกิดการรับรู  ซึง่ตองขึ้นอยูกับ
ความสามารถในการแปลความหมายของสิ่งสัมผัส  เมื่อบุคคลไดสัมผัสส่ิงเราใด ๆ ก็ตาม  
บุคคลนั้นจะรบัสัมผัส  และรูสึกสัมผัสตอส่ิงเรานัน้ จะมีการแปลความหมายจากสิ่งที่สัมผัส
ใหเกิดการรับรูข้ึน (มาลนิี จฑุะรพ 2538 :16) 

กระบวนการรบัรู  (Perception Process)  จะเร่ิมตนเมือ่มีส่ิงเรามากระตุน
ประสาทสัมผัส การรับรูยังรวมถงึการสงสญัญาณของสิ่งเรา  การสงสญัญาณที่มีความหมาย
ไปยังประสาทสวนที่เกีย่วของกับเร่ืองนัน้เฉพาะ การรับสัญญาณทีม่ีความหมายเขาไปยัง
ระบบประสาทสวนกลางและทําใหบุคคลเกิดการมอบเห็นความแตกตางขึ้นไดโดยทันทีทนัใด 

หลักการรับรู (Perception Priniple) (ฉลอง ทับศรี 2531:5) 
 1. การรับรูเปนเรื่องของการอางอิงกับสภาพแวดลอมในขณะนั้น  มากกวา

การที่จะรับรูคุณสมบัติของสิ่งเราโดยตรง  กลาวคือ ระดับความเขมของสิ่งเราที่ไดรับข้ึนอยู
กับประสบการณในขณะนั้นของผูเรียน  และใชเปนเกณฑบอกวาประสบการณใหมมีความ
เขมมากหรือนอยกวาประสบการณจากการรับรูที่เพิง่ผานไปอยูในระดับสูง  ส่ิงเราที่เขามา
ใหมจะถกูมองวาดอยกวา และประสบการณที่เพิ่มพนไปอยูในระดับตํ่า  ส่ิงเราที่เขามาใหม
อาจจะถกูมองวาเหนือกวา 

 2. การรับรูมีขีดจํากัด   ข้ึนอยูกับประสาทสัมผัส  อารมณ และความสนใจ
ขณะนั้น 

 3. การรับรูเปนการจัดระบบใหรับรูในลักษณะจัดความสมัพันธ จัดประเภท
ส่ิงของ  เหตุการณ  หรือถอยคํา  มากกวาการรับรูอยางสะเปะสะปะหรือแยกยอย  กลาวคอื 
มีการจัดหมวดหมูหรือลําดบัของสิ่งเรา  การจัดระบบองคประกอบที่เปนจุดเดนทั้งภาพและ
พื้น  การประติดประตอภาพสิ่งเราที่ไมสมบูรณได  แตผูเรียนจะตองคุนเคยกับเนื้อหานั้น  มี
ประสบการณเดิม มีความสนใจ และมีความตองการที่สอดคลองจึงจะรับรูได 

 4. การรับรูจะไดรับอิทธิพลจากสิ่งที่คาดหวังวาจะไดรับรู 
 5. การรับรูเปนความแตกตางระหวางบุคคล 
 จากการศึกษาวิจัยเกีย่วกับระบบประสาท   ทําใหกลาวไดวา  การรับรูทาง

สายตาจะตองเกิดขึ้นกอนการกระทํา  การมองเห็นเปนขั้นแรกของการเรียนรูดานพุทธพิิสัย  
จึงมีความสําคัญมาก  เพราะเปนกระบวนการที่จะทาํใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  และจําเปน
ตัวกําหนดหรอือุปสรรคตอการเรียน  นกัจิตวิทยาและนักการศึกษาพบวาการรับรูทางสายตา
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มีความสมัพนัธกับความสามารถทางอืน่ ๆ เชน การอาน การตีความ การมองเหน็จะตอง
เร่ิมตนจากการรับรู และมอเตอรของสายตาจะทํางานประสานกันดีข้ึนเมื่อเกิดการเรียนรู 

 การรับรูภาพ  เปนการรับรูที่ผานประสาทสัมผัสทางตา  ที่ผูเรียนสามารถ
เรียนรูไดจากรปูธรรม  ซึ่งนบัเปนการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพที่สุด โดยเฉพาะกับเดก็วัยเรียนรู
ไดจากภาพที่เห็นรูปธรรมเพราะยังไมเขาใจภาษาหรือคําไดดี  ฉะนัน้ ในการเพิม่
ประสบการณเรียนรูใหเด็กวยัเรียนจงึมกีารพัฒนานาํภาพมาใชมาก  จงึควรจะตองคํานงึถงึ
ความแตกตางของผูเรียน ในการตอบสนองภาพ  ซึง่มีทฤษฎีที่ไดอธิบายความสามารถของ
บุคคลกับการรับรู (Rosinsky 1977) ไวดังนี ้

 1. ทฤษฎีในการสื่อสารรับรู (A Communication Theory of perception) 
ทฤษฎนีี้มีความเชื่อวาภาพมคีวามสามารถที่จะสื่อสารความคิด  อารมณ และความรูสึก
ใหแกผูเรียนได ภาพสามารถใชเปนสื่อกลางในการติดตอส่ือสาร  ทําใหผูเรียนเกิดความ
พรอมที่จะรับรูภาพทีเ่ปนระบบของสัญญาณหรือสัญลกัษณ  ซึง่ถาเปรียบเทยีบแลวการ
เขาใจและการรับรูภาพก็เปรียบเสมือนกับการรับรูภาษา  ซึ่งผูเรียนตองเรยีนระบบและ
โครงสรางภาษา ในการรับรูภาพก็เชนเดยีวกนั ที่จําเปนตองเรียนรูระบบโครงสรางของภาพ
และการออกแบบงานกราฟก พัฒนาการการรับรูภาพจะประกอบไปดวยการเรียนรู  และการ
ตีความซึ่งตองมีความถูกตองเหมาะสมทางดานวัฒนธรรม กลาวไดวาการรบัรูภาพที่มี
ประสิทธิภาพนั้นขึน้อยูกับความรูความสามารถเฉพาะของผูเรียนนัน่เอง 

ผูที่เกีย่วของกบังานทางดานศิลปะมีความคิดวา การเรียนรูในการที่จะ
แปลความหมายของงานศิลปะนัน้มีบทบาทสําคัญในการสื่อสาร  เพราะถาผูดูไมมีความรู
ทางศิลปะแลวก็จะไมสามารถเขาใจจุดมุงหมายของงานศิลปะเหลานัน้ได  มงีานกราฟก
หลายชนิดที่ใชสัญลักษณทีเ่ปนมาตรฐานในการรับรูทางสายตา  เชน การตูนรูปกานไมขีด  
เครื่องหมายตาง ๆ บนปาย สัญญาณการจราจร อาจจะเปนความจริงที่วา  ความหมายและ
องคประกอบของสัญลักษณทางศิลปะมคีวามจาํเปนในการตีความและสื่อสาร  การ
พัฒนาการรับรูและความสามารถในการตคีวามนี้ยงัไมชดัเจนนกั  เพราะถงึแมวาผูเรียน
สวนมากจะไมไดเรียนรูเร่ืองศิลปะจนกวาจะไดไปเรียนรูโดยตรงก็มิไดหมายความวา ความ 
สามารถในการเรียนรูทางดานศิลปะจะไมมีอยูกอน 

 2. ทฤษฎีการเปนตัวแทน (Surrogates)  ทฤษฎนีี้มิไดมุงหมายที่จะตคีวาม
หรือการ 
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ส่ือสารความรู  แตมุงเนนในความสามารถทีจ่ะเปนตัวแทน  และ
จุดมุงหมายของทฤษฎีนี้กเ็พื่ออธิบายวาภาพสงผลในการรับรูวัตถุไดอยางไร  ความสามารถ
ในการรับรูวัตถุและเหตุการณนั้นขึ้นอยูกบัการเก็บส่ิงเราและความสมัพันธของเนื้อหาสาระ
และการรับรู  การที่ภาพสามารถเปนตัวแทนเพื่อการรับรูจะมีข้ึนเมื่อภาพที่เปนตัวแทนนัน้
เสนอเนื้อหาสาระใหเรารับรูไดเชนเดียวกนักับการที่เราไดดูจากตนแบบ 

ทฤษฎนีี้นาํไปสูการรับรูและการพัฒนาเกีย่วกับการคาดหวงัอีกหลาย
ประการ คือ 

1. การรับรูภาพขึ้นอยูกับความพอดีระหวางเนื้อหาที่มีอยูในภาพ  กับเนื้อหา
ที่มีอยูในตนแบบ  ถามีความพอดี  ภาพกจ็ะทาํใหผูเรียนสามารถรับรูไดอยางแมนยาํมากขึ้น 

2. ภาพเปนเสมือนตัวแทนของตนแบบ มีเนื้อหาสาระบรรจุอยู  การรับรูภาพ
ที่แสดงนัน้ไมจําเปนตองมีการเรียนรูสัญลกัษณเฉพาะหรือการตีความภาพเหลานั้น  ผูเรียน
สามารถรับรูเนื้อหาที่ไดรับการวางแผนในการนําเสนอไวเปนอยางด ี  ดงันัน้  ผูเรียนสามารถ
เรียนรูไดโดยไมคํานงึวาเนื้อหาสาระนัน้ไดมาจากภาพถายหรือไดมาจากตนแบบ 

3. การรับรู   ข้ึนอยูกับความสามารถรายบุคคลที่จะรับรูส่ิงเราทีน่ําเสนอ  
ถึงแมวาภาพที่นาํเสนอจะไมเหมือนตนแบบมากนัก  แตผูเรียนไดรับรูเนื้อหาสาระในภาพโดย
มีสายตาเปนตัวตัดสินการรบัรู  ถาเลือกรับรูขาวสารที่เหมาะสมก็จะทําใหผูเรียนเกิดความ
เขาใจ 

การนาํเสนอภาพตามทฤษฎตีัวแทนนี ้  ไมจําเปนตองซ้าํกับตนแบบและไม
จําเปนตองเหมือนจริงเสมอไป  ถึงแมวาภาพจะมกีารบิดเบือน (Distort) ผูเรียนก็ยังคงรับรู
เนื้อหาสาระในภาพได  เชน การดูภาพยนตร  ภาพลายเสน หรือภาพทีม่ีการบดิเบือนจาก
ของจริง ก็สามารถทาํใหผูเรียนจําเนื้อหาสาระได  และลําดับของสิ่งเราก็ไมสําคัญนักหาก
ผูเรียนยงัรับรูส่ิงทีน่ําเสนอได  ทั้งนี้การรับรูข้ึนอยูกบัการเสนอสิง่เราที่เปนเนื้อหาสาระได
อยางเหมาะสมมากกวา 

การรับรูภาพขึน้อยูกับความสามารถรายบคุคล และประสบการณเดมิเชน 
ดานวฒันธรรม (Roainky 1977) การรับรูภาพเปนสิ่งที่มนุษยสรางเพื่อเปนสื่อในการ
ถายทอดใหเกดิการเรียนรู  ข้ึนอยูกับอายุและพืน้ฐานความรูเดิม (Heinich and others 
1989) การรับรูของมนุษยมีขีดจํากดั มนุษยไมสามารถตอบสนองสิง่เราที่ผานมาไดทั้งหมด 
(ฉลอง ทับศรี 2531) การนําภาพมาใชเปนสิ่งเราควรที่จะแสดงถงึวตัถุประสงคทีต่องการให
รับรู  ซึ่งลกัษณะที่แสดงในภาพอนัไดแก สี รูปราง ขนาด จํานวน เสนตาํแหนง และ
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สวนประกอบอื่น ๆ นั้น ควรจะเสนออยางมีจุดมุงหมาย  ผูเรียนจะสามารถสังเกตสิ่งเล็ก ๆ 
นอย ๆ ในภาพเพื่อที่จะรับรูตามความตองการ (Arnheim 1966) 

การมีส่ิงเรามาสูผูเรียนไมไดหมายความวาผูเรียนจะรับรูส่ิงเราทกุอยาง  ซึง่
มาลิน ีจฑุะรพ (2538 : 112) เสนอแนวคิดเกี่ยวกับธรรมชาติของการรับรู 

1.  เลือกสิ่งทีจ่ะรับรู(Selectivity) มนษุยจะรับรูส่ิงเราทีม่ลัีกษณะดงัตอไปนี้ 
1.1 มีความเดน เชน ผูหญิงสวย นักรองทีม่ีชื่อเสียง 
1.2 มีความแปลก เชน สินคาแปลก 
1.3 มีความใหม เชน ส่ิงของใหม เพื่อนใหม 
1.4 ตรงกับความสนใจ 
1.5 ตรงกับความตองการ 

2.  ความตั้งใจที่จะรับรู 
  2.1 ส่ิงเราภายนอก ไดแก ความเขมขน ความเดน ความแปลกใหม  มี

การเคลื่อนที่ได  มีขนาดใหญ มีสีสะดุดตา มกีลิ่น มีการปกปดหรือจัดวาเปนเรื่อง “ลับ” มีการ
ปดเปดตลอดเวลา เชน ไฟกระพริบ 

 2.2 ส่ิงเราภายใน ตรงกับความสนใจของผูเรียน  ตรงกับความตองการ
ของผูเรียนตรงกับเจตคติของผูเรียน มีการเตรียมใจจะรับรู มีอารมณรวม 

การรับรูความเคลื่อนไหวเปนการรับรูในเชงิทีว่างเปลา (Space and Time) 
ซึ่งหมายถึงการรับรูจาก 4 มติิ ไดแก ความกวาง ความยาว ความสงู และเวลา นั่นคอืการรับรู
ภาพของวัตถุในชวงระยะเวลาหนึ่งโดยทีภ่าพของวัตถนุั้นจะเปลี่ยนตําแหนงไปเรื่อย ๆ การ
เรียนการสอนจําเปนตองมีส่ือการสอนใหผูเรียนสามารถฝกและทดลองมากที่สุดเนื่องจาก 

 1. เราใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเหน็ อยากเรยีน อยากศึกษา และ
ตื่นตัวอยูเสมอ 

 2. สงเสริมใหผูเรียนสนใจและตั้งใจในการเรียนการสอนอยางสม่าํเสมอ 
 3. ทาํใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจโดยถี่ถวนที่สุด 
 4. ทําใหผูเรียนไดใชประสาทสัมผัสตางๆ  ใหเปนประโยชน และทําให

อาการสัมผัสเพิ่มข้ึน 
 5. ทาํใหผูเรียนสามารถจดจําบทเรียนไดเปนอยางด ี  เพราะภาพตาง ๆ 

ยังคงติดหูติดตาอยูอีกนาน  จนสามารถสรางมโนภาพขึ้นมาได 
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4.2  พื้นฐานการรับรูและการสัมผัส 
  กนัยา สุวรรณแสง (2523:38-42) กลาววา การรับรู (Perception) คือ การใช

ประสบการณเดิมแปลความหมาย ส่ิงเรา ที่ผานประสาทสัมผัสแลวเกิดความรูสึก รู
ความหมายวาเปนอะไร ซึ่งประกอบดวย 

- สัมผัส (Sensation) คือ อาการตื่นตวัของประสาท เมือ่มีส่ิงใดมาเรา เปน
การติดตอลําดับแรกของกระบวนการซึง่ยงัไมมีการตีความหมาย 

- ส่ิงเรา (Stimulus) คือ ตัวที่มากระตุนใหบุคคลเกิดพฤติกรรม แบงเปน 2 
ประเภทคือ  

- ส่ิงเราภายใน (Internal Stimulus) เปนเรื่องของการทาํงานของอวัยวะตาง 
ๆ ภายรางกายมนษุย 

- ส่ิงเราภายนอก (Extra Stimulus) เปนสิ่งเราอันเกิดจากสิ่งแวดลอม
ภายนอกรางกาย ทัง้รูปธรรมและนามธรรม อาจเปนวัตถ ุส่ิงของ สภาพการณ ฯลฯ ส่ิงเหลานี้
ถามีสวนกระตุนใหอินทรียแสดงพฤติกรรมอยางใดอยางหนึ่งออกมา เราจงึจะเรียนวาเปนสิง่
เรา และถาไมมีอิทธพิลใหอินทรียเกิดปฏิกิริยาเราจะไมเรียกวาเปนสิง่เรา 

 เมื่อมนษุยเราถูกเราโดยสิ่งแวดลอมก็จะเกดิความรูสึกจากการสัมผัส 
(Sensation) โดยอาศัยอวยัวะสัมผัสทั้ง 5 คือ ตา-ดู (เห็น) ห-ูฟง (ไดยิน) ล้ิน-รูรส จมูก-ดม 
(ไดกลิ่น) ผิวหนงั-ถูกตอง (รูสึก) ซึง่ ผูรับสัมผัสจะตองแปลความหมายของการรับสัมผัส
ออกมาโดยอาศัยประสบการณเดิม การแปลความหมายของความรูสึกจากการสัมผัส 
เรียกวา การรับรู (Perception) ดังนั้น การรับรูจึงเปนผลของความรูเดิมบวกกับการรับสัมผัส 

 
 
 
 
 
 
 

ซึ่งอธิบายไดวา การจะเกิดการรับรูไดตองประกอบดวย 
1. มีส่ิงเราทีจ่ะรับรู 

Stimulus 
ส่ิงเรา 

Perception 
(การรับรู) 

Response 
(การตอบสนอง) 

แผนภาพที่ 2  แสดงกระบวนการแหงการรบัรู
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2. ประสาทสมัผัส (Sense Organs) และความรูสึกสัมผัส เชน ห ูตา จมกู 
ล้ิน ผิวหนัง 

3. ประสบการณเดิม หรือความรูเดิมเกีย่วกับส่ิงเราที่ไดสัมผัส 
4. การแปลความหมายจากสิ่งที่สัมผัส 
การที่บุคคลจะเลือกรับรูส่ิงใดกอน-หลัง มาก-นอย เพยีงใดนัน้ขึ้นอยูกับวา 

ส่ิงเราดึงดูดความสนใจ ความตั้งใจมากนอยเพียงใด หรือไม ลักษณะของสิ่งเราทีม่ีอิทธพิล
ตอการรับรู คือ ส่ิงเราภายนอกที่ดงึดดูความสนใจและความตัง้ใจไดแก คุณสมบัติและ
คุณลักษณะของสิ่งเราที่จะทําใหเกิดการรับรูนั่นเอง 

 ลักษณะของสิง่เราที่ดี ที่จะทําใหเกิดการรับรู เพราะการรับรูของคนเรามี
ขอจํากัด ในขณะเดียวกนัก็รับรูไดทีละสิ่งเดียวจงึเลือกรับรูส่ิงที่ดีกวา แปลก ใหม เดน 
นาสนใจ จึงทําใหส่ิงเหลานี้กลายมาเปนพืน้ฐานหลักในการผลิตสื่อการเรียนการสอน เพื่อ
กระตุนใหเกิดการรับรูและเรียนรูอยางมีประสิทธิผล เชน  

 1. การเปลี่ยนแปลงและการเคลื่อนไหว มีความนาในใจกวาการอยูนิง่ ๆ 
เสมอ 

 2. การกระทาํซ้ํา ๆ หรือการย้ํา เนื้อเพื่อใหเกิดการจาํ 
 3.ความแปลกใหมไมวาจะเปนอุปกรณการสอน หรือกจิกรรมใหม ยอมทาํ

ใหบทเรียนมีความนาสนใจและสามารถสรางสมาธิใหกับผูเรียนไดอีกทางหนึง่ทาํใหผูเรียน
ตั้งใจดู ฟงมากขึ้น 

 4. ขนาดและความเขมของสิ่งเรามากพอที่จะดึงดูดผูเรียนไดจึงจะถือวาเปน
ส่ิงเราที่ดี 

 กฎความตอเนือ่ง (The Law of Good Continuation)  
 คนเราจะรับรูในลักษณะเดียวกันตอเนื่องตลอด ตั้งแตตนจนจบถาเราเหน็

เสนตรงยาว เราก็มักสรุปวามันเปนเสนตรงและความตอเนื่อง (Continuity) ซึ่งเกิดจากสิ่งเรา
ที่มีทิศทางไปในทางเดยีวกนั 

 การรับรูเกี่ยวกับระยะทางหรือความลึก (Distance of Depth perception) 
มนุษยเรานอกจากจะรับรูภาพ 2 มิติบนแผนกระดาษไดแลว ยังสามารถรับรูภาพที่ม ี3 มิติได
ดวย คือสามารถรับรูระยะทางหรือความลกึไดจากภาพ ซึ่งความสามารถนี้เกิดจากการเรียนรู
ของมนุษย ซึ่งมนีักจิตวทิยาหลายทานศึกษาวจิัยถงึปจจัยที่จะสงผลใหเกิดการรับรูมิติที่ 3 
ของภาพพบวาสิ่งที่จะทําใหเกิดการรับรูมติิที่ 3 มีดงันี ้
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 - ตําแหนงที่เหลื่อมกนั (Super position of the objects) คือการวางภาพ
ซอนกนั 

 - ภาพนาํสายตา (Perspective) การใชขนาดของภาพเรียงกัน ภาพที่อยู
ไกลจะมีขนาดเล็กสุด หรือใชเสนคูทีว่างใหจุดปลายสุดเขาใกลกนัมากที่สุด ดูเหมือนอยูไกล 

 - การใชแสงและเงา (Light and Shadow) ชวยในการรบัรูเกี่ยวกับความลึก
ของภาพ ชวยทําใหภาพเปน 3 มิติและดูเหมือนมีมวล มนี้ําหนกัมากขึน้ 

 - การเคลื่อนที่ (Movement) เราสามารถใชการเคลื่อนไหวสมัพันธ 
(Relative Motion) มาเปนเครื่องตัดสินระยะวัตถุไดวาอยูไกลหรือใกล เชน ในขณะที่เราเดนิ
ไปขางหนา เราจะรูสึกวาวัตถุรอบขางเคลื่อนที่สวนทางกับตัวเราและวัตถุที่อยูใกลจะ
เคลื่อนที่เขาหาเราและมีขนาดใหญข้ึน ซึง่เปนธรรมชาติของการเคลือ่นที่และเปนพื้นฐานของ
การเคลื่อนที่ในสิ่งแวดลอมเสมือนเชนกนั 

4.3  การรับรูเกี่ยวกับการเคลื่อนที่  
ริค (Rick 2001) กลาววาการมองเพียงอยางเดียวไมสามารถชวยใหเรารับรู  

และทําความเขาใจกับส่ิงแวดลอมไดทั้งหมด  แตการมองเปนเพียงจดุเริ่มตนของการรับรูที่จะ
นําไปสูการเคลื่อนที ่เพื่อเพิม่การรับสัมผัสใหสมบูรณ 

 กิบสัน (Gibson 1979) กลาววา คนเราสามารถรับรูถึงการเคลื่อนทีห่รือ
รับรูทางทัศนะโดยทัว่ไปเกิดจากการกวาดสายตาและการเคลื่อนที่ของนัยนตาตามวตัถุ 
เรียกวา “Optic Flow”  

 
 
 
 
 
 
 
   

จากแผนภาพ “Optic Flow” จากทฤษฎีของ กิบสัน (Gibson 1979) 
สามารถอธิบายไดวา การเคลื่อนที่ของตนหรือการกวาดสายตาตามวัตถ ุ ซึ่งวางเรียง
ตอเนื่องกนั   ทาํใหเรารับรูวากําลงัมกีารเคลื่อนที่เกิดขึ้นกับวัตถนุั้นอยางตอเนือ่ง เชน 

แผนภาพที่ 3 แสดงการทาํงานของสายตา “Optic Flow” 
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ในขณะที่เรากวาดสายตาไปทางขวา  ภาพทางซายก็ยังคงติดตาเราอยูอยางตอเนื่อง จากนัน้
ก็สงขอมูลไปยงัสมองและเราจะรับรูไดวาวัตถุที่เรามองอยูนัน้เกิดการเคลื่อนที่ข้ึนแลว 

 ตอมา แฮรริส (Harris 1994)  กลาวถึง การรับรูเกี่ยวกับการเคลื่อนที่โดย
สนับสนนุทฤษฎีของกิบสัน วาการเคลื่อนของสายตาแบบ “Optic Flow” จะทาํงานรวมกนั
อยางเปนระบบกับอวัยวะสวนอืน่ ๆ ของรางกาย  เพือ่จะเปลี่ยนตําแหนง ซึ่งในการเปลี่ยน
ตําแหนงนีม้ี 2 วิธ ีไดแก 

 1. การเปลี่ยนตําแหนงของตวัเรา  ในขณะที่วัตถุอยูนิง่กบัที ่
 2. การเปลี่ยนตําแหนงของวตัถุ ในขณะทีต่ัวเราอยูนิ่งกบัที ่

ซึ่งไมวาจะเปนการเปลีย่นตาํแหนงในลกัษณะใด “Optic Flow” ก็จะทํางาน
ตลอดเวลา  

กันยา สุวรรณแสง (2532) กลาวา เราจะรบัรูวาวัตถเุคลื่อนทีท่ั้ง ๆ ที่วตัถุนั้น
ไมไดเคลื่อนทีเ่ปนเพราะ 

1. การเหน็การเคลื่อนที่ทีเ่นือ่งจากการชักจูง (Induced Movement) 
2. การเหน็การเคลื่อนที่เนื่องจากความตอเนื่องกัน (Apparent movement) 
3.การเห็นการเคลื่อนที่อันเปนผลเนื่องมาจากเราเหน็สิ่งเราหมนุเปน

ระยะเวลาตอเนื่องกนันานเกนิไป 
 สตีเฟน (Stephen 1996)  สรุปวาการรับรูเกี่ยวกับการเคลื่อนที่ภายใน

ส่ิงแวดลอมเสมือนเปนการรบัรูถึงการเปลี่ยนตําแหนงในมิติที่ 3 ทั้งวตัถแุละตัวเรา  ไมวาจะ
เปนการหมนุเวียนการเคลื่อนที่ไปขางหนา ถอยหลงั หรือการเลี้ยว เปนตน  ซึ่งการเคลื่อนทีน่ี้
จะชวยสรางแรงจูงใจใหผูใชมีความตองการที่จะเคลื่อนที่ตอไปอีกเพื่อรับขอมูลใหม ๆ ทาํ
ความเขาใจเกีย่วกับส่ิงแวดลอมนั้น 

4.4  ทฤษฎีแรงจูงใจกับการรับรู 
“เราเหน็สิ่งที่เราตองการจะเห็น” ผูเรียนจะเกิดการรับรูไดตองขึ้นอยูกบั

ความสนใจ  ซึ่งไดแก  ผูเรียนมีความรูพืน้ฐานมากอน หรือ ผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะ
รับรูและเรียนรู 

แรงจูงใจ  หมายถงึ  สภาวะภายในของบุคคลซึ่งจะเปนตัวกาํหนดทศิทาง
และระดับพฤติกรรม  ทําใหการทํางานของแตบุคคลมีพลังมากขึน้และดําเนนิเรือ่ยไปอยาง
ตอเนื่อง จนบรรลุความตองการของตน (Glueck 1982) แรงจูงใจกระตุนหรือนําทางหรือเหน็
ตัวรวมพฤติกรรมตาง ๆ ไปสูเปาหมายทีว่างไว   เราสังเกตเกี่ยวกับแรงจูงใจไดจากพฤติกรรม
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ที่แสดงออกมา (Murray 1983) ซึ่งในทีน่ี้ Arcs Model ของ J.M Keller (1983) อธิบายวา
แรงจูงใจประกอบไปดวย 

1. ความสนใจ (Attention) คือ การกระตุนใหเกิดความอยากรูอยากเหน็ 
โดยใชส่ิงแปลกจากธรรมดาหรือส่ิงที่ไมไดคาดหวงัไว  หรือกระตุนใหเกิดคาํถามโดยตั้ง
คําถามหรือเสนอปญหาใหแกไข  รวมถึงการทาํใหเกิดความหลากหลายโดยวิธีการหลาย ๆ 
วิธี  เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกดิความตองการ 

2. ความเกี่ยวของ(Relevance) คือ การกาํหนดเปาหมายโดยให
วัตถุประสงคทีช่ัดเจน โดยการนําเสนอขอมูลที่ตรงหรือเหมาะสมกับความตองการหรือ
ประสบการณของผูเรียน 

3. ความมัน่ใจ (Confidence) คือ การกาํหนดขอกําหนดในการเรียน  โดย
ชี้แจงใหผูเรียนเหน็วามหีลกัเกณฑใดในการประเมนิความสาํเร็จในการเรียน  ซึ่งจะเปด
โอกาสใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียน  แตส่ิงทีไ่ดมานั้นตองมาจากความพยามและ
ความสามารถของแตละบุคคล 

4. ความพอใจ (Satisfaction) คือ การสนับสนนุใหเกิดความชืน่ชอบที่เกิด
จากภายในจากประสบการณในการเรียน หรือ การใหรางวัล  การเสริมแรงภายนอกโดย
ตอบสนองใหส่ิงทีถู่กใจและมีความเทาเทยีมกนั  โดยมมีาตรฐานในการวัดความสําเร็จ 

การตรวจสอบความแตกตางของผูเรียนแตละคนในเรื่องของรูปแบบการรับรู 
อาจกลาวไดวากอใหเกิดขอที่ควรคํานึงถงึดังตอไปนี้ 

- แตละคนมีรูปแบบการรับรูที่ตางกัน รวมถึงวธิีในการรับขอมูล 
- รูปแบบการรับรูเกี่ยวของกับโครงสรางของความคิด เนนเรื่องลักษณะของ

ขอมูลที่รับมาก กวาเนื้อหา 
- รูปแบบการรับรูจะคงทน และปดกัน้การเปลี่ยนแปลงขณะที่ผูเรียนอาจมี

ความสามารถเพียงพอในการรับรูแตเขาอาจจะไมสามารถใชมันใหเปนประโยชนได 
มิติหนึง่ในรูปแบบการรับรู มีความสมัพนัธโดยตรงกับการเรียนรูและการเก็บ

ขอมูลจาก การมองเหน็ คือ มิติการรับรูจากการดูภาพแบบทัศนะและแบบแฮพติค 
4.5  การรับรูในมิติการดูภาพแบบทศันะและแบบแฮพติค 

แบบการคิด (Cognitive Styles) เปนลกัษณะเฉพาะตวัของบุคคลที่เกี่ยวกับ
กระบวนการรบัรู การคิด และการจํา นอกจากนี้ยงัรวมไปถึงความเขาใจ (Apprechending) 
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การเก็บความจํา,การแปลงขาวสาร (Tranaforming) และการนาํขาวสารไปใชประโยชน 
(Utilizing Information) (Kogan 1971)   

แบบการคิดนี ้ เมสสิค (Messick 1966) และโคแกน (Kogan 1971) ได
รวบรวมจัดลําดับแบบการคิดนี้ออกเปน 11 แบบ การรบัรูทางตา (Optical Perception) เปน
ลักษณะหนึง่ของแบบการคดิในสวนที่ใชประสาทสัมผัสทางตาและทางผวิหนังของแบบการ
คิดทั้ง 11 คูทีไ่ดมีการจัดการไว การรับรูทางตานี ้ โลเวนเฟลด (Lowenfeld 1987:356-367)  
เปนผูเร่ิมตน และไดศึกษาอยางจริงจัง  โดยสังเกตจากความแตกตางในเรื่องของการมองของ
คนในการมองสิ่งตางๆ จากภายนอก และความแตกตางนี้จะเห็นเดนชัดเมื่อมีอาย ุ 12 ปข้ึน
ไป โดยจะมองเหน็ที่สามารถแบงเปน 2 ประเภทใหญ  คือ กลุมที่มกีารมองแบบทัศนะ และ
กลุมที่มกีารมองแบบแฮพตคิ 

 กลุมที่มกีารรบัรูแบบทัศนะ  คือกลุมที่มีความเอนเอียงหรือชอบที่จะใช
สายตาในการมองเปนหลกัเพื่อนาํไปสูความทรงจํา มกีารมองที่ดี  คือจะมองครั้งแรกเปน
ภาพรวม ๆ จากนัน้ก็จะมีการแยกแยะศึกษาถงึรายละเอียดตาง ๆ ของภาพที่เห็นไมวาจะเปน
รายละเอียดของสิ่งแวดลอมที่อยูรอบ ๆ  สวนสําคัญของที่มอง และนอกจากนีย้ังมี
ความสามารถในการที่จะระลึกภาพ จําภาพ หรือสรางภาพขึ้นเองจากจนิตภาพไดเหมือน
ของเดิมที่เคยเห็นอยางไมผิดพลาด 

 สวนกลุมทีม่ีการรับรูแบบแฮพติคนั้น  มีความสามารถในการมองที่แตกตาง
ออกไป คือ จะมองภาพเฉพาะสวนที่สําคญัเทานั้น  เปนการมองที่ถอืวาเปนปกตทิั่ว ๆ ไป ไม
สนใจรายละเอียดที่อยูรอบ ๆ สวนสําคญั นอกจากนัน้ยงัไดนําเอาความรูสึกสวนตัวที่เคยมี
ประสบการณจาการสัมผัสและการเคลื่อนไหวของกลามเนื้อเขารวมพจิารณาดวย  และยัง
ขาดความสามารถในการทีจ่ะจดจําและจนิตภาพ หรือระลึกภาพใหไดเหมือนจรงิ  ภาพที่
สรางขึ้นมาจะเนนใหเห็นถึงเฉพาะสวนที่สําคัญหรือตัวเองสนใจเทานัน้ 

การรับรู 2 ประเภทนี ้ โลเวนเฟลด  ไดอธบิายที่จะสามารถเหน็ชัดเจนขึ้นไป
อีก ดังนี้ ผูที่มกีารรับรูแบบทศันะจะเปนผูที่ใชสายตาในการมองอยางสังเกต  พิจารณาอยาง
พินิจพิเคราะห  ความสามารถพื้นฐานคือ  สามารถที่จะเห็นรายละเอยีดที่อยูรอบ ๆ  ภาพที่
มองไดหมดอยางมีข้ันตอน  โดยจะไมสนใจแคสวนใดสวนหนึง่ของภาพเทานัน้ จะวางตวั
เสมือนผูสังเกตการณ แลวจัดสิ่งตางๆ  ที่ปรากฎใหเห็นอยางเปนระบบ  คือจะทาํการ
แยกแยะรายละเอียดจากสวนตาง ๆ ของภาพออกเปนอยาง ๆ เพื่อทําการพิจารณาสังเกต 
แลวนําสวนตาง ๆ ที่สังเกตแลวมาสรุปรวมเปนภาพขึน้มาเพื่อนําไปจดจําไวในสมอง  การ
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พิจารณานี้จะมองไปถึงตาํแหนงของสิง่ตางๆ  ดวย เชน ในการมองตนไม อันดับแรกจะเปน
การดูรูปรางทรวดทรงของตนไมแลวทาํการแยกดูรายละเอียดของใบ กิ่ง ลําตน สี พืน้ผิว 
ตอไปก็จะดูตําแหนง และความสัมพนัธของสวนตางๆ ของตนทัง้ตน เชน แสง เงา บรรยากาศ 
ระยะความลึก ฉากหลัง สุดทายคือนํามาจดจําเปนจนิตภาพ และเมื่อทําการระลึกถงึกท็ําได
งายดาย  และมีความถูกตอง ในการระลกึจินตภาพนัน้เขาจะทําการสรางภาพจาก
ความสามารถที่ตนไดรับเปนภาพในจนิตนาการ แลวทาํการสํารวจรูปนั้น  นอกจากนี้ยงัเปนผู
ที่นาํเอาประสาทสัมผัสในดานอืน่ ๆ นอกเหนือจากทางตามสรางภาพใหกับตัวเอง เชน การ
ใหคลําของในที่มืด เขาก็จะเอามือลูบคลําไปพรอมกับสรางภาพในสมอง  เมื่อระลึกเขาก็จะ
ทําการนกึภาพที่ตัวเองสัมผัสเปนจนิตภาพ  ผูรับรูประเภทนี้ชอบทีจ่ะใชประสาทสัมผัสทาง
ตามากกวาประสาทสมัผัสทางอืน่ (Lowenfeld 1957:264-265) 

นอกจากนัน้ พิคฟอรด (Pickford 1972) ไดอธิบายเพิ่มวาการรับรูแบบ
ทัศนะเปนเรื่องที่บุคคลไดนาํเอาประสบการณที่ไดรับจากภายนอกมาสูตัวเอง  แลวนาํเขาสู
จิตใจ ความรูสึกนึกคิด เปนกระบวนการที่สะทอนรายละเอียดของโลกภายนอกเปนตัวแทน
ของรูปแบบ 3 มิติ 

สวนการรับรูแบบแฮพติค (Haptic type) เปนคําทีย่ืมมาจากภาษากรกี คือ 
Haptos  ซึ่งแปลวา การจบัใหแนน (To lay hold of) เปนชื่อของระบบที่รับรูดวยประสาท
สัมผัสทางผิวหนงัหรือการเคลื่อนไหวของกลามเนื้อ การรับรูแบบแฮพติคนี ้ โลเวนเฟลด 
อธิบายวา ผูรับรูแบบแฮพติคเปนผูที่ใชสายตาในการมองทัว่ ๆ ไป ขาดความถนัดในเชิงการดู
อยางสงัเกต เพื่อจดจําอยางมีข้ันตอนหรอืเปนระบบ ไมสามารถมองเห็นภาพรวมทัง้หมด  ซึง่
ไดแกเร่ืองพื้นที่ ลําดับ และสัดสวนที่ถกูตอง ผูรับรูประเภทนี้จะอาศยัความรูสึกของตนเองที่
เคยมีประสบการณจากการสมัผัสหรือการเคลื่อนไหวของกลามเนื้อในดานตึงหรือการผอน
คลายและจากการสัมผัสนัน้ เชน ความแข็ง ความออน ความยืดหยุน ความขรุขระ ความ
นุมนวล ปุมปม และความเวาแหวงบวกกบัอารมณ ความอบอุน ความหนาวเยน็ ส่ิงเหลานี้
จะเปนตวัที่บงัคับใหสายตา เพงมองภาพทีต่นมีประสบการณมากอน ในการจนิตภาพขึ้นเอง
จากจนิตนาการ(Imagine) ไมพยายามเปลี่ยนความรูสึกทางการสัมผัสของผิวหนงัไปเปน
ภาพในใจ มคีวามพอใจในการที่ไดสัมผัส ถาใหคลําของในที่มืดก็จะทําการคลําไปเรื่อย ๆ 
โดยไมมีการสรางภาพขึ้นมา  แตเมื่อใดก็ตามที่คลําไปถูกสิ่งที่ตนเองเคยมีประสบการณมา
กอนก็จะระลึกไดวาสิ่งนั้นคืออะไร (Lowenfeld 1975:265-266) 
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การรับรูแบบแฮพติคนี้ เปนในลักษณะทีน่าํเอาประสบการณของตัวเองที่ได
ไปผูกพันกับส่ิงแวดลอมที่ตนเองมองเห็นจากโลกภายนอก จงึไมสามารถสะทอนใหเห็นถึง
รายละเอียดใหเหน็ไดชัดเจนดวยวิธีการในการรับรูที่แตกตางกัน โลเวนเฟลด ไดใชวิธีการ
ทดสอบโดยใหบุคคลที่มกีารรับรูทั้งสองประเภทนีว้าดภาพจากความเขาใจในเรื่องทีเ่คยเหน็  
เพื่อที่จะไดทราบวาผูรับรูทั้งสองประเภทนัน้ไดรับรูอะไรบางจากการดู  ซึง่ผูวจิัยทัง้สอง
ประเภทจะแสดงลักษณะของแบบการคิด ความตองการ ความกงัวลใจ และความขัดแยง
ออกมาในภาพทีว่าด ซึง่สามารถนาํมาประยุกตและทดสอบกับประชากรอื่น ๆ  ในการคนหา
บุคคลที่มีแบบการคิดตางกนั (สมเดช ธัชประมุข 2525: 5) ในสวนของประเภทการรับรูตาม
ทฤษฎทีี่โลเวนเฟลด ไดอธิบายวา 

 ภาพวาดของผูที่มีการรับรูแบบทัศนะ  จะมีลักษณะของภาพที่เหมือนกับผู
วาด  เปนผูมองดูเหตุการณ ที่ปรากฏขึ้นตามธรรมชาติ ผานกรอบสี่เหลี่ยมหรือกรอบหนาตาง 
ออกไปภาพที่ไดจะมีรายละเอียดของตัวภาพและสิง่แวดลอมของภาพดวย ลําดับและสัดสวน
ที่ถูกตอง และพื้นที่ของชองวางถูกตองเหมาะสม ธรรมชาติที่ตาเหน็ เชน ภาพวาดคน  ภาพ
คนจะปรากฏ เปนสวนหนึง่ของสิ่งแวดลอมของภาพ รูปทรง แสง เงา สัดสวนทีถู่กตอง
เหมาะสม คนที่อยูไกลจะมีขนาดเล็กกวาคนที่อยูใกล คนที่อยูหนาจะบงัคนที่อยูหลงั มี
ลักษณะทีเ่ปน 3 มิต ิ สวนผูที่มีการรับรูแบบแฮพติค ภาพจะมีลักษณะเสมือนวาผูวาดเปน
บุคคลในภาพนั้น ภาพจะประกอบดวยตัวภาพทีป่ราศจากสิง่แวดลอมของภาพแตจะมี
รายละเอียดทีแ่สดงอารมณของผูวาดในภาพนั้น รูปทรงจะเปน 2 มิติ ไมมีภาพของฉากหลงั
และบรรยากาศ หรือสัดสวนที่ถูกตอง ภาพจะขาดลักษณะที่มีลําดับกอนหลงั ถาภาพที่คนอยู
หลังมีความสาํคัญกวาคนอยูหนา ภาพนั้นจะไปเนนทีค่นหลงัใหมีลักษณะที่ขนาดใหญกวา
คนที่อยูขางหนา เปนภาพที่เรียกวามีลําดับและสัดสวนตามคุณคาของผูวาด (Perspective 
of value) ทิศทางการวางภาพจะมีลักษณะกระจัดกระจายไมเปนระเบียบ ภาพเหลานัน้
สัมพันธกับส่ิงที่ตนเห็น แตไมไดเอาภาพนัน้มาสัมพนัธกัน สีของภาพก็เปนสทีีก่ําหนดเอา
ตามอารมณของผูวาดเอง  

การคนพบของโลเวนเฟลด (Lowenfeld)  จึงไดถูกนาํไปพิจารณาวาการรับรู
ทางสายตานบัเปนองคประกอบที่สําคัญของการรับรูภาพของบุคคลจากทฤษฎีและ
การศึกษางานวิจัยที่เกี่ยว กบัการรับรูทางตาแบบทัศนะและแบบแฮพติคกับรูปแบบการเสนอ
ภาพพบวา ผูเรียนที่มกีารรับรูทางตาแบบทัศนะสามารถเรยีนรูดวยภาพไดดกีวาผูเรียนที่มี
การรับรูแบบแฮพติค (สมเดช ธัชประมุข 2525 ; Ausburn,F.B.1975 ; Toler 1979 ; Whitley 
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Joanne Brown, and Moore David  1979) นอกจากนี้เทมเปลแมน   (Templeman 1962)       
ยังพบวาการรบัรูภาพของบคุคลมีความสมัพันธกับการเรียนโดยนักเรยีนที่มีการรับรูภาพแบบ
แฮพติคจะเรียนรูยากในทักษะการอาน และ เวสทอน (Weston 1984 ) พบวาจากการศึกษา
นักเรียนอายุ 12 ป จํานวน 64 คน ในชัน้เรียนศิลปะพบวา นกัเรียนที่มกีารรับรูแบบแฮพติค
จะเรียนรูถงึสดัสวนของภาพ ยากกวานกัเรียนที่มีการรับรูแบบทัศนะ และไมคอยตอบสนอง
การชวยเหลือของครูผูสอน ขาดความมัน่ใจในตนเอง มกัจะลอกผูอ่ืน  เปนไปไดวานกัเรียนที่
มีการรับรูแบบแฮพติคไมสนใจหรือไมเขาใจปญหาของการแสดงระยะทางหรือคาของแสงที่
ปรากฏ ดังนั้นจงึเปนหนาที่ของครูผูสอนที่ตองใหกาํลังใจในการแสดงออกของนกัเรียนและ
แนะนาํชวยเหลือการเรียนของผูเรียนที่มกีารรับรูแบบแฮพติค (Lowenfeld 1987:362-363) 
จากทฤษฎีและงานวจิัยที่ผานมาพบวาผูทีม่ีการรับรูแบบแฮพติคจะเรียนรูจากภาพไดนอย
กวาผูที่มกีารรบัรูแบบทัศนะ ทั้งการมองภาพ การอาน การจดจํา 

4.6  ความคงทนในการจาํ 
นักวชิาการและนักศึกษาไดใหความหมายของความคงทนในการจําไว

ใกลเคียงกนัหลายทาน ไดแก 
Gage (1970) กลาววา ความคงทนในการจํา เปนการสะสมสิ่งทีเ่รียนรู ซึ่งก็

คือความสามารถ ในการเก็บรักษาหรือสะสมส่ิงที่ไดเรียนรูใหคงอยู หรือกลายเปนความจํา
ระยะยาว 

ชัยพร วิชชาวธุ (2520:5) กลาววา ความคงทนในการจาํ หมายถึง การคงไว
ซึ่งประสบการณหรือความรูในชวงเวลาหลังจากที่เรียนรูแลว 

กมลรัตน  หลาสุวงษ (2528:12) กลาววา ความคงทนในการจํา หมายถงึ 
ความสามารถในการสะสมหรือรวบรวมประสบการณตาง ๆ  ซึ่งเกิดจากการเรียนรูทัง้ทางตรง
และทางออม 

นันทพร ศิริวัชกุล (2534:8) กลาวา ความคงทนในการจาํ เปนสิง่ที่ตองการ
ใหเกิดขึ้นในกระบวนการเรียนการสอน และเปนองคประกอบหนึง่ของการเรียนรูที่ควรจะ
ศึกษาเพื่อหารูปแบบ หรือวธิีการสอนทีท่าํทาํใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงขึ้น และ
สามารถคงอยูไดนาน 

บุญศิริ สุวรรณเพ็ชร (2538:2) ใหความหมายของความคงทนในการจาํไววา  
เปนการวัดการเรียนรูในแงของปริมาณ  ซึง่หมายถึง  ส่ิงที่ยงัคงเหลืออยูเปนผลลัพธของ
ประสบการณ กอใหเกิดพื้นฐานของการเรียนรูการจาํได นสัิย ทกัษะ และการพฒันาทกุดาน 
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จากความหมายทีก่ลาวมาขางตน  สามารถสรุปไดวา ความคงทนในการจํา 
เปนความจําในระยะยาว ซึ่งหมายถึง การคงไวซึง่ประสบการณ หรือความรู  รวมทัง้
พฤติกรรมตาง ๆ  หลังจากทีเ่กิดการเรียนรูแลว  ซึง่องคประกอบหนึ่งทีจ่ะกอใหเกิดการเรียนรู
และการจําที่ดนีั้น ส่ิงสาํคัญก็คือความสนใจ  

สําหรับงานวิจยัที่ศึกษาถงึความคงทนในการจํา มีการศึกษาเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู เร่ือง วัฒนธรรมและขนบธรรมเนียม
ประเพณีไทย ของ นักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 5 ที่เรียนโดยใชหนวยการเรียนการสอนกบั
การสอนปกติ ผลการวิจยัพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูของ
นักเรียนหลงัจากทีเ่รียนโดยใชหนวยการเรยีนการสอน 14 วนั สูงกวานักเรียนทีเ่รียนจากการ
สอนปกต ิ อยางมนีัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (ทัศนีย อรุณ 2539 : 92) และไดมี
การศกึษาถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจาํจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี
การสรุป 2 แบบในวิชาสุขศึกษา พบวานักเรียนทีเ่รียนจากคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีการสรุป
ระหวางบทเรยีน มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนและความคงทนในการจาํหลงัจากที่เรียนไป 2 
สัปดาห สูงกวานักเรยีนทีเ่รียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มกีารสรปุทายบทเรียน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (สุวารี เชงิพนม 2541 : 117) นอกจากนี้ ยังมกีารศึกษา
เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจาํในการเรียนคําศัพท
ภาษาอังกฤษ ดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะที่มีความเร็วจงัหวะของ
เสียงดนตรีประกอบแตกตางกนัของนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 พบวานกัเรยีนที่เรียน
คําศัพทภาษาอังกฤษจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน แบบฝกทกัษะที่มีความเร็วจังหวะ
ของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกัน มีความคงทนในการจําหลังจากทีเ่รียนไปแลว 2 สัปดาห
แตกตางกนั อยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักเรียนที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความเร็วจงัหวะของเสียงดนตรีประกอบชา มีความคงทนในการจาํ
เมื่อเรียนผานไปแลว 2 สัปดาหดีกวานกัเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี
ความเร็วจังหวะของเสยีงดนตรีประกอบเร็ว (กิตติ เพ็ญภาคกุล 2545 : 66)  

จากงานวิจยัทีศ่ึกษาถงึความคงทนในการจําสวนใหญพบวาเปนการศึกษา
ความคงทนในการจาํในระยะเวลา 2 สัปดาห งานวิจยัครั้งนี้ผูวิจยัจงึใชระยะเวลาใน
การศึกษาความคงทนในการจําภาพของผูเรียนทีม่ีการรับรูภาพแบบแฮพติคในระยะเวลา 2 
สัปดาหเชนกนั 
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5. ความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) 
5.1  ความหมายของความเปนจริงเสมือน 

“Virtual Reality” หรือ “ความเปนจริงเสมอืน” เปนคาํศัพทที่ถกูกลาวถึงเมื่อ
ประมาณ 40 ป ที่ผานมาซึ่งมีการกลาวถึงความหมายกันหลายแงมุมโดยนักการศึกษาและ
นักวจิัยหลายทาน เชน  

อีแวน ซูเธอรแลนด (Sutherland 1965) บิดาแหงความเปนจริงเสมือน 
(Virtual Reality) ไดกลาวถึงความหมายดั้งเดิมของคาํเอาไวในหนังสือพื้นฐานการนําเสนอ 
(The Ultimate Display) วาหมายถงึการที่มนุษยมองเห็นโลกเสมือนจรงิผานระบบ
คอมพิวเตอรแลวมีความรูสึกเสมือนวาอยูในสถานที่นัน้และเคลื่อนที่ไดจริง ทํากิจกรรมจริง 
ไดยินเสียงจริง ซึง่เกิดจากการทํางานรวมกนัระหวางระบบคอมพิวเตอรกับระบบประสาท
สัมผัสทั้ง 5 ของมนษุย 

สตีเฟน (Stephen 1996) ความเปนจริงเสมือนคือการนาํเสนอกราฟกแบบ 
3 มิต ิ ที่ใชคอมพิวเตอรเปนพืน้ฐานเพือ่แสดงใหเหน็ถึงความสัมพนัธระวางวัตถกุับพืน้ที่ใน
การตอบสนองตอประสาทสมัผัสของผูใชในมุมมองตาง ๆ อยางอิสระและมมีิติสมจริง 
เสมือนวามกีารเคลื่อนที่ในขณะนั้นจริง ๆ ทันทีที่ผูใชตองการ 

มารค (Mark 1998) อาจารยภาควิชาวิทยาการคอมพวิเตอร
มหาวิทยาลยัอัลเบอรตา ประเทศแคนาดา กลาวถึงความหมายของความเปนจริงเสมือน วา
เปนพืน้ที่และวัตถุทีถู่กสรางขึ้นดวยระบบคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิต ิ ซึ่งผูใชจะไดสัมผัสและ
รับรูขอมูลแบบเสมือนจริงดวยตนเองซึง่เกดิจากการมีปฏิสัมพันธโดยตรงทันทีกับวตัถุรอบตัว
โดยการใชอุปกรณเสริมชวยในการรับสัมผัสดังกลาวหรืออาจเปนซอฟแวร ที่จะชวยสรางให
เกิดปฏิสัมพนัธระหวางผูใชกับกราฟกจากหนาจอคอมพิวเตอรก็ได 

สําหรับในประเทศไทย จัดวาความเปนจริงเสมือนเปนเทคโนโลยีใหมสําหรับ
วงการศึกษาเพราะยงัไมมกีารนํามาใชอยางแพรหลาย หากแตอยูในระหวางการคนควาวิจยั 
และพจนานกุรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ป พ.ศ.2541-2542 ไดบัญญัติศัพทภาษาไทยและ
แปลความหมายของ “Virtual Reality” วา “ความเปนจริงเสมือน” โดยมีนกัการศึกษาให
ความหมายของความเปนจริงเสมือนไวดงันี ้

น้ําทิพย วิภาวนิ (2542 : 1) กลาวถึงความเปนจริงเสมือน คือ คอมพิวเตอร
เครื่องหนึง่ ที่สรางขึน้เพื่อใชงานเฉพาะอยาง ความเสมือนจรงิมอุีปกรณที่ใชในการปอน
ขอมูล คือ คียบอรด มีตัวรับสัญญาณขอมูล คือ HMD เมาส ฯลฯ มีหนวยประมวลผล หรือ
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ซีพียู มีหนวยความจาํ มีอุปกรณแสดงผล คือ HMD มีลักษณะเหมือนแวนตา มีซอฟตแวรที่
ใชกับเครื่องโดยเฉพาะ ซึ่งเหลานี้มีอุปกรณเหมือนคอมพิวเตอร และความเสมือนจริง ยังมี
การติดตั้งเครื่องเลนซีดีรอม เอาไวดวย สามารถเปลี่ยนซอฟตแวรไดทันทีที่ตองการ และมี
ฮารดดิสกติดตั้งอยูภายในเครื่อง 

กิดานนัท มลิทอง (2543: 303)  กลาวถงึความเปนจริงเสมอืน คือ เปนกลุม
เทคโนโลยีเชงิโตตอบที่ผลักดันใหผูใชเกิดความรูสึกของการเขารวมอยูภายในสิง่แวดลอมที่
ไมไดมีอยูจริงที่สรางขึน้โดยคอมพิวเตอร พัฒนาการของความเปนจริงเสมือนไดรับอิทธิพล
มาจากแนวความคิดงาย ๆ แตมีอํานาจมากเกี่ยวกับการที่จะเสนอสารสนเทศอยางไรใหดี
ที่สุด นัน่คือ ถาผูออกแบบสามารถใหประสาทสัมผัสของมนุษยมีความคอยเปนคอยไปใน
ปฏิสัมพันธกับโลกทางกายภาพซึง่เปนสิ่งทีอ่ยูลอมรอบตัวเราแลว มนุษยก็สามารถรับและ
เขาใจสารสนเทศไดงายขึน้ ถาสารสนเทศนั้นกระตุนการรับรูสัมผัสของผูรับ 

ยืน ภูวรวรรณ (2545: 479-481) กลาวถงึความเปนจริงเสมือน คือ ใชอาง
ส่ิงที่จาํลองขึน้ หรือสรางขึน้เพื่อใหเหมือนกับระบบจริง 

จากตัวอยางความคิดเห็นของนกัการศึกษาที่ผานมาทัง้ในประเทศและ
ตางประเทศทีไ่ดใหความหมายและคําจาํกดัความของ “ความเปนจริงเสมือน” หรือ “Virtual 
Reality” ดังที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา ความเปนจริงเสมือนเปนเทคโนโลยีที่ผูออกแบบมา
ใหผูใชไดใชในสภาพแวดลอมและวัตถทุี่เหมือนวาเปนของจริง เปน 3 มิติ มีปฏิสัมพันธ
ระหวางผูใชกบัคอมพิวเตอรหรือวัตถุในนัน้ ไดรับขอมูลพรอมภาพที่เสมือนจรงิ มีการ
เคลื่อนที ่ เสมือนการมองดวยตาปกต ิ มีประโยชนสําหรบัผูใชและทางการศึกษาซึง่สามารถ
แปลเนื้อหาที่เปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม ทําใหงายตอการเรียนรู เปนสื่อกลางในการ
นําเสนอเนื้อหาสําหรับการเรยีนการสอน เพราะระบบของความเปนจริงเสมือน เปนหนทาง
หนึง่ทีจ่ะนาํผูเรียนไปสูการเรยีนตามเอกัตภาพ ซึง่เปนการจัดใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธใน
สถานการณจาํลองแบบ 3 มิติดวยตนเอง ทาํใหเขาใจไดงายและประหยัดเวลา (Kalawsky 
1996) 

5.2  ประวัติและความเปนมาของความเปนจริงเสมือน 
ความเปนจริงเสมือนเปนววิฒันาการอยางหนึ่งของเทคโนโลยทีี่เกิดจากการ

วิจัยของรัฐบาลอเมริกันเมื่อกวา 40 ปทีแ่ลว เพื่อการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีสําหรับดาน
การทหารและการจําลองในการบิน ตอมาในระยะ พ.ศ.2503 –2512 (ค.ศ. 1960 - 1969)    
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อีแวน ซูเทอรแลนด (Ivan Sutherland) ซึ่งนับเปนบดิาของเทคโนโลยีความเสมือนจริงได
ประดิษฐจอภาพสวมศีรษะ 3 มิติรุนแรกออกมา และในระยะนัน้ไดมีพัฒนาการดาน
คอมพิวเตอรกราฟกเกิดขึ้น การใชจอภาพสวมศีรษะรวมกับคอมพวิเตอรกราฟก 3 มิติ
นับเปนตนกาํเนิดของเทคโนโลยีความเสมอืนจริงในปจจุบัน 

ในระหวาง พ.ศ.2513 – 2532 มีการวิจัยในหองปฏิบัติการวิจยัอวกาศอารม
สตรองไดพัฒนาเทคโนโลยกีารจําลองการบินโดยการปรบัปรุงจอภาพสวมศีรษะใหดีข้ึน โดย
เมื่อใหนกับินสวมใสแลวจะมีความรูสึกกลมกลืนไปกับส่ิงแวดลอมเสมือนจริง เมื่อนักบนิมอง
ออกไปในโลกความเสมือนจริงซึ่งปรากฏอยูเบื้องลางแลว จะเหน็เสมือนวามีเครือ่งบินอืน่
ปรากฏอยูรวมถึงสิ่งอืน่ภายใตส่ิงแวดลอมนั้น ในระยะเดียวกนันัน้เอง ไดมีการวิจยัเกี่ยวกับ
ความจริงเสมอืนในมหาวิทยาลัยตาง ๆ ในสหรัฐอเมริกนัเชนกนั เชน ที่มหาวทิยาลยันอรทแค
โรไลนาไดมีการใชเทคนิคความเสมือนจรงิในการสรางจนิตนาการดานสถาปตยกรรมและ
ดานการแพทยและที่มหาวทิยาลยัแหงวสิคอนซินและคอนเนกทิคัต ไดมีการวิจัยเกีย่วกับ 
“ความจริงประดิษฐ” (Artificial Reality) ที่ซึ่งความมปีฏิสัมพันธกับโลกเสมือนจริงสามารถ
ใชไดทั้งดานการศึกษาและบันเทงิ 

ในชวงประมาณ พ.ศ.2531 – 2532 โครงการของนาซา (NASA) ไดชวย
แพรกระจายเทคโนโลยีความเสมือนจรงิไปโดยไมตั้งใจ ถึงแมวานาซาจะมีเงนิทนุจํากัดใน
การทาํงาน แตนักวิทยาศาสตรของนาซาไดรวมทํางานกับนกัเขียนโปรแกรมและผูผลิต
อุปกรณเกี่ยวกับเกมคอมพวิเตอร ไดนาํเอาสวนประกอบตาง ๆ ที่มีอยูแลวมาประดิษฐ
รวมกันเพื่อใหไดจอภาพสวมศีรษะราคาเยาและใชเปนครั้งแรกโดยกองทพัอากาศ การ
ประชาสัมพันธโครงการนี้ไดชวยโหมกระพอืความนาตื่นเตนของเทคโนโลยีความเสมอืนจริง
ใหมีมากยิง่ขึ้นในชวงประมาณ พ.ศ. 2533-2534 การแสดงเทคโนโลยีความจรงิเสมือน
สามารถจับใจในจินตนาการของบุคคลทั่วไป และตางหวงัวาการใชเทคโนโลยีความเสมือน
จริงคงจะมีราคาถูกลง เพื่อสามารถใชไดทั่วไปในชวีิต ประจําวนั 

ในป พ.ศ. 2536 เทคโนโลยีความเสมือนจริงไดแผขยายวงกวางทางดาน
บันเทงิ โดยเฉพาะอยางยิ่งในสถานบนัเทงิดังเชนดสินียเวิลดที่มกีารใชเทคโนโลยีนี้อยาง
กวางขวาง ในระยะตอมาผูผลิตเกมคอมพิวเตอร เชน ซกีา และนินเทนโด ไดนําเทคโนโลยี
ความเสมือนจริงมาใชในเกมตาง ๆ แทนของเดิม ในขณะที่บริษทัตาง ๆ ไดพัฒนาโดยการใช
ความเสมือนจริงในดานบันเทิงอยูนี้ สถาบนัและกลุมนักวิจัยก็มีความพยายามในการนํา
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ความเสมือนจริงมาใชในดานตาง ๆ เชนกนั เชน ดานวิศวกรรม วทิยาศาสตร การแพทย และ
การฝกอบรม (กิดานนัท มลิทอง 2543 :304-305) 

และผลจากการศึกษาคนควาของสถาบันหลายแหงทั่วโลก ทําใหเกดิองค-
ความรูเกีย่วกบั “ความเปนจริงเสมือน” ข้ึนมาอยางตอเนื่องและประกอบกับในปจจุบันไดมี
การพัฒนาอุปกรณซอฟแวรสําหรับสรางความเปนจริงเสมือนใหมีราคาถกูลงมากและความ
ซับซอนของการใชเทคโนโลยีก็ลดนอยลงจึงทาํใหไดรับความนิยมในวงการตาง ๆ เปนอยาง
มาก ทั้งในวงการวิทยาศาสตร วงการศกึษาและในวงการการศึกษาพิพิธภัณฑและอุทยาน
ประวัติศาสตรก็เชนเดยีวกนั ความเปนจริงเสมือนไดเขามามีบทบาทเพื่อการอนุรักษและการ
ประชาสัมพันธเชนกัน 

5.3  ระดับของความเปนจริงเสมือน 
ในป 1996 คาลอสกี้ (Kalawsky 1996) ไดแบงระดับความเปนจริงเสมือน 

ตามวิธกีารใชและหลักการทํางานของอุปกรณเทคโนโลยีที่ตางกนัไว 3 ประเภท ใหญ ๆ คือ 
ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-Immersive VR) ระบบรับสัมผัสบางสวนหรือกึ่งรับสัมผัส 
(Semi-Immersive VR) และระบบความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ (Non Immersive VR 
หรือ Desktop VR) ดังนี ้

ประเภทที ่1 คือ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-immersive VR ยอมา
จาก Fully-Immersive Virtual Reality) เปนประเภทตนแบบของระบบความเปนจริงเสมือนที่
เกิดขึ้นในยุคแรก และยังคงไดรับความสนใจตลอดมาจนกระทัง่ปจจุบันเปนระบบที่ผูใช
สามารถรับรูขอมูลดวยประสาทสัมผัสทั้ง 5 อยางเตม็รูปแบบโดยผานอุปกรณคอมพิวเตอร
เสริมพิเศษ เปนตัวชวยรับสัมผัสนั้น (Klaus 2001) เชน การไดกลิ่น จับตองสิ่งของได ไดยิน
เสียงตาง ๆ รอบตัว สามารถเคลื่อนที่ในบริเวณนั้นเสมือนวากาํลังเดินอยูในสถานทีน่ั้นจริง
ดวยตนเองและการรับสัมผัสดังกลาวนี ้ จะตองอาศัยวัสดุและอุปกรณคอมพิวเตอรเปนตัว
ชวยรับสัมผัสและสรางภาพ 3 มติิซึ่งอุปกรณเหลานั้นมี ดังนี้  

อุปกรณในสวนแสดงผลขอมูล (Output Devices) ไดแก 
- จอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display : HMD) ประกอบดวย

แวนตาที่บรรจุมอนิเตอรขนาดเล็ก ทาํดวยกระจก 3 มิต ิ (Stereoscopic glasses) กระจกนี้
ทํามมุกวางประมาณ 140 องศา ครอบคลมุการมองเหน็ในแนวนอนเกอืบทั้งหมด นอกจากนี้
ยังมหีูฟงเพื่อใหผูใชสามารถไดยินเสียงรอบทิศทางและมองเหน็สิง่ที่เปนนามธรรมหรือส่ิงที่
ประดิษฐในลกัษณะ 3 มิติ ในสิ่งแวดลอมนั้นได (กิดานนัท มลิทอง 2543 : 305)  
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- บูม (Binocular Omni-Orientation Monitor : BOOM) เปนอุปกรณกลอง
มองภาพ 3มิตสิองตามีขาตัง้ที่ชวยกําหนดทิศทางการมองของผูใช มีจอมอนิเตอรเล็ก ๆ และ
เลนสตา 2 ขางอยูในกลองเชื่อมตอกบัสัญญาณคอมพิวเตอรคลายกับจอภาพสวมศรีษะ 
แตบูมจะมีขาตั้งและคันโยก ซึ่งผูใชจะตองโยกคันโยกเพื่อเปล่ียนมุมมองหรือเคลื่อนที่ใน
ส่ิงแวดลอมเสมือน นอกจากนี้ยังสามารถทํางานรวมกับถุงมือเพื่อรับสัมผัสอยางสมบูรณ
แบบดวยการจัดตองสิ่งของในสิ่งแวดลอมเสมือนไดเชนกัน 

- เคฟว (Cave Automatic Virtual Environment : CAVE) เปนระบบของ
การสรางภาพลวงตา 3 มิตเิสมือนจริง โดยใชชุดอุปกรณติดตั้งไวในหองสี่เหลี่ยมเล็ก ๆ ทรง
ลูกบาศด ไดแก ติดตั้งจอมอนิเตอรรอบทิศทางเทาขนาดของผนงัจริงและพืน้หองทุกดาน 
และใหผูใชเขาไปอยูในหองนัน้ โดยสวมใสอุปกรณแวนตาสรางภาพน้ําหนกัเบา (lightweight 
stereo glasses) จะทําใหรูสึกวากําลงัเดนิอยูในสถานที่เสมือนจริง (Klaus 2001) 

- แวนตามองภาพ 3 มิติ (Shutter Glasses) เปนแวนที่มีเลนสเปนมนิิเตอร
ขนาดเล็กที่ตาทั้ง 2 ขาง สามารถแสดงผลในลักษณะ 3 มิติ ลวงตาใหผูใชเห็นวากําลังยนือยู
ในสถานที่นัน้ มองเหน็วัตถุตาง ๆ หางจากตัวผูใช และสามารถมองไปรอบ ๆ รูสึกถึงความลึก
ของภาพ และเดินสํารวจได โดยจะมีการเชื่อมตอสัญญาณกับคอมพวิเตอรเชนกนั (Vladimi 
2000) 

อุปกรณในสวนขอมูลนาํเขา (Input Devices) ไดแก  
- ถงุมือรับสัมผัส (Sensor Glove) เปนถงุมือขนาดเบาที่มีเสนใยนาํแสงเปน

แนวอยูตามนิว้และขอมือเพือ่เปนเครื่องรบัรูการเคลื่อนที่และสงสัญญาณไปยังคอมพิวเตอร 
เมื่อสวมถงุมือนี้แลวจะทําใหผูใชเขาถึงสิง่แวดลอมเสมือน 3 มิติ และสามารถจับตองและ
รูสึกไดถึงวัตถส่ิุงของซึ่งไมมอียูภายในสิง่แวดลอมนัน้จริง แตเปนเพยีงภาพลวงตาที่ถูกสราง
ข้ึนเทานัน้ (กดิานนัท มลิทอง 2543 : 306) 

 ประเภทที่ 2 ระบบรับสัมผัสบางสวนหรอืกึ่งรับสัมผัส (Semi-Immersive 
VR) เปนระบบที่ถูกพัฒนาอุปกรณ ในรุนตอมามีหลกัการทํางานคลายกับรุนแรกคอื ระบบรับ
สัมผัสเต็มรูปแบบ แตพัมฯระบบจอภาพใหมีมุมกวางออกไป (wide angle display) สง
สัญญาณที่เปนความถี่สูง แสดงผลความละอียดของภาพ 1000 ถงึ 3000 เสน ซึ่งแสดงภาพ
ไดละเอียดกวาจอภาพสวมศีรษะ  (Head-Mounted Display : HMD) แตตางกันตรงที่ระบบ
นี้เปนการเนนในสวนอุปกรณแสดงผล ซึ่งมีอุปกรณหลัก ไดแก 

- จอภาพมนิิเตอรขนาดใหญ (a large screen monitor) 
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- ระบบจอภาพฉายโทรทัศนขนาดใหญ (a Llarge screen television 
projector) 

- ระบบจอภาพฉายโทรทัศนขนาดขยายหลายเทา (multiple television 
projection systems) 

 สําหรับอุปกรณในสวนขอมลูนําเขา (Input Devices) ไดแก คันโยกควบคุม
การเคลื่อนที่ของภาพ 3 มิติ (3D joystick) อุปกรณควบคุมการเคลื่อนที่ในสิง่แวดลอม 3 มิต ิ
(fly through) ที่สามารถเตรียมการสําหรับผูใชหลายคนในสิง่แวดลอมเสมือนเดยีวกัน ซึง่
อาจเปนการเรยีนแบบรวมมอื เหมาะกับการจัดฝกอบรมที่ใชสถานการณจําลองกบักลุมคน
หลายคนจะเหมาะสมและคุมคา ประหยัดหวาการเรียนแบบเดี่ยวเพราะภาพทีแ่สดงผล
ออกมามีขนาดใหญและคุณภาพสูงมาก ส้ินเปลืองคาใชจายและสิน้เปลืองพลงังาน 

 ประเภทที ่3 ระบบความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ (Non immersive VR  
หรือ Desktop VR) หรือทีน่ักวจิัย เชน มายรอน คูเจอร เรียกวาระบบเสมือนจริงแบบเทียม 
(artificial reality) ในงานวิจัยของเขาในทศวรรษที่ 1970 ซึ่งเปนระบบของความเปนจริง
เสมือนที่ถูกพฒันาขึน้ในยุคหลังเพื่อพฒันาเกมคอมพิวเตอรในเชิงธุระกิจ (Myron 1970, 
quoted in Steven 1995)ซึ่งตอมาก็ไดรับความนิยมและมีการพัฒนามาใชในวงการตางมาก
ข้ึน เนื่องจากระบบ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Immersive VR) ตองใชอุปกรณเสริมที่มี
ราคาแพงและขนาดใหญจงึมีการหนัมาพฒันาทางดานซอฟแวรแทนเพื่อลดการใช
อุปกรณเสริมลงใหเหลือเพยีงการทาํงานบนจอคอมพวิเตอรสวนบุคคล ทัว่ไปเทานั้นซึง่เปน
การสรางภาพดวยคอมพวิเตอรกราฟกระบบมัลติมีเดีย ประมวลผลดวยภาษาคอมพิวเตอร
และแสดงที่หนาจอมอนิเตอร มีหลักการทํางานโดยใหผูใชนั่งอยูทีห่นาจอมอนิเตอร แลวจะ
สามารถควบคุมทิศทางการเคลื่อนที่เสมือนวาไดเคลื่อนที่อยูในสถานที่นัน้จริง ซึ่งผูใชจะตอง
ใชจินตนาการสูงกวาประเภทแรกในขณะที่อยูในสิง่แวดลอมนั้น เพราะความเปนจริงเสมือน
ประเภทนี ้ เปนการรับสัมผัสดายการดูภาพผานมอนเิตอรและควบคุมการเคลื่อนทีด่วยมือบัง
คบอุกรณเพื่อเปล่ียนมมุมองเทานัน้ ซึง่มีอุปกรณที่ตองทาํงานรวมกนัดังนี ้

 อุปกรณในสวนแสดงผล (Output Devices) ไดแก จอมอนิเตอรแสดงผล 
(Monitors) เปนอุปกรณทีค่นใชคอมพิวเตอรทุกคนตองมีในชุดคอมพิวเตอรสวนบคุคลระบบ
มัลติมีเดียทัว่ไป 

 อุปกรณในสวนขอมูลนาํเขา (Input Devices) ไดแก คียบอรด (Keyboard) 
เมาส (Mouse) แทร็กบอล (Trackball) จอยสติก หรือคันโยก  (Joystick) ปากกาดิจทิัล 
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(Digital Pen) ซอฟแวรและภาษาคอมพวิเตอร ที่ชวยสรางภาพ 3 มิติเชิงโตตอบ เชน 
โปรแกรม Superscape, VRML, CAD นอกจากนีย้ังประกอบดวย เบราเซอรที่จะชวยในการ
ประมวลผล (3D web browsers) ซึ่งในปจจุบันมีอยูมากมายหลายชนิด ตองเลือกใชตาม
ความเหมาะสม และอุปกรณซอฟแวรนี้เองจะเปนสวนที่ผูใช ใชรับสัมผัสและใชควบคุมการ
เคลื่อนที่ในสิ่งแวดลอมเสมือน (Vladimir 2000) 

5.4  ความจรงิเสมือนเพื่อการศึกษา 
ในวงการศึกษานัน้ เปนทีท่ราบกนัดีวาการสรางจนิตนาการเปนวิธกีารใน

การเสนอขอมลูและมโนทัศนแกผูเรียนเพือ่ชวยใหเกิดความเขาใจและการปรับตัวใหเขาไดใน
สังคม เพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงคนี้จึงมกีารใชส่ือการสอนประเภทหนงัสือภาพและ
โสตทัศนวัสดุมาใชในการเรยีนการสอน และในปจจุบันไดมีการนําเทคโนโลยคีวามเสมือน
จริงมาใชเพื่อเพิ่มพนูประสบการณดานนี้แกผูเรียนไดเปนอยางด ี

นับต้ังแตป พ.ศ.2531 เปนตนมาทีม่ีการนาํความเสมือนจริงมาใชใน
สถาปตยกรรมและออกแบบนั้น นักวิจัยไดคาดการณวาจะสามารถนําความเสมือนจริงมาใช
ในการศึกษาได โดยใชในการสอนคณิตศาสตรหรือวิศวกรรมศาสตรไมจําเปนตองครํ่าเครง
อยูกับหนังสือตําราหรือการคํานวณแตเพยีงอยางเดยีวอีกตอไป แตผูเรียนสามารถใชทํางาน
ไดอยางไร นอกจากนี้ ดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนจะทําใหสารานุกรมกลายเปน
พิพิธภัณฑเสมือนทีเ่ราสามารถทองเทีย่วอยูภายในสถานที่นัน้ไดอยางสนุกสนาน 

สถาบนัการศกึษาหลายแหงในสหรัฐอเมริกาไดเร่ิมเหน็ความจาํเปนในการ
นําเทคโนโลยคีวามเสมือนจริงเขามาใชในการศึกษามากขึ้น ตัวอยางเชน มหาวิทยาลัยอีสต
แคโรไลนา ไดมีการจัดตั้งหองปฏิบัติการข้ึนโดยมีหนาที่ในการจัดหาการใชที่เหมาะสมของ
ความเสมือนจริงในการศึกษา ประเมนิซอฟตแวรและฮารดแวรทางดานความเสมือนจริง 
ตรวจสอบผลกระทบของความเสมือนจริงในการศึกษา แพรกระจายความรูทางดานนี้ให
กวางขวางออกไปมากที่สุดเทาที่จะทําได และคิดหาหนทางในการที่จะนําความเสมือนจริง
เขาไปเปนสวนหนึ่งในการเรียนการสอนในระดับช้ันตาง ๆ 

ผูวิจัยในหองปฎิบัติการนี้ไดใชซอฟตแวร “Virtus Walk Through” ในการ
ออกแบบหองเรียน 3 มิติและเดินเขาไปในหองเรียนเสมอืนจริงเพื่อจัดโตะและเกาอีท้ี่ใชเรียน
ในลักษณะใหเหมือนกับหองเรียนจริงเพื่อดูวาจะมกีารจดัอยางไรใหเหมาะสมกับการเรียน
ที่สุด นอกจากนี ้ ยงัทาํการประเมินโปรแกรมความเสมอืนจริงของบรษิัทตาง ๆ เพื่อดูวา
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โปรแกรมใดจะเหมาะสมในการนาํมาใชเรียนมากที่สุดทัง้ในดานราคา การใชอยางคุมคา 
รวมถึงความงายและสะดวกในการใช 

การนาํความเสมือนจรงิมาใชในการศกึษาสามารถใชไดในดานตาง ๆ 
ดังนี้ 

1. สํารวจสถานที่และส่ิงของที่มีอยูที่ผูเรียนยังไมอาจเขาถึงได 
2. สํารวจของจริงซึง่ถาไมมีการเปลี่ยนสดัสวนขนาดและระยะเวลาแลวจะไม

สามารถสาํรวจไดอยางมีประสิทธิผล 
3. สรางสถานที่และวัตถุดวยคุณภาพที่ดข้ึีนกวาเดิม 
4. มีปฏิสัมพนัธกับบุคคลอืน่ที่อยูในที่หางไกลออกไปโดยผานทางสมาคมทีม่ี

ความสนใจในเรื่องเดียวกัน หรือโดยเขารวมในโครงการระหวางผูเรียนดวยกันทีอ่ยูในสวน
ตาง ๆ ของโลก 

5. มีปฏิสัมพนัธกับบุคคลจริงในโลกความเสมือนจริง 
6. สรางและใชมโนทัศนดานนามธรรม เชน โครงสรางขอมูลและฟงกชันดาน

คณิตศาสตร 
7. มีปฎิสัมพนัธกับส่ิงทีเ่ปนความเสมือนจริง เชน ส่ิงที่อยูในประวัตศิาสตร 

และส่ิงที่เปนปรัชญาเพื่อดูวาจะสามารถทาํงานในสภาวะนั้นไดอยางไร 
ถึงแมวาการนาํความเสมือนจริงมาใชในการศึกษาจะไมสามารถนํามาใชได

ในทุกโรงเรียนก็ตาม ทั้งนี้เนื่องจากงบประมาณของแตละโรงเรียนอาจจะมีไมเพยีงพอ แต
ดวยการที่เครือ่งคอมพวิเตอรและซอฟตแวรโปรแกรมมีราคาคอนขางจะถูกลง และอุปกรณที่
ใชในเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนก็มหีลายระดับใหเลือกใช จึงเปนทีห่วงัอยางยิ่งวาการ
นําเทคโนโลยคีวามเสมือนจริงมาใชในการศึกษาจะเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธผิลในการ
เรียนการสอนไดในอนาคต 

 
การใชความเสมือนจริงในการศึกษามีขอดีและขอจํากัด ดังนี ้
ขอดี 

1.  สรางโลกเสมอืนจริงที่บางครั้งเสี่ยงตออันตรายใหสามารถ
เรียนรูไดโดยปลอดภัย 

2.  ขยายโอกาสใหผูเรียนสาํรวจสถานทีท่ี่ไมสามารถทองไปไดใน
ความเปนจริง เชน อวกาศหรอืภายในภูเขาไฟที่กาํลังระเบิด 
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3.  เปดโอกาสใหผูเรียนทาํการทดลองในสิง่แวดลอมที่เปน
สถานการณจาํลอง  

ขอจํากัด 
1. อุปกรณมีราคาสูงเกินกวาสถาบนัการศึกษาทั่วไปจะซื้อไวใชได  
2. เทคโนโลยซีับซอนมากเกนิกวาจะใชไดในหองเรียนธรรมดา 
3. ซอฟตแวรบทเรียนยังมีจาํกัดในเรื่องทีจ่ะใชเรียน  
จุดออนของความเสมือนจริง 

ถึงแมวาการใชความจรงิเสมือนในปจจุบนัจะเปนทีน่ยิมใชกันอยางกวางขวาง
ในวงการตาง ๆ ก็ตาม แตการใชเทคโนโลยีนี้กย็ังมจีุดออนในเรื่องของอุปกรณและซอฟตแวร
ที่ราคาคอนขาวสูง ภาพ 3 มิติที่เสนอก็ยงัไมนุมนวลตอเนื่องเทาใดนัก จอภาพสวมศีรษะก็ดู
ใหญโตเทอะทะและภาพที่ไดก็ไมมีความคมชัดเทาที่ควร นอกจากนี ้ ยังมีชวงเวลาของ 2 
เหตุการณที่ขาดหายไปเล็กนอยระหวางการเคลื่อนที่ของผูใช        และการแปลเหตุการณใน
ไซเบอรสเปซทําใหไมมีความตอเนื่องของเหตุการณไดดีอยางที่ควรจะเปน 

 จากขอดีและขอจํากัดของความเปนจริงเสมือนทาํใหพบวา ยงัเปนสิง่ที่ซับซอน
ถาจะนํามาใชในการศึกษา แตเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนก็มกีารพัฒนาอยางตอเนื่อง 
เพื่อใหเหมาะสมกับการเรียนรูของมนษุย โดยเฉพาะความจรงิเสมือนผานหนาจอ (Desktop 
VR) การพฒันา โปรแกรมซอฟทแวรตาง ๆ ในการที่จะทําใหความเปนจริงเสมือนมีความงาย 
และรวดเร็วขึ้นและมีราคาถกูลง ในการสรางโปรแกรม เพื่อใหเปนประโยชนสําหรับการศึกษา 
การนาํเสนอสถานที่ตาง ๆ การศึกษาในพพิิธภัณฑและสถานที่ประวัติศาสตรทีสํ่าคัญ ใน
งานวิจยัครั้งนีผู้วิจัยไดทาํการสรางและพฒันาคอมพิวเตอรเสมือนจริงในรูปแบบ
สภาพแวดลอมเสมือน (Image based Environment) เทคโนโลยี Quick-Time Virtual 
Reality หรือ QTVR เปนการนําเสนอโดยใชภาพพาโนรามาเสมือนจรงิ มีรายละเอยีดดังที่จะ
กลาวในสวนตอไป  

 
6. สภาพแวดลอมความจรงิเสมือน(Image based Environment) 

6.1  ความหมายของสภาพแวดลอมความจริงเสมอืน 
สภาพแวดลอมความจรงิเสมือนเปนการเสนอภาพโดยใชโปรแกรม ที่

เรียกวา Quick-Time Virtual Reality หรือ QTVR เปนเทคโนโลยทีี่ทาํใหผูใชสามารถควบคุม 
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มีปฏิสัมพันธในภาพ แบบไมเปนเสนตรง(non linear) ข้ึนอยูกับการควบคุมของผูใชวา
ตองการเขาไปชมภาพสวนไหนกอน โดยภาพที่ใชเปนภาพถายจากสถานที่จริงและ วัตถุจริง
มากกวารูปภาพที่สรางจาํลองโดยคอมพวิเตอร เหมือนกรณีความเปนจริงเสมือนแบบอื่น ๆ 
ของโปรแกรม 3 มิติ สภาพแวดลอมความจริงเสมือนม ี 2 ประเภท คือ ภาพพาโนรามาและ
ภาพวัตถเุสมอืนจริง (Rodriguez Angle 2002) 

โปรแกรมภาพพาโนรามาเสมือนจริง ผูดูจะอยูในตําแหนงกลางของภาพ
ทิวทัศนและใชเมาสควบคุมการทาํงาน สามารถ Pan ขนานกับแนวพืน้ได 360 องศา ในบาง
กรณีอาจสรางใหตั้งตรงเปนแนว 180 องศา ผูใชสามารถขยาย(Zoom in)หรือยอภาพ 
(Zoom out) ทัศนียภาพที่เห็นไดดวย ภาพเสมือนจริงที่มีตั้งแต 2 ภาพขึ้นไปสามารถเชื่อม 
(link) เขาดวยกันโดยใชปุม(Hot spots) ทีท่ําใหผูเรียนผานเขาไปในภาพได นักออกแบบ
สามารถเพิ่มประสบการณเพือ่ผูใชโดยการฝงรูปแบบอื่น ๆ ของสื่อเขาไปดวย วัตถแุละการ
เชื่อมตอเขาไปในทัศนียภาพ สามารถใชซอฟทแวร เชน Corel Draw 9 หรือ Quick Time VR 
Authoring Studio software for a Mac ภาพพาโนรามาเสมือนจรงิจะนําเสนอภาพแบบ
ทิวทัศน 360 องศา  ขณะทีว่ัตถุเสมือนจริง (Object movie) ใหผลที่ตรงกันขาม  วัตถุเสมือน
จริง วัตถุจะหมุนรอบตรงกลาง และผูชมควบคุมโดยการยายเครื่องหมาย cursor สามารถ
หมุนรอบวัตถุเพื่อทดสอบในทิวทัศนที่แตกตาง วัตถุเสมอืนจริงจะนําเสนอโดยลําดบัข้ันแตละ
สวน เหมือนเปนภาพเดี่ยว ภาพเสมือนจริงนี้จะไมตดิเขาดวยกนัเหมือนในภาพพาโนรามา
เสมือนจริง 

การใชปฏิบัติการเบื้องตนและการใชงานของโปรแกรมประกอบดวย 
- การมองไปรอบ ๆ ภาพเคลื่อนไหว 
- หมนุวัตถทุี่อยูในภาพไปรอบ ๆ  
- ขยายภาพเขาและออก 
- เคลื่อนไหววตัถุที่ขยายเขา 
- แสดง Hot spot 
- การกลับไปที ่Hot spot 
ฮารดแวรและซอฟทแวรที่จาํเปนสาํหรับเครื่องPC ในการสรางภาพเสมือน

จริง มีดังตอไปนี ้
- Intel Pentium  หรือเหนือกวา  
- แรม 32 MB ข้ึนไป 
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- วินโดว 98 ข้ึนไป 
- เนื้อที่ฮารดดสิก 20 MB ข้ึนไป 
- พื้นทีห่นาจอ 800×600 pixels 
- มอนิเตอรแบบ True Color หรือ High Color 
- Windows pointing device 
- กลองดิจทิัล 
- ขาตั้งกลอง 
- โปรแกรมสรางภาพพาโนรามา Ulead CooL 360, Realviz, 360 

Developer suite ฯลฯ 
- โปรแกรม Macromedia Dreamweaver 3.0 
- การตกแตงภาพโดยโปรแกรม Adobe Photoshop, Adobe Illustrator 
สําหรับเครื่อง Macintosh  
- Apple Power Macintosh 750 
- CD-Rom drive 
- หนวยความจําอยางนอย 40 MBข้ึนไป 
- Mac OS 7.1 หรือสูงกวานี ้

6.2  ความเปนมาของสภาพแวดลอมความจริงเสมอืน 
ในทุกวนันีก้ารสรางสภาพแวดลอมความจริงเสมือนเกิดข้ึนจริงมากมาย  

เทคนิคตางๆในการสรางโลกเสมือนจรงิพฒันาไปอยางรวดเร็ว ที่เรียกวา VR  (โดยพัฒนา
จากบริษทั Apple Computer)ใชความคดิของความจรงิเสมือนจริงและเขาสูโลกจรงิๆ  โดย
วิธีการใชกลองถายรูปดิจิตอลถายภาพจาํนวนมากในทศิทางทัง้หมดจากจุดเดียวกนั  
ซอฟตแวร VR จะผสมผสานภาพถายที่นาํเขาไปในเวลาที่รวดเร็ว  จะไดฉาก 360 องศา  การ
โตตอบจากการลากเมาสรอบวินโดว  มุมมองจะเปลีย่นราวกับบุคคลที่ยนือยู ณ. สถานทีน่ั้น 
นอกจากมุมรอบตัวแลวยังสามารถเปลี่ยนมุมมองดานบนและลางไดดวย  การเคลื่อนไหวไม
มีกระตุกจะดาํเนินอยางราบรื่น กับการกระทํากับเมาส   มุมมองตาง ๆ ราวกับบุคคลกําลัง
เดินตรงไปจุดศูนยของจอ ในกรณีนี ้  ฉากเสมือนจรงิเกิดจากภาพถายจริงๆ ที่เรียงซอนกนั
เปนมุมมอง 360 องศา 

 โปรแกรมภาพเสมือนจริง ที ่บริษัท Apple computer ไดพัฒนาขึน้มาโดย
รูจักกันดีโดยทัว่ไปคือ โปรแกรม Quick-Time Virtual Reality หรือ QTVR ซึ่งเปนเทคโนโลยี
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ภาพเสมือนจริงที่ไดรับรางวลัชนะเลิศของ บริษทั Apple ที่ทาํใหเกดิความเปนไปไดในการ
สํารวจสถานทีเ่หมือนกับเราอยูในทีน่ัน้จริง ๆ เปนการผสมของเทคนิคการถายภาพและ
เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน QTVR เคลื่อนไหวภาพจําลองที่เหมอืนของจริงจากแนวราบ 
จากภาพ 2 มติิ ไปสูการเรียนรูในรูปภาพ 3 มิติ และผูใชสามารถมีปฏิสัมพันธกับภาพได ผูใช
สามารถใช QTVR ในการวางแผนสาํรวจและสรางภาพเสมือนจากหนาจอคอมพิวเตอร แลว
จัดเก็บในรูปแบบซีดี หรือทาง เครือขายอนิเทอรเน็ต (Shih Chung Lee 2002) เชนผูฝกงาน
เกี่ยวกับการเดินเรือ สามารถเรียนรูเกีย่วกับลักษณะภายในของเรือดํานํา โดยใชระบบ วีอาร 
ดังนัน้เมื่อไดมาอยูในเรือดําน้ําจริง พวกเขาก็จะรูสึกคุนเคยกับหองที่แตกตางกนัและทางเขา 
และจะรูวาจะขับเรืออยางไรใหควบคุมใหสัมพันธกนั 

6.3  ภาพเสมือนจริงในการศกึษา 
ภาพเสมือนจริงถกูนํามาใชในการศึกษา ซึ่งเริ่มแรกของการพัฒนาพบวา

เปนเทคโนโลยีเพื่อวงการทหาร ที่มีประโยชนในการเรยีนรูทางในเสนทางสาํคัญหรือทางหลัก 
ๆ ซึ่งคอมพิวเตอรสวนบุคคลทั่วไปก็สามารถใชงานได และราคาของซอฟทแวรกม็ีราคาถูกลง 
ประโยชนของความเปนจริงเสมือนที่รูจกักนัในปจจุบนัคอื เกมสในคอมพิวเตอร 

 นอกจากนี้ภาพพาโนรามาเสมือนจริง ยังไดถูกนํามาใชในการทัศนศึกษา
เสมือนจริงในเว็บไซดดวย ซึ่งเว็บไซดตาง ๆ ไดใชภาพพาโนรามา เพื่อจุดประสงคทาง
การศึกษา ทัง้การศกึษาในระบบนิเวศวิทยา สัตวปา ธรณีวิทยาของเกาะและทาง
ประวัติศาสตร 

 ในมหาวทิยาลัยจํานวนมากไดใชภาพพาโนรามาเสมือนจริงในการนาํเสนอ
วิทยาเขตของตน และคณะตาง ๆ ตวัอยางเชน มหาวิทยาลยัของรัฐ Ohio ไดเสนอ
ภาพเสมือนจริงสําหรับผูที่สนใจมาเขาชม แบบการทองเที่ยวเสมอืนจริง ที ่ เว็บไซด 
http://www.osu.edu/visitors/tours-qtvr.html ผูใชสามารถสํารวจ มหาวิทยาลยัฮารวารด 
โดยผานลงิคของ Quick time Panorama ถึง 75 ลิงค  ผูเยีย่มชมสามารถทองเที่ยวไปใน
สนาม หองเรยีน หองสมุดและหองพักของนักศกึษาของมหาวทิยาลัย ฮารวารด(Rodriguez 
Angle 2002) 

6.4  การสรางภาพเสมือนจริงในพพิิธภัณฑ(Virtual Museum) 
การสรางพิพธิภัณฑเสมือนจริง หรือแหลงการเรียนรูทางประวัติศาสตร

เสมือนจริง รูปภาพจะถูกสรางขึ้นเพื่อชวยใหผูเยีย่มชมรูสึกวาเหมือนกับอยูในสถานทีน่ั้นจริง 
ๆ มีการแสดงขอมูลถึงนทิรรศการที่แสดงอยูจริง โดยพพิธิภัณฑเปนเหมือนผูเตรียมขอมูลไว 
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และผูเขาชมเปนเหมือนผูสะสมขอมูล เมื่อผูเตรียมความรูสงผานขอมูลใหถงึที่ใหผูเขาชมมา
คนหา กจ็ะสงผลทางบวก เกิดประสบการณในการเรียนรูทีน่าจดจาํพรอมกับความ
เพลิดเพลนิในการชม ดังนั้นพิพิธภัณฑเสมือนจริง ควรเตรียมขอมูลทีค่รบถวนในการที่จะใหผู
เขาชมเสาะหา ถึงแมจะมีกลุมผูเขาชมหลายประเภท ในป 1998 โบเวน(Bowen Jonathan 
1998) พพิิธภัณฑเสมือนจริงไดแบงประเภทผูเขาชมเปน 3 ประเภท คือ นักทองเทีย่ว 
นักเรียนและนกัวิจัย  

นักทองเที่ยวตองการหาขอมลูพื้นฐานทีง่ายตอความเขาใจ ดังนั้นควรมีการ
ใชกราฟกในการนําเสนอดวยแผนทีห่รือแผนผัง  เหมอืนดังที่เมื่อนกัทองเทีย่วมาพิพิธภัณฑ
จริง ก็ตองมาหาแผนที่กอน สวนนกัเรียนจะมีพืน้ฐานความเขาใจในเนื้อหา จงึตองการเขามา
ดูรายละเอียดใหมากขึ้นในแตละหัวขอ สุดทายสาํหรับกลุมนกัวิจยั เปนกลุมที่ตองการขอมูล
ทั้งหมดทีเ่ปนประโยชนตอการศึกษาจงึตองการขอมูลในทุกดาน และนักวิจัยสามารถเขาไป
คนหาโดยใชความชวยเหลือเพียงเล็กนอยจากโปรแกรม 

 ในสวนดานการนําเสนอขอมูล สครีเวน ซีจ ี(Screven C.G. 2000) กลาววา 
เนื้อหาของสวนทีน่ํามาแสดง องคกร การนาํเสนอตองเตรียมขอมลูในทางบวกสาํหรับการ
สรางแรงจูงใจ ใหคนเขามาชม โดยสรางการมีปฏิสัมพนัธระหวางบุคคล สนับสนนุการให
ขอมูลและรูปแบบการนาํเสนอทีน่าสนใจและหลีกเลีย่งสวนที่จะใหผลทางลบ การใสความ
คิดเห็นสวนบคุคล การทํารูปแบบที่ไมใหผูเขาชมมีปฏิสัมพันธ ใชคําศัพทที่ยากตอการเขาใจ 
ขอมูลที่เยอะเกินไปและมีการนําเสนอที่สรางความสับสนใหกบัผูใช 

 จะเหน็ไดวา การใชความเปนจริงเสมอืนในพิพิธภณัฑหรือแหลงการเรียนรู
ทางประวัติศาสตรที่สําคัญตาง ๆ ควรมีการนาํเสนอเนื้อหาอยางเหมาะสม นาสนใจ มี
ความถกูตอง ขอมูลนาเชื่อถอื เนื่องจากเปนแหลงการเรียนรูในอีกรูปแบบหนึง่ ที่จะเปนการ
กระตุนการเรียนรูสําหรับผูชมตอไปในการเขาไปแสวงหาความรู 

6.5  ขอควรคํานึงในการสรางภาพเสมือนจริง  
การสรางภาพเสมือนจริง  3 มิต ิดวยการถายภาพแบบพาโนรามา และวัตถุ

เสมือนจริงในรูปแบบมัลติมีเดีย และการใชงานอื่น ๆ มีข้ันตอนที่ควรคํานึงถึง (Rodriguez 
Angle 2002) ดังตอไปนี้ 

การเลือกใชกลอง 
การเลือกใชกลองดิจิทัล กลองฟลม หรือกลองวิดีโอ วิธกีารใชงานที่งายและ

ประหยัดมากที่สุด คือการใชกลองดิจิทัล เนื่องจาก กลองฟลมตองสิ้นเปลืองในการนําภาพ
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ไปลาง และน้าํยาลางฟลมอาจสงผลตอสีของรูปใหเปลี่ยนไป และตองนาํภาพมาสแกน เพื่อ
เปลี่ยนเปนไฟลดิจิทัลอีกคร้ัง สวนกลองวิดีโอจะมีประสิทธิภาพมากกวากลองฟลมเนื่องจาก
สงภาพไปที่โปรแกรมโดยตรง อยางไรก็ตามการใชกลองวิดีโอยังตองใชการด capture VDO 
เพื่อสงตอภาพไปยังคอมพวิเตอร ดังนั้นกลองดิจิทัลจึงเปนทางเลือกทีง่ายและประหยัดโดย
ใชกลองดิจิทัลเก็บภาพสะสมในแผนดิสกหรือ flash card สามารถถายโอนภาพไปยงั
คอมพิวเตอรไดงาย จาํนวนของรูปจะมีความละเอยีดเทาไหรก็ข้ึนอยูกับการตัง้คาความ
ละเอียด(Resolution) 

การถายภาพ 
การถายภาพใหมีความเหมอืนจริงของสิง่แวดลอมข้ึนอยูการความตองการ

รายละเอียดทีผู่ออกแบบตองการ แตตองมีอยางนอย 12 ภาพใน 360 องศา โดยแบงเปน 
ภาพละ 30 องศา  ภาพที่ถายเสร็จแลวจาํเปนตองไดรับการแกไขและตัดตอโดยใชโปรแกรม
ตัดตอภาพ เมื่อแกไขแลวก็บนัทกึไฟลเปนในรูปแบบของ JPG และควรระมัดระวังในการ
เลือกขนาดที่เหมาะสมกับการแสดงภาพกบัจอคอมพิวเตอรที่มีขนาด 15 นิว้ซึ่งเปนขนาด
มาตรฐานที่ใชโดยทัว่ไป 

การใชงานโปรแกรม 
การใชงานโปรแกรมมีหลายโปรแกรมใหเลือกใชงาน ตวัอยางเชน Ulead 

CooL 360, Realviz, 360 Developer suite ฯลฯ ซึง่แตละโปรแกรมมีลักษณะการทํางาน
ของโปรแกรมที่ไมยุงยาก ซบัซอน สามารถนําภาพมาเชือ่มตอกัน อยางไรก็ตามจาํนวนนอย
สุดของรูปภาพที่เหมาะสมในการหมนุรอบวัตถุ 360 องศา ไดเปนอยางดคีือ 12 ภาพขึ้นไป 
และส่ิงที่ตองคาํนงึถงึวาผูใชคอมพิวเตอรสวนใหญจะเพยีงแสดงขนาดหนาจอ 640×420 
pixels ซึ่งจํากัดขนาดของหัวขอดวย จึงควรใช พื้นทีห่นาจอ 800×600 pixels แตถาตั้งคา
ขนาดหนาจอใหญกวานีเ้วลาที่ใชในการ download ในกรณีทีน่ําเสนอผานอินเทอรเน็ต ก็จะ
เพิ่มข้ึนตามไปดวย  

โปรแกรมเสริม 
ควรติดตั้งโปรแกรมเสริม (Plug-in) ในเครื่องคอมพวิเตอรที่ทาํโปรแกรม 

และเครื่องที่นาํไปใช เพื่อการแสดงผลภาพ 
6.6  การออกแบบการใชงานภาพเสมอืนจริง 

ผูออกแบบคอมพิวเตอรเสมอืนจริง ตองคํานงึถงึการรับรูของผูใชเปนหลกั
เพราะความผดิพลาดในการรับรูอาจจะเกดิขึ้นได ทัง้นีเ้ปนเพราะการเรียนรูในความเปนจริง

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 66

เสมือนแตกตางจากการเรียนรูกับภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวธรรมดา แตผูใชความเปนจริง
เสมือนจะตองเปนผูแสดงและทํากิจกรรมควบคุมการเคลือ่นที่สํารวจสิง่แวดลอมดวยตัวเอง 
และจะมีการรับรูดวยประสาทสัมผัสทางตาในการมองและใชการสังเกตเปนหลกั ดังนั้น
ในขณะที่ผูใชกําลังเคลื่อนทีอ่ยูในวีอารจะมีการกวาดสายตาไปรอบ ๆ ภายในสิ่งแวดลอม
เสมือนนั้นตลอดเวลาตามธรรมชาติของมนุษย ดังนั้น ผูออกแบบจะตองนาํเสนอขอมูลให
ชัดเจน ดงันี ้ 

1. บอกใหไดวาวัตถหุรือสถานทีท่ี่ผูใชกาํลังเผชิญอยูนัน้ คืออะไร สถานที่ใด 
2. มีการชี้แนะแนวทางใหผูใชรูเปนนยัวาเคลื่อนที่ตอไปแลวอาจจะไดเจอ

อะไรอีก 
3. มกีารทิง้ปริศนา คาํถาม เพื่อสรางความนาสนใจ ตืน่เตน ชวนใหคนหา 

ทําใหผูใชเกิดการคาดเดา ทํานาย ทาทาย ตั้งสมมติฐาน และเกิดเปนแรงจูงใจใหตองสํารวจ
ตอไป เพื่อคนหาคําตอบ และทดสอบสมมติฐาน 

4. ไมควรอธิบายเนื้อหา ละเอียดในจุดเดียวกันจนหมด ไมควรใชตัวหนงัสือ
มากเหมือนการอานหนงัสือ 

5. กราฟกชัดเจนถูกตอง มกีารสรางจุดเดน เพื่อเนนความนาสนใจหรอืปุมที่
ตองการใหคลกิเพื่อมีปฏิสัมพันธ (Gombrich 1979) 

 บราว (Brown 1985) แนะนําการออกแบบวีอาร วาขึ้นอยูกับวัตถุประสงค
ของการใชงาน การกาํหนดตาํแหนงของผลลัพธและลักษณะของการตอบโตกัน ระหวางผูใช
กับส่ิงแวดลอมภายในวีอาร เพราะการออกแบบความเปนจริงเสมอืนที่ดีคือ การจัดใหมี
ปฏิสัมพันธที่เหมาะสมดังนี ้

 1. จัดขอมูลใหมีตําแหนงที่เหมาะสม เปนสัดสวนในแตละหนาจอ 
 2. การจัดวางโครงสรางทีไ่มซับซอนเกนิไป เขาใจงายและตองคํานึงวา 

ขนาดหรือจํานวนของผูใชเปนอยางไร คนเดียวหรือเปนกลุม และหากเปนผูใชคนเดียวก็ไม
ควรออกแบบใหชัดเจนจนเกนิเขาใจ และปฏิสัมพันธที่ยากเกนิไป 

 3. ขอมูลรวมกลุมไมกระจดักระจายจนวุนวาย หาทางออกไมได หรือ
ซับซอนเกนิไป 

 4. อาจจะมกีารจัดหนาจอเชนเดียวกับส่ือ Hypermedia ทั่ว ๆ ไปคือมีการ
แบงเนื้อหาเปนหนาคลายหนังสือและจัดใหมีปุม “หนาถัดไป” (Next page) หรือ “หนาที่
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แลว” (Previous page) ใหผูใชคลิกเพื่อเลื่อนไปในหนาที่ตองการหรือสามารถเขาถึงขอมูลได
ตลอดเวลาที่ตองการ 

 5. การเลือกและจัดวางปุมควรมีรูปแบบเรียบงายไมซับซอน และไมควรมี
ปุมมากเกนิไป 

เซอเรส (Serres 1997) แนะนาํวาควรมีการกาํหนดพืน้ที่สําหรบัการ
เคลื่อนที่และการเรียนภายในความเปนจริงเสมือน ใหกระชับมีขอบเขตเพื่อนาํเสนอเนื้อหา
เปนสวน ๆ อยางละเอียด และถาตองการใหผูเรียนตั้งใจที่จะรับขอมลูที่เรานําเสนอในแตละ
สวนอยางละเอียดก็ไมควรทีจ่ะออกแบบใหมีขอมูลหลายอยางรวมกันเพื่อปองกันการรับ
ขอมูลที่ผิดพลาด สับสน 

การใชงานของภาพเสมือนจริง ผูออกแบบระบบความเปนจริงเสมือน ควร
คํานึงถึงกระบวนการรับรูใหมากเทาที่จะทาํได โดยใชตัวปอนตัวชวยอื่น ๆ ระหวางการ
มองเหน็ภาพเสมือน และตองใหผูเรียนมีอิสระในการเลือกการแสดงหนาจอของโปรแกรม 
(Noyes and Cook 1999) 

จากการศึกษาวิจัยการใชงานของภาพเสมอืนจริงสําหรับพพิิธภัณฑ กับ
ผูเรียน ช ิชงุ ลี (Shih Chung Lee 2002) ไดแนะนาํวา 

1.  ปุมคนหา 
- เมื่อ Click ปุม forward หรือ hot spot โดยมีผลการเปลี่ยนแปลงที่

เห็นไดอยางชดัเจนเพื่อสรางความรูสึกในการเคลื่อนไหว 
- ใหเครื่องหมายชีท้ี่ใหญข้ึนสําหรับผูใช  เพื่อจะไดเขาใจหนาที่ทีพ่วก

เขากําลงัใช 
  - เมื่อผูใชตองการกลบัสูหนาที่ผานมา พวกเขามกัจะใชปุม “go back” 

ของ Internet Explorer มากกวาการ click ในโปรแกรม ควรออกแบบปุมการทํางานที่เหน็
ชัดเจน 

  - การสอนวาจะคนหาอยางไรในการนาํเสนอที่จุดเริม่ตนของ web 
page 

  - บอกใหผูใช click และ drag เมื่ออพวกเขาไมสามารถลงมือทํากอน 
ในภาพเสมือนจริง 

2.  ปุมการทํางาน (Hot spot) 
- เมื่อปุม Hot spot ถูก Click ภาพเสมือนควรปรากฏขึ้นในหนาจอทันท ี
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- เมื่อผูใชเคลื่อนที่ไปในพืน้ที่ของภาพเสมอืนจริง ในพืน้ที่เฉพาะ เชน 
ทางแยกของบนัไดหรือทางเขา ที่แสดงทางเลือก ทางเขา หรือทางออก ควรมีตัวหนงัสือบอก
ไวในโปรแกรม 

3.  วัตถุประสงคของการมอง 
- เตรียมขอมลู คําอธิบายประกอบ ในแผนที ่ ปุมการทํางาน หอง ตึก 

และชั้น  
- เตรียมลําดับข้ันของการเสนอวัตถทุี่เปนรูปภาพ เชน จากซายไปขวา 

แสดงใหเหน็จากพืน้ที่ใหญไปสูพื้นที่เล็ก 
- ที่ทางแยก ทางขึ้น ควรมีแผนผังเข็มทิศประกอบไปในเวลาเดียวกนั 
- ขอความประกอบภาพเสมือนสามารถวางประกอบไวในหนาจอการ

ทํางาน 
4.  แผนที ่(Map) 

- เตรียมแผนที่ที่บอกวาผูเรียนกาํลังอยูที่ไหน ในแผนทีค่วรเปนจุดเนน
ใหผูเรียนรูวาเปนทีท่ี่ผูใชอยู ผูใชจะไดไมรูสึกวาหลง จุดบนแผนที่ควรตอบสนองไดจริงกับ
การเคลื่อนไหวของผูใช 

- แผนที่ 2 มิติ มีความชัดเจนมากกวาพื้นที่ 3 มิติ เพราะฉะนัน้จึงควรใช
เปนแบบ 2 มติิ 

- แผนผังของพืน้ที่ควรถายทอดขอมูลมากกวารายชื่อของหองตาง ๆ 
แผนผังที่ออกแบบมาดีไมใชแคแสดงความสัมพนัธและทิศทางของหองเทานัน้แตตองแสดง
ขอมูลบนความสัมพนัธของที่วางและขนาดดวย 

  - เพื่อปองกนัผูใชสับสน ควรเตรียมแผนทีท่ี่วางแผนพื้นบนหนาจอที่
แสดงหองที่อยูบนจอโดยทัว่ไป 

5.  ส่ือประกอบ(Media) 
- ลดเสียงของดนตรีประกอบลง ใหเหมาะกับสภาวะเสมือนจริงที่เปน

การสรางแรงจงูใจของผูเรียน 
  - กําหนดปุมควบคุมเสียง(Audio) ไวบนหนาจอ 
  - มีวิธีอ่ืนเสรมิขอมูล เชน ใชการเลาเรื่อง การบรรยาย 

จากคําแนะนําการใชงานในการออกแบบภาพเสมือนจริงทีก่ลาวมา เปนสิ่ง
ที่ควรนาํไปใชในการออกแบบ และเมื่อนาํไปใชงานจรงิ ผูออกแบบ  ควรแนะนาํการใชงานใน
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โปรแกรมแกผูใชหรือผูเรียนถึงการทาํงานของปุมตาง ๆ ลักษณะของการเรยีนในสภาวะ
แวดลอมเสมือนจริง ในกรณีที่ผูเรียนไมเคยมีประสบการณการเรยีนรูจากสภาพแวดลอม
เสมือนจริงมากอน 

6.7  ภาพเสมือนจริงกับการรับรู 
เหตุผลประการหนึง่สําหรับความสาํเร็จของสื่อมัลติมีเดียเสมือนจริง คือ 

ลักษณะการแปลรหัส ความรู ซึ่งประกอบดวย 2 สวน คือ การมองเหน็และการสัมผัส ทฤษฎี
ของกระบวนการรับรูขอมูล(Bagui 1998) จากทฤษฎีนีพ้บวามนษุยไดรับขอมูลจาก
ส่ิงแวดลอมโดยผานอวัยวะรบัสัมผัส คือ ตา หู การลิม้รสและเสนประสาทในผิวหนัง แลว
ขอมูลเหลานี้จะเขาไปอยูในความจาํระยะสั้นและผานกระบวนการไปสูหนวยความจําระยะ
ยาวในที่สุด แลวกลายเปนพื้นความรูของบุคคล 

 ยิ่งไดสัมผัสรับรูจากกระบวนการเรียนรูไดมากเทาไหร ประสบการณเรียนรู
ยิ่งดีข้ึนมากเทานัน้ การใชส่ือผสมและความเปนจริงเสมือนทาํใหเกดิการรับรูที่หลากหลาย
เหมือนไดเปลี่ยนวธิีการเรียนรูใหม ที่แตเดิมการรับรูเพยีงรูปแบบเดียว เชน การมองเหน็ 
นอกจากนี้แลว ความเปนจริงเสมือน ไมเพียงแคใหประสบการณการเรียนที่แปลกใหม แต
ยังใหผูใชเปนผูควบคุมการเรียนรู ตามความสนใจ ทีน่ําไปสูความเขาใจและหยัง่รูดวย 
(Rodriguez Angle 2002) โครงสราง 3 มิติ ยังสามารถเปลี่ยนแปลงใหเหมาะสมกับเวลา
และระยะทาง 

 การทาํใหการเรียนรูมีรูปแบบที่เดนชัดและมีการพัฒนาขึ้น คอมพิวเตอร
เสมือนจริงเปนกระแสของอนาคตทางการศึกษาและนักวิจัยควรใชขอดีของความเปนจริง
เสมือนที่มีประโยชนมากมายในฐานะอุปกรณการเรียนรู 

 
7. งานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 

 
งานวจิัยที่เกีย่วของเกี่ยวกับการรับรูทางตาและการเสนอภาพ 
อีริคสัน,อา.ซ.ี (Erickson,R.C.1969:40-46, quoted in Whitley Joanne Brown 

and Moore David 1979 : 282) พบวา นักเรียนระดบั 7 ที่เปนผูรับรูจากการดูแบบทัศนะ  
เรียนรูวิชาเขียนแบบเครื่องกลไดดีกวานกัเรียนที่เปนผูรับรูจากการดูแบบแฮพติค และ
นักเรียนทีเ่ปนผูรับรูจากการดูแบบแฮพติคจะตองใชเวลาในการเรียนเพือ่สัมฤทธิ์ผลการอาน
แบบเครื่องกลมากกวานักเรียนที่เปนผูรับรูจากการดูแบบทัศนะเปนเวลา ½ ถึง 1 ป   
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ออสเบิรน เอฟ บ ี (Ausburn  1975) ไดเปรียบเทียบผลของการใชวิธีเสนอภาพ
แบบผสม 3 จอ กับวธิีเสนอภาพแบบเดี่ยวแกนักศึกษาระดับวทิยาลัยทีม่ีความสามารถใน
การรับรูจากการดูแบบทัศนะแบบแฮพติค โดยใหนกัศึกษาทัง้สองพวกดูภาพที่มีเนือ้หา 1 ใน 
4 สวนของภาพรวม จํานวน 3 ภาพ ดวยวธิีเสนอภาพแบบผสม 3 ภาพ เปนเวลา 9 วินาท ีกับ
ดวยวิธเีสนอภาพแบบเดี่ยวภาพละ 3 วนิาที พบวาผูรับรูจากการดูแบบทัศนะเรียงลาํดับภาพ
ไดถูกตองมากกวาผูรับรูจากการดูแบบแฮพติค และผลการจัดลําดับภาพของผูรับรูจากการดู
แบบแฮพติคกับผูรับรูจากการดูแบบทัศนะ  จากการดูภาพดวยวธิีเสนอภาพแบบผสมถูกตอง
มากกวาดวยวธิีเสนอภาพแบบเดี่ยว   

ทอดด เอ ดี (Todd 1976) ไดทําการศึกษาความสามารถในการระลึกได (recall) 
ของนักเรียนทีเ่ปนผูรับรูจากการดูแบบทัศนะ 32  คน กับนักเรียนที่เปนผูรับรูจากการดูแบบ
แฮพติค 32 คน ดวยการใหผูรับรูจากการดูแบบทัศนะ 16 คน กับผูรับรูจากการดูแบบแฮพติก 
16 คนดูภาพฉายของฟลม สตริปเสียงที่มีตาํแหนงของเนื้อหาของภาพตรงกับคําบรรยาย  
กับใหผูรับรูจากการดูแบบทศันะ 16 คนกบัผูรับรูจากการดูแบบแฮพติค 16 คน ทีเ่หลือดูภาพ
ฉายของฟลมสตริปเสียงเรื่องเดียวกันที่มีตาํแหนงของเนือ้หาของภาพไมตรงกับคําบรรยาย 
ผลปรากฏวาการเปลี่ยนแปลงตําแหนงของเนื้อหาของภาพไมตรงกับคําบรรยายจะไมทําให
ผูรับรูทั้งสองแบบระลึกไดดีข้ึน และนกัเรียนที่เปนผูรับรูจากการดูแบบทัศนะสามารถระลึก
ภาพไดถูกตองมากกวานักเรียนที่เปนผูรับรูจากการดูแบบแฮพติค  

ทอลเลอร (Toler 1979 :13:3715-A)  ไดทําการวิจยั เพื่อศึกษาผลของการสงัเกต
ความแตกตางของภาพ  จากการดูภาพดวยวธิีเสนอภาพแบบผสมกับวิธีเสนอภาพแบบเดี่ยว
ของนักเรียนระดับ 7  และ 8 ที่เปนผูรับรูจากการดูแบบทัศนะ 34 คน กับที่เปนผูรับรูจากการ
ดูแบบแฮพติค 34 คน ดวยภาพปญหาทัง้หมด 20 กลุม ภาพ ๆ ละ 3 ภาพ โดยใหผูรับรูจาก
การดูแบบทัศนะ 17 คน กับผูรับรูจากการดูแบบแฮพติค 17 คนดูภาพสไลดดวยวิธีเสนอภาพ
แบบผสม 3 ภาพ เปนเวลา 9 วนิาที กบัใหผูรับรูจากการดูแบบทัศนะ 17 คน กบัผูรับรูจาก
การดูแบบแฮพติค 17 คน ที่เหลือดูภาพสไลดชุดเดียวกันดวยวิธีเสนอภาพเดีย่วเรียงลําดับ
กัน 3 ภาพ เปนเวลาภาพละ 3 วนิาที พบวาผูรับรูจากการดูแบบทัศนะ สามารถสงัเกตความ
แตกตางของภาพไดถูกตองมากกวาผูรับรูจากการดูแบบแฮพติค  และผลของการสงัเกต
ความแตกตางของภาพของผูรับรูทั้ง 2 แบบ จากการดูภาพดวยวธิเีสนอภาพแบบผสมมี
ความถกูตองมากกวาจากการดูภาพดวยวธิีเสนอภาพแบบเดี่ยว แตการวิจัยครั้งนี้ไมมีผลของ
ปฏิกิริยาสัมพนัธ (Interaction effect)  
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 วทิลีย โจแอนนี บราวน และมัวร เดวดิ เอ็ม. (Whitley Joanne Brown,and 
Moore Darid M.1979 :281-290) ไดทําการวิจยัเพือ่ศึกษาผลของการจาํรายละเอียดจาก
ตําแหนงของภาพจากการดูภาพดวยวิธีเสนอภาพแบบผสมกับวิธเีสนอภาพแบบเดี่ยวของผู
รับรูจากการดแูบบทัศนะ 40 คน กบัผูรับรูจากการดูแบบแฮฺพติก 40 คน ทีม่ีอายุระหวาง 17-
52 ป ซึ่งเปนชาย 38 คน กบัหญิง 42 คน ดวยสไลดขาวดําทัง้หมด 20 กลุมภาพ แตละกลุม
ภาพประกอบดวยกลุมภาพยอยจํานวน 3 ภาพ และกลุมภาพเลือกจํานวน 3 ภาพ ภาพของ
กลุมภาพยอยแตละภาพมีรายละเอยีดของภาพจาก 1 ใน 4 สวน ของภาพรวมหรือภาพหลกั 
สวนภาพของกลุมภาพเลือกประกอบดวยภาพหลัก 1 ภาพ กับภาพเปรียบเทียบ 2 ภาพ โดย
การใหผูรับรูจากการดูแบบทัศนะ 20 คน คนกับผูรับรูจากการดูแบบแฮพติก 20 คน ดูภาพ
ของกลุมภาพยอยดวยวิธีเสนอภาพแบบผสม 3 ภาพ เปนเวลา 6 วนิาที และใหผูรับรูแบบ
ทัศนะ 20 คน กับผูรับรูแบบแฮพติค 20 คน ที่เหลือดูภาพของกลุมภาพยอยดวยวธิีเสนอภาพ
แบบเดี่ยวเรียงลําดับกนั 3 ภาพ เปนเวลาภาพละ 2 วนิาที แลวใหเลือกภาพหลักจากกลุม
ภาพเลือกที่เสนอภาพดวยวธิีเสนอภาพแบบผสมเปนเวลา 10 วินาท ี ผลปรากฏวาผูรับรูจาก
การดูแบบทัศนะสามารถจาํรายละเอียดจากตําแหนงของภาพไดถูกตองมากกวา ผูรับรูจาก
การดูแบบแฮพติค และผูรับรูจากการดูแบบแฮพติคที่ดูภาพดวยวิธีเสนอภาคแบบผสม
สามารถจาํรายละเอียดจากตําแหนงของภาพไดถูกตองมากกวาผูรับรูจากการดูแบบแฮพติค
ที่ดูภาพดวยวธิีเสนอภาพเดีย่ว และผูรับรูจากการดูแบบทัศนะที่ดูภาพดวยวิธีเสนอภาพแบบ
เดี่ยว  สามารถจํารายละเอยีดจากตําแหนงของภาพไดถูกตองมากกวาผูรับรูจากการดูแบบ
ทัศนะที่ดูภาพดวยวิธเีสนอภาพแบบผสม แตการวิจัยครัง้นี้ไมมีผลของปฏิกิริยาสัมพนัธ  

 สมเดช ธัชประมุข (2525:35) ไดศกึษาเปรียบเทียบความสามารถในการรับรูของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตนที่มีความสามารถในการรับรูแบบทัศนะ และแบบแฮพติค
ที่เรียนดวยวิธีเสนอภาพแบบเดี่ยวและวธิีเสนอภาพแบบพรอมกัน  โดยใชกลุมตัวอยาง
จํานวน 80 คน ซึ่งแบงออกเปน 2 กลุม ตามลักษณะการรับรู เขารับการทดลองดูภาพสไลดสี
ที่ถายในระยะใกล จากบางสวนของภาพรวม  หรือภาพหลกัที่มเีนื้อหาสัมพนัธกนั 3 ภาพ 
กลุมทดลองทีดู่ภาพดวยวิธีเสนอภาพแบบพรอมกันดูภาพทัง้ 3 ภาพ พรอมกนัเปนเวลา 9 
วินาท ีสวนกลุมทดลองที่ดูภาพดวยวธิีเสนอภาพแบบเดีย่ว  ดูภาพทีละภาพภาพละ 3 วนิาที 
ตอจากนัน้จงึดูกลุมภาพเลอืกจํานวน 3 ภาพ ที่เสนอดวยวธิีเสนอภาพแบบพรอมกนัเปนเวลา 
9 วนิาที แลวจึงตอบวา ภาพใดเปนภาพหลัก ซึ่งเปนภาพถายระยะไกล ผลการวจิัยพบวา  
วิธีการเสนอแบบพรอมกนัทาํใหนักเรียนทีม่ีความรับรูทัง้ 2 แบบ เขาใจเนื้อหาไดมากกวา
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วิธีการเสนอภาพแบบเดี่ยว และนักเรยีนที่มีการรับรูแบบทัศนะที่เรียนดวยวิธเีสนอภาพทัง้
สองแบบ  เขาใจเนื้อหาไดมากกวานักเรียนที่มีความสามารถในการรบัรูแบบแฮพติค 

 พีระยศ  ยุภาศ (2528:34-35) ไดทําการวิจัย  เพื่อศึกษาปฏิสัมพนัธระหวาง
รูปแบบการเสนอภาพ และประเภทการรบัรูทางตาแบบทัศนะและแบบแฮพติค ในการสราง
มโนทัศนวิชาวทิยาศาสตร  ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชกลุมตัวอยาง 50 คน 
แบงเปนกลุมตามประเภทการรับรูทางตา จากนัน้ใหนกัเรียนกลุมที ่ 1 ดูภาพแบบเสนอที่ละ
ภาพตอเนื่องกนัตามลาํดับและอีกกลุมหนึง่ดูภาพจากการเสนอภาพแบบหลายหลายภาพ
พรอมกัน โดยใหดูภาพ ๆ ละ 7 วินาท ีพรอมกับเปดเทปคําบรรยายเนือ้หาจนจบ 1 มโนทัศน
หลัก แลวใหนกัเยนตอบคําถามลงในกระดาษคําตอบ  เมื่อตอบแลวจึงใหดูมโนทัศนของเรื่อง
ตอไปจนครบ 6 มโนทัศน ผลการวิจยัพบวา นักเรยีนที่เรียนดวยรูปแบบการเสนอภาพแบบที
ละภาพและแบบหลายภาพพรอมกันและประเภทการรบัรูทางตาแบบทัศนะ  และแบบแฮพ
ติคสรางมโนทศันวิชาวทิยาศาสตร ไดไมแตกตางกนั  และนกัเรียนที่มีการรับรูทางตาแบบ
ทัศนะและแบบแฮพติค สรางมโนทัศนไดไมแตกตางกนั 

เบิรด เอ็มและคณะ (Bird,M and others 1987) ศึกษาความแตกตางระหวางการ
รับรูของผูฝกงานในงานอุตสาหกรรมที่ตองเขียนแบบ นกัเรียนชาย 84 คนที่มีอายรุะหวาง 
12-21 ป ปญหาที่พบคือ ตองเขียนแบบงานแตไมสามารถจดจํา Visual Images โดยทดลอง
ใหมองรูปภาระงานจากคอมพิวเตอรและงานพิมพ ปรากฏวาแบบสิ่งพิมพ ผูรับรูแบบแฮพติค
ทําไดดีกวาทัศนะ (วัดผลทนัที)แตทัศนะทําไดมากวาแฮพติค (ความคงทนในการเรียนรู 1 
สัปดาห) และภาพจากคอมพิวเตอร ผูรับรูแบบทัศนะทาํไดมากกวาแฮพติค และคะแนนจาก
ภาพผานคอมพิวเตอรมากกวาภาพพมิพ สรุปวา การรับรูของผูฝกงานทัง้สองแบบอยูภายใต
การนาํเสนอทีแ่ตกตางกนั 

มิลเลอร (Miller 1992) ศึกษาปฏิสัมพนัธความแตกตางระหวางรปูแบบการรับรู
ของผูเรียนแบบทัศนะกับแบบแฮพติคกับการเรียนโดยการใชสถานการณรูปแบบการจําลอง 
3 มิติกับสถานการณจริง วาประเภทการเรียนรูดวยแบบจําลอง 3 มิติจะชวยผูเรียนทีม่ี
รูปแบบการเรียนรูที่ตางกันไดอยางไร ผลการทดลองไมพบความแตกตางจากการเรียนทั้ง 2 
แบบ อยางไรก็ตามเขาแนะนําวาขอดีของการใชเทคโนโลยีเสมือนจริงคือชวยสรางแรงจูงใจ
ใหผูเรียนสนใจการเรียนมากขึ้น ซึง่นาํไปสูการสรางความคิดรวบยอดและการรับรูขอมูล 

 จากการศึกษากรอบแนวคดิทฤษฎีและงานวิจัยที่เกีย่วของ ระหวางการรับรูทาง
ตากับรูปแบบการเสนอภาพที่ผานมาพบวาผูเรียนที่มกีารรับรูมิติการดูภาพแบบทัศนะมี
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการจดจําในการเรียนรูทางภาพดีกวาผูเรียนที่มกีารรับรูภาพ
แบบแฮพติค (สมเดช ธัชประมุข 2525 ; พีระยศ  ยุภาศ 2528 ; Ausburn,F.B.1975 ; Toler 
1979 :13:3715-A ; Whitley Joanne Brown,and Moore Darid M.1979 :281-290 ; 
Didcoct,D.H.1972) และการเสนอภาพผานโปรแกรมคอมพิวเตอร กท็าํใหผูเรียนทีม่กีารรับรู
ทางตาแบบทศันะและแบบแฮพติคมีผลสัมฤทธิ์ทางการจดจําไดดีข้ึน สามารถจดจําภาพได
มากกวาการเสนอดวยภาพพิมพ (Bird,M and Grill,G 1987)  ซึง่งานวิจัยนี้เปนการศึกษา
เฉพาะผูเรียนที่มีการรับรูมิติการดูภาพแบบแฮพติคเพื่อหาวิธีการเสนอภาพที่จะชวยใหผูเรียน
แบบแฮพติคมีผลการเรียนที่เรียนจากภาพดีข้ึน สามารถจําภาพไดมากขึ้น จากการใชความ
เปนจริงเสมือน ชวยสรางแรงจูงใจใหผูเรียนสนใจการเรียนมากขึ้น ซึ่งนําไปสูการสราง
ความคิดรวบยอดและการรับรูขอมูล ดังผลการศึกษาของมิลเลอร (Miller 1992)  

 
งานวจิัยที่เกีย่วของกับภาพพาโนรามาเสมือนจรงิในการศึกษา 
ฮารดิน (Hardin 2001)  วิจัยการสรางและพัฒนาหองสมุดเสมือนจริงบน

เว็บโดยใชภาพ พาโนรามา (Panorama) เสมือนจรงิ 360 องศา นาํเที่ยวและนําเสนอ
ภาพเสมือนจริงพรอมขอมูลที่เปนเนื้อหาประกอบเนื้อหา ผูเขามาใชจะเหมอืนเขามา
ทองเที่ยวในสถานทีน่ั้นและไดความรูจากเนื้อหาที่ไดรับดวย โดยมีจุดมุงหมายใหเปนตนแบบ
สําหรับหองสมุดอื่น ๆ ในการสรางหองสมุดเสมือนจริงบนเว็บตอไป 

ดูซาน (Dusan Pavlicek 2004) วิจยัเรื่อง การสรางและพฒันาแบบจําลอง
รูปแบบของแผนกวทิยาศาสตรคอมพิวเตอร  โดยใชโปรแกรม Panorama QTVR ผูใชจะรูสึก
เสมือนเขาไปยังสถานที่จริง ๆ  ดูขอมูล รายละเอยีดบุคลากร สามารถเชื่อมตอยังสวนตาง ๆ 
ไดงาย มีการกาํหนดทิศทางในภาพ โดยใชแผนที่ ทาํใหงายสําหรับผูที่ใชงาน 

ชิน ชุง ลี (Shin Chung Lee 2002) วิจัยการประเมินและพฒันา การใชงาน
โปรแกรม QTVR Maritime Museum พพิิธภัณฑเสมือนจริง สําหรับการเรียนทางไกล(Web 
Tour) ที ่ Tamkang University โดยกลุมตัวอยางทีน่ํามาศึกษาประเมนิโปรแกรม คือ
นักศึกษาที่เคยเขาไปศกึษาในพพิิธภัณฑเสมือนจริงมากอนและอีกกลุมเปนนักศึกษาที่ไม
เคยใชโปรแกรมภาพเสมือนจริง QTVR มากอน การประเมินใชเวลา 4 วัน ในแตละวันจะมี
นักศึกษาที่เปนกลุมทดลอง 3 คน ใชเวลาประมาณ 40 นาท ี ในการคนหาสภาพแวดลอม
เสมือนจริงในเว็บไซด เกบ็รวบรวมขอมลูโดยการสัมภาษณและการสังเกตการใชงานของ
โปรแกรม จากการพัฒนา ทดสอบ อภิปรายรายละเอยีดจากการประเมินการใชงานโปรแกรม
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พบปญหาวาคําแนะนําการใชโปรแกรมมองแลวยากที่จะเขาใจ เครื่องชี้นําในแผนที่มกัผิด 
การออกแบบการใชคําศัพทไมเหมาะสม และการเคลื่อนไหวของภาพไมเพียงพอ โดยผูวิจัย
ไดใหคําแนะนาํวาจากการผลการประเมนิจะนาํไปปรับปรุง สภาพแวดลอมเสมือนจริง และ
ในสวนของผูเรียนควรมีการอบรมการใชโปรแกรมกอนการใชงานจรงิ สวนการเรียนดวย
พิพิธภัณฑเสมือนจริงผูเรียนมีทัศนคติที่ด ีและรูสึกสนใจที่จะเรียนรูมากขึ้น 

รอดดริก (Rodriguez Angle 2002) ศึกษาวจิัยการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
เสมือนจริง เร่ือง ระบบโครงกระดูกในรางกายมนุษย ในวิชากายวิภาควิทยา โดยใชโปรแกรม
ภาพเสมือน QTVR ของมหาวิทยาลัย Broward Community จากเครือขายการเรียนรูของ
มหาวิทยาลยั โดยแบงกลุมทดลองออกเปน 2 กลุม คือกลุมที่มีความรู คุนเคยกับโปรแกรม มี
ประสบการณการใชมากกวา 1 ป กับกลุมที่ไมเคยใชโปรแกรมมากอน ในการทดลองผูวิจัยใช
เวลาประมาณ 2 นาทีสําหรบัผูเรียนในการอานคําสัง่และสรางความคุนเคยกับการใชงานใน
โปรแกรมดวยตัวของผูเรียนเอง สวนการทาํงานของโปรแกรมภาพเสมอืนนี ้ เปนการถายภาพ
โครงกระดูกทลีะสวนจากของจริงหรือของจําลอง แลวนํามาเชื่อมภาพดวยโปรแกรม QTVR 
ผูเรียนสามารถเรียนรูตามการควบคุมของตนเอง สามารถหมนุภาพของกระดูกไปรอบ ๆ เพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนรูในการศึกษาโครงสรางตาง ๆ  ผูเรียนไดรับความสนุกสนาน และ
สามารถจาํภาพไดดีข้ึนจากการมองแบบ 3 มิติและควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง โดยผูเรียน
สวนใหญมีทัศนคติที่ดใีนการเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรเสมือนจริง และกลุมผูเรียนทีม่ี
ประสบการณมากจะมีทัศนคติที่ดีกวากลุมผูเร่ิมฝกหัด การทดลองไมพบปญหาหลกั ผูเรียน
สามารถเลือกลําดับข้ันไดอยางถูกตอง รวดเร็ว 

มอลเลอร (Mohler Jame 2000) วิจยัถึงความเปนจริงเสมอืนผานหนาจอ 
(Desktop VR) สามารถชวยเพิ่มทักษะการมองเหน็สําหรับผูใช  โดยกลุมทดลองเปน
พนกังานของบริษัทผลิตเครื่องยนต โดยพนกังานใหมมักจะประสบปญหาในการไมเขาใจ
ขอมูลที่แสดง ความยากไมไดอยูที่เนื้อหาที่แสดงแตเปนเรื่องการมองเห็นและการแปลขอมูล 
ผูวิจัยจงึสรางและพัฒนาโปรแกรมภาพเสมือนจริงและวตัถุเสมือนจรงิ 3 มิต ิ จากโปรแกรม 
QTVR ประกอบความเขาใจเกี่ยวกับเนื้อหาเรื่องเครื่องยนต ดวยโปรแกรม โดยผลของการใช
โปรแกรมนี้กับพนกังานพบวาชวยเพิ่มความเขาใจในการทํางาน ลดสถานการณอันตรายจาก
การทาํงานและชวยเพิ่มกระบวนการผลิตใหสูงขึน้  สามารถนาํมาใชในการทํางานและการ
ฝกอบรมไดเปนอยางด ี เพิม่ทักษะการมองเหน็ จากภาพ 3 มิต ิพฒันาไปสูความจาํ การใช
โปรแกรมสามารถใชไดทั้งทางเครือขายอนิเทอรเน็ตและซีดีรอม 
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งานวจิัยศึกษาเปรียบเทียบการใชความเปนจริงเสมือนและภาพนิ่ง 
ลีฟุงชนุและคณะ (LI Fung-Chun and others 2001) ศึกษาผลของการใช

ส่ิงแวดลอมเสมือนทีม่ีผลตอการเรียนรูของนักศึกษาในวทิยาลยัครูไทนาน (National Tainan 
Teachers College) ภาควิชาวทิยาศาสตรโลก (Earth Science) ที่เปนกลุมตัวอยางทัง้หมด 
จํานวน 80 คน โดยแบงเปน 2 กลุม คือกลุมทดลองเรียนที่เว็บไซต http://earth.ntntc.edu.tw 
สรางเว็บไซตดวยภาษาเวอเมอว (VRML) และกลุมควบคุมเรียนที่ 
http://earthscience.ntntc.edu.tw ซึ่งเปนการเรียนผานเว็บในรูปแบบภาพนิง่ธรรมดา ทั้ง 2 
กลุมเรียนวิชาสิ่งแวดลอมศึกษาเรียนรูสภาพแวดลอมเสมือนแมน้าํ ภูเขา เมือง แบบภาพ 3 
มิติ วิเคราะหปญหาเกี่ยวกับมลภาวะของสิ่งแวดลอม การแกปญหาเฉพาะหนาในการ
อนุรักษส่ิงแวดลอมและวัดความเขาใจจากผลตางคะแนนการทาํแบบทดสอบกอนเรียนและ
หลังเรียน (Pretest-Posttest design) ซึ่งผลการทดลองสรุปวา การทดลองของทัง้ 2 กลุมมี
ความแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญ คือกลุมทดลองสามารถทําคะแนนสอบหลังเรียนไดสูง
กวา ซึง่แสดงวาการใชความเปนจริงเสมือนทาํใหผูเรียนมีความเขาใจดีกวาการเรยีนในเว็บ
ปกติและการควบคุมการเคลื่อนที่ไดอยางอิสระเพื่อสํารวจ ส่ิงแวดลอมเสมือนนีช้วยใหเกิด
คิดทันททีนัใดขณะนั้นไดดี 

เดนิสและคณะ (Denise, Paul and Simon 1999) สรุปประโยชนของความเปน
จริงเสมือนและผลกระทบทีม่ีตอการเรียนรูของผูเรียนในงานวิจยัวาชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงขึ้น เขาใจเนื้อหาไดดี สนุกสนานกับการเรียนดวยตนเองในเว็บ ต้ังใจเรียน
มากกวาการเรยีนปกต ิมีอิสระในการคนหาความจริงดวยตนเอง 

จากการศึกษาทฤษฎีความเปนจริงเสมือนและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของในการศึกษา
เกี่ยวกับการใชภาพพาโนรามาเสมือนจริงในการศึกษา พบวาผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยาง
งายและรวดเร็วถึงแมจะไมมพีื้นความรูการใชโปรแกรมมากอน ดังงานวิจัยของรอดดริก 
(Rodriguez Angle 2002) และผูเรียนมทีัศนคติที่ดีตอการใชโปรแกรมภาพเสมือน ชิน ชุง ลี  
(Shin Chung Lee 2002) ในสวนที่ชวยกระตุนความสนใจของผูเรียนไดด ี ผูเรียนสามารถ
ควบคุมการเรยีนดวยตนเอง และจากการศึกษาของมอลเลอร (Mohler Jame 2000) ยัง
พบวา ความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ (Desktop VR) สามารถชวยเพิ่มทักษะการมองเหน็
สําหรับผูใช ใหมีการเหน็และการแปลขอมลูที่ดีข้ึน พฒันาไปสูความจาํ ทั้งนี้การออกแบบการ
ทํางานของบทเรียนคอมพวิเตอรเสมือนจริงควรคํานงึถงึความเหมาะสมของการรับรูของ
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ผูเรียนใหมากที่สุด และในสวนของผูเรียนควรมีการอบรมการใชโปรแกรมกอนการใชงานจริง 
(Shin Chung Lee 2002) 

จากการศึกษาเปรียบเทยีบบทเรียนผานเวบ็แบบสิ่งแวดลอมเสมือนกบับทเรียน
ผานเว็บธรรมดาแบบภาพนิง่พบวาผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกบัส่ิงแวดลอมเสมือน
มากกวา และส่ิงแวดลอมเสมือนนีช้วยใหเกิดคิดทนัททีันใดขณะนัน้ไดดี (LI Fung-Chun 
and others 2001) 

จากการศึกษากรอบแนวคิดทฤษฎีและงานวิจยัที่เกี่ยวของทัง้หมดที่ผานมาผูวิจยั
ตองการศึกษาเปรียบเทยีบการใชบทเรียนคอมพิวเตอรทีผู่เรียนแบบแฮพติคสามารถควบคุม
บทเรียนดวยตนเอง จากการเสนอภาพ 2 รูปแบบ คือ แบบภาพนิง่และแบบภาพพาโนรามา
เสมือนจริง ซึง่ผูวิจัยคิดวาขอดีของการใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสมอืนดวยภาพพาโนรามา
เสมือนจริงเปนสื่อการเรียนรูที่ชวยใหจะทาํใหผูเรียนทีม่กีารรับรูแบบแฮพติคมีผลสัมฤทธิ์
ทางการจําภาพดีกวาการใชภาพนิง่ จากประโยชนของความเปนจริงเสมือน มทีักษะการมอง
ที่ควบคูไปกับการสัมผัส ควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง เปนการสรางแรงจูงใจ  กระตุนความ
สนใจผูเรียนในวิชาที่เรียนเกี่ยวกับประวตัิศาสตร ใหผูเรียนมีบรรยากาศการเรียนรูที่
สนุกสนาน โดยผูเรียนไดคนพบคําตอบจากการเรียนรูดวยตนเอง 
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บทที่ 3 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
การวิจยัครั้งนีเ้ปนการวิจัยกึง่ทดลอง (Quasi-Experimental Research) มี

วัตถุประสงคเพื่อศึกษาเปรียบเทยีบผลของการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่
และภาพพาโนรามาเสมือนจริง เร่ือง พระราชวังพระรามราชนิเวศน ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนและความคงทนในการจําภาพ ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 1 ที่มีการรับรูภาพแบบ
แฮพติค  มีวิธดีําเนนิการวิจยั ดังรายละเอยีดตอไปนี้ 

 
ประชากรและกลุมตวัอยาง 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี ้ เปนนกัเรยีนชายและหญิง ชัน้มธัยมศึกษาปที่ 1 
โรงเรียนนาคประสิทธิ ์อําเภอสามพราน จังหวัด นครปฐม จํานวน 370 คน ที่ศึกษาอยูในภาค
เรียนที ่2 ปการศึกษา 2548 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้  ผูวิจยัไดใชแบบทดสอบวัดรูปแบบการรับรูมิติ
การดูภาพกบักลุมประชากร  คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนนาคประสิทธิ์ อําเภอ 
สามพราน จงัหวัด นครปฐม จํานวน 370 คน ที่ศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 
ที่ทาํแบบทดสอบวัดการรับรูทางตา ใชเกณฑการตรวจตามแนวของโลเวลเฟลด เพื่อหากลุม
ตัวอยางที่มกีารรับรูภาพแบบแฮพติคจํานวน 60 คน แบงออกเปน 2 กลุม โดยวิธกีารเลือก
แบงกลุมตามผลการเรียนที่เทากนั (Math pair technique) โดยมีข้ันตอนในการจัดกลุม
ตัวอยางดังนี ้

ข้ันที ่ 1 ใชแบบทดสอบวัดการรับรูทางตา ใชเกณฑการตรวจตามแนวของ         
โลเวลเฟลด กบักลุมประชากร  คือ นกัเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 1 จาํนวน 370 คน เพื่อแบง
เด็กนักเรยีนออกเปน 2 กลุม ตามความสามารถในการรับรูทางตา คือ กลุมที่มีการรับรูทาง
ตาแบบทัศนะและกลุมทีม่ีการรับรูทางตาแบบแฮพติค ผลที่ไดพบวา มนีักเรียนที่มีการรับรู
แบบทศันะรอยละ 48.52  แบบแฮพติครอยละ 30.84 และแบบที่อยูระหวางกลางซึ่งสามารถ
พัฒนาเปนแบบทัศนะรอยละ 20.64 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 78

ข้ันที่ 2 นํารายชื่อนักเรียนมีม่ีการรับรูภาพแบบแฮพติคทีไ่ดในขั้นตอนที่ 1 จํานวน 
60 คนมาแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม โดยวิธกีารเลือกแบงกลุมตามผลการเรียนที่
เทากัน (Math pair technique) โดยนักเรียนที่มีผลการเรียนเทากนัจะถูกจับแยกไปยังกลุมที่
เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิง่ และภาพพาโนรามาเสมอืนจริงตามลาํดับ ทาํให
ไดกลุมตัวอยางที่มกีารรับรูภาพแบบแฮพตคิที่มีพืน้ฐานผลการเรียนเทากันทั้ง 2 กลุม กลุม
ละ 30 คน รวมทั้งสิน้จาํนวน 60 คน ดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1  แสดงการจัดกลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง 

 
กลุมทดลอง จํานวนนักเรยีนในกลุมทดลอง 

 กลุมทดลองที ่1  เรียนกับบทเรียน     
คอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ 

30 

กลุมทดลองที ่2  เรียนกับบทเรียน       
คอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 

30 

รวม 60 
 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

1. แบบทดสอบวัดการรับรูทางตา ใชเกณฑการตรวจตามแนวของโลเวลเฟลด  
ดังภาคผนวก (สมเดช ธัชประมุข 2525 : 18) นาํมาใชในการคัดเลือกหากลุมตัวอยาง เพื่อ
แบงนักเรยีนออกเปน 2 กลุม ตามความสามารถในการรับรูทางตาคือ กลุมทีม่ีการรับรูทางตา
แบบทัศนะ   และกลุมทีม่ีการรับรูทางตาแบบแฮพติค ลักษณะของแบบทดสอบเปนการใหผู
เขาทดสอบวาดภาพจากความประทบัใจของตนเอง คือใหวาดภาพ “แกวน้าํหนึ่งใบที่วางอยู
บนโตะ” (A glass on a table) โดยใชเกณฑการตรวจตามแนวของโลเวนเฟลด คือ นกัเรียน
ที่มีความสามารถในการรับรูแบบทัศนะ จะวาดภาพของแกวน้ํากับโตะมีลักษณะเปนภาพ
แบบทัศนียภาพ (Perspective) ที่สมบูรณและถูกตอง จะมีรายละเอียดของแกวน้ําและโตะ
ครบถวน โดยเฉพาะดานขางของโตะและมขีาที่สมบูรณถกูตอง มีลักษณะเปน 3 มิติ มีความ
ลึก สวนนักเรียนทมีีความสามารถในการรับรูจากการดูแบบแฮพติค จะวาดภาพแกวน้าํกับ
โตะ เปนลกัษณะที่ไมมีความเปนทัศนียภาพที่สมบูรณ (Ignoring Perspective) วาดตาม
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อารมณของผูวาดจะมีรายละเอียดของแกวน้าํมากและจะไมมีรายละเอียดของโตะ อยาง
เดนชัดครบถวน  

2. บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง พระราชวงัพระรามราชนิเวศน จาํนวน 2 รูปแบบ  
แตละรูปแบบใชเวลาเรียนประมาณ 2 คาบ คือ 

2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรแบบเปนภาพนิง่ 
2.2 บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง   

3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง พระราชวงัพระรามราชนิเวศน
(วังบานปน) จ.เพชรบุรี จาํนวน 30 ขอ แบงเปน 2 สวน คือ ดานเนื้อหาเปนทดสอบแบบปร
นัยชนิด 4 ตวัเลือก จํานวน 10 ขอ และดานการจําภาพ เปนภาพทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการจําภาพ แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จากคําถามและมีคาํตอบเปนภาพทดสอบ 4 
ภาพ เปนภาพจริง 1 ภาพ ภาพลวง 3 ภาพ จาํนวน 20 ขอ 

4. แบบสอบถามความคิดเหน็เกีย่วกับบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิง่และภาพ
พาโนรามาเสมือนจริง 
 
ขั้นตอนการสรางเครื่องมอืที่ใชในการวิจัย 

1.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร เรือ่ง พระราชวงัพระรามราชนิเวศน  
ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง พระราชวังพระรามราชนเิวศ ทั้ง 

2 รูปแบบ มีดังนี ้
1.1 ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหาและกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   ใน

รายละเอียดของสถานที่ทองเทีย่วเพื่อการศึกษานอกสถานที่เสมือนจริงซึ่งในทีน่ี้ผูวิจยัเลือก 
“พระราชวงัพระรามราชนิเวศน (วงับานปน) จ.เพชรบุรี” จากหนังสือ ที่ใชในการประกอบการ
สอน รวมทั้งเนื้อหาที่ผูวิจัยไดคนควาเพิ่มเติมจากสถานที่จริง และเอกสาร คูมือการทองเที่ยว
ตางๆ ที่ใหขอมูลความรูที่ถกูตอง และมีประโยชนตอการเรียนการสอน  

1.2  ออกแบบการสอน และเขียนแผนการสอน กําหนดวธิีสอนภายในบทเรียน
คอมพิวเตอรเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง พระราชวังพระรามราช
นิเวศน  การนําเสนอเนื้อหาโดยพจิารณาจากลกัษณะของสถานที ่ เนื้อหาและปริมาณ ดังนี ้
บทเรียนคอมพิวเตอรเสมือนจริง เร่ือง พระราชวังพระรามราชนิเวศน (วังบานปน) จ.เพชรบุรี
แบงเนื้อหาการเรียนเปน 4 สวน ดังนี ้

1.  ประวัติความเปนมา 
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2.  รูปแบบสถาปตยกรรม 
3.  ลักษณะอาคาร 

-  ดานนอกพระราชวงั (Outside View) 
-  ดานในพระราชวัง (Inside View) แบงเปน ชัน้บนและชั้นลาง 

4. สภาพปจจุบัน 
1.3 นําแผนการสอนและเนือ้หาบทเรียน เร่ือง พระราชวังพระรามราชนิเวศน 

ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน (รายชื่อผูเชี่ยวชาญ ในภาคผนวก ข) และอาจารย 
ที่ปรึกษาวทิยานพินธ ตรวจสอบเนื้อหาแลวนาํขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข 

โดยสรุป ขอเสนอแนะมีดงันี้ ควรลําดับความสําคัญของเนื้อหาบทเรยีนให
เปนขั้นตอน ภาษาที่ใช และ รายละเอียดในสวนของประวัติความเปนมา 

1.4 นําแผนการสอนมาจัดทําเปนแผนโครงเรื่อง (Storyboard)  เพื่อออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร และองคประกอบตางๆของการนําเสนอสถานที่ทองเที่ยว เชน 
ตัวหนังสือ เสยีงประกอบ สี และองคประกอบศิลปอ่ืนๆ ตามทฤษฎีงานวิจยัที่ผานมาเทาที่จะ
เปนไปได  

1.5 จากนัน้ใหอาจารยที่ปรึกษาวทิยานพินธและผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสมตางๆและใหคาํแนะนาํเพื่อ
พิจารณาปรับปรุงแกไข 

1.6 นําแผนโครงเรื่อง (Storyboard) ทีผ่านการตรวจสอบแกไขแลวมาสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรทัง้ 2 รูปแบบ ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและภาพพาโนรา
มาเสมือนจริง 

1.7  นําบทเรียนคอมพิวเตอรทั้ง 2 รูปแบบที่สรางสําเร็จแลว เสนอตออาจารย
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ โดยไดรับคําแนะนําใหปรับปรุง แกไขสื่อ ดังนี้ ในสวนของแบบทดสอบ
ในบทเรียนควรใชเครื่องหมายสกอลบาร เพื่อผูเรียนจะไดรูปลายทางของการทําแบบทดสอบ 
และควรเพิ่มคําชี้แจงในการทําแบบทดสอบกับผูเรียน เมื่อผูวิจัยทําการปรับปรุงแกไขและ
ผานการตรวจจากอาจารยที่ปรึกษาแลว  ไดเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรทั้ง 2 รูปแบบให
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานสื่อจํานวน 3 ทาน (รายชื่อ
ผูเชี่ยวชาญ ในภาคผนวก ข) ประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรเพื่อแกไข 
ปรับปรุง และอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ  
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  ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตอบทเรียนคอมพิวเตอรทั้ง 
2 รูปแบบ ไดแกบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและภาพพาโนรามาเสมือนจริง มีคา      = 
4.92 คา S.D = 0.28 ผลการประเมินคุณภาพอยูในเกณฑดีมาก(รายละเอียดดังแสดงใน
ภาคผนวก  ง  ตารางที่  16) และผลการประเมินของผู เชี่ยวชาญดานสื่อตอบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพนิ่ง มีคา    = 4.65 คา S.D. = 0.59   ผลการประเมินคุณภาพอยูใน
เกณฑดีมาก (รายละเอียดดังแสดงในภาคผนวก ง ตารางที่ 17)  สวนบทเรียนคอมพิวเตอร
แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง มีคา      = 4.63 คา S.D. = 0.49  ผลการประเมินคุณภาพ
อยูในเกณฑดีมาก (รายละเอียดดังแสดงในภาคผนวก ง ตารางที่ 18)   

โดยผูเชี่ยวชาญดานการผลิตสื่อไดใหคําแนะนําในการปรับปรุง แกไข
ส่ือ สรุปไดดังนี้  1) เนื้อหาของบทเรียนควรใชเครื่องหมายสกอลบารเพื่อบงบอกผูเรียนวาอยู
สวนไหนของบทเรียน 2) จุดกากบาทที่ใชในแผนที่ ควรเปลี่ยนเนื่องจากคลายเครื่องหมายผิด 
ผูเรียนจะรูสึกวาทําอะไรผิด  3) การเลือกขอสอบในแบบทดสอบ ควรสามารถเลือกไดทั้งตัว
เลือก และขอความ เพื่อการมีปฏิสัมพันธในบทเรียนที่ดีขึ้น 4) บทเรียนภาพนิ่ง การตัดภาพ 4 
สวน ขาดการตัดภาพแบบเหลื่อม ทําใหผูเรียนสับสนถึงความตอเนื่องของภาพ 

 1.8 ผูวิจยัดําเนินการปรับปรุง  แกไขบทเรียนคอมพวิเตอรทั้งสองรปูแบบ 
ตามคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ เมื่อผานการตรวจสอบแกไขไดบทเรียนคอมพิวเตอร
ทั้งสองรูปแบบ (ดังแผนภาพที ่4) 

 1.9 นําบทเรยีนคอมพิวเตอรทั้ง 2 รูปแบบ ที่สรางขึ้น ไปทดสอบหา
ประสิทธิภาพสื่อ 3 ข้ันตอนกับนักเรียนทีม่ีคุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง คือนักเรียนใน
จังหวัดนครปฐม และเปนโรงเรียนที่มีจาํนวนนักเรียนมากเพียงพอในการทดลอง เปนนกัเรียน
ชายและหญิง ชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 1 โรงเรียนบอสโกพทิักษ อําเภอเมือง จังหวัด นครปฐม 
จํานวน 220 คน ที่ศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โดยผูวิจัยไดใชแบบทดสอบ
วัดการรับรูทางตา ใชเกณฑการตรวจตามแนวของโลเวลเฟลด เชนเดยีวกบัการหากลุม
ตัวอยางในการทดลองจริงเพื่อหานกัเรียนที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติค พบวามีเดก็นกัเรียนที่
มีการรับรูแบบแฮพติคจํานวน 98 คน  แลวสุมเลือกตามผลการเรียนที่ใกลเคียงกนัเพื่อใชใน
การทดสอบหาประสิทธิภาพสื่อ จาํนวน 64 คน 

 ขั้นที่ 1 ทดสอบแบบหนึ่งตอหนี่ง (One to one Try out) โดยการ
นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูวจิัยสรางขึน้ไปทดลองแบบหนึ่งตอหนึง่ กบันักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบอสโกพทิักษ อําเภอ เมือง จังหวัด นครปฐม  ที่มกีารรับรูภาพ
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แบบแฮพติค ที่ไมใชกลุมตัวอยาง ที่ไมเคยเรียน เร่ือง พระราชวงัพระรามราชนิเวศน นี้มา
กอน จํานวน 6 คน โดยแบงเปนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ จํานวน 3 คน 
และเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง จาํนวน 3 คน โดยใหทาํ
แบบทดสอบกอนเรียนที่อยูในบทเรยีนคอมพิวเตอร  หลังจากนัน้ก็เขาสูบทเรียนคอมพิวเตอร 
เร่ือง พระราชวังพระรามราชนิเวศน เมื่อเรียนจบแตละบทใหทําแบบทดสอบระหวางเรียนของ
แตละบท   หลงัจากเรียนเสร็จทกุบทแลวใหทําแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อวดัผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ผลการวิเคราะหปรากฏดัง ตารางที ่2 
 
ตารางที่ 2 แสดงผลการทดลองหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิ่งและ    

แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริงกับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 จํานวน 6 คน 

 
จากตารางที ่ 2 พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ เมื่อ

นํามาใชทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติค จํานวน 3 คน 
ทําแบบทดสอบระหวางเรียนไดคะแนนเฉลี่ยเทากับ 20.00 จากคะแนนเต็ม 25 คะแนน คิด
เปนรอยละ 80.00 และสามารถทาํแบบทดสอบหลงัเรียนไดคะแนนเฉลี่ยเทากับ 23.00 จาก
คะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเปนรอยละ   76.67  แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ที่
นําไปทดลองนี้มีประสิทธิภาพเทากับ 80.00/76.67   

สวนประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมอืนจริง เมื่อ
นํามาใชทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มกีารรับรูภาพแบบแฮพติค จํานวน 3 คน 
ทําแบบทดสอบระหวางเรียนไดคะแนนเฉลี่ยเทากับ 20.33 จากคะแนนเต็ม 25 คะแนน คิด
เปนรอยละ 81.33 และสามารถทาํแบบทดสอบหลงัเรียนไดคะแนนเฉลี่ยเทากับ 23.67 จาก

บทเรียนคอมพิวเตอร จํานวน คะแนนเต็ม คะแนนเฉลีย่ E1 /E2 
แบบภาพนิง่  
        คะแนนทดสอบระหวางเรียน 
        คะแนนทดสอบหลงัเรียน 

 
3 
3 

 
25 
30 

 
20.00 
23.00 

 
80.00 
76.67 

แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 
        คะแนนทดสอบระหวางเรียน 
        คะแนนทดสอบหลงัเรียน 

 
3 
3 

 
25 
30 

 
20.33 
23.67 

 
81.33 
78.89 
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คะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเปนรอยละ   78.89  แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพา
โนรามาเสมือนจริงที่นาํไปทดลองนี้มีประสิทธิภาพเทากบั 81.33/78.89 (รายละเอียดใน
ภาคผนวก  ง  ดังตารางที่ 19) 
 จากการทดลอง  ผูวจิัยพบวานักเรียนบางคนไมเขาใจกับสัญลักษณของการเลือก
หัวขอบทเรียนในหนาเมนหูลกั จึงไดทาํการปรับปรุงโดย ทําใหการเลือกหัวขอบทเรียน
สามารถเลือกไดทั้งลูกศรและขอความ จากเดิมที่สามารถเลือกคลิกไดแตลูกศรหนาขอความ
อยางเดยีว และจากการสัมภาษณนักเรียนทีเ่รียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิง่ 
พบวา นักเรียนยงัสับสนในทิศทางการดูภาพ ผูวัจัยจงึทําการปรับปรุงสื่อบทเรียนภาพนิ่ง โดย
นําสัญลักษณรูปคนยืนมาไวตรงกลางปุมเชื่อมในการดูภาพดานตางๆ และเมื่อนาํเมาสไป
วาง เพิ่มคําอธิบายขอความของดานนัน้ๆ ข้ึนมา วาเปน ดานหนา ดานขวา ดานหลงั และ
ดานซาย ของผูดูภาพ 

ขั้นที ่ 2 ทดสอบกลุมเลก็ (Small group Try out) โดยการนาํ
บทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูวิจยัสรางขึ้นไปทดลองแบบกลุมเล็ก กับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 
1 โรงเรียนบอสโกพทิักษ อําเภอ เมือง จงัหวัด นครปฐม  ที่มกีารรับรูภาพแบบแฮพตคิ ที่ไมใช
กลุมตัวอยาง ที่ไมเคยเรียน เร่ือง พระราชวังพระรามราชนิเวศน นีม้ากอน จํานวน 18 คน 
โดยแบงเปนเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิง่ จํานวน 9 คน และเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง จํานวน 9 คน โดยใหทาํแบบทดสอบกอนเรียนที่
อยูในบทเรียนคอมพิวเตอร  หลงัจากนั้นก็เขาสูบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง พระราชวัง
พระรามราชนเิวศน เมื่อเรียนจบแตละบทใหทาํแบบทดสอบระหวางเรียนของแตละบท   
หลังจากเรียนเสร็จทุกบทแลวใหทําแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ผล
การวิเคราะหปรากฏดัง ตารางที ่3 
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ตารางที่ 3 แสดงผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิง่และ       
                ภาพพาโนรามาเสมือนจริงกับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 จํานวน18 คน 
 

 
จากตารางที ่ 3 พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ เมื่อ

นํามาใชทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติค จํานวน 9 คน 
ทําแบบทดสอบระหวางเรียนไดคะแนนเฉลี่ยเทากับ 20.56 จากคะแนนเต็ม 25 คะแนน คิด
เปนรอยละ 82.22 และสามารถทาํแบบทดสอบหลงัเรียนไดคะแนนเฉลี่ยเทากับ 24.11 จาก
คะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเปนรอยละ   80.37  แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ที่
นําไปทดลองนี้มีประสิทธิภาพเทากับ 82.22/80.37   

สวนประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมอืนจริง เมื่อ
นํามาใชทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติค จํานวน 9 คน 
ทําแบบทดสอบระหวางเรียนไดคะแนนเฉลี่ยเทากับ 20.89 จากคะแนนเต็ม 25 คะแนน คิด
เปนรอยละ 83.56 และสามารถทาํแบบทดสอบหลงัเรียนไดคะแนนเฉลี่ยเทากับ 24.33 จาก
คะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเปนรอยละ   81.11  แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพา
โนรามาเสมือนจริงที่นาํไปทดลองนี้มีประสิทธิภาพเทากบั 83.56/81.11 (รายละเอียดใน
ภาคผนวก  ง  ดังตารางที่ 20) ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรทัง้สองรูปแบบมีคาเฉลี่ยสงูกวาเกณฑ
ที่กําหนดไว คอื 80/80  
               จากการทดลอง  ผูวิจัยพบวานักเรียนบางคนไมเขาใจกบัปุมสัญลักษณของการ
เลือกหวัขอในบทเรียน จึงไดทําการปรับปรุง 3 ปุม คือ ปุมกลับสูเนื้อหาหลัก เปลี่ยนเปน ปุม

บทเรียนคอมพิวเตอร จํานวน คะแนนเต็ม คะแนนเฉลีย่ E1 /E2 
แบบภาพนิง่       

คะแนนทดสอบระหวางเรียน 
คะแนนทดสอบหลังเรียน 

 
9 
9 

 
25 
30 

 
20.56 
24.11 

 
82.22 
80.37 

แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 
คะแนนทดสอบระหวางเรียน 
คะแนนทดสอบหลังเรียน 

 
9 
9 

 
25 
30 

 
20.89 
24.33 

 
83.56 
81.11 
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เขาชมพระรามราชนิเวศนดานในตอ  สวน ปุม Next เพิ่มขอความประกอบปุมวา ข้ึนชั้นบน 
และ ปุมBack เพิ่มขอความประกอบปุมวา ลงชั้นลาง 
 ขั้นที่ 3 การทดสอบกลุมใหญ (Field Try out) ทดลองใชบทเรียน
ทั้ง 2 รูปแบบ กับนกัเรียนทีม่ีการรับรูภาพแบบแฮพติค จํานวน 40 คน ที่ไมเคยเรียน เร่ือง 
พระราชวงัพระรามราชนิเวศนมากอน  จาํนวนรูปแบบบทเรียนละ 20 คน จากนัน้ตรวจสอบ
คุณภาพของเครื่องมือตามเกณฑ 80/80 เชนเดียวกับข้ันที ่ 2 โดย 80 ตัวแรก คือ คารอยละ
ของคะแนนเฉลี่ยทีน่ักศึกษาทําแบบฝกหัดระหวางเรียนดวยบทเรยีนบทเรียนคอมพวิเตอร ได
ถูกตองคิดเปนรอยละ 80 สวน 80 ตัวหลัง คือ คารอยละของคะแนนเฉลี่ยทีน่กัศึกษาทํา
แบบทดสอบภายหลงัการเรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรไดถูกตองคิดเปนรอยละ 80 จากนัน้
ตรวจสอบแกไขปรับปรุงพรอมทั้งขอคําปรกึษาจากอาจารยที่ปรึกษาวทิยานพินธเพือ่แกไขสื่อ
ใหมีประสิทธภิาพมากที่สุดพรอมที่จะนาํไปทดลองจริง (ดังแผนภาพที่ 5) ผลการวิเคราะห
ปรากฏดัง ตารางที ่4 
 
ตารางที่ 4 แสดงผลการทดลองหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิ่งและ

แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริงกับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 จํานวน40 คน 

 
จากตารางที ่ 4 พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ เมื่อ

นํามาใชทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ทีม่ีการรับรูภาพแบบแฮพติค จํานวน 20 คน 
ทําแบบทดสอบระหวางเรียนไดคะแนนเฉลี่ยเทากับ 20.70 จากคะแนนเต็ม 25 คะแนน คิด
เปนรอยละ 82.80 และสามารถทาํแบบทดสอบหลงัเรียนไดคะแนนเฉลี่ยเทากับ 24.25 จาก

บทเรียนคอมพิวเตอร จํานวน คะแนนเต็ม คะแนนเฉลีย่ E1 /E2 
แบบภาพนิง่       

คะแนนทดสอบระหวางเรียน 
คะแนนทดสอบหลังเรียน 

 
20 
20 

 
25 
30 

 
20.70 
24.25 

 
82.80 
80.83 

แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 
คะแนนทดสอบระหวางเรียน 
คะแนนทดสอบหลังเรียน 

 
20 
20 

 
25 
30 

 
21.20 
24.90 

 
84.80 
83.00 
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คะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเปนรอยละ   80.83  แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ที่
นําไปทดลองนี้มีประสิทธิภาพเทากับ 82.80 /80.83   

สวนประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมอืนจริง เมื่อ
นํามาใชทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ทีม่ีการรับรูภาพแบบแฮพติค จํานวน 20 คน 
ทําแบบทดสอบระหวางเรียนไดคะแนนเฉลี่ยเทากับ 21.20 จากคะแนนเต็ม 25 คะแนน คิด
เปนรอยละ 84.80 และสามารถทาํแบบทดสอบหลงัเรียนไดคะแนนเฉลี่ยเทากับ 24.90 จาก
คะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเปนรอยละ   83.00  (รายละเอียดในภาคผนวก  ง  ดังตารางที ่
21) แสดงวาบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมอืนจริงที่นาํไปทดลองนี้มี
ประสิทธิภาพเทากบั 84.80/83.00 ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและแบบภาพพา
โนรามาเสมือนจริงมีประสิทธิภาพสงูกวาเกณฑที่กําหนดไว คือ 80/80 ซึ่งอยูในเกณฑที่จะ
นําไปใชกับกลุมตัวอยางได 
  1.10 นําบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง พระราชวงัพระรามราชนิเวศน ทั้ง 2 
รูปแบบไปทดลองจริงกับกลุมตัวอยางซึง่ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มกีารรับรูภาพ
แบบแฮพติคทีก่ําลังศกึษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศกึษา 2548  โรงเรียนนาคประสิทธิ์       
อ.สามพราน จ.นครปฐม 
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ไมผาน 

ไมผาน 

ผาน 

ผาน 

 

เขียนแผนการสอน 

ตรวจสอบความถูกตองโดย 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน 

เขียน Story board 

ปรับปรุง
แกไข 

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและ 
ภาพพาโนรามาเสมือนจริงบรรจุในซีดี 

ปรับปรุง
แกไข 

ไมผาน 

ตรวจสอบความถูกตองโดย
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
จํานวน 3 ทาน 

ตรวจสอบความถูกตองโดย
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อจํานวน 
3 ทาน 

ประเมินประสิทธิภาพโดยผูเชี่ยวชาญ 
ดานสื่อจํานวน 3 ทาน 

นําบทเรียนคอมพิวเตอรทั้ง 2 รูปแบบ 
ไปทดสอบหาประสิทธิภาพสื่อ 3 ขั้นตอน

ไมผาน 

ปรับปรุง
แกไข 

วิเคราะหโครงสรางเนื้อหา 
และกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

ผาน 

ปรับปรุง
แกไข 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
และส่ือตรวจสอบ 

ผูเชี่ยวชาญดาน
ส่ือตรวจสอบ 

ผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหาตรวจสอบ 

แผนภาพที่ 4  ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และภาพพาโนรามาเสมือนจริง 
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ทดลองครั้งที่ 1 รายบุคคล รูปแบบละ 3 คน 

ปรับปรุงแกไข 
ประเมินผล 

ไมผาน

ทดลองครั้งที่ 2 กลุมยอย รูปแบบละ 9 คน 

ผาน 

ทดลองครั้งที่ 3 กลุมใหญ รูปแบบละ 20 คน 

นําบทเรียนคอมพิวเตอรทั้ง 2 รูปแบบ 

ไปทดลองจริง   

ประเมินผล 

ประเมินผล 

ปรับปรุงแกไข 

ปรับปรุงแกไข 

บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและภาพพาโนรามาเสมือนจริง 

 

ไมผาน

ผาน 

ไมผาน

ผาน 

ทดลองครั้งที่ 1

ทดลองครั้งที่ 2

ทดลองครั้งที่ 3

แผนภาพที่ 5   ข้ันตอนการพฒันาหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิ่งและ  
           ภาพพาโนรามาเสมือนจริง  
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2. การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจํานวน   30 ขอ 
แบงเปน 2 สวน คือ 

2.1  การสรางแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการจาํภาพ เรื่อง 
พระราชวังพระรามราชนิเวศน จํานวน 20 ขอ 

ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการจําภาพ เร่ือง 
พระราชวงัพระรามราชนิเวศน จ.เพชรบรีุ เปนขอสอบแบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก ซึ่งผูวิจัย
สรางและพฒันาขึ้นโดยมีข้ันตอนดังนี ้

  2.1.1 ศึกษาการสรางแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู   จากหนังสอื
ทางดานวัดผล 

  2.1.2 ดําเนินการสรางแบบทดสอบโดยวิเคราะหเนื้อหา กาํหนด
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม และรายละเอียดเรื่อง พระราชวงัพระรามราชนิเวศน จ.เพชรบรีุ 
โดยศึกษาจากตํารา เอกสารเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการจําภาพ สรางเปนขอคําถามใน
แบบทดสอบ โดยแบบทดสอบเปนแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก โดยคําถามแตละขอมีคําตอบ
ที่ถูกที่สุดเปนภาพเพยีงขอเดียว คือในแตละขอมีคําตอบที่เปนภาพจริง 1 ภาพ ภาพลวง 3 
ภาพ  จาํนวน 30 ขอ ทัง้หมด 120 ภาพ เปนภาพทดสอบจริงจํานวน 30 ภาพ และภาพ
ทดสอบลวงจาํนวน 90 ภาพ โดยออกขอสอบเกินจาํนวนที่ตองการจรงิ 50% ตามคาํแนะนําที่
ใหออกขอสอบเกินจาํนวนที่ตองการจริงไมต่ํากวา 25% (บุญชม ศรีสะอาด 2537)  

  2.1.3 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้น เสนอตออาจารยทีป่รึกษาเพื่อตรวจ
และใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) เพื่อ
หาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค (IOC) ถาผูเชี่ยวชาญเหน็ดวยก็ให
ลงความเหน็นัน้วาสอดคลองได 1 คะแนน ไมแนใจได 0 ไมเห็นดวยได –1 จากผลการ
ประเมินพบวาคาเฉลี่ยรวมของ IOC มีคาเทากับ 0.92 (รายละเอยีดในภาคผนวก ค  ดัง
ตารางที่ 10) 

  2.1.4 นําแบบทดสอบที่มีคา IOC ตั้งแต .50 ข้ึนไป ไปทดลองใชกบั
นักเรียนทีเ่คยเรียน เร่ือง พระราชวงัรามราชนิเวศนมาแลว เปนนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2 
โรงเรียนเบญจมเทพอุทิศ อําเภอ เมือง จงัหวัด เพชรบรีุ เพื่อตรวจสอบหาคาความยากงาย 
(p) และคาอํานาจจาํแนก (r) ของแบบทดสอบ โดยการวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ โดยใช
เกณฑคาความยากงายระหวาง 0.20 - 0.80 และคาอํานาจจาํแนก 0.20 ข้ึนไป  
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2.1.5 คัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการจําภาพที่ผานการ
หาคาความยากงายและคาอาํนาจจําแนกแลว จาํนวน 20 ขอ ทีม่ีคาความยากงาย (p) อยู
ในชวง 0.45 – 0.70 และคาอํานาจจาํแนก (r)  อยูในชวง 0.30 – 0.70 เพื่อนํามาเปน
แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน (รายละเอียดในภาคผนวก ค  ดังตารางที่ 
12) 

          2.1.6 หาคาความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ โดยใชสูตร 
KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder-Richardson, อางถึงใน พวงรัตน  ทวีรัตน  2540:123) 
พบวามีคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.82 (รายละเอียดในภาคผนวก ค ดังตารางที่ 13) 

2.1.7  นําขอสอบที่ผานขั้นตอนทัง้หมดไปใชในการทดลองจริง 
จํานวน 20 ขอ (ดังแผนภาพที่ 6) 
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สรางแบบทดสอบใหครอบคลุม
เนื้อหาและวัตถุประสงค 30 ขอ 

วิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรม 

นําแบบทดสอบใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและหาคา IOC 

ปรับปรุงแกไข 

คัดขอสอบออก 

ประเมินผลหาคาความเชื่อม่ัน 

นําไปใชจริงเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการจําภาพกับ
กลุมตัวอยาง 

ศึกษาแนวทางในการสรางแบบทดสอบ
จากเอกสารตําราตาง ๆ 

นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับ
นักเรียน 30 คน 

คัดเลือกขอสอบได 20 ขอ 

คํานวณหาคุณภาพของ 
แบบทดสอบ 

คาดัชนีความยากงาย 
คาดัชนีอํานาจจําแนก 

ผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหาตรวจสอบ 

ผาน 

หาคุณภาพของ
แบบทดสอบ 

ผาน 

ไมผาน 

ไมผาน 

แผนภาพที่ 6  ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานการจําภาพ 
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2.2 การสรางแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางดานเนื้อหา     เรื่อง 
พระราชวังพระรามราชนิเวศน จํานวน 10 ขอ 

ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานเนื้อหา ซึง่
ผูวิจัยสรางและพัฒนาขึน้โดยมีข้ันตอนดงันี ้

2.2.1  ศึกษาวธิีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
2.2.2 วิเคราะหเนื้อหาและกําหนดจุดประสงคเชิงพฤตกิรรม และสราง

ตารางวิเคราะหหลกัสูตร (Test Specification Table) 
2.2.3 สรางขอสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง พระราชวังพระราม

ราชนิเวศน โดยสรางเปนแบบทดสอบปรนยัชนิด 4 ตัวเลือก 20 ขอ ใหครอบคลุมเนื้อหาและ
จุดประสงคเชงิพฤตกิรรม 

2.2.4 นําแบบทดสอบทีส่รางขึ้น เสนอตออาจารยที่ปรึกษาและ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) เพื่อหาคา
ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค (IOC) โดยถาผูเชีย่วชาญเหน็ดวยก็ใหลง
ความเห็นนัน้วาสอดคลองได 1 คะแนน ไมแนใจได 0 ไมเหน็ดวยได –1 จากผลการประเมิน
พบวาคาเฉลี่ยรวมของ IOC มีคาเทากับ 0.89 (รายละเอยีดในภาคผนวก ค  ดังตารางที่ 11) 

2.2.5 นําแบบทดสอบที่มีคา IOC ตั้งแต .50 ข้ึนไป ไปทดลองใชกบั
นักเรียนทีเ่รียนวิชา สค 313020 เพชรบุรีศึกษา เร่ือง พระราชวงัพระรามราชนิเวศน มาแลว 
เพื่อตรวจสอบหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจาํแนก (r) ของแบบทดสอบ โดยการ
วิเคราะหขอสอบเปนรายขอ โดยใชเกณฑคาความยากงายระหวาง 0.20 - 0.80 และคา
อํานาจจําแนก 0.20 ข้ึนไป  

2.2.6 คัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ผานการหาคา
ความยากงายและคาอํานาจจําแนกแลว จาํนวน 10 ขอ ที่มีคาความยากงาย (p) อยูในชวง 
0.40 – 0.70 และคาอํานาจจําแนก (r)  อยูในชวง 0.30 – 0.60 เพื่อนํามาเปนแบบทดสอบ
กอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน (รายละเอียดในภาคผนวก ค  ดงัตารางที่ 14) 

2.2.7 หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของ       
คูเดอร ริชารดสัน (Kuder-Richardson, อางถึงใน พวงรัตน  ทวีรัตน  2540  : 123) พบวามี
คาความเชื่อมั่นเทากับ 0.80 (รายละเอียดในภาคผนวก ค ดังตารางที่ 15) 

2.2.8   นําขอสอบที่ผานขั้นตอนทัง้หมดไปใชในการทดลองจริง จํานวน 
10 ขอ (ดังแผนภาพที่ 7) 
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ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วิเคราะหเนื้อหา/สรางตารางวิเคราะหหลักสูตร 

นําแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความตรงของเนื้อหาเพื่อหาคา IOC 

นําแบบทดสอบไปทดลองกับนักศึกษาที่เรียนวิชานี้มาแลว 

นําผลที่ไดมาวิเคราะหคาความยากงาย (p) และ 
คาอํานาจจําแนก  (r)  ของแบบทดสอบเปนรายขอ  

นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีคุณภาพตามเกณฑ  
จํานวน 10 ขอ มาเปนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร  ริชารดสัน 

นําขอสอบที่ผานขั้นตอนทั้งหมดไปใชในการเก็บขอมูลจริงจํานวน 10 ขอ 

แกไข 

ไมผาน 

แผนภาพที่  7  ข้ันตอนการสรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานเนือ้หา 

คัดออก 

ไมผาน 

ผาน 

ผาน 

สรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัย มี 4 ตัวเลือก 

 

วิเคราะหคา 
p และคา r 

ผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหาตรวจสอบ 
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3.  การสรางแบบสอบถามความคิดเหน็ 
ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามความคิดเหน็ของนักศกึษาทีม่ีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรทัง้ 2 รูปแบบ ซึง่คําถามเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating scale) โดยมี
เกณฑในการใหคะแนนตามหลักการของ ลิเคอรท (Likert, อางถงึใน พวงรัตน  ทวีรัตน 
2540 : 107-108)    ดังนี ้

5 หมายถงึ  ระดับความคิดเหน็ดีมาก 
4 หมายถงึ  ระดับความคิดเหน็ดี 
3 หมายถงึ  ระดับความคิดเหน็ปานกลาง 
2 หมายถงึ  ระดับความคิดเหน็นอย 
1 หมายถงึ  ระดับความคิดเหน็นอยที่สุด 

โดยจะวิเคราะหระดับความคิดเห็นตามเกณฑของเบสท (Best 1986 : 181-
182) ดังนี ้

คาเฉลี่ย 1.00 - 1.49   หมายถึง นักเรยีนมีความคิดเห็นตอบทเรียน
คอมพิวเตอร โดยเฉลี่ยในอยูในระดับนอยที่สุด 

คาเฉลี่ย 1.50 - 2.49   หมายถึง นักเรยีนมีความคิดเห็นตอบทเรียน
คอมพิวเตอร โดยเฉลี่ยในอยูในระดับนอย 

คาเฉลี่ย 2.50 - 3.49   หมายถึง นักเรยีนมีความคิดเห็นตอบทเรียน
คอมพิวเตอร โดยเฉลี่ยในอยูในระดับปานกลาง 

คาเฉลี่ย 3.50 - 4.49   หมายถึง นักเรยีนมีความคิดเห็นตอบทเรียน
คอมพิวเตอร โดยเฉลี่ยในอยูในระดับดี 

คาเฉลี่ย 4.50 - 5.00   หมายถึง นักเรยีนมีความคิดเห็นตอบทเรียน
คอมพิวเตอร โดยเฉลี่ยในอยูในระดับดีมาก 

ข้ันตอนการสรางแบบสอบถามความคิดเหน็ มีดงันี ้
1. ศึกษาวิธกีารสรางคําถาม จากแบบสอบถามที่มีผูวจิัยคนอื่น ๆ ไดสรางขึ้น 

รวมถึงงานวิจยัและเอกสารที่เกีย่วของ 
2. สรางแบบสอบถามความความคิดเหน็ของนกัเรียน ที่มีตอของบทเรียน

คอมพิวเตอรทัง้ 2 ชุด ตามหลักการของ  ลิเคอรท (Likert, อางถึงใน พวงรัตน  ทวีรัตน 2543 : 
107 - 108) คือ ระดับความคิดเห็นดีมาก ดี ปานกลาง นอย และนอยที่สุด ในดานเนื้อหา 
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ดานภาพและตัวอักษร ดานการนาํเสนอบทเรียน และภาพรวมของบทเรียนคอมพวิเตอร โดย
จะวิเคราะหระดับความคิดเห็นตามเกณฑของเบสท  

3. นาํขอแบบสอบถามความคิดเห็นทีส่รางเสร็จแลว เสนอตออาจารยที่
ปรึกษาวทิยานิพนธและใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองของเนือ้หาและภาษา  

4. ปรับปรุงแกไขแบบสอบถามตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษา   และ
ผูเชี่ยวชาญ  

5. นาํแบบสอบถามไปตรวจสอบความเหมาะสมของภาษากับกลุมเปาหมาย 
ทําการแกไขปรับปรุง 

6. นําแบบสอบถามที่ผานขั้นตอนทัง้หมดไปใชในการทดลองจริง   (ดัง
แผนภาพที่ 8) 
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แบบแผนการวิจัย 
การวิจยัครั้งนีเ้ปนการวิจัยกึง่ทดลอง (Quasi-Experimental Research) โดยมี

แบบแผนการวิจัยแบบการทดลอง 2 กลุมทดลองที่มกีารทดลองกอนเรียนและหลงัเรียน มี
ลักษณะดังนี ้

    EG1   : T1 X1 T2 
R 

    EG2   : T1 X2 T2 

 

ศึกษาวธิีการสรางแบบสอบถามความคิดเห็น 

วางโครงสรางคําถาม ในดานตาง ๆ 

สรางแบบสอบถามความคดิเห็น 

แผนภาพที่  8  การสรางแบบสอบถามความคิดเหน็ 

นําแบบสอบถามไปทดลอง 

ไมผาน 

ปรับปรุง
แกไข 

ปรับปรุง
แกไข 

ไมผาน

ผาน 

ผาน 

นําแบบสอบถามไปตรวจสอบความเหมาะสมของภาษา 
กับกลุมเปาหมาย 

ใหอาจารยที่ปรึกษาวทิยานพินธและใหผูเชี่ยวชาญ
ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและภาษา  

ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ 

กลุมเปาหมายตรวจสอบ 
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โดยกําหนดให  
 R   คือ    การคัดเลือกกลุมตัวอยางเพื่อเขากลุมทดลอง 2 กลุม 
EG1 และ EG2  คือ    กลุมทดลองที ่1 และกลุมทดลองที่ 2 ตามลําดับ 

T1  คือ    การวัดผลกอนเรียนของกลุมตัวอยาง  
T2  คือ    การวัดผลหลังเรียนของกลุมตัวอยาง  

X1 และ X2 คือ   การจัดกระทํา (Treatment) หรือการใหตัวแปร
ทดลองเปนตัวแปรอิสระ ในการวิจยัครั้งนีม้ี 2 แบบ ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ 
และบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 

 
การดําเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล    

1. ดําเนนิการทดสอบหาประสิทธิภาพสื่อ 3 ข้ันตอน โดยการทดลองแบบหนึง่ตอ
หนึง่ (One to One Try out) ทดลองแบบกลุมเล็ก (Small Group Try out) และการทดลอง
ภาคสนาม (Field Try out) 

2. แบงกลุมนกัเรียนโดยการทดสอบ เปนนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 1  ที่กาํลัง
ศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2548  โรงเรียนนาคประสทิธิ์ จังหวัด นครปฐม ซึ่งเปน
กลุมตัวอยาง ไดผานการทดสอบเพื่อแยกแบบการรับรูทางตา เปนแบบแฮพติคจํานวน 60 
คน แบงออกเปน 2 กลุม กลุมละ 30 คน ที่ไดมาโดยวธิีการเลือกแบงกลุมตามผลการเรียนที่
เทากัน (Math pair technique) เนื่องจากกลุมตัวอยางกระจายอยูในหอง ม. 1/1-1/4 ผูวจิัย
จึงทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรทั้ง 2 รูปแบบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ทกุหอง 
เพื่อใหการทดลองเปนไปตามธรรมชาติการเรียนรูมากทีสุ่ด โดยศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเฉพาะนกัเรียนกลุมตัวอยางเทานัน้ 

3. ทดลองจริงโดยเตรียมสถานที่และอุปกรณ  ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของ
โรงเรียนนาคประสิทธิท์ี่ผูวิจยัไดเตรียมการติดตั้งบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และภาพ
พาโนรามาเสมือนจริง รูปแบบละครึ่งหองเรียน และติดตั้งโปรแกรมเสริมทุกเครื่อง  จากนัน้
จัดใหใชเครื่องคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดยีพีซี 1 ชุดตอนักเรียน 1 คน  

4. เตรียมผูเรียน ประสานงานกบัอาจารยผูสอน เพื่อขอความรวมมือกับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จาํนวน 6 หองเรียน  โดยทําการทดลองวนัละ 2  หองเรียน ใน 1
หองเรียน แบงเปนกลุมทดลองที่ 1 เรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรแบบภาพนิง่ และกลุม
ทดลองที่ 2 เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมอืนจริง จํานวนรูปแบบ

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 98

บทเรียนละครึ่งหอง โดยนกัเรียนกลุมตัวอยางผูวิจัยไดจัดรูปแบบบทเรียนคอมพวิเตอรตาม
รายชื่อที่ไดทาํการจัดกลุมตัวอยางไว 

5. วิธีดาํเนินการ 
5.1 กําหนดเวลาในการทดลอง 3 วนั วันละ 2  หองเรยีน  ใชเวลาหองละ 2 

คาบ คาบละ 50 นาที  
5.2 เมื่อนักเรยีนเขาประจําที่เรียบรอยแลว   กอนดาํเนินการทดลอง ผูวิจัย

อธิบายชี้แจงใหนกัเรียนเขาใจถึงขั้นตอนการเรียนดวยตนเองในบทเรียนคอมพวิเตอร 
เหมือนกนัทัง้ 2 รูปแบบบทเรียน เชนเดียวกันทั้ง 8 หอง มีวิธีการ ดังตอไปนี้ 

 5.2.1 ใหนกัเรียนทาํแบบทดสอบกอนเรียน จาํนวน 30 ขอ เปนเวลา 25 
นาท ี

 5.2.2 นักเรยีนเรียนกับบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิ่ง  บทเรยีน
คอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง ใชเวลาเรียนประมาณ 50 นาท ี

 5.2.3  หลังจบบทเรียนทกุกลุมทําแบบทดสอบหลงัเรียน ใชเวลาในการ
ทําประมาณ 25 นาท ี

 5.2.4 ใหนกัเรียนทาํแบบสอบถามความคิดเห็น ที่มีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรทัง้ 2 รูปแบบ ใชเวลาเรยีนประมาณ 5 นาทหีลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร
เรียบรอยแลว 

  5.2.5 หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง พระราชวังพระราม
ราชนิเวศน ทัง้ 2 รูปแบบ ไปแลว 2 สัปดาหใหนกัเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
จําภาพหลงัเรียนอีกครั้งเพื่อวัดความคงทนในการจําภาพของนกัเรียน โดยแตละกลุมใช
ระยะเวลาในการวัดความคงทนเทากัน 

  5.2.6 เวลาทัง้หมดสามารถยืดหยุนไดตามความสามารถของนกัเรียนแต
ละคนเพราะอาจใชเวลาในการเรียนไมเทากัน 

 5.3 เก็บรวบรวมขอมูลของนักเรียนกลุมตัวอยางแลวนําผลการทดสอบกอน
เรียน หลังเรยีน คะแนนแบบทดสอบหลงัเรียน 2 สัปดาห ของนกัเรียนกลุมตัวอยางไป
วิเคราะหขอมลูตามวิธทีางสถิติตอไป 
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การวิเคราะหขอมูล 
1. วิเคราะหหาคาเฉลี่ย (Mean) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deveation)       
2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลงัเรียน   จากบทเรียน

คอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และภาพพาโนรามาเสมือนจริง วิเคราะหโดยใชสถิติ t-test แบบ 
กลุมตัวอยาง 2 กลุมที่สัมพนัธกนั  

3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมนักเรียนที่เรียน   จากบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง โดยใชสถิติ t-test แบบ  กลุม
ตวัอยาง 2 กลุมที่เปนอิสระจากกนั   

4. ศึกษาความคงทนในการจําภาพ หลังเรียนกับหลังเรยีนไปแลว 2 สัปดาห เพื่อ
วัดการจําภาพของนักเรียนทีม่ีการรับรูภาพแบบแฮพติคทีเ่รียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรแบบ
ภาพนิง่และแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง ใชสถิติ t-test แบบ  กลุมตัวอยาง 2 กลุมที่เปน
อิสระจากกนั   

 
สถิติที่ใชในการวิจยั 

1. การวิเคราะหหาคาเฉลี่ยของผลการเรียนรู โดยการคํานวณจากสูตร ดังนี้ 
    
 
  เมื่อกําหนดให X     =    คาเฉลี่ยเลขคณิต 
   ΣX  =    ผลรวมของขอมูลทั้งหมด 
   n      = จํานวนนักเรยีน 
 
2. การวิเคราะหหาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน โดยคํานวณจากสูตร 

ดังนี้ 

    

  เมื่อกําหนดให S.D. = สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
   Σx = ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   Σx2 = ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกาํลังสอง 
   n = จํานวนนักเรยีน 

n
X

X ∑=

1)n(n
x)(xn

S.D.
22

−
−

= ∑∑
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 3. การวิเคราะหเพื่อทดสอบสมมติฐานที่ใชโปรแกรมคอมพิวเตอร SPSS 
(Statistical Package for Social Sciences) for Window ใชสูตรคํานวณ t-test แบบกลุม
ตัวอยาง 2 กลุมที่เปนอิสระจากกนั   

 
โดยคํานวณจากสูตร  T  =  

 
 
 
 4. การวิเคราะหเพื่อทดสอบสมมุติฐานที่ใชโปรแกรมคอมพิวเตอร SPSS 

(Statistical Package for Social Sciences) for Window ใชสูตรคํานวณ t-test แบบกลุม
ตัวอยาง 2 กลุมที่สัมพันธกัน 

 โดยคํานวณจากสูตร  t    =  

 

 เมื่อกําหนดให ΣD เปนผลรวมคาความแตกตางของคะแนนแตละคู 
 ΣD2 เปนผลรวมคาความแตกตางของคะแนนแตละคู 

ยกกําลังสอง 
     n เปนจํานวนของกลุมตัวอยาง 
โดยมี df = n-1 
 
5. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรเสมือนจริง (ชยัยงค พรหมวงศ 

2531)โดยคํานวณจากสูตร ดังนี ้
 21 : EEE =  
 

เมื่อกําหนดให 1E  = การประเมนิพฤติกรรมตอเนือ่งของการ
กระทาํกิจกรรมหรือความรูทีเ่กิดขึ้นระหวางการเรียนที่ไดรับมอบหมาย 

( )
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   2E  = การประเมนิพฤติกรรมขั้นสดุทายโดย
พิจารณาจากคะแนนสอบหลังการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และภาพพาโนรามา
เสมือนจริง 

โดย 1E   =  
 
เมื่อกําหนดให XΣ     = คะแนนรวมของแบบฝกหัดของผูเรียนแตละคนใน

กิจกรรมที่ผูเรียนไดรับมอบหมาย 
 A  = ผลรวมของคะแนนเต็มของแบบฝกหัดทุกชิน้ 
 N  = จํานวนผูเรียน 

 
โดย 2E      =   

 
เมื่อกําหนดให FΣ  = คะแนนรวมของผลลัพธหลงัเรียน 
  B  = คะแนนเต็มของการสอบ 
  N  = จํานวนผูเรียน 
 
 6. การวิเคราะหหาคาความยากงาย และอํานาจจาํแนก โดยคํานวณจากสูตร 

ดังนี ้

  6.1 คาความยากงาย 
2f

R
P lu −=

R   
 

เมื่อกําหนดให P     = ระดับความยากงาย 
    Ru =   จํานวนคนกลุมสูงที่ตอบถูก 
    Rl =   จํานวนคนกลุมตํ่าที่ตอบถูก 
    f =  จํานวนคนในกลุมสูงหรือกลุมตํ่า 
 

  6.2  คาอํานาจจําแนก     
f

RR
r lu −=  

เมื่อกําหนดให r     = อํานาจจําแนก 
     Ru =    จํานวนคนกลุมสูงที่ตอบถูก 

100×

∑

B
N
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100×
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    Rl =    จาํนวนคนกลุมตํ่าที่ตอบถูก 
    f =    จาํนวนคนในกลุมสูงหรอืกลุมต่ํา 
   
 7. การวิเคราะหหาคาความเชื่อมั่น ในสูตร KR 20 ของคูเดอร  ริชารดสัน (Kuder  

Richarson , อางถงึใน พวงรัตน ทวีรัตน 2543 : 123-128)  โดยคํานวณจากสูตร ดังนี ้
 

      
⎭
⎬
⎫

⎩
⎨
⎧

−
−

= ∑
2
t

tt s
pq

1
1n

nr  

  เมื่อกําหนดให ttr  = ความเชื่อมัน่ของเครื่องมือ 

   n = จํานวนขอของเครื่องมือวัด 
   p = สัดสวนของผูทําไดขอหนึง่ ๆ นั่นคือสัดสวน

ของคนทาํถูกกับคนทัง้หมด 
   q = สัดสวนของผูทําผิดในขอหนึ่ง ๆ หรือ คือ 1-p 
   2

tS  = คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 
 
 8. การวิเคราะหหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Item Objective 

Concurrence : IOC)(Rovinelli and Hambleton, อางถึงใน สมนึก ภัททิยธน ี2544 : 218-
220) 

 โดยคํานวณจากสูตร       IOC =     
 

เมื่อกําหนดให     IOC = ดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับเนือ้หา   
   ตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

               ∑R  = ผลรวมคะแนนความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญ 
ทั้งหมด 

                      N = จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
 
 9. การศึกษาแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร

ทั้ง 2 รูปแบบ ที่ผูวิจัยสรางขึ้นวิเคราะหโดยหาคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แลว

N
R∑
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นํามาแปลความหมาย คาระดับตามความคิดของเบสท (Best 1981 : 184)  โดยคํานวณ
จากสูตร ดังนี้ 

  4.50   ≤  X   <  5.00 แปลความหมายวา นักเรียนมีความคิดเห็น
ระดับที่ดีมากตอบทเรียนคอมพิวเตอร 

  3.50   ≤  X   <  4.50 แปลความหมายวา นักเรียนมีความคิดเห็น
ระดับที่ดีตอหองบทเรียนคอมพิวเตอร 

  2.50   ≤  X   <  3.50 แปลความหมายวา นักเรียนมีความคิดเห็น
ระดับที่ปานกลางตอบทเรียนคอมพิวเตอร 

  1.00   ≤  X   <  2.50 แปลความหมายวา นักเรียนมีความคิดเห็น
ระดับที่ไมดีอยางมากตอบทเรียนคอมพิวเตอร 
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บทที่ 4 

 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การวิเคราะหขอมูลที่ศึกษาในงานวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบผลของภาพนิง่และ

ภาพพาโนรามาเสมือนจริงประกอบบทเรียนคอมพวิเตอร ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและ
ความคงทนในการจาํภาพของ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติค เร่ือง 
พระราชวงัพระรามราชนิเวศน มีข้ันตอนการวิเคราะหขอมูลตามลําดบัดังนี ้

ตอนที่ 1  การพัฒนาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และ
ภาพพาโนรามาเสมือนจริง  เร่ือง พระราชวังพระรามราชนิเวศน ทดลองภาคสนามกับ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน  40  คน รูปแบบบทเรียนละ      
20 คน 

ตอนที ่2  การเปรียบเทยีบคะแนนเฉลีย่ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที ่1 โรงเรียน
นาคประสทิธิ์ ที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติค จํานวน 60 คน ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
แบบภาพนิง่ จํานวน 30 คน และบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 
จํานวน 30 คน ระหวางการทดสอบกอนเรยีนและการทดสอบหลังเรียน 

ตอนที่ 3    การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาป
ที่ 1 โรงเรียนนาคประสทิธิท์ี่มีการรับรูภาพแบบแฮพติค จํานวน 60 คน ที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพนิง่จาํนวน 30 คน และบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามา
เสมือนจริง จํานวน 30 คน  

ตอนที่ 4 การศึกษาความคงทนในการจาํภาพของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
โรงเรียนนาคประสิทธิ ์ ที่มกีารรับรูภาพแบบแฮพติค จํานวน 60 คน ที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ จาํนวน 30 คน และบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามา
เสมือนจริง จํานวน 30 คน 

ตอนที่ 5 การวิเคราะหขอมลูความคิดเหน็ของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มี
การรับรูภาพแบบแฮพติค ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและภาพพาโนรามา
เสมือนจริง   
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ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

ตอนที่ 1 การพัฒนาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ
ภาพนิ่งและภาพพาโนรามาเสมือนจรงิ  เรื่อง พระราชวงัพระรามราชนิเวศน 

ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและภาพ 
พาโนรามาเสมือนจริง  เร่ือง พระราชวงัพระรามราชนเิวศน ผลการวิเคราะหปรากฏดัง ตาราง
ที ่5 
 
ตารางที่ 5 แสดงผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิง่ 
                และภาพพาโนรามาเสมือนจริงกับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 40 คน 

 
จากตารางที ่ 5 พบวาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ เมื่อ

นํามาใชทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ทีม่ีการรับรูภาพแบบแฮพติค จํานวน 20 คน 
ทําแบบทดสอบระหวางเรียนไดคะแนนเฉลี่ยเทากับ 20.70 จากคะแนนเต็ม 25 คะแนน คิด
เปนรอยละ 82.80 และสามารถทาํแบบทดสอบหลงัเรียนไดคะแนนเฉลี่ยเทากับ 24.25 จาก
คะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเปนรอยละ   80.83  แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ที่
นําไปทดลองนี้มีประสิทธิภาพเทากับ 82.80 /80.83   

สวนประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมอืนจริง เมื่อ
นํามาใชทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ทีม่ีการรับรูภาพแบบแฮพติค จํานวน 20 คน 
ทําแบบทดสอบระหวางเรียนไดคะแนนเฉลี่ยเทากับ 21.20 จากคะแนนเต็ม 25 คะแนน คิด
เปนรอยละ 84.80 และสามารถทาํแบบทดสอบหลงัเรียนไดคะแนนเฉลี่ยเทากับ 24.90 จาก

บทเรียนคอมพิวเตอร จํานวน(คน) คะแนน คะแนนเฉลีย่ E1 /E2 
แบบภาพนิง่       

คะแนนทดสอบระหวางเรียน 
คะแนนทดสอบหลังเรียน 

 
20 
20 

 
25 
30 

 
20.70 
24.25 

 
82.80 
80.83 

แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 
คะแนนทดสอบระหวางเรียน 
คะแนนทดสอบหลังเรียน 

 
20 
20 

 
25 
30 

 
21.20 
24.90 

 
84.80 
83.00 
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คะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเปนรอยละ 83.00  (รายละเอยีดในภาคผนวก  ค  ดงัตารางที่ 21) 
แสดงวาบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมอืนจริงที่นาํไปทดลองนี้มีประสิทธิภาพ
เทากับ 84.80/83.00 ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและแบบภาพพาโนรามาเสมือน
จริงมีประสิทธภิาพสูงกวาเกณฑทีก่ําหนดไว คือ 80/80 ซึ่งอยูในเกณฑที่จะนาํไปใชกับกลุม
ตัวอยางได 
 

ตอนที่ 2 การเปรยีบเทียบคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนนาคประสทิธิ์ ที่มกีารรบัรูภาพแบบแฮพติค ที่
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและภาพพาโนรามาเสมือนจรงิ  

ผลการวิเคราะหปรากฏดัง ตารางที ่6 
 

ตารางที่ 6  เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 
1 ที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติค ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและ
ภาพพาโนรามาเสมือนจริง 

 
คาสถิติพืน้ฐาน กลุมทดลอง 

N X S.D. 
คา t 

กลุมทดลองที ่1 ภาพนิ่ง       
คะแนนกอนเรยีน 
คะแนนหลังเรยีน 

 
30 
30 

 
11.63 
24.03 

 
1. 85 
2.19 

 
 

33.78* 
กลุมทดลองที ่2 ภาพพาโนรามาเสมือนจรงิ   
       คะแนนกอนเรียน 
       คะแนนหลังเรียน  

 
30 
30 

 
12.03 
25.17 

 
1.71 
1.97 

 
 

41.90* 
* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 6 พบวานักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 1 โรงเรียนนาคประสิทธิ ์ที่มกีาร
รับรูภาพแบบแฮพติค ที่เรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ มคีะแนนเฉลีย่กอนเรียน
เทากับ 11.63    สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั  1.85    และคะแนนเฉลี่ยหลังเรยีนเทากับ 
24.03 สวนเบีย่งเบนมาตรฐานเทากับ  2.19  (รายละเอยีดในภาคผนวก  จ  ดังตารางที่ 22) 
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สวนบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง มีคะแนนเฉลี่ยกอน
เรียนเทากับ 12.03   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.71    และคะแนนเฉลีย่หลงัเรียนเทากับ 
25.17 สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 1.97  (รายละเอียดในภาคผนวก  จ  ดังตารางที่ 23) 

เมื่อเปรียบเทยีบคะแนนเฉลี่ยกอนเรยีนและหลังเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร
แบบภาพนิง่และแบบภาพพาโนรามาเสมอืนจริง พบวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและหลังเรียน
ของบทเรียนทัง้สองรูปแบบ แตกตางกันอยางมีนยัสําคัญที่ระดับ .05 โดยคะแนนเฉลี่ยหลัง
เรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียน (รายละเอียดในภาคผนวก  จ  หนา 161-162) 

 
ตอนที่ 3    การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรยีนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติค ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
แบบภาพนิง่และภาพพาโนรามาเสมือนจริง  

เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 1 โรงเรียน
นาคประสทิธิท์ี่มีการรับรูภาพแบบแฮพติค ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและ
ภาพพาโนรามาเสมือนจริง ผลการวิเคราะหปรากฏดัง ตารางที ่7 
 
ตารางที่ 7  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีการ

รับรูภาพแบบแฮพติค ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและภาพ    
พาโนรามาเสมือนจริง 

 

        * มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 

จากตารางที่ 7 พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนนาคประสิทธิ์ ทีม่กีาร
รับรูภาพแบบแฮพติค ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและภาพพาโนรามา
เสมือนจริง มีคะแนนเฉลี่ยการทดสอบหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  โดยกลุมทดลองที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่ง มีคาเฉลี่ยของ

กลุมทดลอง N คาเฉลี่ย สวนเบีย่งเบน 
มาตรฐาน 

คา t 

  แบบภาพนิง่    
  แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง    

30 
30 

24.03 
25.17 

2.19 
1.97 

 
-2.11* 
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คะแนนแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 24.03 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  2.19 และกลุม
ทดลองที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง มีคาเฉลี่ยของ
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 25.17 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  1.97 โดยกลุม
ทดลองที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกวากลุมทดลองที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่ง อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (รายละเอียดในภาคผนวก  จ  หนา 163) 
 

ตอนที่ 4 การศึกษาความคงทนในการจําภาพของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ปที่ 1 โรงเรียนนาคประสิทธิ ์ ที่มกีารรับรูภาพแบบแฮพติค ที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบและภาพพาโนรามาเสมือนจรงิ  

ศึกษาความคงทนในการจําภาพโดยหาคาผลตางของคะแนนผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนดานการจําภาพหลงัเรียนทันทีและหลังเรียนไปแลว 2 สัปดาห ของนักเรียนกลุมตัวอยาง 
ที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิ่งและภาพพาโนรามาเสมอืนจริง ผลการวิเคราะห
ปรากฏดัง ตารางที ่8 
 
ตารางที่ 8  คาเฉลี่ยของคะแนนความคงทนในการจําภาพของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

ที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติค ของกลุมทดลองที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
แบบภาพนิ่งและภาพพาโนรามาเสมือนจริง 

 
กลุมทดลอง N คาเฉลี่ยของคะแนน

ความคงทน 
สวนเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

คา t 

  แบบภาพนิง่ 
  แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  

30 
30 

1.97 
1.17 

1.13 
1.49 

 
2.35* 

    * มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 

จากตารางที่ 8 พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนนาคประสิทธิ์ ทีม่กีาร
รับรูภาพแบบแฮพติค ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่ง มีผลตางคาเฉลี่ยของ
คะแนนความคงทนในการจําภาพแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดย
กลุมทดลองที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่ง มีผลตางของคะแนนหลังเรียนกับ
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คะแนนหลังเรียนไปแลว 2 สัปดาหเทากับ 1.97 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  1.13 
(รายละเอียดในภาคผนวก  ฉ  ดังตารางที่ 24) และกลุมทดลองที่เ รียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง มีผลตางของคะแนนหลังเรียนกับคะแนนหลัง
เรียนไปแลว 2 สัปดาหเทากับ 1.17 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  1.49  (รายละเอียดใน
ภาคผนวก  ฉ  ดังตารางที่ 25) แสดงใหเห็นวากลุมทดลองที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความคงทนในการจาํภาพหลงั
เรียนไปแลว 2 สัปดาหสูงกวากลุมทดลองที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (รายละเอียดในภาคผนวก  ฉ  หนา 167)  

    
ตอนที่ 5 การวิเคราะหขอมูลความคดิเห็นของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่

1 ที่มีการรบัรูภาพแบบแฮพติค ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและภาพ 
พาโนรามาเสมือนจริง   

เมื่อนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 1 ที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติคทําแบบทดสอบ
หลังเรียนเรียบรอยแลว ผูวิจัยไดใหนักเรียนตอบแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอบทเรียน
คอมพิวเตอร จํานวน 11 ขอ ผลการวิเคราะหปรากฎดังตารางที่ 9 

 
ตารางที่ 9 คาสถิติพื้นฐานของคะแนนจากแบบสอบถามความคิดเหน็ตอการใชบทเรียน   
               คอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และภาพพาโนรามาเสมือนจริง 

 
ภาพนิ่ง ภาพพาโนรามาเสมือนจริง  

รายการประเมิน X S.D. ระดับ ลําดับ X S.D. ระดับ ลําดับ 
1. ดานเนื้อหา 
    1.1  เนื้อหาเขาใจงาย 

 
4.47 

 
0.57 

 
ดี 

 
7 

 
4.83 

 
0.38 

 
ดีมาก 

 
4 

    1.2  เนื้อหามีความ
นาสนใจ 

4.63 0.49 ดีมาก 4 4.90 0.31 ดีมาก 2 

2. ดานภาพ และตัวอักษร 
    2.1  ภาพชัดเจน นาสนใจ 

 
4.57 

 
0.50 

 
ดีมาก 

 
6 

 
4.90 

 
0.31 

 
ดีมาก 

 
2 

    2.2  ภาพประกอบสวยงาม 
เหมาะสมสอดคลองกับ
เนื้อหา 

 
 
4.73 

 
 
0.48 

 
 

ดีมาก 

 
 

1 

 
 
4.93 

 
 
0.25 

 
 

ดีมาก 

 
 

1 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 

 

110

ตารางที่ 9 (ตอ) 
ภาพนิ่ง ภาพพาโนรามาเสมือนจริง  

รายการประเมิน X S.D. ระดับ ลําดับ X S.D. ระดับ ลําดับ 
    2.3  ตัวอักษรอานงาย 
ชัดเจน 

 
4.73 

 
0.45 

 
ดีมาก 

 
1 

 
4.83 

 
0.46 

 
ดีมาก 

 
4 

3. ดานการนําเสนอบทเรียน 
    3.1 ผูเรียนเลือกบทเรียน
ไดตามความสนใจ 

 
 
4.60 

 
 
0.50 

 
 

ดีมาก 

 
 
5 

 
 
4.77 

 
 
0.50 

 
 

ดีมาก 

 
 
6 

    3.2 ความเหมาะสมของ
เวลาในการใชบทเรียน 

 
4.67 

 
0.53 

 
ดีมาก 

 
3 

 
4.73 

 
0.45 

 
ดีมาก 

 
7 

4. ภาพรวมของบทเรียน
คอมพิวเตอร 
    4.1 หลังจากเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรแลว 
นักเรียนมีความรู ความเขาใจ
เกี่ยวกับพระราชวังพระราม
ราชนิเวศนเพิ่มขึ้น 

 
 
 
 
 
 
4.67 

 
 
 
 
 
 
0.55 

 
 
 
 
 
 

ดีมาก 

 
 
 
 
 
 
3 

 
 
 
 
 
 
4.80 

 
 
 
 
 
 
0.41 

 
 
 
 
 
 

ดีมาก 

 
 
 
 
 
 
5 

    4.2 บทเรียนคอมพิวเตอร 
ทําใหนักเรียนมีความ
สนุกสนานกับการเรียนรู 

 
 
4.47 

 
 
0.57 

 
 
ดี 

 
 
7 

 
 
4.93 

 
 
0.25 

 
 

ดีมาก 

 
 
1 

    4.3 ควรมีบทเรียนใน
ลักษณะนี้กับเนื้อหาวิชาอื่น 

 
4.43 

 
0.50 

 
ดี 

 
8 

 
4.83 

 
0.38 

 
ดีมาก 

 
4 

    4.4 โดยภาพรวมนักเรียน
คิดวาบทเรียนคอมพิวเตอร มี
คุณคาอยูในระดับใด 

 
 
4.70 

 
 
0.47 

 
 

ดีมาก 

 
 
2 

 
 
4.87 

 
 
0.35 

 
 

ดีมาก 

 
 
3 

คาเฉล่ียรวม 4.57 0.52 ดีมาก  4.85 0.38 ดีมาก  
 

จากตารางที ่9 พบวานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ที่มกีารรับรูภาพแบบแฮพติคมี
ความคิดเหน็ตอบทเรียน เร่ือง พระราชวังพระรามราชนิเวศน แบบภาพนิง่คิดเปนคะแนน
เฉล่ียรวม 4.57  สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน  0.52  ซึ่งภาพรวมของบทเรียนคอมพวิเตอรแบบ
ภาพนิง่จัดอยูในระดับความคิดเห็นดีมาก  โดยมีรายละเอียดดังนี ้ รายการความคิดเห็นตอ
การใชบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิง่ 3 ลําดับแรก คือ 1) ภาพประกอบสวยงาม 
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เหมาะสมสอดคลองกับเนื้อหา และ 2) ตัวอักษรอานงาย ชัดเจน มคีะแนนเฉลีย่มากที่สุด
เทากัน คือ 4.73  ระดับความคิดเห็นรองลงมา คือ 3) โดยภาพรวมนักเรียนคิดวาบทเรียน
คอมพิวเตอร มีคุณคาอยูในระดับใด มีคะแนนเฉลีย่เทากับ 4.70 สวนรายการที่มคีาเฉลี่ย
นอยที่สุด คือ ควรมีบทเรียนในลักษณะนี้กบัเนื้อหาวิชาอืน่ มีคาเฉลี่ยเทากบั 4.43  

สวนความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 ที่มกีารรับรูภาพแบบแฮพติค
มีความคิดเหน็ตอบทเรียน เร่ือง พระราชวังพระรามราชนิเวศน แบบภาพพาโนรามาเสมือน
จริง ในระดับดีมากทุกรายการ โดยคิดเปนคะแนนเฉลี่ยรวม 4.85  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
0.38  ซึ่งภาพรวมของบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริงจัดอยูในระดับ
ความคิดเหน็ดีมาก  โดยมีรายละเอียดดังนี ้ รายการความคดิเห็นตอการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 3 ลําดับแรก คือ 1) ภาพประกอบสวยงาม 
เหมาะสมสอดคลองกับเนื้อหา และ 2) บทเรียนคอมพิวเตอร ทําใหนกัเรียนมีความ
สนุกสนานกับการเรียนรู มคีะแนนเฉลีย่มากที่สุดเทากนั คือ 4.93  ระดับความคิดเห็น
รองลงมา คือ 3) เนื้อหามีความนาสนใจ และ 4) ภาพชดัเจน นาสนใจ มีคะแนนเฉลี่ยเทากนั 
คือ  4.90 สวนรายการทีม่ีคาเฉลี่ยนอยที่สุด คือ ความเหมาะสมของเวลาในการใชบทเรียน มี
คาเฉลี่ยเทากบั 4.73 (รายละเอียดในภาคผนวก  ช  ดงัตารางที่ 26)     

ความคิดเหน็ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติคตอ
การใชบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิง่และภาพพาโนรามาเสมือนจรงิจากคําถามปลายเปด 
สามารถสรุปไดดังนี ้

1.บทเรียนทาํใหเกิดแรงจงูใจในการเรียน 
2. บทเรียนมีภาพประกอบทีส่วยงาม นาสนใจ ภาพชัดเจน 
3. บทเรียนมกีารออกแบบทีส่วยงาม สีสันกลมกลนื  
4. บทเรียนทําใหผูเรียนสนุกสนานกับการเรียนรู 
5. บทเรียนมคีวามนาสนใจ  สามารถนาํความรูที่ไดมาประยุกตใชในการเรียน

ตอไป 
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บทที่ 5 

 
สรุปผล อภปิรายผล และขอเสนอแนะ 

 
การวิจยัครั้งนี ้            มีวตัถุประสงคเพือ่ศึกษาเปรียบเทียบผลของภาพนิ่งและ

ภาพพาโนรามาเสมือนจริงประกอบบทเรียนคอมพวิเตอร ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและ
ความคงทนในการจาํภาพของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ทีม่ีการรับรูภาพแบบแฮพติค 
โดยสามารถสรุปสาระสําคญัและผลการศึกษาไดดังนี ้

วัตถุประสงคของการวิจยั 
1. เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และแบบภาพพา

โนรามาเสมือนจริง เร่ือง พระราชวังพระรามราชนิเวศน สําหรับนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 1 
ตามเกณฑ 80/80 

2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนที่มีการรับรูภาพแบบ
แฮพติคกอนและหลังเรียน ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และแบบภาพพา
โนรามาเสมือนจริง  

3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนกัเรียนที่มีการรับรูภาพแบบแฮพ
ติคที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  

4. เพื่อศึกษาความคงทนในการจาํภาพของนักเรียนที่มกีารรับรูภาพแบบแฮพติค
ที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิ่งและแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  

5. เพื่อศึกษาความคิดเหน็ของนกัเรียนที่มีตอบทเรยีนคอมพวิเตอรแบบภาพนิง่
และแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 

สมมติฐานการวิจยั 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรา

มาเสมือนจริง  เร่ือง พระราชวงัพระรามราชนิเวศน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

2. นักเรียนที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติคมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและแบบภาพพาโนรามาเสมอืนจริง สูงกวากอนเรยีน 
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3. นักเรียนที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติค ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ
ภาพพาโนรามาเสมือนจริงจะมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวานกัเรียนที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ 

 4. นักเรียนที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติค ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ
ภาพพาโนรามาเสมือนจริงจะมีความคงทนในการจําภาพสูงกวานักเรียนที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ 

5. นักเรียนมีความคิดเหน็ตอบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และแบบภาพพา
โนรามาเสมือนจริงในระดับดี 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 

1.  ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้ เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรยีนนาค

ประสิทธิ์ จํานวน 370 คน ทีศ่ึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 
2.  กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี ้คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียน
นาคประสทิธิ์ จํานวน 60 คน ที่ศกึษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 ที่มีรูปแบบการ
รับรูภาพแบบแฮพติค ซึ่งไดมาจากการทําแบบทดสอบวดัการรับรูทางตา ใชเกณฑการตรวจ
ตามแนวของโลเวลเฟลด  แบงเปนกลุมทดลองที ่ 1 จํานวน 30 คน เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ และกลุมทดลองที่ 2 จาํนวน 30 คน เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง โดยวิธกีารเลือกแบงกลุมตามผลการเรียนที่เทากนั      
(Math pair technique) 

3.  เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย ประกอบดวย 
3.1 แบบทดสอบวัดการรับรูทางตา ใชเกณฑการตรวจตามแนวของ             

โลเวลเฟลด 
3.2 บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง พระราชวงัพระรามราชนิเวศน จาํนวน 2 

รูปแบบ  คือ 
 3.2.1 บทเรียนคอมพวิเตอรแบบเปนภาพนิ่ง 

       3.2.2 บทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมอืนจริง   
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3.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง พระราชวงัพระรามราช
นิเวศน จาํนวน 30 ขอ  

3.4 แบบสอบถามความคิดเห็น 
4. วิธีดําเนินการทดลอง 

บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง พระราชวงัพระรามราชนเิวศน แบบภาพนิง่และ
แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง ผูวิจยัไดดําเนนิการทดลองเหมือนกนั ดังตอไปนี้ 

4.1 ดําเนนิการทดสอบกอนเรียน (Pretest)  โดยใหทาํแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง “พระราชวังพระรามราชนิเวศน” ทีอ่ยูในโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอร 

4.2 ใหนกัเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง พระราชวังพระรามราช
นิเวศน และทาํแบบทดสอบระหวางเรียนของแตละบท 

4.3  เมื่อนักเรียนเรียนเสรจ็  ทาํการทดสอบหลังเรียน (Postest)  โดยใช
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง “พระราชวังพระรามราชนิเวศน” ที่อยูใน
โปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอร 

4.4 ใหนกัเรียนทําแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนทีม่ีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 

4.5 หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง พระราชวงัพระรามราช
นิเวศนไปแลว 2 สัปดาห ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการจําภาพหลังเรียน
อีกครั้งเพื่อวัดความคงทนในการจาํภาพของนักเรียน  

 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล มีดงันี ้

1. การวิเคราะหหาคาคุณภาพและประสิทธิภาพของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ใชการหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ ดวยวิธีคูเดอร- ริชารดสัน (KR-20) 
คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

2. การพัฒนาหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง พระราชวังพระราม
ราชนิเวศน แบบภาพนิง่และแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง เปนคาคะแนนเฉลีย่ของคะแนน
จากแบบฝกหดัระหวางเรียน (E1) และคาคะแนนเฉลีย่ของคะแนนทดสอบหลังเรียน (E 2) 

3. การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนกลุมตัวอยาง กอนเรยีนและหลัง
เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิง่และแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง ใชการหา
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คาเฉลี่ย  (X) และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และใชคา ที สําหรบักลุมตัวอยาง 2 กลุมที่
สัมพันธกนั (t –test for dependent samples) โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร SPSS  

4. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยาง  ที่เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง โดยใชสถติิ คาท ี
สําหรับกลุมตัวอยาง 2 กลุมที่เปนอิสระตอกัน  (t –test for independent samples)  โดยใช
โปรแกรมคอมพิวเตอร SPSS  

5. การศึกษาความคงทนในการจาํภาพหลังเรียนไปแลว 2 สัปดาห ของนักเรยีน
กลุมตัวอยาง ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและแบบภาพพาโนรามาเสมือน
จริง เปนคะแนนผลตางของคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนดานการจําภาพหลงัเรียนทันทีกับ
หลังเรียนไปแลว 2 สัปดาห  โดยใชสถิติ คาที สําหรับกลุมตัวอยาง 2 กลุมที่เปนอิสระตอกนั  
(t –test for independent samples) โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร SPSS  

6. การวิเคราะหคาคะแนนความคิดเหน็ของนกัเรียนที่มีตอบทเรยีนคอมพวิเตอร
แบบภาพนิง่และแบบภาพพาโนรามาเสมอืนจริง ใชการหาคาเฉลีย่ (X) และสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.)   

 
สรุปผลการวจิัย 

จากการวิจยัเพื่อศึกษาเปรียบเทยีบผลของภาพนิ่งและภาพพาโนรามาเสมือนจริง
ประกอบบทเรยีนคอมพิวเตอร ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําภาพ
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มกีารรับรูภาพแบบแฮพติค  ปรากฎผลเปนไปตาม
วัตถุประสงคทีต่ั้งไว ดังนี ้

1. บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง พระราชวังพระรามราชนิเวศน แบบภาพนิง่มี
ประสิทธิภาพเทากบั 82.80/80.83 และแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริงมีประสิทธิภาพ  
เทากับ 84.80/83.00  ตามลําดับ ซึ่งสงูกวาเกณฑทีก่ําหนดไว 80/80 

2. คะแนนเฉลีย่ของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ที่มกีารรับรูภาพแบบแฮพติค ที่
เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิง่และแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสงูกวากอนเรียน อยางมีนยัสําคญัทางสถิติที ่.05 

3. คะแนนเฉลี่ยของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 ทีม่กีารรับรูภาพแบบแฮพติคที่
เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมอืนจริง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง
กวานักเรยีนทีเ่รียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิง่ อยางมีนยัสาํคัญทางสถิตทิี่ .05 
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4. คะแนนเฉลี่ยดานความคงทนในการจาํภาพหลังเรียนไปแลว 2 สัปดาห ของ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 1 ที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติค ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริงมีความคงทนในการจําภาพสงูกวานักเรียนที่เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่ง อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ .05 

5. ความคิดเหน็ของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ทีม่ีการรับรูภาพแบบแฮพติค ที่
เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิง่และภาพพาโนรามาเสมือนจริง อยูในระดับดีมาก  

 
อภิปรายผล 

จากการศึกษาวิจัยครั้งนี้ มีขอคนพบที่นาํมาอภิปรายผลในประเด็นตาง ๆ ไดดังนี ้
1. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง พระราชวงัพระรามราช

นิเวศน แบบภาพนิ่งและแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง มีประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
และประสิทธภิาพดานผลสมัฤทธิ์ (E 2) เทากบั 82.80/80.83 และ 84.80/83.00  ตามลําดับ 
ซึ่งสูงกวาเกณฑทีก่ําหนดไว 80/80 

ผลการวิจยัเปนไปตามสมมติฐานการวิจยัที่กําหนดไว คือ ผลการหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง พระราชวงัพระรามราชนเิวศน แบบภาพนิง่และ
แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง มีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด คือ E1/ E2 เทากับ 80/80 
โดยบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง มีประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพดานผลสัมฤทธิ์ (E 2) เทากับ 82.80/80.83 และ 
84.80/83.00  ตามลําดับ การที่คาของ E1  ของบทเรียนคอมพิวเตอรทัง้สองรูปแบบสูงกวาคา
ของ E 2 อาจเนื่องมาจาก คือ หลักการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรทัง้ 2 รูปแบบนี้ ผูวิจัยจะ
นําเอาเนื้อหาแยกเปนสวนยอย ๆ แลวใหผูเรียนคอย ๆ เรียนไปทีละสวน เมื่อเรียนจบในแต
ละหนวยการเรียนก็จะทาํแบบทดสอบระหวางเรียนเลย    ดังนั้นผูเรียนยงัจดจาํเนื้อหาใน
บทเรียนที่ผานมาไดอยู คะแนนเฉลี่ยของการทาํแบบทดสอบระหวางเรียน จึงมีคาสูงกวา
คะแนนการทาํแบบทดสอบหลังเรียน  

โดยภาพรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรที่มภีาพประกอบทั้ง 2 รูปแบบ มี
ประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว อาจเนื่องมาจากกระบวนการสรางและพัฒนา ที่
ผูวิจัยไดมีการศึกษา เร่ิมต้ังแตการวิเคราะหเนื้อหา กาํหนดจุดประสงค วางแผนการสอน 
ออกแบบบทเรยีน โดยขัน้ตอนการสรางบทเรียนทัง้ 2 รูปแบบนี้ อยูในการตรวจสอบและ
ไดรับขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญในดานเนื้อหา ดานสือ่ และอาจารยผูควบคุมวทิยานพินธ 
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ซึ่งผูวิจยัไดแกไขปรับปรุงตามคําแนะนําทาํใหบทเรียนคอมพิวเตอรทัง้ 2 รูปแบบ ใหมีความ
สมบูรณกอนที่จะนําไปหาประสิทธิภาพสื่อ 3 ข้ันตอน และพัฒนาบทเรียนตามการสังเกต
และสัมภาษณจากนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 ที่มีพื้นฐานใกลเคยีงกับกลุมตัวอยาง ทําให
บทเรียนคอมพิวเตอรทัง้ 2 รูปแบบมีความสมบูรณยิ่งขึ้น นอกจากนี้รูปแบบของบทเรียน
คอมพิวเตอรทีผู่วิจัยไดสรางและพัฒนานี้ เนนการนําเสนอภาพเปนหลัก การรับรูภาพ  เปน
การรับรูที่ผานประสาทสัมผัสทางตา  ที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดจากรปูธรรม  ซึ่งนบัเปนการ
เรียนรูที่มปีระสิทธิภาพที่สุด ภาพจัดวาเปนสื่อการเรียนที่ชวยใหผูเรียนเกิดความคดิรวบยอด 
ชวยใหเกิดการจําเรื่องราวตาง ๆ ไดดี และยังมีอิทธพิลตอการจําไดสูงกวาสิ่งเราประเภทอื่น 
ส่ิงเราในภาพที่มีรายละเอียดเพียงพอจะชวยใหผูเรียนจาํไดดีข้ึน (Eysench 1970, quoted 
in  Jonassen 1996)  ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดของกันยา สุวรรณแสง (2523:38-42) 
ที่วาลักษณะของสิ่งเราที่ด ี จะทําใหเกดิการรับรู เพราะการรับรูของคนเรามีขอจํากัด ใน
ขณะเดียวกนัก็รับรูไดทีละสิ่งเดียวจงึเลือกรับรูส่ิงที่ดีกวา แปลก ใหม เดน นาสนใจ จาก
แนวคิดนี้จงึทาํใหส่ิงเหลานีก้ลายมาเปนพื้นฐานหลักในการผลิตสื่อการเรียนการสอน เพื่อ
กระตุนใหผูเรียนเกิดการรับรูและเรียนรูอยางมีประสิทธผิล ซึ่งเปนไปไดวารูปแบบการ
นําเสนอภาพแบบภาพนิง่และภาพพาโนรามาเสมือนจริงในบทเรียนคอมพิวเตอร นบัเปนสื่อ
ใหมทางการศกึษาที่มีลักษณะการนาํเสนอภาพทีน่าสนใจมากกวาภาพประกอบเนื้อหาใน
หนงัสือแบบเดิม ดังนั้นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีพื้นฐานใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง จึง
มีความกระตือรือรน ความสนใจในภาพประกอบที่มสีีสันสวยงาม และมีความตั้งใจในการ
เรียนเพิ่มมากขึ้น จงึทําใหคะแนน ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธภิาพดาน
ผลสัมฤทธิ์ (E 2) ของบทเรียนคอมพวิเตอรที่มีภาพประกอบทั้ง 2 รูปแบบ มีประสิทธภิาพตาม
เกณฑที่กาํหนด  

2. จากผลการเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ของนกัเรียนที่มกีารรับรูภาพ
แบบแฮพติคกอนและหลงัเรยีน ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และแบบภาพ
พาโนรามาเสมือนจริง ผลปรากฎวา คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีการ
รับรูภาพแบบแฮพติคที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และแบบภาพพาโนรามา
เสมือนจริง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสงูกวากอนเรียน อยางมีนยัสําคัญทางสถิติ
ที่ .05 

ผลการวิจยัเปนไปตามสมมติฐานการวิจยัที่กําหนดไว คอื นักเรียนที่มกีารรับรู
ภาพแบบแฮพติคมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลงัเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่
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และแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง สูงกวากอนเรียนอยางมีนยัสําคญัทางสถิติ โดยบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ มคีะแนนเฉลีย่กอนเรียนเทากบั 11.63    และคะแนนเฉลี่ยหลงั
เรียนเทากับ 24.03 สวนบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมอืนจริง มีคะแนนเฉลีย่
กอนเรียนเทากับ 12.03   และคะแนนเฉลีย่หลงัเรียนเทากับ 25.17 อาจเนื่องมาจากผูเรียนที่
มีการรับรูภาพแบบแฮพติค มีลักษณะการมองภาพตามความสนใจ มองเฉพาะสวนสําคัญใน
ภาพ มองตามอารมณที่ตนเองเคยมีประสบการณจากการสัมผัสทางผิวหนงัและการ
เคลื่อนไหวของกลามเนื้อ ชอบการสัมผัสวัตถุ ซึ่งลักษณะของผูเรียนแบบแฮพติคนี ้ เมื่อมา
เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอร ที่ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนได โดยการคลิก
เมาส การพิมพ และการดูภาพ ตามความสนใจ อยางอสิระ เปนสื่อทีต่อบสนองในเรื่องความ
แตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน      ชวยเราความสนใจของผูเรียนที่มีการรับรูภาพแบบ
แฮพติคใหมุงความสนใจเขาสูบทเรียน ผูเรียนเลอืกเรียนไดความความสนใจและสามารถ
จัดลําดับการเรียนกอนหลงัไดดวยตนเอง หลังจากเสนอเนื้อหาของบทเรียนไปแลว   ก็จะมี
การทบทวนโดยการใหทาํแบบฝกหัดและชวยเพิ่มพนูความรู      เมื่อทําแบบทดสอบนั้นเสร็จ
แลวผูเรียนจะไดรับทราบคะแนนการทาํแบบทดสอบของตนเอง วาผานตามเกณฑทีไ่ด
กําหนดไวตั้งแตแรกหรือไม (บุญเกื้อ   ควรหาเวช  2524 : 69-71) จึงชวยเราความสนใจ
ผูเรียนทีม่ีการรับรูภาพแบบแฮพติค ใหเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน อีกทัง้บทเรียนคอมพิวเตอรที่
ผูวิจัยสรางและพัฒนาขึน้เนนรูปแบบการนําเสนอภาพเปนหลกั ซึ่งภาพจัดวาเปนสื่อการ
เรียนทีช่วยใหผูเรียนสรางความคิดรวบยอด ในเนื้อหาตาง ๆ ชวยใหเกิดการจาํเรื่องราวตาง ๆ 
ไดดี ภาพยังเปนสิ่งเราที่ชวยกระตุนความสนใจในการเรียน และยงัมีอิทธพิลตอการจําไดสูง
กวาสิง่เราประเภทอื่น เพราะภาพมีรายละเอียดที่ชวยในการจํามากกวาส่ิงเราอยางอืน่ สงผล
ใหนักเรียนเรยีนรูไดดีโดยอาศัยภาพ (Eysenoh 1977, อางถงึใน อาบทิพย เจริญรัชต 2529) 
นอกจากนีบ้ทเรียนคอมพวิเตอรทั้ง 2 รูปแบบที่ผูวิจยัสรางขึน้ไดผานกระบวนการหา
ประสิทธิภาพหลายขัน้ตอนจนมีความเหมาะสมตามเกณฑทีก่ําหนดไว เมื่อนาํมาใชกับ
นักเรียนทีม่ีการรับรูภาพแบบแฮพติคจึงสงผลใหผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียนสงูกวากอน
เรียนอยางมนียัสําคัญทางสถิติ   สอดคลองกับงานวิจยัของ เบิรด และ กิลล (Bird,M and 
Grill,G 1987) ที่เปรียบเทยีบการรับรูทางตากับการมองภาพจากคอมพิวเตอรและภาพพมิพ
พบวาผูเรียนทีม่ีการรับรูทัง้แบบทัศนะและแบบแฮพติคสามารถจดจาํภาพไดดีข้ึนในการ
เสนอภาพทางคอมพิวเตอร   
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3. จากผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองทัง้ 2 กลุม ที่
เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิง่และแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง ผลปรากฎวา 
คะแนนเฉลีย่ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติคที่เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา
นักเรียนทีเ่รียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ อยางมีนยัสําคญัทางสถิติที ่.05  

ผลการวิจัยเปนไปตามสมมติฐานการวิจัยที่กําหนดไว คือ นักเรียนที่มีการรับรู
ภาพแบบแฮพติค ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริงจะมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ
ภาพนิ่งอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ โดยคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนกลุมทดลองที่เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่ง มีคาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 11.63 
และกลุมทดลองที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง มีคาเฉลี่ย
ของคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 12.03 ซึ่งผลที่ไดแสดงวานักเรียนที่มีการรับรูภาพ
แบบแฮพติคมีพื้นฐานความรูเดิมที่เทาเทียมกัน สวนคะแนนเฉลี่ยการทดสอบหลังเรียน 
พบวากลุมทดลองที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่ง มีคาเฉลี่ยของคะแนน
แบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 24.03 และกลุมทดลองที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ
ภาพพาโนรามาเสมือนจริง มีคาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 25.17  โดย
กลุมทดลองที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากลุมทดลองที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่ง อยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

แสดงใหเหน็วา ถงึแมบทเรียนคอมพิวเตอรทั้ง 2 รูปแบบจะสรางและพัฒนา
โดยมีประสิทธภิาพตามเกณฑ 80/80 เทากัน และมีลําดับข้ันตอนการนําเสนอเนื้อหาที่
เหมือนกนัทกุอยาง แตรูปแบบการเสนอภาพกย็ังเปนตัวแปรสําคัญที่จะชวยสงผลใหนักเรียน
ที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติคมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดมากหรือนอยไมเทากันในขณะที่
นักเรียนทัง้ 2 กลุมมีพืน้ฐานความรูเดิมเทาเทยีมกนั ทั้งนี้เปนเพราะวาการเรียนดวยตนเองใน
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริงนัน้ มีความแตกตางจากบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ ซึง่นักเรียนสามารถมีปฏิสัมพนัธกับบทเรียนโดยการคลิกเมาส การ
พิมพ หรือดูภาพเทานัน้ แตนักเรียนจะตองเปนผูควบคุมเมาสใหเคลื่อนที่ไปในทิศทางที่
ตองการเพื่อเขาถึงขอมูลดวยตนเอง (Stephen 1996) โดยลักษณะของภาพพาโนรามา
เสมือนจริงทีท่าํใหผูเรียนรูสึกเหมือนกับอยูในสถานทีน่ัน้จริงๆ สามารถมองเหน็มมุมองของ
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ภาพทีก่วาง รอบดาน เหน็มิติของภาพ มองเหน็ในสวนที่เปนรายละเอียดไดครบทุกมุมมอง 
อีกทั้งยังสามารถขยายภาพเขาและออก ตามความสนใจของตนเอง จดัวาเปนสื่อทีน่ักเรียนมี
ปฏิสัมพันธโตตอบกับภาพได เปนการใชส่ือกระตุนความสนใจในการเรียนรูดวยภาพ ดังนั้น
จากผลการวิจยัครั้งนี้จงึแสดงใหเห็นไดชัดวาภาพพาโนรามาเสมือนจรงิชวยนักเรียนที่มีการ
รับรูภาพแบบแฮพติคเรียนรูไดดีข้ึน สามารถคนหาคําตอบ รับรูและจดจําภาพไดดีกวาและมี
ผลคะแนนสงูกวาภาพนิ่ง จากการสังเกตการณและสอบถามในขณะทีท่ําการทดลองทัง้ 2 
กลุมพบวากลุมนักเรียนที่มกีารรับรูภาพแบบแฮพติคที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบ
ภาพพาโนรามาเสมือนจริงมคีวามรูสึกเสมอืนไดเปนสวนหนึง่ของสถานที่นัน้มากกวากลุม
นักเรียนทีเ่รียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ และมีความตั้งใจเรียนมากกวาปกติ ซึง่
สงผลใหเกิดความสนใจ การรับรูและจดจําไดแตกตางกนั  

เนื่องจากการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรเสมือนจริงสามารถสรางแรงจูงให
ผูเรียนมากขึ้น และยังชวยเพิ่มทักษะการมองเห็นสาํหรับผูเรียนไดเพิ่มข้ึน (Ross and 
Aukstakalnis 1993 ; Mohler Jame 2000) ซึ่งสอดคลองกับงานวจิัยของมิลเลอร (Miller 
1992) ที่พบวาขอดีของการใชเทคโนโลยเีสมือนจริงทําใหผูเรียนมีแรงจูงใจ และสนใจการ
เรียนมากขึ้น นําไปสูการสรางความคิดรวบยอดและประยุกตใชขอมลูที่รับไดดี และ เดนิส
และคณะ (Denise, Paul, and Simon 1999) สรุปประโยชนของความเปนจริงเสมอืนและ
ผลกระทบที่มตีอการเรียนรูของผูเรียนในงานวิจยัวา ชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงขึ้น เขาใจเนื้อหาไดดี สนกุสนานกบัการเรียนดวยตนเองในเว็บเพจ ตั้งใจเรียนมากกวาการ
เรียนปกติ มอิีสระในการคนหาความจริงดวยตนเอง และสอดคลองกับงานวิจยัของลีฟงุชุน
และคณะ (LI Fung-Chun and others 2001) ที่ทาํการศึกษาเปรยีบเทียบบทเรียนผานเว็บ
แบบสิ่งแวดลอมเสมือนกบับทเรียนผานเว็บธรรมดา พบวา บทเรียนผานเว็บแบบสิ่งแวดลอม
เสมือนทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวาบทเรยีนผานเว็บธรรมดา โดยบทเรียน
ส่ิงแวดลอมเสมือนนีช้วยใหเกิดการคิดทนัทีทนัใดขณะนัน้ไดดี และงานวิจัยของ นภาภรณ 
ยอดสิน (2547 : 92) ไดศึกษาผลชองการใชภาพพาโนรามาเสมือนในการศึกษานอกสถานที่
บนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 พบวา กลุมที่เรียน
โดยใชภาพพาโนรามาเสมือนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนโดยใชภาพ       พา
โนรามาปกติ อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที ่.05  

4. จากผลการศึกษาความคงทนในการจาํภาพหลังเรียนไปแลว 2 สัปดาห ของ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 1 ที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติค ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
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แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริงมีความคงทนในการจําภาพสงูกวานักเรียนที่เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่ง อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ .05 

ผลการวิจยัเปนไปตามสมมติฐานการวิจยัที่กําหนดไว คอื นักเรียนที่มกีารรับรู
ภาพแบบแฮพติค ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริงจะมีความ
คงทนในการจาํภาพสงูกวานกัเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ โดยจาก
ผลการวิจยัพบวานักเรียนทีม่ีการรับรูภาพแบบแฮพติคทีเ่รียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรแบบ
ภาพนิง่ มีผลตางของคะแนนหลงัเรียนกับคะแนนหลังเรยีนไปแลว 2 สัปดาหเทากับ 1.97 
สวนเบีย่งเบนมาตรฐานเทากับ  1.13 และกลุมทดลองที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรแบบ
ภาพพาโนรามาเสมือนจริง มีผลตางของคะแนนหลงัเรียนกับคะแนนหลังเรียนไปแลว 2 
สัปดาหเทากบั 1.17 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  1.49  โดยกลุมทดลองที่เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง มผีลตางของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนดานการจําภาพต่าํกวากลุมทดลองที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ แสดง
ใหเหน็วากลุมทดลองที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง มี
ความผลสัมฤทธิท์างการเรียนดานความคงทนในการจําภาพหลงัเรียนไปแลว 2 สัปดาหสูง
กวากลุมทดลองที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่ง โดยสรุปผลการวิจยัแสดงให
เห็นวาเมื่อเวลาผานไปแลว 2 สัปดาหนักเรียนที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติคมีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานการจาํภาพหลังเรียนไปแลว 2 สัปดาหลดลงจากคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานการจาํภาพหลังเรียนทันท ี แตถึงอยางไรก็ตามนกัเรยีนที่มีการ
รับรูภาพแบบแฮพติคที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริงมีการ
คงไวซึ่งความคงทนในการจาํภาพสงูกวานกัเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ
ภาพนิง่อยางมีนัยสาํคัญทางสถิติ ซึง่สอดคลองกับแนวความคิดของเกร็ก โรเบิรต ซี (2519 : 
19) ที่วา องคประกอบที่สําคัญที่จะเก็บความคงทนในการจาํไดดีก็คือ การเรียนรูเบื้องตนที่
สมบูรณ ซึ่งผลการวิจยัดานผลสัมฤทธิท์างการเรียนดานการจาํภาพหลังเรียนทันท ี พบวา
กลุมทดลองที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานการจาํภาพหลังเรียนทันทสูีงกวากลุมทดลองที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ อยางมีนยัสําคญัทางสถิต ิ จึงกลาวไดวา การเรียนรูจากภาพพา
โนรามาเสมือนจริง ทาํใหนักเรียนทีม่ีการรับรูภาพแบบแฮพติคเรียนรูไดสมบูรณกวาภาพนิง่ 
นอกจากนัน้ยงัสอดคลองกบัขอสรุปของ สุชา จันทรเอม และ สุรางค จันทรเอม (2536 : 86) 
ที่วาการเรียนที่ทาํใหลืมส่ิงที่เรียนนอยและจําสิ่งที่เรียนไดดี คือ ผูเรียนจะตองมีสวนรวมใน
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ขบวนการเรียนรูดวย ซึ่งกใ็กลเคียงกบัการเรียนจากภาพพาโนรามาเสมือนจริงที่ผูเรียนไดมี
ปฏิสัมพันธกับภาพ โดยการคลิกภาพไปดานซายและขวา ขยายภาพเขาและออกตามความ
สนใจ ยิง่ไดสัมผัสรับรูจากกระบวนการเรียนรูไดมากเทาไหร ประสบการณเรียนรูยิ่งดข้ึีนมาก
เทานัน้ การใชส่ือผสมและความเปนจริงเสมือนทําใหเกิดการรับรูที่หลากหลายเหมือนได
เปลี่ยนวิธีการเรียนรูใหม ที่แตเดิมการรับรูเพียงรูปแบบเดยีว เชน การมองเหน็ นอกจากนี้แลว 
ความเปนจริงเสมือน ไมเพียงแคใหประสบการณการเรียนที่แปลกใหม แตยังใหผูเรียนเปนผู
ควบคุมการเรยีนรู ตามความสนใจ ทีน่ําไปสูความเขาใจและหยัง่รูดวย (Rodriguez Angle 
2002) จากการศึกษาของมอลเลอร (Mohler Jame 2000) ยังพบวา ความเปนจริงเสมือน
ผานหนาจอ (Desktop VR) สามารถชวยเพิ่มทกัษะการมองเหน็สาํหรบัผูใช ใหมีการเห็นและ
การแปลขอมูลที่ดีข้ึน พฒันาไปสูความจาํ และภาพที่มคีุณลักษณะทีด่ีจะตองมีคุณคาในการ
ทําใหผูดูสามารถรับรูและจําได (Winn 1980) 

5. ความคิดเหน็ของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติค ที่
กําลังศกึษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนนาคประสทิธิ ์ที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง เร่ือง พระราชวงัพระรามราช
นิเวศน สรุปแลวนักเรียนมคีวามคิดเหน็อยูในระดับดีมากตอบทเรียนทั้ง 2 รูปแบบ โดย
นักเรียนทีม่ีการรับรูภาพแบบแฮพติคมีความคิดเหน็ที่ดมีากตอบทเรียนคอมพวิเตอรแบบ
ภาพพาโนรามาเสมือนจริงมากกวาบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิง่ คือ บทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพนิง่มีคะแนนเฉลีย่รวม 4.57  โดย รายการความคิดเหน็ตอการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่ง 3 ลําดับแรก คือ 1) ภาพประกอบสวยงาม เหมาะสม
สอดคลองกับเนื้อหา และ 2) ตัวอักษรอานงาย ชัดเจน มีคะแนนเฉลีย่มากที่สุดเทากัน คือ 
4.73  ระดับความคิดเห็นรองลงมา คือ 3) โดยภาพรวมนกัเรียนคิดวาบทเรียนคอมพวิเตอร มี
คุณคาอยูในระดับใด มีคะแนนเฉลีย่เทากบั 4.70 สวนบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพพาโนรา
มาเสมือนจริง นักเรียนมีความคิดเหน็อยูในระดับดีมากทุกรายการ โดยคิดเปนคะแนนเฉลี่ย
รวม 4.85 แสดงใหเหน็วานกัเรียนทีม่ีการรับรูภาพแบบแฮพติคมีความคิดเหน็ที่ดีมากตอ
บทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง ทําใหนกัเรียนมีความตัง้ใจและสนใจ
ตอการเรียนมาก สงผลตอคะแนนเฉลีย่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจาํ
ภาพทีม่ากกวาอีกดวย โดยมีรายการความคิดเห็นตอการใชบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพ
พาโนรามาเสมือนจริง 3 ลําดับแรก คือ 1) ภาพประกอบสวยงาม เหมาะสมสอดคลองกับ
เนื้อหา และ 2) บทเรียนคอมพิวเตอร ทําใหนกัเรียนมีความสนกุสนานกับการเรียนรู มีคะแนน

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 

 

123

เฉล่ียเทากับ 4.93  ระดับความคิดเหน็รองลงมา คือ 3) เนื้อหามีความนาสนใจ และ 4) ภาพ
ชัดเจน นาสนใจ มีคะแนนเฉลีย่เทากบั 4.90 ซึ่งสอดคลองกบังานวิจยัของ มิ่งขวัญ       
ทรัพยถาวร (2545 :83) ไดศึกษาเปรียบเทียบการควบคุมการเคลื่อนที่แบบอิสระและแบบ
จํากัดของบทเรียนเสมือนจริงบนเว็บที่มีตอความเขาใจในการเรียนวิชาชีววิทยาของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 4 พบวา นักเรียนทุกคนมีทศันคติทีด่ีตอการเรียนบทเรียนเสมือนจริงใน
ระดับดีมากทกุคน และ รอดดริก (Rodriguez Angle 2002) ศึกษาวิจัยการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรเสมือนจริง เร่ือง ระบบโครงกระดูกในรางกายมนุษย ในวิชากายวิภาควิทยา 
พบวาผูเรียนไดรับความสนกุสนาน และสามารถจาํภาพไดดีข้ึนจากการมองแบบ 3 มิติและ
ควบคุมการเรยีนรูดวยตนเอง โดยผูเรียนสวนใหญมีทัศนคตทิี่ดีในการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรเสมือนจริง และ ชนิ ชุง ลี (Shin Chung Lee 2002) วิจัยการประเมินและ
พัฒนา การใชงานพพิิธภัณฑเสมือนจริง สําหรับการเรียนทางไกล (Web Tour) พบวา ผูเรียน
มีทัศนคตทิี่ดีตอบทเรียนพพิธิภัณฑเสมือนจริง และรูสึกสนใจที่จะเรียนรูมากขึ้น 

กลาวโดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง สามารถ
ใชเปนสื่อการเรียนการสอนทีม่ีประสิทธิภาพแทนการทัศนศึกษานอกสถานที่ได สามารถลด
ภาระของครูผูสอนในการพานักเรียนไปทัศนศึกษา และยังสามารถสรางความรูสึกใหนกัเรียน
เหมือนไปทัศนศึกษายังสถานที่จริงได นอกจากนี้จากผลการวิจยัยังพบวาบทเรยีน
คอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง เปนวธิกีารเสนอภาพที่สงเสริมใหนกัเรียนที่มี
การรับรูภาพแบบแฮพติคเกดิการรับรูในบทเรียนที่ใชภาพในการเรียนรูมากกวาบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ ทาํใหนักเรียนทีม่ีการรับรูภาพแบบแฮพติคมีผลการเรียนที่เรียน
จากภาพดีข้ึน สามารถจาํภาพไดมากขึน้ ชวยสรางแรงจูงใจใหนักเรียนสนใจการเรียนมากขึ้น 
นําไปสูการสรางความคิดรวบยอดและการรับรูขอมูลที่ดี ซึ่งสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความคงทนในการจําภาพที่สูงกวาอยางมีนยัสําคญัทางสถิต ิ นอกจากนี้ยงัสงผลตอ
ทัศนคติที่ดีตอการเรียนรูดวยภาพมากขึน้ ดังที่จะเห็นจากคาเฉลีย่ของคะแนนแบบสอบถาม
ความคิดเหน็ที่มีตอบทเรยีนคอมพวิเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริงทีน่ักเรียนที่มีการ
รับรูภาพแบบแฮพติคมีความคิดเห็นที่ดีมากตอทกุรายการ  

 
ขอเสนอแนะ 

1. การวจิัยครั้งนี้เกี่ยวของกับเปรียบเทียบผลของภาพนิ่งและภาพพาโนรามา
เสมือนจริง ประกอบบทเรียนคอมพวิเตอร ไดมีการสรุปผลวาภาพพาโนรามาเสมอืนจริงทํา
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ใหนักเรียนที่มกีารรับรูภาพแบบแฮพติค มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวาเรียนดวยภาพนิง่ 
จึงควรสงเสริมใหมีการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง
ในรายวิชาอืน่ ๆ  

2. ไมควรจํากดัเวลาในการเรียน เพื่อใหนกัเรียนไดเรียนตามความสามารถ ความ
สนใจ และความแตกตางระหวางบุคคล  

3. ควรใหผูเรียนฝกทักษะการใชเมาสในการบงัคับมุมมองของภาพใหมีความ
ชํานาญกอนเรียนดวยตนเองในบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพเสมือนจริง  

4. ควรนําบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริงทีส่รางขึ้นไป
พัฒนาเปน E-Learning เพื่อลงในเว็บไชทของสถานศึกษาและเวบ็ไซทการทองเที่ยว 

5. ควรนาํบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริงไปใชเพื่อการ
เผยแพรในพิพธิภัณฑและการเรียนการสอน 
 
ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 

1. การวิจยัครั้งนี้ศึกษาถงึรูปแบบการนาํเสนอภาพกบัมิติการรับรูภาพแบบแฮพ
ติคเทานัน้ ดังนัน้การวิจัยครั้งตอไปควรมีการศึกษาถงึผูเรียนทีม่ีมิตกิารรับรูภาพแบบทัศนะ 
หรือ ลักษณะของผูเรียนดานอื่นๆ  

2. ควรมีการทาํงานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือน
จริงในรูปแบบอื่น ๆ เชน แบบจําลองสถานการณ แบบหองปฏิบัตกิารเสมือน แบบเกมส 
เพื่อใหมีความหลากหลายตอการเรียนการสอน 

3. ควรมีการทดลองใชกบัวิชาอืน่ๆ นอกเหนอืจากวชิาสงัคมศึกษา เชน 
วิทยาศาสตร คณิตศาสตร เพื่อการหาความรูที่หลากหลาย 

4. ควรมีการศึกษาถงึลักษณะการมองภาพกับลักษณะของตัวแปรผูเรียนใน
รูปแบบอื่น ๆ เชน ลักษณะผูเรียนกับเวลาที่ใชในการเรียน 
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ภาคผนวก  ก 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญประเมนิคุณภาพแบบทดสอบ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพแบบทดสอบ 
 

1. ผูชวยศาสตราจารยมนู  อุดมเวช  
    หวัหนาฝายศึกษาคนควาวิจัย สํานักศลิปวัฒนธรรมมหาวิทยาลยัราชภัฏเพชรบุรี 
    มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี  จังหวัด เพชรบุรี 
 
2. อาจารยสนอง ประกอบชาติ         
    อาจารยหมวดวิชาสงัคมศกึษา 
    โรงเรียนเบญจมเทพอุทิศ จังหวัด เพชรบุรี 
 
3. อาจารยไชยยศ  ไพวิทยศิริธรรม  
    อาจารยภาควิชาพืน้ฐานการศึกษา  
    มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ภาคผนวก  ข 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบเนือ้หา 
 

1. ผูชวยศาสตราจารยมนู  อุดมเวช  
    หวัหนาฝายศึกษาคนควาวิจัย สํานักศลิปวัฒนธรรมมหาวิทยาลยัราชภัฏเพชรบุรี 
    มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี  จังหวัด เพชรบุรี 
 
2. อาจารยสนอง ประกอบชาติ         
    อาจารยหมวดวิชาสงัคมศกึษา 
    โรงเรียนเบญจมเทพอุทิศ จังหวัด เพชรบุรี 

 
3. จาสิบโทธนบรรณ  เพชรขาว                 
    ผูดูแลรับผิดชอบภายในพระราชวงัพระรามราชนิเวศน 
    จังหวัดทหารบกเพชรบุรี จังหวัด เพชรบุรี 
  
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบสือ่ 
 

1. อาจารย ดร.ธราวธุ  ทพิยเดโช    
อาจารยภาควชิาวทิยาศาสตรคอมพิวเตอร คณะวทิยาศาสตร 
สถาบนัเทคโนโลยีแหงเอเชีย (Asian Institute of Technology) 
 
2. อาจารยอรวรรณ  เชาวลติ   
อาจารยภาควชิาคอมพวิเตอร คณะวิทยาศาสตร  
มหาวิทยาลยัศิลปากร 
 
3. อาจารยอนรุิจธ  สติมัน่  
อาจารยภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา  คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลยัศิลปากร 
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ภาคผนวก  ค 

การหาประสทิธิภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตารางที่ 10 แสดงคา IOC ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานการจําภาพ  
 

ขอที่ ทานที1่ ทานที2่ ทานที3่ ผลรวม IOC สรุปผล 
1 1 1 1 3 1.00 ใชได 
2 1 1 1 3 1.00 ใชได 
3 1 1 1 3 1.00 ใชได 
4 1 1 1 3 1.00 ใชได 
5 1 1 1 3 1.00 ใชได 
6 1 1 1 3 1.00 ใชได 
7 1 1 1 3 1.00 ใชได 
8 1 1 1 3 1.00 ใชได 
9 1 1 1 3 1.00 ใชได 
10 1 1 1 3 1.00 ใชได 
11 1 1 1 3 1.00 ใชได 
12 1 0 0 1 0.30 ใชไมได 
13 1 1 1 3 1.00 ใชได 
14 1 0 0 1 0.30 ใชไมได 
15 1 0 0 1 0.30 ใชไมได 
16 1 1 1 3 1.00 ใชได 
17 1 1 1 3 1.00 ใชได 
18 1 1 1 3 1.00 ใชได 
19 1 1 1 3 1.00 ใชได 
20 1 1 1 3 1.00 ใชได 
21 1 1 1 3 1.00 ใชได 
22 1 1 1 3 1.00 ใชได 
23 1 1 1 3 1.00 ใชได 
24 1 1 1 3 1.00 ใชได 
25 1 1 1 3 1.00 ใชได 
26 1 1 1 3 1.00 ใชได 
27 1 1 1 3 1.00 ใชได 
28 1 1 1 3 1.00 ใชได 
29 1 1 1 3 1.00 ใชได 
30 0 1 1 2 0.60 ใชได 

คา IOC เฉลี่ยรวม 0.92 
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ตารางที่ 11 แสดงคา IOC ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานเนื้อหา                
                

ขอที่ ทานที1่ ทานที2่ ทานที3่ ผลรวม IOC สรุปผล 
1 1 1 1 3 1.00 ใชได 
2 1 1 1 3 1.00 ใชได 
3 1 1 1 3 1.00 ใชได 
4 0 1 1 2 0.60 ใชได 
5 1 1 1 3 1.00 ใชได 
6 1 1 1 3 1.00 ใชได 
7 1 1 1 3 1.00 ใชได 
8 1 1 1 3 1.00 ใชได 
9 0 0 1 1 0.30 ใชไมได 
10 1 1 1 3 1.00 ใชได 
11 1 0 0 1 0.30 ใชไมได 
12 1 1 1 3 1.00 ใชได 
13 1 1 1 3 1.00 ใชได 
14 1 1 0 2 0.60 ใชได 
15 1 1 1 3 1.00 ใชได 
16 1 1 1 3 1.00 ใชได 
17 1 1 1 3 1.00 ใชได 
18 1 1 1 3 1.00 ใชได 
19 1 1 1 3 1.00 ใชได 
20 1 1 1 3 1.00 ใชได 

คา IOC เฉล่ียรวม 0.89 
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ตารางที่ 12 คาความยาก (P) และคาอํานาจจาํแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
                 ทางการเรียนดานการจาํภาพ 20 ขอ 
 
ขอที่ P การวิเคราะหความยาก r การวิเคราะหคาอํานาจ

1 0.60 ปานกลาง 0.40 มีอํานาจจําแนก 
2 0.65 ปานกลาง 0.30 มีอํานาจจําแนก 
3 0.60 ปานกลาง 0.40 มีอํานาจจําแนก 
4 0.65 ปานกลาง 0.30 มีอํานาจจําแนก 
5 0.50 ปานกลาง 0.40 มีอํานาจจําแนก 
6 0.70 ปานกลาง 0.60 มีอํานาจจําแนก 
7 0.55 ปานกลาง 0.50 มีอํานาจจําแนก 
8 0.60 ปานกลาง 0.30 มีอํานาจจําแนก 
9 0.45 ปานกลาง 0.50 มีอํานาจจําแนก 

10 0.60 ปานกลาง 0.40 มีอํานาจจําแนก 
11 0.70 ปานกลาง 0.60 มีอํานาจจําแนก 
12 0.65 ปานกลาง 0.30 มีอํานาจจําแนก 
13 0.70 ปานกลาง 0.40 มีอํานาจจําแนก 
14 0.45 ปานกลาง 0.70 มีอํานาจจําแนก 
15 0.55 ปานกลาง 0.50 มีอํานาจจําแนก 
16 0.70 ปานกลาง 0.40 มีอํานาจจําแนก 
17 0.55 ปานกลาง 0.40 มีอํานาจจําแนก 
18 0.55 ปานกลาง 0.50 มีอํานาจจําแนก 
19 0.55 ปานกลาง 0.70 มีอํานาจจําแนก 
20 0.55 ปานกลาง 0.70 มีอํานาจจําแนก 

 
 
 
 

 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 

143

ตารางที่ 13 การหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานการจําภาพ     
จํานวน 20 ขอ เร่ือง พระราชวังพระรามราชนิเวศน 

 
ขอที่ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 X X2 
คนที่                                             

1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 6 36 
2 0 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 1 1 0 8 64 
3 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 9 81 
4 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 8 64 
5 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 0 0 0 7 49 
6 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 9 81 
7 0 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 9 81 
8 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 7 49 
9 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 7 49 
10 0 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 9 81 
11 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 8 64 
12 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 1 0 9 81 
13 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 9 81 
14 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 9 81 
15 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 5 25 
16 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 12 144 
17 1 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 10 100 
18 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 13 169 
19 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 14 196 
20 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 13 169 
21 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 14 196 
22 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 15 225 
23 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 13 169 
24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 17 289 
25 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 15 225 
26 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 361 
27 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 18 324 
28 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 17 289 
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 ตารางที ่13 (ตอ) 
ขอที่ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 X X2 
คนที่                                             
29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 18 324 
30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 19 361 
31 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 15 225 
32 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 17 289 
33 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 18 324 
34 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 16 256 
35 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 15 225 
36 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 18 324 
37 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 17 289 
38 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 17 289 
39 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 17 289 
40 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 15 225 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 

145

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบดานภาพจํานวน 20 ขอ จากโปรแกรม SPSS for window 
 
Reliability 
 
 
 ****** Method 1 (space saver) will be used for this analysis ****** 
 
 
R E L I A B I L I T Y   A N A L Y S I S   -   S C A L E   (A L P H A) 
 
 
Reliability Coefficients 
 
N of Cases =     40.0                    N of Items = 20 
 
Alpha =    .8217 
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ตารางที่ 14 คาความยาก (P) และคาอํานาจจาํแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
                 ทางการเรียนดานเนื้อหา  10 ขอ 
 
ขอที่ P การวิเคราะหความยาก r การวิเคราะหคาอํานาจ

1 0.55 ปานกลาง 0.50 มีอํานาจจําแนก 
2 0.60 ปานกลาง 0.40 มีอํานาจจําแนก 
3 0.55 ปานกลาง 0.30 มีอํานาจจําแนก 
4 0.60 ปานกลาง 0.40 มีอํานาจจําแนก 
5 0.65 ปานกลาง 0.50 มีอํานาจจําแนก 
6 0.60 ปานกลาง 0.40 มีอํานาจจําแนก 
7 0.40 ปานกลาง 0.60 มีอํานาจจําแนก 
8 0.70 ปานกลาง 0.30 มีอํานาจจําแนก 
9 0.50 ปานกลาง 0.60 มีอํานาจจําแนก 

10 0.65 ปานกลาง 0.30 มีอํานาจจําแนก 
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ตารางที่ 15 การหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานเนื้อหา 
                 จาํนวน 10 ขอ เร่ือง พระราชวงัพระรามราชนเิวศน 
 

ขอที่ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 
คนที่                         

1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 4 16 
2 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 3 9 
3 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 4 16 
4 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 3 9 
5 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 5 25 
6 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 4 16 
7 0 0 1 1 0 1 0 0 0 1 4 16 
8 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 3 9 
9 0 1 1 0 0 0 0 1 1 0 4 16 
10 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 6 36 
11 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 6 36 
12 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 5 25 
13 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 6 36 
14 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 3 9 
15 1 0 0 0 1 0 0 1 1 1 5 25 
16 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 4 16 
17 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 7 49 
18 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 4 16 
19 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 5 25 
20 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 3 9 
21 0 0 0 0 1 1 1 1 1 0 5 25 
22 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 5 25 
23 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 7 49 
24 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 8 64 
25 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 8 64 
26 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 7 49 
27 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
28 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 7 49 
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ตารางที่ 15 (ตอ) 
ขอที่ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 
คนที่                         
29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
30 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 8 64 
31 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
32 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
33 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
34 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
35 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
36 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 8 64 
37 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 25 841 
38 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
39 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
40 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 7 49 
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คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบดานเนื้อหาจาํนวน 10 ขอ จากโปรแกรม SPSS for window 
 
 
Reliability 
 
 
****** Method 1 (space saver) will be used for this analysis ****** 
 
 
 R E L I A B I L I T Y   A N A L Y S I S   -   S C A L E   (A L P H A) 
 
 
Reliability Coefficients 
 
N of Cases =     40.0                    N of Items = 10 
 
Alpha =    .8049 
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ภาคผนวก ง  
การหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรทั้ง 2 รูปแบบ 
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ตารางที่ 16  แสดงการประเมินประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรจากผูเชีย่วชาญ 
                  ดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน 
   

S.D. 
ระดับ
คุณภาพ 

1.  ดานเนื้อหาและการดาํเนินเรื่อง    
1.1  เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 5 0 ดีมาก 
1.2  ความถกูตองของเนื้อหา 5 0 ดีมาก 
1.3  ลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา 5 0 ดีมาก 
1.4  ความชัดเจนในการนาํเสนอเนื้อหา 4.,67 0.58 ดีมาก 
1.5  ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง 5 0 ดีมาก 
1.6  ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.,67 0.58 ดีมาก 

      1.7  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน 5 0 ดีมาก 
2.  ขอความ รูปภาพและภาษา 

2.1 ความถูกตองของรูปภาพตามเนื้อหา 4.,67 0.58 ดีมาก 
      2.2  ความถูกตองตามหลักภาษา 5 0 ดีมาก 

2.3  ความถกูตองของขอความที่ใชในการเชื่อมโยง
เนื้อหา 

5 0 ดีมาก 

2.4  ความสอดคลองระหวางรูปภาพกับคําบรรยาย 5 0 ดีมาก 
      2.5  ความถูกตองของสัญรูป (Icon) ที่ใชกับเนื้อหา 5 0 ดีมาก 

รวม 4.92 0.28 ดีมาก 
 
 
 
 
 
 
 
 

X
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ตารางที่ 17 แสดงการประเมินประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิง่จาก 
                 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 

รายการประเมิน    S.D. ระดับคุณภาพ 
1.  ดานภาพ ภาษา  

1.1  ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย               5 0 ดีมาก 

1.2  ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 4.,67 0.58 ดีมาก 
1.3  ความกลมกลืนของภาพที่ใช 4.,67 0.58 ดีมาก 

2.  ดานการออกแบบหนาจอ 
2.1  รูปแบบของตัวอักษรที่ใชอานไดงาย    5 0 ดีมาก 

2.2  ขนาดของตัวอักษรในการนําเสนอเหมาะสม 4.,67 0.58 ดีมาก 

2.3  ความชัดเจนของการใชสีของตัวอักษร 4.,67 0.58 ดีมาก 

2.4  ความชัดเจนของตัวอกัษรบนพืน้สีตาง ๆ 4.,67 0.58 ดีมาก 
      2.5  ความเหมาะสมของสีพืน้หลงัของบทเรียน 4.,67 0.58 ดีมาก 
3.  ดานการนําเสนอบทเรียน 

3.1  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 4.33 1.15 ดี 

3.2  ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน    5 0 ดีมาก 

3.3  ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ 4 0 ดี 

3.4  ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 4.33 1.15 ดี 
3.5  ความตอเนื่องจากการนาํเสนอเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 

4.  ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
4.1  ความชัดเจนของคําสัง่    5 0 ดีมาก 

4.2  การมีปฏิสัมพันธ 4 1 ดี 

      4.3 การใหผลยอนกลับของแบบฝกหดั    5 0 ดีมาก 

      4.4 วิธีการสรุปผลคะแนนรวมทายแบบทดสอบ    5 0 ดีมาก 
รวม 4.65 0.59 ดีมาก 

X
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ตารางที ่18 แสดงการประเมินประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพพาโนรามา 
                  เสมือนจริงจากผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 

รายการประเมิน   S.D. ระดับคุณภาพ 
1.  ดานภาพ ภาษา  

1.1  ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย            5 0 ดีมาก 

1.2  ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
1.3  ความกลมกลืนของภาพที่ใช 4.67 0.58 ดีมาก 

2.  ดานการออกแบบหนาจอ 
2.1  รูปแบบของตัวอักษรที่ใชอานไดงาย 5 0 ดีมาก 

2.2  ขนาดของตัวอักษรในการนําเสนอเหมาะสม 4.33 0.58 ดี 

2.3  ความชัดเจนของการใชสีของตัวอักษร 4.67 0.58 ดีมาก 

2.4  ความชัดเจนของตัวอกัษรบนพืน้สีตาง ๆ 4.67 0.58 ดีมาก 
      2.5  ความเหมาะสมของสีพืน้หลงัของบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 
3.  ดานการนําเสนอบทเรียน 

3.1  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 4.67 0.58 ดีมาก 

3.2  ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 

3.3  ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ 4 0 ดี 

3.4  ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 4.33 0.58 ดี 
3.5  ความตอเนื่องจากการนาํเสนอเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 

4.  ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
4.1  ความชัดเจนของคําสัง่ 5 0 ดีมาก 

4.2  การมีปฏิสัมพันธ 4.33 0.58 ดี 

      4.3 การใหผลยอนกลับของแบบฝกหดั 4.67 0.58 ดีมาก 

      4.4 วิธีการสรุปผลคะแนนรวมทายแบบทดสอบ 5 0 ดี 
รวม 4.63 0.49 ดีมาก 

X
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ตารางที่ 19  การหาประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และแบบภาพ        
พาโนรามาเสมือนจริงจากนกัเรียนที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติค แบบ 1:1 

 
คะแนนระหวางเรียน คนที่ 

บทที่ 1 บทที่ 2 บทที่ 3 บทที่ 4 บทที่ 5 
คะแนน
หลังเรยีน 

แบบภาพนิง่  
1 3 3 4 7 3 24 
2 3 2 4 7 3 20 
3 3 3 5 8 3 25 
 E1= 80.00 E2= 76.67 

แบบภาพเสมอืนจริง   
1 3 2 4 7 3 22 
2 3 3 4 8 3 24 
3 3 3 5 7 3 25 
 E1= 81.33 E2= 78.89 
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ตารางที่ 20 การหาประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และแบบภาพ        
พาโนรามาเสมือนจริงจากนกัเรียนที่มีการรับรูภาพแบบแฮพติค แบบกลุมเล็ก 

 
คะแนนระหวางเรียน คนที่ 

บทที่ 1 บทที่ 2 บทที่ 3 บทที่ บทที่ 5 
คะแนน
หลัง

แบบภาพนิง่  
1 3 3 4 7 3 24 
2 3 3 4 7 2 21 
3 3 3 4 8 3 25 
4 3 2 5 7 3 24 
5 3 3 4 8 2 23 
6 3 3 5 7 3 25 
7 4 3 4 8 3 26 
8 3 3 4 7 3 23 
9 3 3 5 8 3 26 
 E1=82.22 E2=80.37 

แบบภาพเสมอืนจริง  
1 3 3 4 8 2 25 
2 3 3 3 8 3 21 
3 4 3 5 8 3 26 
4 2 3 5 8 2 24 
5 3 3 4 8 3 25 
6 4 2 5 8 3 25 
7 4 2 3 7 3 22 
8 3 3 4 7 3 25 
9 4 3 5 8 3 26 
 E1=83.56 E2=81.11 
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ตารางที่ 21 การหาประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และแบบภาพ 
                 พาโนรามาเสมอืนจริงจากนักเรียนทีม่ีการรับรูภาพแบบแฮพติค แบบกลุมใหญ 
 

คะแนนระหวางเรียน คนที่ 
บทที่ 1 บทที่ 2 บทที่ 3 บทที่ 4 บทที่ 5 

คะแนน 
หลังเรยีน 

แบบภาพนิง่  
1 3 3 4 8 2 23 
2 4 3 4 7 3 24 
3 3 3 4 7 3 21 
4 4 3 3 8 3 24 
5 4 3 4 8 3 25 
6 4 2 5 7 3 24 
7 3 2 4 8 3 25 
8 4 3 4 7 3 25 
9 3 3 4 7 3 21 
10 4 3 4 7 3 25 
11 4 3 4 8 3 27 
12 3 3 4 8 3 24 
13 3 3 2 8 3 22 
14 4 3 4 7 3 26 
15 4 2 3 7 3 23 
16 3 2 5 7 3 24 
17 4 3 4 7 3 26 
18 3 3 5 8 3 26 
19 3 3 4 8 2 24 
20 3 3 5 8 3 26 
 E1= 82.80 E2= 80.83 

แบบภาพเสมอืนจริง  
1 3 3 4 9 2 26 
2 3 3 3 7 3 23 
3 3 2 4 8 2 21 
4 

3 3 5 7 3 25 
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ตารางที่ 21 (ตอ) 
คะแนนระหวางเรียน คนที่ 

บทที่ 1 บทที่ 2 บทที่ 3 บทที่ 4 บทที่ 5 
คะแนน 
หลังเรยีน 

5 3 3 5 8 3 25 
6 4 3 5 7 3 24 
7 4 3 4 9 3 27 
8 4 3 4 8 3 26 
9 4 3 5 8 3 27 

10 4 3 4 8 3 25 
11 3 3 5 8 2 25 
12 4 3 4 7 2 24 
13 4 3 4 8 3 26 
14 3 3 3 8 3 24 
15 4 2 5 7 2 22 
16 3 3 4 8 3 26 
17 4 2 4 7 3 24 
18 4 3 4 8 3 26 
19 3 3 5 7 3 25 
20 4 3 5 8 3 27 
 E1= 84.80 E2= 83.00 
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ภาคผนวก จ 
การเปรยีบเทียบคะแนนเฉลี่ยกอนเรยีนและหลังเรียน 
ดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรของกลุมทดลอง 2 กลุม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 

159

ตารางที่ 22 ผลคะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
                 แบบภาพนิง่ 
 

คนที่ คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 
1 12 25 
2 11 23 
3 14 26 
4 15 26 
5 12 25 
6 10 23 
7 11 20 
8 9 26 
9 11 26 
10 10 22 
11 16 27 
12 11 25 
13 12 22 
14 9 24 
15 11 26 
16 9 20 
17 12 24 
18 10 22 
19 13 25 
20 15 24 
21 11 26 
22 10 20 
23 12 25 
24 11 26 
25 12 24 
26 15 26 
27 12 26 
28 11 23 
29 12 25 
30 10 19 
X 11.63 24.03 

S.D 1.85 2.19  
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ตารางที่ 23 ผลคะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
                 แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 
 

คนที่ คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 
1 10 26 
2 12 24 
3 11 26 
4 13 26 
5 14 28 
6 12 25 
7 9 21 
8 13 28 
9 14 27 
10 11 25 
11 15 27 
12 10 25 
13 11 21 
14 10 26 
15 11 26 
16 12 27 
17 10 23 
18 14 24 
19 16 26 
20 13 25 
21 14 28 
22 11 22 
23 13 25 
24 12 27 
25 11 23 
26 14 26 
27 12 26 
28 11 24 
29 12 26 
30 10 22 
X 12.03 25.17 

S.D 1.71 1.97  
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การทดสอบคา t ของการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรแบบ
ภาพนิง่ ดวยโปรแกรม SPSS for Windows โดยการทดสอบคาเฉลี่ยแบบคู 
(Paired Samples Test) 

   
T-Test 
 
 

Paired Samples Statistics

24.03 30 2.19 .40
11.63 30 1.85 .34

หลัง
กอน

Pair 1
Mean N Std. Deviation

Std. Error
Mean

 
 
 
 

Paired Samples Correlations

30 .515 .004หลัง & กอนPair 1
N Correlation Sig.

 
 
 
 

Paired Samples Test

12.40 2.01 .37 11.65 13.15 33.785 29 .000หลัง - กอนPair 1
Mean Std. Deviation

Std. Error
Mean Lower Upper

95% Confidence
Interval of the

Difference

Paired Differences

t df Sig. (2-tailed)
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การทดสอบคา t ของการทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบภาพ
พาโนรามาเสมือนจริง ดวยโปรแกรม SPSS for Windows โดยการทดสอบ
คาเฉลี่ยแบบคู (Paired Samples Test) 

 
T-Test 
 
 

Paired Samples Statistics

25.17 30 1.97 .36
12.03 30 1.71 .31

หลัง
กอน

Pair 1
Mean N Std. Deviation

Std. Error
Mean

 
 
 
 

Paired Samples Correlations

30 .572 .001หลัง & กอนPair 1
N Correlation Sig.

 
 
 
 

Paired Samples Test

13.13 1.72 .31 12.49 13.77 41.902 29 .000หลัง - กอนPair 1
Mean Std. Deviation

Std. Error
Mean Lower Upper

95% Confidence
Interval of the

Difference

Paired Differences

t df Sig. (2-tailed)
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การทดสอบคา t ของการทดสอบหลังเรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และภาพพาโนรามาเสมือนจริง ดวยโปรแกรม SPSS for Windows โดย     
                 การทดสอบคาเฉลี่ย (t-test independent) 
T-Test 
 

Group Statistics

30 24.03 2.19 .40
30 25.17 1.97 .36

กลุม
1
2

หลัง
N Mean Std. Deviation

Std. Error
Mean

 
 
 

Independent Samples Test

.446 .507 -2.109 58 .039 -1.13 .54 -2.21 -5.79E-02

-2.109 57.347 .039 -1.13 .54 -2.21 -5.76E-02

Equal variances assumed
Equal variances not
assumed

หลัง
F Sig.

Levene's Test for
Equality of Variances

t df Sig. (2-tailed)
Mean

Difference
Std. Error
Difference Lower Upper

95% Confidence
Interval of the

Difference

t-test for Equality of Means
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ภาคผนวก ฉ 
การศึกษาคะแนนความคงทนในการจาํภาพหลังเรยีนไปแลว 2 สปัดาห 

จากบทเรียนคอมพิวเตอรของกลุมทดลอง 2 กลุม 
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ตารางที่ 24 ผลตางของคะแนนการวัดความคงทนในการจําภาพหลงัเรียนไปแลว 2 สัปดาห    
                 จากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่ 
 

คนที่ คะแนนหลังเรียน คะแนนหลังเรียน 2 สัปดาห คะแนนความคงทน 
1 17 16 1 
2 15 12 3 
3 17 15 2 
4 18 17 1 
5 17 15 2 
6 15 14 1 
7 13 10 3 
8 17 15 2 
9 18 14 4 
10 15 12 3 
11 18 17 1 
12 17 15 2 
13 14 14 0 
14 16 12 4 
15 17 15 2 
16 13 9 4 
17 16 14 2 
18 15 14 1 
19 16 13 3 
20 15 14 1 
21 18 16 2 
22 12 10 2 
23 16 14 2 
24 17 17 0 
25 15 12 3 
26 18 17 1 
27 17 15 2 
28 15 13 2 
29 16 16 0 
30 11 8 3 

 15.80 13.83 1.97 
S.D 1.83 2.38  1.13 

 
 
 
 

X
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ตารางที่ 25 ผลตางของคะแนนการวัดความคงทนในการจําภาพหลงัเรียนไปแลว 2 สัปดาห 
                  จากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 
 

คนที่ คะแนนหลังเรียน คะแนนหลังเรียน 2 สัปดาห คะแนนความคงทน 
1 18 18 0 
2 16 14 2 
3 19 17 2 
4 18 16 2 
5 19 19 0 
6 17 14 3 
7 13 10 3 
8 18 17 1 
9 19 17 2 
10 16 16 0 
11 18 17 1 
12 17 16 1 
13 14 15 -1 
14 18 18 0 
15 17 18 -1 
16 18 14 4 
17 15 10 5 
18 16 17 -1 
19 17 16 1 
20 17 17 0 
21 18 17 1 
22 13 13 0 
23 17 17 0 
24 18 16 2 
25 15 15 0 
26 17 16 1 
27 18 18 0 
28 16 14 2 
29 17 15 2 
30 14 11 3 

 16.77 15.60 1.17 
S.D 1.68 2.30 1.49 

 
 
 
 

X
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การทดสอบคา t เพื่อศึกษาความคงทนในการจาํภาพจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิง่และภาพพาโนรามาเสมือนจริงดวยโปรแกรม SPSS  
                 for Windows โดยการทดสอบคา t  (t-test independent) 
 
T-Test 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Independent Samples Test

3.010 .088 2.346 58 .022 .80 .34 .12 1.48

2.346 54.088 .023 .80 .34 .12 1.48

Equal variances assumed
Equal variances not
assumed

หลัง
F Sig.

Levene's Test for
Equality of Variances

t df Sig. (2-tailed)
Mean

Difference
Std. Error
Difference Lower Upper

95% Confidence
Interval of the

Difference

t-test for Equality of Means

Group Statistics

30 1.97 1.13 .21
30 1.17 1.49 .27

กลุม
1
2

หลัง
N Mean Std. Deviation

Std. Error
Mean
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ภาคผนวก  ช 
ตารางแสดงคาเฉลี่ยของความคิดเห็นของนักเรยีน 

ที่มีตอบทเรยีนคอมพิวเตอรทั้ง 2 รูปแบบ 
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ตารางที่ 26  คาเฉลี่ยของความคิดเห็นของนกัเรียน ทีม่ตีอบทเรียนคอมพิวเตอรทั้ง 2 รูปแบบ 
 

ภาพนิ่ง ภาพพาโนรามาเสมือนจริง รายการประเมิน 
 S.D. ระดับ  S.D. ระดับ 

1. ดานเนื้อหา 
    1.1  เนื้อหาเขาใจงาย 

 
4.47 

 
0.57 

 
ดี 

 
4.83 

 
0.38 

 
ดีมาก 

    1.2  เนื้อหามีความนาสนใจ 4.63 0.49 ดีมาก 4.90 0.31 ดีมาก 
2. ดานภาพ และตัวอักษร 
    2.1  ภาพชัดเจน นาสนใจ 

 
4.57 

 
0.50 

 
ดีมาก 

 
4.90 

 
0.31 

 
ดีมาก 

    2.2  ภาพประกอบสวยงาม เหมาะสม
สอดคลองกับเนื้อหา 

4.73 0.48 ดีมาก 4.93 0.25 ดีมาก 

    2.3  ตัวอักษรอานงาย ชัดเจน 4.73 0.45 ดีมาก 4.83 0.46 ดีมาก 
3. ดานการนําเสนอบทเรียน 
    3.1 ผูเรียนเลือกบทเรียนไดตามความ
สนใจ 

 
4.60 

 
0.50 

 
ดีมาก 

 
4.77 

 
0.50 

 
ดีมาก 

    3.2 ความเหมาะสมของเวลาในการใช
บทเรียน 

4.67 0.53 ดีมาก 4.73 0.45 ดีมาก 

4. ภาพรวมของบทเรียนคอมพิวเตอร 
    4.1 หลังจากเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรแลว นักเรียนมีความรู ความ
เขาใจเกี่ยวกับพระราชวังพระรามราช
นิเวศนเพิ่มขึ้น 

 
4.67 

 
0.55 

 
ดีมาก 

 
4.80 

 
0.41 

 
ดีมาก 

4.2 บทเรียนคอมพิวเตอร ทําใหนักเรียนมี 
ความสนุกสนานกับการเรียนรู 

4.47 0.57 ดี 4.93 0.25 ดีมาก 

4.3 ควรมีบทเรียนในลักษณะนี้กับ 
เนื้อหาวิชาอื่น 

4.43 0.50 ดี 4.83 0.38 ดีมาก 

4.4 โดยภาพรวมนักเรียนคิดวาบทเรียน 
คอมพิวเตอร มีคุณคาอยูในระดับใด 

4.70 0.47 ดีมาก 4.87 0.35 ดีมาก 

คาเฉล่ียรวม 4.57 0.52 ดีมาก 4.85 0.38 ดีมาก 

X X
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ภาคผนวก  ซ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 30 ขอ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 
เร่ือง พระราชวังพระรามราชนิเวศน 

 
คําชี้แจง : จงเลือกขอคําตอบที่ถูกตองที่สุดในแตละขอ แลวกดตรวจขอสอบเพื่อตรวจสอบคะแนน 
1. พระราชวังพระรามราชนิเวศนสรางในรัชสมัยใด 

ก. รัชกาลที่ 3 และ 4   ข. รัชกาลที่ 4 และ 5  
ค. รัชกาลที่ 5 และ 6   ง. รัชกาลที่ 6 และ 7  

2. สถาปนิกผูเขียนแบบพระราชวังพระรามราชนิเวศนคือใคร 
ก. ดอกเตอร ดวด ไบเยอร  ข. มิสเตอร คารล ดอริ่ง 
ค. ดอกเตอร เอดวารด ฮีลี  ง. มิสเตอร โฮมัน วันเดอร ไฮเด                  

3. สาเหตุที่การกอสรางพระราชวังพระรามราชนิเวศนใชเวลากอสรางยาวนานเนื่องจากขอใด 
ก. เกิดสงครามโลก   ข. รัชกาลที่ 5 เสด็จสวรรคต 
ค. วัสดุที่ใชในการกอสรางขาดแคลน ง. ถูกทุกขอ                                              

4. การกอสรางพระราชวังพระรามราชนิเวศน สําเร็จในป พ.ศ.ใด 
ก. พ.ศ. 2462    ข. พ.ศ. 2461 
ค. พ.ศ. 2460    ง. พ.ศ. 2459  

5. พระรามราชนิเวศนมีการกอสรางตามรูปแบบสถาปตยกรรมแบบใด 
    ก. แบบโบรอค              ข. แบบเรเนซอง 
    ค. แบบไทยประยุกต     ง. แบบโมเดิรนสไตล   
6. ขอใดไมใชชื่อเรียกของรูปแบบสถาปตยกรรมที่ใชในการกอสรางพระรามราชนิเวศน 
ก. แบบโบรอค            ข. อารต นูโว 
ค. จูเจนสติล        ง.  แบบโมเดิรนสไตล  

7. รูปแบบสถาปตยกรรมของพระรามราชนิเวศนคลายคลึงกับพระราชวังใด 
      ก. พระราชวังของพระเจา วิลเฮลมที่ 1 ประเทศเยอรมัน 
      ข. พระราชวังของเจาฟาชายชารลส ประเทศอังกฤษ 
      ค.พระราชวังของเจาชายวิลเลม  ประเทศเนเธอรแลนด 
      ง. พระราชวังของเจาชายฟลิปป ประเทศเบลเยียม 
8. ในปจจุบันพระรามราชนิเวศนอยูในความดูแลของหนวยงานใด 
    ก. กรมศิลปากร    ข. กระทรวงวัฒนธรรม                              
ค. จังหวัดทหารบกเพชรบุรี  ง. การทองเที่ยวแหงประเทศไทย 

9. ขอใดกลาวถึงพื้นที่บริเวณรอบพระรามราชนิเวศนในชวงเวลาเชาและเย็นไดถูกตองที่สุด 
ก. ใชเปนสถานที่สําหรับการซอมรบ 
ข. ใชเปนสถานที่สําหรับการออกกําลังกาย 
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ค. ใชเปนสถานที่สําหรับการทําพิธีกรรมทางศาสนา 
ง. ใชเปนสถานที่สําหรับการจัดนิทรรศการวัฒนธรรม  

10. ขอใดกลาวถึงขอมูลการเขาชมพระรามราชนิเวศนไดถูกตองที่สุด 
   ก. พระรามราชนิเวศนเปดใหเขาชมทุกวัน 
   ข.เปดใหเขาชมในเวลาราชการ เวลา 08.30-16.00 น. 
   ค.เปดใหเขาชมในวันหยุดราชการเวลา08.30-17.00 น. 
   ง. ถูกทุกขอ      
 
11. ขอใดไมใชลักษณะอาคารดานนอกของพระราชวังพระรามราชนิเวศน 
 
 

ก.         ข.                         
                      
                      
 

                             
ค.      ง. 

 
 
 
12. ภาพใดคือดานทิศตะวันออกของพระราชวังพระรามราชนิเวศนที่ติดกับแมน้ําเพชรบุรี 
 
 

ก.      ข. 
            
 

 
 

ค.      ง. 
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13. ภาพใดคือดานหนาของพระราชวังพระรามราชนิเวศนในอดีต 
 
 
      ก.      ข. 

 
 
 
        

ค.      ง. 
 
 
 
14. ภาพใดคือดานทางเขาของพระรามราชนิเวศนในปจจุบัน 
 
 
       ก.      ข. 
 
                       

 
 

ค.      ง. 
 
 
 
15. ลานหนาพระที่นั่ง ประดิษฐานพระบรมราชานุสาวรียภาพใดตอไปนี้ 
 
             

ก.       ข.                                      
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ค.      ง.                                               

 
 
 
 
16. ขอใดตอไปนี้ไมใชลักษณะอาคารของพระรามราชนิเวศน 

 
 
     ก.       ข.                                 

           
 

 
 
                   
ค.      ง.                                 
 
 
 

17. ภาพใดตอไปนี้ปรากฎบริเวณลานหนาพระที่นั่งในพระรามราชนิเวศน 
 
 

ก.      ข.                                   
 
 

 
 

 
ค.       ง.                                  
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18. หองใดตอไปนี้ไมไดอยูบริเวณชั้นบนของพระรามราชนิเวศน 
 
 
ก.      ข.                                    

 
                  
 

 
ค.      ง.                                    

 
 
 
19. หองใดตอไปนี้ไมไดอยูบริเวณชั้นลางของพระรามราชนิเวศน 
 
 

ก.      ข. 
 
 
 
 
ค.      ง. 
 
 
 

20. ภาพใดคือหองบรรทมของพระเจาอยูหัวในพระรามราชนิเวศน 
 
 
ก.      ข. 
 
 
 
ค.      ง. 
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21. ภาพใดคือหองบรรทมของพระราชินีในพระรามราชนิเวศน 
 

ก.      ข. 
 
 
 
ค.      ง. 

 
 
22. ภาพใดคือหองสรงของพระเจาอยูหัวในพระรามราชนิเวศน 
 

ก.      ข. 
 
 
 
 
 
ค.      ง. 
 
 
 

23. ภาพใดคือหองเสวยในพระรามราชนิเวศน 
 
 
ก.      ข. 
 
 
 
ค.      ง. 
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24.  หองใดในพระรามราชนิเวศนที่จัดวารวบรวมศิลปะแบบโมเดิรนสไตลมากที่สุด 
 
 
ก.      ข. 
 
 
 
 
ค.      ง. 
 
 

25. ภาพในขอใดไมปรากฏในหองโถงกลมชั้นลางในพระรามราชนิเวศน 
 
 
ก.      ข. 
 
 
 
 
ค.      ง. 
 
 
 

26. ภาพหองใดในพระรามราชนิเวศนที่ถูกดัดแปลงเปนนิทรรศการประวัติศาสตรในจังหวัดเพชรบุรี 
 
ก      ข. 
 
 
 
 
ค.      ง. 
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27. ภาพในขอใดไมปรากฎในหองทรงพระอักษรในพระรามราชนิเวศน 
 
 
ก      ข. 
 
 
 
 
ค.      ง. 

 
 
28. กระจกสแตนกลาสใชประดับในหองใดตอไปนี้ในพระรามราชนิเวศน 
 

 
ก      ข. 
 
 
 
 
ค.      ง. 

 
 
29. ภาพในขอใดไมไดอยูในพระรามราชนิเวศน 

 
 
ก      ข. 
 
 
 
 
ค.      ง. 
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30.ภาพใดคือโคมไฟในหองโถงกลมชั้นบนของพระรามราชนิเวศน 
 
 
ก      ข. 
 
 
 
ค.      ง. 

 
 
 
 
เฉลยขอสอบ 
 
1. ค   16. ค 
2. ข   17. ก 
3. ข   18. ง 
4. ง   19. ข 
5. ง   20. ข 
6. ก   21. ก 
7. ก   22. ค 
8. ค   23. ค 
9. ข   24. ค 
10.  ง   25. ก 
11. ง   26. ข 
12 ข   27. ค 
13. ง   28. ข 
14 ข   29. ค 
15. ข   30. ค 
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ภาคผนวก ฌ 
แบบประเมินความคิดเห็นของผูชี่ยวชาญทั้ง 2 ดาน 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร 
เรื่อง พระราชวังพระรามราชนิเวศน สําหรับเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

 
วัตถุประสงค   เพื่อตรวจสอบความถูกตอง เหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยสรางขึ้น
จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 
คําช้ีแจง  โปรดกาเครื่องหมาย  ลงในชอง ตามความเห็นของทานโดยจัดระดับของความคิดเห็น ไวดังนี้ 

   ระดับ 5    หมายถึง มากที่สุด 
   ระดับ 4    หมายถึง มาก 
   ระดับ 3    หมายถึง ปานกลาง 
   ระดับ 2    หมายถึง นอย 
   ระดับ 1    หมายถึง นอยที่สุด 
 

ระดับความคิดเห็น  
รายการ 

5 4 3 2 1 

1.  ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 
1.1  เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
1.2  ความถูกตองของเนื้อหา 
1.3  ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 
1.4  ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 
1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 
1.6  ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน 
1.7  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน 

     

2.  ขอความ รูปภาพและภาษา 
2.1 ความถูกตองของรูปภาพตามเนื้อหา 
2.2  ความถูกตองตามหลักภาษา 
2.3  ความถูกตองของขอความที่ใชในการเชื่อมโยง

เนื้อหา 
2.4  ความสอดคลองระหวางรูปภาพกับคําบรรยาย 
2.5  ความถูกตองของสัญรูป (Icon) ที่ใชกับเนื้อหา 
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ขอเสนอแนะอื่น ๆ  
.........................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................
.........................………………….............……………………….........................................................
.........................................................................................................................................................
...........................................................................................................................................…………
……….............………………………................................................................................................. 
 
                ลงชื่อ.........................................................ผูประเมิน 
        (.................................................................) 
       .............../................/.............. 

 
    ขอขอบพระคุณเปนอยางสูง 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพเสมือนจริง 
เรื่อง พระราชวังพระรามราชนิเวศน  สําหรับเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1   

 
วัตถุประสงค   เพื่อตรวจสอบความถูกตอง เหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยสรางขึ้น จากความ
คิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการผลิตส่ือ 
 
คําช้ีแจง  โปรดกาเครื่องหมาย  ลงในชอง ตามความเห็นของทานโดยจัดระดับของความคิดเห็น ไว
ดังนี้ 
   ระดับ 5    หมายถึง มากที่สุด 
   ระดับ 4    หมายถึง มาก 
   ระดับ 3    หมายถึง ปานกลาง 
   ระดับ 2    หมายถึง นอย 
   ระดับ 1    หมายถึง นอยที่สุด 
 

ระดับความคิดเห็น  
รายการ 5 4 

 
3 2 1 

1.  ดานภาพ ภาษา  
1.1  ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย 
1.2  ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 
1.3  ความกลมกลืนของภาพที่ใช 

2.  ดานการออกแบบหนาจอ 
2.1  รูปแบบของตัวอักษรที่ใชอานไดงาย 
2.2  ขนาดของตัวอักษรในการนําเสนอเหมาะสม 
2.3  ความชัดเจนของการใชสีของตัวอักษร 
2.4  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นสีตาง ๆ 
2.5  ความเหมาะสมของสีพื้นหลังของบทเรียน 

3.  ดานการนําเสนอบทเรียน 
3.1  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 
3.2  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ

บทเรียน 
3.3  ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ 

     

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 

184

ระดับความคิดเห็น  
รายการ 

 
5 4 

 
3 2 1 

3.4  ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 
3.5  ความตอเนื่องจากการนําเสนอเนื้อหา 

4.  ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
4.1  ความชัดเจนของคําส่ัง 
4.2  การมีปฏิสัมพันธ 
4.3  การใหผลยอนกลับของแบบฝกหัด 
4.4  วิธีการสรุปผลคะแนนรวมทายแบบทดสอบ 

     

 
ขอเสนอแนะอื่น ๆ 
.........................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................... 
.........................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................... 
 
                ลงชื่อ.........................................................ผูประเมิน 
        (.................................................................) 
       .............../................/.............. 
 

    ขอขอบพระคุณเปนอยางสูง 
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ภาคผนวก ญ 
แบบสอบถามความคิดเหน็ของนักเรียน 
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แบบสอบถามความคิดเหน็ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร 
เรื่อง “พระราชวังพระรามราชนิเวศน” สําหรบันักเรยีนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 1 

 
คําช้ีแจง : แบบสอบถามฉบับนี้ สรางขึ้นมาเพื่อสอบถามความคิดเห็น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง “พระราชวังพระรามราชนิเวศน” 
คําแนะนํา :  ในการตอบแบบสอบถาม ใหนักเรียนทําเครื่องหมาย  ลงในชองที่นักเรียนเห็นดวยเพียง
ขอเดียว โดยจัดระดับของความคิดเห็น ไวดังนี้ 
   ระดับ 5 หมายถึง  ดีมาก 
   ระดับ 4 หมายถึง  ดี 
   ระดับ 3 หมายถึง  ปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง  นอย 
   ระดับ 1 หมายถึง  นอยที่สุด 
 โปรดตอบแบบสอบถามความคิดเห็น ตามความรูสึกที่แทจริงของนักเรียน เพราะคําตอบจะไมมี
ผลกระทบใดๆ ตอตัวนักเรียน 

ระดับความคิดเห็น  
รายการประเมิน 5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหา 
    1.1  เนื้อหาเขาใจงาย 
    1.2  เนื้อหามีความนาสนใจ 

      

2. ดานภาพ และตัวอักษร 
    2.1  ภาพชัดเจน นาสนใจ 
    2.2  ภาพประกอบสวยงาม เหมาะสมสอดคลองกับเนื้อหา 
    2.3  ตัวอักษรอานงาย ชัดเจน 

     

3. ดานการนําเสนอบทเรียน 
    3.1 ผูเรียนเลือกบทเรียนไดตามความสนใจ 
    3.2 ความเหมาะสมของเวลาในการใชบทเรียน 

     

4. ภาพรวมของบทเรียนคอมพิวเตอร 
    4.1 หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรแลว นักเรียนมีความรู ความ
เขาใจเกี่ยวกับพระราชวังพระรามราชนิเวศนเพิ่มขึ้น 
    4.2 บทเรียนคอมพิวเตอร ทําใหนักเรียนมีความสนุกสนานกับการเรียนรู 
    4.3 ควรมีบทเรียนในลักษณะนี้กับเนื้อหาวิชาอื่น 
    4.4 โดยภาพรวมนักเรียนคิดวาบทเรียนคอมพิวเตอร มีคุณคาอยูใน
ระดับใด 
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ขอเสนอแนะอื่น ๆ 
......................................................................................................................................
...................................................................................................................................... 
......................................................................................................................................
...................................................................................................................................... 
......................................................................................................................................
......................................................................................................................................  
......................................................................................................................................
......................................................................................................................................  
...................................................................................................................................... 
                                                                                         “ขอบคุณที่ใหความรวมมอืคะ”  
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ภาคผนวก  ฎ 
ผังการดําเนนิเรื่องบทเรยีนคอมพิวเตอร 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



แผนผังการดําเนินเรื่องบทเรียนคอมพิวเตอรเรื่องพระรามราชนิเวศน
เริ่ม (A1)

หนาแรก (A2)

หนาชวยเหลอื(B1) เขาสูบทเรียน (C1)

เมนู (C1)
แบบทดสอบกอนเรียน (D1)

ลักษณะอาคาร (G1) สภาพปจจุบัน (H1)

จุดประสงค

แบบทดสอบหลังเรียน (I1)

ประวัตคิวามเปนมา (E1) รูปแบบสถาปตยกรรม (F1)

เนื้อหา

แบบทดสอบ
ระหวางเรียน

เนื้อหา เนื้อหา เนื้อหา

แบบทดสอบ
ระหวางเรียน

แบบทดสอบ
ระหวางเรียน

แบบทดสอบ
ระหวางเรียน

จุดประสงค จุดประสงค จุดประสงค

วิธกีารใชงานปุมตางๆ คาํแนะนาํในการดูภาพ

Credits (J1)
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ภาคผนวก  ฏ 
ตัวอยาง Story Board ของบทเรียนคอมพิวเตอร 

แบบภาพนิง่ 
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ภาคผนวก  ฐ 
ตัวอยาง Story Board ของบทเรียนคอมพิวเตอร 

แบบภาพพาโนรามาเสมอืนจริง 
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ภาคผนวก  ฑ 
คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
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คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่งและแบบภาพพาโนรามาเสมอืนจริง 
 เรื่อง พระราชวังพระรามราชนิเวศน 

 
ขอมูลพืน้ฐาน : เครื่องคอมพิวเตอรทีเ่หมาะกับบทเรียน 
 -Pentium Processor ข้ึนไป 
 - RAM 128 MB ข้ึนไป 
 - ระบบปฏิบัติการ Window xp 
 - ใช CD ROM 
 - Monitor ขนาด 16 bit ตั้งหนาจอใหมีขนาด 1024x768 pixel  
 
การใชบทเรยีนคอมพิวเตอร 

กอนที่จะเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร เครื่องคอมพิวเตอรจะตองติดตั้งโปรแกรม 
ITunes Setup และ โปรแกรม Flash Player 8 เพื่อใหแสดงผลของไฟล Flash และ
ภาพเสมือนจริง โดยมีข้ันตอนดังนี ้

1. ข้ันกอนเขาสูบทเรียน 
 1.1 ติดตั้งโปรแกรม ITunes Setup  
 1.2 ติดตั้งโปรแกรม Flash Player 8 

    1.3 ใสแผน CD ที่บรรจุเนือ้หา เร่ือง พระราชวงัพระรามราชนิเวศน เขาไปในไดรฟ 
CD ติดตั้งโปรแกรม Praram still (บทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพนิง่) และ Praram VR 
(บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง) ตามขั้นตอน 

    1.4 เมื่อลงโปรแกรมเสร็จ จะปรากฎไอคอนทีห่นาจอเดสทอป คลิกเลือกเรียนแต
ละโปรแกรมตามความสนใจเพื่อเร่ิมตนเขาสูการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง 
พระราชวงัพระรามราชนิเวศน  

2. เขาสูบทเรียน 
 2.1 โปรแกรมเริ่มแสดงไตเติ้ล คลิกเขาบทเรียนที ่skip intro 
 2.2 พมิพชื่อ-นามสกุลผูเรียนในชองทีก่ําหนด 
 2.3 อานคําแนะนําการใชงานปุมตางๆ  และคําแนะนาํในการดูภาพ 
 2.4 ทําแบบทดสอบกอนเรียน 
 2.5 เขาสูบทเรียน โดยการเลือกหัวขอที่ตองการศึกษา มีทั้งหมด 4 หวัขอ ดังนี ้
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- ประวัติความเปนมา 
- รูปแบบสถาปตยกรรม 
- ลักษณะอาคาร 
- สภาพปจจุบนั 

 2.6 หลังจากผูเรียน เรียนเนื้อหาในแตละเร่ืองจบแลว ทําแบบทดสอบระหวาง
เรียน 

 2.7 เมื่อเรียนจบในทกุเรื่องแลว ทาํแบบทดสอบหลังเรียน 
คําแนะนํา 

1. แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนเปนแบบทดสอบชุดเดียวกนั จาํนวน 30 ขอ 
โดยคิดเปนคะแนนขอละ 1 คะแนน 

2. หลงัจากทาํแบบทดสอบจบผูเรียนสามารถทราบคะแนนกอนเรียน  ระหวางเรียน
และหลังเรียนไดทันท ี

3. ผูเรียนสามารถออกจากโปรแกรมไดตลอดเวลา 
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ภาคผนวก  ฒ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่ง 
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ภาคผนวก  ณ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจรงิ 
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