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บทที่  1 
 

บทนํา 

ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 

 
 การศึกษา หมายถึง กระบวนการเรียนรูเพือ่ความเจริญงอกงามของบุคคลและ

สังคมโดยการถายทอดความรู การฝกการอบรม การสืบสานทางวัฒนธรรม การสรางสรรค จรรโลง
ความกาวหนาทางวิชาการ การสรางองคความรูอันเกดิจากการจัดสภาพแวดลอมสังคมการเรียนรู
และปจจยัเกื้อหนุนใหบุคคลเรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชีวติ (ราชกิจจานุเบกษา,2542) การศึกษามี
ความหมายกวางมากไปกวาการเรียนแตเพยีงในหองเรียน การศึกษามคีวามหมายรวมไปถึง การที่
ผูเรียน เรียนในหองเรียน การคนควาในหองสมุด ที่บาน รวมทั้งการเรยีนนอกหองเรียน การศกึษาที่
ดีที่สุดคือการที่ผูเรียนไดเหน็ดวยตาของตนเอง นักปราชญจีนไดกลาวไววา ภาพเพยีงภาพเดยีวมี
ความหมายมากวาคําพดู 1000 คํา แตภาพนัน้ก็ยังมีประสิทธิภาพไมเทาของจริง สวนนักการศึกษา
ชาวตะวันตก เปสตารอซซี่(Pestalozzi) กลาววา การสอนที่เกิดประสิทธภิาพดนีั้นตองนําของจริงมา
แสดง แตในกรณีที่ส่ิงที่จะแสดงเปนของสาธารณะหรือเปนสิ่งที่ยากลําบากในการนําเขามาใน
หองเรียน ครูกค็วรพานักเรียนออกไปใหเห็นของจริงเหลานั้น ซ่ึงตรงกับกรวยประสบการณของ 
เอดการ เดล(Edgar Dales)  กลาววาประสบการณตรงเปนสิ่งที่เด็กจะเรียนรูและรับรูไดมากที่สุด ซ่ึง
แบงแยกการรบัรูไดดังนี ้
 ประสาทตา  75 % 
 ประสาทหู   13 % 
 ประสาทกาย  6  % 
 ประสาทจมูก  3  % 
 ประสาทลิ้น  3  % 
 

 นักการศึกษาไดพยายามหากจิกรรมการเรียนการสอนที่ทาํใหผูเรียนไดรับ
ประสบการณตรงและมีความสนุกสนาน เพื่อใหผูเรียนเกิดความสนใจเพื่อใหผูเรียนเกิดความสนใจ
ในการเรยีนอยางตั้งใจจริง  จึงไดมีผูเสนอหลักสูตรกิจกรรมหรือประสบการณ(Activities of 
Experience Curriculum) เปนหลักสูตรที่เกิดขึ้นจากความพยายามทีจ่ะแกปญหาการเรียนการสอน
แบบเฉื่อยชาและการเรียนทีไ่มคํานึงถึงความตองการและความสนใจของผูเรียน การจัดหลักสูตรนี้
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เกิดขึ้นจากแนวคิดที่วา บุคคลจะเรียนในสิง่ที่เขาประสบเทานั้นและการเรียนที่สัมพันธกับ
จุดมุงหมายแลวกลายเปนประสบการณนัน้จะชวยเปลี่ยนพฤติกรรมได  กิจกรรมและประสบการณ
จึงเปนสิ่งที่จําเปน การเรียนโดยวิธีดงักลาวนี้ ผูเรียนจะไดรับทักษะและความรูตลอดจนเนื้อหาสาระ
ที่ตรงกับความตองการและความสนใจของตัวผูเรียนเอง เพราะฉะนัน้ผูเรียนจึงสามารถนําความรูไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันได(ธีรยุทธ  เสนียวงศ ณ อยทุธยา,2525)  
 

 ส่ิงตางๆเหลานี้ทําใหเกิดความคิดในการใชประโยชนจากสถานที่ตางๆ ไมวาจะ
เปนสถานที่ที่อยูใกลบริเวณโรงเรียน หรือสถานที่ที่อยูไกลออกไป โดยการประยุกตสถานที่ตางๆ
เหลานี้มาใชเปนสื่อการสอนเพื่อสงเสริมใหเกิดประสบการณตรงกับผูเรียน สรางกระบวนการ
เรียนรูของผูเรียนใหเกดิขึ้นไดอยางมีประสิทธิภาพ ซ่ึงการใชประโยชนจากสถานที่ตางๆเพื่อ
นํามาใชเปนสือ่การสอนในลักษณะนี้มักเรียกกันโดยทัว่ไปวา กจิกรรมการศึกษานอกสถานที่ 

 
 การศึกษานอกหองเรียน (Outdoor Education) เปนการเรยีนการสอนวธีิหนึ่งที่เด็ก

นักเรียนจะไดรับประสบการณตรงและกระตุนความสนใจใครรู ซ่ึงตรงกับวิธีการเรียนรูที่ใหผูเรียน
เรียนจากสิ่งที่เปนรูปธรรมโดยผานประสบการณตรงทีผู่เรียนเจตนารับ อันจะทําใหเด็กเรียนรูไดดี
ที่สุด  

 
 ชารป  ไดกลาววา การศึกษานอกหองเรียนเปนการศึกษานอกสถานที่ซ่ึงกําหนดใน

ทุกสาขาวิชาของแตละหลักสูตร โดยมีวัตถุประสงคใหเกิดการเรยีนรูไดดีที่สุด เปนประสบการณที่
อยูรอบตัวที่เดก็กระหายจะไดเรียนรู(Sharp,1943 อางถึงใน Lewis,1975) 

 
 การศึกษานอกสถานที่นับเปนสื่อการสอนประเภทหนึ่งที่ทําใหผูเรียนมีโอกาส

ไดรับประสบการณตรงจากแหลงวิทยาการนอกหองเรียน ไมวาจะเปนสถานที่สําคัญ วัตถุส่ิงของ 
หรือบุคคลสําคัญ ที่ไมสามารถนํามาในหองเรียนไดหรือไมสะดวก ผูเรียนไดมีโอกาสรูจักชุมชนดี
ยิ่งขึ้น มีความพรอมและรูจกัปรับตัวความเปนอยูในสังคมไดเปนอยางดี นอกจากนีย้ังเปนการ
สงเสริมทางดานนันทนาการอีกดวย(สมสิทธิ์ จิตรสถาพร,2535) 

 
 การศึกษานอกสถานที่ หมายถึง “การไปเรียนนอกสถานที”่ เพื่อใหนักเรยีนไดรับ

ประสบการณตรง และพบเห็นสภาพความเปนจริง นอกจากนีย้ังฝกทกัษะใหผูเรียนรูจักเปรียบเทยีบ
การศึกษาในหองเรียนกับการศึกษานอกสถานที่ กอใหเกิดการเชื่อมโยงการเรียนรู(กรมวิชาการ 
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กระทรวงศกึษาธิการ,2521) นอกจากนี้การไดไปดูของจรงิจะทําใหเขาใจบทเรียนยิ่งขึน้ และ
ประหยดัเวลาในการทําความเขาใจไดดีกวาการอานหนังสือซ่ึงจะนึกภาพไมออกวาเปนอยางไร 
(สุริยวุฒิ สุขสวัสดิ,์2538) 
 
 จรูญ มิลินทรและคณะ ไดประมวลความหมายของคําวาการศึกษานอกสถานที่ใน
หนังสือพจนานุกรมศัพทการศึกษาไววา หมายถึง การเดนิทางระยะสั้นหรือการไปเทีย่วดู ซ่ึง
โรงเรียนเปนผูจัดดวยความมุงหมายที่จะใหนักเรียนไดรับการศึกษาหรือไดรับประสบการณตรง
โดยตรงจากสิง่ที่ตองการศึกษาโดยการศึกษานอกสถานที่ (Field Trips) มิไดหมายความแตเพยีงการ
พานักเรยีนออกไปนอกสถานที่เพียงอยางเดียวแตยังรวมถึงการศึกษาภายในโรงเรียนนั่นเอง อาจ
เปนรานอาหารภายในโรงเรียน สวนของโรงเรียน บอน้ํา ครัว หรือแมแตสวนดอกไมที่ปลูกประดับ
โรงเรียนนั่นเอง การศึกษานอกสถานที่บางครั้ง 5 หรือ 7 วัน ทั้งนี้ขึน้อยูกับจดุประสงคของการจัด
แตละครั้ง(อางถึงใน สมสิทธิ์ จิตสถาพร,2535) 
 

 จากความหมายขางตน พอทีจ่ะกลาวไดวา การศึกษานอกสถานที่ จะทําใหเกดิ
ความเขาใจในเวลาอันรวดเรว็โดยที่ผูเรียนไดรับประสบการณตรงจากการดูของจริง 

 
 กิจกรรมการศกึษานอกสถานที่ สามารถใหประสบการณตรงที่เปนรปูธรรมได 

ดังที่กลาวในกรวยประสบการณ  ดังนี ้ 
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แผนภูมิที่ 1 แสดงลําดับขั้นของกรวยประสบการณ(Cone of Experience) 
ที่มา : Dale. Audio-Visual Mettods in Technology , 1969 
 
จากแผนภูมิแสดงใหเห็นวา เอดการ เดล (Edgar Dale) ไดจัดแบงสื่อการสอน และการ

แสดงขั้นตอนของประสบการณการเรียนรูและการใชแตละประเภทในกระบวนการเรียนรูเปน
ลําดับ โดยพัฒนามาความคิดของนักจิตวิทยา บรุนเนอร (Bruner) แลวนาํมาสรางเปน "กรวย
ประสบการณ" (Cone of Experiences)  การศึกษานอกสถานที่เปนสื่อการสอนประเภทหนึ่งที่
สามารถสรางประสบการณเรียนรูได  เปนการใหผูเรียนไดรับและเรยีนรูประสบการณภายนอก
สถานที่เรียน อาจเปนการเยีย่มชมสถานที่ตาง ๆ หรือการสัมภาษณบุคคลตาง ๆ ฯลฯ เปนตน 
           

 กิจกรรมการศกึษานอกหองเรียนสามารถจัดไดมากมายหลายประเภท นบัตั้งแต
เด็กกาวออกนอกหองเรียน ครูสามารถจัดกิจกรรมใหกบัเด็กได กิจกรรมการศึกษานอกหองเรียน
สามารถแบงเปนประเภทใหญๆดังนี้คือ 

1. กิจกรรมภายในสนามของโรงเรียน เชน เครื่องเลนสนาม เลนกีฬา เกมตางๆ 
ศึกษาตนไมใบหญา รอบๆ บริเวณโรงเรียน 

ประสบการณตรง 

ประสบการณจําลอง 

ประสบการณนาฏการณ 

การสาธิต 

การศึกษานอกสถานที่ 

นิทรรศการ 

นิทรรศการและภาพยนตร 

ภาพนิ่ง วิทยุ การบันทึกเสียง 

ทัศนสัญลักษณ 

วจนสัญลักษณ 
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2.  การศึกษาภายในบริเวณโรงเรียนที่จัดไวโดยเฉพาะ เชน บริเวณที่เล้ียงสัตว  
บริเวณแปลงผัก 

3.  การศึกษานอกสถานที่ เชน การไปสวนสัตว สวนสาธารณะ 
4.  การจัดคายพักแรม เชน คากลางวัน คายพักแรมกลางคนื(Hug,1965) 
 

 นอกจากนี้สมสิทธิ์  จิตสถาพร(สมสิทธิ์  จิตสถาพร,2535) ไดแบงประเภทของ
การศึกษานอกสถานที่ตามวัตถุประสงคพอสรุปไดดังนี ้

 1.   การศึกษาภายในบริเวณโรงเรียนหรือใกลสถานศึกษา (Local School Trips)  
 2.   ศึกษาภายในชุมชนใกลเดียง (Community Trips)  
 3.   ทัศนาจร หรือทองเที่ยว (Tour  or Journey) 
 4.   การศึกษานอกสถานที่ในจินตนาการ(Imaginary Tours) 
 5.   การเยีย่มเยยีนระหวางโรงเรียน (Inter-school Visits or Study Visits ) 
 6.   การศึกษานอกสถานที่เปนรายบุคคล(Individual Trips) 
 7.   การศึกษานอกสถานที่ตางประเทศ (Abroad Trip) 
 

                           การจัดการศึกษานอกสถานที่ควรมีการวางแผนและมขีั้นตอนการดําเนินงานทีด่ี
เพื่อใหเด็กเกิดการเรียนรูที่ดแีละทําใหการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค อีกทั้งยังชวยใหการจัด
การศึกษานอกสถานที่เกิดความคลองตัว และลดปญหาการจัดการไดเปนอยางดี  (Decker and 
Decker,1965) การจัดเตรยีมการทัศนศึกษาลวงหนาอยางเปนระบบ ควรพิจารณาถึงความครอบคลุม
เนื้อหาหลักสูตร การเลือกสถานที่ การพิจารณาสิ่งอํานวยความสะดวก บุคลากรที่เกี่ยวของ 
งบประมาณการเดินทาง มาตรการดานความปลอดภัยของเด็ก ทําใหลดความกังวลของผูปกครอง
และครูไดเปนอยางมาก(Hammerman,1973) 

 
    จากการทําวิจยัของสมใจ แซโงว บัณฑิตวิทยาลัยมหิดล เร่ือง“การศกึษาเชิง
ปฏิบัติการเกี่ยวกับการศกึษานอกสถานที่  สําหรับนักเรียนประถมศึกษา กรณีศึกษาโรงเรียนวดัชนะ
สงครามและโรงเรียนวดัปุรณาวาส กรุงเทพมหานคร” พบวา นักเรียนสวนใหญใหความสนใจตอ
การศึกษานอกสถานที่อยางมาก ชวยใหนักเรียนมีความรอบรู มีประสบการณมากขึ้น ทัง้ยังชวยให
เขาใจสภาพแวดลอมที่แทจริงของชุมชน จากการพาไปยังชุมชนและเชิญวิทยากรทองถ่ินมารวม
กิจกรรมที่โรงเรียน การเรยีนแบบนี้เปนการเรียนจากประสบการณตรง นักเรียนจะเรียนไดดแีละ
จดจําไดแมนยาํ มีความกระตอืรือรนสนใจและสรางแรงจูงใจในการเรยีนการสอน(สมใจ แซโงว
,2541) 
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 ทิศนา แขมมณ(ีทิศนา แขมมณ,ี 2544) ไดสรุปขอดีของการศึกษานอกสถานที่ไว 
ดังนี ้

1. นักเรียนไดรับประสบการณตรง ดวยการเขาสัมผัสส่ิงนั้น ทําใหนักเรยีนเขาใจ
ไดอยางถองแทเนื่องจากมกีารเชื่อมโยงความรูระหวางในหองเรียนกับความ
เปนจริง 

2. สงเสริมการใชทรัพยากรทองถ่ินและสรางความสัมพันธระหวางโรงเรียนและ
ชุมชน 

3. นักเรียนไดฝกทักษะตางๆ เชน ทักษะการวางแผน ทักษะการประสานงาน 
ทักษะการทํางานกลุม ทักษะการแสวงหาความรูและสงเสริมพัฒนาคุณธรรม
ตางๆ  เชน เสียสละ สามัคคี รับผิดชอบ 

4. นักเรียนไดเปลี่ยนบรรยากาศในการเรยีนรู ทําใหเกดิความกระตือรือรนและ
สนใจ เพิ่มขึ้น  

 
 ถึงแมวาการศกึษานอกสถานที่จะมีขอดดีงัที่นักการศึกษาไดกลาวไวแลว แตไมมี
ส่ิงใดที่จะมแีตขอดีเสมอไป การศึกษานอกสถานที่ยอมมีขอจํากัดในตัวของมันเชนกนั ซ่ึงสามารถ
สรุปขอจํากัดไดดังนี้(ทิศนา แขมมณ,ี2544 และพงพนัธ  พงษโสภา,2542) 

1.   เปนวิธีการสอนที่ยุงยากสําหรับครูผูสอน และตองรบัผิดชอบหลายอยาง เชน   
การจัดการ การประสานงาน การวางแผน การควบคุม ดแูลนักเรียน เพราะ   
เมื่อนํานักเรยีนออกมาจากนอกหองเรียนแลวจะขาดความมีระเบียบวนิัยใน 
ตนเอง 

2.   มีคาใชจายสูง ซ่ึงในบางครั้งอาจสิ้นเปลืองเวลาในการเดินทาง 
3.   ใชเวลาในการเตรียมการมาก 
4.   เสี่ยงอันตราย ซ่ึงอาจทําใหเกดิอุบัติเหตุหรือเจ็บปวยกะทันหันของนักเรียนได 
5.   รักษาเวลาใหตรงตามกําหนดเวลาไดยาก เนื่องจากตองใชเวลาในการศึกษาหา 
       ความรู สอบถามผูรูในสถานที่นั้นๆ เพราะไมสามารถกลับมาถามคําถามที่ 
       สงสัยหรือมาศึกษาหาขอมูลไดอีกครั้ง 
6.  ในบางครั้งเมื่อเขาไปในสถานที่นั้นๆแลว อาจประสบปญหาดานสภาพอากาศ  
      ซ่ึงไมสามารถที่จะคาดเดาไดลวงหนา 

 การศึกษานอกสถานที่เปนการการกระตุนการเรียนรูและใหประสบการณตรงแก 
นักเรียน ซ่ึงถือเปนขอดีแตการศึกษานอกสถานที่ แตก็มีขอจํากัดดังทีก่ลาวมาแลวขางตนดวย คือ 
ส้ินเปลืองเวลา ยากที่จะรวมกลุมของนักเรยีน และในบางครั้งไดรับผลกระทบจากสภาพอากาศ ใน
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บางกรณีสถานที่ที่จะไปศึกษานอกสถานที่นั้นอยูไกลไมเปดทําการ จากปญหาและขอจํากัดของ
การศึกษานอกสถานที่ทําใหการเรียนการสอนบนเว็บเขามามีบทบาทในการชวยเหลือการเรียน 
การสอนแบบการศึกษานอกสถานที่ จึงมีการเรียนการสอนที่นําการศึกษานอกสถานที่เขามา
ผสมผสานกับการเรียนการสอนบนเว็บ ซ่ึงการเรียนการสอนแบบนี้เรียกวา “การศึกษานอกสถานที่
เสมือน” (Virtual Field Trip) คือการนําทางหรือบรรยายการทองเที่ยวโดยผานเว็บไซต(Web Site) ที่
มีการเชื่อมโยง(link) ไปยังเวบ็ไซตอ่ืนๆที่เกี่ยวของกับเนือ้หา เพื่อใหผูเรียนสามารถไปยังสถานที่ใด
สถานที่หนึ่งเพียงแคการกดปุมเพียงปุมเดยีวโดยเครือขายการเชื่อมโยง 
 
  วิลสัน (Wilson,1997) กลาววา การศึกษานอกสถานที่เสมือนเปนการเดินทางดวย
อินเทอรเน็ตทีจ่ะชวยสนับสนุนใหนักเรียนสนใจและมทีัศนคติที่ดีตอกลุมสังคมศึกษา ซ่ึงครูผูสอน
จะเปนผูที่อํานวยความสะดวก(facilitator)ในการเดินทางโดยอินเทอรเน็ตสามารถรับรองกิจกรรมที่
ทําใหนกัเรียนสามารถสรางองคความรูไดดวยตนเอง (constructivist)โดยผานประสบการณ 
การปฏิสัมพันธจากเว็บ กิจกรรมแบบนี้สามารถเรียนแบบรวมมือกัน(Collaboration) และเปนการ
แลกเปลี่ยนความรูระหวางผูเรียนและผูสอน การใชการศกึษานอกสถานที่เสมือนไปยังสถานที่ตางๆ
เปนรูปแบบหนึ่งที่ผูเรียนจะมีความสุขในการพัฒนาการเดินทางของตนเอง เพื่อแบงปนความรูกับ
เพื่อนรวมชัน้เรียน 
 
 การศึกษานอกสถานที่เสมือนดังตอไปนี้มปีระโยชน ดังตอไปนี้ (Los Angeles 
Education Partnership,2001) 

1. ผูเรียนสามารถไปเยือนยังสถานที่ที่เขาไมถึง หรือที่อยูหางไกล เชน  
        แอนตารกติกา, ภูเขาหมิาลัย หรือแกรนแคนยอน ภเูขาไฟ เปนตน 
2. ผูเรียนสามารถสํารวจและเรยีนรูหลายๆสถานที่ไดจากชัน้เรียนหรือที่บาน 
3. ผูเรียนสามารถกลับไปยังสถานที่ที่ตองการไดหลายครั้ง ตามอัตราการเรียน

ของผูเรียนแตละคน 
4. การศึกษานอกสถานที่เสมือนไมตองผจญกับสภาพอากาศที่ไมเปนใจ 
 

 เราสามารถนําวิธีการสอนแบบการศึกษานอกสถานที่เสมือนเขามาชวยในการเรยีน
การสอนในชัน้เรียนสําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายได เนื่องจาก เปนชวงวยัรุนที่มีอายุ
ระหวาง 15-18 ป  เปนวยัที่เร่ิมมีพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตเพื่อแสวงหาความรูอยางเปนเรื่องเปน
ราว เนื่องมาจากเปนวัยที่ตองการแสวงหาความรูและการนําความรูไปใชใหเปนประโยชน สวนการ
พัฒนาสติปญญาในชวงนี้ จะมีการเปลี่ยนแปลงในกระบวนการคิด สามารถคิดแกปญหาโดยใช
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เหตุผลเปนหลักได ตั้งสมมตฐิานได คิดอยางมีเหตุผล และสามารถเกิดความคิดรวบยอดในสิ่งที่เหน็ 
พบประสบการณที่แปลกใหมทาทาย(กุญชลี คานขาย,2544 และ Piaget อางถึงใน สุรางค โควตระ
กูล ,2541) จากงานวจิัยของคมกริช ทัพกฬีา (2540)เร่ืองพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตของนักเรยีน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในโรงเรียนที่เขารวมโครงการเครือขายคอมพิวเตอรเพื่อโรงเรียนไทย
พบวา นกัเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายเปนวัยพรอมที่จะรับวิธีการเรียนรูแบบใหม มีความ
กระตือรือรนที่จะคนหาความรูใหมๆ สนใจอยากรูอยากเห็นสิ่งตางๆ รอบตัว และอยากแสดงความ
คิดเห็นของตนเองใหผูอ่ืนไดรับรู จึงเปนระดับที่ควรจะนําวิธีการสอนแบบการศึกษานอกสถานที่
เสมือนเขามาชวยในการเรยีนการสอนในชั้นเรียนไดอีกวิธีหนึ่ง 
 
 จากกรวยประสบการณ Edgar Dale เราสามารถจําแนกสือ่การสอนออกเปน 3 
ประเภท คือ 
          1. ส่ือประเภทวัสดุ (Software) หมายถึง ส่ือที่เก็บความรูอยูในตวัเอง ซ่ึงจําแนกยอย
ไดดังนี ้
              1.1 วัสดปุระเภทที่สามารถถายทอดความรูไดดวยตวัเอง โดยไมจาํเปนตอง
อาศัยอุปกรณอ่ืนชวย เชน แผนที่ ลูกโลก รูปภาพ หุนจําลอง เปนตน 
            1.2 วัสดปุระเภทที่ไมสามารถถายทอดความรูไดดวยตัวเอง จําเปนตองอาศัย
อุปกรณอ่ืนชวย เชน แผนซีด ีฟลมภาพยนตร เปนตน 
         2. ส่ือประเภทอุปกรณ (Hardware) หมายถึง ส่ิงที่เปนตัวกลางหรือตวัผานทําให
ขอมูลหรือความรูที่บันทึกในวัสดุสามารถถายทอดออกมาใหเห็นหรือไดยิน เชน เครือ่งฉายแผน
โปรงใส เครื่องฉายสไลด เครื่องเลนซีดี เปนตน 
        3. ส่ือประเภทเทคนิคและวิธีการ (Techniques and Methods) หมายถึง ส่ือที่มี
ลักษณะเปนแนวความคดิหรือรูปแบบขั้นตอนในการเรียนการสอน โดยสามารถนําสื่อวัสดุและ
อุปกรณมาใชชวยในการสอนได เชน เกมและการจําลอง การสอนแบบจุลภาค การสาธิต เปนตน 
 

 การศึกษานอกสถานที่เสมือนจริงบนเว็บเปนการพาผูเรียนไปยังสถานที่ใดสถานที่
หนึ่งโดยผานเครือขายการเชื่อมโยงโดยผูเรียนจะไดเห็นสถานที่นั้นจากภาพที่นําเสนอประกอบ
เนื้อหาภายในเว็บไซต ดังนัน้ภาพจึงเปนสวนสําคัญอยางหนึ่งในการกอใหเกดิประสบการณใน
ศึกษานอกสถานที่บนเว็บและภาพยังนับไดวามีอิทธิพลตอการสื่อสารของมนุษยเพราะใน
ชีวิตประจําวันของมนุษยไดใชการมอง หรือการเห็น (Visual) และการสื่อสารภายในตนเองมาก ซ่ึง
ความหมายของคําวา Visual หมายถึง ส่ิงที่เกี่ยวกับจกัษุประสาท หรือส่ิงที่ตามองเห็น ซ่ึงอาจ
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หมายความรวมถึงภาพก็ได โดยส่ิงที่มองเห็นนั้นอาจเปน คน สัตว ส่ิงของ หรือในรปูแบบของ
สัญลักษณ ภาพเขียน ภาพถาย ภาพกราฟก เปนตน (กิดานันท มลิทอง,2530) 

 
 มนุษยสามารถเรียนรูจากการฟงไดประมาณ10% แตสามารถเรียนรูจากการมองได

ถึง 80% มนุษยสามารถจดจาํเรื่องราวตางๆจากากรฟงไดประมาณ 20% และสามารถจดจําเรื่องราว
ตางๆจากการฟงและการมองเห็นพรอมๆกันไดถึง 50% (Heinich,Molenda and Russell , 1989)  

 
 ส่ิงเราในภาพมีรายละเอียดเพียงพอที่จะทาํใหผูเรียนจําไดดีขึ้น(Eysench,1970อาง

ถึงใน Jonassen, 1996) และชวยใหผูเรียนเรียนรูไดเร็วกวาตัวอักษร (Herman and otherอางถึงใน 
Jonassen, 1996) และยังสงเสริมใหผูเรียนเกิดความคดิสรางสรรคและกระตุนใหผูเรียนเกดิ
จินตนาการอยางตอเนื่อง(เมธี เผ่ือนทอง,2534)  

 
 รูปภาพทั้งจากหนังสือและของจริงชวยใหผูเรียนมีความคงทนในการจาํ สามารถ

นําสิ่งที่อยูไกลตัวหรือส่ิงที่เกดิขึ้นนานมาแลวมาสูผูเรียนได(Dale,1956) มีความสําคัญตอการเรียน 
การสอน เชน สรางประสบการณใหม แปลความหมายของคําที่เปนตัวอักษร ชวยตั้งปญหาหรือ
คําถาม ชวยอธิบายประกอบการเรียนการสอนรายวิชาไดทุกระดับการเรียน และชวยสรุปบทเรียน
(William,1968)  เปนสื่อการสอนชนิดหนึ่งที่มีพัฒนาการขึ้นมาเรื่อยๆ จนถึงปจจุบันประกอบกับ
ความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีตางๆของโลกที่พัฒนาอยางรวดเร็ว ซ่ึงถูกนํามา
ประยุกตใชในการศึกษา โดยการนําเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรมาใชในงานตางๆในลักษณะสื่อ
ประสมและสื่อประสมเชิงโตตอบ(Interactive Muitimedia) การใชภาพ 2 มิติ 3 มิติ ทั้งรูปแบบ
ธรรมดาและเคลื่อนไหว เปนตน นอกจากนี้การรวมตวัของรูปแบบสื่อตางๆ โดยมีคอมพิวเตอรเปน
ศูนยกลาง ทําใหสามารถจัดรูปแบบการนําเสนอ ขอความ รูปภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหวให
ประสานกันไดอยางกลมกลนื และกําหนดการใหนําเสนอทั้งภาพและเสียงพรอมกันดวย รวมทั้ง
การกําหนดปฏิสัมพันธ การเสริมแรง การใหผลปอนกลับแกผูเรียน การกระโดดขาไปยังจุดตางๆ 
ของบทเรียนไดตามความประสงคของผูเรียน โดยไมตองเรียนตามลําดบัเนื้อหา (Linda E 
Tway,1992: วรชัย เชาววีระประสิทธ,2535) 
 

 การเรียนการสอนในปจจุบันไดมีการนําเทคโนโลยีมาใชเพื่อการเรียนการสอนกัน 
มากขึ้นเพื่อใหนักเรียนเกดิการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ และเขาชวยในการแกปญหาทาง
การศึกษา ซ่ึงในอนาคตนั้นเทคโนโลยีจะเขามามีบทบาทตอการศึกษามากขึ้น นั่นก็คอื การนํา
เครือขายอินเทอรเน็ตมาใชในการเรียนการสอนอยางกวางขวาง เนื่องจากอินเทอรเน็ตเปน
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เทคโนโลยีที่มีศักยภาพสูงซึ่งมีการเชื่อมโยงเครือขายคอมพิวเตอรที่มีอยูทั่วโลกเขาดวยกัน เพี่อให
คอมพิวเตอรทกุเครื่องทุกเครอืขายสามารถติดตอถึงกันได สงผลใหนักเรียนหรือผูใชสามารถรับสง
ขาวสารขอมูลรูปแบบตางๆถึงกันไดอยางสะดวกและรวดเร็ว ซ่ึงอินเทอรเน็ตมีรูปแบบตางๆ
มากมาย ดังนัน้นักการศกึษาไดพยายามศกึษาหารูปแบบมาใชอยางเตม็ที่เพื่อสนับสนุนการเรียนการ
สอนนั่นก็คือ การเรียนการสอนบนเว็บ(Web-Based Instruction) เปนการนําเสนอโปรแกรม
บทเรียนบนเวบ็เพจ โดยนําเสนอผานเวิลด ไวด เว็บ (วิชดุา รัตนเพยีร,2542) หรือ เครือขาย 
ใยแมงมุม(www) เปนสื่อหลายมิติที่มีประสิทธิภาพ สามารถนําคุณลักษณะและทรัพยากรตางๆ ที่มี
ในเวิลด ไวด เว็บมาใชประโยชนในการจดัสภาพแวดลอมทําใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูไดอยางไม
จํากัดทั้งเวลาและสถานที่ 
 
  คานท รอส และชูส(อางถึงใน ใจทิพย ณ สงขลา 2544:25) กลาววา การสราง
ส่ิงแวดลอมทางการเรียนเปนสิ่งที่สําคัญที่สงผลตอการเรียนรูโดยตรง โดยการเรยีนการสอนผาน
เว็บสามารถจัดสิ่งแวดลอมทางการเรียนใหใกลเคยีงกับสภาพจริงในหองเรียนไดหลายรูปแบบ  
 
 ความเปนจริงเสมือน เปนอีกเทคโนโลยีหนึง่ของวงการศกึษาที่สามารถสราง
ส่ิงแวดลอมทางการเรียนได  กิดานันท มลิทอง(2543:303) กลาวถึงความเปนจริงเสมอืน คือกลุม
เทคโนโลยีเชิงโตตอบที่ผลักดันใหผูใชเกดิความรูสึกของการเขารวมอยูภายในสิ่งแวดลอมที่ไมไดมี
อยูจริงที่สรางขึ้นโดยคอมพวิเตอร พัฒนาการของความเปนจริงเสมือนไดรับอิทธิพลมาจาก
แนวความคิดงายๆ แตมีอํานาจเกี่ยวกับการจะเสนอสารสนเทศอยางไรใหดีที่สุด นัน่คือ ถา
ผูออกแบบสามารถใหประสาทสัมผัสของมนุษยมีความคอยเปนคอยไปในปฏิสัมพันธกับโลกทาง
กายภาพซึ่งเปนสิ่งที่อยูลอมรอบตัวเราแลว มนุษยก็สามารถรับและเขาใจสารสนเทศไดงายขึ้น ถา
สารสนเทศนั้นกระตุนการรบัรูสัมผัสของมนุษย 
 

  “ความเปนจรงิเสมือน” (Virtual Reality) ในพจนานุกรมภาษาไทย(2541-2542)
สรางความรูสึกเสมือนวาไดอยูในสถานทีน่ั้นจริง เคลื่อนที่ไดจริง ทํากิจกรรมจริง ไดยินเสยีงจริงซึ่ง
เกิดจากการทํางานรวมกนัระหวางระบบคอมพิวเตอรกับประสาทสัมผัสทั้ง 5 ของมนุษย
(Sutherland,1965) 

 
 จากการศึกษาของจอรจ และคณะ (Jorge and others,1998) สรุปผลการวิจัยวาใน

วิชาที่มีความเปนนามธรรมหรือมีเนื้อหาซบัซอนเขาใจยาก สมควรไดรับการพัฒนาสื่อการเรียนการ
สอนที่จะชวยใหผูเรียนทําความเขาในและสรางความคิดรวบยอดในเนือ้หานั้นๆซึ่งความเปนจริง
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เสมือนสามารถทําไดดีและในงานวจิัยของวิลเล่ียมในปค.ศ. 1999 (William,1999) ที่กลาวสรุปใน
ทํานองเดียวกนัวา การเรยีนรูในความเปนจริงเสมือนมีลักษณะที่ผูเรียนสามารถผสมผสานความรู
เดิมที่มีอยูบูรณาการเขากับความรูใหมที่เปนผูคนพบดวยตนเองไดเปนอยางดีซ่ึงชวยใหผูเรียนเขาใจ
เนื้อหาวิทยาศาสตรที่ยากซับซอนไดงายขึน้และมีทัศนคติที่ดีตอการเรยีน 

 
 จากประโยชนของการใชภาพประกอบการสอนและความเปนจริงเสมอืนขางตน
จึงทําใหมกีารใชเทคโนโลยี เทคนิค วิธีการตางๆเขามาชวยในการสรางภาพใหผูเรียนเกิดการเรยีนรู
มากที่สุด ในปจจุบันความเหมือนจริงของภาพเปนอีกลักษณะหนึ่งทีไ่ดรับความสนใจ  เพื่อให
ผูเรียนไดรูสึกเสมือนวาไดอยูในสถานที่นั้นจริงๆซึ่ง ภาพพาโนรามาเสมือน(virtual panorama 
image) เปนภาพประกอบเนือ้หาอีกลักษณะหนึ่งทีไ่ดรับความนิยมอยางมากในปจจุบนัเหมาะ
สําหรับการนําเสนอภาพสถานที่ตางๆ เพราะสามารถใหมมุมองไดกวาง รอบดานไมจํากัด  
 

 โดยปกตแิลวระบบของความเสมือนจริงใชภาพ 3 มิติ เพื่อสรางความเปนจริง
เสมือน แตวิธีการสรางโมเดล 3 มิติทําไดยากและมีคาใชจายในการผลิต ไมสามารถสรางงานที่มี
ความซับซอนได ในปจจุบันจึงไดมีการนําภาพพาโนรามา 360 องศาซึ่งมีลักษณะภาพเปน
ทรงกระบอกเขามาใชเพื่อนาํเสนอสิ่งแวดลอมเสมือนขึ้น โดยเราสามารถมีปฏิสัมพันธกับภาพ 
พาโนรามาไดโดยการเคลื่อนไหวภาพเพื่อเปลี่ยนมุมมองในการดภูาพไดอยางอิสระ เชน การแพน
(panning)  การซูม(Zooming) เปนตน ภาพพาโนรามานัน้สรางมากจากการนําภาพทีเ่ราถายดวย
กลองถายภาพปกติ มาตอกันโดยการซอนทับกันจนกลายเปนภาพพาโนรามาเสมือนจริง นอกจากนี้
เรายังสามารถเชื่อมโยง(link)ระหวางสถานที่โดยการคลิกที่ภาพพาโนรามานั้นไดทนัท ี(Shenchang 
Eric Chen,2001) 
 
 ในมหาวิทยาลยัจํานวนมากไดใชภาพพาโนรามาเสมือนจริงในการนําเสนอวิทยา
เขตของตน และคณะตาง ๆ ตัวอยางเชน มหาวิทยาลัยของรัฐ Ohio ไดเสนอภาพเสมอืนจริงสําหรับ
ผูที่สนใจมาเขาชม แบบการทองเที่ยวเสมือนจริง ที่ เว็บไซด http://www.osu.edu/visitors/tours-
qtvr.html ผูใชสามารถสํารวจ มหาวิทยาลัยฮารวารด โดยผานลิงคของ Quick time Panorama ถึง 75 
ลิงค  ผูเยี่ยมชมสามารถทองเที่ยวไปในสนาม หองเรียน หองสมุดและหองพักของนกัศึกษาของ
มหาวิทยาลัย ฮารวารด(Rodriguez Angle, 2002) 
 

 ไช ยู ไต(Chai Yu Tai,2003)ไดสรางคูมือแนะนําการทองเที่ยววัดในไทเปสําหรับ
นักทองเที่ยว ซ่ึงเปนงานวจิยัที่เนนการใชโปรแกรม Macromedia Flash เปนเครื่องมือในการสราง
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ชิ้นงาน โดยการนําทางการทองเที่ยวนี้นําไปใชสําหรับคอมพิวเตอรมอืถือ(Pocket PC) โดยผูใช
สามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับแผนที่ไดโดยจะมีภาพพาโนรามาแสดงสถานที่ที่ตองการขอมูล  
ดูภาพหรือสถานที่ที่ตองการไปในแผนที่ไดทันท ีนักทองเที่ยวสามารถทองเที่ยวไดงายขึ้นจาก
ขอมูลและภาพพาโนรามาเสมือนที่ปรากฏอยูในคอมพวิเตอรมือถือ(Pocket PC) 
 
          ดูซาน พาฟไลเซค (Dušan Pavlícek, 2003/2004) ไดทําการวิจัยเร่ือง แบบจําลอง
สถานที่คณะวทิยาศาสตรคอมพิวเตอรโดยใชภาพพาโนรามาเสมือน (Panoramic Model of the 
Department of Computer Science, FEE CTU)  จุดประสงคของงานวิจยัเพื่อสรางแบบจําลอง
สถานที่ของคณะวิทยาศาสตรคอมพิวเตอร ภาพที่นําเสนอสถานที่คือ ภาพพาโนรามาเสมือน โดย
การใชเทคโนโลยี ควิกไทม วีอาร (QuickTime VR : QTVR) ซ่ึงผูชมจะมีความรูสึกเสมือนเขาไปใน
สถานที่นั้นจรงิๆพรอมทั้งยังสามารถดูขอมูลเกี่ยวกับสถานที่นั้นๆ ได ผูชมสามารถเชื่อมตอสถานที่
ตางๆ ไดงายและรวดเรว็ สามารถกําหนดทิศทางการเดนิในภาพได  
 
 ฮารดิน (Hardin ,2001)สรางหองสมุดบนเว็บโดยการจัดเปนการทองเทีย่วแบบ
เสมือนจริงโดยนําเอาภาพซึง่มีลักษณะพิเศษนําเสนอพรอมขอความ  โดยภาพประกอบนั้นเปน
ภาพนิ่งและภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา โดยหวังใหเปนตนแบบสําหรับหองสมุดอื่นๆใน
การสรางหองสมุดเสมือนจริงบนเว็บตอไป 
 
 จากทฤษฎีและงานวิจัยขางตน อาจกลาวไดวา เราสามารถนําภาพพาโนรามามาใช
ประกอบการนําเสนอสถานที่ตางๆ เพื่อใหผูชมรูสึกเสมือนเขาไปในสถานที่นั้นจรงิ ทําใหเขาใจใน
เนื้อหามากขึน้ การศึกษานอกสถานที่จริงบนเว็บนี้จะตองใชภาพประกอบเนื้อหาซึ่งเปนภาพ 
พาโนรามาลักษณะตางๆซึ่งเปนเทคโนโลยใีหมในปจจุบนัชวยใหผูเรียนไดเห็นภาพที่มีลักษณะ
เหมือนจริงมากที่สุด  อยางไรก็ตามยังไมมงีานวิจยัที่ชี้ชัดลงไปวาการนาํเอาเทคโนโลยีนี้เขามาใชใน
การนําเสนอภาพกอใหเกิดผลการเรียนรูแกผูเรียนมากขึน้หรือไม อยางไร ทําใหผูวจิยัเหน็
ความสําคัญของการนําภาพพาโนรามาเสมือนมาใชประกอบการศกึษานอกสถานที่บนเว็บเพื่อให
เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแกผูเรียนมากทีสุ่ด งานวิจยันี้ จึงไดมุงศึกษาการนําภาพพาโนรามาเขา
มาประกอบเนือ้หาการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ ซ่ึงศึกษาลักษณะของภาพพาโนรามาเสมือนเพื่อ
ศึกษาวา การนาํเสนอภาพพาโนรามาเสมือนประกอบเนือ้หาการศึกษานอกสถานที่บนเว็บใหผลตอ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหรือไม อยางไร  
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วัตถุประสงคของการวิจัย 
 เพื่อศึกษาผลของการใชภาพพาโนรามาเสมือนในการศกึษานอกสถานที่บนเว็บ 
ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 
 
สมมติฐานการวิจัย 
  นักเรียนที่เรียนจากการศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่มกีารใชภาพพาโนรามาเสมือน
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานกัเรียนที่เรียนดวยการศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่ใชภาพ 
พาโนรามา 
 

ขอบเขตของการวิจัย 

             1.    ประชากรที่ใชในการวจิัยคร้ังนี้เปนนกัเรียนชายหญิง ช้ันมธัยมศึกษาปที่ 4 ที่
กําลังศึกษาภาคการศึกษาปลาย ปการศึกษา 2547  ของโรงเรียนในสังกดัสามัญศึกษา
กระทรวงศกึษาธิการประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนชายหญิง ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่
กําลังศึกษาภาคการศึกษาปลาย ปการศึกษา 2547  ของโรงเรียนในสังกดัสามัญศึกษา
กระทรวงศกึษาธิการ 

  2.     กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงายคอื 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่ศึกษาอยูในภาคการศึกษาปลาย ปการศึกษา 2547  โรงเรียน 
นาคประสิทธิ์ จังหวดั นครปฐม จํานวน 60 คน แบงเปนกลุมทดลองที่ 1 จํานวน 30 คน เรียนจาก
บทเรียนการศกึษานอกสถานที่บนเว็บที่มภีาพประกอบเปนภาพพาโนรามา และกลุมทดลองที่ 2 
จํานวน 30 คน เรียนจากบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่มภีาพประกอบเปนภาพ 
พาโนรามาเสมือน 
  3.       สถานที่และเนื้อหาที่นาํเสนอในการศึกษานอกสถานที่บนเว็บในการวจิัย
คร้ังนี้ คือ เร่ืองพระราชนิเวศนมฤคทายวนั อําเภอชะอํา จังหวดัเพชรบุรี  

  4.      ตัวแปรที่ศึกษาในการวิจัยนี้ ประกอบดวย 
                3.1   ตัวแปรอสิระ (Independent Variable) คือ ภาพพาโนรามา 2                 
                           ประเภท คือ 

         - ภาพพาโนรามา 
                    - ภาพพาโนรามาเสมือน 

                        3.2  ตัวแปรตาม (dependent Variable)  คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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 5.     ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง ทําการทดลองในภาคการศึกษาปลาย  
ปการศึกษา 2547 โดยใชเวลาในการทดลอง 2 คาบ คาบละ 50 นาที 
 

คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
 1.       ลักษณะภาพพาโนรามาประกอบการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ  หมายถึง 
ภาพถายที่นําเสนอเนนเนื้อหาหลัก ซ่ึงมี 2 ลักษณะ คือ  

 1.1       ภาพพาโนรามาแบบเสมือน หมายถึง ภาพถายทีผู่เรียนสามารถ
เห็นและรับรูเรื่องราวไดเสมอืนวาเขาไปในสถานที่เหลานั้นไดจริงๆ โดยผูเรียนสามารถบังคับ
ทิศทางมุมมองดวยตนเอง 

 1.2       ภาพพาโนรามา หมายถึง ภาพนิ่งซึง่เปนชุดของภาพถายที่ให
มุมมองกวางกวาภาพถายปกติ  

 2.      การศึกษานอกสถานที่บนเว็บ หมายถึงการเรียนการสอนบนเว็บที่จัดเนื้อหา
เกี่ยวกับสถานที่ตางๆโดยผูเรียนสามารถเห็นและรับรูเร่ืองราวไดเสมอืนกับวาไดเขาไปสถานที่
เหลานั้นจริงๆ  ทําใหผูเรียนสามารถจินตนาการในสิ่งที่เหน็ไดมากขึน้  

 3.      ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนของนักเรียนซึ่งไดจากคะแนน
การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทดสอบวัดความรูหลังเรียน 

 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 1.      แนวทางสําหรับครูผูสอน และผูสรางบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการ
เรียนการสอนบนเว็บเพื่อการศึกษานอกสถานที่ที่มีภาพประกอบประกอบเนื้อหาเพือ่ใหไดภาพที่
เหมาะสมกับบทเรียนมากทีสุ่ด 
             2.       แนวทางในสรางภาพประกอบเนื้อหาบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ
ที่ชวยใหผูเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงที่สุด 
            3.       แนวทางสําหรับงานวจิัยเกีย่วกับการสอนบนเว็บสาํหรับการศึกษานอก
สถานที่เสมือนจริงและลักษณะของภาพพาโนรามาที่นํามาประกอบเนือ้หาบทเรียนในโอกาสตอไป 



บทท่ี 2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

 การวิจยัเร่ือง ผลของการใชภาพพาโนรามาเสมือนในการศึกษานอกสถานที่ 
บนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 ผูวิจัยดําเนินการศึกษา 
เอกสารตางๆจากสิ่งพิมพและสื่ออิเล็กทรอนิกส โดยศกึษาทั้งทางดานทฤษฎีและงานวจิัยที่เกี่ยวของ
ในเรื่องตางๆ ดังนี ้
 

 1. การเรียนการสอนบนเว็บ 
 1.1  ความหมายของการเรียนการสอนบนเวบ็ 

 1.2  รูปแบบและประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ 
 1.3  ทฤษฎีการเรียนการสอนบนเว็บ 

 1.4  การออกแบบและการผลิตเว็บเพื่อการเรียนการสอน 
 2. การศึกษานอกสถานที่ 

  2.1  ความหมาย  
         2.2  องคประกอบและขั้นตอนการศกึษานอกสถานที่ 
         2.3  ขอดีและขอจํากดัการศึกษานอกสถานที่ 
         2.4  การศึกษานอกสถานที่บนเว็บ(Virtual Field Trips) 
 3. ความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) 
         3.1  ความหมายของความเปนจริงเสมอืน 

        3.2  ประวตัิและความเปนมาของความเปนจริงเสมือน 
        3.3  ระดบัของความเปนจริงเสมือน 

       3.4  ความจริงเสมือนเพือ่การศึกษา 
 4. ภาพกับการเรียนการสอน 

        4.1  ความสําคัญของภาพ 
       4.2  ภาพประกอบบทเรยีนคอมพวิเตอร 
       4.3  ภาพเสมือนจริง(Image based Environment)    

 5. งานวิจยัที่เกีย่วของ 
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1. การเรียนการสอนบนเว็บ(Web-Based Instruction) 
       
 เครือขายใยแมงมุม(WWW)เปนรูปแบบหนึ่งที่นิยมใชกนัมากในอินเตอรเน็ตและ
นับวันจะเปนเครื่องมือที่มีความสําคัญมากขึ้นตอการนําเสนอสื่อการสอน เนื่องจากเปนสื่อหลายมิติ
ที่มีประสิทธิภาพมาก มีการนําคุณลักษณะและทรัพยากรตางๆที่มีในเวลิดไวดเว็บมาใชประโยชน
ในการจดัสภาพแวดลอมทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางไมจํากัดทัง้ดานเวลาและสถานที่ การ
เรียนการสอนบนเว็บตองออกแบบการเรยีนการสอนอยางมีระบบ ดังนัน้ผูวิจยัจึงศึกษาประเด็น
สําคัญในการสรางบทเรียนการเรียนการสอนบนเว็บดังตอไปนี ้
 
1.1 ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บ 
 
 คานท (Khan,1997)  กลาววา การสอนบนเว็บโดยใชส่ือหลายมิติเปนพื้นฐานใน
การสอน โดยมีแหลงขอมูลและคุณสมบัตทิี่มีประโยชนของเวิลดไวดเว็บ เพื่อสรางใหเกิดสภาพการ
เรียนรูและสนบัสนุนการเรียนรู 
 
 รีแลนและกิลลานิ(Relan and Gillani,1995) ไดใหความหมายของการเรยีนการ
สอนบนเว็บวา เปนการใชความรูจากสถานการณที่สรางขึ้นเพื่อการสอน มีสภาพการเรยีนแบบ
รวมมือโดยใชคุณสมบัติและแหลงทรัพยากรที่มีอยูในเวิลดไวดเว็บ  
 
 กิดานันท มลิทอง(2543) กลาววา การสอนบนเว็บเปนการใชเว็บในการเรียนการ
สอนโดยอาจใชเว็บเพื่อนําเสนอสื่อหลายมติิของวิชาทั้งหมดตามหลักสตูร หรือใชเปนเพียงการ
เสนอขอมูลบางอยางเพื่อประกอบการสอนก็ได รวมทั้งใชประโยชนจากคุณลักษณะตางๆ ของการ
ส่ือสารที่มีอยูในระบบอินเทอรเน็ตมาใชประกอบดวยเพือ่ใหเกดิประโยชนสูงสุด 
 
 ใจทิพย ณ สงขลา(2542) ไดกลาววา การเรยีนการสอนบนเว็บหมายถึง การผนวก
คุณสมบัติไฮเปอรมีเดียเขากบัคุณสมบัติของเครือขายเวลิดไวดเว็บ เพือ่สรางสิ่งแวดลอมแหงการ
เรียน ในมิติทีไ่มมีขอบเขตจาํกัดทั้งระยะทางและเวลาที่แตกตางกันของผูเรียน 
 
 วิชุดา รัตนเพียร(2542) ไดกลาววา การเรียนการสอนบนเวบ็เปนการนําเสนอ
โปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจ โดยนําเสนอผานบริการเวลิดไวดเว็บ ในเครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึง 
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ผูออกแบบและสรางโปรแกรมการสอนผานเว็บจะตองคาํนึงถึงความสามารถและบริการที่
หลากหลายของอินเทอรเน็ต และนําคณุสมบัติเหลานั้นมาใชประโยชนในการเรียนการสอนใหมาก
ที่สุด 
 
 ดังนั้นสามารถสรุปไดวา การเรียนการสอนบนเว็บ คือ การเรียนการสอนผานเวิลด
ไวดเว็บโดยใชส่ือหลายมิติและคุณสมบัตขิองเวิลไวดเวบ็ในการสรางสิ่งแวดลอมแหงการเรียนรู
และสนับสนนุใหเกิดการเรียนรู โดยไมมขีอบเขตจํากัดทั้งระยะเวลาและสถานที่ที่แตกตางกันของ
ผูเรียน 

 
1.2 รูปแบบและประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ 

 
 บุปผชาติ ทัฬหิรัญกรณ (2541) เสนอลักษณะการประยกุตใชการเรียนการสอนบน

เว็บในลักษณะตางๆดังตอไปนี้ 
 1. การเรียนการสอนผานเว็บเปนรูปแบบหนึ่งของการศึกษาทางไกล (Distance 
Learning) เนื่องจากมีระบบเครือขายเชื่อมโยงในระยะไกลและครอบคลุมทั่วโลก 

 2. การเรียนการสอนบนเว็บเปนการศึกษาตางเวลาและวาระ (Asynchronous 
Learning) การใชเว็บในการเรียนการสอนสามารถกระทําไดทุกที่ทกุเวลา (Anywhere Anytime) 
 3. การเรียนการสอนบนเว็บเปนการศึกษาแบบโครงการ (Project-Based Learning) 
โดยการใหผูเรียนไดเขาไปเรยีนในเว็บในรปูแบบที่จัดใหผูเรียนไดจัดทาํโครงการขึ้นบนเว็บก็ได 

 4. การเรียนการสอนบนเว็บเปนการศึกษาแบบการกระจายศูนย (Distributed 
Education) หมายถึง การศึกษาไมไดจํากดัอยูในทีใ่ดทีห่นึ่ง ไมจําเปนตองเขาชั้นเรียน แตผูเรียน
สามารถเรียนไดทุกที่ดวยขอมูลที่เหมือนกนัทุกแหง 

 5. การเรียนการสอนบนเว็บเปนการศึกษาแบบรวมมือ (Collaborative Learning) 
หมายถึง ความรวมมือระหวางผูเรียนกับผูสอนโดยการศึกษาบนเว็บ 

 6. การเรียนการสอนบนเว็บเปนการศึกษาแบบเครือขายการเรียนรู (Learning 
Network) เพราะเปนเว็บมีการเชื่อมโยงไปยังที่ตางๆไดทัว่โลก สามารถเขาถึงขอมูลของที่ตางๆ
มากมาย ไมไดเฉพาะเจาะจงในที่ใดที่หนึ่งเทานั้น การตอเชื่อมโยงระหวางหนวยงานตางๆและ
โครงการจัดการศึกษาที่เนนระบบเครือขาย ทําใหเว็บเปนเครือขายการเรียนรู 
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  7. การเรียนการสอนบนเว็บเปนการศึกษาตามความตองการของผูเรียน (Education 
on Demand) เนื่องจากขอมูลภายในระบบ เวิลดไวดเว็บ มอียูมหาศาลนบัเปนหมื่นๆลานเว็บ ดังนั้น 
ผูเรียนจึงสามารถเลือกเรียนไดตามความตองการของตนเอง 

 8. การเรียนการสอนบนเว็บเปนการศึกษาแบบหองเรียนเสมือน (Virtual 
Classroom) อันเนื่องมาจากการจัดระบบของเว็บเหมือนกับการจัดระบบของหองเรียน เพียงแตเปน
การเรียนทีห่นาจอภาพไมไดจัดเปนหองเรียนจริง แตผูเรียนก็สามารถเรียนรูดวยกระบวนการที่เทา
เทียมกับหองเรียนจริง 
 
 Doherty (1998) สรุปแนวทางการใชการใช เวิลดไวดเวบ็ ในการเรยีนการสอนไว 
3 รูปแบบดังนี ้

 1. การนําเสนอ (Presentation) บทเรียนบนเว็บประกอบไปดวยขอความ ภาพ เสียง  
วีดีทัศน 

         1.1 การนําเสนอแบบสื่อเดียว เชน ขอความ หรือ ภาพ 
         1.2 การนําเสนอแบบสื่อคู เชน ขอความกับภาพ 
         1.3 การนําเสนอแบบสื่อประสม (Multimedia) ไดแก ขอความ ภาพ เสียง 
 2. การสื่อสาร (Communication) การสื่อสารโดยการใชอินเทอรเน็ตมีรูปแบบที่

นํามาประยกุตใชกับบทเรียนบนเว็บไดดังนี ้
         2.1 การสื่อสารทางเดียว เชน การศึกษาขอมูลจากเวบ็เพจ 
         2.2 การสื่อสารสองทาง เชน การสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกสโตตอบกัน 

         2.3 การสื่อสารแบบหนึง่แหงไปหลายที่ เชน การอภปิรายจากคนหนึ่งไปสูคน
อ่ืนๆหรือประชุมผานเครื่องคอมพิวเตอร 

         2.4 การสื่อสารแบบหลายแหงไปสูหลายแหง เชน การใชกระบวนการกลุมใน
การสื่อสารบนเว็บ โดยมีคนใชหลายคนและคนรับหลายคน 

 3. การทําใหเกดิความสัมพันธ (Dynamic Interaction) เปนคุณลักษณะที่สําคัญ
ที่สุดของการเรียนการสอนบนเว็บ ซ่ึงมี 3 ลักษณะไดแก 

         3.1 การสืบคนขอมูล 
         3.2 การหาวิธีการเขาสูเว็บ 
         3.3 การตอบสนองของมนุษยตอการใชเว็บ 
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  การเรียนการสอนบนเว็บนั้น มีรูปแบบการจัดที่หลากหลายรูปแบบแตละสถาบัน 
และแตละเนื้อหาของหลักสตูรก็จะมวีิธีการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ ซ่ึงแตกตางกัน 
ออกไป Hannum (1998) ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บที่มีปรากฏอยูวามี 4 ประเภท
ใหญ คือ 
 1. รูปแบบการเผยแพร(Publishing model)รูปแบบนี้สามารถแบงไดออกเปน 3 
ชนิด คือ 
         1.1 รูปแบบหองสมุด (Library model) 
         1.2 รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook model) 
         1.3 รูปแบบการสอนที่มีปฏิสัมพันธ (Interactive instruction model) 

 1.1 รูปแบบหองสมุด (Library model) 
 รูปแบบนี้จะเปนการใชความสามารถในการเขาไปยังแหลงทรัพยากร
อิเล็กทรอนิกสที่มีหลากหลาย มีการเตรียมเนื้อหาใหผูเรียนไดเชื่อมโยงไปยังสถานทีท่ี่เสริมขึ้นมา 
เชน สารานุกรมออนไลน วารสาร หรือ หนังสือ รูปแบบนี้เปนการนําเอาลักษณะทางกายภาพของ
หองสมุดที่มีทรัพยากรจํานวนมหาศาลใหแกผูใช สวนประกอบของรูปแบบนี้จะมีการเชื่อมโยงไป
ยังแหลงชี้ทรัพยากรสากลทีร่วมถึงวารสารออนไลน, สารานุกรมออนไลน, หนังสือออนไลน, 
Online reading list, เว็บของหองสมุด, ที่ตัง้ของงานวิจยั(research sites), ที่ตั้งของหัวขอที่สัมพันธ
กัน, ลักษณะเฉพาะของรูปแบบนี้ประกอบดวย รายการแหลงชี้ทรัพยากรสากลที่ส้ัน และมี
คําอธิบายของรายการในที่ตัง้, บริการหองสมุดออนไลนกับการกําหนดคําแนะนํา และ การรวบรวม
รายกาย รูปแบบหองสมุดมีการใชในกรณีทีเ่มื่อผูออกแบบไดเตรียมขอมลูไวสําหรับเชือ่มโยงและ
เสริมการเรียนแบบออนไลนและออฟไลน มีการเขาถึงแหลงทรัพยากรทั้งหลายไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 

 1.2 รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook model) 
 การเรียนการสอนบนเว็บชนดินี้ ไดจัดเตรยีมใหผูเรียนไดเขาถึงเนื้อหาของ
หลักสูตรที่ออนไลน (เชน คําบรรยาย, สไลด, นิยามและคําศัพท, สวนเสริม) รูปแบบนี้ทําใหผูสอน
สามารถเตรียมเนื้อหาออนไลนที่ใชเหมือนกับการเรยีนในชั้นเรยีนปกติ ผูออกแบบรูปแบบนี้จะตอง
มั่นใจทีจ่ะสามารถทําสําเนาเอกสารใหกับผูเรียนได บางการเรียนการสอนบนเว็บเปนการพึ่งพา 
รูปแบบหนังสอืเรียนที่ไดรับเขาไปถึงยังเนือ้หาการสอน รูปแบบนี้ตางจากรูปแบบหองสมุด คือ 
รูปแบบนี้จะเตรียมเนื้อหาการสอนโดยเฉพาะ ขณะที่รูปแบบหองสมุดใหผูเรียนไดไปตามการ
เชื่อมโยงที่ไดเตรียมเอาไว สวนประกอบของรูปแบบของหนังสือเรียน ประกอบดวยบันทึกของ
หลักสูตร, บันทึกคําบรรยาย, ขอเสนอแนะของหองเรียน, สไลดที่นําเสนอ, วีดีทัศนและภาพทีแ่สดง 
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ในชั้นเรยีน, เอกสารอื่นที่มีความสัมพันธกบัชั้นเรียน เชน ประมวลรายวชิาตารางตัวอยางที่ตองการ, 
งานที่มอบหมาย เปนตน ลักษณะเดนของรูปแบบนี้คือ มหีลักสูตรทันสมัย บันทึกของหลักสูตร 
สะทอนใหเหน็เนื้อหาของหลักสูตรที่เปนการกระจายกนัอยูในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส มีการ
เตรียมการคาดหวังของนกัเรยีนกับหลักสูตรและเนื้อหาและรูปแบบนี้จะประกอบดวยหนังสือเรยีน
ออนไลน หรือ คูมือการฝกอบรมรูปแบบนีม้ีการใชงานโดยเปนการใชเสริมจากหองเรียนปกติ การ
เขาถึงเนื้อหาไดทันทีเปนสิ่งจําเปนสําหรับการเรียน 

 1.3 รูปแบบการสอนที่มีปฏิสัมพันธ (Interactive instruction model) 
 รูปแบบนี้ไดเตรียมใหผูเรียนไดรับประสบการณในการเรียนเมื่อนกัเรยีนไดมี
ปฏิสัมพันธกับเนื้อหาที่ไดรับ ในปจจบุันเทคโนโลยีที่มีอยูสามารถจะนํามารวมในกจิกรรมการเรียน
การสอนได คอมพิวเตอรชวยสอนและเทคโนโลยีผานคอมพิวเตอร (Computer based Technology) 
ไดนําเสนอขอมูลใหกับผูเรียนในรูปแบบทีผู่สอนอาจไมตองการ อีกทัง้มีเนื้อหาการนําเสนอก็มี
หลากหลายรูปแบบ ซีดีรอม ก็เปนอีกรูปแบบหนึ่งที่กําลังเปนที่นิยม ซีดีรอมมีส่ือหลายชนิดรวมอยู
ดวยกัน อีกทั้งมีสวนประสานกับผูใชที่คลายกับคอมพวิเตอรชวยสอน สวนประกอบสําคัญของ
รูปแบบการสอนแบบมีปฏิสัมพันธ คือ การสอนแบบ ออนไลน รูปแบบปฏิสัมพันธ, การปฏิบัติและ
ผลยอนกลับ และ สถานการณ ลักษณะเดนของรูปแบบนี้ คือ กิจกรรมที่มีการเตรียมพื้นฐาน สําหรบั
การเรียนการสอน, ผูเรียนอยูภายใตเงื่อนไขของผลยอนกลับ มีคําแนะนาํผานเว็บที่เปนสิ่งที่อยู 
ภายใตเงื่อนไขที่กําหนดไวและมีมัลติมีเดียรวมอยูดวย สําหรับการใชการเรียนการสอนรูปแบบมี
ปฏิสัมพันธ การสอนควรเปนการฝกหดัและทบทวนการเรียนในตามสถานการณ การออกแบบเปน
ส่ิงสําคัญในกิจกรรม ที่มีปฏิสัมพันธรวมกนัในหลักสูตรแทนที่จะเก็บความสนใจของผูเรียน และ
เตรียมคําแนะนํา แบบฝกหดั และผลยอนกลับทั้งหมดเปนสิ่งจําเปนทีจ่ะทําใหการเรยีนมี
ประสิทธิผล รูปแบบนี้ผูสอนเตรียมโอกาสที่เสนอกิจกรรมสําหรับโปรแกรมที่จะฝกทักษะและ
ความรู 

 2. รูปแบบการสื่อสาร (Communication) 
  รูปแบบการเรยีนการสอนบนเว็บรูปแบบนี้เปนรูปแบบที่อาศัยคอมพวิเตอรมาเปน
ส่ือเพื่อการสื่อสาร (Computer – Mediated Communications Model) ผูเรียนจะสามารถสื่อสารกับ
ผูเรียนคนอื่นๆ หรือ กับผูสอน หรือ กับผูเชี่ยวชาญได รูปแบบการใชวธีิการสื่อสารในอินเทอรเน็ต 
คือ จดหมายอิเล็กทรอนิกส การสนทนา และ การประชุมผานคอมพิวเตอร (Computer 
conferencing) สวนประกอบของการเรียนการสอนรูปแบบนี้ คือ อาศัยหลักการของการสื่อสารผาน
คอมพิวเตอร คือ การใชจดหมายอิเล็กทรอนิกส, Listserv, การสนทนาและการอภิปราย และการ
ประชุมผานคอมพิวเตอร สวนการใชการเรียนการสอน รูปแบบนี้ควรเปนการใชงานที่ไดผลเมื่อ
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จุดประสงคของผูออกแบบ คือ สงเสริมการสื่อสารและปฏิกิริยาระหวางผูเรียน ผูสอน และ
ผูเชี่ยวชาญ การใชประโยชนจากผูสอนเปนสิ่งจําเปนสําหรับรูปแบบนี้มาก 

 3. รูปแบบผสม (Hybrid model) 
 รูปแบบการเรยีนการสอนบนเว็บรูปแบบนี้เปนการนาํเอารูปแบบ 2 ชนิด คือ 
รูปแบบการเผยแพรกับรูปแบบการสื่อสารมารวมเขาไวดวยกัน เชน เวบ็ไซดที่รวมเอารูปแบบ
หองสมุด กับรูปแบบหนังสือเรียนไวดวยกนั ไซดที่รวบรวมเอาบันทกึของหลักสูตรและบันทึกคํา
บรรยายไวกับ listserv, ไซดที่รวมเอารายการเสริมแหลงชี้ทรัพยากรสากลและความสามารถของ
จดหมายอิเลคทรอนิกสไวดวยกัน เปนตน สวนประกอบของรูปแบบผสมผสานนี้จะตองมีลักษณะ
เดนทั้ง 2 แบบของรูปแบบหองสมุดและรปูหนังสือเรียนไวดวยกัน รูปแบบผสมผสานมีการใชงาน
โดยทั่วไป และรูปแบบนี้มีประโยชนเปนอยางมากกับผูเรียน เพราะผูเรียนจะไดนําเอาประโยชนที่มี
ของทรัพยากรที่มีในอินเทอรเน็ตมาใชประโยชนได 

 4. รูปแบบหองเรียนเสมือน (Virtual classroom model) 
 รูปแบบนี้เปนรูปแบบที่อุดมไปดวยลักษณะเดนหลายๆอยางเอาไว Hiitz (1993) 
ไดนยิามวา รูปแบบหองเรียนเสมือนเปนสภาพแวดลอมที่แหลงทรัพยากรออนไลนนํามาใช ในการ
เรียนการสอนแบบรวมมือ โดยเปนความรวมมือระหวางนักเรียนกับนกัเรียน, นักเรยีนกับผูสอน, 
นักเรียนกับมหาวิทยาลัย, ชุมชนที่ไมเปนเชิงวิชาการ (Khan, 1997) สวน Murry Turoff (1995) 
กลาวถึง หองเรียนเสมือนวา เปนสภาพแวดลอมและการเรียนที่ตั้งขึ้นภายใตระบบการสื่อสารผาน
คอมพิวเตอร เขาสังเกตวาการเรียนแบบรวมมือเปนกระบวนการที่เนนความสําคัญของกลุมที่จะ
รวมมือทํากิจกรรมรวมกัน นกัเรียนและผูสอนจะไดรับความรูใหมๆจากกิจกรรมการสนทนา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและขอมูล (Murry, March, 1995) สวนประกอบของการเรียนการสอน
รูปแบบนี้ คือ มีไฮเปอรลิงกที่เชื่อมโยงไปยังแหลงทรัพยากรที่มีประโยชน มีแหลงทรพัยากร
เพิ่มเติม มีเนื้อหาของหลักสตูร และบันทึกคําบรรยาย มีกจิกรรมที่รวมเอาแบบฝกหัดและผล
ยอนกลับใหแกผูเรียน และมกีารนําเอาจดหมายอิเล็กทรอนิกส, listserv, การสนทนา, การอภิปราย 
และการใชคอมพิวเตอรประชุม ลักษณะเดน ของการเรียนการสอนรูปแบบนี้ไดรวบรวมเอาลักษณะ
เดนและลอกเลียนลักษณะทางกายภาพของหองเรียนมา คือ ประกอบดวยรายการของ แหลงชี้
ทรัพยากรสากล, หลักสูตรมีความทันสมัย, บันทึกของหลักสูตร, กิจกรรมระหวางผูเรียนผูสอน, มี
ผลยอนกลับ, มีคําแนะนําผานหลักสูตร, มีมัลติมิเดีย, มีการเรียนแบบรวมมือ และมกีารอภิปราย
ส่ือสารกัน การใช การใชการเรียนการสอนรูปแบบนี้ใชเมื่อเปนหลักสตูรแบบออนไลนเปน
หลักสูตรแบบเดี่ยว (Stand alone) รูปแบบนี้จะจัดเตรยีมใหผูเรียนไดรับประโยชนของการเรียนใน
หองเรียนในเวลาใดและสถานที่ใดก็ไดผานเว็บ 
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  จากลักษณะของรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บดังกลาวผูวิจยัสามารถสรุปได 
วา การเรียนการสอนบนเว็บมีการนําเสนอในลักษณะและการสื่อสารที่หลากหลาย ทาํใหเกิด
ความสัมพันธในรูปแบบตางๆเพื่อนํามาใชในในการเรียนการสอนในรูปแบบตางๆ ทั้งการเผยแพร 
การสื่อสาร การผสมผสาน และหองเรียนเสมือนจริง โดยประยกุตใชในลักษณะทีแ่ตกตางกันตาม
ความเหมาะสม 
 
1.3 ทฤษฎีกระบวนการเรียนการสอนบนเว็บ 

 
 ใจทิพย ณ สงขลา(2544) กลาววาการเรียนการสอนบนเวบ็อาศัยหลักการเรียนใน
ลักษณะ2 ประการ คือ การเรียนที่ผูเรียนเปนศูนยกลาง และการเรียนทีผู่เรียนรวมมือกัน 
 1. การเรียนที่ผูเรียนเปนศนูยกลาง(Learner Center) โดยอาศัยหลักการปฎิสัมพันธ
แบบผูเรียนกับเนื้อหา(Human-computer Interaction) และยึดปรัชญาการเรียนการสอนของกลุม
พุทธิปญญานิยม(Constructivism) คือการใชคุณสมบัติของไฮเปอรมีเดยีและเครือขายคอมพิวเตอร
สรางเนื้อหาการเรียนบนเว็บ ผูสอนจะเสนอเนื้อหาและการเชื่อมโยงตามฐานประสบการณของ
ผูสอนที่คาดคิดวาจะเหมาะสมกับผูเรียน แตทั้งนี้ผูเรียนอาจจะเลือกเรียนเนื้อหาและการเชื่อมโยง
เนื้อหาตามประสบการณและพื้นฐานความรูเดิม 
 2. การเรียนทีต่องอาศัยปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน(Learner Interaction) หรือ (Human to 
Human Interaction) การเรียนเชนนี้อาศยัคณุสมบัติของเครือขายคอมพิวเตอรซ่ึงผูเรียนสามารถ
ปฏิสัมพันธทางความคิดกับผูสอนและผูเรียนอื่นในขอบขายการเชื่อมโยงอิเล็กทรอนิกส 
 

  Hoffman (1997 อางถึงใน Khan, 1997) เสนอแนะวา การออกแบบโปรแกรมการ
เรียนการสอนบนเว็บเพื่อใหเกิดการเรยีนรูที่ดีที่สุด ควรอาศัยหลักกระบวนการเรยีนการสอน 7 
ขั้นตอนดังนี ้

 1. การสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน (Motivation the Learner) การออกแบบควรเรา
ความสนใจโดยการใชภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว สีและเสียงประกอบ เพื่อกระตุนใหผูเรียนอยาก
เรียนรู ควรใชกราฟกขนาดใหญไมซับซอน การเชื่อมโยงไปยังเว็บอื่นตองนาสนใจและเกี่ยวของกบั
เนื้อหา 
  2. บอกวัตถุประสงคของการเรียน (Identifying what is to be Learned) เพื่อเปน
การบอกใหผูเรียนรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาและเปนการบอกถึงเคาโครงของเนื้อหาซึ่ง
เปนผูใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น อาจบอกเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมหรือ
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วัตถุประสงคทั่วไป โดยใชคําสั้นๆหลีกเลี่ยงคําที่ผูเรียนไมรูจัก ใชกราฟกงายๆ เชน กรอบ หรือ 
ลูกศร เพื่อใหการแสดงวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งขึ้น การเชื่อมโยงไปยงัเว็บภายนอกอาจจะทําให
ผูเรียนลืมวัตถุประสงคของบทเรียน การแกไขคือผูออกแบบเลือกที่จะเชื่อมโยงลิงคภายนอกที่
เกี่ยวของกับบทเรียนเทานั้น 

 3. ทบทวนความรูเดิม (Remaining Learner of Past Knowledge) เพื่อเปนการ
เตรียมพื้นฐานผูเรียนสําหรับความรูใหม การทบทวนไมจาํเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป อาจจะ
ใชการกระตุนใหผูเรียนคํานงึถึงความรูที่ไดรับมากอนเรือ่งนี้โดยใชเสียงพูด ขอความ ภาพ หรือใช
หลายๆอยางผสมผสานกัน ทั้งนี้ขึ้นอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหา มีการแสดงความเหมือน ความ
แตกตางของโครงสรางของบทเรียน เพื่อที่ผูเรียนจะไดรับความรูใหมไดรวดเร็ว นอกจากนั้น
ผูออกแบบควรทราบภูมิหลังของผูเรียนและทัศนคติของผูเรียนดวย 
 4. ผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะเรยีนรู (Requiring Active Involvement) นัก
การศึกษาตางเห็นพองตองกนัวา การเรยีนรูจะเกดิขึ้นเมือ่ผูเรียนมีความตั้งใจที่จะรับความรูใหม 
ผูเรียนที่มีลักษณะกระตือรือรนจะรับความรูไดดีกวาผูเรียนที่มีลักษณะเฉื่อย ผูเรียนจะจดจําไดดีถามี
การนําเสนอเนื้อหาดแีละสัมพันธกับประสบการณเดิมของผูเรียน ผูออกแบบบทเรียนควรหาเทคนคิ
ตางๆเพื่อใชกระตุนผูเรียนใหนําความรูเดมิมาใชในการศึกษาหาความรูใหม รวมทั้งตองพยายาม
หาทางทําใหการศึกษาหาความรูใหมของผูเรียนมีความกระจางชัดมากขึ้น พยายามใหผูเรียนรูจกั
เปรียบเทียบ แบงกลุม หาเหตุผล คนควาและวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยผูออกแบบบทเรียน
ตองคอยๆชี้แนวทางจากมุมกวางแลวรวบเนื้อหาใหแคบลง รวมทั้งใชขอความกระตุนใหผูเรียนคิด 
เปนตน 

 5. ใหคําแนะนาํและใหขอมูลยอนกลับ (Provide Guidance and Feedback) การให
คําแนะนําและใหขอมูลยอนกลับในระหวางที่ผูเรียนศึกษาอยูในเว็บ เปนการกระตุนความสนใจของ
ผูเรียนไดดี ผูเรียนจะทราบความกาวหนาในการเรียนของตนเอง การเปดโอกาสใหผูเรียนรวม
กิจกรรมในสวนที่เกีย่วของกบัเนื้อหา การถาม การตอบ จะทําใหผูเรียนจดจําไดมากกวาการอาน
หรือลอกขอความเพยีงอยางเดียว ควรใหผูเรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหนึง่เปนครั้งคราวหรือตอบ
คําถามไดหลายๆแบบ เชน เติมคําลงในชองวาง จับคู แบบฝกหัดแบบปรนัย โดยใชความสามารถ
ของโปรแกรม CGE (Common Gateway Interface) ซ่ึงเปนโปรแกรมการปฏิสัมพันธกับ
คอมพิวเตอรมาชวยในการออกแบบ 
 6. ทดสอบความรู (Testing) เพื่อใหแนใจวานักเรียนไดรับความรู ผูออกแบบ
สามารถออกแบบแบบทดสอบแบบออนไลน หรือออฟไลนก็ได เปนการเปดโอกาสใหผูเรียน
สามารถประเมินผลการเรียนของตนเองได อาจจดใหมกีารทดสอบระหวางเรียน หรือทดสอบทาย 
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บทเรียน ทั้งนีค้วรสรางขอสอบใหตรงกับจุดประสงคของการเรียนรูของบทเรียน ขอสอบ คําตอบ 
และ ขอมูลยอนกลับควรอยูในกรอบเดยีวกนั และแสดงตอเนื่องกันอยางรวดเร็ว ไมควรใหผูเรียน
พิมพคําตอบยาวเกนิไป คํานงึถึงความแมนยําและความเชือ่ถือไดของแบบทดสอบ 
 7. การนําความรูไปใช (Provide Enrichment and Remediation) เปนการสรุป
แนวคดิสําคัญ ควรใหผูเรียนทราบวาความรูใหมมีสวนสมัพันธกับความรูเดิมอยางไร ควรเสนอแนะ
สถานการณทีจ่ะนําความรูใหมไปใชและบอกถึงแหลงขอมูลที่จะใชอางอิงหรือคนควาตอไป 

 
 Angelo (1993 อางถึงใน วิชุดา รันเพียร, 2542) เสนอหลักการพื้นฐานของ การ

จัดการเรียนการสอนกับการเรียนการสอนบนเว็บ 5 ประการ 
 1. ในการจดัการเรียนการสอนโดยทัว่ไปแลว ควรสงเสริมใหผูเรียนและผูสอน

สามารถติดตอส่ือสารกันไดตลอดเวลา การติดตอระหวางผูเรียนและผูสอนมีสวนสําคัญในการ
สรางความกระตือรือรนกับการเรียนการสอน โดยผูสอนสามารถใหความชวยเหลือผูเรียนได
ตลอดเวลาในขณะกําลังศกึษา ทั้งยังชวยเสริมสรางความคิดและความเขาใจ ผูเรียนทีเ่รียนผานเว็บ
สามารถสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเหน็ รวมทั้งซักถามขอของใจกับผูสอนไดโดยทนัทีทันใด เชน 
การมอบหมายงานสงผานอินเทอรเน็ตจากผูสอน ผูเรียนเมือ่ไดรับมอบหมายก็จะสามารถทํางานที่
ไดรับมอบหมายและสงผานอินเทอรเน็ตกลับไปยังอาจารยผูสอน หลังจากนั้นอาจารยผูสอน
สามารถตรวจและใหคะแนนพรอมทั้งสงผลยอนกลับไปยังผูเรียนไดในเวลาอันรวดเร็วหรือใน
ทันทีทันใด 

 2. การจัดการเรียนการสอน ควรสนับสนุนใหมีการพัฒนาความรวมมือระหวาง
ผูเรียน ความรวมมือระหวางกลุมผูเรียนจะชวยพัฒนาความคิดและความเขาใจไดดีกวาการทํางาน
คนเดียว ทั้งยังสรางความสัมพันธเปนทีม โดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกนัเพื่อหา
แนวทางที่ดีทีสุ่ด เปนการพฒันาการแกไขปญหา การเรียนรู และการยอมรับความคิดเห็นของผูอ่ืน
มาประกอบเพือ่หาแนวทางทีด่ีที่สุด ผูเรียนที่เรียนผานเวบ็แมวาจะเรยีนจากคอมพวิเตอรที่อยูกันคน
ละที่ แตดวยความสามารถของเครือขายอินเทอรเน็ตที่เชื่อมโยงเครือขายคอมพิวเตอรทั่วโลกไว
ดวยกัน ทําใหผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกันไดตั้งแต 2 คนขึ้นไปจนถึงผูเรียนที่เปนกลุมใหญ 

 3. ควรสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง (Active Learner) 
หลีกเลี่ยงการกํากับใหผูสอนเปนผูปอนขอมูลหรือคําตอบ ผูเรียนควรเปนผูขวนขวายไฝหาความรู
ตางๆใหญที่สุดในโลก ดังนัน้การจัดการเรยีนการสอนบนเว็บนี้จะชวยใหผูเรียนสามารถหาขอมูล
ไดดวยความสะดวกและรวดเร็ว ทั้งยังหาขอมูลไดจากแหลงขอมูลทั่วโลก เปนการสรางความ
กระตือรือรนในการใฝหาความรู 
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 4. การใหผลยอนกลับแกผูเรียนโดยทันทีทนัใด ชวยใหผูเรียนทราบถึง
ความสามารถของตนเอง อีกทั้งยังชวยใหผูเรียนสามารถปรับแนวทาง วิธีการ หรือพฤติกรรมให
ถูกตองได ผูเรียนที่เรียนผานเว็บสามารถไดรับผลยอนกลับจากทั้งผูสอนเองหรือแมกระทั่งจาก
ผูเรียนคนอื่นๆไดทันทีทันใด แมวาผูเรียนแตละคนจะไมไดนั่งเรยีนในชั้นแบบเผชญิหนากันก็ตาม 
 5. ควรสนับสนุนการจดัการเรียนการสอนแบบไรขีดจํากดั สําหรับบุคคลที่ใฝหา
ความรู การเรยีนการสอนบนเว็บขยายโอกาสใหกับทกุๆคนที่สนใจจะศึกษา เนื่องจากผูเรียนไม
จําเปนตองเดนิทางไปเรียน ณ ที่ใดทีห่นึ่ง ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองในเวลาที่สะดวก 
 

 สันติ วิจักขณาลัญฉ(2546) สรุปการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บเพือ่
สงเสริมทักษะการคิดอยางมวีิจารณญาณ ดังนี้ 

 1.   การเลือกหวัเร่ือง โดยผูสอนกําหนดหวัขอหรือเนื้อหาสาระ เพื่อใหผูเรียน
นําไปปฏิบัติในรูปแบบโครงการ เชน พัฒนาเปนเว็บไซต เปนตน รวมทั้งผูสอนจัดทําแมแบบ
สําหรับใหผูเรียนไดนําสารสนเทศที่สนใจมาบันทึกไว ทัง้ผูสอนและผูเรียนรวมกนัระดมสมองใน
หัวขอที่จะทําโครงการ โดยที่แมแบบที่ผูเรียนใชตองสามารถปรับเปลี่ยนตามความคิดสรางสรรค
ของผูเรียน  
 2.  การเลือกขอมูลสารสนเทศ เปนขั้นที่ผูสอนตองจัดหาแหลงการเรียนรูใหผูเรียน
หรือผูเรียนสามารถจัดหาเองได และผูเรียนไดจัดระบบใหสัมพันธกับหัวเร่ือง ซ่ึงคนจากสื่อตางๆที่
ผูสอนไดเตรียมไวให 
 3.  การจัดกระบวนการทางปญญา ทั้งนี้การจัดเตรียมสารสนเทศไมไดจดัเตรียมไว
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามสารสนเทศนั้น แตผูเรียนจะตองคนหาและเรียนรูดวยตนเอง รวมทั้ง
ผูสอนหรือเพื่อนๆ ของผูเรียนจะเปนสิ่งแวดลอมทางการเรียนที่ดีซ่ึงถือวาเปนกลยุทธิห์นึ่งที่จะตอง
นํามาใช 
 4.  การนําเสนอสารสนเทศ เปนขั้นตอนที่ใหผูเรียนจดัระบบหรือรูปแบบการ
นําเสนอขอคนพบไดหลายรูปแบ โดยการจัดระบบในรูปแบบโครงสราง ผังมโนคติ ผังงานและ
โครงเรื่องเปนตน 
 5.  การวัดและการประเมิน เนื่องจากเทคนคิที่มีประสิทธิภาพสําหรับสิง่แวดลอม
ในการเรยีนรูคือ การวัดและการประเมนิผล ดังนั้นผูเรียนตองนําเสนอผลงานของตนเองและไดรับ
ขอมูลปอนกลับจากเพื่อน ผูสอน หรือผูเชี่ยวชาญ และตองใชการวิเคราะหวิจารณจากหลายมุมมอง
เพื่อใหไดผลลัพธที่มีคุณภาพ 
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  6.  การสังเคราะห เปนขั้นที่ผูสอนสามารถตรวจสอบการพัฒนางานของผูเรียน
โดยการตรวจสอบผลงานวามีการตรวจสอบการเชื่อมโยงไปยังผลงานของกลุมอื่นๆ ไดหรือไม 
ถึงแมจะตรวจสอบไดไมหมดก็ตามแตผูสอนสามารถยืนยันถึงขอแตกตางหรือความเหมือนของ
ผลงานได 
 7.  การประเมนิผลรวม ตามแนวคดิของ Constructivism นั้นจะเนนวาผูเรียน
สามารถประยุกตขอมูลขาวสารไปสูภารกิจไดหรือไมและมากนอยเพยีงใด ซ่ึงผูสอนอาจใชวิธีการ
ใหคะแนนแบบการกําหนดเกณฑได 
 
 1.4 การออกแบบและการผลิตเว็บเพื่อการเรียนการสอน 
 
 Jones และ Farquar (1997) ไดแนะนําหลักการออกแบบเบื้องตนที่จะเปน
จุดเริ่มตนในการพัฒนาบทเรยีนผานเว็บไวดังนี ้
 1.  ควรมีการจดัโครงสรางหรือจัดระเบยีบขอมูลไวอยางชัดเจน การที่เนื้อหามี
ความตอเนื่องไปไมส้ินสุดหรือกระจายมากเกินไป อาจทําใหเกิดความสับสนตอผูใชได ฉะนัน้ควร
ออกแบบใหมลัีกษณะที่เดนชัด แยกยอยออกเปนสวนตางๆจัดหมวดหมูในเรื่องที่สัมพันธกัน
รวมทั้งอาจจะมีการแสดงใหผูเรียนเหน็แผนโครงสรางเพื่อปองกันความสับสน 
 2.  กําหนดพื้นที่สําหรับเลือก (Selectable Areas) ใหชัดเจน ซ่ึงโดยทั่วไปจะมี
มาตรฐานที่ชัดเจนอยูแลว เชน ลักษณะของไฮเปอรเท็กที่เปนคําสีฟาและขีดเสนใต พยายาม
หลีกเลี่ยงการออกแบบที่ขัดแยงกับมาตรฐานทั่วไปที่คนสวนใหญใช ยกเวนจะมีความจําเปนที่ตอง
ใช นอกจากนีย้ังรวมไปถึงการทําตัวเลือกเกิดการเปลี่ยนแปลง ซ่ึงปกติเมื่อมีการคลิกคําหรือ
ขอความใดๆเมื่อกลับมาที่หนาเดิม คําหรือขอความนั้นๆก็จะเปลี่ยนจากสีฟาเปนสีแดงเขม เพื่อบอก
ใหผูเรียนทราบวาผูเรียนผานเนื้อหาสวนนั้นมาแลว ในการออกแบบจึงควรใชเปนมาตรฐานเดิม
แบบนี้เชนกัน 

  3. กําหนดใหหนาจอสั้น จากการวจิัยพบวาผูเรียนไมชอบการเลื่อนขึ้นลง (Scroll)  
(Nielsen,1996 อางถึงใน Jones and Faquar, 1997) อีกทั้งยงัเสียเวลาในการโหลดนาน และยุงยากตอ
การพิมพที่ผูใชตองการเนื้อหาเพียงบางสวน แตถามีความจําเปนตองใชหนายาว กค็วรกําหนดเปน
พื้นที่ของแตละหนา โดยใหผูเรียนสามารถเลือกไปยังจดุตางๆไดในหนาเดียวในลักษณะของบุค
มารค (Bookmark) 
  4. ลักษณะการเชื่อมโยงที่ปรากฏในแตละหนา หากมีทั้งการเชื่อมโยงในหนา
เดียวกันและการเชื่อมโยงไปยังหนาอืน่ๆหรือออกจากหนาจอไปยังหนาจอใหม จะกอใหเกิดความ
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สับสนได โดยเฉพาะอยางยิ่งถาผูเรียนใชปุมมาตรฐานทีม่ีอยูแลวในโปรแกรมคนผาน (Web 
Browser) อาจทําใหผูเรียนหลงทางได ฉะนั้นจึงตองออกแบบตวัเชื่อมโยงแตลักษณะใหมีความ
แตกตางกันอยางชัดเจน 
 5. ตองระวังเรือ่งของตําแหนงในการเชื่อมโยง การที่จํานวนการเชื่อมโยงมากและ
กระจัดกระจายอาจกอใหเกดิความสับสน การออกแบบที่ดีควรจัดการเชื่อมโยงไปยงัหนาอื่นๆอยู
รวมกันเปนสัดสวน มีลําดับกอนหลัง หรือหมายเหตุประกอบ เชน จดัรวมไวสวนลางของหนาจอ 
เปนตน 

 6. ความเหมาะสมของคําที่ใชเชื่อมโยง คําที่ใชสําหรับการเชื่อมโยงจะตองเขาใจ
งาย มีความชัดเจน และไมส้ันจนเกินไป 

 7. ความสําคัญของขอมูลควรอยูสวนบนของจอภาพ หลีกเลี่ยงการใชกราฟก
ดานบนของหนาจอ เพราะถงึแมวาจะมีความสวยงามแตผูเรียนจะเสียเวลาในการไดรับขอมูลที่
ตองการ 

 
 กิดานันท มลิทอง (2542) เสนอแนวทางในการออกแบบบทเรียนผานเว็บถึง

รายละเอียดในองคประกอบตางๆไวดังนี ้
 1. ขนาดของเวบ็เพจจํากัดหนาแฟมของแตละหนา โดยการกําหนดขดีจํากัดเปน
กิโลไบต สําหรับขนาด “น้ําหนัก” ของแตละหนา ซ่ึงหมายถึง จํานวนรวมกิโลไบตของกราฟก
ทั้งหมดในหนา โดยรวมภาพพื้นหลังดวยแคช (Cash) ของโปรแกรมคนผาน (Web Browser) 
โปรแกรมดังกลาวจะเก็บบันทึกภาพกราฟกไวในแคช ซ่ึงหมายถึงการที่โปรแกรมเกบ็ภาพกราฟก
ไวบนฮารดดสิก เพื่อที่โปรแกรมจะไดไมตองบรรจุภาพเดียวกยันั้นมากกวาหนึ่งครั้ง จึงเปนการดีที่
จะนําภาพนัน้มาเสนอซ้ําเมื่อใดก็ไดบนเวบ็ไซด นับเปนการประหยัดเวลาการบรรจุลงสําหรับ
ผูเรียนและลดภาระใหแกเครื่องบริการดวย 

 2. การจัดหนา แบงเปน 
         2.1 กําหนดความยาวของหนาใหส้ัน ไมใหแตละหนายาวจนเกนิไป 

         2.2 ใสสารสนเทศที่สําคัญที่สุดในสวนบนของหนา ถาเปรียบเทียบเว็บไซด
กับสถานที่แหงหนึ่ง เนื้อที่ทีม่ีคาที่สุดจะอยูในสวนแถวหนาซึ่งก็คือ สวนบนสุดของหนาจอนัน่เอง 
ผูเรียนทุกคนที่เขามาในเว็บไซดจะมองเหน็สวนบนของจอภาพไดเปนลําดับแรก ถาผูเรียนไมอยาก
ที่จะใชแถบเลื่อนเพื่อเล่ือนจอภาพลงมาก็จะยังคงเห็นสวนบนของจอภาพไดอยูตลอดเวลา ดังนัน้ถา 
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ไมตองการใหผูเรียนพลาดสาระสําคัญของเนื้อหาก็ควรใสเนื้อหาไวในสวนบนของหนาเว็บเพจ ซ่ึง
อยูประมาณ 300 จุดภาพ 

         2.3 ใชความไดเปรียบของตาราง  ซ่ึงตารางจะเปนสิ่งที่อํานวยประโยชนและ
ชวยนกัออกแบบไดเปนอยางมาก การใชตารางเฉพาะสําหรับการสรางหนาที่ซับซอนหรือที่ไมเรียบ
ธรรมดา โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อเราตองการใชคอลัมน ตารางจะใชไดเปนอยางดีเมื่อใชในการจดั
ระเบียบหนาเว็บเพจ เชน การแบงแยกภาพกราฟกหรือเครื่องมือนําทางออกจากขอความ หรือ การ
จัดแบงขอความออกเปนคอลัมน 

 3. พื้นหลัง แบงเปน 
         3.1 ความยาก-งายในการอาน พื้นหลังที่มีลวดลายมากจะทําใหหนาเว็บ 

เพจอานยาก การใชสีรอนที่มีความเปรียบตางสูงจะทําใหไมสบายตาในการอานเชนกัน ดังนัน้จึงไม
ควรใชพื้นหลังที่มีลวดลายเกินความจําเปนและควรใชสีเย็นเปนพื้นหลังจะทําใหเว็บเพจนั้นนาอาน
มากกวา 

        3.2 ทดสอบการอาน การทดสอบที่ดีที่สุดในเรื่องของความสามารถในการอาน 
เมื่อใชพื้นหลัง คือ ใหผูใดก็ไดที่ไมเคยอานเนื้อหาของเรามากอน ทดลองอานขอความที่อยูบนพื้น
หลังที่จัดไว หรือวิธีหนึ่งคือทดสอบการอานดวยตนเอง ถาอานไดแสดงวาสามารถใชพื้นหลังนั้นได 

 4. ศิลปะในการใชตัวพิมพ ไดแก 
         4.1 ความจํากัดของการใชตัวพิมพ นักออกแบบจะถูกจํากดัในเรื่องของศิลปะ  

การใชตัวพิมพบนเว็บเพจมากกวาในสื่อส่ิงพิมพ โปรแกรมคนผานรุนเกาๆจะสามารถใชอักษรได
เพียง 2 แบบเทานั้น อยางไรก็ตามโปรแกรมรุนใหมจะสามารถใชแบบอักษรไดหลายแบบมากขึ้น 
นอกจากนี้การพิมพในเว็บจะไมสามารถควบคุมชวงบรรทัดซึ่งเปนเนื้อที่ระหวางบรรทัดหรือ
ชองไฟระหวางตัวอักษรก็ได 

         4.2 ความแตกตางระหวางระบบและการใชโปรแกรมคนผาน (Web Browser)  
แตละตวัจะมตีวัเลือกในการใชแบบตัวอักษรที่แตกตางกนั ซ่ึงตรงนี้ผูอานสามารถเปลี่ยนแปลงคา
ตางๆของแบบตัวอักษรไดดวยตัวเอง 
         4.3 สรางแบบการพิมพเปนแนวทางไว ถึงแมจะมีขอจํากัดในเรื่องการใช
ตัวพิมพบนเวบ็ก็ตาม แตนักออกแบบก็สามารถระบุระดบัของหัวเร่ืองและเนื้อหาไวไดเชนเดียวกบั
การพิมพในหนังสือ 

         4.4 ใชลักษณะกราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาใหนอยที่สุด ถึงแมจะสามารถใช 
ลักษณะกราฟกแทนตวัอักษรธรรมดาไดกต็าม แตไมควรใชมากกวา 2-3 บรรทัด ทั้งนี้เพราะจะทํา
ใหเสียเวลาในการดาวนโหลดมากกวาปกต ิ
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 Hall (1997) เสนอลักษณะของบทเรียนบนเว็บที่ดีไววาควรมีคุณสมบัติตางๆ
ดังตอไปนี ้

 1. สะดวกและไมยุงยากตอการสืบคนของผูเรียน 
 2. มีความสอดคลองตรงกันในแตละหนาเวบ็เพจรวมถึงการเชื่อมโยงระหวางเว็บ

ตางๆ 
 3. ระยะเวลาในการแสดงผลแตละหนาเว็บเพจตองนอยทีสุ่ด หลีกเลี่ยงการใช
ภาพกราฟกขนาดใหญที่จะทําใหเสียเวลาในการดาวนโหลด 

 4. มีสวนที่ทําหนาที่ในการจดัระบบในการเขาสูเว็บ นักออกแบบควรกาํหนด
ผูเรียนใหเขาสูหนาจอแรกทีม่ีคําอธิบาย มีการแสดงโครงสรางภายในเว็บเพื่อใหทราบถึงขอบเขตที่
ผูเรียนจะสืบคน 

 5. ควรมีความยืดหยุนในการสืบคน และมกีารแนะนําผูเรียนวาควรจะเรียนอยางไร
ตามลําดับกอนหลัง แตก็ควรเพิ่มความยดืหยุนใหผูเรียนสามารถกําหนดเสนทางการเรียนไดเอง 

 6.ควรใหหนาเว็บเพจสั้น แมนักออกแบบสวนใหญจะบอกวาสามารถใช 
Hypertext ชวยในการเชื่อมโยงไปมาในพืน้ที่สวนตางๆในหนาจอ แตในความจริงแลวหนาจอที่ส้ัน
เปนสิ่งที่ดีที่สุด 

 7. ไมควรมีจุดจบหรือกําหนดจุดสิ้นสุดที่ผูเรียนไปไหนตอไมได ควรมกีารสราง
ในแบบวนเวยีน ใหผูเรียนสามารถหาเสนทางไปกลับระหวางหนาเว็บเพจไดงาย นอกจากนี้ยังควร
ใหผูเรียนสามารถกลับไปเรียนจดุเริ่มตนไดดวยการคลิกเพียงครั้งเดยีว 

  
 Nielson (1996) เสนอลักษณะ 10 ประการของการออกแบบบทเรียนบนเว็บที่ไม
เหมาะสม 

 1. การใชกรอบ (Frame) เนือ่งจากการใชกรอบมักเปนปญหาในการที่จะสรางบุค
มารก (Bookmark) แตปจจุบนัขีดความสามารถของโปรแกรมสรางเวบ็มีมากขึ้น ทําใหปญหานี้หมด
ไป 

 2. การใชเทคนิคตางๆเกินความจําเปน เชน ภาพเคลื่อนไหว หรือ ตัวอักษรวิ่ง 
(Marquees) นอกจากนี้มีความจําเปนตองใชประกอบเนื้อหา เนื่องจากเทคนิคเหลานี้จะรบกวน
ผูเรียนได 

 3. เนื้อหาที่เหมือนเขียนบนกระดาษไมมีความนาสนใจ 
 4. การใช ยู อาร แอล (URL) ที่ยาวหรือซับซอนเกินไปจะไมสะดวกตอการพิมพลง

ในชอง ที่อยู (Address) ของโปรแกรมคนผาน 
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 5. การมีหนาทีไ่มมีการเชื่อมโยง (Orphan Page) ทําใหผูเรียนไมรูวาจะทําอะไร
ตอไป อยางนอยในแตละหนาควรทําตัวเชื่อมโยงใหกลับไปยังหนาโฮมเพจได 

 6. หนาจอทีย่าวอาจทําใหผูเรียนไมไดดูเนื้อหาที่อยูดานลาง แตถาจําเปนตองใช
หนาจอทีย่าวกค็วรเสนอเนื้อหาที่สําคัญไวในสวนบนของหนาเว็บเพจ 

 7. การขาดการสนับสนุนในการเขาสูเนื้อหา (Navigation Support) เชน แผนผัง
ของเว็บไซด หรือปุมควบคมุเสนทางไมวาจะเปนการเดนิหนาหรือถอยหลัง รวมทั้งการใชเครื่องมอื
สืบคน (Search Engine) ชวยในการคนหาหนาเว็บเพจทีต่องการ 

 8. สีของตัวเชื่อมโยงที่ไมเปนมาตรฐาน ทาํใหผูเรียนเกิดความสับสนได 
 9. ขอมูลที่เกาและขาดการปรับปรุง 
 10. ใชเวลาในการดาวนโหลดนาน ผูเรียนอาจจะเกิดการเบื่อหนายและเลิกให

ความสนใจกบัเว็บที่ใชเวลาในการแสดงผลนาน 
 

 การสรางสิ่งแวดลอมทางการเรียนเปนสิ่งที่สําคัญที่สงผลตอการเรียนรูโดยตรง นัก
ออกแบบการเรียนการสอน เชน คานท รอส และชูส (ใจทิพย ณ สงขลา 2544: 25 ) กลาวถึง
ส่ิงแวดลอมทางการเรียนที่สามารถสรางขึ้นไดบนเว็บไว  ดังนี ้
  

ส่ิงแวดลอมทางการเรียน การเรียนการสอนบนเว็บ 
การปฏิสัมพันธทางการเรียน   - ผูเรียนมีปฏิสัมพันธไดกับแหลงขอมูลและ  

  เนื้อหา 
  - ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูสอนซ่ึงมีบทบาทเปน 
  ผูอํานวยความสะดวกทางการเรียนใหกับผูเรียน    
 - ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนอ่ืนๆ 
 - การปฏิสัมพันธกับผูสอนและผูเรียนอ่ืนๆ 
   สามารถทําไดในแบบเวลาจริง(Real Time) และ 
   แบบตางเวลา(Non-Realtime) 

ส่ือผสม - สามารถออกแบบการเรียนใหอยูในรูปการ
เรียนที่ใชส่ือผสมไดแก ขอความ ภาพ เสียง 

ระบบเปด - ผูเรียนมีอิสระในการเลือกสิ่งแวดลอมทางการ
เรียนและมีอิสระที่จะควบคมุการเรียนรูของ
ตนเองในเรื่องของเวลาและลาํดับการเรียน 
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การสืบคน - ผูเรียนสามารถสืบคนแหลงขอมูลไดมากมาย
จากทั่วโลก 

อิสระในเรื่องระยะทางและเวลา - ผูเรียนสามารถเรียนเวลาใดหรือจากทีใ่ดก็ไดที่
การเชื่อมโยงเครือขายไปถึง 

เขาถึงขอมูลไดทั่วโลก - สามารถเขาถึงแหลงขอมูลทั่วโลกที่เผยแพร
ผานเว็บตลอดเวลา 

มีความเปนสาธารณะ - เว็บสรางสิ่งแวดลอมใหผูเรียนสามารถเปดเปน
เวทีสาธารณะใหมีการอภิปรายจากทัว่ทุกมมุ
โลก 

มีความเปนรูปแบบเดยีวกัน - ผูเรียนที่ตางกันสามารถรับขอมูลที่เปนรูปแบบ
เดียวกัน 

แหลงขอมูลอยูในลักษณะออนไลน - เว็บเตรียมในเรื่องการเขาถึงขอมูลที่มีอยูไม
จํากัดไดทันททีี่ตองการ และขอมูลมักมีการ
ปรับปรุงใหทนัสมัยไดอยางรวดเร็วและ
สม่ําเสมอ 

การแพรกระจาย - ขอมูลบนเวบ็อยูในลักษณะการแพรกระจาย 
เนื่องจากไมมศีูนยกลางในการควบคุมขอมูล 

การปฏิสัมพันธขามวัฒนธรรม -การสื่อสารแบบออนไลนเปนการสื่อสารผาน
อิเล็กทรอนิกสซ่ึงไมมีขอบเขตจํากัดเรื่อง
พรมแดน ผูเรียนไดรับประโยชนจาก
ประสบการณและการเรียนที่แตกตางทาง
วัฒนธรรม 

พบผูเชี่ยวชาญไดหลายสาขาวิชา - เว็บเปนเครื่องมือที่มีความไดเปรียบในการที่
สามารถเขาถึงแหลงการพบปะผูเรียนกับ
ผูเชี่ยวชาญจากหลายสาขาวชิาได ผูเชี่ยวชาญ
สามารถจะใหความรูและประสบการณจาก
ผูเรียนโดยตรง 

ไดรับการสนบัสนุนจากแหลงตางๆ - สามารถเขาถึงแหลงขอมูลและบริการทางดาน
อุปกรณและฮารดแวร ซอฟทแวร โดยตรงซึ่ง
เปนการสนับสนุนการศึกษาทางออม 
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การควบคุมผูเรียน 
ความสะดวก 
 

- เว็บเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถควบคุมตนเอง
วาจะเรียนอะไร และเรียนอยางไร โดยมี
ทางเลือกใหกบัผูเรียนอยางหลากหลาย เชน 
เวลา การโตตอบ ส่ือการเรียน และรูปแบบการ
เรียน 

การคนพบตนเอง - เว็บสรางเครือ่งมือและทางเลือกที่ทําใหผูเรียน
สามารถเลือกรูปแบบการเรยีน การทดสอบและ
การประเมินตนเอง 

ผูเรียนไดรับความรูในสภาพที่เปนจริง - เว็บสามารถออกแบบใหสนับสนุนตอ
สภาพแวดลอมทางการเรียนตามสภาพที่เปนจริง 
ส่ิงที่มีอยูจริงซึ่งทําใหผูเรียนไดรับความรูจาก
แหลงตางๆทั่วโลก 

มีระบบรักษาความปลอดภยั - ผูสรางเว็บสามารถออกแบบใหเว็บมีระบบ
รักษาความปลอดภัย เชนการลงทะเบียนเพือ่ให
เรียนไดเปนเฉพาะบุคคล 

รักษาสภาพแวดลอม - การเรียนผานเครือขายทําใหผูเรียนไม
จําเปนตองมายังสถานศึกษาจริง ทําใหลด
มลภาวะในการขับขี่ยานพาหนะ 

ประหยดัคาใชจาย - การเรียนการสอนบนเว็บเปนการประหยดั
คาใชจายทั้งผูเรียนผูสอนในดานเอกสารสิ่งพิมพ 
ซ่ึงผูเรียนสามารถเลือกไดตามอัธยาศัยในการ
เลือกที่จะรับรูเนื้อหาภายใตวตัถุประสงคการ
สอน 

งายตอการพัฒนาและการบํารุงรักษา - ภาษาในการสรางบทเรียนผานเครือขาย คือ 
Hypertext Markup Language(HTML) ซ่ึงงายตอ
การเรียนรู 

สนับสนุนการเรียนแบบรวมมือ - ผูเรียนสามารถเรียนรูส่ิงตางๆรวมกัน โดย
แลกเปลี่ยนขอคิดเห็น อภิปราย ซักถามปญหา 
ซ่ึงชวยพัฒนาใหเกิดความคดิระดับสูง 

สภาพแวดลอมที่เปนทางการและไมเปนทางการ - สนับสนุนการเรียนทั้งแบบที่เปนทางการและ
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ไมเปนทางการ โดยแบบที่เปนทางการนัน้
ผูสอนจะเปนผูเตรียมเนื้อหาการเรียน เวลาเรียน 
สวนแบบที่ไมเปนทางการไดแกการใชวิธีที่
ผูเรียนเปนศนูยกลางโดยการอภิปรายหลังจาก
การเรียนแบบเปนทางการ 

วัฒนธรรมเสมือน - การเรียนการสอนบนเว็บสามารถจัดให
มีส่ิงแวดลอมทางการเรียนใกลเคียงกับ
สภาพจริงในหองเรียน ไดแก 

ชุมชนเสมือน เว็บสามารถสรางสิ่งแวดลอม
ใหมีความใกลเคียงกับชุมชนที่จะใหบริการ
ขอมูล การติดตอส่ือสารกับบุคคลอื่นๆในวง
กวางขวางเสมอืนการติดตอส่ือสารใน
ชุมชน ซ่ึงตองมีการแลกเปลีย่น การ
ติดตอส่ือสาร การอภิปรายตางๆระหวางชัน้
เรียนที่เปนสถานศึกษากับชมุชนตางๆที่
ไมใชสถานศึกษาซึ่งอยูในลักษณะการ
ประชุมทางไกล 
หองสมุดเสมือนผูเรียนสามารถคนหาขอมูล
ตางๆ เหมือนกับหองสมุดซึง่เสมือนแหลง
สะสมขอมูลความรูตางๆ 
ทัศนศึกษาเสมือน ผูเรียนจะไดสัมผัสกับ
ส่ิงแวดลอมทางการเรียนทั้งสถานที่และ
วัตถุที่มีอยูจริง ซ่ึงอาจไมสามารถไปถึงเมื่อ
อยูในสถานการณจริง 
หองทดลองเสมือน ผูเรียนไดรับ
ประสบการณเสมือนการทดลองจริง ซ่ึงชวย
สงเสริมการศึกษาในหองทดลองรูปแบบ
ใหมที่ไมตองเสี่ยงอันตราย 
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 สันติ วิจักขณาลัญฉ(2546) สรุปการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บไวดังนี ้
   1. การกําหนดวัตถุประสงคการรเรียน ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตองมีการ
กําหนดจุดประสงคปลายทางและจุดประสงคนําทาง พรอมทั้งเนื้อหาสาระโดยไมคํานึงถึงเนื้อหา
สนับสนุนอื่นๆทั้งนี้เพื่อเปนการยืดหยุนกบัผูเรียน สามารถเลือกศึกษาตามความสนใจ แตอาจจัด
เนื้อหาที่เกี่ยวของสนับสนุนการเรียนเพื่อจดุประสงคหลัก โดยการเชื่อมโยงเนื้อหาตางๆ แบบ
ภายในและใชเนื้อหาของกลุมผูสอนอ่ืนๆที่ดตรวจสอบแลววาจะใหเนือ้หาที่เปนประโยชน
สนับสนุนเนื้อหาหลักและทาํการเชื่อมโยงไปสูภายนอกได สามารถเลือกและควบคุมเนื้อหา 
จุดหมายปลายทางของการสอนจึงมีผลออกมาที่แตกตางไปแตละคน 

 2. เนื้อหาสาระ การนําเสนอจุดประสงคการเรียนการสอนควรคํานึงถึง
ความสัมพันธของ 3 ตัวแปรหลักคือ  

1. เนื้อหาสาระ 
2. วัตถุประสงค 
3. ผูเรียน  

                   กลาวคือ การเรียนที่เนนจดุประสงคเพียงอยางเดยีวนั้นไมเพียงพอ แตตองเปนวิธีที่
ยืดหยุนและเอือ้ตอการติดตามประสบการณของผูเรียนดวย การนําเสนอเนื้อหาในรูปไฮเปอรมีเดีย
และเชื่อมโยง ซ่ึงมีการเชื่อมโยงแบบไมเปนลําดับอาจทําใหผูเรียนสับสน ดังนั้นเมื่อเขาสูขอมูลและ
การเชื่อมโยงหลายชั้น ควรใชผังมโนติเพือ่ใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงเนื้อหาหนึ่งไปยังเนื้อหาหนึ่ง 
ซ่ึงเปนพื้นฐานของความคิดของการใชพื้นความรูอยางหนึ่งที่เอื้อตอเนือ้หาใหม เพื่อการเรียนแบบ
ตอยอดและสังเคราะหความรูขึ้นใหม 
 3. แรงจูงใจตอการเรียน การออกแบบบนจอภาพใหงายตอการเขาถึงขอมูลและงาย
ตอการติดตามทั้งในแงเนื้อหาสาระและองคประกอบเปนปจจยัสําคัญในการสรางแรงจูงใจของ
ผูเรียน อยางไรก็ตามการนําเสนอเนื้อหาที่งายตอการติดตามก็จะตองแฝงไปดวยการทาทายความ
อยากรูอยากเหน็ของผูเรียน นอกจากแรงจงูใจจากการทีผู่เรียนมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาบน
จอคอมพิวเตอรโดยผูสอนแลว แรงจูงใจตอเนื่องยังไดจากการปฏิสัมพันธกับผูสอนและผูเรียนอ่ืน
ดวย 

 4. รูปแบบการจัดชั้นเรยีน การเรียนผานนเครือขายมีลักษณะเดนทีแ่ตกตางจากการ
เรียนตามปกติ คือ นอกจากผูเรียนจะเรียนดวยคอมพวิเตอรแลวยังมีโอกาสที่จะสื่อสารกับผูเรียน
รวมชั้นเดยีวกนัหรือส่ือสารกับผูเชี่ยวชาญในเนื้อหานั้น ซ่ึงจะกอใหเกดิพัฒนาการการปฏิสัมพันธ
ในรูปแบบการสรางเปนชุมชนเสมือนจริงโดยอาศัยเครือขายคอมพิวเตอร 
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  5. ยุทธวิธีการสอน การเรียนที่มุงเนนเนื้อหาจากผูสอนและเนื้อหาขอมูลจากการ
โตตอบกับโปรแกรมคอมพวิเตอรนั้นอาจสงผลเสียหายหลายประการ เชนการเรียนการสอนผาน
เครือขายเวิลดไวดเว็บจะสนบัสนุนการเรียนการสอนแบบผูเรียนเปนศนูยกลาง โดยคุณสมบัติของ
เครือขายไดอยางเต็มรูปแบบ จากสถานการณนียุ้ทธวิธีการสอนบนเครือขายที่ออกแบบใหผูเรียน
เปนศูนยกลางจึงใหความสําคัญของการสอนที่เนนบทบาทของผูเรียน  เทคนิคการสอนที่พบวาเอื้อ
ตอการเรียนแบบนี้ เชน การเรียนแบบคนพบ แบบบทบาทสมมติ แบบโครงการรวม บทบาทผูสอน
จึงมีแนวโนมเปลี่ยนไปเปนผูที่แนะนําทาง ชี้นําวิธีการเรยีน เปนพี่เล้ียง ใหคําปรึกษาและอํานวย
ความสะดวกใหกับผูเรียน สนับสนุนใหผูเรียนใฝการเรยีนรูและเปนผูเรียนรูที่สามารถพึ่งตนเอง
และตรวจสอบตนเองได 

 6. การประเมนิผล ในการประเมินผลแบบเนื้อหาโดยไดรับการปอนกลับจาก
คอมพิวเตอรหรือโดยใหผูสอนประเมินผลปอนกลับและชี้แนะเปนรายบุคคลยังไมเพยีงพอตอการ
เรียนการสอนผานเครือขาย ดังนั้นการประเมินผลควรมีแนวทางของใหผูเรียนมีโอกาสตรวจสอบ
และประเมนิตนเองกับจดุประสงคการเรียน 

 
 Arvanitis (1997) เสนอวาการสรางเว็บไซดนั้น ควรจะดาํเนินการตามขั้นตอน

ดังตอไปนี ้
 1. กําหนดวัตถุประสงคโดยพิจารณาจากวตัถุประสงคของการสรางเวบ็ 
 2. ศึกษาคุณลักษณะของกลุมเปาหมาย โดยตองศึกษาถึงสิ่งที่กลุมเปาหมาย

ตองการ ขั้นนีค้วรดําเนนิการไปพรอมกับขั้นที่ 1 
 3. วางลักษณะโครงสรางของเว็บ 

 4. กําหนดรายละเอียดใหกับโครงสราง เชน ผูใชควรทําอยางไร จํานวนหนาเว็บ
เพจ หรือแมแตการเชื่อมโยง 

 5. สรางเว็บและนําไปทดลองเพื่อหาขอผิดพลาดและทําการปรับปรุง เพื่อใหได
เว็บที่สมบูรณ 

 
 Pernici and Casati (1997) เสนอกระบวนการในการสรางเว็บไว 4 ขั้นตอนดังนี ้

 1. วิเคราะหองคประกอบที่จาํเปนตอการออกแบบ ไดแก การตั้งวัตถุประสงค การ
กําหนดผูเรียน และส่ิงจําเปนทั้งฮารดแวรและซอฟตแวร 
 2.  ผูสอนตองกําหนดแนวทางในการสรางเว็บไซต ไดแก เนื้อหา กิจกรรม และ 
ขั้นตอนการเรยีนการสอน 
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  3. การออกแบบในแนวกวาง (Design in the Large) โดยผูสอนตองวางแผนการเขา
สูเนื้อหา (Navigation) ซ่ึงรวมถึงรายการตางๆ (Menus) และการเรียนลําดับขอมูล 

 4. การออกแบบในแนวกวาง (Design in the Small) คือการกําหนดรายละเอียด
ตางๆในแตละหนาของเว็บเพจ ไดแก การจัดวางตวัอักษร ภาพ ภาพเคลื่อนไหว และตัวช้ีนํา เปนตน 

 
 Quinlan (1997) เสนอกระบวนการ 5 ขั้นตอน ในการออกแบบและพฒันาบทเรียน

ผานเว็บ 
 1. วิเคราะหความตองการ รวมถึงจุดออนและจุดแข็งของผูเรียน 
 2. ตองกําหนดกลุมเปาหมาย วัตถุประสงค และกิจกรรม 
 3. ผูสอนเลือกเนื้อหาที่จะใชนําเสนอพรอมกับหางานวิจยัที่เกี่ยวของ เพือ่

สนับสนุนเนื้อหา 
 4. ผูออกแบบวางโครงสรางและจัดเรียงลําดับขอมูล รวมทั้งกําหนดสารบัญ 

เครื่องมือการเขาสูเนื้อหา (Navigation Aids) โครงสรางหนาจอและกราฟกประกอบ 
 5. ดําเนินการสรางเว็บ 
 
 Bailey and Blythe (1998) เสนอกระบวนการ 3 ขั้นตอนในการออกแบบเว็บเพื่อ

การเรียนการสอน ดังนี ้
 1. กําหนดแนวคิดเบื้องตนในดานการนําเสนอ การเชื่อมโยง และการจัดเรียง
เนื้อหา 

 2. วางแผนโครงสรางของเว็บ 
 3. เขียนแผนโครงเรื่อง โดยแสดงรายละเอยีดที่อยูในแตละหนา ไมวาจะเปน 
ตัวอักษร เสยีง วีดิทัศน และ กราฟก 

 
 บุญเรือง เนียมหอม (2540) เสนอขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ 

 1. การกําหนดขอบเขตของความรูที่ตองการใหผูเรียนไดรับ โดยกําหนดเหมาะสม
กับเวลา การเรยีนการสอนบนเว็บควรมีเสนทางในการเชื่อมโยงองคความรูที่ซับซอน และซํ้าซอน
หลายทาง 
  2. กําหนดองคประกอบความรู เปนการกําหนดความรูยอยที่เปนสวนประกอบของ
ความรูที่ตองการใหผูเรียนไดรับ ในการออกแบบตองแนใจวาตองไดองคประกอบของความรูที่เปน
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ตัวแทนทุกมิตขิองขอบเขตความรูที่กําหนดไว เพื่อใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูตามขอบเขตความรูที่
กําหนดไวไดอยางครบถวน 
 3. กําหนดสาระและแนวคิด เปนการกําหนดเคาโครงความรู กําหนดเปาหมาย การ
ออกแบบ และวิธีการนําเสนอ โดยสรางรูปแบบการติดตอที่สอดคลองกับเปาหมายของการ
ออกแบบ 
  4. เชื่อมโยงหวัขอความรูเขาดวยกัน โดยการเชื่อมแบบหลายทาง (Multiple paths) 
การเชื่อมโยงนี้ทําใหผูเรียนมองเห็นและเขาใจถึงความตอเนื่องของความรูในหัวขอตางๆและได
ภาพรวมของขอบเขตความรูทั้งหมด 
 5. จัดเตรียมแนวทางสํารวจความรูแกผูเรียน เปนการออกแบบที่เปดโอกาสให
ผูเรียนสามารถสรางวัตถุประสงคเพื่อคนควาหาความรูดวยตวัเอง โดยวัตถุประสงคดังกลาวไม
จําเปนตองสอดคลองกับเปาหมายของการออกแบบการเรียนการสอนก็ได โดยเสนอเครื่องมือตางๆ
ใหกับผูเรียนเพื่อสํารวจและปริเขตความรูของตนเอง 
 6. กระตุนและสนับสนุนใหผูเรียนตรวจสอบตนเอง ผูเรียนจะเปนศนูยกลางที่จะ
ตรวจสอบตนเองหลังจากที่สามารถเลือกหรือกําหนดการคนควาดวยตนเองมาแลว เพื่อใหผูเรียน
นั้นทราบวาตนเองนั้นบรรลุวัตถุประสงคแลวหรือไม ผูสอนจําเปนตองออกแบบเครื่องมือดังกลาว
ใหกับผูเรียน 
 
 
2. การศึกษานอกสถานที่ (Field Trips) 
 
2.1 ความหมาย  
 

 การศึกษานอกสถานที่ (Field Trips) หรือทัศนศึกษา นับวาเปนสื่อการสอน
ประเภทหนึ่งที่จะทําใหนกัเรียนมีโอกาสไดรับประสบการณตรงจากแหลงมหาวิทยาลัยนอก
หองเรียน ไมวาจะเปนสถานที่สําคัญ วัตถุส่ิงของ  หรือบุคคลสําคัญ  ที่ไมสามารถนํามาในหองเรียน
ไดหรือไมสะดวก นักเรยีนไดมีโอกาสรูจักกับชุมชนที่ดีขึน้ มีความพรอมและรูจักปรบัตัวกับชวีิต
ความเปนอยูในสังคมไดเปนอยางดี (สมสิทธิ์ จิตรสถาพร 2535:18)  
  การศึกษานอกสถานที่ หมายถึง วิธีสอนโดยใชการไปทศันศึกษา คือ กระบวนการ
ที่ผูสอนใชในการชวยใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูตามวัตถุประสงคที่กําหนดโดยผูสอนและผูเรียน
รวมกันวางแผนและเดินทางไปศึกษาเรยีนรู ณ สถานที่อันเปนแหลงความรูในเรื่องนั้น (ซ่ึงอยูนอก
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สถานที่ที่เรียนกันอยูเปนปกติ)โดยมกีารศึกษาสิ่งตางๆในสถานที่นั้นตามกระบวนการหรือวิธีการที่
ไดวางแผนไว และมีการอภิปรายสรุปการเรียนรูจากขอมูลที่ไดศึกษามา โดยมีวัตถุประสงคที่ชวย
ใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงในเรื่องที่เรียน ไดเรียนรูสภาพความเปนจริง ไดใชแหลงชุมชนให 
เปนประโยชนตอการเรียนรู ทําใหเกิดความเขาใจ และเกดิเจตคติที่ดีทั้งตอสถานที่นั้นและตอการ
เรียนรู(ทิศนา แขมมณ,ี2540) 
 
2.2 องคประกอบและขั้นตอนการศึกษานอกสถานที่ 
 

 ทิศนา แขมมณี (ทิศนา แขมมณ,ี2540) กลาวถึงองคประกอบสําคัญ ของวิธีสอน มี
ดังนี ้
 1. มีการวางแผนรวมกนัระหวางผูสอนและผูเรียน ในเรื่องวัตถุประสงค สถานที่ 
การเดินทาง เร่ืองที่จะศึกษา คาใชจาย กําหนดการเดินทางและหนาที่ความรับผิดชอบ 
 2. มีการเดินทางออกไปยังสถานที่เปาหมายซึ่งอยูนอกโรงเรียน หรือนอกสถานที่ที่
เรียนกนัอยูเปนปกต ิ
 3. มีกระบวนการในการศึกษาสิ่งที่ตองการเรียนรูในสถานที่นั้น 
 4. มีการสรุปผลการเรียนรูทีผู่เรียนไดรับจากการไปทัศนศึกษา 
 
 ณงณาถ  สถาวโรดม(2533 : 22) ไดกลาววา ผูสอนควรดําเนินการการศึกษานอก
สถานที่ไวดังตอไปนี ้
 1. ครูและนักเรียนกําหนดโครงการ วัตถุประสงค และสถานที่ที่จะไปศึกษา 
 2. วางแผนการเดินทาง ยานพาหนะ และคาใชจาย 
 3. เสนอโครงการเพื่อขออนมุัติผูบังคับบัญชา และขออนญุาตผูปกครอง 
 4. ติดตอที่พัก ยานพาหนะ และวิทยากร 
 5. จัดทําเอกสารคูมือการเดินทาง และความรูเกี่ยวกับสถานที่ที่ไปศึกษา 
 6. สํารวจเสนทางและสถานที่ 
 7. ดําเนินการตามแผนที่กําหนด 
 8. มีการสรุปความรูและใหนกัเรียนบนัทึกเพิ่มเติมในแตละแหง 
 9. ประเมินผลโดยใหผูเรียนทํารายงานและทําแบบทดสอบหรือโดยการอภิปราย 

  
 ทิศนา แขมมณี (ทิศนา แขมมณ,ี2540)  ขั้นตอนสําคัญของการสอน 
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 1. ผูสอนและผูเรียนวางแผนรวมกนัในเรื่องวัตถุประสงค สถานที่ที่จะไป การ
เดินทาง ส่ิงที่จะไปศึกษา วิธีศึกษา คาใชจาย กําหนดการเดินทาง และหนาที่ความรับผิดชอบผูสอน
และผูเรียนจําเปนตองมีการวางแผนรวมกนักอนจะเดนิทางไปทัศนศึกษา ส่ิงที่ผูสอนควรทําความ
เขาใจกับผูเรียนใหชัดเจน คอื วัตถุประสงคของการไปศึกษา ซ่ึงหากวตัถุประสงคชัดเจนแลว ผูเรียน
อาจมีสวนในการเลือกสถานที่ที่จะไปดวย (ในกรณีที่ผูสอนไมเจาะจงสถานที่) เมื่อมีการกําหนด
สถานที่แนชัดแลว จะเปนการดีมากหากผูสอนและ/หรือผูเรียนบางคนมโีอกาสไปสํารวจสถานที่
นั้นกอน จะชวยใหไดขอมูลที่ดีในการวางแผนขั้นตอไป และชวยลดปญหาเมื่อมีการเดินทางจริง 
หลังจากไปสํารวจสถานที่และไดขอมูลกลับมาแลว ผูสอนและผูเรียนจึงวางแผนในรายละเอียด
ตอไป เร่ืองสําคัญที่จําเปนตองตกลงกันใหชัดเจนมีหลายประการ ไดแก 1) การเดินทาง จะใช
พาหนะอะไร ไปอยางไร 2) เร่ืองที่จะศึกษามีอะไรบาง 3) วิธีการที่จะศกึษา จะใชวิธีอะไร เชน ใช
การสังเกต จดบันทึก อัดเทป ถายภาพ ถายวิดีทัศน สัมภาษณ เขารวมกจิกรรม ลงมือปฏิบัติ ทดลอง 
ฯลฯ ซ่ึงถาวิธีการที่จะใชดังกลาว จําเปนตองใชเครื่องมือหรือวัสดุอุปกรณอะไร ก็ตองมีการ
จัดเตรียมใหเรียบรอย เชน จดัทําแบบสังเกต แบบสัมภาษณ เตรยีมเครือ่งเลนเทป กลอง เปนตน 4) 
กําหนดการ ไดแก โปรแกรมการเดินทางที่มีกําหนดเวลาแนนอน 5) คาใชจาย จํานวนคาใชจายใน
แตละเรื่องรวมแลวเปนเทาใด ถาผูเรียนจําเปนตองชวยออกคาใชจาย จะเฉลี่ยกนัออกมากนอย
เพียงใด และ 6) หนาที่ความรับผิดชอบ ใครจะตองชวยสวนไหนอยางไร ควรกําหนดใหชัดเจน 
เร่ืองตางๆที่ตกลงกันนี้ ควรจัดทําเปนเอกสารแจกใหสมาชิกทุกคนไดรับรูตรงกัน ในเรื่องการ
วางแผนนี้ ถาผูสอนแบงกลุมผูเรียนใหชวยกันตดัสินในแตละเรื่องใหไดขอตกลงรวมกัน จะเปนการ
ดี เพราะจะชวยใหผูเรียนมีสวนรวมสูง และเกดิความรูสึกรับผิดชอบรวมกันสําหรับผูสอนไมควร
ลืมที่จะติดตอยืนยนัตอเจาของสถานที่อยางเปนทางการและของอนุญาตผูบังคับบัญชาและ
ผูปกครองนักเรียน (ในกรณทีี่ตองปฏิบัติตามระเบียบกระทรวงศึกษาธกิาร วาดวยการพานักเรียนไป
ศึกษานอกสถานที่) 
 2. ผูสอนและผูเรียนเดนิทางไปยังสถานที่เปาหมายผูสอนควรดูแล เอาใจใสใน
เร่ืองความปลอดภัย สังเกตพฤติกรรมของผูเรียน และใหคําปรึกษาแนะนําตามความเหมาะสม 
 3. ผูเรียนศึกษาสิ่งตางๆในสถานที่นั้นตามกระบวนการหรือวิธีการศึกษาที่ได
วางแผนไวเมือ่ไปถึงยังสถานที่เปาหมายแลว ผูสอนควรประชุมผูเรียนทั้งหมดกอนปลอยผูเรียนให
ไปศึกษาตามความสนใจของตน โดยย้ําถึง 1) วัตถุประสงคของการมาศึกษา 2) การเคารพตอ
สถานที่ 3) ความปลอดภัย 4) การศึกษาดวยวิธีการที่เตรียมมา และ 5) การนัดหมายและการตรงตอ
เวลา เมื่อทําความเขาใจแลว จึงปลอยใหผูเรียนไปศึกษาดวยตนเอง โดยผูสอนสังเกตการทั่วๆไป 
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 4. ผูสอนและผูเรียนเดนิทางกลับ และสรุปผลการเรียนรู หรือผูสอนและผูเรียน
สรุปผลการเรียนรู และเดินทางกลับ โดยทั่วไป หลังจากที่ชมและศกึษาสถานที่แลว ผูสอนและ
ผูเรียนมักไมมเีวลาที่จะสรุปการเรียนรูในทันที เพราะตองรีบเดินทางกลับ แตหากไมรีบเดินทาง 
กลับและสามารถจัดสรรเวลาได การสรุปประเมินผลการเรียนรูในทนัที จะใหผลดีมากเนื่องจาก
ผูเรียนยังจาํความคิด ประสบการณ และความรูสึกตางๆไดดี แตถายังสรุปไดไมทันทจีะเปนตองรอ
ไปอีกระยะหนึ่ง ความรูสึก ความคิด และประสบการณบางสวนอาจเลือนไปบาง การสรุปผลการ
เรียนรู ทําไดหลายวิธี เชน การใหผูเรียนแตละคนนําเสนอประสบการณและขอมูลที่ตนไดจาก
การศึกษาและอภิปรายรวมกนั สรุปเปนประเด็นการเรียนรูที่ไดรับและอาจจะประเมนิดูวา การ
เรียนรูที่ไดรับเปนไปตามวตัถุประสงคที่กําหนดไวมากนอยเพียงใด หรือผูสอนอาจใหผูเรียนเขยีน
เปนรายงานจดัเปนนิทรรศการ หรือถายทอดความรูและประสบการณที่ไดรับแกผูอ่ืน (เชน ผูเรียน
กลุมอื่นๆหรือในการประชุมตางๆ) อยางไรก็ตาม ไมวาผูสอนจะใชวิธีใด ในการสรุปผลการเรียนรู 
ผูสอนควรดูแลใหมีการสรุปใหครอบคลุมประเด็นการเรียนรูทั้ง 3 ดาน คือ 1) การเรยีนรูในดาน
ความรู (ส่ิงที่ศึกษา) 2) การเรยีนรูในดานเจตคติ 3) การเรยีนรูในดานกระบวนการตางๆ (เชน 
กระบวนการแสวงหาความรู กระบวนการคดิ กระบวนการทํางานรวมกบัผูอ่ืน ฯลฯ) 
 
2.3 ขอดีและขอจํากัดการศึกษานอกสถานที่ 
 

 ทิศนา แขมมณี(2544:22) ไดสรุปขอดีของการศึกษานอกสถานที่ไว ดงันี้ 
 1. นักเรียนไดรับประสบการณตรง ดวยการเขาสัมผัสกับสิ่งนั้น ๆ ทําใหนกัเรียน

เขาใจไดอยางถองแทเนื่องจากมีการเชื่อมโยงความรูระหวางในหองเรียนกับความเปนจริง 
 2. สงเสริมการใชทรัพยากรทองถ่ินและสรางความสัมพันธระหวางโรงเรียนและ

ชุมชน 
 3. นักเรียนไดฝกทักษะตาง ๆ เชน ทักษะการวางแผน ทักษะการประสานงาน 

ทักษะการทํางานกลุม ทักษะการแสวงหาความรูและสงเสริมพัฒนาคุณธรรมตาง ๆ เชน เสียสละ 
สามัคคี รับผิดชอบ 

 4. ผูเรียนไดเปลี่ยนบรรยากาศในการเรยีนรู ทําใหเกิดความกระตือรือรน และ
สนใจเพิ่มขึน้ 

 
 ถึงแมวาการศกึษานอกสถานที่จะมีขอดดีงัที่นักการศึกษาไดกลาวไวแลว แตไมมี

ส่ิงใดที่จะมีขอดีเสมอไป การศึกษานอกสถานที่ยอมมีขอจํากัดเชนกัน ซ่ึงสามารถสรุปขอจํากัดได 
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ดังนี้ (ทิศนา แขมมณี 2544 : 22  และสมสิทธิ์ จิตรสถาพร 2535 :19) 
  1. เปนวิธีสอนที่ยุงยากสําหรับครูผูสอน เพราะตองรับผิดชอบหลายอยาง เชน การ
จัดการ การประสานงาน การวางแผน การควบคุม ดูแลนกัเรียนเพราะเมือ่นํานักเรยีนออกมาจาก
นอกหองเรยีนแลวจะขาดความมีระเบียบวนิัยในตนเอง 

 2. มีคาใชจายสูง ซ่ึงในบางครั้งอาจสิ้นเปลืองในการเดนิทาง 
 3. ใชเวลาในการเตรียมการมาก 
 4. เสี่ยงอันตราย ซ่ึงอาจทําใหเกิดอุบัติเหตุหรือเกิดเจ็บปวยกะทันหันของนักเรียน

ได 
 5. รักษาเวลาใหตรงตามกําหนดการทีว่างไวไดยาก เนื่องจากตองใชเวลาใน

การศึกษาหาความรูในสถานที่นั้น ๆ เพราะไมสามารถกลับมาถามคําถามที่สงสัย หรือมาศึกษาหา
ขอมูลไดอีกครั้ง 

 6. ในบางครั้งเมื่อไปถึงสถานที่นั้น ๆ แลว อาจประสบปญหาดานสภาพอากาศ ซ่ึง
ไมสามารถที่จะคาดเดาลวงหนาได 
 

 จากขอดีของการทัศนศึกษาพบวาทําใหผูเรียนไดรับประสบการณตรง มีความ
กระตือรือรน ไดรับความรูทีใ่นหองเรยีนไมสามารถใหได ทราบความเปนมาและประวัติของ
สถานที่สําคัญทางประวิติศาสตร เพื่อใหเกดิความรัก ความภาคภูมใิจ เปนพื้นฐานในการสราง
ลักษณะการเรยีนรู สวนขอจาํกัดของการทศันศึกษาคือความยุงยากสําหรับครูผูสอนและผูบริหาร 
ในขั้นตอนเตรียมการและการประสานงานของผูมีสวนเกีย่วของทั้งทางสถานศึกษาและทาง
พิพิธภัณฑหรืออุทยานประวตัิศาสตร ทําใหไมสามารถพาผูเรียนไปศกึษานอกสถานที่ได 
 
2.4 การศึกษานอกสถานที่บนเว็บ(Virtual Field Trips) 
 

 การศึกษานอกสถานที่เสมือนเปนอีกวิธีหนึ่งที่ผูสอนสามารถนําประโยชนของ
เทคโนโลยีการศึกษามาประยุกตใชใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูมากขึ้นได(Beal and Mason อางถึงใน 
Michael turturice,2004 ) 

 
 ในการศึกษานอกสถานที่เสมือนควรมีการวางแผน ตั้งวัตถุประสงคกอนโดยครู
เลือกเว็บไซตสําหรับการศึกษานอกสถานที่เสมือน เว็บไซตตางๆที่เลือกมาตองจัดลําดับเปน 
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เร่ืองราวเพื่อใหนักเรยีนดําเนินไปตามนัน้ การวางแผนทีด่ีควรยดึถือหลักการกระตุนการเรียนรู
(NCREL North Central Regional Educational Laboratory อางถึงใน Michael turturice,2004 )  

1.  ผูเรียนเปนผูคนพบดวยตนเอง ผูสอนเปนเพียงผูแนะนําและชวยเหลือ 
2.  การเรียนการสอนที่ตื่นเตน กระฉับกระเฉงชวยกระตุนผูเรียน 
3.  ผูเรียนสรางความรูและสรางสิ่งประดิษฐจากการศึกษานอกสถานที่เสมือนเพื่อ
แสดงความรูของตนเองออกมา ภาระงานจะชวยทําใหผูเรียนเกดิความทาทายและ
คงไวชวงระยะเวลาหนึ่ง 

4.  ผูเรียนเกดิแรงจูงใจหรือแรงบันดาลใจ 
 

 การวางแผนในการศึกษานอกสถานที่เสมือนที่ดีควรยดึหลักการแนวContructivist 
ซ่ึงหลักการโดยทั่วไปมดีังนี ้
 1. จัดประสบการณรวมกับกระบวนการสรางความรู 
 2. จัดประสบการณเพื่อใหเกิดความพึงพอใจจากแงมุมที่หลากหลาย 

 3. ใหการเรยีนรูที่เปนจริงและเนื้อหาที่ตรงประเด็น 
 4. ประสบการณการเรียนรูในสิ่งแวดลอมที่จัดไวอยางอดุมสมบูรณ 

5. กระตุนการเรียนรูใหเกิดประสบการณรวมกันในกลุมสังคมนั้นๆ 
 6. กระตุนใหเกิดคุณคาในตวัเองหรือผลสะทอนของการปฏิบัติจากกระบวนการ
การสรางองคความรู 

 
 การศึกษานอกสถานที่บนเวบ็ควรยึดหลักตามแนว constructivist โดยการนํามา

ประยุกตใชในการเรียนการสอน ซ่ึงมีแนวคดิที่วาผูเรียนตองมีบทบาทในการเรียนรูอยางตื่นตวั
(active) ผูเรียนจะตองเปนผูจัดกระทาํกับขอมูลหรือประสบการณตางๆ และจะตองสรางความหมาย
ใหกับสิ่งนัน้ดวยตนเอง โดยการใหผูเรียนอยูในบริบทจริง ซ่ึงไมไดหมายความวาผูเรียนจะตอง
ออกไปนอกสถานที่จริงเสมอไป แตอาจจดัเปนกจิกรรมที่เปดโอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับสื่อ 
วัสดุ อุปกรณ ส่ิงของหรือขอมูลตางๆ ที่เปนของจริงและมีความสอดคลองกับความสนใจของ
ผูเรียน โดยสามารถจัดกระทาํ ศึกษา สํารวจ วิเคราะห ทดลอง ลองผิดลองถูกกับสิ่งนั้นๆจนเกิดเปน
ความรูความเขาใจขึ้น ดังนั้นความเขาใจเปนสิ่งที่เกิดขึ้นจากกระบวนการคิดการจัดกระทํากับขอมลู
มิใชเกิดขึน้งายๆจากการรับขอมูลหรือมีขอมูลเพียงเทานั้น (perkins,1992) 
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 Los Angeles Education Partnership(2001) ไดกลาวถึงประโยชนของการศึกษา
นอกสถานที่เสมือนดังตอไปนี้ 

1. ผูเรียนสามารถไปเยือนยังสถานที่ที่เขาไมถึง หรือที่อยูหางไกล เชน  
        แอนตารกติกา, ภูเขาหมิาลัย หรือแกรนแคนยอน ภเูขาไฟ เปนตน 
2. ผูเรียนสามารถสํารวจและเรยีนรูหลายๆสถานที่ไดจากชัน้เรียนหรือที่บาน 
 
3. ผูเรียนสามารถกลับไปยังสถานที่ที่ตองการไดหลายครั้ง ตามอัตราการเรียน

ของผูเรียนแตละคน 
4. การศึกษานอกสถานที่เสมือนไมตองผจญกับสภาพอากาศที่ไมเปนใจ 

 
 การศึกษานอกสถานที่เสมือนโดยสวนใหญแลวเปนการแกปญหาและการคนพบ 
โดยผูเรียนมีโอกาสไดรับขอมูลและประสบการณใหมๆ ในการคนหาความหมายดวยตนเอง ผูสอน
จัดเตรียมเว็บไซตเพื่อใหผูเรียนเกดิการคนพบ เกิดการเรียนรูดวยตนเอง ผูเรียนแสดงออกการคนพบ
หรือความรูของเขาดวยการผลิตและปฏิบัติ 
 
 
3. ความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) 
 
3.1 ความหมายของความเปนจริงเสมือน 
 

 “Virtual Reality” หรือ “ความเปนจริงเสมอืน” เปนคําศพัทที่ถูกกลาวถึงเมื่อ
ประมาณ 40 ป ที่ผานมาซึ่งมีการกลาวถึงความหมายกันหลายแงมุมสําหรับในประเทศไทย จดัวา
ความเปนจริงเสมือนเปนเทคโนโลยีใหมสําหรับวงการศกึษาเพราะยังไมมีการนํามาใชอยาง
แพรหลาย หากแตอยูในระหวางการคนควาวจิัย และพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ป พ.ศ.
2541-2542 ไดบัญญัติศัพทภาษาไทยและแปลความหมายของ “Virtual Reality” วา “ความเปนจริง
เสมือน” โดยมีนักการศึกษาใหความหมายของความเปนจริงเสมือนไวดังนี ้

 
 น้ําทิพย วิภาวนิ (2542 : 1) กลาวถึงความเปนจริงเสมือน คือ คอมพิวเตอรเครื่องหนึ่ง ที่
สรางขึ้นเพื่อใชงานเฉพาะอยาง ความเสมอืนจริงมีอุปกรณที่ใชในการปอนขอมูล คือ คียบอรด มี
ตัวรับสัญญาณขอมูล คือ HMD เมาส ฯลฯ มีหนวยประมวลผล หรือซีพียู มีหนวยความจํา มีอุปกรณ 
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แสดงผล คือ HMD มีลักษณะเหมือนแวนตา มีซอฟตแวรที่ใชกับเครือ่งโดยเฉพาะ ซ่ึงเหลานี้มี
อุปกรณเหมือนคอมพิวเตอร และความเสมอืนจริง ยังมีการติดตั้งเครื่องเลนซีดีรอม เอาไวดวย 
สามารถเปลี่ยนซอฟตแวรไดทันทีที่ตองการ และมีฮารดดิสกติดตั้งอยูภายในเครื่อง 
 
  กิดานันท มลิทอง (2543: 303)  กลาวถึงความเปนจริงเสมือน คือ เปนกลุม
เทคโนโลยีเชิงโตตอบที่ผลักดันใหผูใชเกดิความรูสึกของการเขารวมอยูภายในสิ่งแวดลอมที่ไมไดมี
อยูจริงที่สรางขึ้นโดยคอมพวิเตอร พัฒนาการของความเปนจริงเสมือนไดรับอิทธิพลมาจาก
แนวความคิดงาย ๆ แตมีอํานาจมากเกีย่วกบัการที่จะเสนอสารสนเทศอยางไรใหดีที่สุด นั่นคือ ถา
ผูออกแบบสามารถใหประสาทสัมผัสของมนุษยมีความคอยเปนคอยไปในปฏิสัมพันธกับโลกทาง
กายภาพซึ่งเปนสิ่งที่อยูลอมรอบตัวเราแลว มนุษยก็สามารถรับและเขาใจสารสนเทศไดงายขึ้น ถา
สารสนเทศนั้นกระตุนการรบัรูสัมผัสของผูรับ 

 
 ยืน ภูวรวรรณ (2545: 479-481) กลาวถึงความเปนจริงเสมอืน คือ ใชอางสิ่งที่

จําลองขึ้น หรือสรางขึ้นเพื่อใหเหมือนกับระบบจริง 
 

 จากตัวอยางความคิดเห็นของนักการศึกษาที่ผานมาที่ไดใหความหมายและคําจํากัด
ความของ “ความเปนจริงเสมอืน” หรือ “Virtual Reality” ดังที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา ความเปน
จริงเสมือนเปนเทคโนโลยีทีผู่ออกแบบมาทําใหผูใชรูสึกวาสภาพแวดลอมและวัตถุนัน้เปนของจริง 
เปน 3 มิติ ไดรับขอมูลพรอมภาพที่เสมือนจริง ผูใชกับคอมพิวเตอรหรือวัตถุมีปฏิสัมพันธกัน มีการ
เคลื่อนที่ เสมือนการมองดวยตาปกติ มีประโยชนสําหรบัผูใชและทางการศึกษาซึ่งสามารถแปล
เนื้อหาที่เปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม ทําใหงายตอการเรียนรู เปนสื่อกลางในการนาํเสนอเนื้อหา
สําหรับการเรียนการสอน  

 

3.2 ประวัติและความเปนมาของความเปนจริงเสมือน 
 

 ความเปนจริงเสมือนเปนววิฒันาการอยางหนึ่งของเทคโนโลยีที่เกิดจากการวจิัยของรัฐบาล
อเมริกันเมื่อกวา 40 ปที่แลว เพื่อการวจิัยและพัฒนาเทคโนโลยีสําหรับดานการทหารและการจําลอง
ในการบิน ตอมาในระยะ พ.ศ.2503 –2512 (ค.ศ. 1960 - 1969) อีแวน ซูเทอรแลนด (Ivan 
Sutherland) ซ่ึงนับเปนบิดาของเทคโนโลยีความเสมือนจริงไดประดษิฐจอภาพสวมศรีษะ 3 มิติรุน 
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แรกออกมา และในระยะนัน้ไดมีพัฒนาการดานคอมพิวเตอรกราฟกเกดิขึ้น การใชจอภาพสวม
ศีรษะรวมกับคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิตินบัเปนตนกําเนดิของเทคโนโลยีความเสมือนจริงในปจจบุัน 

 
 ในระหวาง พ.ศ.2513 – 2532 มีการวิจยัในหองปฏิบัติการวิจัยอวกาศอารมสตรอง

ไดพัฒนาเทคโนโลยีการจําลองการบินโดยการปรับปรุงจอภาพสวมศีรษะใหดีขึ้น โดยเมื่อให
นักบินสวมใสแลวจะมีความรูสึกกลมกลืนไปกับสิ่งแวดลอมเสมือนจริง เมื่อนักบินมองออกไปใน
โลกความเสมือนจริงซึ่งปรากฏอยูเบื้องลางแลว จะเหน็เสมือนวามีเครือ่งบินอื่นปรากฏอยูรวมถึงสิ่ง
อ่ืนภายใตส่ิงแวดลอมนั้น ในระยะเดยีวกันนั้นเอง ไดมีการวิจัยเกี่ยวกับความจริงเสมอืนใน
มหาวิทยาลัยตาง ๆ ในสหรัฐอเมริกันเชนกนั เชน ที่มหาวทิยาลัยนอรทแคโรไลนาไดมีการใช
เทคนิคความเสมือนจริงในการสรางจินตนาการดานสถาปตยกรรมและดานการแพทยและที่
มหาวิทยาลัยแหงวิสคอนซินและคอนเนกทิคัต ไดมีการวิจัยเกีย่วกับ “ความจริงประดิษฐ” 
(Artificial Reality) ที่ซ่ึงความมีปฏิสัมพันธกับโลกเสมือนจริงสามารถใชไดทั้งดานการศึกษาและ
บันเทิง 

 
 ในชวงประมาณ พ.ศ.2531 – 2532 โครงการของนาซา (NASA) ไดชวย

แพรกระจายเทคโนโลยีความเสมือนจริงไปโดยไมตั้งใจ ถึงแมวานาซาจะมีเงนิทุนจํากัดในการ
ทํางาน แตนกัวิทยาศาสตรของนาซาไดรวมทํางานกับนกัเขียนโปรแกรมและผูผลิตอุปกรณเกีย่วกบั
เกมคอมพิวเตอร ไดนําเอาสวนประกอบตาง ๆ ที่มีอยูแลวมาประดษิฐรวมกันเพื่อใหไดจอภาพสวม
ศีรษะราคาเยาและใชเปนครั้งแรกโดยกองทัพอากาศ การประชาสัมพันธโครงการนี้ไดชวยโหม
กระพือความนาตื่นเตนของเทคโนโลยีความเสมือนจริงใหมีมากยิ่งขึ้นในชวงประมาณ พ.ศ.2533-
2534 การแสดงเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามารถจับใจในจนิตนาการของบุคคลทั่วไป และตาง
หวังวาการใชเทคโนโลยีความเสมือนจริงคงจะมีราคาถูกลง เพื่อสามารถใชไดทั่วไปในชีวิต 
ประจําวนั 

 
  ในป พ.ศ. 2536 เทคโนโลยีความเสมือนจรงิไดแผขยายวงกวางทางดานบันเทิง 
โดยเฉพาะอยางยิ่งในสถานบนัเทิงดังเชนดสินียเวิลดที่มกีารใชเทคโนโลยีนี้อยางกวางขวาง ใน
ระยะตอมาผูผลิตเกมคอมพิวเตอร เชน ซีกา และนินเทนโด ไดนําเทคโนโลยีความเสมือนจริงมาใช
ในเกมตาง ๆ แทนของเดิม ในขณะที่บริษทัตาง ๆ ไดพฒันาโดยการใชความเสมือนจริงในดาน
บันเทิงอยูนี้ สถาบันและกลุมนักวจิัยก็มีความพยายามในการนําความเสมือนจริงมาใชในดานตาง ๆ 
เชนกัน เชน ดานวิศวกรรม วิทยาศาสตร การแพทย และการฝกอบรม (กิดานันท มลิทอง 2543 
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:304-305)และผลจากการศึกษาคนควาของสถาบันหลายแหงทัว่โลกทําใหเกิดองคความรูเกี่ยวกับ 
“ความเปนจรงิเสมือน” ขึ้นมาอยางตอเนือ่งและประกอบกับในปจจุบนัไดมีการพฒันาอุปกรณ
ซอฟแวรสําหรับสรางความเปนจริงเสมือนใหมีราคาถูกลงมากและความซับซอนของการใช
เทคโนโลยีก็ลดนอยลงจึงทําใหไดรับความนิยมในวงการตาง ๆ เปนอยางมาก ทั้งในวงการ
วิทยาศาสตร วงการศึกษาและในวงการการศึกษาพิพิธภณัฑและอุทยานประวัติศาสตรก็เชนเดยีวกนั 
ความเปนจริงเสมือนไดเขามามีบทบาทเพื่อการอนุรักษและการประชาสมัพันธเชนกนั 

 
3.3 ระดับของความเปนจริงเสมือน 

 
 ในป 1996 คาลอสกี้ (Kalawsky, 1996) ไดแบงระดับความเปนจริงเสมอืน ตาม

วิธีการใชและหลักการทํางานของอุปกรณเทคโนโลยีที่ตางกันไว 3 ประเภท ใหญ ๆ คือ ระบบรับ
สัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-Immersive VR) ระบบรับสัมผัสบางสวนหรือกึ่งรับสัมผัส (Semi-
Immersive VR) และระบบความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ (Non Immersive VR หรือ Desktop 
VR) ดังนี ้

 
 ประเภทที่ 1 คือ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-immersive VR ยอมาจาก 

Fully-Immersive Virtual Reality) เปนประเภทตนแบบของระบบความเปนจริงเสมือนที่เกิดขึน้ใน
ยุคแรก และยังคงไดรับความสนใจตลอดมาจนกระทัง่ปจจุบันเปนระบบที่ผูใชสามารถรับรูขอมูล
ดวยประสาทสัมผัสทั้ง 5 อยางเต็มรูปแบบโดยผานอุปกรณคอมพวิเตอรเสริมพิเศษ เปนตวัชวยรับ
สัมผัสนั้น (Klaus,2001) เชน การไดกล่ิน จบัตองสิ่งของได ไดยินเสียงตาง ๆ รอบตัว สามารถ
เคลื่อนที่ในบรเิวณนั้นเสมือนวากําลังเดินอยูในสถานทีน่ั้นจริงดวยตนเองและการรับสัมผัสดังกลาว
นี้ จะตองอาศยัวัสดแุละอุปกรณคอมพวิเตอรเปนตัวชวยรับสัมผัสและสรางภาพ 3 มิติซ่ึงอุปกรณ
เหลานั้นมี ดังนี้  

 อุปกรณในสวนแสดงผลขอมูล (Output Devices) ไดแก 
 - จอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display : HMD) ประกอบดวยแวนตาที่บรรจุ

มอนิเตอรขนาดเล็ก ทําดวยกระจก 3 มิติ (Stereoscopic glasses) กระจกนี้ทํามุมกวางประมาณ 140 
องศา ครอบคลุมการมองเหน็ในแนวนอนเกือบทั้งหมด นอกจากนี้ยังมหีูฟงเพื่อใหผูใชสามารถได
ยินเสียงรอบทศิทางและมองเห็นสิ่งที่เปนนามธรรมหรือส่ิงที่ประดิษฐในลักษณะ 3 มติิ ใน
ส่ิงแวดลอมนัน้ได (กิดานันท มลิทอง, 2543 : 305)  
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  - บูม (Binocular Omni-Orientation Monitor : BOOM) เปนอุปกรณกลองมองภาพ 
3มิติสองตามีขาตั้งที่ชวยกําหนดทิศทางการมองของผูใช มีจอมอนิเตอรเล็ก ๆ และเลนสตา 2 ขางอยู
ในกลองเชื่อมตอกับสัญญาณคอมพิวเตอรคลายกับจอภาพสวมศรีษะ แตบูมจะมีขาตั้งและคันโยก 
ซ่ึงผูใชจะตองโยกคันโยกเพือ่เปลี่ยนมุมมองหรือเคลื่อนที่ในสิ่งแวดลอมเสมือน นอกจากนี้ยัง
สามารถทํางานรวมกับถุงมอืเพื่อรับสัมผัสอยางสมบูรณแบบดวยการจัดตองสิ่งของในสิ่งแวดลอม
เสมือนไดเชนกัน 

 - เคฟว (Cave Automatic Virtual Environment : CAVE) เปนระบบของการสราง
ภาพลวงตา 3 มิติเสมือนจริง โดยใชชุดอุปกรณติดตั้งไวในหองสี่เหล่ียมเล็ก ๆ ทรงลูกบาศด ไดแก 
ติดตั้งจอมอนิเตอรรอบทิศทางเทาขนาดของผนังจริงและพื้นหองทุกดาน และใหผูใชเขาไปอยูใน
หองนั้น โดยสวมใสอุปกรณแวนตาสรางภาพน้ําหนกัเบา (lightweight stereo glasses) จะทําใหรูสึก
วากําลังเดนิอยูในสถานที่เสมือนจริง (Klaus, 2001) 

 - แวนตามองภาพ 3 มิติ (Shutter Glasses) เปนแวนที่มีเลนสเปนมินิเตอรขนาดเล็ก
ที่ตาทั้ง 2 ขาง สามารถแสดงผลในลักษณะ 3 มิติ ลวงตาใหผูใชเหน็วากาํลังยืนอยูในสถานที่นั้น 
มองเห็นวัตถุตาง ๆ หางจากตัวผูใช และสามารถมองไปรอบ ๆ รูสึกถึงความลึกของภาพ และเดิน
สํารวจได โดยจะมีการเชื่อมตอสัญญาณกับคอมพิวเตอรเชนกัน (Vladimi, 2000) 

 อุปกรณในสวนขอมูลนําเขา (Input Devices) ไดแก  ถุงมอืรับสัมผัส (Sensor 
Glove) เปนถุงมือขนาดเบาทีม่ีเสนใยนําแสงเปนแนวอยูตามนิ้วและขอมือเพื่อเปนเครือ่งรับรูการ
เคลื่อนที่และสงสัญญาณไปยงัคอมพิวเตอร เมื่อสวมถุงมือนี้แลวจะทําใหผูใชเขาถึงสิ่งแวดลอม
เสมือน 3 มิติ และสามารถจับตองและรูสึกไดถึงวัตถุส่ิงของซึ่งไมมีอยูภายในสิ่งแวดลอมนั้นจริง 
แตเปนเพียงภาพลวงตาที่ถูกสรางขึ้นเทานั้น (กดิานันท มลิทอง, 2543 : 306) 
 
 ประเภทที่ 2 ระบบรับสัมผัสบางสวนหรือกึ่งรับสัมผัส (Semi-Immersive VR) เปน
ระบบที่ถูกพัฒนาอุปกรณ ในรุนตอมามีหลักการทํางานคลายกับรุนแรกคือ ระบบรับสัมผัสเต็ม
รูปแบบ แตพมัฯระบบจอภาพใหมีมุมกวางออกไป (wide angle display) สงสัญญาณที่เปนความถี่
สูง แสดงผลความละอียดของภาพ 1000 ถึง 3000 เสน ซ่ึงแสดงภาพไดละเอียดกวาจอภาพสวม
ศีรษะ  (Head-Mounted Display : HMD) แตตางกันตรงทีร่ะบบนี้เปนการเนนในสวนอุปกรณ
แสดงผล ซ่ึงมีอุปกรณหลัก ไดแก 
 - จอภาพมินิเตอรขนาดใหญ (a large screen monitor) 

 - ระบบจอภาพฉายโทรทัศนขนาดใหญ (a Llarge screen television projector) 
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 - ระบบจอภาพฉายโทรทัศนขนาดขยายหลายเทา (multiple television projection 
systems) 
  สําหรับอุปกรณในสวนขอมลูนําเขา (Input Devices) ไดแก คันโยกควบคุมการ
เคลื่อนที่ของภาพ 3 มิติ (3D joystick) อุปกรณควบคุมการเคลื่อนที่ในสิ่งแวดลอม 3 มติิ (fly 
through) ที่สามารถเตรียมการสําหรับผูใชหลายคนในสิ่งแวดลอมเสมอืนเดียวกนั ซ่ึงอาจเปนการ
เรียนแบบรวมมือ เหมาะกับการจัดฝกอบรมที่ใชสถานการณจําลองกับกลุมคนหลายคนจะ
เหมาะสมและคุมคา ประหยดัหวาการเรียนแบบเดีย่วเพราะภาพทีแ่สดงผลออกมามีขนาดใหญและ
คุณภาพสูงมาก ส้ินเปลืองคาใชจายและสิน้เปลืองพลังงาน 
 
 ประเภทที่ 3 ระบบความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ (Non immersive VR  หรือ 
Desktop VR) หรือที่นักวิจัย เชน มายรอน คูเจอร เรียกวาระบบเสมือนจริงแบบเทียม (artificial 
reality) ในงานวิจยัของเขาในทศวรรษที่ 1970 ซ่ึงเปนระบบของความเปนจริงเสมือนที่ถูกพัฒนาขึ้น
ในยุคหลังเพื่อพัฒนาเกมคอมพิวเตอรในเชิงธุระกิจ (Myron, 1970 อางถึงใน Steven,1995)ซ่ึงตอมา
ก็ไดรับความนิยมและมีการพัฒนามาใชในวงการตางมากขึ้น เนื่องจากระบบ ระบบรับสัมผัสเต็ม
รูปแบบ (Immersive VR) ตองใชอุปกรณเสริมที่มีราคาแพงและขนาดใหญจึงมีการหันมาพัฒนา
ทางดานซอฟแวรแทนเพื่อลดการใชอุปกรณเสริมลงใหเหลือเพียงการทํางานบนจอคอมพิวเตอร
สวนบุคคล ทั่วไปเทานัน้ซึ่งเปนการสรางภาพดวยคอมพิวเตอรกราฟกระบบมัลติมีเดีย ประมวลผล
ดวยภาษาคอมพิวเตอรและแสดงที่หนาจอมอนิเตอร มีหลักการทํางานโดยใหผูใชนั่งอยูที่หนาจอ
มอนิเตอร แลวจะสามารถควบคุมทิศทางการเคลื่อนที่เสมือนวาไดเคล่ือนที่อยูในสถานที่นั้นจริง ซ่ึง
ผูใชจะตองใชจินตนาการสูงกวาประเภทแรกในขณะที่อยูในสิ่งแวดลอมนั้น เพราะความเปนจริง
เสมือนประเภทนี้ เปนการรบัสัมผัสดายการดูภาพผานมอนิเตอรและควบคุมการเคลือ่นที่ดวยมือ
บังคับอุปกรณเพื่อเปล่ียนมุมมองเทานั้น ซ่ึงมีอุปกรณที่ตองทํางานรวมกันดังนี ้
 อุปกรณในสวนแสดงผล (Output Devices) ไดแก จอมอนิเตอรแสดงผล 
(Monitors) เปนอุปกรณที่คนใชคอมพิวเตอรทุกคนตองมีในชุดคอมพวิเตอรสวนบุคคลระบบ
มัลติมีเดียทัว่ไป 
 อุปกรณในสวนขอมูลนําเขา (Input Devices) ไดแก คยีบอรด (Keyboard) เมาส 
(Mouse) แทร็กบอล (Trackball) จอยสติก หรือคันโยก  (Joystick) ปากกาดจิิทัล (Digital Pen) 
ซอฟแวรและภาษาคอมพวิเตอร ที่ชวยสรางภาพ 3 มิติเชงิโตตอบ เชน โปรแกรม Superscape, 
VRML, CAD นอกจากนี้ยังประกอบดวย เบราเซอรที่จะชวยในการประมวลผล (3D web browsers)  
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ซ่ึงในปจจุบนัมีอยูมากมายหลายชนิด ตองเลือกใชตามความเหมาะสม และอุปกรณซอฟแวรนีเ้องจะ
เปนสวนที่ผูใช ใชรับสัมผัสและใชควบคมุการเคลื่อนที่ในสิ่งแวดลอมเสมือน (Vladimir,2000) 
 
3.4 ความจริงเสมือนเพื่อการศึกษา 
  ในวงการศึกษานั้น เปนที่ทราบกันดวีาการสรางจินตนาการเปนวิธีการในการ
เสนอขอมูลและมโนทัศนแกผูเรียนเพื่อชวยใหเกิดความเขาใจและการปรับตัวใหเขาไดในสังคม 
เพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงคนี้จึงมีการใชส่ือการสอนประเภทหนังสือภาพและโสตทัศนวัสดุมา
ใชในการเรียนการสอน และในปจจุบนัไดมีการนําเทคโนโลยีความเสมือนจริงมาใชเพื่อเพิ่มพูน
ประสบการณดานนีแ้กผูเรียนไดเปนอยางดี 

 
 นับตั้งแตป พ.ศ.2531 เปนตนมาที่มีการนําความเสมือนจริงมาใชในสถาปตยกรรม

และออกแบบนั้น นักวิจยัไดคาดการณวาจะสามารถนําความเสมือนจรงิมาใชในการศึกษาได โดย
ใชในการสอนคณิตศาสตรหรือวิศวกรรมศาสตรไมจําเปนตองคร่ําเครงอยูกับหนังสือตําราหรือการ
คํานวณแตเพียงอยางเดยีวอีกตอไป แตผูเรียนสามารถใชทํางานไดอยางไร นอกจากนี้ ดวย
เทคโนโลยีความเปนจริงเสมอืนจะทําใหสารานุกรมกลายเปนพิพิธภณัฑเสมือนที่เราสามารถ
ทองเที่ยวอยูภายในสถานทีน่ั้นไดอยางสนุกสนาน 

 
 สถาบันการศึกษาหลายแหงในสหรัฐอเมรกิาไดเร่ิมเห็นความจําเปนในการนํา

เทคโนโลยีความเสมือนจริงเขามาใชในการศึกษามากขึ้น ตัวอยางเชน มหาวิทยาลัยอีสตแคโรไลนา 
ไดมีการจดัตั้งหองปฏิบัติการขึ้นโดยมีหนาที่ในการจดัหาการใชที่เหมาะสมของความเสมือนจริงใน
การศึกษา ประเมินซอฟตแวรและฮารดแวรทางดานความเสมือนจริง ตรวจสอบผลกระทบของ
ความเสมือนจริงในการศึกษา แพรกระจายความรูทางดานนี้ใหกวางขวางออกไปมากที่สุดเทาที่จะ
ทําได และคดิหาหนทางในการที่จะนาํความเสมือนจริงเขาไปเปนสวนหนึ่งในการเรยีนการสอนใน
ระดับชั้นตาง ๆ 

  
  ผูวิจัยในหองปฎิบัติการนี้ไดใชซอฟตแวร “Virtus Walk Through” ในการ
ออกแบบหองเรียน 3 มิติและเดินเขาไปในหองเรียนเสมอืนจริงเพื่อจดัโตะและเกาอีท้ี่ใชเรียนใน
ลักษณะใหเหมือนกับหองเรยีนจริงเพื่อดูวาจะมีการจัดอยางไรใหเหมาะสมกับการเรยีนที่สุด 
นอกจากนี้ ยังทําการประเมนิโปรแกรมความเสมือนจรงิของบริษัทตาง ๆ เพื่อดูวาโปรแกรมใดจะ
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เหมาะสมในการนํามาใชเรียนมากที่สุดทั้งในดานราคา การใชอยางคุมคา รวมถึงความงายและ
สะดวกในการใช 
 

 การนําความเสมือนจริงมาใชในการศึกษาสามารถใชไดในดานตาง ๆ ดงันี้ 
 1. สํารวจสถานที่และส่ิงของที่มีอยูที่ผูเรียนยังไมอาจเขาถึงได 

 2. สํารวจของจริงซึ่งถาไมมีการเปลี่ยนสัดสวนขนาดและระยะเวลาแลวจะไม
สามารถสํารวจไดอยางมีประสิทธิผล 

 3. สรางสถานที่และวัตถุดวยคุณภาพทีด่ีขึ้นกวาเดิม 
 4. มีปฏิสัมพันธกับบุคคลอื่นที่อยูในทีห่างไกลออกไปโดยผานทางสมาคมที่มี
ความสนใจในเรื่องเดียวกัน หรือโดยเขารวมในโครงการระหวางผูเรียนดวยกันที่อยูในสวนตาง ๆ 
ของโลก 

 5. มีปฏิสัมพันธกับบุคคลจริงในโลกความเสมือนจริง 
 6. สรางและใชมโนทัศนดานนามธรรม เชน โครงสรางขอมูลและฟงกชันดาน
คณิตศาสตร 
 7. มีปฎิสัมพันธกับสิ่งที่เปนความเสมือนจริง เชน ส่ิงที่อยูในประวัติศาสตร และ
ส่ิงที่เปนปรัชญาเพื่อดูวาจะสามารถทํางานในสภาวะนัน้ไดอยางไร 
 

 ถึงแมวาการนาํความเสมือนจริงมาใชในการศึกษาจะไมสามารถนํามาใชไดในทุก
โรงเรียนก็ตาม ทั้งนี้เนื่องจากงบประมาณของแตละโรงเรียนอาจจะมีไมเพียงพอ แตดวยการที่เครื่อง
คอมพิวเตอรและซอฟตแวรโปรแกรมมีราคาคอนขางจะถูกลง และอุปกรณที่ใชในเทคโนโลยีความ
เปนจริงเสมือนก็มีหลายระดับใหเลือกใช จึงเปนที่หวังอยางยิ่งวาการนําเทคโนโลยคีวามเสมือนจริง
มาใชในการศกึษาจะเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเรยีนการสอนไดในอนาคต 

 
 การใชความเสมือนจริงในการศึกษามีขอดแีละขอจํากดั ดังนี ้

ขอดี 
 1. สรางโลกเสมือนจริงที่บางครั้งเสี่ยงตออันตรายใหสามารถเรียนรู 
                               ไดโดยปลอดภัย 

2. ขยายโอกาสใหผูเรียนสํารวจสถานที่ทีไ่มสามารถทองไปไดใน   
     ความเปนจริง เชน อวกาศหรือภายในภเูขาไฟที่กําลังระเบิด 
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 3. เปดโอกาสใหผูเรียนทาํการทดลองในสิ่งแวดลอมที่เปน 
สถานการณจําลอง  
 

 ขอจํากัด 
 1. อุปกรณมีราคาสูงเกินกวาสถาบันการศึกษาทั่วไปจะซื้อไวใชได  

  2. เทคโนโลยีซับซอนมากเกินกวาจะใชไดในหองเรียนธรรมดา 
  3. ซอฟตแวรบทเรียนยังมจีาํกัดในเรื่องทีจ่ะใชเรียน  

 
 จุดออนของความเสมือนจรงิ 
 ถึงแมวาการใชความจริงเสมือนในปจจุบนัจะเปนที่นยิมใชกันอยางกวางขวางใน
วงการตาง ๆ ก็ตาม แตการใชเทคโนโลยีนีก้็ยังมีจดุออนในเรื่องของอุปกรณและซอฟตแวรที่ราคา
คอนขาวสูง ภาพ 3 มิติที่เสนอก็ยังไมนุมนวลตอเนื่องเทาใดนกั จอภาพสวมศีรษะก็ดใูหญโตเทอะทะ
และภาพที่ไดก็ไมมีความคมชัดเทาที่ควร นอกจากนี้ ยังมีชวงเวลาของ 2 เหตุการณทีข่าดหายไป
เล็กนอยระหวางการเคลื่อนที่ของผูใชและการแปลเหตกุารณในไซเบอรสเปซทําใหไมมีความ
ตอเนื่องของเหตุการณไดดอียางที่ควรจะเปน 
 
 จากขอดีและขอจํากัดของความเปนจริงเสมอืนทําใหพบวายังเปนสิ่งที่ซับซอนถา
จะนํามาใชในการศึกษา แตเทคโนโลยีความเปนจริงเสมอืนก็มีการพัฒนาอยางตอเนือ่ง เพื่อให
เหมาะสมกับการเรียนรูของมนุษย โดยเฉพาะความจริงเสมือนผานหนาจอ (Desktop VR) การพัฒนา 
โปรแกรมซอฟทแวรตาง ๆ ในการที่จะทําใหความเปนจริงเสมือนมีความงาย และรวดเร็วขึ้นและมี
ราคาถูกลง ในการสรางโปรแกรม เพื่อใหเปนประโยชนสําหรับการศึกษา การนําเสนอสถานที่ตาง ๆ 
การศึกษาในพพิิธภัณฑและสถานที่ประวตัิศาสตรที่สําคัญ ในงานวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดทําการสรางและ
พัฒนาคอมพิวเตอรเสมือนจริงในรูปแบบสภาพแวดลอมเสมือน (Image based Environment) 
เทคโนโลยี Quick-Time Virtual Reality หรือ QTVR เปนการนําเสนอโดยใชภาพพาโนรามาเสมือน
จริง มีรายละเอียดดังทีจ่ะกลาวในสวนตอไป  
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4. ภาพกับการเรียนการสอน 
 

  ภาพนับเปนสื่อวัสดุที่สามารถมองเห็นดวยตา  ซ่ึงเปนประสาทสัมผัสที่มนุษย
สามารถรับรูไดมากที่สุดเมื่อเทียบกับประสาทสัมผัสอื่น ๆ  ซ่ึงไดแก ประสาทสัมผัสทางหู ล้ิน จมกู 
และ กาย  เนื่องจากวารอยละ 80 ของการเรียนรูนั้นอาศยัผานทางตา (Huebenner,1967) ภาพจึงกลาย
มาเปนสิ่งสําคัญในฐานะสื่อที่อํานวยประโยชนตอการเรยีนรูเปนอยางมาก (Gropper ,1966) และ
เปนสื่อการเรียนการสอนที่มคีุณคา  โดยสามารถจัดประสบการณการเรยีนรูใหแกผูเรียนได
ใกลเคียงกับ 
ประสบการณตรง เปนการนาํสิ่งที่ผูเรียนไมเคยพบเห็นหรืออยูหางไกลมาใหไดดู  ผูเรียนจึงเกิดการ
เรียนรูไดงายตามแนวคดิเรื่องกรวยประสบการณที่กลาววา  ประสบการณตรงเปนประสบการณที่
เปนรูปธรรมมากที่สุด  โดยการใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงจากของจริง  สถานการณหรือดวย
การกระทําของตนเอง เชน การจับตองและการเห็น  

 
 รูปภาพเปนสือ่การสอนที่นิยมใชมานานมากที่สุด เพราะเปนสื่อการสอนที่มีราคา

ถูก และสามารถใชประกอบการเรียนการสอนในหลักสูตร โดยใชรวมกบัสื่อชนิดอื่น หรือใชภาพ
เพียงอยางเดยีวก็ได (Williams, 1968) นอกจากนี้ภาพยังเปนการสื่อสารสากล ไมวาเด็กหรือผูใหญที่
อานหนังสือไมออก สามารถดูภาพและเขาใจความหมายจากภาพได ดังนั้นจึงมกีารนําสื่อการสอน
ประเภทรูปภาพมาประยกุตใชในการเรยีนการสอนอยางกวางขวาง การนํารูปภาพมาใชในระบบ
การเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ สามารถดึงดูดความสนใจและสงผลตอปริมาณการเรียนรู
ไดมากนอยเพยีงใดตองขึน้กบัตัวแปรมากมาย (พีรนุช ภาสุรภัทร, 2513) เชน สถานภาพ และ
ประสบการณเดิมของผูเรียน ภูมิหลังทางวฒันธรรมและสังคม 
 

 ส่ิงที่สําคัญอีกประการหนึ่งของภาพ คือ ระดับความเหมือนจริงของภาพ ปกติ
คนเรามักคิดวาการสื่อสารใหมีประสิทธิภาพตองใชภาพที่เหมือนจริงมากที่สุด เพราะยิ่งดู
ภาพเหมือนจรงิเทาไรก็จะใกลเคียงกับของจริงมากเทานัน้ อยางไรก็ตามมีงานวิจยัจํานวนมากพบวา 
ความเหมือนจริงของภาพอาจเปนอุปสรรคของการเรียนรูได หากเด็กเล็กเรียนรูส่ิงใหมดวยภาพที่มี
รายละเอียดมากเด็กอาจไขวเขวเพราะรายละเอียดที่ไมเกี่ยวของกับสิ่งที่เรียนก็เปนได สอดคลองกับ
บทวิจารณงานวิจัย ของ Dwyer (1978) บอกไววา การนําเสนอภาพเหมอืนจริงมากเกนิความจําเปน
และภาพเหมือนจริงนอยเกินความจําเปน ทาํใหผลการเรียนรูอยูในระดบัต่ํา นอกจากนั้นภาพควรจะ
มีรายละเอียดของเนื้อหาที่จาํเปนของภาพใหครบถวน 
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4.1 ความสําคญัของภาพ 
 

 Magne and Parkness (1993) ไดกลาวถึงประโยชน และความสําคัญของภาพไว 
ดังนี ้
 1. มีคุณคา และประโยชนในการใหขอมูลและรายละเอียด 
 2. มีคุณคาและประโยชนในการกระตุนแรงจูงใจผูอาน 

 
 William(1968) ไดกลาวถึงความสําคัญของภาพในการเรียนการสอน ดังนี้ 

 1. การสอนเนือ้หาใหม  
          1.1   ชวยสรางประสบการณใหม ๆ  เชน การนําภาพเรือรบมาใหนักเรียนดู  
                                             วาลักษณะเปนอยางไร ทํางานอยางไร 
          1.2   ชวยแปลความหมายของคําที่เปนตัวอักษร  เชน การนําภาพไกมา 
       ประกอบคาํอธิบายความหมายของคําวาไก 
          1.3   ชวยตั้งปญหาหรอืคําถาม  โดยการนําภาพมาเพื่อใหผูเรียนหาคําตอบ  
                                              จากภาพนั้น 
          1.4   ชวยอธิบายประกอบการเรียนการสอนไดหลายวิชา ใชไดสําหรับผูเรียน 
                                              ทุกระดับและทุกวยั 
          1.5   ชวยสรุปบทเรียนเพื่อใหผูเรียนจําขอความรูหรือเนื้อหาที่สําคัญไดด ี
          1.6   ชวยเปนสื่อการเรยีนรายบุคคลได  โดยผูเรียนสามารถนําไปศึกษา 
                                             รายละเอียดไดเทาที่ตองการ 
 2. คุณคาเนื้อหาสาระในภาพ 

2.1   เทคนิคดานสัดสวน  แสง สีและเงาของภาพทําใหผูดูสามารถมองภาพ 
วามีความลึก ตื้น ไกลและใกลได  แมภาพจะเปนสื่อวัสดสุองมิติ 

2.2   รายละเอยีดของภาพเปนสิ่งที่ไมมีการเคลื่อนไหว ผูเรียนสามารถ
พิจารณาไดนานเทาที่ตองการไมวาจะเปนภาพเกีย่วกับสิง่ใดก็ตาม  

2.3   รายละเอยีดของภาพสามารถทําใหผูเรียนรูสึกถึงความเคลื่อนไหวได 
เชน ภาพคนเดนิ มา วิ่งหรือกิง่ไมกําลังแกวงไปมาดวยแรงลม 

2.4   การเนนรายละเอียดในภาพสามารถแสดงความรูสึกนึกคิดของบุคคลใน
ภาพไดเชนความโกรธหรือความกลัว 
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 ศิริพงศ   พยอมแยม (2537:176 -178)  กลาวถึงความสําคัญของภาพประกอบไว
ดังนี ้

 1. ภาพประกอบสามารถแสดงรายละเอียดขอเท็จจริงของเนื้อหาวิชาไดมาก 
 2. ภาพประกอบสามารถสรางความรูสึกนาเชื่อถือไดมากกวาการบรรยายดวย

ตัวอักษร 
 3. ภาพประกอบสามารถเราความสนใจผูดูไดดี  โดยเฉพาะภาพที่ผูดูชอบ  ซ่ึง

มักจะไดแกภาพที่ใกลชิดกับตนเอง  ภาพทีแ่สดงการเคลือ่นไหว  เชน ภาพยนตร และภาพทีแ่สดง
ความผิดปกติ เชน คนเหาะ เปนตน 

 4. ภาพประกอบสามารถสรางความรูสึกสะเทือนอารมณ โดยสามารถให
ความรูสึกทางบวก ทางลบ และใหความรูสึกกลาง ที่ดูแลวไมเกิดความรูสึกอยางไรเลย เชน ภาพ
เรขาคณิต 
 
 Williams (1968) ไดกลาวถึงความสําคัญของภาพตอการเรียนการสอนไวหลาย
ประการ สรุปไดดังนี ้
 1. ชวยใหสามารถศึกษารายละเอียดของสิง่ที่ไมสามารถทําไดภายในหองเรียน 
เชน ภาพถายทางอากาศ ภาพ X-ray ภาพถายจากกลองจุลทรรศน หรือภาพส่ิงที่ไมเคยเห็นและไม
สามารถนําของจริงเขามาภายในหองเรียนได 
 2. ทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจที่ถูกตองและดีกวาการเรยีนโดยการอาน หรือการ
ฟงคําอธิบายจากผูสอนแตเพยีงอยางเดียว 
 3. สามารถเปรียบเทียบใหเหน็ความแตกตาง หรือความเหมือนกันของสิง่ตางๆที่
เกิดขึ้นพรอมๆกันในสถานที่ตางๆกันได 
 4. ชวยเตรยีมและสรางประสบการณใหมๆและชวยใหสามารถระลึกถึงเหตุการณ
เกาๆในอดีตได 
 5. สามารถเปลี่ยนทัศนคติและชวยในการตัดสินใจ 
 6. อธิบายสิ่งที่เปนกระบวนการ โดยสามารถแยกแสดงใหดูทีละขั้นตอนได 
 7. สรางบรรยากาศภายในหองเรียน โดยเลือกภาพใหเหมาะสมกับวยัของเด็ก เพื่อ
จูงใจใหเกิดการเรียนรู 
 8. เตรียมสรางประสบการณในอนาคต เชน ภาพแนะนําการทําการทดลอง
วิทยาศาสตร กอนเขาไปปฏบิัติจริงในหองทดลอง หรือภาพที่ตองการใหนักเรยีนไปคนควาเพิ่มเติม 

 9. ชวยสรุปบทเรียน ทําใหผูเรียนจดจําหวัขอสําคัญๆของเนื้อหาไดเปนอยางด ี
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 จากหลักความสําคัญ และคุณประโยชนของภาพที่นกัการศึกษา และนักวจิัยได
กลาวมาขางตนนั้น  ผูวจิัยสามารถสรุปถึงความสําคัญของภาพ ไดดังนี้ 

 1. ภาพสามารถแสดงรายละเอียดไดดี มีความละเอียดชดัเจน  และมีความถูกตอง
กวาการอธิบายดวยขอความ หรือคําพูด      
  2. ภาพสามารถแสดงถึงความรูสึกนึกคิดได และชวยสรางประสบการณใหมใหแก
ผูดู 

 3. ภาพเปนสิ่งเราที่ชวยกระตุนใหเกิดความรูสึกตางๆ 
 
 

4.2 ภาพประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร  
 
 ภาพนิง่ 
 ภาพนิ่ง (Still Picture) หมายถึง  ภาพที่ไมแสดงอาการเคลื่อนไหวโดยภาพนิ่งจะมี

ขนาดใหญเต็มจอหรือเล็กกวานั้นก็ได  อาจจะเปนภาพขาวดําหรือภาพสีก็ได  และอาจจะเปนภาพ 2 
มิติ หรือภาพ 3 มิติ ก็ได  ขึ้นอยูกับคุณสมบตัิของจอและความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรที่มีอยู
(Tay Vaughan,1993) ขอมูลที่เปนภาพนิ่งเปลืองหนวยความจํามากกวาขอมูลที่เปนตัวอักษรหลาย
เทา (Linad E.Tqay,1992) 

 
 ภาพนิ่งในหนาจอคอมพิวเตอรสามารถสรางโดยใชเครื่องสแกนภาพและนํามาเก็บ
ไวเปนแฟมภาพ  หรือจะใชโปรแกรมสําหรับเขียนภาพขึน้มาก็ได  ภาพประเภทภาพลายเสนเชน 
กราฟ ภาพที่สรางดวยโปรแกรมประเภท CAD เชน Auto CAD เปนภาพที่เรียกวา Vector Draw 
Graphic ซ่ึงเปนภาพชนิดเดยีวกับที่โปรแกรมสรางภาพ 3 มิติ ภาพลักษณะนี้จะเก็บเปนคําสั่งสําหรับ
ใชเขียนภาพโดยการลากเสนใหไดภาพตามตองการ  รวมทั้งมีการใชสีและแสงเงา 
 

    ชนิดของภาพนิ่ง 
 

  Dwyer (1978) แบงชนิดของภาพตามลักษณะของภาพไวดังนี ้
  1.ภาพลายเสน (Simple line drawing) 
  2.ภาพวาดลายเสนแสดงรายละเอียด (Detailed drawing) 
  3.ภาพถายจากของจําลอง (Model photographs) 
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  4.ภาพถายจากของจริง (Realistic photographs) 
 

 วรพงษ  วราชาติอุดมพงศ (2535:52-53)  แบงชนิดของภาพตามลักษณะของการ
ถายทอดจากธรรมชาติ  ซ่ึงสรุปได 3 ชนิด ดังตอไปนี ้
 1. ภาพเหมือนจริง (Realistic) เปนภาพที่แสดงรายละเอียดตามความจรงิหรือ
เหมือนจริงมากที่สุดในการนําเสนอประกอบขอมูล  การเลือกใชภาพชนิดนี้เพื่อตองการเนนเนื้อหา
ใหชัดเจนยิ่งขึน้  ผูอานสามารถเขาใจเรื่องราวไดรวดเร็ว  ภาพลักษณะนีอ้าจจะแสดงไดดวยวิธีการ
วาดเขยีน  ระบายสี  หรือดวยการถายภาพก็ได  สรุปไดวา ภาพลักษณะนี้สามารถแสดงรายละเอยีด
ของเนื้อหาไดอยางครบถวน เพื่อส่ือความหมายของสิ่งทีต่องการนําเสนอไดสมจริงมากที่สุด 
  2. ภาพการตูน(Cartoon)  เปนภาพที่ออกแบบขึ้นเพื่อแสดงสาระของภาพใน
ลักษณะภาพประดิษฐ เพื่อเนนรูปแบบภาพใหนาสนใจยิ่งขึ้น  มีรูปรางตามความเปนจริง  แต
นํามาใชในเชิงอุปมาอุปไมย  หรือผิดเพี้ยนไปจากความจริงใชเสนอเปนภาพประกอบในการ
เปรียบเทียบใหผูเรียนสามารถเขาใจความคิดรวบยอดทีย่าก ๆ ไดเขาใจงายขึ้น  อาจมีหลายลักษณะ 
เชน ภาพการตนูตลกขบขัน  ภาพการตนูลอเลียน  และภาพการตูนโครงราง หรือภาพการตูนเสน
อยางงาย  เปนตน  สรุปไดวา ภาพลักษณะที่บิดเบือนจากความเปนจริงนี้ เปนภาพที่อาศัยการ
ดัดแปลงใหเกดิรูปแบบใหมที่นาสนใจ  เพือ่ใหภาพนั้นคงเหลือไวซ่ึงความหมายที่ชัดเจน  ขอดีคือ
สามารถเลือกนําเสนอเนื้อหาในภาพไดอยางชัดเจนมากยิง่ขึ้น  เพราะภาพลักษณะนี้สามารถที่จะตัด
ส่ิงที่รบกวนหรือเนนจุดที่ตองการนําเสนอไดด ี
  3. ภาพนามธรรม (Abstract) เปนภาพทีแ่สดงสาระสําหรับสิ่งที่ส่ือความหมายได
ยาก  เปนภาพที่มีรูปรางไมเหมือนจริง  และไมสามารถแทนในเรื่องรูปรางลักษณะ  แตอาจจะเหมาะ
มากสําหรับการนํามาตกแตงงานกราฟกไดเปนอยางดี  หรือชวยเนนขอความใหเดนชดัยิ่งขึ้น  
บางครั้งใชเพือ่แกปญหาเรื่องที่วาง  หรือชวยสรางดุลยภาพในการจัดหนาไดดี  ไดแก แผนภูมิ  
แผนภาพ  และแผนที่ เปนตน สรุปไดวา ภาพในลักษณะที่เปนนามธรรมนี้เนนการสื่อความหมาย
โดยเนื้อหาหรอือารมณที่ซอนอยูในภาพนัน้ ๆ ผูดูตองอาศัยความรูและประสบการณเพื่อเชื่อมโยง
ถึงสิ่งที่ภาพนําเสนอ 
 
  Ann C.Saunders(1994:84) แบงลักษณะของภาพตามรูปรางของการสื่อสาร
ทางการมองเหน็ไวดังตอไปนี้ 
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  1. สัญลักษณ (Symbol) เปนการนําเสนอขอมูลที่มีนัย โดยมีลักษณะเปน
เครื่องหมายเพือ่ส่ือความหมายของสิ่งตาง ๆ เชน การกระทํา  ลักษณะเฉพาะคน องคกร ทิศทาง 
มโนทัศน และปรัชญา เปนตน 
  2. แผนที่ (Map) เปนภาพที่เกิดจากการวาดเพื่อแสดงพืน้ที่หรือพื้นผิว  แผนที่ยัง
แสดงความเชือ่มโยงระหวางขนาดและตําแหนงของสถานที่หรือลักษณะพเิศษอื่น ๆ เชน แผนที่
ถนนจะแสดงพื้นที่ของเครือขายโทรศัพท เปนตน 
  3. แผนสถิติ (Graph) เปนภาพวาดทีน่ําเสนอความเปลี่ยนแปลงและความสัมพันธ
ของ 2 ส่ิงหรือมากกวานั้น  โดยนําเสนอเปนลักษณะของเครื่องหมายเพือ่ใชแสดง 
ขอมูลตาง ๆ เชน เวลาออกอากาศของขาว  หรือขอมูลการซื้อขายหลักทรัพย เปนตน 
  4. แผนภาพ (Diagrams) เปนลักษณะของภาพวาดที่แสดงสวนยอยของภาพรวม
ของขอมูลทั้งหมด  เชน กระบวนการ โครงการ กระแสหรือผลจากการกระทําในขัน้ตอนตาง ๆ 
ของกระบวนการ เปนตน 
  5. ภาพประกอบ (illustrations or Rendered picture (realistic to abstract)) เปน
ลักษณะของภาพที่ไมใชภาพถาย เพื่อใชนําเสนอขอมูลที่ตองการความเทีย่งตรงแมนยํา 
ภาพประกอบสวนใหญนําเสนอแคมุมมองเดียว แตภาพประกอบในทีน่ี้ตองแสดงรายละเอียดได
หลายมุมมอง  ซ่ึงไมสามารถหาภาพดังกลาวมานําเสนอไดในความจริง  เพราะภาพประกอบมี
วิธีการในการแตงเติมใหเกดิรายละเอียดเพือ่สรางความลวงตาใหกับมุมมองตาง ๆ ได เชน
ภาพประกอบที่นําเสนอเรื่องราวประกอบคําบรรยายในหนังสือ  ซ่ึงเราสามารถออกแบบใหภาพนัน้
ใหสอดคลองกับเนื้อหาเรื่องราวหรือขอมูลอ่ืน ๆ อยางกลมกลืนได 
  6. ภาพถาย (Photos) ภาพถาย (ทั้งภาพนิ่งและภาพยนตร) เปนภาพเกิดจากบันทึก
ส่ิงที่เกิดขึ้นในชวงเวลาหนึ่ง ๆ ภาพถายในที่นี้สามารถใชไดทั้งกระบวนการทางเคมกีระบวนการ
ทางดิจิทัล  และกระบวนการทางแอนะล็อก 
  7. ภาพสามมต ิ(3-D) เปนภาพที่เกิดจากโครงสรางของวัตถุในคอมพิวเตอรกราฟก
และแอนนิเมชัน่ ภาพลักษณะนี้สามารถแสดงไดวัตถุไดทกุดานและทุกมุมมอง 
  8. เครื่องหมาย (Graphic device and elements (may also be considered as symbol) 
เปนภาพทีแ่สดงเพื่อบงชี้เพือ่ส่ือความหมาย  ใชในการใหคําแนะนํา เชน จุดและลูกศรเปนตน 
  9. ภาพเรียบเรียง (Composite graphics) เปนการนําเสนอภาพ 2 ลักษณะหรือ
มากกวามารวมกันไวในทีเ่ดยีวกัน  เชน ในการใชภาพถายรูปคนนํามาประกอบกับภาพสัญลักษณ
ของบริษัทโฆษณาซึ่งเปนภาพวาดในการประกอบการทําสื่อ  ทําใหภาพนี้มีการใชภาพรวมกัน 
ระหวางภาพถายและภาพประกอบ เปนตน 
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 อารี สุทธิพันธ (2533) ไดแบงชนิดของภาพออกเปนภาพตามลักษณะการถายทอด
จากธรรมชาติ เปน 3 ชนิด คอื 
 1. ภาพถายทอดตามความเปนจริง (Realism) เปนภาพทีดู่แลวเหมือนวตัถุจริงใน
ธรรมชาติ มีการเนนลักษณะรูปราง รูปทรง แสงและเงา การใชสีใหเหมือนจริงมากที่สุด ไดแก 
ภาพถายเหมือนจริง ภาพเขียนเหมือนจริง 
 2. ภาพถายทอดดวยรูปทรงอยางงาย (Simplicity) เปนภาพที่พยายามดดัแปลงจาก
ความเหมือนจริง โดยการเสริมแตง ตัดทอนใหม ลดรายละเอียดบางอยางออกไป ทําใหภาพดูม ี
ลักษณะงายๆ ไมเนนรายละเอียดซับซอน และขณะเดยีวกันกย็ังทิ้งเคาเดิมของภาพไวใหทราบวา ส่ิง
เหลานั้นเปนอะไร เชน ภาพการตูน ภาพถายบิดเบือน 
 3. ภาพที่ดแูลวไมเกิดความรูสึกอะไร (Abstraction) เปนภาพที่ไมพรรณนา
เร่ืองราวตามความเปนจริง แตมองลึกลงไปในความรูสึกภายใตวัตถุหรือเกิดจากอารมณสวนลึกที่
ผูสรางไดถายทอดออกมาเปนเพียงสัญลักษณอยางใดอยางหนึ่ง 
 

   ลักษณะของภาพนิง่ท่ีด ี
 

  ภาพนิ่งทีด่ีนั้นตองสามารถสื่อความหมายใหผูดูเขาใจ  เกดิอารมณและความรูสึก
นึกคิด และจะตองสามารถเปนตัวแทนของสิ่งที่ตองการแสดงได (Rosinski, 1977) ภาพนิ่งที่ดีนัน้จะ
ทําใหผูเกดิการเรียนรู  และสิ่งที่ควรนํามาพิจารณาประกอบนอกจากจะเปนขนาด มติิตาง ๆ เชนแสง 
สี ความคมชัดของภาพแลว ประเภทของภาพที่ควรนํามาพิจารณาดวย (Dwyer , 1978) 
  เดล (Dale,1971) เสนอเกณฑในการตัดสนิลักษณะของภาพนิ่งที่ดีไวดังนี้ 
  1. สามารถถายทอดลักษณะตาง ๆ ไดตรงความเปนจริง 
  2. มีขนาดสัดสวนที่ถูกตอง 
  3. มีจุดมุงหมายที่สําคัญเพียงประเด็นเดียว 
  4. มีคุณคาในเชิงศิลปะ 
  5. มีรายละเอียดเพียงพอ 
   

วรพงษ วรชาติอุดมพงศ (2535:54-55) เสนอวา การนําภาพนิ่ง ตองคํานงึถึง
แนวคดิของการนําเสนอ  ลักษณะการถายทอด  แบบอยางของภาพ  และการรับรูในเชิงจิตวิทยาแลว  
ยังตองคํานึงถึงองคประกอบดังตอไปนี ้



  
59

  1. จะตองมีความงดงามทางศิลปะ  เชน การจัดรูปแบบประกอบภาพทีด่ี  สีสัน
สวยงาม  มีการเนนจุดเดนจดุเสริม  และการชี้นําไปสูจุดสนใจของภาพไดอยางมีประสิทธิภาพ 
  2. จะตองมีความชัดเจนในเนื้อหาที่นําเสนอ  ความหมายของสาระในภาพตองไม
คลุมเครือ  ลักษณะรายละเอยีดตาง ๆ  จะตองสอดคลองกับเนื้อหาและมีเพียงพอ  เหมาะสมกับ
วัตถุประสงคที่ตั้งไว 

             3. จะตองมีความสมจริง มีเหตุผลที่เปนไปได  ไมขัดตอความรูสึกในการมอง  ซ่ึง
ผูออกแบบจะตองคํานึงถึงทั้งลายเสนและสีสันดวย 
  4. จะตองมีความคมชัด  ดูแลวสบายตา   มคีวามตัดกนัในรูปรางภายนอกและการ
ใชสี โดดเดนชัดเจน และเนนจุดสนใจไดดี 
  5. จะตองสามารถกระตุนอารมณและความคิดใหเกิดแนวทางที่สรางสรรค  ไมขัด
ตอศีลธรรมอันดีของสังคม 
  6. จะตองมีรายละเอียดมากพอเพื่อส่ือความหมายหรือเลาเรื่องไดอยางดี และ
เพียงพอ แตตองไมมีภาพสลับซับซอนมากเกินไป  จะตองเขาใจงายและชวยส่ือความหมายไดเร็ว 
 
 Wittich and Schuller (1973) ไดสรุปลักษณะของภาพทีด่ีไวดังนี ้
 1. มีการจัดองคประกอบที่ดี คือ มีความสมดุลของภาพทีต่ําแหนงและทิศทางของ
เสนตางๆมีการใหแสงและเงา มีการกําหนดโครงสีที่ดี มีจุดสนใจในภาพ จุดสนใจนี้มกัไมนยิมวาง
ไวตรงกลางของภาพ 
 2. ส่ือความ สาระไดชัดเจน โดยที่ผูออกแบบภาพหรือผูเขียนจะตองเนนใหเห็นชดั
วา อะไรคือส่ิงที่ตองการนําไปบอกผูดู แลวควบคุมใหเปนไปตามที่ตองการ 
 3. มีสีเห็นจริงจัง สีที่ใชในภาพสําหรับเด็กโดยทั่วไปควรเปนสีที่ตรงกบัความเปน
จริงและเปนโครงสีตามธรรมชาติ 
 4. มีความตัดกนัและคมชัด รูปภาพในสวนที่สําคัญของภาพ ถาไมชัดหรือเดน
ขึ้นมาจากพืน้หลังจะทําใหภาพนั้นมองดู “แบน” การใหแสงและเงาจะชวยทําใหภาพนั้นมีความ
ชัดเจนและดนูาสนใจยิ่งขึน้ 
 
 Dale (1969) เกณฑมาตรฐานที่ใชตัดสินลักษณะของภาพที่ดี และมีประโยชนใน
การนําไปเขยีนภาพประกอบ คือ 
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 1. ภาพนัน้เหมาะกับวัตถุประสงคของการเรียนการสอน ภาพที่ประกอบอยูใน
แบบเรียนบางครั้งมีความผิดพลาดคลาดเคลื่อนจากความเปนจริง ครูจะตองเรียนรูและคนหาสิ่งที่
ผิดพลาดเหลานั้นอยูเสมอ 
 2. ภาพนัน้ตองถายทอดใหตรงกับลักษณะความเปนจริง 
 3. ภาพนัน้ตองถูกตองในเรือ่งขนาดและสดัสวน 
 4. ภาพนัน้ตองกอใหเกิดความคิดสรางสรรค เพิ่มความสนุกสนานในบทเรียน 
 5. ภาพนัน้ตองกระตุนใหเกดิการสรางจินตนาการตอเนือ่งในใจของผูดู 
 6. ภาพนัน้ตองมีคุณคาทางศลิปะมีเทคนิคการสรางที่ดี และมีสวนประกอบของ
ภาพที่ด ี
 7. เนื้อเรื่องภายในภาพตองมจีุดสําคัญเพียงจุดเดยีว 
 8. ภาพนัน้ตองมีรายละเอียดไดอยางเพียงพอประกอบการเรียนการสอน 
 

 ลักษณะของภาพกราฟกที่เราใชประกอบบทเรียนคอมพวิเตอรนั้น  สามารถศึกษา
และอธิบายไดในภาพรวม  หรืออาจแยกอธิบายตามลักษณะเฉพาะของภาพแตละประเภทได Dwyer 
(1978) ไดศกึษาการรับรูภาพและคําของกลุมตัวอยาง และมีขอสรุปวาเกี่ยวกับการรับรูจากภาพ 
ตาง ๆ ซ่ึงมีความเหมือนจริงตางกันทั้งภาพสีและขาว-ดํา พบวาภาพสีเหมือนจริงใหการรับรูดีที่สุด 
ในขณะที่ภาพ ขาว-ดํา เหมือนจริงใหประสิทธิภาพสูงสุดในกลุมขาว-ดํา ดวยกัน สวนในกลุมภาพสี 
ภาพสีเหมือนจริงยังคงใหประสิทธิภาพตอการเรียนรูมากที่สุดเชนกนั 

 
 ภาพประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรมีหลายรูปแบบ  ตั้งแตภาพถายสีเหมือนจริงไป
จนถึงภาพลายเสนอยางงาย  ลักษณะภาพดงักลาวนี้  อาจรวมเรียกเปนภาพกราฟกไดทั้งหมด ยกเวน
ภาพถายสีและขาวดํา และยังสามารถแบงกลุมภาพตามลักษณะอื่น ๆ ไดอีก เชน ภาพนิ่ง (ภาพถาย 
ภาพวาด ภาพการตูน ภาพลายเสน ภาพสองมิติ ภาพสามมิติ) ภาพเคลื่อนไหว (ภาพการตูน
เคลื่อนไหว ภาพจากวีดีทัศน ภาพจากภาพยนตร และภาพเคลื่อนไหวอื่น ๆ ) 
 

 จากผลการวิจยัตาง ๆ ไดสรุปเปนหลักการใชภาพประกอบการสอนประกอบ
บทเรียนคอมพิวเตอรไวดังนี้ (กรมวิชาการ 2544 : 48-49) 

 1. ควรเสนอภาพใหเปนระเบียบ มีลําดับขัน้ที่สอดคลองกับเนื้อหาและดูงาย 
 2. ภาพที่ใชควรสอดคลองกับจุดมุงหมาย   เนื้อหาและวยัของผูเรียน 
 3. หลีกเลี่ยงการใชภาพจํานวนมาก ๆ หรือภาพที่มีรายละเอียดมากหรือนอยเกนิไป  
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 4. ใหผูเรียนควบคุมการเรียนรูภาพ 
 5. ภาพ ๆ หนึ่งควรใชเพื่อเสนอแนวคิดหลักแนวคิดเดียว 
 6. ลักษณะของภาพตองนาสนใจ ชวนมอง  และมีขนาดพอเหมาะกับหนาจอ หรือ

สภาพแวดลอมอื่น ๆ  
 7. ภาพควรมีความชัดเจน สังเกตงายและมคีวามหมาย 
 

 นอกจากนี้ยังมผีลการวิจัยเกี่ยวกับการใชภาพบนจอคอมพวิเตอร ซ่ึงสรุปไดดังนี ้
 1. เด็ก ๆ  จะชอบภาพประกอบทั้งภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวที่เปนสมีากกวา
ขาว-ดํา 
 2. เด็กเล็ก ๆ จะชอบภาพถายที่เรียบงาย  มีรายละเอียดนอย แตเมื่อเด็กโตขึ้นจะ
ตองการรายละเอียดของภาพมากขึ้น 
 3. เด็กชายและเด็กหญิงชอบภาพที่มีลักษณะเดยีวกัน 
 4. ผูเรียนจะชอบภาพที่มีสีออนลงตามวัยทีม่ากขึ้น 
 5. ภาพที่นําเสนอควรเปนภาพที่ผูเรียนคุนเคย 
 6. การใชภาพประกอบที่เหมาะสมจะชวยใหการเรยีนรูดีขึ้น 
 7. การนําเสนอกราฟกแบบเคลื่อนไหว จะทําใหเกิดการเรียนรูและดึงดดูความ
สนใจของผูเรียนไดดีกวา 
 8. การออกแบบหนาจอไมควรมีการเสริมแตงมากเกินไป  เพราะจะเพิม่เวลาใน
การเรียนมากขึ้น 
 
 การใชภาพประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรควรคํานึงถึงความเหมาะสมของผูเรียน 
วัย และรูปแบบการนําเสนอ ภาพเหมือนจริงจะใหประสิทธิภาพการเรยีนรูมากที่สุด และการใช
ภาพในบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียน รวมถึงการออกแบบหนาจอใหมี
ความเหมาะสมคํานึงถึงเวลาในการเรยีน 
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4.3  ภาพเสมือนจริง(Image based Environment) 
 

    4.3.1 ภาพเสมอืนจริง(Image based Environment) คืออะไร 
 

  ภาพที่เรามองเห็นกนัทั่วไปมขีอบเขตที่จํากดั เปนการเสนอมุมมองเพียงดานเดยีว 
และเปนภาพนิง่ที่ผูดูไมสามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับภาพได ดังนั้นในปจจุบันจึงไดมีการนําภาพ
ที่มีลักษณะเสมือนจริงมาใชในการนําเสนอภาพทําใหเราสามารถเคลื่อนยายมุมมองทิวทัศน เดินไป
รอบบริเวณสถานที่และวัตถุตางๆได 
 
  ภาพเสมือนจรงิก็คือภาพถายซึ่งเกิดขึ้นจากการใชกลองถายภาพขนาด 35mm  ขา
ตั้งกลอง โปรแกรมตอภาพนั่นเอง ส่ิงที่สําคัญในการสรางภาพเสมือนจริงก็คือ ซอฟทแวรที่งายไม
ซับซอนซึ่งเกิดจากการผลิตและพัฒนามากขึ้นในปจจุบนั 
 

 ภาพเสมือนจรงิเปนการเสนอภาพโดยใชโปรแกรม ที่เรียกวา Quick- 
Time Virtual Reality หรือ QTVR เปนเทคโนโลยีที่ทําใหผูใชสามารถควบคุม มีปฏิสัมพันธในภาพ 
แบบไมเปนเสนตรง(non linear) ขึ้นอยูกับการควบคุมของผูใชวาตองการเขาไปชมภาพสวนไหน
กอน โดยภาพที่ใชเปนภาพถายจากสถานทีจ่ริงและ วตัถุจริงมากกวารูปภาพที่สรางจําลองโดย
คอมพิวเตอร เหมือนกรณีความเปนจริงเสมอืนแบบอื่น ๆ ของโปรแกรม 3 มิติ สภาพแวดลอมความ
จริงเสมือนมี 2 ประเภท คือ ภาพพาโนรามาและภาพวัตถุเสมือนจริง (Rodriguez Angle 2002) 
 

 การนําเสนอภาพพาโนรามาเสมือนจริงนั้น ผูดูจะอยูในตําแหนงกลางของภาพ
ทิวทัศนและใชเมาสควบคุมการทํางาน สามารถ Pan ขนานกับแนวพืน้ได 360 องศา ในบางกรณี
อาจสรางใหตัง้ตรงเปนแนว 180 องศา ผูใชสามารถขยาย(Zoom in)หรือยอภาพ (Zoom out) 
ทัศนียภาพที่เห็นไดดวย ภาพเสมือนจริงทีม่ีตั้งแต 2 ภาพขึ้นไปสามารถเชื่อม (link) เขาดวยกันโดย
ใชปุม(Hot spots) ที่ทําใหผูเรียนผานเขาไปในภาพได ภาพพาโนรามาเสมือนจริงจะนําเสนอภาพ
แบบทิวทัศน 360 องศา  ขณะที่วัตถุเสมือนจริง (Object movie) ใหผลที่ตรงกันขาม  วัตถุเสมือนจรงิ 
วัตถุจะหมุนรอบตรงกลาง และผูชมควบคุมโดยการยายเครื่องหมาย cursor สามารถหมุนรอบวัตถุ
เพื่อทดสอบในทิวทัศนทีแ่ตกตาง วัตถุเสมอืนจริงจะนําเสนอโดยลําดบัขั้นแตละสวน เหมือนเปน
ภาพเดีย่ว ภาพเสมือนจริงนี้จะไมติดเขาดวยกันเหมือนในภาพพาโนรามาเสมือนจริง 
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 ลักษณะของการนําเสนอภาพพาโนรามาเสมือนจริง 
1. การมองไปรอบ ๆ ภาพเคลื่อนไหว 
2.    หมุนวัตถุที่อยูในภาพไปรอบ ๆ  
3.    ขยายภาพเขาและออก 
4.    เคลื่อนไหววัตถุที่ขยายเขา 
5.    แสดง Hot spot 
6.    การกลับไปที่ Hot spot 
 

 4.3.2 ความเปนมาของภาพเสมือนจริง 
  David Falstrup ผูบริหารของ eVox Productions ศึกษาภาพเสมือนจริงมาในป ค.ศ. 
1995 โดยเริ่มแรกภาพเสมือนจริงนี้ถูกเรียกวา QuickTime Virtual Reality (QTVR) แตตอมา การ
เขาถึงความเปนจริงเสมือนตองใชถุงมือหรือแวนตาเปนเครื่องมือในการเขาถึง ซ่ึงภาพเสมือนจริง
ไมจําเปนตองอาศัยเครื่องมือเหลานี้ จึงไดเปล่ียนชื่อใหมเพื่อแสดงความหมายวาผูชมที่สามารถแพน
ภาพ (Pan) ขยายภาพ (Zoom) และรูสึกเหมอืนกับวาตนเองไดเขาไปอยูในภาพนั้นจริงๆ ผูเชี่ยวชาญ 
ในดานนี้จึงใชคําวา VR Photography และ QuickTime VR ในความหมายเดยีวกัน นัน่ก็คือ ภาพที่
สามารถมีปฎิสัมพันธโตตอบไดโดยใชเทคโนโลยีจาก Apple’s QuickTime virtual-reality  แมวา
เทคโนโลยีและรูปแบบนีจ้ะพัฒนาโดย Apple Computer แตสามารถใชทั้งเครื่อง Macintosh และ 
PC ในการมองเห็นและสรางภาพเสมือนจริงได 

 
 ในปจจุบนัการสรางสภาพแวดลอมความจริงเสมือนเกิดขึ้นมากมาย  เทคนิคตางๆ

ในการสรางโลกเสมือนจริงพัฒนาไปอยางรวดเร็ว ซ่ึงเรยีกวา VR  (โดยพัฒนาจากบริษัท Apple 
Computer)ใชความคิดของความเสมือนจรงิและเขาสูโลกจริงๆ  โดยวธีิการใชกลองถายรูปดิจิตอล
ถายภาพจํานวนมากในทิศทางทั้งหมดจากจุดเดยีวกัน  ซอฟตแวร VR จะผสมผสานภาพถายเขา
ดวยกันอยางรวดเรว็ จะไดฉาก 360 องศา  การโตตอบจากการลากเมาสรอบวินโดว  มุมมองรอบ
ดานจะเปลี่ยนไป นอกจากมมุรอบตัวแลวยงัสามารถเปลี่ยนมุมมองดานบนและลางไดดวย  การ
เคลื่อนไหวไมมีกระตุก การลากเมาสสามารถดําเนินไปอยางราบรื่น  มุมมองตาง ๆ ราวกับบุคคล
กําลังเดินตรงไปจุดศูนยกลางของจอ โดยฉากเสมือนจริงเกิดจากภาพถายจริงๆ ที่เรียงซอนกันเปน
มุมมอง 360 องศา 
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 โปรแกรมภาพเสมือนจริง ที่ บริษัท Apple computer ไดพัฒนาขึ้นมารูจักกนัดี
โดยทั่วไปคือ โปรแกรม Quick-Time Virtual Reality หรือ QTVR ซ่ึงเปนเทคโนโลยภีาพเสมือน
จริงที่ไดรับรางวัลชนะเลิศของ บริษัท Apple ที่ทําใหเกดิความเปนไปไดในการสํารวจสถานที่
เหมือนกับเราอยูในทีน่ั้นจรงิ ๆ เปนการผสมผสานเทคนิคการถายภาพและเทคโนโลยีความเปนจริง
เสมือน QTVR เคลื่อนไหวภาพจําลองที่เหมือนของจรงิจากแนวราบ จากภาพ 2 มิต ิไปสูการเรียนรู
ในรูปภาพ 3 มติิ และผูใชสามารถมีปฏิสัมพันธกับภาพได ผูใชสามารถใช QTVR ในการวางแผน
สํารวจและสรางภาพเสมือนจากหนาจอคอมพิวเตอร แลวจัดเก็บในรูปแบบซีดี หรือทางเครือขาย
อินเทอรเน็ต (Shih Chung Lee, 2002) เชนผูฝกงานเกี่ยวกับการเดนิเรือ สามารถเรียนรูเกี่ยวกับ
ลักษณะภายในของเรือดํานาํ โดยใชระบบ วีอาร ดังนั้นเมื่อไดมาอยูในเรือดําน้ําจริง พวกเขาก็จะ
รูสึกคุนเคยกับหองที่แตกตางกันและทางเขา และจะรูวาจะขับเรืออยางไรใหควบคุมใหสัมพันธกัน 

 
  4.3.3 ชนิดของภาพเสมือนจริง 
 
  ชนิดของภาพเสมือนจริงสามารถแบงไดดงันี้ 

1.  ภาพพาโนรามาเสมือน(interactive panorama) 
 โดยปกตแิลวการสรางภาพพาโนรามาตองใชอุปกรณ และกลองชนิดพิเศษจึงจะ
สามารถถายภาพพาโนรามาซึ่งใหมุมมองกวางกวาปกตไิดแตในปจจบุันเราสามารถสรางภาพ 
พาโนรามาไดโดยใชซอฟทแวรสรางภาพชนิดนี้ดวยการตอภาพเขาดวยกันกลองดจิติอลในปจจุบนั
จะมีโปรแกรมในการสรางภาพพาโนรามาไวดวย ซอฟทแวรที่ชวยในการตอภาพปกตเิขาดวยกันให
กลายเปนภาพพาโนรามาทั้งแนวตั้งและแนวนอน มีหลายโปรแกรม นอกจากโปรแกรมเหลานี้จะ
สรางพาโนรามาปกติแลวยังสามารถสรางภาพพาโนรามาเสมือนเพื่อนาํเสนอบนคอมพิวเตอรได 
โดยจะแสดงภาพพาโนรามาและเครื่องตางๆที่ใชในการชมภาพ เชนปุมเลื่อนภาพไปทางซาย ปุม
เล่ือนภาพไปทางขวา เหตุทีเ่ราใชชื่อวาภาพพาโนรามาเสมือน(immersive image) เนื่องจากผูชม
สามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับภาพได ภาพพาโนรามานั้นสามารถแสดงมุมมองไดทั้ง 360 องศา 
หรือ 360 x 360 ก็ได(Thames&Hudson , 2003)  ภาพพาโนรามาเสมือนจะมีจดุสังเกตจะอยูตรง
กลางภาพโดยที่ผูชมสามารถดูภาพสถานทีส่ิ่งแวดลอมตางไดรอบตัว 360 องศา  เราสามารถ
ถายภาพไดทั้งในและนอกสถานที่เพื่อนํามาทําเปนภาพพาโนรามาเสมือนได  

 
 ภาพพาโนรามาเสมือนควรเริม่ตนที่จุดศนูยกลางของสถานที่นั้นๆ โดยที่ผูถาย

ภาพถายรอบๆตนเองไปเรื่อยๆซ่ึงจํานวนภาพที่ถายขึ้นอยูกับความกวางของเลนส โดยปกติ
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ประมาณ 12-16 ภาพ ตอ 360 องศา เมื่อถายภาพแลวจะนําภาพเหลานี้ไปตอกันดวยโปรแกรมอีก
คร้ังหนึ่งจนไดภาพพาโนรามาเสมือน 1 ภาพ  

   
 ปจจุบันไดมีการนําภาพพาโนรามาเสมือนสําหรับนําเสนอพิพิธภัณฑ ลักษณะทาง

สถาปตยกรรมตางๆ สรางเปนการทองเที่ยวเสมือนจริงบนเว็บ เชนการแนะโรงแรม ผูชมสามารถ
เดินเทีย่วชมโรงแรมได ไปยังหองตางๆของโรงแรม โดยการชมภาพพาโนรามาเสมือนในเว็บไซตที่
ทางโรงแรมสรางขึ้น ผูชมเคลื่อนที่ไปยังสถานที่ตางๆโดยการคลิกที่จุดเชื่อมโยง(hot spot)  

  
 2.  วัตถุเสมือน (interactive object movie) 
  ผูชมสามารถมองวัตถุไดในมมุมองหรือจุดสังเกตที่แตกตางกัน วัตถุอยูตรงกลาง

และผูชมสามารถเคลื่อนที่ไปรอบๆวัตถุนั้นไดโดยรอบ วตัถุที่นํามาสรางอาจะเปนสิ่งของเล็กๆไป
จนถึงรถยนตรวมไปถึงคน  ในการถายภาพลักษณะนี้ควรเปลี่ยนมุมหรอืเคลื่อนยายมมุในการ
ถายภาพรอบๆวัตถุนั้นทุกๆ 10-20 องศา ความกลมกลืนของการหมุนวัตถุขึ้นอยูกับจํานวนองศาที่
เปล่ียนไปในการถายภาพและจํานวนภาพที่ถาย ภาพวัตถุเสมือนที่นําเสนออาจเปนเพียงการหมุน
วัตถุในแนวระนาบหรือหมุนวัตถุไดรอบทศิทางทั้งนี้ขึ้นอยูกับวตัถุและจุดประสงคของผูสราง 

 
  เร่ิมแรกภาพเสมือนจริงนําเสนอภาพดวยมมุมอง 360 องศาในแนวระนาบแตใน

ปจจุบันการนําเสนอภาพเสมอืนจริงบนเว็บผูชมสามารถเลือกที่จะมองภาพในมุมสูงหรือมุมต่ําได 
สามารถเคลื่อนยายภาพไดหลายทิศทางมากขึ้นโดยการคลิกหรือลากเมาส  

 
 4.3.4 ภาพเสมอืนจริงในการศึกษา 
 

 ภาพเสมือนจรงิถูกนํามาใชในการศึกษา ซ่ึงเริ่มแรกของการพัฒนาพบวาเปน
เทคโนโลยีเพือ่วงการทหาร ที่มีประโยชนในการเรยีนรูทางในเสนทางสําคัญหรือทางหลัก ๆ ซ่ึง
คอมพิวเตอรสวนบุคคลทั่วไปก็สามารถใชงานได และราคาของซอฟทแวรก็มีราคาถกูลง ประโยชน
ของความเปนจริงเสมือนที่รูจักกนัในปจจบุันคือ เกมสในคอมพิวเตอร 

 
 นอกจากนี้ภาพพาโนรามาเสมือนจริง ยังไดถูกนํามาใชในการทัศนศกึษาเสมือน
จริงในเว็บไซดดวย ซ่ึงเว็บไซดตาง ๆ ไดใชภาพพาโนรามา เพื่อจุดประสงคทางการศึกษา ทั้ง
การศึกษาในระบบนิเวศวิทยา สัตวปา ธรณวีิทยาของเกาะและทางประวตัิศาสตร 
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 ในมหาวิทยาลยัจํานวนมากไดใชภาพพาโนรามาเสมือนจริงในการนําเสนอวิทยา
เขตของตน และคณะตาง ๆ ตัวอยางเชน มหาวิทยาลัยของรัฐ Ohio ไดเสนอภาพเสมอืนจริงสําหรับ
ผูที่สนใจมาเขาชม แบบการทองเที่ยวเสมือนจริง ที่ เว็บไซด http://www.osu.edu/visitors/tours-
qtvr.html ผูใชสามารถสํารวจ มหาวิทยาลัยฮารวารด โดยผานลิงคของ Quick time Panorama ถึง 75 
ลิงค  ผูเยี่ยมชมสามารถทองเที่ยวไปในสนาม หองเรียน หองสมุดและหองพักของนกัศึกษาของ
มหาวิทยาลัย ฮารวารด(Rodriguez Angle ,2002) 
 

 การสรางพิพิธภัณฑเสมือนจริง หรือแหลงการเรียนรูทางประวัติศาสตรเสมือนจริง
ไดนําภาพพาโนรามาเสมือนในการนําเสนอพิพิธภัณฑ รูปภาพจะถูกสรางขึ้นเพื่อชวยใหผูเยี่ยมชม
รูสึกวาเหมือนกับอยูในสถานที่นั้นจริง ๆ มีการแสดงขอมูลถึงนิทรรศการที่แสดงอยูจริง โดย
พิพิธภัณฑเปนเหมือนผูเตรยีมขอมูลไว และผูเขาชมเปนเหมือนผูสะสมขอมูล เมื่อผูเตรียมความรู
สงผานขอมูลใหถึงที่ใหผูเขาชมมาคนหา กจ็ะสงผลทางบวก เกิดประสบการณในการเรียนรูที่นา
จดจําพรอมกบัความเพลิดเพลินในการชม ดังนั้นพพิิธภัณฑเสมือนจริง ควรเตรียมขอมูลที่ครบถวน
ในการที่จะใหผูเขาชมเสาะหา ถึงแมจะมกีลุมผูเขาชมหลายประเภท ในป 1998 โบเวน(Bowen  
Jonathan, 1998) พิพิธภณัฑเสมือนจริงไดแบงประเภทผูเขาชมเปน 3 ประเภท คือ นกัทองเที่ยว 
นักเรียนและนกัวิจยั  

 
 นักทองเที่ยวตองการหาขอมูลพื้นฐานที่งายตอความเขาใจ ดังนั้นควรมีการใช
กราฟกในการนําเสนอดวยแผนที่หรือแผนผัง  เหมือนดังที่เมื่อนักทองเที่ยวมาพพิิธภณัฑจริง กต็อง
มาหาแผนทีก่อน สวนนกัเรยีนจะมีพื้นฐานความเขาใจในเนื้อหา จึงตองการเขามาดรูายละเอียดให
มากขึ้นในแตละหัวขอ สุดทายสําหรับกลุมนักวจิัย เปนกลุมที่ตองการขอมูลทั้งหมดทีเ่ปน
ประโยชนตอการศึกษาจึงตองการขอมูลในทุกดาน และนักวจิัยสามารถเขาไปคนหาโดยใชความ
ชวยเหลือเพียงเล็กนอยจากโปรแกรม 
 
 ในสวนดานการนําเสนอขอมูล สครีเวน ซีจี (Screven C.G., 2000) กลาววา เนื้อหา
ของสวนที่นํามาแสดง องคกร การนําเสนอตองเตรียมขอมูลในทางบวกสําหรับการสรางแรงจูงใจ 
ใหคนเขามาชม โดยสรางการมีปฏิสัมพันธระหวางบุคคล สนับสนุนการใหขอมูลและรูปแบบการ
นําเสนอที่นาสนใจและหลกีเลี่ยงสวนทีจ่ะใหผลทางลบ การใสความคดิเห็นสวนบุคคล การทํา
รูปแบบที่ไมใหผูเขาชมมีปฏิสัมพันธ ใชคําศัพทที่ยากตอการเขาใจ ขอมูลที่เยอะเกินไปและมีการ
นําเสนอที่สรางความสับสนใหกับผูใช 
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 4.3.5 ขอควรคํานึงในการสรางภาพเสมือนจริง  
 

 การสรางภาพเสมือนจริง  3 มิติ ดวยการถายภาพแบบพาโนรามา และวัตถุเสมือน
จริง ในรูปแบบมัลติมีเดีย และการใชงานอื่น ๆ มีขั้นตอนที่ควรคํานึงถึง (Rodriguez Angle, 2002) 
ดังตอไปนี ้
 

 การเลือกใชกลอง 
  การเลือกใชกลองดิจิทัล กลองฟลม หรือกลองวิดีโอ วิธีการใชงานที่งายและ
ประหยดัมากที่สุด คือการใชกลองดิจิทัล เนื่องจาก กลองฟลมตองสิ้นเปลืองในการนาํภาพไปลาง 
และน้ํายาลางฟลมอาจสงผลตอสีของรูปใหเปล่ียนไป และตองนําภาพมาสแกน เพื่อเปล่ียนเปน
ไฟลดิจิทัลอีกครั้ง สวนกลองวิดีโอจะมีประสิทธิภาพมากกวากลองฟลมเนื่องจากสงภาพไปที่
โปรแกรมโดยตรง อยางไรกต็ามการใชกลองวิดีโอยังตองใชการด capture VDO เพื่อสงตอภาพไป
ยังคอมพิวเตอร ดังนั้นกลองดิจิทัลจึงเปนทางเลือกที่งายและประหยัดโดยใชกลองดิจทิัลเก็บภาพ 
สะสมในแผนดิสกหรือ flash card สามารถถายโอนภาพไปยังคอมพวิเตอรไดงาย จํานวนของรูปจะ
มีความละเอียดเทาไหรก็ขึ้นอยูกับการตั้งคาความละเอียด(Resolution) 

 
 การถายภาพ 
 การถายภาพใหมีความเหมือนจริงของสิ่งแวดลอมขึ้นอยูการความตองการ

รายละเอียดทีผู่ออกแบบตองการ แตตองมอียางนอย 12 ภาพใน 360 องศา โดยแบงเปน ภาพละ 30 
องศา  ภาพที่ถายเสร็จแลวจําเปนตองไดรับการแกไขและตัดตอโดยใชโปรแกรมตัดตอภาพ เมื่อ
แกไขแลวก็บนัทึกไฟลเปนในรูปแบบของ JPG และควรระมัดระวงัในการเลือกขนาดที่เหมาะสม
กับการแสดงภาพกับจอคอมพิวเตอรที่มีขนาด 15 นิว้ซ่ึงเปนขนาดมาตรฐานที่ใชโดยทั่วไป 

 
 ส่ิงที่ควรคํานึงในการสรางภาพพาโนรามาเสมือน คือ 

- ใชขาตั้งที่มีหวัเคลื่อนไหวได 
- ตั้งกลองใหตรงกับชนิดของเลนสที่ใช  
- ควรใชเลนสสําหรับถายภาพมุมกวาง 
- ควรถายภาพใหเหล่ือมกนัอยางนอย 25-40 เปอรเซ็นต  
- ล็อกคาแสงโดยการปรับรูรับแสงดวยตนเอง ไมมีการเปลี่ยน f-stop หรือความ

ไวชัตเตอร เพราะทั้งสิ่งนี้จะสงผลตอความชัดลึกของภาพถายและอาจเกิด
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ปญหาเมื่อนําไปตอภาพดวยโปแกรมตอภาพ หากภาพที่ถายมีความตางของ
แสงมากก็สามารถแกปญหาไดดวยการนําภาพเหลานั้นไปตกแตงดวย
โปรแกรม Photoshop เพื่อใหภาพออกมามีความชัดและความสวางเทากันได 

- จํานวนของภาพที่ถายควรมคีวามเหมาะสมเมื่อนําไปเขาโปรแกรมตอภาพ ดัง
แสดงในตารางตอไปนี ้  

 
ตารางที่ 1 แสดงจํานวนภาพถายที่เหมาะสมเมื่อใชกลองเลนส 35mm 

ความยาวโฟกสั ภาพ PORTRAIT ภาพ LANDSCAPE 
14 mm 
15mm 
16mm 

16mm Fisheye 
18mm 
20mm  
24mm 
28mm 
35mm 
50mm 

8 
8 
8 
8 
8 

19 
12 
14 
16 
24 

6 
6 
6 
4 
8 
8 
8 
8 

12 
16 

 
ตารางที่ 2 แสดงจํานวนของภาพถายเมื่อใชกลองชนิดตางๆ 

ชนิดของกลอง ภาพ PORTRAIT ภาพ LANDSCAPE 
Apple QuickTake 200 

Cannon PowerShot 600N 
Epson PhotoPC 500 

Fuji DC 300 
Kodak DC-50 

Kodak DC-120 
Kodak DC-210 

Olympus D-200L or D-300L 
Polaroid PCD-2000 

18 
12 
18 
16 
18 
18 
4 

16 
18 

12 
8 

14 
10 
12 
12 
8 

12 
12 
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 การใชงานโปรแกรม 
 การใชงานโปรแกรมมีหลายโปรแกรมใหเลือกใชงาน  แตละโปรแกรมมีลักษณะ

การทํางานของโปรแกรมที่ไมยุงยาก ซับซอน สามารถนําภาพมาเชื่อมตอกัน อยางไรก็ตามจํานวน
นอยสุดของรูปภาพที่เหมาะสมในการหมนุรอบวัตถุ 360 องศา ไดเปนอยางดีคือ 12 ภาพขึ้นไป และ
ส่ิงที่ตองคํานึงถึงวาผูใชคอมพิวเตอรสวนใหญจะเพียงแสดงขนาดหนาจอ 640×420 pixels ซ่ึงจํากัด
ขนาดของหวัขอดวย จึงควรใช พื้นที่หนาจอ 800×600 pixels แตถาตั้งคาขนาดหนาจอใหญกวานี้
เวลาที่ใชในการ download ในกรณีทีน่ําเสนอผานอินเทอรเน็ต ก็จะเพิม่ขึ้นตามไปดวย  

 
  ขนาดของภาพเสมือนจริงบนเว็บ มีความสําคัญมากเมื่อสําหรับการนําเสนอบนเว็บ
ไมวาจะเปนภาพปกติหรือภาพเสมือนจริง เราสามารถกําหนดหรือเปล่ียนแปลงขนาดของภาพได
โดยแกไขโดยโปรแกรม Photoshop เพื่อใหภาพที่มีขนาดใหญความจมุากลดขนาดลงกอนที่จะ
นําไปเขาโปรแกรมตอภาพ แตส่ิงที่ควรคํานึงคือ ขนาดของไฟลภาพไมควรมากหรือนอยจนเกินไป 
กลาวคือขนาดของไฟลภาพที่ใหญเกนิไปมีปญหาในการdownload ในทางกลับกันหากขนาดของ
ไฟลภาพนอยเกินไปผูชมจะไมสามารถขยายภาพเพื่อดูรายละเอียดตางๆในภาพเสมือนจริงได ซ่ึง
ขนาดของภาพที่เหมาะสมคือ 1.7 MB 

 
 โปรแกรมเสริม 
 ควรติดตั้งโปรแกรมเสริม (Plug-in) ในเครือ่งคอมพิวเตอรที่ทําโปรแกรม และ

เครื่องที่นําไปใช เพื่อการแสดงผลภาพ 
 
 4.3.6 การออกแบบการใชงานภาพเสมือนจริง 
 

 ผูออกแบบคอมพิวเตอรเสมอืนจริง ตองคํานึงถึงการรับรูของผูใชเปนหลักเพราะ
ความผิดพลาดในการรับรูอาจจะเกิดขึ้นได ทั้งนี้เปนเพราะการเรียนรูในความเปนจริงเสมือน
แตกตางจากการเรียนรูกับภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวธรรมดา แตผูใชความเปนจริงเสมือนจะตอง
เปนผูแสดงและทํากิจกรรมควบคุมการเคลือ่นที่สํารวจสิ่งแวดลอมดวยตวัเอง และจะมกีารรับรูดวย
ประสาทสัมผัสทางตาในการมองและใชการสังเกตเปนหลัก ดังนัน้ในขณะที่ผูใชกําลังเคลื่อนที่อยู
ในวีอารจะมีการกวาดสายตาไปรอบ ๆ ภายในสิ่งแวดลอมเสมือนนั้นตลอดเวลาตามธรรมชาติของ
มนุษย ดังนั้น ผูออกแบบจะตองนําเสนอขอมูลใหชัดเจน ดังนี้  
 1. บอกใหไดวาวัตถุหรือสถานที่ที่ผูใชกําลังเผชิญอยูนั้น คืออะไร สถานที่ใด 
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 2. มีการชี้แนะแนวทางใหผูใชรูเปนนัยวาเคลื่อนที่ตอไปแลวอาจจะไดเจออะไรอีก 
 3. มีการทิ้งปริศนา คําถาม เพื่อสรางความนาสนใจ ตืน่เตน ชวนใหคนหา ทําให
ผูใชเกิดการคาดเดา ทํานาย ทาทาย ตั้งสมมติฐาน และเกดิเปนแรงจูงใจใหตองสํารวจตอไป เพื่อ
คนหาคําตอบ และทดสอบสมมติฐาน 
 4. ไมควรอธิบายเนื้อหา ละเอียดในจุดเดียวกันจนหมด ไมควรใชตัวหนังสือมาก
เหมือนการอานหนังสือ 
 5. กราฟกชัดเจนถูกตอง มีการสรางจุดเดน เพื่อเนนความนาสนใจหรือปุมที่
ตองการใหคลิกเพื่อมีปฏิสัมพันธ (Gombrich, 1979) 
 
 บราว (Brown, 1985) แนะนําการออกแบบวอีาร วาขึ้นอยูกบัวัตถุประสงคของการ
ใชงาน การกําหนดตําแหนงของผลลัพธและลักษณะของการตอบโตกนั ระหวางผูใชกับ 
ส่ิงแวดลอมภายในวีอาร เพราะการออกแบบความเปนจรงิเสมือนที่ดีคือ การจัดใหมปีฏิสัมพันธที่
เหมาะสมดังนี ้
 1. จัดขอมูลใหมีตําแหนงทีเ่หมาะสม เปนสดัสวนในแตละหนาจอ 
 2. การจัดวางโครงสรางที่ไมซับซอนเกินไป เขาใจงายและตองคํานึงวา ขนาดหรือ
จํานวนของผูใชเปนอยางไร คนเดียวหรือเปนกลุม และหากเปนผูใชคนเดียวกไ็มควรออกแบบให
ชัดเจนจนเกินเขาใจ และปฏสัิมพันธที่ยากเกินไป 
 3. ขอมูลรวมกลุมไมกระจัดกระจายจนวุนวาย หาทางออกไมได หรือซับซอน
เกินไป 
 4. อาจจะมกีารจัดหนาจอเชนเดียวกับสื่อ Hypermedia ทั่ว ๆ ไปคือมีการแบง
เนื้อหาเปนหนาคลายหนังสือและจัดใหมีปุม “หนาถัดไป” (Next page) หรือ “หนาที่แลว” 
(Previous page) ใหผูใชคลิกเพื่อเล่ือนไปในหนาที่ตองการหรือสามารถเขาถึงขอมูลไดตลอดเวลาที่
ตองการ 
 5. การเลือกและจัดวางปุมควรมีรูปแบบเรียบงายไมซับซอน และไมควรมีปุมมาก
เกินไป 
 
 เซอเรส (Serres ,1997) แนะนําวาควรมกีารกําหนดพื้นทีสํ่าหรับการเคลื่อนที่และ
การเรียนภายในความเปนจรงิเสมือน ใหกระชับมีขอบเขตเพื่อนําเสนอเนื้อหาเปนสวน ๆ อยาง
ละเอียด และถาตองการใหผูเรียนตั้งใจที่จะรับขอมูลที่เรานําเสนอในแตละสวนอยางละเอียดก็ไม
ควรที่จะออกแบบใหมีขอมูลหลายอยางรวมกันเพื่อปองกันการรับขอมูลที่ผิดพลาด สับสน 
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 การใชงานของภาพเสมือนจริง ผูออกแบบระบบความเปนจริงเสมือน ควรคํานึงถึง
กระบวนการรบัรูใหมากเทาที่จะทําได โดยใชตวัปอนตวัชวยอ่ืน ๆ ระหวางการมองเห็นภาพเสมือน 
และตองใหผูเรียนมีอิสระในการเลือกการแสดงหนาจอของโปรแกรม (Noyes and Cook ,1999) 
จากการศึกษาวิจัยการใชงานของภาพเสมอืนจริงสําหรับพิพิธภัณฑ กบัผูเรียน ชิ ชุง ลี (Shih Chung 
Lee, 2002) ไดแนะนําวา 

 1. ปุมคนหา 
     - เมื่อ Click ปุม forward หรือ hot spot โดยมีผลการเปลี่ยนแปลงที่เหน็ไดอยาง

ชัดเจนเพื่อสรางความรูสึกในการเคลื่อนไหว 
       - ใหเครื่องหมายชี้ที่ใหญขึ้นสําหรับผูใชเพื่อจะไดเขาใจหนาที่ที่พวกเขากําลังใช 
      - เมื่อผูใชตองการกลับสูหนาที่ผานมา พวกเขามกัจะใชปุม “go back” ของ 

Internet Explorer มากกวาการ click ในโปรแกรม ควรออกแบบปุมการทํางานที่เห็นชัดเจน 
       - การสอนวาจะคนหาอยางไรในการนําเสนอที่จุดเริ่มตนของ web page 
       - บอกใหผูใช click และ drag เมื่อพวกเขาไมสามารถลงมือทํากอน ใน

ภาพเสมือนจรงิ 
 2. ปุมการทํางาน (Hot spot) 
           - เมื่อปุม Hot spot ถูก Click ภาพเสมือนควรปรากฏขึ้นในหนาจอทนัที 
          - เมื่อผูใชเคลื่อนที่ไปในพื้นที่ของภาพเสมือนจริง ในพื้นที่เฉพาะ เชน ทางแยก

ของบันไดหรอืทางเขา ที่แสดงทางเลือก ทางเขา หรือทางออก ควรมีตวัหนังสือบอกไวใน
โปรแกรม 

 3. วัตถุประสงคของการมอง 
          - เตรียมขอมูล คําอธิบายประกอบ ในแผนที่ ปุมการทํางาน หอง ตึก และชั้น  
          - เตรียมลําดับขั้นของการเสนอวัตถุที่เปนรูปภาพ เชน จากซายไปขวา แสดงให

เห็นจากพื้นทีใ่หญไปสูพื้นที่เล็ก 
          - ที่ทางแยก ทางขึ้น ควรมแีผนผังเข็มทิศประกอบไปในเวลาเดยีวกัน 
          - ขอความประกอบภาพเสมือนสามารถวางประกอบไวในหนาจอการทํางาน 
 4. แผนที่ (Map) 
          - เตรียมแผนที่ที่บอกวาผูเรียนกําลังอยูทีไ่หน ในแผนที่ควรเปนจดุเนนให

ผูเรียนรูวาเปนที่ที่ผูใชอยู ผูใชจะไดไมรูสึกวาหลง จุดบนแผนที่ควรตอบสนองไดจริงกับการ
เคลื่อนไหวของผูใช 
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         - แผนที่ 2 มิติ มีความชัดเจนมากกวาพืน้ที่ 3 มิติ เพราะฉะนัน้จึงควรใชเปน
แบบ 2 มิต ิ

         - แผนผังของพื้นที่ควรถายทอดขอมูลมากกวารายชือ่ของหองตาง ๆ แผนผังที่
ออกแบบมาดไีมใชแคแสดงความสัมพันธและทิศทางของหองเทานั้นแตตองแสดงขอมูลบน
ความสัมพันธของที่วางและขนาดดวย 

        - เพื่อปองกนัผูใชสับสน ควรเตรียมแผนที่ที่วางแผนพื้นบนหนาจอที่แสดงหอง
ที่อยูบนจอโดยทั่วไป 

 5. ส่ือประกอบ(Media) 
           - ลดเสียงของดนตรีประกอบลง ใหเหมาะกับสภาวะเสมือนจริงที่เปนการสราง

แรงจูงใจของผูเรียน 
         - กําหนดปุมควบคุมเสียง(Audio) ไวบนหนาจอ 
          - มีวิธีอ่ืนเสริมขอมูล เชน ใชการเลาเรื่อง การบรรยาย 
 
 จากคําแนะนําการใชงานในการออกแบบภาพเสมือนจรงิที่กลาวมา เปนสิ่งที่ควร

นําไปใชในการออกแบบ และเมื่อนําไปใชงานจริง ผูออกแบบ  ควรแนะนําการใชงานในโปรแกรม
แกผูใชหรือผูเรียนถึงการทํางานของปุมตาง ๆ ลักษณะของการเรียนในสภาวะแวดลอมเสมือนจริง 
ในกรณีที่ผูเรียนไมเคยมีประสบการณการเรียนรูจากสภาพแวดลอมเสมือนจริงมากอน 
 
 
งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
 ในมหาวิทยาลยัจํานวนมากไดใชภาพพาโนรามาเสมือนจริงในการนําเสนอวิทยา
เขตของตน และคณะตาง ๆ ตัวอยางเชน มหาวิทยาลัยของรัฐ Ohio ไดเสนอภาพเสมือนจริงสําหรับ
ผูที่สนใจมาเขาชม แบบการทองเที่ยวเสมือนจริง ที่ เว็บไซด http://www.osu.edu/visitors/tours-
qtvr.html ผูใชสามารถสํารวจ มหาวิทยาลยัฮารวารด โดยผานลิงคของ Quick time Panorama ถึง 75 
ลิงค  ผูเยี่ยมชมสามารถทองเที่ยวไปในสนาม หองเรียน หองสมุดและหองพักของนักศึกษาของ
มหาวิทยาลัย ฮารวารด(Rodriguez Angle, 2002) 
 

 ลีฟุงชุนและคณะ (LI Fung-Chun and others, 2001) ศึกษาผลของการใช
ส่ิงแวดลอมเสมือนที่มีผลตอการเรียนรูของนักศึกษาในวทิยาลัยครูไทนาน (National Tainan 
Teachers College) ภาควิชาวทิยาศาสตรโลก (Earth Science) ที่เปนกลุมตัวอยางทั้งหมด จํานวน 80 
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คน โดยแบงเปน 2 กลุม คือกลุมทดลองเรียนที่เว็บไซต http://earth.ntntc.edu.tw สรางเว็บไซตดวย
ภาษาเวอเมอว (VRML) และกลุมควบคุมเรยีนที่ http://earthscience.ntntc.edu.tw ซ่ึงเปนการเรียน
ผานเว็บในรูปแบบภาพนิ่งธรรมดา ทั้ง 2 กลุมเรียนวิชาส่ิงแวดลอมศกึษาเรียนรูสภาพแวดลอม
เสมือนแมน้ํา ภูเขา เมือง แบบภาพ 3 มิติ วิเคราะหปญหาเกี่ยวกับมลภาวะของสิ่งแวดลอม การ
แกปญหาเฉพาะหนาในการอนุรักษส่ิงแวดลอมและวดัความเขาใจจากผลตางคะแนนการทํา
แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน (Pretest-Posttest design) ซ่ึงผลการทดลองสรุปวา การทดลอง
ของทั้ง 2 กลุมมีความแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญ คือกลุมทดลองสามารถทําคะแนนสอบหลังเรียน
ไดสูงกวา ซ่ึงแสดงวาการใชความเปนจริงเสมือนทําใหผูเรียนมีความเขาใจดกีวาการเรียนในเว็บ
ปกติและการควบคุมการเคลือ่นที่ไดอยางอสิระเพื่อสํารวจ ส่ิงแวดลอมเสมือนนี้ชวยใหเกิดคดิ
ทันทีทันใดขณะนั้นไดด ี
 
 ดูซาน พาฟไลเซค (Dušan Pavlícek, 2003/2004) ไดทําการวิจัยเร่ือง แบบจําลอง
สถานที่คณะวทิยาศาสตรคอมพิวเตอรโดยใชภาพพาโนรามาเสมือน (Panoramic Model of the 
Department of Computer Science, FEE CTU)  จุดประสงคของงานวิจยัเพื่อสรางแบบจําลอง
สถานที่ของคณะวิทยาศาสตรคอมพิวเตอร ภาพที่นําเสนอสถานที่คือ ภาพพาโนรามาเสมือน โดย
การใชเทคโนโลยี ควิกไทม วีอาร (QuickTime VR : QTVR) ซ่ึงผูชมจะมีความรูสึกเสมือนเขาไปใน
สถานที่นั้นจรงิๆพรอมทั้งยังสามารถดูขอมูลเกี่ยวกับสถานที่นั้นๆ ได ผูชมสามารถเชื่อมตอสถานที่
ตางๆ ไดงายและรวดเรว็ สามารถกําหนดทิศทางการเดนิในภาพได  

 
 ดูแคน (James M. Duncan ,2001)สรางหองสมุดบนเว็บโดยการจดัเปนการ

ทองเที่ยวแบบเสมือนจริงโดยนําเอาภาพซึง่มีลักษณะพิเศษนําเสนอพรอมขอความ  โดย
ภาพประกอบนั้นเปนภาพนิง่และภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา โดยหวังใหเปนตนแบบ
สําหรับหองสมุดอื่นๆในการสรางหองสมุดเสมือนจริงบนเว็บตอไป 
 

 ไช ยู ไต(Chai Yu Tai,2003)ไดสรางคูมือแนะนําการทองเที่ยววัดในไทเปสําหรับ
นักทองเที่ยว ซ่ึงเปนงานวจิยัที่เนนการใชโปรแกรม Macromedia Flash เปนเครื่องมือในการสราง
ช้ินงาน โดยการนําทางการทองเที่ยวนี้นําไปใชสําหรับคอมพิวเตอรมอืถือ(Pocket PC) โดยผูใช
สามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับแผนที่ไดโดยจะมีภาพพาโนรามาแสดงสถานที่ที่ตองการขอมูล  
ดูภาพหรือสถานที่ที่ตองการไปในแผนที่ไดทันท ีนักทองเที่ยวสามารถทองเที่ยวไดงายและรวดเรว็
ขึ้นจากขอมูลและภาพพาโนรามาเสมือนที่ปรากฏอยูในคอมพิวเตอรมือถือ(Pocket PC) 
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 ดิงยุน เชน็(Ding-Yun Chen,1999) ทําการวจิัยเร่ือง Video VR : A Real-Time 
System for Automatically Construcing Panoramic Images from Video Clips โดยสรางและพัฒนา
ระบบการสรางภาพพาโนรามาใหเปนภาพพาโนรามาเสมือนในรูปแบบของคลิปวีดีโอ โดยไมใช
ฮารดแวร เชน เลนสตาปลา หรืออุปกรณอ่ืนๆ ซ่ึงโดยปกติแลวการสรางภาพพารามาเสมือนจะตอง
ใชซอฟทแวรในการผลิตเพื่อตอภาพแตละภาพเขาดวยกนั โดยผลที่ไดคือสามารถสรางภาพพาโนรา
มาไดอยางรวดเร็วเชนกัน  
 
 ฮารดิน (Hardin ,2001)สรางหองสมุดบนเว็บโดยการจัดเปนการทองเทีย่วแบบ
เสมือนจริงโดยนําเอาภาพซึง่มีลักษณะพิเศษนําเสนอพรอมขอความ  โดยภาพประกอบนั้นเปน 
ภาพนิ่งและภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา โดยหวังใหเปนตนแบบสําหรับหองสมุดอื่นๆใน
การสรางหองสมุดเสมือนจริงบนเว็บตอไป 
 



บทท่ี  3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 
 การวิจยัคร้ังนี้เปนการทดลองเชิงทดลองในลักษณะ pretest-posttest design  มี
วัตถุประสงคเพื่อเพื่อศึกษาผลของการใชภาพพาโนรามาเสมือนในการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ 
เร่ือง พระราชนิเวศนมฤคทายวัน ทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4  
การดําเนนิการวิจัยมีรายละเอยีดดังตอไปนี ้
 
การออกแบบงานวิจัย 
 

 การวิจยันี้เปนการวิจยัเชิงทดลองในลักษณะ pretest-posttest design มีลักษณะดังนี ้
 
     E1   :    T1 X1 T2 

         ® 
     E2 : T1 X2 T2 
 

 ®   คือ  การสุมเลือกกลุมตัวอยางเพือ่เขากลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 
 E1 และ E2  คือ กลุมทดลองที่ 1 และกลุมที่ 2 ตามลําดับ 
 T1  คือ  การวัดผลกอนเรียนของกลุมตัวอยาง 
 T2  คือ การวัดผลหลังเรียนของกลุมตัวอยาง 
 X1และ X2 คือ การจัดกระทํา(treatment) หรือการใหตวัแปรทดลอง  
                                                                    ไดแก 

- ภาพพาโนรามา 
- ภาพพาโนรามาเสมือน 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนกัเรียนชายหญิง ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 ที่กําลัง
ศึกษาภาคการศึกษาปลาย ปการศึกษา 2547  ของโรงเรียนในสังกดัสามัญศึกษา
กระทรวงศกึษาธิการ 
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 กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียน 
นาคประสิทธิ์ อําเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม ที่กําลังศึกษาภาคการศึกษาปลาย ปการศึกษา 2547 
ซ่ึงไดจากการเลือกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive sampling)จากประชากรทั้งหมด จากนัน้ใช
วิธีการสุมอยางงายเพื่อเลือกหองเรียนเขาทดลอง จากนั้นจึงแบงนกัเรียนออกเปน 2 กลุมจํานวนกลุม
ละ 30 คน ดวยวิธีการสุมอยางงายเพื่อเขากลุมทดลองที่1 และ กลุมทดลองที่ 2 โดยมีขัน้ตอนในการ
สุมกลุมตัวอยางดังตอไปนี ้
 
 โรงเรียนนาคประสิทธิ์ อําเภอสามพราน จังหวดันครปฐม เปนโรงเรียนที่มี
คุณสมบัติตามเกณฑคือ เปนโรงเรียนที่มีนกัเรียนชายหญงิ คละผลการเรียนในแตละหองเรียน มี
หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร และอินเตอรเน็ตพรอม จึงไดรับคัดเลือกใหเปนกลุมตวัอยาง  
 
 การแบงกลุมตวัอยาง  
 ขั้นที่ 1 ใชวิธีการสุมอยางงาย (simple random sampling) ออกมา 2 หอง 
 ขั้นที่ 2 สุมอยางงายอีกครั้ง ไดนักเรียน 60  คน แลวสุมอยางงายอีกครั้งเพื่อเพื่อจัด
นักเรียนเปนกลุมทดลองที่ 1 และ 2 จํานวนกลุมละ 30 คน เพื่อเขารับการทดลองจากบทเรียน
การศึกษานอกสถานที่บนเวบ็ทั้งสองแบบโดย นําจํานวนกลุมตัวอยางที่เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 4 จํานวน 60 คนนี้ ทําการจัดเขากลุมทดลองในรูปแบบการศึกษานอกสถานที่บนเว็บโดยมี
ภาพประกอบในลักษณะภาพพาโนรามาและภาพพาโนรามาเสมือนจริง ดังตาราง 
 
 ตารางที่ 3 แสดงจํานวนกลุมตัวอยาง เพื่อเขารับการทดลองจากการศกึษานอก
สถานที่บนเวบ็ที่มีภาพประกอบพาโนรามาลักษณะแตกตางกัน 
 

จํานวนนักเรียน (คน) ลักษณะภาพพาโนรามา 
ชาย หญิง รวม 

ภาพพาโนรามา 12 18 30 
ภาพพาโนรามาเสมือน 16 14 30 

รวม(คน) 28 32 60 
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เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 
 1. บทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ 2 แบบ แตละแบบใชเวลาในการเรียน
ประมาณ 2 คาบละ 50 นาที คือ 

         1.1 การศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่มภีาพประกอบเปนภาพพาโนรามา 
         1.2 การศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่มภีาพประกอบเปนภาพพาโนรามาเสมือน 

  2.  เนื้อหาที่ใชในการสรางเครื่องมือ คือ พระราชนิเวศนมฤคทายวัน  เนือ่งจากเปน
สถานที่ที่เหมาะแกการศึกษานอกสถานที่ อีกทั้งยังมีความเหมาะสมในการถายภาพเพื่อนําเสนอดวย
ภาพพาโนรามาทั้งสองแบบคือ ภาพพาโนรามาและภาพพาโนรามาเสมือน 
 3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนเรื่อง พระราช
นิเวศนมฤคทายวัน เปนขอสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 25 ขอ  
 
ขั้นตอนการสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 
ขั้นตอนการสรางบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บทั้ง 2 แบบมีดังนี้ 
 1. วิเคราะหเนือ้หาและรายละเอียดของสถานที่ทองเที่ยวเพื่อการศึกษานอกสถานที่
บนเว็บซึ่งในที่นี้ผูวิจยัเลือก “พระราชนิเวศนมฤคทายวนั” จากหนังสอื เอกสาร คูมือการทองเที่ยว
ตางๆ รวมทั้งเนื้อหาที่ผูวิจยัไดคนควาเพิ่มเติมจากสถานที่จริง เพื่อใหไดขอมูลความรูที่ถูกตองและมี
ประโยชนตอการเรียนการสอน 

  2. วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรู กําหนดวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพื่อกําหนด
เนื้อหาใหครอบคลุมและเหมาะสมโดยแบงเนื้อหาการเรยีนตามวัตถุประสงคดังตอไปนี้  

         1. ประวัตพิระราชนิเวศนมฤคทายวัน 
         2. อาณาเขตของพระราชนิเวศนมฤคทายวนั 
         3. ลักษณะสถาปตยกรรมพระราชนิเวศนมฤคทายวนั 
         4. หมูอาคารพระที่นั่งพระราชนิเวศนมฤคทายวัน 
 3. ออกแบบการนําเสนอเนื้อหาการศึกษานอกสถานที่บนเว็บดวยภาพพาโนรามา

เพื่อใหบรรลุวตัถุประสงคผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง“พระราชนิเวศนมฤคทายวนั”  
 North Central Regional Educational Laboratory (NCREL) ไดประยุกต

หลักทฤษฎีตามแนวคอนสตรัคติวิสต(Contructivist)ในการออกแบบบทเรียนการศกึษานอกสถานที่
บนเว็บ  ซึ่งผูวิจัยไดสรางบทเรียนการศกึษานอกสถานที่บนเว็บโดยใชหลักการดังกลาวในการ
ออกแบบการเรียนการสอน ซ่ึงมีรูปแบบการนําเสนอไวดังนี ้
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แผนภาพที่ 2 แสดงรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาในการศกึษานอกสถานที่บนเว็บ 

 
 4.ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน และอาจารยทีป่รึกษาวิทยานพินธ

ตรวจสอบเนื้อหา วิธีการนําเสนอเนื้อหา แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
 5. นําเนื้อหาทีต่รวจสอบแลวมาจัดทําแผนโครงเรื่อง (Storyboard) เพื่อออกแบบ

โครงสรางของเว็บ และองคประกอบตางๆของการนําเสนอสถานที่ทองเที่ยว เชน ตวัหนังสือ เสียง
ประกอบ สี และองคประกอบศิลปอ่ืนๆ ตามทฤษฎีงานวจิัย จากนั้นใหผูเชี่ยวชาญดานการสรางและ
ออกแบบเว็บไซตการเรียนการสอนจํานวน 3 ทาน ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน และ
อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสมตางๆและใหคําแนะนําเพือ่
พิจารณาปรับปรุงแกไขในเบื้องตน 

ภาพ ขอความ เสียง link map 

Click แผนที่ 

ตรวจสอบรายการ 

บันทึกสมุดเยี่ยมชม 

-ใหการเรียนรูที่เปนจริงและ
เนื้อหาที่ตรงประเด็น 
- ประสบการณการเรียนรูใน
สิ่งแวดลอมที่จัดจําลองไว
อยางใกลเคียงบริบทจริง 
 

กระตุนใหเกิดคุณคาใน
ตัวเองหรือผลสะทอนของ
การปฏิบัติจากกระบวนการ
การสรางองคความรู 

ตรวจสอบและสํารวจเนื้อหา
เพื่อทบทวนความรูดวยตนเอง 

ดูภาพ ฟงเสียง

ดูภาพ - ฟงเสียง 
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 6. นําแผนโครงเรื่อง(Storyboard)ที่ผานการตรวจสอบแกไขแลวมาสรางบทเรียนการศึกษา
นอกสถานที่บนเว็บที่มีลักษณะภาพประกอบเนื้อหาทั้ง 2 แบบ คือ ภาพพาโนรามาและภาพพาโนรา
มาเสมือน จากนั้นสงบทเรียนทั้ง2 แบบใหผูเชี่ยวชาญดานการสรางและออกแบบเว็บไซตจํานวน 3 
ทาน และอาจารยที่ปรึกษาวทิยานิพนธตรวจสอบความถูกตองเพื่อปรับปรุงแกไขอกีครั้งตาม
คําแนะนําโดยการใชหลักการในการถายภาพพาโนรามาเสมือนในการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ คือ 

- ใชขาตั้งที่มีหวัเคลื่อนไหวได 
- ตั้งกลองใหตรงกับชนิดของเลนสที่ใช  
- ใชเลนสสําหรับถายภาพมุมกวาง 
- ถายภาพใหเหล่ือมกันอยางนอย 25-40 เปอรเซ็นต  
- ล็อกคาแสงโดยการปรับรูรับแสงดวยตนเอง ไมมีการเปลี่ยน f-stop หรือความ

ไวชัตเตอร เพราะทั้งสิ่งนี้จะสงผลตอความชัดลึกของภาพถายและอาจเกิด
ปญหาเมื่อนําไปตอภาพดวยโปแกรมตอภาพ หากภาพที่ถายมีความตางของ
แสงมากก็สามารถแกปญหาไดดวยการนําภาพเหลานั้นไปตกแตงดวย
โปรแกรม Photoshop เพื่อใหภาพออกมามีความชัดและความสวางเทากันได 

- จํานวนของภาพถายที่เหมาะสมเมื่อนําไปเขาโปแกรมตอภาพ ดังแสดงตาราง
ตอไปนี ้  

 
ตารางที่ 4 แสดงจํานวนภาพถายที่เหมาะสมเมื่อใชกลองเลนส 35mm 

ความยาวโฟกสั ภาพ PORTRAIT ภาพ LANDSCAPE 
14 mm 
15mm 
16mm 

16mm Fisheye 
18mm 
20mm 
24mm 
28mm 
35mm 
50mm 

8 
8 
8 
8 
8 

19 
12 
14 
16 
24 

6 
6 
6 
4 
8 
8 
8 
8 

12 
16 
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ตารางที่ 5 แสดงจํานวนของภาพถายเมื่อใชกลองชนิดตางๆ 

ชนิดของกลอง ภาพ PORTRAIT ภาพ LANDSCAPE 
Apple QuickTake 200 

Cannon PowerShot 600N 
Epson PhotoPC 500 

Fuji DC 300 
Kodak DC-50 

Kodak DC-120 
Kodak DC-210 

Olympus D-200L or D-300L 
Polaroid PCD-2000 

18 
12 
18 
16 
18 
18 
4 

16 
18 

12 
8 

14 
10 
12 
12 
8 

12 
12 

 
 7.  นําบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเวบ็ทั้ง 2 แบบ ทีส่รางขึ้น เร่ือง “พระราช

นิเวศนมฤคทายวัน” ไปทดสอบหาประสิทธิภาพสื่อ 3 ขั้นตอน(วชิราพร อัจฉริยโกศล,2536) กับ
นักเรียนที่มีคณุสมบัติใกลเคียงกับกลุมตวัอยาง  
        ขั้นที่ 1   ทดสอบแบบหนึ่งตอหนึ่ง(One-on-one-testing) ใหนกัเรียนที่มี
คุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตวัอยาง จํานวน 2  คน เรียนกบับทเรียนการศึกษานอกสถานที่เสมือน
จริงบนเว็บทั้ง 2 แบบนี้เพื่อศกึษาการเรยีนของผูเรียนวาสามารถเรียนไดอยางคลองแคลว มีความ
เขาใจหรือปญหาในขณะเรียนหรือไมจากนั้นใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทันที
แลวนําผลคะแนนและผลการพิจารณามาปรับปรุงแกไข ซ่ึงผลการวิเคราะหพบวา วัตถุประสงคของ
ตอนเรียนที่ 4  คือ ขอ4.1,4.2และ4.3 ยังไมผานเกณฑ 90/90 (ดังแสดงในตารางที่ภาคผนวก ค.) ซ่ึง
ผูวิจัยนํามาปรับปรุงแกไขในขั้นแรก โดยตัดทอนเนื้อหาบางสวนที่ไมจําเปนออกไปเนื่องจาก
เนื้อหาที่นําเสนอในวัตถุประสงคของตอนเรียนที่ 4 นั้นมากเกินไปจึงทําใหผูเรียนเกดิความสับสน  
        ขั้นที่ 2   ทดสอบกลุมเล็ก(Small group testing) นําเครื่องมือไปทดลองกับ
ตัวแทนกลุมตวัอยาง จํานวน 10 คนอีกครั้ง โดยแบงใหทดลองเรียนกับบทเรียนแบบละ 5 คนโดยมี
วิธีการปฏิบัติเชนเดียวกับการทดลองจริงทุกประการ และมีการทําทดสอบหลังเรียนแลวมีการนําผล
การทดสอบมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนการศึกษานอกสถานที่เสมือนจริงบนเว็บ ซ่ึง
ผลการวิเคราะหไดประสิทธภิาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90  
              ขั้นที่ 3 การทดสอบกลุมใหญ(Large group testing) ทดลองใชบทเรียนและ
แบบทดสอบกบันักเรียนที่มคีุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตวัอยาง จํานวน 20 คน โดยแบงออกเปน
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กลุมละ 10 คน ทดลองเรียนกบับทเรียนทั้ง 2 แบบ จากนัน้ทําแบบทดสอบหลังเรียนและนําผลการ
ทดสอบมาวิเคราะห ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 เชนเดียวกับขัน้ที่ 2 
โดย 90 ตัวแรกหมายถึง คะแนนรวมเฉลี่ยของกลุม(Class mean) คิดเปนรอยละ และ 90 ตัวหลัง
หมายถึง รอยละ 90 ของผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคแตละขอของสื่อการเรียนการสอน (วชิราพร 
อัจฉริยโกศล,2536)จากนัน้ตรวจสอบแกไขปรับปรุง พรอมทั้งขอคําปรึกษาจากอาจารยที่ปรึกษา
วิทยานิพนธเพือ่แกไขสื่อใหมีประสิทธิภาพมากที่สุดพรอมที่จะนําไปทดลองจริง    ซ่ึงผลการ
ทดสอบหาประสิทธิภาพกลุมใหญแสดงไวในตารางภาคผนวก ค. 
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                                                                                 ผาน                                          ไมผาน 
 
 
 
                                                                                                                             
 
 
 
 
 
 
                                                             ผาน                                            ผาน 
 
 
 
                                                                                    ผาน 
 
 
                                                                                   ผาน                                                                 
                                                                                    
 
 
แผนภาพที่ 3   แสดงการสรางบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บมภีาพประกอบแบบภาพ 
พาโนรามาและภาพพาโนรามาเสมือน 

วิเคราะหโครงสรางเนื้อหาและ
กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

ออกแบบการนําเสนอเนื้อหาและ
กําหนดวิธีการนําเสนอเนื้อหา 

ตรวจสอบเนื้อหาโดยผูเชีย่วชาญดาน
เนื้อหา จํานวน 3 ทาน 

จัดทําแผนโครงเรื่อง 

ปรับปรุงแกไข 

ตรวจสอบความถูกตองโดย
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน 

ตรวจสอบความถูกตองโดย
ผูเชี่ยวชาญดานการสรางและ

ออกแบบเว็บไซต จํานวน 3 ทาน 

ปรับปรุงแกไข ปรับปรุงแกไข 

สรางบทเรียนการศึกษานอกสถานที่ 
บนเว็บทั้ง 2 แบบ 

ประเมินประสทิธิภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานการ
สรางและออกแบบเว็บไซต จํานวน 3 ทาน 

ปรับปรุงแกไข 

นําบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บทั้ง 2 รูปแบบไปทดสอบหา
ประสิทธิภาพส่ือ 3 ขั้นตอนกับผูที่มีลักษณะคลายกลุมตัวอยาง 

ไมผาน ไมผาน 

ไมผาน 
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ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง “พระราชนิเวศนมฤคทายวนั” 
 เปนขอสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือกโดยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนเปนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนที่มีขอคําถามและตัวเลือกตอบเดียวกนั แตมีการสลบั
ขอในแตละชดุ ซ่ึงผูวิจัยสรางและพัฒนาขึน้โดยมีขั้นตอนดังนี ้
 1.   สรางแบบทดสอบโดยวเิคราะหเนื้อหาและรายละเอยีดเรื่อง พระราชนิเวศน
มฤคทายวันโดยศึกษาจากเอกสารเพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสรางเปนขอคําถามใน
แบบทดสอบ โดยแบบทดสอบเปนแบบปรนัย ชนิด 4 ตวัเลือก 
 2. สรางตารางโครงสรางการกําหนดเนื้อหาและพฤติกรรมในการวัด รวมทั้ง
น้ําหนกั(จํานวนขอสอบ) ของเครื่องมือ ดังแสดงในตาราง 

 
 ตารางที่ 6 แสดงโครงสรางการกําหนดเนือ้หาและพฤตกิรรมในการวดั รวมทั้ง
น้ําหนกั(จํานวนขอสอบ) ของเครื่องมือ 

เนื้อหา จํานวนขอสอบ 
1. ประวัติพระราชนิเวศนมฤคทายวัน 4 
2. อาณาเขตของพระราชนิเวศนมฤคทายวัน 4 
3. ลักษณะทางสถาปตยกรรมพระราชนิเวศนมฤคทายวัน 6 
4. หมูอาคารพระที่นั่งพระราชนิเวศนมฤคทายวนั 
        4.1 พระที่นั่งสมุทรพิมาน 
        4.2 พระที่นั่งพิศาลสาคร 
        4.3 พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย  

 
6 

14 
6 

                                                           รวม 40 
 

 3. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เกี่ยวของกับเนื้อหาเรื่อง พระ
ราชนิเวศนมฤคทายวัน ตามเนื้อหาและวัตถุประสงค โดยสรางเปนแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก 
แตละขอมีคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดยีวโดยสรางในเบือ้งตน 40 ขอ ใหครอบคลุมเนื้อหาที่กําหนด
ในแตละวัตถุประสงค ตามตารางวิเคราะหเนื้อหา และพฤติกรรมโดยออกขอสอบเกินจํานวนที่
ตองการจริงไมต่ํากวา  25 % ตามคําแนะนํา (บุญชม ศรีสะอาด,2537) ซ่ึงขอสอบที่ตองการจริงใน
การเก็บขอมูลของการวิจยัในครั้งนี้คือ 25 ขอ 
 4.   นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นเสนอตออาจารยที่ปรึกษาเพื่อตรวจและให
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน ตรวจสอบ)ความครอบคลุมของเนื้อหา ภาษาทีใ่ชและความตรงเชิง
เนื้อหา(Content Validity)เพือ่หาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค(IOC) โดย



  
84

ถาผูเชี่ยวชาญเห็นดวยก็ลงความสอดคลองได 1 คะแนน ไมแนใจได 0 ไมเห็นดวย -1 โดยนํา
ขอสอบที่มีคา (IOC ) ตั้งแต .05 ขึ้นไปมาใชเปนแบบทดสอบ  
 5. นําแบบทดสอบที่ไดรับการปรับปรุงจากคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญและมีคา 
(IOC) ตั้งแต .05 ขึ้นไปไปทดลองใชกับนกัเรียนทีเ่คยเรยีนเรื่อง พระราชนิเวศนมฤคทายวนัมาแลว  
เพื่อตรวจสอบหาคาความยากงาย  และคาอํานาจจําแนก  ของแบบทดสอบ โดยการวิเคราะห
ขอสอบเปนรายขอ โดยใชเกณฑคาความยากงายระหวาง 0.20 - 0.80 และคาอํานาจจาํแนกตั้งแต 
0.20 ขึ้นไป  
 6. นําแบบการทดสอบที่ผานการคัดเลือกแลว 25 ขอ ไปคํานวณหาคาความเชื่อมั่น
ของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน(Kuder-Richardson อางถึงใน, พวงรัตน 
ทวีรัตน 2540 : 123) ซ่ึงผลการคํานวณหาความเชื่อมั่นอยูที่คา 0.77 
 7. นําแบบทดสอบที่ผานขั้นตอนทั้งหมดไปใชทดลองจรงิ จํานวน  25 ขอ 
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แผนภาพที่ 4 ขั้นตอนการสรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

วิธีดําเนินการทดลอง 
 
 1. เตรียมสถานที่และเครื่องมือ สถานที่ที่ใชในการทดลอง คือ หองคอมพิวเตอร
ของโรงเรียนนาคประสิทธิ์ โดยเตรียมเครื่องคอมพิวเตอรสําหรับผูเรียน 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 
เครื่องทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 60 คน โดยผูวจิัยจดัเตรียมเครื่องคอมพิวเตอรและบทเรียน
การศึกษานอกสถานที่เสมือนจริงบนเว็บทัง้ 2 แบบ รูปแบบละ 30 คน เพื่อกลุมตัวอยางจะไดเร่ิม
เรียนไดทันที  
 2.   นํานักเรยีนที่เปนกลุมตวัอยางเขารับการทดลองตามที่กําหนดไวโดยแบง

ผาน 

ผาน 

วิเคราะหเนื้อหาและสรางตารางโครงสรางการกําหนดเนื้อหา 

สรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย มี 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ 

แกไข 

หาคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน 

นําขอสอบที่ผานขั้นตอนทั้งหมดจํานวน 25 ขอไปใชในการเก็บขอมูลจริง 

ไมผาน 

ไมผาน 
คัดออก 

นําแบบทดสอบไปทดลองกบันักเรียนที่เคยเรียนเรื่องนี้มาแลว 

นําแบบทดสอบไปใหผูเชีย่วชาญตรวจสอบความตรงของเนื้อหาเพื่อหาคา 
คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค(IOC) 

นําผลที่ไดมาวเิคราะห คาความยากงาย   คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบเปนรายขอ 

นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีคุณภาพตามเกณฑจํานวน 25 ขอ มาเปน
แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
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ออกเปน 2 กลุม กลุมทดลองที่ 1 จํานวน 30 คน เรียนจากบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บทีม่ี
ภาพประกอบพาโนรามาและกลุมทดลองที่ 2 จํานวน 30 คน เรียนจากบทเรียนการศึกษานอก
สถานที่บนเวบ็ที่มีภาพประกอบพาโนรามาเสมือน เมื่อกลุมตัวอยางเขาประจําที่เรียบรอยแลว ผูวจิัย
อธิบายวิธีการใชเครื่องและวธีิการเรียน รวมทั้งวิธีการทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน
เรียนเรื่อง พระราชนิเวศนมฤคทายวัน จํานวน 25 ขอที่จัดไวเปนเวลา 15 นาที 
              3.  ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางเริ่มศกึษาบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ ใหเร่ิม
การเรียนโดยไมจํากัดเวลาในการเรียนโดยผูวิจัยบนัทึกเวลาในการศึกษานอกสถานที่บนเว็บของ
ผูเรียนแตละคนไว 
 4. เมื่อเรียนจบแลว ผูวิจยัใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนเรื่อง พระราชนิเวศนมฤคทายวัน จํานวน 25 ขอทันทีโดยใชเวลาทําแบบทดสอบเปนเวลา 
15 นาที 
             5.   ผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูลโดยการตรวจใหคะแนนแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกอนเรียนและแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุมตัวอยาง โดยมี
เกณฑการใหคะแนนดังนี้ ให 1 คะแนน สําหรับขอที่ตอบถูก และให 0 คะแนนสําหรบัขอที่ตอบผิด
หรือไมตอบ หรือเลือกตอบมากกวา 1 ในขอเดียวกัน แลวนําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหขอมูลทาง
วิธีการทางสถิติตอไป  
 
การวิเคราะหขอมูล 
 

1. วิเคราะหหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและคา t ของคะแนนกอนเรียน 
2. วิเคราะหหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและคา t ของคะแนนหลังเรียน 

 
 
 
 



บทท่ี 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 การวิจยัคร้ังนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการใชภาพพาโนรามาเสมือนใน
การศึกษานอกสถานที่บนเวบ็ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยมี
สมมติฐานวานักเรียนที่เรียนจากการศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่มกีารใชภาพพาโนรามาเสมือนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนดวยการศึกษานอกสถานที่บนเว็บทีไ่มมีการใชภาพ
พาโนรามาเสมือน  
 
 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2547 จํานวน 60 คน แบงเปนกลุมทดลอง 2 กลุม กลุมละ 30 คน  
 กลุมที่ 1 เปนกลุมที่เรียนโดยบทเรียนการศกึษานอกสถานที่บนเว็บที่มี
ภาพประกอบแบบภาพพาโนรามา 
 กลุมที่ 2 เปนกลุมที่เรียนโดยบทเรียนการศกึษานอกสถานที่บนเว็บที่มี
ภาพประกอบแบบภาพพาโนรามาเสมือน  
 
 หลังจากทําการทดลองตามกระบวนการวิจยัที่กําหนดแลวไดทําการวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนทนัที แลวนําคะแนนของกลุมตัวอยางมาวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติ เพื่อ
ทดสอบสมมติฐานทางการวจิัย ทดสอบความมีนัยสําคัญของความคลาดเคลื่อนดวย t-test ที่ระดับ 
.05  
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ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 ตารางที่ 7 แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ในการทําแบบทดสอบ
กอนเรียน โดยการทดสอบคาที (t-test independent) ของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 
  
 

กลุม N X  S.D. df t 
กลุมทดลองที่ 1 
ภาพพาโนรามา 

30 9.16 2.48 

กลุมทดลองที่ 2 
ภาพพาโนรามาเสมือน 

30 8.32 3.06 

 
45.983 

 
1.066 

         p<.05 
 จากตารางที่  7 พบวา กลุมทดลองทั้ง 2 กลุมมีคะแนนการทดสอบกอนเรียนไม
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุมทดลองที่ 1 คือกลุมที่เรียนโดยการศึกษา
นอกสถานที่บนเว็บโดยใชภาพพาโนรามา มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน
เทากับ 9.16 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 2.48 และกลุม
ทดลองที่ 2 คือ กลุมที่เรียนโดยการศึกษานอกสถานที่บนเว็บโดยใชภาพพาโนรามาเสมือน มี
คาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 8.32 คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของ
คะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 3.06 
 

 ตารางที่ 8  แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ในการทําแบบทดสอบ
หลังเรียน โดยการทดสอบคาที (t-test independent) ของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 

 

กลุม N X  S.D. df t 
กลุมทดลองที่ 1 
ภาพพาโนรามา 

30 21.64 1.22 

กลุมทดลองที่ 2 
ภาพพาโนรามาเสมือน 

30 22.92 1.35 

 
48 

 
-3.514* 

        p*<.05 
 จากตารางที่ 8 พบวา กลุมทดลองที่ 2 คือ กลุมที่เรียนโดยการศึกษานอกสถานที่
บนเว็บโดยใชภาพพาโนรามาเสมือน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมทดลองที่ 1 คือ กลุมที่
เรียนโดยการศกึษานอกสถานที่บนเว็บโดยใชภาพพาโนรามา อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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โดยกลุมทดลองที่ 1มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 21.64 คาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากบั 1.22 และกลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 22.92 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการ
ทดสอบหลังเรียนเทากับ 1.35 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



บทท่ี 5 
 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
 
 สรุปผลการวิจัยเร่ือง ผลของการใชภาพพาโนรามาเสมือนในการศึกษา 
นอกสถานที่บนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 เพื่อศึกษาผลของการใชภาพพาโนรามาเสมือนในการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ 
ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 นักเรียนที่เรียนจากการศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่มกีารใชภาพพาโนรามาเสมือน
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานกัเรียนที่เรียนดวยการศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่ใชภาพ 
พาโนรามา 
 
กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจัย 

 กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่ศึกษาอยูใน
ภาคการศึกษาปลาย ปการศกึษา 2547  โรงเรียนนาคประสิทธิ์ จังหวดั นครปฐมโดยการเลือกกลุม
ตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive sampling) โดยใชหลักเหตุผลในการเลือกโรงเรียนตามความ
เหมาะสม ซ่ึงมีนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2547 จากนัน้ใชวิธีสุมอยาง
งาย เพื่อเลือกหองเรียนเขากลุมทดลองจํานวน 2 หอง สุมอยางงายดวยอีกครั้งไดกลุมตัวอยางจํานวน 
60 คน สุมเขากลุมทดลองโดย แบงเปนกลุมทดลองที่ 1จํานวน 30 คน เรียนจากบทเรียนการศึกษา
นอกสถานที่บนเว็บที่มภีาพประกอบเปนภาพพาโนรามา และกลุมทดลองที่ 2 จํานวน 30 คน เรียน
จากบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่มีภาพประกอบเปนภาพพาโนรามาเสมือนโดยวิธีการ
เลือกแบงกลุมโดยการสุมอยางงาย 
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เคร่ืองมือท่ีใชในการิจัย 
 

 1. บทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ 2 แบบ  แตละแบบใชเวลาในการเรียน
ประมาณ 2 คาบละ 50 นาที  คือ 

         1.1 การศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่มภีาพประกอบเปนภาพพาโนรามา 
         1.2 การศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่มภีาพประกอบเปนภาพพาโนรามาเสมือน 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนเรื่อง พระราช
นิเวศนมฤคทายวัน เปนขอสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 25 ขอ  

 
วิธีดําเนินการทดลอง 
 
 1. สถานที่ที่ใช คือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอรโรงเรียนนาคประสิทธิ์ อําเภอสาม
พราน จังหวัดนครปฐม  
 2. ดําเนินการทดลองโดยใหกลุมตัวอยางทกุคนนั่งประจําเครื่อง จัดใหนกัเรียน 1 
คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยแบงออกเปน 2 กลุม กลุมทดลองที่ 1 จํานวน 30 คน เรียนจาก
บทเรียนการศกึษานอกสถานที่บนเว็บที่มภีาพประกอบพาโนรามาและกลุมทดลองที่ 2 จํานวน 30 
คน เรียนจากบทเรียนการศกึษานอกสถานที่บนเว็บที่มภีาพประกอบพาโนรามาเสมือน  
 3.  เมื่อกลุมตัวอยางเขาประจาํที่เรียบรอยแลว ผูวิจัยอธิบายวิธีการใชเครื่องและ
วิธีการเรียน รวมทั้งวิธีการทาํแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนเรื่อง พระราชนิเวศน
มฤคทายวัน จาํนวน  25 ขอที่จัดไวเปนเวลา 15 นาที 
 4. เร่ิมใหศึกษาดวยตนเองในบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บอยางพรอม
เพรียงกนัซึ่งใชเวลาในการศกึษายดืหยุนตามความสามารถของผูเรียนแตละคน 
 5. หลังจากเรียนจบแลวใหทาํแบบทดสอบหลังเรียนซ่ึงเปนแบบทดสอบที่สลับขอ
กันกับแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 25 ขอ โดยใชเวลาเชนเดยีวกับแบบทดสอบกอนเรียนคือ
ประมาณ 15 นาที  

 
การวิเคราะหขอมูล 
 

 1. วิเคราะหหาคาเฉลี่ยและสวนเบีย่งเบนมาตรฐานและคา t ของคะแนนกอนเรยีน 
2. วิเคราะหหาคาเฉลี่ยและสวนเบีย่งเบนมาตรฐานและคา t ของคะแนนหลังเรียน 
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สรุปผลการวิจัย 
 

1. เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนจากการทาํแบบทดสอบเรื่อง พระราชนิเวศน 
มฤคทายวันในระยะกอนเรียน พบวา กลุมทดลองทั้ง 2 กลุมมีคะแนนการทดสอบกอนเรียนไม
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุมทดลองที่ 1 คือกลุมที่เรียนโดยการศึกษา
นอกสถานที่บนเว็บโดยใชภาพพาโนรามา มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน
เทากับ 9.16 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 2.48 และกลุม
ทดลองที่ 2 คือ กลุมที่เรียนโดยการศึกษานอกสถานที่บนเว็บโดยใชภาพพาโนรามาเสมือน มี
คาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 8.32 คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของ
คะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 3.06 
 
             2.   เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบเรื่อง พระราชนิเวศนมฤคทายวัน 
ในระยะหลังเรียน พบวากลุมทดลองที่ 2 คือ กลุมที่เรียนโดยการศกึษานอกสถานที่บนเว็บโดยใช
ภาพพาโนรามาเสมือน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมทดลองที่ 1 คือ กลุมที่เรียนโดย
การศึกษานอกสถานที่บนเวบ็โดยใชภาพพาโนรามา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุม
ทดลองที่ 1มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากบั 21.64 คาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 1.22 และกลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ยของคะแนน
ในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 22.92 คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบ
กอนเรียนเทากับ 1.35 
 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 
 จากผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของทดลองทั้ง 2 กลุมที่เรียนจาก
บทเรียนการศกึษานอกสถานที่บนเว็บที่มภีาพประกอบพาโนรามาและพาโนรามาเสมือน ผล
ปรากฏวาภาพประกอบที่แตกตางกันมีผลตอระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน โดยกลุมที่
เรียนจากบทเรยีนการศกึษานอกสถานที่บนเว็บที่มีภาพประกอบพาโนรามาเสมือนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนจากบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่มีภาพประกอบ 
พาโนรามาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 
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 ผลการวิจัยเปนไปตามสมมติฐาน คือนักเรียนที่เรียนจากการศึกษานอกสถานที่บน
เว็บที่มีการใชภาพพาโนรามาเสมือนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานกัเรียนทีเ่รียนดวยการศึกษา
นอกสถานที่บนเว็บทีใ่ชภาพพาโนรามา เนือ่งจากความเปนจริงเสมือนนัน้จะถูกใชเพื่ออางสิ่งที่
จําลองขึ้นหรือสรางขึ้นเพื่อใหเหมือนกับระบบจริง (ยืน ภูวรวรรณ,2545)ทําใหผูใชเกดิความรูสึก
ของการเขารวมอยูในสิ่งแวดลอมที่ไมไดมอียูจริงที่สรางขึ้นโดยคอมพวิเตอร(กดิานนัท มลิทอง
,2543) จุดประสงคหลักของการใชความเปนจริงเสมือนใหบรรลุผลสําเร็จ คือ การทําใหผูใชไม
สามารถที่จะแยกความแตกตางของความเปนจริงเสมือนกบัสิ่งที่เปนของจริง หรือกลาวอีกนยัหนึ่งก็
คือ การทําใหความเปนจริงเสมือนกลายเปนของจริงใหมากที่สุดจนไมสามารถจะแยกออกจากกัน
ได ดังนัน้การใชภาพที่มาจากของจริงสําหรับการสรางความเปนจริงเสมือน  จึงเปนอกีหนทางหนึ่ง
ที่จะทําใหผูใชไดเขาใกลความเปนจริงจากความเปนจริงเสมือนมากที่สุด(Shenchang Eric 
Chen,1995) ซ่ึงตรงกับลักษณะของภาพพาโนรามาเสมือนที่ทําใหเรารูสึกเหมือนกบัอยูในสถานที่
นั้นจริงๆ โดยยืนอยูทามกลางสภาพแวดลอมที่กําหนด (Phillip Andrews,2003)ดวยการใช
ปฏิบัติการเบื้องตนและการใชงานของโปรแกรมที่ทําใหผูใชสามารถ  มองไปรอบ ๆ 
ภาพเคลื่อนไหว หมุนวัตถุทีอ่ยูในภาพไปรอบ ๆ  ขยายภาพเขาและออก เคลื่อนไหววัตถุที่ขยายเขา 
ทําใหเราไดรูสึกราวกับวาไดเขาไปอยูในอกีโลกหนึ่ง มองเห็นในสวนที่เปนรายละเอยีดไดครบทุก
มุมมอง รอบดานไมจํากดั ซ่ึงตางจากรูปทัว่ไปที่ผูชมถูกกีดกนัไมสามารถรับรูสภาพแวดลอมได
ทั้งหมดจากการนําเสนอภาพเพียงสวนใดสวนหนึ่ง (Michael Freeman,2003)ภาพที่เรามองเห็นกนั
ทั่วไปมีขอบเขตที่จํากัด เปนการเสนอมุมมองเพียงดานเดยีว และเปนภาพนิ่งที่ผูดูไมสามารถมี
ปฏิสัมพันธโตตอบกับภาพได ดังนั้นการนาํภาพที่มีลักษณะเสมือนจริงมาใชในการนาํเสนอภาพทํา
ใหเราสามารถเคลื่อนยายมุมมองทิวทัศน เดินไปรอบบริเวณสถานที่และวัตถุตางๆได ซ่ึงสอดคลอง
กับงานวจิัยของลีฟุงชุนและคณะ (LI Fung-Chun and others, 2001) ที่ศึกษาผลของการใช
ส่ิงแวดลอมเสมือนที่มีผลตอการเรียนรูของนักศึกษาในวทิยาลัยครูไทนาน (National Tainan 
Teachers College) ภาควิชาวทิยาศาสตรโลก (Earth Science) พบวา การใชความเปนจริงเสมือนทํา
ใหผูเรียนมีความเขาใจดกีวาการเรียนในเวบ็ปกติและการควบคุมการเคลื่อนที่ไดอยางอิสระเพื่อ
สํารวจ ส่ิงแวดลอมเสมือนนี้ชวยใหเกิดการคิดไดทันทีทนัใดในขณะนัน้ 

 
 นอกจากนี้การที่ผูเรียนมีผลการเรียนสูงขึ้นหลังจากเรียนดวยบทเรียนการศึกษา

นอกสถานที่บนเว็บเปนเพราะการศึกษานอกสถานที่บนเว็บยดึหลักตามแนวคอนสตรัคติวิสต 
(Constructivist) มาประยุกตใชในการเรียนการสอน ซ่ึงมีแนวคดิที่วาผูเรียนตองมีบทบาทในการ
เรียนรูอยางตืน่ตัว(active) ผูเรียนจะตองเปนผูจัดกระทํากบัขอมูลหรือประสบการณตางๆ และ
จะตองสรางความหมายใหกบัสิ่งนั้นดวยตนเอง โดยการใหผูเรียนอยูในบริบทจริง ซ่ึงไมได
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หมายความวาผูเรียนจะตองออกไปนอกสถานที่จริงเสมอไป แตอาจจดัเปนกจิกรรมที่เปดโอกาสให
ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับสื่อ วัสดุ อุปกรณ ส่ิงของหรือขอมูลตางๆ ที่เปนของจริงและมีความ
สอดคลองกับความสนใจของผูเรียน โดยสามารถจัดกระทํา ศึกษา สํารวจ วิเคราะห ทดลอง ลองผิด
ลองถูกกับสิ่งนั้นๆจนเกิดเปนความรูความเขาใจขึ้น ดังนัน้ความเขาใจเปนสิ่งที่เกิดขึน้จาก
กระบวนการคดิการจัดกระทาํกับขอมูลมิใชเกิดขึ้นงายๆจากการรับขอมูลหรือมีขอมูลเพียงเทานัน้ 
(perkins,1992) ซ่ึงในการศกึษานอกสถานที่บนเว็บนี้ผูวจิัยไดจัดรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาใน
การศึกษานอกสถานที่บนเวบ็โดยยดึหลักทฤษฎีทางการศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต
(Contructivist)ดังกลาว คือ ใหการเรียนรูที่เปนจริงและเนือ้หาที่ตรงประเด็นพรอมทั้งให
ประสบการณการเรียนรูในสิ่งแวดลอมจดัจําลองไวอยางใกลเคียงบรบิทจริง พรอมทั้งกระตุนให
ผูเรียนเกดิคุณคาในตนเองหรือผลสะทอนของการปฏิบัติจากกระบวนการสรางองคความรู  

 
  นอกจากนี้ยังพบวาการศกึษานอกสถานที่บนเว็บใชเวลาในการเรยีนส้ันกวา

การศึกษานอกสถานที่จริง เพราะการสรางบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บชวยลดระยะเวลา
ในการเดินทาง ผูเรียนสามารถเชื่อมโยงไปยังสถานที่ตางไดทันที ซ่ึงสอดคลองกับคํากลาวของ  
กิดานันท มลิทอง (2543) ทีก่ลาววา ความเปนจริงเสมือนสามารถเอาชนะขอจํากดัที่หลากหลาย เชน 
ขนาด ระยะทาง เวลา เปนตน นอกจากนีย้งัชวยใหผูเรียนเกิดความคิดรวบยอดไดอยางรวดเร็ว จึง
ชวยประหยดัระยะเวลาในการสอนของครูไดมาก  ดังตวัอยางผลการวิจยัครั้งนี้ที่เห็นไดชัดวา 
การศึกษานอกสถานที่บนเวบ็ เร่ืองพระราชนิเวศนมฤคทายวนั ใชเวลาประมาณ 40-50 นาที ผูเรียน
ก็สามารถเยี่ยมชมสถานที่ตางๆไดครบโดยการเที่ยวชมดวยตนเองตามความตองการและสามารถ
เกิดความรูความเขาใจโดยรวม ดังจะเห็นไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได
ในระดบัคะแนนรอยละ 50 ขึ้นไปทุกคน  

 
 จากการทดลองพบวาผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนการศกึษานอกสถานที่บนเว็บที่มี

ภาพประกอบพาโนรามาเสมือนมีความรูสึกเสมือนไดเปนสวนหนึ่งของสถานที่นั้นมากกวากลุมที่
เรียนดวยบทเรียนการศกึษานอกสถานที่บนเว็บที่มีภาพประกอบพาโนรามาซึ่งสงผลใหผูเรียนเกดิ
ความสนใจ ความเขาใจบทเรียนที่แตกตางกัน นอกจากนีห้ลังจากที่ผูเรียนเรียนจากบทเรียน
การศึกษานอกสถานที่บนเวบ็ทั้งสองแบบแลวเกดิความรูสึกอยากไปสถานที่จริงอีกดวยซ่ึง
สอดคลองกับวิธีสอนโดยการใชการศึกษานอกสถานที่บนเว็บรูปแบบหนึ่งที่ผูสอนสามารถนํา
การศึกษานอกสถานที่บนเวบ็นี้ในการเตรียมนักเรียนกอนที่จะไปศึกษานอกสถานที่จริงเพื่อสํารวจ
ความตองการ ความสนใจและกระตุนผูเรียนใหเกิดความรูสึกอยากไปสถานที่จริงมากขึ้น(Cathy 
Chamberlain,2003) 
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ขอเสนอแนะในการวิจัย 
 

1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจยัไปใช 
        1.1 จากผลการวิจัยในครั้งนี้ การใชภาพประกอบการศึกษานอกสถานที่บน
เว็บควรใชภาพพาโนรามาเสมือนซึ่งมีลักษณะแสดงถึงสิ่งแวดลอมทีม่ีอยูจริง ผูเรียนสามารถมี
ปฏิสัมพันธโตตอบกับภาพได โดยการเคลือ่นยายมุมมองทิวทัศนไดอยางอิสระ 
       1.2 ผูสอนสามารถนําการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ เพื่อดําเนินการเรียนการ
สอนในวิชาตางๆไดเพื่อใหผูเรียนไดรับขอมูลและประสบการณใหมๆดวยตนเอง ซ่ึงการศึกษานอก
สถานที่บนเวบ็ที่ดีควรประยุกตหลักตามแนวคอนสตรัคติวิสต(Constructivcist)ในการออกแบบการ
เรียนการสอน 
       1.3 จํานวนภาพถายทีเ่หมาะสมในการสรางภาพพาโนรามาเสมือนนั้น คือ 16 
ภาพโดยใชกลองความยาวโฟกัส 35 mm และลักษณะภาพหรือการตั้งกลองในการถายภาพควรเปน
ภาพ Portrait เมื่อตองการใหภาพมีขอบเขตทางดานความสูงมากขึ้น แตในกรณีที่บางสถานที่ไม
สามารถตั้งกลองเปนภาพ Portrait ไดควรถายภาพลักษณะตั้งกลองแนวนอนแทน 
        1.4  ควรใหผูเรียนฝกทกัษะที่เกี่ยวของกับการใชโปรแกรมในการเรยีนการ
สอนกอน เชน ฝกการใชเมาสในการบังคบัภาพ ซ่ึงเหมาะกับการเรยีนในวิชาที่ผูเรียนตองประสบ
กับสถานการณจริงตอไป   

2. ขอเสนอแนะสําหรับการวจิัยคร้ังตอไป 
        2.1 ในการทดลองในครั้งนี้ศึกษาผลของการใชภาพพาโนรามาเสมือนใน
การศึกษานอกสถานที่บนเวบ็เทานั้น ซ่ึงภาพพาโนรามาเสมือนสามารถนําไปใชประกอบบทเรียน
และการนําเสนอประเภทอืน่ที่เนนการนําเสนอสถานที่เพื่อใหผูเรียนรูสึกแสมือนอยูในสิ่งแวดลอม
จริง 

2.2 งานวิจยันี้ไมไดศึกษาดานลกัษณะของผูเรียนซ่ึงอาจะเปนตัวแปรหนึ่งใน
การเรียนที่มภีาพประกอบบทเรียนที่แตกตางกัน ดังนั้นนาจะมีการศกึษาวิจยัในเรื่องของภาพเสมือน
จริงกับลักษณะผูเรียนดวย 

2.3 งานวิจยันี้เนนการศึกษานอกสถานที่ในรูปแบบของการทองเที่ยว ใน
การศึกษานอกสถานที่ยังขาดกิจกรรมเพื่อใหผูเรียนไดเกดิการปฏิสัมพันธ ทํากิจกรรมดวยกัน ซ่ึงจะ
สงผลใหเกิดเปนวัฒนธรรมเสมือนในการเรียนการสอนบนเว็บได 
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รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
 

ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา เร่ือง “พระราชนิเวศนมฤคทายวัน” 
 
1.  พ.ต.อ. ดร      ปนเฉลียว  

รองผูบัญชาการตํารวจชายแดน กรรมการดําเนินงานมูลนิธิพระราชนิเวศนมฤคทายวัน ในพระ
อุปถัมภสมเดจ็พระเจาภคินเีธอเจาฟาเพชรรัตนราชสุดาสิริโสภาพัณณวดี 
 

2. นางเจนจิรา    ขาวเงิน           
เจาหนาที่บนวงั พนักงานประชาสัมพันธพระราชนิเวศนมฤคทายวัน มลูนิธิพระราชนิเวศน
มฤคทายวัน ในพระอุปถัมภสมเด็จพระเจาภคินีเธอเจาฟาเพชรรัตนราชสุดาสิริโสภาพัณณวด ี
 

3. นางสาวศิรดา   สหายมิตร  
นักกจิกรรมสัมพันธ1 มูลนิธิพระราชนิเวศนมฤคทายวนั ในพระอุปถัมภสมเด็จพระเจาภคินเีธอเจาฟา
เพชรรัตนราชสุดาสิริโสภาพัณณวด ี

 
ผูเชี่ยวชาญการตรวจสอบการสรางและออกแบบ บทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ 
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คาสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

สถิติที่ใชในการวิจยั 
 1. การวิเคราะหหาคาเฉลี่ยของผลการเรียนรู โดยการคํานวณจากสูตร ดังนี้ 

   
n
X

X ∑=  
 
  เมื่อกําหนดให X     =    คาเฉลี่ยเลขคณิต 
   ΣX  =    ผลรวมของขอมูลทั้งหมด 
   n      = จํานวนนักศึกษา 
 
 2. การวิเคราะหหาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน โดยคํานวณจากสูตร ดังนี้ 

   
1)n(n

x)(xn
S.D.

22

−

−
= ∑∑  

  เมื่อกําหนดให S.D. = สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
   Σx = ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   Σx2 = ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกาํลังสอง 
   n = จํานวนนักศึกษา 
 3. การวเิคราะหเพื่อทดสอบสมมติฐานทีใ่ชโปรแกรมคอมพิวเตอร SPSS (Statistical Package 
for Social Sciences) for Window ใชสูตรคํานวณ t-test แบบกลุมตัวอยาง 2 กลุมที่เปนอิสระจากกัน   

โดยคํานวณจากสูตร  T  = 
( )
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2121

11
nn
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XX
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−−− µµ
 

 
 4. การวิเคราะหหาคาความยากงาย และอํานาจจําแนก โดยคํานวณจากสูตร ดังนี ้

  4.1 คาความยากงาย  
2f

R
P lu −=

R  
 
  เมื่อกําหนดให P = ระดับความยากงาย 
   Ru = จํานวนคนกลุมสูงที่ตอบถูก 
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   Rl = จํานวนคนกลุมตํ่าที่ตอบถกู 
   f = จํานวนคนในกลุมสูงหรือกลุมตํ่า 

  4.2 คาอํานาจจําแนก  
f

RR
r lu −=  

 
  เมื่อกําหนดให r = อํานาจจําแนก 
   Ru = จํานวนคนกลุมสูงที่ตอบถูก 
   Rl = จํานวนคนกลุมตํ่าที่ตอบถกู 
   f = จํานวนคนในกลุมสูงหรือกลุมตํ่า 
 5.การวิเคราะหหาคาความเชื่อมั่น ในสูตร KR 20 ของคูเดอร  ริชารดสัน (Kuder  Richarson , 
อางถงึใน พวงรัตน ทวีรัตน 2543 : 123-128)  โดยคํานวณจากสูตร ดังนี ้
 

      








−
−

= ∑
2
t

tt s
pq

1
1n

nr  

 

  เมื่อกําหนดให ttr  = ความเชื่อมัน่ของเครื่องมือ 

   n = จํานวนขอของเครื่องมือวัด 
   p = สัดสวนของผูทําไดขอหนึง่ ๆ นัน่คือสัดสวนของคนทําถกูกับ

คนทัง้หมด 
   q = สัดสวนของผูทําผิดในขอหนึ่ง ๆ หรือ คือ 1-p 
   2

tS  = คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 
 
 6. การวเิคราะหหาคาดัชนคีวามสอดคลอง (Index of Item Objective Concurrence : 
IOC)(Rovinelli and Hambleton, อางถงึใน สมนึก ภัททยิธน ี2544 : 218-220) 
 

 โดยคํานวณจากสูตร   IOC =   
N
R∑   

 เมื่อกําหนดให IOC = ดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับเนื้อหาตามความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญ 

               ∑R  = ผลรวมคะแนนความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญทัง้หมด 
                 N = จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
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ภาคผนวก ค. 
การหาประสิทธิภาพสื่อ ตามเกณฑ 90/90 
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ตารางวิเคราะหการหาประสิทธิภาพสื่อ บทเรียนการศกึษานอกสถานที่บนเว็บ แบงการทดสอบออกเปน 3 
คร้ัง ดังแสดงในตารางดังตอไปนี ้
 

 
ตารางที่ 9 แสดงผลการทดสอบ หนึ่งตอหนึ่ง (One – on – one testing) 

 
 

ตารางที่10  แสดงผลการทดสอบกลุมเล็ก (Small group testing) 

 
 
 
 

ขอสอบในแตละตอนเรยีน 
4.หมูอาคารพระที่นัง่ 

1.ประวัต ิ 2.อาณาเขต 3.สถาปตยกรรม สมุทรฯ พิศาลสาคร สโมสรฯ 
นักเรียน 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 รวมคะแนน 

คนที่1=เว็บที่1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 22 
คนที่2=เว็บที่2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 22 
รวมคะแนน 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 0 2 2 2 1 2 2 2 2 2 0 44 

รวมคะแนน(%) 2ขอ=100% 8ขอ=100% 10ขอ=100% 5ขอ=83% 13 ขอ=81.25% 6ขอ=75% 42ขอ=84% 

ขอสอบในแตละตอนเรยีน 
4.หมูอาคารพระที่นัง่ 

1.ประวัต ิ 2.อาณาเขต 3.สถาปตยกรรม สมุทรฯ พิศาลสาคร สโมสรฯ 
นักเรียน 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 รวมคะแนน 
เว็บที่1                                                     

1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 23 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 22 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 23 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 24 
5 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 22 

เว็บที่2                                                     
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 23 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 24 
3 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 22 
4 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 23 
5 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 22 

รวมคะแนน 9 9 10 10 8 10 9 8 10 8 8 10 9 10 10 8 10 10 8 10 7 9 9 10 9 228 
รวมคะแนน

(%) 9ขอ=90% 37ขอ=92.5% 45ขอ=90% 27ขอ=90% 73 ขอ=91.25% 37ขอ=92.5% 
228ขอ

=91.20% 
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ตารางที่ 11 แสดงผลการทดสอบกลุมใหญ (Large group testing) 

 
ขอสอบในแตละตอนเรยีน 

4.หมูอาคารพระที่นัง่ 
1.ประวัต ิ 2.อาณาเขต 3.สถาปตยกรรม สมุทรฯ พิศาลสาคร สโมสรฯ 

นักเรียน 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 รวมคะแนน 
เว็บที่1                                                     

1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 22 
2 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 24 
3 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 23 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 23 
5 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 24 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 23 
7 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 24 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 24 
9 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 23 
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 24 

เว็บที่2                                                     
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 24 
2 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 23 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 20 
4 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 22 
5 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 23 
6 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 22 
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 24 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 22 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 23 
10 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 22 

รวมคะแนน 19 17 20 19 17 19 20 18 19 18 17 18 20 19 20 15 18 19 17 20 17 18 20 20 15 459 
รวมคะแนน

(%) 
19ขอ
=95% 73ขอ=91.15% 94ขอ=94% 55ขอ=91.67% 145 ขอ=90.66% 73ขอ=91.25% 

470ขอ
=91.8% 
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ภาคผนวก ง. 
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา คาความยากงาย  อํานาจจําแนก และความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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ตารางที่ 12 แสดงการวิเคราะหความเที่ยงตรงเชงิเนื้อหา(Content validity) 
คะแนนความเหน็ของผูเชี่ยวชาญ 

จุดประสงค ขอสอบขอท่ี ทานที่ 1  ทานที่ 2 ทานที่ 3  รวม คา IOC สรุปผล 
1 2 1 1 1 3 1 ใชได 
  3 1 1 1 3 1 ใชได 
  38 1 1 1 3 1 ใชได 
2 6 1 1 1 3 1 ใชได 
  7 1 0 1 2 0.67 ใชได 
  8 1 0 1 2 0.67 ใชได 
  9 1 0 1 2 0.67 ใชได 
3 5 1 1 1 3 1 ใชได 
  10 1 1 1 3 1 ใชได 
  11 0 1 1 2 0.67 ใชได 
  12 0 1 1 2 0.67 ใชได 
  13 1 1 1 3 1 ใชได 
  34 1 1 1 3 1 ใชได 

4         4.1 1 1 1 1 3 1 ใชได 
  14 1 1 1 3 1 ใชได 
  15 1 1 1 3 1 ใชได 
  16 1 1 1 3 1 ใชได 
  33 1 1 1 3 1 ใชได 
  35 1 1 1 3 1 ใชได 

4.2 17 1 1 1 3 1 ใชได 
  18 0 1 1 2 0.67 ใชได 
  19 1 1 1 3 1 ใชได 
  20 1 1 1 3 1 ใชได 
  21 1 1 1 3 1 ใชได 
  22 1 1 1 3 1 ใชได 
  23 0 1 1 2 0.67 ใชได 
  24 1 1 1 3 1 ใชได 
  25 0 1 1 2 0.67 ใชได 
  31 1 1 1 3 1 ใชได 
  36 1 1 1 3 1 ใชได 
  37 1 1 1 3 1 ใชได 
  39 0 1 1 2 0.67 ใชได 
  40 1 1 1 3 1 ใชได 

4.3 26 1 1 1 3 1 ใชได 
  27 1 1 1 3 1 ใชได 
  28 1 1 1 3 1 ใชได 
  29 1 1 1 3 1 ใชได 
  30 1 1 1 3 1 ใชได 
  32 1 1 1 3 1 ใชได 

หมายเหต ุ     การหาความสอดคลองกันระหวางขอคําถามแตละขอกบัจุดประสงค  (Index of     
Item - Objective Congruence หรือ IOC)  
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                                                  IOC = ER/N 
                  เมื่อ ER แทน ผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญ 
                         N    แทน จํานวนผูเชีย่วชาญ  
           เกณฑการตัดสินคา IOC ถามีคา 0.50 ขึ้นไป แสดงวา ขอคําถามนั้นวดัไดตรงจุดประสงคนัน้ แสดงวา 
ขอคําถามขอนั้นใชได 
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ตารางที่ 13 แสดงวิเคราะหหาคาอํานาจจาํแนก (r) และคาระดับความยาก (P) ของแบบทดสอบ 
 

เปนขอสอบขอที ่ขอที ่
  

  
คาอํานาจจําแจก(r) 

  
คาระดับความยาก(P) กอนเรียน หลังเรียน 

1 0 0.9  -  - 
2 0 0.1  -  - 
3 0.2 0.9  -  - 
4 0 1  -  - 
5 0.2 0.9  -  - 
6 0.5 0.55 3 2 
7 0.2 0.3 2 3 
8 0.2 0.4 6 8 
9 0.4 0.5 4 9 
10 0.2 0.65 5 6 
11 0.4 0.8 1 7 
12 0.6 0.55 22 8 
13 0.4 0.8 14 9 
14 0.3 0.65 9 11 
15 0.1 0.85  -  - 
16 0.4 0.4 10 12 
17 0.2 0.5 18 14 
18 0.2 0.6 19 20 
19 0.2 1  -  - 
20 0.2 0.7 16 15 
21 0.4 0.8 13 17 
22 0.3 0.85  -  - 
23 0 0.65  -  - 
24 0.2 0.25 21 19 
25 0.5 0.65 8 18 
26 0.2 0.4 15 25 
27 0.15 0.775  -  - 
28 0.5 0.65 12 2 
29 0.2 0.5 17 23 
30 0 1  -  - 
31 0.3 0.15  -  - 
32 0.5 0.35 11 24 
33 0.5 0.35 24 13 
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เปนขอสอบขอที ่ขอที ่
  

  
คาอํานาจจําแนก(r) 

  
คาระดับความยาก(P) กอนเรียน หลังเรียน 

34 0.2 0.85 20 10 
35 0.1 0.45  -  - 
36 0.5 0.25  -  - 
37 0.2 0.75 7 16 
38 0.5 0.45 23 1 
39 0.15 0.825  -  - 
40 0.4 0.5 25 21 

 
หมายเหตุ เครือ่งหมายขีด(-) หมายถึงขอทีค่ัดออก 
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ตารางที่ 14 แสดงวิเคราะหความเที่ยง (Reliability) ของแบบทดสอบที่ผานการคดัเลือกแลว 20 ขอ 
 

X f fX Xยกสอง fXยกสอง 

6 2 12 36 72 
7 2 14 49 98 
8 4 32 64 256 
9 2 18 81 162 

10 2 20 100 200 
11 2 22 121 242 
12 2 24 144 288 
13 1 13 169 169 
14 1 14 196 196 
15 4 60 225 900 
16 4 64 256 1024 
17 4 68 289 1156 
18 3 54 324 972 
19 3 57 361 1083 
20 1 20 400 400 
21 2 42 441 882 
22 1 22 484 484 
  40 556 3740 8584 

 
วิธีคํานวณหาความเที่ยงของแบบทดสอบ 
 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(S.D.) 

   
1)n(n

x)(xn
S.D.

22

−

−
= ∑∑   

                                                                   = 4.62 

  เมื่อกําหนดให S.D. = สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
   Σx = ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   Σx2 = ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกาํลังสอง 
   n = จํานวนนักศึกษา 
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สูตร KR 20 ของคูเดอร  ริชารดสัน (Kuder  Richarson , อางถึงใน พวงรัตน ทวีรัตน 2543 : 123-128)  โดย
คํานวณจากสตูร ดังนี ้
 

      








−
−

= ∑
2
t

tt s
pq

1
1n

nr  

                                                            = 0.77 
 

  เมื่อกําหนดให ttr  = ความเชื่อมัน่ของเครื่องมือ 

   n = จํานวนขอของเครื่องมือวัด 
   p = สัดสวนของผูทําไดขอหนึง่ ๆ นัน่คือสัดสวนของคนทําถกูกับ

คนทัง้หมด 
   q = สัดสวนของผูทําผิดในขอหนึ่ง ๆ หรือ คือ 1-p 
   2

tS  = คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 
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ภาคผนวก จ. 
ผลการวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นและความพึงพอใจ 

บทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ 
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ตารางที่ 15 แสดงผลความคิดเห็นและความพึงพอใจบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ 
เร่ือง พระราชนิเวศนมฤคทายวัน 

 
  ระดับคะแนนที่ใชในแบบสอบถามมีความหมายดังนี ้
  5 หมายถึง  ดีมาก 
  4 หมายถึง  ดี 
  3 หมายถึง  ปานกลาง 
  2 หมายถึง  พอใช 
  1 หมายถึง  ควรปรับปรุง 

ระดับความคดิเห็น รายการการประเมิน 
กลุมภาพพาโนรามา กลุมภาพพาโนรามาเสมือน

ดานตัวอักษร    
          ขนาดตวัอักษร 
          ชนิดของตัวอักษร 
          สีของตัวอักษร 

 
4.72 
4.44 
4.28 

 
4.32 
4.32 
4.56 

ดานภาพ          
          การสื่อความหมายของภาพที่ใชประกอบ 
          ขนาดของภาพที่แสดงบนหนาจอ 

 
4.76 
4.08 

 
4.24 
3.96 

ดานเสียง          
          คุณภาพของเสียง มีความชัดเจน 

 
4.44 

 
4 

ดานสี               
          ความสวยงาม สบายตาไมฉูดฉาด 
          การแสดงใหเห็นถึงความแตกตางของสีขอความและ
ขอความหลายมิต(ิHyperlink) 

 
4.56 
3.92 

 
4.4 

3.76 

ดานสัญรูปและปุม          
          การสื่อความหมายของปุมและสัญรูปตางๆ มีความชัดเจน
          ขนาดของปุมและสัญรูป 
          ตําแหนงการจัดวางของปุมและสัญรูป 
 

 
3.84 
3.84 

4 
 

 
3.96 
4.28 
3.72 
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ดานการเชื่อมโยง      
          การเชื่อมโยงมีจํานวนเหมาะสม 

 
4.12 

 
4.16 

ดานการนาํเสนอเนื้อหา 
          การใชภาษาในเว็บเพจ 
          ปริมาณขอความที่นําเสนอตอหนาจอภาพ 
          ความเหมาะสมของตําแหนงในการนําเสนอเนื้อหา 

 
4.6 

4.08 
4.16 

 
4.44 
3.88 
3.84 

การนําเสนอภาพของสถานที่ตางๆในบทเรียน 
        เราความสนใจ 
            ทําใหเกิดความเขาใจในบทเรียนมากขึ้น 
            ความรูสึกเสมือนไดเปนสวนหนึ่งของสถานที่นั้น        

 
3.72 
3.72 
3.84 

 
3.88 
4.36 
4.48 

การนําเสนอบทเรียน 
            ความรูและความเขาใจที่เกิดขึน้จากบทเรียน 
        ความรูสึกอยากไปสถานที่จริง 
            ความนาสนใจของบทเรียน 

 
4.08 
4.52 
4.24 

 
4.52 
4.64 
4.4 
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ภาคผนวก ช. 
ตารางแสดงเวลาในการศึกษานอกสถานทีบ่นเว็บ 
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ตารางที่ 16 แสดงเวลาในการศึกษานอกสถานที่บนเว็บของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 

บทเรียนการศึกษานอกสถานที่ 
นักเรียนคนที่ ภาพพาโนรามา ภาพพาโนรามาเสมือน 

1 50 49 
2 45 50 
3 45 45 
4 40 45 
5 40 47 
6 47 45 
7 48 42 
8 45 46 
9 45 47 

10 50 44 
11 45 45 
12 40 45 
13 45 45 
14 45 49 
15 45 50 
16 51 50 
17 45 58 
18 44 50 
19 45 45 
20 41 45 
21 41 44 
22 45 42 
23 45 40 
24 40 45 
25 42 44 
26 45 50 
27 45 45 
28 42 44 
29 51 50 
30 40 45 

คาเฉลี่ย 44.57 46.37 
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ภาคผนวก ซ. 
ตัวอยางเครื่องมือ : แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เร่ือง “พระราชนิเวศนมฤคทายวัน” 
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แบบทดสอบหลังเรียน เรือ่ง “พระราชนิเวศนมฤคทายวัน” 
1. พระราชนิเวศนมฤคทายวนัเปนสถานทีสํ่าหรับแปรพระราชฐานของพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลา
เจาอยูหวัในฤดูใด 
 ก. ฤดูหนาว  ข. ฤดูฝน   
            ค. ฤดูรอน  ง. ทุกฤดู 
2.  อาณาเขตของพระราชนิเวศนมฤคทายวันตามประกาศพระราชโองการ ทางดานตะวนัออกพระราชนิเวศน
มฤคทายวันหนัหนาไปยังสวนใดตอไปนี ้
 ก. ชายทะเล  ข. ปาชายเลน   
              ค. เขาเสวยกะป  ง. เขาสามพระยา 
3.  อาณาเขตของพระราชนิเวศนมฤคทายวันตามประกาศพระราชโองการทางดานเหนือ คือบริเวณที่ตั้งของ
พระที่นั่งใด 

ก. พระที่นั่งสมุทรพิมาน               ข. พระที่นั่งพิศาลสาคร  
ค. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย ง. เรือนพักของเจาพระยารามราฆพ 

4.  อาณาเขตของพระราชนิเวศนมฤคทายวันตามประกาศพระราชโองการทางดานใต คือบริเวณทีต่ั้งของพระ
ที่นั่งใด 

ก. พระที่นั่งสมุทรพิมาน                ข. พระที่นั่งพิศาลสาคร  
ค. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย ง. เรือนพักของเจาพระยารามราฆพ 

5. อาณาเขตของพระราชนิเวศนมฤคทายวันตามประกาศพระราชโองการทางดานตะวนัตก คือสวนบริเวณใด
ของพระราชนเิวศนมฤคทายวัน 

ก. ดานหนา                                          ข. ดานหลัง  
ค. ดานพระทีน่ั่งสโมสรเสวกามาตย ง. ดานพระทีน่ั่งสมุทรพิมาน 

6.  ขอใดคือลักษณะของพระราชนิเวศนมฤคทายวันทีแ่สดงถึงการสรางตามแบบสถาปตยกรรมไทย 
 ก. เรือนไมสองชั้นใตถุนสูง      ข.เรือนไมชั้นเดียวใตถุนสูง  

ค.หมูอาคารเรือนไมช้ันเดยีว    ง.เรือนไมและเรือนกออิฐถือปูน 
7. ผูออกแบบกอสรางพระราชนิเวศนมฤคทายวนัตามที่รัชกาลที่6 ทรงรางแผนผัง คือผูใด 
 ก. เจาพระยายมราช ข. เจาพระยารามราฆพ  
             ค. พระยาอนิรุธเทวา ง. นายเอกอล มันเฟรดด ี
8. ผูอํานวยการกอสรางพระราชนิเวศนมฤคทายวัน คือผูใด 
 ก. เจาพระยายมราช ข. เจาพระยารามราฆพ  
             ค. พระยาอนิรุธเทวา ง. นายเอกอล มันเฟรดด ี
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9. ขอใดตอไปนี้ไมใชลักษณะของพระราชนิเวศนมฤคทายวัน 
 ก. หมูอาคารพระที่นั่งขนาดใหญ 3 องคสรางเรียงหนาขนานไปกับชายทะเล 
 ข. พระตําหนกัแบงกระจายแยกตัวออกจากกันเปนหลังๆ  
 ค. หลังคาเปนทรงปนหยามงุดวยกระเบื้องวาวสี่เหล่ียม 
 ง. พื้นคอนกรตีเทเรียบ สามารถมองเห็นใตถุนพระตําหนักไดทัว่ถึงกนั 
10. หมูอาคารพระที่นั่งทั้งสาม เชื่อมตอกนัดวยขอใดตอไปนี ้
 ก.ระเบยีงไม ข. ทางเดินพื้นปูน ค. บันใดเชื่อมตอ ง. สะพาน 
11. ที่ประทับฝายใน หมายถึงหมูเรือนพระที่นั่งใด 

ก. พระที่นั่งสมุทรพิมาน               ข. พระที่นั่งพิศาลสาคร  
ค. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย ง. เรือนพักของเจาพระยารามราฆพ 

12. คุณพระสจุริต สุดา พระสนมเอก พักอยูพระที่นัง่ใด 
ก. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย ข. พระที่นั่งสมุทรพิมาน 
ค. พระที่นั่งพศิาลสาคร              ง. ไมมีขอใดถูก 

13. ขอใดตอไปนี้ไมไดมีอยูในบริเวณพระที่นั่งสมุทรพิมาน 
 ก. หองรับแขก ข.หองสรง ค. หองแตงพระองค ง.หองพระราชพิธี 
14. ขอใดเปนที่ประทับสวนใหญของพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลาเจาอยูหวั  
 ก. พระที่นั่งสมุทรพิมาน   ข. พระที่นั่งพศิาลสาครองคแรก  

ค.พระที่นั่งพิศาลสาครองคที่ 2    ง. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย 
15. ขอใดคือลักษณะของหองเสวยของพระที่นั่งพิศาลสาคร 
 ก. ศาลาริมทะเล มีระเบียงโดยรอบ  ข. ศาลารูปสี่เหล่ียมลูกกรงรายรอบไมกั้นฝา 

ค. ศาลากั้นฝาทั้งสี่ดานมีทางเดินเชื่อมตอไปยังหองบรรทม ง. หองสี่เหล่ียม ริมทะเล มีระเบียง   
                                                                                                     ลอมรอบ 

16. ศาลาลงสรงของพระบาทสมเด็จพระมงกุฏเกลาเจาอยูเปนสวนอาคารที่ยื่นไปยังสถานที่ใดตอไปนี้ 
 ก. ทะเล  ข. สระน้ําบริเวณดานหลัง  
             ค. ปาชายเลน ง. ประตูทางเสด็จพระราชดาํเนิน 
17. พระบาทสมเด็จพระมงกฎุเกลาเจาอยูหวัทรงพระกรณุาโปรดเกลาโปรดกระหมอมใหสรางพระที่นั่งพิศาล
สาครองคใหม ในปพ.ศ.ใด 
  ก. พ.ศ. 2465  ข. พ.ศ. 2466   
              ค. พ.ศ. 2467  ง. พ.ศ. 2468 
18. มหาดเล็กหลวงเจาพนักงานพระภูษา หมายถึงผูใด 
 ก. พระยาอนิรุธเทวา ข. หมอมหลวงเฟอ พึ่งบุญ  
             ค. เจาพระยายมราช ง. เจาพระยารามราฆพ 
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19. เรือนพักของเจาพระยารามราฆพ อยูทศิใดของพระทีน่ั่งพิศาลสาคร 
 ก. ทิศเหนือ              ข. ทิศใต  
             ค. ทิศตะวนัออก   ง. ทิศตะวนัตก 
20. พระที่นั่งพิศาลสาครองคแรกสรางเสร็จ ในปพ.ศ.ใด 

ก. พ.ศ. 2466  ข. พ.ศ. 2467  ค. พ.ศ. 2468  ง. พ.ศ. 2469 
21. ขอใดตอไปนี้ ไมไดมีอยูในบริเวณพระที่นั่งพิศาลสาครองคที่สอง 
 ก. เรือนพักพระยาอนิรุธเทวา ข. หองพระบรรทม  
              ค.หองทรงพระอักษร                ง.หอเสวย 
22. ขอใดตอไปนี้ไมใชลักษณะของทองพระโรง พระทีน่ั่งสโมสรเสวกามาตย 
 ก. ลักษณะอาคารโปรง สามารถรับลมไดจากทุกดาน 
 ข. เปนอาคารไมกั้นฝาผนัง เปดโลงจากพืน้ชั้นลางไปจนจรดเพดาน 
 ค. ทองพระโรงที่โคนเสาหลอเปนรองบัวยกสําหรับหลอน้ํา 
 ง. บริเวณโดยรอบทองพระโรงมีลูกกรงลอมรอบ 
23. หองใดตอไปนี้ไมไดอยูบริเวณชัน้บนของทองพระโรง พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย 
 ก. หองเสวย ข. หองแตงพระองค ค. หองแตงตวันักแสดง ง. หองควบคมุระบบไฟฟา 
24. ขอใดตอไปนี้ไมไดมีอยูในบริเวณพระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย 
 ก. หองเสวย ข. หองพระราชพิธี ค. ทองพระโรง หองแตงตวันกัแสดง 
25. พระที่นั่งใดไมมีศาลาลงสรงริมทะเล  

ก. พระที่นั่งพศิาลสาคร               ข. พระที่นั่งสมุทรพิมาน  
ค. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย     ง. ไมมขีอใดถูก 
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แบบทดสอบกอนเรียน เรือ่ง “พระราชนิเวศนมฤคทายวัน” 
1.  ผูออกแบบกอสรางพระราชนิเวศนมฤคทายวนัตามที่รัชกาลที่6 ทรงรางแผนผัง คือผูใด 
 ก. เจาพระยายมราช ข. เจาพระยารามราฆพ  
             ค. พระยาอนิรุธเทวา          ง. นายเอกอล มันเฟรดด ี
2.  อาณาเขตของพระราชนิเวศนมฤคทายวันตามประกาศพระราชโองการทางดานเหนือ คือบริเวณที่ตั้งของ
พระที่นั่งใด 

ก. พระที่นั่งสมุทรพิมาน               ข. พระที่นั่งพิศาลสาคร  
ค. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย ง. เรือนพักของเจาพระยารามราฆพ 

3.  อาณาเขตของพระราชนิเวศนมฤคทายวันตามประกาศพระราชโองการ ทางดานตะวนัออกพระราชนิเวศน
มฤคทายวันหนัหนาไปยังสวนใดตอไปนี ้

ก. ชายทะเล  ข. ปาชายเลน   
ค. เขาเสวยกะป  ง. เขาสามพระยา 

4.  อาณาเขตของพระราชนิเวศนมฤคทายวันตามประกาศพระราชโองการทางดานตะวนัตก คือสวนบริเวณใด
ของพระราชนเิวศนมฤคทายวัน 
 ก. ดานหนา                                          ข. ดานหลัง  
             ค. ดานพระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย ง. ดานพระทีน่ั่งสมุทรพิมาน 
5. ขอใดคือลักษณะของพระราชนิเวศนมฤคทายวันทีแ่สดงถึงการสรางตามแบบสถาปตยกรรมไทย 
 ก. เรือนไมสองชั้นใตถุนสูง      ข.เรือนไมชั้นเดียวใตถุนสูง  

ค.หมูอาคารเรือนไมช้ันเดยีว    ง.เรือนไมและเรือนกออิฐถือปูน 
6. อาณาเขตของพระราชนิเวศนมฤคทายวันตามประกาศพระราชโองการทางดานใต คือบริเวณทีต่ั้งของพระที่
นั่งใด 

ก. พระที่นั่งสมุทรพิมาน               ข. พระที่นั่งพิศาลสาคร  
ค. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย ง. เรือนพักของเจาพระยารามราฆพ 

7. ศาลาลงสรงของพระบาทสมเด็จพระมงกุฏเกลาเจาอยูเปนสวนอาคารที่ยื่นไปยังสถานที่ใดตอไปนี้ 
 ก. ทะเล  ข. สระน้ําบริเวณดานหลัง  
              ค. ปาชายเลน ง. ประตูทางเสด็จพระราชดาํเนิน 
8. มหาดเล็กหลวงเจาพนกังานพระภูษา หมายถึงผูใด 
 ก. พระยาอนิรุธเทวา ข. หมอมหลวงเฟอ พึ่งบุญ  
             ค. เจาพระยายมราช           ง. เจาพระยารามราฆพ 
9. ที่ประทับฝายใน หมายถึงหมูเรือนพระที่นั่งใด 

ก. พระที่นั่งสมุทรพิมาน       ข. พระที่นัง่พิศาลสาคร  
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ค. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย ง. เรือนพักของเจาพระยารามราฆพ 
10. คุณพระสจุริต สุดา พระสนมเอก พักอยูพระที่นัง่ใด 

ก. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย ข. พระที่นั่งสมุทรพิมาน 
ค. พระที่นั่งพศิาลสาคร               ง. ไมมีขอใดถูก 

11. ขอใดตอไปนี้ไมไดมีอยูในบริเวณพระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย 
ก. หองเสวย ข. หองพระราชพิธี ค. ทองพระโรง หองแตงตวันกัแสดง 

12. ขอใดตอไปนี้ไมใชลักษณะของทองพระโรง พระทีน่ั่งสโมสรเสวกามาตย 
 ก. ลักษณะอาคารโปรง สามารถรับลมไดจากทุกดาน 
 ข. เปนอาคารไมกั้นฝาผนัง เปดโลงจากพืน้ชั้นลางไปจนจรดเพดาน 
 ค. ทองพระโรงที่โคนเสาหลอเปนรองบัวยกสําหรับหลอน้ํา 
 ง. บริเวณโดยรอบทองพระโรงมีลูกกรงลอมรอบ 
13. พระบาทสมเด็จพระมงกฎุเกลาเจาอยูหวัทรงพระกรณุาโปรดเกลาโปรดกระหมอมใหสรางพระที่นั่งพิศาล
สาครองคที่ 2 ในปพ.ศ.ใด 
  ก. พ.ศ. 2465  ข. พ.ศ. 2466  ค. พ.ศ. 2467  ง. พ.ศ. 2468 
14. ขอใดตอไปนี้ไมใชลักษณะของพระราชนิเวศนมฤคทายวนั 
 ก. หมูอาคารพระที่นั่งขนาดใหญ 3 องคสรางเรียงหนาขนานไปกับชายทะเล 
 ข. พระตําหนกัแบงกระจายแยกตัวออกจากกันเปนหลังๆ  
 ค. หลังคาเปนทรงปนหยามงุดวยกระเบื้องวาวสี่เหล่ียม 
 ง. พื้นคอนกรตีเทเรียบ สามารถมองเห็นใตถุนพระตําหนักไดทัว่ถึงกนั 
15. พระที่นั่งใดไมมีศาลาลงสรงริมทะเล  
 ก. พระที่นั่งพศิาลสาคร                ข. พระที่นั่งสมุทรพิมาน  
             ค. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย    ง. ไมมีขอใดถูก 
16. ขอใดคือลักษณะของหองเสวยของพระที่นั่งพิศาลสาคร 
 ก. ศาลาริมทะเล มีระเบียงโดยรอบ ข. ศาลารูปสี่เหล่ียมลูกกรงรายรอบไมกั้นฝา 
 ค. ศาลากั้นฝาทั้งสี่ดานมีทางเดินเชื่อมตอไปยังหองบรรทม ง. หองสี่เหล่ียม ริมทะเล มีระเบียง       
                                                                                                                   ลอมรอบ 
17. หองใดตอไปนี้ไมไดอยูบริเวณชัน้บนของทองพระโรง พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย 
 ก. หองเสวย ข. หองแตงพระองค ค. หองแตงตวันักแสดง ง. หองควบคมุระบบไฟฟา 
18. ขอใดเปนที่ประทับสวนใหญของพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลาเจาอยูหวั  
 ก. พระที่นั่งสมุทรพิมาน   ข. พระที่นั่งพศิาลสาครองคแรก  
            ค.พระที่นั่งพิศาลสาครองคที่ 2    ง. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย 
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19. พระที่นั่งพิศาลสาครองคแรกสรางเสร็จ ในปพ.ศ.ใด 
             ก. พ.ศ. 2466  ข. พ.ศ. 2467  ค. พ.ศ. 2468  ง. พ.ศ. 2469 
20. หมูอาคารพระที่นั่งทั้งสาม เชื่อมตอกนัดวยขอใดตอไปนี ้
 ก.ระเบยีงไม ข. ทางเดินพื้นปูน ค. บันใดเชื่อมตอ ง. สะพาน 
21. เรือนพักของเจาพระยารามราฆพ อยูทศิใดของพระทีน่ั่งพิศาลสาคร 
 ก. ทิศเหนือ ข. ทิศใต ค. ทิศตะวนัออก   ง. ทิศตะวนัตก 
22. ผูอํานวยการกอสรางพระราชนิเวศนมฤคทายวัน คือผูใด 
 ก. เจาพระยายมราช ข. เจาพระยารามราฆพ ค. พระยาอนิรุธเทวาง. นายเอกอล มันเฟรดด ี
23. พระราชนิเวศนมฤคทายวันเปนสถานที่สําหรับแปรพระราชฐานของพระบาทสมเด็จพระมงกฎุเกลา
เจาอยูหวัในฤดูใด 
 ก. ฤดูหนาว  ข. ฤดูฝน  ค. ฤดูรอน  ง. ทุกฤดู 
24. ขอใดตอไปนี้ไมไดมีอยูในบริเวณพระที่นั่งสมุทรพิมาน 

 ก. หองรับแขก ข.หองสรง ค. หองแตงพระองค ง.หองพระราชพิธี 
25. ขอใดตอไปนี้ ไมไดมีอยูในบริเวณพระที่นั่งพิศาลสาครองคที่สอง 
 ก. เรือนพักพระยาอนิรุธเทวา ข. หองพระบรรทม  
              ค.หองทรงพระอักษร               ง.หอเสวย 
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ภาคผนวก ฉ. 

ตัวอยางเครื่องมือบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ 
เร่ือง “พระราชนิเวศนมฤคทายวัน” 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
  
 นางสาวนภาภรณ  ยอดสิน  เกิดวนัที่ 10 พฤษภาคม พ.ศ. 2522 ที่จังหวดันครปฐม สําเร็จ
การศึกษาระดบัปริญญาตรี สาขาวิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร 
เมื่อปการศึกษา 2544 และศกึษาตอระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ภาควิชาหลักสูตร
การสอนและเทคโนโลยีการศึกษา คณะครศุาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในปการศกึษา 2546 
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