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บทนำ

“ปัจจุบันน้ีเทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทสำคัญในกิจการงานทุกด้านทุกสาขาโดยเฉพาะ 
อย่างย่ิงในวงการลืกษาและการเรียนรู้โดยท่ัวไปเพราะเทคโนโลยีเป็นท่ีอสำคัญในกระบวนการ 
เรียนรู้และความเข้าใจทักษะและทัศนะท่ีถูกต้องดังน้ันสถาบันการสืกษา ผู้บริหาร คณาจารย์และ 
ประชาชนท่ัวไปจึงจำเป็นต้องสืกษาวิวัฒนาการและแนวโน้มของเทคโนโลยีสารลนเทศให้เข้าใจ” 
(สมเด็จพระเทพรัตนราซสุดา ฯ พระราชดำรัสในพิธีเปิดการสัมนาเร่ึอง,,เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้ใน 
ทศวรรษหน้า”,2542) เพราะเทคโนโลยีมีพัฒนาการอย่างรวดเร็วและมีความลามารถท่ีจะเพ่ิม 
ประสิทธิภาพการเรียนการสอนให้สูงข้ึนได้ ดังน้ันนักออกแบบเทคโนโลยีการลึกษาจึงไม่ควร 
จะหยุดความคดลร้างสรรค์ของตนให้อยู่กับท่ีเพราะอาจจะทำให้การเรียนการสอนล้าสมัยและด้อย 
ประสิทธิภาพลงได้ ซ่ึงจะเป็นการเลียโอกาสท่ีจะใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีใหม่อย่างน่าเลียดาย

ค้วามเป็นมาน,ละความล้าคัญฃองปัญหา

โลกติจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ขณะน้ีกำลังก้าวเข้าสุการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายท่ีเป็นรูปธรรม 
แบบ 3 มิติมากย่ิงข้ึนมีการสร้างวัตธุจำลอง สถานท่ี สถานการณ์จำลองเลียนแบบของจริงโดยใช้ 
'‘ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมอน” เพื่อลดปัญหาความยุ่งยากในการจัดหาที่อ 
(Bernie,1996) จึงมีนักการลึกษาและนักวิจัยจำนวนมากให้ความสนใจลึกษาค้นคว้าเท่ียวกับ 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนน้ีจำนวนมากเพ่ือประโยชน์ทางการลึกษาโดยเฉพาะวิชา 
วิทยาศาสตร์ เพราะได้มีการทำวิจัยอยู่บ่อยคร้ังพบว่ายังมีปัญหาในการจัดหาท่ีอของจริงอยู่มาก 
และการทัศนลึกษาสถานท่ีจริงหรือท่ีอเลียนแบบของจริงท่ีมีราคาแพงซ่ึงเป็นปัญหาใหญ่ของครู 
ผู้สอน ทำให้เกิดความล้มเหลวในการท่ีอความหมายและไม่อาจสอนสํวนท่ีเป็นเน้ือหากระบวนการ 
ให้ละเอียดกว้างขวางลึกข้ึงได้ (ลมจิต ลวธนไพบูลย์,2527) ท้ังท่ีการลึกษาวิทยาศาสตร์มีความ 
จำเป็นอย่างย่ิงท่ีจะต้องเน้นให้ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหาวิชาใช้วิธีสืบเสาะหาความรู้ด้วยตนเองและครู 
จำเป็นต้องจัดสิงแวดล้อมและท่ีงเร้าต่าง ใๆห้ผู้เรียนค้นคว้าด้วยตนเองโดยเรียนแบบเด่ียวหรือ 
แบบกลุ่มได้อย่างมีประสิทธิภาพ (นิจพร สุขลวัลด้ิอำนวย 1 2541)

“ความเป็นจริงเสมือน” จึงเป็นอีกทางเลือกหน่ึงท่ีจะช่วยแก้ปัญหาดังกล่าวได้ช่วยสร้าง 
โลกเสมือนจริงแบบใหม่ภายใต้ขอบเขตการเช่ือมโยงของระบบคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่
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(Cyberspace) เพ่ีอจำลองสังคมมนุษย์จากโลกแห่งความจริงมาไว้ในโลกของคอมพิวเตอร์ 3 มิติ 
(ชีวาวัฒน์ บุญดิวนนท์, 2544) อีกท้ังยังสร้างมโนท์ศน์เพ่ีอให้เกิดความเข้าใจ เพ่ีมพูนประสบการณ์ 
ท่ีจัดว่าเป็นประสบการณ์ตรงท่ีเกิดจากการค้นพบด้วยตัวผู้เริยนเอง (first person experiences) 
ซ่ึงเป็นวัตธุประสงค์ข้อสำคัญของการเริยนวิทยาศาสตร์ (กิดกนนท์ มสิทอง,2543;ภพ เลาหไพบูลย์ 
,2534 ; William ,1997)

“ความเป็นจริงเสมิอน " (Virtual Reality) หริออาจเริยกว่า สิงแวดล้อมเสมิอน (Virtual 
Environment^'รอโลกเสมือน(Virtual Worlds)^งนัก'วิจัยเริยกต่างก้นแต่มิค,วามหมายเซ่นเดียวกัน 
(Myron ,1970 ;Jaron,1989 ะ Gibson,1984#างถึง,โน Klaus ,2001และ พจนานุกรมภาษาไทย 
ฉบับราชบัณฑิตยสถาน 1 2541-2542) คือหมายถึง เทคโนโลยีท่ีช่วยให้มนุษย์มองเห็นโลกเสมือน 
จริงผ่านระบบคอมพิวเตอร์ แล้วสร้างความรู้สีกเสมือนว่าได้อยู่ในสถานท่ีน้ันจริง เคล่ือนท่ีได้จริง 
ทำกิจกรรมจริง ได้ยินเสียงจริงซ่ึงเกิดจากการทำงานร่วมกันระหว่างระบบคอมพิวเตอร์กับประสาท 
สัมผัสท้ัง 5 ของมนุษย์ (Sutherland, 1965 ) ด้วยการเคล่ือนไหวร่างกายอย่างอิสระเพ่ีอเรียนรู้และ 
ทำความเข้าใจสิงแวดล้อม ซ่ึงเป็นการรับสัมผัสผ่านเทคโนโลยี (Bricken,1991 และCheryl ,1991)

ความเป็นจริงเสมือนเกิดข้ึนจากการวิจัยของรัฐบาลประเทศสหรัฐอเมริกาในช่วงปี ค.ศ, 
1960-1969 เป็นการวิจัยเพ่ีอพัฒนาเทคโนโลยีทางด้านการทหารอากาศในการจำลองสถานการณ์ 
ต,างๆ ในเคร่ืองปีนจำลองก่อนการบนจริง หสังจากน้ันได้รับการพัฒนาข้ึนเร่ือย แๆละมีการประยุกต์ 
นำมาใข้ในวงการต่าง อๆย่างแพร่หลายรวมถึงวงการคืกษาในปัจจุบันด้วย (กิดานนท์ มสิทอง , 
2543 ) ซ่ึงแบ่งออกเป็น 2 ประ๓ทใหญ่ๆ คือระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Immersive VR) และ 
ระบบรับสัมผัสผ่านหน้าจอมอนิเตอร์ (Desktop VR) ( Vladimir 1 2000 )

ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Immersive VR) คือระบบท่ีต้องใช้อุปกรณ์ดิจิทัลช่วยในการ 
รับสัมผัสและควบคุมการเคล่ือนท่ีอย่างอิสระเหมือนการเดินปกติ ในระยะไกลประมาณ 2-3 เมตร 
โดยผ่านอุปกรณ์เทคโนโลยี เช่น หน้ากาก ถุงมือรับสัมผัส และซอฟแวร์สร้างภาพแบบ 3 มิติ แต่ 
อุปกรณ์ยังมีราคาแพงซ่ึงปี ค.ศ.1996 คาลอสก้ี (Kalawsky,1996) นักวิจัยความเป็นจริงเสมือน 
จากมหาวิทยาสัยลอชบอร์ซ (Loughborough University) แบ่งระบบน้ีออกเป็น 2 ระบบย่อย คือ 
ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-lmmersive VR) และระบบรับสัมผัสบางส่วนหริอก้ีงรับสัมผัส 
(Semi-Immersive VR) เพ่ีอคืกษาการใช้จอภาพฉายขนาดใหญ่ท่ีลามารถแสดงผลภาพละเอียด 
กว่าจอภาพของหน้ากากสวมศริษะแต่ยังมีราคาแพงอยู่มาก
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ส่วนระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Desktop-VR) หรือท่ีนักวิจัยบางท่านเรียกว่า 
ระบบเสมือนจริงแบบเทียม (artificial reality) หรือรับสัมผัสแบบไม่เป็นธรรมชาติ (Myron,1970 
อ้างถึงใน Steven, 1995) เกดจากการสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติระบบมัลติมิเดิย 
ประมวลผลด้วยภาษาคอมพิวเตอร์และแสดงผลผ่านหน้าจอของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 
(?0)ท้ัวไปโดยมืหลักการทำงานท่ีให้ผู้ใช้ลามารถควบคุมทีศทางการเคล่ือนท่ีเพ่ือเปล่ียนมุมมองได้ 
อย่างอิสระด้วยการบังคับเมาลั คีบอร์ด คันโยก หรือ ปากกาดิจิท์ล เป็นด้น จากน้ันแสดง 
ลักษณะพอยเตอร์ของเมาส่ท่ีหน้าจอ(ซีวาวัฒน์ บุญดิวนนท์,2544)ซ่ึงปัจจุบันมืการพัฒนาซอพแวร์ 
ให้ลามารถออนไลน์ฝานเครือข่ายในลักษณะ 3 มิติเซงโด้ตอบได้ด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ซนดหน่ึง 
ซ่ือว่า เวอร์เมอว (VRML ะVirtual Reality Modeling Language) ทำหน้าท่ีประมวลผลภาพร่วมคับ 
โปรแกรมเสริม (plug in) ผ่านทางเบราเซอร์ระบบเวิลด์ไวด์ เว็บ (WWW : World Wide Web) และ 
นำเสนอในรูปแบบเว็บไซด์3 มิติ ลามารถสร้างความรู้สึกเสมือนว่าวัตถุ 3 มิติน้ันเป็นของจริงไม่แพ้ 
ระบบแรกซ่ึงกำลังได้รับความสนใจในวงการคีกษาและวิจัยเป็นอย่างมาก (พุทธิพงด์ จิตรปฏิมา 1
2542)

จากคุณสมบัติพิเศษของ “ความเป็นจริงเสมือน” ท่ีช่วยสร้างกิจกรรมให้เกิดการเคล่ือนไหว 
ร่างกาย ดวงตา ด้วยการรับสัมผัสผ่านเทคโนโลยีเพ่ือรับรู้และตีความล่ืงท่ีเห็นอย่างมืจินตนาการ 
เพ่ือตอบสนองและสนับสนุนการคีกษาค้นคว้าด้วยตนเองแกการสำรวจล่ืงแวดล้อมเสมือนท่ีไม่ 
สามารถเดินทางไปถึงหรือเดินทางลำบาก ในสถานการณ์จริง (กิดานันท์ มลิทอง ,2543 ;Bricken 
,1991 และ Stephen,1996) และเป็นเคร่ืองมือท่ีสำคัญท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนไม่รู้สึกโดดเด่ียวในการ 
เรียนผ่านเว็บแต่กลับรู้สึกเสมือนได้ท่องเท่ียวและสร้างความดิดรวบยอดจากภาพท่ีเห็นได้ทำให้เกิด 
การเรียนรู้อย่างรวดเร็วโดยท่ีครูไม่ต้องเสึยเวลาอธิบายหรือใช้ตัวหนังสึออธิบายในเว็บเพจมากไป 
เหมือนคับการอ่านหนังสือ (Bricken and Bylinsky,1991) นอกจากน้ี เดน้สและคณะ (Denise 
Paul and Simon,1999 ) สรูปประโยชน์ของความเป็นจริงเสมือนและผลกระทบท่ีมืต่อการเรียนรู้ 
ของผู้เรียนในงานวิจัยว่าช่วยให้ผู้เรียนมืผลลัมฤทธ้ิทางการเรียนสูงข้ึน เช้าใจเน้ือหาได้คีสนุกสนาน 
คับการเรียนด้วยตนเองในเว็บ ต้ังใจเรียนมากกว่าการเรียนปกติ มือิสระในการค้นหาความจริง 
ด้วยตนเอง จึงทำให้ความเป็นจริงเสมือนเช้ามามืบทบาทในด้านการเรียนการลอนอย่างรวดเร็ว 
และถูกจัดเป็นล่ือท่ีมืประโยชน์ทางวิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ มากท่ีลุดเพราะมืคุณสมบัติ 
เหมาะสมของการเป็นล่ือวิทยาศาสตร์ท่ีดมืประโยชน์ท้ังคับผู้เรียนและผู้สอนโดยเฉพาะการเรียน 
การลอนฝานเว็บในปัจจุบัน แต่ท้ังน้ีต้องข้ึนอยู่คับการนำไปใช้และการออกแบบให้ตรงตามวัตถุ 
ประสงค์เพ่ือให้เกิดประโยชน์คุ้มค่า (Stephen, 1996)
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ดังเช่นงานวิจัยของยูจิเนิยและคณะ (Eugenia and others ,1999) ทดลองใช้ความเป็น 
จรงเสมือน ในการเรียนการลอนเร่ือง “เซลล์ของพืช" ท่ีมืผลต่อความเข้าใจของนักเรียนและทัศนคติ 
ในการใช้ล่ือของครูโดยมืรูปแบบให้ผู้เรียนมืปฎสัมพันธ์กับเซลล์พืชในรูปแบบ รมืติด้วยการควบคุม 
การเคล่ือนท่ีของเซลล์พืช น้ํา ออกซเจน อย่างอสระด้วยฌาล์เพ่ือสืกษากระบวนการสังเคราะห์แลง 
ซ่ึงจากการวิจัยพบว่าครูให้ความสนใจกับการใช้ล่ือน้ีมากถึงร้อยละ 92.1 และลามารถช่วยให้บรรลุ 
วัตอุประสงค์ของการลอนในด้านความเข้าใจชีววิทยา ร้อยละ 84.2 ซ่ึงมีค่าเฉล่ียในระด้บลูง และ 
ในปีเดียวกันยังมืงานวิจัยของครีสและคณะ (Chris and others,1999) จากนาซ่า ทำการทดลอง 
ให้นักเรียนสำรวจดวงจันทร์โดยใช้ความเป็นจรีงเสมือนในการสอน ซ่ึงมืกลุ่มทดลองคือนักเรียน 
เกรด 3 4 5 และ 6 โดยแบ่งกลุ่มให้คละเกรด ช่วยกันเดินสำรวจโดยใช้หลักการเรียนแบบสืบเลาะ 
ค้นพบด้วยตนเองและเป็นการเรียนแบบร่วมมือ ซ่ึงผลการวิจัยพบว่านักเรียนแต่ละระดับช้ันให้ 
ความสนใจกับล่ืงท่ีพบต่างกันแต่มืสิงท่ีเหมือนกัน คือทุกคนมีความต้ังใจสำรวจสนุกสนานต่ืนเต้น 
สามารถ ช่วยกันแก้ปัญหาเฉพาะหน้า ช่วยกันสรุปวิเคราะห์สิงต่าง รๆอบตัวและลามารถทำความ 
เข้าใจล่ืงท่ีพบเห็นจนสามารถบรรลุวัตอุประสงค'ได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ีผู้ลอนต่างมี 
ทัศคติพึงพอใจกับการใช้ล่ือในระดับดีมาก นอกจากน้ี แอนดริว โทมัล ลเทลแลน และมาร์ค 
(Andrew,Thomas,stelian and Mark ,1999) ไดส้รุปในงานวิจัยว่าการใช้ความเป็นจริงเสมือน 
จะช่วยให้ผู้เรียนได้เคล่ือนท่ีไปพร้อมกับกราพืกและทำความเข้าใจกับกระบวนการอย่างเป็น 
ช้ันตอนซ่ึงเป็นการปีกทักษะการสังเกต สำรวจ คิดวิเคราะห์แก้ปัญหาซ่ึงเป็นพ้ืนฐานหลักของการ 
เป็นนักวิทยาศาสตร์ท่ีดี

จ้ากดัวอย่างผลการวิจัยสอดคล้องกับความคิดเห็นของ กันยา สุวรรณแลง (2532) 
ในด้านคุณสมป้ติของการเป็นล่ืงเร้าท่ีดี ท่ีจะกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ และสามารถ 
ทำความเข้าใจสิงแวดล้อมได้อย่างเป็นธรรมชาติ ซ่ึงตรงกับคุณลมบ้ติของความเป็นจริงเสมือน 
ท้ังน้ีเพราะการเคล่ือนท่ีเป็นธรรมชาติพ้ืนฐานของล่ิงมืชีวิตทุกชนิดเพ่ือเรียนรู้ล่ืงต่างๆ รอบตัวในการ 
ใช้ชีวิตประจำวันซ่ึงหากสิงมืชีวิตอยู่น่ิงตลอดเวลาการเรียนรู้ในธรรมชาติก็จะไม่เกิดข้ึน ดังน้ัน 
นักประดิษฐ์จึงนำหลักการเคล่ือนท่ีเพ่ือการเรียนรู้ของล่ืงมืชีวิตน้ี มาใช้เป็นพ้ืนฐานในการประดิษฐ์ 
อุปกรณ์ความเป็นจริงเสมือนเพ่ือใช้ประโยชน์จากการเคล่ือนท่ี (Stephen ,1996 )

การให้อสระกับผู้เรียนในการควบคุมการเคล่ือนท่ีในเว็บไซต์ความเป็นจริงเสมือน ช่วยให้ 
การเรียนรู้ผ่านเว็บมืความเป็นรูปธรรมมากน่ิงข้ึนเช่นงานวิจัยของ อลันและคณะ (Alan and 
others,1999) ร่วมกันสืกษาถึงการใช้ความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Desk top VR) ในการสอน 
วิชาชีววิทยาเร่ืองเซลล์เสมือน (The Virtual Cell) โดยใช้วิธีออนไลน์เว็บไซต์ความเป็นจริงเสมือนท่ี
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สร้างด้วยภาษาเวอร์เมอ'ว (VRML) นำเสนอหล'กการเรียนรู้แบบลงมือกระทำ(Learning by Doing) 
ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างระตับม'ธยมศึกษาตอนปลายและให้อิสระกับกลุ่มตัวอย่างควบคุมการ 
เคล่ือนท่ีด้วยเมาส์'แบบไม่จำกัดทํศทางเพ่ือสำรวจและเรียนรู้โครงสร้างและหน้าท่ีการทำงานของ 
เซลสํล่ืงมืซวิต DNA!นรูปแบบ 3 มืติและล่ืงแวดล้อมทางเคมืท่ีทำให้เกิดการเปล่ียนแปลงของเชลล์ 
ในสถานการณ์ต่าง  ๆ ซ่ึงผลการวิจัยสรุปว่าความเป็นจริงเสมือนผ่านเว็บน้ีจัดเป็นล่ือการเรียนการ 
ลอนวิทยาศาสตร์ได้อย่างมืประสิทธิภาพ ผู้ลอนไม่จำเป็นต้องอธิบายรายละเอียดให้เสียเวลาอีก 
ต่อไป เพราะผู้เรียนลามารถค้นพบคำตอบท่ีซับซ้อนได้ด้วยตัวเองและกล่าวว่าการเรียนรู้ในอนาคต 
จะเป็นการเรียนรู้แบบลงมือกระทำ (learn by doing) มากกว่าการเรียนรู้ด้วยการฟัง (learn by 
listening) เพียงอย่างเสียว

และจากการสีกษาของ จอร์ช และคณะ (Jorge and others, 1998) สรุปผลการวิจัยว่า 
ในวิชาท่ีมืความเป็นนามธรรมหรือวิชาท่ีมืเน้ือหาซับซ้อนเข้าใจได้ยาก สมควรได้รับการพัฒนาส่ือ 
การเรียนการสอน ท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนทำความเข้าใจและสร้างความคิดรวบยอดในเน้ือหาน้ัน  ๆ
ซ่ึงความเป็นจริงเสมือนสามารถทำได้ดีและในงานวิจัยของวิลเล่ืยมในปีค.ศ. 1999 (William,1999)
ท่ีกล่าวสรุปในทำนองเดียวกันว่าการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนมืลักษณะท่ีผู้เรียนจะลามารถ 
ผสมผสานความรู้เติมท่ีมือยู่ผูรณาการเข้ากับความรู้ใหม่ท่ีเป็นผู้ด้นพบด้วยตนเองได้เป็นอย่างสีซ่ึง 
ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหาวิทยาศาสตร์ท่ียากซับซ้อนได้ง่ายข้ึนและมืทัศนคติท่ีสีต่อการเรียน 
วิทยาศาสตร์

จ้ากการสีกษาผลการวิจัยท่ีผ่านมาสามารถสรุปได้ว่าการเคล่ือนท่ีในส่ืงแวดล้อมเสมือน 
สามารถทำให้เกิดความเข้าใจล่ืงต่างๆ รอบตัวได้ และย้งเป็นแรงกระตุ้น จูงใจให้เกิดการเรียน! และ 
เป็นการสร้างสิงเร้าให้ผู้เรียนได้ใช้ประสาทลัมผัส (Sekuler, 1975)

มืนักวิจัยศึกษาถึงประโยชน์ของการเคล่ือนท่ีโดยตรง ตังเช่นการศึกษาของ นาโกยาม่า 
(Nakayama ,1985) สรุปถึงประโยชน์และความสำคัญของการเคล่ือนท่ีและการสร้างกิจกรรมใน 
ความเป็นจริงเสมือน 7 ประการคือ

1. ทำให้ผู้เรียนได้รับภาพ 3 มืติ ท่ีช่วยสร้างความรู้สีกเป็นธรรมชาติมากกว่าภาพ 2 มืติ
2. สามารถคำนวณและรับรู้โมเมนตัม ความขัดแย้ง ในขณะเคล่ือนท่ี
3. มองเห็นลักษณะเด่นระหว่างภาพและพ้ืน ท่ีแยกออกจากกันซัดเจน
4. ช่วยให้ทำความเข้าใจเน้ือหาท่ีซับซ้อนได้ง่ายด้วยตนเอง
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5. เป็นสิงเร้าทางตา กระตุ้นให้เกิดกิจกรรม ทำให้บทเรียนไม่น่าเบ่ือ ดึงดูดความสนใจให้ 
เกิดสมาธิในขณะเรียนได้

6. ทำความเข้าใจกับโครงสร้างต่าง  ๆซัดเจน
7. รับเถึงการเคล่ือนท่ีของวัตลุ และตัวผู้เรียนเอง
แฮร่ี และ คณะ ในปี 1992 (Herris and other, 1992) กล่าวถึงประโยชน์ของการเคล่ือนท่ี 

ภ่ายในสิงแวดล้อมเสมือน อยู่ 2 ประการคือ
1. สร้างความรู้สึกให้ผู้เรียนรู้สึกว่ากำลังเคล่ือนท่ีอยู่ในพ้ืนท่ีจริง  ๆโดยใข้มิติของภาพ
2. ลามารถทำความเข้าใจและข้วยสร้างความคิดรวบยอดเก่ียวกับเร่ืองราวและวัตถุ

แม้ว่าจะมืนักวิจัยและนักการคืกษาให้ความสนใจท่ีจะทดลองใข้ความเป็นจริงเสมือน 
เพ่ือประโยชน์ในด้านการเรียนการสอนอยู่มากและผลท่ีได้ต่างเป็นไปในแนวทางท่ีใกล้เคียงกันคือ 
รรวยทำให้เกิดผลลัมฤทธทางการเรียนได้ดี แต่ก็มืนักวิจัยบางท่านพบความผิดพลาดเก่ียวกับการ 
รับรู้การเคล่ือนท่ีในล่ืงแวดล้อมเสมือนท่ีเกิดข้ึนในการวิจัยโดยไม่ได้คาดการณ์มาก่อน ซ่ึง นอร์แมน 
(Norman, 1998)กล่าวถึงความผิดพลาดของการรับรู้น้ี,ว่ามือยู่ 2ประการคือความเข้าใจผิดเก่ียวกับ 
ความคิดรวบยอดของเน้ือหาท่ีผู้ออกแบบต้องการนำเสนอ และความผิดพลาดท่ีเกิดจากการ 
เคล่ือนท่ีและหลงทางในขณะคลกและลากวัตถุจนกลายเป็นปัญหาของการเรียนรู้ซ่ึงล่วนใหญ่ 
จะเกิดกับระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Stephen, 1996) ท่ีนักวิจัยไม่ควรละเลยและควร 
ได้รับการวิจัยพัฒนาในด้านการออกแบบการเรียนการสอนให้รัดกุมเพ่ือป้องกันการเกิดปัญหาตัง 
กล่าว ซ่ึง,วอร์เรน (Warren,1995) กล่าวว่าปัญหาของการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนภายในความเป็นจริง 
เสมือน ล่วนใหญ่เป็นปัญหาท่ีเกิดจากการรับรู้ถึงสถานท่ีท่ีไม่ใข้ฃองจริงและระยะทางท่ีลวงตาภาย 
ในสิงแวดล้อมน้ันอีกท้ังรายละเอียดต่างๆท่ีอาจทำให้หลงทางในขณะท่ีผู้ใช้เปล่ียนมุมมองหรือ 
เคล่ือนท่ีได้ซ่ึงการรับรู้ท่ีผิดพลาดน้ืจะล่งผลให้ผู้ใซ้รับข้อมุลผิดไปด้วย

กอมบริซ (Gombrich,1979) เสนอว่าผู้ออกแบบความเป็นจริงเสมือนต้องคำนึงถึงการรับรู้ 
ของผู้ใซ้เป็นหลักเพราะความผิดพลาดในการรับรู้อาจจะเกิดข้ึนได้ ท้ังน้ืเป็นเพราะมืความแตกต่าง 
จากการเรียนรู้ในส่ิงแวดล้อมจริงท่ัวไปและต่างจากการเรียนรู้กับภาพน้ืง ภาพเคล่ือนไหวธรรมดา 
ท่ัวไปแต่ในความเป็นจริงเสมือนน้ันผู้เรียนจะต้องเป็นผู้แสดงและทำกิจกรรมควบคุมการเคล่ือนท่ี 
ด้วยตัวเองท้ังหมดตลอดเวลา ตังน้ันเม่ือมืการหลงทางเกิดข้ึนควรจะต้องมืปุมอำนวยความสะดวก 
ให้ผู้เรียนแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างสะดวก
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บราว (Brown, 1985)แนะนำแนวทางการออกแบบว่าข้ึนอยู่กับวัตถุประสงค์ของการใช้งาน 
การกำหนดตำแหน่งของผลลัพธ์และลักษณะของการตอบโต้กันระหว่างผู้ใช้กับสิ่งแวดล้อมคือ 
การจัดให้มีปฎิสัมพันธ์ที่เหมาะสมโดยอาจแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน้าๆคล้ายหนังสือและจัดให้มีป่ม 
“หน้ากัดไป” และ ‘'หน้าท่ีผ่านมา" เพ่ือให้ผู้ใช้คลิกเล่ือนไปในหน้าท่ีต้องการหรือสามารถเข้าถึงข้อ 
มูลท่ีต้องการได้ตลอดเวลาและชเนเดอร์แมน (Shneiderman,1992)ÈTงแนะนำว่าควรมีการกำหนด 
พื้นที่สำหรับการเคลื่อนที่และการเรียนรู้ภายในสิ่งแวดล้อมเสมือนนั้นให้กระชับมีขอบเขต ซ่ึง 
สอดคล้องกับความคิดของเซอรัเรส (Serres,1997) ท่ีว่าควรมีการกำหนดพ้ืนท่ีสำหรับการเคล่ือนท่ี 
เพ่ือนำเสนอเน้ือหาเป็นส่วนๆและต้องระวังหากต้องออกแบบส่ิงแวดล้อมใหญ่อย่าให้กว้างเกินไป 
เพ่ือป้องกันการรับข้อมูลท่ีผิดพลาด สับสน และหลงทาง

จากการศึกษาทฤษฏีและตัวอย่างผลงานวิจัยที,ผ่านมาดังกล่าวข้างต้นทำให้ผู้วิจัยเห็น 
ความสำคัญของการใช้ “ความเป็นจริงเสมือน’’ ในการเรียนการสอนเพ่ือความเข้าใจวิทยาศาสตร์ 
และเห็นด้วยกับการพัฒนาระบบการเรียนการสอนผ่านเว็บให้เป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้นซึ่งผู้วิจัย 
สนใจที่จะศึกษาว่าวิธีการแก้ปัญหาการรับรู้ภายในความเป็นจริงเสมือนด้วยการกำหนดขอบเขต 
ของเน้ือหา ว่าสามารถช่วยแก้ปัญหาการรับรู้ท่ีผิดพลาดในความเป็นจริงเสมือนดังท่ีนักการศึกษา 
กล่าวไว้ข้างต้นได้หรือไม่ ดังนั้นงานวิจัยชิ้นนี้จึงมุ่งที่จะศึกษาทดลองใช้บทเรียนความเป็นจริง 
เสมือนผ่านเว็บเพ่ือความเข้าใจในการเรียนวิชาชีววิทยาเร่ืองการย่อยอาหารของคน ตามหลักสูตร 
ชีววิทยา ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาโดยสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ 
เทคโนโลยี ซ่ึงบทเรียนความเป็นจริงเสมือนผ่านเว็บน้ืมืการควบคุมการเคล่ือนท่ีต่างกัน 2 แบบ คือ 
การควบคุมการเคล่ือนท่ีด้วยการบังคับเมาลัคลิกและลากได้อิสระทุกทิศทาง (Free movement) 
และการควบคุมการเคลื่อนที่แบบจำกัดขอบเขตโดยใช้ปมและการแบ่งเป็นซีนสั้นๆ (Limited 
movement) ตามวัตถุประสงค์ โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนท่ีกำลังศึกษาอยู่ระดับมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 4 ในโรงเรียนท่ีเข้าร่วมเครือข่ายเพ่ือโรงเรียนไทย (School Net) เพ่ือความพร้อมทางด้าน 
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตของกลุ่มตัวอย่าง

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

เพ่ือเปรียบเทียบการควบคุมการเคล่ือนท่ีแบบอิสระและแบบจำกัดของบทเรียนเสมือนจริง 
บนเว็บ ท่ีมีต่อความเข้าใจในการเรียนวิชาชีววิทยา ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4
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สมมติฐานการวิจัย

นักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนเสมือนจริงบนเว็บท่ีมืการควบคุมการเคล่ือนที'แบบอิสระและ 
แบบจำกัด มีความเข้าใจในการเรียนวิชาชีววิทยาแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ

ข'อบเขตของการวิจัย

1. ประชากรท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี เป็นนักเรียนท่ีกำลังศึกษาอยู่ในระดับมัธยมศึกษาปีท่ี4 
ภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2545 ของโรงเรียนลังกัดกรมสามัญศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 
เขตการศึกษา 0 กรุงเทพมหานคร ท่ีเข้าร่วมโครงการเครือข่ายเพ่ือโรงเรียนไทย (School Net) 
จำนวน115โรงเรียนจากการสำรวจเม่ือวันท่ี 1 พฤศจิกายน2545จากเว็บไซต์สคูลเน็ต URL: 
http://user.school.net.th/school-zone/ZoneO.html

2. บทเรียนเสมือนจริงบนเว็บ ในการวิจัยคร้ังน้ี เป็นบทเรียนท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน จาก 
ภาษาเวอร์เมอว (VRML) ซ่ึงประมวลผลร่วมกับ plug เท ผ่านทางบราวเซอร์ World Wide Web ท่ี 
ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ด้วยตนเองในส่ิงแวดล้อมเสมือน และมีการควบคุมการเคล่ือนท่ีด้วยเมาสํในการ 
บังคับทิศทางและมุมุมอง คล้ายกับการเดิน เพ่ือสำรวจอวัยวะเสมือนในรูปแบบ 3 มิติ ซ่ึง
ผ่านการตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญด้านกราพิเกและการออกแบบเว็บไซต์3 ท่าน และผ่านการตรวจ 
สอบหาประสิทธิภาพส่ือด้วยเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 ดังคำอธิบายของ วชิราพร อัจฉริยโกศล 
(2536) ซึ่งเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 มีความหมายดังน้ี

90 คัวแรก หมายถึง คะแนนรวมเฉล่ียของกลุ่ม (Class Mean) คิดเป็นร้อยละ 
90 คัวหลัง หมายถึง ร้อยละ 90 ของผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์แต่ละข้อของส่ือ

3. เน้ือหาท่ีใซ้ในบทเรียนเสมือนจริงผ่านเว็บ คือเร่ือง '‘การย่อยอาหารของคน’’
เป็นส่วนหน่ึงของ วิชาชีววิทยาหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลายพุทธคักราช 2524 (ฉบับปรับปรุง
2533) ของกรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ ท่ีกลุ่มตัวอย่างยังไม่ได้เรียน ซ่ึงผ่านการตรวจสอบ 
ความถูกต้องของเน้ือหาจากผู้เช่ียวชาญ 4 ท่าน โดยแบ่งเน้ือหาและวัตถุประสงค์เป็น 4 ตอนดังน้ี

http://user.school.net.th/school-zone/ZoneO.html
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ตารางที่ 1 : แสดงการแบ่งเนื้อหาและวัตถุประสงค์

เน๋ึอหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม นักเรียนสามารถ...
ตอนท่ี 1 การย่อยอาหารในปาก อธิบายกระบวนการเค้ียวและกลืนได้
ตอนท่ี 2 การย่อยอาหารในกระเพาะอาหาร อธิบายการทำงานของน้ําย่อยแต่ละซนตไนกระเพาะอาหารได้
ตอนท่ี 3 การย่อยอาหารในลำพเล็ก อธิบายกระบวนการย่อยและดูดซึมภายในลำไข้เล็กได้
ตอนท่ี 4 ลำไข้ใหญ่และการขับถ่าย อธิบายข้ันตอนการขับถ่ายของคนได้

4. แบบทดสอบเพ่ือวัดความเข้าใจ เรอง “การย่อยอาหารของคน” ก่อนและหลังเรียน 
เป็นข้อสอบชุดเดียวกันท่ีผู้วิลัยสร้างข้ึนตรงตามวัตถุประสงค์การเรียน!เชิงพฤติกรรม ผ่านการ 
วิเคราะห์ค่าความเท่ียงและความเช่ือม่ันและผ่านการตรวจลอบจากผู้เช่ียวชาญ 4 ท่าน

5. ตัวแปรท่ีคืกษาในการวิลัยน้ืประกอบด้วย
5.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) คอ เว็บไซต์ความเป็นจริงเสมือนท่ีมื 

การควบคุมการเคล่ือนท่ี 2 แบบคือ
- การควบคุมการเคล่ือนท่ีแบบอิสระ (Free Movement)
- การควบคุมการเคล่ือนท่ีแบบจำกัดขอบเขต (Limited Movement )

5.2 ตัวแปรตาม (Independent Variable) คือ คะแนนท่ีได้จากความเข้าใจ 
ในการเรียน ของการทำแบบทดสอบหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่ม

ดำจำกัดความท๋ึใชิในการวิจัย

1. บทเรียนเสมือนจริงบนเว็บ (Virtual reality lessons on web) หมายถง เว็บไซต์ท่ีใช้ 
โปรแกรมภาษาเวอร์เมอ1ว (VRML) ในการสร้างความเป็นจริงเสมือน 3 มืติ บนหน้าจอ (Desktop 
VR) ผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีปฎิลัมพันธ์แบบทันที(realtime) ระหว่างกราฟิกกับผู้เรียนด้วย 
การบังค้บเม'าลัให้เคล่ือนท่ีฝล่ืยนมุมมองต่างๆเพ่ือสำรวจอวัยวะเสมือน 3 มิติ ในกระบวนการ 
ย่อยอาหารของคน
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2. การควบคุมการเคล่ือนท่ี (Movement Control) หมายถึง การใซ้เมาส์ในการ คสิก 
ลากไปทางซ้าย ขวา เดินหน้าหรือถอยหล้ง เพ่ือเปล่ียนมุมมองภายในความเป็นจรืงเสมือน ซ่ึง 
ผู้เรืยน'จะเป็นผู้ควบคุมเมาส์ด้วยตนเอง ในขณะเดียวกันจะมืลัญลักษณ์ของเมาลัแสดงท่ีมอนิเตอร์ 
ซ่ึงการควบคุมการเคล่ือนท่ีในการวัจํย่น้ี เป็นตัวแปรท่ีผู้วิจัยคืกษา 2 แบบ ตังน้ี

2.1 การเคล่ือนท่ีแบบอิสระ (Free Movement) คือการควบคุมการเคล่ือนท่ี 
ภายในสิงแวดล้อมเสมือนได้อย่างอิสระโดยมืหน่วยย่อยทุก  ๆหน่วยอยู่รวมกันในแต่ละตอน เม่ือ 
ผู้เรืยนเคล่ือน'ท่ี'ไป จะมืคำอธบายเป็นช่วงให้คลกและมืคำลังให้ปฎบตตามท่ีหน้าจอมอนิเตอร์ และ 
หากหลงทิศทางผู้เรืยนลามารถคลกท่ีปุมย้อนกลับได้ตลอดเวลาซ่ึงฉากท่ีใซ้ในการเคล่ือนท่ีสำรวจ 
ได้แก่ ปากและลำคอ กระเพาะอาหาร ลำไล้เล็ก และ ลำ,ไล้ใหญ่ ตามลำตับของตอนเรียนแต่ละ 
ตอน โดยมืลัญลักษณ์'พอยเตอร์ของเมาลั ตังตาราง

ตารางท่ี 2 : แสดงลัญลักษณ์พอยเตอร์ลำหรับการควบคุมการเคล่ือนท่ี

ลัญลักษณ์พอยเตอร์ ความหมาย

Î ให้คลกและลากเมาลัเพ่ือเคล่ือนท่ี เสมือนการเดินปกดิของคน

• ร คลืกและลากเมาลัเพ่ือหมุนวัตถุได้ 360 องศา

ses M *.#|;r เป็นลัญลักษณ์ท่ีบอกว่าให้คสิกท่ีน่ีเพ่ือเซ่ึอมโยง (link) หรือโต้ตอบ

2.2 การเคล่ือนท่ีแบบจำกัดขอบเขต (Limited Movement) ในรูปแบบท่ี 2 น้ี 
มืลัญลักษณ์พอยเตอร์ เช่นเดียวกับแบบแรก แต่จะแบ่งเน้ือหาในการนำเลนอออกเป็นช่วงลัน  ๆ
และจะมืปุมเพ่ือให้เลือกตอนท่ีต้องการซ่ึงเน้ือหาท่ีใซ้นำเสนอในแต่ละซีนจะมืรายละเอียดตรงตาม 
วัตถุประสงค์แต่ละหน่วยย่อยซ่ึงผู้เรียนจะใข้วิธีการสำรวจและเข้าถึงข้อมูลด้วยการเลือกคลิก^ม 
จากเมมู มากกว่าการเคล่ือนท่ีเอง แต่หากบางจุดท่ีให้เคล่ือนท่ีเองก็จะเป็นเพียงช่วงลัน  ๆ เท่าน้ัน 
เพ่ือป้องกันการหลงทิศทาง

3. ความเข้าใจในการเรียนได้จากคะแนนของการทำแบบทดสอบทินทิหลังเรียนของกลุ่ม 
ทดลองท้ัง 2 กลุ่ม
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4. วิชาชีววิทยา หมายถึงเน้ือหาท่ีใช้ในการวิจัย เร่ือง “การย่อยอาหารของคน" น้ันเป็น 
ส่วนหน่ึงของวิชาชีววิทยาระดับช้ันมัธยมถึกษาปีท่ี 4 ภาคการถึกษาที่ 2 ปีการถึกษา 2545 
ตามหลักสูตรมัธยมถึกษาตอนปลายพุทธดักราช 2524 (ฉบับปรับปรุง 2533) ของกรมวิชาการ 
กระทรวงถึกษาธการ

ประโอชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ

1. เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบและสร้างเว็บไซต์หรือลือไฮเปอร์มืเดยอ่ืน  ๆท่ีต้องการ 
ใช้ความเป็นจริงเสมือนช่วยสร้างความเช้าใจเน้ือหาในการเรืยนการสอน

2. เพ่ือให้ครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ใช้เป็นแนวทางในการเลือกใช้ลือประกอบการเรียน 
การลอนต่อไป
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