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บทที่ 1 

 

บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 

ความเจริญกาวหนาทางวทิยาการดานตางๆ ของโลกยคุโลกาภิวัฒนมผีลตอการเปลีย่นแปลง

ทางสังคมและเศรษฐกิจของทุกประเทศรวมทั้งประเทศไทยดวย จึงปรับปรุงหลักสูตรการศึกษา

ของชาตทิี่เปนกลไกสําคัญในการพัฒนาคุณภาพการศกึษาของประเทศเพื่อสรางคนไทยใหเปน

คนดี มีปญญา มีความสุข มีศักยภาพพรอมที่จะแขงขันและรวมมืออยางสรางสรรคในเวทีโลก 

(หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2544) ใหเปนไปตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 

พุทธศักราช 2542 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542) มาตรา 6 และ 24 กําหนดใหการจัดการศกึษา

ตองเปนไปเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้งรางกาย จติใจ สติปญญา ความรูและ

คุณธรรม มีจริยธรรมและวฒันธรรมในการดาํรงชีวิต สามารถอยูรวมกับผูอื่นไดอยางมคีวามสุข 

มีความรูและทักษะดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี รวมทั้งความรูความเขาใจและประสบการณ

เรื่องการจัดการ การบํารุงรกัษาและการใชประโยชนจากทรัพยากรธรรมชาตแิละสิ่งแวดลอม

อยางสมดุลยั่งยืน กลุมสาระการเรยีนรูวทิยาศาสตร ซึ่งเปนแกนสําคัญในกลุมสาระการเรยีนรูหลัก

ของโครงสรางหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2544 เปนกลุมสาระการเรียนรูที่มี

ความสําคัญอยางยิ่งในการวางรากฐานการเรียนรูของผูเรียนแตละระดับชั้นใหตอเนื่อง เชื่อมโยง 

ตั้งแตชั้นประถมศกึษาปที่ 1 ถึงมัธยมศกึษาปที่ 6 โดยเนนการพัฒนาวิธีคิด ใหผูเรยีนมคีวามคดิ

เปนเหตุเปนผล คิดสรางสรรค คิดวิเคราะห วิจารณ ปลกูฝงทักษะที่สําคัญในการคนควาหาความรู 

มีความสามารถในการแกปญหาอยางเปนระบบ สามารถตัดสินใจโดยใชขอมูลหลากหลายและ

ประจักษพยานที่ตรวจสอบได สาระการเรียนรูวทิยาศาสตรประกอบดวย 8 สาระ ไดแก สาระที่ 

1 : ส่ิงมีชีวติกบักระบวนการดํารงชีวิต สาระที่ 2 : ชีวติกบัส่ิงแวดลอม สาระที่ 3 : สารและสมบัติ

ของสาร สาระที่ 4 : แรงและการเคลื่อนที่ สาระที่ 5 : พลังงาน  สาระที่ 6 : กระบวนการเปลี่ยนแปลง

ของโลก  สาระที่ 7 : ดาราศาสตรและอวกาศ สาระที่ 8 : ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

ทั้งน้ี สาระที่ 2 : ชีวิตกับส่ิงแวดลอม เปนสาระที่มุงเนนใหผูเรยีนไดเขาใจความสมัพันธของ

ส่ิงมีชีวิตในระบบนิเวศ เขาใจความสําคัญของทรัพยากรธรรมชาติและการใชทรัพยากรธรรมชาติ 

ส่ือสารสิ่งที่เรยีนรูและนําความรูไปใชในการจดัการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมในทองถ่ิน

อยางยัง่ยืน 

 

กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรเปนวัฒนธรรมของโลกสมัยใหมซึง่เปนสังคมแหงความรู 

(knowledge-based society) ทุกคนจึงจาํเปนตองไดรบัการพัฒนาใหรูวทิยาศาสตร (scientific 

literacy for all) เพ่ือที่จะมีความรูความเขาใจโลก ธรรมชาติและเทคโนโลยีที่มนุษยสรางสรรคขึ้น 
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และนําความรูไปใชอยางมีเหตุผล สรางสรรคและมีคุณธรรม อยางไรก็ตาม ความรูวิทยาศาสตร 

ไมเพียงแตจะนํามาใชในการพัฒนาคณุภาพชีวิตใหดีขึน้ แตยังชวยใหคนมคีวามรูความเขาใจ 

ที่ถูกตองเกี่ยวกับการใชประโยชน การดแูลรักษา ตลอดจนการพัฒนาสิ่งแวดลอมและทรัพยากร 

ธรรมชาติอยางสมดุลและยั่งยืน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2545)  

 

จากปญหาสภาพแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาตทิี่เกิดขึ้นในปจจุบัน เปนวิกฤตสภาพ

อากาศหรือที่เรียกวา “ภาวะโลกรอน” (Global Warming) เน่ืองจากชั้นบรรยากาศเต็มไปดวย

คารบอนไดออกไซดที่เกดิจากน้ํามือมนุษยและกาซเรือนกระจกชนิดอื่นๆ ในปริมาณมาก 

สภาพเชนนี้เก็บกักรังสีอินฟราเรดซึ่งควรจะถูกปลดปลอยสูอวกาศไวมากมาย ผลที่ตามมากค็ือ 

อุณหภูมิในชัน้บรรยากาศโลกและมหาสมุทรกาํลังรอนขึ้นในระดับอันตราย ภูมอิากาศของโลกก็

เหมือนกับเครื่องยนตซึ่งกระจายความรอนจากเสนศูนยสูตรกับเขตรอนไปยังขั้วโลก การกระจาย

ความรอนนี้ทาํใหเกิดกระแสลมและคลื่นในมหาสมุทร กระแสน้ําอุนและกระแสน้ําเยน็ในมหาสมทุร

เชื่อมโยงกันเปนวงจรใหญที่เรียกวา “สายพานมหาสมุทรโลก” ซึ่งนักวิทยาศาสตรบางคนคดิวา 

ภาวะโลกรอนอาจจะทําใหการทํางานของสายพานนี้ขัดของครัง้ใหญ สงผลกระทบรายแรงตอ

ภาวะอากาศทัว่โลก หากสายพานนีห้ยดุเคลื่อนไหว บางพื้นทีจ่ะมีอากาศหนาวเกินไปและบางแหง

รอนเกินไป สงผลใหแนวปะการังที่มีความสําคัญตอส่ิงมีชีวิตในมหาสมุทรกาํลังถูกทําลาย ปจจยั

สําคัญหลายประการทีท่ําใหแนวปะการังตาย เชน มลภาวะจากชายฝงใกลเคียง การจับปลาดวย

ระเบิดอานุภาพรายแรงและน้ําทะเลที่มีความเปนกรดมากขึ้น อยางไรก็ตาม สาเหตุรายแรง

สวนใหญที่นําไปสูการสูญเสียปะการังอยางรวดเร็ว คือ อุณหภูมทิี่เพ่ิมสูงข้ึนเพราะภาวะโลกรอน 

(กอร อัล, 2550) จากปญหาดังกลาว จึงควรเลือกวิธีการสอนที่ทําใหผูเรียนไดเขาใจความสัมพันธ

ระหวางส่ิงมีชวีิตตางๆ ในระบบนิเวศและเขาใจความสาํคัญของทรัพยากรธรรมชาติที่นับวันยิ่ง

จะถูกใชใหหมดไปโดยขาดการดแูลอยางถูกวิธี 

 

วิธีการสอนทีส่ามารถจดักจิกรรมสงเสริมใหผูเรียนไดเรียนรูเกี่ยวกบัความสัมพันธของ

ส่ิงมีชีวิตตางๆ ในระบบนิเวศและเขาใจความสําคัญของทรัพยากรธรรมชาติ คือ “การศึกษา

นอกสถานที่” ซึ่งเปนวิธีการสอนที่จัดประสบการณตรงใหผูเรียนไดเรียนรูจากภายนอกหองเรียน 

ไดเรียนรูจากสภาพความเปนจริง ทาํใหเกิดความเขาใจและเกิดเจตคตทิี่ดทีั้งตอสถานที่นั้นและ

ตอการเรียนรู ซึ่งจะสงผลใหการเรียนในชั้นเรียนมีความชัดเจนยิ่งข้ึน (อาริยา สุขโต, 2543 ; 

ทิศนา แขมมณี, 2551) สอดคลองกับ Edger Dale (1969) ที่ไดอธิบายถึง กรวยประสบการณ 

(Cone of Experience) วา การศึกษานอกสถานที่เปนวิธีการสอนที่ทําใหเกิดประสบการณตรง 

ที่เปนรูปธรรม ซึ่งผูเรียนไดเกิดการเรียนรูจากการกระทํา (Enactive) ทิศนา แขมมณี (2551) 

ยังไดกลาวถึงขอดีของการศึกษานอกสถานที่ไววา 1) เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนไดรับประสบการณ

ตรง ไดเรยีนรูสภาพความเปนจรงิ มีการเชือ่มโยงระหวางการเรียนรูในหองเรยีนและความเปนจริง 

2) เปนวิธีสอนที่สงเสริมการใชทรัพยากรทองถ่ินและชุมชนใหเปนประโยชนตอการเรียนรูของ
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ผูเรียนและชวยสรางความสมัพันธระหวางโรงเรยีนกับชุมชน 3) เปนวิธีสอนที่เอื้อใหผูเรียนมี

โอกาสไดฝกทกัษะตางๆ จาํนวนมาก เชน ทักษะการวางแผน ทักษะการประสานงาน ทักษะ

การทาํงานกลุม ทักษะการแสวงหาความรู นอกจากนี้ ยังสงเสริมการพัฒนาคุณธรรมตางๆ 

เชน ความรับผิดชอบ ความสามัคคี ความเสียสละ และ 4) เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนไดเปลี่ยน

บรรยากาศในการเรียนรู ทําใหผูเรียนมีความกระตือรือรนและความสนใจในการเรียนเพิ่มขึ้น  ถึงแม

การศึกษานอกสถานที่จะมปีระโยชนในดานการสนับสนุนการเรียนรูจากประสบการณตรง แตก็

ยังมีอุปสรรคซึ่งถือวาเปนขอจาํกัดของวิธีการเรียนการสอนนี้ ดังน้ี 1) เปนวิธีสอนที่ยุงยากสาํหรบั

ผูสอนเนื่องจากตองมีการเตรียมการตดิตอประสานงาน จัดการ และรับผิดชอบงานหลายดาน 

2) เปนวิธีสอนที่มคีาใชจายสูง ใชเวลามากและมคีวามเสี่ยง อาจเกดิอันตรายระหวางการเดินทาง

ได และ 3) เปนวิธีสอนที่อาจเกิดผลไมคุมคา หากการจดัการและกระบวนการศึกษาไมดีเทาที่ควร 

 

ปจจุบันเทคโนโลยีที่มคีวามทันสมัยไดเขามามีบทบาทสําคญัในการสื่อสาร โดยใช

คอมพิวเตอรเปนส่ือกลาง (Computer-mediated communication) เปนเครื่องมือที่ใหบริการ

ดานการติดตอส่ือสาร การโอนยายขอมลู การรวมใชแลกเปลี่ยน คนหาขอมูลสารสนเทศ ซึง่เปน

ไฟลอยูในรูปแบบของสื่อผสม คือ ขอความ ภาพ เสียง และวีดิทศัน ไฟลเหลานี้มกีารเชื่อมโยง

กันอยูในรูปของไฮเปอรมีเดียและโยงใยกันเปนเครือขายของเอกสารที่เรยีกวา เวลิดไวดเว็บ 

(World Wide Web : WWW) (ใจทิพย  ณ สงขลา, 2547) คุณสมบัตดิังกลาวสามารถนํามาลด

ขอจาํกัดของการศึกษานอกสถานที่ได จึงเรียกไดวาเปน “การศึกษานอกสถานที่เสมือน” 

(Virtual Field Trips) ที่มหีลักการเสมือนพาผูเรียนไปยังสถานที่ใดสถานที่หน่ึงโดยผานเครือขาย

การเชื่อมโยงที่ผูสอนไดรวบรวมรายชื่อเว็บที่เก่ียวของกับสถานที่นั้นๆ แลวใหผูเรียนเขาไปศึกษา 

หรือศึกษาผานเว็บที่เปนการศึกษานอกสถานที่เสมือนโดยเฉพาะ ซึ่งมีผูพัฒนาขึ้นประกอบดวย

ขอความและรปูถาย หรือผูสอนเปนผูสรางขึ้นมาเฉพาะสถานที่ทีต่องการศึกษา ประกอบดวย

เน้ือหา รูปภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหว ทั้งน้ี เพ่ือเปนการลดขอจํากัดในการศึกษานอกสถานที่

และยังอาํนวยความสะดวกทาํใหผูสอนและผูเรยีนจะเกดิความคลองตวัในการศึกษาประสบการณ

ใหมโดยไรขอจํากัด (Foley, 2001) 

 

 โลกดิจทิัลเพื่อการเรยีนรูขณะนี้มีแนวโนมสูการเรียนรูจากการเชื่อโยงเครือขายที่เปน

รูปธรรมแบบ 3 มิติ มากยิง่ข้ึน มีการสรางสถานทีแ่ละวัตถุจําลอง สถานการณจาํลองเลียนแบบ

ของจริงโดยใชเทคโนโลยคีวามเปนจรงิเสมือน เพ่ือลดปญหาความยุงยากในการจดัหาส่ือ (Bernie, 

1996) ความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) จึงเปนอีกทางเลือกหนึ่งที่จะชวยแกปญหาดังกลาวได 

ชวยสรางโลกเสมือนจริงแบบใหมภายใตขอบเขตการเชื่อมโยงของระบบคอมพิวเตอรขนาดใหญ

(Cyberspace) เพ่ือจําลองสังคมมนุษยจากโลกแหงความจริงมาไวในโลกของคอมพิวเตอร 3 มิติ 

(ชีวาวัฒน  บุญศิวนนท, 2544) อีกทั้งยังสรางมโนทศันเพ่ือใหเกิดความเขาใจ เพ่ิมพูนประสบการณ
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ที่จัดวาเปนประสบการณตรงที่เกิดจากการคนพบดวยตัวผูเรียนเอง ซึ่งเปนวัตถุประสงคขอสําคัญ

ของการเรียนในสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร (มิ่งขวญั ทรัพยถาวร, 2545) 

 

 ความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) หรือที่เรยีนกันยอๆ วา “วีอาร” (VR) เปนกลุม

เทคโนโลยีเชิงโตตอบที่ผลักดันใหผูใชเกดิความรูสึกของการเขารวมอยูภายในสิ่งแวดลอมที่ไมได

มีอยูจรงิที่สรางขึ้นโดยคอมพิวเตอร ความเปนจริงเสมือนไดรับอิทธิพลมาจากแนวคิดงายๆ แต

มีอํานาจมากเกี่ยวกับการที่จะเสนอสารสนเทศอยางไรใหดทีี่สุด นั่นคือ ถาผูออกแบบสามารถให

ประสาทสัมผสัของมนุษยมคีวามคอยเปนคอยไปในปฏิสัมพันธกับโลกทางกายภาพ ซึ่งเปนส่ิงที่

อยูลอมรอบตวัเราแลว มนุษยจะสามารถรับและเขาใจสารสนเทศไดงายยิ่งข้ึนถาสารสนเทศนัน้

กระตุนการรับรูสัมผัสของผูรบั ความเปนจริงเสมือนสามารถแบงตามวธีิการใชและหลักการทํางาน

ของอุปกรณที่ตางกันได 3 รูปแบบ คือ 1) ความเปนจริงเสมือนแบบรับสัมผัสเตม็รูปแบบ (fully-

immersive VR) เปนระบบทีผู่ใชสามารถรบัรูขอมลูดวยประสาทสัมผสัทั้ง 5 อยางเต็มรูปแบบโดย

อุปกรณคอมพิวเตอรเสรมิพิเศษและตองสวมใสอุปกรณ เชน จอสวมศีรษะ ถุงมือรับรู  ซึ่งจะตอง

ใชรวมกับซอฟตแวรที่พัฒนาขึ้น 2) ความเปนจริงเสมือนแบบสัมผสับางสวนหรือกึ่งรับสัมผสั 

(semi-immersive VR) มีหลักการทํางานคลายๆ กับประเภทรับสัมผัสเต็มรูปแบบแตพัฒนาระบบ

จอภาพใหมีขนาดใหญและมุมกวางใหไดภาพทีม่ีคณุสูงดวยความคมชัด 1000 ถึง 3000 เสน 

มีรูปทรงสี และความคมชัดตรงกับความเปนจริงเพ่ือใหมีความรูสึกสมจริง อุปกรณฉายจะเสนอ

ภาพไดคมชดักวาจอภาพสวมศีรษะ อุปกรณแสดงผลหลัก ไดแก จอภาพมอนิเตอรขนาดใหญ 

ระบบจอภาพขนาดกวาง แวนตามองภาพ 3 มิติ อุปกรณในสวนขอมูลนําเขา ไดแก แทงควบคมุ 

(joystick) และอุปกรณควบคุมการเคลื่อนที่ในสิ่งแวดลอม 3 มิติ และ 3) ความเปนจรงิเสมือน

แบบผานจอภาพ (non-immersive VR หรือ Desktop VR) เปนแบบทีใ่หประสบการณเสมือนจรงิที่

นอยที่สุด โดยการใชประสาทสัมผัสทางตาดภูาพผานจอมอนิเตอรและควบคมุทศิทางการเคลือ่นที่

ดวยมือ เพ่ือบังคับอุปกรณ เชน คีบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse) หรือ ลูกกลมควบคุม 

(Trackball) เพ่ือเปลี่ยนมุมมองของภาพ 3 มิติที่สรางดวยซอฟตแวร VRML (Virtual Reality 

Modeling Language) เสมือนวาไดเคลื่อนที่อยูในสถานที่นั้นจริง ซึ่งผูใชจะตองใชจนิตนาการสูงกวา

ประเภทอื่นๆ และมปีฏิสัมพันธกับระบบโดยจะนัง่อยูหนาจอภาพ ทั้งน้ี ระบบความเปนจรงิเสมือน

ผานจอภาพ (Desktop VR) นี้ ถูกพัฒนาขึ้นในยุคหลังเพ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอรในเชิงธุรกิจ 

ซึ่งตอมาก็ไดรบัความนยิมและมีการพัฒนามาใชในวงการตางๆ มากขึน้ เน่ืองจากระบบรับสัมผัส

เต็มรูปแบบตองใชอุปกรณเสริมที่มีราคาแพงและขนาดใหญ ผูผลิตจึงไดหันมาพฒันาทางดาน

ซอฟตแวรแทนเพื่อลดการใชอุปกรณเสรมิลงใหเหลือเพียงการทํางานบนจอคอมพิวเตอร 

สวนบุคคล (Kalawsky, 1996 อางถึงใน กิดานันท มลิทอง, 2548) 
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 ถึงแมวาการใชความเปนจรงิเสมือนในปจจุบันจะไดรับความนิยมใชกันอยางกวางขวาง

ในวงการตางๆ ก็ตาม แตการใชเทคโนโลยีนี้ก็ยังมีจดุออนในเรื่องของภาพ 3 มิต ิที่เสนอยังไม

นุมนวลตอเนื่องเทาใดนัก ชวงเวลาของ 2 เหตุการณที่ขาดหายไปเล็กนอยระหวางการเคลื่อนที่

ของผูใชและการแปลเหตุการณในไซเบอรสเปซทําใหไมมีความตอเนื่องของเหตุการณไดดีอยาง

ทีค่วรจะเปน (กิดานันท มลิทอง, 2548) โดยเฉพาะในเรื่องของการควบคุมทศิทางการเคลือ่นที ่

ที่ผูเรยีนอาจหลงทศิทางอยูในโลกของความเปนจริงเสมอืนได ซึ่ง Serres (1977) ใหคาํแนะนาํวา

ควรมีการกาํหนดพื้นที่สําหรับการเคลื่อนที่และการเรยีนภายในบทเรียนความเปนจริงเสมือน 

ใหกระชับมีขอบเขตเพื่อนําเสนอเนื้อหาเปนสวนๆ อยางละเอียดและถาตองการใหผูเรยีนตั้งใจที่

จะรับขอมูลที่เรานําเสนอในแตละสวนอยางละเอียดก็ไมควรที่จะออกแบบใหมขีอมูลหลายอยาง

รวมกันเพื่อปองกันการรับขอมูลทีผ่ิดพลาด สับสน สอดคลองกับงานวจิัยของมิ่งขวญั  ทรัพยถาวร 

(2545) ที่ไดศึกษาเกี่ยวการควบคุมการเคลื่อนทีใ่นบทเรียนความเปนจริงเสมือนผานเว็บ ซึ่ง

ผลการวิจัยสรุปวาวิธีการเคล่ือนที่แบบจํากัด (Limited Movement) สงผลตอความเขาใจในการเรียน

สูงกวาการเคลื่อนที่แบบอิสระ (Free Movement) 

 

ส่ิงสําคัญประการหนึ่งของการเรยีนในบทเรียนความเปนจริงเสมือนคือรูปแบบการมี

ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวยกนั มีการจดักิจกรรมใหผูเรียนไดพ่ึงพาอาศัยกัน ปรกึษาหารือ

กันอยางใกลชดิ มีการสัมพันธกัน ทํางานรวมกันเปนกลุม ผูสอนสามารถเลือกใชใหเหมาะกับ

สถานการณและจากงานวจิยัของ ศิวนิต อรรถวุฒิกุล (2547) ที่ไดศึกษาผลของรูปแบบการนาํ

ทางในบทเรียนความเปนจริงเสมือนบนเว็บ ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของนกัเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3 ที่มีรูปแบบการคดิตางกัน มีขอเสนอแนะวาควรนาํกลยทุธเสรมิอื่นๆ มาใช

ประกอบกับบทเรียน เชน การแลกเปลี่ยนความคิดเหน็ โตตอบกันระหวางกลุมหรือระหวาง

ผูเรียนเปนรายบุคคล ไมวาจะเปนแบบเผชิญหนาหรือออนไลนก็ตาม เพ่ือใหผูเรียนไดเกิด

ปฏิสัมพันธและทํากจิกรรมรวมกัน ซึ่งทีผ่านมา Goldschmid (อางถึงใน บุญชม ศรีสะอาด, 

2537) ไดศกึษาเปรียบเทยีบวิธีการสอนในชั้นเรียน 4 วิธี คือ วิธีสัมมนา วิธีอภปิราย วิธีศึกษา

โดยอิสระและวิธีเรียนเปนคู ผลการทดลองพบวา นักเรียนที่เรียนโดยวิธีการเรียนเปนคู ตอบ

ขอสอบแบบอัตนัยหลังจากเรียนเสร็จโดยไมไดบอกใหทราบถึงการสอบลวงหนา ไดดีกวากลุม

อื่นอยางมีนัยสําคัญและจากการจัดอันดบัความพอใจในแตละชั่วโมงพบวา อันดับโดยเฉลี่ยของ

กลุมที่เรียนโดยวิธีเรียนเปนคูสูงกวาอีก 3 กลุม อยางมีนยัสําคญั ทั้งน้ี บุญชม  ศรีสะอาด (2537) 

ไดกลาวถึง การเรยีนเปนคู (Learning Cell) วาเปนการเรียนที่มีปฏิสัมพันธเกี่ยวกับส่ิงที่เรียน

ระหวางผูเรียน 2 คน กระทํากจิกรรมการเรยีนรูรวมกัน กิจกรรมดังกลาวอาจอยูในรูปของ 

การถาม - ตอบปญหา อภปิราย หรือแสดงความคิดเห็นซึ่งกันและกันเกี่ยวกับเรื่องที่เรียน 

วิธีการเรียนเปนคูนับวาเปนหนวยเล็กทีสุ่ดของปฏิสัมพันธระหวางบุคคล และวิธีการนี้จะชวย

สรางบรรยากาศทางการเรยีนรูแบบเพื่อนชวยเพื่อน ทําใหผูเรียนรูสึกไมโดดเดีย่วเพราะมีเพ่ือน

คูคดิและชวยเหลือกันเมื่อเกิดปญหา (อบุลวรรณ  อยูมั่นธรรมา, 2547) ซึ่งกิจกรรมดังกลาว 
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สามารถนําไปใชกับวิธีการศกึษานอกสถานที่เสมือนได ตามที่ ทศินา  แขมมณี (2551) ได

กลาวถึงขอดีของการศึกษานอกสถานที่ไววา ผูเรียนจะมีโอกาสฝกทกัษะตางๆ รวมกัน เชน 

ทักษะการวางแผน ทักษะการทํางานกลุม ทักษะการแสวงหาความรู 

 

 จากการศึกษาทฤษฎีและตวัอยางผลงานวิจัยดังที่กลาวไปแลวนั้น ผูวิจัยจึงไดเล็งเหน็ถึง

ความสาํคัญของวิธีการสอนดวยการศึกษานอกสถานที่เสมือนและเทคโนโลยคีวามเปนจรงิเสมือน 

ดังน้ัน การวิจยัครั้งน้ีจึงเรียกวิธีการสอนนี้วา การศึกษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจริง

เสมือน (Virtual Field Trip using Virtual Reality) ซึ่งเปนวิธีการสอนที่ผูเรียนจะเกิดประสบการณ

ตรงดวยการลงมือปฏิบัติในการจําลองสภาพแวดลอม เสมือนวาผูเรียนไดไปอยูในสถานที่หรือ

เหตกุารณนั้นจรงิโดยใชคณุสมบัติของภาพ 3 มิติมาชวยสรางบรรยากาศของความเปนจรงิเสมือน

ใหเปนรูปธรรมมากยิ่งข้ึน นอกจากนี้ ผูวจิัยยังสนใจทีจ่ะศึกษารูปแบบของการมีปฏิสัมพันธ

ระหวางผูเรียนดวยวิธีการเรียนเปนคูเพ่ือใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนที่สูงขึ้นและเขาใจ

ถึงความสัมพันธระหวางส่ิงมีชีวิตในระบบนิเวศอยางเปนรูปธรรม ดงันั้น การวจิัยครั้งน้ี จงึมุงเนน

ที่จะศึกษาการทดลองใชบทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนและ

การเรยีนเปนคู โดยมีเน้ือหาในสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สาระที ่2 ชีวิตกับส่ิงแวดลอม 

มาตรฐาน ว 2.1 : เขาใจสิง่แวดลอมในทองถ่ิน ความสัมพันธระหวางส่ิงมีชีวิต ความสัมพันธ

ระหวางส่ิงมีชวีิตตางๆ ในระบบนิเวศ มีกระบวนการสบืเสาะหาความรูและจติวิทยาศาสตร 

ส่ือสารสิ่งที่เรยีนรูและนําความรูไปใชประโยชน สําหรบัมาตรฐานการเรยีนรูชวงชั้นที่ 2 

ประถมศึกษาปที่ 4 ถึง 6 ซึ่งการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรียน

เปนคูนี้ มีการแบงกลุมการเรียนเพื่อเปรียบเทียบวิธีการเรียนที่ชวยสงเสรมิการเรยีนรูไดดทีี่สุด 

2 กลุม คือ 1) การศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน และ 2) การศึกษา 

นอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรียนเปนคู โดยใชกลุมตัวอยางเปนนักเรียน

ที่กําลังศึกษาอยูระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั (ฝายประถม) 

เพราะเปนโรงเรียนที่มทีั้งนักเรียนชายและหญิง โดยในแตละหองไดคละผลการเรยีนเกง กลาง ออน 

 

การวิจัยครั้งน้ีจึงมุงที่จะศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ในการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนกับแบบการใช

ความเปนจริงเสมือนและการเรียนเปนคู 

 

วัตถุประสงคของการวิจยั 

เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 6 ใน

การศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนกับแบบการใชความเปนจริงเสมือนและ

การเรยีนเปนคู 
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สมมติฐานการวิจัย 

นักเรยีนชั้นประถมศกึษาปที่ 6 ที่เรยีนดวยบทเรียนการศกึษานอกสถานทีแ่บบการใช

ความเปนจริงเสมือนและการเรยีนเปนคูมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนสูงกวานักเรียนที่เรียนดวย

บทเรียนการศึกษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจริงเสมือนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 

 

ขอบเขตของงานวิจัย 

1. ประชากรที่ใชในการวิจยัครั้งน้ี คือ นกัเรียนที่กาํลังศึกษาในระดบัชั้นประถมศึกษา 

ปที่ 6 ปการศกึษา 2551 ของโรงเรยีนสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พื้นฐาน 

2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนที่กําลังศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษา

ปที่ 6 ภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2551 ของโรงเรยีนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั (ฝายประถม) 

เพราะเปนโรงเรียนที่มทีั้งนักเรียนชายและหญิง โดยในแตละหองไดคละผลการเรยีนเกง กลาง 

ออน และมคีวามพรอมทางดานหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร จาํนวนคอมพิวเตอรและการเชื่อมโยง

เครือขายคอมพิวเตอร ซึ่งการจดัการเรียนการสอนเปนไปตามมาตรฐานการเรยีนรูชวงชั้นที่ 2 

กําหนดใหนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ศึกษาความสัมพันธระหวางส่ิงมีชีวิตตาง ๆ ในระบบ

นิเวศ และเขาใจความสําคญัของทรัพยากรธรรมชาต ิ

3. เนื้อหาที่ใชในบทเรยีน คือ เรื่อง ชีวิตนอยใหญในแนวปะการัง ซึง่เปนสวนหน่ึงของ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สาระที่ 2 : ชีวิตกับส่ิงแวดลอม ศึกษาความสัมพันธของส่ิงมีชีวิต

ในระบบนิเวศในแนวปะการงั ซึ่งแบงเขตแนวปะการงัออกเปน 3 สวน  คือ แนวปะการงัพ้ืนเรยีบ 

(Reef Flat) เขตสันแนวปะการัง (Reef Edge) และแนวปะการังลาดชัน (Reef Slop) โดยจะ

สอดแทรกเนือ้หาเรือ่งการอนุรักษทรัพยากรธรรมชาตแิละสิ่งแวดลอมทางทะเล 

4. บทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน เปนบทเรียนที่มี

เน้ือหาเกี่ยวกบัส่ิงมีชีวิตในแนวปะการัง ที่ผูเรยีนจะศึกษาตามขั้นตอนของการศึกษานอก

สถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน ซึ่งผูเรียนจะไดเรียนรูจากการสํารวจสภาพแวดลอม

เสมือนที่จําลองบรรยากาศดวยภาพกราฟก 3 มิติ 

5. แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน เรื่อง ชีวิตนอยใหญในแนวปะการัง เปนขอสอบ

คูขนานแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ แบงเปนแบบทดสอบกอนเรียนจาํนวน 15 ขอ 

และหลังเรยีนจํานวน 15 ขอ ซึ่งแบบทดสอบดังกลาว สรางขึ้นเพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ของผูเรียนใหเปนไปตามผลการเรยีนรูทีค่าดหวัง ดังน้ี 1) ผูเรียนสามารถอธิบายความหมาย

ของแนวปะการังได 2) ผูเรียนสามารถจาํแนกลกัษณะพ้ืนที่ในแตละเขตแนวปะการงัได 3) ผูเรยีน

สามารถอธิบายการดาํรงชวีิตของสิ่งมีชีวติในแนวปะการังได 4) ผูเรียนสามารถอธิบายวิธีการ

รักษาทรัพยากรธรรมชาตแิละสิ่งแวดลอมทางทะเลได 
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 6. ตัวแปรทีศ่กึษาในการวิจยันี้ประกอบดวย 

 6.1 ตัวแปรอิสระ คือ 

- การศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน 

- การศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรยีนเปนคู 

 6.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 

กรอบแนวคดิในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การศึกษานอกสถานที่ 

แบบการใชความเปนจริงเสมือน 

(Wichelle Williams, 2001;  

กรกช  รัตนโชตินันท, 2547) 

ขั้นตอนที่ 1 เตรียมความพรอมกอนการศึกษา

นอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน 

- ศึกษาวัตถุประสงค 

- ศึกษาขอบเขตของเนื้อหา 

- วางแผนการใชเวลา 

- สื่อสารเพื่อสรางความสัมพันธ 

ขั้นตอนที่ 2 การดําเนินการศึกษานอกสถานที่

แบบการใชความเปนจริงเสมือน 

- ศึกษาบทเรียน 

- ซักถามขอสงสัย 

ขั้นตอนที่ 3 สรุปผลการศึกษานอกสถานที่แบบ

การใชความเปนจริงเสมือน 

- ถายทอดประสบการณ 

การศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรียนเปนคู 

1.  ผูเรียน ก. เปนผูตั้งคําถามตาม

วัตถุประสงคเพื่อใหอีกฝายเปนผูตอบ

คําถาม 

2.  ผูเรียน ข. ฟงและตอบคําถามจากขอมูล

ที่ไดศึกษามา 

3.  ผูเรียน ก. รับฟงขอมูลและใหขอมูล

สะทอนกลับหากขอมูลที่ไดรับผิดพลาด 

การเรียนเปนคู  

(Goldschmid, 1971 ; บุญชม ศรีสะอาด, 2537) 
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คําอธบิายกรอบแนวคิดในการวิจยั 

 1. การศึกษานอกสถานที่เสมือน (Virtual Field Trip) หมายถึง กิจกรรมการเรียนรูที่

ผูเรียนสามารถสํารวจและศกึษารายละเอียดของสถานที่นั้นๆ ผานทางบทเรยีนบนเว็บที่ผูสอน

ไดออกแบบและรวบรวมเนือ้หาในรูปแบบอิเล็กทรอนกิส ภาพนิ่ง ภาพ 3 มิติ และภาพเคลื่อนไหว 

เพ่ือสนับสนุนใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูตามวัตถุประสงคและเกิดประสบการณตรงผานจอภาพ 

(Nix, 1999; Foley, 2001; Spicer & Stratford, 2001; กรกช  รัตนโชตินันท, 2547; 

นภาภรณ  ยอดสิน, 2547; บุษกร  เชี่ยวจินดากานต, 2548) 

ขั้นตอนการศกึษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจรงิเสมือน (Wichelle Williams, 

2001; กรกช  รัตนโชตินันท, 2547) ดงันี้ 

ขั้นตอนที่ 1 เตรียมความพรอมกอนการศึกษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจริง

เสมือน 

- ศึกษาวัตถุประสงค 

- ศึกษาขอบเขตของเนื้อหา 

- วางแผนการใชเวลา 

- ส่ือสารเพื่อสรางความสัมพันธ 

ขั้นตอนที่ 2 การดาํเนินการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน 

- ศึกษาบทเรยีน 

- ซักถามขอสงสัย 

ขั้นตอนที่ 3 สรุปผลการศกึษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจรงิเสมือน 

- ถายทอดประสบการณ 

 

2. การเรียนเปนคู (Learning Cell) หมายถึง วิธีการเรยีนที่ผูเรยีน 2 คน ไดมี

ปฏิสัมพันธรวมกันสังเกตและศึกษาเนื้อหาใหครบตามวตัถุประสงคการเรยีนรู ที่ผูสอนไดกําหนด

ไว ซึ่งผูเรยีนจะเปลี่ยนบทบาทกันในการตั้งคําถาม ตอบคําถามเกี่ยวกับเรื่องที่ไดศึกษา ซึ่งจะเปน

การตรวจสอบความเขาใจหากเกิดความเขาใจที่ผดิพลาด (บุญชม ศรีสะอาด, 2537;  

อุบลวรรณ  อยูมั่นธรรมา, 2547) 

ขัน้ตอนวิธีการเรียนเปนคู (Goldschmid, 1971 ; บุญชม ศรีสะอาด, 2537) 

  1. ผูเรียน ก. เปนผูตั้งคําถามตามวัตถุประสงคเพ่ือใหอกีฝายเปนผูตอบคําถาม 

  2. ผูเรียน ข. ฟงและตอบคาํถามจากขอมูลที่ไดศึกษามา 

  3. ผูเรียน ก. รับฟงขอมูลและใหขอมูลสะทอนกลับหากขอมูลที่ไดรับผิดพลาด 
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คําจํากดัความที่ใชในการวิจัย 

การศึกษานอกสถานที่ (Field Trip) หมายถึง กระบวนการที่ผูสอนกําหนดขึ้นเพ่ือให

ผูเรยีนเกดิการเรยีนรูและมปีระสบการณตรงตามวัตถุประสงคที่กาํหนด ซึง่ผูเรยีนไดศึกษาเนื้อหา

ดวยการสังเกต 

 

 การศึกษานอกสถานที่เสมือน (Virtual Field Trip) หมายถึง กิจกรรมการเรียนรูที่ผูเรียน

สามารถสํารวจและศกึษารายละเอียดของสถานที่นั้นๆ ผานทางบทเรียนบนเว็บที่ผูสอนได

ออกแบบและรวบรวมเนื้อหา 

 

 ความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) หมายถึง การจาํลองสภาพแวดลอมหรือ

สถานการณในรูปแบบของภาพ 3 มิติ และองคประกอบอื่นๆ ทางคอมพิวเตอร ซึ่งจะรับสัมผัส

ทางตาดภูาพผานจอภาพ (Desktop VR) 

 

การศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน (Virtual Field Trip using 

Virtual Reality) หมายถึง วิธีการเรียนที่ผูเรียนจะไดเรียนรูจากการสํารวจบรรยากาศและการ

ทองเที่ยวไปในสถานที่ที่จาํลองดวยภาพกราฟก 3 มิติ ที่ผูวิจัยไดสรางขึ้น มีเน้ือหาเกี่ยวกับ

ความสัมพันธของส่ิงมีชีวิตในระบบนิเวศแนวปะการัง เรื่อง ชีวิตนอยใหญในแนวปะการัง 

 

 การเรยีนเปนคู (Learning Cell) หมายถงึ วิธีการเรียนที่ใหผูเรยีน 2 คน รวมกันสังเกต

และศึกษาเนือ้หาที่ผูสอนไดสรางขึ้น ซึ่งผูเรียนจะตองเปลี่ยนบทบาทกันในการตัง้คําถามและ

ตอบคําถามเกี่ยวกับเรื่องทีก่ําลังศึกษา เพ่ือเปนการตรวจสอบความเขาใจหากเกิดความเขาใจที่

ผิดพลาด 
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ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1. เปนพื้นฐานและแนวทางสําหรับผูสอนและผูสรางบทเรียนการศึกษานอกสถานที่

แบบการใชความเปนจริงเสมือน 

2. เปนแนวทางในการศึกษาลักษณะการเรียนเปนคูในการศึกษานอกสถานที่แบบ 

การใชความเปนจริงเสมือน 

3. เปนแนวทางใหผูสอนใชในการจัดการเรียนการสอนดวยการศึกษานอกสถานที ่

แบบการใชความเปนจริงเสมือนไดทุกรายวิชา เพราะการสรางสภาพแวดลอมเสมือนจะเปน

เครื่องมือที่ชวยใหผูเรียนสามารถฝกทักษะและลงมือปฏิบัติไดจรงิภายใตสภาพแวดลอมเสมือน

นั้นๆ โดยปราศจากขอจาํกดัหลายๆ อยางที่เปนอุปสรรคตอการเรยีนรู 



บทที่ 2 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของ 

 

หลักการแนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ 

 

การวิจยัเรื่องผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ในการศึกษา

นอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนกับแบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรยีน

เปนคู ผูวิจัยดาํเนินการศึกษาเอกสารตางๆ จากสิ่งพิมพและสื่ออิเล็กทรอนิกส โดยศึกษาทั้ง

ทางดานทฤษฎีและงานวิจยัที่เกี่ยวของในเรื่องตางๆ ดังน้ี 

1. การศึกษานอกสถานที ่(Field Trips) 

 1.1 ความหมายของการศึกษานอกสถานที ่

 1.2 ขั้นตอนของการศึกษานอกสถานที่ 

 1.3 ขอดีและขอจํากดัของการศึกษานอกสถานที่ 

2. การศึกษานอกสถานที่เสมือน (Virtual Field Trip) 

 2.1 ความหมายของการศึกษานอกสถานที่เสมือน 

 2.2 รูปแบบของการศึกษานอกสถานที่เสมือนที่นํามาใชในการเรยีนการสอน 

 2.3 ขั้นตอนของการศึกษานอกสถานที่เสมือน 

 2.4 การใชการศึกษานอกสถานที่เสมือนในหองเรยีน 

 2.5 ประโยชนของการศึกษานอกสถานที่เสมือน 

3. ความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) 

 3.1 ที่มาของความเปนจริงเสมือน 

 3.2 ความหมายของความเปนจริงเสมือน 

 3.3 ประเภทและหลักการทํางานของความเปนจริงเสมือน 

 3.4 ภาษาเวอรเมอว (Virtual Reality Modeling Language : VRML) 

 3.5 ความเปนจริงเสมือนเพื่อการศกึษา 

4. การเรยีนเปนคู (Learning Cell) 

 4.1 ความหมายการเรยีนเปนคู 

 4.2 หลักการเรียนรูของการเรียนเปนคู 

 4.3 รูปแบบของการเรยีนเปนคู 

5. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 5.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของดานการศึกษานอกสถานที่และความจริงเสมือน 

 5.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของดานการเรยีนเปนคู 
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1. การศึกษานอกสถานที่ (Field Trips) 

 

1.1 ความหมายของการศึกษานอกสถานที่ 

 

Good (1945) ไดใหความหมายของการศึกษานอกสถานที่ไวในพจนานุกรมการศึกษา 

(Dictionary of Education) ไว ดังน้ี 

1. เปนการเดนิทางเพื่อศึกษานอกสถานที่ตามจุดประสงคของการศกึษา โดยไปศกึษา

ตามสถานทีต่างๆ ที่มีวัสดหุรือส่ือสําหรบัการเรียนโดยใชการสังเกตและเรียนรูโดยตรง เชน ไป

ศึกษานอกสถานทีท่ี่โรงงาน เปนตน 

2. ไปเยี่ยมชมโรงงานอตุสาหกรรมหรอืสถานประกอบอาชีพอื่นๆ ที่ผูเรยีนสนใจเพื่อ

เห็นระบบการทํางานของอาชีพนั้นๆ เพ่ือเปนขอมูล 

3. เปนการทัศนศึกษา (Excursion) สําหรับการศึกษาทางชีววทิยาหรือทางกายภาพ

ของส่ิงแวดลอมตางๆ ตลอดจนการเก็บรวบรวมตัวอยางตางๆ 

 

จรูญ  มิลินทร และคณะ (2505) ไดใหความหมายของการศึกษานอกสถานที่ใน

หนังสือพจนานุกรมศัพทการศึกษาไววา หมายถึงการเดินทางระยะสัน้หรือการไปเที่ยวดู ซึ่ง

โรงเรียนเปนผูจัดดวยความมุงหมายทีจ่ะใหนักเรยีนไดรับการศึกษา หรอืรับประสบการณ 

นักเรียนจะไดไปเห็นส่ิงที่ตองการเรยีนรู ไดมีประสบการณโดยตรงจากสิ่งที่ตองการศึกษา 

ตัวอยางเชน ครใูนกรุงเทพมหานครพานกัเรียนไปศึกษาพระบรมมหาราชวังเพ่ือความรูทาง

ประวัติศาสตร ศิลปกรรมและวัฒนธรรมของชาติ นักเรียนจะไดเห็นของจริงหรอืประสบการณ

ตรง 

 

Abruscato and Hassard (1976) ไดใหความหมายของการศึกษานอกสถานที่ไววา

เปนตนกําเนิดการเรียนรูและสํารวจสําหรับเด็กพอแมและครู ทําใหการเรยีนการสอนที่เกิดขึ้น

ในชั้นเรียนมคีวามชัดเจนยิง่ขึ้น เปนสวนเชื่อมระหวางการเรยีนในชั้นเรียนของเด็กกับประสบการณ

ที่เด็กไดพบเหน็ภายนอกโรงเรียน 

 

Blount and Klausmier (1976) ไดใหความหมายของการศึกษานอกสถานที่ไววา 

การศึกษานอกสถานที่เปนส่ิงจําเปนมากสําหรับการสอนวิทยาศาสตร เหตผุลก็คอืการศึกษา

นอกสถานที่ของนักเรียนนั้นเปนการชวยเพิ่มพูนประสบการณและการชวยใหนักเรียนไดพบเหน็

ส่ิงตางๆ ซึ่งนักเรียนไมสามารถหาไดหรอืไดรับจากในหองเรียน 
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วรลักษณ  รัตติกาลชลากร (2525) ไดใหความหมายของการศึกษานอกสถานทีไ่ววา 

การศึกษานอกสถานที่ หมายถึง การพานักเรยีนออกไปศึกษานอกสถานที่ที่เรยีน เพ่ือหาคําตอบ

เกี่ยวกับปญหาที่เกิดขึ้นภายในชั้นเรียน เปนการนําชมุชนกับโรงเรยีนเขามาเกี่ยวของกันโดยใช

แหลงวัสดจุริงที่ครูและนักเรยีนสามารถศกึษาและกอใหเกิดความรู และประสบการณที่เปนจรงิ

ไดมาก โดยเฉพาะเกี่ยวกับภูมิประเทศ แหลงทรัพยากรธรรมชาติ ประวัติความเปนมา เปนตน 

 

Decker (1984) ไดใหความหมายของการศกึษานอกสถานที่ไววา การศกึษานอกสถานที่

คือ การวางแผนพาผูเรยีนไปศึกษา ณ ที่ใดทีห่น่ึงนอกหองเรยีนหรอืนอกอาคารเรยีน อาจเริ่มตน

ดวยการเดินเทาจนถึงการใชพาหนะตางๆ 

 

ลัดดา  ศิลานอย (2528) ไดใหความหมายของการศกึษานอกสถานที่ไววา การศึกษา

นอกสถานที่เปนการจัดประสบการณตรงใหแกผูเรยีนใหเกิดการเรยีนรูดวยตนเอง ปฏิบัติดวย

ตนเองโดยใชสังคมและสิ่งแวดลอมเปนส่ือ ซึ่งจะชวยแกปญหาเรื่องส่ือการสอนไดดีในดานการนํา

ทรัพยากรจากชุมชนมาใชใหเปนประโยชนตอการเรียนการสอน 

 

สมสิทธ์ิ จิตรสถาพร (2535) ไดใหความหมายของการศึกษานอกสถานที่ไววา 

การศึกษานอกสถานที่หรือทัศนศึกษา นับวาเปนสื่อการสอนประเภทหนึ่งที่จะทําใหนักเรยีนมี

โอกาสไดรับประสบการณตรงจากแหลงมหาวทิยาลัยนอกหองเรยีน ไมวาจะเปนสถานที่สําคัญ 

วัตถุส่ิงของ หรือบุคคลสําคญั ที่ไมสามารถนํามาในหองเรียนไดหรอืไมสะดวก นักเรียนไดมี

โอกาสรูจักกับชุมชนที่ดขีึ้น มีความพรอมและรูจักปรับตัวกับชีวิตความเปนอยูในสังคมไดเปน

อยางด ี

 

ปรเมศวร  บุญยืน (2543) ไดใหความหมายของการศึกษานอกสถานที่ไววา การศึกษา

นอกสถานที่เปนการศึกษาจากสิ่งแวดลอมที่อยูภายนอกโรงเรยีนทั้งหมดอยางมจีดุมุงหมาย 

เพ่ือใหนักเรียนเกิดการเรยีนรูโดยผานประสบการณตรงในสภาพที่เปนจริง โดยผูเรียนสามารถ

เรียนรูไดดวยตนเอง 

 

อาริยา  สุขโต (2543) ไดใหความหมายของการศึกษานอกสถานทีไ่ววา การศึกษา

นอกสถานที่เปนการจัดการศึกษานอกหองเรียนโดยการนําส่ิงแวดลอมธรรมชาตริอบๆ ตัว  

เปนเสมือนสื่อในการใหความรูความเขาใจสรางทศันคติ เปนการจัดประสบการณตรงแกผูเรียน 

ทําใหการเรียนในชั้นเรียนมีความชดัเจนยิ่งข้ึน 
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Lambeth (2001) ไดใหความหมายของการศึกษานอกสถานที่ไววา การศึกษานอก

สถานที่เปนประสบการณจากแหลงการเรียนรูภายนอกหองเรยีนทกุรูปแบบใหความทรงจาํที่

ตราตรึงแกนกัเรียนและมีอทิธิพลตอหลกัสูตรตลอดหลายปทีผ่านมา กลวิธีการสอนที่มีคณุคานี้

ใชในการกระตุนผูเรียนใหกลับไปสูตําราเรียน เพ่ือคนหาคําตอบในสิ่งที่พวกเขาไดพบเห็นจาก

การไปศึกษานอกสถานที่ 

 

กรกช  รัตนโชตินันท (2547) ไดใหความหมายของการศึกษานอกสถานที่ไววา 

การศึกษานอกสถานที่ คือ การวางแผนการเดินทางใหผูเรียนไดศึกษา ณ ที่ใดทีห่นึ่งนอก

หองเรียนที่สัมพันธกับเนื้อหาที่กําลังเรียนอยูโดยการมอง การฟง และการสัมผสัจากสถานที่

นั้นๆ เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคมากยิ่งข้ึน 

 

ทิศนา  แขมมณี (2551) ไดใหความหมายของการศึกษานอกสถานที่ไววา การศกึษา

นอกสถานที่เปนวิธีสอนโดยใชการไปทัศนศึกษา คือ กระบวนการทีผู่สอนใชในการชวยให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวตัถุประสงคทีก่ําหนด โดยผูสอนและผูเรียนรวมกันวางแผนและ

เดินทางไปศึกษาเรยีนรู ณ สถานที่อันเปนแหลงความรูในเรื่องนั้น (ซึ่งอยูนอกสถานทีท่ี่เรียน

กันอยูเปนปกติ) โดยมกีารศึกษาส่ิงตางๆ ในสถานทีน่ั้นตามกระบวนการหรือวธีิการทีไ่ด

วางแผนไวและมีการอภิปรายสรุปการเรยีนรูจากขอมูลที่ไดศึกษามา 

 

ดังน้ัน จึงสรุปไดวาการศึกษานอกสถานที่ หมายถึง กระบวนการที่ผูสอนกําหนดขึ้น

เพ่ือใหผูเรยีนเกิดการเรยีนรูและมปีระสบการณตรงตามวัตถุประสงคที่กาํหนด ซึ่งผูเรียนไดศึกษา

เน้ือหาโดยการมองและการสังเกตสภาพแวดลอมของสถานที่นั้นๆ 

 

1.2 ขั้นตอนของการศึกษานอกสถานที่ 

 

Heinich (1996) ไดกลาวถึงการจดัการศึกษานอกสถานที่ไว 4 ขั้นตอน ดังน้ี 

1. ขั้นวางแผนกอนการศึกษานอกสถานที่ 

 1.1 ตองมีเปาหมายและวตัถุประสงคของการเดินทางทีช่ดัเจน 

 1.2 กําหนดเนื้อหาและขั้นตอนของการเดินทาง และสํารวจสถานที่กอนการศึกษา

นอกสถานที่โดยคาํนึงถึงความปลอดภยัดวย 

 1.3 ขออนุมัติผูบังคับบัญชา, ผูที่เกี่ยวของและผูปกครอง รวมทั้งเตือนนกัเรียนและ

ผูปกครองเกีย่วกับการแตงตัวที่เหมาะสมในการเดินทาง 

 1.4 เตรียมยานพาหนะ เสนทางการเดินทาง 

 1.5 ตั้งกฎในการปฏิบัติตนของนักเรียนเพื่อความปลอดภยัในการเดินทาง เชน ถา

นักเรียนตองแยกออกจากกลุมตองปฏิบัติตัวอยางไร 
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 1.6 มีการควบคุมดูแลที่เพียงพอ โดยอาจจะมีอาสาสมัครที่เปนผูปกครองรวม

เดินทางไปดวย โดยมอบหมายใหผูดูแล 1 คนตอ 1 กลุมยอย 

 

2. ขั้นเตรียมการกอนการศึกษานอกสถานที ่

 2.1 กําหนดวตัถุประสงคของการเดินทางใหชดัเจนและเราความสนใจกอน 

การเดินทางดวยกิจกรรมตางๆ เชน ครูและนักเรียนรวมกันวางแผนในการเดินทาง,  

การอภิปราย, การเลาเรื่องราว, การทํารายงาน, วีดิทศันหรือการฉายภาพยนตร 

 2.2 ครูใหทศิทางที่ชัดเจนแกนักเรียนเกี่ยวกับส่ิงที่นักเรียนกําลังจะศึกษา, คําถาม, 

ขอมูลที่เกี่ยวของ, การจดบนัทึก, การมอบหมายงานซึง่อาจจะเปนงานเดี่ยวหรืองานกลุมก็ได 

และการประพฤติตนเมื่อเดินทาง 

3. ขั้นดําเนินการระหวางการศึกษานอกสถานที ่

 3.1 มาถึงสถานทีต่รงเวลา 

 3.2 สนับสนุนใหนักเรียนรูจกัสังเกตและตั้งคําถาม 

 3.3 อาจมีเอกสารหรือส่ิงของตางๆ ใชประกอบกับการศึกษานอกสถานที ่เชน 

แผนพับ, จุลสาร, ของที่ระลกึ 

 3.4 สํารวจจาํนวนผูรวมเดินทางกอนกลับออกจากสถานที ่

4. ขั้นติดตามผลหลังการศึกษานอกสถานที ่

 4.1 จัดกิจกรรมตอเนื่อง เชน การอภิปราย, การรายงาน, การทําโครงงาน,  

การสาธิต, การเขียนเรยีงความ, การเลาประสบการณหรือการจดันิทรรศการ 

 4.2 ครแูละ/หรือนักเรียนเขียนจดหมายขอบคุณเจาของสถานที,่ วิทยากร, 

ผูปกครองที่เปนอาสาสมัครหรือผูที่เกี่ยวของที่ใหการดแูลสนับสนุนในการเดินทาง 

 

ณงณาถ  สถาวโรดม (2533) ไดกลาวถึงการจัดการศกึษานอกสถานที่สําหรับผูสอน

ไวดังตอไปนี ้

1. ครูและนักเรียนกําหนดโครงการ วัตถุประสงค และสถานที่ทีจ่ะไปศึกษา 

2. วางแผนการเดินทาง ยานพาหนะ และคาใชจาย 

3. เสนอโครงการเพื่อขออนมุัติผูบังคับบญัชาและขออนุญาตผูปกครอง 

4. ติดตอที่พัก ยานพาหนะ และวิทยากร 

5. จัดทําเอกสารคูมือการเดินทางและความรูเกี่ยวกับสถานที่ที่ไปศกึษา 

6. สํารวจเสนทางและสถานที่ 

7. ดําเนินการตามแผนที่กาํหนด 

8. มีการสรุปความรูและใหนักเรียนบันทกึเพ่ิมเติมในแตละแหง 

9. ประเมินผลโดยใหผูเรียนทํารายงานหรือทําแบบทดสอบหรือโดยการอภิปราย 
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 ทิศนา แขมมณี (2551) ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญของการจัดการศกึษานอกสถานที่ไว 

ดังน้ี 

1. ผูสอนและผูเรียนวางแผนรวมกันในเรือ่งวัตถุประสงค สถานทีท่ี่จะไป การเดินทาง 

ส่ิงที่จะไปศึกษา วิธีศึกษา คาใชจาย กาํหนดการ และหนาที่ความรบัผิดชอบ 

2. ผูสอนและผูเรียนเดินทางไปยังสถานทีเ่ปาหมาย 

3. ผูเรยีนศึกษาส่ิงตางๆ ในสถานที่นั้นตามกระบวนการหรอืวิธีการศกึษาที่ไดวางแผนไว 

4. ผูสอนและผูเรียนเดินทางกลับและสรปุผลการเรยีนรูหรือผูสอนและผูเรียนสรุปผล

การเรยีนรู และเดินทางกลบั 

5. ผูสอนประเมินผลการเรยีนรูของผูเรียน 

 

 ดังน้ัน จึงสรุปไดวาขั้นตอนที่สําคญัของการศึกษานอกสถานที่ มีดังน้ี 1) ขั้นเตรียม

ความพรอมกอนการศึกษานอกสถานที่ เปนขั้นตอนทีผู่สอนรวบรวมขอมูล เน้ือหาสาระและ

กําหนดวตัถุประสงคในการศึกษาสถานทีน่ั้นๆ เพ่ืออํานวยความสะดวกแกการเรยีนรูของผูเรียน 

2) ขั้นการดาํเนินการศึกษานอกสถานที ่เปนขั้นตอนที่ผูเรยีนศึกษาสิ่งตางๆ ในสถานที่นัน้ๆ 

ตามวัตถุประสงคที่ผูสอนไดกําหนดดวยการสังเกต จดบันทึก และ 3) ขั้นสรุปผลการศึกษานอก

สถานที่ เปนขั้นตอนที่ผูเรยีนเขียนถายทอดประสบการณจากสิ่งทีไ่ดศึกษามา 

 

1.3 ขอดีและขอจาํกัดของการศึกษานอกสถานที ่

 

การศึกษานอกสถานที่เปนวิธีการเรียนทีจ่ัดใหผูเรยีนไดรับประสบการณตรง ซึ่งมี

นักการศกึษาไดกลาวขอดีไว ดังน้ี 

 

พงษพันธ  พงษโสภา (2542) ไดกลาวถึงขอดีของการศึกษานอกสถานที่ไววา 1) เปน

การจัดใหผูเรยีนไดรับประสบการณตรง ดวยการเขาไปสัมผัสกับส่ิงน้ันดวยตนเองยอมมีความหมาย

มากกวาการไดอานหรือการไดยิน 2) เปนการพาผูเรียนไปเยี่ยมชมเพื่อใหเห็นการปฏิบัติจริง 

ชวยใหผูเรยีนเกิดความเขาใจเรื่องนั้นๆ อยางถองแท มองโลกกวางขึน้และเขาใจสภาพแวดลอม

ดียิ่งข้ึน และ 3) ชวยใหผูเรยีนไดรับความรูและความเพลิดเพลินดวย 

 

ทศินา  แขมมณี (2551) ไดกลาวถึงขอดขีองการศึกษานอกสถานที่ไววา 1) เปนวิธีสอน

ที่ชวยใหผูเรียนไดรับประสบการณตรง ไดเรียนรูสภาพความเปนจริง มีการเชื่อมโยงระหวาง 

การเรยีนรูในหองเรียนและความเปนจริง 2) เปนวิธีสอนที่สงเสริมการใชทรัพยากรทองถ่ินและ

ชุมชนใหเปนประโยชนตอการเรยีนรูของผูเรียน และชวยสรางความสัมพันธระหวางโรงเรียนกบั

ชุมชน 3) เปนวิธีสอนที่เอื้อใหผูเรียนมีโอกาสไดฝกทักษะตางๆ จํานวนมาก เชน ทักษะการวางแผน 

ทักษะการประสานงาน ทักษะการทาํงานกลุม ทักษะการแสวงหาความรู นอกจากนี้ ยังสงเสริม
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การพัฒนาคณุธรรมตางๆ เชน ความรบัผิดชอบ ความสามัคคี ความเสียสละ เปนตน และ  

4) เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรยีนไดเปลี่ยนบรรยากาศในการเรยีนรู ทาํใหผูเรียนมคีวาม

กระตือรอืรนและความสนใจในการเรียนเพิ่มขึ้น 

 

ถึงแมการศึกษานอกสถานที่จะสามารถชวยใหผูเรยีนไดเรียนรูจากการลงมือปฏบัิติจริง

และสัมผัสประสบการณจากสภาพแวดลอมรอบๆ ตัวได แตกย็ังมีขอจํากัดอกีหลายประการ ซึ่ง 

กรกช  รัตนโชตินันท (2547) ไดกลาวไว ดังน้ี 1) เปนวิธีสอนที่ยุงยากสําหรับครูผูสอน เพราะ

ตองรับผิดชอบหลายอยาง เชน การจดัการการประสานงาน การวางแผน การควบคมุ ดูแลนักเรียน 

เพราะเมื่อนํานักเรียนออกมาจากนอกหองเรียนแลวจะขาดความมรีะเบียบวินัยในตนเอง 2) มี

คาใชจายสูง ซึ่งในบางครั้งอาจสิ้นเปลืองในการเดินทาง 3) ใชเวลาในการเตรยีมการมาก  

4) เส่ียงอันตราย ซึ่งอาจทาํใหเกิดอุบัติเหตหุรือเกิดเจบ็ปวยกะทันหนัของนักเรียนได 5) รักษา

เวลาใหตรงตามกําหนดการที่วางไวไดยาก เน่ืองจากตองใชเวลาในการศึกษาหาความรู สอบถาม

ผูรูในสถานทีน่ั้นๆ เพราะไมสามารถกลบัมาถามคาํถามที่สงสัย หรอืมาศกึษาหาขอมูลไดอีกครั้ง 

6) ในบางครัง้เม่ือไปถึงสถานที่นั้นๆ แลว อาจประสบปญหาดานสภาพอากาศ ซึง่ไมสามารถที่

จะคาดเดาไวลวงหนาได 

 

ทิศนา แขมมณี (2551) ไดกลาวถึงขอจาํกัดของการศกึษานอกสถานที่ไว ดังน้ี  

1) เปนวิธีสอนที่ยุงยากสําหรับผูสอนเนื่องจากตองมีการเตรียมการติดตอประสานงาน จัดการ 

และรับผิดชอบงานหลายดาน 2) เปนวิธีสอนที่มีคาใชจายสูงใชเวลามากและมคีวามเสี่ยง อาจ

เกิดอันตรายระหวางการเดนิทางได 3) เปนวิธีสอนที่อาจเกิดผลไมคุมคา หากการจัดการและ

กระบวนการศึกษาไมดีเทาทีค่วร 

 

ดังน้ัน จึงสรุปไดวาปญหาทีเ่กิดขึ้นระหวางกิจกรรมการศึกษานอกสถานที่ สามารถลด

ขอจํากดัดวยเทคโนโลยทีี่ไดพัฒนาขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ การนําคณุสมบัติของเวิลดไวดเว็บที่

ใชคอมพิวเตอรเปนส่ือกลางในการคนหาขอมูลสารสนเทศในรูปแบบของสื่อผสม เชน ขอความ 

ภาพ เสียง และวีดิทัศน ไฟลเหลานี้มีการเชื่อมโยงกันอยูในรูปของไฮเปอรมีเดีย จึงเรียก 

วิธีการสอนนี้วา “การศึกษานอกสถานทีเ่สมือน” (Virtual Field Trips) 
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2. การศึกษานอกสถานที่เสมือน (Virtual Field Trip) 

 

2.1 ความหมายของการศึกษานอกสถานที่เสมือน 

 

Nix (1999 อางถึงในบุษกร เชี่ยวจินดากานต, 2548) ไดใหความหมายของการศกึษา

นอกสถานที่เสมือนไววา เปนความสัมพันธระหวางการสะสมภาพ ขอความสนับสนุนและ/หรือ

ส่ืออื่นๆ ที่จดัเก็บแบบอิเล็กทรอนิกสผานทางเวิลดไวดเว็บ ในรูปแบบที่สามารถแสดงใหเห็นถึง

ความสัมพันธของสวนประกอบที่สําคญัในการไปเยือนตามเวลาหรือสถานที่ ประสบการณ

เสมือนกลายเปนลักษณะเฉพาะที่มีหนาทีเ่ปนสวนรวมของประสบการณจริง 

 

Foley (2001) ไดใหความหมายของการศึกษานอกสถานที่เสมือนไววา เปนการสํารวจ

และการบรรยายการทองเทีย่วโดยผานเวบ็ไซต (Web site) หรือจากตัวเชื่อมโยง (link) ไปยัง

เว็บไซตอืน่ๆ ที่เก่ียวของกับเนื้อหา เพ่ือใหผูเรยีนสามารถไปยังสถานทีใ่ดทีห่น่ึงเพียงแคการกดปุม 

เพียงปุมเดียวโดยเครือขายการเชื่อมโยง 

 

Spicer & Stratford (2001อางถึงในบษุกร เชีย่วจินดากานต, 2548) ไดใหความหมาย

ของการศึกษานอกสถานทีเ่สมือนไววา เปนการอนญุาตใหเขาถึงทางเลือกที่เขาสูการศกึษานอก

สถานที่จริง บางทจีะเปนผลดีที่สุดที่ทาํใหเกิดการสาํรวจ อยางไรก็ดี การศึกษานอกสถานที่เสมือน 

มีประสิทธิภาพที่จะเสริมวิธีการของการศกึษานอกสถานที่จริง และการกระทาํเสมือนเปนเครื่องมือ

แกไขปรับปรุงหลังจากการศกึษานอกสถานที่มาแลว การเขาถึงที่เปนไปไดในเวลาและสถานที่

จะใหคณุประโยชนเพ่ิมจากการศึกษานอกสถานที่จรงิ 

 

กรกช  รัตนโชตินันท (2547) ไดใหความหมายของการศึกษานอกสถานที่เสมือนไววา

เปนวิธีการทีผู่เรียนและผูสอนใชเว็บเปนส่ือกลางในการสํารวจสถานที่ตางๆ โดยผูเรียนและ

ผูสอนอาจศึกษาสถานทีไ่ดจากภายในเว็บไซตหรือจากตัวเชื่อมโยงที่ทางเว็บไซตนั้นๆ ไดจัดไว 

 

นภาภรณ  ยอดสิน (2547) ไดใหความหมายของการศึกษานอกสถานที่เสมือนไววา

การศึกษานอกสถานที่เสมือนเปนการแกปญหาและการคนพบโดยผูเรียนมีโอกาสไดรับขอมูล

และประสบการณใหมๆ ในการคนหาความหมายดวยตนเอง ผูสอนจัดเตรยีมเวบ็ไซตเพ่ือให

ผูเรียนเกิดการคนพบ เกิดการเรยีนรูดวยตนเอง ผูเรียนแสดงออกการคนพบหรือความรูของเขา

ดวยการผลิตและปฏิบัติ 
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บุษกร  เชี่ยวจินดากานต (2548) ไดใหความหมายของการศึกษานอกสถานที่เสมือน

ไววา คือ การใชเว็บเปนส่ือกลางในการเดินทางทองเที่ยวสํารวจสถานที่ตางๆ ผานตัวเชื่อมโยง 

โดยผูเรียนและผูสอนสามารถดูความสัมพันธระหวางภาพ ขอความ หรือส่ืออื่นๆ ที่อยูภายใน

เว็บไซตได 

 

 ดังน้ัน จึงสรุปวาการศึกษานอกสถานที่เสมือน หมายถึง กิจกรรมการเรียนรูที่ผูเรียน

สามารถสํารวจและศกึษารายละเอียดของสถานที่นั้นๆ ผานทางบทเรียนบนเว็บที่ผูสอนได

ออกแบบและรวบรวมเนื้อหาในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส ภาพนิ่ง ภาพ 3 มิติ และภาพเคลื่อนไหว 

เพ่ือสนับสนุนใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูตามวัตถุประสงคและเกิดประสบการณตรงผานจอภาพ 

(Nix, 1999; Foley, 2001; Spicer & Stratford, 2001; กรกช  รัตนโชตินันท, 2547;  

นภาภรณ  ยอดสิน, 2547; บุษกร  เชี่ยวจินดากานต, 2548) 

 

2.2 รูปแบบของการศึกษานอกสถานที่เสมือนที่นํามาใชในการเรยีนการสอน 

 

ปจจุบันมีเว็บไซตเพ่ือการศกึษานอกสถานที่เสมือนจํานวนมาก ซึ่งรปูแบบการสรางและ

เน้ือหาก็มีความแตกตางกันออกไป ซึ่ง Foley (2001) ไดแบงรูปแบบของการศึกษานอกสถานที่

เสมือนที่นํามาใชในการเรียนการสอน มอียู 3 แบบ ดังน้ี 

 

1. ใชเว็บที่มีอยูแลวคอืเว็บทีม่ีผูทําเกีย่วกบัสถานที่ที่ตองการศึกษาอยูแลว โดยผูสอนทํา

รายชื่อเว็บที่เกี่ยวของกับสถานที่นั้น แลวใหผูเรยีนเขาไปศึกษา และทาํตามงานที่ไดรับมอบหมาย 

2. ใชเว็บที่เปนการศึกษานอกสถานที่เสมือนโดยเฉพาะซึ่งมีผูพัฒนาขึ้นมา อาจ

ประกอบดวยขอความและรปูถาย 

3. ใชเว็บการศึกษานอกสถานที่เสมือนทีผู่สอนเปนผูสรางขึ้นมาเฉพาะสถานที่ทีต่องการ

ศึกษา ซึ่งผูสอนตองเสียเวลาในการจดัทาํอยางมาก แตก็สามารถสรางเว็บไดอยางตามตองการ 

ทั้งเน้ือหา รูปภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหว เปนตน 

 

 อยางไรก็ตาม ผูสอนจําเปนตองวิเคราะหและคัดเลือกเนื้อหาที่จะสรางเปนเว็บไซต

การศึกษานอกสถานที่เสมือนแลวจึงเลือกรูปแบบใหเหมาะสมกบัเนื้อหา ซึ่งการวจิัยครั้งนี้ผูวิจยั

ไดใชรูปแบบบทเรียนการศกึษานอกสถานที่เสมือนบนเว็บที่สรางขึ้นมาเฉพาะสถานที่ทีต่องการ

ศึกษา 
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2.3 ขั้นตอนการศึกษานอกสถานที่เสมือน 

 

กรกช รตันโชตินันท (2547) ไดแบงข้ันตอนการจัดกจิกรรมการศกึษานอกสถานที่

เสมือน ออกเปน 3 ขั้นตอน ดังน้ี 

1. การจัดกจิกรรมกอนการศึกษานอกสถานที่เสมือน 

1.1 ผูสอนกําหนดวัตถุประสงค เน้ือหาและสถานที่ 

1.2 ผูสอนกําหนดกิจกรรมเราความสนใจและกิจกรรมระหวางการศกึษานอก

สถานที่เสมือน 

1.3 ผูสอนมีสวนรวมในการพัฒนาโปรแกรมการศึกษานอกสถานที่เสมือน 

1.4 ผูเรียนควรแบงกลุมกันเอง โดยมีจาํนวนสมาชิกกลุมละ 2-5 คน 

1.5 ผูเรียนทุกคนควรลงทะเบียนเรียนกอนเขาทํากิจกรรมการศึกษานอก

สถานที่เสมือน 

1.6 ผูเรียนควรเขารับการปฐมนิเทศและกิจกรรมเราความสนใจกอนกิจกรรม

ระหวางการศกึษานอกสถานที่เสมือน 

2. การจัดกจิกรรมระหวางการศึกษานอกสถานที่เสมือน 

2.1 ผูเรียนแตละคนเริ่มสํารวจและศึกษาเนื้อหาในแตละสถานที ่

2.2 ผูเรียนทํากิจกรรมตาง ๆ ที่ผูสอนกําหนดไวในแตละสถานที่ 

2.3 ผูเรียนใชกระดานสนทนาในการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและผูสอน 

3. การจัดกจิกรรมติดตามผลหลังการศกึษานอกสถานที่เสมือน 

3.1 ผูเรียนสงสมุดบันทึกการเรียนรูทางเว็บเพจ 

3.2 ผลงานกลุมของผูเรียนควรออกมาในรูปแบบของเว็บเพจ 

3.3 ผูเรียนควรทาํแบบสอบถามบนเว็บเกี่ยวกับการจดักิจกรรมการศึกษานอก

สถานที่เสมือน 

3.4 ผูสอนประเมินผลงานผูเรียน แลวใหผลยอนกลับบนกระดานสนทนา

สําหรับผลงานกลุมและบนเว็บเพจสําหรบัผลงานรายบุคคล 

 

IETA (Wichelle Williams, 2001) ไดกลาววา การเรียนนอกสถานที่เสมือนนั้น กลุมของ

ผูเรียนและครตูองทาํงานแบบรวมมือกัน ในการรวบรวมขอมูลส่ิงตางๆ ซึ่งเปนการแบงปนโดย

ใชเครื่องมือพ้ืนฐานบนเว็บ กลุมแตละกลุมจะวิเคราะหขอมูลทั้งหมด จากกลุมทั้งหมดแลวก็

นํามาสรปุหรอืเปนการสะทอนกลับในสิ่งที่เขาแบงปนกบักลุมอื่นๆ โดยใชเครื่องมอืพื้นฐานบนเว็บ

และไดใหรายละเอียดของรปูแบบในการศึกษานอกสถานที่เสมือนไว ดังน้ี 
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1. พบปญหา/ไตสวนปญหา การศึกษานอกสถานที่เสมือนตองมีปญหาที่จะแกหรือ 

การไตสวนทีจ่ะตองเขาไปศึกษา โดยกําหนดใหเขาไปในทางออนไลน โรงเรียนโดยทั่วไปจะจัด

ใหมีการเรยีนรูแบบทั้งเดีย่วหรือแบบรวมมือกันก็ได 

2. การรวบรวม/สะสมขอมูล  ผูเรียนจะตองรวบรวมขอมูลจาก 3 แหลงและจะถูก

บันทึกไวบนเว็บ สําหรับแบงปนใหกับผูที่เรียนรวมกนั ซึ่งสะสมขอมูล 3 แหลง ดังน้ี 

2.1 แหลงขอมูล สามารถหาไดจากหนาเว็บเพจ หนังสือ นติยสาร 

หนังสือพิมพหรือแหลงขอมูลอื่น ที่สามารถถูกอางอิงไดอยางเหมาะสมที่อยูบนระบบเครือขาย 

2.2 การสังเกต การศึกษานอกสถานที่หรือการศึกษานอกสถานที่เสมือนเปน

การสะสมขอมูล ไดแก ภาพ ภาพพาโนราม คลิปวิดโีอหรือคลิปเสียง ประกอบกบัขอความ

อธิบายที่เปนการสนับสนุนขอมูลที่ตองการศึกษา 

2.3 การเขาถึงทางเลือกโดยใชภาพเหมอืนจริง ขอมูลจะถูกรวบรวมโดยการให

ผูเรียนเลือกทีจ่ะเขาไปศึกษาสถานที่ใดๆ ในลักษณะของภาพจริงหรือเหมือนจริง ขอมูลอาจจะ

รวบรวมในรูปแบบการจัดสัมภาษณนอกเหนือจากภาพก็ได โดยใหมาอยูบนเครอืขาย 

 3. การวิเคราะหขอมูล การใชกระบวนการรับรูขอมูลขาวสาร เชน การอาน การเขยีน 

การฟง ฯลฯ โดยขอมูลจะถกูวิเคราะหหลังจากที่มีการรวบรวมมาแลว 

4. สรุปผล/ใหผลปอนกลบั เปนการสรุปหลังจากการพิจารณาอยางรอบคอบในสถานที่

นั้นๆ ที่ไดเขาไปศึกษาโดยการเขาถึงทางบนระบบเครือขาย 

 

2.4 การใชการศึกษานอกสถานที่เสมือนในหองเรยีน 

 

การนําการศกึษานอกสถานที่เสมือนไปใชในหองเรยีนนั้น ผูสอนจําเปนตองหาขอมูล

อยางมากเพื่อนํามาประยกุตใชกับผูเรยีนในหองเรยีน ดังน้ัน ผูสอนจะตองคาํนึงถึงส่ิงตางๆ 

ดังน้ี (Foley, 2001) 

 

1. จํานวนผูเรียนตอจาํนวนเครื่องคอมพิวเตอรภายในหองเรียน ถาภายในหองเรยีนมี

คอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดยีว ผูสอนอาจใชเครื่องวิดีโอโพรเจ็กเตอร (Projector) เชื่อมตอกับ

เครื่องคอมพิวเตอรแลวฉายไปยังฉากรับเพื่อพานักเรียนไปศึกษานอกสถานที่เสมือน โดยผูสอน

แบงผูเรียนออกเปนกลุมยอยๆ แลวส่ังงาน จากนั้นก็ใหแตละกลุมเวียนกันศึกษานอกสถานที่

เสมือนจากคอมพิวเตอรหนาชั้นเรียน แตถาหองคอมพิวเตอรมีเครือ่งเพียงพอ ผูสอนสามารถให

ผูเรียนเพียงคนเดียว หรือ 2-3 คนเรียนตอคอมพิวเตอรหนึ่งตัวกไ็ด แลวส่ังงานตามที่ผูสอน

ตองการ เม่ือครบเวลาในการศึกษานอกสถานที่เสมือน ผูสอนอาจใหผูเรยีนออกมาอภิปราย

หนาหองหรือเขียนเปนรายงานกลุมก็ได 

2. การวางแผนในการใชคอมพิวเตอรของผูเรียน ผูสอนตองระวังการใชคอมพิวเตอร

ของผูเรียน เน่ืองจากผูเรียนอาจออกนอกเรื่องที่ไมเก่ียวของกับการเรยีนการสอนกไ็ด ซึ่งผูสอน
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ไมสามารถตรวจดูการศึกษาหาความรูจากอินเทอรเน็ตของผูเรียนไดทุกเครื่อง ดังน้ัน ผูสอน

อาจตองพิจารณาสิ่งตางๆ ดงัน้ี 

- การตัง้จอคอมพิวเตอรควรมองเห็นจอภาพไดจากมุมหลังหอง 

- สรางขอตกลง กฎ ระเบียบ ในการใชเครือ่งคอมพิวเตอรและการเขาเว็บไซตที่

เหมาะสม เปนประโยชนตอการเรยีนการสอนเทานั้น 

- ผูสอนอาจตองกัน (block) เว็บไซตที่ไมเหมาะสมที่คอมพิวเตอรทุกเครื่อง 

- อาจมีการตั้งบทลงโทษตอผูเรียนที่ไมทาํตามขอตกลง 

3. เว็บที่ใชในการศึกษานอกสถานที่เสมือนตรงตามความตองการและวัตถุประสงคใน

การเรยีนการสอนของผูสอน 

4. เนื้อหา ขอเท็จจริง ภายในเว็บที่นํามาใชในการเรียนการสอนตองมีความถูกตองและ

เที่ยงตรงของขอมูล ซึ่งผูสอนตองแนะนําผูเรียนเกี่ยวกบัวิธีการตรวจสอบขอมูลภายในเว็บดวย

โดยพิจารณาดังน้ี 

- ขอมูลที่อยูภายในเว็บวามีการอางถึงผูเขยีนไมวาจะเปน ชื่อ-นามสกุล, ที่อยู,  

e-mail หรือชวีประวัติของผูเขียน เปนตน 

- ขอมูลมีความทันสมัย โดยตรวจไดจากวนัที่สวนทายสดุของหนาเว็บเพจ ซึ่งบาง

เว็บจะมีวัน-เดือน-ป บอกถึงการปรับเปลี่ยนขอมูลครัง้ลาสุด 

- ขอมูลที่ผูเรยีนไดศึกษาอยูนั้นเกี่ยวของกับความรูที่ผูเรยีนแสวงหา 

5. วิธีการประเมินผูเรียนในระหวางการศกึษานอกสถานที่เสมือน ถาผูสอนจัดกิจกรรม

ใหผูเรียนทาํงานเปนกลุม ผูสอนสามารถประเมินไดจากการทาํงานกลุมและความรวมมือ โดย

การสังเกตการทาํงานหรือรายงาน หรือการอภิปรายหนาชั้นเรียน วาส่ิงที่ผูเรยีนนําเสนอนั้น

ตรงตามความคาดหวังของผูสอนที่มีตอผูเรียนหรือไม 

6. ประสทิธิภาพและความพรอมของเครือ่งมือ-อุปกรณทีใ่ชในการเชื่อมตออินเทอรเน็ต

การเรยีนการสอนดวยการศึกษานอกสถานที่เสมือนจาํเปนอยางยิ่งที่ทางโรงเรียนจะตองม ี

ความพรอมทางดานอุปกรณ ประสิทธิภาพของเครื่องคอมพิวเตอร และความเร็วในการเชือ่มตอ

อินเทอรเน็ต เพ่ือกระตุนการเรยีนที่ตอเนื่อง และไมนาเบื่อ 

 

Janet J. Woerner (1999) ไดกลาวถึงลักษณะสําคัญของการจัดการศึกษานอกสถานที่

เสมือนไว ดังน้ี 

1. กําหนดวัตถุประสงคใหชดัเจน 

2. ชวยเสริมการบูรณาการในหองเรียน 

3. กําหนดเปาหมายที่เปนรูปธรรมกอนการเดินทาง 

4. จัดใหมผีูบอกทางทีแ่นะนําสถานที่เพ่ือใหเขาใจไดสะดวกขึ้น 

5. ติดตามผลหลังจากทาํกจิกรรม 
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2.5 ประโยชนของการศกึษานอกสถานที่เสมือน 

 

 การศึกษานอกสถานที่เสมือนยินยอมใหนักเรียนเรียนรูไดทุกส่ิงและเยี่ยมชมสถานที่ได

ทั่วโลกหรือภายนอกโลกกไ็ด ซึ่ง Harry และคณะ (1992) กลาวถึงประโยชนของการเคลื่อนที่

ภายในสภาพแวดลอมเสมือนเพื่อการเรยีนการสอน ดังน้ี 

 1. สรางความรูสึกใหผูเรียนรูสึกวากําลังเคล่ือนที่อยูในพื้นที่จริงๆ โดยใชมติิของภาพ 

 2. สามารถทาํความเขาใจและชวยสรางความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเรื่องราวและวตัถุ 

 

Foley (2001) ไดกลาวถึงประโยชนของการใชการศึกษานอกสถานที่เสมือนใน 

การเรยีนการสอนไว ดังน้ี 

1. ใชเวลาเรียนในหองเรยีนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

2. มีการคัดแยกเนื้อหาและจัดเว็บเชื่อมโยงใหเหมาะสมกับอายุของระดับผูเรียน 

3. สามารถเรยีนรูรายบุคคลได 

4. ชวยกระตุนผูเรียนใหเกิดจินตนาการ และรักในการแสวงหาความรู 

5. การศึกษานอกสถานที่เสมือนชวยประหยัดเวลาของผูสอนในการจัดเตรยีมขั้นตอน

ตางๆ ในการพาผูเรียนไปแสวงหาความรูนอกสถานที่ 

6. การศึกษานอกสถานที่เสมือนคาใชจายไมแพงเทาการศึกษานอกสถานที่จรงิ 

7. การศึกษานอกสถานที่เสมือนไมตองกังวลกับสภาพอากาศระหวางแสวงหาความรู

นอกสถานที่ 

8. การศึกษานอกสถานที่เสมือนสามารถแบงปนความรู และความคิดเห็นถึงกนัไดทั่วโลก 

9. การศึกษานอกสถานที่เสมือนเปดใหผูเรียนและผูสอนไปยังทุกสถานที่และทุกเวลา 

 

 ดังน้ัน จึงสรุปไดวาการศึกษานอกสถานที่เสมือนสามารถนํามาประยุกตใชกับผูเรียน

ในหองเรียนเพื่อชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดจินตนาการและรักในการแสวงหาความรู โดยผูสอน

ทําหนาทีร่วมรวมขอมูลที่มคีวามทันสมยัและจดักิจกรรมการเรยีนรู  นอกจากนี้ ยังตองคาํนึงถึง

ประสิทธิภาพและความพรอมของเครื่องมอือุปกรณที่ใชในการเชือ่มตออินเทอรเน็ต เพ่ือกระตุน

การเรยีนทีต่อเนื่องและไมนาเบื่อ 
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3. ความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) 

 

3.1 ท่ีมาของความเปนจรงิเสมือน 

 

 ความเปนจริงเสมือนเกิดขึ้นจากการวิจยัของรัฐบาลประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งเปน

วิวัฒนาการของเทคโนโลยีเมื่อประมาณ 40 ปที่ผานมา เพ่ือการวิจยัและพัฒนาเทคโนโลยทีาง

การทหารและการจาํลองสถานการณการบินภายในเครื่องบินของกองทัพอากาศในสมัยนั้น ซึ่ง

ตอมาในชวงป พ.ศ. 2503-2512 (ค.ศ. 1960-1969) มีนักประดิษฐชื่อ Ivan Sutherland 

ไดคิดคนและประดิษฐจอภาพสวมศีรษะ 3 มิติ รุนแรกไดสําเร็จจึงไดรับฉายาวาเปนบิดาแหง

เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนและเปนตนกําเนดิของการพัฒนาอุปกรณและกราฟก 3 มิติ เพ่ือ

สรางความเปนจรงิเสมือนจนถึงปจจุบัน 

  

 ตอมาในชวงป พ.ศ. 2513–2532 (ค.ศ. 1970-1989) มีการวิจยัในหองปฏิบัติการ

วิจัยอวกาศอารมสตรองได พัฒนาเทคโนโลยีการจําลองสถานการณการบินโดยการปรับปรุง

จอภาพสวมศีรษะของอีแวนใหดขีึ้น โดยดดัแปลงและพฒันาระบบกราฟกใหทันสมัยมีความ

เสมอืนจริงมากขึ้นเมื่อใหนกับินสวมใสแลวจะมีความกลมกลืนไปกับส่ิงแวดลอมเสมือนจริงและ

ในขณะที่นกับินมองออกไปในโลกความเปนจริงเสมือนซึ่งปรากฏอยูเบ้ืองลางแลวนั้น จะเห็น

เสมือนวามีเครื่องบินอื่นปรากฏอยูรอบขางเสมือนวากําลังบินอยูในสถานการณจริงทุกประการ

และในระยะเดียวกันนั้น มีการวิจยัเกี่ยวกับความเปนจริงเสมือนในมหาวทิยาลัยตางๆ ใน

สหรัฐอเมริกาเชนกัน ซึ่งในยุคนั้นถือไดวาเปนยุคทีก่ําลังบุกเบิกคนควาวิจยัและพฒันาความ

เปนจริงเสมือนอยางจริงจัง 

 

 จากความสําเร็จของการใชเทคโนโลยคีวามเปนจริงเสมือนและผลการวิจัยในดานตางๆ 

ทําใหมนุษยไมหยุดทีจ่ะพัฒนาตอไป ซึง่หลังจากนั้นในชวงประมาณ พ.ศ. 2531-2532 (ค.ศ. 

1989-1990) องคการนาซา (NASA) ไดผลิตจอภาพสวมศีรษะราคาเยาขึ้นในกองทัพอากาศ

ทําใหความเปนจริงเสมือนไดรับความสนใจจากบุคคลทั่วไปอยางรวดเร็ว เน่ืองจากแตเดิมน้ัน

อุปกรณนี้มีราคาสูงมาก ซึ่งหลังจากทีโ่ครงการนี้สําเรจ็ทําใหหลายวงการตางมคีวามหวังวาจะ

สามารถพัฒนาอุปกรณของเทคโนโลยคีวามเปนจริงเสมือนใหมรีาคาถูกและใชประโยชนได

ทั่วไปอยางคุมคาในอนาคต 

 

 ในป พ.ศ. 2536 (ค.ศ. 1993) เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนไดรับความนยิมอยาง

รวดเร็วและแผวงกวางทางดานการบันเทิงโดยเฉพาะอยางยิง่ในสถาบันบันเทิงดิสนียเวิรดที่มี

การใชเทคโนโลยีนี้ และตอมาไดขยายวงกวางออกไปยงัวงการแพทย วิศวกรรม วทิยาศาสตร 

เกมคอมพิวเตอรโดยเฉพาะการศกึษาและฝกอบรม 
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ตั้งแตป พ.ศ. 2538 (ค.ศ. 1995) เปนตนมา การนําเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน

มาใชในวงการศึกษามคีวามเขมขนมากขึ้น มีการทําวจิัยและคนควาอยางจรงิจังโดยเฉพาะ

ทางดานการเรียนการสอนวิทยาศาสตรหลายแขนง เชน มหาวทิยาลัยกรงุวอชิงตัน ประเทศ

สหรัฐอเมริกา มีทดลองใชเทคโนโลยคีวามเปนจริงเสมือนในการศึกษาวิชาฟสิกส และระบบ

การโคจรเคลือ่นที่ของวัตถุในจักรวาลซึ่งเปนเรื่องที่เขาใจไดยาก การคดิและการคาํนวณมีความ

ซับซอนซึ่งไดผลเปนที่นาพอใจและมีการทําวิจยัพัฒนาหลังจากนั้นเรือ่ยมา  ดังน้ัน เทคโนโลยี

ความเปนจริงเสมือนจึงเขามามีบทบาทขึน้เรื่อยๆ ซึ่งไมใชเปนเพียงการจําลองสถานการณ

เทานั้น แตยังเปนการจัดประสบการณใหมใหกับผูเรยีนอีกทางหน่ึง และในระหวางป พ.ศ. 

2537–2540 (ค.ศ. 1994-1997) โทนี่ และคณะ ภาควิชาวทิยาศาสตรคอมพิวเตอร 

มหาวทิยาลัยแมนเชสเตอร ประเทศอังกฤษ รวมกันทาํวิจัยเชิงสํารวจถึงความแพรหลายของ

ความเปนจริงเสมือนที่มีตอหลายสาขาวชิาและหลากหลายสถาบันทัว่โลก พบวาในชวง 3 ปนี้

เปนชวงของการศึกษาและทําวิจยัเกี่ยวกบั “ความเปนจริงเสมือน” อยางจริงจังในหลายประเทศ

ทั่วโลกและสรปุผลได ดังน้ี 

 

 ประเทศสหรัฐอเมริกา จดัไดวาเปนผูนําทางดานการคนควาวจิัยเกีย่วกับเทคโนโลยี

ความเปนจริงเสมือนมากทีสุ่ดมีสถาบันที่เปนแกนนาํ ไดแก มหาวทิยาลัยบราวด (Brown 

University) ทาํวิจัยเรือ่งการใชภาพ 3 มิติในวีอาร (VR) มหาวทิยาลยัโคลัมเบีย (Columbia 

University) ศกึษาวิจยัเรื่องการแปลงขอมูลใหภาพ 3 มิติเสมือนจรงิ สถาบันจอรเจีย คนควา

เรื่องของการสรางโลกเสมอืนและสถานการณจําลอง องคการนาซา (NASA) AMES สถาบัน

บัณฑิตศึกษาแนเวล (The Naval Postgraduate School) มหาวิทยาลัยนอรทแคโรไลนา 

(University of North Carolina at Chapel Hill) ศึกษาเรื่องการเคลื่อนที่ในสิ่งแวดลอมเสมือน

และการออกแบบฮารดแวรและมหาวทิยาลัยวอชิงตนั มกีารเริ่มใชเทคโนโลยคีวามเปนจรงิเสมือน

ในการจัดฝกอบรม (กิดานนัท  มลิทอง, 2548) 

  

 สําหรับในทวปียุโรปมีศูนยกลางความเปนจริงเสมือนอยูเชนกันที่ สถาบันฟรุนฮูเฟอร 

(Fraunhofer Institute in Darmstadt) ประเทศเยอรมนั ศึกษาถึงประโยชนของการใชความเปน

จริงเสมือน มหาวิทยาลัยเดฟทเทคโนโลลี (Delft University of Technology) ศึกษาดานการสราง

ปฏิสัมพันธในความเปนจริงเสมือน สถาบันวิทยาศาสตรคอมพิวเตอรสวีดิช ประเทศสวีเดน 

(The Swedish Institute of Computer Science) ศึกษาถึงการจัดการกับระบบความเปนจริง

เสมือน สถาบันโสตทัศนศึกษาแหงชาติ ประเทศฝรั่งเศส (The French National Institute for 

Audiovisual Applications) ศึกษาวิจยัเรือ่งการสรางความเปนจริงเสมอืนทางไกลและการออนไลน

และมหาวิทยาลัยในประเทศเนอเธอรแลนด ศึกษาเรื่องการใชความเปนจริงเสมือนในการฝกอบรม

และการสรางสถานการณจาํลองในอวกาศและสุดทายในภูมภิาคเอเชียมีประเทศญี่ปุนเปนผูนํา

ในการคนควาวิจัยเรื่องเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนในมหาวทิยาลยักรุงโตเกียว (The University 



 27 

of Tokyo) นอกจากนี้ ยังใชในดานวิศวกรรมและอุตสาหกรรมในบรษิัทโตชิบาและมิซูชิตาใน

งานวางแผนและออกแบบผลิตภัณฑ และในปจจุบันมีบทบาทมากขึ้นในประเทศไทยเกี่ยวกับ 

การสรางผลงานดานวศิวกรรมศาสตร 

 

 ผลจากการศกึษาคนควาของสถาบันหลากหลายทั่วโลกทําใหเกดิองคความรูเกี่ยวกับ

ความเปนจริงเสมือนขึ้นมาอยางตอเนื่องและประกอบกับในปจจุบันไดมีการพัฒนาอุปกรณซอฟแวร

สําหรับสรางความเปนจริงเสมือนใหมีราคาถูกลงมากและความซับซอนของการใชเทคโนโลยีก็

ลดนอยลง จึงทําใหไดรับความนิยมในวงการดานตางๆ เปนอยางมาก เพราะมนษุยมคีวาม

ตองการอยางยิ่งทีจ่ะใชประโยชนจากเทคโนโลยใีหคุมคาเพื่อพัฒนาใหเปนอนาคตแหงการเรยีนรู 

(มิ่งขวัญ  ทรพัยถาวร, 2545) 

 

3.2 ความหมายของความเปนจริงเสมือน 

 

 ความเปนจริงเสมือนเปนวิวัฒนาการอยางหน่ึงของเทคโนโลยีที่เกดิจากการวิจัยของ

รัฐบาลอเมรกินัเมื่อกวา 40 ปที่แลว เพ่ือการวิจยัและพฒันาเทคโนโลยีสําหรับดานการทหาร

และการจําลองในการบนิ ตอมาในระยะทศวรรษ 1960s lvan Sutherland ซึ่งนับเปนบิดาของ

เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนไดประดิษฐจอภาพสวมศีรษะ 3 มิติ รุนแรกออกมาและในระยะนั้น

ไดมีพัฒนาการดานคอมพิวเตอรกราฟกเกิดขึ้น การใชจอภาพสวมศรีษะรวมกับคอมพิวเตอร

กราฟก 3 มิติ จึงนับเปนตนกําเนิดของเทคโนโลยคีวามเปนจริงเสมือนในปจจุบัน (กิดานันท  

มลิทอง, 2548) 

 

lvan Sutherland (1965) ไดใหความหมายของความเปนจริงเสมือนไวในหนังสือ

พ้ืนฐานการนาํเสนอ (The Ultimate Display) ไววา ความเปนจรงิเสมือนหมายถงึการที่มนุษย

มองเห็นโลกเสมือนจริงผานระบบคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ (3D : 3 Dimension) รวมกับ 

การทํางานของระบบประสาทสัมผัสทั้ง 5 ของมนุษยแลวทําใหเกิดความรูสึกเสมือนวาอยูใน

สถานที่นั้นและเคลื่อนที่ไดจริง ไดยินเสียงและทาํกิจกรรมนั้นๆ ไดจริง 

 

 Jaron (1989) เริ่มเรียกความเปนจริงเสมือนสั้นๆ วา วีอาร (VR) ในงานวิจัยของเขาที่

มหาวทิยาลัยมิชิแกนซึ่งเปนชวงที่ความเปนจริงเสมือนมีพัฒนาการชามาก ตอมาหลังจากนั้นได

มีการเรียกใชคําศัพททีต่างกันออกไปแตมีความหมายเดียวกนัคอืในชวงทศวรรษ 1970 นักวิจยั

ใชคาํวา  Artificial Reality คอื ความเสมือนจริงแบบเทยีม ตอมาในป ค.ศ. 1984 เริม่ใชคาํทับศัพท

วาไซเบอรสเปส (Cyberspace) และตั้งแตทศวรรษที่ 1990 จนถึงปจจบัุนมีการใชคาํวาโลกเสมือน 

(Virtual Worlds) หรือส่ิงแวดลอมเสมือน (Virtual Environments) อยางแพรหลาย (Klaus, 

2001 อางถึงใน มิ่งขวัญ  ทรัพยถาวร, 2545) 
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 Bricken (1991) ไดใหความหมายของความเปนจริงเสมือนไววา ความเปนจริงเสมือน

เปนระบบคอมพิวเตอรที่จะชวยใหผูใชหรอืผูเรยีนมีกจิกรรมและทาํกจิกรรมนั้นดวยการเคลื่อนไหว

รางกาย เชน ดวงตา มือ ซึง่อาจเปนการเรียนแบบเดี่ยวหรือเรยีนแบบกลุมก็ได 

 

 Cheryl (1991) ไดใหความหมายของความเปนจริงเสมือนไววา เปนเครื่องมือที่มี

ประโยชนตอการศึกษาทาํใหมนุษยรูจักทําความเขาใจกับส่ิงที่เห็นหรือส่ิงที่ตนสัมผัสมากกวา

การดแูละอานหนังสือหรือตัวเลขเทานั้น ซึ่งเปนระบบการสรางรูปแบบการเรียนรูของมนุษยโดย

การรับสัมผัสผานเทคโนโลยีผสานกับระบบประสาทสัมผัสของมนุษยรวมกัน เพ่ือรับรูขอมูลที่อยู

รอบตัวอยางมีจินตนาการ 

 

 Gigante (1993) ไดใหความหมายของความเปนจริงเสมือนไววา ความเปนจริงเสมือน

คือ เทคโนโลยีที่จะทาํใหคนเรามองเห็นภาพลวงตาและสามารถทาํกิจกรรมภายในสิ่งแวดลอม

นั้นได มากกวาการดูเพียงอยางเดยีว โดยการควบคุมของระบบคอมพิวเตอรสรางภาพแบบ 3 มิติ 

ซึ่งในปจจุบันมีเทคโนโลยีหลายระบบทีช่วยในการนําเสนอ ซึ่งแตละรูปแบบของการนําเสนอนัน้

จะเนนการมปีฏิสัมพันธโดยตรงระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร 

 

 Rigole (1996) ไดใหความหมายของความเปนจริงเสมือนไววา ความเปนจริงเสมือน

เปนสภาวะทีค่อมพิวเตอรทําการจําลองสิ่งที่เปนจริงหรือสภาพแวดลอม 3 มิติ ทีม่ีปฏิสัมพันธกับ

ผูใชได ซึง่ระดบัปฏสัิมพันธที่ผูใชสามารถทําไดจะขึ้นอยูกับประสิทธิภาพและชนิดของฮารดแวร

ที่ใชในปจจุบัน ผูใชสามารถเขาสูสภาพแวดลอมเสมือนโดยการใชอปุกรณจอภาพสวมศีรษะ ซึ่ง

แสดงผลในหนาจอทีต่ามองเห็นและสรางเสียงแบบรอบดานที่จะชวยเพิ่มความรูสึกเกี่ยวกับมิติ

ดานระยะทางและความรูสึกในความเปนจริงเสมือนได อุปกรณประเภทถุงมือหรือชุดสวมรางกาย

ที่มีโครงขายเซ็นเซอรอยูภายใน สามารถตรวจจับความเคลื่อนไหวและทาทางของผูสวมใสทําให

เกดิความรูสึกใกลเคียงความเปนจริงเม่ืออยูในสภาพแวดลอมเสมือนจริง นอกจากนี้ ผูใชยัง

สามารถมีปฏสัิมพันธกับวัตถุตางๆ เชนเดียวกับในโลกแหงความเหน็จริงดวย 

 

 Stephen (1996) ไดใหความหมายของความเปนจริงเสมือนไววา ความเปนจริง

เสมือน คือ การนําเสนอกราฟกแบบ 3 มิติ ที่ใชคอมพิวเตอรเปนพื้นฐานเพื่อแสดงใหเห็น

ความสัมพันธระหวางวตัถุกบัพื้นที่ในการตอบสนองตอประสาทสัมผสัของผูใชในมุมมองตางๆ 

อยางอิสระและมีมติสมจริง เสมือนวามีการเคลื่อนทีใ่นขณะนั้นจริงๆ ทันททีี่ผูใชตองการ 
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 William (1997) ใชคําวา “ส่ิงแวดลอมเสมือน” (Virtual Environment) และให

ความหมายของสิ่งแวดลอมเสมือนไววา เปนสภาพการณจาํลองที่มนุษยสรางขึ้นจากขอมูลจริง

หรือจากจินตนาการ ดวยวธีิทางคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ และองคประกอบคุณสมบัติพิเศษที่

เอื้อตอการเรียนรูทางประสาทสัมผัสของผูใช ซึ่งอาจจะเปนการใชซอฟแวรสรางภาพดวยระบบ

กราฟก 3 มิติ หรืออุปกรณเสริมพิเศษชวยในการรับสัมผัสแบบเต็มรูปแบบ เชน หนากาก ถุงมือ 

เปนตน 

 

 Mark (1998) อาจารยภาควิชาวทิยาการคอมพิวเตอร มหาวทิยาลยัอัลเบอรตา 

(University of Alberta) ประเทศแคนาดา ไดใหความหมายของความเปนจริงเสมือนไววา เปน

พ้ืนที่และวัตถุที่ถูกสรางขึ้นดวยระบบคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ซึ่ง ผูใชจะไดสัมผสัและรับรู

ขอมูลแบบเสมือนจริงดวยตนเอง ซึ่งเกิดจากการมีปฏสัิมพันธโดยตรงทันทีกับวัตถุรอบตัว 

โดยการใชอปุกรณเสริมชวยในการรับสัมผัสดังกลาว หรืออาจเปนซอฟแวรทีจ่ะชวยสรางใหเกิด

ปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับกราฟกจากหนาจอมอนิเตอรก็ได 

 

น้ําทิพย  วิภาวิน (2542) ไดใหความหมายของความเปนจริงเสมือนไววา ความเปน

จริงเสมือน คอื คอมพิวเตอรเครื่องหน่ึงทีส่รางขึ้นเพื่อใชงานเฉพาะอยาง ความเปนจริงเสมือนมี

อุปกรณที่ใชในการปอนขอมูล คือ คียบอรด มีตัวรับสัญญาณขอมูล คือ Head Mounted Display 

เมาส ฯลฯ มหีนวยประมวลผล หรือซีพีย ูมีหนวยความจํา มอีุปกรณแสดงผล คือ HMD มีลักษณะ

เหมือนแวนตา มีซอฟตแวรที่ใชกับเครื่องโดยเฉพาะ ซึ่งเหลานี้มีอุปกรณเหมือนคอมพิวเตอร 

และความเสมอืนจริง ยังมีการตดิตั้งเครื่องเลนซีดีรอมเอาไวดวย สามารถเปลี่ยนซอฟตแวรได

ทันททีี่ตองการและมีฮารดดิสกติดตั้งอยูภายในเครื่อง 

 

พุทธิพงศ  จิตรปฎิมา (2542) ไดใหความหมายของความเปนจริงเสมือนไววา ความ

เปนจริงเสมือนเปนการใชคอมพิวเตอรสรางสถานที่เทยีมซึ่งดูเสมือนจริง สถานที่เหลานี้เรยีกวา 

โลกเสมือนจรงิ (Virtual World) ซึ่งเราสามารถสํารวจโลกเสมือนไดอยางเสรี ไปในที่ที่ตองการ

และยังสามารถเคลื่อนยายวตัถุตางๆ ไดเหมือนจริง ทั้งน้ีเกิดจากการสรางขึ้นดวยคอมพิวเตอร

กราฟก 3 มิติ เพ่ือสนองตอบประสาทสัมผัสของมนุษยทันทีในเวลานั้น คือ จะมีการเปลี่ยนแปลง

เกิดขึ้นทันที ตามการกระทําของผูใชและเมื่อเรากระทําการบางอยาง เชน เขาใกลวัตถุ วัตถุนั้นๆ 

ก็จะมีขนาดใหญขึ้น 

 

Ilic (2000) ไดใหความหมายของความเปนจริงเสมือนไววา เปนภาพกราฟก 3 มติิ ซึ่งมี

ปฏิสัมพันธกันระหวางผูใชงาน ที่มทีั้งเสียง การสมัผัสในสิ่งที่จาํลองขึ้นที่เสมือนจริง โดยมแีนวคิด

สําคัญ 2 แนวคิด คอื มุมมองที่เสมือนจริง หมายถึง สามารถทีจ่ะมองโลกแหงความเปนจริงเสมือน

จากมุมใดก็ได และการมีปฏสัิมพันธ หมายถึง ผูใชสามารถมีปฏิสัมพันธกับวัตถุตางๆ ใน
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ส่ิงแวดลอมเสมือนที่สรางขึน้ มีวิธีการนําเสนอและวิธีการรับสัมผัสดวยระบบการทํางานที่

ประกอบดวย 2 สวน คอื สวนขอมูลนาํเขา (Input Devices) และสวนแสดงผล (Output Devices) 

ซึ่งทั้ง 2 สวนนี้จะทํางานประสานกันอยางเปนระบบ 

 

 มิ่งขวัญ ทรัพยถาวร (2545) ไดใหความหมายของความเปนจริงเสมือนไววา ความ

เปนจริงเสมือน หรือ Virtual Reality คือ การสรางส่ิงตางๆ ขึ้นดวยระบบคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ 

เพ่ือเลียนแบบสิ่งที่มีอยูจริงหรืออาจเปนการสมมุติขึ้นจากจินตนาการของผูออกแบบ ซึ่งเม่ือผูใช 

ไดเขาไปอยูในสภาพแวดลอมนั้นแลว จะทําใหรูสึกวาไดสัมผัสกับวัตถุเหลานั้นดวยตนเองอยาง

ใกลชิดและมกีารเคลื่อนทีห่ันซาย ขวา เสมือนการมองดวยตาปกตหิรือเดินปกตมิีปฏิสัมพันธ

ตอบโตทันทีระหวางผูใชกับระบบคอมพิวเตอรหรือวัตถุในนั้น นอกจากนี้ ยังเปนเครื่องมือเพื่อ

การศึกษาทีม่ปีระโยชนและมีพลังอํานาจมากพอทีจ่ะใชเปนส่ือกลางในการนาํเสนอเนื้อหา

สําหรับการเรยีนการสอนในระดับสูง  

 

ยืน  ภูวรวรรณ (2545) ไดใหความหมายของความเปนจริงเสมือนไวในพจนานุกรม

คอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตวา หมายถึง สภาวะเสมือนจริง ใชอธิบายถึงโลกแหงเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรที่สรางสภาพจําลองแบบหลายมิตใิหกับผูใช เสมือนเขาไปอยูในสภาวะแบบนั้นจริง

หรอือยูในนั้นได และเมือ่เขาไปอยูในนั้นจะทาํใหรูสึกราวกับวาไดตกเขาไปอยูในโลกแหงความฝน 

ภายในสภาพแวดลอมแบบเสมือนจริงน้ี 

 

วิทยา  วัณณสุโภประสิทธ์ิ (2545) ไดใหความหมายของความเปนจริงเสมือนไววา 

ความเปนจริงเสมือนไดวิวัฒนาการที่มาจากศาสตรและงานวิจัยที่เรียกวา Haptic ซึ่งเปนศาสตร

ที่เกี่ยวกับความรูสึกที่ไดรับจากการสัมผสัของมนุษย เชน ภาพ เสียง และองคประกอบอื่นๆ 

เพ่ือทําใหมนุษยรูสึกเหมือนกับไดอยูในสภาพแวดลอมจริงและสามารถสัมผัส (Interact) กับ

สภาพแวดลอมนั้นได สภาพแวดลอมที่ไดถูกโปรแกรมในคอมพิวเตอรจาํลองไวลวงหนา เรียกวา 

สภาพแวดลอมเสมือน (Virtual Environment) และเพื่อใหเกิดความรูสึกเสมือนจรงิน้ันตอง

ประกอบไปดวย 3 สวนหลัก คือ มนุษยหรือผูใช เครือ่งมืออุปกรณสําหรับสรางความรูสึกที่

เรียกวา “Haptic interfaces” และ “สภาพแวดลอมเสมือน” (Virtual Environment) ที่ตองการ

จําลอง 

 

 กิดานันท  มลิทอง (2548) ไดใหความหมายของความเปนจริงเสมือนไววา ความเปน

จรงิเสมือนเปนกลุมเทคโนโลยีเชิงโตตอบ ที่ผลักดันใหผูใชเกิดความรูสึกของการเขารวมอยูภายใน

ส่ิงแวดลอมทีไ่มไดมีอยูจริงที่สรางขึ้นโดยคอมพิวเตอร พัฒนาการของความเปนจรงิเสมือน

ไดรับอิทธิพลมาจากแนวคดิงายๆ แตมีอาํนาจมากเกี่ยวกับการที่จะนําเสนอสารสนเทศอยางไร

ใหดทีี่สุด นั่นคือ ถาผูออกแบบสามารถใหประสาทสัมผัสของมนุษยมีความคอยเปนคอยไปใน
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ปฏิสัมพันธกับโลกทางกายภาพซึ่งเปนส่ิงที่อยูลอมรอบตัวเราแลว มนุษยก็จะสามารถรับและ

เขาใจสารสนเทศไดงายขึ้น ถาสารสนเทศนั้นกระตุนการรับรูสัมผัสของผูรับ 

 

Janis Cannon-Bowers, Alicia Sanchez (2007) ไดใหความหมายของความเปนจริง

เสมือนไววา ความเปนจริงเสมือนที่สรางขึ้นไมเพียงเพื่อความสนุกเทานั้น แตยังชวยใหผูเรยีน

เกิดการเรยีนรู เทคโนโลยีเสมือนนี้ไดรวมพฤติกรรมจริงของมนุษยและสถานที่จริงเขากับ

ภาพเคลื่อนไหว ภาพยนตร และการแขงขันเขาไวดวยกัน 

 

 ดังน้ัน จึงสรุปไดวาความเปนจริงเสมือน หมายถึง การจําลองสภาวะแวดลอมหรือ

สถานการณในรูปแบบของภาพ 3 มิติและองคประกอบอื่นๆ ทางคอมพิวเตอร เพ่ือใหผูเรยีน

เกิดความรูสึกเหมือนเขาไปอยูในสถานการณจริงและเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับวัตถุตางๆ 

ในสภาพแวดลอมเสมือนที่สรางขึ้นมา ซึ่งจะรับสัมผัสดวยการใชประสาทสัมผัสทางตาดูภาพผาน

จอภาพ เสมือนการมองดวยตาปกติและควบคุมทศิทางการเคลื่อนทีด่วยมือบังคับอุปกรณเสมือน

ไดเคลื่อนที่อยูในสถานที่นัน้จริง 

 

3.3 ประเภทและหลักการทํางานของความเปนจริงเสมือน 

 

 ในป 1996 Kalawsky ไดแบงระบบความเปนจรงิเสมือน ตามวิธีการใชและหลกัการ

ทํางานของอุปกรณเทคโนโลยีที่ตางกันไว 3 ประเภท ใหญๆ คือ 1) ความเปนจริงเสมือนแบบ

รับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-Immersive VR) 2) ความเปนจริงเสมือนแบบสัมผัสบางสวนหรือ

กึ่งรับสัมผัส (Semi-immersive VR) และ 3) ความเปนจริงเสมือนแบบผานจอภาพ (Non-

Immersive VR หรอื Desktop VR) ดังนี้ 

 

 ประเภทที่ 1 คือ ความเปนจริงเสมือนแบบรับสัมผสัเต็มรูปแบบ (Fully Immersive 

Virtual Reality) เปนประเภทตนแบบของระบบความเปนจรงิเสมือนที่เกิดขึ้นในยุคแรกและยังคง

ไดรับความสนใจตลอดมาจนกระทั่งปจจุบันเปนระบบที่ผูใชสามารถรับรูขอมูลดวยประสาท

สัมผัสทั้ง 5 อยาง เต็มรูปแบบโดยผานอปุกรณคอมพิวเตอรเสริมพิเศษ เปนตัวชวยรับสัมผัส

นั้นๆ (Klaus, 2001) เชน การไดกล่ิน จบัตองส่ิงของได ไดยินเสียงตางๆ รอบตัว สามารถ

เคลื่อนที่ในบรเิวณน้ันเสมือนวากําลังเดินอยูในสถานทีน่ั้นจริงดวยตนเอง และการรับสัมผัส

ดังกลาวนี้ จะตองอาศัยวัสดุและอุปกรณคอมพิวเตอรเปนตัวชวยรับสัมผัสและสรางภาพ 3 มิติ 

ซึ่งอุปกรณเหลานั้นมีดังน้ี 
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 อุปกรณในสวนแสดงขอมูล (Output Devices) ไดแก 

- จอภาพสวมศรีษะ (Head Mounted Display : HMD) เปนอุปกรณความเปนจริง

เสมือนชิ้นแรกที่อีแวนและซูออรแลนด พัฒนาขึ้นและทดลองใชเปนผลสําเร็จในป ค.ศ. 1965 

ชื่อวา “Sword of Damocles” แตมีขนาดใหญและมีราคาแพงมาก ซึง่หลังจากนั้นอีก 20 ปมี

การพัฒนาโดยบริษทัวิจยัวีพีแอล (VPL Research) ใหมีขนาดเล็กลงและราคาถูกลงเรียกวา

ระบบ อายโฟน (EyePhone System) ในป ค.ศ. 1989 และไดรับความนยิมมากขึน้ ประกอบดวย

แวนตาที่บรรจุมอนิเตอรขนาดเล็กซึ่งทาํดวยกระจก 3 มิติ (Stereoscopic glasses) กระจกนี้

ทํามุมกวางประมาณ 140 องศา ครอบคลุมการมองเหน็ในแนวนอนเกือบทั้งหมด นอกจากนี้

อุปกรณนี้ยังมีหูฟงเพ่ือใหผูใชสามารถไดยนิเสียงรอบทศิทางและมองเห็นส่ิงที่เปนนามธรรม

หรือส่ิงประดษิฐในลักษณะ 3 มิติ ในสิ่งแวดลอมนั้นได (Klaus, 2001 ; K.P.Beier, 2008) 

 

- บูม (Binocular Omni-Orientation Monitor : Boom) เปนอุปกรณกลองมองภาพ 3 มิติ 

สองตามีขาตั้งที่ชวยกาํหนดทิศทางการมองของผูใช พัฒนาขึ้นโดยบริษทัเฟกสเปสซิสเตม 

(Fakespace Systems Inc.) อุปกรณนี้มจีอมอนิเตอรเล็กๆ และเลนสตา 2 ขางอยูในกลอง

เชื่อมตอกับสัญญาณคอมพิวเตอรคลายกบัจอภาพสวมศีรษะแต บูม จะมขีาตั้งและคันโยก ซึ่งผูใช

จะตองโยกคันโยกเพื่อเปลี่ยนมุมมองหรือเคลื่อนที่ในสิ่งแวดลอมเสมือน นอกจากนี้ ยังสามารถ

ทํางานรวมกบัถุงมือเพ่ือรับสัมผัสอยางสมบูรณแบบดวยการจับตองส่ิงของในสิ่งแวดลอมเสมือน

ไดเชนกัน (Klaus, 2001 ; K.P.Beier, 2008) 

 

- เคฟว (Cave Automatic Virtual Environment : CAVE) ไดรับการพัฒนาขึ้นโดย

มหาวทิยาลัย อิลินอย ชิคาโก (University of Illinois at Chicago) เปนระบบของการสรางภาพ

ลวงตา 3 มิติเสมือนจริงโดยใชชุดอุปกรณติดตั้งไวในหองส่ีเหลี่ยมเล็กๆ ทรงลูกบาศก ไดแก 

ติดตั้งจอมอนิเตอรรอบทศิทางเทาขนาดผนังจริงและพื้นหองทกุดาน และใหผูใชเขาไปอยูในหองนัน้

โดยสวมใสอุปกรณแวนตาสรางภาพน้ําหนักเบา (lightweight stereo glasses) จะทําใหรูสึกวา

กําลังเดินอยูในสถานที่เสมือนจริง ซึ่งอุปกรณนี้จะถูกควบคุมดวยระบบคอมพิวเตอรทีแ่สดงผล

อยางตอเนื่องมีการปรับทิศทางตามมุมมองของผูใชทันทีทีผู่ใชเคลื่อนไหว (Klaus, 2001 ; 

K.P.Beier, 2008) 

 

- แวนตามองภาพ 3 มิติ (Shutter Glasses) เปนแวนที่มีเลนสเปนมอนิเตอรขนาด

เล็กที่ตาทั้ง 2 ขาง สามารถแสดงผลในลกัษณะ 3 มิติ ลวงตาใหผูใชเห็นวากําลังยนือยูใน

สถานที่นั้น มองวัตถุตางๆ  หางจากตัวผูใชและสามารถมองไปรอบๆ รูสึกถึงความลึกของภาพ 

และเดินสํารวจได โดยจะมกีารเชื่อมตอสัญญาณกับคอมพิวเตอรเชนกัน (Vladimir, 2001) 
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อุปกรณในสวนขอมูลนําเขา (Input Devices) ไดแก 

- ถุงมือรับสัมผัส (Sensor Glove) เปนถุงมือขนาดเบาทีม่ีเสนใยนําแสงเปนแนวอยู

ตามนิ้วและขอมือเพื่อเปนเครื่องรับรูการเคลื่อนที่และสงสัญญาณไปยังคอมพิวเตอร เม่ือสวม 

ถุงมือนี้แลวจะทําใหผูใชเขาถึงส่ิงแวดลอมเสมือน 3 มิติ และสามารถจับตองและรูสึกไดถึงวัตถุ

ส่ิงของซึ่งไมมีอยูภายในสิ่งแวดลอมนั้นจริง แตเปนเพียงภาพลวงตาที่ถูกสรางขึ้นเทานั้น 

นอกจากนี้ อปุกรณนี้ยังชวยใหเกิดปฏิสัมพันธทันทีเม่ือผูใชหยิบวัตถุขึ้นมาแลวกระทาํใดๆ ก็ได

กับวัตถุนั้นเหมือนกับกระทาํอยูกับวัตถุนัน้จริง (กิดานนัท มลิทอง, 2543) นอกจากนี้ ยังมี 

แทรกเกอร (Trackers) อัลตราโซนกิ  แทรกเกอร (Ultrasonic Trackers)  อารมเบส แทรกเกอร 

(Arm-based Trackers) แมกเนติก แทรกเกอร (Magnetic Trackers) ซึ่งชวยควบคุมระบบ

องคประกอบที่ผูใชจะรบัสัมผัสไดเชน ระบบเสียง แสงและการควบคมุมุมมองและตาํแหนงของ 

การเคลื่อนทีข่องผูใชในสิ่งแวดลอมในแนว แกน X Y ในลักษณะ 3 มิติ ใหสมบูรณมากยิ่งข้ึน 

นอกจากนี้ ยังมีซอฟแวรสรางภาพ 3 มิติที่ตองใชโปรแกรมทาํงานรวมกับอุปกรณเพ่ือชวยสราง

ปฏิสัมพันธใหเกิดขึ้นระหวางผูใชกับคอมพิวเตอรดวย 

 

 ประเภทที่ 2 ความเปนจรงิเสมือนแบบสัมผัสบางสวนหรือกึ่งรับสัมผัส (Semi-

Immersive VR) เปนระบบที่ถูกพัฒนาอปุกรณในรุนตอมามีหลักการทาํงานคลายกับรุนแรก คือ 

ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ แตพัฒนาระบบจอภาพใหมมีุมกวางออกไป (wide angle display) 

สงสัญญาณที่เปนความถี่สูงแสดงผลความละเอียดของภาพ 1000 ถึง 3000 เสน ซึ่งแสดงภาพ

ไดละเอียดกวาจอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display : HMD) แตตางกันตรงทีร่ะบบนี้

เปนการเนนใสสวนอุปกรณแสดงผล ซึ่งมีอุปกรณหลัก ไดแก 

- จอภาพมอนิเตอรขนาดใหญ (a large screen monitor) 

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

- ระบบจอภาพฉายโทรทัศนขนาดขยายหลายเทา ( multiple television projection 

systems) 

 

สําหรับอุปกรณในสวนขอมลูนําเขา (Input Devices) ไดแก คันโยกควบคุมการเคลือ่นที่

ของภาพ 3 มิติ (3D joystick) อุปกรณควบคุมการเคลือ่นที่ในสิ่งแวดลอม 3 มิติ (fly through) 

ที่สามารถเตรยีมการสําหรบัผูใชหลายคนในสิ่งแวดลอมเสมือนเดียวกัน ซึ่งอาจเปนการเรียน

แบบรวมมือเหมาะกับการจัดฝกอบรมที่ใชสถานการณจําลองกับกลุมคนหลายคนจะเหมาะสม

และคุมคา ประหยัดกวาการเรียนแบบเดี่ยวเพราะภาพที่แสดงผลออกมามีขนาดใหญและ

คุณภาพสูงมาก ส้ินเปลืองคาใชจายและสิ้นเปลืองพลังงาน 
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ประเภทที่ 3 ความเปนจรงิเสมือนแบบผานจอภาพ (Non-Immersive VR หรือ 

Desktop VR) หรือที่นักวิจยั เชน มายรอน คูเจอร เรยีกวาระบบเสมือนจริงแบบเทียม (artificial 

reality) ในงานวิจัยของเขาในยุคหลังเพ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอรในเชิงธุรกิจ (Myron, 1970 

อางถึงใน Steven, 1995) ซึ่งตอมาก็ไดรบัความนิยมและมีการพัฒนามาใชในวงการตางๆ 

มากขึ้น เน่ืองจากระบบ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Immersive VR) ตองใชอุปกรณเสริมที่มี

ราคาแพงและขนาดใหญจึงมีการหันมาพฒันาทางดานซอฟแวรแทนเพื่อลดการใชอุปกรณเสริม

ลงใหเหลือเพียงการทาํงานบนจอคอมพิวเตอรสวนบุคคล (PC) ทั่วไปเทานั้นซึ่งเปนการสราง

ภาพดวยคอมพิวเตอรกราฟกระบบมัลติมีเดียประมวลผลดวยภาษาคอมพิวเตอรและแสดงที่

หนาจอมอนิเตอร มหีลักการทาํงานโดยใหผูใชนั่งอยูทีห่นาจอมอนิเตอรแลวจะสามารถควบคุม 

ทศิทางการเคลื่อนที่เสมือนวาไดเคลื่อนทีอ่ยูในสถานทีน่ั้นจริง ซึ่งผูใชจะตองใชจินตนาการสูง

กวาประเภทแรกในขณะที่อยูในสิ่งแวดลอมนั้นเพราะความเปนจริงเสมอืนประเภทนี้เปนการรบั

สัมผัสดวยการดูภาพผานมอนิเตอรและควบคุมการเคลือ่นที่ดวยมือบังคับอุปกรณเพ่ือเปลี่ยน

มุมมองเทานัน้ ซึ่งมีอุปกรณที่ตองทาํงานรวมกัน ดังน้ี 

อุปกรณในสวนแสดงผล (Output Devices) ไดแก จอมอนิเตอรแสดงผล (Monitors) 

เปนอุปกรณทีค่นใชคอมพิวเตอรทุกคนตองมีในชุดคอมพิวเตอรสวนบุคคลระบบมัลติมีเดีย

ทั่วไป 

อุปกรณในสวนขอมูลนําเขา (Input Devices) ไดแก คยีบอรด (Keyboard) เมาส 

(Mouse) แทร็กบอล (Trackball) จอยสติก หรอื คันโยก (Joystick) ปากกาดจิิทลั (Digital 

Pen) ซอฟแวร และภาษาคอมพิวเตอร ทีช่วยสรางภาพ 3 มิติเชิงโตตอบ เชน โปรแกรม 

Superscape, VRML, CAD นอกจากนี้ยังประกอบดวย เบราเซอรที่จะชวยในการประมวลผล 

(3D web browsers) ซึ่งในปจจุบันมีอยูมากมายหลายชนิด ตองเลือกใชตามความเหมาะสม 

และอุปกรณซอฟแวรนี้เองจะเปนสวนที่ผูใช ใชรับสัมผัสและใชควบคมุการเคลือ่นที่ใน

ส่ิงแวดลอมเสมือน (Vladimir, 2000) 

 

ดังน้ัน จึงสรุปไดวาหลักการทํางานและคณุสมบัติของระบบความเปนจริงเสมือนแบบ

ผานจอภาพ (Desktop VR) สามารถนํามาพัฒนารวมกบับทเรียนการศกึษานอกสถานที่เสมือน

ได โดยใหผูเรยีนเรยีนรูบทเรียนผานจอภาพแลวควบคมุทศิทางการเคลื่อนทีแ่ละเปลี่ยนมุมมอง

ดวยมือบังคับอุปกรณเสมือนวาไดเคลื่อนที่อยูในสถานที่นั้นจริง ซึ่งภายในบทเรียนจะจําลอง

บรรยากาศและสภาวะแวดลอมเสมือนจริงดวยภาพ 3 มิติ เพ่ือใหผูเรียนเกิดความรูสึกเหมือน

เขาไปอยูในสถานการณจรงิ จึงเรียกวิธีการสอนนี้วา “การศึกษานอกสถานที่แบบการใชความ

เปนจริงเสมือน” (Virtual Field Trips using Virtual Reality) 
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อยางไรก็ตาม แมวาระบบความเปนจริงเสมือนผานจอภาพ (Desktop VR) จะเปนเพียง

การเคลื่อนทีผ่านจอมอนิเตอรและผูใชไมไดเดินดวยตัวเอง แตระบบความเปนจริงเสมือนก็ยงั

สรางความนาสนใจและกระตุนความสนใจของผูใชไดมากเชนกัน และตัวอยางของระบบนี้ในยุค

แรกที่คนทั่วไปรูจักดีคือ ควกิไทม วีอาร (QTVR) ของบริษัทแอปเปล (Apple) (Klaus, 2001) 

จากรูปแบบการใชงานของระบบความเปนจริงเสมือนผานจอภาพที่สะดวกสบายซึ่งตางจาก

ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบที่ตองใชอุปกรณเสริมที่มีราคาแพงและขนาดใหญ ผูผลิตจึงไดหันมา

พัฒนาทางดานซอฟตแวรแทนเพื่อลดการใชอุปกรณเสริมลงใหเหลอืเพียงการทาํงานบนคอมพิวเตอร

สวนบุคคลและนําคุณสมบัติของความเปนจริงเสมือนผานจอภาพมาสรางความเสมือนจริงเพ่ือ

ตอบสนองความตองการของผูใชคอมพิวเตอรสวนบุคคลในรูปแบบของเกมคอมพิวเตอรในเชิงธุรกจิ 

ซึ่งไดรับความนิยมเปนอยางมาก ซึ่งผูเลนจะไดความสนุกสนานแลวยังมีโอกาสไดศึกษา ฝกปญญา 

เสริมทักษะและความถนัดไดอีกดวย อุปกรณที่จาํเปนในการประมวลผลสําหรับคอมพิวเตอร

สวนบุคคล คอื การดแสดงผล (ATI Technologies) หรอื กราฟกการด (Graphic card) มีหนาที่

นําขอมูลที่ไดจากหนวยประมวลผลกลาง (Central processing unit : CPU) มาแสดงบนจอภาพ 

แปรเปลีย่นใหอยูในรูปแบบของตัวอักษรหรือรปูภาพ ดังน้ัน จอภาพจะตองมคีณุสมบัติสนับสนุน

ความสามารถของการดแสดงผลได จึงจะทําใหการทํางานมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ในป ค.ศ. 

1989 บริษัทซิลิคอนกราฟก (Silicon  Graphic) ไดริเริ่มโครงการออกแบบสรางโครงสราง

สําหรับโปรแกรมโตตอบ 3 มิติ และในป ค.ศ. 1992 ไดเกิด 3D toolkit หรอื VRML (Virtual 

Reality Modeling Language ) ที่พัฒนามาจากภาษา C++ และพัฒนามาเปนลําดับ (ชีวาวัฒน  

บุญศิวนนท, 2544) 

 

3.4 ภาษาเวอรเมอว (Virtual Reality Modeling Language : VRML) 

 

VRML ยอมากจาก Virtual Reality Modeling Language อานออกเสียงวา “เวอรเมอว” 

เปนภาษาคอมพิวเตอรที่ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อสรางระบบความเปนจริงเสมือนผานจอภาพ โดยการ

สรางรูปเสมือนเปนกราฟก 3 มติิ ประกอบกับความสามารถในการโตตอบกับผูใชทันที (Real-

time Interactive) ประมวลผลรวมกับโปรแกรมเสริม (Plug-in) ผานทางเบราเซอรระบบเวิลด 

ไวดเว็บของเครือขายอินเทอรเน็ต ชวยสรางความรูสึกเสมือนวาผูใชไดเขาไปอยูในโลก 3 มิตินั้นจริง 

นอกจากภาษาเวอรเมอว (VRML) จะมีความสามารถทางดานกราฟก 3 มิติแลว ยังจะสามารถ

นําเสนอดวยสื่อมัลติมีเดียระบบเสียง 3 มิติ ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งสามารถโตตอบเปลี่ยนมุมมอง

ของผูใชในเวลาจริงไดอยางอิสระโดยผานการรบัสัมผสัภายในฉาก 3 มิติ ดวยการควบคุม 

การเคลื่อนทีข่องผูใชดวยเมาส คียบอรด หรือ จอยสติก (ชีวาวัฒน  บุญศิวนนท, 2544) 
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หลักการทาํงานของภาษาเวอรเมอวคลายกับ HTML (HyperText Markup Language) 

คือ การเขียนโปรแกรมในลกัษณะภาษา (Text Mode) โดยใชโปรแกรมเขียนภาษาคอมพิวเตอร

ทั่วไป (Text Editor) เปนเครื่องมือพ้ืนฐาน แลวจึงใชเบราเซอร (Browser) เปนตัวประมวลผล

ขอมูลทําใหเกิดภาพ 3 มิติทางจอมอนิเตอร ซึ่งเบราเซอรทีใ่ชอาจจะเปน Windows Internet 

Explorer โดยอาศยัรูปแบบการตัง้ชื่อ (URL) กําหนดใหขึ้นตนดวยตวัอักษร HTTP (Hypertext 

Transfer Protocol) เชนเดียวกับเว็บเพจทั่วไปและสามารถกําหนดจุดเชื่อมโยงไปยังแหลงขอมูล

ตางๆ ผานทางเว็บเบราเซอรไดอกีดวย ดงัน้ัน ภาษาเวอรเมอวจึงกลายเปนเครื่องมือที่ชวย

พัฒนาการเรียนรูทางอินเทอรเน็ตใหมีความเปนรูปธรรมภายใตโลกเสมือนจริงแบบใหมที่โยงใย

ดวยเครอืขายคอมพิวเตอรขนาดใหญ “ไซเบอรสเปส” (Cyberspace) ความนาสนใจของภาษา

เวอรเมอวเห็นไดจากการประชุมและจัดแสดงนิทรรศการเกี่ยวกับเว็บไซต 3 มิติและการใชภาษา

เวอรเมอว ที่ประเทศเยอรมัน เม่ือวันที่ 24 กุมภาพันธ ค.ศ. 1999 โดยมกีลุมผูเขารวมประชุม

ภายใตชื่อวา “The German VRML User Group”  มีจาํนวนผูเขาประชุมกวา 200 คน ซึ่งเปน

ตัวแทนจากบริษัทออกแบบเว็บไซตและสถาบันการศึกษาตางๆ ทั้งในยุโรปและอเมริกา มี

วัตถุประสงคเพ่ือคนควาวิจัยนําเสนอและเผยแพรประโยชนการใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน

ใหแพรหลายทางอินเทอรเน็ตดวยภาษาเวอรเมอว ซึ่งตางลงความเหน็วาจะเปนเครื่องมอืและสื่อ

การเรียนการสอนในอนาคตที่มีประโยชนอยางยิ่งตอวงการศึกษา (มิ่งขวัญ  ทรัพยถาวร, 2545) 

 

ชีวาวัฒน  บุญศิวนนท (2544) กลาวถึงหลักการสรางความเปนจรงิเสมือนบนเว็บดวย

ภาษาเวอรเมอว ดังน้ี 

 

ขั้นที่ 1 เตรียมอุปกรณ ฮารดแวร และซอฟตแวร 

1. เตรียมเครือ่งคอมพิวเตอร หากเปนเครื่องพีซี ควรมีความเร็วของซีพียูตั้งแต 500 

MHz ขึ้นไป หนวยความจําหลัก (RAM) อยางนอย 64 เมกกะไบตขึ้นไป มีการดแสดงผลแบบ 

VGA (Video Graphics Array) หรือ Super VGA หรือชนิดที่สนับสนุนการทํางานลักษณะ 3 มิติ 

แรมแสดงผลอยางนอย 16 เมกกะไบต ฮารดดิสกควรเหลือเนื้อที่วาง 200 เมกกะไบต และ

ระบบปฏิบัติการอาจจะใช Microsoft Windows ME/2000/XP ขึ้นไป 

2. เตรียมเบราเซอรเพ่ือเปนตัวทําหนาทีป่ระมวลผลกราฟก (rendering) การวจิัยครั้งน้ี

ภาษาเวอรเมอวทําการประมวลผลผานทางเบราเซอรของ Internet Explorer 7 

3. ติดตั้งโปรแกรมเสริมปลักอิน (Plug-in) เชน Cosmo Player, Blaxxun CC3D, 

WlordView ซึ่งในการวจิัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดเลือกใชโปรแกรม Cortona VRML Client 5.1 ของ

บริษัท Parallel Graphics ซึ่งสามารถดาวนโหลดโปรแกรมไดจากอนิเทอรเน็ต 

http://www.cortona3d.com/cortona 
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ขั้นที่ 2 การสรางกราฟก 3 มิติที่เปนภาษาเวอรเมอว 

วิธีที่ 1 เขียนโปรแกรมภาษาเวอรเมอว ขึ้นมาเองดวยระบบภาษาคอมพิวเตอร (Text 

Mode) โดยใชโปรแกรมเขยีน Text Editor เชน VrmlPad 2.0, NotePad, WordPad เปนตน โดย

เลือกเขียนโปรแกรม VRML97 ตามความถนัดของโปรแกรมเมอร 

วิธีที่ 2 ใชโปรแกรมสําเร็จรปูซึ่งเปนเครื่องมือที่สําคัญชวยในการออกแบบและสรางไฟล

ภาษาเวอรเมอวไดงายและสะดวกกวาการเขียนโปรแกรมที่มคีวามซบัซอนมากเปนเครื่องมือ

สรางภาพ 3 มิติ (Modeling) ซึ่งสรางไฟลใหอยูในรูปภาษาเวอรเมอวไวในโปรแกรมดวย ซึ่ง

ผูวิจัยไดใชโปรแกรมดังตอไปนี้ ในการสรางเครื่องมือวจิัย 

- โปรแกรม Studio 3D Max 2009 

- โปรแกรม VRML97 

- โปรแกรม Cortona VRML Client 5.1 

 

ขัน้ตอนที่ 3 การประมวลผลขอมูลกราฟก 3 มิติ (rendering) 

เปนขั้นตอนสุดทายในการแสดงภาพความเปนจริงเสมือน 3 มิติ หลังจากการออกแบบ

และเขียนโปรแกรมมาแลว จะไดไฟลภาพที่มีนานสกุลเปน *wrl *vrml จากนั้น นําไฟลที่สรางนี้

ไปเปด โดยผานทางเบราเซอรระบบเวิลด ไวด เว็บ (World Wide Web : WWW) โดยใชโปรแกรม 

Internet Explorer ประมวลผล (rendering) ภาพ 3 มิติ จากไฟลที่ได รวมกับโปรแกรมเสริมที่

ผูใชตดิตั้งไวสุดทายก็จะไดหนาเว็บเพจความเปนจริงเสมือน 3 มิติ 

 

ดังน้ัน จึงสรุปไดวาการวิจยัครั้งน้ีไดนาํหลกัการของภาษาเวอรเมอว มาใชสรางบรรยากาศ

และจําลองสภาพแวดลอมดวยภาพกราฟก 3 มิติ ในบทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบการใช

ความเปนจริงเสมือน ที่ทําการประมวลผลผานทางเบราเซอรระบบเวิลดไวดเว็บรวมกับ

โปรแกรมเสรมิ Cortona VRML Client 5.1 เพ่ือประมวลผลภาพ 3 มิติ ซึ่งผูเรียนจะสามารถมี

ปฏิสัมพันธกับวัตถุ 3 มิติ ในบทเรียนและโตตอบกับบทเรียนไดทนัที 

 

3.5 ความเปนจริงเสมือนเพื่อการศกึษา 

 

 เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนไดถูกพัฒนาอยางตอเนื่องมาหลายทศวรรษ กอใหเกิด

การประยุกตใชในสาขาตางๆ อยางมากมาย มีการคาดการณกันวาความเปนจริงเสมือนจะทํา

ใหเกิดการเปลี่ยนแปลงลักษณะปฏิสัมพันธระหวางบุคคลและเทคโนโลยีสารสนเทศ มีการแสดง

แนวคิดสรางสรรคในรูปแบบใหม ซึ่งเปนความกาวหนาครั้งยิ่งใหญทางเทคโนโลยีที่จะสนับสนุน

การศึกษาไดอยางมีนัยสําคัญ โดยมีวิธีการนํามาสงเสริมการเรียนรูไดในหลายลกัษณะ เชน 

การนําเสนอภาพทีแ่สดงแนวคิดเชิงนามธรรมแกผูเรยีน การสังเกตการณในระดับอะตอม  
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การมีปฏิสัมพันธหรือการไปสูสภาพแวดลอมที่อยูหางไกล หรือตองใชเวลานาน หรือมีปญหา

ดานความปลอดภยั 

 

 ดังเชนที่กองทัพเรือสหรัฐอเมริกาไดใชโปรแกรมจําลองการบินในการฝกอบรมนักบิน

ทั้งในการนาํรองแบบปกตแิละในสถานการณเฉพาะ จาํลองสนามรบไดใชขอมูลจริงจากสงคราม

ทะเลทรายในการพัฒนา โปรแกรมจําลองเหลานี้อาจใชไดทั้งการฝกหัด การวางแผน และการใช

ระบบจําลองแบบกระจาย (distributed simulation) จะทําใหผูใชหลายๆ คนจากทีห่างไกล

สามารถเขามาอยูในสิ่งแวดลอมเดียวกันได นอกจากนี้เครื่องมือในการฝกอบรมอาจนําไปใชกับ

ประชาชนทั่วไปไดดวย ตัวอยางเชน รถยนตเสมือนอาจนําไปใชกับการฝกหัดขับรถยนต ซึ่งจะ

ลดความเสีย่งตอการสูญเสียทรัพยสินหรอืบาดเจ็บของผูเรียนมอืใหมได นอกจากนี้ ความเปนจริง

เสมือนเปนเครื่องมือในการมองและจัดการขอมูลที่เปนเชิงนามธรรมได ทําใหผูเรียนทาํความ

เขาใจไดงายขึน้ ยกตัวอยางเชน การไหลเวยีนของพลงังานและขอมลูการสื่อสารที่สามารถมองเห็น

ไดแบบ 3 มิติ องคการนาซาไดพัฒนาอุโมงคลมแบบเสมือน ซึ่งผูเรียนสามารถใชมือในการออก

ทาทางรอบๆ เครื่องบินแบบเสมือน และสามารถมองเห็นกระแสลมที่เกิดขึ้นได วศิวกรของ

บริษัทโกดักไดใชแบบจําลอง 3 มิติ ในการแสดงปฏสัิมพันธระหวางความรอง อุณหภูมิ และ

แรงดัน นอกจากนี้ ส่ิงแวดลอมแบบเสมือนจริงยังใหผูเรียนไดมีประสบการณกับการเรยีนรู

แนวคิดทางฟสิกส เชน ในหองปฏิบัติการฟสิกสเสมือนจริงทีผู่เรียนสามารถควบคุมแรงโนมถวง 

แรงเสียดทานและเวลาได 

 

สถาบันการศกึษาหลายแหงในสหรฐัอเมริกาไดเริ่มเหน็ความจาํเปนในการนาํเทคโนโลยี

ความเสมือนจริงเขามาใชในการศึกษามากขึ้น ตัวอยางเชน มหาวิทยาลัยอีสตแคโรไลนาไดจัดตั้ง

หองปฏิบัติการขึ้นโดยมีหนาทีใ่นการจัดหาการใชที่เหมาะสมของความเสมือนจริงในการศึกษา 

ประเมินซอฟตแวรและฮารดแวรทางดานความเสมือนจรงิ ตรวจสอบผลกระทบของความเสมือนจรงิ

ในการศึกษา แพรกระจายความรูทางดานนี้ใหกวางขวางออกไปมากที่สุดเทาที่จะทําไดและคิดหา

หนทางในการที่จะนําความเสมือนจริงเขาไปเปนสวนหนึ่งในการเรียนการสอนในระดับชั้นตางๆ 

 

ผูวิจัยในหองปฏิบัติการนี้ไดใชซอฟตแวร “Virtus Walkthrough” ในการออกแบบหองเรียน 

3 มิติและเดนิเขาไปในหองเรียนเสมือนจรงิเพ่ือจดัโตะและเกาอี้ทีใ่ชเรยีนในลักษณะใหเหมือนกับ

หองเรียนจริง เพ่ือดูวาจะมีการจัดอยางไรใหเหมาะสมกับการเรยีนที่สุด นอกจากนี้ ยังทํา 

การประเมินโปรแกรมความเสมือนจริงของบรษิัทตางๆ เพ่ือดูวาโปรแกรมใดจะเหมาะสมในการนํา 

มาใชเรียนมากที่สุดทั้งในดานราคา การใชอยางคุมคา รวมถึงความงายและสะดวกในการใช 

การนําความเสมือนจริงมาใชในการศึกษาสามารถใชไดในดานตางๆ ดังน้ี 

1. สํารวจสถานที่และสิ่งของที่มีอยูที่ผูเรยีนยังไมอาจเขาถึงได 



 39 

2. สํารวจของจริงซึ่งถาไมมกีารเปลี่ยนสัดสวนขนาดและระยะเวลาแลวจะไมสามารถ

สํารวจไดอยางมีประสิทธิผล 

3. สรางสถานที่และวัตถุดวยคุณภาพทีด่ีขึ้นกวาเดิม 

4. มีปฏิสัมพันธกับบุคคลอืน่ที่อยูในทีห่างไกลออกไปโดยผานทางสมาคมที่มคีวามสนใจ

ในเรื่องเดียวกนั หรือโดยเขารวมในโครงการระหวางผูเรียนดวยกันที่อยูในสวนตางๆ ของโลก 

5. มีปฏิสัมพันธกับบุคคลจริงในโลกความเสมือนจริง 

6. สรางและใชมโนทศันดานนามธรรม เชน โครงสรางขอมูลและฟงกชันดาน

คณิตศาสตร 

7. มีปฏิสัมพันธกับส่ิงที่เปนความเสมือนจริง เชน ส่ิงที่อยูในประวตัิศาสตร และสิ่งที่

เปนปรัชญาเพื่อดูวาจะสามารถทาํงานในสภาวะนั้นไดอยางไร 

 

นับตั้งแตป พ.ศ. 2531 เปนตนมาที่มกีารนําความเสมอืนจรงิมาใชในงานสถาปตยกรรม

และงานออกแบบ ไดมีนักวิจัยคาดการณวานาจะสามารถนําความเปนจริงเสมือนมาใชในการศึกษา

ไดโดยใชในการสอนคณิตศาสตร Furness ไดกลาววา ความเปนจริงเสมือนสามารถนํามาใชใน

การปรับโครงสรางการศกึษาได ตัวอยางเชน ผูเรียนดานคณิตศาสตรหรือวิศวกรรมศาสตรไม

จําเปนตองคร่าํเครงอยูกับหนังสือตําราหรือการคาํนวณแตเพียงอยางเดียวอีกตอไป แตผูเรียน

สามารถเขาไปอยูในโลก 3 มติิ จดัการกับส่ิงทีค่นพบและดูวากฎเกณฑตางๆ ที่เรียนมาจะสามารถ

ใชงานไดอยางไร นอกจากนี้ ดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนจะทําใหสารานกุรมกลายเปน

พิพิธภัณฑเสมือนที่เราสามารถทองเที่ยวอยูภายในสถานที่นั้นไดอยางสนุกสนาน  

 

จากการศึกษาขอมูลที่ผานมาพบวา ความเปนจริงเสมือนไดเขามีบทบาทสําคัญในวงการ

การศึกษา ดังจะเห็นไดวามีนักการศึกษาแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการนําความเปนจริงเสมือน

มาปรับใชใหเขากับโครงสรางการศึกษาได ตัวอยางเชน Furness (1988) ไดกลาววา ผูเรียน

สามารถเขาไปอยูในโลก 3 มิติ จัดการกับส่ิงที่คนพบและดูกฎเกณฑตางๆ ที่เรียนมานั้นสามารถ

ใชงานไดอยางไร นอกจากนี้ Stephen (1996) ยังไดกลาววา เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนมี

บทบาทกับวงการศึกษาทั้งในฐานะที่เปนวิชาใหมและเปนส่ือใหมที่นาสนใจสําหรับโลกการศึกษา

ในอนาคต เน่ืองจากมคีุณสมบัติที่จะชวยสนับสนุนการเรียนรูแบบคนพบ การสืบเสาะ และ 

การสํารวจ ซึง่จากความสามารถในเรื่องของการสรางโลกจําลอง 3 มิติ และการมปีฏิสัมพันธ

ทันที (real time) ทําใหความเปนจริงเสมือนถูกจัดเปนส่ือการเรียนรูในวิชาวทิยาศาสตรและ

วิชาอื่นๆ ไดอยางมีประสทิธิภาพ 
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Stephen (1996 อางถึงใน มิ่งขวัญ ทรัพยถาวร) กลาววา เทคโนโลยีความเปนจริง

เสมือนเขามามีบทบาทกับวงการศึกษา และการวิจยัอยู 3 อยาง ไดแก 

1. เปนวิชาใหมในวงการศึกษาที่นาสนใจสําหรับผูเรียน นักศึกษารุนใหม เพราะจัดวา

เปนวิชาใหมที่นาสนใจ นาเรียนรู สงเสริมการใชความคิดสรางสรรคในการคิดออกแบบและ

จินตนาการผสมผสานกับหลักทฤษฎคีวามรูทางดานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ และสามารถ

ชวยใหผูเรยีนวิชานี้สามารถสรางโลกของตนเองอยางอสิระเพื่อประโยชนในดานตางๆ 

2. เปนส่ือกลางระหวางการสอนและการวิจยั สําหรับครผููสอนและนักวจิัย ทีจ่ะตองศกึษา 

คนควา องคความรูเกี่ยวกับความเปนจริงเสมือนเพื่อประโยชนในการสอนและการวิจัยตอไป 

นอกจากนี้ ยังเปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพเยี่ยมในการสอนวิชาตางๆ ชวยใหผูเรยีนไดดวย

ตนเอง และประหยดัเวลาในการสอนของผูสอนไดมาก 

3. เปนส่ือกลางที่ชวยใหเกดิการเรียนรูแบบรวมมือ เพราะการใชเทคโนโลยคีวามเปน

จริงเสมือนนี้ใชไดทั้งการเรยีนคนเดียวหรือเรียนเปนกลุม ขึ้นอยูกับวัตถุประสงคในการสอนของ

ผูสอน โดยเฉพาะการเรียนการสอนผานเว็บที่สามารถใชภาษาเวอรเมอว ในการออกแบบเว็บไซต

ใหเปนการเรียนแบบรวมมือไดเปนอยางดีและนาสนใจ 

 

ในวงการศกึษานั้นเปนทีท่ราบกันดีวาการสรางจินตนาการเปนวิธีการในการเสนอขอมูล

และมโนทศันแกผูเรยีนเพื่อชวยใหเกิดความเขาใจและการปรับตัวใหเขาในสังคมไดเพ่ือใหบรรลุ

ตามวัตถุประสงคนี้ จงึมีการใชส่ือการสอนประเภทหนงัสือภาพและโสตทศันวัสดุมาใชในการเรียน

การสอน และในปจจุบันไดมีการนําเทคโนโลยีความเสมือนจริงมาใชเพ่ือเพิ่มพูนประสบการณ

แกผูเรยีนไดเปนอยางดี การใชความเปนจริงเสมือนเพื่อการศึกษา ที่จะทําใหเกิดประสิทธิภาพ

มากที่สุด ผูสอนหรือผูผลิตส่ือจําเปนตองศึกษาคณุสมบัติของขอดแีละขอจํากดัของความจริง

เสมือน ซึ่งขอดีของความจรงิเสมือน ไดแก 1) สรางโลกเสมือนจริงทีบ่างครั้งเส่ียงตออันตราย

ใหสามารถเรยีนรูไดโดยปลอดภัย 2) ขยายโอกาสใหผูเรียนสํารวจสถานที่ที่ไมสามารถทองไป

ไดในความเปนจริง เชน อวกาศหรือภายในภูเขาไฟที่กาํลังระเบิด 3) เปดโอกาสใหผูเรยีนทํา

การทดลองในสิ่งแวดลอมที่เปนสถานการณจําลอง นอกจากนี้ ความจริงเปนเสมือนเพื่อ

การศึกษายังมีขอจํากดั คือ 1) อุปกรณมีราคาสูงเกินกวาสถาบันการศึกษาทั่วไปจะซื้อไวใชได 

2) เทคโนโลยีซับซอนมากเกินกวาจะใชไดในหองเรียนธรรมดา 3) ซอฟตแวรบทเรียนยงัมี

จํากัดในเรื่องที่จะใชเรียน  

 

จุดออนของความเสมือนจรงิ ถึงแมในปจจุบันความจรงิเสมือนจะเปนที่นิยมใชกันอยาง

กวางขวางในวงการตางๆ แตการใชเทคโนโลยีนี้ก็ยังมีจุดออนในเรื่องของอุปกรณและซอฟตแวร

ที่ราคาคอนขางสูง ภาพ 3 มิติ ที่เสนอก็ยังไมนุมนวลตอเนื่องเทาใดนัก จอภาพสวมศีรษะก็ดูใหญโต

เทอะทะและภาพที่ไดกไ็มมคีวามคมชัดเทาที่ควร นอกจากนี้ ยังมีชวงเวลาของ 2 เหตุการณที่
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ขาดหายไปเล็กนอยระหวางการเคลื่อนที่ของผูใชและการแปลเหตกุารณในไซเบอรสเปซทําใหไมมี

ความตอเนื่องของเหตุการณไดดีอยางทีค่วรจะเปน (กิดานันท  มลิทอง, 2548) 

 

4. การเรียนเปนคู (Learning Cell) 

 

4.1 ความหมายการเรยีนเปนคู 

 

บุญชม ศรีสะอาด (2537) ไดใหความหมายของการเรียนเปนคูไววา การเรียนเปนคู

หมายถึง ปฏิสัมพันธเกี่ยวกับส่ิงที่เรียนระหวางนักเรยีน 2 คน โดยที่นักเรียน 2 คนกระทํา

กิจกรรมการเรียนรูรวมกัน กิจกรรมดังกลาวอาจอยูในรูปการอาน การตอบปญหา การอภิปราย

หรือแสดงความคดิเห็นซึ่งกันและกันเกี่ยวกับเรื่องที่เรียนหรืออาจอยูในรูปอื่น 

 

อุบลวรรณ  อยูมั่นธรรมา (2547) ไดใหความหมายของการเรยีนเปนคูไววา การเรียน

เปนคู หมายถึง การจัดกิจกรรมทางการเรียนทีใ่หนักเรียนจาํนวน 2 คน จับคูกนัโดยวิธีสุม

กอนที่จะใหนกัเรียนไดศึกษาและปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูรวมกันในแตละชุดการเรียน ซึ่งเริ่ม

จากการศึกษาเนื้อหา การตั้งคาํถาม การทาํแบบฝกหดัและการอธบิายคาํตอบ 

 

 ดังน้ัน จงึสรุปไดวาการเรยีนเปนคู หมายถึง วิธีการเรยีนที่ผูเรยีน 2 คน ไดมีปฏิสัมพันธ

รวมกันสังเกตและศึกษาเนื้อหาใหครบตามวัตถุประสงคการเรียนรู ทีผู่สอนไดกาํหนดไว ซึง่ผูเรียน

จะเปลี่ยนบทบาทกันในการตัง้คําถาม ตอบคําถามเกีย่วกบัเรื่องที่ไดศึกษา ซึ่งจะเปนการตรวจสอบ

ความเขาใจหากเกิดความเขาใจที่ผดิพลาด 

 

4.2 หลักการเรียนรูของการเรียนเปนคู 

บุญชม ศรีสะอาด (2537) ไดอธิบายหลกัการเรยีนรูของการเรยีนเปนคู ไววา เทคนิค

ของการเรียนเปนคู สอดคลองกับหลักการเรียนรูที่วาการเรยีนรูจะเกดิขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ 

เม่ือนักเรียนไดทํากิจกรรมการเรยีนอยางจริงจังโดยตลอด ไดรับขอมูลสะทอนกลับ และไดแกไข

ในสวนที่ผิดพลาดเกี่ยวกับเรื่องที่เรียน ซึง่มีวิธีสอนที่นิยมใชกันหลายวิธีที่ไมอาจบรรลุหลักการ

ดังกลาว เชน วิธีสอนแบบบรรยาย ซึ่งในขณะทีค่รูกาํลงับรรยายนักเรียนอาจไมสนใจฟงหรือ

สนใจฟงแตไมเขาใจ ถึงแมจะเขาใจแตคุณภาพของการเรียนรูกจ็ะมีระดับและความเขมต่ํากวา

การเรยีนรูที่เกิดขึ้น เม่ือบุคคลนั้นไดศึกษาและดําเนนิบทบาทเปนผูสอนคนอื่น วิธีการสอน

แบบอภิปรายกลุมและวิธีสอนแบบสัมมนา ที่มุงใหนกัเรียนไดทํากจิกรรมการเรยีนอยางจริงจงั

แตพบปญหาหลายประการ เชน นักเรียนสวนใหญไมไดศึกษาเรือ่งที่จะอภิปรายมากอนและจะ

พบอยูเสมอวามีนักเรียนจาํนวนมากไมไดแสดงความคิดเห็น แตจะมีคนที่พูดเกง ชอบอวดตัว

หรอืกาวราวผกูขาดการอภปิราย เวลาทีแ่ตละคนไดพูดกม็ีนอยมาก เปนตน เทคนิคของการเรยีน
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เปนคูจะแกปญหาที่กลาวมาเหลานี ้เพราะนักเรียนแตละคนตองกระทํากจิกรรมการเรยีนอยาง

จริงจัง มโีอกาสไดรับขอมูลสะทอนกลับและไดแกไขสวนที่ผิดพลาดในเรื่องที่เรียน 

 

4.3 รูปแบบของการเรียนเปนคู 

 

การเรยีนเปนคูสามารถกระทําไดหลายแบบหลายวิธี Goldschmid ไดเสนอแนะไว 2 วิธี 

ซึ่งไดทาํการทดลองและประสบผลสําเร็จมาแลว ดังน้ี (Goldschmid, 1971 อางถึงในบุญชม  

ศรีสะอาด, 2530) 

วิธีท่ี 1 

วิธีนี้จะกําหนดใหนักเรียนแตละคนอานหรือศึกษาเนือ้หาอยางเดยีวกัน เปาประสงค

ของวิธีนี้ก็เพ่ือใหผูเรียนแตละคูไดมีการสนทนาอยางเขมขนเพื่อตรวจสอบผลการอานเพื่อใหเกดิ

ความเขาใจทีลุ่มลึกในเรือ่งที่อาน เพ่ือใหเกิดการแลกเปลี่ยนความคดิเหน็เพิ่มเติมและแลกเปลีย่น

ความคิดเห็นเพิ่มเติมและแลกเปลี่ยนขอสนเทศ (Information) เกี่ยวกับเรื่องนั้น วิธีนี้มีขั้นตอน 

ดังน้ี 

ขั้นที่ 1 ในแตละครั้งจะกาํหนดเรื่องหรือใหผูเรยีนเลือกเรื่องที่จะอานหรือศึกษาโดยทุก

คนจะตองอานหรือศึกษาในเรื่องเดียวกนั เรื่องดังกลาวควรเปนเรือ่งที่ทาทายความสามารถไม

ยาวเกินไป กลาวคือสามารถดําเนินการตามวิธีนี้ไดภายในเวลาสองคาบเรยีน 

ขั้นที่ 2 แตละคนอานเนื้อหาในเรื่องที่ไดรับมอบหมายอยางละเอียด 

ขั้นที่ 3 ทุกคนตองตั้งคาํถามเกี่ยวกับเนื้อหาที่อาน และนําคําถามเหลานั้นพรอมสําเนา

อีก 1 แผนติดตัวมาดวยในแตละคาบตอไป จํานวนของคําถามจะขึ้นอยูกับความยาวของเรื่องที่

ไดรับมอบหมายใหอานและชวงเวลาในการเรยีนนั้น คาํถามทีจ่ะตองตั้งมาควรมีลกัษณะ ดังน้ี 

3.1 เปนคําถามที่เกี่ยวกับเนื้อหาที่อาน การตอบคําถามเหลานี้อยางครบถวน 

จะเปนการสรปุจุดสําคญัของเรื่องนั้น 

3.2 เปนคําถามในเนื้อหาของเรื่องที่อานโดยไดมาจากการศึกษาจากแหลง

คนควาอื่นนอกเหนือจากทีก่ําหนดใหอาน ควรมีคาํถามประเภทนี้อยางนอยหนึ่งขอ 

3.3 ถาเปนไปไดควรมคีําถาม 1 หรือ 2 ขอ ที่โยงเนือ้หาที่อานไปสูประสบการณ

สวนตัวหรือประสบการณในการทํางาน 

3.4 อาจมคีําถามประเภทอื่นเพิ่มเติมหรือทดแทนคาํถามประเภทที่กลาวมา 

ขั้นที่ 4 ในตอนเริ่มตนของการเรยีนแตละครั้งครจูะใหนักเรียนจับคูกัน ครั้งแรกอาจ

จับคูกันโดยวธีิสุม ครั้งตอมาใหเปลี่ยนคูกันไปเรื่อยๆ ผูที่มคีวามสนใจคลายคลึงกันอยูในพวก

เดียวกัน เชน ใหนักเรยีนวิชาเอกเดียวกันเขาคูกันหรือในทางตรงกันขาม ถาตองการใหได

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นอยางกวางขวาง ครูก็อาจจะจดัใหผูที่มภีูมหิลังแตกตางกนัเขาคูกัน 

วิธีจับคูอีกวิธีหนึ่งคือใหนักเรียนเลือกคูของตนเองดวยตัวเอง 
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ขั้นที่ 5 กอนเริ่มตนถาม–ตอบซึ่งกันและกัน ครูอาจรวบรวมสําเนาของคาํถามที่นกัเรยีน

แตละคนเขยีนไว ซึ่งจะมีประโยชนหลายประการ เชน เปนการตรวจสอบการเตรยีมตัวของ

นักเรียน โดยสามารถนํามาประเมินการตั้งคาํถามหรอืใหขอมูลสะทอนกลับแกนักเรียน เปนตน 

ขั้นที่ 6 นักเรียนแตละคูจะถามและตอบคําถามซึ่งกันและกัน โดยสมมติวาคนหนึง่เปน 

ก อีกคนเปน ข แลวดําเนนิการดงัน้ี ก เปนผูถามคําถามแรกทีต่นไดเตรียมไว ข ตอบคําถามนั้น 

แลว ก อาจกลาวเสริมในรายละเอียดหรอืแกไขในกรณีที่ ข ตอบผดิ จากนั้น ข จะถามคาํถาม

แรกของตน ก เปนฝายตอบ ใหดาํเนินการเชนนี้ไปเรื่อยๆ 

ขั้นที่ 7 ในขณะที่แตละคูกระทํากจิกรรมการเรยีนโดยการถาม–ตอบ ซึ่งกันและกันนั้น 

ครแูละผูชวยจะหมุนเวียนไปยังแตละคู เพ่ือใหขอมูลสะทอนกลับ (Feedback) ถามและตอบ

คําถามเพื่อประเมินผลการทํากจิกรรมการเรยีน ทั้งน้ี ไมจําเปนตองตรวจสอบแตละคูในทกุครัง้

ที่ไปสังเกต 

 

วิธีท่ี 2 

วิธีนี้จะกําหนดใหนักเรียนแตละคนอานหรือศึกษาเนือ้เรื่องคนละสวนกัน ซึ่งตางกับวิธี

ที่ 1 แตมีจดุประสงคเชนเดียวกันโดยมขีั้นตอน ดังน้ี 

ขั้นที ่1 กําหนดเรื่องและใหนักเรียนเลือก โดยในแตละคูจะอานหรอืศึกษาเนื้อหาคนละ

สวนไมตรงกนั 

ขั้นที่ 2–5 ดําเนินการเชนเดียวกับในวิธีที่ 1 

ขั้นที่ 6 ในแตละคู ครึ่งแรกของคาบเรยีน ก บรรยายและอธิบายจุดสําคัญในเรื่องที่ตน

ศึกษาใหกับ ข แลวถามคาํถามเพื่อตรวจสอบดูวา ข เขาใจหรือไม ถายังพบวาไมเขาใจหรือ

เขาใจผิดก็อธิบายเพิ่มเติมหรือแกจดุที่เขาใจผิดนั้น ในครึ่งหลังจะสลับบทบาทกนักลาวคือ ข 

เปนฝายบรรยายแลวถามคาํถามในเรื่องที่ตนศกึษาสวน ก เปนฝายฟงและตอบคาํถามนั้น 

ขั้นที่ 7 ดําเนินการเชนเดียวกับในวิธีที่ 1 

 

รูปแบบของวิธีสอนแบบเรยีนเปนคูที่บุญชม ศรีสะอาด ไดประยุกตใชในการจัดการเรียน

การสอนเมื่อป พ.ศ. 2530 มีขั้นตอนของวิธีสอนแบบเรียนเปนคู 4 ขั้นตอน ดังน้ี (บุญชม  

ศรีสะอาด, 2537) 

ขั้นที่ 1 ขั้นฝกทักษะการสื่อสารและฝกทกัษะการตั้งคาํถาม ใหนักเรียนทาํกิจกรรมกลุม

สัมพันธ เพ่ือใหคูเรยีนมีความสัมพันธอันดีซึ่งกันและกันและสามารถทํางานรวมกันได สามารถ 

ส่ือสารขอมูล อภิปราย แสดงความคิดเห็นอยางมีประสิทธิภาพและสามารถตั้งคาํถามเพื่อเรา

ความสนใจหรือทาํความกระจางในจุดใดจุดหนึ่งโดยตรงได 

ขั้นที่ 2 ขั้นดําเนินการสอนโดยครูใหเน้ือหาพรอมกับแจกจุดประสงคเชิงพฤติกรรมให

นักเรียนทราบ นักเรียนจับคูกันเรียนและทํากจิกรรมการเรยีนเปนคู 

ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป ครูและนักเรียนรวมกันสรุปบทเรียน 
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ขั้นที่ 4 ขั้นทดสอบยอย ครูใหนักเรียนทาํแบบทดสอบยอยพรอมทั้งเฉลยหลังจาก

นักเรียนทาํเสร็จแลว 

 

5. งานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 

 

5.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของดานการศกึษานอกสถานทีแ่ละความจรงิเสมือน 

 

งานวิจัยในประเทศ 

ปรเมศวร  บุญยืน (2543) ไดศึกษารูปแบบการใชส่ือการศึกษานอกสถานที่ เพ่ือการเรียน

การสอนสิ่งแวดลอมศึกษาในโรงเรียนมัธยมศึกษา โดยศึกษาจากความคดิเห็นของผูเชี่ยวชาญ

เกี่ยวกับการใชส่ือการศึกษานอกสถานทีแ่ละนาํเสนอรปูแบบการใชส่ือการศึกษานอกสถานที่ 

เพ่ือการเรยีนการสอนสิ่งแวดลอมศกึษา ในโรงเรียนมธัยมศึกษาตอนตน กลุมตัวอยางในการวิจยั

ครั้งน้ี ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานการเรยีนการสอนสิ่งแวดลอมศึกษา และดานการจดัการศึกษา

นอกสถานที่ จํานวน 20 ทาน จากนั้นใชเทคนิคเดลฟายในการเก็บรวบรวมขอมูลจํานวน 3 รอบ 

ผลการวิจยัพบวา รปูแบบการใชส่ือการศกึษานอกสถานที่เพ่ือการเรยีนการสอนสิ่งแวดลอมศกึษา

ในโรงเรยีนมธัยมศกึษา ประกอบดวยขัน้ตอน 9 ดังน้ี 1) การกําหนดเนื้อหา 2) การกําหนด

วัตถุประสงค 3) การเตรยีมสถานที่ 4) การเตรียมตัวของครผููสอน 5) การเตรยีมตัวผูเรียน  

6) การดาํเนินกิจกรรมการศึกษา 7) การสรุปบทเรียน 8) การประเมินผล และ 9) การจัด

กิจกรรมตอเนื่อง 

 

มิ่งขวัญ  ทรัพยถาวร (2545) ไดศึกษาเปรียบเทียบการควบคุมการเคลื่อนแบบอิสระ

และแบบจาํกดัของบทเรียนความเปนจริงเสมือนบนเว็บที่มีตอความเขาใจในการเรยีนวิชาชีววทิยา

ของผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ผลการวจิัยพบวา รูปแบบการควบคมุการเคลือ่นที่ตางกัน

ระหวางการควบคุมการเคลือ่นที่แบบอิสระและแบบจํากัด สงผลตอความเขาใจในการเรยีนวิชา

ชีววิทยาของผูเรียนตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถิตทิี่ระดับ .05 ซึ่งกลุมที่ทดลองทีใ่ชวิธีการ

เคลื่อนแบบจาํกัดมคีวามเขาใจในการเรียนสูงกวากลุมทดลองที่ใชวิธีการเคลื่อนแบบอิสระ 

แสดงใหเห็นวาถึงแมวิธีการควบคุมการเคลื่อนทีด่วยตนเองในสิ่งแวดลอมเสมือนจะเปนส่ิงเราที่

ดึงดูดความสนใจและชวยใหผูเรยีนสามารถทําความเขาใจเนื้อหาที่ซบัซอนไดดวยตนเอง แตก็

ยังเปนตัวแปรสําคัญที่จะชวยสงผลใหผูเรยีนเขาใจบทเรียนไดมากหรือนอยไมเทากัน ทั้งน้ีเปน

เพราะวาการเรียนดวยตนเองในบทเรียนเสมือนจริงน้ัน มีความแตกตางจากสื่อมัลติมีเดีย

ประเภทอื่น งานวิจัยครั้งน้ี จึงมีขอเสนอแนะวาควรมีการกําหนดพื้นที่นําเสนอเนื้อหาเปนสวนๆ 

ซึ่งจะสามารถชวยใหผูเรยีนเสาะแสวงหาความรูในเชิงวิทยาศาสตรไดงายขึ้นและเปนการอํานวย

ความสะดวกในการคนหาคาํตอบโดยใชปุมเปนตัวชวยนําทางและใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็ว 
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กรกช  รัตนโชตินันท (2547) ไดนําเสนอรูปแบบของการจัดกิจกรรมการศึกษา 

นอกสถานที่เสมือนในการเรียนการสอนบนเว็บ กลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษาศาสนาและ

วัฒนธรรม ซึ่งการวิจยัครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) ศึกษาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  

2) นําเสนอรูปแบบที่เหมาะสมและ 3) ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการศึกษานอกสถานที่

เสมือนในการเรียนการสอนบนเว็บกลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม

สําหรับนักเรยีนระดับมัธยมศึกษาตอนตน กลุมตัวอยางเปนผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอน

สังคมศึกษาและการจดัการศึกษานอกสถานที่ จาํนวน 8 คน ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอน

บนเว็บ จาํนวน 18 คน และนักเรยีนระดบัมัธยมศึกษาตอนตน จาํนวน 10 คน ผูวจิัยเก็บรวบรวม

ขอมูลดวยแบบสอบถามและใชเทคนิคเดลฟาย 3 รอบ ผลการวจิัยพบวา การจัดกจิกรรมการศึกษา

นอกสถานที่เสมือน แบงออกเปน 3 ขั้นตอน ดังน้ี 1. การจดักจิกรรมกอนการศกึษานอกสถานที่

เสมือน 1.1 ผูสอนกาํหนดวตัถุประสงค เน้ือหาและสถานที ่1.2 ผูสอนกาํหนดกจิกรรมเราความสนใจ

และกิจกรรมระหวางการศึกษานอกสถานที่เสมือน 1.3 ผูสอนมีสวนรวมในการพัฒนาโปรแกรม

การศึกษานอกสถานที่เสมือน 1.4 ผูเรียนควรแบงกลุมกันเอง โดยมีจํานวนสมาชิกกลุมละ 2-5 คน 

1.5 ผูเรียนทุกคนควรลงทะเบียนเรียนกอนเขาทํากิจกรรมการศึกษานอกสถานทีเ่สมือน  

1.6 ผูเรียนควรเขารับการปฐมนิเทศและกิจกรรมเราความสนใจกอนกิจกรรมระหวางการศึกษา

นอกสถานที่เสมือน 2. การจัดกจิกรรมระหวางการศึกษานอกสถานที่เสมือน 2.1 ผูเรียนแตละคน

เริ่มสํารวจและศึกษาเนื้อหาในแตละสถานที่ 2.2 ผูเรียนทํากิจกรรมตางๆ ที่ผูสอนกําหนดไวใน

แตละสถานที ่2.3 ผูเรียนใชกระดานสนทนาในการมปีฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและผูสอน  

3. การจัดกจิกรรมติดตามผลหลังการศกึษานอกสถานที่เสมือน 3.1 ผูเรียนสงสมุดบันทึก 

การเรียนรูทางเว็บเพจ 3.2 ผลงานกลุมของผูเรียนควรออกมาในรูปแบบของเว็บเพจ 3.3 ผูเรียน

ควรทําแบบสอบถามบนเว็บเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการศึกษานอกสถานที่เสมือน 3.4 ผูสอน

ประเมินผลงานผูเรยีน แลวใหผลยอนกลับบนกระดานสนทนาสาํหรับผลงานกลุมและบนเว็บเพจ

สําหรับผลงานรายบคุคล 

 

นภาภรณ  ยอดสิน (2547) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลของการใชภาพพาโนรามาเสมือน

ในการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ โดยทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียน 

นาคประสทิธ์ิ จังหวัดนครปฐม ที่กาํลังศึกษาอยูภาคเรยีนที่ 2 ปการศกึษา 2547 จาํนวน 60 คน 

โดยแบงกลุมทดลองเปน 2 กลุม คือ 1) กลุมที่เรียนดวยการศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่มีการใช

ภาพพาโนรามา 2) กลุมที่เรยีนดวยการศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่มีการใชภาพพาโนรามาเสมือน 

จากผลการทดลอง พบวา นักเรียนที่เรยีนจากบทเรยีนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่มีการใช

ภาพพาโนรามาเสมือน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนสูงกวานักเรียนที่เรียนดวยการศึกษานอก

สถานที่บนเว็บที่มีการใชภาพพาโนรามาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสามารถอธิบายถึง

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนที่สูงข้ึนไดวา การใชภาพพาโนรามาเสมือนนั้น เปนอีกหนทางหนึ่งทีจ่ะ

ทําใหผูเรียนไดเขาใกลความเปนจริงจากความเปนจริงเสมือนมากทีสุ่ด นอกจากนี้ การศึกษา
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นอกสถานที่บนเว็บยังใชเวลาในการเรียนสั้นกวาการศกึษานอกสถานที่จริง เพราะการสราง

บทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บชวยลดระยะเวลาในการเดินทาง ผูเรยีนสามารถเชื่อมโยง

ไปยังสถานที่ตางไดทันทแีละผูเรียนเกิดความคดิรวบยอดไดอยางรวดเร็ว จึงชวยประหยัดระยะเวลา

ในการสอนของครูไดมาก ดงัตัวอยางผลการวิจยัครัง้น้ีทีเ่ห็นไดชดัวาการศกึษานอกสถานที่บนเวบ็ 

เรื่องพระราชนิเวศนมฤคทายวัน ใชเวลาประมาณ 40-50 นาที ผูเรียนกส็ามารถเยี่ยมชมสถานที่

ตางๆ ไดจนครบ 

 

งานวิจัยตางประเทศ 

Stephen (1996) ศึกษาถึงการเรยีนรูในความเปนจริงเสมือนทุกรูปแบบแตก็พบความ

ผิดพลาดในระบบที่สรางดวยภาษาเวอรเมอว (VRML) ผานเว็บหรอืระบบรับสัมผัสหนาจอ 

(Desktop VR) เปนระบบที่ผูใชจะควบคมุการเคลือ่นที่ไดยากที่สุดเพราะตองใชเมาสหรอื

อุปกรณเสริมซึ่งยากสําหรบัผูเรียนบางคนในการควบคุมองศาของการเคลื่อนที่ใหถูกตองตาง

จากระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (immersive VR) ที่ไดเคลื่อนที่ดวยรางกายจริงๆ เพียงแคสวม

ใสอุปกรณรับสัมผัส แตอยางไรกต็ามปญหานี้สามารถแกไขไดดวยการออกแบบวางแผนที่ดี มี

ปุมชวยเหลือและคาํแนะนาํที่เหมาะสมสําหรับผูเรียน 

 

LI Fung-Chun and others (2001) ศึกษาผลของการใชส่ิงแวดลอมเสมือนที่มีผลตอ

การเรยีนรูของนักเรียนศึกษาในวทิยาลยัครูไทนาน (National Tainan Teachers College) 

ภาควิชาวทิยาศาสตรโลก (Earth Science) ที่เปนกลุมตัวอยางทั้งหมด จํานวน 80 คน โดย

แบงเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลองเรยีนบนเว็บไซตที่สรางดวยภาษาเวอรเมอว และกลุมควบคุม

เรียนบทเว็บไซตที่เปนการเรียนรูผานเว็บในรูปแบบธรรมดา ทั้ง 2 กลุมเรียนวิชาสิ่งแวดลอมศึกษา

เรียนรูสภาพแวดลอมเสมือน แมน้ํา ภูเขา เมือง แบบภาพ 3 มิติ วิเคราะหปญหาเกี่ยวกับ

มลภาวะของสิง่แวดลอม การแกปญหาเฉพาะหนาในการอนุรักษส่ิงแวดลอมและวัดความเขาใจจาก

ผลตางคะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรยีน พบวาทั้ง 2 กลุมมีความแตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญ คือ กลุมทดลองสามารถทําคะแนนสอบหลังเรียนไดสูงกวา ซึง่แสดงวาการใช

ความเปนจริงเสมือนทําใหผูเรียนมีความเขาใจดีกวาการเรยีนในเว็บปกติ และคนหาไดอยาง

อิสระเพื่อสํารวจสิ่งแวดลอมเสมือนนี้ 

 

 Farmer และคณะ (2007) ไดศึกษาเกี่ยวกับการศึกษานอกสถานที่ของโรงเรยีน

ประถมศึกษา ที่สงผลตอความรูความจําระยะยาวเกี่ยวกับระบบนิเวศวิทยาและการพัฒนาเจตคติ

เก่ียวกับส่ิงแวดลอมของผูเรียน กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 30 คน 

ทําการศกึษานอกสถานที่ทีอุ่ทยานแหงชาติ Great Smoky Mountains เปนเวลา 1 วัน ซึ่งภายหลงั

จากที่ไดไปศึกษานอกสถานที่เปนเวลา 1 ป ผูวิจัยไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลโดยการสัมภาษณ

เชิงลึกในเรื่องดังกลาวเพื่อศกึษาความจําระยะยาว เม่ือนําขอมูลจากการสัมภาษณเชิงลึกมา
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วิเคราะหความสัมพันธของขอมูลพบวา นักเรียนจํานวนมากยังจดจาํส่ิงที่เคยพบเห็นและไดยิน

จากการไปศกึษานอกสถานที่ที่อทุยานแหงชาติ Great Smoky Mountains ได นอกจากนี้ ยังพบวา 

กิจกรรมดังกลาวสงผลตอการพัฒนาเจตคตขิองนักเรยีนเกี่ยวกับส่ิงแวดลอมอีกดวย 

 

5.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของดานการเรยีนเปนคู 

 

งานวิจัยในประเทศ 

บุญชม  ศรีสะอาด และคณะ (2530) ไดนําวิธีการเรยีนเปนคูมาทดลองใชกบันกัเรียน

ไทย ซึ่งไดทาํการศึกษาเปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เจตคติตอวิธีสอนและความวิตก

กังวลในการเรียน โดยใชวธีิสอนแบบเรียนเปนคู (Learning Cell) ที่มีการสอบยอยกับวิธีสอน

แบบบรรยาย โดยทําการดลองใน 4 วิชาคอื กลุมสรางเสริมประสบการณชีวิตชั้นประถมศึกษา

ปที่ 6 เรื่องประเทศเพื่อนบาน วิชาวิทยาศาสตรชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 เรื่องสมดุลธรรมชาติ วิชา

สังคมศึกษา ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 เรื่องเศรษฐกิจภมูิภาคของไทยและวิชาภาษาไทย ชั้นมธัยม 

ศึกษาปที่ 6 เรื่องธรรมาธรรมะสงคราม ผลการศึกษาพบวา กลุมนักเรียนที่เรยีนดวยวิธีสอน

แบบเรียนเปนคูที่มีการทดสอบยอย มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนหลังการทดลองเพิม่ขึ้น จากการ

ทดสอบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดบั .01 ทั้ง 4 วิชา ในวิชาสังคมศึกษาพบวา กลุมที่เรยีน

ดวยวิธีสอนแบบเรียนเปนคูที่มีการทดสอบยอยมีคาเฉลี่ยเจตคตติอวิธีสอนสูงกวากลุมที่เรยีน

แบบบรรยายอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิีร่ะดับ .01 และคาเฉลีย่ความวิตกกังวลในการเรยีนต่ํา

กวากลุมที่เรยีนดวยวิธีสอนแบบบรรยายอยางมีนัยสําคัญทาง สถิตทิี่ระดับ .01 

 

เชนิสา  ชื่นสุวรรณ (2539) ทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน ความ

รับผิดชอบในการเรยีนและความสนใจในการเรยีนวิชาสังคมศึกษาของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา

ปที่ 1 โดยใชการสอนแบบเรียนเปนคู (Learning Cell) กลุมตัวอยางไดแก นักเรยีนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 88 คน แบงเปน 2 กลุมๆ ละ 44 คน โดยใหกลุมทดลองเรียนโดย

ใชวิธีสอนแบบเรียนเปนคู สวนกลุมควบคุมใชวิธีสอนตามคูมือครู ปรากฏวากลุมทดลองที่เรยีน

โดยใชวิธีสอนแบบเรียนเปนคู มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนตาม

คูมือครู อยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดบั .01 

 

 อุบลวรรณ  อยูมั่นธรรมา (2547) ไดพัฒนาชุดการสอนวิชาคณิตศาสตรแบบเรียน

เปนคู โดยทดลองใชชดุการสอนกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดสามงาม (คง

ทองอนุสรณ) จํานวน 38 คน ผลการวิจยัสรุปวานักเรยีนที่ดวยชุดการสอนวิชาคณิตศาสตร

แบบเรียนเปนคูมีผลสัมฤทธ์ิหลังเรยีนสูงกวากอนเรยีนอยางมีนยัสําคัญทางสถติิที่ระดับ .01 

และจากแบบวัดความพึงพอใจของนักเรยีนที่มีตอชุดการสอนวิชาคณิตศาสตรแบบเรยีนเปนคู 

พบวานักเรียนมีความพึงพอใจตอชุดการสอนวิชาคณติศาสตรแบบเรยีนเปนคูอยูในระดับมาก 
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 งานวิจัยตางประเทศ 

Goldschmid (1971) (อางถึงใน บุญชม ศรีสะอาด, 2537) ไดศึกษาเปรียบเทียบผล

การเรยีนในวชิาจติวิทยาการสอน 4 วิธี คือ วิธีสัมมนา วิธีอภิปราย วิธีศึกษาโดยอิสระและวิธี

เรียนเปนคูผลการศึกษาพบวา นักเรียนทีเ่รียนเปนคูตอบขอสอบอัตนัยหลังการเรยีนวิชานี้เสร็จ

แลว (โดยไมไดบอกใหทราบลวงหนาวาจะสอบ) ไดดีกวากลุมที่เรยีนดวยวิธีสอนแบบอื่นอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติและกลุมที่เรียนดวยวิธีสอนแบบเรียนเปนคู มีคาเฉลี่ยความพอใจในการเรยีน

สูงกวาอีก 3 กลุม ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Kingsbury ที่ใชวิธีสอนแบบเรียนเปนคูทดลอง

สอนในวิชาภาษาอังกฤษ จติวิทยา ปรัชญา เคมี การสื่อสารและวิชาสังคมศึกษาพบวาวิธีนี้

นําไปสูปฏิสัมพันธในทางทีด่ีระหวางนักศึกษาดวยกัน นักศึกษาที่ขาดทกัษะในการสื่อสารจะ

สงผลตอประสิทธิภาพของการเรยีนวิธีนี้ในระยะเริ่มตน เม่ือไดทดลองเรียนและไดรับคาํแนะนาํ

ในทักษะทางการสื่อสารกม็ีความกาวหนาอยางรวดเร็ว 

 

จากการศึกษาแนวคดิ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกีย่วของ พบวา การศกึษานอกสถานที่

แบบการใชความเปนจริงเสมือน เปนกระบวนการที่ผูสอนกําหนดขึ้นเพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

และมีประสบการณตรงตามวัตถุประสงคที่กาํหนด ในบทเรียนที่ไดจําลองสภาพแวดลอมหรอื

สถานการณในรูปแบบของภาพ 3 มิตแิละองคประกอบอื่นๆ ทางคอมพิวเตอร ประมวลผลผาน

ทางเบราเซอรระบบเวิลดไวดเว็บ ซึ่งผูเรียนจะเรียนรูบทเรียนผานจอภาพแลวควบคุมทิศทาง 

การเคลื่อนทีแ่ละเปลี่ยนมุมมองดวยมือบังคับอุปกรณ ทําใหเกิดความรูสึกเสมือนเขาไปอยูใน

สถานการณจริง ทั้งน้ี ส่ิงสําคัญประการหนึ่งของการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริง

เสมือน คือ รูปแบบการปฏสัิมพันธระหวางผูเรียนดวยกัน ซึ่งควรนํากลยุทธเสริมอื่นๆ มาใช

ประกอบกับบทเรียน เชน การแลกเปลีย่นความคดิเหน็ โตตอบกันระหวางผูเรยีนเพื่อใหผูเรยีนได

ทํากจิกรรมดวยกัน ซึ่งจะเปนการปองกนัการรับรูขอมูลที่ผิดพลาด สับสนและหลงทาง ซึ่งจาก

การศึกษาวิธีการเรียนเปนคูพบวา วิธีการเรียนเปนคูนั้น เปนวิธีการสอนที่จัดใหผูเรียนแตละคน

ไดกระทํากิจกรรมระหวางเรียนอยางจริงจัง ผูเรียนสามารถรับขอมูลสะทอนกลับและแกไขขอมูล

ที่ผิดพลาดไดทันที อีกทั้ง เปนวิธีที่สรางบรรยากาศทางการเรียนรูแบบเพื่อนชวยเพื่อนทําให

ผูเรียนไมรูสึกโดดเดี่ยวเพราะมีเพ่ือนคูคดิและชวยเหลอืกันเมื่อเกิดปญหา 



บทที่ 3 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

การวิจยัครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียนการศึกษานอกสถานทีแ่บบการใช 

ความเปนจริงเสมือนกับแบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรียนเปนคู เพ่ือใชใน 

การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งการวิจัยครั้งน้ี 

เปนการวิจัยกึง่ทดลอง (Quasi-Experimental Research) โดยมีกลุมทดลอง 2 กลุม ดังน้ี 
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E
1 

คือ กลุมทดลองที ่1 ศึกษาดวยบทเรียนการศึกษานอกสถานทีแ่บบการใช

ความเปนจริงเสมือน 

 

E
2 

คือ กลุมทดลองที ่2 ศึกษาดวยบทเรียนการศึกษานอกสถานทีแ่บบการใช

ความเปนจริงเสมือนและการเรียนเปนคู 

 

O
1
 คือ การวัดผลกอนเรียนของกลุมตัวอยาง 

 

O
2
 คือ การวัดผลหลงัเรียนของกลุมตัวอยาง 

 

X
1 

คือ กลุมทดลองไดรับการจัดกระทาํ (Treatment) ดวยบทเรียนการศึกษา

นอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน 

 

X
2 

คือ กลุมทดลองทีไ่ดรับการจดักระทาํ (Treatment) ดวยบทเรียน

การศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรียน

เปนคู 
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ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

ประชากรทีใ่ชในการวจิัยครัง้น้ี คือ นักเรียนที่กําลังศึกษาในระดับชัน้ประถมศึกษาปที ่

6 ปการศึกษา 2551 ของโรงเรียนสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งน้ี คือ นกัเรียนที่กาํลังศึกษาในระดบัชั้นประถมศึกษา 

ปที่ 6 ภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2551 ของโรงเรยีนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย (ฝาย

ประถม) โดยเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) เพ่ือใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 

การวิจยั โดยมีเกณฑในการเลือกโรงเรยีน ดังน้ี 

 - เปนโรงเรียนที่มีนักเรียนชาย หญิง โดยในแตละหองไดคละผลการเรียน 

เกง-กลาง-ออน ในอัตราสวนที่เทากัน 

 - มีความพรอมทางดานหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร จํานวนคอมพวิเตอรและ

การเชื่อมโยงเครือขายคอมพิวเตอร 

 

 ใชวิธีสุมตัวอยางอยางงาย (Simple random sampling) จากจาํนวนทัง้หมด 6 หอง 

เพ่ือเลือกมาเปนกลุมตัวอยาง จํานวน 2 หอง คือ  ประถมศึกษาปที่ 6/2 และ 6/3 จากนั้น 

สุมเลือกนักเรียนหองละ 30 คน เพ่ือใหกลุมตัวอยางมีจํานวนเทากัน โดยหองประถมศึกษาปที่ 

6/2 กําหนดใหเปนกลุมทดลองที่ 1 ศึกษาดวยบทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบการใช 

ความเปนจริงเสมือน และหองประถมศึกษาปที่ 6/3 กําหนดใหเปนกลุมทดลองที ่2 ศึกษา 

ดวยบทเรยีนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรียนเปนคู ซึ่ง 

การจับคูเรียนของกลุมทดลองที่ 2 กําหนดใหผูเรียนจับคูดวยความสมัครใจ โดยไมไดกําหนด

คุณสมบัติเกง-กลาง-ออน 

 

ตารางที่ 1 แสดงจํานวนกลุมตัวอยาง ทีเ่ขารับการทดลองจากบทเรยีนการศึกษา 

นอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนกับแบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรยีน

เปนคู 

 

รูปแบบการเรียน จํานวนผูเรียน (คน) 

กลุมทดลองที่ 1 ศึกษาดวยบทเรียนการศึกษานอกสถานที่

แบบการใชความเปนจริงเสมือน 
30 

กลุมทดลองที่ 2 ศึกษาดวยบทเรียนการศึกษานอกสถานที่

แบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรียนเปนคู 
30 

รวม 60 
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เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 

การวิจัยครั้งนี้มีเครื่องมอืเพื่อตรวจสอบสมมติฐานการวิจัย ดังตอไปนี้ 

1. บทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน เรื่อง ชีวิตนอยใหญ

ในแนวปะการงั 

2. แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน เปนแบบทดสอบคูขนาน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก 

จํานวน 30 ขอ โดยแบงเปนแบบทดสอบกอนเรียนจาํนวน 15 ขอ และหลังเรยีนจํานวน 15 ขอ 

3. แบบสอบถามความคดิเห็นเกี่ยวกับการใชงานบทเรียน 

 

การวิจัยครั้งนี้มเีครื่องมอืเพื่อเก็บขอมลูเชิงคุณภาพ ดังตอไปนี้ 

- เกณฑการนับความถี่ในการสนทนาระหวางผูเรียน ในการศึกษาบทเรียนการศึกษา

นอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรียนเปนคู เรื่อง ชีวิตนอยใหญในแนวปะการัง 

 

ขั้นตอนการสรางเครื่องมอืเพื่อตรวจสอบสมมติฐานการวิจัย 

 

1. ขั้นตอนการสรางบทเรียนการศกึษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจริงเสมือน  

บทเรียนการศกึษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจรงิเสมือน เรื่อง ชีวิตนอยใหญใน

แนวปะการัง ที่ผูวิจัยไดศึกษาและพัฒนาขึ้นมีขั้นตอน ดังน้ี 

1.1 ศึกษาศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกีย่วของกับการศึกษานอกสถานที่

เสมือน และความเปนจริงเสมือน เพ่ือนํามาเปนกรอบแนวคิดในการกําหนดขั้นตอนการศึกษา

นอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน โดยผูวิจยัสังเคราะหขั้นตอน (Lvan Sutherland, 

1965; rigole, 1996; William, 1997; Llic, 2000; Wichelle Williams, 2001; กรกช 

รัตนโชตินันท, 2547) ไดดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 เตรียมความพรอมกอนการศึกษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปน

จริงเสมือน 

 - ศึกษาวัตถุประสงค 

 - ศึกษาขอบเขตของเนื้อหา 

 - วางแผนการใชเวลา 

 - ส่ือสารเพื่อสรางความสัมพันธ 

ขั้นตอนที่ 2 การดาํเนินการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน 

 - ศึกษาบทเรยีน 

 - ซักถามขอสงสัย 

ขั้นตอนที่ 3 สรุปผลการศกึษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจรงิเสมือน 

 - ถายทอดประสบการณ 
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1.2 ศึกษาหลักสูตรและวิเคราะหเน้ือหาเรื่องชีวิตกับส่ิงแวดลอม ซึ่งเปนเนื้อหาสวนหนึ่ง

ของสาระการเรียนวิทยาศาสตรและศึกษาขอมูลของระบบนิเวศในทะเลเพื่อใชในบทเรียน

การศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน ซึ่งในการวจิัยครั้งน้ี ผูวิจยัไดเลือกที ่

จะศึกษา เรื่อง ชีวิตนอยใหญในแนวปะการัง ที่ไดศึกษาขอมูลจากหนังสือ เอกสารรายงานวจิัย 

บทความทางวิชาการ เพ่ือใหไดขอมูลความรูที่ถูกตองและมีประโยชนตอการเรียนการสอน 

ที่ทันสมัย (ดรูายละเอียดในภาคผนวก ข.) 

1.3 ใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาจาํนวน 3 คน ซึ่งเปนผูที่มีประสบการณทางดาน 

การสอนในสาขาวทิยาศาสตรทางทะเล ทําการตรวจขอมูลที่เกี่ยวกบัเนื้อหา เรื่อง ชีวิตนอยใหญ

ในแนวปะการงั นําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข.) ดังน้ี 

- เพ่ิมเติม การนําเสนอรายละเอียดของปะการัง 

- เพ่ิมเติมเน้ือหาในสวนของ Fish Tip เพ่ือความสะดวกในการศึกษาบทเรียน 

1.4 กําหนดกจิกรรมภายในบทเรียนการศกึษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจรงิ

เสมือน ตามขัน้ตอนทีไ่ดสังเคราะหมาเพื่อใหผูเรยีนเขาใจในวัตถุประสงค เรื่อง ชีวตินอยใหญใน

แนวปะการัง เปนเวลา 30 นาที ซึ่งเปนเวลาที่กาํหนดตามขอตกลงจริงในการศึกษานอก

สถานที่ มีตามขั้นตอนดังตอไปนี้  

1.4.1 ผูเรียนอานวัตถุประสงคของการเรียน 

1.4.2 ผูเรียนอานขอบเขตของเนื้อหา 

1.4.3 ผูเรียนทดลองใชเครือ่งมือในการเคลื่อนทีแ่ละบังคับทศิทาง 

1.4.4 ผูเรียนวางแผนการเรียนจากแผนที่นําทางที่กําหนดให เพ่ือศกึษา

ส่ิงมีชีวิตในเขตแนวปะการัง ใหครบทัง้ 8 จุด 

1.4.5 ผูเรียนเขาสูหองสนทนา 

1.4.5.1 กลุมทดลองที่ 1 ผูเรียนเขาสูหองสนทนารวม เพ่ือสนทนา

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัผูเรียนคนอืน่ๆ 

1.4.5.2 กลุมทดลองที ่2 ผูเรียนเขาสูหองสนทนาสวนตัว เพ่ือสนทนา

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัผูเรียนทีจ่ับคูกัน 

1.4.6 ผูเรียนศึกษาบทเรยีน 

 1.4.6.1 กลุมทดลองที่ 1 ผูเรียนศึกษาบทเรียนโดยการสํารวจ

ส่ิงมีชีวิตในเขตแนวปะการังทั้ง 8 จุด 

  1.4.6.2 กลุมทดลองที ่2 ผูเรียนศึกษาบทเรียนโดยการสํารวจสิ่งมีชวีิต

ในเขตแนวปะการังทั้ง 8 จดุ และมีการสนทนากับคูตลอดระยะเวลาในการศึกษาบทเรยีนผาน

หองสนทนา โดยผูเรยีนจะเปลี่ยนบทบาทในการตั้งคาํถาม–ตอบคําถาม-ใหขอมลูปอนกลับ 

1.4.7 ผูเรียนซักถามขอสงสัยผานหองสนทนาโดยผูตอบอาจจะเปนผูสอนหรือ

ผูเรียนก็ได 
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1.4.8 ผูเรียนเขียนถายทอดประสบการณดวยภาษาของตนเองลงในบันทึก 

การเรยีนรู 

1.5  เขียนแผนการจัดการเรียนรู ใหผูเชีย่วชาญทางดานการจัดการเรียนการสอน

จํานวน 3 คน ทําการตรวจสอบความสอดคลองของวตัถุประสงค วิธีการจัดกิจกรรมและวิธีการ

ประเมิน นําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข (ดูรายละเอยีดในภาคผนวก ข.) ดังน้ี 

- ใหคําแนะนําเกี่ยวกับสาระการเรยีนรูที่เหมาะสมกับชวงวัย 

- ใหคําแนะนําเกี่ยวกับความสัมพันธของส่ิงมีชีวิตในระบบนิเวศ ที่ผูเรยีนเคย

เรียนมาแลวในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2551 

1.6 นําแผนการจดัการเรียนรู มาทาํโครงเรื่อง (Storyboard) โดยนาํหลักการของ

การศึกษานอกสถานที่มาเปนตนแบบในการสรางเครือ่งมือ และนําคุณสมบัติของความเปนจริง

เสมือนมาชวยออกแบบสภาพแวดลอมเสมือนดวยภาพ 3 มิติ เพ่ือเชื่อมโยงผูเรียนเขาสูบทเรียน 

เสมือนวาอยูในสถานที่นั้นจริง แลวนํามาสรางบทเรยีนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความ

เปนจรงิเสมือน โดยสรางภาพกราฟก 3 มิติ ดวยโปรแกรม Studio 3D Max 2009 แลวจึงนําไป

สรางความเสมือนจริงดวยโปรแกรม VRML 97 ซึ่งไฟลที่ไดจะมีนามสกุล *.wrl ทีท่ําหนาที่ประมวลผล

รวมกับโปรแกรมเสริม เชน โปรแกรม Cortona VRML หรือ CosmoPlayer ผานทางเบราเซอร

ระบบเวิลดไวดเว็บ จากนั้นใชโปรแกรม Macromedia Dreamweaver มาสรางสวนประกอบอื่นๆ 

ในบทเรียนเพือ่กําหนดจุดเชือ่มโยง สี ตัวหนังสือ สีพ้ืนหลัง และองคประกอบศิลปอืน่ๆ ตามทฤษฎี

และจากขอคนพบตางๆ ในงานวิจัย 

1.7 นําบทเรยีนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน เรื่อง ชีวิตนอย

ใหญในแนวปะการัง ใหผูทรงคณุวุฒิจํานวน 3 คน ซึ่งเปนผูที่มีประสบการณทางดานการพัฒนา

บทเรียนบนเว็บ ทําการประเมินประสิทธิภาพสื่อโดยกําหนดขอคําถามเพื่อประเมินประสิทธิภาพ 

ตามกระบวนการที่ไดออกแบบไวในบทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน

ที่ใชแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ ดังน้ี 

 ระดับความเหมาะสมมากทีสุ่ด ใหคาคะแนนเปน 5 

 ระดับความเหมาะสมมาก ใหคาคะแนนเปน 4 

 ระดับความเหมาะสมปานกลาง ใหคาคะแนนเปน 3 

 ระดับความเหมาะสมนอย ใหคาคะแนนเปน 2 

 ระดับความเหมาะสมนอยทีสุ่ด ใหคาคะแนนเปน 1 

 

 การแปลระดบัคะแนนความคิดเห็น (ประคอง กรรณสตูร, 2535) ดังน้ี 

 คาคะแนน ความหมาย 

 1.00 – 1.49 มีระดับความเหมาะสมในระดับนอยที่สุด 

 1.50 – 2.49 มีระดับความเหมาะสมในระดับนอย 

 2.50 – 3.49 มีระดับความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
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 3.50 – 4.49 มีระดับความเหมาะสมในระดับมาก 

 4.50 – 5.00 มีระดับความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 

สรางขอเสนอแนะในการใชงานในบทเรยีน ซึ่งคําถามปลายเปด 1 ขอ สําหรับให

คําแนะนํา นําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไขกอนนําบทเรียนไปใชจริง 

1.8 ตรวจสอบคุณภาพเครือ่งมือดวยการนําบทเรียนทีส่รางขึ้นไปทดลองใชกับนกัเรียน

ที่มีคุณสมบัตใิกลเคียงกับกลุมตัวอยางจํานวน 5 คน ซึ่งเปนวิธีการทดสอบการใชดวยการสังเกต 

(ใจทิพย  ณ สงขลา, 2550) เพ่ือศึกษาหาขอบกพรองของบทเรียนและความสามารถในการใชงาน

บทเรียนของนักเรียนวาจะเรียนไดอยางคลองแคลวและทําความเขาใจเนื้อหาที่เรียนไดหรือไม 

ซึ่งหลังการทดลองใชงานพบวา ผูเรียนยงัไมเขาใจวิธีการเรยีนและวธีิการดาํเนินกิจกรรม สงผล

ใหผูเรียนอานรายละเอียดและเนื้อหาไดไมครบถวน จากขอเสนอแนะจึงไดสรางคูมือการใชงาน

ในบทเรียนเพือ่แนะนําองคประกอบตางๆ ภายในบทเรียน 

 

2. ขั้นตอนการสรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง ชีวตินอยใหญในแนวปะการัง เปนขอสอบคูขนาน

แบบปรนัย 4 ตัวเลือก ใชทดสอบกอนเรียนจํานวน 15 ขอ และหลังเรียนจํานวน 15 ขอ ที่ผูวิจัย

สรางและพัฒนาขึ้น ซึ่งมีความตรงตามเนือ้หา (Content Validity) และผานขัน้ตอนการสราง ดังน้ี 

2.1 วิเคราะหเน้ือหาและรายละเอียด เรื่อง ชีวิตนอยใหญในแนวปะการัง โดยศึกษา

ขอมูลจากหนงัสือ เอกสารรายงานวจิัย บทความทางวชิาการ เพ่ือใหไดขอมูลความรูที่ถูกตอง

และมีประโยชนตอการเรียนการสอนทีท่ันสมัย (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ค.) 

2.2 สรางแบบทดสอบวัดความรูความเขาใจในสวนที่เกี่ยวกับเนื้อหาในบทเรยีนตาม

วัตถุประสงคการเรยีนรูที่กาํหนดไว โดยสรางแบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก แตละขอมี

คําตอบที่ถูกทีสุ่ดเพียงขอเดียว สรางแบบทดสอบในเบื้องตนจํานวน 50 ขอ เปนขอสอบที่เกิน

จํานวนที่ตองการใชจริงไมต่ํากวารอยละ 25 (บุญชม ศรีสะอาด, 2535) 

2.3 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้น ใหผูเชีย่วชาญดานการสอนจํานวน 3 คน ซึ่งเปนผูที่มี

ประสบการณทางดานการเรียนการสอน ประเมินความเหมาะสมของขอคําถามกับวัตถุประสงค

การเรยีนรู โดยใชเทคนคิการตรวจสอบความสอดคลอง (Item-Objective Congruence : IOC) 

การแปลผลระดับความคิดเห็น วิเคราะหคาคะแนน  ดังน้ี 

คาคะแนน ความหมาย 

 +1 เม่ือทานเห็นวาขอคาํถามมคีวามสอดคลองกับวัตถุประสงค 

การเรยีนรู 

 0 เม่ือทานไมแนใจวาขอคําถามจะมคีวามสอดคลองกับ

วัตถุประสงคการเรยีนรู 

 -1 เม่ือทานเห็นวาขอคาํถามไมสอดคลองกับวัตถุประสงค 

การเรยีนรู 
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ทั้งน้ี  มีเกณฑการยอมรับความสอดคลองของอขอคาํถาม คือ IOC ≥ 0.50 

สําหรับขอสอบที่มีคา IOC นอยกวา 0.5 ผูวิจัยไดทําการปรับแกไขใหขอสอบนั้นอยูใน

วัตถุประสงคที่มีความสอดคลองกันตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

2.4 นําแบบทดสอบที่ไดรับการปรับปรุงจากคาํแนะนําของผูเชี่ยวชาญมีคา IOC ≥ 

0.50 ขึ้นไป ไปทดลองใชกบันักเรียนที่มคีุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 

เพ่ือตรวจสอบหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ (ดูรายละเอียดใน

ภาคผนวก ค.) 

2.5 นําแบบทดสอบที่ไดมาตรวจใหคะแนน ขอที่ถูกตองขอละ 1 คะแนน แลวนําไป

วิเคราะหรายขอ โดยแบงแบบทดสอบออกเปน 2 ฉบับ ตามโครงสรางของวตัถุประสงค 

แบบคูขนานฉบับละ 25 ขอ (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ค.) 

2.6 นําแบบทดสอบทั้ง 2 ฉบับ ไปวิเคราะหรายขอ เพ่ือหาความยากงาย (p) และ 

คาอาํนาจจําแนก (r) จากนัน้คัดเลอืกขอสอบใหไดตามเกณฑที่กาํหนด คือ มีระดบัความยาก

งายระหวาง .20 ถึง .80 คาอํานาจจําแนกตั้งแต .20 ขึ้นไป ตามเกณฑของ ศิรชิัย กาญจนวาสี 

(2547) ซึ่งไดแบบทดสอบตามเกณฑสําหรับเก็บขอมูลของการวจิัยนี้จํานวน 30 ขอ โดย

แบงเปนแบบทดสอบกอนเรียนจาํนวน 15 ขอ และหลังเรียนจํานวน 15 ขอ (ดูรายละเอียดใน

ภาคผนวก ค.) 

2.7 นําแบบทดสอบที่หาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) แลวทั้ง 2 ฉบับ 

มาหาคาความเที่ยง (KR 20) ทีค่ํานวณดวยสูตรของแอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha 

Coefficient) ซึ่งผลการคาํนวณหาความเชื่อม่ันฉบับที ่1 เทากับ .64 ฉบับที่ 2 เทากับ .66 ซึ่ง

คาความเที่ยงของทั้งฉบับควรมีคาตั้งแต .5 ขึ้นไป ตามเกณฑของ ศริชิัย กาญจนวาสี (2547) 

 

3. ขั้นตอนการสรางแบบสอบถามความคิดเห็น 

แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการใชบทเรียนการศึกษานอกสถานทีแ่บบการใช

ความเปนจริงเสมือน เรื่อง ชวีิตนอยใหญในแนวปะการงั เปนแบบสอบถามที่สรางขึ้นเพ่ือสํารวจ

ความคิดเห็นเกี่ยวกับการใชงานบทเรียน วามีความเหมาะสมมากนอยเพียงใด เพ่ือประโยชน

และเปนแนวทางในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความ

เปนจริงเสมือน ทั้งยังเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนตอไป แบบสอบถามชุดนีแ้บง

ออกเปน 3 ตอน ดังน้ี 

ตอนที่ 1 แบบสอบถามขอมูลสถานภาพสวนตัวของผูตอบแบบสอบถาม 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเรียนที่มตีอบทเรียนการศึกษานอกสถานทีแ่บบการใช

ความเปนจริงเสมือน เรื่อง ชีวิตนอยใหญในแนวปะการงั 

ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะเพิ่มเติม เปนคําถามปลายเปด 1 ขอ 
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 มีขั้นตอนในการสราง ดังน้ี 

 3.1 ศึกษารวบรวมขอมูลตางๆ จากเอกสาร ตํารา งานวิจัยตางๆ ทีเ่กี่ยวของตลอดจน

สัมภาษณผูรูและผูเชี่ยวชาญ เพ่ือนํามาเปนแนวทางในการสรางเครื่องมือ 

 3.2 นําขอมูลที่ไดมาสรางเปนแบบสอบถามใหครอบคลุมสวนตางๆ ดังน้ี 1) สวนที่

เกี่ยวของกับรปูแบบการนําเสนอ 2) สวนของตัวอักษร ขอความ 3) สวนของภาพประกอบ ภาพ 

3 มิติ 4) สวนของการใชสีในหนาจอ 5) สวนของสัญรูป (Icon) และปุม (button) 6) สวนของ

บทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน แบบสอบถามมีขอคําถามแบบ

มาตรประมาณคา 5 ระดับ ดังน้ี 

 ระดับความพึงพอใจมากทีสุ่ด ใหคาคะแนนเปน 5 

 ระดับความพึงพอใจมาก ใหคาคะแนนเปน 4 

 ระดับความพึงพอใจปานกลาง ใหคาคะแนนเปน 3 

 ระดับความพึงพอใจนอย ใหคาคะแนนเปน 2 

 ระดับความพึงพอใจนอยทีสุ่ด ใหคาคะแนนเปน 1 

 

 การแปลระดบัคะแนนความคิดเห็น (ประคอง กรรณสตูร, 2535) ดังน้ี 

 คาคะแนน ความหมาย 

 1.00 – 1.49 มีระดับความพึงพอใจในระดับนอยที่สุด 

 1.50 – 2.49 มีระดับความพึงพอใจในระดับนอย 

 2.50 – 3.49 มีระดับความพึงพอใจในระดับปานกลาง 

 3.50 – 4.49 มีระดับความพึงพอใจในระดับมาก 

 4.50 – 5.00 มีระดับความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 

 สรางขอคําถามขอเสนอแนะเพิ่มเติมในการใชงานในบทเรียน ซึ่งคาํถามปลายเปด 1 ขอ 

เพ่ือใหนักเรียนแสดงความคดิเห็น 

3.3 นําแบบสอบถามที่สรางเสร็จแลวไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 5 คน โดยให

ผูตอบชวยตรวจสอบความเขาใจของภาษาทีใ่ชและขอบกพรองทีค่วรแกไข นําขอเสนอแนะมา

ปรับปรุงแกไข 

 

ขั้นตอนการสรางเครื่องมอืเพื่อเก็บขอมลูเชิงคุณภาพ 

 

ขั้นตอนการสรางเกณฑการนับความถีใ่นการสนทนาระหวางผูเรยีน ในการศึกษาบทเรียน

การศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรียนเปนคู เรื่อง ชีวิตนอยใหญ

ในแนวปะการงั ดังน้ี 

 1. ผูวิจัยศกึษาแนวคดิ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกีย่วของกับบทบาทของผูเรียนใน 

วิธีการเรียนเปนคู 
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 2. ผูวิจัยวิเคราะหเน้ือหาและวัตถุประสงคการเรยีนรู เรื่อง ชีวิตนอยใหญในแนว

ปะการัง โดยศึกษาขอมูลจากหนังสือ เอกสารรายงานวิจัย บทความทางวิชาการ 

3. ผูวิจัยนําขอมูลที่ไดจากวิธีการเรียนเปนคูและวัตถุประสงคการเรียนรู เรื่อง ชวีิตนอย

ใหญในแนวปะการัง มาสรางเปนเกณฑการนับความถี่ในการสนทนา ดังน้ี 

3.1 ลักษณะเขตแนวปะการัง 

- ผูเรียนสนทนาเกี่ยวกับลักษณะของพื้นที่เขตแนวปะการัง 

ตัวอยางบทสนทนา A : ลักษณะพื้นที่ที่มแีสงสวางมากๆ เรียกวาอะไร 

   B : เขตแนวปะการังพ้ืนเรียบ 

3.2 ความสัมพันธและการดํารงชีวิต 

- ผูเรียนสนทนาเกี่ยวกับส่ิงมีชีวิตในเขตแนวปะการัง 

ตัวอยางบทสนทนา A : ปลิงทะเลกินอะไรเปนอาหาร 

   B : กินทรายเปนอาหาร 

- ผูเรียนสนทนาเกี่ยวกับความสัมพันธของส่ิงมีชีวิตในเขตแนวปะการัง 

ตัวอยางบทสนทนา A : ทําไมปลาการตูนถึงอยูกับดอกไมทะเลไดทั้งๆ ที่

มันมีพิษ 

   B : ก็เพราะเอาเมือกของดอกไมทะเลมาทาตัว 

3.3 การอนุรกัษทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมทางทะเล 

- ผูเรียนสนทนาเกี่ยวการไมทําลายสภาพแวดลอมทางทะเล 

ตัวอยางบทสนทนา A : มีวิธีดําน้ําอยางไร ที่ไมทําใหปะการังเสียหาย 

   B : อยาวายน้าํเขาไปใกลๆ  เกินไป 

- ผูเรียนสนทนาเกี่ยวการวิธีการรักษาสภาพแวดลอมทางทะเล 

ตัวอยางบทสนทนา A : ในรานขายปลาสวยงาม มีปลาแบบนี้อยูเยอะเลย 

   B : เราตองไมซื้อปลาทะเลมาเลี้ยงที่บาน 

 

 โดยมีเกณฑการวัดระดับการแลกเปลี่ยนความรู ดังน้ี 

  ความถี ่0-2 ครั้ง ใหคาคะแนนเปน 1 

  ความถี่ 3-5 ครั้ง ใหคาคะแนนเปน 2 

  ความถี่ 6 ครัง้ข้ึนไป ใหคาคะแนนเปน 3 

 

 การแปลระดบัการแลกเปลี่ยนความรู ดงัน้ี 

  0-1 คือ  มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในระดับนอย 

  1.1-2 คือ  มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในระดับปานกลาง 

  2.1-3 คือ  มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในระดับมาก 
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4. ผูวิจัยนําเกณฑที่ไดไปนับจํานวนความถี่ในการสนทนาของผูเรียนที่เรียนดวย

บทเรียนการศึกษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรยีนเปนคู โดย

กําหนดใหการนับความถี่ 1 ครั้ง คือ บทสนทนาของผูเรียนทั้งคู มกีารถาม-ตอบ-แลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นในประเด็นนั้นๆ 

 

วิธีดําเนินการทดลอง 

 

 ในการวจิัยครัง้น้ี ผูวิจัยดาํเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล ตามลําดับ ดังน้ี 

1. ผูวิจัยเตรียมสถานที่และเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชในการทดลอง คือ หองคอมพิวเตอรของ

โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย (ฝายประถม) โดยเตรียมเครือ่งคอมพิวเตอรสําหรับ

ผูเรียน 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 2 กลุม กลุมละ 30 คน 

ดําเนินการติดตั้งโปรแกรม Web browser และโปรแกรมเสริม Cortona VRML ซึ่งทาํหนาที่

ประมวลผลบทเรียน 

 2. ผูวิจัยดําเนนิการทดลองโดยใหกลุมตัวอยาง นั่งประจําเครื่องคอมพิวเตอรที่ได

จัดเตรยีมไว ผูวิจัยอธิบายขั้นตอนการเรยีนและวัตถุประสงคของบทเรียน แลวจึงใหกลุมตัวอยาง

ทําแบบทดสอบกอนเรียน เรื่อง ชีวิตนอยใหญในแนวปะการัง จาํนวน 15 ขอ ใชเวลา 10 นาท ี 

3. ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางศึกษาบทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริง

เสมือน เรื่อง ชีวิตนอยใหญในแนวปะการงั เปนเวลา 30 นาที ซึ่งเปนเวลาที่กําหนดตาม

ขอตกลงจริงในการศึกษานอกสถานที่ มตีามขั้นตอนดงัตอไปนี้  

3.1 ผูเรียนอานวัตถุประสงคของการเรยีน 

3.2 ผูเรียนอานขอบเขตของเนื้อหา 

3.3 ผูเรียนทดลองใชเครื่องมือในการเคลื่อนที่และบังคับทศิทาง 

3.4 ผูเรียนวางแผนการเรียนจากแผนที่นาํทางที่กาํหนดให เพ่ือศกึษาส่ิงมีชีวิต

ในเขตแนวปะการัง ใหครบทั้ง 8 จุด 

3.5 ผูเรียนเขาสูหองสนทนา 

3.5.1 กลุมทดลองที่ 1 ผูเรียนเขาสูหองสนทนารวม เพ่ือสนทนา

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัผูเรียนคนอืน่ๆ 

3.5.2 กลุมทดลองที ่2 ผูเรียนเขาสูหองสนทนาสวนตัว เพ่ือสนทนา

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัผูเรียนทีจ่ับคูกัน 

3.6 ผูเรียนศึกษาบทเรียน 

 3.6.1 กลุมทดลองที่ 1 ผูเรียนศึกษาบทเรียนโดยการสํารวจสิ่งมีชีวติ

ในเขตแนวปะการังทั้ง 8 จดุ 
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  3.6.2 กลุมทดลองที ่2 ผูเรียนศึกษาบทเรียนโดยการสํารวจสิ่งมีชีวติใน

เขตแนวปะการังทั้ง 8 จุด และมีการสนทนากับคูตลอดระยะเวลาในการศึกษาบทเรียนผานหอง

สนทนา โดยผูเรียนจะเปลี่ยนบทบาทในการตั้งคาํถาม–ตอบคาํถาม-ใหขอมูลปอนกลับ 

3.7 ผูเรียนซกัถามขอสงสัยผานหองสนทนาโดยผูตอบอาจจะเปนผูสอนหรือ

ผูเรียนก็ได 

3.8 ผูเรียนเขียนถายทอดประสบการณดวยภาษาของตนเองลงในบันทึก 

การเรยีนรู 

4. ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางทาํแบบทดสอบหลังเรียน จาํนวน 15 ขอทนัที และตอบ

แบบสอบถามความคิดเห็นในการใชงานบทเรียน ขั้นตอนนี้ใชเวลา 10 นาที 

 

สถิติท่ีใชในการวิจัย 

 

 1. สถิติท่ีใชในการหาคณุภาพของเครือ่งมือ 

  1.1 หาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรยีน 

  1.2 หาคาสัมประสิทธ์ิความเที่ยง (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรยีน ดวยการคาํนวณจากสูตรสมัประสิทธ์ิ แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha 

Coefficient) 

 

 2. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 1. วิเคราะหความแปรปรวนทางเดยีว (One-way ANOVA) ของคะแนนเฉลี่ยจาก

การทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองที่ 1และกลุมทดลองที่ 2 

 2. วิเคราะหความแปรปรวนทางเดยีว (One-way ANOVA) เพ่ือเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองที่ 1 โดยใช F-test 

 3. วิเคราะหความแปรปรวนทางเดยีว (One-way ANOVA) เพ่ือเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองที่ 2 โดยใช F-test 

 4. วิเคราะหความแปรปรวนทางเดยีว (One-way ANOVA) ของคะแนนเฉลี่ยจาก

การทําแบบทดสอบหลงัเรยีนของกลุมทดลองที่ 1 และกลุมทดลองที ่2 

 5. วิเคราะหคาขนาดอทิธิพลของการเรียนดวยบทเรยีนการศึกษานอกสถานที่แบบ

การใชความเปนจริงเสมือนที่มีตอคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 

 6. วิเคราะหความพึงพอใจและความคิดเห็นตอการใชบทเรียนการศกึษานอก

สถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน โดยใชหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 



บทที่ 4 

 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

การวิจยัครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง มีวตัถุประสงคเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรยีนในศึกษาบทเรียนการศกึษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจริงเสมือนกับแบบ

การใชความเปนจริงเสมือนและการเรียนเปนคูของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน

สาธิตจุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย (ฝายประถม) โดยมีสมมติฐานวานักเรียนที่เรยีนดวยบทเรยีน

การศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรียนเปนคูมีผลสัมฤทธ์ิทาง 

การเรยีนสูงกวานักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนการศกึษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจริง

เสมือนอยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดบั .05 

 

 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนทีก่ําลังศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาปที ่6 ภาคเรยีนที่ 2 

ปการศกึษา 2551 ของโรงเรียนสาธิตจฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย (ฝายประถม) จํานวน 60 คน 

แบงนักเรียนเพื่อทําการทดลอง 2 กลุม กลุมละ 30 คน ดังน้ี 

กลุมทดลองที ่1 เรียนโดยบทเรียนการศึกษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจริง

เสมือน 

กลุมทดลองที ่2 เรียนโดยบทเรียนการศึกษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจริง

เสมือนและการเรียนเปนคู 

 

 หลังจากทาํการทดลองตามกระบวนการวิจัยที่กําหนดไวแลว ผูวิจยัไดวิเคราะหความ

แปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) ของคะแนนเฉลี่ยจากการทาํแบบทดสอบกอนและ 

หลังเรียนของกลุมทดลองทัง้ 2 กลุม 
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ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

ตารางที่ 2 แสดงการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดยีวของคะแนนเฉลี่ยจากการทาํ

แบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองที ่1 และกลุมทดลองที่ 2 (n = 60) 

 

กลุมทดลอง N X  
S.D. Levene’s test p F p 

กลุมทดลองที ่1 30 6.77 2.60 6.10 0.02 .14 .72 

กลุมทดลองที ่2 30 6.97 1.47     

รวม 60 6.87 2.10     

*p < .05 

 

ผลการวิเคราะหเพ่ือทดสอบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบ

กอนเรียนของกลุมทดลองที ่1 และกลุมทดลองที่ 2 โดยใชการวิเคราะหความแปรปรวนแบบ

ทางเดยีว (one-way ANOVA) เม่ือทดสอบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนของทั้งสอง

กลุม โดยใช F-test  พบวาความแปรปรวนของคะแนนเฉลี่ยจากการทาํแบบทดสอบของ

นักเรยีนทัง้สองกลุมแตกตางกันอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 (Levene’s test= 6.10) 

คะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบของนักเรยีนทัง้สองกลุมไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ 

ทางสถิตทิี่ระดับ .05 (F = 0.14) ซึ่งหมายถึง กอนเรยีนดวยบทเรยีนการศึกษานอกสถานที่

แบบการใชความเปนจริงเสมือน กลุมทดลองทั้ง 2 กลุม มีความรูพ้ืนฐานไมแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 3 แสดงการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ในการทาํแบบทดสอบ 

กอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองที่ 1 ที่เรียนดวยบทเรียนการศึกษานอกสถานที ่

แบบการใชความเปนจริงเสมือน (n = 30) 

 

การทดสอบ N X  
S.D. Levene’s test p F p 

กอนเรียน 30 6.77 2.60 4.78 0.03 34.34* .00 

หลังเรียน 30 10.03 1.61     

รวม 30 8.40 2.70     

*p < .05 

 

ผลการวิเคราะหเพ่ือทดสอบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบ

กอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองที่ 1 ที่เรียนดวยบทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบ

การใชความเปนจริงเสมือน โดยใชการวิเคราะหความแปรปรวนแบบทางเดียว (one-way 
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ANOVA) เม่ือทดสอบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนของทัง้สองกลุม โดยใช F-test  

พบวาความแปรปรวนของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบของนักเรยีนทัง้สองกลุมแตกตาง

กัน อยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 (Levene’s test= 4.78) คะแนนเฉลี่ยจากการทํา

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองที่ 1 แตกตางกัน อยางมีนยัสําคญัทางสถิติ

ที่ระดับ .05  (F = 34.34) ซึ่งหมายถึง หลังเรียนดวยบทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบ 

การใชความเปนจริงเสมือน กลุมทดลองที่ 1 มคีะแนนหลังเรยีนสงูกวากอนเรยีน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

ตารางที่ 4 แสดงการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ในการทาํแบบทดสอบ 

กอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองที่ 2 ที่เรียนโดยบทเรยีนการศึกษานอกสถานที่ 

แบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรียนเปนคู (n = 30) 

 

การทดสอบ N X  
S.D. Levene’s test p F p 

กอนเรียน 30 6.97 1.47 1.64 0.21 136.56 .00 

หลังเรียน 30 10.97 1.16     

รวม 30 8.97 2.41     

*p < .05 

 

ผลการวิเคราะหเพ่ือทดสอบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบ

กอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองที่ 2 ที่เรียนโดยบทเรยีนการศึกษานอกสถานที่แบบ 

การใชความเปนจริงเสมือน โดยใชการวิเคราะหความแปรปรวนแบบทางเดียว (one-way 

ANOVA) เม่ือทดสอบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนของทัง้สองกลุม โดยใช F-test  

พบวาความแปรปรวนของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบของนักเรยีนทัง้สองกลุมแตกตาง

กันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 (Levene’s test= 1.64) คะแนนเฉลี่ยจากการทํา

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองที่ 2 แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิ

ที่ระดับ .05 (F = 136.56) ซึ่งหมายถึงหลังเรียนดวยบทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบ 

การใชความเปนจริงเสมือน กลุมทดลองที่ 2 มคีะแนนหลังเรยีนสูงกวากอนเรยีนอยางมีนัยสําคญั

ทางสถิตทิี่ระดับ .05 
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ตารางที่ 5 แสดงการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในการทาํแบบทดสอบ 

หลังเรียนของกลุมทดลองทัง้ 2 กลุม ที่เรียนดวยบทเรยีนการศึกษานอกสถานที่แบบการใช

ความเปนจริงเสมือนกับแบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรียนเปนคู (n = 30) 

 

กลุมทดลอง N X  
S.D. Levene’s test P F p 

กลุมทดลองที ่1 30 10.03 1.61 2.19 .144 6.65* .01 

กลุมทดลองที ่2 30 10.97 1.60     

รวม 60 10.50 1.47     

*p < .05 

 

ผลการวิเคราะหเพ่ือทดสอบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบ

หลังเรียนของกลุมทดลองที ่1 และกลุมทดลองที่ 2 โดยใชการวิเคราะหความแปรปรวนแบบ

ทางเดยีว (one-way ANOVA) เม่ือทดสอบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของทั้งสอง

กลุม โดยใช F-test  พบวาความแปรปรวนของคะแนนเฉลี่ยจากการทาํแบบทดสอบของ

นักเรียนทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดบั .05 (Levene’s test= 

2.19) คะแนนเฉลีย่จากการทาํแบบทดสอบของนักเรียนทั้งสองกลุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคญั

ทางสถิตทิี่ระดับ .05 (F = 6.65) ซึ่งหมายถึง หลังเรียนดวยบทเรียนการศกึษานอกสถานที่

แบบการใชความเปนจริงเสมือนกับแบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรียนเปนคู กลุม

ทดลองทั้ง 2 กลุม มีความรูแตกตางกัน โดยกลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ยสูงกวากลุมทดลองที่ 1 

 

การวิเคราะหขนาดอิทธิพล (Effect Size) 

 

ตารางท่ี 6 แสดงการวิเคราะหขนาดอทิธิพลของการเรยีนดวยบทการศกึษานอกสถานที่

แบบการใชความเปนจริงเสมือนกับแบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรียนเปนคูที่มีตอ

คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 

กลุมทดลองที่1 กลุมทดลองที่2 
ประเภท 

1x  S.D. 
2x  S.D. 

ขนาด

อิทธิพล (d) 

การแปล

ความ 

การศึกษานอกสถานที่แบบ

การใชความเปนจริงเสมือน 
10.03 1.61 10.97 1.60 0.59 ปานกลาง 
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เกณฑการแปลความหมายของขนาดอทิธิพล (อวยพร  เรืองตระกูล, 2552) 

0 < d < 0.2  มีขนาดอทิธิพลเล็กนอย 

0.2 < d < 0.8  มีขนาดอทิธิพลปานกลาง 

d > 0.8 มีขนาดอทิธิพลสูง 

 

ผลการวิเคราะหขนาดอิทธิพลของการเรยีนดวยบทเรยีนการศึกษานอกสถานที่แบบ

การใชความเปนจริงเสมือนที่มีตอคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน พบวา การเรยีนดวยบทเรยีน

การศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน มีขนาดอทิธิพล เทากับ 0.59 สรุปไดวา 

การเรยีนดวยบทเรียนการศึกษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจริงเสมือนมีขนาดอิทธิพลตอ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนในระดับปานกลาง 

 

ตารางที่ 7 แสดงจํานวนความถี่ของการสนทนาในการเรียนเปนคูเกี่ยวกับสาระการเรียนรู

ของบทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน เรื่อง ชีวิตนอยใหญในแนว

ปะการัง 

 

สาระการเรียนรู 
ลําดับ 

คูที่ 
ลักษณะ 

เขตแนวปะการัง 

ความสัมพันธและ 

การดํารงชีวิต 

การอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ

และสิ่งแวดลอมทางทะเล 

1 6 3 0 

2 4 7 2 

3 0 5 0 

4 6 6 1 

5 0 5 1 

6 1 6 0 

7 1 6 0 

8 0 5 1 

9 0 6 1 

10 1 8 0 

11 0 3 1 

12 0 6 0 

13 1 4 1 

14 1 4 0 

15 3 4 0 

รวม 24 78 8 
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หมายเหตุ การนับความถี่ 1 ครั้ง คือ บทสนทนาของผูเรียนทั้งคู มกีารถาม-ตอบ-แลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นในประเด็นนั้นๆ 

 

จากตารางที่ 7 แสดงจํานวนความถี่ของการสนทนาในการเรยีนเปนคูเกี่ยวกับสาระ 

การเรียนรูของบทเรยีนการศึกษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจรงิเสมือน เรื่อง ชีวิตนอยใหญ

ในแนวปะการัง เรื่องที่ผูเรียนไดแลกเปลี่ยนความรูมากที่สุดคือเรื่องความสัมพันธและการดํารงชีวิต 

มีการสนทนารวมทั้งส้ิน 78 ครั้ง เรื่องลักษณะเขตแนวปะการังมีการสนทนา 24 ครั้ง และเรื่อง

การอนุรักษทรัพยากรธรรมชาตแิละสิ่งแวดลอมทางทะเล มีการสนทนา 8 ครั้ง ตามลําดับ  

สรุปไดวา จากพฤติกรรมการสนทนาของผูเรียน ผูเรียนมีความสนใจในเรื่องของความสัมพันธ

และการดํารงชีวิตของสิ่งมีชวีิตในแนวปะการัง ซึ่งตรงตามวัตถุประสงคของการสรางเครื่องมือใน 

การวิจยั 

 

ตารางที่ 8 การวิเคราะหคาความถี่ในการสนทนาของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียน

การศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรียนเปนคู (จํานวน 15 คู) 

 

ขอท่ี ประเด็นที่สนทนา X  

แปล

ความหมาย 

1 ลักษณะเขตแนวปะการัง 1.4 ปานกลาง 

2 ความสัมพันธและการดํารงชีวิต 2.8 มาก 

3 การอนรุักษทรัพยากรธรรมชาตแิละสิ่งแวดลอมทางทะเล 1 นอย 

 

 จากตารางที่ 8 แสดงการวเิคราะหคาความถี่ในการสนทนาของผูเรยีนที่เรียนดวย

บทเรียนการศึกษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรยีนเปนคู เรื่อง ชีวิต

นอยใหญในแนวปะการัง สรุปไดวา ความถี่ในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เรื่อง ความสัมพันธ

และการดํารงชีวิต มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.8 มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในระดับมาก การแลกเปลี่ยน 

ความคดิเหน็เรื่อง ลกัษณะเขตแนวปะการงั มีคาเฉลีย่เทากับ 1.4 มีการแลกเปลี่ยนความคดิเหน็

ในระดับปานกลาง และการอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมทางทะเล มีคาเฉลีย่

เทากับ 1 มีการแลกเปลี่ยนความคิดเหน็ในระดับนอย 
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ตารางที่ 9 แสดงคาเฉลี่ย X และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนน 

การประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับการใชบทเรียนการศึกษานอกสถานทีแ่บบ 

การใชความเปนจริงเสมือนของกลุมทดลอง 

 

คาสถิต ิ
ขอท่ี รายการประเมิน 

X  
S.D. 

แปล

ความหมาย 

รูปแบบการนําเสนอ 

1 บทเรียนมคีวามนาสนใจ 3.85 0.92 มาก 

2 บทเรียนใหความเพลิดเพลิน สนุกสนาน 3.87 1.13 มาก 

3 บทเรียนชวยใหจาํเนื้อหาไดดีขึ้น 3.88 0.92 มาก 

4 การนําเสนอบทเรียนเขาใจงาย 4.12 0.92 มาก 

5 การวางตําแหนงตางๆ ในบทเรียนดงูายไมสับสน 3.95 0.96 มาก 

ตัวอกัษร ขอความ 

6 ภาษาและขอความที่ใชในบทเรียนเขาใจงาย 4.20 0.86 มาก 

7 รูปแบบตัวอักษรและขอความในบทเรียน อานงาย

และชัดเจน 

4.22 0.76 มาก 

8 สีตัวอักษร ขอความ และสีพ้ืนหลังทีใ่ชในบทเรียนมี

ความชดัเจน สวยงาม 

4.27 0.78 มาก 

9 ภาพประกอบในบทเรียน มสีีสันสวยงาม นาสนใจ 4.18 0.98 มาก 

ภาพประกอบภาพ 3 มติ ิ

10 ภาพทีใ่ชเหมาะสมกับเนื้อหาในบทเรียน 4.17 0.89 มาก 

11 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 3.93 0.80 มาก 

12 ภาพทาํใหเกดิความเขาใจในบทเรียนมากขึ้น 3.97 0.88 มาก 

13 ภาพทีใ่ชใหความรูสึกเหมือนไดอยูในสภาพแวดลอม

นั้นจริง 

3.13 1.16 มาก 

การใชสีในหนาจอ 

14 ความสวยงาม สบายตา ไมฉูดฉาด 4.33 0.71 มาก 

15 ความแตกตางของสีพ้ืนหนาและพื้นหลัง 4.03 0.78 มาก 

16 ความแตกตางของสีขอความ และสีขอความหลายมิต ิ 4.07 0.80 มาก 

สัญรูป (Icon) และปุม (button) 

17 การสื่อความหมาย มีความชัดเจน 4.10 0.92 มาก 

18 มีขนาดเหมาะสมกับบทเรียน 4.02 0.93 มาก 

19 ตําแหนงการจัดวางมคีวามเหมาะสมกับบทเรียน 4.05 0.87 มาก 
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คาสถิต ิ
ขอท่ี รายการประเมิน 

X  
S.D. 

แปล

ความหมาย 

บทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน 

20 แผนที่ แผนผงั บอกทิศทางหรือตําแหนงในสถานที่

นั้นๆ 

3.77 0.95 มาก 

21 สามารถเปลี่ยนสถานที่ที่ตองการเขาไปศกึษาได 3.95 0.87 มาก 

22 ตอบสนองความตองการเสมือนไปยังสถานที่นั้นจริง 3.55 1.16 มาก 

23 เกิดความรูสึกอยากไปสถานที่จริง 3.62 1.28 มาก 

รวม 3.98 0.59 มาก 

 

สรุป คะแนนคาเฉลี่ยความพึงพอใจจากการแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช

บทเรียนการศึกษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจริงเสมือนของกลุมทดลอง พบวา นักเรียน

มีความพึงพอใจในการเรยีนดวยบทเรยีนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน 

มีคาเฉลีย่เทากับ 3.98 มีระดับความพึงพอใจในระดับมาก 

 



บทที่ 5 

 

สรุปผลการวจิัย อภปิรายผล และขอเสนอแนะ 

 

การวิจยัครั้งน้ีไดทาํการเปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนในศึกษาบทเรียนการศกึษา

นอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนกับแบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรยีน

เปนคูของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยมีวัตถุประสงคในการวจิัย สมมติฐานของการวจิัย 

วิธีการดาํเนินการวิจยั การวิเคราะหขอมลูผลการวจิัย อภิปรายผลการวจิยั และขอเสนอแนะ

ดังตอไปนี ้

 

วัตถุประสงคของการวิจยั 

เพ่ือเปรยีบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที่ 6 ในการศกึษา

นอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนกับแบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรยีน

เปนคู 

 

สมมติฐานการวิจัย 

นักเรียนที่เรยีนจากบทเรยีนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนและ

การเรยีนเปนคูมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนสูงกวานักเรียนที่เรยีนจากบทเรียนการศึกษานอก

สถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนอยางมีนยัสําคญัทางสถิตทิี่ระดับ .05 

 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย 

ประชากรทีใ่ชในการวจิัยครัง้น้ี คือ นักเรียนที่กําลังศึกษาในระดับชัน้ประถมศึกษาปที ่

6 ปการศึกษา 2551 ของโรงเรียนสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งน้ี คือ นกัเรียนที่กาํลังศึกษาในระดบัชั้นประถมศึกษา 

ปที่ 6 ภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2551 ของโรงเรยีนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย  

(ฝายประถม) โดยเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) เพ่ือใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 

การวิจยั โดยมีเกณฑในการเลือกโรงเรยีน ดังน้ี 

 - เปนโรงเรียนที่มีนักเรียนชาย หญิง โดยในแตละหองไดคละผลการเรียน 

เกง-กลาง-ออน ในอัตราสวนที่เทากัน 

 - มีความพรอมทางดานหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร จํานวนคอมพวิเตอรและ

การเชื่อมโยงเครือขายคอมพิวเตอร 
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 ใชวิธีสุมตัวอยางอยางงาย (Simple random sampling) จากจาํนวนทัง้หมด 6 หอง 

เพ่ือเลือกมาเปนกลุมตัวอยาง จํานวน 2 หอง คือ  ประถมศึกษาปที่ 6/2 และ 6/3 จากนั้นสุม

เลือกนักเรียนหองละ 30 คน เพ่ือใหกลุมตัวอยางมจีํานวนเทากัน โดยหองประถมศึกษาปที่ 

6/2 กําหนดใหเปนกลุมทดลองที่ 1 ศึกษาดวยบทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความ

เปนจริงเสมือน และหองประถมศึกษาปที ่6/3 กําหนดใหเปนกลุมทดลองที่ 2 ศึกษาดวย

บทเรียนการศึกษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรยีนเปนคู ซึ่งการจับคู

เรียนของกลุมทดลองที่ 2 กําหนดใหผูเรียนจับคูดวยความสมัครใจ โดยไมไดกําหนดคุณสมบัติ

เกง-กลาง-ออน 

 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 

การวิจยัครั้งน้ีมีเครื่องมือเพือ่ตรวจสอบสมมติฐานการวิจัย ดังตอไปนี้ 

1. บทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน เรื่อง ชีวิตนอยใหญ

ในแนวปะการงั 

2. แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน เปนแบบทดสอบคูขนาน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก 

จํานวน 30 ขอ โดยแบงเปนแบบทดสอบกอนเรียนจาํนวน 15 ขอ และหลังเรยีนจํานวน 15 ขอ 

3. แบบสอบถามความคดิเห็นเกี่ยวกับการใชงานบทเรียน 

 

วิธีดําเนินการทดลอง 

 

1. เตรียมสถานที่และเครื่องคอมพิวเตอรทีใ่ชในการทดลอง คือ หองคอมพิวเตอรของ

โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย (ฝายประถม) โดยเตรียมเครือ่งคอมพิวเตอรสําหรับ

ผูเรียน 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 2 กลุม กลุมละ 30 คน 

ดําเนินการติดตั้งโปรแกรม Web browser และโปรแกรมเสริม Cortona VRML ซึ่งทาํหนาที่

ประมวลผลบทเรียน 

 2. ดําเนินการทดลองโดยใหกลุมตัวอยาง นั่งประจําเครื่องคอมพิวเตอรที่ไดจัดเตรยีมไว 

ผูวิจัยอธิบายขั้นตอนการเรยีนและวัตถุประสงคของบทเรียน แลวจึงใหกลุมตัวอยางทํา

แบบทดสอบกอนเรียน เรือ่ง ชีวิตนอยใหญในแนวปะการัง จาํนวน 15 ขอ ใชเวลา 10 นาที  

3. ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางศึกษาบทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริง

เสมือน เรื่อง ชีวิตนอยใหญในแนวปะการงั เปนเวลา 30 นาที ซึ่งเปนเวลาที่กําหนดตาม

ขอตกลงจริงในการศึกษานอกสถานที่ มตีามขั้นตอนดงัตอไปนี้  

3.1 ผูเรียนอานวัตถุประสงคของการเรยีน 

3.2 ผูเรียนอานขอบเขตของเนื้อหา 

3.3 ผูเรียนทดลองใชเครื่องมือในการเคลื่อนที่และบังคับทศิทาง 
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3.4 ผูเรียนวางแผนการเรียนจากแผนที่นาํทางที่กาํหนดให เพ่ือศกึษาส่ิงมีชีวิต

ในเขตแนวปะการัง ใหครบทั้ง 8 จุด 

3.5 ผูเรียนเขาสูหองสนทนา 

3.5.1 กลุมทดลองที่ 1 ผูเรียนเขาสูหองสนทนารวม เพ่ือสนทนา

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัผูเรียนคนอืน่ๆ 

3.5.2 กลุมทดลองที ่2 ผูเรียนเขาสูหองสนทนาสวนตัว เพ่ือสนทนา

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัผูเรียนทีจ่ับคูกัน 

3.6 ผูเรียนศึกษาบทเรียน 

 3.6.1 กลุมทดลองที่ 1 ผูเรียนศึกษาบทเรียนโดยการสํารวจสิ่งมีชีวติ

ในเขตแนวปะการังทั้ง 8 จดุ 

  3.6.2 กลุมทดลองที ่2 ผูเรียนศึกษาบทเรียนโดยการสํารวจสิ่งมีชีวติใน

เขตแนวปะการังทั้ง 8 จุด และมีการสนทนากับคูตลอดระยะเวลาในการศึกษาบทเรียนผานหอง

สนทนา โดยผูเรียนจะเปลี่ยนบทบาทในการตั้งคาํถาม–ตอบคาํถาม-ใหขอมูลปอนกลับ 

3.7 ผูเรียนซกัถามขอสงสัยผานหองสนทนาโดยผูตอบอาจจะเปนผูสอนหรือ

ผูเรียนก็ได 

3.8 ผูเรียนเขียนถายทอดประสบการณดวยภาษาของตนเองลงในบันทึก 

การเรยีนรู 

4. ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางทาํแบบทดสอบหลังเรียน จาํนวน 15 ขอทนัที และตอบ

แบบสอบถามความคิดเห็นในการใชงานบทเรียน ขั้นตอนนี้ใชเวลา 10 นาที 

 

การวิเคราะหขอมูล 

 

 1. วิเคราะหความแปรปรวนทางเดยีว (One-way ANOVA) ของคะแนนเฉลี่ยจากการทํา

แบบทดสอบกอนเรยีนของกลุมทดลองที่ 1และกลุมทดลองที่ 2 

2. วิเคราะหความแปรปรวนทางเดยีว (One-way ANOVA) เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิ

กอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองที่ 1 โดยใช F-test 

3. วิเคราะหความแปรปรวนทางเดยีว (One-way ANOVA) เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิ

กอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองที่ 2 โดยใช F-test 

 4. วิเคราะหความแปรปรวนทางเดยีว (One-way ANOVA) ของคะแนนเฉลี่ยจากการทํา

แบบทดสอบหลังเรยีนของกลุมทดลองที่ 1 และกลุมทดลองที่ 2 

5. วิเคราะหคาขนาดอทิธิพลของการเรียนดวยบทเรยีนการศึกษานอกสถานที่แบบ 

การใชความเปนจริงเสมือนที่มีตอคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 

 6. วิเคราะหความพึงพอใจและความคิดเห็นตอการใชบทเรยีนการศกึษานอกสถานที่

แบบการใชความเปนจริงเสมือน โดยใชหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

1. การวิเคราะหเพ่ือทดสอบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบ

กอนเรียนของกลุมทดลองที ่1 และกลุมทดลองที่ 2 โดยใชการวิเคราะหความแปรปรวนแบบ

ทางเดยีว (one-way ANOVA) เม่ือทดสอบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนของทั้งสอง

กลุม โดยใช F-test  พบวาความแปรปรวนของคะแนนเฉลี่ยจากการทาํแบบทดสอบของ

นักเรยีนทัง้สองกลุมแตกตางกันอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 (levene’s test= 6.10) 

คะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบของนักเรยีนทัง้สองกลุมไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ 

ทางสถิตทิี่ระดับ .05 (F = 0.14) ซึ่งหมายถึง กอนเรียนดวยบทเรยีนการศึกษานอกสถานที่

แบบการใชความเปนจริงเสมือน กลุมทดลองทั้ง 2 กลุม มีความรูพ้ืนฐานไมแตกตางกัน 

 

 2. การวิเคราะหเพ่ือทดสอบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบ

กอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองที่ 1 ที่เรียนดวยบทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบ

การใชความเปนจริงเสมือน โดยใชการวิเคราะหความแปรปรวนแบบทางเดียว (one-way 

ANOVA) เม่ือทดสอบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนของทัง้สองกลุม โดยใช F-test  

พบวาความแปรปรวนของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบของนักเรยีนทัง้สองกลุมแตกตาง

กัน อยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 (levene’s test= 4.78) คะแนนเฉลี่ยจากการทํา

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองที่ 1 แตกตางกัน อยางมีนยัสําคญัทางสถิติ

ที่ระดับ .05  (F = 34.34) ซึ่งหมายถึง หลังเรียนดวยบทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบ 

การใชความเปนจริงเสมือน กลุมทดลองที่ 1 มคีะแนนหลังเรยีนสูงกวากอนเรยีน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

3. การวิเคราะหเพ่ือทดสอบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบ

กอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองที่ 2 ที่เรียนโดยบทเรยีนการศึกษานอกสถานที่แบบ 

การใชความเปนจริงเสมือน โดยใชการวิเคราะหความแปรปรวนแบบทางเดียว (one-way 

ANOVA) เม่ือทดสอบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนของทัง้สองกลุม โดยใช F-test  

พบวาความแปรปรวนของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบของนักเรยีนทัง้สองกลุมแตกตาง

กันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 (levene’s test= 1.64) คะแนนเฉลี่ยจากการทํา

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองที่ 2 แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิ

ที่ระดับ .05 (F = 136.56) ซึ่งหมายถึงหลังเรียนดวยบทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบ 

การใชความเปนจริงเสมือน กลุมทดลองที่ 2 มีคะแนนหลังเรยีนสูงกวากอนเรยีนอยางมีนัยสําคญั

ทางสถิตทิี่ระดับ .05 
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4. การวิเคราะหเพ่ือทดสอบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบ

หลังเรียนของกลุมทดลองที ่1 และกลุมทดลองที่ 2 โดยใชการวิเคราะหความแปรปรวนแบบ

ทางเดยีว (one-way ANOVA) เม่ือทดสอบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของทั้งสอง

กลุม โดยใช F-test  พบวาความแปรปรวนของคะแนนเฉลี่ยจากการทาํแบบทดสอบของ

นักเรียนทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดบั .05 (levene’s test= 

2.19) คะแนนเฉลีย่จากการทาํแบบทดสอบของนักเรียนทั้งสองกลุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคญั

ทางสถิตทิี่ระดับ .05 (F = 6.65) ซึ่งหมายถึง หลงัเรียนดวยบทเรียนการศกึษานอกสถานที่

แบบการใชความเปนจริงเสมือนกับแบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรียนเปนคู กลุม

ทดลองทั้ง 2 กลุม มีความรูแตกตางกัน โดยกลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ยสูงกวากลุมทดลองที่ 1 

 

5. การวิเคราะหคาขนาดอทิธิพลของการเรียนดวยบทเรียนการศึกษานอกสถานที ่

แบบการใชความเปนจริงเสมือน ที่มีตอคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน พบวา การเรียนดวย

บทเรียนการศึกษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจริงเสมือนมีคาขนาดอทิธิพลในระดับ 

ปานกลางตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน เทากับ 0.59  

 

6. การวิเคราะหคาความถี่ในการสนทนาของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนการศกึษา 

นอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรยีนเปนคู เรื่อง ชีวิตนอยใหญในแนว

ปะการัง สรุปไดวา ความถี่ในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เรื่อง ความสัมพันธและการดํารงชีวิต 

มีคาเฉลี่ยเทากับ 2.8 มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในระดับมาก การแลกเปลี่ยน ความคดิเหน็

เรื่อง ลักษณะเขตแนวปะการัง มีคาเฉลี่ยเทากับ 1.4 มีการแลกเปลี่ยนความคิดเหน็ในระดับ

ปานกลาง และการอนุรกัษทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมทางทะเล มีคาเฉลี่ยเทากับ 1  

มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในระดับนอย 

 

7. คะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจจากการแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช

บทเรียนการศึกษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจริงเสมือนของกลุมทดลอง มีคาเฉลีย่

เทากับ 3.98 แสดงวานักเรยีนมีความพึงพอใจในระดับมาก 

 

สรุปผลการวจิัย 

 

จากการเปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ใน

การศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนกับแบบการใชความเปนจริงเสมือนและ

การเรียนเปนคู สามารถสรปุไดวา คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาป

ที่ 6 ที่เรียนดวยบทเรียนการศึกษานอกสถานที่ดวยการใชความเปนจริงเสมือนและการเรยีนเปนคู 

สูงกวานักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนการศึกษานอกสถานที่ดวยการใชความเปนจรงิเสมือน 
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อภิปรายผล 

 

จากผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุมที่เรียนดวย

บทเรียนการศกึษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนกับแบบการใชความเปนจริงเสมือน

และการเรียนเปนคู ปรากฏวารูปแบบการเรียนทีแ่ตกตางกันมีผลตอระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ทีแ่ตกตางกนั โดยกลุมทีเ่รยีนดวยบทเรยีนการศึกษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจรงิเสมือน

และการเรียนเปนคูมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนดวยบทเรียนการศึกษานอก

สถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนอยางมีนัยสําคญัทางสถิตทิี่ .05 นอกจากนี้ ยังพบวา

คาเฉลีย่คะแนนหลังเรยีนของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม สูงกวาคะแนนกอนเรยีน อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิตทิี่ระดับ .05 

 

จากผลการวจิยัพบวา นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบการใช

ความเปนจริงเสมือนและการเรียนเปนคู มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนสูงกวากลุมที่เรยีนดวยบทเรยีน

การศึกษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจรงิเสมือน ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานทีต่ั้งไว เน่ืองจาก

การวางแผนการเดินทางใหผูเรียนไดศึกษา ณ ที่ใดทีห่นึ่งนอกหองเรียนที่สัมพันธกับเนื้อหาที่

กําลังเรียนอยู โดยการมอง การฟง และการสัมผัสจากสถานที่นั้นๆ เพ่ือใหผูเรยีนเกิดการเรยีนรู

ตามวัตถุประสงคมากยิง่ขึ้น อีกประการหนึ่งที่ชวยใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนสูงข้ึนคือการนําเอา

เทคโนโลยีที่มคีวามทันสมัยไดเขาสงเสรมิใหเกิดการสื่อสารระหวางผูเรียน โดยใชคอมพิวเตอร

เปนส่ือกลางและลดขอจํากดัของการศึกษานอกสถานที่ทีอ่าจเกดิเหตกุารณซึง่ไมสามารถคาดเดา

ไวลวงหนาได (กรกช  รัตนโชตินันท, 2547) ขอดีของคุณสมบัติของเวิลดไวดเว็บคือสามารถ

นําเสนอเนื้อหาในลักษณะของมัลติมีเดียที่เปนภาพ 3 มิติได (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2544) 

ซึ่งเปนลักษณะของการจําลองภาพใหมีความเสมือนจริง นอกจากผูเรียนจะไดเห็นภาพการจําลอง

แลว ยังสามารถทํากิจกรรมภายในสิ่งแวดลอมนั้นไดมากกวาการดูเพียงอยางเดียว โดยการควบคมุ

ของระบบคอมพิวเตอรสรางภาพแบบ 3 มิติ ซึ่งในปจจบัุนมีเทคโนโลยีหลายระบบที่ชวยใน 

การนาํเสนอ ซึ่งแตละรูปแบบของการนําเสนอนั้นจะเนนการมีปฏิสัมพันธโดยตรงระหวางมนุษย

กับคอมพิวเตอร (Gigante, 1993) ทําใหผูเรยีนรูสึกวาไดสัมผัสกับวัตถุเหลานั้นดวยตนเอง

อยางใกลชิด (มิ่งขวัญ ทรัพยถาวร, 2545) ซึ่งเปนระบบการสรางรปูแบบการเรยีนรูของมนุษย

โดยการรับสัมผัสผานเทคโนโลยีผสานกบัระบบประสาทสัมผัสของมนุษยรวมกัน เพ่ือรับรูขอมลู

ที่อยูรอบตัวอยางมีจินตนาการ (Cheryl, 1991) สอดคลองกับ Meredith.B. (1990) ที่ไดกลาว

ไวในการวจิัยเรื่อง “การเรยีนรูสภาพแวดลอมในความเปนจรงิเสมือน: ศกัยภาพที่จะพัฒนาไดและ

การทาทาย” วา การศึกษาเรียนรูสภาพแวดลอมในความเปนจริงเสมือนคือการแบงปนประสบการณ

ดวยเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล ที่มีไวเพ่ือดําเนินกจิกรรมโดยลําพัง แคมคีียบอรด เมาท และ

จอภาพสําหรบันําเสนอเพียงเทานั้น กส็ามารถเขาสูโลกเสมือนและบริบทของการอยูรวมกันได  

ผูเรียนจาํนวนมากมีปฏิสัมพันธเกิดขึ้นพรอมๆ กัน โดยการรับรูดวยการมองและรบัฟงเสียง 
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ในสภาพแวดลอมเสมือน ซึ่งในขณะที่กําลังเคลื่อนที่ไปนั้น การสนทนาระหวางกันจะเปน 

การเพิ่มพูนความสามารถของผูเรียนและยังกระตุนใหผูเรียนเกิดความรูสึกกระตือรือรนใน 

การเรยีนรูอีกทางหนึ่ง ทั้งน้ี การสนทนาและแลกเปลี่ยนความคิดเหน็ซึ่งกันและกัน เปน

หลักการสําคญัในวิธีการเรยีนรูแบบการเรียนเปนคู 

 

จากผลการทดลองพบวา ความถี่ในการแลกเปลี่ยนความรู แสดงใหเห็นถึงความเขาใจใน

บทเรียน ซึ่งสงผลใหเกดิการเรียนรูที่ดยีิ่งข้ึน นําไปสูผลสัมฤทธ์ิที่สูงขึน้ ทําใหกลุมตัวอยางเขาใจ

ในบทเรียนไดดียิ่งข้ึน นั่นคอื เม่ือนําวิธีการเรยีนเปนคูมาผสานกับการศึกษานอกสถานที่แบบ

การใชความเปนจริงเสมือนจะทําใหผูเรยีนมีผลสัมฤทธ์ิที่สูงขึ้นกวาการเรยีนดวยการศึกษานอก

สถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนเพียงอยางเดยีว  เน่ืองจากรปูแบบการเรยีนเปนคู เปน

รูปแบบที่ใชกาํกับบทบาทของผูเรยีนในการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน

และการเรียนเปนคู ผูเรียนจะเปลี่ยนบทบาทกันถาม-ตอบ และแสดงความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 

สอดคลองกับแนวคิดเรือ่งการใชทกัษะระหวางบุคคลเพื่อใหบรรลุเปาหมายรวมกนั ซึ่งนักเรียน

จะไดรับความรูและเรยีนรูการไววางใจผูอืน่ มีทักษะการสื่อสารที่ถูกตองและชดัเจน ยอมรับและ

สนับสนุนความคิดเห็นของผูอื่น มีการแกปญหาขอขัดแยงอยางสรางสรรค ชวยใหการเรียนรู 

เกดิประสิทธิภาพและนาํไปสูการพัฒนาการเรยีนรูที่สูงขึ้น (พิมพพร  อสัมภินพงศ, 2550)  

นอกจากนี้ การศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน ยังเปดโอกาสใหผูเรียน

สามารถสื่อสารสองทางได  หากเกิดขอสงสัยก็สามารถซักถามไดทนัทีและเปนวิธีการเรียนที่

ผูเรียนสามารถแบงปนความรูกันได (Foley, 2001; ชัยพฤกษ  เสรีรักษ, 2551) ส่ิงสําคัญของ

การเรยีนในบทเรียนความเปนจริงเสมือนคือรูปแบบการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวยกัน 

การจัดกิจกรรมใหผูเรียนไดพ่ึงพาอาศยักนัและปรึกษาหารือกันอยางใกลชิด ดังน้ัน เม่ือนํา

วิธีการเรียนเปนคูมาใช จึงสงเสริมใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนสูงขึ้นมากกวาการเรียน

เพียงคนเดียว ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ศิวนิต อรรถวุฒิกุล (2547) ที่ใหขอเสนอแนะวา 

ควรนํากลยุทธเสริมอื่นๆ มาใชประกอบกับบทเรียน เชน การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น โตตอบ

กันระหวางกลุมหรือระหวางผูเรียนเปนรายบุคคล เพ่ือใหผูเรยีนไดเกดิปฏิสัมพันธและทาํ

กิจกรรมรวมกัน 

 

ขอเสนอแนะในการวิจยั 

1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

 1.1 ผูสอนควรจัดกจิกรรมใหผูเรยีนไดฝกทักษะการตั้งคําถามและตอบคําถาม

ระหวางคูกอนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน 

 1.2 ผูสอนเปนเพียงผูสรางขอตกลงและทําความเขาใจกับผูเรียนในวิธีการตั้ง

คําถามและตอบคําถามกอนที่จะเริ่มศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนเทานั้น 
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2. ขอเสนอแนะสําหรับการวจิัยครั้งตอไป 

 2.1 ควรมีการศึกษาเพิ่มเตมิเก่ียวกับผูชีท้าง (Guide) ในการศึกษานอกสถานที่

แบบการใชความเปนจริงเสมือน เพ่ือใหผูเรียนไดรับรูขอมูลในพื้นทีน่ั้นๆ ไดอยางครบถวน ซึ่ง

ผูวิจัยมีขอควรระวังในการออกแบบตัวผูชีท้างในการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริง

เสมือนที่อาจมีความใกลเคยีงกับผูชีท้างในบทเรียนสําเร็จรูป 

 2.2 ควรมีการศึกษาเกี่ยวกบัวิธีการจับคูระหวางผูเรียนที่แตกตางกนัในการศึกษา

นอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน 



รายการอางองิ 
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ภาคผนวก  ก. 

 

• รายชื่อผูทรงคณุวุฒิตรวจสอบเครื่องมือ 

• ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาดานวิทยาศาสตรทางทะเล 

• ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองดานการเรยีนการสอน  

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 83 

 

รายชือ่ผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมอื 
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รายชือ่ผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา 

 

ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาดานวทิยาศาสตรทางทะเล 

1. รองศาสตราจารย ดร.ธรณ  ธํารงนาวาสวัสดิ์ 

อาจารยประจาํคณะประมง มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร 

 

2. อาจารย ดร.วรเทพ  มุธุวรรณ 

ผูอํานวยการสถาบันวิทยาศาสตรทางทะเล มหาวิทยาลัยบูรพา 

 

3. อาจารย ดร.เสาวภา  สวัสดิ์พีระ 

 รองผูอาํนวยการสถาบันวิทยาศาสตรทางทะเล มหาวทิยาลัยบูรพา 

 

ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองดานการเรียนการสอน ระดบัชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

1. อาจารย ดร.พัชรี  จันทรเพ็ง 

อาจารยประจาํคณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัยขอนแกน 

 

2. อาจารยพิมพพร  อสัมภินพงค  

อาจารยประจาํชั้นประถมศกึษาปที่ 6 

โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย ฝายประถม 

 

3. อาจารยรตันาภรณ  สุจารี  

อาจารยประจาํชั้นประถมศกึษาปที่ 6 และหัวหนาหมวดวิทยาศาสตร 

โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย ฝายประถม 
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ภาคผนวก  ข. 

 

• แผนการจัดการเรยีนรูบทเรียนการศกึษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจริง

เสมือนกับแบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรียนเปนคู 

• เน้ือหาบทเรยีนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน 

เรื่อง ชีวิตนอยใหญในแนวปะการัง 
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แผนการจดัการเรียนรู การศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนกับ 

แบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรียนเปนคู 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

 

ชั้นประถมศกึษาปท่ี  6 โรงเรียนสาธติจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายประถม 

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 

เรื่อง  ชีวตินอยใหญในแนวปะการัง  เวลา 60 นาที 

 

มาตรฐานการเรียนรู 

มาตรฐาน ว 2.1 : เขาใจสิง่แวดลอมในทองถ่ิน ความสัมพันธระหวางส่ิงแวดลอมกับ

ส่ิงมีชีวิต ความสัมพันธระหวางส่ิงมีชีวิตตางๆ ในระบบนิเวศ มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู

และจิตวทิยาศาสตร ส่ือสารสิ่งที่เรยีนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

 

สาระสําคัญ 

ศึกษาความสมัพันธของส่ิงมีชีวิตในระบบนิเวศในแนวปะการัง ซึ่งแบงเขตแนวปะการัง

ออกเปน 3 สวน  คือ แนวปะการงัพ้ืนเรยีบ (Reef Flat) เขตสันแนวปะการัง (Reef Edge) และ

แนวปะการังลาดชัน (Reef Slop) โดยจะสอดแทรกเนือ้หาเรือ่งการอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ

และสิ่งแวดลอมทางทะเล 

 

ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

1. ผูเรียนสามารถอธิบายความหมายของแนวปะการงัได 

2. ผูเรียนสามารถจาํแนกลักษณะพื้นทีใ่นแตละเขตแนวปะการังได 

3. ผูเรียนสามารถอธิบายการดาํรงชีวิตของสิ่งมีชีวิตในแนวปะการงัได 

4. ผูเรียนสามารถอธิบายวิธีการรักษาทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมทางทะเลได 

 

สาระการเรียนรู 

1. เขตแนวปะการัง แบงเปน 3 สวน คือ แนวปะการังพ้ืนเรียบ (Reef Flat) เขตสันแนว

ปะการัง (Reef Edge) และแนวปะการังลาดชัน (Reef Slop) 

2. ความสัมพันธและการดาํรงชีวติของสิง่มีชีวิตในแตละเขตแนวปะการัง 

3. การอนุรักษทรัพยากรธรรมชาตแิละสิ่งแวดลอมทางทะเล 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 

บทเรียนการศึกษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจริงเสมือน  

เรื่อง  ชีวิตนอยใหญในแนวปะการัง 

 

ขั้นตอนที่ 1 เตรียมความพรอมกอนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริง

เสมือนกับแบบการใชความเปนจริงเสมือนและการเรียนเปนคู 

 

บทบาทผูเรียน 
กิจกรรม 

แบบเดี่ยว แบบคู 

บทบาท

ผูสอน 
ผลที่ไดรับ 

ศึกษาวัตถุประสงค ผูเรียนทาํความเขาใจ

วัตถุประสงค 

ผูเรียนเขาใจ

วัตถุประสงค 

ศึกษาขอบเขตของ

เน้ือหา 

ผูเรียนศึกษาขอบเขตของ

เน้ือหา 

ผูเรียนเขาใจขอบเขต

ของเนื้อหา 

ทดลองใชเครือ่งมือ ผูเรียนทดลองใชเครื่องมือใน

การเคลื่อนทีแ่ละบังคับทศิทาง 

ผูเรียนเขาใจวธีิการใช

เครื่องมือในการ

เคลื่อนที่และบังคับ

ทิศทาง 

วางแผนการใชเวลา ผูเรียนวางแผนการใชเวลาโดย

ศึกษาจากแผนที่นําทาง 

ผูเรียนกําหนดเวลา

เพ่ือศึกษารายละเอียด

ได 

ส่ือสารเพื่อสราง

ความสัมพันธ 

- ผูเรียนเขาสู

หองสนทนา

รวม 

- ทักทาย 

- ผูเรียนเขาสู

หองสนทนา

แบบสวนตัว 

- ทักทาย 

ใหคําแนะนํา 

หากผูเรียนมี

ขอซักถาม 

ผานหอง

สนทนา 

(Chat room) 

ผูเรียนมีทกัษะการ

ส่ือสารและสราง

ความสัมพันธที่ด ี
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ขั้นตอนที่ 2 การดําเนินการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนกับแบบ

การใชความเปนจริงเสมือนและการเรยีนเปนคู 

 

บทบาทผูเรียน ผลที่ไดรับ 
กิจกรรม 

เดี่ยว คู 

บทบาท

ผูสอน เดี่ยว คู 

ศึกษาบทเรยีน - ศึกษา

บทเรียน 

 

- ศึกษา

บทเรียนและ 

เปลี่ยนบทบาท

กับคูเรียน ดังน้ี 

- ตั้งคําถาม 

- ฟงคาํตอบ 

- ใหขอมูล

ยอนกลับ 

- 

- ผูเรียน

ไดรับ

ความรูจาก

บทเรียน 

- ผูเรียน

ไดรับ

ความรูจาก

บทเรียน 

- ผูเรียน

ไดรับ

ขอมูล

สะทอน

กลับ 

ซักถามขอสงสัย -  ซักถามขอ

สงสัยผานหอง

สนทนา (Chat 

room) โดย

ผูตอบอาจจะ

เปนผูสอนหรือ

ผูเรียนก็ได 

-  ซักถามขอ

สงสัยผานหอง

สนทนา (Chat 

room) โดย

ผูตอบอาจจะ

เปนผูสอนหรือ

ผูเรียนก็ได 

ย้ําใหผูเรยีน

ศึกษา

เน้ือหาให

ครบทุก

ประเด็น 

- ไดรับ

ขอมูล

เพ่ิมเติม 

- ไดรับ

ขอมูล

เพ่ิมเติม 

 

ขั้นตอนที่ 3 สรุปผลการศกึษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนกบัแบบการใช

ความเปนจรงิเสมือนและการเรียนเปนคู 

 

บทบาทผูเรียน 
กิจกรรม 

เดี่ยว คู 

บทบาท

ผูสอน 
ผลที่ไดรับ 

ถายทอด

ประสบการณ 

เขียนถายทอด

ประสบการณ

ดวยภาษาของ

ตนเอง 

เขียนถายทอด

ประสบการณ

ดวยภาษาของ

ตนเอง 

- 

ประสบการณที่ไดจาก

การศึกษาบทเรียน 
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ส่ือการเรียนการสอน 

 1. บทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน 

2. บันทึกการเรียนรู 

 

การวัดและประเมินผล 

1. ผูเรียนมีความรูเพ่ิมขึ้น 

2. ผูเรียนถายทอดประสบการณลงในบันทึก 

 

เครื่องมือท่ีใชวัดและประเมินผล 

 - แบบทดสอบแบบคูขนาน (กอนเรียนจาํนวน 15 ขอ - หลังเรียนจาํนวน 15 ขอ) 
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เนื้อหาบทเรยีนการศกึษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจริงเสมือน 

เรื่อง ชีวตินอยใหญในแนวปะการงั 

 

ความหมายของแนวปะการัง 

 แนวปะการัง คือ ระบบนิเวศชายฝงที่มปีะการัง (Coral) เปนกลุมส่ิงมีชีวิตหลักใน

ระบบนิเวศ ตัวของปะการังขนาดเล็กรวมตัวกันหลายพันหลายหมื่นตัว ปะการังมีหนวด 6 

หนวดหรือทวคีูณของหก หนวดนี้มีไวเพ่ือจับแพลงกตอนกินเปนอาหาร ซึ่งปะการังอาศัยอยู

ภายในโครงสรางหินปูน เกาะติดกับพ้ืนแข็งเพ่ือเติบโตตอไป ปะการงัอยูในฐานะของผูผลิตและ

แนวปะการังเปนที่อยูอาศัยของสิ่งมีชีวิต จึงสงผลใหบรเิวณน้ีมีความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต

ที่มาอาศยัอยูรวมกัน สามารถเรียกไดวาระบบนิเวศแนวปะการังเปนระบบนิเวศในโลกใตทะเลที่

มีความสวยงามที่สุด 

ปญหา  การสรางปะการังเทียมขึ้นเพื่ออนุรักษพันธุปลา ถึงแมจะมีสัตวน้ําไปอาศยัแต

ความหลากหลายนั้นต่ํากวาแนวปะการังแทอยางมาก นอกจากนี้ ปะการังเทยีมยงัไมสามารถ

ทดแทนในดานแหลงทองเที่ยวไดอีกดวย 

แนวทางอนุรักษ ปะการังจะอยูคูเมืองไทย ไดโดยการ “รักษา” มิใช “ฟนฟ”ู ควรเปด

โอกาสใหธรรมชาติเขามาเยียวยาตัวเอง 

 

เขตแนวปะการัง  แบงออกเปน 3 เขต ดังน้ี 

1.) เขตแนวปะการังพื้นเรียบ (Reef Flat) ปะการังที่อาศัยอยูบรเิวณน้ีจะมีความ

แข็งแรง ทนตอการซดัของคลื่นเพราะเปนแนวปะการังที่อยูติดกับชายฝง มีความกวาง

โดยประมาณ 100-800 เมตร เน่ืองจากเปนเขตน้ําตื้นเมื่อนํ้าลดลง พ้ืนทรายจะไดรับแสงแดด

มากเกินไป และจากความไมคงทีข่องน้ําทะเลจึงไมเหมาะสมตอการเจริญเติบโตของปะการัง 

2.) เขตสันแนวปะการัง (Reef Edge) มีความกวางประมาณ 20-50 เมตร เปน

บริเวณทะเลลกึ ทําให มคีวามหลากหลายของสิ่งมีชีวิตสูง ปะการังเกือบทุกชนิด สัตวทะเล

หลากหลายเผาพันธุก็อาศยัอยูบริเวณน้ี เน่ืองจากเปนเขตที่น้ําลึก เมื่อถึงเวลาน้ําทะเลลงต่ํา พ้ืน

ก็ยังจมอยูใตน้ํา เวลาน้ําขึน้ น้ําก็ไมลึกจนเกินไป แสงสวางสองลงมาไดกาํลังเหมาะ ปะการัง

ไดรับแสงอาทติยอยางเหมาะสมจึงเจริญเติบโตไดดี สงผลใหมีสัตวชนิดอื่นๆ เพ่ิมจํานวนมากขึน้

ตามไปดวย  

3.) เขตแนวปะการังลาดชัน (Reef Slope) เปนแนวปะการังสวนทายสุดทีต่อกบัทอง

ทะเล แนวปะการังน้ีอยูในเขตน้ําลึก แสงสวางที่สองผานน้ําทําใหเกดิการสะทอนและการหักเห

ของแสง จึงทาํใหส่ิงมีชีวิตที่อยูในบริเวณน้ีแตกตางจากเขตสันแนวปะการังทีม่ีแสงสวางสองผาน

ไดเปนอยางด ี
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ส่ิงมีชีวิตที่พบในแนวปะการัง (แบงตามเขตแนวปะการัง)

 

แนวปะการังพ้ืนเรียบ (Reef Flat) 

ปลิงทะเล (sea cucumber) 

ขนาด  ประมาณ 30 – 40 ซม. 

บริเวณที่พบ  ตามพื้นทะเลที่เปนทรายปนโคลน โดยมากพบในที่ตื้น 

รูปราง กลมยาว ผิวหนังมีติ่งเนื้อเล็กๆ คลายหนวดทําหนาที่การหายใจและ

เคลื่อนไหว 

อาหาร อินทรียวตัถุตามพื้นทราย โดยใชหนวดขดุหนาดินเขาปาก 

พิษ บางชนิดมีสารพิษโฮโลทูลนิ ปลอยออกทางผิวหนัง เพ่ือปองกันอันตราย

จากปลาและปู ถาหากนําปลิงทะเลไปใสในตูเลี้ยงปลา มันจะปลอยสารพิษ

ออกมามากจนทําใหปลาตายได 

เมนทะเล (BLUE-SPOTTED SEA URCHIN) 

ขนาด ลําตัวมีเสนผาศูนยกลางประมาณ 7-12 ซ.ม.  

บริเวณที่พบ ตามพื้นทองทะเลที่เปนทรายปนโคลนหรอืตามโพรงซอกหิน แพรกระจาย

อยูทั่วไปในอาวไทย 

รูปราง คลายถวยคว่าํ มีหนามยาวปลายแหลมคลายเข็ม เรียงตัวเปนแถวคู 

หนาม ไมมีพิษ มีไวปองกันตัว เปนหินปูนแข็งแตเปราะและหกังายมาก  

อาหาร ปากของเมนทะเลอยูดานลาง กินสาหรายทะเล ซากสัตวที่เนาเปอยและ

อินทรียสารขนาดเล็ก 

ปฐมพยาบาล ระวังอยาทุบแผล เพราะจะอักเสบ ใหเอานิ้วกดลงบนแผล จะชวยใหหนาม

เมนแตกเปนชิ้นเล็กๆ กอนจะสลายตัวภายใน 24-48 ชม. 

ปลามีดโกน (Razorfish) 

ขนาด  10 เซนติเมตร  

บริเวณที่พบ  พบบางในทะเลอันดามันและอาวไทย เปนปลาใกลพ้ืน อยูในที่น้าํขุน ใกลๆ

ปะการังเขากวางและปะการังดํา ไมคอยพบตามจุดดาํน้ําที่นิยมกัน 

อาหาร  กินสัตว สวนใหญเปนแพลงกตอนขนาดเล็กหนาดิน  

ความสัมพันธ เมนทะเลหนามยาว เพ่ือปองกันภัย 

สถานการณ  พบไดนอย อยูเฉพาะในบางพื้นที่ มักอยูกันเปนฝูง  

จุดเดน การวายน้ําทาประหลาด กลับหัวลงตลอดเวลา แมจะวายไปขางหนาหรือ

ขางหลัง เพ่ือการพรางตัวและใชปากตอดกินจะถนัดกวาวายทาธรรมดา 

ขอสังเกต คลายกับปลาจิ้มฟนจระเขปศาจ นารักและประหลาด ใครเหน็สมควรชม

นานๆ 
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เขตสันแนวปะการัง (Reef Edge) 

ฟองน้าํ 

บริเวณที่พบ  ตามพื้นทองทะเล  

อาหาร แพลงกตอนขนาดเล็ก ที่ไดจากการดดูน้าํผานรูพรุนทีอ่ยูรอบตัว 

ขอสังเกต ส่ิงที่ฟองน้ํากรองมีขนาดเล็กถึง 1 ไมครอน (เล็กกวา 1 เมตรลานเทา) 

ผูลา ทากทะเล ทนตอสารในฟองน้ํา อีกทั้งยังนําพิษจากฟองน้ําไปใชปองกัน

ตัวเอง 

ดอกไมทะเล (Sea Anemone) 

ขอมูลทั่วไป ดอกไมทะเลเปนสัตว 

ความสําคัญ เปนที่อยูอาศยัของสัตวหลายชนิด เชน ปลาการตูน  

บริเวณที่พบ ทั้งนํ้าตื้นแลน้าํลึก 

จุดเดน ดอกไมทะเลฐานสี เปนชนิดที่มคีวามสวยงามและโดดเดนที่สุด 

พิษ มีเข็มพิษ ที่ปลายหนวดใชลาเหยื่อและปองกันตัว 

ปลาการตนู (Clown Anemonefish) 

ขนาด  5 เซนติเมตร  

แพรกระจาย  ทะเลอันดามนั อาวไทย  

บริเวณที่พบ  พบอยูประจําที่กับดอกไมทะเล ไมพบโดดเดี่ยว  

ความลึก  1-25 เมตร โดยมากพบในที่ตื้น 

อาหาร  แพลงกตอน เศษอาหาร ฯลฯ  

ความสัมพันธ ปลาการตูนจะอยูโดดเดีย่วในแนวปะการงั โดยปราศจากดอกไมทะเล 

ไมไดเด็ดขาด เปนความสัมพันธแบบพึ่งพาอาศยักัน 

อนุรักษ  ปลาชนิดนี้ถูกจับไปเปนปลาสวยงามเยอะมาก ในอนาคตอาจมปีญหา เรา

ไมควรเลี้ยงปลาการตูนนะครับ เพราะพวกเขาลวนถูกจับมาจากทะเล

ทั้งหมด 

Fish Tip  พบมากที่แนวปะการังชองขาด หมูเกาะสุรินทร 

ดาวทะเล 

บริเวณที่พบ ตามชายฝงทะเล โขดหินและพื้นทะเล 

อาหาร กินหอยสองฝา โดยเฉพาะหอยนางรม กุง ปู หนอน 

ลักษณะ ลําตัวแยก เปนหาแฉก มีปากอยูดานลาง บริเวณจุดกึง่กลางของลําตัว ใต

แขนแตละขางมีหนวดสั้นๆ เรียงตามสวนยาวของแขนเปนคูๆ 

ผูลา ปลาขนาดใหญ เชน ปลานกขุนทอง ปลาวัว นอกจากนี ้ยังมีกุงตัวตลกที่กิน

ดาวทะเลแบบชอบจริงชอบจัง 
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ปลาผีเส้ือเทวรูป (Moon rish idol) 

ขนาด  22 เซนติเมตร  

บริเวณที่พบ  ทะเลอันดามนั เปนปลาใกลพ้ืน 

ความลึก  1-40 เมตรขึ้นไป หากินทัง้ในน้ําตื้นและน้ําลึก 

อาหาร  อาหารโปรดคอืฟองน้ําหรือสัตวขนาดเล็กเกาะติดตามพื้น 

ลักษณะ วายน้ําวองไว 

สถานการณ  ผีเส้ือเทวรูปมักอยูเปนคู และอยูในระดับน้ําลึกเกินกวาที่นักดําน้าํจะไปถึง 

อนุรักษ  ไมคอยมใีครไปยุง ยกเวนอาจตดิลอบหรอืนํามาเลี้ยงในตูปลาบาง  

Fish Tip  มีลักษณะคลายเปนปลาผีเส้ือมาก จนหลายคนเขาใจผิด 

ปลาสินสมุทรจักรพรรดิ์ (Emperor angelfish) 

ขนาด  40 เซนติเมตร   

บริเวณที่พบ  กอนปะการังขนาดใหญและบริเวณที่มีถํ้าใตน้าํ ทะเลอันดามัน และฝงอาว

ไทย 

ความลึก  3-70 เมตร  

อาหาร  ฟองน้ํา เพรียงหัวหอมและสัตวไมมีกระดูกสันหลังขนาดเล็ก 

ลักษณะเฉพาะ เงี่ยงที่บริเวณแผนปดเหงือก ซึ่งเปนลักษณะสําคัญที่พบในปลาสินสมุทร

เทานั้น 

ลักษณะนิสัย ปลาสินสมุทรจักรพรรดิแ์สดงพฤติกรรมการปองกันอาณาเขต โดยการทํา

เสียงดัง ปอกๆ บอกใหรูวาอยาล้ําเสนเขามา 

สถานการณ  พบเห็นไดบอย อาศยัอยูในแนวปะการังที่สมบูรณ เชน แนวปะการงัที่หมู

เกาะสุรินทรและสิมิลัน 

อนุรักษ  เปนที่นิยมในวงการปลาสวยงาม แตควรปลอยใหอยูกบัธรรมชาต ิ

Fish Tip  ปลาสินสมุทรจักรพรรดิ์เปรยีบเสมือนตัวบงชี้ถึงความอดุมสมบูรณของแนว

ปะการัง เปนอีก 1 สีสันแหงความงดงามที่ธรรมชาติสรางขึ้น 

แนวปะการังลาดชัน (Reef Slope) 

ปลากระเบนราหู (Manta Ray) 

ขนาด  กวาง 6.7 เมตร  

บริเวณที่พบ  ทะเลอันดามนั อาวไทย  เปนปลากลางน้ํา พบตามกองหินหรือเกาะกลาง

ทะเล เชน  เกาะบอน  เกาะตาชยั โลซิน และ หินใบ (เกาะพงัน) 

โดยเฉพาะเกาะตอรินลา 

ความลึก 1-35 เมตร  

อาหาร ใชครีบปากปรับทศิทางใหน้ําเขา กอนกรองแพลงกตอนกินเปนอาหาร ไม

ลาปลาอื่นกินและไมกินอาหารตลอดเวลา 

ความสัมพันธ ปลาพยาบาลชวยกินปรสิตตามลําตัว 
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ลักษณะนิสัย วายไปเรื่อยๆ อยูไมเปนที่ ตามแตจะพอใจ ไมอยูใหดนูานๆ  

อนุรักษ  เคยมีปญหาตดิสายทุนหรือสายลอบจนตาย แตเปนกรณีเกิดไมบอย ยังไม

มีขอมูลเรื่องจาํนวนที่แนนอน 

Fish Tip  กระเบนราหูมขีนาดใหญที่สุดในโลกเปน 1 ใน 2 เจาพอแหงทะเลไทย 

ยิ่งใหญพอใหทุกคนไดตะลงึ รับรองวายตามกันเปนพรวนแน 

ปลาพยาบาล (Cleaner wrasse) 

ขนาด  10 เซนติเมตร  

บริเวณที่พบ  เปนปลาใกลพ้ืนอยูรวมกับปลาอื่นทั่วทะเลไทย จะวายตามกัน 2-3 ตัว 

เม่ือโตเต็มวัยมักหากินลาํพัง 

ความลึก  2-40 เมตร 

อาหาร  มีพฤติกรรมพยาบาลสัตวอืน่ กินปรสิตทีอ่ยูตามตัวปลาอื่น เมือก หนังที่

ตายแลว แมแตเศษอาหารในปากของปลาอื่น 

ลักษณะนิสัย ปลาพยาบาลหากินกลางวนั กลางคืนไปแอบตามซอกโพรง ไมสนใจคน 

สถานการณ  พบทั่วไป แตถูกจับมาเลี้ยงในอะควอเรีย่มบาง  

อนุรักษ  ควรแกการเสนอชื่อปลาพยาบาลเปนสัตวคุมครอง เพราะหากแนวปะการัง

ไมมีปลาพยาบาล สังคมและสุขภาพปลาอื่นๆ จะย่ําแยลง ในเขตที่ไมมีปลา

พยาบาล ความหลากหลายของปลาอื่นจะนอยและสุขภาพปลาไมคอยด ี

Fish Tip  เทคนิคของปลาพยาบาลคอืเขาไปใกลปลาใหญ วายฉวัดเฉวียนไปมา เม่ือ

ปลาใหญเห็นและตองการใหเขามาพยาบาล ปลาใหญจะหยุดนิ่งกลางน้ํา 

ปลาพยาบาลคอยๆ เขาใกล จัดแจงวายตอดไปตามตวั หรือในบางครั้งอาจ

สรางจดุพยาบาล วายรอปลาใหญใหเรยีงคิวเขามา ดตูอนเขาพยาบาลปลา

ใหญนาสนุกมาก 

ปลาฉลามครีบเงิน (Silvertip Shark) 

ขนาด  2.5 เมตร 

บริเวณที่พบ ปลาใกลพ้ืนและกลางน้ํา  พบหมูเกาะหางฝงอันดามนั นอยมากในอาวไทย 

ความลึก  1-60 เมตร พบไดทั่วไป ปกติลึก 15 เมตรขึ้นไป 

อาหาร  ปลาหนาดินและปลากลางน้ํา 

รูปราง ฉลามครีบเงนิลําตัวเพรียวยาวแตเปยมดวยพลังจากกลามเนื้อ ทาทางวาย

น้ําสงามีศักดิศ์รีสมเปนราชาแหงทองทะเล 

ลักษณะนิสัย ฉลามครีบเงนิขี้สงสัยและไวตอเสียง เม่ือไดยินเสียงเรอืหรือเสียง

แปลกปลอมในบริเวณที่เขาไมเคยไดยินมากอน สวนใหญจะวายมาด ู

สถานการณ  ปจจุบันในทะเลไทยพบจํานวนนอยมาก สาเหตุจากการลาฉลาม 

อนุรักษ  ตองรอกฎหมายอนุรักษฉลาม หรือควรเลิกกินหูฉลามทุกชนิด เพราะหู

เหลานั้นคือครีบ ขอมูลนี้ยนืยันจากนักดาํน้ําที่เจอฉลามไรครีบนอนตายอยู
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ใตน้ํา โดยเฉพาะที่เกาะตาชัย แตปจจุบันไมคอยเห็นแลวเพราะไมมีฉลาม

เหลือใหลา 

Fish Tip  ฉลามครีบเงนิเปนความสงางามใตทองทะเล และเปนอันตรายตอคนนอย

มาก ทีใ่ดไมมฉีลาม ที่นั่นไมเรียกวาทะเล หากรักทะเลไทย อยากใหทะเล

ไทยสวย ชวยกันรักษาฉลามครีบเงินกันไว 

ปลาผีเส้ือปากยาว (Long-nose Butterflyfish) 

ขนาด  20 เซนติเมตร  

บริเวณที่พบ  พบเฉพาะทะเลอันดามัน (ฝงทะเลอาวไทยมีปลาผีเส้ือปากยาวแตคนละ

ชนิด) เปนปลาใกลพ้ืนในแนวปะการังลาดชัน แนวปะการังที่สมบูรณ มี

ปะการังเขากวางหรือปะการังพุมมาก และพื้นที่ที่มีสัตวเกาะติดขนาดเล็ก

เยอะ 

ความลึก  5-40 เมตร สวนใหญไมเกิน 30 เมตร 

ลักษณะนิสัย ปลาผีเส้ือสวนใหญหากินเปนคู เม่ือถึงวัยจะจับคูแลวอยูกับคูดวยกนั

ตลอดเวลา 

อาหาร  กินตัวปะการงัหรือสัตวเกาะติดขนาดเลก็ ดวยวิธีใชปากยื่นเขาไปตอดกิน

เน้ือเยื่อ 

สถานการณ  พบไดบางในแนวปะการังบางแหง  

อนุรักษ  ไมควรนําปลาผีเส้ือปากยาวไปเลี้ยงในตูปลา เพราะโอกาสเลี้ยงปลาผีเส้ือ

ใหรอดนอยมาก เพราะปลาผีเส้ือปากยาวจะคอยๆ อดจนตายในที่สุด และ

ยังเปนปลาขี้อายและขีต้กใจ เม่ือมีคนเดินผานตูปลา จะตกใจวายพุงชน

กระจกจนเกิดแผลที่ปาก นับเปนตัวอยางของสัตวน้ําทีถู่กกักขังไวใน “นรก

ตูปลา” 

Fish Tip  เปนปลาขี้อาย เขาใกลยาก ตองคอยๆ วายแอบเขาไปดู 

กัลปงหา 

บริเวณที่พบ  หนึ่งในความงดงามใตทะเลลึก 

อาหาร น้ําไหลพาแพลงกตอนลอยผานมา ตัวกัลปงหาจะยื่นหนวดออกไปเพื่อหา

อาหารมากิน 

อนุรักษ มีความงดงามสามารถดึงดูดใจใหนักทองเที่ยวมาเยอืนทะเลไทย 

Fish Tip  กัลปงหาเปนสัตวคลายกับปะการังออน มีประโยชนตอระบบนิเวศ 

นอกจากเปนอาหารของสัตวหลายจําพวกแลวยังเปนที่หลบภัยของสัตวอีก

หลายชนิดดวย ยามเมื่อกัลปงหาตาย ตัวที่เคลือบอยูจะหลุดออกไปทิ้งไว

แตแกนดําขางใน ที่คนมักชอบเอามาประดับกายหรือประดับบาน 
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การอนุรักษแนวปะการัง 

 การขยายความเจริญอยางรวดเร็วของบานเมืองตามกระแสโลกาภิวัตน ไดสงผลใหมี

การนําเอาทรัพยากรชายฝงมาใชประโยชนอยางมากมายมหาศาล รวมทั้งการพัฒนาที่มี

ผลกระทบทั้งทางตรงและทางออมตอทรัพยากรชายฝง จนทําใหสถานภาพของแหลงทรัพยากร

ชายฝงตกอยูในสภาพเสื่อมโทรมอยางนาเปนหวง แนวปะการังเปนทรัพยากรที่มีความ

เปราะบางอยางยิ่งและตองใชเวลานานมากกวาที่จะฟนคืนสภาพ การปองกันความเสียหายและ

รูจักประโยชนอยางชาญฉลาด จึงเปนหนทางที่จะอนุรักษแนวปะการังใหคงอยูคูกับชายฝงทะเล

ไทยไดอยางยั่งยืนซึ่งมีวิธีการดังน้ี 

1. ไมเก็บหรือซื้อปะการัง 
2. ระมัดระวังในการทองเที่ยวชมปะการัง ไมเหยียบย่ําลงบนแนวปะการัง 
3. ไมทิ้งขยะลงชายหาดและในทะเล 

4. งดเวนการทิ้งสมอเรือลงในแนวปะการัง โดยใชวิธีผูกทุนแทน 

ขอควรปฏิบตัิระหวางกิจกรรมดําน้าํตืน้ในแนวปะการัง เพื่อความปลอดภัยและไมทําราย

ธรรมชาต ิ

1. เตรียมรางกายใหพรอม หากคุณเหนื่อย หมดแรงตองยืนเหยียบปะการัง จะทําให

ปะการังตายและยังอาจทําใหคณุบาดเจ็บ เพราะโดยปะการังบาดหรอืโดนสัตวทะเล

มีพิษอื่นๆ 

2. ตรวจสอบอุปกรณที่ใชใหอยูในสภาพดี ขอเปลี่ยนหากไมแนใจ เลือกชุดใสให
เหมาะสม อาจเปนเส้ือยืดแขนยาวหรือกางเกงที่ปดบังรางกาย จะชวยปองกัน

แมงกะพรุนหรือสัตวมีพิษ 

3. กอนลงน้ําใหสอบถามวิธีการใชอุปกรณจากเจาหนาทีเ่รือ เม่ือลงน้ําไมควรรีบเรง

วายเพราะอาจเปนตะคริว ใหเวลา 4 – 5 นาที เพ่ือฝกใชอุปกรณและปรับสภาพ

รางกาย 

4. ไมจําเปนตองวายน้ําเร็ว ควรใชเวลาในการสํารวจแนวปะการังนานๆ และอยาวาย

ไลปลาหรอืสัตวน้ําอื่น พวกเขาจะวายหนีหมด ลอยตวัชาๆ แลวปลาจะมาหาคณุเอง 

5. อยาเขาไปในบริเวณนํ้าตื้นเกินไป คุณมีชูชีพลอยตัวอยูไดไมตองกลวั ในน้ําตื้นมกั

เปนที่อยูของเมนทะเลและสัตวอื่น คุณอาจพลั้งเผลอหรือโดยคลื่นพดัไปโดน 

พยายามอยูในความลึกอยางนอย 2 เมตร หรือในระดับที่ยืนไมถึง 

6. การตกปลาในแนวปะการงัของอุทยานแหงชาติ นอกจากทาํรายสัตวน้ําโดยตรง ยงั
ผิดกฎหมายอทุยานฯ มีโทษทั้งปรับทั้งจาํ 

7. หากพบเหน็การทําผดิกฎหมาย เชน ทิ้งสมอเรือในแนวปะการัง จับสัตวน้ําสวยงาม 

หักหรือเก็บปะการัง ใหรีบแจงหนาที่เรือ หรือเจาหนาที่อุทยานแหงชาติ  

8. แนวปะการังเปนสมบัติของชาวไทย หากเราไมชวยกัน วันหนาอาจไมเหลือใหชื่นชม 
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ภาคผนวก  ค. 

 

• การวิเคราะหขอสอบ เรื่อง ชีวิตนอยใหญในแนวปะการงั 

• การวิเคราะหหาคาความเทีย่งเชิงเน้ือหา 

• การวิเคราะหหาคาอาํนาจจําแนกและคาระดับความยากของแบบทดสอบ 

• แบบทดสอบกอนเรียน/แบบทดสอบหลังเรียน บทเรียนการศกึษานอกสถานทีแ่บบ

การใชความเปนจริงเสมือนเรื่อง ชีวิตนอยใหญในแนวปะการัง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

98  

ตารางที่ 10 แสดงการวิเคราะหขอสอบ เรื่อง ชีวตินอยใหญในแนวปะการัง 

 

เนื้อหา วัตถุประสงค คําถาม 

1.  ขอใดคือส่ิงมีชีวิตหลักในระบบนิเวศชายฝง 

 ก.  ดอกไมทะเล 

  ข.  กัลปงหา 

 ค.  ปะการัง 

 ง.  ฟองน้ํา 

2.  ปะการังมีบทบาทสําคญัใดในระบบนิเวศ 

 ก.  ผูลา 

 ข.  ผูผลิต 

 ค.  ผูอาศัย 

 ง.  ผูบริโภค 

3.  เหตุใดแนวปะการังจึงมีความหลากหลายของ

ส่ิงมีชีวิตและไมมีชีวิต 

 ก.  เพราะไมมีผูลา 

 ข.  เพราะมีแตอาหาร 

 ค.  เพราะเปนที่อยูอาศยั 

 ง.  เพราะเปนที่วางไข 

4.  ภายในโครงสรางของปะการังคืออะไร 

 ก.  หินปูน 

 ข.  หินทราย 

 ค.  หินกรวด 

 ง.  หินแกรนติ 

ความหมาย

ของปะการัง 

ผูเรียนสามารถ

อธิบาย

ความหมายของ

ปะการังได 

5.  บริเวณใดที่มีความหลากหลายของสิ่งมีชีวิตและสิ่งที่

ไมมีชีวิตสูง 

 ก.  ดอกไมทะเล 

 ข.  แนวกัลปงหา 

 ค.  แนวฟองน้ํา 

 ง.  แนวปะการัง 
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เนื้อหา วัตถุประสงค คําถาม 

6.  ปะการังอาศยัพื้นลักษณะใดในการเจริญเติบโต 

 ก.  เกาะกับพื้นแข็ง 

 ข.  เกาะบนพื้นทราย 

 ค.  เกาะบนพื้นเลน 

 ง.  เกาะบนพื้นทรายปนโคลน 

7.  หินปูนเปนสวนประกอบใดของปะการัง 

 ก.  กาน 

 ข.  เปลือกนอก 

 ค.  สวนยึดเกาะ 

 ง.  โครงสรางภายใน 

8. ปะการังจบัอะไรกินเปนอาหาร 

 ก.  แพลนตอน 

 ข.  สาหราย 

 ค.  ปลาตัวเล็ก 

 ง.  หอยฝาเดยีว 

9. ปะการังใชสวนใด ในการลาเหยื่อ 

 ก.  กิ่ง 

 ข.  กาน 

 ค.  หนวด 

 ง.  เปลือก 

10. เริ่มแรกปะการังมีหนวดกี่หนวด 

 ก.  4 หนวด 

 ข.  5 หนวด 

 ค.  6 หนวด 

 ง.  7 หนวด 

ใหนักเรยีนนําตัวอักษรไปใสหนา ขอความตอไปนี้ให

ถูกตอง 

 ก.  แนวปะการังพ้ืนเรียบ 

  ข.  แนวปะการังลาดชัน 

 ค.  เขตสันแนวปะการัง 

 ง.  เขตปะการังกอน 

ความหมาย

ของปะการัง 

ผูเรียนสามารถ

อธิบาย

ความหมายของ

ปะการังได 

11.  ขอใดไมใชเขตแนวปะการัง   

(ง.  เขตปะการังกอน) 
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เนื้อหา วัตถุประสงค คําถาม 

12.  ขอใดคือแนวปะการังที่อยูติดกับชายฝง 

 (ก.  แนวปะการังพ้ืนเรียบ) 

13.  แนวปะการังใด มีเขตติดตอกับแนวปะการังพ้ืน

เรียบ 

(ค.  เขตสันแนวปะการัง) 

14.  เม่ือดําน้ําในระยะทางที่เพ่ิมขึ้นจะพบวาแนว

ปะการังใด ทีม่ีเขตติดตอกบัเขตสันแนวปะการัง 

(ข.  แนวปะการังลาดชัน) 

15.  แนวปะการังใด มีความหลากหลายของสิ่งมีชีวิตสูง

ที่สุด  

(ค.  เขตสันแนวปะการัง) 

16.  แนวปะการังใด ทีอ่ยูในเขตน้ําลึกทีสุ่ด 

 (ข.  แนวปะการังลาดชัน) 

17.  แนวปะการังใด ทีอ่ยูสวนทายสุดตดิกับทองทะเล   

(ข.  แนวปะการังลาดชัน) 

18.  แนวปะการังใด ทีแ่สงสวางสองผานไดนอย  

(ข.  แนวปะการังลาดชัน) 

19.  แนวปะการังใด ทีแ่สงสวางสองผานอยางเหมาะสม  

(ค.  เขตสันแนวปะการัง) 

20. ปะการังออนตองการแสงสวางนอย ควรอยูในเขตใด  

(ข.  แนวปะการังลาดชัน) 

21.  ปะการังออนและกัลปงหา เติบโตไดดีในแนว

ปะการังใด 

(ข.  แนวปะการังลาดชัน) 

22.  แนวปะการังใด มีพ้ืนที่สวนใหญเปนทรายปนหิน

โคลน  

(ก.  แนวปะการังพ้ืนเรียบ) 

23.  ความกวางของแนวปะการัง ประมาณ 100-800 

เมตร  

(ก.  แนวปะการังพ้ืนเรียบ) 

ลักษณะของ

เขตแนว

ปะการัง 

จําแนกลักษณะ

พ้ืนที่ได 

24.  ความกวางของแนวปะการัง ประมาณ 20-50 

เมตร  

(ค.  เขตสันแนวปะการัง) 
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เนื้อหา วัตถุประสงค คําถาม 

25.  แนวปะการังใด ไมเหมาะสมตอการเจริญเติบโต

ของปะการัง เพราะไดรับแสงแดดมากเกนิไป   

(ก.  แนวปะการังพ้ืนเรียบ) 

26.  ปลิงทะเล ปลอยสารพิษออกทางใด 

 ก.  กน 

 ข.  ปาก 

 ค.  จมูก 

 ง.  ผิวหนัง 

27.  ปลิงทะเล พบไดที่บริเวณใด 

 ก.  หาดหิน 

 ข.  ซอกหิน 

 ค.  ทรายละเอียด 

 ง.  ทรายปนโคลน 

28. ปลามีดโกนมีความสัมพันธกับเมนทะเล เพราะเหตุ

ใด 

 ก.  เปนเพื่อนกัน 

 ข.  เปนที่อยูอาศยั 

 ค.  ชวยปองกนัภัย 

 ง.  เปนแหลงอาหาร 

29.  ปลาการตูนไมสามารถดํารงชีวติอยูได หากขาดสิ่ง

ใด 

 ก.  กัลปงหา 

 ข.  ดอกไมทะเล 

 ค.  ปะการังโตะ 

 ง.  ปะการังเขากวาง 

การดาํรงชีวิต

ในแนว

ปะการัง 

อธิบายการ

ดํารงชีวิตได 

30.  ขอใดไมใชลักษณะหนามของเมนทะเล 

 ก.  ออนนิ่ม 

 ข.  ไมมีพิษ 

 ค.  มีไวปองกันตัว 

 ง.  เปนหินปู แตเปราะ 
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เนื้อหา วัตถุประสงค คําถาม 

31.  เพราะเหตุใด ปลามดีโกนจึงมีลักษณะการวายน้ํา

แบบกลับหัวลง 

 ก.  เพ่ือวางไข 

 ข.  เพ่ือการพรางตัว 

 ค.  เพ่ือการผสมพันธุ 

 ง.  เพ่ือสะดวกในการวายน้าํ 

32.  นักวิจัยพบสารชีวเคมีที่สามารถรกัษาโรคมะเรง็ได

จากสัตวชนิดใด 

 ก.  ปลาการตนู 

 ข.  ปลิงทะเล 

 ค.  ดาวทะเล 

 ง.  ฟองน้ํา 

33.  สัตวชนิดใดสามารถนําพิษจากฟองน้ําไปใชปองกัน

ตัวเองได 

 ก.  เมนทะเล 

 ข.  ทากทะเล 

 ค.  ดาวทะเล 

 ง.  ปลิงทะเล 

34.  ปลาชนิดใดคือ “ราชาแหงทองทะเล” 

 ก.  ปลาพยาบาล 

 ข.  ปลากระเบนราห ู

 ค.  ปลาฉลามครีบเงิน 

 ง.  ปลาสินสมุทรจักรพรรดิ 

35.  ขอใดไมใชลักษณะนิสัยของปลาฉลามครีบเงิน 

 ก.  ขี้สงสัย 

 ข.  ไวตอเสียง 

 ค.  ตกใจ ขีร้ะแวง 

 ง.  เปนนักสํารวจ 

การดาํรงชีวิต

ในแนว

ปะการัง 

 

อธิบายการ

ดํารงชีวิตได 

 

36.  ปลากระเบนราหูมีลักษณะนิสัยอยางไร 

 ก.  ขี้ตกใจ 

 ข.  แอบซุม 

 ค.  วายวน ใหดูนานๆ 

 ง.  วายไปเรื่อยๆ ไมเปนที ่
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เนื้อหา วัตถุประสงค คําถาม 

37.  เราสามารถสังเกตลักษณะเฉพาะของปลาสินสมุทร

จักรพรรดิไดจากสวนใด 

 ก.  เงี่ยงที่หลงั 

 ข.  ครีบขนาดเล็ก 

 ค.  ครีบขนาดใหญ 

 ง.  เงี่ยงที่บริเวณแผนปดเหงือก 

38.  ปลาผีเส้ือปากยาว สวนใหญหากินในลักษณะใด 

 ก.  แบบเดี่ยว 

 ข.  แบบกลุม 

 ค.  แบบคู 

 ง.  ฝูงใหญ 

39.  เพราะเหตุใดจึงไดชื่อวาเปน “ปลาพยาบาล” 

 ก.  กินปรสิตที่อยูตามตัวปลาอื่น 

 ข.  กินเฉพาะอาหารที่มีประโยชน 

 ค.  ตองจับคูอยูดวยกันกับปลาตัวอื่นตลอดเวลา 

 ง.  สามารถผลิตสารชีวเคมีที่สามารถรักษาแผล

ได 

การดาํรงชีวิต

ในแนว

ปะการัง 

อธิบายการ

ดํารงชีวิตได 

40.  กัลปงหานอกจากเปนอาหารของสัตวหลาย

ประเภทแลว ยังมีประโยชนอยางไรอีก 

 ก.  เปนที่อาศยั 

 ข.  เปนที่หลบภัย 

 ค.  เปนที่ทําความสะอาด 

 ง.  เปนยารักษาโรคใหสัตวอื่น 

การอนรุักษ อธิบายวิธีการ

รักษาทรัพยากร 

ธรรมชาติได 

41.  ขอใดตอไปนี้เปนการอนุรักษแนวปะการัง 

 ก.  โก วายน้ําอยางรวดเร็ว 

 ข.  เกา ดําน้ําอยูในบริเวณน้ําตื้น 

 ค.  เกง ผูกเรือไวกับทุนเวลาหาปลา 

 ง.  แกว ซื้อปะการังมาสะสมไวในตูปลา 
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เนื้อหา วัตถุประสงค คําถาม 

42.  ขอใดไมใชขอควรปฏบัิติระหวางกิจกรรมดําน้ํา 

 ก.  โต ผูกเรือไวกับทุน 

 ข.  แตม วายน้ําอยางรวดเร็ว 

 ค.  แตว  ตรวจสอบอุปกรณที่ใชเสมอ 

 ง.  ตุม เตรียมรางกายใหพรอมเสมอกอนลงน้ํา 

43.  หากนักเรียนพบเห็นผูที่ทิ้งสมอเรอืในแนวปะการงั 

นักเรียนจะทาํอยางไร 

 ก.  เฉยๆ 

 ข.  เขาไปตักเตือน 

 ค.  ทําเปนไมรูไมเห็น 

 ง.  แจงเจาหนาที่อทุยานแหงชาต ิ

44.  สมนําปลาการตูนมาใหสินเลี้ยง นักเรียนรูสึก

อยางไรกับเหตุการณดังกลาว 

 ก.  ชอบ เพราะมีสีสันสวยงาม 

 ข.  ชอบ เพราะอยากไดมานานแลว 

 ค.  ไมชอบ เพราะแมไมใหเลี้ยง 

 ง.  ไมชอบ เพราะปลาจะสญูพันธุ 

45.  แนวทางใดทีจ่ะชวยใหปะการังคงอยูคูเมืองไทย

ตอไปไดดทีี่สุด 

 ก.  รักษา 

 ข.  ฟนฟู 

 ค.  ศึกษา 

 ง.  ซอมแซม 

การอนรุักษ อธิบายวิธีการ

รักษาทรัพยากร 

ธรรมชาติได 

46.  ขอใดทีน่ักเรียนสามารถชวยอนรุกัษฉลามครีบเงิน 

 ก.  เชียรอาใหวายตามฉลาม 

 ข.  บอกพอใหเลิกกินหฉูลาม 

 ค.  บอกใหทกุคนเลิกสนใจฉลาม 

 ง.  บอกนาที่กําลังจะไปดาํน้ําใหอยูหางๆ ฉลาม 
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47.  ขอใดไมถูกตองในขณะดําน้ํา 

 ก.  ใหอาหารปลา 

 ข.  ใสเส้ือยืดแขนยาว 

 ค.  ใชเวลาสํารวจนานๆ 

 ง.  ไมยืนเหยยีบปะการัง 

48.  ขอใดคือขอควรปฏิบัตใินการอนรุักษกัลปงหา 

 ก.  นําขึ้นมาศึกษา 

 ข.  วายมุดเขาไปศึกษาใกลๆ  

 ค.  ลอยตัวชืน่ชมความงาม 

 ง.  เก็บกัลปงหาที่ตายไปทิง้บนบก 

49.  ขอใดแสดงถึงการอนรุกัษทรัพยากรธรรมชาตทิาง

ทะเล 

 ก.  เก็บเศษขยะที่พบบนพื้นทะเล 

 ข.  เก็บตัวอยางปะการังมาศึกษาเองที่บาน 

 ค.  จับปลาสินสมุทรจักรพรรดิมาเพาะพันธุ 

 ง.  พยายามเกาะปลากระเบนราหู เพ่ือศกึษา

การวายน้ํา 

การอนรุักษ อธิบายวิธีการ

รักษาทรัพยากร 

ธรรมชาติได 

50.  ขอใดกลาวผิด เกี่ยวกบั “ปะการังเทียม” 

 ก.  มีฐานเปนผูผลิต 

 ข.  มีสวนชวยอนุรักษพันธุปลา 

 ค.  ไมสามารถทดแทนในดานแหลงทองเที่ยว 

 ง.  มีสัตวน้ําไปอาศัยแตความหลากหลายนั้นต่ํา 
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ตารางที่ 11 แสดงการวิเคราะหหาคาความเที่ยงเชิงเนื้อหา (Content validity) 

 

คะแนนความเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญ จุดประสงค 
ขอสอบ

ขอท่ี 
ทานที่ 1 ทานที่ 2 ทานที่ 3 

รวม คา IOC สรุปผล 

1 1 1 1 3 1 ใชได 

2 1 1 1 3 1 ใชได 

3 1 1 0 2 1 ใชได 

4 1 1 1 3 1 ใชได 

5 1 1 0 2 0.67 ใชได 

6 1 1 1 3 1 ใชได 

7 1 1 0 2 0.67 ใชได 

8 1 1 1 3 1 ใชได 

9 1 1 1 3 1 ใชได 

1 

 

10 1 1 0 2 0.67 ใชได 

11 1 1 1 3 1 ใชได 

12 1 1 1 3 1 ใชได 

13 1 1 1 3 1 ใชได 

14 1 1 1 3 1 ใชได 

15 1 1 1 3 1 ใชได 

16 1 1 1 3 1 ใชได 

17 1 1 1 3 1 ใชได 

18 1 1 1 3 1 ใชได 

19 1 1 1 3 1 ใชได 

20 1 1 1 3 1 ใชได 

21 1 1 1 3 1 ใชได 

22 1 1 1 3 1 ใชได 

23 1 1 1 3 1 ใชได 

24 1 1 1 3 1 ใชได 

2 

25 1 1 1 3 1 ใชได 
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คะแนนความเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญ จุดประสงค 
ขอสอบ

ขอท่ี 
ทานที่ 1 ทานที่ 2 ทานที่ 3 

รวม คา IOC สรุปผล 

26 1 1 1 3 1 ใชได 

27 1 1 1 3 1 ใชได 

28 1 1 1 3 1 ใชได 

29 1 1 1 3 1 ใชได 

30 1 1 1 3 1 ใชได 

31 1 1 1 3 1 ใชได 

32 1 1 1 3 1 ใชได 

33 1 1 1 3 1 ใชได 

34 1 1 1 3 1 ใชได 

35 1 1 1 3 1 ใชได 

36 1 1 1 3 1 ใชได 

37 1 1 1 3 1 ใชได 

38 1 1 1 3 1 ใชได 

39 1 1 0 2 0.67 ใชได 

3 

40 1 1 0 2 0.67 ใชได 

41 1 1 1 3 1 ใชได 

42 1 1 1 3 1 ใชได 

43 1 1 0 2 0.67 ใชได 

44 1 1 0 2 0.67 ใชได 

45 1 1 1 3 1 ใชได 

46 1 1 1 3 1 ใชได 

47 1 1 1 3 1 ใชได 

48 1 1 1 3 1 ใชได 

49 1 1 1 3 1 ใชได 

4 

50 1 1 1 3 1 ใชได 
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หมายเหต ุการหาความสอดคลองกันระหวางขอคาํถามแตละขอกับจุดประสงค (Index of Item 

- Objective Congruence หรือ IOC) ใชสูตร  IOC = ER/N 

 

 เม่ือ  ER แทน ผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผูเชีย่วชาญ 

  N แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

 

 เกณฑการตัดสินคา IOC ถามีคา 0.50 ขึน้ไป แสดงวาขอคําถามนั้นวัดไดตรงจุดประสงค

นั้น แสดงวาขอคําถามขอน้ันใชได 
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ตารางที่ 12 แสดงการวิเคราะหหาคาอํานาจจําแนก (p)  

และคาระดบัความยาก (r) ของแบบทดสอบ 

 

เปนขอสอบที่ 
ขอท่ี 

คาอํานาจจําแนก 

(r) 

คาระดับความยาก 

(P) กอนเรยีน หลังเรียน 

1 0.90 0.27 1 - 

2 0.80 0.15 - - 

3 0.80 0.15 - - 

4 0.90 0.27 2 - 

5 0.73 0.55 3 - 

6 0.17 0.09 - - 

7 0.33 0.28 - 1 

8 0.80 0.33 - 2 

9 0.77 0.33 - 3 

10 0.07 0.00 - - 

11 0.23 0.32 4 - 

12 0.30 0.32 5 - 

13 0.37 0.01 - - 

14 0.40 0.30 - - 

15 0.20 0.07 - - 

16 0.20 028 - - 

17 0.27 0.19 - - 

18 0.33 0.49 - 4 

19 0.30 0.60 - 5 

20 0.40 0.28 - 6 

21 0.20 0.20 - - 

22 0.30 0.07 - - 

23 0.33 0.28 - - 

24 0.37 0.59 - 7 

25 0.27 0.40 - - 

26 0.37 0.44 6 - 

27 0.07 -0.18 - - 

28 0.67 0.24 7 - 
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เปนขอสอบที่ 
ขอท่ี 

คาอํานาจจําแนก 

(r) 

คาระดับความยาก 

(P) กอนเรยีน หลังเรียน 

29 0.57 0.64 8 - 

30 0.57 0.51 9 - 

31 0.47 0.57 10 - 

32 0.13 0.16 - - 

33 0.20 0.16 - - 

34 0.53 0.16 - - 

35 0.43 0.04 - - 

36 0.23 0.40 - 8 

37 0.27 0.50 - 9 

38 0.33 0.08 - - 

39 0.47 0.58 - 10 

40 0.47 0.06 - - 

41 0.33 0.53 11 - 

42 0.53 0.26 12 - 

43 0.50 0.35 13 - 

44 0.57 0.26 14 - 

45 0.37 0.23 15 - 

46 0.43 0.38 - 11 

47 0.40 0.39 - 12 

48 0.37 0.28 - 13 

49 0.53 0.47 - 14 

50 0.20 0.40 - 15 

 

หมายเหต ุเครื่องหมายขดี (-) หมายถึงขอทีค่ัดออก 
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แบบทดสอบกอนเรยีน 

บทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน 

เรื่อง ชีวตินอย-ใหญในแนวปะการัง 

 

1.  ขอใดคือส่ิงมีชีวิตหลักในระบบนิเวศชายฝง 

 ก.  ดอกไมทะเล 

  ข.  กัลปงหา 

 ค.  ปะการัง 

 ง.  ฟองน้ํา 

2.  ภายในโครงสรางของปะการังคืออะไร 

 ก.  หินปูน 

 ข.  หินทราย 

 ค.  หินกรวด 

 ง.  หินแกรนติ 

3.  บริเวณใดที่มีความหลากหลายของสิ่งมีชีวิตสูง 

 ก.  ดอกไมทะเล 

 ข.  แนวกัลปงหา 

 ค.  แนวฟองน้ํา 

 ง.  แนวปะการัง 

4. ขอใดไมใชเขตแนวปะการัง   

 ก.  แนวปะการังพ้ืนเรียบ 

  ข.  แนวปะการังลาดชัน 

 ค.  เขตสันแนวปะการัง 

 ง.  เขตปะการังกอน 

5. ขอใดคือแนวปะการังทีอ่ยูติดกับชายฝง 

 ก.  แนวปะการังพ้ืนเรียบ 

  ข.  แนวปะการังลาดชัน 

 ค.  เขตสันแนวปะการัง 

 ง.  เขตปะการังกอน 

6.  ปลิงทะเลปลอยสารพิษออกทางใด 

 ก.  กน 

 ข.  ปาก 

 ค.  จมูก 

 ง.  ผิวหนัง 
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7.  ปลามีดโกนมีความสัมพันธกับเมนทะเลเพราะเหตุใด 

 ก.  เปนเพ่ือนกัน 

 ข.  เปนที่อยูอาศยั 

 ค.  ชวยปองกนัภัย 

 ง.  เปนแหลงอาหาร 

8.  ปลาการตนูไมสามารถดํารงชีวิตอยูได หากขาดสิ่งใด 

 ก.  กัลปงหา 

 ข.  ดอกไมทะเล 

 ค.  ปะการังโตะ 

 ง.  ปะการังเขากวาง 

9.  ขอใดไมใชลักษณะหนามของเมนทะเล 

 ก.  ออนนิ่ม 

 ข.  ไมมีพิษ 

 ค.  มีไวปองกันตัว 

 ง.  เปนหินปู แตเปราะ 

10.  เพราะเหตุใด ปลามดีโกน จึงมีลักษณะการวายน้ําแบบกลับหวัลง 

 ก.  เพ่ือวางไข 

 ข.  เพ่ือการพรางตัว 

 ค.  เพ่ือการผสมพันธุ 

 ง.  เพ่ือสะดวกในการวายน้าํ 

11.  ขอใดตอไปนี้เปนการอนุรักษแนวปะการัง 

 ก.  โก วายน้ําอยางรวดเรว็ 

 ข.  เกา ดําน้ําอยูในบริเวณน้ําตื้น 

 ค.  เกง ผูกเรือไวกับทุนเวลาหาปลา 

 ง.  แกว ซื้อปะการังมาสะสมไวในตูปลา 

12.  ขอใดไมใชขอควรปฏบัิติระหวางกิจกรรมดําน้ํา 

 ก.  โต ผูกเรือไวกับทุน 

 ข.  แตม วายน้ําอยางรวดเร็ว 

 ค.  แตว  ตรวจสอบอุปกรณที่ใชเสมอ 

 ง.  ตุม เตรียมรางกายใหพรอมเสมอกอนลงน้ํา 
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13.  หากนักเรียนพบเห็นผูที่ทิ้งสมอเรอืในแนวปะการงั นักเรียนจะทําอยางไร 

 ก.  เฉยๆ 

 ข.  เขาไปตักเตือน 

 ค.  ทําเปนไมรูไมเห็น 

 ง.  แจงเจาหนาที่อทุยานแหงชาต ิ

14.  สมนําปลาการตูนมาใหสินเลี้ยง นักเรียนรูสึกอยางไรกับเหตุการณดังกลาว 

 ก.  ชอบ เพราะมีสีสันสวยงาม 

 ข.  ชอบ เพราะอยากไดมานานแลว 

 ค.  ไมชอบ เพราะแมไมใหเลี้ยง 

 ง.  ไมชอบ เพราะปลาจะสญูพันธุ 

15.  แนวทางใดทีจ่ะชวยใหปะการังคงอยูคูเมืองไทยตอไปไดดีที่สุด 

 ก.  รักษา 

 ข.  ฟนฟู 

 ค.  ศึกษา 

 ง.  ซอมแซม

 

 

 

ขอบคุณทุกทานที่ใหความรวมมือคะ 
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แบบทดสอบหลังเรียน 

บทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน 

เรื่อง ชีวตินอยใหญในแนวปะการงั 

 

1.  หินปูนเปนสวนประกอบใดของปะการัง 

 ก.  กาน 

 ข.  เปลือกนอก 

 ค.  สวนยึดเกาะ 

 ง.  โครงสรางภายใน 

2. ปะการังจบัอะไรกินเปนอาหาร 

 ก.  แพลนตอน 

 ข.  สาหราย 

 ค.  ปลาตัวเล็ก 

 ง.  หอยฝาเดยีว 

3. ปะการังใชสวนใด ในการลาเหยื่อ 

 ก.  กิ่ง 

 ข.  กาน 

 ค.  หนวด 

 ง.  เปลือก 

ใหนักเรยีนนําตัวเลือกตอไปนี้ ไปตอบคําถามใหถูกตองในขอที่ 4 – 7 

 ก.  แนวปะการังพ้ืนเรียบ 

 ข.  แนวปะการังลาดชัน 

 ค.  เขตสันแนวปะการัง 

 ง.  เขตปะการังกอน 

4. แนวปะการังใด ที่แสงสวางสองผานไดนอย 

5. แนวปะการังใด ที่แสงสวางสองผานอยางเหมาะสม  

6. ปะการังออนตองการแสงสวางนอย ควรอยูในเขตใด   

7. ความกวางของแนวปะการัง ประมาณ 20-50 เมตร  

8.  ปลากระเบนราหูมีลักษณะนิสัยอยางไร 

 ก.  ขี้ตกใจ 

 ข.  แอบซุม 

 ค.  วายวน ใหดูนานๆ 

 ง.  วายไปเรื่อยๆ ไมเปนที ่
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9.  เราสามารถสังเกตลักษณะเฉพาะของปลาสินสมุทรจักรพรรดิไดจากสวนใด 

 ก.  เงี่ยงที่หลงั 

 ข.  ครีบขนาดเล็ก 

 ค.  ครีบขนาดใหญ 

 ง.  เง่ียงที่บริเวณแผนปดเหงือก 

10.  เพราะเหตุใดจึงไดชื่อวาเปน “ปลาพยาบาล” 

 ก.  กินปรสิตที่อยูตามตัวปลาอื่น 

 ข.  กินเฉพาะอาหารที่มีประโยชน 

 ค.  ตองจับคูอยูดวยกันกับปลาตัวอื่นตลอดเวลา 

 ง.  สามารถผลิตสารชีวเคมีที่สามารถรักษาแผลได 

11.  ขอใดทีน่กัเรียนสามารถชวยอนรุกัษฉลามครีบเงิน 

 ก.  เชียรอาใหวายตามฉลาม 

 ข.  บอกพอใหเลิกกินหฉูลาม 

 ค.  บอกใหทกุคนเลิกสนใจฉลาม 

 ง.  บอกนาที่กําลังจะไปดาํน้ําใหอยูหางๆ ฉลาม 

12.  ขอใดไมถูกตองในขณะดําน้ํา 

 ก.  ใหอาหารปลา 

 ข.  ใสเส้ือยืดแขนยาว 

 ค.  ใชเวลาสํารวจนานๆ 

 ง.  ไมยืนเหยยีบปะการัง 

13.  ขอใดคือขอควรปฏิบัตใินการอนรุักษกัลปงหา 

 ก.  นําขึ้นมาศึกษา 

 ข.  วายมุดเขาไปศึกษาใกลๆ  

 ค.  ลอยตัวชืน่ชมความงาม 

 ง.  เก็บกัลปงหาที่ตายไปทิง้บนบก 

14.  ขอใดแสดงถึงการอนรุกัษทรัพยากรธรรมชาตทิางทะเล 

 ก.  เก็บเศษขยะที่พบบนพื้นทะเล 

 ข.  เก็บตัวอยางปะการังมาศึกษาเองที่บาน 

 ค.  จับปลาสินสมุทรจักรพรรดิมาเพาะพันธุ 

 ง.  พยายามเกาะปลากระเบนราหู เพ่ือศกึษาการวายน้ํา 
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15.  ขอใดกลาวผิด เกี่ยวกบั “ปะการังเทียม” 

 ก.  มีฐานเปนผูผลิต 

 ข.  มีสวนชวยอนุรักษพันธุปลา 

 ค.  ไมสามารถทดแทนในดานแหลงทองเที่ยว 

 ง.  มีสัตวน้ําไปอาศัยแตความหลากหลายนั้นต่ํา 

 

 

ขอบคุณทุกทานที่ใหความรวมมือคะ 
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ภาคผนวก  ง. 

 

• คาเฉลีย่ในการประเมินบทเรียนการศกึษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจริง

เสมือนโดยผูทรงคุณวุฒ ิ

• ตัวอยางบทเรยีนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน เรื่อง ชีวิต

นอยใหญในแนวปะการัง 

• ตัวอยางการสนทนาของกลุมทดลองที่เรยีนดวยบทเรยีนการศึกษานอกสถานทีแ่บบ

การใชความเปนจริงเสมือนและการเรียนเปนคู 

• ตัวอยาง Weblog บันทึกการเรียนรู เรือ่ง การศึกษานอกสถานที่แบบการใช 

ความเปนจริงเสมือน 
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ตารางท่ี 13 แสดงคาเฉลีย่ในการประเมินบทเรียนการศกึษานอกสถานที่แบบการใช

ความเปนจรงิเสมือนโดยผูทรงคุณวุฒ ิ

 

คาสถิต ิ
ขอท่ี รายการประเมิน 

X  
S.D. 

แปล

ความหมาย 

1. ดานตัวอักษร 

1.1 ขนาดตัวอักษรขัดเจน อานงาย 4.67 0.58 มากที่สุด 

1.2 ชนิดของตัวอกัษรมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.33 0.58 มาก 

1.3 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสมกับสีพ้ืนหลัง 4.33 0.58 มาก 

2. ดานภาพ 3 มิต ิ

2.1 ภาพที่เหมาะสมกับเนื้อหาในบทเรียน 4.33 0.58 มาก 

2.2 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 4.00 1.00 มาก 

2.3 ภาพทาํใหเกดิความเขาใจในบทเรียนมากขึ้น 4.33 0.58 มาก 

2.4 ภาพทีใ่ชใหความรูสึกเหมือนไดอยูในสภาพแวดลอม

นั้นจริง 

3.67 1.15 มาก 

3. ดานสี 

3.1 ความสวยงาม สบายตา ไมฉูดฉาด 4.67 0.58 มากที่สุด 

3.2 ความแตกตางของสีพ้ืนหนาและพื้นหลัง 4.33 0.58 มาก 

3.3 ความแตกตางของสีขอความ และสีขอความหลายมิต ิ 4.67 0.58 มากที่สุด 

4. ดานสัญรูป (Icon) และปุม (button) 

4.1 การสื่อความหมาย มีความชัดเจน 3.67 0.58 มาก 

4.2 มีขนาดเหมาะสมกับบทเรียน 4.33 0.58 มาก 

4.3 ตําแหนงการจัดวางมคีวามเหมาะสมกับบทเรียน 4.00 0.00 มาก 

5. ดานเบราวเซอร (Browser) 

5.1 การแสดงผลภาษาไทย – อังกฤษ ที่ไมผดิเพ้ียน 4.67 0.58 มากที่สุด 

5.2 การเชื่อมโยง Plug – in และโปรแกรมตางๆ 4.00 1.00 มาก 

6. ดานการเชื่อมโยง (Link) 

6.1 ความถูกตองของการเชือ่มโยง 5.00 0.00 มากที่สุด 

6.2 การเชื่อมโยงไปสูเน้ือหาที่สัมพันธกัน 4.67 0.58 มากที่สุด 

6.3 รูปแบบการเชือ่มโยง 4.00 0.00 มาก 

6.4 ความเหมาะสมของจํานวนการเชื่อมโยง 4.67 0.58 มากที่สุด 

6.5 สามารถกลับมายังหนาแรกของบทเรียนได

ตลอดเวลา 

4.33 1.15 มาก 
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คาสถิต ิ
ขอท่ี รายการประเมิน 

X  
S.D. 

แปล

ความหมาย 

7.1 ความสอดคลองของวัตถุประสงคกับเนื้อหา 4.33 1.15 มาก 

7.2 ระดับผูเรียน 4.33 0.58 มาก 

7.3 ความสอดคลองกับกิจกรรมการเรยีนการสอน 3.67 0.58 มาก 

8. ดานการนาํเสนอเนือ้หา 

8.1 ความถูกตองและความชัดเจนของเนื้อหา 4.00 1.00 มาก 

8.2 การแบงเน้ือหาครอบคลุมประเด็นสําคัญ 3.67 0.58 มาก 

8.3 การใชภาษาในเวบเพจ อานแลวเขาใจงาย 4.33 0.58 มาก 

8.4 ปริมาณขอความที่นาํเสนอตอหนาจอภาพ 4.00 0.00 มาก 

8.5 ความเหมาะสมของตําแหนงในการนาํเสนอเนื้อหา 4.00 0.00 มาก 

9. ดานกิจกรรมการเรียนรู 

9.1 ความสอดคลองของกิจกรรมการเรยีนรู ตอ

เปาหมายวิชา วัตถุประสงคของวิชา และเนื้อหาวิชา 

4.00 1.00 มาก 

9.2 ระดับของผูเรยีนมีความเหมาะสมกับกิจกรรมการ

เรียน 

4.33 1.15 มาก 

10. ดานการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน 

10.1 หนาบอกวิธีการใชมีความเหมาะสม เขาใจงาย 3.33 2.08 ปานกลาง 

10.2 แผนที่ แผนผงั บอกทิศทางหรือตําแหนงในสถานที่

นั้นๆ 

3.67 0.58 มาก 

10.3 สามารถเปลี่ยนสถานที่ที่ตองการเขาไปศกึษาได 4.67 0.58 มากที่สุด 

10.4 เปดโอกาสใหนักเรียนไดตั้งขอคําถามเกี่ยวกับ

บทเรียน 
3.33 1.15 ปานกลาง 

10.5 ตอบสนองความตองการเสมือนไปยังสถานที่นั้นจริง 3.33 0.58 ปานกลาง 

10.6 เกิดความรูสึกอยากไปสถานที่จริง 3.00 0.00 ปานกลาง 

รวม 4.13 0.65 มาก 

 

จากตารางสรปุวา ผูทรงคณุวุฒิประเมินประสิทธิภาพบทเรียนการศกึษานอกสถานที่

แบบการใชความเปนจริงเสมือน มีระดับความเหมาะสมในระดับมาก 
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ตัวอยางบทเรียนการศกึษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 1 แสดงหนาหลักของบทเรียนการศึกษานอกสถานทีแ่บบการใชความเปนจริงเสมือน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2 แสดงเนื้อหาเรื่องรูจักปะการัง 

 

 



 

 

121 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3 แผนที่แสดงตําแหนงของส่ิงมีชีวิตในเขตแนวปะการัง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4 แสดงเนื้อหาของปลงิทะเลในเขตแนวปะการังพ้ืนราบ 
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รูปที่ 5 แสดงเนื้อหาของปลาผีเส้ือเทวรูปในเขตสันแนวปะการัง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 6 แสดงเนื้อหาของฉลามครีบเงินในเขตแนวปะการังลาดชัน 
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ตัวอยางการสนทนาของกลุมทดลองทีเ่รียนดวยบทเรียนการศกึษานอกสถานทีแ่บบ

การใชความเปนจริงเสมือนและการเรยีนเปนคู 

 

บันทึกการสนทนาของ  กรกมล สนทนากับของ ภัคธีมา   [2009-02-18 10:35:22] 

ภัคธีมา : หวัดดี นาว 

กรกมล : ดีภัค 

กรกมล : ไดบทเรียนไรมาบาง 

ภัคธีมา : ดูปลิง 

กรกมล : ดีดี หนุกๆอะ 

ภัคธีมา : ปลิงจะกินทรายปนโคลนเปนอาหาร แลวขับถายเอาทรายสะอาดสีขาวออกมา นับวาเปนการทําความ

สะอาดตามธรรมชาติ 

กรกมล : อาหารมันคืออินทรียวัตถุตามพื้นทราย 

ภัคธีมา :  ทําความสะอาดทราย 

กรกมล : เมนเหมือนเซฟ 

ภัคธีมา :  เคาวาเมนไมเห็นเหมือนเซฟเลย 

กรกมล : หรอ  

ภัคธีมา : เซฟคือเมนมหาราช  

ภัคธีมา : เมนมีเสนผาน0กลาง 7-12cm แตเซฟหัวใหญกวาเมนตั้งเยอะ  

กรกมล : 55 @*@ 

ภัคธีมา : คุยบทเรียนตอจะหมดเวลางะ 

ภัคธีมา : ปลาการตูนนารัก 

กรกมล : ชอบๆๆๆๆๆๆๆ 

กรกมล : ปลาการตูนเกงจังนําเมือกของดอกไมทะเลมาทาตัว จึงอยูดวยกันไดอยางปลอดภัย 

ภัคธีมา : ปลาการตูนอยูที่เขตสันแนวปะการัง (Reef Edge) 

กรกมล : ลึกงะ 

กรกมล : เออ ก็ดีตัวไมเปยก ไดดูใกลๆ 

ภัคธีมา : เขตนี้ปะการังไดรับแสงอาทิตยอยางเหมาะสมจึงเจริญเติบโต 

กรกมล : อยากเห็นๆ 

ภัคธีมา : พูดบางสิ 

กรกมล : เอาไรดี  

กรกมล : ปลาสินสมุทรจักรพรรดิ์ (Emperor angelfish)  

กรกมล : ปลาพยาบาลทําความสะอาดใหปลาสินสมุทรงะ  

ภัคธีมา : นารักจัง ^U^ 

ภัคธีมา : ปายบันทึกลานะ  

กรกมล : ok บาย 

ภัคธีมา : บาย 

 

บันทึกการสนทนาของ กฤตยชญ สนทนากับ สโรชา   [2009-02-18 10:36:10] 

สโรชา : hi พี 

กฤตยชญ : D แทม 

กฤตยชญ : อยากดูอันไหนกอน 

สโรชา : เราพิมพไมเกงนะ 

กฤตยชญ : มะเปงไรมั้ง 

สโรชา : อืม 
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กฤตยชญ : แทมไปดูเมนทะเลดิ 

กฤตยชญ : เมนทะเลจะมีปลามีดโกนอยูใกลๆ เพราะจะเขาไปหลบอยูระหวางเมน 

สโรชา : อืม 

กฤตยชญ : จะดูอะไรตอ 

สโรชา : นารักดีนะ 

สโรชา : ?? 

กฤตยชญ : nemo ปลาการตูน (Clown Anemonefish) 

สโรชา : Fish Tip ดอกไมทะเลมีเข็มพิษ แตปลาการตูนนําเมือกของดอกไมทะเลมาทาตัว จึงอยูดวยกันไดอยาง

ปลอดภัย นอกจากนี้ ก็ยังเปนที่หลบภัยและแหลงอาหารที่ดีอีกดวย 

กฤตยชญ : พิมพไดเยอะแลวน่ิ 

สโรชา : กอกมา หุหุ 

กฤตยชญ : ........................ 

กฤตยชญ : ดอกไมทะเลเปนสัตวอะ 

กฤตยชญ : มีเข็มพิษ ที่ปลายหนวดใชลาเหยื่อและปองกันตัว 

กฤตยชญ : คุยดิ 

สโรชา : ดูอยูงะ 

กฤตยชญ : ดูไร 

สโรชา : ปลาผีเส้ือวายน้ําไว 

สโรชา : ผีเส้ือเทวรูปมักอยูเปนคู 

กฤตยชญ : โอเช 

กฤตยชญ : แทมเขตสันแนวปะการัง (Reef Edge) 

สโรชา : หา 

กฤตยชญ : เปนบริเวณทะเลลึก ทําใหมีความหลากหลายของสิ่งมีชีวิตสูง 

กฤตยชญ : ปลาผีเส้ือของเทอกออยูเขตนี้อะ 

สโรชา : งืม นารัก 

กฤตยชญ : เม่ือปลาสินสมุทรจักรพรรดิ์ ตองการใหปลาพยาบาลเขาทําความสะอาด จะสงสัญญาณดวยการวายชา

ลง และเอียงตัวเล็กนอย 

กฤตยชญ : Fish Tip ปลาผีเส้ือปากยาวใชปากที่ยาวเปนพิเศษ ยื่นเขาไปตอดกินเน้ือเยื่อ และสัตวขนาดเล็ก  

สโรชา : -*- 

กฤตยชญ : Fish Tip ปลากระเบนราหูมีทาวายที่งดงาม อยูไมเปนที่ตามแตจะพอใจ จึงมีโอกาสนอยที่จะไดพบ 

กฤตยชญ : Fish Tip ฉลามครีบเงินเปนความสงางามใตทองทะเล และเปนอันตรายตอคนนอยมาก ที่ใดไมมีฉลาม 

ที่น่ันไมเรียกวาทะเล หากรักทะเลไทย อยากใหทะเลไทยสวย ชวยกันรักษาฉลามครีบเงินกันไว 

สโรชา : -*- 

กฤตยชญ : 5555 

สโรชา : จบละ ออกยัง 

กฤตยชญ : ไดๆ 

กฤตยชญ : ตองบันทึกดวยใชปะ 

สโรชา : อื้ม 

กฤตยชญ : ok bye 

สโรชา : bye 

 

บันทึกการสนทนาของ  พิชชา สนทนากับของ วณัชยา   [2009-02-18 10:34:42] 

พิชชา : ดีนัตเต 

วณัชยา : ดีณิก 

พิชชา : เปนไง  



 

 

125 

วณัชยา : ปายดูฟองน้ําดิ นาสนปะ 

พิชชา : ถึงแมรสชาติของฟองน้ําจะแย แตปลาก็ยังชอบกันเยอะ  

วณัชยา : สกัดเปนยาไดดวย 

วณัชยา : ดูตอ 

พิชชา : ปลาการตูนนารัก  

วณัชยา : ดอกไมทะเลมีเข็มพิษ แตปลาการตูนนําเมือกของดอกไมทะเลมาทาตัว จึงอยูดวยกันไดอยางปลอดภัย 

นอกจากนี้ ก็ยังเปนที่หลบภัยและแหลงอาหารที่ดีอีกดวย  

วณัชยา :  ปลาสินสมุทรตองการใหปลาพยาบาลทําความสะอาดเปนอยางมาก  

พิชชา : เขาใจ พูดบางสิ  

วณัชยา : อืม ดูอยู 

วณัชยา : รูจักเขตแนวปะการังพื้นเรียบปะ 

พิชชา : รุดิ 

พิชชา : เขตน้ําตื้นเม่ือนํ้าลดลง พื้นทรายจะไดรับแสงแดดมาก  

วณัชยา : ไรอีก 

พิชชา : ปะการังท่ีอาศัยอยูบริเวณนี้จะมีความแข็งแรง ทนตอการซัดของคลื่น 

วณัชยา : อะ ถูกงับ เพราะเปนแนวปะการังที่อยูติดกับชายฝง 

วณัชยา : แลวทําไมปะการังถึงแข็ง 

พิชชา : เพราะมีหินปูเปนเกาะไง เขาใจ 

พิชชา : ok เราจะไมไปโดนปะการัง 

วณัชยา : จะหมดเวลา 

วณัชยา : ไปบันทึกกันไดแรว 

พิชชา : ok 

 

บันทึกการสนทนาของ ชัชศรัณย สนทนากับ ธิติวุฒิ  [2009-02-18 10:35:28] 

ชัชศรัณย : DD 

ธิติวุฒิ : D 

ธิติวุฒิ : ถึงไหนแลว  

ชัชศรัณย : อยูที่เมนทะเล 

ธิติวุฒิ : ยังไมไปไหนเลยนะเยี่ย  

ชัชศรัณย : ปามีดโกนหลบภัยอยูระหวางเมน  

ชัชศรัณย : คุยดิ 

ธิติวุฒิ : โหะๆ 

ชัชศรัณย : ปายดูฉลาม  

ธิติวุฒิ : ราวอยูตงฉลาม แลวไง 

ชัชศรัณย : ฉลามครีบเงินเปนความสงางามใตทองทะเล และเปนอันตรายตอคนนอยมาก 

ธิติวุฒิ : ^^ 

ชัชศรัณย : ดูไร ตอบดิ 

ธิติวุฒิ : ปลาผี 

ชัชศรัณย : 55 

ธิติวุฒิ : ปลาผีเส้ือปากยาว ใชปากที่ยาวเปนพิเศษ ยื่นเขาไปตอดกินเน้ือเยื่อและสัตวขนาดเล็ก 

ชัชศรัณย : งา 

ธิติวุฒิ : ปลากระเบนราหูมีทาวายที่งดงาม อยูไมเปนที่ตามแตจะพอใจ จึงมีโอกาสนอยที่จะไดพบ 

ธิติวุฒิ : สงเน้ือมาดิ 

ชัชศรัณย : ดูอยู 

ชัชศรัณย : ระมัดระวังในการทองเที่ยวชมปะการัง ไมเหยียบย่ําลงบนแนวปะการังนะ 
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ธิติวุฒิ : ดูตงไหน 

ชัชศรัณย : ไปที่เมนู การอนุรักษแนวปะการังอะ 

ธิติวุฒิ : ออ 

ชัชศรัณย : ไปบันทึกบดเรียนละ 

ชัชศรัณย : bye 

ธิติวุฒิ : bye 

 

บันทึกการสนทนาของ โชติภูมิ กับของ อิทธิพัฒน  [2009-02-18 10:35:15] 

อิทธิพัฒน : ดีดี ดีดี 

โชติภูมิ :หวัดดี ถึงไหนแลว 

โชติภูมิ : ปะการังคือไรอะ 

อิทธิพัฒน : มันเปนสัตว แตมีหินปูนเกาะ 

โชติภูมิ : งืม ถูกแลว เลยตัวแข็ง 

อิทธิพัฒน : 5555 

โชติภูมิ : ดูไรตอ 

อิทธิพัฒน  : เขตแนวปะการังลาดชัน (Reef Slope) เปงไง 

โชติภูมิ : อยูในเขตน้ําลึก แสงสวางที่สองผานน้ําทําใหเกิดการสะทอนและการหักเหของแสง 

อิทธิพัฒน  : คืออะไร 

โชติภูมิ : น่ันดิ 

อิทธิพัฒน  : 555 เขตแนวปะการังลาดชัน (Reef Slope) ลึกมากไง 

โชติภูมิ : ดูกระเบนอยางเท อยากเห็นของจริงปะ 

อิทธิพัฒน  :  มันไมอยูใหดูนานๆ วายไปเรื่อยๆ 

โชติภูมิ  : งืม หาดูยาก 

 

บันทึกการสนทนาของ  ฐิติรัตน สนทนากับของ ธนัชพร  [2009-02-18 10:36:08] 

ฐิติรัตน : hello  555  

ฐิติรัตน : พริมปะ  

ธนัชพร : หวัดดี อั้ม 

ธนัชพร : ไปกันเลยยย 

ฐิติรัตน : ok 

ธนัชพร : ราวอยูที่ปลาการตูนงะ 

ธนัชพร : ดอกไมทะเลมีเข็มพิษ แตปลาการตูนนําเมือกของดอกไมทะเลมาทาตัว จึงอยูดวยกันไดอยางปลอดภัย 

นอกจากนี้ ก็ยังเปนที่หลบภัยและแหลงอาหารที่ดีอีกดวย  

ฐิติรัตน : เขตสันแนวปะการัง (Reef Edge) 

ฐิติรัตน : ตอบมาบางดิ  

ฐิติรัตน : Fish Tip ปลิงทะเลจะกินทรายปนโคลนเปนอาหาร แลวขับถายเอาทรายสะอาด สีขาวออกมา นับวาเปน

การทําความสะอาดตามธรรมชาติ  

ธนัชพร : ปลาพยาบาล (Cleaner wrasse) ?? 

ฐิติรัตน : มีพฤติกรรมพยาบาลสัตวอื่น กินปรสิตที่อยูตามตัวปลาอื่น เมือก หนังที่ตายแลว แมแตเศษอาหารใน

ปากของปลาอื่น  

ฐิติรัตน : ปลาการตูน (Clown Anemonefish) 

ฐิติรัตน : งาๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆ  

ฐิติรัตน :  -*-  

ธนัชพร : เปนปลาใกลพื้นอยูรวมกับปลาอื่นทั่วทะเลไทย จะวายตามกัน 2-3 ตัว เม่ือโตเต็มวัยมักหากินลําพัง  

ฐิติรัตน : ปลาการตูน (Clown Anemonefish) -*-  
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ฐิติรัตน : ปลาการตูน (Clown Anemonefish) -*-  

ธนัชพร : มายอะ 

ฐิติรัตน : Fish Tip ดอกไมทะเลมีเข็มพิษ แตปลาการตูนนําเมือกของดอกไมทะเลมาทาตัว จึงอยูดวยกันไดอยาง

ปลอดภัยนอกจากนี้ ก็ยังเปนที่หลบภัยและแหลงอาหารที่ดีอีกดวย  

ฐิติรัตน : ^3^ 

ธนัชพร : ไปดูอยางอื่นม่ังจิ 

ธนัชพร : น่ีๆ ปลาผีเส้ือปากยาวใชปากที่ยาวเปนพิเศษ ยื่นเขาไปตอดกินเน้ือเยื่อ และสัตวขนาดเล็ก  

ฐิติรัตน : ^O^ 

ธนัชพร : ปลากระเบนราหูมีทาวายที่งดงาม อยูไมเปนที่ตามแตจะพอใจ จึงมีโอกาสนอยที่จะไดพบ 

ธนัชพร : เร็ว พูดม่ัง 

ธนัชพร : ฉลามครีบเงินเปนความสงางามใตทองทะเล และเปนอันตรายตอคนนอยมาก ที่ใดไมมีฉลาม ที่น่ันไม

เรียกวาทะเล หากรักทะเลไทย อยากใหทะเลไทยสวย ชวยกันรักษาฉลามครีบเงินกันไว  

ธนัชพร : ไดคบละ 

ฐิติรัตน : TOT 

ธนัชพร : บาย ปายนะ 

ฐิติรัตน : ok บาย 

 

บันทึกการสนทนาของ  ณัฐวุฒิ กับ สิรภพ   [2009-02-18 10:35:01] 

ณัฐวุฒิ : ไฮ เดีย 

สิรภพ : ดี 

ณัฐวุฒิ : แลวไง 

สิรภพ : ก็ดูตัวไหนกอนก็ได 

ณัฐวุฒิ : ปายหายบอกมา 

สิรภพ : ปลาการตูนนารัก 

ณัฐวุฒิ : อะ ดอกไมทะเลมีเข็มพิษดวยหรอ 

สิรภพ : นานดิ แตปลาการตูนนําเมือกของดอกไมทะเลมาทาตัว จึงอยูดวยกันไดอยางปลอดภัย 

ณัฐวุฒิ : มันฉลาดเนอะ ยังใชเปนที่หลบภัยอีก 

สิรภพ : โหะๆ 

ณัฐวุฒิ : ไปดูปลากระเบนตัวใหญ 

ณัฐวุฒิ : ถาไดเห็นนะ วามะ 

สิรภพ : งืม ในทะเลหายากนะ 

สิรภพ : เฮยเสาวะ มันติดสายทุนหรือสายลอบจนตาย 

ณัฐวุฒิ : มันดี 

สิรภพ : อาว!!! 

สิรภพ : ปลาฉลามมมมมมมมมมมม 

ณัฐวุฒิ : เลิกกินหูฉลาม 

สิรภพ : อะ ถูกคราบบบ 

สิรภพ : ตัวนี้ นาสน 

สิรภพ : ปลาพยาบาล 

ณัฐวุฒิ : ยางไง 

สิรภพ : หากแนวปะการังไมมีปลาพยาบาล สังคมและสุขภาพปลาอื่นๆ จะย่ําแยลง  

สิรภพ : ปลาพยาบาล 

สิรภพ : ปลาพยาบาล 

ณัฐวุฒิ : ??? 

ณัฐวุฒิ : ok ขะจายละ ปลาสินสมุทรจักรพรรดิ์กับปลาพยาบาล 
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ณัฐวุฒิ : สังเกตดูวาเมื่อปลาสินสมุทรจักรพรรดิ์ ตองการใหปลาพยาบาลเขาทําความสะอาด จะสงสัญญาณดวย

การวายชาลง และเอียงตัวเล็กนอย 

สิรภพ : thank  

ณัฐวุฒิ : มกยาง 

สิรภพ : กําลังจะไปบันทึกบทเรียน 

ณัฐวุฒิ : bye bye 

สิรภพ : บาย 

 

บันทึกการสนทนาของ  ติณณ สนทนากับของ พีรัญจ   [2009-02-18 10:34:52] 

ติณณ : หวาด ดี 

พีรัญจ : i love nemo  

ติณณ : ^U^ ไดอีก 

พีรัญจ : ดอกไมทะเลมีเข็มพิษ  

พีรัญจ : รูปาว  

ติณณ : พิมพเร็วจัง 

พีรัญจ :แตปลาการตูนนําเมือกของดอกไมทะเลมาทาตัว  

ติณณ : อยูแลน  

พีรัญจ : ลักษณะพิเศษของปลาผีเส้ือปากยาว เอาไวทําไร 

ติณณ : ปลาผีเส้ือปากยาวใชปากที่ยาวเปนพิเศษยื่นเขาไปตอดกินเน้ือเยื่อและสัตวขนาดเล็กไง  

พีรัญจ : เออ 

ติณณ : ลองดูปลากระเบนราหู ทาวายที่งดงาม จึงมีโอกาสนอยที่จะไดพบ 

 

บันทึกการสนทนาของ ธาวิน สนทนากับ ศิริพงษ   [2009-02-18 10:35:09] 

ธาวิน : hellooooo 

ธาวิน : ถึงไหนกันแลว  

ศิริพงษ : เขตแนวปะการังลาดชัน (Reef Slope) 

ศิริพงษ : เราอยูปลาฉลาม 

ธาวิน : ปลาฉลามทําได 

ศิริพงษ : ฉลามครีบเงินลําตัวเพรียวยาวแตเปยมดวยพลังจากกลามเน้ือ ทาทางวายน้ําสงามีศักดิ์ศรีสมเปนราชา

แหงทองทะเล 

ธาวิน : เห็นดวยๆ 

ธาวิน : เจออะไรอีก 

ธาวิน : Fish Tip ลองสังเกตดูวาเมื่อปลาสินสมุทรจักรพรรดิ์ ตองการใหปลาพยาบาลเขาทําความสะอาด จะสง

สัญญาณดวยการวายชาลงและเอียงตัวเล็กนอย 

ศิริพงษ : แสดงพฤติกรรมการปองกันอาณาเขต โดยการทําเสียงดัง ปอกๆ บอกใหรูวาอยาล้ําเสนเขามา 

ธาวิน : 555 ^^ 

ธาวิน : เราไปดูปลาการตูนนะ ตามมา 

ศิริพงษ : งืม 

ศิริพงษ : ดอกไมทะเลมีเข็มพิษ ที่ปลายหนวดใชลาเหยื่อและปองกันตัว 

ธาวิน : ก็น่ีปลาการตูนนําเมือกของดอกไมทะเลมาทาตัว จึงอยูดวยกันไดอยางปลอดภัย 

ศิริพงษ : มีไวใชลาเหยื่อ ?? 

ศิริพงษ : แพลงกตอน 

ธาวิน : ดูหมดละ ไปดีกวา 

ศิริพงษ : ok 
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บันทึกการสนทนาของ ธีธัช กับ อติวิชญ   [2009-02-18 10:35:22] 

ธีธัช : หวาดดี 

ธีธัช : ทําไร 

อติวิชญ : ดูขอควรปฏิบัติระหวางกิจกรรมดํานํ้าตื้นในแนวปะการัง 

อติวิชญ : ไป ดูเด 

อติวิชญ : เอาคุยกัน 

ธีธัช : ราวอยูที่ปลิงทะเล (sea cucumber) แลว 

อติวิชญ : เหอๆ 

อติวิชญ : เคาบอกวาเวลาดํานํ้าใหพยายามอยูในความลึกอยางนอย 2 เมตร 

ธีธัช : ไมงะ 

อติวิชญ : นํ้าตื้นมักเปนที่อยูของเมนทะเลและสัตวอื่น คุณอาจพลั้งเผลอหรือโดยคลื่นพัดไปโดน 

ธีธัช : ดูเมน 

อติวิชญ : เมนทะเล (BLUE-SPOTTED SEA URCHIN) 

ธีธัช : Fish Tip ปลามีดโกนนอกจากจะมีทาวายน้ําที่ไมเหมือนใครแลว เคายังคงอยูใกลๆ กับเมนทะเลหนามยาว 

เพราะเมื่อรูสึกไมปลอดภัย ก็จะเขาไปหลบภัยอยูระหวางเมนเลยทีเดียว 

อติวิชญ : เมนเปนหินปูนแข็งแตเปราะและหักงายมาก O.O 

ธีธัช : ปลามีดโกนแปลกดี ชอบ 

อติวิชญ : ดอกไมทะเลมีเข็มพิษดวยงะ 

ธีธัช : ตงไหน 

อติวิชญ : ที่ปลายหนวดใชลาเหยื่อและปองกันตัวไง 

อติวิชญ : แตปลาการตูนนําเมือกของดอกไมทะเลมาทาตัว จึงอยูดวยกันไดอยางปลอดภัย 

ธีธัช : อะ เห็นละ 

อติวิชญ : ดูอารายตอดีนาาาา 

ธีธัช : ดาวทะเล กินหอยสองฝา โดยเฉพาะหอยนางรม กุง ปู หนอน 

ธีธัช : กินไดไง ปากอยูตรงไหน 

อติวิชญ : มีปากอยูดานลาง บริเวณจุดก่ึงกลางของลําตัว 55555 

ธีธัช : ปลาผีเส้ือเทวรูปชอบกินฟองน้ํา 

ธีธัช : Fish Tip ถึงแมรสชาติของของฟองน้ําจะแย แตปลาผีเส้ือเทวรูปผูวายน้ําเร็วเปนเลิศ ก็ยังชื่นชอบอยูดี 

อติวิชญ : พิมพเร็วจัง 

อติวิชญ : พิมพไมทัน 

อติวิชญ : รออานนะ 

ธีธัช : ไม พิมพแลว 

ธีธัช : ครบแลว ไปละ 

อติวิชญ : ... 

 

บันทึกการสนทนาของ ธีร สนทนากับ เสฎฐวุฒิ   [2009-02-18 10:34:52] 

ธีร : เฮย เสด  

ธีร : ไปดูปากาเบน 

เสฎฐวุฒิ : ไค 

ธีร : เรา ธีร 

ธีร : ไปดูปากาเบน 

เสฎฐวุฒิ : ดูอยู 

ธีร : มันดี 

เสฎฐวุฒิ : ไปดูปลาสินสมุทร 

เสฎฐวุฒิ : ปลาพยาบาลาทําความสะอาดปลาสินสมุทร 
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ธีร : กินปรสิตที่อยูตามตัวปลาอื่น 

ธีร : ปรสิต?? คือไร 

เสฎฐวุฒิ : พยาธิม้ัง 

ธีร : งะ 

ธีร : ปลาสินสมุทรจักรพรรดิ์แสดงพฤติกรรมการปองกันอาณาเขต โดยการทําเสียงดัง ปอกๆ บอกใหรูวาอยาล้ํา

เสนเขามา 

เสฎฐวุฒิ : ทําดิ 55555 

ธีร : เฮย ปอกๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆๆ 

เสฎฐวุฒิ : ทําปายๆ 

ธีร : หาไรหนุกๆ ทํา 

ธีร : เอาฉลามไปกินปาอื่น 

เสฎฐวุฒิ : มายยยยย >.< 

เสฎฐวุฒิ : คุยในบทเรียน 

เสฎฐวุฒิ : Fish Tip ถึงแมรสชาติของของฟองน้ําจะแย แตปลาผีเส้ือเทวรูปผูวายน้ําเร็วเปนเลิศ ก็ยังชื่นชอบอยูดี 

เสฎฐวุฒิ : ปากมันยาวๆ 

เสฎฐวุฒิ : ธีร อยูปะ 

เสฎฐวุฒิ : ผีเส้ือปากมันยาวๆ 

ธีร : อื้ม เอาไวกินฟองน้ําหรือสัตวขนาดเล็กเกาะติดตามพื้น 

เสฎฐวุฒิ : สุดยอด 

ธีร : +3+ 

เสฎฐวุฒิ : Fish Tip ดอกไมทะเลมีเข็มพิษแตปลาการตูนนําเมือกของดอกไมทะเลมาทาตัวจึงอยูดวยกันไดอยาง

ปลอดภัย  

ธีร : เออๆ ดอกไมทะเลมีเข็มพิษ 

เสฎฐวุฒิ : หรอ 

ธีร : อยาไปโดน จะคัน 

เสฎฐวุฒิ : ไดๆ 

ธีร : เสด เราไปแลวนะ 

ธีร : bye 

เสฎฐวุฒิ : ดูหมดละ 

เสฎฐวุฒิ : bye 

 

บันทึกการสนทนาของ เมธาวี กับ สุชาภา  [2009-02-18 10:34:47] 

สุชาภา : พริมเหงไรมั้ง 

เมธาวี : ปลิงทะเล 

สุชาภา : เปงไง 

เมธาวี : ปลิงจะกินทรายปนโคลนเปนอาหาร แลวขับถายเอาทรายสะอาด สีขาวออกมา 

เมธาวี : บี เห็นไรม่ัง 

สุชาภา : ปลาการตูนนารัก 

สุชาภา : เราชอบ นารักดี 

สุชาภา : แต "ปลาชนิดนี้ถูกจับไปเปนปลาสวยงามเยอะมาก ในอนาคตอาจมีปญหา เราไมควรเลี้ยงปลาการตูน 

เพราะพวกเขาลวนถูกจับมาจากทะเลทั้งหมด" 

สุชาภา : นาจงจาน 

เมธาวี : ไปดูที่ลึกๆ กัน เขตสันแนวปะการัง (Reef Edge) 

สุชาภา : อื้ม 

สุชาภา : สนใจอะไร 
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เมธาวี : เม่ือปลาสินสมุทรจักรพรรดิ์ตองการใหปลาพยาบาลเขาทําความสะอาด จะสงสัญญาณดวยการวายชาลง 

และเอียงตัวเล็กนอย 

สุชาภา : ดูดิ 

เมธาวี : ชอบชอบ 

สุชาภา : เปนปลาที่นิยมในวงการปลาสวยงามอีกแลวอะ ToT 

เมธาวี : ก็อยาซ้ือมาเลี้ยงดิ เคาจะไดไมจับมาขาย 

สุชาภา : น่ีอีก "ปลาสินสมุทรจักรพรรดิ์เปรียบเสมือนตัวบงชี้ถึงความอุดมสมบูรณของแนวปะการัง เปนอีก 1 สีสัน

แหงความงดงามที่ธรรมชาติสรางขึ้น" 

เมธาวี : งืม ไปดูอยางอื่นไดแลว 

สุชาภา : ... 

เมธาวี : ^^ 

เมธาวี : เราเจอตัวน้ีอีกแลว ผีเส้ือปากยาว 

เมธาวี : ไมควรนําปลาผีเส้ือปากยาวไปเลี้ยงในตูปลา เพราะโอกาสเลี้ยงปลาผีเส้ือใหรอดนอยมาก 

สุชาภา : ไมง้ัน 

เมธาวี : เพราะปลาผีเส้ือปากยาวจะคอยๆ อดจนตายในที่สุด และยังเปนปลาขี้อายและขี้ตกใจ เม่ือมีคนเดินผานตู

ปลา จะตกใจวายพุงชนกระจกจนเกิดแผลที่ปาก นับเปนตัวอยางของสัตวนํ้าที่ถูกกักขังไวใน “นรกตูปลา” 

สุชาภา : กํา 

สุชาภา : เราไปบันทึกบทเรียนละนะ 

เมธาวี : ดูครบแลวหรอ 

สุชาภา : ครบแลว bye 

เมธาวี : bye 

 

บันทึกการสนทนาของ อิศราภา สนทนากับของ ภวินท  [2009-02-18 10:34:54] 

ภวินท says : หวาดดีเติ้ล 

อิศราภา says : ดีจา วิน 

ภวินท says : คูเราไปไหนกอนดี 

อิศราภา says : ดูตัวแรกกอน 

ภวินท says : ง้ันเติ้ลถามมานะ 

ภวินท says : เราตอบ 

อิศราภา says : ดายๆ 

อิศราภา says : รูอะไรบางเก่ียวกับเขตแนวปะการังพื้นเรียบ (Reef Flat) 

ภวินท says : เปนแนวปะการังที่อยูติดกับชายฝง  

ภวินท says : ความไมคงที่ของน้ําทะเลจึงไมเหมาะสมตอการเจริญเติบโตของปะการัง 

อิศราภา says : ^^ เปนที่อยูของปลิงทะเล 

ภวินท says : ลักษณะพื้นที่บริเวณน้ีเปนพื้นทรายปนหิน โคลน 

ภวินท says : เมนดวย >.< 

ภวินท says : เมนทะเลใหปลามีดโกนหลบในตัวอะ 

อิศราภา says : เม่ือรูสึกไมปลอดภัย ^^ 

อิศราภา says : รูอะไรบางเก่ียวกับเขตสันแนวปะการัง (Reef Edge) 

ภวินท says : ลึกกวาอันแรก 

ภวินท says : มีความหลากหลายของสิ่งมีชีวิตสูง 

อิศราภา says : มีนีโมอยูกะดอกไมทะเล 

ภวินท says : ดอกไมทะเลมีเข็มพิษ แตปลาการตูนนําเมือกของดอกไมทะเลมาทาตัว 

ภวินท says : ธรรมชาติ โอวววววววว \\ ^*^ // 

อิศราภา says : ดูวินน่ี ดูปลาสินสมุทรดิ  
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อิศราภา says : อยากใหปลาพยาบาลทําความสะอาด 

ภวินท says : คราบ 

ภวินท says : เติ้ลรูอะไรบางเกี่ยวกับเขตแนวปะการังลาดชัน (Reef Slope)  

ภวินท says : เติ้ล ตอบ 

อิศราภา says : แปบนะ 

อิศราภา says : เปนแนวปะการังสวนทายสุดที่ตอกับทองทะเล แนวปะการังน้ีอยูในเขตน้ําลึก แสงสวางที่สองผาน

นํ้าทําใหเกิดการสะทอนและการหักเหของแสง จึงทําใหส่ิงมีชีวิตที่อยูในบริเวณนี้แตกตางจากเขตสันแนวปะการังที่

มีแสงสวางสองผานไดเปนอยางดี 

ภวินท : งะ เอามาหมดเลยนะ 

อิศราภา : หุหุ ^*^ 

ภวินท : อยูไหนแลว 

อิศราภา : ดูกาเบนยุ 

อิศราภา : กระเบนราหูมีขนาดใหญที่สุดในโลกเปน 1 ใน 2 เจาพอแหงทะเลไทย ยิ่งใหญพอใหทุกคนไดตะลึง 

รับรองวายตามกันเปนพรวนแน 

ภวินท : งืม อยูไมเปนที่ ตามแตจะพอใจ  

อิศราภา : ใชแลวจา  

อิศราภา : เราชอบตัวน้ี 

ภวินท : บันทึก... อารายดีหวาาาา 

อิศราภา : มะรุเทอ ชอบอะไรละ 

ภวินท : คิดกอน.... 

ภวินท : ออกนะ 

อิศราภา : ดูครบละ ปายเหมือนกาน 

 

บันทึกการสนทนาของ วริทธ์ิ กับ วีรพล   [2009-02-18 10:35:10] 

วริทธ์ิ : สวัสดีโตส  

วีรพล : ดีดีดีดี 

วีรพล : ทําไรๆ 

วริทธ์ิ : ดูบทเรียนไรบาง 

วีรพล : ยางเลย 

วีรพล : ชา 

วริทธ์ิ : อะไรเนี่ย  

วีรพล : มีไร 

วริทธ์ิ : เมนอยูที่ไหนบาง 

วีรพล : มาละ ดูกอน 

วีรพล : บริเวณที่พบตามพื้นทองทะเลที่เปนทรายปนโคลนหรือตามโพรงซอกหิน แพรกระจายอยูทั่วไปในอาวไทย 

วริทธ์ิ : ชอบมันอยูกะปามีดโกน 

วีรพล : ฉลาม 

วริทธ์ิ : ไร?? 

วีรพล : ฉลามครีบเงินเปนความสงางามใตทองทะเล และเปนอันตรายตอคนนอยมาก ที่ใดไมมีฉลาม ที่น่ันไม

เรียกวาทะเล หากรักทะเลไทย อยากใหทะเลไทยสวย ชวยกันรักษาฉลามครีบเงินกันไว 

วริทธ์ิ : จะใหรักษายังไง 

วีรพล : ขอมูลน้ียืนยันจากนักดํานํ้าที่เจอฉลามไรครีบนอนตายอยูใตนํ้า 

วริทธ์ิ : บอกทูกคนหามกินหูฉลามเด็ดขาดดดดดดดด 

วีรพล : เออดวย 
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บันทึกการสนทนาของ  ศุภัสชา สนทนากับ ณัฐณิชา   [2009-02-18 10:35:25] 

ศุภัสชา : หวัดดี   

ศุภัสชา : อยูไหนแรว  

ศุภัสชา: ปายหนายดีงะ  

ณัฐณิชา : ปายปากาตูนไหม  

ศุภัสชา : ok แปปนะ ปาการังจริงๆ แลวมันตัวไมแข็ง 

ศุภัสชา : ปายกัน  

ณัฐณิชา : ราวเขามาแรว  

ณัฐณิชา : ปากาตูนอยูกะดอกไมทะเลดายไง 

ศุภัสชา : เพิ่งรูวาเอาเมือกมาทาตัวมานอะ 

ณัฐณิชา : ok เพิ่งรูเหมือนกัน วาใชเปนที่หลบภัยดวย 

ณัฐณิชา : ราวอยูตงฉลามแลวนะ 

ศุภัสชา : ฉลามอยูเขตปะการังแบบไหน 

ณัฐณิชา : เขตแนวปะการังลาดชัน (Reef Slope) 

ศุภัสชา : เปนยังไง 

ณัฐณิชา : แปปนะ ดูกอน 

ณัฐณิชา : อยูในเขตน้ําลึก ใกลกะเบนนะ 

ศุภัสชา : แตกตางจากเขตแนวปะการังอื่นมากกกก 

ณัฐณิชา : ดูหมดยางเรามกแรว  

ศุภัสชา : ยัง  ดูกอน 

ศุภัสชา : กระเบนเเลว  

ศุภัสชา : ปายหนายแรว 

ศุภัสชา : จะรักษาทะเลยังไง 

ณัฐณิชา : ราวจะไมกินหูฉลาม  

ศุภัสชา : ดีแรว เห็นดวย 

ศุภัสชา : ปายหนาบันทึกบดเรียนกานเตอะ 

ณัฐณิชา : ok  

ศุภัสชา : ปด ปด 
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ตัวอยาง Weblog บันทึกการเรียนรู เรือ่ง การศกึษานอกสถานที่แบบการใชความ

เปนจริงเสมอืน 

 

 

 

รูปที่ 7 แสดง Weblog สําหรับบันทึกการเรียนรูของผูเรยีนหลักจากเรยีนดวยบทเรยีน 

การศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน 
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ภาคผนวก  จ. 

 

• คาเฉลีย่แบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับการใชบทเรียนการศึกษานอกสถานที่

แบบการใชความเปนจริงเสมือน 
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ตารางที่ 14 แสดงคาเฉลีย่แบบสอบถามความพึงพอใจเกีย่วกบัการใชบทเรียน

การศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน 

 

คาสถิต ิ
ขอท่ี รายการประเมิน 

X  
S.D. 

แปล

ความหมาย 

รูปแบบการนําเสนอ 

1 บทเรียนมคีวามนาสนใจ 3.85 0.92 มาก 

2 บทเรียนใหความเพลิดเพลิน สนุกสนาน 3.87 1.13 มาก 

3 บทเรียนชวยใหจาํเนื้อหาไดดีขึ้น 3.88 0.92 มาก 

4 การนําเสนอบทเรียนเขาใจงาย 4.12 0.92 มาก 

5 การวางตําแหนงตางๆ ในบทเรียนดงูายไมสับสน 3.95 0.96 มาก 

ตัวอกัษร ขอความ 

6 ภาษาและขอความที่ใชในบทเรียนเขาใจงาย 4.20 0.86 มาก 

7 รูปแบบตัวอักษรและขอความในบทเรียน อานงาย

และชัดเจน 

4.22 0.76 มาก 

8 สีตัวอักษร ขอความ และสีพ้ืนหลังทีใ่ชในบทเรียนมี

ความชดัเจน สวยงาม 

4.27 0.78 มาก 

9 ภาพประกอบในบทเรียน มสีีสันสวยงาม นาสนใจ 4.18 0.98 มาก 

ภาพประกอบภาพ 3 มติ ิ

10 ภาพทีใ่ชเหมาะสมกับเนื้อหาในบทเรียน 4.17 0.89 มาก 

11 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 3.93 0.80 มาก 

12 ภาพทาํใหเกดิความเขาใจในบทเรียนมากขึ้น 3.97 0.88 มาก 

13 ภาพทีใ่ชใหความรูสึกเหมือนไดอยูในสภาพแวดลอม

นั้นจริง 

3.13 1.16 มาก 

การใชสีในหนาจอ 

14 ความสวยงาม สบายตา ไมฉูดฉาด 4.33 0.71 มาก 

15 ความแตกตางของสีพ้ืนหนาและพื้นหลัง 4.03 0.78 มาก 

16 ความแตกตางของสีขอความ และสีขอความหลายมิต ิ 4.07 0.80 มาก 

สัญรูป (Icon) และปุม (button) 

17 การสื่อความหมาย มีความชัดเจน 4.10 0.92 มาก 

18 มีขนาดเหมาะสมกับบทเรียน 4.02 0.93 มาก 

19 ตําแหนงการจัดวางมคีวามเหมาะสมกับบทเรียน 4.05 0.87 มาก 

บทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน 
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คาสถิต ิ
ขอท่ี รายการประเมิน 

X  
S.D. 

แปล

ความหมาย 

20 แผนที่ แผนผงั บอกทิศทางหรือตําแหนงในสถานที่

นั้นๆ 

3.77 0.95 มาก 

21 สามารถเปลี่ยนสถานที่ที่ตองการเขาไปศกึษาได 3.95 0.87 มาก 

22 ตอบสนองความตองการเสมือนไปยังสถานที่นั้นจริง 3.55 1.16 มาก 

23 เกิดความรูสึกอยากไปสถานที่จริง 3.62 1.28 มาก 

รวม 3.98 0.59 มาก 

 

สรุป คะแนนคาเฉลี่ยพึงพอใจจากการแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการใชบทเรียน

การศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือนของกลุมทดลอง พบวา นักเรียนมีความ

พึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนการศึกษานอกสถานที่แบบการใชความเปนจริงเสมือน อยูใน

ระดับมาก 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 

 

นางสาววิรงรอง  วงษวัฒนะ  เกิดเมื่อวันที่ 29 มกราคม พ.ศ. 2522 สําเร็จการศึกษา

ศิลปศาสตรบณัฑิต สาขาวชิานิเทศศาสตร จากสถาบันราชภัฏเทพสตรี ปการศึกษา 2544 

จากนั้นในป 2545 ปฏิบัติงานในตาํแหนงเจาหนาที่โสตทัศนูปกรณ โครงการขยายโอกาส 

ทางการศึกษา จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย ตอมาในป 2546 ปฏิบัติงานในตําแหนงเจาหนาที่

บริการการศกึษา (วิชาการศึกษา) สายงานประเมินผลและเผยแพร  สวนสงเสริมและพัฒนาวิจยั 

สํานักบริหารวิชาการ จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย และเขาศึกษาตอระดับปริญญามหาบัณฑิต 

สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ภาควิชาหลกัสูตร การสอนและเทคโนโลยกีารศึกษา คณะครศุาสตร 

จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย ในปการศึกษา 2549 
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