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 The purpose of this research was to study the effect of virtual panorama image in 
educational field trips on web upon learning achievement of Mathayom Suksa four 
students. 
 
 Subjects in this study were 60 Mathayom Suksa four students, Nakprasit school. 
The subjects were simple random sampling into two treatment groups, learning from virtual 
panorama image and from panorama image in educational field trips on web. The 
instruments were two educational field trips on web and the achievement measurement 
test. The data were analyzed by mean of t-test at 0.05 level of significance. 
             
              The finding indicated that the group of students learning from virtual panorama 
image had statistically higher learning achievement than the group learning from panorama 
image in educational field trips. 
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บทที่  1 
 

บทนํา 

ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 

 
 การศึกษา หมายถึง กระบวนการเรียนรูเพือ่ความเจริญงอกงามของบุคคลและ

สังคมโดยการถายทอดความรู การฝกการอบรม การสืบสานทางวัฒนธรรม การสรางสรรค จรรโลง
ความกาวหนาทางวิชาการ การสรางองคความรูอันเกดิจากการจัดสภาพแวดลอมสังคมการเรียนรู
และปจจยัเกื้อหนุนใหบุคคลเรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชีวติ (ราชกิจจานุเบกษา,2542) การศึกษามี
ความหมายกวางมากไปกวาการเรียนแตเพยีงในหองเรียน การศึกษามคีวามหมายรวมไปถึง การที่
ผูเรียน เรียนในหองเรียน การคนควาในหองสมุด ที่บาน รวมทั้งการเรยีนนอกหองเรียน การศกึษาที่
ดีที่สุดคือการที่ผูเรียนไดเหน็ดวยตาของตนเอง นักปราชญจีนไดกลาวไววา ภาพเพยีงภาพเดยีวมี
ความหมายมากวาคําพดู 1000 คํา แตภาพนัน้ก็ยังมีประสิทธิภาพไมเทาของจริง สวนนักการศึกษา
ชาวตะวันตก เปสตารอซซี่(Pestalozzi) กลาววา การสอนที่เกิดประสิทธภิาพดนีั้นตองนําของจริงมา
แสดง แตในกรณีที่ส่ิงที่จะแสดงเปนของสาธารณะหรือเปนสิ่งที่ยากลําบากในการนําเขามาใน
หองเรียน ครูกค็วรพานักเรียนออกไปใหเห็นของจริงเหลานั้น ซ่ึงตรงกับกรวยประสบการณของ 
เอดการ เดล(Edgar Dales)  กลาววาประสบการณตรงเปนสิ่งที่เด็กจะเรียนรูและรับรูไดมากที่สุด ซ่ึง
แบงแยกการรบัรูไดดังนี ้
 ประสาทตา  75 % 
 ประสาทหู   13 % 
 ประสาทกาย  6  % 
 ประสาทจมูก  3  % 
 ประสาทลิ้น  3  % 
 

 นักการศึกษาไดพยายามหากจิกรรมการเรียนการสอนที่ทาํใหผูเรียนไดรับ
ประสบการณตรงและมีความสนุกสนาน เพื่อใหผูเรียนเกิดความสนใจเพื่อใหผูเรียนเกิดความสนใจ
ในการเรยีนอยางตั้งใจจริง  จึงไดมีผูเสนอหลักสูตรกิจกรรมหรือประสบการณ(Activities of 
Experience Curriculum) เปนหลักสูตรที่เกิดขึ้นจากความพยายามทีจ่ะแกปญหาการเรียนการสอน
แบบเฉื่อยชาและการเรียนทีไ่มคํานึงถึงความตองการและความสนใจของผูเรียน การจัดหลักสูตรนี้
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เกิดขึ้นจากแนวคิดที่วา บุคคลจะเรียนในสิง่ที่เขาประสบเทานั้นและการเรียนที่สัมพันธกับ
จุดมุงหมายแลวกลายเปนประสบการณนัน้จะชวยเปลี่ยนพฤติกรรมได  กิจกรรมและประสบการณ
จึงเปนสิ่งที่จําเปน การเรียนโดยวิธีดงักลาวนี้ ผูเรียนจะไดรับทักษะและความรูตลอดจนเนื้อหาสาระ
ที่ตรงกับความตองการและความสนใจของตัวผูเรียนเอง เพราะฉะนัน้ผูเรียนจึงสามารถนําความรูไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันได(ธีรยุทธ  เสนียวงศ ณ อยทุธยา,2525)  
 

 ส่ิงตางๆเหลานี้ทําใหเกิดความคิดในการใชประโยชนจากสถานที่ตางๆ ไมวาจะ
เปนสถานที่ที่อยูใกลบริเวณโรงเรียน หรือสถานที่ที่อยูไกลออกไป โดยการประยุกตสถานที่ตางๆ
เหลานี้มาใชเปนสื่อการสอนเพื่อสงเสริมใหเกิดประสบการณตรงกับผูเรียน สรางกระบวนการ
เรียนรูของผูเรียนใหเกดิขึ้นไดอยางมีประสิทธิภาพ ซ่ึงการใชประโยชนจากสถานที่ตางๆเพื่อ
นํามาใชเปนสือ่การสอนในลักษณะนี้มักเรียกกันโดยทัว่ไปวา กจิกรรมการศึกษานอกสถานที่ 

 
 การศึกษานอกหองเรียน (Outdoor Education) เปนการเรยีนการสอนวธีิหนึ่งที่เด็ก

นักเรียนจะไดรับประสบการณตรงและกระตุนความสนใจใครรู ซ่ึงตรงกับวิธีการเรียนรูที่ใหผูเรียน
เรียนจากสิ่งที่เปนรูปธรรมโดยผานประสบการณตรงทีผู่เรียนเจตนารับ อันจะทําใหเด็กเรียนรูไดดี
ที่สุด  

 
 ชารป  ไดกลาววา การศึกษานอกหองเรียนเปนการศึกษานอกสถานที่ซ่ึงกําหนดใน

ทุกสาขาวิชาของแตละหลักสูตร โดยมีวัตถุประสงคใหเกิดการเรยีนรูไดดีที่สุด เปนประสบการณที่
อยูรอบตัวที่เดก็กระหายจะไดเรียนรู(Sharp,1943 อางถึงใน Lewis,1975) 

 
 การศึกษานอกสถานที่นับเปนสื่อการสอนประเภทหนึ่งที่ทําใหผูเรียนมีโอกาส

ไดรับประสบการณตรงจากแหลงวิทยาการนอกหองเรียน ไมวาจะเปนสถานที่สําคัญ วัตถุส่ิงของ 
หรือบุคคลสําคัญ ที่ไมสามารถนํามาในหองเรียนไดหรือไมสะดวก ผูเรียนไดมีโอกาสรูจักชุมชนดี
ยิ่งขึ้น มีความพรอมและรูจกัปรับตัวความเปนอยูในสังคมไดเปนอยางดี นอกจากนีย้ังเปนการ
สงเสริมทางดานนันทนาการอีกดวย(สมสิทธิ์ จิตรสถาพร,2535) 

 
 การศึกษานอกสถานที่ หมายถึง “การไปเรียนนอกสถานที”่ เพื่อใหนักเรยีนไดรับ

ประสบการณตรง และพบเห็นสภาพความเปนจริง นอกจากนีย้ังฝกทกัษะใหผูเรียนรูจักเปรียบเทยีบ
การศึกษาในหองเรียนกับการศึกษานอกสถานที่ กอใหเกิดการเชื่อมโยงการเรียนรู(กรมวิชาการ 
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กระทรวงศกึษาธิการ,2521) นอกจากนี้การไดไปดูของจรงิจะทําใหเขาใจบทเรียนยิ่งขึน้ และ
ประหยดัเวลาในการทําความเขาใจไดดีกวาการอานหนังสือซ่ึงจะนึกภาพไมออกวาเปนอยางไร 
(สุริยวุฒิ สุขสวัสดิ,์2538) 
 
 จรูญ มิลินทรและคณะ ไดประมวลความหมายของคําวาการศึกษานอกสถานที่ใน
หนังสือพจนานุกรมศัพทการศึกษาไววา หมายถึง การเดนิทางระยะสั้นหรือการไปเทีย่วดู ซ่ึง
โรงเรียนเปนผูจัดดวยความมุงหมายที่จะใหนักเรียนไดรับการศึกษาหรือไดรับประสบการณตรง
โดยตรงจากสิง่ที่ตองการศึกษาโดยการศึกษานอกสถานที่ (Field Trips) มิไดหมายความแตเพยีงการ
พานักเรยีนออกไปนอกสถานที่เพียงอยางเดียวแตยังรวมถึงการศึกษาภายในโรงเรียนนั่นเอง อาจ
เปนรานอาหารภายในโรงเรียน สวนของโรงเรียน บอน้ํา ครัว หรือแมแตสวนดอกไมที่ปลูกประดับ
โรงเรียนนั่นเอง การศึกษานอกสถานที่บางครั้ง 5 หรือ 7 วัน ทั้งนี้ขึน้อยูกับจดุประสงคของการจัด
แตละครั้ง(อางถึงใน สมสิทธิ์ จิตสถาพร,2535) 
 

 จากความหมายขางตน พอทีจ่ะกลาวไดวา การศึกษานอกสถานที่ จะทําใหเกดิ
ความเขาใจในเวลาอันรวดเรว็โดยที่ผูเรียนไดรับประสบการณตรงจากการดูของจริง 

 
 กิจกรรมการศกึษานอกสถานที่ สามารถใหประสบการณตรงที่เปนรปูธรรมได 

ดังที่กลาวในกรวยประสบการณ  ดังนี ้ 
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แผนภูมิที่ 1 แสดงลําดับขั้นของกรวยประสบการณ(Cone of Experience) 
ที่มา : Dale. Audio-Visual Mettods in Technology , 1969 
 
จากแผนภูมิแสดงใหเห็นวา เอดการ เดล (Edgar Dale) ไดจัดแบงสื่อการสอน และการ

แสดงขั้นตอนของประสบการณการเรียนรูและการใชแตละประเภทในกระบวนการเรียนรูเปน
ลําดับ โดยพัฒนามาความคิดของนักจิตวิทยา บรุนเนอร (Bruner) แลวนาํมาสรางเปน "กรวย
ประสบการณ" (Cone of Experiences)  การศึกษานอกสถานที่เปนสื่อการสอนประเภทหนึ่งที่
สามารถสรางประสบการณเรียนรูได  เปนการใหผูเรียนไดรับและเรยีนรูประสบการณภายนอก
สถานที่เรียน อาจเปนการเยีย่มชมสถานที่ตาง ๆ หรือการสัมภาษณบุคคลตาง ๆ ฯลฯ เปนตน 
           

 กิจกรรมการศกึษานอกหองเรียนสามารถจัดไดมากมายหลายประเภท นบัตั้งแต
เด็กกาวออกนอกหองเรียน ครูสามารถจัดกิจกรรมใหกบัเด็กได กิจกรรมการศึกษานอกหองเรียน
สามารถแบงเปนประเภทใหญๆดังนี้คือ 

1. กิจกรรมภายในสนามของโรงเรียน เชน เครื่องเลนสนาม เลนกีฬา เกมตางๆ 
ศึกษาตนไมใบหญา รอบๆ บริเวณโรงเรียน 

ประสบการณตรง 

ประสบการณจําลอง 

ประสบการณนาฏการณ 

การสาธิต 

การศึกษานอกสถานที่ 

นิทรรศการ 

นิทรรศการและภาพยนตร 

ภาพนิ่ง วิทยุ การบันทึกเสียง 

ทัศนสัญลักษณ 

วจนสัญลักษณ 
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2.  การศึกษาภายในบริเวณโรงเรียนที่จัดไวโดยเฉพาะ เชน บริเวณที่เล้ียงสัตว  
บริเวณแปลงผัก 

3.  การศึกษานอกสถานที่ เชน การไปสวนสัตว สวนสาธารณะ 
4.  การจัดคายพักแรม เชน คากลางวัน คายพักแรมกลางคนื(Hug,1965) 
 

 นอกจากนี้สมสิทธิ์  จิตสถาพร(สมสิทธิ์  จิตสถาพร,2535) ไดแบงประเภทของ
การศึกษานอกสถานที่ตามวัตถุประสงคพอสรุปไดดังนี ้

 1.   การศึกษาภายในบริเวณโรงเรียนหรือใกลสถานศึกษา (Local School Trips)  
 2.   ศึกษาภายในชุมชนใกลเดียง (Community Trips)  
 3.   ทัศนาจร หรือทองเที่ยว (Tour  or Journey) 
 4.   การศึกษานอกสถานที่ในจินตนาการ(Imaginary Tours) 
 5.   การเยีย่มเยยีนระหวางโรงเรียน (Inter-school Visits or Study Visits ) 
 6.   การศึกษานอกสถานที่เปนรายบุคคล(Individual Trips) 
 7.   การศึกษานอกสถานที่ตางประเทศ (Abroad Trip) 
 

                           การจัดการศึกษานอกสถานที่ควรมีการวางแผนและมขีั้นตอนการดําเนินงานทีด่ี
เพื่อใหเด็กเกิดการเรียนรูที่ดแีละทําใหการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค อีกทั้งยังชวยใหการจัด
การศึกษานอกสถานที่เกิดความคลองตัว และลดปญหาการจัดการไดเปนอยางดี  (Decker and 
Decker,1965) การจัดเตรยีมการทัศนศึกษาลวงหนาอยางเปนระบบ ควรพิจารณาถึงความครอบคลุม
เนื้อหาหลักสูตร การเลือกสถานที่ การพิจารณาสิ่งอํานวยความสะดวก บุคลากรที่เกี่ยวของ 
งบประมาณการเดินทาง มาตรการดานความปลอดภัยของเด็ก ทําใหลดความกังวลของผูปกครอง
และครูไดเปนอยางมาก(Hammerman,1973) 

 
    จากการทําวิจยัของสมใจ แซโงว บัณฑิตวิทยาลัยมหิดล เร่ือง“การศกึษาเชิง
ปฏิบัติการเกี่ยวกับการศกึษานอกสถานที่  สําหรับนักเรียนประถมศึกษา กรณีศึกษาโรงเรียนวดัชนะ
สงครามและโรงเรียนวดัปุรณาวาส กรุงเทพมหานคร” พบวา นักเรียนสวนใหญใหความสนใจตอ
การศึกษานอกสถานที่อยางมาก ชวยใหนักเรียนมีความรอบรู มีประสบการณมากขึ้น ทัง้ยังชวยให
เขาใจสภาพแวดลอมที่แทจริงของชุมชน จากการพาไปยังชุมชนและเชิญวิทยากรทองถ่ินมารวม
กิจกรรมที่โรงเรียน การเรยีนแบบนี้เปนการเรียนจากประสบการณตรง นักเรียนจะเรียนไดดแีละ
จดจําไดแมนยาํ มีความกระตอืรือรนสนใจและสรางแรงจูงใจในการเรยีนการสอน(สมใจ แซโงว
,2541) 
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 ทิศนา แขมมณ(ีทิศนา แขมมณ,ี 2544) ไดสรุปขอดีของการศึกษานอกสถานที่ไว 
ดังนี ้

1. นักเรียนไดรับประสบการณตรง ดวยการเขาสัมผัสส่ิงนั้น ทําใหนักเรยีนเขาใจ
ไดอยางถองแทเนื่องจากมกีารเชื่อมโยงความรูระหวางในหองเรียนกับความ
เปนจริง 

2. สงเสริมการใชทรัพยากรทองถ่ินและสรางความสัมพันธระหวางโรงเรียนและ
ชุมชน 

3. นักเรียนไดฝกทักษะตางๆ เชน ทักษะการวางแผน ทักษะการประสานงาน 
ทักษะการทํางานกลุม ทักษะการแสวงหาความรูและสงเสริมพัฒนาคุณธรรม
ตางๆ  เชน เสียสละ สามัคคี รับผิดชอบ 

4. นักเรียนไดเปลี่ยนบรรยากาศในการเรยีนรู ทําใหเกดิความกระตือรือรนและ
สนใจ เพิ่มขึ้น  

 
 ถึงแมวาการศกึษานอกสถานที่จะมีขอดดีงัที่นักการศึกษาไดกลาวไวแลว แตไมมี
ส่ิงใดที่จะมแีตขอดีเสมอไป การศึกษานอกสถานที่ยอมมีขอจํากัดในตัวของมันเชนกนั ซ่ึงสามารถ
สรุปขอจํากัดไดดังนี้(ทิศนา แขมมณ,ี2544 และพงพนัธ  พงษโสภา,2542) 

1.   เปนวิธีการสอนที่ยุงยากสําหรับครูผูสอน และตองรบัผิดชอบหลายอยาง เชน   
การจัดการ การประสานงาน การวางแผน การควบคุม ดแูลนักเรียน เพราะ   
เมื่อนํานักเรยีนออกมาจากนอกหองเรียนแลวจะขาดความมีระเบียบวนิัยใน 
ตนเอง 

2.   มีคาใชจายสูง ซ่ึงในบางครั้งอาจสิ้นเปลืองเวลาในการเดินทาง 
3.   ใชเวลาในการเตรียมการมาก 
4.   เสี่ยงอันตราย ซ่ึงอาจทําใหเกดิอุบัติเหตุหรือเจ็บปวยกะทันหันของนักเรียนได 
5.   รักษาเวลาใหตรงตามกําหนดเวลาไดยาก เนื่องจากตองใชเวลาในการศึกษาหา 
       ความรู สอบถามผูรูในสถานที่นั้นๆ เพราะไมสามารถกลับมาถามคําถามที่ 
       สงสัยหรือมาศึกษาหาขอมูลไดอีกครั้ง 
6.  ในบางครั้งเมื่อเขาไปในสถานที่นั้นๆแลว อาจประสบปญหาดานสภาพอากาศ  
      ซ่ึงไมสามารถที่จะคาดเดาไดลวงหนา 

 การศึกษานอกสถานที่เปนการการกระตุนการเรียนรูและใหประสบการณตรงแก 
นักเรียน ซ่ึงถือเปนขอดีแตการศึกษานอกสถานที่ แตก็มีขอจํากัดดังทีก่ลาวมาแลวขางตนดวย คือ 
ส้ินเปลืองเวลา ยากที่จะรวมกลุมของนักเรยีน และในบางครั้งไดรับผลกระทบจากสภาพอากาศ ใน
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บางกรณีสถานที่ที่จะไปศึกษานอกสถานที่นั้นอยูไกลไมเปดทําการ จากปญหาและขอจํากัดของ
การศึกษานอกสถานที่ทําใหการเรียนการสอนบนเว็บเขามามีบทบาทในการชวยเหลือการเรียน 
การสอนแบบการศึกษานอกสถานที่ จึงมีการเรียนการสอนที่นําการศึกษานอกสถานที่เขามา
ผสมผสานกับการเรียนการสอนบนเว็บ ซ่ึงการเรียนการสอนแบบนี้เรียกวา “การศึกษานอกสถานที่
เสมือน” (Virtual Field Trip) คือการนําทางหรือบรรยายการทองเที่ยวโดยผานเว็บไซต(Web Site) ที่
มีการเชื่อมโยง(link) ไปยังเวบ็ไซตอ่ืนๆที่เกี่ยวของกับเนือ้หา เพื่อใหผูเรียนสามารถไปยังสถานที่ใด
สถานที่หนึ่งเพียงแคการกดปุมเพียงปุมเดยีวโดยเครือขายการเชื่อมโยง 
 
  วิลสัน (Wilson,1997) กลาววา การศึกษานอกสถานที่เสมือนเปนการเดินทางดวย
อินเทอรเน็ตทีจ่ะชวยสนับสนุนใหนักเรียนสนใจและมทีัศนคติที่ดีตอกลุมสังคมศึกษา ซ่ึงครูผูสอน
จะเปนผูที่อํานวยความสะดวก(facilitator)ในการเดินทางโดยอินเทอรเน็ตสามารถรับรองกิจกรรมที่
ทําใหนกัเรียนสามารถสรางองคความรูไดดวยตนเอง (constructivist)โดยผานประสบการณ 
การปฏิสัมพันธจากเว็บ กิจกรรมแบบนี้สามารถเรียนแบบรวมมือกัน(Collaboration) และเปนการ
แลกเปลี่ยนความรูระหวางผูเรียนและผูสอน การใชการศกึษานอกสถานที่เสมือนไปยังสถานที่ตางๆ
เปนรูปแบบหนึ่งที่ผูเรียนจะมีความสุขในการพัฒนาการเดินทางของตนเอง เพื่อแบงปนความรูกับ
เพื่อนรวมชัน้เรียน 
 
 การศึกษานอกสถานที่เสมือนดังตอไปนี้มปีระโยชน ดังตอไปนี้ (Los Angeles 
Education Partnership,2001) 

1. ผูเรียนสามารถไปเยือนยังสถานที่ที่เขาไมถึง หรือที่อยูหางไกล เชน  
        แอนตารกติกา, ภูเขาหมิาลัย หรือแกรนแคนยอน ภเูขาไฟ เปนตน 
2. ผูเรียนสามารถสํารวจและเรยีนรูหลายๆสถานที่ไดจากชัน้เรียนหรือที่บาน 
3. ผูเรียนสามารถกลับไปยังสถานที่ที่ตองการไดหลายครั้ง ตามอัตราการเรียน

ของผูเรียนแตละคน 
4. การศึกษานอกสถานที่เสมือนไมตองผจญกับสภาพอากาศที่ไมเปนใจ 
 

 เราสามารถนําวิธีการสอนแบบการศึกษานอกสถานที่เสมือนเขามาชวยในการเรยีน
การสอนในชัน้เรียนสําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายได เนื่องจาก เปนชวงวยัรุนที่มีอายุ
ระหวาง 15-18 ป  เปนวยัที่เร่ิมมีพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตเพื่อแสวงหาความรูอยางเปนเรื่องเปน
ราว เนื่องมาจากเปนวัยที่ตองการแสวงหาความรูและการนําความรูไปใชใหเปนประโยชน สวนการ
พัฒนาสติปญญาในชวงนี้ จะมีการเปลี่ยนแปลงในกระบวนการคิด สามารถคิดแกปญหาโดยใช
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เหตุผลเปนหลักได ตั้งสมมตฐิานได คิดอยางมีเหตุผล และสามารถเกิดความคิดรวบยอดในสิ่งที่เหน็ 
พบประสบการณที่แปลกใหมทาทาย(กุญชลี คานขาย,2544 และ Piaget อางถึงใน สุรางค โควตระ
กูล ,2541) จากงานวจิัยของคมกริช ทัพกฬีา (2540)เร่ืองพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตของนักเรยีน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในโรงเรียนที่เขารวมโครงการเครือขายคอมพิวเตอรเพื่อโรงเรียนไทย
พบวา นกัเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายเปนวัยพรอมที่จะรับวิธีการเรียนรูแบบใหม มีความ
กระตือรือรนที่จะคนหาความรูใหมๆ สนใจอยากรูอยากเห็นสิ่งตางๆ รอบตัว และอยากแสดงความ
คิดเห็นของตนเองใหผูอ่ืนไดรับรู จึงเปนระดับที่ควรจะนําวิธีการสอนแบบการศึกษานอกสถานที่
เสมือนเขามาชวยในการเรยีนการสอนในชั้นเรียนไดอีกวิธีหนึ่ง 
 
 จากกรวยประสบการณ Edgar Dale เราสามารถจําแนกสือ่การสอนออกเปน 3 
ประเภท คือ 
          1. ส่ือประเภทวัสดุ (Software) หมายถึง ส่ือที่เก็บความรูอยูในตวัเอง ซ่ึงจําแนกยอย
ไดดังนี ้
              1.1 วัสดปุระเภทที่สามารถถายทอดความรูไดดวยตวัเอง โดยไมจาํเปนตอง
อาศัยอุปกรณอ่ืนชวย เชน แผนที่ ลูกโลก รูปภาพ หุนจําลอง เปนตน 
            1.2 วัสดปุระเภทที่ไมสามารถถายทอดความรูไดดวยตัวเอง จําเปนตองอาศัย
อุปกรณอ่ืนชวย เชน แผนซีด ีฟลมภาพยนตร เปนตน 
         2. ส่ือประเภทอุปกรณ (Hardware) หมายถึง ส่ิงที่เปนตัวกลางหรือตวัผานทําให
ขอมูลหรือความรูที่บันทึกในวัสดุสามารถถายทอดออกมาใหเห็นหรือไดยิน เชน เครือ่งฉายแผน
โปรงใส เครื่องฉายสไลด เครื่องเลนซีดี เปนตน 
        3. ส่ือประเภทเทคนิคและวิธีการ (Techniques and Methods) หมายถึง ส่ือที่มี
ลักษณะเปนแนวความคดิหรือรูปแบบขั้นตอนในการเรียนการสอน โดยสามารถนําสื่อวัสดุและ
อุปกรณมาใชชวยในการสอนได เชน เกมและการจําลอง การสอนแบบจุลภาค การสาธิต เปนตน 
 

 การศึกษานอกสถานที่เสมือนจริงบนเว็บเปนการพาผูเรียนไปยังสถานที่ใดสถานที่
หนึ่งโดยผานเครือขายการเชื่อมโยงโดยผูเรียนจะไดเห็นสถานที่นั้นจากภาพที่นําเสนอประกอบ
เนื้อหาภายในเว็บไซต ดังนัน้ภาพจึงเปนสวนสําคัญอยางหนึ่งในการกอใหเกดิประสบการณใน
ศึกษานอกสถานที่บนเว็บและภาพยังนับไดวามีอิทธิพลตอการสื่อสารของมนุษยเพราะใน
ชีวิตประจําวันของมนุษยไดใชการมอง หรือการเห็น (Visual) และการสื่อสารภายในตนเองมาก ซ่ึง
ความหมายของคําวา Visual หมายถึง ส่ิงที่เกี่ยวกับจกัษุประสาท หรือส่ิงที่ตามองเห็น ซ่ึงอาจ
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หมายความรวมถึงภาพก็ได โดยส่ิงที่มองเห็นนั้นอาจเปน คน สัตว ส่ิงของ หรือในรปูแบบของ
สัญลักษณ ภาพเขียน ภาพถาย ภาพกราฟก เปนตน (กิดานันท มลิทอง,2530) 

 
 มนุษยสามารถเรียนรูจากการฟงไดประมาณ10% แตสามารถเรียนรูจากการมองได

ถึง 80% มนุษยสามารถจดจาํเรื่องราวตางๆจากากรฟงไดประมาณ 20% และสามารถจดจําเรื่องราว
ตางๆจากการฟงและการมองเห็นพรอมๆกันไดถึง 50% (Heinich,Molenda and Russell , 1989)  

 
 ส่ิงเราในภาพมีรายละเอียดเพียงพอที่จะทาํใหผูเรียนจําไดดีขึ้น(Eysench,1970อาง

ถึงใน Jonassen, 1996) และชวยใหผูเรียนเรียนรูไดเร็วกวาตัวอักษร (Herman and otherอางถึงใน 
Jonassen, 1996) และยังสงเสริมใหผูเรียนเกิดความคดิสรางสรรคและกระตุนใหผูเรียนเกดิ
จินตนาการอยางตอเนื่อง(เมธี เผ่ือนทอง,2534)  

 
 รูปภาพทั้งจากหนังสือและของจริงชวยใหผูเรียนมีความคงทนในการจาํ สามารถ

นําสิ่งที่อยูไกลตัวหรือส่ิงที่เกดิขึ้นนานมาแลวมาสูผูเรียนได(Dale,1956) มีความสําคัญตอการเรียน 
การสอน เชน สรางประสบการณใหม แปลความหมายของคําที่เปนตัวอักษร ชวยตั้งปญหาหรือ
คําถาม ชวยอธิบายประกอบการเรียนการสอนรายวิชาไดทุกระดับการเรียน และชวยสรุปบทเรียน
(William,1968)  เปนสื่อการสอนชนิดหนึ่งที่มีพัฒนาการขึ้นมาเรื่อยๆ จนถึงปจจุบันประกอบกับ
ความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีตางๆของโลกที่พัฒนาอยางรวดเร็ว ซ่ึงถูกนํามา
ประยุกตใชในการศึกษา โดยการนําเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรมาใชในงานตางๆในลักษณะสื่อ
ประสมและสื่อประสมเชิงโตตอบ(Interactive Muitimedia) การใชภาพ 2 มิติ 3 มิติ ทั้งรูปแบบ
ธรรมดาและเคลื่อนไหว เปนตน นอกจากนี้การรวมตวัของรูปแบบสื่อตางๆ โดยมีคอมพิวเตอรเปน
ศูนยกลาง ทําใหสามารถจัดรูปแบบการนําเสนอ ขอความ รูปภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหวให
ประสานกันไดอยางกลมกลนื และกําหนดการใหนําเสนอทั้งภาพและเสียงพรอมกันดวย รวมทั้ง
การกําหนดปฏิสัมพันธ การเสริมแรง การใหผลปอนกลับแกผูเรียน การกระโดดขาไปยังจุดตางๆ 
ของบทเรียนไดตามความประสงคของผูเรียน โดยไมตองเรียนตามลําดบัเนื้อหา (Linda E 
Tway,1992: วรชัย เชาววีระประสิทธ,2535) 
 

 การเรียนการสอนในปจจุบันไดมีการนําเทคโนโลยีมาใชเพื่อการเรียนการสอนกัน 
มากขึ้นเพื่อใหนักเรียนเกดิการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ และเขาชวยในการแกปญหาทาง
การศึกษา ซ่ึงในอนาคตนั้นเทคโนโลยีจะเขามามีบทบาทตอการศึกษามากขึ้น นั่นก็คอื การนํา
เครือขายอินเทอรเน็ตมาใชในการเรียนการสอนอยางกวางขวาง เนื่องจากอินเทอรเน็ตเปน
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เทคโนโลยีที่มีศักยภาพสูงซึ่งมีการเชื่อมโยงเครือขายคอมพิวเตอรที่มีอยูทั่วโลกเขาดวยกัน เพี่อให
คอมพิวเตอรทกุเครื่องทุกเครอืขายสามารถติดตอถึงกันได สงผลใหนักเรียนหรือผูใชสามารถรับสง
ขาวสารขอมูลรูปแบบตางๆถึงกันไดอยางสะดวกและรวดเร็ว ซ่ึงอินเทอรเน็ตมีรูปแบบตางๆ
มากมาย ดังนัน้นักการศกึษาไดพยายามศกึษาหารูปแบบมาใชอยางเตม็ที่เพื่อสนับสนุนการเรียนการ
สอนนั่นก็คือ การเรียนการสอนบนเว็บ(Web-Based Instruction) เปนการนําเสนอโปรแกรม
บทเรียนบนเวบ็เพจ โดยนําเสนอผานเวิลด ไวด เว็บ (วิชดุา รัตนเพยีร,2542) หรือ เครือขาย 
ใยแมงมุม(www) เปนสื่อหลายมิติที่มีประสิทธิภาพ สามารถนําคุณลักษณะและทรัพยากรตางๆ ที่มี
ในเวิลด ไวด เว็บมาใชประโยชนในการจดัสภาพแวดลอมทําใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูไดอยางไม
จํากัดทั้งเวลาและสถานที่ 
 
  คานท รอส และชูส(อางถึงใน ใจทิพย ณ สงขลา 2544:25) กลาววา การสราง
ส่ิงแวดลอมทางการเรียนเปนสิ่งที่สําคัญที่สงผลตอการเรียนรูโดยตรง โดยการเรยีนการสอนผาน
เว็บสามารถจัดสิ่งแวดลอมทางการเรียนใหใกลเคยีงกับสภาพจริงในหองเรียนไดหลายรูปแบบ  
 
 ความเปนจริงเสมือน เปนอีกเทคโนโลยีหนึง่ของวงการศกึษาที่สามารถสราง
ส่ิงแวดลอมทางการเรียนได  กิดานันท มลิทอง(2543:303) กลาวถึงความเปนจริงเสมอืน คือกลุม
เทคโนโลยีเชิงโตตอบที่ผลักดันใหผูใชเกดิความรูสึกของการเขารวมอยูภายในสิ่งแวดลอมที่ไมไดมี
อยูจริงที่สรางขึ้นโดยคอมพวิเตอร พัฒนาการของความเปนจริงเสมือนไดรับอิทธิพลมาจาก
แนวความคิดงายๆ แตมีอํานาจเกี่ยวกับการจะเสนอสารสนเทศอยางไรใหดีที่สุด นัน่คือ ถา
ผูออกแบบสามารถใหประสาทสัมผัสของมนุษยมีความคอยเปนคอยไปในปฏิสัมพันธกับโลกทาง
กายภาพซึ่งเปนสิ่งที่อยูลอมรอบตัวเราแลว มนุษยก็สามารถรับและเขาใจสารสนเทศไดงายขึ้น ถา
สารสนเทศนั้นกระตุนการรบัรูสัมผัสของมนุษย 
 

  “ความเปนจรงิเสมือน” (Virtual Reality) ในพจนานุกรมภาษาไทย(2541-2542)
สรางความรูสึกเสมือนวาไดอยูในสถานทีน่ั้นจริง เคลื่อนที่ไดจริง ทํากิจกรรมจริง ไดยินเสยีงจริงซึ่ง
เกิดจากการทํางานรวมกนัระหวางระบบคอมพิวเตอรกับประสาทสัมผัสทั้ง 5 ของมนุษย
(Sutherland,1965) 

 
 จากการศึกษาของจอรจ และคณะ (Jorge and others,1998) สรุปผลการวิจัยวาใน

วิชาที่มีความเปนนามธรรมหรือมีเนื้อหาซบัซอนเขาใจยาก สมควรไดรับการพัฒนาสื่อการเรียนการ
สอนที่จะชวยใหผูเรียนทําความเขาในและสรางความคิดรวบยอดในเนือ้หานั้นๆซึ่งความเปนจริง
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เสมือนสามารถทําไดดีและในงานวจิัยของวิลเล่ียมในปค.ศ. 1999 (William,1999) ที่กลาวสรุปใน
ทํานองเดียวกนัวา การเรยีนรูในความเปนจริงเสมือนมีลักษณะที่ผูเรียนสามารถผสมผสานความรู
เดิมที่มีอยูบูรณาการเขากับความรูใหมที่เปนผูคนพบดวยตนเองไดเปนอยางดีซ่ึงชวยใหผูเรียนเขาใจ
เนื้อหาวิทยาศาสตรที่ยากซับซอนไดงายขึน้และมีทัศนคติที่ดีตอการเรยีน 

 
 จากประโยชนของการใชภาพประกอบการสอนและความเปนจริงเสมอืนขางตน
จึงทําใหมกีารใชเทคโนโลยี เทคนิค วิธีการตางๆเขามาชวยในการสรางภาพใหผูเรียนเกิดการเรยีนรู
มากที่สุด ในปจจุบันความเหมือนจริงของภาพเปนอีกลักษณะหนึ่งทีไ่ดรับความสนใจ  เพื่อให
ผูเรียนไดรูสึกเสมือนวาไดอยูในสถานที่นั้นจริงๆซึ่ง ภาพพาโนรามาเสมือน(virtual panorama 
image) เปนภาพประกอบเนือ้หาอีกลักษณะหนึ่งทีไ่ดรับความนิยมอยางมากในปจจุบนัเหมาะ
สําหรับการนําเสนอภาพสถานที่ตางๆ เพราะสามารถใหมมุมองไดกวาง รอบดานไมจํากัด  
 

 โดยปกตแิลวระบบของความเสมือนจริงใชภาพ 3 มิติ เพื่อสรางความเปนจริง
เสมือน แตวิธีการสรางโมเดล 3 มิติทําไดยากและมีคาใชจายในการผลิต ไมสามารถสรางงานที่มี
ความซับซอนได ในปจจุบันจึงไดมีการนําภาพพาโนรามา 360 องศาซึ่งมีลักษณะภาพเปน
ทรงกระบอกเขามาใชเพื่อนาํเสนอสิ่งแวดลอมเสมือนขึ้น โดยเราสามารถมีปฏิสัมพันธกับภาพ 
พาโนรามาไดโดยการเคลื่อนไหวภาพเพื่อเปลี่ยนมุมมองในการดภูาพไดอยางอิสระ เชน การแพน
(panning)  การซูม(Zooming) เปนตน ภาพพาโนรามานัน้สรางมากจากการนําภาพทีเ่ราถายดวย
กลองถายภาพปกติ มาตอกันโดยการซอนทับกันจนกลายเปนภาพพาโนรามาเสมือนจริง นอกจากนี้
เรายังสามารถเชื่อมโยง(link)ระหวางสถานที่โดยการคลิกที่ภาพพาโนรามานั้นไดทนัท ี(Shenchang 
Eric Chen,2001) 
 
 ในมหาวิทยาลยัจํานวนมากไดใชภาพพาโนรามาเสมือนจริงในการนําเสนอวิทยา
เขตของตน และคณะตาง ๆ ตัวอยางเชน มหาวิทยาลัยของรัฐ Ohio ไดเสนอภาพเสมอืนจริงสําหรับ
ผูที่สนใจมาเขาชม แบบการทองเที่ยวเสมือนจริง ที่ เว็บไซด http://www.osu.edu/visitors/tours-
qtvr.html ผูใชสามารถสํารวจ มหาวิทยาลัยฮารวารด โดยผานลิงคของ Quick time Panorama ถึง 75 
ลิงค  ผูเยี่ยมชมสามารถทองเที่ยวไปในสนาม หองเรียน หองสมุดและหองพักของนกัศึกษาของ
มหาวิทยาลัย ฮารวารด(Rodriguez Angle, 2002) 
 

 ไช ยู ไต(Chai Yu Tai,2003)ไดสรางคูมือแนะนําการทองเที่ยววัดในไทเปสําหรับ
นักทองเที่ยว ซ่ึงเปนงานวจิยัที่เนนการใชโปรแกรม Macromedia Flash เปนเครื่องมือในการสราง
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ชิ้นงาน โดยการนําทางการทองเที่ยวนี้นําไปใชสําหรับคอมพิวเตอรมอืถือ(Pocket PC) โดยผูใช
สามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับแผนที่ไดโดยจะมีภาพพาโนรามาแสดงสถานที่ที่ตองการขอมูล  
ดูภาพหรือสถานที่ที่ตองการไปในแผนที่ไดทันท ีนักทองเที่ยวสามารถทองเที่ยวไดงายขึ้นจาก
ขอมูลและภาพพาโนรามาเสมือนที่ปรากฏอยูในคอมพวิเตอรมือถือ(Pocket PC) 
 
          ดูซาน พาฟไลเซค (Dušan Pavlícek, 2003/2004) ไดทําการวิจัยเร่ือง แบบจําลอง
สถานที่คณะวทิยาศาสตรคอมพิวเตอรโดยใชภาพพาโนรามาเสมือน (Panoramic Model of the 
Department of Computer Science, FEE CTU)  จุดประสงคของงานวิจยัเพื่อสรางแบบจําลอง
สถานที่ของคณะวิทยาศาสตรคอมพิวเตอร ภาพที่นําเสนอสถานที่คือ ภาพพาโนรามาเสมือน โดย
การใชเทคโนโลยี ควิกไทม วีอาร (QuickTime VR : QTVR) ซ่ึงผูชมจะมีความรูสึกเสมือนเขาไปใน
สถานที่นั้นจรงิๆพรอมทั้งยังสามารถดูขอมูลเกี่ยวกับสถานที่นั้นๆ ได ผูชมสามารถเชื่อมตอสถานที่
ตางๆ ไดงายและรวดเรว็ สามารถกําหนดทิศทางการเดนิในภาพได  
 
 ฮารดิน (Hardin ,2001)สรางหองสมุดบนเว็บโดยการจัดเปนการทองเทีย่วแบบ
เสมือนจริงโดยนําเอาภาพซึง่มีลักษณะพิเศษนําเสนอพรอมขอความ  โดยภาพประกอบนั้นเปน
ภาพนิ่งและภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา โดยหวังใหเปนตนแบบสําหรับหองสมุดอื่นๆใน
การสรางหองสมุดเสมือนจริงบนเว็บตอไป 
 
 จากทฤษฎีและงานวิจัยขางตน อาจกลาวไดวา เราสามารถนําภาพพาโนรามามาใช
ประกอบการนําเสนอสถานที่ตางๆ เพื่อใหผูชมรูสึกเสมือนเขาไปในสถานที่นั้นจรงิ ทําใหเขาใจใน
เนื้อหามากขึน้ การศึกษานอกสถานที่จริงบนเว็บนี้จะตองใชภาพประกอบเนื้อหาซึ่งเปนภาพ 
พาโนรามาลักษณะตางๆซึ่งเปนเทคโนโลยใีหมในปจจุบนัชวยใหผูเรียนไดเห็นภาพที่มีลักษณะ
เหมือนจริงมากที่สุด  อยางไรก็ตามยังไมมงีานวิจยัที่ชี้ชัดลงไปวาการนาํเอาเทคโนโลยีนี้เขามาใชใน
การนําเสนอภาพกอใหเกิดผลการเรียนรูแกผูเรียนมากขึน้หรือไม อยางไร ทําใหผูวจิยัเหน็
ความสําคัญของการนําภาพพาโนรามาเสมือนมาใชประกอบการศกึษานอกสถานที่บนเว็บเพื่อให
เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแกผูเรียนมากทีสุ่ด งานวิจยันี้ จึงไดมุงศึกษาการนําภาพพาโนรามาเขา
มาประกอบเนือ้หาการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ ซ่ึงศึกษาลักษณะของภาพพาโนรามาเสมือนเพื่อ
ศึกษาวา การนาํเสนอภาพพาโนรามาเสมือนประกอบเนือ้หาการศึกษานอกสถานที่บนเว็บใหผลตอ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหรือไม อยางไร  
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วัตถุประสงคของการวิจัย 
 เพื่อศึกษาผลของการใชภาพพาโนรามาเสมือนในการศกึษานอกสถานที่บนเว็บ 
ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 
 
สมมติฐานการวิจัย 
  นักเรียนที่เรียนจากการศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่มกีารใชภาพพาโนรามาเสมือน
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานกัเรียนที่เรียนดวยการศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่ใชภาพ 
พาโนรามา 
 

ขอบเขตของการวิจัย 

             1.    ประชากรที่ใชในการวจิัยคร้ังนี้เปนนกัเรียนชายหญิง ช้ันมธัยมศึกษาปที่ 4 ที่
กําลังศึกษาภาคการศึกษาปลาย ปการศึกษา 2547  ของโรงเรียนในสังกดัสามัญศึกษา
กระทรวงศกึษาธิการประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนชายหญิง ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่
กําลังศึกษาภาคการศึกษาปลาย ปการศึกษา 2547  ของโรงเรียนในสังกดัสามัญศึกษา
กระทรวงศกึษาธิการ 

  2.     กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงายคอื 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่ศึกษาอยูในภาคการศึกษาปลาย ปการศึกษา 2547  โรงเรียน 
นาคประสิทธิ์ จังหวดั นครปฐม จํานวน 60 คน แบงเปนกลุมทดลองที่ 1 จํานวน 30 คน เรียนจาก
บทเรียนการศกึษานอกสถานที่บนเว็บที่มภีาพประกอบเปนภาพพาโนรามา และกลุมทดลองที่ 2 
จํานวน 30 คน เรียนจากบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่มภีาพประกอบเปนภาพ 
พาโนรามาเสมือน 
  3.       สถานที่และเนื้อหาที่นาํเสนอในการศึกษานอกสถานที่บนเว็บในการวจิัย
คร้ังนี้ คือ เร่ืองพระราชนิเวศนมฤคทายวนั อําเภอชะอํา จังหวดัเพชรบุรี  

  4.      ตัวแปรที่ศึกษาในการวิจัยนี้ ประกอบดวย 
                3.1   ตัวแปรอสิระ (Independent Variable) คือ ภาพพาโนรามา 2                 
                           ประเภท คือ 

         - ภาพพาโนรามา 
                    - ภาพพาโนรามาเสมือน 

                        3.2  ตัวแปรตาม (dependent Variable)  คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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 5.     ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง ทําการทดลองในภาคการศึกษาปลาย  
ปการศึกษา 2547 โดยใชเวลาในการทดลอง 2 คาบ คาบละ 50 นาที 
 

คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
 1.       ลักษณะภาพพาโนรามาประกอบการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ  หมายถึง 
ภาพถายที่นําเสนอเนนเนื้อหาหลัก ซ่ึงมี 2 ลักษณะ คือ  

 1.1       ภาพพาโนรามาแบบเสมือน หมายถึง ภาพถายทีผู่เรียนสามารถ
เห็นและรับรูเรื่องราวไดเสมอืนวาเขาไปในสถานที่เหลานั้นไดจริงๆ โดยผูเรียนสามารถบังคับ
ทิศทางมุมมองดวยตนเอง 

 1.2       ภาพพาโนรามา หมายถึง ภาพนิ่งซึง่เปนชุดของภาพถายที่ให
มุมมองกวางกวาภาพถายปกติ  

 2.      การศึกษานอกสถานที่บนเว็บ หมายถึงการเรียนการสอนบนเว็บที่จัดเนื้อหา
เกี่ยวกับสถานที่ตางๆโดยผูเรียนสามารถเห็นและรับรูเร่ืองราวไดเสมอืนกับวาไดเขาไปสถานที่
เหลานั้นจริงๆ  ทําใหผูเรียนสามารถจินตนาการในสิ่งที่เหน็ไดมากขึน้  

 3.      ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนของนักเรียนซึ่งไดจากคะแนน
การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทดสอบวัดความรูหลังเรียน 

 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 1.      แนวทางสําหรับครูผูสอน และผูสรางบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการ
เรียนการสอนบนเว็บเพื่อการศึกษานอกสถานที่ที่มีภาพประกอบประกอบเนื้อหาเพือ่ใหไดภาพที่
เหมาะสมกับบทเรียนมากทีสุ่ด 
             2.       แนวทางในสรางภาพประกอบเนื้อหาบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ
ที่ชวยใหผูเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงที่สุด 
            3.       แนวทางสําหรับงานวจิัยเกีย่วกับการสอนบนเว็บสาํหรับการศึกษานอก
สถานที่เสมือนจริงและลักษณะของภาพพาโนรามาที่นํามาประกอบเนือ้หาบทเรียนในโอกาสตอไป 



บทท่ี 2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

 การวิจยัเร่ือง ผลของการใชภาพพาโนรามาเสมือนในการศึกษานอกสถานที่ 
บนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 ผูวิจัยดําเนินการศึกษา 
เอกสารตางๆจากสิ่งพิมพและสื่ออิเล็กทรอนิกส โดยศกึษาทั้งทางดานทฤษฎีและงานวจิัยที่เกี่ยวของ
ในเรื่องตางๆ ดังนี ้
 

 1. การเรียนการสอนบนเว็บ 
 1.1  ความหมายของการเรียนการสอนบนเวบ็ 

 1.2  รูปแบบและประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ 
 1.3  ทฤษฎีการเรียนการสอนบนเว็บ 

 1.4  การออกแบบและการผลิตเว็บเพื่อการเรียนการสอน 
 2. การศึกษานอกสถานที่ 

  2.1  ความหมาย  
         2.2  องคประกอบและขั้นตอนการศกึษานอกสถานที่ 
         2.3  ขอดีและขอจํากดัการศึกษานอกสถานที่ 
         2.4  การศึกษานอกสถานที่บนเว็บ(Virtual Field Trips) 
 3. ความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) 
         3.1  ความหมายของความเปนจริงเสมอืน 

        3.2  ประวตัิและความเปนมาของความเปนจริงเสมือน 
        3.3  ระดบัของความเปนจริงเสมือน 

       3.4  ความจริงเสมือนเพือ่การศึกษา 
 4. ภาพกับการเรียนการสอน 

        4.1  ความสําคัญของภาพ 
       4.2  ภาพประกอบบทเรยีนคอมพวิเตอร 
       4.3  ภาพเสมือนจริง(Image based Environment)    

 5. งานวิจยัที่เกีย่วของ 
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1. การเรียนการสอนบนเว็บ(Web-Based Instruction) 
       
 เครือขายใยแมงมุม(WWW)เปนรูปแบบหนึ่งที่นิยมใชกนัมากในอินเตอรเน็ตและ
นับวันจะเปนเครื่องมือที่มีความสําคัญมากขึ้นตอการนําเสนอสื่อการสอน เนื่องจากเปนสื่อหลายมิติ
ที่มีประสิทธิภาพมาก มีการนําคุณลักษณะและทรัพยากรตางๆที่มีในเวลิดไวดเว็บมาใชประโยชน
ในการจดัสภาพแวดลอมทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางไมจํากัดทัง้ดานเวลาและสถานที่ การ
เรียนการสอนบนเว็บตองออกแบบการเรยีนการสอนอยางมีระบบ ดังนัน้ผูวิจยัจึงศึกษาประเด็น
สําคัญในการสรางบทเรียนการเรียนการสอนบนเว็บดังตอไปนี ้
 
1.1 ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บ 
 
 คานท (Khan,1997)  กลาววา การสอนบนเว็บโดยใชส่ือหลายมิติเปนพื้นฐานใน
การสอน โดยมีแหลงขอมูลและคุณสมบัตทิี่มีประโยชนของเวิลดไวดเว็บ เพื่อสรางใหเกิดสภาพการ
เรียนรูและสนบัสนุนการเรียนรู 
 
 รีแลนและกิลลานิ(Relan and Gillani,1995) ไดใหความหมายของการเรยีนการ
สอนบนเว็บวา เปนการใชความรูจากสถานการณที่สรางขึ้นเพื่อการสอน มีสภาพการเรยีนแบบ
รวมมือโดยใชคุณสมบัติและแหลงทรัพยากรที่มีอยูในเวิลดไวดเว็บ  
 
 กิดานันท มลิทอง(2543) กลาววา การสอนบนเว็บเปนการใชเว็บในการเรียนการ
สอนโดยอาจใชเว็บเพื่อนําเสนอสื่อหลายมติิของวิชาทั้งหมดตามหลักสตูร หรือใชเปนเพียงการ
เสนอขอมูลบางอยางเพื่อประกอบการสอนก็ได รวมทั้งใชประโยชนจากคุณลักษณะตางๆ ของการ
ส่ือสารที่มีอยูในระบบอินเทอรเน็ตมาใชประกอบดวยเพือ่ใหเกดิประโยชนสูงสุด 
 
 ใจทิพย ณ สงขลา(2542) ไดกลาววา การเรยีนการสอนบนเว็บหมายถึง การผนวก
คุณสมบัติไฮเปอรมีเดียเขากบัคุณสมบัติของเครือขายเวลิดไวดเว็บ เพือ่สรางสิ่งแวดลอมแหงการ
เรียน ในมิติทีไ่มมีขอบเขตจาํกัดทั้งระยะทางและเวลาที่แตกตางกันของผูเรียน 
 
 วิชุดา รัตนเพียร(2542) ไดกลาววา การเรียนการสอนบนเวบ็เปนการนําเสนอ
โปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจ โดยนําเสนอผานบริการเวลิดไวดเว็บ ในเครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึง 
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ผูออกแบบและสรางโปรแกรมการสอนผานเว็บจะตองคาํนึงถึงความสามารถและบริการที่
หลากหลายของอินเทอรเน็ต และนําคณุสมบัติเหลานั้นมาใชประโยชนในการเรียนการสอนใหมาก
ที่สุด 
 
 ดังนั้นสามารถสรุปไดวา การเรียนการสอนบนเว็บ คือ การเรียนการสอนผานเวิลด
ไวดเว็บโดยใชส่ือหลายมิติและคุณสมบัตขิองเวิลไวดเวบ็ในการสรางสิ่งแวดลอมแหงการเรียนรู
และสนับสนนุใหเกิดการเรียนรู โดยไมมขีอบเขตจํากัดทั้งระยะเวลาและสถานที่ที่แตกตางกันของ
ผูเรียน 

 
1.2 รูปแบบและประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บ 

 
 บุปผชาติ ทัฬหิรัญกรณ (2541) เสนอลักษณะการประยกุตใชการเรียนการสอนบน

เว็บในลักษณะตางๆดังตอไปนี้ 
 1. การเรียนการสอนผานเว็บเปนรูปแบบหนึ่งของการศึกษาทางไกล (Distance 
Learning) เนื่องจากมีระบบเครือขายเชื่อมโยงในระยะไกลและครอบคลุมทั่วโลก 

 2. การเรียนการสอนบนเว็บเปนการศึกษาตางเวลาและวาระ (Asynchronous 
Learning) การใชเว็บในการเรียนการสอนสามารถกระทําไดทุกที่ทกุเวลา (Anywhere Anytime) 
 3. การเรียนการสอนบนเว็บเปนการศึกษาแบบโครงการ (Project-Based Learning) 
โดยการใหผูเรียนไดเขาไปเรยีนในเว็บในรปูแบบที่จัดใหผูเรียนไดจัดทาํโครงการขึ้นบนเว็บก็ได 

 4. การเรียนการสอนบนเว็บเปนการศึกษาแบบการกระจายศูนย (Distributed 
Education) หมายถึง การศึกษาไมไดจํากดัอยูในทีใ่ดทีห่นึ่ง ไมจําเปนตองเขาชั้นเรียน แตผูเรียน
สามารถเรียนไดทุกที่ดวยขอมูลที่เหมือนกนัทุกแหง 

 5. การเรียนการสอนบนเว็บเปนการศึกษาแบบรวมมือ (Collaborative Learning) 
หมายถึง ความรวมมือระหวางผูเรียนกับผูสอนโดยการศึกษาบนเว็บ 

 6. การเรียนการสอนบนเว็บเปนการศึกษาแบบเครือขายการเรียนรู (Learning 
Network) เพราะเปนเว็บมีการเชื่อมโยงไปยังที่ตางๆไดทัว่โลก สามารถเขาถึงขอมูลของที่ตางๆ
มากมาย ไมไดเฉพาะเจาะจงในที่ใดที่หนึ่งเทานั้น การตอเชื่อมโยงระหวางหนวยงานตางๆและ
โครงการจัดการศึกษาที่เนนระบบเครือขาย ทําใหเว็บเปนเครือขายการเรียนรู 
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  7. การเรียนการสอนบนเว็บเปนการศึกษาตามความตองการของผูเรียน (Education 
on Demand) เนื่องจากขอมูลภายในระบบ เวิลดไวดเว็บ มอียูมหาศาลนบัเปนหมื่นๆลานเว็บ ดังนั้น 
ผูเรียนจึงสามารถเลือกเรียนไดตามความตองการของตนเอง 

 8. การเรียนการสอนบนเว็บเปนการศึกษาแบบหองเรียนเสมือน (Virtual 
Classroom) อันเนื่องมาจากการจัดระบบของเว็บเหมือนกับการจัดระบบของหองเรียน เพียงแตเปน
การเรียนทีห่นาจอภาพไมไดจัดเปนหองเรียนจริง แตผูเรียนก็สามารถเรียนรูดวยกระบวนการที่เทา
เทียมกับหองเรียนจริง 
 
 Doherty (1998) สรุปแนวทางการใชการใช เวิลดไวดเวบ็ ในการเรยีนการสอนไว 
3 รูปแบบดังนี ้

 1. การนําเสนอ (Presentation) บทเรียนบนเว็บประกอบไปดวยขอความ ภาพ เสียง  
วีดีทัศน 

         1.1 การนําเสนอแบบสื่อเดียว เชน ขอความ หรือ ภาพ 
         1.2 การนําเสนอแบบสื่อคู เชน ขอความกับภาพ 
         1.3 การนําเสนอแบบสื่อประสม (Multimedia) ไดแก ขอความ ภาพ เสียง 
 2. การสื่อสาร (Communication) การสื่อสารโดยการใชอินเทอรเน็ตมีรูปแบบที่

นํามาประยกุตใชกับบทเรียนบนเว็บไดดังนี ้
         2.1 การสื่อสารทางเดียว เชน การศึกษาขอมูลจากเวบ็เพจ 
         2.2 การสื่อสารสองทาง เชน การสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกสโตตอบกัน 

         2.3 การสื่อสารแบบหนึง่แหงไปหลายที่ เชน การอภปิรายจากคนหนึ่งไปสูคน
อ่ืนๆหรือประชุมผานเครื่องคอมพิวเตอร 

         2.4 การสื่อสารแบบหลายแหงไปสูหลายแหง เชน การใชกระบวนการกลุมใน
การสื่อสารบนเว็บ โดยมีคนใชหลายคนและคนรับหลายคน 

 3. การทําใหเกดิความสัมพันธ (Dynamic Interaction) เปนคุณลักษณะที่สําคัญ
ที่สุดของการเรียนการสอนบนเว็บ ซ่ึงมี 3 ลักษณะไดแก 

         3.1 การสืบคนขอมูล 
         3.2 การหาวิธีการเขาสูเว็บ 
         3.3 การตอบสนองของมนุษยตอการใชเว็บ 
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  การเรียนการสอนบนเว็บนั้น มีรูปแบบการจัดที่หลากหลายรูปแบบแตละสถาบัน 
และแตละเนื้อหาของหลักสตูรก็จะมวีิธีการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ ซ่ึงแตกตางกัน 
ออกไป Hannum (1998) ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บที่มีปรากฏอยูวามี 4 ประเภท
ใหญ คือ 
 1. รูปแบบการเผยแพร(Publishing model)รูปแบบนี้สามารถแบงไดออกเปน 3 
ชนิด คือ 
         1.1 รูปแบบหองสมุด (Library model) 
         1.2 รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook model) 
         1.3 รูปแบบการสอนที่มีปฏิสัมพันธ (Interactive instruction model) 

 1.1 รูปแบบหองสมุด (Library model) 
 รูปแบบนี้จะเปนการใชความสามารถในการเขาไปยังแหลงทรัพยากร
อิเล็กทรอนิกสที่มีหลากหลาย มีการเตรียมเนื้อหาใหผูเรียนไดเชื่อมโยงไปยังสถานทีท่ี่เสริมขึ้นมา 
เชน สารานุกรมออนไลน วารสาร หรือ หนังสือ รูปแบบนี้เปนการนําเอาลักษณะทางกายภาพของ
หองสมุดที่มีทรัพยากรจํานวนมหาศาลใหแกผูใช สวนประกอบของรูปแบบนี้จะมีการเชื่อมโยงไป
ยังแหลงชี้ทรัพยากรสากลทีร่วมถึงวารสารออนไลน, สารานุกรมออนไลน, หนังสือออนไลน, 
Online reading list, เว็บของหองสมุด, ที่ตัง้ของงานวิจยั(research sites), ที่ตั้งของหัวขอที่สัมพันธ
กัน, ลักษณะเฉพาะของรูปแบบนี้ประกอบดวย รายการแหลงชี้ทรัพยากรสากลที่ส้ัน และมี
คําอธิบายของรายการในที่ตัง้, บริการหองสมุดออนไลนกับการกําหนดคําแนะนํา และ การรวบรวม
รายกาย รูปแบบหองสมุดมีการใชในกรณีทีเ่มื่อผูออกแบบไดเตรียมขอมลูไวสําหรับเชือ่มโยงและ
เสริมการเรียนแบบออนไลนและออฟไลน มีการเขาถึงแหลงทรัพยากรทั้งหลายไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 

 1.2 รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook model) 
 การเรียนการสอนบนเว็บชนดินี้ ไดจัดเตรยีมใหผูเรียนไดเขาถึงเนื้อหาของ
หลักสูตรที่ออนไลน (เชน คําบรรยาย, สไลด, นิยามและคําศัพท, สวนเสริม) รูปแบบนี้ทําใหผูสอน
สามารถเตรียมเนื้อหาออนไลนที่ใชเหมือนกับการเรยีนในชั้นเรยีนปกติ ผูออกแบบรูปแบบนี้จะตอง
มั่นใจทีจ่ะสามารถทําสําเนาเอกสารใหกับผูเรียนได บางการเรียนการสอนบนเว็บเปนการพึ่งพา 
รูปแบบหนังสอืเรียนที่ไดรับเขาไปถึงยังเนือ้หาการสอน รูปแบบนี้ตางจากรูปแบบหองสมุด คือ 
รูปแบบนี้จะเตรียมเนื้อหาการสอนโดยเฉพาะ ขณะที่รูปแบบหองสมุดใหผูเรียนไดไปตามการ
เชื่อมโยงที่ไดเตรียมเอาไว สวนประกอบของรูปแบบของหนังสือเรียน ประกอบดวยบันทึกของ
หลักสูตร, บันทึกคําบรรยาย, ขอเสนอแนะของหองเรียน, สไลดที่นําเสนอ, วีดีทัศนและภาพทีแ่สดง 
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ในชั้นเรยีน, เอกสารอื่นที่มีความสัมพันธกบัชั้นเรียน เชน ประมวลรายวชิาตารางตัวอยางที่ตองการ, 
งานที่มอบหมาย เปนตน ลักษณะเดนของรูปแบบนี้คือ มหีลักสูตรทันสมัย บันทึกของหลักสูตร 
สะทอนใหเหน็เนื้อหาของหลักสูตรที่เปนการกระจายกนัอยูในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส มีการ
เตรียมการคาดหวังของนกัเรยีนกับหลักสูตรและเนื้อหาและรูปแบบนี้จะประกอบดวยหนังสือเรยีน
ออนไลน หรือ คูมือการฝกอบรมรูปแบบนีม้ีการใชงานโดยเปนการใชเสริมจากหองเรียนปกติ การ
เขาถึงเนื้อหาไดทันทีเปนสิ่งจําเปนสําหรับการเรียน 

 1.3 รูปแบบการสอนที่มีปฏิสัมพันธ (Interactive instruction model) 
 รูปแบบนี้ไดเตรียมใหผูเรียนไดรับประสบการณในการเรียนเมื่อนกัเรยีนไดมี
ปฏิสัมพันธกับเนื้อหาที่ไดรับ ในปจจบุันเทคโนโลยีที่มีอยูสามารถจะนํามารวมในกจิกรรมการเรียน
การสอนได คอมพิวเตอรชวยสอนและเทคโนโลยีผานคอมพิวเตอร (Computer based Technology) 
ไดนําเสนอขอมูลใหกับผูเรียนในรูปแบบทีผู่สอนอาจไมตองการ อีกทัง้มีเนื้อหาการนําเสนอก็มี
หลากหลายรูปแบบ ซีดีรอม ก็เปนอีกรูปแบบหนึ่งที่กําลังเปนที่นิยม ซีดีรอมมีส่ือหลายชนิดรวมอยู
ดวยกัน อีกทั้งมีสวนประสานกับผูใชที่คลายกับคอมพวิเตอรชวยสอน สวนประกอบสําคัญของ
รูปแบบการสอนแบบมีปฏิสัมพันธ คือ การสอนแบบ ออนไลน รูปแบบปฏิสัมพันธ, การปฏิบัติและ
ผลยอนกลับ และ สถานการณ ลักษณะเดนของรูปแบบนี้ คือ กิจกรรมที่มีการเตรียมพื้นฐาน สําหรบั
การเรียนการสอน, ผูเรียนอยูภายใตเงื่อนไขของผลยอนกลับ มีคําแนะนาํผานเว็บที่เปนสิ่งที่อยู 
ภายใตเงื่อนไขที่กําหนดไวและมีมัลติมีเดียรวมอยูดวย สําหรับการใชการเรียนการสอนรูปแบบมี
ปฏิสัมพันธ การสอนควรเปนการฝกหดัและทบทวนการเรียนในตามสถานการณ การออกแบบเปน
ส่ิงสําคัญในกิจกรรม ที่มีปฏิสัมพันธรวมกนัในหลักสูตรแทนที่จะเก็บความสนใจของผูเรียน และ
เตรียมคําแนะนํา แบบฝกหดั และผลยอนกลับทั้งหมดเปนสิ่งจําเปนทีจ่ะทําใหการเรยีนมี
ประสิทธิผล รูปแบบนี้ผูสอนเตรียมโอกาสที่เสนอกิจกรรมสําหรับโปรแกรมที่จะฝกทักษะและ
ความรู 

 2. รูปแบบการสื่อสาร (Communication) 
  รูปแบบการเรยีนการสอนบนเว็บรูปแบบนี้เปนรูปแบบที่อาศัยคอมพวิเตอรมาเปน
ส่ือเพื่อการสื่อสาร (Computer – Mediated Communications Model) ผูเรียนจะสามารถสื่อสารกับ
ผูเรียนคนอื่นๆ หรือ กับผูสอน หรือ กับผูเชี่ยวชาญได รูปแบบการใชวธีิการสื่อสารในอินเทอรเน็ต 
คือ จดหมายอิเล็กทรอนิกส การสนทนา และ การประชุมผานคอมพิวเตอร (Computer 
conferencing) สวนประกอบของการเรียนการสอนรูปแบบนี้ คือ อาศัยหลักการของการสื่อสารผาน
คอมพิวเตอร คือ การใชจดหมายอิเล็กทรอนิกส, Listserv, การสนทนาและการอภิปราย และการ
ประชุมผานคอมพิวเตอร สวนการใชการเรียนการสอน รูปแบบนี้ควรเปนการใชงานที่ไดผลเมื่อ
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จุดประสงคของผูออกแบบ คือ สงเสริมการสื่อสารและปฏิกิริยาระหวางผูเรียน ผูสอน และ
ผูเชี่ยวชาญ การใชประโยชนจากผูสอนเปนสิ่งจําเปนสําหรับรูปแบบนี้มาก 

 3. รูปแบบผสม (Hybrid model) 
 รูปแบบการเรยีนการสอนบนเว็บรูปแบบนี้เปนการนาํเอารูปแบบ 2 ชนิด คือ 
รูปแบบการเผยแพรกับรูปแบบการสื่อสารมารวมเขาไวดวยกัน เชน เวบ็ไซดที่รวมเอารูปแบบ
หองสมุด กับรูปแบบหนังสือเรียนไวดวยกนั ไซดที่รวบรวมเอาบันทกึของหลักสูตรและบันทึกคํา
บรรยายไวกับ listserv, ไซดที่รวมเอารายการเสริมแหลงชี้ทรัพยากรสากลและความสามารถของ
จดหมายอิเลคทรอนิกสไวดวยกัน เปนตน สวนประกอบของรูปแบบผสมผสานนี้จะตองมีลักษณะ
เดนทั้ง 2 แบบของรูปแบบหองสมุดและรปูหนังสือเรียนไวดวยกัน รูปแบบผสมผสานมีการใชงาน
โดยทั่วไป และรูปแบบนี้มีประโยชนเปนอยางมากกับผูเรียน เพราะผูเรียนจะไดนําเอาประโยชนที่มี
ของทรัพยากรที่มีในอินเทอรเน็ตมาใชประโยชนได 

 4. รูปแบบหองเรียนเสมือน (Virtual classroom model) 
 รูปแบบนี้เปนรูปแบบที่อุดมไปดวยลักษณะเดนหลายๆอยางเอาไว Hiitz (1993) 
ไดนยิามวา รูปแบบหองเรียนเสมือนเปนสภาพแวดลอมที่แหลงทรัพยากรออนไลนนํามาใช ในการ
เรียนการสอนแบบรวมมือ โดยเปนความรวมมือระหวางนักเรียนกับนกัเรียน, นักเรยีนกับผูสอน, 
นักเรียนกับมหาวิทยาลัย, ชุมชนที่ไมเปนเชิงวิชาการ (Khan, 1997) สวน Murry Turoff (1995) 
กลาวถึง หองเรียนเสมือนวา เปนสภาพแวดลอมและการเรียนที่ตั้งขึ้นภายใตระบบการสื่อสารผาน
คอมพิวเตอร เขาสังเกตวาการเรียนแบบรวมมือเปนกระบวนการที่เนนความสําคัญของกลุมที่จะ
รวมมือทํากิจกรรมรวมกัน นกัเรียนและผูสอนจะไดรับความรูใหมๆจากกิจกรรมการสนทนา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและขอมูล (Murry, March, 1995) สวนประกอบของการเรียนการสอน
รูปแบบนี้ คือ มีไฮเปอรลิงกที่เชื่อมโยงไปยังแหลงทรัพยากรที่มีประโยชน มีแหลงทรพัยากร
เพิ่มเติม มีเนื้อหาของหลักสตูร และบันทึกคําบรรยาย มีกจิกรรมที่รวมเอาแบบฝกหัดและผล
ยอนกลับใหแกผูเรียน และมกีารนําเอาจดหมายอิเล็กทรอนิกส, listserv, การสนทนา, การอภิปราย 
และการใชคอมพิวเตอรประชุม ลักษณะเดน ของการเรียนการสอนรูปแบบนี้ไดรวบรวมเอาลักษณะ
เดนและลอกเลียนลักษณะทางกายภาพของหองเรียนมา คือ ประกอบดวยรายการของ แหลงชี้
ทรัพยากรสากล, หลักสูตรมีความทันสมัย, บันทึกของหลักสูตร, กิจกรรมระหวางผูเรียนผูสอน, มี
ผลยอนกลับ, มีคําแนะนําผานหลักสูตร, มีมัลติมิเดีย, มีการเรียนแบบรวมมือ และมกีารอภิปราย
ส่ือสารกัน การใช การใชการเรียนการสอนรูปแบบนี้ใชเมื่อเปนหลักสตูรแบบออนไลนเปน
หลักสูตรแบบเดี่ยว (Stand alone) รูปแบบนี้จะจัดเตรยีมใหผูเรียนไดรับประโยชนของการเรียนใน
หองเรียนในเวลาใดและสถานที่ใดก็ไดผานเว็บ 
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  จากลักษณะของรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บดังกลาวผูวิจยัสามารถสรุปได 
วา การเรียนการสอนบนเว็บมีการนําเสนอในลักษณะและการสื่อสารที่หลากหลาย ทาํใหเกิด
ความสัมพันธในรูปแบบตางๆเพื่อนํามาใชในในการเรียนการสอนในรูปแบบตางๆ ทั้งการเผยแพร 
การสื่อสาร การผสมผสาน และหองเรียนเสมือนจริง โดยประยกุตใชในลักษณะทีแ่ตกตางกันตาม
ความเหมาะสม 
 
1.3 ทฤษฎีกระบวนการเรียนการสอนบนเว็บ 

 
 ใจทิพย ณ สงขลา(2544) กลาววาการเรียนการสอนบนเวบ็อาศัยหลักการเรียนใน
ลักษณะ2 ประการ คือ การเรียนที่ผูเรียนเปนศูนยกลาง และการเรียนทีผู่เรียนรวมมือกัน 
 1. การเรียนที่ผูเรียนเปนศนูยกลาง(Learner Center) โดยอาศัยหลักการปฎิสัมพันธ
แบบผูเรียนกับเนื้อหา(Human-computer Interaction) และยึดปรัชญาการเรียนการสอนของกลุม
พุทธิปญญานิยม(Constructivism) คือการใชคุณสมบัติของไฮเปอรมีเดยีและเครือขายคอมพิวเตอร
สรางเนื้อหาการเรียนบนเว็บ ผูสอนจะเสนอเนื้อหาและการเชื่อมโยงตามฐานประสบการณของ
ผูสอนที่คาดคิดวาจะเหมาะสมกับผูเรียน แตทั้งนี้ผูเรียนอาจจะเลือกเรียนเนื้อหาและการเชื่อมโยง
เนื้อหาตามประสบการณและพื้นฐานความรูเดิม 
 2. การเรียนทีต่องอาศัยปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน(Learner Interaction) หรือ (Human to 
Human Interaction) การเรียนเชนนี้อาศยัคณุสมบัติของเครือขายคอมพิวเตอรซ่ึงผูเรียนสามารถ
ปฏิสัมพันธทางความคิดกับผูสอนและผูเรียนอื่นในขอบขายการเชื่อมโยงอิเล็กทรอนิกส 
 

  Hoffman (1997 อางถึงใน Khan, 1997) เสนอแนะวา การออกแบบโปรแกรมการ
เรียนการสอนบนเว็บเพื่อใหเกิดการเรยีนรูที่ดีที่สุด ควรอาศัยหลักกระบวนการเรยีนการสอน 7 
ขั้นตอนดังนี ้

 1. การสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน (Motivation the Learner) การออกแบบควรเรา
ความสนใจโดยการใชภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว สีและเสียงประกอบ เพื่อกระตุนใหผูเรียนอยาก
เรียนรู ควรใชกราฟกขนาดใหญไมซับซอน การเชื่อมโยงไปยังเว็บอื่นตองนาสนใจและเกี่ยวของกบั
เนื้อหา 
  2. บอกวัตถุประสงคของการเรียน (Identifying what is to be Learned) เพื่อเปน
การบอกใหผูเรียนรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาและเปนการบอกถึงเคาโครงของเนื้อหาซึ่ง
เปนผูใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น อาจบอกเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมหรือ
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วัตถุประสงคทั่วไป โดยใชคําสั้นๆหลีกเลี่ยงคําที่ผูเรียนไมรูจัก ใชกราฟกงายๆ เชน กรอบ หรือ 
ลูกศร เพื่อใหการแสดงวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งขึ้น การเชื่อมโยงไปยงัเว็บภายนอกอาจจะทําให
ผูเรียนลืมวัตถุประสงคของบทเรียน การแกไขคือผูออกแบบเลือกที่จะเชื่อมโยงลิงคภายนอกที่
เกี่ยวของกับบทเรียนเทานั้น 

 3. ทบทวนความรูเดิม (Remaining Learner of Past Knowledge) เพื่อเปนการ
เตรียมพื้นฐานผูเรียนสําหรับความรูใหม การทบทวนไมจาํเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป อาจจะ
ใชการกระตุนใหผูเรียนคํานงึถึงความรูที่ไดรับมากอนเรือ่งนี้โดยใชเสียงพูด ขอความ ภาพ หรือใช
หลายๆอยางผสมผสานกัน ทั้งนี้ขึ้นอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหา มีการแสดงความเหมือน ความ
แตกตางของโครงสรางของบทเรียน เพื่อที่ผูเรียนจะไดรับความรูใหมไดรวดเร็ว นอกจากนั้น
ผูออกแบบควรทราบภูมิหลังของผูเรียนและทัศนคติของผูเรียนดวย 
 4. ผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะเรยีนรู (Requiring Active Involvement) นัก
การศึกษาตางเห็นพองตองกนัวา การเรยีนรูจะเกดิขึ้นเมือ่ผูเรียนมีความตั้งใจที่จะรับความรูใหม 
ผูเรียนที่มีลักษณะกระตือรือรนจะรับความรูไดดีกวาผูเรียนที่มีลักษณะเฉื่อย ผูเรียนจะจดจําไดดีถามี
การนําเสนอเนื้อหาดแีละสัมพันธกับประสบการณเดิมของผูเรียน ผูออกแบบบทเรียนควรหาเทคนคิ
ตางๆเพื่อใชกระตุนผูเรียนใหนําความรูเดมิมาใชในการศึกษาหาความรูใหม รวมทั้งตองพยายาม
หาทางทําใหการศึกษาหาความรูใหมของผูเรียนมีความกระจางชัดมากขึ้น พยายามใหผูเรียนรูจกั
เปรียบเทียบ แบงกลุม หาเหตุผล คนควาและวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยผูออกแบบบทเรียน
ตองคอยๆชี้แนวทางจากมุมกวางแลวรวบเนื้อหาใหแคบลง รวมทั้งใชขอความกระตุนใหผูเรียนคิด 
เปนตน 

 5. ใหคําแนะนาํและใหขอมูลยอนกลับ (Provide Guidance and Feedback) การให
คําแนะนําและใหขอมูลยอนกลับในระหวางที่ผูเรียนศึกษาอยูในเว็บ เปนการกระตุนความสนใจของ
ผูเรียนไดดี ผูเรียนจะทราบความกาวหนาในการเรียนของตนเอง การเปดโอกาสใหผูเรียนรวม
กิจกรรมในสวนที่เกีย่วของกบัเนื้อหา การถาม การตอบ จะทําใหผูเรียนจดจําไดมากกวาการอาน
หรือลอกขอความเพยีงอยางเดียว ควรใหผูเรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหนึง่เปนครั้งคราวหรือตอบ
คําถามไดหลายๆแบบ เชน เติมคําลงในชองวาง จับคู แบบฝกหัดแบบปรนัย โดยใชความสามารถ
ของโปรแกรม CGE (Common Gateway Interface) ซ่ึงเปนโปรแกรมการปฏิสัมพันธกับ
คอมพิวเตอรมาชวยในการออกแบบ 
 6. ทดสอบความรู (Testing) เพื่อใหแนใจวานักเรียนไดรับความรู ผูออกแบบ
สามารถออกแบบแบบทดสอบแบบออนไลน หรือออฟไลนก็ได เปนการเปดโอกาสใหผูเรียน
สามารถประเมินผลการเรียนของตนเองได อาจจดใหมกีารทดสอบระหวางเรียน หรือทดสอบทาย 
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บทเรียน ทั้งนีค้วรสรางขอสอบใหตรงกับจุดประสงคของการเรียนรูของบทเรียน ขอสอบ คําตอบ 
และ ขอมูลยอนกลับควรอยูในกรอบเดยีวกนั และแสดงตอเนื่องกันอยางรวดเร็ว ไมควรใหผูเรียน
พิมพคําตอบยาวเกนิไป คํานงึถึงความแมนยําและความเชือ่ถือไดของแบบทดสอบ 
 7. การนําความรูไปใช (Provide Enrichment and Remediation) เปนการสรุป
แนวคดิสําคัญ ควรใหผูเรียนทราบวาความรูใหมมีสวนสมัพันธกับความรูเดิมอยางไร ควรเสนอแนะ
สถานการณทีจ่ะนําความรูใหมไปใชและบอกถึงแหลงขอมูลที่จะใชอางอิงหรือคนควาตอไป 

 
 Angelo (1993 อางถึงใน วิชุดา รันเพียร, 2542) เสนอหลักการพื้นฐานของ การ

จัดการเรียนการสอนกับการเรียนการสอนบนเว็บ 5 ประการ 
 1. ในการจดัการเรียนการสอนโดยทัว่ไปแลว ควรสงเสริมใหผูเรียนและผูสอน

สามารถติดตอส่ือสารกันไดตลอดเวลา การติดตอระหวางผูเรียนและผูสอนมีสวนสําคัญในการ
สรางความกระตือรือรนกับการเรียนการสอน โดยผูสอนสามารถใหความชวยเหลือผูเรียนได
ตลอดเวลาในขณะกําลังศกึษา ทั้งยังชวยเสริมสรางความคิดและความเขาใจ ผูเรียนทีเ่รียนผานเว็บ
สามารถสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเหน็ รวมทั้งซักถามขอของใจกับผูสอนไดโดยทนัทีทันใด เชน 
การมอบหมายงานสงผานอินเทอรเน็ตจากผูสอน ผูเรียนเมือ่ไดรับมอบหมายก็จะสามารถทํางานที่
ไดรับมอบหมายและสงผานอินเทอรเน็ตกลับไปยังอาจารยผูสอน หลังจากนั้นอาจารยผูสอน
สามารถตรวจและใหคะแนนพรอมทั้งสงผลยอนกลับไปยังผูเรียนไดในเวลาอันรวดเร็วหรือใน
ทันทีทันใด 

 2. การจัดการเรียนการสอน ควรสนับสนุนใหมีการพัฒนาความรวมมือระหวาง
ผูเรียน ความรวมมือระหวางกลุมผูเรียนจะชวยพัฒนาความคิดและความเขาใจไดดีกวาการทํางาน
คนเดียว ทั้งยังสรางความสัมพันธเปนทีม โดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกนัเพื่อหา
แนวทางที่ดีทีสุ่ด เปนการพฒันาการแกไขปญหา การเรียนรู และการยอมรับความคิดเห็นของผูอ่ืน
มาประกอบเพือ่หาแนวทางทีด่ีที่สุด ผูเรียนที่เรียนผานเวบ็แมวาจะเรยีนจากคอมพวิเตอรที่อยูกันคน
ละที่ แตดวยความสามารถของเครือขายอินเทอรเน็ตที่เชื่อมโยงเครือขายคอมพิวเตอรทั่วโลกไว
ดวยกัน ทําใหผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกันไดตั้งแต 2 คนขึ้นไปจนถึงผูเรียนที่เปนกลุมใหญ 

 3. ควรสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง (Active Learner) 
หลีกเลี่ยงการกํากับใหผูสอนเปนผูปอนขอมูลหรือคําตอบ ผูเรียนควรเปนผูขวนขวายไฝหาความรู
ตางๆใหญที่สุดในโลก ดังนัน้การจัดการเรยีนการสอนบนเว็บนี้จะชวยใหผูเรียนสามารถหาขอมูล
ไดดวยความสะดวกและรวดเร็ว ทั้งยังหาขอมูลไดจากแหลงขอมูลทั่วโลก เปนการสรางความ
กระตือรือรนในการใฝหาความรู 
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 4. การใหผลยอนกลับแกผูเรียนโดยทันทีทนัใด ชวยใหผูเรียนทราบถึง
ความสามารถของตนเอง อีกทั้งยังชวยใหผูเรียนสามารถปรับแนวทาง วิธีการ หรือพฤติกรรมให
ถูกตองได ผูเรียนที่เรียนผานเว็บสามารถไดรับผลยอนกลับจากทั้งผูสอนเองหรือแมกระทั่งจาก
ผูเรียนคนอื่นๆไดทันทีทันใด แมวาผูเรียนแตละคนจะไมไดนั่งเรยีนในชั้นแบบเผชญิหนากันก็ตาม 
 5. ควรสนับสนุนการจดัการเรียนการสอนแบบไรขีดจํากดั สําหรับบุคคลที่ใฝหา
ความรู การเรยีนการสอนบนเว็บขยายโอกาสใหกับทกุๆคนที่สนใจจะศึกษา เนื่องจากผูเรียนไม
จําเปนตองเดนิทางไปเรียน ณ ที่ใดทีห่นึ่ง ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองในเวลาที่สะดวก 
 

 สันติ วิจักขณาลัญฉ(2546) สรุปการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บเพือ่
สงเสริมทักษะการคิดอยางมวีิจารณญาณ ดังนี้ 

 1.   การเลือกหวัเร่ือง โดยผูสอนกําหนดหวัขอหรือเนื้อหาสาระ เพื่อใหผูเรียน
นําไปปฏิบัติในรูปแบบโครงการ เชน พัฒนาเปนเว็บไซต เปนตน รวมทั้งผูสอนจัดทําแมแบบ
สําหรับใหผูเรียนไดนําสารสนเทศที่สนใจมาบันทึกไว ทัง้ผูสอนและผูเรียนรวมกนัระดมสมองใน
หัวขอที่จะทําโครงการ โดยที่แมแบบที่ผูเรียนใชตองสามารถปรับเปลี่ยนตามความคิดสรางสรรค
ของผูเรียน  
 2.  การเลือกขอมูลสารสนเทศ เปนขั้นที่ผูสอนตองจัดหาแหลงการเรียนรูใหผูเรียน
หรือผูเรียนสามารถจัดหาเองได และผูเรียนไดจัดระบบใหสัมพันธกับหัวเร่ือง ซ่ึงคนจากสื่อตางๆที่
ผูสอนไดเตรียมไวให 
 3.  การจัดกระบวนการทางปญญา ทั้งนี้การจัดเตรียมสารสนเทศไมไดจดัเตรียมไว
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามสารสนเทศนั้น แตผูเรียนจะตองคนหาและเรียนรูดวยตนเอง รวมทั้ง
ผูสอนหรือเพื่อนๆ ของผูเรียนจะเปนสิ่งแวดลอมทางการเรียนที่ดีซ่ึงถือวาเปนกลยุทธิห์นึ่งที่จะตอง
นํามาใช 
 4.  การนําเสนอสารสนเทศ เปนขั้นตอนที่ใหผูเรียนจดัระบบหรือรูปแบบการ
นําเสนอขอคนพบไดหลายรูปแบ โดยการจัดระบบในรูปแบบโครงสราง ผังมโนคติ ผังงานและ
โครงเรื่องเปนตน 
 5.  การวัดและการประเมิน เนื่องจากเทคนคิที่มีประสิทธิภาพสําหรับสิง่แวดลอม
ในการเรยีนรูคือ การวัดและการประเมนิผล ดังนั้นผูเรียนตองนําเสนอผลงานของตนเองและไดรับ
ขอมูลปอนกลับจากเพื่อน ผูสอน หรือผูเชี่ยวชาญ และตองใชการวิเคราะหวิจารณจากหลายมุมมอง
เพื่อใหไดผลลัพธที่มีคุณภาพ 
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  6.  การสังเคราะห เปนขั้นที่ผูสอนสามารถตรวจสอบการพัฒนางานของผูเรียน
โดยการตรวจสอบผลงานวามีการตรวจสอบการเชื่อมโยงไปยังผลงานของกลุมอื่นๆ ไดหรือไม 
ถึงแมจะตรวจสอบไดไมหมดก็ตามแตผูสอนสามารถยืนยันถึงขอแตกตางหรือความเหมือนของ
ผลงานได 
 7.  การประเมนิผลรวม ตามแนวคดิของ Constructivism นั้นจะเนนวาผูเรียน
สามารถประยุกตขอมูลขาวสารไปสูภารกิจไดหรือไมและมากนอยเพยีงใด ซ่ึงผูสอนอาจใชวิธีการ
ใหคะแนนแบบการกําหนดเกณฑได 
 
 1.4 การออกแบบและการผลิตเว็บเพื่อการเรียนการสอน 
 
 Jones และ Farquar (1997) ไดแนะนําหลักการออกแบบเบื้องตนที่จะเปน
จุดเริ่มตนในการพัฒนาบทเรยีนผานเว็บไวดังนี ้
 1.  ควรมีการจดัโครงสรางหรือจัดระเบยีบขอมูลไวอยางชัดเจน การที่เนื้อหามี
ความตอเนื่องไปไมส้ินสุดหรือกระจายมากเกินไป อาจทําใหเกิดความสับสนตอผูใชได ฉะนัน้ควร
ออกแบบใหมลัีกษณะที่เดนชัด แยกยอยออกเปนสวนตางๆจัดหมวดหมูในเรื่องที่สัมพันธกัน
รวมทั้งอาจจะมีการแสดงใหผูเรียนเหน็แผนโครงสรางเพื่อปองกันความสับสน 
 2.  กําหนดพื้นที่สําหรับเลือก (Selectable Areas) ใหชัดเจน ซ่ึงโดยทั่วไปจะมี
มาตรฐานที่ชัดเจนอยูแลว เชน ลักษณะของไฮเปอรเท็กที่เปนคําสีฟาและขีดเสนใต พยายาม
หลีกเลี่ยงการออกแบบที่ขัดแยงกับมาตรฐานทั่วไปที่คนสวนใหญใช ยกเวนจะมีความจําเปนที่ตอง
ใช นอกจากนีย้ังรวมไปถึงการทําตัวเลือกเกิดการเปลี่ยนแปลง ซ่ึงปกติเมื่อมีการคลิกคําหรือ
ขอความใดๆเมื่อกลับมาที่หนาเดิม คําหรือขอความนั้นๆก็จะเปลี่ยนจากสีฟาเปนสีแดงเขม เพื่อบอก
ใหผูเรียนทราบวาผูเรียนผานเนื้อหาสวนนั้นมาแลว ในการออกแบบจึงควรใชเปนมาตรฐานเดิม
แบบนี้เชนกัน 

  3. กําหนดใหหนาจอสั้น จากการวจิัยพบวาผูเรียนไมชอบการเลื่อนขึ้นลง (Scroll)  
(Nielsen,1996 อางถึงใน Jones and Faquar, 1997) อีกทั้งยงัเสียเวลาในการโหลดนาน และยุงยากตอ
การพิมพที่ผูใชตองการเนื้อหาเพียงบางสวน แตถามีความจําเปนตองใชหนายาว กค็วรกําหนดเปน
พื้นที่ของแตละหนา โดยใหผูเรียนสามารถเลือกไปยังจดุตางๆไดในหนาเดียวในลักษณะของบุค
มารค (Bookmark) 
  4. ลักษณะการเชื่อมโยงที่ปรากฏในแตละหนา หากมีทั้งการเชื่อมโยงในหนา
เดียวกันและการเชื่อมโยงไปยังหนาอืน่ๆหรือออกจากหนาจอไปยังหนาจอใหม จะกอใหเกิดความ
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สับสนได โดยเฉพาะอยางยิ่งถาผูเรียนใชปุมมาตรฐานทีม่ีอยูแลวในโปรแกรมคนผาน (Web 
Browser) อาจทําใหผูเรียนหลงทางได ฉะนั้นจึงตองออกแบบตวัเชื่อมโยงแตลักษณะใหมีความ
แตกตางกันอยางชัดเจน 
 5. ตองระวังเรือ่งของตําแหนงในการเชื่อมโยง การที่จํานวนการเชื่อมโยงมากและ
กระจัดกระจายอาจกอใหเกดิความสับสน การออกแบบที่ดีควรจัดการเชื่อมโยงไปยงัหนาอื่นๆอยู
รวมกันเปนสัดสวน มีลําดับกอนหลัง หรือหมายเหตุประกอบ เชน จดัรวมไวสวนลางของหนาจอ 
เปนตน 

 6. ความเหมาะสมของคําที่ใชเชื่อมโยง คําที่ใชสําหรับการเชื่อมโยงจะตองเขาใจ
งาย มีความชัดเจน และไมส้ันจนเกินไป 

 7. ความสําคัญของขอมูลควรอยูสวนบนของจอภาพ หลีกเลี่ยงการใชกราฟก
ดานบนของหนาจอ เพราะถงึแมวาจะมีความสวยงามแตผูเรียนจะเสียเวลาในการไดรับขอมูลที่
ตองการ 

 
 กิดานันท มลิทอง (2542) เสนอแนวทางในการออกแบบบทเรียนผานเว็บถึง

รายละเอียดในองคประกอบตางๆไวดังนี ้
 1. ขนาดของเวบ็เพจจํากัดหนาแฟมของแตละหนา โดยการกําหนดขดีจํากัดเปน
กิโลไบต สําหรับขนาด “น้ําหนัก” ของแตละหนา ซ่ึงหมายถึง จํานวนรวมกิโลไบตของกราฟก
ทั้งหมดในหนา โดยรวมภาพพื้นหลังดวยแคช (Cash) ของโปรแกรมคนผาน (Web Browser) 
โปรแกรมดังกลาวจะเก็บบันทึกภาพกราฟกไวในแคช ซ่ึงหมายถึงการที่โปรแกรมเกบ็ภาพกราฟก
ไวบนฮารดดสิก เพื่อที่โปรแกรมจะไดไมตองบรรจุภาพเดียวกยันั้นมากกวาหนึ่งครั้ง จึงเปนการดีที่
จะนําภาพนัน้มาเสนอซ้ําเมื่อใดก็ไดบนเวบ็ไซด นับเปนการประหยัดเวลาการบรรจุลงสําหรับ
ผูเรียนและลดภาระใหแกเครื่องบริการดวย 

 2. การจัดหนา แบงเปน 
         2.1 กําหนดความยาวของหนาใหส้ัน ไมใหแตละหนายาวจนเกนิไป 

         2.2 ใสสารสนเทศที่สําคัญที่สุดในสวนบนของหนา ถาเปรียบเทียบเว็บไซด
กับสถานที่แหงหนึ่ง เนื้อที่ทีม่ีคาที่สุดจะอยูในสวนแถวหนาซึ่งก็คือ สวนบนสุดของหนาจอนัน่เอง 
ผูเรียนทุกคนที่เขามาในเว็บไซดจะมองเหน็สวนบนของจอภาพไดเปนลําดับแรก ถาผูเรียนไมอยาก
ที่จะใชแถบเลื่อนเพื่อเล่ือนจอภาพลงมาก็จะยังคงเห็นสวนบนของจอภาพไดอยูตลอดเวลา ดังนัน้ถา 
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ไมตองการใหผูเรียนพลาดสาระสําคัญของเนื้อหาก็ควรใสเนื้อหาไวในสวนบนของหนาเว็บเพจ ซ่ึง
อยูประมาณ 300 จุดภาพ 

         2.3 ใชความไดเปรียบของตาราง  ซ่ึงตารางจะเปนสิ่งที่อํานวยประโยชนและ
ชวยนกัออกแบบไดเปนอยางมาก การใชตารางเฉพาะสําหรับการสรางหนาที่ซับซอนหรือที่ไมเรียบ
ธรรมดา โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อเราตองการใชคอลัมน ตารางจะใชไดเปนอยางดีเมื่อใชในการจดั
ระเบียบหนาเว็บเพจ เชน การแบงแยกภาพกราฟกหรือเครื่องมือนําทางออกจากขอความ หรือ การ
จัดแบงขอความออกเปนคอลัมน 

 3. พื้นหลัง แบงเปน 
         3.1 ความยาก-งายในการอาน พื้นหลังที่มีลวดลายมากจะทําใหหนาเว็บ 

เพจอานยาก การใชสีรอนที่มีความเปรียบตางสูงจะทําใหไมสบายตาในการอานเชนกัน ดังนัน้จึงไม
ควรใชพื้นหลังที่มีลวดลายเกินความจําเปนและควรใชสีเย็นเปนพื้นหลังจะทําใหเว็บเพจนั้นนาอาน
มากกวา 

        3.2 ทดสอบการอาน การทดสอบที่ดีที่สุดในเรื่องของความสามารถในการอาน 
เมื่อใชพื้นหลัง คือ ใหผูใดก็ไดที่ไมเคยอานเนื้อหาของเรามากอน ทดลองอานขอความที่อยูบนพื้น
หลังที่จัดไว หรือวิธีหนึ่งคือทดสอบการอานดวยตนเอง ถาอานไดแสดงวาสามารถใชพื้นหลังนั้นได 

 4. ศิลปะในการใชตัวพิมพ ไดแก 
         4.1 ความจํากัดของการใชตัวพิมพ นักออกแบบจะถูกจํากดัในเรื่องของศิลปะ  

การใชตัวพิมพบนเว็บเพจมากกวาในสื่อส่ิงพิมพ โปรแกรมคนผานรุนเกาๆจะสามารถใชอักษรได
เพียง 2 แบบเทานั้น อยางไรก็ตามโปรแกรมรุนใหมจะสามารถใชแบบอักษรไดหลายแบบมากขึ้น 
นอกจากนี้การพิมพในเว็บจะไมสามารถควบคุมชวงบรรทัดซึ่งเปนเนื้อที่ระหวางบรรทัดหรือ
ชองไฟระหวางตัวอักษรก็ได 

         4.2 ความแตกตางระหวางระบบและการใชโปรแกรมคนผาน (Web Browser)  
แตละตวัจะมตีวัเลือกในการใชแบบตัวอักษรที่แตกตางกนั ซ่ึงตรงนี้ผูอานสามารถเปลี่ยนแปลงคา
ตางๆของแบบตัวอักษรไดดวยตัวเอง 
         4.3 สรางแบบการพิมพเปนแนวทางไว ถึงแมจะมีขอจํากัดในเรื่องการใช
ตัวพิมพบนเวบ็ก็ตาม แตนักออกแบบก็สามารถระบุระดบัของหัวเร่ืองและเนื้อหาไวไดเชนเดียวกบั
การพิมพในหนังสือ 

         4.4 ใชลักษณะกราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาใหนอยที่สุด ถึงแมจะสามารถใช 
ลักษณะกราฟกแทนตวัอักษรธรรมดาไดกต็าม แตไมควรใชมากกวา 2-3 บรรทัด ทั้งนี้เพราะจะทํา
ใหเสียเวลาในการดาวนโหลดมากกวาปกต ิ
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 Hall (1997) เสนอลักษณะของบทเรียนบนเว็บที่ดีไววาควรมีคุณสมบัติตางๆ
ดังตอไปนี ้

 1. สะดวกและไมยุงยากตอการสืบคนของผูเรียน 
 2. มีความสอดคลองตรงกันในแตละหนาเวบ็เพจรวมถึงการเชื่อมโยงระหวางเว็บ

ตางๆ 
 3. ระยะเวลาในการแสดงผลแตละหนาเว็บเพจตองนอยทีสุ่ด หลีกเลี่ยงการใช
ภาพกราฟกขนาดใหญที่จะทําใหเสียเวลาในการดาวนโหลด 

 4. มีสวนที่ทําหนาที่ในการจดัระบบในการเขาสูเว็บ นักออกแบบควรกาํหนด
ผูเรียนใหเขาสูหนาจอแรกทีม่ีคําอธิบาย มีการแสดงโครงสรางภายในเว็บเพื่อใหทราบถึงขอบเขตที่
ผูเรียนจะสืบคน 

 5. ควรมีความยืดหยุนในการสืบคน และมกีารแนะนําผูเรียนวาควรจะเรียนอยางไร
ตามลําดับกอนหลัง แตก็ควรเพิ่มความยดืหยุนใหผูเรียนสามารถกําหนดเสนทางการเรียนไดเอง 

 6.ควรใหหนาเว็บเพจสั้น แมนักออกแบบสวนใหญจะบอกวาสามารถใช 
Hypertext ชวยในการเชื่อมโยงไปมาในพืน้ที่สวนตางๆในหนาจอ แตในความจริงแลวหนาจอที่ส้ัน
เปนสิ่งที่ดีที่สุด 

 7. ไมควรมีจุดจบหรือกําหนดจุดสิ้นสุดที่ผูเรียนไปไหนตอไมได ควรมกีารสราง
ในแบบวนเวยีน ใหผูเรียนสามารถหาเสนทางไปกลับระหวางหนาเว็บเพจไดงาย นอกจากนี้ยังควร
ใหผูเรียนสามารถกลับไปเรียนจดุเริ่มตนไดดวยการคลิกเพียงครั้งเดยีว 

  
 Nielson (1996) เสนอลักษณะ 10 ประการของการออกแบบบทเรียนบนเว็บที่ไม
เหมาะสม 

 1. การใชกรอบ (Frame) เนือ่งจากการใชกรอบมักเปนปญหาในการที่จะสรางบุค
มารก (Bookmark) แตปจจุบนัขีดความสามารถของโปรแกรมสรางเวบ็มีมากขึ้น ทําใหปญหานี้หมด
ไป 

 2. การใชเทคนิคตางๆเกินความจําเปน เชน ภาพเคลื่อนไหว หรือ ตัวอักษรวิ่ง 
(Marquees) นอกจากนี้มีความจําเปนตองใชประกอบเนื้อหา เนื่องจากเทคนิคเหลานี้จะรบกวน
ผูเรียนได 

 3. เนื้อหาที่เหมือนเขียนบนกระดาษไมมีความนาสนใจ 
 4. การใช ยู อาร แอล (URL) ที่ยาวหรือซับซอนเกินไปจะไมสะดวกตอการพิมพลง

ในชอง ที่อยู (Address) ของโปรแกรมคนผาน 
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 5. การมีหนาทีไ่มมีการเชื่อมโยง (Orphan Page) ทําใหผูเรียนไมรูวาจะทําอะไร
ตอไป อยางนอยในแตละหนาควรทําตัวเชื่อมโยงใหกลับไปยังหนาโฮมเพจได 

 6. หนาจอทีย่าวอาจทําใหผูเรียนไมไดดูเนื้อหาที่อยูดานลาง แตถาจําเปนตองใช
หนาจอทีย่าวกค็วรเสนอเนื้อหาที่สําคัญไวในสวนบนของหนาเว็บเพจ 

 7. การขาดการสนับสนุนในการเขาสูเนื้อหา (Navigation Support) เชน แผนผัง
ของเว็บไซด หรือปุมควบคมุเสนทางไมวาจะเปนการเดนิหนาหรือถอยหลัง รวมทั้งการใชเครื่องมอื
สืบคน (Search Engine) ชวยในการคนหาหนาเว็บเพจทีต่องการ 

 8. สีของตัวเชื่อมโยงที่ไมเปนมาตรฐาน ทาํใหผูเรียนเกิดความสับสนได 
 9. ขอมูลที่เกาและขาดการปรับปรุง 
 10. ใชเวลาในการดาวนโหลดนาน ผูเรียนอาจจะเกิดการเบื่อหนายและเลิกให

ความสนใจกบัเว็บที่ใชเวลาในการแสดงผลนาน 
 

 การสรางสิ่งแวดลอมทางการเรียนเปนสิ่งที่สําคัญที่สงผลตอการเรียนรูโดยตรง นัก
ออกแบบการเรียนการสอน เชน คานท รอส และชูส (ใจทิพย ณ สงขลา 2544: 25 ) กลาวถึง
ส่ิงแวดลอมทางการเรียนที่สามารถสรางขึ้นไดบนเว็บไว  ดังนี ้
  

ส่ิงแวดลอมทางการเรียน การเรียนการสอนบนเว็บ 
การปฏิสัมพันธทางการเรียน   - ผูเรียนมีปฏิสัมพันธไดกับแหลงขอมูลและ  

  เนื้อหา 
  - ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูสอนซ่ึงมีบทบาทเปน 
  ผูอํานวยความสะดวกทางการเรียนใหกับผูเรียน    
 - ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนอ่ืนๆ 
 - การปฏิสัมพันธกับผูสอนและผูเรียนอ่ืนๆ 
   สามารถทําไดในแบบเวลาจริง(Real Time) และ 
   แบบตางเวลา(Non-Realtime) 

ส่ือผสม - สามารถออกแบบการเรียนใหอยูในรูปการ
เรียนที่ใชส่ือผสมไดแก ขอความ ภาพ เสียง 

ระบบเปด - ผูเรียนมีอิสระในการเลือกสิ่งแวดลอมทางการ
เรียนและมีอิสระที่จะควบคมุการเรียนรูของ
ตนเองในเรื่องของเวลาและลาํดับการเรียน 
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การสืบคน - ผูเรียนสามารถสืบคนแหลงขอมูลไดมากมาย
จากทั่วโลก 

อิสระในเรื่องระยะทางและเวลา - ผูเรียนสามารถเรียนเวลาใดหรือจากทีใ่ดก็ไดที่
การเชื่อมโยงเครือขายไปถึง 

เขาถึงขอมูลไดทั่วโลก - สามารถเขาถึงแหลงขอมูลทั่วโลกที่เผยแพร
ผานเว็บตลอดเวลา 

มีความเปนสาธารณะ - เว็บสรางสิ่งแวดลอมใหผูเรียนสามารถเปดเปน
เวทีสาธารณะใหมีการอภิปรายจากทัว่ทุกมมุ
โลก 

มีความเปนรูปแบบเดยีวกัน - ผูเรียนที่ตางกันสามารถรับขอมูลที่เปนรูปแบบ
เดียวกัน 

แหลงขอมูลอยูในลักษณะออนไลน - เว็บเตรียมในเรื่องการเขาถึงขอมูลที่มีอยูไม
จํากัดไดทันททีี่ตองการ และขอมูลมักมีการ
ปรับปรุงใหทนัสมัยไดอยางรวดเร็วและ
สม่ําเสมอ 

การแพรกระจาย - ขอมูลบนเวบ็อยูในลักษณะการแพรกระจาย 
เนื่องจากไมมศีูนยกลางในการควบคุมขอมูล 

การปฏิสัมพันธขามวัฒนธรรม -การสื่อสารแบบออนไลนเปนการสื่อสารผาน
อิเล็กทรอนิกสซ่ึงไมมีขอบเขตจํากัดเรื่อง
พรมแดน ผูเรียนไดรับประโยชนจาก
ประสบการณและการเรียนที่แตกตางทาง
วัฒนธรรม 

พบผูเชี่ยวชาญไดหลายสาขาวิชา - เว็บเปนเครื่องมือที่มีความไดเปรียบในการที่
สามารถเขาถึงแหลงการพบปะผูเรียนกับ
ผูเชี่ยวชาญจากหลายสาขาวชิาได ผูเชี่ยวชาญ
สามารถจะใหความรูและประสบการณจาก
ผูเรียนโดยตรง 

ไดรับการสนบัสนุนจากแหลงตางๆ - สามารถเขาถึงแหลงขอมูลและบริการทางดาน
อุปกรณและฮารดแวร ซอฟทแวร โดยตรงซึ่ง
เปนการสนับสนุนการศึกษาทางออม 
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การควบคุมผูเรียน 
ความสะดวก 
 

- เว็บเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถควบคุมตนเอง
วาจะเรียนอะไร และเรียนอยางไร โดยมี
ทางเลือกใหกบัผูเรียนอยางหลากหลาย เชน 
เวลา การโตตอบ ส่ือการเรียน และรูปแบบการ
เรียน 

การคนพบตนเอง - เว็บสรางเครือ่งมือและทางเลือกที่ทําใหผูเรียน
สามารถเลือกรูปแบบการเรยีน การทดสอบและ
การประเมินตนเอง 

ผูเรียนไดรับความรูในสภาพที่เปนจริง - เว็บสามารถออกแบบใหสนับสนุนตอ
สภาพแวดลอมทางการเรียนตามสภาพที่เปนจริง 
ส่ิงที่มีอยูจริงซึ่งทําใหผูเรียนไดรับความรูจาก
แหลงตางๆทั่วโลก 

มีระบบรักษาความปลอดภยั - ผูสรางเว็บสามารถออกแบบใหเว็บมีระบบ
รักษาความปลอดภัย เชนการลงทะเบียนเพือ่ให
เรียนไดเปนเฉพาะบุคคล 

รักษาสภาพแวดลอม - การเรียนผานเครือขายทําใหผูเรียนไม
จําเปนตองมายังสถานศึกษาจริง ทําใหลด
มลภาวะในการขับขี่ยานพาหนะ 

ประหยดัคาใชจาย - การเรียนการสอนบนเว็บเปนการประหยดั
คาใชจายทั้งผูเรียนผูสอนในดานเอกสารสิ่งพิมพ 
ซ่ึงผูเรียนสามารถเลือกไดตามอัธยาศัยในการ
เลือกที่จะรับรูเนื้อหาภายใตวตัถุประสงคการ
สอน 

งายตอการพัฒนาและการบํารุงรักษา - ภาษาในการสรางบทเรียนผานเครือขาย คือ 
Hypertext Markup Language(HTML) ซ่ึงงายตอ
การเรียนรู 

สนับสนุนการเรียนแบบรวมมือ - ผูเรียนสามารถเรียนรูส่ิงตางๆรวมกัน โดย
แลกเปลี่ยนขอคิดเห็น อภิปราย ซักถามปญหา 
ซ่ึงชวยพัฒนาใหเกิดความคดิระดับสูง 

สภาพแวดลอมที่เปนทางการและไมเปนทางการ - สนับสนุนการเรียนทั้งแบบที่เปนทางการและ
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ไมเปนทางการ โดยแบบที่เปนทางการนัน้
ผูสอนจะเปนผูเตรียมเนื้อหาการเรียน เวลาเรียน 
สวนแบบที่ไมเปนทางการไดแกการใชวิธีที่
ผูเรียนเปนศนูยกลางโดยการอภิปรายหลังจาก
การเรียนแบบเปนทางการ 

วัฒนธรรมเสมือน - การเรียนการสอนบนเว็บสามารถจัดให
มีส่ิงแวดลอมทางการเรียนใกลเคียงกับ
สภาพจริงในหองเรียน ไดแก 

ชุมชนเสมือน เว็บสามารถสรางสิ่งแวดลอม
ใหมีความใกลเคียงกับชุมชนที่จะใหบริการ
ขอมูล การติดตอส่ือสารกับบุคคลอื่นๆในวง
กวางขวางเสมอืนการติดตอส่ือสารใน
ชุมชน ซ่ึงตองมีการแลกเปลีย่น การ
ติดตอส่ือสาร การอภิปรายตางๆระหวางชัน้
เรียนที่เปนสถานศึกษากับชมุชนตางๆที่
ไมใชสถานศึกษาซึ่งอยูในลักษณะการ
ประชุมทางไกล 
หองสมุดเสมือนผูเรียนสามารถคนหาขอมูล
ตางๆ เหมือนกับหองสมุดซึง่เสมือนแหลง
สะสมขอมูลความรูตางๆ 
ทัศนศึกษาเสมือน ผูเรียนจะไดสัมผัสกับ
ส่ิงแวดลอมทางการเรียนทั้งสถานที่และ
วัตถุที่มีอยูจริง ซ่ึงอาจไมสามารถไปถึงเมื่อ
อยูในสถานการณจริง 
หองทดลองเสมือน ผูเรียนไดรับ
ประสบการณเสมือนการทดลองจริง ซ่ึงชวย
สงเสริมการศึกษาในหองทดลองรูปแบบ
ใหมที่ไมตองเสี่ยงอันตราย 
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 สันติ วิจักขณาลัญฉ(2546) สรุปการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บไวดังนี ้
   1. การกําหนดวัตถุประสงคการรเรียน ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตองมีการ
กําหนดจุดประสงคปลายทางและจุดประสงคนําทาง พรอมทั้งเนื้อหาสาระโดยไมคํานึงถึงเนื้อหา
สนับสนุนอื่นๆทั้งนี้เพื่อเปนการยืดหยุนกบัผูเรียน สามารถเลือกศึกษาตามความสนใจ แตอาจจัด
เนื้อหาที่เกี่ยวของสนับสนุนการเรียนเพื่อจดุประสงคหลัก โดยการเชื่อมโยงเนื้อหาตางๆ แบบ
ภายในและใชเนื้อหาของกลุมผูสอนอ่ืนๆที่ดตรวจสอบแลววาจะใหเนือ้หาที่เปนประโยชน
สนับสนุนเนื้อหาหลักและทาํการเชื่อมโยงไปสูภายนอกได สามารถเลือกและควบคุมเนื้อหา 
จุดหมายปลายทางของการสอนจึงมีผลออกมาที่แตกตางไปแตละคน 

 2. เนื้อหาสาระ การนําเสนอจุดประสงคการเรียนการสอนควรคํานึงถึง
ความสัมพันธของ 3 ตัวแปรหลักคือ  

1. เนื้อหาสาระ 
2. วัตถุประสงค 
3. ผูเรียน  

                   กลาวคือ การเรียนที่เนนจดุประสงคเพียงอยางเดยีวนั้นไมเพียงพอ แตตองเปนวิธีที่
ยืดหยุนและเอือ้ตอการติดตามประสบการณของผูเรียนดวย การนําเสนอเนื้อหาในรูปไฮเปอรมีเดีย
และเชื่อมโยง ซ่ึงมีการเชื่อมโยงแบบไมเปนลําดับอาจทําใหผูเรียนสับสน ดังนั้นเมื่อเขาสูขอมูลและ
การเชื่อมโยงหลายชั้น ควรใชผังมโนติเพือ่ใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงเนื้อหาหนึ่งไปยังเนื้อหาหนึ่ง 
ซ่ึงเปนพื้นฐานของความคิดของการใชพื้นความรูอยางหนึ่งที่เอื้อตอเนือ้หาใหม เพื่อการเรียนแบบ
ตอยอดและสังเคราะหความรูขึ้นใหม 
 3. แรงจูงใจตอการเรียน การออกแบบบนจอภาพใหงายตอการเขาถึงขอมูลและงาย
ตอการติดตามทั้งในแงเนื้อหาสาระและองคประกอบเปนปจจยัสําคัญในการสรางแรงจูงใจของ
ผูเรียน อยางไรก็ตามการนําเสนอเนื้อหาที่งายตอการติดตามก็จะตองแฝงไปดวยการทาทายความ
อยากรูอยากเหน็ของผูเรียน นอกจากแรงจงูใจจากการทีผู่เรียนมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาบน
จอคอมพิวเตอรโดยผูสอนแลว แรงจูงใจตอเนื่องยังไดจากการปฏิสัมพันธกับผูสอนและผูเรียนอ่ืน
ดวย 

 4. รูปแบบการจัดชั้นเรยีน การเรียนผานนเครือขายมีลักษณะเดนทีแ่ตกตางจากการ
เรียนตามปกติ คือ นอกจากผูเรียนจะเรียนดวยคอมพวิเตอรแลวยังมีโอกาสที่จะสื่อสารกับผูเรียน
รวมชั้นเดยีวกนัหรือส่ือสารกับผูเชี่ยวชาญในเนื้อหานั้น ซ่ึงจะกอใหเกดิพัฒนาการการปฏิสัมพันธ
ในรูปแบบการสรางเปนชุมชนเสมือนจริงโดยอาศัยเครือขายคอมพิวเตอร 
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  5. ยุทธวิธีการสอน การเรียนที่มุงเนนเนื้อหาจากผูสอนและเนื้อหาขอมูลจากการ
โตตอบกับโปรแกรมคอมพวิเตอรนั้นอาจสงผลเสียหายหลายประการ เชนการเรียนการสอนผาน
เครือขายเวิลดไวดเว็บจะสนบัสนุนการเรียนการสอนแบบผูเรียนเปนศนูยกลาง โดยคุณสมบัติของ
เครือขายไดอยางเต็มรูปแบบ จากสถานการณนียุ้ทธวิธีการสอนบนเครือขายที่ออกแบบใหผูเรียน
เปนศูนยกลางจึงใหความสําคัญของการสอนที่เนนบทบาทของผูเรียน  เทคนิคการสอนที่พบวาเอื้อ
ตอการเรียนแบบนี้ เชน การเรียนแบบคนพบ แบบบทบาทสมมติ แบบโครงการรวม บทบาทผูสอน
จึงมีแนวโนมเปลี่ยนไปเปนผูที่แนะนําทาง ชี้นําวิธีการเรยีน เปนพี่เล้ียง ใหคําปรึกษาและอํานวย
ความสะดวกใหกับผูเรียน สนับสนุนใหผูเรียนใฝการเรยีนรูและเปนผูเรียนรูที่สามารถพึ่งตนเอง
และตรวจสอบตนเองได 

 6. การประเมนิผล ในการประเมินผลแบบเนื้อหาโดยไดรับการปอนกลับจาก
คอมพิวเตอรหรือโดยใหผูสอนประเมินผลปอนกลับและชี้แนะเปนรายบุคคลยังไมเพยีงพอตอการ
เรียนการสอนผานเครือขาย ดังนั้นการประเมินผลควรมีแนวทางของใหผูเรียนมีโอกาสตรวจสอบ
และประเมนิตนเองกับจดุประสงคการเรียน 

 
 Arvanitis (1997) เสนอวาการสรางเว็บไซดนั้น ควรจะดาํเนินการตามขั้นตอน

ดังตอไปนี ้
 1. กําหนดวัตถุประสงคโดยพิจารณาจากวตัถุประสงคของการสรางเวบ็ 
 2. ศึกษาคุณลักษณะของกลุมเปาหมาย โดยตองศึกษาถึงสิ่งที่กลุมเปาหมาย

ตองการ ขั้นนีค้วรดําเนนิการไปพรอมกับขั้นที่ 1 
 3. วางลักษณะโครงสรางของเว็บ 

 4. กําหนดรายละเอียดใหกับโครงสราง เชน ผูใชควรทําอยางไร จํานวนหนาเว็บ
เพจ หรือแมแตการเชื่อมโยง 

 5. สรางเว็บและนําไปทดลองเพื่อหาขอผิดพลาดและทําการปรับปรุง เพื่อใหได
เว็บที่สมบูรณ 

 
 Pernici and Casati (1997) เสนอกระบวนการในการสรางเว็บไว 4 ขั้นตอนดังนี ้

 1. วิเคราะหองคประกอบที่จาํเปนตอการออกแบบ ไดแก การตั้งวัตถุประสงค การ
กําหนดผูเรียน และส่ิงจําเปนทั้งฮารดแวรและซอฟตแวร 
 2.  ผูสอนตองกําหนดแนวทางในการสรางเว็บไซต ไดแก เนื้อหา กิจกรรม และ 
ขั้นตอนการเรยีนการสอน 
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  3. การออกแบบในแนวกวาง (Design in the Large) โดยผูสอนตองวางแผนการเขา
สูเนื้อหา (Navigation) ซ่ึงรวมถึงรายการตางๆ (Menus) และการเรียนลําดับขอมูล 

 4. การออกแบบในแนวกวาง (Design in the Small) คือการกําหนดรายละเอียด
ตางๆในแตละหนาของเว็บเพจ ไดแก การจัดวางตวัอักษร ภาพ ภาพเคลื่อนไหว และตัวช้ีนํา เปนตน 

 
 Quinlan (1997) เสนอกระบวนการ 5 ขั้นตอน ในการออกแบบและพฒันาบทเรียน

ผานเว็บ 
 1. วิเคราะหความตองการ รวมถึงจุดออนและจุดแข็งของผูเรียน 
 2. ตองกําหนดกลุมเปาหมาย วัตถุประสงค และกิจกรรม 
 3. ผูสอนเลือกเนื้อหาที่จะใชนําเสนอพรอมกับหางานวิจยัที่เกี่ยวของ เพือ่

สนับสนุนเนื้อหา 
 4. ผูออกแบบวางโครงสรางและจัดเรียงลําดับขอมูล รวมทั้งกําหนดสารบัญ 

เครื่องมือการเขาสูเนื้อหา (Navigation Aids) โครงสรางหนาจอและกราฟกประกอบ 
 5. ดําเนินการสรางเว็บ 
 
 Bailey and Blythe (1998) เสนอกระบวนการ 3 ขั้นตอนในการออกแบบเว็บเพื่อ

การเรียนการสอน ดังนี ้
 1. กําหนดแนวคิดเบื้องตนในดานการนําเสนอ การเชื่อมโยง และการจัดเรียง
เนื้อหา 

 2. วางแผนโครงสรางของเว็บ 
 3. เขียนแผนโครงเรื่อง โดยแสดงรายละเอยีดที่อยูในแตละหนา ไมวาจะเปน 
ตัวอักษร เสยีง วีดิทัศน และ กราฟก 

 
 บุญเรือง เนียมหอม (2540) เสนอขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ 

 1. การกําหนดขอบเขตของความรูที่ตองการใหผูเรียนไดรับ โดยกําหนดเหมาะสม
กับเวลา การเรยีนการสอนบนเว็บควรมีเสนทางในการเชื่อมโยงองคความรูที่ซับซอน และซํ้าซอน
หลายทาง 
  2. กําหนดองคประกอบความรู เปนการกําหนดความรูยอยที่เปนสวนประกอบของ
ความรูที่ตองการใหผูเรียนไดรับ ในการออกแบบตองแนใจวาตองไดองคประกอบของความรูที่เปน
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ตัวแทนทุกมิตขิองขอบเขตความรูที่กําหนดไว เพื่อใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูตามขอบเขตความรูที่
กําหนดไวไดอยางครบถวน 
 3. กําหนดสาระและแนวคิด เปนการกําหนดเคาโครงความรู กําหนดเปาหมาย การ
ออกแบบ และวิธีการนําเสนอ โดยสรางรูปแบบการติดตอที่สอดคลองกับเปาหมายของการ
ออกแบบ 
  4. เชื่อมโยงหวัขอความรูเขาดวยกัน โดยการเชื่อมแบบหลายทาง (Multiple paths) 
การเชื่อมโยงนี้ทําใหผูเรียนมองเห็นและเขาใจถึงความตอเนื่องของความรูในหัวขอตางๆและได
ภาพรวมของขอบเขตความรูทั้งหมด 
 5. จัดเตรียมแนวทางสํารวจความรูแกผูเรียน เปนการออกแบบที่เปดโอกาสให
ผูเรียนสามารถสรางวัตถุประสงคเพื่อคนควาหาความรูดวยตวัเอง โดยวัตถุประสงคดังกลาวไม
จําเปนตองสอดคลองกับเปาหมายของการออกแบบการเรียนการสอนก็ได โดยเสนอเครื่องมือตางๆ
ใหกับผูเรียนเพื่อสํารวจและปริเขตความรูของตนเอง 
 6. กระตุนและสนับสนุนใหผูเรียนตรวจสอบตนเอง ผูเรียนจะเปนศนูยกลางที่จะ
ตรวจสอบตนเองหลังจากที่สามารถเลือกหรือกําหนดการคนควาดวยตนเองมาแลว เพื่อใหผูเรียน
นั้นทราบวาตนเองนั้นบรรลุวัตถุประสงคแลวหรือไม ผูสอนจําเปนตองออกแบบเครื่องมือดังกลาว
ใหกับผูเรียน 
 
 
2. การศึกษานอกสถานที่ (Field Trips) 
 
2.1 ความหมาย  
 

 การศึกษานอกสถานที่ (Field Trips) หรือทัศนศึกษา นับวาเปนสื่อการสอน
ประเภทหนึ่งที่จะทําใหนกัเรียนมีโอกาสไดรับประสบการณตรงจากแหลงมหาวิทยาลัยนอก
หองเรียน ไมวาจะเปนสถานที่สําคัญ วัตถุส่ิงของ  หรือบุคคลสําคัญ  ที่ไมสามารถนํามาในหองเรียน
ไดหรือไมสะดวก นักเรยีนไดมีโอกาสรูจักกับชุมชนที่ดีขึน้ มีความพรอมและรูจักปรบัตัวกับชวีิต
ความเปนอยูในสังคมไดเปนอยางดี (สมสิทธิ์ จิตรสถาพร 2535:18)  
  การศึกษานอกสถานที่ หมายถึง วิธีสอนโดยใชการไปทศันศึกษา คือ กระบวนการ
ที่ผูสอนใชในการชวยใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูตามวัตถุประสงคที่กําหนดโดยผูสอนและผูเรียน
รวมกันวางแผนและเดินทางไปศึกษาเรยีนรู ณ สถานที่อันเปนแหลงความรูในเรื่องนั้น (ซ่ึงอยูนอก
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สถานที่ที่เรียนกันอยูเปนปกติ)โดยมกีารศึกษาสิ่งตางๆในสถานที่นั้นตามกระบวนการหรือวิธีการที่
ไดวางแผนไว และมีการอภิปรายสรุปการเรียนรูจากขอมูลที่ไดศึกษามา โดยมีวัตถุประสงคที่ชวย
ใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงในเรื่องที่เรียน ไดเรียนรูสภาพความเปนจริง ไดใชแหลงชุมชนให 
เปนประโยชนตอการเรียนรู ทําใหเกิดความเขาใจ และเกดิเจตคติที่ดีทั้งตอสถานที่นั้นและตอการ
เรียนรู(ทิศนา แขมมณ,ี2540) 
 
2.2 องคประกอบและขั้นตอนการศึกษานอกสถานที่ 
 

 ทิศนา แขมมณี (ทิศนา แขมมณ,ี2540) กลาวถึงองคประกอบสําคัญ ของวิธีสอน มี
ดังนี ้
 1. มีการวางแผนรวมกนัระหวางผูสอนและผูเรียน ในเรื่องวัตถุประสงค สถานที่ 
การเดินทาง เร่ืองที่จะศึกษา คาใชจาย กําหนดการเดินทางและหนาที่ความรับผิดชอบ 
 2. มีการเดินทางออกไปยังสถานที่เปาหมายซึ่งอยูนอกโรงเรียน หรือนอกสถานที่ที่
เรียนกนัอยูเปนปกต ิ
 3. มีกระบวนการในการศึกษาสิ่งที่ตองการเรียนรูในสถานที่นั้น 
 4. มีการสรุปผลการเรียนรูทีผู่เรียนไดรับจากการไปทัศนศึกษา 
 
 ณงณาถ  สถาวโรดม(2533 : 22) ไดกลาววา ผูสอนควรดําเนินการการศึกษานอก
สถานที่ไวดังตอไปนี ้
 1. ครูและนักเรียนกําหนดโครงการ วัตถุประสงค และสถานที่ที่จะไปศึกษา 
 2. วางแผนการเดินทาง ยานพาหนะ และคาใชจาย 
 3. เสนอโครงการเพื่อขออนมุัติผูบังคับบัญชา และขออนญุาตผูปกครอง 
 4. ติดตอที่พัก ยานพาหนะ และวิทยากร 
 5. จัดทําเอกสารคูมือการเดินทาง และความรูเกี่ยวกับสถานที่ที่ไปศึกษา 
 6. สํารวจเสนทางและสถานที่ 
 7. ดําเนินการตามแผนที่กําหนด 
 8. มีการสรุปความรูและใหนกัเรียนบนัทึกเพิ่มเติมในแตละแหง 
 9. ประเมินผลโดยใหผูเรียนทํารายงานและทําแบบทดสอบหรือโดยการอภิปราย 

  
 ทิศนา แขมมณี (ทิศนา แขมมณ,ี2540)  ขั้นตอนสําคัญของการสอน 
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 1. ผูสอนและผูเรียนวางแผนรวมกนัในเรื่องวัตถุประสงค สถานที่ที่จะไป การ
เดินทาง ส่ิงที่จะไปศึกษา วิธีศึกษา คาใชจาย กําหนดการเดินทาง และหนาที่ความรับผิดชอบผูสอน
และผูเรียนจําเปนตองมีการวางแผนรวมกนักอนจะเดนิทางไปทัศนศึกษา ส่ิงที่ผูสอนควรทําความ
เขาใจกับผูเรียนใหชัดเจน คอื วัตถุประสงคของการไปศึกษา ซ่ึงหากวตัถุประสงคชัดเจนแลว ผูเรียน
อาจมีสวนในการเลือกสถานที่ที่จะไปดวย (ในกรณีที่ผูสอนไมเจาะจงสถานที่) เมื่อมีการกําหนด
สถานที่แนชัดแลว จะเปนการดีมากหากผูสอนและ/หรือผูเรียนบางคนมโีอกาสไปสํารวจสถานที่
นั้นกอน จะชวยใหไดขอมูลที่ดีในการวางแผนขั้นตอไป และชวยลดปญหาเมื่อมีการเดินทางจริง 
หลังจากไปสํารวจสถานที่และไดขอมูลกลับมาแลว ผูสอนและผูเรียนจึงวางแผนในรายละเอียด
ตอไป เร่ืองสําคัญที่จําเปนตองตกลงกันใหชัดเจนมีหลายประการ ไดแก 1) การเดินทาง จะใช
พาหนะอะไร ไปอยางไร 2) เร่ืองที่จะศึกษามีอะไรบาง 3) วิธีการที่จะศกึษา จะใชวิธีอะไร เชน ใช
การสังเกต จดบันทึก อัดเทป ถายภาพ ถายวิดีทัศน สัมภาษณ เขารวมกจิกรรม ลงมือปฏิบัติ ทดลอง 
ฯลฯ ซ่ึงถาวิธีการที่จะใชดังกลาว จําเปนตองใชเครื่องมือหรือวัสดุอุปกรณอะไร ก็ตองมีการ
จัดเตรียมใหเรียบรอย เชน จดัทําแบบสังเกต แบบสัมภาษณ เตรยีมเครือ่งเลนเทป กลอง เปนตน 4) 
กําหนดการ ไดแก โปรแกรมการเดินทางที่มีกําหนดเวลาแนนอน 5) คาใชจาย จํานวนคาใชจายใน
แตละเรื่องรวมแลวเปนเทาใด ถาผูเรียนจําเปนตองชวยออกคาใชจาย จะเฉลี่ยกนัออกมากนอย
เพียงใด และ 6) หนาที่ความรับผิดชอบ ใครจะตองชวยสวนไหนอยางไร ควรกําหนดใหชัดเจน 
เร่ืองตางๆที่ตกลงกันนี้ ควรจัดทําเปนเอกสารแจกใหสมาชิกทุกคนไดรับรูตรงกัน ในเรื่องการ
วางแผนนี้ ถาผูสอนแบงกลุมผูเรียนใหชวยกันตดัสินในแตละเรื่องใหไดขอตกลงรวมกัน จะเปนการ
ดี เพราะจะชวยใหผูเรียนมีสวนรวมสูง และเกดิความรูสึกรับผิดชอบรวมกันสําหรับผูสอนไมควร
ลืมที่จะติดตอยืนยนัตอเจาของสถานที่อยางเปนทางการและของอนุญาตผูบังคับบัญชาและ
ผูปกครองนักเรียน (ในกรณทีี่ตองปฏิบัติตามระเบียบกระทรวงศึกษาธกิาร วาดวยการพานักเรียนไป
ศึกษานอกสถานที่) 
 2. ผูสอนและผูเรียนเดนิทางไปยังสถานที่เปาหมายผูสอนควรดูแล เอาใจใสใน
เร่ืองความปลอดภัย สังเกตพฤติกรรมของผูเรียน และใหคําปรึกษาแนะนําตามความเหมาะสม 
 3. ผูเรียนศึกษาสิ่งตางๆในสถานที่นั้นตามกระบวนการหรือวิธีการศึกษาที่ได
วางแผนไวเมือ่ไปถึงยังสถานที่เปาหมายแลว ผูสอนควรประชุมผูเรียนทั้งหมดกอนปลอยผูเรียนให
ไปศึกษาตามความสนใจของตน โดยย้ําถึง 1) วัตถุประสงคของการมาศึกษา 2) การเคารพตอ
สถานที่ 3) ความปลอดภัย 4) การศึกษาดวยวิธีการที่เตรียมมา และ 5) การนัดหมายและการตรงตอ
เวลา เมื่อทําความเขาใจแลว จึงปลอยใหผูเรียนไปศึกษาดวยตนเอง โดยผูสอนสังเกตการทั่วๆไป 
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 4. ผูสอนและผูเรียนเดนิทางกลับ และสรุปผลการเรียนรู หรือผูสอนและผูเรียน
สรุปผลการเรียนรู และเดินทางกลับ โดยทั่วไป หลังจากที่ชมและศกึษาสถานที่แลว ผูสอนและ
ผูเรียนมักไมมเีวลาที่จะสรุปการเรียนรูในทันที เพราะตองรีบเดินทางกลับ แตหากไมรีบเดินทาง 
กลับและสามารถจัดสรรเวลาได การสรุปประเมินผลการเรียนรูในทนัที จะใหผลดีมากเนื่องจาก
ผูเรียนยังจาํความคิด ประสบการณ และความรูสึกตางๆไดดี แตถายังสรุปไดไมทันทจีะเปนตองรอ
ไปอีกระยะหนึ่ง ความรูสึก ความคิด และประสบการณบางสวนอาจเลือนไปบาง การสรุปผลการ
เรียนรู ทําไดหลายวิธี เชน การใหผูเรียนแตละคนนําเสนอประสบการณและขอมูลที่ตนไดจาก
การศึกษาและอภิปรายรวมกนั สรุปเปนประเด็นการเรียนรูที่ไดรับและอาจจะประเมนิดูวา การ
เรียนรูที่ไดรับเปนไปตามวตัถุประสงคที่กําหนดไวมากนอยเพียงใด หรือผูสอนอาจใหผูเรียนเขยีน
เปนรายงานจดัเปนนิทรรศการ หรือถายทอดความรูและประสบการณที่ไดรับแกผูอ่ืน (เชน ผูเรียน
กลุมอื่นๆหรือในการประชุมตางๆ) อยางไรก็ตาม ไมวาผูสอนจะใชวิธีใด ในการสรุปผลการเรียนรู 
ผูสอนควรดูแลใหมีการสรุปใหครอบคลุมประเด็นการเรียนรูทั้ง 3 ดาน คือ 1) การเรยีนรูในดาน
ความรู (ส่ิงที่ศึกษา) 2) การเรยีนรูในดานเจตคติ 3) การเรยีนรูในดานกระบวนการตางๆ (เชน 
กระบวนการแสวงหาความรู กระบวนการคดิ กระบวนการทํางานรวมกบัผูอ่ืน ฯลฯ) 
 
2.3 ขอดีและขอจํากัดการศึกษานอกสถานที่ 
 

 ทิศนา แขมมณี(2544:22) ไดสรุปขอดีของการศึกษานอกสถานที่ไว ดงันี้ 
 1. นักเรียนไดรับประสบการณตรง ดวยการเขาสัมผัสกับสิ่งนั้น ๆ ทําใหนกัเรียน

เขาใจไดอยางถองแทเนื่องจากมีการเชื่อมโยงความรูระหวางในหองเรียนกับความเปนจริง 
 2. สงเสริมการใชทรัพยากรทองถ่ินและสรางความสัมพันธระหวางโรงเรียนและ

ชุมชน 
 3. นักเรียนไดฝกทักษะตาง ๆ เชน ทักษะการวางแผน ทักษะการประสานงาน 

ทักษะการทํางานกลุม ทักษะการแสวงหาความรูและสงเสริมพัฒนาคุณธรรมตาง ๆ เชน เสียสละ 
สามัคคี รับผิดชอบ 

 4. ผูเรียนไดเปลี่ยนบรรยากาศในการเรยีนรู ทําใหเกิดความกระตือรือรน และ
สนใจเพิ่มขึน้ 

 
 ถึงแมวาการศกึษานอกสถานที่จะมีขอดดีงัที่นักการศึกษาไดกลาวไวแลว แตไมมี

ส่ิงใดที่จะมีขอดีเสมอไป การศึกษานอกสถานที่ยอมมีขอจํากัดเชนกัน ซ่ึงสามารถสรุปขอจํากัดได 
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ดังนี้ (ทิศนา แขมมณี 2544 : 22  และสมสิทธิ์ จิตรสถาพร 2535 :19) 
  1. เปนวิธีสอนที่ยุงยากสําหรับครูผูสอน เพราะตองรับผิดชอบหลายอยาง เชน การ
จัดการ การประสานงาน การวางแผน การควบคุม ดูแลนกัเรียนเพราะเมือ่นํานักเรยีนออกมาจาก
นอกหองเรยีนแลวจะขาดความมีระเบียบวนิัยในตนเอง 

 2. มีคาใชจายสูง ซ่ึงในบางครั้งอาจสิ้นเปลืองในการเดนิทาง 
 3. ใชเวลาในการเตรียมการมาก 
 4. เสี่ยงอันตราย ซ่ึงอาจทําใหเกิดอุบัติเหตุหรือเกิดเจ็บปวยกะทันหันของนักเรียน

ได 
 5. รักษาเวลาใหตรงตามกําหนดการทีว่างไวไดยาก เนื่องจากตองใชเวลาใน

การศึกษาหาความรูในสถานที่นั้น ๆ เพราะไมสามารถกลับมาถามคําถามที่สงสัย หรือมาศึกษาหา
ขอมูลไดอีกครั้ง 

 6. ในบางครั้งเมื่อไปถึงสถานที่นั้น ๆ แลว อาจประสบปญหาดานสภาพอากาศ ซ่ึง
ไมสามารถที่จะคาดเดาลวงหนาได 
 

 จากขอดีของการทัศนศึกษาพบวาทําใหผูเรียนไดรับประสบการณตรง มีความ
กระตือรือรน ไดรับความรูทีใ่นหองเรยีนไมสามารถใหได ทราบความเปนมาและประวัติของ
สถานที่สําคัญทางประวิติศาสตร เพื่อใหเกดิความรัก ความภาคภูมใิจ เปนพื้นฐานในการสราง
ลักษณะการเรยีนรู สวนขอจาํกัดของการทศันศึกษาคือความยุงยากสําหรับครูผูสอนและผูบริหาร 
ในขั้นตอนเตรียมการและการประสานงานของผูมีสวนเกีย่วของทั้งทางสถานศึกษาและทาง
พิพิธภัณฑหรืออุทยานประวตัิศาสตร ทําใหไมสามารถพาผูเรียนไปศกึษานอกสถานที่ได 
 
2.4 การศึกษานอกสถานที่บนเว็บ(Virtual Field Trips) 
 

 การศึกษานอกสถานที่เสมือนเปนอีกวิธีหนึ่งที่ผูสอนสามารถนําประโยชนของ
เทคโนโลยีการศึกษามาประยุกตใชใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูมากขึ้นได(Beal and Mason อางถึงใน 
Michael turturice,2004 ) 

 
 ในการศึกษานอกสถานที่เสมือนควรมีการวางแผน ตั้งวัตถุประสงคกอนโดยครู
เลือกเว็บไซตสําหรับการศึกษานอกสถานที่เสมือน เว็บไซตตางๆที่เลือกมาตองจัดลําดับเปน 
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เร่ืองราวเพื่อใหนักเรยีนดําเนินไปตามนัน้ การวางแผนทีด่ีควรยดึถือหลักการกระตุนการเรียนรู
(NCREL North Central Regional Educational Laboratory อางถึงใน Michael turturice,2004 )  

1.  ผูเรียนเปนผูคนพบดวยตนเอง ผูสอนเปนเพียงผูแนะนําและชวยเหลือ 
2.  การเรียนการสอนที่ตื่นเตน กระฉับกระเฉงชวยกระตุนผูเรียน 
3.  ผูเรียนสรางความรูและสรางสิ่งประดิษฐจากการศึกษานอกสถานที่เสมือนเพื่อ
แสดงความรูของตนเองออกมา ภาระงานจะชวยทําใหผูเรียนเกดิความทาทายและ
คงไวชวงระยะเวลาหนึ่ง 

4.  ผูเรียนเกดิแรงจูงใจหรือแรงบันดาลใจ 
 

 การวางแผนในการศึกษานอกสถานที่เสมือนที่ดีควรยดึหลักการแนวContructivist 
ซ่ึงหลักการโดยทั่วไปมดีังนี ้
 1. จัดประสบการณรวมกับกระบวนการสรางความรู 
 2. จัดประสบการณเพื่อใหเกิดความพึงพอใจจากแงมุมที่หลากหลาย 

 3. ใหการเรยีนรูที่เปนจริงและเนื้อหาที่ตรงประเด็น 
 4. ประสบการณการเรียนรูในสิ่งแวดลอมที่จัดไวอยางอดุมสมบูรณ 

5. กระตุนการเรียนรูใหเกิดประสบการณรวมกันในกลุมสังคมนั้นๆ 
 6. กระตุนใหเกิดคุณคาในตวัเองหรือผลสะทอนของการปฏิบัติจากกระบวนการ
การสรางองคความรู 

 
 การศึกษานอกสถานที่บนเวบ็ควรยึดหลักตามแนว constructivist โดยการนํามา

ประยุกตใชในการเรียนการสอน ซ่ึงมีแนวคดิที่วาผูเรียนตองมีบทบาทในการเรียนรูอยางตื่นตวั
(active) ผูเรียนจะตองเปนผูจัดกระทาํกับขอมูลหรือประสบการณตางๆ และจะตองสรางความหมาย
ใหกับสิ่งนัน้ดวยตนเอง โดยการใหผูเรียนอยูในบริบทจริง ซ่ึงไมไดหมายความวาผูเรียนจะตอง
ออกไปนอกสถานที่จริงเสมอไป แตอาจจดัเปนกจิกรรมที่เปดโอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับสื่อ 
วัสดุ อุปกรณ ส่ิงของหรือขอมูลตางๆ ที่เปนของจริงและมีความสอดคลองกับความสนใจของ
ผูเรียน โดยสามารถจัดกระทาํ ศึกษา สํารวจ วิเคราะห ทดลอง ลองผิดลองถูกกับสิ่งนั้นๆจนเกิดเปน
ความรูความเขาใจขึ้น ดังนั้นความเขาใจเปนสิ่งที่เกิดขึ้นจากกระบวนการคิดการจัดกระทํากับขอมลู
มิใชเกิดขึน้งายๆจากการรับขอมูลหรือมีขอมูลเพียงเทานั้น (perkins,1992) 
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 Los Angeles Education Partnership(2001) ไดกลาวถึงประโยชนของการศึกษา
นอกสถานที่เสมือนดังตอไปนี้ 

1. ผูเรียนสามารถไปเยือนยังสถานที่ที่เขาไมถึง หรือที่อยูหางไกล เชน  
        แอนตารกติกา, ภูเขาหมิาลัย หรือแกรนแคนยอน ภเูขาไฟ เปนตน 
2. ผูเรียนสามารถสํารวจและเรยีนรูหลายๆสถานที่ไดจากชัน้เรียนหรือที่บาน 
 
3. ผูเรียนสามารถกลับไปยังสถานที่ที่ตองการไดหลายครั้ง ตามอัตราการเรียน

ของผูเรียนแตละคน 
4. การศึกษานอกสถานที่เสมือนไมตองผจญกับสภาพอากาศที่ไมเปนใจ 

 
 การศึกษานอกสถานที่เสมือนโดยสวนใหญแลวเปนการแกปญหาและการคนพบ 
โดยผูเรียนมีโอกาสไดรับขอมูลและประสบการณใหมๆ ในการคนหาความหมายดวยตนเอง ผูสอน
จัดเตรียมเว็บไซตเพื่อใหผูเรียนเกดิการคนพบ เกิดการเรียนรูดวยตนเอง ผูเรียนแสดงออกการคนพบ
หรือความรูของเขาดวยการผลิตและปฏิบัติ 
 
 
3. ความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) 
 
3.1 ความหมายของความเปนจริงเสมือน 
 

 “Virtual Reality” หรือ “ความเปนจริงเสมอืน” เปนคําศพัทที่ถูกกลาวถึงเมื่อ
ประมาณ 40 ป ที่ผานมาซึ่งมีการกลาวถึงความหมายกันหลายแงมุมสําหรับในประเทศไทย จดัวา
ความเปนจริงเสมือนเปนเทคโนโลยีใหมสําหรับวงการศกึษาเพราะยังไมมีการนํามาใชอยาง
แพรหลาย หากแตอยูในระหวางการคนควาวจิัย และพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ป พ.ศ.
2541-2542 ไดบัญญัติศัพทภาษาไทยและแปลความหมายของ “Virtual Reality” วา “ความเปนจริง
เสมือน” โดยมีนักการศึกษาใหความหมายของความเปนจริงเสมือนไวดังนี ้

 
 น้ําทิพย วิภาวนิ (2542 : 1) กลาวถึงความเปนจริงเสมือน คือ คอมพิวเตอรเครื่องหนึ่ง ที่
สรางขึ้นเพื่อใชงานเฉพาะอยาง ความเสมอืนจริงมีอุปกรณที่ใชในการปอนขอมูล คือ คียบอรด มี
ตัวรับสัญญาณขอมูล คือ HMD เมาส ฯลฯ มีหนวยประมวลผล หรือซีพียู มีหนวยความจํา มีอุปกรณ 
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แสดงผล คือ HMD มีลักษณะเหมือนแวนตา มีซอฟตแวรที่ใชกับเครือ่งโดยเฉพาะ ซ่ึงเหลานี้มี
อุปกรณเหมือนคอมพิวเตอร และความเสมอืนจริง ยังมีการติดตั้งเครื่องเลนซีดีรอม เอาไวดวย 
สามารถเปลี่ยนซอฟตแวรไดทันทีที่ตองการ และมีฮารดดิสกติดตั้งอยูภายในเครื่อง 
 
  กิดานันท มลิทอง (2543: 303)  กลาวถึงความเปนจริงเสมือน คือ เปนกลุม
เทคโนโลยีเชิงโตตอบที่ผลักดันใหผูใชเกดิความรูสึกของการเขารวมอยูภายในสิ่งแวดลอมที่ไมไดมี
อยูจริงที่สรางขึ้นโดยคอมพวิเตอร พัฒนาการของความเปนจริงเสมือนไดรับอิทธิพลมาจาก
แนวความคิดงาย ๆ แตมีอํานาจมากเกีย่วกบัการที่จะเสนอสารสนเทศอยางไรใหดีที่สุด นั่นคือ ถา
ผูออกแบบสามารถใหประสาทสัมผัสของมนุษยมีความคอยเปนคอยไปในปฏิสัมพันธกับโลกทาง
กายภาพซึ่งเปนสิ่งที่อยูลอมรอบตัวเราแลว มนุษยก็สามารถรับและเขาใจสารสนเทศไดงายขึ้น ถา
สารสนเทศนั้นกระตุนการรบัรูสัมผัสของผูรับ 

 
 ยืน ภูวรวรรณ (2545: 479-481) กลาวถึงความเปนจริงเสมอืน คือ ใชอางสิ่งที่

จําลองขึ้น หรือสรางขึ้นเพื่อใหเหมือนกับระบบจริง 
 

 จากตัวอยางความคิดเห็นของนักการศึกษาที่ผานมาที่ไดใหความหมายและคําจํากัด
ความของ “ความเปนจริงเสมอืน” หรือ “Virtual Reality” ดังที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา ความเปน
จริงเสมือนเปนเทคโนโลยีทีผู่ออกแบบมาทําใหผูใชรูสึกวาสภาพแวดลอมและวัตถุนัน้เปนของจริง 
เปน 3 มิติ ไดรับขอมูลพรอมภาพที่เสมือนจริง ผูใชกับคอมพิวเตอรหรือวัตถุมีปฏิสัมพันธกัน มีการ
เคลื่อนที่ เสมือนการมองดวยตาปกติ มีประโยชนสําหรบัผูใชและทางการศึกษาซึ่งสามารถแปล
เนื้อหาที่เปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม ทําใหงายตอการเรียนรู เปนสื่อกลางในการนาํเสนอเนื้อหา
สําหรับการเรียนการสอน  

 

3.2 ประวัติและความเปนมาของความเปนจริงเสมือน 
 

 ความเปนจริงเสมือนเปนววิฒันาการอยางหนึ่งของเทคโนโลยีที่เกิดจากการวจิัยของรัฐบาล
อเมริกันเมื่อกวา 40 ปที่แลว เพื่อการวจิัยและพัฒนาเทคโนโลยีสําหรับดานการทหารและการจําลอง
ในการบิน ตอมาในระยะ พ.ศ.2503 –2512 (ค.ศ. 1960 - 1969) อีแวน ซูเทอรแลนด (Ivan 
Sutherland) ซ่ึงนับเปนบิดาของเทคโนโลยีความเสมือนจริงไดประดษิฐจอภาพสวมศรีษะ 3 มิติรุน 
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แรกออกมา และในระยะนัน้ไดมีพัฒนาการดานคอมพิวเตอรกราฟกเกดิขึ้น การใชจอภาพสวม
ศีรษะรวมกับคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิตินบัเปนตนกําเนดิของเทคโนโลยีความเสมือนจริงในปจจบุัน 

 
 ในระหวาง พ.ศ.2513 – 2532 มีการวิจยัในหองปฏิบัติการวิจัยอวกาศอารมสตรอง

ไดพัฒนาเทคโนโลยีการจําลองการบินโดยการปรับปรุงจอภาพสวมศีรษะใหดีขึ้น โดยเมื่อให
นักบินสวมใสแลวจะมีความรูสึกกลมกลืนไปกับสิ่งแวดลอมเสมือนจริง เมื่อนักบินมองออกไปใน
โลกความเสมือนจริงซึ่งปรากฏอยูเบื้องลางแลว จะเหน็เสมือนวามีเครือ่งบินอื่นปรากฏอยูรวมถึงสิ่ง
อ่ืนภายใตส่ิงแวดลอมนั้น ในระยะเดยีวกันนั้นเอง ไดมีการวิจัยเกี่ยวกับความจริงเสมอืนใน
มหาวิทยาลัยตาง ๆ ในสหรัฐอเมริกันเชนกนั เชน ที่มหาวทิยาลัยนอรทแคโรไลนาไดมีการใช
เทคนิคความเสมือนจริงในการสรางจินตนาการดานสถาปตยกรรมและดานการแพทยและที่
มหาวิทยาลัยแหงวิสคอนซินและคอนเนกทิคัต ไดมีการวิจัยเกีย่วกับ “ความจริงประดิษฐ” 
(Artificial Reality) ที่ซ่ึงความมีปฏิสัมพันธกับโลกเสมือนจริงสามารถใชไดทั้งดานการศึกษาและ
บันเทิง 

 
 ในชวงประมาณ พ.ศ.2531 – 2532 โครงการของนาซา (NASA) ไดชวย

แพรกระจายเทคโนโลยีความเสมือนจริงไปโดยไมตั้งใจ ถึงแมวานาซาจะมีเงนิทุนจํากัดในการ
ทํางาน แตนกัวิทยาศาสตรของนาซาไดรวมทํางานกับนกัเขียนโปรแกรมและผูผลิตอุปกรณเกีย่วกบั
เกมคอมพิวเตอร ไดนําเอาสวนประกอบตาง ๆ ที่มีอยูแลวมาประดษิฐรวมกันเพื่อใหไดจอภาพสวม
ศีรษะราคาเยาและใชเปนครั้งแรกโดยกองทัพอากาศ การประชาสัมพันธโครงการนี้ไดชวยโหม
กระพือความนาตื่นเตนของเทคโนโลยีความเสมือนจริงใหมีมากยิ่งขึ้นในชวงประมาณ พ.ศ.2533-
2534 การแสดงเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามารถจับใจในจนิตนาการของบุคคลทั่วไป และตาง
หวังวาการใชเทคโนโลยีความเสมือนจริงคงจะมีราคาถูกลง เพื่อสามารถใชไดทั่วไปในชีวิต 
ประจําวนั 

 
  ในป พ.ศ. 2536 เทคโนโลยีความเสมือนจรงิไดแผขยายวงกวางทางดานบันเทิง 
โดยเฉพาะอยางยิ่งในสถานบนัเทิงดังเชนดสินียเวิลดที่มกีารใชเทคโนโลยีนี้อยางกวางขวาง ใน
ระยะตอมาผูผลิตเกมคอมพิวเตอร เชน ซีกา และนินเทนโด ไดนําเทคโนโลยีความเสมือนจริงมาใช
ในเกมตาง ๆ แทนของเดิม ในขณะที่บริษทัตาง ๆ ไดพฒันาโดยการใชความเสมือนจริงในดาน
บันเทิงอยูนี้ สถาบันและกลุมนักวจิัยก็มีความพยายามในการนําความเสมือนจริงมาใชในดานตาง ๆ 
เชนกัน เชน ดานวิศวกรรม วิทยาศาสตร การแพทย และการฝกอบรม (กิดานันท มลิทอง 2543 
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:304-305)และผลจากการศึกษาคนควาของสถาบันหลายแหงทัว่โลกทําใหเกิดองคความรูเกี่ยวกับ 
“ความเปนจรงิเสมือน” ขึ้นมาอยางตอเนือ่งและประกอบกับในปจจุบนัไดมีการพฒันาอุปกรณ
ซอฟแวรสําหรับสรางความเปนจริงเสมือนใหมีราคาถูกลงมากและความซับซอนของการใช
เทคโนโลยีก็ลดนอยลงจึงทําใหไดรับความนิยมในวงการตาง ๆ เปนอยางมาก ทั้งในวงการ
วิทยาศาสตร วงการศึกษาและในวงการการศึกษาพิพิธภณัฑและอุทยานประวัติศาสตรก็เชนเดยีวกนั 
ความเปนจริงเสมือนไดเขามามีบทบาทเพื่อการอนุรักษและการประชาสมัพันธเชนกนั 

 
3.3 ระดับของความเปนจริงเสมือน 

 
 ในป 1996 คาลอสกี้ (Kalawsky, 1996) ไดแบงระดับความเปนจริงเสมอืน ตาม

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

 
 ประเภทที่ 1 คือ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-immersive VR ยอมาจาก 

Fully-Immersive Virtual Reality) เปนประเภทตนแบบของระบบความเปนจริงเสมือนที่เกิดขึน้ใน
ยุคแรก และยังคงไดรับความสนใจตลอดมาจนกระทัง่ปจจุบันเปนระบบที่ผูใชสามารถรับรูขอมูล
ดวยประสาทสัมผัสทั้ง 5 อยางเต็มรูปแบบโดยผานอุปกรณคอมพวิเตอรเสริมพิเศษ เปนตวัชวยรับ
สัมผัสนั้น (Klaus,2001) เชน การไดกล่ิน จบัตองสิ่งของได ไดยินเสียงตาง ๆ รอบตัว สามารถ
เคลื่อนที่ในบรเิวณนั้นเสมือนวากําลังเดินอยูในสถานทีน่ั้นจริงดวยตนเองและการรับสัมผัสดังกลาว
นี้ จะตองอาศยัวัสดแุละอุปกรณคอมพวิเตอรเปนตัวชวยรับสัมผัสและสรางภาพ 3 มิติซ่ึงอุปกรณ
เหลานั้นมี ดังนี้  

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

มอนิเตอรขนาดเล็ก ทําดวยกระจก 3 มิติ (Stereoscopic glasses) กระจกนี้ทํามุมกวางประมาณ 140 
องศา ครอบคลุมการมองเหน็ในแนวนอนเกือบทั้งหมด นอกจากนี้ยังมหีูฟงเพื่อใหผูใชสามารถได
ยินเสียงรอบทศิทางและมองเห็นสิ่งที่เปนนามธรรมหรือส่ิงที่ประดิษฐในลักษณะ 3 มติิ ใน
ส่ิงแวดลอมนัน้ได (กิดานันท มลิทอง, 2543 : 305)  
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  - บูม (Binocular Omni-Orientation Monitor : BOOM) เปนอุปกรณกลองมองภาพ 
3มิติสองตามีขาตั้งที่ชวยกําหนดทิศทางการมองของผูใช มีจอมอนิเตอรเล็ก ๆ และเลนสตา 2 ขางอยู
ในกลองเชื่อมตอกับสัญญาณคอมพิวเตอรคลายกับจอภาพสวมศรีษะ แตบูมจะมีขาตั้งและคันโยก 
ซ่ึงผูใชจะตองโยกคันโยกเพือ่เปลี่ยนมุมมองหรือเคลื่อนที่ในสิ่งแวดลอมเสมือน นอกจากนี้ยัง
สามารถทํางานรวมกับถุงมอืเพื่อรับสัมผัสอยางสมบูรณแบบดวยการจัดตองสิ่งของในสิ่งแวดลอม
เสมือนไดเชนกัน 

 - เคฟว (Cave Automatic Virtual Environment : CAVE) เปนระบบของการสราง
ภาพลวงตา 3 มิติเสมือนจริง โดยใชชุดอุปกรณติดตั้งไวในหองสี่เหล่ียมเล็ก ๆ ทรงลูกบาศด ไดแก 
ติดตั้งจอมอนิเตอรรอบทิศทางเทาขนาดของผนังจริงและพื้นหองทุกดาน และใหผูใชเขาไปอยูใน
หองนั้น โดยสวมใสอุปกรณแวนตาสรางภาพน้ําหนกัเบา (lightweight stereo glasses) จะทําใหรูสึก
วากําลังเดนิอยูในสถานที่เสมือนจริง (Klaus, 2001) 

 - แวนตามองภาพ 3 มิติ (Shutter Glasses) เปนแวนที่มีเลนสเปนมินิเตอรขนาดเล็ก
ที่ตาทั้ง 2 ขาง สามารถแสดงผลในลักษณะ 3 มิติ ลวงตาใหผูใชเหน็วากาํลังยืนอยูในสถานที่นั้น 
มองเห็นวัตถุตาง ๆ หางจากตัวผูใช และสามารถมองไปรอบ ๆ รูสึกถึงความลึกของภาพ และเดิน
สํารวจได โดยจะมีการเชื่อมตอสัญญาณกับคอมพิวเตอรเชนกัน (Vladimi, 2000) 

 อุปกรณในสวนขอมูลนําเขา (Input Devices) ไดแก  ถุงมอืรับสัมผัส (Sensor 
Glove) เปนถุงมือขนาดเบาทีม่ีเสนใยนําแสงเปนแนวอยูตามนิ้วและขอมือเพื่อเปนเครือ่งรับรูการ
เคลื่อนที่และสงสัญญาณไปยงัคอมพิวเตอร เมื่อสวมถุงมือนี้แลวจะทําใหผูใชเขาถึงสิ่งแวดลอม
เสมือน 3 มิติ และสามารถจับตองและรูสึกไดถึงวัตถุส่ิงของซึ่งไมมีอยูภายในสิ่งแวดลอมนั้นจริง 
แตเปนเพียงภาพลวงตาที่ถูกสรางขึ้นเทานั้น (กดิานันท มลิทอง, 2543 : 306) 
 
 ประเภทที่ 2 ระบบรับสัมผัสบางสวนหรือกึ่งรับสัมผัส (Semi-Immersive VR) เปน
ระบบที่ถูกพัฒนาอุปกรณ ในรุนตอมามีหลักการทํางานคลายกับรุนแรกคือ ระบบรับสัมผัสเต็ม
รูปแบบ แตพมัฯระบบจอภาพใหมีมุมกวางออกไป (wide angle display) สงสัญญาณที่เปนความถี่
สูง แสดงผลความละอียดของภาพ 1000 ถึง 3000 เสน ซ่ึงแสดงภาพไดละเอียดกวาจอภาพสวม
ศีรษะ  (Head-Mounted Display : HMD) แตตางกันตรงทีร่ะบบนี้เปนการเนนในสวนอุปกรณ
แสดงผล ซ่ึงมีอุปกรณหลัก ไดแก 
 - จอภาพมินิเตอรขนาดใหญ (a large screen monitor) 

 - ระบบจอภาพฉายโทรทัศนขนาดใหญ (a Llarge screen television projector) 
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 - ระบบจอภาพฉายโทรทัศนขนาดขยายหลายเทา (multiple television projection 
systems) 
  สําหรับอุปกรณในสวนขอมลูนําเขา (Input Devices) ไดแก คันโยกควบคุมการ
เคลื่อนที่ของภาพ 3 มิติ (3D joystick) อุปกรณควบคุมการเคลื่อนที่ในสิ่งแวดลอม 3 มติิ (fly 
through) ที่สามารถเตรียมการสําหรับผูใชหลายคนในสิ่งแวดลอมเสมอืนเดียวกนั ซ่ึงอาจเปนการ
เรียนแบบรวมมือ เหมาะกับการจัดฝกอบรมที่ใชสถานการณจําลองกับกลุมคนหลายคนจะ
เหมาะสมและคุมคา ประหยดัหวาการเรียนแบบเดีย่วเพราะภาพทีแ่สดงผลออกมามีขนาดใหญและ
คุณภาพสูงมาก ส้ินเปลืองคาใชจายและสิน้เปลืองพลังงาน 
 
 ประเภทที่ 3 ระบบความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ (Non immersive VR  หรือ 
Desktop VR) หรือที่นักวิจัย เชน มายรอน คูเจอร เรียกวาระบบเสมือนจริงแบบเทียม (artificial 
reality) ในงานวิจยัของเขาในทศวรรษที่ 1970 ซ่ึงเปนระบบของความเปนจริงเสมือนที่ถูกพัฒนาขึ้น
ในยุคหลังเพื่อพัฒนาเกมคอมพิวเตอรในเชิงธุระกิจ (Myron, 1970 อางถึงใน Steven,1995)ซ่ึงตอมา
ก็ไดรับความนิยมและมีการพัฒนามาใชในวงการตางมากขึ้น เนื่องจากระบบ ระบบรับสัมผัสเต็ม
รูปแบบ (Immersive VR) ตองใชอุปกรณเสริมที่มีราคาแพงและขนาดใหญจึงมีการหันมาพัฒนา
ทางดานซอฟแวรแทนเพื่อลดการใชอุปกรณเสริมลงใหเหลือเพียงการทํางานบนจอคอมพิวเตอร
สวนบุคคล ทั่วไปเทานัน้ซึ่งเปนการสรางภาพดวยคอมพิวเตอรกราฟกระบบมัลติมีเดีย ประมวลผล
ดวยภาษาคอมพิวเตอรและแสดงที่หนาจอมอนิเตอร มีหลักการทํางานโดยใหผูใชนั่งอยูที่หนาจอ
มอนิเตอร แลวจะสามารถควบคุมทิศทางการเคลื่อนที่เสมือนวาไดเคล่ือนที่อยูในสถานที่นั้นจริง ซ่ึง
ผูใชจะตองใชจินตนาการสูงกวาประเภทแรกในขณะที่อยูในสิ่งแวดลอมนั้น เพราะความเปนจริง
เสมือนประเภทนี้ เปนการรบัสัมผัสดายการดูภาพผานมอนิเตอรและควบคุมการเคลือ่นที่ดวยมือ
บังคับอุปกรณเพื่อเปล่ียนมุมมองเทานั้น ซ่ึงมีอุปกรณที่ตองทํางานรวมกันดังนี ้
 อุปกรณในสวนแสดงผล (Output Devices) ไดแก จอมอนิเตอรแสดงผล 
(Monitors) เปนอุปกรณที่คนใชคอมพิวเตอรทุกคนตองมีในชุดคอมพวิเตอรสวนบุคคลระบบ
มัลติมีเดียทัว่ไป 
 อุปกรณในสวนขอมูลนําเขา (Input Devices) ไดแก คยีบอรด (Keyboard) เมาส 
(Mouse) แทร็กบอล (Trackball) จอยสติก หรือคันโยก  (Joystick) ปากกาดจิิทัล (Digital Pen) 
ซอฟแวรและภาษาคอมพวิเตอร ที่ชวยสรางภาพ 3 มิติเชงิโตตอบ เชน โปรแกรม Superscape, 
VRML, CAD นอกจากนี้ยังประกอบดวย เบราเซอรที่จะชวยในการประมวลผล (3D web browsers)  
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ซ่ึงในปจจุบนัมีอยูมากมายหลายชนิด ตองเลือกใชตามความเหมาะสม และอุปกรณซอฟแวรนีเ้องจะ
เปนสวนที่ผูใช ใชรับสัมผัสและใชควบคมุการเคลื่อนที่ในสิ่งแวดลอมเสมือน (Vladimir,2000) 
 
3.4 ความจริงเสมือนเพื่อการศึกษา 
  ในวงการศึกษานั้น เปนที่ทราบกันดวีาการสรางจินตนาการเปนวิธีการในการ
เสนอขอมูลและมโนทัศนแกผูเรียนเพื่อชวยใหเกิดความเขาใจและการปรับตัวใหเขาไดในสังคม 
เพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงคนี้จึงมีการใชส่ือการสอนประเภทหนังสือภาพและโสตทัศนวัสดุมา
ใชในการเรียนการสอน และในปจจุบนัไดมีการนําเทคโนโลยีความเสมือนจริงมาใชเพื่อเพิ่มพูน
ประสบการณดานนีแ้กผูเรียนไดเปนอยางดี 

 
 นับตั้งแตป พ.ศ.2531 เปนตนมาที่มีการนําความเสมือนจริงมาใชในสถาปตยกรรม

และออกแบบนั้น นักวิจยัไดคาดการณวาจะสามารถนําความเสมือนจรงิมาใชในการศึกษาได โดย
ใชในการสอนคณิตศาสตรหรือวิศวกรรมศาสตรไมจําเปนตองคร่ําเครงอยูกับหนังสือตําราหรือการ
คํานวณแตเพียงอยางเดยีวอีกตอไป แตผูเรียนสามารถใชทํางานไดอยางไร นอกจากนี้ ดวย
เทคโนโลยีความเปนจริงเสมอืนจะทําใหสารานุกรมกลายเปนพิพิธภณัฑเสมือนที่เราสามารถ
ทองเที่ยวอยูภายในสถานทีน่ั้นไดอยางสนุกสนาน 

 
 สถาบันการศึกษาหลายแหงในสหรัฐอเมรกิาไดเร่ิมเห็นความจําเปนในการนํา

เทคโนโลยีความเสมือนจริงเขามาใชในการศึกษามากขึ้น ตัวอยางเชน มหาวิทยาลัยอีสตแคโรไลนา 
ไดมีการจดัตั้งหองปฏิบัติการขึ้นโดยมีหนาที่ในการจดัหาการใชที่เหมาะสมของความเสมือนจริงใน
การศึกษา ประเมินซอฟตแวรและฮารดแวรทางดานความเสมือนจริง ตรวจสอบผลกระทบของ
ความเสมือนจริงในการศึกษา แพรกระจายความรูทางดานนี้ใหกวางขวางออกไปมากที่สุดเทาที่จะ
ทําได และคดิหาหนทางในการที่จะนาํความเสมือนจริงเขาไปเปนสวนหนึ่งในการเรยีนการสอนใน
ระดับชั้นตาง ๆ 

  
  ผูวิจัยในหองปฎิบัติการนี้ไดใชซอฟตแวร “Virtus Walk Through” ในการ
ออกแบบหองเรียน 3 มิติและเดินเขาไปในหองเรียนเสมอืนจริงเพื่อจดัโตะและเกาอีท้ี่ใชเรียนใน
ลักษณะใหเหมือนกับหองเรยีนจริงเพื่อดูวาจะมีการจัดอยางไรใหเหมาะสมกับการเรยีนที่สุด 
นอกจากนี้ ยังทําการประเมนิโปรแกรมความเสมือนจรงิของบริษัทตาง ๆ เพื่อดูวาโปรแกรมใดจะ



  
50

เหมาะสมในการนํามาใชเรียนมากที่สุดทั้งในดานราคา การใชอยางคุมคา รวมถึงความงายและ
สะดวกในการใช 
 

 การนําความเสมือนจริงมาใชในการศึกษาสามารถใชไดในดานตาง ๆ ดงันี้ 
 1. สํารวจสถานที่และส่ิงของที่มีอยูที่ผูเรียนยังไมอาจเขาถึงได 

 2. สํารวจของจริงซึ่งถาไมมีการเปลี่ยนสัดสวนขนาดและระยะเวลาแลวจะไม
สามารถสํารวจไดอยางมีประสิทธิผล 

 3. สรางสถานที่และวัตถุดวยคุณภาพทีด่ีขึ้นกวาเดิม 
 4. มีปฏิสัมพันธกับบุคคลอื่นที่อยูในทีห่างไกลออกไปโดยผานทางสมาคมที่มี
ความสนใจในเรื่องเดียวกัน หรือโดยเขารวมในโครงการระหวางผูเรียนดวยกันที่อยูในสวนตาง ๆ 
ของโลก 

 5. มีปฏิสัมพันธกับบุคคลจริงในโลกความเสมือนจริง 
 6. สรางและใชมโนทัศนดานนามธรรม เชน โครงสรางขอมูลและฟงกชันดาน
คณิตศาสตร 
 7. มีปฎิสัมพันธกับสิ่งที่เปนความเสมือนจริง เชน ส่ิงที่อยูในประวัติศาสตร และ
ส่ิงที่เปนปรัชญาเพื่อดูวาจะสามารถทํางานในสภาวะนัน้ไดอยางไร 
 

 ถึงแมวาการนาํความเสมือนจริงมาใชในการศึกษาจะไมสามารถนํามาใชไดในทุก
โรงเรียนก็ตาม ทั้งนี้เนื่องจากงบประมาณของแตละโรงเรียนอาจจะมีไมเพียงพอ แตดวยการที่เครื่อง
คอมพิวเตอรและซอฟตแวรโปรแกรมมีราคาคอนขางจะถูกลง และอุปกรณที่ใชในเทคโนโลยีความ
เปนจริงเสมือนก็มีหลายระดับใหเลือกใช จึงเปนที่หวังอยางยิ่งวาการนําเทคโนโลยคีวามเสมือนจริง
มาใชในการศกึษาจะเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเรยีนการสอนไดในอนาคต 

 
 การใชความเสมือนจริงในการศึกษามีขอดแีละขอจํากดั ดังนี ้

ขอดี 
 1. สรางโลกเสมือนจริงที่บางครั้งเสี่ยงตออันตรายใหสามารถเรียนรู 
                               ไดโดยปลอดภัย 

2. ขยายโอกาสใหผูเรียนสํารวจสถานที่ทีไ่มสามารถทองไปไดใน   
     ความเปนจริง เชน อวกาศหรือภายในภเูขาไฟที่กําลังระเบิด 
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 3. เปดโอกาสใหผูเรียนทาํการทดลองในสิ่งแวดลอมที่เปน 
สถานการณจําลอง  
 

 ขอจํากัด 
 1. อุปกรณมีราคาสูงเกินกวาสถาบันการศึกษาทั่วไปจะซื้อไวใชได  

  2. เทคโนโลยีซับซอนมากเกินกวาจะใชไดในหองเรียนธรรมดา 
  3. ซอฟตแวรบทเรียนยังมจีาํกัดในเรื่องทีจ่ะใชเรียน  

 
 จุดออนของความเสมือนจรงิ 
 ถึงแมวาการใชความจริงเสมือนในปจจุบนัจะเปนที่นยิมใชกันอยางกวางขวางใน
วงการตาง ๆ ก็ตาม แตการใชเทคโนโลยีนีก้็ยังมีจดุออนในเรื่องของอุปกรณและซอฟตแวรที่ราคา
คอนขาวสูง ภาพ 3 มิติที่เสนอก็ยังไมนุมนวลตอเนื่องเทาใดนกั จอภาพสวมศีรษะก็ดใูหญโตเทอะทะ
และภาพที่ไดก็ไมมีความคมชัดเทาที่ควร นอกจากนี้ ยังมีชวงเวลาของ 2 เหตุการณทีข่าดหายไป
เล็กนอยระหวางการเคลื่อนที่ของผูใชและการแปลเหตกุารณในไซเบอรสเปซทําใหไมมีความ
ตอเนื่องของเหตุการณไดดอียางที่ควรจะเปน 
 
 จากขอดีและขอจํากัดของความเปนจริงเสมอืนทําใหพบวายังเปนสิ่งที่ซับซอนถา
จะนํามาใชในการศึกษา แตเทคโนโลยีความเปนจริงเสมอืนก็มีการพัฒนาอยางตอเนือ่ง เพื่อให
เหมาะสมกับการเรียนรูของมนุษย โดยเฉพาะความจริงเสมือนผานหนาจอ (Desktop VR) การพัฒนา 
โปรแกรมซอฟทแวรตาง ๆ ในการที่จะทําใหความเปนจริงเสมือนมีความงาย และรวดเร็วขึ้นและมี
ราคาถูกลง ในการสรางโปรแกรม เพื่อใหเปนประโยชนสําหรับการศึกษา การนําเสนอสถานที่ตาง ๆ 
การศึกษาในพพิิธภัณฑและสถานที่ประวตัิศาสตรที่สําคัญ ในงานวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดทําการสรางและ
พัฒนาคอมพิวเตอรเสมือนจริงในรูปแบบสภาพแวดลอมเสมือน (Image based Environment) 
เทคโนโลยี Quick-Time Virtual Reality หรือ QTVR เปนการนําเสนอโดยใชภาพพาโนรามาเสมือน
จริง มีรายละเอียดดังทีจ่ะกลาวในสวนตอไป  
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4. ภาพกับการเรียนการสอน 
 

  ภาพนับเปนสื่อวัสดุที่สามารถมองเห็นดวยตา  ซ่ึงเปนประสาทสัมผัสที่มนุษย
สามารถรับรูไดมากที่สุดเมื่อเทียบกับประสาทสัมผัสอื่น ๆ  ซ่ึงไดแก ประสาทสัมผัสทางหู ล้ิน จมกู 
และ กาย  เนื่องจากวารอยละ 80 ของการเรียนรูนั้นอาศยัผานทางตา (Huebenner,1967) ภาพจึงกลาย
มาเปนสิ่งสําคัญในฐานะสื่อที่อํานวยประโยชนตอการเรยีนรูเปนอยางมาก (Gropper ,1966) และ
เปนสื่อการเรียนการสอนที่มคีุณคา  โดยสามารถจัดประสบการณการเรยีนรูใหแกผูเรียนได
ใกลเคียงกับ 
ประสบการณตรง เปนการนาํสิ่งที่ผูเรียนไมเคยพบเห็นหรืออยูหางไกลมาใหไดดู  ผูเรียนจึงเกิดการ
เรียนรูไดงายตามแนวคดิเรื่องกรวยประสบการณที่กลาววา  ประสบการณตรงเปนประสบการณที่
เปนรูปธรรมมากที่สุด  โดยการใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงจากของจริง  สถานการณหรือดวย
การกระทําของตนเอง เชน การจับตองและการเห็น  

 
 รูปภาพเปนสือ่การสอนที่นิยมใชมานานมากที่สุด เพราะเปนสื่อการสอนที่มีราคา

ถูก และสามารถใชประกอบการเรียนการสอนในหลักสูตร โดยใชรวมกบัสื่อชนิดอื่น หรือใชภาพ
เพียงอยางเดยีวก็ได (Williams, 1968) นอกจากนี้ภาพยังเปนการสื่อสารสากล ไมวาเด็กหรือผูใหญที่
อานหนังสือไมออก สามารถดูภาพและเขาใจความหมายจากภาพได ดังนั้นจึงมกีารนําสื่อการสอน
ประเภทรูปภาพมาประยกุตใชในการเรยีนการสอนอยางกวางขวาง การนํารูปภาพมาใชในระบบ
การเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ สามารถดึงดูดความสนใจและสงผลตอปริมาณการเรียนรู
ไดมากนอยเพยีงใดตองขึน้กบัตัวแปรมากมาย (พีรนุช ภาสุรภัทร, 2513) เชน สถานภาพ และ
ประสบการณเดิมของผูเรียน ภูมิหลังทางวฒันธรรมและสังคม 
 

 ส่ิงที่สําคัญอีกประการหนึ่งของภาพ คือ ระดับความเหมือนจริงของภาพ ปกติ
คนเรามักคิดวาการสื่อสารใหมีประสิทธิภาพตองใชภาพที่เหมือนจริงมากที่สุด เพราะยิ่งดู
ภาพเหมือนจรงิเทาไรก็จะใกลเคียงกับของจริงมากเทานัน้ อยางไรก็ตามมีงานวิจยัจํานวนมากพบวา 
ความเหมือนจริงของภาพอาจเปนอุปสรรคของการเรียนรูได หากเด็กเล็กเรียนรูส่ิงใหมดวยภาพที่มี
รายละเอียดมากเด็กอาจไขวเขวเพราะรายละเอียดที่ไมเกี่ยวของกับสิ่งที่เรียนก็เปนได สอดคลองกับ
บทวิจารณงานวิจัย ของ Dwyer (1978) บอกไววา การนําเสนอภาพเหมอืนจริงมากเกนิความจําเปน
และภาพเหมือนจริงนอยเกินความจําเปน ทาํใหผลการเรียนรูอยูในระดบัต่ํา นอกจากนั้นภาพควรจะ
มีรายละเอียดของเนื้อหาที่จาํเปนของภาพใหครบถวน 
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4.1 ความสําคญัของภาพ 
 

 Magne and Parkness (1993) ไดกลาวถึงประโยชน และความสําคัญของภาพไว 
ดังนี ้
 1. มีคุณคา และประโยชนในการใหขอมูลและรายละเอียด 
 2. มีคุณคาและประโยชนในการกระตุนแรงจูงใจผูอาน 

 
 William(1968) ไดกลาวถึงความสําคัญของภาพในการเรียนการสอน ดังนี้ 

 1. การสอนเนือ้หาใหม  
          1.1   ชวยสรางประสบการณใหม ๆ  เชน การนําภาพเรือรบมาใหนักเรียนดู  
                                             วาลักษณะเปนอยางไร ทํางานอยางไร 
          1.2   ชวยแปลความหมายของคําที่เปนตัวอักษร  เชน การนําภาพไกมา 
       ประกอบคาํอธิบายความหมายของคําวาไก 
          1.3   ชวยตั้งปญหาหรอืคําถาม  โดยการนําภาพมาเพื่อใหผูเรียนหาคําตอบ  
                                              จากภาพนั้น 
          1.4   ชวยอธิบายประกอบการเรียนการสอนไดหลายวิชา ใชไดสําหรับผูเรียน 
                                              ทุกระดับและทุกวยั 
          1.5   ชวยสรุปบทเรียนเพื่อใหผูเรียนจําขอความรูหรือเนื้อหาที่สําคัญไดด ี
          1.6   ชวยเปนสื่อการเรยีนรายบุคคลได  โดยผูเรียนสามารถนําไปศึกษา 
                                             รายละเอียดไดเทาที่ตองการ 
 2. คุณคาเนื้อหาสาระในภาพ 

2.1   เทคนิคดานสัดสวน  แสง สีและเงาของภาพทําใหผูดูสามารถมองภาพ 
วามีความลึก ตื้น ไกลและใกลได  แมภาพจะเปนสื่อวัสดสุองมิติ 

2.2   รายละเอยีดของภาพเปนสิ่งที่ไมมีการเคลื่อนไหว ผูเรียนสามารถ
พิจารณาไดนานเทาที่ตองการไมวาจะเปนภาพเกีย่วกับสิง่ใดก็ตาม  

2.3   รายละเอยีดของภาพสามารถทําใหผูเรียนรูสึกถึงความเคลื่อนไหวได 
เชน ภาพคนเดนิ มา วิ่งหรือกิง่ไมกําลังแกวงไปมาดวยแรงลม 

2.4   การเนนรายละเอียดในภาพสามารถแสดงความรูสึกนึกคิดของบุคคลใน
ภาพไดเชนความโกรธหรือความกลัว 
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 ศิริพงศ   พยอมแยม (2537:176 -178)  กลาวถึงความสําคัญของภาพประกอบไว
ดังนี ้

 1. ภาพประกอบสามารถแสดงรายละเอียดขอเท็จจริงของเนื้อหาวิชาไดมาก 
 2. ภาพประกอบสามารถสรางความรูสึกนาเชื่อถือไดมากกวาการบรรยายดวย

ตัวอักษร 
 3. ภาพประกอบสามารถเราความสนใจผูดูไดดี  โดยเฉพาะภาพที่ผูดูชอบ  ซ่ึง

มักจะไดแกภาพที่ใกลชิดกับตนเอง  ภาพทีแ่สดงการเคลือ่นไหว  เชน ภาพยนตร และภาพทีแ่สดง
ความผิดปกติ เชน คนเหาะ เปนตน 

 4. ภาพประกอบสามารถสรางความรูสึกสะเทือนอารมณ โดยสามารถให
ความรูสึกทางบวก ทางลบ และใหความรูสึกกลาง ที่ดูแลวไมเกิดความรูสึกอยางไรเลย เชน ภาพ
เรขาคณิต 
 
 Williams (1968) ไดกลาวถึงความสําคัญของภาพตอการเรียนการสอนไวหลาย
ประการ สรุปไดดังนี ้
 1. ชวยใหสามารถศึกษารายละเอียดของสิง่ที่ไมสามารถทําไดภายในหองเรียน 
เชน ภาพถายทางอากาศ ภาพ X-ray ภาพถายจากกลองจุลทรรศน หรือภาพส่ิงที่ไมเคยเห็นและไม
สามารถนําของจริงเขามาภายในหองเรียนได 
 2. ทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจที่ถูกตองและดีกวาการเรยีนโดยการอาน หรือการ
ฟงคําอธิบายจากผูสอนแตเพยีงอยางเดียว 
 3. สามารถเปรียบเทียบใหเหน็ความแตกตาง หรือความเหมือนกันของสิง่ตางๆที่
เกิดขึ้นพรอมๆกันในสถานที่ตางๆกันได 
 4. ชวยเตรยีมและสรางประสบการณใหมๆและชวยใหสามารถระลึกถึงเหตุการณ
เกาๆในอดีตได 
 5. สามารถเปลี่ยนทัศนคติและชวยในการตัดสินใจ 
 6. อธิบายสิ่งที่เปนกระบวนการ โดยสามารถแยกแสดงใหดูทีละขั้นตอนได 
 7. สรางบรรยากาศภายในหองเรียน โดยเลือกภาพใหเหมาะสมกับวยัของเด็ก เพื่อ
จูงใจใหเกิดการเรียนรู 
 8. เตรียมสรางประสบการณในอนาคต เชน ภาพแนะนําการทําการทดลอง
วิทยาศาสตร กอนเขาไปปฏบิัติจริงในหองทดลอง หรือภาพที่ตองการใหนักเรยีนไปคนควาเพิ่มเติม 

 9. ชวยสรุปบทเรียน ทําใหผูเรียนจดจําหวัขอสําคัญๆของเนื้อหาไดเปนอยางด ี
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 จากหลักความสําคัญ และคุณประโยชนของภาพที่นกัการศึกษา และนักวจิัยได
กลาวมาขางตนนั้น  ผูวจิัยสามารถสรุปถึงความสําคัญของภาพ ไดดังนี้ 

 1. ภาพสามารถแสดงรายละเอียดไดดี มีความละเอียดชดัเจน  และมีความถูกตอง
กวาการอธิบายดวยขอความ หรือคําพูด      
  2. ภาพสามารถแสดงถึงความรูสึกนึกคิดได และชวยสรางประสบการณใหมใหแก
ผูดู 

 3. ภาพเปนสิ่งเราที่ชวยกระตุนใหเกิดความรูสึกตางๆ 
 
 

4.2 ภาพประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร  
 
 ภาพนิง่ 
 ภาพนิ่ง (Still Picture) หมายถึง  ภาพที่ไมแสดงอาการเคลื่อนไหวโดยภาพนิ่งจะมี

ขนาดใหญเต็มจอหรือเล็กกวานั้นก็ได  อาจจะเปนภาพขาวดําหรือภาพสีก็ได  และอาจจะเปนภาพ 2 
มิติ หรือภาพ 3 มิติ ก็ได  ขึ้นอยูกับคุณสมบตัิของจอและความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรที่มีอยู
(Tay Vaughan,1993) ขอมูลที่เปนภาพนิ่งเปลืองหนวยความจํามากกวาขอมูลที่เปนตัวอักษรหลาย
เทา (Linad E.Tqay,1992) 

 
 ภาพนิ่งในหนาจอคอมพิวเตอรสามารถสรางโดยใชเครื่องสแกนภาพและนํามาเก็บ
ไวเปนแฟมภาพ  หรือจะใชโปรแกรมสําหรับเขียนภาพขึน้มาก็ได  ภาพประเภทภาพลายเสนเชน 
กราฟ ภาพที่สรางดวยโปรแกรมประเภท CAD เชน Auto CAD เปนภาพที่เรียกวา Vector Draw 
Graphic ซ่ึงเปนภาพชนิดเดยีวกับที่โปรแกรมสรางภาพ 3 มิติ ภาพลักษณะนี้จะเก็บเปนคําสั่งสําหรับ
ใชเขียนภาพโดยการลากเสนใหไดภาพตามตองการ  รวมทั้งมีการใชสีและแสงเงา 
 

    ชนิดของภาพนิ่ง 
 

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

 วรพงษ  วราชาติอุดมพงศ (2535:52-53)  แบงชนิดของภาพตามลักษณะของการ
ถายทอดจากธรรมชาติ  ซ่ึงสรุปได 3 ชนิด ดังตอไปนี ้
 1. ภาพเหมือนจริง (Realistic) เปนภาพที่แสดงรายละเอียดตามความจรงิหรือ
เหมือนจริงมากที่สุดในการนําเสนอประกอบขอมูล  การเลือกใชภาพชนิดนี้เพื่อตองการเนนเนื้อหา
ใหชัดเจนยิ่งขึน้  ผูอานสามารถเขาใจเรื่องราวไดรวดเร็ว  ภาพลักษณะนีอ้าจจะแสดงไดดวยวิธีการ
วาดเขยีน  ระบายสี  หรือดวยการถายภาพก็ได  สรุปไดวา ภาพลักษณะนี้สามารถแสดงรายละเอยีด
ของเนื้อหาไดอยางครบถวน เพื่อส่ือความหมายของสิ่งทีต่องการนําเสนอไดสมจริงมากที่สุด 
  2. ภาพการตูน(Cartoon)  เปนภาพที่ออกแบบขึ้นเพื่อแสดงสาระของภาพใน
ลักษณะภาพประดิษฐ เพื่อเนนรูปแบบภาพใหนาสนใจยิ่งขึ้น  มีรูปรางตามความเปนจริง  แต
นํามาใชในเชิงอุปมาอุปไมย  หรือผิดเพี้ยนไปจากความจริงใชเสนอเปนภาพประกอบในการ
เปรียบเทียบใหผูเรียนสามารถเขาใจความคิดรวบยอดทีย่าก ๆ ไดเขาใจงายขึ้น  อาจมีหลายลักษณะ 
เชน ภาพการตนูตลกขบขัน  ภาพการตนูลอเลียน  และภาพการตูนโครงราง หรือภาพการตูนเสน
อยางงาย  เปนตน  สรุปไดวา ภาพลักษณะที่บิดเบือนจากความเปนจริงนี้ เปนภาพที่อาศัยการ
ดัดแปลงใหเกดิรูปแบบใหมที่นาสนใจ  เพือ่ใหภาพนั้นคงเหลือไวซ่ึงความหมายที่ชัดเจน  ขอดีคือ
สามารถเลือกนําเสนอเนื้อหาในภาพไดอยางชัดเจนมากยิง่ขึ้น  เพราะภาพลักษณะนี้สามารถที่จะตัด
ส่ิงที่รบกวนหรือเนนจุดที่ตองการนําเสนอไดด ี
  3. ภาพนามธรรม (Abstract) เปนภาพทีแ่สดงสาระสําหรับสิ่งที่ส่ือความหมายได
ยาก  เปนภาพที่มีรูปรางไมเหมือนจริง  และไมสามารถแทนในเรื่องรูปรางลักษณะ  แตอาจจะเหมาะ
มากสําหรับการนํามาตกแตงงานกราฟกไดเปนอยางดี  หรือชวยเนนขอความใหเดนชดัยิ่งขึ้น  
บางครั้งใชเพือ่แกปญหาเรื่องที่วาง  หรือชวยสรางดุลยภาพในการจัดหนาไดดี  ไดแก แผนภูมิ  
แผนภาพ  และแผนที่ เปนตน สรุปไดวา ภาพในลักษณะที่เปนนามธรรมนี้เนนการสื่อความหมาย
โดยเนื้อหาหรอือารมณที่ซอนอยูในภาพนัน้ ๆ ผูดูตองอาศัยความรูและประสบการณเพื่อเชื่อมโยง
ถึงสิ่งที่ภาพนําเสนอ 
 
  Ann C.Saunders(1994:84) แบงลักษณะของภาพตามรูปรางของการสื่อสาร
ทางการมองเหน็ไวดังตอไปนี้ 
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  1. สัญลักษณ (Symbol) เปนการนําเสนอขอมูลที่มีนัย โดยมีลักษณะเปน
เครื่องหมายเพือ่ส่ือความหมายของสิ่งตาง ๆ เชน การกระทํา  ลักษณะเฉพาะคน องคกร ทิศทาง 
มโนทัศน และปรัชญา เปนตน 
  2. แผนที่ (Map) เปนภาพที่เกิดจากการวาดเพื่อแสดงพืน้ที่หรือพื้นผิว  แผนที่ยัง
แสดงความเชือ่มโยงระหวางขนาดและตําแหนงของสถานที่หรือลักษณะพเิศษอื่น ๆ เชน แผนที่
ถนนจะแสดงพื้นที่ของเครือขายโทรศัพท เปนตน 
  3. แผนสถิติ (Graph) เปนภาพวาดทีน่ําเสนอความเปลี่ยนแปลงและความสัมพันธ
ของ 2 ส่ิงหรือมากกวานั้น  โดยนําเสนอเปนลักษณะของเครื่องหมายเพือ่ใชแสดง 
ขอมูลตาง ๆ เชน เวลาออกอากาศของขาว  หรือขอมูลการซื้อขายหลักทรัพย เปนตน 
  4. แผนภาพ (Diagrams) เปนลักษณะของภาพวาดที่แสดงสวนยอยของภาพรวม
ของขอมูลทั้งหมด  เชน กระบวนการ โครงการ กระแสหรือผลจากการกระทําในขัน้ตอนตาง ๆ 
ของกระบวนการ เปนตน 
  5. ภาพประกอบ (illustrations or Rendered picture (realistic to abstract)) เปน
ลักษณะของภาพที่ไมใชภาพถาย เพื่อใชนําเสนอขอมูลที่ตองการความเทีย่งตรงแมนยํา 
ภาพประกอบสวนใหญนําเสนอแคมุมมองเดียว แตภาพประกอบในทีน่ี้ตองแสดงรายละเอียดได
หลายมุมมอง  ซ่ึงไมสามารถหาภาพดังกลาวมานําเสนอไดในความจริง  เพราะภาพประกอบมี
วิธีการในการแตงเติมใหเกดิรายละเอียดเพือ่สรางความลวงตาใหกับมุมมองตาง ๆ ได เชน
ภาพประกอบที่นําเสนอเรื่องราวประกอบคําบรรยายในหนังสือ  ซ่ึงเราสามารถออกแบบใหภาพนัน้
ใหสอดคลองกับเนื้อหาเรื่องราวหรือขอมูลอ่ืน ๆ อยางกลมกลืนได 
  6. ภาพถาย (Photos) ภาพถาย (ทั้งภาพนิ่งและภาพยนตร) เปนภาพเกิดจากบันทึก
ส่ิงที่เกิดขึ้นในชวงเวลาหนึ่ง ๆ ภาพถายในที่นี้สามารถใชไดทั้งกระบวนการทางเคมกีระบวนการ
ทางดิจิทัล  และกระบวนการทางแอนะล็อก 
  7. ภาพสามมต ิ(3-D) เปนภาพที่เกิดจากโครงสรางของวัตถุในคอมพิวเตอรกราฟก
และแอนนิเมชัน่ ภาพลักษณะนี้สามารถแสดงไดวัตถุไดทกุดานและทุกมุมมอง 
  8. เครื่องหมาย (Graphic device and elements (may also be considered as symbol) 
เปนภาพทีแ่สดงเพื่อบงชี้เพือ่ส่ือความหมาย  ใชในการใหคําแนะนํา เชน จุดและลูกศรเปนตน 
  9. ภาพเรียบเรียง (Composite graphics) เปนการนําเสนอภาพ 2 ลักษณะหรือ
มากกวามารวมกันไวในทีเ่ดยีวกัน  เชน ในการใชภาพถายรูปคนนํามาประกอบกับภาพสัญลักษณ
ของบริษัทโฆษณาซึ่งเปนภาพวาดในการประกอบการทําสื่อ  ทําใหภาพนี้มีการใชภาพรวมกัน 
ระหวางภาพถายและภาพประกอบ เปนตน 
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 อารี สุทธิพันธ (2533) ไดแบงชนิดของภาพออกเปนภาพตามลักษณะการถายทอด
จากธรรมชาติ เปน 3 ชนิด คอื 
 1. ภาพถายทอดตามความเปนจริง (Realism) เปนภาพทีดู่แลวเหมือนวตัถุจริงใน
ธรรมชาติ มีการเนนลักษณะรูปราง รูปทรง แสงและเงา การใชสีใหเหมือนจริงมากที่สุด ไดแก 
ภาพถายเหมือนจริง ภาพเขียนเหมือนจริง 
 2. ภาพถายทอดดวยรูปทรงอยางงาย (Simplicity) เปนภาพที่พยายามดดัแปลงจาก
ความเหมือนจริง โดยการเสริมแตง ตัดทอนใหม ลดรายละเอียดบางอยางออกไป ทําใหภาพดูม ี
ลักษณะงายๆ ไมเนนรายละเอียดซับซอน และขณะเดยีวกันกย็ังทิ้งเคาเดิมของภาพไวใหทราบวา ส่ิง
เหลานั้นเปนอะไร เชน ภาพการตูน ภาพถายบิดเบือน 
 3. ภาพที่ดแูลวไมเกิดความรูสึกอะไร (Abstraction) เปนภาพที่ไมพรรณนา
เร่ืองราวตามความเปนจริง แตมองลึกลงไปในความรูสึกภายใตวัตถุหรือเกิดจากอารมณสวนลึกที่
ผูสรางไดถายทอดออกมาเปนเพียงสัญลักษณอยางใดอยางหนึ่ง 
 

   ลักษณะของภาพนิง่ท่ีด ี
 

  ภาพนิ่งทีด่ีนั้นตองสามารถสื่อความหมายใหผูดูเขาใจ  เกดิอารมณและความรูสึก
นึกคิด และจะตองสามารถเปนตัวแทนของสิ่งที่ตองการแสดงได (Rosinski, 1977) ภาพนิ่งที่ดีนัน้จะ
ทําใหผูเกดิการเรียนรู  และสิ่งที่ควรนํามาพิจารณาประกอบนอกจากจะเปนขนาด มติิตาง ๆ เชนแสง 
สี ความคมชัดของภาพแลว ประเภทของภาพที่ควรนํามาพิจารณาดวย (Dwyer , 1978) 
  เดล (Dale,1971) เสนอเกณฑในการตัดสนิลักษณะของภาพนิ่งที่ดีไวดังนี้ 
  1. สามารถถายทอดลักษณะตาง ๆ ไดตรงความเปนจริง 
  2. มีขนาดสัดสวนที่ถูกตอง 
  3. มีจุดมุงหมายที่สําคัญเพียงประเด็นเดียว 
  4. มีคุณคาในเชิงศิลปะ 
  5. มีรายละเอียดเพียงพอ 
   

วรพงษ วรชาติอุดมพงศ (2535:54-55) เสนอวา การนําภาพนิ่ง ตองคํานงึถึง
แนวคดิของการนําเสนอ  ลักษณะการถายทอด  แบบอยางของภาพ  และการรับรูในเชิงจิตวิทยาแลว  
ยังตองคํานึงถึงองคประกอบดังตอไปนี ้
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  1. จะตองมีความงดงามทางศิลปะ  เชน การจัดรูปแบบประกอบภาพทีด่ี  สีสัน
สวยงาม  มีการเนนจุดเดนจดุเสริม  และการชี้นําไปสูจุดสนใจของภาพไดอยางมีประสิทธิภาพ 
  2. จะตองมีความชัดเจนในเนื้อหาที่นําเสนอ  ความหมายของสาระในภาพตองไม
คลุมเครือ  ลักษณะรายละเอยีดตาง ๆ  จะตองสอดคลองกับเนื้อหาและมีเพียงพอ  เหมาะสมกับ
วัตถุประสงคที่ตั้งไว 

             3. จะตองมีความสมจริง มีเหตุผลที่เปนไปได  ไมขัดตอความรูสึกในการมอง  ซ่ึง
ผูออกแบบจะตองคํานึงถึงทั้งลายเสนและสีสันดวย 
  4. จะตองมีความคมชัด  ดูแลวสบายตา   มคีวามตัดกนัในรูปรางภายนอกและการ
ใชสี โดดเดนชัดเจน และเนนจุดสนใจไดดี 
  5. จะตองสามารถกระตุนอารมณและความคิดใหเกิดแนวทางที่สรางสรรค  ไมขัด
ตอศีลธรรมอันดีของสังคม 
  6. จะตองมีรายละเอียดมากพอเพื่อส่ือความหมายหรือเลาเรื่องไดอยางดี และ
เพียงพอ แตตองไมมีภาพสลับซับซอนมากเกินไป  จะตองเขาใจงายและชวยส่ือความหมายไดเร็ว 
 
 Wittich and Schuller (1973) ไดสรุปลักษณะของภาพทีด่ีไวดังนี ้
 1. มีการจัดองคประกอบที่ดี คือ มีความสมดุลของภาพทีต่ําแหนงและทิศทางของ
เสนตางๆมีการใหแสงและเงา มีการกําหนดโครงสีที่ดี มีจุดสนใจในภาพ จุดสนใจนี้มกัไมนยิมวาง
ไวตรงกลางของภาพ 
 2. ส่ือความ สาระไดชัดเจน โดยที่ผูออกแบบภาพหรือผูเขียนจะตองเนนใหเห็นชดั
วา อะไรคือส่ิงที่ตองการนําไปบอกผูดู แลวควบคุมใหเปนไปตามที่ตองการ 
 3. มีสีเห็นจริงจัง สีที่ใชในภาพสําหรับเด็กโดยทั่วไปควรเปนสีที่ตรงกบัความเปน
จริงและเปนโครงสีตามธรรมชาติ 
 4. มีความตัดกนัและคมชัด รูปภาพในสวนที่สําคัญของภาพ ถาไมชัดหรือเดน
ขึ้นมาจากพืน้หลังจะทําใหภาพนั้นมองดู “แบน” การใหแสงและเงาจะชวยทําใหภาพนั้นมีความ
ชัดเจนและดนูาสนใจยิ่งขึน้ 
 
 Dale (1969) เกณฑมาตรฐานที่ใชตัดสินลักษณะของภาพที่ดี และมีประโยชนใน
การนําไปเขยีนภาพประกอบ คือ 
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 1. ภาพนัน้เหมาะกับวัตถุประสงคของการเรียนการสอน ภาพที่ประกอบอยูใน
แบบเรียนบางครั้งมีความผิดพลาดคลาดเคลื่อนจากความเปนจริง ครูจะตองเรียนรูและคนหาสิ่งที่
ผิดพลาดเหลานั้นอยูเสมอ 
 2. ภาพนัน้ตองถายทอดใหตรงกับลักษณะความเปนจริง 
 3. ภาพนัน้ตองถูกตองในเรือ่งขนาดและสดัสวน 
 4. ภาพนัน้ตองกอใหเกิดความคิดสรางสรรค เพิ่มความสนุกสนานในบทเรียน 
 5. ภาพนัน้ตองกระตุนใหเกดิการสรางจินตนาการตอเนือ่งในใจของผูดู 
 6. ภาพนัน้ตองมีคุณคาทางศลิปะมีเทคนิคการสรางที่ดี และมีสวนประกอบของ
ภาพที่ด ี
 7. เนื้อเรื่องภายในภาพตองมจีุดสําคัญเพียงจุดเดยีว 
 8. ภาพนัน้ตองมีรายละเอียดไดอยางเพียงพอประกอบการเรียนการสอน 
 

 ลักษณะของภาพกราฟกที่เราใชประกอบบทเรียนคอมพวิเตอรนั้น  สามารถศึกษา
และอธิบายไดในภาพรวม  หรืออาจแยกอธิบายตามลักษณะเฉพาะของภาพแตละประเภทได Dwyer 
(1978) ไดศกึษาการรับรูภาพและคําของกลุมตัวอยาง และมีขอสรุปวาเกี่ยวกับการรับรูจากภาพ 
ตาง ๆ ซ่ึงมีความเหมือนจริงตางกันทั้งภาพสีและขาว-ดํา พบวาภาพสีเหมือนจริงใหการรับรูดีที่สุด 
ในขณะที่ภาพ ขาว-ดํา เหมือนจริงใหประสิทธิภาพสูงสุดในกลุมขาว-ดํา ดวยกัน สวนในกลุมภาพสี 
ภาพสีเหมือนจริงยังคงใหประสิทธิภาพตอการเรียนรูมากที่สุดเชนกนั 

 
 ภาพประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรมีหลายรูปแบบ  ตั้งแตภาพถายสีเหมือนจริงไป
จนถึงภาพลายเสนอยางงาย  ลักษณะภาพดงักลาวนี้  อาจรวมเรียกเปนภาพกราฟกไดทั้งหมด ยกเวน
ภาพถายสีและขาวดํา และยังสามารถแบงกลุมภาพตามลักษณะอื่น ๆ ไดอีก เชน ภาพนิ่ง (ภาพถาย 
ภาพวาด ภาพการตูน ภาพลายเสน ภาพสองมิติ ภาพสามมิติ) ภาพเคลื่อนไหว (ภาพการตูน
เคลื่อนไหว ภาพจากวีดีทัศน ภาพจากภาพยนตร และภาพเคลื่อนไหวอื่น ๆ ) 
 

 จากผลการวิจยัตาง ๆ ไดสรุปเปนหลักการใชภาพประกอบการสอนประกอบ
บทเรียนคอมพิวเตอรไวดังนี้ (กรมวิชาการ 2544 : 48-49) 

 1. ควรเสนอภาพใหเปนระเบียบ มีลําดับขัน้ที่สอดคลองกับเนื้อหาและดูงาย 
 2. ภาพที่ใชควรสอดคลองกับจุดมุงหมาย   เนื้อหาและวยัของผูเรียน 
 3. หลีกเลี่ยงการใชภาพจํานวนมาก ๆ หรือภาพที่มีรายละเอียดมากหรือนอยเกนิไป  
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 4. ใหผูเรียนควบคุมการเรียนรูภาพ 
 5. ภาพ ๆ หนึ่งควรใชเพื่อเสนอแนวคิดหลักแนวคิดเดียว 
 6. ลักษณะของภาพตองนาสนใจ ชวนมอง  และมีขนาดพอเหมาะกับหนาจอ หรือ

สภาพแวดลอมอื่น ๆ  
 7. ภาพควรมีความชัดเจน สังเกตงายและมคีวามหมาย 
 

 นอกจากนี้ยังมผีลการวิจัยเกี่ยวกับการใชภาพบนจอคอมพวิเตอร ซ่ึงสรุปไดดังนี ้
 1. เด็ก ๆ  จะชอบภาพประกอบทั้งภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวที่เปนสมีากกวา
ขาว-ดํา 
 2. เด็กเล็ก ๆ จะชอบภาพถายที่เรียบงาย  มีรายละเอียดนอย แตเมื่อเด็กโตขึ้นจะ
ตองการรายละเอียดของภาพมากขึ้น 
 3. เด็กชายและเด็กหญิงชอบภาพที่มีลักษณะเดยีวกัน 
 4. ผูเรียนจะชอบภาพที่มีสีออนลงตามวัยทีม่ากขึ้น 
 5. ภาพที่นําเสนอควรเปนภาพที่ผูเรียนคุนเคย 
 6. การใชภาพประกอบที่เหมาะสมจะชวยใหการเรยีนรูดีขึ้น 
 7. การนําเสนอกราฟกแบบเคลื่อนไหว จะทําใหเกิดการเรียนรูและดึงดดูความ
สนใจของผูเรียนไดดีกวา 
 8. การออกแบบหนาจอไมควรมีการเสริมแตงมากเกินไป  เพราะจะเพิม่เวลาใน
การเรียนมากขึ้น 
 
 การใชภาพประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรควรคํานึงถึงความเหมาะสมของผูเรียน 
วัย และรูปแบบการนําเสนอ ภาพเหมือนจริงจะใหประสิทธิภาพการเรยีนรูมากที่สุด และการใช
ภาพในบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียน รวมถึงการออกแบบหนาจอใหมี
ความเหมาะสมคํานึงถึงเวลาในการเรยีน 
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4.3  ภาพเสมือนจริง(Image based Environment) 
 

    4.3.1 ภาพเสมอืนจริง(Image based Environment) คืออะไร 
 

  ภาพที่เรามองเห็นกนัทั่วไปมขีอบเขตที่จํากดั เปนการเสนอมุมมองเพียงดานเดยีว 
และเปนภาพนิง่ที่ผูดูไมสามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับภาพได ดังนั้นในปจจุบันจึงไดมีการนําภาพ
ที่มีลักษณะเสมือนจริงมาใชในการนําเสนอภาพทําใหเราสามารถเคลื่อนยายมุมมองทิวทัศน เดินไป
รอบบริเวณสถานที่และวัตถุตางๆได 
 
  ภาพเสมือนจรงิก็คือภาพถายซึ่งเกิดขึ้นจากการใชกลองถายภาพขนาด 35mm  ขา
ตั้งกลอง โปรแกรมตอภาพนั่นเอง ส่ิงที่สําคัญในการสรางภาพเสมือนจริงก็คือ ซอฟทแวรที่งายไม
ซับซอนซึ่งเกิดจากการผลิตและพัฒนามากขึ้นในปจจุบนั 
 

 ภาพเสมือนจรงิเปนการเสนอภาพโดยใชโปรแกรม ที่เรียกวา Quick- 
Time Virtual Reality หรือ QTVR เปนเทคโนโลยีที่ทําใหผูใชสามารถควบคุม มีปฏิสัมพันธในภาพ 
แบบไมเปนเสนตรง(non linear) ขึ้นอยูกับการควบคุมของผูใชวาตองการเขาไปชมภาพสวนไหน
กอน โดยภาพที่ใชเปนภาพถายจากสถานทีจ่ริงและ วตัถุจริงมากกวารูปภาพที่สรางจําลองโดย
คอมพิวเตอร เหมือนกรณีความเปนจริงเสมอืนแบบอื่น ๆ ของโปรแกรม 3 มิติ สภาพแวดลอมความ
จริงเสมือนมี 2 ประเภท คือ ภาพพาโนรามาและภาพวัตถุเสมือนจริง (Rodriguez Angle 2002) 
 

 การนําเสนอภาพพาโนรามาเสมือนจริงนั้น ผูดูจะอยูในตําแหนงกลางของภาพ
ทิวทัศนและใชเมาสควบคุมการทํางาน สามารถ Pan ขนานกับแนวพืน้ได 360 องศา ในบางกรณี
อาจสรางใหตัง้ตรงเปนแนว 180 องศา ผูใชสามารถขยาย(Zoom in)หรือยอภาพ (Zoom out) 
ทัศนียภาพที่เห็นไดดวย ภาพเสมือนจริงทีม่ีตั้งแต 2 ภาพขึ้นไปสามารถเชื่อม (link) เขาดวยกันโดย
ใชปุม(Hot spots) ที่ทําใหผูเรียนผานเขาไปในภาพได ภาพพาโนรามาเสมือนจริงจะนําเสนอภาพ
แบบทิวทัศน 360 องศา  ขณะที่วัตถุเสมือนจริง (Object movie) ใหผลที่ตรงกันขาม  วัตถุเสมือนจรงิ 
วัตถุจะหมุนรอบตรงกลาง และผูชมควบคุมโดยการยายเครื่องหมาย cursor สามารถหมุนรอบวัตถุ
เพื่อทดสอบในทิวทัศนทีแ่ตกตาง วัตถุเสมอืนจริงจะนําเสนอโดยลําดบัขั้นแตละสวน เหมือนเปน
ภาพเดีย่ว ภาพเสมือนจริงนี้จะไมติดเขาดวยกันเหมือนในภาพพาโนรามาเสมือนจริง 
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 ลักษณะของการนําเสนอภาพพาโนรามาเสมือนจริง 
1. การมองไปรอบ ๆ ภาพเคลื่อนไหว 
2.    หมุนวัตถุที่อยูในภาพไปรอบ ๆ  
3.    ขยายภาพเขาและออก 
4.    เคลื่อนไหววัตถุที่ขยายเขา 
5.    แสดง Hot spot 
6.    การกลับไปที่ Hot spot 
 

 4.3.2 ความเปนมาของภาพเสมือนจริง 
  David Falstrup ผูบริหารของ eVox Productions ศึกษาภาพเสมือนจริงมาในป ค.ศ. 
1995 โดยเริ่มแรกภาพเสมือนจริงนี้ถูกเรียกวา QuickTime Virtual Reality (QTVR) แตตอมา การ
เขาถึงความเปนจริงเสมือนตองใชถุงมือหรือแวนตาเปนเครื่องมือในการเขาถึง ซ่ึงภาพเสมือนจริง
ไมจําเปนตองอาศัยเครื่องมือเหลานี้ จึงไดเปล่ียนชื่อใหมเพื่อแสดงความหมายวาผูชมที่สามารถแพน
ภาพ (Pan) ขยายภาพ (Zoom) และรูสึกเหมอืนกับวาตนเองไดเขาไปอยูในภาพนั้นจริงๆ ผูเชี่ยวชาญ 
ในดานนี้จึงใชคําวา VR Photography และ QuickTime VR ในความหมายเดยีวกัน นัน่ก็คือ ภาพที่
สามารถมีปฎิสัมพันธโตตอบไดโดยใชเทคโนโลยีจาก Apple’s QuickTime virtual-reality  แมวา
เทคโนโลยีและรูปแบบนีจ้ะพัฒนาโดย Apple Computer แตสามารถใชทั้งเครื่อง Macintosh และ 
PC ในการมองเห็นและสรางภาพเสมือนจริงได 

 
 ในปจจุบนัการสรางสภาพแวดลอมความจริงเสมือนเกิดขึ้นมากมาย  เทคนิคตางๆ

ในการสรางโลกเสมือนจริงพัฒนาไปอยางรวดเร็ว ซ่ึงเรยีกวา VR  (โดยพัฒนาจากบริษัท Apple 
Computer)ใชความคิดของความเสมือนจรงิและเขาสูโลกจริงๆ  โดยวธีิการใชกลองถายรูปดิจิตอล
ถายภาพจํานวนมากในทิศทางทั้งหมดจากจุดเดยีวกัน  ซอฟตแวร VR จะผสมผสานภาพถายเขา
ดวยกันอยางรวดเรว็ จะไดฉาก 360 องศา  การโตตอบจากการลากเมาสรอบวินโดว  มุมมองรอบ
ดานจะเปลี่ยนไป นอกจากมมุรอบตัวแลวยงัสามารถเปลี่ยนมุมมองดานบนและลางไดดวย  การ
เคลื่อนไหวไมมีกระตุก การลากเมาสสามารถดําเนินไปอยางราบรื่น  มุมมองตาง ๆ ราวกับบุคคล
กําลังเดินตรงไปจุดศูนยกลางของจอ โดยฉากเสมือนจริงเกิดจากภาพถายจริงๆ ที่เรียงซอนกันเปน
มุมมอง 360 องศา 
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 โปรแกรมภาพเสมือนจริง ที่ บริษัท Apple computer ไดพัฒนาขึ้นมารูจักกนัดี
โดยทั่วไปคือ โปรแกรม Quick-Time Virtual Reality หรือ QTVR ซ่ึงเปนเทคโนโลยภีาพเสมือน
จริงที่ไดรับรางวัลชนะเลิศของ บริษัท Apple ที่ทําใหเกดิความเปนไปไดในการสํารวจสถานที่
เหมือนกับเราอยูในทีน่ั้นจรงิ ๆ เปนการผสมผสานเทคนิคการถายภาพและเทคโนโลยีความเปนจริง
เสมือน QTVR เคลื่อนไหวภาพจําลองที่เหมือนของจรงิจากแนวราบ จากภาพ 2 มิต ิไปสูการเรียนรู
ในรูปภาพ 3 มติิ และผูใชสามารถมีปฏิสัมพันธกับภาพได ผูใชสามารถใช QTVR ในการวางแผน
สํารวจและสรางภาพเสมือนจากหนาจอคอมพิวเตอร แลวจัดเก็บในรูปแบบซีดี หรือทางเครือขาย
อินเทอรเน็ต (Shih Chung Lee, 2002) เชนผูฝกงานเกี่ยวกับการเดนิเรือ สามารถเรียนรูเกี่ยวกับ
ลักษณะภายในของเรือดํานาํ โดยใชระบบ วีอาร ดังนั้นเมื่อไดมาอยูในเรือดําน้ําจริง พวกเขาก็จะ
รูสึกคุนเคยกับหองที่แตกตางกันและทางเขา และจะรูวาจะขับเรืออยางไรใหควบคุมใหสัมพันธกัน 

 
  4.3.3 ชนิดของภาพเสมือนจริง 
 
  ชนิดของภาพเสมือนจริงสามารถแบงไดดงันี้ 

1.  ภาพพาโนรามาเสมือน(interactive panorama) 
 โดยปกตแิลวการสรางภาพพาโนรามาตองใชอุปกรณ และกลองชนิดพิเศษจึงจะ
สามารถถายภาพพาโนรามาซึ่งใหมุมมองกวางกวาปกตไิดแตในปจจบุันเราสามารถสรางภาพ 
พาโนรามาไดโดยใชซอฟทแวรสรางภาพชนิดนี้ดวยการตอภาพเขาดวยกันกลองดจิติอลในปจจุบนั
จะมีโปรแกรมในการสรางภาพพาโนรามาไวดวย ซอฟทแวรที่ชวยในการตอภาพปกตเิขาดวยกันให
กลายเปนภาพพาโนรามาทั้งแนวตั้งและแนวนอน มีหลายโปรแกรม นอกจากโปรแกรมเหลานี้จะ
สรางพาโนรามาปกติแลวยังสามารถสรางภาพพาโนรามาเสมือนเพื่อนาํเสนอบนคอมพิวเตอรได 
โดยจะแสดงภาพพาโนรามาและเครื่องตางๆที่ใชในการชมภาพ เชนปุมเลื่อนภาพไปทางซาย ปุม
เล่ือนภาพไปทางขวา เหตุทีเ่ราใชชื่อวาภาพพาโนรามาเสมือน(immersive image) เนื่องจากผูชม
สามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับภาพได ภาพพาโนรามานั้นสามารถแสดงมุมมองไดทั้ง 360 องศา 
หรือ 360 x 360 ก็ได(Thames&Hudson , 2003)  ภาพพาโนรามาเสมือนจะมีจดุสังเกตจะอยูตรง
กลางภาพโดยที่ผูชมสามารถดูภาพสถานทีส่ิ่งแวดลอมตางไดรอบตัว 360 องศา  เราสามารถ
ถายภาพไดทั้งในและนอกสถานที่เพื่อนํามาทําเปนภาพพาโนรามาเสมือนได  

 
 ภาพพาโนรามาเสมือนควรเริม่ตนที่จุดศนูยกลางของสถานที่นั้นๆ โดยที่ผูถาย

ภาพถายรอบๆตนเองไปเรื่อยๆซ่ึงจํานวนภาพที่ถายขึ้นอยูกับความกวางของเลนส โดยปกติ
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ประมาณ 12-16 ภาพ ตอ 360 องศา เมื่อถายภาพแลวจะนําภาพเหลานี้ไปตอกันดวยโปรแกรมอีก
คร้ังหนึ่งจนไดภาพพาโนรามาเสมือน 1 ภาพ  

   
 ปจจุบันไดมีการนําภาพพาโนรามาเสมือนสําหรับนําเสนอพิพิธภัณฑ ลักษณะทาง

สถาปตยกรรมตางๆ สรางเปนการทองเที่ยวเสมือนจริงบนเว็บ เชนการแนะโรงแรม ผูชมสามารถ
เดินเทีย่วชมโรงแรมได ไปยังหองตางๆของโรงแรม โดยการชมภาพพาโนรามาเสมือนในเว็บไซตที่
ทางโรงแรมสรางขึ้น ผูชมเคลื่อนที่ไปยังสถานที่ตางๆโดยการคลิกที่จุดเชื่อมโยง(hot spot)  

  
 2.  วัตถุเสมือน (interactive object movie) 
  ผูชมสามารถมองวัตถุไดในมมุมองหรือจุดสังเกตที่แตกตางกัน วัตถุอยูตรงกลาง

และผูชมสามารถเคลื่อนที่ไปรอบๆวัตถุนั้นไดโดยรอบ วตัถุที่นํามาสรางอาจะเปนสิ่งของเล็กๆไป
จนถึงรถยนตรวมไปถึงคน  ในการถายภาพลักษณะนี้ควรเปลี่ยนมุมหรอืเคลื่อนยายมมุในการ
ถายภาพรอบๆวัตถุนั้นทุกๆ 10-20 องศา ความกลมกลืนของการหมุนวัตถุขึ้นอยูกับจํานวนองศาที่
เปล่ียนไปในการถายภาพและจํานวนภาพที่ถาย ภาพวัตถุเสมือนที่นําเสนออาจเปนเพียงการหมุน
วัตถุในแนวระนาบหรือหมุนวัตถุไดรอบทศิทางทั้งนี้ขึ้นอยูกับวตัถุและจุดประสงคของผูสราง 

 
  เร่ิมแรกภาพเสมือนจริงนําเสนอภาพดวยมมุมอง 360 องศาในแนวระนาบแตใน

ปจจุบันการนําเสนอภาพเสมอืนจริงบนเว็บผูชมสามารถเลือกที่จะมองภาพในมุมสูงหรือมุมต่ําได 
สามารถเคลื่อนยายภาพไดหลายทิศทางมากขึ้นโดยการคลิกหรือลากเมาส  

 
 4.3.4 ภาพเสมอืนจริงในการศึกษา 
 

 ภาพเสมือนจรงิถูกนํามาใชในการศึกษา ซ่ึงเริ่มแรกของการพัฒนาพบวาเปน
เทคโนโลยีเพือ่วงการทหาร ที่มีประโยชนในการเรยีนรูทางในเสนทางสําคัญหรือทางหลัก ๆ ซ่ึง
คอมพิวเตอรสวนบุคคลทั่วไปก็สามารถใชงานได และราคาของซอฟทแวรก็มีราคาถกูลง ประโยชน
ของความเปนจริงเสมือนที่รูจักกนัในปจจบุันคือ เกมสในคอมพิวเตอร 

 
 นอกจากนี้ภาพพาโนรามาเสมือนจริง ยังไดถูกนํามาใชในการทัศนศกึษาเสมือน
จริงในเว็บไซดดวย ซ่ึงเว็บไซดตาง ๆ ไดใชภาพพาโนรามา เพื่อจุดประสงคทางการศึกษา ทั้ง
การศึกษาในระบบนิเวศวิทยา สัตวปา ธรณวีิทยาของเกาะและทางประวตัิศาสตร 
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 ในมหาวิทยาลยัจํานวนมากไดใชภาพพาโนรามาเสมือนจริงในการนําเสนอวิทยา
เขตของตน และคณะตาง ๆ ตัวอยางเชน มหาวิทยาลัยของรัฐ Ohio ไดเสนอภาพเสมอืนจริงสําหรับ
ผูที่สนใจมาเขาชม แบบการทองเที่ยวเสมือนจริง ที่ เว็บไซด http://www.osu.edu/visitors/tours-
qtvr.html ผูใชสามารถสํารวจ มหาวิทยาลัยฮารวารด โดยผานลิงคของ Quick time Panorama ถึง 75 
ลิงค  ผูเยี่ยมชมสามารถทองเที่ยวไปในสนาม หองเรียน หองสมุดและหองพักของนกัศึกษาของ
มหาวิทยาลัย ฮารวารด(Rodriguez Angle ,2002) 
 

 การสรางพิพิธภัณฑเสมือนจริง หรือแหลงการเรียนรูทางประวัติศาสตรเสมือนจริง
ไดนําภาพพาโนรามาเสมือนในการนําเสนอพิพิธภัณฑ รูปภาพจะถูกสรางขึ้นเพื่อชวยใหผูเยี่ยมชม
รูสึกวาเหมือนกับอยูในสถานที่นั้นจริง ๆ มีการแสดงขอมูลถึงนิทรรศการที่แสดงอยูจริง โดย
พิพิธภัณฑเปนเหมือนผูเตรยีมขอมูลไว และผูเขาชมเปนเหมือนผูสะสมขอมูล เมื่อผูเตรียมความรู
สงผานขอมูลใหถึงที่ใหผูเขาชมมาคนหา กจ็ะสงผลทางบวก เกิดประสบการณในการเรียนรูที่นา
จดจําพรอมกบัความเพลิดเพลินในการชม ดังนั้นพพิิธภัณฑเสมือนจริง ควรเตรียมขอมูลที่ครบถวน
ในการที่จะใหผูเขาชมเสาะหา ถึงแมจะมกีลุมผูเขาชมหลายประเภท ในป 1998 โบเวน(Bowen  
Jonathan, 1998) พิพิธภณัฑเสมือนจริงไดแบงประเภทผูเขาชมเปน 3 ประเภท คือ นกัทองเที่ยว 
นักเรียนและนกัวิจยั  

 
 นักทองเที่ยวตองการหาขอมูลพื้นฐานที่งายตอความเขาใจ ดังนั้นควรมีการใช
กราฟกในการนําเสนอดวยแผนที่หรือแผนผัง  เหมือนดังที่เมื่อนักทองเที่ยวมาพพิิธภณัฑจริง กต็อง
มาหาแผนทีก่อน สวนนกัเรยีนจะมีพื้นฐานความเขาใจในเนื้อหา จึงตองการเขามาดรูายละเอียดให
มากขึ้นในแตละหัวขอ สุดทายสําหรับกลุมนักวจิัย เปนกลุมที่ตองการขอมูลทั้งหมดทีเ่ปน
ประโยชนตอการศึกษาจึงตองการขอมูลในทุกดาน และนักวจิัยสามารถเขาไปคนหาโดยใชความ
ชวยเหลือเพียงเล็กนอยจากโปรแกรม 
 
 ในสวนดานการนําเสนอขอมูล สครีเวน ซีจี (Screven C.G., 2000) กลาววา เนื้อหา
ของสวนที่นํามาแสดง องคกร การนําเสนอตองเตรียมขอมูลในทางบวกสําหรับการสรางแรงจูงใจ 
ใหคนเขามาชม โดยสรางการมีปฏิสัมพันธระหวางบุคคล สนับสนุนการใหขอมูลและรูปแบบการ
นําเสนอที่นาสนใจและหลกีเลี่ยงสวนทีจ่ะใหผลทางลบ การใสความคดิเห็นสวนบุคคล การทํา
รูปแบบที่ไมใหผูเขาชมมีปฏิสัมพันธ ใชคําศัพทที่ยากตอการเขาใจ ขอมูลที่เยอะเกินไปและมีการ
นําเสนอที่สรางความสับสนใหกับผูใช 
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 4.3.5 ขอควรคํานึงในการสรางภาพเสมือนจริง  
 

 การสรางภาพเสมือนจริง  3 มิติ ดวยการถายภาพแบบพาโนรามา และวัตถุเสมือน
จริง ในรูปแบบมัลติมีเดีย และการใชงานอื่น ๆ มีขั้นตอนที่ควรคํานึงถึง (Rodriguez Angle, 2002) 
ดังตอไปนี ้
 

 การเลือกใชกลอง 
  การเลือกใชกลองดิจิทัล กลองฟลม หรือกลองวิดีโอ วิธีการใชงานที่งายและ
ประหยดัมากที่สุด คือการใชกลองดิจิทัล เนื่องจาก กลองฟลมตองสิ้นเปลืองในการนาํภาพไปลาง 
และน้ํายาลางฟลมอาจสงผลตอสีของรูปใหเปล่ียนไป และตองนําภาพมาสแกน เพื่อเปล่ียนเปน
ไฟลดิจิทัลอีกครั้ง สวนกลองวิดีโอจะมีประสิทธิภาพมากกวากลองฟลมเนื่องจากสงภาพไปที่
โปรแกรมโดยตรง อยางไรกต็ามการใชกลองวิดีโอยังตองใชการด capture VDO เพื่อสงตอภาพไป
ยังคอมพิวเตอร ดังนั้นกลองดิจิทัลจึงเปนทางเลือกที่งายและประหยัดโดยใชกลองดิจทิัลเก็บภาพ 
สะสมในแผนดิสกหรือ flash card สามารถถายโอนภาพไปยังคอมพวิเตอรไดงาย จํานวนของรูปจะ
มีความละเอียดเทาไหรก็ขึ้นอยูกับการตั้งคาความละเอียด(Resolution) 

 
 การถายภาพ 
 การถายภาพใหมีความเหมือนจริงของสิ่งแวดลอมขึ้นอยูการความตองการ

รายละเอียดทีผู่ออกแบบตองการ แตตองมอียางนอย 12 ภาพใน 360 องศา โดยแบงเปน ภาพละ 30 
องศา  ภาพที่ถายเสร็จแลวจําเปนตองไดรับการแกไขและตัดตอโดยใชโปรแกรมตัดตอภาพ เมื่อ
แกไขแลวก็บนัทึกไฟลเปนในรูปแบบของ JPG และควรระมัดระวงัในการเลือกขนาดที่เหมาะสม
กับการแสดงภาพกับจอคอมพิวเตอรที่มีขนาด 15 นิว้ซ่ึงเปนขนาดมาตรฐานที่ใชโดยทั่วไป 

 
 ส่ิงที่ควรคํานึงในการสรางภาพพาโนรามาเสมือน คือ 

- ใชขาตั้งที่มีหวัเคลื่อนไหวได 
- ตั้งกลองใหตรงกับชนิดของเลนสที่ใช  
- ควรใชเลนสสําหรับถายภาพมุมกวาง 
- ควรถายภาพใหเหล่ือมกนัอยางนอย 25-40 เปอรเซ็นต  
- ล็อกคาแสงโดยการปรับรูรับแสงดวยตนเอง ไมมีการเปลี่ยน f-stop หรือความ

ไวชัตเตอร เพราะทั้งสิ่งนี้จะสงผลตอความชัดลึกของภาพถายและอาจเกิด
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ปญหาเมื่อนําไปตอภาพดวยโปแกรมตอภาพ หากภาพที่ถายมีความตางของ
แสงมากก็สามารถแกปญหาไดดวยการนําภาพเหลานั้นไปตกแตงดวย
โปรแกรม Photoshop เพื่อใหภาพออกมามีความชัดและความสวางเทากันได 

- จํานวนของภาพที่ถายควรมคีวามเหมาะสมเมื่อนําไปเขาโปรแกรมตอภาพ ดัง
แสดงในตารางตอไปนี ้  

 
ตารางที่ 1 แสดงจํานวนภาพถายที่เหมาะสมเมื่อใชกลองเลนส 35mm 

ความยาวโฟกสั ภาพ PORTRAIT ภาพ LANDSCAPE 
14 mm 
15mm 
16mm 

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

8 
8 
8 
8 
8 

19 
12 
14 
16 
24 

6 
6 
6 
4 
8 
8 
8 
8 

12 
16 

 
ตารางที่ 2 แสดงจํานวนของภาพถายเมื่อใชกลองชนิดตางๆ 

ชนิดของกลอง ภาพ PORTRAIT ภาพ LANDSCAPE 
Apple QuickTake 200 

Cannon PowerShot 600N 
Epson PhotoPC 500 

Fuji DC 300 
Kodak DC-50 

Kodak DC-120 
Kodak DC-210 

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

18 
12 
18 
16 
18 
18 
4 

16 
18 

12 
8 

14 
10 
12 
12 
8 

12 
12 
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 การใชงานโปรแกรม 
 การใชงานโปรแกรมมีหลายโปรแกรมใหเลือกใชงาน  แตละโปรแกรมมีลักษณะ

การทํางานของโปรแกรมที่ไมยุงยาก ซับซอน สามารถนําภาพมาเชื่อมตอกัน อยางไรก็ตามจํานวน
นอยสุดของรูปภาพที่เหมาะสมในการหมนุรอบวัตถุ 360 องศา ไดเปนอยางดีคือ 12 ภาพขึ้นไป และ
ส่ิงที่ตองคํานึงถึงวาผูใชคอมพิวเตอรสวนใหญจะเพียงแสดงขนาดหนาจอ 640×420 pixels ซ่ึงจํากัด
ขนาดของหวัขอดวย จึงควรใช พื้นที่หนาจอ 800×600 pixels แตถาตั้งคาขนาดหนาจอใหญกวานี้
เวลาที่ใชในการ download ในกรณีทีน่ําเสนอผานอินเทอรเน็ต ก็จะเพิม่ขึ้นตามไปดวย  

 
  ขนาดของภาพเสมือนจริงบนเว็บ มีความสําคัญมากเมื่อสําหรับการนําเสนอบนเว็บ
ไมวาจะเปนภาพปกติหรือภาพเสมือนจริง เราสามารถกําหนดหรือเปล่ียนแปลงขนาดของภาพได
โดยแกไขโดยโปรแกรม Photoshop เพื่อใหภาพที่มีขนาดใหญความจมุากลดขนาดลงกอนที่จะ
นําไปเขาโปรแกรมตอภาพ แตส่ิงที่ควรคํานึงคือ ขนาดของไฟลภาพไมควรมากหรือนอยจนเกินไป 
กลาวคือขนาดของไฟลภาพที่ใหญเกนิไปมีปญหาในการdownload ในทางกลับกันหากขนาดของ
ไฟลภาพนอยเกินไปผูชมจะไมสามารถขยายภาพเพื่อดูรายละเอียดตางๆในภาพเสมือนจริงได ซ่ึง
ขนาดของภาพที่เหมาะสมคือ 1.7 MB 

 
 โปรแกรมเสริม 
 ควรติดตั้งโปรแกรมเสริม (Plug-in) ในเครือ่งคอมพิวเตอรที่ทําโปรแกรม และ

เครื่องที่นําไปใช เพื่อการแสดงผลภาพ 
 
 4.3.6 การออกแบบการใชงานภาพเสมือนจริง 
 

 ผูออกแบบคอมพิวเตอรเสมอืนจริง ตองคํานึงถึงการรับรูของผูใชเปนหลักเพราะ
ความผิดพลาดในการรับรูอาจจะเกิดขึ้นได ทั้งนี้เปนเพราะการเรียนรูในความเปนจริงเสมือน
แตกตางจากการเรียนรูกับภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวธรรมดา แตผูใชความเปนจริงเสมือนจะตอง
เปนผูแสดงและทํากิจกรรมควบคุมการเคลือ่นที่สํารวจสิ่งแวดลอมดวยตวัเอง และจะมกีารรับรูดวย
ประสาทสัมผัสทางตาในการมองและใชการสังเกตเปนหลัก ดังนัน้ในขณะที่ผูใชกําลังเคลื่อนที่อยู
ในวีอารจะมีการกวาดสายตาไปรอบ ๆ ภายในสิ่งแวดลอมเสมือนนั้นตลอดเวลาตามธรรมชาติของ
มนุษย ดังนั้น ผูออกแบบจะตองนําเสนอขอมูลใหชัดเจน ดังนี้  
 1. บอกใหไดวาวัตถุหรือสถานที่ที่ผูใชกําลังเผชิญอยูนั้น คืออะไร สถานที่ใด 
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 2. มีการชี้แนะแนวทางใหผูใชรูเปนนัยวาเคลื่อนที่ตอไปแลวอาจจะไดเจออะไรอีก 
 3. มีการทิ้งปริศนา คําถาม เพื่อสรางความนาสนใจ ตืน่เตน ชวนใหคนหา ทําให
ผูใชเกิดการคาดเดา ทํานาย ทาทาย ตั้งสมมติฐาน และเกดิเปนแรงจูงใจใหตองสํารวจตอไป เพื่อ
คนหาคําตอบ และทดสอบสมมติฐาน 
 4. ไมควรอธิบายเนื้อหา ละเอียดในจุดเดียวกันจนหมด ไมควรใชตัวหนังสือมาก
เหมือนการอานหนังสือ 
 5. กราฟกชัดเจนถูกตอง มีการสรางจุดเดน เพื่อเนนความนาสนใจหรือปุมที่
ตองการใหคลิกเพื่อมีปฏิสัมพันธ (Gombrich, 1979) 
 
 บราว (Brown, 1985) แนะนําการออกแบบวอีาร วาขึ้นอยูกบัวัตถุประสงคของการ
ใชงาน การกําหนดตําแหนงของผลลัพธและลักษณะของการตอบโตกนั ระหวางผูใชกับ 
ส่ิงแวดลอมภายในวีอาร เพราะการออกแบบความเปนจรงิเสมือนที่ดีคือ การจัดใหมปีฏิสัมพันธที่
เหมาะสมดังนี ้
 1. จัดขอมูลใหมีตําแหนงทีเ่หมาะสม เปนสดัสวนในแตละหนาจอ 
 2. การจัดวางโครงสรางที่ไมซับซอนเกินไป เขาใจงายและตองคํานึงวา ขนาดหรือ
จํานวนของผูใชเปนอยางไร คนเดียวหรือเปนกลุม และหากเปนผูใชคนเดียวกไ็มควรออกแบบให
ชัดเจนจนเกินเขาใจ และปฏสัิมพันธที่ยากเกินไป 
 3. ขอมูลรวมกลุมไมกระจัดกระจายจนวุนวาย หาทางออกไมได หรือซับซอน
เกินไป 
 4. อาจจะมกีารจัดหนาจอเชนเดียวกับสื่อ Hypermedia ทั่ว ๆ ไปคือมีการแบง
เนื้อหาเปนหนาคลายหนังสือและจัดใหมีปุม “หนาถัดไป” (Next page) หรือ “หนาที่แลว” 
(Previous page) ใหผูใชคลิกเพื่อเล่ือนไปในหนาที่ตองการหรือสามารถเขาถึงขอมูลไดตลอดเวลาที่
ตองการ 
 5. การเลือกและจัดวางปุมควรมีรูปแบบเรียบงายไมซับซอน และไมควรมีปุมมาก
เกินไป 
 
 เซอเรส (Serres ,1997) แนะนําวาควรมกีารกําหนดพื้นทีสํ่าหรับการเคลื่อนที่และ
การเรียนภายในความเปนจรงิเสมือน ใหกระชับมีขอบเขตเพื่อนําเสนอเนื้อหาเปนสวน ๆ อยาง
ละเอียด และถาตองการใหผูเรียนตั้งใจที่จะรับขอมูลที่เรานําเสนอในแตละสวนอยางละเอียดก็ไม
ควรที่จะออกแบบใหมีขอมูลหลายอยางรวมกันเพื่อปองกันการรับขอมูลที่ผิดพลาด สับสน 
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 การใชงานของภาพเสมือนจริง ผูออกแบบระบบความเปนจริงเสมือน ควรคํานึงถึง
กระบวนการรบัรูใหมากเทาที่จะทําได โดยใชตวัปอนตวัชวยอ่ืน ๆ ระหวางการมองเห็นภาพเสมือน 
และตองใหผูเรียนมีอิสระในการเลือกการแสดงหนาจอของโปรแกรม (Noyes and Cook ,1999) 
จากการศึกษาวิจัยการใชงานของภาพเสมอืนจริงสําหรับพิพิธภัณฑ กบัผูเรียน ชิ ชุง ลี (Shih Chung 
Lee, 2002) ไดแนะนําวา 

 1. ปุมคนหา 
     - เมื่อ Click ปุม forward หรือ hot spot โดยมีผลการเปลี่ยนแปลงที่เหน็ไดอยาง

ชัดเจนเพื่อสรางความรูสึกในการเคลื่อนไหว 
       - ใหเครื่องหมายชี้ที่ใหญขึ้นสําหรับผูใชเพื่อจะไดเขาใจหนาที่ที่พวกเขากําลังใช 
      - เมื่อผูใชตองการกลับสูหนาที่ผานมา พวกเขามกัจะใชปุม “go back” ของ 

Internet Explorer มากกวาการ click ในโปรแกรม ควรออกแบบปุมการทํางานที่เห็นชัดเจน 
       - การสอนวาจะคนหาอยางไรในการนําเสนอที่จุดเริ่มตนของ web page 
       - บอกใหผูใช click และ drag เมื่อพวกเขาไมสามารถลงมือทํากอน ใน

ภาพเสมือนจรงิ 
 2. ปุมการทํางาน (Hot spot) 
           - เมื่อปุม Hot spot ถูก Click ภาพเสมือนควรปรากฏขึ้นในหนาจอทนัที 
          - เมื่อผูใชเคลื่อนที่ไปในพื้นที่ของภาพเสมือนจริง ในพื้นที่เฉพาะ เชน ทางแยก

ของบันไดหรอืทางเขา ที่แสดงทางเลือก ทางเขา หรือทางออก ควรมีตวัหนังสือบอกไวใน
โปรแกรม 

 3. วัตถุประสงคของการมอง 
          - เตรียมขอมูล คําอธิบายประกอบ ในแผนที่ ปุมการทํางาน หอง ตึก และชั้น  
          - เตรียมลําดับขั้นของการเสนอวัตถุที่เปนรูปภาพ เชน จากซายไปขวา แสดงให

เห็นจากพื้นทีใ่หญไปสูพื้นที่เล็ก 
          - ที่ทางแยก ทางขึ้น ควรมแีผนผังเข็มทิศประกอบไปในเวลาเดยีวกัน 
          - ขอความประกอบภาพเสมือนสามารถวางประกอบไวในหนาจอการทํางาน 
 4. แผนที่ (Map) 
          - เตรียมแผนที่ที่บอกวาผูเรียนกําลังอยูทีไ่หน ในแผนที่ควรเปนจดุเนนให

ผูเรียนรูวาเปนที่ที่ผูใชอยู ผูใชจะไดไมรูสึกวาหลง จุดบนแผนที่ควรตอบสนองไดจริงกับการ
เคลื่อนไหวของผูใช 
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         - แผนที่ 2 มิติ มีความชัดเจนมากกวาพืน้ที่ 3 มิติ เพราะฉะนัน้จึงควรใชเปน
แบบ 2 มิต ิ

         - แผนผังของพื้นที่ควรถายทอดขอมูลมากกวารายชือ่ของหองตาง ๆ แผนผังที่
ออกแบบมาดไีมใชแคแสดงความสัมพันธและทิศทางของหองเทานั้นแตตองแสดงขอมูลบน
ความสัมพันธของที่วางและขนาดดวย 

        - เพื่อปองกนัผูใชสับสน ควรเตรียมแผนที่ที่วางแผนพื้นบนหนาจอที่แสดงหอง
ที่อยูบนจอโดยทั่วไป 

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

แรงจูงใจของผูเรียน 
         - กําหนดปุมควบคุมเสียง(Audio) ไวบนหนาจอ 
          - มีวิธีอ่ืนเสริมขอมูล เชน ใชการเลาเรื่อง การบรรยาย 
 
 จากคําแนะนําการใชงานในการออกแบบภาพเสมือนจรงิที่กลาวมา เปนสิ่งที่ควร

นําไปใชในการออกแบบ และเมื่อนําไปใชงานจริง ผูออกแบบ  ควรแนะนําการใชงานในโปรแกรม
แกผูใชหรือผูเรียนถึงการทํางานของปุมตาง ๆ ลักษณะของการเรียนในสภาวะแวดลอมเสมือนจริง 
ในกรณีที่ผูเรียนไมเคยมีประสบการณการเรียนรูจากสภาพแวดลอมเสมือนจริงมากอน 
 
 
งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
 ในมหาวิทยาลยัจํานวนมากไดใชภาพพาโนรามาเสมือนจริงในการนําเสนอวิทยา
เขตของตน และคณะตาง ๆ ตัวอยางเชน มหาวิทยาลัยของรัฐ Ohio ไดเสนอภาพเสมือนจริงสําหรับ
ผูที่สนใจมาเขาชม แบบการทองเที่ยวเสมือนจริง ที่ เว็บไซด http://www.osu.edu/visitors/tours-
qtvr.html ผูใชสามารถสํารวจ มหาวิทยาลยัฮารวารด โดยผานลิงคของ Quick time Panorama ถึง 75 
ลิงค  ผูเยี่ยมชมสามารถทองเที่ยวไปในสนาม หองเรียน หองสมุดและหองพักของนักศึกษาของ
มหาวิทยาลัย ฮารวารด(Rodriguez Angle, 2002) 
 

 ลีฟุงชุนและคณะ (LI Fung-Chun and others, 2001) ศึกษาผลของการใช
ส่ิงแวดลอมเสมือนที่มีผลตอการเรียนรูของนักศึกษาในวทิยาลัยครูไทนาน (National Tainan 
Teachers College) ภาควิชาวทิยาศาสตรโลก (Earth Science) ที่เปนกลุมตัวอยางทั้งหมด จํานวน 80 
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คน โดยแบงเปน 2 กลุม คือกลุมทดลองเรียนที่เว็บไซต http://earth.ntntc.edu.tw สรางเว็บไซตดวย
ภาษาเวอเมอว (VRML) และกลุมควบคุมเรยีนที่ http://earthscience.ntntc.edu.tw ซ่ึงเปนการเรียน
ผานเว็บในรูปแบบภาพนิ่งธรรมดา ทั้ง 2 กลุมเรียนวิชาส่ิงแวดลอมศกึษาเรียนรูสภาพแวดลอม
เสมือนแมน้ํา ภูเขา เมือง แบบภาพ 3 มิติ วิเคราะหปญหาเกี่ยวกับมลภาวะของสิ่งแวดลอม การ
แกปญหาเฉพาะหนาในการอนุรักษส่ิงแวดลอมและวดัความเขาใจจากผลตางคะแนนการทํา
แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน (Pretest-Posttest design) ซ่ึงผลการทดลองสรุปวา การทดลอง
ของทั้ง 2 กลุมมีความแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญ คือกลุมทดลองสามารถทําคะแนนสอบหลังเรียน
ไดสูงกวา ซ่ึงแสดงวาการใชความเปนจริงเสมือนทําใหผูเรียนมีความเขาใจดกีวาการเรียนในเว็บ
ปกติและการควบคุมการเคลือ่นที่ไดอยางอสิระเพื่อสํารวจ ส่ิงแวดลอมเสมือนนี้ชวยใหเกิดคดิ
ทันทีทันใดขณะนั้นไดด ี
 
 ดูซาน พาฟไลเซค (Dušan Pavlícek, 2003/2004) ไดทําการวิจัยเร่ือง แบบจําลอง
สถานที่คณะวทิยาศาสตรคอมพิวเตอรโดยใชภาพพาโนรามาเสมือน (Panoramic Model of the 
Department of Computer Science, FEE CTU)  จุดประสงคของงานวิจยัเพื่อสรางแบบจําลอง
สถานที่ของคณะวิทยาศาสตรคอมพิวเตอร ภาพที่นําเสนอสถานที่คือ ภาพพาโนรามาเสมือน โดย
การใชเทคโนโลยี ควิกไทม วีอาร (QuickTime VR : QTVR) ซ่ึงผูชมจะมีความรูสึกเสมือนเขาไปใน
สถานที่นั้นจรงิๆพรอมทั้งยังสามารถดูขอมูลเกี่ยวกับสถานที่นั้นๆ ได ผูชมสามารถเชื่อมตอสถานที่
ตางๆ ไดงายและรวดเรว็ สามารถกําหนดทิศทางการเดนิในภาพได  

 
 ดูแคน (James M. Duncan ,2001)สรางหองสมุดบนเว็บโดยการจดัเปนการ

ทองเที่ยวแบบเสมือนจริงโดยนําเอาภาพซึง่มีลักษณะพิเศษนําเสนอพรอมขอความ  โดย
ภาพประกอบนั้นเปนภาพนิง่และภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา โดยหวังใหเปนตนแบบ
สําหรับหองสมุดอื่นๆในการสรางหองสมุดเสมือนจริงบนเว็บตอไป 
 

 ไช ยู ไต(Chai Yu Tai,2003)ไดสรางคูมือแนะนําการทองเที่ยววัดในไทเปสําหรับ
นักทองเที่ยว ซ่ึงเปนงานวจิยัที่เนนการใชโปรแกรม Macromedia Flash เปนเครื่องมือในการสราง
ช้ินงาน โดยการนําทางการทองเที่ยวนี้นําไปใชสําหรับคอมพิวเตอรมอืถือ(Pocket PC) โดยผูใช
สามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับแผนที่ไดโดยจะมีภาพพาโนรามาแสดงสถานที่ที่ตองการขอมูล  
ดูภาพหรือสถานที่ที่ตองการไปในแผนที่ไดทันท ีนักทองเที่ยวสามารถทองเที่ยวไดงายและรวดเรว็
ขึ้นจากขอมูลและภาพพาโนรามาเสมือนที่ปรากฏอยูในคอมพิวเตอรมือถือ(Pocket PC) 
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 ดิงยุน เชน็(Ding-Yun Chen,1999) ทําการวจิัยเร่ือง Video VR : A Real-Time 
System for Automatically Construcing Panoramic Images from Video Clips โดยสรางและพัฒนา
ระบบการสรางภาพพาโนรามาใหเปนภาพพาโนรามาเสมือนในรูปแบบของคลิปวีดีโอ โดยไมใช
ฮารดแวร เชน เลนสตาปลา หรืออุปกรณอ่ืนๆ ซ่ึงโดยปกติแลวการสรางภาพพารามาเสมือนจะตอง
ใชซอฟทแวรในการผลิตเพื่อตอภาพแตละภาพเขาดวยกนั โดยผลที่ไดคือสามารถสรางภาพพาโนรา
มาไดอยางรวดเร็วเชนกัน  
 
 ฮารดิน (Hardin ,2001)สรางหองสมุดบนเว็บโดยการจัดเปนการทองเทีย่วแบบ
เสมือนจริงโดยนําเอาภาพซึง่มีลักษณะพิเศษนําเสนอพรอมขอความ  โดยภาพประกอบนั้นเปน 
ภาพนิ่งและภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา โดยหวังใหเปนตนแบบสําหรับหองสมุดอื่นๆใน
การสรางหองสมุดเสมือนจริงบนเว็บตอไป 
 



บทท่ี  3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 
 การวิจยัคร้ังนี้เปนการทดลองเชิงทดลองในลักษณะ pretest-posttest design  มี
วัตถุประสงคเพื่อเพื่อศึกษาผลของการใชภาพพาโนรามาเสมือนในการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ 
เร่ือง พระราชนิเวศนมฤคทายวัน ทีม่ีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4  
การดําเนนิการวิจัยมีรายละเอยีดดังตอไปนี ้
 
การออกแบบงานวิจัย 
 

 การวิจยันี้เปนการวิจยัเชิงทดลองในลักษณะ pretest-posttest design มีลักษณะดังนี ้
 
     E1   :    T1 X1 T2 

         ® 
     E2 : T1 X2 T2 
 

 ®   คือ  การสุมเลือกกลุมตัวอยางเพือ่เขากลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 
 E1 และ E2  คือ กลุมทดลองที่ 1 และกลุมที่ 2 ตามลําดับ 
 T1  คือ  การวัดผลกอนเรียนของกลุมตัวอยาง 
 T2  คือ การวัดผลหลังเรียนของกลุมตัวอยาง 
 X1และ X2 คือ การจัดกระทํา(treatment) หรือการใหตวัแปรทดลอง  
                                                                    ไดแก 

- ภาพพาโนรามา 
- ภาพพาโนรามาเสมือน 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนกัเรียนชายหญิง ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 ที่กําลัง
ศึกษาภาคการศึกษาปลาย ปการศึกษา 2547  ของโรงเรียนในสังกดัสามัญศึกษา
กระทรวงศกึษาธิการ 
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 กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียน 
นาคประสิทธิ์ อําเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม ที่กําลังศึกษาภาคการศึกษาปลาย ปการศึกษา 2547 
ซ่ึงไดจากการเลือกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive sampling)จากประชากรทั้งหมด จากนัน้ใช
วิธีการสุมอยางงายเพื่อเลือกหองเรียนเขาทดลอง จากนั้นจึงแบงนกัเรียนออกเปน 2 กลุมจํานวนกลุม
ละ 30 คน ดวยวิธีการสุมอยางงายเพื่อเขากลุมทดลองที่1 และ กลุมทดลองที่ 2 โดยมีขัน้ตอนในการ
สุมกลุมตัวอยางดังตอไปนี ้
 
 โรงเรียนนาคประสิทธิ์ อําเภอสามพราน จังหวดันครปฐม เปนโรงเรียนที่มี
คุณสมบัติตามเกณฑคือ เปนโรงเรียนที่มีนกัเรียนชายหญงิ คละผลการเรียนในแตละหองเรียน มี
หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร และอินเตอรเน็ตพรอม จึงไดรับคัดเลือกใหเปนกลุมตวัอยาง  
 
 การแบงกลุมตวัอยาง  
 ขั้นที่ 1 ใชวิธีการสุมอยางงาย (simple random sampling) ออกมา 2 หอง 
 ขั้นที่ 2 สุมอยางงายอีกครั้ง ไดนักเรียน 60  คน แลวสุมอยางงายอีกครั้งเพื่อเพื่อจัด
นักเรียนเปนกลุมทดลองที่ 1 และ 2 จํานวนกลุมละ 30 คน เพื่อเขารับการทดลองจากบทเรียน
การศึกษานอกสถานที่บนเวบ็ทั้งสองแบบโดย นําจํานวนกลุมตัวอยางที่เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 4 จํานวน 60 คนนี้ ทําการจัดเขากลุมทดลองในรูปแบบการศึกษานอกสถานที่บนเว็บโดยมี
ภาพประกอบในลักษณะภาพพาโนรามาและภาพพาโนรามาเสมือนจริง ดังตาราง 
 
 ตารางที่ 3 แสดงจํานวนกลุมตัวอยาง เพื่อเขารับการทดลองจากการศกึษานอก
สถานที่บนเวบ็ที่มีภาพประกอบพาโนรามาลักษณะแตกตางกัน 
 

จํานวนนักเรียน (คน) ลักษณะภาพพาโนรามา 
ชาย หญิง รวม 

ภาพพาโนรามา 12 18 30 
ภาพพาโนรามาเสมือน 16 14 30 

รวม(คน) 28 32 60 
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เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 
 1. บทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ 2 แบบ แตละแบบใชเวลาในการเรียน
ประมาณ 2 คาบละ 50 นาที คือ 

         1.1 การศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่มภีาพประกอบเปนภาพพาโนรามา 
         1.2 การศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่มภีาพประกอบเปนภาพพาโนรามาเสมือน 

  2.  เนื้อหาที่ใชในการสรางเครื่องมือ คือ พระราชนิเวศนมฤคทายวัน  เนือ่งจากเปน
สถานที่ที่เหมาะแกการศึกษานอกสถานที่ อีกทั้งยังมีความเหมาะสมในการถายภาพเพื่อนําเสนอดวย
ภาพพาโนรามาทั้งสองแบบคือ ภาพพาโนรามาและภาพพาโนรามาเสมือน 
 3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนเรื่อง พระราช
นิเวศนมฤคทายวัน เปนขอสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 25 ขอ  
 
ขั้นตอนการสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 
ขั้นตอนการสรางบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บทั้ง 2 แบบมีดังนี้ 
 1. วิเคราะหเนือ้หาและรายละเอียดของสถานที่ทองเที่ยวเพื่อการศึกษานอกสถานที่
บนเว็บซึ่งในที่นี้ผูวิจยัเลือก “พระราชนิเวศนมฤคทายวนั” จากหนังสอื เอกสาร คูมือการทองเที่ยว
ตางๆ รวมทั้งเนื้อหาที่ผูวิจยัไดคนควาเพิ่มเติมจากสถานที่จริง เพื่อใหไดขอมูลความรูที่ถูกตองและมี
ประโยชนตอการเรียนการสอน 

  2. วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรู กําหนดวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพื่อกําหนด
เนื้อหาใหครอบคลุมและเหมาะสมโดยแบงเนื้อหาการเรยีนตามวัตถุประสงคดังตอไปนี้  

         1. ประวัตพิระราชนิเวศนมฤคทายวัน 
         2. อาณาเขตของพระราชนิเวศนมฤคทายวนั 
         3. ลักษณะสถาปตยกรรมพระราชนิเวศนมฤคทายวนั 
         4. หมูอาคารพระที่นั่งพระราชนิเวศนมฤคทายวัน 
 3. ออกแบบการนําเสนอเนื้อหาการศึกษานอกสถานที่บนเว็บดวยภาพพาโนรามา

เพื่อใหบรรลุวตัถุประสงคผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง“พระราชนิเวศนมฤคทายวนั”  
 North Central Regional Educational Laboratory (NCREL) ไดประยุกต

หลักทฤษฎีตามแนวคอนสตรัคติวิสต(Contructivist)ในการออกแบบบทเรียนการศกึษานอกสถานที่
บนเว็บ  ซึ่งผูวิจัยไดสรางบทเรียนการศกึษานอกสถานที่บนเว็บโดยใชหลักการดังกลาวในการ
ออกแบบการเรียนการสอน ซ่ึงมีรูปแบบการนําเสนอไวดังนี ้
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แผนภาพที่ 2 แสดงรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาในการศกึษานอกสถานที่บนเว็บ 

 
 4.ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน และอาจารยทีป่รึกษาวิทยานพินธ

ตรวจสอบเนื้อหา วิธีการนําเสนอเนื้อหา แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
 5. นําเนื้อหาทีต่รวจสอบแลวมาจัดทําแผนโครงเรื่อง (Storyboard) เพื่อออกแบบ

โครงสรางของเว็บ และองคประกอบตางๆของการนําเสนอสถานที่ทองเที่ยว เชน ตวัหนังสือ เสียง
ประกอบ สี และองคประกอบศิลปอ่ืนๆ ตามทฤษฎีงานวจิัย จากนั้นใหผูเชี่ยวชาญดานการสรางและ
ออกแบบเว็บไซตการเรียนการสอนจํานวน 3 ทาน ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน และ
อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสมตางๆและใหคําแนะนําเพือ่
พิจารณาปรับปรุงแกไขในเบื้องตน 

ภาพ ขอความ เสียง link map 

Click แผนที่ 

ตรวจสอบรายการ 

บันทึกสมุดเยี่ยมชม 

-ใหการเรียนรูที่เปนจริงและ
เนื้อหาที่ตรงประเด็น 
- ประสบการณการเรียนรูใน
สิ่งแวดลอมที่จัดจําลองไว
อยางใกลเคียงบริบทจริง 
 

กระตุนใหเกิดคุณคาใน
ตัวเองหรือผลสะทอนของ
การปฏิบัติจากกระบวนการ
การสรางองคความรู 

ตรวจสอบและสํารวจเนื้อหา
เพื่อทบทวนความรูดวยตนเอง 

ดูภาพ ฟงเสียง

ดูภาพ - ฟงเสียง 
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 6. นําแผนโครงเรื่อง(Storyboard)ที่ผานการตรวจสอบแกไขแลวมาสรางบทเรียนการศึกษา
นอกสถานที่บนเว็บที่มีลักษณะภาพประกอบเนื้อหาทั้ง 2 แบบ คือ ภาพพาโนรามาและภาพพาโนรา
มาเสมือน จากนั้นสงบทเรียนทั้ง2 แบบใหผูเชี่ยวชาญดานการสรางและออกแบบเว็บไซตจํานวน 3 
ทาน และอาจารยที่ปรึกษาวทิยานิพนธตรวจสอบความถูกตองเพื่อปรับปรุงแกไขอกีครั้งตาม
คําแนะนําโดยการใชหลักการในการถายภาพพาโนรามาเสมือนในการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ คือ 

- ใชขาตั้งที่มีหวัเคลื่อนไหวได 
- ตั้งกลองใหตรงกับชนิดของเลนสที่ใช  
- ใชเลนสสําหรับถายภาพมุมกวาง 
- ถายภาพใหเหล่ือมกันอยางนอย 25-40 เปอรเซ็นต  
- ล็อกคาแสงโดยการปรับรูรับแสงดวยตนเอง ไมมีการเปลี่ยน f-stop หรือความ

ไวชัตเตอร เพราะทั้งสิ่งนี้จะสงผลตอความชัดลึกของภาพถายและอาจเกิด
ปญหาเมื่อนําไปตอภาพดวยโปแกรมตอภาพ หากภาพที่ถายมีความตางของ
แสงมากก็สามารถแกปญหาไดดวยการนําภาพเหลานั้นไปตกแตงดวย
โปรแกรม Photoshop เพื่อใหภาพออกมามีความชัดและความสวางเทากันได 

- จํานวนของภาพถายที่เหมาะสมเมื่อนําไปเขาโปแกรมตอภาพ ดังแสดงตาราง
ตอไปนี ้  

 
ตารางที่ 4 แสดงจํานวนภาพถายที่เหมาะสมเมื่อใชกลองเลนส 35mm 

ความยาวโฟกสั ภาพ PORTRAIT ภาพ LANDSCAPE 
14 mm 
15mm 
16mm 

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

8 
8 
8 
8 
8 

19 
12 
14 
16 
24 

6 
6 
6 
4 
8 
8 
8 
8 

12 
16 
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ตารางที่ 5 แสดงจํานวนของภาพถายเมื่อใชกลองชนิดตางๆ 

ชนิดของกลอง ภาพ PORTRAIT ภาพ LANDSCAPE 
Apple QuickTake 200 

Cannon PowerShot 600N 
Epson PhotoPC 500 

Fuji DC 300 
Kodak DC-50 

Kodak DC-120 
Kodak DC-210 

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

18 
12 
18 
16 
18 
18 
4 

16 
18 

12 
8 

14 
10 
12 
12 
8 

12 
12 

 
 7.  นําบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเวบ็ทั้ง 2 แบบ ทีส่รางขึ้น เร่ือง “พระราช

นิเวศนมฤคทายวัน” ไปทดสอบหาประสิทธิภาพสื่อ 3 ขั้นตอน(วชิราพร อัจฉริยโกศล,2536) กับ
นักเรียนที่มีคณุสมบัติใกลเคียงกับกลุมตวัอยาง  
        ขั้นที่ 1   ทดสอบแบบหนึ่งตอหนึ่ง(One-on-one-testing) ใหนกัเรียนที่มี
คุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตวัอยาง จํานวน 2  คน เรียนกบับทเรียนการศึกษานอกสถานที่เสมือน
จริงบนเว็บทั้ง 2 แบบนี้เพื่อศกึษาการเรยีนของผูเรียนวาสามารถเรียนไดอยางคลองแคลว มีความ
เขาใจหรือปญหาในขณะเรียนหรือไมจากนั้นใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทันที
แลวนําผลคะแนนและผลการพิจารณามาปรับปรุงแกไข ซ่ึงผลการวิเคราะหพบวา วัตถุประสงคของ
ตอนเรียนที่ 4  คือ ขอ4.1,4.2และ4.3 ยังไมผานเกณฑ 90/90 (ดังแสดงในตารางที่ภาคผนวก ค.) ซ่ึง
ผูวิจัยนํามาปรับปรุงแกไขในขั้นแรก โดยตัดทอนเนื้อหาบางสวนที่ไมจําเปนออกไปเนื่องจาก
เนื้อหาที่นําเสนอในวัตถุประสงคของตอนเรียนที่ 4 นั้นมากเกินไปจึงทําใหผูเรียนเกดิความสับสน  
        ขั้นที่ 2   ทดสอบกลุมเล็ก(Small group testing) นําเครื่องมือไปทดลองกับ
ตัวแทนกลุมตวัอยาง จํานวน 10 คนอีกครั้ง โดยแบงใหทดลองเรียนกับบทเรียนแบบละ 5 คนโดยมี
วิธีการปฏิบัติเชนเดียวกับการทดลองจริงทุกประการ และมีการทําทดสอบหลังเรียนแลวมีการนําผล
การทดสอบมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนการศึกษานอกสถานที่เสมือนจริงบนเว็บ ซ่ึง
ผลการวิเคราะหไดประสิทธภิาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90  
              ขั้นที่ 3 การทดสอบกลุมใหญ(Large group testing) ทดลองใชบทเรียนและ
แบบทดสอบกบันักเรียนที่มคีุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตวัอยาง จํานวน 20 คน โดยแบงออกเปน
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กลุมละ 10 คน ทดลองเรียนกบับทเรียนทั้ง 2 แบบ จากนัน้ทําแบบทดสอบหลังเรียนและนําผลการ
ทดสอบมาวิเคราะห ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 เชนเดียวกับขัน้ที่ 2 
โดย 90 ตัวแรกหมายถึง คะแนนรวมเฉลี่ยของกลุม(Class mean) คิดเปนรอยละ และ 90 ตัวหลัง
หมายถึง รอยละ 90 ของผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคแตละขอของสื่อการเรียนการสอน (วชิราพร 
อัจฉริยโกศล,2536)จากนัน้ตรวจสอบแกไขปรับปรุง พรอมทั้งขอคําปรึกษาจากอาจารยที่ปรึกษา
วิทยานิพนธเพือ่แกไขสื่อใหมีประสิทธิภาพมากที่สุดพรอมที่จะนําไปทดลองจริง    ซ่ึงผลการ
ทดสอบหาประสิทธิภาพกลุมใหญแสดงไวในตารางภาคผนวก ค. 
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                                                                                 ผาน                                          ไมผาน 
 
 
 
                                                                                                                             
 
 
 
 
 
 
                                                             ผาน                                            ผาน 
 
 
 
                                                                                    ผาน 
 
 
                                                                                   ผาน                                                                 
                                                                                    
 
 
แผนภาพที่ 3   แสดงการสรางบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บมภีาพประกอบแบบภาพ 
พาโนรามาและภาพพาโนรามาเสมือน 

วิเคราะหโครงสรางเนื้อหาและ
กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

ออกแบบการนําเสนอเนื้อหาและ
กําหนดวิธีการนําเสนอเนื้อหา 

ตรวจสอบเนื้อหาโดยผูเชีย่วชาญดาน
เนื้อหา จํานวน 3 ทาน 

จัดทําแผนโครงเรื่อง 

ปรับปรุงแกไข 

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

ตรวจสอบความถูกตองโดย
ผูเชี่ยวชาญดานการสรางและ

ออกแบบเว็บไซต จํานวน 3 ทาน 

ปรับปรุงแกไข ปรับปรุงแกไข 

สรางบทเรียนการศึกษานอกสถานที่ 
บนเว็บทั้ง 2 แบบ 

ประเมินประสทิธิภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานการ
สรางและออกแบบเว็บไซต จํานวน 3 ทาน 

ปรับปรุงแกไข 

นําบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บทั้ง 2 รูปแบบไปทดสอบหา
ประสิทธิภาพส่ือ 3 ขั้นตอนกับผูที่มีลักษณะคลายกลุมตัวอยาง 

ไมผาน ไมผาน 

ไมผาน 
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ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง “พระราชนิเวศนมฤคทายวนั” 
 เปนขอสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือกโดยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนเปนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนที่มีขอคําถามและตัวเลือกตอบเดียวกนั แตมีการสลบั
ขอในแตละชดุ ซ่ึงผูวิจัยสรางและพัฒนาขึน้โดยมีขั้นตอนดังนี ้
 1.   สรางแบบทดสอบโดยวเิคราะหเนื้อหาและรายละเอยีดเรื่อง พระราชนิเวศน
มฤคทายวันโดยศึกษาจากเอกสารเพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสรางเปนขอคําถามใน
แบบทดสอบ โดยแบบทดสอบเปนแบบปรนัย ชนิด 4 ตวัเลือก 
 2. สรางตารางโครงสรางการกําหนดเนื้อหาและพฤติกรรมในการวัด รวมทั้ง
น้ําหนกั(จํานวนขอสอบ) ของเครื่องมือ ดังแสดงในตาราง 

 
 ตารางที่ 6 แสดงโครงสรางการกําหนดเนือ้หาและพฤตกิรรมในการวดั รวมทั้ง
น้ําหนกั(จํานวนขอสอบ) ของเครื่องมือ 

เนื้อหา จํานวนขอสอบ 
1. ประวัติพระราชนิเวศนมฤคทายวัน 4 
2. อาณาเขตของพระราชนิเวศนมฤคทายวัน 4 
3. ลักษณะทางสถาปตยกรรมพระราชนิเวศนมฤคทายวัน 6 
4. หมูอาคารพระที่นั่งพระราชนิเวศนมฤคทายวนั 
        4.1 พระที่นั่งสมุทรพิมาน 
        4.2 พระที่นั่งพิศาลสาคร 
        4.3 พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย  

 
6 

14 
6 

                                                           รวม 40 
 

 3. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เกี่ยวของกับเนื้อหาเรื่อง พระ
ราชนิเวศนมฤคทายวัน ตามเนื้อหาและวัตถุประสงค โดยสรางเปนแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก 
แตละขอมีคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดยีวโดยสรางในเบือ้งตน 40 ขอ ใหครอบคลุมเนื้อหาที่กําหนด
ในแตละวัตถุประสงค ตามตารางวิเคราะหเนื้อหา และพฤติกรรมโดยออกขอสอบเกินจํานวนที่
ตองการจริงไมต่ํากวา  25 % ตามคําแนะนํา (บุญชม ศรีสะอาด,2537) ซ่ึงขอสอบที่ตองการจริงใน
การเก็บขอมูลของการวิจยัในครั้งนี้คือ 25 ขอ 
 4.   นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นเสนอตออาจารยที่ปรึกษาเพื่อตรวจและให
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน ตรวจสอบ)ความครอบคลุมของเนื้อหา ภาษาทีใ่ชและความตรงเชิง
เนื้อหา(Content Validity)เพือ่หาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค(IOC) โดย
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ถาผูเชี่ยวชาญเห็นดวยก็ลงความสอดคลองได 1 คะแนน ไมแนใจได 0 ไมเห็นดวย -1 โดยนํา
ขอสอบที่มีคา (IOC ) ตั้งแต .05 ขึ้นไปมาใชเปนแบบทดสอบ  
 5. นําแบบทดสอบที่ไดรับการปรับปรุงจากคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญและมีคา 
(IOC) ตั้งแต .05 ขึ้นไปไปทดลองใชกับนกัเรียนทีเ่คยเรยีนเรื่อง พระราชนิเวศนมฤคทายวนัมาแลว  
เพื่อตรวจสอบหาคาความยากงาย  และคาอํานาจจําแนก  ของแบบทดสอบ โดยการวิเคราะห
ขอสอบเปนรายขอ โดยใชเกณฑคาความยากงายระหวาง 0.20 - 0.80 และคาอํานาจจาํแนกตั้งแต 
0.20 ขึ้นไป  
 6. นําแบบการทดสอบที่ผานการคัดเลือกแลว 25 ขอ ไปคํานวณหาคาความเชื่อมั่น
ของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน(Kuder-Richardson อางถึงใน, พวงรัตน 
ทวีรัตน 2540 : 123) ซ่ึงผลการคํานวณหาความเชื่อมั่นอยูที่คา 0.77 
 7. นําแบบทดสอบที่ผานขั้นตอนทั้งหมดไปใชทดลองจรงิ จํานวน  25 ขอ 
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แผนภาพที่ 4 ขั้นตอนการสรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

วิธีดําเนินการทดลอง 
 
 1. เตรียมสถานที่และเครื่องมือ สถานที่ที่ใชในการทดลอง คือ หองคอมพิวเตอร
ของโรงเรียนนาคประสิทธิ์ โดยเตรียมเครื่องคอมพิวเตอรสําหรับผูเรียน 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 
เครื่องทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 60 คน โดยผูวจิัยจดัเตรียมเครื่องคอมพิวเตอรและบทเรียน
การศึกษานอกสถานที่เสมือนจริงบนเว็บทัง้ 2 แบบ รูปแบบละ 30 คน เพื่อกลุมตัวอยางจะไดเร่ิม
เรียนไดทันที  
 2.   นํานักเรยีนที่เปนกลุมตวัอยางเขารับการทดลองตามที่กําหนดไวโดยแบง

ผาน 

ผาน 

วิเคราะหเนื้อหาและสรางตารางโครงสรางการกําหนดเนื้อหา 

สรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย มี 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ 

แกไข 

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

นําขอสอบที่ผานขั้นตอนทั้งหมดจํานวน 25 ขอไปใชในการเก็บขอมูลจริง 

ไมผาน 

ไมผาน 
คัดออก 

นําแบบทดสอบไปทดลองกบันักเรียนที่เคยเรียนเรื่องนี้มาแลว 

นําแบบทดสอบไปใหผูเชีย่วชาญตรวจสอบความตรงของเนื้อหาเพื่อหาคา 
คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค(IOC) 

นําผลที่ไดมาวเิคราะห คาความยากงาย   คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบเปนรายขอ 

นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีคุณภาพตามเกณฑจํานวน 25 ขอ มาเปน
แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
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ออกเปน 2 กลุม กลุมทดลองที่ 1 จํานวน 30 คน เรียนจากบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บทีม่ี
ภาพประกอบพาโนรามาและกลุมทดลองที่ 2 จํานวน 30 คน เรียนจากบทเรียนการศึกษานอก
สถานที่บนเวบ็ที่มีภาพประกอบพาโนรามาเสมือน เมื่อกลุมตัวอยางเขาประจําที่เรียบรอยแลว ผูวจิัย
อธิบายวิธีการใชเครื่องและวธีิการเรียน รวมทั้งวิธีการทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน
เรียนเรื่อง พระราชนิเวศนมฤคทายวัน จํานวน 25 ขอที่จัดไวเปนเวลา 15 นาที 
              3.  ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางเริ่มศกึษาบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ ใหเร่ิม
การเรียนโดยไมจํากัดเวลาในการเรียนโดยผูวิจัยบนัทึกเวลาในการศึกษานอกสถานที่บนเว็บของ
ผูเรียนแตละคนไว 
 4. เมื่อเรียนจบแลว ผูวิจยัใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนเรื่อง พระราชนิเวศนมฤคทายวัน จํานวน 25 ขอทันทีโดยใชเวลาทําแบบทดสอบเปนเวลา 
15 นาที 
             5.   ผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูลโดยการตรวจใหคะแนนแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกอนเรียนและแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุมตัวอยาง โดยมี
เกณฑการใหคะแนนดังนี้ ให 1 คะแนน สําหรับขอที่ตอบถูก และให 0 คะแนนสําหรบัขอที่ตอบผิด
หรือไมตอบ หรือเลือกตอบมากกวา 1 ในขอเดียวกัน แลวนําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหขอมูลทาง
วิธีการทางสถิติตอไป  
 
การวิเคราะหขอมูล 
 

1. วิเคราะหหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและคา t ของคะแนนกอนเรียน 
2. วิเคราะหหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและคา t ของคะแนนหลังเรียน 

 
 
 
 



บทท่ี 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 การวิจยัคร้ังนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการใชภาพพาโนรามาเสมือนใน
การศึกษานอกสถานที่บนเวบ็ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยมี
สมมติฐานวานักเรียนที่เรียนจากการศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่มกีารใชภาพพาโนรามาเสมือนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนดวยการศึกษานอกสถานที่บนเว็บทีไ่มมีการใชภาพ
พาโนรามาเสมือน  
 
 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2547 จํานวน 60 คน แบงเปนกลุมทดลอง 2 กลุม กลุมละ 30 คน  
 กลุมที่ 1 เปนกลุมที่เรียนโดยบทเรียนการศกึษานอกสถานที่บนเว็บที่มี
ภาพประกอบแบบภาพพาโนรามา 
 กลุมที่ 2 เปนกลุมที่เรียนโดยบทเรียนการศกึษานอกสถานที่บนเว็บที่มี
ภาพประกอบแบบภาพพาโนรามาเสมือน  
 
 หลังจากทําการทดลองตามกระบวนการวิจยัที่กําหนดแลวไดทําการวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนทนัที แลวนําคะแนนของกลุมตัวอยางมาวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติ เพื่อ
ทดสอบสมมติฐานทางการวจิัย ทดสอบความมีนัยสําคัญของความคลาดเคลื่อนดวย t-test ที่ระดับ 
.05  
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ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 ตารางที่ 7 แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ในการทําแบบทดสอบ
กอนเรียน โดยการทดสอบคาที (t-test independent) ของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 
  
 

กลุม N X  S.D. df t 
กลุมทดลองที่ 1 
ภาพพาโนรามา 

30 9.16 2.48 

กลุมทดลองที่ 2 
ภาพพาโนรามาเสมือน 

30 8.32 3.06 

 
45.983 

 
1.066 

         p<.05 
 จากตารางที่  7 พบวา กลุมทดลองทั้ง 2 กลุมมีคะแนนการทดสอบกอนเรียนไม
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุมทดลองที่ 1 คือกลุมที่เรียนโดยการศึกษา
นอกสถานที่บนเว็บโดยใชภาพพาโนรามา มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน
เทากับ 9.16 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 2.48 และกลุม
ทดลองที่ 2 คือ กลุมที่เรียนโดยการศึกษานอกสถานที่บนเว็บโดยใชภาพพาโนรามาเสมือน มี
คาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 8.32 คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของ
คะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 3.06 
 

 ตารางที่ 8  แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ในการทําแบบทดสอบ
หลังเรียน โดยการทดสอบคาที (t-test independent) ของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 

 

กลุม N X  S.D. df t 
กลุมทดลองที่ 1 
ภาพพาโนรามา 

30 21.64 1.22 

กลุมทดลองที่ 2 
ภาพพาโนรามาเสมือน 

30 22.92 1.35 

 
48 

 
-3.514* 

        p*<.05 
 จากตารางที่ 8 พบวา กลุมทดลองที่ 2 คือ กลุมที่เรียนโดยการศึกษานอกสถานที่
บนเว็บโดยใชภาพพาโนรามาเสมือน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมทดลองที่ 1 คือ กลุมที่
เรียนโดยการศกึษานอกสถานที่บนเว็บโดยใชภาพพาโนรามา อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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โดยกลุมทดลองที่ 1มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 21.64 คาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเทากบั 1.22 และกลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ยของ
คะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 22.92 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการ
ทดสอบหลังเรียนเทากับ 1.35 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



บทท่ี 5 
 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
 
 สรุปผลการวิจัยเร่ือง ผลของการใชภาพพาโนรามาเสมือนในการศึกษา 
นอกสถานที่บนเว็บที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 เพื่อศึกษาผลของการใชภาพพาโนรามาเสมือนในการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ 
ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 นักเรียนที่เรียนจากการศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่มกีารใชภาพพาโนรามาเสมือน
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานกัเรียนที่เรียนดวยการศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่ใชภาพ 
พาโนรามา 
 
กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจัย 

 กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่ศึกษาอยูใน
ภาคการศึกษาปลาย ปการศกึษา 2547  โรงเรียนนาคประสิทธิ์ จังหวดั นครปฐมโดยการเลือกกลุม
ตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive sampling) โดยใชหลักเหตุผลในการเลือกโรงเรียนตามความ
เหมาะสม ซ่ึงมีนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2547 จากนัน้ใชวิธีสุมอยาง
งาย เพื่อเลือกหองเรียนเขากลุมทดลองจํานวน 2 หอง สุมอยางงายดวยอีกครั้งไดกลุมตัวอยางจํานวน 
60 คน สุมเขากลุมทดลองโดย แบงเปนกลุมทดลองที่ 1จํานวน 30 คน เรียนจากบทเรียนการศึกษา
นอกสถานที่บนเว็บที่มภีาพประกอบเปนภาพพาโนรามา และกลุมทดลองที่ 2 จํานวน 30 คน เรียน
จากบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่มีภาพประกอบเปนภาพพาโนรามาเสมือนโดยวิธีการ
เลือกแบงกลุมโดยการสุมอยางงาย 
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เคร่ืองมือท่ีใชในการิจัย 
 

 1. บทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ 2 แบบ  แตละแบบใชเวลาในการเรียน
ประมาณ 2 คาบละ 50 นาที  คือ 

         1.1 การศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่มภีาพประกอบเปนภาพพาโนรามา 
         1.2 การศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่มภีาพประกอบเปนภาพพาโนรามาเสมือน 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนเรื่อง พระราช
นิเวศนมฤคทายวัน เปนขอสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 25 ขอ  

 
วิธีดําเนินการทดลอง 
 
 1. สถานที่ที่ใช คือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอรโรงเรียนนาคประสิทธิ์ อําเภอสาม
พราน จังหวัดนครปฐม  
 2. ดําเนินการทดลองโดยใหกลุมตัวอยางทกุคนนั่งประจําเครื่อง จัดใหนกัเรียน 1 
คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยแบงออกเปน 2 กลุม กลุมทดลองที่ 1 จํานวน 30 คน เรียนจาก
บทเรียนการศกึษานอกสถานที่บนเว็บที่มภีาพประกอบพาโนรามาและกลุมทดลองที่ 2 จํานวน 30 
คน เรียนจากบทเรียนการศกึษานอกสถานที่บนเว็บที่มภีาพประกอบพาโนรามาเสมือน  
 3.  เมื่อกลุมตัวอยางเขาประจาํที่เรียบรอยแลว ผูวิจัยอธิบายวิธีการใชเครื่องและ
วิธีการเรียน รวมทั้งวิธีการทาํแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนเรื่อง พระราชนิเวศน
มฤคทายวัน จาํนวน  25 ขอที่จัดไวเปนเวลา 15 นาที 
 4. เร่ิมใหศึกษาดวยตนเองในบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บอยางพรอม
เพรียงกนัซึ่งใชเวลาในการศกึษายดืหยุนตามความสามารถของผูเรียนแตละคน 
 5. หลังจากเรียนจบแลวใหทาํแบบทดสอบหลังเรียนซ่ึงเปนแบบทดสอบที่สลับขอ
กันกับแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 25 ขอ โดยใชเวลาเชนเดยีวกับแบบทดสอบกอนเรียนคือ
ประมาณ 15 นาที  

 
การวิเคราะหขอมูล 
 

 1. วิเคราะหหาคาเฉลี่ยและสวนเบีย่งเบนมาตรฐานและคา t ของคะแนนกอนเรยีน 
2. วิเคราะหหาคาเฉลี่ยและสวนเบีย่งเบนมาตรฐานและคา t ของคะแนนหลังเรียน 
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สรุปผลการวิจัย 
 

1. เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนจากการทาํแบบทดสอบเรื่อง พระราชนิเวศน 
มฤคทายวันในระยะกอนเรียน พบวา กลุมทดลองทั้ง 2 กลุมมีคะแนนการทดสอบกอนเรียนไม
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุมทดลองที่ 1 คือกลุมที่เรียนโดยการศึกษา
นอกสถานที่บนเว็บโดยใชภาพพาโนรามา มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน
เทากับ 9.16 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 2.48 และกลุม
ทดลองที่ 2 คือ กลุมที่เรียนโดยการศึกษานอกสถานที่บนเว็บโดยใชภาพพาโนรามาเสมือน มี
คาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 8.32 คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของ
คะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 3.06 
 
             2.   เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบเรื่อง พระราชนิเวศนมฤคทายวัน 
ในระยะหลังเรียน พบวากลุมทดลองที่ 2 คือ กลุมที่เรียนโดยการศกึษานอกสถานที่บนเว็บโดยใช
ภาพพาโนรามาเสมือน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมทดลองที่ 1 คือ กลุมที่เรียนโดย
การศึกษานอกสถานที่บนเวบ็โดยใชภาพพาโนรามา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุม
ทดลองที่ 1มีคาเฉลี่ยของคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากบั 21.64 คาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนการทดสอบกอนเรียนเทากับ 1.22 และกลุมทดลองที่ 2 มีคาเฉลี่ยของคะแนน
ในการทําแบบทดสอบกอนเรียนเทากับ 22.92 คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบ
กอนเรียนเทากับ 1.35 
 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 
 จากผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของทดลองทั้ง 2 กลุมที่เรียนจาก
บทเรียนการศกึษานอกสถานที่บนเว็บที่มภีาพประกอบพาโนรามาและพาโนรามาเสมือน ผล
ปรากฏวาภาพประกอบที่แตกตางกันมีผลตอระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน โดยกลุมที่
เรียนจากบทเรยีนการศกึษานอกสถานที่บนเว็บที่มีภาพประกอบพาโนรามาเสมือนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนจากบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บที่มีภาพประกอบ 
พาโนรามาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 
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 ผลการวิจัยเปนไปตามสมมติฐาน คือนักเรียนที่เรียนจากการศึกษานอกสถานที่บน
เว็บที่มีการใชภาพพาโนรามาเสมือนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานกัเรียนทีเ่รียนดวยการศึกษา
นอกสถานที่บนเว็บทีใ่ชภาพพาโนรามา เนือ่งจากความเปนจริงเสมือนนัน้จะถูกใชเพื่ออางสิ่งที่
จําลองขึ้นหรือสรางขึ้นเพื่อใหเหมือนกับระบบจริง (ยืน ภูวรวรรณ,2545)ทําใหผูใชเกดิความรูสึก
ของการเขารวมอยูในสิ่งแวดลอมที่ไมไดมอียูจริงที่สรางขึ้นโดยคอมพวิเตอร(กดิานนัท มลิทอง
,2543) จุดประสงคหลักของการใชความเปนจริงเสมือนใหบรรลุผลสําเร็จ คือ การทําใหผูใชไม
สามารถที่จะแยกความแตกตางของความเปนจริงเสมือนกบัสิ่งที่เปนของจริง หรือกลาวอีกนยัหนึ่งก็
คือ การทําใหความเปนจริงเสมือนกลายเปนของจริงใหมากที่สุดจนไมสามารถจะแยกออกจากกัน
ได ดังนัน้การใชภาพที่มาจากของจริงสําหรับการสรางความเปนจริงเสมือน  จึงเปนอกีหนทางหนึ่ง
ที่จะทําใหผูใชไดเขาใกลความเปนจริงจากความเปนจริงเสมือนมากที่สุด(Shenchang Eric 
Chen,1995) ซ่ึงตรงกับลักษณะของภาพพาโนรามาเสมือนที่ทําใหเรารูสึกเหมือนกบัอยูในสถานที่
นั้นจริงๆ โดยยืนอยูทามกลางสภาพแวดลอมที่กําหนด (Phillip Andrews,2003)ดวยการใช
ปฏิบัติการเบื้องตนและการใชงานของโปรแกรมที่ทําใหผูใชสามารถ  มองไปรอบ ๆ 
ภาพเคลื่อนไหว หมุนวัตถุทีอ่ยูในภาพไปรอบ ๆ  ขยายภาพเขาและออก เคลื่อนไหววัตถุที่ขยายเขา 
ทําใหเราไดรูสึกราวกับวาไดเขาไปอยูในอกีโลกหนึ่ง มองเห็นในสวนที่เปนรายละเอยีดไดครบทุก
มุมมอง รอบดานไมจํากดั ซ่ึงตางจากรูปทัว่ไปที่ผูชมถูกกีดกนัไมสามารถรับรูสภาพแวดลอมได
ทั้งหมดจากการนําเสนอภาพเพียงสวนใดสวนหนึ่ง (Michael Freeman,2003)ภาพที่เรามองเห็นกนั
ทั่วไปมีขอบเขตที่จํากัด เปนการเสนอมุมมองเพียงดานเดยีว และเปนภาพนิ่งที่ผูดูไมสามารถมี
ปฏิสัมพันธโตตอบกับภาพได ดังนั้นการนาํภาพที่มีลักษณะเสมือนจริงมาใชในการนาํเสนอภาพทํา
ใหเราสามารถเคลื่อนยายมุมมองทิวทัศน เดินไปรอบบริเวณสถานที่และวัตถุตางๆได ซ่ึงสอดคลอง
กับงานวจิัยของลีฟุงชุนและคณะ (LI Fung-Chun and others, 2001) ที่ศึกษาผลของการใช
ส่ิงแวดลอมเสมือนที่มีผลตอการเรียนรูของนักศึกษาในวทิยาลัยครูไทนาน (National Tainan 
Teachers College) ภาควิชาวทิยาศาสตรโลก (Earth Science) พบวา การใชความเปนจริงเสมือนทํา
ใหผูเรียนมีความเขาใจดกีวาการเรียนในเวบ็ปกติและการควบคุมการเคลื่อนที่ไดอยางอิสระเพื่อ
สํารวจ ส่ิงแวดลอมเสมือนนี้ชวยใหเกิดการคิดไดทันทีทนัใดในขณะนัน้ 

 
 นอกจากนี้การที่ผูเรียนมีผลการเรียนสูงขึ้นหลังจากเรียนดวยบทเรียนการศึกษา

นอกสถานที่บนเว็บเปนเพราะการศึกษานอกสถานที่บนเว็บยดึหลักตามแนวคอนสตรัคติวิสต 
(Constructivist) มาประยุกตใชในการเรียนการสอน ซ่ึงมีแนวคดิที่วาผูเรียนตองมีบทบาทในการ
เรียนรูอยางตืน่ตัว(active) ผูเรียนจะตองเปนผูจัดกระทํากบัขอมูลหรือประสบการณตางๆ และ
จะตองสรางความหมายใหกบัสิ่งนั้นดวยตนเอง โดยการใหผูเรียนอยูในบริบทจริง ซ่ึงไมได
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หมายความวาผูเรียนจะตองออกไปนอกสถานที่จริงเสมอไป แตอาจจดัเปนกจิกรรมที่เปดโอกาสให
ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับสื่อ วัสดุ อุปกรณ ส่ิงของหรือขอมูลตางๆ ที่เปนของจริงและมีความ
สอดคลองกับความสนใจของผูเรียน โดยสามารถจัดกระทํา ศึกษา สํารวจ วิเคราะห ทดลอง ลองผิด
ลองถูกกับสิ่งนั้นๆจนเกิดเปนความรูความเขาใจขึ้น ดังนัน้ความเขาใจเปนสิ่งที่เกิดขึน้จาก
กระบวนการคดิการจัดกระทาํกับขอมูลมิใชเกิดขึ้นงายๆจากการรับขอมูลหรือมีขอมูลเพียงเทานัน้ 
(perkins,1992) ซ่ึงในการศกึษานอกสถานที่บนเว็บนี้ผูวจิัยไดจัดรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาใน
การศึกษานอกสถานที่บนเวบ็โดยยดึหลักทฤษฎีทางการศึกษาตามแนวคอนสตรัคติวิสต
(Contructivist)ดังกลาว คือ ใหการเรียนรูที่เปนจริงและเนือ้หาที่ตรงประเด็นพรอมทั้งให
ประสบการณการเรียนรูในสิ่งแวดลอมจดัจําลองไวอยางใกลเคียงบรบิทจริง พรอมทั้งกระตุนให
ผูเรียนเกดิคุณคาในตนเองหรือผลสะทอนของการปฏิบัติจากกระบวนการสรางองคความรู  

 
  นอกจากนี้ยังพบวาการศกึษานอกสถานที่บนเว็บใชเวลาในการเรยีนส้ันกวา

การศึกษานอกสถานที่จริง เพราะการสรางบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บชวยลดระยะเวลา
ในการเดินทาง ผูเรียนสามารถเชื่อมโยงไปยังสถานที่ตางไดทันที ซ่ึงสอดคลองกับคํากลาวของ  
กิดานันท มลิทอง (2543) ทีก่ลาววา ความเปนจริงเสมือนสามารถเอาชนะขอจํากดัที่หลากหลาย เชน 
ขนาด ระยะทาง เวลา เปนตน นอกจากนีย้งัชวยใหผูเรียนเกิดความคิดรวบยอดไดอยางรวดเร็ว จึง
ชวยประหยดัระยะเวลาในการสอนของครูไดมาก  ดังตวัอยางผลการวิจยัครั้งนี้ที่เห็นไดชัดวา 
การศึกษานอกสถานที่บนเวบ็ เร่ืองพระราชนิเวศนมฤคทายวนั ใชเวลาประมาณ 40-50 นาที ผูเรียน
ก็สามารถเยี่ยมชมสถานที่ตางๆไดครบโดยการเที่ยวชมดวยตนเองตามความตองการและสามารถ
เกิดความรูความเขาใจโดยรวม ดังจะเห็นไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได
ในระดบัคะแนนรอยละ 50 ขึ้นไปทุกคน  

 
 จากการทดลองพบวาผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนการศกึษานอกสถานที่บนเว็บที่มี

ภาพประกอบพาโนรามาเสมือนมีความรูสึกเสมือนไดเปนสวนหนึ่งของสถานที่นั้นมากกวากลุมที่
เรียนดวยบทเรียนการศกึษานอกสถานที่บนเว็บที่มีภาพประกอบพาโนรามาซึ่งสงผลใหผูเรียนเกดิ
ความสนใจ ความเขาใจบทเรียนที่แตกตางกัน นอกจากนีห้ลังจากที่ผูเรียนเรียนจากบทเรียน
การศึกษานอกสถานที่บนเวบ็ทั้งสองแบบแลวเกดิความรูสึกอยากไปสถานที่จริงอีกดวยซ่ึง
สอดคลองกับวิธีสอนโดยการใชการศึกษานอกสถานที่บนเว็บรูปแบบหนึ่งที่ผูสอนสามารถนํา
การศึกษานอกสถานที่บนเวบ็นี้ในการเตรียมนักเรียนกอนที่จะไปศึกษานอกสถานที่จริงเพื่อสํารวจ
ความตองการ ความสนใจและกระตุนผูเรียนใหเกิดความรูสึกอยากไปสถานที่จริงมากขึ้น(Cathy 
Chamberlain,2003) 
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ขอเสนอแนะในการวิจัย 
 

1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจยัไปใช 
        1.1 จากผลการวิจัยในครั้งนี้ การใชภาพประกอบการศึกษานอกสถานที่บน
เว็บควรใชภาพพาโนรามาเสมือนซึ่งมีลักษณะแสดงถึงสิ่งแวดลอมทีม่ีอยูจริง ผูเรียนสามารถมี
ปฏิสัมพันธโตตอบกับภาพได โดยการเคลือ่นยายมุมมองทิวทัศนไดอยางอิสระ 
       1.2 ผูสอนสามารถนําการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ เพื่อดําเนินการเรียนการ
สอนในวิชาตางๆไดเพื่อใหผูเรียนไดรับขอมูลและประสบการณใหมๆดวยตนเอง ซ่ึงการศึกษานอก
สถานที่บนเวบ็ที่ดีควรประยุกตหลักตามแนวคอนสตรัคติวิสต(Constructivcist)ในการออกแบบการ
เรียนการสอน 
       1.3 จํานวนภาพถายทีเ่หมาะสมในการสรางภาพพาโนรามาเสมือนนั้น คือ 16 
ภาพโดยใชกลองความยาวโฟกัส 35 mm และลักษณะภาพหรือการตั้งกลองในการถายภาพควรเปน
ภาพ Portrait เมื่อตองการใหภาพมีขอบเขตทางดานความสูงมากขึ้น แตในกรณีที่บางสถานที่ไม
สามารถตั้งกลองเปนภาพ Portrait ไดควรถายภาพลักษณะตั้งกลองแนวนอนแทน 
        1.4  ควรใหผูเรียนฝกทกัษะที่เกี่ยวของกับการใชโปรแกรมในการเรยีนการ
สอนกอน เชน ฝกการใชเมาสในการบังคบัภาพ ซ่ึงเหมาะกับการเรยีนในวิชาที่ผูเรียนตองประสบ
กับสถานการณจริงตอไป   

2. ขอเสนอแนะสําหรับการวจิัยคร้ังตอไป 
        2.1 ในการทดลองในครั้งนี้ศึกษาผลของการใชภาพพาโนรามาเสมือนใน
การศึกษานอกสถานที่บนเวบ็เทานั้น ซ่ึงภาพพาโนรามาเสมือนสามารถนําไปใชประกอบบทเรียน
และการนําเสนอประเภทอืน่ที่เนนการนําเสนอสถานที่เพื่อใหผูเรียนรูสึกแสมือนอยูในสิ่งแวดลอม
จริง 

2.2 งานวิจยันี้ไมไดศึกษาดานลกัษณะของผูเรียนซ่ึงอาจะเปนตัวแปรหนึ่งใน
การเรียนที่มภีาพประกอบบทเรียนที่แตกตางกัน ดังนั้นนาจะมีการศกึษาวิจยัในเรื่องของภาพเสมือน
จริงกับลักษณะผูเรียนดวย 

2.3 งานวิจยันี้เนนการศึกษานอกสถานที่ในรูปแบบของการทองเที่ยว ใน
การศึกษานอกสถานที่ยังขาดกิจกรรมเพื่อใหผูเรียนไดเกดิการปฏิสัมพันธ ทํากิจกรรมดวยกัน ซ่ึงจะ
สงผลใหเกิดเปนวัฒนธรรมเสมือนในการเรียนการสอนบนเว็บได 
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ภาคผนวก ก. 
รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
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รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
 

ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา เร่ือง “พระราชนิเวศนมฤคทายวัน” 
 
1.  พ.ต.อ. ดร      ปนเฉลียว  

รองผูบัญชาการตํารวจชายแดน กรรมการดําเนินงานมูลนิธิพระราชนิเวศนมฤคทายวัน ในพระ
อุปถัมภสมเดจ็พระเจาภคินเีธอเจาฟาเพชรรัตนราชสุดาสิริโสภาพัณณวดี 
 

2. นางเจนจิรา    ขาวเงิน           
เจาหนาที่บนวงั พนักงานประชาสัมพันธพระราชนิเวศนมฤคทายวัน มลูนิธิพระราชนิเวศน
มฤคทายวัน ในพระอุปถัมภสมเด็จพระเจาภคินีเธอเจาฟาเพชรรัตนราชสุดาสิริโสภาพัณณวด ี
 

3. นางสาวศิรดา   สหายมิตร  
นักกจิกรรมสัมพันธ1 มูลนิธิพระราชนิเวศนมฤคทายวนั ในพระอุปถัมภสมเด็จพระเจาภคินเีธอเจาฟา
เพชรรัตนราชสุดาสิริโสภาพัณณวด ี

 
ผูเชี่ยวชาญการตรวจสอบการสรางและออกแบบ บทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ 
 
1.  อาจารยดร.ปานใจ ธารทัศนวงศ  
  ผูอํานวยการศูนยคอมพวิเตอร มหาวิทยาลยัศิลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร 
 
2. นายอภภิ ู สิทธิภูมิมงคล  

นักเทคโนโลยกีารศึกษาระดบั 6 หัวหนาฝายเทคโนโลยีการศึกษา สํานกัหอสมุดกลาง 
 มหาวิทยาลัยมหิดล 
 
3. อาจารยชยการ    คีรีรัตน   

หัวหนาศูนยคอมพิวเตอร โรงเรียนสาธิตจฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย(ฝายมัธยม) 
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ภาคผนวก ข.  
สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
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คาสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

สถิติที่ใชในการวิจยั 
 1. การวิเคราะหหาคาเฉลี่ยของผลการเรียนรู โดยการคํานวณจากสูตร ดังนี้ 

   
n
X

X ∑=  
 
  เมื่อกําหนดให X     =    คาเฉลี่ยเลขคณิต 
   ΣX  =    ผลรวมของขอมูลทั้งหมด 
   n      = จํานวนนักศึกษา 
 
 2. การวิเคราะหหาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน โดยคํานวณจากสูตร ดังนี้ 

   
1)n(n

x)(xn
S.D.

22

−

−
= ∑∑  

  เมื่อกําหนดให S.D. = สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
   Σx = ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   Σx2 = ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกาํลังสอง 
   n = จํานวนนักศึกษา 
 3. การวเิคราะหเพื่อทดสอบสมมติฐานทีใ่ชโปรแกรมคอมพิวเตอร SPSS (Statistical Package 
for Social Sciences) for Window ใชสูตรคํานวณ t-test แบบกลุมตัวอยาง 2 กลุมที่เปนอิสระจากกัน   

โดยคํานวณจากสูตร  T  = 
( )

21

2121

11
nn

S

XX

p +

−−− µµ
 

 
 4. การวิเคราะหหาคาความยากงาย และอํานาจจําแนก โดยคํานวณจากสูตร ดังนี ้

  4.1 คาความยากงาย  
2f

R
P lu −=

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

  4.2 คาอํานาจจําแนก  
f

RR
r lu −=  

 
  เมื่อกําหนดให r = อํานาจจําแนก 
   Ru = จํานวนคนกลุมสูงที่ตอบถูก 
   Rl = จํานวนคนกลุมตํ่าที่ตอบถกู 
   f = จํานวนคนในกลุมสูงหรือกลุมตํ่า 
 5.การวิเคราะหหาคาความเชื่อมั่น ในสูตร KR 20 ของคูเดอร  ริชารดสัน (Kuder  Richarson , 
อางถงึใน พวงรัตน ทวีรัตน 2543 : 123-128)  โดยคํานวณจากสูตร ดังนี ้
 

      








−
−

= ∑
2
t

tt s
pq

1
1n

nr  

 

  เมื่อกําหนดให ttr  = ความเชื่อมัน่ของเครื่องมือ 

   n = จํานวนขอของเครื่องมือวัด 
   p = สัดสวนของผูทําไดขอหนึง่ ๆ นัน่คือสัดสวนของคนทําถกูกับ

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

tS  = คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 
 
 6. การวเิคราะหหาคาดัชนคีวามสอดคลอง (Index of Item Objective Concurrence : 
IOC)(Rovinelli and Hambleton, อางถงึใน สมนึก ภัททยิธน ี2544 : 218-220) 
 

 โดยคํานวณจากสูตร   IOC =   
N
R∑   

 เมื่อกําหนดให IOC = ดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับเนื้อหาตามความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญ 

               ∑R  = ผลรวมคะแนนความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญทัง้หมด 
                 N = จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
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ภาคผนวก ค. 
การหาประสิทธิภาพสื่อ ตามเกณฑ 90/90 
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ตารางวิเคราะหการหาประสิทธิภาพสื่อ บทเรียนการศกึษานอกสถานที่บนเว็บ แบงการทดสอบออกเปน 3 
คร้ัง ดังแสดงในตารางดังตอไปนี ้
 

 
ตารางที่ 9 แสดงผลการทดสอบ หนึ่งตอหนึ่ง (One – on – one testing) 

 
 

ตารางที่10  แสดงผลการทดสอบกลุมเล็ก (Small group testing) 

 
 
 
 

ขอสอบในแตละตอนเรยีน 
4.หมูอาคารพระที่นัง่ 

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

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

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

ขอสอบในแตละตอนเรยีน 
4.หมูอาคารพระที่นัง่ 

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

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

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

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

(%) 9ขอ=90% 37ขอ=92.5% 45ขอ=90% 27ขอ=90% 73 ขอ=91.25% 37ขอ=92.5% 
228ขอ

=91.20% 
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ตารางที่ 11 แสดงผลการทดสอบกลุมใหญ (Large group testing) 

 
ขอสอบในแตละตอนเรยีน 

4.หมูอาคารพระที่นัง่ 
1.ประวัต ิ 2.อาณาเขต 3.สถาปตยกรรม สมุทรฯ พิศาลสาคร สโมสรฯ 

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

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

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

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

(%) 
19ขอ
=95% 73ขอ=91.15% 94ขอ=94% 55ขอ=91.67% 145 ขอ=90.66% 73ขอ=91.25% 

470ขอ
=91.8% 
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ภาคผนวก ง. 
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา คาความยากงาย  อํานาจจําแนก และความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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ตารางที่ 12 แสดงการวิเคราะหความเที่ยงตรงเชงิเนื้อหา(Content validity) 
คะแนนความเหน็ของผูเชี่ยวชาญ 

จุดประสงค ขอสอบขอท่ี ทานที่ 1  ทานที่ 2 ทานที่ 3  รวม คา IOC สรุปผล 
1 2 1 1 1 3 1 ใชได 
  3 1 1 1 3 1 ใชได 
  38 1 1 1 3 1 ใชได 
2 6 1 1 1 3 1 ใชได 
  7 1 0 1 2 0.67 ใชได 
  8 1 0 1 2 0.67 ใชได 
  9 1 0 1 2 0.67 ใชได 
3 5 1 1 1 3 1 ใชได 
  10 1 1 1 3 1 ใชได 
  11 0 1 1 2 0.67 ใชได 
  12 0 1 1 2 0.67 ใชได 
  13 1 1 1 3 1 ใชได 
  34 1 1 1 3 1 ใชได 

4         4.1 1 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 
  33 1 1 1 3 1 ใชได 
  35 1 1 1 3 1 ใชได 

4.2 17 1 1 1 3 1 ใชได 
  18 0 1 1 2 0.67 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 0 1 1 2 0.67 ใชได 
  24 1 1 1 3 1 ใชได 
  25 0 1 1 2 0.67 ใชได 
  31 1 1 1 3 1 ใชได 
  36 1 1 1 3 1 ใชได 
  37 1 1 1 3 1 ใชได 
  39 0 1 1 2 0.67 ใชได 
  40 1 1 1 3 1 ใชได 

4.3 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 
  32 1 1 1 3 1 ใชได 

หมายเหต ุ     การหาความสอดคลองกันระหวางขอคําถามแตละขอกบัจุดประสงค  (Index of     
Item - Objective Congruence หรือ IOC)  



 

 

 
115

 
                                                  IOC = ER/N 
                  เมื่อ ER แทน ผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญ 
                         N    แทน จํานวนผูเชีย่วชาญ  
           เกณฑการตัดสินคา IOC ถามีคา 0.50 ขึ้นไป แสดงวา ขอคําถามนั้นวดัไดตรงจุดประสงคนัน้ แสดงวา 
ขอคําถามขอนั้นใชได 
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ตารางที่ 13 แสดงวิเคราะหหาคาอํานาจจาํแนก (r) และคาระดับความยาก (P) ของแบบทดสอบ 
 

เปนขอสอบขอที ่ขอที ่
  

  
คาอํานาจจําแจก(r) 

  
คาระดับความยาก(P) กอนเรียน หลังเรียน 

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

  
คาอํานาจจําแนก(r) 

  
คาระดับความยาก(P) กอนเรียน หลังเรียน 

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

 
หมายเหตุ เครือ่งหมายขีด(-) หมายถึงขอทีค่ัดออก 
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ตารางที่ 14 แสดงวิเคราะหความเที่ยง (Reliability) ของแบบทดสอบที่ผานการคดัเลือกแลว 20 ขอ 
 

X f fX Xยกสอง fXยกสอง 

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

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

 
วิธีคํานวณหาความเที่ยงของแบบทดสอบ 
 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(S.D.) 

   
1)n(n

x)(xn
S.D.

22

−

−
= ∑∑   

                                                                   = 4.62 

  เมื่อกําหนดให S.D. = สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
   Σx = ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   Σx2 = ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกาํลังสอง 
   n = จํานวนนักศึกษา 
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สูตร KR 20 ของคูเดอร  ริชารดสัน (Kuder  Richarson , อางถึงใน พวงรัตน ทวีรัตน 2543 : 123-128)  โดย
คํานวณจากสตูร ดังนี ้
 

      








−
−

= ∑
2
t

tt s
pq

1
1n

nr  

                                                            = 0.77 
 

  เมื่อกําหนดให ttr  = ความเชื่อมัน่ของเครื่องมือ 

   n = จํานวนขอของเครื่องมือวัด 
   p = สัดสวนของผูทําไดขอหนึง่ ๆ นัน่คือสัดสวนของคนทําถกูกับ

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

tS  = คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 
120

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ. 
ผลการวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นและความพึงพอใจ 

บทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ 
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ตารางที่ 15 แสดงผลความคิดเห็นและความพึงพอใจบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ 
เร่ือง พระราชนิเวศนมฤคทายวัน 

 
  ระดับคะแนนที่ใชในแบบสอบถามมีความหมายดังนี ้
  5 หมายถึง  ดีมาก 
  4 หมายถึง  ดี 
  3 หมายถึง  ปานกลาง 
  2 หมายถึง  พอใช 
  1 หมายถึง  ควรปรับปรุง 

ระดับความคดิเห็น รายการการประเมิน 
กลุมภาพพาโนรามา กลุมภาพพาโนรามาเสมือน

ดานตัวอักษร    
          ขนาดตวัอักษร 
          ชนิดของตัวอักษร 
          สีของตัวอักษร 

 
4.72 
4.44 
4.28 

 
4.32 
4.32 
4.56 

ดานภาพ          
          การสื่อความหมายของภาพที่ใชประกอบ 
          ขนาดของภาพที่แสดงบนหนาจอ 

 
4.76 
4.08 

 
4.24 
3.96 

ดานเสียง          
          คุณภาพของเสียง มีความชัดเจน 

 
4.44 

 
4 

ดานสี               
          ความสวยงาม สบายตาไมฉูดฉาด 
          การแสดงใหเห็นถึงความแตกตางของสีขอความและ
ขอความหลายมิต(ิHyperlink) 

 
4.56 
3.92 

 
4.4 

3.76 

ดานสัญรูปและปุม          
          การสื่อความหมายของปุมและสัญรูปตางๆ มีความชัดเจน
          ขนาดของปุมและสัญรูป 
          ตําแหนงการจัดวางของปุมและสัญรูป 
 

 
3.84 
3.84 

4 
 

 
3.96 
4.28 
3.72 
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ดานการเชื่อมโยง      
          การเชื่อมโยงมีจํานวนเหมาะสม 

 
4.12 

 
4.16 

ดานการนาํเสนอเนื้อหา 
          การใชภาษาในเว็บเพจ 
          ปริมาณขอความที่นําเสนอตอหนาจอภาพ 
          ความเหมาะสมของตําแหนงในการนําเสนอเนื้อหา 

 
4.6 

4.08 
4.16 

 
4.44 
3.88 
3.84 

การนําเสนอภาพของสถานที่ตางๆในบทเรียน 
        เราความสนใจ 
            ทําใหเกิดความเขาใจในบทเรียนมากขึ้น 
            ความรูสึกเสมือนไดเปนสวนหนึ่งของสถานที่นั้น        

 
3.72 
3.72 
3.84 

 
3.88 
4.36 
4.48 

การนําเสนอบทเรียน 
            ความรูและความเขาใจที่เกิดขึน้จากบทเรียน 
        ความรูสึกอยากไปสถานที่จริง 
            ความนาสนใจของบทเรียน 

 
4.08 
4.52 
4.24 

 
4.52 
4.64 
4.4 
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ภาคผนวก ช. 
ตารางแสดงเวลาในการศึกษานอกสถานทีบ่นเว็บ 
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ตารางที่ 16 แสดงเวลาในการศึกษานอกสถานที่บนเว็บของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 

บทเรียนการศึกษานอกสถานที่ 
นักเรียนคนที่ ภาพพาโนรามา ภาพพาโนรามาเสมือน 

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

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

คาเฉลี่ย 44.57 46.37 
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ภาคผนวก ซ. 
ตัวอยางเครื่องมือ : แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เร่ือง “พระราชนิเวศนมฤคทายวัน” 
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แบบทดสอบหลังเรียน เรือ่ง “พระราชนิเวศนมฤคทายวัน” 
1. พระราชนิเวศนมฤคทายวนัเปนสถานทีสํ่าหรับแปรพระราชฐานของพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลา
เจาอยูหวัในฤดูใด 
 ก. ฤดูหนาว  ข. ฤดูฝน   
            ค. ฤดูรอน  ง. ทุกฤดู 
2.  อาณาเขตของพระราชนิเวศนมฤคทายวันตามประกาศพระราชโองการ ทางดานตะวนัออกพระราชนิเวศน
มฤคทายวันหนัหนาไปยังสวนใดตอไปนี ้
 ก. ชายทะเล  ข. ปาชายเลน   
              ค. เขาเสวยกะป  ง. เขาสามพระยา 
3.  อาณาเขตของพระราชนิเวศนมฤคทายวันตามประกาศพระราชโองการทางดานเหนือ คือบริเวณที่ตั้งของ
พระที่นั่งใด 

ก. พระที่นั่งสมุทรพิมาน               ข. พระที่นั่งพิศาลสาคร  
ค. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย ง. เรือนพักของเจาพระยารามราฆพ 

4.  อาณาเขตของพระราชนิเวศนมฤคทายวันตามประกาศพระราชโองการทางดานใต คือบริเวณทีต่ั้งของพระ
ที่นั่งใด 

ก. พระที่นั่งสมุทรพิมาน                ข. พระที่นั่งพิศาลสาคร  
ค. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย ง. เรือนพักของเจาพระยารามราฆพ 

5. อาณาเขตของพระราชนิเวศนมฤคทายวันตามประกาศพระราชโองการทางดานตะวนัตก คือสวนบริเวณใด
ของพระราชนเิวศนมฤคทายวัน 

ก. ดานหนา                                          ข. ดานหลัง  
ค. ดานพระทีน่ั่งสโมสรเสวกามาตย ง. ดานพระทีน่ั่งสมุทรพิมาน 

6.  ขอใดคือลักษณะของพระราชนิเวศนมฤคทายวันทีแ่สดงถึงการสรางตามแบบสถาปตยกรรมไทย 
 ก. เรือนไมสองชั้นใตถุนสูง      ข.เรือนไมชั้นเดียวใตถุนสูง  

ค.หมูอาคารเรือนไมช้ันเดยีว    ง.เรือนไมและเรือนกออิฐถือปูน 
7. ผูออกแบบกอสรางพระราชนิเวศนมฤคทายวนัตามที่รัชกาลที่6 ทรงรางแผนผัง คือผูใด 
 ก. เจาพระยายมราช ข. เจาพระยารามราฆพ  
             ค. พระยาอนิรุธเทวา ง. นายเอกอล มันเฟรดด ี
8. ผูอํานวยการกอสรางพระราชนิเวศนมฤคทายวัน คือผูใด 
 ก. เจาพระยายมราช ข. เจาพระยารามราฆพ  
             ค. พระยาอนิรุธเทวา ง. นายเอกอล มันเฟรดด ี
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9. ขอใดตอไปนี้ไมใชลักษณะของพระราชนิเวศนมฤคทายวัน 
 ก. หมูอาคารพระที่นั่งขนาดใหญ 3 องคสรางเรียงหนาขนานไปกับชายทะเล 
 ข. พระตําหนกัแบงกระจายแยกตัวออกจากกันเปนหลังๆ  
 ค. หลังคาเปนทรงปนหยามงุดวยกระเบื้องวาวสี่เหล่ียม 
 ง. พื้นคอนกรตีเทเรียบ สามารถมองเห็นใตถุนพระตําหนักไดทัว่ถึงกนั 
10. หมูอาคารพระที่นั่งทั้งสาม เชื่อมตอกนัดวยขอใดตอไปนี ้
 ก.ระเบยีงไม ข. ทางเดินพื้นปูน ค. บันใดเชื่อมตอ ง. สะพาน 
11. ที่ประทับฝายใน หมายถึงหมูเรือนพระที่นั่งใด 

ก. พระที่นั่งสมุทรพิมาน               ข. พระที่นั่งพิศาลสาคร  
ค. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย ง. เรือนพักของเจาพระยารามราฆพ 

12. คุณพระสจุริต สุดา พระสนมเอก พักอยูพระที่นัง่ใด 
ก. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย ข. พระที่นั่งสมุทรพิมาน 
ค. พระที่นั่งพศิาลสาคร              ง. ไมมีขอใดถูก 

13. ขอใดตอไปนี้ไมไดมีอยูในบริเวณพระที่นั่งสมุทรพิมาน 
 ก. หองรับแขก ข.หองสรง ค. หองแตงพระองค ง.หองพระราชพิธี 
14. ขอใดเปนที่ประทับสวนใหญของพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลาเจาอยูหวั  
 ก. พระที่นั่งสมุทรพิมาน   ข. พระที่นั่งพศิาลสาครองคแรก  

ค.พระที่นั่งพิศาลสาครองคที่ 2    ง. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย 
15. ขอใดคือลักษณะของหองเสวยของพระที่นั่งพิศาลสาคร 
 ก. ศาลาริมทะเล มีระเบียงโดยรอบ  ข. ศาลารูปสี่เหล่ียมลูกกรงรายรอบไมกั้นฝา 

ค. ศาลากั้นฝาทั้งสี่ดานมีทางเดินเชื่อมตอไปยังหองบรรทม ง. หองสี่เหล่ียม ริมทะเล มีระเบียง   
                                                                                                     ลอมรอบ 

16. ศาลาลงสรงของพระบาทสมเด็จพระมงกุฏเกลาเจาอยูเปนสวนอาคารที่ยื่นไปยังสถานที่ใดตอไปนี้ 
 ก. ทะเล  ข. สระน้ําบริเวณดานหลัง  
             ค. ปาชายเลน ง. ประตูทางเสด็จพระราชดาํเนิน 
17. พระบาทสมเด็จพระมงกฎุเกลาเจาอยูหวัทรงพระกรณุาโปรดเกลาโปรดกระหมอมใหสรางพระที่นั่งพิศาล
สาครองคใหม ในปพ.ศ.ใด 
  ก. พ.ศ. 2465  ข. พ.ศ. 2466   
              ค. พ.ศ. 2467  ง. พ.ศ. 2468 
18. มหาดเล็กหลวงเจาพนักงานพระภูษา หมายถึงผูใด 
 ก. พระยาอนิรุธเทวา ข. หมอมหลวงเฟอ พึ่งบุญ  
             ค. เจาพระยายมราช ง. เจาพระยารามราฆพ 
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19. เรือนพักของเจาพระยารามราฆพ อยูทศิใดของพระทีน่ั่งพิศาลสาคร 
 ก. ทิศเหนือ              ข. ทิศใต  
             ค. ทิศตะวนัออก   ง. ทิศตะวนัตก 
20. พระที่นั่งพิศาลสาครองคแรกสรางเสร็จ ในปพ.ศ.ใด 

ก. พ.ศ. 2466  ข. พ.ศ. 2467  ค. พ.ศ. 2468  ง. พ.ศ. 2469 
21. ขอใดตอไปนี้ ไมไดมีอยูในบริเวณพระที่นั่งพิศาลสาครองคที่สอง 
 ก. เรือนพักพระยาอนิรุธเทวา ข. หองพระบรรทม  
              ค.หองทรงพระอักษร                ง.หอเสวย 
22. ขอใดตอไปนี้ไมใชลักษณะของทองพระโรง พระทีน่ั่งสโมสรเสวกามาตย 
 ก. ลักษณะอาคารโปรง สามารถรับลมไดจากทุกดาน 
 ข. เปนอาคารไมกั้นฝาผนัง เปดโลงจากพืน้ชั้นลางไปจนจรดเพดาน 
 ค. ทองพระโรงที่โคนเสาหลอเปนรองบัวยกสําหรับหลอน้ํา 
 ง. บริเวณโดยรอบทองพระโรงมีลูกกรงลอมรอบ 
23. หองใดตอไปนี้ไมไดอยูบริเวณชัน้บนของทองพระโรง พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย 
 ก. หองเสวย ข. หองแตงพระองค ค. หองแตงตวันักแสดง ง. หองควบคมุระบบไฟฟา 
24. ขอใดตอไปนี้ไมไดมีอยูในบริเวณพระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย 
 ก. หองเสวย ข. หองพระราชพิธี ค. ทองพระโรง หองแตงตวันกัแสดง 
25. พระที่นั่งใดไมมีศาลาลงสรงริมทะเล  

ก. พระที่นั่งพศิาลสาคร               ข. พระที่นั่งสมุทรพิมาน  
ค. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย     ง. ไมมขีอใดถูก 
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แบบทดสอบกอนเรียน เรือ่ง “พระราชนิเวศนมฤคทายวัน” 
1.  ผูออกแบบกอสรางพระราชนิเวศนมฤคทายวนัตามที่รัชกาลที่6 ทรงรางแผนผัง คือผูใด 
 ก. เจาพระยายมราช ข. เจาพระยารามราฆพ  
             ค. พระยาอนิรุธเทวา          ง. นายเอกอล มันเฟรดด ี
2.  อาณาเขตของพระราชนิเวศนมฤคทายวันตามประกาศพระราชโองการทางดานเหนือ คือบริเวณที่ตั้งของ
พระที่นั่งใด 

ก. พระที่นั่งสมุทรพิมาน               ข. พระที่นั่งพิศาลสาคร  
ค. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย ง. เรือนพักของเจาพระยารามราฆพ 

3.  อาณาเขตของพระราชนิเวศนมฤคทายวันตามประกาศพระราชโองการ ทางดานตะวนัออกพระราชนิเวศน
มฤคทายวันหนัหนาไปยังสวนใดตอไปนี ้

ก. ชายทะเล  ข. ปาชายเลน   
ค. เขาเสวยกะป  ง. เขาสามพระยา 

4.  อาณาเขตของพระราชนิเวศนมฤคทายวันตามประกาศพระราชโองการทางดานตะวนัตก คือสวนบริเวณใด
ของพระราชนเิวศนมฤคทายวัน 
 ก. ดานหนา                                          ข. ดานหลัง  
             ค. ดานพระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย ง. ดานพระทีน่ั่งสมุทรพิมาน 
5. ขอใดคือลักษณะของพระราชนิเวศนมฤคทายวันทีแ่สดงถึงการสรางตามแบบสถาปตยกรรมไทย 
 ก. เรือนไมสองชั้นใตถุนสูง      ข.เรือนไมชั้นเดียวใตถุนสูง  

ค.หมูอาคารเรือนไมช้ันเดยีว    ง.เรือนไมและเรือนกออิฐถือปูน 
6. อาณาเขตของพระราชนิเวศนมฤคทายวันตามประกาศพระราชโองการทางดานใต คือบริเวณทีต่ั้งของพระที่
นั่งใด 

ก. พระที่นั่งสมุทรพิมาน               ข. พระที่นั่งพิศาลสาคร  
ค. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย ง. เรือนพักของเจาพระยารามราฆพ 

7. ศาลาลงสรงของพระบาทสมเด็จพระมงกุฏเกลาเจาอยูเปนสวนอาคารที่ยื่นไปยังสถานที่ใดตอไปนี้ 
 ก. ทะเล  ข. สระน้ําบริเวณดานหลัง  
              ค. ปาชายเลน ง. ประตูทางเสด็จพระราชดาํเนิน 
8. มหาดเล็กหลวงเจาพนกังานพระภูษา หมายถึงผูใด 
 ก. พระยาอนิรุธเทวา ข. หมอมหลวงเฟอ พึ่งบุญ  
             ค. เจาพระยายมราช           ง. เจาพระยารามราฆพ 
9. ที่ประทับฝายใน หมายถึงหมูเรือนพระที่นั่งใด 

ก. พระที่นั่งสมุทรพิมาน       ข. พระที่นัง่พิศาลสาคร  
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ค. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย ง. เรือนพักของเจาพระยารามราฆพ 
10. คุณพระสจุริต สุดา พระสนมเอก พักอยูพระที่นัง่ใด 

ก. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย ข. พระที่นั่งสมุทรพิมาน 
ค. พระที่นั่งพศิาลสาคร               ง. ไมมีขอใดถูก 

11. ขอใดตอไปนี้ไมไดมีอยูในบริเวณพระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย 
ก. หองเสวย ข. หองพระราชพิธี ค. ทองพระโรง หองแตงตวันกัแสดง 

12. ขอใดตอไปนี้ไมใชลักษณะของทองพระโรง พระทีน่ั่งสโมสรเสวกามาตย 
 ก. ลักษณะอาคารโปรง สามารถรับลมไดจากทุกดาน 
 ข. เปนอาคารไมกั้นฝาผนัง เปดโลงจากพืน้ชั้นลางไปจนจรดเพดาน 
 ค. ทองพระโรงที่โคนเสาหลอเปนรองบัวยกสําหรับหลอน้ํา 
 ง. บริเวณโดยรอบทองพระโรงมีลูกกรงลอมรอบ 
13. พระบาทสมเด็จพระมงกฎุเกลาเจาอยูหวัทรงพระกรณุาโปรดเกลาโปรดกระหมอมใหสรางพระที่นั่งพิศาล
สาครองคที่ 2 ในปพ.ศ.ใด 
  ก. พ.ศ. 2465  ข. พ.ศ. 2466  ค. พ.ศ. 2467  ง. พ.ศ. 2468 
14. ขอใดตอไปนี้ไมใชลักษณะของพระราชนิเวศนมฤคทายวนั 
 ก. หมูอาคารพระที่นั่งขนาดใหญ 3 องคสรางเรียงหนาขนานไปกับชายทะเล 
 ข. พระตําหนกัแบงกระจายแยกตัวออกจากกันเปนหลังๆ  
 ค. หลังคาเปนทรงปนหยามงุดวยกระเบื้องวาวสี่เหล่ียม 
 ง. พื้นคอนกรตีเทเรียบ สามารถมองเห็นใตถุนพระตําหนักไดทัว่ถึงกนั 
15. พระที่นั่งใดไมมีศาลาลงสรงริมทะเล  
 ก. พระที่นั่งพศิาลสาคร                ข. พระที่นั่งสมุทรพิมาน  
             ค. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย    ง. ไมมีขอใดถูก 
16. ขอใดคือลักษณะของหองเสวยของพระที่นั่งพิศาลสาคร 
 ก. ศาลาริมทะเล มีระเบียงโดยรอบ ข. ศาลารูปสี่เหล่ียมลูกกรงรายรอบไมกั้นฝา 
 ค. ศาลากั้นฝาทั้งสี่ดานมีทางเดินเชื่อมตอไปยังหองบรรทม ง. หองสี่เหล่ียม ริมทะเล มีระเบียง       
                                                                                                                   ลอมรอบ 
17. หองใดตอไปนี้ไมไดอยูบริเวณชัน้บนของทองพระโรง พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย 
 ก. หองเสวย ข. หองแตงพระองค ค. หองแตงตวันักแสดง ง. หองควบคมุระบบไฟฟา 
18. ขอใดเปนที่ประทับสวนใหญของพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลาเจาอยูหวั  
 ก. พระที่นั่งสมุทรพิมาน   ข. พระที่นั่งพศิาลสาครองคแรก  
            ค.พระที่นั่งพิศาลสาครองคที่ 2    ง. พระที่นั่งสโมสรเสวกามาตย 
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19. พระที่นั่งพิศาลสาครองคแรกสรางเสร็จ ในปพ.ศ.ใด 
             ก. พ.ศ. 2466  ข. พ.ศ. 2467  ค. พ.ศ. 2468  ง. พ.ศ. 2469 
20. หมูอาคารพระที่นั่งทั้งสาม เชื่อมตอกนัดวยขอใดตอไปนี ้
 ก.ระเบยีงไม ข. ทางเดินพื้นปูน ค. บันใดเชื่อมตอ ง. สะพาน 
21. เรือนพักของเจาพระยารามราฆพ อยูทศิใดของพระทีน่ั่งพิศาลสาคร 
 ก. ทิศเหนือ ข. ทิศใต ค. ทิศตะวนัออก   ง. ทิศตะวนัตก 
22. ผูอํานวยการกอสรางพระราชนิเวศนมฤคทายวัน คือผูใด 
 ก. เจาพระยายมราช ข. เจาพระยารามราฆพ ค. พระยาอนิรุธเทวาง. นายเอกอล มันเฟรดด ี
23. พระราชนิเวศนมฤคทายวันเปนสถานที่สําหรับแปรพระราชฐานของพระบาทสมเด็จพระมงกฎุเกลา
เจาอยูหวัในฤดูใด 
 ก. ฤดูหนาว  ข. ฤดูฝน  ค. ฤดูรอน  ง. ทุกฤดู 
24. ขอใดตอไปนี้ไมไดมีอยูในบริเวณพระที่นั่งสมุทรพิมาน 

 ก. หองรับแขก ข.หองสรง ค. หองแตงพระองค ง.หองพระราชพิธี 
25. ขอใดตอไปนี้ ไมไดมีอยูในบริเวณพระที่นั่งพิศาลสาครองคที่สอง 
 ก. เรือนพักพระยาอนิรุธเทวา ข. หองพระบรรทม  
              ค.หองทรงพระอักษร               ง.หอเสวย 
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ภาคผนวก ฉ. 

ตัวอยางเครื่องมือบทเรียนการศึกษานอกสถานที่บนเว็บ 
เร่ือง “พระราชนิเวศนมฤคทายวัน” 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
  
 นางสาวนภาภรณ  ยอดสิน  เกิดวนัที่ 10 พฤษภาคม พ.ศ. 2522 ที่จังหวดันครปฐม สําเร็จ
การศึกษาระดบัปริญญาตรี สาขาวิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร 
เมื่อปการศึกษา 2544 และศกึษาตอระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ภาควิชาหลักสูตร
การสอนและเทคโนโลยีการศึกษา คณะครศุาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในปการศกึษา 2546 
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