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46257205 : สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

คําสําคัญ : บทเรียนมัลติมีเดีย / ภาพพาโนรามาเสมือนจริง / ปาชายเลน 

                นภดล  ฤกษสิริศุภกร  :  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติเดียแบบภาพพาโนรามา   

เสมือนจริง 360 องศา  เร่ืองปาชายเลน  ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  

1  จังหวัดสมุทรสาคร. อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ : รศ.สมหญิง  เจริญจิตรกรรม, รศ. ดร.สิทธิชัย   

ตันธนะสฤษด์ิ  และ อ. ดร.อนิรุทธ  สติมั่น. 159 หนา. 

 

                การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค  1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโน 

รามาเสมือนจริง  360  องศา    เร่ืองปาชายเลน   ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ   80/80   2)  เพื่อศึกษา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางการเรียน กอนและหลังเรียน  ของผูเรียน ท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง   360  องศา     เร่ืองปาชายเลน   3)  เพื่อศึกษาระดับความ  

พึงพอใจของนักเรียน   ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งกลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 1  โรงเรียนสมุทรสาครบูรณะ  ภาคเรียนท่ี  2   ปการศึกษา  2550  จํานวน  46 คน 

                เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย  1)  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพ พาโน 

รามาเสมือนจริง  360  องศา  เร่ืองปาชายเลน   2)  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน                 

3)  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

                สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล  ไดแก  คาเฉล่ียและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานในการหาคาระดับ

ความ พึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และ t-test เพื่อเปรียบเทียบความ

แตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังจากการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีผูวิจัย

สรางข้ึน 

                ผลการวิจัยพบวา  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึนมีคา  

80.62 / 86.54  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนแตกตางกันอยาง

นัยสําคัญทางสถิติท่ี .05  และความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีผูวิจัย

สรางข้ึนอยูในระดับมากท่ีสุด (4.62) 
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                The Purposes of study were to  1) Develop the Computer multimedia - Assisted 

Instruction with Panorama VR 360 degree in lesson upon of Mangrove forest in the efficiency 

in accordance with the criteria (80/80)  2) Compare the student learning achievement before 

and after using the computer multimedia – assisted instruction. 3) Survey the students’ 

attitude toward the Computer multimedia – Assisted Instruction. Forty-five Matthayomsuksa 

One  student who ware studying  on the second semester academic year 2007, 

Samutsakornburana  School. 

                The research instruments ware :  1) Computer multimedia – assisted Instructions  

with Panorama VR 360 degree in lesson of Mangrove forest  2) Learning Achievement test.  

3)  Student Attitude test on Computer multimedia – Assisted Instruction. 

                The descriptive statistics ware arithmetic Mean ( X ) and Standard deviation (S.D.) 

for the thesis’ satisfactions toward Computer multimedia – Assisted Instruction. In addition, 

the    t-test used to analyze the data of testes’ learning achievement before and after using 

Computer multimedia – Assisted Instruction. 

                Form the study, the results ware found the efficiency of the Computer multimedia – 

Assisted Instruction was 80.62 / 86.54 . The learning achievement series of the testes’ after 

studying the Computer multimedia – Assisted Instruction was different between pretest and 

posttest at the .05 level. And the testes’ satisfaction toward learning the Computer multimedia 

– Assisted Instruction was Very good (4.62). 
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บทที่ 1 
 

บทนํา                                                                          
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
                การศึกษามีบทบาทและความสําคัญยิ่งตอวิถีชีวิตของคนและสังคม      ปจจุบัน

การศึกษาในประเทศไทยไดเขาสูยุคปฏิรูปการศึกษา     รูปแบบของการจัดการศึกษามีการพัฒนา

ใหมีความสอดคลองกับการเปล่ียนแปลงของวิถีชีวิตของคนในสังคมที่ตอบสนองตอความตองการ

ของแตละบุคคล   ซึ่งรัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย  พุทธศักราช  2540   กําหนดไวใน

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 เกี่ยวกับระบบการศึกษา  มาตรา 15  ไว 3  รูปแบบ  

คือ การศึกษาในระบบ  การศึกษานอกระบบ  และการศึกษาตามอัธยาศัย (พิชัย  นิลทองคํา 2542 

:10 )   ทั้ง 3 รูปแบบนี้สามารถจัดการเรียนการสอนไดหลายวิธีตามความเหมาะสม      และเปนไป

เพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้งรางกายและจิตใจ   มีคุณธรรม    จริยธรรม   และ

เพื่อใหผูไดรับการศึกษาสามารถใชชีวิตรวมกับบุคคลอ่ืน ๆ       ในสังคมไดอยางมีความสุข       

ปจจุบันมีการนําเทคโนโลยี และนวัตกรรมใหม ๆ     มาใชกับการศึกษามากข้ึน  นอกจากนี้ภูมิ

ปญญาไทยที่มีอยูในทองถิ่นตาง ๆ  ซึ่งเปนส่ิงที่ใกลตัวผูเรียนถูกนํามาใชเปนแหลงการเรียนรูอยาง

กวางขวางโดยเฉพาะสาขาการจัดการทรัพยากรทางธรรมชาติและส่ิงแวดลอม  เปนสาขาหนึ่งของ

ภูมิปญญาไทยที่สถาบันตาง ๆ  ทางวิชาการของรัฐและเอกชนไดทําการแยกประเภทไว (รุง  แกว

แดง 2542: 206 –207)  ซึ่งนํามาสูการเรียนรูเชิงอนุรักษ    เกิดแนวทางในการสรางองคความรูใหม

สําหรับการพัฒนาใหกับทองถิ่นจนไปถึงระดับชาติ  ทั้งเปนการสงเสริมใหผูเรียนไดเห็นคุณคา

ความสําคัญของแหลงการเรียนรูในทองถิ่น และเปนการปลูกฝงจิตสํานึกใหรักทรัพยากรในทองถิ่น

ของตนเอง  ตลอดจนการใชประโยชนอยางสมดุล  ยั่งยืน 

                พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พุทธศักราช  2542  ไดใหความสําคัญของ

การศึกษาในสวนที่สงเสริมแหลงการเรียนรูรูปแบบตาง ๆ   โดยกําหนดสาระสําคัญไวในมาตรา 7 

มาตรา 9 มาตรา 23  มาตรา 24  มาตรา 25  มาตรา 27 มาตรา 29 และมาตา 57  ที่ระบุวาให

ผูเรียนมีความภาคภูมิใจในความเปนไทยรูจักรักษาผลประโยชนสวนรวมและของประเทศชาติ

รวมทั้งสงเสริมศาสนา  ศิลปะ  วัฒนธรรมของชาติ   การกีฬา   ภูมิปญญาทองถิ่น    ภูมิปญญา

ไทย  และความรูอันเปนสากล  มีการระดมทรัพยากรจากแหลงตาง ๆ   มาใชจัดการศึกษา    
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สงเสริมและจัดต้ังแหลงการเรียนรูตลอดชีวิตทุกรูปแบบ   ไดแก    หองสมุดประชาชน    พิพิธภัณฑ    

สวนสาธารณะ  สวนพฤกษศาสตร    จนไปถึงแหลงการเรียนรูอ่ืน ๆ       เนนกระบวนการเรียนรู

และบูรณาการตามความเหมาะสม      ใหเรียนรูจากประสบการณจริงจากส่ือการสอนและแหลง

วิทยาการสาขาตาง ๆ ตลอดจนใหสถานศึกษาจัดทําหลักสูตรในสวนที่เกี่ยวกับสภาพปญหาและ

ความตองการของชุมชนและสังคมโดยรวมกับชุมชนในการจัดการศึกษาอบรม       และรูจัก

เลือกสรรภูมิปญญาเพื่อพัฒนาชุมชนใหสอดคลองกับสภาพปญหาและความตองการ และให

หนวยงานทางการศึกษาระดมทรัพยากรบุคคลในชุมชนใหมีสวนรวมในการจัดการศึกษา    โดยนํา

ประสบการณ   ความรอบรูความชํานาญของบุคลากรในชุมชนมาใชประโยชนทางการศึกษา 

                จะเห็นไดวาแนวทางการจัดการศึกษามีการเปล่ียนแปลงกิจกรรมการเรียนการสอนจาก

หองเรียน   หรือในสถานศึกษา   ออกมาสูแหลงการเรียนรูในชุมชนหรือทองถิ่น   ซึ่งเปดกวางใหกับ 

ผูเรียนไดเรียนรูจากสภาพจริง จากสภาพสังคม  วัฒนธรรม  ภูมิประเทศ ฯลฯ  ไดรับประสบการณ

ความรูจากภูมิปญญาในทรัพยากรบุคคลที่มีความรู    ความชํานาญ       และเห็นความสําคัญของ 

ทองถิ่นและชุมชนที่ตนอาศัย  

     หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544 (กระทรวงศึกษาธิการ 2544 : 21) 

กําหนดหลักการที่สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนา           และเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต 

โดยถือวาผูเรียนสําคัญที่สุด   สามารถพัฒนาตามธรรมชาติ   และเต็มตามศักยภาพ    โดยกําหนด 

จุดหมายซึ่งถือเปนมาตรฐานการเรียนรูใหผูเรียนเกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค  ตามจุดมุงหมาย

ของหลักสูตรฯ ที่กลาวถึงในขอ 8 วา ใหมีจิตสํานึกในการอนุรักษภาษาไทย ศิลปะ วัฒนธรรม 

ประเพณี กีฬา ภูมิปญญาไทย ทรัพยากรธรรมชาติและพัฒนาส่ิงแวดลอม และใน ขอ 9 รัก

ประเทศชาติและทองถิ่น  มุงทําประโยชนและสรางส่ิงที่ดีงามใหกับสังคม  ทั้งนี้พระราชบัญญัติ

การศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542  กําหนดใหสถานศึกษาจะตองจัดทําหลักสูตรของตนเองที่สนอง

จุดมุงหมายของหลักสูตรแกนกลาง  พรอมทั้งเพิ่มเติมในสวนที่เกี่ยวของกับสภาพปญหาและความ

ตองการของสถานศึกษา  ชุมชน  และทองถิ่น  ใหตอบสนองตอความสนใจ  และความสามารถ

ของผูเรียน (วัฒนาพร  ระงับทุกข  2544: 2)      การเรียนรูจากแหลงการเรียนรูในทองถิ่นจึงมี

ความสําคัญตอวิถีชีวิตของผูเรียน  และเปนปจจัยที่ตอบสนองตอปญหาที่เกิดข้ึนในทองถิ่น

ตลอดไปจนการพัฒนาสรางสรรคภูมิปญญาใหม ๆ           เมื่อนําเขาสูกระบวนการเรียนการสอน

จึงเปนการทําใหผูเรียนไดเขาใจในสภาพปญหา ความตองการ เห็นคุณคา  เกิดความรัก หวงแหน  

รวมถึงการอนุรักษทรัพยากรในทองถิ่นใหเปนแหลงการเรียนรูสําหรับเยาวชนในทองถิ่นใหคงอยู

และย่ังยืนตอไป  
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    แหลงทรัพยากรธรรมชาติในทองถิ่นของประเทศไทย       มีความแตกตางกันไปตาม

สภาพภูมิประเทศ  ไมวาจะเปนทรัพยากรธรรมชาติ อาชีพ ประเพณี  และวัฒนธรรม  ทําใหการ

ดํารงชีวิตของแตละชุมชนมีความแตกตางกัน ซึ่งอาจกลาวไดวาภูมิประเทศจึงมีความสําคัญตอ

การประกอบกิจกรรมของมนุษย  (อภิรมย ณ นคร  2515 :12-13)     และวิถีชีวิตอันเปนเอกลักษณ

ในทองถิ่นของแตละจังหวัด 

    จังหวัดสมุทรสาครเปนอีกจังหวัดหนึ่งที่มีทําเลที่ต้ังอยูในภาคกลางมีอาณาเขตติดทะเล

อาวไทย   จึงมีการประกอบอาชีพการทําประมงซึ่งเปนอาชีพหลักและเปนรายไดหลักของคนใน

ชุมชน อีกทั้งยังเปนแหลงที่ต้ังโรงงานอุตสาหกรรมประเภทตางๆ  จํานวนมากเนื่องจากมีปจจัย

หลาย ๆ ดานที่เหมาะสมและการคมนาคมที่สะดวกมีทรัพยากรธรรมชาติที่สําคัญอันไดแก พื้นที่

ปาชายเลน (Mangrove swamp forest) ที่จัดอยูในประเภทปาไมไมผลัดใบอยูตามแนวชายฝง

ทะเลและปากแมน้ําเปนแหลงอาหาร เปนที่อยูอาศัยในชวงหนึ่งของสัตวที่สําคัญทางเศรษฐกิจ 

เชน กุง ปลา   ปู    ฯลฯ  (มุกดา  สุขสมาน 2536 : 206)  และเปนแหลงอนุบาลของสัตวน้ําหลาย

ชนิดที่มีความสําคัญตอการทําประมงขนาดเล็กในชุมชน    เปนสถานที่ผักผอนและเปนแหลงการ

เรียนรูทางธรรมชาติที่สําคัญของคนในจังหวัดสมุทรสาคร  ในชวงทศวรรษที่ผานมาปาชายเลน

ประสบปญหาสภาพเส่ือมโทรม  และมีพื้นที่ลดลงทั้งนี้เนื่องมาจากการเพิ่มของประชากรทําใหตอง

ใชประโยชนจากท่ีดินในปริมาณที่มากข้ึน  เพื่อเปนที่อยูอาศัย  ทํานาเกลือ  นากุง  และเพาะเล้ียง

สัตวน้ําตางๆ  บริเวณชายฝง  นอกจากนี้การบุกรุกปาเพื่อใชพื้นที่สรางโรงงานอุตสาหกรรมสงผล

ใหน้ําเสียจากโรงงานทําลายระบบนิเวศของส่ิงมีชีวิตที่อาศัยอยูในบริเวณชายฝง ประกอบกับ

ปจจัยอ่ืนอีกหลายประการ  รวมไปถึงการใชทรัพยากรโดยไมมีการดูแลรักษาอยางถูกวิธี  ซึ่งจะทํา

ใหทรัพยากรที่มีอยูหมดส้ินไปโดยสงผลกระทบถึงการประกอบอาชีพทําประมงในรูปแบบตางๆ 

ของคนในชุมชนและคนรุนหลังที่กําลังจะสูญเสียแหลงการเรียนรูทางธรรมชาติที่สมบูรณ   ซึ่งจะ

กระทบตอกระบวนการวิจัย และพัฒนาในดานตาง ๆ   ซึ่งเปนที่มาของคนพบสิ่งใหม ๆ       ทาง

วิทยาศาสตรของทองถิ่น ดังนั้นการศึกษา  คือ  กลไกสําคัญในการดําเนินการอนุ รักษ

ทรัพยากรธรรมชาติ คือการใหความรูความเขาใจที่ถูกตอง  สรางจิตสํานึกที่ดีกับเยาวชนตอการ

อนุรักษปาชายเลน  โดยจัดใหเปนสวนหนึ่งของการศึกษา 

                ดวยความสําคัญของทรัพยากรปาชายเลน  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรสาคร 

(2547) จึงไดจัดทําหลักสูตรระดับทองถิ่น  โดยบูรณาการเช่ือมโยงเนื้อหาเร่ืองปาชายเลนไวในสวน

ของกลุมสารระการเรียนรู ตาง ๆ    ในสวนที่เกี่ยวกับชุมชนและทองถิ่น ทั้ง    4    ชวงช้ัน และมุงให 

ผูเรียนมีผลการเรียนรูที่คาดหวัง   จากสาระการเรียนรูในความสัมพันธของส่ิงมีชีวิต      ระบบนิเวศ  
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ตลอดจนหวงโซอาหารของส่ิงมีชีวิตในปาชายเลน 

     ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเรื่องปาชายเลน  สามารถเลือกรูปแบบการจัด

กิจกรรมจากส่ือที่หลากหลายไดแก    ศึกษาจากรูปภาพ    ภาพถายจากสถานที่จริง   ตลอดไปจน

การจัดประสบการณนอกสถานที่  (Field Trip)   เปนอีกรูปแบบหนึ่งที่ไดรับความนิยมนํามาเปน

กิจกรรมการเรียนการสอน  เนื่องจากผูเรียนจะไดรับประสบการณตรงในชีวิตจริง  โดยใชสังคมเปน

เสมือนหองปฏิบัติการของผูเรียน (กระทรวงศึกษาธิการ 2544 : 42)  เปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษา

คนควาในส่ิงที่ตนสนใจและกําลังเปนที่นิยมในทางการศึกษา  ซึ่งนักการศึกษาหลายทานไดใหคํา

จํากัดความของการศึกษานอกสถานที่ไว ดังนี้ 

     ลัดดา สุขปรีดี (2522 : 81) ไดใหความหมายของการศึกษานอกสถานที่ หมายถึง การ

พานักเรียนออกไปนอกสถานที่เรียนเพื่อศึกษาและหาคําตอบเกี่ยวกับปญหาที่เกิดข้ึนในหองเรียน  

เปนการนําแหลงชุมชนมาใชในการเรียนการสอน 

     ทิศนา  แขมมณี    (2545 : 341)   ใหความหมายของการไปทัศนศึกษา      (Field Trip)  

วากระบวนการสอนที่ผูสอนใชในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กําหนด   โดย 

ผูสอนและผูเรียนรวมกันวางแผนและเดินทางไปศึกษาเรียนรู         ณ  สถานที่อันเปนแหลงความรู 

ในเร่ืองนั้น        โดยมีการศึกษาส่ิงตาง ๆ       ในสถานที่ตามกระบวนการที่ไดวางแผนไว     และมี 

การอภิปรายสรุปการเรียนรูจากขอมูลที่ไดศึกษามา  วิธีการสอนโดยการศึกษานอกสถานที่เปน

วิธีการที่ชวยใหนักเรียนไดรับประสบการณตรงในเร่ืองที่เรียน      ไดเห็นไดเรียนรูตามสภาพจริง    

ไดใชแหลงชุมชนใหเกิดประโยชนตอการเรียนรูทําใหนักเรียนไดรูจักสภาพชุมชนของตนเองดีข้ึน  

และเกิดเจตคติที่ดีตอสถานที่และการเรียนรู          เปนการสรางความพรอมในอนาคตใหกับผูเรียน 

ในการปรับตัวเขาสูสังคมในอนาคต  และเปนการสอนที่เอ้ือใหผูเรียนฝกทักษะตาง ๆ  จํานวนมาก 

(กาญจนา  คุณารักษ 2545 : 458)  เปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนไดเปล่ียนบรรยากาศการเรียนรูและ

มีความกระตือรือรนเพิ่มข้ึน  

     ถึงแมวาการเรียนการสอนดวยวิธีการศึกษานอกสถานที่จะมีขอดีมากมาย   แตเมื่อ

นํามาใชจัดกิจกรรมจริงแลวจะเห็นไดวาขอจํากัดที่พบหลายประการ  เชน   การเตรียมการวางแผน 

ในระยะยาว    เนื่องจากการขออนุญาตพานักเรียนออกไปนอกสถานศึกษาจะมีข้ันตอนยุงยาก   

และมีหลายข้ันตอน    ใชบุคลากรจํานวนมากในการควบคุมดูแลผูเรียนในระหวางการเดินทาง      

ซึ่งการปฏิบัติกิจกรรมตองเสียคาใชจายในการเดินทางมากในการจางเหมาพาหนะ  เพื่อพาผูเรียน

ไปยังแหลงการเรียนรู  ถามีการเรียนหลายครั้งก็จะมีคาใชจายเพ่ิมข้ึน  ในบางคร้ังยังเส่ียงตอการ

เกิดอุบัติเหตุที่คาดไมถึงระหวางการเดินทาง (ทิศนา  แขมมณี   2547 : 346 )  ในบางรายวิชาที่มี 
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เนื้อหาเพียงเล็กนอย  อาจไมคุมคากับเวลาและงบประมาณที่ใช 

     ในการจัดกิจกรรมการศึกษานอกสถานที่บริเวณปาชายเลนจะพบปญหาที่สําคัญอีก

ประการหนึ่ง  คือ  เปนการเปล่ียนแปลงทางธรรมชาติเร่ืองน้ําข้ึนน้ําลง   และสภาพภูมิอากาศที่

ครูผูสอนไมสามารถควบคุมได  บางคร้ังตองแกปญหาดวยการเปล่ียนแปลงตารางการเรียน      

การสอนก็ทําไดคอนขางยุงยากและมีปญหาเร่ืองเวลาระหวางผูเรียนและครูผูสอนที่ไมลงตัว  จึง

อาจทําใหการเรียนรูไมบรรลุวัตถุประสงคเทาที่ควร   บทบาทของสื่อการเรียนการสอนจึงมี

ความสําคัญตอกระบวนการเรียนการสอนที่จะชวยแกปญหาในขอจํากัดเหลานี้เพื่อใหผูเรียนไดรับ

ประสบการณรองที่ใกลเคียงความเปนจริงมากที่สุด  ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีกรวยประสบการณ 

(Cone  of  Experience) ของ เอดการ  เดล (1969:107) โดยใหความสําคัญของส่ือที่เปน

ประสบการณรองวาเปนการเรียนรูโดยใหผูเรียนเรียนจากส่ิงที่ใกลเคียงความเปนจริงมากที่สุด    

ซึ่งอาจเปนของจําลองหรือการจําลองก็ได สําหรับการศึกษาเร่ืองปาชายเลนน้ัน  ขอมูลตาง  ๆ   ทั้ง

ภาพและเสียงที่จะตองนําเสนอสภาพแวดลอมใหใกลเคียงกับความเปนจริงมากที่สุด  การเลือก

รูปแบบการนําเสนอเปนส่ิงสําคัญที่ส่ือจะตอบสนองตอการเรียนรูรายบุคคล ไดดีและเหมาะสมกับ

เทคโนโลยีในชีวิตประจําวัน   

     ในปจจุบันส่ือการเรียนรูประเภท คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทตอ

ระบบการศึกษาเปนอยางมากและเปนศูนยกลางของการเรียนรูทุกวิชา  เมื่อนํามาใชกับการเรียน

การสอนในรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร  จะชวยใหเรียนไดสนุก  เรียนเร่ืองยากๆ  ไดเร็วข้ึน 

(ประเวศ วะสี, อางถึงใน พรพิไล  เลิศวิชา  2544 : 128) เปนส่ือที่สามารถแสดงผลทั้งเสียงและ

ภาพเคลื่อนไหว ผูเรียนมองเห็นไดทั้งภาพ  2  มิติ    และ  3  มิติ      ดวยเหตุผลดังกลาวจึงสามารถ 

ลดขอจํากัดของส่ือการเรียนอ่ืน ๆ  ไดเปนอยางดี    นักวิจัยไดทําการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในเร่ืองเกี่ยวกับการอนุรักษทรัพยากรทางทะเล     พบวากลุม 

ผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงกวากลุมทีไ่มไดเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอร            จะเห็นวาส่ือจากบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถชวยใหผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนสูงข้ึน  (จิตติยา  ศรียา 2545 : บทคัดยอ) 

     นวัตกรรมของการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนฐาน   (Computer  based  Instruction) 

สามารถนําเสนอสื่อในรูปแบบตางๆ  โดยเฉพาะรูปแบบ ”ความเปนจริงเสมือน” (Virtual Reality) 

หรือที่เรียกกันยอๆ  วา  VR  ที่มีรูปแบบเชิงโตตอบที่ผลักดันใหผูใชเกิดความรูสึกของการเขารวม

อยูภายใตส่ิงแวดลอมที่สรางข้ึนโดยคอมพิวเตอร     มาชวยในการแสดงผลในรูปของภาพและเสียง 

เสมือนวาอยูในโลกอีกโลกหนึ่งที่เสมือนจริงของโลกที่อยูนี้ สามารถเลียนแบบการรับรูทางกายภาพ 
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ไดดวยการสรางการรับรูหลายทางในส่ิงแวดลอมสามมิติที่สรางข้ึนมา โดยมีอุปกรณในการติดตอ  

เชน  ถุงมือ  หมวกที่มีจอภาพ แวนตา เมาส  จอยสติก  เปนตน (กิดานันท  มลิทอง 2543 : 303) 

ซึ่งวิทยาการทางดานระบบความจริงเสมือน ไดมีการพัฒนา และประยุกตใชงานในหลายสาขา

โดยเฉพาะทางดานการศึกษา  สามารถใชขอมูลสารสนเทศที่มีอยูมากมายมานําเสนอในรูปแบบ

ของความเสมือนจริงเพื่อเพิ่มพูนประสบการณใหผูเรียนสามารถเขาถึงในโลกสามมิติ เพื่อจัดการ

กับส่ิงที่ตนเองคนพบ  และสํารวจสถานที่  ส่ิงของที่มีอยูโดยที่ผูเรียนยังอาจเขาไปไมถึงได       ซึ่งมี 

การชี้แนะวิธีการตาง ๆ  ที่สามารถนําเสนอไดอยางคอนขางชัดเจน  ภายใตการนําเสนอที่เปน 

Virtual environment เปนส่ิงที่ชวยใหผูใชไดรับรูถึงสภาพแวดลอมและบรรยากาศในบริเวณนั้น ๆ  

ใหมีความใกลเคียงกับความเปนจริงมากที่สุด    โดยผานประสาทสัมผัสสวนตาง ๆ    ของมนุษย

ขณะเดียวกันการเชื่อมตอขอมูลสารสนเทศจะชวยขยายภาพในสภาพแวดลอมนั้นใหมีความ

ชัดเจนมากยิ่งข้ึน การศึกษานอกสถานที่นั้นปจจุบันสามารถทําไดโดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร

รวมกับประสาทสัมผัสตาง ๆ   ของมนุษย    อยูในรูปแบบความเสมือนจริง    ที่เรียกกวาการศึกษา 

นอกสถานที่เสมือนจริง ที่พัฒนาข้ึนจากนักการศึกษาหลายๆ ทานที่ใหความสําคัญ 

                เนลสัน (Nelson  2000 : 128)  ไดกลาวถึงการศึกษานอกสถานที่เสมือนจริงวาสามารถ

เปดโลกการเรียนรูที่มหัศจรรยและมีนาต่ืนเตน  ครูสามารถที่จะเลือกเร่ืองหรือเนื้อหาสําหรับให

ผูเรียน      เพื่อเพิ่มพูนประสบการณนอกเหนือจากการเรียนปกติโดยท่ัวไป  ซึ่งความเสมือนจริงนั้น

สามารถเรียนรูในสวนที่ลึกลงไปในบทเรียนนั้น ๆ โดยท่ีการเรียนจากรูปแบบปกติไมสามารถ

นําเสนอได     ครูจะตองใชรูปแบบความเสมือนจริงเพื่อขยาย และเจาะลึกลงไปในประสบการณ

การเรียนรูที่ไมใชการสอนจากครูโดยตรง 

    จากการศึกษาของ  โมเฮอร และคณะ ( Moher and Orther 2001) พบวาผลการคิดที่มี

ตอระดับชั้นของผูเรียนตอบทเรียนเสมือนจริง  โดยการจําลองสภาพแวดลอมของพืชที่ข้ึนตาม

ระดับความสูงของพื้นที่  ที่มีการเรียนดวยระดับความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ ของนักเรียนเกรด 

2  เกรด 4 และเกรด 6  พบวา  นักเรียนเกรด 2 สามารถบอกความแตกตางได  เกรด 4  สามารถ

แยกถูก-ผิดได และเกรด 6 มีการคิดวิเคราะห  และการประมาณคาได 

     จะเห็นไดวาเทคโนโลยีความเสมือนจริง  สามารถนํามาใชรวมกับการศึกษานอก

สถานที่สรางเปนรูปแบบใหมข้ึนมาเพื่อเทียบเทากับสถานที่จริงและตอบสนองตอขอจํากัดทาง

กายภาพ  โดย  วินซ  (Vince  1995 : 21-22)      ไดกลาวถึงประโยชนทางกายภาพที่มองเห็นได

ชัดเจนเกินกวาสภาพแวดลอมปกติจะทําได  ดังนี้  1) ไมตองการพื้นที่วาง  2) สามารถมีถูกตอง

มากและเปนของจริง  3) สามารถทําใหเคล่ือนไหวได  4) สามารถสรางแสงสวางได  5) ทําซ้ําได
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หลายคร้ัง  6) แบงแยกได  7) ปฏิบัติในทางตรงขามและโตตอบได  จากศักยภาพที่มากมายของ

เทคโนโลยีความเสมือนจริง  ทําใหการศึกษานอกสถานที่เปนไปไดมากกวาความเปนจริงที่พบเห็น

ในชีวิตประจําวัน      โดยเราสามารถนํารูปแบบความเสมือนจริงมาใชเปนส่ือสําหรับเรียนรูเพื่อ

คนควา  เพิ่มพูนประสบการณไดดวยตัวของผูเรียนเองจากส่ิงที่ใกลตัวและส่ิงที่ไกลตัวออกไปในที่

ชีวิตจริงผูเรียนไมสามารถเขาถึงได    ทั้งสามารถใชเปนแหลงการเรียนรูเพื่อการอนุรักษทรัพยากร

ในทองถิ่นไดอยางแพรหลาย  โดยไมตองคํานึงถึงในเร่ืองเวลา และสถานที่ในการเรียนรู   ในการ

นําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรเสมือนจริงคร้ังนี้  ผูวิจัยไดเลือกรูปแบบ  Non-immersive เปนระดับ

ความเปนจริงเสมือนผานหนาจอคอมพิวเตอร (Desktop VR) นําเสนอดวยภาพพาโนรามา 

(Panorama) 360 องศา ที่สามารถหมุนเพื่อเลือกชมสิ่งแวดลอมไดโดยรอบ  ควบคุมอยางอิสระ

ดวยตัวผูเรียนเอง     โดยการบังคับเมาส       สามารถเลือกรับขอมูลตามความสนใจของผูเรียนที่มี

การเนนสวนสําคัญของเนื้อหาดวย  Mouse Over  ที่สามารถเชื่อมโยงไปยังเร่ืองราวนั้น ๆ 

                เจียง - หลิน  และคณะ (Jeng - Lin and Other 2002 : 164-170) ไดทําการศึกษา

ผลการวิจัยเกี่ยวกับการรับรูดวยภาพเสมือนจริง  โดยใชภาพจากสถานที่จริงพบวาการมองภาพ

ต้ังแต 100 องศาข้ึนไปจนถึง  180  องศา  สงผลใหผูเรียนมีความรูสึกวามีสวนรวมในเหตุการณ    

มีความสามารถในการจดจําเพิ่มข้ึน   และมีความเพลิดเพลินในการเรียนเพิ่มข้ึนเชนกัน  

    สําหรับในประเทศไทยไดมีการศึกษาเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยการประยุกตใช

ในดานการออกแบบอาคารสถานที่    ในการเพิ่มความสามารถในการสื่อสารระหวางการกลุมของ 

ผูออกแบบ โดยงานวิจัยนี้ไดนําเสนอรูปแบบการใชเคร่ืองมือแบบผสมผสานซ่ึงประกอบดวย

แบบจําลองเสมือนจริง แบบ 2 มิติและภาพถายแบบดิจิตอล ผลจากการประยุกตใชพบวาสามารถ

แกไขขอจํากัดของแบบจําลองเสมือนจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ จากผลงานวิจัยแสดงใหเห็นวา

การนําแบบจําลองเสมือนจริงมาประยุกตใชในชวงการออกแบบสามารถชวยใหผูรวมงานมองเห็น

ปญหาที่อาจเกิดข้ึนในระหวางกอสรางไดอยางชัดเจน     และชวยในการสื่อสารระหวางฝายตาง ๆ  

ที่เกี่ยวของมีประสิทธิภาพดียิ่งข้ึน เนื่องจากชวยใหผูรวมงานเขาใจผลการออกแบบไดอยางรวดเร็ว

และสามารถนําขอมูลแบบ 3 มิติไปเช่ือมโยงกับการพิจารณาในประเด็นอ่ืน ๆ ได 

     จะเห็นไดวาในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับการเรียนรูสวนใหญ นิยมใชภาพถาย

หรือภาพกราฟก ที่เปนภาพนิ่งมีเพียงมุมมองเพียงดานใดดานหนึ่ง ที่ผูเรียนไมสามารถความคุม

การเคลื่อนไหวของภาพ ไปในมุมมองไปในทิศทางตาง ๆ  ได      ทําใหผูเรียนไมสามารถเลือกเรียน 

จากส่ิงที่ตนสนใจ   และทําใหความตอเนื่องในการมองภาพขาดหายไป    ผูวิจัยมคีวามคิดวาถานาํ

ภาพที่เปนลักษณะของภาพพาโนรามาที่มีมุมกวาง 360 องศา มาใชในการพัฒนารวมกับบทเรียน
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คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับการเรียนรู เร่ือง ปาชายเลน  ซึ่งผูวิจัยคาดหวังวานาจะกระตุน

ความสนใจของผูเรียนในสวนของภาพในองศาตางๆ   อันจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง ปาชายเลน มีความนาสนใจมากยิ่งข้ึน  และนํามาซึ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของนักเรียนที่

สูงข้ึนตามมาดวย   ซึ่งในปจจุบันรูปแบบภาพถายดิจิตอลสามารถทําไดงาย  และใชเวลาในการ

บันทึกไมนาน   เมื่อนําภาพสถานที่เดียวกันในองศาที่ตางกัน มาเรียงตอกันเปนภาพพาโน  รามา  

360  องศา  ที่สามารถทําไดงายและใหความรูสึกในการมองภาพตอเนื่อง  เสมือนอยูภายใต

ส่ิงแวดลอมจริงจะทําใหมีการรับรูที่เสมือนจริงมากที่สุด    จากเหตุผลดังที่ไดกลาวมา  ผูวิจัยมี

ความสนใจที่จะนําภาพแหลงการเรียนรูจริงที่มีอยูในทองถิ่นไดแก “ปาชายเลน”มาใชในการสราง

ภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา รวมกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการควบคุม

บทเรียนดวยตนเอง  โดยที่ใชภาพถายจากสถานที่จริงในการนําเสนอเนื้อหา  เพื่อประกอบการ

สอนและเพิ่มเติมประสบการณการเรียนรู        เพื่อใหเห็นสภาพแวดลอมตางๆ    ของปาชายเลน

ในมุมมองที่ตางไป  ตลอดจนสวนตางๆ ที่ผูเรียนไมสามารถเขาไปถึงไดในสภาพจริง  สําหรับ

นักเรียนในช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1  ซึ่งผูเรียนสามารถที่จะศึกษาคนควาดวยตนเอง   ขณะเดียวกัน

ผูวิจัยมุงหวังใหงานวิจัยนี้สงผลตอการศึกษาเพื่อการอนุรักษทรัพยากรในทองถิ่นอีกสวนหนึ่งดวย 

      จากแนวความคิดตาง ๆ ที่ไดกลาวขางตน  ผูวิจัยไดกําหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย 

ดังแผนภาพที่  1  ดังนี้ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพที่  1  กรอบแนวคิดของการวิจยั 
 
 

แนวคิดบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

แนวคิดภาพพาโนรามา

เสมือนจริง 360 องศา 

ทฤษฎีการเรียนรูดวย

ตนเอง 

ความรูเร่ืองปาชายเลน 

บทเรียน

คอมพิวเตอร 

มัลติมีเดียแบบ 

ภาพพาโนรามา 

เสมือนจริง  

360 องศา   

เร่ือง ปาชายเลน 

-   ผลสัมฤทธิ์ 

    ทางการเรียน 

-   ความพึงพอใจ 

    ที่มีตอบทเรียน 
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วัตถุประสงคการวิจัย 
     1.  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  

องศา เร่ือง ปาชายเลน  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  

    2.  เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทางการเรียน กอนและหลังเรียน     ของผูเรียนที่ 

เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360 องศา   เร่ือง      

ปาชายเลน 

     3.  เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียน   ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา  

 
สมมติฐานการวิจัย 
      1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง   360  องศา    

เร่ือง ปาชายเลน  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว   

     2.  นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 

360 องศา เร่ือง ปาชายเลน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

    3.  ผูเรียนมีระดับความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามา 

เสมือนจริง 360 องศา เร่ือง ปาชายเลน ในระดับมาก 
 
ขอบเขตการวิจัย 
                1.  ประชากร  ที่ใชในการวิจัยในคร้ังนี ้ เปนนกัเรียนชายและหญิง ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 

ในโรงเรียนมัธยมสมุทรสาครบูรณะ อําเภอเมืองสมุทรสาคร สังกัดเขตพื้นทีก่ารศกึษาสมทุรสาคร  

ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที ่ 2   ปการศึกษา  2550  จํานวน  552  คน  12  หองเรียน 

     2.  กลุมตัวอยางที่ผูวิจัยใชในการศึกษาคร้ังนี้   เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1  

โรงเรียนสมุทรสาครบูรณะ ที่มีการเรียนการสอน  เร่ือง ปาชายเลน   อําเภอเมืองสมุทรสาคร  

สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรสาคร  และกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา 

2550  ที่ยังไมเคยเรียน เร่ือง ปาชายเลน   โดยใชวิธีการสุมแบบสุมอยางงาย ( Sample  Random 

sampling) นักเรียน 1 หองเรียน จํานวน  46 คน  เพื่อเปนกลุมตัวอยางสําหรับการทดลองบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ ภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา เร่ือง ปาชายเลน 

    3.  ตัวแปรที่ใชในการศึกษา 

                       3.1  ตัวแปรอิสระ (Independent  Variable) 
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         การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 

360 องศา  เร่ือง ปาชายเลน 

                        3.2  ตัวแปรตาม  (Dependent Variable) 

                                  3.2.1  ผลสัมฤทธิ์จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ

ภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360 องศา เร่ือง  ปาชายเลน 

                                 3.2.2  ความพึงพอใจของนักเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ

ภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360 องศา เร่ือง  ปาชายเลน 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 
                1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา  หมายถึง  

ส่ือการเรียนที่เรียนผานระบบคอมพิวเตอรดวยการจําลองภาพเสมือนจริง  ที่จําลองสภาพแวดลอม

และสถานการณตางๆ   บนหนาจอ (Desktop  Virtual Reality) เพื่อศึกษาคนควา  โดยใชภาพที่

ถายจากสถานที่จริงแลวนําภาพที่ไดมาเชื่อมตอกันดวยโปรแกรม  ซึ่งจะไดภาพเสมือนจริง 360 

องศา   ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธไดทันทีกับภาพที่ปรากฏโดยการบังคับเมาสใหเคล่ือนที่เพื่อ

เคล่ือนที่เปล่ียนมุมมองตาง ๆ  และสามารถเขาถึงขอมูลตางๆ  โดยการเช่ือมโยง 

                2.  ปาชายเลน  หมายถึง   เปนปาไมที่เกิดข้ึนตามชายฝงทะเลหรือปากแมน้ําที่มีดิน

โคลน  โดยมีน้ําทะเลทวมถึง  มีพันธุไมหลายชนิดสวนใหญไดแก  โกงกาง แสม ฯลฯ และยังรวมไป

ถึงกลุมของสังคมพืชที่ข้ึนอยู ณ บริเวณนั้นดวย 

    3.  ระบบนิเวศปาชายเลน  หมายถึง  ระบบที่มีลักษณะคอนขางซับซอนของส่ิงมีชีวิตที่

อยูรวมกันและมีการทํางานรวมกัน  ไมวาจะระหวางส่ิงมีชีวิตดวยกัน  หรือหรือกับส่ิงไมมีชีวิตใน

อาณาเขตไมแนนอน ของพ้ืนที่ปาชายเลน 

    4.  หวงโซอาหาร (Food Chain) หมายถึง  การกินตอกันเปนทอดๆ ของส่ิงมีชวีิตใน 
ระบบนิเวศความสัมพันธของส่ิงมีชวีิตในรูปแบบดังกลาวนี้ เปนการถายทอดพลังงานผานผูผลิต

และผูบริโภคในระดับตาง ๆ  โดยมีผูยอยสลายทําหนาที่ยอยสลายในทุกระดับ   เชน  ผักกาด  

กระตาย สุนขัจ้ิงจอก กระตายเปนผูบริโภคผักกาดในขณะเดียวกนักระตายกถ็ูกบริโภคโดยสุนัข

จิ้งจอก ผักกาด เปนผูผลิต   กระตายเปนผูบริโภคพืช สุนัขจิ้งจอกเปนผูบริโภคสัตวลําดับที่ 1 
    5.  สายใยอาหาร (food web) หมายถึง การเคล่ือนยายพลังงานและธาตุอาหารใน

ระบบนิเวศ ผานผูผลิตและผูบริโภคในระดับตางๆ โดยการกินกันเปนทอด ๆ ในลักษณะไมเปน

เสนตรงเหมือนหวงโซอาหารเสมอไป กลาวคือ มีการจับกินกันอยางสับสนวุนวาย ส่ิงมีชีวิตชนิด
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หนึ่งอาจกินส่ิงมีชีวิตหลายชนิด ในขณะเดียวกัน ส่ิงมีชีวิตชนิดนั้นก็มีโอกาสถูกจับกินโดยส่ิงมีชีวิต

ชนิดอ่ืนหลายชนิด 

    6.  ผูผลิต (producer) หมายถึง  พวกที่สรางอินทรียสารเองไดเองไดโดยใชพลังงาน

แสงอาทิตยในปาชายเลน  ไดแก สาหราย  แพลงตอนพืช  และพันธุไมชนิดตางๆ  

    7.  ผูบริโภค (consumers)  หมายถึง  พวกผูบริโภคในปาชายเลน  แบงไดเปนกลุม

ใหญ ๆ  ไดแก   กลุมที่บริโภคอินทรียสาร (detritus  consumer) กลุมบริโภคหรือกินพืชโดยตรง 

(herbivores)   กลุมบริโภคหรือกินสัตว   (carnivores)  และกลุมที่บ ริ โภคทั้ งพืชและสัตว

(omnivores) 

    8.  ผูยอยสลาย (decomposers) หมายถึง   พวกที่ดํารงชีวิตในปาชายเลนโดยการดูด

ซับอาหารในซากพืชซากสัตว  ชวยใหซากพืชซากสัตวผุสลาย ปลดปลอยธาตุอาหารตางๆ กลับสู

ดินเปนประโยชนแกผูผลิต 

     9.  ความพึงพอใจในระดับมากตอบทเรียนคอมพิวเตอร   หมายถึง   ความพึงพอใจของ 

ผูที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพาโนรามาเสมือนจริง 360  องศา  เร่ือง        

ปาชายเลน  ซึ่งผูวิจัยสรางข้ึนที่มีคาต้ังแต 4.50 คะแนนข้ึนไป 

     10.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ระดับคะแนนของกลุมตัวอยางที่ทําแบบทดสอบ

กอนการเรียน (Pretest) และหลังการเรียน  (Posttest) ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรเสมือนจริง 
 
 
 



 

 
บทที ่2  

 
วรรณกรรมและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ 

 

    ในการวจิัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรเสมือนจริง  เร่ือง  ปาชายเลน ผูวิจัยได

ศึกษาเอกสาร  ส่ือส่ิงพิมพตาง ๆ  ส่ืออิเล็กทรอนิกส  โดยเรียบเรียงตามลําดับเนื้อหาที่ศึกษาดังนี ้

    1.   เอกสารที่เกี่ยวของกบักลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร 

    2.   ความรูเกี่ยวกับ “ปาชายเลน”   

    3.   การรับรูภาพกับการเรยีนการสอน 

    4.   ความรูเกี่ยวกับความเสมือนจริง (Virtual reality) 

    5.   ความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรการศกึษา 

    6.   ส่ือมัลติมีเดียหรือส่ือประสม (Multimedia) 

    7.   การใชเทคนิคกลุมสนทนา (Focus group  Discussion) 

    8.   งานวจิยัที่เกีย่วของ 

 
1.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร   

    หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544   เปนหลักสูตรแกนกลางของประเทศ 

ที่มีหลักการจัดการศึกษาที่เปนเอกภาพ ความเทาเทียมกันในการศึกษา และผูเรียนสามารถพฒันา

ตนเองในการเรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชีวิต  โดยมีโครงสรางของหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน 

ซึ่งแบงระดับชวงช้ันตามระดับพัฒนาการออกเปน 4 ชวงช้ัน ไดแก  

    ชวงช้ันที ่ 1  ระดับชั้นประถมศึกษาปที ่ 1-3 

    ชวงช้ันที ่ 2  ระดับชั้นประถมศึกษาปที ่ 4-6 

    ชวงช้ันที ่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่  1-3 

    ชวงช้ันที ่ 4  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่  4-6 

นอกจากนี้ยังไดกําหนดสาระการเรียนรูตามหลักสูตร ซึ่งประกอบดวยองคความรู ทักษะการเรียนรู

ออกเปน 8 กลุม  ดังนี้  ภาษาไทย  คณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

สุขศึกษาและพลศึกษา  ศิลปะ การงานอาชีพและเทคโนโลยีและภาษาตางประเทศ ทั้ง 8 กลุม

สาระ 

12 
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     หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช  2544  ยังไดกลาวถึง เร่ืองส่ิงแวดลอมศึกษา  

ที่กําหนดไวในสาระการเรียนรูตาง ๆ  โดยเฉพาะกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร   

     กรมวิชาการ   (2544 : 4)  ไดกําหนดคุณภาพของผูเรียนวิทยาศาสตร   ที่จบการศึกษา 

ข้ันพื้นฐาน 12 ป ดังนี้ 

     1.  เขาใจเกี่ยวกับส่ิงมีชีวิตและกระบวนการดํารงชีวิต   ความหลากหลายทางชีวภาพ 

และความสําพันธระหวางส่ิงมีชีวิตกับส่ิงแวดลอม 

     2.  เขาใจสมบัติของสสารและการเปล่ียนแปลงของสสารแรงและการเคล่ือนที ่พลังงาน 

     3.  เขาใจโครงสรางและองคประกอบของโลก ความสําคัญของทรัพยากรทางธรณี  

ดาราศาสตร  และอวกาศ  

     4.  ใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู  กระบวนการแกปญหา ในการเรียนรูวทิยาศาสตร

ดวยการลงมือปฏิบัติจริง  ศึกษาคนควา  สืบคนจากแหลงการเรียนรูหลากหลาย  และจาก

เครือขายอินเทอรเน็ต  และส่ือสารความรูในรูปแบบตางๆ  ใหผูอ่ืนรับรู 

     5.  เช่ือมโยงความรูกับกระบวนการทางวิทยาศาสตร  นําไปใชในชีวิตประจําวัน  และ

ศึกษาหาความรูเพิ่มเติม  ทําโครงงานวิทยาศาสตร  หรือสรางช้ินงาน 

     6.  มีเจตคติทางวทิยาศาสตรหรือจิตวิทยาศาสตร 

     7.  มีเจตคติคุณธรรม  คานิยมที่ดีตอวทิยาศาสตร  เทคโนโลยีและสิ่งแวดลอม 

     โดยไดกาํหนดสาระที่เปนองคความรูของกลุมวิทยาศาสตร  ประกอบดวย 

     สาระที่ 1 : ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 

     สาระที่ 2 : ชีวิตกับส่ิงแวดลอม 

     สาระที่ 3 : สารและสมบัติของสาร 

     สาระที่ 4 : แรงและการเคล่ือนที ่

     สาระที่ 5 : พลังงาน 

    สาระที่ 6 : กระบวนการเปล่ียนแปลงของโลก 

    สาระที่ 7 : ดาราศาสตรและอวกาศ 

    สาระที่ 8 : ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

    ทั้ง  8 กลุมสาระนี้ เปนพื้นฐานสําคัญกับส่ิงแวดลอมที่ ผู เ รียนทุกคนตองเรียนรู 

โดยเฉพาะกลุมสาระท่ี  2  ในกลุมนี้มีมาตรฐานการเรียนรูข้ันพื้นฐาน และมาตรฐานการเรียนรู 

ในชวงช้ันที่  3  ดังนี้ 
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ตารางที่ 1  มาตรฐานการเรียนรู สาระที ่2  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ในชวงชั้นที ่3 

มาตรฐานการเรียนรูขั้นพืน้ฐาน 
กลุมสาระวิทยาศาสตร 

มาตรฐานการเรียนรูในชวงชั้นที ่3 
(ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3) 

สาระที ่2 ชีวิตกับส่ิงแวดลอม 

       มาตรฐานที ่2.1:  เขาใจสภาพแวดลอมใน

ทองถิน่     ความสัมพันธระหวางส่ิงแวดลอมกับ 

ส่ิงมีชีวิต    ความสัมพันธระหวางส่ิงมีชวีิตตางๆ 

ในระบบนิเวศ  มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู

และจิตวิทยาศาสตร   ส่ือสารส่ิงทีเ่รียนรู และนํา

ความรูไปใชประโยชน 

       มาตรฐานที ่2.2: เขาใจความสําคัญของ

ทรัพยากรธรรมชาติ   การใชทรัพยากรธรรมชาติ 

การใชทรัพยากรธรรมชาติ        ในระดับทองถิ่น

ประเทศ  และโลก นําความรูไปใชในการจดัการ

ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอมอยางยั่งยนื 

 

1. สํารวจตรวจสอบระบบนิเวศตางๆ  ในทองถิ่น 

    อธิบายความสัมพนัธขององคประกอบ 

    ภายในระบบนิเวศ การถายทอดพลังงาน  

    วัฏจักรของสารและการเปล่ียนแปลงขนาด 

    ของประชากร 

2.  สํารวจ วิเคราะหสภาพปญหาส่ิงแวดลอม 

     และทรัพยากรธรรมชาติในทองถิน่เสนอ 

     แนวคิดในการรักษาสมดุลของระบบนิเวศ 

     การใชทรัพยากรธรรมชาติอยางยัง่ยนืโดยใช 

     ความรูทางวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี   

     รวมทัง้ลงมือปฏิบัติในการดูแลรักษา 

     ส่ิงแวดลอม 

ที่มา : กรมวิชาการ, การจัดสาระการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม    

ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1- 6 ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช  2544  (กรุงเทพมหานคร : 

โรงพิมพคุรุสภาลาดพราว, 2546),11-12. 

 

    จากมาตรฐานการเรียนรูในชวงชัน้ที ่ 3  จะเหน็ไดวา     คุณภาพของผูเรียนเมื่อเรียนจบ 

ชวงช้ันแลว ควรมีความเขาใจลักษณะขององคประกอบที่สําคัญของส่ิงมีชีวิต    ความสัมพันธ    

วิวัฒนาการและความหลากหลายของส่ิงมีชีวิตพฤติกรรมการอยูรวมกันของส่ิงมีชีวิตความสัมพันธ 

ระหวางส่ิงมีชีวิต และส่ิงแวดลอมในทองถิ่นของตนเอง เพื่อสรางจิตสํานึกในการอนุรักษทรัพยากร

ทองถิ่น ตอไป  ซึ่ง สสวท.ยังไดเสนอแนะโครงสรางหลักสูตรการจัดสาระการเรียนรูแกนกลาง

การศึกษากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับสถานศึกษานําไปใช   หรือปรับใชใหเหมาะสม 

ทั้งนี้สถานศึกษาจะตองบูรณาการสวนที่เปนสภาพปญหาในชุมชน และสังคม   ภูมิปญญาทองถิ่น 

(กรมวิชาการ  2544 : 11-32) 
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2.  ความรูเกีย่วกับ “ปาชายเลน”  
   ความหมายของ “ปาชายเลน”  Schimper นักภูมิศาสตรที่มีชื่อเสียงของโลก  (อางถงึ

ในสนทิ  อักษรแกว 2541:2)ไดใหความหมายของปาชายเลนวาเปนสังคมพืชที่ข้ึนอยูตามบริเวณ

ชายฝงทะเล  ปากแมน้ําหรืออาวซ่ึงเปนบริเวณที่มีระดับน้ําทะเลทวมถึง  ในชวงทีน่้าํทะเลสูงสุด 

     นิวัติ  เรืองพานิช  (2537:200)  ใหความหมายปาชายเลน (Mangrove Forest) วา เปน

ปาที่ข้ึนอยูตามชายฝงทะเลที่มีดินโคลน    และน้ําทะเลทวมถึง และมักข้ึนเปนกลุมๆ  แยกออกเปน

แตละสกุลไป 

     วันชัย  อิงปญจลาภ  (2542:1) ใหความหมายของปาชายเลนหรือ Mangrove forest  

เปนสังคมพืชที่ประกอบดวยพันธุไมหลายชนิด  หลายตระกูลและเปนพวกที่มีใบเขียวตลอดปซึ่งมี

ลักษณะทางสรีระวิทยาและความตองการสิ่งแวดลอมที่คลายกัน  และยังหมายถึงกลุมของสังคม

พืชที่ข้ึนอยูบริเวณปากอาวชายฝงทะเลเขตรอน  ซึ่งสวนใหญประกอบดวยพันธไมสกุลโกงกางเปน

ไมสําคัญและมีไมตระกูลอ่ืนปะปนอยูบาง 

     วิชัย  เทียนนอย (2533:115-116)  กลาวถึงปาชายเลนวาเปนปาที่ข้ึนอยูตามบริเวณทีม่ี

น้ําทะเลข้ึนลงถึง  บางคร้ังจะมีชื่อเรียกวา  “ปาเลนน้ําเค็ม”  หรือ  “ปาโกงกาง”  ขนาดของตนไม 

ไมใหญโตมากนัก  สวนใหญจะนํามาใชประโยชนในการทําเช้ือเพลิงมากกวานําไปใชเพื่องาน

กอสราง 

     ไพโรจน สุวรรณกร (2543:386) ไดกลาวถึง “ปาชายเลน” (Mangrove Forest) ใน

ประเทศไทยวามีลักษณะเปนปาไมไมผลัดใบมีตนไมข้ึนหนาแนน  แตละชนิดมีรากคํ้ายันและราก

หายใจแตกตางกันไป ปาชนิดนี้ปรากฏอยูตามที่ดินเลนริมทะเลหรือบริเวณปากแมน้ําใหญ ซึ่งมี

น้ําเค็มทวมถึง  ตามชายทะเลตะวันออกมีอยูทุกจังหวัด    พันธุไมที่ข้ึนอยูตามปาชายเลนสวนมาก

เปนพันธุไมขนาดเล็ก      ใชประโยชนสําหรับการเผาถานและทําฟนชนิดที่สําคัญ   คือ   โกงกาง   

ลําพู  ประสักโปรง แสมทะเล  ลําแพน ฯลฯ  

                จากความหมายที่ไดนักวิชาการหลายไดกลาวมานั้นสรุปไดวา   “ ปาชายเลน ”     หรือ  

“ปาเลนน้ําเค็ม” เปนปาไมที่เกิดข้ึนตามชายฝงทะเลหรือปากแมน้ําที่มีดินโคลน  โดยมีน้าํทะเลทวม

ถึง  มีพันธุไมหลายชนิดสวนใหญไดแก  โกงกาง แสม ฯลฯ และยังรวมไปถึงกลุมของสังคมพืชที่

ข้ึนอยู ณ บริเวณนั้นดวย 

    ถ่ินกาํเนิดของปาชายเลน ปาชายเลนจะพบทัว่ไปตามพืน้ทีช่ายฝงทะเลบริเวณปาก

แมน้ํา อาว ทะเลสาบ และเกาะซ่ึงเปนบริเวณทีม่ีน้ําทะเลทวมถึงของประเทศในแถบโซนรอน 

(Topical region) สวนบริเวณก่ึงรอน  หรือเขตเหนือและใตโซนรอน (Sub - Topical region) จะ
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พบปาชายเลนอยูบางเปนสวนนอย เนื่องจากสภาพภูมอิากาศไมเหมาะสมนัก     ปาชายเลนมี

ความอุดมสมบูรณประกอบดวยพนัธุไมหลายชนิด มักจะพบในกลุมประเทศของภูมิภาคเอเชีย

ตะวันออกเฉียงใต      โดยเฉพาะในประเทศอินโดนีเซยี  มาเลเซีย  พมา และไทย  เปนตน  

     การกระจายตัวของปาชายเลนทั่วโลก  (Global distribution of  Mangroves)  โดย

พิจารณาจากสภาพทางภูมิศาสตร  จะพบวาปาชายเลนมีอยูใน 2 เขตใหญ คือ เขตที่หนึ่ง เปนเขต

ในแถบอินโดแปซิกฟก (Indo-Pacific regions) และเขตที่สอง ไดแก  เขตโลกใหมและอัฟริกา

ตะวันตก(New World and Africa  regions) ซึ่งเขตแรกประกอบดวยประเทศในอัฟริกาตะวันออก 

อินเดีย  เอเชียตะวันออกเฉียงใต   ญ่ีปุนตอนใต  ฟลิปปนส  ออสเตรเลีย  นิวซีแลนดและหมูเกาะ

ในมหาสมุทรแปซิฟกของซามัวสําหรับเขตโลกใหม และและอัฟริกาตะวันตกประกอบดวยประเทศ

ในบริเวณชายฝงมหาสมุทรแอตแลนติกของอัฟริกาและอเมริกา   (Atlantics Coasts of Africa 

and America) อาวเม็กซิโก (Gulf of Mexico) ชายฝงมหาสมุทร  แปซิกฟก แถบโซนรอนอเมริกา

(Pacific Caost of Tropical America) และบริเวณหมูเกาะ กาลาปาโกส (GlalapagosIsland) 

(สนิท  อักษรแกว 2541 : 4)   

     การกระจายของพื้นที่ปาชายเลนในประเทศไทย  ปาชายเลนในประเทศไทย    ซึ่งข้ึนอยู

กระจัดกระจายตามชายฝงทะเลภาคตะวันออก ภาคกลาง  และภาคใตนั้น   จากขอมูลซึ่งสํารวจ

เมื่อป  พ.ศ.2529  จากภาพถายดาวเทียมและการสํารวจการใชประโยชนพื้นที่ภาคพื้นดิน  ปรากฏ

วามีพื้นที่ปาชายเลนทั้งหมดประมาณ 1,227,647 ไร  แตจากการสํารวจเมื่อป  พ.ศ.2539  ปรากฏ

วามีพื้นที่ปาชายเลนเหลือเพียงประมาณ 1,047,390  ไรเทานั้น   การกระจายบริเวณพื้นที่ของปา

ชายเลนในจังหวัดตาง ๆ  ของประเทศไทย ปาชายเลนสวนใหญจะมีมากทางภาคใต ประมาณ  

934,220 ไร  หรือรอยละ 89.2 โดยจะพบทางดานฝงตะวันออกติดกับอาวไทย  และฝงตะวันตก

ดานทะเลอันดามัน  สวนทางภาคตะวันออกมีประมาณ  79,112  ไร  หรือรอยละ 3.3 ของปาชาย

เลนทั้งหมดของประเทศเทานั้น   (สนิท  อักษรแกว  2541 : 7-8)   

 

ตารางที่ 2  พื้นที่ปาชายเลนของประเทศไทย ในป พ.ศ. 2539 

จังหวัด         พืน้ที่ปาชายเลน(ไร) 

ภาคตะวันออก        ตราด 

                               จันทบุรี 

                               ระยอง 

47,086.50 

24,332.25 

4,103.00 
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ตารางที่ 2  (ตอ) 

จังหวัด         พืน้ที่ปาชายเลน(ไร) 

                               ชลบุรี 

         ฉะเชิงเทรา 

575.00 

3,015.75 

 

รวม 79,112.50 7.5% 

ภาคกลาง              กรุงเทพมหานคร 

                             สมทุรปราการ 

                             สมทุรสาคร 

                             สมทุรสงคราม 

                             เพชรบุรี 

                             ประจวบคีรีขันธ 

1,236.25 

1,857.50 

10,601.75 

7,156.25 

12,936.25 

268.75 

 

รวม 34,056      3.3% 

ภาคใต                 ชุมพร 

                            สุราษฎรธาน ี

                            นครศรีธรรมราช 

                            พัทลุง 

                            สงขลา 

                            ปตตาน ี

                            ระนอง 

                            พังงา 

                            ภูเก็ต 

                            กระบ่ี 

                            ตรัง 

                            สตูล 

19,698.75 

19,586.50 

52,601.00 

881.25 

3,896.50 

6,906.75 

120,229.00 

190,265.25 

9,448.00 

176,709.25 

150,596.75 

183,402.00 

 

รวม 934220.75    89.2% 
รวมทั้งสิ้น 1,047,390.00 100.0% 

ที่มา :  สนิท  อักษรแกว, ปาชายเลนนิเวศวิทยาและการจัดการ (กรุงเทพมหานคร : มหาวิทยาลัย 

เกษตรศาสตร,  2541), 8. 
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    ปาชายเลนในจังหวัดสมุทรสาคร   จังหวัดสมุทรสาครเปนจังหวัดที่มีพื้นที่ติดตอกับ

อาวไทยและปากแมน้ําทาจีน    อันเปนแหลงของหวงโซอาหารที่สําคัญในชายฝงทะเลแหงนี้    

จากเอกสารอางอิงของคณะกรรมการฝายประมวลเอกสารและจดหมายเหตุฯ  จังหวัดสมุทรสาคร 

(2544 : 43)  กลาวถึงพื้นที่ปาชายเลนในจังหวัดสมุทรสาครที่ผานมาพบวาในปพุทธศักราช  2518  

มีพื้นที่ปาชายเลนถึง 1 แสนไร   แตในพุทธศักราช  2536  เหลือเพียง 1 หมื่นกวาไรเทานั้นและ

ปรากฏเปนแนวแคบประมาณ  200  เมตร จากชายฝงทะเล 20 เมตร และมีความหนาแนนของ

ตนไมประมาณ  51-254  ตน/ไร   ปจจุบันไดมีการกําหนดแนวเขตปาสงวนแหงชาติในจังหวัด

สมุทรสาคร  เพื่อปองกันการบุกรุกทําลายพื้นที่ปาชายเลน  จํานวน  2  ปา คือ  

     1. ปาอาวมหาชัยฝงตะวันออก   อยูในทองที่ตําบลบางหญาแพรก ตําบลโคกขาม  

ตําบลพันทายนรสิงห  อําเภอเมืองสมุทรสาคร  มีแนวเขตต้ังแตปากอาวมหาชัยฝงซายตําบลบาง

หญาแพรก ถึงคลองเสาธง  ตําบลพันทายนรสิงห   เขตติดตอเขตบางขุนเทียน  กรุงเทพมหานคร  

มีเนื้อที่ 7,343 ไร ภายในแนวเขตตามแผนที่ทายกฎกระทรวง ฉบับที่ 1194 (พ.ศ.2529) ออกตาม

ความในพระราชบัญญัติปาสงวนแหงชาติ พ.ศ.2507  

     2. ปาอาวมหาชัยฝงตะวันตก อยูในทองที่ตําบลนาโคก ตําบลกาหลง ตําบลบางโทรัด 

ตําบลบานบอ  ตําบลบางกระเจา  และตําบลบางหญาแพรก   อําเภอเมืองสมุทรสาคร    มีแนวเขต 

ต้ังแตเขตติดตอจังหวัดสมุทรสงคราม ถึงปากอาวมหาชัยฝงขวา ตําบลบางหญาแพรกมีเนื้อที่ 

8,865 ไร ภายในแนวเขตตามแผนที่ทายกฎกระทรวง ฉบับที่ 1202 (พ.ศ.2530) ออกตามความใน

พระราชบัญญัติปาสงวนแหงชาติ พ.ศ.2507 

  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 1  พื้นที่บริเวณปากอาวมหาชัย  จงัหวัดสมุทรสาคร 

ที่มา :  Google  Earth ,  Ao Mahachai  [Online], accessed  January  2005.  Available from  

http://www.googleearth.co.th/  
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   ความสาํคัญและประโยชนของปาชายเลน 
     สนิท อักษรแกว (2541:11) ไดสรุปความสําคัญละประโยชนของปาชายเลนซ่ึง

สอดคลองกับวันชัย  อิงปญจลาภ  (2542 : 7-18)  ไว  2 ดาน  ดังนี้  

     1.  ดานปาไม  มีความสําคัญและเปนประโยชนที่เห็นไดอยางชัดเจนคือ   ประโยชน

ดานการปาไม    กลาวคือไมจากปาชายเลนนํามาใชประโยชนในลักษณะตาง ๆ  กันไดหลาย

รูปแบบ และนิยมใชกันอยางกวางขวางในแถบภูมิภาคเอเชีย  คือ 

                        1.1  ถาน การนําไมจากปาชายเลนมาเผาถาน  สวนใหญเปนไมโกงกาง และมี

ปริมาณถึงรอยละ 80 ของไมที่ตัด  เนื่องจากถานที่ไดจากไมโกงกางเปนถานที่มีคุณภาพดี  ให

ความรอนสูงถึง 7,300 แคลอร่ี ตอกรัม เมื่อเผาแลวมีปริมาณของข้ีเถาตํ่า   

            1.2  ไมฟน  การนําไมปาชายเลนมาทําฟนเพื่อหุงตม  นับวามีความสําคัญ และ

จําเปนอยางมากสําหรับประชาชนที่อาศัยอยูตามชายฝงบริเวณปาชายเลนและพื้นที่ใกลเคียง      

ไมที่นํามาใชเปนไมฟน    ในประเทศไทยประชาชนที่อาศัยอยูบริเวณเหลานี้ไดอาศัยไมจาก          

ปาชายเลน  มาทําเปนไมฟนเพื่อการหุงตมในการดํารงชีวิตประจําวัน  และไดอาศัยการขายฟน

จากไมปาชายเลนเปนรายไดประจําวันอีกดวย  (ปจจุบันมีการใชนอยมาก) 

             1.3  ไมเสาเข็มและไมคํ้ายัน  ไดแก  ไม โกงกาง  เนื่องจากมีลักษณะลําตนตรงได

ขนาดทําเสาเข็ม 

             1.4  แทนนิน  การนําเปลือกไมจากปาชายเลนหลายชนิดมาทําเปนแทนนิน ซึ่ง

นํามาใชประโยชน ไดหลายอยาง  เชน  ทําหมึก  ทํากาวสําหรับติดไม  ยอมอวน   และใชในการ

ฟอกหนัง 

             1.5  ใชเปนสมุนไพร    พันธุไมปาชายเลนบางชนิดสามารถนํามาใชประโยชนเปน

สมุนไพรจากคําบอกเลาของราษฎรที่อาศัยอยูในพื้นที่ปาชายเลน    และพื้นที่ใกลเคียง   เชน        

ดังตารางที่ 3 

 

ตารางที่ 3  พันธุไมสําคัญบางชนิดในปาไมชายเลน 

ชนิดพันธุไม ประโยชนดานสมุนไพร 

โปรงแดง (Ceriops  tagal) เปลือกมีรสฝาดใชตมกับน้ําทําความสะอาดแผลได 

โปรงขาว (Ceriops decandra) เปลือกมีรสฝาดจัดเฝอนเล็กนอย  ใชตมกบัน้ําด่ืม แกทองรวง 

แกอาเจียน แกบิด เปลือกทีตํ่าใหละเอียดฟอกแผลหามโลหิตได 
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ตารางที่ 3   (ตอ) 

โกงกางใบเล็ก 

(Rhizophora apiculate) 

เปลือกใชตมกบัน้ําด่ืมเปนยาสมาน  แกทองรวง  คล่ืนเหียน 

อาเจียน  แกบิดเร้ือรัง  เปลือกที่ตําละเอียดพอกหามโลหติ 

บาดแผลสดไดดี  นอกจากนี้ใบออนนํามาบดหรือเค้ียวให

ละเอียดพอกแผลสดหามเลือดและปองกนัเช้ือโรคได 

แสมขาว (Avicennia alba) 

แสมดํา  (A.officinalis) 

แกนมีรสเฝอนตมกับน้าํแกกษัย  โดยมากจะตมรวมกับ 

แกนแสมสาร เปนยาขับโลหติเสียของสตรี 

ตะบูนขาว  

(Xylocarpus Granatum) 

และตะบูนดํา  

(X.moluccensis) 

เมล็ดรับประทานแกทองรวง  แกบิด  เปลือกและผลใช

รับประทานแกโรคอหิวาต  เปลือกและผลนํามาตมกับน้าํ 

ใชลางทําความสะอาดบาดแผลไดดี 

ตาตุม  

(Excoecaria agallocha) 

ไมนํามาเผาและควันที่เกิดจากการเผาใชรักษาโรคเร้ือนไดดี  

แกนใชเปนสวนผสมในการปรุงยาชวยขับลม  กัดเสมหะได 

นํารากมาฝนทาแกบวมคัน  ใบรับประทานแกลมบาหม ู สวน

ยางจะมพีิษ  ถาเขาตาอาจทําใหตาบอดได  ถารับประทาน 

จะเกิดอาการทองรวง 

เหงือกปลาหมอดอกน้ําเงิน 

(Acanthus  ilicfolus) 

เหงือกปลาหมอดอกขาว 

(A.ebracteatus) 

ตนและรากตมกับน้าํใชอาบแกไขหวัด  ผ่ืนคัน  โรคผิวหนัง 

ทุกชนิด  ถาใชรับประทานจะเปนยาแกพษิฝดาษ ตนสดตําให

ละเอียด เอาพอกหัวฝ แผลเร้ือรังถอนพษิไดดี   ฯลฯ 

 

โพธิท์ะเล  

(Thespesia  populnea) 

ผลและใบตําใหละเอียดใชพอกแกหิดได  เปลือกตมกับน้าํแลว

นําไปลางทาํความสะอาดแผลเร้ือรังได  สวนรากออนใช

รับประทานเปนยาบํารุง 

ที่มา :  สนิท  อักษรแกว, ปาชายเลนนิเวศวิทยาและการจัดการ  (กรุงเทพมหานคร : มหาวิทยาลัย 

เกษตรศาสตร,  2541), 17-18. 

 

     2.  ดานประมง  ปาชายเลนมีบทบาทสําคัญในการรักษากําลังการผลิตของประมง

ชายฝงทะเล  และประมงนอกฝง   ใหมีศักยภาพที่สม่ําเสมอโดยตลอด  ปาชายเลนและการประมง
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มีความสัมพันธกันอยางใกลชิด  กลาวไดวา “ถาไมมีปาชายเลนก็ไมมีกุง”   ซึ่งความสําคัญของ  

ปาชายเลนที่มีตอการประมงน้ันพอสรุปไดดังนี้ 

                        2.1  เปนแหลงอาหารที่สําคัญของสัตวน้ํา  ส่ิงมีชีวิตตาง ๆ ที่อาศัยอยูในปาชาย

เลนไดอาศัย  อาหารปฐมภูมิ  ซึ่งไดแก อินทรียวัตถุที่ยอยสลายจากซากพืชหรือเศษใบไม  ซึ่งสวน

ใหญไดจากใบของพืชที่รวงหลน  นอกจากนี้ยังไดจากสวนของกิ่งกาน  ดอก และผลอีกดวย  

ปริมาณเฉล่ียของซากพืชในปาชายเลน  มีคาประมาณ 1.1-1.5  ตัน    น้ําหนักแหงตอไร  และซาก

พืชเหลานี้เมื่อรวงหลนไปแลว จะยอยสลายกลายเปนอาหารปฐมภูมิ  ในระบบนิเวศปาชายเลน    

(Aksornkoae  และ Khemnark , อางถึงใน  สนิท   อักษรแกว 2541 : 20) 

                        2.2  ปาชายเลนเปนที่อยูอาศัย  และที่อนุบาลสัตวน้ําในระยะตัวออน ที่เปนสัตว

น้ําที่มีคุณคาทางเศษรฐกิจ   เชน    ตัวออนของกุงกับลูกปลาชนิดตาง ๆ  และสัตวน้ําเค็มที่มี

คุณคาอ่ืน ๆ  อีกหลายชนิด  ที่มีวงจรชีวิตวางไขในทะเลที่น้ํามีความเค็มสูง   ตามสภาพความ

ตองการของแตละชนิด   เมื่อไขเร่ิมฟกตัว  และยางเขาสูวัยออน   ก็จะลองลอยมากับกระแสน้ํา     

พัดพาเขาสูชายฝง  เพื่อรับความสมบูรณของอาหาร    เมื่อเจริญเติบโตเปนตัวเต็มวัยหรือแข็งแรง

พอแลวจึงออกสูทะเลลึกตอไป   ซึ่งการหมดไปของปาชายเลนจะสงผลกระทบตอจํานวนประชากร

ของสัตวน้ํา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพที่  2  วงจรหวงโซอาหาร (Food Chain) ในปาชายเลน 

ที่มา :  สนิท  อักษรแกว, ปาชายเลนนิเวศวิทยาและการจัดการ  (กรุงเทพมหานคร : มหาวิทยาลัย 

เกษตรศาสตร,  2541), 22. 
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                        2.3  ปาชายเลนกับผลผลิตการประมง  เชน  การจับสัตวน้ําชนิดตางๆ  เปน

จํานวนมาก   โดยเฉพาะกุงมีหลายชนิดที่ใชพื้นที่ปาชายเลนเปนแหลงอาศัย  แหลงอาหารและ

อ่ืนๆ    เชน  กุงแชบวย  กุงกุลาดํา และกุงตะกาด   ซึ่งเปนสัตวน้ําที่สําคัญที่ชาวประมงไดอาศัย

เล้ียงชีพ  สวนปลาที่สําคัญ  ไดแก  ปลากระบอก  ปลากะพงขาว  ปลาหมอเทศ  ปลาไหลงู  ปลา

ไหลมีหนวด  และปลานวลจันทรทะเล  สวนปูมีชนิดเดียวที่สําคัญ คือ  ปูทะเล  สําหรับหอยมีหอย

ดํา หอยแครง  และหอยนางรม  

    บทบาทของปาชายเลนในการรักษาความสมดุลของระบบนิเวศ  ปาชายเลน ทํา

หนาที่เช่ือมโยงระหวางระบบนิเวศในทะเลและระบบนิเวศบนบก  ดังนั้นสังคมปาชายเลนจึงมี

ความสําคัญอยางมาก  ปาชายเลนเปนระบบนิเวศที่มีลักษณะเฉพาะ และเปนแหลงที่มีสัตวน้ํา

และสัตวบก  โดยเฉพาะนกชนิดตางๆ อาศัยอยูอยางมากมาย  ปริมาณอินทรียวัตถุที่ผลิตโดยพืช

ในปาชายเลน จะเปนแหลงอาหารที่สําคัญ   สําหรับการดํารงชีวิตของสรรพสิ่งมีชีวิตทั้งภายในปา

ชายเลนเอง  และระบบนิเวศอ่ืนๆ  ที่เกี่ยวของกัน  ยิ่งกวานี้ปาชายเลนยังมีบทบาทที่สําคัญในการ

ปองกัน พื้นที่ชายฝงทะเลจากคลื่นลมแรงและการกัดเซาะดิน 

    พื้นที่ปาชายเลนหากถูกรบกวนหรือทําลายไป  เปนที่เชื่อกันวาจะไมมีแหลงที่อยูอาศัย

และแหลงอาหารเพียงพอ สําหรับสรรพสิ่งมีชีวิตตางๆ   ในบริเวณดังกลาว   ซึ่งในที่สุดก็จะสงผล

กระทบถึงระบบนิเวศอื่นทั้งในบริเวณนั้นและบริเวณใกลเคียง   เชน  ระบบนิเวศหญาทะเล  และ

ระบบนิเวศปะการัง  (สนิท  อักษรแกว 2541 : 27-28) 

     ลักษณะโครงสรางของระบบนิเวศ (ecosystem  structure)   โครงสรางหรือ

องคประกอบของระบบนิเวศนั้น  มีสวนประกอบสําคัญ  แบงออกไดเปน  2  สวน คือ  

     1.  สวนประกอบอชีวันหรือส่ิงไมมีชีวิต  (abiotic component)   สวนประกอบอชีวัน

หรือส่ิงไมมีชีวิตรวมไปถึงอนินทรียวัตถุ  (inorganic substances) อันไดแก  พวกธาตุอาหาร เกลือ

แร  น้ํา  และพวกอินทรียวัตถุ (organic substances)  เชน พวกซากพืช  ซากสัตว  ซึ่งถูกพวกจุล

ชีวันสลายตัวไป  ซึ่งพวกสารตางๆ  ดังกลาวนี้  จะมีปริมาณมากนอยแปรเปลี่ยนไปตามแตละ

สถานที่   นอกจากนี้สภาพภูมิอากาศ (climatic  conditions)    ก็เปนสวนสําคัญอันหนึ่งใน

องคประกอบอชีวันดวย    เชน  อุณหภูมิ  แสง  ฝน  ความช้ืน  เหลานี้เปนตน  ในทํานองเดียวกัน

สภาพส่ิงแวดลอมเหลานี้ก็แปรเปล่ียนไปตามแตละสภาพพื้นที่ เชนเดียวกัน 

               2.  สวนประกอบชีวันหรือส่ิงมีชีวิต  (biotic component)  องคประกอบชีวันหรือส่ิงที่มี

ชีวิตในระบบนิเวศ  จําแนกออกเปน 3 ประเภทใหญ ๆ  คือ 
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                        2.1 ผูผลิต (Producer orgainsms)หมายถึง พวกที่สรางอินทรียสาร โดยใช

พลังงานแสงอาทิตย และอนินทรียสารจากส่ิงแวดลอมข้ึนใชเองได  ผูผลิตนี้สวนใหญเปนพืชที่มี

คลอโรฟลดเปนองคประกอบสําคัญโดยใชพลังงานจากแสงอาทิตยในการสังเคราะหดวยแสง  อาจ

มีขนาดเล็กหรือใหญก็ได  เชนพวกขนาดเล็กซ่ึงตองใชกลองจุลทรรศนสองดู ไดแก พวกไดอะตอม 

พวกแพลงตอนพืชชนิดตางๆ  และพวกมีขนาดใหญข้ึนมา เชน  พวกสาหราย   และพวกที่มองเห็น

ไดอยางชัดแจง  เชน ตนหญา  ตนไม เปนตน 

                        2.2  ผูบริโภค  (consumer orgainsms)  หมายถึง  พวกที่ตองพึ่งพาอาศัยพวกอ่ืน

ในการสังเคราะหอาหาร เพราะตัวเองไมสามารถสรางอินทรียสารได  ซึ่งแบงได 3 กลุมคือ 

                                  1)  ผูบริโภคข้ันปฐมภูมิ (Primary  Consumers)  หรืออีกนัยหนึ่งก็คือ พวก

ที่กินพืชเปนอาหาร(Herbivores) เชนพวก  กวาง เกง ฯลฯ  

            2)  ผูบริโภคข้ันทุติยภูมิ (Secondary  Consumers) หรืออีกนัยหนึ่งคือ

พวกที่กินสัตวเปนอาหาร(Carnivores) เชน พวกเสือ นกบางชนิด ฯลฯ 

                                  3)  พวกที่กินไดทั้งพืชและสัตวหรือที่เรียกวาพวก (Omnivores)   ไดแก 

มนุษย  เปนตน 

                                  4)  พวกที่กินเศษซากพืชซากสัตวที่ตายแลว (Ditritivores)ไดแก นกแรง นก

กา สัตวชั้นตํ่า เปนตน 

                      2.3  ผูยอยสลาย (Decompocer  Organisms)  หมายถึง  พวกจุลชีวันทั้งหลายที่

จะชวยในการทําลายและยอยสลายซากพืชซากสัตวใหเนาเปอยผุพังจนในที่สุด จะสลายตัวเปน

ธาตุอาหารและปุย ซึ่งสะสมเปนแหลงอาหาร (nutrient pool) ในดินเพื่อเปนประโยชนตอผูผลิต

ตอไป 

     โครงสรางหรืออีกนัยหนึ่งองคประกอบของระบบนิเวศ ในระบบนิเวศประเภทใดๆ ก็ตาม

จะตองมีองคประกอบที่เหมือนกันหรือคลายคลึงกัน  แตจะแตกตางกันไปก็ตรงปริมาณหรือ

คุณภาพในสวนประกอบของแตละประเภทองคประกอบนั้น 

             หนาที่และกิจกรรมของระบบนิเวศ (Ecosystem  functions)    ระบบนิเวศทั่วไป  

ไมวาจะเปนระบบนิเวศบนบก (terrestrial ecosystems) หรือระบบนิเวศในน้ํา (aquatic 

ecosystem)  จะมีกิจกรรมหรือหนาที่เกิดข้ึนภายในระบบทั้งส้ิน  เชน มีการแลกเปล่ียนหมุนเวียน

สาร  แรธาตุอาหาร  และมีการถายทอดพลังงานระหวางสมาชิกในโครงสราง (structural  

members)  แตละสวนของระบบนิเวศ   การหมุนเวียนของสารและแรธาตุอาหารและการถายทอด      
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พลังงาน (energyflow)   ถือวาเปนหนาที่หรือกิจกรรมหลักที่สําคัญซ่ึงเกิดข้ึนในระบบนิเวศ ซึ่ง

สามารถสรุปเปนแผนภาพของระบบนิเวศปาชายเลนไดดังนี้ 

 
 

ระบบนิเวศปาชายเลน 
 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพที ่ 3  โครงสรางระบบนิเวศปาชายเลน 

 

     ความสัมพันธในแงอาหารและการถายทอดพลังงานนั้นนับเปนเร่ืองสําคัญและเปน

พื้นฐานในการจัดการทรัพยากรปาชายเลนในปาชายเลนเราอาจแบงหวงโซอาหารออกเปน 2 แบบ

ใหญๆ คือ แบบแรกเปนหวงโซอาหาร ที่เร่ิมจากพืชสีเขียวไปสูสัตวชนิดอ่ืนในระดับอาหาร(trophic 

levels) ตางๆ ที่สูงกวา (higher  levels) และแบบที่สอง เปนหวงโซอาหารที่เร่ิมจากอินทรียสาร

(detritus) ไปสูสัตวชนิดอ่ืนๆ  ในระดับอาหาร (trophic levels) ที่สูงกวา(higher  levels) ซึ่งใน

ระบบนิเวศปาชายเลนจะถายทอดไปในทิศทางเดียวกันตลอด  คือ  จากแหลงพลังงานแสงจาก

ดวงอาทิตยผานพืชสีเขียวไปยังสวนอ่ืนๆ  ในหวงโซอาหาร  หรือสายใยอาหาร เชน ตัวอยางสายใย 

กายภาพ 

ดิน 

น้ํา 
อากาศ 
แรธาตุ 

ชีวภาพ 

พืชพรรณ 

สัตวปก 
สัตวน้ํา 
สัตวบก 
ฯลฯ 

ผูผลิต 
ผูบริโภค 
ผูยอยสลาย 

โครงสราง หนาที ่
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อาหารและการถายทอดพลังงานที่เกิดข้ึนในระบบนิเวศปาชายเลนในเมืองโอกนิาวา ประเทศญ่ีปุน 

จะเนนเร่ืองของปูเขามาเกีย่วของ ดังแผนภาพที่ 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพที่  4  รูปแบบสายใยอาหาร(food web) และการถายทอดพลังงานที่เกิดข้ึนในระบบนิเวศ 

                      ปาชายเลนในเมืองโอกนิาวา ประเทศญ่ีปุน  

ที่มา : S Shokita., Macrofuna Community Structure and Food Chain at the Mangrove 

Training Course on Life History of Selected Species of Flora in mangrove Ecosystems 

(Bangkok : NRCT, 1985), 2-16, อางถึงใน สนิท  อักษรแกว, ปาชายเลนนิเวศวิทยาและการ

จัดการ  (กรุงเทพมหานคร : มหาวิทยาลัย เกษตรศาสตร,  2541), 123. 

 

                สนิท  อักษรแกว (2541:121-124) ไดอธิบายถึงความสัมพันธในแงอาหารและการ

ถายทอดพลังงานในระบบนิเวศปาชายเลนไวใหเขาใจงาย ๆ วาแรกเร่ิมเมื่อพันธุพืชชนิดตาง ๆ      
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ที่ อยู ในป าชายเลนได รับพลังงานจากแสงอาทิตย เพื่ อ ใช ในการสัง เคราะหด วยแสง 

(photosynthesis) ทําใหเกิดอินทรียวัตถุและการเจริญเติบโตขึ้นโดยเรียกพวกนี้วาผูผลิต 

(producer) สวนของตนไม โดยเฉพาะใบไม  กิ่งไม   และเศษไม  นอกเหนือจากสวนที่เปนลําตน    

ซึ่งมนุษยนําไปใชประโยชน จะรวงหลนทับถมในน้ําและดิน    และในท่ีสุดก็กลายเปนอาหารและแร

ธาตุอาหารของพวกจุลชีวัน (microorganisms) เชน bacteria  fungi  และพวก benthic  fauna  

ชนิดตางๆ ซึ่งรวมเรียกกลุมส่ิงมีชีวิตเหลานี้วา พวกบริโภคหรือกินอินทรียวัตถุ  (detritus  

consumer) พวกจุลชีวันเหลานี้จะเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว  และกลายเปนแหลงอาหารโปรตีน อัน

อุดมสมบูรณแกสัตวน้ําเล็ก ๆ และสัตวเล็ก ๆ  เหลานี้เจริญเติบโตข้ึนก็จะกลายเปนอาหารของพวก  

กุง  ปู และปลาขนาดใหญไปเร่ือย ๆ   ตามระดับของอาหาร (tropic  levels)    หรือบางสวนก็จะ

ตายและผุสลายตัวเปนแรธาตุอาหารสะสมอยูในปานั่นเอง  และในข้ันสุดทาย  พวกกุง  ปู  และ

ปลาขนาดใหญ    ก็จะเปนอาหารโปรตีนของพวกสัตวที่มีขนาดใหญกวา และของพวกมนุษย  คือ 

เปนกลุม  Top carnivores     หรือ  Top consumers  ซึ่งเปนอันดับสุดทายของหวงโซอาหาร     

หรือเปนอันดับสูงสุดของการถายทอดพลังงานในระบบนิเวศ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพที่  5  การถายทอดพลังงานในระบบนิเวศปาชายเลนทั่วๆ ไป 

ที่มา : สนิท  อักษรแกว, ปาชายเลนนิเวศวิทยาและการจัดการ  (กรุงเทพมหานคร : มหาวิทยาลัย 

เกษตรศาสตร,  2541), 126. 
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   พืชพรรณไมบริเวณปาชายเลนที่สําคัญ    พรรณไมที่ข้ึนบริเวณปาชายเลนมี

หลากหลายมีลักษณะเปนปาไมไมผลัดใบทนตอความเค็มไดดีมีความสําคัญและประโยชนอยาง

มหาศาล  เปนที่รวมของพืช  สัตวน้ํา  สัตวบก และนกนานาชนิด  เปนระบบนิเวศที่มีคุณคา  พันธุ

ไมที่พบมากในจังหวัดสมุทรสาคร ไดแก  

                1.  โกงกาง (Red Mangrove)    เปนไมยืนตน มีลักษณะรากคํ้าจุน (prop root) แตก

ออกจากลําตน มีระบบรากหายใจ  หรือรากอากาศ ใบมีลักษณะอวบน้ําและเปนมัน มีประโยชนใช

สอยคือ  ใชทําฟน  เผาถาน  เปลือกตมน้ําใชลางแผล  ใบออนเค้ียวใหละเอียด  ใชพอกแผลสดได 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 2   โกงกางใบใหญ    โกงกางใบเล็ก 

ที่มา :  ทะเลไทย [นามแฝง], พืชพรรณไมบริเวณปาชายเลน [ออนไลน], เขาถึงเมื่อ  20 สิงหาคม 

2548. เขาถึงไดจาก  http://www.talaythai.com/sendmail/index.html/ 
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                2.  โพทะเล (Mallow Tree) ลักษณะทั่วไปเปนไมยืนตนขนาดกลาง  มีดอกหลายสี 

ไดแก เหลืองขาว  แดง  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 3    โพทะเล (Mallow Tree)  

ที่มา  :  ทะเลไทย [นามแฝง], พืชพรรณไมบริเวณปาชายเลน [ออนไลน], เขาถึงเมื่อ  20 สิงหาคม 

2548. เขาถึงไดจาก  http://www.talaythai.com/sendmail/index.html/ 

 

     3.  จาก (A tap palm)  ลักษณะทั่วไปเปนไมยืนตนตระกูลปาลม ประโยชนใชสอย  

สวนใบใชมุงหลังคา  หออาหาร มวนบุหร่ี และผลเปนอาหาร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 4  จาก (Atap palm)  

ที่มา :  ทะเลไทย [นามแฝง], พืชพรรณไมบริเวณปาชายเลน [ออนไลน], เขาถึงเมื่อ  20 สิงหาคม 

2548. เขาถึงไดจาก  http://www.talaythai.com/sendmail/index.html/ 
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    4.  แสมขาว  (White Mangrove)  ลักษณะทั่วไปเปนไมยืนตน   ประโยชนใชสอยเปน

ไมโตเร็วใชทําฟน ยึดดินกันการพังทลาย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 5    แสมขาว  (White Mangrove)      

ที่มา :  ทะเลไทย [นามแฝง], พืชพรรณไมบริเวณปาชายเลน [ออนไลน], เขาถึงเมื่อ  20 สิงหาคม 

2548. เขาถึงไดจาก  http://www.talaythai.com/sendmail/index.html/ 

 

    5.  ตะบูน (Xylocarpus granatum koen) ลักษณะทั่วไปเปนไมยืนตน  ประโยชนใชทํา

ฟน  เปลือกทําสีใชยอมอวน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 6   ตะบูน (Xylocarpus granatum koen) 

ที่มา :  ทะเลไทย [นามแฝง], พืชพรรณไมบริเวณปาชายเลน [ออนไลน], เขาถึงเมื่อ  20 สิงหาคม 

2548. เขาถึงไดจาก  http://www.talaythai.com/sendmail/index.html/ 
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    6. เหงือกปลาหมอ (Sea Holly) ลักษณะทั่วไปเปนไมยืนตนประโยชนใชเปนพืช

สมุนไพร 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 7  เหงอืกปลาหมอ (Sea Holly) 

ที่มา :  ทะเลไทย [นามแฝง], พืชพรรณไมบริเวณปาชายเลน [ออนไลน], เขาถึงเมื่อ  20 สิงหาคม 

2548. เขาถึงไดจาก  http://www.talaythai.com/sendmail/index.html/ 

 

    7. ลําพูทะเล ( Sonneratia alba ) เปนไมเบิกนําของปาชายเลนเชนเดียวกับแสม     

ใบเปนสีเขียวออน ปลายมนคลายรูปหัวใจกลับดาน กานใบดานหลังและสีดานในกลีบเล้ียงเปน  

สีชมพูสวยงามมาก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 8  ลําพูทะเล ( Sonneratia alba ) 

ที่มา :  ทะเลไทย [นามแฝง], พืชพรรณไมบริเวณปาชายเลน [ออนไลน], เขาถึงเมื่อ  20 สิงหาคม 

2548. เขาถึงไดจาก  http://www.talaythai.com/sendmail/index.html/ 
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    8.  ชะคราม (Suaeda Maritima )ลักษณะทั่วไปเปนไมลมลุก พุมเต้ีย ประโยชนใชสวน

ยอดออนเปนอาหาร 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 9   ชะคราม (Suaeda Maritima) 

ที่มา :  ทะเลไทย [นามแฝง], พืชพรรณไมบริเวณปาชายเลน [ออนไลน], เขาถึงเมื่อ  20 สิงหาคม 

2548. เขาถึงไดจาก  http://www.talaythai.com/sendmail/index.html/ 

 

    สัตวเศรษฐกิจที่พบในบริเวณปาชายเลน   ทรัพยากรในชายฝงทะเลสมุทรสาคร

สวนใหญจะมีแหลงหากินและถ่ินอาศัยบริเวณชายฝงแทบทั่งส้ิน เนื่องจากเปนแหลงอาหารที่

สมบูรณ  และยังมีซาก  โปะ ปะการังเทียม เปนแหลงอาศัยหลบภัย และวางไขขยายพันธุ   สัตวที่

พบหรือเคยพบในเขตปาชายเลนจังหวัดสมุทรสาคร  ไดแก 

                1.  กุง   ในเขตจังหวัดสมุทรสาคร  เปนกุงน้ํากรอย   เปนกุงที่มีคุณคาทางเศรษฐกิจ   

ไดแก กุงกุลาดํา  กุงแชบวย  กุงกามกราม กุงฝอย (เคย) ที่ใชทํากะป 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 10   กุงแชบวย  และกุงกุลาดํา 

ที่มา :  ทะเลไทย [นามแฝง], พืชพรรณไมบริเวณปาชายเลน [ออนไลน], เขาถึงเมื่อ  20 สิงหาคม 

2548. เขาถึงไดจาก  http://www.talaythai.com/sendmail/index.html/ 
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                2. ปลา มีปลาที่สําคัญทางเศรษฐกิจและพบมาก ไดแก ปลาทู ปลากะพงขาว ปลาเกา 

ปลาดุกทะเล  ปลาสําลี  ปลาอินทรี ปลากุเรา ปลานวลจันทร  ฯลฯ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 11  ปลากะพงขาว 

ที่มา :  ทะเลไทย [นามแฝง], พืชพรรณไมบริเวณปาชายเลน [ออนไลน], เขาถึงเมื่อ  20 สิงหาคม 

2548. เขาถึงไดจาก  http://www.talaythai.com/sendmail/index.html/ 

 

     3. ปู (Scylla serrate) จัดเปนสัตวน้ําเศรษฐกิจที่มีความสําคัญในบริเวณปาเลน           

ปูที่พบไดแก   ปูทะเล   ปูมา   ปูแสม   ซึ่งเปนปูที่มีผูนิยมบริโภค    และปูที่ไมนิยมบริโภคแตมี

รูปรางสีสันสวยงาม ไดแก ปูกามดาบ ปูเบ้ียว  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 12  ปูทะเล และปูแสม 

ที่มา :  ทะเลไทย [นามแฝง], พืชพรรณไมบริเวณปาชายเลน [ออนไลน], เขาถึงเมื่อ  20 สิงหาคม 

2548. เขาถึงไดจาก  http://www.talaythai.com/sendmail/index.html/ 
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     4.  หอยแครง  เปนหอยที่ชอบฝงตัวอยูตามหาดโคลน หรือ เลนละเอียด ในบริเวณ

ชายฝงทะเล จนถึงแนวอยูหาวออกไป  2  กิโลเมตร  หอยแครงมีอุปนิสัยชอบฝงตัวอยูตามโคลนลึก

ต้ังแต 1-12 นิ้ว โดยสังเกตเห็นเปนจํานวน 2  รู ที่ผิวดิน  ซึ่งเปนทางเขา-ออก  และสามารถเห็นรอย

เคล่ือนที่ของหอยเปน รองๆ เพื่อหาอาหาร หอยแครงจะข้ึนมาบนผิวดินเมื่อน้ําข้ึนเพื่อหาอาหาร 

และจะฝงตัวใตผิวกินเมื่อน้ําลงเพื่อปองกันน้ําออกนอกตัวหอย  แตจะเปดฝาทั้ง 2 เล็กนอย โดยยัง

มีสภาวะการไหลเวียนของน้ําและการหายใจที่เกิดข้ึนเปนปกติภายในเปลือก 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 13  หอยแครง 

ที่มา  :  กรมประมง, สัตวน้ําเศรษฐกิจ [ออนไลน], เขาถึงเมื่อ  1 ตุลาคม  2548. เขาถึงไดจาก  

http://www.fisheries.go.thcoastalanadara.htm/ 

 

     5.  หอยนางรม (oyster Ostreidae)  เปนหอย 2 ฝาที่ชอบเกาะติด กับลําตน  ราก กิ่ง  

ของไมในปาชายเลนนิยมนํามาบริโภคดิบ ๆ  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 14  หอยนางรม (oyster Ostreidae) 

ที่มา  :  กรมประมง, สัตวน้ําเศรษฐกิจ [ออนไลน], เขาถึงเมื่อ  1 ตุลาคม  2548. เขาถึงไดจาก  

http://www.fisheries.go.thcoastalanadara.htm/ 
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     สาเหตุของการทําลายปาชายเลน   การพัฒนาทางเศรษฐกิจและสังคม ของมนุษย

ในบริเวณพื้นที่ชายฝงทะเลนั้น  สงผลใหเสียหายตอทรัพยากรปาชายเลนและระบบนิเวศนั้น   

สนิท อักษรแกว (2541 : 198-200) ไดสรุปถึงสาเหตุ ของการทําลายปาชายเลนไวดังนี้ 

     1.  การเพิ่มของประชากร  ทําใหเกิดการขยายตัวของการพัฒนาประเทศในดานตางๆ 

เพื่อรองรับการใชประโยชนของประชากรที่เพิ่มข้ึน   เชนการกอสรางทาเทียบเรือ การตัดถนนสู

ชุมชนชายฝงทะเล  และการสรางที่อยูอาศัย เปนตน 

     2.  การประกอบอาชีพเพาะเล้ียงสัตวน้ําริมทะเลของเกษตรกร บริเวณชายฝง   เชน  

การเล้ียงกุงกุลาดํา  เปนตน 

     3.  การบุกรุกเพื่อใชประโยชนจากที่ดิน เนื่องจากโทษที่ไมรุนแรง ทําใหมีผูละเลยไม

ปฏิบัติตาม จึงทําใหเกิดความเส่ือมโทรม 

     4.  ความรูความเขาใจเกี่ยวกับปาชายเลนยังไมเพียงพอ และยังไมถูกตองนัก  ทําให

การใชประโยชนจากปาชายเลนเปนไปอยางไมเหมาะสม โดยไมคํานึงถึงผลเสียที่เกิดกับปาชาย

เลนในระยะยาว 

     5.  จํานวนเจาหนาที่ที่ทําการควบคุมดูแลพื้นที่ปาชายเลนไมสมดุลกับพื้นที่ปาชายเลน 

ที่อยูในความรับผิดชอบจนทําใหไมอาจดูและไดทั่วถึง  นอกจากนั้นอุปกรณตาง ๆ  ที่ใชในการ 

ปองกันและปราบปรามยังไมมีเพียงพอและขาดประสิทธิภาพ  เชน  หนวยจัดการปาชายเลนหลาย

แหงยังไมมีเรือที่ทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ เพื่อใชเปนพาหนะประจําหนวย 

      6.  ความรูความเขาใจเกี่ยวกับปาชายเลนยังไมเพียงพอ และยังไมถูกตองนัก  ในบุคคล

ระดับตาง ๆ  เปนผลใหการใชประโยชนปาชายเลนเปนไปอยางไมเหมาะสมโดยไมไดคํานึงถึง

ผลเสียหายที่จะเกิดตอปาชายเลน  ในระยะยาว 

   ผลกระทบจากการทําลายปาชายเลน  การเปล่ียนแปลงและการทําลายปาชายเลน

เพื่อประโยชนในกิจกรรมตาง ๆ  ทําใหเกิดการสูญเสียและมีผลกระทบตอระบบนิเวศปาชายเลน

อยางมาก  ซึ่งผลกระทบโดยตรง ที่เกิดข้ึนตอปาชายเลน (สนิท  อักษรแกว 2541 : 200-209) ดังนี้   

    1. ดานการประมง  (การเพาะเล้ียงสัตวน้ํา)  โดยเฉพาะการทํานากุง  นิยมทํากัน

แพรหลายในปาชายเลน  โดยวิธีการเล้ียงกุงมักจะตัดไมทําลายปาชายเลนทั้งหมด     และมีการทํา               

คันนาซ่ึงผลที่เกิดข้ึนพอสรุปไดดังนี้ 

                        1.1  ผลกระทบทางดาน กายภาพ  และเคมีภาพ (physicochemical properties)  

ไดแก อุณหภูมิของน้ําที่เพิ่มข้ึนเนื่องจากการเปดปา ทําใหไดรับแสงในปริมาณที่มากข้ึน  ความเค็ม

ที่เพิ่มข้ึนเนื่องจากอัตราการระเหยของน้ําสูง  การทําคันนากุงเพื่อกั้นการข้ึนลงของน้ําทะเลเกิดการ
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กีดขวางการข้ึนลงของน้ําทะเลธรรมชาติและน้ําจืดที่ไหลลงไปสูปาชายเลนธรรมชาติ ปริมาณ

ออกซิเจนละลายในน้ํา ตลอดจนปริมาณธาตุอาหารที่ลดลงเน่ืองจากปริมาณเศษไม ใบไมที่ลดลง   

และการพังทลายของดิน 

                        1.2  ผลกระทบทางดานชีวภาพ (biological  properties)  การเปล่ียนแปลงชนิด  

ปริมาณและลักษณะโครงสรางของพืชและสัตว 

                        1.3  ผลกระทบตอความสมดุลของระบบนิเวศ (ecological  balance) เชนการ

สืบพันธุ  การเจริญเติบโต  การเปล่ียนแปลงทําลายที่อยู (habitat) การเปล่ียนแปลงหวงโซอาหาร 

(food chain)  ที่เกิดข้ึนในระบบนิเวศปาชายเลน  และระบบนิเวศอื่นในบริเวณชายฝงใกลเคียง 

     2.  การทําการเกษตรบริเวณปาชายเลน การเปลี่ยนสภาพปาชายเลนเปนพื้นที่

เกษตรกรรมทําใหเกิดผลกระทบตอระบบนิเวศปาชายเลนหลายอยางทั้งทางดานกายภาพเคมีภาพ  

ชีวภาพ       และความสมดุลของระบบนิเวศ      เมื่อเปล่ียนสภาพเปนพื้นที่เกษตรกรรมจะมกีารขุด

คันดินกั้นน้ําเค็มทําใหน้ําทะเลไมสามารถข้ึนลงไดและก็จะสกัดน้ําจืดไมใหไหลลงสูปาชายเลน ซึ่ง

เปนสภาพที่น้ําเค็มพอเหมาะกับการเจริญเติบโตของพืชและสัตว นอกจากนี้การใชสารเคมีในรูป

ของปุย     หรือสารปราบศัตรู   เมื่อถูกระบายสูปาชายเลน    หรือแหลงน้ําใกลเคียงทําใหเกิดผล

กระทบตอพันธุพืชและสัตวน้ําที่อาศัยอยูในปาชายเลนได 

     3.  การขยายตัวของแหลงชุมชนบริเวณปาชายเลน        การพัฒนาแหลงชุมชนบริเวณ 

ปาชายเลน  ไดขยายตัวเพิ่มข้ึนตามลําดับ  ปาชายเลนถูกเปล่ียนสภาพเปนแหลงชุมชน  ทําใหเกิด 

ผลกระทบตอพืชและสัตวน้ําในพื้นที่บริเวณชายฝง  อยางมาก  เชน  การปลอยส่ิงปฏิกูลตาง ๆ  

จากท่ีอยูอาศัยลงแหลงน้ํา  ทําใหเกิดความเนาเหม็น  สงผลใหปริมาณออกซิเจนลดลง  ทําใหเกิด

กาซไขเนาในน้ําและโคลนทําใหเกิดอันตราตอพืชและสัตวน้ํา 

     4.  การอุตสาหกรรม การพัฒนาดานอุตสาหกรรมซึ่งเปนพื้นที่ปาชายเลนมากอนมีอยู

มากโดยมีการถมที่ดินซึ่งเปนปาชายเลนเพ่ือสรางโรงงานอุตสาหกรรมหลายชนิด  เชน     โรงงาน

ทอผาโรงงานผลิตผงชูรส  โรงงานผลิตแบตเตอร่ี โดยท่ีโรงงานดังกลาวนี้ไมมีวิธีการกําจัดน้ําเสียที่

ดีพอ จึงปลอยน้ําเสียและของเสียลงสูปาชายเลน  และชายฝงบริเวณใกลเคียง  ทําใหเกิดน้ําเนา

เสีย  ที่มีผลตอการเพิ่มข้ึนอยางรวดเร็วของแพลงตอนพืช 

     5.  กิจกรรมอ่ืนๆ  บริเวณปาชายเลน  เชนการสรางถนนทําใหเกิดการสกัดกั้นการข้ึนลง

ของน้ําทะเล  ทําใหปาชายเลนหมดสภาพ พืชและสัตวในปาชายเลนตาย    การทํานาเกลือ  โดย

การตัดไมปาชายเลนตอปาไมและสัตวน้ําโดยตรง 
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                ปาชายเลนเปนปาที่มีอยูจํานวนนอยเมื่อเทียบกับปาที่อยูบนบกตามภูเขา  ซึ่งเมื่อเรา

กลาวถึงปาไม       คนทั่วไปมักจะนึกถึงปาที่อยูบนบกตามภูเขา          มีคนจํานวนไมนอยที่ไมรูจัก

ปาชายเลน  ทั้งที่คุณประโยชนของปาชายเลนทีคุณคามากมามหาศาลตอการดํารงชีวิตทุกรูปแบบ

ทั้งในทางตรงและทางออม  ในอดีตที่ผานมามนุษยทําลายปาชายเลนเพื่อใชประโยชนเพียงอยาง

เดียวโดยมิไดคํานึงถึงผลกระทบตางๆ  ที่จะตามมา ในปจจุบันภาคไดรัฐออกกฎหมาย กฎระเบียบ  

มติคณะรัฐมนตรี  ที่เกี่ยวของกับการจัดการปาชายเลน (สนิท  อักษรแกว 2541 : 232)  โดยความ

รวมมือระหวางหนวยงานทั้งภาครัฐและเอกชนไดมีสวนเขามารวมอนุรักษ และฟนฟู  พื้นที่ปาชาย

เลน ใหมีความสมบูรณเพื่อนําไปใชประโยชนอยางมีคุณคาในอนาคตตอไป 
 

3. การรับรูภาพกับการเรยีนการสอน 
                การรับรู 

    กมลรัตน หลาสวงษ (2523 :197) ไดกลาวถึงการรับรู(Perception) วาหมายถึงการ

แปลความหมายจากการสัมผัสดวยอวัยวะรับสัมผัสทั่ง 5 สวน คือ หู ตา จมูก ล้ิน และกาย หรือ

สวนใดสวนหนึ่ง  และการับรูที่เห็นชัดเจนที่สุดคือการรับรูทางสายตา ไดแก การมองเห็นภาพตาง ๆ 

    ฐาปนีย ธรรมเมธา (2539 :12) ใหความหมายของการรับรูวาเปนกระบวนการที่บุคคล

ตีความตอความรูสึกที่ไดจากส่ิงแวดลอมรอบๆ  ตัว  ตออวัยวะรับสัมผัส (Sensory Organic) หรือ   

เคร่ืองรับ(Recepter)  

     ศิริพงศ  พยอมแยม  (2533 : 16) ใหความหมายของการรับรูวาเปนกระบวนการ

ตีความตอส่ิงที่ที่รูสึกไดจากสภาพแวดลอมรอบๆ ตัว  ดวยอวัยวะการรับสัมผัส (Sensory  Orgen) 

หรือที่เรียกวา เคร่ืองรับ  (Recepters)  โยอวัยวะรับสัมผัสภายนอกทั้ง 5  ไดแก  ตา (Visual 

Sense) สําหรับการมอง หู (Auditory Sense)  สําหรับการไดยิน  จมูก ( Olfactory Sense) 

สําหรับการดมกล่ิน  ล้ิน (Gustatory Sense) สําหรับการชิมรส   และกาย (Skin Sense) สําหรับ

การสัมผัสทางกาย 

    สุรพล  พยอมแยม (2540:6) กลาววากระบวนการรับรู (Perception Process)เปน

กระบวนการเบ้ืองตนที่เร่ิมจากบุคคลไดรับสัมผัสหรือรับขาวสารจากส่ิงเราตางๆ  โดยผานระบบ

ประสาทสัมผัส ซึ่งรวมถึงความรูสึก(Sensation) กับส่ิงเราที่สัมผัสนั้นๆ ดวย 

     ดังนั้นการรับรู (Perception) เปนกระบวนการที่ส่ิงที่บุคคลเมื่อไดสัมผัสกับส่ิงเรา

(Stimulus) ใดก็ตามดวยอวัยวะรับสัมผัสทั้ง 5 แลว สมองจะแปลความหมาย (Sensation) จากส่ิง

ที่สัมผัสผานตอไปยังระบบประสาท (Nervous System) จะเกิดเปนกระบวนการไฟฟาและเคมี
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สงไปยังสมองทําใหเกิดการรับรูข้ึน หรือกระบวนการแปลความหมายจากตองอาศัยประสบการณ

ดวย ซึ่งสามารถสรุปกระบวนการรับรูเปนข้ันตอนไดดังตอไปนี้ 

 

 

  

 

แผนภาพที่   6  แสดงข้ันตอนกระบวนการรับรู 

 

    จากการวิจัยของ ชัยยงค พรหมวงศ (2523 : 41) เกี่ยวกับอวัยวะประสาทสัมผัส

ภายนอกทั้ง 5 ของมนุษย  ไดแก หู  ตา จมูก ล้ิน และกาย พบวามีปริมาณการรับรูที่แตกตางกัน

ดังนี้ 

 

ตารางที่  4  แสดงปริมาณการรับรูจากประสาทสัมผัสทัง้  5 

ประสาทสัมผัส การรับรู ปริมาณรอยละของการรับรู 

ตา 

ห ู

จมูก 

ล้ิน 

กาย 

     การมองเหน็ 

     การไดยิน 

     การดมกล่ิน 

     การลิ้มรส 

     การสัมผัสทางกาย 

75 

13 

3 

3 

6 

ที่มา :  ชัยยงค  พรหมวงศ, เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา (นนทบุรี : มหาวิทยาลัยสุโขทัย      

ธรรมาธิราช, 2523), 41. 

 

                จากตารางขางตนจะเห็นวา “ตา” เปนประสาทสัมผัสที่มีปริมาณการรับรูถึงรอยละ  75   

ของประสาทสัมผัสชนิดอ่ืน ๆ  และเปนสวนรับสัมผัสจาการมองภาพตางๆ   

     บรุนเนอร    (Brunner : อางถึงใน จันทรฉาย  เตมิยาคาร  2533 : 14) ไดแบง

ประสบการณออกเปน  3  ประเภทดวยกัน ไดแก  ประสบการณตรง       ประสบการณรูปภาพ      

และประสบการณสัญลักษณ       ซึ่งสอดคลองกับ   เอดการ เดล   (Edgar dele 1969 : 107)    ที่

ไดจัดประสบการณไวในรูปของ   ”กรวยประสบการณ”(Cone  of   Experience)      ที่เรียงลําดับ

ของประสบการณที่เปนแบบรูปธรรมไปสูแบบนามธรรม ดังนี้ 

ส่ิงเรา ประสาทสัมผัส การรับรู 
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แผนภาพที่  7  กรวยประสบการณ (Cone of Experience) ของเอดการ เดล (Edgar dele) 

ที่มา : Edgar Dale, Audio Visual Methods in Teaching (New York : the Dryden Press, 

1969), 107.    

 

     จากกรวยประสบการณของเอดการ เดล  เปนประสบการณที่ลวนแตใช สัมผัสดวย

ทัศนะเปนสวนใหญ การเรียนรูผาทางสายตาจึงเปนส่ิงสําคัญตอการเรียนการสอนที่มีคุณคา  เปน

ส่ิงที่สามารถใชส่ือการสอนที่เปนภาพมาใชในการจัดประสบการณ การเรียนรู 

     กิดานันท  มลิทอง(2544:43) ใหความสําคัญของภาพที่มีตอการเรียนการสอนวา ใน

กระบวนการเรียนการสอน โดยการใชภาพในการเรียน เพื่อชวยเห็นภาพดวยตาเพื่อประกอบ

คําอธิบายของผูสอนเปนการชวยใหการเรียนรูจากนามธรรมเกิดเปนรูปธรรมข้ึน ทั้งนี้เพราะ

คําอธิบายของผูสอนบางคร้ังอาจไมกระจางแจงเทาที่ควร  ทําใหผูเรียนอาจไมเขาใจเนือ้หาไดอยาง

ดี 

     ศิริพงศ  พยอมแยม (2537 : 176 -178)ไดกลาวถึงความสําคัญของภาพ วาสามารถ

แสดงรายละเอียดขอเท็จจริงของเนื้อหาวิชาไดมาก   ใหความรูสึกทางอารมณ   เราความสนใจไดดี  

และสรางความนาเช่ือถือไดมากกวาการบรรยายดวยตัวอักษร   

    จากที่ไดกลาวมาในขางตนความสําคัญของภาพที่มีตอการรับรู  สามารถสรุปไดดังนี้ 

วจนสัญลักษณ 

ทัศนสัญลักษณ 

ภาพนิง่ 

ภาพเคลื่อนไหว 

โทรทัศน 

การศึกษานอกสถานที ่

นิทรรศการ 

การสาธิต 

ประสบการณนาฏการ 

ประสบการณจําลอง 

ประสบการณตรง 

ประสบการณรูปภาพ 

ประสบการณตรง 

ประสบการณสัญลักษณ 

รูปธรรม 

นามธรรม 
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    1. ภาพใหความรูสึกและอารมณที่ใกลเคียงกับความเปนจริง  

    2. สามารถนําส่ิงที่หางไกลตัวผูเรียนไดพบเห็นส่ิงตางเพื่อสรางเสริมประสบการณ 

    3. เราความสนใจ  ชวยสรางประสบการณใหมๆ   

    4. แปลความหมายของคําที่เปนตัวอักษร   หรือต้ังปญหาหรือคําถามจากภาพ  

    5. สรางความนาเช่ือถือในการใชประกอบการอธิบายในการเรียนการสอนหรือสรุป

บทเรียน  

    องคประกอบสําคัญของการเรียนรู    ในการเรียนรูนั้น บุคคลจะสามารถเรียนรูได

รวดเร็ว และผลการเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้นจะตองอาศัยปจจัยดานตางๆ  

ประกอบกันเพื่อใหการเรียนรูเปนไปอยางตอเนื่องและเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

                สุรพล พยอมแยม (2540:19) ไดแบงองคประกอบที่สําคัญของการเรียนรูไว 2 ดาน ดังนี้  

     1.  องคประกอบทางดานตัวผูเรียน  

                        1.1  มีวุฒิภาวะ และความพรอมทางจิตใจ  ถารางกายและจิตใจของผูเรียนยัง 

ไมพรอม การฝกฝน  การเรียนรู เปนไปไดยากมาก  ถึงแมจะทําใหเกิดการเรียนรูได  แตตองใชเวลา

ส้ินเปลืองโดยไมจําเปน  การรอใหเกิดความพรอม หรือการสรางความพรอมใหเกิดข้ึนกับผูเรียน

เปนประเด็นสําคัญประการหนึ่งที่ทําใหการเรียนรูบรรลุตามเปาหมาย 

                        1.2  สติปญญาและความสามารถที่ เหมาะสม  ผู เ รียนที่มีสติปญญาสูงมี

ความสามารถเฉพาะดานดีกวาผูเรียนในกลุมเดียวกัน มีแนวโนมที่จะเรียนรูไดเร็ว  และมี

ประสิทธิภาพดีกวาผูมีสติปญญาตํ่าหรือมีความถนัด (Aptitude) นอยกวา  

                        1.3  อายุที่เหมาะสม  ลักษณะบางวิชาเหมาสมกับผูเรียนที่นอย  แตบางลักษณะ

วิชาเหมากับผูเรียนที่อายุมากข้ึน   การจัดลําดับชั้นของการเรียนรู  มีความสําคัญตอเนื่องกับวัย

ของผูเรียน และประสิทธิภาพของการเรียนรู 

                        1.4  แรงจูงใจที่เหมาะสม  การเรียนรูที่ดีมาจากแรงจูงใจที่ดี หากผูเรียนไดรับ

แรงจูงใจที่เหมาะสม ก็สามารถเรียนรูไดอยางรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพมากกวาผูเรียนที่ขาด

แรงจูงใจ 

                        1.5  ประสบการณเดิม ผูเรียนที่มีประสบการณเดิมอยูทุกคน  และสอดคลองกับ

ส่ิงที่เรียนรูใหม  การเรียนรูจะเกิดข้ึนรวดเร็วกวาผูเรียนที่มีประสบการณเดิม 

                2.  วิธีการเรียน 

                         2.1  การถายทอดโดยการแบงงานที่จะเรียนรูเปนสวนๆ  จะทําใหการเรียนรู

เปนไปอยางมีประสิทธิภาพมากกวาการถายทอดรายละเอียดทั้งหมดทันที 
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             2.2  การฝกทบทวน  การเรียนรูทุกชนิดจะตองมีการทบทวน และฝกฝนเปนระยะ 

และทําใหการเรียนรูอยูคงทนดวย 

             2.3 การไดรับรูผลการเรียน มีสวนชวยใหผลการเรียนรูดีข้ึน  การรูผลของ

ขอผิดพลาดจะชวยใหผูเรียน แกไขขอบกพรองไดถูกตอง 

             2.4  การไดรับการเสริมแรง  เชน รางวัล คําชมเชย  จะมีผลตอการเรียนรูอยางมี

ประสิทธิภาพมากกวาการเรียนรูที่ไมไดรับการเสริมแรง          ผูถายทอดจําเปนตองหาส่ิงเสริมแรง 

แกผูเรียนใหมากที่สุด 

    กฎการเรียนรู   นักจิตวิทยากลุมเกสตัลท  ไดกลาวถึงกฎการจัดระเบียบเขาดวยกัน 

วาดวยกฎแหงความตอเนื่อง (Principle of Emunity) (อางถึงใน พาสนา  จุลรัตน 2548 :148)

หมายถึง ส่ิงเราที่มีความตอเนื่องกันมีทิศทางไปในทางเดียวกัน หรืออยูใกลชิดกันบุคคลจะ

สามารถรับรู วาเปนส่ิงเดียวกัน อยูในหมวดเดียวกัน  หรือเปนเหตุผลกัน ดังตัวอยางในรูป 

 

  

 

 

 

 

    แสดงใหเห็นวาเราพยายามมองหา                แสดงใหเห็นวาเรามักมองวา 

                         ความสัมพนัธของจุด                              แตละจุดไมสัมพันธกนั 

 

แผนภาพที่  8  แสดงการรับรูที่มีตอส่ิงเราวาดวยกฎแหงความตอเนื่อง(Principle of Immunity)  

ที่มา :  พาสนา  จุลรัตน, จิตวิทยาการศึกษา  (กรุงเทพมหานคร : มปท, 2548), 148. 

 

   ภาพนิ่ง (Still Image)   ภาพนิ่งเปนภาพที่ไมมีการเคลื่อนไหว  เชน  ภาพถาย  ภาพ

ลายเสน  มีบทบาทมากกวาขอความหรือตัวอักษร    เนื่องจากภาพจะใหผลในเชิงการเรียนรูหรือ

รับรูดวยการมองเห็นที่ดีกวานอกจากนี้ยังสามารถายทอกความหมายไดลึกซึ้ง มากกวาขอความ  

และสามารถส่ือความหมายไดกับทุกชนชาติ   

    ดิวเยอร (Dwyer : 1978) ไดแบงชนิดของภาพตามลักษณะของภาพไว ดังนี้ 

    1. ภาพลายเสน   (Simple line drawing) 
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    2. ภาพวาดเหมือนจริง (Detailed  drawing)  

    3. ภาพถายจากของจําลอง (Model  Photographs) 

    4. ภาพถายจากของจริง (Realistic Photograph) 

    วรพงษ  วรชาติอุดมพงษ (2535 : 52-53) จําแนกภาพตามลักษณะของการถายทอด 

จากธรรมชาติ  ไว  3 ชนิด  คือ 

     1.  ภาพเหมือนจริง  (Realistic)  เปนภาพที่แสดงรายละเอียดตามความจริง หรือ

เหมือนจริงมากที่สุด   การเลือกใชภาพชนิดนี้เพื่อตองการเนนเนื้อหาใหชัดเจนยิ่งข้ึน  ผูอาน

สามารถเขาใจเร่ืองราวไดรวดเร็ว  ภาพลักษณะนี้อาจสรางข้ึนไดดวยวิธีการวาดเขียน ระบายสี  

หรือการถายภาพสรุปไดวา ภาพลักษณะนี้สามารถแสดงรายละเอียดของเนื้อหาไดอยางครบถวน    

เพื่อการส่ือความหมายไดสมจริงมากที่สุด 

     2. ภาพการตูน  (Cartoon)   เปนภาพที่ออกแบบข้ึนเพื่อแสดงสาระของภาพในลักษณะ

ภาพประดิษฐ   เพื่อเนนรูปภาพใหนาสนใจมากยิ่งข้ึน   มีรูปรางตามความเปนจริง แตนํามาในเชิง

อุปมาอุปไมย         หรือผิดเพี้ยนไปจากความเปนจริงใชเสนอเปนภาพประกอบในการเปรียบเทียบ

ใหผูเรียน  สามารถเขาใจความคิดรวบยอดที่ยากๆ  ไดเขาใจงายข้ึน       อาจมีหลายลักษณะ  เชน

ภาพการตูนลอเลียน    ภาพการตูนโครงราง   หรือภาพการตูนลายเสนอยางงาย เปนตน สรุปไดวา

ภาพการตูนเปนภาพที่อาศัยการดัดแปลงใหเกิดรูปแบบใหมที่นาสนใจ แตภาพนั้นยังคง

ความหมายที่ชัดเจน  

     3.  ภาพนามธรรม  (Abstract)  เปนภาพที่แสดงสาระสําหรับส่ิงที่ส่ือความหมายไดยาก

เปนภาพที่มีรูปรางไมเหมือนจริง  และไมสามารถแทนในเร่ืองรูปรางและลักษณะ แตอาจนํามาตก

แตงงานกราฟกไดเปนอยางดี     ชวยเนนขอความใหเดนชัด  ชวยสรางดุลยภาพในการจัดหนาไดดี

ไดแก  แผนภูมิ  แผนภาพ  และแผนที่ เปนตน  สรุปไดวา ภาพนามธรรมเนนการส่ือความหมาย

โดยเนื้อหาหรืออารมณที่ซอนอยูในภาพนั้น ๆ  ผูดูตองอาศัยความรูและประสบการณเพื่อเช่ือมโยง

ส่ิงที่ภาพนําเสนอ 

    ภาพน่ิงที่นํามาใชในบทเรียนคอมพิวเตอร  ภาพนิ่งหรือภาพกราฟกที่นํามาใช

ประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร  นอกจากจะชวยในเร่ืองของการส่ือความหมายแลว          ยังชวย

สรางความสวยงามของบทเรียนใหมีความนาสนใจยิ่งข้ึน  ภาพกราฟกที่นํามาใชประกอบบทเรียน

คอมพิวเตอร มีดวยกันหลายรูปแบบที่นิยมใชในปจจุบัน  ไดแก 

     กราฟกแบบ GIF  กราฟกประเภท GIF (Graphic Interchange Format)  เปน

รูปแบบยอดนิยมของไฟลกราฟกในยุคเร่ิมแรก เนื่องจากไฟลประเภท GIF นี้มีระบบสีแบบอินเด็ก 
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(Index color ตามที่นิยมเรียกกันในโปรแกรม Photoshop) ซึ่งมีขอมูลสีขนาด 8 บิต    จึงให

จํานวนสีมากที่สุดเทากับ 256 สีเนื่องจากไฟลประเภทนี้มีการบีบอัดขอมูลตามแนวแถวของพิกเซล 

คือถามีจุดสีซ้ําๆ กันอยูติดกันหลายจุด ก็เก็บแคจุดเดียว จึงเหมาะสําหรับกราฟกที่ประกอบดวยสี

พื้นๆ และไมซับซอน 

    กราฟกแบบ   JPEG    กราฟกแบบ  JPEG  (Joint  Photographic  Expert  Group)    

เปนไฟลกราฟกที่ไดรับความนิยมอีกประเภทหน่ึง   ไฟลชนิดนี้มีขอมูลสีขนาด  24  บิต  จึงสามารถ

แสดงสีไดมากถึง16.7 ลานสี (True Color) สวนระบบการบีบอัดมีลักษณะที่ “สูญเสีย” (lossy) 

หมายถึงมีการสูญเสียขอมูลบางสวนไปในกระบวนการบีบอัด  แตการสูญเสียที่เกิดข้ึน โดนสวน

ใหญแลวไมสรางความเสียหายใหกับรูป      หรือเห็นความแตกตางไดนอยมาก    จนแทบดูไมออก  

นอกจะนํารูปไปขยายใหญ ไฟลประเภท   

                JPEG  ควรนําไปใชกับรูปถาย     หรือกราฟกที่มีการไลระดับสีอยางละเอียดเพราะให

ไดคุณภาพสีที่ดีกวา  และยังมีขนาด ไฟลเล็กกวา  GIF  อยางไรก็ตาม JPEG ไมเหมากับสีพื้นหรือ

ลายเสน เพราะจะทําใหเกิดจุดดางของสี  และทําให ไฟลมีขนาดใหญกวาการใชรูปแบบ  GIF  

มาก 

    กราฟกแบบ PNG   กราฟกแบบ  PNG  (Portable network Graphic) ออกเสียงวา  

“ปง”   มีคุณสมบัติอยูหลายประการ  ไดแกการสนับสนุนระบบสีหลายรูปแบบ ทั้ง  8 bit index 

color, 16 bit gray scaleและ 24 bit true color โดยมีระบบบีบอัดแบบ Deflate ที่ไมเกิดการ

สูญเสีย (lossless) ซึ่งพัฒนามาจากระบบ  LZW  ที่ใชใน GIF ทําใหรูปที่ไดมีคุณภาพสูง  และใน

บางคร้ังอาจมีไฟลที่เล็กกวาในแบบ  GIF เสียอีก นอกจากนี้  PNG   ยังมีระบบควบคุมคาแกรมมา 

(gamma)  และความโปรงใส(transparency) ในตัวเองอีกดวย 

     PNG เปนไฟลที่มีกําเนิดมาต้ังแตป  1994    แตก็ยังไมรองรับกาสนับสนุนกับโปรแกรม

บางประเภทอยางสมบูรณ และคุณสมบัติ   Full Transparency   ทีมีตอ Internet Explorer เวอร

ชั่น4   ถึง   6   ที่สมบูรณนัก  อยางไรก็ตาม PNG ไดรับการยอมรับมากขึ้นเร่ือยๆ คาดวาจะเปนที่

นิยมใชกันอยางแพรหลายในอนาคต และมีแนวโนมที่จะเขามาแทนที่ไฟล GIF ในที่สุด 

     ภาพพาโนรามา (Panorama) ภาพพาโนรามาเร่ิมมีข้ึนในป ค.ศ.1850 เปนเสนหที่เกิด

จาการเห็นภาพในมุมกวางของภาพทิวทัศนที่ประทับใจ โดยนํามาสรางเปนภาพมุมกวาง  เมื่ออยู

ทามกลางฉากของภาพนั้นและเม่ือเกิดการเคล่ือนไหวข้ึนเสมือนวาสถานที่ที่อยูตรงหนาเราเปน

สถานที่จริง        ในป     ค.ศ.1851 มีการสรางภาพพาโนรามาของเมืองซานฟรานซิสโก  โดยการ

นําภาพที่ถายอยางตอเนื่องโดยใชวิธีการดาแกรโรไทพ   (Daguerreotype)   กับ  5  ภาพ และ 11 
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ภาพ    ซึ่งภาพตนฉบับของดาแกรโรไทพ  สามารถเก็บรักษาไวไดนาน  กวา 150 ปที่ผานมามารูป

แบการถายภาพในประวัติศาสตรที่ผานมาที่มักจะถายภาพเกี่ยวกับภูมิประเทศ ภาพภูมิทัศนของ

เมืองขนาดใหญที่มาพรอมกับวิถีชีวิตที่เกี่ยวกับคนและส่ิงแวดลอมที่ไกลออกไปซ่ึงไมเหมือนกับ

มาตรฐานการถายภาพทั่วไปมากนัก  ซึ่งตองหันทิศทางการจับภาพไปในแตละฉากที่จํากัดอ่ืนๆ ใน

ข้ันตน          แตการเห็นภาพมุมกวางเกี่ยวของกับตัวของมันเองดวยการจับภาพและรายละเอียด

ทั้งหมดในโลกที่อยูรอบๆ ตัวเรา 

     ตอมาในป ค.ศ. 1928  บริษัทอีสแมนโกดัก (Eastman Kodak Company) ประเทศ

สหรัฐอเมริกาไดผลิต กลองถายภาพพาโนรามาแบบ Swing Lens โดยการเคล่ือนเลนสจากขาง

หนึ่งไปยังอีกขางหนึ่ง เรียกวา “Wet plate” เปนระบบการหมุนไปตามองศาของเลนส  ซึ่ง

บันทึกภาพเก็บไวในฟลม ขณะที่เลนสเคล่ือนที่จากดานหนึ่งไปอีกดานหนึ่ง 

                ในศตวรรษที่ 19 อุตสาหกรรมกลองถายภาพ เร่ิมข้ึน มีการออกแบบอุปกรณที่ใชเฉพาะ

สําหรับการจับภาพมุมกวาง  โดยวิศวกรไดพัฒนากลองแบบ Swing Lens ใหสามารถหมุนได 360 

องศา 

     การสรางภาพพาโนรามาแบบหลายภาพ (Multi shot)จะตองที่ถายภาพแบบ Singel 

Raw  ดวยเลนส  มาตรฐาน (Normal Lens) 50 ม.ม. หรือเลนสมุมกวาง (Wide-Angel) 35 ม.ม.

หรือมากกวานั้น      จากนั้นนําภาพแตละภาพที่ไดมาตอกันตามลําดับความตอเนือ่งของภาพนัน้ ๆ  

ในซอฟทแวรที่เลือกใช ซึ่งจะต้ังชื่อภาพตามลําดับความตอเนื่องเพื่อความสะดวกในการนํามาใช

กับซอฟทแวร    ซึ่งปจจุบันซอฟทแวรที่นํามาใชในการสรางภาพพาโนรามา   มีดวยกันหลาย

โปรแกรม เชน Quicktime VR ของบริษัท Apple computer 360 degrees of Freedom, Uleed 

cool 360,  Pano Viewer  ฯลฯ   

                ระบบติดตามการเคล่ือนที่  หรือที่เรียนกันวา VR Tour ซึ่งจะแสดงการเคล่ือนที่ของผูใช

ในการทองไปในบทเรียนรูปแบบ VR ในชื่อของ  Apple’s Quick time VR Authoring Studio ที่

เปนตัวเช่ือมโยงไปยังสถานที่ตางๆ  โดยการลิงคที่  ตัวเช่ือมโยง (Nodes) ในแผนภาพจําลองของ

สถานที่ ซึ่งมีจุดเชื่อมหรือ Hot sports  ที่เปนลักษณะปุมหรือสถานที่ที่ตองการไปถึง  ซึ่งนิยม

นํามาใชในกับภาพาโนรามา  และพิพิธภัณฑเสมือนจริง 

 
4.  ทฤษฎีความเสมือนจริง (Virtual reality)               
     ความหมายของความเปนจริงเสมือน (Virtual reality)   ความเปนจริงเสมือน หรือ

สภาพแวดลอมเสมือน (Virtual Enviorment) เปนเปนส่ิงที่ไดรับความสนใจจากนักวิชาการและ
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นักวิจัย มาต้ังแตทศวรรษที่ 1960 จนมาถึงในสมัยปจจุบันซึ่งผูเช่ียวชาญแตละทานก็ไดให

ความหมายไวในลักษณะตาง ๆ ดังนี้ 

     บิดาแหงความเสมือนจริง  ซูเทอรแลนด  (Sutherland 1965 : 506-508) ไดกลาวถึง

ความหมายของ ”ความเปนจริงเสมือน”  ของการนําเสนอวาหมายถึง การที่มนุษยมองเห็นโลก

เสมือนจริงผานระบบคอมพิวเตอร  โดยใชจอภาพสวมศีรษะรวมกับ คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ     

(3 Dimension : 3D) รวมกับการทํางานของระบบประสาทสัมผัสทั้ง 5  แลวทําใหเกิดความรูสึก

เหมือนวาอยูในสถานที่นั้นจริง 

     ริโกเล  (Rigole 1996)  ใหความหมายของความเปนจริงเสมือนวา  เปนสภาวะที่

คอมพิวเตอรทําการจําลองส่ิงที่เปนจริงในสภาพแวดลอม 3 มิติ  ที่มีปฏิสัมพันธกับผูใชได โดย

ข้ึนอยูกับประสิทธิภาพและชนิดของฮารดแวร ที่ใชในปจจุบัน  ผูใชสามารถเขาถึงสภาพแวดลอม

เสมือนจริง โดยใชอุปกรณ   HMD  ซึ่งแสดงผลในหนาจอที่ตามองเห็นและสรางเสียงแบบรอบดาน

ใหความรูสึกดานมิติ ดานระยะทาง และดานสัมผัสทางรางกาย โดยใชอุปกรณประเภทถุงมือหรือ

ชุดสวมรางกายที่มีเซ็นเซอรที่สามารถตรวจจับความเคล่ือนไหว ทาทางตางๆ ของผูสวมใสใหเกิด 

ความเสมือนจริงทามกลางสภาพแวดลอมเสมือนจริง 

     สําหรับความเสมือนจริงในประเทศไทย ตามศัพทราชบัณฑิตยสถาน สาขาวิชา

คอมพิวเตอร 19 มิถุนายน 2544 (ราชบัณฑิตยสถาน 2546) ใหความหมายของคําวา Virtual 

Reality วา “ความเปนจริงเสมือน” หมายถึงสภาวะเสมือนจริงที่จําลองโดยทางเทคนิค

คอมพิวเตอร  นอกจากนี้ผูเชี่ยวชาญหลายทานยังใหความหมายไว ดังนี้ 

    กิดานันท  มลิทอง (2543 : 303) กลาววา ความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality) หรือที่

เรียนกันยอๆ วา ”วีอาร” (VR)  เปนกลุมเทคโนโลยีเชิงโตตอบที่ผลักดันใหผูใชเกิดความรูสึกของ

การเขารวมอยู  ภายใตส่ิงแวดลอมที่ไมไดมีอยูจริงที่สรางโดยคอมพิวเตอร    พัฒนาการของความ

เปนจริงเสมือนไดรับอิทธิพลมาจากแนวความคิดงาย ๆ    แตมีอํานาจมากเกี่ยวกับการที่จะเสนอ

สารสนเทศอยางไรใหดีที่สุด  นั่นคือ ถาผูออกแบบสามารถใหประสาทสัมผัสของมนุษยมีความ

คอยเปนคอยไปในปฏิสัมพันธทางโลกกายภาพ  

    พุทธิพงศ  จิตรปฏิมา (2542) กลาววาความเปนจริงเสมือนเปนการใชคอมพิวเตอร

สรางสถานที่เทียมซ่ึงดูเสมือนจริง สถานที่เหลานี้ เรียกกวา โลกเสมือนจริง (Virtual World) ซึ่งเรา

สามารถสํารวจโลกเสมือนไดอยางเสรีไปในที่ที่ตองการ      และยังสามารเคล่ือนยายวัตถุตางๆ  ได

เสมือนยายจริง  ทั้งนี้เกิดจากการสรางข้ึนดวยภาพฟก 3  มิติ   ทั้งส้ินเพื่อสนองตอบประสาทสัมผัส
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ของมนุษยทันที ในเวลานั้น จะมีการเปล่ียนแปลงเกิดข้ึนทันทีตามการกระทําของผูใช และเมื่อเรา

กระทําการบางอยาง เชน เขาใกลวัตถุ วัตถุนั้นก็จะมีขนาดใหญข้ึน 

    ยืน  ภูวรวรรณ (2545 : 479-481) กลาววา ความเปนจริงเสมือน คือ  ใชอางถึงส่ิงที่

จําลองข้ึนหรือสรางข้ึนเพื่อใหเหมือนกับระบบจริง 

    จากความหมาย  และคําจํากัดความที่ผูเชี่ยวชาญหลายทานไดกลาวมา  เทคโนโลยี

ความเปนจริงเสมือนสามารถเลียนแบบการรับรูสัมผัสของโลกทางกายภาพได โดยการรับรูหลาย

ทางในส่ิงแวดลอมที่สรางข้ึนมาจากภาพกราฟกคอมพิวเตอร  3   มิติ   และอุปกรณที่ตอบสนองตอ

การเคลื่อนไหวทางกายภาพ  เพื่อชวยในการเขาถึงสภาพแวดลอมเสมือนจริงของผูใช 

    ความเปนมาของความจริงเสมือน   ความเปนจริงเสมือนเปนวิวัฒนาการอยางของ

เทคโนโลยี เกิดจากการวิจัยของรัฐบาลอเมริกันเมื่อกวา  40   ปที่แลว            เพื่อการวิจัยและ

พัฒนาเทคโนโลยีสําหรับดานการทหารและการจําลองการบิน  ตอมาในระยะ พ.ศ. 2503 – 2512     

อีแวน ซูเทอรแลนด   (Ivan Sutherland) ซึ่งนับเปนบิดาของเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนได

ประดิษฐ     จอภาพสวมศีรษะ  3   มิติรุนแรกออกมา    และในระยะนั้นไดมีพัฒนาการดาน

คอมพิวเตอรกราฟกข้ึน       การใชจอภาพสวมศีรษะรวมกับคอมพิวเตอร  3   มิติ   จึงนับเปนตน

กําเนิดของเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนในปจจุบัน 

     ในระยะเวลาตอมา ไดมีการวิจัยในหองปฏิบัติการณวิจัยอวกาศอารมสตรองไดพัฒนา

เทคโนโลยีการจําลองการบิน  โดยการปรับปรุงจอภาพสวมศีรษะใหดีข้ึน  โดยเม่ือใหนักบินสวมใส

แลวจะมีความรูสึกกลมกลืนไปกับส่ิงแวดลอมเสมือนจริง  จะเห็นเสมือนวามีเคร่ืองบินอ่ืนปรากฏ

อยู  รวมถึงส่ิงอ่ืนภายใตส่ิงแวดลอมนั้น  ในชวงเวลาเดียวกันนั้นมหาวิทยาลัยแคโรไลนา  ไดทํา

การวิจัยเกี่ยวกับความเปนจริงเสมือน  โดยใชเทคนิคความเปนจริงเสมือนในการสรางเทคนิค

สถาปตยกรรมและดานการแพทย และที่มหาวิทยาลัยวิสคอนซินและคอนเนกทิคัต  ไดมีการวิจัย

เกี่ยวกับ “ความเปนจริงประดิษฐ”  (Artificial reality)     ที่มีปฏิสัมพันธกับโลกเสมือนจริงสามารถ

ใชไดทั้งทางดานการศึกษาและบันเทิง 

     ในชวง พ.ศ.2531-2532  นักวิทยาศาสตรของนาซา (NASA) ไดรวมกับนักเขียน

โปรแกรมและผูผลิตอุปกรณเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร  ไดนําเอาสวนประกอบตางๆ ที่มีอยูแลวมา

ประดิษฐเปนจอภาพสวมศีรษะราคาเยา  และใชเปนคร้ังแรกโดยกองทัพอากาศ   

     ในป พ.ศ.2536  เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนไดแผขยายกวางทางดานบันเทิง  

โดยเฉพาะอยางยิ่งที่ดิสนียเวิลด มีการใชเทคโนโลยีนี้อยางกวางขวาง  และแพรหลายไปยังผูผลิต

เกมคอมพิวเตอร  เชน SAGA  และ NITENDO  ที่นําเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนมาใชในเกม
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ตางๆ แทนของเดิม  โดยสถาบันและกลุมนักวิจัยก็มีความพยายามในการนําความเปนจริงเสมือน

มาใชในดานตางๆ  เชน ดานวิศวกรรม  วิทยาศาสตร  การแพทย  และดานการฝกอบรม 

   ระดับของความเสมือนจริง   ในการนําเสนอรูปแบบความเสมือนจริงสามารถเสนอได

หลายรูปแบบข้ึนอยูกับวิธีการและรูปแบบการใชงาน คาลอสกี้ (Kalawsky,1996) ไดแบงระดับ

ความเสมือนจริงไวเปน 3 ประเภท โดยแบงตามวิธีการใช และหลักการทํางานของอุปกรณที่มี

เทคโนโลยีตางกัน  ไดแก  

   ประเภทที่ 1  ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-Immersive VR)  ประเภทนี้นับไดวา

เปนตนแบบของระบบความเปนจริงเสมือน ในยุคแรกๆ เปนระบบที่ผูใชสามารถรับรูขอมูลดวย

ประสาทสัมผัสทั้ง 5 อยางเต็มรูปแบบโดยผานอุปกรณคอมพิวเตอรที่สรางข้ึนเพื่อชวยในการรับ

สัมผัสในสวนนั้น ๆ      และตองอาศัยวัสดุอุปกรณคอมพิวเตอรเปนตัวชวยในการสรางภาพ  3  มิติ 

ไดแก 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 15  อุปกรณที่ใชในระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-Immersive VR) 

ที่มา :  Fully-Immersive VR  [ออนไลน], เขาถึงเมื่อ  10  ตุลาคม 2548, เขาถึงไดจาก  

http://ligwww.epfl.ch/infrastructure/infrastructure_index.html 

 

      -  จอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display : HMD)  เปนอุปกรณที่ทําใหตาทั้งสอง

ไดเห็นภาพเปนสามมิติจากจอขนาดเล็กที่ใหภาพ        (หรือตอไปอาจลดขนาดลงเปนแวนตาก็ได)

และเมื่อผูใชเคล่ือนไหว ภาพก็จะถูกสรางใหรับกับความเคล่ือนไหวนั้น  ซึ่งอาจทํามุมกวางถึง  200 

องศา เพื่อใหเห็นสภาพแวดลอมที่เสมือนจริงมากที่สุด (John vince : 1995 , 5-6)  และยังมีหูฟง

ในระบบที่เรียกวา 3-D Sound เพื่อการฟงเสียงในระบบ 3 มิติ ในทิศทางตาง ๆ โดยรอบ 
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ภาพที ่ 16  จอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display : HMD) 

ที่มา : Fully-Immersive VR  [ออนไลน], เขาถึงเมื่อ  10  ตุลาคม 2548. เขาถึงไดจาก  

http://ligwww.epfl.ch/infrastructure/infrastructure_index.html 

 

     -  ถุงมือรับรู  (Sensor- glove)   เปนถุงมือขนาดเบาที่เสนใยนําแสงเรียนกันอยูตามนิ้ว 

ขอมือ    เพื่อเปนเคร่ืองรับรูและสงสัญญาณไปยังคอมพิวเตอร            เมื่อผูใชสวมถุงมือนี้จะเขาสู

ส่ิงแวดลอม 3 มิติ ทําใหผูใชจับตองและรูสึกไดถึงวัตถุส่ิงของซ่ึงไมมีอยูจริงในที่นั้น แตผูใชจะมี

ความรูสึกเสมือนวาวัตถุนั้นเปนของจริงอยูที่นั่น และถุงมือยังสามารถทําใหผูใชโตตอบกับวัตถุได

อีกดวยเสมือนกับทํากับวัตถุจริงๆ   

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 17  ถงุมือรับรู (Senser- glove) 

ที่มา : Fully-Immersive VR  [ออนไลน], เขาถึงเมื่อ  10  ตุลาคม 2548. เขาถึงไดจาก  

http://ligwww.epfl.ch/infrastructure/infrastructure_index.html 

 

     - ซอฟตแวรโปรแกรม เปนซอฟตแวรที่ใชในการสรางภาพบนคอมพิวเตอร เพื่อใหผูใช

สามารถทองสํารวจไปบนโลกเสมือนจริงได เชน โปรแกรม VRML (Virtual Reality Modeling 
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Language)   เปนส่ิงที่ชวยในการนําหรือสรางวัตถุ 3 มิติ   และเพิ่มคุณลักษณะตาง ๆ   เชน  เสียง 

การเคลื่อนที่ และ การเช่ือมโยง (กิดานันท  มะลิทอง 2543 : 305) 

              ประเภทที่ 2  ระบบสัมผัสบางสวน (Semi-Immersive VR) ระบบนี้เปนระบบมีกี่

พัฒนาอุปกรณมีหลักการทํางานคลายกับรูปแบบแรก     โดยมีการพัฒนาระบบของการแสดงผล

ของภาพใหมีมุมกวางออกไป (Wild Angle Display) แสดงผลของภาพไดละเอียดกวาจอภาพสวม

ศรีษะ  และระบบนี้จะเนนการใชอุปกรณในการแสดงผล  โดยมีอุปกรณหลัก คือ  จอภาพ

มอนิเตอรขนาดใหญ (a large screen Monitor)  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 18  แสดงจอภาพขนาดใหญ 

ที่มา : Semi-Immersive VR  [ออนไลน], เขาถึงเมื่อ  10  ตุลาคม 2548. เขาถึงไดจาก  

http://ligwww.epfl.ch/infrastructure/infrastructure_index.html 

 

     ในสวนของอุปกรณขอมูลนําเขา (Input Devices)  เชน จอยสต้ิก  (3D joystick)  หรือ

คันโยกควบคุมการเคล่ือนที่ของภาพ 3 มิติ เชน ระบบจําลองการฝกหัดบินของนักบิน 

    ประเภทที่ 3 ระบบที่ไมมีการรับสัมผัส (Non-Immersive VR) หรือระบบความเสมือน

จริงผานหนาจอ (Desktop VR) เปนระบบความเสมือนจริงที่ไมพัฒนาข้ึนในยุคหลัง เพื่อพัฒนา

เกมคอมพิวเตอรซึ่งตอมาไดรับความนิยม และถูกนํามาใชในสาขาตาง ๆ  มากขึ้น เนื่องจากใช

อุปกรณเสริมที่นอยลงเพียงใชการทํางานบนหนาจอคอมพิวเตอรสวนบุคคลทั่วไป  และใชระบบ

มัลติมีเดียที่เปนภาพกราฟกที่ประมวลผลดวยภาษาคอมพิวเตอร  โดยมีหลักการทํางานที่ผูใชตอง

นั่งควบคุมทิศทางและการเคล่ือนที่จากหนาจอคอมพิวเตอร   เสมือนวาเคล่ือนที่อยูในสถานที่จริง  

ดังนั้นผูใชจะตองมีจินตนาการสูงกวาประเภทแรก และประเภทท่ี 2  ซึ่งความเสมือนจริงประเภทน้ี 

เปนประเภทท่ีรับสัมผัสดวยการมองภาพผานหนาจอคอมพิวเตอร ที่มีการเปล่ียนมุมมองไปใน

ทิศทางตาง ๆ โดยการบังคับเมาส หรืออุปกรณควบคุม อ่ืน ๆ  ซึ่งจะตองมีการทํางานของอุปกรณ
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รวมกัน ในสวนของขอมูลนําเขา (Input Devices)  เชน คียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse)   

แทร็กบอล  (Trackball)     จอยสต๊ิก  (Joystick)     หรือคันโยก ปากกาดิจิทัล  (Digital pen) และ

สวนแสดงผล (Output Devices) ไดแก จอมอนิเตอรแสดงภาพ (Mornitors)  

 

ตารางที่   5   แสดงการเปรียบเทียบคุณสมบัติของความเปนจริงเสมอืนในระดับตาง ๆ 

ประเภทของความเปนจริงเสมือน 
คุณสมบัติของ 

เคร่ืองมือ 
ระบบสัมผัส 

ผานหนาจอ 

ระบบสัมผัสบางสวน 

หรือกึ่งรับสัมผัส 

ระบบสัมผัส 

เต็มรูปแบบ 

ความละเอียดของการ

แสดงผล 

สูง สูง ปานกลาง – ตํ่า 

ระดับการรับสัมผัส ตํ่า ปานกลาง – สูง สูง 

ความรูสึกเคลือ่นที่

สถานการณ 

ตํ่า ปานกลาง สูง 

คาใชจาย ตํ่า ปานกลาง สูง 

การพัฒนา ตํ่า ตํ่า ปานกลาง - สูง 

ความสมจริง ไมมี – ตํ่า ปานกลาง - สูง ปานกลาง - สูง 

ที่มา  :   Kalawsky R.S., Exploiting Virtual Reality Techniques in Education an Training : 

Technological Issues. [Online]. Accessed  October 2004.   Available from : http://www. 

Iboro.ac.uk. 

 
ความเสมือนจริงเพื่อการศึกษา 
     สําหรับความเปนจริงเสมือนในวงการศึกษานั้น        การสรางจินตนาการเปนวิธีการใน

การนําเสนอขอมูลและมโนทัศนแกผูเรียน       เพื่อชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจและการปรับตัวให

เขาไดในสังคม  ที่เปนวัตถุประสงคที่สําคัญ   จึงไดมีการนําส่ือการสอนประเภทภาพและ

โสตทัศนวัสดุมาใชในการเรียนการสอนนอกจากหนังสือเรียนที่ใชกันทั่วไป  จึงไดมีการนํา

เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนมาใชในการเรียนสอนเพื่อเพิ่มพูนประสบการณดานตางๆ ตาม

ความเหมาะสม โดยในป พ.ศ.2531 เปนตนมามีการนําความเปนจริงเสมือนมาใชในดาน

สถาปตยกรรมและการออกแบบ  ซึ่งนักวิจัยคาดการณวาสามารถนํามาใชในการเรียนรูในรูปแบบ

โลก 3 มิติ มีการจัดการส่ิงที่คนพบ กฎเกณฑตางๆ   ทั้งยังสรางเปนพิพิธภัณฑเสมือน  และ
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สามารถทองเที่ยวภายในสถานท่ีนั้นไดอยางสนุกสนาน สถาบันการศึกษาหลายแหงใน

สหรัฐอเมริกาเร่ิมเห็นความจําเปนของการนําเทคโนโลยีเสมือนจริง และเร่ิมนํามาใชในการศึกษา

มากข้ึน โดยมหาวิทยาลัยอีสตแคโรไลนา ไดจัดต้ังหองปฏิบัติการ      มีหนาที่ในการจัดหาการใชที่

เหมาะสมของความเปนจริงเสมือนในการศึกษา ประเมินซอฟตแวร  และฮารดแวรทางดานความ

เปนจริงเสมือน ตรวจสอบผลกระทบของความเปนจริงเสมือนในการศึกษา       และคิดหาแนวทาง

ในการนําความเปนจริงเสมือนเขาเปนสวนหนึ่งของการเรียนการสอนในระดับตางๆ   

     ความเสมือนจริงสําหรับการศึกษานั้น เปนเคร่ืองมือที่จะชวยใหผูเรียน      โดยการเขาสู

ส่ิงแวดลอมแหงการเรียนรู            และมีสวนรวมอยูดวยในการเรียนรูดวยตนเองในส่ิงแวดลอมบน

พื้นฐานของเทคโนโลยี ( Shaffer 2002) โดยสามารถนําความเปนจริงเสมือนมาใชในการศึกษาใน

ดานตางๆ ดังนี้ 

  -  สํารวจสถานที่และส่ิงของที่มีอยูที่ผูเรียนยังไมอาจเขาถึงได 

  -  สํารวจของจริง    ซึ่งถาไมมีการเปล่ียนสัดสวนขนาด    และระยะเวลาแลวจะไม

สามารถสํารวจไดอยางมีประสิทธิผล 

  -  สรางสถานที่และวัตถุดวยคุณภาพที่ดีกวาเดิม 

  -  มีปฏิสัมพันธกับบุคคลอ่ืนที่อยูในที่หางไกลออกไป        โดยผานทางสมาคมทีม่ี

ความสนใจในเร่ืองเดียวกัน  หรือโดยเขารวมในโครงการระหวางผูเรียนดวยกันที่อยูในสวนตางๆ

ของโลก 

  -  มีปฏิสัมพันธกับบุคคลจริงในโลกความเปนจริงเสมือน 

  -  สรางและใชมโนทัศนดานนามธรรม  เชน  โครงสรางขอมูล 

  -   มีปฏิสัมพันธกับส่ิงที่เปนความจริงเสมือน  เชน ส่ิงที่อยูในประวัติศาสตร  และ

ส่ิงที่เปนปรัชญาเพื่อดูวาจะสามารถทํางานในสภาวะนั้นไดอยางไร 
     ขอดีของความเปนจริงเสมือน 
     1.  สรางโลกเสมือนจริงที่บางคร้ังเส่ียงตออันตรายใหสามารถเรียนรูไดโดยปลอดภัย 

     2.  ขยายโอกาสใหผูเรียนสํารวจสถานที่ที่ไมสามารถทองไปไดในความเปนจริง  เชน  

อวกาศ  หรือภายในภูเขาไฟที่กําลังระเบิด 

     3.  เปดโอกาสใหผูเรียนทําการทดลองในส่ิงแวดลอมที่เปนประสบการณจําลอง 
    ขอจํากัดของความเสมือนจริง 
     1.  อุปกรณมีราคาสูงเกินกวาสถาบันการศึกษาทั่วไปจะซ้ือไวใชได 

     2.  เทคโนโลยีซับซอนมากเกินกวาจะใชไดในหองเรียนธรรมดา 

     3.  ซอฟทแวรบทเรียนยังมีจํากัดในเร่ืองที่จะใชเรียน 
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5.  ความรูเกีย่วกับคอมพวิเตอรเพื่อการศกึษา 

    คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาภาษาอังกฤษเรียกวา Computer Based Education (CBE) 

มีความหมายเดียวกับคําวา    Instructional Computing (IC)  หรือ  Instructional Application of 

Computer  (ACI)   หมายถึง     การนําคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษาโดยเฉพาะอยางยิ่งในดาน

การเรียนการสอน     ทั้งนี้เพื่อเปนการพัฒนาทางดานการศึกษาใหมีประสิทธิภาพ     เพิ่มขีด

ความสามารถในการสอนของครูอาจารย  ในขณะเดียวกันก็ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดียิ่งข้ึน

เอกวิทย  แกวประดิษฐ (2545: 378-385) ไดจําแนกลักษณะการนําคอมพิวเตอรมาใชงานในทาง

การศึกษา ไดดังนี้  

    1.  คอมพิวเตอรกับบริหาร (Computer for Menagement) เปนการนําคอมพิวเตอรมา

ใชในการบริหารจัดการและงานธุรการเปนหลัก ซึ่งมีงานดานตาง ๆ เชน   

                      1.1  ดานธุรการ  เชน  งานทะเบียนบุคลากร   การเล่ือนข้ันเงินเดือน  งานการเงนิ

งานทะเบียนพสัดุ ครุภัณฑ ตางๆ  

                      1.2  งานดานบริการ   เชน    งานประชาสัมพันธ     งานทะเบียนหนังสือหองสมุด

สถิตินักเรียน   ขาวและบริการที่นาสนใจในโรงเรียน 

                      1.3  งานดานปกครอง    เชน    ในการใชโปรแกรมสําเร็จรูป บันทึกพฤติกรรมของ 

นักเรียน  หรือทะเบียนประวติั   

                      1.4  งานดานวิชาการ  เชน การจัดตารางสอน  ตารางสอบหองสอบ การวเิคราะห 

ขอสอบ 

                2.  คอมพิวเตอรกับการจัดการเรียนการสอนเพื่อ (Computer Managed Instruction : 

CMI) เปนการนําคอมพิวเตอรมาเปนเคร่ืองมือในการบริหารการจัดการเรียนการสอน  ดานการ

สรางระบบการเก็บระบบขอมูลและการจัดเก็บสถิติตางๆ  เชน  ระบบการลงทะเบียนในรายวิชา

ตาง ๆ    การใหคะแนน และการตัดเกรด   ประวัตินักเรียน   ระเบียนสะสม   โดยที่ผูสอนและเรียน

สามารถปอนขอมูลคนหาและรับทราบขอมูลไดดวยตนเอง 

    3.  คอมพิวเตอรชวยการสอน (Computer Assisted Instruction : CAI) เปนการใช

คอมพิวเตอรเปนส่ือในการสอน  เชน  ในการนําเสนอเนื้อหาเร่ืองราวตาง ๆ ในลักษณะของ 

Presentation ใชเทคนิคของเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  สําหรับการสอนในวิชาใดวิชาหนึ่งตามหลักสูตร

โดยเนนโปรแกรมสําเร็จรูป    (CAI Software Program)    โดยบทเรียนจะบรรจุอยูใน        ซีดี รอม
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(CD-Rom)  หรือครูผูสอนอาจผลิตบทเรียนสําเร็จรูปข้ึนมาเองก็ได    โดยใชโปรแกรมตาง ๆ     เชน

Authorware, Tool book เปนตน 

    4.  การคอมพิวเตอรเพื่อจัดสภาพแวดลอมทางการเรียน      (Computer        Learning 

Environment)    เปนใชคอมพิวเตอรเพื่อการติดตอส่ือสาร    และคนหาขอมูล      เปนการเช่ือมตอ

คอมพิวเตอรดวยกันเขาเปนเครือขาย   โดยเฉพาะการเช่ือมตอกับเครือขายอินเตอรเน็ต  (Internet) 

ที่สามารถสรางสภาพแวดลอมทางการศึกษาที่สําคัญ  เชน   Hypertext Program, E-mail, WWW 

เปนตน ทําใหผูใชสามารถสืบคนขอมูลสารสนเทศไดทั่วโลกตามความพอใจ 

    5.  คอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมือทางการเรียนการสอน (Computer  as  the Instructional 

and Learning Tools)    เปนการนําคอมพิวเตอรมาเปนเคร่ืองมือทางการเรียนการสอน   โดยการ

เรียนรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอร       และพื้นฐานการทํางานของคอมพิวเตอร    หรือใชคอมพิวเตอรมา

ออกแบบ   สรางโปรแกรมภาษา   (Programing of Language)    โปรแกรมสําเร็จรูป   (Software 

Programing) หรือโปรแกรมอ่ืนๆ โดยโดยผูเรียนตองใชคอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมือในการ

ดําเนินการตาง ๆ  รวมถึงใชคอมพิวเตอรในการเรียนวิชาตาง ๆ  ในลักษณะที่เปนเนื้อหาการสอน  

    โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอร    การสอนดวยคอมพิวเตอร  หากพิจารณา

จากโครงสรางบทเรียนสามารถแบงออกเปน 2 ประเภทใหญ คือ  (กรมวิชาการ 2546 : 3) 

    1. ประเภทโครงสรางแบบเสนตรง (Linear Programming) เปนการใชคอมพิวเตอร

แสดงบทเรียน หรืออธิบายไปตามลําดับเหมือนกับผูเรียนเปดหนังสืออานไปทีละหนาไมสามารถ

ขามหนาไปได  คําอธิบายของเนื้อหาที่เปนขอความ (Text)   ภาพกราฟก   ภาพเคลื่อนไหว  หรือมี

เสียงประกอบดวยในบทเรียนตาง ๆ 

    2.  ประเภทโครงสรางแบบสาขา (Branching or Non Linear Programing) เปนการใช 

คอมพิวเตอร       แสดงหรืออธิบายบทเรียน   ที่ผูเรียนสามารถขามไปยังบทเรียนที่ตองการเรียนได

คําอธิบายของเนื้อหาที่เปนขอความ  (Text)    ภาพกราฟก    ภาพเคลื่อนไหว  หรือมีเสียงประกอบ 

ไดเชนกัน และอาจมีคําถามทดสอบความเขาใจก็ได 
    คอมพิวเตอรกับการเรียนการสอน (Computer  Instruction Package : CIP) 

     ไพโรจน   ตีรณธนากุล และคณะ (2546:19) ไดกลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน

วาเปนบทเรียนที่ดําเนินการสอนเสมือนจริงดวยคอมพิวเตอร โดยอาศัยศักยภาพของะระบบ

คอมพิวเตอร ซอฟทแวรมัลติมีเดียและการจัดการที่ไดวางระบบไวทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

เสมือนไดรับการสอนจาก ครู อาจารย (Virtual  Instruction) ซึ่งจะทําใหประสิทธิภาพการเรียนรู

สูงข้ึน 
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     บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน (CIP) สามารถใชไดทั้งระบบ on-line และ  off-lne ดวย

การออกแบบที่เหมาะสม ถึงแมวาศักยภาพทางอินเทอรเน็ตของบางพื้นที่ในปจจุบันจะเปน

อุปสรรคอยูบางแตเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต จะพัฒนาไปเร็วมาก  ซึ่งอุปสรรคที่มีอยูจะสามารถแกไข

ไดในไมชา นอกจากน้ี  เอกวิทย  แกวประดิษฐ  (2545:379) กลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอน 

(Computer Assited Instruction:CAI) เปนการใช คอมพิวเตอรเหมือนอุปกรณทางการศึกษา บาง

ก็เรียนกวาคอมพิวเตอร  การใชคอมพิวเตอรเปนส่ือในการสอน เชน ใชนําเสนอเนื้อหาเร่ืองราว

ตางๆ  ในลักษณะของ Presentation ใชเทคนิคของเทคโนโลยีมัลติมีเดียสําหรับการสอนวิชาใด

วิชาหนึ่ง   ตามรายวิชาในหลักสูตร  

     อรพันธ  ประสิทธิรัตน (2530 : 165-168) ไดเสนอหลักการเพื่อใชเปนแนวทางในการใน

การนําคอมพิวเตอรมาใชกับผูเรียนเพื่อใหเกิดประสิทธิผล ดังนี้  

     1. ครูควรใชคอมพิวเตอร  ใหเหมาะสมกับข้ันตอนการเรียนรู โดยครูควรชี้แจงให

นักเรียนทราบถึงหัวขอที่สําคัญ และจุดมุงหมายในการเรียน 

     2. ครูควรอธิบายดวยวิธีการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรใหนักเรียนไดเขาใจทุกคร้ัง

กอนที่จะลงมือเรียน 

    3.  ครูตองสอนวิธีการใชเคร่ืองอยางถูกวิธี   และใหนักเรียนฝกจนสามารถทําได   เพื่อ

เปนการประหยัดเวลา และถนอมเคร่ือง 

    4.  ครูควรเปดโอกาสใหนักเรียนซักถามและเสนอความคิดเห็นในการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนที่นักเรียนตองการ 

    5.  ควรเปดโอกาสใหนักเรียนทบทวนบทเรียนหลังการเรียนการสอนตามปกติดวย 

     นอกจากนี้ ฮารดเลย   (Hartley 1980,  อางถึงใน ไชยยศ  เรืองสุวรรณ )  ไดกลาวถึง
การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนคอมพิวเตอรและครู   ดังนี้ "ในโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการเรียน
การสอนแบบทบทวนที่ใชคําถามเปนส่ิงเราผูเรียน จะตองปฏิบัติ กิจกรรมการเรียนการสอนดวย

การที่คอมพิวเตอรเสนอคําถามผานทางจอภาพและใหผูเรียน ตอบสนองผานทางแปนพิมพ

โปรแกรมคอมพิวเตอรจะประเมินการตอบสนองของผูเรียนใหผลยอนกลับแกผูเรียน และนําขอมูล

การตอบสนองของผูเรียนไดจากขอมูลที่คอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน        เก็บไวในแผนดิสก

จากนั้นก็จะพิจารณาเนื้อหาตางๆ  ที่ผูเรียนไดเรียนไปแลววา  แตละหัวขอเนื้อหามีความยากงาย
เหมาะสมดีหรือไม      แลวจึงปรับปรุงโปรแกรม     โดยพิจารณาจากผลการตอบสนองของผูเรียน
ที่อาจ แสดงถึงความเขาใจเนื้อหาในบางตอนหรือครูอาจแกไขลําดับเนื้อหาที่ยังไมเหมาะสมตอไป"

และครูจะตองปฏิบัติเมื่อใชคอมพิวเตอรชวยการเรียน การสอนแลว  ยังมีอีกหลายอยางที่ครู
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จะตองรับผิดชอบ เชน การเลือกโปรแกรมที่จะนํามาใชพิจารณาถึงความเหมาะสมของโปรแกรม

กับผูเรียน        วัสดุที่ใชสนับสนุนโปรแกรม        การวางแผนจัดกลุมผูเรียนเพื่อทํา กิจกรรมและ

การติดตอกับเคร่ืองคอมพิวเตอรที่บานของผูเรียน   (ถามี)   ส่ิงเหลานี้เปนภารกิจที่ครูจะตอง

ปฏิบัติ  เมื่อมีการใชคอมพิวเตอรในชั้นเรียน นอกจากนี้ครูยังจะตองมีความรูและทักษะในเร่ือง
เทคนิคคอมพิวเตอร  เพื่อใหสามารถแกปญหาการใชคอมพิวเตอรไดในบางโอกาส  ส่ิงเหลานี้
ไมไดลดคุณคาและสถานภาพ ความเปนครูลงแตอยางใด  แตจะชวยเพิ่มคุณภาพของครูให
สมบูรณแบบครบถวนยิ่งข้ึน  ในบางคร้ัง ครูก็จะตองปฏิบัติเหมือนกับเปนนักวิจัยดานคอมพิวเตอร
ชวยการเรียนการสอนที่ใชส่ิงตางๆ มาจําลองเขากับบทบาทของตนเองในอนาคตบทบาทของครู

อาจเปลี่ยนแปลงไปบางแตมิไดลดคุณคาและสถานภาพของครูลง แตอยางใด ในขณะที่ส่ิงทาทาย

ความสามารถของครูในขณะนี้คือ การนําระบบขอมูลสารสนเทศมาใชใหเปนประโยชนตอการเรียน

การสอนใหมากที่สุด     และส่ิงที่ทาทายตอไปก็คือ       ครูจะตองเปนผูที่ใหคําแนะนําในการใช
คอมพิวเตอรคนควาดวยตนเองของผูเรียน  ใหเกิดการเรียนรูอยางสูงสุด 

 
6.  สื่อมัลติมีเดียหรือสื่อประสม (Multimedia) 

   ความหมายของสื่อมัลติมีเดียหรือสื่อประสม (Multimedia)   ส่ือประสมเปนการนํา

ส่ือหลายๆ  ประเภทมารวมกันทั้งวัสดุ อุปกรณและวิธีการ  เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอน  โดยการใชส่ือแตละอยางตามลําดับข้ันตอนของเนื้อหาและ

ในปจจุบันมีการนําคอมพิวเตอรมาใชรวมดวยเพื่อการผลิตหรือ การควบคุมการทํางานของ

อุปกรณตาง ๆ      ในการเสนอขอมูลทั้งตัวอักษร     ภาพกราฟก     ภาพเคลื่อนไหวภาพถาย และ

เสียง (กิดานันท  มะลิทอง 2543  : 267 )   

     คําวา “ส่ือประสม” (Multimedia) ไดเร่ิมมีข้ึนในระหวาง  พ.ศ.2493 –2502  เพื่อระบุถึง

การใชรวมกันของส่ือในลักษณะที่นิ่งและมีการเคล่ือนไหว       ในการเสริมสรางประสิทธิภาพทาง

การศึกษา และไดสะทอนถึงวิถีทางที่เรียนกวา “วิธีการสื่อประสม” (multimedia approach) หรือ

วิธีการใชส่ือขามกัน (Cross-media approach)  โดยข้ึนอยูกับหลักการซึ่งนําเอาส่ือโสตทัศน และ

ประสบการณหลากหลายมาใชรวมกับส่ือการสอนอื่นๆ เพื่อเสริมคาซึ่งกันและกัน “ส่ือมัลติมีเดีย”

(multimedia)     ถาแปลตามตัวหมายถึง     “ส่ือหลายแบบ”       ข้ึนอยูตามความเขาใจของผูให

ความหมาย  โดยในปจจุบันบทบาทของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรสวนบุคคลมีมากข้ึน    ความหมาย

ของส่ือประสมจึงเพิ่มข้ึนจากเดิมโดยมีลักษณะเปนไปในรูปแบบ “ส่ือประสมเชิงโตตอบ” 

(Interactive   Multimedia)          โดยการเพิ่มปฏิสัมพันธระหวาส่ือและผูใช         ความหมายของ 
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“ส่ือประสม” ในปจจุบันจึง หมายถึง การนําอุปกรณตาง ๆ เชน เคร่ืองเลน ซีดี-รอม  เคร่ืองเสียง

ระบบ ดิจิทัล     เคร่ืองเลนแผนวีดิทัศน    และอุปกรณอ่ืน ๆ     มาใชรวมกันเพื่อเสนอเนื้อหาขอมูล     

ที่เปนตัวอักษร   ภาพกราฟก   ภาพถาย  ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน และเสียงในระบบ สเตอริโอ  

โดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต การนําเสนอเนื้อหา ตลอดจนการควบคุมการทํางาน

ของอุปกรณตามโปรแกรมที่เขียนไว  และผูใชสามารถควบคุมใหคอมพิวเตอรทํางานในการ

ตอบสนองตอคําส่ัง และใหปอนขอมูลกลับในรูปแบบตางไดอยางเต็มที่  ทันที  เนื้อหาในส่ือประสม

จะมีลักษณะไมเรียงลําดับเปน เสนตรง และไมเปนส่ิงพิมพ  เนื่องจากเนื้อหาเหลานั้น จะเปน

ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียง จากแผนซีดี-รอม (CD-ROM) หรือเปนตัวอักษรจากแฟม

คอมพิวเตอร ที่สามารถเช่ือมโยงถึงกันไดตลอด และไมจําเปนตองเรียงลําดับเนื้อหา เปนลักษณะ

ขอความหลายมิติ (hypertext) และส่ือหลายมิติ(hypermedia) 

   มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia)  มัลติมีเดียโดยทั่วไปจะมีคุณสมบัติ

หลัก 2 ประการ คือ  การควบคุมการใชงาน  และความสามารถในการปฏิสัมพันธกับผูใช 

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ  เปนการเนนใหผูใชเปนผูควบคุม การนําเสนอการเลือกเสนทางเดิน 

(Navigation) การโตตอบ การใหความรู และกิจกรรมที่มีในบทเรียนวัตถุประสงคเพื่อการเรียนการ

สอนในการออกแบบโปรแกรม  ผูออกแบบเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร บูรณาการเขากับแนวคิด 

ทฤษฎีการเรียนรู และจิตวิทยาการเรียนรู  เพื่อถายทอดไปยังผูเรียน โดยที่ผูเรียนสามารถ ควบคุม

ลําดับข้ันตอนการเรียนรู    เลือกเนื้อหาการเรียน    กิจกรรมการเรียน ตรวจสอบความกาวหนา 

ตลอดจนการทดสอบความรูดวยตนเองซ่ึงสงผลดีตอการเรียนรายบุคคลที่มีตอการควบคุมกิจกรรม

การเรียน 

     ไฮเปอรเท็กซ (hypertext )   ไฮเปอรเท็กซ เปนรูปแบบหนึ่งของวิธีการการเขาถึง

ขอมูล เปนการเช่ือมโยง (link) ขอมูลที่เปนคําหรือขอความจากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่ง ชวยใหผูใช

สามารถเขาถึงขอมูลที่ลึกลงไป เพื่อหาความหมาย หรือการอธิบายเพิ่มเติม โดยไมจํากัดชั้นความ

ลึก  ซึ่งในปจจุบันมีการประยุกตใชไฮเปอรเท็กซ จนกระทั่งมีโปรโตคอลพิเศษใชในเครือขาย

อินเทอรเน็ต คือ “World Wide Web” หรือชื่อยอวา  WWW. โดยเรียกใชโปรโตคอล http เพื่อ

เช่ือมโยงเขาสูไฮเปอรเท็กซ ที่เปนฐานขอมูลขนาดใหญ   สามารถเก็บไดทั้ง   ภาพ    เสียง   และ

ตัวอักษร   ที่มีโครงสรางดัชนีแบบลําดับชั้นภูมิ  สามารถเดินหนา ถอยหลัง และการบันทึกรองรอย

การสืบคน ที่นิยมสรางในโปรแกรมตาง ๆ ไดแก Macromedia Dream Weaver , Front Page  

เปนตน 
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     ไฮเปอรมีเดีย (hypermedia)   ในการออกแบบมัลติมีเดีย ผูออกแบบตองคิดคนหา

เทคนิควิธีการใหม ๆ ในการนําเสนอขอมูลที่มีภาพ    เสียง   และขอความ  เพื่อใหผูใชสามารถ

เลือกสืบคน ศึกษาคนควาขอมูล  ไฮเปอรมีเดียจึงเปนการกําหนดชองทางเพื่อใหสามารถเขาถึง

แหลงขอมูลตาง ๆ   เหลานั้น 

    ในการคนควาหาความรู    เรามีวิธีการสืบคนไดหลายวิธี  เชน  เปดหนังสือไปทีละหนา 

หรือเปดขามหนา  ความหมายของไฮเปอรมีเดีย  จึงถือไดวาเปนรูปแบบการกําหนดชองทางสืบคน

ที่เกิดขึ้นบนหนาจอคอมพิวเตอรทั้งหมด ระบบคอมพิวเตอรจะไดรับการออกแบบโดยการนําผูใช 

ไปยังขอมูลตางๆ ตามตองการขณะเดียวกันผูใชสามารถควบคุมการสืบคนผานปุมหรือสวนตาง ๆ 

ที่ไดกําหนดรูปแบบไว 

     ส่ือประสมสามารถแบงออกเปน  2 กลุมใหญ ดังนี้ 

     1.  ส่ือประสมที่นําส่ือหลายประเภทมาใชในการเรียนการสอน เชน นําวีดิทัศน มา

ประกอบการสอนการบรรยายโดยมีส่ือส่ิงพิมพประกอบ  หรือส่ือประสมในชุดการเรียนการสอน 

ส่ือประสมชนิดนี้  ผูเรียนและส่ือจะไมมีปฏิสัมพันธโตตอบกัน  

      2.  ส่ือประ สมที่ใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศ     หรือการผลิตเพื่อ

เสนอขอมูลประเภทตาง ๆ  เชน  ภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษรและเสียงในลักษณะของส่ือ

หลายมิติ โดยที่ผูใชมีการโตตอบกับส่ือโดยตรง  และสามารถใชไดใน 2 ลักษณะ คือ  

                       2.1  การใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศโดยการควบคุมอุปกรณ

รวมตางๆ ในการทํางาน เชนควบคุมการนําเสนอภาพมัลติวิชั่น (Multi visoin) การนําเสนอรูปแบบ

ของแผนวีดิทัศนเชิงโตตอบ   (Interactive video)    การใชในลักษณะนี้คอมพิวเตอรจะเปน

ตัวกลางในการควบคุมการทํางานของเคร่ืองเลนแผนวีดีทัศน หรือเครื่องเลน ซีดีรอม เพื่อให

ภาพเคลื่อนไหวไปตามเนื้อหาหรือตัวอักษร 

                       2.2  การใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการผลิตแฟมส่ือประสม    โดยการใชโปรแกรม

สําเร็จรูปตาง ๆ     นําเสนอแฟมบทเรียนที่ผลิตแลวแกผูเรียน    เชน  โปรแกรม Author Ware และ 

Tool Book  โปรแกรมสําเร็จรูปเหลานี้จะชวยในการผลิตแฟมบทเรียน ฝกอบรม  หรือการเสนองาน 

ในลักษณะของส่ือหลายมิติ            โดยผูใชเพียงแตเปดแฟมเพื่อเรียนก็จะไดเนื้อหาอยางครบถวน

ในลักษณะเชิงโตตอบที่ชวยใหผูเรียนสามารถดูขอมูลบนจอภาพไดหลายลักษณะ     ทั้งภาพนิ่ง

ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร เสียง ตลอดจนมีการเช่ือมโยงเพื่อใหทราบขอมูลที่มากข้ึน 

     บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ และคณะ (2544:15)       ไดกลาวถึงบทบาทของส่ือมัลติมีเดียไว  

2 ลักษณะ ดังนี้ 
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     1.  บทบาทของมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน 

                       1.1   มีเปาหมาย คือ การสอน อาจชวยในการสอนหรือสอนเสริมก็ได 

          1.2   ผูเรียนใชเรียนไดดวยตนเอง หรือเรียนเปนกลุมยอย 2-3 คน 

          1.3   มีวัตถุประสงคทั่วไปและวัตถุประสงคเฉพาะโดยครอบคลุมทักษะความรู 

ความจําความเขาใจ และเจตคติ สวนที่จะเนนมากนอยเพียงใดข้ึนอยูกับวัตถุประสงค โครงสราง

ของเนื้อหา  

          1.4   เปนลักษณะของการส่ือสารแบบสองทาง 

          1.5   ใชเพื่อการเรียนการสอน แตไมจํากัดวาจะตองอยูในระบบโรงเรียนเทานั้น 

          1.6   รูปแบบการสอนจะเนนการออกแบบการสอน    การมีปฏิสัมพันธ   การ

ตรวจสอบความรู  โดยประยุกตทฤษฎีจิตวิทยา  และทฤษฎีการเรียนรูเปนหลัก 

          1.7   โปรแกรมไดรับการออกแบบใหผูเรียนเปนตัวควบคุมกิจกรรมการเรียนทั้งหมด 

          1.8    การตรวจสอบประสิทธิภาพของส่ือ เปนข้ันตอนสําคัญที่ตองทํา 

    2.  บทบาทของส่ือมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอขอมูล  

            2.1   มีเปาหมาย คือการนําเสนอขอมูลเพื่อประกอบการคิด การตัดสินใจ  ใชได

กับทุกสาขาอาชีพ 

            2.2   ผูรับขอมูลอาจเปนรายบุคคล กลุมยอย จนถึงกลุมใหญ 

            2.3   มีวัตถุประสงคเพื่อเนนความรูและทัศนคติ 

            2.4   เปนลักษณะการสื่อสารแบบทางเดียว 

            2.5   เนนโครงสรางและรูปแบบการใหขอมูลเปนข้ันตอน     ไมตรวจสอบความรู

ของผูรับขอมูล 

            2.6   โปรแกรมสวนมากควบคุมดวยระบบคอมพิวเตอร หรือผูนําเสนอ 

     การใชสื่อมัลติมีเดียในสถานศึกษา   ในสถานศึกษานั้น   เทคโนโลยีดานส่ือ

มัลติมีเดีย    ชวยใหการออกแบบการเรียนการสอนตอบสนองตอแนวคิด     และทฤษฎีการเรียนรู

มากยิ่งข้ึน   ทั้งยังสงผลโดยตรงตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน      ซึ่งจากงานวิจัยที่ผานมาที่แสดงให

เห็นถึงประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดียที่ชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึนได  โดยในปจจุบันมี

รูปแบบการจัดเก็บที่เปน ซีดี-รอม  ที่มีราคาถูก ใชงาย เก็บรักษางาย  และสะดวกตอการทําสําเนา

ไดงาย  เปนส่ือการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองตามศักยภาพ  ตาม

ความตองการ   และความสะดวกของผูเรียน 
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ซึ่งในปจจุบันมีโปรแกรมที่ชวยในการสรางบทเรียน  (Authoring tool) ที่งายข้ึน ทําใหผูสอน

สามารถสรางบทเรียนที่เปนส่ือมัลติมีเดียใชเองได   และที่สําคัญเปนส่ือที่สนับสนุนใหสถานที่เรียน

ไมจํากัดอยูเพียงแตในหองเรียนเทานั้น ซึ่งผูเรียนสามารเรียนรูไดที่บาน   หองสมุด    หรือที่อ่ืนตาม

ความสะดวก หรือตามความตองการสําหรับการศึกษานับไดวาเปนส่ือที่มีความคุมคาในการลงทุน

ตอสถานศึกษาเปนอยางยิ่ง   

 
7.   การใชเทคนิคกลุมสนทนา (Focus group  Discussion) 

    การใชเทคนิคกลุมสนทนาหรือสนทนากลุม (Focus group Discussion) เปนวิธีการ

ศึกษาที่เชิญผูรวมสนทนา  จํานวนไมมากนัก  มาสนทนาในประเด็นตางๆ  ที่กําหนดไวโดยมี

ผูดําเนินการสนทนา (Moderator) เปนผูจุดประเด็นการสนทนา    เพื่อชักจูงใหผูรวมสนทนาแสดง

ความคิดเห็นตอประเด็นคําถามอยางกวางขวางและลึกซ้ึงมากที่สุดเทาที่จะเปนไปไดซึ่งการแสดง

ความคิดเห็นนี้  จะเกิดข้ึนไดยากในการสัมภาษณ   โดยการใชแบบสอบถามซ่ึงมีโครงสรางและมี

ลักษณะเปนทางการ จุดประสงคในการจัดกลุมสนทนามิไดเพื่อหาขอมูลเชิงสถิติที่จะนํามาอธิบาย

ในเชิงปริมาณ  แตเพื่อจะหาคําอธิบายในเชิงคุณภาพ  ซึ่งจะแสดงใหเห็นถึงทัศนคติ  และแบบแผน

พฤติกรรมของผูรวมสนทนา (สํานักงานสถิติแหงชาติ 2541 : 2) 

    ประกอบ  คุณารักษ  และคณะ (2543 : 224-226)  ไดกลาววา เทคนิคการกลุมสนทนา 

(Focus group technique , group  Discussion  approach  motivation  reach)          เทคนิคนี้

พัฒนามาจากเทคนิคของนักจิตวิทยาที่ใชในการบําบัดรักษาคนไขทางจิต  ดวยการพูดคุย  ซักถาม

ปญหากับคนไข  ในรูปแบบของการใหอิสระในการแสดงออกของคนไขอยางเต็มที่  โดยมี

จุดมุงหมายที่จะคนพบใหไดวาอะไรหรือส่ิงใดเปนตัวการ    หรือมีอิทธิพลทําใหคนไขมีพฤติกรรม

เชนนั้น  เทคนิคดังกลาวนักวิจัยหลายๆ  สาขาเห็นวาเปนวิธีการที่สามารถใหคําตอบในประเด็น

ปญหาของนักวิจัย  จึงมกีารนําเทคนิคนี้มาใชในการวิจัย   โดยการจัดกลุมสนทนานั้น  มีผูวิจัยหรือ

ผูดําเนินการสนทนา (group  conductor)   นํากลุมใหการสนทนาบรรลุเปาหมายของการวิจัย

เทาที่จะเปนไปไดจริง  โดยมีหลักเกณฑปฏิบัติเบ้ืองตน  ดังนี้ 

                1.  กลุมผูเขารวมสนทนา  มีขนาด 6 – 10 คน  (ตองไมเกิน 10 คน) 

     2.  ผูเขารวมสนทนาตางไมเคยรูจักกันมากอน 

     3.  ผูเขารวมกลุมสนทนา  จะตองไมเคยถูกสัมภาษณอยางละเอียดในหัวขอที่ใกลเคียง

กับเร่ืองที่วิจัย  โดยเฉพาะเร่ืองที่วิจัยมากอน 
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     4.  หัวขอวิจัยสนทนาเปนลักษณะกวางๆ  ไมระบุเฉพาะหัวขอ  หรือคําถามที่นักวิจัย

ตองการเก็บขอมูล ใหผูรวมสนทนารูสึกสังเกตไดอยางเดนชัด  (ไมเปนการต้ังคําถามโดยตรง

อยางเชนการสัมภาษณทั่วไป) 

     5.  สถานที่จัดกลุมสนทนาจะตองเหมาะสม  กลาวคือ  เปนเอกเทศ  เฉพาะผูเขากลุม

สนทนา ไมมีส่ิงรบกวนหรืออิทธิพลอ่ืน  ๆ   ที่สงผลใหเกิดการบิดเบือนขอเท็จจริงในการสนทนา  

นั้น ๆ 

     6.  ระยะเวลาที่ใชในการสนทนาตองไมนานเกินไป  โดยเฉล่ียจะอยูระหวาง  1.30-2.30 

ชั่วโมง 

     7.  ผูนํากลุมสนทนาจะตองเปนผูมีคุณสมบัติที่เหมาะสม  ที่จะจูงใจใหการสนทนา 

บรรลุเปาหมายการวิจัยไดเปนอยางดี 

     8.  จํานวนกลุมสนทนามีไดมากกวา 1 กลุม  ตามเงื่อนไขของปญหาและทรัพยากรใน

การวิจัยนั้นๆ  ทั้งนี้มีกลุมสนทนามากข้ึน ประโยชนของไดรับขอมูลสําหรับการวิเคราะหปญหาการ

วิจัยยอมเพิ่มข้ึนตามไปดวย 
    การดําเนนิการกลุมสนทนา 

   ข้ันเตรียมการ 
                1.  ดําเนนิการประสานงานกับผูเชี่ยวชาญ  โดยนัดหมาย วนั เวลา และสถานที ่ในการ

จัดกลุมสนทนา 
                2.  จัดเตรียมสถานทีท่ี่ใชดําเนินการจัดกลุมสนทนา  และเตรียมวัสดุอุปกรณตางๆ ที่

จําเปนตองใชในการประชุม เชน เคร่ืองบันทกึเสียง เคร่ืองบันทึกภาพวีดิทัศน ฯลฯ 
                3.  เตรียมผูชวยในการจดบนัทกึเสียง และจดบันทึกการจัดกลุมสนทนา 

    ข้ันดําเนนิการกลุมสนทนา 
                1.  ผูวิจัยแนะนาํตนเอง  และแจงใหผูเขารวมกลุมสนทนาทราบถึงวัตถุประสงคของการ

จัดกลุมสนทนา โดยแนะนําผูเขารวมกลุมสนทนาแตละทาน 
                2.  ผูวิจัยดําเนนิการกลุมสนทนาตามประเด็นที่กําหนดไวจนครบทุกประเด็น และ

สรุปผลการสนทนาตามประเด็นทีก่ําหนด 
                3.  ผูวิจัยและผูชวยผูวิจัย ทาํการบันทึกผลการจัดกลุมสนทนาตามความเปนจริง 

    ข้ันปดการจดักลุมสนทนา 
                หลังจากการดําเนินการกลุมสนทนาเสร็จส้ินเรียบรอยแลว   ผูวจิัยทําการ 
สรุปผลการสนทนาอีกคร้ัง  และกลาวขอบคุณและมอบของที่ระลึกใหผูเขารวมกลุมสนทนาทกุทาน 
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     คุณสมบัติของผูนํากลุมสนทนาและแนวปฏิบัติ   ผูนํากลุมสนทนาตองเปนผูมี

ความสามารถและมีความชํานาญในการจูงใจ  (Steering)  การสนทนาใหอยูในขอบเขตของ      

หัวเร่ืองที่อภิปรายหรือตามวัตถุประสงคของการวิจัยโดยมีเงื่อนไขในการดําเนินการสนทนาท่ี     

พึงปฏิบัติดังตอไปนี้ 

     1.  ตองกําหนดหัวขอสนทนาที่แนนอนและสอดคลองกับวัตถุประสงคการวิจัยไว

ลวงหนา  สวนใหญแลวมักเขียนเปนเอกสารประกอบไวกอน  ซึ่งการเขียนไวลวงหนาไวเชนนี้  จะ

ชวยใหการสนทนาเปนไปอยางตอเนื่องและคลอบคลุมปญหาของการวิจัยในเร่ืองนั้นๆ ไดครบถวน 

     2.  การดําเนินการสนทนาจะเร่ิมจากเร่ืองกวางๆ  ที่มีสวนเช่ือมโยง ทีมีสวนกับความ

สนใจหรือความตองการของผูวิจัย  จากนั้นจึงพยามจูงใจ   (Steering) ใหสูเปาหมายที่กําหนด  

ทั้งนี้และทั้งนั้นส่ิงสําคัญก็คือ  ผูนําสนทนาจะตองไมเสนอความคิด (Making obtrusive) และคิด

วาความเห็นของตัวเองดีหรือถูกตองกวาความรูสึกของและความคิดเห็นของผูรวมสนทนา  รวมทั้ง

หลีกเล่ียงการช้ีนํา (Prompting) ในหัวขอหรือประเด็นตางๆ  เพราะอาจทําใหผูรวมสนทนาคลอย

ตามโดยไมตัดสินใจดวยตนเอง 

     3.  ผูนํากลุมสนทนาจะตองตระหนักเสมอวาตนเองมีบทบาทในฐานะผูกระตุน  และ

เรงรัด  (the role of catalyst)   ใหสมาชิกในกลุมสนทนาไดอภิปรายแสดงความคิดเห็นในเร่ืองที่

ดําเนินอยูอยางทั่วถึง 

     4.  ในระหวางดําเนินการสนทนาจะตองมีการบันทึกประเด็นสนทนาไวอยางละเอียด 

ซึ่งอาจใชวิธีจดบันทึก (talk note)  การใชแถบบันทึกเสียง (tape record)   การใชวีดิโอ (video 

tape) โดยขอมูลที่บันทึกไวตองละเอียดอยางเพียงพอและสามารถนําไปวิเคราะห  ตีความและ

แปลความหมายเพ่ือแสดงผลสรุปจากการสนทนาตามเปาหมายหรือวัตถุประสงค  ของ

เอกสารรายงานหรือรายงานปากเปลาก็ได 

     การนาํเทคนิคกลุมสนทนา (Focus group Discussion) มาใชในการวิจยั เปนวิธีการ

ไดมาซึ่งเปนการรวบรวมขอมูลที่มีความถกูตอง  ชัดเจน และสมบูรณมากยิง่ข้ึน 

  
8.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

    งานวิจัยในประเทศไทย 
         ศรีสกุล  วิบูลยวงศรี(2544) ไดทําการศึกษาผลการเรียนรูในวิชา ส.010 ประเทศของเรา 

จากการสอนโดยใชแหลงทรัพยากรชุมชนกับการสอนปกติ          ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1  

พบวากลุมที่ใชการสอนโดยใชแหลงทรัพยากรชุมชนมีผลการเรียนรูสูงกวานักเรียนที่สอบตามปกติ  

ที่นัยสําคัญทางสถิติระดับ 0.01     และมีความคิดเห็นตอการนําแหลงการเรียนรูในชุมชนมาใชใน 
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การเรียนการสอนในระดับดี 

                มงคล ฉันทไพศาล   (2002)    ไดนําเสนอรูปแบบการประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริง

(Virtual Reality)       มาสรางแบบจําลองเสมือนจริงสําหรับใชในงานกอสรางในชวงการออกแบบ  

โดยมุงเนนการศึกษาผลจากการใชแบบจําลองเสมือนจริงในการออกแบบอาคารบนเคร่ือง

คอมพิวเตอรสวนบุคคล จากกรณีศึกษา "โครงการสรางตึกครอบอาคารปฏิบัติการเจริญวิศวกรรม" 

ซึ่งเปนอาคารที่มีขอจํากัดในดานการออกแบบและกอสรางหลายประการ  งานวิจัยนี้ไดมุงเนน

การศึกษาประโยชน     ขอจํากัด  และแนวทางแกไขขอจํากัดของการใชแบบจําลองเสมือนจริงเปน 

เคร่ืองมือในการส่ือสารระหวาง การดําเนินงาน       ในชวงการออกแบบ          ศึกษาผลของการใช 

แบบจําลองเสมือนจริง  ในการเพิ่มความสามารถในการสื่อสารระหวางกลุมของผูออกแบบแนะนํา 

การพัฒนาระบบและการใชประโยชนจากแบบจําลองเสมือนจริงในงานกอสราง  และเปนเคร่ืองมอื

ในการสื่อสาร     ผลงานวิจัยแสดงใหเห็นวาการนําแบบจําลองเสมือนจริงมาประยุกตใชในชวงการ

ออกแบบสามารถชวยใหผูรวมงานมองเห็นปญหา  ที่อาจเกิดข้ึนในระหวางกอสรางไดอยางชัดเจน 

และชวยในการสื่อสารระหวางฝายตาง ๆ     ที่เกี่ยวของมีประสิทธิภาพดียิ่งข้ึน      เนื่องจากชวยให

ผูรวมงานเขาใจผลการออกแบบไดอยางรวดเร็วและสามารถนําขอมูลแบบ   3  มิติ ไปเช่ือมโยงกับ

การพิจารณาในประเด็นอ่ืน ๆ  โดยไดเสนอรูปแบบการใชเคร่ืองมือแบบผสมผสานซ่ึงประกอบดวย 

แบบจําลองเสมือนจริง แบบ  2  มิติ  และภาพถายแบบดิจิตอล         ผลจากการประยุกตใชพบวา

สามารถแกไขขอจํากัดของแบบจําลองเสมือนจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ 

     มิ่งขวัญ  ทรัพยถาวร(2545) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบรูปแบบการควบคุมการ

เคล่ือนที่ของบทเรียนเสมือนจริงที่มีตอความเขาใจในวิชาชีววิทยา โดยวิธีการควบคุมแบบเคลื่อนที่

แบบอิสระ และแบบจํากัด ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  ผลปรากฏวา การควบคุมการเคล่ือนทีท่ัง้ 

2 แบบมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 โดยกลุมที่ควบคุมแบบจํากัดมี

ความเขาใจการเรียนที่สูงกวากลุมที่เคล่ือนที่แบบอิสระ 

     ศิวนิต อรรถวุฒิกุล (2547) ศึกษาการเปรียบเทียบรูปแบบการนําทางในบทเรียนเสมือน

จริงบนเว็บ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยแบงผูเรียนออกเปน 2 

กลุม คือ กลุมฟลด อินดิเพนเดนซ (Field Independent : FI) และ กลุมฟลด ดิเพนเดนซ (Field 

Independent : FD) โดยใหแตละกลุมเรียนจากบทเรียนเสมือนจริงที่มีการนําทาง แบบคนหาคํา 

(Search Box) และแบบสัญรูป (Search Icon) จากผลการวิจัยพบวา รูปแบบการคิดที่ตางกันให

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกตางกันที่นัยสําคัญทางสถิติ   0.5    และรูปแบบการนําทางที่ตางกัน 

ใหผลสัมฤทธ์ิการเรียนไมแตกตางกัน  
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    งานวิจัยตางประเทศ 
    โมเฮอรและคณะ (Moher  and Other 2001) ไดจํากัดการจําลองส่ิงแวดลอมเสมือน

จริง ที่ถูกออกแบบผานหนาจอ  ใหนักเรียนไดสํารวจภูมิประเทศที่มีความสูง 3,000 ฟต ใน

ธรรมชาติ โดยเรียนเกี่ยวกับพืชและส่ิงมีชีวิตที่มีความแตกตางกัน  โดยใหเฝาสังเกตปรากฏการณ

ในส่ิงแวดลอมเสมือน  จากการเรียนรูพบวา นักเรียน เกรด 2  ที่สืบสวนออกมาถึงความเหมือน 

และความแตกตาง นักเรียนเกรด 4  เรียนรูเกี่ยวกับแกไขขอความโดยการสอดแทรก และการ

ประมาณคานอกชวงและนักเรียนเกรด 6    เรียนรู   กฎ   และการพัฒนารวมกัน     และเรียนรูเพื่อ

คาดคะเนการกระจายของพืชและส่ิงมีชีวิต 

    บรูซ คาเรนและแฟรงค   (Bruce, Karen and Frank :2004)  นักวิจัยของสหรัฐอเมริกา 

ไดรวมกันสรางเว็บไซตความเปนจริงเสมือนดวยภาษา  VRML รวมกับภาษา JAVA   เพือ่ออกแบบ

ระบบนิเวศนเสมือน 3 มิติ   โดยใหกลุมตัวอยางที่เปนผูเรียน เกรด  12   ออนไลนเรียนแบบรวมมือ

ชวงเวลา  1-2  ป    ในหัวขอสวนสาธารณะออนไลน     “Nerve Garden : a Public Terrarium in 

Cyberspace”  โดยผูเรียนสามารถเรียนออนไลนจากทุกที่    เพื่อเรียนรูในเร่ืองระบบนิเวศวิทยา 

เชน  พืชและแมลงชนิดตางๆ  พลังงาน  ภาวะการเจริญเติบโต  โดยผูเรียนสามารถออกแบบตนไม 

ดูแลรักษาตนไมของตนเอง     สามารถสํารวจสวนที่เกิดข้ึนไดทุกประการเสมือนสวนจริง      มีการ

เปล่ียนแปลงเพื่อลองผิดลองถูกในดานตาง ๆ        เพื่อคนพบความรูดวยตนเอง  โดยรวมมือกันใน

การแกไขปญหาดานตาง ๆ          และผลที่ออกมาปรากฏวาผูเรียนออนไลนเขามารวมปลูกตนไม

จํานวนมาก และสามารถควบคุม  ระบบนิเวศดานตาง ๆ   ได แสดงใหเห็นวาผูที่เขามาออนไลน

เกิดความเขาใจในการเรียนรู 

                เอเลน  ฟลิปส  และเบรน  (Alan, Phillip, and Brain : 2004)    ไดศึกษาการใชรูปแบบ 

ความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ ในการสอนวิชาชีววิทยา เร่ืองสภาพแวดลอมเสมือนของเซลล 

(The Virtual Cell: an Interactive Virtual Environment for Cell Biology) ที่สรางโดยใชภาษา 

เวอเมอว (VRML)  นําเสนอแบบออนไลน  ที่กลุมผูเรียนเปนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายสาขา

วิทยาศาสตร ใหศึกษาแบบเด่ียว   หรือแบบกลุมที่เปนอิสระ        โดยใหเรียนในเร่ืองของโครงสราง 

การทํางานของเซลล ในส่ิงมีชีวิต   DNA  ในรูปแบบ 3 มิติ  ซึ่งเปนการเรียนรูแบบลงมือกระทําดวย 

ตนเอง     ผลการวิจัยพบวาผูเรียนสามารถเรียนไดเปนอยางดี    และคนพบความรูที่ซับซอนไดดวย 

ตัวเอง โดยที่ครูไมตองอธิบายรายละเอียดเพิ่มเติม 

    เจียง - หลิน และคณะ  (Jeng - Lin and Other 2002 : 164-170)ไดทําการศึกษา

ผลการวิจัยเกี่ยวกับการรับรูดวยภาพเสมือนจริง  โดยใชภาพจากสถานที่จริงพบวาการมองภาพ
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ต้ังแต  100  องศาข้ึนไปจนถึง  180 องศา สงผลใหผูเรียนมีความรูสึกวามีสวนรวมในเหตุการณ   

มีความสามารถในการจดจําเพิ่มข้ึน และมีความเพลิดเพลินในการเรียนเพิ่มข้ึนเชนกัน 

    ฟุงชุน  และคณะ ( Fung Chun and Orther : 2000)  ไดทําการศึกษาผลของการใช

ส่ิงแวดลอมเสมือนที่มีตอการเรียนรูของนักเรียน ในวิทยาลัยครูไทนาน  (National  Teacher Tinan 

College) ภาควิชาวิทยาศาสตรโลก (Earth  Science) โดยใชกลุมตัวอยางจํานวน 80 คน แบงเปน 

2  กลุม  คือกลุมทดลองที่เรียนจากเว็บไซตดวยภาษาเวอรเมอว    และกลุมควบคุมทีเ่รียนผานดวย

เว็บไซตรูปแบบธรรมดา    ในวิชาส่ิงแวดลอมศึกษา    ซึ่งเรียนรูจากสภาพแวดลอมเสมือน เกี่ยวกบั  

แมน้ํา  ภูเขา   เมือง   ดวยภาพแบบสามมิติ    การแกปญหาของส่ิงแวดลอม     โดยวัดความเขาใจ

จากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ปรากฏวามีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ โดยกลุมที่

เรียนจากเว็บไซตดวยภาษาเวอรเมอว สามารถทําคะแนนสอบหลังการเรียนไดสูงกวากลุมที่เรียน

ดวยเว็บไซตรูปแบบธรรมดา 

                สรุปจากการศึกษาคนควางานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศพบวา  เมื่อนํารูปแบบ

ความเสมือนจริงมาใชเปนเคร่ืองมือสําหรับการเรียนรูในเร่ืองตาง ๆ  พบวารูปแบบความเสมือนจริง

สามารถชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดดีข้ึน  เราความสนใจผูเรียนใหศึกษาคนควาไดดวยตนเอง  มี

ความสนุกสนานจากการเรียน  และทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 

 



 

 
บทที ่3 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

                การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา  ( Research  and  Development) 

มีวัตถุประสงคเพื่อการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพโนรามาเสมือนจริง 360 

องศา  เร่ือง ปาชายเลน   สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1  ในจังหวัดสมุทรสาคร  โดยมีวธิกีาร

ดําเนินการวิจัยดังตอไปนี้ 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
                 ประชากร  ประชากรที่ใชในการวิจัยในคร้ังนี้  เปนนักเรียนชายและหญิงชั้นมัธยม  

ศึกษาปที่  1 โรงเรียนสมุทรสาครบูรณะ  อําเภอเมืองสมุทรสาคร  สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่

การศึกษาสมุทรสาคร  ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา 2550   จํานวน   552  คน  12   

หองเรียน 

     กลุมตัวอยาง    กลุมตัวอยางที่ในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1/12 

จํานวน 1 หองเรียน จํานวน  46  คน  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา 2550   ซึ่ง

เปนหองที่ยังไมเคยเรียน  เร่ือง ปาชายเลน  โดยผูวิจัยใชวิธีการสุมอยางงาย (Sample  Random 

sampling)  เลือกกลุมตัวอยาง   โดยใชการจับฉลาก 

 
แบบแผนการวิจัย 
                การวิจัยในคร้ังนี้ เปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา (Research  and  Development)  ซึง่

มีกลุมทดลอง 1 กลุม  ที่มีการวัดกอนและหลังการทดลอง (One Group Pretest-Posttest 

Design) โดยทําการทดสอบกอนการทดลอง    จากนั้นทําการทดลองดวยการใหนักเรียนที่เปน

กลุมตัวอยาง เรียนเนื้อหาจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา  

เร่ือง ปาชายเลน ที่ผูวิจัยสรางข้ึน และทําการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังทางการเรียนทันที          

โดยมีแบบแผนการทดลองดังตารางที่ 6 
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ตารางที่ 6  แบบแผนการทดลอง 

กลุมทดลอง ทดสอบกอนเรียน ตัวแปร ทดสอบหลังเรียน 

EG  : T1 X T2 

 

                กําหนดให 

  EG คือ  กลุมทดลอง 

  T1 คือ  การทดสอบกอนเรียน 

  T2 คือ  การทดสอบหลังเรียน 

  X คือ  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  

       360 องศา  เร่ือง ปาชายเลน 

 
เครื่องมือที่ใชในการวจิัย 
                การดําเนินการวิจัยในคร้ังนี้   ผูวิจัยไดจัดทําเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย  ประกอบดวย 

     1.  ประเด็นการสนทนากลุมเพื่อใหไดรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมัลติมีเดียแบบ

ภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360 องศา เร่ือง ปาชายเลน  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  1   

                2.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง    360    องศา  

เร่ือง ปาชายเลน  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  1   

                3.  แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน     เปนแบบทดสอบกอนเรียน     และหลังเรียน  

เร่ือง  ปาชายเลน  เปนแบบทดสอบ  ชนิด  4  ตัวเลือก   

                4.  แบบสอบถามความพึงพอใจ    ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่   1   ที่มีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง    360   องศา    เร่ือง   ปาชายเลน  
 
การสรางเครือ่งมือที่ใชในการวิจัย 
                ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 

องศา  เร่ือง ปาชายเลน 

              ขัน้ตอนการดําเนินการกลุมสนทนา  ในการดําเนินการวิจัยในคร้ังนี ้ผูวิจัยมีข้ันตอน

ในการดําเนนิการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา   

เร่ือง  ปาชายเลน  โดยมีลําดับข้ันตอน ดังนี ้

                1.  ศึกษาประเด็นความคิดเห็นจากผูเช่ียวชาญในดานตาง ๆ โดยใชวิธีการกลุมสนทนา 

(focus group Discussion) เพื่อใหไดรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือน
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จริง    360   องศา  เร่ือง ปาชายเลน  โดยกําหนด  และคัดเลือกผูเขารวมกลุมสนทนาเปนผูที่มี

ความรูความเชี่ยวชาญในดานตางๆ   โดยทําการเลือกแบบเจาะจง   จํานวน  9  ทาน   ไดแก 
                       1.1  อาจารยที่ปรึกษาวทิยานพินธ                จํานวน  1  คน 

                       1.2  ผูเชี่ยวชาญดานส่ือคอมพิวเตอรและ 

     ดานการออกแบบภาพพาโนรามา                จํานวน  2  คน 

                       1.3  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาปาชายเลน               จํานวน  2  คน 

                       1.4  ปราชญชาวบาน                 จํานวน  2  คน 

                       1.5  ครูผูสอนเร่ืองปาชายเลนในโรงเรียนจังหวัดสมุทรสาคร จํานวน  2  คน 

                2.  ผูวิจัยดําเนินการกลุมสนทนา (Focus Group Discussion)  โดยมีข้ันตอนการ 
ดําเนินการกลุมสนทนา  ดังนี้ 
                       2.1  ผูวิจัยศึกษาเอกสาร    และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัย  แบบกลุมสนทนา 

(focus  group  Discussion)     และการวิจัยเชิงคุณภาพเพื่อกําหนดกรอบของแนวคําถามที่จะใช 

ในการสนทนากลุม 

                       2.2  ประมวลขอมูลความรูที่ไดจากการศึกษา    กําหนดประเด็นคําถามนําการ

อภิปรายในการใชกลุมสนทนา  โดยขอคําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญดานการจัดกลุมสนทนา และดาน

ภาษา จํานวน  3  ทาน  ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (content  Validity)  ความชัดเจน

ความเหมาะสมของภาษาที่ใช  (พวงรัตน  ทวีรัตน  2543: 115-116)      และหาคาดัชนีความสอด 
คลอง (IOC) โดยมีเกณฑพิจารณาคือ 

ถาแนใจวาสอดคลอง  ใหคะแนน      +1 

ถาไมแนใจวาสอดคลอง  ใหคะแนน        0 

ถาแนใจวาไมสอดคลอง  ใหคะแนน       –1 

                              โดยพิจารณาความเหมาะสมของคําถามนํากลุมสนทนาที่มีคาเฉลี่ยต้ังแต 0.5     

ข้ึนไป  จึงจะถือวาคําถามนํากลุมสนทนานั้นมีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา    (สุมาลี    จันทรชลอ

2542:126)  พบวาคําถามนํามีคา  1.00   และนําขอเสนอแนะที่ไดมาปรับปรุงแกไขสํานวนภาษา
ของคําถามนํากลุมสนทนา  ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
                       2.3  ผูวิจัยทําเร่ืองขอหนังสือขอเชิญผูเชี่ยวชาญ จากทางบัณฑิตวิทยาลัย   
มหาวิทยาลัยศิลปากร เพื่อขอเชิญผูเชี่ยวชาญดานตางๆ  จํานวน  9 ทาน  เพื่อมารวมกลุมสนทนา 

                       2.4  ผูวิจัยดําเนินการจัดกลุมสนทนา     ตามประเด็นคําถามที่ผูวิจัยสรางข้ึน และ 
ผานการประเมินคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) จากผูเชี่ยวชาญ  โดยมีข้ันตอนดังนี้ 
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                              2.4.1  ข้ันเตรียมการและประสานงาน  ผูวิจัยไดติดตอประสานงาน เชิญ

ผูเช่ียวชาญ    จํานวน 9 คน   ไดแกอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ      จํานวน  1   คน    
ผูเช่ียวชาญดานส่ือคอมพิวเตอรและดานการออกแบบภาพพาโนรามา จํานวน 2 คน ผูเช่ียวชาญ
ดานเนื้อหาปาชายเลน  จํานวน 2 คน ปราชญชาวบาน  จํานวน  2  คน  และครูผูสอน  เร่ือง  ปา

ชายเลน  โรงเรียนในจังหวัดสมุทรสาคร  จํานวน  2  คน   โดยกําหนด  วัน  เวลา  สถานที่       และ

อธิบายประเด็นคําถามนํากลุมสนทนาไวลวงหนา        หลังจากนั้นจึงไดติดตอประสานงานบัณฑติ

วิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศิลปากร    เพื่อดําเนินการออกหนังสือเชิญอยางเปนทางการอีกคร้ัง 

                              2.4.2  ข้ันจัดเตรียมสถานที่และอุปกรณ    ผูวิจัยไดดําเนินการและขออนุญาต

ใชสถานที่    คณะศึกษาศาสตร  ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  หอง ศษ  2124   และขอใช

อุปกรณตาง ๆ      เชน    เคร่ืองฉายภาพขามศีรษะ  Projector      เคร่ืองบันทึกเสียง       และ

จัดเตรียมบุคลากรสําหรับชวยจดบันทึกขอมูลและปฏิบัติหนาที่อ่ืน ๆ   ตามความจําเปนในการ

สนทนากลุม 

         2.4.3  ข้ันดําเนินการกลุมสนทนา   ผูวิจัยไดดําเนินการสนทนากลุม   ในวนัที ่ 

29  มิถุนายน  พ.ศ.2549ระหวางเวลา 13.30 -15.30 น.   ณ หองประชุม  2124    ภาควิชา

เทคโนโลยีการศึกษา   โดยผูวิจัยแนะนําตนเองพรอมทั้งแนะนําผูเขารวมกลุมสนทนาทุกคน       

ประกอบดวย      อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ  1  คน  ผูเช่ียวชาญดานส่ือคอมพิวเตอรและดาน

การออกแบบภาพพาโนรามา  2  คน  ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาปาชายเลน  2  คน      ปราชญ

ชาวบาน  2 คน      ครูผูสอนเร่ืองปาชายเลนในโรงเรียนจังหวัดสมุทรสาคร  2  คน  (รายละเอียด

ภาคผนวก ก) 

                จากน้ันผูวิจัย ไดเร่ิมสนทนาดวยกัน   โดยการพูดคุยถึงวัตถุประสงค

ของการจัดกลุมสนนา และการวิจัย     เพื่อสรางความคุนเคยและเปนกันเองระหวางผูเขารวมกลุม 

สนทนาในครั้งนี้เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เปนการนําภาพเสมือนจริง  360 องศา  

มาประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     โดยผูวิจัยเปดประเด็นถึงความสําคัญของปาชายเลน    

จังหวัดสมุทรสาครวา  เปนทรัพยากรธรรมชาติที่สําคัญของจังหวัดและเปนพื้นที่สําหรับประกอบ

อาชีพประมงชายฝงทะเลของคนในทองถิ่น   ผูเขารวมสนทนากลุมไดกลาวถึงนักเรียนระดับมัธยม

วาเปนคนในพื้นที่เกือบทั้งหมด  ผูปกครองสวนใหญประกอบอาชีพประมงชายฝงซึ่งเกี่ยวของกับ

ปาชายเลนโดยตรง   วัตถุประสงคสวนหน่ึงคือใหนักเรียนไดเรียนรูวาพอแมของนักเรียนประกอบ

อาชีพกับทะเล   ซึ่งมีปาชายเลนเปนแหลงเพาะพันธุ     ขยายพันธุ    อนุบาลสัตวน้ําวัยออนใหโต     

และจับสัตวน้ําข้ึนมาขายเพื่อไดเงินเล้ียงชีพ  เมื่อประมาณ 20  ปที่แลว  สมัยเปนนักเรียน เมือ่กลับ
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จากโรงเรียนก็ไปทะเลเพื่อจับปูทะเล  “โดยการดมกลิ่นคราบปูทะเล   ถามีกล่ินคาวแสดงวาปูเพิ่ง

ลอกคราบ ก็สามารถเอามือลวงเขาไปในรูเพื่อจับปู”  เปนการเรียนรูที่เกิดข้ึนจากธรรมชาติ   ที่จะ

ส่ือใหนักเรียนไดรูวา  ความเปนอยูพื้นฐานที่นักเรียนอยูในพื้นที่  ประกอบอาชีพของการประมง

ชายฝง  โดยใชเทคโนโลยีหลายๆ  อยางเพื่อปลูกฝงใหเด็กไดเรียนรูสภาพความเปนจริงของเขา 

     ผูเขารวมสนทนากลุมไดกลาวถึงความสําคัญของการเรียนรู       เพื่อ 

อนุรักษปาชายเลน  ประโยชนของระบบนิเวศ   และโทษของการทําลายปาชายเลน   ทั้งนี้ผูเขารวม

สนทนากลุมที่เปนปราชญชาวบาน  ไดใหขอมูลของปาชายเลน  จังหวัดสมุทรสาคร  วาปาชายเลน

จังหวัดสมุทรสาครถูกคล่ืนกัดเซาะหายไปในทะเลเปนระยะทางกวาสองกิโลเมตร  จึงตองชวยกัน

หาแนวทางปองกัน  อนุรักษ  ปาชายเลน  และมีความคิดเห็นวา  บทเรียนคอมพิวเตอรนี้   จะมี

ประโยชนสําหรับการเรียนรูของนักเรียนและเยาวชน   ใหเห็นความสําคัญของปาชายเลน และ

กอใหเกิดจิตสํานึก ในการอนุรักษปาชายเลนตอไป   ซึ่งผูเขารวมสนทนากลุมไดใหการสนับสนุน

อยางเต็มที่   เนื่องจากเปนงานวิจัยที่มีประโยชน 

                                 2.4.4  ข้ันปดการจัดกลุมสนทนา   ผูวิจัย  ไดสรุปผลขอมูลการกลุมสนทนา        

โดยการกลาวขอบคุณ และมอบของที่ระลึกใหกับผูเขารวมกลุมสนทนาทุกคน  

                       2.5   สรุปผลการจัดกลุมสนทนา    ในแตละประเด็นคําถามจากเคร่ืองบันทึกเสียง 

และขอมูลที่ไดจากการจดบันทกึ 

                       2.6   ทําการวิเคราะหผลจากการสนทนากลุม    และนาํเสนอตออาจารยที่ปรึกษา 

ตรวจสอบอีกคร้ัง   ผลการวเิคราะหสรุปไดดังนี ้

      ประเด็นที่ 1      การเรียนรูเร่ืองปาชายเลนสําหรับสําหรับนักเรียนระดับชั้น 

มัธยมศึกษาปที่  1  จังหวัดสมุทรสาคร  ทานคิดวาควรมีวัตถุประสงคการเรียนรูอะไรบาง 

      ผูเขารวมสนทนามีความคิดเห็นวา  ผูเรียนเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 

ปที่  1   เปนวัยที่ยังคอนขางเล็ก   และรูจักเร่ืองเกี่ยวกับปาชายเลนยังไมดีพอ     เห็นควรกําหนด

วัตถุประสงคของการเรียนรู  เร่ือง ปาชายเลน  สรุปไดดังนี้ 

      1)  ใหนกัเรียนมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับปาชายเลน 

        2)  ใหนกัเรียนรูวาองคประกอบของปาชายเลนประกอบไปดวยอะไรบาง 

        3)  ใหนกัเรียนเขาใจระบบนิเวศของปาชายเลน 

        4)  ใหนักเรียนรูประโยชนของปาชายเลนเชิงอนุรักษ 

        5)  ใหนกัเรียนรูจักคุณคาเชิงนิเวศของปาชายเลน 
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      ประเด็นที่  2   การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียแบบภาพพาโน 

รามาเสมือนจริง360   องศา   เร่ือง ปาชายเลน   สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1     

จังหวัดสมุทรสาครทานคิดวาควรประกอบไปดวยเนื้อหาอะไรบาง 

                   ผูเขารวมสนทนากลุมมีความคิดเห็นวา    เนื้อหาที่ ผู เ รียนเรียนควรมี

ความสัมพันธโดยตรงกับตัวนักเรียน  โดยเฉพาะบริบทของปาชายเลนในจังหวัดสมุทรสาคร  สรุป

ขอบขายเนื้อหาได  ดังนี้ 

        1)  ความหมายขอปาชายเลน  และลักษณะของปาชายเลน 

      2)  ชนิดของพืชและสัตวตางๆ ทีพ่บในปาชายเลนและบริเวณชายฝงทะเล 

         3)  ความสัมพันธของส่ิงมีชีวิต และปาชายเลน 

      4)  ลักษณะของระบบนิเวศในปาชายเลน 

      5)  ประโยชนของปาชายเลน  ในลักษณะเชิงอนุรักษ 

      6)  โทษของการทําลายปาชายเลน 

                        ประเด็นที่ 3   ทานคิดเห็นวาควรใชโปรแกรมคอมพิวเตอรใดบางมาประกอบ 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360   องศา   เร่ือง    

ปาชายเลน 

       ผูเขารวมสนทนากลุมไดแสดงความคิดเกี่ยวกับการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360  องศา  เร่ือง ปาชายเลน ที่มีตอ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  1  จังหวัดสมุทรสาคร   สรุปไดดังนี้ 

         1) รูปแบบการนาํเสนอบทเรียน ควรใหผูเรียนใชเวลาในการเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอร แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา  เร่ือง  ปาชายเลน    ประมาณ   40  

นาที    โดยมีการแบงการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนออกเปน  2  ตอน  ดังนี ้

                    ตอนท่ี 1  มีความยาวประมาณ  10  นาท ี  เปนการนําเขาสูบทเรียน

ดวยการนําเสนอเร่ืองราวองคความรูโดยรวมเกีย่วกับปาชายเลน      โดยใหผูเรียนไดชมคลิปวิดีโอ       

เกี่ยวกับองคความรูโดยรวมของปาชายเลน  เพื่อเปนการสรางพืน้ฐาน    เร่ือง   ปาชายเลน  ใหกับ

ผูเรียน 

           ตอนท่ี 2   มีความยาวประมาณ  30  นาที   เปนการนําเสนอบทเรียน 

ที่ใหผูเรียนไดศึกษาบริบทของปาชายเลนในจังหวัดสมุทรสาคร     จากภาพพาโนรามา  360  

องศา    โดยมีการแบงเปนจุดการเรียนรูตางๆ  ตามวัตถุประสงค   มีการเช่ือมโยงโดยการคลิก  
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Hot  sport  เพื่อเขาสูจุดการเรียนรูตาง ๆ      ในสวนที่เปนองคความรู    ใหผูเรียนไดเรียนรูเร่ืองราว

ปาชายเลน  จังหวัดสมุทรสาคร  ตามลําดับเนื้อหาที่ไดกําหนดไวในบทเรียน 

      2)   ภาพที่ใชประกอบบทเรียนเปนภาพนิ่ง    และภาพเคล่ือนไหวที่ถายทํา 

จากสถานที่จริงในบริเวณตาง ๆ  ในจังหวัดสมุทรสาคร  และภาพเคล่ือนไหว  (Animation)  ที่สราง

จากโปแกรมคอมพิวเตอรมีแผนผังหรือแผนที่ประกอบ  เพื่อใหเห็นภาพรวมของพื้นที่ปาชายเลนใน

บริเวณตาง ๆ ของจังหวัดสมุทรสาคร 

      ประเด็นที่ 4      ทานคิดวารูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ 

ภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา   เร่ือง ปาชายเลน     สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา

ปที่  1  จังหวัดสมุทรสาคร  ควรมีลักษณะการนําเสนออยางไรบาง 

                               ผูเขารวมสนทนากลุมมีความเหน็เกีย่วกับการใชโปรแกรมในการสราง และ 

นําเสนอบทเรียน  สรุปผลไดดังนี ้

       1)  โปรแกรมสําหรับการพัฒนาบทเรียน    ควรใชโปรแกรม    Author ware 

หรือ โปรแกรม  Dream weaver   เปนโปรแกรมหลักในการนําเสนอบทเรียน    เนื่องจากสามารถ

ประยุกตใชรวมกับโปรแกรมอ่ืน ๆ  ไดหลายโปรแกรม 

       2)  โปรแกรมที่ใชสําหรับการนําเสนอภาพพาโนรามาเสมือนจริง        360   

องศา    ควรเลือกใชโปรแกรม ที่สามารถนําเสนอรวมกับโปรแกรม   Author ware    และโปรแกรม  

Dream weaver  ได  เชน   โปรแกรม  Realviz Stitcher , 360 Degree of freedom หรือ  Ulead 

Cool 360  ที่ใชสําหรับนําเสนอภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา  โดยสามารถ   Zoom in  

เพื่อดูภาพระยะใกล  หรือ  Zoom out   เพื่อดูภาพมุมกวางได 

       3)  โปรแกรมสําหรับตกแตงภาพถายจากกลองดิจิตอล เพื่อใหภาพที่นํามา 

เชื่อมโยงกันมีความกลมกลืน  มีความสมจริง  ควรใชโปรแกรม  Photoshop  เปนโปรแกรมสําหรับ

ตกแตงภาพ 

       4) โปรแกรมประยุกตอ่ืน ๆ  ที่สามารถนํามาใชในการสรางภาพเคลื่อนไหว   

(Animation) ประกอบการนําเสนอบทเรียน และเราความสนใจตอผูเรียน เชน  Flash , Swish Max 

      ประเด็นที่  5    การเรียนรูเร่ือง  “ปาชายเลน”   ผานบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา ทานคิดวาควรมีวิธีการวัดผลและประเมินผล

อยางไร 

       ผูเขารวมสนทนากลุมไดใหความคิดเห็นวา  การประเมินผลการเรียนรู   เร่ือง 

ปาชายเลน ดวยภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่ 1 นั้น  



  

71 

เปนการวัดความรูความเขาใจ  จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียแบบภาพพาโนรา 

มาเสมือนจริง  360  องศา  เรืองปาชายเลน  มากวาการวัดความคิดเหน็  จึงควรใชวิธกีาร

ประเมินผลดวยรูปแบบตัวเลือก  (Multiple Choice) 

         จากแนวคิดในการออกแบบ   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามา 

เสมือนจริง  360   องศา   เร่ือง  ปาชายเลน   สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 จังหวดั

สมุทรสาคร  ผูเชีย่วชาญไดใหแนวทางไวจากเทคนิคกลุมสนทนา  การใชโปรแกรมในการสราง 

และการนาํเสนอ   บทเรียน  ตลอดจนวิธกีารประเมนิผลผูเรียน  สามารถสรุปรายละเอียด   ไดดัง

รายละเอียดในตารางท่ี  7 

  

ตารางที่  7   สรุปผลการิเคราะหขอมูลจากการจัดกลุมสนทนาเกี่ยวกับรูปแบบของบทเรียน  

                  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา เร่ือง ปาชายเลน 

การนาํเสนอ เวลา รูปแบบ/โปรแกรมท่ีใช 

ตอนที่  1 ประมาณ 10 นาท ี -  ใหดู  Clip VDO  องคความรูรวมเกีย่วกับ 

    ปาชายเลน จังหวัดสมทุรสาคร 

ตอนที่ 2 ประมาณ  30 นาท ี -  โปรแกรมหลักที่ใชในการนําเสนอ  ไดแก 

    Authorware  หรือ  Dreamweaver 

-  โปรแกรมที่ใชนําเสนอภาพาโนรามา 

    เสมือนจริง  360  องศา  ไดแก  Realviz      

    Stitcher , 360 Degree of freedom  

-   โปรแกรมทีใ่ชในการตกแตงภาพ  ไดแก 
   Photoshop 
-  โปรแกรมที่นํามาใชสรางภาพ Animation    

   ไดแก Flash , Swish Max 

-  วธิีการวัดและประเมินผล  ควรใชรูปแบบ 
   Multiple Choice 

 
ขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา เรื่อง 
ปาชายเลน 
                1.  ทําการเขียนแผนโครงเร่ือง  ( Storyboard)       และบทเรียน ในสวนของการ 



  

72 

ออกแบบกราฟก   การนําเสนอเนื้อหา    ตลอดจนองคประกอบภาพตามทฤษฎี   และงานวิจยัทีไ่ด

คนควาตามรูปแบบที่ไดจากกลุมสนทนาและคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญ     โดยทาํการศึกษาวิธกีาร

เขียนแผนโครงเรื่องจากหนงัสือ และตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากงานวจิัยที่เกี่ยวของ

หลังจากนั้น ไดลงมือเขียนแผนโครงเร่ือง ( Storyboard)  เสร็จแลวใหอาจารยที่ปรึกษาวทิยานพินธ

ตรวจสอบความถูกตองดานการออกแบบ  และดานเนื้อหา     หลังจากนัน้นาํมาปรับปรุงแกไขตาม

คําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาวิทยานพินธ   จนไดแผนโครงเร่ือง ( Storyboard ) ทีส่มบูรณ 

                2.  จากนั้นนําแผนโครงเร่ือง ( Storyboard )     ที่ผานการตรวจสอบมาปรับปรุง 

แกไขแลว  มาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360  องศา  

เร่ือง ปาชายเลน  จังหวัดสมุทรสาคร 

                3.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางเสร็จแลว   ใหผูเช่ียวชาญดานการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอร  จํานวน  3  ทาน      และดานเนื้อหาปาชายเลน  จํานวน  3  ทาน    ประเมิน

ประสิทธิภาพตามแบบประเมินที่ผูวิจัยไดสรางข้ึน  ผลการประเมินพบวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา เร่ืองปาชายเลน ดานเนื้อหาอยูในระดับดี

( x =4.08  S.D.=0.66) และดานส่ืออยูในระดับดีมาก ( x =4.64  S.D.=0.47) (รายละเอียด หนา 

121-122 )  และนําขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธมาปรับปรุง   แกไข   บทเรียน

คอมพิวเตอรใหสมบูรณยิ่งข้ึน   และใหอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบอีกคร้ัง 

                4.  หลังจากปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญแลว        นําบทเรียน 

คอมพิวเตอรฯ   เร่ือง  ปาชายเลน   มาทดสอบหาประสิทธิภาพท้ัง  3  ข้ันตอน  ตามเกณฑ 80/80  

กับนักเรียนทีม่ีคุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตัวอยางตามข้ันตอน  ดังนี ้

ข้ันตอนที ่ 1  ทดลองแบบหนึ่งตอหนึง่     จํานวน    3    คน  

            ข้ันตอนที ่ 2   ทดลองกับกลุมยอย     จํานวน    9    คน 

ข้ันตอนที ่ 3  ทดลองกับกลุมตัวอยางกลุมทดลอง   จํานวน    30  คน 
 
ขั้นตอนการหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอร 
                ผูวิจัยไดดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  

360  องศา  เร่ือง  ปาชายเลน  ตามข้ันตอนที่ไดกําหนดไว   โดยนําไปทดลองกับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่  1  โรงเรียนสมุทรสาครบูรณะ   อําเภอเมืองสมุทรสาคร   จังหวัดสมุทรสาคร   

แบบหนึ่งตอหนึ่ง  ทดลองกลุมยอย   และทดลองกลุมตัวอยางกลุมทดลอง  เรียงตามลําดับ  สรุป

ผลไดดังนี้ 
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   ขั้นตอนที่ 1 ขั้นทดลองกับกลุมตัวอยางแบบหนึ่งตอหนึ่ง (One-on-One tryout) 
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360 องศา   ไปทดลองกับ

นักเรียนที่มีคุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน  เปนนักเรียนกลุมเกง  ปานกลาง  

และออน   กลุมละ  3  คน  โดยพิจารณาจากผลเกรดเฉล่ียในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ป

การศึกษา 2549  จากนั้นนําขอเสนอแนะและขอบกพรองของโปรแกรมที่ได        มาปรับปรุงแกไข

โดยกําหนดเกณฑ 60/60 ผลการวิเคราะหขอมูล  ปรากฏดังตารางที่  8 

 

ตารางที่   8   แสดงผลการทดลองหาประสิทธิภาพ    ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียแบบภาพ 

                    พาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา เร่ือง ปาชายเลน  ข้ันทดลองกับกลุมตัวอยางแบบ 

                    หนึง่ตอหนึ่ง (One To One  tryout) 

คะแนนเฉลี่ย ประสิทธิภาพ 
การทดลอง 

E1 E2 E1 / E2 

แบบหนึง่ตอหนึ่ง 

(One To One tryout) 
61.10 66.66 61.10/66.66 

 

                  จากตารางที ่ 8 พบวาผลการวเิคราะหขอมูลกับกลุมตัวอยางที่เขารับการทดลอง แบบ 

หนึง่ตอหนึ่ง      ปรากฏวาผลประสิทธิภาพของคะแนนซึ่งเปนคาเฉลีย่รอยละในการปฏิบัติกิจกรรม 

ระหวางการเรียนดวย บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา (E1)  มคีา

เทากับ  61.10   และผลประสิทธิภาพของคะแนนซ่ึงเปนคาเฉลี่ยรอยละในการทําแบบทดสอบหลัง

การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร  (E2)  มีคาเทากับ 66.66   แสดงวา  บทเรียนคอมพิวเตอรแบบ

ภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา เร่ือง  ปาชายเลน         เมื่อนาํไปทดลองใชกับผูเรียนที่เปน

ตัวแทนกลุมตัวอยาง  จํานวน  3  คน     มีประสิทธิภาพ  61.10 / 66.66    ซึ่งผูวจิัยไดวิเคราะห

ความพึงพอใจจากแบบสอบถาม     ที่ผูเขารับการทดลองไดเสนอแนะวาขอความบรรยายเนื้อหา

บางตอนไมชดัเจน    มีความละเอียดนอย      ทาํใหการศึกษาบทเรียนไมตอเนื่อง   ผูวิจยัได

ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะใหขอความบรรยายมีความชัดเจนและมีขนาดใหญมากข้ึนกวาเดิม 

                ขั้นตอนที่  2  ขั้นทดลองกับกลุมตัวอยางกลุมยอย (Small Group tryout)  ไดนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา   ไปทดลองกับนักเรียน

ที่มีคุณสมบัติใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง จํานวน 9 คน  เปนนกัเรียนกลุมเกง  ปานกลาง  และออน   

กลุมละ  3  คน  โดยพิจารณาจากผลเกรดเฉล่ียในวิชาวิทยาศาสตร    ปการศึกษา 2549    จากนั้น
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นําขอเสนอแนะและขอบกพรองของโปรแกรมที่ไดมาปรับปรุงแกไขโดยกําหนดเกณฑ 70/70  ผล

การวิเคราะหขอมูลปรากฏดังตารางที ่  9 

  

ตารางที่  9  แสดงผลการทดลองหาประสิทธิภาพ    ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียแบบภาพ 

                  พาโนรามาเสมอืนจริง  360 องศา  เร่ือง  ปาชายเลน        ข้ันทดลองกับกลุมตัวอยาง 

                  แบบกลุมยอย  (Small Group tryout) 

คะแนนเฉลี่ย ประสิทธิภาพ 
การทดลอง 

E1 E2 E1 / E2 

แบบกลุมเล็ก 

(Small Group tryout) 
71.85 80.00 71.85/80.00 

 

                จากตารางที ่  9   พบวาผลการวิเคราะหขอมูลกับกลุมตัวอยางทีเ่ขารับการทดลอง    

แบบกลุมยอย   ปรากฏวาผลประสิทธิภาพของคะแนนซึ่งเปนคาเฉลีย่รอยละในการปฏิบัติกิจกรรม 

ระหวางการเรียนดวย บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา (E1)  มคีา

เทากับ  71.85  และผลประสิทธิภาพของคะแนนซ่ึงเปนคาเฉลี่ยรอยละในการทําแบบทดสอบหลัง

การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร  (E2)  มีคาเทากับ 80.00   แสดงวา  บทเรียนคอมพิวเตอรแบบ

ภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา เร่ือง  ปาชายเลน         เมื่อนาํไปทดลองใชกับผูเรียนที่เปน

ตัวแทนกลุมตัวอยาง      จํานวน  9  คน       มีประสิทธภิาพ   71.85/80.00   ซึ่งผูวจิัยไดวิเคราะห

ความพึงพอใจจากแบบสอบถามที่ผูเขารับการทดลองไดเสนอแนะวาเสียงดนตรีประกอบในจุดการ

เรียนรูที ่3 หนาที ่2  มีเสียงดังเกินไป   ทาํใหรบกวนการฟงเสียงบรรยายเนื้อหา  ผูวิจัยจงึไดทําการ

ปรับปรุงแกไขใหเสียงดนตรีประกอบบทเรียนในจุดการเรียนรูที่ 3 หนาที่  5  และจุดการเรียนรูอ่ืนๆ  

ในบทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูวจิัยสรางข้ึนใหเบาลง  อยูในระดับที่ไมเปนการรบกวนการฟงเสียง

บรรยายเนื้อหา 

                ขั้นตอนที่  3   ขั้นทดลองกับกลุมตัวอยางทดลองสื่อ (Field Tryout)  นําบทเรียนที่

ปรับปรุงแกไขแลวจากข้ันตอนที ่ 2 ใชทดสอบกับนกัเรียนทีม่ีคุณสมบัติ ใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง 

จํานวน  30 คน เปนนักเรียนกลุมเกง  ปานกลาง   และออน อยางละ  10 คน  โดยมีข้ันตอนในการ

ปฏิบัติเขนเดียวกับการทดลองจริง   จากนัน้นาํขอเสนอแนะและขอบกพรองของโปรแกรมที่ไดมา

ปรับปรุงแกไขใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑ     80/80    และพรอมที่จะนําไปใชในการทดลองจริง 

ตอไป ผลการวิเคราะหขอมูล  ปรากฏดังตารางที่  10 



  

75 

ตารางที่  10   แสดงผลการทดลองหาประสิทธิภาพ         ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ 

                     ภาพพาโนรามาเสมือนจริง   360   องศา   เร่ือง  ปาชายเลน       ข้ันทดลองกับกลุม 

                     ตัวอยางทดลองส่ือ  (Field  Tryout) 

คะแนนเฉลี่ย ประสิทธิภาพ 
การทดลอง 

E1 E2 E1 / E2 

กลุมตัวอยางทดลองส่ือ 

(Field  Tryout) 
80.62 86.54 80.62/86.54 

 

                จากตารางที่  10    พบวาผลการวิเคราะหขอมูลกับกลุมตัวอยาง ที่เขารับการทดลองกับ

กลุมตัวอยางทดลองส่ือ  (Field  Tryout)   ปรากฏวาผลประสิทธิภาพของคะแนนซ่ึงเปนคาเฉลี่ย

รอยละในการปฏิบัติกิจกรรมระหวางการเรียนดวย บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามา

เสมือนจริง  360  องศา (E1)  มีคาเทากับ  80.62  และผลประสิทธิภาพของคะแนนซ่ึงเปนคาเฉลี่ย

รอยละในการทําแบบทดสอบหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร  (E2)  มีคาเทากับ 86.54   

แสดงวา  บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา เร่ือง  ปาชายเลน    

เมื่อนําไปทดลองใชกับผูเรียนที่เปนตัวแทนกลุมตัวอยาง  จํานวน  30  คน     มีประสิทธิภาพ  

80.62/86.54   ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80  ตามที่ต้ังไว 
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แผนภาพที ่ 9  ข้ันตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360  

                      องศา  เร่ือง  ปาชายเลน 
        

 
 
 
 
 
 
 
 

ผาน 
สรางบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพพาโนรามา 

เสมือนจริง 360 องศา เร่ือง ปาชายเลน 

ตรวจสอบความถูกตองโดยผูเชี่ยวชาญ 
ดานเนื้อหา  ดานส่ือ  และดานภาพพาโนรามาเสมือนจริง   360 องศา 

สนทนากลุม (Focus group Discussion) 

วิเคราะหผลจากการสนทนากลุม 

ทําการเขียนแผนโครงเร่ือง ( Storyboard) 

ผูเชี่ยวชาญดานส่ือและดานเนื้อหา 

ประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 

นําบทเรียนคอมพิวเตอร 
มาทดสอบและหาประสิทธภิาพ 

ผาน 

ไมผาน 
ปรับปรุงแกไข 

ไมผาน 

ปรับปรุงแกไข 
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แผนภาพที ่10   ข้ันตอนการพัฒนาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียแบบภาพ 

                        พาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา  
 
การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
                แบบทดสอบทีน่ํามาใชในการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพ      ในการวิจัยคร้ังนี้เปนแบบ 

ปรนัยชนิด  4   ตัวเลือก   จํานวน  30   ขอ   โดยมีข้ันตอนในการสราง  ดังนี ้

                1.  ศึกษาหลักสูตร    เนื้อหา     และวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ในการสรางแบบทดสอบ    โดยทาํการวิเคราะหหลักสูตรและวิเคราะหเนื้อหา    จากนัน้จึงกาํหนด

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  และรายละเอียด เร่ือง ปาชายเลน จังหวดัสมุทรสาคร   ที่ไดแนวจาก

การจัดกลุมสนทนาโดยการศึกษาจากเอกสาร  ตําราวิชาการ 

 

ปรับปรุงแกไข
ไมผาน 

ไมผาน ปรับปรุงแกไข

ไมผาน 
ปรับปรุงแกไข

ผาน 

ทดสอบกลุมเล็ก  (Small group Try out)  จํานวน  9 คน 

ทดสอบแบบภาคสนาม (Field  Tryout) จํานวน  30 คน 

ผาน 

บทเรียนคอมพิวเตอรแบบ 

ภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา  

แบบหนึง่ตอหนึ่ง (One-on-One Try out) จํานวน 3 คน 

ประเมินผล เกณฑ 60/60 

ผาน 
ประเมินผล เกณฑ 70/70 

ประเมินผล เกณฑ 80/80 

บทเรียนคอมพิวเตอรทีม่ีประสิทธิภาพ 
นําไปทดลองจริง 
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                2.  ดําเนินการสรางแบบทดสอบตามจุดประสงคการเรียนรูที่ไดจากการสนทนากลุม  

โดยสรางเปนแบบขอคําถามในการทดสอบชนิดปรนัย 4  ตัวเลือก และมีคําตอบที่ถูกตองเพียงขอ

เดียว  จํานวน  62  ขอ 

                3.  นําแบบทดสอบที่ไดเสนอผูเชี่ยวชาญดานภาษา      และอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ

ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา    (Content   Validity)     ความเหมาะสมของภาษา      เพื่อหาคาดัชนี

ความสอดคลองของเนื้อหา และจุดประสงค      (Index of  Item Objective Congruence : IOC)  

ที่มีคาต้ังแต  0.50   ข้ึนไป   โดยโดยมีเกณฑพิจารณา  ดังนี้ 

                          ถาแนใจวาสอดคลอง  ใหคะแนน      +1 

                          ถาไมแนใจวาสอดคลอง  ใหคะแนน        0 

                          ถาแนใจวาไมสอดคลอง  ใหคะแนน       –1 

                4.  นําแบบทดสอบที่ผานการประเมินคา    IOC  จากผูเช่ียวชาญแลวมาวิเคราะห  

พบวาแบบทดสอบของผูวิจัยที่ผานการคัดเลือกมีคา 1.00 และดําเนินการปรับปรุงแกไขตาม

ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ  จากนั้นจึงนําไปไปทดลองใชกับนักเรียนระดับเดียวกับ  กลุมตัวอยาง 

ที่เคยเรียนเร่ืองปาชายเลนมาแลว เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสมุทรสาคร

บูรณะ   จํานวน  40  คน  เพื่อตรวจสอบหาคาความยาก- งาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r)   โดย

มีคาระหวาง  0.20 – 0.80  และคาอํานาจจําแนก 0.20 ข้ึนไปมาเปนแบบทดสอบทดสอบกอน

เรียน และหลังเรียน โดยทําการประเมินหาคาแบบทดสอบเม่ือวันที่  29  พฤศจิกายน  2550   เวลา  

09.00-10.00  น.  ณ  หองเรียนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  2/2 

                5.  นําผลการประเมินแบบทดสอบมาวิเคราะห  เพื่อคัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน จํานวน   30  ขอ  พบวาขอสอบที่คัดเลือกมีคาความยาก-งาย (p) ระหวาง 0.23-

0.78  และมีคาอํานาจจําแนก (r) อยูระหวาง  0.20 – 0.94  มาเปนแบบทดสอบทดสอบกอนเรียน 

และหลังเรียน 

                6.  นําแบบทดสอบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียนหาคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 

โดยใชสูตรของ  คูเดอร ริชารดสัน  (Kuder- Richardson)   KR-20  (อางถึงใน พวงรัตน    ทวีรัตน  

2540 :123)  ผลการวิเคราะหพบวาแบบทดสอบมีคาความเช่ือมั่น  0.76 

     7.  นําแบบทดสอบท่ีผานข้ันตอนการหาประสิทธิภาพ  จํานวน   30   ขอ  ไปใชเปน

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  ในการทดลองจริง 
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แผนภาพที ่11   แสดงข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

การสรางแบบสอบถามความพงึพอใจ 
                ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรียน      ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร

แบบภาพนิง่และภาพดวยภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360  องศา  เร่ือง ปาชายเลน   ซึ่งรูปแบบ

คําถามเปนแบบมาตราสวน      (Rating scale )    จํานวน 12  ขอ   โดยมีเกณฑในการใหคะแนน

ตามหลักการของ  ลิเคอรท (Likert)  ดังนี ้

      5 หมายถงึ     นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับที่ดีมากที่สุด 

      4 หมายถงึ     นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก 

      3 หมายถงึ     นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 

      2 หมายถงึ     นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับนอย 

      1 หมายถงึ     นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับนอยที่สุด 

ผาน 
หาคาความยากงายคา (p) คา (r) เปนรายขอ 

ประเมินผลหาคาความเชื่อมัน่ 

ศึกษาวเิคราะหหลักสูตร / เนื้อหา / การสรางแบบทดสอบ 

สรางแบบทดสอบใหครอบคลุมเนื้อหา และวัตถุประสงค  จํานวน   62   ขอ 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความเที่ยงตรง/ประเมินคา  IOC 

นําไปทดสอบกับนักเรียนที่เคยเรียนเนื้อหา 

เร่ือง ปาชายเลน  มาแลว 

คัดเลือกขอสอบใหเหลือ จํานวน   30  ขอ 

นําไปใชจริงกบักลุมตัวอยาง 

ปรับปรุง 
ไมผาน 
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ขั้นตอนในการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจมี  ดังนี ้
                1.  ศึกษาวธิีการสรางคําถามจากเอกสารตํารา และจากแบบสอบถามที่ผูวิจัยทานอ่ืน ๆ 

สรางข้ึน รวมถึงงานวิจัยที่เกีย่วของ 

     2. สรางแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร      

เสมือนจริงตามหลักการของลิเคอรท (Likert , อางถึงในพวงรัตน  ทวีรัตน  2543 : 107-108)  

     3. นําขอคําถามที่สรางเสร็จแลว เสนอตออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ และ

ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและภาษา  ( IOC )  

     4.  ปรับปรุงแกไขแบบสอบถามตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ 

     5.  นําแบบสอบถามไปตรวจสอบความเหมาะสมของภาษากับกลุมเปาหมาย     ที่เปน

ตัวแทนกลุมตัวอยาง  คือ  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1  จํานวน   30  คน   เพื่อปรับภาษา 

     6.  นําแบบสอบถามที่ผานข้ันตอนทั้งหมดไปใชจริง  ดังแผนภาพที่  12 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพที่ 12   การสรางแบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรียนที่มตีอบทเรียนคอมพิวเตอร 

       มัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา เร่ือง ปาชายเลน 
 

ปรับปรุงแกไข ไมผาน 

ศึกษาวธิีการสรางแบบสอบถาม 

วางโครงสรางคําถาม  ใหสอดคลองกับวตัถุประสงค 

สรางแบบสอบถามความพงึพอใจ 

นําไปใหอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธและผูเช่ียวชาญ 
ตรวจพิจารณาความเที่ยงตรงของเนื้อหาและภาษา 

ผาน 

นําแบบทดสอบไปใชจริงตอไป 

นําไปทดลองใชกับผูเรียนที่เปนตัวแทนของกลุมตัวอยาง

ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ 
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การดําเนินการทดลอง 
                การดําเนินการทดลองมีข้ันตอน  ดังตอไปนี ้

     1.  จัดเตรียมกลุมตัวอยาง  โดยทาํการสุมกลุมตัวอยางนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่

ยังไมเคยเรียนเนื้อหาเร่ืองปาชายเลน  1 หองเรียน   จาํนวน  46 คน     เพื่อทาํการเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา เร่ืองปาชายเลน  

     2.  เตรียมสถานที่และเคร่ืองมือที่ใชในการทดลองคร้ังนี้ คือหองคอมพิวเตอรโรงเรียน

สมุทรสาครบูรณะ       ที่ไดติดต้ังบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบพาโนรามาเสมือนจริง   360

องศา จํานวน  46  เคร่ือง โดยใหนักเรียนไดเรียนคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย 1 เคร่ืองตอ 1 คน  

     3.  ใหกลุมตัวอยางทาํแบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) 

     4.  ใหนักเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  

360องศา เร่ือง ปาชายเลน จังหวัดสมุทรสาคร 

     5.  ใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน   (Posttest) 

     6.  ใหตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ  ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร แบบภาพพาโน 

รามาเสมือนจริง 360 องศา เร่ือง ปาชายเลน  

    7.  วิเคราะหขอมูล  สรุปผล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพที ่ 13   ข้ันตอนการดําเนินการทดลอง 

นําขอมูลมาวิเคราะห/สรุปและประเมินผล 

ทําแบบสอบถามความพงึพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพวิเตอร 

เตรียมผูเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง 

เตรียมสถานทีแ่ละแนะนาํการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 

เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร  

ทําแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) 

ทําแบบทดสอบกอนเรียน (Pretest)
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การวิเคราะหขอมูล 
                การวิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบสมมติฐานโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร สําหรับการหา

ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง   360   องศา เร่ือง 

ปาชายเลน    ใชสถิติในการคํานวณแตละสวน ดังนี้ 

     1.  การวิเคราะหหาคาเฉลี่ย  (Mean) คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard  Deviation) 

     2.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน    กอนเรียน   และหลังเรียน   จากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา      ทําการวิเคราะหโดยใชสถติิ 

t-test  dependent  ในการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนสองกลุมสัมพันธกันโดยเกิด

จากกลุมตัวอยางกลุมเดียวทําคะแนนจากการทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน 

 
สถิติที่ใชในการวิจยั 
     1.  การหาคาสถิติพื้นฐานของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมตัวอยาง   โดยใช

คาเฉลี่ยของผลการเรียนรู (วิเชียร  เกตุสิงห 2530 : 79 ) โดยคํานวณจากสูตร  ดังนี้ 

 

   x  =     

    

เมื่อกําหนดให  x  =  คาเฉลี่ยเลขคณิต 

   ∑ x  =  ผลรวมของขอมูลทั้งหมด 

   n  =  จํานวนนกัเรียน 

 

     2. การวเิคราะหหาคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน  โดยใชสูตร ดังนี ้

 

   ..DS =  )1(
)( 22

−
−∑ ∑
nn

xxn

 

  

เมื่อกําหนดให  ..DS     =  สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 

   ∑ x  =  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

   
2∑ x  =  ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกาํลังสอง 

   n  =  จํานวนนกัเรียนในกลุมตัวอยาง 

∑ n
x
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    3. การคํานวณหาคาระดับความยากงาย   (Level of  Difficulty) และคาอํานาจจําแนก 

(บุญชม ศรีสะอาด 2535 : 81) โดยคํานวณจากสูตร 

 

    p  = f
RlRu

2
−

 

         r  = f
RlRu −

 

 

 เมื่อกําหนดให   p  =   ระดับความยากงาย 

    r  =   อํานาจจําแนก 

    Ru  =   จํานวนคนกลุมสูงที่ตอบถูก 

    Rl  =   จํานวนคนกลุมตํ่าที่ตอบถกู 

    f  =   จํานวนคนในกลุมสูงหรือกลุมตํ่า 

 

                4. การวิเคราะหความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  โดยใชดัชนีความสอดคลอง ระหวางขอสอบ

กับจุดประสงค  โดยใชสูตร IOC (Index of Objective Congruency)   

 

  IOC  =  

 

  IOC     =     ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 

  ∑R  =     ผลรวมคะแนนความคิดเห็นผูเชีย่วชาญเนื้อหาวิชาทั้งหมด 

  N       =     จํานวนผูเชีย่วชาญเนื้อหาวิชา 

 

                5. การหาความเชื่อมั่น โดยใชสูตร  KR 20 ของ  คูเดอร-ริชารดสัน  (Kuder 

Richardson อางถึงใน ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ 2538 : 198) ใชสูตร ดังนี้ 

    ttr =  1−n
n

⎭
⎬
⎫

⎩
⎨
⎧
− ∑ 21

ts
pq

 

 

 เมื่อกําหนดให  n  =   จํานวนขอของเคร่ืองมือวัด 

N
R∑
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    p  =   สัดสวนของผูทาํไดในขอหนึง่ๆ นั้น คือสัดสวน 

           ของคนทาํถูกกับคนท้ังหมด 

    q  =   สัดสวนของผูทาํผิดในขอหนึง่ ๆ หรือ 1- p  

    
2
ts  =   คะแนนความแปรปรวนของเคร่ืองมือฉบับนั้น  

    

                6. การวิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบสมมุติฐานโดยใชการวิเคราะหโดยใชสถิติ t-test  

dependent 

 

   t   =                                       

 

 

 เมื่อกําหนดให ∑D        =  คือผลรวมคาความแตกตางของคะแนนแตละคู 

   ( )2∑D      =  ผลรวมคาความแตกตางของคะแนนแตละคูยกกาํลังสอง 

   n        =  จาํนวนผูเรียน 

              โดยมี df = n-1 

 

                7. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรโดยใชสูตร ดังนี ้ 

   E  = 1E  : 2E  

 

 เมื่อกําหนดให 1E  =  การประเมนิพฤติกรรมตอเนื่องของการกระทํากิจกรรมหรือ 

     ความรูที่เกดิข้ึนระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร 

   2E  =  การประเมนิพฤติกรรมข้ันสุดทายโดยพิจารณาจาก 

     คะแนนสอบหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 

 

 

 โดย  1E  =   

 

   ∑ x    =   คะแนนรวมของผูเรียนจากการการกระทํากิจกรรมหรือ 

                 ความรูที่เกิดข้ึนระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร 

( )
( )1

22

−
− ∑∑

∑

n
DDn

D

100×

∑

A
N

X
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   A  =  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

   N  =  จํานวนผูเรียน 

 

 โดย  2E  =   

    

   ∑
F

 =  คะแนนรวมของผลลัพธระหวางเรียน 

   B  =   คะแนนเต็มของการสอบ 

   N  =  จํานวนผูเรียน 

 

                8.  การศึกษาแบบสอบถามความพึงพอใจ     ของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมัเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360  องศา   ที่ผูวิจัยสรางข้ึน   วิเคราะห โดยหาคาเฉลีย่  

และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  แลวนํามาแปลความหมาย  ตามคาระดับของเบสท (Best 1981 : 

184)  โดยคํานวณจากสูตร ดังนี้ 

            4.50  ≤  X  <  5.00 แปลความหมายวา    นกัเรียนมีความพึงพอใจในระดับ 

ที่มากที่สุดตอบทเรียนคอมพิวเตอร 

            3.50  ≤  X  < 4.49 แปลความหมายวา    นกัเรียนมีความพึงพอใจในระดับ 

ที่มากตอบทเรียนคอมพิวเตอร 

            2.50  ≤  X  < 3.49 แปลความหมายวา    นกัเรียนมีความพึงพอใจในระดับ 

ปานกลางตอบทเรียนคอมพิวเตอร 

            1.50  ≤  X  < 2.49 แปลความหมายวา    นกัเรียนมีความพึงพอใจในระดับ 

นอยตอบทเรียนคอมพวิเตอร 

            1.00  ≤  X  < 1.49 แปลความหมายวา    นกัเรียนมีความพึงพอใจในระดับ 

นอยที่สุดตอบทเรียนคอมพิวเตอร 

100×

∑

B
N

F



 

 
บทที ่4 

 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การวิเคราะหขอมูล 
                การวิเคราะหขอมูลงานวจิัย  เร่ือง  การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพ

พาโนรามาเสมือนจริง  360 องศา    เร่ือง ปาชายเลน    ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน  

ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 จังหวดัสมุทรสาคร 

                ทัง้นี้ ผูวิจัยไดนาํเสนอผลการวิเคราะหขอมูล โดยแบงออกเปน  2 ตอน  ดังนี ้

                ตอนท่ี 1  การเปรียบเทียบผลการเรียนรูของกลุมตัวอยาง   กอน และหลังการเรียนดวย 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง   360  องศา        เร่ือง ปาชายเลน 

ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน   ชั้นมธัยมศึกษาปที ่1 จังหวัดสมุทรสาคร 

                ตอนท่ี 2 การวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง   ที่มีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา  เร่ือง ปาชายเลน ที่มีตอ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน   ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จังหวัดสมุทรสาคร 
             ตอนท่ี 1 การเปรียบเทียบผลการเรียนรูของกลุมตัวอยางกอนและหลังการเรยีน
ดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  เรื่อง ปาชายเลน 
                ผลจาการทดสอบวัดผลการเรียนรู  เร่ือง  ปาชายเลน    จากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมืนจริง  360  องศา  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1   โรงเรียน

สมุทรสาครบูรณะ   อําเภอเมือง   จังหวัดสมุทรสาคร  กอนและหลังการเรียน จํานวน  46  คน     
 

ตารางที่ 11  แสดงการวิเคราะหการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน 

                   ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามา 

                   เสมือนจริง  360  องศา  เร่ือง ปาชายเลน 

การทดสอบวัดผล 
การเรยีนรู 

Ν คะแนน
เต็ม 

X  S.D. t 

กอนเรียน (Pretest) 46 30 21.61 2.83 

หลังเรียน  (Posttest) 46 30 27.33 2.47 
13.12* 

86 
*P<0.05 
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                จากตารางที่  11   พบวา  คะแนนผลการเรียนรูของนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  1  

จํานวน  46  คน  กอนและหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามา

เสมือนจริง      360  องศา  เร่ือง  ปาชายเลน   โดยคาเฉล่ียคะแนนผลการเรียนรูของผูเรียนหลัง

การเรียน ( X  = 27.33, S.D.=2.47)มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน ( X  

=21.61, S.D.=2.83) เมื่อเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคะแนนเฉล่ียกอนเรียน  และคะแนน

หลังเรียน แตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
              ตอนท่ี 2 การวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา  เรื่อง ปาชายเลน   
                ผลจากการใหผูเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ ที่มีตอบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง   360   องศา     เร่ือง  ปาชายเลน       จํานวน   46  คน 

ดังรายละเอียดในตารางที่  12 

 

ตารางที่  12   แสดงความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามา 

                     เสมือนจริง  360  องศา   เร่ือง  ปาชายเลน   
ระดับความพึงพอใจ 

ขอ รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 X  S.D. 

แปล
ผล 

1 ดานเนื้อหา         

1.1 เนื้อหาเขาใจงาย 33 

71.70% 

11 

19.10% 

2 

2.61% 

- 

- 

- 

- 

4.67 0.56 มาก

ที่สุด 

1.2 เนื้อหามีความนาสนใจ 33 

71.70% 

10 

17.40% 

3 

3.91% 

- 

- 

- 

- 

4.65 0.60 มาก 

ที่สุด 

1.3 เนื้อหามีประโยชน 40 

87.00% 

6 

10.40% 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

4.87 0.34 มาก 

ที่สุด 

2 ดานภาพและตัวอักษร         

2.1 ภาพชัดเจน  นาสนใจ 30 

65.20% 

12 

20.90% 

3 

3.91% 

1 

0.87% 

- 

- 

4.54 0.72 มาก 

ที่สุด 

2.2 ภาพประกอบสวยงาม      

เหมาะสมสอดคลองเนื้อหา 

29 

63.00% 

14 

24.30% 

3 

3.91% 

- 

- 

- 

- 

4.57 0.62 มาก 

ที่สุด 

2.3  ตัวอักษรอานงาย  ชัดเจน 29 

63.00% 

16 

27.80% 

- 

- 

1 

0.87% 

- 

- 

4.59 0.62 มาก 

ที่สุด 

2.4 รูปแบบตัวอักษรเหมาะสม 
34 

73.90% 

11 

19.10% 

1 

1.30% 

- 

- 

- 

- 

4.72 0.50 มาก 

ที่สุด 
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ตารางที่  12  (ตอ) 
ระดับความพึงพอใจ 

ขอ รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 X  S.D. 

แปล
ผล 

3 ดานการนําเสนอบทเรียน         

3.1 ผูเรียนเลือกบทเรียนไดตาม 

ความสนใจ 

33 

71.70% 

10 

17.40% 

2 

2.61% 

1 

0.87% 

- 

- 

4.63 0.68 มาก 

ที่สุด 

3.2 ความเหมาะสมของเวลาใน 

การใชบทเรียน 

24 

52.20% 

19 

33.00% 

3 

3.91% 

- 

- 

- 

- 

4.46 

 

0.62 มาก 

4 ภาพรวมของบทเรียน
คอมพิวเตอร 

        

4.1  หลังจากเรียนดวยบทเรียน 

คอมพิวเตอรแลว นักเรียนมี   

ความรูความเขาใจเก่ียวกับ 

ปาชายเลน  เพิ่มขึ้น 

32 

69.60% 

13 

22.60% 

1 

1.30% 

- 

- 

- 

- 

4.67 0.52 มาก 

ที่สุด 

4.2 บทเรียนคอมพิวเตอร ทําให 

นักเรียนมีความสนุกสนาน 

กับการเรียนรู 

28 

60.90% 

15 

26.10% 

3 

3.91% 

- 

- 

- 

- 

4.54 0.62 มาก 

ที่สุด 

4.3 โดยภาพรวมนักเรียนคิดวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรมี 

คุณคาในระดับใด 

28 

60.90% 

17 

29.60% 

1 

1.30% 

- 

- 

- 

- 

4.59 0.54 มาก 

ที่สุด 

 รวมทั้งหมด 67.57% 22.31% 2.87% 0.01% - 4.62 0.57 มาก 

ที่สุด 

 

                จากตารางที่  12   พบวาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติเดีย

แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา  เร่ือง ปาชายเลน  อยูในระดับมากที่สุด  และมาก 

โดยภาพรวมอยูระดับเหมาะสมมากท่ีสุด ( X =4.62, S.D.=0.36)  เมื่อนํามาพิจารณารายขอ  พบวา  

ทุกขออยูในระดับเหมาะสมมากที่สุด  และขอที่มีคาเฉล่ียสูงสุด  3 ลําดับแรก      คือ  1) เนื้อหามี

ประโยชน ( X =4.87, S.D.= 0.34)  2) รูปแบบตัวอักษรเหมาะสม ( X =4.72, S.D.= 0.50)      

หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรแลว   3) นักเรียนมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับปาชายเลน  

เพิ่มข้ึน ( X =4.67, S.D.= 0.52)  สําหรับความคิดเห็นที่มีคาเฉลี่ยนอยที่สุด คือ ขอ 3.2 ความ

เหมาะสมของเวลาในการใชบทเรียน  ซึ่งมีความเหมาะสมในระดับมาก  ( X =4.46, S.D.= 0.62) 
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                ความพึงพอใจของนักเรียนตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรจากคําถามปลายเปด  

สามารถสรุปไดดังนี้ 

                1.  ทําใหผูเรียนสนใจเรียนมากข้ึน 

                2.  เปนประโยชนตอผูเรียน 



 

 
บทที ่5 

 
สรุปผล  การอภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 
                การวิจัย เร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียแบบภาพพาโนรามา      

เสมือนจริง 360 องศา เร่ือง  ปาชายเลน  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  เปนนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสมุทรสาครบูรณะ ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2550  จํานวน  1 

หองเรียนใชวธิกีารสุมแบบสุมอยางงาย ( Sample  Random sampling) 
             การวิจัยครัง้นี้มีวัตถุประสงคเพื่อ      
                1.  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  

องศา  เร่ือง ปาชายเลน  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  

                2.  เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทางการเรียน กอนและหลังเรียนของผูเรียนทีเ่รียน

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง   360 องศา เร่ือง  ปาชายเลน 

                3.  เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียน   ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา 
                ตัวแปรที่ใชในการศึกษา 
     1.  ตัวแปรอิสระ (Independent  Variable)  การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา  เร่ือง ปาชายเลน 

     2.  ตัวแปรตาม  (Dependent Variable) 

                      2.1 ผลสัมฤทธ์ิจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโน  

รามาเสมือนจริง  360 องศา เร่ือง  ปาชายเลน 

           2.2  ความพึงพอใจของนักเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโน 

รามาเสมือนจริง  360 องศา เร่ือง ปาชายเลน 
             ประชากรและกลุมตัวอยาง 
                1.  ประชากรในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสมุทรสาคร

บูรณะ  สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรสาคร  ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 

2550  จํานวน  552  คน   12  หองเรียน    

90 
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                2.  กลุมตัวอยางที่ในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1/12 จํานวน 1 

หองเรียน (จํานวน  46  คน)  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา 2550   ซึ่งเปนหองที่

ยังไมเคยเรียน  เร่ือง ปาชายเลน  โดยผูวิจัยใชวิธีการสุมอยางงาย (Sample  Random sampling)  

เลือกกลุมตัวอยาง  โดยใชการจับฉลาก 
             เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  ประกอบดวย 

    1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา          

เร่ือง ปาชายเลน   ที่ผูวิจัยสรางข้ึน   มีประสิทธิภาพเทากับ  80.62/86.54  ซึ่งสูงกวาเกณฑ            

ที่กําหนด  80/80 

                2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียน (pretest)   และหลังเรียน 

(posttest) เร่ือง ปาชายเลน   ประกอบดวยขอคําถามชนิดปรนัยแบบ  4  ตัวเลือก  จํานวน  30  ขอ   

มีคาความยากงาย (p)  ระหวาง 0.23-0.78 คาอํานาจจําแนกระหวาง  0.20 – 0.94 และคาความ

เชื่อมั่น  (KR 20 )  เทากับ 0.76 

                3. แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง   ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา  เร่ือง ปาชายเลน   ที่ผูวิจัยสรางข้ึนเปน

มาตรประมาณคา 5  ระดับ  จํานวน  12  ขอ ที่ผานการวิเคราะหความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาจาก

ผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3  ทาน  ทีมีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เทากับ 1.00 
             สถิติที่ใชในการิเคราะหขอมูล 
                1.  วิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามา

เสมือนจริง  360 องศา  เร่ือง  ปาชายเลน      ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยม 

ศึกษาปที่  1 จังหวัดสมุทรสาคร ตามเกณฑ  80/80  โดยใชสูตร  E1/E2 

                2.  วิเคราะหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน  ดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบภาพพาดนรามาเสมือนจริง 360  องศา  เร่ือง ปาชายเลน ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 จังหวัดสมุทรสาคร  เปนคาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) และคาสถิติ  t-test แบบ dependent 

                3.  การวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ

ภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360  องศา  เร่ือง ปาชายเลน ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  1 จังหวัดสมุทรสาคร  เปนคาเฉลี่ย ( X ) 
                สรปุผลการวิจยั 
                การวิจัย  เร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 
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360  องศา  เร่ือง ปาชายเลน  ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  1 

จังหวัดสมุทรสาคร 

                1.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  

360 องศา เร่ือง ปาชายเลน  มีประสิทธิภาพเทากับ  80.62/86.54  ซึ่งสูงกวาเกณฑ  80/80          

ที่กําหนดไว 

     2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน  ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา  เร่ือง  ปาชายเลน  พบวาแตกตางกันอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยคาคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360  องศา  เร่ือง ปาชายเลน ( X  = 

27.33, S.D.=2.47) สูงกวาผลสัมฤทธิ์กอนเรียน( X  =21.61, S.D.=2.83)  และคา t ที่คํานวณได  

(t=13.12) มีคามากกวาคาวิกฤติที่กําหนดไว  สรุปไดวา คะแนนหลังการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา  เร่ือง  ปาชายเลน  สูงกวากอน

เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

                3.  ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามา

เสมือนจริง 360  องศา  เร่ือง  ปาชายเลน  พบวานักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด 

( X = 4.62) 
             การอภิปรายผล 
                1.  การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แบบภาพพาโนรามาเสมือน

จริง 360  องศา  เร่ือง  ปาชายเลน         ในข้ันหาประสิทธิภาพกับกลุมตัวอยาง   พบวา  บทเรียนที่

ผูวิจัยสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ    80.62 / 86.54       ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว    คือ    80/80 

สอดคลองกับงานวิจัยของโกมล  ชัยธัมมาวุธ (2546 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเร่ือง  การพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง ส่ิงแวดลอมศึกษา ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชกลุมตัวอยาง

จํานวน 44 คน  จากการสุมอยางงาย   ผลการวิจัยพบวา  มีประสิทธิภาพ 90.63/86.48 สูงกวา

เกณฑ 80/80 ที่ต้ังไวตามสมมติฐาน  ธีระ  ดิษยรัตน(2547 : 55) ไดทําการวิจัยเร่ืองการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและดวงดาว ผลการศึกษาพบวา  ประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเทากับ 89.13/86.67 สูงกวาเกณฑที่กําหนด 80/80  รักศักด์ิ     

เลิศคงคาทิพย (2543 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง

ปาชายเลน สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ภาควิชามานุษยวิทยา มหาวิทยาลัยศิลปากร   

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2543 จํานวน 48 คน  ผลการศึกษาพบวาประสิทธิภาพของบทเรียน



  

93 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ปาชายเลน เทากับ 86.2/85.6 สูงกวาเกณฑที่กําหนด 80/80 ทั้งนี้  

เปนเพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา    เร่ือง  

ปาชายเลน  ผูวิจัยมีดําเนินการสรางอยางเปนระบบ และไดผานกระบวนการหาประสิทธิภาพอยาง

เปนลําดับข้ันตอน และไดผานการปรับปรุงแกไขตามข้ันตอนกระบวนการวิจัยและพัฒนา 

(Research and Development) โดยผานการใหขอเสนอแนะจากผูเช่ียวชาญ   นอกจากนี้ยังเปน

เพราะผูวิจัยไดนําเสนอบทเรียนในรูปแบบมัลติมีเดียที่ประกอบไปดวยภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว

(VDO) และเสียงบรรยายประกอบดนตรี ทําใหบทเรียนมีความนาสนใจ สามารถกระตุนและเรา

ความสนใจของผูเรียน สอดคลองกับงานวิจัยของ สานิตย กายาผาด (2542 : 57) ไดวิจัยและ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เรียนมัลติมีเดียดวยมัลติมีเดีย  ผลการศึกษาพบวา 

บทเรียนมีความนาสนใจและผูเรียนมีความสนุกสนานกับการเรียนในอยูในเกณฑสูง  แบกเตอร 

(Baxter 1996 : 8) ไดวิจัยเร่ืองปฏิสัมพันธกอนการเรียนการสอนสําหรับนักเรียนมีสวนในการใช

มัลติมีเดีย วิชาคอมพิวเตอร โดยใชมัลติมีเดียนําเขาสูบทเรียนกอนการเรียน พบวานักเรียน

สามารถเรียนรูไดดี มีความเขาใจในเนื้อหาและทักษะเบ้ืองตน   นอกจากนี้ผูวิจัยไดนําเทคโนโลยี

ความเสมือนจริง คือ ภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา เขามาประกอบกับบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่ผูเรียนสามารถมองเห็นส่ิงแวดลอมผานหนาจอคอมพิวเตอรได 360 

องศา จึงเปนประสบการณที่แปลกใหมและทําใหบทเรียนมีความนาสนใจ สอดคลองกับงานวิจัย

ของ รอดดริก (Rodriguez  2002 , อางถึงใน ทัดดาว บุตรฉุย 2548 : 74 )ไดวิจัยเร่ืองการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรเสมือนจริง เร่ือง ระบบกระดูกในรางการมนุษย ในวิชากายวิภาค       ผลการ

ทดลองพบวา ผูเรียนไดรับความสนุกสนาน และสามารถจดจําภาพไดดีข้ึน และสามารถควบคุม

การเรียนรูไดดวยตนเองนานข้ึน และมีทัศนคติที่ดีตอบทเรียน    

                จากผลการวจิัยดังกลาวขางตน แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพา

โนรามาเสมือนจริง 360 องศา เร่ืองปาชายเลน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 

จังหวัดสมุทรสาคร   ที่ผานการะบวนการพัฒนาอยางเปนระบบ จัดสรางตามลําดับข้ันตอนตามที่

ออกแบบไว มีประสิทธภิาพตามเกณฑทีก่ําหนด ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองได  

สามารถนํามาเปนส่ือในการเรียนรู หรือเปนส่ือเสริมใหผูเรียนไดเรียนรูตามความสนใจ 

                2.  การวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียน และหลัง

เรียน   จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน  พบวามีคะแนนเฉล่ียหลัง

เรียน( X  = 27.33, S.D.=2.47) สูงกวาคะแนนเฉล่ียกอนเรียน ( X  =21.61, S.D.=2.83) จาก

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบวาคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนมีคาเฉล่ียคอนขางมาก เปนเพราะ
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ผูเรียนมีความรูเดิมเกี่ยวกับปาชายเลนอยูบาง  และคา  SD ของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน   

มีการกระจายไมตางกันมาก  เปนเพราะบริบทของของผูเรียนอยูในพื้นที่ปาชายเลน จึงมีความรู

เร่ืองปาชายเลน ในระดับที่ใกลเคียงกัน สวนคะแนนหลังการเรียนมีคาเฉล่ียสูงกวาคะแนนกอน

เรียนนั้น เปนเพราะประสิทธิภาพของบทเรียนที่ผานกระบวนการพัฒนาอยางเปนระบบทําให

ผูเรียนมีความรูเพิ่มข้ึนหลังจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และคาที่ t ที่คํานวณ

ได (t=13.12) มีคามากกวาคาวิกฤติที่กําหนดไว กลาวคือคะแนนหลังการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา สูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ .05  ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว ทั้งนี้เนื่องจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา  เร่ือง ปาชายเลน  ไดผาน

กระบวนการหาประสิทธิภาพตามที่กําหนดไวทุกข้ันตอน จนมีความเหมาะสม ทําใหผูเรียนมี

ความรูเพิ่มข้ึนจากการเรียน จึงเปนส่ือการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ ในดานแบบทดสอบได

ผานการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ความเที่ยงตรงของเนื้อหา และความเหมาะสมของการ

ใชภาษาตลอดจนการหาคาความยากงาย (p)ระหวาง 0.23-0.78 คาอํานาจจําแนก (r) 0.20 – 

0.94 และคาความเช่ือมั่น(KR 20) เทากับ 0.76 ของแบบทดสอบที่เหมาะสมกอนนําไปใช ทําให

ผลการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโน 

รามาเสมือนจริง 360 องศา เร่ือง ปาชายเลน  มีผลคะแนนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  

360  องศา เร่ือง ปาชายเลน  ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจ  และเกิดการเรียนรู และผูเรียนสามารถ

เรียนรูไดอยางอิสระตามความสนใจ  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ เปยมศักด์ิ  แสนศิริสุข (2541 : 

95) ไดทําการวิจัยเร่ืองการสรางโปรแกรมมัลติมีเดีย เร่ือง น้ําเพื่อชีวิต สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษา ปที่ 1 พบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 ตรงตามสมมติฐานที่ต้ังไว  สอดคลองกับงานวิจัยของ  กิตติพงศ ดารักษ  ไดทําการวิจัย

เร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สํานวนและภาษิตไทย สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังจากเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  ทั้งผูวิจัย

ไดพัฒนาการรูปแบบการนําเสนอสภาพแวดลอมของปาชายเลน จากสภาพจริงของปาชายเลน   

จังหวัดสมุทรสาคร    ดวยภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา ที่ผูเรียนสามารถควบคุมการ

เคล่ือนที่ของภาพเพื่อเลือกดูปาชายเลนในมุมมองตางๆ   ในจุดที่ตนเองตองการดูเสมือนวาผูเรียน

กําลังยืนดูปาชายเลน   ณ  จุดนั้นๆ  ทําใหมีการรับรูที่เสมือนกับการสํารวจ  มีความเพลิดเพลิน  
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สนุกสนาน จากการเรียนบทเรียน ซึ่งสอดคลองกับ  John Shaffer (2002)  ที่กลาววา ความเสมือน

จริง  เปนเคร่ืองมือที่จะชวยใหผูเรียนเขาสูส่ิงแวดลอมแหงการเรียนรู และมีสวนรวมอยูดวยในการ

เรียนรูดวยตนเองในส่ิงแวดลอมบนพื้นฐานของเทคโนโลยี     ที่สามารถเรียนรูไดโดยปลอดภัยและ

สามารถทองเที่ยวภายในสถานท่ีนั้นไดอยางสนุกสนาน     ซึ่งการรับรูทางตาดวยการมองเห็น   

เปนประสาทสัมผัสที่มีการรับรูปริมาณรอยละ  75 (ชัยยงค  พรหมวงศ  2523 : 41) ซึ่งสอดคลอง

กับทฤษฎีของ เจียง - หลิน และคณะ (Jeng - Lin and Other 2002 : 164-170)   เกี่ยวกับการรับรู

ดวยภาพเสมือนจริง      โดยใชภาพจากสถานที่จริงพบวาการมองภาพต้ังแต  100  องศา  ข้ึนไป     

จนถึง  180 องศา      สงผลใหผูเรียนมีความรูสึกวามีสวนรวมในเหตุการณ    มีความสามารถใน

การจดจําเพิ่มข้ึน และมีความเพลิดเพลินในการเรียนเพิ่มข้ึน       ดังนั้นภาพพาโนรามาเสมือนจริง 

360  องศา จัดเปนประสบการณจําลองที่ใหผูเรียนไดเรียนรูใกลเคียงกับความเปนจริงมากที่สุด  

เมื่อนํามาจัดลําดับตามกรวยประสบการณของเอดการ เดล (Edgar dele 1969:107) 

                จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือน

จริง 360 องศา เร่ือง ปาชายเลน  เปนส่ือที่มีประสิทธิภาพทําใหผูเรียนมีความรูเพิ่มข้ึน สามารถ

นําไปใชเปนส่ือการเรียนรูใหผูเรียนมีความรูเพิ่มข้ึนได 

                3.  ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโน 

รามาเสมือนจริง  360  องศา  เร่ือง  ปาชายเลน  ทั้งหมด 12  รายการ   พบวา สวนใหญอยูใน

ระดับดีมาก  โดย  3  ลําดับแรกที่ไดคะแนนสูง มีดังนี้ 

                      3.1  เนื้อหามีประโยชน   มีคาเฉลี่ย  4.87   เนื่องจากเนื้อหาสวนใหญเปนเร่ือง     

ปาชายเลนที่มีอยูทั่วไป  และเปนพื้นปาชายเลนในจังหวัดสมุทรสาคร     ซึ่งผานการวิเคราะหจาก

การบวนการสนทนากลุม จากผูเช่ียวชาญหลากหลายสาขา  เชน  นักวิชาการดานปาชายเลน  

ครูผูสอน  รวมทั้งปราชญชาวบาน ซึ่งเปนขอมูลที่ไดเปนบริบทจากพื้นที่จังหวัดสมุทรสาคร  และ

จากการศึกษาคนควาขอมูลจากตําราวิชาการ  เอกสารอางอิงขอมูลปาชายเลนในจังหวัด

สมุทรสาคร   จากสถานีวิจัยและพัฒนาปาชายเลนที่  5     จังหวัดสมุทรสาคร  ซึ่งเปนเร่ืองใกลตัว

ผูเรียนที่อาศัยอยูในจังหวัดสมุทรสาคร  โดยวิเคราะหขอบเขตเนื้อหาจากหลักสูตรการศึกษาข้ัน

พื้นฐานพุทธศักราช  2544  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร   ใหมีความเหมาะสมกับผูเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่  1 จากนั้นไดผานข้ันตอนการหาประสิทธิภาพไดใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาที่เปน

นักวิชาการดานปาชายเลน  ไดแก  หัวหนาสถานีวิจัยและพัฒนาปาชายเลนที่ 5 จังหวัด

สมุทรสาคร และอาจารยดานปาชายเลนจากมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  ตรวจสอบความถูกตอง
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ของเนื้อหา  จึงทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมีเนื้อหาที่ถูกตองตามสภาพจริง นาสนใจ และมี

ประโยชนกับผูเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จังหวัดสมุทรสาคร  

                     3.2   รูปแบบตัวอักษรเหมาะสม  มีคาเฉลี่ย  4.72 ผูวิจัยทําการศ ึกษาหลักการออก

เลือกใชตัวอักษรประกอบบทเรียนจากตําราและตัวอยางเว็บไซตที่ไดรับรางวัล  ซึ่งไดเลือกรูปแบบ

ตัวอักษร  -JS Duangtaas เพื่อใชประกอบการนําเสนอเนื้อหาภายในบทเรียนใหมีรูปแบบที่

เหมาะสมกับการออกแบบหนาจอจากสตอร่ีบอรด  (Story board)  ทําใหตัวอักษรอยูในระดับ

สายตาผูเรียน  อานงาย  และมีขนาดตัวอักษรที่เหมาะสมกับขนาดหนาจอคอมพิวเตอร   โดย

เลือกใชสีตัวอักษรสีเขียวเขมบนพื้นหลังสีออนเพ่ือใหมีความสอดคลองกับหัวขอเร่ืองปาชายเลน  

การจัดวางตัวอักษรที่ไดระยะพอสมควรทําใหขอความไมแนนจนเกินไป      การเนนตัวอักษรขนาด

ใหญสําหรับหัวเร่ือง  เพื่อเราความสนใจผูเรียน  โดยปรับขนาดตัวอักษรใหเหมาะสมกับพื้นที่   ทํา

ใหผูเรียนรูสึกสบายตา  โดยที่จํานวนของเนื้อหา ไมมากบรรทัดจนเกินไป   ทั้งนี้จะพิจารณาจาก

กลุมผูเรียนเปนสําคัญ 

                     3.3.  หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรแลว  นักเรียนมีความรูความเขาใจ

เกี่ยวกับปาชายเลนเพิ่มข้ึน  มีคาเฉล่ีย  4.67   การผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  เร่ือง       

ปาชายเลนซ่ึงเปนส่ิงที่ผูเรียนไดพบเห็นและเปนทรัพยากรธรรมชาติที่มีในทองถิ่นของผูเรียนอยูแลว       

ดังนั้นผูเรียนซ่ึงเปนคนในทองถิ่น      ควรจะมีมุมมองในบริบทของปาชายเลนจังหวัดสมุทรสาคร

มากกวาบุคคลที่ไมไดอาศัยอยูในจังหวัดสมุทรสาคร      ดวยเหตุผลนี้จึงทําใหผูวิจัยพัฒนา

บทเรียนที่เปนสภาพจริงของพื้นที่ปาชายเลน  ผูวิจัยจึงนําภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา  

มาประกอบในบทเรียนเพื่อใหผูเรียนไดเห็นสภาพปาชายเลนท่ีเปนภาพจากสถานท่ีจริง  และ

สามารถศึกษาสํารวจส่ิงตางๆ   จากภาพวีดิโอส้ันๆ  (Clip VDO)  ที่เปนองคความรวมเพื่อใหเกิด

ความเขาใจกอนศึกษารายละเอียดเพิ่มเติมจากจุดการเรียนรูตางๆ         ภายในบทเรียนทีเ่ปนภาพ

จําลองของพื้นที่ปาชายเลนในจังหวัดสมุทรสาคร  ซึ่งเปนผลจากการการนําเสนอที่มีแบบแผน  จึง

เปนปจจัยสําคัญทําใหผูเรียนมีความรูเพิ่มข้ึนเมื่อไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยสรางข้ึน 

                นอกจากน้ี   ผูวิจยัยังพบวามีรายการประเมินเพียงขอเดียวทีอ่ยูในระดับดี   คือ    ความ

เหมาะสมของเวลาในการใชบทเรียน มีคาเฉล่ียที่  4.46   โดยวิเคราะหจากขอเสนอแนะของผูเรียน 

ที่ควรเพิม่เวลาในการเรียนใหมากกวานี้      เนื่องจากตองการใชเวลาในการสํารวจปาชายเลนจาก

ภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา  ภายในจุดการเรียนรู  ทัง้  6  จุดการเรียนรู  และผูเรียนได

ใหขอคิดเห็นเพิ่มเติมเกี่ยวกบัภาพพาโนรามาที่ควรชัดเจนมากกวานี้     โดยผูวิจยัไดทดลองใชภาพ 

ที่มีความละเอียดสูงแลว ปรากฏวาทาํใหการโหลดภาพใชเวลานาน   มีการตอบสนองของบทเรียน 
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ที่ชาใชและเวลานาน   ซึ่งจะทําใหผูเรียนเกิดความเบ่ือหนายการเรียน 

                อยางไรก็ตามโดยภาพรวมแลว     พบวาผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง  360  องศา    เร่ือง ปาชายเลน  อยูในระดับมากที่สุด  

ที่คาเฉล่ีย  4.62   สอดคลองกับงานวิจัยของ สมศักด์ิ   อัมพรวิสิทธิ์โสภา  (2548 : บทคัดยอ)

พบวากลุมตัวอยางมีความ  พึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรู

ภาษาไทยช้ันประถมศึกษาปที่  6  เร่ือง  รามเกียรต์ิ  ตอนศึกไมยราพ  อยูในระดับมากที่สุด  ทั้งนี้

เปนเพราะผูวิจัยไดนําเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรในรูปแบบมัลติมีเดีย และดานความเสมือนจริง

มารวมเขาดวยกัน  ประกอบกับกระบวนการวิจัยที่เปนไปตามแบบแผนที่กําหนด  เชนเดียวกับ   

ทัดดาว  บุตรฉุย (2548 : 109-110)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพนิ่ง  และแบบพาโนรา

มาเสมือนจริง  พบวากลุมตัวอยางมีความคิดเห็นตอบทเรียนอยูในระดับดีมาก  จึงทําใหบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา เร่ือง ปาชายเลน เปนส่ือการ

เรียนการสอนที่ทําใหผูเรียนมีความรูเพิ่มข้ึน  เมื่อผูเรียนไดเรียนแลวจะเกิดความเพลิดเพลิน   

เหมาะที่จะนําไปใชในการเรียนการสอนเร่ืองปาชายเลน  กับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1    

เพราะจากขอเสนอแนะจากแบบสอบถามของผูวิจัย  พบวาเปนประโยชนตอผูเรียน และตองการที่

จะเรียนบทเรียนนี้อีก 

 
ขอสังเกตจากการทดลอง 
     จากการทดลองผูวิจัยพบขอสังเกต  ดังนี้ 

                1.  จากการดําเนินการข้ันตอนตาง ๆ  ในการทดลองที่ผานมา  พบวา ข้ันตอนการ

เตรียมกลุมตัวอยาง  การเตรียมสถานที่และติดต้ังโปรแกรมเพิ่มเติม นั้น  ควรมีการเตรียมการ และ

ติดตอประสานงานกับทางสถานศึกษาลวงหนากอนการทดลองมากกวา 1 เดือนกอนการทดลอง  

ทั้งนี้  เพื่อใหทางสถานศึกษาไดมีโอกาสจัดเตรียมกลุมตัวอยางและความพรอมสถานที่  ละ

อุปกรณ  เนื่องจากตองใชเวลาในการจัดการตางๆ  และสถานศึกษาอาจมีกิจกรรมภายใน ซึ่งมี

ผลกระทบตอการทดลองของกลุมตัวอยางได 

                2.  จากการทดลองผูวิจัยสังเกตวา   ผลของคะแนนกอนเรียน   ผูเรียนมีผลคะแนนเฉล่ีย

คอนขางสูง  ทั้งนี้อาจเปนเพราะผูเรียนเปนคนในพื้นที่จังหวัดสมุทรสาคร  จึงมีพื้นความรูเดิม

เกี่ยวกับปาชายเลนอยูบาง  แตจากผลคะแนนหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรฯ  พบวา

ผูเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงกวากอนเรียน  ซึ่งเปนเพราะประสิทธิภาพของบทเรียนจึงทําใหผูเรียนมี

ความรู  เร่ือง ปาชายเลนจังหวัดสมุทรสาคร เพิ่มข้ึน 
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                3.  ในการพัฒนาบทเรียนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร  ผูวิจัยควรมีทักษะความชํานาญ

ในการใชโปรแกรมตางหลายๆ โปรแกรม  เนื่องจากวาบางโปรแกรมมีขอจํากัด  และไมสามารถ

นํามาประยุกตใชงานรวมกับโปรแกรมอ่ืนๆ  ได  ผูสรางบทเรียนจึงตองมีการพัฒนาทักษะละความ

ชํานาญกอนนําโปรแกรมมาใชพัฒนาบทเรียน 

ขอเสนอแนะทั่วไป  
                ผูวจิัยมีขอเสนอแนะดังนี ้

                1. ควรเลือกใชโปรแกรมในการพัฒนาบทเรียนที่สามารถนํามาประยุกตรวมกับเทคนิค

ตาง ๆ  ได  เพื่อใหการถายทอดการเรียนรูมีประสิทธิภาพที่ดียิ่งข้ึน 

                2. การลงพ้ืนที่บันทึกส่ือที่ใชประกอบการพัฒนาบทเรียน เชน ภาพวีดีโอ  ภาพนิ่ง  ตอง

มีการวางแผนและเตรียมพรอมในการบันทึกเปนลําดับข้ันตอน  เนื่องจากปจจัยทางธรรมชาติที่ไม

สามารถควบคุมได  เชน  ปจจัยน้ําข้ึนน้ําลง  สภาพภูมิอากาศ   

                3. การทดลองควรมีการกําหนดชวงระยะเวลาที่แนนอน  และจัดเตรียมสภาพแวดลอม

สําหรับการเรียนของผูเรียน  เพื่อใหไดผลการทดลองแบบครบถวน 

 
ขอเสนอแนะในการทําวิจยัครั้งตอไป 
                1.  ควรมีการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรที่เปนรูปแบบเกมเสมือนจริง  ที่นํามาประยุกต      

ใชกับการเรียนการสอนเร่ืองอ่ืน ๆ  เชน  เร่ือง เกมการแขงขันปลูกปาชายเลน 

     2.  ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับการนําภาพพาโนรามาเสมือนจริง    360   องศา มาผลิตส่ือ

เพื่อวิจัยเกี่ยวกับสถานที่ทองเที่ยว   แหลงเรียนรู 

                3.  ควรมีการศึกษาการนําความเปนจริงเสมือนในรูปแบบอ่ืนมาศึกษาในการเรียนการ

สอนหลาย ๆ  ระดับ  เชน  หองปฏิบัติการเสมือนจริง  พิพิธภัณฑเสมือนจริง 
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ภาคผนวก  ก 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญในการตรวจเครื่องมือวิจัย 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญในการตรวจเครื่องมือวิจัย 
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                1.  อาจารย ดร.สุรพล  บุญลือ 
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                     คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
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                2.  ผูชวยศาสตราจารย   ววิรรธน  จันทรเทพย 
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ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาปาชายเลน 
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                     อาจารยประจําภาควิชาอนุรักษวทิยา   คณะวนศาสตร  มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร 
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ภาคผนวก  ข 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญในการเขารวมกลุมสนทนา (Focus Group) 
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ส่ิงแวดลอม คณะวิทยาศาสตร    

มหาวิทยาลัยศิลปากร 

4.  อาจารย ดร.อนิรุทธิ ์ สติมั่น   อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร   มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรสาคร 

8.  นายสมชาย   ดวงลอมจนัทร   แกนนาํเครือขายอนุรักษชายฝงทะเล 

จังหวัดสมุทรสาคร 

9.  นายนรินทร  บุญรวม    เลขาสมาคมประมงจังหวัดสมุทรสาคร 
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ภาคผนวก ค 

การวิเคราะหหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) 
ของแบบทดสอบกอนเรยีน(Pretest)  และหลงัเรียน(Posttest) 
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ตารางที่  13   แสดงคา IOC ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิกอนเรียน(Pretest) และหลังเรียน   

                     (Posttest) 

ระดับความคิดเห็น 
ขอที่ 

ทานที ่1 ทานที ่2 ทานที่ 3 ผลรวม IOC 
สรุปผล 

1 1 1 1 3 1 ใชได 

2 1 1 1 3 1 ใชได 

3 1 1 1 3 1 ใชได 

4 1 1 1 3 1 ใชได 

5 1 1 1 3 1 ใชได 

6 1 1 1 3 1 ใชได 

7 1 1 1 3 1 ใชได 

8 1 1 1 3 1 ใชได 

9 1 1 1 3 1 ใชได 

10 1 1 1 3 1 ใชได 

11 1 1 1 3 1 ใชได 

12 1 1 0 2 0.66 ใชได 

13 1 1 1 3 1 ใชได 

14 1 1 1 3 1 ใชได 

15 1 1 1 3 1 ใชได 

16 1 1 1 3 1 ใชได 

17 1 1 1 3 1 ใชได 

18 1 1 1 3 1 ใชได 

19 1 1 1 3 1 ใชได 

20 1 1 1 3 1 ใชได 

21 1 1 1 3 1 ใชได 

22 1 1 1 3 1 ใชได 

23 1 1 1 3 1 ใชได 

24 1 1 1 3 1 ใชได 

25 1 1 1 3 1 ใชได 
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ตารางที่  13  (ตอ) 

ระดับความคิดเห็น 
ขอที่ 

ทานที ่1 ทานที ่2 ทานที่ 3 ผลรวม IOC 
สรุปผล 

26 1 1 1 3 1 ใชได 

27 1 1 1 3 1 ใชได 

28 1 1 1 3 1 ใชได 

29 1 1 1 3 1 ใชได 

30 1 1 0 2 0.66 ใชได 

31 1 1 1 3 1 ใชได 

32 1 1 1 3 1 ใชได 

33 1 1 1 3 1 ใชได 

34 1 1 1 3 1 ใชได 

35 1 1 1 3 1 ใชได 

36 1 1 1 3 1 ใชได 

37 1 1 1 3 1 ใชได 

38 1 1 1 3 1 ใชได 

39 1 1 1 3 1 ใชได 

40 1 1 1 3 1 ใชได 

41 1 1 1 3 1 ใชได 

42 1 1 1 3 1 ใชได 

43 1 1 1 3 1 ใชได 

44 1 1 1 3 1 ใชได 

45 1 1 1 3 1 ใชได 

46 1 1 1 3 1 ใชได 

47 1 1 1 3 1 ใชได 

48 1 1 1 3 1 ใชได 

49 1 1 1 3 1 ใชได 

50 1 1 1 3 1 ใชได 

51 1 1 1 3 1 ใชได 
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ตารางที่  13  (ตอ) 

ระดับความคิดเห็น 
ขอที่ 

ทานที ่1 ทานที ่2 ทานที่ 3 ผลรวม IOC 
สรุปผล 

52 1 1 1 3 1 ใชได 

53 1 1 1 3 1 ใชได 

54 1 1 1 3 1 ใชได 

55 1 1 1 3 1 ใชได 

56 1 1 1 3 1 ใชได 

57 1 1 1 3 1 ใชได 

58 1 1 1 3 1 ใชได 

59 1 1 1 3 1 ใชได 

60 1 1 1 3 1 ใชได 

61 1 1 1 3 1 ใชได 

62 1 1 1 3 1 ใชได 
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ภาคผนวก ง 

การวิเคราะหคาความยาก(p) คาอํานาจจําแนก(r) 
ของแบบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียน(Pretest) และหลงัเรียน(Posttest) 
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ตารางที่  14   คาความยาก (P)  งาย (r)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ของแบบวัดผลสัมฤทธิ ์

                     กอนเรียน (Pretest) และหลังเรียน (Posttest)  จํานวน  30  ขอ 

ขอที่ p ความยาก-งาย r การวิเคราะหคาอํานาจจาํแนก 

1 0.70 ปานกลาง 0.30 มีอํานาจจําแนก 

2 0.23 คอนขางยาก 0.35 มีอํานาจจําแนก 

3 0.70 ปานกลาง 0.50 มีอํานาจจําแนก 

4 0.43 ปานกลาง 0.35 มีอํานาจจําแนก 

5 0.38 ปานกลาง 0.45 มีอํานาจจําแนก 

6 0.65 ปานกลาง 0.37 มีอํานาจจําแนก 

7 0.68 ปานกลาง 0.42 มีอํานาจจําแนก 

8 0.40 ปานกลาง 0.42 มีอํานาจจําแนก 

9 0.45 ปานกลาง 0.31 มีอํานาจจําแนก 

10 0.38 ปานกลาง 0.48 มีอํานาจจําแนก 

11 0.73 ปานกลาง 0.21 มีอํานาจจําแนก 

12 0.78 ปานกลาง 0.40 มีอํานาจจําแนก 

13 0.70 ปานกลาง 0.26 มีอํานาจจําแนก 

14 0.70 ปานกลาง 0.26 มีอํานาจจําแนก 

15 0.50 ปานกลาง 0.20 มีอํานาจจําแนก 

16 0.55 ปานกลาง 0.20 มีอํานาจจําแนก 

17 0.35 ปานกลาง 0.25 มีอํานาจจําแนก 

18 0.55 ปานกลาง 0.44 มีอํานาจจําแนก 

19 0.38 ปานกลาง 0.21 มีอํานาจจําแนก 

20 0.58 ปานกลาง 0.50 มีอํานาจจําแนก 

21 0.55 ปานกลาง 0.55 มีอํานาจจําแนก 

22 0.78 ปานกลาง 0.32 มีอํานาจจําแนก 

23 0.48 ปานกลาง 0.42 มีอํานาจจําแนก 

24 0.50 ปานกลาง 0.26 มีอํานาจจําแนก 
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ตารางที่  14   (ตอ) 

ขอที่ p ความยาก-งาย R การวิเคราะหคาอํานาจจาํแนก 

25 0.43 ปานกลาง 0.23 มีอํานาจจําแนก 

26 0.73 ปานกลาง 0.44 มีอํานาจจําแนก 

27 0.35 ปานกลาง 0.28 มีอํานาจจําแนก 

28 0.75 ปานกลาง 0.94 มีอํานาจจําแนก 

29 0.60 ปานกลาง 0.28 มีอํานาจจําแนก 

30 0.78 ปานกลาง 0.66 มีอํานาจจําแนก 
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ภาคผนวก จ 
การวิเคราะหความเชื่อม่ันของแบบวัดผลสัมฤทธิ ์
กอนเรียน(Pretest)  และหลังเรียน(Posttest) 
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ภาคผนวก ฉ 

การหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรของผูเชี่ยวชาญทั้ง 2 ดาน 
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ตารางที่  16  แสดงการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรจากผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 

รายการ x  
S.D. 

ระดับ 
คุณภาพ 

1.  ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 

     1.1  เนื้อหาสอดคลองกบัจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 4.67 0.58 ดีมาก 

     1.2  ความถูกตองของเนือ้หา 3.67 0.58 ดี 

     1.3  ลําดับข้ันในการนาํเสนอเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 

     1.4  ความขัดแยงในการนําเสนอเนื้อหา 2.33 1.53 ปานกลาง 

     1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง 5.00 0.00 ดีมาก 

     1.6  ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 

     1.7  ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับของผูเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 

2. ขอความ  รูปภาพ  และภาษา 

     2.1  ความถูกตองของรูปภาพตามเนื้อหา 4.00 1.00 ดี 

     2.2  ความถูกตองตามหลักภาษา 4.00 0.00 ดี 

  2.3  ความถกูตองของขอความที่ใชในการเช่ือมโยงเนื้อหา 3.67 0.58 ดี 

     2.4  ความสอดคลองระหวางรูปภาพกบัคําบรรยาย 4.00 1.00 ดี 

     2.5  ความถูกตองของสัญรูป (Icon) ที่ใชกับเนื้อหา 3.33 2.08 ปานกลาง 

รวม 4.08 0.66 ดี 
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ตารางที่  17   แสดงการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรจากผูเชีย่วชาญดานส่ือ 

รายการประเมิน x  S.D. 
ระดับ 
คุณภาพ 

1.  ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 

     1.1  ความเหมาะสมของภาพในการส่ือความหมาย 4.33 0.58 ดี 

     1.2  ความเหมาะสมของปริมาณภาพกบัเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 

     1.3  ความกลมกลืนของภาพที่ใช 4.67 0.58 ดีมาก 

2.  การออกแบบหนาจอ 

      2.1  รูปแบบของตัวอักษรที่ใชอานไดงาย 5.00 0.00 ดีมาก 

      2.2  ขนาดของตัวอักษรในการนําเสนอเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 

      2.3  ความชัดเจนของการใชสีของตัวอักษร 4.33 0.58 ดี 

      2.4   ความชัดเจนของตัวอักษรบนพืน้สีตาง ๆ 4.33 0.58 ดี 

      2.5   ความเหมาะสมของพืน้หลังของบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 

3.  ดานการนําเสนอบทเรียน 

     3.1  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 4.67 0.58 ดีมาก 

      3.2  ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 

      3.3  ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ 4.67 0.58 ดีมาก 

รวม 4.64 0.47 ดีมาก 
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ภาคผนวก ช 
ผลการดําเนนิการในการหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

แบบภาพพาโนรามาเสมอืนจริง 360  องศา  เรื่อง  ปาชายเลน 
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ผลการดําเนนิการในการหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
แบบภาพพาโนรามาเสมอืนจริง 360  องศา  เรื่อง  ปาชายเลน 

 
ตารางที่ 18   แสดงคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน  จากการทดลองคร้ังที่  1 แบบหนึ่งตอหนึง่ 

แบบฝกหัดระหวางเรียน  (E1) 
คนที่ ตอนที ่1 

(5) 
ตอนที่ 2 

(5) 
ตอนที่ 3 

(5) 
ตอนที่ 4 

(5) 
ตอนที่ 5 

(5) 
ตอนที่ 6 

(5) 
รวม 
(30) 

แบบฝกหดั
หลังเรียน 

(30) 

1 3 3 4 3 1 4 18 21 

2 1 1 3 3 2 5 15 20 

3 2 3 5 4 3 5 22 19 

รวม 18.33 20.00 

เฉล่ียรอยละ 61.10 66.66 

E1 / E2  =  61.10 / 66.66 

 
ตารางที่ 19   แสดงคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน  จากการทดลองคร้ังที่  2  แบบกลุมยอย 

แบบฝกหัดระหวางเรียน  (E1) 
คนที่ ตอนที ่1 

(5) 
ตอนที่ 2 

(5) 
ตอนที่ 3 

(5) 
ตอนที่ 4 

(5) 
ตอนที่ 5 

(5) 
ตอนที่ 6 

(5) 
รวม 
(30) 

แบบฝกหดั
หลังเรียน 

(30) 

1 4 2 5 5 3 2 21 21 

2 3 2 5 5 1 3 19 24 

3 4 3 4 5 3 2 21 20 

4 4 4 4 5 4 4 25 27 

5 2 3 4 5 3 5 22 24 

6 4 2 5 4 2 3 20 26 

7 3 4 5 5 4 4 25 27 

8 3 4 2 3 4 2 18 23 

9 4 4 2 5 4 4 23 24 

รวม 21.56 24.00 

เฉล่ียรอยละ 71.85 80.00 

E1 / E2  = 71.85 / 80.00 
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ตารางที่  20   แสดงคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน  จากการทดลองคร้ังที่  3  แบบภาคสนาม 

แบบฝกหัดระหวางเรียน  (E1) 
คนที่ ตอนที ่1 

(5) 
ตอนที่ 2 

(5) 
ตอนที่ 3 

(5) 
ตอนที่ 4 

(5) 
ตอนที่ 5 

(5) 
ตอนที่ 6 

(5) 
รวม 
(30) 

แบบฝกหดั
หลังเรียน 

(30) 

1 4 5 5 3 4 4 25 26 

2 4 3 4 5 3 5 24 24 

3 4 4 5 5 3 4 25 28 

4 3 3 4 2 4 3 21 24 

5 3 3 5 5 2 5 23 25 

6 4 4 5 4 4 4 25 24 

7 3 4 5 2 1 4 19 17 

8 4 4 5 3 2 5 23 27 

9 4 3 5 4 4 4 24 28 

10 4 4 5 4 3 4 24 25 

11 4 3 5 5 4 3 24 27 

12 4 3 5 5 4 5 26 27 

13 5 4 4 5 3 4 25 27 

14 5 3 5 4 3 3 23 27 

15 5 5 5 5 5 2 27 30 

16 3 4 4 3 4 4 22 25 

17 4 4 4 2 3 4 21 26 

18 4 5 5 4 2 4 23 23 

19 4 5 4 5 4 5 27 28 

20 4 4 5 5 4 5 27 28 

21 5 5 4 5 3 5 27 27 

22 4 2 5 4 3 4 22 23 

23 4 4 5 4 3 4 24 26 

24 4 4 5 5 4 4 26 28 

25 3 5 5 4 1 4 22 26 
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ตารางที่  20  (ตอ) 

แบบฝกหัดระหวางเรียน  (E1) 
คนที่ ตอนที ่1 

(5) 
ตอนที่ 2 

(5) 
ตอนที่ 3 

(5) 
ตอนที่ 4 

(5) 
ตอนที่ 5 

(5) 
ตอนที่ 6 

(5) 
รวม 
(30) 

แบบฝกหดั
หลังเรียน 

(30) 

26 5 4 5 5 4 5 28 29 

27 4 5 5 5 4 3 26 26 

รวม 24.19 25.96 
เฉลี่ยรอยละ 80.62 86.54 

E1 / E2  =  80.62 / 86.54 
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ภาคผนวก ซ 
การทดสอบสมมติฐานคา  t-test  ดวยโปรแกรม SPSS  for Windows 
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การทดสอบทขีองการทดสอบกอนเรียน  และหลังเรียน 
ดวยโปรแกรม SPSS for Windows (V.15) 

โดยการทดสอบคา  t-test 
 
 

ตารางที ่21 แสดงการทดสอบคา t-test  ของการทดสอบกอนเรียน  และหลังเรียน 
Paired Samples Statistics 

 

  Mean N Std. Deviation 
Std. Error 

Mean 
posttest 27.3261 46 2.46806 .36390 Pair 1 
pretest 21.6087 46 2.83218 .41758 

 
 
 
 

Paired Samples Correlations 
 

  N Correlation Sig. 
Pair 1 posttest & pretest 46 .384 .008 

 
 
 

Paired Samples Test 
  
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paired Samples Test

5.71739 2.95645 .43590 4.83943 6.59535 13.116 45 .000postest - pretestPair 1
Mean Std. Deviation

Std. Error
Mean Lower Upper

95% Confidence
Interval of the

Difference

Paired Differences

t df Sig. (2-tailed)
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ภาคผนวก  ฌ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรยีน (Pretest)  และหลังเรยีน (Posttest) 

เรื่อง ปาชายเลน จงัหวัดสมุทรสาคร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  

131 

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังการเรยีน เรื่อง ปาชายเลน 
คําชี้แจง 

1.  แบบทดสอบนี้  เปนแบบวัดความรูความเขาใจ เร่ือง ปาชายเลน จังหวัดสมทุรสาคร  

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่1  จังหวัดสมุทรสาคร 

2.  จํานวนขอสอบมีจํานวนทั้งส้ิน  62  ขอ  ขอละ  1  คะแนน  ใชเวลาทํา  60 นาท ี

 3.  กรุณาทาํเคร่ืองหมาย  X  ลงบนตัวเลือกหนาคําตอบที่ถูกตองที่สุดเพียงขอเดียว 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

1.  ขอใดใหความหมายของปาชายเลนที่ถกูตองที่สุด 

      ก.   สังคมพืชที่ข้ึนอยูตามชายหาด 

      ข.   สังคมพืชที่ข้ึนอยูตามริมแมน้ํา 

      ค.   สังคมพืชที่ข้ึนอยูตามดินเลนทุกแหง 

      ง.   สังคมพืชที่ข้ึนบริเวณดินเลนที่น้าํทะเลทวมถึง 

 

2.  พันธุไมในปาชายเลนเกอืบทั้งหมดเปนพนัธุไมประเภทใด 

      ก.   เปนไมที่มีใบเขียวตลอดป  ข.   เปนไมใบเลี้ยงคู  

      ค.   เปนไมไมผลัดใบ   ง.    เปนไมลมลุก 

 

3.  จังหวัดในขอใดตอไปนี้  ไมมปีาชายเลน 

      ก.     ระนอง    ข.     สมุทรสงคราม 

      ค.     ปทมุธาน ี   ง.     เพชรบุรี 

 

4.  ภาคใดในประเทศไทยทีม่ีปาชายเลนมากที่สุด 

      ก.     ภาคกลาง   ข.     ภาคตะวนัออก 

      ค.     ภาคใต   ง.      ภาคเหนือ 

 

5.  พันธุไมในขอใดที่เปน พนัธุไมเดน ในปาชายเลน 

        ก.      ตนลําพู    ข.      ตนตีนเปด 

        ค.      ตนไทร  ง.       ตนโกงกาง 
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6.  ขอใดคือแนวเขต “ปาสงวนแหงชาติ” ในจังหวัดสมทุรสาคร 

      ก.  ปาอาวมหาชัยฝงตะวันออก , ปาอาวมหาชัยฝงตะวันตก 

      ข.  ปาอาวมหาชัยฝงตะวันออก , ปาอาวมหาชัยฝงใต 

      ค.  ปาอาวมหาชัยฝงใต , ปาอาวมหาชัยฝงเหนือ 

      ง.  ปาอาวมหาชัยฝงตะวนัตก , ปาอาวมหาชัยฝงใต 

 

7.  พันธุไมในขอใดเปน ไมเบิกนํา ในปาชายเลนจังหวัดสมุทรสาคร 

       ก.   ปรงทะเล        ข.  ตีนเปดทะเล 

       ค.   แสมทะเล         ง.   ตะบูน 

 

8.  ขอใดเปนปจจัยสําคัญในการแบงเขตพันธุไมในปาชายเลน 

        ก.   ความถี่ในการทวมถึงของน้ําทะเล , ปริมาณความเค็มของน้าํในดิน 

        ข.   ความหนาแนนของพรรณไม , ความเค็มของน้าํในดิน 

        ค.   ความถี่ในการทวมถึงของน้ําทะเล,ความแข็งของดิน     

        ง.    ความถี่ของพรรณไม,ความเค็มของดิน 

 

9.   ภาพในขอใด คือ รากคํ้ายัน   

       ก.      ข.   

 

 

       ค.      ง.   

 

 

 

10.                       จากภาพ คือผลของพันธุไมชนิดใด 

ก.     จาก 

ข.     แสม 

       ค.     ตะบูน  

      ง.      โกงกาง 
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11.  สัตวในขอใดที่เปน ลักษณะเดน ประจําปาชายเลน 

         ก.                 ข.      

 

 

         ค.                 ง.       

 

 

12.  สัตวชนิดใด ไมพบ ในปาชายเลน 

       ก.             ข.      

 

 

       ค.             ง.    

 

 

13.  จงัหวัดสมุทรสาครพบหอยสองฝาชนิดใด มากกวา จงัหวัดอ่ืนๆ ในประเทศไทย 

         ก.     หอยแครง                 ข.     หอยลาย 

         ค.     หอยหลอด               ง.     หอยพิม 

 

14.  นกในขอใด  ไมใช นกที่อาศัยในปาชายเลน 

         ก.  นกชายเลนปากซอม     ข. นกกระยางโทนใหญ 

         ค.   นกเงือก             ง.  นกกาน้ํา 

 

15.   สัตวชนดิใดที่กําลังใกลสูญพันธ 

         ก.         ข.      

 

 

         ค.          ง.      
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16.  ขอใดเปนตัวการสําคัญที่ทาํใหระบบนิเวศปาชายเลนเสียความสมดุล 

        ก.  ภัยธรรมชาติ           ข.   ความเค็มของน้ํา 

        ค.  การกระทาํของมนษุย    ง.  การข้ึนลงของน้าํทะเล 

 

17.                  จากแผนภาพ  ขอความที่หายไปคือขอใด 

      ก.     โครงสราง  และ หนาที ่

      ข.      กายภาพ  และ  ชวีภาพ 

      ค.      ผูผลิต  และ ผูทาํลาย 

      ง.      ผูผลิต และ ผูบริโภค 

 

 

 

 

18.  ขอใดเรียงลําดับหวงโซอาหารในปาชายเลนไดถูกตอง 

        ก.  ใบไม สัตวน้ําขนาดเล็ก กุง ปลาใหญ  คน 

        ข.   ใบไม  ปูแสม  สัตวน้าํขนาดเล็ก  กุง คน 

        ค.   ใบไม คน ปูแสม สัตวน้าํขนาดเล็ก ปลาใหญ 

        ง.    ใบไม  ปูแสม  ปลาใหญ คน สัตวน้ําขนาดเล็ก 

 

19.  ส่ิงมีชีวิตในขอใดทําหนาที่เปนผูยอยสลาย 

        ก.        ข.   

 

 

 

        ค.        ง.    
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20.  ขอใดตอไปนี้จัดเปนผูบริโภคลําดับสุดทาย 

        ก.                ข.    

 

 

        ค.            ง.    

 

 

 

21.  ปาชายเลนใหประโยชนอะไรตอชาวบานที่อาศัยบริเวณปาชายเลนมากที่สุด 

 ก.     เปนสถานท่ีพักผอน   ข.     เปนแนวกันชายฝง 

 ค.     ดักตะกอนสารพษิทีม่ากับน้ํา ง.     เปนแหลงผลผลิตทางการประมง 

 

22.  ขอใดตอไปนี้กลาวไมถกูตองเกีย่วกับประโยชนของปาชายเลน 

        ก.   ปาชายเลนเปนแนวปองกนัการพังทลายบริเวณชายฝงทะเล 

        ข.   รากของตนไมในปาชายเลนทําหนาที่คลายตะแกรงธรรมชาติคอยกล่ันกรอง 

               ส่ิงปฏิกูลตาง ๆ ที่มากับกระแสน้ํา 

        ค.   ปาชายเลนเปนที่อยูอาศัยและแหลงอนุบาลสตัวน้ําวัยออนตามธรรมชาติ 

        ง.   ใชพื้นที่บริเวณปาชายเลนเปนแหลงเพาะเล้ียงสัตวน้ําเศรษฐกิจ 

 

23.  ขอใดกลาวถงึการใชประโยชนพืน้ทีป่าชายเลนในเขตอนุรักษไดถูกตอง 

         ก.   การเขาไปทํามาหากินได  

         ข.   การเขาไปปลูกปาทดแทนได 

         ค.   การเขาไปอาศัยอยูเปนการถาวร 

         ง.   การเขาไปจับจองเปนพืน้ทีเ่พาะเลี้ยงสัตวน้ํา 

 

24.   ขอใดตอไปนี้ ไมใช ประโยชนดานปาไมของปาชายเลน 

        ก.  ทําเสาเข็ม           ข.  เปนไมคํ้ายนั 

        ค.  เปนแหลงอาหารของสัตวน้าํ         ง.   ใชปลูกสรางบานเรือน 
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25.   ขอใดเปนประโยชน ทางออม ของปาชายเลน  

         ก.   เปนแนวปองกนัการกัดเซาะชายฝง         ข.   ใชเปนฟนหงุตมอาหาร 

         ค.    นํามาทาํเผาถาน               ง.    นํามาประกอบอาหาร 

 

26.  นักเรียนสามารถมีสวนรวมในการอนุรักษปาชายเลนไดเหมาะสม  ยกเวน  ขอใด 

         ก.    คอยเฝาระวังไมใหคนมาทาํลาย         ข.    เชิญชวนใหผูปกครองรวมกนัอนุรักษ 

         ค.    ดําเนินการออกกฎหมายอนุรักษ         ง.    ทาํโครงการปลูกปาชายเลนในเขตอนุรักษ 

 

27.  ขอใดเปนการ ฟนฟ ูสภาพปาชายเลน 

          ก.    ไมเขาไปทําประโยชนในปาชายเลน     ข.    ตัดไมมาใชตามความจาํเปน 

          ค.    ปลูกปาทดแทนในพืน้ทีท่ิ้งราง             ง.    เลิกประกอบอาชีพเกี่ยวของกับปาชายเลน 

 

28.  การกระทาํในขอใดเปนการอนุรักษปาชายเลน 

        ก.    นายแดง หันมาใชเตาแก็สแทนเตาถาน 

        ข.    ลุงแกละ ตัดไมโกงกางมาเผาถานแลวปลูกทดแทน 

        ค.    สมชาย เลือกตัดเฉพาะไมโกงกางที่ไดขนาดมาเผาถาน 

        ง.    ปาศรี เล้ียงปูทะเลในบอแทนการจับในทะเล 

 

29.   ขอใด ไมใช แนวทางการอนุรักษปาชายเลน 

           ก.   ใหความรู  ความเขาใจ ถงึความสําคัญของปาชายเลน 

           ข.   สงเสริมการครอบครองที่ดินวางเปลาบริเวณปาชายเลน 

           ค.   สนับสนนุการปลูกปาชายเลนอยางตอเนื่อง 

           ง.    ปรับปรุงกฎหมาย ขอบังคับเกี่ยวกับการใชประโยชนพืน้ที่ปาชายเลน 

 

30.  ถานกัเรียนพบกลุมคนที่รุกลํ้า และตัดไม พื้นที่ปาสงวน นักเรียนควรทาํอยางไร 

           ก.    เขาไปหาม          ข.   แจงครู 

           ค.    แจงผูปกครอง        ง.   แจงเจาหนาที่ปาไม 

--------------------------------------------------------------- 

 ขอใหโชคดีทุกคน นะคะ.... 



  

137 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ญ 
การวิเคราะหหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของแบบประเมินความพึงพอใจ 
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การวิเคราะหหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของแบบประเมินความพึงพอใจ 
ที่มีตอบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศา 

เรื่อง ปาชายเลน 
 

ตารางที่  22   แสดงคาการหาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของแบบสอบถามความพึงพอใจของ 

กลุมตัวอยางที่มีตอบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 

360 องศา   เร่ือง ปาชายเลน 

ระดับความคิดเห็น 
ขอ 

คนที่ 1 คนท่ี2 คนที่ 3 รวม IOC 
สรุปผล 

1 1 1 1 3 1.00 ใชได 

2 1 1 1 3 1.00 ใชได 

3 1 1 1 3 1.00 ใชได 

4 1 1 1 3 1.00 ใชได 

5 1 1 1 3 1.00 ใชได 

6 1 1 1 3 1.00 ใชได 

7 1 1 1 3 1.00 ใชได 

8 1 1 1 3 1.00 ใชได 

9 1 1 1 3 1.00 ใชได 

10 1 1 1 3 1.00 ใชได 

11 1 1 1 3 1.00 ใชได 

12 1 1 1 3 1.00 ใชได 

คา   IOC เฉล่ียรวม 1.00 
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ภาคผนวก ฎ 
แบบสอบถามความพงึพอใจ ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร ฯ เรื่อง ปาชายเลน 
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แบบสอบถามความพงึพอใจท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามา 
เสมือนจริง 360 องศา เรื่อง“ปาชายเลน”สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
คําชี้แจง : แบบสอบถามฉบบัน้ี สรางข้ึนมาเพื่อสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 

ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง   เร่ือง “ปาชายเลน” 

คําแนะนํา : ในการตอบแบบสอบถาม ใหนักเรียนทําเครื่องหมาย  ลงในชองท่ีนักเรียนเห็นดวยเพียง

ขอเดียว  โดยจดัระดับของความคิดเห็น  ไวดังน้ี 

 ระดับ 5 หมายถึง มากท่ีสุด ระดับ 2 หมายถึงนอย 

 ระดับ 4 หมายถึง มาก  ระดับ 1 หมายถึง นอยท่ีสุด 

ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง 

ระดับความพึงพอใจ 
รายการ 

5 4 3 2 1 
1.  ดานเนื้อหา 
     1.1  เน้ือหาเขาใจงาย 

     1.2  เน้ือหามีความนาสนใจ 

     1.3  เน้ือหามีประโยชน 

     

2.  ดานภาพและตัวอักษร 
    2.1  ภาพชดัเจน  นาสนใจ 

     2.2  ภาพประกอบสวยงาม เหมาะสมสอดคลองเนื้อหา 

     2.3  ตัวอักษรอานงาย  ชัดเจน 

    2.4  รูปแบบตัวอักษรเหมาะสม 

     

3.  ดานการนาํเสนอบทเรียน 
     3.1  ผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนไดตามความสนใจ 

     3.2  ความเหมาะสมของเวลาในการใชบทเรียน 

     

4. ภาพรวมของบทเรียนคอมพิวเตอร 
     4.1  หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรแลวนักเรียนมีความรูความ    

          เขาใจ เก่ียวกับ  ปาชายเลน  เพิ่มขึ้น 

  4.2  บทเรียนคอมพิวเตอร ทําใหนักเรียนมีความสนุกสนานกับการเรียนรู 

  4.3  โดยภาพรวมนักเรียนคิดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมีคุณคา ในระดับใด 

     

ขอเสนอแนะอ่ืนๆ.................................................................................................................... 

.............................................................................................................................................. 
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ภาคผนวก ฏ 
แบบประเมินความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  ทั้ง  2  ดาน 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรดวยสื่อมัลติมีเดียแบบภาพพานอรามาเสมือนจริง 
360 องศา เรื่อง  ปาชายเลน  ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียน 

ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 จังหวัดสมุทรสาคร 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
วัตถุประสงค    เพื่อตรวจสอบความถกูตอง  เหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูวิจยั

สรางข้ึน  จากความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

คําชี้แจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในชอง ตามความเห็นของทาน   ตามระดับความคิดเห็น 

   ที่จัดไวดังนี ้

 ระดับ 5     หมายถงึ มากที่สุด ระดับ 4     หมายถงึ มาก 

 ระดับ 3     หมายถงึ ปานกลาง ระดับ 2     หมายถงึ นอย 

 ระดับ 1     หมายถงึ นอยที่สุด 

ระดับความคิดเห็น 
รายการ 

5 4 3 2 1 
1.  ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
     1.1  เนื้อหาสอดคลองกบัจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

     1.2  ความถูกตองของเนือ้หา 

     1.3  ลําดับข้ันในการนาํเสนอเนื้อหา 

     1.4  ความขัดแยงในการนําเสนอเนื้อหา 

     1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง 

     1.6  ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน 

     1.7  ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับของผูเรียน 

 

 

    

2. ขอความ  รูปภาพ  และภาษา 
     2.1  ความถูกตองของรูปภาพตามเนื้อหา 

     2.2  ความถูกตองตามหลักภาษา 

     2.3  ความถูกตองของขอความที่ใชในการเช่ือมโยงเนือ้หา 

     2.4  ความสอดคลองระหวางรูปภาพกบัคําบรรยาย 

     2.5  ความถูกตองของสัญรูป (Icon) ที่ใชกับเนื้อหา 

     

ขอเสนอแนะอ่ืนๆ..................................................................................................................... 

.............................................................................................................................................. 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรดวยสื่อมัลติมีเดียแบบภาพพานอรามาเสมือนจริง 
360 องศา เรื่อง  ปาชายเลน  ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียน 

ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 จังหวัดสมุทรสาคร 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
วัตถุประสงค     เพื่อตรวจสอบความถกูตอง  เหมาะสมของรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูวิจยั

สรางข้ึน  จากความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญดานการผลิตส่ือ 

คําชี้แจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในชอง ตามความเห็นของทาน   ตามระดับความคิดเห็น 

   ที่จัดไวดังนี ้

 ระดับ 5     หมายถงึ มากที่สุด  ระดับ 4      หมายถงึ มาก 

 ระดับ 3     หมายถงึ ปานกลาง ระดับ 2      หมายถงึ นอย 

 ระดับ 1      หมายถงึ นอยที่สุด 

ระดับความคิดเห็น 
รายการ 

5 4 3 2 1 
1.  ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง      

     1.1  ความเหมาะสมของภาพในการส่ือความหมาย      

     1.2  ความเหมาะสมของปริมาณภาพกบัเนื้อหา      

     1.3  ความกลมกลืนของภาพที่ใช      

2.  การออกแบบหนาจอ      

      2.1  รูปแบบของตัวอักษรที่ใชอานไดงาย      

      2.2  ขนาดของตัวอักษรในการนําเสนอเหมาะสม      

      2.3  ความชัดเจนของการใชสีของตัวอักษร      

      2.4   ความชัดเจนของตัวอักษรบนพืน้สีตาง ๆ      

      2.5   ความเหมาะสมของพืน้หลังของบทเรียน      

3.  ดานการนําเสนอบทเรียน      

     3.1  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ      

      3.2  ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน      

      3.3  ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ      

ขอเสนอแนะอ่ืนๆ.................................................................................................................... 

.............................................................................................................................................. 
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ภาคผนวก ฐ 
ตัวอยางสตอรี่บอรด (Story  Board) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง  ปาชายเลน  
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ภาพที ่19  แสดงภาพสตอร่ีบอรด หนาแรกของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่20  แสดงภาพสตอร่ีบอรด หนากอนเขาสูบทเรียนคอมพวิเตอร 
 
 
 

ปาชายเลน จังหวัด

ขอตอนรับเขาสู 
ภาพปาชายเลน 

จ.สมุทรสาคร 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง  ปาชายเลน จังหวัดสมุทรสาคร 

 

เขาสูบทเรียน 

หนาชวยเหลือ กรุณาอานหนาชวยเหลือ  กอนเขาสูบทเรียน 

EXIT 

Computer Multimidie  Samutsakorn  MangroveForest 

1 

2 
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ภาพที ่21  แสดงภาพสตอร่ีบอรด  หนาวิธกีารใชบทเรียนคอมพวิเตอร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่22  แสดงภาพสตอร่ีบอรด หนาเมนูหลักของบทเรียนคอมพวิเตอร 
 

 

ชื่อเร่ือง 

วิธีการใชปุม 

อานขอความที่นี ่

 

นําเมาสไปลากเพ่ือดูภาพเสมือน

EXIT 

ปาชายเลน   จังหวัดสมุทรสาคร 
Samutsakorn  MangroveForest 

แผนที ่

ภาพพาโนรามา 
เสมือนจริง 360

องศา 

กลับหนาแรก 1 

    แบบทดสอบกอนเรียน 2 

ปาชายเลน   จังหวัดสมุทรสาคร 
Samutsakorn  MangroveForest 

5   สัตว 
4   พืช 

6   ระบบนิเวศ 

3    รูจกัปาชาย

   
ป โ 

7 

  แบบทดสอบหลังเรียน 9 

EXIT 

   การอนุรกัษ 8 
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ภาพที ่23  แสดงภาพสตอร่ีบอรด หนาที่แสดงการเรียนดวยภาพพาโนรามา 360 องศา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่24  แสดงภาพสตอร่ีบอรด หนาแบบทดสอบระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร 
 
 

โกงกาง 
        
................................. 
.....................................
.... 
.....................................

นําเมาสไปลากเพ่ือดูภาพเสมือน

EXIT  หนา

ปาชายเลน   จังหวัดสมุทรสาคร 
Samutsakorn  MangroveForest 

แผนท่ีปาชายเลน 
มองจากทะเล เขาหาฝง 

 แบบทดสอบ เมนู

1 

ปาชายเลน   จังหวัดสมุทรสาคร 
Samutsakorn  MangroveForest 

EXIT 

แบบทดสอบระหวางเรียน   
ขอ1 ............................................................... 
 ก ....... 
 ข ....... 
 ค ....... 
 ง ...... 

เมนู

1 
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ภาคผนวก ฑ 
ตัวอยางบทภาพยนตร (Clip VDO) เรื่อง ปาชายเลน 
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ตารางที่  23    บทโทรทัศน  เร่ือง  องคความรูเร่ืองปาชายเลน 

ภาพ ลักษณะการถาย เสียง 
Scene Intro   

1. Insert    Counter  

    Number 

SE. 5 Second  

2. Caption  ภาควิชา 

    เทคโนโลยกีารศึกษา 

    มหาวิทยาลัยศิลปากร   

    เสนอ 

Fade in 

DSK Mid Center 

Fade out 

เสียงดนตรี Fade in 

 

Scene 1 ปาชายเลน ชายฝงทะเล 

 

2. ภาพปาโกงกาง      
    ชวงเวลาน้าํลงและ 

    น้าํข้ึนสูงสุด   

    ตอนกลางวนั 

 

 

2.  ภาพตนโกงกาง  ปูแสม  

ปลาตีน 

Cut 

LS -> Pan Right-> 

 

 

 

Cut 

 

CU -> 

Cut 

เสียงดนตรี Fade down 

2. ปาชายเลน หรือปาโกงกาง  

   (Mangrove  forest )  

   คือ กลุมของสังคมพืช ซึง่ข้ึนอยู 

   ชายฝงทะเลที่เปนดินเลน บริเวณ  

   ปากแมน้ํา  หรือ อาว  เปนเขตที่ 

   มีน้าํข้ึนสูงสุด  และน้าํลงตํ่าสุด 

2. ประกอบไปดวย พนัธุไม  

และสัตว    

   ตางๆ   หลายชนิด 

Scene 2  ปาชายเลน มองจากดานในฝง   

1. ภาพตนไมในปาชาย     

    เลนถายจากดานในฝง 

 

2. ภาพรากตนโกงกางที่อยู 

    ชายฝงติดทะเล 

    เวลาน้าํลง 

LS -> Pan Left-> 

Cu 

 

MS -> Hight Angle 

 

Zoom in -> Cut 

พันธุไมในปาชายเลนจะมีลักษณะที่

แตกตางจากพันธุไมในปาชนิดอ่ืนๆ 

เนื่องจากตองมีการปรับตัวใหดํารง

อยูได  จากสภาพน้ําข้ึนน้าํลง  และ

สภาพความเค็มของดินเลนบริเวณ

ชายฝงทะเล 
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ตารางที่  22   (ตอ) 

ภาพ ลักษณะการถาย เสียง 

4. ภาพปาชายเลน ถาย 

    จากชายฝงดานนอก 

    หยุดภาพทีต่นโกงกาง 

 

5. ภาพตนโกงกาง /รากตน 

    โกงกางที่แตกแขนงออก 

    จากลําตนไปยังพื้นเลน  

LS-> Pan Right-> 

 

Cut 

 

MS -> Zoom in-> 

 

 

 

 

 

 

Cut 

พันธุไมหลายชนิดในปาชายเลน จะมี

การข้ึนที่ตางกนั  โดยจะข้ึนอยูกับ

การข้ึนลงของน้ําทะเล  และระดับ

ความเค็มของน้ําในดิน  โดยพันธุไมที่

ข้ึนดานหนาสุด ไดแก  ตนแสม  

โกงกาง และลําพู  จนไปถึงดานใน  

คือ ไมถั่ว  ไมโปรง  ไมฝาด  ตะบูน 

ปรงทะเล  และชะครามตามลําดับ   

โดยพนัธุไมเหลานี้จะข้ึนตามระดับ

การทวมถงึของน้าํทะเล  และ

สามารถทนตอระดับความเค็มของ

ดินไดตามลําดับ 

6. ภาพรากตนไมใน 

    ปาชายเลน 

   

   ภาพรากคํ้าจุนของ 

   ตนโกงกาง 

 

MS->tiit down 

 

 

MS -> Zoom in-> 

CU 

 

 

 

 

Cut 

พรรณไมปาชายเลนนัน้  มีรากพเิศษ 

ที่มีลักษณะเฉพาะ โดยสามารถแบง

ไดเปน4 ชนิด  ดังนี ้   

ชนิดแรก ไดแก รากคํ้าจุนเปนรากที่

แตกออกมาจากลําตนขณะที่ยงัไมถึง

พื้นดินจะทําหนาที่เปนรากอากาศ 

เมื่อถึงพื้นดินแลวจะทาํหนาที่คํ้ายัน

ตนไม ใหต้ังอยูในสภาพดินเลนที่

ออนโดยพบไดจากตนโกงกาง   และ

ดวยลักษณะพิเศษของรากโกงกางน้ี  

จึงทาํใหตนโกงกาง  กลายเปนตนไม

ที่เปนสัญลักษณของปาชายเลน 
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ตารางที่  22   (ตอ) 

ภาพ ลักษณะการถาย เสียง 

7.  ภาพรากตนแสม /ราก

อากาศผุดออกมา    

     จาก ดินเลน 

 

CU->High Angle  

 

Cut 

ชนิดที่สอง คือ รากหายใจ  พบมาก

จากตนแสม และตนลําพูทะเล   ราก

ชนิดนี้จะแตกออกจากรากแขนงที่อยู

ในดินเลน  โดยจะผุดออกจากดินเลน  

เพื่อทาํหนาทีห่ายใจ รับอากาศ  เมื่อ

ระดับน้ําทะเลขึ้นสูงสุด 

8.  ภาพรากพนูพอน CU-> Freeze Motion-> 

 

Cut 

ชนิดที่สาม คือ รากพูนพอน  พบได

ในรากตะบูน  มีลักษณะเปนแผน

แบนคดเค้ียวไปตามผิวดิน  

9. ภาพรากหายใจคลาย

เขา   

 

MS -> High Angle  

Zoom in->Cut 

CU-> Freeze Motion 

 

 

 

Fade out Screen 

Frame 

 และชนิดที่ส่ี  คือ  รากหายใจคลาย

เขา  รากชนิดนี้มีลักษณะคดงอ 

คลายหวัเขา  สวนที่งอจะสูงข้ึนเหนือ

ระดับพื้นดิน  ทําหนาทีห่ายใจ 

รับอากาศ  มักพบไดจากตนพงักา 

หัวสุม 

เสียงดนตรี Fade out 

1. ภาพสัตวปลาตีน 

 

 

 

 

ภาพปลาตีนกาํลังเดินบน

หาดเลน 

Cu->zoom out 

 

 

 

 

zoom in 

 

 

Cut 

นอกจากพรรณไมปาชายเลนแลว  

ยังมีส่ิงมีชวีิตอ่ืนๆ   ที่อาศัยในปาย

เลน  ไดแก 

สัตวน้ํา  สัตวปก  และสัตวบก  ที่

อาศัยอยูรวมกนั  จํานวนมาก   

โดยเฉพาะ ปลาตีน เปนปลาทีพ่บได

เฉพาะพืน้ที่ปาชายเลนเทานั้น  ปลา

ตีนจึงไดชื่อวาเปนสัญลักษณของ

สัตวในปาชายเลน 
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ตารางที่  23   (ตอ) 
ภาพ ลักษณะการถาย เสียง 

2. ภาพนกชายเลนบินไป 

    มา บริเวณริมทะเลปา 
    ชายเลนภาพนกปาก 
    แอนหางดํา ภาพนก 
    ปากซอมหางพัด 
    ภาพนกกระยางโทน 

    ใหญ 

     

LS -> Pan Left-> 

Cut 

 

CU-> Freeze Motion 

 

 

 

Cut 

ในปาชายเลนยังเปนศูนยรวมของ

สัตวปก หลายชนิด โดยเฉพาะนก

ชายเลนชนิดตางๆ  ทีห่าดูไดยาก  ทั้ง

ที่เปนนกประจําถิ่น  เชนนกนางนวล 

นกกระยางโทนใหญ และเปนนกที่

อพยพมาจากทวีปอ่ืน ๆ   

เชน  นกปากแอนหางดํา   นก

ปากซอมหางพัด   เปนตน  

3. ภาพสัตวเศรษฐกิจ   

    ภาพกุงกุลาดํา   

     กุงแชบวย 

     ภาพปลากะพง  

     ภาพหอยพิม    

     หอยลาย 

     ภาพปูมา  ปูทะเล 

CU-> Freeze Motion 

 

 

 

 

 

Cut 

ปาชายเลนเปนแหลงที่อยูอาศัยของ

สัตวที่มีคาทางเศรษฐกิจหลายชนิด  

และที่พบมากในพ้ืนที่ปาชายเลน  

ไดแก  กุงแชบวย กุงกุลาดํา  กุงเคย   

ปลากะพง  ปูทะเล  หอยแครง   ที่

สําคัญคือ  หอยพมิ  ซึง่พบมากในปา

ชายเลนของจังหวัดสมุทรสาคร   

4. ภาพลิงแสม 

    ภาพแมงดาทะเล 

    ภาพปลาโลมาอิรวดี     

    หรือโลมาหวับาตร 

MS->Hight Angle  

CU-> Freeze Motion 

 

 

 

 

 

Fade out Screen 

Frame  

นอกจากนีย้ังมีสัตวชนิดอ่ืนๆ  ที่

อาศัยในปาชายเลนอีกหลายชนิด  

เชน  ลิงแสมแมงดาทะเล   

โดยเฉพาะปลาโลมาอิรวดีหรือโลมา

หัวบาตร   ที่เขามาหาอาหาร 

ในบริเวณปากอาวมหาชัย 

ฝงตะวนัออก ซึ่งสามารถเปนตัวช้ีวัด

ถึงความอุดมสมบูรณของปาชายเลน

ของบริเวณนัน้ไดเปนอยางดี 

Scene 7  การอนุรักษปาชายเลน 
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ตารางที่  22   (ตอ) 

ภาพ ลักษณะการถาย เสียง 

1.  ภาพปายประชาสัมพนัธ 

    อนุรักษปาชายเลน 
 

2.  ภาพการรณรงคให    

     เขาใจถึงความสําคัญ 

     ของปาชายเลน  จาก    

     หนวยงานตางๆ 

     หรือผูนาํชุมชน 

Fade in Screen Frame 

CU-> Cut 

 

MS->Zoom Out 

Cut 

เสียงดนตรี Fade in 

แนวทางการแกไขปญหาการทําลาย 

ปาชายเลนทํา โดยการ ไมทาํลาย 

ปาชายเลน  และรณรงคใหประชาชน 

ผูบุกรุกปาชายเลน  เขาใจถงึ

ความสําคัญของปาชายเลน   และให

ความรวมมือ 

ในการอนุรักษปาชายเลน 

3. ภาพคนปลูกปาชายเลน    

     แปลงปาโกงกางที่ปลูก 

    ข้ึนทดแทน 

4. ภาพปาชายเลนที่อุดม 

    สมบูรณ 

MS-> 

Cut 

LS-> 

Cut 

ทุกคนจึงตองรวมมือกนัชวยกัน

อนุรักษ  โดยการไมทําลายปาชาย

เลน  และตองปลูกพนัธุไมปาชายเลน

ข้ึนมา เพื่อทดแทนปาชายเลนทีถู่ก

ทําลายไป  ซึ่งเปนการปกปองรักษา

ผืนปาชายเลนที่มีคาอันเปน 

แหลงอาหารทีสํ่าคัญใหยัง่ยนืตอไป 

5. The  end Fade Out Screen 

Frame  

Fade out Music 
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ภาคผนวก ฒ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

แบบภาพพาโนรามาเสมอืนจริง 360  องศา  เรื่อง ปาชายเลน 
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ภาพที ่25  แสดงหนาจุดประสงคการเรียนรูของบทเรียนคอมพวิเตอร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่26  แสดงหนาภาพเคล่ือนไหวองคความรูรวมเกี่ยวกับปาชายเลน 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
ภาพที ่27  แสดงหนาเมนหูลักของบทเรียนคอมพิวเตอร 
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ภาพที ่28  แสดงหนาวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที ่29  แสดงหนาจุดการเรียนรูที่เปนภาพพาโนรามา 360 องศา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่30  แสดงหนาบทเรียนเร่ืองพันธุไมในปาชายเลน 
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ภาพที ่31  แสดงหนาบทเรียนเร่ืองการแบงเขตพันธุไมในปาชายเลน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่32  แสดงหนาบทเรียนเร่ืองระบบนิเวศในปาชายเลน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่33  แสดงหนาบทเรียนเร่ืองสัตวที่อาศัยบริเวณปาชายเลน 
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ภาพที ่34  แสดงหนาแบบทดสอบหลังเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่35  แสดงหนาผลคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่36  แสดงหนาผูจัดทาํบทเรียนและอาจารยที่ปรึกษา 
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