
 

 
บทที่ 1 

 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
  

เครื่องมือสอน (Instruction Tool) จัดเป็นเทคโนโลยีการศึกษาชนิดหน่ึง ท่ีนิยมน ามาใช้ในการ
เรียนการสอน เน่ืองจากเป็นการจัดระบบการเรียนการสอนท่ีสมบูรณ์  ผู้เรียนสามารถเรียนได้ด้วย
ตนเอง หรือผู้สอนสามารถใช้กับผู้เรียนเป็นกลุ่ม เครื่องมือสอนเป็นส่ือท่ีได้จากระบบการผลิตและการ
น าสื่อการสอนท่ีสอดคล้องกับเน้ือหาวิชา เครื่องมือสอนมีประโยชน์ต่อผู้เรียนและผู้สอนหลายประการ
โดยเฉพาะเพื่อตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล เพื่อช่วยให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึ้น และยังก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียน จะช่วยเร้าความสนใจในเน้ือหาตาม
ขั้นตอน ฝึกการตัดสินใจแสวงหาความรู้ด้วยตนเองท าให้ผู้เรียนไม่เกิดความเบื่อหน่าย อันเกิดจากการ
อ่าน หรือการฟัง เพียงอย่างเดียว ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนได้เรียนรู้หรือรับรู้สาระ
เน้ือหาทีละน้อยอย่างเป็นขั้นตอน ผู้เรียนมีโอกาสประสบผลส าเร็จจากกิจกรรมในการเรียนการสอน 
ผู้เรียนทุกคนจะเรียนได้บรรลุเป้าหมายของระบบการเรียนการสอนใกล้เคียงกันเพียงแต่ใช้เวลาการ
เรียนการสอนแตกต่างกันตามความสามารถท่ีแตกต่างของแต่ละบุคคล  ผู้สอนสามารถถ่ายทอด
เน้ือหาและประสบการณ์ท่ีสลับซับซ้อนและมีลักษณะเป็นรูปธรรมให้ผู้เรียนเห็นภาพท่ีชัดเจนขึ้น ช่วย
สร้างความพร้อมและความมั่นใจให้แก่ผู้สอน นอกจากน้ันชุดการสอนยังมีคุณค่าส าคัญอีกประการ
หน่ึงก็คือสามารถช่วยแก้ปัญหาขาดแคลนครูท่ีมีคุณสมบัติท่ีเหมาะสมได้อีกด้วย ส าหรับการสร้าง
เครื่องมือสอน ควรจะเป็นส่ือท่ีให้ประสบการณ์ตรงกับผู้เรียนมากท่ีสุด และช่วยส่งเสริมให้กระบวนการ
เรียนการสอนมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น ถ้ามีการออกแบบเครื่องมือสอนท่ีดี การออกแบบเครื่องมือสอนท่ี
เน้น ภาพ ข้อความคล้ายส่ือส่ิงพิมพ์ต้องมีการเปล่ียนแปลงรูปแบบเพื่อให้ทันเทคโนโลยี  

เทคโนโลยีด้านสารสนเทศน้ันได้พัฒนาไปอย่างรวดเร็วส่งผลให้เทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์
น้ันมีการพัฒนาไปอย่างมากท้ังทางด้าน Hardware และ Software คอมพิวเตอร์ถูกน าไปใช้ประโยชน์
ในงานด้านต่างๆ อย่างมากมายมหาศาลเพราะคอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพมากขึ้น คอมพิวเตอร์ถูก
น ามาใช้เป็นส่ือมากขึ้นเพราะคอมพิวเตอร์สามารถถ่ายทอดข้อมูลผ่านการรับรู้ได้หลายทาง เช่น หู ตา 
และสัมผัส โดยสามารถแสดงออกได้ท้ังภาพและเสียงและยังสามารถเสนอข้อมูลในลักษณะต่าง ๆ ท่ี
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เหมาะสมของข้อมูลน้ัน ๆ ได้อย่างดี ซึ่งเป็นการเหมาะสมอย่างยิ่งท่ีจะน าคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยใน
กระบวนการเรียนการสอนท่ีเรียกว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือในการเสนอ
เน้ือหา เรื่องราว การทบทวน การท าแบบฝึกหัด และการวัดผลการเรียน โดยผู้เรียนเป็นตัวควบคุม
เน้ือหา และกิจกรรมการเรียนการสอน  

จากความส าคัญในการผลิตเครื่องมือเพื่อน ามาใช้เป็นบทเรียนดังกล่าวผู้วิจัย  ได้เห็น
ความส าคัญของการพัฒนาส่ือการสอนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ )Interactive Multimedia)ในรูปแบบ
ความจริงเสมือน (Virtual Reality) เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ต ซึ่งเป็นสาระส าคัญ
ในการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือช่วยการสอน ซึ่งส่ือท่ีออกแบบมาจะแตกต่างจากส่ือคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนในรูปแบบเดิมท่ีส่วนใหญ่มีการน าเสนอในรูปแบบ Presentation หรือ น าเสนอในรูปแบบ 
ข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว วีดีโอและเสียง ถึงแม้จะครบตามความเป็นส่ือมัลติมีเดีย แต่ยังขาด
การน าเสนอในลักษณะความจริงเสมือนท่ีผู้ใช้สามารถก าหนดส่ิงต่างๆของกระบวนการเรียนรู้ท่ีสร้าง
ด้วยคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีน้ีถูกประดิษฐ์เพื่อท าให้ผู้ใช้สามารถจัดการกระบวนการเรียนรู้ได้โดยง่าย 
การจัดการกราฟิก เสียงและการสัมผัส รวมท้ังการมองเห็น การปรากฏจะถูกใช้อย่างมีประสิทธิภาพใน
การน าเสนอข้อมูล รวมถึงความรู้สึกร่วมกับระบบของผู้ใช้  อย่างเช่นการแนะน าให้รู้จักอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ในโลกกราฟิก ผู้ใช้จะสามารถจับต้องวัตถุกราฟิก สามารถเคล่ือนย้ายวัตถุ  สามารถเล่น
กับวัตถุ ซึ่งท าให้ผู้ใช้เกิดความรู้สึกเหมือนกับว่าได้เข้าไปอยู่ในสถานการณ์น้ันจริง 

จากเหตุผลดังกล่าวเบื้องต้นผู้วิจัยจึงคิดใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการสร้างเครื่องมือส่ือการ
เรียนการสอนในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือน ผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตเพื่อให้
นักศึกษาได้มีโอกาสศึกษาด้วยตนเองตามท่ีต้องการเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ตลอดเวลา การน า
ความรู้มาใช้ประโยชน์สูงสุด จึงมีผลในทางท่ีดีกับบุคคลน้ัน หรือแทนท่ีนักศึกษาต้องศึกษาหาความรู้
ด้วยตนเองจากหนังสือเรียน ผู้วิจัยจึงใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการสร้างเครื่องมือส่ือการเรียนการ
สอน โดยการศึกษาประสิทธิภาพ และผลสัมฤทธิ์จากการใช้เครื่องมือช่วยสอนท่ีได้สร้างขึ้นเพื่อจะได้มี
เครื่องมือช่วยสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เรื่อง การแนะน าอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส าหรับ
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล  อันจะน าไปสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิตและหากมีบุคคลากรท่ีเรียนรู้เป็นในองค์กร
ก็จะน าไปสู่องค์กรแห่งการเรียนรู้ ซึ่งถือเป็นองค์ความรู้ท่ีส าคัญท่ีจะต้องมีการพัฒนาส่ือเพื่อท าให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้  และให้มีแนวทางในการพัฒนาเครื่องมือสอนต่อไป 
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1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

1. เพื่อพัฒนาเครื่องมือส่ือการเรียนการสอนเกี่ยวกับการแนะน าอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส าหรับ
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือน ผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 

2. เพื่อหาประสิทธิภาพของการใช้ส่ือการเรียนการสอนในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์
ความจริงเสมือน ตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว ้

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อส่ือการเรียนการสอนเกี่ยวกับการแนะน า
อุปกรณ์คอมพวิเตอร์ส าหรับคอมพิวเตอร์ส่วนบคุคล ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือน 
ผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 
 
1.3 ค าถามการวิจัย 
 

1. บทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบความจริงเสมือนสอนผ่านเว็บ เรื่อง  การแนะน า
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นหรือไม่ตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 

2. การสร้างบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบความจริงเสมือนผ่านเว็บ มีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมากน้อยเพียงใด 

 
1.4 สมมติฐานการวิจัย  
 

1.ผลสัมฤทธิ์ ท่ีไ ด้จากการพัฒนาเครื่องมือมาช่วยการเรียนการสอนของนักศึกษามี
ประสิทธิภาพไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด  80/80 

2.การสร้างบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบความจริงเสมือนสอนผ่านเว็บ มีคุณภาพ
อยู่ในระดับดี 

 
1.5 ขอบเขตของการวิจัย 
 
 ขอบเขตด้านเนื้อหา   
 การพัฒนาครั้งน้ีมี 2 ตอน แต่ละตอนมีขอบเขตดังน้ี 
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1.พัฒนาเครื่องมือในรูปแบบมัลติมี เดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่านเทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ต มาใช้เป็นส่ือการเรียนการสอนโดยพัฒนาเน้ือหาวิชาการ”แนะน าอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
ส าหรับคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล”    โดยมีการน าเสนอดังน้ี 
  1.1  น าเสนอเน้ือหาวิชาการแนะน าอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส าหรับคอมพิวเตอร์ส่วน
บุคคลในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือน 
  เน้ือหาที่ใช้ในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนมีขอบเขตเน้ือหา  ดังน้ี 
  หน่วยท่ี  1  System Unit  หน่วยประมวลผล อาทิเช่น ซีพียู รอม แรม 
  หน่วยท่ี  2  Input Unit   หน่วยน าเข้าข้อมูล อาทเิช่น คีย์บอร์ด เม้าส์ 
  หน่วยท่ี  3  Output Unit  หน่วยส่งออกข้อมูล อาทิเช่น จอภาพ เครื่องพิมพ ์
  หน่วยท่ี  4  Storage  หน่วยจัดเก็บข้อมูล อาทิเช่น ฮาร์ดดิสก์ ซีดีรอม  
  1.2  น าเสนอบทเรียนในรูปแบบการจ าลอง(simulation) โดยการจ าลองสถานการณ์ท่ี
เหมือนจริง โดยผู้ใช้สามารถท่องส ารวจอุปกรณค์อมพิวเตอร์ในโลกเสมือนจริงขึ้นในตัวบทเรียนจะมี
ค าแนะน าเพื่อช่วยในการตัดสินใจของผู้เรียน   และแสดงผลลัพธ์ในการตัดสินใจ  

 1.3  ผสมผสาน การสร้างบทเรียนทางคอมพิวเตอร์ในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์   
 1.4  การสร้างแบบทดสอบ การจัดการการสอบ การตรวจให้คะแนน การค านวณ 

ผลสอบ    
2.  เกี่ยวกับการทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   

  2.1  กลุ่มเป้าหมาย  เพือ่การทดลองใช้ส่ือการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์เบือ้งต้น 
คือนักศึกษาปริญญาตรี ของสถาบันอุดมศึกษาเอกชน ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาคอมพิวเตอร์เบือ้งต้น 
ภาคเรียนท่ี  1  ปีการศึกษา  2552   
  2.2 การวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนโดยการตอบค าถาม ก่อนและหลังการเรียนเกี่ยวกับ
เน้ือหา เร่ือง การแนะน าอปุกรณ์คอมพวิเตอร์ส าหรับคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลในรูปแบบมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือน 
  2.3 การหาคุณภาพส่ือการเรียนการสอน เร่ือง การแนะน าอุปกรณ์คอมพวิเตอร์
ส าหรับคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือน 
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 ขอบเขตด้านประชากรทีศ่ึกษา 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยเป็นนักศึกษาระดับปรญิญาตรีของสถาบันอุดมศึกษาเอกชน ท่ี
ลงทะเบียนเรียนวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ภาคเรียนท่ี  1  ปีการศึกษา  2552   
 
 ขอบเขตด้านสถานที่ศึกษา 
 เป็นการศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาเอกชนในเขตกรุงเทพมหานคร คัดเลือกจากนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ที่ลงเรียนวิชาคอมพวิเตอร์เบี้องต้น ภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 2552 จาก
สถาบันอุดมศึกษาเอกชนจ านวน  23  มหาวิทยาลัย โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างจากการจ าแนกประชากร
เป็น 3 ขนาด คือขนาดใหญ่มีจ านวน 5 สถาบัน ขนาดกลางมีจ านวน 5 สถาบัน และขนาดเล็กมีจ านวน 
13 สถาบัน และความใกล้เคียงของรูปแบบของคณะวิชาที่เปิดสอน  ดังน้ันจึงได้ท าการคัดเลือก
มหาวิทยาลัยเอกชนแบ่งตามขนาดมหาวิทยาลัย คือ ขนาดใหญ่ กลาง เล็ก มาอย่างละ 1 
มหาวิทยาลัย รวมเป็น 3 สถาบัน คือ มหาวิทยาลัยศรีปทุม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีมหานคร   และ
มหาวิทยาลัยเกริก 
 
 ขอบเขตด้านระยะเวลาที่ศึกษา 
 ในการวิจัยน้ีเป็นการด าเนินงานระหว่างวันท่ี 1  สิงหาคม   2551  ถึงวันท่ี  31 สิงหาคม 2552  
รวมระยะเวลาในการศึกษา  1 ป ี  
   
1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 
  

1. มัลตมิีเดีย (MultiMedia) ค าว่า มัลติมีเดีย มีผู้ให้ความหมายไว้ดังต่อไปน้ี  
 Jeffcoate, (1995)  มัลติมีเดีย หมายถึง ระบบส่ือสารข้อมูลข่าวสารหลายชนิด โดยผ่านส่ือ
ทางคอมพิวเตอร์ซึ่งประกอบด้วย ขอ้ความ ฐานข้อมูล ตัวเลข กราฟิก ภาพเสียง และวีดิทัศน์  
 Vaughan, (1993)  มัลติมีเดีย หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์ส่ือความหมายโดยการผสมผสาน
ส่ือหลายชนิด เช่น ข้อความ กราฟ ภาพศิลป์ )Graphic Art) เสียง ภาพเคล่ือนไหว )Animation) และ 
วีดีทัศน์ เป็นต้น 
 Hall, (1996)  มัลติมีเดีย หมายถึง โปรแกรมซอฟต์แวร์ที่อาศัยคอมพิวเตอร์เป็นส่ือในการ
น าเสนอโปรแกรมประยุกต์ซึ่งรวมถึงการน าเสนอข้อความสีสรร ภาพกราฟิก )Graphic images) 
ภาพเคล่ือนไหว )Animation) เสียง )Sound) และภาพยนตร์วีดิทัศน์ )Full motion Video) 
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 มัลติมเีดีย หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์แสดงผล ในลักษณะผสมส่ือหลายชนิดเข้าด้วยกัน 
โดยเน้นท่ีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เห็น ได้เลือก และรับฟังข้อมูลข่าวสารผ่านจอคอมพิวเตอร์ โดย
ข้อมูล และข่าวสารต่างๆจะรวมรูปแบบ เพื่อให้ผู้ใช้สามารถตอบโต้ และมีปฎิสัมพันธ์กับส่ือโดยตรงได้ 
และเมื่อน าสื่อมัลติมีเดียมาใช้กับการศึกษา จึงนิยมเรียกว่า”ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา” 
 2. มัลตมิีเดียปฏิสัมพันธ์  (Interactive MultiMedia) มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เป็นมัลติมีเดียท่ี
เน้นการให้ผู้ใช้เป็นผู้ควบคุมการน าเสนอ การเลือกเส้นทางเดิน )Navigation) การโต้ตอบ การให้
ความรู้ และกิจกรรมที่มีในบทเรียน วัตถุประสงค์เพื่อการเรียนการสอน และการฝึกอบรมเป็นหลัก หรือ
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอน ถ้าผู้ใช้สามารถควบคุมส่ือเหล่านี้ให้
แสดงออกมาตามต้องการได้ ระบบน้ีจะเรียกว่า มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์จะเป็น
โปรแกรมประยุกต์ท่ีรับการตอบสนองจากผู้ใช้คีย์บอร์ด )Key board) เมาส์ )Mouse) เป็นต้น  
 3. ความจริงเสมือน (Virtual Reality : VR) ความจริงเสมือน หรือท่ีเรียกกันว่า “ วีอาร์ ” 
เป็นกลุ่มเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบท่ีผลักดันให้ผู้ใช้เกิดความรู้สึกของการเข้าร่วมอยู่ภายในส่ิงแวดล้อมท่ี
ไม่ได้มีอยูจ่ริงท่ีสร้างขึ้นโดยคอมพิวเตอร์ พัฒนาการของความเป็นจริงเสมือนได้รับอิทธิพลมาจาก
แนวความคิดง่าย ๆ แต่มีอ านาจมากเกี่ยวกับการท่ีจะเสนอสารสนเทศอย่างไรให้ดีท่ีสุด  คือ ถ้า
ผู้ออกแบบสามารถให้ประสาทสัมผัสของมนุษย์มีความค่อยเป็นค่อยไปในปฏิสัมพันธ์กับโลกทาง
กายภาพซึ่งเป็นส่ิงท่ีอยู่ล้อมรอบตัวเราแล้ว มนุษย์ก็จะสามารถรับและเข้าใจสารสนเทศได้ง่ายขึ้น ถ้า
สารสนเทศน้ันกระตุ้นการรับรู้สัมผัสของผู้รับ 

 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนสามารถเลียนการรับรู้สัมผัสของโลกทางกายภาพได้โดยสร้าง
การรับรู้หลายทางในส่ิงแวดล้อมสามมิติขึ้นมา ความเป็นจริงเสมือนได้สร้างเน้ือหาสาระของส่ิงท่ีแสดง
ให้เห็นโดยการรับรู้ซึ่งเป็นผลลัพธ์ของคอมพิวเตอร์ เพื่อสนองต่อการเคล่ือนไหวทางกายภาพของผู้ใช้ที่
สืบหาด้วยเครื่องรับรู้ของคอมพิวเตอร ์
 4. บทเรียนมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ในรูปแบบความจริงเสมือน (Multimedia Virtual 

Reality Instruction ) หมายถึง  ส่ือการสอนระบบมัลติมีเดีย  ประกอบด้วยตัวอักษร  สัญลักษณ ์ และ
รูปภาพ  รวมท้ังบรรยากาศประกอบภาพ  หรือเสียงประกอบ  ท่ีใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือในการน าเสนอ
บทเรียน เพื่อสร้างการเรียนรู้ความเป็นจริงเสมือนโดยผสมผสานในรูปแบบสองมิติและสามมิติขึ้นมา ท่ี
ได้จัดเรียงล าดับได้เป็นล าดับขั้นให้แก่ผู้เรียนได้เรียนรู้และทบทวนบทเรียนด้วยตนเอง   

5. อุปกรณ์ส าหรับเครื่องคอมพิวเตอรส์่วนบคุคล (Personal Computer) หมายถึง  

องค์ประกอบของอปุกรณ์คอมพิวเตอร์ขนาดเล็ก ได้แก่ หน่วยประมวลผล เช่น ซีพีย ูรอม แรม      
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หน่วยน าเข้าข้อมูล เช่น คีย์บอร์ด เม้าส์ หน่วยส่งออกข้อมูล เช่น จอภาพ เครื่องพิมพ ์และหน่วยจดัเก็บ
ข้อมูล เช่น ฮาร์ดดิสก์ ซีดีรอม  

6. สื่อการสอน (Instructional Media) หมายถงึ  วัสดุ  อุปกรณ ์ และกิจกรรมที่ใช้เป็น
ส่ือกลางให้ผู้สอนส่งหรือถ่ายทอดไปยังผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 7. นวัตกรรมการศึกษา (Innovation Education)  หมายถึง ความคิดและการกระท าใหม่ๆ 
ในระบบการศึกษา ซึ่งท าให้เกิดการเปล่ียนแปลง  เพื่อแก้ปญัหาที่เกิดขึ้นในระบบการศึกษา เช่น 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ทอมัส  ฮวิช์ Thomasl Hughes, (1971) อ้างถึงใน  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, (2521 
: 13) ได้ให้ความหมายของ ค าวา่ นวกรรมวา่ “เป็นการน าวิธีการใหม่ ๆมาปฏิบัติ หลังจากได้ผ่านการ
ทดลองหรือได้รับการพัฒนามาเป็นขั้น ๆ แล้ว โดยเริ่มมาตั้งแต่การคิดค้น (Invention)  พัฒนาการ
(Development)  ซึ่งอาจจะเป็นไปในรูปของโครงการทดลองปฏิบัติก่อน (Pilot Project)  แล้วจึงน าไป
ปฏิบัติจริง ซึ่งมีความแตกต่างไปจากการปฏิบัติเดิมท่ีเคยปฏิบัติมาและเรียกว่า นวกรรม (Innovation) 
 8. นักศึกษา (Student) หมายถึง  นักศึกษาระดับปริญญาตรีในสถาบันอุดมศึกษาเอกชนเขต
กรุงเทพมหานคร ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์เบื้องต้น  ภาคเรียนท่ี  1  ปีการศึกษา  
2552    
 9. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  (Evaluation Study) หมายถึง  คะแนนของกลุ่มเป้าหมายท่ีได้
จากการทดสอบภายหลังส้ินสุดการเรียนการสอน  เร่ืองการแนะน าอปุกรณ์คอมพิวเตอร์ส าหรับ
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล  โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีผู้สอนสร้างขึ้น 

10. ประสิทธิภาพทางการเรียน  (Efficient Study)  หมายถึง ประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  หมายถึง  ผลท่ีได้จากการวัดผลทางการเรียนของนักเรียนท้ังก่อนเรียนและหลัง
เรียน  โดยก าหนดตัวเลขเป็นร้อยละของคะแนนมีค่าเป็น E1/E2  (ชัยยงค์  พรหมวงศ์ .25 37/494  )ใช้
เกณฑ์มาตรฐาน  80/80   (E1/E2) 
 80  E1  หมายถึง  รอ้ยละของคะแนนเฉล่ียของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนท่ีได้จาก
การท าแบบฝึกหัดแต่ละหน่วยการเรียนรวมกัน ระหว่างเรียนด้วยบทเรียนการสอนผ่านเว็บ 
 80  E2  หมายถึง  ร้อยละของคะแนนเฉล่ียของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนท่ีได้จาก
การท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หลังจากเรียนด้วยบทเรียนการสอนผ่านเว็บครบทุก
หน่วยการเรียน 
 11.แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน (PreTest PostTest) หมายถึง แบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนซึ่งใช้วัดก่อนเรียนและหลังเรียนเน้ือหาวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เร่ืองการแนะน าอุปกรณ์

http://www.editlib.org/index.cfm?fuseaction=Reader.BrowsePapersByTopic&topic_id=62
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คอมพิวเตอร์ส าหรับคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล และได้ผ่านการหาประสิทธิภาพของข้อสอบท่ีใช้เปน็
เครื่องมือส าหรับประเมินผล 

12.การเรียนการสอนผ่านเว็บ   หมายถึง  การจัดการเรียนการสอนท่ีใช้เว็บเป็นส่ือหรือ
ตัวกลางในการเรียนการสอนร่วมกันระหว่างผู้เรียน ในลักษณะของบทเรียน ท่ีประกอบด้วยเน้ือหา
ภาพประกอบ เสียง และภาพเคล่ือนไหว  ผู้สอนและผู้เรียนสามารถใช้เว็บเพจ  ในการเรียนการสอน
โดยผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 
 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับจากงานวิจัยคือ 

1. จะได้เครื่องมือส่ือการเรียนการสอนเกี่ยวกับการแนะน าอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส าหรับ
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือน ผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตท่ี
มีคุณภาพท่ีดีเพิ่มขึ้น 

2. จะได้เครื่องมือส่ือการเรียนการสอนเกี่ยวกับการแนะน าอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส าหรับ
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือน ผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตท่ี
มีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
 3. ท าให้เกิดนวัตกรรมการศึกษา มีการใช้เครื่องมือท่ีใช้ในการเรียนการสอนท่ีเปล่ียนแปลงไป
จากเดิม ท่ีอยู่ในรูปแบบสไลด์  หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีถึงแม้จะประกอบด้วยตัวอักษร  สัญลักษณ์  
และรูปภาพ  รวมท้ังบรรยากาศประกอบภาพ  หรือเพลงบรรเลงแต่ขาดความ น่าสนใจ   
 4. เกิดการพัฒนาเครื่องมือการเรียนรู้ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือน เป็น
การเพิ่มแรงจูงใจต่อการเรียนการสอน  
 5. จะท าให้นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นด้วยการทบทวนบทเรียนซ้ า ๆ จากส่ือการ
เรียนการสอนผ่านเว็บด้วยตนเอง 
 6. ช่วยเสริมสร้างทักษะ เพิ่มพูนความรู ้ความสามารถและประสบการณจ์ากการท าวจิัย ซึ่งจะ
เป็นประโยชน์ในการสอนนักศึกษาในอนาคต 
 7. ผลจากการวิจัยสามารถน ามาใช้ในการพัฒนาและปรับปรุงระบบการเรียนการสอนของ
มหาวิทยาลัยต่อไป 

8. ผลการวิจัยมาน าใช้ในการจัดท าสื่อการเรียนการสอนของสถาบันอุดมศึกษาต่อไป 
 9. เป็นส่วนหน่ึงของการพัฒนาองค์ความรู้ผ่านส่ือการเรียนการสอนให้แก่มหาวิทยาลัยต่อไป 


