
 

 
บทที่ 2 

 
วรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 

 
การวิจัยในครั้งน้ีเป็นการศึกษาผลการเรียนรู้เน้ือหาวิชาการแนะน าอุปกรณ์คอมพิวเตอร์

ส าหรับเครื่องคอมพิวเตอร์ ส่วนบุคคล โดยเ น้ือหาของหลักสูตรจะศึกษาเน้ือหาจากหลาย
สถาบันอุดมศึกษา เพื่อน ามาจัดเน้ือหาให้อยู่ในรูปแบบท่ัวไป  ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้องกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยน าเน้ือหาท่ีได้มาพัฒนาให้อยู่ในรูปแบบส่ือ
การเรียนการสอนแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือน ผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต และผลของ
การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในรูปแบบข้างต้น เพื่อจะน ากรอบ
ความคิดและทฤษฎีท่ีศึกษามาเป็นแนวทางในการสร้างและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่าน
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องดังต่อไปน้ี 
 
2.1 สาระที่เก่ียวข้องกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   
 
 ความหมายของคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน (Computer Assisted Instruction :CAI) 

 นักวิชาการทั้งชาวไทย และชาวต่างประเทศ ได้ให้ความหมายค าว่า  คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนไว้
ดังน้ี 
 วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2542 : 28) ได้ให้รายละเอียดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดังต่อไปน้ี  
ความหมายของส่ือคอมพวิเตอร์ช่วยสอน หมายถึง ส่ือการสอนท่ีเป็นเทคโนโลยีระดับสูง ท่ีน ามา
ประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์มีปฎิสัมพันธ์กัน  หลักการ
ของระบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแทบทุกประเภทมักจะมุ่งท่ีจะใช้ระบบคอมพิวเตอร์ให้เป็นส่ือสนับสนุน
กิจกรรมการเรียนการสอนให้เกิดประสิทธิภาพมากท่ีสุด 
 ระบบคอมพิวเตอรช์่วยสอนมีหลายลักษณะ เช่น ใช้เพื่อการทดสอบ  การแก้ปัญหา  การ
สนทนา การสาธิต  การสืบค้น เป็นต้น  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีลักษณะการน าเสนอเน้ือหาเพื่อให้
ผู้เรียนสามารถปฏิบัติกิจกรรมได้ 4  รูปแบบ คือ 
 1.  โปรแกรมการสอนเน้ือหารายละเอียด (Tutorial Instruction) 
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        ลักษณะกิจกรรมเป็นการเสนอเน้ือหา  ผู้เรียนจะต้องติดตามเน้ือหา  ตอบค าถาม  
ตัดสินใจและรับค าตอบกลับจากโปรแกรมทันที 
 2.  โปรแกรมแบบฝึกทักษะ (Drill  and  Practice) 
        เน้ือหาจะมีลักษณะเป็นการฝึกทักษะผู้เรียนในเร่ืองใดเรื่องหน่ึงโดยเฉพาะ  เร่ิมมาจากบท
น าเลือกค าถาม  ค าตอบ  ตัดสินค าตอบ  รู้ผลค าตอบ  ผู้เรียนจะย้อนกลับมาฝึกจนถึงเกณฑ์ในระดับที่
พึงพอใจ 
 3.  โปรแกรมจ าลองสถานการณ์ (Simulation) 
         เน้ือหามุ่งไปทางด้านการฝึกทักษะและการเรียนรู้โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายมาก 
 4.  โปรแกรมแบบเกมการศึกษา (Educational Game) 
        เน้ือหาจะเร่ิมจากบทน าเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจวิธีการและกฎเกณฑ์  แล้วจึงเสนอเหตุการณ์
ให้ผู้เรียนได้เลือก เมื่อเลือกแล้วจึงจะท าการแข่งขัน  ซึ่งผู้เรียนสามารถที่จะเล่นแกมได้มากกว่าหน่ึงคน
ก็ได ้

ดร .ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541:7) กล่าวว่าคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน หมายถึง ส่ือการเรียน
การสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหน่ึงซึ่งใช้ความสามารถของคอมพวิเตอร์ในการน าเสนอส่ือประสม
อันได้แก่ ข้อความ แผนภูมิ กราฟ ภาพเคล่ือนไหว วีดีทัศน์ ภาพน่ิง และเสียง เพื่อถ่ายทอดเน้ือหา
บทเรียนหรือองค์ความรู้ในลักษณะใกล้เคียงกับการสอนจริงในห้องเรียนมากท่ีสุด คอมพิวเตอร์ช่วย
สอนต้องมีลักษณะส าคัญ 4 ประการคือ  
 1. สารสนเทศ (Information) หมายถึงเน้ือหาสาระท่ีได้รับการเรียบเรียงแล้วเป็นอย่างดีซึ่งท า
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้หรือได้รับทักษะอย่างหน่ึงอย่างใดตามท่ีผู้สร้างได้ก าหนดวัตถุประสงค์ไว้ 
 2. ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Invidualization) หมายถึงลักษณะส าคัญของคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนบุคคลแต่ละบุคคลมีความแตกต่างกันทางการเรียนรู้ซึ่งเกิดจากบุคลิกภาพ สติปัญญา ความ
สนใจ     พื้นฐานความรู้ท่ีแตกต่างกันออกไป 
 3 . การโต้ตอบ (Interaction) หมายถึง การมีปฎสัิมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนการเรียนการสอนรูปแบบท่ีดีท่ีสุดก็คือ การเรียนการสอนในลักษณะท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้มากท่ีสุด 
 4. การให้ผลป้อนกลับโดยทันที (Immediate Feeback) หมายถึง การให้ผลป้อนกลับทันที 
ตามแนวคิดของสกินเนอร์แล้ว ผลป้อนกลับหรือการให้ค าตอบน้ีถือเป็นการเสริมแรงอย่างหน่ึง ซึ่ง
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนต้องมีการทดสอบหรือประเมินความเข้าใจของผู้เรียนในเน้ือหาหรือทักษะต่างๆ 
ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ด้วย 
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 ประเภทของคอมพิวเตอรช์่วยสอน  
 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในปัจจุบันน้ีมีมากมายหลายแบบ  นักวิชาการทั้งชาวไทย และชาว
ต่างประเทศ ได้จัดแบ่งลักษณะของคอมพิวเตอรช์่วยสอนออกเป็นประเภทต่าง ๆ ท่ีคล้ายคลึงกัน  
8 ประเภทดังน้ี 
 1. แบบการสอน (Instruction)  
     แบบการสอน เพื่อใช้สอนความรู้ใหม่แทนครู ซึ่งจะเป็นการพัฒนาแบบ Self Study 
Package เป็นรูปแบบของการศึกษาด้วยตนเองจะเป็นชุดการสอนท่ีจะต้องใช้ความระมัดระวัง และ
ทักษะในการพัฒนาที่สูงมาก เพราะจะยากเป็นทวีคูณกว่าการพัฒนาชุดการสอนแบบโมดูล หรือแบบ
โปรแกรมท่ีเป็นต ารา ซึ่งคาดว่าจะมบีาทบาทมากในอนาคตอันใกล้น้ี 
 2. แบบสอนซ่อมเสริม (Tutorial)  
     แบบสอนซอ่มเสริม หรือทบทวน เป็นบทเรียนเพื่อทบทวนการเรียนจากห้องเรียน หรือจาก
ผู้สอน โดยวิธีใด ๆ จากทางไกลหรือทางใกล้ก็ตาม การเรียนมักจะไม่ใช้ความรู้ใหม่หากแต่จะเป็น
ความรู้ท่ีได้เคยรับมาแล้วในรูปแบบอื่น ๆ แล้วใช้บทเรียนซ่อมเสริมเพื่อตอกย้ าความเข้าใจท่ีถูกต้อง 
และสมบูรณ์ดีขึ้น สามารถใช้ท้ังในห้องเรียนและนอกห้องเรียน  
 3. แบบฝึกหัด (Drill and Practice) 
     แบบฝึกหัด ท่ีควรมีการติดตามผล )Follow up) เพื่อประโยชน์ในการพัฒนาครั้งต่อ ๆ ไป 
จากขั้นตอนและฝึกปฏิบัติ เพื่อให้เสริมการปฏิบัติหรือเสริมทักษะการกระท าบางอย่างให้เข้าใจยิง่ขึ้น 
และเกิดทักษะท่ีต้องการได้ เป็นการเสริมประสิทธิผลการเรียนของผู้เรียนสามารถใช้ในห้องเรียนเสริม
ขณะท่ีสอนหรือนอกห้องเรียน ท่ีใดเวลาใด ก็ได้ สามารถใช้ฝึกหัดท้ังทางด้านทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ รวมท้ังทางช่างอุตสาหกรรมด้วย  
 4. แบบสร้างสถานการณ์จ าลอง (Simulation) 
     แบบสร้างสถานการณ์จ าลอง เพื่อใช้ส าหรับการเรียนรู้ หรือทดลองจากสภาพการณ์จ าลอง
จากสถานการณ์จริง ซึ่งอาจจะหาไม่ได้หรืออยู่ไกลไม่สามารถน าเข้ามาในห้องเรียนได้ หรือมีสภาพ
อันตราย หรืออาจส้ินเปลืองมากท่ีต้องใช้ของจริงซ้ า ๆ สามารถใช้สาธิตประกอบการสอนใช้เสริมการ
สอนในห้องเรียน หรือใช้ซ่อมเสริมภายหลังการเรียนนอกห้องเรียน ท่ีใด เวลาใด ก็ได้  
 5. แบบสร้างเป็นเกม (Games) 
     แบบสร้างเป็นเกม การเรียนรู้บางเรื่องบางระดับบางครั้งการพัฒนาเป็นลักษณะเกม
สามารถเสริมการเรียนรู้ได้ดีกว่าการใช้เกมเพื่อการเรียน สามารถใช้ส าหรับเรียนรู้ความรู้ใหม่หรือเสริม
การเรียนในห้องเรียนก็ได้ รวมท้ังสามารถสอนทดแทนครูในบางเรื่องได้ด้วยจะเป็นการเรียนรู้จากความ
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เพลิดเพลินเหมาะส าหรับผู้เรียนท่ีมีระยะเวลาความสนใจสั้น เช่นเด็ก หรือในภาวะสภาพแวดล้อมท่ีไม่
อ านวย เป็นต้น  
 6. แบบการแก้ปัญหา (Probllem Solving)  
     แบบการแก้ปัญหา เป็นการฝึกการคิดการตัดสินใจ สามารถใช้กับวิชาการต่าง ๆ ท่ีต้องการ
ให้สามารถคิดแก้ปัญหา ใช้เพือ่เสริมการสอนในห้องเรียนหรือใช้ในการฝึกท่ัว ๆ ไป นอกห้องเรียนก็ได้
เป็นส่ือส าหรับการฝึกผู้บริหารได้ดี 
 7. แบบทดสอบ (Test) 
     แบบทดสอบ เพื่อใช้ส าหรับตรวจวัดความสามารถของผู้เรียนสามารถใช้ประกอบการสอน
ในห้องเรียน หรือใช้ตามความต้องการของครู  หรือของผู้เรียนเอง รวมท้ังสามารถใช้นอกห้องเรียน
สามารถใช้วัดความสามารถของตนเองได้ด้วย  
 8. แบบสร้างสถานการณ์ (Discovery)  
     แบบสร้างสถานการณ์ เพื่อให้ค้นพบเป็นการจัดท าเพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ของตนเอง โดยการลองผิดลองถูก หรือเป็นการจัดระบบน าล่อง เพื่อชี้น าสู่การเรียนรู้
สามารถใช้เรียนรู้ความรู้ใหม่ หรือเป็นการทบทวนความรู้เดิม และใช้ประกอบการสอนในห้องเรียน 
หรือการเรียนนอกห้องเรียน สถานท่ีใด เวลาใด ก็ได้ 
 
 แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 ในการสร้างและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ัน แฮนนิฟิล และ เพค Hannafin and 
Peck : (1988) ; อ้างอิงจาก  บญุเกื้อ  ควรหาเวช  (2543:22 -2)  ได้ให้ข้อค านึงในการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนและลักษณะของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว ้ 12  ประการดังน้ี   
 1. สร้างขึ้นตามจุดประสงค์ของการสอนเพื่อท่ีจะให้ผู้เรียนได้เรียนจากบทเรียนน้ันได้มีความรู้
และทักษะตลอดจนทัศนคติท่ีผู้สอนได้ต้ังไว้  และผู้เรียนสามารถประเมินผลด้วยตนเองว่าบรรลุ
จุดประสงค์ในแต่ละข้อหรือไม ่
 2. บทเรียนท่ีดีควรเหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียนการสร้างบทเรียนจะต้องค านึงถึงผู้เรียน
เป็นส าคัญว่าผู้เรียนมีความรู้ความสามารถพื้นฐานอยู่ในระดับใด  ไม่ควรที่จะยากหรือง่ายจนเกินไป 
 3. บทเรียนท่ีดีควรมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนให้มากท่ีสุดเพราะการเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนควรมีประสิทธิภาพมากกว่าเรียนจากหนังสือ  เพราะสามารถส่ือสารกับผู้เรียนได้ 2  ทาง 
 4. บทเรียนท่ีดีควรจะมีลักษณะเป็นการสอนรายบุคคล  ผู้เรียนสามารถที่จะเลือกเรียนใน
หัวข้อท่ีตนเองมีความสนใจและต้องการที่จะเรียนและสามารถที่จะข้ามบทเรียนท่ีตนเองเข้าใจได้
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แล้วแต่ถ้าเรียนบทเรียนท่ีตนเองยังไม่เข้าใจก็สามารถเรียนซ่อมเสริมจากขอ้เสนอแนะน าของ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได ้
 5. บทเรียนท่ีดีควรค านึงถึงความสนใจของผู้เรียน  ควรมีลักษณะเร้าความสนใจผู้เรียนได้
ตลอดเวลา  เพราะจะท าให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนอยู่เสมอ 
 6. บทเรียนท่ีดีควรสร้างความรู้สึกในทางบวกกับผู้เรียน  ควรท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึก
เพลิดเพลิน  เกิดก าลังใจและควรที่จะหลีกเล่ียงการลงโทษ 
 7. ควรจัดท าบทเรียนให้สามารถแสดงผลย้อนกลับไปยังผู้เรียนให้มาก ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
การแสดงผลย้อนกลับในทางบวก  ซึ่งสามารถท าให้ผู้เรียนชอบและไม่เบื่อหน่าย 
 8. บทเรียนท่ีดีควรเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมทางการเรียนการสอนบทเรียนควรปรับเปล่ียน
ให้ง่ายต่อกลุ่มผู้เรียนท่ีเหมาะกับการจัดตารางเวลาเรียน  สถานท่ีติดต้ังเครื่อง มีความเหมาะสมควร
ค านึงถึงการใส่เสียงระดับเสียงหรืดนตรีประกอบ  ควรให้เป็นท่ีดึงดูดใจผู้เรียนด้วย 
 9. บทเรียนท่ีดีควรมีการประเมินผลการปฏิบัติงานของผู้เรียนอย่างเหมาะสมควรหลีกเล่ียง
ค าถามท่ีง่ายและตรงเกินไป ควรหลีกเล่ียงค าหรือข้อความในค าถามท่ีไร้ความหมาย  การเฉลยค าตอบ
ควรให้แจ่มแจ้ง  ไม่คลุมเครือและไม่ควรให้เกิดความสับสน 
 10. บทเรียนควรใช้กับคอมพิวเตอร์ท่ีจะเป็นแหล่งทรัพยากรทางการเรียนอย่างชาญฉลาดไม่
ควรเสนอบทเรียนในรูปอักษรอย่างเดียวหรือเร่ืองราวท่ีพิมพ์เป็นอักษรโดยตลอดควรใช้สมรรถนะของ
เครื่องคอมพิวเตอร์อย่างเต็มท่ี  เช่น  การเสนอด้วยภาพ  ภาพเคล่ือนไหวผสมตัวอักษรหรือให้มีเสียง
หรอืแสงเน้นท่ีส าคัญหรือวลีต่าง ๆ  เพื่อขยายความคิดของผู้เรียนให้กว้างไกลมากขึ้น  ผู้ท่ีสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรตระหนักในสมรรถนะของเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีมีอยู่ตลอด  ขอ้จ ากัด
ต่าง ๆ  ของคอมพิวเตอร์ด้วย  เพื่อท่ีจะหลีกเล่ียงความสูญเสียบางอย่างของสมรรถนะของเครื่อง
คอมพิวเตอร์ด้วย 
 11. บทเรียนท่ีดีต้องอยู่บนพื้นฐานของการออกแบบการสอนคล้าย ๆ กัน การผลิตส่ือชนิดอื่น 
ๆ การออกแบบบทเรียนท่ีดีย่อมจะสามารถเร้าความสนใจของผู้เรียนได้มาก  การออกแบบบทเรียน
ย่อมประกอบด้วย  การต้ังวัตถุประสงค์ของบทเรียน  การจัดล าดับขั้นตอนการสอน  การส ารวจทักษะ
ท่ีจ าเป็นต่อผู้เรียน  เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีวางไว้  จึงควรจัดล าดับขั้นตอน การสอนให้ดี  มีการ
วัดผลและการแสดงผลย้อนกลับให้ผู้เรียนได้ทราบ  มีเพียงแบบฝึกหัดพอเพียง  และให้มีการ
ประเมินผลขั้นสุดท้าย เป็นต้น 
 12. บทเรียนท่ีดีควรมีการประเมินผลทุกแง่ทุกมุม เช่น การประเมินคุณภาพของผู้เรียน
ประสิทธิภาพของบทเรียน  ความสวยงามความตรงประเด็นและตรงทัศนคติของผู้เรียน เป็นต้น 
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 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
 สมยุทธิ์  แก้วกระจาก ( 2540 : 8) ได้แจกแจงถึงคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่ามีประโยชน์ต่อผู้เรียน
หลายประการ  ดังน้ี 
 1. ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนตามเอกัตภาพ 
 2. มีการปอ้นกลับ (Feedback) ทันที  มีสีสัน  ภาพและเสียง  ท าให้ผู้เรียนเกิดความต่ืนเต้น  
ไม่เบื่อหน่าย 
 3. ผู้เรียนไม่สามารถแอบพลิกดูค าตอบก่อน  จึงเป็นการบังคับผู้เรียนให้เรียนรู้จริงก่อนจึงผ่าน
บทเรียนน้ันไป 
 4. ผู้เรียนสามารถทบทวนเน้ือหา  หรือบทเรียนท่ีเคยเรียนในห้องเรียน 
 5. นักเรียน เรียนได้ดีกว่า และเร็วกว่า การสอนตามปกติ ลดการส้ินเปลืองเวลาของผู้เรียน 
 6. สามารถประเมินผลความก้าวหน้าของผู้เรียนได้โดยอัตโนมัติ 
 7. ผู้เรียนได้เรียนแบบกระฉับกระเฉง (Active Learning) 
 8. ฝึกให้ผู้เรียนคิดอย่างมีเหตุผล  เพราะต้องเคยแก้ปัญหาตลอดเวลา 
 9. ผู้เรียนสามารถเรียนตามล าพังด้วยตนเองได้ 
 10.ท าให้เกิดความแม่นย าในวิชาที่เรียนก่อน 
 11.ยืดหยุ่นตารางเรียนได้ตามสถานท่ีท่ีสะดวก  ไม่ว่าจะเป็นท่ีโรงเรียน  บ้านหรือท่ีท างาน 
 12.ช่วยให้ผู้เรียนจดจ าพฤติกรรมการเรียนได้นาน 
 13.เป็นการสร้างนิสัยความรับผิดชอบให้เกิดในตัวผู้เรียน  เพราะไม่เป็นการบังคับผู้เรียนให้
เรียน  แต่เป็นการส่งเสริมแรงอย่างเหมาะสม 
 14.มีเกณฑ์การปฏิบัติโดยเฉพาะ 
 15.ผู้เรียนจะเรียนเป็นข้ันตอนทีละน้อย  จากง่ายไปหายาก 
 16.ท าให้มีทัศนคติท่ีดีต่อวิชาที่เรียน 
 
2.2 ความรู้พื้นฐานเก่ียวกับมัลติมเีดียปฏิสัมพันธ์เพื่อการศึกษา  
  
 ความหมายมัลตมิีเดีย 
 นักวิชาการทั้งชาวไทย และชาวต่างประเทศได้ให้ความหมายของค าว่า มัลติมีเดีย มีผู้ให้
ความหมายไวอ้ย่างกว้างขวาง พอสรุปได้ดังน้ี   
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 Jeffcoate, (1995)  มัลติมีเดีย คือ ระบบส่ือสารข้อมูลข่าวสารหลายชนิด โดยผ่านส่ือทาง
คอมพิวเตอร์ซึ่งประกอบด้วย ข้อความ ฐานขอ้มลู ตัวเลขกราฟฟิก ภาพเสียง และวีดิทัศน์ 
 Vaughan, (1993 )มัลติมีเดีย คือ การใช้คอมพิวเตอร์ส่ือความหมายโดยการผสมผสานส่ือ
หลายชนิด เช่น ข้อความ กราฟ ภาพศิลป์ เสียง ภาพเคล่ือนไหว และวิดีทัศน์ เป็นต้น ถ้าผู้ใช้สามารถ
ควบคุมส่ือเหล่านี้ให้แสดงออกมาตามต้องการได้ ระบบน้ีจะเรียกวา่ มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์  
 Hall, (1996) มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟต์แวร์ที่อาศัยคอมพิวเตอร์เป็นส่ือในการน าเสนอ
โปรแกรมประยุกต์ซึ่งรวมถึงการน าเสอนข้อความสีสรร ภาพกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว เสียง และ
ภาพยนตร์วีดิทัศน์ ส่วนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ จะเป็นโปรแกรมประยุกต์ท่ีรับการตอบสนองจากผู้ใช้
คีย์บอร์ด เมาส์ เป็นต้น  
 กิดานันท์ มลิทอง (2540: 257) มัลติมีเดีย หมายถึง ส่ือประสมท่ีใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐานใน
การเสนอสารสนเทศ หรือการผลิตเพื่อเสนอข้อมูลประเภทต่างๆ เช่น ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว ตัวอักษร
และเสียงในลักษณะของส่ือหลายมิติ โดยท่ีผู้ใช้มีการโต้ตอบกับส่ือโดยตรง  
 พรเทพ เมืองแมน (2544: 18) มัลติมีเดีย หมายถึง การอาศัยศักยภาพของคอมพวิเตอร์ในการ
น าเสนอท้ังข้อความกราฟฟิก ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน์และเสียง โดยผู้เรียนสามารถโต้ตอบ
หรือมีปฏิสัมพันธ์ กับบทเรียน พร้อมท้ังได้รับผลย้อนกลับ อย่างทันทีทันใด รวมท้ังสามารถประเมิน
และตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนได้ตลอดเวลา  
 ส าอางค ์มั่งค่ัง (2545: 8) มัลติมีเดีย หมายถึง การน าเสนอเน้ือหาสาระด้วยการน าสื่อต่างๆ 
มาใช้ร่วมกัน เช่น ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว ข้อความ เสียง เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้  
 นงลักษณ์ ไหว้พรหม (2543: 12) มัลติมีเดีย หมายถึง การน าคอมพิวเตอร์มาควบคุมส่ือต่างๆ 
เพื่อให้ท างานร่วมกัน เช่น การสร้างโปรแกรมให้มีการน าเสนอท่ีเป็นข้อความ มีภาพน่ิงและเคล่ือนไหว 
หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกันไป มีการปฏิสัมพันธ์โต้ตอบระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์  
 Fluckiger, (1995: 5) มัลติมีเดีย หมายถึง การเกี่ยวข้องกับการใช้คอมพิวเตอร์ในการควบคุม
การท างานโดยรวมข้อความกราฟฟิก ภาพน่ิง ภาพยนตร์ ภาพเคล่ือนไหว เสียง และสารสนเทศชนิด
อื่นๆ ท่ีสามารถแสดงผ่านกระบวนการของคอมพิวเตอร์ได้  
 Paulissen & Frater, (1994: 3) มัลติมีเดีย หมายถึง การเสนอข้อมูลผ่านตัวอักษร กราฟฟิก 
เสียง ภาพเคล่ือนไหวและวีดิทัศน์ ท่ีน ามาใช้ร่วมกัน โดยส่วนส าคัญของมัลติมีเดียคือ ผู้ใช้สามารถ
ปฏิสัมพันธ์กับเครื่องคอมพิวเตอร์ได้  

จากความหมายของมัลติมีเดียท่ีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของมัลติมีเดียไว้ 
สอดคล้องกัน พอจะสรุปได้ว่า 
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 ในอดีต เมื่อกล่าวถึงค าว่า มัลติมีเดีย หรือส่ือประสม จะหมายถึง การน าสื่อหลายๆ ประเภท
มาใช้ร่วมกัน เช่น รูปภาพ เครื่องฉายแผ่นโปร่งใส เทปบันทึกเสียง วีดีโอ ฯลฯ เพื่อให้การเสนอผลงาน 
หรือการเรียนการสอนด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยการเสนอเน้ือหาในรูปแบบต่างๆ นอกจาก
การบรรยายเพียงอย่างเดียว โดยท่ีผู้ฟัง หรือผู้เรียนมิได้มีปฎิสัมพันธ์ต่อส่ือน่ันโดยตรง 
 ในปัจจุบัน เมื่อกล่าวถึงค าว่า มัลติมีเดีย จะหมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์แสดงผล ในลักษณะ
ผสมส่ือหลายชนิดเข้าด้วยกัน โดยเน้นท่ีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เห็น ได้เลือก และรับฟังข้อมูล
ข่าวสารผ่านจอคอมพิวเตอร ์โดยข้อมูลและข่าวสารต่างๆจะรวมรูปแบบของตัวอักษร รูปภาพ 
ภาพเคล่ือนไหว   เสียง และ วีดีโอ เพื่อให้ผู้ใช้สามารถตอบโต้ และมีปฎิสัมพันธ์กับส่ือโดยตรงได้ และ
เมื่อน าสื่อมัลติมีเดียมาใช้กับการศึกษา จึงนิยมเรียกว่าส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 
 
 มัลติมเีดียปฏิสัมพันธ์ 
          การใช้มัลติมีเดียโดยท่ัวไป จะพิจารณาคุณสมบติัหลัก 2 ประการ คือ การควบคุมการใช้งาน 
และความสามารถในการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ 
         การควบคุมการใช้งานเป็นคุณสมบัติพื้นฐานของระบบมัลติมีเดีย คือ ผู้ใช้ต้องสามารถ
ควบคุมระบบและขั้นตอนการน าเสนอได้ง่ายไม่ซับซอ้น 
         ความสามารถในการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ เป็นคุณสมบัติท่ีเพิ่มขึ้นมาพร้อมๆ กับพัฒนาการ
ด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนรู้สามารถโต้ตอบกับคอมพิวเตอร์ในรูปแบบต่างๆ โดย
คอมพิวเตอร์จะน าขอ้มูลจากผู้ใช้ไปประมวลผล เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการโต้ตอบหรือการประเมิน ซึ่งจะ
ช่วยให้การเรียนรู้ด้วยตนเองมีประสิทธิภาพและน่าสนใจขึ้น 
            มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เป็นมัลติมีเดียท่ีเน้นการให้ผู้ใช้เป็นผู้ควบคุมการน าเสนอ การเลือก
เส้นทางเดิน การโต้ตอบ การให้ความรู้ และกิจกรรมที่มีในบทเรียน วัตถุประสงค์เพื่อการเรียนการสอน 
และการฝึกอบรมเป็นหลัก หรือสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนท้ังในและนอก
ระบบโรงเรียน ในการออกแบบโปรแกรม ผู้ออกแบบต้องน าความก้าวหน้า ด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
บูรณาการเข้ากับแนวคิด ทฤษฎีการเรียนรู้และจิตวิทยาการเรียนรู้เพื่อส่งทอดไปยังผู้เรียน โดยผู้เรียน
สามารถควบคุมล าดับขั้นตอนการเรียนรู้ เลือกเน้ือหาการเรียน กิจกรรมการเรียน ตรวจสอบ
ความก้าวหน้า และทดสอบความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ
ท่ีมีครูเป็นศูนย์กลางและเป็นผู้ควบคุมกิจกรรมการเรียนการสอน จะเห็นได้ว่าการเรียนการสอนโดยใช้
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์มีจุดเด่นอยู่ท่ีการควบคุมกิจกรรมการเรียน การควบคุมเวลาเรียน และการได้มี
ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนซึ่งจะส่งผลดีต่อการเรียนเป็นรายบุคคล และสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ท่ี

javascript:openWin('multimedia.html',460,310)
javascript:openWin('multimedia.html',460,310)
javascript:openWin('animation.html',400,210)
javascript:openWin('sound.html',450,170)
javascript:openWin('../../vdo/vdo.html',405,290)
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เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
          ปัจจุบันการออกแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ได้รับการพัฒนาบนระบบคอมพิวเตอร์เพียงระบบ
เดียว เน่ืองจากความมีประสิทธิภาพท่ีเท่าเทียมกับการน ามาต่อพ่วงร่วมกับระบบฮาร์ดแวร์อื่นๆ ท าให้
มีความสะดวกในการใช้งานด้านการเรียนการสอนในชั้นเรียน หรือการเรียนการสอนแบบรายบุคคล ใน
วงการศึกษาท่ัวไปเรียกส่ือประเภทน้ีว่า มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนการสอน  
 
 บทบาทของสื่อมัลติมีเดีย 
 ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาน้ัน คือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีออกแบบเพื่อใช้ในการเรียนการ
สอน โดยผู้ออกแบบ หรือกลุ่มผู้ผลิตโปรแกรม ได้บูรณาการเอาขอ้มูลรูปแบบต่าง ๆ เช่น ภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว เสียง วิดีโอ และข้อความ เข้าไปเป็นองค์ประกอบเพือ่การส่ือสาร และการให้
ประสบการณ์ เพือ่ให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพน่ันเอง บทบาทของส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษามี  2
ประเภทดังน้ี 

1. ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอข้อมูล 

2. ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 1. สื่อมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอข้อมลู 
นักจิตวิทยาที่มีชื่อเสียงท่ีสุดในกลุ่มน้ีคือ สกินเนอร์ B.F. Skinner เชื่อว่าการเรียนรู้ของมนุษย์

เป็นส่ิงท่ีสามารถสังเกตได้จากพฤติกรรมภายนอก และเชื่อในทฤษฎีการวางเงื่อนไข โดยมีแนวคิด
เกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงเร้า และการตอบสนอง การให้การเสริมแรง ทฤษฎีน้ีเชื่อว่า การเรียนรู้
เกิดจากการท่ีมนุษย์ตอบสนองต่อส่ิงเร้า และพฤติกรรมการตอบสนองจะเข้มข้นขึ้นหากได้รับการ
เสริมแรงท่ีเหมาะสม เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีออกแบบ เพื่อใช้ในการน าเสนอข้อมูลส่ือมัลติมีเดีย
เพื่อการศึกษา โดยใช้คอมพิวเตอร์ร่วมเป็นฐานในการน าเสนอข้อมูลด้วย เช่น ควบคุมการเสนอภาพ
สไลด์มัลติวิชั่น ควบคุมการน าเสนอในรูปแบบของวิดีโอเชิงโต้ตอบ และเครื่องเล่นซีดี-รอม ให้เสนอ
ภาพน่ิง และภาพเคล่ือนไหว ตามเน้ือหาบทเรียนท่ีปรากฏอยู่บนจอคอมพวิเตอร์ ส่วนใหญ่จะอยู่ใน
รูปการส่ือสารทางเดียว 

 2. สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีออกแบบ โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐานในการผลิตแฟ้มส่ือ

มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา และน าเสนอแฟ้มที่ผลิตแล้วแก่ผู้ศึกษา ผู้ศึกษาก็เพียงแต่เปิดแฟ้มเพื่อเรียน 
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หรือใช้งาน ตามท่ีโปรแกรมส าเร็จรูปก าหนดไว้ กจ็ะได้เน้ือหาลักษณะต่าง ๆ อย่างครบถ้วน โดยการ
น าเสนอข้อมูลของส่ือมัลติมีเดียน้ี จะเป็นไปในลักษณะส่ือมัลติมีเดียเชิงปฎิสัมพันธ์ 

ตารางที่ 2.1 เปรียบเทียบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอข้อมลูและสื่อมลัติมีเดียเพื่อการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 

ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอข้อมูล ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

1. เป็นลักษณะการส่ือสารแบบทางเดียว 
2. ผู้รับข้อมูลมักจะเป็นกลุ่มย่อย จนถึงกลุ่ม
ใหญ่ 
3. มีวัตถุประสงค์ท่ัวไป เพื่อเน้นความรู้และ
ทัศนคติเป็นการน าเสนอข้อมูลเพื่อประกอบการ
ตัดสินใจ ใช้ได้กับทุกสาขาอาชีพ  
4. เน้นโครงสร้างและรูปแบบการให้ข้อมูลเป็น
ขั้นตอน ไม่เน้นการตรวจสอบความรู้ของผู้รับ
ข้อมูล  
5. โปรแกรมส่วนมากจะควบคุมด้วยระบบ
คอมพิวเตอร์ หรือผู้น าเสนอ  
 

1. เป็นลักษณะการส่ือสารแบบสองทาง 
2. ผู้รับข้อมูลใช้เรียนรู้ด้วยตนเอง หรือเรียนเป็น
กลุ่มย่อย 2-3 คน  
3. มีวัตถุประสงค์ท่ัวไป และวัตถุประสงค์เฉพาะ 
โดยครอบคลุมทักษะความรู้ ความจ า ความ
เข้าใจ และเจตคติ ส่วนจะเน้นอย่างใดมากน้อย 
ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์และโครงสร้างเน้ือหา  
4. รูปแบบการสอนจะเน้นการออกแบบสอน 
การมีปฏิสัมพันธ์ การตรวจสอบความรู ้โดย
ประยุกต์ทฤษฎีจิตวิทยาและทฤษฎีการเรียนรู้
เป็นหลัก 
5. โปรแกรมได้รับการออกแบบให้ผู้เรียน เป็นผู้
ควบคุมกิจกรรมการเรียนท้ังหมด  
6. การตรวจสอบประสิทธิภาพของส่ือ นับเป็น
ขั้นตอนส าคัญท่ีต้องกระท า 

 
 องค์ประกอบของสื่อมลัตมิีเดีย 

กิดานันท์ มลิทอง (2548: 194-196; Linda. 1995: 4-6 )มัลติมีเดียมีความสามารถในการ
รวบรวมการน าเสนอของส่ือต่างๆ ไว้ด้วยกัน โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์หลักโดยการใช้ซอฟต์แวร์
โปรแกรมสร้างส่ือประสมในการน าเสนอ ฉะน้ัน คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจะต้องประกอบด้วย
องค์ประกอบท่ีส าคัญ ดังต่อไปน้ี 

javascript:openWin('oneway.html',450,170)
javascript:openWin('twoway.html',450,170)
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 1. ข้อความ (Text) หมายถึง ตัวหนังสือและข้อความท่ีสามารถสร้างได้หลายรูปแบบหลาย
ขนาด การออกแบบให้ข้อความเคล่ือนไหวให้สวยงาม แปลกตา และน่าสนใจได้ตามต้องการ อีกท้ังยัง
สร้างข้อความให้มีการเชื่อมโยงกับค าส าคัญอื่นๆ ซึ่งอาจเน้นค าส าคัญเหล่านั้นด้วยสีหรือขีดเส้นใต้ ท่ี
เรียกว่า ไฮเปอร์เท็กซ ์(Hypertext) ซึ่งสามารถท าได้โดยการเน้นสีตัวอักษร (Heavy Index) เพื่อให้ผู้ใช้
ทราบต าแหน่งท่ีจะเข้าสู่ค าอธิบาย ข้อความ ภาพถ่าย ภาพวีดิทัศน์ หรือเสียงต่างๆ ได ้
 2. ภาพกราฟิก (Graphic) หมายถึง ภาพถ่าย ภาพเขียน หรือน าเสนอในรูปไอคอน 
ภาพกราฟิกนับว่าเป็นส่ิงส าคัญในส่ือประสม เน่ืองจากเป็นส่ิงดึงดูดสายตาและความสนใจของผู้ชม 
สามารถสร้างความคิดรวบยอดได้ดีกว่าการใช้ขอ้ความ และใช้เป็นจุดต่อประสานในการเชื่อมโยง
หลายมิติได้อย่างน่าสนใจ ภาพกราฟิกที่ใช้ในส่ือประสมนิยมใช้กันมาก 2 รูปแบบ คือ 
  2.1 ภาพกราฟิกแบบบิตแม็ป (Bitmap Graphic) หรือเรียกอีกอย่างหน่ึงว่า Raster 
Graphic เป็นกราฟิกท่ีสร้างขึ้นโดยใช้ตารางจุดภาพ (Grid of Pixels) ในการวาดกราฟิกแบบบติแม็ป 
จะเป็นการสร้างกลุ่มของจุดภาพแทนท่ีจะเป็นการวาดรูปทรงของวัตถุเพื่อเป็นภาพขึ้นมา การแก้ไข
หรือปรับแต่งภาพจึงเป็นการแก้ไขครั้งละจุดภาพได้เพื่อความละเอียดในการท างาน ข้อได้เปรียบของ
กราฟิกแบบน้ีคือ สามารถแสดงการไล่เฉดสีและเง่าอย่างต่อเน่ืองจึงเหมาะส าหรับตกแต่งภาพถ่ายและ
งานศิลป์ต่างๆ ได้อย่างสวยงาม แต่ภาพแบบบิตแม็ปมีข้อจ ากัดอย่างหน่ึงคือ จะเห็นเป็นรอยหยักเมื่อ
ขยายภาพใหญ่ขึ้น ภาพกราฟิกแบบน้ีจะมชีื่อลงท้ายด้วย .gif, .tif, .bmp 
  2.2 ภาพกราฟิกแบบเวกเตอร์ (Vector Graphic) หรือเรียกอีกอย่างหน่ึงว่า Draw 
Graphic เป็นกราฟกิเส้นสมมติท่ีสร้างขึ้นจากรูปทรงโดยขึ้นอยู่กับสูตรคณิตศาสตร์ ภาพกราฟิกแบบน้ี
จะเป็นเส้นเรียบนุ่มนวล และมีความคมชัดสามารถขยายภาพให้ใหญ่ขึ้นได้โดยภาพไม่มีรอยหยัก จึง
เหมาะส าหรับงานประเภทท่ีต้องการเปล่ียนแปลงขนาดภาพ เช่น ภาพวาดลายเส้น การสร้างตัวอักษร 
และการออกแบบตราสัญลักษณ ์ภาพกราฟิกแบบน้ีจะมีชือ่ลงท้ายด้วย .eps, .wmf, .pic 
 3. ภาพแอนิเมชัน (Animation) เป็นภาพกราฟิกเคล่ือนไหว โดยใช้โปรแกรมแอนิเมชัน 
(Animation Program) ในการสร้าง เราสามารถใช้ภาพท่ีวาดจากโปรแกรมวาดภาพ (Draw 
Programs) หรือภาพจาก Clip Art มาใช้ในการสร้างภาพเคล่ือนไหวได้โดยสะดวก โดยต้องเพิ่ม
ขั้นตอนการเคล่ือนไหวทีละภาพด้วย แล้วใช้สมรรถนะของโปรแกรมในการเรียงภาพเหล่านั้นให้ปรากฏ
เห็นเป็นภาพเคล่ือนไหว เพื่อใช้ในการน าเสนอ 
 4. ภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศน์ (Full-Motion Video) เป็นการน าเสนอภาพเคล่ือนไหวด้วย
ความเร็ว 30 ภาพต่อวินาทีด้วยความคมชัดสูง (หากให้ 15-24 ภาพต่อวินาทีจะเป็นภาพคมชัดต่ า)
รูปแบบภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศน์จะต้องถ่ายภาพก่อนด้วยกล้องวีดิทัศน์ แล้วจึงตัดต่อด้วยโปรแกรม
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สร้างภาพเคล่ือนไหว เช่น Adobe Premiere และ Ulead Video Studio ปกติแล้วไฟล์ภาพลักษณะน้ี
จะมีขนาดใหญ่มาก จึงต้องลดขนาดไฟล์ให้เล็กลงด้วยการใช้เทคนิคการบีบอัดภาพ 
(Compression)รูปแบบท่ีใช้ในการบีบอัดท่ัวไป ได้แก่ Quicktime, AVI และ MPEC 1 ใช้กับแผ่นวีซีดี 
MPEC 2 ใช้กับแผ่นดีวีดี และ MPEC 4 ใช้ในการประชุมทางไกลด้วยวีดิทัศน์ และ Streaming Media 
 5. เสียง (Sound) เสียงท่ีใช้ในมัลติมีเดียไม่ว่าจะเป็นเสียงพูด เสียงเพลง หรือเสียงเอ็ฟเฟ็กต์
ต่างๆ จะต้องจัดรูปแบบเฉพาะเพื่อให้คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจและใช้งานได้ โดยการบันทึกลง
คอมพิวเตอร์และแปลงเสียงจากระบบแอนะล็อกให้เป็นดิจิทัล แต่เดิมรูปแบบเสียงท่ีนิยมใช้ มี 2
รูปแบบ คือ เวฟ (WAV: Waveform) จะบันทึกเสียงจริงดังเช่นเสียงเพลงและเป็นไฟล์ขนาดใหญ่และ 
มิด้ี (MIDI: Musical Instrument Digital Interface) เป็นการสังเคราะห์เสียงเพ่ือสร้างเสียงใหม่ขึ้นมา 
จึงท าให้มีขนาดเล็กกว่าไฟล์เวฟ แต่คุณภาพเสียงจะด้อยกว่า ในปัจจุบันไฟล์เสียงท่ีนิยมใช้กันอย่าง
แพร่หลายอีกรูปแบบหน่ึง เน่ืองจากเป็นไฟล์ขนาดเล็กกว่ามากคือ MP3 
 6. การปฏิสัมพันธ์ (Interactive) นับเป็นคุณสมบัติท่ีมีความโดดเด่นกว่าสื่ออื่นท่ีผู้ใช้สามารถ
โต้ตอบกับส่ือได้ด้วยตนเอง และเลือกท่ีจะเข้าสู่ส่วนใดส่วนหน่ึงของการน าเสนอตามความพึงพอใจได้ 
ท้ังน้ี การปฏิสัมพันธ์สามารถเชื่อมต่อกบัองค์ประกอบของมัลติมีเดียชนิดต่างๆ 

 การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียปฏิสมัพันธ์เพื่อการศึกษา 
การออกแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ อย่างมปีระสิทธิภาพ มีแนวทางแนะน า 5 แนวทางได้แก่ 
1. ก าหนดเป้าหมาย (Goal) การก าหนดเป้าหมายจะชว่ยให้สามารถสร้างส่ือ ได้ตรง      

กับความต้องการมากท่ีสุด โดยสามารถจ าแนกเป้าหมายได้ดังน้ี  
1.1  เพื่อถ่ายทอดความรู ้ 
1.2  เพื่อสร้างทักษะ  
1.3  เพื่อสนับสนุนการท างาน  

2. ศึกษาพฤติกรรมของผู้เรียน โดยจะต้องศึกษาว่าผู้เรียนคิดอย่างไร ยอมรับนวัตกรรม   
ใหม่รูปแบบน้ีหรือไม่ ผู้เรียนเรียนรู้จาก Concept หรือศึกษากระบวนการกอ่น น าไปพัฒนาความเข้าใจ
ในเน้ือหา  

3. พิจารณาถึงประสบการณ์ท่ีดีท่ีสุดของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนรู้สึกมีส่วนร่วมกับส่ือ  
4. ศึกษาความคงทนของเน้ือหา พิจารณาว่าเน้ือหามีความคงทนน าไปใช้งานได้นานแค่ไหน  

มีการเปล่ียนแปลงบ่อยครั้งหรือไม่ อยา่งไร  
5. ใช้เทคนิคของทีม น าผู้เชี่ยวชาญหลายๆ ท่านน าเสนอความรู้ ผสมผสานกับผู้เรียนออก   
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ความเห็นของส่ือ ท้ังน้ีสามารถแสดงรายละเอียดย่อยของการออกแบบได้เป็นหัวข้อดังน้ี 
 5.1  ขั้นตอนการวางแผน  

 5.1.1 ประเมินความเหมาะสม ความเป็นไปได ้ 
 วิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียน/ผู้ใช้  
 อายุของส่ือ  
 ประโยชน์ของส่ือ  
 ลักษณะเฉพาะของผู้เรียน/ผู้ใช้  
 งบประมาณ  
 ระยะเวลา  

 5.1.2 เลือกชนิดของส่ือ  
 การน าเสนอ  
 การถ่ายทอดความรู ้ 
 CBT เด่ียว หรือกลุ่ม  
 ส่งเสริมผู้ปฏิบัติงาน  

 5.1.3 ก าหนดรายละเอียด  
 ข้อก าหนดเกี่ยวกับฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์  
 การติดต้ังระบบ  
 กลยุทธิ์การประชาสัมพันธ ์ 

 5.2  ขั้นตอนการออกแบบ  
 5.2.1 กลยุทธ์การออกแบบ  

 ส่ือเพื่อทบทวน, ฝึกฏิบัติ, สถานการณ์สมมุติ, เกม, แบบทดสอบ  
 หน้าที่ของส่ือ วัตถุประสงค์  
 ข้อแนะน าการใช ้ 
 รูปแบบของส่ือ  

 5.2.2 ออกแบบต้นแบบ  
 การเก็บรวบรวมขอ้มูล  
 การก าหนดหัวข้อ  
 การออกแบบเน้ือหา  
 ระดับของปฏิสัมพันธ์  
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 รูปแบบปฏิกิริยาโต้กลับ  
 การแตกย่อยเน้ือหา  
 ข้อบัญญัติของผู้เรียน/ผู้ใช ้ 
 แนวทางการแก้ไข  

 5.3  ขั้นตอนการพัฒนา  
 ต้ังมาตรฐาน  
 ก าหนด Story Board  
 ผลิตเน้ือหารูปแบบต่างๆ  
 การลงรหัสโปรแกรม  
 ตรวจสอบแก้ไขข้อบกพรอ่ง  
 ตรวจสอบน าร่อง  
 ตรวจสอบการน าไปใช ้

 

2.3 การจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เนต็ 

 เครือข่ายอินเทอร์เนต็ 

อินเทอร์เน็ต (Internet) เราเรียกเครือข่ายคอมพวิเตอร์ท่ีใช้สื่อสารกับเครื่องท่ีอยู่ระยะไกลๆ ได้
ท่ัวโลก การส่ือสารที่ สามารถเชื่อมโยงกับแหล่งข้อมูลอย่างกว้างขวางได้ท้ังข้อความ ภาพ เสียง และวี
ดีทัศน์ อาจจะเรียกกันอีกชือ่ว่า ระบบใยแมงมุม (World Wide Web หรือ WWW) 

 
ความหมายของอินเทอร์เนต็ 
ความหมายของอินเทอร์เน็ตคือเครือข่ายคอมพิวเตอร์ แต่โดยเน้ือแท้แล้วเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

เป็น ท้ังเครือข่ายของคอมพิวเตอร์และเครือข่ายของเครือข่ายอินเทอร์เน็ตประกอบด้วยเครือข่ายย่อย
เป็นจ านวนมากท่ีต่อเชื่อมเข้าหากัน ภายใต้หลักเกณฑ์ท่ีเป็นมาตรฐานเดียวกัน จนเป็นเครือข่ายขนาด
ใหญ่ โดยใช้มาตรฐานการต่อเชื่อมเดียวกันท้ังหมด เรียกว่า “ทีซีพี/ไอพ”ี (TCP/IP) เราจึงกล่าวได้ว่า
อินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีต่อเชื่อมถึงกันโดยใช้ทีซีพี/ไอพี  FTP (File Transfer Protocol) 
เป็นโพรโตคอลหน่ึงในชุด TCP/IP ท่ีท าหน้าที่ท าส าเนาแฟ้มข้อมูลจากคอมพิวเตอร์เครื่องหน่ึง ไปยังอีก
เครื่องหน่ึงผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และชื่อ FTP เป็นชื่อโปรแกรมท่ีผู้ใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะ



   23 

เรียกใช้ เมื่อต้องการจะก๊อบปี้แฟ้มขอ้มูล หนังสือ เอกสาร วิจัย หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากแหล่ง
ต่าง ๆ มายังคอมพิวเตอร์ท่ีเราใช้งานอยู่ (http://server30.hypermart.net/bumrung/) 

อินเทอร์เน็ต ระบบเครือข่าย ค าว่า อินเทอร์เน็ต ถ้าเขียนด้วย i ตัวเล็ก มีความหมายท่ัวไปว่า
เป็นการน าเครือข่ายมาต่อเข้าด้วยกัน แต่ถ้า I ใหญ่ หมายถึงเครือข่ายยักษ์อันน้ีท่ีประกอบด้วย
เครือข่ายย่อยจ านวนมากมายท่ีใช้กันอยู่ทุกวัน(http://server30.hypermart.net/bumrung/) 

 
เว็บไซต์ (Website) 
เว็บไซต์ น้ันเป็นค าที่ถูกเรียก เป็นต าแหน่งท่ีอยู่ของผู้ท่ีมีเว็บเป็นของตัวเองบนอินเทอร์เน็ต 

หรือก็คือ เว็บเพจ ท้ังหมด ท่ีมีอยู่ในพื้นท่ีเก็บข้อมูลในอินเทอร์เน็ต  ซึ่งจะได้จากการท่ีเราลงทะเบียนกับ
ผู้ให้เช่าบริการพื้นท่ีใน อินเทอร์เน็ตหรือพื้นท่ีฟรีต่าง ๆ จากน้ันก็ท าการ Upload ไฟล์ของโฮมเพจที่
สร้างขึ้น ซึ่งส่วนใหญ่แล้วหน่วยงานรัฐบาล ภาครัฐ และบริษัทต่าง ๆ ก็มักจะมีเว็บไซต์กันเป็นส่วนใหญ่ 
แต่ปัจจุบันน้ีไม่เพียงจะจ ากัดอยู่เพียงเท่านี้ ผู้ใช้ที่เป็นคนธรรมดา ก็สามารถที่จะมีท่ีอยู่บนอินเทอร์เน็ต
ได้อย่างสบาย ๆ ซึ่งประโยชน์ของเว็บไซต์ก็มมีากมายไม่ว่าจะเป็นการประชาสัมพันธ์ขอ้มูล ข่าวสาร
ต่าง ๆ บริการรับส่ง E-mail บริการรับส่งข้อมูลผ่านทางโปรโตคอล FTP และอื่น ๆ 

 
การเรียนการสอนผ่านเว็บ  (Web-Based Instruction ) 
ความหมายการเรียนการสอนผ่านเว็บ 
ราชบัณฑิตได้บัญญัติค าศัพท์ "Web-Based Instruction" ไว้ว่า "การสอนโดยใช้เว็บเป็นฐาน" 

หรือ "การสอนบนเว็บ" เน่ืองจากค าว่า "การสอนบนเว็บ" เป็นค าที่นิยมใช้กันมากกว่า 
ท้ังน้ีมีผู้นิยมและให้ความหมายของการเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-Based Instruction) 

เอาไว้หลายนิยาม ได้แก่  
สรรรัชต์ ห่อไพศาล (2544) นวัตกรรมและการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาใน

สหัสวรรษใหม่ : กรณีการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-Based Instruction : WBI)  
Innovation and Education Technology Application in the new Millennium : Web Based 
Instruction  

การใช้เว็บเพื่อการเรียนการสอนเป็นการน าเอาระบบอินเทอร์เน็ตมาออกแบบ เพื่อใช้ใน
การศึกษาการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-Based Instruction) มีชื่อเรียกหลายลักษณะ เช่น 
การจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-Based Instruction) เว็บการเรียน (Web-Based Learning) 
เว็บการเรียน (Web-Based Training) อินเทอร์เน็ตฝึกอบรม (Internet-Based Training) อินเทอร์เน็ต

http://server30.hypermart.net/bumrung/
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ฝึกอบรม (Internet-Based Instruction) เวิลด์ไวด์เว็บฝึกอบรม (WWW-Based Instruction) เป็นต้น 
แต่ในท่ีน้ีได้เรียกว่าการเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-Based Instruction) ซึ่งน่าจะเป็นแบบท่ีใชแ้ละ
ตรงกับค าอธิบายคุณลักษณะของการใช้เว็บในระบบอินเทอร์เน็ต เพื่อการเรียนการสอนมากท่ีสุด  

ข่าน (Khan,1997) ได้ให้ค าจ ากัดความของการเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-Based 
Instruction) ไว้ว่า เป็นการเรียนการสอนท่ีอาศัยโปรแกรมไฮเปอร์ามีเดียท่ีช่วยในการสอนโดยการใช้
ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ต (WWW) มาสร้างให้เกิดการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย โดยส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้อย่างมีมากมาย โดยส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้
ในทุกทาง  

คลาร์ก (Clark,1996) ได้ให้ค าจ ากัดความของการเรียนการสอนผ่านเว็บว่าเป็นการเรียนการ
สอนรายบุคคลท่ีน าเสนอโดยการใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์สาธารณะหรือส่วนบุคคล และแสดงผลในรูป
ของการใช้เว็บบราวเซอร ์สามารถเข้าถึงข้อมูลท่ีติดต้ังไว้ได้โดยผ่านเครือข่าย  

ราแลนและกิลลานี (Ralan and Gillani,1997) ได้ให้ค าจ ากัดความของเว็บในการสอนเอาไว้
เช่นกันว่า เป็นการกระท าของคณะหน่ึงในการเตรียมการคิดในกลวิธีการสอนโดยกลุ่มคอนสตรัคติวิซึ่ม
และการเรียนรู้ในสถานการณ์ร่วมมือกัน โดยใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรใน
เวิลด์ไวด์เว็บ 

พาร์สัน (Parson,1997) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนผ่านเว็บว่า เป็นการสอนท่ี
น าเอาสิ่งท่ีต้องการส่งให้บางส่วนหรือท้ังหมดโดยอาศัยเว็บ โดยเว็บสามารถกระท าได้ในหลากหลาย
รูปแบบและหลายหลายขอบเขตท่ีเชื่อมโยงกัน ท้ังการเชื่อมต่อบทเรียนวัสดุช่วยการเรียนรู้ และ
การศึกษาทางไกล  

ดริสคอลล์ (Driscoll, 1997) ได้ให้ความหมายของอินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนการสอนเอาไว้ว่า 
เป็นการใช้ทักษะหรือความรู้ต่าง ๆ ถ่ายโยงไปสู่ท่ีใดท่ีหน่ึง โดยการใช้เวิลด์ไวด์เว็บเป็นช่องทางในการ
เผยแพร่ส่ิงเหล่านั้น 

จึงกล่าวโดยสรุปได้ว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บความหมายโดยรวมจึงหมายถึง การใช้
โปรแกรมส่ือหลายมิติท่ีอาศัยประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ตและเวิลด์วาย
เว็บ มาออกแบบเป็นเว็บเพื่อการเรียนการสอน สนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย เชื่อมโยงเป็นเครือข่ายที่สามารถเรียนได้ทุกท่ีทุกเวลา โดยมีลักษณะท่ีผู้สอนผู้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีเชื่อมโยงซึ่งกันและกัน  

การเรียนการสอนผ่านเว็บ จะต้องอาศัยคุณลักษณะของอินเทอร์เน็ต 3 ประการ ในการ
น าไปใช้และประโยชน์ท่ีจะได ้(Doherty , 1998) น่ันคือ 
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การน าเสนอ (Presentation) ในลักษณะของเว็บไซต์ท่ีประกอบไปด้วยข้อความกราฟิก ซึ่ง
สามารถน าเสนอได้อย่างเหมาะสมในลักษณะของส่ือคือ  

1.1 การน าเสนอแบบส่ือทางเดียว เช่น เป็นข้อความ  
1.2 การน าเสนอแบบส่ือคู่ เช่น ข้อความกับภาพกราฟิก  
1.3 การน าเสนอแบบมัลติมีเดียคือประกอบด้วย ข้อความ ภาพกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว เสียง

และภาพยนตร์ หรือวีดีโอ 
2. การส่ือสาร (Communication) การส่ือสารเป็นส่ิงจ าเป็นท่ีจะต้องใช้ทุกวันในชีวิต ซึ่ง เป็น

ลักษณะส าคัญของอินเทอร์เน็ต โดยมีการส่ือสารบนอินเทอร์เน็ตหลายแบบ เช่น  
2.1 การส่ือสารทางเดียว โดยดูจากเว็บเพจ 
2.2 การส่ือสารสองทาง เช่น การส่งอีเมล์หรือไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์โต้ตอบกัน การ

สนทนาผ่านอินเทอร์เน็ต  
2.3 การส่ือสารแบบหน่ึงแหล่งไปหลายท่ีเป็นการส่งข้อมูลความจากแหล่งเดียว

แพร่กระจายไปหลายแห่ง เช่น การอภิปรายจากคนเดียวให้คนอื่น ๆ ได้รับฟังด้วย หรือการประชมุทาง
คอมพิวเตอร์ 

2.4 การส่ือสารหลายแหล่งไปสู่หลายแหล่ง เช่น การใช้กระบวนการกลุ่มในส่ือสารบน
เว็บโดยมีผู้ใช้หลายคนและรู้รับหลายคนเช่นกัน  

3. การก่อเกิดปฏิสัมพันธ ์(Dynamic Interaction) เป็นคุณลักษณะของอินเทอร์เน็ตและคุณ 
ลักษณะท่ีส าคัญท่ีสุดมี 3 ลักษณะ คือ  

3.1 การสืบค้น 
3.2 การหาวิธีการเข้าสู่เว็บ  
3.3 การตอบสนองของมนุษย์ในการใช้เว็บ  

 
2.4 ความรู้เกี่ยวกับความเป็นจรงิเสมือน  
 

 ความเป็นจรงิเสมือน (Virtual reality) เทคโนโลยีแห่งอนาคต: ความเป็นจริง
เสมือนเพื่อการศึกษา  

ในวงการศึกษา เป็นท่ีทราบกันดีอยู่แล้วว่าการสร้างจินตนาการเป็นวิธีการในการเสนอข้อมูล
และมโนทัศน์แก่ผู้เรียนเพื่อช่วยให้เกิดความเข้าใจและการปรับตัวให้เข้ากับสังคม  เพื่อให้บรรลุตาม
วัตถุประสงค์จึงมีการใช้ส่ือประกอบการสอนประเภทหนังสือภาพและโสตทัศนวัสดุ มาใช้ในการเรียน
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การสอนและในปัจจัยได้มีการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาใช้เพิ่มพูนประสบการณ์ด้านน้ีแก่
ผู้เรียนได้เป็นอย่างดีในการสอนคณิตศาสตร์ เฟอร์เนส ผู้ซึ่งอยู่ในวงการน้ีมากว่า 2 ทศวรรษได้กล่าวว่า
ความเป็นจริงเสมือนสามารถน ามาใช้ในการปรบัโครงสร้างทางการศึกษา นอกจากน้ีด้านเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือนจะท าให้สารานุกรมกลายเป็นพิพิธภัณฑ์ เป็นเสมือนท่ีเราสามารถท่องเท่ียวอยู่
ภายในสถาบันท่ีน่ันได้อย่างสนุกสนาน 
                สถาบันการศึกษาหลายแห่งในสหรัฐอเมริกา ได้เริ่มเห็นความจ าเป็นในการน าเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือนเข้ามาใช้ในการศึกษามากขึ้น โดยมีหน้าที่ในการจัดหาการใช้อย่างเหมาะสมของ
ความเป็นจริงเสมือน ตรวจสอบผลกระทบของความเป็นจริงเสมือนในการศึกษา แพร่กระจายความรู้
ทางด้านน้ีให้กว้างขวางออกไปมากท่ีสุดเท่าที่จะท าได้และคิดหาหนทางในการท่ีจะน าความเป็นจริง
เสมือนเข้าไปเป็นส่วนหน่ึงในการเรียนการสอนในระดับชั้นต่างๆ   

 
นวัตกรรมสื่อการเรียนการสอนรูปแบบใหมใ่นรูปแบบระบบสร้างโลกเสมือนจริง 
จากผลการส ารวจสถิติการอ่านหนังสือของคนไทย (กรุงเทพฯ--9 เม.ย. 51) พบวา่ คนไทยอ่าน

หนังสือน้อยมากเพียงวันละ 8 บรรทัด และเด็กไทยส่วนมากจะไม่ค่อยชอบอ่านหนังสือ ซึ่งตรงกับการ
วิจัยจาก Child Watch ท่ีชี้ว่าเด็กไทยใช้เวลาอ่านหนังสือ 2.30 ชั่วโมงต่อวัน แต่ใช้เวลาเล่ม
คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตประมาณ 4.30 ชั่วโมง หรือเกือบหน่ึงเท่าของการอ่านหนังสือ ซึ่งเป็น
ปัญหาหน่ึงท่ีทางผู้ปกครองและหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องต่างพยายามหาทางแก้ไข โดยเสาะหารูปแบบ
และวิธีท่ีจะช่วยส่งเสริมให้เด็กไทยรักการอ่านมากยิ่งขึ้น  ดังน้ันการพัฒนานวัตกรรมสื่อการเรียนการ
สอนรูปแบบใหม่ในรูปแบบระบบสร้างโลกเสมือนจริง จึงน่าที่จะน ามาใช้ในการพัฒนาสื่อการเรียนการ
สอนอย่าง  และยังท าการประเมินโปรแกรมความเป็นจริงเสมือนของบริษัทต่างๆ เพื่อดูว่าโปรแกรมใด
จะเหมาะสมท่ีมาใช้กบัชั้นเรียนมากท่ีสุดท้ังด้านราคา การใช้อยา่งคุ้มค่า รวมถึงความง่ายและสะดวก
ในการใช้  ซึ่งเป็นการน าภาพ 3 มิติขึ้นมาซ้อนทับอยู่บนส่ิงแวดล้อมจริงในมุมมองของผู้ใช้งาน โดย
อาศัยเทคโนโลยีการประมวลภาพซึ่งท างานด้วยอุปกรณ์หลัก 3 ส่วน ประสานกันคือ กล้องส าหรับรับ
ภาพ ซอฟต์แวร์และ หน้าจอประมวลผล ภาพ 3 มิติท่ีน ามาซ้อนทับกับสภาพแวดล้อมจริงจะสามารถ
เคล่ือนไหวหรือหมุนไปตามมุมมองของผู้ใช้งาน ท าให้ผู้ใช้งานรู้สึกราวกับว่ามีส่ิงน้ันจริง ๆ อยู่ตรงหน้า
แต่ไม่สามารถสัมผัสได้ เช่น  การออกแบบห้องเรียน 3 มิติ และเดินเข้าไปในห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อ
จัดโต๊ะและเก้าอี้ท่ีใช้เรียนในลักษณะต่างๆ ให้เหมือนกับห้องเรียนจริงเพื่อดูว่าจะมีการจัดอย่างไรให้
เหมาะสมกับการเรียนมากท่ีสุด  การเห็นภาพรถยนต์ 3 มิติ โผล่ ออกมาจากหนังสือหรืออยู่บนมอืของ
ผู้ใช้งาน เทคโนโลยีน้ีสามารถมาปรับใช้กับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ โดยเฉพาะกับ
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วิชาที่เข้าใจยากเช่น วิทยาศาสตร์ ฟิสิกส์ และเคมี โดยน ามาอธิบายโครงสร้างในระดับอะตอมของสาร
ต่าง ๆ น าเสนอให้เห็นภาพการจัดเรียงตัวต่าง ๆ ได ้จึงเป็นมิติใหม่ของการน าเสนอส่ือการสอน ของ
ศาสตร์วิชาต่าง ๆ  

 
การประยุกต์การเรียนแนวใหม่ 
หากมีการน าเสนอแนวคิดและการท างานในรูปแบบระบบสร้างโลกเสมือนจริง เพื่อเป็น

เครื่องมือในการพัฒนาทักษะและความเชี่ยวชาญ ความสามารถในการพัฒนาการเรียนรู้ภายใน
องค์กร ,ความสามารถในการวิเคราะห์ปัญหาและค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหา ,ความสามารถเชิงเทคนิค
ต่างๆ ,ความสามารถในการท างานแบบกลุ่ม และความสามารถในการสร้างสัมพันธภาพทางสังคม ซึ่ง
สถาบันการศึกษาจ าเป็นท่ีจะต้องออกแบบกระบวนการและขั้นตอนการเรียนการ สอนเพื่อสร้าง
นักเรียนผู้ท่ีจะเป็นนักธุรกิจในอนาคตให้มีความสามารถดัง กล่าวน้ี  การเรียนการสอนท่ีใช้อยู่ใน
ปัจจุบัน อาจารย์ผู้ท าหน้าที่เป็นผู้บรรยายวิชาความรู้น้ัน ไม่สามารถที่จะสร้างองค์ความรู้ดังกล่าวได้
อย่างมีประสิทธิภาพอย่างท่ีควรจะเป็น เน่ืองจากการเรียนการสอนรูปแบบดังกล่าวน้ัน เน้นท่ีจะให้
นักเรียนจ าตัวนิยามหรือศัพท์ทางด้านเทคนิค หากนักเรียนไม่มีประสบการณ์ทางด้านน้ีมาก่อนกจ็ะไม่
สามารถน าไปประยุกต์ใช ้ได้ในท่ีท างาน นอกจากน้ีแล้วการเรียนการสอนส่วนใหญ่จะสร้างภาพว่าการ
จัดการน้ันเป็นอะไร ท่ีง่ายไม่ซับซอ้น แต่ในการท างานจริงๆแล้ว การจัดการมันจะมีความซับซ้อนสูง
มาก การแก้ปัญหาจะไม่ตรงไปตรงมาเหมือนท่ีเรียนในห้องเรียน 

 
การน าความเป็นจรงิเสมือนมาใช้ในการศึกษาสามารถใช้ได้ในด้านต่างๆดงันี้ 
1. ส ารวจสถานท่ีและส่ิงของท่ีมีอยู่ท่ีผู้เรียนยังไม่อาจเข้าถึงได้ 

          2. ส ารวจของจริงซึ่งถ้าไม่มีการเปล่ียนแปลงสัดส่วนขนาดและระยะเวลาแล้ว จะไม่สามารถ
ส ารวจได้อย่างมปีระสิทธิผล 
           3. สร้างสถานท่ีและวัตถุด้วยคุณภาพท่ีดีกว่าเดิม 
           4. สร้างปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่นท่ีอยู่ในท่ีห่างไกลออกไป โดยผ่านทางสมาคมท่ีมีความสนใจใน
เร่ืองเดียวกัน หรือโดยเข้าร่วมในโครงการระหว่างผู้เรียนด้วยกันท่ีอยู่ในส่วนต่างๆของโลก 
           5. สร้างปฏิสัมพันธ์กับบุคคลจริงในโลกความเป็นจริงเสมือน 
           6. สร้างและใช้มโนทัศน์ด้านนามธรรม เช่นศาสตร์วิชาที่เข้าใจยาก เช่น โครงสร้างข้อมูลและ
ฟังก์ชันด้านคณิตศาสตร์ 
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           7. มีปฎิสัมพันธ์กับส่ิงท่ีเป็นความจริงเสมือน  เช่น  ส่ิงท่ีอยู่ในประวัติศาสตร์  และส่ิงท่ีเป็น
ปรัชญาเพือ่ดูว่าจะสามารถท างานในสภาวะน้ันได้อย่างไร 

 การน าความเป็นจรงิเสมือนมาใช้ย่างไรให้การศึกษาสัมฤทธ์ิผล 
           วิธีท่ีท าให้การศึกษาสัมฤทธิ์ผลน้ัน การเรียนการสอนในสาขาวิชาดังกล่าวจ าเป็นท่ีจะต้องใช้
วิธีการท่ีแตกต่างออก ไปจากรปูแบบเดิม คือจะต้องเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์ และมีโอกาสน าเอาสิ่งท่ี
รู้น้ันไปใช้จริง ได้ทดลองตัดสินใจและดูผล รวมท้ังการเรียนรู้น้ันจะต้องอยู่ในรูปแบบของการเรียนเป็น
กลุ่มเน่ืองจากโลกธุรกิจในปัจจุบันน้ันจะท างานกันเป็นทีมเพื่อให้ได้ประสิทธิภาพท่ีดียิ่งกว่าเดิม 
อาจารย์ผู้สอนน้ันจ าเป็นท่ีจะต้องเปล่ียนบทบาทจากผู้บรรยายกลายเป็นโค้ช หรือผู้ดูแล เพื่อช่วยดูแล
ตรวจสอบกระบวนการคิดและตัดสินใจและช่วยแก้ไขปัญหาต่างๆ ท่ีเกิดขึ้น สุดท้ายเน้ือหาข้อมูล
จะต้องถูกถ่ายทอดผ่านทางภาพเพ่ือให้ง่ายต่อการสร้าง ความเข้าใจ  

 การท าสื่อการสอนในรูปแบบระบบสร้างโลกเสมือนจรงิที่ดตี้องค านงึถึง 
 ส าหรับสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบระบบสร้างโลกเสมือนจริงท่ีดีน้ันควรมีคุณสมบัติ
อย่างน้อยดังต่อไปน้ี  
 1. การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในรูปแบระบบสร้างโลกเสมือนจริงผสานกับเทคโนโลยีด้าน
มัลติมีเดียในการสร้างส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์น้ันจะท าให้ได้ส่ือการสอนท่ีมีคุณภาพสูง และ มี
ลักษณะของ Action based e-Learning ซึ่งมีแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีให้มีองค์ประกอบดังน้ี  
 1.1 Graphic ,VDO, Animation  ภาพแสงสีและเสียง มีท้ังลักษณะอยู่น่ิงและ
เคล่ือนไหวจะท าให้มีความเข้าใจ ง่ายและรวดเร็วขึ้น 
 1.2 Simulation การสร้างรูปแบบจ าลองต่าง ๆ โดยใช้ 2D/3D graphics จะช่วย
พัฒนา ฝีมือ หรือ ศักยภาพความสามารถของผู้เรียนในด้านการปฎิบัติจริง และ ความสามารถในการ
วิเคราะห์ และ สังเคราะห์ 
 1.3 Virtual Reality   น ามาสร้างเป็น 3D interactive models จะชว่ยพัฒนา ฝีมือ 
หรือ ศักยภาพความสามารถของผู้เรียนในด้านการปฎิบัติจริง และ ความสามารถในการวิเคราะห์ 
และ สังเคราะห์มีคุณลักษณะของ Didactic คือ ความมุ่งหมายส าหรับสอน ซึ่งต้ังใจออกแบบไว้
เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหาหรือหลักการโดยง่าย และ เรียนด้วยความสนุกสนานเพลิดเพลิน  

 2. มีจอภาพท่ีให้ผู้เรียนมีปฎิสัมพันธ์ (Interactive) กับบทเรียน ไม่น้อยกว่า 75 % ของจอภาพ
ท้ังหมดในบทเรียน 
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 3. หากเป็นเน้ือหาทางเทคนิค หรือ วิทยาศาสตร์ ควรออกแบบให้มีการจ าลองภาพให้เห็น
เสมือนจริง (Simulation) หรือ การเคล่ือนไหวของกลไกการท างาน อันจะท าให้ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหาได้
ง่ายขึ้น ซึ่งตรงกับข้อเท็จจริงท่ีว่า "หน่ีงภาพดีกว่าการเขียนค าอธิบาย หน่ีงพันค า" 
 4. สนองหลักด้านจิตวิทยาของมนุษย์ คือมีการสอดแทรกหลักการ เรียนและเล่น ผสมผสาน
กันไป มีการให้ทดสอบความเข้าใจของผู้เรียน หรือ การแข่งขัน ผนวกอยู่ด้วย 
 5. ใช้ประโยชน์และเครื่องมือจากเทคโนโลยีด้านมัลติมีเดียผสมผสานกับการสร้างงานใน
รูปแบบความเป็นจริงเสมอืน (Virtual reality) อย่างเต็มท่ี จะท าให้เป็นส่ือท่ีมีคุณภาพเหนือส่ือแบบ
ธรรมดาอื่น ๆ ท่ัวไป และไม่ใช่เป็นเพียงแค่ลักษณะของ e-Books เพราะการสร้าง e-Books น้ันเป็นส่ิง
ท่ีได้ประโยชน์น้อยมาก และควรหลีกเล่ียง 
 6. คุณสมบัติของผู้เรียน หากแบ่งผู้เรียนเป็น 2 กลุ่ม คือ วัยรุ่น กับ วัยท างาน หรือ วัยสูงจะ
พบว่าผู้เรียนสองกลุ่มน้ีมีคุณสมบัติหรือรสนิยมบางอย่างท่ีแตกต่างกัน คือ วัยรุ่น จะมีความใฝ่ฝัน
อยากเป็นโน่นเป็นน่ีสูง แต่ความต้ังใจเรียนจะมีไม่สูงนัก ชอบท ากจิกรรมนอกหลักสูตร และ ยังอยู่ใน
การส่ังสอนดูแลของพ่อแม่ ในขณะท่ีวัยสูงขึ้นไปจะมีความรบัผิดชอบในตัวเองสูงขึ้น มีความขวนขวาย
และต้ังใจศึกษาเพื่อหาความรู้เพิ่มเติมและ Upgrade ให้แก่ตัวเอง ตลอดจนการอยากเปล่ียนงานเพื่อ
คุณภาพชีวิตท่ีดีขึ้น และ จะมีความเป็นอิสระของตัวเอง นอกจากน้ันส่ิงท่ีแตกต่างกันอีกอย่างหน่ึงคือ
วัยรุ่นจะมีความสามารถต่อการใช้งานคอมพวิเตอร์สูงกว่าวัยสูงอายุ ดังน้ัน ในการสร้างส่ือการสอน
ส าหรับให้ผู้เรียนได้ศึกษาด้วยตนเองจึงต้องค านึงถึงกลุ่มเป้า หมายของผู้เรียนด้วย เป็นต้นว่า ในเร่ือง 
User Interface จะไม่ค่อยมีปัญหาส าหรับวัยรุ่น แต่หากเป็นผู้สูงอายุแล้วต้องท าให้ง่ายและสะดวกต่อ
การใช้งานมากท่ีสุด อย่างไรก็ตามไม่ว่าจะเป็นวยัรุ่น หรือ วัยท างาน จะมีส่ิงท่ีชอบเหมือนกัน 3 อย่าง
ซึ่งเป็นธรรมชาติของมนุษย์ ซึ่งได้แก่ เล่น ส ารวจผจญภัย และ การแข่งขัน เกม ให้อยู่ในลักษณะ
เสมือนผู้เรียนเข้าไปอยู่ในโลกเสมือนจริง ท่ีให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอยู่ในบทเรียนด้วย ดังน้ันการออกแบบ
ส่ือท่ีอยู่ในรูปแบบน้ีสามารถใช้แนวทางการสร้างด้วยเทคนิคการสร้างงานในรูปแบบความเป็นจริง
เสมือน )Virtual reality) ผสานกับเทคโนโลยีด้านมัลติมีเดีย จึงต้องแฝงกิจกรรมทั้ง 3 ประเภท ท่ีให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมแทรกอยู่ในเน้ือหาบทเรียนด้วย  
 7. เป้าหมายของการศึกษา จากเป้าหมายของการศึกษา 6 ระดับ สามารถแบ่งเป้าหมายท่ีจะ
ให้บังเกิดผลแก่ผู้เรียน คือเพื่อ มีความรู ้มีความเข้าใจ การประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์ การประเมินผล 
การสังเคราะห์ ท่ีกล่าวถึงในตอนต้น โดยการสร้างส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ส่วนใหญ่จะมีเป้าหมาย
หลักเพียงสร้างศักยภาพในระดับต้นแก่ผู้เรียน ซึ่งได้แก่ ความรู้ ความเข้าใจ และ ความสามารถ
ประยุกต์ใช้ เท่านั้น โดยอาจมีบา้งที่ให้มีความสามารถเลยไปถึงระดับการวิเคราะห์ด้วย แต่ยิ่งระดับที่
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หวังผลแก่ผู้เรียนสูงขึ้นไปจะส่งผลให้การออกแบบและพัฒนาสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์มีความยาก
ยิ่งขึ้น กล่าวโดยท่ัวไปคือส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ท่ีพัฒนาขึ้นมาส่วนใหญ่จะมุ่งหวังให้ใช้งานส าหรับ
สนับสนุนการเรียนการสอนในระดับมัธยม อาชีวศึกษา และ ปริญญาตรี เท่านั้น และจะยิ่งเหมาะอย่าง
ยิ่งต่อการน าไปใช้ส าหรับผู้ท่ีมีปัญหาต่อการเรียนในห้องเรียนตามปกติท่ัวไป  
 8. คุณภาพของกระบวนการเรียนรู้ คุณภาพของกระบวนการเรียนรู้ หมายถึง การเรียนรู้เน้ือหา
ได้เร็ว และ จดจ าความรู้หรือหลักการได้นาน การออกแบบส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ต้องค านึงถึง
วิธีการท่ีจะกอ่ให้เกิดผลแก่ผู้เรียนในส่ิงท่ีกล่าว  
 9. การเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์ หรือ แบบมีส่วนลงมือท า  (Action based Learning)  
ส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ควรจัดให้ผู้เรียนมีการฝึกลองและปฎิสัมพันธ์กับบทเรียนท่ีน าเสนอ หรือให้
ผู้เรียนมีส่วนได้ลงมือท าด้วยมากกว่าการอ่านจากหน้าจออย่างเดียว ยึดแนวการเรียนและเล่นควบคู่
กันไป ให้ผู้เรียนสามารถทดสอบความเข้าใจของตนได้เองโดยมีค าถาม หรือ แบบฝึกหัด ให้ท า ซึ่ง
หลักการดังกล่าวจะท าให้ผู้เรียนไม่เบื่อ ไม่เครียด เรียนได้สนุก และ ปลูกฝังความทรงจ าที่นาน 
 10.มีคุณลักษณะของ Didactic คือ ความมุ่งหมายส าหรับสอน ซึ่งต้ังใจออกแบบไว้เพือ่ให้
ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหาหรือหลักการโดยง่าย และ เรียนด้วยความสนุกสนานเพลิดเพลิน  
 
 จุดอ่อนจุดแข็งการใช้ความเปน็จรงิเสมือนในการศึกษา  
            ถึงแม้ว่าการใช้ความเป็นจริงเสมือนในปัจจุบันจะเร่ิมเป็นท่ีนิยมใช้กันอย่างกว้างขวางในวงการ
ต่างๆ แต่การน าความจริงเสมือนมาใช้ในวงการศึกษาจะไม่สามารถน ามาใช้ได้ในทุกโรงเรียนก็ตาม  
แต่การใช้เทคโนโลยีน้ีก็ยังมีจุดอ่อนในเร่ืองของอปุกรณ์และซอฟต์แวร์ที่ราคาค่อนข้างสูงภาพ 3 มิติ ท่ี
เสนอก็ยังไม่นุ่มนวลต่อเน่ืองเท่าใดนัก  จอภาพสวมศรีษะก็ดูใหญ่โตเทอะทะและภาพท่ีได้ก็ไม่มีความ
คมชัดเท่าที่ควร  นอกจากน้ี ยังมชี่วงเวลาของ 2 เหตุการณ์ท่ีขาดหายไปเล็กน้อยระหว่างการเคล่ือนท่ี
ของผู้ใช้และการแปลเหตุการณ์ในไซเบอร์สเปซท าให้ไม่มีความต่อเน่ืองของเหตุการณ์ได้ดีอย่างท่ีควร
จะเป็น   ถึงแม้ว่า เน่ืองจากงบประมาณของแต่ละโรงเรียนอาจจะมไีม่เพียงพอ แต่ด้วยการท่ีเครื่อง
คอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์โปรแกรมมีราคาค่อนค่างจะถูกลง  และอุปกรณ์ท่ีใช้ในเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสมือนก็มีหลายระดับให้เลือกใช้ จึงเป็นท่ีหวังอย่างยิ่งว่าการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมา
ใช้ในการศึกษาจะเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเรียนการสอนได้ในอนาคตอันใกล้น้ี       
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 การใช้ความเป็นจริงเสมือนในการศึกษามขีอ้ดีและข้อจ ากัด  ดังนี ้

ข้อด ี 

1. สร้างโลกเสมือนจริงบางครั้งเส่ียงต่ออันตรายให้สามารถเรียนรู้ได้โดยปลอดภัย 
2. ขยายโอกาสให้ผู้เรียนส ารวจสถานท่ีท่ีไม่สามารถท่องไปได้ในความเป็นจริง  เช่น อวกาศ

หรือภายในภูเขาไฟท่ีก าลังระเบิด 
3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนท าการทดลองในส่ิงแวดล้อมท่ีเป็นสถานการณ์จ าลอง  

ข้อจ ากัด 

1. การลงทุนอุปกรณ์ท่ีมีราคาค่อนข้างสูงเกิดกว่าสถาบันการศึกษาท่ัวไปจะซื้อไว้ใช้ได ้
2. เทคโนโลยีซับซ้อนมากเกินกว่าจะใช้ได้ในห้องเรียนธรรมดา 
3. ซอฟต์แวร์บทเรียนยังมีจ ากัดในเร่ืองท่ีจะใช้เรียน  

 ความเป็นจริงเสมือน คือส่วนหน่ึงของเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ท่ีเกิดขึ้นมากับการประยุกต์ใช้
ในการขยายขอบเขตของสาขา ส่ิงน้ีรวมถึงการศึกษา การอบรม การกีฬา การออกแบบอุตสาหกรรม 
การวางผังเมือง การส ารวจอวกาศ การแพทย์และการพักฟื้น ส่ิงบันเทิงและแบบจ าลองการก่อสรา้ง 
และงานวิจัยในสาขาวิทยาศาสตร์มากมาย Aukstalnis , & Blatner,(1992);Earnshaw,Vince,Guedj, 
& Van Dam, (2001);Hamit, (1993); Helsel, (1992a, 1992b, 1992c); Helsel & Roth, (1991); 
Hillis, (1999); Mayr, (2001); Middleton, (1992); Pimentel & Teixiera, (1992); Rheingold, 
(1991); Vince, (1998) ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Realitie)  สามารถจ ากัดอยู่ในห้องท่ีควบคุม
ด้วยคอมพิวเตอร์ (Computer-Controlled) ความรู้สึกท่ีหลากหลายของเทคโนโลยีการส่ือสารซึ่งท า
ปฏิกิริยาอย่างมากกับข้อมูลและรวมถึงไหวพริบของคนในทางใหม่ ความเป็นจริงเสมือนยังสามารถ
ก าหนดส่ิงแวดล้อมท่ีสร้างด้วยคอมพิวเตอร์ในส่ิง ซึ่งผู้ใช้รู้สึกว่าแสดงอยู่ เทคโนโลยีน้ีถูกประดิษฐ์เพื่อ
ท าให้ผู้คนสามารถจะจัดการข้อมูลข่าวสารได้โดยง่ายมากกว่า VR ได้จัดเตรียมทางความแตกต่างใน
การดูและมีประสบการณ์ข้อมูลข่าวสาร ส่ิงหน่ึงน่ันคือพลวัตและฉับพลันทันที มันคือเครื่องมือส าหรับ
แบบจ าลองการก่อสร้าง (Model Building) และใช้แก้ปัญหาอีกด้วย VR คือเครื่องมือท่ีเป็นไปได้
ส าหรับการเรียนรู้โลกแห่งการมองเห็น (Virtual World) คือการกระท าภายในท่ีมันตอบสนองต่อการ
กระท าของผู้ใช้ ความเป็นจริงเสมือนช่วยปลุกความรู้สึกเพราะการมีใจจดจอ่หมกมุ่น (Immersion) 
เกี่ยวกับการสัมผัสรู้ (Perceptual) และจิตวิทยาการรับรู้คุณสมบัติท่ีอยู่ในส่ิงแวดล้อมดิจิตอลไปสู่
ความรู้สึก ความรู้สึกท่ีแสดงออกมา หรือ การหมกมุ่น (Immersion) คืออันตรายของความเป็นจรงิ
เสมือนท่ีแยกออกจากโปรแกรมคอมพวิเตอร์ชนิดอื่นๆ ส่ิงท่ียอดเยี่ยมคือความสามารถอย่างหน่ึงของ
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เว็บเชื่อมต่อ (Web Links) ส าหรับบริษัทรวมถึงการผลิตเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนการประยุกต์ 
และบริการหาได้ง่ายท่ี Http://www.cyberdge.com/4f.html 
 ความเป็นจริงเสมือน คือเครื่องมอืชนิดใหม่ของคอมพิวเตอร์ (Computer Tool) ท่ีเพิ่มพลัง
มากมายเกี่ยวกับการท าให้มองเห็นในเชิงวิทยาศาสตร์ (Scientific Visualization) Buxton (1992) 
อธิบายว่าการท าให้มองเห็นในเชิงวิทยาศาสตร์รวมถึงกราฟิกท่ีแสดงรูปของข้อมูลท่ีซับซอ้นในทางใด
ทางหน่ึงจะช่วยท าลักษณะภายในและความสัมพันธ์กับข้อมูลภายในมากกว่ากระตุ้นผู้ชม แนวคดิ 
(Idea) น าไปสู่แก่นแท้ของการน าเสนอท่ีจะใช้ผลประโยชน์มากกว่าความสามารถของคนไปสู่การจัด
ระเบียบแบบแผนและดูโครงสร้าง อย่างไรก็ตาม Erickson (1993) อธิบายค าว่า “การท าให้มองเห็น 
(Visualization)” แคบเกินไป เมื่อพิจารณาความจริงทุกส่ิงท่ีเกี่ยวกับความเป็นจริงเสมือน 
“Perceptualization” เป็นไปได้มากกว่ากับความเป็นจริงเสมือน เสียงและการสัมผัส รวมท้ังการ
มองเห็นการปรากฏตัว จะถูกใช้อย่างมีประสิทธภิาพในการน าเสนอข้อมูล Perceptualization รวมถึง
ความรู้สึกในการสัมผัส อาจจะรวมถึงการตอบกลับสัมผัส การรู้สึกพื้นผิวและผิวสัมผัสและการตอบ
กลับ การสัมผัสการท างานท่ีซึ่งมีความรู้สึกของการก าลังตอบกลับ ความกดดัน หรือการต่อต้าน 
Brooks, (1998), Delaney, (2000); Dowding, (1991); Hon, (1991,1992); Marcus, (1994); 
McLaughlin, Hespanha, & Sukhatme, (2001); Minsky, (1991); Sorid,(2000) กุญแจ (Key) 
น าไปสู่การท าให้มองเห็น (Visualization) คือการแสดงข้อมูลข่าวสารในทางท่ีส่ิงน้ันสามารถสัมพันธ์
อย่างใดอย่างหน่ึงของระบบเกี่ยวกบัระบบความรู้สึกของเรา และวาดลงบนประสบการณ์ท่ีมากมาย
ของเราในการจัดระเบียบหมวดหมู่และการแปลผลส่ิงท่ีน าเข้าเกี่ยวกับความรู้สึก 
 รายการความเป็นจริงเสมือนคือส่ิงประดิษฐ์ (Coined) ซึ่ง Jaron Lanier เป็นคนผู้พัฒนา
อุปกรณ์ติดต่อ Immersive เป็นคนแรก Hall,(1990) โดยแท้จริงบ่อยครั้งท่ีแสดงถึงการก าเนิด
คอมพิวเตอร์คล้ายกับการส าเนาวัตถุทางกายภาพ “ห้องเรียนเสมือน” “ถุงมือเสมือน” “เก้าอี้เสมอืน” 
รายการอื่นๆ เช่น “โลกเสมือน” และส่ิงแวดล้อมเสมือน และโลกไร้พรมแดน (Cyberspace) น่ีคือ
เทคโนโลยีท่ีถูกระบุว่าใช้ไปท่ัวโลก เป็นต้นว่า David Zelter ของ MIT Media Lab แนะน าถึงรายการ 
“ส่ิงแวดล้อมเสมือน” คือการแยกส่วนเพิ่มเติมจากความเป็นจริงเสมือนดูเหมือนปัญญาประดิษฐ์ โดย
สรุปไม่สามารถท าได้ (Unattainable) แต่ความเป็นจริงเสมือนยังคงใช้อย่างปกติท่ัวไป ถึงแม้นวา่
นักวิจัยจ านวนมากในสาขาไมช่อบรายการน้ี 
 ความเป็นจริงเสมือนจัดเตรียมระดับของการกระท าภายในซึ่งไปไกลจากส่ิงท่ีสามารถค้นพบอยู่
ในโปรแกรมมัลติมีเดียด้ังเดิม แม้นแต่โปรแกรมมัลติมีเดียท่ีซับซ้อน เช่นเดียวกับโปรแกรม Palenque 
DVI ส่ิงซึ่งสามารถเลียนแบบคุณลักษณะของการส ารวจท่ีว่างของพีระมิด Mayan โบราณคือการจ ากัด

http://www.cyberdge.com/4f.html
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ขอบเขตท่ีก าหนดไว้ล่วงหน้า (Predetermined) ถึงเส้นทางกับโลกแท้จริงท่ีคุณสามารถจะไปได้ทุกๆ ท่ี 
และส ารวจบางจุดของภาพ 
 
 การน าโปรแกรมความเป็นจรงิเสมือนไปใช้ในการศึกษาและการอบรม 

ความเป็นจริงเสมือนถูกน าไปประยุกต์ใช้ในการศึกษาดังต่อไปน้ี 
1) รวบรวมข้อมูลและท าให้เห็นภาพ   
2) วางแผนโครงการและออกแบบ   
3) ออกแบบระบบการท าปฏิกิริยาภายใน ในขณะท่ีก าลังฝึกฝน   
4) การเรียนนอกสถานท่ีเสมือนจริง   
5) ออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนด้วยประสบการณ์  (Experiential Learning)   
De-laney, (1993); Knapp, & Lusted, (1992); Loge, Cram, & Inman,(1995); Murphy, 

(1994); Pausch, Vogtle, & Conway, (1991); Pausch, & Williams, (1991); Powers & Darrow, 
(1996); Sklaroff, (1994); Trim-ble, (1993); Warner & Jacobson, (1992 ) ความเป็นจริงเสมอืน
กลายเป็นเครื่องมือความเป็นไปได้มากมายส าหรับผู้เรียนรู้ไม่ตามประเพณี  (Nontraditional 
Learning)  รวมถึงผู้พิการทางร่างกาย และผู้ท่ีก าลังพักฟ้ืน ผู้ท่ีต้องได้รับการเรียนมาก (หรือการเรียนรู้
อีกครั้ง)  การส่ือสารและทักษะการเคล่ือนไหว   

Donelson, (1994); Dunkley, (1994); Earnshaw et al., (2001); Goodlett, (1990); 
Hughes,(1993); Hyde & Loftin, (1993); Jacobson, (1992 ) ความเป็นจริงเสมือนการประยุกต์ใช้ที่
เชี่ยวชาญในสาขาวิชา  หุ่นยนต์  การแพทย์  วิทยาศาสตร์ท่ีท าให้เห็นภาพการบิน  ธุรกิจ  
สถาปัตยกรรมและการออกแบบภายใน  การวางผังเมือง  การออกแบบผลิตภัณฑ์  การบังคับใช้
กฎหมายส่ิงบันเทิง  ศิลปะเสมือน  เพลง  และการเต้น  ซึ่งเกิดขึ้นอย่างพร้อมกันความเป็นจริงเสมือน
กลายเป็นเครื่องมือท่ีมีศักยภาพในการฝึกฝนในการประยุกต์ใช้เพื่อให้เกิดความช านาญ  ความเป็นจริง
เสมือนกลายเป็นทางเลือกท่ียอดเยี่ยมในการรักษา  ท้ังสองกลายเป็นเครื่องมือในการปฏิบัติการ
เกี่ยวกับการรักษา Carson, (1999) และส าหรับอบรมนักศึกษาแพทย์  โดยเฉพาะการฝึกฝนไปสู้การ
เป็นศัลยแพทย์  ทุกปี  Medicine Meets Virtual Reality Conference (MMVR)  ท่ีซึ่งมีการวิจัย
เกี่ยวกับ VR  ในด้านการแพทย์รวมถึงการประยกุต์ในการฝึกอบรม  ถูกแสดงท่ีเว็บไซด์น้ี   
http:// www.nextmed.com/mmvr virtual reality.html ท่ีกองทัพสหรัฐ มี Telemedicine & 
Advanced Technology Research Center http://www.tatrc.org/ โครงการ VRepar Project 
(Virtual Reality Environments in Psychoneuro-physiological Assessment and Rehabilitation) 

http://www.tatrc.org/
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(สภาพแวดล้อมความเป็นจริงเสมือนในการประเมินระบบประสาท  (Psychoneuro)  สรวิทยาและการ
ฟื้นฟู)  สามารถใช้ประโยชน์จากเวบ็ไซด์ท่ี  http://www.psicologia.net/. 

ในแง่ของการฝึกหัดเกี่ยวกับการรักษา  หลายบริษัทได้แนะน าได้จ าลองเกี่ยวกับศัลยกรรมใน
รูปแบบความเป็นจริงเสมอืน   

Brennan, (1994); Burrow, (1994);Hon, (1993, 1994); Marcus, (1994); McGovern, 
(1994); Merril, (1993,1994, 1995); Merril, Roy, Merril, & Raju, (1994); Rosen, (1994);Satava, 
(1992, 1993); Spritzer, (1994); Stix, (1992); Taubes; (1994)b; Weghorst, (1994); Merril (1993) 
อธิบายว่ากายวิภาค 3D และกระบวนการในร่างกายกับพลวัตเคล่ือนท่ีได้ ลักษณะเหล่านี้จับต้องไม่ได้
ในรูป 2 มิติ  ปัจจบุันเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ตอนหลังพบว่ามันชี้แจงความต้องการของเขาในการตรวจ
แล้วจับและด าเนินการอธิบายความซับช้อนในร่างกายตัวจ าลองต้องมีความรู้มากด้วย  เครื่องมือแต่
ละอันจะผ่าเน้ือเยื่อ มีดหมอ (Scaplel) จะตัดเน้ือเยื่อเมื่อแน่ใจในแรงกด อย่างไรก็ตาม เครื่องมอืท่ีไม่
คมอาจเป็นอันตราย  ความจริงน่ีต้องมีการจ าลอง นอกจากน้ีต้องรู้ว่าเน้ือเยื่อ (Boundariesare) อยู่ท่ี
ใดเมื่อพวกเขาก าลังผ่าตัด  
 การจ าลองความเป็นจริงเสมือนเร่ิมกลายเป็นโมเดลทรงพลังในพลวัตเสมือนของร่างกาย
มนุษย์น้ันสามารถใช้ปรับปรุงการศึกษาเกี่ยวกับการรักษา  
 Taubes,(1994) ในชีวประวัติของเขาเอง The Big Picture, Ben Carson, (1999) ของ
ศัลยกรรมหัวระบบปลายประสาทเด็กเล็กท่ี Johns Hopkins University Medical Centerdescribes 
ศึกษาวิธีการรักษาด้วยระบบความเป็นจริงเสมือน ช่วยเขาตระเตรียมในการค านวณแยกเด็กแฝดท่ีมี
หัวติดกันมาแต่ก าเนิดโดยส าเร็จ การท าให้เห็นภาพถูกพัฒนาบนพื้นฐานของ CAT scans และชนิด
อื่นๆของข้อมูลท่ีบูรณาการเพือ่สร้างโมเดลสามมิติในการท าปฏิกิริยา  
  อย่างไรก็ตาม สามารถพูดได้ว่าคือส่ิงท่ีดีท่ีสุดถัดจากการศัลยกรรมสมอง อยา่งน้อยท่ีสุดในแง่
ของการวางแผนเตรียมการของการค านวณตารางเวลาบนแฝด (Banda) ในห้องปฏิบัติการวิจัยท่ี 
Johns Hopkins ใน Baltimore Maryland และมองเข้าไปในส่ิงเล็กๆน้ัน จอภาพส่งเข้ามาในโครงการ 
รูปภาพเข้ามาในท่ีว่าง เพื่อวา่จะสามารถเห็นข้างในจริงๆของหัวเล็กๆ 2 หัวเล็กๆของฝาแฝดท่ีหัวติดกัน
มาแต่ก าเนิดผู้ซึ่งผู้ซึ่งความจริงนอนอยู่ในโรงพยาบาลในทวีปอื่น ใช้มอืควบคุมอย่างงา่ยดาย จัดการ
กับล าดับของเครื่องมือเสมือน หมุนเหล็กง่าม หรอืสามารถพูดหรือเคล่ือนย้ายภาพตามความจริงในท่ี
ว่างท่ีหมุนผสมผสานกัน สมองของเด็กถูกสังเกตจากพวกเรา ทุกๆมมุมอง สามารถเพิ่มขนาดรูปภาพ
ตามล าดับที่จะตรวจดูรายละเอียดท่ีเล็กท่ีสุด ลบบางส่วนเพื่อดูว่ามีอะไรที่ซ่อนอยู่ใต้สมอง และผ่า
สมองเพื่อดูความแตกต่างดูภาพขวางเพื่อจะดูเกีย่วกับโครงสร้างภายในสมอง ส่ิงน้ียอมให้แยกดูส่ิงท่ี
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เล็กท่ีสุดแม้นแต่เส้นเลือด และปฏิบัติการผ่าตัดพวกเขา หรือผ่าตัดภายนอกโดยไม่ยุ่งยาก หรือเกิด
อันตรายจากการช ารุดของเน้ือเยื้อ แน่นอนว่าส่ิงท้ังหมดเป็นไปไม่ได้ให้องปฏิบัติการปกติ 

คุณประโยชน์ในบรรดาสิ่งเหล่านี้คือ ความรู้  สามารถเฝ้าสังเกตและศึกษาโครงสร้างภายใน
สมองของเด็กคนใดคนหน่ึงก่อนท่ีเราจะเร่ิมเปิดสมองของเขาขึ้นมาและเร่ิมขั้นตอนตามความเปน็จริง
ปฏิบัติการบนเน้ือเยื่อจริง  สามารถจดบันทึกโรคพันธุกรรมเม็ดเลือดแดงผิดปกติ(Abnormalities) ก่อน
เวลาและจุดน้ีกลายเป็นพื้นท่ีอันตราย ส่ิงซึ่งลดจ านวนลงจนน่าประหลาดใจ  

Carson’s เขียนรายงานประกอบภาพ อะไรคือเครื่องมือท่ีทรงพลัง ความเป็นจริงเสมือน
กลายเป็นเครื่องมือส าหรับการฝึกหัดเกี่ยวกับการรักษา  

Lamson, (1994) และ Carmichael, Kovach, Mandel, and Wehunt ,(2001) รายงานว่า
นักจิตวิทยา และผู้เชี่ยวชาญอื่นๆก าลังใช้ความเป็นจริงเสมือนเป็นเครื่องมือกับคนใข้ท่ีกลัวความสูง 
Carmichael et al, (2001) รายงานถึงส่ิงท่ี Virtual Vietnam Program ก าลังใช้กับทหารผ่านศึก ช่วย
พวกเขาหลังจากเกิดภาวะความตึงเครียดเกี่ยวกับบาดแผล Carmichael et al รายงานถึงเทคนิคความ
เป็นจริงเสมือนก าลังพิสูจน์ว่ามีประโยชน์กับการตกใจกลัวท่ีสาธารณะ และเกี่ยวกับระบบประสาทใน
การเล่นกอล์ฟ บริษัท Virtually Better, Inc.  http://www.virtuallybetter.com/ สร้างเครื่องมือความ
เป็นจริงเสมือนส าหรับการรักษาความกังวลในเร่ืองต่างๆ 

Oliver และ Rothman, (1993) มีการส ารวจการใช้ความจริงเสมือนกับเด็กท่ีมีความผิดปกติ
ทางอารมณ ์ Schacht และ Turner, (1993) รายงานความคิดเห็นบนการประยุกต์ใช้ VR ส าหรับการ
ทดสอบรักษาความกังวลของนักศึกษาในมหาวิทยาลัย 

Weissman, (1995) Frere, Crout, Yorty, และ  McNeil, (2001)  การประยุกต์ใช้ความเป็น
จริงเสมือนในงานทัตกรรมถูกพัฒนาส าหรับจุดประสงค์ท่ีคล้ายกัน ความเป็นจริงเสมือนใช้ส าหรับ
ภาวะจิตใจว้าวุ่นขณะท าฟัน ท าให้เขาและคนไข้สนุกในขณะทันตแพทย์ท างานบนฟันของคนไข้ 
รายงานถึงส่ิงน่ีว่าเป็นอุปกรณ์ท่ีเป็นประโยชน์ในการลดความกลัว ความเจ็บปวด ความกังวล เวลาท า
การรักษาพยาบาล  มันชื่อว่า “ Dental  Distraction” เครื่องน้ีใช้สวมหัวมีหูฟังลดภาวะจิตใจว้าวุน่ การ
ออกแบบด้ังเดิมท่ีเป็นเครื่องมือท าให้เห็นภาพท่ีช่วยนักวิทยาศาสตร์ ความเป็นจริงเสมือนท่ีถูกสร้างขึ้น
โดยศิลปินซึ่งดีกว่า   VR กลายเป็นเครื่องมือเชิงประดิษฐ์ให้ศักยภาพมากมายและอยู่ท่ามกลางการ
แสดงในศิลปะ 

 Moser & MacLeod, (1997) การสร้างสรรค์การประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสมือน น าไปสู่การ
พัฒนาส าหรับเสียงและศิลปะเสมือน การแสดงศิลปะเสมือน อยู่ท่ี Soho Guggenheim Museum in 

http://www.virtuallybetter.com/
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1993 และการประยุกต์เกี่ยวกับศิลปะVR ถูกแสดงท่ี Banff Center for the Arts in Canada Frankel, 
(1994); Laurel, (1994); Stenger, (1991); Teixeira, (1994a, 1994b) แนวโน้มน้ีก าลังขยายเพิ่มขึ้น  

Brill, (1995); Cooper, (1995); Krueger, (1991); Treviranus, (1993) ความเป็นจริงเสมือน
ถูกน าไปประยุกต์ใช้ในโรงภาพยนตร์รวมถึงโรงภาพยนตร์หุ่นเล็กใน France Coats, (1994) และความ
เป็นจริงเสมือนมีบทบาทในการเล่น Filmmaking รวมถึงการวางแผนโครงการ และสเปเชี่ยว เอฟเฟกส์  
Manners,( 2002); Smith, (1993) ส่ิงน้ีมีความส าคัญส าหรับการศึกษา 

ความสามารถที่ทรงพลังท่ีสุดของ VR ในความสัมพันธ์ในการศึกษาคือการรวบรวมข้อมูล และ
เครื่องมือตอบกลับการปฏบิัติของมนุษย์  

Greenleaf, (1994); Hamilton, (1992); Lampton, Knerr, Goldberg, Bliss, Moshell, & 
Blau, (1994); McLellan, (1994b); Greenleaf Medical มีการพัฒนาเวอร์ชั่นแก้ไขของ VPL 
DataGlove™ ส่ิงน้ีสามารถใช้กับการรวบรวมขอ้มูลการปฏิบัติส าหรับนักกีฬา การรักษา และการฟื้นฟู  
ยกตัวอย่างเช่น Green-leaf Medical พัฒนาและประยุกต์ส าหรับ Boston Red Sox ท าการบันทึก 
วิเคราะห์ และเป็นโมเดลเสมือน การเคล่ือนไหวแขนและมือเมื่อลูกบอลถูกขว้างจากทีมอื่น 
เช่นเดียวกับ Roger Clemens. Musician Yo Yo Ma  ประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสมือนท่ีเรียกว่า 
“Hyperinstrument”  ท่ีพัฒนาในห้องปฏิบัติการ MIT Media Lab ผู้วิจัย  Tod Machover ส่ิงน้ันบันทึก
การเคล่ือนไหวของการโค้งของเขาและการโค้งมือ Markoff, (1991); Machover,n.d. นอกจากน้ีให้ฟัง
เสียงท่ีบันทึก  Yo Yo Ma สามารถตรวจขอ้มูลเกี่ยวกับความแตกต่างในการโค้งของเขาระหว่างการ
ปฏิบัติการชิ้นเดียวกันของเพลง  ในการตัดสินใจงานชิ้นไหนท่ีดี และปรับปรุงวิธีการปฏิบัติของเขา 
งานวิจัยอื่นๆท่ี MIT Media Lab วิจัยบนส่วนเชื่อมต่อซึ่งคล้ายกัน ส าหรับรายงานการวิจัยตีพิมพท่ี์ 
http://www.media.mit.edu/hyperins/publications.html.   

NEC มีการสร้างสรรค์ต้นแบบระบบความเป็นจรงิเสมือนอบรมการเล่นสกี ซึ่งจะติดตามและ
ตอบสนองภาวะความตึงเครียด การผ่อนคลายของอัตราการไหลเวียนของเลือดของผู้เล่นสกีเพื่อปรับ
ความล าบากของภูมปิระเทศการอบรมเสมือนภายในระบบการฝึกฝน  

Lerman, (1993); VR Monitor, (1993) จ าลองการบิน สามารถเล่นซ้ า การบิน หรือรถถังใน
เกมสงคราม เพื่อสามารถจะไม่เห็นด้วยเกี่ยวกับส่ิงท่ีเกิดขึ้นจริงระหว่างการจ าลองการฝึกหัด 

ความเป็นจริงเสมือนเมื่อพิจารณาแล้วพบว่ามีศักยภาพทางการศึกษามันน่าสนใจที่จะบันทึก
ต านานผู้บุกเบิกความเป็นจริงเสมือน Jaron Lanier ผู้หน่ึงท่ีพัฒนา DataGlove ™   เร่ิมด้วยการ
ส ารวจการประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสมือนด้านการศึกษา  การริเริ่มนี้ก้าวหน้าอยา่งรวดเร็ว มันไม่
สามารถถูกพัฒนาไปสู่ราคาผลิตผลและผลิตภัณฑ์การค้าเจริญเติบโต  

http://www.media.mit.edu/hyperins/publications.html
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Lanier Explains อธิบายว่า “ฉันมีความรังเกียจอย่างมากกบัโครงสร้างทางปัญญาในระบบ
ราคาต่ าในโรงเรียนจริง โดยทันที เราพยายามรวมตัวกันเพื่อบางสิ่งน้ันจะถูก Commodore  เมื่อมือถูก
บนมัน  และการจัดเรียงสภาพแวดล้อมเสมือน” อ้างอิงใน Ditlea, (1993), p. 10  ภายหลังระหว่างปี 
1998 ทีม Lanier  ซึ่งนักวิทยาศาสตร์ท่ี NASA Ames Lab  ท าการวิจัยและพัฒนาโครงการความเป็น
จริงเสมือน Immersive ครั้งแรกด้วยกัน 

Warren Robinett ออกแบบโปรแกรมซอฟแวร์ทางการศึกษาชื่อ Rocky’s Boots (Learning 
Company, 1983) ระหว่างป1ี980 โปรแกรมน้ีได้รับการยอมรับมาก ส่ิงน้ันจัดเตรียมผู้เรียนด้วย 2-D 
โลกเสมือน ท่ีซึ่งเขาสามารถส ารวจพื้นฐานความคิดด้วยอิเล็กทรอนิกส์ ถูกพัฒนาก่อนความเป็นจริง
เสมือนจะเข้ามาเน้น  มันใช้ส าหรับเป็นแบบอย่างส าหรับประสบการณ์การเรียนรู้สภาพแวดล้อมความ
เป็นจริงเสมือน 

Newby (1993)  ชี้แจงส่ิงน้ันว่า การศึกษาคือพื้นท่ีบางส่วนของ VR ส่ิงซึ่งมีศักยภาพยอดเยี่ยม
ส าหรับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี ห้องปฏิบัติการ Human Interface Technology Lab (The HIT 
Lab) ท่ี University of Washington  น าไปสู่การส ารวจ การประยุกต์ใช้ทางการศึกษาความเป็นจริง
เสมือนส าหรับการศึกษา K12   HIT Lab ได้ทดลอง Bricken, (1990); Bricken & Byrne, (1992); 
Byrne, (1993, 1996); Emerson, (1994); Jackson, Taylor, & Winn, (1999);Osberg, (1993, 
1994); Osberg, Winn, Rose, Hollander, Hoffman,& Char, (1997); Rose, (1995)a, (1995)b; 
Rose & Billinghurst, (1995);Taylor, (1998); Winn, (1993); Winn, Hoffman, Hollander, Osberg, 
Rose, & Char, (1997); Winn, Hoffman, & Osberg, (1995) น่ีคือท้ังหมดท่ีอยู่บนเว็บไซด์ HIT Lab  
โดยโครงการน้ีศึกษา 
  Chemistry World: โลกวิชาเคมี คือโลก VR ในส่ิงซึ่งแสดงอะตอมแบบร่วม และโมเลกุลจาก
พื้นฐานการสร้างบล็อกของอิเล็กตรอนของอะตอม โปรตอน และอนุภาคนิวตรอน โลกคือความสมดุล
ของวัตถุจริง เกี่ยวกับทฤษฎีจริง กฎหมายของวชิาเคมี รวมท้ังสัญลักษณ์ท่ีช่วยอธิบายสารสนเทศ 
  HIV/AIDS Project: The HIT Lab ร่วมมือกบั Seattle Public Schools for “Virtual Reality 
and At-Risk Youth—The HIV/AIDS Project.” เป้าหมายของโครงการอยู่ท่ีกระกระตุ้นให้นักเรียน 
เรียนรู้มากขึ้นจาก VR เป็นมากกว่าเครื่องมอืทางการศึกษา 
  Learning Through Experiencing Virtual Worlds:  ศูนย์การเรียนรู้อยู่ภายใต้เงื่อนใขของครู
หรือผู้ริเริ่มโครงการ ประกอบกับความกา้วหน้าทางเทคโนโลยี แหล่งทรัพยากร คือ อินเตอร์เนต เป็น
แหล่งทรัพยากรส าหรับครู ศูนย์การเรียนรู้ได้พัฒนาเว็บไซด์ท่ีเน้นการแนะน าครูสู่ความเป็นจริงเสมือน
และการสร้างโลกโดยการใช้ Global Change World ผ่านต าแหน่งของครูท่ีสามารถจะแนะน า
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กระบวนการสร้างโลก มีประสบการณ์ส่ิงแวดล้อม 3D โดยการบินผ่าน และจัดเตรียมการตอบกลับบน
ส่ิงก่อสร้างโลกเสมือนท่ีมีประโยชน์ 
  Puzzle World: Puzzle World ได้รับการตรวจสอบเพราะ VR จะช่วยนักเรียนในการพัฒนา
ความคิดเกี่ยวกับช่องว่างและความสัมพันธ์ผ่านประสบการณ์ในการเลือกการสัมผัสรู้ท่ีหลากหลาย
(Multiperceptual)ในส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ 
  Pacific Science Center: โครงการศูนย์  Pacific Science Center สนับสนุนให้เด็กสร้าง
ประสบการณ์โลกเสมือนด้วยตัวเขาเอง 
  US West Virtual Reality Roving Vehicle Program (VRRV): โปรแกรม VRRV สามารถท า
ให้นักเรียนเกรด 4-12 มีประสบการณ ์และใช้เทคโนโลยี VR และจัดเตรียมการสอนส าหรับเด็กในการ
สร้างโลก VR ของเขาเอง 
  Zengo Sayu: Zengo Sayu คือ  ภารกิจสภาพแวดล้อมเสมือนสร้างอย่างจ าเพาะเจาะจง 
เพื่อสอนภาษาต่างประเทศ สภาพแวดล้อมของคือโลกของบล็อกท่ีสร้างบริจาคและพลังท่ีจะพูด 
นักเรียนจะรับเอาและปฏิบัติ  กลุ่มภาษาใน Zengo Sayu ออกแบบแบบด้ังเดิมเพื่อภาษาญี่ปุ่น 
เช่นเดียวกับการผ่านสภาพแวดล้อมและปฏิบัติกับวัตถุเสมือน (Rose, 1995) ส าหรับข้อมูลเพิ่มเติม
เกี่ยวกับโปรแกรมเหล่านี้ไปศึกษาเพิ่มเติมได้ท่ี http://www.imprintit.com/CreationsBody.html  

The Virtual Reality and Education Lab (VREL) East Carolina University, ใน Greenville, 
North Carolina คือองค์กรท่ีจัดเตรียมผู้น าในการศึกษาในโรงเรียน Auld & Pantelidis, (1994); 
Pantelidis, (1993, 1994)  เว็บไซด์ส าหรับ VREL คือ http://www.soe.ecu.edu/vr/vrel.htm. VREL มี
เป้าหมายคือ “ระบุการประยุกต์ใช้ท่ีเหมาะสมของความเป็นจริงเสมือนในการศึกษา ประเมินซอฟแวร์
ความเป็นจริงเสมือนและอุปกรณ ์ตรวจสอบผลกระทบของความเป็นจริงเสมือนบนการศึกษา  และ
กระจายสารสนเทศน้ีเท่าที่จะเป็นไปได้ VREL มจีุดเน้นอย่างมากบนกลุ่มชุมชนและการแบ่งปัน
สารสนเทศ เป็นต้นว่า  VREL  ปรับปรุงบูรณาการใหม่เกี่ยวกับ VR  และการศึกษาผ่านทาง
อินเตอร์เนต  Veronica Pantelidis, Co-Director of VREL, มีการเตรียมรายงานหลายชิ้น รวมถงึ 
North Carolina Competency-Based Curriculum Objectives and Virtual Reality (1993), Virtus 
VR and Virtus Walk Through Uses in the Classroom, and Virtual Reality: 10 Questions and 
Answers. เรียนรู้  VR จาก Virtual Reality Education Company จัดเตรียมหลักสูตรส าหรับการใช้
ความเป็นจริงเสมือนในห้องเรียน K–12 ท่ีเว็บไซด์ http://www.vrlearning.com/index.html  ภารกิจ
ของ Virtual Reality คือการจัดเตรียมซอฟแวร์ท่ีสนับสนุนความส าเร็จของนักเรียนผ่านโลกเสมือน และ

http://www.imprintit.com/CreationsBody.html
http://www.vrlearning.com/ind
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พบมาตรฐานสูงสุดของห้องเรียน ครูและเทคโนโลยีประสานงาน (Coordinators) ซอฟแวร์ส าหรับ    
K–12 ผลิตภัณฑ์ของเรารวบรวมหลักการดังต่อไปน้ี  อธิบายไว้ว่า  
   ใช้ความจริงเสมือนช่วยท าให้เห็นภาพ และหน่วยความจ าเชี่ยวชาญ (Spacial Memory)ท้ัง
สองจะพิสูจน์คีย์ให้การเรียนรู้ 
   กระบวนการของการจัดการวัตถุในท่ีว่างเสมือนจะเชื่อมนักเรียนและสนับสนุนกิจกรรมการ
เรียน 
   ซอฟแวร์ในห้องเรียนครูควรจะสร้าง และ ครูและนักเรียนทดสอบเพื่อปรับปรุงซอฟแวร์
ห้องเรียนควรจะมีผลลัพธ์ส าหรับรูปแบบค านวณท้ังหมด  
   ซอฟแวร์ห้องเรียนควรจะเป็นรูปแบบเวทีปราศัย กล่าวคือซอฟแวร์และผู้สร้างไฟล์ควรท างาน
อย่างเดียวกันมีรูปแบบท่ีแน่นอน 
   ซอฟแวร์ห้องเรียนน่ันคืออินทราเนต และอินเตอร์เนต สามารถเข้าถึงได้งานในเว็บบราวเซอร์
มีมาตรฐาน มปีระสิทธิผลส าหรับโรงเรียนจ านวนมากมาย และรักษาสแตนอโลน 
  นักเรียนควรจะสร้างจากความรู้ท่ีเค้าค้นพบโดยการจัดการกับวัตถุในโลกเสมือนโดยการ
สะท้อนความคิดและการสร้างโลกเสมือนด้วยตัวของเขาเอง 

โครงการน้ีริเริ่มเพราะเงินทุนจากมูลนิธิ U.S. West Foundation ร่วมกับ HIT Lab เร่ิมต้น
ออกแบบความเป็นจริงเสมือนไปสู่โรงเรียนท้ังในและรอบ Omaha Nebraska อย่างจ าเพราะน่ีคือส่วน
หน่ึงของ VRRV  โดยการทดลองของ HIT Lab  

ท่ีเว็บไซด์ของ The VR Learning อธิบายว่าทีมงานจาก Educational Service Unit #3  กับ 
Immersive VR  ให้ยืมคอมพิวเตอร์จาก HIT Lab  ใน 1 วัน คณะผู้เยี่ยมชมเกิน 60  โรงเรียน และ
นักเรียน 4,000  คน มปีระสบการณ ์Immersive VR อยา่งเต็มท่ี จุดประสงค์เหล่านี้  เยี่ยมและเปิดเผย  
ระบบการศึกษาตามความคิดของ VR  ผู้ให้การศึกษารวมท้ังนักเรียนมีความคิดเกี่ยวกับความเป็นจริง
เสมือนสามารถน ามาบูรณาการในหลักการได้ นอกจากน้ีครูสามารถใช้ระบบการสอน 1 ใน 5 ได้ โลก
ของการศึกษารวมถึง Atom Building World และ Hydrogen Cycle World  ครูสามารถมองเห็นไม่
เฉพาะเทคโนโลยี VR  แต่การสอนในโลก VR  สอนเน้ือหาสาระอย่างมีประสิทธิภาพ ยกตัวอย่าง ครูจะ
สอนเร่ือง Atom Building World ประกอบไปด้วยอนุภาคอะตอมชนิดหน่ึงสอนไปพร้อมกัน น่ีคือการ
ประยุกต์ใช้ในห้องเรียนวิทยาศาสตร์ รวมท้ังการออกแบบคอมพิวเตอร์ (CAD)  ในห้องครูจะใช้ระบบ 
CAD แสดงการออกแบบในสภาพแวดล้อม Immersive 3-D โครงการน้ีมีลักษณะเฉพาะปานกลาง 
รวมถึงระดับสูงในการประยุกต์ใช้ ความต่ืนเต้นเกิดขึ้นเมื่อโครงการได้รับเงินทุนสร้าง VR Learning  
ในความร่วมมือกับ Educational Service Unit #3 ไปสู่แรงกระตุ้นอย่างต่อเน่ือง VR Learning มี
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จุดเน้นบนโรงเรียนท่ีบ้านในเขต Omaha, Nebraska แต่มันเป็นแหล่งทรัพยากรท่ีใช้ประโยชน์ได้
ท้ังหมดของผู้ให้การศึกษา K-12   

มีการริเริ่มอื่นๆในการส ารวจศักยภาพของความเป็นจริงเสมือนในโรงเรียนยกตัวอย่างเช่น 
Academy for the Advancement of Science and Technology in Hackensack, New Jersey, the 
West Denton High School in Newcastle-on-Tyne in Great Britain, and the Kelly Walsh High 
School in Natrona County, Wyoming มีการส ารวจความเป็นจริงเสมือนในห้องเรียน K–12  Gay, 
(1994a) บรรยายวิธีการใช้ความเป็นจริงเสมือน Immersive ถูกใช้ใน  Natrona County  บน
งบประมาณโรงเรียนใช้ซอฟแวร์และทรัพยากรอืน่ๆ 

 Brill, (1994a, 1994b, 1994c, 1995); Britton, (1994); Gay, (1994b); Greschler, (1994); 
Holden, (1992); Jacobson,(1994b); Lantz, (1992); Loeffler, (1993); O’Donnell, (1994); 
Wagner, (1994); Wisne, (1994)  มีการแนะน า VisionDome  ซึ่งกลายเป็นศักยภาพท่ียิ่งใหญ่ใน
พิพิธภัณฑ์เพราะมันมีความสามารถปรับให้เหมาะแก่ผู้ชมสูงถึง 45 คนโดยปราศจากการสวม Head 
Mounted Displays หรือการเชื่อมต่อส าหรับการติดต่ออื่นๆ ส าหรับสมาชิกแต่ละคน 
 Newby, (1993) ชี้แจงว่า VR ส าหรับการศึกษาน้ัน ถึงแม้นว่าการพัฒนาและการพิสูจน์
ความส าเร็จส่ิงต้องรอคอยต่อไปคือการมอบเงินทุนก่อนท่ีมันจะแพร่กระจายในการใช้ สถานการณ์น้ี
เป็นธรรมดาในประเทศท้ังหมดซึ่งท าการวิจัย VR ก าลังรับอาสา (Undertaken) กับความเป็นไปได้
กรณีพิเศษของญี่ปุ่น ส่ิงซึ่งปฏิบัติตามทางที่เกี่ยวข้องกับการจัดเตรียมพื้นฐานของโครงสร้างเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีการศึกษา 

การประยุกต์ใช้ในด้านการศึกษาเหมาะท่ีสุดของความเป็นจริงเสมือนถูกพัฒนาโดย
ผู้เชี่ยวชาญท่ีฝึกฝนในด้านเทคนิคเช่นเดียวกับการศึกษาท่ีเกี่ยวกับการรักษามนุษย์อากาศ และนักบิน
อวกาศท่ีก าลังฝึกฝน(Stone, 2000) การฝึกการทหาร (Earnshaw et al., (2001); Eckhouse, (1993); 
Merril, (1993, 1995) โดยเฉพาะการฝึกทหารเน้นความส าคัญส าหรับการพัฒนาระบบการรบตาม
ความเป็นจริงเสมือนเน่ืองจาก VR มีพื้นฐานการฝึกท่ีปลอดภัยกว่า และได้ผลมากกว่าวิธีการอื่นในการ
ฝึกทหาร Amburn, (1992); Dovey, (1994); Fritz, (1991); Gambicki & Rousseau,(1993); Hamit, 
(1993); Sterling, (1993); Stytz, (1993, 1994)  มันมีความส าคัญในการบันทึก  ราคาของเทคโนโลยี 
VR ขณะท่ีราคายังแพง ราคาลดลงมาในช่วง 2-3 ปี ท่ีผ่านมา และมอีอฟชั่นท่ีราคาไม่แพงนัก ราคา
สเกลเช่นเดียวกับ Garage VR และ Desktop VR ก าลังขายผ่านทางเว็บไซด์  

NASA (http://www.vetl.uh.edu) ได้พัฒนาโครงการ R&D ส่ิงแวดล้อมเสมือนจ านวน
มากมาย ส่ิงน้ันรวมถึงโครงการฝึกฝน Hubble Telescope Rescue Mission โครงการฝึกฝน Space 
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Station Coupola ท่ีซึ่งมนุษย์อวกาศสามารถปฏบิัติการลาดตระเวนภายนอกกระสวยอวกาศส าหรับ
การฝึกฝนต่อข้อต่อ ปัจจัยท่ีเกี่ยวกับมนุษย์อวกาศ การออกแบบทางวิศวกรรม Dede, Loftin, & 
Salzman, (1994); Loftin, Engleberg & Benedetti, (1993a, 1993). และ NASA นักวิจัย Bowen 
Loftin ท าการพัฒนา Virtual Physics Lab ท่ีซึ่งผู้เรียนสามารถส ารวจสภาวะเช่นเดียวกับการ
เปล่ียนแปลงในแรงดึงดูดของโลก Loftin, Engleberg, & Beneditti ,(1993a,1993b, 1993c)       
Loftin et al, (1993a) รายงานส่ิงน้ันท่ี   NASA มีความกังวลใจหลังเวลาในการส่งอุปกรณ์และการ
ฝึกหัดเพราะว่ามันใช้เวลามาที่รายการกับระบบเกี่ยวกับเทคโนโลยีใหม่ท่ีซับซ้อนของโปรแกรมในท่ีว่าง
ในการก าหนดบทบาทความเป็นจริงเสมือนท าให้มันเป็นไปได้ท่ีจะช่วยลดระหว่างสองเหตุการณ์
ระหว่างการรับอปุกรณ์และการฝึกฝนโดยท าให้ต้นแบบเสมือนเป็นไปได้ หรือโมเดลของอุปกรณ์
ส าหรับจุดประสงค์การฝึกหัด Bowen Loftin และนักศึกษาได้ชักน าการวิจัยส ารวจความเป็นจริง
เสมือนและการศึกษา Bell,Hawkins, Loftin, Carey, & Kass, (1998); Chen, Kakadiaris, 
Miller,Loftin, & Patrick, (2000); Dede, (1990, 1992, 1993); Dede, Loftin,& Salzman, (1994); 
Harding, Kakadiaris, & Loftin, (2000); Redfield,Bell, Hsieh, Lamos, Loftin & Palumbo, (1998); 
Salzman, Dede, &Loftin, (1999); Salzman, Loftin, Dede, & McGlynn, (1996) 
  
 การวางแผนการวิจัยเก่ียวกับความเป็นจริงเสมือน ในการศึกษา และการฝึกอบรม  
 ต้ังแต่ VR เป็นส่ิงท่ีใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ จึงก่อให้เกิดการวางแผนเพื่อสร้างงานวิจัยขึ้น   

ประเด็นท่ีมีความส าคัญเป็นล าดับแรก ก็คือ การก้าวเข้าไปส ารวจในส่ิงท่ีอาจเป็นไปได้ จนถึงทุกวันน้ี 
การท างานของ VR จะโฟกัสไปยังการท าให้ดีขี้น และ ปรับปรุงเทคโนโลยี ตลอดจนการ พัฒนา
โปรแกรม  นักวิเคราะห์จ านวนมาก ได้แนะน าเกี่ยวกับงานวิจัยใน VR มีความต้องท่ีจะจัดการกับส่ิงท่ี
อยู่ห่างไกล มากกวา่ สนใจเพียงส่วนของเทคนิค เท่านั้น Laurel (1992) ตลอด  3 ปีท่ีผ่านมา นักวิจัย 
VR บรรรลุผล ในการ ทุ่มเท  ในเร่ืองของการจัดเตรียม การรับรู้ทางประสาทสัมผัสให้จดจ า แต่ใน
ปัจจุบัน เวลาได้เปล่ียนไป สู่ในเร่ืองของ อารมณ ์ การรับรู ้และ สุนทรียในมิติ ท่ีจะเกิดประสบการณ์ใน 
VR    ซึ่งสัมพันธ์กับ Thurman (1993) ท่ี แนะน า ว่า ผู้วิจัย VR จะต้องโฟกัสอยู่บนกลยุทธ์การสอน 
เพราะว่าเกือบจะท้ังหมดของหนทางที่จะทดสอบ และ พ่ึงพาอุปกรณ์ท่ีท าให้ภาพดูสมจริงน้ัน มันยังไม่
สมบูรณ์ น่ันก็คือ เราจะท าอย่างไร ท่ีจะท าให้เกิดประสิทธิภาพในตัวผู้เรียน ด้วยการประยุกต์ใช้ส่ือท่ี
อยู่ตรงกลาง  ขึ้นอยู่กับกาลเวลา ไม่ใช่เพียงการวิจัยท่ีจะจัดการและทดสอบอย่างเข้มงวด และ รวมถึง
ข้อจ ากัด ของการเรียนรู้จากการฝึกอบรมใน VR  และการประเมินเกี่ยวกับการวิจัยน้ัน จะส าเร็จลุล่วง
ไปได้ ต้องพิจารณาถึงการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว และการปรับปรุงด้านเทคโนโลยี  การ
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ปรับปรุงรายละเอียดท่ีใช้ในการแสดงผล การปรับปรุงอุปกรณ์ Tracking ให้ดีขึ้น และ การเพิ่ม
สมรรถนะของคอมพิวเตอร์ ดังน้ัน งานวิจัยท่ีจะเกี่ยวข้องกับส่ิงท่ีจะเป็นประโยชน์ทางการศึกษา ใน VR  
จะต้องมีการประเมิน ปรบัปรุง ให้เกิดความรวดเร็วของเทคโนโลยีในทุกบริบท นักวิจัยบางส่วนได้ท า
การบันทึกเรื่องราวของ VR ท่ีจะต้องรวมไปถึงการน าไปสู่ถึงการพิจารณาของการมอียู่ของงานวิจยั
ต่างๆ ท่ีมีความสัมพันธ์กัน โครงการ ระบบส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ของมหาวิทยาลัย Southern 
California   ได้เป็นตัวอย่างท่ีส าคัญของ การรวมตัวกันระหว่างผู้เชี่ยวชาญหลากหลายสาขา ในการ
พัฒนาระบบการฝึกอบรม VR นักวิเคราะห์จ านวนมาก  

 Biocca, (1992a, 1992b); Heeter, (1992); Henderson, (1991); Laurel, (1991); Pausch, 
Crea, & Conway, (1992); Piantanida, (1993, 1994); Thurman & Mattoon, (1994) ได้มุ่งความ
สนใจไปท่ี รากฐานท่ีเข้มแข็งของงานวิจัย  และ การสร้างทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับ  พื้นท่ี – การรับรู้ของ
มนุษย์ การจ าลอง การติดต่อส่ือสาร คอมพิวเตอร์กราฟฟิก  มัลติมีเดีย การศึกษาท่ีเกี่ยวข้องกับ
ส่ิงแวดล้อมกับมนุษย์ ก็คือ ความสามารถในการออกแบบ และเรียนรู้ จากโปรแกรมVR  ในการศึกษา 
ฝึกอบรม 

 ในด้านการศึกษา การฝึกอบรม การวจิัย และ การพัฒนา เป็นส่ิงท่ีแสดงให้เห็นว่า มีการทับ
ซ้อนกันในสาขาวิชา การประดิษฐ์ทางปัญญา (Artificial Intelligence) Badler, Barsky, & Zeltzer, 
(1991); Taubes, (1994a); Waldern, (1994). And Fontaine, (1992)  ได้ให้ข้อเสนอแนะว่า  
งานวิจัยต้องเกี่ยวข้องกับ ประสบการณ์ท่ีอยู่ในสถานท่ีใดสถานท่ีหน่ึง  ต่างประเทศ หรือ ต่าง
วัฒนธรรม การเผชิญหน้านี้ จะช่วยสร้างความเข้าใจ ในการรับรู้ถึงสถานท่ีแห่งใดแห่งหน่ึง ใน VR   
ตัวอย่างน้ี ก็เช่น การให้สัญญาณ   

 นอกจากน้ีรากฐานการวจิัยสามารถขยายสู่การเป็นหน่ึง  ในการออกแบบการวิจัย เพื่อขยายสู่
การสร้างความเข้าใจของ VR ยกตัวอย่างในเทอมของการวิจัยท่ีเกี่ยวกบัการรับรู้ น่ันคือ ความต้องการ
เพื่อสนับสนุนการพัฒนา VR ของ Moshelll และ Dunn-Robert, (1993) ได้แนะน าทฤษฎี และ
จิตวิทยาการทดลอง (Experimental Psychology)ต้องประกอบด้วย  

 1. การวัดผลเชิงระบบของคุณลักษณะ 
 2. พื้นฐานทฤษฎีดีท่ีสุดของการรับรู้เพื่อเป็น Guide ในการต้ังสมมติฐาน รวมถึงการรับรู้ภาพ 

การรับรู้เสียง การเคล่ือนไหว อารมณ ์การเจบ็ปว่ยและการรับรู้อื่น ๆ ประสาทสัมผัสท่ีถูกควบคุม 
กดดัน  
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 3. ระมัดระวังการทดสอบสมมติฐานอันซึ่งจะส่งผลต่อความสมบูรณ์ (Valid) ของทฤษฎี 
 4. การสร้างและทดสอบอุปกรณ์ Input และ Output ท่ีอยู่บนฐานของประสบการณ์และ

ทฤษฎีท่ีชี้น า 
5. การประเมินค่า Metric และกระบวนการท าให้เป็นมาตรฐาน 

 ปัจจัยท่ีเกี่ยวกับมนุษย์ เป็นส่ิงท่ีเราต้องระมัดระวังใส่ใจ Pausch Crea & Conway (1992); 
Piantanida (1993, 1994); Thurman & Mattoon (1994) แนะน าเน้ือหาที่มีความส าคัญอย่างยิ่งใน
การวิจัย และพัฒนา VR ดังน้ี 
 1. ค่าที่ต้ังไว้เกี่ยวกับสายตา (Optical Configuration)  
 2. โครงสร้างวิศวกรรม 
 3. ฟอร์ม 
 4. ข้อพิจารณาเกี่ยวกบัผู้ใช้ 
 5. ลวด (Wier) Management 
 6. มาตรฐานความปลอดภัย 

 ตามความเห็นของ Waldern ส่ิงท่ีมีความส าคัญเกี่ยวกับ การพิจารณาเกี่ยวกบัผู้ใช้ ซึ่งรวมไป
ถึงศาสตร์ของการวัดร่างกายมนุษย์ตามหลักวิทยาศาสตร์ และการศึกษาในเร่ืองของมนุษย์กับ
เครื่องกล และปัจจัยท่ีต้องเกี่ยวกับความปลอดภัยของสุขภาพ  เขาอธิบายวา่ถ้าส่ิงน้ีเกิดความ
ผิดพลาด จะเกิดปัญหาตามมาเพราะคนจะ ไม่ใช้มันอีก  
 ส่ิงหน่ึงในน้ันจะต้องมีการตรวจสอบโดยละเอียดก็คือ ความปลอดภัยของ Head-Mounted 
Display (HMD) โดยเฉพาะถ้าใช้เป็นระยะเวลานาน ต้องมีการศึกษาต่อไป โดยใช้เทคโนโลยีในการ
เข้ามาท าให้ดีขึ้น Wann, Rushton,Mon-Williams, Hawkes, and Smyth, (1993)  รายงานว่า “ทุกคน
ยอมรับในการเพิ่ม ความละเอียดของจอภาพ น่ันเป็นความต้องการของ HMD แต่การท่ีจะท าให้พอดี
น้ัน  เราควรแนะน าว่า เป็นความต้องการเพียงเล็กน้อย ก็ เพื่อลดข้อยุ่งยากในการ ท่ีจะให้ความส าคัญ
กับการมองภาพ 3  มิติ การน าเสนอ ท่ีแสดงน้ี  เป็นความต้องการ ท่ีมีค่า และลุ่มลึกมาก  
 Thurman and Mattoon (1994) รายงานว่า นับเป็นมุมมองของเรานั่นคืองานวิจัย VR และ
การพัฒนาในเร่ืองท่ีใหม่ ๆ และมีประสิทธิภาพในรูปแบบของการฝึกอบรมบนฐานของสถานการณ์
จ าลอง อย่างไรก็ตามรูปแบบน้ีก็สามารถจะบรรลุผลได้เพียงแต่ในการศึกษา และ สังคมการฝึกอบรม 
ท าให้เกิดความคิดรวบยอดในส่ิงท่ีมีเน้ือหา และใจความต่างกัน และจะท าให้ดีขึ้นภายหลัง ระหว่าง 
VR และกลยุทธ์ของสถานการณ์จ าลอง ขอยกตัวอย่าง ดังน้ี 
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 ส่ิงท่ีบ่งบอกก็คือ VR ถูกตีความผิด ว่าเป็นส่ิงท่ีเกี่ยวกับเทคโนโลยีเพียงอย่างเดียว นวัตกรรม
การแสดงภาพ หรือบางครั้ง Input Device 3-D ตัวรับ Trackball น่ีคือความผิดพลาด  การคืบคลาน
มาสู่คอมพิวเตอร์แบบปญัญาประดิษฐ์ AI (Artificial Intelligence และ ITS ระบบติวเตอร์อจัฉริยะ)
ต่อมาไม่นานนัก เร่ิมมีการใช้ AI และ ITS คาดเดาได้ว่าคอมพิวเตอร์จะมีการประมวลผลได้อย่าง
แน่นอน (e.g., LISP Machiene) และ มีการใช้ภาษาประกอบ (e.g.Prolog) การประดิษฐ์ปัญญา
เทคโนโลยี แต่ก็ยังไม่มีความสามารถพอ จนกระท่ังมีเครื่องมือท่ีเรียกว่า “Surface Feature” ของ
เทคโนโลยีและเร่ิมต้นค้นหาโครงสร้างอย่างลึกซึ้งของ Concept น่ันคือ ความจริงท่ีถูกรุกล้ าและ 
จู่โจมได้ถูกสร้างขึ้น 
 มันเป็นจุดท่ีส าคัญมากส าหรับนักวิจัย VR ท่ีจะเก็บความนึกคิด มันเป็นส่ิงท่ีมีความส าคัญต่อ
ส่ิงท่ีมีความหมาย ความสัมพันธ์ของงานวจิัย VR กับการศึกษา Fennington and Loge ได้นิยามไว้
ดังน้ี 

1.  เราจะเรียนรู้ส่ิงแตกต่างใน VR จากส่ิงแวดล้อมในการศึกษาได้อย่างไร 
2. เรารู้อะไรเกี่ยวกับการเรียนรู้ เกี่ยวกับความรู้สึกท่ีหลากหลาย มันเป็นค่าในการคิดท่ีมี

ประสิทธิภาพด้วยเทคโนโลยี 
3. รูปแบบในการเรียนรู้เป็นอย่างไร 
4. อะไรเป็นประเภทของงานวิจัยท่ีนักออกแบบการสอน ต้องการพัฒนาสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้

เสมือนสอดคล้องกับ Mclelland, (1994) ท่ีเห็นว่า VR สามารถสนับสนุน Multiple Intelligence  ได้แก่ 
1. Linguistic ความสามารถด้านภาษา 
2. Spatial ด้านมิติสัมพันธ์  
3. Logical ด้านเหตุผล 
4. Musical ด้านดนตรี 
5. Kinesthetic ด้านการเคล่ือนไหว 
6. Interpersonal  ด้านมนุษยสัมพันธ์ 
7. and Intrapersonal Intelligences ด้านการเข้าใจภาษา 

นักวิจัย VR ต้องการที่จะทดสอบ ความคิด (Notion) ของเร่ืองเหล่านี้ในรายละเอียดของการบันทึกเห็น
ด้วยกับการท่ีจะน า VR ไปประยุกต์ใช้เป็นพิเศษ เป็น ประเภทโปรแกรมประยุกต์ ในการฝึกอบรม น่ัน
คือ โปรแกรมท่ีใช้ฝึกเป็นการเตรียมการต้ังแต่ต้นจนจบ เน้นปฏิบัติการ 
 โดยนักวิจัยท่ี SRI International  Boman, D., Piantanida, T., & Schlager, M, (1993) ใน
การตัดสินใจที่จะเลือกท า การจัดเตรียมสิ่งแวดล้อมเสมือนในการฝึกอบรมในกองทัพอากาศ 
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การศึกษาน้ีอยู่บนพื้นฐานของการสัมภาษณ์ด้วย Maintainer Trainner และ Testing Export ท่ี
กองทัพอากาศ และ ศูนย์ฝึกอบรม (NASA Training Site) และท่ี Air Force Contractor Site, Boman 
นอกจากน้ัน คนอื่น ๆ ได้ส ารวจเกี่ยวกบั Maintainer Training และ Testing Practice และ 
Technogies รวมไปถึงการฝึกอบรมในชั้นเรียน การฝึกอบรมแบบร่วมมอื On The Job Training, 
Software Simulation Interactive Video และ Hardware Simulator 
 การศึกษาดังกล่าวมีกระบวนการตรวจสอบการพัฒนาในเร่ืองอนาคต Training และ Testing 
Trends  Boman เชื่อว่า  ส่ิงแวดล้อมเสมือนจะน าสู่การแก้ปัญหา มาแทนท่ีการฝึกอบรมในรูปแบบ
ก่อน ๆ ตัวอยา่ง การฝึกอบรมที่ต้องใช้เครื่องมือจริงหรือฝึกกับเครื่องมือหนัก Hardware Trainer 
บ่อยครั้งท่ีนักเรียนจะไม่รู้ก าลังท าอะไรอยู ่และไม่สามารถส่งผลต่อการเรียนรู้ การกล่าวถึงดังกล่าว 
เป็นความต้องการที่จะให้ครูผู้สอนเห็นภาพการฝึก เน้ือหาอบรมจากการรับรู้ของนักเรียนและเพื่อ 
Interrupt หรือ Modify Stimulation On The Fly ความสามารถอย่างอื่น ๆ รวมไปถึงการแนะแนวการ
สอน การ Feedback ไปยังนักเรียนและการ Capture ภาพเพื่อดูช้า ๆ ได้ อีก น่ันคือความสามารถและ
สมบูรณ์แบบของ VE System 
 Boman และคณะ (1993) รายงานว่า นัก เทคนิค นักพัฒนา และ นักการสอน ได้กล่าวถึง
การศึกษาครั้งน้ีว่า ถ้ารวมความสามารถเหล่านั้นเข้าด้วยกันได้ ในระบบการฝึกอบรมเสมือนจริงจะท า
ให้เกิดประโยชน์กว่าการอบรมแบบ Delivery Method ประโยชน์ดังกล่าว ก็คือ มีความปลอดภัยสูง ลด
อันตรายจากเครื่องมือต่าง ๆ โดยการฝึกจากสถานการณ์เสมือน VR จะชว่ยลดปัญหาในการต้องฝึก
ปฏิบัติเชิงปฏิบัติการกับการใช้เครื่องมอืประกอบ และการฝึกกับเครื่องมือหนัก ตัวอยา่งค าตอบน้ันก็
คือ ผู้สอนสามารถ walk through พร้อมกับนักเรียนในระบบจ าลอง ระบบจะยินยอมให้นักเรียนท่ีเรียน
ได้เร็วสามารถเรียนไปข้างหน้าได้ และขณะท่ีนักเรียนเรียนช้าระบบก็ได้เตรียมก็จะเรียนเรียนได้ตาม
ความสามารถของตนเอง 
 Boman รายงานถึงผลกระทบที่มีความเป็นไปได้ของ Virtural Environment Simulation คือ 

1. Portraying Specificaircraft Systems ระบบการท าภาพร่างที่ต้องการใช้ความ
เชี่ยวชาญเป็นพิเศษ 

2. Evaluating Performance การประเมินผลการปฏิบัติ 
3. Quick Upgrading การยกระดับขั้นอย่างรวดเร็ว 
4. Many Hardware Fabrication Costs are Avoided ต้นทุกการคิดค้น 
5. The Computer-Generated VR Model can be Disassembled in Seconds; 

การรวมกันของคอมพิวเตอร ์VR   
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6. The VR Model can be Configured for Infrequent or Hazardous Task การต้ัง
ค่า VR Model ในภารกิจท่ีอันตราย 

7. The VR Model can Incorporate Modifications Inelectronic Form. การรวมตัว
ของกันปรับแก้รูปแบบของอิเล็กทรอนิกส์ ส่ิงท่ีเขาค้นพบ ท าให้รู้ว่า 

1. ยังมีความจ าเป็นท่ีต้องฝึกอบรมในรูปแบบ VR  
2. Virtual Environment Technology ยังมีความจ าเป็นเพื่อเติมเต็มในส่ิงท่ีต้องการ

รวมถึง ประสิทธิภาพของ (VR Maintenace Training System )การจัดการระบบเสมือนจริง 
Boman และคณะ (1993) รายงานว่า งานวิจัยยงัมีความต้องการในสามเร่ืองพื้นฐาน คือ 

1. การพัฒนาด้านเทคโนโลยีท่ีเป็นเครื่องมือในการส่งสัญญาณท่ีมีความแม่นย า
ส าหรับการฝึกอบรม VR 

2. การศึกษาทางวิศวกรรมเพื่อใช้ในการประเมินความสามารถในการส่งสัญญาณ ท่ี
มีความแม่นย าและการพัฒนาศาสตร์การสอนใหม่ 

3. การฝึกอบรม การศึกษา การทดสอบเพื่อพัฒนาความเข้าใจว่า อย่างไรคือการ
ฝึกอบรมที่ดีท่ีสุดท่ีใช้ VR Application ตัวอยา่ง ยังให้ข้อเสนอแนะว่าการพัฒนาวิธีการใหม่ ๆ เพือ่ใช้
เป็นอุปกรณ์ Virtual Environment ใน Stimulation ได้แก่ 

1. วิธีการประเมินส าหรับการวางแผนใน Simulated Environment การเปรียบเทียบ
ส่ิงท่ีใช้ในการ Speech การให้สัญญาณ และ 3-D  6-D ซึ่งเป็นอุปกรณ์ส าหรับส่งค าสั่งเพื่อให้ทิศทาง 

2. วิธีการประเมินส าหรับการจัดการของ Virtual Objects รวมไปถึงการใช้ส่ิงท่ี
เกี่ยวข้องกับการได้ยิน หรือ การสัมผัสเพื่อควบคุมการชนกันของวัตถุ 

3. การประเมิน Virtual Menu Screen Voice และอุปกรณ์ท่ีต้องใช้มอืในการให้
สัญญาณเพื่อควบคุม Simulation 

4. วิธีการประเมินการมีปฏิสัมพันธ ์การร่วมมอืกนัในสถานการณ์หลายอย่าง รวมถึง 
วิธีการท่ีจะให้ผู้ฝึกสอน มีมุมมองการรับรู้ท่ีหลากหลาย 

5.  มีส่ิงท่ีประกอบด้วยส่ิงท่ีง่ายสะดวกใน Virtual Environment Software and การ
พัฒนา Courseware เพื่อศึกษาบนวิธีการใหม่ ๆ 
 Virtual Environment ปรากฏขึ้นมาเพือ่เติมเต็ม และให้มีการด าเนินต่อไป และความต้องการ 
การใช้เทคนิคในการฝึกอบรม ส าหรับ ภารกิจในการอบรมเดิมท่ีไม่เหมาะสม เพราะว่ามีอันตรายต่อคน 
ลดความส้ินเปลือง การควบคุมส่ิงแวดล้อม หรือปัจจัยอื่น เกี่ยวกับการใช้ประโยชน์ของ Virtual 
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Environment มีเป้าหมายเฉพาะ คือ การเป็น Tool ในการฝึกอบรม อย่างไรก็ตามยังมีส่ือท่ีเรายงัต้อง
ท าต่อไปอีก 
 Boman (1993 : 12 – 16 ) ให้ข้อเสนอแนะว่า 

 1. การพัฒนา Roadmap การฝึกอบรมใน Virtual Environment และ Testing 
Research 

 2. เอกลักษณ ์(Identify) และ หรือ การ Set Up Facilitie เพื่อน ามาใช้ใน   
Environment Trainer / Research 

 3. การศึกษาทดลองส่ิงท่ีท าให้เกิดประสิทธิภาพของ VE Simulation เพื่อให้ง่ายต่อ
การเรียนรู้ ก่อให้เกิดกระบวนการเรียนรู้พุทธิปัญญา (Cognitive Process) 

 4. ความเหมาะสมของ VE ส าหรับ การประเมิน และการทดสอบ เจตคติ 
 5. การพัฒนาเงื่อนไข ส าหรับลักษณะพิเศษของภารกิจท่ีจะใช้ในการฝึกอบรมเสมือน

จากส่ือท่ีเลือก 
 6. การศึกษาส่ิงท่ีเป็นเอกลักษณ์ ของความต้องการในระบบ VE Training 
 7. ระบบการพัฒนาเพื่อสาธิตและกระท าการประเมินการปฏิบัติ 
 8. การศึกษาเอกลักษณ์ ลักษณะเฉพาะของ Guideline When and Where หรือ VE 

เทคโนโลยีอื่น ๆ เพื่อหาสิ่งท่ีเหมาะสมในมวลของหลักสูตรเพื่อใช้เกี่ยวกับการฝึกอบรมขนาดใหญ่ และ 
ขนาดไม่ใหญ่มากนัก ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

 9. การบูรณาการระบบการฝึกอบรม VR กับหลักสูตรต้นแบบ 
10. การประเมินแบบ Summative ของระบบ การใช้ประโยชน์และผลลัพธ์ท่ีได้ 

การศึกษาน้ี เป็นตัวบ่งชี้ท่ีดีเกี่ยวกับขอบเขตของการวิจัย ตลอดจนความเข้าใจถึง ความเป็นได้ของ VR 
ในวงการศึกษา VR ปรากฏตัวขึ้น เพื่อการศึกษา และการฝึกอบรม แต่ครอบคลุมของงานวจิัย และการ
พัฒนายังด าเนินต่อไป เพื่อ Refine และ Access ของเทคโนโลยีท่ีปรากฏขึ้น และมีความเป็นไปได้ 

 
 แนวโน้มการน าแนวคดิความเปน็จริงเสมือน (Virtual reality) เทคโนโลยีแห่งอนาคต
มาใช้  
 เป็นการน าแนวคิดในการสร้างงานในรูปแบบความเป็นจริงเสมือน (Virtual reality) ท่ีไม่ใช่เป็น
วิดีโอบันทึกการสอนของอาจารย ์มาใช้ในการพัฒนาสื่อการสอนเพื่ออธิบายเน้ือหาบทเรียนให้เข้าใจ
ง่ายขึ้น พร้อมเรียนแล้วสนุกเพลิดเพลินไม่เบื่อง่าย และสามารถเรียนได้ด้วยตนเองทางอินเตอร์เน็ตโดย
ปราศจากผู้สอน การสร้างส่ือการสอนส าหรับเปรียบเสมือนกับการเขียนบทภาพยนตร์หรือละครและ
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แล้วท าการก ากับการแสดง เพื่อให้ได้ภาพยนตร์ท่ีดูแล้วเกิดความสนุก เพลิดเพลิน และชวนติดตาม
ของผู้ชม 
 
2.5 การด าเนินการพัฒนาสื่อ 
  
 วิธีด าเนินการพัฒนาสื่อ 
 1. ศึกษารายละเอียดของเน้ือหาจากแบบเรียน ต าราเรียนต่างประเทศ  เอกสารที่เกี่ยวข้องกับ
การผลิตส่ือและสอบถามผู้รู้เกี่ยวกับกระบวนการผลิตส่ือ 
 2. วางแผนการผลิต 
 3. ด าเนินการผลิต 
 
 การด าเนินการผลิต 
 1. ด าเนินการเขียนบทจากเน้ือหา คือ น าเน้ือหาเรื่องอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล มาเขียน
เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ก าหนดส่วนท่ีเป็นข้อความ  ภาพ ภาพเคล่ือนไหว เพื่อให้ผู้เรียน
เข้าใจในบทเรียนได้ดีกว่ากระบวนการสอนเดิม 
 2. จัดหาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อใช้ในการจัดท าโดยเลือกใช้ 3D , Flash MX  ซึ่งเป็น
โปรแกรมท่ีรู้จักและใช้งานง่าย 
 3. ศึกษาการท างานของโปรแกรม 3D , Flash MX   
 4. จัดการเลือกข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว วีดีโอ และเสียงประกอบเพือ่สร้างส่ือ 
 5. จัดท าเมนูหลักในการเลือกใช้งานตามหัวข้อต่างๆบันทึกข้อมูลลงในโปรแกรม แล้วตรวจดู
ความถูกต้องของเน้ือหาตลอดจนแก้ไขให้เหมาะสมแล้วทดลองใช้ 
 6. น าโปรแกรมที่ได้ท าการพัฒนาไปติดต้ัง และจัดท าคู่มือการใช้ 
 7. ทดลองให้ผู้เรียน เรียนผ่านระบบเครื่อข่าย 
 8. ทดสอบและประเมินผล  
 
 การน าสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช ้
 ผู้วิจัยได้น ามาใช้กับนักศึกษากลุ่มเป้าหมายในสถาบันอุดมศึกษาท่ีท าการส ารวจประกอบด้วย 
มหาวิทยาลัยเอกชน ในระดับการศึกษาปริญญาตรี ท่ีเปิดสอนวิชาเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์เบือ้งต้น  
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เพื่อเสริมสร้างความเข้าใจของนักเรียนต่อการเรียนท าให้เกิดแนวคิดท่ีเรียนได้ทุกเวลาและสถานท่ี ไม่
จ าเป็นต้องเรียนในห้องเรียน   

 
2.6 การประเมินการพัฒนาสื่อ 
 
 การประเมิน 
 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนการสอนผ่านเว็บ  หมายถึง  แบบประเมินคุณภาพด้านเน้ือหา
และเทคนิคการผลิตส่ือ ท่ีใช้ประเมินคุณภาพบทเรียนการสอนผ่านเว็บ โดยผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน 
โดยใช้แบบฟอร์มการประเมินผลส่ือมัลติมีเดีย ท่ีสร้างจากกรอบแนวคิดการประเมินคุณภาพของเว็บ 
(Everheart, 1996)    

 การพัฒนาส่ือ  ใช้กรอบแนวคิดการประเมินคุณภาพของเว็บ (Everheart, 1996)   ซึ่งแบ่ง
กรอบการประเมินผลออกเป็น 

1. ความทันสมัย (Currency)  
2. เน้ือหาและข้อมูล (Content and Information) 
3. ความน่าเชื่อถอื (Authority)  
4. การเชื่อมโยงข้อมูล (Navigation)  
5. ความชัดเจนของข้อมูล (Experience) 
6. ความเป็นมัลติมีเดีย (Multimedia) 
7. การให้ข้อมูล (treatment)  
8. การเข้าถึงข้อมูล  (Access)  
9. ความหลากหลายของข้อมูล (Miscellaneous) 

 จากหลักการดังกล่าวข้างต้น ถูกน ามาเป็นแนวคิดสร้างแบบฟอร์มการประเมินผลส่ือ
มัลติมีเดีย เพื่อน ามาใช้ปรับปรุงส่ือให้ดียิ่งขึ้น 

 
 การประเมินการเรียนรู้จากการใช้สื่อมัลตมิีเดียปฏิสัมพันธ์ 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   หมายถึง  คะแนนท่ีได้จากการสอบ  ก่อนและหลังจากเรียนด้วย
บทเรียนผ่านเว็บครบทุกหน่วยการเรียนแล้ว  โดยใช้แบบทดสอบท่ีผู้สอนสร้างขึ้นเป็นเครื่องมือในการ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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 การประเมินการเรียนรู้จากการใช้ส่ือมัลติมีเดีย จะเป็นการตรวจสอบความรู้ของผู้ใช้ที่ได้รับ
จากการศึกษาส่ือมัลติมีเดียน้ัน ๆ ดังน้ันในระหว่างที่น าสื่อไปทดลองใช้ ผู้ประเมินจะต้องสังเกต
พฤติกรรมการแสดงออกของผู้ใช้เป็นหลัก ไม่ว่าจะเป็นส่ิงท่ีพูด หรือกระท า เพื่อน ามาใชป้รับปรุงส่ือให้
ดียิ่งขึ้น โดยใช้แบบฟอร์มการประเมินการเรียนรู้จากการใช้ส่ือมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ ซึ่งการประเมินใน
ขั้นน้ีมี 3 ขั้นตอนด้วยกัน คือ 
 ขั้นที่ 1 ทดลองแบบรายบุคคล (One To One Testing or Individual Try Out) 
 โดยน าสื่อมัลติมีเดียไปทดลองใช้กับผู้ศึกษาเพียง 1 คน เพื่อส ารวจการส่ือความหมายแล้วให้
ผู้ใช้แสดงความคิดเห็น จากน้ันน าข้อสังเกต และข้อเสนอแนะท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไข แล้วน าไปทดลอง
กับคนอื่นต่อไป ส าหรับจ านวนผู้ศึกษาท่ีใช้ใน การทดลองขั้นน้ีคงจะมีประมาณ 3-5 คน ในขั้นน้ีผู้
ประเมินควรน าส่ือไปทดลองใช้ด้วยตนเอง เพื่อจะได้ท าการสังเกตปฏิกิริยา ฟังความคิดเห็น และ
สามารถแก้ปัญหาที่อาจเกิดการติดขัดในการศึกษาได้ทันที 
 ขั้นที่ 2 ทดลองแบบกลุ่มย่อย (Small Group Testing or Group Try Out) 
 การทดลองแบบกลุ่มย่อยเป็นการทดลองใช้กับผู้ศึกษาเป็นกลุ่ม ไม่ต้องท าการสังเกตผู้ศึกษา
แต่ละคน ดังน้ันจ านวนผู้ศึกษาในการทดลองแบบกลุ่มน้ี ควรจะมีระหว่าง 10-15 คน ก็ถือว่าใช้ได้แล้ว 
ขั้นน้ีเป็นการศึกษาถึงข้อผิดพลาดท่ีผู้เรียนทุกคนกระท า แล้วน าข้อมูลดังกล่าวมาปรับปรุงแก้ไข
ข้อบกพร่องของส่ือ ควรมีการพูดคุยกับผู้ศึกษาหลังจากศึกษาเสร็จแล้วถึงประสบการณ์การเรียนท่ีเขา
ได้รับ 
 ขั้นที ่3 ทดลองภาคสนาม (Field Testing or Try Out Testing) 
 เป็นการทดลองในภาวะเหมือนการเรียนการสอนท่ัวไป จ านวน 20-30 คน ผู้ประเมินสามารถ
ให้ผู้อื่นช่วยน าสื่อไปทดสอบภายใต้สถานการณ์ของการเรียนท่ีปกติ จากน้ันใช้ข้อมูล และข้อเสนอแนะ
ท่ีได้รับมาปรับปรุงแก้ไข ขั้นน้ีเป็นการตรวจสอบดูว่า เมื่อส่ือถูกน าไปใช้โดยผู้อื่นแล้ว จะมีผลอย่างไร  
 โดยในการทดลองขั้นท่ี 1 2 และ 3 น้ัน จะต้องท าการทดสอบพื้นฐานความรู้เดิม (Pre Test) 
และเมื่อศึกษาส้ินสุดการเรียนรู้แล้ว ให้ท าแบบทดสอบหลังเรียน (Post Test) เพื่อเป็นการเปรียบเทียบ
ความรู้ก่อนศึกษา และหลังศึกษาว่า ผู้ศึกษามีความรู้เพิ่มขึ้นมากเพียงใด แล้วน าผลท่ีได้ไปวิเคราะห์
แล้วน าไปปรับปรุงแก้ไขส่ือต่อไป 
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2.7 การวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 
 1. เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้องกับคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 เลิศ สิทธิโกศล (2530 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

คณิตศาสตร์ เร่ือง “แคลคูลัส” ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทเรียนแบบ
โปรแกรม และสอนอธิบายแสดงเหตุผล จากการผลการวิจัยสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ของกลุ่มท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่ากลุ่มท่ีได้รับการสอนแบบ
อธิบายและแสดงเหตุผลและสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนแบบโปรแกรม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของกลุ่มท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนแบบโปรแกรมและกลุ่มท่ีได้รับการสอนแบบอธิบายและแสดงเหตุผลไม่
แตกต่างกัน 

สุทิน สุทองหล่อ (2533 : บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาแบบเรียนโปรแกรมท่ีใช้
กับไมโครคอมพิวเตอร์ส าหรับการการสอนเสริมวิชาสังคมศึกษา เร่ือง “ความเข้าใจแผนท่ี”  ส าหรับใช้
สอนเสริมนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปีการศึกษา 2533 โรงเรียนปทุมวิไล จังหวัดปทุมธานี ท่ีมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษา เร่ือง “ความเข้าใจแผนท่ี” ต่ ากว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 จ านวน 30 คน  
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีเรียนซ่อมเสริมจากบทเรียนแบบโปรแกรมท่ีใช้กับไมโครคอมพิวเตอร์แล้ว
ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงถึงเกณฑ์ ร้อยละ 50  และมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่าก่อนท าการสอนเสริมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีความคิดเห็นท่ีดี
ต่อการเรียน 

ปารินทร ์มัฆวิมาลย์ (2543 : บทคัดย่อ) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ชว่ย
สอน วิชาวิทยาศาสตร์ ว 306 เร่ือง การคมนาคมและการขนส่ง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 และ
ผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนเรียนอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 

ทวีศักดิ ์จินดานุรักษ ์(2543: บทคัดย่อ) ได้วิจยัเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เร่ืองทักษะการเรียนส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาผลการวิจัยพบว่า (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เร่ืองทักษะการเรียนท้ัง 5 ทักษะ ตามเกณฑ ์(2) ทักษะการเรียนหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ (3) ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองทักษะการเรียนในส่วนปัจจัยน าเข้า ผลลัพธ์ และผลกระทบอยู่ในระดับ 
“มาก” ส่วนกระบวนการอยู่ในระดับ “มากท่ีสุด” 
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สุภัคสิร ิอ้นแพ (2544 : บทคัดย่อ) ได้วิจัยเรือ่งการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เร่ืองโครงสร้างของดอกส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนคงทองวิทยา ผลการวิจัย
พบว่า (1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับกลุ่มท่ีเรียน
ด้วยวิธีการสอนปกติ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับความเชื่อมั่น .01  โดยนักเรียนท่ีเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการสอน
ปกติ  (2) นักเรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน คิดเป็นร้อยละ 95.27  (3) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองโครงสร้างของ
ดอกมีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์สามารถน าไปใชป้ระกอบการเรียนการสอนและศึกษาด้วยตัวเองได้
 สรุปได้ว่าจากการศึกษางานวิจัยพบว่าการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนช่วยสอนเป็นส่ือท่ี
ผู้เรียนสามารถศึกษาได้ด้วยตัวเอง ช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขี้นกว่าการสอนแบบ
ปกติ และผู้เรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนผู้วิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะสร้างส่ือการ
สอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เพื่อเป็นแหล่งศึกษาให้นักเรียนสืบค้นด้วยตนเอง เป็นแนวทาง
ท่ีเหมาะสมกับการพัฒนาการเรียนการสอนในยุคปฏิรูปการศึกษา ซึ่งส่งผลให้นักเรียนเกิดคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ตามความมุ่งหมายของหลักสูตร2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

 
2.1) งานวิจัยการเรียนการสอนผ่านอินเทอรเ์น็ตภายในประเทศ 
คมกริช ทัพกิฬา (2540: บทคัดย่อ) ได้วิจัยเรื่องพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนปลายในโรงเรียนท่ีเข้าร่วมโครงการเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพื่อโรงเรียนไทย พบวา่ 
(1)พฤติกรรมก่อนการใช้อินเทอร์เน็ต นักเรียนส่วนใหญ่มีประสบการณ์การใชอ้ินเทอร์เน็ตเฉล่ีย 9.92 
ต่อเดือน (2) เหตุของการใช้อินเทอร์เน็ตมากท่ีสุดคือความบันเทิงและมีประโยชน์ต่อการเรียน 
(3)พฤติกรรมระหว่างการใช้อินเทอร์เน็ต นักเรียนใช้อินเทอร์เน็ตเฉล่ียสัปดาห์ละ 6.67 ชั่วโมง เฉล่ียครั้ง
ละ 1.78 ชั่วโมง (4) พฤติกรรมหลังใช้อินเทอร์เน็ต นักเรียนใช้ความรู้ท่ีได้ประโยชน์ในการศึกษาและน า
ข่าวสารข้อมูลท่ีได้รับไปสนทนาแลกเปล่ียนกับบุคคลอื่นและค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติม  

กรกช วนสวัสดิ,์ สุจติรา มังคละไชยา (2543 : บทคัดย่อ) ได้สร้างการจ าลองแผนท่ีและ
อาคารต่างๆในสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือในรูปแบบ 3 มิติโดยน าเสนอผ่านเว็บไซต์ 
มีเน้ือหาเน้นไปท่ีการประชาสัมพันธ์สถาบันให้บุคคลภายนอกรู้จัก ซึ่งภายในเว็บไซต์ประกอบไปด้วย 2 
ส่วนหลักๆคือ ส่วนท่ีเป็นรูปภาพ ( 2 มิติ ) ซึ่งประกอบไปด้วย แผนท่ีภายในสถาบันและบริเวณ
ใกล้เคียง ภาพถ่ายอาคารต่างๆ เส้นทางการเดินทางมายังสถาบันโดยรถโดยสารประจ าทางและทาง
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เรือท่ีแล่น ในแม่น้ าเจ้าพระยา โดยส่วนน้ีจัดท าเพิ่มเติมขึ้นมาเพื่อความสะดวกของผู้เข้าชมท่ีไม่
ต้องการดาว์นโหลด plug-in และต้องการความรวดเร็วในการเข้าชม ซึ่งเป็นข้อจ ากัดในส่วนของโมเดล 
3 มิติ ส่วนท่ีเป็นโมเดล 3 มิติ ประกอบไปด้วย แผนท่ีภายในสถาบัน และแบบจ าลองอาคาร ซึ่ง
สามารถเข้าชมได้หลายมุมมอง โดยต้องมีการโหลด plug-in ท่ีชื่อ cosmo มาลงก่อนจึงจะสามารถเข้า
ชมได้ ซึ่งโมเดลเหล่านี้จัดท าโดยการใช้โปรแกรม 3D Studio MAX และ ภาษา VRML เพื่อให้สามารถ
น าเสนองานกราฟฟิกส์ 3 มิติบนเว็บไซต์ได้ 

เกศิณี การสมพจน์  (2543 : บทคัดย่อ) ได้วจิัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนผ่านอินเทอร์เน็ตวิชาการพยาบาลสูติศาสตร์ เร่ืองการวางแผนครอบครัวส าหรับนักศึกษาแพทย์
ศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านระบบอินเทอร์เน็ตท่ีได้สร้างและ
พัฒนาขึ้นจ านวน 3 หน่วย มีประสิทธิภาพ ถึงเกณฑ ์80/80 (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ (3) นักศึกษามีความคิดเห็นต่อการเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านอินเทอร์เน็ตในระดับดี  

เพชรพล เจริญศักดิ ์(2543 : บทคัดย่อ) ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาชุดการเรียนด้วย
คอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาคณติศาสตร์ เร่ืองทฤษฎีบทของปีทาโกรัสส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ในโรงเรียนสังกัดกรมสามัญศึกษา กรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่า
ผลการวิจัยพบว่า (1) ชุดการเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีสร้างขึ้น มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (2)ผู้เรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 และ (3) นักเรียนมีความคิดเห็นต่อชุดการเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตในระดับเห็นด้วยอย่างยิ่งท่ีจะน าไปใช้ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ในโรงเรียนสังกัดกรมสามัญศึกษา กรุงเทพมหานคร  

 2.2) งานวิจัยการเรียนการสอนผ่านอินเทอรเ์น็ตของต่างประเทศ  

Merickel (1991-1990) งานวิจัยน้ีศึกษาและออกแบบเพื่อท่ีจะให้เด็กมีโอกาสในการพัฒนา
และขยายความสามารถทางด้านพุทธิปัญหาและการจินตนาการ  และความสัมพันธ ์เกี่ยวกับอวกาศ  
ความสามารถในการเปล่ียนต าแหน่ง  การเปล่ียนสภาพ  ได้แก่  ความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถใน
การแก้ปัญหาเกี่ยวกับอวกาศ  อีกแนวทางหน่ึงท่ีจะส่งเสริมความสามารถทางพุทธิปัญญาเหล่านี้  คือ 
เพื่อท่ีจะให้นักเรียนมีการพัฒนา การเปล่ียนต าแหน่ง  การเปล่ียนรูปแบบและการมีปฏิสัมพันธ์  2-D
และD-3  เป้าหมายของการศึกษานี้ เพือ่ตัดสินการออกแบบการอบรม 2-D และ D-3 เฉพาะด้าน  
เพื่อท่ีจะส่งเสริมความสามารถทางด้าน พุทธิปญัหา lekcireM  รายงานวา่  การทดลองสามารถ
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น าไปใช้ได้ใน 23 วิชา ซึ่งเป็นเด็กท่ีอยู่ในช่วงอาย ุ11-8 ปี ท่ีมาลงทะเบียนเรียนโปรแกรมช่วง remmek
ใน oNavoN , แคลิฟอร์เนีย  ระบบภาพเสมอืนจริงได้พัฒนาโดย keoNoeur   ซึ่งจะแบ่งผู้เรียนออกเป็น  
2 กลุ่ม โดย กลุ่มแรกใช้  lcikNiNmceoek )nNkr  uovocNW  ( ของ keoNureoiA  และ keoNivkoกลุ่มท่ี
สอง ให้ปฏิบัติท าตามหนังสือเล่มเล็กซึ่งรวมเน้ือไว้  3  เล่มท่ีเกี่ยวข้องกับวธิีการท่ีจะแกป้ัญหาเกีย่วกับ
ปัญหาด้านอวกาศ 5 ปัญหา lekcireM รายงานวา่ หลังจากได้ฝึกเด็กจ านวน 14  คน  ได้มีปฏิสัมพันธ์
ระบบเสมือนจริง  3 D  และท่องโลกโดยใช้รูปมือชี้  ใน DataGloveTM Merickel รายงานว่า 
ความสามารถในการท าแบบทดสอบ 4 ชุด  ตัวแปรอิสระถูกวัดด้วยแบบทดสอบวัดความถนัด  
แบบทดสอบอีก 3  ชุด ถูกจัดส่วนย่อยผลกระทบอื่น ๆ เช่น  ความสามารถในการมองเห็น  
ความสามารถทางสติปัญญา  และความสามารถในการคิด Merickel สรุปว่า  ความสัมพันธ์ระหว่าง
การก าหนดความรู้  สัจนิยม  และห้วงแห่งการแก้ปัญหา ยังหาข้อยุติไมไ่ด้   

Brain Patrick, Beaudrie (2000) Analysis of group problem solving tasks in a 
geometry course for teachers using computer-mediated conferencing. งานวิจัยน้ีเพื่อศึกษาถึง
ความแตกต่างของนักศึกษาท่ีเรียนภายในวิทยาลัยและไม่ได้เรียนภายในวิทยาลัยต่อการมีส่วนร่วมใน
การแก้ปัญหาผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยเปรียบเทียบระดับของการส่ือสาร และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ซึ่งจัดแบ่งกลุ่มตัวอย่างจ านวน 18 คน ออกเป็น 4 กลุ่ม กลุ่มละ 4 คน จ านวน 2 กลุ่ม 
และ กลุ่มละ 5 คน จ านวน 2 กลุ่ม กลุ่มตัวอย่างในแต่ละกลุ่มจะมีลักษณะท่ีแตกต่างกันเพื่อช่วยลดค่า
ความแปรปรวนซึ่งอาจจะส่งผลกับการวิจัย ในระยะเวลา 11 สัปดาห์ท่ีแต่ละกลุ่มได้รับมอบหมาย
ภารกิจให้แก้ปัญหา ซึ่งภารกิจเหล่านี้เน้นการร่วมมือของนักศึกษาผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยให้
มีส่วนร่วมคิดค้น ร่วมแสดงความคิดเห็น เสนอกลยุทธ์ สาธิตวิธีการแก้ปัญหา สรุป และรายงานส่ิงท่ี
กลุ่มค้นพบผ่านทางอินเทอร์เน็ตเท่านั้น แต่ละข้อความส่งด้วยการวิเคราะห์และจัดอันดับด้วยรูปแบบ
การวิเคราะห์การมีปฏิสัมพันธ์ (The Interaction Analysis Model) ท่ีพัฒนาโดย Gunawardena, 
Lowe and Anderson (1997) ผลการวิจัยพบว่าระดับของการส่ือสารไม่เกี่ยวขอ้งกับการเป็นนักศึกษา
ท่ีเรียนภายในวิทยาลัย หรือไม่ได้เรียนภายในวิทยาลัย ระดับของการส่ือสารไม่เกี่ยวขอ้งกับการเป็น
สมาชิกในกลุ่ม ความสัมพันธ์ด้านบวกขึ้นอยู่ในจ านวนภารกิจและข้อความท่ีส่งระหว่างกลุ่ม ยิ่งมีการ
ส่งข้อความมากเท่าใดยิ่งท าให้งานภายในกลุ่มดีมากขึ้นเท่านั้น ยอดรวมของข้อความในแต่ละ ภารกิจ 
จะลดลงระหว่างการเรียน และขณะท่ี 2 ใน 4 กลุ่มมีความแตกต่างกันในค่าเฉล่ียของคะแนนการ
ส่ือสาร พบกลุ่มตัวอย่างเพียง 4 คนจาก 18 คน ท่ีแสดงถึงความแตกต่างที่ลดลงด้านค่าเฉล่ียของ
คะแนนการส่ือสาร ผู้วิจัยสรุปได้ว่าจ านวนและระดับของการส่ือสารระหว่างกลุ่มเป็นองค์ประกอบ
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ส าคัญท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและระดับการส่ือสารของนักศึกษา ซึ่งเกี่ยวข้องกบัการเรียน
ภายในวิทยาลัยหรือการไม่ได้เรียนภายในวิทยาลัย 

Gulsun Kurubacak (2000) Online Learning: A study of students attitudes towards 
web-based instruction (WBI) งานวิจัยเชิงคุณภาพท่ีมีวัตถุประสงค์เพื่อท่ีจะศึกษาหลักการต่างๆของ
เจตคติของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนจากเว็บไซต์เพื่อการศึกษา กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยการเลือกแบบ
เจาะจงเป็นนักเรียนจ านวน 23 คน ท่ีเรียนวิชา "นโยบายสิทธิมนุษยชน" ท่ี A Large Midwestern 
State University แล้วเลือกนักเรียนขึ้นมาจ านวน 6 คนเพื่อสัมภาษณ์ ผู้วิจัยได้ใช้รูปแบบการปรบัปรุง
การเรียนจากเว็บไซต์เพื่อการศึกษา ของ Banner : milheim เพื่อทดสอบ และเป็นกลยุทธ์ รวมท้ังเป็น
กิจกรรมของการเรียนดังกล่าว ซึ่งรูปแบบดังกล่าวจะแบ่งนักเรียนตามคุณสมบัติออกเป็น 3 กลุ่มคือ  1) 
กลุ่มท่ีมีประสบการณ์การเรียนจากเวบ็ไซต์เพื่อการศึกษา และมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร ์2) กลุ่มท่ี
เคยมีกิจกรรมพบปะผ่านทางเครือข่าย 3) กลุ่มท่ีให้ความร่วมมือซึ่งมีความสะดวกต่อการใช้เครือข่าย 
รูปแบบของแบบสอบถามเป็น Flashlight survey ท่ีประกอบด้วยการสัมภาษณ์และการสังเกตเพื่อ
ประเมินเจตคติต่อการเรียนผ่านอินเทอร์เน็ตในสภาพแวดล้อมท่ีเป็นธรรมชาติ พบว่าผู้เรียนจะรู้สึก
สนุกสนานต่อการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เกิดการค้นพบความคิดใหม่ๆ และการวิเคราะห์
ข้อความของผู้เรียนคนอื่นๆ เมื่อมีการแสดงความคิดเห็นในแต่หัวข้อ นอกจากน้ีผู้เรียนเหล่านี้ยังชอบ
การถูกก าหนดมากกว่าเป็นฝ่ายก าหนดและชอบการเรียนรายบุคคลมากกว่าการเรียนเป็นกลุ่ม 
ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนท่ีเรียนจากเว็บไซต์เพื่อการศึกษาต้องการได้รับค าแนะน าก่อนการเรียน เช่น 
การจัดอบรมการเรียนจากเว็บไซต์เพื่อการศึกษา การแนะน าเครื่องมือต่างๆในการเรียนจากเว็บไซต์
เพื่อการศึกษา และต้องการให้ใช้การเรียนจากเว็บไซต์เพื่อการศึกษาเป็นส่วนหน่ึงของหลักสูตร
การศึกษาระดับอุดมศึกษา 

Joan Bernice Lim (2000) The Development and evaluation of a computer-assisted 
instruction module for University students in the field of adult education.  การวิจัยน้ีมี
จุดประสงค์เพื่อพัฒนาและประเมินรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนท่ีใช้ส าหรับการศึกษา
ผู้ใหญ่ในมหาวิทยาลัย เน้ือหาที่ทดลองเป็นส่วนหน่ึงของการเรียนทางไกลทางกระบวนการวิจัยและ
พัฒนา 5 ขั้นประกอบด้วย 1) วิจัยและจัดหาเอกสารที่เกี่ยวข้อง 2) วางแผน 3) พัฒนาเครื่องมือ 4) 
ทดลองขั้นแรกและปรับปรุง 5) ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างขนาดใหญ่ และรายงานสรุปผล กลุ่มตัวอย่าง
ในการทดลองครั้งแรกเป็นนักศึกษาคณะศึกษาศาสตร์ชั้นปีท่ี 3 ส่วนการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างขนาด
ใหญ่ด าเนินการผ่านทางอินเทอร์เน็ตกับนักศึกษาภายนอกมหาวิทยาลัยจ านวน 25 คนซึ่งมี 8 คนได้



   56 

เรียนและสอบผ่านทางอินเทอร์เน็ต ผลของการวิจัยน้ีสามารถยืนยันได้ว่ารูปแบบของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยการสอนมีความเหมาะสมตามทฤษฎีการเรียนของการศึกษาผู้ใหญ่ 

John Phillip Barnard (2000) A study of Internet and library use in an academic 
setting. การวิจัยน้ีมีจุดประสงค์เพื่อศึกษาความแตกต่างของการใช้ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตและ
ห้องสมุด โดยใช้วิธีการ 3 แบบได้แก่ การส ารวจนักศึกษาท่ีเคยศึกษาในมหาวิทยาลัย การสัมภาษณ์
นักศึกษา และส ารวจนักศึกษาท่ีก าลังศึกษาอยู่ท่ี Arizona State University น าผลการส ารวจมา
วิเคราะห์หาค่าความสัมพันธ์ของข้อมูล ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่ใช้อินเทอร์เน็ตในการ
ค้นคว้าหาข้อมูล เพราะอินเทอร์เน็ตมีข้อมูลท่ีเหมือนกับห้องสมุด นักศึกษามีความต้องการที่จะเข้าใช้
ฐานข้อมูลห้องสมุดผ่านทางอินเทอร์เน็ต จากการส ารวจท าให้ทราบว่านักศึกษาต้องการให้มีการจัด
อบรมการสืบค้นข้อมูลท้ังจากอินเทอร์เน็ตและห้องสมุดเพราะเป็นประโยชน์ต่อการศึกษา เพื่อวิเคราะห์
ข้อมูลพบว่านักศึกษาเลือกท่ีจะใชอ้ินเทอร์เน็ตก่อนแล้วรวบรวมข้อมูลจากห้องสมุดอีกครั้ง และยังพบ
อีกว่านักศึกษาท่ีมีอายุน้อยกว่าชอบใชอ้ินเทอร์เน็ตมากกว่าการใช้ห้องสมุด 

Joyce Marie, Schmeeckle (2000) Online training: An evaluation of the effectiveness 
and efficiency of training law enforcement personnel over the Internet. การวิจัยน้ีมจีุดมุ่งหมาย
เพื่อประเมินการจัดการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เน็ตของ The NLETC Jail ใน 2 ด้าน คือ 1) 
ประเมินประสิทธิผลและประสิทะภาพของการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายเปรียบเทียบกับการฝึกอบรมแบบ
ปกติ ซึ่งประสิทธิผลหมายถึง ผลการเรียน แรงจูงใจ และ เจตคติต่อ การอบรม ส่วนประสิทธิภาพ
หมายถึง เวลาที่ใช้ในการเรียน ค่าใช้จ่ายในการฝึกอบรมรายคน 2) ต้องการทราบผลของการใช้
มัลติมีเดียการใช้ฝึกอบรมผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ในด้านการประเมินประสิทธิผลและ
ประสิทธิภาพของการฝึกอบรมผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยวิธีการสุ่มผู้เข้ารับ
การฝึกอบรมของ Jail ในรัฐเนบราสกา - ลินคอรล์นแล้วแบ่งเป็นกลุ่มฝึกอบรมปรกติและกลุ่มฝึกอบรม
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผลการวิจัยท่ีได้สอดคล้องกับสมมติฐานท่ีต้ังไว้คือ การฝึกอบรมผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีประสิทะผลเท่ากับการฝึกอบรมแบบปรกติ และมีประสิทธิภาพมากกว่าการ
ฝึกอบรมแบบปรกติ ท้ัง 2 กลุ่มไม่รู้สึกว่าการเรียนท้ัง 2 แบบมีความแตกต่างกัน แต่การฝึกอบรมผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะเสร็จสมบูรณ์ในเวลาเกือบครึ่งหน่ึงของการฝึกอบรมแบบปรกติและมีค่าใช้จ่าย
ในการฝึกอบรมต่ ากว่ากลุ่มผู้เข้ารับการฝึกอบรมแบบปกติรู้สึกว่าได้รับแรงจูงใจสูงกว่า และมีเจตคติ
ด้านบวกต่อการฝึกอบรมมากกว่าการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผลดังกล่าวน้ีเน่ืองมาจาก
กลุ่มตัวอย่างท่ีเพศหญิงในการฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเห็นว่า
ประโยชน์ท่ีส าคัญท่ีสุดซึ่งขาดไปของการฝึกอบรมทางอินเทอร์เน็ตคือการไร้ซึ่งปฏิสัมพันธ์ในห้องเรียน 
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เพราะการมีส่วนร่วมในการฝึกอบรมและการแนะน าตัวเป็นส่ิงส าคัญในการฝึกอบรม แต่ก็ได้รับความ
สะดวกสบายในด้านเวลาและประสิทธิภาพของการฝึกอบรมทางอินเทอร์เน็ต การศึกษาผลของการใช้
มัลติมีเดียการใช้ฝึกอบรมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตน้ัน กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยแบ่งกลุ่มแบบคู่ขนาน 
กลุ่มท่ี 1 เรียนโดยเว็บไซต์ท่ีมีเพียงตัวอักษร ส่วนกลุ่มท่ี 2 เรียนจากเว็บไซต์มัลติมีเดียท่ีประกอบด้วย
ตัวอักษร เสียง หรอืวิดีโอ กลุ่มทดลองจะต้องท าแบบทดสอบในการเรียน จับเวลาที่ใช้ในการเรียนการ
สอน วัดแรงจูงใจและเจตคติท่ีมีต่อการฝึกอบรมทางอินเทอร์เน็ต ผลปรากฏว่าไม่มีความแตกต่างของ
ผลการทดสอบท้ังสองกลุ่ม ท้ังด้านแรงจูงใจ เจตคติ และความลึกซึ้งในการเรียนแต่กลุ่มท่ีหน่ึงซึ่งเรียน
จากเว็บไซต์ท่ีมีเพียงตัวอักษรใช้เวลาน้อยกว่า ผลการวิจัยน้ีไม่สอดคล้องกับการต้ังสมมติฐานท่ีต้ังไว้
ว่าการใช้วิดีโอส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ ช่วยเพิ่มแรงจูงใจและเจตคติ แต่สอดคล้องกับสมมติฐานท่ีว่า
เว็บไซต์ท่ีมีเพียงตัวอักษรอย่างเดียวจะมีประสิทธิภาพสูงสุด 

Karen Marid Kaminski (2000) Student perceptions: Printing activities' influence on 
satisfaction with Web-based instruction. งานวิจัยน้ีศึกษาถึงอิทธิพลของความสามารถในการส่ัง
พิมพ์เอกสารการเรียนท่ีเป็นองค์ประกอบของการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้านความพึงพอใจต่อ
การเรียน ด้วยการส ารวจผ่านเครือข่ายกลุ่มตัวอย่างประกอบด้วยนักศึกษาจ านวน 289 คนท่ีสมัคร
เรียนระดับปริญญาตรี ท่ี Colorado State University โดยมีผู้ส่งคืนแบบสอบถามจ านวน 205 คน ซึ่ง
คิดเป็น 70.93% ของจ านวนท้ังหมด ในจ านวน 205 คนท่ีส่งแบบสอบถามคืนมานั้น มี 175 ท่ีส่ังพิมพ์
เอกสารประกอบการเรียนจากอินเทอร์เน็ต ด้วยเหตุผลแรกท่ีว่าเพื่อน ามาประกอบการเรียนเพราะเป็น
การเก็บข้อมูลท่ีสะดวกและเข้าถึงได้ง่าย สามารถส่งข้อมูลได้อีกท้ังยังสามารถที่จะเน้นข้อความได้อีก
ด้วย ผู้เรียนมีความเห็นว่าความพึงพอใจการเรียนผ่านอินเทอร์เน็ตเกิดจากความสมารถในการส่ังพิมพ์
เอกสารได้ถ้าจ านวนหน้าลดลงผู้เรียนจะพอใจมากขึ้น สรุปได้ว่าประสบการณ์ครั้งแรกของการเรยีน
ผ่านเครือข่ายไม่ได้ลดความต้องการของผู้เรียนในการส่ังพิมพ์ ไม่มีความสัมพันธ์ระหว่างการเข้าสู่
ข้อมูลในคอมพิวเตอร์และจ านวนหน้าในเอกสารหรือความพึงพอใจต่อการเรียนในวิชาดังกล่าว 
ผลการวิจัยสนับสนุนให้ผู้ออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ส าหรับการศึกษาต้องให้ความส าคัญกับขั้นตอน
การวิเคราะห์ผู้เรียนตามรูปแบบการออกแบบการสอน ผลการสรุปและข้อแนะน าท าให้ทราบว่าการ
พิจารณาเลือกส่ือและชอ่งทางการส่งข้อมูลเป็นส่ิงส าคัญ 

Kathleen M Snyder (2000) Asynchronous learning network and apprenticeship: A 
potential model for teaching complex problex problem-solving skills in corporate 
environments. การฝึกการรับรู้ (Cognitive Apprenticeship) เป็นรูปแบบการออกแบบการสอนซึ่งมุ่ง
พัฒนาทักษะความคิดขั้นสูงเช่นการคิดแก้ปัญหา การวิจัยครั้งน้ีเป็นการเรียนผ่านอินเทอร์เน็ตท่ีไม่
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ก าหนดให้ผู้สอนและผู้เรียนต้องเรียนในเวลาเดียวกัน นักศึกษาสามารถเข้าเรียนผ่านทางเครือข่ายใน
มหาวิทยาลัยท่ีก าหนดให้หรือผ่านทางบราวเซอร์อื่นก็ได้ กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยการคัดเลือก
ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญจากบริษัท IBM จ านวน 20 คนและนักศึกษาระดับปริญญาตรีใน
มหาวิทยาลัย นิวยอร์ก จ านวน 23 คน รวม 43 คน ตัวแปรต้นในการศึกษาครั้งน้ีเป็นการทดสอบ
กระบวนการออกแบบการสอนท่ีมีการออกแบบการเรียน 2 แบบ คือ 1) เป็นตัวอักษรธรรมดาพร้อม
เสียงบรรยาย 2) ชุดการฝึกการรับรู้ ตัวแปรตาม คือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในทักษะการสอนระดับ
การศึกษาผู้ใหญ่ท่ีด าเนินการผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้เน้ือหาวิชา Object Oriented Analysis 
(OOA) ใช้เวลาในการเรียน 6 สัปดาห์ จัดด าเนินการวิจัยระหว่างการเรียนภาคฤดูหนาวและฤดูใบไม้
ผลิในปี 1999 ผลการวิเคราะห์คะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนปรากฏว่าท้ังสองกลุ่มมี
ความรู้เดิมในวิชาดังกล่าวไม่แตกต่างกัน เมื่อด าเนินกระบวนการวิจัยไปจนครบ 6 สัปดาห์แล้วให้กลุ่ม
ตัวอย่างท าแบบทดสอบหลังเรียนหลังจากน้ันก าหนดให้คณะผู้เชี่ยวชาญท่ีเป็นสมาชิก 3 ท่านประเมิน
พฤติกรรมของนักศึกษา โดยพิจารณาการสรุปและคุณภาพใน 4 ด้าน ดังน้ี การใช้รูปแบบเน้ือหา 
แผนการปฏิสัมพันธ์ ความเข้าใจในเน้ือหา ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ปรากฏว่าขณะท่ีท้ัง 2 กลุ่มมี
ความก้าวหน้าในการเรียนวิชาดังกล่าวโดยพิจารณาจากผลการเรียน กลุ่มท่ีได้รับการฝึกการรับรู้
แสดงออกมากกว่ากลุ่มท่ีเรียนจากตัวอักษรตามปกติ จากการสังเกตการเอาใจใส่ในการเรียนพบว่าไม่
มีความแตกต่างระหว่างกลุ่มใดในด้านความสามารถและลักษณะการใช้ กลุ่มท่ีเรียนจากตัวอักษรมี
คะแนนสูงกว่าเพราะเอาใจใส่ท่ีจะสร้างสรรค์จนเกิดความเข้าใจในเน้ือหา ผลการวิจัยยังพบว่า
นักศึกษาใช้เวลากับการวิเคราะห์ส่ิงท่ีส าคัญท่ีสุดเฉพาะส่ิงท่ีพวกเขารู้สึกสะดวกสบายท่ีสุดการ
วิเคราะห์ข้อมูลท้ังหมดสรุปได้ว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีได้รับการฝึกจากชุดการรับรู้มีพัฒนาการในการคิด
ปัญหาซับซ้อนดีกว่ากลุ่มท่ีเรียนจากตัวอักษรพรอ้มเสียงบรรยาย 

Katherine Nora, Blair (2000) Evaluation of Web-based instruction in interior design 
education: A pilot study. วัตถุประสงค์ของการวิจัยน้ีคือ วัดผลสัมฤทธิ์ และวัดเจตคติต่อการเรียน
ด้วยเว็บไซต์เพื่อการศึกษา ประชากรจ านวน 36 คนเป็นนักศึกษาปีท่ี 1ท่ีเรียนวิชา IDE 120, Interior 
Design, Studio || ในภาคเรียนฤดูหนาวปี 1999 กลุ่มตัวอย่างจ านวน 31 คน แบ่งเป็น 3 กลุ่ม วิธีการ
ทดลองได้ก าหนดให้นักศึกษากลุ่มท่ี 1 เรียนจากเว็บไซต์เพื่อการศึกษา กลุ่มท่ี 2 ฟังค าบรรยายและ
เรียนจากเว็บไซต์เพื่อการศึกษา กลุ่มท่ี 3 ฟังค าบรรยายเท่านั้น ผลการทดลองพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักศึกษากลุ่มท่ี 1 ท่ีเรียนจากเว็บไซต์เพื่อการศึกษา ต่ ากว่าอีก 2 กลุ่มอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ี 0.003 จากการวิเคราะห์ผลการเรียนของนักศึกษากลุ่มที 1 พบว่าผลการเรียนในแต่ละหน่วยมี
ความสัมพันธ์กับคะแนนเฉล่ียก่อนการเรียน (P = 0.026, r = 0.636) สามารถสรุปผลการทดลองได้ว่า
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ผลการเรียนจากเว็บไซต์เพื่อการศึกษา สัมพันธ์กับคะแนนก่อนเรียน โดยนักเรียนท่ีมีผลการเรียนอ่อน
จะไมป่ระสบผลส าเร็จในการเรียนท่ีมีสภาพแวดล้อมแบบชว่ยเหลือตนเอง ซึ่งเป็นรูปแบบของการเรียน
ผ่านอินเทอร์เน็ต 

Michal Galin (2000) You've got mail: The impact of e-mail use on an organization. 
เพื่อศึกษาวิจัยถึงผลกระทบของการใช ้e-mail ภายในองค์กร โดยศึกษาในแรงจูงใจท่ีจะใช ้e-mail 
ระหว่างการใช้ปกติ และการใช้ตามแบบท่ีบริษัทสร้างไว้ ด าเนินการส ารวจและสัมภาษณ์ด้าน
ประสบการณ์ของการใช ้e-mail และเครื่องมืออืน่ๆของอินเทอร์เน็ต ผ่านทางอินเทอร์เน็ตท้ังส้ิน กลุ่ม
ตัวอย่างคือพนักงานในบริษัท AVSC International ซึ่งเป็นบริษัทระดับสากลท่ีมีสาขาอยู่ในเมืองใหญ่
ท่ัวโลกและเร่ิมใช้อินเทอร์เน็ตเป็นช่องสารการส่ือสารมา 6 ปีแล้ว ข้อมูลท่ีน ามาวิจัยวิเคราะห์โดยค่า
ร้อยละและค่า t ผลการวิจัยพบว่าพนักงานท่ีอยู่ใน New York ท าการติดต่อส่ือสารกับพนักงานอื่นๆท่ัว
โลกผ่านทางอินเทอร์เน็ตด้วย e-mail ทุกวันเพื่อส่ือสาร ส่งข้อมูล มีตัวแปรหลายด้านท่ีส่งผลต่อการใช้
เช่นความเร็วในการเข้าถึง การรับ-ส่งข้อมูล คู่มือการใช้ e-mail ส่ือสารกันน้ีมีเหตุผลมาจากการ 
สูญเสียเวลาในการติดต่อประสานงานปริมาณการส่ือสารที่มากขึ้น การแลกเปล่ียนข้อมูล งบประมาณ
ในการส่ือสาร และความรู้สึกของพนักงานท่ีมีต่อบริษัท ผลการส ารวจพบว่าพนักงานใน New York 
และพนักงานในเมืองอื่นจ านวนมากมีประสบการณ์การใช้อินเทอร์เน็ตท่ีแตกต่างกันมาก จึงมองเห็น
ประโยชน์ท่ีได้รับแตกต่างกันด้วยแม้การใช้อินเทอร์เน็ตจะอ านวยประโยชน์และสามารถจัดให้มีการ
ส่ือสารระหว่างพนักงานก็ตามส่ิงท่ีควรค านึงถึงในการสร้างเครือข่ายภายในบริการเป็นอันดับต้นๆ คือ
การจ าแนกให้แผนกต่างๆติดต่อกันอย่างเป็นเครือข่ายมากขึ้น 

Norman Dale, Carter (2000) Using the Internet as an educational tool in geography 
courses.  การเติบโตอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอน วิชา
ภูมิศาสตร์ การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อประเมินการใช้อินเทอร์เน็ตในนักศึกษาปีท่ี 1 ในวิชา 
ส่ิงแวดล้อม โดยใช้วิธีการสอนแบบพฤติกรรมนิยม (Behaviorist) และแบบเรียนรู้โดยตนเอง 
(Constructivist) เสริมด้วยการบรรยายและการร่วมอภิปรายจากผู้เชี่ยวชาญซึ่งท าเว็บไซต์ท่ีนักศึกษา
พบและมีความต้องการให้มาอภปิรายในห้องเรียน อินเทอร์เน็ตจึงเป็นเครื่องมือในการวิจัยและ
น าเสนอเน้ือหาใหม่ ๆ นักศึกษากลุ่มตัวอย่างจะมีส่วนร่วมในการเป็นผู้เขียนรายงานประสบการณ์การ
เรียนจากอินเทอร์เน็ต อีกท้ังมีทักษะท่ีเหมาะสมในการเรียนในวิชาอื่นเพื่อเป็นพื้นฐานส าหรับ
การศึกษาในขั้นสูงขึ้น ผลการวิจัยพบว่าบุคลิกเด่นของนักศึกษาท่ีมีอิทธิพลกับการเรียนทาง
อินเทอร์เน็ตคือความสมรรถวิสัยในการใช้คอมพิวเตอร์ (Computer Literacyskills) อินเทอร์เน็ตย่อม
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เป็นเครื่องมือท่ีส่งเสริมให้การเรียนวิชาภูมิศาสตร์ประสบความส าเร็จอยา่งมากถ้าสถานศึกษาและ
นักศึกษามีทักษะการเข้าถึงแหล่งข้อมูลต่างๆและสามารถน าข้อมูลเหล่านั้นมาใช้ได้อย่างถูกต้อง 

Tina Janan, Harvel (2000) Cost and benefits of incorporating the Internet into the 
traditional classroom จุดประสงค์ของงานวิจัยน้ีเพื่อศึกษาถึงต้นทุนและประโยชน์ของส่วนต่างๆท่ี
ประกอบเป็นเวบ็ไซต์ซึ่งใช้เป็นส่ือเสริมของการเรียนปกติ การค านวณหางบประมาณด้านต้นทุนของ
ส่วนต่าง ๆท่ีประกอบเป็นเว็บไซต์ของครูผู้สอนด าเนินการโดยให้ผู้พัฒนาทั้ง 7 ท่านได้สร้างรูปแบบของ
ส่ือเสริมส าหรับการสอนในเน้ือหาที่เป็นพลวัต นอกจากน้ียังได้จัดรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ท่ีพร้อมในการ
ใช้งานอีก 5 แบบ เพื่อให้ผู้พัฒนาทั้ง 7 น ามาใช้ในรูปแบบท่ีพัฒนาขึ้น แล้วให้ผู้เรียนท่ีศึกษาวิชาการ
ออกแบบการสอนจ านวน 19 คน เป็นผู้ประเมินรูปแบบท้ัง 7 ในด้าน ลักษณะ ต าแหน่ง และข้อด้อย
ต่างๆ ของรูปแบบดังกล่าว ลักษณะส าคัญของการออกแบบท่ีปรากฏ เช่น แบบ (Lay out) การน าเสนอ
ภาพ ปริมาณ เป็นต้น ซึ่งเวลาที่จ าเป็นต้องใช้เพื่อสร้างรูปแบบเพื่อทดลองน้ีนานถึง 189 ชั่งโมง โดย
เป็นเวลาที่ใช้เพื่อการโปรแกรมและเพื่อให้ผู้วิจัยได้รับประสบการณ์ออกแบบการสอนท่ีเป็นประโยชน์
ต่อการศึกษา หากจะสร้างรูปแบบท่ีเหมือนกันน้ีจะใช้เวลา 65 ชั่วโมง หรือหากจะสร้างใหม่จะใชเ้วลา 
124 ชั่วโมง หลังจากน้ันทดสอบรูปแบบโดยใช้ผู้เรียนจ านวน 119 คนซึ่งเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี
ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในชั้นปีท่ี 3 น าผลมาวิเคราะห์แบบ OLS (An Ordinary Ieast Squares Regression) 
เพื่อหาความแตกต่างขององค์ประกอบในการเรียนของนักศึกษา และเวลาที่ใช้ในการท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียน บางทีอาจเป็นเพราะข้อจ ากัดของการวิจัย ผลของการค านวณแบบถดถอยจึงไม่แตกต่างกัน
ระหว่างการเรียนท่ีใช้เว็บไซต์เป็นส่วนเสริม และการเรียนท่ีไม่ใช้เว็บไซต์เลย ผู้เรียนรู้สึกว่าเว็บไซต์มี
ส่วนช่วยให้การเรียนดีขึ้น และสนับสนุนการใช้อินเทอร์เน็ตเป็นส่วนเสริมในการเรียนปกติ เพราะ
สะดวกและสามารถเรียนตามความต้องการของตนเองได้ อย่างไรก็ดีผู้เรียนยังเข้าใจถึงข้อด้อยของการ
ใช้อินเทอร์เน็ตเป็นส่วนเสริมในการเรียน เช่น ความไม่น่าเชือ่ถือของข้อมูลบางขอ้มูล การลดลงของ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและเพื่อนร่วมชั้นเรียน ผลการวิจัยยังสรุปได้ว่าการลงทุนสูงของการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ในอินเทอร์เน็ต และรูปแบบการน าเสนอภาพมีความสัมพันธ์กับการยอมรับของผู้สอนว่า
อินเทอร์เน็ตมีประโยชน์ อย่างไรก็ดีต้นทุนน้ีอาจจะต่ าลงเมื่อการออกแบบใช้เพียงตัวอักษรธรรมดา 
ผลสรุปท่ีน่าสนใจท าให้ทราบความรู้สึกของผู้สอนและผู้เรียนประการท่ีหน่ึงพบว่า ผู้เรียน 47% รู้สึกว่า
การมีทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์ไมช่่วยให้ใช้อนิเทอร์เน็ตได้รวดเร็วขึ้น ประการท่ีสองพบวา่ 51% ของ
นักเรียนรู้สึกว่าการเรียนทางไกลมีคุณภาพไม่ดีเท่ากับคุณภาพของการเรียนในห้องเรียน 

Xiaoshi (Joy) Bi (2000) Instructional Design Attributes of web-based Courses.
จุดประสงค์ของการวิจัยเชิงคุณภาพน้ีศึกษาเพื่อค้นหาทฤษฎีหรือรูปแบบใดท่ีนักการศึกษา สามารถ
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น ามาใช้เพื่อการออกแบบเพื่อการเรียนทางไกลผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จึงได้ด าเนินการศึกษา
เกี่ยวกับประสบการณ์ของสถาบันการศึกษา ผู้เรียน ผู้ออกแบบและพัฒนา รวมไปถึงการจัดโปรแกรม
การเรียนผ่านเครือข่าย เพื่อให้ได้ลักษณะของการออกแบบเอกสารการสอนท่ีเป็นเว็บไซต์เพ่ือ
การศึกษา ซึ่งจะเป็นพื้นฐานท่ีจะน าไปสู่ความเข้าใจในการสอนผ่านเครือข่ายกับการเรียนทางไกลท่ีมี
ความสัมพันธ์กับหลักการสร้าง ผลการวิจัยพบวา่รูปแบบของเวบ็ไซต์เพื่อการศึกษามีความสัมพนัธ์กับ 
การออกแบบการสอน การพัฒนาเน้ือหาวิชา การส่งข้อมูล และการส่งเสริมด้านการจัดการ ส่ิงท่ีเป็น
ส่วนประกอบของการออกแบบเว็บไซต์เพื่อการสอนจัดเป็นพื้นฐานของการออกแบบ การพัฒนา
รูปแบบของการส่งข้อมูลในการสอนจากการเรียนแบบเผชิญหน้าสู่การเรียนเครือข่ายได้แก่ (1)การ
ออกแบบเว็บไซต์เพื่อการศึกษาต้องการการท างานเป็นทีม( 2)ผลสัมฤทธิ์ทางการสอนด้วยเทคโนโลยี
ขึ้นอยู่กับการปฏิสัมพันธ์ท่ีหลากหลายผลสัมฤทธิ์ของการใช้เทคโนโลยีเว็บขึ้นอยู่กับความสามารถของ
มันท่ีจะตอบสนองวัตถุประสงค์การสอนและผลประโยชน์ของการเรียนท่ีต้องการ (3)สมาชิกของ
สถาบันการศึกษาจะพิจารณาความส าเร็จของสถาบันการศึกษา (4)นักเรียนท่ีเรียนทางไกลต้องการผล
ย้อนกลับจากผู้สอนหรือผู้เชี่ยวชาญระหว่างเรียน 

Ying-Chi, Chen (2000) The Construction of the learning environment connecting 
human cognition to the World Wide Web (the global brain) งานวิจัยน้ีมีจุดประสงค์เพื่อ
การศึกษาถึงการจัดสภาพแวดล้อมท่ีส่งผลต่อความรู ้ความจ าของผู้เรียนเมื่อเรียนผ่านเครือข่าย ซึ่งใช้
เน้ือหาวิชาเทคโนโลยีเป็นตัวอย่างของการจัดองค์ประกอบและการออกแบบของห้องเรียนเสมือน โดย
มุ่งประเด็นไปยังองค์ประกอบของห้องเรียนเสมือนแบบ 2 ทาง แบบคู่ขนาน และแบบกระบวนการท่ี
เป็นพลวัติ เพื่อทราบองค์ประกอบและทราบค่าเชื่อมั่นในส่วนประกอบต่าง ๆ น้ี ซึ่งเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ท่ีน ามาใช้ในห้องเรียนเสมือนน้ีได้แก่ ฐานข้อมูลความรู ้ระบบผู้เชี่ยวชาญ Search 
engines และเครื่องมืออื่นๆ ในอินเทอร์เน็ต วิธีด าเนินการวิจัยใช้การส ารวจผ่านทางอินเทอร์เน็ตโดย
ก าหนดให้นักเรียนศึกษาเว็บไซต์ท่ีออกแบบไว้เพือ่เพื่อให้นักเรียนเกิดความรู้อย่างกระจ่างชัด 
จุดประสงค์หลักของการศึกษานี้เพื่อทราบการจัดรายละเอียดต่าง ๆ ของเว็บไซต์ การปรับรูปแบบ
โครงสร้าง และปรับการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนด้วยการประยุกต์หลักการทางด้านวิศวกรรม
ร่วมกับทฤษฎีทางการศึกษาและเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ให้เกิดประสิทธิผล เพื่อค้นหาหลักการส าคัญท่ี
ท าให้เกิดการเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบเว็บไซต์ หลักการออกแบบท่ีสามารถลดเวลา
เรียนลงได้พร้อมกับลดอัตราความผิดพลาดและช่วยให้ผู้เรียนเกิดความจดจ ามากขึ้น เพื่อพัฒนาการ
จัดสภาพ แวดล้อมท่ีส่งผลต่อความรู้ ความจ าของผู้เรียน 
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จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกบัการสอนผ่านอินเทอร์เน็ตพบว่า มีประสิทธิภาพท าให้ผู้เรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติและผู้เรียนมีคติท่ีดีต่อการเรียนการสอนผ่าน
ระบบอินเทอร์เน็ต 
 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องต่าง ๆ ได้แสดงให้เห็นถึง ความส าคัญในการพัฒนาสื่อเพื่อการเรียนการ
สอน ให้มีประสิทธิภาพ มีความน่าสนใจ ใช้ง่ายและตรงกับความต้องการของผู้ใช้มากท่ีสุด ในงานวิจัย
น้ีจะท าการศึกษาผลสัมฤทธิ์ท่ีได้จากการพัฒนาเครื่องมือมาช่วยการเรียนการสอนของนักศึกษาใน
สถาบันอุดมศึกษาดีขี้นเพื่อน าผลการวิจัยมาวิเคราะห์ และเสนอแนะแนวทางพัฒนาการส่ือการเรียน
การสอน เพื่อการน ามหาวิทยาลัยศรีปทุม ก้าวไปสู่การเป็นมหาวิทยาลัยนวัตกรรมการศึกษา ท่ีมี
ความก้าวหน้าทันสมัยในการพัฒนาสื่อเพื่อการเรียนการสอน  (Innovation Education-University) 
ต่อไป 

     
2.8 สรุป 
 
 จากวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องต่าง ๆ ท่ีได้กล่าวถึง ความหมาย ประเภท ประโยชน์คอมพวิเตอร์
ช่วยสอน, แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ์เพื่อการศึกษา ความรู้เกี่ยวกับความเป็นจริงเสมือน จากแนวคิดข้างต้นผู้วิจัยจึงผสมผสาน
แนวความคิดน ามาใช้ในการพัฒนาสื่อให้อยู่ในรูปแบบส่ือการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์
(Interactive Multimedia) ความจริงเสมือน (Virtual Reality)ใช้ในการสร้างบทเรียนเพื่อพัฒนา หา
คุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน โดยการน าหลักการมาปรับใช้  
 ในงานวิจัยน้ีผู้วิจัยจึงใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการสร้างเครื่องมือส่ือการเรียนการสอน โดย
การศึกษาคุณภาพ  ประสิทธิภาพ และผลสัมฤทธิ์จากการใช้เครื่องมอืชว่ยสอนท่ีได้สร้างขึ้นเพื่อจะได้มี
เครื่องมือช่วยสอนในรายวิชา คอมพวิเตอร์เบื้องต้น เร่ือง การแนะน าอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส าหรับ
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล  อันจะน าไปสู่การเรียนรูต้ลอดชีวิตและหากมีบุคคลากรท่ีเรียนรู้เป็นในองค์กร
ก็จะน าไปสู่องค์กรแห่งการเรียนรู้ ซึ่งถือเป็นองค์ความรู้ท่ีส าคัญท่ีจะต้องมีการพัฒนาสื่อเพื่อท าให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้  และให้มีแนวทางในการพัฒนาเครื่องมือสอนต่อไป 


