
 
 

บทที่ 5 
 

สรุปการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 

การวิจัย เร่ือง การแนะน าอปุกรณ์คอมพวิเตอร์ส าหรับคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ในรูปแบบ
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือน ผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต  สรุปผลการวิจัย ได้ดังน้ี 
 
5.2 วัตถุประสงค์ของการวจิัย 
 
 การวิจัยในครั้งน้ี  มีวัตถุประสงค์ดังน้ี 

1. เพื่อพัฒนาเครื่องมือส่ือการเรียนการสอนเกี่ยวกับการแนะน าอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส าหรับ
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือน ผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 

2. เพื่อหาประสิทธิภาพของการใช้ส่ือการเรียนการสอนในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์
ความจริงเสมือน ตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว ้

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อส่ือการเรียนการสอนเกี่ยวกับการแนะน า
อุปกรณ์คอมพวิเตอร์ส าหรับคอมพิวเตอร์ส่วนบคุคล ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือน 
ผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 
 
5.3 ประชากร 
 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยเป็นนักศึกษาระดับปรญิญาตรีของสถาบันอุดมศึกษาเอกชน ท่ี
ลงทะเบียนเรียนวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ภาคเรียนท่ี  1  ปีการศึกษา  2552   
 
5.4 กลุ่มตัวอย่าง 
 ขนาดของกลุ่มตัวอย่างส าหรับการท าวิจัยในครั้งน้ี จะใช้ประชากร เป็นนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ในสถาบันอุดมศึกษาเอกชนในเขตกรุงเทพมหานคร คัดเลือกจากสถาบันอุดมศึกษา
เอกชนจ านวน 23  มหาวิทยาลัย มาจ านวน  3 สถาบัน คือ มหาวิทยาลัยศรีปทุม มหาวิทยาลัย
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เทคโนโลยีมหานครและมหาวิทยาลัยเกริก ท่ีลงเรียนวิชาคอมพิวเตอร์เบี้องต้น  ภาคเรียนท่ี 1  ปี
การศึกษา 2552 

 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ีมีรายละเอียดของวิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง  2 ขั้นตอน  

ดังน้ีคือ 
 ขั้นตอนท่ี 1 กลุ่มตัวอย่าง  สุ่มจากประชากรนักศึกษา โดยใช้วิธีสุ่มแบบเจาะจงจากจ านวน
ห้องท่ีเปิดสอน  ซึ่งในแต่ละสถาบันใช้ 1 ห้อง  แต่ละห้องมีจ านวนนักศึกษาประมาณ 20-80 คน โดย
นักศึกษาจัดคละกันเป็นนักศึกษาท้ังเก่ง ปานกลาง และอ่อน    
 ดังน้ัน กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งน้ี  เท่ากับ 200 คน  
 ขั้นตอนท่ี 2  ด าเนินการทดลอง  โดยน าสื่อมัลติมีเดียไปใช้กับนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง พรอ้มท้ัง
ท าแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนรู้ส่ือ และท าแบบประเมินผลคุณภาพส่ือผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 
ท่ีเป็นนักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาของภาคเอกชน  

 
5.5 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย    

 
การวิจัยในครั้งน้ีใช้เครื่องมือในการวิจัยดังน้ีคือ   

 1.  เครื่องมือส่ือการเรียนการสอนเกี่ยวกับ  การแนะน าอุปกรณ์คอมพวิเตอร์ส าหรับ
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือน ผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 
 2.  แบบประเมินคุณภาพส่ือการเรียนการสอนเกีย่วกับ  การแนะน าอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
ส าหรับคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือน ผ่านเทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ต 
 3.  แบบประเมินความสอดคล้องด้านเน้ือหาที่ใช้ในส่ือการเรียนการสอนเกี่ยวกับ  การแนะน า
อุปกรณ์คอมพวิเตอร์ส าหรับคอมพิวเตอร์ส่วนบคุคล ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือน 
ผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 
 4.  แบบทดสอบก่อนและหลังเรียนส าหรับวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

5.  แบบส ารวจความพึงพอใจที่มีต่อส่ือการเรียนการสอนเกี่ยวกับ  การแนะน าอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ส าหรับคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือน ผ่าน
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 
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5.6 วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 ในการด าเนินการวิจัย ผู้วิจัยมีวิธีการ 4  ขั้นตอน ดังน้ีคือ 

1. พัฒนาสื่อการเรียนการสอนเก่ียวกับ  การแนะน าอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส าหรับ
คอมพิวเตอรส์่วนบุคคล ในรูปแบบมัลตมิีเดยีปฏิสัมพันธ์ความจรงิเสมือน ผ่านเทคโนโลยี
อินเทอร์เนต็ 

1.  ท าการศึกษาแนวคิด  ทฤษฎี  รวมท้ังรูปแบบ  และองค์ประกอบในการสร้าง 
ส่ือการเรียนการสอนในรูปแบบเสมือนจริง  หนังสือ  ต ารา  ผลงานวิจัยต่าง ๆ และข้อมูลจากการสืบค้น
ในฐานข้อมูล  รวมท้ังตัวอยา่งส่ือการเรียนการสอนในรูปแบบเสมือนจริงท่ีมีการเผยแพร่อยู่บนระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต แล้วน าข้อมูลท่ีได้ไปท าการวิเคราะห์  เพื่อใช้เป็นแนวทางในการสร้างส่ือการ
เรียนการสอนในรูปแบบเสมือนจริงเพื่อการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   

2. ออกแบบและเขียนสตอรี่บร์อด ส่ือการเรียนการสอนในรูปแบบเสมือนจริงเพื่อการเรียนการ
สอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ตามความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ  เพื่อก าหนดรายละเอียดของ
เน้ือหา  รูปภาพ  กราฟิก  และภาพเคล่ือนไหว  ในการจัดสร้างบทเรียนในส่ือการ  เรียนการสอนใน
รูปแบบเสมือนจริงเพื่อการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 
2. หาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนเก่ียวกับ  การแนะน าอุปกรณ์

คอมพิวเตอรส์ าหรับคอมพวิเตอร์สว่นบุคคล ในรูปแบบมัลตมิีเดียปฏิสมัพันธ์ความจริง
เสมือน ผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 

การหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียนการสอน จากผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
จ านวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญทางด้านเน้ือหาจ านวน 3 ท่าน และหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียน
การสอนจากการทดสอบส่ือกับกลุ่มทดสอบ 

ด าเนินการหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียนการสอนดังน้ี 
1. ผู้วิจัยไดท้ าการหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียนการสอนเกี่ยวกับ  การแนะน าอุปกรณ์

คอมพิวเตอร์ส าหรับคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือน ผ่าน
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ท่ีได้ผ่านการประเมินความเหมาะสม จากผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์จ านวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญทางด้านเน้ือหาจ านวน 3 ท่าน  
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2. เมื่อได้ท าการปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญเรียบรอ้ยแล้วมาท าการทดสอบหา
ประสิทธิภาพของส่ือการ  เรียนการสอนในรูปแบบเสมือนจริงเพื่อการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยได้ด าเนินการทดสอบ ตามล าดับขั้นดังน้ี 

2.1. การทดสอบหาประสิทธิภาพ ขั้นหน่ึงต่อหน่ึง  เป็นการทดสอบรายบุคคล 
และหลังจากน้ันผู้วิจัยได้ท าการทดสอบกับนักศึกษากลุ่มย่อยท่ีมีคุณลักษณะท่ีใกล้เคียงกับกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน  1  คน  มีจุดมุ่งหมายเพือ่ตรวจสอบหาข้อบกพร่องของส่ือการเรียนการสอนเสมือน
จริงท่ีสร้างขึ้น  โดยจะประเมินผลจากการสังเกต และสัมภาษณ์ความคิดเห็นนักศึกษาในเร่ืองปัญหา 
หรือข้อสงสัยในขณะท่ีท าการฝึกปฏิบัติในส่ือการเรียนการสอนเสมือนจริง  เพื่อน าผลท่ีได้มาปรับปรุง
แก้ไขให้มีความสมบูรณ์  ถูกต้อง  เหมาะสมมากยิ่งขึ้นเพื่อส าหรับใช้ทดลองในขั้นต่อไป 

2.2  การทดสอบหาประสิทธิภาพขั้นกลุ่มย่อย  เป็นการทดสอบกับนักศึกษา 
กลุ่มย่อย  ท่ีมีคุณลักษณะท่ีใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 10 คน โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อเป็นการหา
ประสิทธิภาพของส่ือการเรียนการสอนเสมือนจริงตามท่ีได้แก้ไขข้อบกพร่องจากการทดสอบหา
ประสิทธิภาพ ขั้นหน่ึงต่อหน่ึงแล้ว  โดยได้ผลการทดสอบหาประสิทธิภาพขั้นกลุ่มย่อย E1/ E2 คือ 
83.92 / 84.44  แล้วน าผลท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไขเพ่ือใช้ในการทดลองขั้นต่อไป  

2.3.  การทดสอบหาประสิทธิภาพกับขั้นกลุ่มตัวอย่างจ านวน  30 คน โดยผู้วิจัยได้น า
ส่ือการเรียนการสอนเสมือนจริงท่ีได้ท าการทดสอบหาประสิทธิภาพขั้นหน่ึงต่อหน่ึง   และการทดสอบ
หาประสิทธิภาพขั้นกลุ่มย่อย  โดยได้รับการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องเรียบรอ้ยแล้ว ไปท าการทดลอง
กับส่ือเพื่อหาประสิทธิภาพของส่ือการเรียนการสอนในรูปแบบเสมือนจริงเพื่อการเรียนการสอนผ่าน
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท่ีสร้างขึ้นโดยได้ผลการทดสอบหาประสิทธิภาพกับกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 
87.92 / 84.44 ซึ่งอยู่สูงกว่าเกณฑ์ท่ีผู้วิจัยก าหนดไว้ คือ 80/80  

3. การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรยีนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบมลัติมเีดีย
ปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เนต็ 

เมื่อการทดสอบหาประสิทธิภาพกับขั้นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน แล้วผู้วิจัยได้น าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตท่ีได้ท าการ
ทดสอบหาประสิทธิภาพขั้นหน่ึงต่อหน่ึง   และการทดสอบหาประสิทธิภาพขั้นกลุ่มย่อย และขั้นกลุ่ม
ตัวอย่าง โดยได้รับการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องเรียบร้อยแล้ว ไปท าการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างท่ีได้
จากประชากร จ านวน 200 คน เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของส่ือเพื่อการเรียนการสอนผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท่ีสร้างขึ้นโดยได้ผลการผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 53.89 
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/ 84.44   ซึ่งผลการเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการทดสอบบทเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน  

4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาทีม่ีต่อสื่อการเรียนการสอนเก่ียวกับ  การ
แนะน าอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส าหรับคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสมัพันธ์
ความจริงเสมือน ผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เนต็ 

ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามความพึงพอใจ ท่ีได้สร้างขึ้น ให้นักศึกษาท าการประเมินหลังจากท่ีได้
ศึกษาเน้ือหาจากส่ือการเรียนการสอนในรูปแบบเสมือนจริงเพื่อการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตครบทุกเน้ือหาแล้ว 

ซึ่งผลความพึงพอใจพบว่าในภาพรวมนักศึกษาด้านคอมพิวเตอร์มีความพึงพอใจต่อ 
ส่ือการเรียนการสอนในรูปแบบเสมือนจริงเพื่อการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในวิชา
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ในระดับมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียถึง 61.7 %  
 
5.7 การอภิปรายผล 
 

ผู้วิจัยมีประเด็นท่ีน ามาเป็นอภิปรายผลโดยแบ่งออกเป็น 4 ตอน ได้ดังน้ี 
ตอนที่ 1   ผลการพัฒนาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความ

จริงเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตด้านคอมพิวเตอร์  
ผลการพัฒนาพัฒนาบทเรียนด้านเน้ือหา และด้านการผลิตส่ืออยู่ในระดับ ดี  โดยผู้เรียนให้

ความสนใจในการศึกษาด้วยบทเรียนการสอนผ่านเว็บ ท้ังน้ี อาจเป็นเพราะว่าผู้วจิัยได้วิเคราะห์ตาม
แนวคิดของ Khan, Badrul H. 1997. ในเร่ืองหลักสูตร  และเน้ือหาบทเรียนให้มีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้และผ่านการกล่ันกรองชี้แนะจากผู้เชี่ยวชาญท่ีมีประสบการณ์สอนด้าน
คอมพิวเตอร์ ท าให้เน้ือหาที่จัดท ามีความชัดเจน  เรียนรู้ได้เข้าใจง่ายและสอดคล้องกับระดับของ
ผู้เรียน และได้มีการสอบถามความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ จึงได้มีการออกแบบ และจัดสภาพแวดล้อม
ได้อย่างเหมาะสม สอดคล้องกับผลการวิจัยของ กรกช วนสวัสด์ิและ สุจิตรา มังคละไชยา  2543.  
ขณะท่ีคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตส่ือ ผู้วิจัยได้ศึกษาและออกแบบบทเรียนตามหลักทฤษฎีของการ
ออกแบบส่ือการเรียนการสอน ท าให้การวางรูปแบบหน้าจอ และน าเสนอบทเรียนมีความโดดเด่น
สามารถเร้าใจให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนจากเว็บ ท่ีศึกษาพบวา่เว็บท่ีประสิทธิภาพท่ีดีควร
เป็นการออกแบบเพื่อความสะดวกแก่ผู้รียนในการเพิ่มพูนความรู้ และเจตคติเชิงบวก  
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และผู้วิจัยยังพบว่าผู้เรียนให้ความสนใจในการเข้าเรียน ได้รับความสะดวก  ซึ่งไม่จ ากัดเวลา
สถานท่ี รวมท้ังผู้เรียนสามารถใช้บทเรียนในการทบทวนเน้ือหา และท าแบบทดสอบซ้ าจนเกิดความ
เข้าใจมากขึ้น  ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ        กิดานันท์ มลิทอง. 2535. ส่วนเรื่องของการวิเคราะห์
การออกแบบลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ งานวิจัย Huan-Wen, 
Tzeng. and Chin-Ming, Tien. 2000 ซึ่งพบว่าการก าหนดการมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน  ควรที่จะมี
วิธีการกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive)  ควรจะก าหนดให้ผู้เรียนได้มี
การปฏิสัมพันธ์ไว้ท้ังหมด 3 รูปแบบ คือ  การติดต่อกันระหว่างครูและผู้เรียน   ,การปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียนกับโปรแกรมท่ีจัดไว้ 

ตอนที่ 2  ผลการหาประสิทธิภาพของพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตด้านคอมพิวเตอร์ 

มีประสิทธิภาพโดยรวมเป็น 87.92 / 84.44 ซึ่งอยู่สูงกว่าเกณฑ์ท่ีผู้วิจัยก าหนดไว้คือ 80/80 
ท้ังน้ีเน่ืองจากบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือน ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นได้มีการศึกษาแนวคิด 
ทฤษฎี รวมท้ังรูปแบบและองค์ประกอบของบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือน จาก
เอกสาร ต ารา และผลงานวิจัยต่าง ๆ แล้วจึงได้ท าการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเพื่อน ามาสร้าง
เป็นบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนเพื่อจะใช้เป็นทางเลือกให้เกิดเครื่องมือทาง
การศึกษารูปแบบใหม่ด้วยเทคนิคการโลกเสมือนจริงท่ีนับว่ามีประสิทธิภาพและประโยชน์ต่อ
การศึกษาโดยอาศัยเทคโนโลยีของความเสมือนจริง ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ศันสนีย์ สังสรรค์
อนันต์.2548. 
 ส่วนประสิทธิภาพของบทเรียนการสอนท่ีสูงกว่าเกณฑ์เป็นไปตามกระบวนการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนท่ีสอดคล้องกับงานวิจัย อุไรวรรณ  วรกุลรังสรรค์ และคณะ.(2548).  นพศักด์ิ ตันติสัตยา
นนท์.(2544.) ท่ีศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนการสอนรูปแบบต่าง ๆ ท่ีใช้กับระบบอินเทอร์เน็ต  ใน
การเรียนรู้แก่ประชากร หรือกลุ่มตัวอยา่งที่ศึกษาโดยไม่จ ากัดด้านเวลา  สถานท่ี  และให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้  ทบทวน เน้ือหาได้บ่อยครั้งท่ีต้องการ  ซึ่งปรากฏ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  (E1/E2)  สูง
กว่าที่ก าหนดไว้ในสมมติฐานท้ังส้ิน  ซึ่งแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพภาพของส่ือดังกล่าวว่าสามารถ
พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้จริง 
 ตอนที่ 3  จากผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตด้านคอมพิวเตอร์ 
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ผลปรากฏว่าคะแนนเฉล่ียหลังเรียนด้วยบทเรียนสูงกว่าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน เป็นไปตาม
ผลการวิจัยท่ีก าหนดไว้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นมีผลท าให้การเรียนรู้ของนักศึกษาสูงขึ้น ท้ังน้ี
เป็นเพราะว่าผู้วิจัยได้น าเทคนิคการสร้างบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์โดยน าเทคนิคความจริงเสมือน
มาใช้เพื่อท าให้ผู้ใช้รู้สึกราวกับว่าได้สัมผัสกับระบบจริง มองเห็นมุมมองของภาพรอบด้าน เห็น
รายละเอียดและมิติของภาพ จัดได้ว่าผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับระบบได้ตามความสนใจของ
ผู้เรียนท าให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกและมีความต้ังใจในการเรียนมากขึ้น  บทเรียนยังสามารถสร้างแรงจูงใจ
และช่วยเพิ่มทักษะการมองเห็นของผู้เรียน Ross and  Aukstakalnis 1993; JL Molher, Jame .2000  
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของมิลเลอร์ Miller .1992พบว่าข้อดีของการน าเสนอข้อมูลในโลกเสมือนจริง
ท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนและมีความสนใจมากขึ้นน าไปสู่ความคิดรวบยอดและการประยุกต์ใช้
ข้อมูลได้ดี Denise,Paul,and Simon .1999 สรุปว่าประโยชน์ของงานวิจัย ช่วยมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงขึ้น เข้าใจเน้ือหา สนุกกับการเรียน มีอิสระในการค้นหาความจริง และงานวิจัยของ นภาภรณ์  
ยอดสิน .2547 :92 ได้ศึกษาผลการใช้ภาพพาโรนามาเสมือนในการศึกษานอกสถานท่ีบนเว็บท่ีมีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมปีท่ี 4 พบว่า กลุ่มท่ีเรียนโดยใช้ภาพพาโรนามา เสมือนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนโดยใช้พาโรนามาปกติ อยา่งมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05  

ตอนที่ 4  ผลความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ส าหรับนักศึกษาด้านคอมพิวเตอร์  

จากการวิเคราะห์ผลความพึงพอใจของนักศึกษา จ านวน 200 คน ท่ีมีต่อส่ือการเรียนการสอน
ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น  ส าหรับนักศึกษาด้านคอมพิวเตอร์ พบว่า
นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุดในทุกข้อค าถามของรายการประเมิน และมีค่าเฉล่ียร้อย
ละรวม 61.7 เปอร์เซ็น  ซึ่งผลของการวิจัยพบวา่ในด้านรูปแบบของการน าเสนอบทเรียนมีความชดัเจน
ของเน้ือหา ความน่าสนใจ มีความต่อเน่ืองของเน้ือหา โดยบทเรียนได้มีการออกแบบตัวอักษรไวอ้ย่าง
เหมาะสม ท้ังในด้านของขนาด รูปแบบ สี และความชัดเจนในการมองเห็น และภาพท่ีใช้ประกอบใน
ส่ือสามารถเร้าความสนใจในการเรียนจึงท าให้ผู้เรียนรู้สึกสนใจติดตามบทเรียนจนจบ ซึ่งสอดคล้องกับ
ผลงานวิจัยของ สุมาลี  ชัยเจริญ .2547  .ท่ีพบวา่ รูปแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีมีความ

เหมาะสม หากมีภาพประกอบเน้ือหาจะท าให้เกิดความเข้าใจง่ายยิ่งขึ้น รูปแบบตัวอักษร รวมท้ังขนาด
ก็มีผลต่อการเรียนรู้เพราะถ้าจัดให้มีความเหมาะสม อ่านสบายตา ผู้อ่านก็รู้สึกอยากจะศึกษาบทเรียน 
อีกท้ังยังได้มีการน าเสนอภาพประกอบ รวมท้ังภาพเคล่ือนไหวในบทเรียน มีวิธีการน าเสนอท่ี
หลากหลายซึ่งสอดคล้องกับประเสริฐ  เคนพันค้อ.2546   .และ เสกสรร  สายสีสด. 2545  .ท่ีพบวา่การ
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เรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตผู้เรียนสามารถศึกษาเน้ือหาล่วงหน้า นอกจากน้ียังประหยัดเวลาในการ
เดินทางมาเรียน และสร้างการเรียนรู้ให้เป็นอิสระ ไม่มีขอ้จ ากัดท้ังทางด้านเวลาและสถานท่ี จึงมีความ
เหมาะสมท่ีจะให้ผู้เรียนใช้ 
 
5.8 ข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัย เร่ือง การพัฒนาแบบจ าลองส่ือการเรียนการสอนในรูปแบบเสมือนจริงเพื่อการเรียน
การสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาด้าน
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น  ผู้วจิัยได้ข้อเสนอแนะ 2 ประการ คือ ขอ้เสนอแนะท่ัวไปเกี่ยวกับการน า
ผลการวิจัยของส่ือการเรียนการสอนเสมือนจริง ไปใช้เกี่ยวกับการเรียนการสอน และ ขอ้เสนอแนะใน
การวิจัยครั้งต่อไปดังน้ี 

 
5.8.1 ข้อเสนอแนะทั่วไปในการน าสื่อการเรยีนการสอนเสมือนจริงไปใช ้

  
 ผลจากการวิจัยดังกล่าวข้างต้น  สามารถน าผลการวิจัยของส่ือการเรียนการสอนเสมือนจริง 
ไปใช้ประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาคอมพวิเตอร์ได้หลายวิธี  โดยผู้วิจัยขอเสนอแนะ
ดังน้ี  

1.   จากผลการวิจัยดังกล่าวท าให้พบว่าการเข้าใช้งานของนักศึกษาในบทเรียนช่วงเวลา
เดียวกันครั้งละหลาย ๆ คน ยังมีข้อจ ากัดในเร่ืองของการเรียกใช้โปรแกรม ซึ่งท าให้โปรแกรม Run 
ค่อนข้างช้าและเป็นผลท าให้นักศึกษาเกิดความรู้สึกเบื่อในการรอโหลดข้อมูล  ซึ่งเป็นผลเน่ืองมาจาก
โปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างบทเรียนจะเป็นโปรแกรมกราฟิก ซึ่งการน าบทรียนไปใช้ในครั้งต่อไปสามารถ
แก้ไขข้อจ ากัดได้โดยการเขียนโปรแกรมลงบน CD โดยให้เป็นการเรียนในลักษณะ Offline 

2.  การพัฒนาส่ือการเรียนการสอนในรูปแบบเสมือนจริงเพื่อการเรียนการสอนผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตในวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาด้านคอมพิวเตอร์ ในครั้งน้ี ผู้วิจัยมี
ความต้องการที่จะทราบประสิทธิภาพของส่ือท่ีสร้างขึ้นว่าสามารถน ามาใช้เป็นแนวทางในการสร้าง
รูปแบบการเรียนรู้รูปแบบใหม่ของการเรียนการสอนทางด้านคอมพิวเตอร์ได้หรือไม่ ซึ่งอย่างไรก็ตาม
ผู้วิจัยมีความคิดเห็นส่ือการเรียนการสอนเสมือนจริงท่ีสร้างขึ้นมานี้ไม่ได้ถูกคาดหวังว่าจะน ามาใช้แทน
การเรียนการสอนจริงท้ังหมดการให้นักศึกษาได้ให้ส่ือการเรียนการสอนเสมือนจริงท่ีสร้างขึ้นท าหน้าที่
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เป็นส่ือเสริม มากกว่าสื่อหลัก เพื่อให้นักศึกษาได้มีโอกาสเข้าไปศึกษาก่อนท่ีจะเข้าไปเรียนในห้องเรียน
จริง และสามารถท าการเรียนซ้ าได้ไมจ่ ากัดเวลา สถานท่ี เพื่อเป็นการทบทวนได้อีกด้วย 

3. จากผลการวิจัยดังกล่าวท าให้ผู้วิจัยพบวา่ การท าสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบการสร้าง
โลกเสมือนจริงท่ีดีต้องค านึง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในรูปแบบเสมือนจริงผสมผสานกับเทคโนโลยี
ด้านมัลติมีเดียในการสร้างส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์น้ันจะท าให้ได้ส่ือการสอนท่ีมีคุณภาพสูง และ มี
ลักษณะของ Action based e-Learning ซึ่งมีแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีโดยให้ส่ือการเรียน
การสอนท่ีสร้างมีองค์ประกอบดังน้ี  

3 .1 Graphic ,VDO, Animation  ภาพแสงสีและเสียง มีท้ังลักษณะอยู่น่ิงและเคล่ือนไหว
จะท าให้มีความเข้าใจ ง่ายและรวดเร็วขึ้น  

3.2 การสร้างรูปแบบจ าลองต่าง ๆ โดยการใช้การน าเสนอในรูปแบบ 2D/3D graphics 
จะช่วยพัฒนา ฝีมือ หรือ ศักยภาพความสามารถของผู้เรียนในด้านการปฎิบัติจริง และ ความสามารถ
ในการวิเคราะห์ และ สังเคราะห์  

3.3 การน าเสนอในรูปแบบ 3D interactive models จะช่วยพัฒนา ฝีมือ หรือ ศักยภาพ
ความสามารถของผู้เรียนในด้านการปฎิบัติจริง และ ความสามารถในการวิเคราะห์ และ สังเคราะห์ มี
คุณลักษณะของ Didactic คือ ความมุ่งหมายส าหรับสอน ซึ่งต้ังใจออกแบบไว้เพือ่ให้ผู้เรียนเข้าใจ
เน้ือหาหรือหลักการโดยง่าย และ เรียนด้วยความสนุกสนานเพลิดเพลิน การแสดงผลข้อมูลในรูปแบบ
ส่ือ 3 มิติ ถือว่าเป็นองค์ประกอบส าคัญในการสร้างส่ือการเรียนการสอนเสมือนจริง เพราะการจ าลอง
การแสดงผลของอุปกรณ์ทางคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถน าเสนอได้ทุกมุมมองของตัวอปุกรณ์ทาง
คอมพิวเตอร์ สถานการณ์การแสดงผลบางอย่างในคอมพิวเตอร์อาจท าให้แสดงการมุมมองของตัว
อุปกรณ์ทางคอมพวิเตอร์ แสดงได้ไม่ครบทุกด้านอันเกิดจากข้อจ ากัดของจากผู้เขียนโปรแกรมท่ียังไม่มี
ความช านาญ และความสามารถของตัวอุปกรณท่ี์ใช้แสดงผล แต่การแสดงมุมมองของตัวอปุกรณ์ทาง
คอมพิวเตอร์โดยใช้รูปแบบส่ือ 3 มิติ ก่อนน้ันจะท าให้นักศึกษาเข้าใจภาพรวมของเน้ือหาบทเรียนได้
ง่ายขึ้น 

3.4 มีจอภาพท่ีให้ผู้เรียนมีปฎิสัมพันธ์ (Interactive) กับบทเรียน ไม่น้อยกว่า 75 % ของ
จอภาพท้ังหมดในบทเรียน  

3.5 หากเป็นเน้ือหาทางเทคนิค หรือ วิทยาศาสตร์ ควรออกแบบให้มีการจ าลองภาพให้
เห็นเสมือนจริง (Simulator) หรือ การเคล่ือนไหวของกลไกการท างาน อันจะท าให้ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหา
ได้ง่ายขึ้น ซึ่งตรงกับข้อเท็จจริงท่ีว่า "หน่ีงภาพดีกว่าการเขียนค าอธิบาย หน่ีงพันค า"   
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3.6 สนองหลักด้านจิตวิทยาของมนุษย์ คือมีการสอดแทรกหลักการ เรียนและเล่น 
ผสมผสานกันไป มีการให้ทดสอบความเข้าใจของผู้เรียน หรือ การแข่งขัน ผนวกอยู่ด้วย  

3.7. การใช้ประโยชน์และเครื่องมือจากเทคโนโลยีด้านมัลติมีเดียผสมผสานกับการสร้าง
งานในรูปแบบความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) อย่างเต็มท่ี จะท าให้เป็นส่ือท่ีมีคุณภาพเหนือส่ือ
แบบธรรมดาอื่น ๆ ท่ัวไป และไม่ใช่เป็นเพียงแค่ลักษณะของ e-Books เพราะการสร้าง e-Books น้ัน
เป็นส่ิงท่ีได้ประโยชน์น้อยมาก และควรหลีกเล่ียง 

3.8 คุณสมบัติของผู้เรียน หากแบ่งผู้เรียนเป็น 2 กลุ่ม คือ วัยรุ่น กับ วัยท างาน (หรือ วัย
สูง)  จะพบว่าผู้เรียนสองกลุ่มน้ีมีคุณสมบัติหรือรสนิยมบางอย่างท่ีแตกต่างกัน คือ วัยรุ่น จะมีความ
ใฝ่ฝันอยากเป็นโน่นเป็นน่ีสูง แต่ความต้ังใจเรียนจะมีไม่สูงนัก ชอบท ากจิกรรมนอกหลักสูตร และ ยัง
อยู่ในการส่ังสอนดูแลของพ่อแม่ ในขณะท่ีวัยสูงขึ้นไปจะมีความรับผิดชอบในตัวเองสูงขึ้น มีความ
ขวนขวายและต้ังใจศึกษาเพื่อหาความรู้เพิ่มเติมให้แก่ตัวเอง 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  

3.9 เป้าหมายของการศึกษา จากเป้าหมายของการศึกษา 6 ระดับ สามารถแบ่งเป้าหมาย
ท่ีจะให้บังเกิดผลแก่ผู้เรียน คือเพื่อมีความรู้ (Knowledge)  มีความเข้าใจ (Comprehensive) การ
ประยุกต์ใช้ (Application) การวิเคราะห์ (Analysis) การประเมินผล (Evaluation) การสังเคราะห์ 
(Synthesis) ท่ีกล่าวถึงในตอนต้น โดยการสร้างส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ส่วนใหญ่จะมีเป้าหมายหลัก
เพียงสร้างศักยภาพในระดับต้นแก่ผู้เรียน ซึ่งได้แก่ ความรู้ ความเข้าใจ และ ความสามารถประยกุต์ใช้ 
เท่านั้น โดยอาจมีบ้างที่ให้มีความสามารถเลยไปถึงระดับการวิเคราะห์ด้วย แต่ยิ่งระดับที่หวังผลแก่
ผู้เรียนสูงขึ้นไปจะส่งผลให้การออกแบบและพัฒนาสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์มีความยากยิ่งขึ้น กล่าว
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โดยท่ัวไปคือส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ท่ีพัฒนาขึ้นมาส่วนใหญ่จะมุ่งหวังให้ใช้งานส าหรับสนับสนุน
การเรียนการสอนในระดับมัธยม อาชีวศึกษา และ ปริญญาตรี เท่านั้น และจะยิ่งเหมาะอย่างยิ่งต่อการ
น าไปใช้ส าหรับผู้ท่ีมีปัญหาต่อการเรียนในห้องเรียนตามปกติท่ัวไป 

3.10 คุณภาพของกระบวนการเรียนรู้ คุณภาพของกระบวนการเรียนรู้ หมายถึง การ
เรียนรู้เน้ือหาได้เร็ว และ จดจ าความรู้หรือหลักการได้นาน การออกแบบส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกส์ต้อง
ค านึงถึงวิธีการท่ีจะก่อ ให้เกิดผลแก่ผู้เรียนในส่ิงท่ีกล่าว  

3.11 การเรียนรู้แบบมีปฎิสัมพันธ์ หรือ แบบมีส่วนลงมือท า(Action based Learning) ส่ือ
การสอนอิเล็กทรอนิกส์ควรจัดให้ผู้เรียนมีการฝึกลองและปฎิสัมพันธ์กับบทเรียนท่ีน าเสนอ หรือให้
ผู้เรียนมีส่วนได้ลงมือท าด้วยมากกว่าการอ่านจากหน้าจออย่างเดียว ยึดแนวการเรียนและเล่นควบคู่
กันไป ให้ผู้เรียนสามารถทดสอบความเข้าใจของตนได้เองโดยมีค าถาม หรือ แบบฝึกหัด ให้ท า ซึ่ง
หลักการดังกล่าวจะท าให้ผู้เรียนไม่เบื่อ ไม่เครียด เรียนได้สนุก และ ปลูกฝังความทรงจ าที่นาน 

 
5.8.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

  
 ผลจากการวิจัยดังกล่าว โดยผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไปดังน้ี  
 

1. เน่ืองจากในอนาคตเทคโนโลยีเครือข่ายและเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท่ีจะน ามาใช้ในการ
สร้างส่ือการเรียนการสอนเสมือนจริงจะถูกพัฒนาให้มีศักยภาพมากยิ่งขึ้น ดังน้ันผู้ออกแบบควรที่จะ
เลือกใช้เทคโนโลยีหรือซอฟต์แวร์ที่น ามาใช้สร้างส่ือการเรียนการสอนเสมือนจริงให้มีความเหมาะสม
ยิ่งขึ้น โดยสามารถลดข้อจ ากัดด้านขนาดของไฟล์ จากบทเรียนท่ีมีภาพเคล่ือนไหว หรือวีดิทัศน์ ท่ีจะ
ท าให้บทเรียนมีไฟล์ขนาดใหญ่และการน าเสนอได้ช้า ให้บทเรียนสามารถ Run ได้เร็วขึ้น และผู้เรียนไม่
เกิดความรู้สึกเบื่อหน่ายในการเรียน 
 

2. เน่ืองจากการสร้างส่ือการเรียนการสอนเสมือนจริงจะใช้ระยะเวลาในการสร้างนาน และ
โปรแกรมท่ีใช้สร้างส่วนมากจะเป็นโปรแกรมประเภทกราฟิก อีกท้ังการเขียนโปรแกรมเพื่อท่ีจะรวม
ชุดค าสั่งของโปรแกรมต่าง ๆ เข้าไว้ด้วยกันยังมีค่าใช้จ่ายค่อนข้างสูง ดังน้ันเพื่อให้เกิดความคุ้มค่าใน
การลงทุนในการสร้างส่ือการเรียนการสอนเสมือนจริง ผู้สร้างควรเลือกบทเรียนท่ีมีผู้เรียนจ านวนมาก 
เช่น กลุ่มวิชาพื้นฐาน และออกแบบกิจกรรมให้มีความเหมาะสมเพื่อให้เกิดความคุ้มค่าในการใช้ส่ือให้
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มากท่ีสุด รวมท้ังโครงสร้างพื้นฐานจะต้องพร้อมในการรองรับกับผู้เรียนจ านวนมาก ๆ ท่ีต้องการเข้ามา
ฝึกปฏิบัติในส่ือการเรียนการสอนเสมือนจริงพร้อม ๆ กันครั้งละหลาย ๆ คน 

 
3. ประเด็นท่ีควรพิจารณาในเร่ืองการออกแบบบทเรียนคือ การสร้างบทเรียนให้มีลักษณะ

เป็นมัลติมีเดีย และใช้เทคโนโลยีความเสมือนจริงถือว่าเป็นบทเรียนรูปแบบใหม่ และแม้วา่จะท าให้
บทเรียนดูน่าตื่นเต้นและน่าติดตาม แต่ส่ิงท่ีส าคัญยิ่งกว่าคือผู้สอนควรที่จะใช้ทรัพยากรท่ีมีอยู่ติดต่อ
กับผู้เรียนอย่างสม่ าเสมอ ไม่ให้ผู้เรียนรู้สึกว่าถูกทอดท้ิง โดยการให้ผลสะท้อนกลับ (Feedback) ใน
ผลงานของผู้เรียน เช่น การบ้าน หรือโครงงาน ผ่านทาง E-mail เพื่อให้ผู้เรียนรู้สึกว่าเขาได้รับการดูแล
จากการเรียนการสอนบนเว็บ เช่นเดียวกับการเรยีนในห้องเรียนปกติ 
 

4. แนวโน้มการน าแนวคิดความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) เทคโนโลยีแห่งอนาคตมา
ใช้ จะเป็นการน าแนวคิดในการสร้างงานในรูปแบบความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) ท่ีไม่ใช่เป็น
วิดีโอบันทึกการสอนของอาจารย ์มาใช้ในการพัฒนาสื่อการสอนเพื่ออธิบายเน้ือหาบทเรียนให้เข้าใจ
ง่ายขึ้น พร้อมเรียนแล้วสนุกเพลิดเพลินไม่เบื่อง่าย และสามารถเรียนได้ด้วยตนเองทางอินเตอร์เน็ตโดย
ปราศจากผู้สอน การสร้างส่ือการสอนส าหรับเปรียบเสมือนกับการเขียนบทภาพยนตร์หรือละครและ
แล้วท าการก ากับการแสดง เพื่อให้ได้ภาพยนตร์ท่ีดูแล้วเกิดความสนุก เพลิดเพลิน และชวนติดตาม
ของผู้ชม 


