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Abstract 
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Project name    : The development of information technology to introduce the area 

     to those who come into contact with government technology  
     virtual on mobile case study. Rajamangala University of technology  
     Rattanakosin 

Researcher name : Chanate Ratanaubol  
 The objectives of this research were: 1) to develop of information technology 
to introduce the area to those who come into contact with government technology 
virtual on mobile case study. Rajamangala University of technology Rattanakosin and 
2) to study the satisfaction of students towards information technology. The samples 
of the study comprised of 50 students from Rajamangala University of technology 
Rattanakosin, Thailand. The sample was obtained by proposed sampling selected.  

Research methods were applied to collect quantitative data using interviews 
and questionnaires for participant and non-participant observations, as well as 
documentary studies. Data collection was done by questionnaires then the 
questionnaires were analyzed to find out the conclusion. Data analysis was done 
using mean and standard deviation.  

The results of this research found that:  
1. The information technology to introduce the area to those who come into 

contact with government technology virtual on mobile case study. Rajamangala 
University of technology Rattanakosin has been developed and implemented 
according to high quality of principles and activity processes. And 

2. The result of the satisfaction of students towards information technology 
was a very good level ( = 4.27 and SD = 0.63).  
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
1. ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทและเปล่ียนแปลงวิถีชีวิตของมนุษย์อย่างมาก 
ไม่ว่าจะเป็นเทคโนโลยีสารสนเทศทางด้านฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ฐานข้อมูล หรือด้านการติดต่อส่ือสาร
ท่ีได้รับการพัฒนาให้มีความสามารถมากขึ้นอย่างเห็นได้ชัด (เศรษฐชัย ชัยสนิท, 2550) ซึ่งนอกจาก
เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ เหล่านี้จะมีวัตถุประสงค์ในการน ามาใช้งานโดยเฉพาะงานด้านการศึกษาแล้ว 
การน าองค์ประกอบเหล่านี้รวมกันแล้วน ามาขยายผลในการสร้างเป็นระบบสารสนเทศยังเป็นการ
สนับสนุนหรือช่วยเหลือให้ระบบการศึกษาเป็นไปได้ง่ายและเสริมสร้างประสิทธิภาพได้มากขึ้นอีกด้วย 
ประกอบกับโลกในยุคปัจจุบันมีความเจริญก้าวหน้าและเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะด้าน
การส่ือสารอันรวดเร็วและทันสมัย มีเทคโนโลยีท่ีตอบสนองต่อความต้องการของมนุษย์ได้อย่างไม่
ส้ินสุด ส่ือประสมบนโมบายเทคโนโลยีในยุคปัจจุบันเป็นการติดต่อส่ือสารผ่านการเช่ือมต่อแบบไร้สาย
(wireless communications) สามารถน ามาประยุก ต์ใช้ใน ชีวิตประจ าวันของมนุษย์ เราได้ 
ตอบสนองต่อความต้องการและอ านวยความสะดวกได้เป็นอย่างดี ไม่เพียงแต่จ าน ามาประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันของมนุษย์เราเท่านั้นเช่น การส่ังซื้อสินค้า การช าระเงินค่าบริการต่างๆ การพูดคุยเชิง
ธุรกิจ 
 ความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีโมบาย และส่ิงต่างๆ ท่ีเกิดขึ้นจากการน าเอาส่ือประสม
ประยุกต์ใช้กับเทคโนโลยีโมบาย ส่งผลให้เกิดประโยชน์ต่างๆ ขึ้นมากมาย แบ่งได้ 6 ประเภทดังนี้ 
(ส านักวิชาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย) ได้แก่ 1)โมบาย
บิลล่ิง (m-billing) ได้แก่ การแจ้งค่าบริการ การน าเสนอ การช าระเงิน ฯลฯ  2)โมบายแคร์ (m-care) 
ได้แก่ บริการลูกค้าสัมพันธ์ ดูแลสุขภาพ ฯลฯ 3)โมบายเอนเตอร์เทนเมนท์ (m-entertainment) 
ได้แก่ เกมส์ เพลง วิดีโอ ฯลฯ   4)โมบายแมสเสจจ้ิง (m-messaging) ได้แก่ การติดต่อส่ือสาร การ
ท างานร่วมกัน ฯลฯ  5)โมบายคอมเมิร์ซ (m-commerce) ได้แก่ การซื้อขายสินค้าและบริการ การ
จองต๋ัวฯลฯ  6)โมบายแบงค์กิ้ง (m-banking) ได้แก่ การโอนเงิน การช าระเงิน ฯลฯ เนื่ องด้วย
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์เป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ท่ีเป็นเลิศทางด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร รวมถึงการสร้างสรรค์ภูมิความรู้และภูมิปัญญาเพื่อการพัฒนาสังคมสู่สังคม
แห่งความสุขและยั่งยืน โดยมหาวิทยาลัย เปิดสอนระดับปริญญาตรี ปริญญาโทและปริญญาเอก การ
พัฒนาศักยภาพของนักศึกษามีความส าคัญเป็นอย่างยิ่ง เพื่อให้นักศึกษาสามารถเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รวมท้ังเมื่อจบการศึกษาไปยังสามารถน าความรู้และประสบการณ์ท่ีได้รับไปประยุกต์ใช้
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ในการประกอบอาชีพได้ เนื่องจากจ านวนนักศึกษาท่ีมีมากขึ้นท าให้เครื่ องมือส าหรับการส่ือสารท่ี
เกี่ยวข้องกับการอธิบายสถานท่ี อาคาร และหน่วยงานต่าง ๆ ของมหาวิทยาลัย ไม่เพียงพอต่อการ
สนับสนุนการให้บริการกับนักศึกษาอีกต่อไป จึงท าให้นักศึกษาไม่สามารถเข้าถึงการให้บริการหรือ
หน่วยงานสนับสนุนได้ 
 ด้วยเหตุผลของความส าคัญดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน า 
พื้นท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงานราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนโดยน าส่ือประสมไปประยุกต์ให้เข้า
กับเทคโนโลยีโมบาย กรณีศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ และเป็นการ
ประชาสัมพันธ์หน่วยงานให้ผู้ท่ีสนใจเข้าใจในรายละเอียดรวมถึงการติดต่อหน่วยงานได้สะดวกรวดเร็ว
ยิ่งขึ้น เพื่อสนับสนุนให้นักศึกษากระตือรือร้นท่ีจะได้เรียนรู้ด้วยตนเอง โดยสภาพแวดล้อมเสมือนจริง
เป็นส่ือผสมท่ีสามารถกระตุ้นประสาทสัมผัสด้วยความเคล่ือนไหว  ท าให้ผู้ใช้มีโอกาสใช้ประสาทสัมผัส
ในการเรียนรู้  ซึ่งก่อให้เกิดการรู้จักคิดได้หลายรูปแบบ  และสนับสนุนการเรียนรู้ให้สดช่ืนมีชีวิตชีวา 
โดยมุ่ ง เน้ น ให้ ผู้ เรียน เป็ น ศูนย์ กลาง (learner center) (Ratchadawan & Surachai, 2008 ) 
(คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2543 ก) การเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงจึงเป็นการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยการน าเทคโนโลยีท่ีทันสมัยมาประยุกต์ใช้ ท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการ
เรียนรู้ ท าให้การเรียนการสอนมีความสมบูรณ์ และได้ประสิทธิภาพมากขึ้น (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ , 
ออนไลน์, 2547)  โดยระบบดังกล่าวจะเป็นประโยชน์อย่างมาก โดยสามารถช่วยให้นักศึกษารู้สึก
เหมือนอยู่ในสถานศึกษาจริง และสามารถค้นหาห้องเรียน สถานท่ี อาคาร และหน่วยงานต่าง ๆ ของ
มหาวิทยาลัยผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง 
   
2. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงานราชการ
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้เทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
  
3. ขอบเขตการวิจัย 

1. ประชากร ได้แก่ ประชาชนผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงานราชการในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลรัตนโกสินทร์ 

2. กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาท่ีเข้ามาสมัครเรียนต่อ เจ้าหน้าท่ีท่ีเข้ามาปฏิบัติการใหม่ 
และผู้ท่ีสนใจท่ัวไปท่ีเข้ามาติดต่อหน่วยงานราชการ ในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
จ านวน 50 คน 



3 
 

3. กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นผู้เช่ียวชาญ เพื่อประเมินประสิทธิภาพและความสอดคล้องของ
เทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบาย จ านวน 3 คน 
 
4. นิยามศัพท์ 
 1. เทคโนโลยีเสมือนจริง หมายถึง เทคโนโลยีท่ีผู้ใช้เข้าไปอยู่ภายในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
สามารถติดต่อส่ือสารหรือมีปฏิสัมพันธ์กับส่ิงต่าง ๆ ท่ีถูกจ าลองขึ้นในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงได้ราว
กับส่ิงเหล่านั้นมีอยู่ในโลกของความเป็นจริง   
 2. เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงานราชการด้วย
เทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบาย หมายถึง เทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีจ าลองสภาพแวดล้อมเสมือนจริงผ่าน
โทรศัพท์มือถือของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ เพื่อให้ผู้ใช้ได้ศึกษาเรียนรู้การใช้
ชีวิตในมหาวิทยาลัย  
 3. ผู้เช่ียวชาญ หมายถึง  ผู้ท่ีมีความรู้และประสบการณ์ทางด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง และ
ด้านส่ือนวัตกรรม ไม่น้อยกว่า 5 ปี 
  4. กลุ่มประชากร หมายถึง นักศึกษา เจ้าหน้าท่ี และผู้ท่ีสนใจท่ัวไปท่ีเข้ามาติดต่อหน่วยงาน
ราชการ ในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
 5. กลุ่มตัวอย่าง หมายถึง นักศึกษาท่ีเข้ามาสมัครเรียนต่อ เจ้าหน้าท่ีท่ีเข้ามาปฏิบัติการใหม่ 
และผู้ท่ีสนใจท่ัวไปท่ีเข้ามาติดต่อหน่วยงานราชการ ในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
จ านวน 50 คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างตามวัตถุประสงค์ (proposed sampling) 
 
5. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1. ได้ระบบสนับสนุนการประชาสัมพันธ์สถานท่ีต่าง ๆ ของมหาวิทยาลัยท่ีมีประสิทธิภาพ 
 2. ได้แนวทางในการน านวัตกรรมมาใช้ในการพัฒนาทางด้านการศึกษา ท้ังด้านทฤษฎี และ

ปฏิบัติ และยังสามารถน าไปพัฒนาใช้กับการเรียนในวิชาอื่น ๆ หรือรูปแบบอื่น ๆ ได้เป็นอย่างดี  

 3. ได้ตีพิมพ์และเผยแพร่ผลงานวิชาการระดับนานาชาติ 
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บทท่ี 2 
ทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง / ทฤษฏีท่ีเกี่ยวข้อง 

 
 ในการศึกษาวิจัย เรื่อง พัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อ
หน่วยงานราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
รัตนโกสินทร์ ผู้วิจัยได้รวบรวมแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ซึ่งประกอบด้วย ความรู้
เกี่ยวกับมหาวิทยาลัยเสมือนจริง การน านวัตกรรมมาใช้ในการพัฒนาการแน่น าสถานท่ีด้านต่าง ๆ 
การด าเนินการตามวิธีการเชิงระบบ (system approach) ดังมีรายละเอียดดังนี้ 
 
1.  มหาวิทยาลัยเสมือนจริง (virtual university) 
 ความหมายของห้องเรียนเสมือน (virtual classroom) ได้มีผู้ให้ความหมายของห้องเรียน
เสมือนจริงไว้หลายท่าน ดังนี้  
 บุญเกื้อ ควรหาเวช (2542) กล่าวไว้ว่า มหาวิทยาลัยท่ีไม่มีข้อจ ากัดในด้านเวลาและสถานท่ี 
นั่นคือใครจะเรียนเวลาใดและเรียนจากท่ีไหนก็ได้ท้ังนั้น ในมหาวิทยาลัยเสมือนจริงนั้น   ไม่ว่าจะเป็น
ห้องเรียน ห้องทดลอง  ห้องสมุด และห้องพบปะสนทนา ล้วนเปิดตลอด วันละ 24 ช่ัวโมง สัปดาห์ละ 
7 วัน เพราะทุกอย่างอยู่ในเว็บหรือหน้าจออินเทอร์เน็ต ไม่ได้เป็นของจริง ๆ   การเรียนการสอนท่ี
จ าลองแบบเสมือนจริงเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีสถาบันการศึกษาต่าง ๆ ท่ัวโลก ก าลังให้ความ
สนใจและจะขยายตัวมากขึ้นในศตวรรษท่ี 21 การเรียนการสอนในระบบนี้อาศัยส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
โทรคมนาคม และเครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นหลัก ท่ีเรียกว่า Virtual Classroom หรือ Virtual 
Campus บ้าง นับว่าเป็นการพัฒนาการบริการทางการศึกษาทางไกลชนิดท่ีเรียกว่าเคาะประตูบ้านกัน
จริง ๆ เป็นรูปแบบใหม่ของสถาบันการศึกษาในโลกยุคไร้พรมแดน   
 ครรชิต มาลัยวงศ์ (2540) กล่าวถึงความหมายของห้องเรียนเสมือน (virtual classroom) ว่า
หมายถึง การเรียนการสอนท่ีผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมโยงคอมพิวเตอร์ของผู้เรียนเข้าไว้
กับเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้ให้บริการเครือข่าย (file server) และเครื่องคอมพิวเตอร์ผู้ให้บริการเว็บ 
(web server) อาจเป็นการเช่ือมโยงระยะใกล้หรือระยะไกล ผ่านทางระบบการส่ือสารและ
อินเทอร์เน็ตด้วย กระบวนการสอนผู้สอนจะออกแบบระบบการเรียนการสอนไว้โดยก าหนดกิจกรรม
การเรียนการสอน ส่ือต่าง ๆ น าเสนอผ่านเว็บไซต์ประจ าวิชา จัดสร้างเว็บเพจในแต่ละส่วนให้สมบูรณ์ 
ผู้เรียนจะเข้าสู่เว็บไซต์ประจ าวิชาและด าเนินการเรียนไปตามระบบการเรียนท่ีผู้สอนออกแบบไว้ใน
ระบบเครือข่าย มีการจ าลองสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ในลักษณะเป็นห้องเรียนเสมือน  
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 บุญเกื้อ ควรหาเวช (2543, หน้า 195) ได้กล่าวถึงห้องเรียนเสมือน (virtual classroom) ว่า
หมายถึง การจัดการเรียนการสอนท่ีผู้เรียนจะเรียนท่ีไหนก็ได้ เช่น  ท่ีบ้าน ท่ีท างาน โดยไม่ต้องไปนั่ง
เรียนในห้องเรียนจริง ๆ ท าให้ประหยัดเวลา ค่าเดินทาง และค่าใช้จ่ายอื่น ๆ อีกมากมาย  
 ชุณหพงศ์ ไทยอุปถัมภ์ (2545) ได้ให้ความหมายของ Virtual University หรือ มหาวิทยาลัย
เสมือน ว่าหมายถึง สถาบันการศึกษาท่ีเอื้ออ านวยให้นักศึกษาสามารถเรียนรู้องค์ความรู้ผ่านทาง
ออนไลน์  โดยไม่จ ากัดเวลา สถาน ท่ี  (anywhere-anytime learning) เป็นการผนวกความรู้
ความสามารถทางเทคโนโลยีและผู้เช่ียวชาญจากหลายแขนงสาขาวิชา เช่น คอมพิวเตอร์ 
ศึกษาศาสตร์ และวิศวกรรมศาสตร์ แล้วน ามาพัฒนาซอฟต์แวร์ Virtual University จึงเป็นการน า
เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีอยู่ในปัจจุบันและอนาคตอันใกล้ เช่น  Internet เว็บไซต์เทคโนโลยี วิดิทัศน์
ออนดีมานต์ ฯลฯ มาประยุกต์ใช้ในระบบการเรียนการสอนให้เป็นระบบการเรียนการสอนออนไลน์ 
ให้บรรลุวัตถุประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพ และยังต้องมีระบบควบคุมคุณภาพของระบบการเรียนการ
สอนให้เทียบเท่าหรือดีกว่าการเรียนการสอนแบบเดิม  
 Virtual University กับ e-Learning ต่างกันตรงท่ี e-Learning มุ่งเน้นท่ีกระบวนวิชาหนึ่ง ๆ 
ไม่ว่าการน าเสนอจะเป็นส่วนเสริมหรือส่วนหลักของกระบวนการเรียนการสอนของ วิชานั้น ๆ ส่วน 
Virtual University มักจะมุ่งเน้นความเป็นสถาบันออนไลน์ท่ีมีบริการอื่น ๆ ออนไลน์ด้วย เช่น  
ห้องสมุดเสมือน (virtual library) หรือ e-Library การลงทะเบียนออนไลน์ การตรวจสอบคะแนน 
ตลอดจนการส่งเสริมให้เกิดชุมชนแห่งการเรียนรู้อิเล็กทรอนิคส์ (e-Learning Community)  
1.1 รูปแบบของ Virtual University 
 1) Virtual University ท่ีเกิดจากการบริหารโดยมหาวิทยาลัยพัฒนาการเรียนการสอน
ออนไลน์ โดยการขยายหลักสูตรจากเนื้อหาวิชาท่ีเปิดการเรียนการสอนในช้ันเรียนปกติ การบริหาร
จัดการ การก าหนดมาตรฐานของหลักสูตร อยู่ภายใต้การควบคุมดูแลของคณะกรรมการของ
มหาวิทยาลัย 

2) Virtual University ท่ีเกิดจากการบริหารโดยความร่วมมือของหลาย ๆ สถาบันมีการวาง
นโยบายและพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอนร่วมกัน และมีการพัฒนาเนื้อหาวิชาท่ีมหาวิทยาลัยต่าง 
ๆ ใช้ร่วมกันด้วย  
 3) Virtual University ท่ีพัฒนาขึ้นมาใหม่  เป็นการพัฒนาขึ้น โดยความร่วมมือของ
สถาบันการศึกษาและองค์กรเครือข่าย หรืออาจอยู่ในรูปของบริษัทท่ีเห็นศักยภาพทางการตลาดของ
การศึกษาระดับอุดมศึกษา  
 4) Virtual University ท่ีพัฒนาโดยบริษัททางธุรกิจ เป็นการให้บริการด้านการศึกษา
ออนไลน์โดยบริษัทธุรกิจ ส่วนใหญ่มุ่งเน้นหลักสูตรการฝึกอบรมและการให้ความรู้ท่ีเป็นท่ีต้องการของ
ผู้อยู่ในวัยท างาน เช่น cis.com, ibm.com หรือ lotus.com เป็นต้น  
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 โดยสรุป ห้องเรียนเสมือน (virtual classroom) หมายถึง การเรียนการสอนท่ีกระท าผ่าน
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมโยงคอมพิวเตอร์ของผู้เรียนเข้าไว้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้
ให้บริการเครือข่าย (file server) และคอมพิวเตอร์ผู้ให้บริการเว็บ (web server) เป็นการเรียนการ
สอนท่ีจะมีการนัดเวลาหรือไม่นัดเวลาก็ได้ และนัดสถานท่ี นัดตัวบุคคลเพื่อให้เกิดการเรียนการสอน มี
การก าหนดตารางเวลาหรือตารางสอน เข้าสู่กระบวนการเรียนการสอนพร้อม ๆ กันหรือไม่พร้อมกัน 
มีการใช้ส่ือการสอนท้ังภาพและเสียง ผู้เรียนสามารถร่วมกิจกรรมกลุ่มหรือตอบโต้แลกเปล่ียนความ
คิดเห็นกับผู้สอนหรือกับเพื่อนร่วมช้ันได้เต็มท่ี (คล้าย chat room) ส่วนผู้สอนสามารถต้ังโปรแกรม
ติดตามพัฒนาการประเมินผลการเรียน 
1.1.1 จัดการเรียนการสอนในห้องเรียนธรรมดา แต่มีการถ่ายทอดสดภาพและเสียงเกี่ยวกับบทเรียน 
โดยอาศัยระบบโทรคมนาคมและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ไปยังผู้เรียนท่ีอยู่นอกห้องเรียนนักศึกษาก็
สามารถรับฟังและติดตามการสอนของผู้สอนได้จากเครื่องคอมพิวเตอร์ของตนเอง อีกท้ังยังสามารถ
โต้ตอบกับอาจารย์ผู้สอน หรือเพื่อนนักศึกษาในช้ันเรียนได้ ห้องเรียนแบบนี้ยังอาศัยส่ิงแวดล้อมทาง
กายภาพท่ีเป็นจริง ซึ่งเรียกว่า Physical Education Environment 
1.1.2 การจัดห้องเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างภาพเสมือนจริง เรียกว่า Virtual Reality โดย
ใช้ส่ือท่ีเป็นหนังสือ (text-based) หรือภาพกราฟิก (graphical-based) ส่งบทเรียนไปยังผู้เรียนโดย
ผ่านระบบโทรคมนาคมและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ห้องเรียนลักษณะนี้เรียกว่า Virtual Education 
Environment ซึ่งเป็น Virtual Classroom ท่ีแท้จริง  การจัดการเรียนการสอนทางไกลท้ังสอง
ลักษณะนี้ ในบางมหาวิทยาลัยก็ใช้ร่วมกัน คือมีท้ังแบบท่ีเป็นห้องเรียนจริงและห้องเรียนเสมือนจริง 
การเรียนการสอนก็ผ่านทางเครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมโยงกันอยู่ท่ัวโลก เช่น  Internet, WWW. 
ขณะนี้มีผู้พยายามจัดต้ังมหาวิทยาลัยเสมือนจริงขึ้นแล้ว โดยเช่ือมโยง Site ต่าง ๆ ท่ีให้บริการด้าน
การเรียนการสอนทางไกลแบบ Virtual Classroom เข้าด้วยกัน และจัดบริเวณอาคารสถานท่ี 
ห้องเรียน ห้องสมุด ภาควิชาและศูนย์บริการต่าง ๆ ตลอดจนคณาจารย์ นักศึกษา กิจกรรมทุกอย่าง 
เสมือนเป็นชุมชนวิชาการจริง ๆ แต่ข้อมูลเหล่านี้จะอยู่ท่ีศูนย์คอมพิวเตอร์ของแต่ละแห่ง   ผู้ประสงค์
จะเข้าร่วมในการเปิดบริการจะต้องจองเนื้อท่ีและเขียนโปรแกรมใส่ข้อมูลเข้าไว้ เมื่อนักศึกษาติดต่อ
เข้ามาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ก็จะแสดงภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว และสามารถโต้ตอบได้เสมือนหนึ่ง
เป็นมหาวิทยาลัยจริง ๆ 
1.2 การติดต่อกับมหาวิทยาลัยเสมือนจริง ท าได้ดังนี้ 
1.1 บทเรียนและแบบฝึกหัดต่าง ๆ อาจจะส่งให้ผู้เรียนในรูปวิดิทัศน์ หรือวิดิทัศน์ผสมกับ Virtual 
Classroom หรือ CD-ROM ท่ีมีส่ือประสมท้ังภาพ เสียง การเคล่ือนไหว โดยผ่านระบบสัญญาณ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ดาวเทียม โทรทัศน์ โทรสาร หรือทางเมล์ ตามความต้องการของผู้เรียน  
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1.2. ผู้เรียนจะติดต่อส่ือสารกับอาจารย์ผู้สอนได้โดยตรงในขณะสอนก็ได้หากเป็นการเรียนท่ี Online 
ซึ่งจะเป็นรูปแบบของการส่ือสารสองทาง (two-way communication) ท่ีโต้ตอบโดยทันทีทันใด
ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน หรือระหว่างผู้เรียนด้วยกัน (synchronous interaction) เช่น  การ Chat 
หรือการโต้ตอบแบบไม่ทันทีทันใด (asynchronous interaction) เช่น การใช้ e-Mail,      การใช้ 
Web-board เป็นต้น  
1.3. การทดสอบ ท าได้หลายวิธี เช่น  ทดสอบแบบ Online หรือทดสอบผ่านทางโทรสาร e-Mail 
และไปรษณีย์ธรรมดา บางแห่งจะมีผู้จัดสอบโดยผ่านตัวแทนของมหาวิทยาลัยในท้องถิ่นท่ีนักศึกษา
อาศัยอยู่ การเรียนทางไกลโดยผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกเรียนวิชาท่ี
ตนสนใจได้ตลอดเวลา ในทุกแห่งท่ีมีการเปิดสอน ไม่ต้องเข้าช้ันเรียนก็ได้ ในการศึกษาหาความรู้จึงมี
ความยืดหยุ่นด้านเวลาและประหยัดค่าใช้จ่ายลงไปมาก นอกจากนี้ผู้เรียนยังสามารถติดต่อกับอาจารย์
ผู้สอนได้โดยตรง สามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับผู้เรียนคนอื่นซึ่งอยู่ห่างไกลกันได้ เป็นการเรียน
แบบช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ท างานร่วมกัน (collaborative learning) อย่างไรก็ตาม การเรียน
ทางไกลลักษณะนี้อาจจะขาดความสัมพันธ์แบบการสอนแบบเผชิญหน้าคือ การเห็นหน้าเห็นตัวกันได้ 
แต่ปัจจุบันนี้ก็มีกล้องวีดิทัศน์ท่ีเช่ือมต่อกับเครื่องคอมพิวเตอร์ในระบบเครือข่าย ก็สามารถท าให้เห็น
หน้ากันได้ (Baker & Wickens, 1995) ดังนั้น ปัญหาเรื่องการสอนแบบเผชิญหน้าก็หมดไป 
 ความส าเร็จและคุณภาพของการเรียนในระบบนี้ขึ้นอยู่กับตัวผู้เรียนค่อนข้างมาก เพราะ
จะต้องมีความรับผิดชอบ ต้องบริหารเวลาเพื่อติดตามบทเรียน การท ากิจกรรมและการทดสอบต่าง ๆ 
ให้ทันตามก าหนดเวลา จึงจะท าให้การเรียนประสบผลส าเร็จได้อย่างมีประสิทธิภาพมากท่ีสุดและการ
ออกแบบห้องเรียนเสมือน (virtual classroom) สามารถออกแบบให้มีลักษณะดังนี้ 
 1) Learning is fun ได้น าเทคโนโลยีของ JAVA มาเสริมในการเรียนรู้แบบสนุกสนานและไม่
เครียด นักเรียนจะได้เล่นเกมทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์และรายวิชาอื่น ๆ ท่ีจะสามารถออกแบบ
ในลักษณะนี้ได้ 
 2) Multimedia นักเรียนจะเรียนรู้บทเรียนจากภาพและเสียง สามารถควบคุมขั้นตอนของ
การเรียนรู้ได้ด้วยปลายนิ้วสัมผัสของตนเอง 
 3) Asynchronous learning หมายถึง การเรียนท่ีไม่จ าเป็นจะต้องมีครูผู้สอนอยู่กับนักเรียน
ในเวลาและสถานท่ีเดียวกัน ครูจะจัดท า/รวบรวม "บทเรียนออนไลน์" ซึ่งใช้เรียนท่ีไหนก็ได้ เวลาใดก็
ได้ ตามแต่ผู้เรียนจะสะดวก บทเรียนมีให้เลือกมากมายและเช่ือมโยงไปยังบทเรียน   อื่น ๆ ท่ีมีความ
เกี่ยวเนื่องกัน 
 4) Electronic Library เป็นห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ นักเรียนสามารถค้นหาส่ิงท่ีต้องการจาก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ท่ัวโลกได้ โดยใช้ Search Engine นอกจากนี้ยังมีบริการให้ค้นหาหนังสือจาก
ห้องสมุดของมหาวิทยาลัยต่าง ๆ ค้นหาค าศัพท์และอื่น ๆ จาก Web Site ต่าง ๆ Information on 
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Demand นักเรียนสามารถเรียกดูข้อมูลสารสนเทศตามท่ีต้องการได้จากข้อมูลตามค าส่ัง ซึ่งได้แก่ 
ข่าว และสารพันความรู้ต่าง ๆ 
 จากภาพในอนาคตท่ีปรากฏลักษณะของ Virtual Classroom ผนวกกับกระแสความเจริญ
ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และความต้องการเห็นสังคมไทยเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ แข่งขันและ
ร่วมมือ มีสมรรถภาพ การพัฒนากระบวนเรียนรู้ของผู้เรียนในแง่มุมของ Virtual Classroom: A 
New Alternative for Thai Students หรือห้องเรียนเสมือนจริง ทางเลือกใหม่ของนักเรียนนักศึกษา
ไทย จึงเป็นเรื่องท่ีน่าจับตามองและร่วมกันพัฒนาเพื่อการศึกษาไทย 
 
2. คอมพิวเตอร์กราฟิก 
 ความหมายของคอมพิวเตอร์กราฟิก นักวิชาการ นักการศึกษาและนักคอมพิวเตอร์ได้ให้
ความหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิก ดังนี้ 
 คอมพิวเตอร์กราฟิก (computer graphics) คือ การใช้คอมพิวเตอร์สร้างภาพโดยการวาด
ภาพกราฟิกหรือน าภาพมาจากส่ืออื่น ๆ เช่น  วีดิทัศน์ ภาพยนตร์ กล้องถ่ายรูป ภาพกราฟิกเหล่านี้
ประกอบด้วย เส้น สี แสง และเงาต่าง ๆ สามารถแสดงออกทางจอภาพหรือพิมพ์ออกมาทางอุปกรณ์ 
เช่น  เครื่องพิมพ์ 
 นอกจากนี้ยังใช้ในความหมายอื่น เช่น  คอมพิวเตอร์วาดภาพ ซึ่งหมายถึงการใช้ซอฟต์แวร์
เกี่ยวกับการวาดภาพส าหรับวาดภาพต่าง ๆ ในคอมพิวเตอร์ และหมายถึงวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ซึ่ง
เป็นสาขาหนึ่งในวิชาคอมพิวเตอร์ท่ีเน้นการใช้คอมพิวเตอร์วาดภาพ และแสดงแผนภูมิท่ีเกิดจากการ
ป้อนข้อมูลให้คอมพิวเตอร์ 
 ในการสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์นั้นมีองค์ประกอบหลายอย่าง เช่น  เครื่องคอมพิวเตอร์  
อุปกรณ์รับเข้า (input device) ท่ีจะรับข้อมูลเข้า และอุปกรณ์ส่งออก (output device) ส าหรับ
แสดงผล ซอฟต์แวร์และบุคลากรท่ีจะสร้างภาพกราฟิกขึ้นมา 
 ปัจจุบันมีการน าไปใช้ในทุก ๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านธุรกิจ โรงงานอุตสาหกรรม งานศิลปะ 
การบันเทิง งานโฆษณา การศึกษา การวิจัย การฝึกอบรม และการแพทย์ 
 ประวัติของคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 ปี ค.ศ. 1940 มีการแสดงภาพกราฟิกโดยใช้เครื่องพิมพ์ โดยรูปภาพท่ีได้จะเป็นการน า
ตัวอักษรมาประกอบกัน 
 ปี  ค .ศ . 1950 สถ าบั น เท ค โน โลยี แ ห่ ง แม สซ าซู เซ ส ต์  (Massachusetts Institute 
Technology: MIT) ได้พัฒนาคอมพิวเตอร์ซึ่งมีหลอดภาพ CRT (Cathode Ray Tube) เป็นส่วน
แสดงผลแทนเครื่องพิมพ์  เนื่องจากมีความต้องการท่ีจะให้ก ารติดต่อระหว่างผู้ใช้กับเครื่อง
คอมพิวเตอร์มีความเร็วยิ่งขึ้น 
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 ปี  ค . ศ .  1950 ร ะ บ บ  SAGE (Semi-Automatic Ground Environment) ข อ ง
กองทัพอากาศสหรัฐอเมริกา สามารถแปลงสัญญาณจากเรดาร์ให้เป็นภาพบนจอคอมพิวเตอร์ได้ 
ระบบนี้เป็นระบบกราฟิกเครื่องแรกท่ีใช้ปากกาแสง (light pen) ซึ่งอุปกรณ์ส าหรับรับข้อมูลชนิดหนึ่ง 
ส าหรับการเลือกสัญลักษณ์บนจอภาพได้ 
 ปี ค.ศ. 1950-1960 มีการท าวิจัยเกี่ยวกับระบบคอมพิวเตอร์เป็นจ านวนมาก ซึ่งต่อมาได้
กลายเป็นต้นแบบของระบบคอมพิวเตอร์กราฟิกสมัยใหม่ ตัวอย่างเช่น  ปี ค.ศ. 1963 วิทยานิพนธ์
ปริญญาเอกของ อีวาน ซูเธอร์แลนด์ (Ivan Sutherland) เป็นการพัฒนาระบบการวาดเส้น ซึ่งผู้ใช้
สามารถก าหนดจุดบนจอภาพได้โดยตรงโดยการใช้ปากกาแสง จากนั้นระบบกราฟิกจะสามารถ
ลากเส้นเช่ือมจุดต่าง ๆ เหล่านี้เข้าด้วยกัน กลายเป็นภาพโครงสร้างรูปหลายเหล่ียม ระบบนี้ได้
กลายเป็นหลักการพื้นฐานของโปรแกรมช่วยในการออกแบบระบบงานต่าง ๆ เช่น  การออกแบบ
ระบบไฟฟ้า และการออกแบบเครื่องจักร เป็นต้น 
 การแสดงผลของคอมพิวเตอร์กราฟิก 
  ระบบหลอดภาพ CRT สมัยแรกนั้น เราสามารถวาดเส้นตรงระหว่างจุดสองจุดบนจอภาพได้ 
แต่ภาพเส้นท่ีวาดจะจางหายไปจากจอภาพอย่างรวดเร็ว จึงต้องมีการวาดซ้ าลงท่ีเดิม  หลาย ๆ ครั้งใน
หนึ่งวินาที เพื่อให้เราสามารถมองเห็นว่าเส้นไม่จางหายไป ซึ่งระบบแบบนี้มีราคาแพงมากในช่วงต้นปี 
ค.ศ. 1960 แต่ต่อมาในปี ค.ศ. 1965 จึงมีราคาถูกลง เนื่องจากบริษัท ไอบีเอ็ม (IBM) ได้ผลิตออกมา
ขายเป็นจ านวนมากในราคาเครื่องละ 100,000 ดอลลาร์ จากการท่ีราคาของจอภาพถูกลงมากนี่เอง 
ท าให้สาขาคอมพิวเตอร์กราฟิกเริ่มเป็นท่ีสนใจของคนท่ัวไป 
 ระบบการวาดภาพซ้ าในระบบหลอดภาพ CRT 
 ปี ค.ศ. 1968 บริษัท เทคโทรนิกส์ (Tektronix) ได้ผลิตจอภาพแบบเก็บภาพไว้ได้จนกว่า
ต้องการจะลบ (Storage - Tube CRT) ซึ่งระบบนี้ไม่ต้องการหน่วยความจ าและระบบการวาดซ้ า จึง
ท าให้ราคาถูกลงมาก บริษัทต้ังราคาขายไว้เพียง 15,000 ดอลลาร์เท่านั้น จอภาพแบบนี้จึงเป็นท่ีนิยม
กันมากในช่วงเวลา 5 ปี ต่อมา 
 ปี ค.ศ. 1970 เป็นช่วงเวลาท่ีอุปกรณ์ทางคอมพิวเตอร์เริ่มมีราคาลดลงมาก ท าให้ฮาร์ดแวร์
ของระบบคอมพิวเตอร์กราฟิกมีราคาถูกลงตามไปด้วย ผู้ใช้ท่ัวไปจึงสามารถน ามาใช้ในงานของตนได้ 
ท าให้การใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกเริ่มแพร่หลายไปในงานด้านต่าง ๆ มากขึ้น ส าหรับซอฟต์แวร์ทางด้าน
กราฟิกก็ได้มีการพัฒนาควบคู่มากับฮาร์ดแวร์เช่นกัน เริ่มต้นจาก อีวาน ซู เธอร์แลนด์ ( Ivan 
Sutherland) ซึ่งได้ออกแบบวิธีการหลัก ๆ รวมทั้งโครงสร้างข้อมูลของระบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 คูน (Coons, 1966a) และเบเซอร์ (Bazier, 1972) ศึกษาเกี่ยวกับการสร้างเส้นโค้งและภาพ
พื้นผิว ท าให้ปัจจุบันเราสามารถสร้างภาพ 3 มิติได้สมจริงสมจังมากขึ้น ในช่วง 10 ปีต่อมาได้มีการ
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พัฒนาวิธีการสร้างภาพมากมายส าหรับใช้ในระบบคอมพิวเตอร์กราฟิก และปัจจุบันเราก็ได้เห็น
ผลงานท่ีสวยงามและแปลกตา ซึ่งเป็นผลจากการศึกษาวิจัยต่าง ๆ ในอดีตนั่นเอง 
 คอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติ 
 คอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติ หรือเรขภาพคอมพิวเตอร์สามมิติ คืองานกราฟิกท่ีสร้างขึ้นโดยใช้
คอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์เพื่องานคอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติ หรือหมายรวมถึงวิทยาการท่ี
เกี่ยวข้อง เช่น  คณิตศาสตร์และกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
 คอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติแตกต่างจากสองมิติตรงท่ีภาพจากคอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติจะ
มีค่าความลึกท่ีสามารถน ามาเปล่ียนแปลงใช้ซ้ า เช่น  การเปล่ียนมุมมอง การหาระยะใกล้ไกลจากใน
ภาพ เป็นต้น ในแง่คณิตศาสตร์การค านวณภาพแบบสามมิติจะคล้ายคลึงกับภาพสองมิติแบบเวกเตอร์ 
โดยจะใช้แบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ชนิดเดียวกัน เพียงแต่เพิ่มตัวแปรเพื่อนิยามความลึกหรือแกน Z 
ลงไปนอกเหนือจากแกน X และ Y ตามปกติ ท้ังนี้ งานสามมิติมักผสมผสานงานแบบสองมิติท้ังแบบ
เวกเตอร์และภาพแรสเตอร์เข้าด้วยกัน เช่น การขึ้นโครงสร้างในแบบสามมิติ แล้วใช้การก าหนด
ลวดลายหรือปรับรายละเอียดพื้นผิวด้วยภาพสองมิติเพื่อให้เกิดความสมจริงในงานคอมพิวเตอร์
กราฟิกสามมิติ จึงมีการพัฒนาระบบจ าลองต่าง ๆ เช่น ระบบค านวณการเคล่ือนท่ีของวัตถุตามหลัก
ฟิสิกส์ เช่น การเคล่ือนท่ีภายใต้แรงโน้มถ่วง แรงลม แรงเสียดทาน ฯลฯ ท่ีผู้ใช้ยังสามารถปรับแต่งให้
แตกต่างจากความเป็นจริงหรือเหนือธรรมชาติได้อย่างอิสระ ตลอดจนระบบ  อื่น ๆ เช่น ระบบสีท่ีใช้
การค านวณการสะท้อนแสง ซึ่งก็สามารถปรับแต่งให้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้ได้เช่นเดียวกัน ใน
การแสดงผลภาพสามมิติ OpenGL และ Direct3D เป็นเอพีไอท่ีได้รับความนิยมควบคู่ไปกับการใช้
ซอฟต์แวร์ในการค านวณการเคล่ือนท่ี เช่น Bullet (ซอฟต์แวร์) 
 การใช้งานคอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติได้รับความนิยมแพร่หลาย ท้ังในส่ือภาพเคล่ือนไหว 
ส่ิงพิมพ์ เกมคอมพิวเตอร์ สถาปัตยกรรม การแพทย์ ตลอดจนการจ าลองอื่น ๆ ทางวิทยาศาสตร์ ฯลฯ 
 ระบบคอมพิวเตอร์ส าหรับงานกราฟิก 
 ในอดีตการสร้างภาพกราฟิกท าได้โดยใช้ดินสอ ปากกา หมึก สี เขียนบนส่ือ เช่น ผนังถ้ า ไม้
ไผ่  ผ้า หรือกระดาษ แต่ในปัจจุบันคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทส าคัญในการสร้างภาพกราฟิก ท าให้
ได้ภาพกราฟิกท่ีงดงาม มีคุณภาพและท าได้ง่าย จะเห็นได้ว่าการใช้คอมพิวเตอร์ท างานกราฟิกเป็นไป
อย่างกว้างขวาง เช่น  การโฆษณา ส่ิงตีพิมพ์ ภาพยนตร์ เกม การออกแบบผลิตภัณฑ์ การแสดงผล
ข้อมูล การแสดงภาพทางการแพทย์  
 ระบบคอมพิวเตอร์ส าหรับงานกราฟิกนั้นสามารถใช้ระบบคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลโดยท่ัวไป
ได้  โดยมีการเพิ่มเติมอุปกรณ์บางประการให้กับระบบคอมพิวเตอร์เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการ
ประมวลผล  การน าเข้าข้อมูล  การแสดงผลข้อมูลแบบกราฟิก (Burdea & Coiffet, 1994) 
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3. ระบบปฏิสัมพันธ์ 
 ความหมายของการปฏิสัมพันธ์ นักการศึกษาได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 
 ปฏิสัมพันธ์ (interactive) คือ การกระท าหรือการประกอบกิจกรรมระหว่างส่ิงสองส่ิงหรือส่ิง
หลายส่ิง เพื่อให้ได้มาซึ่งผลลัพธ์ ไม่ว่าผลลัพธ์นั้นจะออกมาในทางท่ีดีมีประโยชน์หรือออกมาในทางท่ี
ก่อให้เกิดผลเสียต่อส่ิงท่ีกระท าหรือตอบโต้อยู่นั้น เช่น การมีปฏิสัมพันธ์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การ
มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างระบบกับผู้ใช้ โดยการมีปฏิสัมพันธ์ดังกล่าวนี้จะให้ได้มาซึ่งประสิทธิภาพท่ีดี
จะต้องมีการศึกษาเกี่ยวกับความต้องการของผู้ใช้ท่ีมีต่อระบบ หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยอธิบาย 
(Hodges & Sasnett, 1993) 
 ความหมายโดยท่ัวไปของค าว่า Interactive หมายถึง ปฏิสัมพันธ์ แต่ในบริบทของ        e-
Learning หมายถึง การโต้ตอบและให้แรงเสริม (feedback และ reinforcement) กับการกระท า
ของผู้เรียน เช่น  เว็บเพจท่ีประกอบด้วยเนื้อหาจากเอกสารท่ีถูกอัพโหลดเอาไว้เพื่อให้ผู้เรียนอ่านอย่าง
เดียว เช่นนี้ไม่ถือว่าเป็นเว็บเพจท่ีมีปฏิสัมพันธ์กันได้ แต่ถ้าหากค าศัพท์หรือภาพบนเว็บสามารถท่ีจะ
อ่านค าอธิบายเพิ่มเติมได้ โดยการคลิกลิงค์เพื่อไปหน้าจอถัดไปซึ่งเป็นหน้าจอท่ีแสดงค าอธิบายนั้น 
เว็บเพจนั้นอาจจะเรียกได้ว่าเป็นเว็บเพจท่ีมีการโต้ตอบกับการกระท าของผู้เรียน (แต่การท่ีมีลิงค์บน
เว็บเพจเป็นเพียงแค่วิธีการเบ้ืองต้นท่ีท าให้เว็บมีการโต้ตอบกับการกระท าของผู้เรียนเท่านั้น) การท่ีจะ
ท าให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนได้มากน้อยแค่ไหน ขึ้นอยู่กับว่าจะสร้างโปรแกรมการโต้ตอบและ
ให้แรงเสริมกับการกระท าของผู้เรียนเอาไว้แบบไหนและอย่างไร กล่าวคือ การโต้ตอบและให้แรงเสริม
กับการกระท าของผู้เรียนเป็นปัจจัยส าคัญท่ีสุดในการกระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจของผู้เรียน (ดารา แพ
รัตน์, 2538) 
 การปฏิสัมพันธ์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
 การปฏิสัมพันธ์ (interactive) คือ การมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน ผู้เรียนมีการโต้ตอบปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์และบทเรียนฯ มีโอกาสเลือก ตัดสินใจ และได้รับ
การเสริมแรงจากการได้รับข้อมูลย้อนกลับทันที เป็นการเรียนรู้ในรูปแบบการส่ือสารสองทาง ( two-
way communication) การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น เนื้อหาจะถูกส่งจากเครื่องไปยัง
ผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนตอบสนองโดยการส่งค าตอบหรือข้อมูลกลับไปยังเครื่องอีกครั้งหนึ่ง การเรียนการ
สอนในลักษณะนี้มีข้อดีหลายประการ เช่น  ความฉับพลันของการให้ค าตอบจากโปรแกรมบทเรียนท่ี
วางไว้เพื่อความเข้าใจท่ีถูกต้องแก่ผู้เรียน ท าให้ง่ายต่อการเรียนรู้และท าให้การถ่ายทอดความรู้
บรรลุผลด้วยดี เนื่องจากผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น หากได้มีการ
โต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน ดังนั้น คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีออกแบบมาอย่าง ดีจะต้อง
เอื้ออ านวยให้เกิดการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่างต่อเนื่องและตลอดท้ัง
บทเรียน (Hodges & Sasnett, 1993) 
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 จึงกล่าวได้ว่า การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ท าให้การเรียนการ
สอนมีประสิทธิภาพสูงและผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ของบทเรียนนั้น จึงจ าเป็นต้องให้
ความส าคัญกับการสร้างแรงจูงใจ เร้าความสนใจ การเสริมแรง เพื่อให้เกิดการโต้ตอบระหว่างผู้เรียน
กับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้มากท่ีสุด 
 
4. ข้ันตอนการด าเนินการตามวิธีการเชิงระบบ 
 ด าเนินการตามวิธีการเชิงระบบ (system approach) 5 ขั้นตอน (เศรษฐชัย ชัยสนิท  และ
เตชา อัศวสิทธิถาวร, 2552)  ดังต่อไปนี้  
 

 
ภาพท่ี 1 ขั้นตอนในการด าเนินการวิจัยตามวิธีระบบ 

 ระบบ คือ ภาพส่วนรวมของโครงสร้างหรือของขบวนการอย่างหนึ่งท่ีมีการจัดระเบียบ
ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ ท่ีรวมกันอยู่ในโครงสร้างหรือขบวนการนั้น 
 ระบบเป็นกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ท่ีใช้ในการวางแผนและด าเนินการต่าง ๆ เพื่อให้
บรรลุผลตามจุดมุ่งหมายท่ีก าหนดไว้ วิธีการระบบมีองค์ประกอบท่ีส าคัญ 4 ประการ คือ  
 1. ข้อมูลวัตถุดิบ (input) 
 2. กระบวนการ (process) 
 3. ผลผลิต (output) 
 4. การตรวจผลย้อนกลับ (feedback) 
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 องค์ประกอบของระบบท้ัง 4 ส่วนนี้ จะมีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน ดังภาพท่ี 2 
 

 
ภาพท่ี 2  องค์ประกอบของวิธีการระบบ (1) 

 

 วิธีการระบบท่ีดีจะต้องเป็นการจัดสรรทรัพยากรท่ีมีอยู่มาใช้อย่างประหยัด เหมาะสมกับ
สภาพแวดล้อมและสถานการณ์ เพื่อให้การท างานเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ บรรลุเป้าหมายท่ีวางไว้ 
ถ้าระบบใดมีผลผลิตท้ังในด้านปริมาณและคุณภาพมากกว่าข้อมูลวัตถุดิบท่ีป้อนเข้าไปก็ถือได้ว่าเป็น
ระบบท่ีมีคุณภาพ ในทางตรงข้าม ถ้าระบบมีผลผลิตต่ ากว่าข้อมูลวัตถุดิบท่ีใช้ไป ก็ถือว่าระบบนั้นมี
ประสิทธิภาพต่ า 
 ลักษณะส าคัญของวิธีระบบ  
 1. เป็นการท างานร่วมกันเป็นคณะของบุคคลท่ีเกี่ยวข้องในระบบนั้น ๆ  
 2. เป็นการแก้ปัญหาโดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์  
 3. เป็นการใช้ทรัพยากรท่ีมีอยู่อย่างเหมาะสม  
 4. เป็นการแก้ปัญหาใหญ่ โดยแบ่งออกเป็นปัญหาย่อย ๆ เพื่อสะดวกในการแก้ปัญหา อัน
จะเป็นผลให้สามารถแก้ปัญหาใหญ่ได้ส าเร็จ  
 5. มุ่งใช้การทดลองให้เห็นจริง  
 6. เลือกแก้ปัญหาท่ีพอจะแก้ไขได้และเป็นปัญหาเร่งด่วนก่อน  
 องค์ประกอบของระบบ ไม่ว่าจะเป็นระบบใดก็ตาม จะประกอบด้วย 3 ส่วนคือ  
 

 
ภาพท่ี 3  องค์ประกอบของวิธีการระบบ (2) 
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 1. ส่ิงท่ีป้อนเข้าไป (input) หมายถึง ส่ิงต่าง ๆ ท่ีจ าเป็นต้องใช้ในกระบวนการหรือ
โครงการต่าง ๆ เช่น ระบบการเรียนการสอนในช้ันเรียน อาจได้แก่ ครู นักเรียน ช้ันเรียน หลักสูตร 
ตารางสอน วิธีการสอน เป็นต้น ระบบหายใจ อาจได้แก่ จมูก ปอด กระบังลม อากาศ   เป็นต้น 
 2. กระบวนการหรือการด าเนินงาน (process) หมายถึง การน าเอาส่ิงท่ีป้อนเข้าไปมาจัด
กระท าให้เกิดผลบรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีต้องการ เช่น  การสอนของครู หรือการให้นักเรียนท า
กิจกรรม เป็นต้น 
 3. ผลผลิต หรือการประเมินผล (output) หมายถึง ผลท่ีได้จากการกระท าในขั้นท่ีสอง 
ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน หรือผลงานของนักเรียน เป็นต้น  
 
5. การวิเคราะห์ระบบ (system analysis) 
 การวิเคราะห์ระบบ (system analysis) เป็นวิธีการน าผลท่ีได้ ซึ่งเรียกว่า ข้อมูลย้อนกลับ 
(feedback) จากผลผลิตหรือการประเมินผลมาพิจารณาปรับปรุงระบบให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ดังนั้น 
การน าข้อมูลย้อนกลับมาใช้ในการวิเคราะห์ระบบจึงเป็นส่วนส าคัญของวิธีระบบ ( system 
approach) ซึ่งจะขาดองค์ประกอบนี้ไม่ได้ มิฉะนั้นจะไม่ก่อให้เกิดการแก้ปัญหาได้ตรงเป้าหมายและ
การปรับปรุงท่ีมีประสิทธิภาพ (เศรษฐชัย ชัยสนิท และเตชา อัศวสิทธิถาวร, 2552)   

 ขั้นตอนของการวิเคราะห์ระบบ (system analysis) 
  1.  ปัญหา (identify problem) 
  2.  จุดมุ่งหมาย (objectives)  

 3.  ศึกษาข้อจ ากัดต่าง ๆ (constraints) 
 4.  ทางเลือก (alternatives)  
 5.  การพิจารณาทางเลือกท่ีเหมาะสม (selection)  
 6.  การทดลองปฏิบัติ (implementation)  
 7.  การประเมินผล (evaluation)  
 8.  การปรับปรุงแก้ไข (modification) 

 ขั้นท่ี 1 การต้ังปัญหาหรือก าหนดปัญหา ในขั้นนี้ต้องศึกษาให้ถ่องแท้เสียก่อนว่าอะไรคือ
ปัญหาท่ีควรแก้ไข 
 ขั้นท่ี 2 การก าหนดเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์เพื่อการแก้ไขปัญหานั้น ๆ ว่าจะให้ได้ผล
ในทางใด มีปริมาณและคุณภาพเพียงใด ซึ่งการก าหนดวัตถุประสงค์นี้ควรค านึงถึงความสามารถใน
การปฏิบัติและออกมาในรูปการกระท า 
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 ขั้น ท่ี  3 การสร้างเครื่องมืดวัดผล การสร้างเครื่อง มือนี้จะสร้างหลังจากก าหนด
วัตถุประสงค์แล้ว และต้องสร้างก่อนการทดลองเพื่อจะได้ใช้เครื่องมือนี้วัดผลได้ตรงตามเวลาและ
เป็นไปทุกระยะ 
 ขั้นท่ี 4 การค้นหาและเลือกวิธีการต่าง ๆ ท่ีจะใช้ด าเนินการไปสู่เป้าหมายท่ีวางไว้ ควร
มองด้วยใจกว้างขวางและเป็นธรรม หลาย ๆ แง่ หลาย ๆ มุม พิจารณาข้อดีข้อเสียตลอดจนข้อจ ากัด
ต่าง ๆ 
 ขั้นที่ 5 การเลือกวิธีที่ดีท่ีสุดจากขั้นท่ี 4 เพื่อน าไปทดลองในขั้นต่อไป 
 ขั้นที่ 6 การทดลอง เมื่อเลือกวิธีการใดแล้วก็ลงมือปฏิบัติตามวิธีการนั้น การทดลองนี้ควร
กระท ากับกลุ่มเล็ก ๆ ก่อน ถ้าได้ผลดีจึงค่อยขยายการปฏิบัติงานให้กว้างขวางออกไปจะได้ไม่เสีย
แรงงาน เวลา และเงินทองมากเกินไป 
 ขั้นท่ี 7 การวัดผลและประเมินผล เมื่อด าเนินการทดลองแล้วจึงวัดผลด้วยเครื่องมือวัดผล
ท่ีสร้างไว้ในขั้นท่ี 3 เพื่อน าผลไปประเมินว่าปฏิบัติงานส าเร็จตามเป้าหมายเพียงใด ยังมีส่ิงใดขาดตก
บกพร่อง จะได้น าไปปรับปรุงแก้ไข 
 ขั้นที่ 8 การปรับปรุงและขยายการปฏิบัติงาน จากการวัดผลและประเมินผลในขั้นท่ี 7 จะ
ท าให้ทราบว่า การด าเนินงานตามวิธีการท่ีแล้วมานั้นได้ผลตามวัตถุประสงค์หรือไม่ เพียงใด จะได้
น ามาแก้ไขปรับปรุงจนกว่าจะได้ผลดีจึงจะขยายการปฏิบัติหรือยึดถือเป็นแบบอย่างต่อไป 
 ระบบท่ีดีต้องสามารถปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ (efficiency) และมีความยั่งยืน 
(sustainable) ต้องมีลักษณะ 4 ประการคือ  
 1.  มีปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อม (interact with environment) 
 2.  มีจุดหมายหรือเป้าประสงค์ (purpose) 
 3.  มีการรักษาสภาพตนเอง (self-regulation) 
 4.  มีการแก้ไขตนเอง (self-correction ) 
 กล่าวคือทุกระบบจะมีปฏิสัมพันธ์ไม่ทางใดก็ทางหนึ่งกับโลกรอบ ๆ ตัวของระบบ โลกรอบ 
ๆ ตัวนี้เรียกว่า “ส่ิงแวดล้อม” การท่ีระบบมีปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อมนี้เองท าให้ระบบดังกล่าว
กลายเป็น “ระบบเปิด” (open system) กล่าวคือระบบจะรับปัจจัยน าเข้า (inputs) จากส่ิงแวดล้อม 
ซึ่งอาจจะเป็นพลังงาน อาหาร ข้อมูล ฯลฯ แล้วจัดกระท าเปล่ียนแปลงปัจจัยน าเข้านี้ให้เป็นผลผลิต 
(output) แล้วส่งกลับไปให้ ส่ิงแวดล้อมอีกทีหนึ่ง ระบบจะต้องมีจุดมุ่งหมายหรือเป้าประสงค์ 
(purpose) ท่ีชัดเจนแน่นอนส าหรับตัวของมันเอง ระบบท่ีเกิดขึ้นตามธรรมชาติ เช่น  ระบบการ
ด าเนินชีวิตของมนุษย์นั้นก็มีจุดมุ่งหมายส าหรับตัวของระบบเองอย่างชัดเจนว่า “เพื่อรักษาสภาพการ
มีชีวิตไว้ให้ได้ให้ดีท่ีสุด” จุดมุ่งหมายนี้ดูออกจะไม่เด่นชัดส าหรับเรานักเพราะเราไม่ใช่ผู้คิดสร้างระบบ
ดังกล่าวขึ้นมาเอง  
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 ลักษณะของระบบท่ีดีประการต่อมา คือ มีการรักษาสภาพตนเอง (self-regulation) การ
ท่ีระบบสามารถรักษาสภาพของตัวเองให้อยู่ในลักษณะคงท่ีอยู่เสมอ การรักษาสภาพตนเองท าได้โดย
การแลกเปล่ียน Input และ Output กันระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ ของระบบหรือระบบย่อย 
ตัวอย่างท่ีเห็นได้ชัดเจนคือ ระบบย่อยอาหารของร่างกายมนุษย์ ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย ๆ 
หรือระบบย่อยต่าง ๆ เช่น  ปาก น้ าย่อย น้ าดี หลอดอาหาร กระเพาะอาหาร ฯลฯ ประการสุดท้าย
คือมีการแก้ไขตนเอง (self-correction) ในการท่ีระบบมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม บางครั้ง
ปฏิสัมพันธ์นั้นก็จะท าให้การรักษาสภาพตัวเองของระบบต้องย่ าแย่ไป ระบบจึงต้องแก้ไขและปรับตัว
เองเสียใหม่ ตัวอย่างเช่น  การปฏิสัมพันธ์ระหว่างร่างกายกับอากาศหนาว (สภาพแวดล้อม)  
 ระบบเปิดและระบบปิด 
   ระบบเปิด (open system) คือ ระบบท่ีรับปัจจัยน าเข้าจากส่ิงแวดล้อม และขณะเดียวกัน
ก็ส่งผลผลิตกลับไปให้ ส่ิงแวดล้อมอีกครั้งหนึ่ง ตัวอย่างระบบเปิดท่ัวไป เช่น ระบบสังคม ระบบ
การศึกษา ระบบหายใจ ฯลฯ 
    ระบบปิด (close system) คือ ระบบท่ีมิได้รับปัจจัยน าเข้าจากส่ิงแวดล้อม หรือรับปัจจัย
น าเข้าจากส่ิงแวดล้อมน้อยมาก แต่ขณะเดียวกันระบบปิดจะผลิต Output ให้กับส่ิงแวดล้อมด้วย เช่น  
ระบบของถ่านไฟฉาย หรือระบบแบตเตอรี่ต่าง ๆ ถ่านไฟฉายหรือแบตเตอรี่นั้นถูกสร้างขึ้นมาให้มี
ไฟฟ้าสะสมอยู่ในตัว ภายในก็มีระบบย่อยอีกหลายระบบท่ีท างานสัมพันธ์กันอย่างดี สามารถให้
พลังงานไฟฟ้าออกมาได้โดยท่ีไม่ได้รับปัจจัยภายนอกเข้ามาเลย ระบบปิดจะมีอายุส้ันกว่าระบบเปิด 
เนื่องจากระบบปิดท าหน้าท่ีเพียงแต่เป็น “ผู้ให”้ เท่านั้น  
 วิธีระบบท่ีน ามาใช้ในการสอน ประกอบด้วยขั้นตอนดังต่อไปนี้  
   1.  การประเมินความจ าเป็น  
   2. การเลือกทางแก้ปัญหา  
   3. การตั้งจุดมุ่งหมายทางการสอน  
   4. การวิเคราะห์งานและเนื้อหาท่ีจ าเป็นต่อผลสัมฤทธิ์ตามจุดมุ่งหมาย  
   5. การเลือกยุทธศาสตร์การสอน  
   6. การล าดับข้ันตอนของการสอน  
   7. การเลือกส่ือ  
   8. การจัดหรือก าหนดแหล่งทรัพยากรท่ีจ าเป็น  
   9. การทดสอบ และ/หรือ ประเมินค่าประสิทธิภาพของแหล่งทรัพยากรเหล่านั้น  

 10.  การปรับปรุงแก้ไขแหล่งทรัพยากรจนกว่าจะเกิดประสิทธิภาพ  
 11. การเดินตามวัฏจักรของกระบวนการท้ังหมดซ้ าอีก  
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 ระบบการเรียนการสอน คือ การจัดองค์ประกอบของการเรียนการสอนให้มีความสัมพันธ์
กัน เพื่อสะดวกต่อการน าไปสู่จุดหมายปลายทางของการเรียนการสอนท่ีได้ก าหนดไว้ ระบบการเรียน
การสอนประกอบด้วยส่วนย่อยต่าง ๆ ซึ่งมีความเกี่ยวพันกันและกัน ส่วนท่ีส าคัญคือ  กระบวนการ
เรียนการสอน ผู้สอนและผู้เรียน ยูเนสโก (UNESCO) ได้เสนอรูปแบบขององค์ประกอบของระบบการ
เรียนการสอนไว้ โดยมีองค์ประกอบ 6 ส่วน คือ 
 1. องค์ประกอบของการสอนจะประกอบด้วย ผู้สอน ผู้เรียน ส่ือการเรียนการสอน วิธี
สอน ซึ่งท างานประสานสัมพันธ์กัน อันจะเป็นพาหะหรือแนวทางผสมกลมกลืนกับเนื้อหาวิชา 
 2. กิจกรรมการเรียนการสอน จะต้องมีส่ือการเรียนการสอนและแหล่งท่ีมาของส่ือการ
เรียนการสอนเหล่านั้น 
 3. ผู้สอนต้องหาแนวทาง แนะน าช่วยเหลือผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดีท่ีสุด 
 4. การเสริมก าลังใจ การจูงใจแก่ผู้เรียน นับว่ามีอิทธิพลต่อการท่ีจะเสริมสร้างความสนใจ 
เพื่อให้การเรียนการสอนมีคุณภาพ 
 5. การประเมินผล โดยการประเมินท้ังระบบเพื่อดูว่าผลท่ีได้นั้นเป็นอย่างไร เป็นการน า
ข้อมูลหรือข้อเท็จจริงมาเปรียบเทียบกับประสิทธิผลของระบบ เพื่อการแก้ไขปรับปรุงต่อไป 
 6. ผลท่ีได้รับท้ังประเมิน เพื่อประเมินผลในการปรับปรุงและเปรียบเทียบกับการลงทุน
ในทางการศึกษาว่าเป็นอย่างไร  
 นอกจากนี้องค์ประกอบของระบบการเรียนการสอนอาจประกอบด้วย ตัวป้อน 
กระบวนการ และผลผลิต ดังภาพท่ี 4 

 
ภาพท่ี 4  องค์ประกอบของระบบการเรียนการสอน 

 องค์ประกอบท่ี 1 ตัวป้อน หรือ ปัจจัยน าเข้าระบบ (input) คือ ส่วนประกอบต่าง ๆ ท่ี
น าเข้าสู่ระบบ ได้แก่ 
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 ผู้สอน หรือครู เป็นองค์ประกอบส าคัญ ท่ีจะท าให้การเรียนการสอนบรรลุผลตาม
วัตถุประสงค์ ซึ่งขึ้นอยู่กับคุณลักษณะหลายประการ ได้แก่ คุณลักษณะด้านพุทธิพิสัย เช่น  ความรู้ 
ความสามารถ ความรู้จ าแนกเป็นความรู้ในเนื้อหาสาระท่ีสอน ความรู้ในเทคนิคการสอน ความต้ังใจใน
การสอน ฯลฯ 
 ผู้เรียน เป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญท่ีสุดในระบบการเรียนการสอน ซึ่งจะบรรลุผลส าเร็จได้
ย่อมขึ้นอยู่กับคุณลักษณะของผู้เรียนหลายประการ เช่น ความถนัด ความรู้พื้นฐานเดิม ความพร้อม 
ความสนใจและความพากเพียรในการเรียน ทักษะในการเรียนรู้ ฯลฯ 
 หลักสูตร เป็นองค์ประกอบหลักท่ีจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ หลักสูตรประกอบด้วย
องค์ประกอบพื้นฐาน 4 ประการคือ 
 - วัตถุประสงค์การเรียนรู้  
 - เนื้อหาสาระท่ีเรียน  
 - กิจกรรมการเรียนการสอน (รวมวิธีสอนและส่ือการเรียนการสอน) และ 
 - การประเมินผล 
 ส่ิงอ านวยความสะดวก อาจเรียกอีกอย่างว่า “ส่ิงแวดล้อมการเรียน” เช่น ห้องเรียน 
สถานท่ีเรียน ซึ่งประกอบด้วยโต๊ะ เก้าอี้ แสงสว่าง ฯลฯ 
 องค์ประกอบท่ี 2 กระบวนการ (process) ในระบบการเรียนการสอนก็คือ การด าเนินการ
สอน ซึ่งเป็นการน าเอาตัวป้อนเป็นวัตถุดิบในระบบมาด าเนินการเพื่อให้เกิดผลผลิตตามท่ีต้องการ ใน
การด าเนินการสอนอาจมีกิจกรรมต่าง ๆ หลายกิจกรรม ได้แก่ การตรวจสอบและเสริมพื้นฐาน การ
สร้างความพร้อมในการเรียน การใช้เทคนิคการสอนต่าง ๆ และอาจใช้กิจกรรมเสริม การตรวจสอบ
และเสริมพื้นฐานเป็นกิจกรรมท่ีท าให้ผู้สอนรู้จักผู้เรียน และได้ข้อสนเทศท่ีน ามาใช้ช่วยเหลือผู้เรียนท่ี
ยังขาดพื้นฐานท่ีจ าเป็นก่อนเรียนให้ได้มีพื้นฐานพร้อมท่ีจะเรียนโดยไม่มีปัญหาใด ๆ ส าหรับการสร้าง
ความพร้อมในการเรียนนั้น โดยท่ัวไปแล้ว เมื่อเริ่มช่ัวโมงเรียนจะมีผู้เรียนท่ียังไม่พร้อมท่ีจะเรียน เช่น  
พูดคุยกัน คิดถึงเรื่องอื่น ๆ ฯลฯ ถ้าผู้สอนเริ่มบรรยายไปเรื่อย ๆ อาจไม่ได้ผลตามท่ีต้องการโดยเฉพาะ
ในช่วงต้นช่ัวโมงนั้น จึงควรดึงความสนใจของผู้เรียนให้เข้าสู่การเรียนโดยเร็ว ซึ่งท าได้หลายวิธี เช่น ใช้
ค าถาม ใช้ส่ือโสตทัศนูปกรณ์ช่วยเร้าความสนใจ หรือยกเรื่องท่ีเกี่ยวข้องมาเล่าให้นักเรียนฟัง ในการ
สร้างความพร้อมไม่ควรใช้เวลามากเกินไป น่าจะใช้เวลาไม่เกิน 5 นาที และท าทุกครั้งท่ีสอนเมื่อพบว่า
ผู้เรียนยังไม่พร้อม ส่วนการใช้เทคนิคการสอนต่าง ๆ ควรสอนโดยใช้เทคนิค วิธีการ และกิจกรรมต่าง 
ๆ หลาย ๆ วิธี การใช้กิจกรรมเสริม วิธีสอนแต่ละวิธี หรือรูปแบบการสอนแต่ละรูปแบบจะมีกิจกรรม
แตกต่างกันไป ผู้สอนควรพิจารณากิจกรรมต่าง ๆ ท่ีจะเสริมกับวิธีสอน เช่น  การให้ท าแบบฝึกหัด 
การเสริมแรง การใช้ค าถามชนิดต่าง ๆ การทบทวนสรุป เป็นต้น 
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 องค์ประกอบท่ี 3 ผลผลิต (output) คือ ผลท่ีเกิดขึ้นในระบบซึ่งเป็นเป้าหมายปลายทาง
ของระบบ ส าหรับระบบการเรียนการสอนผลผลิตท่ีต้องการก็คือ การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของ
ผู้เรียนไปในทางท่ีพึงประสงค์ เป็นการพัฒนาท่ีดีในด้าน  
   - พุทธิพิสัย (cognitive)  
   - จิตพิสัย (affective) และ 
   - ทักษะพิสัย (psychomotor)  
  การติดตามผล ประเมินผล และปรับปรุงเพื่อให้การเรียนการสอนบรรลุผลอย่างมี
ประสิทธิภาพ ผู้สอนจะต้องพิจารณาองค์ประกอบต่าง ๆ ท้ังหมดในระบบ โดยพิจารณาผลผลิตว่า
ได้ผลเป็นไปดังท่ีมุ่งหวังไว้หรือไม่ มีจุดบกพร่องในส่วนใดท่ีจะต้องแก้ไขปรับปรุงบ้าง  (กิดานันท์ มลิ
ทอง, 2540; บุญเกื้อ ควรหาเวช, 2543)  
 
6. นวัตกรรมการเรียนรู้ 
 ความหมายของนวัตกรรมการเรียนรู้  
 นวัตกรรม (innovation) มาจากค าบาลีว่า นวต + ค าสันสกฤตว่า กรฺม หมายถึง ส่ิงท่ีท าขึ้น
ใหม่หรือแปรไปจากเดิม ซึ่งอาจจะเป็นความคิด วิธีการ หรืออุปกรณ์ เป็นต้น (ราชบัณฑิตยสถาน , 
2546) 
 นวัตกรรม (innovation) หมายถึง ส่ิงใหม่ท่ีเกิดจากการใช้ความรู้ และความคิดสร้างสรรค์ท่ีมี
ประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคม (ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ, 2548) 
 นวัตกรรมการเรียนรู้ (learning innovation) หมายถึง การน าความคิดใหม่ วิธีการสอนใหม่ 
หรือส่ิงท่ีประดิษฐ์ใหม่ และการพัฒนาวิชาเทคนิคใหม่ (technological innovation) เกี่ยวกับวิชา
ช่างทางอุตสาหกรรม (Duckett, 2006) 
 ดังนั้น นวัตกรรมการเรียนรู้จึงเป็นแนวคิด การปฏิบัติ เป็นส่ิงท่ีเป็นรูปธรรม สามารถมองเห็น
หรือจับต้องได้ในฐานท่ีเป็นส่ิงประดิษฐ์หรือแนวคิดใหม่ ๆ ซึ่งส่งผลให้เกิดการยอมรับหรือปฏิเสธใน
นวัตกรรมนั้น ๆ  
 แนวทางการพัฒนาและปรับปรุงนวัตกรรมการเรียนรู้ การพัฒนาและปรับปรุงนวัตกรรมการ
เรียนรู้เป็นการน าส่ิงใหม่ท่ีเกิดจากการใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีประโยชน์ต่อเศรษฐกิจ 
สังคมและการจัดการเรียนรู้ ซึ่งในปัจจุบันเป็นท่ียอมรับกันโดยท่ัวไปว่า นวัตกรรมกลายเป็นเครื่องมือ
ส าคัญในการขับเคล่ือนระบบเศรษฐกิจและสังคมฐานความรู้ การน าพลวัตของเทคโนโลยีต่าง ๆ เช่น 
เทคโนโลยีชีวภาพ โลหะและวัสดุ เทคโนโลยีสารสนเทศ และนาโนเทคโนโลยี มาใช้และสร้างให้เกิด
ประโยชน์ต่อประเทศชาติ ท้ังในรูปแบบของผลิตภัณฑ์ใหม่ กระบวนการใหม่ หรือธุรกิจใหม่ อันจะ
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ส่งผลให้ภาคเศรษฐกิจและสังคมของประเทศเจริญเติบโตอย่างมั่นคงและยั่งยืน (โกศล ดี ศีลธรรม, 
2548) 
 การพัฒนาและปรับปรุงนวัตกรรมการเรียนรู้จะก่อให้เกิดความมั่นคงให้กับองค์กรและ
ประเทศ และช่วยยกระดับคุณภาพชีวิต ความได้เปรียบในการแข่งขัน จึงไม่ได้เป็นเพียงแค่การสร้าง
เทคโนโลยีใหม่ แต่รวมไปถึงการประยุกต์และการผนวกเทคโนโลยีท่ีมีอยู่ (existing technologies) 
ดังนั้น เทคโนโลยีจึงนิยามถึงความรู้ (knowledge) กระบวนการ (processes) วิธีการ (methods) 
เครื่องมือ (tool) และระบบ (systems) เพื่อสร้างนวัตกรรมและการเพิ่มผลิตภาพ และสร้างศักยภาพ
ให้กับชาติ 
 การพัฒนาและปรับปรุงนวัตกรรมการเรียนรู้เป็นรากฐานท่ีส าคัญในการพัฒนาเทคโนโลยีการ
เรียนรู้ ครอบคลุม 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการบริหาร ด้านการบริการ และด้านการจัดการเรียนการสอน 
กล่าวคือ ด้านการบริหารน าแนวคิดระบบ (system concept) มาเป็นรากฐานของระบบสารสนเทศ 
ท่ีแสดงให้เห็นถึงการน าระบบไปใช้ในองค์กรธุรกิจ รวมท้ังส่วนประกอบและกิจกรรมของระบบ
สารสนเทศ ซึ่งจะช่วยให้เข้าใจแนวคิดอื่น ๆ ของเทคโนโลยี โปรแกรมประยุกต์ การพัฒนาและการ
จัดการระบบสารสนเทศ ดังตัวอย่างกรณีศึกษาต่อไปนี้  
 กรณี ศึกษาของ American Management System: AMS มี ศู น ย์ ความรู้  (The AMS 
knowledge Center) มีระบบสารสนเทศแบบใหม่ เป็นระบบการจัดการองค์ความรู้ (Knowledge 
Management System: KMS) ท่ีใช้เทคโนโลยีสารสนเทศหลากหลาย เพื่อช่วยให้พนักงานของ
องค์กรท่ีมีความรู้ช่วยกันจัดโครงสร้างและแบ่งปันความรู้ทางธุรกิจในรูปของอินทราเน็ตเว็บไซต์ ใน
หัวข้อ “การปฏิบัติงานท่ีดี (best practices)” ได้รับการพัฒนาขึ้นจากประสบการณ์ทางธุรกิจของ
พนักงานและเก็บบันทึกไว้ในรูปแบบส่ือประสมเช่ือมโยงหลายมิติ (hyperlink multimedia) บน
เว็บไซต์ โดยพนักงานอื่นสามารถเรียกใช้งานได้จากเว็บเบราเซอร์ (web browser) ศูนย์ความรู้ของ 
ams เป็นหนึ่งในหลาย ๆ รูปแบบของระบบสารสนเทศ ซึ่งมีส่วนประกอบพื้นฐานดังนี้ ทรัพยากร
บุคคล ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ข้อมูล และเครือข่าย ส่ิงท่ีสนับสนุน ข้อมูลเข้า การประมวลผล ข้อมูล
ออก จัดเก็บและกิจกรรมควบคุม (control activities) ผลิตภัณฑ์สารสนเทศ (information 
products) ท่ีหลากหลายส าหรับผู้ใช้ (end user) 
 
7. เทคโนโลยีสื่อประสม(Multimedia) 
 มัลติมีเดีย (multimedia) เป็นเทคโนโลยีท่ีอาศัยคอมพิวเตอร์ในการแสดงแบบผสมผสาน
ของข้อความ รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว และวิดีโอ ผู้ใช้สามารถรับรู้ได้หลายทาง และท่ีส าคัญคือ
ความสามารถโต้ตอบและมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ และในด้านการศึกษาส่ือมัลติมีเดียส่งผลให้เกิด
นวัตกรรมใหม่ ๆ เช่น  ห้องสมุดดิจิทัล การเรียนการสอนทางไกล การสร้างห้องเรียนเสมือนจริงการ



21 
 

เรียนการสอนแบบกระจาย อันส่งผลให้เกิดการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง ค าว่า “มัลติมีเดีย” นั้น     มี
ผู้ให้ความหมายไว้หลากหลายความคิดเห็น ดังนี้ 
 มัลติมีเดีย หรือส่ือประสม หรือส่ือหลายแบบ เป็นการใช้ส่ือในหลายรูปแบบไม่ว่าจะเป็น
ข้อความ เสียง รูปภาพ หรือภาพเคล่ือนไหว ส าหรับให้ข้อมูลความรู้หรือให้ความส าราญต่อผู้ชม 
ปัจจุบันความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เอื้อให้นักออกแบบส่ือมัลติมีเดียสามารถประยุกต์ส่ือ
ต่าง ๆ ให้มารวมกันบนระบบคอมพิวเตอร์ ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับระบบคอมพิวเตอร์ในรูปแบบต่าง ๆ 
กันได้ เทคโนโลยีเหล่านี้ได้พัฒนาขึ้นพร้อมกับการพัฒนาฮาร์ดแวร์ เช่น  การพัฒนาอุปกรณ์ท่ีใช้อ่าน
และบันทึกข้อมูล การพัฒนาหน่วยความจ าให้มีขนาดท่ีเล็กลงแต่มีความจุมากขึ้น นอกจากนี้ยังมีการ
พัฒนาเทคโนโลยีด้านอุปกรณ์ต่อพ่วงส าคัญต่าง ๆ เพื่อให้ติดต่อส่ือสารกับผู้ใช้งาน (เศรษฐชัย ชัยสนิท 
และเตชา อัศวสิทธิถาวร, 2552)   
 มัลติมีเดียเป็นการใช้ส่ือมากกว่า 1 ส่ือร่วมกันน าเสนอข้อมูลข่าวสาร โดยมีจุดมุ่งหมายให้ผู้รับ
ส่ือสามารถรับรู้ข่าวสารได้มากกว่า 1 ช่องทาง โดยผ่านการควบคุมการใช้และโต้ตอบด้วยระบบ
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลหรือเครือข่าย ปัจจุบันมีการพัฒนารูปแบบของมัลติมีเดียให้สอดคล้องกับ
ปรัชญาการเรียนรู้มากขึ้น ส่ือประเภทนี้ไม่ได้เป็นเพียงรูปแบบของบทเรียนแบบโปรแกรมท่ีให้เพียง
เนื้อหา ค าถามและค าตอบ แต่ได้รับการออกแบบให้เปิดกว้างส าหรับการส ารวจ กระตุ้นให้ผู้เรียนได้
คิดค้น สืบค้นมากขึ้น 
 ส่ือมัลติมีเดีย คือ ส่ือประสมหรือส่ือหลายแบบท่ีมีการใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ เพื่อการน าเสนอ
ข้อมูลเป็นหลัก โดยได้มีการออกแบบน าเสนอไว้อย่างเป็นระบบ มัลติมีเดียนั้นได้รวมเอาฮาร์ดแวร์และ
ซอฟต์แวร์ไว้ด้วยกัน จะเน้นส่วนไหนมากน้อยนั้นขึ้นอยู่กับลักษณะการใช้งาน และจะเน้นผลผลิตท่ี
เกิดจากการน าเสนอข้อมูลหลากหลายรูปแบบ เช่น ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และข้อความ 
 เทคโนโลยีมัลติมีเดีย เป็นเทคโนโลยีท่ีเข้ามามีบทบาทเป็นอย่างสูงส าหรับในยุคนี้  ซึ่งสามารถ
พิจารณาจากการพัฒนาคอมพิวเตอร์ ไม่ว่าจะเป็นด้านสมรรถนะของซีพียู รวมท้ังประสิทธิภาพของ
อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ในปัจจุบัน ต่างพัฒนาขึ้นมาเพื่อรองรับความต้องการของเทคโนโลยี
มัลติมีเดียมากขึ้น ความสามารถของโปรเซสเซอร์ท่ีสามารถประมวลผลข้อมูลอย่างรวดเร็ว เพื่อรองรับ
การค านวณด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกท่ีซับซ้อนมากขึ้น (เศรษฐชัย   ชัยสนิท และเตชา อัศวสิทธิถาวร, 
2552) 
 พรทิพย์ อัจจิมารังษี (2536) ได้กล่าวไว้ว่า มัลติมีเดีย หมายถึง ส่ือหลาย ๆ ส่ือท่ีน ามา
ผสมผสานกัน โดยอาศัยคอมพิวเตอร์เป็นตัวจัดการให้มีการประยุ กต์ใช้งานได้อย่างกว้างขวาง
ประกอบด้วยซอฟแวร์เพื่อช่วยในการจัดเรียงเรื่องราวเป็นล าดับขั้นตอน และฮาร์ดแวร์ซึ่งเป็นการ์ด
เสียบเสริมเพื่อใช้ในการรับและอัดสัญญาณเสียงและสัญญาณภาพท่ีต้องการ 
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 ครรชิต จามรมาน (2540) ได้ ให้ ความหมายไว้ว่า มัลติมี เดียเป็นการติดต่อ ส่ือสาร         
หลายรูปแบบ เช่น ตัวอักษร ภาพ เสียง ซึ่งสามารถแยกส่วนประกอบของโปรแกรมในลักษณะ
มัลติมีเดียได้ ดังนี้ 
 1. ตัวอักษร (text) ซึ่งมีหลายรูปแบบ (font) ขนาด (size) และสี (color) 
 2. ภาพนิ่ง (picture) ซึ่งมีสีท่ีสวยงาม 
 3. ภาพยนตร์ (movie) ซึ่งถ่ายจากของจริง 
 4. ภาพเคล่ือนไหว (animation) เช่น การ์ตูน 
 5. เสียง (sound) โดยน ามาจากเสียงจริงหรือสังเคราะห์ใหม่ 
 6. การควบคุม (control) เพื่อให้ผู้ใช้เลือกส่วนท่ีต้องการ 
 อนุชัย ธีระเรืองไชยศรี (2547) ให้ความหมายว่า เป็นการน าส่ือหลายชนิด เช่น ตัวอักษร 
ภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว ภาพยนตร์ ผสมผสานเข้าด้วยกันเพื่อเป็นวัตถุในการถ่ายทอดข้อมูลไปยัง
ผู้ชมโดยการผสมส่ือโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือ 
 กิดานันท์ มลิทอง (2543) กล่าวว่า ส่ือมัลติมีเดีย หมายถึง นวัตกรรมในลักษณะของวัสดุ
อุปกรณ์ และเทคนิควิธีการท่ีนิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย และน ามาใช้เป็นนวัตกรรมการศึกษาได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ ได้แก่ มัลติมีเดีย ไฮเปอร์มีเดีย ซีดีและดีวีดี ความเป็นจริงเสมือน และอินเทอร์เน็ต 
เป็นต้น 
 กล่าวโดยสรุป ส่ือมัลติมีเดีย หมายถึง ข้อมูลสารสนเทศหลายรูปแบบ เช่น ข้อความ ภาพ
เสียง และภาพเคล่ือนไหว ท่ีน าเสนอโดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เพื่อให้ผู้ใช้รับรู้ได้หลายช่องทาง 
เป็นการส่ือสารหลายรูปแบบ และเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีมีประสิทธิภาพ 
 การพัฒนาและใช้งานส่ือมัลติมีเดีย 
 ในการจัดท ามัลติมีเดียต้องอาศัยซอฟแวร์ ซึ่งมีหลายรูปแบบท่ีผู้ใช้สามารถเลือกได้ตาม
คุณสมบัติท่ีต้องการ เช่น (ธนะพัฒน์ ถึงสุข และชเนนทร์ สุขวารี, 2538)  
 1. Animation Works เป็นแอพพลิเคชันท่ีท างานบนวินโดวส์ เพื่อสร้างงานทางมัลติมีเดีย
ท่ีเกี่ยวกับการสร้างภาพเคล่ือนไหว มีการใช้งานท่ีง่าย ไม่ซับซ้อน และให้ผลงานออกมาเป็นท่ีน่าพอใจ 
นอกจากนี้ยังมีภาพแอกเตอร์ซึ่งเป็นภาพเคล่ือนไหวจ านวนมากให้เลือกใช้งาน และยังมีไฟล์เสียงอีก
ด้วย 
 2. Authorware Professional เป็นมัลติมีเดียท่ีมีการใช้งานง่าย มองเห็นได้ชัดเจน โดยมี
ไฟล์ชาร์ตเป็นแกนหลัก มีแอพพลิเคชันท่ีใช้งานได้มาก และยังสามารถแปลงไฟล์เป็นนามสกุล .EXE   
เพื่อสะดวกในการน าไปใช้ แต่ก่อนท่ีจะสร้างงานมัลติมีเดียผู้ใช้งานจะต้องเตรียมไฟล์เสียง        ไฟล์
ภาพเคล่ือนไหว และไฟล์อื่น ๆ ท่ีจ าเป็นก่อน แล้วจึงรวมไฟล์ต่าง ๆ ท่ีเตรียมไว้ในโปรแกรม 
Authorware 
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 3. Multimedia Toolbook เป็นโปรแกรมท่ีมีการจัดโครงสร้างของงานในรูปแบบเหมือน
หนังสือ โดยจะถูกแบ่งออกเป็นหน้า ๆ ในแต่ละหน้าจะมีออบเจค (object) หลายออบเจคท างานอยู่
ในช้ันต่าง ๆ ซึ่งจะสร้างปุ่มซ้อนบนกราฟิกได้ จุดเด่นของโปรแกรมนี้คือไฮเปอร์เท็กซ์ ท่ีสามารถ
เช่ือมโยง hot world ไปยังค าหรือข้อความหน้าอื่น ๆ ได้ เหมาะสมกับการสร้างระบบสอบถามข้อมูล
อัตโนมัติและระบบฝึกอบรมด้วยคอมพิวเตอร์มากท่ีสุด  
 ด้านการใช้งานของมัลติมีเดียนั้น สามารถแบ่งการใช้งานได้ดังนี้  
 1. การติดเสียง คือ การบันทึกเสียงโดยผ่านไมโครโฟนแล้วเก็บเสียงนั้นเป็นไฟล์ ซึ่งต้องใช้
การ์ดเสียง ไมโครโฟนเฉพาะ และซอฟแวร์ท่ีเขียนสนับสนุนความสามารถทางด้านการบันทึกเสียง 
 2. ส่ังงานด้วยเสียง เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทางด้านการส่ังงานเป็นความสามารถ
หนึ่งท่ีพอจะท าได้แต่ไม่ดีนัก ซึ่งต้องมีการ์ดเสียง ไมโครโฟนคุณภาพดี และซอฟแวร์ท่ีสนับสนุนการ
ส่ังงานด้วยเสียง 
 3. ข้อมูลภาพ เนื่องจากไฟล์ภาพคุณภาพสูง แต่ละภาพมีขนาดใหญ่ การเก็บไฟล์ภาพ
เหล่านี้จ าเป็นต้องใช้ซีดีรอมเก็บไฟล์ภาพ และผู้ใช้ก็สามารถเอาซีดีรอมเป็นข้อมูลภาพได้ ภาพท่ีเก็บ      
อาจสร้างขึ้นมาหรือมาจากการถ่ายภาพด้วยฟิล์มธรรมดา ซึ่งต้องมีการ์ดวีดิโอส าหรับแคปเจอร์ภาพ
และมีซอฟแวร์ท่ีใช้ในการน าภาพมาใช้งานได้ 
 4. การกระจายข้อมูล เนื่องจากความจุของแผ่นซีดีรอมหนึ่งแผ่นมีค่ามาก ไฟล์ข้อมูล     
ไฟล์เสียง หรือไฟล์รูปภาพสามารถจัดเก็บไว้ในแผ่นซีดีรอมได้ ซึ่งต้องมีไดร์ฟซีดีรอมส าหรับเขียน  
 พรพิไล เลิศวิชา (2544) ได้เสนอแนะการใช้งานส่ือมัลติมีเดียไว้ดังนี้ 
 1. ใช้เป็นเครื่องมือสร้างภาพแทนข้อมูลตัวเลขในรูปภาพต่าง ๆ อธิบายหลักการ
คณิตศาสตร์ สมการ และการพิสูจน์ต่าง ๆ 
 2. ใช้แสดงผลของความสัมพันธ์ท่ีสามารถก าหนดเงื่อนไขและค่าตัวแปรต่าง ๆ ได้เพื่อ
ทดลองสังเกตและฝึกแก้ปัญหา 
 3. ใช้ท าตารางค านวณ 
 4. ใช้ในงานข้อมูล งานสถิติ ใช้เปรียบเทียบ ประมวลผลข้อมูลในงานต่าง ๆ 
 5. ใช้เป็นฐานข้อมูล บันทึกรวบรวม คัดเลือก แยกหมวดหมู่ข้อมูลต่าง ๆ ท าดัชนี และ
ระบบการเดินทาง 
 6. ใช้สร้างงานสารานุกรมบนจอคอมพิวเตอร์ท่ีมีระบบเน้นอักษรขยายความ ท าให้ค้นคว้า
ได้เร็วและได้ผลดี 
 7. ใช้เป็นฐานความรู้เพื่อการสืบค้น (database search engine) ส าหรับการค้นข้อมูลบน
อินเทอร์เน็ต 
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 8. ใช้สร้างส่ิงแวดล้อมจ าลองสถานการณ์ สร้างภาพการท างานจ าลอง จ าลองการผลิตแบบ
อุตสาหกรรม และจ าลองระบบอื่น ๆ 
 9. ใช้เป็นเครื่องมือในการสาธิตระบบโต้ตอบต่าง ๆ 
 10. ใช้เป็นโปรแกรมจัดพิมพ์งาน (word processer) เพื่อเตรียมเอกสาร หรือเนื้อหาส าหรับ
งานพิมพ์ 
 11. ใช้เป็นเครื่องมือสร้างดนตรี งานศิลปะ และงานสร้างสรรค์ต่าง ๆ 
 12. ใช้เป็นเครื่องมือช่วยออกแบบระบบกลไกและอุปกรณ์ไฟฟ้า ออกแบบโครงการงาน
สถาปัตยกรรม หรือแม้กระท่ังออกแบบโมเลกุล สารอินทรีย์ในระดับซับซ้อน 
 13. ใช้เป็นเครื่องมือส าหรับนักเรียนใช้ฝึกเขียนโปรแกรม 
 14. ใช้เป็นเครื่องมือส่ือสารระหว่างครู ผู้ปกครอง ผู้เช่ียวชาญ นักเรียน นักศึกษา และ
สมาชิกของชุมชน 
 กล่าวโดยสรุป การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียต้องอาศัยซอฟแวร์ โปรแกรม และระบบหลากหลาย
ประเภท ในขณะท่ีการใช้งานส่ือมัลติมีเดียท่ีพัฒนาขึ้นนั้นคุ้มค่า เพราะสามารถน าไปใช้ได้อย่าง
กว้างขวางในหลายลักษณะ 
 
8. เทคโนโลยีเสมือนจริง (virtual reality) 

เทคโนโลยีเสมือนจริง (virtual reality, vr) เป็นเทคโนโลยีชนิดสหวิทยาการท่ีจ าลองตัว
แบบของสภาพแวดล้อมท่ีต้องการศึกษาให้อยู่ ในลักษณะสภาพแวดล้อมเสมือนจริง (virtual 
environments, ve) ผู้ใช้งานท่ีเข้าไปอยู่ภายในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงสามารถติดต่อส่ือสาร หรือ    
มีปฏิสัมพันธ์กับส่ิงต่าง ๆ ท่ีถูกจ าลองขึ้นในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงได้ราวกับส่ิงเหล่านั้นมีอยู่ในโลก
ของความเป็นจริง กล่าวคือสามารถมองเห็น ได้ยิน สัมผัสจับต้อง หรือแม้แต่ได้กล่ินของวัตถุเสมือนจริง 
(virtual objects) ท่ีถูกจ าลองขึ้นโดยระบบคอมพิวเตอร์และกลไกอื่น ๆ โดยท่ัวไประบบเสมือนจริงจะถูก
พัฒนาขึ้นจากเทคโนโลยีหลายด้าน อาทิ คอมพิวเตอร์กราฟฟิก (computer graphics, CG) ระบบ
ติดตามการเคล่ือนไหว (motion tracking systems) ตลอดจนกลไกต่าง ๆ ซึ่งอาศัยตัวตรวจรู้ 
(sensors) โดยเฉพาะชนิดท่ีท างานด้วยสนามแม่เหล็กไฟฟ้าเป็นตัวช่วยติดตามการเคล่ือนท่ีของผู้ใช้งาน 
มีเป้าหมายเพื่อสร้างสภาพแวดล้อมให้ผู้ใช้งานมีความรู้สึกหรือรับรู้ว่าระบบท่ีจ าลองขึ้นเหมือนจริงมาก
ท่ีสุดเท่าท่ีจะท าได้ โดยลักษณะพื้นฐานของเทคโนโลยีเหล่านี้ เมื่อน ามาประยุกต์ ใช้กับงานด้าน
วิศวกรรม โดยเฉพาะการออกแบบผลิตภัณฑ์และกระบวนการผลิต ตลอดจนการออกแบบผังโรงงาน 
จึงสามารถช่วยให้วิศวกรอุตสาหการมองเห็นหรือได้สัมผัสกับ ตัวแบบของผลิตภัณฑ์ หรือผังโรงงานท่ี
ก าลังออกแบบอยู่ได้ราวกับว่า วัตถุท้ังหลายเหล่านั้นได้ถูกผลิตขึ้นแล้ว การทดสอบการผลิตหรือการ
ประกอบงานสามารถท าการศึกษาได้ครอบคลุมปัจจัยท่ีมีผลกระทบมากยิ่งขึ้น ท าให้สามารถปรับปรุง
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แก้ไขแบบได้แม่นย าตรงกับความต้องการของผู้ออกแบบได้มากกว่าการออกแบบในลักษณะเดิม ท่ีอาศัย
เพียงซอฟท์แวร์ช่วยการออกแบบ (computer - aided design, CAD) ธรรมดา นอกจากนี้ ยังสามารถ
ประยุกต์ใช้กับการสร้างแบบจ าลองของวัตถุต่าง ๆ ท่ีอาจไม่สามารถมองเห็นได้ในสภาวะปรกติ เช่น 
การสร้างแบบจ าลองโครงสร้างโมเลกุล ยีน โครโมโซม ฯลฯ ท าให้ยังสามารถน ามาประยุกต์ใช้กับงาน
ด้านนาโนเทคโนโลยีได้อีกด้วย  
 ประวัติและความเป็นมาของความเป็นจริงเสมือน ความเป็นจริงเสมือนเป็นวิวัฒนาการ
อย่างหนึ่งของเทคโนโลยีทีเกิดจากการวิจัยของรัฐบาลอเมริกันเมื่อกว่า 40 ปีท่ีแล้ว เพื่อการวิจัยและ
พัฒนาเทคโนโลยีส าหรับด้านการทหารและการจ าลองในการบิน ต่อมาในระยะ พ.ศ. 2503 - 2512 
(ค.ศ.1960 - 1969) อีแวน ซูเทอร์แลนด์ (Ivan Sutherland) ซึ่งนับเป็นบิดาของเทคโนโลยีความ
เสมือนจริงได้ประดิษฐ์จอภาพสวมศีรษะ 3 มิติ รุ่นแรกออกมา และในระยะนั้นได้มีพัฒนาการด้าน
คอมพิวเตอร์กราฟิกเกิดขึ้น การใช้จอภาพสวมศีรษะร่วมกับคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติ นับเป็นต้น
ก าเนิดของเทคโนโลยีความเสมือนจริงในปัจจุบัน 
 ในระหว่าง พ.ศ.2513 - 2532 มีการวิจัยในห้องปฏิบัติการวิจัยอวกาศ อาร์มสตรองได้
พัฒนาเทคโนโลยีการจ าลองการบิน โดยการปรับปรุงเครื่องแสดงผลแบบสวมศีรษะให้ดีขึ้นโดยเมื่อให้
นักบินสวมใส่แล้วจะมีความรู้สึกกลมกลืนไปกับส่ิงแวดล้อมเสมือนจริง เมื่อนักบินมองออกในโลกความ
เสมือนจริงซึ่งปรากฏอยู่เบื้องล่างแล้ว จะเห็นเสมือนว่ามีเครื่องบินอื่นปรากฏอยู่รวมถึงส่ิงอื่นภายใต้
ส่ิงแวดล้อมนั้น ในระยะเดียวกันนั้นเอง ได้มีการวิจัยเกี่ยวกับความจริงเสมือนในมหาวิทยาลัยต่าง ๆ ใน
สหรัฐอเมริกันเช่นกัน เช่น ท่ีมหาวิทยาลัยนอร์ทแคโรไลนาได้มีการใช้เทคนิคความเสมือนจริงในการ
สร้างจินตนาการด้านสถาปัตยกรรมและด้านการแพทย์และท่ีมหาวิทยาลัยแห่งวิสคอนซินและคอน
เนกทิคัต ได้มีการวิจัยเกี่ยวกับ “ความจริงประดิษฐ์” (Artificial Reality) ท่ีซึ่งความมีปฏิสัมพันธ์กับ
โลกเสมือนจริงสามารถใช้ได้ท้ังด้านการศึกษาและบันเทิง 
 ในช่วงประมาณ พ.ศ.2531 - 2532 โครงการของนาซา (NASA) ได้ช่วยแพร่กระจาย
เทคโนโลยีความเสมือนจริงไปโดยไม่ต้ังใจ ถึงแม้ว่านาซา (NASA) จะมีเงินทุนจ ากัดในการท างาน แต่
นักวิทยาศาสตร์ของนาซาได้ร่วมท างานกับนักเขียนโปรแกรมและผู้ผลิตอุปกรณ์เกี่ยวกับเกมส์
คอมพิวเตอร์ ได้น าเอาส่วนประกอบต่าง ๆ ท่ีมีอยู่แล้วมาประดิษฐ์รวมกันเพื่อให้ได้จอภาพสวมศีรษะท่ี
มีราคาถูกและใช้เป็นครั้งแรกโดยกองทัพอากาศ การประชาสัมพันธ์โครงการนี้ก่อให้เกิดความน่า
ต่ืนเต้นของเทคโนโลยีความเสมือนจริงมีมากยิ่งขึ้น 
 ในปี พ.ศ.2536 เทคโนโลยีความเสมือนจริงได้แผ่ขยายกว้างทางด้านบันเทิงโดยเฉพาะ  
อย่างยิ่งในสถานบันเทิง เช่น ดิสนีย์เวิลด์ท่ีมีการใช้เทคโนโลยีนี้อย่างกว้างขวาง ในระยะต่อมาผู้ผลิต
เกมคอมพิวเตอร์ เช่น ซีกา และนินเทนโด ได้น าเทคโนโลยีความเสมือนจริงมาใช้ในเกมต่าง ๆ   แทน
ของเดิม ในขณะท่ีบริษัทต่าง ๆ ได้พัฒนาโดยการใช้ความเสมือนจริงมาใช้บันเทิงอยู่ สถาบันและกลุ่ม
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นักวิจัยก็มีความพยายามในการน าความเสมือนจริงในด้านต่าง  ๆ เช่นกัน เช่นด้านวิศวกรรม 
วิทยาศาสตร์ การแพทย์ และการฝึกอบรม (กิดานันท์ มลิทอง, 2543, หน้า 304-305) และผลจาก
การศึกษาค้นคว้าของสถาบันหลายแห่งท่ัวโลกท าให้เกิดองค์ความรู้เกี่ยวกับ “ความเป็นจริงเสมือน” 
ขึ้นมาอย่างต่อเนื่องและประกอบกับในปัจจุบันได้มีการพัฒนาอุปกรณ์ซอฟแวร์ส าหรับสร้างความเป็น
จริงเสมือนให้มีราคาถูกลงมากและความซับซ้อนของการใช้เทคโนโลยีก็ลดน้อยลงจึงท าให้ได้รับความ
นิยมในวงการต่าง ๆ เป็นอย่างมาก ท้ังในวงการวิทยาศาสตร์ วงการศึกษา และในวงการการศึกษา
พิพิธภัณฑ์และอุทยานประวัติศาสตร์ก็เช่นเดียวกันความเป็นจริงเสมือนได้เข้ามามีบทบาทเพื่อการ
อนุรักษ์และการประชาสัมพันธ์เช่นกัน 
 1. ระดับความเป็นจริงเสมือน ในปี 1996 คอลอสกี้ (Kalawsky, 1996) ได้แบ่งระดับความ
เป็นจริงเสมือนตามวิธีการใช้และหลักการท างานของอุปกรณ์เทคโนโลยีท่ีต่างกันไว้ 3 ประเภท ใหญ่ ๆ 
คือ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (fully-immersive VR) ระบบรับสัมผัสบางส่วนหรือกึ่ งสัมผัส 
(semiImmersive VS) และระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (non immersive VR หรือ 
desktop VR) ดังนี้ 

- ประเภทท่ี 1 คือ ระบบสัมผัสเต็มรูปแบบ (fully - immersive virtual reality) เป็น
ประเภทต้นแบบของระบบความเป็นจริงเสมือนท่ีเกิดขึ้น   ในยุคแรกและยังได้รับความสนใจตลอดมา
จนกระท่ังปัจจุบันเป็นระบบท่ีผู้ใช้สามารถรับรู้ข้อมูลด้วยประสาทสัมผัสอย่างเต็มรูปแบบโดยผ่าน
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์เสริมพิเศษ เป็นตัวช่วยรับสัมผัสนั้น (Klaus, 2001) เช่น การได้กล่ิน จับต้อง
ส่ิงของได้ ได้ยินเสียงต่าง ๆ รอบตัว สามารถเคล่ือนท่ีในบริเวณนั้น เสมือนว่าก าลังเดินอยู่ในสถานท่ี
นั้นจริงด้วยตนเองและการรับสัมผัสดังกล่าวนี้จะต้องอาศัยวัสดุและอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เป็นตัวช่วย
รับสัมผัสและสร้างภาพ 3 มิติ ซึ่งอุปกรณ์เหล่านั้น  มีดังนี้  
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ภาพท่ี 5 จอภาพสวมศีรษะ, บูม, เคฟว์ และแว่นตามองภาพ 3 มิติ 

 
 อุปกรณ์ในส่วนแสดงผลข้อมูล (output devices) ได้แก่ 
 1. จอภาพสวมศีรษะ (head-mounted display: HMD) ประกอบด้วยแว่นตาท่ีบรรจุ
มอนิเตอร์ขนาดเล็ก ท าด้วยกระจก 3 มิติ (stereoscopic glasses) กระจกนี้ท ามุมกว้างประมาณ     
140 องศา ครอบคลุมการมองเห็นในแนวนอนเกือบท้ังหมด นอกจากนี้ยังมีหูฟังเพื่อให้ผู้ใช้สามารถได้
ยินเสียงรอบทิศทางและมองเห็นส่ิงท่ีเป็นนามธรรมหรือส่ิงท่ีประดิษฐ์ในลักษณะ 3 มิติ ในส่ิงแวดล้อม
นั้นได้ (กิดานันท์ มลิทอง, 2543, หน้า 305) 
 2. บูม (binocular omni - orientation monitor: BOOM) เป็นอุปกรณ์กล้องมองภาพ 3 
มิติ สองตามีขาต้ังท่ีช่วยก าหนดทิศทางการมองของผู้ใช้ มีจอมอนิเตอร์เล็ก ๆ และเลนส์ตา 2 ข้างอยู่
ในกล่องเช่ือมต่อกับสัญญาณคอมพิวเตอร์คล้ายกับจอภาพสวมศีรษะ แต่บูมจะมีขาต้ังและคันโยกซึ่ง
ผู้ใช้จะโยกคันโยกเพื่อเปล่ียนมุมมองหรือเคล่ือนท่ีในส่ิงแวดล้อมเสมือน นอกจากนี้      ยังสามารถ
ท างานร่วมกับถุงมือเพื่อรับสัมผัสอย่างสมบูรณ์แบบด้วยการจัดต้องส่ิงของในส่ิงแวดล้อมเสมือนได้
เช่นกัน 
 3. เคฟว์ (cave automatic virtual environment: CAVE) เป็นระบบการสร้างภาพลวงตา 
3 มิติเสมือนจริง โดยใช้ชุดอุปกรณ์ติดต้ังไว้ในห้องส่ีเหล่ียมเล็ก ๆ ทรงลูกบาศก์ ได้แก่ติดต้ังจอมินิเต
อร์รอบทิศทางเท่าขนาดของผนังจริงและพื้นห้องทุกด้าน และให้ผู้ใช้เข้าไปอยู่ในห้องนั้น โดยสวมใส่
อุปกรณ์แว่นตาสร้างภาพน้ าหนักเบา (light weight stereo glasses) จะท าให้รู้สึกว่าก าลังเดินอยู่ใน
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สถานท่ีเสมือนจริงข้าง สามารถแสดงผลในลักษณะ 3 มิติ ลวงตาให้ผู้ใช้เห็นว่าก าลังยืนอยู่ในสถานท่ี
นั้น มองเห็นวัตถุต่าง ๆ ห่างจากตัวผู้ใช้ และสามารถมองไปรอบ ๆ รู้สึกถึงความลึกของภาพ และเดิน
ส ารวจได้ โดยจะมีการเช่ือต่อสัญญากับคอมพิวเตอร์เช่นกัน  
 4. อุปกรณ์ในส่วนข้อมูลน าเข้า (input devices) ได้แก่ ถุงมือรับสัมผัส (sensor glove) เป็น
ถุงมือขนาดเบาท่ีมีเส้นใยน าแสงเป็นแนวอยู่ตามนิ้วและข้อมือเพื่อเป็นเครื่องรับรู้การเคล่ือนท่ีและส่ง
สัญญาณไปยังคอมพิวเตอร์ เมื่อสวมถุงมือนี้แล้วจะท าให้ผู้ใช้เข้าถึงส่ิงแวดล้อมเสมือน  3 มิติ และ
สามารถจับต้องและรู้สึกได้ถึงวัตถุส่ิงของซึ่งไม่มีอยู่ภายในส่ิงแวดล้อมนั้นจริง แต่เป็นเพียงภาพลวงตา
ท่ีถูกสร้างขึ้นเท่านั้น (กิดานันท์ มลิทอง, 2543, หน้า 306) 

- ประเภทท่ี 2 ระบบรับสัมผัสบางส่วนหรือกึ่งรับสัมผัส (semi - immersive VR) เป็น
ระบบท่ีถูกพัฒนาอุปกรณ์ ในรุ่นต่อมามีหลักการท างานคล้ายกับรุ่นแรกคือ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ 
แต่พัฒนาระบบจอภาพให้มีมุมกว้างออกไป (wide angle display) ส่งสัญญาณท่ีเป็นความถี่สูง 
แสดงผลความละเอียดของภาพ 1000 ถึง 3000 เส้น ซึ่งแสดงภาพได้ละเอียดกว่าจอภาพสวมศีรษะ 
แต่ต่างกันตรงท่ีระบบนี้เป็นการเน้นในส่วนอุปกรณ์แสดงผล ซึ่งมีอุปกรณ์หลัก ได้แก่ 
 1. จอภาพมอนิเตอร์ขนาดใหญ่ (large screen monitor) 
 2. ระบบจอภาพฉายโทรทัศน์ขนาดใหญ่ (large screen television projector) 
 3. ระบบจอภาพฉายโทรทัศน์ ขนาดขยายหลายเท่า  (multiple television 
projection system) 
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ภาพท่ี 6  จอภาพมอนิเตอร์ขนาดใหญ่ 

 
 ส าหรับอุปกรณ์ในส่วนข้อมูลน าเข้า (input devices) ได้แก่ คันโยกควบคุมการ
เคล่ือนท่ีของภาพ 3 มิติ (3D joystick) อุปกรณ์ควบคุมการเคล่ือนท่ีในส่ิงแวดล้อม 2 มิติ (fly 
through) ท่ีสามารถเตรียมการส าหรับผู้ใช้หลายคนในส่ิงแวดล้อมเสมือนเดียวกัน ซึ่งอาจะเป็นการ
เรียนแบบร่วมมือ เหมาะกับการจัดฝึกอบรมท่ีใช้สถานการณ์จ าลองกับกลุ่มคนหลายคนจะเหมาะสม
และคุ้มค่าประหยัดกว่าการเรียนแบบเด่ียวเพราะภาพท่ีแสดงออกมามีขนาดใหญ่และคุณภาพสูงมาก 
ส้ินเปลืองค่าใช้จ่าย และส้ินเปลืองพลังงาน  

- ประเภทท่ี 3 ระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (non  immersive  VR) หรือท่ี
นักวิจัย เช่น มายรอน คูเจอร์ เรียกว่าระบบเสมือนจริงแบบเทียม (artificial reality) ในงานวิจัยของ
เขาในทศวรรษท่ี 1970 ซึ่งเป็นระบบของความเป็นจริงเสมือนท่ีถูกพัฒนาขึ้น ในยุคหลังเพื่อพัฒนาเกม
คอมพิวเตอร์ในเชิงธุรกิจ (Krueger, 1993) ซึ่งต่อมาก็ได้รับความนิยมและมีการพัฒนามาใช้ในวงการ
ต่าง ๆ มากขึ้น เนื่องจากระบบ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (immersive VR) ต้องใช้อุปกรณ์เสริมท่ีมี
ราคาแพงและขนาดใหญ่จึงมีการหันมาพัฒนา ทางด้านซอฟแวร์แทนเพื่อลดการใช้อุปกรณ์เสริมลงให้
เหลือเพียงการท างานบนจอคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ัวไปเท่านั้นซึ่งเป็นการสร้างภาพด้วย
คอมพิวเตอร์กราฟิกระบบมัลติมีเดีย ประมวลผลด้วยภาษาคอมพิวเตอร์และแสดงท่ีหน้าจอมอนิเตอร์ 
มีหลักการท างานโดยให้ผู้ใช้นั่งอยู่ท่ีหน้าจอมอนิเตอร์  แล้วจะสามารถควบคุมทิศทางการเคล่ือนท่ี
เสมือนว่าได้เคล่ือนท่ีอยู่ในสถานท่ีนั้นจริง ซึ่งผู้ใช้จะต้องใช้จินตนาการสูงกว่าประเภทแรกในขณะท่ีอยู่
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ในส่ิงแวดล้อมนั้น เพราะความเป็นจริงเสมือนประเภทนี้  เป็นการรับสัมผัสด้วยการดูภาพผ่าน
มอนิเตอร์และควบคุมการเคล่ือนท่ีด้วยมือบังคับอุปกรณ์เพื่อเปล่ียนมุมมองเท่านั้น ซึ่งมีอุปกรณ์ท่ีต้อง
ท างานร่วมกัน ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 7  ชุดคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 
 

 อุปกรณ์ ใน ส่วนแสดงผล  (output devices) ได้แก่  จอมอนิ เตอ ร์แสดงผล 
(monitors) เป็นอุปกรณ์ท่ีคนใช้คอมพิวเตอร์ทุกคนต้องมีในชุดคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลระบบ
มัลติมีเดียท่ัวไป 
 อุปกรณ์ในส่วนข้อมูลน าเข้า (input devices) ได้แก่ คีย์บอร์ด (keyboard) เมาส์
(mouse) แทร็กบอล (trackball) จอยสติกหรือคันโยก (joystick) ปากกาดิ จิตอล (digital pen) 
ซอฟแวร์และภาษาคอมพิวเตอร์ ท่ีช่วยสร้างภาพ 3 มิติเชิงโต้ตอบ เช่น โปรแกรม superscape, 
VRML, CAD นอกจากนี้ยังประกอบด้วย เบราเซอร์ท่ีจะช่วยในการประมวนผล (3D web browsers) 
ซึ่งในปัจจุบันมีอยู่มากมายหลายชนิด ต้องเลือกใช้ตามความเหมาะสม และอุปกรณ์ซอฟแวร์นี้เองจะ
เป็นส่วนท่ีผู้ใช้ ใช้รับสัมผัสและใช้ควบคุมการเคล่ือนท่ีในส่ิงแวดล้อมเสมือน (Vladimir, 2000) 
 2. ความจริงเสมือนเพื่อการศึกษา ในวงการศึกษานั้น  เป็นท่ีทราบกันดีว่าการสร้าง
จินตนาการเป็นวิธีการในการเสนอข้อมูลและมโนทัศน์แก่ผู้เรียนเพื่อช่วยให้เกิดความเข้าใจและการ
ปรับตัวให้เข้าได้ในสังคมเพื่อให้บรรลุตามวัตถุประสงค์นี้จึงมีการใช้ส่ือการสอนประเภทหนังสือภาพ
และโสตทัศนวัสดุมาใช้ในการเรียนการสอน และในปัจจุบันได้มีการน าเทคโนโลยีความเสมือนจริงมา
ใช้เพื่อเพิ่มพูนประสบการณ์ด้านนี้แก่ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
  นับต้ังแต่ปี พ.ศ. 2531 เป็นต้นมาท่ีมีการน าความเสมือนจริงมาใช้ในสถาปัตยกรรมและ
ออกแบบนั้น นักวิจัยได้คาดการณ์ว่าจะสามารถน าความเสมือนจริงมาใช้ในการศึกษาได้       โดยใช้
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ในการสอนคณิตศาสตร์หรือวิศวกรรมศาสตร์ไม่จ าเป็นต้องคร่ าเคร่งอยู่กับหนังสือต าราหรือ            
การค านวณแต่เพียงอย่างเดียวอีกต่อไป นอกจากนี้ ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนจะท าให้
สารานุกรมกลายเป็นพิพิธภัณฑ์เสมือนท่ีเราสามารถท่องเท่ียวอยู่ภายในสถานท่ีนั้นได้อย่างสนุกสนาน 
  จะเห็นได้ว่าความจริงเสมือนได้รับการพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง และมีระดับการเข้าถึงท่ี
แตกต่างกันถึงสามระดับ ซึ่งในการค้นคว้านี้ผู้ศึกษาได้พิจารณาเลือกใช้ระดับของระบบความเป็นจริง
เสมือนผ่านหน้าจอ (non immersive VR หรือ desktop VR) มาปรับใช้ในการออกแบบพิพิธภัณฑ์
เสมือนเรือนไทล้ือเพราะเป็นการสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิกระบบมัลติมีเดีย ประมวลผลด้วย
ภาษาคอมพิวเตอร์และแสดงท่ีหน้าจอมอนิเตอร์ มีหลักการท างานโดยให้ผู้ใช้นั่งอยู่ท่ีหน้าจอมอนิเตอร์
และควบคุมทิศทางการเคล่ือนท่ีเสมือนว่าได้เคล่ือนท่ีอยู่ในสถานท่ีนั้นจริง ซึ่งปัจจุบันอุปกรณ์ชุด
คอมพิวเตอร์นั้นเป็นอุปกรณ์หลักส่วนหนึ่งในการใช้ชีวิตประจ าวันหาได้โดยท่ัวไป สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของการศึกษาท่ีต้องการให้บุคคลท่ัวไปได้รับรู้ถึงข้อมูลต่าง ๆท่ีเกี่ยวกับเรือนไทล้ือ 
แตกต่างจาก 2 ระบบแรกที่ต้องใช้อุปกรณ์ราคาแพงท าให้คนท่ัวไป ไม่สามารถเข้าเข้าถึงได้โดยง่าย 
 การติดต่อระหว่างคอมพิวเตอร์และผู้ใช้งานในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง  
 ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง การติดต่อระหว่างคอมพิวเตอร์และผู้ใช้งาน (human -
computer interactions, HCI) สามารถแสดงในรูปแบบอย่างง่ายได้ดังรูปท่ี 1 ผู้ใช้งานสามารถควบคุม
การท างานและรับรู้รูปพรรณสัณฐานตลอดจนคุณสมบัติของวัตถุเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมเสมือน
จริงท้ังผ่านการมองเห็นหรือการสัมผัสจับต้องได้โดยวิธีการติดต่อซึ่ง Andries van Dam, et  al.  (2000) 
ได้รวบรวมผลการศึกษาของคณะวิจัยต่าง ๆ และจ าแนกไว้เป็น 3 กลุ่มเทคนิคท่ีนิยมใช้ คือ การส ารวจ 
(navigation) การเลือกและหยิบจับโยกย้าย (selection and manipulation) และการควบคุม   การ
ท างาน (application control) ท้ังนี้ ลักษณะของสภาพแวดล้อมเสมือนจริงท่ีถูกสร้างขึ้นยังมี
คุณสมบัติเฉพาะตัวท่ี Wickens และ Baker (1995) ได้สรุปไว้ 5 ประการ คือ  
 1. การแสดงผลมีลักษณะเป็นแบบสามมิติชนิดสเตริโอสโคปิก (3D stereoscopic view) คือ 
ผู้ใช้ไม่เพียงมองเห็นภาพแบบสองมิติบนจอคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่อาศัยการสร้างภาพด้วยมุมมอง     ท่ี
แตกต่างกันเล็กน้อยส าหรับตาข้างซ้ายและขวาของผู้ใช้ ท าให้สามารถมองเห็นความลึกของวัตถุ   ท่ี
สร้างขึ้นในลักษณะสามมิติได้ บรรยากาศท่ีเห็นจึงมีความสมจริงมากกว่าปรกติ  
 2. มุมมองของการแสดงผลเป็นแบบผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (egocentric) กล่าวคือ ภาพกราฟฟิก 
ท่ีถูกสร้างขึ้นโดยคอมพิวเตอร์จ าลองขึ้นโดยอ้างอิงจากมุมมองของผู้ใช้งานเป็นหลัก  
 3. ผู้ใช้งานสามารถควบคุมการแสดงผล ทิศทางการส ารวจ ตลอดจนล าดับการท างาน
ท้ังหมดได้ (closed - loop)  
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 4. สภาพแวดล้อมเสมือนจริงท่ีสร้างขึ้นมีลักษณะเป็นแบบพลวัต (dynamic) เปล่ียนแปลง
แก้ไขได้ตลอดเวลา ขึ้นอยู่กับการตัดสินใจของผู้ใช้งาน กล่าวคือ การแสดงผลท้ังหมดถูกค านวณและ
แสดงผลทันที ณ เวลาท่ีใช้งาน มิได้ถูกค านวณหรือสร้างภาพเก็บไว้ล่วงหน้า (real - time rendering)  
 5. เป็นระบบท่ีใช้ระบบตรวจรู้หลายชนิด (multi - sensory) เพื่อติดตามการเคล่ือนไหว     
และท่าทาง (gesture and posture) ตลอดจนต าแหน่งของผู้ใช้งานเพื่อน าข้อมูลไปสร้างแบบจ าลอง     
ได้สอดคล้องกับการรับรู้ของผู้ใช้ 
 เทคโนโลยีในปัจจุบันและทิศทางในอนาคต จากลักษณะของการติดต่อระหว่างคอมพิวเตอร์
และผู้ใช้งานท่ีแสดงในข้อท่ี 2. เทคโนโลยีต่าง ๆ ท่ีถูกประดิษฐ์ขึ้นจึงมีลักษณะท่ีถูกออกแบบโดยพยายาม
ให้สอดคล้องกับการรับรู้ของมนุษย์อย่างเป็นธรรมชาติมากเท่าท่ีระดับเทคโนโลยีจะเป็นไปได้ ในท่ีนี้จะ
กล่าวถึงเทคโนโลยีในปัจจุบันและทิศทางในอนาคตในอุปกรณ์ 4 กลุ่ม คือ ระบบแสดงผล ระบบ
ติดตามผู้ใช้งาน ระบบควบคุมการท างาน และสถานีงาน  
 1. ระบบแสดงผล (display systems) นอกเหนือไปจากจอภาพคอมพิวเตอร์ท่ีใช้งานกัน
ท่ัวไปแล้วระบบแสดงผลส าหรับเทคโนโลยีเสมือนจริงในปัจจุบันสามารถจ าแนกออกได้เป็น  2  กลุ่ม คือ 
แบบสวม ศี รษ ะ  (head-mounted displays, HMD) และแบ บ เครื่ อ งฉ ายภ าพ  (projection 
systems)  
 2. ระบบแสดงผลแบบสวมศีรษะหรือ HMD เป็นระบบท่ีมีจอแสดงผลชนิดผลึกเหลว 
(LCD) ขนาดเล็ก 2 ช้ิน ส าหรับตาข้างซ้ายและขวา ติดต้ังอยู่กับหมวกหรืออุปกรณ์สวมศีรษะ แสดง
ภาพได้ท้ังแบบธรรมดาและแบบสเตอริโอสโคปิกสามมิติ  บนตัวหมวกมักติดต้ังตัวตรวจรู้ชนิด
แม่เหล็กไฟฟ้าส าหรับติดตามการเคล่ือนท่ีของศีรษะท้ังการหมุนซ้าย - ขวา และการก้ม - เงย เพื่อให้
สามารถสร้างภาพบนจอ LCD ได้สอดคล้องกับต าแหน่งของศีรษะ รวมท้ังมีการติดต้ังหูฟังส าหรับให้
ผู้ใช้รับรู้ระบบเสียงสามมิติเพื่อเพิ่มความสมจริงได้อีกด้วย ข้อดีของ HMD คือ สะดวกในการใช้งาน
เนื่องจากมีขนาดเล็ก ขนย้ายสะดวก แต่มีข้อเสียคือ ผู้ใช้งานต้องสวมอุปกรณ์ดังกล่าวไว้บนศีรษะ
เพ่งมองการแสดงผลบนจอ LCD ขนาดเล็ก ตัวอุปกรณ์มีน้ าหนักพอสมควรท าให้เกิดความล้าในขณะ
ใช้งานได้ง่าย บ่อยครั้งเป็นตัวบั่นทอนความรู้สึกสมจริงของผู้ใช้ ท่ีส าคัญด้วยข้อจ ากัดของเทคโนโลยี
การผลิตท าให้ยังไม่สามารถผลิตจอ LCD ท่ีมีความละเอียด และความถี่สูงท่ีเพียงพอส าหรับสร้าง
ภาพสเตอริโอสโคปิกสามมิติคุณภาพสูง ได้คุณภาพของการแสดงผลจึงยังไม่ดีนักเมื่อเทียบกับแบบ
เครื่องฉายภาพ 
 3. ระบบแสดงผลแบบเครื่องฉายภาพ เป็นระบบท่ีอาศัยเครื่องฉายภาพวีดิโอ (video 
projector) แสดงภาพลงบนจอรับภาพชนิดอ่อน (soft screen) ซึ่งมีทั้งชนิดที่ฉายจากด้านหน้า
และด้านหลังจอตามแต่การออกแบบ ผู้ใช้งานต้องสวมแว่นตาขนาดเล็กส าหรับการมองภาพสามมิติ
มองดูภาพท่ีปรากฏบนจอ รับภาพ โดยท่ัวไปแบ่งออกได้เป็น 2 กลุ่มเทคโนโลยี คือ กลุ่มแรกเป็นแบบใช้
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เครื่องฉายภาพชนิดความถี่สูงพิเศษฉายภาพส าหรับตาข้างซ้าย และตาข้างขวา ซึ่งสร้างขึ้นโดยการ
ค านวณของคอมพิวเตอร์สลับกันลงบนจอ แว่นตาท่ีผู้ใช้งานสวมใส่จะเป็นชนิดผลึกเหลว (LCD 
shutter glasses) ซึ่งท างานตามสัญญาณอินฟราเรดท่ีส่งออกมาจากตัวควบคุม (emitter) ท่ีติดต้ังอยู่
กับคอมพิวเตอร์ ท าให้ ผู้ใช้มองเห็นภาพส าหรับตาข้างซ้ายและขวาแยกจากกันจึงเห็นภาพเป็น
แบบสเตอริโอสโคปิกสามมิติได้ เครื่องฉายภาพชนิดนี้แม้จะให้การแสดงผลคุณภาพดีแต่ก็มีราคาสูงมาก 
เหมาะส าหรับงานท่ีต้องการความแม่นย าในการความคุมการแสดงผลสูง กลุ่มท่ีสองเป็นแบบอาศัย
หลักการโพลาไรซ์ของแสง (polarization) ซึ่งมีแกน 2 ทิศทางต้ังฉากกัน ใช้เครื่องฉายภาพชนิด
ความถ่ีธรรมดาสองเครื่องแยกกันฉายภาพท่ีถูกสร้างขึ้นส าหรับตาข้างซ้ายและขวาซ้อนทับกันลงไปบน
จอรับภาพ ผู้ใช้งานต้องสวมแว่นตาชนิดฟิล์มโพลาไรซ์ซึ่งจะบังคับให้ตาข้างซ้ายและขวามองเห็น
เฉพาะภาพจากเครื่องฉายท่ีมีทิศทางโพลาไรซ์ตามต้องการเท่านั้น ตาท้ังสองข้างจึงมองเห็นภาพไม่
เหมือนกันมีผลท าให้ผู้ใช้มองเห็นภาพโดยรวมเป็นแบบสเตอริโอสโคปิกสามมิติ  เทคนิคนี้ มีราคาถูก
กว่าแบบแรกแต่การติดต้ังเครื่องฉายภาพก็ต้องได้รับการปรับแต่งอย่างละเอียดเพื่อให้ภาพจากเครื่อง
ฉายท้ังสองเครื่องซ้อนทับกันพอดี 
 
9. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 กนกวรรณ อินทรัตน์ (2544) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาเว็บไซต์เพื่อการศึกษาด้วยตนเองเรื่อง
การจัดระบบการเรียนการสอน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างเว็บไซต์เพื่อการศึกษาด้วยตนเองเรื่องการ
จัดระบบการเรียนการสอน ให้มีประสิทธิภาพไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ 80/80 และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักศึกษาระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนโดยการใช้เว็บไซต์เพื่อการศึกษาด้วยตนเอง 
เรื่องการจัดระบบการเรียนการสอน กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
ซึ่งไม่เคยผ่านการเรียนรายวิชาเทคโนโลยีการศึกษามหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 
โดยการสุ่มอย่างง่าย จ านวน 55 คน ผลการศึกษาพบว่า เว็บไซต์เพื่อการศึกษาด้วยตนเอง เรื่องการ
จัดระบบการเรียนการสอน มีประสิทธิภาพ 90.00/90.25 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ท่ีต้ังไว้ และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังจากท่ีเรียนด้วยเว็บไซต์เพื่อการศึกษาด้วยตนเอง เรื่องการ
จัดระบบการเรียนการสอน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 ธีราทร ชนีเย็ง และมนต์ชัย เทียนทอง (2545) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ระบบการจัดการการ
ลงทะเบียนส าหรับมหาวิทยาลัยเสมือน ในปัจจุบันนี้การพัฒนาบทเรียนส าหรับวิชาต่าง ๆ เพื่อรองรับ
การเรียนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (online learning) ส่วนใหญ่จะเป็นการพัฒนาเจาะจง
เฉพาะรายวิชา ซึ่งการจัดการข้อมูลเกี่ยวกับผู้เรียนในส่วนของการลงทะเบียนเรียนและการจัดการ
เนื้อหาข้อมูลรายวิชาแต่ละวิชายังมีความซ ้าซ้อนและขาดความเป็นเอกภาพ การจัดการเรียนการสอน
ของมหาวิทยาลัยเสมือน (virtual university) เพื่อรองรับการเรียนผ่านระบบเครือข่ายนั้นจะต้องมี
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ระบบการจัดการฐานข้อมูลท่ีสามารถจัดการกับข้อมูลต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการลงทะเบียนของผู้เรียน 
และข้อมูลเกี่ยวกับรายละเอียดของการศึกษาท่ีท างานบนระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้อย่าง
ปลอดภัย งานวิจัยนี้เป็นการพัฒนาระบบการจัดการฐานข้อมูลส าหรับมหาวิทยาลัยเสมือนท่ีสามารถ
จัดการกับข้อมูลเกี่ยวกับการลงทะเบียนของผู้เรียนผ่านเครือข่าย World Wide Web ระบบแยก
ออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนของผู้เรียนและส่วนของผู้ดูแลระบบ และมีระบบการป้องกันข้อมูลด้วยการ
เข้ารหัสโดยใช้เอสเอสแอล (Secure Socket Layer: SSL) ซึ่งสามารถรองรับผู้เรียนท้ังแบบหลักสูตร
ปกติและการเรียนหลักสูตรพิเศษระยะส้ัน ผลการท างานของระบบสามารถรองรับการลงทะเบียนและ
การจัดการข้อมูลการเรียนของผู้เรียนท้ังระบบการเรียนปกติและการเรียนหลักสูตรพิเศษระยะส้ัน 
และรองรับการจัดการข้อมูลการลงทะเบียนของผู้เรียนโดยผู้ดูแลระบบผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ี
ท างานบนระบบการเข้ารหัสแบบเอสเอสแอลได้เป็นอย่างดี 
 กฤษณผล จันทร์พรหม (2548, หน้า 88) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษารูปแบบมหาวิทยาลัย
เสมือนจริงท่ีเหมาะสมส าหรับสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย โดยด าเนินการวิจัยเป็น 4 ขั้นตอน 
ได้แก่ 1) การศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบมหาวิทยาลัยเสมือนจริง โดยศึกษาหลักการแนวคิด 
ทฤษฎี จากเอกสารต ารา บทความวิจัย ฐานข้อมูลอินเทอร์เน็ตออนไลน์ท้ังในและต่างประเทศ และ
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท่ีมีประสบการณ์เกี่ยวกับมหาวิทยาลัยเสมือนจริง 2)  การสังเคราะห์
รูปแบบ องค์ประกอบ โครงสร้างของรูปแบบมหาวิทยาลัยเสมือนจริง โดยน าข้อมูลจากขั้นตอนท่ี 1 
มาสร้างเป็นรูปแบบมหาวิทยาลัยเสมือนจริง 3) การพัฒนารูปแบบมหาวิทยาลัยเสมือนจริง  โดยใช้
กระบวนการวิจัยแบบเดลฟาย เพื่อรวบรวมข้อมูลความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญ 10  คน จ านวน 3 
รอบ และ 4 ) การทดสอบความ เหมาะสมของรูปแบบมหาวิทยาลัย เสมื อนจริ งส าหรับ
สถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทยท่ีพัฒนาขึ้นในขั้นตอนท้ัง 3 มาท าเป็นแบบสอบถามเพื่อน าไปส ารวจ
ความคิดเห็นของผู้บริหารสถาบันอุดมศึกษาเกี่ยวกับความเหมาะสมของรูปแบบ หลังจากนั้นจึง
ก าหนดรูปแบบมหาวิทยาลัยเสมือนจริงท่ีเหมาะสมส าหรับสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย 
 Ratchadawan & Surachai (2 0 0 8 )  ไ ด้ ท า ก า ร วิ จั ย  เ รื่ อ ง  Work in progress 
collaborative learning for packaging design using KM and VR โดยการพัฒนาเรียนรู้ร่วมกัน
แบบออนไลน์กับการประยุกต์ใช้การจัดการความรู้และเทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับหลักสูตรในการ
ออกแบบ   บรรจุภัณฑ์เพื่อท่ีจะหาวิธีการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นในช่วงเวลาไม่เพียงพอท่ีใช้ในการเรียน
การสอนในห้องเรียน ท าให้เกิดการขาดการปฏิบัติท่ีเหมาะสมและเกิดของเสียจากกระดาษส าหรับการ
ออกแบบ ส่งผลให้ค่าใช้จ่ายสูง โดยเมื่อเข้าสู่ระบบแล้วจะได้เข้าไปท างานในพื้นท่ีของตนเองและ
สามารถมองเห็นช้ินส่วนของการท างานของพวกเขาท่ีพวกเขาก าลังท าในเวลาเดียวกันในรูปแบบ 3 
มิติ สมาชิกในกลุ่มเดียวกันสามารถช่วยอีกคนหนึ่งในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ท่ีได้รับมอบหมาย พวก
เขาสามารถควบคุมการออกแบบบรรจุภัณฑ์โดยการใช้เมาส์และคีย์บอร์ด สามารถพูดคุยผ่านระบบ
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แชทหรือไมโครโฟน บันทึกของพวกเขาส าหรับการเข้าร่วมกิจกรรมจะได้รับการท าโดยอัตโนมัติ  
ตัวอย่างเช่น วันและเวลาในการเข้าสู่ระบบของและเทปการสนทนา การทดสอบในช่วงเวลาท่ีแสดงให้
เห็นว่าผู้เรียนท่ีเข้าร่วมในการเรียนรู้ร่วมกันให้ความสนใจมากขึ้นและมีความกระตือรือร้นในการ
เรียนรู้ นอกจากนี้ผู้เรียนมีเวลามากขึ้นท่ีจะฝึกปฏิบัตินอกห้องเรียนและลดของเสียจากของกระดาษ 
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บทท่ี 3 
ระเบียบวิธีการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงาน
ราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ มี
วัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงาน
ราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์  
และ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้เทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลรัตนโกสินทร์ซึ่งผู้วิจัยด าเนินการในลักษณะของการวิจัยและพัฒนา โดยก าหนดขั้นตอนและ
วิธีการศึกษาวิจัยไว้ดังนี้ 
 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1.1 ประชากร ได้แก่ ประชาชนผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงานราชการในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
 1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาท่ีเข้ามาสมัครเรียนต่อ เจ้าหน้าท่ีท่ีเข้ามาปฏิบัติการใหม่ 
และผู้ท่ีสนใจท่ัวไปท่ีเข้ามาติดต่อหน่วยงานราชการ ในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
จ านวน 50 คน 
 1.3 กลุ่มตัวอย่าง ท่ีเป็นผู้เช่ียวชาญ เพื่อประเมินประสิทธิภาพและความสอดคล้องของ
เทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบาย จ านวน 3 คน 
 
2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 2.1 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับมหาวิทยาลัยเสมือนจริง หรือการจ าลองเสมือนจริง 
ท้ังในประเทศและต่างประเทศ 
 2.2 การประเมินคุณภาพของส่ือเสมือนจริงเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้า
มาติดต่อหน่วยงานราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบาย โดยแบบประเมินประสิทธิภาพของ
ระบบตามมาตรฐาน ISO 9241/110-S  
 2.3. การประเมินผลความพึงพอใจท่ีมีต่อเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้ามา
ติดต่อหน่วยงานราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบาย เป็นแบบสอบถามชนิดมาตราจัดอันดับ 
(rating scale) 
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3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ด าเนินการตามวิธีการเชิงระบบ (system approach) 5 ขั้นตอน (เศรษฐชัย ชัยสนิท และ   
เตชา อัศวสิทธิถาวร, 2552)  ดังต่อไปนี้  

       

  
ภาพท่ี 8  ขั้นตอนในการด าเนินการวิจัยตามวิธีระบบ 

 
 ขั้นตอนท่ี 1 ขั้นการวิเคราะห์ เป็นการศึกษาข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับงานวิจัย จากงานวิจัยท่ี
ผ่านมาท้ังในและต่างประเทศ และจากเอกสารรายงานต่าง ๆ รวมท้ังศึกษาสภาพปัญหาและความ
ต้องการของงานวิจัย เพื่อเข้าใจถึงสภาพปัจจุบัน สภาพปัญหาท่ีเกิดขึ้น ความต้องการ รวมถึงแนวทาง
การแก้ไข เพื่อให้สามารถน าข้อมูลท่ีได้มาสรุป วิเคราะห์แนวทางในการพัฒนามหาวิทยาลัยเสมือนจริง
สามมิติ โดยผู้มีส่วนเกี่ยวข้องประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญ อาจารย์ และนักศึกษาผู้ใช้ระบบ เพื่อน ากรอบ
แนวคิดน าไปสู่การออกแบบระบบต่อไป ในขั้นตอนนี้ได้มีการศึกษาสภาพแวดล้อมของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์โดยประสานงานไปยังฝ่ายอาคารสถานท่ีเพื่อน าพิมพ์เขียวมาศึกษา
ว่ามีอาคารเรียนจ านวนกี่หลัง ส านักงานต่าง ๆ ประกอบด้วยส่วนใดบ้าง เพื่อวางโครงร่างของ
โปรแกรมให้สามารถรองรับการใช้งานได้อย่างสมบูรณ์ 
 ขั้นตอนท่ี 2 ขั้นการออกแบบ เป็นการออกแบบกรอบแนวคิดในการวิจัยท่ีได้จากการ
วิเคราะห์มาก าหนดรายละเอียดต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับรูปแบบ ได้แก่ แนวคิด วัตถุประสงค์ เป้าหมาย
และส่ิงแวดล้อมของระบบ โดยกรอบแนวคิดของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์
เสมือนจริง ได้ออกแบบให้สามารถท างานได้ ดังนี้ 
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ภาพท่ี 9  การท างานของโปรแกรม 

 
ภาพท่ี 10  การท างานของโปรแกรมบน Client/Server 

 การท างานผ่านระบบออนไลน์แบบ Client / Server การท างานบนเว็บ Server และ
เครื่องลูกข่าย Client โดยสัญลักษณ์ลูกศรใช้ส าหรับแสดงเส้นทางและทิศทางการเช่ือมต่อผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถอธิบายเป็นส่วน ๆ ได้ดังนี้ 1) เครื่องลูกข่ายท่ีท าการเช่ือมต่อระบบเข้า
กับอินเทอร์เน็ตและมี Unity Engine web player เพื่อด าเนินการแสดงผลผ่านเว็บเบาว์เซอร์ หรือ
แสดงผลบนโทรศัพมือถือ 2) เครื่อง Server ท่ีท าการติดต้ังระบบ Unity Engine เพื่อเป็นเครื่องมือ
ส าหรับการท างานกับข้อมูลสามมิติ และส่งข้อมูลแบบ streaming server 3) ระบบ uLink เป็นส่วน
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จัดการระบบด้านระบบเครือข่ายท่ีท าการเช่ือมต่อ Server และระบบเครือข่ายตามมาตรฐาน Client 
/ Server 4) ระบบ uLobby เป็นระบบส าหรับพักผู้เข้าใช้ระบบ ซึ่งจะท าหน้าท่ีจัดการทรัพยากรต่าง 
ๆ ให้เหมาะสมเพื่อรองรับการท างานในกรณีท่ีมีผู้ใช้พร้อมกันหลายคน 5) ระบบ uGameDB คือ 
database server ซึ่งเป็นส่วนจัดการระบบฐานข้อมูลโดยท างานร่วมกับระบบ uLink and Unity 
เพื่อจัดเก็บและดึงข้อมูลต่าง ๆ จากระบบฐานข้อมูล 6) ระบบ uTsung เป็นเครื่องมือทดสอบโหลด
อัตโนมัติท่ีช่วยในการวิเคราะห์เซิร์ฟเวอร์ ในกรณีท่ีมีการเข้าใช้พร้อมกันและทรัพยากรไม่เพียงพอ 
ท้ังนี้ยังมีระบบวิเคราะห์ผู้ใช้ วิเคราะห์การเช่ือมต่อ และวิเคราะห์การโต้ตอบอีกด้วย ส่วนท่ี 7) และ 
ส่วนท่ี 8) ระบบ ejabberd  คือเซิร์ฟเวอร์ XMPP รูปแบบโอเพนซอร์ส ส าหรับการจัดการเว็บ
เซิร์ฟเวอร์ และท างานประสานกับเครื่องลูกข่ายผ่าน web browser และ 9) Authentication เป็น
ระบบรักษาความปลอดภัยของระบบ Client / Server รวมท้ังพิสูจน์ตัวตนผ่านระบบ SQL เพื่อให้
ทราบตัวตนผู้ใช้และวิเคราะห์ได้หากเป็นการโจมตีระบบ แสดงดังภาพท่ี 7 

  ขั้นตอนท่ี 3 ขั้นการพัฒนา คือการสังเคราะห์รูปแบบตามท่ีได้ออกแบบไว้ โดยใช้
เครื่องมือสนับสนุนการพัฒนาในครั้งนี้ ความเป็นเสมือนจริงท่ีน ามาใช้กับการศึกษานี้ ได้แก่ รูปแบบ
ความเป็นเสมือนจริง จ าแนกเป็น ด้านคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ (hardware) และด้านซอฟต์แวร์ 
(software) เช่น  เครื่อง Server ท่ีใช้ระบบปฏิบั ติการ Windows โปรแกรมภาษาท่ีใช้ในการ
ออกแบบ JAVA, XML, MAYA, UNITY เป็นต้น และสร้างเครื่องมือต่าง ๆ ซึ่งได้แก่ มหาวิทยาลัย
เสมือนจริง แบบประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน และสามารถ
รองรับการพัฒนาเทคโนโลยีในอนาคตอีกด้วย 
  ขั้นตอนท่ี 4 ขั้นการทดลองใช้ คือการน าเครื่องมือท่ีได้พัฒนาขึ้นมาท าการทดลองกับ
กลุ่มตัวอย่าง และกลุ่มผู้เช่ียวชาญด้านนวัตกรรมท่ีใช้ในการตรวจเครื่องมือ จ านวน 5 ท่าน โดยแบบ
ประเมินประสิทธิภาพของระบบตามมาตรฐาน ISO 9241/110-S 
 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 เป็นการน าเครื่องมือท่ีพัฒนาขึ้นมาทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ประเมินประสิทธิภาพของระบบ
โดยผู้เช่ียวชาญ ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการใช้มหาวิทยาลัยเสมือนจริง และรวบรวม
ข้อมูลท้ังหมดท่ีได้จากการทดลองเพื่อน ามาสรุปผล 
 1) การประเมินประสิทธิภาพของระบบโดยผู้เช่ียวชาญ โดยการน าระบบให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 
5 ท่าน ได้ตรวจสอบ โดยใช้แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบตามมาตรฐาน ISO 9241/110-S จากนั้นน า
แบบวัดประสิทธิภาพท่ีผ่านการประเมินแล้วไปท าการวิเคราะห์ผลทางสถิติต่อไป  
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 2)  การประเมินความพึงพอใจของระบบโดยผู้เรียน การประเมินความพึงพอใจ จากผู้ใช้ท่ีมี
ต่อการใช้ระบบ ผู้วิจัยได้น าแบบวัดความคิดเห็นแบบ 5 ระดับ (Likert scale) ไปเก็บข้อมูลจาก
ผู้เรียนท่ีใช้งานระบบ จากนั้นน าแบบวัดความพึงพอใจไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่อไป  
 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ มีวิธีการดังนี้ 
 -  ศึกษาหลักการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert) 
 -  สร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 5 ระดับ ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
   ความพึงพอใจมากท่ีสุด  ให้คะแนน 5 คะแนน 
   ความพึงพอใจมาก ให้คะแนน 4 คะแนน 
   ความพึงพอใจปานกลาง  ให้คะแนน 3 คะแนน 
   ความพึงพอใจค่อนข้างน้อย ให้คะแนน 2 คะแนน 
   ความพึงพอใจน้อย  ให้คะแนน 1 คะแนน 
 - น าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีสร้างขึ้นให้ท่ีปรึกษางานวิจัยและผู้เช่ียวชาญพิจารณาและ
เสนอแนะเกี่ยวกับการใช้ภาษา ความชัดเจน ความเหมาะสม แล้วน าค าแนะน าท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไข 
น าคะแนนท่ีได้จากแบบประเมินคุณภาพและแบบประเมินความพึงพอใจมาค านวณหาค่าเฉล่ีย แล้ว
น าค่าเฉล่ียท่ีได้ไปเปรียบเทียบกับค่าระดับน้ าหนักคะแนน ใช้เกณฑ์ของ บุญชม ศรีสะอาด (2545) 
ดังต่อไปนี้  
    ค่าเฉล่ียอยู่ในช่วง 4.51-5.00  หมายถึง อยู่ในเกณฑ์ดีมาก 
    ค่าเฉล่ียอยู่ในช่วง 3.51-4.50  หมายถึง อยู่ในเกณฑ์ดี 
    ค่าเฉล่ียอยู่ในช่วง 2.51-3.50  หมายถึง อยู่ในเกณฑ์ปานกลาง 
    ค่าเฉล่ียอยู่ในช่วง 1.51-2.50  หมายถึง อยู่ในเกณฑ์พอใช้/น้อย 
    ค่าเฉล่ียอยู่ในช่วง 1.00-1.50  หมายถึง อยู่ในเกณฑ์ท่ีควรปรับปรุง 
   ค่าท่ียอมรับได้ คือ 3.51 ขึ้นไป 
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  ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ สามารถสรุปได้ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 11 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 

 
5. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ 
 จากการศึกษาและพัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อ
หน่วยงานราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
รัตนโกสินทร์ ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนของกระบวนการวิจัย และวิธีการเชิงระบบแบบมีส่วน
ร่วม (participatory integrated design process) 4 ขั้นตอน ผลท่ีได้รับจากการเก็บข้อมูลจาก
ผู้เช่ียวชาญและกลุ่มตัวอย่าง น ามาวิเคราะห์หาค่าทางสถิติ โดยใช้ค่าสถิติดังต่อไปนี้ 
 ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (mean) 
             สูตรในการค านวณ   
                   = ∑ƒx 
        N 
                   = คะแนนเฉล่ียของกลุ่มผู้เช่ียวชาญและกลุ่มตัวอย่าง 
   ƒ                = ความถ่ีของแต่ละคะแนน 
   x                = คะแนนท่ีได้ของแต่ละกลุ่มผู้เช่ียวชาญและกลุ่มตัวอย่าง 
   n                = จ านวนของกลุ่มผู้เช่ียวชาญและกลุ่มตัวอย่าง 

เสนอท่ีปรึกษางานวิจัยตรวจสอบความสมบูรณ์ของโครงสร้าง

ค าถามแล้วปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

ให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความถูกต้อง 

 

ศึกษารูปแบบการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 

สร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 

ปรับปรุงตามค าแนะน า 

 ได้แบบประเมินความพึงพอใจเพื่อน าไปใช้ 
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 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation)  
             สูตรในการค านวณ  

  SD  =      

   SD      =              ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
       =              ผลรวมของข้อมูลต้ังแต่ตัวที่ 1 ถึง n 
   X                =              คะแนนท่ีได้ของแต่ละกลุ่มผู้เช่ียวชาญและกลุ่มตัวอย่าง 
          =              คะแนนเฉล่ียของผู้เช่ียวชาญและกลุ่มตัวอย่าง 
   ƒ       =              ความถ่ีของแต่ละคะแนน 
   n                =              จ านวนของกลุ่มผู้เช่ียวชาญและกลุ่มตัวอย่าง 
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อ
หน่วยงานราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
รัตนโกสินทร์ มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อ
หน่วยงานราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
รัตนโกสินทร์ และ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ท่ีมีต่อการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน า
พื้นท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงานราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ โดยมีผลการวิจัยและการวิเคราะห์ผลตามล าดับ ดังนี้ 
 1. การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงานราชการ
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
 2. การประเมินคุณภาพของเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อ
หน่วยงานราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
รัตนโกสินทร์ โดยการใช้แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบตามมาตรฐาน ISO 9241/110-S โดย
ผู้เช่ียวชาญ 
 3. การประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ท่ีมีต่อเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้
เข้ามาติดต่อหน่วยงานราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลรัตนโกสินทร์ โดยการใช้แบบสอบถามการจัดอันดับ (rating scale) 
 
1. การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นที่ให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงานราชการด้วย
เทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
 ระบบเริ่มต้นด้วยการดาวโหลดและติดต้ังโปรแกรมด้วยไฟล์ VR RMUTR.APK 
 
 
 



44 
 

 

ภาพท่ี 12 การเริ่มต้นเข้าใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพืน้ท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงาน
ราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 

 
 การติดต้ังระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงานราชการ
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ผ่าน
โทรศัพท์มือถือ 

 

ภาพท่ี 13 การติดต้ังเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงานราชการด้วย
เทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ผ่าน

โทรศัพท์มือถือ 
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 การใช้งานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงาน
ราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์
ผ่านโทรศัพท์มือถือ 

 
 

 

ภาพท่ี 14 ภาพการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพืน้ท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงาน
ราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์

ผ่าน 
 
 
 
 
 
 
 



46 
 

 

ภาพท่ี 15 ภาพการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพืน้ท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงาน
ราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์

ผ่าน (1) 

 

 
ภาพท่ี 16 ภาพการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพืน้ท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงาน

ราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์
ผ่าน (2) 
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ภาพท่ี 17 ภาพการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพืน้ท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงาน

ราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์
ผ่าน (3) 

 
ภาพท่ี 18 ภาพการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพืน้ท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงาน

ราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์
ผ่าน (4) 
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ภาพท่ี 19 ภาพการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพืน้ท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงาน

ราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์(5) 
 
 

2. การประเมินคุณภาพของเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นที่ให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงาน
ราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
รัตนโกสินทร์ของระบบตามมาตรฐาน ISO 9241/110-S โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 
ตารางที่ 1  ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ 

Category Mean SD 

1. Offers all necessary functions to efficiently master 
all given tasks. 

4.40 0.55 

2. Does not require unnecessary input. 4.00 0.00 

3. Appropriately meets the demands of the work. 4.60 0.55 

4. Provides sufficient information about which entries 
are valid and necessary. 

4.40 0.55 

5. Does provide on request context-sensitive 
explanations, which are concretely helpful. 

3.60 0.55 

6. Does automatically offer context-sensitive 
explanations, which are concretely helpful. 

4.00 0.71 
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Category Mean SD 

7. Facilitates orientation due to a consistent design. 4.00 0.71 

8. Provides sufficient insight regarding its current 
status. 

4.80 0.45 

9. Is designed according to a consistent principle. 3.60 0.55 

10. Requires little time to learn. 4.40 0.89 

11. Does not require the memorization of too many 
details. 

4.80 0.45 

12. Is easy to learn without external support or a 
handbook. 

3.60 0.55 

13. Does not force the user to follow an unnecessarily 
rigid sequence of steps. 

4.80 0.45 

14. Supports easy switching between individual menus 
or masks. 

4.00 0.00 

15. Does not entail unnecessary interruptions of the 
work flow. 

4.00 0.00 

16. Provides error messages which are easy to 
understand. 

4.20 0.45 

17. Error correction generally requires little effort. 3.60 0.55 

18. Gives concrete help for error correction. 3.80 0.45 

19. Is easy to expand if new tasks arise for me. 4.00 0.71 

20. Is easily adaptable to my individual working style. 4.40 0.55 

21. Is, within its scope, easy to adapt for different 
tasks by me. 

4.20 0.84 

22. Is Concept suitable for system 4.80 0.45 
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Category Mean SD 

Total 4.18 0.50 

 
จากตารางท่ี 1 พบว่าผู้เช่ียวชาญมีความเห็นต่อภาพรวมของระบบโดยมีค่าเฉล่ียรวมอยู่ท่ีระดับดี(  = 
4.18 และ SD = 0.50)  เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ผู้เช่ียวชาญมีความเห็นต่อระบบด้าน Offers all 
necessary functions to efficiently master all given tasks ท่ีระดับดี (  = 4.40 และ SD = 
0.55) ด้าน  Does not require unnecessary input ท่ี ระ ดับ ดี  (  = 4.00 และ SD = 0) ด้าน 
Appropriately meets the demands of the work ท่ีระดับดี (  = 4.66 และ SD = 0.55) ด้าน 
Provides sufficient information about which entries are valid and necessary ท่ี ระ ดับ ดี 
(  = 4.40 และ SD = 0.55) ด้าน Does provide on request conte t-sensitive e planations, 
which are concretely helpful ท่ี ร ะ ดั บ ดี  (  = 3.60 แ ล ะ  SD = 0.55) ด้ า น  Does 
automatically offer conte t-sensitive e planations, which are concretely helpful ท่ี
ระดับดี (  = 4.00 และ SD = 0.71) ด้าน Facilitates orientation due to a consistent design 
ท่ีระดับดี (  = 4.00 และ SD = 0.71) ด้าน Provides sufficient insight regarding its current 
status ท่ีระดับ ดี (  = 4.80 และ SD = 0.45) ด้าน Is designed according to a consistent 
principle ท่ีระดับดี (  = 3.60 และ SD = 0.55) ด้าน Requires little time to learn ท่ีระดับดี 
(  = 4.40 และ SD = 0.89) ด้าน Does not require the memorization of too many details 
ท่ีระดับดีมาก (  = 4.80 และ SD = 0.45) ด้าน Is easy to learn without e ternal support or 
a handbook ท่ีระดับดี (  = 3.60 และ SD = 0.55) ด้าน Does not force the user to follow 
an unnecessarily rigid sequence of steps ท่ีระดับดีมาก (  = 4.80 และ SD = 0.45) ด้าน 
Supports easy switching between individual menus or masks ท่ี ระดับดีมาก (  = 4.80 
และ SD = 0.45) ด้าน Does not entail unnecessary interruptions of the work flow ท่ีระดับ
ดี (  = 4.00 และ SD = 0) ด้าน Provides error messages which are easy to understand ท่ี
ระ ดับ ดี (  = 4.00 และ  SD = 0) ด้ าน  Error correction generally requires little effort ท่ี
ระดับดี (  = 4.20 และ SD = 0.45) ด้าน Gives concrete help for error correction ท่ีระดับดี 
(  = 3.60 และ SD = 0.55) ด้าน Is easy to e pand if new tasks arise for me ท่ีระดับดี (  = 
3.80 และ SD = 0.45)  ด้าน Is easily adaptable to my individual working style ท่ีระดับดี (  
= 4.40 และ SD = 0.55) ด้าน Is, within its scope, easy to adapt for different tasks by me 
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ท่ีระดับดี (  = 4.20 และ SD = 0.84)  และด้าน Is Concept suitable for system ท่ีระดับดี (  = 
4.80 และ SD = 0.45) ตามล าดับ  
 
3. การประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบ โดยการใช้แบบสอบถามการจัดอันดับ (rating 
scale) 
 ส าหรับการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบ โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างตามวัตถุประสงค์ 
(proposed sampling) และใช้แบบสอบถามแบบ 5 ระดับ เป็นเครื่องมือในการวิจัย สามารถสรุป
ผลได้ดังนี้ 
ตารางท่ี 2   ผลการศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อคุณภาพโดยรวมของระบบ 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

Mean SD ความหมาย 

- ความเหมาะสมในการน าเข้าส่ือ 4.29 0.54 ดี 

- การออกแบบหน้าจอและเมนูมีความเหมาะสม 4.34 0.56 ดี 

- การอธิบายการตอบสนองกับส่ือ 4.19 0.64 ดี 

- ความเหมาะสมในการรายงานผล 4.19 0.67 ดี 

- ความสมบูรณ์ของส่ือ 4.10 0.66 ดี 

- ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา 4.40 0.57 ดี 

- ความเหมาะสมของขนาดของตัวอักษร 4.54 0.54 ดีมาก 

- รูปแบบของตัวอักษรอ่านง่ายและชัดเจน 4.52 0.55 ดีมาก 

- ความเหมาะสมในการจัดวางตัวอักษร 4.44 0.54 ดี 

- ความเด่นชัดของข้อความท่ีต้องการเน้นความส าคัญ 4.27 0.64 ดี 

- ความชัดเจนและสีสันของรูปภาพ 4.23 0.76 ดี 
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

Mean SD ความหมาย 

- การส่ือความหมายของรูปภาพ 4.19 0.64 ดี 

- ความเหมาะสมของจ านวนรูปภาพ 4.15 0.71 ดี 

- ความเหมาะสมในการวางต าแหน่งภาพ 4.27 0.61 ดี 

- ความสัมพันธ์ระหว่างรูปภาพกับค าบรรยาย 4.17 0.69 ดี 

- เสียงมีความชัดเจน 4.00 0.71 ดี 

- ความเหมาะสมของระดับความดังเสียง 3.96 0.68 ดี 

- ความสอดคล้องของเสียง 4.04 0.68 ดี 

- ความเหมาะสมในการใช้เสียงดนตรีประกอบ 4.27 0.64 ดี 

- ความเหมาะสมในการใช้เสียงเร้าความสนใจ 4.15 0.71 ดี 

- ความสอดคล้องของเนื้อหากับวัตถุประสงค์ 4.40 0.61 ดี 

- ความชัดเจนและเข้าใจง่ายของเนื้อหา 4.40 0.54 ดี 

- ความเหมาะสมในการเรียงล าดับเนื้อหา 4.27 0.61 ดี 

- การใช้รูปภาพประกอบการน าเสนอเนื้อหา 4.35 0.56 ดี 

- ความเหมาะสมของการผสมผสานในด้าน

องค์ประกอบต่าง ๆ  
4.33 0.56 ดี 

- ความเหมาะสมของกราฟิกท่ีใช้ 4.44 0.65 ดี 

- ความเหมาะสมในการเช่ือมโยงเนื้อหา 4.44 0.62 ดี 
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

Mean SD ความหมาย 

- ความเหมาะสมของรูปแบบการโต้ตอบ 4.21 0.68 ดี 

- ความเหมาะสมของการให้ข้อมูลย้อนกลับ 4.23 0.69 ดี 

- การเปิดโอกาสใหผู้้ใช้ได้โต้ตอบกับส่ือ 4.44 0.68 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.27 0.63 ดี 

 

 จากตารางท่ี 2 พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมต่อคุณภาพระบบ มีค่าเฉล่ียรวมท่ี

ระดับดี (  = 4.27 และSD = 0.63) และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อ

ความเหมาะสมในการน าเข้าส่ือการเรียนการสอนท่ีระดับดี (  = 4.29 และ SD = 0.54) มีความพึง

พอใจต่อการออกแบบหน้าจอและเมนูมีความเหมาะสมท่ีระดับดี (  = 4.34 และ SD = 0.56) มี

ความพึงพอใจต่อการอธิบายการตอบสนองกับส่ือการเรียนการสอนท่ีระดับดี (  = 4.19 และ SD = 

0.64) มีความพึงพอใจต่อความเหมาะสมในการรายงานผลท่ีระดับดี (  = 4.19 และ SD = 0.67) มี

ความพึงพอใจต่อความสมบูรณ์ของส่ือการเรียนการสอนท่ีระดับดี (  = 4.10 และ SD = 0.66) มี

ความพึงพอใจต่อความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษาท่ีระดับดี (  = 4.40 และ SD = 0.57) มี

ความพึงพอใจต่อความเหมาะสมของขนาดของตัวอักษรท่ีระดับดีมาก (  = 4.54 และ SD = 0.54) มี

ความพึงพอใจต่อรูปแบบของตัวอักษรอ่านง่ายและชัดเจนท่ีระดับดีมาก (  = 4.52 และ SD = 0.55) 

มีความพึงพอใจต่อความเหมาะสมในการจัดวางตัวอักษรท่ีระดับดี (  = 4.44 และ SD = 0.54) มี

ความพึงพอใจต่อความเด่นชัดของข้อความท่ีต้องการเน้นความส าคัญท่ีระดับดี (  = 4.27 และ SD = 

0.64) มีความพึงพอใจต่อความชัดเจนและสีสันของรูปภาพท่ีระดับดี (  = 4.23 และ SD = 0.76) มี

ความพึงพอใจต่อการส่ือความหมายของรูปภาพท่ีระดับดี (  = 4.19 และ SD = 0.64) มีความพึงพอใจ

ต่อความเหมาะสมของจ านวนรูปภาพท่ีระดับดี (  = 4.15 และ SD = 0.71) มีความพึงพอใจต่อความ

เหมาะสมในการวางต าแหน่งภาพท่ีระดับดี (  = 4.27 และ SD = 0.61) มีความพึงพอใจต่อ

ความสัมพันธ์ระหว่างรูปภาพกับค าบรรยายท่ีระดับดี (  = 4.17 และ SD = 0.69) มีความพึงพอใจ
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ต่อเสียงมีความชัดเจนท่ีระดับดี (  = 4.00 และ SD = 0.71) มีความพึงพอใจต่อความเหมาะสมของ

ระดับความดังเสียงท่ีระดับดี     (  = 3.96 และ SD = 0.68) มีความพึงพอใจต่อความสอดคล้องของ

เสียงท่ีระดับดี (  = 4.04 และ   SD = 0.68) มีความพึงพอใจต่อความเหมาะสมในการใช้เสียงดนตรี

ประกอบท่ีระดับดี (  = 4.27 และ SD = 0.64) มีความพึงพอใจต่อความเหมาะสมในการใช้เสียงเร้า

ความสนใจท่ีระดับดี (  = 4.15 และ SD = 0.71) มีความพึงพอใจต่อความสอดคล้องของเนื้อหากับ

วัตถุประสงค์ท่ีระดับดี (  = 4.40 และ SD = 0.61) มีความพึงพอใจต่อความเหมาะสมในการใช้

เสียงดนตรีประกอบความชัดเจนและเข้าใจง่ายของเนื้อหาท่ีระดับดี (  = 4.40 และ SD = 0.54) มี

ความพึงพอใจต่อความเหมาะสมในการเรียงล าดับเนื้อหาท่ีระดับดี (  = 4.27 และ SD = 0.61) มี

ความพึงพอใจต่อการใช้รูปภาพประกอบการน าเสนอเนื้อหาท่ีระดับดี (  = 4.35 และ SD = 0.56) มี

ความพึงพอใจต่อความเหมาะสมของการผสมผสานในด้านองค์ประกอบต่าง ๆ ท่ีระดับดี (  = 4.33 

และ SD = 0.56) มีความพึงพอใจต่อความเหมาะสมของกราฟิกท่ีใช้ท่ีระดับดี (  = 4.44 และ SD = 

0.65) มี ความพึงพอใจต่อความเหมาะสมในการเช่ือมโยงเนื้อหาท่ีระดับดี (  = 4.44 และ SD = 0.62) 

มี ความพึงพอใจต่อความเหมาะสมของรูปแบบการโต้ตอบท่ีระดับดี (  = 4.21 และ SD = 0.68) มี

ความพึงพอใจต่อความเหมาะสมของการให้ข้อมูลย้อนกลับท่ีระดับดี (  = 4.23 และ SD = 0.69) 

และมีความพึงพอใจต่อการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้โต้ตอบกับส่ือการเรียนการสอนท่ีระดับดี (  = 4.44 

และ SD = 0.68) 

 จากการประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจข้างต้นพบว่า ระบบมีคุณภาพในการ

สนับสนุนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และมีแนวทางในการน านวัตกรรมมาใช้ในการพัฒนาทางด้าน

การศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยให้นักศึกษาสามารถค้นหาห้องเรียน สถานท่ี และหน่วยงานต่าง 

ๆ รวมทั้งทราบถึงหน้าท่ีการท างานของแต่ละหน่วยงานภายในมหาวิทยาลัยผ่านเทคโนโลยีโลกเสมือน

จริงได้เป็นอย่างดี 
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บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้

เข้ามาติดต่อหน่วยงานราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลรัตนโกสินทร์ และศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้เทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายในมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ ผลจากการวิจัยสามารถน าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 

 1.  สรุปผลการวิจัย 

 2.  อภิปรายผลการวิจัย 

 3.  ข้อเสนอแนะงานวิจัย 
 
1. สรุปผลการวิจัย 
 การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงานราชการด้วย
เทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ท าให้ได้ระบบ
ท่ีมีประสิทธิภาพ ประกอบด้วยองค์ประกอบ 2 ส่วน ดังนี้ 
 1) สภาพแวดล้อมของระบบ การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้ามา
ติดต่อหน่วยงานราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบาย กรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลรัตนโกสินทร์ท่ีมีการน านวัตกรรมด้านการด าเนินการวิจัยเชิงระบบ (system approach) และ
รูปแบบความเสมือนจริง เพื่อให้การแสดงผลของระบบออกมาได้เสมือนจริง 
 2) กรอบแนวคิดของระบบ เริ่มจากการวิเคราะห์รายละเอียดต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับรูปแบบ
และสร้างเครื่องมือต่าง ๆ ของความเป็นเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อ
หน่วยงานราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบาย กรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
รัตนโกสินทร์ โดยเทคโนโลยีท่ีใช้ในการพัฒนาระบบคือ JAVA และ XML และใช้ MAYA และ UNITY 
ในการออกแบบโมเดล 
 การประเมินประสิทธิภาพของระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้ามา
ติดต่อหน่วยงานราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบาย กรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลรัตนโกสินทร์ โดยผู้เช่ียวชาญ ผู้วิจัยได้น าระบบไปทดสอบการใช้งานเพื่อหาประสิทธิภาพของ
ระบบโดยผู้เช่ียวชาญ โดยการน าระบบให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่านตรวจสอบโดยใช้แบบประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบตามมาตรฐาน ISO 9241/110-S พบว่าผู้เช่ียวชาญมีความเห็นต่อภาพรวม
ของระบบมีค่าเฉล่ียรวมที่ระดับดี (X = 4.18 และ SD = 0.50) 
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 การศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้ามา
ติดต่อหน่วยงานราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
รัตนโกสินทร์ จากการส ารวจความคิดเห็นและความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบสอบถาม
แบบมาตราส่วน 5 ระดับ พบว่าความพึงพอใจในภาพรวมด้านต่าง ๆ มีค่าเฉล่ียรวมท่ีระดับดี (X = 
4.27 และ SD = 0.63) 
 
2. การอภิปรายผล 
 การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงานราชการด้วย
เทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบาย กรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ ได้ผลตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ีได้ต้ังไว้ คือ การพัฒนาระบบท่มีคุณภาพ อันเนื่องมาจากการออกแบบท่ีกระท าอย่าง
เป็นระบบ โดยน าขั้นตอนการออกแบบ 5 ขั้นตอน คือ ขั้นการวิเคราะห์ ขั้นการออกแบบ ขั้นการ
พัฒนา ขั้นการน าไปใช้ และขั้นการปรับปรุง รวมท้ังการประเมินผล ในขั้นการออกแบบ ผู้วิจัยได้น า
ผลจากการวิเคราะห์มาด าเนินการออกแบบโดยมีการออกแบบเนื้อหาอย่างเป็นระบบ โดยเริ่มจากการ
สร้างแผนภูมิระดมสมอง เพื่อค้นหาหัวข้อ แล้วจัดท าแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ เพื่อรวบรวมหัวข้อท่ี
ต้องการ เพื่อตัดและเพิ่มหัวข้อในบางส่วน รวมท้ังการใส่ภาพนิ่ง ภาพประกอบท่ีตรงกับเอกสารและ
พิมพ์ เขียวของมหาวิทยาลัย ซึ่ งสอดคล้องกับไพโรจน์  ตีรณธนากุล (2528) ท่ีก ล่าวไว้ว่า 
ส่ือคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียควรแบ่งเนื้อหาบทเรียนออกเป็นหน่วยย่อย ผู้เรียนสามารถเลือกความยาก
ง่ายของเนื้อหา และกิจกรรมท่ีสอดคล้องกับความต้องการและความสามารถของผู้เรียน มีภาพและ
เสียงประกอบ และมีเกณฑ์การวัดผลท่ีชัดเจน ในขั้นตอนการพัฒนาได้น าส่ิงท่ีออกแบบมาพัฒนา
พร้อมท้ังปรับปรุงแก้ไขอย่างต่อเนื่อง ในขั้นประเมินผลได้น าบทเรียนไปให้ผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพ
ด้านเนื้อหาและด้านส่ือท้ังบทเรียนและแบบทดสอบ และมีการน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง รวมท้ัง
ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียน จึงได้ส่ือคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์
ประกอบชุดฝึกท่ีมีคุณภาพและตรงตามความต้องการของผู้เรียนขึ้นมา 
 ผลการประเมินอโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี โดยผลการประเมินในส่วนของการใช้ขนาดของ
ภาพนิ่ง  ส่วนของภาพเคล่ือนไหว การใช้สีสันและความสวยงามของตัวอักษร รวมท้ังภาพรวมของ
โปรแกรม อยู่ในเกณฑ์ดี เห็นได้จากผลการประเมินในส่วนของส่ือเสมือนจริงอยู่ในเกณฑ์ดีท าให้
เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงานราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือน
ผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้
อย่างชัดเจน ซึ่ง สุมาลี จันทร์ชะลอ (2542) กล่าวว่า การพัฒนาเป็นล าดับข้ันตอนอย่างต่อเนื่อง ผ่าน
กระบวนการและขั้นตอนการตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญมากมาย ท าให้ระบบมีประสิทธิภาพและ
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เหมาะสมท่ีจะน าไปใช้เพื่อการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบส่ือคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบมี
ปฏิสัมพันธ์และส่ือเสมือนจริงได้เป็นอย่างดี  
 จากผลการอภิปรายข้างต้นสรุปได้ว่า เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้ามา
ติดต่อหน่วยงานราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
รัตนโกสินทร์ ท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมีคุณภาพท้ังด้านเนื้อหาและด้านส่ือ มีความง่ ายในการใช้งาน 
ผู้เรียนสามารถใช้ระบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจ ความกระตือรือร้นและ
สนใจเรียนรู้มากยิ่งขึ้น เพราะส่ือมีลักษณะน่าสนใจในรูปแบบเสมือนจริง ท้ังยังประกอบด้วยภาพ 
เสียง ส่ือมัลติมีเดีย และระบบปฏิสัมพันธ์  ส่งผลให้ผู้เรียนมีศักยภาพในการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ 
และประเมิน เป็นทักษะการคิดระดับสูง ท าให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ต่อไป 
 
3. ข้อเสนอแนะ 
 1. ควรเพิ่มการเช่ือมโยงกับระบบการเรียนการสอนออนไลน์เพื่อให้สามารถเข้าเรียนวิชา
ต่าง ๆ ได้ผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อแนะน าพื้นท่ีให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงานราชการด้วย
เทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบายกรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ะสามารถดึงดูด
ความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
 2. การเรียนรู้ในระบบ ควรมีการน าแบบฝึกและแบบประเมินท่ีหลากหลายเพิ่มเติม เช่น 
ประเภทอัตนัย ปรนัย จับคู่ถูกผิด เป็นต้น และควรปรับวิธีการประเมินทักษะกระบวนการคิดของ
ผู้เรียนให้หลากหลายมากขึ้น ท้ังนี้เพื่อสามารถวิเคราะห์การพัฒนาทักษะการคิดของผู้เรียนได้ในหลาย 
ๆ ด้าน 
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แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบโดยผู้เช่ียวชาญ 
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แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบโดยผู้เช่ียวชาญ 

 

ค าช้ีแจง 
แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบตามมาตรฐาน ISO 9241/110-S 

โดย Prof. Dr. JochenPrümper(2010). ISONORM 9241/110-S: Evaluation of 
software based upon International Standard ISO 9241, Part 110. HTW Berlin, 
Manuscript Questionnaire. 

 

ISONORM 9241/110-S 

Evaluation of software based upon International Standard ISO 9241, Part 110 

In the following, you are kindly requested to evaluate software based upon 
the International Standard ISO 9241, Part 110 “Ergonomics of human-system 
interaction - Dialogue principles”. 

 

Please read carefully: 

 The goal of this evaluation is to detect weaknesses in software and to 
develop concrete suggestions for improvement. 

 In order to achieve this, your judgment as user of a specific software 
program is of paramount importance. Your evaluation of the software in 
question should be based on your personal experience. 

 It is important to remember that this is not an evaluation of you 
personally. Rather, we are interested in your personal evaluation of the 
software you are working with. 
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Item 
Scale 

5 4 3 2 1 

1. Offers all necessary functions to efficiently master all 
given tasks. 

     

2. Does not require unnecessary input.      

3. Appropriately meets the demands of the work.      

4. Provides sufficient information about which entries are 
valid and necessary. 

     

5. Does provide on request context-sensitive explanations, 
which are concretely helpful. 

     

6. Does automatically offer context-sensitive explanations, 
which are concretely helpful. 

     

7. Facilitates orientation due to a consistent design.      

8. Provides sufficient insight regarding its current status.      

9. Is designed according to a consistent principle.      

10. Requires little time to learn.      

11. Does not require the memorization of too many details.      

12. Is easy to learn without external support or a handbook.      

13. Does not force the user to follow an unnecessarily rigid 
sequence of steps. 

     

14. Supports easy switching between individual menus or 
masks. 

     

15. Does not entail unnecessary interruptions of the work 
flow. 

     

16. Provides error messages which are easy to understand.      

17. Error correction generally requires little effort.      

18. Gives concrete help for error correction.      
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Item 
Scale 

5 4 3 2 1 

19. . Is easy to expand if new tasks arise for me.      

20. Is easily adaptable to my individual working style      

21. Is, within its scope, easy to adapt for different tasks by 
me. 

     

22. Is Concept suitable for system      

 

Your comments: 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………… 

 
Thanks for your participation 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินความพึงพอใจ 
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แบบประเมินความพึงพอใจ 

ค าช้ีแจง  โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในข้อความท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด  

 
ข้อความ 

ระดับความคิดเห็น 

มา
กท

ี่สุด
 

  มา
ก 

  ปา
นก

ลา
ง 

  น้อ
ย 

  น้อ
ยท

ี่สุด
 

  

1. การสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน      

 1.1 บทเรียนมีลักษณะจูงใจ น่าสนใจในการเรียน ........ ...... ......... ...... ........ 

 1.2 การวางรูปแบบของหน้าจอ ........ ...... ......... ......... ......... 

 1.3 การออกแบบข้อความได้สวยงาม ........ ...... ......... ......... ......... 

 1.4 ความเหมาะสมของภาพ ........ ...... ......... ......... ......... 

 1.5 ความเหมาะสมของเสียงและจังหวะ ......... ...... ........ ........ ........ 

 1.6 ระยะเวลาในการน าเสนอ ......... ...... ........ ........ ........ 

 1.7 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนกลับไปศึกษาเน้ือหาที่ผ่านมาแล้วได้ ........ ........ ........ ........ ........ 

2. การกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้      

 2.1 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ควบคุมทิศทาง 
และการท างานของระบบ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 

........ 

 

........ 

 2.2 มีการเช่ือมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ ........ ........ ........ ........ ........ 

 2.3 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมตลอดการเรียน ........ ........ ........ ........ ........ 

 2.4 ความหลากหลายและความเหมาะสมของรูปแบบการมี
ปฏิสัมพันธ์ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 

........ 

 

........ 

 2.5 การกระตุ้นให้ผู้เรียนตอบสนองในบทเรียน ........ ........ ........ ........ ........ 

 2.6 การกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ........ ........ ........ ........ ........ 

 

ข้อเสนอแนะ__________________________________________________________________________
____________________________________________________________________________________
____________________________________________________________________________________
____________________________________________________________________________________
____________________________________________________________________________________
____________________________________________________________________________________ 
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ภาคผนวก ค 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจเคร่ืองมือนวัตกรรม 
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รายชื่อผู้เชีย่วชาญตรวจเครื่องมือนวัตกรรม 

1.  ผศ.ดร. สัมพันธ์  จันทร์ดี 

 ต าแหน่ง: ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 

 หน่วยงาน: สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจ ศาลายา  

   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 

ระดับการศึกษา วุฒิการศึกษา สาขา ช่ือสถาบัน 

ปริญญาเอก Ph.D. Learning Innovation in 

Technology 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

ปริญญาโท คอ.ม. คอมพิวเตอร์และ

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

ปริญญาตรี บธ.บ. คอมพิวเตอร์ธุรกิจ มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย์ 

 

2.  ผศ. ดร.วชิราพรรณ  แก้วประพันธ์ 

 ต าแหน่ง: ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 

 หน่วยงาน: ภาควิชาครุศาสตร์ไฟฟ้า สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

ธนบุรี 

ระดับการศึกษา วุฒิการศึกษา สาขา ช่ือสถาบัน 

ปริญญาเอก Ph.D. Learning Innovation in 

Technology 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

ปริญญาโท ค.ม. เทคโนโลยีการศึกษา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ปริญญาตรี ค.บ. เทคโนโลยีการศึกษา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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3.  ดร.ผกามาศ  ชูสิทธ์ิ 

 ต าแหน่ง: อาจารย์ประจ า 

 หน่วยงาน: มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

 

ระดับการศึกษา วุฒิการศึกษา สาขา ช่ือสถาบัน 

ปริญญาเอก Ph.D. Learning Innovation in 

Technology 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

ปริญญาโท คอ.ม. เทคโนโลยีเทคนิคศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า พระ

นครเหนือ 

ปริญญาตรี คอ.บ. อุตสาหการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

 

4.  ผศ. ดร.พันธ์ุศักด์ิ  ไทยสิทธ์ิ 

 ต าแหน่ง: รองผู้อ านวยการ ศูนย์ E-learning ม.รังสิต 

 หน่วยงาน: มหาวิทยาลัยรังสิต 

ระดับการศึกษา วุฒิการศึกษา สาขา ช่ือสถาบัน 

ปริญญาเอก Ph.D. Learning Innovation in 

Technology 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

ธนบุรี 

ปริญญาโท คอ.ม. เทคโนโลยีเทคนิคศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า พระ

นครเหนือ 

ปริญญาตรี คอ.บ. ไฟฟ้าและการสื่อสาร สถาบันเทคโนโลยีปทุมวัน 
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5.  ผศ. ดร.ทนงศักด์ิ  โสวจัสสตากุล 

 ต าแหน่ง: หัวหน้าสาขา 

 หน่วยงาน: สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

 

ระดับการศึกษา วุฒิการศึกษา สาขา ช่ือสถาบัน 

ปริญญาเอก Ph.D. Learning Innovation in 

Technology 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

ธนบุรี 

ปริญญาโท คอ.ม. บริหารอาชีวศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้า

คุณทหารลาดกระบัง 

ปริญญาตรี บธ.บ. การตลาด มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณบัณฑิต 
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ประวัติผู้วิจัย 
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ประวัติผู้วิจัย 
 

1. ช่ือ – สกุล   นายชเนศ  รัตนอุบล 

2. ต าแหน่งปัจจุบัน  อาจารย์ 

3. หน่วยงานที่สามารถติดต่อได้ 

  สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจ 024416075 

  chanate.r@rmutr.ac.th , crat9@hotmail.com 

4. ประวัติการศึกษา    

ปริญญาโท  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี  

ครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต   

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ 

    พ.ศ. 2549 

ปริญญาตรี  วิทยาลัยทองสุข บริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

    พ.ศ. 2543 

5. สาขาวิชาการที่มีความช านาญพิเศษ 

  ระบบฐานข้อมูล, เครือข่าย 

6. ประสบการณ์ที่เก่ียวข้องกับการบริหารงานวิจัย 

 การพัฒนาระบบเสมือนจริงบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เรื่อง การประกอบเครื่อง

คอมพิวเตอร์ ปี 2551 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ งบผลประโยชน์ 

mailto:chanate.r@rmutr.ac.th
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 การพัฒนาส่ือการสอน เรื่อง หลักการออกแบบ User Interface บนระบบเครือข่าย /

อินเตอร์เน็ต ด้วยเทคนิค FrontPage ปี 2552 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

รัตนโกสินทร์ งบผลประโยชน์ 

 การพัฒนาส่ือการสอน เรื่อง หลักการออกแบบ User Interface บนระบบเครือข่าย / 

อินเตอร์เน็ต ด้วยเทคนิค FrontPage ปี 2551 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

รัตนโกสินทร์ งบผลประโยชน์ 

 ปัจจัยท่ีมีผลต่อการท่องเท่ียวตลาดบางหลวง ปี 2553 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

รัตนโกสินทร์ งบผลประโยชน์ 

 การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียการสอนวิธีการเช่ือมต่อโน้ตบุ๊กและเครื่องวิชวลไลเซอร์เพื่อ

น าเสนองาน ปี 2554 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ งบผลประโยชน์ 

 การน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนโดยน าตนเองบนเว็บแบบมัลติมีเดียด้วยเทคโนโลยียู

ทูป เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล  ปี 2555 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

ราชมงคลรัตนโกสินทร์ งบผลประโยชน์ 

 
 
 
 
 
 
 


