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บทคัดยอ 

การวิจัยคร้ังน้ี มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนา
รูปแบบพิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง 2) 
เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมี
ตอพิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง กลุม
ตัวอยางท่ีใชในงานวิจัย ไดแก นิสิตปริญญาตรี สาขา 
วิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร ท่ีเรียน
วิชาการจัดการการเรียนรูบนเครือขายอินเตอรเน็ต 
จํานวน 42 คน มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ชั้นปท่ี 3 
ภาคเรียนท่ี 1 ประจําปการศึกษา 2556 ดวยวิธีการสุม
อยางงาย ซึ่งไดมาโดยการจับสลาก เคร่ืองมือท่ีใชใน
การวิจัยประกอบดวย รูปแบบพิพิธภัณฑเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรเสมือนจริง แบบประเมินรูปแบบพิพิธภัณฑ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง พิพิธภัณฑเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรเสมือนจริง แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนเร่ืองเทคโนโลยีคอมพิวเตอร และแบบประเมิน
ความพึงพอใจตอพิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอร
เสมือนจริง 
  

ผลการวิจัยพบวา 1) รูปแบบพิพิธภัณฑเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรเสมือนจริง สามารถแบงออกเปน 4 ดาน 
ดังน้ี ดานโครงสรางหนาแรก ประกอบดวยองคประกอบ
ยอย  คือ  สมัครสมาชิก  คําแนะนําในการเขาใช 
วัตถุประสงคหลัก และแผนผังพิพิธภัณฑ ดานการ 
ศึกษา ประกอบดวยองคประกอบยอย คือ พื้นท่ีการ
เ รียนรู  และกิจกรรมการศึกษา  ดานการประเมิน 
ประกอบดวยองคประกอบยอย คือ แบบประเมินความรู 
และแบบประเมินความพึงพอใจ และดานส่ิงอํานวย
ความสะดวก ประกอบดวยองคประกอบยอย คือ เครือขาย
สังคมออนไลน เคร่ืองมือสืบคนภายนอกเว็บไซต และ
เว็บไซตท่ีเก่ียวของ ผลการประเมินรูปแบบพิพิธภัณฑ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง โดยความคิดเห็น
จากผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน พบวามีคาเฉล่ียความ

สอดคลองขององคประกอบ ( X  = 0.90) รูปแบบมี
ความเหมาะสม  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเ ร่ือง

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร พบวา มีคาเฉล่ีย ( X  = 95.50) 
อยูในระดับดีมาก 3) ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอ
พิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง พบวา มี

คาเฉล่ีย ( X  = 3.66) มีความพึงพอใจระดับมาก 
 1นิสิตระดับมหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2รองผูอํานวยการฝายบริหารสํานักส่ือและเทคโนโลยีการศึกษา 
3อาจารยประจําภาควิชาการวัดผลและวิจัยการศึกษา คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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คําสําคัญ : พิพิธภัณฑเสมือนจริง  พิพิธภัณฑ  
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร  
 
ABSTRACT 

The purpose of this research were 1) To 
develop a Virtual Museum Model on Computer 
Technology. 2) To study in the accomplishment 
from using  a Virtual Museum Model on Computer 
Technology. 3) To study satisfaction of learner in 
a Virtual Museum Model On Computer 
Technology from the 3rd year undergraduate 
student, Faculty of Education in major of 
Education Technology in academic year of 2013, 
42 of students were chosen by random method. 
The tool that used in this research were a Virtual 
Museum Model on Computer Technology, an 
evaluation of Virtual Museum Model on Computer 
Technology, a Virtual Museum on Computer 
Technology, an evaluation of accomplishment in 
learning computer technology and an evaluation 
of satisfaction to a Virtual Museum Model on 
Computer Technology. 

The research results revealed that : 1) 
Virtual Museum Model on Computer Technology 
consisted of 4 sections : 1) Home page: This 
section is consisted of Registration, introduction, 
objective and museum’s diagram. 2)  Education: 
This part is consisted of learning area and 
exercises. 3) Evaluation: This part is consisted of 
evaluation tools and evaluation tool of 
satisfaction. 4)  Facility:  This part is consisted of 
online network, browser and concerned website.  
The result of evaluation of Virtual Museum Model 

on Computer Technology which is evaluated by 
five specialist revealed that the average 

consistency of configurations was ( X  = 0.90). 
The model was appropriate. 2) The 
accomplishment in learning computer technology 

revealed that the average was ( X  = 95.50). It 
was highly level. 3) The satisfaction from learner 
in a Virtual Museum Model on Computer 

Technology revealed that average was ( X  = 
3.66). They were very satisfied. 
 
Keywords : Virtual Museum  Museum  Computer 
Technology 
 
ความเปนมาของปญหาการวิจัย 

ปจจุบันประเทศไทยไดมุงสรางและพัฒนา
กําลังคนท่ีเปนเลิศ  โดยเฉพาะในการสรางสรรค
นวัตกรรมและองคความรู เพื่อสงเสริมใหคนไทยเกิด
การเรียนรูอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต ดังจะเห็นไดจาก
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับท่ี 11 
(พ.ศ. 2555-2559) ซึ่งเปนแผนยุทธศาสตรการพัฒนา
คุณภาพคนและสังคมไทยสูสังคมแหงภูมิปญญาและ
การเรียนรู โดยยึดแนวคิดการพัฒนาแบบบูรณาการ
เปนองครวมท่ีมี “คน” เปนศูนยกลางการพัฒนาอยาง
จริงจัง เพื่อใชเปนแนวทางในการขับเคล่ือนการพัฒนา
ประเทศให เ กิดความสมดุล  เปนธรรมและยั่ งยืน 
(สํานักงานคณะกรรมการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ  
2555 : คํานํา) 

การพัฒนาคนใหมีคุณภาพท่ีดีน้ันตองอาศัย
การศึกษาและกระบวนการการเรียนรูเขามาชวย ซึ่งการ
เรียนรูดวยตนเอง (Self-directed Learning) เปนการ
เรียนรูแนวทางหน่ึงท่ีชวยพัฒนาคนใหสามารถดํารงชีพ
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อยูในสังคมไดอยางมีคุณภาพ การเรียนรูดวยตนเองจึง
เปนเคร่ืองมือท่ีสําคัญสําหรับบุคคลในการเรียนรูตลอด
ชีวิต (Knowles. 1975: 15) องคประกอบสําคัญท่ีจะทํา
ใหการ เ รียน รูด วยตนเองเกิดประสิทธิภาพก็ คือ 
คุณลักษณะของผูเรียนและคุณภาพของส่ือการเรียน 
ในดานลักษณะของผูเรียนน้ันจะตองสมัครใจท่ีจะเรียน
ดวยตนเอง ตองรูวาส่ิงท่ีตนเองจะเรียนคืออะไร ขอมูลท่ี
จําเปนมีอะไรบาง และตองรูวิธีท่ีจะเรียน วาจะเขาไปสู
จุดท่ีเกิดการเรียนรูอยางไร (สมคิด  อิสระวัฒน. 2541 : 
38) ในดานส่ือการเรียนน้ันจะตองเปนส่ือท่ีมีคุณภาพ
และคุณลักษณะท่ีสงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง มี
ความนาสนใจ และผูเรียนสามารถเขาถึงไดงาย  

ในสภาพปจจุบันความเจริญทางดานเทคโนโลยี
สารสนเทศไดเปดทางเลือกใหม สําหรับการเรียนรูดวย
ตนเองน่ันคือ การเรียนรูผานเครือขายอินเทอรเน็ต ท่ี
เปนเสมือนทางเดินขอมูลสารสนเทศ ซึ่งมีระบบเชื่อมโยง 
และระบบแจกจายแตละจุดยอย เล็กๆ ไปยังจุดใหญ ไป
ยังจุดยอย ซึ่งเปรียบเสมือนการรวมหองสมุดของสรรพ
วิทยาและตําราตางๆ มาไวใชดวยกัน และเมื่อนํามา
ผนวกกับโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีพัฒนากาวหนาอยาง
ไมมีขอบเขตจํากัด จึงเกิดส่ือมัลติมีเดียในหลากหลาย
รูปแบบ ไดแก การเรียนดวยบทเรียนออนไลน (Online 
learning) การสอนบนเว็บ (Web-based Instruction) 
เปนตน 

พิพิธภัณฑเสมือน (Virtual Museum) ก็เปน
ส่ือมัลติมี เ ดียรูปแบบหน่ึงท่ี เ รียนรู โดยผานระบบ
เครือขายทางอินเตอรเน็ต เปนส่ือท่ีมีการนําเสนอ
ความรูทางออนไลนท่ีชัดเจน สามารถนําเสนอกิจกรรม
การเรียนรูไดหลากหลาย และกระตุนประสาทสัมผัส
ดวยการเคล่ือนไหว  จึงเปนการสนับสนุนให ผู ใช
กระตือรือรนท่ีจะเรียนรูดวยตนเอง พรอมท้ังยังสามารถ
เขาดูพรอมกันหลายๆ คนได (McKenzie.1997 :2-5) 

ดังน้ันพิพิธภัณฑเสมือนจึงสามารถใชเปนเคร่ืองมือ
ถายทอดเทคโนโลยีในเรื่องตางๆ เพื่อสนับสนุนการ
เรียนรูใหนักเรียน นิสิตนักศึกษา ประชาชนผูเก่ียวของ 
และผูสนใจท่ัวไป ชวยทําใหผูเรียนหรือผูรับการถายทอด
เกิดความเขาใจจนสามารถนําไปปฏิบัติจริงได ซึ่งสอดคลอง
กับ สตินสัน (Stinson .2001 : ออนไลน) ไดศึกษาวิจัย
เ ร่ืองผลการศึกษาจากพิพิธ ภัณฑบนเว็บไซตตอ
ผลสัมฤทธิ์ของการศึกษาวิชาสังคมศาสตรของนักเรียน
เกรด 5 ซึ่งผลการวิจัยพบวา การศึกษาจากพิพิธภัณฑ
บนเว็บไซต กอใหเกิดประสบการณทางการศึกษาได
เปนอยางดี ทําใหจํากัดเวลา จํากัดงบประมาณ และ
เปนชองทางของแตละคนใหมีโอกาสเขาดูพิพิธภัณฑ 

ผูวิจัยไดเลือกเน้ือหาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร
มาพัฒนา เน่ืองจากวิวัฒนาการทางคอมพิวเตอรเจริญ 
กาวหนาไปอยางรวดเร็ว เทคโนโลยีใหมๆ เขามาทดแทน
ส่ิงเกาตลอดเวลา ซึ่งในอนาคตขอมูลเกี่ยวกับเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรอาจอยู เพียงใน หนังสือ หรือเอกสาร
เทาน้ัน จึงทําใหการศึกษาหรือคนควาขอมูลเขาถึงได
ยากยิ่งข้ึน ซึ่งสอดคลองกับ (หนวยงานเทคโนโลยี. ม.ป.ป. 
: ออนไลน) ไดกลาววา กอรดอน มัวร วิศวกรอาวุโสของ
บริษัทอินเทล ไดสรางแบบจําลองการพัฒนาเทคโนโลยี
ท่ีแสดงใหเห็นวาอัตราการพัฒนาความกาวหนาของ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรในหลายๆ ดาน มีอัตราเพิ่มเปน
สองเทาทุกๆ คาบเวลาหน่ึง เชน ความเร็วในการทํางาน
ของไมโครคอมพิวเตอร ในเชิงความเร็วของสัญญาณ
นาฬิกาเพิ่มขึ้นเปนสองเทาทุกๆ 18 เดือน ความจุหรือ
จํานวนทรานซิสเตอรท่ีบรรจุลงในชิปซีพียู ก็มีจํานวน
เพิ่มเปนสองเทาทุกระยะเวลา 48 เดือน  

จากเหตุผลดังกลาวเมื่อนํามาพัฒนาอยูใน
รูปแบบพิพิธภัณฑเสมือน จะสามารถนําเอาลักษณะ
เดนของพิพิธภัณฑเสมือนจริง ท่ีสามารถนําเสนอขอมูล
ไดท้ังรูปแบบขอความ ภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว ภาพ 3 
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มิติ  เสียง และการปฏิสัมพันธกับผูเรียน ซึ่งทําใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูและเกิดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียน
มากยิ่งขึ้น อันจะสงผลทําใหผูเรียนไดรับความรูตาม

ความสนใจ และตามความสามารถของแตละบุคคลได
เปนอยางดี 

 
กรอบความคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรเสมือนจริง 

2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอ
พิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 

ประเภทของงานวิจัย คือ การวิจัยเชิงคุณภาพ 
กลุมตัวอยางการวิจัย คือ นิสิตปริญญาตรี 

สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร ท่ี
เรียนวิชาการจัดการการเรียนรูบนเครือขายอินเตอรเน็ต 
จํานวน 42 คน มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ชั้นปท่ี 3 
ภาคเรียนท่ี 1 ประจําปการศึกษา 2556 ดวยวิธีการสุม
อยางงาย (Simple random sampling) ซึ่งไดมาโดย
การจับสลาก 

ตัวแปรที่ศึกษา 
1. ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบพิพิธภัณฑเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรเสมือนจริง 

2. ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เร่ืองเทคโนโลยีคอมพิวเตอร และความพึงพอใจของ
ผูเรียนท่ีมีตอพิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือน
จริง 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย  

1. รูปแบบพิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอร
เสมือนจริง 

2. แบบประเมินรูปแบบพิพิธภัณฑเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรเสมือนจริง  

3. พิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือน
จริง  

4. แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร  

5. แบบประเมินความพึงพอใจตอพิพิธภัณฑ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง 
 
การดําเนินการวิจัย 

มีการดําเนินการ 5 ขั้นตอน โดยใชทฤษฎีของ 
Addie Model ดังน้ี 

1. ขั้นการวิเคราะห (Analysis) 

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร 

- ความพึงพอใจที่มีตอพพิิธภัณฑ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมอืนจริง 

 
รูปแบบพิพิธภัณฑเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรเสมือนจริง 
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ศึกษาและวิเคราะหขอมูลจากเอกสาร งานวิจัย 
และคนควาจากฐานขอมูลตางๆ ในอินเตอรเน็ตท้ังใน
ประเทศและตางประเทศ ใชกําหนดองคประกอบของ
รูปแบบพิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริงท่ี
เหมาะสม รวมท้ังศึกษาเอกสารที่เก่ียวกับการสรางแบบ

ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมิน
ความพึงพอใจ 

2. ขั้นการออกแบบ (Design) 
นําขอมูลท่ีไดจากการวิเคราะหในขั้นตอนท่ี 1 

มากําหนดกรอบแนวคิดในการพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง ซึ่งมีรูปแบบ ดังน้ี 

 
รูปแบบพิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 รูปแบบพพิิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง 
 

รายละเอียดรูปแบบพิพิธภัณฑเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรเสมือนจริง 

1. ดานโครงสรางหนาแรก (Home page) 
คือ องคประกอบหลักท่ีสําคัญ ทําใหสามารถมอง
ภาพรวมของพิพิธภัณฑ และเพื่อชวยใหการเขาชม
พิพิธภัณฑเสมือนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ  ซึ่ง
สอดคลองกับดานโครงสรางหนาแรกของพิพิธภัณฑ

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง คือ บอกขั้นตอนใน
การเขาไปเรียนรู พื้นท่ีโดยรวมของพิพิธภัณฑ และ
วัตถุประสงคหลักของการสรางพิพิธภัณฑเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรเสมือนจริง ซึ่งมีองคประกอบยอย คือ  
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1.1 สมัครสมาชิก เปนการกรอกรายละเอียด
ท่ีกําหนดไว คือ รหัสนักศึกษา, คํานําหนาชื่อ, ชื่อ และ
นามสกุลใหครบถวน 

1.2 คําแนะนําในการเขาใช เปนการบอก
ถึงขั้นตอนการเรียนรู และรายละเอียดท่ีจะไดเรียนรู
ภายในพิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง 

1.3 วัตถุประสงคห ลัก  เปนการบอก
วัตถุประสงคห ลัก ท่ีจัด ทําพิพิ ธ ภัณฑ เทคโนโลยี
คอมพิวเตอรเสมือนจริง 

1.4 แผนผังพิพิ ธ ภัณฑ  เปนการบอก
ตําแหนงมุมความรูภายในโซนตางๆ ของพิพิธภัณฑ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง   

2. ดานการศึกษา (Education) คือ แหลง
รวบรวมความรูท่ีเอื้อใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองแบบ 
ตอเน่ืองตลอดชีวิต ซึ่งสอดคลองกับดานการศึกษาของ
พิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง คือ เปน
สวนของการจัดแสดงความรู เ ก่ียวกับเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร ผูเรียนสามารถเขามาศึกษา คนควาได
ดวยตนเอง ซึ่งมีองคประกอบยอย คือ 

2.1 พื้นท่ีการเรียนรู เปนพื้นท่ีท่ีใหผูเรียน
ไดเขามาศึกษา โดยแบงเปน 2 โซน คือ พื้นท่ีโซนคลัง
ความรู และพื้นท่ีโซนปฏิบัติการ โดยมีการจัดหมวดหมู
ของเน้ือหาใหมีความสอดคลองกับพื้นท่ีการเรียนรู  

2.2 กิจกรรมการศึกษา  ไดแก  ยุคของ
คอมพิวเตอร ประเภทของคอมพิวเตอร องคประกอบ
ของคอมพิวเตอร คือ ฮารดแวร ซอฟตแวร และพีเพิล
แวร การประกอบเครื่องคอมพิวเตอร และการแกไข
ปญหาคอมพิวเตอรเบื้องตน โดยมีการนําเสนออยูใน
รูปแบบของ วีดิทัศน ภาพเคล่ือนไหว ภาพ 3 มิติ เสียง 
ภาพน่ิง รวมท้ังการมีปฏิสัมพันธกับผูใช เสมือนให
ผูเรียนไดสัมผัสกับพิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอร
จริง 

3. ดานการประเมิน (Evaluation) คือ 
กระบวนการรวบรวมและวิเคราะหขอมูล เพื่อสรุปคุณ
คาท่ีไดจากการประเมินอยางมีกฎเกณฑ และมีคุณธรรม  
ซึ่งสอดคลองกับดานการประเมินของพิพิธภัณฑเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรเสมือนจริง คือ มีการประเมินผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เร่ือง เทคโนโลยีคอมพิวเตอร และประเมิน
ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอพิพิธภัณฑเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรเสมือนจริง ซึ่งมีองคประกอบยอย คือ   

3.1 เคร่ืองมือการประเมินความรู เปนการ
ประเมินความรูของผูเรียนวามีผลการเรียนรูอยูในระดับ
ใด และมีส่ิงใดท่ีตองปรับปรุงหรือพัฒนาใหดีขึ้น 

3.2 เคร่ืองมือการประเมินความพึงพอใจ 
เปนการสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับ ความพึงพอใจ
ของผู เ รียน  ท่ีมีตอ รูปแบบพิพิธ ภัณฑ เทคโนโลยี
คอมพิวเตอรเสมือนจริงภายหลังจบการเรียนรู  

4. ดานสิ่งอํานวยความสะดวก (Facility) 
คือ การชวยเหลือ หรือสนับสนุนในเร่ืองติดตอส่ือสาร 
และขอมูลความรูตางๆ ภายนอกพิพิธภัณฑเสมือนจริง 
ซึ่งสอดคลองกับดานส่ิงอํานวยความสะดวกของ
พิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง คือ มีสวน
ท่ีชวยเหลือในเร่ืองติดตอส่ือสาร และสวนท่ีชวยให
คนควาหรือเรียนรูเพื่อเติมจากขอมูลภายนอกพิพิธภัณฑ
เสมือนจริง ซึ่งมีองคประกอบยอย คือ 

4.1 เครือขายสังคมออนไลน เปนพื้นท่ี
สําหรับใชแลกเปล่ียนความคิดเห็น ปญหา หรือแสดง
คําแนะนํา-ติชมภายในพิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพวิเตอร
เสมือนจริง ซึ่งชวยสงเสริมปฏิสัมพันธระหวางผูวิจัยกับ
ผูเรียนรวมถึงผูเรียนกับผูเรียนดวย 

4.2 เคร่ืองมือสืบคนภายนอกเว็บไซต เปน
ชองทางใหผูเรียนสามารถสืบคนความรูเพิ่มเติมตาม
ความสามารถของตนเอง 
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4.3 เว็บไซตท่ีเก่ียวของ เก่ียวของเปนแหลง
รวบรวมความรูภายนอกพิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอร
เสมือนจริง 

นํารูปแบบพิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอร
เสมือนจริงท่ีสรางไปใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน 
ประเมินความสอดคลองขององคประกอบ โดยใชแบบ
ประเมินความสอดคลอง (IOC) ผลพบวา มีความเหมาะสม
สามารถนําไปใชได  

3. ขั้นการพัฒนา (Development) 
สรางพิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือน

จริงโดยคํานึงถึงองคประกอบ 4 ดาน ไดแก ดานโครงสราง
หนาแรก (Home page) ดานการศึกษา (Education) 
ดานการประเมิน (Evaluation) และดานส่ิงอํานวย
ความสะดวก (Facility) และนําพิพิธภัณฑเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรเสมือนจริงท่ีสรางไปใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 
3 ทาน ประเมินดานเน้ือหา และดานเทคโนโลยี ผล
พบวาอยูในระดับดี 

4. ขั้นการนําไปใช (Implementation) 
นําพิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือน

จริง ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยีคอมพิวเตอร และศึกษา
ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอพิพิธภัณฑเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรเสมือนจริง โดยใชเวลาทดลองจํานวน      
3 สัปดาห  

5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
ใหผูเรียนทําแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนเร่ืองเทคโนโลยีคอมพิวเตอร และแบบประเมิน

ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอพิพิธภัณฑเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรเสมือนจริง และนําผลที่ไดมาวิเคราะห
ขอมูลตอไป 
 
การวิเคราะหขอมูล 

1. ก า ร ป ร ะ เ มิ น ค ว า ม เ ห ม า ะ ส ม ข อ ง
องคประกอบของ รูปแบบพิพิ ธ ภัณฑ เทคโนโลยี
คอมพิวเตอรเสมือนจริงโดยวิเคราะหหาคาดัชนีความ
สอดคลองขององคประกอบ (Index of Congruence 
:IOC) (บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ.2527:69) และ
นํามาหาคาเฉล่ีย 

2. ประเมินแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเร่ืองเทคโนโลยีคอมพิวเตอร โดยวิเคราะหหาคา
ความเชื่อมั่น โดยใชสูตร KR - 20 ของ คูเดอร ริชารดสัน 
(Kuder Richardson) (ลวน สายยศ; อังคณา สายยศ. 
2538 : 202) 

3. ประเมินแบบประเมินความพึงพอใจตอ
พิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง โดย
วิเคราะหหาคาอํานาจจําแนก โดยใช t-test และหาคา
ความเชื่อมั่นโดยการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา (α - 
Coefficient) ของ ครอนบาค (Cronbach) (ลวน สายยศ; 
อังคณา สายยศ. 2538: 201) 

4. ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเ ร่ือง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร และประเมินความพึงพอใจของ
ผูเรียนท่ีมีตอพิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือน
จริง โดยใชคาเฉล่ียและความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
ผลการวิจัย 

ตารางท่ี 1 แสดงผลคาเฉล่ียของดัชนีความสอดคลองขององคประกอบของรูปแบบพิพิธภัณฑเทคโนโลยี 
คอมพิวเตอรเสมือนจริง ตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

ความสอดคลอง X  
องคประกอบ 0.90 
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ตารางท่ี 2 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 
คะแนน X  SD 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 95.50 0.59 
 

ตารางท่ี 3 แสดงความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอพิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง 
ระดับ X  SD 

ความพึงพอใจของผูเรียน 3.66 0.14 
 
การอภิปรายผลการวิจัย 

1. จากการศึกษาองคประกอบของรูปแบบ
พิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง ไดทํา 
การศึกษาคนควาเอกสาร งานวิจัย และจากฐานขอมูล
ตางๆ ท้ังในประเทศและตางประเทศท่ีเก่ียวของกับ
รูปแบบพิพิธภัณฑเสมือนจริงพบวารูปแบบพิพิธภัณฑ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร เสมือนจริงประกอบดวย
องคประกอบหลัก 4 ดาน ไดแก ดานโครงสรางหนาแรก 
(Homepage) ดานการศึกษา (Education) ดานการ
ประเมิน (Evaluation) และดานส่ิงอํานวยความสะดวก 
(Facility) ซึ่งสอดคลองกับ อารี อิ่มสมบัติ (2550:265-
270) ท่ีกลาววา รูปแบบพิพิธภัณฑพื้นบานเสมือนใน
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือประเทศไทย จะมีองคประกอบ
หลัก คือ ดานการศึกษา ดานการประเมิน และดานส่ิง
อํานวยความสะดวก แตแตกตางท่ีรูปแบบพิพิธภัณฑ
พื้นบานเสมือนในภาคตะวันออกเฉียงเหนือประเทศไทย 
จะมีองคประกอบดานโครงสรางเว็บไซต องคประกอบ
ดานขอมูลสารสนเทศ องคประกอบดานนิทรรศการและ
การจัดแสดง องคประกอบดานกิจกรรม องคประกอบ
ดานการจัดเก็บขอมูลดวย  

2. จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร พบวา ผลการเรียนอยูในระดับ
ดี แบบประเมินมีการออกแบบแสดงภาพใหเห็นชัดเจน 
เขาใจงาย ภายในพิพิธภัณฑจัดรูปแบบใหมีการนําเสนอ

ในรูปแบบวีดิทัศน ภาพ 3 มิติ เสียง การเชื่อมโยงตัว
วัตถุไปยังวัตถุอื่น และเชื่อมโยงระหวางวัตถุกับขอมูล
เพื่อการยกระดับความรู ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัย
ของ ลีฟุงชุนและคณะ (LI Fung-Chun and others. 2001) 
ท่ีกลาววาการใชความเปนจริงเสมือนทําใหผูเรียนเขาใจ
ดีกวาการเรียนจากภาพน่ิงธรรมดา  

3. จากการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมี
ตอพิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริงพบวา
ผูเรียนมีระดับความพึงพอใจโดยรวมในระดับมาก ท้ังน้ี
อาจเน่ืองมาจากผูเรียนชอบท่ีส่ือมีความแปลกใหม 
นาสนใจ สีสันสวยงาม ซึ่งสามารถกระตุนใหผูเรียนเกิด
ความสนุกสนาน รวมท้ังบทเรียนตางๆทําใหผูเรียนเห็น
ภาพไดชัดเจน  
 
สรุปผลการวิจัย 

ผูวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยไดดังน้ี 
1. ผลการพัฒนารูปแบบพิพิ ธภัณฑ

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง 
1.1 รู ป แ บ บพิ พิ ธ ภั ณฑ เ ท ค โ น โ ล ยี

คอมพิวเตอรเสมือนจริง จากการศึกษาและวิเคราะห
ขอมูลจากเอกสาร งานวิจัย และคนควาจากฐานขอมูล
ตางๆ ในอินเตอรเน็ตท้ังในประเทศและตางประเทศ 
เพื่อใชกําหนดกรอบแนวคิดในการพัฒนาองคประกอบ
ของรูปแบบพิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือน
จริง ซึ่งสามารถแบงออกเปน 4 ดาน ประกอบดวย 1) 



วารสารวิจัยทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ :  ปที่ 8 ฉบับที่ 2 เมษายน 2557 – กันยายน 2557 283 
 

 
 

ดานโครงสรางหนาแรก (Home page) ประกอบดวย
องคประกอบยอย คือ สมัครสมาชิก คําแนะนําในการ
เขาใช วัตถุประสงคหลัก และแผนผังพิพิธภัณฑ 2) ดาน
การศึกษา (Education) ประกอบดวยองคประกอบยอย 
คือ พื้นท่ีการเรียนรู และกิจกรรมการศึกษา 3) ดานการ
ประเมิน (Evaluation) ประกอบดวยองคประกอบยอย 
คือ แบบประเมินความรู และแบบประเมินความพึง
พอใจ และ 4) ดานส่ิงอํานวยความสะดวก (Facility) 
ประกอบดวยองคประกอบยอย คือ เครือขายสังคม
ออนไลน เคร่ืองมือสืบคนภายนอกเว็บไซต และเว็บไซต
ท่ีเก่ียวของ 

1.2 ผลการประเมินรูปแบบพิพิธภัณฑ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือนจริง โดยความคิดเห็น
จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน 

พบวา มีคาเฉล่ียความสอดคลองขององคประกอบ ( X  
= 0.90) รูปแบบอยูในระดับท่ีเหมาะสม 

2. ผลการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เรื่องเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 

จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร ของนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชา
เทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร ท่ีเรียนวิชาการ
จัดการการเรียนรูบนเครือขายอินเตอรเน็ต จํานวน 42 คน 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ชั้นปท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 
ประจําปการศึกษา 2556 พบวา มีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ( X  = 95.50.) อยูในระดับดีมาก 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียน
ที่มีตอพิพิธภัณฑเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเสมือน
จริง 

จากการศึกษาความพึงพอใจของนิสิตปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร ท่ี
เรียนวิชาการจัดการการเรียนรูบนเครือขายอินเตอรเน็ต 
จํานวน 42 คน มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ชั้นปท่ี 3 
ภาคเรียนท่ี 1 ประจําปการศึกษา 2556 พบวา มีคาเฉล่ีย 

( X  = 3.66) มีความพึงพอใจระดับมาก  
 
ขอเสนอแนะ 

1. ขอเสนอแนะท่ัวไป 
1.1 รูปแบบของพิพิธภัณฑเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรเสมือนจริงมีความเหมาะสมท่ีจะนําไปเปน
รูปแบบท่ีจะพัฒนาในแตละเน้ือหาวิชาตอไป  

1.2 การมีกิจกรรมสอดแทรกแตละเนื้อหา
เพิ่มขึ้นอาจสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นกวาน้ี
จึงเปนเร่ืองท่ีผูออกแบบพิพิธภัณฑเสมือนจริงตอง
พัฒนาตอไป 

2. ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 
2.1 องคประกอบดานโครงสรางหนาแรก 

(Homepage) ถามีการพัฒนา หรือเชื่อมโยงเขาสู
เหมืองขอมูล (Data mining) จะเปนประโยชนตอการ
พัฒนาเปนอยางมาก 

2.2 ดานส่ิงอํานวยความสะดวก (Facility) 
ควรมีการสืบคนภายในพิพิธภัณฑเพิ่มเติม เพื่อใหมีการ
เรียกดูขอมูลไดรวดเร็วย่ิงขึ้น 
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