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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินเครื่องมือวิจัย  

แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 
หนังสือขอใช้สถานที่ทำการวิจัย 
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แบบประเมินคุณภาพด้านเนือ้หา 
โครงการวิจัย เรื่อง 

การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติ 
ตามหลักทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา 

 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
       1. เพื่อพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามหลักทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับ
นักเรียนอาชีวศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สำหรับกลุ่มวิเคราะห์ กลุ่มพินิจพิจารณา และกลุ่มปฏิสัมพันธ์
      
 2. เพื่อเปรียบเทียบความก้าวหน้าของทักษะปฏิบัติ และ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างก่อนและหลังการ
ใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามหลักทฤษฎีพหุปัญญาในรูปแบบการเรียนรู้แต่ละกลุ่ม 
  
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนอาชีวศึกษา ท่ีมีต่อการเรียนรู้บนห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริม
ทักษะปฏิบัติตามหลักทฤษฎีพหุปัญญา 
 
คำจำกัดความที่ใช้ในการวิจัย 
 ในการวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามหลักทฤษฎีพหุปัญญา 
สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา เป็นการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามหลักทฤษฎีพหุ
ปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สำหรับกลุ่มวิเคราะห์ กลุ่มพินิจพิจารณา และ
กลุ่มปฏิสัมพันธ์ โดยผู้วิจัยศึกษาแนวคิด ทฤษฎีการเรียนรู้  ห้องเรียนเสมือนจริง ทฤษฎีพหุปัญญา ห้องเรียนเสมือน
จริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติ และการออกแบบการเรียนการสอนโดยใช้แบบจำลอง ADDIE ดังนี้   
 1. แนวคิดเกี่ยวกับห้องเรียนเสมือนจริง  
 กระบวนทัศน์ (Paradigm) ของการเรียนการสอนเสมือนจริง องค์ประกอบสำคัญของการเรียนรู้ก่อให้เกิด
สภาพการณ์ของการเรียนการสอนแบบเสมือนจริง ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบต่อไปนี้ 
 1) คุณลักษณะของการจัดการเรียนการสอน (Pedagogical Approach) มีการจัดการเรียนรู้หรือให้ความรู้
แก่ผู้เรียนในสภาพการณ์ของห้องเรียนเสมือนท่ีใกล้เคียงหรือจาลองสถานการณ์ที่เป็นจริง  
 2) คุณลักษณะในการสรา้งสรรค์องค์ความรู้ (Intellectual Approach) ซึ่งการเรียนรู้แบบเสมือนจริงจะช่วย
เสริมสร้างองค์ความรู้ให้เกิดขึ้นกับผู้เรียนในสถานการณ์ที่แตกต่างกัน  
 3) คุณลักษณะของการช่วยเหลือและอำนวยความสะดวก (Facilitative Approach) โดยจัดสภาพพื้นที่ 
โครงสร้างสิ่งแวดล้อม และสื่อเทคโนโลยีต่างๆให้มีความพร้อมที่จะช่วยเหลือสนับสนุนให้เกิดบรรยากาศทางการ
เรียนที่เอ้ือต่อการเรียนแบบเสมือนจริงดังกล่าว  
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 4) คุณลักษณะเชิงเทคนิค (Technical Approach) เนื่องจากการเรียนรู้ลักษณะนี้ต้องอาศัยเทคโนโลยีที่มี
คุณภาพและมีประสิทธิภาพค่อนข้างสูงในการนามาใช้ ซี่งสื่อเทคโนโลยีเหล่านี้จะสนับสนุนให้ การเรียนบังเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุดได้  
 5) คุณลักษณะของความร่วมมือในการเรียนรู้ (Collaborative Approach) การเรียนแบบเสมือนจริงจะเป็น
การใช้เทคโนโลยีในการสร้างหรือจำลองสถานการณ์ (Simulation) ทางการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นภายในช้ันเรียน ดังนั้น
ในการเกิดปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ระหว่างกลุ่มผู้เรียนและผู้สอนจึงเป็นสิ่งที่สาคัญยิ่งภายใต้ความร่วมมือหรือการ
มีส่วนร่วมทางการเรียนท่ีจะต้องเกิดขึ้นและจะเป็นเง่ือนไขสำคัญที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพสูงสุดได้   
 2. การออกแบบห้องเรียนเสมือนจริง  (Virtual Classroom) สามารถออกแบบให้มีลักษณะดังนี้  
(http://www.kmutt.ac.th/av/th/detail.php?t=1&id=6) 
  1) Learning is Fun ได้นำเทคโนโลยีของ JAVA มาเสริมในการเรียนรู้แบบสนุกสนาน และไม่เครียด 
นักเรียนจะได้เล่นเกมทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์และรายวิชาอื่นๆ ที่จะสามารถออกแบบในลักษณะนี้ได้  
 2) Multimedia นักเรียนจะเรียนรู้บทเรียนจากภาพและเสียง สามารถควบคุมขั้นตอนของของการเรียนรู้ได้
ด้วยปลายนิ้วสัมผัสของตนเอง  
 3) Asynchronous learning หมายถึง การเรียนที่ไม่จำเป็นจะต้องมีครูผู้สอนอยู่กับนักเรียนในเวลาและ
สถานท่ีเดียวกัน ครูจะจัดทำ/รวบรวม "บทเรียนออนไลน์" ซึ่งใช้เรียนที่ไหนก็ได้ เวลาใดก็ได้ ตามแต่ผู้เรียนจะสะดวก 
บทเรียนมีให้เลือกมากมาย และเช่ือมโยงไปยังบทเรียนอ่ืนๆ ท่ีมีความเกี่ยวเนื่องกัน  
 4) Electronic Library เป็นห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ นักเรียนสามารถค้นหาสิ่งที่ต้องการจากแหล่งข้อมูล
ต่างๆ ท่ัวโลกได้ โดยใช้  
 - Search Engine นอกจากนี้ยังมีบริการให้ค้นหาหนังสือจากห้องสมุดของมหาวิทยาลัยต่างๆ ค้นหาคำศัพท์
และอื่นๆ จาก Web Site ต่างๆ  
 - Information on Demand นักเรียนสามารถเรียกดูข้อมูลสารสนเทศตามที่ต้องการได้จากข้อมูลตามคำสั่ง 
ซึ่งได้แก่ ข่าว และสารพันความรู้ต่าง ๆ  
 3. ทฤษฎีการเรียนรู้ 
 กลุ่มทางพหุปัญญา โดยแมคเคนซี (Mckenzie, 2008) มีดังนี้ 
 1) กลุ่มการวิเคราะห์ (Analytic) เป็นกลุ่มพหุปัญญาที่เน้นกระบวนการคิดวิเคราะห์ ประกอบด้วย   ด้าน
ตรรกะและคณิตศาสตร์ ด้านดนตรีและจังหวะ ด้านธรรมชาติ 
   2) กลุ่มพินิจพิจารณา (Introspective) เป็นกลุ่มพหุปัญญาที่เน้นจินตนาการความเข้าใจ ประกอบด้วย ด้าน
ความเข้าใจตนเอง ด้านมิติสัมพันธ์หรือด้านภาพ ด้านอัตถภวนิยมหรือการดำรงอยู่ 
   3) กลุ่มปฏิสัมพันธ์ (Interactive) เป็นกลุ่มพหุปัญญาที่เน้นการสื่อสาร การถ่ายทอด ประกอบด้วยด้านภาษา 
ด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล ด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว 
 หลักทฤษฏีพหุปัญญา ของโฮเวิร์ด การ์ดเนอร์ ดังน้ี 
   1) ปัญญาด้านภาษาและการสื่อสาร คือมีความสามารถสูงในการใช้ภาษาอย่างที่ใจต้องการ เช่นการพูด การ
เขียน การใช้คำ การใช้ภาษาที่ซับซ้อน รวมถึงความสามารถในการจัดทำเกี่ยวกับโครงสร้างของภาษา เสียง 
ความหมาย และเรื่องเกี่ยวกับภาษา เช่นสามารถใช้ภาษาในการหว่านล้อม อธิบายและอื่นๆ มีทักษะในการรับข้อมูล
ผ่านทางภาษาได้ดี 
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   2) ปัญญาด้านตรรกะและคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถเข้าใจของเหตุและผล หรือความสามารถใน
การใช้ตัวเลข ความไวในการเห็นความสัมพันธ์แบบแผนตรรกวิทยา การคิดเชิงนามธรรม ออกแบบและทำการ
ทดลอง การคิดเชิงเหตุผล การคาดการณ์ รู้จักจัดหมวดหมู่ จัดประเภท สันนิษฐาน สรุป คิด คำนวณ ตั้งสมมุตติฐาน    
    3) ปัญญาด้านมิติและการจินตภาพ หมายถึง ความสามารถในการสร้างภาพ 3 มิติ ของโลกภายนอกขึ้นใน
จิตใจของตนเอง มีความสามารถในการมองพื้นที่ มองอะไรก็เห็นภาพในจินตนาการของเขามีความคิดสร้างสรรค์  
   4) ปัญญาด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว มีความสามารถสูงในการใช้ร่างกายของตนแสดงความคิด 
ความรู้สึก ความสามารถในการใช้มือประดิษฐ์ และใช้ทักษะทางกาย ตลอดจนการจัดทัศนศึกษา  
    5) ปัญญาด้านดนตรี มีความสามารถคิดเป็นดนตร ีสามารถฟังรูปแบบ จำได้ รู้ได้ ปฏิบัติได้ รวมถึงความไวใน
เรื่องจังหวะ ทำนองเสียง ความสามารถในการเข้าใจ วิเคราะห์ดนตรีได้ 
   6) ปัญญาด้านมนุษยสัมพันธ์และการเข้าใจผู้อื่น มีความสามารถสูงในการเข้าใจอารมณ์ ความคิด ความรู้สึก 
เจตนาของผู้อื่น มีความไวในการสังเกต ภาษาท่าทาง มีความสามารถสูงในการรู้ถึงลักษณะต่างๆของสัมพันธภาพ
ของมนุษย์และสามารถตอบสนองได้เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
   7) ปัญญาด้านการเข้าใจตนเอง มีความสามารถสูงในการรู้จักตนเอง รู้จักความสนใจ ความถนัด 
ความสามารถ ตามความเป็นจริง มีจุดอ่อน จุดแข็งเรื่องใด รู้เท่าทันอารมณ์ ความคิด ความปรารถนาของตน 
สามารถฝึกตนเอง เข้าใจตนเอง ภูมิใจในตนเอง 
   8) ปัญญาด้านธรรมชาติ ปัญญาที่มนุษย์ใช้แยกแยะธรรมชาติ  เช่น พืชกับสัตว์ แยกประเภทพืช สัตว์ รวมทั้ง
ความไวในการเข้าใจลักษณะอื่นๆของธรรมชาติ เช่น สภาพก้อนเมฆ ก้อนหิน เป็นต้น 
 4. การออกแบบการเรียนการสอน ใช้หลักการทฤษฎี ADDIE Model  
 เป็นรูปแบบการสอนที่ออกแบบขึ้นมาเพื่อใช้ในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอน โดยอาศัย
หลักของวิธีการระบบ (System Approach) ซึ่งเป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไปว่าสามารถนำไปใช้ออกแบบและพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ได้เป็นอย่างดี เนื่องจากเป็นขั้นตอนที่ครอบคลุมกระบวนการทั้งหมดและเป็นระบบปิด 
(Closed System) โดยพิจารณาจากผลลัพธ์ในขั้นประเมินผลซึ่งเป็นขั้นสุดท้ายแล้วนำข้อมูลไปตรวจปรับ 
(Feedback) ขั้นตอนที่ผ่านมาทั้งหมด ADDIE Model มาจากตัวอักษรตัวแรกของขั้นตอนต่าง ๆ จำนวน 5 ขั้น 
ได้แก่ 1) การวิเคราะห์ (A: Analysis) 2) การออกแบบ (D: Design) 3) การพัฒนา (D: Development) 4) การ
ทดลองใช้ (I: Implementation) 5) การประเมินผล (E: Evaluation) 
 5. ห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติ  
 ห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติ หมายถึง การเรียนการสอนทางไกลอิเล็กทรอนิกส์ผ่าน
ห้องเรียนเสมือนจริงท่ีสร้างขึ้นจากการนำหลักการของสื่อ 3 ประเภทมารวมกัน คือ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย (e-courseware) และการสอนผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต (e-Lecture) มาพัฒนา
เป็นการเรียนการสอนทางไกลอิเล็กทรอนิกส์ผ่านห้องเรียนเสมือนจริงในลักษณะสื่อประสม ด้วยการใช้คอมพิวเตอร์
เป็นอุปกรณ์ในการควบคุมและมีซอฟแวร์ร่วมในการทำงานเพื่อบริหารจัดการและนำเสนอข้อมูลสื่อประสม ควบคุม
การเสนอภาพ ควบคุมการทำงานของซีดีและดีวีดีโดยใช้ซอฟแวร์โปรแกรมสำเร็จรูป เช่น Flash, Photoshop, 
Window Moveiemaker และนำเสนอไฟล์สื่อประสมที่ผลิตแล้ว ซอฟแวร์โปรแกรมจะช่วยในการผลิตไฟล์เพื่อใช้
เป็นชุดการเรียน โดย แต่ละไฟล์จะมีเนื้อหาในลักษณะของข้อความ ภาพกราฟิก ภาพแอนิเมช่ัน ภาพเคลื่อนไหว
แบบวีดิทัศน์ และเสียงรวมอยู่ในไฟล์เดียวกัน และใช้ในลักษณะ สื่อประสมเชิงโต้ตอบ ( interactive multimedia) 
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ทีผู่้ใช้สามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับสื่อโดยตรงโดยคลิกเม้าส์ และสามารถเรียนรู้เพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้อื่นในสื่อ
ประสมอิเล็กทรอนิกส์ (electronic multimedia) ที่รวบรวมไว้ โดยสามารถคลิกหาข้อความหรือภาพเพื่อเช่ือมโยง
ไปยังหน้าอื่นๆที่เกี่ยวข้องเพื่ออธิบายเนื้อหาเพิ่มเติมได้ 
รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามหลักทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา 

เป็นระบบที่ควบคมุการเข้าเรยีนและเข้าแก้ไขโดยรหสัผ่าน และผู้เรยีนผู้สอนสามารถเข้าเรียนและบรหิาร
จัดการโดยผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เนต็เป็นหลัก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ขอขอบพระคุณ 
รองศาสตราจารย์ ดร.ชลาภรณ์ สวุรรณสัมฤทธ์ิ 

ผูเ้รียนเขา้สูร่ะบบห้องเรียนเสมือน 

เลือกหวัข้อการเรียน 

ปฐมนิเทศผูเ้รียนในรูปแบบ Video Clip 

ท าแบบประเมนิก่อนเรียน 

สง่ชิ้นงาน (Assignment) ทีท่ าส าเร็จ 

ท าแบบประเมนิหลงัเรียน 

เขา้สูก่ระบวนการเรียนรูแ้ละฝึกปฏบิตัิ 

ปฏสิมัพนัธ์ เพือ่ตรวจปรบั
ความรู/้สอบถามขอ้สงสยัผา่น  

Chat หรือ Forum หรือ 
Social Network 

ผูส้อนประเมนิชิ้นงาน  
รายงานผลการปฏบิตั ิพรอ้มท ัง้

ใหข้อ้เสนอแนะ 
ผา่น E-mail 

1) บอกความสมัพนัธ์ของเน้ือหาวิชา 
กบัสาระส าคญัและวตัถุประสงค์ในการเรียน 
2) อธบิายประโยชน์ของการเรียนเพือ่ส่งเสรมิทกัษะ
ปฏบิตั ิพรอ้มตวัอยา่งชิน้งาน 
3) แนะน ากระบวนการในการเรียนรู้ 
4) บอกแนวทางในการประเมินผล 

 

Video Clips 
สาธติการเรียน  

 
ตามหวัเรือ่ง 

หวัขอ้การเรียน 
ตามสาระสงัเขปโดยภาพรวม 

กจิกรรม ใหผู้เ้รียนปฏบิตัติามข ัน้ตอน 
จากทีส่าธติใน Video Clip 

ข ัน้น า : แสดงถงึผลงานส าเร็จในแตล่ะสว่น  
เพือ่ใหผู้เ้รียนเห็นเป้าหมายในการเรียน 
ข ัน้สอน/ฝึกปฏบิตั ิ: ผูส้อนจะสาธิตตามล าดบั
ข ัน้ตอน และใหผู้เ้รียนฝึกปฏบิตัติาม 
ข ัน้สรุป : ผูส้อนจะกลา่วสรุปสาระส าคญั 
ในการฝึกปฏบิตัขิองแตล่ะตอน 
และเชื่อมโยงไปยงัหวัข้อการฝึกอบรมถดัไป 

ท าแบบประเมนิความพีงพอใจต่อการเรียน 
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แบบประเมินผล  

(สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา) 
โครงการวิจัย เร่ือง การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือสง่เสริมทักษะปฏิบัติ 

ตามหลักทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา 
 

วิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ 
เรื่อง การผลิตโปสเตอร์นำเสนอ 
สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา ระดับช้ัน ปวช. วิทยาลัยการอาชีพร้อยเอ็ด 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา อาจารย์ลักขณา ลีลาง 

 
คำชี้แจง แบบประเมินนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินเนื้อหาที่พัฒนาขึ้น โดยให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาพิจารณา
คุณภาพของเนื้อหาว่าอยู่ระดับใดโปรดทำเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับคุณภาพที่ตรงกับการประเมินของท่าน 
ตามเกณฑ์คุณภาพดังนี้ 

4 หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดับดมีาก 
   3 หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดับด ี
   2 หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดับนอ้ย 

                                          1 หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 
 
ลำดับ รายการ ระดับคณุภาพ ข้อเสนอแนะ 

4 3 2 1 
1. ด้านเนื้อหา      

1.1 ความสมบรูณ์ของวัตถุประสงค์      
1.2 ความสอดคล้องระหวา่งเนื้อหากับวัตถุประสงค์      
1.3 ปริมาณของเนื้อหาในแต่ละบทเรียน      

1.4 ความถูกต้องของเนื้อหา      
 

1.5 ลำดับขั้นในการนำเสนอเนื้อหา      
1.6 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      

1.7 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดบัของผู้เรียน      
1.8 ภาพประกอบตรงกับเนื้อหา      

 
2. ด้านการดำเนินเรื่อง      
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2.1 ความเหมาะสมของลำดับขั้นการนำเสนอเนื้อหา      

2.2 ความชัดเจนในการดำเนินเรื่อง      
 

2.3 ความน่าสนใจในการดำเนินเรื่อง      
 

2.4 การนำเสนอสื่อมีความสอดคล้องกบัเนื้อหา      

3. การใช้ภาษา      
3.1 ความถูกต้องของภาษาที่ใช้      

 
3.2 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้กับวัยของผู้เรียน      
3.3 ความชัดเจนของภาษาที่ใช้สื่อความหมาย      

 
 
ข้อเสนอแนะ………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………….………………………………………………………………………………… 

 
ผู้ประเมิน     

                                                          
(..............................................) 

                                                                                                 วันท่ี......เดือน.................พ.ศ....... 
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ภาคผนวก ข 
สมการภาคตัดกรวยแบบพาราโบลา วงรี ไฮเปอร์โบลา  

และแบบทดสอบก่อนเรียน – หลังเรียน 
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ภาคผนวก ค 
การเขียนเพ่ือการประชาสัมพันธ์ 



 180 

 



 181 

 



 182 

 



 183 

 



 184 

 



 185 

 



 186 

 



 187 

 



 188 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 189 

 



 190 

 



 191 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 192 

 



 193 

 



 194 

 



 195 

 



 196 

 



 197 

 



 198 

 



 199 

 



 200 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 201 

 
 
 
 



 202 

 
 

 
 



 203 

โครงการวิจัย เร่ือง รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติ 

ตามหลักทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (ก่อนเรียน) 

เรื่อง การเขียนเพื่อประชาสมัพันธ์  

ช่ือ-สกุล............................................................... รหัสประจำตัวนักศึกษา.......................................... 

วิทยาลัยการอาชีพร้อยเอ็ด จ.ร้อยเอ็ด 

คำช้ีแจง  1. ให้นักศึกษาวงกลมข้อที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว 

  2. แบบทดสอบฉบับน้ีมี 30 ข้อ ใช้เวลาทำ 30 นาที 

  3. เป็นแบบทดสอบ 4 ตัวเลือก 1 คำตอบ 

1. ภาพใดต่อไปนี้ คือ ภาพ Extreme Long Shot  

 ก. ภาพพิธีกรครึ่งตัว 

 ข. ภาพสัมภาษณ์บุคคล 

 ค. ภาพทิวทัศน์ชายทะเล 

 ง. ภาพสาธิตการกะสลัก 

2. ภาพที่เห็นอยู่นี้ เป็นภาพลักษณะใด 

 

ก. Long Shot 

ข. Medium Shot 

ค. Close-up 

ง. Extreme Close-up 

จ.  
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3. ภาพที่เห็นอยู่นี้ เป็นภาพลักษณะใด 

 

ก. Long Shot 

ข. Medium Shot 

ค. Close-up 

ง. Extreme Close-up 

4. โดยส่วนมาก การบันทึกภาพผูป้ระกาศข่าว จะใช้ภาพลักษณะใด 

ก. Long Shot 

ข. Medium Shot 

ค. Close-up 

ง. Extreme Close-up 

5. ถ้าผู้ร่วมรายการมีการแสดงอารมณ์ทางสีหน้า หรือร้องไห้ ช่างกล้องควรจับภาพลักษณะใด 

ก. Long Shot 

ข. Medium Shot 

ค. Close-up 

ง. Extreme Close-up 

6. ถ้าต้องการบันทึกภาพให้วัตถุ หรือบุคคลนั้นดูยิ่งใหญ่ ควรถ่ายภาพมุมใด 

  ก. ภาพระดับสายตา (Eye Level Shot) 

 ข. ภาพที่ถ่ายจากมุมต่ำ (Low Angle) 

  ค. ภาพท่ีถ่ายจากมุมสูง (High Angle/ bird’s eyes view)  

ง. ภาพมุมเอียง (Canted Angle Shot) 

7. Medium Long Shot หมายถงึภาพลักษณะใด 

 ก.     ข.   
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ค.      ง.   

8. ข้อใดเป็นการแสดงรายละเอียดจากส่วนบนลงไปยังส่วนล่างเพื่อเปลี่ยนจุดสนใจ 

 ก. Track 

 ข. Tilt up 

 ค. Dolly 

 ง. Tilt down 

9. ถ้าต้องการให้ผู้ชมเห็นภาพสิ่งทีถ่่ายใกล้เข้ามา เหมือนพาผู้ชมเข้าไปดูใกล้ๆ  ควรใช้การเคลื่อนไหวของกล้องแบบ

ใด 

 ก. Tilt up  

 ข. Track left 

 ค. Dolly in 

 ง. Tilt down 

10. การเคลื่อนไหวของกล้องโดยการส่ายหน้ากล้องไปในแนวราบ เรียกการเคลื่อนไหวของกล้องลักษณะนี้ว่าอะไร 

 ก. Track 

 ข. Zoom 

 ค. Dolly 

 ง. Pan 

11. ภาพที่กวาดหน้ากล้องจากซ้ายไปขวา เรยีกลักษณะภาพแบบนีว้่าอะไร 

 ก. Track Right 

 ข. Zoom 

 ค. Dolly 

 ง. Pan Right 
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12. ถ้าต้องการภาพท่ีแสดงถึงการแต่งตัวของบุคคลตั้งแต่หัวจรดเท้า ควรใช้การเคลื่อนไหวของกล้องแบบใด 

 ก. Tilt down  

 ข. Track left 

 ค. Dolly in 

 ง. Tilt up 

13. ถ้าต้องการภาพท่ีเหมือนกับภาพผู้ชมถอยหลังออกมา เพื่อให้สิ่งที่ถ่ายไกลออกไป ควรใช้การเคลื่อนไหวกล้อง

แบบใด 

 ก. Dolly Out 

 ข. Zoom In 

 ค. Dolly In 

 ข. Zoom Out 

14. ภาพใด คอื ภาพขนาด MS. 

 ก.      ข.     

 ค.          ง.      

15. ภาพใด คือ ภาพขนาด Close-up 

 ก.      ข.     
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 ค.          ง.      

16. ถ้าต้องการได้ภาพท่ีแสดงถึงความต้อยต่ำของวัตถุ ควรใช้มุมภาพแบบใด 

 ก. ภาพระดับสายตา (Eye Level Shot) 

 ข. ภาพที่ถ่ายจากมุมต่ำ (Low Angle) 

  ค. ภาพท่ีถ่ายจากมุมสูง (High Angle/ bird’s eyes view)  

ง. ภาพมุมเอียง (Canted Angle Shot) 

17. ถ้าต้องการเปลี่ยนภาพจาก Long Shot มาเป็นภาพ Medium Shot ต้องใช้การเคลื่อนกล้องแบบใด 

 ก. Track 

 ข. Zoom 

 ค. Dolly 

 ง. Pan 

18. ถ้าต้องการให้ผู้ชมเห็นภาพสิ่งที่ถ่ายใกล้เข้ามา เหมือนพาผู้ชมเขา้ไปดูใกล้ๆ  ควรใช้การเคลื่อนไหวกล้องแบบใด 

 ก. Tilt down  

 ข. Track left 

 ค. Dolly in 

 ง. Tilt up 

19. ภาพ ZOOM IN มลีักษณะแบบใด 

 ก. ภาพเข้าใกล้วัตถุโดยที่กล้องอยูก่ับท่ี 

 ข. ภาพเข้าใกล้วัตถุโดยที่กล้องเคลื่อนที่ 

 ค. ภาพออกห่างจากวัตถุโดยที่กลอ้งอยู่กับที่ 

 ง. ภาพออกห่างจากวัตถุโดยที่กลอ้งเคลื่อนที ่
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20. การเริ่มต้นเขียนบทโทรทัศน์ ต้องเริ่มต้นท่ีอะไร 

 ก. บทโทรทัศน์ (Script) 

 ข. โครงสรา้ง (Structure) 

 ค. ประเด็น (Subject) 

 ง. โครงเรื่อง (Plot) 

21. ขั้นตอนแรกในการเริ่มเขียนบทโทรทัศน์ คือ 

 ก. การกำหนดประโยคหลักสำคญั 

 ข. การค้นคว้าหาข้อมลู  

 ค. การเขียนเรื่องย่อ  

 ง. การเขียนโครงเรื่องขยาย  

22. ขั้นตอนการเขียนบทโทรทัศนป์ระกอบด้วยกี่ขั้นตอน 

 ก. 3 ขั้นตอน 

 ข. 4 ขั้นตอน 

 ค. 5 ขั้นตอน 

 ง. 6 ขั้นตอน 

23. การถ่ายภาพวิดีโอ พิธีกรกล่าวนำ เพื่อเป็นบทนำท่ีจะเข้าสู่เรื่องราวท่ีจะนำเสนอ โดยถ่ายภาพแคร่ะดับเอว ใน 

Script จะเขยีนอย่างไร 

  ก. CU พิธีกร 

  ข. LS พิธีกร 

ค. MS พิธีกร 

ง. MLS พิธีกร 

24. ถ้าต้องการถ่ายภาพวิดีโอ โดยเริ่มถ่ายปา้ยชื่อหน่วยงานซึ่งอยู่บนยอดตึก 8 ช้ัน กล้องตั้งอยู่กับท่ี กดมุมกล้องให้

ต่ำลงเรื่อย ๆ ให้เส้นแกนมุขสำคญัของเลนส์ เปลี่ยนมุมเงยให้มีค่าต่ำลง ๆ จนถึงระดับสายตา จะเขยีนคำสั่งใน 

Script ว่าอย่างไร 
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ก. Tilt up 

ข. Tilt down 

  ค. Pan left 

ง. Pan right 

25. หัวใจสำคัญที่สุดของการผลิตรายการโทรทัศน ์

ก. เขียนบท 

ข. ถ่ายทำ 

ค. กำกับรายการ 

ง. ตัดต่อ 

26. ภาพ Over Shoulder มีลักษณะใด 

 ก.          ข.      

 ค.          ง.      

27. ในกรณีที่ต้องการภาพเปดิสารคดีให้ดูยิ่งใหญ่ การเคลื่อนกล้องข้อใดต่อไปนี้ ดีที่สดุ 

ก. Track 

 ข. Zoom 

 ค. Dolly 

 ง. Crane 

28-30 ขอให้นิสิต เลือกเตมิ ความต่อเนื่องของช็อต (Transition of Shot) ต่อไปนี ้

ก. CUT  ข.  FADE IN    ค.  DISSOLVE     ง. Morphing 

ลงในบทโทรทัศน์ ข้างล่างนี้ 
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ภาพ เสียง 

Insert  ภาพห้องสมดุต่าง ๆ 28………………………………… 

: Voice  of narrator :  ห้องสมดุเป็นแหล่งความรู้ที่มีคณุค่า

ต่อสังคม เป็นสถาบันหนึ่งในสังคมที่มีบทบาทสำคัญไม่ยิ่ง

หย่อนไปกว่าสถาบันอ่ืน   ห้องสมุดเป็นแหล่งข้อมูล

สารสนเทศและเทคโนโลยีเพื่อบรกิารแก่คนในสังคม แล้ว

ห้องสมุดแบบไหน  คือ ห้องสมุดในฝันของประชาชน 

Insert ภาพประชาชนท่ีให้สัมภาษณ ์ Vox-pop  4  คน 

  

29………………………………………….เป็น MS  

ที่ผู้ดำเนินรายการ 

  

  
 

ผู้ดำเนินรายการ : ห้องสมุดเป็นแหล่งข้อมูลเป็นขุมทรัพย์ทาง

ปัญญาของประชาชนทุกคน สำนกัวิทยบริการเป็นห้องสมุดที่

เป็นแหล่งบริการสารนิเทศ แก่ประชาชน และส่งเสริมให้

บุคคลเข้ามาใช้บริการ เพื่อพัฒนาทรัพยากรบุคคลของชาติ 

30…………………………………….   เป็น MLS ภายใน

บริเวณอาคาร 1 ช้ัน 2  แล้ว Dolly in เป็น MS ที่

ภาพนักศึกษาสืบค้นข้อมลูผา่น  OPAC 

สำนักวิทยบริการ  มหาวิทยาลัยขอนแก่นได้ให้บริการค้น

ข้อมูลรายการวัสดุต่างๆ ด้วยคอมพิวเตอร์ในระบบออนไลน์

แบบ OPAC 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โครงการวิจัย เร่ือง รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติ 
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ตามหลักทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (หลังเรียน) 

เรื่อง การเขียนเพื่อประชาสมัพันธ์  

ช่ือ-สกุล................................................................... รหสัประจำตัวนกัศึกษา........................................ 

วิทยาลัยการอาชีพร้อยเอ็ด จ.ร้อยเอ็ด 

คำช้ีแจง  1. ให้นักศึกษาวงกลมข้อที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว 

  2. แบบทดสอบฉบับน้ีมี 30 ข้อ ใช้เวลาทำ 30 นาที 

  3. เป็นแบบทดสอบ 4 ตัวเลือก 1 คำตอบ 

1. ภาพใดต่อไปนี้ คือ ภาพ Close-up  

 ก. ภาพพิธีกรครึ่งตัว 

 ข. ภาพสัมภาษณ์บุคคล 

 ค. ภาพทิวทัศน์ชายทะเล 

 ง. ภาพสาธิตการแกะสลัก 

2. ภาพที่เห็นอยู่นี้ เป็นภาพลักษณะใด 

 

ก. Long Shot 

ข. Medium Shot 

ค. Close-up 

ง. Extreme Close-up 

3. ภาพที่เห็นอยู่นี้ เป็นภาพลักษณะใด 
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ก. Long Shot 

ข. Medium Shot 

ค. Close-up 

ง. Extreme Close-up 

4. โดยส่วนมาก การบันทึกภาพผูป้ระกาศข่าว จะใช้ภาพลักษณะใด 

ก. Long Shot 

ข. Medium Shot 

ค. Close-up 

ง. Extreme Close-up 

5. ถ้าผู้ร่วมรายการมีการแสดงอารมณ์ทางสีหน้า หรือร้องไห้ ช่างกล้องควรจับภาพลักษณะใด 

ก. Long Shot 

ข. Medium Shot 

ค. Close-up 

ง. Extreme Close-up 

6. ถ้าต้องการบันทึกภาพให้วัตถุ หรือบุคคลนั้นดูยิ่งใหญ่ ควรถ่ายภาพมุมใด 

  ก. ภาพระดับสายตา (Eye Level Shot) 

 ข. ภาพที่ถ่ายจากมุมต่ำ (Low Angle) 

  ค. ภาพท่ีถ่ายจากมุมสูง (High Angle/ bird’s eyes view)  

ง. ภาพมุมเอียง (Canted Angle Shot) 

7. Close-up หมายถึงภาพลักษณะใด 

 ก.     ข.   
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ค.      ง.   

8. ข้อใดเป็นการแสดงรายละเอียดจากส่วนล่างขึ้นไปยังส่วนนเพื่อเปลี่ยนจุดสนใจ 

 ก. Track 

 ข. Tilt up 

 ค. Dolly 

 ง. Tilt down 

9. ถ้าต้องการให้ผู้ชมเห็นภาพสิ่งทีถ่่ายใกล้เข้ามา เหมือนพาผู้ชมเข้าไปดูใกล้ๆ  ควรใช้การเคลื่อนไหวของกล้องแบบ

ใด 

 ก. Tilt up  

 ข. Track left 

 ค. Dolly in 

 ง. Tilt down 

10. การเคลื่อนไหวของกล้องโดยการส่ายหน้ากล้องไปในแนวราบ เรียกการเคลื่อนไหวของกล้องลักษณะนี้ว่าอะไร 

 ก. Track 

 ข. Zoom 

 ค. Dolly 

 ง. Pan 

11. ภาพที่กวาดหน้ากล้องจากซ้ายไปขวา เรยีกลักษณะภาพแบบนีว้่าอะไร 

 ก. Track Right 

 ข. Zoom 

 ค. Dolly 

 ง. Pan Right 
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12. ถ้าต้องการภาพท่ีแสดงถึงการแต่งตัวของบุคคลตั้งแต่หัวจรดเท้า ควรใช้การเคลื่อนไหวของกล้องแบบใด 

 ก. Tilt down  

 ข. Track left 

 ค. Dolly in 

 ง. Tilt up 

13. ถ้าต้องการภาพท่ีเหมือนกับภาพผู้ชมถอยหลังออกมา เพื่อให้สิ่งที่ถ่ายไกลออกไป ควรใช้การเคลื่อนไหวกล้อง

แบบใด 

 ก. Dolly Out 

 ข. Zoom In 

 ค. Dolly In 

 ข. Zoom Out 

14. ภาพใด คือ ภาพขนาด MS. 

 ก.      ข.     

 ค.          ง.      

15. ภาพใด คือ ภาพขนาด Close-up 

 ก.      ข.     
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 ค.          ง.      

16. ถ้าต้องการได้ภาพท่ีแสดงถึงความต้อยต่ำของวัตถุ ควรใช้มุมภาพแบบใด 

 ก. ภาพระดับสายตา (Eye Level Shot) 

 ข. ภาพที่ถ่ายจากมุมต่ำ (Low Angle) 

  ค. ภาพท่ีถ่ายจากมุมสูง (High Angle/ bird’s eyes view)  

ง. ภาพมุมเอียง (Canted Angle Shot) 

17. ถ้าต้องการเปลี่ยนภาพจาก Long Shot มาเป็นภาพ Medium Shot ต้องใช้การเคลื่อนกล้องแบบใด 

 ก. Track 

 ข. Zoom 

 ค. Dolly 

 ง. Pan 

18. ถ้าต้องการให้ผู้ชมเห็นภาพสิ่งที่ถ่ายใกล้เข้ามา เหมือนพาผู้ชมเขา้ไปดูใกล้ๆ  ควรใช้การเคลื่อนไหวกล้องแบบใด 

 ก. Tilt down  

 ข. Track left 

 ค. Dolly in 

 ง. Tilt up 

19. ภาพ ZOOM IN มลีักษณะแบบใด 

 ก. ภาพเข้าใกล้วัตถุโดยที่กล้องอยูก่ับท่ี 

 ข. ภาพเข้าใกล้วัตถุโดยที่กล้องเคลื่อนที่ 

 ค. ภาพออกห่างจากวัตถุโดยที่กลอ้งอยู่กับที่ 

 ง. ภาพออกห่างจากวัตถุโดยที่กลอ้งเคลื่อนที่ 
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20. การเริ่มต้นเขียนบทโทรทัศน์ ต้องเริ่มต้นท่ีอะไร 

 ก. บทโทรทัศน์ (Script) 

 ข. โครงสรา้ง (Structure) 

 ค. ประเด็น (Subject) 

 ง. โครงเรื่อง (Plot) 

21. ขั้นตอนแรกในการเริ่มเขียนบทโทรทัศน์ คือ 

 ก. การกำหนดประโยคหลักสำคญั 

 ข. การค้นคว้าหาข้อมลู  

 ค. การเขียนเรื่องย่อ  

 ง. การเขียนโครงเรื่องขยาย  

22. ขั้นตอนการเขียนบทโทรทัศนป์ระกอบด้วยกี่ขั้นตอน 

 ก. 3 ขั้นตอน 

 ข. 4 ขั้นตอน 

 ค. 5 ขั้นตอน 

 ง. 6 ขั้นตอน 

23. การถ่ายภาพวิดีโอ พิธีกรกล่าวนำ เพื่อเป็นบทนำที่จะเข้าสู่เรื่องราวท่ีจะนำเสนอ โดยถ่ายภาพแคร่ะดับเอว ใน 

Script จะเขยีนอย่างไร 

  ก. CU พิธีกร 

  ข. LS พิธีกร 

ค. MS พิธีกร 

ง. MLS พิธีกร 

24. ถ้าต้องการถ่ายภาพวิดีโอ โดยเริ่มถ่ายปา้ยชื่อหน่วยงานซึ่งอยู่บนยอดตึก 8 ช้ัน กล้องตั้งอยู่กับท่ี กดมุมกล้องให้

ต่ำลงเรื่อย ๆ ให้เส้นแกนมุขสำคญัของเลนส์ เปลี่ยนมุมเงยให้มีค่าต่ำลง ๆ จนถึงระดับสายตา จะเขยีนคำสั่งใน 

Script ว่าอย่างไร 
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ก. Tilt up 

ข. Tilt down 

  ค. Pan left 

ง. Pan right 

25. หัวใจสำคัญที่สุดของการผลิตรายการโทรทัศน ์

ก. เขียนบท 

ข. ถ่ายทำ 

ค. กำกับรายการ 

ง. ตัดต่อ 

26. ภาพ Over Shoulder มีลักษณะใด 

 ก.          ข.      

 ค.          ง.      

27. ในกรณีที่ต้องการภาพเปดิสารคดีให้ดูยิ่งใหญ่ การเคลื่อนกล้องข้อใดต่อไปนี้ ดีที่สดุ 

ก. Track 

 ข. Zoom 

 ค. Dolly 

 ง. Crane 

28-30 ขอให้นิสิต เลือกเตมิ ความต่อเนื่องของช็อต (Transition of Shot) ต่อไปนี ้

ข. CUT  ข.  FADE IN    ค.  DISSOLVE     ง. Morphing 

ลงในบทโทรทัศน์ ข้างล่างนี้ 
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ภาพ เสียง 

Insert  ภาพห้องสมดุต่าง ๆ 28………………………………… 

: Voice  of narrator :  ห้องสมดุเป็นแหล่งความรู้ที่มีคณุค่า

ต่อสังคม เป็นสถาบันหนึ่งในสังคมที่มีบทบาทสำคัญไม่ยิ่ง

หย่อนไปกว่าสถาบันอ่ืน   ห้องสมุดเป็นแหล่งข้อมูล

สารสนเทศและเทคโนโลยีเพื่อบรกิารแก่คนในสังคม แล้ว

ห้องสมุดแบบไหน  คือ ห้องสมุดในฝันของประชาชน 

Insert ภาพประชาชนท่ีให้สัมภาษณ ์ Vox-pop  4  คน 

  

29………………………………………….เป็น MS  

ที่ผู้ดำเนินรายการ 

  

  
 

ผู้ดำเนินรายการ : ห้องสมุดเป็นแหล่งข้อมูลเป็นขมุทรัพย์ทาง

ปัญญาของประชาชนทุกคน สำนกัวิทยบริการเป็นห้องสมุดที่

เป็นแหล่งบริการสารนิเทศ แก่ประชาชน และส่งเสริมให้

บุคคลเข้ามาใช้บริการ เพื่อพัฒนาทรัพยากรบุคคลของชาติ 

30…………………………………….   เป็น MLS ภายใน

บริเวณอาคาร 1 ช้ัน 2  แล้ว Dolly in เป็น MS ที่

ภาพนักศึกษาสืบค้นข้อมลูผา่น  OPAC 

สำนักวิทยบริการ  มหาวิทยาลัยขอนแก่นได้ให้บริการค้น

ข้อมูลรายการวัสดุต่างๆ ด้วยคอมพิวเตอร์ในระบบออนไลน์

แบบ OPAC 
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ภาคผนวก ง 
คู่มือการออกแบบและสร้างสรรค์งาน  

Infographic และ Motion Graphic อย่างง่าย 

ด้วยโปรแกรมพ้ืนฐาน Microsoft PowerPoint 
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ภาคผนวก จ 
ภาพกิจกรรมประกอบการเรียนรู้ 
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