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บทท่ี  3 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 

การวิจัยในครั้งนี้  ผู้วิจัยศึกษาการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะ
ปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา โดยมีวิธีดำเนินการวิจัยดังนี้  

1) การกำหนดประชากร และการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
2) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3) วิธีดำเนินการวิจัย 
4) การเก็บรวบรวมข้อมูล 
5) การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
1. การกำหนดประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 การกำหนดประชากรที่ใช้ในการวิจัย แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ                
1.2.1 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ แบ่งออกได้เป็น 3 แหล่ง ดังนี้ 

1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นผู้ประเมิน
ความสอดคล้องและประเมินความคิดเห็นความเหมาะสมของห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะ
ปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา เป็นผู้มีคุณวุฒิการศึกษาในสาขาเทคโนโลยี
การศึกษา เทคโนโลยีสารสนเทศ คัดเลือกโดยวิธีเจาะจง จำนวน 2 คน  

2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนอาชีวศึกษา เป็นผู้ประเมินความสอดคล้อง
และความเหมาะสมต่อการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติตาม
ทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา เป็นผู้ที่มีความรู้ทางด้านการเรียนการสอนอาชีวศึกษา 
และทฤษฎีพหุปัญญา คัดเลือกโดยวิธีเจาะจง จำนวน 3 คน 

3) ผู้เชี่ยวชาญที่เป็นผู้ประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนจริง
เพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา จากผู้เชี่ยวชาญที่มีความรู้
ทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา เทคโนโลยีสารสนเทศ การเรียนการสอนอาชีวศึกษา การวัดและการ
ประเมินผลการศึกษา คัดเลือกโดยวิธีเจาะจง จำนวน 3 คน 

1.2.2 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิเคราะห์ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ และค่าความ
ยากง่ายของแบบทดสอบ ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ของวิทยาลัยการอาชีพร้อยเอ็ด 
จังหวัดร้อยเอ็ด ที่ลงทะเบียนเรียนภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จำนวน 629 คน แบ่งเป็นกลุ่ม
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วิเคราะห์ 215 คน กลุ่มพินิจพิจารณา 157 คน กลุ่มปฏิสัมพันธ์ 257 คน คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยวิธี
เลือกแบบเจาะจงในแต่ละกลุ่ม ได้กลุ่มตัวอย่าง 90 คน แบ่งเป็นดังนี้ 1) กลุ่มตัวอย่างสำหรับกลุ่ม
วิเคราะห์ 30 คน 2) กลุ่มตัวอย่างสำหรับกลุ่มพินิจพิจารณา 30 คน และกลุ่มตัวอย่างสำหรับกลุ่ม
ปฏิสัมพันธ์ 30 คน 
 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพวิทยาลัย
การอาชีพร้อยเอ็ด ซึ่งเป็นสถาบันการอาชีวศึกษาที่ได้รับการประเมินการประกันคุณภาพสถานศึกษา
ด้านดําเนินการพัฒนาและดูแลสภาพแวดลอม ภูมิทัศน อาคารสถานที่ หองเรียน หองปฏิบัติการ 
แหลงการเรียนรู โรงฝกงาน และสิ่งอํานวยความสะดวกอ่ืนๆ มีความพรอมและเพียงพอตอการใชงานของผู
เรียนหรือผูรับบริการ เอ้ือตอการจัดการเรียนรู้ ระดับดีเยี่ยม สอดคลองกับบริบทของสถานศึกษา 
ดังนั้นจึงมีความพร้อมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในลักษณะ
ห้องเรียนเสมือนจริงได้เป็นอย่างดี เป็นนักเรียนที่ลงทะเบียนเรียนนถาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2561 
จำนวน 629 คน แบ่งเป็นกลุ่มวิเคราะห์ 215 คน กลุ่มพินิจพิจารณา 157 คน กลุ่มปฏิสัมพันธ์ 257 
คน ซึ่งครอบคลุมสาขางานตามทฤษฎีพหุปัญญา ทำการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage 
Random Sampling) โดยเริ่มต้นจากการสุ่มอย่างง่าย (Sample Random Sampling) ร้อยละ 25 
ได้กลุ่มตัวอย่างจากกลุ่มวิเคราะห์ 54 คน กลุ่มพินิจพิจารณา 39 คน กลุ่มปฏิสัมพันธ์ 64 คน 
ต่อจากนั้น ทำการสุ่มตัวอย่างแบบแบงชั้นภูมิชนิดที่เป็นสัดส่วน (Proportionate Stratified Sampling) 
ในแต่ละกลุ่ม 

กลุ่มวิเคราะห์ ประชากรจำนวน 215 คน แบ่งเป็น 3 สาขาวิชา คือ บัญชี จำนวน 
60 คน ไฟฟ้ากำลัง จำนวน 70 คน และอิเล็กทรอนิกส์ จำนวน 76 คน โดยต้องการกลุ่มตัวอย่าง
จำนวน 54 คน จะได้กลุ่มตัวอย่างนักเรียนในแต่ละสาขา ดังนี้คือ บัญชี จำนวน 17 คน ไฟฟ้ากำลัง 
จำนวน 18 คน และอิเล็กทรอนิกส์ จำนวน 19 คน 

กลุ่มพินิจพิจารณา ประชากรจำนวน 157 คน แบ่งเป็น 5 สาขาวิชา คือ สำรวจ 
จำนวน 38 คน วิจิตรศิลป์ จำนวน 37 คน ออกแบบเสื้อผ้า จำนวน 28 คน การออกแบบ จำนวน 33 คน 
และเทคโนโลยีการถ่ายถาพ จำนวน 21 คน โดยต้องการกลุ่มตัวอย่างจำนวน 39 คน จะได้กลุ่มตัวอย่าง
นักเรียนในแต่ละสาขา ดังนี้คือ สำรวจ จำนวน 10 คน วิจิตรศิลป์ จำนวน 9 คน ออกแบบเสื้อผ้า 
จำนวน 7 คน การออกแบบ จำนวน 8 คน และเทคโนโลยีการถ่ายถาพ จำนวน 5 คน กลุ่มปฏิสัมพันธ์ 
ประชากรจำนวน 257 คน แบ่งเป็น 5 สาขาวิชา คือ การท่องเที่ยว จำนวน 62 คน การขาย จำนวน 
41 คน การเลขานุการ จำนวน 44 คน ช่างยนต์ จำนวน 77 คน และเครื่องมือกล จำนวน 33 คน โดย
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ต้องการกลุ่มตัวอย่างจำนวน 64 คน จะได้กลุ่มตัวอย่างนักเรียนในแต่ละสาขา ดังนี้คือ การท่องเที่ยว 
จำนวน 16 คน การขาย จำนวน 10 คน การเลขานุการ จำนวน 11 คน ช่างยนต์ จำนวน 19 คน และ
เครื่องมือกล จำนวน 8 คน 
 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก ่
2.1  แบบประเมินความสอดคล้องและแบบประเมินความเหมาะสมของผู้เชี่ยวชาญที่มี

ต่อห้องเรียนเสมือนจริงห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับ
นักเรียนอาชีวศึกษา 

2.2 แบบประเมินความสอดคล้องและแบบประเมินความเหมาะสมของผู้เชี่ยวชาญที่มี
ต่อการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับ
นักเรียนอาชีวศึกษา 

2.3  แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อประสิทธิภาพของบทเรียนบน
ห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา 

2.4  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังการเรียนของบทเรียนบน
ห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา 

2.5 แบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติ ก่อนและหลังการเรียนของบทเรียนบนห้องเรียน
เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา 

2.6 แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนการสอนตามรูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา  
 
3. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตาม
ทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 
ดังต่อไปนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลความสอดคล้องของทฤษฎีพหุปัญญากับการ
จัดการอาชีวศึกษา เพ่ือนำไปสู่การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตาม
ทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา 
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 ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบสื่อ กิจกรรมการเรียนรู้และการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนจริง
เพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษาในแต่ละกลุ่ม  
 ขั้นตอนที่ 3 พัฒนาบทเรียนซึ่งเป็นผลจากการออกแบบสื่อ กิจกรรมการเรียนรู้และการเรียน
การสอนบนห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียน
อาชีวศึกษาในแต่ละกลุ่ม  
 ขั้นตอนที่ 4 ทดสอบประสิทธิภาพและเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง โดยการนำบทเรียน
บนห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษาที่
พัฒนาเสร็จแล้ว ไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

ขั้นตอนที่ 5 สรุปผลการประเมินการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตาม
ทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา ที่ไปใช้ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง และนำมาวิเคราะห์
ข้อมูลเพื่อสรุปผลการวิจัย 
 
4. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลความสอดคล้องของทฤษฎีพหุปัญญากับการ
จัดการอาชีวศึกษา  

ในขั้นตอนนี้ เป็นการหาข้อมูลความสอดคล้องของทฤษฎีพหุปัญญากับการจัดการ
อาชีวศึกษา เพ่ือนำไปสู่การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา 
สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา เป็นการศึกษาค้นคว้าเอกสาร บทความและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือนำ
เป็นกรอบแนวคิดในการสร้างและพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตาม
ทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา โดยดำเนินการดังนี้ 

1) ศึกษาค้นคว้าเอกสาร บทความและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการ
เรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนจริงในด้านความหมาย องค์ประกอบ การวิเคราะห์รูปแบบ การ
สังเคราะห์รูปแบบ การสร้างรูปแบบ และการประเมินรูปแบบ (Driscoll, 2002; Stone and Koskinen, 
2000; Lee and Owen, 2000; สุปรียา สุปรียา ศิริพัฒนกุลขจร, 2547; ชลาภรณ์ สุวรรณสัมฤทธิ์ 
และคณะ, 2551) 

2) ศึกษาค้นคว้าเอกสาร บทความและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับห้องเรียนเสมือนจริง 
ได้แก่ แนวคิด ความหมาย หลักการ จุดมุ่งหมาย รูปแบบการให้บริการ วิธีการสื่อสาร และรับความรู้ 
คู่มือสำหรับการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือนจริง (Khan, 1997) 
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3) ศึกษาค้นคว้าเอกสาร บทความและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับทฤษฎีพหุปัญญาโดย
ศึกษาว่าในแต่ละพหุปัญญามีความสอดคล้องสัมพันธ์กับผู้ประกอบอาชีพใดบ้าง แล้วนำมาประยุกต์
รวมกันกับการจัดการอาชีวศึกษาท่ีมีจุดมุ่งหมายในการเรียนการสอนเพ่ือไปประกอบอาชีพ  

4) ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับ LMS Moodle และซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการผลิตและให้บริการ
สารสนเทศ ในด้านประสิทธิภาพการให้บริการ ขอบข่ายและกระบวนการในการปฏิบัติงาน เพ่ือนำข้อมูล
มาเป็นแนวทางในการจัดกระบวนการของระบบย่อยต่างๆของห้องเรียนเสมือนจริง 

5) นำผลการศึกษาและวิเคราะห์มาจัดจำแนกกลุ่มความสามารถทางพหุปัญญา โดยนำไป
จัดกลุ่มทางพหุปัญญา โดย Mc Kenzie (2008) ดังนี้ กลุ่มการวิเคราะห์ (Analytic) เป็นกลุ่มพหุปัญญา
ที่เน้นกระบวนการคิดวิเคราะห์ ประกอบด้วย ด้านตรรกะและคณิตศาสตร์  ด้านดนตรีและจังหวะ  
ด้านธรรมชาติ กลุ่มพินิจพิจารณา (Introspective) เป็นกลุ่มพหุปัญญาที่เน้นจินตนาการความเข้าใจ 
ประกอบด้วย ด้านความเข้าใจตนเอง ด้านมิติสัมพันธ์หรือด้านภาพ ด้านอัตถภวนิยมหรือการดำรงอยู่
กลุ่มปฏิสัมพันธ์ (Interactive) เป็นกลุ่มพหุปัญญาที่เน้นการสื่อสาร การถ่ายทอด ประกอบด้วย ด้านภาษา 
ด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล ด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว 

 
ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบสื่อ กิจกรรมการเรียนรู้และการเรียนการสอนบนห้องเรียน

เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษาในแต่ละ
กลุ่ม 

ในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยจะออกแบบสื่อ กิจกรรมการเรียนรู้และการเรียนการสอนบน
ห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษาในแต่
ละกลุ่ม ดังนี้ 

1) กำหนดรูปแบบสื่อ กิจกรรมการเรียนรู้และการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนจริง
ที่เหมาะสมในแต่ละกลุ่มพหุปัญญา โดยเริ่มจากรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการศึกษา กำหนดวัตถุประสงค์ 
กำหนดกรอบแนวคิด หาค่าความสอดคล้องสื่อ กิจกรรม 

2) ประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสื่อ กิจกรรมการเรียนรู้และการเรียนการ
สอนบนห้องเรียนเสมือนจริง 

3) สังเคราะห์และออกแบบสื่อ กิจกรรมการเรียนรู้และการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือน
จริง โดยเริ่มจากรวบรวมข้อมูล รูปแบบ ลักษณะ องค์ประกอบ และส่วนประกอบโมดูลในรูปแบบการ
เรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนจริง และหาค่าความสอดคล้องการเรียนบนห้องเรียนเสมือนจริง 

4) ประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบการเรียนรู้บนห้องเรียนเสมือนจริง 
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รายละเอียดเกี่ยวกับลักษณะ และสื่อ กิจกรรมการเรียนบนห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติ 

ตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา 
 

ตารางที่ 3.1 แสดงความสอดคล้องของทฤษฎีพหุปัญญากับการจัดการอาชีวศึกษา  
 

พหุปัญญา ลักษณะ สื่อ กิจกรรมการเรียน อาชีพที่เกี่ยวข้อง 
สาขางาน และ  

กิจกรรมสนับสนุน
การเรียน 

กลุ่มการวิเคราะห์ (Analytic) เป็นกลุ่มพหุปัญญาที่เน้นกระบวนการคิดวิเคราะห์ 
ด้านตรรกศาสตร์
และคณิตศาสตร์ 

ความสามารถที่จะคิดอย่างเป็นระบบ คิดวิเคราะห์แยกแยะ
ส่วนย่อย สังเคราะห์ ประมวล เชื่อมโยง ประเด็นต่างๆ รวม
เป็นหนึ่งเดียว วิเคราะห์สาเหตุและแก้ปัญหาให้เหตุผลการ
สื่อสาร การสื่อความหมายและการนำเสนอ ซึ่งสามารถใน
การใช้เหตุผลแบบนิรนัย และความสามารถในการเหตุผล
แบบอุปนัย 

ท ำ ง า น เกี่ ย ว กั บ รู ป แ บ บ 
(pattern) และการคิดคำนวณ 
แยกหมวดหมู่ และประเภท 
ทำงานสิ่ งที่ เป็นนามธรรมมี
เหตุผลเชิงสรุปความสามารถ 

นักค้าหุ้นในตลาดหลักทรัพย์  นัก
บัญชีหรือสมห์บัญชี นักโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ นักคณิตศาสตร์   
นักคำนวณ  นักประมวลข้อมูล 
วิศวกร ผู้ตรวจสอบบัญชี  
ผู้จัดซื้อจัดจ้าง 
ผู้ตรวจสอบการทุจริต  
เป็นต้น    
 
 
   

บญัชี , แมคคาทรอ
นิกส์ , เทคนิค
คอมพิวเตอร์ , 
อิเล็กทรอนิกส์  
เป็นต้น 

 



 

ตารางที่ 3.1 (ต่อ) 
 

   

พหุปัญญา ลักษณะ สื่อ กิจกรรมการเรียน อาชีพที่เกี่ยวข้อง 
สาขางาน และ  

กิจกรรมสนับสนุน
การเรียน 

กลุ่มการวิเคราะห์ (Analytic) เป็นกลุ่มพหุปัญญาที่เน้นกระบวนการคิดวิเคราะห์ 
ด้านดนตรีและ
จังหวะ 

ความสามารถท่ีจะจดจำ ทำนองเพลง เล่นจังหวะดนตรี เล่น
เครื่องดนตรี ฟังเพลง ตอบสนองต่อเสียงและจังหวะ เข้าใจ
สิ่งที่อ่านมากขึ้นเมื่อมีดนตรีคลอไปด้วย 

ร้องเพลง ฟังเพลง และทำนอง
เพลง เล่นจังหวะ ใส่ข้อมูลใน
เพลง รู้จักแยกแยะ จำแนก 
และรู้จักโครงสร้างของดนตรี 

นักดนตรี นักร้อง  
นักประดิษฐ์เครื่องดนตรี  
ผู้ควบคุมเสียง ผู้เรียบเรียงเสียง
ประสาน  เป็นต้น  

ดนตรีสากล  

ด้านธรรม
ชาตินิยม 

ความสามารถที่จะเข้าใจธรรมชาติ แยกแยะความแตกต่าง
ระบุชื่อพืชและสัตว์ สามารถ สังเกต จำแนก แยกประเภท 
จัดประเภท และบันทึกการสังเกตสิ่งของตามธรรมชาติได้ 

ทำงานในธรรมชาติ  สำรวจ
สิ่งมีชีวิตศึกษาเหตุการณ์ทาง
ธรรมชาติ เข้าใจความสำคัญ
ของตน เองกับสิ่ งแวด ล้อม 
และตระหนักถึงความสามารถ
ของตนเองต่อธรรมชาติเข้าใจ
และจำแนกความเหมือนกัน
ของสิ่งของ 
 
 
 

เกษตรกรหรือชาวไร่และชาวนา นัก
สัตวนิยม,นักวิจัยสัตว์น้ำนักฝึกสัตว์ 
สัตว์แพทย์ นายพรานและนักล่าสัตว์
ผู้ดูแลรักษาป่า นักนิยมไพรหรือนัก
เดินป่า เป็นต้น   

พืชศาสตร์ สัตว
ศาสตร์  เพาะเลี้ยง
สัตว์น้ำ  อุสาหกรรม
เกษตร เป็นต้น 

 



 

ตารางที่ 3.1 (ต่อ) 
 

   

พหุปัญญา ลักษณะ สื่อ กิจกรรมการเรียน อาชีพที่เกี่ยวข้อง 
สาขางาน และ  

กิจกรรมสนับสนุน
การเรียน 

กลุ่มพินิจพิจารณา (Introspective) เป็นกลุ่มพหุปัญญาที่เน้นจินตนาการและความเข้าใจ 
ด้านความเข้าใจ
ตนเอง 

ความสามารถที่จะเข้าใจตนเอง รู้จุดแข็งและจุดด้อยของ
ตนเอง วางเป้าหมายย้อนคิดไตร่ตรองในสิ่งที่กระทำ จด
บันทึกเหตุการณ์ แสดงความคิดเห็นในการเรียนรู้เชื่อมโยง
เนื้อหากับประสบการณ์ส่วนตัว ตั้งเป้าหมายและลำดับ
ความสำคัญ การให้ข้อมูลย้อนกลับและแสวงหาความรู้ 

ทำงานหรือกิจกรรมโดยลำพัง 
ทำอย่างอิสระ กำหนดอัตราช้า 
เร็วด้วยตนเอง มีส่วนตัวย้อน
คิ ด ไต ร่ ต ร อ ง  มี ค ว า ม คิ ด
ระดับสูง และมีเหตุผลแสวงหา
ความสำเร็จในความสนใจและ
เป้ าห ม ายขอ งต น เอ งแล ะ
ต้องการเป็นผู้สร้างสรรค์ 
 

นักจิตวิทยา  นักแนะแนว     นักจิต
บำบัด นักปรัชญ นักบวช พระสงฆ์  
ผู้ปฏิบัติธรรม  เป็นต้น 
 

กิจกรรมสนับสนุน
การเรียนการสอน 
เช่น โครงการจิตใส
กายแกร่ง , โครงการ
จิตสาธารณะ เป็น
ต้น 

ด้านมิติสัมพันธ์
หรือด้านภาพ 

ความสามารถที่จะใช้แผนภูมิ และแผนที่ วาดเขียนต่อภาพ
ปริศนา สร้างจินตนาการ วาดภาพในความคิด ก่อสร้าง
ออกแบบ ไวต่อการรับรู้ของกลไกประสาทสัมผัสต่อสิ่งต่าง ๆ 
ที่อยู่รอบตัว สามารถสร้างศิลปะ งาน 

ทำงานเกี่ยวกับรูปภาพ และสี 
ใช้จินตนาการ วางและสร้าง
ตัวแทนภาพ ทำงานสัมพันธ์  
กับการ  
 
 

ช่างถ่ายภาพ  ช่างเขียนภาพ ศิลปิน
ภาพเขียน ประติมากร  สถาปนิก   
เป็นต้น 

วิจิตรศิลป์ 
สถาปัตยกรรม  
เทคโนโลยีการ
ถ่ายภาพ  
 

 



 

ตารางที่ 3.1 (ต่อ) 
 

   

พหุปัญญา ลักษณะ สื่อ กิจกรรมการเรียน อาชีพที่เกี่ยวข้อง 
สาขางาน และ  

กิจกรรมสนับสนุน
การเรียน 

กลุ่มพินิจพิจารณา (Introspective) เป็นกลุ่มพหุปัญญาที่เน้นจินตนาการและความเข้าใจ 
ด้านมิติสัมพันธ์
หรือด้านภาพ 
(ต่อ) 

ฝีมือ และสร้างจินตภาพได้ดี มองเห็นแง่มุม รูปลักษณ์ พ้ืนที่ 
แสดงออกด้วยภาพต่าง ๆ 

 คอมพิวเตอร์กราฟ
ฟิคเป็นต้น 

ด้านอัตถภวนิยม
หรือการดำรงอยู่ 

ความสามารถในการจับประเด็น ที่เกี่ยวกับการดำรงอยู่
สามารถเข้าใจความสัมพันธ์ของโลกที่เป็นกายภาพ และโลก
ของจิตใจ มีความรักในผู้อ่ืน เข้าใจหลักปรัชญา หลักศาสนา 
เข้าใจความสัมพันธ์ของร่างกายจิตใจ และจิตวิญญาณและเข้
ใจสัจธรรมของโลกและชีวิต 

ทำงานเกี่ยวกับจิตใจ ศาสนา 
สัจธรรมที่สัมพันธ์กับโลกแห่ง
ความจริง 

นักปรัชญา  นักบวช  พระสงฆ์  ผู้นำ
ศาสนา  ผู้ปฏิบัติธรรม  นักปราชญ์
สาขาต่าง ๆ เป็นต้น 

กิจกรรมสนับสนุน
การเรียนการสอน 
เช่น โครงการจิตใส
กายแกร่ง  โครงการ
จิตสาธารณะ  
เป็นต้น 

กลุ่มปฏิสัมพันธ์ (Interactive) เป็นกลุ่มพหุปัญญาที่เน้นการสื่อสาร การถ่ายทอด 
ด้านภาษาและ
การสื่อสาร 

ความสามรถที่จะใช้ภาษาได้อย่างชัดเจนถึงแก่น โดยสื่อสาร
ผ่านภาษาเขียน และสื่อสารด้วยการอ่าน เขียน ฟัง หรือพูด 
สามารถถ่ายทอดได้ด ี
 
 

การบันทึกการเรียนรู้ การเขียน
ตอบคำถาม การอภิปราย  
 
 

คน พิสู จน์ อักษร  บรรณ าธิการ
หนังสือและหนังสือพิมพ์ เป็นต้น    

เลขานุการ  การขาย  
การประชาสัมพันธ์   

 



 

ตารางที่ 3.1 (ต่อ) 
 

   

พหุปัญญา ลักษณะ สื่อ กิจกรรมการเรียน อาชีพที่เกี่ยวข้อง 
สาขางาน และ  

กิจกรรมสนับสนุน
การเรียน 

กลุ่มปฏิสัมพันธ์ (Interactive) เป็นกลุ่มพหุปัญญาที่เน้นการสื่อสาร การถ่ายทอด 
ด้านภาษาและ
การสื่อสาร (ต่อ) 

ความคิดของตนเอง ให้ผู้ฟังหรืออ่านได้รับรู้ การจับประเด็น
แยกแยะประเด็นที่สำคัญ ไม่สำคัญได้ 

สามารถแสดงออก พูด ฟังและ
เห็น ทำงานที่ต้องมีการจดจำ 
เล่าเรื่องต่าง ๆ 

 ธุรกิจค้าปลีก เป็น
ต้น 

ด้านความเข้าใจ
ระหว่างบุคคล 

ความสามารถในการเข้าใจและมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ อ่ืนเป็น
อย่างดี ซึ่งเกี่ยวข้องกับการสื่อสารกับผู้อ่ืนที่จะเข้าใจผู้อ่ืน 
เป็นผู้นำ จัดการ สื่อสาร สะสาง ความขัดแย้ง เข้าร่วมกลุ่ม 
ทำงานกลุ่มได้ดี นำไปสู่ความสำเร็จตามเป้าหมายอันเป็น
ประโยชน์ร่วมกัน 

เรียนรู้แบบกลุ่มความร่วมมือ
เล่าสู่  แบ่ งปัน เปรียบเทียบ 
เชื่อมโยง สัมภาษณ์ ทำงานกับ
เพ่ือน เป็นผู้นำ หรือผู้ตามที่ดี 

นักสังคมสงเคราะห์ นักสังคมวิทยา 
นักแสดง นักการเมือง  พนักงาน
เดินตลาด  พนักงานจำหน่ายสินค้า  
พนักงานประชาสัมพันธ์  พนักงาน
ต้อนรับของ สถานบริการโรงแรม  
พนั กงานบริการภั ตตาคารและ
ร้านอาหาร 

การขาย  เสริมสวย  
การออกแบบสื้อผ้า  
การแปรรูปอาหาร  
เป็นต้น 

ด้านร่างกายและ
การเคลื่อนไหว 

ความสามารถในการเล่นกีฬา เต้นรำ แสดงการทำงานฝีมือ
ใช้เครื่องมือ มือและตาทำงานประสานกันเป็นอย่างดี  

ทำงาน เกี่ ย วกั บ การสั ม ผั ส
เคลื่อนย้ายรับรู้ผ่านความรู้สึก 
ทางการการเคลื่อนไหว 

ช่างฝีมือ   ช่างไม้   ช่างทำพลอย     
นักกีฬาประเภทต่าง ๆ  ศัลยแพทย์ 
ช่างตัดเย็บ เป็นต้น 

ช่างทอง 
เทคนิคการหล่อ
เครื่องประดับ  
 
 

 



 

ตารางที่ 3.1 (ต่อ) 
 

   

พหุปัญญา ลักษณะ สื่อ กิจกรรมการเรียน อาชีพที่เกี่ยวข้อง 
สาขางาน และ  

กิจกรรมสนับสนุน
การเรียน 

กลุ่มปฏิสัมพันธ์ (Interactive) เป็นกลุ่มพหุปัญญาที่เน้นการสื่อสาร การถ่ายทอด 
ด้านร่างกายและ
การเคลื่อนไหว 
(ต่อ) 

 และใช้ภาษาทางกาย (body 
language) ทำกิจกรรมที่ต้อง
ใช้ร่างกาย ปฏิสัมพันธ์กับพ้ืนที่
ว่าง และการสัมผ้ส 

 ศิลปหัตถกรรม  
เป็น ต้น   

 
ที่มา : Mc Kenzie, 2008 and Gardner H, 1993  



 

ความสัมพันธ์ของการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามหลักทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติ                   
ตามหลักทฤษฎีพหุปัญญา  
สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา 

กลุ่มพินิจพิจารณา เน้นที่จินตนาการความเขา้ใจ 
- ปัญญาด้านความเขา้ใจตนเอง 
- ปัญญาด้านมิติสัมพันธแ์ละจินตถาพ 
 

กลุ่มปฏิสมัพันธ์ เน้นที่การสื่อสารกาถ่ายทอด 
- ปัญญาด้านภาษา 
- ปัญญาด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว 
- ปัญญาด้านความเขา้ใจระหว่างบุคคล 

กลุ่มการวิเคราะห ์เน้นที่กระบวนการคดิ 
- ปัญญา ด้านตรรกะศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
- ปัญญาด้านดนตรีและจังหวะ 
- ปัญญาด้านธรรมชาต ิ

สาขาวชิาที่เกี่ยวข้อง  บญัชี แมคคาทรอนิกส์  
เทคนิคคอมพิวเตอร์ อิเล็กทรอนิกส์ ดนตรีสากล กราฟิค 
การเกษตร อุตสาหกรรมเกษตร เป็นต้น 

สาขาวชิาที่เกี่ยวข้อง วจิิตรศิลป์ สถาปตัยกรรม เทคโนโลยี
การถ่ายภาพ กิจกรรมสนับสนุนการเรียนการสอน เช่น 
โครงการคนพันธุ์ R โครงการจิตสาธารณะ เป็นต้น 
 

สาขาวชิาที่เกี่ยวข้อง  เลขานกุาร การตลาด  
การประชาสัมพันธ์ พานิชกรรม การออกแบบ อุตสาหกรรม
แปรรูปอาหาร อุตสาหกรรมเครื่องประดับ ศิลปหัตถกรรม 
เป็นต้น   

สื่อ กิจกรรมการเรียนรู้ทีเ่หมาะสม  การจำลอง
สถานการณ์ การแสวงหาความรู ้การทำแบบฝึกหัด 
การศึกษากรณีตัวอยา่ง และอื่น ๆ  

เครื่องมือออนไลน์ 

สื่อ กิจกรรมการเรียนรู้ทีเ่หมาะสม  การแสวงหาความรู ้
การตั้งคำถาม การทำแบบฝึกหัด การศึกษากรณีตัวอย่าง 
และอื่น ๆ  

เครื่องมือออนไลน์ 

สื่อ กิจกรรมการเรียนรู้ทีเ่หมาะสม  การอภิปราย การ
แสวงหาความรู้ การตั้งคำถาม การศึกษากรณีตัวอยา่ง และ
อื่น ๆ  

เครื่องมือออนไลน์ 

ภาพที่ 3.1 แสดงความสัมพันธ์ของสื่อ กิจกรรมการเรียนบนห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามหลักทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา 
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3) รูปแบบ 

การจัดการเรียน
การสอนตาม

กลุ่มพหุปัญญา 
 

2)
 ระ

บบ
กา

รเร
ียน

กา
รส

อน
เส

มือ
นจ

ริง
  

 

1)
 

เน
ื้อห

าส
าร

ะก
าร

เรีย
นร

ู้ 

ทฤษฎี 
พหุปัญญา 

 

เครื่องมือออนไลน์ 

สื่อ กิจกรรมการเรียน 
 

      ปัจจยันำเข้า (Input) 
> กำหนดวัตถุประสงค์ -  
       การเรียนการสอน 
> การวิเคราะห์ผู้เรียน 
> การออกแบบเนื้อหาบทเรียน 
> กำหนดสื่อ กจิกรรม -  
      การเรียนการสอน 
> เตรียมความพร้อมด้าน - 
      สภาพแวดล้อมการเรียนรู ้

 

บริบท (Context)      
 

       ผลลัพธ์(Output) 
> ประเมินผลการเรียนกาสอน 
    - ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    - ทกัษะปฏิบัติ     
    - ความพึงพอใจของผู้เรียน 

                                   ข้อมูลปอ้นกลับ(Feedback)      
> ข้อมูลป้อนกลับเพื่อปรับปรุง 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ความคิดเห็นของผู้เรียน ผลการ
เรียนการสอน ผลจากการปฏบิัติงานในขั้นตอนต่าง ๆ   

 

ภาพที่ 3.2 แสดงการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามหลักทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา 
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การเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา 

สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา คือ รูปแบบจัดทำเนื้อหา การจัดทำสื่อ การทำกิจกรรมการเรียนการสอน
บนห้องเรียนเสมือนจริง โดยมีระบบการเรียนการสอนเสมือนจริง (Learning Management 
System : LMS) ในการบริหารจัดการเนื้อหาและสื่อการเรียนการสอน และนอกจากนั้นยังสามารถยัง
สามารถติดตามและตรวจสอบผู้เรียนได้ตั้งแต่ผู้เรียนลงทะเบียนเรียนจนกระทั่งเสร็จสิ้นกระบวนการ
เรียนการสอน โดยนำเอาทฤษฎีพหุปัญญาเข้าไปช่วยบูรณาการเพื่อช่วยให้ผู ้เรียนเรียนตามความ
แตกต่างในสาขาที่ตนเองถนัด และสนใจ โดยมีเครื่องมือออนไลน์สนับสนุนการเรียนรู้ผ่านการ
สอบถามผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา เทคโนโลยีสารสนเทศ การวัดผลและประเมินผล ด้าน
การจัดการอาชีวศึกษา 
 
5. กรอบข้ันตอนการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนจริง 

กรอบขั้นตอนการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตาม
หลักทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา เริ่มต้นตั้งแต่ผู้เรียนลงทะเบียน กรอกข้อมูลพ้ืนฐาน รหัส
นักศึกษา ชื่อ-สกุล สาขาวิชา สาขางาน และ สถาบันการศึกษา และต่อจากนั้นล็อคอินเข้าสู่ระบบ ซึ่ง
จะเข้าเรียนในกลุ่มทฤษฎีพหุปัญญา โดยสาขางานกลุ่ม 1 จะเข้าไปเรียนบนห้องเรียนเสมือนจริงตาม
หลักทฤษฎีพหุปัญญากับกลุ่มวิเคราะห์ สาขางานกลุ่ม 2 จะเข้าไปการเรียนบนห้องเรียนเสมือนจริง
ตามหลักทฤษฎีพหุปัญญากับกลุ่มพินิจพิจารณา และสาขางานกลุ่ม 3 จะเข้าไปเรียนบนห้องเรียน
เสมือนจริงตามหลักทฤษฎีพหุปัญญากับกลุ่มปฏิสัมพันธ์ ต่อจากนั้น ผู้เรียนจะต้องทำแบบทดสอบ
ก่อนเรียน ศึกษาเนื้อหาสาระรายวิชาและทำกิจกรรมการเรียนบนห้องเรียนเสมือนจริง โดยกิจกรรม
การเรียนรู้ และ เครื่องมือออนไลน์ในแต่ละกลุ่มมีความแตกต่างกันตามกลุ่มพหุปัญญา และทำ
แบบทดสอบหลังเรียน ก่อนที่จะออกจากระบบ 
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เร่ิมต้น 

ล็อคอินเข้าใช้ระบบ 

ตรวจสอบสาขางาน 
 

เข้าระบบ 
ครั้งแรก 

ก 

ไม่ใช่ 

ศึกษาเนื้อหาและทำกิจกรรม 
การเรียนบนห้องเรียนเสมือนจริง 

ทำแบบทดสอบก่อนเรียน 
วัดทักษะปฏิบัติ และ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ใช ่

ต้องการเรียน 

ครบทุกหน่วย 

ทำแบบทดสอบหลังเรียน 
แบบวัดทักษะปฏิบัติ  

 

ใช ่

ใช ่

จบ 

ล็อคเอาต์ออกจากระบบ 

ไม่ใช่ 

ไม่ใช่ 

ภาพที่ 3.3 แสดงขั้นตอนการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนจริง 

 

รูปแบบการเรียนรู้ฯ 
กลุ่มวิเคราะห์ 

รูปแบบการเรียนรู้ฯ 
กลุ่มพินิจพิจารณา 

รูปแบบการเรียนรู้ฯ 
กลุ่มปฏิสัมพันธ์ 

ไม่ใช่ 

1 2 

 
3 
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ขั้นตอนที่ 3 พัฒนาบทเรียนซึ่งเป็นผลจากการออกแบบสื่อ กิจกรรมการเรียนและ

การเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับ
นักเรียนอาชีวศึกษาในแต่ละกลุ่ม 

1) วิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนาบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะ
ปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา โดยเริ่มจากการออกแบบสื่อ กิจกรรมการ
เรียนและการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนจริงแล้วจึงนำมาพัฒนาบทเรียนบนห้องเรียนเสมือน
จริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา  ซึ่งระบบ LMS 
(Learning Management System) สามารถสร้างบทเรียน การจัดกลุ่มเนื้อหาและกิจกรรมการเรียน 
การสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียน รวมทั้งการจัดกลุ่มผู้ เรียน การสร้างแบบทดสอบ การทดสอบ
และการประเมินผลการเรียน 

2) ประเมินความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญต่อประสิทธิภาพของบทเรียนบนห้องเรียนเสมือน
จริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา  

การสร้างบทเรียน 
1) ศึกษาค้นคว้า ผู้วิจัยได้ศึกษา เอกสาร บทความ งานวิจัย ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา

บทเรียนบนห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามหลักทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับ
นักเรียนอาชีวศึกษา  

2) วิเคราะห์วัตถุประสงค์ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เนื้อหาเรื่อง ภาคตัดกรวย การเขียนเพ่ือ
ประชาสัมพันธ์ การผลิตสื่อสิง่พิมพ์ ที่จะนำมาใช้ในการทำบทเรียน  และกำหนดวัตถุประสงค์ในการ
เรียน  

3) วิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ผู้วิจัยได้กำหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดย
วิเคราะห์จากเนื้อหาเป็นแนวทางในการวางแผนการออกแบบบทเรียน และแบบทดสอบ โดยวัตถุประสงค์
เชิงพฤติกรรมที่กำหนดไว้ในหน่วยมาวิเคราะห์การเรียนรู้ให้ครอบคลุมพฤติกรรมด้านความรู้ ด้านความเข้าใจ 
ด้านการนำไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า   

4) วิเคราะห์เนื้อหา ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เนื้อหา ตั้งแต่แผนการสอน วัตถุประสงค์ และ
หน่วยการเรียน โดยแบ่งเป็น 3 หน่วยการเรียน เรื่อง ภาคตัดกรวย การเขียนเพื่อประชาสัมพันธ์ การ
ผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ โดยเน้น ความรู้ความจำ ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และ
การประเมินค่า อยู่ในระดับที่ใกล้เคียงกัน ผู้วิจัยจึงออกแบบเนื้อหาที่มีความต่อเนื่องกัน  
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5) ศึกษาความพร้อมด้านอื่นๆ 

(1) ด้านบุคลากร การวิเคราะห์ในขั้นนี้เพื่อวางแผนดำเนินงานต่อไปทางด้านบุคลากร
ที่เป็นทีมผลิต ประกอบด้วยนักเนื้อหา นักเทคโนโลยีการศึกษา และทีมเทคนิค   

(2) ด้านเครือข่ายสารสนเทศสำหรับการจัดการเรียนการสอน เนื่องจากเครือข่าย
สารสนเทศ เป็นปัจจัยต่อการส่งผ่านความรู้แก่ผู้เรียน การออกแบบเนื้อหา ชนิดของสื่อ วิธีการสอน 
ลักษณะปฏิสัมพันธ์ ในที่นี้ใช้ระบบ LMS Moodle  

(3) เทคโนโลยีที่นำมาใช้ในการเรียนการสอนผ่านห้องเรียนเสมือนเป็นเครื่องมือพ้ืนฐาน
ที่จำเป็นต่อระบบผู้สอนและผู้เรียน นอกจากนี้ยังมีระบบการจัดการผู้เรียน การจัดการผู้สอน การจัดทำ
เนื้อหา ซึ่งช่วยการจัดสภาพแวดล้อมในการเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

(4) การปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน เพ่ือตอบคำถามผู้เรียนหรือการติดต่อสื่อสาร
ระหว่างผู้เรียนผ่าน Forum / Chat room / Social Network (Facebook on page) 

6) การวิเคราะห์ให้ได้รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ การวิจัยในขั้นนี้เป็นการนำข้อมูลใน
ขั้นตอนของการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องมาวิเคราะห์องค์ประกอบห้องเรียนเสมือนจริงฯ
โดยวิธีระบบ (Semprevivo, 1976; Dick and Carey: 1985; Stone and Koskinen, 2000; Lee 
and Owen, 2000; สุปรียา ศิริพัฒนกุลขจร, 2547; ชลาภรณ์ สุวรรณสัมฤทิ์ และคณะ, 2551) ได้แก่ 
การนำปัจจัยต่างๆของห้องเรียนเสมือนจริงมาวิเคราะห์จำแนกตามองค์ประกอบของรูปแบบ คือ บริบท 
ปัจจัยนำเข้า กระบวนการดำเนินงาน ผลิตผล และข้อมูลย้อนกลับ และวิเคราะห์คุณลักษณะของ
ปัจจัยต่างๆ ในแต่ละองค์ประกอบ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการจัดรูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริงฯ ซึ่งดำเนินการผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ดังนี้ 

(1) รวบรวมเอกสารที่เกี่ยวกับหอ้งเรียนเสมือนจริงฯ ซึ่งเป็นการนำข้อมูลในของการศึกษา
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ เอกสารจากการสัมภาษณ์ และข้อมูลจากเว็บไซต์ 

(2) จำแนกปัจจัยต่างๆตามองค์ประกอบของรูปแบบ     
(3) วิเคราะห์คุณลักษณะ และกระบวนการของปัจจัยต่างๆในแต่ละองค์ประกอบ

ของรูปแบบ 
(4) สรุปผลการวิเคราะห์รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ 

ก. จากการศึกษาวิเคราะห์การดำเนินงานของห้องเรียนเสมือนจริงจากเว็บไซต์ 
พบว่า การกำหนดวัตถุประสงค์ส่วนใหญ่เพ่ือกระจายความรู้โดยใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย และเครือข่าย
สารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการเรียนตลอดชีวิต ทำให้ได้องค์ประกอบของบริบท และแนวทางในการกำหนด
บริบทแต่ละด้าน เพ่ือนำไปสังเคราะห์เป็นบริบทของห้องเรียนเสมือนจริงฯต่อไป 
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ข. ผลการวิเคราะห์ปัจจัยนำเข้าของห้องเรียนเสมือนจริงฯ พบว่า ปัจจัยนำเข้า

ของห้องเรียนเสมือนจริง มี 5 ประเภท ได้แก่ บุคลากร วัสดุอุปกรณ์ เนื้อหาการเรียน นักศึกษา และ
แหล่งทรัพยากรการเรียน และได้ข้อมูลของปัจจัยนำเข้าแต่ละประเภท ซึ่งสามารถนำไปสังเคราะห์
ปัจจัยนำเข้าของห้องเรียนเสมือนจริงฯต่อไป 

ค. ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบของกระบวนการดำเนินงานของห้องเรียนเสมือนจริง 
พบว่า กระบวนการดำเนินงานมี 6 องค์ประกอบ ดังนี้คือ การวิเคราะห์เนื้อหา การกำหนดรูปแบบการ
สอนและกิจกรรมการสอน การประเมินผล การออกแบบระบบห้องเรียนเสมือนจริง การสร้างห้องเรียน
เสมือนจริง และการเรียนการสอนเสมือนจริง ผลการวิเคราะห์กระบวนการดำเนินงานของห้องเรียน
เสมือนจริงฯ ทำให้ได้ข้อมูลที่สามารถนำไปสังเคราะห์กระบวนการดำเนินงานของห้องเรียนเสมือนจริง 

ง. ผลการวิเคราะห์ผลิตผลของห้องเรียนเสมือนจริง คอื ผู้สำเร็จการศึกษา 
7) การพัฒนาการออกแบบเครื่องมืองานวิจัย ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลเพ่ือเป็นโครงสร้าง

บทเรียน เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนทราบล่วงหน้าเกี่ยวกับเนื้อหาที่ต้องเรียน วัตถุประสงค์การเรียน กิจกรรมที่
ผู้เรียนต้องทำ การใช้เครื่องมือการเรียน และสื่อการสอน  ตลอดจนวิธีการประเมินผลการเรียน ซึ่งมี
องค์ประกอบด้าน 2 ส่วน ดังนี้ 

(1) โครงสร้างบทเรียนมีองค์ประกอบดังนี้ 
ก. คลิปวีดิโอปฐมนิเทศการเรียนการสอนในรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือ

ส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา เป็นการชี้แจงวัตถุป ระสงค์ 
เนื้อหาการเรียน วิธีการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียน และการประเมินผล รวมทั้งเป็นการเตรียม
ความพร้อมของผู้เรียน 

ข. รายละเอียดวิชา เป็นการให้รายละเอียดวิชา วัตถุประสงค์ คำอธิบายวิชา   
(2) บทเรียนมีองค์ประกอบดังนี้ 

ด้านเนื้อหา 
ก. เนื้อหาครอบคลุมหลักการ แนวคดิ และการดำเนินกิจกรรมชุดวิชา  
ข. วิธีการนำเสนอ เป็นการสรุปเนื้อหา และการสรุป  
ค. การเลือกสื่อในการนำเสนอ มีวิธีการนำเสนอโดยการกำหนดเนื้อหาเป็น

บทเรียนคอมพิวเตอร์ หัวข้อเรียงตามลำดับเนื้อหา ความยาวในการศึกษาบทเรียนทั้งทฤษฎีและฝึก
ปฏิบัติประมาณ 6 ชั่วโมง โดยเนื้อหาสาระจัดทำในรูปแบบคลิปวีดิโอ และมีกิจกรรมการเรียน ซึ่งเป็น
การเสนอกิจกรรมเพ่ือให้ผู้เรียนลงมือทำกิจกรรม ซึ่งเป็นการบูรณาการความรู้ มาให้ผู้เรียนทบทวนใน
รูปแบบของการฝึกทักษะ และการตอบคำถาม 
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ด้านการผลิตบทเรียน 
ก. วางแผนการผลิต เป็นขั้นตอนในการศึกษาเนื้อหาสาระ เรื่อง ภาคตัดกรวย การ

เขียนเพ่ือประชาสัมพันธ์ การผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ โดยกำหนดประเด็นนำเสนอ เตรียมวัสดุและประสานงาน
การผลิต การจัดแบ่งเนื้อหาการเรียน การวัดประเมินผล การเขียน Storyboard และนำไปจัดทำ
แผนการเรียนรู้ ดังนี้  

กลุ่มวิเคราะห์ วิชา เรขาคณิตวิเคราะห์ เรื่อง ภาคตัดกรวย โดยที่ปรึกษาเนื้อหา/
วิทยากร คือ รองศาสตราจารย์ ดร. วิไล วัฒนดำรงค์กิจ  

กลุ่มพินิจพิจารณา วิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ โดยที่ปรึกษาเนื้อหา/วิทยากร คือ 
อาจารย์ ดร. พันทิพา อมรฤทธิ์ 

กลุ่มปฏิสัมพันธ์ วิชา การเขียนเพ่ือประชาสัมพันธ์ โดยที่ปรึกษาเนื้อหา/วิทยากร 
คือ รองศาสตราจารย์ ดร. ชลาภรณ์ สุวรรณสัมฤทธิ์ 

ข. เขียนผังบทเรียน เป็นผังที่แสดงโครงสร้างของบทรียน  
ค. เขียนบท เป็นการนำโครงสร้างบทเรียนมาแจกแจงรายละเอียด มาเขียนเป็น

เฟรม (frame) ประกอบด้วยภาพ ข้อความ เสียงบรรยาย และการปฏิสัมพันธ์  
ง. ผลิตสื่อประกอบบทเรียน เป็นการสร้างสื่อชนิดต่างๆ ได้แก่ ภาพนิ่ง ภาพกราฟิก 

ภาพแอนิเมชั่น เสียง มาสร้างในรูปแบบของสื่อประสม (Multimedia) 
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สภาพปัญหา 

 
วิเคราะหป์ัญหา 

แนวทางการ 
แก้ปัญหา 

 
การสร้าง 

 
การนำไปใช้ 

 
ผลผลติ 

ศึกษาจากเอกสาร
หนังสือ  งานวิจัย 

สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

ศึกษาจากเอกสาร
หนังสือ  งานวิจัย 

สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เรยีนมีทักษะการแก้ปญัหาต่ำ  มกีาร
สื่อสารแบบทางเดียว  ไม่มีปฏสิัมพันธ์และ
แลกเปลีย่นความคดิเห็นซึ่งกันและกัน 

รูปแบบการสอนยังคงเรียนรู้โดยการ
จดจำ  ผู้เรียนไม่มสี่วนร่วม   
ขาดปฏิสมัพันธ์และโอกาสฝึกฝน 

พัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนจรงิฯ คือ 
พัฒนาทักษะปฏิบัติ  เน้นการค้นพบ  
เรียนรู้อย่างมีความหมาย  ให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วม  มีปฏิสัมพันธ์  และแสดง
ความคิด และการเขียนได้อย่างชัดเจน 

สร้างและพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือน
จริงฯ โดยใช้ทฤษฎีพหุปัญญา  หลักการ
เรียนรู้แบบการเรียนเพื่อรอบรู้  และใช้
แบบฝึกทักษะปฏิบตัิผ่านห้องเรียน
เสมือนจริงฯ 

1.  ปรับปรุง/แก้ไขตามแนวคิดของผู้เชี่ยวชาญ
เกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ 
2.  นำไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

ภาพที่ 3.5 ขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอน 

1.  รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯเพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนการสอน 
2. การสอนที่เน้นกระบวนการ 
3. สื่อการเรยีนการสอน เช่น แบบฝึก  บทเรียน
โดยผ่านห้องเรียนเสมือนจริงฯ 
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8) การสังเคราะห์รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ จากขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร

และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ทำให้ได้ห้องเรียนเสมือนจริงฯที่เหมาะสมขั้นต้นตามองค์ประกอบของระบบ
คือ บริบท ปัจจัยนำเข้า กระบวนการดำเนินการ ผลิตผล และข้อมูลย้อนกลับ ส่วนในด้านรูปแบบการ
ดำเนินการของห้องเรียนเสมือนจริงฯ ได้จัดทำเครื่องมือที่ใช้ในการสังเคราะห์รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ 
ได้แก่ แบบสอบถามความครอบคลุมขององค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ 

(1) การสร้างรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ ประกอบด้วยบริบท ปัจจัยนำเข้า 
กระบวนการดำเนินการ ผลิตผล และข้อมูลย้อนกลับ โดยเป็นการนำองค์ประกอบที่สังเคราะห์แล้วมา
เขียนเป็นโครงสร้างแสดงทิศทางและความสัมพันธ์ต่อเนื่องของรูปแบบ ดังนี้ 

ก. สร้างแบบจำลองระบบใหญ่ของห้องเรียนเสมือนจริงฯ 
ข. สร้างแบบจำลองระบบย่อยต่างๆซึ่งเป็นองค์ประกอบของระบบใหญ่ของ

ห้องเรียนเสมือนจริงฯในส่วนที่เป็นกระบวนการดำเนินงาน 
ค. การผนวกระบบใหญ่และระบบย่อยเข้าด้วยกัน 
ง. จัดทำคำบรรยายประกอบรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงฯ ตามภาพท่ี 3.5 

 

ส่วนประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติ ตามทฤษฎี
พหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา 

รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับ
นักเรียนอาชีวศึกษา สามารถดำเนินการจัดการเรียนการสอน โดยครอบคลุมส่วนประกอบหลัก 3 ส่วน 
(Semprevivo, 1976; Dick and Carey: 1985; Stone and Koskinen, 2000; Lee and Owen, 
2000; สุปรียา ศิริพัฒนกุลขจร, 2547; ชลาภรณ์ สุวรรณสัมฤทธิ์และคณะ, 2551) คือ 

1) บริบทของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา 
สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา ซึ่งจะเป็นกรอบกำหนดขอบข่าย ทิศทาง และแนวทางในการพัฒนารูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงฯและการดำเนินการต่างๆ ให้สอดคล้องกันในแนวทางที่พึงประสงค์ ซึ่งประกอบด้วย 
ปรัชญา หลักการ ปณิธาน นโยบาย เป้าหมายและวัตถุประสงค์   

2) ระบบใหญ่ของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎี       
พหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา ประกอบด้วย ปัจจัยนำเข้า กระบวนการดำเนินการ ผลผลิต 
และข้อมูลย้อนกลับ พร้อมสัญลักษณ์แสดงทิศทาง และความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่างๆ 

3) ระบบย่อยต่างๆในกระบวนการดำเนินการของระบบใหญ่ เป็นการนำองค์ประกอบ
ของการดำเนินงานแต่ละองค์ประกอบมาจัดเป็นระบบย่อย ประกอบด้วย การวิเคราะห์เนื้อหา การ
กำหนดรูปแบบการสอนและกิจกรรม การออกแบบระบบห้องเรียนเสมือนจริง การสร้างห้องเรียน
เสมือนจริง การเรียนการสอนเสมือนจริง และระบบประเมินผลการศึกษา 
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บริบท 

ขั้นที่ 1 
ปัจจัยนำเข้า 

(Input) 

ขั้นที่ 2 
กระบวนการดำเนินงาน 

(Process) 

ขั้นที่ 3 
ผลผลิต 

(Output) 

1.1 บุคลากร 

1.2 วัสดุ- 
อุปกรณ ์

1.3  
การ 

ผลิตสื่อ
อิเล็กทรอนิกส ์

1.4  
แหล่ง

ทรัพยากร 

1.5  
นักศึกษา 

 
ขั้นที่ 4 

ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) 

 
3.1 

ผู้สำเร็จ 
การศึกษา 

2.1 การวิเคราะหเ์นื้อหา 

2.3 การออกแบบระบบห้องเรียนเสมือนจริง 

2.5 การเรียนการสอนเสมือนจริง 

2.6 การประเมินผลการศึกษา 

2.4 การสร้างห้องเรียนเสมือนจริง 

2.2 การกำหนดรูปแบบการสอนและกิจกรรม 

ภาพที่ 3.5 รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามหลักทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา 
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ส่วนที่ 1 บริบทของห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา 

สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา การศึกษาสามารถมีรายละเอียดดังนี้  
บริบทของห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับ

นักเรียนอาชีวศึกษา เป็นกรอบกำหนดขอบข่าย ทิศทาง และแนวทางในการพัฒนาห้องเรียนเสมือน
จริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา และการดำเนินการ
ต่างๆ มีองค์ประกอบ 6 ด้าน ได้แก่ ปรัชญา หลักการ ปณิธาน นโยบาย เป้าหมายและวัตถุประสงค์ 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

ปรัชญา – ห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับ
นักเรียนอาชีวศึกษาเพ่ือการศึกษาตลอดชีวิต  

หลักการ – ห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับ
นักเรียนอาชีวศึกษา สามารถเรียนได้ทุกคน ทุกที่ ทุกเวลา โดยมีการปฏิสัมพันธ์และปฏิบัติกิจกรรม
แบบเสมือนจริงผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

ปณิธาน – ห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับ
นักเรียนอาชีวศึกษา ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล และใช้เทคโนโลยีที่สามารถถ่ายโอนและ
เชื่อมโยงบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้สะดวกและรวดเร็ว 

นโยบาย – ห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับ
นักเรียนอาชีวศึกษา ผู้เรียนสามารถพัฒนาความรู้/ทักษะด้วยตนเอง เป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ 

เป้าหมาย – ห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับ
นักเรียนอาชีวศึกษา มีเป้าหมายเพ่ือเตรียมคนเข้าสู่สังคมสารสนเทศ 

วัตถุประสงค์ – ห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา 
สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมความรู้ และสื่อการเรียนการสอนให้สามารถ
นำไปปฏิบัติหรือประยุกต์ใช้ได้  

 
ส่วนที่ 2 ระบบใหญ่ของห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุ

ปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา ระบบใหญ่ของห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติ
ตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา ประกอบด้วย ปัจจัยนำเข้า กระบวนการดำเนินการ 
ผลิตผล และข้อมูลย้อนกลับ ซึ่งมีความสัมพันธ์กัน ดังนี้ 

1. ปัจจัยนำเข้า มีองค์ประกอบ 5 ปัจจัย คือ บุคลากร วัสดุอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง แหล่ง
ทรัพยากรการเรียน เนื้อหาชุดวิชา และนักศึกษา 
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1.1 บุคลากร ได้แก่ ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการสร้างห้องเรียนเสมือนจริงฯ ได้แก่  

1.1.1 ผู้สอน ซึ่งมีหน้าที่ในการวิเคราะห์ชุดวิชาเพ่ือนำมาสร้างเนื้อหา กิจกรรม 
แบบฝึกปฏิบัติและแบบทดสอบ 

1.1.2 ผู้ผลิต ซึ่งมีหน้าที่ในการสร้างสื่อมัลติมีเดียตามที่ผู้สอนออกแบบไว้ 
1.2 วัสดุอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ ระบบ LMS Moodle ตลอดจนอุปกรณ์ที่ใช้

ประกอบการสร้างสื่อประกอบบทเรียน 
1.3 เนื้อหาสาระ เรื่อง ภาคตัดกรวย การเขียนเพ่ือประชาสัมพันธ์ การผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ 
1.4 แหล่งทรัพยากรการเรียน ได้แก่ แหล่งข้อมูลความรู้สำหรับนักศึกษาได้ศึกษาค้นคว้า 

เช่น แหล่งข้อมูลในเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น 
1.5 นักศึกษา ได้แก่ นักเรียนอาชีวศึกษาวิทยาลัยการอาชีพร้อยเอ็ด ที่ลงทะเบียน

เรียนในภาคเรียนที่ 1/2561    
2. กระบวนการดำเนินการ เป็นกระบวนการในการนำปัจจัยต่างๆมาดำเนินการเพ่ือให้ได้

ผลิตผลตามปรัชญา หลักการ ปณิธาน นโยบาย เป้าหมายและวัตถุประสงค์ มี องค์ประกอบ 6 องค์ประกอบ 
คือ การวิเคราะห์เนื้อหา การกำหนดรูปแบบการสอนและกิจกรรม การออกแบบระบบห้องเรียนเสมือนจริง 
การสร้างห้องเรียนเสมือนจริง การเรียนการสอนเสมือนจริง และระบบประเมินผลการศึกษา 

2.1 การวิเคราะห์เนื้อหา เป็นระบบย่อยเกี่ยวกับการวิเคราะห์เนื้อหา โดยการวิเคราะห์
เริ่มจากการกำหนดกลุ่มเป้าหมาย การวิเคราะห์เนื้อหาวิชา การกำหนดวัตถุประสงค์ การจัดแบ่งเนื้อหา
การเรียน การวัดประเมินผล  

2.2 การกำหนดรูปแบบการสอนและกิจกรรมการสอน เป็นระบบย่อยเกี่ยวกับการ
นำเสนอเนื้อหาที่ได้วิเคราะห์ออกมา โดยกำหนดลักษณะการสอนเป็นแบบอนุกรม และกำหนดกิจกรรม
การสอน ได้แก่ แนะนำการเรียน นำเข้าสู่บทเรียน เนื้อหาการเรียน แบบฝึกปฏิบัติและแบบทดสอบ 
เพ่ือสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 

2.3 การออกแบบระบบห้องเรียนเสมือนจริง เป็นระบบย่อยเกี่ยวกับการออกแบบระบบ
การเรียนเสมือนจริง (Virtual Learning) เป็นการเรียนโดยใช้จุดเน้นด้านเทคโนโลยี (Technology – 
Based) เป็นฐานสำคัญในการขับเคลื่อนและปฏิบัติ  

2.4 การสร้างห้องเรียนเสมือนจริง เป็นระบบย่อยเกี่ยวกับการสร้างห้องเรียนเสมือน
จริงโดยการรวบรวมข้อมูลจากข้อ 2.1-2.3 มาทำการสร้างระบบห้องเรียนเสมือนจริง และเป็นตัวป้อน
ไปสู่การเรียนการสอนเสมือนจริง โดยเข้าไปเรียนที่ เว็บไซต์: ห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะ
ปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา ที่  
URL: https://sites.google.com/view/multiple-intelligence-learn/home 

https://sites.google.com/view/multiple-intelligence-learn/home
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2.5 การเรียนการสอนเสมือนจริง เป็นระบบย่อยเกี่ยวกับการเรียนการสอนเสมือน
จริงผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ประกอบด้วย การเรียนด้วยตนเอง การเรียนในห้องเรียนเสมือนจริง 
การฝึกปฏิบัติ การปฏิสัมพันธ์ผ่าน web-board, chat, e-mail, Forum และการศึกษาค้นคว้าผ่าน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต 

2.6 การประเมินผลการศึกษา เป็นระบบย่อยเกี่ยวกับการประเมินผลการศึกษา 
ประกอบด้วยการประเมินผลก่อนเรียนและหลังเรียน 

3. ผลผลิต ผลผลิตของห้องเรียนเสมือนจริง หมายถึง นักศึกษาที่เรียนจบ 
4. ข้อมูลย้อนกลับ เป็นกระบวนการประเมินผลของผลผลิตเพ่ือนำผลมาพิจารณา

ปรับปรุงองค์ประกอบของระบบทุกองค์ประกอบที่มีส่วนเกี่ยวข้อง 
 

ส่วนที่ 3 ระบบย่อยของห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุ
ปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา องค์ประกอบต่างๆในระบบใหญ่ของห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา นำมาสร้างเป็นระบบย่อย ได้ดังนี้  

1. ปัจจัยนำเข้าของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎี
พหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา ปัจจัยนำเข้าของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะ
ปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา มีองค์ประกอบ 5 ปัจจัย คือ บุคลากร วัสดุ
อุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง แหล่งทรัพยากรการเรียน เนื้อหาสาระ และนักศึกษา ซึ่งแต่ละปัจจัยจะประกอบด้วย
ปัจจัยย่อยต่างๆ ตามภาพท่ี 3.6 
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ภาพที่ 3.6 รายละเอียดปัจจัยนำเข้าของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติ 
ตามหลักทฤษฎีพหุปัญญา 

 

จากภาพที่ 3.7 ปัจจัยนำเข้าของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติ
ตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา มี 5 ปัจจัยดังนี้ 

1. ปัจจัยนำเข้าด้านบุคลากร กำหนดเป็น 2 ฝ่าย คือ  
1.1 บุคลากรฝ่ายวิชาการ หมายถึง ผู้สอน/นักเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งมีหน้าที่

วิเคราะห์เนื้อหา กำหนดกิจกรรมการสอน และออกแบบสื่อการสอน 
1.2 บุคลากรฝ่ายสนับสนุน หมายถึง บุคลากรด้านออกแบบกราฟิก และโปรแกรมเมอร์ 

ซึ่งทำหน้าที่ดูแลระบบเครือข่าย เพ่ือให้ข้อมูลที่ส่ง-รับมีความสมบูรณ์ ตอบสนองผู้เรียนได้อย่างเต็มที่ 
2. ปัจจัยนำเข้าด้านวัสดุอุปกรณ์ แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ คอมพิวเตอร์แม่ข่าย (Server) 

และอุปกรณ์สำหรับผลิตสื่อ 
3. ปัจจัยนำเข้าด้านเนื้อหาสาระ โดยทำการวิเคราะห์เนื้อหา ออกแบบการนำเสนอ 

กิจกรรมการเรียนรู้ การประเมินผล  

 

ปัจจัยนำเข้าของห้องเรียนเสมือนจริง 

 บุคลากร 

บุคลากร 
ฝ่ายวิชาการ 

บุคลากร 
ฝ่าย 

สนันสนุน 

วัสดุ-อุปกรณ์ 

คอมพิวเตอร ์
แม่ข่าย 

อุปกรณ ์
สำหรับผลติสื่อ 

  
เนื้อหาวิชา 

รายละเอียด 
ชุดวิชา 

(Course 
Description) 

แหล่ง 
ทรัพยากร 
การเรียน 

นักศึกษา 

บุคคล 

ห้องสมุด 

แหล่ง 
ข้อมูลอื่น 

มีความรู ้
พื้นฐานตามข้อ 

กำหนด 

มี 
ความสามารถ 

ในการใช้ 
เครื่อง

คอมพิวเตอร ์
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4. ปัจจัยนำเข้าด้านทรัพยากรการเรียน หมายถึง บุคคล ห้องสมุด แหล่งข้อมูลใน

สังคมสารสนเทศ  
5. ปัจจัยนำเข้าด้านนักศึกษา หมายถึง มีความรู้ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ 

2. กระบวนการดำเนินงานของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติ
ตามทฤษฎีพหุปัญญาฯ องค์ประกอบกระบวนการดำเนินงาน มี 6 องค์ประกอบ คือ การวิเคราะห์
เนื้อหา การกำหนดรูปแบบการสอนและกิจกรรม การออกแบบระบบห้องเรียนเสมือนจริง การสร้าง
ห้องเรียนเสมือนจริง การเรียนการสอนเสมือนจริง และระบบประเมินผลการศึกษา  

2.1 การวิเคราะห์เนื้อหา เริ่มจากการกำหนดกลุ่มเป้าหมาย การวิเคราะห์เนื้อหา 
การกำหนดวัตถุประสงค์ การจัดแบ่งเนื้อหาการเรียน การวัดประเมินผล การเขียน Storyboard และ
นำไปจัดทำแผนการเรียนรู้ ดังนี้  

กลุ่มวิเคราะห์ วิชา เรขาคณิตวิเคราะห์ เรื่อง ภาคตัดกรวย โดยที่ปรึกษาเนื้อหา/
วิทยากร คือ รองศาสตราจารย์ ดร. วิไล วัฒนดำรงค์กิจ  

กลุ่มพินิจพิจารณา วิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ โดยที่ปรึกษาเนื้อหา/วิทยากร คือ 
อาจารย์ ดร. พันทิพา อมรฤทธิ์ 

กลุ่มปฏิสัมพันธ์ วิชา การเขียนเพ่ือประชาสัมพันธ์ โดยที่ปรึกษาเนื้อหา/วิทยากร 
คือ รองศาสตราจารย์ ดร. ชลาภรณ์ สุวรรณสัมฤทธิ์ 

2.2 การกำหนดรูปแบบการสอนและกิจกรรม เป็นระบบย่อยเกี่ยวกับการนำเสนอ
เนื้อหาที่ได้วิเคราะห์ออกมา โดยกำหนดลักษณะการสอนเป็นแบบอนุกรม และกำหนดกิจกรรมการ
สอน ได้แก่ แนะนำการเรียน นำเข้าสู่บทเรียน เนื้อหาการเรียน แบบฝึกปฏิบัติและแบบทดสอบ เพ่ือ
สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
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2.3 การออกแบบระบบห้องเรียนเสมือนจริง โดยระบบย่อยเกี่ยวกับการออกแบบ

ระบบการเรียนเสมือนจริง (Virtual Learning) เป็นการเรียนโดยใช้จุดเน้นด้านเทคโนโลยี  
(Technology – Based) เป็นฐานสำคัญในการขับเคลื่อน ตามภาพท่ี 3.7 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3.7 แสดงส่วนประกอบของห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติ 

ตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ห้องเรียนเสมือนจริง 

 

 
 

     ระบบเครือข่าย 
อินเทอร์เน็ต 

 

ส่วนผู้สอน 
• บริหารผู้เรียน 
• บริหารบทเรียน 

 

บทเรียน 
• เนื้อหา 
• แบบฝึกปฏิบัติ 
• สื่อ  
• แบบทดสอบ 

 

ส่วนสนับสนุน 
• chat room/forum 
• social media 

 

ส่วนผู้เรียน 
• บริหารการเรียน 
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2.4 การสร้างห้องเรียนเสมือนจริง เป็นระบบย่อยเกี่ยวกับการสร้างห้องเรียนเสมือนจริง 

โดยการรวบรวมข้อมูลจากข้อ 2.1-2.3 มาทำการสร้างระบบห้องเรียนเสมือนจริง และเป็นตัวป้อนไปสู่
การเรียนการสอนเสมือนจริง ซึ่งในการสร้างห้องเรียนเสมือนจริง จะแบ่ งออกเป็น 3 ส่วนประกอบ 
ตามตารางท่ี 3.2 
 
ตารางที ่3.2 การสร้างห้องเรียนเสมือนจริง 
 

ส่วนประกอบใหญ่ ส่วนประกอบย่อย 

ส่วนประกอบท่ี 1   
การเรียนรู้เข้าสู่ระบบ  
 
 
 
 
 
ส่วนประกอบท่ี 2 
กระบวนการเรียนรู้และฝึกปฏิบัติ 
 
 
ส่วนประกอบท่ี 3   
การประเมินผล 

1. ผู้เรียนเข้าสู่ระบบห้องเรียนเสมือนจริงผ่าน 
https://sites.google.com/view/multiple-
intelligence-learn/home 
2. เลือกหัวข้อการเรียนตามกลุ่มพหุปัญญา 
3. วีดิโอคลิปปฐมนิเทศ 
4. ศึกษาวิธีการเรียน  
5. ทำแบบประเมินก่อนเรียน 
1. ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 
2. ขั้นสอนและฝึกปฏิบัติ 
3. ขั้นสรุป 
4. ส่งชิ้นงาน 
1. ทำแบบประเมินหลังเรียน 
2. ทำแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียน 

 
ลักษณะการทำงานของการสร้างห้องเรียนเสมือนจริง ของรูปแบบห้องเรียนเสมือน

จริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามหลักทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา เป็นระบบย่อย
เกี่ยวกับการสร้างห้องเรียนเสมือนจริง โดยการรวบรวมข้อมูลจากข้อ 2.1-2.3 มาทำการสร้างระบบ
ห้องเรียนเสมือนจริง และเป็นตัวป้อนไปสู่การเรียนการสอนเสมือนจริง เป็นระบบที่ควบคุมการเข้า
เรียนและเข้าแก้ไขโดยรหัสผ่าน และผู้เรียนผู้สอนสามารถเข้าเรียนและบริหารจัดการโดยผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นหลักเป็นระบบที่ควบคุมการเข้าเรียนและเข้าแก้ไขโดยรหัสผ่าน และผู้เรียน
ผู้สอนสามารถเข้าเรียนและบริหารจัดการโดยผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตเป็นหลัก ตามภาพที่ 3.8 

 

https://sites.google.com/view/multiple-intelligence-learn/home
https://sites.google.com/view/multiple-intelligence-learn/home


66 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 3.8 แผนผังของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติ 
ตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา 

 

ผู้เรียนเข้าสู่ระบบห้องเรียนเสมือน 

เลือกหัวข้อการเรียน 

ปฐมนิเทศผู้เรียนในรูปแบบ Video Clip 

ทำแบบประเมินก่อนเรียน 

ส่งช้ินงาน (Assignment) ที่ทำสำเร็จ 

ทำแบบประเมินหลังเรียน                     
ทำแบบประเมินทักษะ 

เข้าสู่กระบวนการเรียนรู้และฝึก
ปฏิบัติ 

ปฏิสัมพันธ์ เพื่อตรวจปรับ
ความรู้/สอบถามข้อสงสัยผ่าน 

Chat หรือ Forum หรือ 
Social Network 

ผู้สอนประเมินชิ้นงาน 
รายงานผลการปฏิบัติ พร้อม

ทั้งให้ข้อเสนอแนะ 
ผ่าน E-mail 

1) บอกความสัมพันธ์ของเนื้อหาสาระ 
กับสาระสำคัญและวัตถุประสงค์ในการเรียน 
2) อธิบายประโยชน์ของการผลิตเนื้อหา  
พร้อมตัวอย่างชิ้นงาน 
3) แนะนำกระบวนการในการเรียนรู้ 
4) บอกแนวทางในการประเมินผล 

 

 
Video Clips 

หัวข้อการอบรม 
ตามสาระสังเขปโดยภาพรวม 

กิจกรรม ให้ผู้เรียนปฏบิัติตามขั้นตอน 
จากที่สาธิตใน Video Clip 

ขั้นนำ : แสดงถึงผลงานสำเร็จ
ในแต่ละส่วน เพื่อให้ผู้เรียน
เห็นเป้าหมายในการผลิต 
ขั้นสอน/ฝึกปฏิบัต ิ: ผู้สอน
จะสอน/สาธิตตามลำดับ
ขั้นตอน และให้ผู้เรียนฝกึ
ปฏิบัติตาม 
ขั้นสรุป : ผู้สอนจะกล่าวสรุป
สาระสำคัญในการฝึกปฏิบัติ
ของแต่ละตอนและเชื่อมโยง
ไปยังหัวข้อถัดไป 

ทำแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรยีน 
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2.5 การเรียนการสอนเสมือนจริง เป็นระบบย่อยเกี่ยวกับการเรียนการสอนเสมือน

จริงผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ประกอบด้วย การเรียนด้วยตนเอง การเรียนในห้องเรียนเสมือนจริง 
การฝึกปฏิบัติ การปฏิสัมพันธ์ผ่าน web-board, chat, e-mail, Forum, social media (Facebook 
on page) และการศึกษาค้นคว้าผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ตามภาพท่ี 3.9 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 3.9 ระบบการเรียนการสอนเสมือนจริง 

 
2.6 การประเมินผลการศึกษา เป็นระบบย่อยเกี่ยวกับการประเมินผลการศึกษา 

ประกอบด้วยการประเมินผลก่อนเรียน ระหว่างเรียนและหลังเรียน แบบประเมินทักษะปฏิบัติ ซึ่งจะ
กำหนดให้ทราบว่าหลังจากศึกษาเนื้อหาจบแล้ว ผู้เรียนจะต้องประกอบกิจกรรมฝึกปฏิบัติให้นักศึกษา
ทดลองทำทุกเรื่อง ตามภาพที่ 3.10 

 
 
 
 

 
 

ส่งชิ้นงาน (Assignment) ที่ทำสำเร็จ 

เข้าสู่กระบวนการเรียนรู้และฝึก
ปฏิบัติ 

ปฏิสัมพันธ ์เพื่อตรวจปรับความรู้/
สอบถามข้อสงสัยผา่น  

Chat หรือ Forum หรือ  
Social Network 

ผู้สอนประเมินชิ้นงาน  
รายงานผลการปฏิบัติ พร้อมทั้งให้

ข้อเสนอแนะ 
ผ่าน E-mail 

 หัวข้อการอบรมตามสาระสังเขปโดยภาพรวม 

 
Video Clips 

 

กิจกรรม ให้ผู้เรียนปฏบิัติตามขั้นตอน 
จากที่สาธิตใน Video Clip 

ขั้นนำ : แสดงถึงผลงานสำเร็จ
ในแต่ละส่วน เพื่อให้ผู้เรียนเห็น
เป้าหมายในการผลิต 
ขั้นสอน/ฝึกปฏิบัต ิ: ผู้สอนจะ
สาธิตตามลำดับขั้นตอน และให้
ผู้เรียนฝึกปฏิบัติตาม 
ขั้นสรุป : ผู้สอนจะกล่าวสรุป
สาระสำคัญในการฝึกปฏิบัติ
ของแต่ละตอนและเชื่อมโยงไป
ยังหัวข้อถัดไป 
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ภาพที่ 3.10 ลำดับขั้นการประเมินผลการศึกษาของห้องเรียนเสมือนจริง 

 
 

 

 

1. ประเมินผลระหว่างเรียน 

1.1  
คะแนนกิจกรรมฝึกปฏิบัต ิ

การศึกษาด้วยตนเอง 

2. ประเมินผลหลังเรียน 

3. 
ประเมินผลรวม 

 
ประเมินผลซ้ำ 

 

ทำกิจกรรม 
 

สอบ 
 

4. เรียนจบหน่วยการเรียน 
 

3.1 

ผ่าน 
 

3.2 
ไมผ่่าน 
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ขั้นตอนที่ 4 ทดสอบประสิทธิภาพและเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง  
ขั้นตอนนี้ เป็นการนำบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตาม

ทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษาที่พัฒนาเสร็จแล้ว ไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง และเก็บ
รวบรวมข้อมูล และนำผลที่ได้มาวิเคราะห์หาความสามารถทักษะปฏิบัติ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
ความพึงพอใจต่อการเรียนบนห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา 
สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา ดังนี้ 

1) การวิเคราะห์ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ และค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ 
แล้วนำผลที่ได้จากการวิเคราะห์ไปปรับแก้แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

(1) การวิเคราะห์ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใช้สูตรของคูเดอร์และริชาร์ดสัน 
(Kuder – Richardson: KR – 20)  

(2) การวิเคราะห์ความยากง่ายของแบบทดสอบ 
2) นำบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา 

สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
สังกัดสำนักงานคณะกรรมการอาชีวศึกษา ของวิทยาลัยการอาชีพร้อยเอ็ด จังหวัดร้อยเอ็ด ภาคการศึกษา
ที่ 1 ปีการศึกษา 2561 โดยการสุ่มตัวอย่างในการวิจัยแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Random 
Sampling) โดยเริ่มจากการสุ่มอย่างง่าย (Sample Ramdom Sampling) ร้อยละ 25 ได้กลุ่มตัวอย่าง
จากกลุ่มวิเคราะห์ 54 คน กลุ่มพินิจพิจารณา 39 คน กลุ่มปฏิสัมพันธ์ 64 คน โดยเริ่มจากวางแผนการ
นำไปใช้ วิเคราะห์ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ และค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ ทดสอบก่อน
เรียนโดยในแต่ละกลุ่มพหุปัญญาจะเหมือนกัน ศึกษาเนื้อหาและทำกิจกรรมการเรียนรู้โดยในแต่ละ
กลุ่มพหุปัญญาจะแตกต่างกัน ประเมินทักษะปฏิบัติ ทดสอบหลังเรียนโดยในแต่ละกลุ่มพหุปัญญาจะ
เหมือนกัน และประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนบนห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะ
ปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา 

 
ขั้นตอนที่ 5 สรุปผลการประเมินการใช้ห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติ

ตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา  
ขั้นตอนนี้ เป็นการสรุปผลการประเมินการใช้ห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะ

ปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา ที่ไปใช้ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง และนำมา
วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือสรุปผลการวิจัย ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนทักษะปฏิบัติ ระหว่างก่อน
และหลังการใช้รูปแบบการเรียนรู้บนห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุ
ปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา ในแต่ละรูปแบบการเรียนรู้แตกต่างกันหรือไม่ เปรียบเทียบ
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ความก้าวหน้าของคะแนนทักษะปฏิบัติ และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนอาชีวศึกษาที่มีต่อบทเรียน
บนห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา 
โดยเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างคะแนนทักษะปฏิบัติก่อนและหลังการใช้ห้องเรียนเสมือนจริง
เพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา เปรียบเทียบความแตกต่าง
ระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนทักษะปฏิบัติ ระหว่างก่อนและหลังการใช้รูปแบบ
การเรียนรู้บนห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียน
อาชีวศึกษา และสรุปผลความพึงพอใจที่มีต่อรูปแบบการเรียนรู้บนห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริม
ทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา  

 
แบบประเมินคุณภาพรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติตาม

ทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามและแบบประเมินรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา โดยมี
ขั้นตอนการสร้างดังนี้ 

1) ศึกษาเอกสาร แนวคิด วิธีการสร้างแบบทดสอบและแบบประเมินรูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา 

2) กำหนดวัตถุประสงค์เฉพาะของการสอบถามและการประเมินรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง
เพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา ทั้งระบบใหญ่ ระบบย่อย 
และองค์ประกอบของระบบ ได้แก่ บริบท ปัจจัยนำเข้า กระบวนการดำเนินงาน ผลผลิต และข้อมูล
ย้อนกลับ  

3) สร้างแบบประเมินรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามหลักทฤษฎี
พหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

 ส่วนที่ 1 เป็นชื่อของแบบประเมิน 
 ส่วนที่ 2 เป็นคำชี้แจงเก่ียวกับวัตถุประสงค์และวิธีตอบแบบสอบถาม 
 ส่วนที่ 3 เป็นส่วนเนื้อหาสาระของแบบสอบถาม ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ 
  ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้ตอบคำถาม 
  ตอนที่ 2 เป็นคำถามเกี่ยวกับองค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง

เพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา ซึ่งเป็นคำถามแบบเลือกตอบ 
และคำถามแบบปลายเปิด 

4) สร้างแบบประเมินรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามทฤษฎี
พหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 
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ส่วนที่ 1 เป็นชื่อของแบบประเมิน 
ส่วนที่ 2 เป็นคำชี้แจงเก่ียวกับวัตถุประสงค์และวิธีตอบแบบประเมิน 
ส่วนที่ 3 เป็นส่วนเนื้อหาสาระของแบบประเมิน ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ 

  ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้ตอบแบบประเมิน 
  ตอนที่ 2 เป็นคำถามความเห็นของผู้ เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียน

เสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามหลักทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา  ซึ่งเป็น
คำถามในรูปแบบของมาตรประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 

ตอนที่ 3 เป็นข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนเสมือน
จริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามหลักทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา  ซึ่งเป็นคำถาม
แบบปลายเปิด 

5) นำแบบทดสอบและแบบประเมินที่สร้างขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของ
เครื่องมือและปรับปรุงแก้ไข โดยใหผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดหรือการวิจัยที่มีความรู้เกี่ยวกับห้องเรียน
เสมือนจริง เป็นผู้ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ได้แก่ ความสอดคล้องของข้อคำถามกับประเด็นย่อย 
ประเด็นหลัก และวัตถุประสงค์ของเครื่องมือ และตรวจความเป็นปรนัย ได้แก่ ความชัดเจนของภาษา 
การใช้ภาษาไม่คลุมเครือ ไม่ซับซ้อน เป็นต้น 

6) นำแบบทดสอบและแบบประเมินรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติ
ตามหลักทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียนอาชีวศึกษา ที่ได้ผ่านการตรวจสอบคุณภาพเรียบร้อยแล้ว
ให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาและผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จำนวน 7 คน 
ประเมินรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามหลักทฤษฎีพหุปัญญา สำหรับนักเรียน
อาชีวศึกษา 

7) การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามจะดำเนินการวิเคราะห์โดยการรวบรวมองค์ประกอบ
เพ่ิมเติมที่ผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะในแบบสอบถาม 

8) การวิเคราะห์ข้อมูลในแบบประเมิน ในส่วนที่เป็นคำถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
5 ระดับ จะดำเนินการวิเคราะห์ ดังนี้ 

(1) นำข้อมูลจากการประเมินมาแจกแจงความถี่ ค่าความเห็นของผู้เชี่ยวชาญในแต่
ละข้อคำถาม คือ มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด มีความเหมาะสมในระดับมาก มีความเหมาะสม
ในระดับปานกลาง มีความเหมาะสมในระดับน้อย มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด  

(2) ค่าความเห็นของผู้เชี่ยวชาญในแต่ละข้อคำถาม คือ 
มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด  มีค่า  5 
มีความเหมาะสมในระดับมาก   มีค่า 4 
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มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง   มีค่า 3 
มีความเหมาะสมในระดับน้อย   มีค่า 2 
มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด มีค่า 1 

(3) หาค่าเฉลี่ย (X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของความเห็นในแต่ละข้อคำถาม 
(4) พิจารณาค่าของความเห็นโดยเทียบกับเกณฑ์การแปลความหมายในแต่ละข้อ

คำถาม ดังนี้  
 

ค่าเฉลี่ย การแปลความหมาย 

4.51 – 5.00 มากทีสุ่ด 
3.51 – 4.50 มาก 

2.51 – 3.50 ปานกลาง 

1.51 – 2.50 น้อย 
1.00 – 1.50                 น้อยที่สุด  

 
ที่มา: ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ. (2540). เทคนิคการวิจัยทางการศึกษา. กรุงเทพฯ: สุวีริยาสาส์น. 

 
(5) การวิเคราะห์ข้อมูลของแบบประเมินในส่วนที่เป็นคำถามปลายเปิด ซึ่งเป็น

ข้อเสนอแนะ ดำเนินการวิเคราะห์เนื้อหา โดยการรวบรวมข้อเสนอแนะที่สอดคล้องกัน เพ่ือเป็นข้อมูล
สำหรับการปรับปรุง   

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใช้ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนก่อนและหลังได้รับการสอนตามรูปแบบการสอน เพ่ือนำมาเปรียบเทียบพัฒนาการของผู้เรียน
ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังได้รับการสอนเพ่ิมขึ้นกว่าก่อนได้รับการสอนหรือไม่ มีขั้นตอน
การพัฒนา ดังนี้ 

 1. ดำเนินการสร้าง โดยยึดหลักการ ดังนี้ 
          1) ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักการ แนวคิดและวิธีการสร้างแบบทดสอบ ใน

กลุ่มวิเคราะห์ วิชา เรขาคณิตวิเคราะห์ เรื่อง ภาคตัดกรวย กลุ่มพินิจพิจารณา วิชา การผลิตสื่อ
สิ่งพิมพ์ และกลุ่มปฏิสัมพันธ์ วิชา การเขียนเพ่ือประชาสัมพันธ์ 

  2) กำหนดวัตถุประสงค์ที่ต้องการออกเป็นแบบทดสอบ ในกลุ่มวิเคราะห์ 
วิชา เรขาคณิตวิเคราะห์ เรื่อง ภาคตัดกรวย กลุ่มพินิจพิจารณา วิชา การผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ และกลุ่ม
ปฏิสัมพันธ์ วิชา การเขียนเพ่ือประชาสัมพันธ์ 
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 2. นำแบบทดสอบที่สร้างขึ้น ให้ผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบและพิจารณาความเหมาะสม

เพ่ือให้ครอบคลุมเนื้อหา และพิจารณาความตรงตามเนื้อหา (Content validity) ความถูกต้องของ
ภาษา ความสมบูรณ์ครบถ้วนตามนิยามของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตาม
หลักทฤษฎีพหุปัญญาฯ โดยใช้วิธีการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของแต่ละข้อคำถาม ( Index of Item 
- Objective Congruence : IOC) คือ +1 = สอดคล้อง, 0 = ไม่แน่ใจ, -1 = ไม่สอดคล้อง ผู้วิจัย
เลือกข้อที่มีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป โดยค่าดัชนีความสอดคล้องทั้งฉบับเท่ากับ .98 และค่า
ดัชนีความสอดคล้องรายข้ออยู่ระหว่าง .67-1.00  

 3. ปรับปรุงและแก้ไขแบบทดสอบตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
แบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติ เป็นสร้างแบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติแบบปฏิบัติตาม

ขั้นตอนมลีักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่าวัดทักษะปฏิบัติ มีข้ันตอนการพัฒนา ดังนี้ 
 1. ดำเนินการสร้าง โดยยึดหลักการดังนี้ 
  1) ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักการ แนวคิดและวิธีการสร้างแบบทดสอบวัด

ทักษะปฏิบัติ มีลักษณะการวัดทักษะปฏิบัติ ดังนี้คือ ขั้นเตรียม ขั้นปฏิบัติ ขั้นผลงาน และขั้นกิจนิสัย 
ในกลุ่มวิเคราะห์ วิชา เรขาคณิตวิเคราะห์ เรื่อง ภาคตัดกรวย กลุ่มพินิจพิจารณา วิชา การผลิตสื่อ
สิ่งพิมพ์ และกลุ่มปฏิสัมพันธ์ วิชา การเขียนเพ่ือประชาสัมพันธ์ 

  2) กำหนดวัตถุประสงค์ที่ต้องการออกเป็นแบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติใน
กลุ่มวิเคราะห์ วิชา เรขาคณิตวิเคราะห์ เรื่อง ภาคตัดกรวย กลุ่มพินิจพิจารณา วิชา การผลิตสื่อ
สิ่งพิมพ์ และกลุ่มปฏิสัมพันธ์ วิชา การเขียนเพ่ือประชาสัมพันธ์  

 2. นำแบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบและพิจารณา
ความเหมาะสมเพ่ือให้ครอบคลุมเนื้อหา และพิจารณาความตรงตามเนื้อหา (Content validity) 
ความถูกต้องของภาษา ความสมบูรณ์ครบถ้วนตามนิยามของรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริม
ทักษะปฏิบัติตามหลักทฤษฎีพหุปัญญาฯ โดยใช้วิธีการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของแต่ละข้อคำถาม 
(Index of Item - Objective Congruence : IOC) 

3. ปรับปรุงและแก้ไขแบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
    แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนการสอน แบบสอบถามความคิดเห็นเป็นแบบ

วัดความคิดเห็นของนักเรียนต่อการเรียนการสอน ภายหลังได้รับการสอนแล้ว เป็นแบบจัดอันดับ
คุณภาพแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ และแบบปลายเปิดเพ่ือให้ผู้ประเมิน
แสดงความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะ โดยยึดหลักการดังนี้ 

1. ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถาม ความชัดเจนของคำถามที่ใช้ เทคนิคการใช้แบบสอบถาม 
ในกลุ่มวิเคราะห์ วิชา เรขาคณิตวิเคราะห์ เรื่อง ภาคตัดกรวย กลุ่มพินิจพิจารณา วิชา การผลิ ตสื่อ
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สิ่งพิมพ์ และกลุ่มปฏิสัมพันธ์ วิชา การเขียนเพ่ือประชาสัมพันธ์ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 
ระดับ (Rating Scale) ตามแนวคิดของลิเคิร์ท (Likert) แบ่งระดับความคิดเห็นต่อรูปแบบห้องเรียน
เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามหลักทฤษฎีพหุปัญญาฯ เป็น 5 ระดับ 

2. นำแบบสอบถามความคิดเห็นที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความตรงเชิงโครงสร้าง 
3. ปรับปรุงและแก้ไขแบบสอบถามตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
4. นำแบบสอบถามความคิดเห็นที่แก้ไขแล้วไปใช้สอบถามกับกลุ่มตัวอย่าง 

การเก็บรวบรวมข้อมูล   
ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลที่ได้จากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทาง e-mail  และความคิดเห็น

ของผู้เรียนทางเว็บไซต์บทเรียนที่ https://sites.google.com/view/multiple-intelligence-learn/home   
หลังจากนั้นนำมาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมทางสถิติ 

1. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญกับวัตถุประสงค์กับข้อคำถาม 
ใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item - Objective Congruence : IOC) คือ +1 = สอดคล้อง, 
0 = ไม่แน่ใจ, -1 = ไม่สอดคล้อง ผู้วิจัยเลือกข้อที่มีความสอดคล้องตั้ งแต่ 0.50 ขึ้นไป โดยค่าดัชนี
ความสอดคล้องท้ังฉบับเท่ากับ .98 และค่าดัชนีความสอดคล้องรายข้ออยู่ระหว่าง .67-1.00 

2. ระดับความคิดเห็นของผู้ชี่ยวชาญที่ ใช้ในการวิเคราะห์ผลความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้เกณฑ์ของ ตามแนวคิดของลิเคิร์ท (Likert) แบ่งระดับความคิดเห็นต่อรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมทักษะปฏิบัติตามหลักทฤษฎีพหุปัญญาฯ เป็น 5 ระดับ คือ  

5 หมายถึง ระดับความพึงพอใจ ร้อยละ 80 ขึ้นไป  อยู่ในระดับมากที่สุด 
4 หมายถึง ระดับความพึงพอใจ ร้อยละ 70 - 79   อยู่ในระดับมาก   
3 หมายถึง ระดับความพึงพอใจ ร้อยละ 60 - 69   อยู่ในระดับปานกลาง  
2 หมายถึง ระดับความพึงพอใจ ร้อยละ 50 - 59   อยู่ในระดับน้อย   
1 หมายถึง ระดับความพึงพอใจ ต่ำกว่าร้อยละ 50 อยู่ในระดับน้อยที่สุด 

3. การทดสอบนัยสำคัญของกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้ค่าที่ (t-test) เพ่ือทดสอบนัยสำคัญ
ของคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
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