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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

ชาญณรงค์ ลักษณียนาวิน : การพัฒนาโลกเสมือนเพื่อเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษา (DEVELOPMENT OF A VIRTUAL WORLD TO STRENGTHEN NECESSARY 
SKILLS OF VOCATIONAL EDUCATION STUDENTS) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: อ. ดร.ศร
เนตร อารีโสภณพิเชฐ, อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม: ศ. กิตติคุณ ดร.ปทีป เมธาคุณวุฒิ{, 264 หน้า. 

การวิจัยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อวิเคราะห์และสังเคราะห์สภาพปัจจุบันเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของ
นักศึกษาอาชีวศึกษา 2) พัฒนาโลกเสมือนเพื่อเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษากลุ่ ม
ตัวอย่างในการวิจัย ได้แก่ 1) นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 2 ปี สังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา กรุงเทพมหานคร จ านวน 390 คน 2) ผู้บริหารระดับหัวหน้างานของสถาน
ประกอบการขนาดกลางและขนาดเล็ก จ านวน 15 คน 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
จ านวน 3 คน 4) นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปีที่ 2 จ านวน 16 คน ที่ลงทะเบียนเรียน
วิชาหลักการตลาด วิทยาลัยเทคโนโลยีพณิชยการภาษานุสรณ์บางแค เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
แบบประเมินทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา แบบสัมภาษณ์แผนการจัดการเรียนรู้ แบบบันทึกการ
พัฒนาทักษะ และแบบสอบถามความพึงพอใจ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหาและสถิติเชิง
บรรยาย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยโดยใช้สถิติการทดสอบ
ความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยก่อนการทดลอง และหลังการทดลอง (t–test pair)    

ผลการวิจัยพบว่า 

1) สภาพปัจจุบันเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาประกอบด้วย ทักษะการสื่อสาร 
การรู้เทคโนโลยีและการสื่อสาร ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม การท างาน
เป็นทีม คิดแบบมีวิจารณญาณ และการตัดสินใจ 

2) พัฒนาโลกเสมือนเพื่อเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนกัศึกษาอาชีวศึกษาที่เน้นเฉพาะทักษะการ
แก้ปัญหา ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการสื่อสาร ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งมี 3 
หน่วยการเรียน ประกอบด้วย วัตถุประสงค์ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือการประเมินผล 
และสื่อการสอน รวม 16 ชั่วโมง พัฒนาการเรียนรู้ในโลกเสมือนด้วยเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 

3) ผลการประเมินทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาโดยใช้โลกเสมือน พบว่าทักษะทั้ง 3 
ด้าน ได้แก ่ทักษะการสื่อสาร (การพูดและการเขียน) ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการแก้ปัญหาหลัง
ทดลองมีค่าเฉลี่ยมากกว่าก่อนทดลอง มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และความพึงพอใจที่มีต่อสื่อโลก
เสมือน ด้านการออกแบบ ด้านเนื้อหา และด้านออกแบบหน้าจอ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

# # 5384215127 : MAJOR HIGHER EDUCATION 
KEYWORDS: VIRTUAL WORLD / NECESSARY SKILLS / VOCATIONAL EDUCATION 

CHANARONG LUCKSHANIYANAVIN: DEVELOPMENT OF A VIRTUAL WORLD TO STRENGTHEN 
NECESSARY SKILLS OF VOCATIONAL EDUCATION STUDENTS. ADVISOR: SORNNATE 
AREESOPHONPICHET, Ph.D., CO-ADVISOR: PROF. PATEEP METHAKUNAVUDHI, Ph.D. {, 264 pp. 

The objectives of the research were: 1) to analyze and synthesize the current condition of 
necessary skills of vocational education students  2) to develop a virtual world strengthen the necessary 
skills of vocational education students.  The sample was as follows: 1) 390 students in the second year 
of study at the high vocational certificate level from the Office Vocational Education Commission, 
Bangkok 2) 15 Middle Office Administrators of small and medium enterprises 3) 3 experts in Second Life; 
and 4) 16 students enrolled in the second year at the high vocational certificate level who registered in 
Principle of Marketing class at Pasanusornbangkae Commercial Technological College. The research 
instruments  consisted of an evaluation form for necessary skills of vocational education, an interview 
form, a learning plan, a record form for skill development, and a satisfaction questionnaire. The data 
were analyzed by using content analysis and descriptive statistics such as mean, percentage, standard 
deviation, and comparing between the pre and post test of the means paired samples.  

The research found as follows: 

1) The current condition of necessary skills of vocational education students consisted of 
communication, technology literacy and communication, problem solving, creative and innovation, team 
work, critical thinking, and decision skills. 

2) A virtual world for strengthening necessary skills of vocational education students consisted 
of a learning plan comprising 3 learning units, 16 hours included. objectives, learning contents, learning 
activities, tools for evaluation and instructional media. The development of a virtual world by using 
Second Life. 

3) The results of evaluation for necessary skills of vocational education students found that 
the means of three skills: communication skills (speaking and writing), creative skills, and problem solving 
skills were significance differences between before and after participating at .01 and the means of 
satisfaction towards a virtual world media about design, content, and screen design were at the high 
level.  
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บทที่ 1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

กระแสโลกาภิวัตน์ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในบริบทของโลก เป็นผลให้เกิดความท้าทาย ใน
การพัฒนาและการอยู่รอดของประเทศ ประกอบกับการเข้าสู่ศตวรรษที่ 21ที่โครงสร้างของสังคม
เปลี่ยนไปยังผลให้ทุกประเทศต้องเตรียมพร้อมในการเข้าสู่สังคมรูปแบบใหม่ รวมถึงด้านเทคโนโลยี
เศรษฐกิจ และการเมือง เกิดการรวมกลุ่มเศรษฐกิจในระดับภูมิภาคมากขึ้น เช่น การรวมกลุ่มเขต
การค้าเสรีอเมริกาเหนือ และการรวมกลุ่มสหภาพยุโรป คือการรวมตัวกันเป็นยุโรปตลาดเดียว ด้วย
สาเหตุของการแข่งขันทางการค้า และการดึงดูดการลงทุนที่รวมถึงการลงทุนในประเทศเศรษฐกิจใหม่
เช่น จีน อินเดียและรัสเซีย ดังนั้นการรวมตัวของกลุ่มประเทศอาเซียน นับได้ว่ามีความส าคัญต่อการ
แข่งขันกับภูมิภาคอ่ืน และเป็นส่วนส าคัญในการสร้างความแข็งแกร่งทางเศรษฐกิจของกลุ่มประเทศ
อาเซียน จึงต้องแสดงบทบาทเพ่ือให้เห็นถึงความมั่นคง และการก้าวทันต่อกระแสการเปลี่ยนแปลงใน
การเตรียมความพร้อมของการสร้างกลไก และการพัฒนาคนให้มีศักยภาพที่สูงขึ้น (สถาบันวิจัยเพ่ือ
การพัฒนาประเทศไทย, 2554: 8) 

จากความร่วมมือของประเทศในภูมิภาค ได้แก่ ประเทศไทย มาเลเซีย ฟิลิปปินส์ อินโดนิเชีย
สิงคโปร์ บรูไน ลาว เวียดนาม พม่า และกัมพูชา ได้ลงนามปฏิญญาว่าด้วยความร่วมมือในอาเซียน
และกฎบัตรอาเซียน เพ่ือเป็นแนวทางให้ทุกประเทศควรยึดถือและปฏิบัติ รวมถึงเสาหลักของ
ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน ซึ่งเป็นการเพ่ิมอ านาจการต่อรองและความสามารถในการแข่งขัน อีกทั้ง
ยังอ านวยความสะดวกในการค้าขายภายในภูมิภาคให้มากยิ่งขึ้น เช่น การเคลื่อนย้ายสินค้าการบริการ 
การลงทุน และการเคลื่อนย้ายแรงงานฝีมือได้อย่างเสรี (ส านักงานสภาที่ปรึกษาเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ, 2555: 8-11) ในปี พ.ศ. 2558 การเปิดเสรีทางการค้าและการบริการ ท าให้อาเซียนจะ
กลายเป็นตลาดและฐานการผลิตเดียวโดยวิสัยทัศน์อาเซียน 2020 ได้ก าหนดให้มีการพัฒนาทรัพยากร
มนุษย์โดยการพัฒนาคุณภาพจากการศึกษา พัฒนาทักษะ และศักยภาพ (ชินวรณ์ บุณยเกียรติ, 
2553) และการเข้าสู่เป็นประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน ประเทศไทยต้องมีการปรับตัวโดยเฉพาะเรื่อง
คน เพื่อให้เกิดการเชื่อมโยงกันทั้งในภาคการผลิตและการพัฒนาก าลังคนทั้งด้านปริมาณและคุณภาพ   

สภาพในปัจจุบันของแรงงานไทยนั้น ขาดแคลนทั้งในด้านปริมาณและคุณภาพ มีปัญหาและ
ยังไม่สอดคล้องกับการขยายตัวทางเศรษฐกิจ อันเป็นผลมาจากการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากร
ระบบค่าตอบแทนที่ยังไม่สอดคล้องกับผลิตภาพของแรงงาน ภาคการผลิตของไทยยังมีประสิทธิภาพ
การผลิตต่ า  ทัศนคติในทางลบของแรงงานไทยต่อการท างานที่ใช้ทักษะต่ า ความต้องการในการสร้าง
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ฐานะของตนเองด้วยการประกอบอาชีพอิสระ (ธนาคารแห่งประเทศไทย , 2556) จากบริบทดังกล่าว
จึงได้ให้ความส าคัญในการพัฒนาคนให้มีศักยภาพสูงขึ้น เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันของ
ประเทศเป็นอย่างมาก   

การผลิตก าลังคนในระดับกลางมีปัญหาอย่างมาก เนื่องจากผู้ส าเร็จการศึกษาระดับ
อาชีวศึกษา  ศึกษาต่อในระดับปริญญาตรี และการขาดคุณลักษณะด้านความรู้และทักษะที่จ าเป็น 
(ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2552: 8) อีกปัจจัยการผลิตที่มีความส าคัญต่อการพัฒนาและท า
ให้เศรษฐกิจของประเทศเกิดการเติบโตได้ คือทุนมนุษย์ ที่ประกอบความรู้ ความเชี่ยวชาญ และ
ความสามารถ (วรวรรณ ชาญด้วยวิทย์, 2552: 1) ด้วยเหตุดังกล่าว แรงงานที่มีคุณภาพที่พร้อมด้วย
ความรู้และมีทักษะอาชีพจะมาทดแทนแรงงานระดับไร้ฝีมือมากขึ้น ส าหรับแรงงานในประเทศไทย ยัง
ขาดทักษะที่จ าเป็นต่อการท างาน ที่ เป็นความต้องการของผู้ประกอบการอย่างมาก ทั้งด้าน
ความสามารถในการแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ การสื่อสาร เทคโนโลยีสารสนเทศ และ
ภาษาอังกฤษ (The World bank, 2008: 55-56) ประกอบกับประเทศไทยเป็นประเทศที่มีรายได้
ปานกลาง  ต้องการเน้นการผลิตด้านเทคโนโลยีในอัตราที่เพ่ิมขึ้นและมีแรงงานที่มีฝีมือรองรับอย่างมี
ประสิทธิภาพ ดังนั้น ตามแนวคิดของธนาคารพัฒนาเอเชีย (Asian Development Bank) เห็นว่า
น่าจะมีแนวทางการพัฒนาบนพื้นฐานแนวคิด 3 ด้านต่อไปนี้คือ (1) การยกระดับอัตราการเรียนต่อใน
ระดับมัธยมต้นและมัธยมปลาย (2) การเน้นหลักสูตรด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และ (3) การ
เน้นด้านการวิจัยและพัฒนาเพ่ือเป็นการเพ่ิมคุณภาพการศึกษาสายอาชีวะระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ (ปวช.) และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ให้มีความเชี่ยวชาญเฉพาะทางมากขึ้น
เพ่ือให้รับกับภาคอุตสาหกรรม ภาคการเกษตรและภาคการบริการ ในการน าความรู้พ้ืนฐานไปต่อยอด
กับองค์ความรู้ต่างๆ ให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีได้ (เกื้อ วงศ์บุญสิน และ พัชราวลัย 
วงศ์บุญสิน, 2547: 20-22) ดังนั้น เพ่ือเป็นการยกสถานะฝีมือแรงงาน ให้มีคุณภาพมากขึ้น จึงต้องให้
ความส าคัญและต้องเน้นผลิตนักศึกษาที่จบการศึกษาในระดับอาชีวศึกษาและอนุปริญญาทางด้าน
วิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและช่างให้มีทักษะที่จ าเป็นต่อการท างาน เช่น ด้านความสามารถในการ
แก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ การสื่อสาร เทคโนโลยีสารสนเทศ และภาษาอังกฤษ เพ่ือส่งเสริมให้มี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลให้สูงขึ้น อันจะส่งผลถึงการแข่งขันในทางเศรษฐกิจของประเทศ 

การขาดแคลนแรงงานทั้งด้านปริมาณและคุณภาพ เป็นปัญหาส าหรับประเทศไทย ในด้าน
ปริมาณที่ไม่สามารถผลิตแรงงาน ให้มีจ านวนที่เพียงพอต่อความต้องการของตลาดแรงงาน จากผล
ส ารวจความต้องการก าลังคนของภาคอุตสาหกรรมเมื่อปี 2553 พบว่า ตั้งแต่ พ.ศ. 2554-2558 ความ
ต้องการแรงงานจะเพ่ิมขึ้นอีกจ านวน 290,662 คน เป็นสัดส่วนของระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
จ านวน 48,899 คน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง จ านวน 70,263 คน และระดับปริญญาตรี
จ านวน 34,971 คน ซึ่งเห็นได้ว่าความต้องการของคนในระดับอาชีวศึกษามีจ านวนสูงถึง 119,162คน 
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หรือคิดเป็นร้อยละ 40 (ประชาชาติธุรกิจ, 2555) ประกอบกับการฟ้ืนตัวของภาคอุตสาหกรรมที่
ประสบปัญหาจากภัยพิบัติและนโยบายปรับอัตราเงินเดือนในระดับปริญญาตรีของรัฐบาล ซึ่งส่งผล
กระทบโดยตรงกับตลาดแรงงาน ในส่วนของเอกชนที่ไม่สามารถจ้างแรงงานในระดับปริญญาตรีได้ ท า
ให้อัตราการว่างงานในระดับปริญญาตรีมีแนวโน้มสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง จึงเป็นเหตุที่ท าให้แรงงานใน
ระดับอาชีวศึกษามีความต้องการสูงขึ้นอย่างมาก (สถาบันวิจัยเพ่ือการพัฒนาประไทย(ทีดีอาร์ไอ) , 
2555) และจากผลการประชุมเชิงปฏิบัติการเพ่ือวางแผนการจัดการศึกษา เพ่ือผลิตก าลังคนตามความ
ต้องการของประเทศ พบว่ายังมีความต้องการของแรงงานในระดับอาชีวะหรือระดับปฏิบัติอีกจ านวน
มาก (สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ, 2552) 

ความต้องการด้านคุณภาพของแรงงาน ที่ไม่สอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงาน
(ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2549: 6-8) ได้ศึกษาวิจัยพบว่า กลุ่มอุตสาหกรรมต้องการ
ก าลังคนที่มีคุณลักษณะ 3 ประการ ดังนี้ (1) ความรู้และทักษะที่จ าเป็น ได้แก่ การติดต่อสื่อสารภาษา
โดยภาษาอ่ืน การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง การบริหารจัดการ  การ
ท างานเป็นทีม และการค านวณเบื้องต้น การใช้ตัวเลขและเทคโนโลยีสารสนเทศ (2) ความรู้และ
ทักษะวิชาชีพ ได้แก่ ทักษะที่หลากหลาย (Multi-skills) ประสิทธิภาพพ้ืนฐานในเชิงช่าง และความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์ (3) คุณธรรม จริยธรรม จรรยาบรรณในการท างาน ได้แก่ ซื่อสัตย์ อดทน
ขยันหมั่นเพียร รับผิดชอบ ตรงต่อเวลา เสียสละ มีวินัย ซึ่งสอดคล้องกับการส ารวจคุณลักษณะ
แรงงานในสถานประกอบการพบว่า มีความต้องการแรงงานที่มีศักยภาพ โดยคุณลักษณะที่ขาด  ของ
แรงงานไทย คือ ความสามารถในการแก้ปัญหา ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ความรู้ด้านคอมพิวเตอร์ 
ความรู้ ด้านภาษาต่างประเทศ และความรู้พ้ืนฐานในการด าเนินงาน (ประชาชาติธุรกิจ, 2555) และ
จากงานวิจัยเรื่อง การศึกษาความต้องการก าลังคนเพ่ือวางแผนการผลิตและพัฒนาก าลังคนของ
ประเทศ พบว่า ความต้องการแรงงานในด้านคุณภาพยังมีช่วงห่าง (GAP) ระหว่างความสามารถของ
แรงงานในด้านต่างๆ ที่มีอยู่กับความคาดหวังที่สถานประกอบการต้องการโดยเฉพาะด้านคอมพิวเตอร์ 
ภาษาต่างประเทศ และทักษะในการวิเคราะห์แก้ปัญหา (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2553 : 
228) จากข้อมูลดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า ประเทศไทยยังมีความต้องการก าลังคนในระดับอาชีวศึกษา
อีกมาก เพ่ือสร้างความสมดุลในด้านโครงสร้างของตลาดแรงงานไทยทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ
นอกจากนี้การพัฒนาศักยภาพของแรงงานในระดับอาชีวศึกษายังเป็นการเตรียมความพร้อมส าหรับ
แรงงานสู่ประชาคมอาเซียน  

จากความต้องการของแรงงานที่มีคุณภาพอันจะส่งผลต่อการแข่งขันทางเศรษฐกิจนั้น ทักษะ
ที่จ าเป็นต่อการปฏิบัติงานที่มีประสิทธิภาพจึงเป็นส่วนส าคัญที่จะพัฒนาแรงงานให้ตรงกับความ
ต้องการ จึงได้มีการศึกษาเพ่ือเป็นแนวคิดและแนวทางให้กับนักการศึกษาและผู้ที่เกี่ยวข้องในการ
ด าเนินกิจกรรมทางการศึกษา ในการเตรียมความพร้อมของแรงงานให้มีคุณภาพ จากการศึกษาข้อมูล
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เกีย่วกับทักษะที่มีความจ าเป็นส าหรับการปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้น มีการเสนอ  เพ่ือเป็น
แนวคิดที่หลากหลาย และจากการวิเคราะห์เอกสารต่างๆ ทั้งในประเทศและต่างประเทศ รวมถึง
นโยบายของประเทศไทย ตลอดจนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2557 และ
คู่มือการประเมินคุณภาพภายนอกรอบสาม (ส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพ
การศึกษา (องค์การมหาชน), 2555: 18) พบว่ามีความคิดเห็นที่สอดคล้องและไปในทิศทางเดียวกัน
คือ ทักษะที่ความจ าเป็นในการพัฒนาศักยภาพแรงงานที่ควรเร่งเสริมสร้างมากที่สุด ได้แก่ ความคิด
สร้างสรรค์ การสื่อสาร และความร่วมมือ รองลงมาคือ ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการ
แก้ปัญหาตามล าดับ ซึ่งการพัฒนาทักษะที่จ าเป็นดังกล่าว จะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งส าหรับนักศึกษา
ในการที่จะออกไปสู่ตลาดแรงงานอย่างมีคุณภาพและตรงกับความต้องการของตลาดแรงงาน 

ทักษะของคนในยุคศตวรรษที่ 21 ที่ควรได้เรียนตั้งแต่ระดับอนุบาลถึงระดับมหาวิทยาลัย
จนถึงการเรียนรู้ตลอดชีวิตคือการอ่านออก (Reading) เขียนได้ (Writing) และการคิดเลขเป็น 
(Arithmetic) ส่วนทักษะอ่ืน ได้แก่ ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและทักษะในการแก้ปัญหา 
(Critical Thinking & Problem Solving) ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity & 
Innovation) ทั กษะด้ านคว าม เข้ า ใ จต่ า ง วัฒนธรรมต่ า งกระบวนทั ศน์  ( Cross-Cultural 
Understanding) ทักษะด้านการร่วมมือการท างานเป็นทีมและภาวะผู้ น า (Collaboration, 
Teamwork & Leadership) ทักษะด้านการสื่อสารสารสนเทศและรู้เท่าทันสื่อ (Communications, 
Information & Media Literacy) ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสาร
(Computing & ICT Literacy) รวมถึงทักษะอาชีพและทักษะการเรียนรู้ (Career & Learning 
Skills) คุณภาพด้านความรู้และทักษะพ้ืนฐานในศตวรรษใหม่จะเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้และเน้น
ทักษะในการคิด (Thinking skills) (วิจารณ์ พาณิช, 2554: 18-19) และจากการศึกษาทักษะใน
ศตวรรษที่ 21 โดยองค์กรต่างๆ ได้แก่ enGauge Frame Work The Organization for Economic 
Cooperation and Development, Partnership for 21st Century Skill Frame Work และ 
The American Association of College and Universities พบว่า ผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ
ของแต่ละองค์กรที่ได้ท าการศึกษาไว้ มีลักษณะคล้ายกัน คือ เป็นการน าความรู้ทักษะ  ในส่วนพ้ืนฐาน
มาประยุกต์ใช้ให้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ได้แก่ วิชาภาษาอังกฤษ วิชาการอ่านหรือภาษาศาสตร์  วิชา
คณิตศาสตร์ วิชาวิทยาศาสตร์ เป็นต้น (Dede, 2009) การเน้นทักษะในเรื่อง การอ่าน เขียน ฟัง พูด 
มากกว่าที่เน้นการพูดและการท่องจ า เป็นการฝึกทักษะที่จะน าไปสู่สังคมที่เน้นทักษะในการคิด การ
พัฒนาความสามารถที่จะเรียนรู้ในการใช้เหตุผล  ตลอดจนความสามารถในการตัดสินใจอย่างมีเหตุมี
ผล รวมถึงการหาทางเลือกในการแก้ปัญหาต่างๆ อย่างรอบคอบ (เกื้อ วงศ์บุญสินและพัชราวลัย วงศ์
บุญสิน, 2547: 23) และทักษะที่มีความส าคัญต่อการท างาน ได้แก่ ทักษะการคิดเชิงวิจารณญาณและ
การแก้ปัญหา ทักษะความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน  ทักษะการ
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สื่อสาร  (Dede, 2009) ดังนั้น การเปลี่ยนแปลงในด้านเศรษฐกิจ สังคม การเมือง วิชาชีพ  และ
เทคโนโลยี ที่ถูกก าหนดด้วยปัจจัยความต้องการ   ด้านทักษะที่จ าเป็น ส่งผลต่อการพัฒนาคนให้มี
คุณภาพ  

การปฏิรูปการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไขเพ่ิมเติม 
(ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 โดยมีวัตถุประสงค์ในการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนเป็นส าคัญ ในหมวดที่ 9 
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา มาตรา 66 ก าหนดไว้ว่า ผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถใน
การใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกที่ท าได้ เพ่ือให้มีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้
เทคโนโลยี เพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต (ราชกิจจา
นุเบกษา, 2542: 19) ซึ่งสอดคล้องกับยุทธศาสตร์การผลิตและพัฒนาก าลังคนของประเทศในช่วงการ
ปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษที่สอง (พ.ศ. 2552-2561) ด้วยความต้องการในการผลิตและพัฒนา
ก าลังคนของประเทศให้มีคุณภาพและปริมาณที่เพียงพอต่อความต้องการ ในยุทธศาสตร์ที่ 1 ปฏิรูป
การเรียนรู้ด้านการศึกษาอาชีพ ได้มีการก าหนดมาตรการในข้อ 7 โดยใช้ระบบเทคโนโลยีสนับสนุน
กระบวนการเรียนการสอนให้มีการเปลี่ยนแปลงเรียนรู้ระหว่างครู อาจารย์กับผู้เรียน และระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้เรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา, ศูนย์เทคโนโลยี
สารสนเทศและก าลังคนอาชีวศึกษา , 2552) เทคโนโลยี มีบทบาทในการศึกษาโดยช่วยในการ
ขับเคลื่อนการศึกษาให้มีความน่าสนใจ และผู้เรียนยังท าความเข้าใจได้ง่ายขึ้น จากความก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยี จึงได้เน้นให้น าเทคโนโลยีมาใช้ในการสอน เพ่ือเป็นการส่งเสริม ให้นักการศึกษาได้พยายาม
ค้นหาวิธีในการน าเทคโนโลยีเข้ามาสู่การเรียนการสอน ให้มีความหลากหลายในกระบวนการเรียนรู้ 
ยังเป็นการตอบสนองของผู้เรียน ให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะตนเองได้ตามศักยภาพและสามารถ
เข้าถึงการศึกษาได้ง่ายขึ้น ทุกที่ ทุกเวลา อีกท้ังเป็นการก้าวทันโลกในยุคของโลกท่ีไร้พรมแดน 

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีดังกล่าว จึงได้มีการน าเกมส์มาใช้ในทางการศึกษา รวมไปถึง
เกมส์  ที่เรียกว่า เกมส์สถานการณ์จ าลอง มาพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของนักศึกษา และได้ถูก
น ามาใช้กับวิชาต่างๆ ในระดับอุดมศึกษา ขณะเดียวกันได้ถูกน าไปใช้ในการฝึกอบรม (Training) และ
การจัดการเรียน การสอนแบบการเรียนรู้จากการท างานจริง (Work-based Learning) จนประสบ
ความส าเร็จเป็นอย่างมาก (Whitton and Moseley, 2012: 9) จากความส าเร็จดังกล่าวจึงเกิดการ
พัฒนาการน าโลกเสมือนจริง (Virtual World) มาใช้ในการศึกษา โลกเสมือนจริง (Virtual World) 
คือสังคมออนไลน์ ซึ่งตัวละครที่อยู่ในสิ่งแวดล้อมนั้น เรียกว่า อวตาร (Avatar) เป็นเสมือนตัวแทนของ
ผู้เล่นที่ก าลังอยู่ในสังคมออนไลน์ ผู้เล่นสามารถออกแบบอวตารและสิ่งแวดล้อมได้ตามต้องการ ตั้งแต่ 
เพศ จนถึงการแต่งกายหรือแม้กระทั่ง  ทรงผม ยังรวมไปถึงการใช้อวตารในการสื่อสาร การเคลื่อนที่
สร้างสิ่งต่างๆ ตลอดจนการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น โลกเสมือนจริง (Virtual World) นั้น เป็นการจ าลอง
โลกของความเป็นจริงที่เป็นภาพเคลื่อนไหว และมีสิ่งแวดล้อมที่เป็น 3 มิติ และให้ผู้ที่อยู่ในชุมชนโลก
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เสมือนจริงนี้ท าในสิ่งต่างๆ เช่น บิน เดินใต้น้ าหรือการเคลื่อนย้ายตัวเองไปยังสถานที่อ่ืนได้โดย ท างาน
ผ่านอินเทอร์เน็ต ตลอดจนการเข้าร่วมของผู้อ่ืนจากทั่วโลกสามารถเข้าอยู่ ในชุมชนดังกล่าวได้ ผู้ที่อยู่
ในชุมชนโลกเสมือนจริงมีความอิสระในการท าและเป็นอะไรก็ได้ตามต้องการ แต่ขีดจ ากัดอยู่ที่การ
ออกแบบ (Educause, 2006) นักการศึกษาเห็นความส าคัญในการน าโลกเสมือนจริงมาใช้ใน
กระบวนการเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิมความรู้ และกระตุ้นให้เกิดความสนใจในการเรียน จึงได้มีความ
สนใจในการใช้โปรแกรมโลกเสมือนจริงบนโลกอินเทอร์เน็ต 

เซคคันด์ไลฟ์ (Second life) เป็นโปรแกรมโลกเสมือนจริงบนอินเทอร์เน็ตที่บริษัท ลินเดน   
รีเสิรช์ ได้พัฒนาขึ้นมาเพ่ือให้ได้มีการสื่อสาร หรือมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานคนอ่ืน โดยใช้อวตารเป็นตัว
ละครเสมือน ที่อาศัยอยู่ในชุมชนโลกเสมือนจริง อวตารสามารถท่องเที่ยว ท ากิจกรรม เข้าร่วมงาน
สัมมนาต่างๆ และศึกษาหาความรู้ได้ จึงได้มีการน ามาใช้ในสถาบันอุดมศึกษากับกิจกรรมการเรียน
การสอน และมีการจัดตั้งชุมชนนักศึกษาในโลกเสมือนจริงโดยจ าลองสภาวะแวดล้อมขึ้น เปิดชั้นเรียน
และใช้วิธีการสอนแบบออนไลน์ เช่น คณะนิติศาสตร์ มหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ดและสถาบันการศึกษา
ต่อเนื่องของฮาร์วาร์ด (Harvard Extension School) ได้เปิดชั้นเรียนร่วมกันโดยให้มีการน าเสนอ ใน
ศาลเสมือนจริงร่วมกันจากการจัดนักศึกษาแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มที่สร้างข้อโต้แย้งกับกลุ่มที่ท า
หน้าที่เป็นผู้พิพากษา มหาวิทยาลัยแบรดลีย์ ใช้ในการออกแบบการสอนนักศึกษาที่ประยุกต์ใช้การ
วิจัยเชิงคุณภาพขั้นพ้ืนฐาน มหาวิทยาลัยโอไฮโอใช้ในการพัฒนาอุปกรณ์ช่วยการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่ง
ท าให้นักศึกษาไม่จ าเป็นต้องเรียนไปพร้อมกับเพ่ือนร่วมชั้นตลอดเวลา จัดให้มีศูนย์การเรียนรู้ของ
มหาวิทยาลัยจ าลอง “ร้านการเรียน” ตั้งไว้เป็นจ านวนมาก และนักศึกษาสามารถเข้าเรียนได้จากร้าน
เหล่านี้ และนักศึกษาที่ก้าวไกลไปกว่านั้นทางมหาวิทยาลัยสร้างชุมชนโลกเสมือนจริงโดยสร้าง
มหาวิทยาลัยจ าลองขึ้นที่ประกอบด้วยอาคารต่าง ๆ เช่น ศูนย์นักศึกษา ศูนย์การเรียนรู้ และศูนย์
ศิลปะดนตรี เพ่ือเป็นการเปิดโอกาสให้นักศึกษาสามารถท่องเที่ยวไปในมหาวิทยาลัยจ าลอง และเข้า
ร่วมในสมาคมนักศึกษาจริงได้ที่ศูนย์นักศึกษา นักศึกษาสามารถพบปะและท างานร่วมกันได้ที่
มหาวิทยาลัยจ าลองท่ีไม่ต่างกับในโลกของความเป็นจริง วิทยาลัยโคลัมเบียในชิคาโกได้จัดเทศกาลขึ้น
ในอาคารจ าลองสูง 9 ชั้น ซึ่งได้จัดแสดงคลังศิลปะจากผลงานของนักศึกษา เช่น ภาพวาดและ
ภาพถ่ายต่างๆ และมีขบวนพาเหรดแห่ไปมาในวิทยาลัยจ าลองด้วย ซึ่งกิจกรรมเหล่านี้ถูกจัดไปพร้อม 
กับกิจกรรมในโลกจริงในบริเวณจริงของวิทยาลัยโคลัมเบีย อีกทั้งยังเป็นการได้เปิดโอกาสให้ศิษย์เก่าที่
ไม่สามารถเดินทางมาร่วมงานจริงได้สามารถเข้าชมงานผ่านโลกเสมือนจริงได้จากคุณสมบัติของโลก
เสมือนจริง ที่เปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถสร้างและวางโปรแกรมต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง นับได้ว่ามี
ประโยชน์ส าหรับผู้เรียนและผู้สอนในการพัฒนาเนื้อหาการเรียนรู้และตั้งค่าสิ่งต่าง ๆ ได้ เป็นการเปิด
โอกาสให้ผู้สอนสามารถเพ่ือสร้างสิ่งที่ส่งเสริมการเรียน และเครื่องมืออ่ืน ๆ ได้ และการออกแบบที่ดี
จะช่วยเป็นการสนับสนุนหรือกระตุ้นการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนและเนื้อหาการเรียนการสอน ซึ่งจะท า
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ให้นักศึกษามีส่วนร่วมและกระตือรือร้นในการเรียนรู้ (Zhang, 2007) ในโลกเสมือนจริงนี้ มีระบบที่
เอ้ือต่อการจัดการเรียนการสอน รวมถึงการใช้สื่อประกอบการเรียนการสอนที่หลากหลาย ยังมีเวที
ส าหรับแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกลุ่มผู้ใช้ได้อีกด้วย ดังนั้น โปรแกรมโลกเสมือนจริง จึงได้รับ
การตอบรับอย่างดีในกลุ่มนักการศึกษาในการพัฒนาการเรียนการสอนที่ท าให้นักศึกษาเกิดความสนใจ 
และกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ ยังส่งผลให้เกิดคุณภาพและทักษะต่างๆ ที่ตามมา 

จากงานวิจัยของแวงและบราแมน (Wang and Braman, 2009) เรื่อง Extending the 
Classroom through Second life ศึกษาไว้ว่าเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) เป็นสิ่งแวดล้อม
อิเล็กทรอนิกส์ 3 มิติ ซึ่งผู้ใช้สามารถพบปะผู้คน จัดการประชุมเสมือนจริงหรือท ากิจกรรมอ่ืน ในเชิง
เศรษฐกิจได้ มีความเชื่อว่า เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ได้เตรียมให้นักการศึกษาเพ่ือส าหรับการ
สอนและการเผยแพร่ข้อมูล ที่ไม่ได้เป็นการท างานแบบปกติที่เกี่ยวข้องกับการใช้ออนไลน์แบบเดิม ซึ่ง
ในลักษณะโครงสร้างพ้ืนฐานที่พิเศษนี้ไม่เพียงแต่ให้นักการศึกษาสอนผ่านการเรียนออนไลน์โดยปกติ
เท่านั้น แต่สามารถให้เกิดมีการปฏิสัมพันธ์ในทางพบปะผู้คนเสมือนจริ งได้ ซึ่งในที่นี้หมายถึงการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างอาจารย์กับนักศึกษาในห้องเรียน งานวิจัยครั้งนี้ได้ศึกษาของการบูรณาการ เซค
คันด์ไลฟ์ (Second life) กับการเรียนหลักสูตรวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้นผลการวิจัยโดยผลลัพธ์ การ
ส ารวจของนักศึกษา พบว่า การบูรณาการกิจกรรมในเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) ได้มีการพัฒนา
ประสบการณ์เรียนรู้ ของนักศึกษา และมากไปกว่านั้น นักศึกษาที่มีส่วนร่วมในกิจกรรมของเซคคันด์
ไลฟ์ (Second life) ในกรณีนี้แสดงให้เห็นว่า เกิดแรงจูงใจในการเรียนที่สูงและมีผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้น 
(ณัฐพนธ์ ปัญจพรผล, 2553) เรื่อง ผลการประยุกต์ใช้เซคคันด์ไลฟ์ (Second life) กับนักศึกษาระดับ
อาชีวศึกษา กรณีศึกษา: วิทยาลัยอาชีวศึกษาเทศบาลนครปฐม  วัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนาเครื่องมือใน
การสร้างตัวแบบ (Model) และเครื่องมือ (Tools) ให้นักศึกษาเลือกใช้ในการสร้างสื่อรายวิชาการ
ออกแบบด้วยคอมพิวเตอร์นักศึกษาแผนกวิชาช่างยนต์และแผนกวิชาช่างสถาปัตยกรรมใน เซคคันด์
ไลฟ์ (Second life) เพ่ือประเมินความเป็นไปได้ในการใช้ส าหรับการเรียนการสอน โดยสร้างและ
พัฒนาแหล่งเรียนรู้ในเครือข่ายสังคม (Social Network) และใช้ในรายวิชาการออกแบบด้วย
คอมพิวเตอร์ เพ่ือเป็นทางเลือกของเครื่องมือในการสร้างสื่อที่น่าสนใจ มีความหลากหลาย  จากเดิม 
ช่วยให้นักศึกษาเกิดความสนใจ มีการตอบสนอง โต้ตอบที่ดีกับนักศึกษา และประหยัดเวลาในการ
สร้างวัตถุขึ้นจริง จากผลการศึกษาพบว่าระบบนี้สามารถเป็นเครื่องมือเสริมในการเรียนรู้รายวิชาการ
ออกแบบด้วยคอมพิวเตอร์ส าหรับนักศึกษาแผนกวิชาช่างยนต์และแผนกวิชาสถาปัตยกรรมได้ตรงตาม
ความต้องการ จากงานวิจัยดังกล่าวประกอบกับ พสุ เตชะรินทร์ (2556) ได้กล่าวว่า “ปัจจุบันมีความ
ตื่นตัวกันมากถึงรูปแบบและวิธีการศึกษาแบบใหม่ สถาบันการศึกษาจ านวนมากทั้งระดับประถม 
มัธยม มหาวิทยาลัย เริ่มที่จะทดลองกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบใหม่มากขึ้น โดยมีความคิดที่ว่า
ด้วยลักษณะของทักษะ ความสามารถของคนท างานในอนาคตที่จะเปลี่ยนไป อีกทั้งพฤติกรรมและ
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วิธีการเรียนรู้ของคนยุคใหม่ที่เปลี่ยนไป ประจวบกับพัฒนาการของเทคโนโลยีต่างๆ อาจจะถึงเวลา
แล้วที่รูปแบบและวิธีการเรียนการสอนควรที่จะต้องเปลี่ยนเพ่ือให้สอดรับกับการเปลี่ยนแปลงรอบๆ 
ตัวเราที่เกิดขึ้น” สรุปได้ว่าการพัฒนาการของเทคโนโลยีส่งผลให้เกิดการน าเทคโนโลยีมาใช้เป็นสื่อ
การเรียนการสอนในเนื้อหาวิชาต่างๆ มากขึ้น และยังเข้าถึงได้ทั่วโลกโดยไม่มีค่าใช้จ่าย เป็นผลให้
สถาบันการศึกษาเริ่มใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบใหม่มากข้ึนเพื่อเพ่ิมขีดความสามารถและทักษะ
ของนักศึกษา 

ส าหรับประเทศไทยได้มีแนวทางการก าหนดร่างกรอบคุณวุฒิของประเทศในด้าน
วัตถุประสงค์ ระดับการศึกษา ผลลัพธ์การเรียนรู้แต่ละระดับการศึกษา และโครงสร้างหน่วยงาน จาก
การศึกษากรอบคุณวุฒิแห่งชาติของต่างประเทศ รวม 7 ประเทศ (1) เพ่ือพัฒนาระบบคุณวุฒิของ
ประเทศให้มีความสอดคล้องและเชื่อมโยงกันระหว่างระบบคุณวุฒิย่อย (2) เพ่ือก าหนดแนวทางใน
การรับรองผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา (3) เพ่ือสร้างมาตรฐานคุณภาพของคุณวุฒิ (4) เพ่ือส่งเสริมให้
ประชาชนเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong learning) (5) เพ่ือสร้างความได้เปรียบทางการแข่งขัน
ให้กับประเทศและส่งเสริมให้เกิดความคล่องตัวในการโยกย้ายที่เรียนของนักศึกษาและการ
แลกเปลี่ยนบุคลากร (Mobility) และ (6) เพ่ือส่งเสริมนโยบายการประกันคุณภาพและมีผลการเรียนรู้
ประกอบด้วย 5 ด้านได้แก่ความรู้ และความเข้าใจทักษะการปฏิบัติทักษะการคิดทักษะทางสังคมและ
ความรับผิดชอบต่อตนเอง และสังคม ส่วนในระดับอาชีวศึกษา ได้ก าหนดไว้ดังนี้คือ 1) ความรู้และ
ความเข้าใจ (Knowledge and Understanding) มีความรู้ความเข้าใจในการพัฒนาแนวคิด ทฤษฎี 
หลักการในสาขาตนเอง ในการประกอบอาชีพได้ (2) ทักษะเชาว์ปัญญา (Cognitive Skills) มีทักษะ
การจัดล าดับความคิดสามารถแก้ปัญหาที่เฉพาะเจาะจง ในการท างานหรือการเรียนมีทักษะการ
สังเคราะห์สามารถประยุกต์แนวคิดเพ่ือแก้ปัญหา (3) สมรรถนะ (Competency) อันประกอบไปด้วย
ทักษะส่วนบุคคล (Interpersonal Skills) ทักษะด้านการสื่อสาร (Communication Skills) ความ
รับผิดชอบต่อตนเอง และสังคมจริยธรรมต่อสังคม และต่อวิชาชีพ (Ethic) และทักษะปฏิบัติเฉพาะ
ทาง (Specialized Skills) ประกอบไปด้วยทักษะที่จ าเป็น การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ การ
วิเคราะห์ปัญหาการแก้ปัญหา รวมถึงการมีความคิดสร้างสรรค์เพ่ือประยุกต์ใช้ความรู้ (ส านักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา, 2553: 101-103) 

พระราชบัญญัติการอาชีวศึกษา พ.ศ. 2551 มาตรา 6 ได้ก าหนดเป้าหมายของการจัดการ
อาชีวศึกษาและการฝึกอบรมวิชาชีพต้องเป็นการจัดการศึกษาในด้านวิชาชีพที่สอดคล้องกับ
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติและแผนการศึกษาแห่งชาติ เพ่ือผลิตและพัฒนาก าลังคนใน
ด้านวิชาชีพระดับฝีมือ ระดับเทคนิค และระดับเทคโนโลยี รวมทั้งเป็นการยกระดับการศึกษาวิชาชีพ
ให้สูงขึ้นเพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงาน โดยน าความรู้ในทางทฤษฎีอันเป็นสากล
และภูมิปัญญาไทยมาพัฒนาผู้รับการศึกษาให้มีความรู้ความสามารถในทางปฏิบัติและมีสมรรถนะจน
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สามารถน าไปประกอบอาชีพในลักษณะผู้ปฏิบัติหรือประกอบอาชีพโดยอิสระได้ (ราชกิจจานุเบกษา, 
2551: 3) 

มาตรฐานคุณวุฒิอาชีวศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พ.ศ. 2556 (ราชกิจจา
นุเบกษา, 2556: 33) ก าหนดให้ผู้ส าเร็จการศึกษามีคุณภาพครอบคลุมอย่างน้อย 3 ด้านคือ ด้าน
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ ด้านสมรรถนะหลักและสมรรถนะท่ัวไป และด้านสมรรถนะวิชาชีพ สามารถ
ประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะในวิชาการที่สัมพันธ์กับวิชาชีพในการวางแผน  แก้ปัญหาและจัดการ
ทรัพยากรในการด าเนินงานได้อย่างเหมาะสมมีส่วนร่วมในการพัฒนาวิชาการริเริ่มสิ่งใหม่  มีความ
รับผิดชอบต่อตนเอง ผู้อ่ืนและหมู่คณะเป็นอิสระในการปฏิบัติงานที่ซับซ้อนหรือจัดการงานผู้อ่ืน  มี
ส่วนร่วมที่เกี่ยวกับการวางแผน การประสานงานและการประเมินผล รวมทั้งมีคุณธรรม จริยธรรม 
จรรยาบรรณวิชาชีพ เจตคติ และกิจนิสัย   ที่เหมาะสมในการท างาน มีปรัชญาและวัตถุประสงค์ของ
การจัดการอาชีวศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง มุ่งให้มีความสัมพันธ์สอดคล้องกับ
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ แผนการศึกษาแห่งชาติปรัชญาการอาชีวศึกษา และ
มาตรฐานการศึกษาวิชาชีพหรือมาตรฐานสมรรถนะ ของสาขาวิชานั้น ๆ ในการจัดการศึกษาโดย
มุ่งเน้น โดยมุ่งเน้นผลิตผู้มีความรู้ความเข้าใจและทักษะในระดับเทคนิค สามารถปฏิบัติงานที่ใช้
เทคนิค ควบคุมการท างาน มีคุณธรรม จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพและกิจนิสัยที่เหมาะสมในการ
ท างาน สอดคล้องกับความต้องการของสังคม ชุมชนและสถานประกอบการ สามารถประกอบอาชีพ
อิสระและพัฒนาตนเองให้มีความก้าวหน้าทางวิชาการและวิชาชีพ ซึ่งหมวดวิชาทักษะชีวิตสอดคล้อง     
กับทักษะที่มีความจ าเป็น คือการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาและการจัดการ มีทักษะในการสื่อสาร 
เพ่ือเป็นการเตรียมความพร้อมให้นักศึกษาเป็นบุคลากรที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลต่อไป 

เห็นได้ว่าสถานประกอบการมีความต้องการแรงงานเพ่ิมมากขึ้นทุกปี เนื่องจากมีการขยายตัว
ทางเศรษฐกิจทั่วโลก ในขณะเดียวกันทักษะความจ าเป็นของแรงงานกลับไม่ตรงกับความต้องการของ
สถานประกอบการ การจัดการเรียนการสอนเน้นการท่องจ ามากเกินไป จึงมีความพยายามพัฒนาสื่อ
การเรียนการสอน ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะเพ่ิมขึ้น จึงมีการน าเกมส์มาใช้ในทางการศึกษา เรียกว่า 
เกมส์สถานการณ์จ าลองมาพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของนักศึกษา และได้ถูกน ามาใช้กับวิชาต่าง ๆ 
ระดับอุดมศึกษาใช้ในการฝึกอบรมและการจัดการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้จากการท างานจริง 
ต่อมามีการพัฒนาการน าโลกเสมือนจริง (Virtual World) มาใช้ในการศึกษาซึ่งเป็นการจ าลองโลก
ของความเป็นจริงที่เป็นภาพเคลื่อนไหว มีสิ่งแวดล้อมที่เป็น 3 มิติ และผู้ที่อยู่ในชุมชนโลกเสมือนจริง
นี้ มีความอิสระในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ในการน าโลกเสมือนจริงมาใช้ในกระบวนการเรียนการสอน 
เพ่ือเพ่ิมความรู้ และกระตุ้นให้เกิดความสนใจในการเรียน จึงได้มีความสนใจในการใช้โปรแกรม     
โลกเสมือนบนโลกอินเทอร์เน็ตการพัฒนาให้นักศึกษาระดับอาชีวศึกษาให้มีทักษะที่จ าเป็นต่อการ
ท างาน  โดยใช้เทคโนโลยีมาช่วยในการเพ่ิมประสิทธิภาพของนักศึกษา ถือได้ว่าเป็นทางเลือกให้
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นักการศึกษา ได้น าประโยชน์จากความก้าวหน้าของเทคโนโลยีมาผนวกกับการศึกษา ส่งผลให้เกิด
แรงจูงใจเพ่ิมมากขึ้น และจะเกิดการพัฒนาการของทักษะ ดังนั้นเพ่ือเป็นการเตรียมความพร้อมของ
นักศึกษาระดับอาชีวศึกษาในการเข้าสู่ตลาดแรงงานและมีทักษะที่จ าเป็นในการท างาน การท าวิจัย
เรื่อง การพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา โดยเป็นการน า
เทคโนโลยีมาใช้ในกระบวนการเรียนรู้กับนักศึกษาในระดับอาชีวะศึกษาเพ่ือเป็นการเตรียมความ
พร้อมในด้านทักษะที่จ าเป็นส าหรับในยุคศตวรรษที่ 21 จะได้ข้อค้นพบที่เป็นประโยชน์ในการพัฒนา
แรงงานให้มีคุณภาพ ความรู้ และทักษะทางอาชีพ ให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยี 
เศรษฐกิจและสังคม 

 
ค าถามการวิจัย 

1. ทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาในประเทศไทย มีอะไรบ้าง 
2. ทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาอยู่ในระดับใด 
3. การจัดการเรียนการสอนโดยใช้โลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา

อาชีวศึกษาเป็นอย่างไร 
4. โลกเสมือนเสริมสร้างพัฒนาทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาได้หรือไม่  

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของ 
นักศึกษาอาชีวศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์ดังนี้  

1. เพ่ือวิเคราะห์และสังเคราะห์สภาพปัจจุบันเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นต่อการท างานของ
นักศึกษาอาชีวศึกษา 

2. เพ่ือพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา  
3. เพ่ือประเมินประสิทธิผลโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

การศึกษาวิจัยครั้งนี้ ได้ก าหนดขอบเขตการวิจัย ดังนี้ 
1. ทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาในการจัดการเรียนการสอน ได้จากการศึกษาและ

วิเคราะห์จากเอกสาร งานวิจัย บทความทั้งในประเทศและต่างประเทศเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นใน
ศตวรรษที่ 21 รวมถึง มาตรฐานคุณวุฒิอาชีวศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พ.ศ. 2556
โดยการวิเคราะห์ และสังเคราะห์ สรุปทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาได้ 3 ด้านคือ 1) ทักษะ
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การแก้ปัญหา (2) ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และ (3) ทักษะการสื่อสาร (ทักษะการพูดและทักษะการ
เขียน) 

2. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปีที่ 2
ปีการศึกษา 2558 ของส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา จากสถานศึกษาภาครัฐและเอกชน 
ในกรุงเทพมหานคร รวมทั้งสิ้น 18,064 คน โดยสุ่มกลุ่มตัวอย่างได้ 390 คน 

3. การพัฒนาโลกเสมือน และน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างทักษะ ที่
จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา ใช้กับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 2 สาขา
การตลาด วิทยาลัยเทคโนโลยีพณิชยการภาษานุสรณ์บางแค จ านวน 16 คน 
 
ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

 โลกเสมือน หมายถึง โปรแกรมจ าลองโลกเสมือนจริงซึ่งพัฒนาขึ้นโดย มีการออกแบบให้ผู้ใช้
สามารถควบคุมตัวละครเสมือนตนเองหรือ อวตาร ในการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกันในโลกเสมือน
จริงได้ ใช้งานผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ประยุกต์ใช้แบบมีขั้นตอนกับรูปแบบการจัดการเรียนการ
สอน ใช้การน าเสนอมุมมองในโลกเสมือนจริงที่เปรียบเทียบกับสถานการณ์จริง ซึ่งมีองค์ประกอบ
ส าคัญในการออกแบบโลกเสมือนจริง 4 องค์ประกอบ คือ 1) น าเสนอเชิงเปรียบเทียบ 2) ระบบโลก
เสมือน 3) รูปแบบการเรียนรู้และ 4) ผู้เกี่ยวข้อง 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มผู้พัฒนาโปรแกรมโลกเสมือนจริง 
กลุ่มผู้สอน และกลุ่มผู้เรียน 
 การพัฒนาโลกเสมือน หมายถึง ตัวแบบที่ออกแบบขึ้นผ่านโปรแกรม “เซคคันด์ไลฟ์ 
(Second Life)” เพ่ือด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ เป็นการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะที่จ าเป็นส าหรับนักศึกษา
อาชีวศึกษา ได้แก่ ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และ ทักษะการสื่อสาร โดยผู้เ รียน
สามารถริเริ่มด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง 
 ทักษะที่จ าเป็น หมายถึงความสามารถตามการรับรู้ของนักศึกษาอาชีวศึกษา ที่ไม่รวมด้าน
ความรู้ ซึ่งประกอบด้วยทักษะส าคัญ 3 ประการ ได้แก่ 
 ทักษะการแก้ปัญหา หมายถึงความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการแก้ป้ญหา   
3 ด้าน 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ด้านการวิเคราะห์ หมายถึงความสามารถในการระบุปัญหา สืบค้น 
รวบรวมข้อมูล และการจ าแนกแยกแยะข้อมูลตามเกณฑ์ 2) ด้านการสังเคราะห์ หมายถึง
ความสามารถในการน าข้อมูลที่วิเคราะห์แล้วมาน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา และวางแผนการแก้ปัญหา 
3) ด้านการประยุกต์ หมายถึงความสามารถในการน าวิธีการ และการวางแผนแก้ปัญหาที่วิเคราะห์ไว้
มาสู่การน าไปปฏิบัติใช้ และสามารถประเมินทางเลือกท่ีดีที่สุดในการแก้ปัญหาได้ 
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ทักษะความคิดสร้างสรรค์ ความหมายของทักษะความคิดสร้างสรรค์ สามารถแบ่งการ
สื่อสารได้ 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) ความคิดริเริ่มเป็นความสามารถในการคิดแปลกใหม่ความสามารถ
ในการกล้าคิดกล้าลองและการมีจินตนาการ คือการคิดสร้างและหาทางให้เกิดผลส าเร็จ 2) ความคิด
คล่องแคล่วเป็นความสามารถในการคิดค าตอบได้อย่างคล่องแคล่วด้านถ้อยค าการโยงความสัมพันธ์
ด้านการแสดงออกด้านการคิดความสามารถในการคิดค าตอบได้อย่างคล่องแคล่วรวดเร็วและ
ความสามารถในการคิดค าตอบได้อย่างคล่องแคล่วในเวลาที่จ ากัด  3) ความคิดยืดหยุ่นเป็น
ความสามารถในการคิดได้หลากหลายความสามารถในการคิดได้อย่างอิสระและความสามารถในการ
คิดดัดแปลงความรู้ และ 4) ความคิดละเอียดลออ เป็นความสามารถในการคิดเพ่ือให้เกิดความ
สมบูรณ์และความสามารถในการคิดพัฒนาให้เกิดประสิทธิภาพมากข้ึน  
 ทักษะการสื่อสาร หมายถึง ความหมายของทักษะการสื่อสาร สามารถแบ่งการสื่อสารได้ 4 
องค์ประกอบดังต่อไปนี้ 1) ผู้ส่งสาร หมายถึง ความสามารถในการพูด เขียน อ่านได้อย่างชัดเจน 
ความเหมาะสมในการวางกริยาท่าทางมีความรู้และความเข้าใจในเนื้อหาที่จะสื่อสารมีความรู้ และ
ความเข้าใจในเนื้อที่จะสื่อสารมีความเข้าใจความสามารถในการรับข้อมูลจากผู้อื่นและรู้จักเลือกวิธีการ
สื่อสารตามโอกาสที่เหมาะสม  2) ผู้รับสาร หมายถึง ความสามารถในการรับรู้จากผู้ส่งสารที่ผ่านช่อง
ทางการสื่อสารอย่างใดอย่างหนึ่งและการแสดงการรับรู้ต่อผู้ส่งสาร การใช้สัญลักษณ์สัญญาณเพ่ือให้
เข้าใจกัน 3) สาร หมายถึงความสามารถในการใช้ค าพูดที่เหมาะสมและถูกต้องความสามารถในการใช้
สัญลักษณ์สัญญาณหรือเครื่องหมายที่เหมาะสมและถูกต้องความสามารถ ในการแยกแยะข้อมูลที่ เป็น
ข้อคิดเห็น และความรู้สึกได้และความสามารถในการเรียบเรียงข้อมูลเป็นล าดับขั้นตอนสาร และ
กระบวนการที่เป็นสื่อในการสื่อสาร 4) ช่องทางการสื่อสารหรือสื่อ หมายถึงความสามารถและ
แยกแยะในการรับรู้  ทางประสาทสัมผัสทั้ง 5 และความสามารถและแยกแยะในการรับรู้ตามสื่อที่มี
อยู่ตามธรรมชาติ และเครื่องมืออ่ืนที่มนุษย์คิดค้นขึ้น 
 ประสิทธิผล หมายถึง ผลที่เกิดขึ้นจากการน าการพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะ     
ที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาไปใช้ โดยประเมินทักษะการแก้ปัญหา ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
และทักษะการสื่อสาร จากการทดลองจัดการเรียนการสอน  
  นักศึกษา หมายถึง ผู้เรียนที่ศึกษาในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปีที่ 2 
สาขาการตลาด สถาบันอาชีวศึกษา ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาและส านักงาน
คณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
  ผู้ประกอบการ หมายถึงหน่วยงานภาครัฐและเอกชนที่สถานศึกษาส่งนักศึกษาเข้าท างานโดย
มีผู้บังคับบัญชาระดับต้นประเมินความพึงพอใจในการปฏิบัติงาน 
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     ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา หมายถึง ส่วนราชการที่ขึ้นตรงกับรัฐมนตรีว่าการ
กระทรวงศึกษาธิการมีภารกิจจัดและส่งเสริมการอาชีวศึกษาและการฝึกอบรมวิชาชีพ โดยค านึงถึง
คุณภาพและความเป็นเลิศทางวิชาชีพ 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องการพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือพัฒนาทักษะที่จ า เป็นของ
นักศึกษาอาชีวศึกษา ผู้วิจัยได้วิเคราะห์และสังเคราะห์ประเด็นการวิจัยโดยสร้างกรอบแนวคิดในการ
วิจัยที่ครอบคลุมประเด็นต่อไปนี้ 
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สรุปกรอบแนวคิดในการวิจัย 

  การพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา ผู้วิจัยได้
สังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการอาชีวศึกษา สภาพปัจจุบันและปัญหาของทักษะแรงงาน
ไทย ศึกษาแนวคิด และองค์ประกอบเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 แนวคิดเกี่ยวกับโลก
เสมือนจริง และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดย
ใช้โลกเสมือนเพ่ือพัฒนานักศึกษาอาชีวศึกษาให้มีทักษะที่จ าเป็นมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. การจัดการอาชีวศึกษา 

พระราชบัญญัติการอาชีวศึกษา พ.ศ. 2551 มาตรา 6 ระบุไว้ว่า การจัดการอาชีวศึกษาและ
การฝึกอบรมวิชาชีพ ต้องเป็นการจัดการศึกษาในด้านวิชาชีพที่สอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ และแผนการศึกษาแห่งชาติ เพ่ือผลิตและพัฒนาก าลังคนในด้านวิชาชีพระดับฝีมือ 
ระดับเทคนิค และระดับเทคโนโลยี รวมทั้งเป็นการยกระดับการศึกษาวิชาชีพให้สูงขึ้นเพ่ือให้
สอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงาน น าความรู้ในทางทฤษฎีและภูมิปัญญาไทยมาพัฒนาผู้รับ
การศึกษาให้มีความรู้ความสามารถในทางปฏิบัติและมีสมรรถนะสามารถน าไปประกอบอาชีพใน
ลักษณะผู้ปฏิบัติหรือประกอบอาชีพโดยอิสระได้ มาตรา 8 การจัดการอาชีวศึกษาและการฝึกอบรม
วิชาชีพให้จัดได้ โดยรูปแบบ (1) การศึกษาในระบบ เป็นการจัดการศึกษาวิชาชีพที่เน้นการศึกษาใน
สถานศึกษาอาชีวศึกษาหรือสถาบันเป็นหลัก (2) การศึกษานอกระบบ เป็นการจัดการศึกษาวิชาชีพที่
มีความยืดหยุ่นในการก าหนดจุดมุ่งหมาย รูปแบบ วิธีการศึกษา ระยะเวลา การวัดและการประเมินผล
ที่เป็นเงื่อนไขของการส าเร็จการศึกษา  (3) การศึกษาระบบทวิภาค ีเป็นการจัดการศึกษาวิชาชีพที่เกิด
จากข้อตกลงระหว่างสถานศึกษาอาชีวศึกษาหรือสถาบันกับสถานประกอบการ  รัฐวิสาหกิจ หรือ
หน่วยงานของรัฐ ในเรื่องการจัดหลักสูตร การเรียนการสอน การวัดและการประเมินผล โดยผู้เรียนใช้
เวลาส่วนหนึ่งในสถานศึกษา และเรียนภาคปฏิบัติในสถานประกอบการ และมาตรา 9 ระบุไว้ว่าการ
จัดการอาชีวศึกษาและการฝึกอบรมวิชาชีพตามมาตรา 6 มาตรา 7 และมาตรา 8 ให้จัดตามหลักสูตร
ที่คณะกรรมการการอาชีวศึกษาก าหนด ดังต่อไปนี้ (1) ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (2) ประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นสูง (3) ปริญญาตรีสายเทคโนโลยีหรือสายปฏิบัติการ (ราชกิจจานุเบกษา, 2551: 3) 
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กรอบมาตรฐานคุณวุฒิอาชีวศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2556 ตามพระราชบัญญัติการอาชีวศึกษา
พ.ศ. 2551 มาตรา 9 การจัดการอาชีวศึกษาและการฝึกอบรมวิชาชีพ ให้จัดตามหลักสูตรที่
คณะกรรมการการอาชีวศึกษาก าหนด จึงเห็นสมควรจัดท ากรอบมาตรฐานคุณวุฒิอาชีวศึกษาแห่งชาติ
ขึ้นเพ่ือเป็นการประกันคุณภาพของผู้ส าเร็จการศึกษาอาชีวศึกษา เป็นหลักในการก าหนดมาตรฐาน
คุณวุฒิอาชีวศึกษาทุกระดับอย่างมีคุณภาพโดยประกอบด้วยระดับคุณวุฒิอาชีวศึกษา ได้แก่ (1) ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (2) ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (3) ระดับปริญญาตรีสายเทคโนโลยี
หรือสายปฏิบัติการ และคุณภาพของผู้ส าเร็จการศึกษาทุกระดับคุณวุฒิ ประเภทวิชาและสาขาวิชา
ต้องครอบคลุมอย่างน้อย 3 ด้าน คือ (1) ด้านคุณลักษณะที่พึงประสงค์ (2) ด้านสมรรถนะหลักและ
สมรรถนะทั่วไป (3) ด้านสมรรถนะ (ราชกิจจานุเบกษา, 2551: 31) 

มาตรฐานคุณวุฒิอาชีวศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พ.ศ. 2556 เป็นการก าหนด
มาตรฐานคุณวุฒิอาชีวศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงเพ่ือให้ส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา สถาบันการอาชีวศึกษา ให้เป็นแนวทางในการพัฒนาหรือปรับปรุงหลักสูตร การจัดการ
เรียนการสอนและการพัฒนาคุณภาพการจัดการศึกษาให้สามารถผลิตผู้ส าเร็จการศึกษาที่มีคุณภาพ
และเพ่ือประโยชน์ต่อการรับรองมาตรฐานคุณวุฒิผู้ส าเร็จการศึกษา (ราชกิจจานุเบกษา, 2551: 33) 

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2557 หลักการเพ่ือพัฒนาก าลังคนระดับ
เทคนิคให้มีสมรรถนะ มีคุณธรรม จริยธรรมและจรรยาบรรณวิชาชีพ สามารถประกอบอาชีพ ได้ตรง
ตามความต้องการของตลาดแรงงานและประกอบอาชีพอิสระ สอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ และแผนการศึกษาแห่งชาติทั้งในระดับชุมชน ระดับท้องถิ่นและระดับชาติ  เน้น
สมรรถนะด้วยการปฏิบัติจริง (กระทรวงศึกษาธิการ,ส านักมาตรฐานการอาชีวศึกษาและวิชาชีพ , 
2557) 

จากข้อมูลดังกล่าวพบว่า การอาชีวศึกษามุ่งเน้นการพัฒนาเพ่ือให้ไปประกอบวิชาชีพที่เป็น
ก าลังส าคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจและประเทศ เน้นผลิตและพัฒนาก าลังคนในด้านวิชาชีพระดับฝีมือ 
ระดับเทคนิค และระดับเทคโนโลยี ก าหนดให้ผู้ส าเร็จการศึกษามีคุณภาพ ด้านคุณลักษณะที่พึง
ประสงค์ ด้านสมรรถนะหลักและสมรรถนะทั่วไป และด้านสมรรถนะวิชาชีพรวมทั้งเป็นการยกระดับ
การศึกษาวิชาชีพให้สูงขึ้น เพ่ือให้สอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงาน  
 2. สภาพปัจจุบัน และปัญหาของทักษะแรงงานไทย 
  รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2550 ได้ก าหนดเกี่ยวกับ ศักดิ์ศรีความเป็น
มนุษย์ สิทธิ เสรีภาพ และความเสมอภาคท่ีได้รับความคุ้มครอง มีเสมอกันในกฎหมายและได้รับความ
คุ้มครองตามกฎหมาย ยังได้รับหลักประกันความปลอดภัยและสวัสดิภาพในการท างานรวมทั้ง
หลักประกันในการด ารงชีพทั้งในระหว่างการท างานและเมื่อพ้นสถานการณ์ท างาน รวมถึง รัฐต้อง
ด าเนินการตามแนวนโยบายด้านเศรษฐกิจ ใน การส่งเสริมให้ประชากรวัยท างานมีงานท า และ
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คุ้มครอง ค่าตอบแทน สิทธิประโยชน์ และสวัสดิการอย่างเป็นธรรม (ราชกิจจานุเบกษา, 2550: 1-26)
การที่คนไทยมีบุตรน้อยลง ส่งผลถึงสภาพแรงงาน แนวโน้มลดลงตามการลดลงของประชากร อีก
ปัญหาของแรงงานไทย คือผลิตภาพแรงงานอยู่ในระดับต่ า แรงงานใหม่ไม่มีคุณภาพเท่าที่ควร  ภาค
การศึกษาผลิตคนไม่ตรงกับความต้องการของตลาดแรงงานทั้งด้านปริมาณและคุณภาพ (สถาบันวิจัย
เพ่ือพัฒนาประเทศไทย, 2558) ปัญหาการขาดแคลนแรงงานในไทยมีสาเหตุจากปัจจัยหลัก 5 
ประการ (ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2555: 15-30) 

 1) การเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากร ปัจจัยหลัก คือ การเกิด การตาย และการย้ายถิ่น 
ซึ่งในภาวะปัจจุบันจะพบว่าการตายและการย้ายถิ่นมากที่สุด คือ การเกิดท่ีมีจ านวนลดลง ส่งผลต่อวัย
เด็กและวัยแรงงาน ไม่สามารถสร้างแรงงานใหม่ให้เข้าสู่ตลาดแรงงานได้เพียงพอ เพ่ือการทดแทน
แรงงานที่จะเกษียณ 

 2) ความไม่สอดคล้องกันระหว่างคุณลักษณะของแรงงานที่เข้าสู่ตลาดกับความต้องการของ
ตลาดแรงงานมี 2 ส่วนคือ (1) ด้านการศึกษาผู้เข้าสู่ตลาดแรงงานตามจ านวนแรงงาน ในระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายหรือต่ ากว่าระดับอาชีวศึกษา (ปวช. และ ปวส.) มีการคาดการณ์ว่าจะเข้าสู่
ตลาดแรงงานลดลง แต่ในระดับปริญญาตรีกลับเข้าสู่ตลาดแรงงานมากขึ้น เพราะนักเรียนในระดับ
มัธยมศึกษาและในระดับอาชีวศึกษามีอัตราการเรียนต่อสูง ท าให้แรงงานกลุ่มดังกล่าวเขาสู่
ตลาดแรงงานน้อยลง ในขณะที่ภาคธุรกิจต้องการแรงงานในระดับมัธยมศึกษาและในระดับ
อาชีวศึกษาเป็นจ านวนสูง ส่งผลให้เกิดปัญหา   ขาดแคลนแรงงาน (2) ด้านอายุของแรงงานกับ ความ
ต้องการของตลาดแรงงานลักษณะการท างานและการจ้างงานมีความสัมพันธ์กับอายุแรงงานจาก
ข้อมูลการส ารวจภาวการณ์ท างานของประชากรปี 2553 พบว่าภาคธุรกิจโดยรวมจ้างแรงงานที่มีอายุ
ระหว่าง 20-39 ปี จ านวนประชากรในกลุ่มแรงงานวัย 15-34 ปี มีแนวโน้มที่จะเข้าสู่ตลาดแรงงาน
ลดลง และไม่สามารถทดแทนกลุ่มแรงงานที่ภาคการผลิตต้องการได้  

 3) ผลิตภาพแรงงานอยู่ในระดับต่ าและระบบค่าตอบแทนที่ยังไม่สอดคล้องกับผลิตภาพ
แรงงาน แม้การจ้างงานของไทยจะยังขยายตัวอย่างต่อเนื่อง แต่ผลิตภาพแรงงานไทยลดลง เป็นเพราะ
โครงสร้างการผลิตของไทยไม่ได้เอ้ือต่อการเพ่ิมผลิตภาพแรงงาน การศึกษาดัชนีผลิตภาพแรงงานโดย
ธนาคาร    แห่งประเทศไทย ปัญหาหลักคือ เศรษฐกิจและการจ้างงานขยายตัวแต่ผลิตภาพแรงงาน
ไทยกลับมีแนวโน้มลดลงและค่าจ้างแท้จริงไม่เพ่ิมทั้งท่ีขาดแคลนแรงงาน  
    4) แรงงานไทยที่เดินทางไปท างานในต่างประเทศ เพราะต้องการค่าจ้างที่สูงขึ้น  
       5) ด้านอ่ืนๆ ได้แก่ 1) จากข้อมูลการส ารวจภาวการณ์ท างานของประชากรปี 2553 มีผู้
ว่างงานจ านวน 402,200 คน หางานท าเพียงร้อยละ 21.80 แสดงว่ามีผู้ว่างงานสูงถึงร้อยละ 78.20 ที่
พร้อมจะท างานแต่ไม่หางานท า ในขณะที่ตลาดแรงงานยังคงต้องการแรงงานกลุ่มนี้สูง  2) วิธีการสรร
หาแรงงานเป็นปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลให้ระดับปัญหาการขาดแคลนแรงงานแตกต่างกัน ระหว่างธุรกิจ
ขนาดกลางขนาดย่อมส่วน และขนาดใหญ่ใช้ช่องทางในการสรรหาที่หลากหลาย ส่งผลให้แรงงานรับรู้
และเข้าถึงได้มากกว่า มีประสิทธิภาพมากกว่า 3) ปัญหาการเข้าและลาออกของแรงงาน 4) แรงงาน
ไทยมีภาพลบต่อการท างานที่ใช้ทักษะต่ าซึ่งเป็นปัจจัยตัวเร่งให้เกิดปัญหาการขาดแคลนแรงงาน 
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    3. แนวคิดและองค์ประกอบเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 
การเปลี่ยนแปลงทางด้านเทคโนโลยี และสภาวะของโลก จึงมีความจ าเป็นต้องหาวิธีคิด และ

ทักษะใหม่ ๆ เพ่ือช่วยเตรียมความพร้อมให้กับนักศึกษาให้เป็นผู้ที่รู้จักคิด เรียนรู้ ท างาน แก้ปัญหา 
และร่วมมือท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพไปตลอดชีวิต  
 แนวคิดทักษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษที่ 21 
 ทักษะที่จ าเป็นตามแนวคิดของ Partnership for 21st Century Skills  มี 4 ด้าน ดังนี้
เนื้อหาเกี่ยวกับความตระหนักถึงความเป็นไปของโลก โดยนักศึกษาต้องมีความรู้ในวิชาหลัก และ
สาระส าคัญในศตวรรษที่ 21 ซึ่งวิชาหลักประกอบด้วย ภาษาอังกฤษ ภาษาโลก ศิลปะ คณิตศาสตร์ 
เศรษฐศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภูมิศาสตร์ ประวัติศาสตร์ และรัฐบาลและกฎหมาย ส่วนการเรียนรู้
ส าหรับศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย การส่งเสริมความเข้าใจในเนื้อหาระดับที่สูงขึ้น รวมถึงการเรียนรู้
ส าหรับศตวรรษที่ 21 เข้าไปใช้ในการตระหนักถึงความเป็นไปของโลก ความรอบรู้ด้านการเงิน 
เศรษฐกิจ ธุรกิจและการเป็นผู้ประกอบการ ความรอบรู้ถึงการเป็นพลเมืองที่ดี ความรู้ด้านสุขภาพ 
และความรอบรู้ด้านสิ่งแวดล้อม นอกจากนี้แล้วยังต้องมีทักษะด้านการเรียนรู้ และการสร้างนวัตกรรม 
เช่น การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา การสื่อสารและการเรียนรู้
ด้วยสารสนเทศด้านมีเดียวิเคราะห์ การสร้างผลิตภัณฑ์สื่อ และการเข้าใจการเรียนรู้สื่อ ICT ทักษะ
ชีวิตและการท างาน เช่น ความสามารถในการยืดหยุ่นและปรับตัว ความคิดริเริ่มและวางเป้าหมาย
ของตนเอง (The Partnership for 21st Century Skills, 2009)  
 ทักษะที่จ าเป็นตามแนวคิด enGuage 21st Century Skills for 21st Century Learners 

ซึ่งพัฒนาโดยกลุ่ม Metiri และ North Central Regional Educational Laboratory (NCREL) 

ประเทศสหรัฐอเมริกาเสนอทักษะที่จะเป็นส าหรับการด ารงชีวิตการเรียนรู้และท างานในยุคเทคโนโลยี

4 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) ความรู้พ้ืนฐานในยุคดิจิตอล (Digital-Age Literacy) ประกอบด้วย ความรู้

พ้ืนฐาน (Basic Literacy) ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Literacy) ความรู้ทางเศรษฐศาสตร์

(Economic Literacy) ความรู้ด้านเทคโนโลยี (Technology Literacy) ความรู้ด้านทัศนศิลป์ 

(Visual Literacy) ความรู้ด้านข่าวสารข้อมูล (Information Literacy) ความรู้ด้านพหุวัฒนธรรม

(Multicultural Literacy) ความเข้าใจสังคมโลก (Global Awareness) 2) การคิดเชิงนวัตกรรมและ

สร้างสรรค์ (Inventive Thinking) ประกอบด้วยความสามารถในการปรับตัวและจัดการกับสิ่งที่

ซับซ้อน (Adaptability/ Managing Complexity) ความสารถในการน าตนเอง (Self-Direction) 

ความสนใจใฝ่รู้ (Curiosity) ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ความกล้าที่จะเสี่ยง (Risk-taking) 

ความคิดขั้นสูงและความมีเหตุผล (Higher-Order Thinking and Sound Reasoning) 3) การ

สื่อสารอย่างมีประสิทธิผล (Effective Communication) ประกอบด้วย การท างานเป็นทีมและการ
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ประสานงาน (Teaming and Collaboration) ทักษะมนุษยสัมพันธ์ (Interpersonal Skills) ความ

รับผิดชอบส่วนตน (Personal Responsibility) ความรับผิดชอบต่อสังคมและความเป็นพลเมืองดี 

(Social and Civic Responsibility) การสื่อสารระหว่างบุคคล (Interactive Communication)   

4) การมีผลิตภาพที่สูง (High Productivity) ประกอบด้วย การจัดล าดับความส าคัญ การวางแผน 

และการบริหารเพ่ือผลลัพธ์ (Prioritizing, Planning and Managing for Results) การใช้เครื่องมือ

ในยุคปัจจุบันอย่างมีประสิทธิภาพ (Effective Use of Real-World Tools) ความสามารถในการ

สร้างผลงานที่มีคุณค่าและมีคุณภาพ (Ability to Produce Relevant, High-Quality Products) 

(The North Central Regional Educational Laboratory and the Metiri Group, 2003) 

 ด้านทักษะความสามารถที่จ าเป็นของคนในอนาคต จากงานวิจัยเรื่องภาพอนาคตและ
คุณลักษณะของคนไทยที่พึงประสงค์ ได้กล่าวถึงด้านความสามารถ ทักษะด้านความคิด หลาย
ประการได้แก่ (1) ด้านข้อมูลข่าวสาร (2) การก้าวเข้าสู่สังคมแห่งความรู้ (3) ปัจจัยด้านการแข่งขัน  
(4) กระแสแนวคิดและวัฒนธรรม (5) ความซับซ้อนของปัญหาสังคม (6) ปัจจัยด้านวิกฤตคุณธรรม
จริยธรรม (7) การสร้างสังคมที่พึงประสงค์ (8) การพัฒนาภูมิปัญญาท้องถิ่นให้เกิดประโยชน์กับยุค
สมัยที่เปลี่ยนแปลงไป ซึ่งเป็นปัจจัยที่จะส่งผลให้สังคมไทยในอนาคตต้องการคนไทยที่มีคุณลักษณะ 
10 ลักษณะ ได้แก่ คิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ คิดวิพากษ์ คิดประยุกต์ คิดเปรียบเทียบ คิดบูรณาการ 
คิดเชื่อมมโนทัศน์ คิดเชิงกลยุทธ์ คิดเชิงอนาคต และคิดสร้างสรรค์ รวมถึงทักษะการสื่อสารที่
ครอบคลุมถึงทักษะการฟัง ทักษะการพูด ทักษะการอ่าน และทักษะการเขียน (เกรียงศักดิ์  เจริญวงศ์
ศักดิ์, 2546: 68-72) 
 ทักษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษที่ 21 

ทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 แม้จะถูกเสนอมาจากประเทศทางตะวันตก โดยเฉพาะ
ประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งมีบริบทหลายอย่างแตกต่างไปจากประเทศไทย แต่ก็มีบางบริบทที่จ าเป็นซึ่ง
เป็นบริบทร่วม เช่น เศรษฐกิจทุนนิยม กระแสโลกาภิวัตน์ สภาวะแวดล้อมโลก และความ
เจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่มักจะเลือกทักษะต่างๆ มาใช้เป็นกรอบคิด ให้เชื่อมโยง
กรอบมาตรฐานหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ซึ่งได้แก่ ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการสื่อสาร เพ่ือให้ผู้ส าเร็จการศึกษาในระดับนี้เป็นผู้ที่มีความรู้และ
ทักษะที่จ าเป็นต่อท างานจริงในอนาคตต่อไป 

ทักษะการแก้ปัญหา 
การแก้ปัญหามีหลากหลายวิธี ไม่มีวิธีการแก้ปัญหาใดที่จะสามารถแก้ปัญหาทุกเรื่องได้ แต่มี

แนวปฏิบัติโดยต้องมีการฝึกใช้เพ่ือให้เกิดคุ้นเคยตามขั้นตอน ดังนี้ (McNamara, 1997) ระบุปัญหา
ต้องอาศัยข้อมูลจากตนเองและผู้อ่ืนโดยวิธีการตั้งค าถามเพ่ือให้เกิดความเข้าใจ  มองหาสาเหตุที่
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แท้จริงของปัญหาโดยการวิเคราะห์ปัญหา แจกแจงทางเลือกต่างๆ  เลือกวิธีการแก้ปัญหา วางแผนใน
การแก้ปัญหาหรือจัดท าแผนปฏิบัติการ ควบคุมการปฏิบัติตามแผน และตรวจสอบว่าปัญหาได้รับการ
แก้ไขเรียบร้อยแล้วหรือไม่โดยการสังเกตสถานการณ์ และการบันทึก 

ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
กิลฟอร์ด (Gilford, 1950 อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2557: 4) ได้กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์

เป็นความสามารถในการการคิดหลายทิศทาง หลายมุม คิดได้กว้างไกล ซึ่งน าไปสู่การคิดสิ่งแปลกใหม่ 
รวมถึงการคิดค้นพบวิธีการแก้ปัญหาได้ส าเร็จ และจากทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของ กิลฟอร์ด 
(Gliford) (อารี พันธ์มณี, 2557: 38-44) ให้ค าอธิบายว่า ความคิดสร้างสรรค์ไม่ใช่ลักษณะความคิด
ริเริ่มอย่างเดียว ยังประกอบด้วยลักษณะความคิดอ่ืนด้วย ซึ่งมีองค์ประสกอบดังนี้ ความคิดริเริ่ม 
(Originality) หมายถึงลักษณะความคิดแปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดธรรมดา ความคิดคล่องแคล่ว 
(Fluency) หมายถึงปริมาณความคิดในเรื่องเดียวกันไม่ซ้ ากัน ความคิดยืดหยุ่น(Flexibility) หมายถึง 
ประเภทหรือแบบของความคิดที่พยายามคิดให้หลายประเภทอย่างอิสระ และความคิดละเอียดลออ 
(Elaboration) หมายถึง ลักษณะที่ต้องท าด้วยความระมัดระวัง ที่สามารถ ท าให้ความคิดสร้างสรรค์
นั้นสมบูรณ์  

ทักษะการสื่อสาร 
การสื่อสาร หมายถึง การแลกเปลี่ยนความหายร่วมกันของบุคคล โดยอาศัยสัญลักษณ์ต่างๆ 

ที่เข้าใจกันเป็นสื่อกลาง บุคคลสร้างความหมายร่วมกันเพ่ือแสดงถึงความรู้สึก คิดคิด ข้อเท็จจริง และ
ทัศนคติ (Lamb, Hair and Mcdaniel, 1992 อ้างถึงใน ดารา ทีปะปาล และ ธนวัฒน์ ที่ปะปาน, 
2557: 25) ซึ่งสามารถแบ่งองค์ประกอบออกเป็น 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ผู้ส่งสาร (Source) คือ
การน าความคิดแปลให้อยู่ในรูปของสัญลักษณ์ที่ผู้รับสารสามารถเข้าใจได้ 2) สาร (Manage) ต่อ
เนื้อหาหรือสัญลักษณ์ที่ถูกส่งออกไปสู่ผู้รับสาร 3) สื่อ (Medial Channel) เพ่ือหาหรือสัญลักษณ์ 
ส่งผ่านช่องทางน าพาสารไปสู่ผู้รับสาร และ 4) ผู้รับสาร (Reviver) คือ ผู้ที่รับสารและสามารถ
ตีความหมายของสารในรูปของความคิด หรือการเรียนรู้ต่อข่าวสารนั้น (นรกฤต วันต้ะเมล์, 2557: 67) 

4. แนวคิดเกี่ยวกับโลกเสมือนจริง ในการใช้โลกเสมือนจริงในการจัดการเรียนการสอน 
(ในต่างประเทศ) 

ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีรูปแบบการใช้ชีวิต จึงมีการเปลี่ยนแปลงคนอยู่กับคอมพิวเตอร์ 
สังคมออนไลน์ และใช้โลกเสมือนจริงมากขึ้น ซึ่งโลกเสมือนจริงเป็นการจ าลองสภาพแวดล้อม ที่
ตอบสนองในการใช้งานพร้อมกันได้หลายคน โดยผ่านเครือข่ายออนไลน์ และใช้งานได้ตลอดเวลา 
(ศิริพร กนกชัยกุล, 2553: 29) เทคโนโลยีโลกเสมือนจึงได้ถูกน ามาใช้เป็นเครื่องมือในการศึกษา ซึ่ง
โครงสร้างโลกเสมือนเพ่ือการศึกษา ควรมีลักษณะพ้ืนฐานที่สามารถน าไปใช้ได้ในการศึกษา ทุก
ประเภท รวมถึงวิชาที่มีความซับซ้อนแบ่งออกเป็น 4 องค์ประกอบ คือ 1) การน าเสน อเชิง
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เปรียบเทียบ เป็นการเชื่อมโยงความรู้ในโลกแห่งความจริงเข้ากับโลกเสมือน โดยต้องอาศัย
ความสัมพันธ์ที่เชื่อมโยงกันของด้านโครงสร้าง ด้านการเรียนรู้ ด้านการน าทาง และด้านการไตร่ตรอง 
2) ระบบโลกเสมือนเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่สร้างสภาพแวดล้อม 3 มิติ ซึ่งผู้ใช้อยู่ ในโลกแห่ง  
ความจริง ใช้ในการด าเนินกิจกรรมกับสภาพแวดล้อมในโลกเสมือน 3) รูปแบบการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย แหล่งความรู้ ข้อมูลผู้เรียน แนวทางหรือทฤษฎีการเรียนรู้ แนวทางการออกแบบ
เบื้องต้นของโลกเสมือนในเชิงเปรียบเทียบกับโลกแห่งความจริง 4) ผู้ออกแบบ นักศึกษา และอาจารย์ 
เป็นผู้ที่มีส่วนรับผิดชอบในการพัฒนาการเรียนรู้ (Sanchez, Barreiro, Maogo, 2000: 345-362) 

เซคคันด์ไลฟ์ (Second life) 
เซคคันด์ไลฟ์ (Second life) เป็นโลกเสมือนบนอินเทอร์เน็ตเริ่มให้บริการเมื่อ พ.ศ. 2546 

พัฒนาโดยบริษัทลินเดนรีเสิร์ช เป็นโลกที่ผู้ใช้งานสร้างขึ้นเองและผู้คนสามารถมีปฏิสัมพันธ์เล่น
ด้วยกันท าธุรกิจหรือการสื่อสารอย่างอ่ืนมีหน่วยเงินเป็นของตัวเองเรียกว่า ลินเดนดอลลาร์ (Linden 
Dollar : L$) และสามารถแลกเปลี่ยนได้กับหน่วยเงินจริงเป็นดอลลาร์สหรัฐในตลาดที่ประกอบด้วย  
ผู้อาศัยลินเดนแล็บ และบริษัทในชีวิตจริงโปรแกรมนี้เป็นเพียงสภาพแวดล้อมเสมือนที่วางโครงสร้างไว้
บางส่วนที่ซึ่งตัวละครจะต้องรับผิดชอบกิจกรรมใดๆ ด้วยตัวเอง ซึ่งเป็นนวัตกรรมและเครื่องมือใหม่
ส าหรับในการพัฒนาการศึกษา (Wang and Braman, 2009)  
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 ข้อมูลที่ได้จากการวิจัยครั้งนี้ จะเป็นประโยชน์ดังนี้  
1. ได้แผนการจัดการเรียนรู้ในโลกเสมือน เพ่ือน าไปใช้ในการพัฒนาทักษะสื่อสาร ทักษะ

ความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการแก้ปัญหา 
2. ได้นวัตกรรมในการจัดการเรียนการสอน โดยใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second 

Life) เพ่ือพัฒนาประสบการณ์และเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้กับนักศึกษา 
3. ได้แนวทางในการประยุกต์ใช้โลกเสมือนกับการเรียนการสอนในวิชาต่างๆ รวมถึงการใช้

ในบริบทอื่นๆ ที่ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะที่จ าเป็น 
 
 

http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B9%87%E0%B8%95
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2546
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%8A&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%A2%E0%B9%80%E0%B8%87%E0%B8%B4%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B8%AD%E0%B8%A5%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%94%E0%B8%AD%E0%B8%A5%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%AA%E0%B8%AB%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%90
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%87&action=edit&redlink=1


 

 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การพัฒนาโลกเสมือน เพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา สังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดเกี่ยวกับแนวคิดเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็น  ในศตวรรษ
ที่ 21 สภาพปัจจุบัน และปัญหาของทักษะแรงงานไทยแนวคิดเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็น นโยบายและ
ยุทธศาสตร์การปฏิรูปการศึกษาด้านการอาชีวศึกษา เพ่ือผลิตคนอาชีวศึกษาสู่ตลาดแรงงานการ
พัฒนาต้นแบบ แนวคิดเก่ียวกับโลกเสมือนจริง และโปรแกรมเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) เป็นกรอบ
แนวคิดในการวิจัย ซึ่งแบ่งได้ ดังต่อไปนี้ 

ตอนที่ 1  การจัดการอาชีวศึกษา 
ตอนที่ 2  สภาพปัจจุบัน และปัญหาของทักษะแรงงานไทย 
ตอนที่ 3  แนวคิดและองค์ประกอบเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 
ตอนที่ 4  แนวคิดเก่ียวกับโลกเสมือนจริง ในการใช้โลกเสมือนจริงในการจัดการเรียน        
    การสอน (ในต่างประเทศ) 
ตอนที่ 5  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

ตอนที่ 1 การจัดการอาชีวศึกษา 

พระราชบัญญัติการอาชีวศึกษา พ.ศ. 2551 มาตรา 6 ระบุไว้ว่า การจัดการอาชีวศึกษาและ
การฝึกอบรมวิชาชีพต้องเป็นการจัดการศึกษาในด้านวิชาชีพที่สอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติและแผนการศึกษาแห่งชาติ เพ่ือผลิตและพัฒนาก าลังคนในด้านวิชาชีพระดับฝีมือระดับ
เทคนิค และระดับเทคโนโลยี รวมทั้งเป็นการยกระดับการศึกษาวิชาชีพให้สูงขึ้นเพ่ือให้สอดคล้องกับ
ความต้องการของตลาดแรงงาน โดยน าความรู้ในทางทฤษฎีอันเป็นสากลและภูมิปัญญาไทยมาพัฒนา
ผู้รับการศึกษาให้มีความรู้ความสามารถในทางปฏิบัติและมีสมรรถนะจนสามารถน าไปประกอบอาชีพ
ในลักษณะผู้ปฏิบัติหรือประกอบอาชีพโดยอิสระได้ มาตรา 8 ระบุไว้ว่าการจัดการอาชีวศึกษาและการ
ฝึกอบรมวิชาชีพให้จัดได้ โดยรูปแบบ ดังต่อไปนี้ (1) การศึกษาในระบบ เป็นการจัดการศึกษาวิชาชีพ
ที่เน้นการศึกษาในสถานศึกษาอาชีวศึกษาหรือสถาบันเป็นหลัก โดยมีการก าหนดจุดมุ่งหมาย วิธี
การศึกษา หลักสูตร ระยะเวลาการวัดและการประเมินผลที่เป็นเงื่อนไขของการส าเร็จการศึกษาที่
แน่นอน (2) การศึกษานอกระบบ เป็นการจัดการศึกษาวิชาชีพที่มีความยืดหยุ่นในการก าหนด
จุดมุ่งหมาย รูปแบบ วิธีการศึกษา ระยะเวลา การวัดและการประเมินผลที่เป็นเงื่อนไขของการส าเร็จ
การศึกษา โดยเนื้อหาและหลักสูตรจะต้องมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับสภาพปัญหาและความ
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ต้องการของบุคคลแต่ละกลุ่ม (3) การศึกษาระบบทวิภาคี เป็นการจัดการศึกษาวิชาชีพที่เกิดจาก
ข้อตกลงระหว่างสถานศึกษาอาชีวศึกษาหรือสถาบันกับสถานประกอบการ  รัฐวิสาหกิจ หรือ
หน่วยงานของรัฐ ในเรื่องการจัดหลักสูตร การเรียนการสอน การวัดและการประเมินผล โดยนักศึกษา
ใช้เวลาส่วนหนึ่งในสถานศึกษาอาชีวศึกษาหรือสถาบัน และเรียนภาคปฏิบัติในสถานประกอบการ
รัฐวิสาหกิจหรือหน่วยงานของรัฐ และมาตรา 9 ระบุไว้ว่าการจัดการอาชีวศึกษาและการฝึกอบรม
วิชาชีพตามมาตรา 6 มาตรา 7 และมาตรา 8 ให้จัดตามหลักสูตรที่คณะกรรมการการอาชีวศึกษา
ก าหนด ดังต่อไปนี้ (1) ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (2) ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (3) ปริญญาตรีสาย
เทคโนโลยีหรือสายปฏิบัติการ คณะกรรมการการอาชีวศึกษาอาจก าหนดหลักสูตรที่จัดขึ้นเพ่ือความรู้ 
หรือทักษะในการประกอบอาชีพหรือการศึกษาต่อ ซึ่งจัดขึ้นเป็นโครงการหรือส าหรับกลุ่มเป้าหมาย
เฉพาะได้ (ราชกิจจานุเบกษา, 2551: 3-4) อย่างไรก็ดีในด้านการประกันคุณภาพการศึกษานั้นกรอบ
มาตรฐานคุณวุฒิอาชีวศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2556 ตามที่พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 
2542 และที่แก้ไขเพ่ิมเติม พ.ศ. 2545 หมวด 6 มาตรฐานและการประกันคุณภาพการศึกษา มาตรา 
47 ก าหนดให้มีระบบการประกันคุณภาพการศึกษา เพ่ือพัฒนาคุณภาพและมาตรฐานการศึกษาทุก
ระดับ และพระราชบัญญัติการอาชีวศึกษา พ.ศ. 2551 มาตรา 9 การจัดการอาชีวศึกษาและการ
ฝึกอบรมวิชาชีพให้จัดตามหลักสูตรที่คณะกรรมการการอาชีวศึกษาก าหนดจึงเห็นสมควรจัดท ากรอบ
มาตรฐานคุณวุฒิอาชีวศึกษาแห่งชาติขึ้นเพ่ือเป็นการประกันคุณภาพของผู้ส าเร็จการศึกษาอาชีวศึกษา 
เป็นหลักในการก าหนดมาตรฐานคุณวุฒิอาชีวศึกษาทุกระดับอย่างมีคุณภาพ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้
ในการก าหนดมาตรฐานคุณวุฒิอาชีวศึกษาในแต่ละระดับเพ่ือให้ส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา สถาบันการอาชีวศึกษา สถานศึกษาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาหรือปรับปรุงหลักสูตร
การจัดการเรียนการสอนและการพัฒนาคุณภาพการจัดการศึกษาให้สามารถผลิตผู้ส าเร็จการศึกษาที่มี
คุณภาพและเพ่ือประโยชน์ต่อการรับรองมาตรฐานคุณวุฒิผู้ส าเร็จการศึกษา กรอบมาตรฐานคุณวุฒิ
อาชีวศึกษาแห่งชาติ ประกอบด้วย ระดับคุณวุฒิอาชีวศึกษา ได้แก่ (1) ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
(2) ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (3) ระดับปริญญาตรีสายเทคโนโลยีหรือสายปฏิบัติการ  และ
คุณภาพของผู้ส าเร็จการศึกษาทุกระดับคุณวุฒิ ประเภทวิชาและสาขาวิชาต้องครอบคลุมอย่างน้อย 3
ด้าน คือ (1) ด้านคุณลักษณะที่พึงประสงค์ ได้แก่ คุณธรรม จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพพฤติกรรม
ลักษณะนิสัย และทักษะทางปัญญา (2) ด้านสมรรถนะหลักและสมรรถนะทั่วไป ได้แก่ ความรู้และ
ทักษะการสื่อสารการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ การพัฒนาการเรียนรู้และการปฏิบัติงาน การท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืนการใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ การประยุกต์ใช้ตัวเลข การจัดการและการพัฒนา
งาน (3) ด้านสมรรถนะวิชาชีพ ได้แก่ ความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะในสาขา
วิชาชีพสู่การปฏิบัติจริง รวมทั้งประยุกต์สู่อาชีพ (ราชกิจจานุเบกษา, 2551: 31-32)  
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ทั้งนี้ภายใต้ประกาศกระทรวงศึกษาธิการฉบับดังกล่าว ก าหนดมาตรฐานคุณวุฒิอาชีวศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงเพ่ือให้ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา  สถาบันการ
อาชีวศึกษา สถานศึกษาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาหรือปรับปรุงหลักสูตร การจัดการเรียนการสอน
และการพัฒนาคุณภาพการจัดการศึกษาให้สามารถผลิตผู้ส าเร็จการศึกษาที่มีคุณภาพและเพ่ือ
ประโยชน์ต่อการรับรองมาตรฐานคุณวุฒิผู้ส าเร็จการศึกษา คุณวุฒิอาชีวศึกษาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นสูง ก าหนดให้ผู้ส าเร็จการศึกษามีคุณภาพครอบคลุมอย่างน้อย 3 ด้าน คือ ด้านคุณลักษณะ
ที่พึงประสงค ์ด้านสมรรถนะหลักและสมรรถนะทั่วไป และด้านสมรรถนะวิชาชีพ สามารถประยุกต์ใช้
ความรู้และทักษะในวิชาการท่ีสัมพันธ์กับวิชาชีพในการวางแผน แก้ปัญหาและจัดการทรัพยากรในการ
ด าเนินงานได้อย่างเหมาะสม  มีส่วนร่วมในการพัฒนาวิชาการริเริ่มสิ่งใหม่  มีความรับผิดชอบต่อ
ตนเอง ผู้อ่ืนและหมู่คณะ เป็นอิสระในการปฏิบัติงานที่ซับซ้อนหรือจัดการงานผู้อ่ืน มีส่วนร่วมที่
เกี่ยวกับการวางแผน การประสานงานและการประเมินผล รวมทั้งมีคุณธรรม จริยธรรม จรรยาบรรณ
วิชาชีพ เจตคติและกิจนิสัยที่เหมาะสมในการท างาน โดยมีปรัชญาและวัตถุประสงค์ของการจัดการ
อาชีวศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงมุ่งให้มีความสัมพันธ์สอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมแห่งชาติ แผนการศึกษาแห่งชาติปรัชญาการอาชีวศึกษา และมาตรฐานการศึกษาวิชาชีพ
หรือมาตรฐานสมรรถนะของสาขาวิชานั้นๆ ในการจัดการศึกษา โดยมุ่งเน้นผลิตผู้มีความรู้ความเข้าใจ
และทักษะในระดับเทคนิค สามารถปฏิบัติงานที่ใช้เทคนิค ควบคุมการท างาน มีคุณธรรม จริยธรรม
จรรยาบรรณวิชาชีพและกิจนิสัยที่เหมาะสมในการท างาน  สอดคล้องกับความต้องการของสังคม 
ชุมชนและสถานประกอบการ สามารถประกอบอาชีพอิสระและพัฒนาตนเองให้มีความก้าวหน้าทาง
วิชาการและวิชาชีพ ซึ่งมีโครงสร้างหลักสูตรประกอบด้วย (1) หมวดวิชาทักษะชีวิต เพ่ือพัฒนา
นักศึกษาให้มีทักษะในการปรับตัวและด าเนินชีวิตในสังคมสมัยใหม่ เห็นคุณค่าของตนและการพัฒนา
ตน มีความใฝ่รู้ แสวงหาและพัฒนาความรู้ใหม่ มีความสามารถในการใช้เหตุผล การคิดวิเคราะห์ การ
แก้ปัญหาและการจัดการมีทักษะในการสื่อสาร การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการท างานร่วมกับ
ผู้อื่น มีคุณธรรม จริยธรรม มนุษยสัมพันธ์ รวมถึงความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม (2) หมวดวิชา
ทักษะวิชาชีพ ประกอบด้วยกลุ่มวิชาที่พัฒนานักศึกษาให้เกิดสมรรถนะวิชาชีพมีความสามารถในการ
คิด วิเคราะห์ วางแผน จัดการ ประเมินผล แก้ปัญหา ควบคุมและสอนงาน บูรณาการความรู้ และ
ทักษะในการปฏิบัติงาน ประกอบด้วย 5 กลุ่ม คือกลุ่มทักษะวิชาชีพพ้ืนฐาน กลุ่มทักษะวิชาชีพเฉพาะ
กลุ่มทักษะวิชาชีพเลือก ฝึกประสบการณ์ทักษะวิชาชีพ โครงการพัฒนาทักษะวิชาชีพ (3) หมวดวิชา
เลือกเสรี ประกอบด้วยวิชาที่เกี่ยวกับทักษะชีวิตและหรือทักษะวิชาชีพเพ่ือเปิดโอกาสให้นักศึกษา
เลือกเรียนตามความถนัดและความสนใจเพ่ือการประกอบอาชีพหรือการศึกษาต่อ (4) กิจกรรมเสริม
หลักสูตร เป็นส่วนที่ส่งเสริมการพัฒนาทักษะชีวิตและหรือทักษะวิชาชีพ (ราชกิจจานุเบกษา, 
2551:31) 
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ทั้งนี้หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2557 มีหลักการเพ่ือพัฒนาก าลังคน
ระดับเทคนิคให้มีสมรรถนะ มีคุณธรรม จริยธรรมและจรรยาบรรณวิชาชีพ สามารถประกอบอาชีพ ได้
ตรงตามความต้องการของตลาดแรงงานและประกอบอาชีพอิสระ สอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมแห่งชาติ และแผนการศึกษาแห่งชาติทั้งในระดับชุมชน ระดับท้องถิ่นและระดับชาติ  เน้น
สมรรถนะด้วยการปฏิบัติจริง  สามารถเลือกวิธีการเรียนตามศักยภาพและโอกาสของนักศึกษา เปิด
โอกาสให้นักศึกษาสามารถเทียบโอนผลการเรียน สะสมผลการเรียน เทียบความรู้และประสบการณ์
จากแหล่งวิทยาการ สถานประกอบการ และสถานประกอบอาชีพอิสระ มุ่งเน้นให้ผู้ส าเร็จการศึกษามี
สมรรถนะในการประกอบอาชีพ มีความรู้เต็มภูมิ ปฏิบัติได้จริง มีความเป็นผู้น าและสามารถท างาน
เป็นหมู่คณะได้ดี สนับสนุนการประสานความร่วมมือในการจัดการศึกษาร่วมกันระหว่างหน่วยงาน
และองค์กรที่เกี่ยวข้อง ทั้งภาครัฐและเอกชน และเปิดโอกาสให้สถานศึกษา ชุมชนและท้องถิ่น มีส่วน
ในการพัฒนาหลักสูตรให้ตรงตามความต้องการและสอดคล้องกับยุทธศาสตร์ของภูมิภาคเพ่ือเพ่ิมขีด
ความสามารถในการแข่งขันของประเทศ การจัดหลักสูตรมีจุดมุ่งหมาย เพ่ือให้มีความรู้และทักษะ
พ้ืนฐานในการด ารงชีวิต ทักษะและสมรรถนะในงานอาชีพตามมาตรฐานวิชาชีพ บูรณาการ ความรู้
ทักษะต่างๆ และประยุกต์ใช้ได้ เจนคติที่ดีต่ออาชีพมีปัญญา ความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการ
จัดการ การตัดสนใจและการแก้ปัญหา บุคลิกภาพที่ดี พฤติกรรมทางสังคมที่ดี ความตระหนักและมี
ส่วนร่วมในการพัฒนาและแก้ไขปัญหาเศรษฐกิจของประเทศ และเห็นคุณค่าและด ารงไว้ซึ่งสถาบัน
ชาติ ศาสนา และพระมหากษัตริย์ ปฏิบัติตนในฐานะพลเมืองดี ตามระบอบประชาธิปไตย อันมี
พระมหากษัตริย์เป็นประมุข (ส านักมาตรฐานการอาชีวศึกษาและวิชาชีพ, 2557) 

จากการศึกษาการจัดการอาชีวศึกษา พบว่า การอาชีวศึกษามุ่งเน้นการพัฒนาเพ่ือให้ไป
ประกอบวิชาชีพที่เป็นก าลังส าคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจและประเทศ เน้นผลิตและพัฒนาก าลังคนใน
ด้านวิชาชีพระดับฝีมือ ระดับเทคนิค และระดับเทคโนโลยี ก าหนดให้ผู้ส าเร็จการศึกษามีคุณภาพ ด้าน
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ ด้านสมรรถนะหลักและสมรรถนะทั่วไป และด้านสมรรถนะวิชาชีพรวมทั้ง
เป็นการยกระดับการศึกษาวิชาชีพให้สูงขึ้น เพ่ือให้สอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงาน ยัง
สามารถประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะในวิชาการที่สัมพันธ์กับวิชาชีพในการวางแผนแก้ปัญหาและ
จัดการทรัพยากรในการด าเนินงานได้อย่างเหมาะสม สามารถริเริ่มสิ่งใหม่ มีความรับผิดชอบต่อตนเอง
ผู้อ่ืนและหมู่คณะ มีส่วนร่วมในการวางแผน การประสานงานและการประเมินผล  รวมทั้งมีคุณธรรม
จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ เจตคติและกิจนิสัยที่เหมาะสมในการท างาน 
  



 

 

26 

ตอนที่ 2 สภาพปัจจุบัน และปัญหาของทักษะแรงงานไทย 

  รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2550 มาตรา 4 ระบุว่า ศักดิ์ศรีความเป็น
มนุษย์ สิทธิ เสรีภาพ และความเสมอภาคของบุคคลย่อมได้รับความคุ้มครอง มาตรา 5 ระบุว่า
ประชาชนชาวไทยไม่ว่าเหล่าก าเนิด เพศ หรือศาสนาใด ย่อมอยู่ในความคุ้มครองแห่งรัฐธรรมนูญนี้
เสมอกัน มาตรา 30 ระบุว่า  บุคคลย่อมเสมอกันในกฎหมายและได้รับความคุ้มครองตามกฎหมายเท่า
เทียมกันชายและหญิงมีสิทธิเท่าเทียมกัน การเลือกปฏิบัติโดยไม่เป็นธรรมต่อบุคคลเพราะเหตุแห่ง
ความแตกต่างในเรื่องถิ่นก าเนิด เชื้อชาติ ภาษา เพศ อายุ ความพิการ สภาพทางกายหรือสุขภาพ 
สถานะของบุคคล ฐานะทางเศรษฐกิจหรือสังคม ความเชื่อทางศาสนา การศึกษาอบรม หรือความ
คิดเห็นทางการเมืองอันไม่ขัดต่อบทบัญญัติแห่งรัฐธรรมนูญ จะกระท ามิได้ มาตรการที่รัฐก าหนดขึ้น
เพ่ือขจัดอุปสรรคหรือส่งเสริมให้บุคคลสามารถใช้สิทธิและเสรีภาพได้เช่นเดียวกับบุคคลอ่ืน ย่อมไม่ถือ
เป็นการเลือกปฏิบัติโดยไม่เป็นธรรมตามวรรคสาม มาตรา 44 ระบุว่า  บุคคลย่อมมีสิทธิได้รับ
หลักประกันความปลอดภัยและสวัสดิภาพในการท างานรวมทั้งหลักประกันในการด ารงชีพทั้งใน
ระหว่างการท างานและเมื่อพ้นสถานการณ์ท างาน ทั้งนี้ ตามที่กฎหมายบัญญัติ และมาตรา 84 ระบุ
ว่า รัฐต้องด าเนินการตามแนวนโยบายด้านเศรษฐกิจ ใน (7) ส่งเสริมให้ประชากรวัยท างานมีงานท า
คุ้มครองแรงงานเด็กและสตรี จัดระบบแรงงานสัมพันธ์และระบบไตรภาคีที่ผู้ท างานมีสิทธิเลือกผู้แทน
ของตน จัดระบบประกันสังคม รวมทั้งคุ้มครองให้ผู้ท างานที่มีคุณค่าอย่างเดียวกันได้รับค่าตอบแทน
สิทธิประโยชน์ และสวัสดิการที่เป็นธรรมโดยไม่เลือกปฏิบัติ (ราชกิจจานุเบกษา, 2551 : 1-26) 

การที่คนไทยมีบุตรน้อยลง ส่งผลถึงสภาพแรงงาน ซึ่งในกลุ่มอายุ 20-24 ปี ถือเป็นกลุ่ม
เริ่มต้นในวัยท างาน และกลุ่มอายุ 25-39 ปี ถือว่าเป็นกลุ่มแรงงานหลักที่สร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่
เศรษฐกิจของประเทศมากท่ีสุดนั้น แนวโน้มลดลงตามการลดลงของประชากร  อีกปัญหาที่ส าคัญของ
แรงงานไทย คือผลิตภาพแรงงานอยู่ในระดับต่ า แรงงานใหม่ไม่มีคุณภาพเท่าที่ควร  ภาคการศึกษา
ผลิตคนไม่ตรงกับความต้องการของตลาดแรงงานทั้งด้านปริมาณและคุณภาพ แม้แรงงานไทยมี
ประสบการณ์ มีฝีมือ มีสมรรถนะสูง แต่มีการศึกษาต่ า จึงมีข้อจ ากัดในการเข้าสู่การจ้างงาน
(สถาบันวิจัยเพื่อพัฒนาประเทศไทย, 2558) ดังนั้นปัญหาการขาดแคลนแรงงานทั้งในด้านปริมาณและ
คุณภาพในขณะที่เศรษฐกิจจะขยายตัวสูงหรือต่ า อย่างไรปัญหาดังกล่าวก็ยังถูกกล่าวถึงมาโดยตลอด
ซึ่งประเด็นดังกล่าวต้องท าความเข้าใจและวิเคราะห์ถึงสภาพปัญหาและสาเหตุให้ชัดเจน ซึ่งจะเป็น
ประโยชน์ต่อการพัฒนาการเพ่ิมศักยภาพและความสามารถในการแข่งขันของแรงงานไทยในอนาคต
และจะเป็นปัจจัยส าคัญปัจจัยหนึ่งที่จะผลักดันให้เศรษฐกิจไทยเติบโตได้อย่างยั่งยืน (ธนาคารแห่ง
ประเทศไทย, 2555: 15-30) ปัญหาการขาดแคลนแรงงานในไทยมีสาเหตุจากปัจจัยหลัก 5 ประการ
ดังนี้ 
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 1) การเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากร ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงจ านวนประชากร
มี 3 ปัจจัยหลักคือ การเกิด การตาย และการย้ายถิ่น ซึ่งในปัจจุบันจะพบว่าการตายและ การย้ายถิ่น
มีผลในระดับต่ าต่อการเปลี่ยนแปลงจ านวนประชากร ปัจจัยที่จะมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงจ านวน
ประชากรมากที่สุดคือ การเกิดที่มีจ านวนลดลง เป็นผลมาจากการด าเนินนโยบายด้านประชากร ที่
มุ่งเน้นการลดอัตราการเพ่ิมของประชากรและเพ่ิมบริการด้านสาธารณสุข ผลจากการลดลงของอัตรา
เกิดส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงจ านวนและโครงสร้างอายุของประชากรคือ ในช่วง  10 ปีที่ผ่านมา
ประชากรเพ่ิมขึ้นเฉลี่ยเพียงร้อยละ 0.8 ต่อปี ซึ่งเป็นอัตราที่ต่ ามาก ส่งผลต่อโครงสร้างวัยเด็ก : วัย
แรงงาน: ผู้สูงอายุ ซึ่งสัดส่วนวัยเด็กลดลงอย่างรวดเร็ว ในขณะที่สัดส่วนผู้สูงอายุกลับเพ่ิมมากขึ้นกว่า
วัยแรงงาน จ านวนประชากรที่เพ่ิมในอัตราที่ต่ า ไม่สามารถสร้างแรงงานใหม่เข้าสู่ตลาดแรงงานได้
เพียงพอ ต่อการทดแทนแรงงานที่จะเกษียณ  

 2) ความไม่สอดคล้องกันระหว่างคุณลักษณะของแรงงานที่เข้าสู่ตลาดกับความต้องการของ
ตลาดแรงงานแยกได้เป็น 2 ส่วน คือ ประเด็นด้านการศึกษา และประเด็นด้านอายุของแรงงานกับ
ความต้องการของตลาดแรงงาน  

(1) ประเด็นด้านการศึกษาคนที่จะเข้าสู่ตลาดแรงงาน ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายหรือ
ต่ ากว่าระดับอาชีวศึกษา (ปวช. และ ปวส.) มีแนวโน้มว่าจะลดลง แต่ในระดับปริญญาตรีกลับเข้าสู่
ตลาดแรงงานมากขึ้น เพราะว่าการเรียนต่อมากในทุกระดับของการศึกษา นักศึกษาในระดับ
มัธยมศึกษาและระดับอาชีวศึกษามีจ านวนการเรียนต่อสูง ท าให้แรงงานกลุ่มดังกล่าวเข้าสู่
ตลาดแรงงานลดลง ส่วนแรงงานที่ส าเร็จการศึกษาระดับอุดมศึกษาเข้าสู่ตลาดแรงงานมากขึ้น ในขณะ
ที่ภาคธุรกิจต้องการแรงงานในระดับมัธยมศึกษาและในระดับอาชีวศึกษาเป็นจ านวนมาก ส่งผลให้เกิด
ปัญหาขาดแคลนแรงงานในกลุ่มดังกล่าวแต่แรงงานระดับอุดมศึกษา กลับล้นงานและต้องประสบ
ปัญหาการว่างงานเป็นจ านวนมาก สาเหตุส าคัญที่แรงงานส่วนใหญ่ต้องการที่จะศึกษาต่อในระดับที่
สูงขึ้นแบ่งได้เป็น 3 ปัจจัยคือ ค่านิยมของนักศึกษาที่ต้องการเรียนในสายสามัญเพ่ือมุ่งเรียนต่อใน
ระดับอุดมศึกษามากกว่าสายวิชาชีพ ต้องการค่าจ้างที่สู งขึ้น คือค่าจ้างแรงงานในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพกับระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงแตกต่างกันไม่มาก แต่ถ้าได้ปริญญาตรี
จะได้ค่าจ้างสูงขึ้นเกือบสองเท่า และนโยบายการส่งเสริมการศึกษาของภาครัฐจากการจัดตั้งกองทุน
เงินให้กู้ยืมเพ่ือการศึกษา (กยศ.) ส่งผลให้มีศึกษาต่อเพ่ิมมากข้ึน  

(2) ประเด็นด้านอายุของแรงงานกับความต้องการของตลาดแรงงานคือ ลักษณะการ
ท างานและการจ้างงานที่มีความสัมพันธ์กับอายุแรงงานจากข้อมูลการส ารวจภาวการณ์ท างานของ
ประชากรปี 2553 พบว่าภาคธุรกิจโดยรวมจ้างแรงงานที่มีอายุระหว่างปี 20-39 ปี ส่วนภาค
การเกษตรแรงงานจะมีอายุ 40 ปีขึ้นไปเป็นส่วนใหญ่ จ านวนประชากรในกลุ่มแรงงานวัย 15-34 ปี มี
แนวโน้มที่ลดลง และไม่สามารถทดแทนกลุ่มแรงงานที่ต้องการได้  



 

 

28 

 3) ผลิตภาพแรงงานอยู่ในระดับต่ าและระบบค่าตอบแทนที่ยังไม่สอดคล้องกับผลิตภาพ
แรงงาน การจ้างงานของไทยมีขยายตัวอย่างต่อเนื่อง แต่ในทางตรงกันข้ามผลิตภาพแรงงานไทยกลับ
มีแนวโน้มลดลง ส่วนหนึ่งเป็นเพราะโครงสร้างการผลิตของไทยไม่เอ้ือต่อการเพ่ิมผลิตภาพแรงงาน 
ภาคอุตสาหกรรมของไทยส่วนใหญ่เป็นกลุ่มรับจ้างผลิตสินค้าที่มีมูลค่าเพ่ิมต่ า ซึ่งไม่เอ้ือต่อการพัฒนา
ทักษะแรงงาน ถึงแม้เศรษฐกิจและการจ้างงานจะขยายตัวแต่ผลิตภาพแรงงานไทยกลับมีแนวโน้ม
ลดลงค่าจ้างไม่เพ่ิมทั้งที่ขาดแคลนแรงงาน ซึ่งเป็นผลมาจากเศรษฐกิจไทยพ่ึงการส่งออกเป็นหลัก 
สินค้าส่วนใหญ่จึงเป็นเพียงการผลิตขั้นพ้ืนฐาน การมีผลิตภาพแรงงานที่ต่ าและต้องประสบกับปัญหา
การขาดแคลนแรงงานจึงกระทบต่อความสามารถในการแข่งขันของธุรกิจอย่างมาก และส่งผลกระทบ
ต่อค่าจ้างแรงงาน ดังนั้นการปรับขึ้นค่าจ้าง จึงเป็นอุปสรรคส าคัญ เพราะที่ส่งผลกระทบต่อ
ความสามารถในการแข่งขันของธุรกิจ  
    4) แรงงานไทยที่เดินทางไปท างานในต่างประเทศ การที่แรงงานไทยเดินทางไปท างานใน
ต่างประเทศเพราะต้องการค่าจ้างที่สูงขึ้น โดยส่วนใหญ่เป็นแรงงานจากภาคตะวันออกเฉียงเหนือซึ่งมี
อายุระหว่าง 30-49 ปีเพศชาย มีการศึกษาในระดับต่ ากว่ามัธยมศึกษาหรือต่ ากว่า  
       5) ด้านอื่นๆ ได้แก่ 1) ข้อมูลการส ารวจภาวการณ์ท างานของประชากรปี 2553 (ส านักงาน
สถิติแห่งชาติ, 2549 อ้างถึงใน ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2555) ผู้ที่ว่างงานและพร้อมที่จะท างาน แต่
ไม่หางานท า มีจ านวนผู้ว่างงานถึง 402,200 คน เพียงร้อยละ 21.8 เป็นผู้ที่พร้อมจะท างาน และหา
งานท า แสดงว่ามีผู้ว่างงานสูงถึงร้อยละ 78.2 ที่พร้อมจะท างานแต่ไม่หางานท า และส่วนใหญ่เป็น
กลุ่มแรงงานที่มีอายุไม่เกิน 29 ปี ซึ่งในที่ตลาดแรงงานมีความต้องการแรงงานกลุ่มอย่างมาก 2) วิธี 
การสรรหาแรงงานที่ต่างกันเป็นปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลให้ระดับปัญหาการขาดแคลนแรงงาน แตกต่างกัน
คือ ธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อมส่วนใหญ่สรรหาแรงงานโดยการติดป้ายประกาศหน้าโรงงาน และ
ใช้วิธีบอกกล่าวแนะน าจากญาติพ่ีน้องเป็นหลัก ในขณะที่ธุรกิจขนาดใหญ่เชิงวิชาการสรรหาที่
หลากหลายช่องทางกว่า ส่งผลให้แรงงานรับรู้และเข้าถึงได้มากกว่า มีประสิทธิภาพมากกว่า ดังนั้น
ปัญหาการขาดแคลนแรงงานส่วนหนึ่งขึ้นอยู่กับวิธีการสรรหาแรงงานที่มีประสิทธิภาพ ดังนั้นการสรร
หาจ าเป็นต้องใช้ช่องทางที่หลากหลายเพ่ือให้เกิดการรับรู้ที่กว้างขวางและสามารถเข้าถึงได้ง่ายเป็น
ส าคัญ 3) ปัญหาการเข้าและลาออกของแรงงาน การขาดแคลนแรงงานของ สถานประกอบการ  
พบว่า ความต้องการแรงงานส่วนใหญ่เป็นการทดแทนแรงงานเก่าสูงถึง ร้อยละ 71.0 ของความ
ต้องการแรงงานรวม โดยเฉพาะในกลุ่มที่ต้องใช้ทักษะเฉพาะด้าน ได้แก่ ช่างเทคนิค และกลุ่มแรงงาน
พ้ืนฐานและสาเหตุที่เปลี่ยนงานส่วนใหญ่มาจากปัญหาด้านค่าจ้าง ปัญหาด้านสวัสดิการและปัญหา
ด้านสภาพแวดล้อมการท างานเป็นส าคัญ 4) แรงงานไทยมีทัศนคติในทางลบต่อการท างานประเภทที่
ใช้ทักษะต่ าซึ่งเป็นปัจจัยตัวเร่งให้เกิดปัญหาการขาดแคลนแรงงาน  
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 สภาพปัญหาการขาดแคลนแรงงานของประเทศไทย จากการส ารวจความต้องการก าลังคน
ของ 6 กลุ่มอุตสาหกรรมหลัก ได้แก่ ชิ้นส่วนและอะไหล่ยานยนต์ ยานยนต์ ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 
เครื่องปรับอากาศ เครื่องจักรกลและโลหะการ และเครื่องจักรกลการเกษตร เมื่อปี 2553  พบว่า ปี 
2554-2558 กลุ่มอุตสาหกรรม 6 กลุ่ม จะมีความต้องการแรงงานเพ่ิมขึ้น 290,662 คน แบ่งเป็น
ระดับ ปวช. 48,899 คน ระดับ ปวส. 70,263 คน และระดับปริญญาตรี 34,971 คน รวมเป็นความ
ต้องการแรงงานในระดับอาชีวะถึง 119,162 คน คิดเป็นร้อยละ 40 ของความต้องการก าลังคน 
ประกอบกับคุณลักษณะของแรงงานที่มีน้อยและต้องปรับปรุงอย่างมาก คือ ความรู้ด้ าน
ภาษาต่างประเทศ ส่วนที่มีระดับปานกลางและต้องปรับปรุง คือความรู้พ้ืนฐานในงานที่ท า ทักษะฝีมือ 
ความสามารถในการแก้ปัญหา ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และความรู้ด้านคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็น
คุณลักษณะที่สถานประกอบการต้องการ (ประชาชาติธุรกิจ, 2555) 
    กล่าวได้ว่ารัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2550 นั้น ได้ให้ความส าคัญกับ
บุคคลที่ต้องมีความเสมอภาคกัน หลักประกันในการด ารงชีพระหว่างการท างาน และการส่งเสริมและ
คุ้มครองด้านการท างาน เพ่ือเป็นการสร้างภูมิคุ้มกันด้านเศรษฐกิจให้กับประเทศ แต่ความไม่สมดุล
ด้านการศึกษาท้ังด้านปริมาณและคุณภาพดังกล่าว ส่งผลให้ตลาดแรงงานไทยต้องประสบปัญหา  การ
ขาดแคลนแรงงาน ด้วยสาเหตุจากการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากร ความไม่สอดคล้องกันระหว่าง
คุณลักษณะของแรงงานที่เข้าสู่ตลาดกับความต้องการของตลาดแรงงาน ผลิตภาพแรงงานอยู่ในระดับ
ต่ าและระบบค่าตอบแทนที่ยังไม่สอดคล้องกับผลิตภาพแรงงาน แรงงานไทยที่เดินทางไปท างานใน
ต่างประเทศ และการไม่หางานท า ปัญหาการเข้าและลาออก และทัศนคติทางลบต่อการท างานที่ใช้
ทักษะต่ า 
 
ตอนที่ 3 แนวคิด และองค์ประกอบเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 

เมื่อบริบทของสังคมเปลี่ยนแปลง โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเปลี่ยนแปลงทางด้านเทคโนโลยี 
เศรษฐกิจระบบทุนนิยม และการเมืองการปกครอง รวมทั้งการเปลี่ยนแปลงสภาวะของโลก ท าให้
ความคิด กระบวนทัศน์เดิมไม่อาจตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงได้ จึงมีความจ าเป็นต้องหาวิธีคิด 
และทักษะใหม่ๆ เพ่ือช่วยเตรียมความพร้อมให้กับนักศึกษาให้เป็นผู้ที่รู้จักคิด เรียนรู้ ท างาน แก้ปัญหา 
และร่วมมือท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพไปตลอดชีวิต ดังนั้นทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 จึงมี
หน่วยงานต่างๆ น าเสนอแนวคิดไว้ดังต่อไปนี้   
 แนวคิดทักษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษที่ 21 
 ทักษะที่จ าเป็นตามกรอบแนวคิดเพ่ือการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 Partnership for 21st 
Century Skills กล่าวถึงทักษะของนักศึกษาที่ต้องบูรณาการ เนื้อหา ความรู้ ทักษะความเชี่ยวชาญ
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เฉพาะ การเข้าใจและรอบรู้ เพ่ือความส าเร็จในการท างานอนาคต ตามพระราชบัญญัติ No Child 
Left Behind ในปี 2001 ซึ่งมีผลบังคับใช้ แทนพระราชบัญญัติ Elementary and Secondary 
Education ในปี 1965 ในวิชาหลักประกอบไปด้วยภาษาอังกฤษ การอ่านหรือภาษาศาสตร์ วิชา
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาต่างชาติ หน้าที่พลเมือง การปกครอง เศรษฐศาสตร์ ศิลปะ 
ประวัติศาสตร์ และภูมิศาสตร์ ซึ่งตามแนวคิดของ Partnership for 21st Century Skills  มี 4 ด้าน 
ดังนี้ (1) ด้านเนื้อหาในยุคศตวรรษที่ 21 ที่มีนัยส าคัญส่วนหนึ่ง เป็นปัจจัยส าคัญที่จะน าไปสู่
ความส าเร็จในสังคมและการท างาน ประกอบด้วยเนื้อหาเกี่ยวกับความตระหนักรู้ในเหตุการณ์ รอบ
โลก ความรู้ความเข้าใจในด้านการเงิน เศรษฐกิจ ธุรกิจ และการบริหารธุรกิจ และความรู้ความเข้าใจ 
ในด้านหน้าที่พลเมืองความตระหนักรู้ในด้านสุขภาพและความเป็นอยู่ที่ดี ซึ่งไม่ได้ถูกเน้นในการเรียน
การสอนปัจจุบัน  (2)  ทักษะด้านการเรียนรู้และการคิด ในการศึกษานอกจากจะต้องศึกษาเนื้อหาทาง
วิชาการแล้วยังจ าเป็นต้องศึกษาวิธีการ ที่จะท าให้สามารถเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง และน าสิ่งที่ได้เรียนมา
ประยุกต์ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์ ทักษะการเรียนรู้และการคิดประกอบไปด้วย การคิด
เชิงวิพากษ์และทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการสื่อสาร ทักษะความคิดสร้างสรรค์และผลิตนวัตกรรม
ทักษะการท างานร่วมกัน ทักษะการเรียนรู้ความบริบท และทักษะด้านพ้ืนฐานข้อมูล และสื่อ (3) 
ความรู้พื้นฐานไอซีที เป็นความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาความรู้และทักษะ พร้อมกับการ
เรียนรู้วิชาหลัก นักศึกษาสามารถใช้เทคโนโลยี เพื่อเรียนรู้เนื้อหาและทักษะต่างๆ ด้านสารสนเทศเพ่ือ
เข้าถึงและรู้จักใช้วิธีการเรียนรู้การคิดเชิงวิพากษ์ การแก้ปัญหา การใช้ข้อมูล ข่าวสาร การสื่อสาร การ
ผลิตนวัตกรรม และการร่วมมือท างาน และ (4) ทักษะชีวิตและการท างาน เป็นความสามารถในการ
ผสานชีวิตและการท างานที่มีความซับซ้อนมากขึ้นในยุคของการแข่งขัน ซึ่งนักศึกษาต้องเอาใจใส่อย่าง
ยิ่งในการพัฒนาทักษะชีวิตและการท างานได้อย่างเหมาะสม ประกอบไปด้วย ความเป็นผู้น า ความมี
จริยธรรม การรู้จักรับผิดชอบ ความสามารถในการปรับตัว การรู้จักเพ่ิมประสิทธิภาพของตนเอง 
ความรับผิดชอบต่อตนเอง ทักษะในการเข้าถึงคน ความสามารถในการชี้น าตนเองและความ
รับผิดชอบต่อสังคม ส่วนทักษะที่จ าเป็นตาม enGauge ของ NCREL Metiti Group เป็นแนวคิดที่
เพ่ิมความรู้ความเข้าใจในด้านทัศนะที่มีความเก่ียวข้องกับความรู้ความเข้าใจในด้านข้อมูล ความอยาก
รู้อยากเห็น และความกล้าที่จะเสี่ยง เข้าไปเป็นทักษะหลักประกอบด้วย  (1) ความรู้ความเข้าใจในยุค
ดิจิทัล นักศึกษาต้องมีความรู้ความเข้าใจในส่วนพ้ืนฐานด้านวิทยาศาสตร์ ด้านเศรษฐกิจและด้าน
เทคโนโลยี ด้านทัศนาการและข้อมูล ด้านวัฒนธรรมที่แตกต่าง รวมถึงความตระหนักในเหตุการณ์
ต่างๆ ทั่วโลก (2) ความคิดเชิงประดิษฐ์ เป็นความสามารถของนักศึกษาในการปรับตัว เรียนรู้ในการ
จัดการความซับซ้อนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีความอยากรู้อยากเห็น มีความกล้าที่จะเสี่ยง  มี
ความคิดสร้างสรรค์ และกระบวนการคิดที่ซับซ้อนขึ้น รวมถึงการให้เหตุผลดี (3) การสื่อสารอย่างมี
ประสิทธิภาพ นักศึกษามีทักษะการสื่อสารระหว่างบุคคล การท างานร่วมกับผู้อ่ืนและการท างานเป็น
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ทีม การสื่อสารแบบโต้ตอบ ทักษะด้านปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล ความรับผิดชอบในฐานะพลเมือง ต่อ
สังคม และต่อตนเอง และ (4) การเพ่ิมผลิตผลที่สูงต้องมีการจัดล าดับความส าคัญ การวางแผนและ
การจัดการเพ่ือมุ่งผลลัพธ์การใช้เครื่องมือได้อย่างมีประสิทธิภาพ   และความสามารถในการผลิต
ผลิตภัณฑ์ที่ต้องการได้ในคุณภาพดี (เบลลันกา และ แบรนด์, 2554: 118-121) 

ด้านทักษะความสามารถที่จ าเป็นของคนในอนาคต จากงานวิจัยเรื่องภาพอนาคตและ
คุณลักษณะของคนไทยที่พึงประสงค์ ได้กล่าวถึงด้านความสามารถ ประกอบด้วย ทักษะด้านความคิด 
เป็นความสามารถในการคิดแบบมีวัตถุประสงค์และสามารถควบคุมจนบรรลุเป้าหมายได้ การที่คนใน
อนาคตจ าเป็นต้องเป็นผู้มีความสามารถทางด้านการคิดนั้นมีเหตุผลหลายประการ ได้แก่  (1) ด้าน
ข้อมูลข่าวสารสารสนเทศ คือ ต้องเป็นผู้ที่มีทักษะการคิดในการน าข้อมูลข่าวสารที่มีอยู่มากมาใช้ให้
เกิดประโยชน์ต่อชีวิตประจ าวันและเกิดประโยชน์ต่อสังคมได้ (2) การก้าวเข้าสู่สังคมแห่งการเรียนรู้ใน
อนาคต ต้องการคนที่มีทักษะการคิดเพ่ือน าความรู้ที่มีในสังคมมาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ในการพัฒนา
ต่อยอดความรู้ใหม่เพ่ือสร้างนวัตกรรมให้กับสังคมไทย จึงต้องมีทักษะความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ คิดประยุกต์และคิดสร้างสรรค์ (3) ปัจจัยด้านการแข่งขันที่มีสภาพความ
รุนแรง เพ่ิมขึ้นทั้งในระดับบุคคล  องค์กรหรือ ประเทศ จึงต้องการผู้ที่มีทักษะในการคิดเพ่ือพัฒนา
นวัตกรรมและองค์ความรู้ เพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับสินค้าและบริการ (4) กระแสแนวคิดและ
วัฒนธรรม จ าเป็นต้องอาศัยทักษะในการคิดเพ่ือการเลือกรับ และใช้ สิ่งใหม่ๆ อย่างเหมาะสม 
(5)ความซับซ้อนของปัญหาสังคม ต้องการคนที่คิดเป็นและรู้จักคิดเข้ามามีส่วนในการแก้ไขปัญหาโดยมี
ทักษะการคิดเชิงกลยุทธ์เพ่ือหาทางแก้ไขปัญหา มีทักษะการคิดวิเคราะห์เพ่ือค้นปัญหา การคิด
สังเคราะห์ข้อมูล การคิดประยุกต์เพ่ือแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ในการหาทางออกให้กับปัญหา       
(6) ปัจจัยด้านวิกฤตคุณธรรมจริยธรรม จ าเป็นต้องรู้จักคิดควบคู่กับการมีสติในการตัดสินใจมากขึ้น 
(7) การสร้างสังคมที่พึงประสงค์เป็นสังคมที่มีประสิทธิภาพการไปสู่สังคมที่มีคุณภาพจะต้องคิดเป็น 
คิดเชิงกลยุทธ์ในการบริหารจัดการ การคิดประยุกต์ใช้ความรู้ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและส่วนรวม
ได้ รวมถึงทักษะการสื่อสาร ที่ครอบคลุมถึงทักษะการฟัง ทักษะการพูด ทักษะการอ่าน และทักษะ
การเขียน (8) การพัฒนาภูมิปัญญาท้องถิ่นให้เกิดประโยชน์กับยุคสมัยที่มีการเปลี่ยนแปลง  

สรุปได้ว่า ตามแนวคิดของ Partnership for 21st Century Skills  มีวิชาหลักที่เกี่ยวข้องกับ
ทักษะที่จ าเป็น ประกอบไปด้วยวิชาภาษาอังกฤษ วิชาการอ่าน หรือภาษาศาสตร์ วิชาคณิตศาสตร์ 
วิชาวิทยาศาสตร์ วิชาภาษาต่างชาติ  วิชาหน้าที่พลเมือง วิชาการปกครอง วิชาเศรษฐศาสตร์ วิ ชา
ศิลปะ วิชาประวัติศาสตร์ และวิชาภูมิศาสตร์ รวมถึงด้านเนื้อหาในยุคศตวรรษที่ 21 ทักษะด้านการ
เรียนรู้และนวัตกรรม  ทักษะด้านเทคโนโลยีและสารสนเทศ และทักษะชีวิตและการท างาน ทักษะที่
จ าเป็นตามแนวคิดของ enGauge ของ NCREL Metiti Group ได้เพ่ิมความรู้ความเข้าใจในด้าน
ทัศนะที่มีความเกี่ยวข้องกับ ความรู้ความเข้าใจในยุคดิจิทัล  ความคิดเชิงนวัตกรรมและสร้างสรรค์ 



 

 

32 

การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ และการมีผลิตภาพที่สูง อีกทั้งด้านทักษะความสามารถที่จ าเป็นของ
คนไทยในอนาคต เป็นผู้มีความสามารถทางด้านการคิดที่มีเหตุผล ได้แก่ ด้านข้อมูลข่ าวสาร
สารสนเทศ ด้านการเข้าสู่สังคมแห่งการเรียนรู้ในอนาคต  ด้านการแข่งขัน ด้านกระแสแนวคิดและ
วัฒนธรรม  ด้านความซับซ้อนของปัญหาสังคม  ด้านวิกฤตคุณธรรมจริยธรรม และด้านการสร้างสังคม
ที่พึงประสงค ์
 ทักษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษที่ 21 

ทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 แม้จะถูกเสนอมาจากประเทศทางตะวันตก โดยเฉพาะ
ประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งมีบริบทหลายอย่างแตกต่างไปจากประเทศไทย แต่ก็มีบางบริบทที่จ าเป็น ซึ่ง
เป็นบริบทร่วม เช่น เศรษฐกิจทุนนิยม กระแสโลกาภิวัตน์ สภาวะแวดล้อมโลก และความ
เจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่มักจะเลือกทักษะต่างๆ มาใช้เป็นกรอบคิด เพ่ือให้
เชื่อมโยงกับกรอบมาตรฐานหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ซึ่งได้แก่ ทักษะการ
แก้ปัญหา ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการสื่อสาร เพ่ือให้ผู้ส าเร็จการศึกษาในระดับนี้เป็นผู้ที่
มีความรู้และทักษะที่จ าเป็นต่อท างานจริงในอนาคตต่อไป 

ทักษะการแก้ปัญหา 
 การแก้ปัญหาเป็นการท างานโดยใช้กระบวนการในการหาค าตอบมาแก้ไขสถานการณ์หรือ
ปัญหาต่างๆ เพื่อให้บรรลุตามเป้าหมาย การแก้ปัญหาเป็นทั้งทักษะและกระบวนการซึ่งประกอบด้วย
การท าความเข้าใจปัญหา การหาวิธีการท างาน และการหาค าตอบ อย่างมีระบบ บุค คลที่มี
ความสามารถในแก้ปัญหาได้อย่างชาญฉลาดและรวดเร็ว มักจะเป็นคนที่ประสบความส าเร็จ ดังนั้น
ทักษะการแก้ปัญหาจึงเป็นทักษะที่มีความส าคัญ 
 ความหมายทักษะการแก้ปัญหา 
 การคิดแก้ปัญหา (สุวิทย์ มูลค า, 2551: 15) ได้กล่าวว่าการคิดแก้ปัญหา หมายถึง การปรับ
ความสมดุลของสมอง เพ่ือแก้ไขสภาวะที่เกิดขึ้นโดยปรับสภาพสิ่งแวดล้อมหรือตนเองให้กลับเข้าสู่
สภาวะที่เราพึงประสงค์ 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ให้ความหมายของการแก้ปัญหาว่า การเผชิญกับ
สถานการณ์หรือปัญหาน าไปสู่การแก้ไขโดยผ่านการหาความรู้ เก็บข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล และการ
สรุปอย่างมีข้ันตอน 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2553) กล่าวว่า กระบวนการแก้ปัญหา
หมายถึง การแก้ไขปัญหาอุปสรรค หรือการเผชิญสถานการณ์ โดยมีขั้นตอนอย่างเป็นระบบ เพ่ือขจัด
ปัญหาให้หมดไป 

สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2555: 138) ได้ให้ความหมายการแก้ปัญหาไว้ว่าการแก้ปัญหา
จากสถานการณ์ใดสถานการณ์หนึ่ง เป็นการน าประสบการณ์ในอดีตมาเป็นฐานในการแก้ปัญหาอย่าง
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มีขั้นตอน เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ก าหนด ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ สภาพแวดล้อม และวุฒิ
ภาวะทางสมองของแต่ละบุคคล 

สรุปได้ว่า ทักษะการแก้ปัญหา คือการแก้ไขสถานการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นโดยใช้กระบวนการ
แก้ไขปัญหาอย่างมีระบบ เพ่ือน าไปสู่การแก้ไขปัญหาต่างๆ ซึ่งขึ้นอยู่กับความรู้ หรือประสบการณ์ของ
แต่ละบุคคล 

ทักษะการคิดแก้ปัญหา 

 นักศึกษาได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการคิดแก้ปัญหา ซึ่งสุคนธ์ สินธพา และคณะ (2555 : 

139-140) ได้สรุปไว้ดังนี้ มอร์แกน (Morgen) กล่าวบุคคลมีความสามารถที่แตกต่างกันในการ

แก้ปัญหา เนื่องจากด้านสติปัญญา แรงจูงใจ ความพร้อมในการแก้ไขปัญหา และเลือกวิธีที่เหมาะสม 

มีความสอดคล้องกับ รุ่งชีวา สุขดี กล่าวไว้ว่า ความสามารถของแต่ละบุคคลขึ้นกับประสบการณ์ วุฒิ

ภาวะทางสติปัญญาและสมอง ความสนใจในการแก้ไขปัญหา เพ่ือด าเนินการแก้ไขปัญหาได้อย่าง

เหมาะสม 

 การแก้ปัญหามีหลากหลายวิธี ไม่มีวิธีการแก้ปัญหาใดที่จะสามารถแก้ปัญหาทุกเรื่องได้ แต่มี
แนวปฏิบัติพ้ืนฐานที่สามารถน าไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ โดยต้องมีการฝึกใช้เสียก่อนเพ่ือให้เกิด
ความคุ้นเคยจนสามารถปฏิบัติได้อย่างเป็นธรรมชาติขั้นตอนต่างๆ มีดังนี้ (McNamara, 1997) 

1. ระบุปัญหา ขั้นนี้เป็นขั้นที่คนส่วนใหญ่มักจะสับสน กล่าวคือ จะเริ่มด้วยการคิดว่าสิ่งนั้น
เป็นปัญหาแทนท่ีจะท าความเข้าใจให้ถ่องแท้เสียก่อนว่าท าไมจึงคิดว่าสิ่งนั้นเป็นปัญหา การระบุปัญหา
ต้องอาศัยข้อมูลจากตนเองและผู้อ่ืนซึ่งได้มาโดยใช้วิธีการตั้งค าถาม อาทิ อะไรคือสิ่งที่เห็นว่าเป็น
สาเหตุที่ท าให้คิดว่ามีปัญหาเกิดขึ้น ปัญหาที่ว่านั้นเกิดขึ้นที่ไหน เกิดขึ้นอย่างไร เกิดขึ้นเมื่อใด ก าลัง
เกิดข้ึนกับใคร และท าไมจึงเกิดขึ้น จากนั้นให้เขียนอธิบายว่าสิ่งที่ก าลังเกิดในขณะนั้นโดยแท้จริง  ควร
จะเป็นอย่างไร ต้องพยายามอธิบายให้มากที่สุดเท่าที่จะท าได้ เขียนอย่างเจาะจงและครอบคลุม
ประเด็นว่าอะไร ที่ไหนอย่างไร กับใคร และท าไม 

1.1 เมื่อถึงจุดนี้หากปัญหายังดูเหมือนว่าเป็นเรื่องที่มีความซับซ้อนควรระบุปัญหาให้
กระจายออกมาแบบย่อยๆ ลงไปอีก โดยตั้งค าถามซ้ าอย่างเดิมจนกว่าจะได้ค าอธิบายส าหรับปัญหา
ต่างๆ ที่เก่ียวข้องมากพอ 

1.2 ท าการตรวจสอบว่าความเข้าใจที่มีต่อปัญหาต่างๆ นั้นมีความถูกต้องเพียงใด  โดย
การหารือกับสมาชิกในกลุ่มหรือบุคคลอื่น 

1.3 น าปัญหาต่างๆ มาจัดความส าคัญ หากพบว่ามีปัญหาต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกันจ านวน
หลายปัญหาให้พิจารณาว่าปัญหาใดควรจัดการก่อน ปัญหาใดจัดการทีหลัง ทั้งนี้ต้องแยกให้ชัดเจน
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ระหว่างปัญหาที่มีความส าคัญกับปัญหาที่เป็นเรื่องฉุกเฉิน เพราะปัญหาที่มีความส าคัญเป็นปัญหาที่
ต้องจัดการก่อน 

1.4 ท าความเข้าใจกับบทบาทของตนเองในปัญหานั้นให้ถูกต้อง เพราะเป็นสิ่งที่มีอิทธิพล
ต่อการรับรู้บทบาทของผู้อ่ืน ตัวอย่างเช่น เมื่อตนเองเครียดก็อาจมองว่าผู้อ่ืนเครียดเช่นเดียวกันซึ่ง
ความจริงอาจไม่เป็นเช่นนั้น 

2. มองหาสาเหตุที่แท้จริงของปัญหา ในขั้นนี้จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องได้รับข้อมูลน าเข้าจาก
บุคคลอื่นซึ่งรับรู้ปัญหา และจากผู้ที่ได้รับผลกระทบจากปัญหา การเก็บข้อมูลควรท าเป็นรายบุคคลจะ
ได้ข้อมูลมากกว่า ให้จดบันทึกสิ่งที่เป็นความคิดเห็นของตนเองและสิ่งที่ได้ยินมาจากผู้อ่ืน จากนั้นเขียน
อธิบายสาเหตุของปัญหาในลักษณะที่ว่า อะไรก าลังเกิดขึ้น เกิดขึ้นที่ไหนเมื่อใดอย่างไรกับใครและ
ท าไม 

3. แจกแจงทางเลือกต่างๆ ส าหรับวิธีการที่จะใช้แก้ปัญหา ในขั้นนี้ควรให้บุคคลอ่ืนเข้ามามี
ส่วนร่วม ยกเว้นในกรณีที่ปัญหาดังกล่าวเป็นเรื่องส่วนตัว ให้ระดมสมองเพ่ือหาทางแก้ไขปัญหาเพ่ือให้
ได้ทางเลือกหลายๆ ทางแล้วน ามาคัดกรองเพ่ือหาแนวคิดที่ดีที่สุด การได้มาซึ่งความคิดที่หลากหลาย
นั้นต้องระวังที่จะไม่ตัดสินว่าความคิดเหล่านั้นดีหรือไม่ดี ให้จดบันทึกตามที่ได้ยินมาเท่านั้น ทักษะที่
เหมาะสมที่สุดในการจ าแนกสาเหตุของปัญหาคือ การคิดเชิงระบบ (Systems Thinking) 

4. เลือกวิธีการแก้ปัญหาในการคัดเลือกวิธีที่ดีที่สุดในการแก้ปัญหาควรพิจารณาดังนี้ 
4.1 วิธีการใดท่ีสามารถแก้ปัญหาได้ในระยะยาว 
4.2 วิธีการใดที่มีความเป็นจริงมากที่สุดในการแก้ปัญหาได้ส าเร็จ ในขณะนี้มีทรัพยากร

ส าหรับการแก้ปัญหาหรือไม่ จะจัดหามาใช้ได้หรือไม่มีเวลาเพียงพอที่จะใช้วิธีการนี้หรือไม่ 
4.3 อะไรคือความเสี่ยงของทางเลือกแต่ละวิธี 

5. วางแผนน าทางเลือกในการแก้ปัญหาที่เป็นวิธีที่ดีที่สุดไปปฏิบัติ หรือจัดท าแผนปฏิบัติการ
ซึ่งในข้ันนี้มีสิ่งที่ต้องพิจารณาคือ 

5.1 สถานการณ์จะเป็นอย่างไรเมื่อปัญหาได้รับการแก้ไขแล้ว 
5.2 มีขั้นตอนอะไรที่จะต้องท าในการน าทางเลือกที่ดีที่สุดไปแก้ปัญหา มีระบบหรือ

กระบวนการอะไรที่จะต้องเปลี่ยนแปลงบ้าง 
5.3 จะรู้ได้อย่างไรว่าขั้นตอนต่างๆ มีการปฏิบัติซึ่งเป็นตัวบ่งชี้ความส าเร็จของแผน 
5.4 ทรัพยากรอะไรบ้างที่ต้องการในประเด็นของบุคลากรเงินและสิ่งอ านวยความสะดวก

ต้องใช้เวลานานเท่าใดในการน าวิธีการแก้ปัญหาไปปฏิบัติ ให้เขียนตารางที่แสดงเวลาตั้งแต่เริ่มต้นจน
สิ้นสุด และเวลาที่คาดหวังว่าจะเห็นตัวบ่งชี้ความส าเร็จปรากฏขึ้น 

5.5 ใครคือผู้รับผิดชอบในการควบคุมดูแลการปฏิบัติตามแผน 
5.6 เขียนค าตอบส าหรับค าถามท่ีกล่าวมา แล้วและให้ถือว่านี่คือแผนปฏิบัติการ 
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5.7 สื่อสารท าความเข้าใจแผนนี้กับบุคคลที่เกี่ยวข้องในการน าแผนไปปฏิบัติ ปัจจัย
ส าคัญของขั้นตอนนี้คือการสังเกตและการให้ข้อมูลย้อนกลับอย่างต่อเนื่อง 

6. ดูแลควบคุมการปฏิบัติตามแผน โดยพิจารณาจากตัวบ่งชี้ความส าเร็จซึ่งได้แก่ 
6.1 เห็นสิ่งที่คาดหวังว่าจะเกิดขึ้นตามตัวบ่งชี้หรือไม่ 
6.2 แผนมีการด าเนินงานตามตารางที่ก าหนดไว้หรือไม่ 
6.3 ถ้าแผนไม่ได้ด าเนินไปตามที่คาดหวังไว้ให้พิจารณาว่าแผนมีความเป็นไปได้จริง

หรือไม่ มีทรัพยากรเพียงพอที่จะท าให้แผนส าเร็จตามก าหนดการหรือไม่ควรมีสิ่งอ่ืนที่ต้องท าก่อนสิ่งที่
ก าหนดไว้แต่เดิมในแผนหรือไม่ ควรเปลี่ยนแผนหรือไม่ 

7. ตรวจสอบว่าปัญหาได้รับการแก้ไขเรียบร้อยแล้วหรือไม่ ในขั้นนี้วิธีหนึ่งที่ดีที่สุดในการ
ตรวจสอบว่าปัญหาได้รับการแก้ไขเรียบร้อยแล้วหรือไม่ คือการกลับคืนสู่การปฏิบัติงามตามปกติ แล้ว
สังเกตสถานการณ์นอกจากนั้นมีประเด็นที่ควรพิจารณาเพ่ิมเติมดังนี้ 

7.1 ควรมีการเปลี่ยนแปลงอะไรบ้างเพื่อไม่ให้เกิดปัญหาเช่นนี้ขึ้นอีก 
7.2 อะไรคือบทเรียนที่ได้จากการแก้ปัญหาครั้งนี้ ในเชิงความรู้ความเข้าใจและหรือ

ทักษะ 
7.3 ควรมีการเขียนบันทึกสั้นๆ ถึงเหตุการณ์เด่นที่เป็นความส าเร็จในการพยายาม

แก้ปัญหา และสิ่งที่เป็นผลลัพธ์ที่ได้เรียนรู้แล้วน ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้เกี่ยวข้องแนวปฏิบัติ
พ้ืนฐานนี้ 

สรุปได้ว่า ขั้นตอนของทักษะการแก้ปัญหานั้น นักการศึกษาได้เสนอไว้หลากหลาย และมี
ขั้นตอนที่คล้ายกัน คือ การระบุหรือก าหนดปัญหาเพ่ือให้เกิดความเข้าใจ การวิเคราะห์ปัญหา เพ่ือ
เป็นการรวบรวมข้อมูล ระบุและแจกแจงลักษณะปัญหาที่เกิดขึ้น การเสนอแนวทางในการแก้ปัญหา 
เป็นการหาวิธีการแก้ไขปัญหาให้ตรงกับสาเหตุของปัญหา และสร้างสมมุติฐานเพ่ือน าไปสู่การ
แก้ปัญหา และการตรวจสอบการแก้ปัญหา เป็นการเสนอเกณฑ์เพ่ือตรวจสอบผลลัพธ์ 

ทักษะความคิดสร้างสรรค์  
ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถที่มีอยู่ในบุคคลที่แสดงความคิดได้หลากหลาย  หลาย

แง่มุม  โดยน าประสบการณ์มาเป็นพ้ืนฐานที่ท าให้เกิดความคิดใหม่ และการน าไปใช้อย่างเหมาะสม  
จะเกิดประโยชน์อย่างมหาศาลในการขับเคลื่อน การพัฒนาคุณภาพชีวิต เศรษฐกิจและสังคมให้มี
ความเจริญก้าวหน้า 

ความหมายทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
มีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ ซึ่ง อารี พันธ์มณี (2557: 4-7) ได้

สรุปไว้ดังนี้ 
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กิลฟอร์ด (Guilford) ให้นิยามว่า ความคิดสร้างสรรค์มีลักษณะเป็นความคิดอเนกนัย 
(Divergent Thinking) คือ ความสามารถในการคิดได้หลายทิศหลายทาง และหลายมุม ยังสามารถ
คิดได้กว้างไกล ซึ่งเป็นการท าให้เกิดการคิดแปลกใหม่ ประดิษฐ์ใหม่ ซึ่งความคิดอเนกนัยมี
องค์ประกอบความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ 

บารอน และ เมย์ (Baron and May) ว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของมนุษย์ที่
จะน าไปสู่สิ่งใหม่ๆ เกิดผลผลิตใหม่ๆ ทางเทคโนโลยี รวมทั้งความสามารถในการประดิษฐ์คิดค้นสิ่ง
แปลกใหม ่

วอลลาช และ โคแกน (Wallach and Kogan) ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็น
การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ในการระลึกถึงสิ่งใด จะเชื่อมโยงให้ระลึกถึงสิ่งอื่นที่มีความสัมพันธ์กัน 

อารีย์  พันธ์มณี ได้สรุปความคิดสร้างสรรค์เป็นการคิดอเนกนัย โดยเป็นกระบวนการทาง
สมอง ซึ่งจะเกิดการค้นพบสิ่งแปลกใหม่จากการคิดดัดแปลง ปรับแต่งจากความคิดเดิม 

สรุป ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการ
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ที่น าไปสู่การคิดค้นสิ่งใหม่ๆ จนเกิดผลผลิตใหม่ๆมีลักษณะเป็นอเนกนัย
(Divergent Thinking) ที่คิดได้หลายทิศทาง หลายแง่มุม และกว้างไกล อันประกอบด้วยความคิด
ริเริ่ม (Originality) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และความคิด
ละเอียดลออ (Elaboration) 
 องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ 

ความคิดสร้างสรรค์เมื่อกล่าวถึง จะมีความเข้าใจและคิดเกี่ยวกับความคิดริเริ่มเท่านั้น ซึ่งเป็น
ที่ท าให้เกิดความเริ่มต้น  แต่การคิดสร้างสรรค์ต้องมีลักษณะความคิดอ่ืนประกอบด้วยจึงจะประสบ
ความส าเร็จ 

 ทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ด (Guilford,1967 อ้างถึงใน อารีย์ พันธ์มณี, 
2557: 37-44)  กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถที่คิดได้กว้างไกลหลายทิศทางคิด
ซับซ้อนของสมอง หรือเรียกว่าความคิดอเนกนัย (Divergent Thinking) ซึ่งประกอบด้วย ความคิด
ริเริ่ม (Originality) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และความคิด
ละเอียดลออ (Elaboration) 

ความคิดริเริ่ม (Originality) 
 หมายถึง ความสามารถในการคิดแปลกใหม่ซ่ึงมีความแตกต่างจากความคิดปกติหรือความคิด

ง่าย และน าความรู้มาดัดแปลง ประยุกต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ และความคิดที่เกิดขึ้นเป็นประโยชน์ต่อ
ตนเองและสังคม 
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ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 
 หมายถึง ความสามารถในการคิดหาค าตอบได้อย่างรวดเร็ว และมีประมาณความคิดที่ไม่ซ้ า

กันในเรื่องเดียวกัน ความคล่องแคล่วในการคิดมีความส าคัญต่อการแก้ปัญหา เพราะต้องหาค าตอบ
หรือวิธีแก้ไขในปัญหาหลายวิธีจนกว่าจะพบวิธีการที่ถูกต้องตามต้องการ ซึ่งแบ่งออกได้ 4 ประเภท 

1) ความคิดคล่องแคล่วด้านถ้อยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถในการใช้ถ้อยค าได้
อย่างคล่องแคล่ว 

2) ความคิดคล่องแคล่วด้านการโยงความสัมพันธ์ (Association at Fluency) ในการคิดหา
ค าท่ีเหมือนหรือคล้ายกันให้ได้จ านวนมากที่สุดในระยะเวลาที่ก าหนด 

3)  ความคิดคล่องแคล่วด้านการแสดงออก (Expressional  Fluency) คือความสามารถใน
การใช้วลีหรือประโยคโดยการน าค ามาเรียงกันอย่างรวดเร็ว เพ่ือให้ได้ประโยคที่ต้องการ 

4) ความคล่องแคล่วในด้านการคิด ( Ideal Fluency) เป็นความสามารถในการคิดสิ่งที่
ต้องการภายในเวลาที่ก าหนด 

ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 
หมายถึง ความสามารถในการคิดหาค าตอบได้หลายประเภท สามารถปรับสภาพความคิดใน

สถานการณ์ต่างๆ ได้ ความคิดยืดหยุ่นแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
1) ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นทันที (Spontaneous Flexibility) มีความเป็นอิสระทาง

ความคิด โดยสามารถท่ีจะพยายามคิดให้ได้หลายประเภท 
2) ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) เป็นความสามารถในการ

ดัดแปลงความรู้หรือประสบการณ์ให้เกิดประโยชน์หลายด้าน ผู้ที่มีความยืดหยุ่นจะคิดได้ไม่ซ้ ากัน ยัง
เป็นการเสริมให้กับความคิดคล่องแคล่วให้เกิดความแตกต่างไม่ซ้ าซ้อน และเพ่ิมความสมบูรณ์ความคิด
ให้เกิดคุณภาพมากข้ึนด้วยการมีหลักเกณฑ์และหมวดหมู่ 

ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
หมายถึง ความสามารถในการคิดให้ละเอียด เพ่ือเป็นการเพ่ิมเติมความคิดหลักให้เกิดความ

สมบูรณ์ยิ่งขึ้น ซึ่งเป็นลักษณะที่จ าเป็นในการสร้างผลงานแปลกใหม่ให้ประสบความส าเร็จ  
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ (Creative Process) 
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ หมายถึงกระบวนการท างานของสมองที่มีล าดับขั้นตอนและ

สามารถคิดแก้ปัญหาได้ส าเร็จ มีนักการศึกษาหลายท่านได้เสนอกระบวนการคิดสร้างสรรค์ไว้  ดังนี้
(อารีย์ พันธ์มณี, 2557: 8-13) 

ทอแรนซ์ (Torrance, 1962) ได้จ าแนก กระบวนการคิดสร้างสรรค์เป็น 5 ขั้นตอนดังนี้ 
ขั้นที่ 1  การพบความจริง (Fact-Finding) เริ่มเกิดความรู้สึกกังวลสับสน วุ่นวาย แต่ไม่

สามารถบอกได้ว่าเป็นอะไร  



 

 

38 

ขั้นที่ 2 การค้นพบปัญหา (Problem-Finding) สรุปได้ว่า ความกังวลใจ ความสับสนวุ่นวาย
ในใจคือการเกิดขึ้นของปัญหา 

ขั้นที่ 3 การตั้งสมมติฐาน (Idea-Finding) คิดและตั้งสมมติฐานขึ้น เมื่อสรุปว่าเกิดปัญหาขึ้น 
และพยายามรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพ่ือน าไปทดสอบความคิดหรือสมมติฐานต่อไป 

ขั้นที่ 4 การค้นพบค าตอบ (Solution-Finding) พบค าตอบจาการทดสอบความคิดหรือ
สมมติฐาน 

ขั้นที่ 5 การยอมรับผลจากการค้นพบ (Acceptance-Finding) เป็นการยอมรับค าตอบที่ได้
จากการพิสูจน์ว่าปัญหานั้นจะแก้ไขให้ส าเร็จได้อย่างไร และสิ่งที่ได้จะน าไปสู่การเกิดแนวคิดหรือสิ่ง
ใหม ่

แนวทางส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 
 ในการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา ผู้สอนควรค านึงถึงสิ่งต่อไปนี้ 

(สุวิทย์  มูลค า, 2551: 30-31; สุคนธ์  สินธพานนท์ และคณะ; 2555: 68-69) 
1) กระบวนการคิด สอนเพ่ือเพ่ิมทักษะความคิดด้านต่างๆ 
2) ผลิตผล เป็นสิ่งที่ชี้ให้เราเห็นหลายสิ่งหลายอย่างของการคิด 
3) องค์ความรู้พ้ืนฐาน เป็นการให้โอกาสนักศึกษาได้รับความรู้ผ่านสื่อและทักษะหลายด้าน

โดยใช้ประสาทสัมผัสหรือความรู้ที่มาจากประสบการณ์ที่หลากหลาย เพ่ือให้นักศึกษาได้สร้างความรู้
ด้วยตัวเอง 

4) สิ่งที่ท้าทาย การหางานที่สร้างสรรค์และมีมาตรฐานให้ท า 
5) บรรยากาศในชั้นเรียน การให้อิสรเสรี ความยุติธรรม ความเคารพในความคิดของ

นักศึกษา ไม่ถูกควบคุมด้วยระเบียบวินัย สามารถแสดงออกถึงความคิดใหม่ๆ แปลกๆ ได้ 
6) ตัวนักศึกษา การสนับสนุนการให้มีความเชื่อมั่นตนเอง ความเคารพตนเอง ความใฝ่รู้ 
7) การใช้ค าถาม สนับสนุนให้ตั้งค าถาม หรือผู้สอนใช้ค าถามน าเพ่ือกระตุ้นให้คิด และต้อง

เป็นค าถามปลายเปิด 
8) การประเมินผล หลีกเลี่ยงการประเมินที่ซ้ าซากหรือเป็นทางการอยู่ตลอด สนับสนุนให้

ประเมินการเรียนรู้ด้วยตนเอง และประเมินร่วมกับผู้สอน 
9) การสอนและการจัดหลักสูตร การผสมผสานกับวิชาการต่างๆ เพราะสามารถใช้ได้กับทุก

วิชา ลองให้เรียนรู้ในสิ่งที่ไม่มีค าตอบที่ดีที่สุด หรือค าตอบที่คลุมเครือหรือเปลี่ยนแปลงได้ง่าย ผู้สอน
เป็นผู้ให้การสนับสนุนและช่วยเหลือ 

10) การจัดระบบในชั้นเรียน ให้ได้ค้นคว้าความรู้ด้วยตนเองให้มากขึ้น จัดกลุ่มการสอน
หลายๆ แบบ ควรจัดห้องเรียนให้แตกต่างกันในแต่ละเวลา และสถานที่ 
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ทักษะการสื่อสาร 
การสื่อสารเป็นกระบวนส่งและรับข้อมูลข่าวสารระหว่างบุคคล ปัจจุบันการสื่อสารยิ่งเป็น

กระบวนการที่ส าคัญในการสร้างความได้เปรียบทางการแข่งขัน ในการท างานทุกสาขาอาชีพ ดังนั้น
การเรียนรู้เรื่องการสื่อสารจึงเป็นเรื่องจ าเป็นอย่างยิ่งต่อการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบการผลิต
สื่อที่มีคุณภาพ ในเนื้อหานี้จะกล่าวถึงแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการสื่อสารซึ่งมีแนวคิดเบื้องต้นที่จะ
น าไปสู่ความเข้าใจเกี่ยวกับการสื่อสารและน าไปสู่การปฏิบัติได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ความหมายของการสื่อสาร 
การสื่อสาร (Communication) มาจากภาษาลาตินว่า Communis มีความหมายว่า ร่วมกัน

หรือคล้ายคลึงกัน (Common) มีผู้ให้นิยามตามความหมายของการสื่อสารไว้ดังนี้  
กล่าวได้ว่าเป็นการกระท าหรือพฤติกรรมในลักษณะการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นต่อกัน ซึ่ง 

เดสสเลอร์ (Dessler) ให้ความหมายไว้ว่า การสื่อสารเป็นการแลกเปลี่ยนสาร และเป็นการส่งสิ่งส าคัญ
ให้กัน มีความสอดคล้องกับ ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ ที่กล่าวว่าการสื่อสารเป็นการเคลื่อนย้าย
ข่าวสาร หรือข้อมูลจากผู้ส่ง ไปสู่ผู้รับด้วยข้อมูลที่ผู้รับสามารถเข้าใจได้ 

ภารดี อนันต์นาวี (2553: 138-139) จึงได้สรุปว่าการสื่อสาร หมายถึง กระบวนการส่งข้อมูล
ข่าวสาร ความคิดเห็น จากคนหนึ่งหรือหลายคนไปสู่คนหนึ่งหรือหลายคนโดยเป็นการแลกเปลี่ยน
ข่าวสารระหว่างผู้ส่งสาร และผู้รับสาร โดยผ่านช่องทางรับส่งสาร 

สรุปว่าการสื่อสาร (Communication)  เป็นกระบวนการในการส่งข้อมูล แลกเปลี่ยน
ข่าวสารระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร โดยผ่านสื่อหรือช่องทางรับส่งสารต่างๆ  
 องค์ประกอบของการสื่อสาร 
 ระบบการสื่อสาร สามารถแบ่งองค์ประกอบออกเป็น 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ผู้ส่งสาร
(Source) คือบุคคลหรือองค์การที่เริ่มการติดต่อ ท าหน้าที่ส่งข้าวสารข้อมูลไปยังอีกบุคคลหนึ่ง หรือ
กลุ่มบุคคลหนึ่ง เพื่อให้เกิดการรับรู้ร่วมกัน โดยที่ผู้ส่งข่าวสารใส่รหัส เช่น ภาษาพูด ภาษาเขียนท่าทาง
ให้สอดคล้องกับบริบทของสังคมและวัฒนธรรมที่มีความแตกต่าง 2) ข่าวสาร (Message) คือข้อความ
หรือสัญลักษณ์ที่ผู้ส่งต้องการส่งผ่านกระบวนการเข้ารหัสหรือการแปลในรูปของสัญลักษณ์แสดง
ความหมายแล้ว เพ่ือจะส่งไปให้ผู้รับ ได้มีความเข้าใจตรงกับผู้ส่ง ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบค าพูด ข้อเขียน
สัญลักษณ์ หรือ สัญญาณต่างๆ อย่างในอย่างหนึ่งก็ได้ ให้ค านึงถึงความเหมาะสมกับสื่อหรือช่องทางที่
จะน ามาใช้ 3) ช่องทางข่าวสารหรือสื่อ (Channel / Media) คือ สิ่งที่น ามาใช้เป็นช่องทางเพ่ือส่ง
ข่าวสารจากผู้ส่งไปยังผู้รับ โดยใช้สื่อประเภทที่ใช้บุคคล เช่น พนักงานขายของบริษัท หรือสื่อที่ไม่ ใช้
ตัวบุคคล เช่น หนังสือพิมพ์ โทรทัศน์ วิทยุ 4) ผู้รับสาร (Receiver) คือ บุคคลหรือกลุ่มบุคคลที่ผู้ส่ง
สารต้องการส่งข่าวสารไปถึง เพ่ือให้เกิดการรับรู้ร่วมกัน (ดารา ทีปะปาล และ ธนวัฒน์ ทีปะปาล , 
2557: 26-29 ; ภารดี อนันต์นาวี, 2553: 140-141 ; นธกฤต วันต๊ะเมล์, 2557: 67) 
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แบบจ าลองทางการสื่อสาร 
 แบบจ าลองการสื่อสาร หมายถึง ทฤษฏีที่ใช้อธิบายทางการสื่อสาร ท าหน้าที่ในการจัดระบบ
และเชื่อมโยงข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ เข้าด้วยกัน นอกจากนี้ ยังแสดงเป็นภาพเพ่ือให้เห็นองค์รวมของ
ระบบการสื่อสารทั้งหมด เป็นผลให้เกิดความเข้าใจได้ง่ายข้ึน  
 นธกฤต วันต๊ะเมล์ (2557: 72-73) ได้สรุปแบบจ าลองการสื่อสารของเบอร์โล (The Berlo 
Model) ไว้ดังนี้ 
 เบอร์โล (Berlo) สรุปไว้ว่าการสื่อสารประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ คือ 1) แหล่งสาร 
(Communication Source) 2) ผู้เข้ารหัสสาร (Encoder)  3) เนื้อหาข่าวสาร (Message) 4) ช่อง
ทางการสื่อสาร (Channel) 5) ผู้ถอดรหัสสาร (Decoder) และ 6) ผู้รับสาร (Communication 
Receiver) ซึ่งจาก 6 องค์ประกอบนี้ เดวิด เบอร์โล ได้รวมแหล่งข่าวสาร (Communication 
Source) และ ผู้เข้ารหัสสาร ส่วนผู้รับสารนั้นได้รวมผู้ถอดรหัสสาร (Decoder) และผู้รับสารเข้า
ด้วยกัน ดังนั้นแบบจ าลองการสื่อสารของเบอร์โล จึงประกอบไปด้วยผู้ส่งสาร (Source) สาร 
(Message) ช่องทางการสื่อสาร (Channel) และผู้รับสาร (Receiver) จึงเป็นที่มาที่นักวิชาการ
เรียกว่า SMCR Model 
 แบบจ าลองการสื่อสารเบอร์โล SMCR Model ประกอบด้วย 

1) ผู้ส่ง (Source) ต้องเป็นผู้ที่ต้องมีทักษะการสื่อสารที่ดี (Communication Skills) มี
ความรู้ในสิ่งที่จะสื่อสาร (Knowledge) มีทัศนคติที่ดีต่อตนเองและต่อข้อมูลที่จะส่ง (Attitude) และผู้
ส่งสารต้องค านึงถึงสังคมและวัฒนธรรมประกอบการสื่อสาร (Social and Cultural System) 

2) สาร (Message) ต้องพิจารณาถึงเนื้อหาของสาร (Content) จึงจะท าให้การสื่อสาร
ประสบความส าเร็จ การเรียงล าดับสาร (Treatment) องค์ประกอบ (Element) และโครงสร้างของ
สาร( Structure) 

3) สื่อหรือช่องทางการสื่อสาร (Channel) หมายถึงการส่งข่าวสารให้ผู้รับสาร ได้รับข่าวสาร
ผ่านการมองเห็น (Seeing) การได้ยิน (Hearing) การสัมผัส (Touching) การดมกลิ่น (Smelling) 
และการลิ้มรส (Tasting)  

4) ผู้รับ (Receiver) ต้องเป็นผู้ที่มีทักษะการสื่อสารที่ดี (Communication Skills) มีความรู้

ในสิ่งที่จะสื่อสาร (Knowledge) มีทัศนคติที่ดีต่อตนเองและต่อข้อมูลที่จะส่ง (Attitude) และผู้ส่งสาร

ต้องค านึงถึงสังคมและวัฒนธรรมประกอบการสื่อสาร (Social and Cultural System) 

  



 

 

41 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา : นธกฤต วันต๊ะเมล์, 2557 : 73 
 

 ทักษะการสื่อสาร เป็นกระบวนการและเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารของบุคคลหนึ่งหรือกลุ่มบุคคล
หนึ่งไปยังอีกบุคคลหนึ่งหรือกลุ่มบุคคลหนึ่ง โดยประกอบด้วย 1) ผู้ส่งสาร (Source) 2) สาร
(Message) 3) สื่อหรือช่องทางการสื่อสาร (Channel) 4) ผู้รับ (Receiver) ซึ่งการสื่อสารจะส าเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ได้ ผู้ส่งสารต้องมีทักษะการสื่อสาร ความรู้ ทัศนคติต่อข่าวสารและต้องค านึงถึง
สังคม และวัฒนธรรม 

สรุปได้ว่าทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 ได้จ าแนกไว้โดยนักวิชาการอย่างหลากหลาย และ
ทักษะจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสาร ทักษะที่มีความจ าเป็น ได้แก่ ทักษะการแก้ปัญหา
(Problem-solving skills) คือ ความสามารถในการน าประสบการณ์หรือความรู้เดิมมาเป็นฐานในการ
คิด เพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหากับสถานการณ์ต่างๆ โดยมีกระบวนการในการแก้ปัญหา เพ่ือให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ที่ก าหนด ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) หมายถึง ความสามารถของ
บุคคลในการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ที่น าไปสู่การคิดค้นสิ่งใหม่ๆ จนเกิดผลผลิตใหม่ๆ มีลักษณะเป็น
อเนกนัย (Divergent Thinking) ที่คิดได้หลายทิศทาง หลายแง่มุม และกว้างไกล อันประกอบด้วย 
ลักษณะความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 
และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) และ ทักษะการสื่อสาร (Communication skills)  เป็น
กระบวนการในการส่งข้อมูล แลกเปลี่ยนข่าวสารระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร โดยผ่านสื่อหรือช่องทาง
รับส่งสารต่างๆ ซึ่งเป็นทักษะมีความจ าเป็นต่อการพัฒนาให้มีทักษะในศตวรรษที่ 21 และสามารถก้าว
เข้าสู่ตลาดแรงงานตรงกับความต้องการของผู้ประกอบการ 

ภาพที่ 1 แบบจ าลองการสื่อสารของเบอร์โล (Berlo) 
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ตอนที่ 4 แนวคิดเกี่ยวกับโลกเสมือนจริง ในการใช้โลกเสมือนจริงในการจัดการเรียนการสอน   
(ในต่างประเทศ) 

ในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมานี้ เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงและโปรแกรมเพ่ือการศึกษาที่ออกแบบมา
เป็นพิเศษนั้น มีการพัฒนาอย่างก้าวกระโดดพร้อมกับมหาวิทยาลัยและศูนย์วิจัยเอกชนต่างๆ ที่มี ส่วน
ร่วมในการสร้างโลกเสมือนจริงเพ่ือการศึกษามีปริมาณที่เพ่ิมขึ้น ประกอบกับโปรแกรมต่างๆ ที่ถูก
สร้างข้ึนในช่วงปี ค.ศ. 1994-1998 ถึงกว่า 70 โปรแกรม และโปรแกรมต่างๆ ที่ถูกพัฒนาเพ่ือกลุ่มผู้ใช้
เป้าหมายที่แตกต่างกัน และครอบคลุมเนื้อหาความรู้ซึ่งเป็นนามธรรมจ านวนมาก (Sanchez et al, 
2000) 

การก าหนดรูปแบบของการเรียนรู้จ าเป็น ต้องพิจารณาวิชาเรียนที่มีทฤษฎีเนื้อหาส่วนที่เป็น
นามธรรมกับสภาพแวดล้อมในการเรียนการสอนไปพร้อมๆ กัน เพ่ือเป็นการเพ่ิมความส าคัญในการ
เรียนรู้ เช่น  สภาพแวดล้อมในห้องปฏิบัติการเคมี ห้องนักบินท่าอากาศยาน และอุปกรณ์ต่างๆ 
ส าหรับนักบินหัดใหม่ หรือห้องเรียนส าหรับวิชาภูมิศาสตร์ศิลปะหรือคณิตศาสตร์ เป็นต้น และหนึ่งใน
ขั้นตอนส าคัญก่อนจะออกแบบระบบการเรียนรู้ในโลกเสมือนจริง คือการเลือกเนื้อหาวิชาที่จะ
ด าเนินการเรียนการสอนให้เหมาะสม แนวคิดสภาพแวดล้อมการเรียนเสมือนจริงนั้น เหมาะจะ
น ามาใช้ถ่ายทอดความรู้ที่เป็นนามธรรมมาก เนื่องจากความรู้ที่เป็นนามธรรมนั้นประกอบด้วยแนวคิด
ที่ซับซ้อนหลายประการ เช่น ไม่สามารถเห็นภาพได้ชัดเจนในโลกความเป็นจริงเนื่องจากเป็น
นามธรรม เป็นทฤษฎี หรือเป็นแนวคิดเชิงปรัชญา เนื้อหาในรายวิชาไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตาเปล่า
และไม่มีตัวตน ท าให้ไม่สามารถรับรู้ได้ด้วยประสาทสัมผัสทั้งห้าของมนุษย์ เป็นวัตถุหรือกระบวนการ
ทางนามธรรมที่ยาก จะนึกภาพตามหรือจินตนาการได้ หรือทฤษฎีที่ไม่อาจอธิบายด้วยรูปภาพหรือ
ค าพูดใดๆ ได้โดยง่ายด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบเดิมๆ การถ่ายทอดและการรับรู้ความรู้เหล่านี้เป็น
เรื่องที่เป็นไปได้ยากการเลือกเนื้อหารายวิชาที่เป็นนามธรรมเช่นนี้จึงเป็นขั้นตอนหนึ่งที่ช่วยในโลก
เสมือนจริงเครื่องมือที่มีความส าคัญทางการศึกษา 

ปัญหาอีกประการหนึ่งคือจะน าเสนอและถ่ายทอดความรู้นามธรรมเหล่านั้นในโลกเสมือนจริง
ได้อย่างไรในโลกเสมือนท่ีสร้างข้ึนโดยอ้างอิงจากประสบการณ์ทางร่างกายและประสาทสัมผัส จ าต้อง
มองหาการเปรียบเทียบเชิงสัญลักษณ์ และการแทนที่ในรูปแบบใหม่มาเป็นเครื่องมือ 

โลกเสมือนจริงส าหรับการศึกษามีรูปแบบทั่วไปที่ใช้ในการออกแบบ ระบบการเรียนในโลก
เสมือนจริงสามารถแบ่งองค์ประกอบได้ ดังนี้   การน าเสนอเชิงเปรียบเทียบ ( Metaphorical 
Projection) ระบบโลกเสมือนจริง (Virtual Reality System) โมดูลการเรียนรู้ (Learning Module) 
และผู้ออกแบบ นักศึกษา และผู้สอน (Designers, Students and Teachers) 
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การน าเสนอเชิงเปรียบเทียบ (Metaphorical Projection) 
 การน าเสนอเชิงเปรียบเทียบ เป็นสะพานเชื่อมระหว่างสภาวะแวดล้อมในโลกแห่งความเป็น
จรงิและโลกเสมือนการน าเสนอเปรียบเทียบให้เห็นภาพชัดเจนยิ่งขึ้น ซึ่งอาจให้ค านิยามได้ว่าเป็นการ
แปลงข้อมูลเชื่อมโยงระหว่างแหล่งเรียนรู้ของโลกความเป็นจริง และโลกเสมือนท าให้เข้าใจได้ชัดเจน
มากขึ้น สภาพแวดล้อมการเรียนเสมือนจริงเหมาะจะน ามาใช้ถ่ายทอดความรู้ที่ไม่สามารถเห็นภาพได้
ชัดเจนในโลกความเป็นจริงเนื่องจากเป็นนามธรรม เป็นทฤษฎี หรือเป็นแนวคิดเชิงปรัชญา ซึ่งไม่อาจ
อ้างถึงหรือยกตัวอย่างให้เฉพาะเจาะจงได้ เนื้อหาในรายวิชาไม่สามารถจับต้องได้ทางกายภาพ ท าให้
ไม่สามารถรับรู้ได้ด้วยประสาทสัมผัสทั้งห้าของมนุษย์ โดยทั่วไปแล้วเป็นสิ่งที่เป็นนามธรรมนั้น รวมถึง
ในการจินตนาการได้รวมถึงความคิดที่ยากจะอธิบายเป็นกราฟหรือค าพูด (Sanchez et al., 2000) 
จากงานวิจัยทางด้านจิตวิทยา แสดงให้เห็นว่าความสามารถในการจดจ าข้อมูล 10% ผ่านการมองเห็น
20% ผ่านการได้ยิน และ 80% ผ่านประสบการณ์การลงมือปฏิบัติ 
 การใช้เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) สามารถจ าลองสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ได้ทุกๆ ด้าน 
ท าให้เพ่ิมประสิทธิภาพด้านการจดจ าข้อมูล การจ าลองสถานการณ์ในกรณีศึกษาต่างๆ ภายใต้
สภาพแวดล้อมในการเรียนที่ปลอดภัย และเหมาะสมเป็นการเปิดโอกาสให้นักศึกษาได้ฝึกหัดทักษะให้
เกิดความช านาญ รวมถึงการการเรียนรู้ทักษะใหม่เพ่ิมเติม ช่วยลดความกังวลของนักศึกษา ซึ่งน าไปสู่
การรับรู้ในความสามารถตนเองเพ่ิมสูงขึ้น เป็นการเพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรู้และแก้ปัญหา
เมื่อต้องเผชิญกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริง (Mitchell and Savill-Smith, 2004)  นอกจากนี้สภาวะ
แวดล้อมในโลกเสมือนยังกระตุ้นนักศึกษาให้แก้ไขปัญหาโดยใช้ความรู้ที่เกิดขึ้นจากการปฏิบัติ ท าให้
นักศึกษามีส่วนร่วมในชั้นเรียนมากข้ึนซึ่งประสบการณ์ท่ีได้จะท าให้เพ่ิมการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนมากขึ้น
ท าให้เกิดการศึกษาแบบสร้างสรรค์ (Creative Education) ความคิดสร้างสรรค์เป็นทักษะส าคัญใน
การแก้ปัญหา (Hsiao et al, 2006) เนื่องจากจิตนาการท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์สร้างแนวคิดใหม่
แก้ปัญหาได้ กระบวนการนี้ท าให้สร้างองค์ความรู้ได้ (Huang, Rauch และ Liaw, 2010) ซึ่ง
การศึกษาที่สร้างสรรค์จะประสบความส าเร็จได้ต้องอยู่ภายใต้สิ่งแวดล้อมที่เหมาะสม ซึ่งหมายถึง
สภาพแวดล้อมที่บุคคลสามารถแสดงออก และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นท าให้เกิดองค์ความรู้และ
แนวความคิดใหม่ๆ (Infinite innovation, 2006) มหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนียได้ใช้เซคคันด์ไลฟ์ 
(Second life) ในสาขาจิตวิทยาในการออกแบบสภาวะการเห็นภาพหลอน (hallucination) เพ่ือช่วย
ในนักศึกษาได้เรียนรู้และเข้าใจผู้ป่วยทางจิตเวชที่มีอาการเห็นภาพหลอน (Yellowlees et al, 2006) 
นอกจากนี้ ยังมีการใช้ในการอธิบายเกี่ยวกับระบบประสาทที่ผิดปกติซึ่งบางสถานการณ์ยากที่จะเข้าใจ
หรือยากที่จะพบเห็นในชีวิตจริงได้ แต่ในโลกเสมือนของเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) สามารถจ าลอง
ประสบการณ์  เหล่านี้ขึ้นมาได้ ข้อได้เปรียบในการใช้ สภาพแวดล้อมเสมือนเทียบกับโลกจริง พบว่า   
(1) สิ่งแวดล้อมเสมือนมีราคาท่ีถูกกว่าเมื่อเทียบกับการใช้จากโลกจริง เช่น อุปกรณ์การเรียนการสอน
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ที่มีราคาแพง โลกเสมือนสามารถสร้างเครื่องมือจ าลอง และสร้างทักษะการใช้เทียบกับของจริง      
(2) การมีส่วนร่วมมากขึ้นเนื่องจากก าจัดข้อจ ากัดทางด้านเวลาสถานที่ กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ได้
ตลอดเวลา (3) ลดความเสี่ยงและอันตรายที่สามารถเกิดขึ้นในโลกแห่งความเป็นจริงได้  (4) ช่วย
กระตุ้นให้นักศึกษาเกิดจินตนาการ เกิดความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ในการน าเสนอเนื้อหาสาระ
และรูปแบบที่น่าสนใจ รวมถึงรักในการแสวงหาความรู้และ (5) สามารถแบ่งปันความรู้และความ
คิดเห็นถึงกันได้ทั่วโลกเกิดโลกทัศน์หรือมุมมองที่กว้างไกลของนักศึกษา  (Diverse Perspectives) 
นักศึกษาสามารถใช้สื่อสังคมในการแลกเปลี่ยน และเสริมสร้างประสบการณ์ทางความคิดเห็นและ
ประเด็นที่สนใจร่วมกันได้อย่างกว้างขวาง และหลากหลายทัศนะที่เกิดขึ้น 

จุดประสงค์หลักของการเปรียบเทียบนั้นก็เพ่ือสร้างระบบหรือการคาดคะเนให้เป็นโครงสร้าง
ของโลกเสมือนในการสอนชี้แนะแนวทางและตอบโต้กับผู้ใช้ได้ การน าเสนอเชิงเปรียบเทียบจะเกิดขึ้น
ได้ด้วยองค์ประกอบ 4 ด้านด้วยกัน โดยทั้ง 4 ด้านนี้ถึงแม้จะแตกต่างกันแต่มีความสัมพันธ์กัน ได้แก่ 
(1) ด้านโครงสร้าง จะประกอบไปด้วยการเปรียบเทียบซึ่งเชื่อมโยงความรู้ที่จะเรียนและโลกเสมือน
จริงเข้าด้วยกัน การเปรียบเทียบเหล่านี้จะเป็นตัวตัดสินรูปร่างและโครงสร้างของโลกเสมือนจริงขึ้นมา 
โดยมีจุดประสงค์ คือ การน าความรู้ความเข้าใจ หรือสถานการณ์ ซึ่งนักศึกษามีความคุ้นเคยดีอยู่แล้ว
มาใช้เป็นต้นแบบในการสร้างเนื้อหาความรู้เชิงนามธรรม  ความคล้ายคลึงทางโครงสร้างนั้นจะท าให้
นักศึกษาสามารถเข้าใจเนื้อหาสาระส าคัญของความรู้นามธรรมนั้นได้ง่ายขึ้น (2) ด้านการเรียนรู้ การ
คาดคะเนจะถูกน ามาใช้ในการออกแบบวิธี และแผนการสอน เช่น กิจกรรมที่นักศึกษาสามารถเข้าร่วม
ได้ในโลกเสมือน บทบาทของนักศึกษาและผู้สอน การแทนที่หรือการใช้สัญลักษณ์ ในการสื่อถึงเนื้อหา
ความรู้เชิงนามธรรมในโลกเสมือนจริง ฯลฯ ซึ่งการน าเสนอด้านโครงสร้าง และด้านการเรียนรู้นั้นเป็น
องค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดสองประการของการน าเสนอเชิงเปรียบเทียบ เพราะทั้งสองอย่างนี้จะเป็น
ตัวก าหนดคุณสมบัติของอีกสองด้านที่เหลือ (3) ด้านการน าทาง จะเป็นการออกแบบให้ผู้ใช้สามารถ
เคลื่อนที่หรือส ารวจโลกเสมือนจริงได้ด้วยวิธี เดิน วิ่ง บิน หรือเทเลพอร์ท โดยการเปรียบเทียบ การ
น าทางในโลกเสมือนกับโลกความเป็นจริงจะเป็นตัวก าหนดขนาดพ้ืนที่  (หรือขอบเขตบริเวณที่ผู้ใช้
สามารถเคลื่อนที่ไปได)้ และมุมมองของนักศึกษาในต่อโลกเสมือนจริงนี้ด้วย (4) ด้านการโต้ตอบ จะมี
การออกแบบว่านักศึกษาจะสามารถโต้ตอบกับสภาพแวดล้อมเสมือนจริงอย่างไร ควบคุมวัตถุต่างๆ ที่
พวกเขาพบเจอในโลกนี้อย่างไร และจะสื่อสารกับผู้ใช้คนอ่ืนๆ ได้อย่างไร การน าเสนอเชิงเปรียบเทียบ
เป็นเครื่องมือที่ไม่อาจละเลยได้ในการท าความเข้าใจ แบบแปลนขั้นต้นของ 2 องค์ประกอบหลักของ
โลกเสมือนจริงประการที่ 1 คือ แปลนโครงสร้างของโลกเสมือนจริง ซึ่งองค์ประกอบด้านโครงสร้าง
และองค์ประกอบด้านมุมมอง เป็นตัวก าหนดโครงร่างภายนอกของสิ่งที่ประกอบกันขึ้นมาเป็นโลก
เสมือนจริง ประการที่ 2 คือการออกแบบว่านักศึกษาจะสามารถอยู่ หรือใช้งานสภาพแวดล้อมในนั้น
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ได้อย่างไร องค์ประกอบด้านการน าทาง และองค์ประกอบด้านการโต้ตอบ ช่วยสร้างวิธีต่างๆ ที่ท าให้
ผู้ใช้สามารถเคลื่อนที่ไปยังจุดต่างๆ และโต้ตอบกับสิ่งของและผู้ร่วมใช้งานโลกเสมือนจริงคนอ่ืนได้  

ระบบโลกเสมือนจริง (Virtual Reality System)  
 ระบบโลกเสมือนจริง (Virtual Reality System) เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งสร้าง
สภาพแวดล้อมเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์โดยสร้างสิ่งแวดล้อม 
3 มิติ ซึ่งผู้ใช้สามารถมีส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธ์กับโลกเสมือน โดยการใช้คอมพิวเตอร์ติดต่อประสาน
กับผู้ใช้ท าให้เกิดความรู้สึกที่หลากหลาย (Sanchez et al., 2000) ส าหรับการสร้างระบบโลกเสมือน
ขึ้นให้น่าสนใจ เหมาะสม และสะดวกต่อการน าไปใช้ จะท าให้สามารถดึงดูดความสนใจของผู้ใช้เพ่ิม
มากขึ้น ผู้สร้างระบบปฏิบัติการโลกเสมือนควรค านึงถึงทักษะทางการใช้คอมพิวเตอร์ของแต่ละคนไม่
เท่ากัน ดังนั้นควรมีการแนะน าเบื้องต้นรวมถึงระบบน าทาง (Navigator) ส าหรับนักศึกษาที่เริ่มใช้ใน
ส่วนของผู้ที่มีทักษะในการใช้ผู้สร้างระบบควรมีระดับที่แตกต่างตามแต่ศักยภาพของนักศึกษาโดย
สามารถเลือกได้ตามทักษะที่มี (Bignell and Parson, 2010) ส าหรับรูปแบบที่ใช้เป็นการน าเซคคันด์
ไลฟ์ (Second life) มาใช้ในการเรียนการสอนจะใช้การสื่อสารกันแบบสองทาง  (Two-way 
Communication) หรือทางเดียวกันก็ได้ หรือจะติดต่อกันแบบพบหน้ากัน แบบเผชิญหน้า (Face to 
Face) ก็สามารถท าได้ เนื่องจากมีการเชื่อมโยงเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ท าให้ผู้ใช้สามารถรับ -ส่ง
ข่าวสารข้อมูลรูปแบบต่างๆ ดังนั้นประโยชน์ทางการศึกษาจะมีส่วนส าคัญในการพัฒนาการเรียนการ
สอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในการรับ-ส่งข้อมูลข่าวสารสามารถท าได้ 2 ลักษณะใหญ่ๆ ด้วยกัน คือ 
การติดต่อในเวลาเดียว และการติดต่อต่างเวลาท าให้รูปแบบการเรียนการสอนผ่านระบบโลกเสมือน 
สามารถแบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ (1) Synchronous Learning คือรูปแบบการเรียนการสอนที่มี
กิจกรรมการเรียนการสอนในเวลาเดียวกัน นักศึกษาต้องมาเรียนพร้อมๆ กันโดยใช้การรับส่งข่าวสาร
ข้อมูลที่ผู้ส่งและผู้รับสารติดต่อกันได้ในเวลาเดียวกัน หรือพร้อมกันเช่นการพูดคุยสนทนา (Chat) การ
รับส่งข้อความเสียงภาพ และภาพเคลื่อนไหว (2) Asynchronous Learning คือ รูปแบบการเรียน
การสอนผ่านระบบโลกเสมือน ที่นักศึกษาและผู้สอนไม่จ าเป็นต้องมีกิจกรรมการเรียนการสอนในเวลา
เดียวกัน เพราะรูปแบบการรับส่งข้อมูลข่าวสารที่ผู้รับและผู้ส่งไม่จ าเป็นต้องท างานพร้อมกัน เช่น
จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-Mail) กลุ่มสนทนา (Newsgroup) รวมทั้งบริการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
World Wide Web (WWW) เป็นเครือข่ายข้อมูลความรู้โดยนักศึกษาจะเข้ามาเรียนรู้เมื่อใด ที่ไหน
ย่อมสามารถท าได้ (Zhao, 1998) ซึ่งจะท าให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อนักศึกษาและผู้สอนทฤษฎีระบบ 
(Systems Theory) ประกอบด้วยองค์ประกอบ 2 ส่วนคือ Systemic เชื่อว่านักศึกษาสามารถเรียนรู้
ได้ดีที่สุดผ่านการออกแบบการสอนอย่างเป็นระบบ (Organized Approach) น าไปสู่นวัตกรรมการ
สอน (Instruction Innovation) ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบของผลงานในภาพรวมหรือกระบวนการใน
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ขณะที่ Systematic พิจารณาแนวคิดจากนวัตกรรม ซึ่งอาจอยู่ในรูปของผลงานกฎเกณฑ์หรือ
กระบวนการที่ได้น าไปเผยแพร่ หรือปรับใช้ในองค์กรโดยเน้นที่ผลลัพธ์ที่ได้จากนวัตกรรมนั้นๆ  
 จิรดา บุญอารยะกุล (2542) ศึกษาการน าเสนอลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตพบว่า ลักษณะที่เหมาะสมในการน าเข้าสู่บทเรียนน าเสนอเนื้อหาการถาม -
ตอบ การตรวจค าตอบ ข้อมูลย้อนกลับ หรือให้เนื้อหาเสริม และขั้นจบบทเรียนของบทเรียน
คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต คือ ตัวอักษรของเนื้อหา ข้อความภาษาไทย และภาษาอังกฤษ 
ควรใช้ตัวหัวกลมแบบธรรมดา (Normal) ขนาด (Size) ตั้งแต่ 10 ถึง 20 พอยท์ เช่น Angsana UPC, 
Cordia UPC, Browallia UPC, Jasmine UPC, Arial Helvetica ฯลฯ ในหนึ่งหน้าจอควรมีเนื้อหา
ไม่เกิน 8-10 บรรทัด และควรใช้ลักษณะเหมือนกัน รูปแบบเดียวตลอดหนึ่งบทเรียน ภาพกราฟิกควร
ใช้ภาพการ์ตูนภาพวีดิทัศน์ ภาพล้อเสมือนจริงที่เป็นประเภทภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ (Animation) และ 
3 มิติ (3D Animation) ภาพภายในหนึ่งหน้าจอและภาพพ้ืนหลัง (ถ้ามี) ควรใช้ภาพลายน้ าสีจาง
ลักษณะเดียวกันตลอดหนึ่งบทเรียน สีที่ปรากฏในจอภาพและสีของตัวอักษร ข้อความไม่ควรใช้เกิน
จ านวน 3 สีโดยค านึงถึงสีพ้ืนหลังประกอบด้วยสื่อชี้น าในการน าทาง (Navigational Aids) ควร
เลือกใช้สัญรูป (Icon) แบบปุ่มรูปภาพ  แบบรูปลูกศรพร้อมทั้งอธิบายข้อความสั้นๆ ประกอบ
สัญลักษณ์หรือแสดงข้อความ Hypertext และใช้เมนูแบบปุ่ม (Button) แบบ Pop Up ที่แสดง
สัญลักษณ์สื่อความหมายได้เข้าใจชัดเจน และองค์ประกอบทั่วไปของโปรแกรม สามารถสืบค้นข้อมูล
ด้วย Text Box, Smart Search Engine ด้วยเทคนิค Pull Down, Scrolling Bar ข้อความเชื่อมโยง 
(Hypertext link) ใช้ตัวอักษรตัวหน้า ตัวขีดเส้นใต้ มีสีน้ าเงินเข้มเมื่อคลิกผ่านไปแล้วสีน้ าเงินจางลง
โดยอาศัยรูปมือ (Cueing) กระพริบร่วมด้วยและการขยายล าดับข้อมูลสืบค้น (Branching) ไม่ควรเกิน 
3 ระดับ อย่างไรก็ตามจากการศึกษาของ (Herold, 2010) ท าการวัดผลการสอนในเซคคันด์ไลฟ์ 
(Second life) โดยใช้โมเดลการสอนแบบ Blended Learning คือการใช้ร่วมกับการเรียนการสอนใน
ห้องเรียนพบว่าความรู้ในด้านเทคนิคหรือคอมพิวเตอร์มีผลต่อการเรียนรู้ ในโลกเสมือนของนักศึกษา
ในระดับอุดมศึกษาน้อยกว่าการวัดผลประสิทธิภาพการเรียนรู้การใช้ระบบโลกเสมือนให้ได้
ประสิทธิภาพสูงสุดควรค านึงถึงการกระตุ้นให้นักศึกษามีส่วนร่วม ต้องสร้างระบบปฏิบัติการที่
ตรวจสอบได้ว่า มีการเข้าร่วมกิจกรรมจริงหรือไม่ รวมถึงสร้างระบบให้น่าสนใจต่อการเรียนกระตุ้นให้
เกิดความรู้สึกอยากเข้าไปเรียน และนักศึกษาสามารถสร้างแก้ไขหรือเปลี่ยนแปลงได้ท าให้เกิด ส่วน
ร่วมในชั้นเรียน 

โมดูลการเรียนรู้ (Learning Module) 
 การสร้างบทเรียนเป็นกระบวนการที่ต้องการพิจารณาวัตถุประสงค์ของการศึกษาและ
ตระหนักถึงการมีส่วนร่วมของนักศึกษา และประยุกต์ใช้เทคโนโลยี  เพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอน
ซึ่งการใช้เซคคันด์ไลฟ์ (Second life) ก็เป็นอีกหนึ่งเครื่องมือที่สามารถท าให้นักศึกษาเข้าถึงบทเรียน
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ได้ง่าย เพียงแค่ใช้โทรศัพท์มือถือและเครือข่ายสื่อสารเท่านั้น (Gardner, 2006)  การสร้างบทเรียนที่
ดีจ าเป็นต้องมีขั้นตอนต่อไปนี้ ศึกษาเนื้อหาทั้งในภาคทฤษฎีและปฏิบัติให้ถูกต้องตามหลักวิชาการควร
บอกด้วยว่าใช้ทฤษฎีของใครมาใช้ในการพัฒนา การน าเสนอเนื้อหาต้องเรียงจากง่ายไปยากภาพรวม
ใหญ่ไปสู่ย่อย จากรูปธรรมไปสู่นามธรรมน าประโยชน์ที่ได้รับไปสู่ทฤษฎีที่จ าเป็นต้องเรียนรู้ประกอบมี
การเพ่ิมระดับเนื้อหาการยากง่ายเหมาะสม ตามกลุ่มเป้าหมาย (สมาคมอีเลิร์นนิ่งแห่งประเทศไทย, 
2556) การใช้เซคคันด์ไลฟ์ (Second life) สามารถออกแบบให้ตรงตามการใช้ชีวิตและปรับเปลี่ยน
ตามสถานการณ์ปัจจุบันได้โดยหลักการพ้ืนฐานของ เซคคันด์ไลฟ์ (Second life) คือการที่มีพ้ืนที่ให้มี
การแชร์ประสบการณ์การมีส่วนร่วมการแสดงความคิดเห็นที่สามารถยกระดับการพัฒนาทักษะของ
นักศึกษา เช่น ในการศึกษาของ (Meggset al, 2011) ที่มีการน าเอา เซคคันด์ไลฟ์ (Second life) มา
ใช้กับนักศึกษาคณะออกแบบภายในโดยส่วนหนึ่งของเนื้อหาบทเรียน จะเป็นเรื่องน าเสนอผลงาน ที่
นักศึกษาได้ไปออกแบบมาในรูปแบบของการแสดงในนิทรรศการ นักศึกษาต้องท าการวิเคราะห์  และ
วิจารณ์งานของเพ่ือนนักศึกษาในรูปแบบของกล่องข้อความที่แสดงอยู่ในเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) 
ด้วยเหตุนี้นักศึกษาจะได้รับการฝึกฝนเกี่ยวกับทักษะในการสรุปจุดเด่นและจุดด้อยของงานตัวเอง และ
ผู้อ่ืน อีกทั้งยังฝึกฝนเกี่ยวกับทักษะในการสื่อสารอธิบายเกี่ยวกับแนวคิดของงานอีกด้วย  และใน
ขณะเดียวกันนักศึกษายังสามารถศึกษาผลงานจากนักศึกษารุ่นพ่ีที่เรียนในเทอมก่อนหน้าได้อีกด้วย 
จากห้องแสดงผลงานในเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) การเลือกใช้การวิจารณ์บทเรียนระหว่างผู้สอน 
และนักศึกษาตลอดจนวีดีโอหรือการถามตอบในเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) เป็นวิธีการที่สามารถ
เพ่ิมการมีส่วนร่วมในบทเรียนได้  หรือการให้อิสระแก่นักศึกษาในการรวมกลุ่ม หรือเลือกหัวข้อที่
นักศึกษาสนใจ ก็เป็นอีกแนวทางหนึ่งที่สามารถเพ่ิมแรงจูงใจในบทเรียนได้เช่นกัน 
  ส าหรับวิชาบริหารธุรกิจนั้น (Johnson, 2008) กล่าวว่าโปรแกรมเซคคันด์ไลฟ์ (Second 
life) ผู้ใช้สามารถสร้างและจัดการกับวัตถุประสงค์และมีส่วนร่วมในกิจกรรมความหลากหลายทาง
สังคมและกิจกรรมเชิงพาณิชย์กิจกรรมต่างๆ  ช่วยส่งเสริมแนวความคิดและเครือข่ายข้อมูลเชิงลึกที่
ช่วยในการด าเนินธุรกิจร้านค้าแนวความคิดที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจในเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) เป็น
รูปแบบเศรษฐกิจที่มีเอกลักษณ์ มีสกุลเงินเป็นของตัวเอง และมีบริการแลกเปลี่ยนเงินตรา (Linden) 
ธุรกรรมในเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) สามารถเจริญรุ่งเรืองและเติบโตได้เช่นเดียวกับโลกแห่งความ
เป็นจริง มีการรักษาสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญาวัตถุ เสมือนที่ถูกสร้างขึ้นในเซคคันด์ไลฟ์ (Second 
life) นอกจากนี้ผู้ใช้ยังสามารถแปลงดอลลาร์ Linden ในเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) กับสกุลเงินใน
โลกแห่งความเป็นจริงกิจกรรมทางธุรกิจในเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) ผู้ประกอบการสามารถเริ่มต้น
และท าธุรกิจเสมือนจริง (Mennecke, 2008) สอดคล้องกับ (Castronova, 2005) ที่กล่าวว่า
สภาพแวดล้อมเสมือนที่มีความหลากหลายมีแรงจูงใจ ที่ท าให้ผู้ใช้มีบทบาทและมีส่วนร่วมทางสังคม 
และกิจกรรมทางธุรกิจระบบธุรกิจในเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) เป็นฟังก์ชั่นที่รวบรวมองค์ประกอบ



 

 

48 

ที่เก่ียวข้องการการตลาด การจัดการห่วงโซ่อุปสงค์ อุปทาน และระบบสารสนเทศ  รวมถึงความคิดที่
เกี่ยวข้องกับขั้นตอนการซื้อของผู้บริโภคลักษณะของสินค้าและบริการ บทบาทของพฤติกรรมของ
มนุษย์และกระบวนการของผู้ประกอบการ การน าเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) มาประยุกต์ใช้กับ
วิชาการตลาดโดยมุ่งเน้นที่แสดงให้เห็นถึงปัจจัยขององค์กรและบริบทที่มีอิทธิพลต่อระบบอีคอมเมิร์ซ 
ท าให้นักศึกษาได้เรียนรู้โดยมีส่วนร่วมในกิจกรรมเพ่ิมประสบการณ์ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง ตามที่
น าเสนอโดยผู้น าทางธุรกิจและผู้ประกอบการโปรแกรมเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) เสนอ
สภาพแวดล้อมที่ไม่ซ้ ากันเพ่ืออ านวยความสะดวกต่อการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษา 
(Balkun, 2008) กล่าวว่ารูปแบบการมีส่วนร่วมการให้ความร่วมมือของนักศึกษาตลอดจนสภาวะ
แวดล้อมรอบๆ  ตัวนักศึกษาจะส่งผลต่อการมีปฏิสัมพันธ์ของนักศึกษาและเพ่ิมแรงจูงใจให้นักศึกษา
ท าอีคอมเมิร์ซในรูปแบบของเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) มากขึ้น นอกจากนี้การศึกษาโดยใช้
โปรแกรมเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) เป็นการศึกษาที่ส่งเสริมประสบการณ์และความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษา ตัวอย่างเช่น  โปรแกรม Harvard Extension ที่ใช้เซคคันด์ไลฟ์ (Second life) ในการ
จ าลองการได้รับเชิญให้เข้าร่วมสังเกตการณ์  หรือแม้กระทั่งเป็นคณะลูกขุน (Robbins, 2008) ให้ค า
จ ากัดความว่ากิจกรรมดังกล่าว ช่วยให้นักศึกษาสามารถก้าวเข้าไปอยู่ในประสบการณ์คนอ่ืนได้โดยที่
ไม่ต้องทดลองด้วยตัวเอง  ส าหรับในประเทศไทยมหาวิทยาลัยอัสสัมชัญเป็นมหาวิทยาลัยแห่งแรก ที่
เปิดบริการบน เซคคันด์ไลฟ์ (Second life) โดยเปิดสอน 3 หลักสูตร ได้แก่ ปริญญาโท การจัดการ
ปริญญาโทเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและหลักสูตรปริญญาเอกวิธีวิทยาเลิร์นนิ่ง นอกจากนี้
ยังเปิดโอกาสให้เรียนรู้ผ่านการจ าลองกรณีศึกษาต่างๆ เช่น สาขาทางการแพทย์ และบริหารธุรกิจ  
เป็นต้น  และในปี 2553 มหาวิทยาลัยรังสิตได้เริ่มโครงการสอนเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) และ
ทดลองสร้างระบบโลกเสมือนโอเพ่นซิมส์ไว้ใช้ภายในมหาวิทยาลัย จนกระทั่งปัจจุบันใน ปีพ.ศ. 2555 
ได้เปิดตัวเกาะ RSU Virtual Campus ไว้ใช้งานผ่านเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) 

ผู้ออกแบบ ผู้เรียน และผู้สอน (Designers, Students and Teachers) 
 เทคโนโลยีเป็นสิ่งที่ถูกน ามาใช้อย่างกว้างขวางในวงการการศึกษา เริ่มการจากการใช้กระดาน
ด าจนมาถึงปัจจุบันที่ใช้คอมพิวเตอร์ส าหรับเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) เริ่มเข้ามามีบทบาทในการ
ช่วยเหลือการเรียนการสอนในปี ค.ศ. 2006 จนถึงปัจจุบันนักออกแบบการสอน (Instructional 
Design) มีบทบาทอย่างยิ่งที่จะท าให้นักศึกษาเกิดความรู้ที่ถาวรเป็นไปตามขั้นตอนมาตรฐานการ
เรียนรู้ผู้ออกแบบ ควรตระหนักถึงเนื้อหามีความถูกต้องตามหลักวิชาการ และน าจิตวิทยาโมเดลการ
เรียนรู้ (Learning Model) มาประกอบการพัฒนาเนื้อหา (สมาคมอีเลิร์นนิ่งแห่งประเทศไทย , 2556) 
เซคคันด์ไลฟ์ (Second life) ได้เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรวิชาบริหารธุรกิจ ส าหรับหลักสูตรนี้
ในเบื้องต้นผู้สอนได้เข้ามามีบทบาทในส่วนของแนวทาง และกรอบของเนื้อหาหลักสูตร อีกทั้งยังมีการ
รว่มมือระหว่างบริษัทร่วมทุนในการวางแผน และด าเนินการทางธุรกิจบนเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) 
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มีการออกแบบสอบถามแก่นักศึกษาในการส ารวจความเข้าใจในเรื่องของคุณสมบัติวัฒนธรรมและ
ระบบเศรษฐกิจที่ปรากฏอยู่ในเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) เพ่ือพัฒนารูปแบบแผนการด าเนินธุรกิจ
ต่างๆ บน เซคคันด์ไลฟ์ (Second life) นักศึกษาจะได้ทดลองท าธุรกิจบนโลกจ าลอง เพ่ือฝึกฝน
ประสบการณ์ในการเรียนรู้กิจกรรมของผู้ประกอบการและธุรกิจในโลกเสมือน จากการด าเนินงาน
ดังกล่าวนักศึกษาตอบสนองในทางที่ดีต่อเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) นักศึกษาคิดว่าการเรียน การ
สอนในเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) มีสภาพแวดล้อมที่เป็นประโยชน์ต่อนักศึกษา เพราะเป็น  การ
เรียนการสอนที่ไม่มีรูปแบบ  และโครงสร้างแบบนี้เป็นการให้อิสระทางความคิดข้อจ ากัดของผู้สอน
และนักศึกษาในการจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ บนพ้ืนฐานของประสบการณ์ที่ได้รับ
จากการใช้งานเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) ส าหรับผู้สอน ผู้สอนให้การยอมรับว่าเซคคันด์ไลฟ์ 
(Second life) อาจเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพส าหรับการสื่อสาร เพราะเซคคันด์ไลฟ์ (Second 
life) เปิดโอกาสให้นักศึกษาที่จะโต้ตอบกับผู้สอนในลักษณะที่สบายๆ และยืดหยุ่น ส่งเสริมการมีส่วน
ร่วมในบทเรียน ระบบการใช้งานต่างๆ ของคอมพิวเตอร์ได้ถูกออกแบบให้เปลี่ยนแปลงไปตามความ
ต้องการของนักศึกษา  การเปลี่ยนแปลงที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน โดยเน้นให้ตอบสนองต่อการ
เข้าถึงบทเรียนให้ได้มากที่สุด ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นที่ต้องสร้างระบบปฏิบัติการที่สามารถเชื่อม
นักศึกษาผู้สอนและบทเรียนเข้าหากันอย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด  จากจุดที่เราต้องการผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ที่สามารถตอบสนองต่อความต้องการของนักศึกษาและผู้สอนได้ 
(Potkonjak, 2010) กล่าวว่าการสร้างสภาพแวดล้อมจ าลองในระบบปฏิบัติการเป็นสิ่งที่ท้าทาย
ความสามารถของผู้ออกแบบ และผู้สร้างเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) เป็นอย่างมาก เนื่องจากผู้สอน
ที่มีความรู้และความเข้าใจในบทเรียน มักจะเป็นผู้ที่ไม่มีความเชี่ยวชาญในการสร้างหรือจ าลอง
สถานการณ์ที่ เกี่ยวข้องกับบทเรียนได้ และช่างเทคนิคที่มีความ เชี่ยวชาญก็ไม่สามารถจ าลอง
สภาพแวดล้อมของนักศึกษาโดยปราศจากความรู้ และความเข้าใจในเนื้อหาของบทเรียนได้
เช่นเดียวกัน  ดังนั้นการร่วมมือกันของบุคลากรในคณะและผู้เชี่ยวชาญทางเทคนิคเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุด
ในการสร้างสรรค์สิ่งแวดล้อมจ าลอง (Keengwe, 2009) ส าหรับตัวผู้สอนควรมีการทดสอบเบื้องต้น
เพ่ือค้นหาเกี่ยวกับกิจกรรมที่สามารถท าให้นักศึกษาสนใจ และมีส่วนร่วมในบทเรียนมากที่สุด  และ
ควรให้ความสนใจเกี่ยวกับปัจจัยที่ท าให้เกิดความล้มเหลว เช่น ปัญหาในการสื่อสารหรือการไม่เข้าใจ
ในวิธีการใช้เซคคันด์ไลฟ์ (Second life) และควรก าจัดปัจจัยเหล่านี้ให้เหลือน้อยที่สุด และต้องให้
ความส าคัญเกี่ยวกับการฝึกฝนเรียนรู้วิธีการใช้งานโปรแกรมต่างๆ  ให้กับนักศึกษาเพ่ือป้องกันปัญหา
จากความยุ่งยากในการใช้งาน 

สรุปได้ว่า โลกเสมือนจริง คือ การสร้างโลกเสมือนที่สามารถจ าลองการน าเสนอ หรือ
สร้างสรรค์มุมมองที่แตกต่างไปจากโลกความเป็นจริง สภาพแวดล้อมเสมือนจริงที่ถูกพัฒนามา 
สามารถแยกประเภทตามการสร้างภาพจ าลองได้ โดยการสร้างภาพเสมือนของสิ่งของวัตถุ กิจกรรม 
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ฉาก หรือบุคคล ในสภาพแวดล้อมจ าลอง มีเป้าหมายในการเลียนแบบโลกความเป็นจริง โลกเสมือน
จริงส าหรับการศึกษา สามารถแบ่งองค์ประกอบได้ดังนี้ การน าเสนอเชิงเปรียบเทียบ (Metaphorical 
Projection) ระบบโลกเสมือนจริง (Virtual Reality System) โมดูลการเรียนรู้ (Learning Module) 
และผู้ออกแบบ นักศึกษา และผู้สอน (Designers, students, teachers) 

เซคคันด์ไลฟ์ (Second life) 
เซคคันด์ไลฟ์ (Second life) เป็นโลกเสมือนบนอินเทอร์เน็ตมีกราฟฟิก 3 มิติ ซึ่งผู้ใช้จะรู้สึก

เหมือนอยู่ในโลกความจริง (Bignell, Parson, 2010) พัฒนาโดยบริษัทลินเดนแลป โดยผู้ก่อตั้ง และ 
ซีอีโอ คือ ฟิลลิป โรสเดลล์ (Philip Rosedale) (Kelton, 2007) ได้น าแนวความคิดโลกเสมือนจริงมา
จากนวนิยายของนีล สตีเฟนสัน (Neal Stephenson) เรื่อง Snow Crash ในปี ค.ศ. 1992 ซึ่งมี    
ตัวละครหลัก ชื่อ แจ๊ค ผู้ซึ่งได้เข้าไปอยู่ในโลกดิจิทัล เรียกว่า เมทาเวิร์ส (The Metaverse) เป็น
สถานที่ที่มีการเดินทาง มีสังคมเพ่ือการปฏิสัมพันธ์ และการด าเนินธุรกิจในโลกเสมือน (Robbins and 
Bell, 2008: 27)  จากแนวคิดดังกล่าวจึงได้พัฒนาและเปิดให้บริการเมื่อเดือนมิถุนายน พ.ศ. 2546 
จากนั้นได้เติบโตอย่างรวดเร็วจนมีผู้อาศัย (Residents) จ านวนมากกว่าล้านคนจากทั่วโลก นอกจาก
ได้รับความสนใจจากบุคคลทั่วไปแล้ว ยังได้รับความสนใจจากองค์กรการกุศล มหาวิทยาลัย บริษัท
ยักษ์ใหญ่ และหน่วยงานของรัฐบาล ที่เล็งเห็นถึงศักยภาพ ในการน ามาใช้ส าหรับการท างานใน
รูปแบบความร่วมมือ การศึกษา และการสื่อสาร (Schmidt and Stewart: 2009) เพ่ือผู้ใช้สามารถมี
ปฏิสัมพันธ์ในสิ่งแวดล้อมเสมือน หรือการสื่อสารที่เป็นในรูปแบบดิจิทัลกับผู้อ่ืน (Rogers, 2011: 609) 
ผู้ที่อยู่ในเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) มีความสนใจในเรื่องของความสนุก ใช้เพ่ือเชื่อมโยงกับคนอ่ืน ที่
มีความสนใจแบบเดียวกัน และในโลกความจริง เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) เป็นเพียง
สภาพแวดล้อมเสมือนที่มีอวตาร (Avatar) และภูมิทัศน์ (Landscapes) ที่หลายสิ่งหลายอย่าง
สามารถเกิดขึ้นได้ รวมถึงการเรียนออนไลน์ การออกแบบเสื้อผ้าที่ได้แสดงถึงเทรนด์ของนักออกแบบ 
(Robbins and Bell, 2008: 27) เซคคันด์ไลฟ ์(Second Life) ซึ่งประกอบด้วย 

1. ผู้อาศัย (Resident)  หมายถึง "ผู้ที่มีส่วนร่วมในเซคคันด์ไลฟ์ (Second  Life) เรียกว่า 
อวตาร (Avatar)” มีสภาพร่างกายในรูปแบบดิจิทัลซึ่งสามารถเปลี่ยนแปลง แก้ไขได้ตามความ
ต้องการ เลือกเป็นเพศชายหรือเพศหญิง ยังสามารถปรับแต่งลักษณะทางกายภาพได้อย่างกว้างขวาง 
เช่น รูปร่าง ความสูง ความอ้วน ความผอม สีผิว นัยน์ตา ทรงผม หรือการสวมใส่เสื้อเชิ้ต เสื้อกล้าม 
แจ๊คเก็ต กางเกงขาสั้น กางเกงขายาว ถุงเท้า รองเท้า เลือกใส่แวน เข็มขัด หมวก และสิ่งต่างๆ เหล่านี้
บนอวตาร (Avatar) ได ้(Rogers, 2011: 609)   

2. การสื่อสาร (communications)  ในเซคคันด์ไลฟ์ (Second  Life) มี 2 วิธีหลักคือ การ
คุยแบบธรรมดา (Chat) และการส่งข้อความ (Instant Messaging:IM) การสื่อสารโดยการใช้วิธีพูดคุย
แบบธรรมดานั้น เป็นการสนทนาระหว่างตัวเราและอวตารอ่ืนๆ ที่อยู่ในระยะ 20 เมตร  อวตารอ่ืนที่

http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B9%87%E0%B8%95
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%8A&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2546
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%A7%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%A3_%28%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%29
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อยู่รอบๆ สามารถได้ยินบทสนทนา แต่ถ้าต้องการให้ได้ยินไกลกว่า 20 เมตรขึ้นไป เช่น ต้องการพูดใน
งานใหญ่ๆ ต้องใช้วิธีตะโกน (Shout) ซึ่งการตะโกน (Shout) ในเซคคันด์ไลฟ์ (Second  Life) จะมี
รัศมีตั้งแต่ 20 เมตรจนถึง 100 เมตร ส่วนการส่งข้อความ ( IM) เป็นการสนทนาส่วนตัว ซึ่งสนทนาได้
กับอวตารอ่ืนได้ โดยไม่จ ากัดระยะเวลาและสถานที่ไม่ว่าจะอยู่ทวีปใด เกาะใด หรือส่วนใดของโลก 
รวมถึงอวตารที่ต้องการสนทนาด้วยนั้นจะออนไลน์หรือไม่ก็ตาม ซึ่งในการส่งข้อความ ( IM) นั้นมี
วัตถุประสงค์อยู่ 3 ประการ คือ 1) การสนทนาส่วนตัว 2) การสนทนาส่วนตัวระหว่างตัวเรากับอวตาร
อ่ืนที่ไม่อยู่ในระยะการพูดคุยแบบธรรมดา (Chat) หรือระยะตะโกน (Shout) และ 3) การสนทน
ส่วนตัวส าหรับสมาชิกภายในกลุ่มโดยไม่ต้องค านึงถึง เรื่องสถานท่ี (White, 2008: 150-159) 

3. การเดินทางในเซคคันด์ไลฟ์ (Second  Life) มีหลายลักษณะตั้งแต่การเดิน วิ่ง บิน การนั่ง 
และการเทเลพอร์ท (Teleport) ตนเองไปยังสถานที่ต่างๆ ในโลกเสมือน การเคลื่อนที่ระดับพ้ืนฐาน
นั้นประกอบไปด้วยการเดิน การวิ่ง และการบิน ซึ่งสามารถควบคุมได้จากคีย์บอร์ดหรือเมาส์ ส าหรับ
การบินในในเซคคันด์ไลฟ์ (Second  Life) อวตารสามารถบินได้สูงสุดที่ระดับประมาณ 200 เมตรโดย
ที่ไม่มีอุปกรณ์ใดช่วยเหลือ และในบางพ้ืนที่อาจไม่สามารถใช้โหมดการบินได้ ด้วยเหตุของเจ้าของ
พ้ืนที่นั้นไม่อนุญาตให้ใช้โหมดการบิน นอกจากการควบคุมการเดิน วิ่ง บินแล้ว การควบคุมมุมมอง
ของอวตาร การนั่งและการยืน ก็สามารถกระท าได้โดยใช้การควบคุมที่คีย์บอร์ด และเมาส์เช่นเดียวกัน
การเทเลพอร์ท (Teleport) เป็นการเคลื่อนย้ายอวตารจากสถานที่หนึ่งไปยังอีกสถานที่หนึ่ง ในเซค
คันด์ไลฟ์ (Second  Life)  โดยการเลือกไปยังสถานที่ที่ต้องการ อวตารจะไปปรากฏในสถานที่
ดังกล่าวทันที และเพ่ือให้สามารถเทเลพอร์ท (Teleport) กลับมาได้ในภายหลัง ใช้วิธีการก าหนด
แลนด์มาร์ก (White, 2008: 92-119) 

4. อัตราการแลกเปลี่ยนจะอยู่ประมาณดอลลาร์ (US Dollar) ต่อ 250-300 ลินเดนดอลลาร์ 
(Linden Dollar) (White, 2008: 689-690) การซื้อในเชคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ผู้อาศัย 
(Resident) จะต้องใช้สกุลเงินลินเดนดอลลาร์ (Linden Dollar) เท่านั้น แต่ก็สามารถสร้างรายได้จาก
การขายสินค้าหรือเช่าพ้ืนที่แล้ว แลกเปลี่ยนเป็นสกุลเงินดอลล่า (US Dollar) ได้ (Robbins and 
Bell, 2008: 171) 

 ด้านอสังหาริมทรัพย์ สมาชิกสามารถเป็นเจ้าของพ้ืนที่ในเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ได้
เฉพาะสมาชิกแบบพรีเมี่ยมเท่านั้นที่สามารถครอบครองกรรมสิทธิ์ที่ดินได้ โดยผู้อาศัยที่ครอบครอง
เนื้อที่ไม่เกิน 512 ตารางเมตรไม่ต้องเสียค่าธรรมเนียม หากมากกว่านั้นจะมีการเก็บ “ค่าธรรมเนียม
การใช้ที่ดิน” (Land Use Fee) ซึ่งลินเดนแล็บมักใช้ค าว่า “เงินกองทุน” (Tier) โดยเก็บในหลาย
อัตราตั้งแต่ต่ าสุด 5 ดอลล่าสหรัฐต่อเดือน ไปจนถึง 195 ดอลลาร์สหรัฐต่อเดือน ส าหรับเนื้อที่ขนาด
เท่าทั้งเขต (Region) ซึ่งเท่ากับ 256x256 = 65,536 ตารางเมตร (16 เอเคอร์) เมือเป็นเจ้าของพ้ืนที่
แล้ว สามารถท าการซื้อขายพ้ืนที่ได้อย่างเสรี และสามารถก าหนดข้อจ ากัดในการใช้พ้ืนที่ได้ เช่น 
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ก าหนดให้เป็นพื้นที่ท่ีเป็นเขตปลอดการบิน แต่การใช้ที่ดินให้เกิดประโยชน์สูงสุดจะต้องอยู่ภายใต้การ
ยอมรับเงื่อนไขของเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) (White, 2008: 696)  

เซคคันด์ไลฟ์ (Second  Life) กับการศึกษา 
ข้อได้เปรียบในการใช้เซคคันด์ไลฟ์ในสถานศึกษา คือการได้ให้โอกาสในการทดลองต่างๆ  ที่

กระท าได้ และอาจไม่สามารถกระท าได้ในโลกแห่งความจริงในการเรียนการสอนเซคคันด์ไลฟ์ 
(Second Life) ยังเป็นสถานที่ท่ีเปิดโอกาสให้เกิดบทบาทสมมุติ การแสดงตัวตน และยังท ากิจกรรมที่
เป็นไปไม่ได้ในโลกความจริง เช่น การบิน และการเปลี่ยนแปลงตัวอวตาร (Savim-Baden, 2010: 20) 
การน ามาประยุกต์ใช้กับการศึกษาอาจเป็นสื่อการสอนที่ทันสมัยในรูปแบบใหม่ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
ด้วยตนเอง ปี 2551 คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยรังสิต ได้ลงนามบันทึกความร่วมมือทาง
วิชาการระดับคณะ กับ School of Architecture and Built Environment, University of 
Newcastle, Australia เพ่ือจัดชั้นเรียนออกแบบออนไลน์ในชุมนุมบนโลกเสมือนของ Second 
Life  โดยเปิดการเรียนการสอนปีนี้เป็นปีแรก ในชั้นเรียนนี้ นักศึกษาทั้งสองสถาบันจะจับกลุ่มกัน เพ่ือ
ออกแบบผลงานทางสถาปัตยกรรมร่วมกันบน Second Life โดยต้องจับกลุ่มเพ่ือประสานงาน
ออกแบบผ่านระบบอินเทอร์เน็ต เพ่ือสร้าง “Virtual Home” เป็นชิ้นงานเสมือนจริงบนเกาะใน 
Second Life ชื่อว่า “NU Genesis”ซึ่งเป็นสมบัติของ University of Newcastle เปิดตัวเกาะ RSU 
Virtual Campus ใน Second Life ในปัจจุบันทางมหาวิทยาลัยรังสิต โดยศูนย์นวัตกรรมการเรียนรู้ 
ได้เปิดใช้งานเกาะ RSU Virtual Campus ใน Second Life เกาะนี้มีขนาด 256*256 ตร.ม. เป็นรูป
วงรีมีรูตรงกลางที่เรียกว่า Loch Lake เพ่ือใช้งานด้านการออกแบบการจัดแสดงผลงาน (Event) และ
กิจกรรมต่างๆ ของมหาวิทยาลัย 

Massachusetts Institute of Technology (MIT) ใช้เซคคันด์ไลฟ์เป็นเครื่องมือการสนทนา
เพ่ืออ านวยความสะดวกในการอภิปรายและการวัดความคิดเห็นของศึกษา New Media 
Consortium (NMC) เป็นศูนย์ส าหรับการศึกษาในเซคคันด์ไลฟ์มีเกาะมากมายที่เต็มไปด้วยพ้ืนที่ห้อง
ประชุม, ห้องสมุด, ห้องสัมมนาส าหรับการท างานร่วมกันและทรัพยากรอ่ืน ๆ ในทวีป NMC มีเกาะ
บางส่วนเป็นตัวอย่างที่ดีที่สุดของการเรียนรู้ในเซคคันด์ไลฟ์  ใน NMC บ่อยครั้งที่ได้เป็นเจ้าภาพใน
การเชิญนักพูดที่มีชื่อเสียง และใช้ในการถ่ายทอดสดจากการประชุมทั่วทุกมุมของโลก มหาวิทยาลัย
โอไฮโอเป็นมหาวิทยาลัยเก่าแก่ แต่เมื่อเยี่ยมชมจะไม่พลาดสิ่งที่มหาวิทยาลัยโอไฮโอสร้างขึ้น อย่าง
เฉลี่ยวฉลาดในพ้ืนที่ของตน มหาวิทยาลัยเสมือนนี้ก็ถือว่าเป็นเครื่องมือทางการตลาดส าหรับ
มหาวิทยาลัยโดยให้ผู้เข้าชมมีความรู้สึกที่แท้จริงของมหาวิทยาลัยอันเก่าแก่  ในขณะที่การบูรณาการ
เทคโนโลยีที่เป็นนวัตกรรมนี้เป็นการก้าวข้ามข้อจ ากัดของมหาวิทยาลัยในพ้ืนที่จริง Glidden, 
Northern Illinois University Glidden ไม่เพียงแต่มีอาคารและบริเวณมหาวิทยาลัยที่มีความงดงาม
เท่านั้น ยังมีพ้ืนที่เปิดกว้างเพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนมีการท างานร่วมกันและเติมช่องว่างด้วยกิจกรรม

http://www.secondlife.com/
http://www.secondlife.com/
http://rsucyber.blogspot.com/2012/09/rsu-virtual-campus-second-life.html
http://rsucyber.blogspot.com/2012/09/rsu-virtual-campus-second-life.html
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แทนอาคารแออัด ใน Glidden คุณภาพเต้นออกปริมาณ ยังมีพ้ืนที่เหลือที่เปิดกว้างเพ่ือส่งเสริม ให้
นักศึกษาท างานร่วมกัน และท ากิจกรรมต่างๆ ซึ่ง มหาวิทยาลัยเน้นคุณภาพมากกว่าปริมาณ 
(Robbins and Bell, 2008: 302-308) 

ในการเริ่มต้นประยุกต์ใช้งานโลกเสมือนจริงด้านการศึกษา ในระดับมหาวิทยาลัยสามารถแบ่ง
ระดับการใช้งานโลกเสมือนจริงด้านการศึกษาเป็น 5 ระดับตามนี้ (Thaisecondlife : ออนไลน์) 

1. ใช้ในการโปรโมทมหาวิทยาลัยคือ การสร้างอาคารเรียน สร้างสถานที่ของมหาวิทยาลัยใน
โลกเสมือนจริง เพ่ือให้เกิดการรับรู้ของผู้มาเยี่ยม 

2. สร้างชุมชนนักศึกษาภายในโลกเสมือน โดยการสร้างสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม  เช่น 
อาคาร ห้องสันทนาการ ห้องประชุม ซึ่งยังไม่ใช้ในการเรียนการสอนแต่พยายามสร้างให้เป็นชุมชน
ของนักศึกษา หรือใช้ในการโต้ตอบพูดคุยกับนักศึกษา จัดนิทรรศการ ประชุมทางไกลระหว่างอาจารย์ 
หรืออาจารย์ และนักศึกษา  

3. สร้างเครื่องมือช่วยในการสอน เพ่ือท าให้น่าสนใจมากยิ่งขึ้น เกิดการกระตุ้นความสนใจ
ของนักศึกษา เช่น สร้างห้องจ าลองสภาพพ้ืนผิวดาวอังคาร สอนวิชาวิทยาศาสตร์ สร้างโรงพยาบาล
จ าลองสอนวิชาแพทย์ สร้างโรงแรมจ าลองเอาไว้ฝึกงานนักศึกษาวิชาการโรงแรม และท่องเที่ยว อาจ
ใช้สอนในชั่วโมงเรียน หรือให้ศึกษานอกเวลาเรียนได้อย่างอิสระ 

4. ใช้งานเป็นห้องเรียนเสมือนจริงเต็มรูปแบบคือ นักศึกษาใช้เวลาทั้งคาบเรียนอยู่ภายในโลก
เสมือนจริง อาจารย์ต้องเตรียมตัวอย่างดี เพ่ือให้นักศึกษามีความสนใจในสภาพแวดล้อม 3 มิติ  เช่น 
ผลงานของ Language Lab เป็นเหมือนโรงเรียนกวดวิชาสอนเฉพาะภาษาอังกฤษให้แก่ผู้สนใจ โดย
การสร้างเมืองจ าลอง English City ขึ้นมาท้ังเมืองผู้สอนจะพานักศึกษาไปสอนตามสถานที่ต่าง ๆ เช่น 
พาไปร้านพิซซ่าก็จะสอนค าศัพท์และประโยคสั่งอาหาร พาไปโรงแรมก็จะสอนเกี่ยวกับประโยคสั่งจอง
ห้องพัก ฯลฯ โดยผู้สอนจะคอยพูดกระตุ้นนักศึกษาให้พูดและคอยช่วยแก้ค าผิดให้ 

5. ใช้งานเพ่ือเตรียมตัวนักศึกษาให้พร้อมกับ Virtual Age เป็นการเพ่ิมหลักสูตรใหม่และ
อาจจะสอนในห้องเรียนเสมือนจริงหรือไม่ก็ได้ แต่เป้าหมายที่มีหลักสูตรเหล่านี้ก็เพ่ือเตรียมนักศึกษา
ให้พร้อมรับกับผลกระทบว่า เทคโนโลยีโลกเสมือนจริงจะมีผลกระทบต่อพวกเขาในการท างานและ
การสื่อสารในอนาคต เช่น หลักสูตรสอนนักศึกษาให้รู้จักการตกแต่งอวตารของตัวเองให้ดูดี ดูภูมิฐาน
เพราะเชื่อว่าการสมัครงานผ่านโลกเสมือนจะกลายเป็นเรื่องปกติในอนาคต หลักสูตรนี้จะท าให้เมื่อถึง
วันสมัครงานคู่แข่งที่ไม่เคยตกแต่งอวตารมาก่อน จะเสียเปรียบเพราะแต่งตัวไม่เป็นควบคุมอวตาร ไม่
ถนัด ฯลฯ   

ตัวอย่างในการน าเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ไปใช้ในการเรียนการสอน มีดังนี้  
1. เรื่องการปฐมพยาบาล ให้นักศึกษาท าการปฐมพยาบาลกับอวตารที่มีอาการหัวใจวาย โดย

ออกแบบเมนูค าสั่ง ให้นักศึกษาเลือกอุปกรณ์ชนิดยาให้ถูกต้อง 

http://www.languagelab.com/about/english_city/
http://www.idahobusiness.net/archive.htm/2009/02/02/UI-trains-students-for-virtual-interviews
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2. การเขียนรายงาน โดยให้นักศึกษาเดินตรวจสอบอาการของคนไข้แต่ละเตียง และให้ส่ง
รายงานการจ่ายยา 

3. ห้องพิพากษาคดีจ าลองทางกฎหมาย ก าหนดให้นักศึกษาเป็นทนายความว่าความให้กับ
ลูกความในศาลจ าลอง โดยก าหนดขั้นตอนต่าง ๆ เหมือนจริง และมีเพ่ือนร่วมชั้นมานั่งสังเกตการณ์ใน
ห้องพิจารณาคดีพร้อมส่งรายงานเกี่ยวกับค าให้การว่าความของทนาย 

4. วิชาวารสารศาสตร์และสิ่งพิมพ์ ก าหนดให้นักศึกษาท านิตยสารเสมือนจริงขึ้น เพ่ือ
แจกจ่ายในสถาบันการศึกษา รวมถึงการท าโพลสอบถาม 

5. ด้านภาษา ให้นักศึกษาเดินทางไปยังสถานที่หรือเมืองที่ส าคัญในแต่ละประเทศ และให้
นักศึกษาแลกเปลี่ยนในประเทศนั้น ๆ  

6. วิชาคอมพิวเตอร์ ก าหนดให้นักศึกษาสร้างเกมขึ้นในเซคคันด์ไลฟ์ พร้อมเข้าประกวดก่อน
น าไปสู่การติดตั้งลงในระบบของมหาวิทยาลัย 

7. วิชาสถาปัตยกรรม ให้นักศึกษาทดลองสร้างสิ่ งของจากวัตถุในเซคคันด์ไลฟ์ (Second 
Life) ในพ้ืนที่ที่ได้จัดไว้ให้ พร้อมประกวดในสิ่งที่สร้างข้ึนมา 

8. การจัดแสดงผลงาน (Event) เพ่ือเป็นการแสดงผลงานในการออกแบบเสื้อผ้า หรือ
ออกแบบงานโฆษณา 

สรุปการท าเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)  
สรุปการท าเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) เป็นโลกเสมือน 3 มิติ มีอวตารซึ่งเป็นสภาพร่างกาย

ในรูปแบบดิจิทัล สามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความต้องการ ทั้งรูปร่าง ลักษณะ รวมถึงเสื้อผ้า
เครื่องประดับต่างๆ ยังมีสภาพเศรษฐกิจของตนเอง โดยให้อวตารสามารถซื้อขายได้จากการเปลี่ยน
สกุลเงินดอลลาร์ (US Dollar) ในโลกความจริง เป็นสกุลเงินลินเดนดอลลาร์ (Linden Dallar) ซึ่งใช้
จ่ายในโลกเสมือน นอกจากนั้น ยังเป็นเจ้าของที่ดินและเจ้าของกิจการเสมือน เพ่ือด าเนินสร้างรายได้
ให้กับตนเองได้ ด้านการศึกษาสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน การสร้างชุมชนของ
นักศึกษา การโปรโมทสถาบันการศึกษาได้ และผู้ใช้รู้สึกเหมือนว่าอยู่ในสถานที่จริง มีการเดินทางใน
โลกเสมือนโดยเดินทางไปยังที่ต่างๆ ในสภาพแวดล้อมเสมือนได้ด้วยวิธีต่างๆ เช่น เดินวิ่ง บิน และการ
เคลื่อนย้ายตนเอง ขนาดของโลกเสมือนสามารถเปลี่ยนแปลงได้โดยการแปลงขนาดของผู้ใช้ในโลก
เสมือน ผู้ใช้สามารถเปลี่ยนมุมมองได้ตามต้องการ การโต้ตอบระหว่างผู้ใช้และสภาพแวดล้อมผู้ใช้มีวิธี
ควบคุมและเปลี่ยนแปลงโลกเสมือนจริงได้หลายวิธี ความเป็นอิสระโลกเสมือนมีความเป็นอิสระ และ
เปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา เ พ่ือให้บรรลุ เป้าหมายที่ถูกก าหนดไว้  และการเรียนรู้ร่วมกัน
สภาพแวดล้อมที่ทั่วถึงและเชื่อมโยงกันท าให้เกิดการมีส่วนร่วม ส่งผลให้เกิดการโต้ตอบกันระหว่าง
นักศึกษาและน าไปสู่การเรียนรู้ร่วมกัน จะเห็นได้อย่างชัดเจนว่า การพัฒนาโลกเสมือนจริงเป็นสื่อการ



 

 

55 

เรียนการสอนที่สามารถพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะทักษะการสื่อสาร (การ
พูดและการเขียน) 
 
ตอนที่ 5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ณัฏฐ์ ดิษเจริญและคณะ (2557) ศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เรื่องเซลล์และโครโมโซม
ด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้รายวิชาชีววิทยา เรื่อง
เซลล์และโครโมโซมโดยใช้เทคโนโลยีโลกเสมือน ผสานโลกจริงที่สามารถซ้อนภาพสามมิติให้ไปอยู่บน
ภาพที่เห็นจริงผ่านกล้อง ซึ่งใช้งานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ผู้ใช้งานสามารถมองเห็นโมเดลที่
จ าลององค์ประกอบลักษณะการเคลื่อนไหว และการท างานของเซลล์ และโครโมโซม ในรูปแบบ    
แอนิ เมชั่นสามมิติจ านวน 21 โมเดลเครื่ อ งมือที่ ใช้ ในการพัฒนาประกอบด้วยโปรแกรม
AutodeskMaya โปรแกรม Unity และโปรแกรม Photoshop การตรวจสอบความถูกต้องของโมเดล
ท าโดยการวิเคราะห์ความสอดคล้องของเนื้อหา (ค่า IOC) และศึกษาความพึงพอใจจากผู้เชี่ยวชาญ
ของมหาวิทยาลัยอุบลราชธานีจ านวน 4 คน ผลการพัฒนาและทดสอบเบื้องต้นพบว่า ความสอดคล้อง
ของเนื้อหามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.70 และค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจมีค่าเท่ากับ 4.32 (เต็ม5) สื่อการ
เรียนรู้นี้ช่วยกระตุ้นความสนใจและเพ่ิมความเข้าใจให้แก่ผู้เรียนตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ ทุก
ที ่

ณัฐพนธ์ ปัญจพรผล (2553) เรื่อง ผลการประยุกต์ใช้เซคคันด์ไลฟ์ (Second life) กับ
นักศึกษาระดับอาชีวศึกษา กรณีศึกษา:วิทยาลัยอาชีวศึกษาเทศบาลนครปฐม มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
พัฒนาเครื่องมือในการสร้างตัวแบบ (Model) และเครื่องมือ (Tools) ให้นักศึกษาเลือกใช้ ในการ
สร้างสื่อรายวิชาการออกแบบด้วยคอมพิวเตอร์ สารบัญนักศึกษาแผนกวิชาช่างยนต์และแผนกวิชาช่าง
สถาปัตยกรรมในเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) เพ่ือประเมินความเป็นไปได้ในการใช้ ส าหรับการเรียน
การสอน โดยในการสร้างและพัฒนาแหล่งเรียนรู้ในรูปแบบที่เรียกว่า เครือข่ายสังคม (Social 
Network) และใช้ในรายวิชาการออกแบบด้วยคอมพิวเตอร์เพ่ือเป็นทางเลือกของเครื่องมือในการ
สร้างสื่อที่น่าสนใจ ดูมีมิติที่หลากหลายจากเดิม ช่วยให้นักศึกษาเกิดความสนใจ  มีการตอบสนอง มี
การโต้ตอบที่ดีกับนักศึกษา และประหยัดเวลาในการสร้างวัตถุขึ้นจริง จากผลการศึกษาพบว่าระบบนี้
สามารถเป็นเครื่องมือเสริมในการเรียนรู้รายวิชาการออกแบบด้วยคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษา
แผนกวิชาช่างยนต์และแผนกวิชาสถาปัตยกรรมได้ตรงตามความต้องการ 

ดวงนภา  มกรานุรักษ์ (2554) พบว่า คุณลักษณะของผู้ส าเร็จการอาชีวศึกษาในทศวรรษ
หน้าประกอบด้วย (1) ด้านความสามารถทางทักษะวิชาชีพ คือ ต้องมีความรู้ทางความสามารถในการ
พูด อ่าน เขียน ได้มากกว่า 2 ภาษา เช่น ภาษาอังกฤษ และภาษาจีน มีทักษะฝีมือในการปฏิบัติทาง
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วิชาชีพพ้ืนฐาน วิชาชีพแบบเฉพาะที่ลึกมากขึ้น มีทักษะที่หลากหลาย มีความเข้าใจศัพท์เทคนิคทาง
วิชาชีพของตนได้อย่างถูกต้อง (2) ด้านความรู้ ผู้ส าเร็จการศึกษาต้องมีความรู้เชิงทฤษฎีทางวิชาชีพ 
โดยในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ต้องเป็นผู้มีความรู้รอบตัวในสาขาวิชาที่จบมา ในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ต้องเป็นผู้มีความรู้เชิงลึกในสาขาที่จบมา (3) ด้านความสามารถ
ทางเทคโนโลยี ผู้ส าเร็จการศึกษาต้องเป็นผู้ที่มีความรู้ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT) เทคโนโลยี
ทางวิชาชีพ เทคโนโลยีทางวิชาชีพพ้ืนฐานคอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต สามารถสื่อสารทางโซเชียลเน็ท
เวิร์ค (Social Network) เช่น เฟซบุ๊ค (facebook) เอ็มเอสเอ็น (msn) (4) ด้านทักษะชีวิต ต้องเป็น
คนแห่งการเรียนรู้ ใฝ่รู้ สามารถท างานเป็นทีม มีวิสัยทัศน์ ความคิดสร้างสรรค์ กล้าแสดงออก มีภาวะ
ผู้น า มีการค้นหาเส้นทางอาชีพที่ตนถนัด รู้จักสร้างเครือข่าย รู้และเข้าใจความต้องการของตนเอง 
และสามารถแก้ปัญหาเองได้  (5) นิสัยอุตสาหะ การพร้อมรับการฝึกพัฒนาจนเอง มีความตั้งใจ ขยัน 
ซื่อสัตย์ ใจสู้ ตรงต่อเวลา มีระเบียบ มีวินัย อดทน รับผิดชอบต่อตนเอง ครอบครัว สังคม รู้จักป้องกัน
ตนเองจากการท างาน มีคุณธรรม จริยธรรม และมีจิตสาธารณะ (6) มีทัศนคติที่ดีต่อการท างาน คือ 
ความภาคภูมิใจอาชีพของตน มีทัศนคติที่ดีต่ออาชีพ รักองค์กร เชื่อมั่นว่าการเรียนอาชีวศึกษาท าให้
ด ารงชีพอยู่ได้ มีอาชีพเป้าหมายที่อยากจะเป็น มีความฝันที่จะประสบความส าเร็จ จากการศึกษา
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับโลกเสมือนจริงเพ่ือการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ใช้กับการเรียนการสอนค่อนข้าง
มีน้อย ซึ่งผู้วิจัยพบว่า การบูรณาการกิจกรรมในเซคคันด์ไลฟ์ (Second  Life)ได้มีการพัฒนา
ประสบการณ์เรียนรู้ และเกิดแรงจูงใจในการเรียนที่สูงและมีผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้นแต่ยังไม่พบการศึกษาที่
เกี่ยวกับการน าโลกเสมือนจริงมาพัฒนาทักษะที่จ าเป็นของแรงงาน 

บรรเลง ศรนิล และคณะ (2552) ศึกษาแนวทางการผลิตก าลังคนด้านอาชีวศึกษาและ
เทคโนโลยีตามความต้องการของประเทศ: กรณีศึกษาประเภทอุตสาหกรรมพบว่า ความต้องการ
ก าลังคนในระดับอาชีวศึกษายังมีจ านวนมากในขณะที่สัดส่วนของผู้ส าเร็จการศึกษาส่วนมากศึกษาต่อ
ในระดับที่สูงขึ้นและยังสอดคล้องกับผลส ารวจค่าจ้างเงินเดือนของ PMAT และ BMC ตลาดมีความ
ต้องการนักศึกษาอาชีวศึกษาแต่ส่วนใหญ่นักศึกษาจะศึกษาต่อในระดับท่ีสูงขึ้นปริญญาตรีรองลงมาคือ
ผู้ประกอบการต้องการให้นักศึกษาอาชีวศึกษามีความสามารถมีประสบการณ์และมีทักษะในการ
ท างาน 

ประกาศิต สายธนู (2553) ที่ศึกษาผลการเรียนรู้ ความคิดสร้างสรรค์ ความรับผิดชอบและ
ทักษะการแก้ปัญหาของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบ PBL กับการเรียนแบบ PBL เรื่อง
การเขียนภาพฉายระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงพบว่าทักษะการแก ปญหาหลังเรียนของ
นักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบ PBL เรื่องการเขียนภาพฉายวิชาเขียนแบบเครื่องกลระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
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พัชร พิพิธกุล (2551) ศึกษา เรื่องการใช้ Second Life เพ่ือการเรียนการสอนทาง
บรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ Second Life (SL) คือโปรแกรมโลกเสมือนจริงที่พัฒนาขึ้น
ในปี 2003 และมีการใช้งานอย่างกว้างขวางปัจจุบันมีผู้ใช้งานมากกว่า15 ล้านคนทั่วโลกลักษณะเด่น
ของโปรแกรม SL นั้นคือสถานที่หลายแห่งใน SL เป็นองค์กรที่มีอยู่จริงและเปิดสาขาใน SL เพ่ือ
ให้บริการผู้ใช้ในด้านการศึกษา SL ออกแบบมาให้สามารถสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนทางไกล
แบบห้องเรียนเสมือนจริงท าให้มีมหาวิทยาลัยจากท่ัวโลกประมาณ 300 แห่งเปิดสาขาเพ่ือท าการสอน
นักศึกษาทางไกลแบบนับหน่วยกิตบน SL โดยนักศึกษาสามารถเข้าร่วมชั้นเรียนพบปะสนทนากลุ่ม
สืบค้นข้อมูลในฐานข้อมูลห้องสมุดได้จากการศึกษาความคิดเห็นของนิสิตต่อแหล่งสารสนเทศบน
โปรแกรม Second Life ในด้านทรัพยากรและบริการสารสนเทศเพ่ือน ามาใช้ในการเรียนการสอน
สาขาบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์โดยศึกษาแบบโครงการน าร่องกับนิสิตสาขา
บรรณารักษศาสตร์จ านวน 5 คนเป็นการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพโดยมอบหมายให้นิสิตเข้าใช้ห้องสมุด
และศูนย์สารสนเทศใน SL ด้วยตนเองโดยใช้ระยะเวลาในการทดลอง 3 สัปดาห์ผลการวิจัย พบว่า
นิสิตมีความคิดเห็นว่า SL เป็นแหล่งสารสนเทศออนไลน์ที่ดี ทันสมัย สามารถสื่อสารกับผู้ใช้อ่ืนได้
เนื้อหาน่าสนใจ เชื่อมโยงกับการเรียนในสาขาวิชา ท าให้นิสิตได้รับความรู้ไปพร้อมกับความ
เพลิดเพลิน 

วิสูตร โพธิ์เงิน (2553) การพัฒนาระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ ผลการทดลองให้ระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทย
เพ่ือส่งเสริมความความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะได้พบว่า ความคิดสร้างสรรค์
ผลงานของนักศึกษาในด้านความคิดริเริ่ม เป็นผลงานที่สร้างโดยมีต้นแบบ มีการดัดแปลงมาเป็น
ผลงานใหม่ในรูปแบบใหม่ ด้านความคล่องแคล่วแบ่งเป็น 2 ลักษณะคือ ผลงานมีความแตกต่างจาก
ผลงานต้นแบบอยู่มาก ยังคงเหลือเทคนิคทางวัสดุหรือทางการออกแบบในการท างานเทคนิค 3
เทคนิคด้านความคิดยืดหยุ่น ผลงานมีการดัดแปลงประยุกต์จากต้นแบบ เปลี่ยนรูปแบบตัวผลงาน ยัง
เค้าของต้นแบบเดิมและด้านความคิดละเอียดลออ คือมีรายละเอียดมากมีความประณีตสวยงามและ
นักศึกษาอาชีวศึกษาที่ใช้โลกเสมือนมีคะแนนเฉลี่ยของทักษะการสื่อสารโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด
เมื่อพิจารณาจ าแนกในรายละเอียดพบว่า คะแนนเฉลี่ยทักษะการสื่อสารด้านทักษะการพูดคะแนน
เฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

เบคเกอร์, เวนซ์ และวูด (Baker, Wentz, and Woods, 2009) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การใช้
โลกเสมือนในการศึกษา: เซคคันด์ไลฟ์อาร์ เครื่องมือส าหรับการศึกษา โลกเสมือนจริงออนไลน์เซค
คันด์ไลฟ์ (Second Life: SL) (www.secondlife.com) มีศักยภาพที่หลากหลายส าหรับใช้ในการ
สอนในเซคคันด์ไลฟ์ (SL), ผู้ใช้สร้างอวตารให้เป็นตัวแทนในโลกเสมือน อวตารสามารถโต้ตอบกับ
อวตารอ่ืนวัตถุและสภาพแวดล้อมต่างๆ ได้เซคคันด์ไลฟ์ (SL) มีศักยภาพส าหรับความคิดสร้างสรรค์
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อย่างมากในการที่ผู้ใช้สามารถสร้างเนื้อหาภายในโลกเสมือนจริง รวมทั้งอาคาร สภาพแวดล้อม และ
วัตถุต่างๆ ซึ่งอาจารย์ผู้สอนจิตวิทยาสามารถใช้ เซคคันด์ไลฟ์ (SL) เป็นสถานที่ส าหรับการพบนักเรียน 
และสร้างห้องปฏิบัติการ อาคาร และวัตถุที่สามารถใช้ในการเรียนรู้เนื้อหาและทักษะทางจิตวิทยา 
การมีส่วนร่วมของนักเรียนกับเนื้อหาในหลักสูตร ความรู้สึกการเป็นกลุ่มในห้องเรียนสามารถช่วยเสริม
การมีปฏิสัมพันธ์ภายในเซคคันด์ไลฟ์ (SL) ส่วนข้อด้อยเป็นเงื่อนไขของการใช้เวลาในการเรียนรู้ และ
ปัญหาทางเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องในการใช้โปรแกรม ข้อเสนอแนะผู้สอนที่จะน าเซคคันด์ไลฟ์(SL) มาใช้
ต้องก าหนดวัตถุประสงค์ให้ชัดเจน ด้วยการเริ่มต้นกับกิจกรรมง่ายๆ และนักเรียนมีส่วนร่วมในการ
ออกแบบและประเมินกิจกรรมการเรียนรู้ในโลกเสมือนจริง 

มาเซโด และมอร์กาโด (Macedo and Morgado, 2009) ศึกษาการเรียนเพ่ือสอนเซคคันด์
ไลฟ์ (Learning To Teach In Second Life) การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในศตวรรษท่ี 21ทางด้าน 
ICT ต้องการพนักงานที่มีทักษะและสมรรถนะสูง ปรากฏว่าการเรียนทางไกลนั้นไม่ใช่ทางเดียวที่
เป็นไปได้ แต่การที่เราจะเพ่ิมสมรรถนะคนที่เป็นมืออาชีพอยู่แล้วนั้นผลลัพธ์ย่อมสูงตามไปด้วยดังนั้น
การเรียนทางไกลก็ไม่ใช่เป็นหนทางเดียวที่เป็นไปได้ในกระบวนการเรียนทางไกลสภาพแวดล้อม
เสมือน เช่น Moodle และ Second Life กับ Web 2.0 ได้เปิดโอกาสส าหรับการมีปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคม เพ่ือให้ผู้เรียนมีส่วนในการโต้ตอบ มีความร่วมมือในการท างาน และมีความน่าสนใจมากใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ใหม่นี้ท าให้มีความเป็นไปได้ท่ีจะเรียนและปฏิบัติ ไปพร้อมๆ กัน ในขณะที่ได้
เกิดการเรียนรู้ในการใช้งานเสมือนหนึ่งนักศึกษาได้มีส่วนร่วมในการเรียนทางไกล ดังนั้นสหภาพยุโรป
เกิดการรับรู้กระบวนการเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์จึงได้สนับสนุนงบประมาณส าหรับโครงการการเรียนรู้
ตลอดชีวิตเช่นโปรแกรม MUVEnation จากการศึกษาและการวิจัยค้นพบว่า เซคคันด์ไลฟ์ และ
เครื่องมือทางการศึกษาเหล่านี้มีศักยภาพอย่างมากส าหรับการสอนและการเรียน ในขณะที่เครื่องมือ
เหล่านี้เสริมการพัฒนาทักษะทางสังคมการท างานร่วมกันเป็นกลุ่มการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา
แมนซอว์ เบนด์เนท และรูดพาร์กินซ์ (Mansour, Bennett and Rude-Parkins, 2009) ได้ศึกษาวิจัย
เรื่อง “การใช้เซคคันด์ไลฟ์มีผลกระทบต่อการรับรู้ของผู้เรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ในการปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคมหลักสูตรออนไลน์” นักการศึกษา นักวิจัย และนักออกแบบหลักสูตรออนไลน์ท าการค้นคว้าการ
ใช้งานแบบ 3 มิติที่ใช้ร่วมกับโลกเสมือนส าหรับการศึกษาออนไลน์เพ่ิมมากขึ้นรายงานการวิจัยนี้
กล่าวถึงความส าคัญของปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในการเรียนรู้ทางอิเล็กทรอนิกส์ ผู้วิจัยน าเสนอ
แนวความคิดของการใช้เซคคันด์ไลฟ์ในหลักสูตรออนไลน์  

แมทธิวส์, แอนดรูว์ และลักค (Mathew, Andrews and Luck, 2012) ได้ท าการศึกษาเรื่อง
พัฒนาเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ทัศนศึกษาแบบเสมือนส าหรับนักศึกษามหาวิทยาลัย : การ
จัดการเรียนรู้จากการปฏิบัติภูมิหลัง: บูรณาการเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตโลกเสมือน 3 มิติ  เข้าสู่วิชา
ต่างๆ ในทางการศึกษายังคงดึงความสนใจของนักการศึกษาและนักวิจัย เป้าหมายการศึกษาคือการใช้
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โลกเสมือนในการสอนเช่นเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) โดยมีการส ารวจศักยภาพ จากประสบการณ์
ในการใช้โลกเสมือนที่ก าหนดเป็นส่วนประกอบในการเรียนรู้ภายใต้หลักสูตรที่ใช้กระบวนการเรียน
การสอนแบบเผชิญหน้าเป็นส่วนใหญ่ รายงานการวิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาประสบการณ์ การ
พัฒนาการออกแบบในการเรียนในโลกเสมือนส าหรับนักศึกษาการตลาดที่ลงทะเบียนในวิชาการ
ส่งเสริมดิจิทัลและประสบการณ์ของนักศึกษาที่ได้ไปทัศนศึกษาภายในเซคคันด์ไลฟ์  (Second Life) 
ได้ให้นักศึกษาท าการศึกษาค้นคว้าเกีย่วกับแนวทางการสร้างแบรนด์เพ่ือท าการโปรโมทผลิตภัณฑ์ของ
ธุรกิจในสิ่งแวดล้อมโลกเสมือนจริงและกล่าวถึงประเด็นที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาและการปรับ
องค์ประกอบหลักสูตรโลกเสมือนทั้ง 4 ภาคเรียน การวิจัยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปฏิบัติการโดยการ
พัฒนาซ้ าเป็นวงจร เน้นการปฏิบัติและการประเมินตลอด 4 ภาคเรียน การวิเคราะห์ข้อมูลเป็นเชิง
ปริมาณและเชิงคุณภาพ โดยเก็บรวบรวมข้อมูลย้อนกลับจากนักศึกษาหลังจากการทัศนศึกษาทุกครั้ง 
และผู้สอนท าการสะท้อนความคิดของแต่ละวงจรตลอดระยะเวลา 4 ภาคเรียน กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 2 และ ชั้นปีที่ 3 สาขาการตลาด ซี่งลงทะเบียนในวิชาการ  โปรโมท
ดิจิทัลที่มหาวิทยาลัยควีนส์แลนด์ประเทศออสเตรเลีย  ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบตามสะดวก
กลุ่มตัวอย่างรวมนักศึกษาท่ีมีประสบการณ์และไม่มีประสบการณ์กับการทัศนศึกษาอยู่ระหว่าง 22-28 
คน ตลอดระยะเวลา 4 ภาคเรียน ประเด็นและผลกระทบการวิจัยเชิงปฏิบัติการโดยการท าซ้ า 4 ครั้ง 
ได้ระบุข้อพิจารณาที่ ส าคัญส าหรับการผสมผสานเทคโนโลยีสู่สภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ การให้
ข้อมูลย้อนกลับ และการสะท้อนความคิดเห็นจากนักศึกษาและผู้สอนได้เสนอแนะคือ เกิดโอกาสใน
การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ อย่างไรก็ตามยังมีข้อจ ากัดในด้านการสอนเกี่ยวกับความซับซ้อนทาง
เทคโนโลยี และความเกี่ยวข้องกับการรับรู้ของนักศึกษา 

ริสม่า และ แฮร์ริส (Ritzema and Harris, 2008) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การใช้เซ็คคันด์ไลฟ์
ส าหรับการศึกษาทางไกล ได้ส ารวจความเป็นไปได้ของการใช้สภาพแวดล้อมของเซ็คคันด์ไลฟ์ส าหรับ
การศึกษาทางไกลในวิทยาการคอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยได้คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างสองกลุ่ม โดยระบุว่า 
สภาพแวดล้อมเสมือนเหมาะส าหรับการถ่ายทอดแนวคิดจากความเรียบง่ายจนถึงการมีความซับซ้อน
หรือไม่ จากการตอบสนองในเชิงบวกของผู้เข้าร่วมการส ารวจแบบไม่ระบุชื่อ สามารถระบุได้ว่า  เซ็ค
คันด์ไลฟ์เป็นวิธีแก้ไขปัญหาที่น าไปปฎิบัติได้จริงส าหรับการศึกษาทางไกลของวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

แซนเชส, บารรีโร, มาโจ (Sanchez, Barreiro and MaoJo , 2000) การออกแบบระบบโลก
เสมือนจริงส าหรับการศึกษา: กรณีศึกษาวิธีการสอนทางความคิด (Design of Virtual Reality 
Systems for Education : A Cognitive Approach) การน าโลกเสมือนจริงมาใช้เป็นเครื่องมือใน
การเรียนรู้นั้นยังมีปัญหาอยู่หลายข้อด้วยกัน หนึ่งในนั้นคือ การขาดแคลนทฤษฎีและแม่แบบที่จะใช้
เป็นตัวอย่างในการพัฒนาเทคโนโลยีนี้รายงานฉบับนี้จะน าเสนอต้นแบบซึ่งสนับสนุนการออกแบบ
ระบบโลกเสมือนจริงเพ่ือการศึกษาโดยการใช้วิธีการเปรียบเทียบหรือการอนุมานเป็นส าคัญ ทั้งนี้มี
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เป้าหมายคือการสร้างโลกเสมือนจริงที่สามารถท าให้เนื้อหาวิชาที่เป็นนามธรรมดูเป็นรูปธรรมขึ้นได้
โดยการน าแนวคิดท่ีจับต้องไม่ได้มาเปรียบเทียบกับวัตถุท่ีเป็นรูปธรรมเพ่ือให้นักเรียนสามารถเข้าใจได้
อย่างถ่องแท้ กรณีศึกษาท่ียกมาในรายงานนี้คือการเรียนวิธีจัดหมวดหมู่สิ่งมีชีวิต ซึ่งจะใช้เป็นตัวอย่าง
ในการอธิบายและการใช้การน าเสนอเชิงเปรียบเทียบ รายงานฉบับนี้ยึดถือทฤษฎีการรับรู้ของ Lakoff 
และ  Johnson เป็นส าคัญ โดยทฤษฎีนั้นกล่าวว่ามนุษย์จะเรียนรู้สิ่งต่างๆ ได้ด้วยการเปรียบเทียบ
ความรู้ใหม่นั้นเข้ากับประสบการณ์ที่เคยสัมผัสมาก่อน 

เซียร่า และคณะ (Sierra et al., 2012) ได้ท าการวิจัยเรื่อง เซ็คคันด์ไลฟ์ เป็นองค์ประกอบ
เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ในวิชาที่เกี่ยวข้อง: กรณีศึกษาจริง  วิธีการใช้งานและการสร้าง
แรงจูงใจให้มากขึ้นจากมุมมองนักศึกษานั้นเป็นการส่งเสริมความสามารถในวิเคราะห์ และการสืบค้น 
ท าให้เกิดการมีส่วนร่วมของนักศึกษามากขึ้น และกระบวนการเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
การด าเนินการวิจัยที่มหาวิทยาลัยลาซาบาน่า (เมืองไชย ประเทศโคลัมเบีย) สาขาวิศวกรรม
คอมพิวเตอร์ และวิศวกรรมการผลิตด้านการเกษตร ภายใต้ค าถามวิจัยว่า เซ็คคันด์ไลฟ์ เป็นเครื่องมือ
ที่น่าสนใจส าหรับนักเรียนหรือไม่ เกิดแรงจูงใจเพ่ิมขึ้นหรือไม่ ส่งเสริมการมีส่วนร่วมและท าให้
กระบวนการเรียนรู้ ในวิชาเกี่ยวข้องกับอิเล็กทรอนิกส์ที่ในสาขาวิศวกรรมสะดวกขึ้นไหม ด้วย
แพลตฟอร์มของเซ็คคันด์ไลฟ์ได้ถูกน ามาใช้ในห้องเรียนปกติเพ่ือเติมความสมบูรณ์ให้กับวิชาที่
เกี่ยวข้องกับอิเล็กทรอนิกส์ จากการติดตามกับนักเรียน 2-3 กลุ่มในช่วงหนึ่งปีครึ่ง นักศึกษาส่วนหนึ่ง
ด าเนินตามข้ันตอนตามปกติ และนักศึกษาอีกส่วนหนึ่งด าเนินการตามขั้นตอนแบบผสมผสาน ซึ่งรวม
บทเรียนปกติ กับของการเรียนแบบเสมือนจริงผ่านเซ็คคันด์ไลฟ์ในช่วงระยะหนึ่ง ผู้วิจัยได้ด าเนินการ
เปรียบเทียบ ใช้วิธีวิจัยเชิงปริมาณและคุณภาพ ส าหรับการวิเคราะห์ และเก็บรวบรามข้อมูล หลังจาก
ท าการศึกษาได้ระยะหนึ่งพบว่า การใช้เซ็คคันด์ไลฟ์ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการวิจัยได้เพ่ิมแรงกระตุ้นต่อ
วิชาที่เก่ียวข้องกับอิเล็กทรอนิกส์ และส่งเสริมการมีส่วนร่วมและการสีบค้นมากขึ้น  เนื่องจากเซ็คคันด์
ไลฟ์ ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างสนุกสนาน มีปฎิสัมพันธ์มากขึ้น และลึกซึ้งกว่าการสอนในชั้นเรียนเป็น
หลัก  การเข้าถึงแบบเรียลไทม์จากห้องเรียนเสมือนจนถึงข้อมูลโสตทุกประเภทนั้น ช่วยเพ่ิมเติม
ความรู้สึกการมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ จึงท าให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น อย่างไรก็ตาม จุดอ่อน
ที่พบนักศึกษาขาดสมาธิด้านความสนใจ และความตั้งใจ เนื่องจากห้องเรียนนั้นใช้คอมพิวเตอร์ ไม่
เพียงใช้เซ็คคันด์ไลฟ์ได้เท่านั้น แต่ยังเข้าถึงเครือข่ายสังคม และอินเทอร์เน็ตทั่วไปได้ 

แวง และบราแมน (Wang and Braman, 2009) ได้ท าการวิจัยเรื่อง Extending the 
Classroom through Second Life  ศึกษาไว้ว่า เซคคันด์ไลฟ์ (second life) เป็นสิ่งแวดล้อม
อิเล็กทรอนิกส์ 3 มิติ ซึ่งผู้ที่เป็นสมาชิกจะอยู่ในสังคม สามารถจัดการประชุมเสมือนจริง หรือการท า
ธุรกรรมในเชิงเศรษฐกิจได้ ในการใช้สภาพแวดล้อมเสมือนเซคคันด์ไลฟ์ (second life) มีความเชื่อว่า
เป็นการเตรียมตัวของนักการศึกษากับสื่อรูปแบบใหม่ส าหรับการเรียนการสอน และการเผยแพร่
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ข้อมูล ซึ่งเป็นการก้าวล้ าข้ามขอบเขตการเรียนรู้แบบปกติที่สัมพันธ์กับการเรียนออนไลน์แบบดั้งเดิม
และการมีปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน้าแพลตฟอร์มที่มีลักษณะเฉพาะนี้ไม่เพียงแต่เตรียมนักการศึกษาที่
สอนออนไลน์แบบดั้งเดิมเท่านั้น แต่ยังช่วยให้เกิดการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมแบบจ าลอง ซึ่งเป็นสิ่งที่
จ าเป็นต่อความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับครูในห้องเรียนผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองต่อเนื่องกัน และ
มุ่งเน้นที่กรณีศึกษาในปัจจุบันของการบูรณาการเซคคันด์ไลฟ์ (second life) ในหลักสูตรคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น ซึ่งก าหนดสิ่งที่เรียนรู้ประโยชน์ที่ได้รับและความมีประสิทธิภาพการฝึกของการบูรณาการ
เทคโนโลยี ผลจากการส ารวจของนักศึกษาพบว่า การบูรณาการกิจกรรมเซคคันด์ไลฟ์ (second life)
ได้มีการพัฒนาประสบการณ์เรียนรู้ของนักศึกษา และมากไปกว่านั้น นักศึกษาที่มีส่วนร่วมในกิจกรรม
ของเซคคันด์ไลฟ์ (second life) เกิดแรงจูงใจในการเรียนสูงขึ้น และผลสัมฤทธิ์ดีขึ้น 

แซงและคณะ (Zhang et. al , 2010) เรื่องกรณีศึกษาของการสื่อสารและการปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมในการเรียนในเซคคันด์ไลฟ์ (A Case Study of Communication and Social 
Interactions in Learning in Second Life) ผลการวิจัยพบว่า การเปรียบเทียบการสื่อสารโดยวัด
ทักษะการสื่อสาร 2 รูปแบบคือรูปแบบการ Chat โดยการพูดกับรูปแบบการ Chat โดยการพิมพ์จาก
การทดลองกับนักศึกษา 2 กลุ่มพบว่า นักศึกษาในกลุ่มที่ 1 ใช้วิธีการ Chat โดยการพูดและการพิมพ์
มากกว่ากลุ่มที ่2 โดยมีนัยทางสถิติที่ส าคัญ 0.5 



 

 

บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือสร้างเสริมทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา”
โดยใช้การวิจัยเชิงบรรยายและการวิจัยเชิงทดลองในส่วนของการประเมินประสิทธิผลของโลกเสมือน
เพ่ือสร้างเสริมทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา มีวิธีการด าเนินการวิจัยดังนี้ 

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ข้อมูลเอกสาร 
การศึกษาเอกสาร บทความ งานวิจัยข้อมูลเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในประเทศ และ

ต่างประเทศที่ศึกษาโดยแบ่งข้อมูลเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่  (1) ทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 (2) สภาพ
แรงงานไทยในปัจจุบัน และ (3) การน าโลกเสมือนจริงมาใช้ทางการศึกษา  
 

1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
 1.1 นักศึกษาที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 2 ปีการศึกษา 

2558 สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา กรุงเทพมหานคร อ้างอิงข้อมูลจ านวนนักศึกษา
จากส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา กรุงเทพมหานครที่อยู่ในรูปของรายงานจ านวนนักศึกษา
ของส านักงานดังกล่าว จ านวนทั้งสิ้น 18,064 คน 

 1.2 ผู้ประกอบการที่มีต าแหน่งงานตั้งแต่ระดับหัวหน้างานขึ้นไปที่ปฏิบัติงานอยู่ใน สถาน
ประกอบการขนาดกลางและขนาดเล็กในเขตกรุงเทพมหานคร อ้างอิงส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาด
กลางและขนาดย่อม จ านวนทั้งสิ้น 489,058 คน ปี พ.ศ. 2558  

 1.3  ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ปฏิบัติงานอยู่ในสถาบันอุดมศึกษา 
นักวิชาการ และครูที่ปฏิบัติงานอยู่ในสถานศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา  

2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
 2.1  กลุ่มตัวอย่างที่เป็นกลุ่มนักศึกษา ผู้วิจัยจ าแนกกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้  
  2.1.1 กลุ่มตัวอย่างนักศึกษาที่เก็บข้อมูลทักษะที่จ าเป็น เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์สภาพ
ปัจจุบันเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา คือ นักศึกษาที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 2 ปีการศึกษา  2558 ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
กรุงเทพมหานคร จากส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาของรัฐบาลจ านวน 3 สถาบัน และของ
เอกชนจ านวน 5 สถาบัน  ที่เปิดหลักสูตรในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  พุทธศักราช 2557
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จ านวน 390 คน ซึ่งได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) ขนาดของกลุ่ม
ตัวอย่าง ได้มาจากสูตรของ ทาโร ยามาเน่ (Yamane, 1973)  
 
 ส าหรับประชากรที่มีจ านวนน้อยกว่า 20,000 คน 

  n  =  N/ (1+N  ) 
 เมื่อ  n  =  ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง  
  N  =  ขนาดของประชากร 
  e  = ค่าของความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได้ 5% ที่ระดับความเชื่อมั่น 95% 
 
ตารางที่ 1 แสดงจ านวนตัวอย่างที่เป็นนักศึกษาที่ใช้ในการวิจัย จ าแนกตามวิทยาลัย 

วิทยาลัย ประชากร (คน) กลุ่มตัวอย่าง (คน) 

1. วิทยาลัยพณิชยการเชตุพน 
2. วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี 
3. วิทยาลัยพณิชยการบางนา 
4. วิทยาลัยเทคโนโลยีมิตรพลบริหารธุรกิจ 
5. วิทยาลัยอาชีวศึกษาพณิชยการ 

จรัลสนิทวงศ์ 
6. วิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู 
7. วิทยาลัยเทคโนโลยีพณิชยการสยามใน

พระอุปถัมภ์สมเด็จพระเจ้าภคินีเธอเจ้า
ฟ้าเพชรรัตนราชสุดาสิริโสภาพัณณวดี 

8. วิทยาลัยเทคโนโลยีสยามบริหารธุรกิจ 

320 44 
464 40 
382 40 
330 59 
350 30 

 
512 
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373   49 
  
  

330 68 
รวม 3,061 390 

 
2.1.2 กลุ่มตัวอย่างนักศึกษาที่ใช้การทดลองโลกเสมือน คือ นักศึกษาที่ก าลังศึกษา 

อยู่ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปีที่ 2 สาขาการตลาด ปีการศึกษา 2558 วิทยาลัย
เทคโนโลยีพณิชยการภาษานุสรณ์บางแค 1 ห้อง จ านวน 16 คน ผู้วิจัยจึงเลือกนักศึกษากลุ่มดังกล่าว
เป็นกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองทั้งหมด   

2.2  ผู้ประกอบการ คือ ผู้บังคับบัญชาระดับหัวหน้างานของสถานประกอบการ  ขนาด
กลางและขนาดเล็กที่ด าเนินธุรกิจอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใช้วิธีเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
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(Purposive Sampling) จ านวน 15 คน ใช้ในการวิเคราะห์สภาพปัจจุบันเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของ
นักศึกษาอาชีวศึกษา 

2.3 ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) จ านวน 3 คน ประกอบด้วย ผู้ทรงคุณวุฒิ เป็นนักวิชาการที่อยู่ใน
สถาบันอุดมศึกษาที่มีประสบการณ์ในการพัฒนาโลกเสมือน อาจารย์ผู้สอนระดับอาชีวศึกษาพัฒนา
ระบบและผลิตสื่อการเรียนการสอนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง และองค์กรอิสระที่มี
ประสบการณ์ทางด้านเทคโนโลยีเกี่ยวกับโลกเสมือน 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
 1.  แบบประเมินทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา เป็นปรนัยเลือกตอบ แบบ 5 
ตัวเลือก และสถานการณ์ ทั้งหมดมี 27 ข้อ แบ่งเป็น ด้านทักษะการแก้ปัญหา จ านวน 7 ข้อ ด้าน
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 9 ข้อ ด้านทักษะการสื่อสารจ านวน 11 ข้อเป็นแบบปรนัย ชนิด
เลือกตอบ แบบ 5 ตัวเลือก สร้างตามแนวคิดหลัก เพ่ือวิเคราะห์ทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษา ดังนี้ (ภาคผนวก ค ) 
 ทักษะการแก้ปัญหา 
 ขั้นตอนที่ 1 คือ การวิเคราะห์ สอดคล้องกับองค์ประกอบ ทักษะการแก้ปัญหาขั้นระบุ
ปัญหา การสืบค้นข้อมูลและการแยกแยะข้อมูล แสดงไว้ในข้อค าถามของสถานการณ์ข้อ 1, 2, 5 
 ขั้นตอนที่ 2 คือ การสังเคราะห์ สอดคล้องกับองค์ประกอบ ทักษะการแก้ปัญหาการ
เสนอวิธีการแก้ปัญหา การวางแผนการแก้ปัญหา แสดงไว้ในข้อค าถามของสถานการณ์ ข้อ 3, 6  
 ขั้นตอนที่ 3 คือ การประยุกต์ สอดคล้องกับองค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหา ประเมิน
การแก้ปัญหาแสดงไว้ในข้อค าถามของสถานการณ์ ข้อ 4, 7 
 ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

  องค์ประกอบที่ 1 คือ ความคิดริเริ่ม แสดงไว้ในข้อค าถามของสถานการณ์ ข้อ 8, 12, 
14 
  องค์ประกอบที่ 2 คือ ความคิดคล่องแคล่ว แสดงไว้ในข้อค าถามของสถานการณ์  
ข้อ 11 

  องค์ประกอบที่ 3 คือ ความคิดยืดหยุ่น แสดงไว้ในข้อค าถามของสถานการณ์ ข้อ 9, 15 
  องค์ประกอบที่ 4 คือ ความคิดละเอียดลออ แสดงไว้ในข้อค าถามของสถานการณ์ ข้อ 10, 
13, 16 
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 ทักษะการสื่อสาร (ทักษะการพูดและทักษะการเขียน)  
  องค์ประกอบที่ 1 คือ ผู้ส่งสาร แสดงไว้ในข้อค าถามสถานการณ์ ข้อ 22, 23, 24   
  องค์ประกอบที่ 2 คือ สาร แสดงไว้ในข้อค าถามสถานการณ์ ข้อ 17, 18, 19 
  องค์ประกอบที่ 3 คือ ช่องทางการสื่อสาร แสดงไว้ในข้อค าถามสถานการณ์ ข้อ 20, 21  
  องค์ประกอบที่ 4 คือ ผู้รับสาร แสดงไว้ในข้อค าถามสถานการณ์ ข้อ 25, 26, 27  
 2.  แบบสัมภาษณ์ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มี 2 ชุด คือ ชุดที่ 1 เป็นแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างที่
ใช้ในการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นต่อการท างานของนักศึกษาอาชีวศึกษาใช้ในการ
สัมภาษณ์ผู้ประกอบการ และชุดที่ 2 เป็นแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างที่ใช้ในการสัมภาษณ์แบบ
เจาะลึกเกี่ยวกับการพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือสร้างเสริมทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาในประเทศ
ไทย ใช้สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ทางด้านเทคโนโลยีเกี่ยวกับโลกเสมือนเพ่ือพัฒนาโลกเสมือน 
(ภาคผนวก ค) 
 3. แผนการจัดการเรียนรู้วิชาหลักการตลาดการพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่
จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) พุทธศักราช 2557 
สาขาวิชาการตลาด รหัส 3200-1005 จ านวน 16 ชั่วโมง โดยใช้เวลาเรียน 3 สัปดาห์ มีวัตถุประสงค์
เพ่ือให้นักศึกษาสามารถศึกษาค้นคว้าความรู้เกี่ยวกับโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์ส่วนประสมทางการตลาด 4P’s ผ่านกระบวนการแก้ปัญหา กระบวนการคิด
สร้างสรรค์ และทักษะการสื่อสารเพื่อเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาโดยแผนการจัดการเรียนรู้ 
ประกอบด้วยหน่วยการเรียนรู้ 3 หน่วย ออกแบบเป็นกรณีศึกษาสถานการณ์จ าลอง โดยใช้โปรแกรม
ประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) เพ่ือเสริมสร้างและพัฒนาทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษา (ภาคผนวก ง) 
 4. แบบบันทึกการพัฒนาทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาใช้ในการจัดการเรียนรู้ การ
พัฒนาโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา ซึ่งใช้ประเมินในหน่วยการ
เรียนรู้ที่ 2 การประยุกต์ใช้ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด 
(4P’s) หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การประยุกต์ใช้ทักษะความคิดสร้างสรรค์และทักษะการสื่อสารกับส่วน
ประสมทางการตลาด (4P’s) และหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การจัดแสดงสินค้า โดยแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย (ภาคผนวก ค) 

4.1 ใบงาน เป็นการบันทึกข้อมูลโดยนักศึกษา ศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับส่วนประสมทาง
การตลาด (4 P’s) ในแกลเลอรีความรู้ และวิเคราะห์ผ่านกระบวนการแก้ปัญหา และการสื่อสารโดย
บันทึกลงในตารางการวิเคราะห์งาน ทั้ง 3 หน่วยการเรียนรู้ 

4.2  เกณฑ์การประเมิน กรณีศึกษาโดยใช้ทักษะการแก้ปัญหาตามกระบวนการ การ
แก้ปัญหา 6 ขั้นตอน และทักษะความคิดสร้างสรรค์ 4 องค์ประกอบ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
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5 ระดับ ตรวจสอบคุณภาพโดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 คน ตรวจสอบความถูกต้องและความตรงของ
เนื้อหา (Content Validity) 

4.3  แบบสะท้อนความคิด เป็นแบบบันทึกผลการเรียนรู้เกี่ยวกับสิ่งที่ได้เรียนรู้จาก
กรณีศึกษาทั้ง 3 หน่วยการเรียนรู้ 
 5. แบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับโลกเสมือนเพ่ือสร้างเสริมทักษะที่จ าเป็นของ
นักศึกษาอาชีวศึกษาเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ประกอบด้วย ด้านการออกแบบ ด้าน
เนื้อหา และด้านการออกแบบหน้าจอโลกเสมือน 
 
การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

1. แบบประเมินทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา ผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา ซึ่งผู้วิจัยสังเคราะห์ได้ทักษะที่จ าเป็น 3 ด้าน 
ได้แก่ ด้านทักษะการแก้ปัญหา ด้านทักษะความคิดสร้างสรรค์ และด้านทักษะการสื่อสาร (ทักษะการ
พูดและทักษะการเขียน) ต่อมาผู้วิจัยก าหนดกรอบแนวคิดที่จ าเป็นแล้วน าไปสร้าง เป็นแบบประเมิน
แบบปรนัยเลือกตอบแบบ 5 ตัวเลือก รวมทั้งหมด 27 ข้อ จ าแนกดังนี้  

1.1 แบบประเมินทักษะการแก้ปัญหา จ านวน 7 ข้อ 
1.2 แบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์จ านวน 9 ข้อ 
1.3 แบบประเมินทักษะการสื่อสาร (ทักษะการพูดและทักษะการเขียน) จ านวน 11 ข้อ 

ผู้วิจัยน าแบบประเมินให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อสอบ
กับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม (Item Object Congruence : IOC) ผลการประเมินพบว่า ผู้เชี่ยวชาญ
เห็นตรงกันว่าแบบประเมินมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยมีค่าดัชนีความ
สอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.60 - 1.00 โดยผู้เชียวชาญเสนอให้มีการปรับปรุงการใช้ค าบางข้อบางประเด็น 
ผู้วิจัยได้ปรับแก้ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญและน าแบบประเมินไปหาคุณภาพ โดยน าไปทดลอง
ใช้กับวิทยาลัยอาชีวศึกษาดุสิตพณิชยการ จ านวน 35 คน เพื่อน าผลการทดลองมาหาคุณภาพของแบบ
ประเมิน น าแบบประเมินมาท าการวิเคราะห์รายข้อเพ่ือหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก 
(r) ของแบบประเมิน ท าการวิเคราะห์โดยใช้โปรแกรมการวิเคราะห์ข้อสอบ IAP (Item Analysis 
Program) แล้วท าการคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.20 - 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก 
0.20 ขึ้นไปโดยรวมแบบประเมินมีค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.200 - 0.571 และค่าอ านาจ
จ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.229 - 0.514  ถือว่าแบบประเมินนี้เป็นที่ยอมรับได ้

2. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง ใช้ในการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกเพ่ือใช้เป็นกรอบค าถามใน
การสัมภาษณ์ในประเด็นเกี่ยวกับการพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือสร้างเสริมทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
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อาชีวศึกษา ใช้สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ทางด้านเทคโนโลยีเกี่ยวกับโลกเสมือนเพ่ือพัฒนา
โลกเสมือนเกี่ยวกับประเด็นที่ 1 แนวคิดในการน า เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) มาใช้ ประเด็นที่ 2 
ปัญหา อุปสรรคของการใช้เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ประเด็นที่ 3 การน ามาใช้เป็นเครื่องมือ สื่อ
การสอน และการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ประเด็นที่ 4 ข้อแนะน าที่เป็นแนวทางในการพัฒนาโลก
เสมือนกับการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนสาขาวิชาการตลาด โดยผู้วิจัยก าหนดประเด็นจากการ
วิเคราะห์เนื้อหาจากเอกสาร และงานวิจัยเกี่ยวกับเซคคันด์ไลฟ์ และให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ 

3. แผนการจัดการเรียนรู้วิชาหลักการตลาดการพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะ ที่
จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส .) พุทธศักราช 2557 
สาขาวิชาการตลาด จ านวน 16 ชั่วโมง โดยใช้เวลาเรียน 3 สัปดาห์ การตรวจสอบคุณภาพ โดย
อาจารย์ที่ปรึกษา และผู้ทรงคุณวุฒิ 3 คน 

4. แบบบันทึกการพัฒนาทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาใช้ในการจัดการเรียนรู้  การ
พัฒนาโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา ซึ่งใช้ประเมินในหน่วยการ
เรียนรู้ที่ 2 การประยุกต์ใช้ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด 
4P’s  หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ประเมินทักษะทั้ง 3 ด้าน ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
และทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด 4P’s เรื่องการจัดแสดงสินค้า โดยแต่ละหน่วย  
การเรียนรู้ ประกอบด้วยใบงาน เป็นการบันทึกข้อมูลโดยนักศึกษาศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับส่วนประสม
ทางการตลาด (4P’s) ในแกลเลอรีความรู้และวิเคราะห์ผ่านกระบวนการแก้ปัญหาและการสื่อสารโดย
บันทึกลงในตารางการวิเคราะห์งาน ทั้ง 3 หน่วยการเรียนรู้ และแบบสะท้อนความคิดตรวจสอบ
คุณภาพโดยอาจารย์ที่ปรึกษา และผู้ทรงคุณวุฒิ 3 คน 
 5. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อโลกเสมือนเพ่ือสร้างเสริมทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษา เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือโดยผ่าน ความ
เห็นชอบของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และน าไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านเทคโนโลยี จ านวน 3 คน
ตรวจสอบความถูกต้อง และความตรงของเนื้อหา (Content Validity) รายข้อและโดยรวม เท่ากับ 
1.00 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การศึกษาวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยมีขั้นตอนการเก็บรวมรวมข้อมูล ดังนี้  
1. ผู้วิจัยรวบรวมเอกสาร ต ารา บทความงานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศ วิเคราะห์ 

สังเคราะหท์ักษะที่จ าเป็นต่อการท างานของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านทางอินเทอร์เน็ต 
2. ผู้วิจัยส่งหนังสือขอความอนุเคราะห์สัมภาษณ์ตัวแทนสถานประกอบการ จ านวน 15 แห่ง 

เพ่ือสัมภาษณ์เกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 
3.  ผู้วิจัยส่งหนังสือถึงผู้อ านวยการวิทยาลัยพณิชยการธนบุรี วิทยาลัยพณิชยการเชตุพน 

วิทยาลัยพณิชยการบางนา วิทยาลัยเทคโนโลยีตั้งตรงจิตรพณิชยการ  วิทยาลัยเทคโนโลยีมิตรพล
บริหารธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู วิทยาลัยเทคโนโลยีพณิชยการสยามในพระอุปถัมภ์ 
วิทยาลัยเทคโนโลยีสยามบริหารธุรกิจนนทบุรี และวิทยาลัยอาชีวศึกษาจรัลสนิทวงศ์ ขอความ
อนุเคราะห์ให้นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปีที่ 2 จ านวน 390 คน เพ่ือ
ประเมินทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา ด้านทักษะการแก้ปัญหา ด้านทักษะความคิด
สร้างสรรค์ และด้านทักษะการสื่อสาร ช่วงเดือนมิถุนายน พ.ศ. 2558 

4.  ภายหลังจากการพัฒนาโลกเสมือน ในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างทักษะ  ที่
จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา ผู้วิจัยได้ให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ และได้ทดลองใช้ (Tryout) โลก
เสมือนนี้กับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาการตลาด รอบเช้า 
วิทยาลัยเทคโนโลยีพณิชยการภาษานุสรณ์บางแค จ านวน 4 คน เมื่อเดือนกุมภาพันธ์ พ.ศ. 2559 เพ่ือ
น าผลมาปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปทดลองใช้จริงกับ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
(ปวส.) ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาการตลาด รอบบ่าย วิทยาลัยเทคโนโลยีพณิชยการภาษานุสรณ์บางแค 
จ านวน 16 คน ในช่วงเดือน มีนาคม พ.ศ. 2559 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 
1. การวิเคราะห์แบบประเมินทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 3 ทักษะ ได้แก่ ทักษะ

การแก้ปัญหา ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการสื่อสาร (ทักษะการพูดและการเขียน) รวบรวม
ข้อมูลจากนักศึกษาจ านวน 390 คน โดยใช้สถิติเชิงบรรยาย ได้แก่ ผลรวมคะแนน ค่าเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน แบบประเมินใช้ประเมิน 3 ทักษะรวม 27 ข้อ ค่าคะแนน 0 และ 1 ข้อละ 1 
คะแนน โดยทักษะการแก้ปัญหา มี 7 ข้อ ทักษะความคิดสร้างสรรค์ มี 9 ข้อ และทักษะการสื่อสาร มี 
11 ข้อ รวม 27 คะแนน  
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การแปลความหมายของทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษามีรายละเอียดดังนี้  
 
เกณฑ์การแปลความหมายของด้านทักษะการแก้ปัญหา 
0.00  -   1.40   หมายถึง นักศึกษามีด้านทักษะการแก้ปัญหาอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
1.41  -   2.80   หมายถึง นักศึกษามีด้านทักษะการแก้ปัญหาอยู่ในระดับน้อย  
2.81  -   4.20   หมายถึง นักศึกษามีด้านทักษะการแก้ปัญหาอยู่ในระดับปานกลาง 
4.21  -   5.60   หมายถึง นักศึกษามีด้านทักษะการแก้ปัญหาอยู่ในระดับมาก 
5.61  -   7.00   หมายถึง นักศึกษามีด้านทักษะการแก้ปัญหาอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 
เกณฑ์การแปลความหมายของด้านทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
0.00  -   1.80   หมายถึง นักศึกษามีด้านทักษะความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับน้อยที่สุด 
1.81  -   2.60   หมายถึง นักศึกษามีด้านทักษะความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับน้อย  
2.61  -   5.40   หมายถึง นักศึกษามีด้านทักษะความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับปานกลาง 
5.41  -   7.20   หมายถึง นักศึกษามีด้านทักษะความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับมาก 
7.21  -   9.00   หมายถึง นักศึกษามีด้านทักษะความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับมากท่ีสุด  
 
เกณฑ์การแปลความหมายของด้านทักษะการสื่อสาร 
0.00  -   2.20   หมายถึง นักศึกษามีด้านทักษะการสื่อสารอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
2.21  -   4.40   หมายถึง นักศึกษามีด้านทักษะการสื่อสารอยู่ในระดับน้อย  
4.41  -   6.60   หมายถึง นักศึกษามีด้านทักษะการสื่อสารอยู่ในระดับปานกลาง 
6.61  -   8.80   หมายถึง นักศึกษามีด้านทักษะการสื่อสารอยู่ในระดับมาก 
8.81  -   11.00   หมายถึง นักศึกษามีด้านทักษะการสื่อสารอยู่ในระดับมากท่ีสุด  
 
2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อโปรแกรมประยุกต์ 

เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงบรรยาย ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 การแปลความหมายแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อโลกเสมือนเพ่ือสร้างเสริมทักษะที่
จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษามีรายละเอียดดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมายถึง ระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมายถึง ระดับความพึงพอใจมาก 
ค่าเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมายถึง ระดับความพึงพอใจปานกลาง 
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ค่าเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมายถึง ระดับความพึงพอใจน้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.49 หมายถึง ระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด 

 
3. วิเคราะห์แบบบันทึกการพัฒนาทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา เนื่องจากผู้วิจัยได้

ก าหนดโจทย์เป็นกรณีศึกษา มีข้อค าถามที่ต้องเขียนตอบเป็นข้อความ ซึ่งใบงานและแบบสะท้อน
ความคิด ใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยการวิเคราะห์เนื้อหาโดยใช้เกณฑ์การประเมินทักษะ
การแก้ปัญหาตามกระบวนการ 3 ด้าน 6 ขั้นตอน  

 
 4. การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ผลการเรียนวิชาหลักการตลาด ใช้การทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียนมาค านวณหาค่าคะแนนเพ่ิมสัมพัทธ์ เพ่ือประเมินร้อยละการพัฒนาการของผู้เรียน  โดย
แบบทดสอบดังกล่าว มีกรณีศึกษาที่เกี่ยวข้องกับหลักการตลาด ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นได้พัฒนาแบบ
ประเมินภายใต้กรอบ ส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) ได้แก่ ผลิตภัณฑ์ (Product)  ราคา
Price) ช่องทางการจัดจ าหน่าย(Place) และการส่งเสริมการตลาด (Promotion) ผู้วิจัยใช้แบบ
ประเมินแบบเลือกตอบ (Multiple Choices) แบบ 5 ตัวเลือก เป็นแบบประเมินก่อนทดลองหลัง
ทดลอง ซึ่งแบบประเมินดังกล่าวมีความสอดคล้องกับทักษะที่จ าเป็นทั้ง 3 ทักษะ คือ ทักษะการ
แก้ปัญหา ประกอบด้วยการวิเคราะห์ สอดคล้องกับองค์ประกอบ ทักษะการแก้ปัญหาขั้นระบุปัญหา 
การสืบค้นข้อมูลและการแยกแยะข้อมูลแสดงไว้ในข้อค าถามของสถานการณ์ ข้อ 1, 2, 5 การ
สังเคราะห์ สอดคล้องกับองค์ประกอบประเมินการแก้ปัญหาแสดงไว้ในข้อค าถามของสถานการณ์ ข้อ 
4, 7 และการประยุกต์ สอดคล้องกับองค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหา ซึ่งความรู้ส่วนประสมทาง
การตลาด (4P’s) ที่นักศึกษา ใช้ในการแก้ปัญหาประกอบด้วย ความรู้เกี่ยวกับการเลือกผลิตภัณฑ์ 
การก าหนดราคา ช่องทางการจัดจ าหน่าย และการส่งเสริมการตลาด  ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
ประกอบด้วยความคิดริเริ่ม แสดงไว้ในข้อค าถามของสถานการณ์ ข้อ 8 , 12, 14 ความคิดคล่องแคล่ว 
แสดงไว้ในข้อค าถามของสถานการณ์ ข้อ 11 ความคิดยืดหยุ่น แสดงไว้ในข้อค าถามของสถานการณ์ 
ข้อ 9, 15 และความคิดละเอียดลออ แสดงไว้ในข้อค าถามของสถานการณ์ ข้อ 10 , 13, 16 ซึ่งความรู้
ส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) ที่นักศึกษาใช้ในการแก้ปัญหาประกอบด้วย ความรู้เกี่ยวกับการ
เลือกผลิตภัณฑ์ การก าหนดราคา ช่องทางการจัดจ าหน่าย และการส่งเสริมการตลาด  ทักษะการ
สื่อสาร (ทักษะการพูดและทักษะการเขียน) ผู้ส่งสาร แสดงไว้ในข้อค าถามสถานการณ์ ข้อ 22, 23, 24 
สาร แสดงไว้ในข้อค าถามสถานการณ์ ข้อ 17, 18, 19 ช่องทางการสื่อสาร แสดงไว้ในข้อค าถาม
สถานการณ์ ข้อ 20, 21และผู้รับสาร แสดงไว้ในข้อค าถามสถานการณ์ ข้อ 25, 26, 27  ซึ่งความรู้
ส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) ที่นักศึกษาใช้ในการแก้ปัญหาประกอบด้วย ความรู้เกี่ยวกับการ
เลือกผลิตภัณฑ์ การก าหนดราคา ช่องทางการจัดจ าหน่าย และการส่งเสริมการตลาด  
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ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

ขั้นตอนที่ 1  ศึกษา แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ การพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือสร้างเสริมทักษะ
ที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษามีวิธีการ ดังต่อไปนี้ 

1. ศึกษาและวิเคราะห์ เอกสารจากงานวิจัย บทความ และเอกสารอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องกับทักษะ
ที่จ าเป็นส าหรับศตวรรษที่ 21 และศึกษาการน าแนวคิดโลกเสมือนมาใช้ในการพัฒนาทักษะที่จ าเป็น
ของนักศึกษา 

2. วิเคราะห์และสังเคราะห์เกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการ
แก้ปัญหา ด้านความคิดสร้างสรรค์ และด้านการสื่อสาร  

ขั้นตอนที่ 2  ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาในระดับ
อาชีวศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาที่มีทักษะที่จ าเป็นของการท างาน 

1. น าผลที่ได้จากขั้นตอนที่ 1 มาใช้ในการสร้างแบบสัมภาษณ์และแบบสอบถาม เพ่ือเก็บ
ข้อมูลเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหาของแรงงานไทยในระดับอาชีวศึกษาที่มีทักษะที่จ าเป็น เพ่ือเก็บ
ข้อมูล สัมภาษณ์ จากผู้ประกอบการ จ านวน 15 คน ซึ่งเป็นผู้ใช้ผู้ส าเร็จการศึกษาในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง และเก็บข้อมูลทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา โดยใช้แบบ
ประเมินทักษะ 390 คน  

2. น าแบบสัมภาษณ์และแบบสอบถามความคิดเห็นปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาและอาจารย์ ที่
ปรึกษาร่วม เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมและความเป็นไปได้ และตรวจสอบแบบสอบถาม  เพ่ือหา
ความตรงของเนื้อหาจากผู้ทรงคุณวุฒิ 3 คน ปรับแก้ไขแบบสอบถามตามข้อเสนอแนะจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

3. เก็บข้อมูลสภาพปัจจุบันปัญหาของแรงงานไทยในระดับอาชีวศึกษาที่มีทักษะที่จ าเป็นของ
การท างาน โดยส่งแบบสอบถามทางไปรษณีย์ไปยังกลุ่มตัวอย่าง และวิเคราะห์ข้อมูลพร้อมสรุปผล 
เพ่ือน าไปร่างโปรแกรมการเรียนรู้โลกเสมือนเพ่ือสร้างเสริมทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 

ขั้นตอนที่ 3  พัฒนาโลกเสมือนเพ่ือสร้างเสริมทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 
1. น าผลการวิเคราะห์ข้อมูลในตอนที่ 1 และ 2 มาเป็นแนวทางในการร่างโลกเสมือน เพ่ือ

สร้างเสริมทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 
2. พัฒนาโลกเสมือนเพ่ือสร้างเสริมทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา ซึ่งประกอบด้วย

แผนการจัดการเรียนรู้ อันประกอบด้วย หลักการและเหตุผล วัตถุประสงค์ ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
กระบวนการจัดกิจกรรม และการประเมินประสิทธิผลของการพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือสร้างเสริมทักษะ 
ที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 



 

 

72 

3. น าโปรแกรมการเรียนรู้โลกเสมือนเพ่ือสร้างเสริมทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 
ที่ผู้วิจัยให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ จ านวน 3 คน และน าข้อเสนอแนะไปปรับปรุงแก้ไขพัฒนาขึ้น 

4. ทดสอบการใช้โปรแกรมพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือสร้างเสริมทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษา กับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 2 สาขาการตลาดที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 4 คน 

ขั้นตอนที่ 4  ใช้และประเมินผลการจัดการเรียนรู้ในโลกเสมือนเพ่ือสร้างเสริมทักษะที่จ าเป็น
ของนักศึกษาอาชีวศึกษา 

1. ประสานงานกับอาจารย์ผู้สอนของนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ระดับชั้นปีที่ 2 
สาขางานการตลาด จ านวน 16 คน ขอความร่วมมือในการทดลองและขออนุญาตใช้สถานที่พร้อมทั้ง
อุปกรณ ์

2. เตรียมความพร้อมกลุ่มตัวอย่างก่อนการทดลอง เพ่ือชี้แจงวัตถุประสงค์ และขอความ
ร่วมมือในการวิจัย 

3. ด าเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นเป็นเวลา 16 ชั่วโมง โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
3.1 ประเมินทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่างก่อนการทดลอง 
3.2 ด าเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ก าหนดเพ่ือเป็นการเสริมทักษะให้กับ

นักศึกษาเพ่ิมเติมจากหลักสูตรที่ได้ก าหนดไว้ 
3.3 ประเมินผลการจัดการเรียนรู้ในโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของ

นักศึกษาอาชีวศึกษา โดยประเมินทักษะทั้ง 3 ด้าน ประกอบด้วย ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ และทักษะการสื่อสาร ก่อน ระหว่าง และหลังการทดลอง 
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แผนภูมิที่ 2 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย   



 

 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

  

การวิจัยเรื่องการพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาผล
การวิเคราะห์ข้อมูลน าเสนอตามวัตถุประสงค์การวิจัยดังนี้ 
  ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์สภาพปัจจุบันเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
ระดับอาชีวศึกษา 
 ตอนที่ 2 ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษา 
 ตอนที่ 3 ผลการทดลองใช้โลกเสมือนที่เสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นต่อการท างานของนักศึกษา
อาชีวศึกษา  
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์สภาพปัจจุบันเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษา 

 การศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยวิเคราะห์ทักษะที่จ าเป็นต่อการท างานของนักศึกษาในระดับอาชีวศึกษา
โดยแบ่งขั้นตอนการศึกษาออกได้เป็น 2 ส่วน คือ วิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
ทั้งในประเทศและต่างประเทศ และการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ตัวแทนของสถาน
ประกอบการ ผลการศึกษาสรุปได้ดังนี้ 
  1.1 ข้อมูลจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
      ผลการสืบค้นงานวิจัยเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 จ านวน 13 เรื่องได้
น าเสนอผลการวิเคราะห์ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 

ทักษะที่พึงประสงค์ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  11  12  13  
สรุป

ความถี ่

1. การสื่อสาร: เขียน
และวาจา 

√ √ √ √ √ √ √  √ √ √  √ 11 

2. การรู้เทคโนโลยีและ
การติดต่อสื่อสาร 

√ √  √  √ √ √ √ √ √ √ √ 10 

3. การแก้ปัญหา  √ √ √ √ √ √   √   √ √ 9 

4. ความคิดสร้างสรรค์  
และนวัตกรรม 

√  √  √ √ √  √    √ 7 

5. การท างาน 
เป็นทีม 

  √ √ √     √ √ √  6 

6. คิดแบบมี
วิจารณญาณ 

√ √ √  √ √        5 

7. การตัดสินใจ  √    √     √    3 

8. การอ่านเพื่อให้
เข้าใจ 

 √      √      2 

9. การสืบสวนและ
วิเคราะห ์

   √    √      2 

10. ความสามารถใน
การอ่านเขียนท่ีวัด
ในเชิงปริมาณได ้

   √          1 

 
หมายเหตุ 1 = Marily Binkley, Ola Erstad, Joan Harrman, SentaRaizen, Martin Ripley with Mike Rumble (2010), 2 = The 
Conference Board, Inc., the Partnership for 21st Century Skills (2006), 3 = The Association of American Colleges and 
Universities. All rights reserved (2007), 4 = Business Higher Education Forum a partnership of the American Council on 
Education and the National Alliance of Business (1999),  5 = Hart Research Associates (2010), 6 = Partnership  For  21st 
Century  Skills (2009), 7 = The North Central Regional Educational Laboratory and the Metiri Group. All rights reserved 
(2003), 8 = ธนาคารแห่งประเทศไทย (2556) , 9 = ส านกังานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศกึษา(องค์การมหาชน) (2555), 10 = 
กระทรวงศึกษาธิการ (2555), 11 = เกรียงศักดิ์ เจรญิวงศ์ศักดิ์ (2546), 12 = The World Bank (2008) , 13 = ส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศกึษากระทรวงศกึษาธกิาร (2555) 

  
 จากตาราง 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารที่ได้จากการสืบค้นข้อมูล 13 เรื่องพบว่า ทักษะที่จ าเป็น
ต่อการท างานของนักศึกษาอาชีวศึกษามากที่สุด อันดับหนึ่งคือ ทักษะการสื่อสาร อันดับสองคือ  การรู้เทคโนโลยี
และการติดต่อสื่อสาร อันดับสามคือ ทักษะการแก้ปัญหา อันดับสี่คือ ทักษะความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
อันดับที่ห้า การท างานเป็นทีม อันดับที่หก คิดแบบมีวิจารณญาณ และอันดับที่เจ็ด การตัดสินใจ 

 1.2  ผลการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 
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  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลผู้ประกอบการเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 
วิจัยได้น าข้อสรุปทักษะที่จ าเป็นที่มีล าดับความส าคัญสูงที่สุด 7 รายการมาเป็นส่วนหนึ่งของการ
ก าหนดประเด็นในการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา เพ่ือ
จัดล าดับความส าคัญตามมุมมองของผู้ประกอบการและมีประเด็นการสัมภาษณ์สรุปได้ ดังนี้ 
 

ตารางที่ 3 ผลการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการเกี่ยวกับการจัดล าดับทักษะที่จ าเป็นต่อการท างานของ
นักศึกษาอาชีวศึกษา 

ทักษะที่จ าเป็น ล าดับที่  (N=15) 
ล าดับที่ 1 ล าดับที่ 2 ล าดับที่ 3 ล าดับที่ 4 ล าดับที่ 5 ล าดับที่ 6 ล าดับที่ 7 

1. การสื่อสาร 5 0 3 2 1 2 2 
2. ความคิดสร้างสรรค ์ 0 6 4 2 1 1 1 
3. การแก้ปัญหา 2 2 3 4 2 0 2 
4. การท างานเป็นทีม 4 2 0 3 5 1 2 
5. ความคิดอย่างม ี
   วิจารณญาณ 

3 3 2 0 3 2 2 

6. การตัดสินใจ 0 2 2 2 3 4 2 
7. การรู้เทคโนโลยีและ
การสื่อสาร 

1 0 1 2 0 5 6 

 

 จากตาราง 3 พบว่าผู้ประกอบการจัดล าดับความส าคัญเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษาเรียงตามจ านวนความถี่พบว่า หนึ่งคือ ทักษะการสื่อสาร สองคือ ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ สามคือ ทักษะการแก้ปัญหา สี่คือ การท างานเป็นทีม ห้าคือ ความคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
หกคือ การตัดสินใจ และเจ็ดคือ การรู้เทคโนโลยีและการสื่อสาร 
 จากข้อมูลการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการด้านสภาพปัจจุบันเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของ
นักศึกษาอาชีวศึกษา จ านวน 15 คน ผู้วิจัยน าเสนอผลการวิเคราะห์ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 4 ผลการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการเก่ียวกับสภาพปัจจุบันเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษา (n = 15) 

ประเด็น ความถี่ 

1. ท่านคิดว่าสังคมปัจจุบันนี้มีผลกระทบกับแรงงานในระดับอาชวีศึกษาอยา่งไร  
1.1 ค่าแรงที่น้อยกวา่ปริญญาตรี 3 
1.2 หางานได้ง่ายกวา่มัธยมปลายและปริญญาตรี 2 
1.3 ต้องการให้มีทกัษะในการท างาน 2 
1.4 ปัญหาด้านคุณภาพของอาชวีศึกษา 2 
1.5 ปัญหาการผลิตนักศึกษาอาชีวศึกษา 2 
1.6 ผู้ส าเร็จการศึกษาจบไม่ตรงกับความต้องการของบริษัท 1 
1.7 ผู้ส าเร็จการศึกษาไม่เพียงพอตอ่ความต้องการของตลาดแรงงาน 1 
1.8 สังคมต้องการให้ศึกษาต่อในระดับอดุมศึกษา 1 
1.9 เร่ืองเงินเดือนน้อย 1 

2. ปัญหาที่ท่านพบจากการใช้บัณฑิตหรือผู้ส าเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  
2.1 แรงงานขาดทักษะด้านความคิดและจินตนาการเพื่อสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ 3 

2.2 ขาดการพัฒนาในการท างาน 3 

2.3  ขาดความอดทน 2 
2.4  ต้องการท างานสบาย 2 
2.5  ขาดทักษะด้านการส่ือสาร 2 
2.6  ประสบการณ์ในการท างานน้อย 2 
2.7  ขาดทักษะการตัดสินใจ 2 
2.8 ขาดทักษะการท างานเป็นทีม 2 

3 ท่านอยากได้บัณฑิตหรือผู้ส าเร็จการศึกษาให้มีคุณลักษณะอยา่งไร  
3.1  มีความขยันและอดทน 4 
3.2  เป็นผู้มีคุณธรรมจริยธรรม 4 
3.3  รู้จักการท างานเป็นทีมเป็นได้ทั้งผู้น าและผู้ตาม 3 
3.4  สามารถใช้เทคโนโลยีเกีย่วกับงานได้ 3 
3.5  กล้าคิดงานและสร้างนวัตกรรม 2 
3.6  รู้จักการปรับตัวได้ดี 2 
3.7 มีความสามารถในการวางแผนงานอยา่งสร้างสรรค์ 2 
3.8 สามารถน าเสนอได้ส่ือสารเป็น 2 
3.9 มีการพัฒนาตนเอง 2 
3.10  ปฏิบัติงานอย่างมีคุณภาพ 2 
3.11 มีความรับผิดชอบต่อหนา้ที ่ 2 

4 ท่านมีข้อเสนอแนะหรือให้ข้อคิดเห็นแนวทางในการพัฒนาบัณฑิตอะไรบ้าง  
4.1  พัฒนาให้มีความรู้และทักษะการแก้ปัญหา 4 
4.2  การท างานเป็นทีม 3 
4.3  มีคุณลักษณะที่พึงประสงค์ปรับตัวเข้ากบัผู้อื่น 3 
4.4  ฝึกงานจริง รักในงานที่ท า อดทนรักงานบริการ 2 
4.5  ทักษะการใช้ชีวิต 1 
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 จากตาราง 4 พบว่า ผลกระทบของแรงงานในระดับอาชีวศึกษาคือ ค่าแรงที่น้อยกว่า
ปริญญาตรีมากท่ีสุด รองลงมาคือผู้ประกอบการต้องการให้นักศึกษาอาชีวศึกษา มีความสามารถและ
มีประสบการณ์ มีทักษะในการท างาน ปัญหาด้านคุณภาพของอาชีวศึกษา ปัญหาการผลิตนักศึกษา
อาชีวศึกษาและหางานได้ง่ายกว่ามัธยมปลายและปริญญาตรี  
  ปัญหาที่พบจากการใช้บัณฑิตหรือผู้ส าเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงคือ 
แรงงานขาดทักษะด้านความคิดและจินตนาการเพ่ือสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ มากที่สุด รองลงมาคือ ขาด
การพัฒนาในการท างาน ทักษะด้านการสื่อสาร ทักษะการตัดสินใจ และทักษะการท างานเป็นทีม 
  ผู้ประกอบการอยากได้บัณฑิตหรือผู้ส าเร็จการศึกษาที่มีคุณลักษณะ คือมีความขยันและ
อดทนและเป็นผู้มีคุณธรรมจริยธรรมมากที่สุด รองลงมาคือรู้จักการท างานเป็นทีมเป็นได้ทั้งผู้น าและผู้
ตาม สามารถใช้เทคโนโลยีเกี่ยวกับงานได้ มีความสามารถในการวางแผนงานอย่างสร้างสรรค์ และ
สามารถน าเสนอได้สื่อสารเป็น 
  ข้อเสนอแนะหรือแนวทางในการพัฒนาบัณฑิตคือ พัฒนาให้มีความรู้และทักษะการ
แก้ปัญหามากท่ีสุด รองลงมาคือ การท างานเป็นทีม มีคุณลักษณะที่พึงประสงค์ปรับตัวเข้ากับผู้อ่ืน รัก
ในงานที่ท า อดทนและทักษะการใช้ชีวิต   
 
 1.3  ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์ทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา  
   ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์ทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาผู้วิจัยได้น าเสนอผลการ
วิเคราะห์และสังเคราะห์ไว้ดังต่อไปนี้ 
 ผลการวิเคราะห์ทักษะการแก้ปัญหาผู้วิจัยได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารเพื่อวิเคราะห์
องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาดังนี้ 
 

ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบของทักษะการแก้ปัญหา 
 

ความหมายของ
ทักษะการ
แก้ปัญหา 

กู๊ด 
(Good, 
1973) 

ครูลิคและ 
รุดนิก 

(Krulik and 
Rudnick, 

1987) 

เควลมอลซ์
(Quellmalz, 

1985) 

เมเยอร ์
(Mayer, 
1992) 

แมคไกวร์ 
(Mcguire, 

1963) 

อุษณีย์ 
โพธิ์สุข 
(2537) 

สรุป
ความถี่ 

การวิเคราะห ์ √ √ √ √ √ √ 6 

การสังเคราะห ์ √ √ √ √  √ 5 
การประยุกต ์     √ √ 2 

  

 จากตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่สืบค้นจากฐานข้อมูลในระดับชาติและ
นานาชาติที่คัดเลือก จ านวน 6 เรื่อง พบว่า องค์ประกอบของทักษะการแก้ปัญหา คือ การวิเคราะห์
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(กู๊ด,1973; ครูลิคและรุดนิก,1987; เควลมอลซ์,1985; เมเยอร์,1992; แมคไกวร์,1963; อุษณีย์ โพธิ์
สุข,2537) การสังเคราะห์ (กู๊ด,1973; ครูลิคและรุดนิก,1987; เควลมอลซ์,1985; เมเยอร์,1992; 
อุษณีย์ โพธิ์สุข,2537) และการประยุกต์ (แมคไกวร์,1963; อุษณีย์ โพธิ์สุข,2537) ผลการวิเคราะห์
องค์ประกอบของทักษะการแก้ปัญหาสรุปได้ว่าทักษะการแก้ปัญหาหมายถึงกระบวนการในการ
วิเคราะห์สังเคราะห์และประยุกต์ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้  
 1. การวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการจ าแนกข้อมูล เพ่ือหาองค์ประกอบและหา
ความสัมพันธ์ ช่วยให้เกิดความเข้าใจ ประเมิน ตัดสินใจ และเลือกค าตอบที่เหมาะสม เป็น
ความสามารถในการระบุปัญหา วิเคราะห์ปัญหา การสืบค้นและรวบรวมข้อมูล และแยกข้อมูลตาม
เกณฑ์และองค์ประกอบ 
 2. การสังเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการน าเข้อมูลที่ผ่านการวิเคราะห์ แล้วมารวม
ผสมผสานอย่างกลมกลืน ให้เป็นเรื่องราวเดียวกันอย่างมีระบบ และสร้างสิ่งใหม่ที่ดมีลักษณะ
คุณสมบัติเฉพาะที่แตกต่างไปจากเดิม เป็นการเสนอวิธีการแก้ปัญหา การเลือกข้อมูล และการท า
กรอบแนวคิดในการสร้างทางแก้ปัญหาใหม่ๆ 
 3. การประยุกต์ หมายถึง การน าแนวคิด ทฤษฏีความรู้ เกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งมาใช้ประโยชน์
ในภาคปฏิบัติอย่างเต็มที่ และเหมาะสม เพ่ือให้ประสบความส าเร็จ ตามเป้าหมาย ประกอบด้วย 
ความสามารถในการสรุปผล การอภิปรายขั้นตอน และการประเมินทางเลือกที่ดีที่สุดในการแก้ปัญหา 

เมื่อศึกษาเอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับองค์ประกอบของทักษะการแก้ปัญหา แล้วผู้วิจัย
ต้องการศึกษากระบวนการหรือขั้นตอนการแก้ปัญหาเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการศึกษาทักษะที่จ าเป็น
ของนักศึกษาอาชีวศึกษาสรุปได้ดังนี ้
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ตารางที่ 6 ผลการวิเคราะห์กระบวนการทักษะการแก้ปัญหา 

กระบวนการ 
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ความถี ่

1. การวิเคราะห ์ ความสามารถในการจ าแนกข้อมูลเพื่อ
หาองค์ประกอบและหาความสัมพนัธ์ ช่วยให้เกิดความ
เข้าใจ ประเมิน ตัดสินใจ และเลือกค าตอบท่ีเหมาะสม 
เป็นความสามารถในการระบุปัญหา วิเคราะห์ปัญหา การ
สืบค้นและรวบรวมข้อมูล และแยกข้อมูลตามเกณฑ์และ
องค์ประกอบ 

    3 

2. สังเคราะห ์ความสามารถในการน าเข้อมูลทีผ่่านการ
วิเคราะห์ แล้วมารวมผสมผสานอย่างกลมกลืน ให้เป็น
เรื่องราวเดยีวกันอย่างมีระบบ และสร้างสิ่งใหม่ท่ีดมี
ลักษณะคุณสมบตัิเฉพาะที่แตกต่างไปจากเดมิ เป็นการ
เสนอวิธีการแก้ปญัหา การเลือกขอ้มูล และการท ากรอบ
แนวคิดในการสร้างทางแก้ปัญหาใหม่ๆ 

    3 

3. ประยุกต์  การน าแนวคิด ทฤษฏีความรู้ เกี่ยวกับสิ่งใด
สิ่งหนึ่งมาใช้ประโยชน์ในภาคปฏิบัติอย่างเต็มที่ และ
เหมาะสม เพื่อให้ประสบความส าเร็จ ตามเป้าหมาย 
ประกอบด้วย ความสามารถในการสรุปผล การอภิปราย
ขั้นตอน และการประเมินทางเลือกที่ดีที่สุดในการ
แก้ปัญหา 

    2 

 

 จากตารางที่ 6 พบว่าผลการวิเคราะห์กระบวนการของทักษะการแก้ปัญหามีขั้นตอน 
ดังต่อไปนี้ 1) การวิเคราะห์  ความสามารถในการจ าแนกข้อมูล เพ่ือหาองค์ประกอบและหา
ความสัมพันธ์ ช่วยให้เกิดความเข้าใจ ประเมิน ตัดสินใจ และเลือกค าตอบที่เหมาะสม เป็น
ความสามารถในการระบุปัญหา วิเคราะห์ปัญหา การสืบค้นและรวบรวมข้อมูล และแยกข้อมูลตาม
เกณฑ์และองค์ประกอบ มีความถ่ี 3  2) สังเคราะห ์ความสามารถในการน าเข้อมูลที่ผ่านการวิเคราะห์ 
แล้วมารวมผสมผสานอย่างกลมกลืน ให้เป็นเรื่องราวเดียวกันอย่างมีระบบ และสร้างสิ่งใหม่ที่  มี
ลักษณะคุณสมบัติเฉพาะที่แตกต่างไปจากเดิม เป็นการเสนอวิธีการแก้ปัญหา การเลือกข้อมูล และ
การท ากรอบแนวคิดในการสร้างทางแก้ปัญหาใหม่ๆ มีความถี่ 3 3) ประยุกต์  การน าแนวคิด ทฤษฏี
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ความรู้ เกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งมาใช้ประโยชน์ในภาคปฏิบัติอย่างเต็มที่ และเหมาะสม เพ่ือ ให้ประสบ
ความส าเร็จ ตามเป้าหมาย ประกอบด้วย ความสามารถในการสรุปผล การอภิปรายขั้นตอน และการ
ประเมินทางเลือกที่ดีที่สุดในการแก้ปัญหา มีความถ่ี 2  
 ผลการวิเคราะห์ความหมายของทักษะความคิดสร้างสรรค์ผู้วิจัยได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
จากเอกสารในต่างประเทศของกิลฟอร์ด (Guilford,1959) แอนเดอร์สันและคณะ (Anderson and 
Others, 1970) ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1962) เทเลอร์ (Taylor, 1964) และเดอโบโน (De Bono, 
1982) ตั้งแต่ ค.ศ. 1959 ถึง  1982 และศึกษาเอกสารในประเทศของ อารีย์ พันธ์มณี (2543) วิชัย 
วงษ์ใหญ่ (2529) และ อารี รังสินันท์ (2532) เพ่ือวิเคราะห์ความหมายและองค์ประกอบ สรุปดังนี้ 
 
ตารางที่ 7 ผลการวิเคราะห์ความหมายของทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
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ความถี ่

1. ความคิดริเริ่มความสามารถใน
การคิดแปลกใหม่ความสามารถใน
การกล้าคิดกล้าลองและการมี
จินตนาการ คือการคิดสร้างและ
หาทางให้เกิดผลส าเร็จ 

        7 

2. ความคิดคล่องแคล่ว
ความสามารถในการคิดค าตอบได้
อย่างคล่องแคล่วด้านถ้อยค าการ
โยงความสัมพันธ์ด้านการ
แสดงออกด้านการคิด
ความสามารถในการคิดค าตอบได้
อย่างคล่องแคล่วรวดเร็วและ
ความสามารถในการคิดค าตอบได้
อย่างคล่องแคล่วในเวลาที่จ ากัด 

        5 
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ความถี ่

3. ความคิดยืดหยุ่นความสามารถ
ในการคิดได้หลากหลาย
ความสามารถในการคิดได้อย่าง
อิสระและความสามารถในการคิด
ดัดแปลงความรู้ 

        6 

4. ความคิดละเอียดลออ
ความสามารถในการคิดเพ่ือให้เกิด
ความสมบูรณ์และความสามารถ
ในการคิดพัฒนาให้เกิด
ประสิทธิภาพมากข้ึน 

        6 

  
 จากตารางที่ 7 พบว่าผลการวิเคราะห์ความหมายของทักษะความคิดสร้างสรรค์ สามารถ
แบ่งการสื่อสารได้ 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) ความคิดสร้างสรรค์หมายถึง ความสามารถในการคิด
แปลกใหม่ความสามารถในการกล้าคิดกล้าลองและการมีจินตนาการ คือการคิดสร้างและหาทางให้
เกิดผลส าเร็จ มีความถี่ 7  2) ความคิดคล่องแคล่ว หมายถึง ความสามารถในการคิดค าตอบได้อย่าง
คล่องแคล่วด้านถ้อยค าการโยงความสัมพันธ์ด้านการแสดงออกด้านการคิดความสามารถในการคิด
ค าตอบได้อย่างคล่องแคล่วรวดเร็วและความสามารถในการคิดค าตอบได้อย่างคล่องแคล่วในเวลาที่
จ ากัดมีความถ่ี 5   3) ความคิดยืดหยุ่น หมายถึง ความสามารถในการคิดได้หลากหลายความสามารถ
ในการคิดได้อย่างอิสระและความสามารถในการคิดดัดแปลงความรู้ มีความถี่ 6 และ 4) ความคิด
ละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถในการคิดเพ่ือให้เกิดความสมบูรณ์และความสามารถในการคิด
พัฒนาให้เกิดประสิทธิภาพมากขึ้น มีความถี่ 6 
  

ผลการวิเคราะห์ความหมายทักษะการสื่อสารผู้วิจัยได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและ
งานวิจัยทั้งในและต่างประเทศของ จอร์จ เอ มิลเลอร์ (George A. Miller,1951) วอร์เรน ดับบลิว ยูวี
เวอร์ (Warren W. Weaver, 1949) เจอร์เกน รอยซ์ และเกรกอรี เบทสัน (Jurgen Ruesch and 
Gregory Bateson,1951) วิลเบอร์ ซแรมมฺ (Wilbur Schramm, 1954) ชาร์ลส์ อี ออสกูด (Charles 
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E. Osgood, 1954) ฮาโรลด์ ดี ลาสเวลส์ (Harold D. Lasswell, 1953) และกิติมา  สุรสนธิ (2533) 
เพ่ือวิเคราะห์ความหมายและองค์ประกอบสรุปได้ดังนี้ 
ตารางที่ 8 ผลการวิเคราะห์ความหมายของทักษะการสื่อสาร 
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ความถี ่

1. ผู้ส่งสาร หมายถึง 
ความสามารถในการพูดเขียนอ่านได้
อย่างชัดเจนความเหมาะสมในการ
วางกริยาทา่ทางมีความรู้และความ
เข้าใจในเนื้อหาที่จะสื่อสารมีความรู้
และความเข้าใจในเนื้อที่จะสื่อสารมี
ความเข้าใจ ความสามารถในการรับ
ข้อมูลจากผู้อื่นและรู้จักเลือกวิธีการ
สื่อสารตามโอกาสที่เหมาะสม 

        7 

2. ผู้รับสาร หมายถึง 
ความสามารถในการรับรู้จากผูส้ง่
สารที่ผา่นช่องทางการสื่อสารอย่าง
ใดอย่างหนึ่งและการแสดงการรับรู้
ต่อผู้ส่งสาร การใช้สัญลักษณ์
สัญญาณเพื่อให้เข้าใจกัน 

        7 

3. สาร หมายถึงความสามารถใน
การใช้ค าพูดที่เหมาะสมและ
ถูกต้องความสามารถในการใช้
สัญลักษณ์สัญญาณหรือ
เครื่องหมายที่เหมาะสมและถูกต้อง
ความสามารถในการแยกแยะ
ข้อมูลที่เป็นข้อคิดเห็นและ
ความรู้สึกได้และความสามารถใน
การเรียบเรียงข้อมูลเป็นล าดบั
ขั้นตอนสาร และกระบวนการที่
เป็นสื่อในการสื่อสาร 

        7 

4. ช่องทางการสื่อสารหรือสื่อ  
หมายถึง ความสามารถและ
แยกแยะในการรับรู้ทางประสาท
สัมผัสทัง้ 5 และความสามารถและ
แยกแยะในการรับรู้ตามสื่อที่มีอยู่
ตามธรรมชาติและเครื่องมืออ่ืนที่

        7 



 

 

84 

 

องค์ประกอบ 

Be
rlo

,  
(1

96
0)

 

M
ill

er
,  

(1
95

1)
 

W
ea

ve
r, 

 (1
94

9)
 

Ru
es

ch
 a

nd
 

Ba
te

so
n,

  (
19

51
) 

 S
ch

ra
m

m
, (

19
54

) 

Os
go

od
,  

(1
95

4)
 

La
ss

we
ll,

  (
19

48
) 

กิติ
มา

 ส
ุรส

นธ
ิ(2

53
3)

  

ความถี ่

มนุษย์คิดค้นขึ้น 
 
 จากตารางที่ 8 พบว่าผลการวิเคราะห์ความหมายของทักษะการสื่อสาร สามารถแบ่งการ
สื่อสารออกได้ 4 องค์ประกอบดังต่อไปนี้ 1) ผู้ส่งสาร หมายถึง ความสามารถในการพูด เขียน อ่านได้
อย่างชัดเจน  ความเหมาะสมในการวางกริยาท่าทางมีความรู้และความเข้าใจในเนื้อหาที่จะสื่อสาร  มี
ความรู้ และความเข้าใจในเนื้อที่จะสื่อสารมีความเข้าใจความสามารถในการรับข้อมูลจากผู้อ่ืนและ
รู้จักเลือกวิธีการสื่อสารตามโอกาสที่เหมาะสม มีความถี่ 7 2) ผู้รับสาร หมายถึง ความสามารถในการ
รับรู้จากผู้ส่งสารที่ผ่านช่องทาง การสื่อสารอย่างใดอย่างหนึ่งและการแสดงการรับรู้ต่อผู้ส่งสาร การใช้
สัญลักษณ์สัญญาณเพ่ือให้เข้าใจกัน มีความถี่ 7 3) สาร หมายถึง ความสามารถในการใช้ค าพูด ที่
เหมาะสมและถูกต้องความสามารถในการใช้สัญลักษณ์สัญญาณหรือเครื่องหมายที่เหมาะสม  และ
ถูกต้องความสามารถในการแยกแยะข้อมูลที่เป็นข้อคิดเห็น และความรู้สึกได้และความสามารถใน 
การเรียบเรียงข้อมูลเป็นล าดับขั้นตอนสาร และกระบวนการที่เป็นสื่อในการสื่อสารมีความถี่ 7 4) ช่อง
ทางการสื่อสารหรือสื่อ หมายถึง หมายถึง ความสามารถและแยกแยะในการรับรู้ทางประสาทสัมผัส
ทั้ง 5 และความสามารถและแยกแยะในการรับรู้ตามสื่อที่มีอยู่ตามธรรมชาติ และเครื่องมืออ่ืนที่มนุษย์
คิดค้นขึ้น มีความถ่ี 7    
 1.4 ผลการประเมินนักศึกษาเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา  
 จากผลการประเมินทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาโดยใช้แบบประเมินกับนักศึกษา
ในระดับอาชีวศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง(ปวส.) ชั้นปีที่ 2 จ านวน 390 คน จาก
สถานศึกษาของรัฐและเอกชน 8 แห่ง ดังนี้ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี วิทยาลัยพณิชยการเชตุพน 
วิทยาลัยพณิชยการบางนา วิทยาลัยเทคโนโลยีมิตรพลบริหารธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู 
วิทยาลัยเทคโนโลยี พณิชยการสยามในพระอุปถัมภ์สมเด็จพระเจ้าภคินีเธอเจ้าฟ้าเพชรรัตนราชสุดา
สิริโสภาพัณณวดี วิทยาลัยเทคโนโลยีสยามบริหารธุรกิจนนทบุรี และวิทยาลัยอาชีวศึกษา               
จรัลสนิทวงศ์ ได้รับข้อมูลกลับมาทั้งสิ้น 390 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 100.00 ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการ
วิเคราะห์ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 9 ผลวิเคราะห์การประเมินทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา (n = 390) 
ทักษะที่จ ำเป็นของนักศึกษำ

อำชีวศึกษำ 
คะแนน

เต็ม 
MAX MIN 

X  S.D. 
ผลกำร
ประเมิน 

ทักษะกำรแก้ปัญหำ       
  1) ทักษะการวิเคราะห์       
     - การระบุปัญหา 1 1.00 0.00 0.52 0.50 ปานกลาง 
     - การสืบค้นข้อมูล 1 1.00 0.00 0.25 0.43 ต่ า 
     - การแยกข้อมูล 1 1.00 0.00 0.55 0.50 ปานกลาง 
   2) ทักษะสังเคราะห์       
    - การเสนอวิธีการแก้ปัญหา 1 1.00 0.00 0.29 0.46 ต่ า 
    - การวางแผนการแก้ปัญหา 1 1.00 0.00 0.42 0.49 ปานกลาง 
   3) ทักษะการประยุกต์       
    - การประเมินการแก้ปัญหา 2 2.00 0.00 0.71 0.67 ปานกลาง 

ทักษะควำมคิดสร้ำงสรรค์       
 1) ความคิดริเริ่ม 3 3.00 0.00 0.81 0.75 ต่ า 
 2) ความคิดคล่อง 1 1.00 0.00 0.17 0.38 ต่ า 
    3) ความคิดยืดหยุ่น 2 2.00 0.00 0.36 0.56 ต่ า 
  4) ความคิดละเอียดลออ 3 3.00 0.00 1.10 0.93 ปานกลาง 
ทักษะกำรสื่อสำร       
     1) ผู้ส่งสาร 3 3.00 0.00 1.21 0.94 ปานกลาง 
     2) ประเด็นที่สื่อสาร 3 2.00 0.00 0.76 0.69 ต่ า 
     3) ช่องทางการสื่อสาร 2 2.00 0.00 0.39 0.57 ต่ า 
     4) ผู้รับสาร 3 3.00 0.00 1.23 0.89 ปานกลาง 

 
จากตาราง 9 พบว่า  ทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาระดับอาชีวศึกษา โดยรวมอยู่ใน ระดับต่ า  

( X = 7.78, S.D.= 3.49) คะแนนสูงสุด คือ 18 คะแนน คะแนนต่ าสุด 0 คะแนน เมื่อพิจารณาใน
รายละเอียดพบว่า ทักษะการแก้ปัญหาโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( X = 2.24, S.D.= 1.43) เมื่อ
พิจารณาในรายละเอียดพบว่า   ทักษะการวิเคราะห์ภาพรวม  อยู่ในระดับปานกลาง ( X = 1.22, 
S.D.= 0.80) โดยการแยกข้อมูลคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุดอยู่ในระดับปานกลาง ( X  = 0.55, S.D.= 0.50) 
รองลงมาคือ การระบุปัญหาอยู่ในระดับปานกลาง ( X = 0.52, S.D.= 0.50) และการสืบค้นข้อมูล อยู่
ในระดับต่ า ( X = 0.25, S.D.= 0.43) ทักษะสังเคราะห์ภาพรวมอยู่ในระดับานกลาง  ( X = 0.71, 
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S.D.= 0.70) โดยการวางแผนการแก้ปัญหา  มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดอยู่ในระดับปานกลาง        ( X  = 
0.42, S.D.= 0.49) รองลงมาคือ  การเสนอวิธีการแก้ปัญหาอยู่ในระดับต่ า ( X = 0.42,    S.D.= 
0.46) ส่วนทักษะการประยุกต์ภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( X  = 0.71,   S.D.= 0.67) โดยการ
ประเมินการแก้ปัญหาอยู่ ในระดับปานกลาง ( X = 0.71, S.D.= 0.67)  

ทักษะความคิดสร้างสรรค์โดยรวมอยู่ในระดับต่ า ( X  = 2.21, S.D.= 1.47) เมื่อพิจารณาใน
รายละเอียดพบว่าความคิดละเอียดลอออยู่ในระดับปานกลาง ( X = 1.10, S.D.= 0.93) รองลงมา คือ 
ความคิดริเริ่มอยู่ในระดับต่ า ( X = 0.81, S.D.= 0.75) ความคิดยืดหยุ่นอยู่ในระดับต่ า ( X = 0.36, 
S.D.= 0.56) และความคิดคล่องอยู่ในระดับต่ า ( X = 0.17, S.D.= 0.38) และทักษะการสื่อสาร
โดยรวมอยู่ในระดับต่ า ( X =3.33, S.D.= 1.88 ) คะแนนสูงสุด คือ 8 คะแนน คะแนนต่ าสุด 0 
คะแนน เมื่อพิจารณาในรายละเอียดพบว่า ผู้ส่งสารอยู่ในระดับต่ า ( X = 1.21, S.D.=0.94) ประเด็น
ที่สื่อสารอยู่ในระดับต่ า ( X = 0.76, S.D.=0.69) ช่องทางการสื่อสารอยู่ในระดับต่ า ( X  =0.39, 
S.D.= 0.57) และผู้รับสารอยู่ในระดับปานกลาง ( X = 1.23, S.D.=0.89)  
 
ตอนที่ 2 ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษา 

 ผลการวิเคราะห์การพัฒนาโลกเสมือนที่เสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นต่อการท างานของ
นักศึกษาในประเทศไทย ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เอกสารและสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเซคคันด์ไลฟ์โดย
น าเสนอผลการวิเคราะห์ดังนี้ 
 
  2.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเอกสารโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)   
  จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับเซคคันด์ไลฟ์(Second Life) เพ่ือสังเคราะห์แนวคิดเซคคันด์
ไลฟ์ (Second Life) และน าไปใช้ในการเรียนการสอนโดยวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) จาก
ข้อมูลประกอบด้วย เอกสารที่จัดท าขึ้นระหว่างปี ค.ศ. 2003-2012 จ านวน 58 รายการ ได้แก่ 
เอกสารทางวิชาการ ประกอบด้วย หนังสือ บทความ เว็บไซต์ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้
วิเคราะห์เนื้อหาโดยพิจารณาประเด็นสังเคราะห์หาความสอดคล้องและสรุปประเด็นเพ่ือใช้เป็น
แนวทางในการพัฒนาโลกเสมือนที่เสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นต่อการท างานของนักศึกษา ในตารางที่ 
10 ผู้วิจัยได้คัดเลือกที่ส าคัญมาวิเคราะห์ 10 รายการ ดังนี้ 
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ตารางที่ 10 ผลการวิเคราะห์เอกสารเซคคันด์ไลฟ์ 

องค์ประกอบ 
 
1 
 

2 3 4 5 6 7 8 9 10 ความถี ่

1.การน าเสนอเชิงเปรียบเทียบ 
การแปลงข้อมูลเพื่อเช่ือมโยงระหว่างในโลก
แห่งความจริงและโลกเสมือนให้เกิดความ
เข้าใจมากขึ้น 4 ด้าน ได้แก่ ด้านโครงสร้าง
เพื่อเช่ือมโยงความรู้และโลกเสมือน ด้าน
การ เรี ยนรู้ เ ป็นการ เปรี ยบ เทียบ เพื่ อ
ออกแบบการเรียนการสอน  ด้านการน า
ทางเป็นการออกแบบว่าผู้เรียนคลื่อนที่ได้
อย่างไร  ด้านการโต้ตอบเพื่อให้ผู้ เรียน
สามารถโต้ตอบในโลกเสมือนได้ 

          9 

2. ระบบโลกเสมือน 
เป็นโลกท่ีถูกสร้างขึ้นโดยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ประยุกต์ จากสภาวะแวดล้อม
เสมือนจริง 3 มิติ โดยทีผู่้เรยีนมีปฎิสัมพันธ์
ได ้

          10 

3. หน่วยการเรยีนรู ้
การสร้างแผนการเรียนการสอนโดยต้อง
พิจารณาถึงวัตถุประสงค์ การมีส่วนร่วมของ
ผู้เรียนและการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี เพื่อ
สนับสนุนการเรียนการสอน 

          8 

4. ผู้ออกแบบ ผู้เรียน และผู้สอน 
ผู้ออกแบบการสอนต้องค านึงถึงเนื้อหา 
และมาตรฐานท่ีถูกต้องตามหลักวิชาการ 
ผู้สอนต้องมสี่วนร่วมในการให้แนวทาง และ
กรอบเนื้อหาของหลักสตูร ผู้เรยีนสามารถ
ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและเป็นการ
ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียน 

          9 

หมายเหตุ. 
* 1 = Antonacci, et al. (2008), 2 = Esteves, et al. (2011), 3= Gordon (2013), 4 = Hay and Pymm. (2011), 5= 

Keskitalo, et al. (2011), 6 = Mahon, et al. (2010), 7 = Ortega and Romans. (2010), 8 = Rogers. (2011), 9 = Seng, et 
al. (2007), 10 = Thomas. (2010)  
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จากตารางที่ 10 พบว่าผลการวิเคราะห์องค์ประกอบการพัฒนาสื่อเซคคันด์ไลฟ์ประกอบด้วย
1) การน าเสนอเชิงเปรียบเทียบ คือ การแปลงข้อมูลให้เกิดการเชื่อมโยงระหว่างในโลกแห่งความจริง
และโลกเสมือนเพ่ือให้เกิดความเข้าใจมากขึ้น จ าแนกได้ 4 ด้าน ได้แก่  ด้านโครงสร้างเพ่ือเชื่อมโยง
ความรู้และโลกเสมือนเข้าไว้ด้วยกัน ด้านการเรียนรู้เป็นการเปรียบเทียบเพ่ือมาใช้ในการออกแบบการ
เรียนการสอน ด้านการน าทางเป็นการออกแบบว่าผู้เรียนจะเคลื่อนที่ได้อย่างไร  ด้านการโต้ตอบ
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถโต้ตอบในโลกเสมือนได้ มีความถี่ 9  2) ระบบโลกเสมือน คือ เป็นโลกที่ถูกสร้าง
ขึ้นโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์ จากสภาวะแวดล้อมเสมือนจริง 3 มิติ โดยที่ผู้เรียนมีปฎิ
สัมพันธ์ได้ มีความถี่ 10    3) หน่วยการเรียนรู้ คือ การสร้างแผนการเรียนการสอนโดยต้องพิจารณา
ถึงวัตถุประสงค์ การมีส่วนร่วมของผู้เรียนและการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี เพ่ือสนับสนุนการเรียนการ
สอน ความถี่ 8  และ4) ผู้ออกแบบ ผู้เรียน ผู้สอน คือ ผู้ออกแบบการสอนต้องค านึงถึงเนื้อหา และ
มาตรฐานที่ถูกต้องตามหลักวิชาการ ผู้สอนต้องมีส่วนร่วมในการให้แนวทาง และกรอบเนื้อหาของ
หลักสูตร ผู้เรียนสามารถใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและเป็นการตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียน 
มีความถ่ี 9 
 
 2.2  ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โลกเสมือนที่เสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของ
นักศึกษาอาชีวศึกษา 
 ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการพัฒนาโลกเสมือนที่เสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษาโดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1. น าผลการวิเคราะห์ข้อมูลในขั้นตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษาและตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์สภาพปัจจุบันเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของ
นักศึกษาอาชีวศึกษามาเป็นแนวทางในก าหนดองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้และจัดกิจกรรม
เพ่ือเสริมสร้างให้นักศึกษาอาชีวศึกษาสามารถพัฒนาทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาได้อย่าง
เหมาะสม 

2. ร่างองค์ประกอบของการพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษาซึ่งประกอบด้วย  

 2.1  หลักการวัตถุประสงค์  
 2.2  ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวัง 
 2.3  สาระการเรียนรู้ 
 2.4  กระบวนการจัดกิจกรรม 
 2.5  การประเมินประสิทธิผลขององค์ประกอบ  
ดังภาพต่อไปนี้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้วิชาหลักการตลาดการพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็น
ของนักศึกษาอาชีวศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) พุทธศักราช 2557 สาขาวิชา
การตลาด จ านวน 16 ชั่วโมง โดยใช้เวลาเรียน 3 สัปดาห์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้นักศึกษาสามารถ
ศึกษาค้นคว้าความรู้เกี่ยวกับโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) การจ าลองโลกของความ
จริงที่มีสิ่งแวดล้อม 3 มิติ เพื่อศึกษาและวิเคราะห์ส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)  ผ่านกระบวนการ
แก้ปัญหา กระบวนการคิดสร้างสรรค์ และทักษะการสื่อสาร เพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของ
นักศึกษาและการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) เพ่ือเสริมสร้างและพัฒนาทักษะ
ที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาโดยแบ่งเป็น 3 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ 

 

1. นักศึกษาอาชีวศึกษามีทักษะที่จ าเป็น 3 ทักษะ คือ ทักษะการแก้ไขปัญหา ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ และทักษะการส่ือสารเพิ่มขึ้น 
2. นักศึกษามีความพึงพอใจที่มีต่อการสื่อโลกเสมือน เพื่อเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นต่อการท างาน
ของนักศึกษาอาชีวศึกษา 
3. ผลสัมฤทธิ์ของความรู้ความเข้าใจ และการน าไปใช้เกี่ยวกับสาระด้านการตลาด 

กระบวนการจัดการเพื่อเชื่อมโยงกับกระบวนการพัฒนาโลกเสมือนเพื่อเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของ
นักศึกษาอาชีวศึกษามี3 หน่วยการเรียนรู้ 
หน่วยท่ี 1 การใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 

ให้มีความรู้และเข้าใจโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) และน าเทคโนโลยี
โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) มาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ 
หน่วยท่ี 2 การประยุกต์ใช้ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด(4P’s)  
โดยการใช้ประยุกต์เซคคันด์ไลฟ ์(Second Life) 

ให้มีความรู้และเข้าใจกระบวนการแก้ปัญหาและการสื่อสารวิเคราะห์ส่วนประสมทางการตลาด 
(4P’s)  ผ่านกระบวนการแก้ปัญหาและการสื่อสาร ประยุกต์การใช้การแก้ปัญหาและการสื่อสารส่วนประสม
ทางการตลาด (4P’s)  ผ่านโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) และสร้างผลงานกรณีศึกษาส่วน
ประสมทางการตลาด (4P’s)  โดยใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
หน่วยท่ี 3 การประยุกต์ใช้ทักษะความคิดสร้างสรรค์และทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด 
(4P’s)  โดยการใช้ประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 

ให้มีความรู้ความเข้าใจกระบวนการคิดสร้างสรรค์และการสื่อสารวิเคราะห์ส่วนประสมทาง
การตลาด (4P’s)  โดยผ่านกระบวนการคิดสร้างสรรค์และการสื่อสารประยุกต์ใช้ในการคิดสร้างสรรค์และ
การสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)  ผ่านโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) และ
สร้างผลงานกรณีศึกษาส่วนประสมทางการการตลาด (4P’s)  โดยใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ 

การใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันดไ์ลฟ์ (Second Life) 
การประยุกต์ใช้ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมทาง
การตลาด (4P’s)   โดยการใช้ประยุกต์เซคคันด์ไลฟ ์(Second Life) 
การประยุกต์ใช้ทักษะความคิดสรา้งสรรค์และทักษะการสื่อสารกับสว่นประสมทาง
การตลาด (4P’s)   โดยการใช้ประยุกต์เซคคันด์ไลฟ ์(Second Life) 

ผลลัพธ ์
การเรียนรู้ท่ี
คาดหวังและ

การประเมินการ
พัฒนาโลก
เสมือนฯ 

สำระกำรเรยีนรู้ 

 

กระบวนกำรจัด
กิจกรรม 

 

ภาพที่ 2 องค์ประกอบของการพัฒนาโลกเสมือน 
เพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นต่อการท างานของนักศึกษาอาชีวศึกษา 
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 หน่วยที่ 1 การใช้งานโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ใช้เวลาเรียน 4 ชั่วโมง
มีวัตถุประสงค์ เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจโปรแกรม และน ามาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ โดยมีเนื้อหาใน
การเรียนรู้ประกอบด้วย ประวัติความเป็นมาของโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์  ความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับโปรแกรม และการใช้งานโปรแกรม 
 หน่วยที่ 2 การประยุกต์ใช้ทักษะการแก้ปัญหา และทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมทาง
การตลาด (4P’s)  โดยการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ใช้เวลาเรียน 6 ชั่วโมง 
โดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจกระบวนการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสาร สามารถ
วิเคราะห์ส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)  ผ่านกระบวนการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสาร และ
สามารถประยุกต์ใช้การแก้ปัญหาและการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด  (4P’s)  สร้างผลงาน
กรณีศึกษา โดยใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์  
 หน่วยที่ 3 การจัดแสดงสินค้าโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจองค์ประกอบ
ความคิดสร้างสรรค์และการสื่อสารเพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจแถบเครื่องมือโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์
ไลฟ์ (Second Life) เพ่ือวิเคราะห์ และประยุกต์ใช้องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ และการสื่อสาร
กับส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)   
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 2.3  แผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาโลกเสมือนเพื่อเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของ
นักศึกษาอาชีวศึกษา 

  
หน่วยที่ 1 การใช้งานโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)   ชั่วโมง 1- 4 
 
วัตถุประสงค์ 
    1. เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
    2. เพ่ือใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)  
 
สาระการเรียนรู้ 
    การใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
 
กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นน าเข้ากิจกรรมเรียนรู้ 
 1.  ผู้สอนแจ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้หน่วยที่ 1 ให้แก่นักศึกษาดังนี้ 
   1.1 เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
   1.2 เพ่ือให้สามารถใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
 ขั้นจัดการเรียนรู้ 
 1.  ผู้สอนแจกคู่มือการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second  Life)  
 2.  นักศึกษาศึกษาข้อมูลรายบุคคลจากคู่มือ 
 3.  ผู้สอนอธิบายความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
  3.1 ความรู้พื้นฐานการใช้งานและควบคุมอวตาร 
  3.2 การเรียนรู้ฟังก์ชั่นต่างๆ เช่น ความรู้เกี่ยวกับบราวเซอร์ (Browser) แผนที่ (Map) 
การเทเลพอร์ท (Teleport) 
   3.3 การสื่อสารด้วยเสียงและข้อความ 
    3.4 เมนูค้นหา (Search) และแถบโปรไฟล์ (Profile) 
 4.  นักศึกษาจดบันทึกสรุปความรู้ 
 5.  นักศึกษาลงทะเบียนสมัครเข้าใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ตาม
ค าอธิบายจากคู่มือการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)  
 6.  นักศึกษาปฏิบัติตามคู่มือการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
 7.  ผู้สอนมอบหมายให้นักศึกษาศึกษาแหล่งเรียนรู้ในโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ 
(Second Life) โดยให้ไปตามเกาะที่ก าหนดไว้ จ านวน 3 เกาะ ได้แก่ 1) เกาะ CyprisChat  2) เกาะ 
Caledon Oxbridge Gateway 3) เกาะ IAN AND AMYS Amusement Park 
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หน่วยที่ 1 กำรใช้งำนโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) (ต่อ)            ชั่วโมง 1- 4 

   
  7.1 ให้นักศึกษาไปที่เกาะ Cypris Chat เดินไปที่บอร์ดชื่อ Touch to Teleport เลือก 
Beginner Listening and Reading Activity และสรุปว่าได้เรียนรู้อะไรบ้างจากกิจกรรมบนเกาะ 
Cypris Chat   
  7.2 ให้นักศึกษาไปที่เกาะ Caledon Oxbridge Gateway  ส ารวจและเข้าไปที่ College 
of  Finding หาบอร์ด Search และเติมค าลงในช่องว่าง “The search system works much like 
a ______.” และสรุปว่าได้เรียนรู้อะไรบ้างจากกิจกรรมบนเกาะ Caledon Oxbridge Gateway 
  7.3 ให้นักศึกษาไปที่เกาะ IAN AND AMYS Amusement Park และสรุปว่าได้เรียนรู้
อะไรบ้างจากกิจกรรมบนเกาะ IAN AND AMYS Amusement Park 
   8. นักศึกษาสรุปความรู้เป็นรายบุคคลโดยบันทึกลงในแบบสะท้อนความคิด 
   9. สรุปข้อค้นพบความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ของ
นักศึกษาโดยผู้สอนสุ่มตัวแทนนักศึกษาน าเสนอ 
   ขั้นสรุป 
 ผู้สอนให้นักศึกษาทุกคนสรุปองค์ความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้ 
 

 
เครื่องมือกำรประเมินผล 
  แบบสะท้อนความคิด 
 

 
สื่อกำรสอน 
   1.  คู่มือการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
   2.  แกลเลอรีความรู้ 
   3.  เกาะการเรียนรู้ 3 เกาะ 
  3.1 Cypris Chat    
  3.2 Caledon Oxbridge Gateway   
  3.3 IAN AND AMYS Amusement Park 
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หน่วยที่ 2  กำรประยุกต์ใช้ทักษะกำรแก้ปัญหำและทักษะกำรสื่อสำร    ชั่วโมง 5 - 10 

     กับส่วนประสมทำงกำรตลำด (4P’s)      

วัตถุประสงค์ 
   1. เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจกระบวนการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสาร 

หน่วยที่ 2  กำรประยุกต์ใช้ทักษะกำรแก้ปัญหำและทักษะกำรสื่อสำร    ชั่วโมง 5 - 10 

     กับส่วนประสมทำงกำรตลำด (4P’s)  (ต่อ) 

  2. เพ่ือสามารถวิเคราะห์ส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)  ผ่านกระบวนการแก้ปัญหาและ
ทักษะการสื่อสาร 
  3. เพ่ือประยุกต์ใช้การแก้ปัญหาและการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)  ผ่าน
โปรแกรมประยุกตเ์ซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 

4. เพ่ือสร้างผลงานกรณีศึกษาส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)  โดยใช้โปรแกรมประยุกต์

เซคคันด์ไลฟ ์(Second Life)  

 
สำระกำรเรียนรู้   
 การใช้ทักษะความคิดสร้างสรรค์และทักษะการสื่อสารในเนื้อหาสาระเกี่ยวกับส่วนประสม
ทางการตลาด (4P’s)  ผ่านโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
 

   
กิจกรรมกำรเรียนรู้ 
  ขั้นน ำเข้ำกิจกรรมเรียนรู้ 
  1.  ผู้สอนแจ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้หน่วยที่ 2 ให้แก่นักศึกษาดังนี้ 
  1.1 เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจกระบวนการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสาร 
  1.2 เพ่ือสามารถวิเคราะห์ส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)  ผ่านกระบวนการแก้ปัญหา
และทักษะการสื่อสาร 
  1.3 เพ่ือประยุกต์ใช้การแก้ปัญหาและการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด 4 P’s ผ่าน
โปรแกรมประยุกตเ์ซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)  
  1.4 เพ่ือสร้างผลงานกรณีศึกษาส่วนประสมทางการตลาด 4 P’s โดยใช้โปรแกรม
ประยุกตเ์ซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
  ขั้นจัดกำรเรียนรู้ 
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  1.  ผู้สอนให้นักศึกษาแบ่งกลุ่มจ านวน 4 กลุ่มๆ ละ4 คนมอบหมายงานดังนี้ 
  กลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 2 ศึกษาและวิเคราะห์กรณีศึกษาส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) 
(Marketing Mix) ผ่านกระบวนการแก้ปัญหา (Problem-solving Skills) และทักษะการสื่อสาร
(Communication Skills) จากกรณีศึกษาเรื่อง Wild World for Fun ผู้สอนสุ่มตัวแทนกลุ่มละ 1 
คน เพ่ือน าเสนอผลงานโดยใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ที่ Meeting Island 
ตามใบมอบหมายงานที่ 1  
 

 กลุ่มที่3 และกลุ่มที่ 4 ศึกษาและวิเคราะห์กรณีศึกษาส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)  
(Marketing Mix) ผ่านกระบวนแก้ปัญหา (Problem-solving Skills) และทักษะการสื่อสาร 
(Communication Skills) จากกรณีศึกษาเรื่องรีลอนช์ไอศกรีมช็อคเชค เพ่ือสืบค้นความรู้จากการ 

หน่วยที่ 2  กำรประยุกต์ใช้ทักษะกำรแก้ปัญหำและทักษะกำรสื่อสำร    ชั่วโมง 5 - 10 
           กับส่วนประสมทำงกำรตลำด (4P’s) (ต่อ)    

   
เชื่อมโยงไปสู่ Search Engine และน ามาสร้างเป็นกรณีศึกษารายบุคลผู้สอนสุ่มตัวแทนกลุ่มละ 1 คน
เพ่ือน าเสนอผลงานโดยใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ที ่Meeting Island ตาม 
ใบมอบหมายงานที่ 1 
  2. ให้นักศึกษาลงทะเบียนเข้าสู่โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)  
  3. ให้นักศึกษาไปยังเกาะ Pasanusornbangkae Conference Center โดยการเทเลพอร์ท 
(Teleport) 
  4. ให้นักศึกษาศึกษาซุ้มข้อมูลและปฏิบัติตามใบมอบหมายงานที่ 1 
  5. ให้นักศึกษาศึกษาข้อมูล จากแกลเลอรีความรู้เกี่ยวกับ ทักษะการแก้ปัญหา (Problem-
solving Skills) และทักษะการสื่อสาร (Communication Skills) ชั้น1 อาคารซิกเซ็นท์ (Sixth 
Sense)     
  6. ให้นักศึกษาศึกษากรณีศึกษาเรื่อง Wild World For Fun และเรื่องรีลอนช์ไอศกรีม
ช็อคเชคชั้น 1 อาคารซิกเซ็นท์ (Sixth Sense) 
  7. ให้นักศึกษาลงมือปฏิบัติกิจกรรการส ารวจ และค้นหาสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ตามขั้นตอนของ
ทักษะการแก้ปัญหา (Problem-solving Skills) และทักษะการสื่อสาร (Communication Skills) 
โดยให้นักศึกษาวิเคราะห์ในแต่ละข้ันของทักษะการแก้ปัญหา 
  8. ผู้สอนให้ใบมอบหมายงานที่ 2 โดยศึกษาใบความรู้ เรื่อง ส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)  
และบันทึกลงในใบงานที่ 1 
  8.1 จากสถานการณ์ในกรณีศึกษานักศึกษาคิดว่าอะไรคือประเด็นปัญหา และมีสาเหตุมา
จากอะไร 
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  8.2 นักศึกษาสามารถท าความเข้าใจจากข้อมูลดังกล่าว และต้องการข้อมูลองค์ความรู้
อะไรเพิ่มเติม 
  8.3 นักศึกษามีข้อสันนิษฐานอย่างไร เกี่ยวกับข้อมูลดังกล่าวและมีข้อมูลอะไรที่ต้องรู้เพ่ือ
เป็นประโยชน์ 
  8.4 จากสถานการณ์ในกรณีศึกษา นักศึกษาคิดว่ามีทางเลือกอะไรบ้างในการแก้ปัญหา
  8.5 ให้นักศึกษาอธิบายถึงกลยุทธ์ กระบวนการ และทรัพยากรในการแก้ปัญหา 
  8.6 ให้นักศึกษาระบุถึงสิ่งส าคัญที่เรียนรู้จากปัญหานี้ อย่างน้อย 2 อย่าง และได้เรียนรู้
อะไรเกี่ยวกับตนเองหรือเพ่ือนร่วมทีม 
  9.  ผู้สอนให้ใบตรวจสอบข้อมูลทักษะการแก้ปัญหา (Problem-solving Skills) และทักษะ
การสื่อสาร (Communication Skills) เรื่องส่วนประสมทางการตลาด 4 P’s โดยตั้งค าถามเพ่ือ
พัฒนาความรู้ความเข้าใจ ความคิดรวบยอด และอธิบายได้อย่างชัดเจน 
   9.1 ท่านเห็นว่าประเด็นส าคัญในการแก้ปัญหานี้คืออะไร 
   9.2 อะไรท าให้นักศึกษาได้ข้อสรุปดังกล่าว 
   9.3 แหล่งข้อมูลใดมีประโยชน์ต่อกระบวนการคิดแก้ปัญหา 
    

หน่วยที่ 2  กำรประยุกต์ใช้ทักษะกำรแก้ปัญหำและทักษะกำรสื่อสำร                 ชั่วโมง 5 - 10 

     กับส่วนประสมทำงกำรตลำด (4P’s) (ต่อ)           

   9.4 แนวทางท่ีได้มีการด าเนินการอย่างไร 
   9.5 ข้อดีและข้อเสียของแต่ละแนวทางมีอะไรบ้าง 
   9.6 เรื่องใดที่นักศึกษาเห็นควรน าไปด าเนินการ 
  10. สรุปข้อค้นพบของนักศึกษาโดยผู้สอนสุ่มตัวแทนกลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 2 กับกลุ่มที่ 3 และ
กลุ่มท่ี 4 น าเสนอผลงานที่ Meeting Island 
 
  ขั้นสรุป   
  ให้นักศึกษาสืบค้นความรู้จากการเชื่อมโยงไปสู่  Search Engine เพ่ือน ามาสร้างเป็น
กรณีศึกษารายบุคคลมาอธิบายหรือประยุกต์ โดยใช้ความรู้เรื่องส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) ผ่าน
ทักษะการแก้ปัญหา (Problem-solving Skills) และทักษะการสื่อสาร (Communication Skills)   
 

 
เครื่องมือกำรประเมินผล 
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   1. แบบสะท้อนความคิด 
  2. แบบประเมินงานกลุ่ม 
  3. แบบประเมินการน าเสนอ 
 

 
แนวทำงกำรประเมิน 
  1. ผู้สอนประเมินแบบสะท้อนความคิดท่ีนักศึกษาเขียนส่ง 
  2. ผู้สอนประเมินผลงานของนักศึกษาโดยใช้แบบประเมินการน าเสนอและแบบประเมิน 
งานกลุ่ม 
 

 
ขั้นตอนกำรประเมิน 
  1. ใช้วิธีการของเซคคันด์ไลฟ์ ในการบันทึกกรณีศึกษาและการน าเสนอของนักศึกษาทั้งภาพ
และเสียง 
  2. น าสิ่งที่บันทึกทั้งหมดมาประเมินผลตามแบบการน าเสนอแบบสะท้อนความคิด 
 

 
สื่อกำรสอน 
  1.  แกลเลอรีความรู้ 2 แห่ง 

หน่วยที่ 2  กำรประยุกต์ใช้ทักษะกำรแก้ปัญหำและทักษะกำรสื่อสำร      ชั่วโมง 5 - 10 
     กับส่วนประสมทำงกำรตลำด (4P’s) (ต่อ) 

      
   1.1 เนื้อหาสาระของส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)  
   1.2 เนื้อหาสาระของการประยุกต์ใช้ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสาร 
  2. ซุ้มกรณีศึกษา 
   2.1 เรื่องท่ี 1 Wild World for Fun 
   2.2 เรื่องท่ี 2 รีลอนช์ไอศกรีมช็อคเชค 
  3. โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
   4. คู่มือการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second  Life) 
   4.1 ใบมอบหมายงานที่ 1 
     4.1.1 ใบงานที่ 1 
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    4.1.2 ใบความรู้ 
   4.2 ใบมอบหมายงานที่ 2 เรื่อง การวิเคราะห์ส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)  ผ่าน
กระบวนการแก้ปัญหา (Problem-solving Skills) และทักษะการสื่อสาร (Communication Skills) 
   4.3 ใบความรู้เรื่องส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)  
 

 
 

หน่วยที่ 3 กำรจัดแสดงสินค้ำ          ชั่วโมง 11-13 

 
วัตถุประสงค์ 
  1. เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์และการสื่อสาร 
  2. เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจแถบเครื่องมือโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)    
  3. เพ่ือวิเคราะห์และประยุกต์ใช้องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์และการสื่อสารกับส่วน
ประสมทางการตลาด (4P’s) ผ่านโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)     
  4. เพ่ือสร้างผลงานการจัดแสดงสินค้าในโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ ์(Second Life)     
 

 
สำระกำรเรียนรู้ 
  การใช้ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการสื่อสารกับส่วนประสม
ทางการตลาด (4P’s)  ผ่านโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) โดยการฝึกปฏิบัติตาม
ขั้นตอนดังนี้ 
 

 
 

หน่วยที่ 3 กำรจัดแสดงสินค้ำ  (ต่อ)        ชั่วโมง 11-13 

 
กิจกรรมกำรเรียนรู้ 
  ขั้นน ำเข้ำกิจกรรมเรียนรู้ 
  1. ผู้สอนชี้แจงการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ในการออกแบบการ 
จัดแสดงสินค้า 
   1.1 การใช้แถบเครื่องมือในการสร้างรูปทรง 
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   1.2 การใช้แถบเครื่องมือในการออกแบบการจัดแสดงสินค้า 
   1.3 การใช้แถบเครื่องมือในการจัดแสดงสินค้าตามแบบ 
  2. นักศึกษาศึกษาข้อมูลจากคู่มือรายบุคคล 
  3. นักศึกษาฝึกการใช้แถบเครื่องมือ 
  4. ผู้สอนมอบหมายงานให้นักศึกษาได้ฝึกปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้ 
   4.1 แบ่งกลุ่มนักศึกษาออกเป็น 4 กลุ่ม ๆ ละ 4 คน 
   4.2 ให้นักศึกษาประชุมกลุ่มเพ่ือวางแผนออกแบบการจัดแสดงสินค้าอาหารประเภท
Clean Food โดยใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) โดยมีเงื่อนไขดังนี้ 
    4.2.1 รูปแบบการจัดแสดงสินค้าของนักศึกษาต้องแตกต่าง โดดเด่น และ
สามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้ดีกว่าคู่แข่ง 
    4.2.2 นักศึกษาต้องน าส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) มาเป็นองค์ประกอบใน
การสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 1) ผลิตภัณฑ์ (Product) 2) ราคา (Price) 3) การจัดจ าหน่าย (Place) 
เลือกช่องทางการจัดจ าหน่าย โดยสามารถไปยังเกาะต่าง ๆ ในเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) เพ่ือจัด
แสดงสินค้า ณ เกาะที่นักศึกษาสนใจพร้อมระบุเหตุผลในการเลือกเกาะนั้นๆ และระบุลักษณะการจัด
วางสินค้าตามหลักการจัดแสดงสินค้า และ 4) การส่งเสริมการขาย (Promotion) เลือกรูปแบบการ
ส่งเสริมการขาย (Promotion) ที่เหมาะสมกับประเภทของผลิตภัณฑ์ สามารถใช้เครื่องมือการ
ติดต่อสื่อสารทางการตลาด เพื่อแจ้งข่าวสารจูงใจสร้างทัศนคติและพฤติกรรมการซื้อ ส่วนประสมการ
ส่งเสริมการตลาดประกอบด้วย 4 ประการคือ การโฆษณาการขายโดยใช้พนักงานขาย การส่งเสริม
การขาย การให้ข่าว และการประชาสัมพันธ์ จัดกิจกรรมส่งเสริมการขาย ภายใต้การจัดงาน “You 
Can Do by Clean Food” เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) พร้อมน าเสนอผลงานรายบุคคล 
    4.2.3 นักศึกษาออกแบบการจัดแสดงสินค้าลงในแบบน าเสนอผลงาน ภายใน
เวลา 90 นาท ี
    4.2.4 เมื่อนักศึกษาออกแบบการจัดแสดงสินค้าเรียบร้อยแล้ว 
    5. นักศึกษาน าเสนอผลงานจากใบน าเสนอผลงานโดยการสุ่มตัวแทนกลุ่มจากผู้สอน 
    
ขั้นสรุปผล 
  1.  นักศึกษาสรุปความรู้ที่ได้รับและบันทึกแบบประเมินงานกลุ่ม 
  1.1 ใบน าเสนอผลงาน 1 : วิเคราะห์วางแผนการแก้ปัญหา 
    

หน่วยที่ 3 กำรจัดแสดงสินค้ำ  (ต่อ)        ชั่วโมง 11-13 
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   1.2 ใบน าเสนอผลงาน 2 : น าเสนอผลงานโดยใช้ความรู้องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหา
และการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)    
 

    
เครื่องมือกำรประเมินผล 
 1. แบบประเมินงานกลุ่ม 
  1.1 ใบน าเสนอผลงาน 1 : วิเคราะห์วางแผนการแก้ปัญหา 
   1.2 ใบน าเสนอผลงาน 2 : น าเสนอผลงาน 
 

 
แนวทำงกำรประเมิน 
 1.  ผู้สอนประเมินผลงานของนักศึกษาแบบกลุ่มโดยใช้ 
  1.1 ใบน าเสนอผลงาน 1 : วิเคราะห์วางแผนการแก้ปัญหา 
  1.2 ใบน าเสนอผลงาน 2 : น าเสนอผลงาน 
 

 
สื่อกำรสอน 
  1.  โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
  2.  คู่มือการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
 

 
 

หน่วยที่ 3 กำรจัดแสดงสินค้ำ          ชั่วโมง 14-16 

 
วัตถุประสงค์ 
  1.  เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์และการสื่อสาร 
 2. เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจ แถบเครื่องมือ โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)    
 3.  เพ่ือวิเคราะห์ และประยุกต์ใช้องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์และการสื่อสารกับส่วน
ประสมทางการตลาด (4P’s)  ผ่านโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)     
 4.  เพ่ือสร้างผลงานการจัดแสดงสินค้าในโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)  
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หน่วยที่ 3 กำรจัดแสดงสินค้ำ  (ต่อ)              ชั่วโมง 14-16 

 
สำระกำรเรียนรู้ 
  การใช้ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการสื่อสารกับส่วนประสม
ทางการตลาด (4P’s)  ผ่านโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) โดยการท ากิจกรรมกลุ่ม 
 

 
กิจกรรมกำรเรียนรู้ 
  ขั้นน ำเข้ำกิจกรรมเรียนรู้ 
  1.  ผู้สอนแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้แก่นักศึกษาหน่วยที่ 4 ดังนี้    
 1.1 เพ่ือสร้างผลงานการจัดแสดงสินค้าในโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 

  ขั้นจัดกำรเรียนรู้ 
  1. ผู้สอนมอบหมายงานให้นักศึกษาได้ฝึกปฏิบัติตามขั้นตอนดังนี้ 
   1.1 แบ่งกลุ่มนักศึกษาออกเป็น 4 กลุ่มๆละ 4 คน 
   1.2 ให้นักศึกษาน าผลงานที่ได้วางแผนมาสร้างการจัดแสดงสินค้าเสมือนอาหารประเภท
Clean Food โดยใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)  
   1.3 นักศึกษาน าเสนอผลงานโดยให้สมาชิกทุกคนในกลุ่มน าเสนอผลงานร่วมกัน 
   1.4 ผู้สอนประเมินผลงานกลุ่มด้านทักษะการแก้ปัญหา ทักษะความคิดสร้างสรรค์ ทักษะ
การสื่อสาร 
   1.5 นักศึกษาท าแบบสะท้อนความคิด 
   1.6 นักศึกษาท าแบบประเมินทักษะทั้ง 3 ด้าน ด้านทักษะการแก้ปัญหา ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ และทักษะการสื่อสาร 
   ขั้นสรุปผล 
    นักศึกษาทุกคนสรุปความรู้ที่ได้รับโดยน าเสนอผลงานเป็นรายบุคคลภายใต้แนวความคิด
ของแต่ละกลุ่ม 
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เครื่องมือกำรประเมินผล 
  1. แบบประเมินการน าเสนอ 
  2. แบบประเมินทักษะ 
  3. แบบสะท้อนความความคิด 
   

 
 
 

หน่วยที่ 3 กำรจัดแสดงสินค้ำ  (ต่อ)        ชั่วโมง 14-16 

 
แนวทำงกำรประเมิน 
  1. ผู้สอนประเมินผลงานของนักศึกษา 
 2. ผู้สอนประเมินการน าเสนอผลงาน 
 

 
สื่อกำรสอน 
  1. โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
  2. คู่มือการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
 

 
ควำมรู้เกี่ยวกับโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)  

 
แนวคิดเกี่ยวกับเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)  

เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) เป็นโลกเสมือนบนอินเทอร์เน็ตมีกราฟิก 3 มิติ ซึ่งผู้ใช้จะรู้สึก
เหมือนอยู่ในโลกความจริง เป็นสถานที่ที่มีการเดินทาง มีสังคมเพ่ือการปฏิสัมพันธ์ และการด าเนิน
ธุรกิจในโลกเสมือนเพ่ือผู้ใช้สามารถมีปฏิสัมพันธ์ในสิ่งแวดล้อมเสมือน หรือการสื่อสารที่เป็นในรูปแบบ
ดิจิตอลกับผู้อ่ืน ใช้เพ่ือเชื่อมโยงกับคนอ่ืน  เป็นเพียงสภาพแวดล้อมเสมือนที่มีอวตาร (Avatar) และ
ภูมิทัศน์ (Landscapes) ที่หลายสิ่งหลายอย่างสามารถเกิดขึ้นได้ รวมถึงการเรียน แบบออนไลน์ การ
ออกแบบเสื้อผ้า ซึ่งประกอบด้วย 1) ผู้อาศัย (Resident)  มีสภาพร่างกายในรูปแบบดิจิตอลซึ่ง
สามารถเปลี่ยนแปลงได้   เช่น รูปร่าง ความสูง ความอ้วน ความผอม สีผิว นัยน์ตา ทรงผม หรือการ
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สวมใส่เสื้อเชิ้ต  2) การสื่อสาร (communications)  3) การเดินทางในเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)
มีหลายลักษณะตั้งแต่การเดิน วิ่ง บิน การนั่ง และการเทเลพอร์ท (Teleport)   

ด้านอสังหาริมทรัพย์ สมาชิกสามารถเป็นเจ้าของพ้ืนที่ในเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ได้
เฉพาะสมาชิกแบบพรีเมี่ยมเท่านั้นที่สามารถครอบครองกรรมสิทธิ์ที่ดินได้ โดยผู้อาศัยที่ครอบครอง
เนื้อที่ไม่เกิน 512 ตารางเมตรไม่ต้องเสียค่าธรรมเนียม หากมากกว่านั้นจะมีการเก็บ “ค่าธรรมเนียม
การใช้ที่ดิน” (Land Use Fee) ซึ่งลินเดนแล็บมักใช้ค าว่า “เงินกองทุน” (Tier) โดยเก็บในหลาย 
อัตราตั้งแต่ต่ าสุด 5 ดอลลาร์สหรัฐต่อเดือน ไปจนถึง 195 ดอลลาร์สหรัฐต่อเดือนส าหรับเนื้อที่ขนาด
เท่าทั้งเขต (Region) ซึ่งเท่ากับ 256x256 = 65,536 ตารางเมตร (16 เอเคอร์) เมื่อเป็นเจ้าของพ้ืนที่
แล้ว สามารถท าการซื้อขายพ้ืนที่ได้อย่างเสรี และสามารถก าหนดข้อจ ากัดในการใช้พ้ืนที่ได้ เช่น 
ก าหนดให้เป็นพ้ืนที่เขตปลอดการบิน แต่การใช้ที่ดินให้เกิดประโยชน์สูงสุดจะต้องอยู่ภายใต้การ
ยอมรับเงื่อนไขของเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) (White, 2008: 696)  
 
 
 
เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) กับกำรศึกษำ 
 

ข้อได้เปรียบในการใช้เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ในสถานศึกษา คือการได้ให้โอกาสในการ
ทดลองต่างๆ ที่กระท าได้ และอาจไม่สามารถกระท าได้ ในโลกแห่งความจริง ในการเรียนการสอน  
เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ยังเป็นสถานที่ท่ีเปิดโอกาสให้เกิดบทบาทสมมุติ การแสดงตัวตน และยัง
ท ากิจกรรมที่เป็นไปไม่ได้ในโลกความจริง เช่น การบิน และการเปลี่ยนแปลงตัวอวตาร การน ามา
ประยุกต์ใช้กับการศึกษาอาจเป็นสื่อการสอนที่ทันสมัยในรูปแบบใหม่ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วย
ตนเอง  ในการเริ่มต้นประยุกต์ใช้งานโลกเสมือนจริงด้านการศึกษา ในระดับมหาวิทยาลัยสามารถแบ่ง
ระดับการใช้งานโลกเสมือนจริงด้านการศึกษา เช่น ใช้ในการโปรโมทมหาวิทยาลัยคือ การสร้างอาคาร
เรียน สร้างสถานที่ของมหาวิทยาลัยในโลกเสมือนจริง เพ่ือให้เกิดการรับรู้ของผู้มาเยี่ยมและการสร้าง
ชุมชนนักศึกษาภายในโลกเสมือน โดยการสร้างสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม เช่น การสร้างอาคาร  ห้อง
สันทนาการ และห้องประชุมใช้ในการโต้ตอบพูดคุยกับนักศึกษาหรือการจัดนิทรรศการนับว่าเป็น
เครื่องมือช่วยในการสอนท าให้น่าสนใจมากยิ่งขึ้น เกิดการกระตุ้นความสนใจของนักศึกษา เช่น สร้าง
ห้องจ าลองสภาพพ้ืนผิวดาวอังคารสอนวิชาวิทยาศาสตร์ สร้างโรงพยาบาลจ าลองสอนวิชาแพทย์ 
สร้างโรงแรมจ าลองเอาไว้ฝึกงานนักศึกษาวิชาการโรงแรม และท่องเที่ยว อาจใช้สอนในชั่วโมงเรียน 
หรือให้ศึกษานอกเวลาเรียนได้อย่างอิสระ ใช้งานเป็นห้องเรียนเสมือนจริงเต็มรูปแบบคือ นักศึกษาใช้
เวลาทั้งคาบเรียนอยู่ภายในโลกเสมือนจริง 
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การน าเซคคันด์ไลฟ์  (Second Life) ไปใช้ในการเรียนการสอน มีตัวอย่างดังนี้  
1. เรื่องการปฐมพยาบาล ให้นักศึกษาท าการปฐมพยาบาลกับอวตารที่มีอาการหัวใจวาย โดย

ออกแบบเมนูค าสั่ง ให้นักศึกษาเลือกอุปกรณ์ชนิดยาให้ถูกต้อง 
2. การเขียนรายงาน โดยให้นักศึกษาเดินตรวจสอบอาการของคนไข้แต่ละเตียง และให้ส่ง

รายงานการจ่ายยา 
3. ห้องพิพากษาคดีจ าลองทางกฎหมาย ก าหนดให้นักศึกษาเป็นทนายความว่าความให้กับ

ลูกความในศาลจ าลอง โดยก าหนดขั้นตอนต่าง ๆ เหมือนจริง และมีเพ่ือนร่วมชั้นมานั่งสังเกตการณ์ใน
ห้องพิจารณาคดีพร้อมส่งรายงานเกี่ยวกับค าให้การว่าความของทนาย 

4. วิชาวารสารศาสตร์ และสิ่งพิมพ์ ก าหนดให้นักศึกษาท านิตยสารเสมือนจริงขึ้น เพ่ือ
แจกจ่ายในสถาบันการศึกษา รวมถึงการท าโพลสอบถาม 

5. ด้านภาษา ให้นักศึกษาเดินทางไปยังสถานที่ส าคัญหรือเมือง เดินตามในแต่ละประเทศ 
และให้นักศึกษาแลกเปลี่ยนในประเทศนั้นๆ  

6. วิชาคอมพิวเตอร์ ก าหนดให้นักศึกษาสร้างเกมขึ้นในเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)  พร้อม
เข้าประกวดก่อนน าไปสู่การติดตั้งลงในระบบของมหาวิทยาลัย 

7. วิชาสถาปัตยกรรม ให้นักศึกษาทดลองสร้างสิ่งของจากวัตถุในเซคคันด์ไลฟ์ (Second 
Life) ในพ้ืนที่ที่ได้จัดไว้ให้ พร้อมประกวดในสิ่งที่สร้างข้ึนมา 

8. การจัดแสดงผลงาน (Event) เพ่ือเป็นการแสดงผลงานในการออกแบบเสื้อผ้า หรือ
ออกแบบงานโฆษณา 

สรุปการท าเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) เป็นโลกเสมือน 3 มิติ มีอวตารซึ่งเป็นสภาพร่างกาย
ในรูปแบบดิจิตอล สามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความต้องการ ทั้ งรูปร่าง ลักษณะ รวมถึงเสื้อผ้า
เครื่องประดับต่าง ๆ ยังมีสภาพเศรษฐกิจของตนเอง โดยให้อวตารสามารถซื้อขายได้จากการเปลี่ยน
สกุลเงินดอลลาร์ (US Dollar) ในโลกความจริง เป็นสกุลเงินลินเดนดอลลาร์ (Linden Dallar) ซึ่งใช้
จ่ายในโลกเสมือน นอกจากนั้น ยังเป็นเจ้าของที่ดิน และเจ้าของกิจการเสมือน เพ่ือด าเนินสร้างรายได้
ให้กับตนเองได้ ด้านการศึกษา สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน การสร้างชุมชนของ
นักศึกษา การโปรโมทสถาบันการศึกษาได้ และผู้ใช้รู้สึกเหมือนว่าอยู่ในสถานที่จริง มีการเดินทางใน
โลกเสมือนโดยเดินทางไปยังที่ต่างๆ ในสภาพแวดล้อมเสมือนได้ด้วยวิธีต่าง ๆ เช่น เดินวิ่ง บิน และ
การเคลื่อนย้ายตนเอง ขนาดของโลกเสมือนสามารถเปลี่ยนแปลงได้โดยการแปลงขนาดของผู้ใช้ในโลก
เสมือน ผู้ใช้สามารถเปลี่ยนมุมมองได้ตามต้องการ การโต้ตอบระหว่างผู้ใช้และสภาพแวดล้อมผู้ใช้มีวิธี
ควบคุมและเปลี่ยนแปลงโลกเสมือนจริงได้หลายวิธี ความเป็นอิสระโลกเสมือนมีความเป็นอิสระ และ
เปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา เ พ่ือให้บรรลุ เป้าหมายที่ถูกก าหนดไว้  และการเรียนรู้ร่วมกัน
สภาพแวดล้อมที่ทั่วถึงและเชื่อมโยงกันท าให้เกิดการมีส่วนร่วม ส่งผลให้เกิดการโต้ตอบกันระหว่าง
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นักศึกษาและน าไปสู่การเรียนรู้ร่วมกัน จะเห็นได้อย่างชัดเจนว่า การพัฒนาโลกเสมือนจริงเป็นสื่อการ
เรียนการสอนที่สามารถพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะทักษะการสื่อสาร (การ
พูดและการเขียน) 

 
กำรเตรียมเครือข่ำยส่ือสำร อุปกรณ์และ กำรใช้โปรแกรมประยุกตเ์ซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 

ผู้พัฒนาระบบควรต้องทราบถึงข้อก าหนดของเครื่องคอมพิวเตอร์ซ่ึงครอบคลุมฮาร์ดแวร์ และ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่จ าเป็น เพ่ือป้องกันปัญหาที่อาจเกิดขึ้น  ระหว่างการใช้งาน เช่น ลักษณะภูมิ
ประเทศท่ีเป็นสีเทาบนหน้าจอ การหยุดทันทีหลังจากเดินหรือบินที่ล่าช้า  บางส่วนของร่างอวตารมอง
ไม่เห็นจนกว่าจะมีการเคลื่อนที่ตัวอวตาร (Avatar) มีลักษณะสีเทาไม่มีสวมใส่เสื้อผ้า และอ่ืน ๆ จึงมี
ความจ าเป็นที่ผู้พัฒนาต้องเข้าใจถึงความต้องการของระบบเพ่ือให้ผู้ใช้ สามารถใช้ได้อย่างเต็ม
ประสิทธิภาพ  

 1. ระบบอินเทอร์เน็ต   
        ในการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต สามารถท าได้ทั้ง 5 แบบคือ  1) การเชื่อมต่อแบบ Dial Up  2) 
การเชื่อมต่อแบบ DSL (Digital Subscriber Line) เป็นเทคโนโลยีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตความเร็ว
สูงโดยใช้สายโทรศัพท์ธรรมดาที่สามารถใช้ อินเทอร์เน็ตและใช้โทรศัพท์ปกติได้พร้อมกัน ซึ่งการ
เชื่อมต่อ DSL Modem ต้องติดตั้ง Lan Card หรือ Ethernet Adapter Card ไว้ที่เครื่อง
คอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ซึ่งความเร็วนั้นเพียงพอต่อการใช้เซคคันด์ไลฟ์ (Second 
Life)  3) การเชื่อมต่อแบบเคเบิล (Cable) เป็นการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตโดยผ่านสายเดียวกับ Cable 
TV  จึงสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตไปพร้อม ๆ กับการดูทีวีได้ ซึ่งการเชื่อมต่อ Cable Modem ต้อง
ติดตั้ง Lan Card หรือ Ethernet Adapter Card ไว้ที่เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ต  ซึ่งความเร็วนั้นเพียงพอต่อการใช้เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 4) การเชื่อมต่อแบบไร้
สาย (Wireless) เป็นการเชื่อมต่อที่ไม่ได้ใช้สายสัญญาณ ต่อตรงเข้าเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งความเร็ว
นั้นเพียงพอต่อการใช้เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ยกเว้น กรณีที่มีการใช้พร้อมกันหลายๆเครื่อง จึง
เกิดการใช้สัญญาณร่วมกันจนเป็นเหตุที่ท าให้เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ล่าช้า และ 5) การเชื่อมต่อ
แบบไฟเบอร์ออฟติก และในการพัฒนาครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตแบบไฟเบอร์ออ
ฟติกเพราะมีความเร็วเพียงพอต่อการใช้เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)  
           2. คอมพิวเตอร์ 

ส าหรับผู้ใช้ ระบบปฎิบัติการไมโครซอฟท์วินโดวส์ (Windows) สามารถใช้ เซคคันด์ไลฟ์ 
(Second Life) บนวินโดวส์วิสตา (Vista) ได้โดยไม่มีปัญหาต้องติดตั้งการ์ดแสดงผลที่มีไดร์เวอร์เป็น
ปัจจุบัน ส าหรับโปรเซสเซอร์หรือหน่วยประผลที่เรียกว่าซีพียู (CPU) มีความส าคัญมากต่อฮาร์ดแวร์ 
เพราะต้องท าหน้าที่ในการประมวลผลข้อมูล ซึ่งซีพียูตั้งแต ่800 MHz ขึ้นไปก็สามารถใช้ได้ แต่จะให้ดี
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ควรใช้ตั้งแต่ 1.66 GHz ขึ้นไป และถ้าจะให้ประสิทธิภาพดีขึ้นหน่วยความจ า (Memory) หรือ RAM 
ควรมีที่ 256 MB ขึ้นไป ซึ่งลินเดนแล็บเห็นว่าควร มีRAM อย่างน้อย 1 กิกะไบต์ (GB) ส่วนการ์ด
แสดงภาพ เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) สนับสนุน nVidia GeForce 2; GeForce 4 MX; และ ATI 
Radeon 8500, 9250 หรือการ์ดแสดงภาพที่ดีกว่า ส่วนการ์ดแสดงภาพที่เป็นส่วนหนึ่งของ 
เมนบอร์ด จ าเป็นต้องมีการ์ดแสดงภาพที่มี RAM onboard อย่างน้อย 128 Mb  ส าหรับผู้ที่ต้องการ
ใช้คอมพิวเตอร์แมคอินทอช (Macinthosh) ให้ศึกษาในรายละเอียดเพ่ิมเติม 
           3. การตั้งค่าเพ่ือประสิทธิภาพสูงสุด  ปฏิบัติตามล าดับดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. การปรับเปลี่ยนบางส่วน 
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สามารถปรับปรุงประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์เพ่ือให้ได้ใช้เซคคันด์ไลฟ์ (Second 

Life) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ การตั้งค่ากล่องโต้ตอบ โดยเลือก  Edit  ⇒  Preferences  
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                       2. แท็บท่ัวไป (General tab) มีรายละเอียดตัวเลือก ดังนี้ 
 

ค าสั่งสถานที่เริ่มต้น  (Start Location) ช่วยให้สามารถระบุต าแหน่งที่อวตาร  
(Avatar) เริ่มต้นเมื่อเข้ามาในเซคคันด์ไลฟ์ (Second  Life) ค าสั่งสถานที่ล่าสุดของฉัน (My 
Last Location) คือ สถานที่ที่อยู่ที่ต าแหน่งสุดท้ายเมื่อเข้าสู่ระบบ  ค าสั่งบ้านฉัน (My  
Home)  ทุกครั้งที่เข้าสู่ระบบจะเริ่มต้นที่บ้านฉัน และสามารถตั้งค่าต าแหน่งบ้านฉันโดยการ

เลือก World ⇒ Set ค าสั่งการแสดงชื่ออวตาร ปรากฏขึ้นเหนือศีรษะอวตารนั้นเป็นค่า
เริ่มต้นสามารถปรับเปลี่ยนได้โดย ค าสั่งห้าม(Never) จะซ่อนชื่ออวตารอ่ืน ๆ บนหน้าจอ 
ค าสั่งแสดงชั่วคราว (Show Temporarily) ชื่ออวตาร (Avatar) จะแสดงขึ้นไม่กี่วินาทีแล้ว
หายไป  ค าสั่งเสมอ (Always) นี้ชื่ออวตาร (Avatar) ปรากฏขึ้นเหนือศีรษะและคงอยู่ ค าสั่ง
ชื่ออวตารขนาดเล็ก (Small Avatar Names)  อักษรจะแสดงในขนาดเล็กลง ภาษาที่มีอยู่ใน
ในเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) อาจไม่ครอบคลุมทุกภาษา 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. แท็บกราฟิก (Graphics tab)  มีรายละเอียดดังนี้ 
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ความละเอียดของจอภาพ (Display Resolution)  สามารถระบุว่าต้องการให้เซคคันด์ไลฟ์ 
(Second Life)  ที่ปรากฏบนคอมพิวเตอร์อย่างไร สามารถสลับไปมาระหว่างหน้าต่างและโหมดเต็ม
หน้าจอโดยการกด Alt + Enter บนเครื่องคอมพิวเตอร์ และตัวเลือก + Enter บน Mac  ความ
ละเอียดรายการแบบย่อส่วน (Full screen Aspect Ratio (Width/Height) เป็นการเลือกความ
ละเอียดในการแสดงเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) แบบเต็มหน้าจอมีอัตราส่วน(กว้าง/สูง) สาม
ตัวเลือกที่ใช้ได้แก่ 4: 3, 5: 8 และ 16: 9 โดยมีค่าเริ่มต้นอัตราส่วน 4: 3 ส าหรับจอแบบทั่วไป หรือ 
อัตราส่วน 5: 8 (1280 x 1024 ) ส าหรับจอแอลซีดี และส าหรับจอภาพไวท์สกรีนที่มีอัตราส่วน 16: 9 
แตเ่ลือก Auto Detect เป็นทางเลือกออกท่ีดีที่สุดในการตั้งค่าที่ดีที่สุด  
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

4. แท็บกราฟิกแบบละเอียด (Graphics Detail tab) 
 

1) ค าสั่งกราฟิก เช่น เชดเดอร์(shaders) แสดงการสะท้อนที่มีรายละเอียดของกราฟิก เช่น 
แสงสะท้อนและเงาท าให้เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) สมจริงยิ่งขึ้น  

2) ค าสั่งบั๊มแมปปิ้งและเงา (Bump mapping and Shiny) สามารถเห็นรายละเอียด
เพ่ิมเติมเกี่ยวกับพ้ืนผิวและเงาวัตถจุึงท าให้สถานทีส่วยงามขึ้น  

3) ค าสั่งรายละเอียดภูมิประเทศ (Terrain Detail) ตั้งค่ารายละเอียดกราฟิกของภูมิศาสตร์
ในเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) พ้ืนผิวพร่ามัวเมื่อตั้งค่าต่ า ในทางตรงกันข้ามพ้ืนผิวมีความคมชัดกว่า
เมื่อตั้งค่าสูง   
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5. แท็บเสียงและวิดีโอ (Audio & Video tab) ค าสั่งเสียงและภาพมีดังนี้ 

 
1) ค าสั่งปิดเสียงเป็นการปิดเสียงในเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)   
2) ค าสั่งปิดเสียง (Mute Audio) เลือกค าสั่งนี้เพ่ือปิดเสียงทุกอย่างในเซคคันด์ไลฟ์ (Second 

Life)  รวมทั้งเพลงและเสียงการพิมพ์  
3) ค าสั่งควบคุมหลัก (Master) เป็นตัวเลื่อนควบคุมหลักของเสียงทั้งหมดในเซคคันด์ไลฟ์ 

(Second Life)  
4) ค าสั่งเพลง (Music)  ควบคุมความดังของเพลงที่ก าลังเล่นอยู่ในเซคคันด์ไลฟ์ (Second 

Life) ค าสั่งสื่อ (Media) ควบคุมความดังของสื่อที่ก าลังเล่นอยู่ในเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) เช่น 
ภาพยนตร์ ค าสั่งเสียงสนทนา (Voice) ควบคุมความดังของเสียงของอวตารอ่ืน ๆ เมื่อก าลังสนทนากับ
เรา  

5) ค าสั่งเสียง (Sound) ควบคุมความดังเสียงของเสียงทั้งหมดในเซคคันด์ไลฟ์ (Second 
Life) ปรับเปลี่ยนไม่มีผลต่อระดับเสียงของการสตรีมเพลงและวิดีโอเพียงช่วยให้เสียงแบ็คกราว 
(Background) เงียบลงได้  

6) ค าสั่งเสียงรอบข้าง (Ambient) การควบคุมระดับเสียงเสียงโดยรอบ  
7) ค าสั่งยูไอ (UI)  ค าสั่งนี้จะควบคุมปริมาณของเสียงเมื่อคุณได้รับ IM   
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6. แท็บข้อความแชท (Voice Chat tab) 

 
1) ค าสั่งบนข้อความแชทแท็บส าหรับการสื่อสารกับอวตารอ่ืนๆขนาดตัวอักษร (Chat Font 

Size) ค าสั่งนี้จะเปลี่ยนขนาดของข้อความที่ปรากฏกล่องการแชท  
2) ค าสั่งสีแชท (Chat Color)  การตั้งค่าเพ่ือเปลี่ยนสีของข้อความในกล่องแชทและประวัติ

แชท  
3) ค าสั่งแชทคอนโซล (Chat Console) ค าสั่งนี้จะก าหนดวิธีการคอนโซลแชทโดยแชทจะ

จางหายหลังจากท่ีจ านวนวินาทีหรือจ านวนบรรทัด หรือ ยิ่งมีความทึบมากขึ้นในแชทคอนโซล  
4) ค าสั่งทางเลือกการแชท (Chat Option) ค าสั่งนี้เป็นการเลือกการพูดคุยใช้ความกว้าง

แบบเต็มหน้าจอ ท าให้การปิดการแชทหลังจากการกดปุ่มรีเทิร์น (return)   
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7. แท็บเสียงสนทนา (Voice Chat tab) 
ค าสั่งบนแท็บเสียงสนทนา คุณสามารถพูดคุยแบบกลุ่มหรือแบบส่วนตัว โดยการเลือกค าสั่ง

เปิดใช้งานการแชทด้วยเสียง (EnableVoice Chat)  ได้ยินเสียงพูดคุยจากต าแหน่งของกล้อง  ได้ยิน
การสนทนาในที่สาธารณะจากต าแหน่งที่อวตารอยู่ สนทนาจากการควบคุมเสียงของไมโครโฟน 
สนทนาในความเป็นส่วนตัวจะสามารถรับสายเสียงจากคนที่อยู่ในรายชื่อเพ่ือนเท่านั้น  
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8. แท็บการสื่อสาร (Communication tab) 
  1) ค าสั่งการสื่อสารเป็นการแสดงสถานะออนไลน์ (Profile Online Status)   

2) ค าสั่ง IM เป็นค าสั่งการตั้งค่าส าหรับข้อความ IM ส่วนบุคคลระหว่างเราและอวตารอ่ืน ๆ 
ในเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) รวมถึงการส่ง IM ไปยังอีเมล์ และรวม IM ในประวัติการ 
         4. การใช้โปรแกรมประยุกต์ เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) เพ่ือสร้าง Object ทีใ่ช้โปรแกรม 

ประยุกต ์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
 

 4.1 การสร้างพริ้ม   
สิ่งแรกทีผู่้พัฒนาต้องรู้เกี่ยวกับสิ่งต่างๆ ในเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) คือผู้ใช้จะเป็นผู้สร้าง

ทั้งหมดยกเว้นตัวอวตารพ้ืนฐาน เช่น ทิวทัศน์ที่น่าสนใจ รถยนต์ เสื้อผ้าที่น่าสนใจ และทรงผม สิ่ง
เหล่านี้สร้างขึ้นมาโดยใช้รูปทรงเรขาคณิตที่เรียกว่า พริ้ม (prims) คือกลุ่มรูปทรงเรขาคณิตพ้ืนฐาน
จ านวนหนึ่งที่ใช้ในการสร้างสิ่งต่างๆในเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ซึ่งสามารถปรับแต่งได้ทุกชิ้น 
และเม่ือน าพริ้มมารวมกันผู้พัฒนาสามารถสร้างสิ่งต่างๆ อย่างสร้างสรรค์โดยไม่มีที่สิ้นสุด รวมถึงการ
ปรับขนาด พ้ืนผิว สี และ ความสว่าง การสร้างพริ้มม ี4 ขั้นตอนดังนี้  
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1. คลิกขวาบนพื้นดินและเลือกเมนสูร้าง (Build) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

            

 
 
 
 

2. การเลือกเครื่องมือ 
เ 
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ครื่องมือจะปรากฏขึ้นและเคอร์เซอร์จะกลายเป็นไม้กายสิทธิ์  นอกจากนี้ยังสามารถไปที ่  

เมนูบาร์ เลือกสร้าง (Build) ⇒ Select Build Tool ⇒ Create Tool 
 
 

        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. การเลือกรูปร่างพริ้ม (prims)   
การเลือกรูปร่างพริ้ม (prims) ที่ต้องการ โดยเลือกปุ่มรูปร่าง และคลิกบนพ้ืนดินด้วย               

ไม้กายสิทธิ์ รูปร่างที่เลือกจะปรากฏขึ้น  
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4. การปรับเปลี่ยนพริ้ม (prims) 
1) การปรับเปลี่ยนโดยการย้าย, หมุน และขยาย  โดยย้ายพริ้มไปข้างหน้าหรือย้อนกลับ ไป

ทางขวาหรือซ้าย และขึ้นหรือลง จะถูกแสดงโดย แกน X, Y และ Z ตามล าดับ  คลิกขวาที่พริ้ม 
(prims)  เลือกแก้ไขจากเมนูเครื่องมือแก้ไขปรากฏขึ้น เลือกลูกศรตามแกน X, Y และ Z   

2) การหมุนพริ้ม (prims)  คลิกขวาที่พริ้ม (prims)  เลือกแก้ไขจากเมนูเครื่องมือแก้ไข
ปรากฏขึ้น เลือกค าสั่งหมุน (Rotate) โค้งสีปรากฏรอบพริ้ม (prims)  คลิกสีในโค้งรอบพริ้ม (prims) 
จะเกิดการหมุนได้ 360 องศา 
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5. การขยาย (Stretch) 
 โดยการคลิกขวาที่  พริ้ม (prims)  เลือกแก้ไขจากเมนูเครื่องมือแก้ไขปรากฏขึ้น เลือกปุ่ม

ขยาย (Stretch) จุดสีปรากฏรอบ  พริ้ม (prims) คลิกจุดสีและลากตามขนาดที่ต้องการเพ่ือเป็นการ
ขยายพริ้ม (prims)  แต่ถ้าต้องการขยายรูปร่าง  พริ้ม (prims) เท่ากันให้ท าการลากจุดขยายสีขาว  
การขยายพ้ืนผิว (Stretch Texture) และขยายพ้ืนผิวของพริ้มโดยรวม  การสแนป (snap) เป็นการ
ตั้งค่าความสัมพันธ์ของการผสานในแต่ละระดับ   

 
4.2 การตั้งค่าพริ้ม (Prims)   
ผู้พัฒนาจะต้องเป็นเจ้าของพ้ืนที่ จึงสามารถด าเนินการตั้งค่าต่างๆ ได้ ถ้าต้องการดูคุณสมบัติ  

พริ้ม (prims) นั้นๆ ให้คลิกปุ่มข้อมูลเพ่ิมเติม (More info) จะแสดงถึงสถานที่ตั้ง ขนาด เนื้อหา  และ
พ้ืนผิวที่น าไปใช้กับพริ้ม (prims)   มีข้ันตอนดังนี ้
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1. เมนแูท็บท่ัวไป (General Tab) 
 เมนูแท็บทั่วไป จะแสดงข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับพริ้ม (prims)  เช่น ใครเป็นผู้สร้างและเป็น

เจ้าของ และใช้ส าหรับการตั้งค่าสิทธิ์ในพริ้ม (prims)  
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2. แท็บออบเจค (Object Tab) 
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แท็บออบเจค แสดงให้เห็นถึงขนาดที่แน่นอน ต าแหน่ง การล็อก ตั้งค่าการหมุน  ตั้งค่าความ
โปร่งหรือทึบเพ่ือไม่ให้เดินผ่าน  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

3. แท็บคุณลักษณะ (Feature Tab) 
 ใช้ในการตั้งและปรับเปลี่ยนองค์ประกอบกราฟิกทีว่างอยู่ด้านบนของพริ้มทั้งหมดหรือเฉพาะ

ส่วนที่เจาะจง นี่คือวิธีการที่ท าให้สิ่งทีถู่กสร้างข้ึนในเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) มีความสวยงาม 
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4. การควบคุมโปร่งใส (Transparency) 
 

ถ้าตั้งค่าเป็น 0  พริ้ม (prims)  เป็นสีขาวขุ่น ถ้าตั้งที่ 90 พริ้มจะมองไม่เห็น การตั้งค่าความ
สว่าง (Full Bright) การตั้งค่าให้ปรากฏความสว่างในความสว่างและความมืด ความมันวาว 
(Shinnies) สามารถเลือกการสะท้อนหรือมันวาวของ พริ้ม (prims)  จากระดับไม่มี ต่ า กลาง และสูง 
ความไม่เรียบ (Bumpiness) ลักษณะของพ้ืนผิวที่ผู้พัฒนาเลือกให้วัตถุที่สร้างมีความแตกต่างกันเช่น
อิฐ, ผนังหรือปูนปั้น การท าซ้ าต่อเมตร (Repeats per meter) ก าหนดระยะพ้ืนผิวในการท าซ้ าบน  
พริ้ม องศาหมุน (Rotation degrees) สามารถก าหนดองศาการหมุนของพ้ืนผิวออฟเซท (Offset)  
ตั้งค่าแนวตั้งและแนวนอนพ้ืนผิวด้านต่างๆ ของพริ้ม 
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5. การเช่าและซื้อพ้ืนที่ 
ผู้ที่เป็นสมัครสมาชิกแบบเสียค่าใช้จ่าย (Premium Account) สามารถเช่าพ้ืนที่ใน  เซคคันด์

ไลฟ ์(Second Life) ได้ไม่ว่าจะเป็นการเช่า อพาร์ทเม้นต์ หรือบ้าน จนถึงการเช่าที่ดิน และการสร้าง
บ้านของตนเอง การเช่าพ้ืนที่อาจเช่าจากบริษัทลินเดนแล็บ (Linden Lab) หรือเช่าจากอวตารอีกตน
หนึ่งก็ได้ ซึ่งการเช่าพ้ืนที่จากอวตารอีกตนหนึ่งจะไม่มีสัญญาอย่างเป็นทางการส่วนค่าเช่าก็ขึ้นอยู่กับ
ผู้ให้เช่าโดยการจ่ายเป็นรายสัปดาห์ หรือเป็นรายเดือน แล้วแต่ข้อตกลงของทั้ง 2 ฝ่าย กรณีต้องการ
เช่าจากอวตารอีกตนหนึ่งให้ใช้ปุ่มค้นหา (Search button) เลือกการโฆษณา (Classifieds) แล้วเลือก
การเช่าที่ดิน (Land Rental) เมื่อเลือกสิ่งที่ต้องการได้แล้วประสานงานกับอวตารที่เป็นเจ้าของ  การ
ซื้อพ้ืนที่ในเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) สามารถเลือกซื้อจากอวตารที่เป็นเจ้าของพ้ืนที่ หรือซื้อจาก
ลินเดนแล็บได้โดยตรง ทั้ง 2 กรณีมีข้อแตกต่างกันในเรื่องผลประโยชน์ และข้อก าหนด ก่อนที่จะ
ตัดสินใจซื้อพ้ืนที่ ให้ตั้งค าถามก่อนว่า 1) มีความต้องการซื้อหรือแค่เช่าก็เพียงพอแล้ว 2) จะซื้อพ้ืนที่
เปล่า หรือซื้อพ้ืนที่พร้อมสิ่งปลูกสร้าง จะสร้างสิ่งต่างๆเอง จ้างคนอ่ืน หรือซื้ออาคารที่สร้างเสร็จแล้ว 
3) งบประมาณที่ตั้งไว้จะเพียงพอหรือไม่ 4) จะเป็นเจ้าของแต่เพียงผู้เดียวหรือมีคนอ่ืนด้วย  ซึ่งพ้ืนที่มี 
2 ลักษณะ คือ พ้ืนที่ที่ลินเดนแล็บดูแลและเป็นเจ้าของ การประสานงานต้องติดต่อกับลินเดนแล็บ
โดยตรง และพ้ืนที่ที่บริษัทหรือเจ้าของที่เป็นเอกชนได้ซื้อจากลินเดนแล็บไว้ก่อนแล้ว การซื้อพ้ืนที่จาก
อวตารอ่ืนที่เป็นเจ้าของพ้ืน ที่ให้เลือกปุ่มค้นหา (Search button) เลือกแท็บพ้ืนที่ ที่ขาย (Land 
Sales tab) เลือกรูปแบบเช่น พ้ืนที่ที่มีการประมูล พ้ืนที่ที่ขายจากพ้ืนที่ของ    ลินเดนแล็บ พ้ืนที่ที่
ขายในเกาะส่วนตัว หรือจะเลือกทุกรูปแบบก็ได้ แล้วเลือกการเรทติ้งของพ้ืนที่ในลักษณะ PG only, 
Mature only หรือ PG & Mature เลือกราคาที่ต้องการซื้อในสกุลเงินลินเดน ดอล์ล่าร์ เลือกขนาด
และค้นหา จากนั้นประสานกับเจ้าของพ้ืนที่ ในกรณีที่ต้องการซื้อจากลินเดนแล็บ ให้ไปที่เว็บไซด์ 
www.secondlife.com เลือก Get Virtual Land link จากนั้นด าเนินการตามขั้นตอนเพ่ือซื้อพ้ืนที่ 
เกาะ หรือดินแดน 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ประสานงานกับ ลินเดนแล็บโดยตรง และผู้เลือกซื้อดินแดนที่มี

พ้ืนที่ส่วนตัว พร้อมอาคาร 2 หลัง และเฟอร์นิเจอร์บางส่วน (Themed Private Region) จากนั้น 

ด าเนินการตามขั้นตอน  เมื่อตัดสินใจซื้อดินแดนแล้ว  จะได้รับการประสานงานจากลินเดนแล็บเพ่ือ

ยืนยันข้อมูล พร้อมกับส่งเอกสารที่เกี่ยวข้องในกรณีเป็นสถาบันการศึกษา ซึ่งลินเดนแล็บจะมีส่วนลด

ให้หลังได้รับการตรวจสอบเอกสาร และยืนยันการจ่ายเงินแล้วบริษัทจะใช้เวลาประมาณ 2-3 สัปดาห์ 

ในการสร้างให้ผู้วิจัยได้พร้อมใช้งาน  ขั้นตอนการเช่าและซื้อพ้ืนที่ตามล าดับดังนี้ 
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1. เลือก Purchasing Land 
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2. เลือก Buy Land 
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3. เลือก Buy  a Themed Private Region 
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4. เลือก Continue 
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5. เลือก Choose Full Region  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. กรอกข้อมูลตามข้ันตอนจนครบรายการ 
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กำรพัฒนำโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ส ำหรับหน่วยกำรเรียนรู้ 

 
  การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์วิชาหลักการตลาด ส าหรับนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) สาขาการตลาด หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-3 มีรายละเอียด ดังนี้ 
 หน่วยที่ 1  การใช้งานโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) เป็นสื่อในกิจกรรมการ
เรียนรู้ ได้แก่ เกาะ Cypris Chat และ Caleclon Oxbridge Gateway และเกาะ IAN and AMYS  
Amusement Park มีข้ันตอนในการค้นหาเกาะต่าง ๆ ตามข้ันตอนดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. คลิกเลือกเมนู World 
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2. เลือก Search 
  



 

 

129 

 จากนั้นใส่ชื่อเกาะที่ต้องการค้นหาหลังจากนั้น ให้เลือก Teleport เพ่ือจะไปที่สถานที่ดังกล่าว   
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. จะปรากฏข้อมูลดังภาพ จากนั้นเลือกเกาะที่ต้องการ 
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4. ใส่ชื่อเกาะที่ต้องการค้นหาในช่อง Search 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
5.  เลือกเทเลพอร์ทไปยังเกาะที่ต้องการ  
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หน่วยที่ 2 กำรประยุกต์ทักษะกำรแก้ปัญหำ และทักษะกำรสื่อสำร กับส่วนประสมทำง

กำรตลำด (4 P’s) 
 
หน่วยที่ 2  มอบหมายให้นักศึกษาเข้าศึกษาข้อมูลในแกลอรี่ในอาคารซิกเซ็นท์ (Sixth 

Sense) วีดีโอกรณีศึกษา ที่ได้จัดท าเป็นวีดีโอที่น า Link จาก YouTube มาเชื่อมโยงในเซคคันด์ไลฟ์ 
และการน าเสนอผลงานที่ Meeting Island โดยการให้นักศึกษาท า Presentation นอกโปรแกรม 
และให้บันทึกภาพเป็นสกุล JPG หรือ PNG จากนั้นให้นักศึกษาส่งข้อมูลทั้งหมดมายังผู้วิจัย เพ่ือท า
การ Upload ข้อมูลลงในโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการสร้าง
แกลอรี่ความรู้ มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
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1. การซื้อบอร์ด ป้ายหรือ object ต่างๆ  ต้องซื้อด้วยสกุลเงินลินเดนดอลล่าร์  
    โดยเข้าไปที่เมนู Buy  
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        2. กรอกจ านวนลินเดนดอลล่าร์ที่ต้องการ เลือก Buy      Shop เมนู Second Life   
            Marketplace จะปรากฏขึ้น ค้นหาในสิ่งที่ต้องการน ามาใช้เป็นองค์ประกอบในเซคคันด์ไลฟ์ 
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3.  การซื้อบอร์ด ป้ายหรือ object ต่างๆ ที่ต้องการ กรอกข้อมูลลงในช่อง Keywords 
              และเลือกสินค้า  
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    4.  สินค้าจะอยู่ในช่อง Direct Item จากนั้นเลือก สิ่งที่เราต้องการแล้วน าไปวางในต าแหน่งที่  
        ต้องการสร้างสิ่งนั้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
5. การน ารูปไปวางบน  Object ที่สร้างขึ้นเองหรือที่ซื้อมา  เลือก Upload Image              
   รูปจะถูกบันทึกในไฟล์ Textures  วางรูปที่ Object   
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           ส าหรับแกลอรี่ความรู้ ผู้วิจัยได้ซื้อและสร้าง บอร์ด ป้าย ทีวี เพ่ือน ามาใช้ในการบอกเส้นทาง
และให้ข้อมูลต่างๆ กับนักศึกษา เพ่ือให้มีข้อมูลปรากฏในป้ายบอร์ด ผู้วิจัยได้จัดท ารูปขึ้นจาก
โปรแกรม Power Point เมื่อได้ข้อมูลครบถ้วน จึงได้แปลงข้อมูลทั้งหมดเป็นสกุล JPG หรือ PNG 
จากนั้นท าการ Upload รูปทั้งหมดไปอยู่ในโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)  โดยท า
การเลือกรูปที่อยู่ในกล่อง Inventory มาวางบนบอร์ด ป้ายต่างๆ ตามวัตถุประสงค์  ดังตัวอย่าง
ต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 1.บอร์ดข้อมูลความรู้เกี่ยวกับทักษะการแก้ปัญหา 
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2. บอร์ดความรู้ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
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3. บอร์ดความรู้ทักษะการสื่อสาร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
4. บอร์ดความรู้ เกี่ยวกับส่วนประสมทางการตลาด 
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4. ป้ายบอกเส้นทางในโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
5.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. แกลอรี่ความรู้ในโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์(Second Life) ที่สมบูรณ์  
              ผู้เรียนพร้อมเข้าใช้งาน 
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7. แกลอรี่ความรู้ในโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ที่สมบูรณ์  
              ผู้เรียนพร้อมเข้าใช้งาน 

การท าวีดีโอเพ่ือน า Link วางกับทีวีนั้น เป็นการน าวีดีโอที่จัดสร้างขึ้นไป Upload ขึ้น 
YouTube ซึ่งผู้วิจัยมีบัญชี YouTube เป็นของตนเอง จากนั้นน า Link ทีได้มาวางในกล่องค าสั่งที่
ต้องการ  มีขั้นตอนดังนี้  

 
 
 
 
 
 

       
 
 
 
 
 
 

 
 
 

1. เลือก Object (จอทีวี)  คลิกขวา        Edit 
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2. เลือก Texture         Materials 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



 

 

142 

3. เลือก Media 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. เติม URL ใน Home page 
การสร้าง Search engine ในโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
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1. เลือก Object คลิกขวา       Edit      Texture         Materials        Media 
เติม URL ใน Home page  ซึ่งเป็นการด าเนินการตามข้ันตอนเหมือนการสร้างวีดีโอ 

หน่วยที่ 3 กำรจัดแสดงสินค้ำ  
  

ผู้วิจัยสร้างโจทย์เพ่ือให้นักศึกษาวิเคราะห์และน าความรู้การจัดแสดงสินค้ามาจัดให้ถูกตาม
องค์ประกอบ โดยผู้วิจัยได้ท าการเลือก Object มาจ านวนหนึ่งแล้ว ให้นักศึกษาเลือก Object โดยใช้
เมนูการปรับเปลี่ยน Object ตามวิธีการที่ได้กล่าวมาในข้างต้น  
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1. การจัดแสดงสินค้าโดยผู้เรียนในโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. ผลงานการจัดแสดงสินค้าโดยผู้เรียนในโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
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ค ำแนะน ำส ำหรับผู้สอน  
การใช้งานโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ในหน่วยการเรียนรู้ ผู้สอนจ าเป็น

ที่จะต้องเข้าใจเรื่องที่เก่ียวกับการจัดการเรียนการสอน โดยการด าเนินการดังนี้ 
 1. วิเคราะห์ผู้เรียน จัดเตรียมห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ และจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ทีเ่อ้ือต่อการเรียนรู้ 

2. การวางแผนการบริหารชั้นเรียนให้สอดคล้องกับรูปแบบหรือวิธีการจัดการเรียนรู้ 
3. การวางแผนการจัดการเรียนรู้ในแต่ละครั้ง มีขั้นตอนส าคัญ คือ ก าหนดจุดประสงค์ 

ประเมินพฤติกรรมหรือความสามารถของผู้เรียน ก าหนดวิธีการสอน และประเมินผล 
4. ก าหนดเนื้อหาสาระการเรียนรู้การใช้งานในโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second 

Life) 
5. ก าหนดกิจกรรม เน้นกิจกรรมที่ผู้เรียนได้ลงมือในหน่วยการเรียนจ านวน 3 หน่วย 

ประกอบด้วย  
 

หน่วยที่ 1 การใช้งานโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)   
 ผู้สอนได้ก าหนดกิจกรรมในการจัดการเรียนการสอนตามล าดับดังนี้ 

1. ผู้สอนแจกคู่มือการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) นักศึกษาศึกษา
ข้อมูลรายบุคคลจากคู่มือ ผู้สอนอธิบายความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับโปรแกรมประยุกต์ เซคคันด์ไลฟ์ 
(Second Life) ความรู้พ้ืนฐานการใช้งานและควบคุมอวตาร การเรียนรู้ฟังก์ชั่นต่างๆ เช่น ความรู้
เกี่ยวกับบราวเซอร์ (Browser) แผนที่ (Map) การเทเลพอร์ท (Teleport) การสื่อสารด้วยเสียงและ
ข้อความเมนูค้นหา (Search) และแถบโปรไฟล์ (Profile) 

2. นักศึกษาจดบันทึกสรุปความรู้ ลงทะเบียนสมัครเข้าใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ 
(Second Life) ตามค าอธิบายจากคู่มือการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ปฏิบัติ
ตามคู่มือการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 

3. ผู้สอนมอบหมายให้นักศึกษาศึกษาแหล่งเรียนรู้ในโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ 
(Second Life) ให้ไปตามเกาะที่ก าหนดไว้ จ านวน 3 เกาะ ได้แก่  1) เกาะ Cypris Chat  2) เกาะ 
Caledon Oxbridge Gateway และ 3) เกาะ IAN AND AMYS Amusement Park   โดยมีขั้นตอน
ดังนี้ 

1. กดปุ่ม     บนแถบเมนูขวา 
2. พิมพ์คียเ์วิรด์ชื่อสถานที่ เช่น Cypris Chat หรือค าท่ีเกี่ยวข้องลงในช่องค้นหา 

ด้านขวาบนของวิวเวอร์แล้วกดปุ่ม enter 
3. หน้าต่างค้นหาเปิดขึ้นมา คลิกท่ีแถบ Places เพ่ือให้ผลการค้นหาแสดงเฉพาะ 
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สถานที่เท่านั้น 
4. คลิกท่ีรายชื่อสถานที่ที่ปรากฎขึ้นมาเพ่ืออ่านรายละเอียด  หากต้องการเทเล 

พอรท์ก็เพียงแค่กดปุ่ม Teleport ที่อยู่ในหน้าต่างเดียวกัน 
5. คลิกท่ีแถบ Teleport History ซึ่งแสดงรายชื่อสถานที่ที่คุณเคลื่อนเทเลพอรท์ 

มาล่าสุดเรียงตามเวลา 
6. ดับเบ้ิลคลิกที่ชื่อสถานที่ๆ ต้องการเทเลพอรท์เพ่ือท าการย้ายอวตารไปสถานที่ 

นั้นๆ  
   4. ผู้สอนให้นักศึกษาไปที่เกาะ Cypris Chat เดินไปที่บอร์ดชื่อ Touch to Teleport เลือก 
Beginner Listening and Reading Activity และสรุปว่าได้เรียนรู้อะไรบ้างจากกิจกรรมบนเกาะ 
Cypris Chat นักศึกษาไปที่เกาะ Caledon Oxbridge Gateway ส ารวจและเข้าไปที่ College of 
Finding หาบอร์ด Search และเติมค าลงในช่องว่าง “The search system works much like a 
______.” และสรุปว่าได้เรียนรู้อะไรบ้างจากกิจกรรมบนเกาะ Caledon Oxbridge Gateway ให้
นักศึกษาไปที่เกาะ IAN AND AMYS Amusement Park และสรุปว่าได้เรียนรู้อะไรบ้างจากกิจกรรม
บนเกาะ IAN AND AMYS Amusement Park    
 จากการจัดกิจกรรมตามหน่วยการเรียนผู้เรียนได้ข้อค้นพบความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรม
ประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) เป็นการทดสอบทักษะการแก้ปัญหาและเมื่อรู้ถึงปัญหาที่พบ 
ผู้เรียนองค์ความรู้มาแก้ไขและการสื่อสาร ผ่านแบบสะท้อนความคิด 
 

หน่วยที่ 2 การประยุกต์ใช้ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมทาง
การตลาด (4P’s)  
 ผู้สอนจ าเป็นที่จะต้องเข้าใจเรื่องที่เกี่ยวกับเนื้อหาด้านวิชาหลักการตลาด และการใช้ 
โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ในการจัดการเรียนการสอน ต้องมีการวิเคราะห์
ผู้เรียนเพ่ือเป็นการวางแผนการเรียนรู้ รวมถึงการบริหารชั้นเรียนให้สอดคล้องกับรูปแบบหรือวิธีการ
จัดการเรียนรู้แต่ละครั้ง การใช้แก้ปัญหาและทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)  
ผ่านโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ต้องมีการวางแผนการจัดการเรียนรู้ในแต่ละครั้ง 
มีขั้นตอนส าคัญ คือ ก าหนดจุดประสงค์ ประเมินพฤติกรรมหรือความสามารถของผู้เรียน ก าหนด
วิธีการสอน และประเมินผล การวิเคราะห์ข้อมูลของผู้เรียน เพ่ือจัดกลุ่มผู้เรียนตามความรู้
ความสามารถ และก าหนดเนื้อหาสาระการเรียนรู้ การใช้แก้ปัญหาและทักษะการสื่อสารกับส่วน
ประสมทางการตลาด (4P’s)  ผ่านโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) โดยผู้เรียนศึกษา
ความรู้ตามแหล่งเรียนรู้ที่ก าหนด คือ เกาะ Pasanusornbangkae Conference Center โดยการ
เทเลพอรท์ (Teleport) ศึกษาแกลเลอรีความรู้และปฏิบัติตามใบมอบหมาย 
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 1. ก าหนดกิจกรรม ผู้สอนก าหนดกิจกรรมที่ผู้เรียนได้คิดและลงมือปฏิบัติ ได้ศึกษาข้อมูลจาก
แหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย บนเกาะ Pasanusornbangkae Conference Center  โดยน าข้อมูลหรือ
ความรู้นั้นมาสังเคราะห์เป็นความรู้หรือเป็นข้อสรุปของตนเอง สร้างผลงานที่เกิดจากการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนที่มีความหลากหลายตามความสามารถ โดยวิธีวิเคราะห์กรณีศึกษาส่วนประสมทางการตลาด 
(4P’s)  (Marketing Mix) ผ่านกระบวนการแก้ปัญหา (Problem-solving Skills)  และทักษะการ
สื่อสาร(Communication Skills) จากกรณีศึกษา เรื่อง  Wild World for Fun  และ วิเคราะห์
กรณีศึกษาส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)  (Marketing Mix) ผ่านกระบวนแก้ปัญหา (Problem-
solving Skills) และทักษะการสื่อสาร (Communication Skills) จากกรณีศึกษา เรื่อง รีลอนช์
ไอศกรีมช็อคเชค โดยผู้เรียนสามารถสืบค้นความรู้จากการเชื่อมโยงไปสู่ Search Engine 

2. ส าหรับแกลเลอรีความรู้ ครูผู้สอนได้จัดท าข้ึนตามหัวข้อตามก าหนดการสอน และสร้าง ใน
รูปแบบ PowerPoint และบันทึกให้เป็นไฟล์ JPEC หรือ PGN จากนั้นจึงส่งให้ผู้พัฒนาด าเนินการ
น าเข้าสู่โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ หรือ ผู้สอนศึกษาข้อมูลจากคู่มือผู้พัฒนาในหัวข้อการน ารูปไป
วางบน  Object ที่สร้างขึ้นเอง หรือที่ซื้อมา  เลือก Upload Image  รูปจะถูกบันทึกในไฟล์ 
Textures  วางรูปที่ Object  เพ่ือน ามาใช้ในการบอกเส้นทางและให้ข้อมูลต่างๆ กับนักศึกษา เพ่ือให้
มีข้อมูลปรากฏในป้ายบอร์ด ตามการประยุกต์ใช้ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสารกับ ส่วน
ประสมทางการตลาด (4P’s)  ตามภาพ  
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1 บอร์ดข้อมูลความรู้เกี่ยวกับทักษะการแก้ปัญหา  ในรูปแบบ PowerPoint 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2 บอร์ดความรู้ทักษะความคิดสร้างสรรค์  ในรูปแบบ PowerPoint 
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3 บอร์ดความรู้ทักษะการสื่อสารในรูปแบบ PowerPoint 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

  4 บอร์ดความรู้ เกี่ยวกับส่วนประสมทางการตลาด ในรูปแบบ PowerPoint 
 
 
 
 
 
 

 
 

      
 
 
 
 
 
 
 
  

 

 



 

 

150 

5  นักศึกษา ศึกษาข้อมูลจากแกลเลอรีความรู้ 
ศึกษาข้อมูลจากแกลเลอรีความรู้เกี่ยวกับทักษะการแก้ปัญหา (Problem-solving Skills) 

และทักษะการสื่อสาร (Communication Skills) ชั้น1 อาคารซิกเซ็นท์ (Sixth Sense) นักศึกษา
ศึกษากรณีศึกษาเรื่อง Wild World For Fun และเรื่องรีลอนช์ไอศกรีมช็อคเชค ชั้น 1 อาคารซิก
เซ็นท์ (Sixth Sense) นักศึกษาลงมือปฏิบัติกิจกรรม การส ารวจ และค้นหาสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ ตาม
ขั้นตอนของทักษะการแก้ปัญหา (Problem-solving Skills) และทักษะการสื่อสาร 
(Communication Skills) โดยให้นักศึกษาวิเคราะห์ในแต่ละขั้นของทักษะการแก้ปัญหากับส่วน
ประสมทางการตลาด (4P’s)  การประยุกต์ใช้  สามารถสืบค้นความรู้จากการเชื่อมโยงไปสู่ Search 
Engine โดยมีสรุปประเด็น ส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

  6. ศึกษากรณีศึกษาผ่านวีดีโอ  
นักศึกษา ศึกษาวีดีโอโดยเชื่อมกับ YouTube ซึ่งผู้สอนได้จัดเตรียมไว้ผ่านการใช้งาน

โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) โดยคลิกที่วีดีโอ 
  



 

 

151 

 
 
 
 
 
 

   
 
 
 
 
 

 

 7.  ป้ายบอกเส้นทางในเซคคันด์ไลฟ์เชื่อมโยงไปสู่ Search Engine 
นักศึกษาวิเคราะห์ในแต่ละขั้นของทักษะการแก้ปัญหากับส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)  

สามารถสืบค้นความรู้จากการเชื่อมโยงไปสู่ Search Engine โดยมีสรุปประเด็น ส่วนประสมทาง
การตลาด (4P’s)  

 
   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

8. นักศึกษา ศึกษาความเพ่ิมเติมผ่าน Search Engine ในเซคคันด์ไลฟ์ 
นักศึกษาศึกษาความเพ่ิมเติมผ่าน Search Engine ในเซคคันด์ไลฟ์ โดยการพิมพ์ข้อความ 

ที่ต้องการศึกษาลงในบอร์ดตามที่ต้องการศึกษ  
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า 
 
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

9. ภาพผลงานนักศึกษาผ่านโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
ผู้เรียนเรียนรู้จากกรณีศึกษา ส่งผลงานให้ผู้สอน Upload Image รูปและวางบนจอน าเสนอ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

10. น าเสนอผลงานผลงานที่ Meeting Island 
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ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ด้วยตนเองโดยเรียนรู้จากกรณีศึกษาและเสนอข้อค้นพบโดยผู้สอนสุ่ม
ตัวแทนกลุ่ม น าเสนอผลงานผลงานที่ Meeting Island 

หน่วยที่ 3 การจัดแสดงสินค้า ผู้สอนจ าเป็นที่จะต้องเข้าใจเรื่องท่ีเกี่ยวกับการจัดการเรียนการ
สอนเรื่องการจัดแสดงสินค้าโดยใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ต้องวิเคราะห์
ผู้เรียนเพ่ือก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับผู้เรียนรวมถึงการก าหนดกิจกรรมที่ฝึกผู้เรียนได้
คิดและลงมือปฏิบัติ ได้ศึกษาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย น าข้อมูลหรือความรู้นั้นมา
สังเคราะห์เป็นความรู้หรือเป็นข้อสรุปของตนเอง ผลงานที่เกิดจากการเรียนรู้ของผู้เรียนอาจมีความ
หลากหลายตามความสามารถ ภายใต้เงื่อนไขที่ก าหนดในการสร้างผลงานการจัดแสดงสินค้าใน
โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)  และฝึกการใช้งานเมนูควบคุม ตามล าดับดังนี้  

1. การปรับเปลี่ยนโดยการย้าย, หมุน และขยาย  โดยย้ายพริ้มไปข้างหน้าหรือย้อนกลับ ไป
ทางขวาหรือซ้าย และขึ้นหรือลง จะถูกแสดงโดย แกน X, Y และ Z ตามล าดับ  คลิกขวาที่พริ้ม 
(prims)  เลือกแก้ไขจากเมนูเครื่องมือแก้ไขปรากฏขึ้น เลือกลูกศรตามแกน X, Y และ Z   

2. การหมุนพริ้ม (prims)  คลิกขวาที่พริ้ม (prims)  เลือกแก้ไขจากเมนูเครื่องมือแก้ไข
ปรากฏขึ้น เลือกค าสั่งหมุน (Rotate) โค้งสีปรากฏรอบพริ้ม (prims)  คลิกสีในโค้งรอบพริ้ม (prims) 
จะเกิดการหมุนได้ 360 องศา 

 
 
 

 
   
 
 
 
 
 
 
 
 

 
11.  การปรับเปลี่ยนพริ้ม (prims) 
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12.  การขยาย (Stretch) 
 

การขยาย (Stretch) โดยการคลิกขวาที่  พริ้ม (prims)  เลือกแก้ไขจากเมนูเครื่องมือแก้ไข
ปรากฏขึ้น เลือกปุ่มขยาย (Stretch) จุดสีปรากฏรอบ  พริ้ม (prims) คลิกจุดสีและลากตามขนาดที่
ต้องการเพ่ือเป็นการขยายพริ้ม (prims)  แต่ถ้าต้องการขยายรูปร่าง  พริ้ม (prims) เท่ากันให้ท าการ
ลากจุดขยายสีขาว การขยายพ้ืนผิว (Stretch Texture) และขยายพ้ืนผิวของพริ้มโดยรวม                
การสแนป (snap) เป็นการตั้งค่าความสัมพันธ์ของการผสานในแต่ละระดับ   

4.  ผู้สอนก าหนดอุปกรณ์การใช้ในการจัดแสดงสินค้าให้กับผู้พัฒนา เพ่ือจัดซื้อ น ามาใช้ใน
กิจกรรมการเรียน เช่น ชั้นวาง ตู้โชว์สินค้า อาหาร และก าหนดรูปแบบการจัดแสดงสินค้าของ
นักศึกษา ต้องแตกต่าง โดดเด่น และสามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้ดีกว่าคู่แข่ง 

5.  นักศึกษาต้องน าส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)  มาเป็น องค์ประกอบในการ
สร้างสรรค์ ประกอบด้วย1) ผลิตภัณฑ์ (Product)  2) ราคา (Price)  3) การจัดจ าหน่าย (Place) 
เลือกช่องทางการจัดจ าหน่าย และ 4) การส่งเสริมการขาย (Promotion) เลือกรูปแบบการส่งเสริม
การขาย (Promotion) ที่เหมาะสมกับประเภทของผลิตภัณฑ์ สามารถใช้เครื่องมือการติดต่อสื่อสาร
ทางการตลาดเพ่ือแจ้งข่าวสาร จูงใจ สร้างทัศนคติ และพฤติกรรมการซื้อสินค้า  ส่วนประสมการ
ส่งเสริมการตลาด ประกอบด้วย 4 ประการคือ การโฆษณา การขายโดยใช้พนักงานขาย การส่งเสริม
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การขาย การให้ข่าวและการประชาสัมพันธ์ จัดกิจกรรมส่งเสริมการขายภายใต้การจัดงาน “You Can 
Do by Clean Food” เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) และน าเสนอผลงานรายบุคคล 

6.  นักศึกษาออกแบบการจัดแสดงสินค้าลงในแบบน าเสนอผลงานภายในเวลา 90 นาท ี
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
                        13.  ผลงานการออกแบบการจัดแสดงสินค้าของนักศึกษา 

 เมื่อนักศึกษาออกแบบการจัดแสดงสินค้าเรียบร้อยแล้ว ให้น าเสนอผลงานจากใบน าเสนอ
ผลงานโดยการสุ่มตัวแทนกลุ่มจากผู้สอน  ก าหนดการส่งงานนักศึกษามีเวลาในการท างานตาม      
ใบมอบหมายงานที่ 1 นี้เป็นเวลา เวลา 90 นาท ี 

ผู้ ส อนก าหนดบทบาทของตน เอง  โ ดย เป็ นตั วกลา งที่ จ ะท า ให้ เ กิ ดการ เ รี ย นรู้                   
การสร้างระบบและการสื่อสารกับผู้เรียนให้ชัดเจน การสร้างระบบควบคุม ก ากับ ระหว่างการใช้
โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)  จากข้อมูลทั้งหมดที่ได้กล่าวมา การใช้ทักษะการ
แก้ ไขปัญหา   ทั กษะความคิ ดสร้ า งส ร รค์ และทั กษะการสื่ อ ส าร  กับส่ วนประสมทาง
การตลาด  (4P’s)  ผ่านโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) เพ่ือสร้างผลงานการจัดแสดง
สินค้าในโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ผู้เรียนได้รับการพัฒนาก่อให้เกิดทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์และทักษะการสื่อสาร สามารถน ามาประยุกต์ในการเรียน และสร้างสรรค์ผลงาน
การจัดแสดงสินค้าได้อยากหลากหลาย 
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คู่มือ 

กำรใช้เซคคันด์ไลฟ์ส ำหรับผู้เรียน 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
แปลและเรียบเรียงจำก 

 
Second Life (SL) ;  

Second Life Thailand Fan Site (tSL) 
ค.ศ. 2016 
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คู่มือเซคคันด์ไลฟ์(Second Life) 
 

เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) เป็นโปรแกรมจ าลองสังคม 3 มิติหรือโลกเสมือนจริง (Virtual 
World) เป็นโปรแกรมซึ่งนักศึกษาสามารถสมัครเข้าร่วมใช้งานได้ฟรี หลังจากลงทะเบียนสมัครผ่าน
เข้าไปนักศึกษาจะได้ควบคุมอวตาร (Avatar) หรือตัวละครเสมือนหนึ่งตนโดยสามารถใช้อวตาร 
(Avatar) ของนักศึกษาท่องเที่ยวไปยังโลกของเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) พบปะเพ่ือนฝูงชอปปิ้ง
เที่ยวเล่นท ากิจกรรมต่างๆ ในตอนเริ่มต้น แต่หลังจากเริ่มคุ้นเคยกับโปรแกรมนักศึกษาอาจจะเริ่มใช้
อวตารไปสมัครหางานท า เข้าฟังงานสัมมนาต่าง ๆ สมัครโปรแกรมเรียนภาษาหรือกระทั่งเปิดธุรกิจ
ขายสินค้าในโลกเสมือนจริงและส าหรับการวิจัยครั้งนี้ได้น า เซคคันด์ไลฟ์ (Second life) มาใช้ใน
กระบวนการเรียนรู้กับนักศึกษา เพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นโดยมีขั้นตอนการสมัครพ้ืนฐานการใช้
งานและการควบคุมอวตาร ดังนี้ 

ขั้นตอนกำรสมัคร Second Life 
ขั้นตอนที่ 1 เข้าเว็บไซต์ https://join.secondlife.com เพ่ือเริ่มสมัครจะปรากฏอวตารดังรูป 
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ขั้นตอนที่ 2 เลือกอวตารและคลิกปุ่ม จะปรากฏหน้าจอเพ่ือให้ใส่ชื่ออวตาร 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนที่ 3 ตั้งชื่ออวตารเป็นภาษาอังกฤษในช่องว่างและคลิก เพ่ือตรวจสอบว่าตั้งชื่อ
ซ้ ากับคนอ่ืนหรือไม่ ถ้ามีต้องเปลี่ยนชื่อใหม่ หากไม่ซ้ าจะปรากฏค าว่าIt’s Available แสดงขึน้มา    

ให้คลิกปุ่ม ซึ่งชื่ออวตารจะเป็นUsername ในการเข้าโปรแกรมเซคคันด์ไลฟ์ (Second 
life) 
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ขั้นตอนที่ 4 กรอกข้อมูลพื้นฐานในช่องว่างเพ่ือสร้างบัญชีการใช้โปรแกรมโดย 
 Email  : ใส่อีเมล์ที่ใช้งานจริงใช้ในการติดต่อกับฝ่ายอ านวยความสะดวกกรณีรหัสผ่านหาย 
 Date of Birth :ใส่วันเดือนปีเกิด 
 Password :ตั้งรหัสผ่านในการเข้าใช้งานเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) 
 Security Question :ตั้งค าถามส่วนตัวกรณีลืมรหัสผ่าน 
 Security Answer :ตั้งค าตอบส าหรับค าถามส่วนตัว 

 เมื่อกรอกข้อมูลครอบแล้วคลิก  
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ขั้นตอนที่ 5 เลือกแบบการเป็นสมาชิก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เลือก Free และคลิก หากต้องการท าธุรกิจหรือซื้อที่ดินสามารถอัพเกรด       
เป็น Premium ได้ภายหลัง 
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ขั้นตอนที่ 6 ดาวน์โหลดโปรแกรมเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) 

 เมื่อสมัครแล้วจะปรากฏหน้าต่างให้ดาวน์โหลดโปรแกรมให้คลิก
เพ่ือใช้งานต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
พื้นฐำนกำรใช้งำนและกำรควบคุมอวตำร 
กำรเข้ำใช้โปรแกรม 
 เมื่อดาวน์โหลดโปรแกรมเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) แล้วสามารถเข้าโปรแกรม           

โดยคลิก จะปรากฏหน้าต่างให้ใส่ชื่ออวตารที่ตั้งไว้และรหัสผ่านแล้วคลิก  

 
 
กำรควบคุมอวตำร 

 คลิกเลือก ที่เมนูค าสั่งจะปรากฏกล่องค าสั่งหากต้องการเดินคลิกท่ี

วิ่งคลิกท่ี และบินคลิกที่  
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 กำรควบคุมกำรเดิน 
1. ใช่ปุ่ม ขึ้น-ลง-ซ้ำย-ขวำ บนคีย์บอร์ดหรือ 
2. ใช้ปุ่ม W-A-S-D บนคีย์บอร์ดหรือ 

3. กดท่ีปุ่ม  เลือกลูกศรเพ่ือเดินไปในทิศทางที่ต้องการ 
 
 กำรควบคุมกำรวิ่ง  

1. กดท่ีปุ่ม  เลือกลูกศรเพ่ือวิ่งไปในทิศทางที่ต้องการ 
2. กดปุ่ม Ctrl+R บนคีย์บอร์ดถ้ากดอีกครั้งจะสลับกับไปโหมดเดินตามปกติ 
 
 กำรควบคุมกำรบิน 

1. กดท่ีปุ่ม  เลือกลูกศรเพ่ือบินไปในทิศทางที่ต้องการกดท่ีปุ่ม stop flying เพ่ือหยุดบิน 
2. กดปุ่ม PageUp ค้างไว้เพ่ือบินและกดปุ่ม PageDown ค้างไว้เพ่ือหย่อนตัวลงบนพ้ืนดิน 

 
 

กำรนั่ง 
1. คลิกขวำที่วัตถุใดๆ ที่คุณต้องการนั่ง 
2. จะมีเมนูค าสั่งโต้ตอบโผล่ขึ้นมาให้เลือกไปที่ Sit Here 
** ไม่ใช่วัตถุทุกชนิดที่สามารถนั่งได้วัตถุที่นั่งได้จะมีค าสั่ง sit here ขึ้นมาอัตโนมัติ 
 

กำรยืน 
 เมื่อเรานั่งบนวัตถุใดๆ จะมปีุ่มStand โผล่มาท่ีบริเวณขอบจอด้านล่าง คลิกที่ปุ่มดังกล่าว 
เพ่ือบังคับอวตารให้ยืน 
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กำรควบคุมมุมกล้อง 
1. ควบคุมด้วยเมนูค ำสั่ง 
 1.1. กดท่ีปุ่ม  ขอบล่างของจอ 
 1.2. จะพบเมนูควบคุมมุมกล้องปรากฏขึ้นมา 

  - เลือกปุ่ม เพ่ือควบคุมมุมกล้อง 2 แบบดังนี้ 

   - Orbit Camera  ส าหรับหมุนกล้องทั่วไปพร้อมแถบซูม 

   - Pan Camera ส าหรับสไลด์กล้องออกด้านข้างพร้อมแถบซูม 

  - Preset  เป็นการล็อคมุมกล้อง4 แบบที่เซทไว้อัตโนมัติ 

  - View Object  เป็นโหมดส าหรับซูมดูวัตถุอ่ืนๆในฉากกล้องจะไม่โฟกัสที่ 
ตัวอวตาร (Avatar) ในโหมดนี้ 
 1.3. เลือกทดสอบมุมกล้องที่คุณต้องการ คลิกที่ลูกศรต่ำงๆในเมนูเพ่ือเปลี่ยนมุมกล้องที่คุณ
ต้องการ 
 1.4. หากคุณเผลอหมุนกล้องจนมันจมหายไปหรือหลุดออกนอกฉากไปให้กดปุ่มEsc (ปุ่มซ้าย
บนสุดของคีย์บอร์ด) เพ่ือยกเลิกกล้องจะถูกรีเซตกลับมาที่มุมมองเริ่มต้น 
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2. ควบคุมด้วยคีย์บอร์ด 
 2.1. กดปุ่ม Alt ค้ำงไว้ แล้วคลิกที่วัตถุใดๆ ก็ได้ในฉาก แล้วลองขยับเมาส์ไปมาเพ่ือเลื่อนมุม
กล้อง 
 2.2. กดปุ่ม Alt+Ctrl ค้ำงไว้ แล้วคลิกท่ีวัตถุใดๆ ก็ได้ในฉาก แล้วลองขยับเมาส์ไปมาเพ่ือ
เลื่อนมุมกล้อง 
 2.3. กดปุ่มEsc (ปุ่มซ้ายบนสุดของคีย์บอร์ด) เพ่ือยกเลิกมุมกล้องในขณะนั้นและรีเซท
กลับมาที่มุมมองเริ่มต้น 

 
กำรเคลื่อนย้ำยอวตำร (Avatar)หรือเทเลพอร์ทอวตำร (Avatar)  
 การเทเลพอร์ท Avatar ไปสถานที่ต่างๆ ท าได้หลายวิธี 
1. เทเลพอร์ทด้วย Browser เพียงแค่ก็อปปี้ลิงค ์SLurl จากเว็บไซต์ไปใส่ในแถบบราวเซอร์แล้วกด 
ปุ่ม enter ก็จะเทเลพอร์ทไปสถานที่นั้นๆ ทดลองก็อปปี้ลิงค์เหล่านี้ไปทดสอบในวิวเวอร์ของคุณดู 
http://maps.secondlife.com/secondlife/SL%20DiscoveryIsland%20Public3/50/128/31 
http://maps.secondlife.com/secondlife/Welcome%20Island%20Public3/28/226/25 
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2. พิมพ์ชื่อเกาะลงในบราวเซอร์ เช่น พิมพ์ชื่อเกำะลงไปตรงๆ Pasanusornbangkae conference 
แล้วกดปุ่ม enter  
 หากชื่อเกาะที่คุณพิมพ์นั้นมีอยู่ในเซคันด์ไลฟ์โปรแกรมจะเทเลพอร์ท อวตารไปที่นั้นเอง แต่
ในกรณีที่คุณพิมพ์ ผิดหรือพิมพ์ชื่อไม่ถูกต้อง หน้าต่างค้นหาจะถูกเปิดขึ้นมาแทน 

 
3. เทเลพอร์ทด้วยLandmark โดยเรียกได้สองช่องทาง 

 - กดปุ่ม บนแถบเมนูขวาเพื่อเปิดแถบ My Landmark ทดลองดับเบิ้ลคลิกแลนด์
มาร์คอันใดอันหนึ่งมันจะเป็นการเทเลพอร์ทอวตารคุณไปสถานที่นั้นๆ 
 - หากคุณเพ่ิมแลนด์มาร์คไว้ในแถบลัด (บริเวณใต้บราวเซอร์) ก็คลิกที่แลนด์มาร์คนั้นๆเพ่ือ 
เทเลพอร์ท 
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4. เทเลพอร์ทด้วยแผนที่World Map  
 4.1. กดปุ่ม Ctrl+M เพ่ือเปิดแผนที่ขึ้นมา  
 4.2. คลิกซ้ายท่ีต าแหน่งใดๆก็ได้บนแผนที่  
 4.3. กดปุ่ม Teleport เพ่ือยืนยันการเทเลพอร์ท 

 
 

5. เทเลพอร์ทด้วยการค้นหาสถานที่  
 5.1. ทดลองพิมพ์คีย์เวิร์ดชื่อสถานที่เช่น Pasanusornbangkae conference หรือค าท่ี
เกี่ยวข้องลงในช่องค้นหาด้านขวาบนของวิวเวอร์แล้วกดปุ่มenter  
 5.2. หน้าต่างค้นหาเปิดขึ้นมาคลิกท่ีแถบ Places เพ่ือให้ผลการค้นหาแสดงเฉพาะสถานที่
เท่านั้น 
 5.3. คลิกท่ีรายชื่อสถานที่ที่ปรากฏขึ้นมาเพ่ืออ่านรายละเอียด 
 5.4. หากต้องการเทเลพอร์ทก็เพียงแค่กดปุ่ม Teleport ที่อยู่ในหน้าต่างเดียวกัน 
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6. เทเลพอร์ทด้วยTeleport History 

 6.1. กดปุ่ม บนแถบเมนูขวา  
 6.2. คลิกท่ีแถบ Teleport History ซึ่งแสดงรายชื่อสถานที่ที่คุณเคยเทเลพอร์ทมาล่าสุด
เรียงตามเวลา 
 6.3. ดับเบิลคลิกท่ีชื่อสถานที่ๆ ต้องการเทเลพอร์ทเพ่ือท าการย้ายอวตารไปสถานที่นั้นๆ 
 

 
 
กำรถ่ำยภำพ 

 1. กดปุ่ม บนแถบเมนูซ้ายหรือ Ctrl+Shift+s แสดงรายละเอียดการบันทึกและส่งภาพ 

 2. คลิกท่ี ซึ่งแสดงรายละเอียดของภาพถ่าย 

 3. คลิกลูกศร เลือกSave As จะปรากฏหน้าต่าง ให้สามารถตั้งชื่อ File ภาพ
และบันทึกภาพไว้ใน Drive ที่ต้องการ 
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********************เซคคันด์ไลฟ ์(Second life)******************** 
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2.4  ผลประเมินความสอดคล้องของแผนการเรียนรู้การพัฒนาโลกเสมือนเพื่อเสริมสร้าง

ทักษะท่ีจ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 

       ผลการประเมินความสอดคล้องของโลกเสมือนโดยผู้วิจัยน าสื่อโลกเสมือนให้ผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 3 คน ตรวจสอบความสอดคล้อง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านองค์ประกอบการใช้งานเบื้องต้น ด้านของ
สถานการณ์กับแผนการจัดการเรียนรู้ และด้านของสถานการณ์กับทักษะที่ต้องการประเมิน สรุปได้
ดังนี้ 
 
ตารางที่ 11 ผลการประเมินความเหมาะสมของโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษาโดยผู้เชี่ยวชาญ 

ด้านความเหมาะสม 
ผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1 2 3 1 2 3 1 2 3 

1. ด้านองค์ประกอบการใช้งานในโปรแกรม     
   เซคคันด์ไลฟ์ เบื้องต้น 

√  √  √  √  √  √  √  √  √  

2.ด้านสถานการณ์ในโลกเสมือนกับ  
  แผนการจัดการเรียนรู้ 

√ √ √ √ √ √ √ √ √ 

3. ด้านสถานการณ์ในโลกเสมือนกับทักษะ 
   ที่ต้องการประเมิน 

√ √ √ √ √ √ √ √ √ 

 
 จากตารางที ่11 ผลการประเมินความสอดคล้องของโลกเสมือนของผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน
พบว่าโดยรวมผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 คนเห็นว่าโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษามีความเหมาะสมทั้ง 3 ด้าน 
  
ตอนที่ 3 ผลการทดลองใช้โลกเสมือนเพื่อเสริมสร้างทักษะท่ีจ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 

ผลการทดลองการใช้โลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษากับ
นักศึกษา แบ่งเป็น 4 ส่วน คือ  

3.1 ผลการทดสอบการใช้โลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 
 ผู้วิจัยน าผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไข แผนการจัดการเรียนรู้และได้
น าไปทดสอบใช้กับนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปีที่ 2 สาขาการตลาด ของ
วิทยาลัยเทคโนโลยีพณิชยการภาษานุสรณ์บางแค จ านวน 4 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการทดลอง 
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เมื่อเดือน กุมภาพันธ์ 2559  ผลการทดสอบพบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่าสื่อโลกเสมือน 
มีความแปลกใหม่ ดึงดูดความสนใจ กระตือรือร้น และตื่นเต้น หลังจากลงทะเบียนสมัครผ่านเข้าไป 
ทุกคนจะได้ควบคุมอวตาร (Avatar) หรือตัวละครเสมือนหนึ่งตน โดยนักศึกษาสามารถใช้อวตาร
ท่องเที่ยวไปยังโลกของ Second Life เกาะต่างๆ พบปะเพ่ือนฝูง  สามารถบูรณาการเข้ากับการเรียน
การสอนได้เป็นอย่างดี ในช่วงการทดลองใช้งานจริงนักศึกษาเห็นว่าการใช้งานโลกเสมือนค่อนข้างมี
ปัญหากับการใช้งานระบบ Internet ซึ่งใช้การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตแบบไร้สาย (Wifi) ท าให้การใช้
งานโลกเสมือนไม่ต่อเนื่องและล่าช้า นักศึกษาเสนอแนะว่าควรปรับปรุงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ให้เร็วขึ้น  ส่วนเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้อุปกรณ์เสริมและระบบปฏิบัติการทันสมัย ส่วนโปรแกรมโลก
เสมือน ขั้นตอนการใช้งานง่ายสามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง ช่วงแรกมีการใช้งานล่าช้าอยู่บ้างเนื่องจาก
เป็นช่วงการใช้งานใหม่ เช่น การควบคุมอวตาร  ส่วนสถานการณ์ที่ใช้ สินค้าที่ให้เลือกจัดแสดงสินค้า 
สอดคล้องกับทักษะการแก้ปัญหา ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และนักศึกษาทุกคนสามารถสื่อสารโดย
การพูดและการเขียนได ้ 
 3.2  ผลการทดลองใช้โลกเสมือนเพื่อเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 
 ผู้วิจัยทดลองใช้โลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวะศึกษากับ
กลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปีที่ 2 สาขาการตลาด วิทยาลัย
เทคโนโลยีพณิชยการภาษานุสรณ์บางแค จ านวน 16 คน เมื่อเดือน มีนาคม 2559 โดยผู้สอน
ประสานงานกับอาจารย์ของนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงระดับชั้นปีที่ 2 สาขาการตลาดขอ
ความร่วมมือในการทดลองและขออนุญาตใช้สถานที่พร้อมทั้งอุปกรณ์ในการเตรียมความพร้อมกับ
กลุ่มตัวอย่างก่อนการทดลองชี้แจงวัตถุประสงค์และขอความร่วมมือในการวิจัย 
 3.2.1 ผลการประเมินทักษะที่จ าเป็นจากโลกเสมือนเพื่อเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็น
ของนักศึกษาอาชีวศึกษาในภาพรวมของทักษะ 3 ด้าน 
 
ตารางที่ 12 คะแนนก่อนการทดลองใช้โลกเสมือนที่พัฒนาทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 

ทักษะที่จ ำเป็นของนักศึกษำ
อำชีวศึกษำ 

MAX MIN 
X  S.D. แปลผล 

ทักษะการแก้ปัญหา 5.00 1.00 3.13 1.15 ปานกลาง 
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 6.00 2.00 3.81 1.11 ปานกลาง 
ทักษะการสื่อสาร 10.00 1.00 4.44 2.58 ปานกลาง 

  
 จากตารางที ่12 พบว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลองใช้โลกเสมือนที่พัฒนาทักษะที่จ าเป็นของ
นักศึกษาอาชีวศึกษา ด้านทักษะการแก้ปัญหามีค่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง ( X  =3.13, 
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S.D.=2.52) ทักษะความคิดสร้างสรรค์ มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง ( X =3.81, S.D. = 1.11) 
และทักษะการสื่อสาร มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง ( X = 4.44,     S.D. = 2.58)      
ตารางที่ 13 คะแนนหลังการทดลองใช้โลกเสมือนที่เสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 

ทักษะที่จ ำเป็นของ
นักศึกษำอำชีวศึกษำ 

MAX MIN 
X  S.D. แปลผล 

ทักษะการแก้ปัญหา 7.00 5.00 6.19 0.54 มากที่สุด 
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 9.00 6.00 7.50 1.21 มากที่สุด 
ทักษะการสื่อสาร 12.00 8.00 9.81 1.05 มากที่สุด 

  
จากตารางที ่13 พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองใช้โลกเสมือนที่พัฒนาทักษะที่จ าเป็นของ

นักศึกษาอาชีวศึกษา ด้านทักษะการสื่อสารมีคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุดอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 9.81,     
S.D. = 1.50) รองลงมา คือ ทักษะความคิดสร้างสรรค์มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =7.50, 
S.D. = 1.21) และทักษะการแก้ปัญหา มีคะแนนเฉลี่ยต่ าที่สุดอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 6.19,    
S.D. = 0.54) 

ผลการใช้โลกเสมือนที่เสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาผู้วิจัยเก็บข้อมูลกับ
นักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงระดับชั้นปีที่ 2 สาขางานการตลาดโดยใช้แบบประเมินก่อน
เรียนและหลังเรียนผลการศึกษาสรุปได้ดังตารางต่อไปนี้  

 
ตารางที่ 14 การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการใช้โลกเสมือนที่เสริมสร้างทักษะ
ที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 

ทักษะที่จ ำเป็น
ของนักศกึษำ
อำชีวศึกษำ 

ก่อนกำรทดลอง หลังกำรทดลอง 
 

t-test MAX MIN 
X  S.D. MAX MIN 

X  S.D. 

ทักษะ 
การแก้ปัญหา 

5.00 1.00 3.13 1.15 7.00 5.00 6.19 0.54 
t = -9.65,  
sig = .00 

ทักษะความคิด
สร้างสรรค ์

6.00 2.00 3.81 1.11 9.00 6.00 7.50 1.21 
t =-8.98,  
sig = .00 

ทักษะการสื่อสาร 10.00 1.00 4.44 2.58 12.00 8.00 9.81 1.05 
t =-7.72,  
sig = .00 

 
 จากตารางที่ 14 พบว่าการเปรียบเทียบผลประเมินทักษะการแก้ปัญหาของนักศึกษา
อาชีวศึกษาระหว่างก่อนและหลังการทดลองใช้โลกเสมือนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
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ระดับ .01 (t = -9.65, sig = .00) โดยคะแนนเฉลี่ยก่อนทดลองเท่ากับ 3.13 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
1.15 และคะแนนเฉลี่ยหลังทดลองเท่ากับ 6.19 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.54    
 การเปรียบเทียบผลประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาอาชีวศึกษาระหว่างก่อน
และหลังการทดลองใช้โลกเสมือน   แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (t =-8.98,    
sig = .00) โดยคะแนนเฉลี่ยก่อนทดลองเท่ากับ 3.81 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.11 และคะแนนเฉลี่ย
หลังทดลอง  เท่ากับ 7.50 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.21  
 และการเปรียบเทียบผลประเมินทักษะการสื่อสารของนักศึกษาอาชีวศึกษาระหว่างก่อนและ
หลังการทดลองใช้โลกเสมือนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (t =-7.72, sig = .00) 
โดยคะแนนเฉลี่ยก่อนทดลองเท่ากับ 4.44 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.58 และคะแนนเฉลี่ยหลังทดลอง
เท่ากับ 9.81 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.05  
  
 3.3 ผลการวิเคราะห์การใช้โลกเสมือนเพื่อเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษาในระหว่างการทดลอง 
  ตามที่ก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ของการจัดกิจกรรมในหน่วยการเรียนที่ 2 และ3 
นักศึกษาได้ท ากิจกรรมกลุ่ม เพ่ือศึกษาจากแกลลอรี่ความรู้และกรณีศึกษา ซึ่งมีการประเมินโดยใช้
แบบประเมินรูบริค (Rubric Scoring) ของทักษะต่างๆ แบบสะท้อนความคิด และใบงานที่ 1-2 
รวมทั้งผลงานการสร้างกรณีศึกษาของนักศึกษาด้วยตนเอง ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามเครื่องมือที่
กล่าวมาแล้วมีดังนี้ 

ผลการประเมินทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา โดยใช้แบบสะท้อนความคิด แบบ
ประเมินงานกลุ่ม และแบบประเมินการน าเสนอในหน่วยที่ 2 มีดังนี้ 

จากแบบสะท้อนความคิด เรื่องการเรียนผ่านโปรแกรมเซคคันด์ไลฟ์ หลังจากลงทะเบียน
สมัครผ่านเข้าไป นักศึกษาจะได้ควบคุมอวตาร หรือตัวละครเสมือนหนึ่งตน ท าให้การเรียนรู้เหมือนได้
เล่นเกมส์ มีสุข สนุก ตื่นเต้น น่าสนใจ โดยนักศึกษาสามารถใช้อวตาร  บังคับคนละหนึ่งตน การ
แต่งตัวอวตารให้ดูดีเข้ากับรสนิยม อารมณ์ของเจ้าของจึงเป็นเหมือนกิจกรรมพ้ืนฐานอย่างหนึ่งที่นี่ 
ทุกๆที่ๆไป นักศึกษาจะได้พบอวตาร หลายหลายรูปแบบ ตั้งแต่ การแต่งตัวหลากหลายอาชีพ หนุ่ม
หล่อ, นางแบบไฮโซ, หุ่นยนต์, มังกร, สัตว์ประหลาดท่องเที่ยวไปยังโลกของเซคคันด์ไลฟ์ (Second 
Life) พบปะเพ่ือนฝูง  เที่ยวเล่นไปตามเกาะที่ถูกก าหนดไว้ในเรื่อง ท ากิจกรรมต่างๆในตอนเริ่มต้น แต่
หลังจากเริ่มคุ้นเคย นักศึกษาก็เริ่มใช้อวตารท่องไปในที่ๆ ต้องการเรียนรู้ การสมัครหางานท า เข้าฟัง
งานสัมนาต่างๆ โปรแกรมการเรียนภาษา ธุรกิจฝากขายสินค้าในโลกเสมือน แต่การใช้เซคคันด์ไลฟ์ก็มี
ข้อจ ากัด ถ้านักศึกษาต้องการอุปกรณ์ที่ใช้ประกอบ ตกแต่งฉาก และตัวละคร นักศึกษาต้องเสีย
ค่าใช้จ่ายในการเป็นสมาชิกแบบมีค่าใช้จ่ายจึงจะซื้ออุปกรณ์ได้ตามความต้องการ  โลกเสมือนเป็นการ
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เชื่อมต่อแบบออนไลน์ เป็นการท างานแบบ Real time ลักษณะอาการที่คอมพิวเตอร์สามารถ
ตอบสนองในช่วงเวลาที่เร็วพอที่คนจะยอมรับได้ ความเสถียรของระบบเครือข่าย การออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ต้องสอดคล้องกับสถานการณ์ ซึ่งผู้สร้าง เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) จะต้อง
ออกแบบให้สอดคล้องกับหลักสูตรการเรียนการสอน ต้องเป็นสิ่งเร้าที่สามารถกระตุ้นความสนใจ
นักศึกษา และเหตุการณ์ที่น ามาก าหนดเป็นเรื่องราวสะท้อนให้เห็นถึงคุณธรรมจริยธรรม ที่ชวนให้
ติดตาม  

 
การประเมินผลสัมฤทธิ์ความรู้ทางการตลาด (4P’s) ได้แก่ ผลิตภัณฑ์ (Product)  ราคา 

(Price) ช่องทางการจัดจ าหน่าย (Place) และการส่งเสริมการตลาด (Promotion) ผู้วิจัยใช้แบบ
ประเมินแบบเลือกตอบ (Multiple Choices) แบบ 5  ตัวเลือก เป็นแบบประเมินก่อนทดลอง หลัง
ทดลอง ซึ่งแบบประเมินดังกล่าว มีความสอดคล้องกับทักษะที่จ าเป็นทั้ง 3 ทักษะ คือ ทักษะการ
แก้ปัญหา ประกอบด้วยการวิเคราะห์ สอดคล้องกับองค์ประกอบ ทักษะการแก้ปัญหาขั้นระบุปัญหา 
การสืบค้นข้อมูลและการแยกแยะข้อมูล แสดงไว้ในข้อค าถามของสถานการณ์ข้อ 1, 2, 5 การ
สังเคราะห์ สอดคล้องกับองค์ประกอบประเมินการแก้ปัญหาแสดงไว้ในข้อค าถามของสถานการณ์ ข้อ 
4, 7 และการประยุกต์ สอดคล้องกับองค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหา ซึ่งความรู้ทางการตลาด (4P’s) 
ที่นักศึกษาใช้ในการแก้ปัญหาประกอบด้วย ความรู้เกี่ยวกับการเลือกผลิตภัณฑ์ การก าหนดราคา  
ช่องทางการจัดจ าหน่าย และการส่งเสริมการตลาด  ทักษะความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วยความคิด
ริเริ่ม แสดงไว้ในข้อค าถามของสถานการณ์ ข้อ 8, 12, 14 ความคิดคล่องแคล่ว แสดงไว้ในข้อค าถาม
ของสถานการณ์ ข้อ 11 ความคิดยืดหยุ่น แสดงไว้ในข้อค าถามของสถานการณ์ ข้อ 9 , 15 และ
ความคิดละเอียดลออ แสดงไว้ในข้อค าถามของสถานการณ์ ข้อ 10 , 13, 16 ซึ่งความรู้ทางการตลาด 
(4P’s) ที่นักศึกษาใช้ในการแก้ปัญหาประกอบด้วย ความรู้เกี่ยวกับการเลือกผลิตภัณฑ์ การก าหนด
ราคา ช่องทางการจัดจ าหน่าย และการส่งเสริมการตลาด  ทักษะการสื่อสาร (ทักษะการพูดและ
ทักษะการเขียน) ผู้ส่งสาร แสดงไว้ในข้อค าถามสถานการณ์ ข้อ 22, 23, 24 สาร แสดงไว้ในข้อค าถาม
สถานการณ์ ข้อ 17, 18, 19 ช่องทางการสื่อสาร แสดงไว้ในข้อค าถามสถานการณ์ ข้อ 20 , 21และ
ผู้รับสาร แสดงไว้ในข้อค าถามสถานการณ์ ข้อ 25, 26, 27 ซึ่งความรู้ทางการตลาด (4P’s) ที่นักศึกษา
ใช้ในการแก้ปัญหาประกอบด้วย ความรู้เกี่ยวกับการเลือกผลิตภัณฑ์ การก าหนดราคา ช่องทางการจัด
จ าหน่าย และการส่งเสริมการตลาด 
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ตารางที่ 15 ผลสัมฤทธิ์ความรู้ทางการตลาด (4P’s) ของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่เป็นกลุ่มทดลอง 
(N=16) 
 

นักศึกษากลุ่ม
ทดลอง 

ผลสัมฤทธิ์
ก่อนทดลอง 

(X) 

ผลสัมฤทธิ์
หลังทดลอง 

(Y) 

คะแนนความ
แตกต่าง 
(Y-X) 

คะแนนเพ่ิมสัมพัทธ์ 
(S= (Y-X)*100 

     F-X 
คนที่ 1 10 24 14 82.35 
คนที่ 2 7 24 17 85.00 
คนที่ 3 8 20 12 63.16 
คนที่ 4 6 22 16 76.19 
คนที่ 5 12 24 12 80.00 
คนที่ 6 10 22 12 70.59 
คนที่ 7 11 26 15 93.75 
คนที่ 8 13 25 12 85.71 
คนที่ 9 12 25 13 86.67 
คนที่ 10 17 24 7 70.00 
คนที่ 11 10 22 12 70.59 
คนที่ 12 9 24 15 83.33 
คนที่ 13 14 25 11 84.62 
คนที่ 14 13 23 10 71.43 
คนที่ 15 17 23 6 60.00 
คนที่ 16 13 23 10 71.43 
ภาพรวม 11.38 23.50 12.12 77.59 

 
หมายเหต ุ:  คะแนนเพิ่มสัมพัทธ์ หมายถึง ร้อยละของพัฒนาการที่ผู้เรียนพัฒนาขึ้นเมื่อเทียบจากผลสัมฤทธิก์่อนทดลอง 
 S   คือ  คะแนนเพิ่มสัมพัทธ์   
 F  คือ  คะแนนเต็มของการวัดทั้งครั้งแรกและครั้งหลัง (คะแนน = 27) 
 X  คือ  คะแนนวัดครั้งแรก  
 Y  คือ  คะแนนวัดครั้งหลัง 

 
 จากตารางที่ 15 พบว่าผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาอาชีวศึกษา(จ านวน 16 คน) โดยรวมมี
คะแนนเพิ่มสัมพัทธ์ หรือ ร้อยละของพัฒนาการของผู้เรียนพบว่านักศึกษาอาชีวศึกษาสามารถพัฒนา
ความรู้เรื่องส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) ได้ร้อยละ 77.59 ของปริมาณที่ควรพัฒนาได้ เมื่อ
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พิจารณาจากค่าคะแนนเพ่ิมสัมพัทธ์ หรือ ร้อยละของพัฒนาการของผู้เรียนแต่ละบุคคลพบว่า 
นักศึกษาอาชีวศึกษาสามารถพัฒนาความรู้ทางการตลาด (4P’s) ได้ร้อยละ 60.00 ถึง 93.75 ของ
ปริมาณที่ควรพัฒนาได้  

จากการใช้โลกเสมือนของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 2 สาขา

การตลาด ได้แบ่งนักศึกษาออกเป็น 4 กลุ่ม ตามหน่วยการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่ 2 เรื่อง การ

ประยุกต์ใช้ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)  โดย

นักศึกษาเข้าไปศึกษาแกลเลอรีความรู้ ในโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) เพ่ือ

วิเคราะห์ส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)  ผ่านกระบวนการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสาร หน่วยที่ 

3 เรื่อง การจัดแสดงสินค้า เพ่ือวิเคราะห์ และประยุกต์ใช้องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์และการ

สื่อสาร กับส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)  ผ่านโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 

โดยให้นักศึกษาสร้างผลงานตามหัวข้อ Can do by clean food  ดังภาพต่อไปนี้  
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ตัวอย่ำงแกลลอรี่ควำมรู้ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3 แกลลอรี่ความรู้ 

ภาพที่ 4 นักศึกษาศึกษาข้อมูลจากแกลลอรี่ความรู้ 
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ผลงำนกำรจัดแสดงสินค้ำ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5ผลงานการจัดแสดงสินค้าของนักศึกษา กลุ่มที่ 1 

ภาพที่ 6 ผลงานการจัดแสดงสินค้าของนักศึกษา กลุ่มท่ี 2 
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 3.4 ผลกำรวิเครำะห์ควำมพึงพอใจของนักศึกษำที่มีต่อโลกเสมือนที่ใช้ในกำรจัดกำรเรียน 
กำรสอน 
 ผู้วิจัยประเมินความพึงพอใจที่มีต่อโลกเสมือนที่เสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษาหลังจากที่นักศึกษาทดลองใช้สื่อโลกเสมือนเรียบร้อยแล้วจ านวนทั้งสิ้น 16 คน             
ผลการศึกษาสรุปได้ดังตารางต่อไปนี้  
 
ตารางที่ 16 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อโลกเสมือนที่เสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นต่อการท างาน
ของนักศึกษาอาชีวศึกษาด้านการออกแบบ 

ข้อที่ รำยกำร 
X  S.D. แปลผล 

1 บทเรียนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.00 0.63 มาก 
2 บทเรียนมีการด าเนินเรื่องน่าสนใจ 3.94 0.68 มาก 
3 บทเรียนออกแบบให้เข้าใจง่ายเมนูไม่ซับซ้อน 3.69 0.79 มาก 
4 บทเรียนมีความเหมาะสมกับระดับของ

นักศึกษา 
4.13 0.50 

มาก 

5 บทเรียนมีผลต่อทักษะการแก้ปัญหาเรื่อง
ส่วนประสมทางการตลาด 

4.00 0.82 มาก 

6 บทเรียนมีผลต่อทักษะความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์เรื่องส่วนประสมทางการตลาด 

4.31 0.60 
มาก 

7 บทเรียนมีผลต่อทักษะการสื่อสารเรื่องส่วน
ประสมทางการตลาด 

4.13 0.81 
มาก 

ภำพรวม 4.03 0.49 มำก 
 
 จากตาราง 16 พบว่าความพึงพอใจที่มีต่อโลกเสมือนท่ีเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษาด้านการออกแบบโดยรวมอยู่ในระดับมาก ( X = 4.03, S.D. = 0.49) เมื่อพิจารณาจ าแนก
รายละเอียด พบว่านักศึกษาเห็นว่าบทเรียนมีผลต่อทักษะความคิดริเริ่มสร้างสรรค์เรื่องส่วนประสม
ทางการตลาดมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดอยู่ในระดับมาก ( X = 4.31, S.D. = 0.60) รองลงมา คือ บทเรียนมี
ความเหมาะสมกับระดับของนักศึกษา และบทเรียนมีผลต่อทักษะการสื่อสารเรื่องส่วนประสมทาง
การตลาดมีค่าเฉลี่ยเท่ากันอยู่ในระดับมาก  ( X = 4.13, S.D. = 0.50 และ0.81 ตามล าดับ) และ
บทเรียนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และบทเรียนมีผลต่อทักษะการแก้ปัญหาเรื่องส่วนประสมทาง
การตลาดมีค่าเฉลี่ยเท่ากันอยู่ในระดับมาก ( X = 4.00, S.D. = 0.63 และ0.82 ตามล าดับ)  
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ตารางที่ 17 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อโลกเสมือนที่เสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นต่อ 
การท างานของนักศึกษาอาชีวศึกษาด้านเนื้อหา 

ข้อที่ รำยกำร 
X  S.D. แปลผล 

1 เนื้อหาครอบคลุมตามวัตถุประสงค์ 4.13 0.50 มาก 
2 ปริมาณเนื้อหาในแต่ละบทเรียนมีความเหมาะสม 3.94 0.68 มาก 
3 ความถูกต้องและความชัดเจนของเนื้อหา 4.00 0.82 มาก 
4 เนื้อหากระตุ้นให้นักศึกษาเกิดความสนใจที่จะ

เรียนรู้ 
4.31 0.48 

มาก 

ภำพรวม 4.09 0.45 มำก 
 
จากตาราง 17 พบว่าความพึงพอใจที่มีต่อโลกเสมือนท่ีเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา

อาชีวศึกษา ด้านเนื้อหาโดยรวมอยู่ในระดับมาก ( X = 4.09, S.D. = 0.45) เมื่อพิจารณาจ าแนก
รายละเอียด พบว่านักศึกษาเห็นว่าเนื้อหากระตุ้นให้นักศึกษาเกิดความสนใจที่จะเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยสูง
ที่สุดอยู่ในระดับมาก ( X  = 4.31, S.D. = 0.48) รองลงมา คือ เนื้อหาครอบคลุมตามวัตถุประสงค์อยู่
ในระดับมาก ( X = 4.13, S.D. = 0.50) และความถูกต้องและความชัดเจนของเนื้อหาอยู่ในระดับมาก 
( X = 4.00, S.D. = 0.82) 
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ตารางที่ 18 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อโลกเสมือนที่เสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นต่อการ
ท างานของนักศึกษาอาชีวศึกษาด้านการออกแบบหน้าจอ 

ข้อที่ รำยกำร 
X  S.D. แปลผล 

1 ความเหมาะสมของการใช้สีพื้นหลังของซุ้มข้อมูล 3.94 0.77 มาก 
2 ความเหมาะสมของขนาดซุ้มข้อมูล 4.38 0.50 มาก 
3 เสียงประกอบและเสียงบรรยายมีความเหมาะสมชัดเจน 4.00 0.73 มาก 
4 ความเหมาะสมของภาพจากวีดีโอกรณีศึกษา 4.00 0.82 มาก 
5 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 3.94 0.77 มาก 
6 ความเหมาะสม/สวยงามของตัวอวตาร 4.50 0.63 มาก 
7 ความละเอียดของภาพ 3.75 0.77 มาก 
8 ความยากง่ายในการเล่นและเรียนรู้สื่อ 3.63 0.96 มาก 
9 ระยะเวลาที่ใช้ในแต่ละบทเรียน 3.63 0.81 มาก 
10 ภาพรวมสื่อกระตุ้นการศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม 4.00 0.89 มาก 
11 สื่อเสริมสร้างความเข้าใจในบทเรียน 3.75 0.68 มาก 
12 สื่อมีส่วนชี้แนะหรือให้ความช่วยเหลือเมื่อผู้เรียนต้องการ 4.19 0.83 มาก 
13 ท่านมีความพึงพอใจสื่อโดยรวม 4.06 0.93 มาก 

ภำพรวม 4.02 0.55 มำก 

 
 จากตาราง 18 พบว่าความพึงพอใจที่มีต่อสื่อโลกเสมือน  ที่เสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของ
นักศึกษาอาชีวศึกษา  ด้านการออกแบบหน้าจอโดยรวม  อยู่ในระดับมาก ( X  = 4.02, S.D. = 0.55) 
เมื่อพิจารณาจ าแนกรายละเอียดพบว่าความเหมาะสม สวยงามของตัวอวตารมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุ ดอยู่ใน
ระดับมาก ( X = 4.50, S.D. = 0.63) รองลงมา คือ สื่อมีส่วนชี้แนะหรือให้ความช่วยเหลือเมื่อผู้เรียน
ต้องการอยู่ในระดับมาก ( X = 4.19, S.D. = 0.83) และมีความพึงพอใจสื่อโดยรวมอยู่ในระดับมาก   
( X = 4.06, S.D. = 0.93) 
 
 



 

 

บทที ่5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา  
โดยใช้การวิจัยเชิงบรรยายและมีการทดลองในส่วนของการประเมินมีวัตถุประสงค์ของการวิจัย  
เพ่ือวิเคราะห์และสังเคราะห์สภาพปัจจุบันเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นต่อการท างานของนักศึกษา
อาชีวศึกษา  พัฒนาโลกเสมือนจริงเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา และ
ประเมินการพัฒนาโลกเสมือนจริงเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 

 
ข้อมูลเอกสาร 
การศึกษาเอกสาร บทความ งานวิจัยข้อมูลเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในประเทศที่มี

การเรียบเรียงไว้ตั้งแต่ พ.ศ. 2525 ถึง 2557 และต่างประเทศที่มีการเรียบเรียงไว้ตั้งแต่ ค.ศ. 1976  
ถึง 2015  ศึกษาโดยแบ่งข้อมูลเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ ทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 สภาพแรงงานไทย
ในปัจจุบันโลกเสมือนจริงและการน าโลกเสมือนจริงมาใช้ทางการศึกษา  

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 1) นักศึกษาที่ก าลังศึกษาอยู่ใน

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาการตลาด ปีการศึกษา 2558 ส านักงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา  ในกรุงเทพมหานคร  จ านวนประชากร รวมทั้งสิ้น 18,064 คน         
2) ผู้ประกอบการที่มีต าแหน่งงานตั้งแต่ระดับหัวหน้างานขึ้นไปที่ปฏิบัติงานอยู่ในสถานประกอบการ
ขนาดกลางและขนาดเล็กในเขตกรุงเทพมหานคร โดยผู้วิจัยสืบค้นของมูลผู้ประกอบการจากส านักงาน
อุตสาหกรรมกรุงเทพมหานคร จ านวนทั้งสิ้น 489,058 คน และ 3) ผู้เชียวชาญเกี่ยวกับเซคคันด์ไลฟ์ 
(Second Life) ที่ปฏิบัติงานอยู่ในสถาบันอุดมศึกษา  นักวิชาการอิสระ  และครูที่ปฏิบัติงานอยู่ใน
สถานศึกษาสังกัดส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา และส านักงานคณะกรรมการส่งเสริม
การศึกษาเอกชน กรุงเทพมหานคร ซึ่งผู้วิจัยไม่ทราบจ านวนประชากรที่ชัดเจน 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 1) นักศึกษาที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 2 ปีการศึกษา  2558 ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
กรุงเทพมหานคร จากส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาของรัฐบาลจ านวน 3 สถาบัน และของ
เอกชนจ านวน 5 สถาบัน  ที่เปิดหลักสูตรในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงพุทธศักราช 2557  
จ านวน 390 คนซึ่งได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) ขนาดของ     
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กลุ่มตัวอย่าง ได้มาจากสูตรของ ทาโร ยามาเน่ (Yamane, 1973)  2) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้การทดลองสื่อ
โลกเสมือน คือ นักศึกษาที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปีที่ 2 ปีการศึกษา 
2558 วิทยาลัยเทคโนโลยีพณิชยการภาษานุสรณ์บางแค 1 ห้อง จ านวน 16 คน ผู้วิจัยจึงเลือก
นักศึกษากลุ่มดังกล่าวเป็นกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองทั้งหมด 3) ผู้ประกอบการคือ ผู้บังคับบัญชา
ระดับหัวหน้างานของสถานประกอบการขนาดกลางและขนาดเล็กที่ด าเนินธุรกิจอยู่ ในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยใช้วิธีเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)    จ านวน 15 คน 
ใช้ในการวิเคราะห์สภาพปัจจุบันเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 4) ผู้เชี่ยวชาญ
เกี่ยวกับเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
ประกอบด้วย ผู้ทรงคุณวุฒิ เป็นนักวิชาการที่อยู่ในสถาบันอุดมศึกษาที่พัฒนาโลกเสมือน อาจารย์
ผู้สอนระดับอาชีวศึกษาพัฒนาระบบและผลิตสื่อการเรียนการสอนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูง และองค์กรอิสระท่ีมีประสบการณ์ทางด้านเทคโนโลยีเกี่ยวกับโลกเสมือน 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย  
 1.  แบบประเมินทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา เป็นปรนัยเลือกตอบแบบ 5 ตัวเลือก 
และสถานการณ์ ทั้งหมดมี 27 ข้อ แบ่งเป็น ด้านทักษะการแก้ปัญหา จ านวน 7 ข้อ ด้านทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์  จ านวน 9 ข้อ ด้านทักษะการสื่อสาร จ านวน 11 ข้อสร้างตามแนวคิดหลัก เพ่ือ
วิเคราะห์ทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา ได้แก่ ทักษะการแก้ปัญหา ประกอบด้วยขั้นตอนที่ 1 
คือ การวิเคราะห์ สอดคล้องกับองค์ประกอบ ทักษะการแก้ปัญหาขั้นระบุปัญหาการสืบค้นข้อมูลและ
การแยกแยะข้อมูล แสดงไว้ในข้อค าถามของสถานการณ์ข้อ 1, 2, 5 ขั้นตอนที่ 2 คือ การสังเคราะห์ 
สอดคล้องกับองค์ประกอบ ทักษะการแก้ปัญหาการเสนอวิธีการแก้ปัญหาการวางแผนการแก้ปัญหา   
แสดงไว้ในข้อค าถาม ของสถานการณ์ ข้อ 3, 6 ขั้นตอนที่ 3 คือการประยุกต์ สอดคล้องกับ
องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหา ประเมินการแก้ปัญหาแสดงไว้ใน       ข้อค าถามของสถานการณ์ 
ข้อ 4, 7 ทักษะความคิดสร้างสรรค์   ประกอบด้วยองค์ประกอบที่ 1 คือ ความคิดริเริ่ม แสดงไว้ในข้อ
ค าถามของสถานการณ์ ข้อ 8, 12, 14  องค์ประกอบที่ 2 คือ ความคิดคล่องแคล่ว แสดงไว้ในข้อ
ค าถามของสถานการณ์ ข้อ 11 องค์ประกอบที่ 3 คือ ความคิดยืดหยุ่น แสดงไว้ในข้อค าถามของ
สถานการณ์ ข้อ 9, 15 และองค์ประกอบที่ 4 คือ ความคิดละเอียดลออ แสดงไว้ในข้อค าถามของ
สถานการณ์ข้อ 10, 13, 16 และทักษะการสื่อสาร (ทักษะการพูดและทักษะการเขียน) องค์ประกอบ 
ที่ 1 คือ ผู้ส่งสาร แสดงไว้ในข้อค าถามสถานการณ์ ข้อ 22, 23, 24  องค์ประกอบที่ 2 คือ สาร แสดง
ไว้ในข้อค าถามสถานการณ์ ข้อ 17, 18, 19 องค์ประกอบที่ 3 คือ ช่องทางการสื่อสาร แสดงไว้ในข้อ
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ค าถามสถานการณ์ ข้อ 20, 21 และองค์ประกอบที่ 4 คือ ผู้รับสาร แสดงไว้ในข้อค าถามสถานการณ์ 
ข้อ 25, 26, 27 (ภาคผนวก ค) 
 2. แบบสัมภาษณ์ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มี 2 ชุด คือ ชุดที่ 1 เป็นแบบสัมภาษณ์แบบมี
โครงสร้างที่ใช้ในการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกเกี่ยวกับเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นต่อการท างานของ
นักศึกษาอาชีวศึกษา  ใช้ในการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการ และชุดที่ 2 เป็นแบบสัมภาษณ์แบบมี
โครงสร้างที่ใช้ในการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก เกี่ยวกับการพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือสร้างเสริมทักษะที่
จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาในประเทศไทย ใช้สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ทางด้าน
เทคโนโลยีเกี่ยวกับโลกเสมือนเพ่ือพัฒนาโลกเสมือน (ภาคผนวก ค) 
 3 แผนการจัดการเรียนรู้วิชาหลักการตลาดการพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะ    
ที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) พุทธศักราช 2557 
สาขาวิชาการตลาด จ านวน 16 ชั่วโมง โดยใช้เวลาเรียน 3 สัปดาห์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้นักศึกษา
สามารถศึกษาค้นคว้าความรู้เกี่ยวกับโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) เพ่ือศึกษาและ
วิเคราะห์ส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) ผ่านกระบวนการแก้ปัญหา กระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
และทักษะการสื่อสารเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาโดยแผนการจัดการเรียนรู้ 
ประกอบด้วยหน่วยการเรียนรู้ 3 หน่วย ออกแบบเป็นกรณีศึกษาสถานการณ์จ าลอง โดยใช้โปรแกรม
ประยุกต์    เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) เพ่ือเสริมสร้าง  และพัฒนาทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษา (ภาคผนวก ง) 
 4. แบบบันทึกการพัฒนาทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา ใช้ในการจัดการเรียนรู้
การพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา ซึ่งใช้ประเมินในหน่วย
การเรียนรู้ที่ 2 การประยุกต์ใช้ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด 
(4P’s) หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การประยุกต์ใช้ทักษะความคิดสร้างสรรค์และทักษะการสื่อสารกับส่วน
ประสมทางการตลาด (4P’s) และหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การจัดแสดงสินค้า โดยแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย (ภาคผนวก ค) 

4.1 ใบงาน เป็นการบันทึกข้อมูล   โดยนักศึกษาศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับส่วนประสม   
ทางการตลาด 4 P’s ในแกลเลอรีความรู้และวิเคราะห์ผ่านกระบวนการแก้ปัญหาและการสื่อสาร  
โดยบันทึกลงในตารางการวิเคราะห์งาน ทั้ง 3 หน่วยการเรียนรู้ 

4.2 เกณฑ์การประเมินกรณีศึกษา   โดยใช้ทักษะการแก้ปัญหา  ตามกระบวนการ
แก้ปัญหา 6 ขั้นตอน และทักษะความคิดสร้างสรรค์ 4 องค์ประกอบ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
5 ระดับ ตรวจสอบคุณภาพโดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 คน  ตรวจสอบความถูกต้องและความตรง  
ของเนื้อหา (Content Validity) 
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4.3 แบบสะท้อนความคิด เป็นแบบบันทึกผลการเรียนรู้เกี่ยวกับสิ่งที่ได้เรียนรู้จาก
กรณีศึกษาทั้ง 3 หน่วยการเรียนรู้ 
 5. แบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับโลกเสมือนเพ่ือสร้างเสริมทักษะที่จ าเป็นของ
นักศึกษาอาชีวศึกษาเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ประกอบด้วย ด้านการออกแบบ ด้าน
เนื้อหา และด้านการออกแบบหน้าจอโลกเสมือน  

 
ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
ขั้นตอนที่ 1 ศึกษา แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือสร้างเสริมทักษะ  

ที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา มีวิธีการดังต่อไปนี้ 1) ศึกษาและวิเคราะห์ งานวิจัย บทความและ
เอกสารอื่นๆ ที่เก่ียวข้องกับทักษะที่จ าเป็นส าหรับศตวรรษท่ี 21 และศึกษาการน าแนวคิด โลกเสมือน
มาใช้ในการพัฒนาทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา 2) วิเคราะห์และสังเคราะห์เกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็น
ของนักศึกษาทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการแก้ปัญหา ด้านความคิดสร้างสรรค์ และ ด้านการสื่อสาร  

ขั้นตอนที่ 2  ศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาในระดับ
อาชีวศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา สร้างแบบสัมภาษณ์ เพ่ือเก็บข้อมูล
เกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหา โดยเก็บข้อมูลจากผู้ประกอบการ    

ขั้นตอนที่ 3  พัฒนาโปรแกรมโลกเสมือนเพ่ือสร้างเสริมทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษาพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือสร้างเสริมทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาโดยน าผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลในตอนที่ 1 และ 2 มาเป็นแนวทางในการ จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้  ตรวจสอบโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ ทดสอบการใช้โปรแกรมพัฒนาโลกเสมือนกับกลุ่มตัวอย่าง และแก้ไขตามข้อเสนอแนะ
ของผู้ทรงคุณวุฒิ 

ขั้นตอนที่ 4 ทดลองใช้และประเมินการพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือสร้างเสริมทักษะที่จ าเป็นของ
นักศึกษาอาชีวศึกษา กับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาการตลาด 
เป็นเวลา 16 ชั่วโมง  โดยจัดกิจกรรมตามที่ก าหนดในแผนการจัดการเรียน  ประเมินทักษะของ
นักศึกษา ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างก่อนการทดลองในระหว่างเรียนประเมินทักษะการแก้ปัญหา ทักษะด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการสื่อสาร   

การวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 1) แบบวิเคราะห์เอกสารเพ่ือวิเคราะห์และสังเคราะห์
แนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นต่อการ ท างานของนักศึกษาระดับอาชีวศึกษา โดยวิธี
วิเคราะห์สาระ  2) แบบประเมิน แบบบันทึก แบบสัมภาษณ์ และแบบสอบถามความพึงพอใจ 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงบรรยาย ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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สรุปผลการวิจัย  

 จากผลการวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยและสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์  น าเสนอ
ข้อมูลแบ่งเป็น  3  ตอน ดังนี้ 

 
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์สภาพปัจจุบันเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา

อาชีวศึกษา 
1.1 ข้อมูลจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
ผลการศึกษาพบว่า  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล จากเอกสารที่ได้จากการสืบค้นข้อมูล 13 เรื่อง

พบว่า ทักษะที่จ าเป็นต่อการท างานของนักศึกษาอาชีวศึกษามากที่สุด อันดับหนึ่งคือ ทักษะการ
สื่อสาร อันดับสองคือ การรู้เทคโนโลยีและการติดต่อสื่อสาร อันดับสามคือ ทักษะการแก้ปัญหา 
อันดับสี่คือ ทักษะความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม อันดับที่ห้า การท างานเป็นทีม อันดับที่หก คิด
แบบมีวิจารณญาณ และอันดับที่เจ็ด การตัดสินใจ 

1.2 ผลการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 
 ผลการศึกษาพบว่า ประกอบการจัดล าดับความส าคัญเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษาเรียงตามจ านวนความถี่พบว่า หนึ่งคือ ทักษะการสื่อสาร สองคือ ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ สามคือ ทักษะการแก้ปัญหา สี่คือ การท างานเป็นทีม ห้าคือ ความคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
หกคือ การตัดสินใจ และเจ็ดคือ การรู้เทคโนโลยีและการสื่อสาร  ผลกระทบของแรงงานในระดับ
อาชีวศึกษาคือ ค่าแรงที่น้อยกว่าปริญญาตรีมากที่สุด รองลงมาคือผู้ประกอบการต้องการให้นักศึกษา
อาชีวศึกษา มีความสามารถและมีประสบการณ์ มีทักษะในการท างาน ปัญหาด้านคุณภาพของ
อาชีวศึกษา ปัญหาการผลิตนักศึกษาอาชีวศึกษาและหางานได้ง่ายกว่ามัธยมปลายและปริญญาตรี 
ปัญหาที่พบจากการใช้บัณฑิตหรือผู้ส าเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงคือ แรงงาน
ขาดทักษะด้านความคิดและจินตนาการเพ่ือสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ มากที่สุด รองลงมาคือ ขาดการ
พัฒนาในการท างาน ทักษะด้านการสื่อสาร ทักษะการตัดสินใจ และทักษะการท างานเป็นทีม  
ผู้ประกอบการอยากได้บัณฑิตหรือผู้ส าเร็จการศึกษาที่มีคุณลักษณะ คือมีความขยันและอดทนและ
เป็นผู้มีคุณธรรมจริยธรรมมากที่สุด รองลงมาคือรู้จักการท างานเป็นทีมเป็นได้ทั้งผู้น าและผู้ตาม 
สามารถใช้เทคโนโลยีเกี่ยวกับงานได้ มีความสามารถในการวางแผนงานอย่างสร้างสรรค์ และสามารถ
น าเสนอได้สื่อสารเป็น ข้อเสนอแนะหรือแนวทางในการพัฒนาบัณฑิตคือ พัฒนาให้มีความรู้และ  
ทักษะการแก้ปัญหามากที่สุด รองลงมาคือ การท างานเป็นทีม มีคุณลักษณะที่พึงประสงค์ปรับตัวเข้า
กับผู้อ่ืน รักในงานที่ท า อดทนและทักษะการใช้ชีวิต   
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สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร พบว่าทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา        
ในสี่อันดับแรก ได้แก่ ทักษะการสื่อสาร  การรู้เทคโนโลยีและการติดต่อสื่อสาร   การแก้ปัญหา และ
ทักษะความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม มีความสอดคล้องกับการจัดอันดับ     ของผู้ประกอบการ
เกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาพบว่า ทักษะการสื่อสาร       ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ ทักษะการแก้ปัญหา ผู้วิจัยจึงเลือกเพียง 3 ทักษะ ได้แก่ ทักษะการสื่อสาร ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ และทักษะการแก้ปัญหามาวิเคราะห์รายละเอียด ในข้อ 1.3  

1.3 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์ทักษะท่ีจ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา  
ผลการวิเคราะห์ทักษะการแก้ปัญหาผู้วิจัยได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยทั้งในและ
ต่างประเทศ พบว่า องค์ประกอบของทักษะการแก้ปัญหา หมายถึงความสามารถในการแก้ปัญหาโดย
ใช้กระบวนการแก้ป้ญหา   3 ด้าน 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ด้านการวิเคราะห์ หมายถึงความสามารถใน
การระบุปัญหา สืบค้น รวบรวมข้อมูล และการจ าแนกแยกแยะข้อมูลตามเกณฑ์ 2) ด้านการ
สังเคราะห์ หมายถึงความสามารถในการน าข้อมูลที่วิเคราะห์แล้วมาน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา และ
วางแผนการแก้ปัญหา 3) ด้านการประยุกต์ หมายถึงความสามารถในการน าวิธีการ และการวางแผน
แก้ปัญหาที่วิเคราะห์ไว้มาสู่การน าไปปฏิบัติใช้ และสามารถประเมินทางเลือกที่ดีที่สุดในการแก้ปัญหา
ได ้
 
 ผลการวิเคราะห์ทักษะความคิดสร้างสรรค์ผู้วิจัยได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและ
งานวิจัยทั้งในและต่างประเทศ พบว่าทักษะความคิดสร้างสรรค์ สามารถแบ่งได้ 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 
1) ความคิดสร้างสรรค์หมายถึง ความสามารถในการคิดแปลกใหม่ความสามารถในการกล้าคิดกล้า
ลองและการมีจินตนาการ คือการคิดสร้างและหาทางให้เกิดผลส าเร็จ 2) ความคิดคล่องแคล่ว 
หมายถึง ความสามารถในการคิดค าตอบได้อย่างคล่องแคล่วด้านถ้อยค าการโยงความสัมพันธ์ด้านการ
แสดงออกด้านการคดิความสามารถในการคิดค าตอบได้อย่างคล่องแคล่วรวดเร็วและความสามารถใน
การคิดค าตอบได้อย่างคล่องแคล่วในเวลาที่จ ากัด 3) ความคิดยืดหยุ่น หมายถึง ความสามารถในการ
คิดได้หลากหลายความสามารถในการคิดได้อย่างอิสระและความสามารถในการคิดดัดแปลงความรู้  
และ 4) ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถในการคิดเพ่ือให้เกิดความสมบูรณ์และ
ความสามารถในการคิดพัฒนาให้เกิดประสิทธิภาพมากข้ึน  

ผลการวิเคราะห์ทักษะการสื่อสารผู้วิจัยได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยทั้ง
ในและต่างประเทศ พบว่าทักษะการสื่อสาร หมายถึงความสามารถในการอ่าน เขียนและพูด ซึ่ง
สามารถแบ่งเป็น 4 องค์ประกอบดังต่อไปนี้ 1) ผู้ส่งสาร หมายถึง ความสามารถในการพูด เขียน อ่าน
ได้อย่างชัดเจน  ความเหมาะสมในการวางกริยาท่าทางมีความรู้ และความเข้าใจในเนื้อหาที่จะสื่อสาร 
มีความรู้ และความเข้าใจในเนื้อที่จะสื่อสารมีความเข้าใจความสามารถในการรับข้อมูลจากผู้อ่ืนและ
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รู้จักเลือกวิธีการสื่อสารตามโอกาสที่เหมาะสม 2) ผู้รับสาร หมายถึง ความสามารถในการรับรู้จากผู้ส่ง
สารที่ผ่านช่องทางการสื่อสารอย่างใดอย่างหนึ่งและการแสดงการรับรู้ต่อผู้ส่งสาร การใช้สัญลักษณ์
สัญญาณเพ่ือให้เข้าใจกัน 3) สาร หมายถึง ความสามารถในการใช้ค าพูดที่เหมาะสมและถูกต้อง
ความสามารถในการใช้สัญลักษณ์สัญญาณหรือเครื่องหมายที่เหมาะสม และถูกต้องความสามารถใน
การแยกแยะข้อมูลที่เป็นข้อคิดเห็น และความรู้สึกได้และความสามารถใน   การเรียบเรียงข้อมูลเป็น
ล าดับขั้นตอนสาร และกระบวนการที่เป็นสื่อในการสื่อสาร 4) ช่องทางการสื่อสารหรือสื่อ หมายถึง 
หมายถึง ความสามารถและแยกแยะในการรับรู้ทางประสาทสัมผัสทั้ง 5 และความสามารถและ
แยกแยะในการรับรู้ตามสื่อที่มีอยู่ตามธรรมชาติ และเครื่องมืออ่ืนที่มนุษย์คิดค้นขึ้น  

1.4 ผลการประเมินนักศึกษาเกี่ยวกับทักษะท่ีจ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 
ผลการศึกษาพบว่า จากผลการประเมินทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาโดยใช้    

แบบประเมินกับนักศึกษาในระดับอาชีวศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  (ปวส.) ชั้นปีที่ 2 
จ านวน 390 คน จากสถานศึกษาของรัฐและเอกชน 8 แห่ง ดังนี้ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี วิทยาลัย     
พณิชยการเชตุพน วิทยาลัยพณิชยการบางนา วิทยาลัยเทคโนโลยีมิตรพลบริหารธุรกิจ วิทยาลัย
เทคโนโลยีหมู่บ้านครู วิทยาลัยเทคโนโลยีพณิชยการสยามในพระอุปถัมภ์สมเด็จพระเจ้าภคินีเธอเจ้า
ฟ้าเพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี วิทยาลัยเทคโนโลยีสยามบริหารธุรกิจนนทบุรี และวิทยาลัย
อาชีวศึกษาจรัลสนิทวงศ์ พบว่าทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาระดับอาชีวศึกษาโดยรวมอยู่ในระดับ 
ปานกลาง ( X = 7.78, S.D.= 3.49) คะแนนสูงสุด คือ 18 คะแนน คะแนนต่ าสุด 0 คะแนน        

เมื่อพิจารณาในรายละเอียดพบว่า ทักษะการแก้ปัญหาโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( X = 2.24, 
S.D.= 1.43) เมื่อพิจารณาในรายละเอียดพบว่า ทักษะการวิเคราะห์ภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง     
( X = 1.22, S.D.= 0.80) โดยการแยกข้อมูลมีคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุดอยู่ในระดับปานกลาง ( X = 0.55, 

S.D.= 0.50) รองลงมาคือ การระบุปัญหาอยู่ในระดับปานกลาง ( X = 0.52, S.D.= 0.50) และ     

การสืบค้นข้อมูล  อยู่ในระดับต่ า ( X = 0.25, S.D.= 0.43) ทักษะสังเคราะห์  ภาพรวม                   

อยู่ในระดับปานกลาง ( X = 0.71, S.D.= 0.70) โดยการวางแผนการแก้ปัญหามีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด    อยู่
ในระดับปานกลาง ( X = 0.42, S.D.= 0.49) รองลงมาคือ การเสนอวิธีการแก้ปัญหาอยู่ในระดับต่ า (

X = 0.42, S.D.= 0.46) ส่วนทักษะการประยุกต์ภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( X = 0.71, S.D.= 

0.67) โดยการประเมินการแก้ปัญหาอยู่ใน ระดับปานกลาง ( X = 0.71, S.D.= 0.67) ทักษะความคิด

สร้างสรรค์โดยรวมอยู่ในระดับต่ า ( X = 2.21, S.D.= 1.47) เมื่อพิจารณาในรายละเอียดพบว่า
ความคิดละเอียดลอออยู่ในระดับปานกลาง ( X = 1.10, S.D.= 0.93) รองลงมา คือ ความคิดริเริ่มอยู่

ใน  ระดับต่ า ( X = 0.81, S.D.= 0.75) ความคิดยืดหยุ่นอยู่ใน  ระดับต่ า ( X = 0.36,       S.D.= 

0.56) และความคิดคล่อง  อยู่ในระดับต่ า ( X = 0.17, S.D.= 0.38) และทักษะการสื่อสารโดยรวมอยู่
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ในระดับต่ า ( X =3.33, S.D.= 1.88 ) คะแนนสูงสุด คือ 8 คะแนน คะแนนต่ าสุด 0 คะแนน เมื่อ

พิจารณาในรายละเอียดพบว่า ผู้ส่งสารอยู่ในระดับต่ า ( X = 1.21, S.D.=0.94) ประเด็นที่สื่อสารอยู่
ในระดับต่ า ( X = 0.76, S.D.=0.69) ช่องทางการสื่อสารอยู่ในระดับต่ า ( X = 0.39, S.D.= 0.57) 

และผู้รับสารอยู่ในระดับปานกลาง ( X = 1.23, S.D.=0.89)    
 

ตอนที ่2  ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษา 
 2.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเอกสารและสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญด้านโปรแกรมประยุกต์      
เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
 จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับแนวคิดเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) เพ่ือสังเคราะห์แนวคิด
เกี่ยวกับการน าโปรแกรมเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) หรือSL ไปใช้ประโยชน์และผลลัพธ์ที่ได้ในการ
เรียนการสอนระดับอุดมศึกษา โดยวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) จากข้อมูลเอกสารที่จัดท า
ขึ้นระหว่างปี ค.ศ. 2003-2012  จ านวน 58 รายการ ได้แก่ เอกสารทางวิชาการ ประกอบด้วย 
หนังสือบทความ เอกสารทางวิชาการ เว็บไซต์ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เนื้อหา โดย
พิจารณาประเด็นสังเคราะห์หาความสอดคล้อง และสรุปประเด็น เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา
โลกเสมือนท่ีเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นต่อการท างานของนักศึกษาพบว่า ปัจจัยที่มีผลต่อการเพ่ิมการมี
ส่วนร่วมของนักศึกษา ภายใต้แนวความคิดการใช้โลกเสมือน 3 มิติ ผ่านโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์
ไลฟ์ (Second Life) โดยมีองค์ประกอบมี 4 องค์ประกอบ ได้แก่  
   1) การน าเสนอเชิงเปรียบเทียบ (Metaphorical Projection)  
   2) ระบบโลกเสมือนจริง (Virtual Reality System) 
   3) วิชาที่ใช้สอน (learning Module)  
   4) ผู้ออกแบบนักศึกษาและผู้สอน (Designers, Students, Teachers)  
  ปัจจัยเหล่านี้เป็นส่วนประกอบที่ส าคัญของการศึกษาในโลกเสมือนเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายใน
การใช้เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ในการเพิ่มประสิทธิภาพการมีส่วนร่วมของนักศึกษาในการเรียนรู้ 
 จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) จ านวน 3 คนผู้วิจัยได้
วิเคราะห์เนื้อหาโดยพิจารณาประเด็นสังเคราะห์หาความสอดคล้องและสรุปประเด็น เพ่ือใช้เป็น
แนวทางในการพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาซึ่งได้สรุปผล
ได้ดังต่อไปนี้ 

1) ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ SL หรือศึกษาเอกสารและแหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้องเพ่ือน า SL มาใช้
ในการเรียนการสอน 
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2) หาพื้นที่ในการน า SL มาใช้ในการเรียนการสอนโดยวิธีการเช่าหรือซื้อพื้นที่ 
3) ประสานงานกับบริษัท SL เพ่ือเช่าหรือซื้อพ้ืนที่ระยะเวลาประมาณไม่เกิน 3 สัปดาห์ 
4) วางแผนการใช้พื้นที่ที่ได้เช่าหรือซื้อพื้นที่มา 
5) ด าเนินการใช้พื้นที่บนเกาะ SL เพ่ือการเรียนการสอน 
6) ค านึงถึงระบบฮาร์ดแวร์ความเสถียรของระบบและเครือข่าย 
7) ออกแบบรายวิชาให้เหมาะสมกับการใช้ SL เพ่ือการจัดการเรียนการสอน 
8) จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ (Course Syllabus) คู่มือนักศึกษาและแบบฝึกหัด 
9) ติดตั้งระบบ SL และทดลองใช้ระบบ SL ในการจัดการเรียนการสอน 
10) ผู้วิจัยฝึกอบรมครูผู้สอนเพ่ือให้สามารถใช้ระบบ SL ในการจัดการเรียนการสอน 
11) อธิบายวิธีการใช้ SL ให้กับนักศึกษาตามคู่มือนักศึกษา 
12) ให้นักศึกษาได้ทดลองใช้ระบบ SL เพ่ือการศึกษาซึ่งมีทั้งใบงาน และแบบประเมิน    

ในระบบ 
13) น าผลการทดลองใช้ SL มาใช้ส าหรับประเมินผลการน า SL มาใช้ในการจัดการเรียน 

การสอน 
 2.2  ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โลกเสมือนที่เสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของ
นักศึกษาอาชีวศึกษา 

แผนการจัดการเรียนรู้วิชาหลักการตลาดการพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็น
ของนักศึกษาอาชีวศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) พุทธศักราช 2557 สาขาวิชา
การตลาด จ านวน 16 ชั่วโมง โดยใช้เวลาเรียน 3 สัปดาห์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้นักศึกษาสามารถ
ศึกษาค้นคว้าความรู้เกี่ยวกับโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) การจ าลองโลกของความ
จริงที่มีสิ่งแวดล้อม 3 มิติ เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์ส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) ผ่านกระบวนการ
แก้ปัญหา กระบวนการคิดสร้างสรรค์ และทักษะการสื่อสาร เพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของ
นักศึกษาและการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) เพ่ือเสริมสร้างและพัฒนาทักษะ
ที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาโดยแบ่งเป็น 3 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ 
 หน่วยที่ 1 การใช้งานโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ใช้เวลาเรียน 4 ชั่วโมง  
มีวัตถุประสงค์ เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจโปรแกรม และน ามาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ โดยมีเนื้อหา 
ในการเรียนรู้ประกอบด้วย ประวัติความเป็นมาของโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์  ความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับโปรแกรม และการใช้งานโปรแกรม 
 หน่วยที่ 2 การประยุกต์ใช้ทักษะการแก้ปัญหา และทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมทาง
การตลาด (4P’s) โดยการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ใช้เวลาเรียน 6 ชั่วโมง 
โดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจกระบวนการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสาร สามารถ
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วิเคราะห์ส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) ผ่านกระบวนการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสาร และ
สามารถประยุกต์ใช้การแก้ปัญหาและการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด  (4P’s) สร้างผลงาน
กรณีศึกษา โดยใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์  
 หน่วยที่ 3 การจัดแสดงสินค้าโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจองค์ประกอบ
ความคิดสร้างสรรค์และการสื่อสารเพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจแถบเครื่องมือโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์
ไลฟ์ (Second Life) เพ่ือวิเคราะห์ และประยุกต์ใช้องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ และการสื่อสาร
กับส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) 
 2.3 ผลประเมินความสอดคล้องของแผนการเรียนรู้การพัฒนาโลกเสมือนเพื่อเสริมสร้าง
ทักษะท่ีจ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 
      ผลการประเมินความสอดคล้องของโลกเสมือนโดยผู้วิจัยน าสื่อโลกเสมือนให้ผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 3 คน ตรวจสอบความสอดคล้อง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านองค์ประกอบการใช้งานในโปรแกรม   
เซคคันด์ไลฟ์ ด้านของสถานการณ์กับแผนการจัดการเรียนรู้ และด้านของสถานการณ์กับทักษะ       
ที่ต้องการวัด พบว่าโดยรวมผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 คนเห็นว่าโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็น    
ของนักศึกษาอาชีวศึกษามีความเหมาะสมทั้ง 4 ด้าน 
 
ตอนที่ 3 ผลการทดลองใช้โลกเสมือนเพื่อเสริมสร้างทักษะท่ีจ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 

3.1  ผลการทดสอบการใช้โลกเสมือนเพื่อเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา

อาชีวศึกษา 

 ผู้วิจัยน าผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไข แผนการจัดการเรียนรู้และ   
ได้น าไปทดสอบใช้กับนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาการตลาด 
ของวิทยาลัยเทคโนโลยีพณิชยการภาษานุสรณ์บางแคจ านวน 4 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการทดลอง 
เมื่อเดือน กุมภาพันธ์ 2559  ผลการทดสอบพบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่าสื่อโลกเสมือนมี
ความแปลกใหม่ น่าสนใจเป็นสื่อที่สามารถบูรณาการเข้ากับการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี ในช่วง
การทดลองใช้งานจริงนักศึกษาเห็นว่าการใช้งานโลกเสมือนค่อนข้างมีปัญหากับการใช้งานระบบ
อินเทอร์เน็ต ซึ่งใช้การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตแบบไร้สาย (Wifi) ท าให้การใช้งานโลกเสมือน ไม่ต่อเนื่อง
และล่าช้านักศึกษาเสนอแนะว่า  ควรปรับปรุงระบบเครือข่าย Internet ให้เร็วขึ้นส่วนเครื่อง
คอมพิวเตอร์ที่ใช้อุปกรณ์เสริมและระบบปฏิบัติการทันสมัย ส่วนโปรแกรมโลกเสมือนขั้นตอนการใช้
งานง่ายสามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง ช่วงแรกมีการใช้งานล่าช้าอยู่บ้าง เนื่องจากเป็นช่วงการใช้งาน
ใหม่ เช่น การควบคุมอวตาร  ส่วนสถานการณ์ที่ใช้ สินค้าที่ให้เลือกจัดแสดงสินค้า สอดคล้องกับ
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ทักษะการแก้ปัญหา เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ และนักศึกษาทุกคนสามารถสื่อสารโดยการพูด
และการเขียนได้  
 3.2 ผลการประเมินทักษะที่จ าเป็นจากโลกเสมือนเพื่อเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของ
นักศึกษาอาชีวศึกษาในภาพรวมของทักษะ 3 ด้าน 
 ผลการศึกษาพบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลองใช้โลกเสมือนที่พัฒนาทักษะที่จ าเป็นของ
นักศึกษาอาชีวศึกษาโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( X =10.69, S.D. = 4.26) เมื่อพิจารณาใน
รายละเอียดพบว่าทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา ด้านทักษะการแก้ปัญหามีค่าคะแนนเฉลี่ย

อยู่ใน  ระดับปานกลาง ( X = 3.13, S.D. = 2.52) ทักษะความคิดสร้างสรรค์ มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับปานกลาง ( X = 3.81, S.D. = 1.11)และทักษะการสื่อสารมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง 

( X = 4.44, S.D. = 2.58)  ส่วนคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองใช้โลกเสมือนที่พัฒนาทักษะที่จ าเป็น

ของนักศึกษาอาชีวศึกษาโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =23.56, S.D. = 1.50)เมื่อพิจารณาใน
รายละเอียดพบว่าทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา ด้านทักษะการสื่อสารมีคะแนนเฉลี่ยสูง

ที่สุดอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =9.81, S.D. = 1.50) รองลงมา คือ ทักษะความคิดสร้างสรรค์มีคะแนน

เฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด     ( X =7.50, S.D. = 1.21) และทักษะการแก้ปัญหามีคะแนนเฉลี่ยต่ า
ที่สุดอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =6.19, S.D. = 0.54) เมื่อเปรียบเทียบผลการประเมินทักษะที่จ าเป็น
ของนักศึกษาอาชีวศึกษาพบว่า ผลการประเมินก่อนและหลังมีความแตกต่างกัน    อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 (t = -13.986, sig = .00)    

3.3 ผลการวิเคราะห์การใช้โลกเสมือนเพื่อเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษาในระหว่างการทดลอง  
 ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่ใช้โลกเสมือนมีคะแนนเฉลี่ย
ของทักษะการแก้ปัญหาทุกด้านอยู่ในระดับมากที่สุด มีคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานดังนี้  

ทักษะการวิเคราะห์ ( X = 9.83, S.D. = 2.24) ทักษะสังเคราะห์ ( X = 7.16, S.D. = 1.58) และ

ทักษะการประยุกต์  ( X = 3.58, S.D. = 0.79)  นักศึกษาอาชีวศึกษาที่ใช้โลกเสมือนมีคะแนนเฉลี่ย
ของทักษะความคิดสร้างสรรค์โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 20.50 , S.D. =3.02) เมื่อพิจารณา
จ าแนกในรายละเอียดพบว่าทักษะความคิดสร้างสรรค์มีคะแนนเฉลี่ยทุกด้านอยู่ในระดับมากที่สุด 

เรียงล าดับคะแนนเฉลี่ยจากมากไปหาน้อยดังนี้ความคิดคล่อง ( X = 6.00 , S.D. = 0.00) รองลงมา 
คือ ความคิดยืดหยุ่น ( X = 5.50, S.D. = 1.17) ความคิดละเอียดลออ ( X  = 4.88 , S.D. = 1.30) 

และทักษะความคิดสร้างสรรค์ ด้านความคิดริเริ่ม ( X =4.13 , S.D. = 2.32) และนักศึกษาอาชีวศึกษา

ที่ใช้โลกเสมือนมีคะแนนเฉลี่ย ของทักษะการสื่อสาร โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 23.33,   S.D. 
= 0.98) เมื่อพิจารณาจ าแนกในรายละเอียดพบว่าคะแนนเฉลี่ยทักษะการสื่อสารด้านทักษะการพูด
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คะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 15.67 , S.D. = 0.49) ส่วนทักษะการเขียนคะแนนเฉลี่ยอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุดเช่นกัน ( X = 7.67, S.D. = 0.49)  
 
 3.4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อโลกเสมือนที่ใช้ในการจัดการเรียน 
การสอน 
 ความพึงพอใจที่มีต่อโลกเสมือนท่ีเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา ด้านการ
ออกแบบโดยรวมอยู่ในระดับมาก ( X = 4.03, S.D.=0.49) เมื่อพิจารณาจ าแนกรายละเอียด พบว่า
นักศึกษาเห็นว่าบทเรียนมีผลต่อทักษะความคิดริเริ่มสร้างสรรค์เรื่องส่วนประสมทางการตลาดมี

ค่าเฉลี่ยสูงที่สุดอยู่ในระดับมาก ( X = 4.31, S.D.= 0.60) รองลงมาคือ บทเรียนมีความเหมาะสมกับ
ระดับของนักศึกษาและบทเรียนมีผลต่อทักษะการสื่อสารเรื่องส่วนประสมทางการตลาดมีค่าเฉลี่ย

เท่ากันอยู่ในระดับมาก ( X = 4.13, S.D. = 0.50 และ0.81 ตามล าดับ) และบทเรียนสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์และบทเรียนมีผลต่อทักษะการแก้ปัญหาเรื่องส่วนประสมทางการตลาดมีค่าเฉลี่ยเท่ากัน

อยู่ในระดับมาก ( X = 4.00, S.D.= 0.63 และ 0.82 ตามล าดับ) ความพึงพอใจที่มีต่อโลกเสมือนที่

เสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา ด้านเนื้อหาโดยรวมอยู่ในระดับมาก  ( X = 4.09, 
S.D. = 0.45) เมื่อพิจารณาจ าแนกรายละเอียดพบว่า นักศึกษาเห็นว่าเนื้อหากระตุ้นให้นักศึกษาเกิด

ความสนใจที่จะเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดอยู่ในระดับมาก ( X = 4.31, S.D. = 0.48) รองลงมา คือ 

เนื้อหาครอบคลุมตามวัตถุประสงค์อยู่ในระดับมาก ( X = 4.13, S.D. = 0.50) และความถูกต้องและ
ความชัดเจนของเนื้อหาอยู่ในระดับมาก ( X = 4.00, S.D. = 0.82) และความพึงพอใจที่มีต่อสื่อโลก
เสมือนที่เสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษาด้านการออกแบบหน้าจอโดยรวมอยู่ใน

ระดบัมาก ( X = 4.02, S.D. = 0.55) เมื่อพิจารณาจ าแนกรายละเอียดพบว่าความเหมาะสม สวยงาม
ของตัวอวตารมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดอยู่ในระดับมาก ( X = 4.50, S.D. = 0.63) รองลงมา คือ สื่อมีส่วน

ชี้แนะหรือให้ความช่วยเหลือเมื่อนักศึกษาต้องการอยู่ในระดับมาก ( X = 4.19, S.D. = 0.83) และมี

ความพึงพอใจสื่อโดยรวมอยู่ในระดับมาก ( X = 4.06, S.D. = 0.93) 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

 1. ทักษะท่ีจ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษาพบว่า ทักษะการแก้ปัญหาเป็นทักษะที่ได้คะแนนต่ าสุดใน 3 ทักษะ คือทักษะการ
แก้ปัญหา ทักษะความคิดสร้างสรรค์และทักษะการสื่อสาร ทักษะการแก้ปัญหานี้ถือเป็นปัจจัยส าคัญ 
ที่สถานศึกษาต้องพัฒนาอย่างเร่งด่วน เนื่องจากเป็นทักษะที่เป็นที่ต้องการของตลาดแรงงาน ซึ่ง
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สอดคล้องกับส านักงานสถิติแห่งชาติ (2557) ที่ส ารวจความต้องการแรงงานของสถานประกอบการ 
พ.ศ. 2556 พบว่าคุณลักษณะแรงงานในสถานประกอบการ ด้านความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ทักษะ
แสวงหาความรู้ ความสามารถในการแก้ปัญหา ทักษะด้านการสื่อสาร ทักษะการตัดสินใจ ทักษะการ
ท างานเป็นทีม มีความรู้ด้านคอมพิวเตอร์ รักในงานที่ท า อดทนและทักษะการใช้ชีวิต   และสอดคล้อง
กับสภาเศรษฐกิจโลก World Economic Forum 2016 (Gray, 2016) เรื่องอนาคตการท างาน ได้
ท าการศึกษาตลาดแรงงานในรอบทศวรรษที่ผ่านมาและในอนาคตอีกห้าปีข้างหน้า พบว่าทักษะที่
ผู้ประกอบการต้องการสูงที่สุด 10 อันดับแรก ส าหรับปี ค.ศ. 2020 คือ ทักษะการแก้ไขปัญหาที่
ซับซ้อน การคิดวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ การจัดการบุคคล การท างานร่วมกัน ความฉลาดทาง
อารมณ์ รู้จักประเมินและการตัดสินใจ มีใจรักบริการ การเจรจาต่อรอง และความยืดหยุ่นทาง
ความคิด และจากการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา ผล
การศึกษาพบว่า ผู้ประกอบการจัดล าดับความส าคัญเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา
ได้แก่ ทักษะการสื่อสาร ทักษะความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการแก้ปัญหาการท างานเป็นทีม ความคิด
อย่างมีวิจารณญาณ การตัดสินใจ และการรู้เทคโนโลยีและการสื่อสาร ซึ่งสอดคล้องกับส านักงานสถิติ
แห่งชาติ (2557) ที่ส ารวจความต้องการแรงงานของสถานประกอบการ พ.ศ. 2556 พบว่าคุณลักษณะ
ของแรงงานที่สถานประกอบการต้องการคือ ด้านความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ทักษะแสวงหาความรู้ 
ความสามารถในการแก้ปัญหา  

2. การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและการสื่อสาร 
การน าโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ มาใช้ในการสร้างแผนการเรียนรู้วิชาหลักการตลาด

เรื่องส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) เพ่ือให้นักศึกษากลุ่มทดลองได้ พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา 
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ และทักษะการสื่อสาร ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการลงมือปฏิบัติกิจกรรมผลการ
ทดลองพบว่าทักษะการแก้ปัญหามีการวางแผนการแก้ปัญหา ได้หลากหลายวิธี นักศึกษาแยกแยะ
ปัญหาออกเป็นส่วนย่อยๆ เพ่ือสะดวกต่อการล าดับขั้นสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์อาหาร   
(Clean Food) แหล่งสืบค้นสามารถสืบค้นได้มากกว่า 2 แหล่งเรียนรู้เพ่ือท าการเปรียบเทียบ
ข้อเท็จจริงก่อนการด าเนินงานตามโจทย์ ซึ่งสอดคล้องกับผลงานเซียร่า และคณะ (Sierra et al., 
2012) ที่ได้ท าการวิจัยเรื่อง เซคคันด์ไลฟ์ เป็นองค์ประกอบเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์  
ในวิชาที่เกี่ยวข้อง: กรณีศึกษาจริง  วิธีการใช้งานและการสร้างแรงจูงใจให้มากขึ้นจากมุมมอง
นักศึกษานั้นเป็นการส่งเสริมความสามารถในวิเคราะห์ และการสืบค้น ท าให้เกิดการมีส่วนร่วมของ
นักศึกษามากขึ้น และกระบวนการเรียนรู้ที่เ อ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน พบว่า การใช้เซคคันด์ไลฟ์  
ได้เพ่ิมแรงกระตุ้นต่อวิชาที่เกี่ยวข้องกับอิเล็กทรอนิกส์ และส่งเสริมการมีส่วนร่วมและการสืบค้นมาก
ขึ้น เนื่องจากเซคคันด์ไลฟ์ ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างสนุกสนาน มีปฎิสัมพันธ์มากขึ้น และลึกซึ้งกว่า
การสอนในชั้นเรียนเป็นหลักการเข้าถึงแบบเรียลไทม์จากห้องเรียนเสมือนจนถึงข้อมูลโสตทุกประเภท
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นั้น ช่วยเพ่ิมเติมความรู้สึกการมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ จึงท าให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
อย่างไรก็ตาม จุดอ่อนที่พบนักศึกษาขาดสมาธิด้านความสนใจ และความตั้งใจ เนื่องจากห้องเรียนนั้น
ใช้คอมพิวเตอร์ ไม่เพียงใช้เซคคันด์ไลฟ์ได้เท่านั้น แต่ยังเข้าถึงเครือข่ายสังคม และอินเทอร์เน็ตทั่วไป
ได ้

3.  การใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนกับการจัดการเรียนรู้  
ผลจากการศึกษาการใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนกับการจัดการเรียนรู้ ผู้สอนได้ออกแบบ

แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องการใช้งานโปรแกรมเซคคันด์ไลฟ์ การประยุกต์ใช้ทักษะการแก้ปัญหาและ
ทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมการตลาด (4P’s) โดยการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ และการ
จัดแสดงสินค้า ที่ผู้เรียนต้องวิเคราะห์ประยุกต์ใช้องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์และการสื่อสาร 
และวางแผนอ านวยความสะดวก วิเคราะห์ข้อมูลผู้เรียน จัดเตรียมห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ซึ่ง
สอดคล้องกับ ณัฐพนธ์ ปัญจพร (2553) เรื่อง ผลการประยุกต์ใช้เซคคันด์ไลฟ์ (Second life) กับ
นักศึกษาระดับอาชีวศึกษา กรณีศึกษา:วิทยาลัยอาชีวศึกษาเทศบาลนครปฐม มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
พัฒนาเครื่องมือในการสร้างตัวแบบ (Model) และเครื่องมือ (Tools) ให้นักศึกษาเลือกใช้ ในการ
สร้างสื่อรายวิชาการออกแบบด้วยคอมพิวเตอร์ สารบัญนักศึกษาแผนกวิชาช่างยนต์และแผนกวิชาช่าง
สถาปัตยกรรม ในเซคคันด์ไลฟ์ (Second life) เพ่ือประเมินความเป็นไปได้ ในการใช้ส าหรับการเรียน
การสอน โดยในการสร้างและพัฒนาแหล่งเรียนรู้ในรูปแบบที่เรียกว่า เครือข่ายสังคม (Social 
Network) และใช้ในรายวิชาการออกแบบด้วยคอมพิวเตอร์เพ่ือเป็นทางเลือกของเครื่องมือ  ในการ
สร้างสื่อที่น่าสนใจ ดูมีมิติที่หลากหลายจากเดิม ช่วยให้นักศึกษาเกิดความสนใจ  มีการตอบสนอง มี
การโต้ตอบที่ดีกับนักศึกษา และประหยัดเวลาในการสร้างวัตถุขึ้นจริงจากผลการศึกษาพบว่าระบบนี้
สามารถเป็นเครื่องมือเสริมในการเรียนรู้รายวิชาการออกแบบด้วยคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษา
แผนกวิชาช่างยนต์และแผนกวิชาสถาปัตยกรรมได้ตรงตามความต้องการ 

ผลจากการน าโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยน าโจทย์ประเภท
อาหาร Clean Food เป็นขอบเขต นักศึกษาได้ศึกษาข้อมูลก าหนดขอบเขตถึงปัญหาของการจัดแสดง
สินค้า ในการจัดวางสินค้า ด าเนินการสืบค้นข้อมูลที่ต้องการเกี่ยวกับความรู้ระบุลักษณะเงื่อนไข  
โดยแหล่งสืบค้นที่นักศึกษาค้นหานั้นมีมากกว่า 2 แหล่ง จะเห็นว่ากระบวนการที่สอดแทรกอยู่ในสื่อ
โลกเสมือนส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบโดยบูรณาการการหลักการส่วนประสมทางการตลาด 
(4P’s) นักศึกษาสามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบในสถานการณ์จ าลองผ่านโปรแกรมประยุกต์     
เซคคันด์ไลฟ์ ท าให้นักศึกษามีทักษะการแก้ปัญหาเพ่ิมสูงขึ้นนั่นเอง  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ
ประกาศิต สายธนู (2553) ที่ศึกษาผลการเรียนรู ความคิด  สรางสรรค ความรับผิดชอบและทักษะ
การแกปญหาของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบ PBL กับการเรียนแบบ PBL เรื่องการ
เขียนภาพฉายระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พบว่า ทักษะการแก้ปัญหาหลังเรียนของนักศึกษา 
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ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บPBL เรื่องการเขียนภาพฉายวิชาเขียนแบบเครื่องกล ระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นสูงโดยรวมอยู่ในระดับมากและยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ มาเซโดและมอร์กาโด 
(Macedo and Morgado, 2009) ที่ศึกษาการเรียนเพ่ือสอนในเซคคันด์ไลฟ์ (Learning To Teach 
In Second Life) จากการศึกษาและการวิจัยค้นพบว่า เซคคันด์ไลฟ์ และเครื่องมือทางการศึกษา
เหล่านี้ มีศักยภาพอย่างมากส าหรับการสอนและการเรียน ในขณะที่เครื่องมือเหล่านี้เสริมการพัฒนา
ทักษะทางสังคม การท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม การคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก
กระบวนการเรียนการสอนที่ใช้โลกเสมือนมุ้งเน้นการแก้ปัญหาโดยนักศึกษาจะต้องศึกษากระบวนการ
ในการแก้ปัญหาก่อนหลังจากนั้นจะเข้าสู่สถานการณ์จ าลอง  

การน าทักษะความคิดสร้างสรรค์มาประยุกต์ใช้กับโปรแกรมเซคคันด์ไลฟ์ ในการจัดแสดง
สินค้า พบว่านักศึกษา สนุก ตื่นเต้น สนใจ มีอิสระในการเรียนรู้ แต่มีข้อจ ากัดในการเลือกใช้ Object 
อย่างอิสระของผู้เรียนเนื่องจากต้องเป็นสมาชิกแบบมีค่าใช้จ่ายซึ่งถือได้ว่าเป็นจุดเด่นของสื่อโลก
เสมือนส่งเสริมให้นักศึกษาใช้ความคิดสร้างสรรค์โดยไม่จ าเป็นต้องออกไปจัดแสดงสินค้าในสถานที่จริง 
ประหยัดทั้งเวลาและงบประมาณ นอกจากนั้นนักศึกษามีทักษะความคิดที่หลากหลายโดยการ
ดัดแปลงความรู้ให้เกิดประโยชน์หลายๆ ด้านจากการน าสินค้าที่มีอยู่ในโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์
ไลฟ์ มาจัดวางสินค้า ซึ่งมีสินค้าหลากหลายประเภท ให้นักศึกษาได้เลือกน ามาจัดวาง โดยไม่ยึดติด
สินค้าว่าต้องเป็นประเภทเดียวกันทั้งหมด นักศึกษาสามารถอธิบายผลงานของตนเองได้ว่าเป็นจัดวาง
แบบกระจายรัศมี แบบขั้นบันได แบบเกาะ ท าให้เห็นภาพชัดเจนได้แผนงานที่สมบูรณ์ ค านึงถึง
ความถูกต้องของการจัดวางสินค้า ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของเบคเกอร์, เวนซ์ และวูด (Baker, 
Wentz, and Woods, 2009) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การใช้โลกเสมือนในการศึกษา: เซคคันด์ไลฟ์อาร์ 
เครื่องมือส าหรับการศึกษาโลกเสมือนจริงออนไลน์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life: SL) 
(www.secondlife.com) มีศักยภาพที่หลากหลายส าหรับใช้ในการสอนใน เซคคันด์ไลฟ์ (SL), ผู้ใช้
สร้างอวตารให้เป็นตัวแทนในโลกเสมือน อวตารสามารถโต้ตอบกับอวตารอ่ืนวัตถุและสภาพแวดล้อม
ต่างๆได้เซคคันด์ไลฟ์ (SL) มีศักยภาพส าหรับความคิดสร้างสรรค์อย่างมากในการที่ผู้ใช้สามารถสร้าง
เนื้อหาภายในโลกเสมือนจริง รวมทั้งอาคาร สภาพแวดล้อม และวัตถุต่างๆ ซึ่งอาจารย์ผู้สอนจิตวิทยา
สามารถใช้ เซคคันด์ไลฟ์ (SL) เป็นสถานที่ส าหรับการพบนักเรียน และสร้างห้องปฏิบัติการ อาคาร 
และวัตถุที่สามารถใช้ในการเรียนรู้เนื้อหาและทักษะทางจิตวิทยา การมี     ส่วนร่วมของนักเรียน กับ
เนื้อหาในหลักสูตร ความรู้สึกการเป็นกลุ่มในห้องเรียนสามารถช่วยเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ภายในเซค
คันด์ไลฟ์ (SL) ส่วนข้อด้อยเป็นเงื่อนไขของการใช้เวลาในการเรียนรู้ และปัญหาทางเทคโนโลยีที่
เกี่ยวข้องในการใช้โปรแกรม ข้อเสนอแนะผู้สอนที่จะน าเซคคันด์ไลฟ์(SL) มาใช้ต้องก าหนด
วัตถุประสงค์ ให้ชัดเจน ด้วยการเริ่มต้นกับกิจกรรมง่ายๆ และนักเรียนมีส่วนร่วมในการออกแบบและ
ประเมินกิจกรรมการเรียนรู้ในโลกเสมือนจริง และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ วิสูตร  โพธิ์เงิน 
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(2553) : การพัฒนาระบบ  การจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบของนักศึกษาศิลปะ  ผลการทดลองให้ระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความ
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ ได้พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ผลงานของ
นักศึกษาใน ด้านความคิดริเริ่ม เป็นผลงานที่สร้างโดยมีต้นแบบมีการดัดแปลงมาเป็นผลงานใหม่      
ในรูปแบบใหม่ ด้านความคล่องแคล่ว แบ่งเป็น 2 ลักษณะคือ ผลงานมีความแตกต่างจากผลงาน
ต้นแบบอยู่มาก ยังคงเหลือ ต้นแบบเดิมเล็กน้อย ภายใต้เงื่อนไขเวลาที่ก าหนด และผลงานมีการใช้
เทคนิคทางวัสดุ หรือทางการออกแบบในการท างานเทคนิค 3 เทคนิค  

 
ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

 จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษา ผู้วิจัยได้น าเสนอข้อเสนอแนะโดยแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 เป็นการน าเสนอเกี่ยวกับ
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ และส่วนที่ 2 เป็นการน าเสนอเกี่ยวกับข้อเสนอแนะในการ  
ท าวิจัยครั้งต่อไป มีรายละเอียดดังนี้ 

ข้อเสนอแนะเพื่อในการน าผลวิจัยไปใช้  
 1. ผู้สอนต้องจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้หรือแผนการจัดการเรียนการสอนที่เน้นกิจกรรม  
เพ่ือเสริมสร้างให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการท างานให้มากที่สุด โดยการใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนเซคคันด์
ไลฟ์ (Second Life) และประเมินตามสภาพจริง ที่ผู้สอนต้องอาศัยข้อมูลการประเมินจากการปฏิบัติ
ภาระงานที่มีความหมาย และสอดคล้องกับสภาพจริง  

2. ผู้สอนสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ รูปแบบนวัตกรรมสร้างสรรค์ และเกิดการ
กระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ด้วยตนเองและสนองผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้ไม่จ ากัดสถานที่และเวลา 
โดยการสร้างประสบการณ์การซื้อขายที่สมจริงมากขึ้น จากเดิมรูปแบบเวบไซต์ 2 มิติมาสู่การจัดหน้า
ร้านที่ออกแบบเป็น 3 มิติ ลูกค้าสามารถ เดิน เลือกดูสินค้าได้จริง หมุนดูสินค้าได้ 3 มิติ ลูกค้าพูดคุย
กับผู้ขายได้ตัวต่อตัว สอบถามเกี่ยวกับข้อมูลสินค้า ต่อรองราคากับผู้ขายผ่านอินเทอร์เน็ตแบบ
เรียลไทม ์

3. การลงทุนในการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) โดยมีการวาง
แผนการน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดและต่อเนื่อง มีต้นทุนสูงด้านฮาร์ดแวร์ (Hardware) และ
ซอฟต์แวร์ (Software) แต่สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในทุกรายวิชา เพ่ือให้เกิดความ
คุ้มค่าในการลงทุน 
 4. ผู้บริหารส่งเสริมสนับสนุนและพัฒนาการใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนให้กับบุคลากรทุก
หน่วยงานในสถานศึกษา 
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 5. ผู้เรียนต้องเตรียมความพร้อมเกี่ยวกับทักษะการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ เรียนรู้การใช้สื่อ
โลกเสมือนให้เกิดความช านาญ เพ่ือให้การใช้สื่อโลกเสมือนเกิดสัมฤทธิ์ผลกับการเรียนรู้อย่างสูงสุด  

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
1. เนื่องจากงานวิจัยนี้เน้นการศึกษาทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการสื่อสาร และทักษะความคิด

สร้างสรรค์ ดังนั้นจึงต้อง ศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะที่จ าเป็น ที่ครอบคลุมทักษะที่ตลาดแรงงานทั่วโลก
ต้องการ  ได้แก่ ทักษะการคิดวิเคราะห์  ทักษะการจัดการบุคคล  ทักษะการท างานร่วมกัน ทักษะการ
เจรจาต่อรอง  

2. ควรศึกษาวิเคราะห์และน าการใช้โลกเสมือนเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ที่เน้นในลักษณะ 
โลกเสมือนจริง (Virtual Reality) ให้มากขึ้นเพ่ือเน้นการจัดการเรียนรู้ที่เสมือนจริง ที่สามารถน าไปใช้ได้ 
ในวิชาต่างๆ 

3. ควรมีการศึกษาติดตามผลการทดลองอย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้เกิดการพัฒนาทักษะที่จ าเป็น  
ของนักศึกษาอย่างยั่งยืน 
 
 



 

 

รายการอ้างอิง 
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รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
 

1. ผศ.ดร. อภิภา ปรัชญพฤทธิ์ อาจารย์สาขาวิชาอุดมศึกษา คณะครุศาสตร์  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. ดร. จริยา เอียบสกุล ครูเชี่ยวชาญวิทยาลัยเทคนิคภูเก็ต 
3. ดร. จันทรา ส่งศรี ครูช านาญการพิเศษ 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี 
 

รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิตรวจแบบ 
โลกเสมือนเพื่อเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 

 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. วิรุจ กิจนันทวิวัฒน์ ผู้ช่วยคณบดี (กายภาพ พัสดุ และเทคโนโลยี

การศึกษาเครือข่าย) คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. ดร. สุพจน์ ศรีนุตพงษ์ ผู้อ านวยการโครงการภาครัฐ  
บริษัทไมโครซอฟท์ (ประเทศไทย) จ ากัด 

3. ดร. จันทรา ส่งศรี ครูช านาญการพิเศษวิทยาลัยอาชีวศึกษา
สุพรรณบุรี 

 
รายช่ือเชี่ยวชาญด้านเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 

 
1. อาจารย์ณัฐพล ปัญจพรผล วิทยาลัยอาชีวศึกษาศึกษา เทศบาลนครปฐม 
2. อาจารย์วลัยภรณ์ นาคพันธุ์ ผู้อ านวยการศูนย์นวัตกรรมการเรียนรู้ 

มหาวิทยาลัยรังสิต 
3. Mr. Romeo Arashi  Webmaster  www.thaisecondlife.net 
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รายช่ือผู้ประกอบการ 
ล าดับ

ที ่
ชื่อผู้ประเมิน ต าแหน่ง ชื่อสถานประกอบการ 

1  คุณเมษยา ชิ้นอาภรณ์ 
 

ผู้ช่วยผู้จัดการฝ่าย
พัฒนาทรัพยากร
บุคคล 

บริษัท เซ็นทรัลเรสตอรองส์  กรุ๊ป  
จ ากัด 

2  คุณเชิดศักด์  พรอภัย Recruitment 
Executive 

บริษัท ไมเนอร์ ฟู้ดส์ กรุ๊ป จ ากัด 
(มหาชน)  

3   คุณฉัตรชัย  นิลศิริ ผู้จัดการแผนก บริษัทเจริญโภคภัณฑ์อาหาร จ ากัด 
4  คุณธนกฤต  สาระยานนท์ หัวหน้าฝ่ายจัดส่ง บริษัท วังน้อยเบเวอร์เรช จ ากัด 
5  คุณเอเธนส์  กิจจ ารูญ Engineering & 

Maintenance 
บริษัท Mitsubishi Chemical 
Performance Polymers 
(Thailand) Co., Ltd 

6  คุณพธิดา  เที่ยงค า เจ้าของกิจการ ร้านเครื่องส าอาง 
7  คุณเรียม  หงษ์บินมา ผู้จัดการฝ่ายขาย บริษัท พี.เอ็น.บี.เปเปอร์บ๊อกซ์ 

จ ากัด 
8  คุณวิชชุดา  ชารบ หัวหน้าแผนก

จัดซื้อ 
และพัสดุ 

สถาบันวิจัย และพัฒนาอัญมณีและ
เครื่องประดับแห่งชาติ 

9  คุณมานิต  แทนเครือ หัวหน้าฝ่ายช่าง บริษัท สินนันแสน จ ากัด 
10 คุณกาญประภา ทรัพย์สมุทร ผู้จัดการ บริษัท โนดุ ฟู้ดส์ จ ากัด  

ร้าน Marugame  Seimen 
 11 คุณสมรชัย  แววบุตร ผู้จัดการ บริษัท โนดุ ฟู้ดส์ จ ากัด 

ร้าน Marugame  Seimen 
12  คุณจรัญ   ข าศรี หัวหน้าคลังสินค้า บริษัท เบทาโกร ฟู้ดส์ จ ากัด 
13  คุณจุไรรัตน์  แสนยาใจ ผู้จัดการฝ่ายขาย บริษัท อินฟินิตี้ จ ากัด 
14  คุณกรองแก้ว   วัฒนา ผู้ช่วยผู้อ านวยการ 

ฝ่ายมาตรฐาน 
โรงเรียน นักบุญเปรโตร 

15  คุณทิพย์ภาวรรณ  ผิวคราม ผู้จัดการ ห้างหุ้นส่วนจ ากัด เอ็ม เอสพี 
แมคคานิค 
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แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
การพัฒนาโลกเสมือนเพื่อเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 

 
ค าชี้แจง 

แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้เป็นแบบสัมภาษณ์เพ่ือแสดงความคิดเห็นของท่านเกี่ยวกับการน าข้อมูล
มาวิเคราะห์และสังเคราะห์โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือการพัฒนาโลกเสมือนจริงเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่
จ าเป็นของนักศึกษาระดับอาชีวศึกษา 

 
ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้ประกอบการด้านเทคโนโลยีเกี่ยวกับโลกเสมือนจริง 
 

1. ชื่อ-นามสกุล…………………………………………………………………………… 

 

2. ต าแหน่ง…………………………………………………………………………….…… 

 
3. สถานที่ท างาน…………………………………………………………………………... 

 
ตอนที่ 2 แนวทางการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีเกี่ยวกับ 

โลกเสมือนจริง 
 1. แนวคิดในการน า เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) มาใช้ในการเรียนการสอน  

2. ปัญหาอุปสรรค ของการใช้ เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) มาใช้ในการเรียนการสอน 
3. การน ามาใช้เป็นเครื่องมือ สื่อการสอน และการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
4. ข้อแนะน าที่เป็นแนวทางในการพัฒนาโลกเสมือนกับการจัดการเรียนรู้ให้กับ 
    ผู้เรียนสาขาวิชาการตลาด 
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ประชากรและกลุ่มทดลอง 

  



 

 

217 

รายช่ือสถานศึกษา  
ที่เก็บข้อมูลแบบสอบถาม 

 
1. กาญจนาภิเษกวิทยาลัยช่างทองหลวง 
2. วิทยาลัยการอาชีพกาญจนาภิเษกหนองจอก 
3. วิทยาลัยการอาชีพนวมินทราชูทิศ 
4. วิทยาลัยเทคนิคกาญจนาภิเษกมหานคร 
5. วิทยาลัยเทคนิคดอนเมือง 
6. วิทยาลัยเทคนิคดุสิต 
7. วิทยาลัยเทคนิคมีนบุรี 
8. วิทยาลัยเทคนิคราชสิทธาราม 
9. วิทยาลัยบริหารธุรกิจและการท่องเที่ยวกรุงเทพ 
10. วิทยาลัยพณิชยการเชตุพน 
11. วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี 
12. วิทยาลัยพณิชยการบางนา 
13. วิทยาลัยพณิชยการอินทราชัย 
14. วิทยาลัยศิลปหัตถกรรมกรุงเทพ 
15. วิทยาลัยสารพัดช่างนครหลวง 
16. วิทยาลัยอาชีวศึกษาธนบุรี 
17. วิทยาลัยอาชีวศึกษาเสาวภา 
18. วิทยาลัยอาชีวศึกษาเอ่ียมละออจิตรลดา 
19. จันทศิริวิทยาและเทคโนโลยีเอเชียบริหารธุรกิจ 
20. วังเด็กพัฒนาและพัฒน์บริหารธุรกิจ 
21. วิทยาลัยเทคโนโลยีนีรชาบริหารธุรกิจและนีรชาศึกษา 
22. วิทยาลัยตั้งตรงจิตรบริหารธุรกิจ 
23. วิทยาลัยเทคโนโลยีพระนครพณิชยการ 
24. โยนออฟอาร์คบริหารธุรกิจ 
25. วิทยาลัยเทคโนโลยีวิมล ศรีย่าน 
26. วิทยาลัยอาชีวศึกษาอาชีวศิลป์ 
27. วิทยาลัยเทคโนโลยีพณิชยการสามเสน 
28. กองทัพบกอุปถัมภ์ ช่างกล ขส.ทบ. 
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29. ไทยบริหารธุรกิจและพณิชยการ 
30. วิบูลย์บริหารธุรกิจ รามอินทรา 
31. เทคโนโลยีบริหารธุรกิจ 
32. วิทยาลัยเทคโนโลยีบางกะปิ 
33. วิทยาลัยเทคโนโลยีช่างอุตสาหกรรมกรุงเทพ 
34. วิทยาลัยเทคโนโลยีสหะพาณิชย์บริหารธุรกิจ 
35. วิทยาลัยเทคโนโลยีศรีวัฒนาบริหารธุรกิจ 
36. เทคโนโลยีกรุงเทพ 
37. วิทยาลัยอาชีวศึกษาเอเซีย 
38. วิทยาลัยเทคโนโลยีสายประสิทธิ์บริหารธุรกิจ 
39. วิทยาลัยเทคโนโลยีวิบูลย์บริหารธุรกิจ 
40. วิทยาลัยเทคโนโลยีพณิชยการราชด าเนิน 
41. วิทยาลัยเทคโนโลยีสยาม(สยามเทค) 
42. วิทยาลัยอาชีวศึกษากรุงเทพธุรกิจ 
43. วิทยาลัยเทคโนโลยีมิตรพลบริหารธุรกิจ 
44. วิทยาลัยอาชีวศึกษาพณิชยการจรัลสนิทวงศ์ 
45. วิทยาลัยเทคโนโลยีการจัดการเพชรเกษม 
46. วิทยาลัยเทคโนโลยีหมู่บ้านครู 
47. วิทยาลัยเทคโนโลยีสารสาสน์ 
48. วิทยาลัยเทคโนโลยีพณิชยการสยาม ในพระอุปถัมภ์สมเด็จพระเจ้าภคินีเธอ  

เจ้าฟ้าเพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี 
49. วิทยาลัยเทคโนโลยีไทยอาชีวศึกษา 
50. วิทยาลัยเทคโนโลยีพระรามหก 
51. วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจจ านงค์ 
52. วิทยาลัยเทคโนโลยีพระนครบริหารธุรกิจ 
53. วิทยาลัยเทคโนโลยีสารสาสนก์นกอนุสรณ์อนุสรณ์ 
54. วิทยาลัยเทคโนโลยีกิตติบริหารธุรกิจ 
55. วิทยาลัยเทคโนโลยีวิมลบริหารธุรกิจวราธิปบริหารธุรกิจ 
56. วิทยาลัยอาชีวศึกษาสันติราษฎร์ในพระอุปถัมภ์ สมเด็จพระเจ้าภคินีเธอ  

เจ้าฟ้าเพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี 
57. เซนต์จอห์นโปลีเทคนิค 
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58. วิทยาลัยเทคโนโลยีช่างฝีมือปัญจวิทยา 
59. ไทยวิจิตรศิลป 
60. วิทยาลัยอาชีวศึกษาเอกวิทย์บริหารธุรกิจ 
61. วิทยาลัยเทคโนโลยีศรีวิกรม์บริหารธุรกิจ 
62. เทคนิคพณิชยการเจ้าพระยา 
63. กรุงเทพการบัญชีวิทยาลัย 
64. วิทยาลัยอาชีวศึกษาดุสิตพณิชยการ 
65. วิทยาลัยเทคโนโลยีดอนบอสโก 
66. วิทยาลัยเทคโนโลยีสยามธุรกิจ ในพระอุปถัมภ์สมเด็จพระเจ้าภคินีเธอ  

เจ้าฟ้าเพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี 
67. วิทยาลัยเทคโนโลยีกรุงธน 
68. เทคนิคพณิชยการธนบุรี 
69. วิทยาลัยเทคโนโลยีพณิชยการภาษานุสรณ์บางแค 
70. บุษยรัตน์บริหารธุรกิจ 
71. รัตนโกสินทร์เทคโนโลยี 
72. วิทยาลัยเทคโนโลยีสยามบริหารธุรกิจ 
73. วิทยาลัยเทคโนโลยีทักษิณาบริหารธุรกิจ 
74. วิทยาลัยเทคโนโลยีมีนบุรีโปลีเทคนิค 
75. วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ 
76. วิทยาลัยเทคโนโลยีปิ่นมณฑล 
77. วิทยาลัยเทคโนโลยีโพลีกรุงเทพ กรุงเทพมหานคร 
78. เกษมสันต์บริหารธุรกิจ 
79. วิทยาลัยเทคโนโลยีปทีปพลีผล 
80. วิทยาลัยเทคโนโลยีครัววันดี 
81. วิทยาลัยเทคโนโลยีธุรกิจแฟชั่นนานาชาติ 
82. วิทยาลัยอาชีวศึกษามีนบุรีบริหารธุรกิจ 
83. วิทยาลัยอาชีวศึกษาเจริญพัฒนาบริหารธุรกิจ 
84. วิทยาลัยเทคโนโลยีธนบุรีบริหารธุรกิจ 
85. ศาสนบริหารธุรกิจ 

 
  



 

 

220 

รายช่ือนักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีพณิชยการภาษานุสรณ์บางแค 
กลุ่มทดลอง จ านวน 16 คน ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ปีท่ี 2 

สาขาวิชาการตลาด รอบบ่าย  
 
1. นายภทรพล     แซ่ตั้ง 
2. นายนคร     สุมูลเวช 
3. นางสาวบุศรินทร์     สายชล 
4. นายปัญญา     หลาวแหลม   
5. นางสาวสุภาพร     กุลสุวรรณ 
6. นายมานะศักดิ์     แทนเครือ 
7. นางสาวเปมิกา      ฤธาทิพย์   
8. นางสาวปาริชาต     พงษ์รื่น 
9. นางสาวธนพร    ขาวหนู 
10. นางสาวพิกุล    ปานดวงแก้ว 
11. นางสาวนฤมล    กาญจนศร 
12. นางสาวเรวดี     รุ่งฉัตร 
13. นางสาวสุพัตรา    อัศจรรย์ 
14. นางสาวตรีศิริ     สุรเกษมศานต์ 
15. นายฐปกรณ์      จงเจษกรณ์ 
16. นางสาวศิริพร     ทองค าน้อย 
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ภาคผนวก ค 
เครื่องมือวิจัย 

 
 

  



 

 

222 

แบบประเมินทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 
 

ค าชี้แจง แบบประเมินฉบับนี้เป็นข้อมูลส่วนหนึ่งของการท าดุษฎีนิพนธ์เรื่องการพัฒนาโลกเสมือนเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา  โดยแบบประเมินนี้จัดท าขึ้นเพ่ือศึกษาข้อมูล
เกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน และทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง เมื่อ
นักศึกษาได้อ่านข้อความในแต่ละข้อแล้วโปรดตอบแบบประเมินตามสภาพความเป็นจริงของท่านให้
ครบทุกข้อซึ่งแบบประเมินประกอบด้วย 2 ตอน ได้แก่ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน 
ตอนที่ 2 สภาพปัจจุบันและทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 

 ข้อมูลทั้งหมดที่ได้รับจากท่านจะถูกเก็บเป็นความลับโดยน าข้อมูลมาใช้เฉพาะการศึกษา
เท่านั้น 
 
ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน 
ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมายลงช่องว่างในหน้าข้อความหรือเติมข้อความท่ีตรงกับความเป็น
จริง    ของท่าน 
 
1. เพศ 
 ชาย   หญิง 

 
2. สถานศึกษา...............................................................................  
 
3. สาขาวิชา...................................................................................  
 
4. เกรดเฉลี่ยสะสมของท่านในปัจจุบัน 
 ต่ ากว่า 2.00       2.00 – 3.00    3.00 ขึ้นไป 

 
5. ปีการศึกษาที่เข้าศึกษา 
 2555                  2556                    2557 
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ตอนที่ 2  ทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 
ค าชี้แจง  ให้นักศึกษาอ่านสถานการณ์ท่ีก าหนดให้แล้ววิเคราะห์เลือกค าตอบตั้งแต่ ก ถึง จ โดยท า

เครื่องหมายวงกลมค าตอบที่ถูกต้องมากที่สุดเพียงข้อเดียว 
ตัวอย่าง ข้อ 0 ท่านคิดว่าสถานการณ์ท่ีกล่าวมาแล้วนั้นควรตัดสินใจอย่างไร 

ก. ควรด าเนินการโดยด่วน 
ข. พัฒนาความรู้ ความสามารถของบุคลากร 
ค. ศึกษาและท าความเข้าใจในขั้นตอนกระบวนการการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค 
ง. จัดโปรโมชั่นให้ตรงกับกลุ่มเป้าหมายของผู้บริโภค 

 
จากสถานการณ์ที่1ตอบค าถามข้อ 1-4 

ร้านไอศกรีมที่มีชื่อเสียงแห่งหนึ่งเปิดมาแล้วกว่า 5000 สาขาประสบความส าเร็จอย่างมากใน
ระดับโลกแต่เมื่อมาเปิดสาขาในเมืองไทยในขณะนั้นมีการขายและให้บริการสินค้าที่ไม่มีความแตกต่าง
จากบริษัทคู่แข่งยังใช้การบริหารและกลยุทธ์ที่แทบจะเหมือนกับคู่แข่งอีกด้วยจึงท าให้ไม่ประสบ
ความส าเร็จในประเทศไทย 
1. ที่มาของปัญหานี้คืออะไร 

ก. ท าเลที่ตั้งของกิจการ 
ข. รูปแบบผลิตภัณฑ์ไม่ทันสมัย 
ค. การก าหนดต าแหน่งผลิตภัณฑ์ 
ง. ทัศนคติของผู้บริโภคต่อผลิตภัณฑ์ 
จ. ภาวะเศรษฐกิจที่ถดถอย 

2. อะไรเป็นสาเหตุของปัญหานี้ 
ก. กลยุทธ์ที่ไม่ตรงกับความต้องการ และความแตกต่างของสินค้าอย่างชัดเจน 
ข. ความไม่เข้าใจของทีมวิจัยและพัฒนา 
ค. กิจกรรมการส่งเสริมการตลาดไม่ตรงความต้องการผู้บริโภค 
ง. เศรษฐกิจหดตัว การว่างงานสูงขึ้น 
จ. ช่องทางการจัดจ าหน่ายไม่เพียงพอ 

3. นักศึกษาคิดว่าจะแก้ปัญหาสถานการณ์นี้ด้วยวิธีใด 
ก. ท าแผนประชาสัมพันธ์และเจาะตลาดให้มากขึ้น 
ข. พัฒนาความรู้ ความสามารถของบุคลากร 
ค. ศึกษาและท าความเข้าใจในขั้นตอนกระบวนการการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค 
ง. จัดโปรโมชั่นให้ตรงกับกลุ่มเป้าหมายของผู้บริโภค 
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จ. ระบุความแตกต่างและได้เปรียบทางการแข่งขัน 
4. หลังจากแก้ปัญหาแล้วนักศึกษาคิดว่าผลลัพธ์จะเป็นอย่างไร 

ก. เพ่ิมยอดขาย และสร้างก าไรจากการมีจ านวนลูกค้าเพ่ิมข้ึน 
ข. เปิดสาขาเพ่ิมข้ึนในกลุ่มประเทศอาเซียน 
ค. ทีมงานและงบประมาณเพียงพอในการพัฒนาสินค้า 
ง. การเพ่ิมกระแสการรับรู้และภาพลักษณ์ของสินค้า 
จ. พนักงานรักในการบริการและสื่อสารกับผู้บริโภคได้ถูกต้องและชัดเจน 

 
จากสถานการณ์ที่ 2 ตอบค าถามข้อ 5-7 

ร้านสะดวกซื้อยักษ์ใหญ่ “ออลเดย์ ออนไนท์” มีวิสัยทัศน์ว่า “เป็นร้านสะดวกซื้อส าหรับ
ชุมชน” มีสินค้ามากมายและเน้นความหลากหลาย เปิดตลาดใหม่โดยการจ าหน่ายอาหารคล้ายกับ
อาหารที่ขายตามท้องตลาด มีการพัฒนาสินค้าใหม่ให้ดูดีและเหมาะสม ภายใต้สโลแกนที่ว่ า“อ่ิมได้
ตลอดเวลา” เพ่ือให้แตกต่างจากคู่แข่งขันที่เน้นขายเฉพาะของช า 
5. สถานการณ์นี้บ่งบอกถึงอะไร 

ก. ท าเลที่ตั้งของกิจการ 
ข. รูปแบบผลิตภัณฑ์ไม่ทันสมัย 
ค. การก าหนดต าแหน่งผลิตภัณฑ์ 
ง. ทัศนคติของผู้บริโภคต่อผลิตภัณฑ์ 
จ. ภาวะเศรษฐกิจที่ถดถอย 

6. นักศึกษาคิดว่าจะปรับสถานการณ์ เพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหาการรับรู้อย่างไร 
ก. ขยายแผนการตลาด 
ข. ระบุความแตกต่างและได้เปรียบทางการแข่งขัน 
ค. ศึกษาและท าความเข้าใจในขั้นตอนกระบวนการการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค 
ง. จัดโปรโมชั่นให้กับผู้บริโภค 
จ. พัฒนาความรู้ ความสามารถของบุคลากร 

7. หลังจากแก้ปัญหาแล้วนักศึกษาคิดว่าผลลัพธ์จะเป็นอย่างไร 
ก. ทีมงานและงบประมาณเพียงพอในการพัฒนาสินค้า 
ข. เปิดสาขาเพ่ิมข้ึนในกลุ่มประเทศอาเซียน 
ค. เพ่ิมยอดขายและสร้างก าไรจากการมีจ านวนลูกค้าเพ่ิมข้ึน 
ง.การสร้างกระแสการรับรู้ของสินค้า 
จ. พนักงานรักในการบริการและสื่อสารกับผู้บริโภคได้ถูกต้องและชัดเจน 
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จากสถานการณ์ที่ 3 ตอบค าถามข้อ 8-10  
บริษัทน้ าตาลดีมีสโลแกนว่า “น้ าตาลแห่งความสุข” เป็นการสร้างแบรนด์ของน้ าตาลที่ไม่ได้

เพียงการท าแค่โฆษณายังได้ส่งเสริมและดูแลให้เกษตรกรปลูกอ้อยที่ปราศจากสารเคมีส่งเสริมให้
พนักงานมีความสุขในการท างานและสร้างสมดุลของชีวิตและสร้างวัฒนธรรมองค์กรโดยให้พนักงาน
ท ากิจกรรมเพ่ือสังคม 
8. สถานการณ์ดังกล่าวตรงกับข้อใดมากที่สุด 

ก. ความคิดดัดแปลงความรู้ 
ข. ความคิดละเอียดลออ 
ค. ความคิดคล่อง 
ง. ความสามารถเรียงค าให้เป็นประโยคท่ีต้องการได้อย่างรวดเร็ว 
จ. ความคิดริเริ่ม 

9. จากสถานการณ์ดังกล่าวการส่งเสริมเกษตรกรและพนักงานบริษัทได้ใช้ความสามารถในการคิด
ประเภทใด 

ก.ความคิดยืดหยุ่น 
ข. ความคิดผสมผสานความคิดเดิมเป็นความคิดใหม่ 
ค. การคิดสิ่งที่ต้องการได้อย่างรวดเร็ว 
ง. ความคิดคล่อง 
จ. การคิดโดยการใช้จิตนา 

10. การละเอียดลออในสถานการณ์ดังกล่าวตรงกับข้อใดมากท่ีสุด 
ก. ส่งเสริมให้เกษตรกรปลูกอ้อยปราศจากสารเคมี 
ข. ส่งเสริมการท ากิจกรรมเพ่ือสังคม 
ค. การสร้างความสมดุลของชีวิตให้กับพนักงาน 
ง. การสร้างแบรนด์โดยใช้การโฆษณา  
จ. การพัฒนาสินค้าเพ่ือสุขภาพ บุคลากร และช่วยเหลือสังคม 

 
จากสถานการณ์ที่ 4 ตอบค าถามข้อ 11-13  

บัตรเครดิตเป็นผลิตภัณฑ์ที่ธนาคารทุกแห่งสามารถท ากิจกรรมกับลูกค้าได้ตลอดเวลาซึ่งในปีที่
แล้วธนาคารมั่นคงได้ออกบัตรส าหรับคนที่มีรายได้สูงประมาณ 2-3 ชนิดและในปีนี้เป้าหมายคือกลุ่ม
ลูกค้าที่ท างานมาแล้ว 2-3 ปีอายุไม่เกิน 35 ปีถือเป็นกลุ่มที่ใหญ่มากและธนาคารมั่นคงเองยังไม่มี
ผลิตภัณฑ์ที่เหมาะสมกับลูกค้ากลุ่มนี้ซึ่งลูกค้ากลุ่มนี้เป็นกลุ่มที่ก าลังสร้างตัวดังนั้นทุกการใช้จ่ายของ
เขาจึงควรจะได้รับประโยชน์สูงสุด 
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11. ธนาคารได้ใช้ความสามารถในการคิดประเภทใด 
ก. ความคิดยืดหยุ่น 
ข. การคิดคล้ายกันได้มาก 
ค. ความคิดคล่อง 
ง. การคิดโดยการโยงความสัมพันธ์ 
จ. ความคิดริเริ่ม 

12. ในสถานการณ์นี้ธนาคารมั่นคงมองถึงกลุ่มเป้าหมายตรงกับข้อใดมากท่ีสุด  
ก. ความสามารถคิดได้อย่างรวดเร็ว   
ข. ความคิดคล้ายกันได้มากในระยะเวลาที่ก าหนด   
ค. ความคิดละเอียดลออ   
ง. ความคิดคล่อง   
จ. ความคิดริเริ่ม 

13.  ธนาคารมั่นคงได้ออกบัตรส าหรับคนมีรายได้สูงเมื่อปีที่แล้วนั้นได้มีการออกบัตรให้กลุ่มลูกค้าใหม่
สถานการณ์ดังกล่าวตรงกับความคิดละเอียดลออข้อใดมากที่สุด 

ก. ออกบัตรเครดิตส าหรับคนมีรายได้สูง  
ข. ท ากิจกรรมกับลูกค้าตลอดเวลา 
ค. ออกบัตร 2-3 ชนิด ให้กับลูกค้า 
ง. การออกบัตรให้กับกลุ่มลูกค้าใหม่   
จ. ออกบัตรเครดิตให้กับลูกค้าอย่างต่อเนื่อง 

 
จากสถานการณ์ที่ 5 ตอบค าถามข้อ 14-16  

ปัจจุบันธุรกิจขนาดเล็ก กลาง หรือใหญ่ ต่างก็เข้ามาเปิดตลาดอีคอมเมิร์ชไม่เว้นแม้แต่บริษัท
ยักษ์ใหญ่อย่าง บริษัทออนไลน์ช้อปจ ากัด ที่ต้อนรับศักราชใหม่ด้วยการเปิดตัว บริษัทออเดย์ช้อปปิ้ง
จ ากัด เป็นตลาดช้อปปิ้งออนไลน์ 24 ชั่วโมง ที่พัฒนาจากแคตตาล็อกปกติเป็นการซื้อขายทาง
อิเล็คทรอนิคเพ่ือรองรับการเติบโตของธุรกิจเอสเอ็มอีทั้งขนาดกลางและขนาดย่อมและเอาใจขาช้อป
โดยตรง 
14. บริษัทได้ใช้ความสามารถในการคิดประเภทใด 

ก. ความสามารถในการคิดดัดแปลงความรู้ 
ข. การคิดคล้ายกันได้มาก 
ค. การคิดสิ่งที่ต้องการได้อย่างรวดเร็ว 
ง. การคิดโดยการโยงความสัมพันธ์ 
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จ. การคิดโดยการใช้จิตนาการ 
15. เหตุการณ์ดังกล่าวตรงกับข้อใดมากที่สุด 

ก. สามารถเรียงค าให้เป็นประโยคที่ต้องการได้อย่างรวดเร็ว 
ข. ความสามารถในการคิดแปลกใหม่ 
ค. สามารถคิดคล้ายกันได้มากในระยะเวลาที่ก าหนด 
ง.  ความสามารถคิดในสิ่งที่ต้องการได้อย่างรวดเร็ว 
จ. สามารถบอกรายละเอียดได้ 

16. การพัฒนาการขายรูปแบบแคตตาล็อกเป็นแบบอีคอมเมิร์ซ สถานการณ์ดังกล่าว ตรงกับความคิด
ละเอียดลออข้อใดมากท่ีสุด 

ก. ความสามารถในการคิดค าตอบได้อย่างรวดเรว็ 
ข. ความสามารถในการคิดพัฒนาให้เกิดประสิทธิภาพมากขึ้น 
ค. ความสามารถในการใช้ค าถามเพ่ือถามในสิ่งที่ต้องการจะรู้ 
ง. ความสามารถในการคิดได้โดยไม่ซ้ ากัน 
จ. สามารถคิดสิ่งที่เหมือนกันได้มากในเวลาก าหนด 

จากข้อ 17-21 จงจัดเรียงล าดับข้อความ 
17. ข้อความใดอยู่ล าดับที่ 1 

ก. ทั้งในรูปแบบการลงทุนโดยเฉพาะการลงทุนในหุ้น 
ข. ประเทศสมาชิกอาเซียนของทุกประเทศ 
ค. เพ่ือเปิดโอกาสให้ต่างชาติมาลงทุน 
ง. ได้ด าเนินนโยบายเป็นทางการเงิน 
จ. การส่งสินค้าประเภทอิเล็กทรอนิคส์ 

18. ข้อความใดอยู่ล าดับที่ 2 
ก. อัตราการประหยัดพลังงานมาก 
ข. ติดตามราคาพลังงานประกอบด้วยแต่คาดว่าดีเซลน่าจะมาแรง 
ค. ภาคเอกชนสนใจผลิตอีโกคาร์เครื่องยนต์ดีเซล 
ง. แพงกว่าเครื่องยนต์เบนซินที่มีราคา 4-5 แสนบาท 
จ. ราคาจะอยู่ที่ 6.75 – 7.9 แสนบาท 

19. ข้อความใดอยู่ล าดับที่ 3 
ก. ปัจจัยส าคัญท่ีท าให้แอ๊ปเปิ้ลมีก าไรสูง  
ข. ราคาขายต่อเครื่องจะเพ่ิมขึ้น 
ค. ท าสถิติขายไอโนเฉลี่ย 34,000 เครื่องต่อชั่วโมง 
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ง. สามารถฝ่าวิกฤติสภาวะเงินฝืดเคืองในหลายประเทศ 
จ. ตลอดไตรมาสแรกของปีงบประมาณแอ๊ปเปิ้ล 

20. ข้อความใดอยู่ล าดับที่ 4 
ก. สามารถจะแข่งขันได้เต็มที่ 
ข. เชื่อว่าสินค้าท่ีมีอยู่ในตลาดต่างประเทศ 
ค. ต้นทุนที่เหมาะสมต่อการขนส่ง 
ง. มีแต่สินค้าแต่ไม่มีช่องทางการจ าหน่าย 
จ. ไม่เกิดประโยชน์กับประเทศเพ่ือนบ้าน 

21. ข้อความใดอยู่ล าดับที่ 5 
ก. แม้เศรษฐกิจโลกชะลอตัว 
ข. แต่มีบางธุรกิจมีโอกาสเติบโตได้มาก 
ค. แผนการขยายสินเชื่อของธนาคารตั้งเป้าที่จะเติมโตอีกเท่าตัว 
ง. โดยเฉพาะธุรกิจที่พ่ึงพิงการบริโภคในประเทศ 
จ. ปี พ.ศ. 2557 ธุรกิจในประเทศจีนมีอัตราการเติบโต 10% 

จากสถานการณ์ที่ 6 ตอบค าถามข้อ 22-25  
สินค้าชาเขียว “อิชิตัน” เข้าสู่ตลาดเป็นตัวกระตุ้นให้ตลาดชาเขียวกลับมาคึกคักมีอัตราการ

เติบโตถึง 30% วางต าแหน่งทางการตลาดเป็นชาเขียวออร์แกนิคกรีนที 100% เพ่ือสอดรับกับกระแส
สุขภาพที่ก าลังมาแรงใช้บรรจุภัณฑ์ขนาดกลางออกแบบแพคเกจจิ้งให้ดูทันสมัยสะดุดตาผู้ซื้อวาง
จ าหน่าย 3 รสชาติคือออริจินอลน้ าผึ้งผสมมะนาวและเก๊กฮวยจ าหน่ายสินค้าเอ็กซ์คลูซีฟในเซเว่น
อีเลฟเว่นซึ่งเป็นเครือข่ายของร้านสะดวกซ้ือเบอร์หนึ่งในขณะนี้ 
22. ควรตั้งชื่อบทความข้างต้นว่าอย่างไร 

ก. การขยายตัวของตลาดชาเขียว 
ข. กลยุทธ์ทางการตลาดของอิชิตัน 
ค. การออกแบบแพคเกจจิ้งชาเขียว 
ง. การรุกของชาเขียวอิชิตัน 
จ. สร้างเครือข่ายกับร้านสะดวกซ้ือ 

23. กลุ่มเป้าหมายของสินค้าคือใคร 
ก. เด็กอายุ 7-15 ปี 
ข. ผู้ใหญ่ 
ค. กลุ่มคนรักสุขภาพ 
ง. วัยรุ่นและผู้ใหญ่ 
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จ. ผู้จ าหน่ายสินค้า 
24. ค าว่า “คึกคัก”หมายถึงอะไร 

ก. ครื้นเครง 
ข. คึกครื้น 
ค. ได้รับความนิยม 
ง. มีการซื้อขายมาก 
จ. การซื้อขายหุ้น 

25. อะไรท าให้ชาเขียว “อิชิตัน” ได้รับความนิยม 
ก. การประชาสัมพันธ์ 
ข. เครื่องดื่มเพ่ือสุขภาพ 
ค. แพคเกจจิ้ง 
ง. ผลิตภัณฑ์ 
จ. กลยุทธ์การตลาด 

จากสถานการณ์ 7 ตอบค าถามข้อ 26-27  
ฮัลล์น้ าแร่เลือกท่ีจะตอบโจทย์อีกด้านหนึ่งโดยมุ่งตรงไปยังกลุ่มผู้รักสุขภาพด้วยการสร้างการ

รับรู้ว่าฮัลล์น้ าแร่เป็นแบรนด์น้ าแร่ธรรมชาติ 100% ที่มีคุณสมบัติช่วยในการก าจัดสารพิษภายใน
ร่างกายหรือท่ีเรียกกันว่าDETOX ช่วยท าให้ดูอ่อนเยาว์สดใสอีกทั้งน้ าแร่งธรรมชาติฮัลล์ยังสะอาดและ
สามารถดื่มได้ทุกวันโดยเน้นว่าเพ่ือความสนใจจากภายในสู่ภายนอกอย่างเป็นธรรมชาติด้วยวิธี
ธรรมชาติแบบง่ายๆที่ท าได้เองทุกที่และทุกวัน 
26. สถานการณ์ดังกล่าวฮัลล์น้ าแร่ต้องการสื่ออะไร 

ก. บรรจุภัณฑ์ที่มีรูปทรงหยิบจับง่ายทันสมัย 
ข. การน าน้ าแร่เป็นส่วนผสมในเครื่องดื่มอ่ืนๆ 
ค. การใส่ใจในด้านคุณภาพและต้องการดูแลตนเองให้ดูดี 
ง. การดูอ่อนเยาว์ท าให้เกิดการขยายตัวอย่างต่อเนื่อง 
จ. สินค้าจะมีราคาสูงกว่าน้ าปกติเพราะเป็นน้ าแร่ธรรมชาติ 100% 

27. ในสถานการณ์ปัจจุบันถ้าท่านเป็นพนักงานขายท่านจะน าเสนอจุดเด่นของสินค้านี้อย่างไร 
ก. น้ าแร่ธรรมชาติ 
ข. น้ าแร่ช่วยก าจัดสารพิษในร่างกาย 
ค. น้ าแร่เพื่อความงาม 
ง. น้ าแร่ที่ท าได้เอง 
จ. น้ าแร่เพื่อสุขภา  
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แบบสัมภาษณ์ผู้ประกอบการเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันของการจัดการศึกษา 
ด้านอาชีวศึกษา และทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 

 
ค าชี้แจง 

แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้เป็นแบบสัมภาษณ์เพ่ือแสดงความคิดเห็นของท่านเกี่ยวกับการน าข้อมูล
มาวิเคราะห์และสังเคราะห์ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือการพัฒนาโลกเสมือนจริงเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่
จ าเป็นของนักศึกษาระดับอาชีวศึกษา 

 
ตอนที่ 1  สถานภาพของผู้ประกอบการด้านเทคโนโลยีเกี่ยวกับโลกเสมือนจริง 
ค าชี้แจง  กรุณากรอกข้อมูลและท าเครื่องหมาย ลงใน    หรือเติมข้อความลงในช่องว่าง 

ที่ก าหนดไว้ตามความเป็นจริง 
 1.  เพศ ชาย หญิง 
 2.  อายุ น้อยกว่า 25 ปี 40-50 ปี 
  51-60 ปี ตั้งแต่ 60 ปีขึ้นไป 
 3.  ระดับการศึกษา ระดับปริญญาตรีหรือเทียบเท่าสาขาวิชา……….……. 
  ระดับปริญญาโทหรือเทียบเท่าสาขาวิชา……………… 
  ระดับปริญญาเอกหรือเทียบเท่าสาขาวิชา……………. 
  อ่ืนๆระบุ…………………………………………..……    
 4.  ประสบการณ์ในการท างาน…………..….…..ปี 
 5.  ต าแหน่ง…………………………………………………………………..………………. 
 6.  ชื่อหน่วยงาน/องค์กร/ บริษัท……………………….…………………….…… 
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ตอนที่ 2  แนวทางการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้ประกอบการเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษา
อาชีวศึกษา 

1. ท่านคิดว่าสังคมปัจจุบันนี้มีผลกระทบกับแรงงานในระดับอาชีวศึกษาอย่างไร 
2. ปัญหาที่ท่านพบจากการใช้บัณฑิตหรือผู้ส าเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชั้นสูง 
3. ท่านอยากได้บัณฑิตหรือผู้ส าเร็จการศึกษาให้มีคุณลักษณะอย่างไร 
4. ท่านมีข้อเสนอแนะหรือให้ข้อคิดเห็นแนวทางในการพัฒนาบัณฑิตอะไรบ้าง 
5. ถ้าจะให้ท่านเรียงทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาในระดับอาชีวศึกษาจากส าคัญมากที่สุด

ไปสู่ 
ส าคัญน้อยที่สุดต่อไปนี้ท่านจะเรียงอย่างไร 
- ทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ 
- ทักษะการแก้ปัญหา 
- ทักษะการตัดสินใจ 
- ทักษะการสื่อสาร 
- ทักษะการร่วมมือการท างาน 
- ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
- ทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
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แบบบันทึก 
การพัฒนาโลกเสมือนเพื่อเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 

 

รหัสวิชา  3200-1005 
รายวิชาหลักการตลาด 

หน่วยที่ 2 การวิเคราะห์ส่วนประสมทาง
การตลาด(4P’s) โดยใช้ทักษะการแก้ปัญหา 
(Problem-solving Skills) และทักษะการ

สื่อสาร(Communication Skills) 

 
เวลา 1 
ชั่วโมง 

 

 
ค าชี้แจง  ให้นักศึกษาศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับส่วนประสมทางการตลาด 4 P’s  ในใบความรู้และวิเคราะห์
ผ่านกระบวนการแก้ปัญหา (Problem-solving Skills) และการสื่อสาร (Communication Skills) 
โดยบันทึกลงในตารางการวิเคราะห์งาน 

 

หัวเรื่อง Product Price Place Promotion 

การวิเคราะห์ 
 
 
 

    

การสังเคราะห์ 
 
 

    

การประยุกต์ใช้ 
 
 

    

 
ระบุแหล่งข้อมูล
............................................................................................................................. ..................  
............................................................................................................................. ..................  
............................................................................................................... ................................  
............................................................................................................................. ..................  
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แบบบันทึก 
การพัฒนาโลกเสมือนเพื่อเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 

 

รหัสวิชา  3200-1005 
รายวิชาหลักการตลาด 

หน่วยที่ 3 การวิเคราะห์ส่วนประสมทาง
การตลาด4 P’s โดยใช้ทักษะคิดสร้างสรรค์ 

(Creative Thinking Skills)  และทักษะการ
สื่อสาร (Communication Skills) 

 
เวลา 1 
ชั่วโมง 

 

 
ค าชี้แจง  ให้นักศึกษาศึกษาเนื้อหาเก่ียวกับส่วนประสมทางการตลาด4 P’s ในใบความรู้และวิเคราะห์ผ่าน
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking Skills) และทักษะการสื่อสาร (Communication Skills) 
โดยบันทึกลงในตาราง 
 

หัวเรื่อง Product Price Place Promotion 

ความคิดริเริ่ม 
 
 

    

ความคิด
คล่องแคล่ว 
 

    

ความคิดยืดหยุ่น 
 

    

ความคิด
ละเอียดลออ 
 
 

    

ระบุแหล่งข้อมูล
............................................................................................................................. ..................  
............................................................................................................... ................................  
............................................................................................................................. ..................  
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ใบมอบหมายงานที่ 1 
 

วิชา   หลักการตลาด  รหัสวิชา  3200-1005  ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปวส. ชั้นปีที่ 2
สาขา การตลาด 
เรื่อง  ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)  
เวลา  2 ชม. 

************************************************************************************* 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจกระบวนการแก้ปัญหาและการสื่อสาร 
 
เนื้อหาสาระวิชา 
ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) 

1. ความหมายส่วนประสมทางการตลาด (Marketing  Mix) 
 2. องค์ประกอบของส่วนประสมทางการตลาด ((4P’s)) 
 3. ความหมายทักษะการแก้ปัญหา (Problem-solving Skills) 
 4. ขั้นตอนการปฏิบัติในการแก้ปัญหา 
 5. ความหมายของทักษะการสื่อสาร (Communication Skills) 
  
งานที่มอบหมาย 

1. ให้ผู้เรียนศึกษาข้อมูลจากแกลอรี่ความรู้เกี่ยวกับทักษะการแก้ปัญหา (Problem-solving 
Skills) และทักษะการสื่อสาร (Communication Skills) ชั้น1 อาคารซิกเซ็นท์ (Sixth Sense) หน่วย
การเรียนรู้ที่ 2 การประยุกต์ใช้ทักษะการแก้ปัญหา และทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมทาง
การตลาด (4P’s) โดยการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second life)  

2. ให้ผู้เรียนศึกษากรณีศึกษา : เรื่องWild World For Fun และเรื่องรีลอนช์ไอศกรีม
ช็อคเชคชั้น 1 อาคารซิกเซ็นท์ (Sixth Sense) : สร้างความสนใจ (Engage) 
 
ก าหนดการส่งงาน 
 นักศึกษามีเวลาในการท างานตามใบมอบหมายงานที่ 1 นี้เป็นเวลา 2 ชั่วโมง 
 
การประเมินผล 

-  
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ใบมอบหมายงานที่ 2 
 

วิชา   หลักการตลาด  รหัสวิชา  3200-1005  ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปวส. ชั้นปีที่ 2
สาขา  การตลาด 
เรื่อง   การประยุกต์ใช้ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) 
เวลา  1 ชม. 

************************************************************************************* 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือสามารถวิเคราะห์ส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) ผ่านกระบวนการแก้ปัญหาและ
การสื่อสาร 

2. เพ่ือประยุกต์ใช้การแก้ปัญหาและการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) ผ่าน
โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second life) 

3. เพ่ือสร้างผลงานกรณีศึกษาส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ 
เซคคันด์ไลฟ์ (Second life) 
 
เนื้อหาสาระวิชา 

การประยุกต์ใช้ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด 
(4P’s)โดยการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second life)  

1. การประยุกต์ใช้ทักษะการแก้ปัญหา (Problem-solving Skills) และทักษะการสื่อสาร
(Communication Skills) กับส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) 
 2.การใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second life) 
 
งานที่มอบหมาย 

1. ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมการส ารวจและค้นหาสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ ตามขั้นตอนของ
ทักษะการแก้ปัญหา (Problem-solving Skills) และทักษะการสื่อสาร (Communication Skills)
โดยให้ผู้เรียนวิเคราะห์ในแต่ละข้ันของทักษะการแก้ปัญหา 

2. ให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาเรื่องส่วนประสมทางการตลาด4 P’sในใบความรู้และน ามาวิเคราะห์
ผ่านกระบวนการแก้ปัญหา(Problem-solving Skills) และการสื่อสาร (Communication Skills) ใน
ใบงาน1 
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ค าถาม 
1. จากสถานการณ์ในกรณีศึกษานักศึกษาคิดว่าอะไรคือประเด็นปัญหาและมีสาเหตุมาจาก

อะไร 
2.นักศึกษาสามารถท าความเข้าใจจากข้อมูลดังกล่าวและต้องการข้อมูลองค์ความรู้อะไร

เพ่ิมเติม 
3. นักศึกษามีข้อสันนิษฐานอย่างไรเกี่ยวกับข้อมูลดังกล่าวและมีข้อมูลอะไรที่ต้องรู้เพ่ือเป็น

ประโยชน์ 
4. จากสถานการณ์ในกรณีศึกษานักศึกษาคิดว่ามีทางเลือกอะไรบ้างในการแก้ปัญหา 
5. ให้นักศึกษาอธิบายถึงกลยุทธ์กระบวนการและทรัพยากรในการแก้ปัญหา 
6. ให้นักศึกษาระบุถึงสิ่งส าคัญที่เรียนรู้จากปัญหานี้อย่างน้อย2 อย่างและได้เรียนรู้อะไร

เกี่ยวกับตนเองหรือเพ่ือนร่วมทีม 
 
ก าหนดการส่งงาน 

 นักศึกษามีเวลาในการท างานตามใบมอบหมายงานที่2นี้เป็นเวลา1ชั่วโมงโดยใช้การวิเคราะห์
ส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)ผ่านกระบวนการแก้ปัญหา (Problem-solving Skills) และการ
สื่อสาร (Communication Skills) เสร็จแล้วให้ส่งกระดาษค าตอบให้ครูตรวจผลงาน 
 
การประเมินผล 

แบบประเมินงานกลุ่ม 
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ใบมอบหมายงานที่ 3 

 
วิชา  หลักการตลาด  รหัสวิชา  3200-1005  ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปวส. ชั้นปีที่ 2 
สาขา การตลาด 
เรื่อง  ทักษะความคิดสร้างสรรค์และทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) 
เวลา  2 ชม. 

************************************************************************************* 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจกระบวนการคิดสร้างสรรค์และการสื่อสาร 
 
เนื้อหาสาระวิชา 

ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking Skills) และทักษะการสื่อสาร
(Communication Skills) กับส่วนประสมทางการตลาด(4P’s) 

1. ความหมายทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
  2. กระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
 
งานที่มอบหมาย 

1.ให้ผู้เรียนศึกษาข้อมูลจากแกลอรี่ความรู้เกี่ยวกับทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative 
Thinking Skill) และทักษะการสื่อสาร (Communication Skills) ชั้น 1 อาคารจีเนียส (Genious) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ทักษะความคิดสร้างสรรค์และทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด 

2. ให้ผู้เรียนศึกษากรณีศึกษา: เรื่องThe KhaoYai’s Embraceและเรื่องโรงแรมบูติค: 
Ritha’s Hotel ชั้น 1 อาคารอาคารจีเนียส (Genious) 
 
ก าหนดการส่งงาน 
 นักศึกษามีเวลาในการท างานตามใบมอบหมายงานที่ 1 นี้ เป็นเวลา 2 ชั่วโมง 
 
การประเมินผล 
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ใบมอบหมายงานที่ 4 
 

วิชา  หลักการตลาด  รหัสวิชา  3200-1005  ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปวส. ชั้นปีที่ 2
สาขา การตลาด 
เรื่อง   การประยุกต์ใช้ทักษะความคิดสร้างสรรค์และทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด

(4P’s)โดยการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second life)  
เวลา   1  ชม. 

************************************************************************************* 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือสามารถวิเคราะห์ส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)  โดยผ่านกระบวนการคิด
สร้างสรรค์และการสื่อสาร 

2. เพ่ือประยุกต์ใช้ในการคิดสร้างสรรค์และการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด(4P’s) 
ผ่านโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second life)  

3. เพ่ือสร้างผลงานกรณีศึกษาส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ 
เซคคันด์ไลฟ์ (Second life) 
 
เนื้อหาสาระวิชา 

การประยุกต์ใช้ทักษะความคิดสร้างสรรค์และทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด
(4P’s) โดยการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second life) 

การประยุกต์ใช้ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking Skills)  และทักษะการ
สื่อสาร(Communication Skills)กับส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) 
  
งานที่มอบหมาย 

1. ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมการส ารวจและค้นหาสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ตามขั้นตอนของ
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking Skill) และทักษะการสื่อสาร(Communication 
Skills)โดยให้ผู้เรียนวิเคราะห์ในแต่ละกระบวนการของทักษะความคิดสร้างสรรค์  (Creative 
Thinking Skills)   

2. ให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาเรื่องส่วนประสมทางการตลาด 4 P’s ในใบความรู้และน ามา
วิเคราะห์ผ่านกระบวนการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking Skills) ในใบงาน 2 
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ค าถาม 
1. จากสถานการณ์ในกรณีศึกษานักศึกษาคิดว่าปัญหาเกิดจากอะไร 
2. นักศึกษาแสดงความคิดเห็นว่าปัญหาคืออะไร 
3. นักศึกษามีข้อสันนิษฐานอย่างไรเกี่ยวกับข้อมูลดังกล่าวโดยเปิดโอกาสให้สร้างสิ่งใหม่ๆ 

โดยการต่อยอดจากสิ่งเดิมที่มีอยู่เพื่อเป็นประโยชน์ของกิจการ 
4. จากสถานการณ์ในกรณีศึกษาให้นักศึกษาเลือกข้อสันนิษฐานเพ่ือมาด าเนินการพัฒนา

กิจการ 
5. นักศึกษาแสดงความคิดเห็นในการยอมรับผลสรุปสิ่งที่แตกต่างจากความคิดของตนเองมา

อย่างน้อย 2 ข้อ 
 
ก าหนดการส่งงาน 
 นักศึกษามีเวลาในการท างานตามใบมอบหมายงานที่ 2 นี้เป็นเวลา1ชั่วโมงโดยใช้การ
วิเคราะห์ส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) ผ่านกระบวนการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking 
Skill)  และทักษะการสื่อสาร(Communication Skills) เสร็จแล้วให้ส่งกระดาษค าตอบให้ครูตรวจ
ผลงาน 
 
การประเมินผล 

1. แบบประเมินก่อนเรียน-หลังเรียน 
2. แบบสะท้อนความคิด 
3. แบบประเมินงานกลุ่ม 
4. แบบประเมินการน าเสนอ 
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ค าชี้แจง  จงตอบค าถามต่อไปนี้ 
 
1. นักศึกษาได้เรียนรู้อะไร 
…………………………………………………….………………………………………….……………………………………………
……………………….………………………………………….…………………………………………………………………….……
…………………………………….…………………………………………………………………….…………………………………
…………………………………….…………………………………………………………………….………………………………… 
2. เปรียบเทียบสิ่งที่ได้เรียนรู้แตกต่างจากเพ่ือนอย่างไรและมีอะไรบ้าง 
…………………………………………………….………………………………………….……………………………………………
……………………….………………………………………….…………………………………………………………………….……
…………………………………….…………………………………………………………………….…………………………………
…………………………………….…………………………………………………………………….………………………………… 
3. สามารถน าสิ่งที่เรียนรู้ไปใช้ประโยชน์ได้อย่างไร 
…………………………………………………….………………………………………….……………………………………………
……………………….………………………………………….…………………………………………………………………….……
…………………………………….…………………………………………………………………….…………………………………
…………………………………….…………………………………………………………………….………………………………… 
4. ต้องการเรียนรู้อะไรเพิ่มเติม 
…………………………………………………….………………………………………….……………………………………………
…………………………………….…………………………………………………………………….…………………………………
…………………………………….…………………………………………………………………….…………………………………
…………………………………….…………………………………………………………………….………………………………… 
  

แบบสะท้อนความคิด 
ชื่อ .................................................. นามสกุล .............................................................. 
รหสันกัศกึษา....................................  e-mail  ............................................................... 
 

หน่วยท่ี 2 
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ค าชี้แจง  จงตอบค าถามต่อไปนี้  
 
1. นักศึกษาได้เรียนรู้อะไร จากการน าโลกเสมือนมาใช้กับการจัดแสดงสินค้า 
…………………………………………………….………………………………………….……………………………………………
…………………………………………………….………………………………………….……………………………………………
…………………………………………………….………………………………………….……………………………………………
……………………….………………………………………….……….…………………………………………………………………
….……………………………………………………….……………………………………………………………….………………… 
2. ให้นักศึกษาเปรียบเทียบสิ่งที่ได้เรียนรู้ระหว่างการเรียนในโลกเสมือนกับห้องเรียนแบบปกติ 
…………………………………………………….………………………………………….……………………………………………
…………………………………………………….………………………………………….……………………………………………
…………………………………………………….………………………………………….……………………………………………
……………………….………………………………………….……….…………………………………………………………………
….……………………………………………………….……………………………………………………………….………………… 
3. จากการที่นักศึกษาได้เรียนรู้จากทักษะทั้ง 3 ด้าน กับส่วนผสมทางการตลาด (4P’s) ผ่านโปรแกรม
ประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) คิดว่ามีประโยชน์หรือไม่ อย่างไร 
…………………………………………………….………………………………………….……………………………………………
…………………………………………………….………………………………………….……………………………………………
…………………………………………………….………………………………………….……………………………………………
……………………….………………………………………….……….…………………………………………………………………
….……………………………………………………….……………………………………………………………….………………… 
4. สิ่งที่นักศึกษาต้องการปรับปรุง พัฒนา หรือเรียนรู้เพ่ิมเติมจากการท ากิจกรรมนี้ 
…………………………………………………….………………………………………….……………………………………………
…………………………………………………….………………………………………….……………………………………………
…………………………………………………….………………………………………….…………………………………………… 

แบบสะท้อนความคิด 
ชื่อ ................................................... นามสกุล ................................................................. 
รหสันกัศกึษา....................................  e-mail  ................................................................... 
 

หน่วยท่ี 3 
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ประเด็น 
การประเมิน 

เกณฑ์การประเมินทักษะการแก้ปัญหา 

4 3 2 1 
1.ขั้นระบุปัญหา 

 
ระบุปัญหาได้
ถูกต้อง บอกสาเหตุ
ของปัญหา ได้
ชัดเจนว่าเกิดท่ีไหน 
กับใคร เมื่อใด 
ท าไม  
และอย่างไร    

ระบุปัญหาได้
ถูกต้อง ถูกต้อง
บอกสาเหตุของ
ปัญหาได้ไม่
สมบูรณ์ 

ระบุปัญหาไม่
ถูกต้อง 
ไม่สามารถบอก
สาเหตุปัญหาได้ 
 

ไม่
สามารถ
ระบุปัญหา 
 

2. การสืบค้น
ข้อมูล 

 

ระบุวิธีและรวบรวม
ข้อมูลได้ 
หลากหลาย บอก
แหล่งที่มาของ
ข้อมูลที่น่าเชื่อถือได้
อย่างชัดเจน 

ระบุวิธีและ
รวบรวมข้อมูลได้
บ้างบอกท่ีมา
แหล่งของข้อมูลที่
น่าเชื่อถือได้ไม่
ชัดเจน   

ระบุและการ
รวบรวมข้อมูล  
ไม่หลากหลาย 
ระบุแหล่งที่มา
ของข้อมูล ไม่ได้ 

ไม่สามารถ
ระบุวิธีการ
สืบค้น 
และ
รวบรวม
ข้อมูลได้ 
 

3. การจ าแนก
ข้อมูล 

 

สามารถพิจารณา
แยกข้อมูลที่เป็น
ประโยชน์ และไม่
เป็นประโยชน์ได้
อย่างชัดเจน 
วิเคราะห์ ทางเลือก
ในการแก้ไขปัญหา
ได้มากกว่า 1 
ทางเลือกข้ึนไป 

สามารถพิจารณา
แยกข้อมูลที่เป็น
ประโยชน์และไม่
เป็นประโยชน์ได้
พอสมควร 
วิเคราะห์ 
ทางเลือกในการ
แก้ไขปัญหาพอได้ 

ไม่สามารถ
พิจารณาแยก
ข้อมูลที่เป็น
ประโยชน์และไม่
เป็นประโยชน์ได้ 
ไม่สามารถ 
วิเคราะห์
ทางเลือกในการ
แก้ปัญหาได้  

ไม่
สามารถ
แยกข้อมูล
ได้ 

4. เสนอวิธีการ
แก้ปัญหา 

 
 
 

ขึ้นไประบุทางเลือก
ในการแก้ปัญหา มี
วิธีคิดแก้ปัญหาได้
หลากหลาย ก าหนด
ขั้นตอนที่น ามาใช้ใน

ระบุทางเลือกใน
การแก้ปัญหาที่ได้
บ้างมีวิธีคิดไม่
หลากหลายวิธี 
ก าหนดขั้นตอนที่

ไม่สามารถระบุ
ทางเลือกในการ
แก้ปัญหาได้  ไม่มี
วิธีคิดไม่สามารถ 
ก าหนดขั้นตอนที่

ไม่
สามารถ
เสนอ
วิธีการ
แก้ปัญหา 
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ประเด็น 
การประเมิน 

เกณฑ์การประเมินทักษะการแก้ปัญหา 

4 3 2 1 
 
 
 
 
 
 

การแก้ไขปัญหาได้
ครบถ้วน 
 

น ามาใช้ในการ
แก้ไขปัญหาได้
บ้าง 

น ามาใช้ได้ 

5. การวางแผน
การแก้ปัญหา 

 

สามารถพัฒนาใน
การแก้ปัญหาได้ 
ก าหนดการแก้ไข
ปัญหาเชิงกลยุทธ์
และแนวทางการ
แก้ปัญหาได้ 

พัฒนาแผนในการ
แก้ปัญหาได้บ้าง  
ไม่สามารถ 
ก าหนดการแก้ไข
ปัญหาเชิงกลยุทธ์
และแนวทางการ
แก้ปัญหาได้  

มีการพัฒนาแผน
ไม่สามารถ
วางแผนได้ครบ
ขั้นตอน 

ไม่สามารถ
พัฒนาแผน 
ไม่มีความ
สอดคล้อง
ในการ
แก้ปัญหา 

6. การประเมิน
การแก้ปัญหา 

 

สามารถสรุปผล 
อภิปรายขั้นตอน
และน าเสนอผลการ
แก้ปัญหาได้อย่างมี
ความรู้ความเข้าใจ
ถูกต้อง ครบถ้วน 
ชัดเจน 

สามารถสรุปผล  
อภิปรายขั้นตอน 
น าเสนอผลการ
แก้ปัญหาได้บ้าง 

สรุปผลการ
แก้ปัญหา 
อภิปรายขั้นตอน 
น าเสนอผลการ
แก้ปัญหาไม่ตรง
กับปัญหา 

ไม่สามารถ
สรุปผล
อภิปราย
ขั้นตอน 
น าเสนอผล
การ
แก้ปัญหาได้ 

7. ทักษะด้าน 
การเขียน 

เนื้อหาชัดเจน
ถูกต้อง ตรง
ประเด็นมี ล าดับ
ขั้นตอน ใช้ภาษา
ถูกต้องตามหลัก
ไวยากรณ์ 

เนื้อหาชัดเจน
ถูกต้อง ไม่ตรง
ประเด็น มีล าดับ
ขั้นตอน  
ใช้ภาษาไม่ถูกต้อง
ตามหลัก
ไวยากรณ์ 

เนื้อหาชัดเจน
ถูกต้อง ไม่ตรง
ประเด็น ไม่มี
ล าดับขั้นตอน ใช้
ภาษาไม่ถูกต้อง
ตามหลัก
ไวยากรณ์ 

ไม่มเีนื้อหา
ชัดเจนถูกต้อง 
ไม่ตรง
ประเด็น ไมม่ี
ล าดับขั้นตอน 
ใช้ภาษาไม่
ถูกต้องตาม
หลัก
ไวยากรณ ์
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เกณฑ์การแปลค่าคะแนนเฉลี่ยมีเกณฑ์ดังนี้   
คะแนนค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.75 หมายถึง ทักษะการแก้ปัญหาอยู่ใน ระดับน้อย 
คะแนนค่าเฉลี่ย 1.76 - 2.50 หมายถึง ทักษะการแก้ปัญหาอยู่ใน ระดับปานกลาง 
คะแนนค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.25 หมายถึง ทักษะการแก้ปัญหาอยู่ใน ระดับมาก 
คะแนนค่าเฉลี่ย 3.26 - 4.00 หมายถึง ทักษะการแก้ปัญหาอยู่ใน ระดับมากที่สุด 

ประเด็น 
การประเมิน 

เกณฑ์การประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์  

4 = มากที่สุด 3 = มาก 2 = ปานกลาง 1 = น้อย 

 1. ความคิด
ริเริ่ม  

ผลิตภัณฑ์แปลกใหม่
แตกต่างจาก
ความคิดเดิม มีการ
ดัดแปลง ประยุกต์
มากที่สุด      

ผลิตภัณฑ์แปลก
ใหม่แตกต่างจาก
ความคิดเดิม มี
การดัดแปลง 
ประยุกต์มาก 

ผลิตภัณฑ์แปลก
ใหม่แตกต่างจาก
ความคิดเดิม มี
การดัดแปลง 
ประยุกต์ปาน
กลาง     

ผลิตภัณฑ์แปลก
ใหม่แตกต่างจาก
ความคิดเดิม มีการ
ดัดแปลง ประยุกต์
น้อย 

2. ความคิด
คล่องแคล่ว 
      

ผลิตภัณฑ์แปลกใหม่
แตกต่างจาก
ความคิดเดิมและมี
ช่องทางจัดจ าหน่าย
ภายในเวลาที่
ก าหนดมากท่ีสุด 

ผลิตภัณฑ์แปลก
ใหม่แตกต่างจาก
ความคิดเดิมและ
มีช่องทางจัด
จ าหน่ายภายใน
เวลาที่ก าหนด
มาก 

ผลิตภัณฑ์แปลก
ใหม่แตกต่างจาก
ความคิดเดิมและ
มีช่องทางจัด
จ าหน่ายภายใน
เวลาที่ก าหนด
ปานกลาง 

ผลิตภัณฑ์แปลก
ใหม่แตกต่างจาก
ความคิดเดิมและมี
ช่องทางจัด
จ าหน่ายภายใน
เวลาที่ก าหนดน้อย 

3. ความคิด
ยืดหยุ่น   
 

ผลิตภัณฑ์มีความ
หลากหลาย และ
หลายประเภทมาก
ที่สุด 

ผลิตภัณฑ์มีความ
หลากหลาย และ
หลายประเภท
มาก 

ผลิตภัณฑ์มี
ความ
หลากหลาย และ
หลายประเภท
ปานกลาง 

ผลิตภัณฑ์มีความ
หลากหลาย และ
หลายประเภทน้อย 

 4. ความคิด
ละเอียดลออ  
       
 

มีรายละเอียดมาก 
ความน่าสนใจ และ
ความปราณีตมาก
ที่สุด 

มีรายละเอียดมาก 
ความน่าสนใจ 
และความปราณีต
มาก 

มีรายละเอียด
มาก ความ
น่าสนใจ และ
ความปราณีต
ปานกลาง 

มีรายละเอียดมาก 
ความน่าสนใจ และ
ความปราณีตน้อย 
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ค่าคะแนนเฉลี่ยมีเกณฑ์ดังนี้    
คะแนนค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.75 หมายถึง ทักษะความคิดสร้างสรรค์อยู่ใน ระดับน้อย 
คะแนนค่าเฉลี่ย 1.76 - 2.50 หมายถึง ทักษะความคิดสร้างสรรค์อยู่ใน ระดับปานกลาง 
คะแนนค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.25 หมายถึง ทักษะความคิดสร้างสรรค์อยู่ใน ระดับมาก 
คะแนนค่าเฉลี่ย 3.26 - 4.00 หมายถึง ทักษะความคิดสร้างสรรค์อยู่ใน ระดับมากที่สุด 

ประเด็น 

การน าเสนอ 

เกณฑ์การประเมินการน าเสนอ ทักษะการสื่อสาร  

4 = มากที่สุด 3 = มาก 2 = ปานกลาง 1 = น้อย 

1. เนื้อหา  แสดงความรู้ความ
เข้าใจในเนื้อหา
อย่างดีมากมี
ขั้นตอนถูกต้อง
ครบถ้วน มีการ
สรุปความคิดเห็น
สอดคล้อง และตรง
ประเด็น 

แสดงความรู้ความ
เข้าใจในเนื้อหา
อย่างดีมาก มี
ขั้นตอนถูกต้อง
ครบถ้วน มีการสรุป
ความคิดเห็น
สอดคล้อง และตรง
ประเด็น แต่ขาด
รายละเอียด 

แสดงความรู้
ความเข้าใจใน
เนื้อหาไม่
สมบูรณ์ มี
ขั้นตอนที่ผิดบ้าง 
มีการสรุปความ
คิดเห็นที่ไม่
สมบูรณ์ 

ความรู้ความเข้าใจ
ในเนื้อหา ไม่
ถูกต้อง ขาดการ
สรุปความคิดเห็น 

2. การ
น าเสนอ
ผลงาน 
 

มีความพร้อมใน
การน าเสนอ โดยมี
การเตรียมสื่อมา
อย่างดี มีการ
จัดล าดับการ
น าเสนอชัดเจน 
น าเสนอเนื้อหาตรง
กับวัตถุประสงค์
เข้าใจง่าย 

มีความพร้อมใน
การน าเสนอ โดยมี
การเตรียมสื่อมา
อย่างดี มีการ
จัดล าดับการ
น าเสนอ น าเสนอ
เนื้อหาตรงกับ
วัตถุประสงค์แต่
ขาดรายละเอียด 

มีการเตรียมสื่อ
การน าเสนอ แต่
ล าดับการ
น าเสนองาน
ติดขัดบางครั้ง 
การน าเสนอ
เนื้อหาไม่ตรงกับ
วัตถุประสงค์
บ้าง และไม่
สมบูรณ์ 
 
 
 
 

มีการเตรียมสื่อการ
น าเสนอ แต่ล าดับ
การน าเสนอมี
ข้อผิดพลาด
บางครั้ง การ
น าเสนอเนื้อหาไม่
ตรงกับ
วัตถุประสงค์ และ
ขาดข้อมูล 
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ประเด็น 

การน าเสนอ 

เกณฑ์การประเมินการน าเสนอ ทักษะการสื่อสาร  

4 = มากที่สุด 3 = มาก 2 = ปานกลาง 1 = น้อย 

3. การ
ออกแบบสื่อ 
 

มีการใช้ เสียง 
รูปภาพ ตัวอักษร
และสีสัน สร้าง
ความสนใจ มีการ
อ้างแหล่งที่มา
ครบถ้วนถูกต้อง
ตามแบบ ผู้ศึกษา
สามารถน าไป
ปฏิบัติได้อย่าง
ชัดเจน 

มีการใช้ เสียง 
รูปภาพ ตัวอักษร
และสีสัน สร้าง
ความสนใจ มีการ
อ้างแหล่งที่มา
ครบถ้วนแต่ขาด
รายละเอียด 

มีการใช้ เสียง 
รูปภาพ 
ตัวอักษรและ
สีสัน สร้างความ
สนใจ มีการ
อ้างอิงบ้างและ
ไม่สมบูรณ์ 

มีการใช้ เสียง 
รูปภาพ ตัวอักษร
และสีสัน มาก
เกินไปท าให้เกิด
ความร าคาญ
อ้างอิงไม่ถูกต้อง 
และขาดหาย 

เวลาในการ
น าเสนอ 

น าเสนองานได้
ภายในกรอบเวลา 
15 นาทีได้ดีมาก 

ใช้เวลาในการ
น าเสนองานได้
เหมาะสม น้อยกว่า
และเกินเวลาที่
ก าหนดเล็กน้อย 

ใช้เวลาในการ
น าเสนองานได้ดี 
น้อยกว่าและ
เกินเวลาที่
ก าหนดพอควร 

ไม่รักษาเวลาใน
การน าเสนอ  

 
ค่าคะแนนเฉลี่ยมีเกณฑ์ดังนี้    

คะแนนค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.75 หมายถึง การน าเสนออยู่ใน ระดับน้อย 
คะแนนค่าเฉลี่ย 1.76 - 2.50 หมายถึง การน าเสนออยู่ใน ระดับปานกลาง 
คะแนนค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.25 หมายถึง การน าเสนออยู่ใน ระดับมาก 
คะแนนค่าเฉลี่ย 3.26 - 4.00 หมายถึง การน าเสนออยู่ใน ระดับมากท่ีสุด 
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แบบประเมินความพึงพอใจ 
ที่มีต่อสื่อโลกเสมือนเพื่อเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นต่อการท างานของนักศึกษาอาชีวศึกษา 

 
ค าชี้แจง แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นต่อการท างาน
ของนักศึกษาอาชีวศึกษาฉบับนี้ถามเก่ียวกับสื่อโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นต่อการท างาน
ของนักศึกษาอาชีวศึกษา  ที่ใช้ในการเรียนการสอนด้วยระบบการสอนรายบุคคลว่ามีความเหมาะสม
ในระดับใด เมื่อนักศึกษาได้อ่านข้อความในแต่ละข้อแล้ว โปรดท าเครื่องหมาย  ในช่องที่ตรงกับ
ความเป็นจริงของท่าน  
 
เกณฑ์ในการพิจารณาสื่อโลกเสมือนที่เสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นต่อการท างานของนักศึกษา
อาชีวศึกษา 

5 หมายถึง ระดับความเหมาะสมของสื่อสื่อโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นต่อการ
ท างานของนักศึกษาอาชีวศึกษามากที่สุด  
 4 หมายถึง ระดับความเหมาะสมของสื่อสื่อโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นต่อการ
ท างานของนักศึกษาอาชีวศึกษามาก 
 3 หมายถึง ระดับความเหมาะสมของสื่อสื่อโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นต่อการ
ท างานของนักศึกษาอาชีวศึกษาปานกลาง 
 2 หมายถึง ระดับความเหมาะสมของสื่อสื่อโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นต่อการ
ท างานของนักศึกษาอาชีวศึกษาน้อย  
 1 หมายถึง ระดับความเหมาะสมของสื่อสื่อโลกเสมือนเพ่ือเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นต่อการ
ท างานของนักศึกษาอาชีวศึกษาน้อยที่สุด  

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ด้านการออกแบบส่ือโลกเสมือน      

1.บทเรียนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์      

2.บทเรียนมีการด าเนินเรื่องน่าสนใจ      

3.บทเรียนออกแบบให้เข้าใจง่าย เมนูไม่ซับซ้อน      

4.บทเรียนมีความเหมาะสมกับระดับของนักศึกษา       

5.บทเรียนมีผลต่อทักษะการแก้ปัญหาเรื่องส่วน      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ประสมทางการตลาด 

6.บทเรียนมีผลต่อทักษะความคิดริเริ่มสร้างสรรค์

เรื่องส่วนประสมทางการตลาด 

     

7.บทเรียนมีผลต่อทักษะการสื่อสารเรื่องส่วน

ประสมทางการตลาด 

     

ด้านเนื้อหา      

8. เนื้อหาครอบคลุมตามวัตถุประสงค์      

9. ปริมาณเนื้อหาในแต่ละบทเรียนมีความ

เหมาะสม 

     

10. ความถูกต้อง และความชัดเจนของเนื้อหา      

11. เนื้อหากระตุ้นให้นักศึกษาเกิดความสนใจที่จะ

เรียนรู้ 

     

การออกแบบหน้าจอ      

12. ความเหมาะสมของการใช้สีพ้ืนหลังของซุ้ม

ข้อมูล 

     

13. ความเหมาะสมของขนาดซุ้มข้อมูล      

14. เสียงประกอบและเสียงบรรยายมีความ

เหมาะสมชัดเจน 

     

15. ความเหมาะสมของภาพจากวีดีโอกรณีศึกษา      

16. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

17. ความเหมาะสม/สวยงามของตัวอวตาร      

18. ความละเอียดของภาพ      

19. ความยากง่ายในการเล่นและเรียนรู้สื่อ      

20. ระยะเวลาที่ใช้ในแต่ละบทเรียน      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

21. ภาพรวมสื่อกระตุ้นการศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม      

22. สื่อเสริมสร้างความเข้าใจในบทเรียน      

23. สื่อมีส่วนชี้แนะหรือให้ความช่วยเหลือเมื่อ

ผู้เรียนต้องการ 

     

24. ท่านมีความพึงพอใจสื่อโดยรวม      

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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กรณีศึกษาที่ 1 
กรณีศึกษานี้ใช้ในหน่วยการเรียนรู้หน่วยท่ี 2  ในชั่วโมงที่ 5-6 

 

 
 

 

กรณีศึกษาธุรกิจ: “Wild  World  for  Fun” 

Wild  World  for Fun เป็นธีมปาร์คน าเสนอศิลปะการแสดงของไทยประยุกต์กับเทคนิคพิเศษระดับ

โลกWild  World  for Funเป็นแหล่งท่องเที่ยวท่ีมีแห่งเดียวในโลกด้วยการคงคอนเซปต์รักษามาตรฐานระดับ

โลกด้านสินค้าการบริการการบริหารงานจึงหาคู่แข่งขันหลักได้ยากแต่…สิ่งที่ท าให ้Wild  World  for Fun มีการ

พัฒนาด้านสินค้าบริการอย่างสม ่าเสมอก็คือการอบรมให้บุคลากรทกุคนมีความรับผิดชอบต่อสังคมนกัท่องเที่ยว

ที่มาใช้บริการไม่ว่าจะเป็นการส่งบุคลากรไปศึกษาดูงานจากสถานท่ีท่องเที่ยวท่ัวโลกและน ามาพัฒนาปรับปรุงให้

ได้มาตรฐาน 

ปัญหาที่ Wild World  for Fun ต้องเผชิญก็คือการขายตัดราคาท าให้ได้ก าไรน้อยถึงไม่เหลือก าไรเลย

สิ่งเหล่านี้ล้วนส่งผลกระทบต่อการด าเนินธุรกิจ 

ด้านการประชาสัมพันธ์ในต่างประเทศ Wild  World  for Fun ร่วมกับการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย

ออก Road Show อย่างน้อยปีละ20กว่าหัวเมืองในประเทศต่างๆ ทั่วโลกโดยดูจากกลุ่มเป้าหมายหลักและการ

ส ารวจความคิดเห็นของนักท่องเที่ยวว่าชาติใดให้ความสนใจส าหรับภายในประเทศได้จัดท าโปรโมช่ันราคาพิเศษ

เพื่อให้ชาวไทยที่ต้องการเดินทางมาท่องเที่ยวได้รับสิทธิพิเศษทั้งหน่วยงานราชการองค์การบริหารส่วนท้องถิ่น

รวมถึงกลุ่มนักเรียนนักศึกษาท่ี Wild  World  for Fun เปิดโอกาสให้น้องๆได้ทัศนศึกษานอกห้องเรียนในราคาที่

พิเศษสุดรอบเวลาช่วงกลางวันซึ่งน้องๆสามารถเดินทางมาได้โดยไม่ท าให้ผู้ปกครองเป็นห่วงและจัดโครงการแฟน

ตาซีคิดดีโดยการมอบทุนการศึกษาเพื่อตอบแทนสังคม 

ความส าคัญของการให้บริการลูกค้ารวมถึงเอเยน่ต์ทัวร์คู่คา้โรงแรมเคาน์เตอร์ทัวร์มัคคุเทศก์แท๊กซี่ตุ๊กตุ๊ก

หน่วยงานราชการที่ช่วยเหลือสนับสนุนส่งลูกค้ามาชม Wild  World  for Fun พร้อมกับจัดท าโปรแกรมส าหรับ

บันทึกข้อมูลต่างๆของลูกค้าเอเย่นต์ทัวร์โดยมีรายละเอียดที่เป็นประโยชน์ต่อทุกภาคส่วนรวมถึงการน าข้อมูลมา

แก้ไขปรับปรุงงานบริการต่างๆให้ดีมากยิ่งขึ้น 

กลยุทธ์การแข่งขันที่ส าคัญของ Wild  World  for Funก็คือความแตกต่างของผลิตภัณฑ์คุณภาพของ

ผลิตภัณฑ์การก าหนดกลุ่มเป้าหมายการสร้างภาพพจน์และการก าหนดต าแหน่งในการแข่งขันมุ่งหวังที่จะพัฒนา

สินค้าและบริการให้ได้รับความสนุกสนานความประทับใจและเป็นสถานท่ีท่องเที่ยวท่ีได้มาตรฐานสากล 



 

 

251 

กรณีศึกษาที่ 2 
กรณีศึกษานี้ใช้ในหน่วยการเรียนรู้หน่วยท่ี 2 ในชั่วโมงที่ 5-6 

 

 

กรณีศึกษา: การ “รีลอนช์” ไอศกรีมช็อคเชค 

 

 การ “รีลอนช์” ไอศกรีมช็อคเชคสู่ตลาดอีกครั้งหลังทิ้งตลาดไอศกรีมช็อคเชคมากว่า 10 ปี

ไอศกรีมแท่งเคลือบช็อกโกแลตยังมีโอกาสเติบโตได้อีกมากในประเทศไทยเพราะเมื่อน าไป

เปรียบเทียบกับคนยุโรปที่บริโภคไอศกรีมเฉลี่ย 8 ลิตรต่อปีต่อคนหรือประเทศตุรกี ที่มีอัตราการ

บริโภคประมาณ 2.7 ลิตรต่อปีในขณะที่คนไทยมีการบริโภคยังอยู่แค่ 1 ลิตรต่อปีเท่านั้นช็อคเชคอยู่

ในไทยมานานแต่ท าอย่างไรให้คนไทยจะหันมารักการกินไอศกรีมเพ่ิมขึ้นการรีลอนช์ช็อคเชค จึงมี

การทุ่มเงินถึง 100 ล้านบาท จ าเป็นต้องเลือกใช้เครื่องมือการตลาดอย่างเหมาะสมในขณะที่คู่แข่งขัน

นั้นสร้างจุดขายใหม่ด้วยการใช้ส่วนผสมช๊อกโกแลตแท้จากประเทศเบลเยี่ยมมาเป็นตัวจุ ดกระแส

ความสนใจท าให้ผู้บริโภคได้ทดลองชิมรวมไปถึงการสร้างกิจกรรมต่อเนื่อง การจัดอีเวนท์แพ็กเกจจิ้ง

ปรับให้ดูหรูหราเข้ากับตัวสินต้าก าหนดราคาขาย 40 บาทมีราคาค่อนข้างแพง เลือกเครื่องมือ

การตลาดคือสื่อดั้งเดิมทีวีวิทยุสื่อนอกบ้าน และนิตยสารใช้หนังโฆษณาทีวีที่สื่อถึงความพรีเมียมของ

ไอศกรีมเพ่ือเป็นการสร้างการรับรู้แบรนด์ให้กับผู้บริโภค 

 แล้วท าอย่างไรให้คนไทยหันมารักการกินไอศกรีมเพ่ิมขึ้นด้วยสโลแกน “ช็อคเชคฟีเวอร์”   

ให้เป็นปรากฎการณ์ใหม่ มีกระแสฮือฮาทั้งออนไลน์และออฟไลน์โดยใช้หลักส่วนประสมทาง

การตลาด (Marketing Mix) เป็นองค์ประกอบในการด าเนินงานจนได้รับการตอบรับจากกระแส 

“ช็อคเชคฟีเวอร์” 
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กรณีศึกษาที่ 3 
กรณีศึกษานี้ใช้ในหน่วยการเรียนรู้หน่วยท่ี 3  

 

 

กรณีศึกษา: The KhaoYai’s Embrace 

 

The KhaoYai’s Embrace และ Caffe KhaoYai บริหารภายใต้บริษัทเดียวกันซึ่งแก่นของ

แบรนด์ Caffe Khao Yai คือ “จุดพักส าหรับผู้ใช้รถและคนเดินทาง” มีกลุ่มเป้าหมายเป็นผู้ใช้รถและ

คนเดินทางจึงเปิดร้านจ าหน่ายที่ปั๊มน้ ามันทั่วประเทศ ด้วยการตบแต่งร้านเลียนแบบความเป็น

ธรรมชาติมีความสนุกสนาน ผจญภัย สีสันสบายตา บรรยากาศเสมือนป่าที่ให้ความร่มรื่น ผ่อนคลาย 

สวยงาม ด้วยพรรณไม้นานาชนิด และน้ าตกที่เย็นสบาย ตอกย้ าถึงความเป็นมิตรของคนเดินทาง 

นอกเหนือจากความเป็นร้านกาแฟการออกแบบร้านยังสร้างความเป็นมิตรกับผู้คนที่ผ่านไปมา โดย

สร้างผนังเป็นกระจกแทนการใช้วัสดุทึบแนวคิดที่ชัดเจน ในการวางต าแหน่งของผลิตภัณฑ์ คือความ

เข้มข้นของกาแฟ เพื่อคนเดินทางจากการมีจุดยืนที่ชัดเจนท าให้สามารถเอาชนะคู่แข่งได้ด้วยการเป็น

ร้านกาแฟท่ามกลางธรรมชาติที่คุณเลือกดื่มได้ทุกท่ีทุกเวลา ตลอดการเดินทาง 

ส่วน The KhaoYai’s Embrace  คือ“จุดพักส าหรับชีวิตคนเมือง”เป้าหมายคือกลุ่ม

ผู้บริโภคกาแฟที่มีฐานรายได้สูงอยู่ในแหล่งธุรกิจ และห้างสรรพสินค้าชั้นน าในเมือง โดยสร้าง

บรรยากาศของร้านในความเป็นธรรมชาติที่อบอุ่น ด้วยการเลือกสีโทนไม้รวมถึงการตกแต่งด้วยต้นไม้

เป็นการสร้างความน่าเชื่อถือมั่นคงหนักแน่นดูดี มีระดับเหมาะกับไลฟ์สไตล์ของคนเมืองที่มีการ

แข่งขันในด้านความก้าวหน้าเน้นการจัดองค์ประกอบของร้าน โดยการท าให้บรรยากาศของร้านให้มี

ความหรูหรามีระดับ และเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย 

จากข้อมูลข้างต้นฝ่ายการตลาด The Khao Yai’s Embrace พบว่ากาแฟทั้งสองยี่ห้อนั้นมี

ความเข้มข้นในด้านรสชาติเป็นที่ถูกรสนิยมของลูกค้า ผู้บริโภคกาแฟเป็นอย่างมากจนไม่สามารถแยก

ออกจากกันได้ยังไม่สามารถสร้างยอดขายให้เป็นไปตามที่ก าหนดและสินค้ายังเข้าไม่ถึงกลุ่มลูกค้า

เป้าหมายได้เท่ากับ Caffe KhaoYai นักศึกษามีแนวคิดอย่างไรกับสถานการณ์ดังกล่าว และมีวิธีการ

แก้ไขปัญหาอย่างไร 
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กรณีศึกษาที่ 4 
กรณีศึกษานี้ใช้ในหน่วยการเรียนรู้หน่วยท่ี 3   

กรณีศึกษา: โรงแรมบูติค 

โรงแรมบูติคเป็นโรงแรมขนาดเล็กส่วนใหญ่ เจ้าของจะเป็นผู้บริหารเองเพื่อตอบรับรูปแบบการ

ด ารงชีวิตการเดินทาง และอ านวยความสะดวกส าหรับนักธุรกิจมากขึ้นการออกแบบที่มีเอกลักษณ์และการให้

บริหารแบบเฉพาะถือได้ว่าเป็นเอกลักษณ์ส าคัญของโรงแรมบูติค ในปัจจุบันจะเห็นว่าการออกแบบที่ดีเป็น

คุณสมบัติเบื้องต้นของทุกโรงแรมไม่ได้จ ากัดเฉพาะโรงแรมบูติคเท่านั้นทุกโรงแรมต่างแข่งขันกันในเรื่องของ

การออกแบบ เนื่องจากการออกแบบของโรงแรมนั้นสะท้อนให้เห็นถึงบุคลิกรูปแบบการด ารงชีวิต และตัวตน

ของผู้มาพักได้เป็นอย่างดี นอกเหนือจากการออกแบบการสร้างเอกลักษณ์ และมูลค่าเพิ่มให้กับโรงแรม

สามารถใช้เป็นเครื่องมือประชาสัมพันธ์ให้กับโรงแรมได้เป็นอย่างดี โรงแรมบูติคจึงยิ่งต้องสร้างความแตกต่าง

และโดดเด่นจนสามารถมีเอกลักษณ์ของโรงแรม ดังนั้นแค่การออกแบบนั้นไม่เพียงพอส าหรับความเป็น

โรงแรมบูติคการบริการเป็นอีกคุณสมบัติส าคัญที่โรงแรมบูติค จะต้องมีการให้บริการที่สามารถตอบสนองกับ

รูปแบบการด ารงชีวิตของกลุ่มเป้าหมาย และความต้องการส่วนบุคคลรวมถึงความใส่ใจในบริการเล็กๆ น้อยๆ 

ที่เหนือความคาดหมายของผู้มาใช้บริการ เป็นลักษณะที่โรงแรมบูติคจะต้องมีและท าเช่นนี้ได้ก็เพราะจ านวน

ห้องพัก ที่ไม่มากท าให้พนักงานสามารถเอาใจใส่กับทุกๆ รายละเอียดในการบริการได้ไม่ยาก แต่การขยาย

ตัวอย่างรวดเร็วของโรงแรมบูติค ท าให้เกิดการแข่งขันกันทางธุรกิจที่สูงดังนั้น จึงเป็นภาระหน้าที่ของผู้บริหาร

หรือเจ้าของกิจการโรงแรมบูติค ในการวางแนวนโยบายการบริหารจัดการธุรกิจของตนที่จะให้โรงแรมบูติคของ

ตนเอง สามารถอยู่ได้ในธุรกิจด้วยเอกลักษณ์และความโดดเด่นเป็นตัวตนของโรงแรม และได้รับการยอมรับ

จากลูกค้ากลุ่มเป้าหมาย 

 โรงแรมหรรษาเป็นโรงแรมระดับ 3 ดาว มีความต้องการจะท าให้โรงแรมมีความโดดเด่นโดนใจลูกค้า 

เพื่อยกระดับโดยมีความต้องการในการปรับเปลี่ยนรูปแบบจากโรงแรมธรรมดา ให้เป็นโรงแรมรูปแบบบูติค จึง

ด าเนินการเปลี่ยนช่ือโรงแรมเฟสติวัลบูติคและปรับเปลี่ยนท าการตกแต่งด้วยเฟอร์นิเจอร์ที่โมเดิร์นสุด พร้อม

สร้างสิ่งอ านวยความแบบครบครัน เพื่อรองรับการบริการจากลูกค้าในช่วงเทศกาลตา่งๆ อย่างเต็มที่จากผลการ

ด าเนินงานในช่วงปีท่ีผ่านมาพบว่าในช่วงเทศกาลต่างๆ ที่ฝ่ายการตลาดได้วางแผนไว้จะมีผู้ใช้บริการมาใช้อย่าง

มากมายกลับพบว่าผลการประเมินจากลูกค้าท่ีไม่มีความประสงค์ที่กลับมาใช้บริการของโรงแรมอีกคิดเป็นร้อย

ละ60   

หากนักศึกษาเป็นผู้บริหารหรือเจ้าของกิจการจะมีวิธีการด าเนินการอย่างไรในการแก้ไขสถานการณ์นี้

เพื่อท าให้โรงแรมเกิดการยอมรับจากลูกค้ากลุ่มเป้าหมาย 
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แผนการจัดการเรียนรู้การพฒันาโลกเสมือนเพื่อเสริมสร้างทักษะท่ีจ าเป็นของนักศึกษาอาชีวศึกษา 
  
หน่วยที่ 1 การใช้งานโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ชั่วโมง 1-4 
 
วัตถุประสงค์ 
   1. เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)   
    2. เพ่ือใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)  
 
สาระการเรียนรู้ 
  การใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
 
กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นน าเข้ากิจกรรมเรียนรู้ 
 1. ผู้สอนแจ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้หน่วยที่ 1 ให้แก่นักศึกษา ดังนี้ 
     1.1 เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)   
       1.2 เพ่ือให้สามารถใช้โปรแกรม ประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)  
 ขั้นจัดการเรียนรู้ 
 1. ผู้สอนแจกคู่มือการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second  Life)  
 2. นักศึกษาศึกษาข้อมูลรายบุคคลจากคู่มือ 
 3. ผู้สอนอธิบายความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)  
   3.1 ความรู้พื้นฐานการใช้งานและควบคุมอวตาร 
   3.2 การเรียนรู้ฟังก์ชั่นต่างๆเช่นความรู้เกี่ยวกับบราวเซอร์ (Browser) แผนที่ (Map) การ
เทเลพอร์ท(Teleport) 
   3.3 การสื่อสารด้วยเสียงและข้อความ 
    3.4 เมนูค้นหา (Search) และแถบโปรไฟล์ (Profile) 
 4. นักศึกษาจดบันทึกสรุปความรู้ 
 5. นักศึกษาลงทะเบียนสมัครเข้าใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ตามค าอธิบาย
จากคู่มือการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second  Life)  
 6. นักศึกษาปฏิบัติตามคู่มือการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
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 7. ผู้สอนมอบหมายให้นักศึกษาศึกษาแหล่งเรียนรู้ในโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second 
Life) โดยให้ไปตามเกาะที่ก าหนดไว้จ านวน 3 เกาะได้แก่ 1) เกาะ Cypris Chat  2) เกาะ Caledon 
Oxbridge Gateway 3) เกาะ IAN AND AMYS Amusement Park 
   7.1 ให้นักศึกษาไปที่เกาะ Cypris Chat   เดินไปที่บอร์ดชื่อ Touch to Teleport เลือก 
Beginner Listening and Reading Activity และสรุปว่าได้เรียนรู้อะไรบ้างจากกิจกรรมบนเกาะ 
Cypris Chat    
   7.2 ให้นักศึกษาไปที่เกาะ Caledon Oxbridge Gateway  ส ารวจและเข้าไปที่ College of  
Finding หาบอร์ด Search และเติมค าลงในช่องว่าง “The search system works much like a 
______.” และสรุปว่าได้เรียนรู้อะไรบ้างจากกิจกรรมบนเกาะ Caledon Oxbridge Gateway 
   7.3 ให้นักศึกษาไปที่เกาะ IAN AND AMYS Amusement Park และสรุปว่าได้เรียนรู้
อะไรบ้างจากกิจกรรมบนเกาะ IAN AND AMYS Amusement Park 
 8.  นักศึกษาสรุปความรู้เป็นรายบุคคลโดยบันทึกลงในแบบสะท้อนความคิด  
 9.  สรุปข้อค้นพบความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ของ
นักศึกษาโดยผู้สอนสุ่มตัวแทนนักศึกษาน าเสนอ 
 ขั้นสรุป 
 ผู้สอนให้นักศึกษาทุกคนสรุปองค์ความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้ 
 
เครื่องมือการประเมินผล 
 แบบสะท้อนความคิด 
 
สื่อการสอน 
 1.  คู่มือการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
 2.  แกลอรี่ความรู้ 
 3.  เกาะการเรียนรู้ 3 เกาะ 
  3.1 Cypris Chat    
   3.2 Caledon Oxbridge Gateway   
  3.3 IAN AND AMYS Amusement Park 
 
  



 

 

256 

หน่วยที่ 2 การประยุกต์ใช้ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด 
(4P’s) ชั่วโมง 5-10 
     
วัตถุประสงค์ 
  1.  เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจกระบวนการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสาร 
    2. เพ่ือสามารถวิเคราะห์ส่วนประสมทางการตลาด(4P’s) ผ่านกระบวนการแก้ปัญหาและทักษะ
การสื่อสาร 
  3.  เพ่ือประยุกต์ใช้การแก้ปัญหาและการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) ผ่าน
โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)  
  4.  เพ่ือสร้างผลงานกรณีศึกษาส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ 
เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)   
 
สาระการเรียนรู้ 
 การใช้ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการสื่อสาร ในเนื้อหาสาระเกี่ยวกับส่วนประสมทาง
การตลาด (4P’s)  ผ่านโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
 
กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นน าเข้ากิจกรรมเรียนรู้ 
 1.  ผู้สอนแจ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้หน่วยที่ 2 ให้แก่นักศึกษา ดังนี้ 
   1.1 เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจกระบวนการแก้ปัญหา และทักษะการสื่อสาร 
   1.2 เพ่ือสามารถวิเคราะห์ส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) ผ่านกระบวนการแก้ปัญหา และ
ทักษะการสื่อสาร 
   1.3 เพ่ือประยุกต์ใช้การแก้ปัญหาและการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด 4 P’s ผ่าน
โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)  
   1.4 เพ่ือสร้างผลงานกรณีศึกษาส่วนประสมทางการตลาด 4 P’s โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ 
เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life 
 ขั้นจัดการเรียนรู้ 
 1.  ผู้สอนให้นักศึกษาแบ่งกลุ่มจ านวน 4 กลุ่มๆ ละ 4 คน  มอบหมายงาน  ดังนี้ 
 กลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 2 ศึกษาและวิเคราะห์กรณีศึกษาส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)  
(Marketing Mix)  ผ่านกระบวนการแก้ปัญหา (Problem-solving Skills) และทักษะการสื่อสาร
(Communication Skills) จากกรณีศึกษาเรื่อง Wild World for Fun ผู้สอนสุ่มตัวแทนกลุ่มละ  
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 1. คนเพ่ือน าเสนอผลงานโดยใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ที่ Meeting 
Island ตามใบมอบหมายงานที่ 1  
 กลุ่มที่ 3 และกลุ่มที่ 4 ศึกษาและวิเคราะห์กรณีศึกษาส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) 
(Marketing Mix) ผ่านกระบวนแก้ปัญหา (Problem-solving Skills) และทักษะการสื่อสาร 
(Communication Skills)จากกรณีศึกษาเรื่อง รีลอนช์ไอศกรีมช็อคเชค เพ่ือสืบค้นความรู้จากการ
เชื่อมโยงไปสู่ Search  Engine  และน ามาสร้างเป็นกรณีศึกษารายบุคลผู้สอนสุ่มตัวแทนมากลุ่มละ 1 
คนเพ่ือน าเสนอผลงานโดยใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) ที่ Meeting Island 
ตามใบมอบหมายงานที่ 1  
 2.  ให้นักศึกษาลงทะเบียนเข้าสู่โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
 3.  ให้นักศึกษาไปยังเกาะPasanusornbangkae Conference Center โดยการเทเลพอร์ท 
(Teleport) 
 4.  ให้นักศึกษาศึกษาซุ้มข้อมูล และปฏิบัติตามใบมอบหมายงานที่ 1 
 5.  ให้นักศึกษาศึกษาข้อมูลจากแกลอรี่ความรู้เกี่ยวกับทักษะการแก้ปัญหา (Problem-solving 
Skills) และทักษะการสื่อสาร (Communication Skills) ชั้น 1 อาคารซิกเซ็นท ์(Sixth Sense)    
 6.  ให้นักศึกษาศึกษากรณีศึกษา เรื่อง Wild World For Fun และเรื่องรีลอนช์ไอศกรีมช็อคเชค 
ชั้น 1 อาคารซิกเซ็นท์ (Sixth Sense) 
 7.  ผู้สอนให้นักศึกษาลงมือปฏิบัติกิจกรรมการส ารวจ และค้นหาสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ตามขั้นตอน
ของทักษะการแก้ปัญหา (Problem-solving Skills) และทักษะการสื่อสาร (Communication 
Skills) โดยให้นักศึกษาวิเคราะห์ในแต่ละข้ันของทักษะการแก้ปัญหา 
 8.  ผู้สอนให้ใบมอบหมายงานที่ 2 โดยศึกษาใบความรู้เรื่องส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) และ
บันทึกลงในใบงานท่ี 1 
   8.1 จากสถานการณ์ในกรณีศึกษานักศึกษาคิดว่าอะไรคือประเด็นปัญหา และมีสาเหตุมาจาก
อะไร 
   8.2 นักศึกษาสามารถท าความเข้าใจจากข้อมูลดังกล่าวและต้องการข้อมูลองค์ความรู้อะไร
เพ่ิมเติม 
 8.3 นักศึกษามีข้อสันนิษฐานอย่างไรเกี่ยวกับข้อมูลดังกล่าวและมีข้อมูลอะไรที่ต้องรู้ เพ่ือเป็น
ประโยชน์ 
   8.4 จากสถานการณ์ในกรณีศึกษานักศึกษาคิดว่ามีทางเลือกอะไรบ้างในการแก้ปัญหา 
   8.5 ให้นักศึกษาอธิบายถึงกลยุทธ์กระบวนการและทรัพยากรในการแก้ปัญหา 
   8.6 ให้นักศึกษาระบุถึงสิ่งส าคัญที่เรียนรู้จากปัญหานี้อย่างน้อย 2 อย่าง และได้เรียนรู้อะไร
เกี่ยวกับตนเองหรือเพ่ือนร่วมทีม 
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 9.  ผู้สอนให้ใบตรวจสอบข้อมูลทักษะการแก้ปัญหา (Problem-solving Skills) และทักษะการ
สื่อสาร (Communication Skills)เรื่องส่วนประสมทางการตลาด 4 P’s โดยตั้งค าถามเพ่ือพัฒนา
ความรู้ความเข้าใจความคิดรวบยอดและอธิบายได้อย่างชัดเจน 
    9.1 ท่านเห็นว่าประเด็นส าคัญในการแก้ปัญหานี้คืออะไร 
    9.2 อะไรท าให้นักศึกษาได้ข้อสรุปดังกล่าว 
    9.3 แหล่งข้อมูลใดมีประโยชน์ต่อกระบวนการคิดแก้ปัญหา 
    9.4 แนวทางท่ีได้มีการด าเนินการอย่างไร 
    9.5 ข้อดีและข้อเสียของแต่ละแนวทางมีอะไรบ้าง 
    9.6 เรื่องใดที่นักศึกษาเห็นควรน าไปด าเนินการ 
 10. สรุปข้อค้นพบของนักศึกษาโดยผู้สอนสุ่มตัวแทนกลุ่มที่ 1 และกลุ่มที่ 2 กับกลุ่มที่ 3 และกลุ่ม
ที่ 4 น าเสนอผลงานที่ Meeting Island 
 
 ขั้นสรุป 
 11. ให้นักศึกษาสืบค้นความรู้จากการเชื่อมโยงไปสู่ Search Engine เพ่ือน ามาสร้างเป็น
กรณีศึกษารายบุคคลมาอธิบายหรือประยุกต์โดยใช้ความรู้เรื่องส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) ผ่าน
ทักษะการแก้ปัญหา (Problem-solving Skills) และทักษะการสื่อสาร (Communication Skills)   
 
เครื่องมือการประเมินผล 
 1. แบบสะท้อนความคิด 
 2. แบบประเมินงานกลุ่ม 
 3. แบบประเมินการน าเสนอ 
 
แนวทางการประเมิน 
 1. ผู้สอนประเมินแบบสะท้อนความคิดท่ีนักศึกษาเขียนส่ง 
 2. ผู้สอนประเมินผลงานของนักศึกษาโดยใช้แบบประเมินการน าเสนอและแบบประเมินงานกลุ่ม 
 
ขั้นตอนการประเมิน 
 1. ใช้วิธีการของ Second Life ในการบันทึกกรณีศึกษา และการน าเสนอของนักศึกษาทั้งภาพ 
และเสียง 
 2. น าสิ่งที่บันทึกทั้งหมดมาประเมินผลตามแบบการน าเสนอแบบสะท้อนความคิด 
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สื่อการสอน 
 1.  แกลอรี่ความรู้ 2 แห่ง 
    1.1 เนื้อหาสาระของส่วนประสมทางการตลาด(4P’s) 
    1.2 เนื้อหาสาระของการประยุกต์ใช้ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสาร 
 2. ซุ้มกรณีศึกษา 
    2.1 เรื่องท่ี 1 Wild World for Fun 
    2.2 เรื่องท่ี 2 รีลอนช์ไอศกรีมช็อคเชค 
 3.  โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
 4.  คู่มือการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second  Life) 
  4.1  ใบมอบหมายงานที่ 1 

4.1.1 ใบงานที่ 1 
4.1.2 ใบความรู้ 

  4.2  ใบมอบหมายงานที่ 2 เรื่องการวิเคราะห์ส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) ผ่าน
กระบวนการแก้ปัญหา (Problem-solving Skills) และทักษะการสื่อสาร (Communication Skills) 
  4.3  ใบความรู้เรื่องส่วนประสมทางการตลาด4 P’s 
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หน่วยที่ 3  การจัดแสดงสินค้า  ชั่วโมง 11-13 
 
วัตถุประสงค์ 
  1. เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์และการสื่อสาร 
  2. เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจแถบเครื่องมือโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)    
  3. เพ่ือวิเคราะห์/ประยุกต์ใช้องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์และการสื่อสารกับส่วนประสม
ทางการตลาด (4P’s) ผ่านโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)     
  4. เพ่ือสร้างผลงานการจัดแสดงสินค้าในโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)     
 
สาระการเรียนรู้ 
  การใช้ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการสื่อสารกับส่วนประสม
ทางการตลาด (4P’s) ผ่านโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) โดยการฝึกปฏิบัติตาม
ขั้นตอนดังนี้ 
 
กิจกรรมการเรียนรู้ 
  ขั้นน าเข้ากิจกรรมเรียนรู้ 
  1.  ผู้สอนแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้แก่นักศึกษาหน่วยที่ 3 ดังนี้ 
  1.1  เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์และการสื่อสาร 
  1.2 เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจแถบเครื่องมือโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์  
(Second Life) 
  1.3 เพ่ือวิเคราะห์/ประยุกต์ใช้องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์และการสื่อสารกับส่วน
ประสมทางการตลาด (4P’s) ผ่านโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
  ขั้นจัดการเรียนรู้ 
  1.  ผู้สอนชี้แจงการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์(Second Life) ในการออกแบบการจัด
แสดงสินค้า 
   1.1 การใช้แถบเครื่องมือในการสร้างรูปทรง 
   1.2 การใช้แถบเครื่องมือในการออกแบบการจัดแสดงสินค้า 
   1.3 การใช้แถบเครื่องมือในการจัดแสดงสินค้าตามแบบ 
  2.  นักศึกษาศึกษาข้อมูลจากคู่มือรายบุคคล 
  3.  นักศึกษาฝึกการใช้แถบเครื่องมือ 
  4. ผู้สอนมอบหมายงานให้นักศึกษาได้ฝึกปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้ 
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   4.1 แบ่งกลุ่มนักศึกษาออกเป็น 4 กลุ่ม ๆ ละ 4 คน 
   4.2 ให้นักศึกษาประชุมกลุ่มเพ่ือวางแผนออกแบบการจัดแสดงสินค้าอาหารประเภท
Clean Foodโดยใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)โดยมีเงื่อนไขดังนี้ 
    4.2.1 รูปแบบการจัดแสดงสินค้าของนักศึกษาต้องแตกต่าง โดดเด่น และสามารถ
ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้ดีกว่าคู่แข่ง 
    4.2.2 นักศึกษาต้องน าส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) มาเป็นองค์ประกอบในการ
สร้างสรรค์ ประกอบด้วย 1) ผลิตภัณฑ์ (Product) 2) ราคา (Price) 3) การจัดจ าหน่าย (Place) 
เลือกช่องทางการจัดจ าหน่าย โดยสามารถไปยังเกาะต่าง ๆ ในเซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) เพ่ือจัด
แสดงสินค้า ณ เกาะที่นักศึกษาสนใจพร้อมระบุเหตุผลในการเลือกเกาะนั้นๆ และระบุลักษณะการจัด
วางสินค้าตามหลักการจัดแสดงสินค้า และ 4) การส่งเสริมการขาย (Promotion) เลือกรูปแบบการ
ส่งเสริมการขาย (Promotion) ที่เหมาะสมกับประเภทของผลิตภัณฑ์ สามารถใช้เครื่องมือการ
ติดต่อสื่อสารทางการตลาด เพื่อแจ้งข่าวสารจูงใจสร้างทัศนคติและพฤติกรรมการซื้อ ส่วนประสมการ
ส่งเสริมการตลาดประกอบด้วย 4 ประการคือ การโฆษณาการขายโดยใช้พนักงานขาย การส่งเสริม
การขาย การให้ข่าว และการประชาสัมพันธ์ จัดกิจกรรมส่งเสริมการขาย ภายใต้การจัดงาน “You 
Can Do by Clean Food” เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) พร้อมน าเสนอผลงานรายบุคคล 
    4.2.3 นักศึกษาออกแบบการจัดแสดงสินค้าลงในแบบน าเสนอผลงาน ภายในเวลา 
90 นาท ี
    4.2.4 เมื่อนักศึกษาออกแบบการจัดแสดงสินค้าเรียบร้อยแล้ว 
   5. นักศึกษาน าเสนอผลงานจากใบน าเสนอผลงานโดยการสุ่มตัวแทนกลุ่มจากผู้สอน 
   ขั้นสรุปผล 
  1.  นักศึกษาสรุปความรู้ที่ได้รับและบันทึกแบบประเมินงานกลุ่ม 
  1.1 ใบน าเสนอผลงาน 1 : วิเคราะห์วางแผนการแก้ปัญหา 
  1.2 ใบน าเสนอผลงาน 2 : น าเสนอผลงานโดยใช้ความรู้องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหา
และการสื่อสารกับส่วนประสมทางการตลาด (4P’s)   
 
เครื่องมือการประเมินผล 
 1. แบบประเมินงานกลุ่ม 
  1.1 ใบน าเสนอผลงาน 1 : วิเคราะห์วางแผนการแก้ปัญหา 
   1.2 ใบน าเสนอผลงาน 2 : น าเสนอผลงาน 
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แนวทางการประเมิน 
 1.  ผู้สอนประเมินผลงานของนักศึกษาแบบกลุ่มโดยใช้ 
   1.1 ใบน าเสนอผลงาน 1 : วิเคราะห์วางแผนการแก้ปัญหา 
  1.2 ใบน าเสนอผลงาน 2 : น าเสนอผลงาน 
สื่อการสอน 
  1.  โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
  2.  คู่มือการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
หน่วยที่ 3 การจัดแสดงสินค้า ชั่วโมง 14-16 
 
วัตถุประสงค์ 
  1.  เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์และการสื่อสาร 
 2. เพ่ือให้มีความรู้และเข้าใจ แถบเครื่องมือ โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)    
 3.  เพ่ือวิเคราะห์/ประยุกต์ใช้องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์และการสื่อสารกับส่วนประสม
ทางการตลาด (4P’s) ผ่านโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)     
 4.  เพ่ือสร้างผลงานการจัดแสดงสินค้าในโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)     
  
สาระการเรียนรู้ 
  การใช้ทักษะการแก้ปัญหาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการสื่อสารกับส่วนประสมทาง
การตลาด (4P’s) ผ่านโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) โดยการท ากิจกรรมกลุ่ม 
 
กิจกรรมการเรียนรู้ 
  ขั้นน าเข้ากิจกรรมเรียนรู้ 
  1.  ผู้สอนแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้แก่นักศึกษาหน่วยที่4 ดังนี้  
  1.1 เพ่ือสร้างผลงานการจัดแสดงสินค้าในโปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
 
  ขั้นจัดการเรียนรู้ 
  1. ผู้สอนมอบหมายงานให้นักศึกษาได้ฝึกปฏิบัติตามขั้นตอนดังนี้ 
   1.1 แบ่งกลุ่มนักศึกษาออกเป็น 4 กลุ่มๆละ 4 คน 
   1.2 ให้นักศึกษาน าผลงานที่ได้วางแผนมาสร้างการจัดแสดงสินค้าเสมือนอาหารประเภท
Clean Food โดยใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life)  
1.3 นักศึกษาน าเสนอผลงานโดยให้สมาชิกทุกคนในกลุ่มน าเสนอผลงานร่วมกัน 
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   1.4 ผู้สอนประเมินผลงานกลุ่มด้านทักษะการแก้ปัญหา ทักษะความคิดสร้างสรรค์ ทักษะ
การสื่อสาร 
   1.5 นักศึกษาท าแบบสะท้อนความคิด 
   1.6 นักศึกษาท าแบบประเมินทักษะทั้ง 3 ด้าน ด้านทักษะการแก้ปัญหา ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ และทักษะการสื่อสาร 
   ขั้นสรุปผล 
    นักศึกษาทุกคนสรุปความรู้ที่ได้รับโดยน าเสนอผลงานเป็นรายบุคคลภายใต้แนวความคิด
ของแต่ละกลุ่ม 
 
เครื่องมือการประเมินผล 
  1. แบบประเมินการน าเสนอ 
  2. แบบประเมินทักษะ 
  3. แบบสะท้อนความความคิด 
 
แนวทางการประเมิน 
  1. ผู้สอนประเมินผลงานของนักศึกษา 
  2. ผู้สอนประเมินการน าเสนอผลงาน 
สื่อการสอน 
  1. โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
  2. คู่มือการใช้โปรแกรมประยุกต์เซคคันด์ไลฟ์ (Second Life) 
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นายชาญณรงค์  ลักษณียนาวิน เกิดวันที่ 23 กรกฎาคม พ.ศ.2511 ในปีการศึกษา 
2534ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี  สาขาบริหารธุรกิจจาก Doane College, Nebraska, 
USA ในปีการศึกษา 2550 ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท Master Of Education In 
Educational Leadership จาก Doane College, Nebraska, USA และในปีการศึกษา 2555 
ได้ส าเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตรชั้นสูง หลักสูตรการเมืองการปกครองในระบอบ
ประชาธิปไตย รุ่นที่ 16 จากสถาบันพระปกเกล้า เข้าศึกษาหลักสูตรปริญญาดุษฎีบัณทิต ภาควิชา 
นโยบาย การจัดการ และความเป็นผู้น าทางการศึกษา สาขาอุดมศึกษา คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เมื่อปีการศึกษา 2553  

ปฏิบัติงานในต าแหน่ง ประธานกรรมการบริหารโรงเรียนภาษานุสรณ์บางแค และ
วิทยาลัยเทคโนโลยีพณิชยการภาษานุสรณ์บางแค ในด้านสังคมท าหน้าที่ประธานสภาวัฒนธรรม
กรุงเทพมหานคร รองประธานสภาวัฒนธรรมแห่งประเทศไทย และอุปนายกสมาคมวิทยาลัย
เทคโนโลยีและอาชีวศึกษาเอกชนแห่งประเทศไทย ฝ่ายกิจการนักศึกษา 
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