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การฝกยกระดับฝมือ 
หลักสูตร การพัฒนาสื่อมลัติมีเดียในรูปแบบเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน VR 

(Virtual Reality (VR) Media Development) 
รหัสหลักสูตร 10120014220606 

สถาบันพัฒนาบุคลากรดิจิทัล กรมพัฒนาฝมือแรงงาน  
1. วัตถุประสงค    

เพ่ือใหผูรับการฝกมีความรูและทักษะ ตลอดจนมีทัศนคติท่ีดีตอการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบ
เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (VR) โดยสามารถ 

1.1 อธิบายหลักการและกระบวนการในการออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบเทคโนโลยี
เสมือนจริงได 

1.2 ปฏิบัติการใชเครื่องมือตาง ๆ สําหรับการสรางสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริงได   
1.3 นําความรูและทักษะท่ีไดรับไปใชในการปฏิบัติงานในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบเทคโนโลยี

เสมือนจริงตอไปได 

2. ระยะเวลาการฝก 
 ผูรับการฝกจะไดรับการฝกท้ังในภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ โดยหนวยงานสังกัดกรมพัฒนาฝมือ

แรงงานหรือหนวยงานท่ีเก่ียวของ ระยะเวลาการฝกจํานวน 30 ชั่วโมง  

3. คุณสมบัติของผูรับการฝก 
3.1 มีอายุตั้งแต 18 ป ข้ึนไป 
3.2 มีความรูภาษาอังกฤษเบื้องตน 
3.3 จบการศึกไมต่ํากวาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) หรือเทียบเทา ในสาขาท่ีเก่ียวของกับ

การออกแบบสื่อดวยคอมพิวเตอร หรือ 
3.4 มีประสบการณดานการออกแบบสื่อดวยคอมพิวเตอร และสามารถใชงานอินเทอรเน็ตได หรือ 

ผานการฝกอบรมหลักสูตรการพัฒนาดิจิทัลคอนเทนตการเรียนรู (Development of digital content learning) 
รหัสหลักสูตร 0920014220604 ของกรมพัฒนาฝมือแรงงาน 

3.5 มีสภาพรางกายท่ีไมเปนอุปสรรคตอการฝก และสามารถเขารับการฝกไดตลอดหลักสูตร 
3.6 กรณีผูเขารับการฝกเปนแรงงานในสถานประกอบกิจการ ตองเปนผูปฏิบัติงานในตําแหนง  

ดานออกแบบสื่อและเทคโนโลยีสารสนเทศขององคกรหรือเปนผูปฏิบัติงานท่ีเก่ียวของกับหลักสูตรหรือเปน
เจาหนาท่ีท่ีสถานประกอบกิจการมอบหมาย 

4. วุฒิบัตร 
ชื่อเต็ม : วุฒิบัตรพัฒนาฝมือแรงงาน หลักสูตรการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบเทคโนโลยีความเปนจริง

เสมือน VR  
ชื่อยอ  : วพร. การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน VR  
ผูรับการฝกตองมีระยะเวลาการฝกอบรมตามหลักสูตรไมนอยกวารอยละ 80 และผานการประเมินผล

ท้ังภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติรวมกันตามเกณฑไมนอยกวารอยละ 60 จึงจะถือวาผานการฝก และไดรับวุฒิบัตร 
จากกรมพัฒนาฝมือแรงงาน       
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5. หัวขอวิชา    

รหัส หัวขอวิชา 
ช่ัวโมง 

ทฤษฎี ปฏิบัต ิ
10122210501 บทนําสูเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) 1 3 
10122210502 การออกแบบสื่อมัลติมีเดียสําหรับเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) 2 4 
10122211101 การพัฒนาโปรแกรมและเนื้อหาสําหรับเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) 2 4 
10122211102 การทดสอบและการปรับปรุงสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) 2 4 
10122211103 การประยุกตใชและการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR)  

อยางยั่งยืน 
2 4 

10122219901 การวัดและการประเมินผล 1 1 

รวม 
10 20 

30 
หมายเหตุ 

ท้ังนี้ กรณีท่ีผูประกอบกิจการตามพระราชบัญญัติสงเสริมการพัฒนาฝมือแรงงาน พ.ศ. 2545 
สงลูกจางของตนเขารับการฝกอบรมหรือจัดฝกอบรมใหกับลูกจางของตน ตามคุณสมบัติของผูรับการฝก  
ถือเปนการฝกตามพระราชบัญญัติสงเสริมการพัฒนาฝมือแรงงาน พ.ศ. 2545 
 
6. เนื้อหาวิชา 
10122210501 บทนําสูเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR)  (1 : 3)                                         

วัตถุประสงครายวิชา 
เพ่ือใหผูรับการฝกมีความรูและทักษะท่ีเก่ียวของกับเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) ได 
คําอธิบายรายวิชา 
ศึกษาเก่ียวกับความหมายและแนวคิด ตลอดจนการประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR)      

ในวงการอุตสาหกรรม 
 ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการเลือกใชอุปกรณและเครื่องมือสําหรับการพัฒนาสื่อเทคโนโลยี
เสมือนจริง (VR) 
 
10122210502  การออกแบบส่ือมัลติมีเดียสําหรับเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR)  (2 : 4)  

วัตถุประสงครายวิชา 
เพ่ือใหผูรับการฝกมีความรูและทักษะเก่ียวกับการออกแบบสื่อมัลติมีเดียสําหรับเทคโนโลยี

เสมือนจริง (VR) ได 
คําอธิบายรายวิชา 
ศึกษาการวางแผนและการออกแบบประสบการณเทคโนโลยีเสมือนจริง VR และ การสราง

Storyboard สําหรับเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) 
ฝกปฏิบัติเก่ียวกับการออกแบบและการสราง Storyboard สําหรับเทคโนโลยีเสมือนจริง VR 
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10122211101 การพัฒนาโปรแกรมและเนื้อหาสําหรับเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) (2 : 4) 
 วัตถุประสงครายวิชา 

เพ่ือใหผูรับการฝกมีความรูและทักษะเก่ียวกับการพัฒนาโปรแกรมและเนื้อหาสําหรับ
เทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) ได  

คําอธิบายรายวิชา 
ศึกษาเก่ียวกับการใชงานโปรแกรม เชน Thinglink, 3D Vista และหลักการถายภาพ 360  
ฝกปฏิบัติเก่ียวกับการใชงานโปรแกรม เชน Thinglink, 3D Vista และหลักการถายภาพ 360 

10122211102 การทดสอบและการปรับปรุงส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) (2 : 4)   
 วัตถุประสงครายวิชา 

เพ่ือใหผูรับการฝกมีความรูและทักษะเก่ียวกับการทดสอบ การปรับปรุง การแกไขปญหา  
และการเตรียมประสบการณสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) สําหรับการเผยแพรได 

คําอธิบายรายวิชา 
ศึกษาเก่ียวกับวิธีการทดสอบ วิธีการปรับปรุง วิธีการแกไขปญหา และวิธีการเตรียม

ประสบการณสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) สําหรับการเผยแพร 
ฝกปฏิบัติเก่ียวกับการทดสอบ การปรับปรุง การแกไขปญหา และการเตรียมประสบการณ  

สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) สําหรับการเผยแพร 

10122211103 การประยุกตใชและการพัฒนาส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) อยางย่ังยืน  (2 : 4)   
 วัตถุประสงครายวิชา 

เพ่ือใหผูรับการฝกมีความรูและทักษะเก่ียวกับการประยุกตใชสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) 
ในการศึกษาและการฝกอบรม ตลอดจนสามารถวางแผนการจัดการโครงการ และอธิบายแนวโนมและอนาคต
ของเทคโนโลยีได 

คําอธิบายรายวิชา 
ศึกษาเก่ียวกับวิธีการประยุกตใชสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) ในการศึกษา และวิธีการ

ฝกอบรม รวมท้ังอธิบายแนวโนมและอนาคตของเทคโนโลย ี
ฝกปฏิบัติเก่ียวกับการวางแผนการจัดการโครงการเพ่ือพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) 

ไดอยางยั่งยืน 

10122219901 การวัดและประเมินผล                      (1 : 1) 
ประเมินความรู ความสามารถของผูเขารับการฝก โดยการทดสอบภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ 
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คณะผูจัดทําหลักสูตร  
1. นางสาวธัญดา นันทพันธุ  นายกสมาคมอีเลิรนนิ่งแหงประเทศไทย  
2. ผศ. ดร.พันทิพา อมรฤทธิ์  ผูเชี่ยวชาญสมาคมอีเลิรนนิ่งแหงประเทศไทย 
3. อาจารย ดร.ชุติวัฒน สุวัตถิพงศ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
4. นายนที ราชฉวาง          ผูอํานวยการกลุมงานพัฒนาหลักสูตรและเทคโนโลยีการฝก 
            กองพัฒนาผูฝกและเทคโนโลยีการฝก 
5. นายกฤษดา ปาโส นักวิชาการพัฒนาฝมือแรงงานชํานาญการพิเศษ 
  กองพัฒนาผูฝกและเทคโนโลยีการฝก 
6. นางสาวเกศินี จุนสาย นักวิชาการพัฒนาฝมือแรงงานปฏิบัติการ 
  สถาบันพัฒนาบุคลากรดิจิทัล 

7. นางสาวกฤติการ พะกะจาง นักวิชาการพัฒนาฝมือแรงงานปฏิบัติการ 
  สถาบันพัฒนาบุคลากรดิจิทัล 

8. นางสาวอินทุอร พุทธรัตน  นักวิชาการพัฒนาฝมือแรงงาน 
  สถาบันพัฒนาบุคลากรดิจิทัล 

  
 
 
 
 

                                          ลงนาม.................................................ผูเสนอหลักสูตร  
                                 (นายนพณัฐ   คงจิตงาม) 

                                    นักวิชาการพัฒนาฝมือแรงงานปฏิบัติการ 
                                 หวัหนาฝายพัฒนาฝมือแรงงาน 

 
 

                                                        ลงนาม.................................................ผูเหน็ชอบหลักสูตร  
                                                                    (นายทวีศักดิ์ เจริญศิลป) 
                                                              นักวิชาการพัฒนาฝมือแรงงานชํานาญการ 
                                                          ผูชวยผูอํานวยการสถาบันพัฒนาบุคลากรดิจิทัล 
  
 
       ลงนาม.................................................ผูอนุมัติ  
                                        (นายนิธภิัทร ศรีธัญญา) 
                           ผูอํานวยการสถาบันพัฒนาบุคลากรดิจิทัล 

 


