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รายช่ือผูเช่ียวชาญ 

 

1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.สรายุทธ ยหะกร อาจารยประจําแขนงวิชาไทยคดีศึกษา 

(ประธานชุดวิชา 10152 ไทยกับสังคมโลก) 

2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.พัทธนันท บุตรฉุย อาจารยประจําสํานักเทคโนโลยีการศึกษา 

3. ผูชวยศาสตราจารย ดร.พันทิพา อมรฤทธิ์  อาจารยประจําสํานักเทคโนโลยีการศึกษา 

4. ผูชวยศาสตราจารย ดร.สืบวงศ ชื่นสมบัต ิ อาจารยประจําสํานักเทคโนโลยีการศึกษา 

5. อาจารย ดร.อภิสิทธิ์ เถายะบุตร อาจารยประจําสํานักเทคโนโลยีการศึกษา 

6. อาจารย ดร.ศศิญานัยน แสนแพง  อาจารยประจําสํานักเทคโนโลยีการศึกษา 

7. ผูชวยศาสตราจารย ดร.พัฒนา ศิริกุลพิพัฒน ผูเชี่ยวชาญภายนอก 

(อดีตอาจารยประจําสํานักเทคโนโลยีการศึกษา) 

 

 

รายช่ือผูทรงคุณวุฒิ 

 

1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.สรายุทธ ยหะกร อาจารยประจําแขนงวิชาไทยคดีศึกษา 

2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.พันทิพา อมรฤทธิ์ อาจารยประจําสํานักเทคโนโลยีการศึกษา 

3. รองศาสตราจารยพัชรา อิงคนินันท ผูเชี่ยวชาญภายนอก  

(อดีตอาจารยประจําสํานักเทคโนโลยีการศึกษา) 

4. ผูชวยศาสตราจารย ดร.พัฒนา ศิริกุลพิพัฒน ผูเชี่ยวชาญภายนอก  

(อดีตอาจารยประจําสํานักเทคโนโลยีการศึกษา) 

5. ผูชวยศาสตราจารย ดร.พัทธนันท บุตรฉุย อาจารยประจําสํานักเทคโนโลยีการศึกษา 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 

แบบสัมภาษณผูเช่ียวชาญเกี่ยวกับรางกรอบแนวคิดขององคประกอบและข้ันตอน 

การผลิตของการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงสําหรับ 

นักศึกษาระดับปริญญาตรีในระบบการศึกษาทางไกล 
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แบบสัมภาษณผูเช่ียวชาญเกี่ยวกับรางกรอบแนวคิดขององคประกอบและข้ันตอน 

การผลิตของการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ในระบบการศึกษาทางไกล 

 

 แบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางเก่ียวกับข้ันตอนการผลิตและสวนประกอบของระบบนิเวศ

การเรียนรูเสมือนจริงทางไกล มีจํานวน 3 ตอน ดังนี ้

  ตอนท่ี 1 องคประกอบการผลิตระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริง  

  ตอนท่ี 2 ข้ันตอนการผลิตระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริง  

  ตอนท่ี 3 ขอเสนอแนะเก่ียวกับข้ันตอนการผลติระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริง 

 

ตอนท่ี 1 องคประกอบการผลิตระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริง ประกอบดวย 

 1. เทคโนโลยีท่ีทานคิดวาเหมาะสมในการสรางระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงสําหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตร ีมสธ.  

   1.1 เทคโนโลยีเสมือนจริง  

   1.2 เทคโนโลยีความจริงเสมือนสวนเพ่ิม (AR) 

   1.3 เทคโนโลยีความจริงเสมือน 

   1.4 เทคโนโลยีโลกจําลอง Metaverse 

   1.5 อ่ืน.................................................................................................................... 

 2. ในการสรางระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริง แพลตฟอรมใดท่ีทานคิดวาเหมาะสม

กับการเรียนรูทางไกลของ มสธ. 

 2.1 แพลตฟอรมการเรียนรูออนไลน/แพลตฟอรมทํางานรวมกันแบบออนไลน 

 2.2 e-Learning บนแพลตฟอรมของ Moodle 

 2.3 การเรียนออนไลน Microsoft Teams หรือ Zoom 

 2.4 แพลตฟอรม Spatial 

 2.5 อ่ืน.................................................................................................................... 

 3. ส่ือและเนื้อหาดิจิทัลประเภทใดท่ีทานคิดวาจําเปนตองมีในระบบนิเวศการเรียนรู

เสมือนจริง 

 3.1 สื่อเสียง เชน Podcast, mp4, mp3 

 3.2 สือ่ภาพและเสียง ไดแก รายการสารคดี รายสรุปเนื้อหา 

 3.3 สื่อวิดีโอแบบมีปฎิสัมพันธ 
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 3.4 สื่อเสมือนจริง  

 3.5 สื่อเพ่ือสรุปเนื้อหา 

 3.6 อ่ืน.................................................................................................................... 

 4. การส่ือสารและความรวมมือประเภทใดท่ีทานคิดวาเหมาะสมกับผูสอนและนักศึกษา

ระดับปริญญาตรขีอง มสธ. 

 4.1 การสื่อสารผานทางไลน และสังคมตางๆ แบบโตตอบกันทันที 

 4.2 การสื่อสารผานทางกระดานสนทนา หรือท้ิงขอความไว 

 4.3 การติดตออาจารยและผูเก่ียวของโดยตรง 

 5. การประเมินและติดตาม 

 5.1 แบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน 

 5.2 กิจกรรมประจําหนวยแบบรายบุคคล 

 5.3 กิจกรรมประจําหนวยแบบกลุม 

 5.4 กิจรรมในรูปแบบเกมหรือการจัดกิจกรรมแบบ Gamification 

 5.5 อ่ืน.................................................................................................................... 

 6. ขอมูลและการวิเคราะห 

 6.1 การเก็บและวิเคราะหขอมูลสวนบุคคลของผูเรียน 

 6.2 การวิเคราะหการประเมินรูปแบบและลักษณะการเรียนของผูเรียน 

 6.3 การบันทึกชวงเวลาและระยะเวลาในการเรียนและทํากิจกรรมแตละบุคคล 

 6.4 การบันทึกผลการเรียนและความกาวหนาในชุดวิชา 

 6.5 อ่ืน.................................................................................................................... 

 7. การปรับตัวใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 

 7.1 มีการแบงกลุมตามรูปแบบการเรียน/ลักษณะการเรียน/ความกาวหนาทางการเรียน 

 7.2 สามารถเลือกสื่อและวิธีการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย 

 7.3 อ่ืน.................................................................................................................... 

 8. การสนับสนุนจากผูสอนและผูเกี่ยวของ และผูเช่ียวชาญ 

 8.1 ชองทางการติดตอสื่อสารกับผูสอนและผูเก่ียวของ รายบุคคล 

 8.2 ชองทางการติดตอสื่อสารกับผูสอนและผูเก่ียวของ กลุม 

  8.3 ชองทางการรับขาวสารจากผูสอนและผูเก่ียวของ และผูเก่ียวของแบบ One Way  

   จากผูสงอยางเดียว 

 8.4 อ่ืน.................................................................................................................... 

  



114 

 

 9. แหลงและทรัพยากรการเรียนรู 

 9.1 แหลงเรียนรูภายนอกท่ีเพ่ิมเติมความรูใหนักศึกษา 

 9.2 แหลงเรียนรูภายใน/ภายนอก เพ่ือทบทวนการเรยีนกอนสอบปลายภาค 

  9.3 แหลงเรียนรูภายนอกท่ีเปนความรูเพ่ิมเติม/ตอยอด (ไมประเมินผลตามเนื้อหา)

แตเก่ียวของกับชุดวิชาหรือการนําไปประยุกตใชในอนาคต 

 9.4 อ่ืน.................................................................................................................... 

10. การเผยแพรความรูท่ีไดรับจากการเรียนในชุดวิชาของนักศึกษาระดับปริญญาตร ีมสธ. 

 10.1 การเผยแพรโดยใชกระทู/กระดานสนทนา 

 10.2 การเผยแพรผานสื่อสังคม  

 10.3 การเผยแพรในรูปแบบสื่อวิดีโอหรือคลิปเสียง 

 10.4 อ่ืน.................................................................................................................... 

 

1. ทานคิดวารางกรอบแนวคิดขององคประกอบของการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงสําหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรีในระบบการศึกษาทางไกลเปนอยางไร 

 ทานมีความเห็น 

   เห็นดวยท้ัง 10 องคประกอบ 

   เห็นดวยบางองคประกอบ 

  (โปรดกรุณาใหขอมูลพ่ิมเติม)_______________________________________ 

  ____________________________________________________________ 

_____________________________________________________________ 

_____________________________________________________________ 

_____________________________________________________________ 

 

   ไมเห็นดวยท้ังหมด  

   (โปรดกรุณาใหขอมูลพ่ิมเติม)____________________________________ 

  ____________________________________________________________ 

_____________________________________________________________ 

_____________________________________________________________ 

_____________________________________________________________ 
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ตอนท่ี 2 ข้ันตอนการผลิตระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริง 

 1. การวิเคราะหความตองการ (Needs Analysis): 

 1.1 วิเคราะหความตองการของผูเรียน, ผูสอน, และผูมีสวนไดสวนเสียในระบบ 

 1.2 วิเคราะหความตองการทางเทคนิคและทางดานเทคโนโลยี 

 1.3 วิเคราะหขอจํากัดและปญหาท่ีอาจเกิดข้ึน 

2. การออกแบบระบบ (System Design): 

 2.1 ออกแบบโครงสรางระบบ, โครงสรางของหองเรียนเสมือนจริง, และสวนตอประสาน

ผูใช 

 2.2 ออกแบบระบบการจัดการเรียนการสอน, การประเมินผล, และการติดตามและ

ประเมินผลการเรียนรู 

 2.3 ทําการออกแบบทดสอบและปรับปรงุระบบตามผลลัพธ 

 3. การพัฒนาระบบ (System Development): 

 3.1 พัฒนาโปรแกรมประยุกต, สื่อการสอน, และขอมูลท่ีจําเปนในระบบ 

 3.2 การทดสอบระบบในระดับตนและการทดสอบประสิทธิภาพของระบบ 

 4. การทดสอบและปรับปรุงระบบ (Testing and Refinement): 

 4.1 การทดสอบระบบในสภาพแวดลอมจริง 

 4.2 การปรับปรุงระบบตามผลตอบรับจากผูใช 

 5. การอบรมและการสนับสนุนผูใช (Training and Support): 

 5.1 อบรมใหกับผูสอนและผูเรียนเก่ียวกับการใชระบบ 

 5.2 การใหบริการสนับสนุนทางเทคนิคและการใชงานระบบ 

 6. การประเมินผล (Evaluation): 

 6.1 ประเมินผลการใชงานระบบและความพึงพอใจของผูใช 

 6.2 ประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนและความสําเร็จของการจัดการเรียนการสอน 

 7. การปรับปรุงและพัฒนาระบบตอไป (Continuous Improvement): 

 7.1 การทบทวนและปรับปรุงระบบตามการเปลี่ยนแปลงของความตองการและเทคโนโลยี 

 7.2 การพัฒนาสื่อและวิธีการใหมๆ ในการจัดการเรียนการสอนและการประเมินผล 
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2. ทานคิดวาโดยภาพรวมการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี

ในระบบการศึกษาทางไกลมี 7 ข้ันตอน มีความเหมาะสมหรือไม อยางไร 

 ทานมีความคิดเห็น 

    เห็นดวยในเรื่องการกําหนดข้ันตอน เพราะ 

    มีการจัดเรียงข้ันตอนจากปจจัยนําเขา กระบวนการ และผลลัพธ 

    ข้ันตอนแตละข้ันตอนเก่ียวของกับการผลิตระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริง

    ข้ันตอนแตละข้ันตอนมีความสัมพันธกันและตอเนื่องกันจากข้ันเริ่มตนจนถึงข้ัน 

สุดทาย 

    ข้ันตอนแตละข้ันตอนมีความเปนรูปธรรมนําไปปฏิบัติได 

    มีการจัดลําดับข้ันตอนท่ีถูกตองและชัดเจน 

    อ่ืนๆ ท่ีทําใหเห็นดวย 

(โปรดกรุณาใหขอมูลเพ่ิมเติม)___________________________________ 

_________________________________________________________ 

_________________________________________________________ 

   ไมเห็นดวย เรื่องการกําหนดข้ันตอนบางข้ันตอน  

(โปรดกรุณาใหขอมูลและควรปรับแกเปนอยางไร)___________________________ 

_______________________________________________________________ 

_______________________________________________________________ 

 

   ไมเห็นดวยท้ังหมดในข้ันตอน โปรดกรุณาใหขอมูลเหตุผลไมเห็นดวย และควรปรับแก 

เปนอยางไร_______________________________________________________ 

_______________________________________________________________ 

_______________________________________________________________ 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

แบบประเมินคุณภาพรางตนแบบ :  

ระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีในระบบการศึกษาทางไกล 
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แบบประเมินคุณภาพรางตนแบบ : ระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงสําหรับนักศึกษา 

ระดับปริญญาตรีในระบบการศึกษาทางไกล 

 

คําช้ีแจง  โปรดทําเครื่องหมาย  ในชองท่ีทานประเมินคุณภาพตนแบบระบบนเิวศการเรียนรู 

   เสมือนจริงทางไกล โดยมีระดับการประเมินดังนี้ ดีมาก ดี ปานกลาง นอย และนอยท่ีสุด 

 

ตอนท่ี 1  การประเมินองคประกอบระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี

ในระบบการศึกษาทางไกล 

 

รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

ดีมาก ดี 
ปาน

กลาง 
นอย 

นอย

ท่ีสุด 

1. คุณภาพของเทคโนโลยีท่ีใชในระบบนิเวศการ

เรียนรูเสมือนจริงสําหรับนักศึกษา 

     

2. คุณภาพของแพลตฟอรมสําหรับการเรียนรู

ทางไกล 

     

3. คุณภาพของสื่อและเนื้อหาดิจิทัลในระบบนิเวศ

การเรียนรูเสมือนจริง 

     

4. คุณภาพของชองทางการสื่อสารและความ

รวมมือของผูสอนและนักศึกษา 

     

5. คุณภาพของการประเมินและติดตามในระบบ

นิเวศการเรียนรูเสมือนจริงสําหรับนักศึกษา 

     

6. คุณภาพของขอมูลและการวิเคราะหผลในระบบ

นิเวศการเรียนรูเสมือนจริงสําหรับนักศึกษา 

     

7. คุณภาพของการตอบสนองและปรับตัวให

เหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 

     

8. คุณภาพของชองทางการสนับสนุนจากผูสอน

และผูเก่ียวของ และผูเชี่ยวชาญ 

     

9. คุณภาพของแหลงและทรัพยากรการเรียนรูใน

ระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริง 

     

สําหรับผูทรงคุณวุฒิ 
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รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

ดีมาก ดี 
ปาน

กลาง 
นอย 

นอย

ท่ีสุด 

10. คุณภาพของระบบเผยแพรความรูท่ีไดรับจาก

การเรียนในชุดวิชาของนักศึกษา มสธ. 

     

 

ตอนท่ี 2  การประเมินคุณภาพโดยรวมของระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงสําหรับนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรีในระบบการศึกษาทางไกล 

 

รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

มาก

ท่ีสุด 
มาก 

ปาน

กลาง 
นอย 

นอย

ท่ีสุด 

1. ภาพรวมคุณภาพรางองคประกอบ ข้ันตอน และ

แบบจําลองข้ันตอน/กระบวนการผลิต และตนแบบ

ระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงสําหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรีในระบบการศึกษาทางไกล 

     

2. ระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงสําหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรีในระบบการศึกษา

ทางไกล มีคุณคาสําหรับนักศึกษาในการนําไปใชใน

การจัดการเรียนการสอนทางไกลของ มสธ. 

     

3. ระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงสําหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรีในระบบการศึกษา

ทางไกล มีความสะดวกและใชงานงาย 

     

4. ระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงมีความเปนไป

ไดในการนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนใน

ระบบการศึกษาทางไกล มสธ. 

     

5. ระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงสามารถตอยอด

ความรูของผูสอนและนักศึกษาได 
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ตอนท่ี 3 ขอเสนอแนะเกี่ยวกับตนแบบ 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 
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โปรดกาเครื่องหมาย  ในระดับเกณฑท่ีทานเห็นวาเหมาะสม เพ่ือใหคณะผูวิจัยนําไปใชเปนเกณฑ

การผานของนักศึกษาในการเรียนในระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี

ในระบบการศึกษาทางไกล ตอไป 

 1.   รอยละ 70 

 2.   รอยละ 75 

 3.   รอยละ 80 

 4.    รอยละ 85 

 5.    รอยละ 90 

สําหรับผูทรงคุณวุฒิ 

เกณฑการผานของนักศึกษาท่ีเรียนดวยระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงสําหรับนักศึกษา 

ระดับปริญญาตรีในระบบการศึกษาทางไกล 

10152 ไทยกับสังคมโลก ตามความเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

แบบสอบถามความตองการของนักศึกษาในการเรียนดวยระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริง 
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แบบสอบถามความตองการของนักศึกษาในการเรียนดวยระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริง 

 

คําช้ีแจง 

 1. แบบสอบถามฉบับนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความตองการของนักศึกษาในการเรียนดวย

ระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงสําหรับการศึกษาทางไกลมี จํานวน 5 ตอน 

   ตอนท่ี 1 ขอมูลสวนบุคคล 

   ตอนท่ี 2 ความตองการองคประกอบของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 

  ตอนท่ี 3 ความตองการดานการใชงานและออกแบบระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริง 

  ตอนท่ี 4 ความคาดหวังในการใชระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริง 

  ตอนท่ี 5 ขอเสนอแนะ เปนแบบสอบถามปลายเปด 

  (ตอนท่ี 1 ถึงตอนท่ี 4 เปนแบบสอบถามแบบปลายปด แบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ) 

 2. นักศึกษาตอบตามความคิดเห็นของนักศึกษา คําตอบของนักศึกษาไมมีผลตอการเรียนของ

นักศึกษาแตประการใด แตการสละเวลาตอบคําถามแบบสอบถามนี้จะเปนประโยชนอยางยิ่งสําหรับ

การพัฒนาระบบการเรียนสาํหรับการศึกษาทางไกล 

 3. การทําแบบสอบถามความคิดเห็นฉบับนี้ใหนักศึกษาเลือกระดับความตองการ ซ่ึงมี 5 ระดับคือ 

   ระดับความตองการมากท่ีสุด =   5 

   ระดับความตองการมาก  =   4 

   ระดับความตองการปานกลาง =   3 

   ระดับความตองการนอย  =   2 

   ระดับความตองการนอยท่ีสุด =   1 

 4. ผูตอบแบบสอบถามสามารถทําเครื่องหมาย   ในชองท่ีตรงกับระดับความตองการที่

นักศึกษาคิดเห็นเก่ียวกับองคประกอบระบบนิเวศการเรียนรูดจิิทัล 

 

ตอนท่ี 1 ขอมูลสวนบุคคล 

1. สาขาท่ีทานกําลังศึกษา/จบการศึกษา/พักการศึกษา ในมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

   สาขาวิชาศิลปศาสตร  

   สาขาวิชาศึกษาศาสตร  

   สาขาวิชาวิทยาการจัดการ  

   สาขาวิชานิติศาสตร  

   สาขาวิชาวิทยาศาสตรสุขภาพ  

   สาขาวิชาเศรษฐศาสตร  
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   สาขาวิชามนุษยนิเวศศาสตร 

   สาขาวิชารัฐศาสตร  

   สาขาวิชาเกษตรศาสตรและสหกรณ  

   สาขาวิชานิเทศศาสตร  

   สาขาวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  

    สาขาวิชาพยาบาลศาสตร 

 

2.  โปรดกรุณาระบุชุดวิชาท่ีทานลงทะเบียนในภาคการศึกษานี้ (ถาจบการศึกษาหรือพักการศึกษา

ไมตองใส) 

 ชุดท่ี 1 .......................................................................................................................... 

 ชุดท่ี 2 .......................................................................................................................... 

 

ตอนท่ี 2 การศึกษาความตองการองคประกอบของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 

ขอ องคประกอบหลักของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 5 4 3 2 1 

1. เทคโนโลยีเสมือนจริง      

 1.1 เทคโนโลยีความจริงเสมือนสวนเพ่ิม (Augmented 

Reality หรือ AR) 

     

 1.2 เทคโนโลยีความจริงเสมือน      

 1.3 เทคโนโลยีโลกจําลอง Metaverse      

2. แพลตฟอรมการเรียนรูออนไลน/แพลตฟอรมทํางาน

รวมกันแบบออนไลน 

     

 2.1 e-Learning บนแพลตฟอรมของ Moodle      

 2.2 การเรียนออนไลน Microsoft Teams หรือ Zoom      

 2.3 แพลตฟอรม Spatial ท่ีใหผูเรียนจัดกิจกรรมการเรียน

ผานทางออนไลน ผานสิ่งแวดลอมเสมือนจริง (virtual 

environment)  

     

3. ส่ือและเนื้อหาดิจิทัลท่ีตองการเพ่ิมเติม      

 3.1 สื่อเสียง เชน Podcast, mp4 ,mp3      

 3.2 สื่อวิดีโอแบบมีปฎิสัมพันธ      

 3.3 สื่อเสมือนจริง      

 3.4 สื่อเพ่ือสรุปเนื้อหา      
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ตอนท่ี 2 การศึกษาความตองการองคประกอบของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 

ขอ องคประกอบหลักของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 5 4 3 2 1 

4. การส่ือสารและความรวมมือ      

 4.1 การสื่อสารผานทางไลน และสังคมตางๆ แบบโตตอบ

กันทันที 

     

 4.2 การสื่อสารผานทางกระดานสนทนา หรือท้ิง 

ขอความไว  

     

 4.3 การติดตออาจารยและผูเก่ียวของโดยตรง      

5. การประเมินและติดตาม      

 5.1 การเฉลยแบบทดสอบและแบบฝกหัดท่ีแสดงคะแนน

แบบทันทวงที 

     

 5.2 การประเมินในรูปแบบเกม      

6. ขอมูลและวิเคราะห      

 6.1 การเก็บและวิเคราะหขอมูลสวนบุคคลของผูเรียน      

 6.2 การวิเคราะหการประเมินรูปแบบและลักษณะ 

การเรียนของผูเรียน 

     

 6.3 การบันทึกชวงเวลาและระยะเวลาในการเรียน 

และทํากิจกรรมแตละบุคคล 

     

7. การปรับตัวใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน      

 7.1 มีการแบงกลุมตามรูปแบบการเรียน/ลักษณะ 

การเรียน 

     

 7.2 สามารถเลือกสื่อและวิธีการเรียนการสอน      

8. การสนับสนุนจากผูสอนและผูเกี่ยวของ และ

ผูเช่ียวชาญ 

     

 8.1 ชองทางการติดตอสื่อสารกับผูสอนและผูเก่ียวของ 

และผูเก่ียวของอยางทันทวงทีแบบรายบุคคล 

     

 8.2 ชองทางการรับขาวสารจากผูสอนและผูเก่ียวของ 

และผูเก่ียวของ 
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ตอนท่ี 2 การศึกษาความตองการองคประกอบของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 

ขอ องคประกอบหลักของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 5 4 3 2 1 

9. แหลงและทรัพยากรการเรียนรู      

 9.1 แหลงเรียนรูภายนอกท่ีเพ่ิมเติมความรูใหนักศึกษา      

 9.2 แหลงเรียนรูภายใน/ภายนอก เพ่ือทบทวนการเรียน

กอนสอบปลายภาค 

     

 9.3 แหลงเรียนรูภายนอกท่ีเปนความรูเพ่ิมเติม/ตอยอด 

(ไมประเมินผลตามเนื้อหา) แตเก่ียวของกับชุดวิชาหรือ 

การนําไปประยุกตใชในอนาคต 

     

10. การเผยแพรความรูท่ีไดรับ      

 10.1 การเผยแพรโดยใชกระทู/กระดานสนทนา      

 10.2 การเผยแพรผานสื่อสังคม       

 10.3 การเผยแพรในรูปแบบสื่อวิดีโอหรือคลิปเสียง      

 

ตอนท่ี 3 ความตองการดานการใชงานและออกแบบระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริง 

ขอ องคประกอบหลักของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 5 4 3 2 1 

1. ใชงานไดงาย      

2. ความสวยงาม      

3. ความรวดเร็วในการตอบสนอง      

4. คูมือและวิธีการใชงาน      

5. ระบบเก็บขอมูลของผูเรียน      

6. มีการแจงเตือนกําหนดการและปฎิทินกําหนดระยะเวลา      

7. ชองทางในการติดตอกับผูสอนและผูเก่ียวของ  

หรือผูเชี่ยวชาญ 

     

8 การบันทึกและติดตามความกาวหนาของการเรียนรู 

ของตน 

     

9. การใหบริการและสนับสนุนเทคนิคในการใชงาน      

10. ระบบการคนหาและติดตอกันระหวางผูเรียน      
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ตอนท่ี 4 ความคาดหวังในการใชระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริง 

ขอ องคประกอบหลักของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 5 4 3 2 1 

1. ดึงดูดและเพ่ิมความสนใจในการเรียน      

2. ประหยัดเวลาในการเขาถึงแหลงการเรียนและทรัพยากร 

ท่ีเก่ียวของ 

     

3. สามารถติดตามความหนาและแจงผลใหทราบ      

4. เขาใจเนื้อหาสาระและการเรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน      

5. ไดเครือขายและกลุมผูเรียนในชุดวิชาเดียวกัน      

6. การติดตอสื่อสารกับผูสอนและผูเก่ียวของ สะดวก 

และรวดเร็ว 

     

7. ชวยพัฒนาทักษะดิจิทัลและทักษะการเรียนทางไกล 

ท่ีจําเปน 

     

8. ไดรับขาวสารและประชาสัมพันธท่ีรวดเร็วและตอเนื่อง      

 

ตอนท่ี 4 ขอเสนอแนะ 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 

แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนดวยระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริง 
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แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนดวยระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริง 

https://forms.gle/mskfkQH8dvxpaLF87 

 

คําช้ีแจง 

 1. แบบสอบถามฉบับนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการเรียนดวยระบบนิเวศ

การเรียนรูเสมือนจริง จํานวน 4 ตอน 

   ตอนท่ี 1 ขอมูลสวนบุคคล 

   ตอนท่ี 2 การประเมินคุณภาพการใชงานระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 

  ตอนท่ี 3 การประเมินคุณภาพองคประกอบของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 

  ตอนท่ี 4 ขอเสนอแนะ เปนแบบสอบถามปลายเปด 

  (ตอนท่ี 1 ถึงตอนท่ี 3 เปนแบบสอบถามแบบปลายปด แบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ) 

 2. นักศึกษาตอบตามความคิดเห็นของนักศึกษา คําตอบของนักศึกษาไมมีผลตอการเรียนของ

นักศึกษาแตประการใด แตการสละเวลาตอบคําถามแบบสอบถามนี้จะเปนประโยชนอยางยิ่งสําหรับ

การพัฒนาระบบการเรียนสาํหรับการศึกษาทางไกล 

 3. การทําแบบสอบถามความคิดเห็นฉบับนี้ใหนักศึกษาเลือกระดับความตองการ ซ่ึงมี 5 ระดับคือ 

   ระดับคุณภาพมากท่ีสุด  =    5 

   ระดับคุณภาพมาก  =   4 

   ระดับคุณภาพปานกลาง  =   3 

   ระดับคุณภาพนอย  =   2 

   ระดับคุณภาพนอยท่ีสุด  =   1 

 4. ผูตอบแบบสอบถามสามารถทําเครื่องหมาย   ในชองท่ีตรงกับระดับความตองการที่

นักศึกษาคิดเห็นเก่ียวกับองคประกอบระบบนิเวศการเรียนรูดจิิทัล 

 

ตอนท่ี 1 ขอมูลสวนบุคคล 

แผนการศึกษาท่ีทานกําลังดําเนินการศึกษา 

   แผนการศึกษา ก1 

   แผนการศึกษา ก2 
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ตอนท่ี 2 การประเมินคุณภาพการใชงานระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 

ขอ คุณภาพการใชงานระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 5 4 3 2 1 

1. ทานคิดวาทานจะใชระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงนี้

บอยๆ 

     

2. ทานพบวาระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงนี้มีความ

ซับซอนเกินไป 

     

3. ทานคิดวาทานจะใชระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงนี้

บอยๆ 

     

4. ทานพบวาระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงนี้มีความ

ซับซอนเกินไป 

     

5. ทานคิดวาทานจะใชระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงนี้

บอยๆ 

     

6. ทานพบวาระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงนี้มีความ

ซับซอนเกินไป 

     

7. ทานคิดวาทานจะใชระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงนี้

บอยๆ 

     

8 ทานพบวาระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงนี้มีความ

ซับซอนเกินไป 

     

9. ทานคิดวาทานจะใชระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงนี้

บอยๆ 

     

10. ทานพบวาระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงนี้มีความ

ซับซอนเกินไป 
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ตอนท่ี 3 การประเมินคุณภาพองคประกอบของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 

ขอ องคประกอบหลักของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 5 4 3 2 1 

1. เทคโนโลยีเสมือนจริง      

 1.1 เทคโนโลยีความจริงเสมือนสวนเพ่ิม (Augmented 

Reality หรือ AR) 

     

 1.2 เทคโนโลยีความจริงเสมือน      

 1.3 เทคโนโลยีโลกจําลอง Metaverse      

2. แพลตฟอรมการเรียนรูออนไลน/แพลตฟอรมทํางาน

รวมกันแบบออนไลน 

     

 2.1 e-Learning บนแพลตฟอรมของ Moodle      

 2.2 การเรียนออนไลน Microsoft Teams หรือ Zoom      

 2.3 แพลตฟอรม Spatial ท่ีใหผูเรียนจัดกิจกรรมการเรียน

ผานทางออนไลน ผานสิ่งแวดลอมเสมือนจริง (virtual 

environment)  

     

3. ส่ือและเนื้อหาดิจิทัลท่ีตองการเพ่ิมเติม      

 3.1 สื่อเสียง เชน Podcast, mp4 ,mp3      

 3.2 สื่อวิดีโอแบบมีปฎิสัมพันธ      

 3.3 สื่อเสมือนจริง      

 3.4 สื่อเพ่ือสรุปเนื้อหา      

4. การส่ือสารและความรวมมือ      

 4.1 การสื่อสารผานทางไลน และสังคมตางๆ แบบโตตอบ

กันทันที 

     

 4.2 การสื่อสารผานทางกระดานสนทนา หรือท้ิง 

ขอความไว  

     

 4.3 การติดตออาจารยและผูเก่ียวของโดยตรง      

5. การประเมินและติดตาม      

 5.1 การเฉลยแบบทดสอบและแบบฝกหัดท่ีแสดงคะแนน

แบบทันทวงที 

     

 5.2 การประเมินในรูปแบบเกม      
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ตอนท่ี 3 การประเมินคุณภาพองคประกอบของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 

ขอ องคประกอบหลักของระบบนิเวศการเรียนรูดิจิทัล 5 4 3 2 1 

6. ขอมูลและวิเคราะห      

 6.1 การเก็บและวิเคราะหขอมูลสวนบุคคลของผูเรียน      

 6.2 การวิเคราะหการประเมินรูปแบบและลักษณะ 

การเรียนของผูเรียน 

     

 6.3 การบันทึกชวงเวลาและระยะเวลาในการเรียนและ 

ทํากิจกรรมแตละบุคคล 

     

7. การปรับตัวใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน      

 7.1 มีการแบงกลุมตามรูปแบบการเรียน/ลักษณะ 

การเรียน 

     

 7.2 สามารถเลือกสื่อและวิธีการเรียนการสอน      

8. การสนับสนุนจากผูสอนและผูเกี่ยวของ  

และผูเช่ียวชาญ 

     

 8.1 ชองทางการติดตอสื่อสารกับผูสอนและผูเก่ียวของ 

และผูเก่ียวของอยางทันทวงทีแบบรายบุคคล 

     

 8.2 ชองทางการรับขาวสารจากผูสอนและผูเก่ียวของ 

และผูเก่ียวของ 

     

9. แหลงและทรัพยากรการเรียนรู      

 9.1 แหลงเรียนรูภายนอกท่ีเพ่ิมเติมความรูใหนักศึกษา      

 9.2 แหลงเรียนรูภายใน/ภายนอก เพ่ือทบทวนการเรียน

กอนสอบปลายภาค 

     

 9.3 แหลงเรียนรูภายนอกท่ีเปนความรูเพ่ิมเติม/ตอยอด 

(ไมประเมินผลตามเนื้อหา) แตเก่ียวของกับชุดวิชาหรือ 

การนําไปประยุกตใชในอนาคต 

     

10. การเผยแพรความรูท่ีไดรับ      

 10.1 การเผยแพรโดยใชกระทู/กระดานสนทนา      

 10.2 การเผยแพรผานสื่อสังคม       

 10.3 การเผยแพรในรูปแบบสื่อวิดีโอหรือคลิปเสียง      
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ตอนท่ี 3 ขอเสนอแนะ 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________ 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ 

ภาพระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีในระบบการศึกษาทางไกล 
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ระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีในระบบการศึกษาทางไกล 

 

 หลังจากผานการประเมินแลวก็นํามาปรับปรุงจนไดตนแบบระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริง

สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีในระบบการศึกษาทางไกล ซ่ึงสามารถใชงานผานทางบราวเซอรไดทุก

อุปกรณ ไมวาจะเปนคอมพิวเตอร สมารทโฟน แท็บเล็ต หรือสมารทดีไวตางๆ โดยสามารถเขาใชงาน

ไดท่ี https://shorturl.asia/cCsG0 หรือ Scan QR Code ไดดังภาพท่ี 1 

 

 
ภาพท่ี 1 QR-Code การเขาใชงานระบบนิเวศการเรียนรูเสมือนจริงสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี

ในระบบการศึกษาทางไกล  

 
ภาพท่ี 2 ภาพจุดเริ่มตนเม่ือทําการเขาสูระบบนิเวศการเรยีนรูเสมือนจริง 
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ภาพท่ี 3 ประตูเชื่อมสําหรับรับชมปฐมนิเทศ (ซาย) และชั้นหนังสือ e-Book ท้ัง 15 หนวย (ขวา) 

 

 

 
 

ภาพท่ี 4 หนาทางเขาหองเรียนหนวยท่ี 1 ดานซายประกอบดวยกลุม Line Open Chat  

และรายชื่อคณะกรรมการบริหารชุดวิชา ดานขวา คือรายละเอียดชุดวิชา 
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ภาพท่ี 5 ภายในหองเรียนหนวยท่ี 2 ผูสอนและผูเรียนสามารถสงขอความหากันไดตลอดเวลา 

ดานขวาลาง และสามารถเปดไมคและกลองทางดานมุมขวาบนในปุมออพชั่น 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 6 บรรยากาศภายในหองเรียนหนวยท่ี 3 ซ่ึงจะมีกิจกรรมและเนื้อหาสาระครบถวนตาม 

ชุดวิชา 
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ภาพท่ี 7 หนวยท่ี 4 จะอยูในหองถัดมา  

 

 

 
  

ภาพท่ี 8 หนวยท่ี 5 บางสวนจะอยูภายนอกหอง และบางสวนอยูในหอง 
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ภาพท่ี 9 ในหองหนวยท่ี 5 จะมีโมเดล 3D สามารถเชื่อมโยงไปยังแหลงเรียนรูภายนอกอ่ืนๆ  

ซ่ึงแตละหองก็จะมีโมเดลไมซํ้ากันเพ่ือดึงดูดความสนใจผูเรียน 

 

 

 
 

ภาพท่ี 10 บรรยากาศในหองหนวยท่ี 6 จะพบกระดานกิจกรรม และวารปเพ่ือสงกิจกรรม  

ซ่ึงกิจกรรมจะมีเกือบทุกหองเพ่ือใหผูเรียนทบทวนความรู โดยกิจกรรมท่ีทําจะถูกบันทึกในฐานขอมูล 

Moodle ซ่ึงเปนฐานเดียวกับท่ีทาง มสธ. ใชในการจัดการเรียนการสอน 
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ภาพท่ี 11 หนวยท่ี 7 จะจัดอยูตรงระเบียงของโลกจําลองชุดวิชา 10152 ไทยกับสังคมโลก  

โดยมีโมเดล 3D Whitehouse บานประธานาธิบดีของสหรัฐอเมริกา เพ่ือแสดงใหเห็นความเปน

ประชาธิปไตยสอดคลองกับชื่อหนวย 

 

 

 
 

ภาพท่ี 12 หนวยท่ี 8 จะอยูใกลกับประตูทางออกดานหลัง ซ่ึงสามารถเชื่อมระบบนิเวศการเรียนรู

จําลองชุดวิชา 10152 ไทยกับสังคมโลกเขากับหองอ่ืนๆ เม่ือนํามาใชในการจัดการเรียนการสอนจริง 
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ภาพท่ี 13 บรรยากาศในหองหนวยท่ี 9 

 

 

 
 

ภาพท่ี 14 บรรยากาศในหองหนวยท่ี 10 
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ภาพท่ี 15 บรรยากาศในหองหนวยท่ี 11 

 

 

 
 

ภาพท่ี 16 บรรยากาศในหองหนวยท่ี 12 
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ภาพท่ี 17 บรรยากาศหนาหองหนวยท่ี 13 

 

 

 
 

ภาพท่ี 18 บรรยากาศในหองหนวยท่ี 13 
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ภาพท่ี 19 บรรยากาศในหองหนวยท่ี 14 

 

 

 
 

ภาพท่ี 20 บรรยากาศในหองหนวยท่ี 15 
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ภาพท่ี 21 พระบรมฉายาลักษณพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวรัชกาลท่ี 10 
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