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เทคโนโลยีในปัจจุบัน 

        
 เทคโนโลยีสมัยใหม่มีบทบาทสําคัญในการช่วยการจัดการศึกษา ในปัจจุบันจะสังเกตได้ชัดเจนว่า
เทคโนโลยีต่างๆน้ันได้มีการพัฒนาอย่างล้ําสมัย ซึ่งส่งผลให้เกิดความสะดวกต่อการใช้งานในปัจจุบันและใน
อนาคต เช่น มีการนําเอาระบบคอมพิวเตอร์ทางด้านรูปภาพ และข้อมูลทางภูมิศาสตร์มาจัดทําแผนที่ในบริเวณ
ที่สนใจ สามารถนํามาประยุกต์ให้เป็นประโยชน์ในการเดินทาง ได้แก่ แอพพลิเคช่ันบนมือถือ Google Map 
หรือแอพพลิเคช่ันของสายการบินต่างๆ ที่รวบรวมข้อมูลการเดินทางไว้ในแอพเดียว สะดวกในการเช็คอิน ออก
อี-บอร์ดด้ิงพาส โดยลูกค้าสามารถใช้มือถือเครื่องเดียว จากจุดเช็คอินผ่านถึงหน้าเกตได้อย่างสะดวก และยัง
สะดวกในการตรวจสอบ ประวัติการเดินทาง และกําหนดปฏิทินเตือนการเดินทางได้ด้วย  
 ดังน้ัน คนที่จะทํานวัตกรรมทางการศึกษา ต้องมีความชอบทางด้านเทคโนโลยี และยอมรับในการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี 

 



 

 LINE MAN เป็นแพลตฟอร์มออนไลน์ที่ช่วยเสริมสร้างผลประโยชน์ให้กับธุรกิจออฟไลน์มากมาย ไม่ว่า
จะเป็นธุรกิจขนส่ง ธุรกิจการค้าปลีก ทั้งในรูปแบบร้านค้าและร้านสะดวกซ้ือ และธุรกิจร้านอาหาร ไม่เพียงแต่
มีการพัฒนาด้านเทคโนโลยีหรือการยอดขายเพ่ิมขึ้นเท่าน้ัน LINE MAN ยังตอบโจทย์ผู้ใช้งานคือบุคคลทั่วไปให้
มีชีวิตที่ดี สะดวกสบายย่ิงขึ้นอีกด้วย  

  

 ในแง่ของการจัดการเรียนการสอนปัจจุบัน ผู้สอนเองได้มีการนําเทคโนโลยีมาใช้ไม่ทางใดก็ทางหน่ึง ที่
เห็นได้ชัดน่ันคือ การใช้แอพพลิเคช่ันไลน์ ที่ทั้งผู้เรียนและผู้สอนใช้ติดต่อสื่อสารกัน  

 การสร้างกลุ่มไลน์ ใช้เปรียบเสมือนการสร้างห้องเรียนห้อง
หน่ึง ที่ผู้สอนใช้แจ้งข่าวสารต่างๆให้กับผู้เรียน ใช้เป็นเคร่ืองมือใน
การเช็คช่ือผู้เรียน ส่งเอกสารประกอบการสอนหรือสื่อการสอน
ต่างๆให้ผู้เรียนได้ง่ายหรือผู้เรียนใช้เป็นช่องทางท่ีติดต่อกับผู้สอน
เมื่อเกิดความไม่เข้าใจในการเรียน ซึ่งการมีกลุ่มไลน์ทําให้ผู้เรียน
และผู้สอนติดต่อสื่อสาร ซัก-ถามในสิ่งที่สงสัยและได้คําตอบที่
รวดเร็วกว่าการที่ผู้เรียนจะต้องรอสอบถามสิ่งที่สงสัยกับผู้สอนใน
การเรียนในครั้งต่อไป  
 เทคนิคในการปรับใช้ไลน์สําหรับผู้สอน นอกจากจะมีการ
สร้างกลุ่มไลน์กับผู้เรียนแล้ว ผู้สอนควรมีการสร้างกลุ่มไลน์ส่วนตัว 
(Private Group) น่ันคือ กลุ่มไลน์ที่มีผู้สอนอยู่เพียงคนเดียว มีไว้
สําหรับใช้การทดลองการส่งกิจกรรมการสอนที่มีการแนบไฟล์ แนบ
ลิงค์ ว่าไฟล์หรือลิงค์น้ัน ผู้เรียนสามารเปิดอ่านได้หรือไม่ รวมถึงใช้
เป็นที่สําหรับเก็บงาน เก็บไฟล์ต่างๆ ไว้ได้อีกด้วย  

 



 

การทํา Chatbot ตัวช่วยผูเ้รียนในการเรยีน (Leaning Assistance) 
 Chatbot เป็น pop-up massage ที่เป็นหน้าต่างเล็กๆขึ้นมา ทําหน้าที่ตอบคําถามต่างๆ แทนคน 
ถึงแม้จะในบางครั้งจะไม่ได้สามารถตอบแทนได้ในทุกๆคําถาม แต่ก็สามารถลดภาระในส่วนน้ันได้ ซึ่ง Chatbot 
เหมาะสําหรับการตอบคําถามซ้ําๆ คําถามที่เป็นคําถามทั่วๆไป ทั้งน้ีทั้งน้ันความสามารถของตัว Chatbot น้ัน
ขึ้นอยู่กับระยะเวลาและข้อมูลที่เราสอนมัน ย่ิงมีมากเท่าใด ตัว Chatbot ก็ย่ิงมีประสิทธิภาพในการทํางานแทน
คนมากย่ิงขึ้น 

 

ตัวอย่าง Chatbot เช่น เว็บไซต์ที่ใช้ในการลงทะเบียนเรียนของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 

ตัวอย่าง Chatbot เช่น Facebook Page ของร้านถ่ายเอกสาร 

Chatbot 

Chatbot 



 

 DrawingBot คือเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ที่สามารถวาดภาพต่างๆ ตามข้อความตามที่มนุษย์พิมพ์ 
พร้อมเติมรายละเอียดเพ่ือความเหมาะสมลงไปได้ด้วยตนเอง 

 

 CaptionBot ขับเคล่ือนด้วยเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ เมื่ออัปโหลดรูปภาพจะถูกส่งไปยัง 
Microsoft เพ่ือทําการวิเคราะห์รูปภาพ พร้อมเติมรายละเอียดคําบรรยายภาพให้กับผู้ใช้  

 
 
 



 

ตัวอย่าง เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI)  

 

 how old.net เป็นระบบสําหรับบอกเพศและอายุจากรูปภาพ ซึ่งเราสามารถ upload เข้าไปได้เอง 
เพ่ือเป็นการแสดงความสามารถของ Microsoft Azure  

ตัวอย่าง เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกแห่งความจริง (AR: Augmented Reality) 

 

 ZEPETO เป็นแอพพลิเคช่ันสําหรับสร้างคาแรกเตอร์เสมือนจริงแบบ 3 มติิที่สามารถถอดแบบตัวผู้ใช้
ผ่านกราฟิกตัวการ์ตูนที่น่ารักและสมจริง อีกทั้งตัวแอพพลิเคช่ันสามารถใช้สื่อสารกันได้ (Chat) 
 
 



 

5 ฟีเจอรบ์น ZEPETO (ที่มา: https://thestandard.co/zepeto/) 

 

1. สร้างคาแรกเตอร์ได้หลากหลาย  
 จุดเด่นของ ZEPETO คือมีลูกเล่นการปรับแต่งใบหน้าและเครื่องแต่งกายที่ละเอียดมาก ผู้ใช้สามารถ
ซื้อคอยน์เติมเงินแบบ In App Purchase เพ่ือซื้อทรงผมหรือเคร่ืองแต่งกายใหม่ๆ นอกจากน้ียังตกแต่งห้อง
ของตัวเองที่เป็นฉากหลังได้อีกด้วย 
 

     
 
2. สร้างอิโมจิไปใช้ต่อในแอพพลิเคชัน่ Chat อ่ืนได้ไม่จํากัด 
 เมื่อสร้างคาแรกเตอร์จําลองขึ้นมาแล้วก็สามารถสร้างอิโมจิในอิริยาบถต่างๆ ขึ้นมา พ่ือเซฟไฟล์รูปแล้ว
นําไปใช้ต่อเป็นสติกเกอร์ในแอพพลิเคช่ัน Chat อ่ืนๆ ได้อีกทอดหน่ึง 
3. เป็น Chat แอพพลเิคชั่น ในตัวเอง โดยผู้ใช้สามารถแชทคุยกันบนแอพพลิเคช่ันได้ทันท ี
4. ถ่ายวิดีโอแบบ AR จําลองคาแรกเตอร์ตัวเองได้ 
 ในสมาร์ทโฟนที่รองรับเทคโนโลยี AR ผู้ใช้สามารถถ่ายวิดีโอที่ใช้การตรวจจับการเคลื่อนไหวของ
ใบหน้า (Face Detection) แล้วประมวลผลภาพและเสียงออกมาได้ 



 

 

5. Photobooth โพสท่าถ่ายรูปได้ 
  เมื่อสร้างคาแรกเตอร์ของตัวเองขึ้นมาแล้ว ผู้ใช้จะต้องนําโค้ดตัวอักษรและตัวเลขทั้ง 6 หลักที่ปรากฏ
ในหน้าโปรไฟล์ของตัวเองไปแชร์ต่อให้เพ่ือนๆ เพ่ือทําการติดตามกันและกัน ผู้ใช้จะสามารถดึงเพ่ือนๆ ที่อยู่ใน
รายช่ือมาโพสท่าถ่ายรูปกันได้ทันทีโดยไม่ต้องบอกให้อีกฝ่ายรู้ ท่าทางในการถ่ายรูปก็มีให้เลือกหลากหลาย โดย
สามารถถ่ายได้สูงสุดพร้อมกันถึง 6 คน 
  
ตัวอย่างนวัตกรรมการเรียนการสอน 

 การใช้ QR code เป็นเครื่องมือการเรียนรู้ (Hwang et al.,2012) 

  

 QR code เป็นเทคโนโลยีที่ถูกสร้างมาเพ่ือให้ง่ายต่อการเข้าถึงข้อมูลในยุคดิจิตอล มีการนําเอา QR 
code ไปติดไว้ที่ต้นไม้ เมื่อนําอุปกรณ์ที่ใช้ในเข้าถึงข้อมูล เช่น สมาร์ทโฟนไปสแกน QR code ก็จะแสดงข้อมูล
รายละเอียดเก่ียวกับต้นไม้ดังกล่าว เช่น ช่ือต้นไม้ ลักษณะ เป็นต้น ซึ่งสามารถนํามาปรับใช้เป็นกิจกรรมใน   



 

การจัดการเรียนการสอนได้ถือว่าเป็นนวัตกรรม ดังน้ัน นวัตกรรมที่จะนํามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ไม่
จําเป็นต้องใหม่เสมอไป แต่สามารถนําไปปรับใช้และมีประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอนได้ 
 นวัตกรรมทางการเรียนการสอน คือ สิ่งใหม่ๆ ที่สร้างขึ้นมาเพ่ือช่วย แก้ปัญหาเก่ียวกับการเรียนการ
สอนหรือพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ได้แก่ แนวคิด รูปแบบ วิธีการ กระบวนการ สื่อ
ต่างๆ ที่เก่ียวกับการศึกษา สามารถจําแนกได้ 2 ประเภท 

1. นวัตกรรมประเภทผลิตภัณฑ์หรือสิ่งประดิษฐ์ (Product Innovation) มีลักษณะเป็นสื่อที่ช่วยใน
การจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียน มีความเข้าใจกระจ่างชัดเจนในเรื่องที่เรียน หรือทําให้ผู้เรียนได้มีการ
พัฒนาการเรียนรู้ในทักษะด้านต่างๆได้เร็วย่ิงขึ้น  

เช่น ชุดการเรียน ชุดการสอน ชุดการเรียนการสอน แบบฝึกทักษะ ชุดการฝึก ชุดฝึกทักษะการเรียนรู้ 
บทเรียนสําเร็จรูป บทเรียนโปรแกรม เกม การ์ตูน นิทาน เอกสารประกอบการเรียนรู้ เอกสารประกอบการ
เรียนการสอน ฯลฯ 

 
 

2. นวัตกรรมประเภทรูปแบบ เทคนิค และกระบวนการ 
(Process Innovation) เป็นการใช้วิธีการสอนหรือเทคนิคการ
สอนในรูปแบบต่างๆที่นักการศึกษาได้คิดค้นเพ่ือพัฒนาการด้านการ
เรียนรู้ให้แก่ผู้รีเยนทั้งในด้านการความรู้ ทักษะ กระบวนการ และ
เจตนคติ  

เช่น วิธีการสอนคิด วิธีการสอนโดยการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ CIPPA MODEL วิธีสอนโครงงาน วิธีสอนโดยการต้ังคําถาม 
ฯลฯ  
 
 



 

 Deep Smart Too Kit (เลขที่คําขอรับอนุสิทธิบัตร “อุปกรณ์ช่วยถ่ายวิดีโอ” 1803003025) เป็น
เครื่องมือเทคโนโลยีอัจฉริยะ เพ่ือเพ่ิมทักษะการคิดสําหรับนักเรียนระดับประถม โดยมาพร้อมกับแอพพลิเคช่ัน 
iJourney ที่ทําให้ผู้เรียนสนุกกับการทํากิจกรรมมากขึ้น เช่น การไปทัศนศึกษาแต่ละคร้ังต้องมีการจดบันทึก
ความรู้ต่างๆ ดังน้ัน การนํา Deep Smart Too Kit และแอพพลิเคช่ัน iJourney มาใช้เป็นเคร่ืองมือให้กับ
ผู้เรียนทําการบันทึกสิ่งต่างๆไว้แทน เพ่ือความสะดวกและความสนุกสนาน ภายในแอพพลิเคช่ัน iJourney 
สามารถถ่ายรูป ตกแต่งระบายสี หรือใช้ Deep Smart Too Kit ที่ใช้เปลี่ยนเลนส์ถ่ายรูปเพ่ือเป็นการเสริมสร้าง
จินตนาการความคิดสร้างสรรค์ได้อีกด้วย 

 

 
 

 
 



 

ผลผลิต: ต้นแบบของโมบายแอพพลิเคช่ันกับอุปกรณ์เทคโนโลยีอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิด สําหรับ
ผู้เรียนประถมศึกษา (Process Innovation)  

 

องค์ประกอบ 
องค์ประกอบที่ 1 กระบวนการเรียนรู้เชิงลึก 
องค์ประกอบที่ 2 เทคโนโลยีเคลื่อนที่ 
องค์ประกอบที่ 3 เทคโนโลยีอัจฉริยะ 
องค์ประกอบที่ 4 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส 
 
 
 

ขั้นตอนการเรียน 
1. การเตรียมความพร้อมและทบทวนความรู้เดิมของผู้เรียน 
2. การแสวงหาความรู้และรวบรวมข้อมูลสารสนเทศ 
3. การบูรณาการความรู้และประสบการณ์เดิม 
4. การใช้หลักการความรู้และความคิดในการแก้ปัญหาและสร้างสรรค์ผลงาน 

 

 
 
 พื้นฐานสําคัญของการสร้างนวัตกรรมทางการศึกษา คือ การนําเทคโนโลยีในการเรียนรู้ไปปรับใช้
เพ่ือให้เกิดนวัตกรรมและสามารถนําความรู้ที่ได้จากนวัตกรรมไปทําการจัดการสอนที่หลากหลาย ก่อให้เกิดการ
จัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
 



 

การทํา Process Innovation จะเข้าไปสู่กระบวนการทําวิจัย  
การวิจัยและพฒันา (Research & Development: R&D) 

 ขั้นตอนการวิจัย 1 (R1)  ระบุปัญหาและแนวทางการแก้ปัญหา 
จากการพัฒนานวัตกรรมที่เหมาะสม 

 ขั้นตอนการวิจัย 2 (D1)  พัฒนาตามแผนที่กําหนด 
 ขั้นตอนการวิจัย 3 (R2)  เพ่ือตรวจสอบและประเมินคณุภาพนวัตกรรม  

ระบุสิ่งที่ต้องปรับปรุงแก้ไขหลังการทดลองใช้ 
 ขั้นตอนการวิจัย 4 (D2)  ปรับปรุงและพัฒนานวัตกรรม 
 ขั้นตอนการวิจัย 5,6,7,... (R3 D3 R4 D4)  ปรับปรุงและพัฒนานวัตกรรม  
 
ตัวอย่าง การทํา Process Innovation จะเข้าไปสู่กระบวนการทําวิจัย 

Multicultural Virtual World รู้รอบวัฒนธรรมจากห้องเรียนเสมือนจริง 
R1  Research –การสอบถามความต้องการจําเป็นของผู้ใช้งาน เช่น ในกรณน้ีีคือผู้สอนและผู้เรียน

ระดับอุดมศึกษาจากประเทศในกลุม่อาเซยีน  
D1  Development --การพัฒนาต้นแบบผลงาน 
R2  Research --นําไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ในกรณีน้ีคือ ตัวแทนจากประเทศในกลุ่มอาเซียน 5 

ประเทศ ที่สมัครใจเข้าร่วมโครงการ 
D2  Development --นําผลงานให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินรับรอง 

 

 หากไม่ได้สนใจจะทําเป็นวิจัย แต่ต้องการสร้างเป็นนวัตกรรมออกมาเลย มีแนวคิดจาก Stanford d. 
School เก่ียวกับ Design Thinking Process ด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ Empathy, Define, Ideate, 
Prototype และ Test จะทําให้สร้างนวัตกรรมที่สามารถตอบโจทย์ความต้องการของผู้ใช้ได้มากที่สุด 
 



 

กิจกรรมที่ 1 Padlet: Padlet.com 
 เริ่มจากการสแกน QR code หากไม่สามารถสแกนได้ สามารถพิมพ์ bit.ly/hcu2019 ได้เช่นกัน 

 
โดยเริ่มทํากิจกรรมตามคําสั่งดังน้ี Talking about Education Innovation  

1. Wefie! 
2. Video to introduce yourself 
3. 3.Avatar (Zepeto ) 
4. Let ’s share your ideas !!  

 

 
 
 
 



 

วิธีการสร้างกระดานแสดงความคิดเหน็ออนไลนผ์่านโปรแกรม padlet.com 

1. เข้าสู่เว็บไซต์ padlet.com จากน้ันลงทะเบียนและเข้าสู่ระบบ 

 
2. กดเครื่องหมาย + สร้างทาํแพตเล็ต 

 
3. เลือก Templates ตามลักษณะงานที่ต้องการ 

 



 

4. ผู้สอนสร้างคอลัมน์ ต้ังโจทย์ สร้างคําอธิบาย เพ่ือให้ผู้เรียนเลือกคอลมัน์ในการตอบ 

 
 

5. ผู้สอนสามารถต้ังค่าในโปรแกรม โดยสามารถให้คะแนนหรือความเห็นต่อคําตอบของผู้เรียนได้ โดยไปที่    
รูปฟนัเฟือง จากน้ันก็เลื่อนปุ่มความคิดเห็น และ ปุ่มปฏิกิริยาให้ไปทางขวา 

 

     

เพ่ิมคําถาม นศ. สามารถเข้ามาตอบ
คําถาม โดยกดบวก

ต้ังค่ารายละเอียดต่าง ๆ 
เช่น พ้ืนหลัง การให้คะแนน 

กดบันทึกหลังการปรับแต่ง
เรียบร้อย 



 

6. หลังจากสร้างโจทย์เสร็จแล้ว ผู้สอนไปที่ปุ่มแบ่งปัน จากน้ันทําการต้ังค่าเก่ียวกับการมองเห็นและความเป็น
ส่วนตัว เพ่ือเปิดให้ผู้เรียนมองเห็นและสามารถเข้ามาทํากิจกรรมหรือแบบฝึกหัดดังกล่าวได้ จากน้ันกดปุ่ม 
แชร์/ส่งออก/ฝัง และให้ผู้เรียนทําการสแกน QR Code ได้ 
 

 

 

 
7. เมื่อผู้เรียนเข้ามาตอบคําถามของโจทย์ผู้สอนตามคอลัมน์ ผู้เรียนสามารถแทรกรูปภาพหรือข้อความต่างๆ
เข้าไปได้ โดนที่ผู้สอนและเพ่ือนผู้เรียนคนอ่ืนๆ สามารถเข้ามาคอมเม้นหรือกดไลค์คําตอบได้ 

ต้ังค่าความเป็นส่วนตัว

การแชร์โดยการสแกน QR Code 
หรือสามารถทําการแบ่งปันโดยวิธี
อ่ืนๆได้ เช่น การคัดลอกลิงค์     
การแบ่งปันบน Facebook เป็นต้น 



 

เว็บไซต์ https://www.toptools4learning.com/home/ 
 แหล่งข้อมูลที่นักเทคโนโลยีทางการศึกษาใช้อัพเดทเครื่องมือใหม่ๆ และทําการจัดอันดับเคร่ืองมือชนิด
ไหนที่นิยมใช้มากที่สุด ไปจนถึงน้อยที่สุด 

 

 

 

 
 

สามารถค้นหาได้ เช่น ต้องการรู้ว่า 
Padlet อยู่อันดับที่เท่าไหร่

สามารถค้นหาได้ เช่น เคร่ืองมือ
อ่ืนๆที่ประเภทเดียวกับ Padlet



 

กิจกรรมที่ 2   Design Thinking Workshop 
 Empathize 

- Interview & Dig Deeper --การสัมภาษณเ์พ่ือให้ได้ทราบข้อมูลทีแ่ท้จริงทั้งข้อมูลพ้ืนฐานที่
เก่ียวข้อง จุดเด่นและข้อจากัดของกลุ่มเป้าหมาย 

 Define  
- พิจารณาอะไรท่ีคู่ของท่านให้ความสําคัญ เช่น ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ความคงทน ทักษะการ

สื่อสาร การทํางานร่วมกัน เจตคติ  
 Ideate  

- ระบุปัญหา ……………………………………. 
- ระบุแนวทางแก้ไข 

1.………………………. 
2.………………………. 
3.………………………. 

 Prototype   
- ออกแบบต้นแบบ โดยอาจอยู่ในรูปแบบของสิ่งของหรือกระบวนการที่ให้คู่ของท่านมีสว่นร่วม 

ทดลองใช้ 

 
 

 Test 
- ให้กลุ่มเป้าหมายทดลองใช้ มสี่วนร่วมสังเกต Feedback ทั้ง physically and emotionally! 

ดังน้ัน จะทําให้ผู้ออกแบบได้รับ insight feedback  

ในนวัตกรรมนี ้มีจุดเด่นในสว่นไหน 
................................................................
................................................................

สามารถพัฒนาอะไรขึน้ได้อีก 
..........................................................
..........................................................

คําถาม 
................................................................
................................................................

ไอเดียใหม่ 
..........................................................
..........................................................



 

Thinking skills & Soft skills 

 

10 ทักษะท่ีจําเป็นและเป็นทีต้่องการของตลาดแรงงานในปี 2020 
1. การแก้ปัญหาที่มีความซับซ้อน (Complex Problem Solving) 
2. การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) 
3. ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) 
4. การบริหารจัดการคน (People Management) 
5. การประสานงานร่วมกับผู้อ่ืน (Coordinating with Others) 
6. ความฉลาดทางอารมณ์ (Emotional Intelligence) 
7. การตัดสินใจ (Judgment and Decision Making) 
8. การคิดเชิงการให้บริการ (Service Orientation) 
9. การต่อรอง (Negotiation) 
10. ความยืดหยุ่นในการปรับกระบวนการคิดให้เข้ากับสถานการณ์ใหม่ๆ (Cognitive Flexibility) 



 

รายชื่อผู้เข้าร่วมโครงการอบรมเชิงวชิาการ 
เรื่อง “การพฒันานวตักรรมการเรยีนการสอน” 

วันพุธท่ี 20 กุมภาพันธ์ 2562 
ณ ห้องบรรยาย 3 อาคารอํานวยการ ชั้น 3 

มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรต ิ
-------------------------------------------------------------- 

 

ลําดับ รายชื่อผู้เข้ารว่ม 
คณะบริหารธรุกิจ 

1 อาจารย์นันทวรรณ  บุญรักษา 
2 อาจารย์รพี อุดมทรัพย์ 
3 อาจารย์สุภาวดี คุ้มราษฏร ์
4 อาจารย์รุ่งฤดี รัตนวิไล 
5 อาจารย์ธีร์รัฐ รัฐรวีฐากรณ ์
6 ผศ.ดร.ชัชราวรรณ มทีรัพย์ทอง 
7 อาจารย์ศิริวุฒิ รุ่งเรือง 
8 อาจารย์อรรถพล ธรรมไพบูลย์ 
9 อาจารย์เมธี รัชตะวิศาล 
10 อาจารย์ปรียา ศิวเวชช 

คณะศิลปศาสตร์ 
11 ผศ.รัชนีพร ศรีรักษา 
12 อาจารย์ ดร.จันทร์สุดา ไชยประเสริฐ 
13 อาจารย์ ดร. พันธ์ุรวี ณ ลําพูน 
14 อาจารย์สริตา ศรีสุวรรณ 
15 อาจารย์อัญชลี สมใจ 
16 อาจารย์อรรถสิทธ์ิ สุนาโท 
17 ผศ.ดร.วุฒิพงษ์  ทองก้อน 
18 อาจารย์พรรณศิริ แจม่อรุณ 

คณะนิเทศศาสตร ์
19 อาจารย์สรวลสรรค์ พจนอารี 
20 อาจารย์พิรชา ทองอุไร 

 
 



 

 

ลําดับ รายชื่อผู้เข้ารว่ม 
คณะภาษาและวัฒนธรรมจีน 

21 รศ.ดร. พรพรรณ จันทโรนานนท์ 
22 ผศ.ดร.ธเนศ  อ่ิมสําราญ 
23 อาจารย์ธนดล  จิรสันติวงศ์ 
24 อาจารย์ศิริเพ็ญ  กําแพงแก้ว 
25 ผศ.สายฝน วรรณสินธพ 
26 อาจารย์วิชญากร  ศรีวิภากุล 

คณะสังคมสงเคราะห์ศาสตรแ์ละสวัสดิการสังคม 
27 อาจารย์ ดร.นุชนาฎ  ยูฮันเงาะ 

คณะการแพทย์แผนจีน 
28 อาจารย์วรพงษ์  ปะดุกา 

คณะเทคนคิการแพทย์ 
29 อาจารย์ ดร.ธนสาร  ศิรริัตน์
30 อาจารย์ ดร. ดวงมณี แสนมั่น 

คณะเภสัชศาสตร ์
31 อาจารย์ปิยะวัน  วงษ์บุญหนัก 

คณะนิติศาสตร์ 
32 ผศ.ดร. วุฒิชัย เต็งพงศธร 

คณะสาธารณสุขศาสตร์และสิ่งแวดล้อม 
33 อาจารย์พรพิมล เชวงศักด์ิโสภาคย์ 
34 อาจารย์ ดร. ณัฏฐวี ช่ังชัย 
35 อาจารย์ ดร.วาสนา  ศลิางาม 

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
36 อาจารย์ ดร.พนนา กิติไพศาลนนท ์
37 อาจารย์ยุคลธร  สถาปนศิร ิ

คณะกายภาพบําบัด 
38 อาจารย์นํ้าผึ้ง  คุ้มทรัพย์สิร ิ
39 อาจารย์พิชานัน  เมธาจารุนนท์ 
40 อาจารย์ ดร.รุ้งเพชร  สงวนพงษ์ 

 



 

ภาพกิจกรรม 
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ประวัติวิทยากร  
รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ 

 
 

ติดต่อ ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
 ถนนพญาไท เขตปทุมวัน กทม. 10330 Tel/Fax: 66(2) 218-2644 

 E-mail: jinmonsakul@gmail.com , jintavee.m@chula.ac.th 

การศึกษา 
2002-2005 Ed.D. in Higher Education — Supervision, Curriculum, and Instruction; Major in 

Educational Technology Texas A&M University-Commerce, USA. 
2001-2002 MS. in Higher Education Teaching Texas A&M University-Commerce, USA. 
2000-2001 MS. in Learning Technology and Information Systems in Media and Technology 

Texas A&M University-Commerce, USA. 
1995-1999 ครุศาสตรบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยัเอกประถมศึกษา การสอนวิชาภาษาอังกฤษ 
1983-1995 โรงเรียนราชินี 
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การทํางาน 
2006-ปัจจุบัน อาจารย์ประจําภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลัย 
2008-ปัจจุบัน ผู้สอนในหลักสตูรผู้เช่ียวชาญอีเลิร์นนิง โครงการมหาวิทยาลัยไซเบอร์ไทย (TCU e-Learning 

Professional) สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 
2008-2010 ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศและเครือข่ายการศึกษาคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย 
2005-2006 อาจารย์ประจําคณะศึกษาศาสตร์และผู้ช่วยคณบดีฝ่ายต่างประเทศอาจารย์ประจําวิทยาลัย

การศึกษาทางไกลอินเทอร์เน็ต มหาวิทยาลยัอัสสัมชัญ 
2002-2005 อาจารย์สอนระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาTexas A&M University-

Commerce, USA. 
ผลงาน 

 ทุนวิจัย 
2012-ปัจจุบัน แนวทางการประเมินเว็บไซต์ที่ให้บริการทางการศึกษา : กรณีศึกษาการประเมินผลการ

ดําเนินการเว็บไซต์ของโครงการมหาวิทยาลัยไซเบอร์ไทย. ทุนสํานักงานคณะกรรมการ       
การอุดมศึกษา ประจําปีงบประมาณ 2556. 

2012-ปัจจุบัน ระบบการเรียนด้วยอีเลิร์นนิงแบบผสมผสานเพ่ือเสริมสร้างทักษะทางปัญญาของผู้เรียน
ระดับอุดมศึกษา. ทุนสํานักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ ประจําปีงบประมาณ 2555. 
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