
9.หลักสูตรกลยุทธ์ดิจิทัลสําหรับอุดมศึกษา: 
การเสริมสร้างการเรียนการสอน
และการประเมินผล 
ด้วยเทคโนโลยีสําหรับผู้เรียน
ในศตวรรษท่ี 21

รศ.ดร.สุรพล บุญลือ
ภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี
ม.เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

วันพฤหัสบดี ที่ 28 ตุลาคม 2564 เวลา 09.00 น. – 12.00 น.



การฝกึอบรมอาจารย์ตามกรอบสมรรถนะอาจารย์มืออาชีพ มหาวิทยาลัยศิลปากร (SU-PSF) 
รุ่นที่ 1 

หลักสูตรกลยุทธ์ดิจิทัลสําหรับอุดมศึกษา: การเสริมสร้างการเรียนการสอนและการ
ประเมินผล ด้วยเทคโนโลยีสําหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21

Join Zoom Meeting
https://zoom.us/j/92252913572?pwd=RjloWDMvQlB3OGppbnIxZFlHaTMwZz09

Meeting ID: 922 5291 3572
Passcode: 281991



12 ตุลาคม วันสถาปนามหาวิทยาลัยศิลปากร

78 ปีแห่งการก่อต้ังมหาวิทยาลัยศิลปากร
สัญลักษณ์ปีนี้เป็นเลข ๗ และ ๘ รวมกันเป็นผีเส้ือที่โบยบินเริง
ร่า เพราะ “ผีเส้ือ”เป็นสัญลักษณ์ของการเปลี่ยนแปลงของ
ชีวิตและความหวัง เหมือนตัวหนอนที่เข้าดักแด้แล้วเกิดใหม่
เป็นผีเส้ือ ปีที่ 78 ของมหาวิทยาลัยศิลปากร จึงเป็นปีแห่งการ
เปลี่ยนแปลงไปสู่ชีวิตใหม่ที่มีความหวังและสวยงาม

ออกแบบโดย รองศาสตราจารย์อาวิน อินทรังษี รองคณบดี
และอาจารย์ประจําภาควิชานิเทศศิลป์ คณะมัณฑนศิลป์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร



การเสริมสร้างการเรียนการสอน
ด้วยเทคโนโลยีสําหรับผู้เรียน

ในศตวรรษท่ี 21

ด้วยการออกแบบส่ือ
คลิปวีดิทัศน์ และ กิจกรรมการสอน



เรียนเชิญ อ.เข้าไปท่ี

● Menti.com
● 52 15 16



Online Learning
ส่ิงท่ีคาดหวังกับส่ิงท่ีเป็นจริง
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1. การเรียนแบบประสานเวลา(Virtual Classroom)

1.1 ลักษณะที่สําคัญคือ ต้องเข้ามาเรียนพร้อมกัน
1.2 ข้อดึคือ โต้ตอบพูดคุยกันได้ในเวลาเดียวกัน และจะต้องมีการส่ือสารแบบ Two Way 
Communication เราอาจจะจัดการเรียนการสอนแบบนี้ ได้ในลักษณะกลุ่ม หรือเด่ียวได้ แต่ควรหา
เคร่ืองมือที่ใช้กับการสอนในลักษณะกลุ่ม เพราะจะได้เรียนไปพร้อมๆกัน
1.3 ข้อจํากัดคือ ผู้เรียนจะต้องเข้ามาในเวลาเดียวกัน
1.4 เคร่ืองมือที่ใช้ได้ง่ายและสะดวก คือ Zoom Video Conference,Face book Live, MS 
Teams,Google Hangout.

ส่ือที่เหมาะสมคือ  สไลด์ประกอบการสอน กระดานไวทบ์อร์ด รูปภาพ 
วิธีการสอน เน้นการอภิปราย ทํากิจกรรมร่วมกัน  เกมการสอน 
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2. การเรียนแบบไม่ประสานเวลา (Online Learning )

2.1 ลักษณะที่สําคัญคือ ผู้เรียนเป็นอิสระเรียนเวลาใด ที่ไหนก็ได้
2.2 ข้อดึคือ การส่ือสารจะเป็นแบบ One Way Communication ผู้เรียนจะเป็นอิสระสามารถ
ร่วมเป็นกลุ่ม หรือจะเรียนเด่ียวก็ได้
2.3 เคร่ืองมือที่ใช้ได้ง่ายและสะดวก คือ ,Face book,Google Classroom,LMS:Moodle ,Line 
Group. MOOC.

ส่ือที่เหมาะสมคือ  ส่ือวีดิทัศน์ ,Simulation, Virtual World, Document, e-
Book
วิธีการสอน เน้นการศึกษาด้วยตนเอง  Self Place Learning
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3.แบบผสมผสาน ทั้งสองวิธีไปด้วยกัน

● ควรใช้วิธีการเรียนแบบ ประสานเวลาเป็นบางคร้ังและบางเนื้อหา ในกรณีที่จะต้องมีการ

แลกเปล่ียนความคิดเห็น หรือนําเสนอ
● การเรียนแบบไม่ประสานเวลา ควรทําไว้ให้เพ่ือให้ ผู้เรียนได้เรียนแบบอิสระด้วยตนเองตาม

ความสามารถของตนเอง และมีการประเมินผู้เรีนด้วยระบบ
การประเมินในเคร่ืองมือต่างๆ

● ทั้งนี้ ควรเตรียมความพร้อมของผู้สอน และทําความเข้าใจกับผู้เรียน ควรใช้เคร่ืองมือใน
เว็บที่ง่ายๆ 

● และวิธีการส่ือสาร ควรจัดให้มีการส่ือสารแบบ Two way Communication ซึ่งจะทําให้
การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ มากขึ้น สมบูรณ์ขึ้นครับ

● ส่ือที่ใช้ ควรเลือกให้ เหมาะสม กับวิธีการสอน ปัจจัยต่างๆ



เม่ือท่านจะต้อง 
จัดการเรียนการสอน
ออนไลน์
แบบห้องเรียนเสมือนจริง
Virtual Classroom



เคร่ืองมือ ก็มากมี.....
วิธีสอน...ก็มากมาย

แต่...อย่าลืม 



https://www.scoop.it/topic/tpack-in-teaching-english-by-jennifer-lopez-garcia



TPACK M0DEL

ความรู้
ความสามารถ

เก่ียวข้องกับการ
ประยุกต์ใช้ส่ือ
อุปกรณ์ด้าน
เทคโนโลยี

สารสนเทศทาง
การศึกษา 

Technological
Knowledge)

หรือ TK

วิธีการถ่ายถอด
ความรู้ไปสู่ผู้เรียน 
รวมไปถึงกลยุทธ์ 
หรือกระบวนการ

Pedagogical
Knowledge)

หรือ PK

หมายถึง สาระ, 
ข้อมูล, แนวคิด

, เนื้อหาวิชาการใน
หลักสูตรที่ต้องการ

ที่จะถ่ายทอด

Content
Knowledge)

หรือ CK



Technology 
TK เทคโนโลยีที่ใช้
การนําเอาเทคโนโลยีมาใช้ในการสร้าง 

เนื้อหา ส่ือการสอนให้น่าสนใจ
เปรียบเสมือนช่องทางการขนส่ง

หรือเส้นทางการนําส่ง



Asynchronous

E-Mail
Discussion Forum
Wiki
Podcast
Video OnDemand
Share Drive
Web Board
Poll
Web Site , Weblog
Online Learning
Virtual Reality

เคร่ืองมือดิจิทัลในการส่ือสารและการสอน
1 : All 

Social 
Media

1 : Class

1 : Group

1 : 1

Facebook 
Live

Youtube
Live

Video Conf.
ZOOM,
WebEX
MEET

Instant 
Message

Chat

ไม่ประสานเวลา 
Asynchronous Learning

ประสานเวลา 
Synchronous Learning

Video Audio 
Conference

Live Webcasting

Application 
Sharing

Virtual Event

White Board

Vote & 
Poll

Webinar

Virtual 
Classroom

E-
Mail

Discussion 
Forum

Web Board

Discussion 
Forum

Wik
i

Pod cast
Video 

Ondemand

Share Drive

Poll

Online 
Learning

Web Site , 
Weblog

Virtu
al

Realit
y

Synchronous

Chat
Instant Message

Video Conference
Audio Conference

Live Webcasting
Application Sharing

White Board
Vote

Webinar
Virtual Classroom

Virtual Event



การจําแนกวิธีการส่ือสารสองลักษณะคือ 
ประสานเวลา และไม่ประสานเวลา

การใช้ส่ือ ปริมาณผู้ใช้ Synchronous Asynchronous
ตัวอักษร ภาพ one: one ,one: Many Chat E-Mail
ภาพ , เสียง ตัวอักษร one: one ,one: Many Instant Message Discussion Forum
วิดีทัศน์ one: one ,one: Many Video Conference Wiki
เสียง one: one ,one: Many Audio Conference Podcast
วิดีทัศน์ one: one ,one: Many Live Webcasting Video OnDemand
ไฟล ์ข้อมูล one: one Application Sharing Share Drive
การเขียน one: one ,one: Many White Board Web Board
ข้อมูล one: Many Vote Poll
ตัวอักษร ภาพ วีดิทัศน์ one : Group ,one : Many Webinar Web Site , Weblog
ส่ือออนไลน์ one : Group , one : Many Virtual Classroom Online Learning
ส่ือกิจกรรมเสมือน Virtual Event Virtual Reality



1 ส่ือดิจิทัลแบบประสานเวลา
(Synchronous Digital Tool)

1.1 Chat
1.2 Instant Message
1.3 Video Conference
1.4 Audio Conference
1.5 Live Webcasting
1.6 Application Sharing
1.7 White Board
1.8 Vote & Poll
1.9 Webinar
1.10 Virtual Classroom
1.11 Virtual Event



1.1 Chat Room ห้องสนทนา ในระบบ 

Chatroom เป็นลักษณะของการส่ือสารทีเ่น้นในเวลาเดียวกัน  

ข้อดี 
เป็นการส่ือสารสองทาง ในเวลาเดียวกัน
ใช้ตัวอักษร รูปภาพในการส่ือสารได้เลย 

ข้อจํากัด
หากผู้ใช้ไม่ได้เข้ามาในเวลาเดียวกัน ก็อาจจะไม่ได้ติดต่อ

พร้อมกัน
ข้อมูลที่ส่ือสาร จะหายไป 

เคร่ืองมือที่ใช้
โปรแกรม Chat  ในเคร่ืองมือส่ือสารต่าง ๆ
โปรแกรม Line Facebook ect.



1.2 Instant Message ระบบส่ือสารส่งข้อความทันที

คือระบบการส่งข้อความ ระหว่างสองคน หรือกลุ่มคนใน กลุ่มเดียวกัน 
messenger

ข้อดี 
เป็นการส่ือสารสองทาง ในเวลาเดียวกัน
ใช้ตัวอักษร รูปภาพในการส่ือสาร

ข้อจํากัด
หากผู้ใช้ไม่ได้เข้ามาในเวลาเดียวกัน ก็อาจจะไม่ได้
รับข้อมูลทันที หรือรู้ว่ารับแล้วแต่ไม่ตอบกลับ

เคร่ืองมือท่ีใช้
โปรแกรม Chat  ในเคร่ืองมือส่ือสารต่าง ๆ
โปรแกรม Line Facebook ect.



1.3 Video Conference การประชุมทางไกลผ่านระบบวิดีโอ

เป็นเครื่องมือในการสื่อสารที่ทรงพลังในปัจจุบันที่เน้นการสื่อสารในเวลา
เดียวกัน  เช่น การจัดประชุม การเรียนการสอนร่วมกัน

ข้อดี 
เป็นการสื่อสารสองทาง ในเวลาเดียวกัน
ใช้สื่อต่าง ๆ ในการสื่อสาร และเครื่องมือต่าง ๆ ในการสื่อสารได้

อย่างเต็มที่

ข้อจํากัด
หากผู้ใช้ไม่ได้เข้ามาในเวลาเดียวกัน ก็อาจจะไม่ได้ติดต่อพร้อมกัน
ข้อมูลที่สื่อสาร จะหายไป 

เครื่องมือที่ใช้
โปรแกรม ZOOM, MEET, 



1.4 Audio Conference การประชุมทางเสียง

เครื่องมือในการสื่อสารที่ดูเหมือนจะไม่น่าจะมีบทบาทแต่ การสื่อสารแบบนี้ที่
เน้นการสื่อสารในเวลาเดียวกัน  เช่น การนั่งคุยร่วมกัน

ข้อดี 
เป็นการสื่อสารสองทาง ในเวลาเดียวกัน
ใช้สื่อเสียง อย่างเดียว ทําให้ผู้ใช้มีโอกาสที่จะทํากิจกรรมอย่างอื่น

ได้ด้วย

ข้อจํากัด
หากผู้ใช้ไม่ได้เข้ามาในเวลาเดียวกัน ก็อาจจะไม่ได้ติดต่อพร้อมกัน
ข้อมูลที่สื่อสาร จะหายไป 

เครื่องมือที่ใช้
โปรแกรม Clubhouse, Stem Audio



1.5 Live Webcasting การถ่ายทอดสดทางเว็บ

เป็นเคร่ืองมือในการส่ือสารที่ทรงพลังมาก การส่ือสารแบบนี้ที่เน้น
การส่ือสารในเวลาเดียวกัน  เช่น การนั่งคุยร่วมกัน

ข้อดี 
เป็นการส่ือสารสองทาง ในเวลาเดียวกันแลกเปล่ียน
ข้อคิดเห็น อภิปรายร่วมกัน ผู้ชมมีส่วนร่วมด้

ข้อจํากัด
หากผู้ใช้ไม่ได้เข้ามาในเวลาเดียวกัน ก็อาจจะไม่ได้ติดต่อ

พร้อมกัน

เคร่ืองมือที่ใช้
โปรแกรม OBS Facebook Live



1.6 Application Sharing การร่วมใช้โปรแกรม

เป็นเครื่องมือในการทํางานที่ยอดเย่ียม เน้นการทํางานในเวลาเดียวกัน  
เช่น การทําเอกสารการป้อนข้อมูล การทําฐานข้อมูล ร่วมกัน

ข้อดี 
เป็นการทํางานแบบร่วมกัน สื่อสารสองทาง ในเวลาเดียวกัน
ใช้สื่อต่างๆ ในการทํางาน และเครื่องมือต่างๆในการสื่อสารได้

อย่างเต็มที่

ข้อจํากัด
หากผู้ใช้ไม่ได้เข้ามาในเวลาเดียวกัน ก็อาจจะไม่ได้ร่วมงาน

พร้อมกัน

เครื่องมือที่ใช้
โปรแกรม Google App,Doc, Form ,Slide  Game , Kahoot,
Mindmap,ZOOM Steam Family Sharing

https://www.zdnet.com/pictures/the-major-enterprise-collaboration-
platforms-and-their-mobile-clients/



1.7 White Board กระดานออนไลน์
เป็นเคร่ืองมือในการส่ือสารที่ยังคงมีสไตล์ และรูปแบบที่เสมือน
ส่ือดั้งเดิม ที่เน้นการส่ือสารในเวลาเดียวกัน ทํางานร่วมกันด้วยได้

ข้อด ี

เป็นการส่ือสารสองทาง ในเวลาเดียวกัน แสดงข้อคิดเห็นได้

ผู้เรียนเห็นภาพ และสามารถเขียนร่วม หรือใช้งานร่วมกันได้

ข้อจํากัด

หากผู้ใช้ไม่ได้เข้ามาในเวลาเดียวกัน ไม่ไดเ้ห็น
หรือไม่ไดใ้ช ้ข้อมูลที่ส่ือสาร จะแก้ไขไม่ได้ 

เคร่ืองมือที่ใช้

โปรแกรม ZOOM, MEET, Team, MIRO,

Padlet jamboard



1.8 Vote & Poll การสํารวจและรวมมติ

เป็นเคร่ืองมือในการส่ือสารที่ระดม มติและความคิดเห็น แบบสรุป
ที่เน้นการส่ือสารในเวลาเดียวกัน  เช่น การโหวด มติ การยอมรับ 
หรือปฎเิสธ หรือการแสดงความคิดเห็นร่วมกัน

ข้อดี 
เป็นการส่ือสารสองทาง ในเวลาเดียวกัน
ใช้เป็นการสรุปผล เป็นการสรุปรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล

ในรูปแบบต่างๆ
ข้อจํากัด

หากผู้ใช้ไม่ได้เข้ามาในเวลาเดียวกัน ก็อาจจะไม่ได้แสดงสิทธ์ิ
ของตนเอง

เคร่ืองมือที่ใช้
โปรแกรม Mentimeter AniPoll



1.9 Webinar เว็บไซต์งานสัมมนา

เป็นเคร่ืองมือในการส่ือสารทีเ่น้นการส่ือสารในเวลาเดียวกัน  เช่น การ
จัดประชุม สัมมนาร่วมกัน
ข้อดี 

เป็นการส่ือสารสองทาง ในเวลาเดียวกัน
ใช้ส่ือต่างๆ ในการส่ือสาร และเคร่ืองมือต่างๆในการส่ือสาร

ได้อย่างเต็มที่

ข้อจํากัด
หากผู้ใช้ไม่ได้เข้ามาในเวลาเดียวกัน ก็อาจจะไม่ได้รับข้อมูล
อาจจะเข้าได้ไม่มาก ข้ึนอยู่กับระบบ

เคร่ืองมือที่ใช้
โปรแกรม ZOOM, MS Team, Google MEET



1.10 Virtual Classroom ห้องเรียนเสมือนจริง

เป็นการสอนออนไลน์ที่เน้นที่เน้นการร่วมกัน ในเวลาเดียวกัน

ข้อดี 
เป็นการส่ือสารสองทาง ในเวลาเดียวกัน
ใช้ส่ือต่าง ๆ  ในการส่ือสาร และเคร่ืองมือต่าง ๆ ใน

การส่ือสารได้อย่างเต็มที่
ข้อจํากัด

หากผู้ใช้ไม่ได้เข้ามาในเวลาเดียวกัน ก็อาจจะไม่ได้
ติดต่อพร้อมกัน

ข้อมูลที่ส่ือสาร จะหายไป 
เคร่ืองมือที่ใช้

โปรแกรม ZOOM, MEET, Bitmoji Classroom



1.11 Virtual Event การจัดแสดงเสมือน

เป็นรูปแบบใหม่ ของการสื่อสารที่ทรงพลังในปัจจุบัน
ที่เน้นการสื่อสารในเวลาเดียวกัน  เช่น เสมือนเราไปอยู่ในสถานที่เดียวกัน
ข้อดี 

เป็นการสื่อสารสองทาง ในเวลาเดียวกัน แม้จะอยู่ห่างไกลกัน
ใช้สื่อต่างๆ ในการสื่อสาร และเครื่องมือต่างๆในการสื่อสารได้

อย่างเต็มที่
ข้อจํากัด

หากผู้ใช้ไม่ได้เข้ามาในเวลาเดียวกัน ก็อาจจะไม่ได้ติดต่อพร้อม
กัน

ข้อมูลที่สื่อสาร จะหายไป 
เครื่องมือที่ใช้

โปรแกรม ZOOM, MEET, 



2 ส่ือดิจิทัลแบบไม่ประสานเวลา
(Asynchronous Digital Tool)

2.1 E-Mail
2.2 Discussion Forum
2.3 Wiki
2.4 Podcast
2.5 Video OnDemand
2.6 Share Drive
2.7 Web Board
2.8 Poll
2.9 Web Site , Weblog
2.10 Online Learning
2.11 VR AR MR XR ประสบการณ์เสมือนจริง



2.1 E-Mail ไปรษณีย์อิเลคทรอนิกส์

เป็นเครื่องมือในการสื่อสารแบบทางเดียว ไม่ประสานเวลาที่ใช้กันมานานแล้วเป็นเสมือน 
จดหมายในการสื่อสาร

ข้อดี 

เป็นการสื่อสารที่มีมานานแล้ว ทําให้ทุกคนได้ใช้ และเป็นฐานในการการเชื่อม
เข้าสู่เครือข่ายหรือระบบอ่ืน ๆ ได้  ใช้แนบสื่อหรือไฟลต่์าง ๆ ได้ 
จดหมาย จะยังคงอยู่นาน หากไม่ลบออก สามารถค้นหาได้
ในปัจจุบันสามารถนํามาใช้เป็นระบบพิสูจน ์ตัวตนในการเข้าสู่ระบบ หรือ
Single Sign on ได้ มักจะใช้ร่วมกับ SMS 

ข้อจํากัด

หากผู้ใช้ไม่ได้ดู หรือตรวจสอบ ก็จะไม่ได้รับข้อมูล

เครื่องมือที่ใช้

โปรแกรม Hotmail , Gmail , Outlook  



2.2 Discussion Forum กระดานสนทนา
เป็นเครื่องมือในการสื่อสารแบบกระดานสนทนาที่เน้นการสื่อสารได้ตลอดเวลา 
จะเข้ามาในเวลาใดก็ได้ 

ข้อดี 

เป็นการสื่อสาร ในช่วงเวลาต่างกัน แบบหลายๆคน
ใช้สื่อต่าง ๆ ในการสื่อสาร และเครื่องมือต่าง ๆ ในการสื่อสารได้อย่างเต็มที่

ข้อจํากัด
ข้อมูลอาจจะไม่ได้ทันสมัย การสื่อสารช้า ผู้ที่เข้ามาอาจจะไม่มีระบบกลั่นกรอง
ผู้เข้าระบบไม่แสดงตัวตน

เครื่องมือที่ใช้
โปรแกรม Web board กระดานสนทนาในระบบ LMS ต่าง ๆ 



2.3 Wiki วิกพีิเดยี
เป็นแหล่งความรู้ที่มีการบันทึกไว้ ผู้เขียนเข้ามาเขียน
ในเวลาใดก็ได้ แต่ผู้อ่านหรือผู้เขียนคนอื่น ๆ จะเข้ามาแก้ไขได้เช่นกัน
ข้อด ี

เป็นการทํางานร่วมกัน ต่างเวลากัน ข้อมูลเป็นกลาง
ใช้ส่ือต่าง ๆ ในการส่ือสาร และเคร่ืองมือต่าง ๆ ในการส่ือสารได้

ข้อจํากัด
ผู้ใช้ที่หลากหลายอาจจะมีข้อคิดเห็นแตกต่างกัน
ข้อมูลที่ส่ือสาร หลากหลาย ค้นหายาก

เคร่ืองมือที่ใช้
โปรแกรม Wikipedia , Wiki how , 



2.4 Podcast พ็อดคาสต์

Podcast เป็นเคร่ืองมือในการส่ือสารท่ีมีมานานแล้วและกลับมา

อยู่ในยุคปัจจุบัน เน้นการส่ือสารต่างเวลากัน

ข้อดี 

เป็นการส่ือสารทางเดียว ใช้ส่ือเสียงเสมือนรายการวิทยุ

มีการสมัครเป็นสมาชิกเม่ือมีรายการเปลี่ยนเราจะได้รับทันที

สามารถทํางานอ่ืนไปพร้อมกันได้ 

ข้อจํากัด

เป็นส่ือเสียงอย่างเดียว ข้อมูลแบบเดียว เน้นการฟงั

เคร่ืองมือท่ีใช้

โปรแกรม Podbean ,Soundcround ,



2.5 Video OnDemand วีดิทัศน์ตามประสงค์

Streaming Video On Demand มีคนติดตามมากที่สุดเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้
ที่ทรงพลังในปัจจุบัน มีทั้งภาพและเสียง ดูได้จากอุปกรณ์ต่างๆ

ข้อดี 

มีการสมัครเป็นสมาชิกเม่ือมีรายการเปลี่ยนเราจะได้รับทันที

มีให้เลือกมากมายท้ัง ฟรี และเสียเงินสมาชิก 

ส่ือบางประเภท เราสามารถสร้างรายการเองได้ 

ข้อจํากัด

ต้องเข้าชม บางช่วงมีโฆษณา  
เป็นการส่ือสารทางเดียว ใช้ส่ือวิดีโอเสมือนรายการโทรทัศน์

เคร่ืองมือท่ีใช้

โปรแกรม Youtube , Streaming , Viu ,Netflex,ect



2.6 Share Drive พ้ืนที่แบ่งปัน

เป็นเคร่ืองมือในการทํางานท่ีสําคัญมากในปัจจุบัน ท่ีผู้ใช้เข้ามาต่างเวลากันได้ 
สะดวกในการกําหนดสิทธ์ิในการใช้ แก้ไข หรือส่งไฟล์

ข้อดี 

เป็นการแบ่งปัน ทํางานร่วมกัน ใช้เก็บข้อมูลต่าง ๆ แชร์ และส่งต่อให้กันได้

ใช้ส่ือต่าง ๆ ในการส่ือสาร และเคร่ืองมือต่าง ๆ ในการส่ือสารได้อย่างเต็มท่ี

ข้อจํากัด

เจ้าของมีการกําหนดสิทธ์ิให้ใช้หรือไม่อนุญาตให้ใช้ได้

มีการกําหนดระดับและประเภทของการเข้าใช้

เคร่ืองมือท่ีใช้

โปรแกรม Google Drive, MS One Drive ,Dropbox, Apple iCLoud, 



2.7 Web Board เว็บกระดานสนทนา

หรือเรียกว่าเว็บกระดานสนทนา เป็นเคร่ืองมือในการส่ือสารในอดีตจนถึง ปัจจุบัน
ที่เน้นการเข้ามาเขียนกระทู้คําถาม และการตอบเสมือนสังคมเดียวกัน

ข้อดี 

เป็นการส่ือสารที่มีมานาน ข้อมูลมากมาย แบ่งเป็นกลุ่มต่างๆ

ใช้ส่ือต่าง ๆ ในการส่ือสาร ได้

มีผู้ใช้ที่เป้นผู้รู้เร่ืองนั้นจริง ๆ

ข้อจํากัด

ไม่มีการกลั่นกรองผู้ใช ้ผู้ใช้หลากหลาย มีความคิดแตกต่างกัน

ข้อมูลที่แสดง บางคร้ังอาจจะมีผิดพลาดได้

เคร่ืองมือที่ใช้

โปรแกรม Web board Pantip



2.8 Poll แบบสํารวจ
เป็นเคร่ืองมือในการรวบรวมข้อมูลการ ข้อคิดเห็นท่ีใช้แสดง
พลังหรือระดมความคิดเห็น ในปัจจุบัน 

ข้อดี 

เป็นการรวบรวมความคิดเห็น ได้อย่างดี

เข้าถึงง่าย เข้าถึงได้จํานวนมาก แสดงผลได้รวดเร็ว 

ข้อจํากัด

หากไม่มีระบบในการเข้าไปทําโพลอาจจะมีการทําซํ้า

ข้อมูลอาจจะมีการชี้นํา

เคร่ืองมือท่ีใช้

โปรแกรม Poll Everywhere , Change ,SurveyMonkey



2.9 Web Site , Weblog เว็บไซต์ เว็บล็อก

เป็นเคร่ืองมือในการส่ือสารที่ใช้กันมานานก่อนจะพัฒนามาเป็นเครือข่ายสังคม 

ข้อด ี

เป็นการส่ือสารที่แสดงความเป็นตัวแทนของหน่วยงานองค์กร และของ
บุคคล

มีความรับผิดชอบที่แตกต่างกัน เป็นอิสระและเป็นสัญลักษณ์ขององค์กร
ข้อจํากัด

เว็บไซต์สร้างจาก html ในยุคแรกทําให้การใช้งานลําบาก
การทําเว็บล็อกมีความเป็นตัวตนสูง บางคร้ังไม่เปิดเผยตัวเอง 

ข้อมูลที่เก่า หรือไม่น่าเชื่อถือ 

เคร่ืองมือที่ใช้
โปรแกรม CMS , Weblog ,Google Site,word press



เป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ ที่สําคัญมากในปัจจุบัน
ข้อดี 

เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเองตามความสามารถอย่างอิสระ
ใช้ส่ือต่าง ๆ ในการส่ือสาร และเคร่ืองมือต่าง ๆ ในการส่ือสาร

ได้อย่างเต็มที่

ข้อจํากัด
ผู้ใช้ที่ไม่ได้มีความรับผิดชอบ อาจจะเรียนไม่จบ ไม่มีเพ่ือน
มักเป็นการส่ือสารทางเดียว กลุ่มใหญ่

เคร่ืองมือที่ใช้
โปรแกรม MOOCs, LMS, 

2.10 Online Learning บทเรียนออนไลน์



เป็นเคร่ืองมือในการสร้างการเรียนรู้และ

ประสบการณ์ท่ีทรงพลังในปัจจุบัน โดยใช้อุปกรณ์ ท่ีมีอยู่

ข้อดี 

เป็นการสร้างสภาวะให้เสมือนพบกับประสบการณ์น้ัน ๆ  

ใช้ส่ือต่าง ๆ ในการเรียนรู้ และเคร่ืองมือต่าง ๆ ในการส่ือสารได้อย่างเต็มท่ี

กระตุ้นการเรียนรู้ เกิดสภาวะเรียนรู้แบบใหม่ ๆ

ไม่ต้องเข้ามาในเวลาเดียวกัน พัฒนาตามความสามารถของตนเอง

ข้อจํากัด

เคร่ืองมือท่ีใช้มีความแตกต่างกัน อุปกรณ์ยุคใหม่

เกิดสภาวะยึดติด หรือเกิดผลต่อสุขภาพ

เคร่ืองมือท่ีใช้

โปรแกรม VR AR Google Earth  

2.11 VR AR MR XR ประสบการณ์เสมือนจริง

http://danielschristian.com/learning-ecosystems/2018/02/10/what-really-is-the-difference-between-ar-mr-vr-xr-10-other-items-re-ar-vr-and-mr/

ภาพจาก http://www.dootvmedia.com

http://www.dootvmedia.com/


Pedagogy 
PK วิธีการสอน
วิธีการสอน เป็นเสมือนสไตล์การ

ส่งสินค้า ของผู้ส่ง ควรเน้น
ให้ครบถ้วนตามวัตถุประสงค์

ผู้รับ มีความสุข 
มีกระบวนการทีเ่หมาะสม กับเนื้อหา



ความรู้ในเน้ือหาผนวกวิธีการสอน (PCK)

รูปแบบที่เน้นด้านพุทธพิสัย
• Concept Attainment Model
• Gagne’ Model
• Memory Model

รูปแบบที่เน้นด้านจิตพิสัย
• Krathwohl’s Model
• Jurisprudentail Model
• Role Playing Model

รูปแบบที่เน้นด้านทักษะพิสัย
• Sympson’s Model
• Harrow’s Model
• Davie’s Model

รูปแบบที่เน้นทักษะกระบวนการ
• Group Investigation Model
• Inductive Teaching Model
• Creative Thinking Model
• Torrance’s Future Problem-Solving Model

รูปแบบที่เน้นบูรณาการ
• Direct Instruction Model
• Storyline Model
• 4 MAT Model
• Cooperative Learning Model



วิธีการสอน ท่ีสามารถนํามาใช้ใน การสอนออนไลน์

การเรียนรู้ด้วยตนเอง
การเรียนแบบร่วมมือ

ปัญหาเป็นฐาน
โครงงาน

Blended Learning  Flip Classroom



การเรียนแบบ
ผสมผสาน
(Blended 
Learning)

ประสานเวลา ไม่ประสานเวลา



ห้องเรียนกลับด้าน" 
(Flipped Classroom)



การเรียนแบบ Active Learning?

ลักษณะของการเรียนแบบ Active Learning 
คือการให้ผู้เรียน ลงมือทําด้วยตนเอง

ไม่ว่าจะเป็นการแก้ปัญหา และมีโอกาสได้โต้ตอบ ซักถาม หรือระดมสมอง
ไม่เพียงแค่นั่งฟงัอย่างเดียว 

students solve problems, answer questions, formulate questions of their own, discuss, explain, 
debate, or brainstorm during class

Active Learning

Problem-
Based 

Learning

Cooperative 
Learning

Learn By Doing

Inquiry-based 
learning



ผลท่ีได้ ในการเรียนกับวิธีการสอน
What is Active Learning?

Time of class (min)
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From: McKeachie, Teaching tips: Strategies, research and theory for
for college and university teachers, Houghton-Mifflin (1998) 



ระยะเวลาในการเรียนแบบ ACTIVE LEARNING

Attention Span = 
10-20 Minutes  

INFORMATION

10-20 Minutes

ENGAGEMENT



กิจกรรม
WHAT IS ACTIVE LEARNING?
THINK : 
ให้ทุกคนคิดวิธีการสอนแบบ ACTIVE LEARNING

PAIR UP : 
แลกเปล่ียนความคิดเห็น กลุ่มละ 2 คน ให้เวลา 5 นาที 
แนะนําตัว และอภิปรายเรื่องวิธีการสอนแบบACTIVE 
LEARNING

SHARE : 
นําข้อสรุป ของกลุ่ม มานําเสนอ

Image Source: Wikipedia Commons



Content
CK เน้ือหา

● เนื้อหา เป็นเสมือนสินค้า ที่ต้องการ
การดําเนินการส่ง

● ที่ รวดเร็ว
● ราบร่ืน 
● ชัดเจน 
● สองทาง



การออกแบบสาร



การออกแบบสาร

● หลักการออกแบบสาร 
● กําหนดส่ือ Media element

○ ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ 
● กําหนดวิธีการรับรู้ กระบวนการส่ือสาร
● กําหนดวิธีการสร้างความสนใจ
● กําหนดเป้าประสงค์การรับรู้ของผู้เรียน

● ออกแบบส่ือให้เห็นภาพรวม
● ออกแบบให้เกิดการจดจําในระยะยาว
● กระตุ้นให้ได้ เกิดการจดจําต่อเนื่อง



ตัวอย่างของ ARCS Model

• กระตุ้นความ
สนใจ

Attention

• เป้าหมายส่ิงท่ี
ศึกษา

Relevance
• ทํางานร่วมกัน
• เสริมแรง

confidence

Satisfactions

สรุป ทําให้จดจํา
ประทับใจ



Priming (การเตรียมการรับรู้)

● ผลการทดลองที่มีอิทธิพลของเดวิด ไมเออร์ และรอเจอร์ ชวาเนเวลด์ท

● ในช่วง 1970 มีผลให้เกิดงานวิจัยต่าง ๆ มากมาย

● เป็นปรากฏการณ์เก่ียวกับ ความจําโดยปริยาย 
ที่การเปิดรับเอา ส่ิงเร้า อย่างหนึ่งมีผลต่อการตอบสนอง
ต่อส่ิงเร้าอีกอย่างหนึ่ง เช่น

● การเร้าหรือ กระตุ้นด้วยเสียง นําการประกาศ
● การบอกวัตถุประสงค์

● การนําเสนอภาพร่าง หรือภาพรวม

● แล้วจึงนําเสนอรายละเอียด การวาดภาพ
● การแสดงจุดสําคัญ ในส่วนนําของวีดิทัศน ์



หลักการออกแบบส่ือเพ่ือการเรียนรู้ประกอบด้วย
วิธีของกาเย่ 9 ข้ันตอน ดังนี้

● ข้ันตอนที่ 1 เร้าความสนใจ (Gain Attention)
● ข้ันตอนที่ 2 บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objectives)
● ข้ันตอนที่ 3 ทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge)
● ข้ันตอนที่ 4 การเสนอเนื้อหา (Present New Information)
● ข้ันตอนที่ 5 ช้ีแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning)
● ข้ันตอนที่ 6 กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Responses)
● ข้ันตอนที่ 7 ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback)
● ข้ันตอนที่ 8 ทดสอบความรู้ (Access Performance)
● ข้ันตอนที่ 9 การจําและนําไปใช้ (Promote Retention and Transfer)



เน้นประสาทสัมผัสท้ัง 5 

● ตา ภาพ
● หู เสียง
● จมูกกล่ิน
● ล้ิน รส
● ผิว สัมผัส 



การออกแบบส่ือกราฟกิ



การออกแบบส่ือกราฟกิ ด้วย Canva



การออกแบบคลิปส่ือวีดิทัศน์



ส่ือวีดิทัศน์ สร้างจินตนาการ



วีดิทัศน์(Video) สามารถเพ่ิมพูนประสบการณ์ของผู้เรียนให้

กว้างขวางกว่า ใน 4 ด้านด้วยกัน คือ

● 1. ประสบการณ์ในมิติแห่งความจริง (Reality) เช่น เปิดโอกาสให้ได้เห็น ได้
เรียนรู้ ในที่ห่างไกล ที่อันตรายที่ที่ไม่สามารถเข้าถึงได้

● 2. ประสบการณ์ในมิติแห่งกาลเวลา (Time) เช่น นําภาพเหตุการณ์ใน

ประวัติศาสตร์ที่ผ่านไปแล้วมาเสนอใหม่ หรือนําเสนอภาพการเคล่ือนที่อย่าง

รวดเร็วของวัตถุด้วยเทคนิคภาพช้า (Slow motion) ได้หรือเร่งให้เร็ว

● 3. ประสบการณ์ในมิติของสถานที่ (Space) เช่น นําทัศนียภาพที่อยู่ไกล หรือ
ขนบธรรมเนียมประเพณีของประเทศอื่นมาให้ชมได้

● 4.ประสบการณ ์เหนือจริง (Unrealist) สร้างอารมณ์และความรู้สึกเสมือนจริง

หรือประสบการณ์ที่ไม่คาดคิดได้



เทคโนโลยีด้านอุปกรณ์ในการรับชม  
DLMT WC BigScreen

Desktop Laptop Mobile Tablet 

WC                 TV,Projector, Screen Wall



วิดีทัศน์แบบมีปฏิสัมพันธ์

วีดิทัศน์เชิงโต้ตอบกับการเรียน
การสอน

หรือภาพยนตร์ท่ีผู้ชมสามารถ 
กําหนดการดําเนินเรื่องได้

การทําข้อสอบใส่ในวีดิทัศน์



ตัวอย่าง Virtual Virtual Lab ECT
ปัญหา ผู้เรียนไม่เคยใช้อุปกรณ์ใน

ห้องปฎิบัติการ
เมื่อนักศึกษาเข้ามาใช้งาน  

จะปฎิบัติ ไม่ถูกต้อง

แนวทาง ใช้การถ่ายทําวีดิทัศน ์แบบ 360’
นําข้ึนไปใน Youtube Facebook
รับชมได้จาก แว่นVR หันได้รอบตัว
เปิดในคอมใช้การเล่ือนเม้าส์
เปิดในโทรศัพท์ใช้การคล่ือนไปมุมต่างๆ



Video Testing https://edpuzzle.com/



การตอบสนองอย่างรวดเร็ว
Quick Response Code (QR) 

Quick Response Code
เป็นการใช้ Image
Processing เพ่ือเปล่ียน
จากภาพเป็นข้อมูลเช่น
การเชื่อมโยง ลิงก์

การอ่านเป็นตัวอักษร หรือ 
text

หรือลิงก์ ไปท่ีวิดีโอได้ทันที



การผลิตรายการ วีดิทัศน์ 

67

Clean HDMI

USB
HDMI2USB3

Wireless



ระบบในการผลิตรายการ ท่ีบ้าน

● ระบบบันทึก
● ระบบเสียง
● ระบบแสง
● ระบบการจัดการส่ือ และเผยแพร่



องค์ประกอบของวิดิทัศน์ 

Intro เริ่มสงสัย
Issue บอกให้เข้าใจ

fInaly ใช่เลยตอนจบ

● 2if

https://dict.longdo.com/search/final


Intro ช่วงนําเป็น ช่วงเปิดท่ีมีความสําคัญมาก

● ช่ือเร่ือง หรือ ข้อมูล 
● นําเสนอ วัตถุประสงค์ของส่ือวีดิทัศน์น้ี
● พิธีกรทักทาย หรือนําด้วยปัญหา
● หรือนําภาพปัญหา หรือผลที่เกิดข้ึน 

มาเป็นตัวเร้าเข้าสู่เน้ือหา Prime



Issue ช่วงนําเสนอเรื่อง

● นําเสนอเร่ืองราว 
○ อาจใช้ตัวละครหรือบรรยาย

● เปรียบเทียบ
○ ควรใช้ส่ือกราฟิก หรือ Info Graphic

● สาธิต ทดลอง
○ มีข้ันตอน และรายละเอียดท่ีชัดเจน

● ผลที่เกิดข้ึน



fInaly ช่วงสรุป

● ผลท่ีเกิดขึ้น
○ สรุปผล หรือกระตุ้นให้เกิดคําถาม

● อ้างอิง หรือนําเสนอ เร่ืองราวตอนต่อไป
● กล่าวลา
● นําเสนอข้อมูลในการผลิต 
● ขอขอบคุณ ผู้ท่ีเก่ียวข้อง สถานท่ี 

https://dict.longdo.com/search/final


โครงเรื่อง(Theme) และการดําเนินเรื่อง(Plot)

บทนํา

• ช่ือเร่ือง
• ปัญหาท่ี
เกิดข้ึน

ดําเนินเร่ือง

• ประวัติความเป็นมา
• ข้ันตอนการแก้ปัญหา
• ขยายหรือบรรยายให้
ชัดเจน

ข้ันสรุป

• สรุป
ข้ันตอน 

• เครดิต
ท้าย



การใช้ส่ือวีดิทัศน์ในการเรียน
การสอน

การนําเข้าสู่เนื้อหาในการเรียนการสอน
การใช้ประกอบในการเรียนการสอน

การใช้แทนการเรียนการสอน
การใช้สรุปการเรียนการสอน

●4P



วิธีการประยุกต์ส่ือวีดิทัศน์สู่การเรียนการสอน

1. นําเข้าสู่
บทเรียน

2. ขัน้
ประกอบการ
สอนหรือขัน้

ดําเนินกิจกรรม
การเรียนการ

สอน

3.ใช้ส่ือการสอน
เพ่ือขยาย

ขอบเขตความรู้
ของผู้เรียน

4. ใช้ส่ือการสอน
เพ่ือย่อสรุป
เนื้อหาสําคัญ
ของบทเรียน

u การนําเข้าสู่เน้ือหาในการเรียนการสอน
u การใช้ประกอบในการเรียนการสอน
u การใช้แทนการเรียนการสอน
u การใช้สรุปการเรียนการสอน



การนําเข้าสู่เน้ือหาในการเรียนการสอน

● การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
● การสอนแบบ กรณีศึกษา
● การสอนแบบ อภิปราย
● ใช้วีดิทัศน์เป็นส่ือในการนําเข้าสู่เน้ือหา 

เพ่ือให้ผู้เรียนได้เห็นภาพ หรือกรณีศึกษาอย่างชัดเจน



การใช้ประกอบในการเรียนการสอน

● การสอนแบบสาธิต
● การนําส่ือมานําเสนอเพ่ือให้เกิดมโนทัศน์
● การนําส่ือมาอภิปราย

● วิธีการสอนแบบน้ี ผู้สอนจะใช้ส่ือวีดิทัศน์
ประกอบและผู้สอนจะสรุป หรืออภิปรายร่วมกัน



การใช้แทนการเรียนการสอน
● การบันทึกการบรรยาย
● ภาพยนตร์หรือละคร
● การสาธิต หรือ สารคดี

● ใช้ส่ือในการเสริม หรือเติมเน้ือหาที่ไม่ได้สอน
● ผู้สอนจะมอบหมายให้ผู้เรียนไปศึกษาด้วย

ตนเอง แล้วทํากิจกรรมหรือสอบวัด



การใช้สรุปการเรียนการสอน

● ส่ือสรุปการสอน
● เน้นขั้นตอนท่ีชัดเจน
● มีประเด็นหรือ การเปรียบเทียบให้เห็น

อย่างชัดเจน



โปรแกรมที่ใช้ใน
การผลิตรายการ



obs studio



steamyard



inshot
● inshot



VLLO



kinemaster



Video Pad



Davinci Resolve



Canva



การประเมินผล 
ด้วย แอพลิเคช่ัน ต่างๆ 



vonder, 



wordwall



H5p



Ed Puzzle



Live Worksheet



Padlet



Workshop Crossword Labs



Workshop Classdojo



proctorexams

https://proctorexams.com/



ขอขอบพระคุณ คณาจารย์ทุกท่าน

● คําถาม
● ข้อคิดเห็น
● ข้อเสนอแนะ

● เตรียมอุปกรณ์ในการผลิตรายส่ือ
● พักเบรก 10 นาที


