
การวิจัยกับนวัตกรรมเพื่อ
พัฒนาการเรียนการสอน 

การบรรยายเร่ืองการวิจัยกับนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน  

จัดโดยศูนย์สนับสนุนและพัฒนาการเรียนการสอน  มหาวิทยาลัยรังสิต   

7 ตค 2563 

รองศาสตราจารย.์ ดร. จินตวีร์ คล้ายสังข์ 
ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ | จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  

bit.ly/rsu_jintavee 



bit.ly/utel_jintavee  



bit.ly/rsu_jintavee 



https://www.twfdigital.com/blog/2020/02/global-digital-usage-stat-q1-2020/ 
คนไทยใช้ Internet 75% ต่อจ านวนประชากรทั้งหมดของประเทศ ในขณะที่ค่าเฉล่ียทั่วโลกอยู่ที่ 59% 



https://www.twfdigital.com/blog/2020/02/global-digital-usage-stat-q1-2020/ 

คนไทยใช้เวลาอยู่ใน Internet โดยเฉลี่ยประมาณ 9.01 ชั่วโมงต่อวัน มากสุดเป็นอันดับ 4 ของโลก 



https://www.twfdigital.com/blog/2020/02/global-digital-usage-stat-q1-2020/ 

คนไทยใช้เวลาอยู่ใน Internet ผ่านมือถือ เฉลี่ยประมาณ 4 ชั่วโมง 57 นาที ต่อวัน  



(Covid) Disruptive Technology  

HOTEL THEATRE 

TAXI 
POST OFFICE 

KERRY 
GRAB 

Disruptive 
Technology 



Reliability 

Flexibility 

Accuracy 

Disruptive 
Technology 



96 jobs across 7 Professional Clusters: 

1. Data and AI 

2. Engineering and Cloud Computing  

3. People and Culture  

4. Product Development  

5. Sales, Marketing and Content 

6. Care Economy  

7. Green Economy  

Disruptive 
Technology 



(Covid) disrupting educational technology Skillset Disruptive 
Technology 





No of participants 600 all over the country  

Online Workshop Disruptive 
Technology 



 



Disruptive 
Technology 



Thai MOOC Talk Webinar: Tools & Teaching During COVID-19: Workshop Series 
Thai MOOC Talk Webinar: The New Normal Series   

Disruptive 
Technology 

https://thaimooctalk.thaicyberu.go.th  

https://thaimooctalk.thaicyberu.go.th/


starting in 2017, now, 
500,000+ members with  

100 cooperated institutions 
and 500 courses 

Features: student database, 
learning history, accumulated 

credits, a credit transfer system, 
and test bank system. 

National MOOC Platform 
focusing on sustainable 

lifelong learning  

  

Case of   

Continuing Professional Development  

(CPD) with MOOCs > to upskill & reskill 
Disruptive 
Technology 



No. of learners 

No. of learners  
(completed courses) 

2016 

150,000   

220,000   

320,000   

450,000   

11,000   
25,000   

150,000   

80,000   50,000   

2017 2018 2019 2020 

80,000   

 
 

stats 

Number of 
registered 
members 

Total number of 
course 

enrollments 

Before COVID-19 266,261 532,831 

During COVID-19 454,559  
+58.57% 

882,679 
+60.36% 

Since 1 September 2016 



Class Central : MOOC Updating 
Continuing Professional Development  

(CPD) with MOOCs > to upskill & reskill 

class-central.com Dhawal Shah, CEO Class central, the Keynote 
speaker at TCU IEC 2017, 2018 and at EMOOC 2019  

Disruptive 
Technology 

http://www.class-central.com/
http://www.class-central.com/
http://www.class-central.com/




https://www.coursera.org/coronavirus 

Massive Open Online Courses (MOOCs) www.coursera.org  

https://www.coursera.org/


MOOC in response to a concept of life long learners!  



MOOCs Trends: Updated from European 
MOOCs Stakeholder Summit 2019   

Course  Certificate Degree  

 Learning Analytic  

 Micro Credential  

Competency-Based  
Relearn & Reskills 

 
Insights into Thai MOOC: Tools for 
Redesigning the Platform, Courses, and 
Professional Development 
 
 
 
 
Thai MOOC Sustainability: Alternative 
Credentials for Digital Age Learners 

Disruptive 
Technology 



Open CourseWare (OCW) 

https://ocw.mit.edu (found in 2001) 

Disruptive 
Technology 

https://ocw.mit.edu/


Open CourseWare (OCW) 
https://ocw.mit.edu  

Walter Lewin Promo https://www.youtube.com/watch?v=ZdIryxOIJEU 

Disruptive 
Technology 

https://ocw.mit.edu/
https://www.youtube.com/watch?v=ZdIryxOIJEU


Audience Response System 
Engagement tool 

Digital Disruption before during and after COVID-19 

Disruptive 
Technology 



Demo of one example  

1.  Let’s Welfie!  
2. Your vacation after Covid! 
3. Sharing the BEST teaching idea found during Covid!! 

Padlet: padlet.com 

 

https://padlet.com/jintavee_m1/o0ch3y

67c997y0yt > bit.ly/rsu_workshop 

https://padlet.com/


https://get.plickers.com  

Pedagogy 
Enhanced 
Learning 



Think Pair Share  

1. Teacher announces topic. 

2. Allow think time. 

3. Students take turns sharing ideas (1-3 ideas). 

4. Choose the best idea and share to the class.  

Think 

About the question 

Pair 

With your partner 

Share 

Your ideas with other 



Team-pair-solo 

Resource: https://www.pinterest.com/pin/173177548154859882/visual-search/?x=16&y=12&w=530&h=397  

Pedagogy 
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Pedagogy-Enhanced Learning   
Teaching Methods วิธีการสอน 

Project Based 
Learning 

Problem Based 
Learning 

Discussion Based Learning 
(Deductive VS Inductive Methods) 

Scenario Based 
Learning  

Case Based Learning Virtual Field Trip 

Inquiry based 
learning Research Based 

Learning 
Collaborative 

Based Learning 

Pedagogy 
Enhanced 
Learning 



Six thinking hat  Stump your partner  Think - pair-share/ Write-pair-share 

Catch-up  Fishbowl debate   Case study  

Team-based learning Group problem solving  Round robin   

Round table  Rally robin   Rally table  

Corners   Pairs check   Numbered heads together    

Jigsaw   Co-op co-op    Team games tournament  

Pair discussion  Team-pair-solo    Partners technique   

Line-ups  Showdown   Tree-step interview 

Solve-pair-share Brainstorming   Telephone 

  

Pedagogy-Enhanced Learning:  
Teaching Strategies กลยุทธ์การสอน   

Pedagogy 
Enhanced 
Learning 



Give a Man a Fish, and You Feed Him for a Day.  
Teach a Man To Fish, and You Feed Him for a Lifetime 

toptools4learning.com   



Self-Directed Learning  Online learning  

Blended Learning | 
Flipped Learning 

Learning Community 

Compatibility  Mobility  

Reliability Flexibility  

Online 
Learning 

Ecosystem: 
[after the 
COVID-19]:  
The Core 

ELEMENTS 

Disruptive 
Technology 

New Norm 
[after COVID-19] 

Pedagogy 
Enhanced 
Learning 

Technology 
Enhanced 
Learning 

Upskill / Reskill 
/ New skill 

Outcome Based 
Learning  

Active Learning 

Virtual Reality: VR  

Collaborative Platform    

Artificial Intelligence: AI    

Competency Based 
Learning  Augmented Reality: AR  



IQ 
EQ 

DQ  
Digital Quotient 

Digital Intelligence 

Digital Competencies 





[ P21 Framework for 21
st
 Century Learning ] 

21
st
 Century Student Outcomes and Support Systems 



Skillset: Thinking skills & Soft skills 

Top 10 skills 

in 2020 

1. Complex Problem Solving 
2. Coordinating with Others 
3. People Management 
4. Critical Thinking 
5. Negotiation 
6. Quality Control 
7. Service Orientation 
8. Judgment and Decision Making 
9. Active Listening 
10. Creativity 

in 2015 

1. Complex Problem Solving 
2. Critical Thinking 
3. Creativity 
4. People Management 
5. Coordinating with Others 
6. Emotional Intelligence 
7. Judgment and Decision Making 
8. Service Orientation 
9. Negotiation 
10. Cognitive Flexibility 

Source: Future of Jobs Report, World Economic Forum 





Smart Teachers  

ในยุค Thailand 4.0  

คนไทย 4.0 จะได้รับโอกาสทางการศึกษาที่มีคุณภาพ ตลอด

ทุกช่วงชีวิต เป็นคนทันโลก ทันเทคโนโลยี สามารถอยู่บนเวที

โลกได้อย่างภาคภูมิใจ 

มีส่วนร่วมกับนานาชาติเพื่อท าให้โลกดีขึ้นน่าอยู่ข้ึน  

และสามารถสร้างหรือใช้นวัตกรรม เทคโนโลยี  

ความคิดสร้างสรรค์  

ตอบโจทย์แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579  

เน้นพัฒนาการศึกษาของประเทศให้พร้อมรองรับประเทศไทยยุค 

4.0 โดยเตรียมผู้เรียนให้มีทักษะของประชากรในศตวรรษที่ 21 

(4Cs, 7Cs, 8Cs) เน้น cognitive skills & soft skills  





Self-Directed Learning  Online learning  

Blended Learning | 
Flipped Learning 

Learning Community 

Compatibility  Mobility  

Reliability Flexibility  

Online 
Learning 

Ecosystem: 
[after the 
COVID-19]:  
The Core 

ELEMENTS 

Disruptive 
Technology 

New Norm 
[after COVID-19] 

Pedagogy 
Enhanced 
Learning 

Technology 
Enhanced 
Learning 

Upskill / Reskill 
/ New skill 

Outcome Based 
Learning  

Active Learning 

Virtual Reality: VR  

Collaborative Platform    

Artificial Intelligence: AI    

Competency Based 
Learning  Augmented Reality: AR  



4 disruptive education 
technologies poised to 
change higher learning   

https://www.u-planner.com/en-
us/blog/disruptive-education-technologies-

poised-to-change-higher-learning 

1.  Virtual Reality (VR) 

2. Collaboration Platforms 

3. Augmented Reality (AR) 

4. Artificial Intelligence (AI) 
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Virtual Reality (VR)  
ความเป็นจริงเสมือน  

อ้างอิงจาก  ศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ส านักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 
https://www.ops.go.th/main/index.php/knowledge-base/article-pr/675-interface-technology-vr-ar-mr และ https://img.online-station.net/_content/2018/1004/gallery/1538651339.jpg  

การจ าลองสภาพแวดล้อมจริงเข้าไปให้
เสมือนจริง โดยผ่านการรับรู้จากการ
มองเห็น เสียง สัมผัส โดยจะตัดขาดเรา
ออกจากสภาพแวดล้อมปัจจุบันเพื่อเข้า
ไปสู่ภาพท่ีจ าลองข้ึนมา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   

www.thinglink.com  

google street view    

Technology 
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https://www.youtube.com/watch?v=-ZhBNxOjseo&t=1s  

Education Innovation: Example 1 

• Process Innovation  • Product Innovation  

Technology 
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ผู้เรียนจาก  หลากหลายประเทศสร้างตัว  
Avatar เพื่อแสดงออกถึงบุคลิกของตนเอง Multicultural Virtual ชุมชนเสมือนจริงแบบสามมิต ิ

Technology 
Enhanced 

Learning 



Artificial Intelligence (AI) 
ปัญญาประดิษฐ์ 
โปรแกรมที่เขียนขึ้นมาเพื่อให้คอมพิวเตอร์ท างานและ
เรียนรู้สิ่งต่างๆ ได้อย่างอัจฉริยะ มีความสามารถในการ
ท างานคล้ายคลึงกับสติปัญญาของมนุษย์  
 

โดยการเรียนรู้จากประสบการณ์ในอดีต และปรับแต่งเข้า
กับข้อมูลที่ป้อนเข้าไปใหม่ ท าให้ปัญญาประดิษฐ์
สามารถเพิ่มความเร็ว และความแม่นย า ได้มากยิ่งขึ้น
จากการเรียนรู้ดังกล่าว 

 
ท าหน้าที่เปรียบเสมือนมนุษย์ด้วยสามารถให้เหตุผล
โดยใช้หลักตรรกศาสตร์ในการคิดหาค าตอบอย่างมี
เหตุผล ดังนั้นความหมายของปัญญาประดิษฐ์ จึง
หมายถึงความสามารถของระบบการท างานคล้ายคลึง
กับสติปัญญาของมนุษย์  

 
AI ได้มีถูการ ามาใช้ทั้งใน ธุรกิจเกี่ยวกับสุขภาพ ธุรกิจ
การผลิต ธุรกิจค้าปลีก ธุรกิจธนาคาร 

 

 

AI ในชีวิตประจ าวัน  
- E-Mail การเสนอแนะข้อความให้เราตอบโดยอัตโนมัติ  
 
- Google Map การบอกเส้นทางเรา และการคาดการเวลี่จะ
ถึงท่ีหมาย 
 
- YouTube การแนะน าคลิปที่เราอาจจะชื่นชอบ  
 
- ChatBot ในการสอบถามข้อมูลสินค้าเพิ่มเติม  
 
- Voice typing แทนที่จะใช้คีย์บอร์ดในการพิมพ์เอกสาร 
 
- Google Assistant ในการสอบถามข้อมูล 
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AI  



อ้างอิงจาก  ศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ส านักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 
https://www.ops.go.th/main/index.php/knowledge-base/article-pr/675-interface-technology-vr-ar-mr และ https://img.online-station.net/_content/2018/1004/gallery/1538651339.jpg  

การรวมสภาพแวดล้อมจริงกับวัตถุเสมือนเข้าด้วยกันในเวลา
เดียวกัน โดยวัตถุเสมือน ได้แก่ ภาพ, วิดิโอ, เสียง, ข้อมูล
ต่างๆ ท่ีประมวลผลมาจากคอมพิวเตอร์, มือถือ, เทปเล็ต, 
หรืออุปกรณ์สวมใส่ขนาดเล็กต่างๆ และท าให้เราสามารถ
ตอบสนองกับสิ่งที่จ าลองนั้นได ้

   Augmented reality (AR) 
     ความเป็นจริงเสริม 

  

 quivervision.com  

se-ed.com  pokemongolive.com  
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Personal Learning Assistant  

Android Wear  

Students Teachers 
and Parents are 
now connected.  

Each student can have their 
own individual plan! 

Education Innovation: Example 2 



iChat Smart: อุปกรณ์เทคโนโลยสวมใส่เพื่อการติดตามการเรียนรู้
ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันส าหรับผู้เรียนยุคดิจิทัล 

การเผยแพร่  

- การประกวดและจัดนิทรรศการ 
47th  International Exhibition 
of Inventions of Geneva ณ 
กรุงเจนีวา สมาพันธรัฐสวิส ได้รับ
รางวัลเป็นเหรียญทองแดงและ 
Diploma  

- เผยแพร่ใน Google Play Store 
และอยู่ในระหว่างการยื่นขอจด
สิทธิบัตรการออกแบบฯ   

นักวิจัย / ผู้ประดิษฐ์  
รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์  คล้ายสังข์ และ รองศาสตราจารย์ ดร.
ประกอบ กรณีกิจ หน่วยปฏิบัติการวิจัยสิ่งประดิษฐ์และนวัตกรรม
การศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 

 

 

 

 

 

ทุนวิจัย  

ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (สกอ) (ปัจจุบันคือ กระทรวงการ
อุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรม) เพื่อน าไปใช้ในโครงการ 
Thai MOOC โดยในปัจจุบันมีจ านวนผู้ใช้กว่า 100,000 คน 



Personal Learning 
Assistant  

Android Wear  

Students Teachers 
and Parents are 
now connected.  

Each student can have their 
own individual plan! 











Technology 
Enhanced 

Learning 



Game-Based Learning VS Gamification 

Game-Based Learning 

• a use of game to teach learners 
to achieve a learning outcome. 

• a use of game to teach learners 
in a fun way, so learners will not 
feel like learning. 

• an application of game-based 
learning environment, so that 
learners will enjoy learning and 
practicing skills. 

 

Gamification  

• an application of game 
mechanics in a non-game 
context to enhance learning 
outcomes.   

 



Collaboration Platforms 

แพลตฟอร์มที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการ
ท างานร่วมกันและการติดต่อสื่อสารระหว่าง 
ผู้เรียนด้วยกันเองและผู้เรียนกับผู้สอน 

 

Technology 
Enhanced 

Learning 



https://bangkok.unesco.org  

deep.go.th  

Technology 
Enhanced 

Learning 

https://bangkok.unesco.org/


Education Innovation: Example 3 



Smart GamI Application 

Gamification: Mission, Score and Leader Board 



Smart GamI and Smart Sensor is a mobile laboratory 

for students to perform scientific experience in field 

anywhere anytime thru mobile application, sensors 

set (temperature sensor, liquid pH sensor, and Soil 

Moisture Sensor), and endoscope, controlled by 

Arduino Microcontroller. The application is developed 

based on the concepts of inquiry based learning and 

gamification (mission, score, leaderboard, digital 

badge, and level) to support active learning, and 

enhance learning enjoyment. It enhances learners’ 

critical thinking, problem solving, creative thinking, 

collaboration, communication, and inquiring mind. 

Now, the application is available for download at  

App Store and Play Store. 



Arduino + Bluetooth 

Microcontroller 

Endoscope 

Liquid pH Sensor 

Temperature Sensor 

Soil Moisture Sensor 



Lab Report from Microcontroller 



Smart GamI & Smart Sensors usage in different contexts 

Using temperature sensor to measure temperature. 



Smart GamI & Smart Sensors usage in different contexts 

Using Soil Moisture Sensor to measure moisture of soil. 



Smart GamI Application 

Gamification: Level & Badge 



x 

ผลประกวดรางวัลสิ่งประดิษฐ์  
วช ปี 62  



x 

ผลประกวดรางวัลสิ่งประดิษฐ์  
วช ปี 63  



นวัตกรรมบนฐานการเรียนรู้เชิงลึก: การ
พัฒนาต้นแบบโมบายแอพิเคชันกับ

อุปกรณ์เทคโนโลยีอัจฉริยะเพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดส าหรับผู้เรียนประถมศึกษา  

  
 

Less costs but 
More feature  

Available on App  
store & Play store 

Patent registered   

Education Innovation: Example 4 



Smart Lens Set 
Lens Set Clip 

Curve and Wide 
Angles 

Wide-Angle Lens 

Fisheye Lens  

Wide Angles 

Filter Holder 

Macro Lens 

Close-up Angles 

Zoom Lens 

Close-up Angles 

Filters 











Example 1 

Example 2 Example 4 

Example 3 



การวิจัยและพัฒนา (Research & 
Development: R&D) 

• ระบุปัญหา และแนวทางการแก้ปัญหาจากการพัฒนา
นวัตกรรมที่เหมาะสม   

 

• พัฒนาตามแผนที่ก าหนด 

 

• เพื่อตรวจสอบและประเมินคุณภาพนวัตกรรม ระบุสิ่งที่ต้อง
ปรับปรุงแก้ไขหลังการทดลองใช้   

 

• ปรับปรุงและพัฒนานวัตกรรม  

 

• ปรับปรุงและพัฒนานวัตกรรม  

 

 

 

ขั้นตอนการวิจัย 1 (R1) 

ขั้นตอนการวิจัย 2 (D1) 

ขั้นตอนการวิจัย 3 (R2) 

ขั้นตอนการวิจัย 4 (D2) 

ขั้นตอนการวิจัย 5,6,7, …. 
(R3 D3 R4 D4 ) 



ตัวอย่าง :  Multicultural Virtual World  
   รู้รอบวัฒนธรรมจากห้องเรียนเสมือนจริง  

R 1 

• Research -- การสอบถามความต้องการจ าเป็นของผู้ใช้งาน เช่น ในกรณีนี้คือผู้สอนและผู้เรียน
ระดับอุดมศึกษาจากประเทศในกลุ่มอาเซียน   

D 1 
• Development -- การพัฒนาต้นแบบผลงาน 

R 2  

• Research -- น าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ในกรณีนี้คือ ตัวแทนจากประเทศในกลุ่มอาเซียน 
5 ประเทศ ที่สมัครใจเข้าร่วมโรงการ   

D 2  
• Development -- น าผลงานให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินรับรอง  



Tip #7  



การวิจัยกับนวัตกรรมเพื่อ
พัฒนาการเรียนการสอน 

การบรรยายเร่ืองการวิจัยกับนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน  

จัดโดยศูนย์สนับสนุนและพัฒนาการเรียนการสอน  มหาวิทยาลัยรังสิต   

7 ตค 2563 

รองศาสตราจารย.์ ดร. จินตวีร์ คล้ายสังข์ 
ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ | จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  

bit.ly/rsu_jintavee 


