
การบูรณาการเทคโนโลยดิีจิทัลเพื่อการศึกษา
ในโลก BANI World 
เพื่อสง่เสรมิสมรรถนะดิจทิัลของนักศึกษาระดับบณัฑิตศึกษา

Dr.Anakada
“อา-นา-กา-ดะ”



Happiness Is All Around 
(เม่ือความสุขอยูร่อบตวัเรา)



จาก VUCA world สู่ BANI world (coachforgoal.com)BANI WORLD นิยามโลกใบใหม่ ใช้พัฒนาผู้น าองค์กรอย่างไร? (coachforgoal.com)

https://www.coachforgoal.com/blog/topic/%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81-vuca-world-%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B9%88-bani-world
https://www.coachforgoal.com/blog/topic/bani-world-%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%81%E0%B9%83%E0%B8%9A%E0%B9%83%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B9%88-%E0%B9%83%E0%B8%8A%E0%B9%89%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%92%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%B3%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%84%E0%B9%8C%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B9%84%E0%B8%A3


Digital Transformation

ที่มา : ยุค Digital 4.0  เมื่อโลกขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยี, ออนไลน์, 2561



ท่ีมา DIGITAL 2024: THAILAND  https://datareportal.com/reports/digital-2024-thailand

https://datareportal.com/reports/digital-2024-thailand?fbclid=IwAR2Ijca2rNF9dc5nZ3Gyf9e7cbJ9VPpPLadDiegC2DJoH9W9qnoViUFF0QM


ตัวอยา่ง
การประยุกต์ใชง้าน
ปัญญาประดิษฐ์
เฉพาะด้าน
ค.ศ.2030



ท่ีมา :แผนปฏิบัติการด้านปัญญาประดิษฐแ์หง่ชาติเพื่อการพัฒนาประเทศไทย (พ.ศ.2565-2570)



ท่ีมา : สรุพล  บญุลือ



การเรียนการสอนก าลงัถูก Disrupt!!!

ท่ีมา : รศ.ดร.สุเพชร คณบดีคณะ
วิทยาศาสตร์ฯ มธ. 



https://www.youtube.com/watch?v=wWjnXa_k2NE

https://www.youtube.com/watch?v=wWjnXa_k2NE


Deepfake (ดีปเฟก) 
“Deep Learning” คือ “เรียนลึก” หมายถึง ชุดตรรกะของระบบปัญญาประดิษฐ์ที่ท าการเรียนรู้จากการ
ทดลอง เช่น การก าหนดเส้นทางรถแข่งเป็นโค้งรูปตัว “S” และเมื่อเริ่มการทดลง A.I รุ่นแรกก็จะวิ่งเป็น
เส้นตรงและรุ่นถัดมาเรื่อยๆก็จะเริ่มเรียนรู้ว่าเส้นทางโค้งอย่างไร แล้วเรียนรู้ในการเลี้ยวโค้งตามเส้นทาง ถ้า
เปรียบเที่ยบเปน็คนก็เหมือนการหัดเดิน ก้าวขาอย่างไรไม่ให้ล้ม เจอทางแบบไหนเราจะลื่น ส่วนอีกค าหนึ่ง
ที่มารวมกับค าว่า Deep Learning คือค าว่า “Fake” ที่แปลว่า “ปลอม”

ท่ีมา : https://brickinfotv.com/news/technology/8147?fbclid=IwAR1NW5yV8szH1ZqW0l3tC4NNo8Y5-gx7lyrQg5owUHk50NY75IJtqghuXFc



รู้จริง ใช้เป็น เน้นประโยชน์ Social Media สร้างการมีส่วนร่วม ตรวจสอบ เฝ้าระวัง ใช้ส่ืออย่าง
สร้างสรรค์



แนะน ามหาวทิยาลยัราชภัฏสุรินทร์

bit.ly/srru4interac

https://bit.ly/srru4interac


Web Browsers 
of  2023-2024



เกมใบค้ า
(DUMB GAME)

•เกมใบค้ ำหมวดอำชพี

•เกมใบค้ ำหมวดสตัว ์

•เกมใบค้ ำ สุภำษติ

https://www.canva.com/design/DAF620vHGlc/AXX04bmz02uuvTvp_ZZJDg/view
https://www.canva.com/design/DAF4sv4OvY8/nXvRYnCfuRSgYAhzeYaIAQ/view?utm_content=DAF4sv4OvY8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAF5ikPcCSk/-j5n7DBsfTNiYu29XNIYxQ/view?utm_content=DAF5ikPcCSk&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor


https://docs.google.com/spreadsheets/d/e/2PACX-1vSkSK4ZE_jSh9DDZbwKSZTKCJV1ZfJRXaSkNHgGp_S7S1n1zflgAOuaCgvV3O_A5Hx1M13Boe5KTX4Z/pubhtml?gid=745180004&single=true
https://edu.srru.ac.th/news-and-knowledge/training/48769


แลกเปลี่ยนเรียนรู้การจัดการเรียนการสอน

• กิจกรรมเสริมหลักสูตร
• ความสัมพันธ์กับเพื่อน
• การจัดสภาพแวดล้อมในโรงเรียน
• การเป็นแบบอย่างที่ดีของครูผู้สอน
• สัมพันธภาพระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน

bit.ly/padlet290165



https://www.isranews.org/isranews/27634-media_27634.html

แนวทาง
การรู้เท่าทนัส่ือใหม่



รู้จริง ใช้เป็น เน้นประโยชน์ Social Media สร้างการมีส่วนร่วม ตรวจสอบ เฝ้าระวัง ใช้ส่ืออย่าง
สร้างสรรค์



Case Study การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน



ท่ีมา : http://www.prachyanun.com/



การจดัการเรียนจดัการเรียนรู้

ท่ีมา : http://www.prachyanun.com/



การจดัการเรียนการสอน

ท่ีมา : http://www.prachyanun.com/



Case Study

แฟ้มสะสมงานออนไลน์ของครูในชีวิตวิถีใหม่

การก าหนดเหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นเป็นปัจจุบัน ( Live Events ) 
เป็นลักษณะของการเรียนรู้ที่เรียกว่า “การเรียนแบบประสานเวลา 
(Synchronous)” จากเหตุการณ์จริงหรือสถานการณ์จาลองที่สร้างขึ้นเพื่อให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนในช่วงเวลาเดียวกัน เช่นเหตุการณ์ในการเรียนรู้ใน
ชั้นเรียนที่เรียกว่า “ห้องเรียนเสมือน ( Virtual Classroom )”



ท่ีมา : สรุพล  บญุลือ



โลกเสมือนจริงด้วย Metaverse : จักรวาลนฤมิต

Metaverse spatial เป็นการสร้างโลก
เสมืองจริงแบบ Virtual Reality 
น ามาใช้สร้างห้องเรียนออนไลน์
ประชุมออนไลน์ จัดนิทรรศการออนไลน์
จัดอีเวนท์ออนไลน์เสมือนจริง
ตลาดนัดออนไลน์



Spatial Metaverse 
Free Version 

ท่ีมา : https://touchpoint.in.th/



ตวัอยา่งการน าไปใชง้านจริงในสถานศึกษา
การประเมินครูผูช่้วยคร้ังท่ี 3 "แบบไม่ใชเ้อกสาร“ โรงเรียนบา้นโนนวิทยาพฒัน์ สพป.รอ.2



การประเมินข้อตกลงในการพัฒนางาน
(Perpormance Agreement : PA)
ส าหรับข้าราชการครูและบุคลากรทางการ
ศึกษา

ครูพิมพิวรรณ จันทบุลม โรงเรียนบ้านโนน
วิทยาพัฒน์ สพป.ร้อยเอ็ด เขต 2 
https://sites.google.com/nwit.ac.th/krupim-
nwit/Home

https://sites.google.com/nwit.ac.th/krupim-nwit/Home
https://sites.google.com/nwit.ac.th/krupim-nwit/Home


ท่ีมา : สรุพล  บญุลือ



ท่ีมา : สรุพล  บญุลือ



การเรียนรู้แบบผสมผสาน โดยบูรณาการเทคโนโลยดิีจิทลั

https://youtu.be/fxi0l8tuXM0

https://youtu.be/fxi0l8tuXM0
https://youtu.be/fxi0l8tuXM0


Case Study

การประยุกต์ใช้งาน Smart phone 
ในการจัดการเรียนรู้

• เตรียมหัวข้อ
• เตรียมโปรแกรม VDO Conference
• เตรียมระบบเช็คชื่อออนไลน์เพื่อวัดประเมินผล

เทคนิคการจัดการเรียนรู้ออนไลน์



การสอนออนไลน์ห้องเรียนเสมือนจริงด้วย Second Life

เวบ็ไซต ์HelpDesk ระบบหอ้งเรยีนเสมือนจรงิ@
ม.ราชภฏัสรุนิทร ์(google.com)

https://sites.google.com/a/srru.ac.th/sl-srru/home
https://sites.google.com/a/srru.ac.th/sl-srru/home


ห้องเรียนเสมือนจริง
(Virtual Classroom)

ด้วย Second Life 

ผู้เรียนสามารถเข้าไปในห้องเรียนเสมือนจริงตามที่
ผู้สอนพัฒนาข้ึนมา โดยประสานขอเช่าพ้ืนที่ศูนย์
นวัตกรรมการเรียนรู้ มหาวิทยาลัยรังสิต เป็นแบบ
Private island / Full region / 20000 prims / 
รองรับได้พร้อมกัน 100 คน โดยใช้สกุลเงิน
Linden US พื้นที่ ใน Second Life อยู่ในเกาะ
Virtual ASEAN Community 
ขนาด 44x30 m2 (200 land impacts)  



การจัดการเรียนการสอน
แบบเสมือนจริง

(Virtsual Classroom)
Second Life



การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการเรียนการสอน

โลกเสมือนสามมิติ 
กับการเรียนการสอน Second Life เรียนรู้แนวคิดการใช้ชีวิตผ่านการเล่น ROV

ท่ีมา : การจัดการเรียนการสอนรายวิชานวัตกรรมการศึกษา อาจารย์ ดร.สมเกียรติ เพ็ชรมาก



Case Study

การเรียนรู้แบบปรับเปลี่ยนได้ (Hybrid Learning)

การจัดการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่นและปรับเปลี่ยนได้ตามสถานการณ์ของชีวิตที่
เปลี่ยนแปลงไป โดยผสมผสานการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน 
(Synchronous) และคนละเวลากัน (Asynchronous) ที่เชื่อมโยงกันด้วย
เครือข่ายโทรคมนาคม สามารถเรียนในห้องเรียนก็ได้ ออนไลน์ก็ได้ คนละที่หรือ
ที่เดียวกันก็ได้

เทคนิคการจัดการเรียนรู้ออนไลน์



การเรียนรู้
แบบผสมผสาน

https://www.viewsonic.com/th



วิวัฒนาการกระดาน

กระดานด าหรือกระดานชอล์ก กระดานไวน์บอร์ด

กระดานอัจฉริยะ

http://shortnote543.blogspot.com/p/9.html



องคป์ระกอบ
ไฮบริดเลิร์นน่ิง

อ้างอิง : https://touchpoint.in.th/hybrid-learning/



Split Screen



Case Study

ห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom)

การเรียนการสอนอัจฉริยะแบบ New Normal

“Learning Management System”



Learning Management System หรือระบบบริหารการจัดการเรียนรู้ เป็นซอฟต์แวร์ที่ท า
หน้าที่บริหารจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ ประกอบด้วยเครื่องมืออ านวยความสะดวกให้แก่ ผู้สอน ผู้เรียน 
ผู้ดูแลระบบ โดยที่ผู้สอนน าเนื้อหาและสื่อการสอนขึ้นเว็บไซต์รายวิชาตามระบบจัดไว้ให้ได้โดยสะดวก 
ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหา กิจกรรมต่างๆ ได้โดยผ่านเว็บ ผู้สอนและผู้เรียนติดต่อสื่อสารได้ผ่านทางเครื่องมือการ
สื่อสารที่ระบบจัดไว้ให้ เช่น Moodle, Edmodo , Google Classroom , Schoology นอกจากนั้นแล้ว
ยังมีองค์ประกอบที่ส าคัญ คือ การเก็บบันทึกข้อมูล กิจกรรมการเรียนของผู้เรียนไว้บนระบบเพื่อผู้สอน
สามารถน าไปวิเคราะห์ ติดตามและประเมินผลการเรียนการสอนในรายวิชานั้นอย่างมีประสิทธิภาพ

LMS คือ อะไร



The place of m-Learning as part of  e-Learning and d-Learning.

Towards an Educated India: Technology Paradigm in Education
http://www.freepressjournal.in/towards-an-educated-india-technology-paradigm-in-education/

Mobile learning is the use of mobile or wireless devices for learning while the 

learner is on the move. Mobile devices provide a new medium for learning – which 

can be either formal or informal; and has unique offerings such as just-in-time, 
just-in-place learning.



ผู้ใช้งานในระบบ LMS
ส าหรับผู้ใช้งานในระบบ LMS นั้นสามารถที่จะแบ่งได้เป็น 3 กลุ่ม คือ

1. กลุ่มผู้บริหารระบบ (Administrator) ท ำหน้ำท่ีในกำรติดตั้งระบบ LMS กำรก ำหนดค่ำเริ่มต้น

ของระบบ
2. กลุ่มอาจารย์หรือผู้สร้างเน้ือหาการเรียน (Instructor / Teacher)

             ท ำหน้ำท่ีในกำรเพิ่มเนื้อหำ บทเรียนต่ำงๆ เข้ำระบบ อำทิ ข้อมูลรำยวชิำ ใบเนื้อหำ เอกสำร
ประกอบกำรสอน กำรประเมินผู้เรียนโดยใชข้้อสอบ ปรนัย อัตนัย กำรให้คะแนน ตรวจสอบกิจกรรมผูเ้รยีน 
ตอบค ำถำม และสนทนำกับนักเรยีน

3. กลุ่มผู้เรียน(Student/Guest)
หมำยถึงนักเรียน นักศึกษำ ที่สมัครเข้ำเรยีนตำมหัวข้อต่ำง ๆ รวมทัง้กำรท ำแบบฝึกหัด ตำมที่ได้รับ

มอบหมำยจำกผู้สอน โดยอำจำรย์สำมำรถท ำกำรแบ่งกลุม่ผู้เรยีนได้ และสำมำรถตัง้รหัสผ่ำนในกำรเข้ำ
เรียนแต่ละวิชำได้



ขั้นตอนการสร้างและพัฒนาเนือ้หาบทเรียน

Forecasting

Planning

ExecutingGathering

Reporting

Follow-up

Analysis

DevelopmentImplementation

Evaluation Design



ทีม่า : https://financesonline.com/top-20-lms-software-solutions/

5 Top Open-Source 

Learning Management 

Systems
1. Moodle

2. Chamilo

3.  Totara Learn

4.  Canvas

5.  Open edX

The 20 Best Learning Management Systems Infographic



➢ Moodle
➢ Edmodo
➢ Google Classroom
➢ Schoology

Overview : LMS



ความเป็นมา e-Learning SRRU ในมหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์

2546-2549

• คณะครุศาสตร์
• Server PC คณะ
• เข้าใช้ด้วย email
• Moodle 1.1 
• Moodle 1.2
• Moodle 1.3  
• Moodle 1.4
• Moodle 1.5
• Moodle 1.6   
• Moodle 1.7

2550-2554

• คณะครุศาสตร์
• Server PC คณะ
• เข้าใช้ด้วย email
• Moodle 1.8 
• Moodle 1.9

2555-2560

• ระดับคณะ+มหาวิทยาลัย
• มี Server มหาวิทยาลัย
• มี Firewall
• มีห้อง Data Center
• เข้าใช้ด้วยอีเมล์
• Moodle 2.0
• Moodle 2.1
• Moodle 2.4
• Moodle 3.0

2561-2563

• ระดับคณะ+มหาวิทยาลัย
• แหล่งก าเนิดไฟฟ้า(Gen)
• Server HCI (ปี 64)
• Web Load balancer (F5)
• ปรับปรุงห้อง Data Center
• เข้าใช้ด้วย User Internet

ของมหาวิทยาลัย
• Moodle 3.1
• Moodle 3.2
• Moodle 3.6
• Moodle 3.7
• Moodle 3.82
• Moodle 4.0

เริ่มใช้เมื่อปี 2546-2564 (18 ปี)

www.srru.ac.th/edu/lms edulms.srru.ac.th
ictlms.srru.ac.th
lms.srru.ac.th

e-learning.srru.ac.th



e-Testing

e-Training

e-Learning



คณะครุศาสตร์ในรายวิชาชีพครูที่มีผู้เรียนจ านวนมาก
มีทั้งหมด 28 Section ผู้เรียน 812 คน ใช้ Courseware เดียวกันร่วมกัน

e-Learning



การพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิง(Moodle) ส าหรับผู้สอน ระดับเริ่มต้น 

มีทั้งหมด 6 รุ่น ผู้เข้าอบรม 200 คน อบรมทั้งแบบ Face to Face และ Online

e-Training



การจัดสอบศูนย์ภาษาออนไลน์ (SRRU Platform Moodle)
e-Testing

การสอบสมรรถนะด้านภาษาไทยและภาษาอังกฤษ
ก่อนการอบรม (Pre-test)



Case Study 3

การประยุกต์ใช้ระบบ LMS

การบริการวิชาการด้านไอทีแบบ New Normal

“Learning Management System”



ระบบดิจิทัลคอนเทนต์ในการจัดการเรียนรู้ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 

https://surinonline.srru.ac.th/

https://surinonline.srru.ac.th/


ระบบสนันสนนุการจัดการเรียนรู้วิทยาการค านวณและโค้ดด้ิง

วิทยาการค านวณ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ (srru.ac.th)

https://coding.srru.ac.th/


ระบบดิจิทัลคอนเทนต์เพื่อการเสริมสร้างการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ
ของครูผู้สอนวิชาวิทยาการค านวณเเละโค้ดดิ้งของครู
ในแนวชายแดนไทย-กัมพูชา จังหวัดสุรินทร์

ที่มา : รายงานโครงการยุทธศาสตร์มหาวิทยาลัยราชภัฏเพ่ือการพัฒนาท้องถิ่น ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2563



การด าเนินกิจกรรมออนไลน์

บรรยายและฝึกปฏิบัติ ดังหัวข้อต่อไปนี้
การประยุกต์และสร้างล าดับความคิดแบบโค้ดดิ้ง
การเขียนโค้ดและการสร้างระบบสื่อสารเชื่อมโยง
   บนอินเทอร์เน็ต
การรับส่งข้อมูลเพื่อบูรณาการวิทยาการค านวณ  

   กับคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ 



การวิเคราะห์ข้อมูลและน าเสนอสารสนเทศ (Data Visualization)
รายงานข้อมูลนักศึกษาที่ออกปฏิบัติการสอนในสถานศึกษา 1

ปีการศึกษา 2563

http://bit.ly/trainnee

ตารางสอนคณะครุศาสตร์ ภาคเรียนที่1/2563

http://bit.ly/timetable1-2563

New Normal

ที่มา : ผลงานการอบรมออนไลน์พัฒนาทักษะดิจิทัลบุคลากรคณะครุศาสตร์ ปี 2563

http://bit.ly/trainnee
http://bit.ly/timetable1-2563


ยกพ้ืนและประตูทางเข้า ติดต้ัง Server/Core Network/Security/cabling/Access Control และแอร์แบบ Inrow cooling

ระบบห้อง Data Center มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์

ที่มา : รายงานการปรับปรุงห้อง Data Center มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ ปี 2563



Case Study 1

วิธีการสอนแบบอภิปราย+การเช็คชื่อออนไลน์

• เตรียมหัวข้อ
• เตรียมโปรแกรม VDO Conference
• เตรียมระบบเช็คชื่อออนไลน์เพื่อวัดประเมินผล

การจัดการเรียนการสอนแบบ TPACK



TPACK คืออะไร ?
Technology Pedagogical Content Knowledge (TPACK)

การบูรณาการความรู้ ความสามารถ ทักษะการผสมผสานในการใช้สื่อนวัตกรรม
เทคโนโลยี กับวิธีสอน เนื้อหาในการออกแบบการเรียนรู้อย่างสอดคล้องและเป็นระบบ 
ซึ่งองค์ประกอบที่ส าคัญคือ

(CK : Content Knowledge) วิธีสอน (Pedagogy) 
และเทคโนโลยี (Technology : TK)



Reproduced by permission of the publisher, © 2012 by tpack.org

Communication

Collaboration

Knowledge 
Construction

Use of ICT

Self-Regulation

Real-World 
Problem-Solving



กรอบแนวคิดรูปแบบ TPACK



ตัวอย่าง : การสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ 
เรื่อง การเกิดข้างข้ึน ข้างแรม

TPACK

https://www.scimath.org/resources/10594/index.html

https://www.scimath.org/resources/10594/index.html


การจัดการเรียนรู้
แบบ TPACK

• TK : สื่ออินเตอร์แอ็กทีฟซิมูเลชัน

• CK :  เนื้อหา การเกิดข้างขึ้น ข้างแรม

• PK :  วิธีสอนแบบศึกษาด้วยตนเอง (Self-Study 
Method) 



กิจกรรมกระบวนการกลุ่ม
ให้แบ่งกลุ่มละ เพื่อออกแบบและน าเสนอการสอนเนื้อหาเฉพาะ

ด้วย TPACK Modelกิจกรรมที่ 1
•ให้ผู้เข้าอบรมออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ในเนื้อหาเฉพาะที่สนใจ 
1 หัวข้อ โดยบูรณาการ TPACK

กิจกรรมที่ 2
•ให้ส่งตัวแทนน าเสนอกลุ่ม
ละ 20 นาที 

https://bit.ly/sheet4tpck
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