
บันทึกแนวทางการปฏิบัติที่ดี 
ชื่อผลงาน การจัดการเรียนการสอนรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี 

 
1.เจ้าของผลงาน………สาขาวิทยาศาสตร์ เชียงใหม่………………………………………………………..…………… 
2.สังกัด………คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีการเกษตร…………………………………………………………….. 
3.ชุมชนนักปฏิบัติ   ด้านการผลิตบัณฑิต 
     ด้านการวิจัย 
     ด้านการพัฒนาสมรรถนะการปฏิบัติงาน 
4.ประเด็นความรู้  (สรุปลักษณะผลงานที่ประสบความส าเร็จ) 

 มีการน าเกมส์และแอปพลิเคชันออนไลน์เป็นเครื่องมือสร้างการเรียนรู้ 

 มีการน ากระบวนการวิจัยมาใช้การสร้างนวัตกรรม 

 มีจิตวิทยาการสอนให้เหมาะสมกับลักษณะผู้เรียนที่มีความสนใจและเข้าใจแตกต่างกัน 
5.ความเป็นมา  (ปัญหา วัตถุประสงค์ เป้าหมาย) 
 รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี จัดอยู่ในหมวดรายวิชาศึกษาทั่วไป มีลักษณะรายวิชาที่ศึกษาการ
เปลี่ยนแปลงทางสังคมและวิวัฒนาการทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  กระบวนการสร้างนวัตกรรมและ
เทคโนโลยี ความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์  สังคม  นวัตกรรม เทคโนโลยีและสิ่งแวดล้อม ผลกระทบของ
นวัตกรรมและเทคโนโลยีต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม ประเด็นร่วมสมัยในด้านวิทยาศาสตร์ นวัตกรรม และ
เทคโนโลยีเพ่ืออนาคต ฝึกออกแบบนวัตกรรม ซึ่งการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาดังกล่าว จ าเป็นต้องใช้
ทักษะ องค์ความรู้ ประสบการณ์ และความสามารถของผู้สอน ที่จะถ่ายทอดความรู้ต่าง ๆ สู่ผู้เรียนให้เกิด
นวัตกรรมที่เป็นประโยชน์และใช้งานได้จริง และบรรลุตามวัตถุประสงค์ของรายวิชา 

ดังนั้น สาขาวิทยาศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีการเกษตร ได้ตระหนักถึงความส าคัญของ
การจัดการเรียนการสอนดังกล่าว จึงเห็นควรจัดโครงการจัดการองค์ความรู้ (KM) ด้านผลิตบัณฑิตหัวข้อ “การ
จัดการเรียนการสอนรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี” โดยเน้นการแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ระหว่างบุคลากร
ภายในหน่วยงาน เพ่ือพัฒนาประสิทธิภาพด้านการเรียนการสอนให้มีคุณภาพ ตรงกับคุณลักษณะบัณฑิตที่พึง
ประสงคท์ี่ระบุไว้ใน มคอ.3 
 วัตถุประสงค์ 

 1)  เพ่ือแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ด้านรูปแบบการจัดการเรียนการสอนรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี 
2)  เพ่ือสร้างแนวปฏิบัติที่ดีด้านการจัดการเรียนการสอนรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี 
เป้าหมาย 
เชิงปริมาณ   
- ได้แนวปฏิบัติที่ดีประเด็นองค์ความรู้ด้านการผลิตบัณฑิต ในการพัฒนาสมรรถนะการปฏิบัติงานเพื่อ

ตอบสนองยุทธศาสตร์และพันธกิจมหาวิทยาลัย จ านวนไม่น้อยกว่า 1 เรื่อง 



เชิงคุณภาพ  
1) ได้ด าเนินการตามกระบวนการจัดการความรู้ครบ 7 ขั้นตอน (บ่งชี้ความรู้,สร้างแสวงหาความรู้,

จัดการให้เป็นระบบ,ประมวลและกลั่นกรองความรู้,การเข้าถึงความรู้,การแบ่งปันแลกเปลี่ยนเรียนรู้,การเรียนรู้) 
2) มีการน าแนวปฏิบัติที่ดีไปใช้ประโยชน์ 

6.แนวทางการปฏิบัติที่ดี (วิธีการ กระบวนการ เครื่องมือการจัดการความรู้ที่ใช้) 
สาขาวิทยาศาสตร์ เชียงใหม่ ได้ใช้วิธีการจัดประชุมแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือค้นหาแนวทางการปฏิบัติที่ดีใน

การจัดการเรียนการสอนรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี และได้ด าเนินการตามกระบวนการจัดการความรู้
ครบ 7 ขั้นตอน ที่ระบุไว้ในแผนงาน โดยเครื่องมือการจัดการความรู้ที่ใช้คือแหล่งผู้รู้ในองค์กร ดังนี้ 

1. การบ่งชี้ความรู้ มีการจัดตั้งคณะกรรมการบริหารจัดการความรู้ ปีงบประมาณ 2565 และ มีการเลือก
ประเด็นความรู้ด้านผลิตบัณฑิต 1 ประเด็น ได้แก่ “รูปแบบการจัดการเรียนการสอนรายวิชานวัตกรรม
และเทคโนโลยี” 

2. การสร้างและแสวงหาความรู้ มีการจัดประชุมจัดกิจกรรมเพ่ือสร้างและแสวงหาความรู้แบบออนไลน์ 
ในวันที่ 28 , 29  เมษายน 2565 

3. การจัดความรู้ให้เป็นระบบ ผู้รู้ในองค์กรประมวลความรู้ที่ได้จากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มารวบรวมอย่าง
เป็นระบบ 

4. การประมวลและกลั่นกรองความรู้ ผู้รู้ในองค์กรด าเนินการเรียบเรียง และ ปรับปรุงเนื้อหาให้มีคุณภาพ
ดี รวมทั้งสรุป ประเด็นและกลั่นกรองความรู้จากการแลกเปลี่ยนรู้ เป็นแนวปฏิบัติที่ดี ด้าน การจัดการ
เรียนการสอนรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี วันที่ 27 พฤษภาคม 2565 

5. การเข้าถึงความรู้ มีการน าแนวปฏิบัติที่ดี มาเผยแพร่ผ่านระบบ Ms Teams KM สาขาวิทยาศาสตร์ 
เพ่ือให้บุคลากรน าความรู้ไปใช้ปฏิบัติ 

6. การแบ่งปันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ มีอาจารย์ 1 ท่าน บุคลากรในหน่วยงานมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ิมเติม
โดยไดร้่วมแสดงความคิดเห็นใน Ms Teams KM สาขาวิทยาศาสตร์ 

7. การเรียนรู้ มีบุคลากรในหน่วยงานน าแนวปฏิบัติที่ดีมาปรับใช้ในการปฏิบัติงานเบื้องต้น จ านวน 1 ราย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ภาพกิจกรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

7.ผลสัมฤทธิ์  (ผลสัมฤทธิ์ด้านต่าง ๆ ได้แก่ เชิงคุณภาพ เชิงปริมาณ รางวัลที่ได้รับ การเป็นแบบอย่างที่ดี
ให้กับหน่วยงานต่าง ๆ ฯลฯ) 

ตัวช้ีวัด แผน ผล 
เชิงปริมาณ   
- ได้แนวปฏิบัติที่ดีประเด็นองค์ความรู้ด้านการผลิต
บัณฑิต ในการพัฒนาสมรรถนะการปฏิบัติงานเพ่ือ
ตอบสนองยุทธศาสตร์และพันธกิจมหาวิทยาลัย 

 
ไม่น้อยกว่า 1 เรื่อง 

 

 
3 เรื่อง 

เชิงคุณภาพ  
- ได้ด าเนินการตามกระบวนการจัดการความรู้ครบ   
7 ขั้นตอน 
- การน าแนวปฏิบัติที่ดีไปใช้ประโยชน์ 

 
ครบ 7 ขั้นตอน 

 
2 คน 

 
ครบ 7 ขั้นตอน 

 
1 คน 

 
 
 



8.ปัจจัยความส าเร็จ  (สรุปเป็นข้อๆ) 
1. ได้แนวปฏิบัติที่ดีด้านการจัดการเรียนการสอนรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี จ านวน 3 แนวทาง ได้แก่  

 การประยุกต์ใช้เกมส์ แอพพลิเคชั่นออนไลน์ในการจัดการเรียนการสอน โดย อ.กิตติศักดิ์ อ ามา  

 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning)  โดย อ.ปรัชญา นามวงค์ 

 เทคนิคการสอนและจิตวิทยาการสอน โดย อ.ดร.ศกุนตลา สายใจ 
2. มีคณาจารย์สาขาวิทยาศาสตร์ เชียงใหม่ จ านวน 1 ท่าน ได้แก่ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ชินานาฏ วิทยาประภากร 
ได้น าแนวปฏิบัติที่ดีด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน สรุปได้ดังนี้ 

 วางแผนจัดการเรียนสอนการสอนเป็นสัปดาห์ ได้ยกตัวอย่างงานนวัตกรรมที่น่าสนใจบนโลก online 
น ามาวิเคราะห์ สังเคราะห์ ให้เห็นภาพ 

 มีการน าเนื้อหาทฤษฎีมาผูกเข้ากับกับงานนวัตกรรม  เช่น ผลงานนวัตกรรมจากส านักงานนวัตกรรม 
แห่งชาติ (NIA) มีการยกตัวอย่างงานวิจัยจากผลงานของผู้สอน ที่ได้น าองค์ความรู้ด้านการวิจัยและ
การบริการวิชาการลงไปช่วยแก้ไขปัญหาให้กับชุมชน 

 นักศึกษาเริ่มท าการค้นคว้า/ทดสอบต้นแบบนวัตกรรม ประมาณช่วงกลางภาค โดยให้นักศึกษาลง
พ้ืนที่ชุมชนใกล้เคียง หาปัญหา และคิดหาวิธีแก้ปัญหาด้วยนวัตกรรมใหม่ ๆ  แล้วน าเสนอส่งเป็นไฟล์ 
powerpoint ซึ่งอาจารย์ผู้สอนได้ให้ข้อเสนอแนะต้นแบบงาน และให้นักศึกษาน ากลับไปแก้ไข และ
ทดลอง 

 ช่วงปลายภาค จะให้นักศึกษาผลิตชิ้นงานจริง โดยจะต้องสามารถประยุกต์ใช้ได้จริง และมีการ
ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ประโยชน์ และอัพโหลดกระบวนการท างานลงใน youtube 

3. เกิดเครือข่ายการบริการวิชาการร่วมกับชุมชนในการลงพื้นที่ 
4. นักศึกษาบางคนได้งานจากชุมชนต่อเนื่อง 
5. ชุมชนสามารถเป็นแหล่งเรียนรู้ให้หน่วยงานภายนอกอ่ืน ๆ ที่สนใจได้  
 
9.ปัญหาอุปสรรคและข้อเสนอแนะ แนวทางการพัฒนาต่อไป 

ด้วย ระยะเวลาเรียนมีจ ากัดเพียง 1 ภาคการศึกษา นักศึกษาจะต้องผลิตชิ้นงานนวัตกรรมที่เป็น
ประโยชน์ใช้ได้จริง อาจท าให้ผลงานนวัตกรรมยังไม่สมบูรณ์เท่าที่ควร ดังนั้น อาจเพ่ิมแนวทางให้นักศึกษาน า
ผลงานนวัตกรรมของรุ่นพ่ี ที่เคยท าในรายวิชานี้มาแล้วในภาคเรียนก่อน ๆ มา พัฒนาปรับปรุง ท าให้
ประหยัดเวลา ส่งผลให้ผลงานนวัตกรรมสมบูรณ์ มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 



การจัดการเรียนการสอนรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี

หัวขอ KM ดานผลิตบัณฑิต

การสรางและแสวงหาความรู



Basic Knowledge
ความเขาใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับนวัตกรรม

วิเคราะหกระบวนการสรางนวัตกรรม

กระบวนการพ้ืนฐานในการสรางนวัตกรรม

ความหมายและประเภทของนวัตกรรม

Presenter Notes
Presentation Notes
ให้นักศึกษาเลือกนวัตกรรมที่ชอบมา 1 อย่างแล้วค้นคว้าถึงที่มาและกระบวนการในการพัฒนา



Project Based Learning (PBL)
แกไขปญหาที่ทาทายของโลกในปจจุบัน

คนควาขอมูลเก่ียวกับ

หัวขอของปญหา

ผลกระทบที่เกิดขึ้นกับ

ตัวเองเนื่องจากปญหา

เลือกและคนควา

ขอมูลเชิงลึกของ

ผลกระทบที่เลือก

พัฒนาพรอมกับการนําเสนอ

ความกาวหนา

คิดหัวขอนวัตกรรม

ที่ใชในการแกไข

นําเสนอนวัตกรรม

Presenter Notes
Presentation Notes
ข้อมูลเชิงลึกทั้งวิธีการหรืออุปกรณ์ที่นำมาใช้กับปัญหาในแต่ละช่วงจะแทรกงานให้ทำเก็บคะแนนเป็นระยะตามกระบวนการนักศึกษาสามารถอธิบายได้ถึงการเป็นนวัตกรรม



Assignments

การนําเสนอตัวเอง

การนําเสนอกลุม

การนําเสนอความกาวหนา

บันทึกการทํางาน

เลมรายงาน

การนําเสนอนวัตกรรม

01

02

03

04

05

06



Rubric ของงาน
Point

10
รูปแบบถูกตอง 

สมบูรณ

Point

8

รายละเอยีดครบ

Point

4
ไมตรงประเด็น

รายละเอียดไมครบ

Point

0

ไมสง

Presenter Notes
Presentation Notes
ในแต่ละส่วนก็มีรายละเอียดย่อยแยกออกไปอีก



Rubric ของการทํางาน

Rubric

ตรงตอเวลา

ความรวมมือในการทํางาน

ความรับผิดชอบในหนาที่

Presenter Notes
Presentation Notes
สังเกตจากพฤติกรรมทั้งในห้องและการทำงานกลุ่ม



Feedback

• สะทอนการกระทําหรืองาน

ของนักศึกษาเพ่ือหาแนว

ทางแกไขหรือพัฒนา





1

INNOVATION
&TECHNOLOGY

GEBIN102       3 (3-0-6)



2

นวตักรรมและเทคโนโลยี
GEBIN102 INNOVATION AND TECHNOLOGY

แนะนํารายวชิา



3คาํอธบิายรายวชิา

• ศกึษาการเปลี+ยนแปลงทางสงัคมและววิฒันาการทางดา้น
วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี

• กระบวนการสรา้งนวตักรรมและเทคโนโลยี
• ความสมัพนัธร์ะหวา่งมนุษย ์ สงัคม  นวตักรรม เทคโนโลยี
และสิ+งแวดลอ้ม

• ผลกระทบของนวตักรรมและเทคโนโลยต่ีอสงัคมและ
สิ+งแวดลอ้ม

• ประเดน็รว่มสมยัในดา้นวทิยาศาสตร ์นวตักรรม และ
เทคโนโลยเีพื+ออนาคต

• ฝึกออกแบบนวตักรรม



4รายละเอยีดวชิา

จาํนวนหน่วยกิต 3 หน่วยกิต (3 - 0 - 6)

หลกัสตูรและประเภทของรายวิชา

เป็นรายวชิาในหมวด ศกึษาทั 5วไป  กลุม่วชิา บรูณาการ สาํหรบันกัศกึษา
ชั ?นปีที5 1 ทกุสาขา

แผนการประเมินผลการเรียนรู้

1.กจิกรรมในชั ?นเรยีน/การมสีว่นรว่ม/การนําเสนอในชั ?นเรยีน 60%

2.โครงงานกลุม่ 30%

3.สอบปลายภาค/ 10%



5แผนการสอน

สปัดาห์ เนื+อหา กิจกรรม

1 แนะนํารายวชิา นวตักรรมและเทคโนโลย ี กจิกรรมที6 1

2 การเปลี6ยนแปลงทางสงัคมและววิฒันาการทางดา้น

วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี

กจิกรรมที6 2

3 กระบวนการสรา้งนวตักรรมและเทคโนโลยี กจิกรรมที6 3

4 ความสมัพนัธร์ะหวา่งมนุษย ์สงัคม นวตักรรม 

เทคโนโลยแีละสิ6งแวดลอ้ม

กจิกรรมที6 4

5 ผลกระทบของนวตักรรมและเทคโนโลยต่ีอสงัคมและ

สิ6งแวดลอ้ม 

กจิกรรมที6 5

6 ประเดน็รว่มสมยัในดา้นวทิยาศาสตร ์นวตักรรม และ

เทคโนโลยเีพื6ออนาคต 

กจิกรรมที6 6

สปัดาห์ เนื+อหา กิจกรรม

7 ฝึกออกแบบนวตักรรม กจิกรรมที6 7

8 เสนอหวัขอ้ และรา่งโครงงานนวตักรรม กจิกรรมที6 8

9-12 เกบ็ขอ้มลู วางแผน และดาํเนินการสรา้งนวตักรรม

ตามหวัขอ้ 

กจิกรรมที6 9

13-14 รายงานความกา้วหน้าโครงงานและปรบัปรงุแกไ้ข กจิกรรมที6 10

15 สรปุและนําเสนอโครงงาน โครงงาน 

30%

16 สอบปลายภาค สอบ 10%
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หนงัสอืประกอบการเรยีน



7

นํา เ ข้ า สู่ บ ท เ รี ย น
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• การเปลี(ยนแปลงทางสงัคม
• การเปลี(ยนแปลงในยคุโลกาภวิตัน์
• การกา้วเขา้สูศ่ตวรรษที( 21st

• ภายใตส้ถานการณ์การแพรร่ะบาดโรคตดิเชืHอไวรสัโคโรนา 2019 (COVID-19)

• ววิตันาการดา้นวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี

ในปจัจบุนัโลกเปลีDยนแปลงไปอยา่งไร?



9
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• เริ+มตั Kงแต่ ค.ศ. 2000 เป็นตน้มา หรอืที+รูจ้กักนัอยา่งดวีา่ “โลกาภวิตัน์ (Globalization)”

• เกดิการเปลี *ยนแปลงทางดา้นเทคโนโลย ีและสารสนเทศอยา่งรนุแรงและรวดเรว็
• มกีารพฒันาเทคโนโลยคีอมพวิเตอรท์ี+มกีารผลิตไมโครโปรเซสเซอร์ (Microprocessor) 

ขึKนมา ใชค้อมพวิเตอรแ์ละอุปกรณ์มขีนาดเลก็ลงแต่มปีระสทิธภิาพสงูขึKน

• มกีารพฒันาเทคโนโลยเีครอืขา่ย (Network technology) และเทคโนโลยดีา้นการควบคมุ

อุปกรณ์ต่างๆ ไดจ้ากระยะไกล 

• ทาํใหม้นุษยส์ามารถตดิต่อสื+อสารรบัขอ้มลูกนัไดโ้ดยสะดวก รวดเรว็
• กลายเป็นโลกไรพ้รหมแดน

การเปลีDยนแปลงในยคุโลกาภวิตัน์
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• gm

โลกไรพ้รหมแดนสามารถตดิต่อสืDอสารกนัไดส้ะดวกขึMน
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• gm

โลกไรพ้รหมแดนมขีอ้ด ีขอ้เสยีอยา่งไร?
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• ยบูคิวติสัเทคโนโลย ี(Ubiquitous Technology) เป็นแนวคดิของ

การเชืCอมโยงเขา้สูร่ะบบเครอืขา่ยไดใ้นทกุทีC ทกุเวลา
• 1. คอมพวิเตอรม์กีารเชื0อมต่อกนัเป็นระบบเครอืขา่ย

• 2. ผูใ้ชไ้มรู่ส้กึวา่ใชค้อมพวิเตอรอ์ยู่

• 3. การบรกิารคอมพวิเตอรท์ี0มใีหเ้ลอืกจะเปลี0ยนไปตามผูใ้ช ้

สถานการณ์ที0เกดิขึHน และอุปกรณ์ที0มอียูใ่นที0นั Hน

อุปกรณ์อเิลก็ทรอนิคส ์และอุปกรณ์ดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ มแีนวโน้มการพฒันา ดงันีK

3

2

1

การพฒันาเทคโนโลยี
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• ยบูคิวติสัเทคโนโลยี

3

2

1

การพฒันาเทคโนโลยี
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• นาโนเทคโนโลยี (Nanotechnology) เทคโนโลยทีีCเกีCยวขอ้งกบัสิCงทีC

มขีนาดเลก็มาก เทคโนโลยทีกุสาขาทีCเกีCยวขอ้งกบัระดบั นาโน

เมตรเป็นเทคโนโลยทีีCจะชว่ยแกไ้ขปญัหาดา้นการขาดความ

แมน่ยาํ การพฒันาสมองควบคมุเครืCองจกัรกลในนาม 

Nanocomputer

อุปกรณ์อเิลก็ทรอนิคส ์และอุปกรณ์ดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ มแีนวโน้มการพฒันา ดงันีK

3

2

1

การพฒันาเทคโนโลยี



16

• นาโนเทคโนโลยี

3

2

1

การพฒันาเทคโนโลยี
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• นาโนเทคโนโลยี

3

2

1

การพฒันาเทคโนโลยี
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• ระบบทางดว่นขอ้มลู (Information Superhighway) เป็นเทคโนโลยี
ที0ชว่ยใหส้ามารถสง่ผา่นขอ้มลูในทกุรปูแบบไมว่า่จะเป็น ภาพ เสยีง 

ภาพเคลื0อนไหว ไดอ้ยา่งรวดเรว็ และในปรมิาณมาก

ผา่นระบบเครอืขา่ยการสื0อสาร เชน่ internet, video conference

3

2

1

การพฒันาเทคโนโลยี
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ใ ห้ นั ก ศึ ก ษ า ทาํ กิ จ ก ร ร มทีD  1 - 7  

เ พืD อ นํา เ ส น อ ใ น ค า บห น้ า
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1) แบง่นกัศกึษาออกเป็นกลุม่คน้หาขอ้มลู วเิคราะห ์และอภปิราย นําเสนอหน้าชั Cนเรยีน เกีEยวกบันวตักรรมและเทคโนโลยทีีEเกีEยวขอ้ง 

(โดยทาํเป็น mind mapping, infographic) ตามหวัขอ้ดงัต่อไปนีC (งานเดีEยวเลอืกหวัขอ้ 1 หวัขอ้ โดยนบัเลขทีEวนไป บน-ลงลา่ง)

•การเปลี5ยนแปลงในยคุโลกาภวิตัน์

•สงครามโลกครั ?งที5 2

•Internet

•โทรศพัท์

•21st CENTURY SKILL

•Thailand 4.0

•แผนพฒันาเศรษฐกจิและสงัคม ฉบบัที5 12

•นวตักรรมยคุโควดิ
2) ใหน้กัศกึษายกตวัอยา่งนวตักรรมและเทคโนโลยทีีEตนเองสนใจ ในหวัขอ้ "อดตี/ปจัจบุนั/อนาคต" ของนวตักรรมและเทคโนโลยนีั Cน ๆ 

นําเสนอในรปูแบบ --เลา่เรืEองโดยรปูภาพ--เลา่นิทาน--เรยีงความ-- อดัเป็นวดีโีอ--แลว้อภปิรายรว่มกนัในชั Cนเรยีน

3) สิEงทีEตอ้งสง่ คอื ไฟลเ์นืCอหา (ใบกจิกรรม .pdf, ไฟลภ์าพ .png) และไฟลนํ์าเสนอรปูแบบอืEนๆ สง่ในงานทีEมอบหมาย “กจิกรรมทีE 1 

เกีEยวขอ้งกบันวตักรรมและเทคโนโลยอียา่งไร?” ในระบบ ms teams และนําเสนอหน้าชั Cนเรยีน

•เกี(ยวขอ้งกบันวตักรรมและเทคโนโลยอียา่งไร?

กจิกรรมทีD 1 เกี$ยวขอ้งกบันวตักรรมและเทคโนโลยอียา่งไร?



22ตั ว อ ย่ า ง
Timeline of 
Classroom Technology

Present 
แอปพลิเคชนัออนไลน์

1890 
กระดานชนวน,
กระดานชอลค์

1900
ดินสอ

1930 
เครื6องฉาย

โปรเจคเตอร์

1940
ปากกาลูกลื6น

1960
ลิควดิเปเปอร์

1970 
เครื6องคิดเลข

1980
คอมพิวเตอร์

1999
กระดานอจัฉริยะ

2010
ไอแพด

1940
เครื6องปรินซ์

โรเนียว
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Mind Map: My Vision of Distance 
Learning–Past, Present & Future

https://kmeyerisd.wordpress.com/2013/03/11/mind-map-my-vision-of-distance-learning-past-present-future/

ตั ว อ ย่ า ง

https://elearninginfographics.com/

https://kmeyerisd.wordpress.com/2013/03/11/mind-map-my-vision-of-distance-learning-past-present-future/
https://elearninginfographics.com/
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• นวตักรรม (innovation) ตั Hงแต่อดตีถงึปจัจบุนั มคีวามสมัพนัธเ์กี$ยวข้องกบั

เศรษฐกิจ สงัคม การเมือง และและวฒันธรรมของมนุษย์

• สง่ผลใหเ้กดิการเปลี0ยนแปลงโครงสรา้งอุตสาหกรรมการผลติและการบรกิาร
• ตลอดจนโครงสรา้งทางสงัคม 
• อกีทั Hงยงัเป็นแรงขบัเคลื0อนเศรษฐกจิ 
• สรา้งความเจรญิเตบิโตทางเศรษฐกจิ 
• และเพิ0มพนูความสามารถเชงิการแขง่ขนัของประเทศ

สรปุกจิกรรม: แนวความคดิเกีDยวกบันวตักรรม



25กจิกรรมที$ 2 ววิฒันาการทางดา้นวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี

• ใหน้กัศกึษาเขา้ทาํเกมสท์ดสอบความรูเ้กี0ยวกบัวทิยาศาสตรแ์ละ
เทคโนโลย ีและแคปหน้าจอผลคะแนนสง่ในงานที0มอบหมาย

• เกมสท์ดสอบความรู้
01. ววิฒันาการรถสองลอ้: https://bit.ly/3HlXVZ0

02. วทิยาศาสตรใ์นศตวรรษที0 21: https://bit.ly/3kCMSAY

03. การพฒันาเทคโนโลย:ี https://bit.ly/3HmmB3J

04. การพฒันารถยนต:์ https://bit.ly/3HltlPo

ใหก้รอกชื+อในเกมสร์ะบุ sec. เลขที+ และชื+อ 

เชน่ S01-01_กติตศิกัดิ W (= sec.01 เลขที+ 01 ชื+อกติตศิกัดิ W)

https://bit.ly/3HlXVZ0
https://bit.ly/3kCMSAY
https://bit.ly/3HmmB3J
https://bit.ly/3HltlPo


เกมสท์ดสอบความรูด้า้นวทิยาศาสตร์

https://wordwall.net/

ววิฒันาการ

เทคโนโลยี

วทิยาศาสตร์

การพฒันา

https://quizizz.com/

https://wordwall.net/
https://quizizz.com/
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เกมสท์ดสอบความรูด้า้นวทิยาศาสตร์

บุคคล

ความรู้

การทดลอง

สิ0งประดษิฐ์
https://www.kahoot.it

https://www.kahoot.it/


28กจิกรรมทีD 3 : Quizwhizzer.com

เป้าหมาย: เล่นเกมสใ์ห้ได้ลาํดบัตามต้องการ

ต้องคิดอย่างไรให้เป็นกระบวนการ?

1. การศึกษาเอกสารแนวคิดหลกัการ

2. การเลือกและการวางแผนให้เหมาะสม

ซึJงเป็น 2 ส่วนแรกของการเริJมต้นในการสร้างนวตักรรม

อปุสรรค: item ระหว่างเกมสแ์ละต้องเป็นไปตามกติกา



29ตามหาไอดอล

• ทอมสั แอลวา เอดสินั (องักฤษ: Thomas Alva Edison) เป็นนกัประดษิฐแ์ละนกั

ธรุกจิชาวอเมรกินั ผูซ้ึ(งประดษิฐอุ์ปกรณ์ที(สาํคญัต่าง ๆ มากมาย ไดฉ้ายา "พอ่มด

แหง่เมนโลพารก์" เป็นหนึ(งในผูร้เิริ(มนําหลกัการของ การผลติจาํนวนมาก และ 

กระบวนการประดษิฐ ์มาประยกุตร์วมกนั
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”

ถ้าผมค้นพบ 10,000 วิธีท่ีจะ
สร้างส่ิงหนึ่งส่ิงใดแล้วใช้งาน
ไม่ได้ ก็ไม่ได้หมายความว่าผม
ล้มเหลว ผมไม่รู้สึกท้อแท้
เพราะความพยายามท่ี
ผิดพลาดและล้มเลิกไป
ในแต่ละครั้ง มักจะ
กลายเป็นส่ิงท่ีทําให้

เดินหน้าไปได้อีก 1 ก้าว

Thomas Adison



31Quizwhizzer.com หรอื Kahoot!

1. ใหน้กัศกึษา คน้หาขอ้มลู ทอมสั แอลวา เอดสินั (Thomas Edison) ภายในเวลา 10 นาที

2. ให ้join a game!

ตอบคาํถามใน Quizwhizzer.com

3. กติกา ตอบใหถ้กูและใชเ้วลาใหน้้อยที+สดุ

ใครตอบถกูโดยใชเ้วลาน้อยที+สดุจะได้

คะแนนกจิกรรมจะยดึตามลาํดบั
(Top 10 ลาํดบัแรกได้ 5 คะแนน, ลาํดบั 11-30 ได้ 4 คะแนน
และ ลาํดบัทีEเหลอืได้ 3 คะแนน)

• ปลดปล่อยความเป็น Edison ในตัวคุณออกมา
• quizwhizzer.com/play Link: https://app.quizwhizzer.com/game/619b15cb785e51000f0cc5d8

• https://kahoot.it Link: https://play.kahoot.it/v2/?quizId=cdc18519-e751-4ca4-ac42-0f1254ee9b51
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https://play.kahoot.it/
http://quizwhizzer.com/play
https://app.quizwhizzer.com/game/619b15cb785e51000f0cc5d8
https://kahoot.it/
https://play.kahoot.it/v2/?quizId=cdc18519-e751-4ca4-ac42-0f1254ee9b51


32นกัสรา้งนวตักรรม

• แฟนพนัธุแ์ทน้กัสรา้งนวตักรรม: ใหน้กัศกึษาสบืคน้ขอ้มลูของบุคคลเหลา่นีHและตอบ
คาํถามต่อไปนีH

https://www.factmonster.com/take-quiz/thomas-edison

https://www.factmonster.com/take-quiz/rowling1

https://www.factmonster.com/take-quiz/leonardo-da-vinci

https://www.factmonster.com/take-quiz/shakespearelife

https://www.factmonster.com/take-quiz/thomas-edison
https://www.factmonster.com/take-quiz/rowling1
https://www.factmonster.com/take-quiz/leonardo-da-vinci
https://www.factmonster.com/take-quiz/shakespearelife
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ศลิปะ
William Shakespeare
เป็นกวแีละนกัเขยีนบทละคร
ชาวองักฤษ ไดร้บัยกยอ่ง
ทั Eวไปวา่เป็นนกัเขยีนผูย้ ิEงใหญ่
ขององักฤษและของโลก

จนิตนาการ
Joanne "Jo" Rowling
เป็นนกัเขยีนนวนิยายชาว
องักฤษ ผูเ้ป็นทีEรูจ้กักนัดใีน
ฐานะผูป้ระพนัธว์รรณกรรมแฟน
ตาซชีดุ แฮรร์ีE พอตเตอร์

นกัคดิ
Leonardo da Vinci
เป็นอจัฉรยิบุคคลที2มคีวามสามารถหลากหลาย 
เป็นทั :ง สถาปนิกแบบเรอเนซองส์ นกัดนตร ี
นกักายวภิาคศาสตร ์นกัประดษิฐ ์วศิวกร 
ประตมิากร นกัเรขาคณติ นกัวาดภาพ 
นกัดาราศาสตร ์นกัวทิยาศาสตร์

นกัประดษิฐ์
Thomas Alva Edison
คาํวา่อจัฉรยิะในความคดิของผม 
ประกอบดว้ยพรสวรรคเ์พยีง 1% 
สว่นอกี 99% มาจากความ
พยายาม

จะเป็นนกัสรา้งนวตักรรมที+ดตีอ้งผสานสิ+งเหลา่นีKเขา้ดว้ยกนัเพื+อใหไ้ดส้ิ+งใหม่ๆ ที+เป็นประโยชน์

นกัสรา้งนวตักรรม



34Quizwhizzer.com หรอื Kahoot!

1. ใหน้กัศกึษา ทบทวนเนืKอหา กระบวนการสรา้งนวตักรรม ภายในเวลา 10 นาที

2. ให ้join a game!

ตอบคาํถามใน Quizwhizzer.com

3. กติกา ตอบใหถ้กูและใชเ้วลาใหน้้อยที+สดุ

ใครตอบถกูโดยใชเ้วลาน้อยที+สดุจะได้

คะแนนกจิกรรมจะยดึตามลาํดบั
(Top 10 ลาํดบัแรกได้ 5 คะแนน, ลาํดบั 11-30 ได้ 4 คะแนน
และ ลาํดบัทีEเหลอืได้ 3 คะแนน)

• กระบวนการสร้างนวัตกรรม
• quizwhizzer.com/play Link: https://app.quizwhizzer.com/game/619b29ac785e51000f0dab95

• https://kahoot.it Link: https://play.kahoot.it/v2/?quizId=693b301e-de25-4c87-9f37-195f31d4a7fa
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http://quizwhizzer.com/play
https://app.quizwhizzer.com/game/619b29ac785e51000f0dab95
https://kahoot.it/
https://play.kahoot.it/v2/?quizId=693b301e-de25-4c87-9f37-195f31d4a7fa


35สรปุจากกจิกรรมทีD 3 กระบวนการสรา้งนวตักรรม

ขั #นตอนที) *
การศกึษาเอกสาร
แนวคดิหลกัการ

ขั QนตอนทีJ T การ
เลอืกและการวางแผน
สรา้งนวตักรรม

ขั QนตอนทีJ U สรา้ง
และพฒันา
นวตักรรม

ขั QนตอนทีJ V 
การหาประสทิธภิาพ
ของนวตักรรม

ขั QนตอนทีJ W
ปรบัปรงุนวตักรรม

One
แลกเปลีEยนเรยีนรูแ้ละ

การแสวงหาแนวคดิและ

หลกัการ

Two
เป็นนวตักรรมการ

เรยีนรูท้ีEตรงกบัความ

ตอ้งการและความ

จาํเป็น

Three
กาํหนดและออกแบบ

นวตักรรม เพืEอแกป้ญัหา

หรอืการพฒันาดา้นต่างๆ

Four
ตรวจสอบโดยผูเ้ชีEยว

ชา,บรรยายสรรพคณุ,

คา่รอ้ยละการประเมนิ

Five
นําความคดิเหน็หรอื

ขอ้เสนอแนะมาปรบัปรงุ

นวตักรรมใหม้คีณุภาพ

เหมาะสม



กจิกรรมที( 4
GEBIN102 INNOVATION AND TECHNOLOGY



กจิกรรมทีD 4 เกมหาความสมัพนัธ ์
วธิดีาํเนินกจิกรรม

1. ใหน้กัศกึษาแบง่กลุม่ 5-8 คน (5 คะแนน) เปิดแผน่ป้ายชิ;นสว่น Jigsaw และทายวา่เป็นนวตักรรม

เกีCยวกบัอะไร? โดยใหท้อยลกูเต๋าระบุจาํนวนแผน่ป้ายทีCสามารถเปิดได ้และตอบถกูได ้5 คะแนน หาก

ตอบถกูเมืCอเปิดมากกวา่จาํนวนทีCไดเ้ปิดได ้4 คะแนน และหากเปิดหมดแลว้ตอบถกูได ้3 คะแนน

2. ทาํใบกจิกรรมสง่ใน ms teams (5 คะแนน) เลอืกเรยีงลาํดบัและวาดภาพบอกเลา่เรืCองราววา่สิCงทีCไดใ้น

กลุม่นั ;นสืCอถงึอะไร มคีวามสมัพนัธก์นัอยา่งไร พรอ้มทั ;งนําเสนอรปูแบบวดีโีอ หรอืสืCอมลัตมิเีดยี
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J i g s a w  ท า ย ภ า พ ? ?

1 2 3 4

5 6 7 8

* 9 10 #

กตกิา

1. ให้คลกิทอยลกูเตา๋เพื5อ

จํานวนครั <งในการเปิดแผน่ปา้ย

2. ตอบถกูภายในจํานวนครั <งที5

ได้เปิดได้ 5 คะแนน /ตอบถกู

หลงัเปิดครบได้ 3 คะแนน



ใบกจิกรรมทีD 4
งานเดี'ยว: ใหส้งัเคราะหเ์รื'องราวหาความสมัพนัธ์

สามารถสงัเคราะหค์วามสมัพนัธ์

ระหวา่งมนุษย ์สงัคม นวตักรรม 

เทคโนโลย ีและสิEงแวดลอ้ม 

วตัถปุระสงค์

01 02 03 04 05

ม
นุ
ษ
ย์

สงั
ค
ม

น
วตั
กร
รม

เท
ค
โน
โล
ยี

สิ5 ง
แว
ด
ล้อ
ม

ภายใตส้ถานการณ์การแพรร่ะบาดโรคตดิเชืCอไวรสัโคโรนา 2019

(COVID-19)

อธิบายความสัมพันธ.ของมนุษย. สังคม นวัตกรรม เทคโนโลยี และ

ส่ิงแวดล@อม จากภาพท่ีได@ (สามารถเขียนเปGน Mind Mapping
https://coggle.it แสดงภาพประกอบ และนำเสนอโดยอัดวีดีโอ 
พร@อมท้ังอธิบายพอสังเขป)

https://coggle.it/


“กิจกรรมที) 5ผลกระทบของนวตักรรมและเทคโนโลยี ”



กจิกรรมที( 5.1 จรงิหรอืไม?่ ใชบ่วกหรอืลบ? 

1. แคปหน้าจอผลคะแนนหลงัทาํ

เสรจ็ แนบสง่ใน MS Teams

https://wordwall.net/play/26425/201/212

ใหพ้จิารณาผลกระทบดา้นบวกและดา้นลบของ

นวตักรรมและเทคโนโลยต่ีอสงัคมและสิ0งแวดลอ้ม วา่

เป็นบวก เป็นลบ คอื "จรงิ" หรอื "เทจ็"

2. กด “ลดีเดอรบ์อรด์” พมิพ ์

Sec-เลขทีC_ชืCอ

เชน่ “S01-00_กติตศิกัดิ T”

หลงัจบเกม แคปหน้าจอ + พมิพช์ืCอในลดีเดอรบ์อรด์

https://wordwall.net/play/26425/201/212


ตวัอยา่ง



กจิกรรมที( 5.2 ผลกระทบของนวตักรรมและเทคโนโลย ี
ใหน้กัศกึษาคน้หาคลปิวดีโีอจากชืCอนี;ใน youtube.com วเิคราะหผ์ลกระทบต่อสงัคมและ

สิCงแวดลอ้มทีCเกดิขึ;นทั ;งดา้นบวก ดา้นลบอยา่งไร? วเิคราะหล์งใบกจิกรรม >> สง่ใน Ms Teams

(เลอืกวเิคราะหค์ลปิตามเลขที4กลุม่ เชน่ กลุม่ 1 - Clip 01 เป็นตน้)

Clip 01: ตอนทีC 3 เกาหลใีต้ เทคโนโลยลีํ;า นวตักรรมเลศิ

Clip 02: ภาวะ Disruption กบัผลกระทบแรงงาน | Year of Disruption เทคโนโลยเีปลีCยนโลก

Clip 03: การมาของเทคโนโลยทีีEอาจทาํใหม้นุษยส์ญูพนัธ ์? Technological Singularity ใกลม้ากแลว้วว | เฟืEองลดา LDA

Clip 04: อะไรจะเกดิขึ;นกบัเรา ก่อนถงึปี 2025?

Clip 05: จะเกดิอะไรขึ;นถา้ไมม่ไีฟฟ้าใชห้นึCงปี

Clip 06: สรา้งหว่งโซ่อุปทานแหง่ความยั Cงยนื

Clip 07: เตมิมมุคดิ 06 01 61 เทคโนโลยเีดนิทางเปลีCยน สงัคมเปลีCยน ?

Clip 08: [MTEC]เดนิหน้าปฏริปู 11 ม ิย 61 - นวตักรรมเพืCอผูส้งูอายุ

https://youtu.be/pAdG9MOV9w8
https://youtu.be/srp3bfdFvdg
https://youtu.be/_4dnM3PPiUg
https://youtu.be/XLGGHdQL1II
https://youtu.be/Xu-rKsEwRow
https://youtu.be/MaIpfN-jWaY
https://youtu.be/sGu6Q6xGwWk
https://youtu.be/7o6DLSbVACU


Clip 01 Clip 02 Clip 03 Clip 04

Clip 05 Clip 06 Clip 07 Clip 08



กจิกรรมทีD 6 ออกแบบแผนงาน
Roadmapping - Planning for the Future

45

บรบิทนโยบาย

วทิยาศาสตร์

เทคโนโลยี

วศิวกรรม
บรบิททาง
เศรษฐกจิ



กจิกรรมที( 6 ออกแบบแผนงาน
1. ใหน้กัศกึษาศกึษาขอ้มลูบรษิทัผูนํ้าดา้นดา้นนวตักรรมของโลก

จาก thinglink: (5 คะแนน)

https://www.thinglink.com/scene/1526220419999203331

สบืคน้หาขอ้มลูใน thinglink และตอบคาํถามในฟอรม์หรอืในงานทีEมอบหมาย

2. ใหน้กัศกึษาคน้หาขอ้มลูบรษิทัโดยเลอืกจากรายชืEอในแบบบนัทกึกจิกรรมทีE 6.2

พรอ้มทัง̂ออกแบบแผนงาน (Roadmapping) โดยเลอืก 1 บรษิทัใน 

“50 องคก์รในฝนั ของคนรุน่ใหมปี่ 2022” ทาํในใบกจิกรรม หรอืทาํเป็นไฟล ์

infographic หรอื powerpoint โดยใหม้หีวัขอ้ออกแบบแผนงาน (Roadmapping) 

พฒันาสนิคา้ของบรษิทั ซึEงมสีว่นประกอบดงัแบบฟอรม์และรายละเอยีด ดงัน̂ี 

“ถา้ฉนัเป็นประธานบรษิทั… ฉนัจะ…” (5 คะแนน)

สว่นทีE 1: เทคโนโลยแีละขอ้มลูของบรษิทั

สว่นทีE 2: ผลติภณัฑ ์(สนิคา้และบรกิาร)

สว่นทีE 3: การตลาด (กลุม่ลกูคา้และเทรนด)์

46

thinglink.com

แบบทดสอบในฟอรม์

https://www.thinglink.com/scene/1526220419999203331
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กิ จ ก ร ร ม ที4  7 ให#นักศึกษาจัดกลุ/ม 5-8 คน เก็บรวบรวมข#อมูลประเด็นที่สนใจ เพ่ือจัดทำ

โครงงาน “นวัตกรรมเพ่ือชุมชน” โดยใช#กระบวนการสร#างนวัตกรรมและ

เทคโนโลยีเข#าไปจัดการ และนำเสนอหัวข#อที่ต#องการศึกษากับอาจารยPผู#สอน

“สง่รายชื*อสมาชิกในกลุม่และหวัข้อเรื*อง”
สปัดาห์ที* 1 “สง่รายชื*อสมาชิกในกลุม่และหวัข้อเรื*อง”

สปัดาห์ที* 2 “สง่ร่างโครงงาน”

สปัดาห์ที* 3 รายงานความก้าวหน้า บทที* 1-3

สปัดาห์ที* 4 รายงานความก้าวหน้า บทที* 4-5
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บทที5 1 บทนํา

- ที5มาและความสาํคญั

- วตัถปุระสงค์

- ขอบเขตของการศกึษา

- ประโยชน์ที5คาดวา่จะได้รับ

บทที5 2 ทฤษฎีและงานวิจยัที5เกี5ยวข้อง

- ทฤษฎีที5เกี5ยวข้อง

- การให้คํานิยามเชิงปฏิบตัทีิ5จะใช้ในการวิจยั*

บทที5 3 เครื5องมือและวิธีการศกึษา

- เครืองมือและอปุกรณ์

- ขั <นตอนและวิธีการศกึษา

บทที5 4 ผลการศกึษา

- ข้อมลูผลการศกึษา

- วิเคราะห์ผล

บทที5 5 สรุปผลการศกึษา

- สรุปและอภิปรายผล

- ข้อเสนอแนะ

บรรณานกุรม

ภาคผนวก

- ข้อมลูดบิ

- ข้อมลูเสริม

รูปเล่มรายงาน
A. ประเดน็ปัญหา

B. วเิคราะห์ปัญหา

C. วธีิการแก้ปัญหา

D. วางแผนการแก้ปัญหา

E. ตรวจสอบและประเมนิผล
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โครงร่างโครงงาน
งานกลุม่ ใหค้ดิคน้โครงงานโดยสรา้งนวตักรรมและ

เทคโนโลยเีพืEอชมุชน

รายงานความก้าวหน้าในแต่ละสปัดาห์

สรปุและนําเสนอหน้าชั #นเรียน

งานกลุม่ ทาํอะไรบา้งแลว้ มคีวามคบืหน้าอยา่งไร พบ

อุปสรรค และตอ้งแกไ้ขอะไรบา้ง

- วดีโีอเรืEองราวเกีEยวกบัสิEงทีEทาํ

- ชิน̂งาน สิEงประดษิฐ ์หรอืกระบวนการ

- การนําเสนอหน้าชัน̂

- รปูเลม่รายงานโครงงาน

S M T W T F S

1 2 3 4 5

6 7 8 9 10 11 12

13 14 15 16 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26

27 28 1 2 3

IMPORTANT DATES
กาํหนดรายงานโครงงานหน้าชั :นเรยีน

กุมภาพนัธ ์2565
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THANKS FOR
COMING

GEBIN102 INNOVATION AND TECHNOLOGY



การจัดการความรู KM สาขาวิทยาศาสตร 
ประจําป 2565

การจัดการเรียนการสอนรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี

ดร.ศกุนตลา สายใจ
คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีการเกษตร



Outline

การเปล่ียนแปลงทางสังคมและวิวัฒนาการทางดานวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี

กระบวนการสรางนวัตกรรมและเทคโนโลยี

ความสัมพันธระหวางมนุษย สังคม นวัตกรรม เทคโนโลยีและส่ิงแวดลอม

ผลกระทบของนวัตกรรมและเทคโนโลยีตอสังคมและส่ิงแวดลอม

ประเด็นรวมสมัยในดานวิทยาศาสตร นวัตกรรมและเทคโนโลยีเพื่ออนาคต

ฝกออกแบบนวัตกรรม



Evaluation



วิธีการสอน

Onsite

• Lecture

• VDO Clip

• Storytelling

• Hot Issue

• Classroom activities

Online

• Lecture

• VDO Clip

• Storytelling

• Hot Issue

• ???



เทคนิคการสอน



ปญหาที่พบจากการสอน Online และการแกปญหา

• เลาเรื่อง/ยกตัวอยาง ที่นาสนใจ

• ยิงคําถาม และใหคะแนนพิเศษในสวนจิตพสิัย

ความสนใจ

(ออนไลนไวแตทํากิจกรรอยางอื่น, ไมมีสมาธิ
ระหวางเรียน มีสิ่งรบกวนจากทางบาน)

• สุมเช็คชื่อ ในเวลาที่แตกตางกัน

• เปลี่ยนวิธีการเชค็ชือ่หลาย ๆ รูปแบบ

การเช็คชื่อ

(ใหความสําคัญกับการเช็คช่ืออยางเดียว เขา
เรียนเพ่ือเก็บคะแนนเช็คช่ือ)

• อธิบายใหเห็นความแตกตางในแตละหัวขอ

• ยกตัวอยางการเขียน

การเขียนรายงาน

(ไมสามารถเขียนวัตถุประสงค, วิธี
ดําเนินงาน, ผลการดําเนินงานได)



การทําโปรเจคนวัตกรรม

Project proposal 
(Brainstroming, Define problem, Pre-design) 

Progress 1 
(Design and Create innovation)

Progress 2 (Test and Evaluation)

Progress 3 (Improvement)

Final (Presentation, VDO Clip, Report)
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