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รายวชิา DTC2301 การโปรแกรมควบคมุหุ่นยนต์เพื่อการศึกษา
Control Robotic Programing for Education

คําอธบิายรายวชิา
แนวคิด ทฤษฎี ที่เก่ียวขอ้งการเขยีน
โปรแกรมและการควบคมุหุน่ยนต์ หลกัการ 
สว่นประกอบ โครงสรา้งและหน้าที่ของ
หุน่ยนต์ คณุสมบตัิของโปรแกรมภาษา
ชนิดต่าง ๆ หลกัการเบื้องต้น เก่ียวกับ
องค์ประกอบ ลกัษณะคําสัง่ การเขยีน
โปรแกรม ขัน้ตอนวธิ ีการวเิคราะห ์การ
ออกแบบการเขยีนโปรแกรมควบคมุ
หุน่ยนต์เพื่อการศึกษา

3(2-2-5) หน่วยกิต 

Course Description
Principles theories associated with 
control robotic programing for 
education. Principles, component, 
structural of robotic. Computer 
language, Elements of computer 
language, Syntax, computer 
programing, Algorithms, Analysis 
and design control robotic 
programing for education.
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ขอบเขตเน้ือหา
บทท่ี 1 วทิยาการหุน่ยนต์เพื่อการศึกษา (ตอนท่ี 1 และ ตอนท่ี 2)
บทท่ี 2 สะตีมศึกษากับการพฒันานวตักรหุน่ยนต์  (STEAM4INNOVATOR Certificate)
บทท่ี 3 ไมโครคอนโทลเลอร์ และการเขยีนโปรแกรมควบคมุ

อาดอิูโน่ Arduino ดว้ย Tinkercad
บทท่ี 4 การโปรแกรมควบคมุอาดอิูโน่ Arduino รว่มกับจอ LCD
บทท่ี 5 การโปรแกรมควบคมุอาดอิูโน่ Arduino รว่มกับ มอเตอรเ์ซอรโ์ว
บทท่ี 6 การโปรแกรมควบคมุอาดอิูโน่ Arduino รว่มกับ เซนเซอรต์รวจวดั
 ระยะหา่งดว้ยคลื่นอัลตรา้โซนิค
บทท่ี 7 การโปรแกรมควบคมุอาดอิูโน่ Arduino รว่มกับเซนเซอรต์รวจวดัความชื้น
บทท่ี 8 การพฒันาโครงงานดา้นวทิยาการหุน่ยนต์เพื่อการศึกษา
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การวัดและการประเมินผลการเรยีนรู ้

การมสีว่นรว่มในชัน้เรยีน 10%
การมอบหมายงาน 30%
สอบกลางภาค 20%
สอบปลายภาค 20%
โครงงาน 20%

เกรด ชว่งคะแนน ผลการประเมนิ ค่าระดับคะแนน
A 86 - 100 ดียอดเยีย่ม 4.00

A- 82 - 85 ดีเยีย่ม 3.75

B+ 78 - 81 ดีมาก 3.50

B 74 - 77 ดี 3.00

B- 70 - 73 ค่อนขา้งดี 2.75

C+ 66 - 69 ปานกลางค่อนขา้งดี 2.50

C 62 - 65 ปานกลาง 2.00

C- 58 - 61 ปานกลางค่อนขา้งอ่อน 1.75

D+ 54 - 57 ค่อนขา้งอ่อน 1.50

D 50 - 53 อ่อน 1.00

D- 46 - 49 อ่อนมาก 0.75

F 0 - 45 ตก 0

I รอการตัดเกรด

W ยกเลิกรายวชิา
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ม.ล.ป่ิน มาลากุล รฐัมนตรวี่าการกระทรวงศึกษาธิการ
ได้ไปเป็นประธานในพิธีแจกประกาศนียบัตรแก่นักเรยีนและ

นักศึกษาวิทยาลัยครูสวนสุนันทา
ท่ีสาํเรจ็การศึกษาประจาํปีการศึกษา ๒๕๐๖ 

บ่ายวันท่ี ๑๓ มีนาคม ๒๕๐๗
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STEAM Education หรอื สะตีมศึกษา คือ อะไร?
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STEAM Education หรอื สะตีมศึกษา คือ อะไร
STEAM Education คือ แนวทางการศึกษาท่ี 
บูรณาการ 5 ศาสตร์ เขา้ด้วยกัน ได้แก่

• วทิยาศาสตร ์ Science
• เทคโนโลย ี  Technology
• วศิวกรรมศาสตร ์ Engineering
• ศิลปะ  Arts
• คณิตศาสตร ์ Mathematics
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STEAM Education หรอื สะตีมศึกษา คือ อะไร?

แนวคิดหลักของ STEAM Education คือ
• การเรยีนรูแ้บบบูรณาการ ผสมผสานความรูจ้ากหลายสาขาวชิาเขา้ดว้ยกัน
• การเรยีนรูผ้่านการปฏิบตัิ เน้นการลงมอืทําและการแก้ปัญหาจรงิ
• พฒันาทักษะการคิดวเิคราะหแ์ละความคิดสรา้งสรรค์
• สง่เสรมิการทํางานเป็นทีมและการสื่อสาร
• เชื่อมโยงการเรยีนรูก้ับโลกจรงิและการประยุกต์ใช้

STEAM Education มเีป้าหมายเพื่อเตรยีมผู้เรยีนใหพ้รอ้มสาํหรบัโลกในศตวรรษท่ี 21 โดย
พฒันาทักษะท่ีจาํเป็น เชน่ การคิดวเิคราะห ์การแก้ปัญหา ความคิดสรา้งสรรค์ และการทํางาน
รว่มกัน
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พฒันาทักษะท่ีจาํเป็น เชน่ การคิดวเิคราะห ์การแก้ปัญหา ความคิดสรา้งสรรค์ และการทํางาน
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STEAM Education คือ แนวทางการศึกษาท่ี บูรณาการ 5 ศาสตร ์เข้าด้วยกัน 
บูรณาการ คืออะไร?
บูรณาการ (Integration) ทางการศึกษา หมายถึง 
การผสมผสาน หรอืเชื่อมโยงความรูแ้ละทักษะจาก
หลายสาขาวิชาเข้าด้วยกัน เพื่อใหเ้กิดการเรยีนรูท่ี้
ครอบคลุม มีความหมาย และสามารถนําไป
ประยุกต์ใชไ้ด้จรงิ
การบูรณาการใน STEAM Education สามารถทําได้
หลายวธิ ีดงันี้
1. การสอนแบบขา้มวชิา (Multidisciplinary)

1. ออกแบบบทเรยีนที่ผสมผสานเน้ือหาจากหลายวชิา
2. เชน่ การสรา้งโครงงานที่ใชค้วามรูท้างวทิยาศาสตร ์

คณิตศาสตร ์และศิลปะรว่มกัน

2. การเรยีนรูผ้า่นโครงงาน (Project-based)
1. ใหนั้กเรยีนทําโครงงานที่ต้องใชค้วามรูจ้ากหลายสาขา
2. ตัวอยา่ง  การออกแบบและสรา้งสะพานจาํลอง ซึ่ง

ต้องใชค้วามรูด้า้นวศิวกรรม คณิตศาสตร ์และศิลปะ

3. การแก้ปัญหาในชวีติจรงิ (Problem-based)
• นําเสนอปัญหาจรงิท่ีต้องใชค้วามรูห้ลายด้านในการแก้ไข
• เชน่ การออกแบบระบบรไีซเคิลในโรงเรยีน ซึ่งเก่ียวขอ้งกับวทิยาศาสตร์

สิง่แวดล้อม เทคโนโลย ีและการคํานวณ

4. การใชเ้ทคโนโลยเีปน็เครื่องมอื (Technology)
• ใชเ้ทคโนโลยใีนการเรยีนรูแ้ละนําเสนอความรูจ้ากวชิาอื่นๆ
• ตัวอยา่ง การใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอรใ์นการสรา้งแอนิเมชนัเพื่อ

อธบิายแนวคิดทางวทิยาศาสตร์

5. การสรา้งสรรค์ผลงานศิลปะท่ีมพีื้นฐานทางวทิยาศาสตร ์
(Creativity)

• ใชค้วามรูท้างวทิยาศาสตรแ์ละคณิตศาสตรใ์นการสรา้งงานศิลปะ
• เชน่ การวาดภาพท่ีแสดงถึงหลักการทางฟสิกิส ์หรอืการสรา้ง

ประติมากรรมท่ีใชห้ลักเรขาคณิต

6. การเรยีนรูผ้า่นการทดลอง (Experimental Learning)
• ออกแบบการทดลองท่ีผสมผสานหลายสาขาวชิา
• ตัวอยา่ง การทดลองเก่ียวกับเสยีงดนตร ีซึ่งเชื่อมโยงฟสิกิส ์

คณิตศาสตร ์และดนตรี
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การเรยีนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน Problem-based Learning (PBL)

• เป็นวธิกีารเรยีนการสอนที่เน้นใหผู้้เรยีนเป็นศูนยก์ลาง โดยใชปั้ญหาจรงิหรอื
สถานการณ์จาํลองเป็นจุดเริม่ต้นของกระบวนการเรยีนรู ้ลกัษณะสาํคัญของ PBL มี
ดังน้ี

1. เริม่ต้นด้วยปัญหาที่ท้าทายและสมจรงิ 
2. ผู้เรยีนทํางานเป็นกลุม่เลก็ๆ 
3. ครูทําหน้าที่เป็นผู้อํานวยความสะดวกในการเรยีนรู ้
4. เน้นการค้นควา้ด้วยตนเองและการเรยีนรูแ้บบรว่มมอื 
5. พฒันาทักษะการคิดวเิคราะหแ์ละการแก้ปัญหา
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วิธกีารสอนและเทคนิคการเรยีนรู ้ที่ใชใ้นการศึกษาแบบบูรณาการ
• ครูจดัหลักสตูรและทรพัยากรการเรยีนรูแ้บบสหวทิยาการ
• ผู้เรยีนได้รบัการแนะนําตามเสน้ทางการเรยีนรูเ้พื่อทําโครงงานใหส้าํเรจ็

• แต่ละกลุ่มโครงงานมคีรูประจาํกลุ่มคอยใหคํ้าแนะนํา
• ครูใหค้วามรูท่ี้จาํเป็นแก่นักเรยีนเพื่อทําโครงงานใหส้าํเรจ็

• นักเรยีนได้เรยีนรูผ่้านกิจกรรมลงมอืปฏิบติั 
• นักเรยีนมสีว่นรว่มในการศึกษาทางวทิยาศาสตรเ์พื่อทําโครงงานใหส้าํเรจ็

• SSIs (Socio-Scientific Issues) ถกูนํามาใชเ้ป็นทรพัยากรการเรยีนรูด้้านศิลปศาสตร ์
• นักเรยีนพฒันาการคิดเชงิวพิากษ์ผ่านการโต้แยง้

• ใชแ้บบจาํลองอยา่งง่ายเพื่ออธบิายแนวคิดท่ีเป็นนามธรรม
• กระบวนการแก้ปัญหาหรอืกระบวนการคิดของครูถกูทําใหเ้หน็ภาพได้

Scaffolding 
การสอบแบบสนับสนุน

Tutoring 
การสอนแบบพเิศษ

Engaging 
การสอนท่ีเน้นการมสีว่นรว่ม

Argumentation 
การสอนโดยใชก้ารโต้แยง้

Modeling
การสอนโดยใช้

การสรา้งแบบจาํลอง
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การจัดการเรยีนการสอนแบบ Scaffolding 
บทบาทของครู
• เปรยีบเสมอืนผู้สรา้งนั่งรา้น เป็นผู้ออกแบบ
โครงสรา้งการเรยีนรูท้ี่แขง็แรงและยดืหยุน่

• สรา้งฐานความรูท้ี่มัน่คงสาํหรบัผู้เรยีน
ลักษณะของบทเรยีน/หลักสตูร
• มคีวามลุม่ลกึทั้งแนวราบ (ความง่าย) และ
แนวดิง่ (ความยาก)

• สามารถปรบัเปลีย่นรูปแบบการสอน ระดบั
ความยากง่าย และตามความเหมาะสม

• มคีวามยดืหยุน่ สามารถนําไปประยุกต์ใชใ้น
สถานการณ์ต่างๆ ได้

บทบาทของผู้เรยีน
• เปรยีบเสมอืนคนงานที่ปีนป่ายนั่งรา้น
• เรยีนรูแ้ละพฒันาทักษะดว้ยตนเอง

• มุง่สูเ่ป้าหมายตามแนวทางที่ผู้สอนวางไว้
กระบวนการเรยีนรู้
• เริม่จากพื้นฐานที่ง่าย (ฐานนั่งรา้น) ไปสูค่วามซบัซอ้นมากขึ้น 

(ระดบัสงูขึ้นของนั่งรา้น)
• มกีารสนับสนุนจากครูในระดบัที่เหมาะสม
• ผู้เรยีนค่อยๆ พฒันาความสามารถในการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง

เป้าหมายของการเรยีนรู้
• มุง่สูก่ารประยุกต์ใชค้วามรูใ้นระดบัสงูขึ้น
• สามารถนําความรูไ้ปใชใ้นสถานการณ์ต่างๆ ไดอ้ยา่งยดืหยุน่
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ทฤษฎีพัฒนาการทางความคิดหลักของไวกอตสก้ี
พื้นท่ีรอยต่อพฒันาการ หรอื Zone of Proximal Development  ZPD 
เป็นทฤษฎีที่พฒันาโดยนักจติวทิยาชาวรสัเซยี Lev Vygotsky ทฤษฎีนี้อธบิาย
กระบวนการเรยีนรูแ้ละพฒันาการของผู้เรยีน โดยแบง่ออกเป็น 3 สว่นหลัก

Can Do Independently (ทําได้ด้วยตนเอง)
แสดงถึงสิง่ที่ผู้เรยีนสามารถทําไดด้ว้ยตนเองโดยไมต่้องการความชว่ยเหลอื
เป็นระดบัความสามารถปัจจุบนัของผู้เรยีน
Can Do If Guided (ทําได้ถ้าได้รบัคําแนะนํา)
แสดงถึง Zone of Proximal Development (ZPD)
เป็นพื้นที่ที่ผู้เรยีนสามารถทําไดเ้มื่อไดร้บัคําแนะนําหรอืความชว่ยเหลอืจากผู้อ่ืนที่
มคีวามรูม้ากกวา่ เป็นพื้นที่ที่มศัีกยภาพในการเรยีนรูแ้ละพฒันาสงูสดุ
Can't Do, Even With Guidance (ทําไมไ่ด้ แมจ้ะได้รบัคําแนะนํา)
แสดงถึงสิง่ที่อยูน่อกเหนือความสามารถของผู้เรยีนในปัจจุบนั แมจ้ะไดร้บัความ
ชว่ยเหลอื  เป็นสิง่ที่ผู้เรยีนยงัไมพ่รอ้มที่จะเรยีนรูห้รอืทําความเขา้ใจในขณะนี้
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ทฤษฎีพัฒนาการทางความคิดหลักของไวกอตสก้ี
แนวคิดพื้นที่รอยต่อพฒันาการ หรอื Zone of Proximal Development  
ZPD มคีวามสาํคัญในการจดัการเรยีนการสอนชว่ยใหค้รูหรอืผู้สอนสามารถ
• ระบุระดบัความสามารถปัจจุบนัของผู้เรยีน
• กําหนดเป้าหมายการเรยีนรูท้ี่ท้าทายแต่อยูใ่นระดบัที่ผู้เรยีนสามารถ
พฒันาได ้(ZPD)

• ใหก้ารสนับสนุนและคําแนะนําที่เหมาะสมเพื่อชว่ยใหผู้้เรยีนพฒันาทักษะ
ใหม่ๆ

• ค่อยๆ ลดความชว่ยเหลอืลงเมื่อผู้เรยีนมคีวามสามารถมากขึ้น จน
สามารถทําไดด้ว้ยตนเอง

การใชแ้นวคิด ZPD สมัพนัธกั์บการจดัการเรยีนการสอนแบบ Scaffolding 
ซึ่งจะชว่ยสง่เสรมิการเรยีนรูอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ โดยคํานึงถึงระดบั
ความสามารถและศักยภาพในการพฒันาของผู้เรยีนแต่ละคน
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Zone of Proximal Development (ZPD) กับนวัตกร (Innovator)
Zone of Proximal Development (ZPD) มคีวามสมัพนัธอ์ยา่งมากกับการพฒันาผู้เรยีนใหเ้ป็นผู้ท่ีมี
ความคิดแบบนวตักร (Innovator) ดงันี้
การสง่เสรมิการคิดนอกกรอบ 

• ZPD เปิดโอกาสใหผู้้เรยีนได้เผชญิกับความท้าทายที่อยูเ่หนือ
ความสามารถปัจจุบนั

• นวตักรต้องสามารถคิดนอกกรอบ มองเหน็โอกาสและวธิกีารใหม่ๆ
• ZPD กระตุ้นใหผู้้เรยีนคิดหาวธิแีก้ปัญหาที่ไมคุ่้นเคย ซึ่งเป็นพื้นฐาน

ของความคิดสรา้งสรรค์
การพฒันาทักษะการแก้ปัญหา 

• ZPD เน้นการใหค้วามชว่ยเหลือที่เหมาะสมเพื่อใหผู้้เรยีนสามารถ
แก้ปัญหาที่ท้าทายได้

• นวตักรต้องมทีักษะการแก้ปัญหาที่ซบัซอ้นและไมม่คีําตอบตายตัว
• ZPD ชว่ยพฒันาความสามารถในการวเิคราะหแ์ละแก้ปัญหาอยา่ง

สรา้งสรรค์
การสรา้งความเชื่อมัน่และความกล้าเสีย่ง 

• ZPD ชว่ยสรา้งความเชื่อมัน่ เมื่อผู้เรยีนสามารถทําสิง่ที่เคยคิดวา่
ยากได้สาํเรจ็

• นวตักรต้องมคีวามกล้าที่จะเสีย่งและทดลองสิง่ใหม่ๆ
• ประสบการณ์ความสาํเรจ็ในพื้นที่ ZPD ชว่ยสรา้งทัศนคติที่พรอ้มรบั

ความท้าทายและความเสีย่ง
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Zone of Proximal Development (ZPD) กับนวัตกร (Innovator)
Zone of Proximal Development (ZPD) มคีวามสมัพนัธอ์ยา่งมากกับการพฒันาผู้เรยีนใหเ้ป็นผู้ท่ีมี
ความคิดแบบนวตักร (Innovator) ดงันี้
การพฒันาความสามารถในการเรยีนรูด้้วยตนเอง
• ZPD มุง่เน้นใหผู้้เรยีนค่อยๆ พฒันาความสามารถในการทํางานได้อยา่ง

อิสระมากขึ้น
• นวตักรต้องสามารถเรยีนรูแ้ละพฒันาตนเองอยา่งต่อเน่ือง
• ZPD ชว่ยพฒันาทักษะการเรยีนรูต้ลอดชวีติ ซึ่งจาํเป็นสาํหรบันวตักร
การสง่เสรมิการทํางานรว่มกับผูอ่ื้น
• ZPD เน้นการเรยีนรูผ้่านการปฏิสมัพนัธก์ับผู้ที่มคีวามรูม้ากกวา่
• นวตักรต้องสามารถทํางานรว่มกับผู้อ่ืน แลกเปล่ียนความคิด และสรา้ง

เครอืขา่ย
• การทํางานในพื้นที่ ZPD ชว่ยพฒันาทักษะการสื่อสารและการทํางานรว่มกับ

ผู้อ่ืน
การพฒันาความยดืหยุน่ทางความคิด
• ZPD กระตุ้นใหผู้้เรยีนปรบัตัวและหาวธิกีารใหม่ๆ  ในการแก้ปัญหา
• นวตักรต้องมคีวามยดืหยุน่ทางความคิด พรอ้มปรบัเปล่ียนมุมมองและ

วธิกีาร
• การเผชญิกับความท้าทายในพื้นที่ ZPD ชว่ยฝึกฝนความยดืหยุน่ทาง

ความคิด

การสรา้งแรงบนัดาลใจและแรงจูงใจภายใน
• ความสาํเรจ็ในพื้นที่ ZPD สรา้งแรงบนัดาลใจและแรงจูงใจ

ภายในจติใจได้
• นวตักรต้องมแีรงผลักดันภายในที่จะสรา้งสรรค์สิง่ใหม่ๆ
• ประสบการณ์เชงิบวกในพื้นที่ ZPD ชว่ยสรา้งทัศนคติที่มุง่มัน่

ในการพฒันาและสรา้งสรรค์
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นวัตกรรม (Innovation)

นวตักรรม 
(Innovation)

ความรู ้(Knowledge)

ความคิดสรา้งสรรค์ (Creativity)

คณุค่า (Value)

แก้ปัญหา
(Problem Solving)

พฒันาใหดี้ขึ้น
(Developing)

สรา้งสิง่ใหม่
(Create new thing)
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ประเภทนวัตกรรม
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ประเภทนวัตกรรม
1. นวตักรรมผลิตภัณฑ์ (Product Innovation) เก่ียวกับการพฒันา

สนิค้าหรอืบรกิารใหม ่ตัวอยา่ง  สมารท์โฟน, รถยนต์ไฟฟา้, อาหาร
ฟงัก์ชนั (Functional Food)

2. นวตักรรมกระบวนการ (Process Innovation)  การปรบัปรุง
วธิกีารผลิตหรอืสง่มอบสนิค้าและบรกิาร ตัวอยา่ง  ระบบการผลิต
แบบลีน, การใชหุ้น่ยนต์ในสายการผลิต

3. นวตักรรมการตลาด (Marketing Innovation)  วธิกีารใหมใ่นการ
ทําการตลาดหรอืขายสนิค้า ตัวอยา่ง  การตลาดผ่านสื่อสงัคม
ออนไลน์, การใช ้Big Data ในการวเิคราะหพ์ฤติกรรมลกูค้า

4. นวตักรรมองค์กร (Organizational Innovation)  การ
เปล่ียนแปลงโครงสรา้งหรอืวธิกีารบรหิารองค์กร ตัวอยา่ง  การ
ทํางานแบบ Remote Work, องค์กรแบบ Holacracy

5. นวตักรรมโมเดลธุรกิจ (Business Model Innovation)  การ
เปล่ียนแปลงวธิกีารสรา้งรายได้หรอืสง่มอบคณุค่าใหล้กูค้า ตัวอยา่ง  
โมเดลธุรกิจแบบ Subscription, แพลตฟอรม์แบบ Sharing 
Economy

6. นวตักรรมเทคโนโลย ี(Technological Innovation)  การพฒันา
หรอืประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยใีหม ่ตัวอยา่ง  ปัญญาประดิษฐ ์(AI), 
เทคโนโลย ีBlockchain

7. นวตักรรมสงัคม (Social Innovation)  การแก้ปัญหาสงัคมด้วย
วธิกีารใหม ่ตัวอยา่ง  ธนาคารไมโครเครดิต, แพลตฟอรม์ระดมทนุ
เพื่อสงัคม

8. นวตักรรมแบบก้าวกระโดด (Radical Innovation)  การ
เปล่ียนแปลงท่ีรุนแรงและสรา้งตลาดใหม ่ตัวอยา่ง  การเปล่ียนจาก
ฟล์ิมถ่ายภาพเป็นกล้องดิจทัิล

9. นวตักรรมแบบค่อยเป็นค่อยไป (Incremental Innovation)  การ
ปรบัปรุงผลิตภัณฑ์หรอืบรกิารท่ีมอียูเ่ล็กน้อย ตัวอยา่ง  การ
อัพเกรดซอฟต์แวร,์ การเพิม่ฟเีจอรใ์หมใ่นสมารท์โฟน

10. นวตักรรมเปิด (Open Innovation)  การใชไ้อเดียและทรพัยากร
จากภายนอกองค์กร ตัวอยา่ง  การจดั Hackathon, การทํา
Crowdsourcing

11. นวตักรรมสเีขยีว (Green Innovation)  นวตักรรมท่ีเน้นความ
ยัง่ยนืและเป็นมติรต่อสิง่แวดล้อม ตัวอยา่ง  พลังงานทดแทน, บรรจุ
ภัณฑ์ยอ่ยสลายได้

12. นวตักรรมการศึกษา (Educational Innovation)  วธิกีารใหมใ่น
การเรยีนการสอนและการพฒันาทักษะ ตัวอยา่ง  MOOCs 
(Massive Open Online Courses), การเรยีนรูแ้บบผสมผสาน 
(Blended Learning)
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นวัตกรรม และ เทคโนโลยี
เทคโนโลยเีปน็พื้นฐานของนวตักรรม
• เทคโนโลยมีกัเป็นเครื่องมอืหรอืทรพัยากรท่ีนํามาใชใ้น
การสรา้งนวตักรรมใหม่ๆ

• นวตักรรมหลายอยา่งเกิดจากการนําเทคโนโลยท่ีีมอียู่
แลว้มาปรบัใชห้รอืนําเทคโนโลยใีหมม่าพฒันา

• ตัวอยา่งเชน่ การพฒันาโทรศัพท์มอืถือจากเทคโนโลยี
สื่อสารและคอมพวิเตอร์

นวตักรรมขบัเคล่ือนการพฒันาเทคโนโลยี
• นวตักรรมสามารถผลกัดนัใหเ้กิดการวจิยัและพฒันา
เทคโนโลยใีหม่ๆ

• เมื่อนวตักรรมเกิดขึ้น มกัจะต้องการเทคโนโลยท่ีีมี
คณุสมบตัิท่ีดขีึ้น เพื่อรองรบัการใชง้านใหม่ๆ

• ตัวอยา่งเชน่ นวตักรรมดา้นการแพทยท่ี์ต้องการ
เทคโนโลยเีครื่องมอืแพทยท่ี์ทันสมยั
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ระดับความใหม่ของนวัตกรรม
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นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการเรยีนรู ้

นวตักรรมและเทคโนโลยทีางการเรยีนรู ้คือ 
การประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยแีละแนวคิดนวตักรรม
เพื่อปรบัปรุงกระบวนการเรยีนการสอนใหม้ี
ประสทิธภิาพและประสทิธผิลมากขึ้น ซึ่งสามารถ
ทําได้หลายวธิ ีโดยมเีป้าหมายเพื่อเพิม่
ประสทิธภิาพในการเรยีนรูข้องผู้เรยีน และทําให้
การเรยีนการสอนมคีวามน่าสนใจและเขา้ถึงได้
ง่ายยิง่ขึ้น
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ความสําคัญของนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการเรยีนรู ้
1. เพิม่การเขา้ถึงการศึกษา ทําใหก้ารศึกษาเป็นไปไดใ้น

ทกุท่ีทกุเวลา ไมจ่าํกัดเพยีงแค่หอ้งเรยีน
2. สง่เสรมิการเรยีนรูแ้บบมปีฏิสมัพนัธ ์การใช้

เทคโนโลยชีว่ยใหก้ารเรยีนรูม้คีวามน่าสนใจและมสีว่น
รว่มมากขึ้น

3. ปรบัปรุงผลการเรยีนรู ้เทคโนโลยชีว่ยใหผู้้สอน
สามารถติดตามและประเมนิผลการเรยีนรูไ้ดอ้ยา่งมี
ประสทิธภิาพมากขึ้น

4. สง่เสรมิการเรยีนรูต้ลอดชวีติ การเรยีนรูผ่้าน
เทคโนโลยชีว่ยใหผู้้เรยีนสามารถเรยีนรูต้ลอดชวีติได้
อยา่งต่อเนื่องสง่ผลใหผู้้เรยีนสามารถปรบัตัวใหเ้ขา้
กับสถานการณ์หรอืการเปลีย่นแปลงของโลก

5. สรา้งสรรค์รูปแบบการเรยีนการสอนใหม่ๆ
นวตักรรมทําใหเ้กิดรูปแบบการเรยีนการสอนท่ี
แตกต่างและน่าสนใจมากขึ้น



DTI2301 การเขยีนโปรแกรมควบคมุหุน่ยนต์เพื่อการศึกษา ผศ.ดร.ณัฐภัทร แก้วรตันภัทร์

ขอบเขตของเทคโนโลยีการศึกษา ตามนิยามของ AECT ปี 1994
Instructional technology domains AECT 1994 Definition

ขอบเขตของเทคโนโลยกีารศึกษา (Instructional Technology 
Domains) ตามท่ีสมาคมเทคโนโลยกีารศึกษาแหง่สหรฐัอเมรกิา 
(Association for Educational Communications and 
Technology หรอื AECT) กําหนดไวใ้นปี 1994 น้ัน AECT ได้แบง่โดเมน
ออกเป็น 5 ด้านหลกั ได้แก่

1. Design การออกแบบสื่อการเรยีนรูแ้ละกระบวนการเรยีนการสอน
ใหม้ปีระสทิธภิาพ

2. Development การพฒันาสื่อการเรยีนรูแ้ละทรพัยากรต่างๆ ท่ีใช้
ในการเรยีนการสอน

3. Utilization การนําสื่อการเรยีนรูไ้ปใชใ้นสถานการณ์จรงิของการ
เรยีนการสอน

4. Evaluation การประเมนิประสทิธภิาพของสื่อการเรยีนรูแ้ละ
กระบวนการเรยีนการสอน

5. Management การจดัการทรพัยากรและเทคโนโลยท่ีีเกี่ยวขอ้ง
กับการเรยีนการสอน
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ทฤษฎีการแพรก่ระจายนวัตกรรม 
Diffusion of Innovations Theory
ทฤษฎีการแพรก่ระจายนวตักรรม 
(Diffusion of Innovations 
Theory) เป็นทฤษฎีที่อธบิายถึงการ
แพรก่ระจายนวตักรรมไปสูก่ลุม่คน
อยา่งไร และมปัีจจยัอะไรบา้งที่สง่ผล
ต่อการแพรก่ระจายนวตักรรม
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T.R.I.B.E ความเป็นนวัตกร (Innovator) 5 ลักษณะ
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STEAM 4 INNOVATOR ของสํานักงานนวัตกรรมแหง่ชาติ
ขัน้ตอนท่ี 1 รูลึ้ก รูจ้รงิ
เริม่ต้นกระบวนการสรา้งสรรค์ธุรกิจนวตักรรมดว้ยการรบัรูส้ิง่แวดลอ้ม สามารถ
มองเหน็ปัญหาที่แท้จรงิ เขา้ถึงมุมมองใหม ่จนสามารถสรา้งแรงกระตุ้นใหเ้กิด
ความอยากที่จะคิดไอเดยีสดุเจง๋มาต่อยอดสรา้งสรรค์เป็นธุรกิจที่สรา้งคณุค่า

ขัน้ตอนท่ี 2 สรา้งสรรค์ไอเดีย
การต่อยอดความคิดสรา้งสรรค์ กําหนดปัญหาและเป้าหมายในการแก้ไขที่ชดัเจน 
เพื่อใหไ้ดค้ําตอบใหมท่ี่แตกต่าง สรา้งสรรค์ ทําไดจ้รงิและมคีณุค่าเป็นที่ต้องการ
ของกลุม่เป้าหมายที่กําหนดไว้

ขัน้ตอนท่ี 3 แผนพฒันาธุรกิจ
การออกแบบแนวคิดและแผนบรหิารจดัการทั้งหมด ซึ่งจะเก่ียวขอ้งทั้งการ
เชื่อมโยงคน เทคโนโลย ีทรพัยากร และความหลากหลายไปสูเ่ป้าหมายที่ทําไดจ้รงิ

ขัน้ตอนท่ี 4 การผลิตและการกระจาย
การลงมอืสรา้งผลงานนวตักรรมและการลงมอืทําอยา่งจรงิจงัใหเ้กิดผลอยา่ง
เป็นรูปธรรมทางธุรกิจ เพื่อกระจายผลผลิตออกสูต่ลาด


