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ค ำน ำ 
 

  คู่มือการใช้งานระบบบริหารจัดการฝึกอบรม KHURU Online ฉบับนี้ ได้จัดท าขึ้นเพ่ือเป็นแนวทาง
ในการใช้งานระบบบริหารจัดการการเรียนรู้แบบออนไลน์ของสถาบันคุรุพัฒนา ซึ่งออกแบบมาเพ่ือสนับสนุน
การพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น โดยภายในคู่ มือแบ่งออกเป็น 6 บท  
โดยน าเสนอเก่ียวกับ การเข้าสู่ระบบ KHURU Online  ภาพรวมของระบบ LMS Moodle ระบบเกมมิฟิเคชัน 
ระบบ Chatbot AI การท ากิจกรรมและส่งงาน วิธีการเรียนในแต่ละสัปดาห์ รวมถึงการดาวน์โหลดเกียรติบัตร 
และการใช้งานเครื่องมือต่าง ๆ ที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้ของครแูละบุคลากรทางการศึกษาที่ผู้เข้า 
  การจัดท าคู่มือฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสนับสนุนการเรียนของผู้เข้าอบรม ให้สามารถใช้งานระบบ 
KHURU Online ได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วน  
  ผู้จัดท าขอขอบพระคุณสถาบันพัฒนาครู คณาจารย์ และบุคลากรทางการศึกษาที่สนับสนุน 
การพัฒนาระบบ KHURU Online และหวังเป็นอย่างยิ่งว่าคู่มือเล่มนี้จะเป็นประโยชน์ในการใช้งานระบบ  
และช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถด าเนินการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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บทที่ 1 บทน ำ 
     
 1.1 ควำมเป็นมำ 
  ในยุคที่เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามามีบทบาทส าคัญต่อการจัดการเรียนรู้ การพัฒนาระบบบริการจัดการ
ฝึกอบรมออนไลน์ที่สามารถกระตุ้นการมีส่วนร่วมของอบรมจึงเป็นสิ่งจ าเป็น ระบบ KHURU Online  
ได้ถูกพัฒนาขึ้นบนพ้ืนฐานของระบบจัดการเรียนรู้แบบเปิด (Open-source LMS) ที่มีชื่อว่า Moodle ซึ่งเป็น
ที่นิยมและได้รับการยอมรับในระดับนานาชาติ 
  เพ่ือยกระดับประสบการณ์ของผู้อบรม ระบบ KHURU Online ได้ผสานแนวคิด Gamification 
หรือการประยุกต์ใช้กลไกของเกมในการเรียนรู้ผ่านปลั๊กอินอย่าง Stash และ Level Up! ซึ่งช่วยสร้างแรงจูงใจ
ให้ผู้อบรมมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้ ยังได้ติดตั้ง Chatbot AI เพ่ือให้ค าแนะน าและตอบค าถาม 
แก่ผู้อบรมอย่างทันทีในลักษณะโต้ตอบเสมือนจริง 
  1.2 วัตถุประสงค์ของคู่มือ 
   คู่มือฉบับนี้จัดท าขึ้นเพ่ือให้ผู้ เข้าอบรมสามารถใช้งานระบบ KHURU Online ได้อย่าง 
มีประสิทธิภาพ โดยมีวัตถุประสงค์ดังนี้ 
   1.2.1 เพ่ือแนะน าขั้นตอนการใช้งานระบบ Moodle และเครื่องมือเสริมต่าง ๆ 
   1.2.2 เพ่ือให้ผู้อบรมสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่อง 
  1.3 กลุ่มเป้ำหมำย 
   ครูผู้เข้ารับการอบรมในหลักสูตร  

 1.4 ขอบเขตของคู่มือ 
   คู่มือเล่มนี้ครอบคลุมการใช้งานระบบบริหารจัดการฝึกอบรมออนไลน์ KHURU Online ตั้งแต่
การเข้าสู่ระบบ การใช้งานฟีเจอร์หลักในบทเรียน การใช้ระบบเกมมิฟิเคชัน การสนทนากับ Chatbot AI จนถึง
การส่งงานและการประเมินผล โดยเนื้อหาถูกจัดเรียงอย่างเป็นระบบและสามารถใช้เป็นแหล่งอ้างอิงเพ่ือการใช้
งานในระยะยาว 
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บทที่ 2 กำรเข้ำสู่ระบบ KHURU Online 
 

 2.1 เริ่มต้นกำรใช้งำนระบบ 
  ผู้อบรมสามารถเข้าใช้งานระบบบริหารจัดการฝึกอบรมออนไลน์ KHURU Online ได้ผ่านทางเว็บ
เบราว์เซอร์ โดยพิมพ์ที่อยู่เว็บไซต์ของระบบในช่อง URL : https://www.nidtep.go.th/KHURUonline/ 
  ระบบรองรับการใช้งานผ่านอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้แก่ คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต และสมาร์ตโฟน ทั้งระบบ 
ปฏิบัติการ Android และ iOS โดยเข้าผ่าน Application Chrome หรือ Safari 
 2.2 กำรเข้ำสู่ระบบ 
  ผู้เข้าอบรมสามารถเข้าสู่ระบบได้โดยปฏิบัติตามข้ันตอนต่อไปนี้ 
  2.2.1 เปิดเว็บเบราว์เซอร์และเข้าสู่เว็บไซต์ https://www.nidtep.go.th/KHURUonline/ 

 
2.2.2 ค้นหา Username ได้ที่ เมนู “ระบบค้าหน Username” 

 
  พิมพ์ค้นหาด้วย ชื่อจริง หรือนามสกุล จะปรากฏผลการค้นหา 

https://www.nidtep.go.th/khuruonline/
https://www.nidtep.go.th/khuruonline/
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  2.2.2 เข้าสู่ระบบโดยคลิกปุ่ม "เข้าสู่ระบบ" (Log in) ที่มุมขวาบนของหน้าแรก  

 
   2.2.3 กรอก ชื่อผู้อบรม (Username) และ รหัสผ่าน (Password) ที่ได้รับจากผู้ดูแลระบบ 
และคลิกปุ่ม "Log in" 
   2.2.4 เมื่อผู้อบรมเข้าสู่ระบบบริหารจัดการฝึกอบรมออนไลน์ KHURU Online ส าเร็จ ระบบ
จะน าไปยังหน้าหลักส่วนบุคคล (Dashboard) ซึ่งท าหน้าที่เป็นศูนย์กลางในการเข้าถึงบทเรียน เครื่องมือ     
และข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ โดยประกอบไปด้วยเมนูที่ส าคัญ ดังนี้ 

 
 ภาพแดชบอร์ดของผู้อบรมงาน 
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    1) เมนูหน้าหลัก เมนูนี้ท าหน้าที่น าผู้อบรมกลับสู่หน้าหลักของระบบบริหารจัดการ
ฝึกอบรมออนไลน์ KHURU Online ซึ่งอาจแสดงข่าวประชาสัมพันธ์ ประกาศจากผู้ดูแลระบบ หรือลิงก์เข้าสู่
หลักสูตรที่เปิดให้บริการในระบบ 
    2) เมนูแผงควบคุม คือหน้าส่วนตัวของผู้อบรมที่แสดงภาพรวมของหลักสูตรที่ลงทะเบียน 
ข้อความแจ้งเตือน ความคืบหน้าในการเรียนรู้ และกิจกรรมล่าสุด ช่วยให้ผู้อบรมสามารถติดตามความก้าวหน้า
ของตนเองได้อย่างมีระบบ 
    3) เมนูปฏิทิน แสดงปฏิทินกิจกรรมการเรียนรู้ เช่น วันส่งงาน วันสอบ หรือวันส าคัญอ่ืน 
ๆ ที่ผู้สอนหรือระบบได้ก าหนดไว้ ผู้อบรมสามารถเพ่ิมกิจกรรมส่วนตัวหรือดูรายละเอียดกิจกรรมจากทุกวิชาใน
ปฏิทินรวมได้ในหน้าเดียว 
    4) เมนูไฟล์ส่วนตัว พ้ืนที่จัดเก็บเอกสารหรือไฟล์ส่วนบุคคลของผู้อบรม ซึ่งสามารถ
อัปโหลดไฟล์เพื่อใช้ประกอบการเรียนหรือเก็บรักษาเอกสารส าคัญภายในระบบได้ โดยมีพ้ืนที่จัดเก็บจ ากัดตาม
การก าหนดของผู้ดูแลระบบ 
    5) My Active Courses แสดงรายชื่อรายวิชาที่ผู้อบรมลงทะเบียนและก าลังด าเนินการอยู่ 
โดยสามารถคลิกเข้าเรียน เข้าร่วมกิจกรรม ส่งงาน หรือเข้าท าแบบทดสอบได้โดยตรงจากเมนูนี้ ซึ่งช่วยอ านวย
ความสะดวกในการเข้าถึงบทเรียนได้อย่างรวดเร็ว 
 
  2.3 กำรจัดกำรข้อมูลส่วนตัว 
   ผู้อบรมงานระบบบริหารจัดการฝึกอบรมออนไลน์ KHURU Online สามารถจัดการข้อมูล
ส่วนตัวของตนเองได้ผ่านเมนู “โปรไฟล์ (Profile)” ซึ่งเป็นพ้ืนที่ส าหรับแสดงและแก้ไขข้อมูลประจ าตัว      
เช่น ชื่อผู้อบรม อีเมล รูปภาพประจ าตัว และข้อมูลอ่ืน ๆ ที่ใช้ในการแสดงผลในระบบ โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือให้ข้อมูลแสดงในบทเรียน สื่อสารกับผู้สอนหรือเพ่ือนร่วมเรียนได้อย่างถูกต้องและเป็นปัจจุบัน 

2.3.1 ขั้นตอนการเข้าถึงเมนูโปรไฟล์ 
 - คลิกท่ี ชื่อบัญชีของตนเอง หรือรูปโปรไฟล์ บริเวณมุมขวาบน
ของหน้าจอ 
 - เลือกเมนู "ประวัติส่วนตัว" 
 - ระบบจะแสดงหน้าโปรไฟล์ส่วนตัว พร้อมเมนูส าหรับจัดการ
ข้อมูลต่าง ๆ  
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    2.3.2 เมนูที่เกี่ยวข้องในการจัดการข้อมูลส่วนตัว มีเมนูภายในหน้าจัดการโปรไฟล์ 
มีรายละเอียดที่ส าคัญดังนี้ 

 
    
   1) แก้ ไขข้อมูลส่วนตัว ผู้อบรม
สามารถแก้ไขข้อมูลส่วนตัว เช่น ชื่อ-นามสกุล ที่อยู่
อีเมล์ จังหวัด ประเทศ รวมถึงรูปภาพประจ าตัวที่
จะแสดงในห้องเรียนออนไลน์  
   หากต้องการแก้ไขข้อมูลส่วนตัวให้
คลิก “แก้ไขข้อมูลส่วนตัว”  แล้วแก้ไขในส่วนที่
ต้องการ เมื่อแก้ไขแล้วให้คลิกปุ่ม “อัพเดทประวัติ
ส่วนตัว” 
 
   2) รูปภาพผู้อบรม  
    เมื่อผู้อบรมต้องการแก้ไขรูปภาพผู้อบรม ซึ่งอยู่ในการแก้ไขข้อมูลส่วนตัว และสามารถ
อัปโหลดรูปภาพตนเองเพ่ือใช้แสดงแทนตัวในห้องเรียนออนไลน์ โดยรองรับไฟล์ภาพประเภท JPG หรือ PNG  
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  2.4  เปลี่ยนรหัสผ่ำน  
ในกรณีที่ระบบเปิดใช้งานการเปลี่ยนรหัสผ่านด้วย
ตนเอง ผู้อบรมสามารถตั้งรหัสผ่านใหม่โดยกรอก
ร หั ส ผ่ า น เ ดิ ม แ ล ะ ก าหนดรหั ส ใหม่ ตาม เกณฑ์ 
ความปลอดภัยของระบบ โดยคลิกปุ่ม        “เปลี่ยน
รหัสผ่าน” จากนั้นให้กรอก รหัสผ่านปัจจุบัน และตั้ง 
รหัสผ่ านใหม่  เมื่ อ เสร็ จสิ รแล้ ว ให้คลิก  “บันทึก 
การเปลี่ยนแปลง” 

 
   
 
 

  2.5 กำรออกจำกระบบ 
   การออกจากระบบ เป็นขั้นตอนส าคัญเพ่ือรักษาความปลอดภัยของบัญชีผู้ใช้ โดยเฉพาะเมื่ อมี
การใช้งานในเครื่องคอมพิวเตอร์สาธารณะ หรืออุปกรณ์ที่ใช้ร่วมกับผู้อ่ืน การออกจากระบบจะช่วยป้องกัน
ไม่ให้บุคคลอื่นสามารถเข้าถึงข้อมูลส่วนตัวหรือด าเนินการใด ๆ ในนามของผู้อบรมได ้
   2.5.1 วิธีการออกจากระบบ  ผู้อบรมสามารถ
ออกจากระบบบริหารจัดการฝึกอบรมออนไลน์ KHURU Online 
โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
    1) คลิกที่ชื่อบัญชีผู้ ใช้งาน หรือไอคอน
รูปภาพโปรไฟล์ ที่แสดงอยู่บริเวณมุมขวาบนของหน้าจอ 
    2) เลือกค าสั่ง “ออกจากระบบ (Log out)” 
    3) ระบบจะน าผู้ใช้ออกจากหน้าหลัก และ
แสดงหน้าจอเข้าสู่ระบบ (Login) อีกครั้ง 
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บทที่ 3 ภำพรวมของระบบ LMS Moodle 
 

  3.1 หน้ำหลักของหลักสูตร 
   หน้าหลักของหลักสูตร (Course Homepage) เป็นจุดเริ่มต้นที่ผู้อบรมใช้ในการเข้าถึง
เนื้อหาวิชา กิจกรรมต่าง ๆ และสื่อประกอบการเรียนรู้ในระบบบริหารจัดการฝึกอบรมออนไลน์ KHURU 
Online โดยในแต่ละหลักสูตรจะมีโครงสร้างเฉพาะที่ได้รับการออกแบบโดยผู้สอน เพ่ือรองรับการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพและเหมาะสมกับรูปแบบ Active Learning และนวัตกรรมการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล หน้าหลัก 
ของหลักสูตรในระบบบริหารจัดการฝึกอบรมออนไลน์ KHURU Online ประกอบด้วยองค์ประกอบส าคัญดังนี้ 
   3.1.1 ส่วนหัวของหลักสูตร อยู่บริเวณส่วนบนของหน้าหลักจะแสดงชื่อหลักสูตร ภาพแบน
เนอร์ประจ าหลักสูตร ผู้อบรมสามารถดูข้อมูลพื้นฐานของหลักสูตรได้จากส่วนนี้ 

 
ภาพแสดงหนา้ภาพรวมของหลักสูตรทั้งหมด 

 

 
ภาพแสดงหนา้หลักสูตร 

   3.1.2 แถบเมนูน าทาง จะช่วยให้ผู้อบรมสามารถกลับไปยังหน้าแดชบอร์ด เข้าถึงรายวิชาอ่ืน 
หรือย้อนกลับไปยังหน้าหลักของระบบได้อย่างสะดวก โดยปรากฏในลักษณะเส้นทางการเข้าถึง เช่น   
หน้าหลัก > รายวิชาของฉัน > AI เพ่ือการเรียนรู้ > หน้าหลักของหลักสูตร 
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ภาพแสดงระบบน าทาง 

 

   3.1.3 โครงสร้างของการเรียนรู้  
บริเวณนี้จะแสดงหน่วยการเรียนรู้หรือหัวข้อของเนื้อหาหลักสูตร ซึ่งมักแบ่งตามสัปดาห์หรือหัวข้อ โดยแต่ละ
หน่วยจะประกอบด้วย  
    1) ไฟล์ประกอบการเรียน (PDF, วิดีโอ, ลิงก์) 
    2) กิจกรรมแบบฝึกหัด เช่น แบบทดสอบ, งานที่ต้องส่ง  
    3) กิจกรรมเชิงปฏิสัมพันธ์ เช่น ฟอรั่มสนทนา, แบบส ารวจ, เกมมิฟิเคชัน  

 
ภาพแสดงภาพรวมโครงสร้างของการเรยีนรู้แตล่ะสัปดาห ์

แถบเมนูน ำทำง 
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ภาพแสดงตัวอย่างโครงสร้างการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ 2 

กิจกรรม 

ไฟล์ประกอบกำรเรียน 

กิจกรรมและแบบฝึกหดั 

 

ค ำชี้แจงภำรกิจในแต่ละสปัดำห์ 

Chatbot AI 
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   3.1.4 แผงด้านข้าง โดยจะแสดงเมนูต่าง ๆ ดังนี้  
1) Course sections หมวดหมู่หรือหัวข้อของรายวิชาที่คุณเรียนอยู่ 
2) นักเรียนและผู้สนใจ แสดงรายชื่อนักเรียนในรายวิชา หรือ
ผู้เข้าร่วมเรียนรู้ในระบบ 
3) Badges ป้ายรางวัลที่ได้รับจากการเรียน เช่น เข้าร่วมครบ  
ท ากิจกรรมครบ ฯลฯ เพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้ 
4) Certificates ใบประกาศนียบัตรที่ได้รับจากการเรียนจบหลักสูตร 
5) Competencies สมรรถนะ หรือทักษะที่หลักสูตรเน้น เช่น  
การคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร และระบบจะติดตามการเรียนรู้ 
6) คะแนนทั้งหมด ดูคะแนนรวมจากกิจกรรมและแบบทดสอบ
ทั้งหมดในหลักสูตร 
7) Usage Statistics สถิติการใช้งานระบบ เช่น เวลาเข้าเรียน 
จ านวนครั้งที่เข้าสู่ระบบ ฯลฯ 
8) Animated navigation off ปิดการใช้งานเอฟเฟกต์เมนู (ส าหรับ
ผู้ใช้ที่ต้องการโหลดเร็วขึ้น) 
9) Data preference การตั้งค่าความเป็นส่วนตัวด้านข้อมูล เช่น 
ความยินยอมในการเก็บข้อมูล 
10) หน้ าหลัก  กลับ ไปยั งหน้ าแรกของระบบ Moodle หรือ
แพลตฟอร์ม KHURU Online 
11) แผงควบคุม Dashboard ส่วนตัว แสดงหลักสูตรที่เรียน สถานะ
กิจกรรม ฯลฯ 
12) ปฏิทินกิจกรรมและก าหนดการในระบบ เช่น วันส่งงาน สอบ  
13) ไฟล์ส่วนตัว พ้ืนที่ส าหรับเก็บไฟล์ของตนเอง เช่น ไฟล์รายงาน
รูปภาพ ฯลฯ 
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  3.2 เกมมิฟิเคชัน หากผู้สอนเปิดใช้ปลั๊กอิน เช่น Stash และ LevelUp, หน้าหลักของหลักสูตร 
จะมีองค์ประกอบเพิ่มเติม เช่น 
   3.2.1 คะแนนระดับ (XP) แถบแสดงความก้าหน้า และกระดานผู้น า เมื่อผู้อบรมเข้าร่วม
กิจกรรม 

 
ภาพแสดงของคะแนนระดับ (XP) และกระดานผู้น า ของระบบ LevelUp 

 
   3.2.2 เหรียญรางวัล หรือ ของสะสม (Items) ทีผู่้อบรมเก็บได้ระหว่างเรียน 

 
ภาพแสดงของสะสม ของระบบ Stash 

  3.3 กำรแสดงควำมก้ำวหน้ำในในกำรเรียน 
3.3.1 มี Progress bar แสดงความก้าวหน้าในการเรียนในแต่ละ
หน่วยการเรียน 
 
 
 
 
 
3.3.2 มีการแสดงความก้าวหน้าในภาพรวมทั้งหมดที่เรียนใน
หลักสูตร 
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บทที่ 4 ระบบเกมมิฟิเคชัน 

 
  ระบบเกมมิฟิเคชัน เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจและสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่สนุกสนาน ระบบบริหาร
จัดการฝึกอบรมออนไลน์ KHURU Online ได้ประยุกต์ใช้แนวคิด Gamification หรือ การประยุกต์กลไกของ
เกมเข้าสู่บริบทการเรียนรู้ ผ่านปลั๊กอินต่าง ๆ ได้แก่ Stash, LevelUp XP, และ Badge เพ่ือกระตุ้นให้ผู้อบรม
มีส่วนร่วม ติดตามความก้าวหน้า และได้รับรางวัลจากการเรียนรู้  
 
 4.1 Stash 
  4.1.1 ควำมหมำยของ Stash 
  Stash เป็นปลั๊กอินของ Moodle ที่ช่วยให้ผู้อบรมสามารถ เก็บสะสมวัตถุหรือไอเทมจากกิจกรรม
หรือเนื้อหาต่าง ๆ ในรายวิชา เปรียบเสมือนการล่าขุมทรัพย์หรือเก็บเหรียญในเกม ซึ่งช่วยส่งเสริมการเรียนรู้
แบบไม่รูตั้ว 
  4.1.2 วิธีเก็บไอเทม 
  การเก็บไอเทมในระบบบริหารจัดการฝึกอบรมออนไลน์  KHURU Online จะเป็นเพชรสะสม  
มีข้ันตอนการเก็บเพชรดังนี้ 
   1) ผู้อบรมเข้าสู่หลักสูตร และท ากิจกรรมต่างในหลักสูตร หากกิจกรรมใดมีการวางของเพชร
สะสมไว้ (ระบบจะแสดงภาพหรือสัญลักษณ์ของเพชรสะสม) 
   2) เมื่อพบเพชรสะสม ให้ คลิกท่ีภาพเพชรสะสม หรือปุ่ม Pick Up นั้น เพ่ือท าการเก็บสะสม 

 
ภาพแสดงเพชรสะสมที่ผู้อบรมต้องเก็บสะสมในระบบ 

 

   3) ไอเทมที่เก็บจะถูกเพ่ิมเข้าใน คอลเลกชันส่วนตัวของผู้อบรม 
   4) ผู้อบรมสามารถตรวจสอบรายการไอเทมที่เก็บได้จากเมนู Stash ที่บล็อกด้านขวามือของหน้าจอ 

 
ภาพแสดงเพชรสะสมทั้งหมดที่ผู้อบรมเก็บสะสมได้  
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  4.2 กำรเลื่อนระดับ LevelUp 
   4.2.1 ความหมายของ LevelUp 
    LevelUp คื อ  ร ะบบกา รท า ง านขอ ง  Moodle  
โดยเพ่ิมระบบการสะสมคะแนนประสบการณ์ (XP: Experience Points) 
ให้กับผู้อบรมจากการท ากิจกรรมต่าง ๆ ในรายวิชา โดยผู้อบรมจะสามารถ 
เลื่อนระดับ ได้เมื่อสะสม XP ครบตามเกณฑ์ที่ก าหนด เพ่ือสร้างแรงจูงใจ 
ในการเรียนรู้  กระตุ้นให้ผู้อบรมมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างสม่ าเสมอ  
และแสดงความก้าวหน้าในรูปแบบเกม 
   4.2.2 การได้รับคะแนน XP 
    ผู้อบรมจะได้รับ XP จากการเข้าร่วมกิจกรรม (อ่านเนื้อหา ดูวิดีโอ ท าแบบทดสอบ ฯลฯ) 
ส่ ง งานภายในก าหนด เข้ าร่ วมกระดานสนทนา  สะสมไอเทมผ่ าน  Stash หรือท าภารกิจ พิ เ ศษ  
หรือกิจกรรมเสริม 
   4.2.3 การเลื่อนระดับ เมื่อผู้อบรมสะสม XP จนครบตามที่ระบบก าหนดในแต่ละระดับ  
ผู้อบรมจะ เลื่อนระดับอัตโนมัติ พร้อมภาพแสดงความยินดี 
   ตารางการได้รับคะแนน XP 

Level Total XP Level Total XP 

Lv.1 0 XP Lv.6 185 XP 

Lv.2 37 XP Lv.7 222 XP 
Lv.3 74 XP Lv.8 259 XP 

Lv.4 111 XP Lv.9 296 XP 

Lv.5 148 XP Lv.10 330 XP 
  

เพชรสะสม มีทั้งหมด 10 เพชร 

                             

                
 

สัปดำห์ท่ี 1  สัปดำห์ท่ี 2  

สัปดำห์ท่ี 3  
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ภาพแสดงแสดงความยินดีเมื่อผู้อบรมได้เลื่อนระดับ 

   
    4.3.4 กระดานผู้น า ช่วยส่งเสริมการแข่งขันเชิงบวกระหว่างผู้อบรมซึ่งเป็นองค์ประกอบ
หนึ่งของเกมมิฟิเคชันที่ช่วยเพ่ิมความมีส่วนร่วม โดยผู้อบรมสามารถตรวจสอบความก้าวหน้าของตนเองผ่าน
กระดานผู้น าได้จากการคลิ๊กที่เมนู Leaderboard ด้านขวามือของหน้าจอ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กระดำนผู้น ำ 
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เมื่อผู้อบรมคลิกที่ Leaderboard ระบบจะแสดงหน้า “ระดับของคุณ” ซึ่งผู้อบรมจะเห็น ชื่อผู้อบรมคนอ่ืน ๆ 
ระดับปัจจุบัน และคะแนน XP สะสม 
 
  4.3 Badge 
   4.3.1 ควำมหมำยของ Badge  
    Badge หรือ เหรียญตรา คือสัญลักษณ์ที่แสดงถึง ความส าเร็จของผู้ อบรม เมื่อท า
กิจกรรมหรือบรรลุเป้าหมายที่ก าหนดไว้ในระบบ Moodle ซึ่ง Badge ในระบบบริหารจัดการฝึกอบรม
ออนไลน์ KHURU Online ท าหน้าที่คล้ายกับ ประกาศนียบัตร ที่มอบให้กับผู้อบรมเป็นการรับรองผลส าเร็จ
ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
   4.3.2 กำรได้รับ Badge  
    ผู้อบรมสามารถได้รับ Badge จากเงื่อนไขทีผู่้สอนหรือผู้ดูแลระบบตั้งไว้ เช่น ท ากิจกรรม
ครบถ้วนภายในหลักสูตร ได้คะแนนแบบทดสอบเกินเกณฑ์ที่ก าหนด ส่งใบงานครบตามก าหนดเวลา  
ซ่ึง Badge จะปรากฏในหน้า โปรไฟล์ผู้ใช้ และสามารถดาวน์โหลดเป็นไฟล์ Open Badge ได้  
    

ตัวอย่าง Badge ในระบบ KHURU Online ประกอบด้วย 
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ภาพแสดง Badge ในหลักสูตรเสริมพลังครูสร้างนวัตกรรมสื่อการสอนด้วย AI เพื่อการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล 
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บทที่ 5 ระบบ Chatbot AI 
 

  5.1 หน้ำที่ของ Chatbot AI ในระบบ 
   Chatbot AI ในระบบบริหารจัดการฝึกอบรมออนไลน์ KHURU Online ถูกออกแบบมา 
เพ่ือท าหน้าที่เป็นผู้ช่วยเสมือนของผู้อบรม โดยมีบทบาทส าคัญในการสนับสนุนการเรียนรู้และการใช้งานระบบ 
ดังนี้ 
   5.1.1 แนะน าการใช้งานระบบ Chatbot AI ท าหน้าที่เป็นผู้ให้ค าแนะน าเกี่ยวกับการใช้งาน
เมนูต่าง ๆ ภายในระบบ เช่น การเข้าสู่ระบบ การเข้าสู่บทเรียน การส่งใบงาน การดูคะแนน และการสะสม 
Badge การได้รับ XP การท าแบบทดสอบ การประเมินความพึงพอใจ การดาวน์โหลดเกียรติบัตร 
   5.1.2 ให้ค าปรึกษาด้านเนื้อหาหลักสูตร Chatbot AI สามารถตอบค าถามเกี่ยวกับเนื้อหา
หลักสูตร เช่น แนวคิดในการออกแบบนวัตกรรมการสอน ตัวอย่างกิจกรรม Active Learning หรือค าจ ากัด
ความของแนวคิดส าคัญในบทเรียน 
   5.1.3 กระตุ้นแรงจูงใจในการเรียนรู้ ด้วยการโต้ตอบแบบสนทนาที่เป็นกันเองและเข้าใจง่าย 
Chatbot มีส่วนช่วยสร้างแรงจูงใจให้ผู้อบรมมีส่วนร่วมในบทเรียนมากขึ้น 
 
  5.2 วิธีโต้ตอบกับ Chatbot AI 
  เพ่ือให้สามารถใช้ Chatbot AI ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ ผู้อบรมควรปฏิบัติตามแนวทางดังต่อไปนี้ 
   5.2.1 เริ่มต้นสนทนาด้วยค าถามที่ชัดเจน ผู้อบรมสามารถพิมพ์ค าถาม เช่น “จะส่งใบงาน
ตรงไหน” “ขอแนวทางออกแบบสื่อนวัตกรรมได้ไหม” หรือ “จะได้รับคะแนน XP ได้อย่างไร” 
   5.2.2 สนทนาด้วยภาษาที่สุภาพและชัดเจน ถึงแม้ Chatbot AI จะสามารถประมวลผล
ภาษาธรรมชาติได้ดี แต่การใช้ค าพูดที่ชัดเจน จะช่วยให้ระบบสามารถตอบค าถามได้อย่างแม่นย ามากยิ่งข้ึน 
   5.2.3 อ่านค าตอบให้ครบก่อนโต้ตอบเพิ่มเติม เมื่อได้รับค าตอบจาก Chatbot AI แล้ว ผู้อบรม
ควรอ่านเนื้อหาให้ครบถ้วนก่อนถามเพ่ิมเติม เพ่ือหลีกเลี่ยงการถามค าถามซ้ าซ้อน และช่วยให้สามารถเชื่อมโยง
ข้อมูลที่ได้รับกับค าถามถัดไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
   5.2.4 ใช้ Chatbot AI เป็นเครื่องมือช่วยเหลือ ผู้อบรมควรใช้ Chatbot AI เป็นผู้ช่วยในการ
เรียนรู้ ควรใช้ควบคู่กับการศึกษาเอกสาร วิดีโอ และกิจกรรมที่อยู่ในระบบเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อย่างรอบด้าน 
 
  5.3 ประเภทค ำถำม    
   ระบบ Chatbot AI ในระบบบริหารจัดการฝึกอบรมออนไลน์ KHURU Online ได้รับการ
ออกแบบเพ่ืออ านวยความสะดวกให้กับผู้ ใช้งานทั้งในด้านการใช้งานระบบและการเรียนรู้ เนื้อหาวิชา  
โดยสามารถแยกประเภทค าถามที่สามารถใช้ได้ออกเป็น 2 กลุ่มหลัก ดังนี้ 
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5.3.1 ค ำถำมเกี่ยวกับกำรใช้งำนระบบ (System-related Questions) 
ค าถามประเภทนี้จะช่วยให้ผู้อบรมสามารถเข้าใจวิธีการท างานของระบบ LMS Moodle 

และด าเนินการต่าง ๆ ได้อย่างราบรื่น ตัวอย่างเช่น  

ตัวอย่ำงค ำถำม ตัวอย่ำงค ำถำม 
หมวดที่ 1 กำรเข้ำสู่ระบบและบัญชีผู้ใช้งำน 

จะเข้าสู่ระบบได้อย่างไร เข้าระบบจากมือถือได้หรือไม่ 
ลืมรหัสผ่านต้องท าอย่างไร ท าไมเข้าสู่ระบบแล้วระบบแจ้งว่า “บัญชีไม่

ถูกต้อง” 

สมัครสมาชิกใหม่ในระบบท าอย่างไร ระบบล็อกอินอัตโนมัติหรือไม่ 
ต้องใช้บัญชีอีเมลประเภทใดในการสมัคร หากถูกระงับบัญชีควรท าอย่างไร 

จะทราบได้อย่างไรว่าบัญชีของตนยังใช้งานได้อยู่ สามารถเข้าสู่ระบบพร้อมกันหลายอุปกรณ์ได้
หรือไม ่

หมวดที่ 2 กำรตั้งค่ำและแก้ไขข้อมูลส่วนตัว 

 แก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้จากเมนูใด ปรับเปลี่ยนภาษาในระบบได้หรือไม่ 
อัปโหลดรูปโปรไฟล์อย่างไร ตั้งค่าแจ้งเตือนทางอีเมลอย่างไร 

แก้ไขรหัสผ่านใหม่ได้ที่ไหน ตั้งค่าการแสดงผลหน้าหลักได้หรือไม่ 
เปลี่ยนอีเมลที่ใช้ในระบบได้หรือไม่ ระบบมีการบันทึกประวัติการเข้าใช้งานหรือไม่ 

จะตั้งค่าชื่อที่แสดงในระบบได้อย่างไร ลบบัญชีผู้ใช้ได้อย่างไร 

หมวดที่ 3 กำรเข้ำถึงรำยวิชำและเนื้อหำ 
จะดูรายวิชาที่ลงทะเบียนไว้ได้จากที่ใด ต้องเรียนเรียงล าดับเนื้อหาหรือไม่ 

ท าไมจึงไม่เห็นเนื้อหาทั้งหมดในวิชา การเรียนย้อนหลังท าได้หรือไม่ 

เนื้อหาถูกล็อกไว้ต้องท าอย่างไร เนื้อหาวิดีโอสามารถดาวน์โหลดได้หรือไม่ 
จะทราบได้อย่างไรว่าตนเองเรียนถึงบทใดแล้ว การเรียนมีวันหมดอายุหรือไม่ 

เนื้อหาบางส่วนขึ้นว่า “ยังไม่เปิดให้เรียน” 
หมายถึงอะไร 

หากเข้าเนื้อหาไม่ได้ควรแจ้งใคร 

หมวดที่ 4 กำรส่งงำนและท ำกิจกรรม 

จะทราบได้อย่างไรว่ามีกิจกรรมใดท่ีต้องท า หากส่งงานช้าเกินเวลาจะเกิดอะไรขึ้น 
วิธีส่งใบงานท าอย่างไร ระบบแจ้งสถานะ “ส่งงานแล้ว” แต่ยังไม่ตรวจ 

หมายถึงอะไร 
หากส่งงานผิดสามารถแก้ไขได้หรือไม่ ต้องส่งงานครบทุกกิจกรรมหรือไม่ 

จะรู้ได้อย่างไรว่าอาจารย์ตรวจงานแล้ว มีการประเมินงานแบบอัตโนมัติหรือไม่ 

มีก าหนดส่งกิจกรรมหรือไม่ หากระบบไม่บันทึกคะแนนควรท าอย่างไร 
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ตัวอย่ำงค ำถำม ตัวอย่ำงค ำถำม 

หมวดที่ 5 ระบบสะสม XP, Badge และระบบเกมมิฟิเคชัน 
XP คืออะไร และสะสมอย่างไร จะดูประวัติ Badge ที่ได้รับได้อย่างไร 

การสะสม XP มีผลต่อคะแนนประเมินหรือไม่ การเลื่อนระดับท าอย่างไร 

จะทราบระดับ XP ของตนเองได้จากที่ใด จะทราบได้อย่างไรว่าปลดล็อกภารกิจแล้ว 
การได้รับ Badge มีเงื่อนไขอะไรบ้าง ระบบมีการจัดอันดับผู้เรียนหรือไม่ 

Badge ที่ได้มีประโยชน์อะไร จะน า Badge ไปใช้ในระบบอื่นได้หรือไม่ 

หมวดที่ 6 กำรดำวน์โหลดเกียรติบัตร  
จะดาวน์โหลดเกียรติบัตรได้จากท่ีไหน ถ้าชื่อในเกียรติบัตรผิดต้องแก้อย่างไร 

จะขอรับเกียรติบัตรซ้ าได้หรือไม่ ไม่สามารถเปิดไฟล์เกียรติบัตรได้ต้องท าอย่างไร 
 

5.3.2 ค ำถำมเกี่ยวกับเนื้อหำบทเรียน (Learning Content Questions) 
Chatbot สามารถให้ค าอธิบายเกี่ยวกับหัวข้อท่ีเรียนในแต่ละสัปดาห์ ตลอดจนตอบค าถามใน

เชิงเนื้อหา เพ่ือเสริมความเข้าใจของผู้เรียน ตัวอย่างเช่น 

ตัวอย่ำงค ำถำม ตัวอย่ำงค ำถำม 
หมวดที่ 1 แนวคิดกำรออกแบบส่ือนวัตกรรม 

สื่อนวัตกรรมคืออะไร สื่อที่ดีควรมีองค์ประกอบอะไรบ้าง 
หลักการออกแบบสื่อนวัตกรรมมีอะไรบ้าง การออกแบบสื่อต้องค านึงถึงทักษะแห่งอนาคต

หรือไม่ 

สื่อนวัตกรรมแตกต่างจากสื่อทั่วไปอย่างไร การเลือกเทคโนโลยีที่ใช้สร้างสื่อต้องพิจารณา
อะไร 

4. การวิเคราะห์ผู้เรียนมีผลต่อการออกแบบสื่อ
อย่างไร 

การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อท าอย่างไร 

จะเริ่มต้นออกแบบสื่ออย่างไรให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ 

จะประเมินว่าสื่อที่ออกแบบมีคุณภาพได้อย่างไร 

หมวดที่ 2 Motion Infographic 
Motion Infographic คืออะไร หลักการออกแบบ Animation ที่ใช้ใน Motion 

Infographic คืออะไร 

ข้อดีของ Motion Infographic มีอะไรบ้าง การใส่เสียงบรรยาย (Voice Over) ควรท า
อย่างไร 

โปรแกรมอะไรบ้างที่ใช้สร้าง Motion 
Infographic 

การประเมินคุณภาพของ Motion Infographic 
มีเกณฑ์อะไร 
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ตัวอย่ำงค ำถำม ตัวอย่ำงค ำถำม 

จะสรา้ง Script ส าหรับ Motion Infographic 
อย่างไร 

Motion Infographic ควรมีความยาวกี่นาทีจึง
จะเหมาะสมกับการเรียนรู้ 

Storyboard มีความส าคัญอย่างไร จะใช้ Motion Infographic กับบทเรียนแบบใด
ได้ผลดีที่สุด 

หมวดที่ 3 Augmented Reality (AR) 

สื่อ AR คืออะไร การวางภาพ Marker มีความส าคัญอย่างไร 

AR แตกต่างจาก VR อย่างไร 
โปรแกรมหรือแอปพลิเคชันใดบ้างที่ใช้สร้าง AR 
ง่าย ๆ 

ตัวอย่างการใช้ AR ในการเรียนการสอนมี
อะไรบ้าง 

AR มีข้อจ ากัดในการใช้งานอย่างไร 

เทคโนโลยีที่ใช้สร้าง AR มีอะไรบ้าง 
จะทดสอบ AR ให้ใช้ได้บนอุปกรณ์ต่าง ๆ 
อย่างไร 

จะสร้างสื่อ AR โดยไม่เขียนโค้ดได้หรือไม่ 
จะออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ AR ได้
อย่างไร 

หมวดที่ 4 กำรเขียนแผนกำรสอน 
แผนการสอนคืออะไร วิธีเลือกสื่อการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับแผนการ

สอนคืออะไร 
องค์ประกอบของแผนการสอนมีอะไรบ้าง การประเมินผลในแผนการสอนต้องมี

องค์ประกอบใดบ้าง 
การก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมควรท า
อย่างไร 

แผนการสอนแบบ Backward Design แตกต่าง
จากแบบทั่วไปอย่างไร 

แผนการสอนที่เน้น Active Learning ควรมี
ลักษณะอย่างไร 

ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้ AI มีลักษณะ
อย่างไร 

จะเขียนขั้นตอนการจัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับ 
Bloom’s taxonomy อย่างไร 

จะบูรณาการเทคโนโลยีเข้าไปในแผนการสอนได้
อย่างไร 
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  5.4 กำรวิธีกำรใช้งำน Chatbot AI ในระบบ KHURU Online 
KHURU Chatbot เป็นระบบผู้ช่วยอัจฉริยะที่ออกแบบมาเพ่ืออ านวยความสะดวกแก่ผู้อบรม

ในระบบ KHURU Online โดยสามารถโต้ตอบแบบอัตโนมัติเพ่ือให้ข้อมูล ค าแนะน า และตอบค าถาม 
ทั้งเก่ียวกับเนื้อหาการเรียนรู้และการใช้งานระบบ 

 

 ขั้นตอนกำรใช้งำน KHURU Chatbot 

ขั้นตอน รำยละเอียด 

1. เข้ำสู่เว็บไซต์ เข้าเว็บไซต์ https://KHURUonline.com และเข้าสู่ระบบด้วยบัญชีผู้ใช้งาน 

2. เปิดใช้งำน Chatbot AI 
คลิกไอคอนหุ่นยนต์ที่มุมขวาล่างของหน้าจอ จะปรากฏหน้าต่าง KHURU 
Chatbot 

3. ใส่ชื่อ พิมพ์ชื่อลงในช่อง "Enter your name" เพ่ือเริ่มต้นการใช้งาน 

4. เริ่มกำรสนทนำ คลิกปุ่ม Start Chat เพ่ือเริ่มพูดคุยกับ Chatbot AI 

5. พิมพ์ค ำถำมหรือค ำสั่ง 
พิมพ์ค าถาม เช่น 
- “ฉันจะดาวน์โหลดเกียรติบัตรได้อย่างไร” 
- “ขอแนวทางการเขียนแผนการสอนหน่อย” 

6. รับค ำตอบและค ำแนะน ำ 
ระบบจะแสดงข้อความตอบกลับหรือส่งลิงก์ที่เกี่ยวข้อง เช่น เอกสาร วิดีโอ 
หรือค าอธิบายเพิ่มเติม 

7. ใช้ค ำถำมที่รองรับ 
ผู้ใช้สามารถสอบถามค าถามใน 2 หมวดใหญ่ 
1. การใช้งานระบบ 
2. เนื้อหาบทเรียน 

https://khuruonline.com/
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ภาพแสดง icon Chatbot AI 

     
 ภาพแสดงหน้าลงชื่อเข้างาน Chatbot AI  ภาพแสดงหนา้ส าหรับโต้ตอบกับ Chatbot AI 
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บทที่ 6 วิธีกำรเรียนรู้ในระบบ 
 

  ระบบบริหารจัดการฝึกอบรมออนไลน์ KHURU Online ได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ หลักสูตร
หลักสูตรเสริมพลังครูสร้างนวัตกรรมสื่อการสอนด้วย AI เพ่ือการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล แต่ละสัปดาห์อย่างเป็น
ระบบ โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) และเชิงรุก (Active Learning) ควบคู่
กับเทคโนโลยีสนับสนุน เช่น Chatbot AI และ เกมมิฟิเคชัน เ พ่ือส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ 
ที่มีประสิทธิภาพ 
  6.1 โครงสร้ำงกำรเรียนรู้รำยสัปดำห์ 
  หลักสูตรหลักสูตรเสริมพลังครูสร้างนวัตกรรมสื่อการสอนด้วย AI เพ่ือการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล  
แบ่งออกเป็นสัปดาห์การเรียนรู้ โดยแต่ละสัปดาห์มีเป้าหมายที่ชัดเจน กิจกรรมการเรียนรู้หลากหลาย  
และเครื่องมือสนับสนุนที่เหมาะสม   
  6.2 รำยละเอียดกิจกรรมกำรเรียนรู้ในแต่ละสัปดำห์ 

 

1) ผู้เข้ารับการพัฒนาต้อง Access เข้าเรียนในหลักสูตร

หลักสูตรเสริมพลังครูสร้างนวัตกรรมสื่อการสอนด้วย AI 

เพ่ือการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล  

2) คลิกท่ีปุ่ม Access แล้วกดปุ่ม Enroll เพ่ือเข้าเรียน 
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สัปดำห์ที่ 1 ปฐมนิเทศ  

 
เป้ำหมำย เพ่ือให้ผู้อบรมเข้าใจภาพรวมของหลักสูตร วิธีการเรียน การประเมินผล และท าความคุ้นเคย       
กับระบบ 
กิจกรรม  

  1) ผู้อบรมเข้าร่วม Zoom แนะน าหลักสูตรและระบบ 
 2) ผู้อบรมศึกษาคู่มือการใช้งานระบบ และศึกษาค าชี้แจงหลักสูตร 
 3) ศึกษาเครื่องมือและเมนูการใช้งานระบบ 
 4) ร่วมตอบค าถามและเก็บสะสมเพชร “เพชรผู้เริ่มต้น” 
 5) ผู้อบรมจะเริ่มเก็บคะแนนสะสม (XP) จากการเข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ในระบบ 
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สัปดำห์ที่ 1 แนวคิดกำรออกแบบนวัตกรรมสื่อกำรสอน 

 
 เป้ำหมำย เพ่ือให้ผู้อบรม มีความรู้ความ เข้าใจเกี่ยวกับหลักการและแนวคิดการออกแบบนวัตกรรมสื่อการ
สอนได้ และสามารถวิเคราะห์ปัญหาเพ่ือออกแบบนวัตกรรมในบริบทของตนเองได้ 
 กิจกรรม  
  1) ผู้อบรมศึกษาภาระกิจประจ าสัปดาห์ 
  2) ผู้อบรมต้องท าแบบทดสอบก่อนการเรียนถึงจะสามารถเข้าเรียนในวิดีโอถัดไปได้ 

 
3) ศึกษาวิดีโอ ความส าเร็จของการเรียนรู้ เพ่ือรับเพชรแรงบัลดาลใจ 

 
 

4) ผู้อบรมศึกษาวิดีโอเกี่ยวกับหลักการและแนวคิดการออกแบบนวัตกรรมสื่อการสอน EP.1–
EP.6 ทั้งหมด 9 วิดีโอ และศึกษาจากเอกสาร PDF ในระบบ เพ่ือท าความเข้าใจแนวคิดเบื้องต้น
เกี่ยวกับการวิเคราะห์ปัญหาและการออกแบบนวัตกรรมการสอน 
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ภาพแสดง ตวัอยา่งของวิดีโอที่ผู้อบรมตอ้งศึกษา 

 

 
ภาพแสดง ตวัอยา่งเอกสารประกอบการอบรม 

 
 

เทคนิคดูวิดีโอได้อย่ำงต่อเนื่อง  

 

 

 

เทคนิคกำรกลับไปที่หน้ำภำพรวมรำยสัปดำห์  

 

  

ย้อนกลับไปดูวดิีโอหรือเนื้อหำก่อน
หน้ำ 

 

ดูวิดีโอหรือเนื้อหำถัดไป 
 

ไปยังกิจกรรมทีต่้องกำร 
 

ใช้ระบบกำรน ำทำงเพิ่มไปยังหน้ำต่ำง ๆ ที่ปรำกฏใน Navigation Bar 
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4) ผู้อบรมร่วมกิจกรรมตอบค าถามในระบบเกี่ยวกับ การก าหนดเป้าหมายในการน า
นวัตกรรมไปแก้ปัญหาในชั้นเรียน  

 
  - คลิ๊กเครื่องหมาย +  
  - ตั้งชื่อ Subject เป็น “ก าหนดเป้าหมาย”  
  - เขียนเป้าหมายในช่อง Write sometning incredible  
  - เมื่อเขียนเป้าหมายแล้ว คลิกปุ่ม Publish 
 

5) ผู้อบรมท าภารกิจสัปดาห์ที่ 1 วิเคราะห์ปัญหาและความต้องการของผู้อบรม ผู้อบรมต้อง
วิเคราะห์สถานการณ์จริงที่ตนสอน และเขียนออกมาในใบงาน “ภารกิจที่ 1”โดยดาวน์โหลดใบงาน
ไฟล์ Doc จากกิจกรรม และออกแบบแนวคิดนวัตกรรมที่สอดคล้องกับปัญหาการจัดการเรียนรู้ของตนเอง 

 
  6) ส่งผลงานที่กิจกรรมส่งผลงานภารกิจสัปดาห์ที่ 1  

 
   - คลิกกิจกรรม ส่งผลงานภารกิจสัปดาห์ที่ 1  

 
    - คลิกปุ่ม เพิ่มการส่งงาน  
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    - อับโหลดไฟล์โดยคลิกที่ลูกศร และอัพโหลดไฟล์วิเคราะห์ปัญหาและความต้องการ 
ของผู้อบรม และคลิกปุ่ม บันทึกการเปลี่ยนแปลง แสดงว่าส่งผลงานเสร็จเรียบร้อย 
   7) ร่วมและเปลี่ยนไปเดียการออกแบบสื่อการสอนที่ใช้เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก
ในห้องเรยีน (รับเพชรความคิดสร้างสรรค์) 
   8) เมื่อผูอบรมส่งใบงานผ่านระบบ ผู้อบรมจะได้รับ Badge “ครูนักคิดนวัตกรรม” เป็นการ
รับรองการผ่านภารกิจสัปดาห์แรก 
   9) ผู้อบรมสามารถเก็บสะสมเพชรจากการร่วมกิจกรรมในสัปดาห์ที่ 1 ต้องสังเกตในกิจกรรม 
หากกิจกรรมนั้นมีเพชร ผู้อบรมจะเห็นภาพของเพชรแต่ละประเภทจะมีปุ่ม Pikup ปรากฏจึงจะสามารถเก็บ
เพชรสะสมได ้

 
เพชรสะสม ประจ าสัปดาห์ที่ 1  

   10) เมื่อผู้อบรมเรียนจบในสัปด์ที่ 1 จะได้รับ Badge ครูนักคิดนวัจกรรม โดยจะมีระบบแจ้ง
เตือนแสดงความยินการ ในการได้รับ Badge 

 

   
ภาพแสดงระบบแจ้งเตือนการได้รับ Badge 
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11) ผู้อบรมจะใช้ Chatbot AI ในการเป็นผู้ช่วยท ากิจกรรมต่างๆ บนระบบ 

 
ภาพแสดงระบบ Chatbot AI 
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สัปดำห์ที่ 2 สร้ำงนวัตกรรมสื่อกำรสอนด้วย  
Motion Infographic และ AR (Augmented Reality) 

 
 เป้ำหมำย 
  เพ่ือใหผู้้เข้ารับการพัฒนาสร้างนวัตกรรมสื่อการสอนประเภท Motion Infographic และ AR ได้ 

 
 กิจกรรม 

1) ผู้อบรมศึกษาภารกิจประจ าสัปดาห์ที่ 2 สร้างนวัตกรรมสื่อการสอนด้วยตนเอง 
2) เข้าร่วมกิจกรรมระบบ Zoom 

   
3) ผู้อบรมก าหนดเป้าหมายในการสร้างสื่อการสอน 

 

 
  - คลิ๊กเครื่องหมาย +  
  - ตั้งชื่อ Subject เป็น “ก าหนดเป้าหมายประจ าสัปดาห์ที่ 2”  
  - เขียนเป้าหมายในช่อง Write sometning incredible  



31 
 

  - เมื่อเขียนเป้าหมายแล้ว คลิกปุ่ม Publish 
4) สามารถดาวน์โหลดเอกสารประกอบการสอนได้ที่ ลิงค์ PPT 

 
 

5) ท าภารกิจในสัปดาห์ที่ 3 ให้ส าเร็จโดยสามารถอ่านภารกิจได้ที่กิจกรรมใบงานที่ผู้สอนใน 
Zoom มอบหมาย 

 
 

  6) ส่งงาน AR และ Motion ได้ที่กิจกรรมในสัปดาห์ที่ 2  

 
 

  7) ผู้อบรมสามารถเก็บสะสมเพชรจากการร่วมกิจกรรมในสัปดาห์ที่ 2 ต้องสังเกตในกิจกรรม 
หากกิจกรรมนั้นมีเพชร ผู้อบรมจะเห็นภาพของเพชรแต่ละประเภทปรากฏจึงจะสามารถเก็บเพชร
สะสมได้ 

 
8) ผู้อบรมจะได้รับ Badge “ครูผู้มีทักษะนวัตกรรม” และจะมีระแจ้งเตือนแสดงความยินดี   

ที่ได้ Badge 

   
ระบบแจ้งเตือน 
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8) ผู้อบรมสามารถใช้ Chatbot AI เป็นผู้ช่วยในการเรียนและผู้ช่วยสร้างสื่อนวัตกรรมสื่อการสอน 
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สัปดำห์ที่ 3 ส่งผลงำนนวัตกรรมสื่อกำรสอน และกำรประเมินผล 

 
 
เป้ำหมำย 
 1) ส่งผลงานนวัตกรรมสื่อการสอนที่ออกแบบและพัฒนาได้ส าเร็จ 
 2) น าเสนอผลงานอย่างมีประสิทธิภาพผ่านระบบบริหารจัดการฝึกอบรมออนไลน์ 
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กิจกรรม 
 1) ผู้อบรมศึกษาภารกิจในสัปดาห์ที่ 3  

 
 
 2) ผู้อบรมท าแบบทดสอบหลังการพัฒนา จากกิจกรรมแบบทดสอบหลังการพัฒนา โดยต้อง ส่งผล
งานนวัตกรรมสื่อการสอน ให้เรียบร้อยก่อน (Motion Infographic หรือ AR) หากยังไม่ส่ง ระบบจะ

ขึ้นว่า 🔒 “Not available unless...” และจะยังเข้าแบบทดสอบไม่ได้ มีข้ันตอนการท า
แบบทดสอบดังนี้  
  - คลิกหัวข้อท่ีเขียนว่า “แบบทดสอบหลังการพัฒนา” ระบบจะพาเข้าสู่หน้าแบบทดสอบ 

 
  - คลิกปุ่ม “ท าแบบทดสอบ” 

 
  - อ่านค าถามอย่างละเอียด เลือกค าตอบที่ถูกต้อง (เป็นแบบตัวเลือก หรือแบบเติมค า แล้วแต่
ระบบตั้งค่า) เมื่อเลือกค าตอบแล้วให้คลิกปุ่ม Next Page และผู้อบรมสามารถดูว่าแบบทดสอบข้อใด
ท าไปแล้วได้จาก กล่องน าทางแบบทดสอบ จะปรากฏสีเขียวในข้อที่ท าแล้ว  
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- เมื่อตอบครบทุกข้อแล้ว → กดปุ่ม “ส่งค าตอบ” หรือ “ส่งค าตอบแล้วสิ้นสุดการ
ท าแบบทดสอบ” 

 
  - ระบบจะสรุปคะแนนให้ทันที (ถ้ามีการตั้งค่าให้แสดงผลทันที) 
  - หากยังไม่ผ่านกิจกรรมส่งงาน ผู้อบรมสามารถท าแบบทดสอบใหม่ได้อีก 2 ครั้ง 
 3) ผู้อบรมส่งผลงานนวัตกรรมสื่อการสอน โดยจะต้องส่งเป็นลิงค์เท่านั้น มีข้ันตอนการส่งดังนี้ 

 
  - ไปที่หัวข้อ “สัปดาห์ที่ 3 ส่งผลงานนวัตกรรมสื่อการสอน” 
  - คลิกเพ่ือเข้าสู่หน้าส่งงาน ที่กิจกรรม “ส่งผลงานนวัตกรรมสื่อการสอน (เป็นลิงก์เท่านั้น)” 
  - คลิกปุ่ม “เพ่ิมการส่งงาน” 

 
  - จากนั้นแนบลิงค์การส่งงานที่ข้อง Online Text แล้ว กดปุ่ม บันทึกการเปลี่ยนแปลง แสดง
ความได้ส่งานเรียบร้อยแล้ว 

 
- ผู้อบสามารถเก็บเพชรสะสมสุด 3 เพชรสุดท้าย ได้ โดยส่งเกตได้บนของการส่งงาน 
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4) จากนั้นผู้อบรมจะต้องท าแบบประเมินความพึงพอใจการการใช้งานระบบบริหารจัดการ
ฝึกอบรมออนไลน์ โดยการคลิกที่กิจกรรม “แบบประเมินความพึงพอใจการการใช้งานระบบบริหาร
จัดการฝึกอบรมออนไลน์” 

 
 

 
  5) หลักจากผู้อบรมประเมินความพึงพอใจเรียบร้อยแล้ว จะได้รับ Badge “ครูผู้น านวัตกรรมด้าน
สื่อการสอน” และจะมีระแจ้งเตือนแสดงความยินดีที่ได้ Badge 

   
ระบบแจ้งเตือน 

 

 7) ผู้อบรมสามารถดาวน์โหลด เกียรติบัตร “ครูผู้น านวัตกรรมด้านสื่อการสอน” ได้จากกิจกรรม 
“ดาวน์โหลด Certificate ครูผู้น าด้านนวัตกรรม” 
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  - คลิกปุ่ม View Certificate 

 
   - สามารถคลิกปุ่มดาวน์โหลด บริเวรด้านขวาบนของหน้ าจอ ได้จะได้ไฟล์เกียรติบัตร เป็น
นามสกุล .pdf 

 
 

  นอกจากนี้ผู้อบรมที่ผ่านการพัฒนายังจะได้รับวุฒิบัตรของสถาบันพัฒนาครู คณาจารย์ และ
บุคลากรทางการศึกษา ซ่ึงแสดงถึงความมุ่งมันต้ังใจในการพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนและน าไปใช้ต่อยอดกับ
การพัฒนานักเรยีนต่อไป 
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