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ค าน า 
 

 คู่มือ “เทคนิคการสอนในศตวรรษที่ 21” และ “การเชื่อมโยงบริการวิชาการสู่งานวิจัยเพ่ือเผยแพร่
ผลงานวิจัยในวารสารวิชาการ” “การเชื่อมโยงงานวิจัยสู่การบริการวิชาการและการยื่นขอจดทรัพย์สินทาง
ปัญญา” สังเคราะห์มาจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เรื่อง  “การจัดการความรู้และแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือพัฒนา
องค์กร” เมื่อวันที่ 19 พฤศจิกายน 2562 วิทยากรน าการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ คือ อาจารย์ ดร.ชัชวินทร์ นวลศรี
และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จักรกฤช  ศรีละออ แลกเปลี่ยนเรียนรู้เรื่อง “เทคนิคการสอนในศตวรรษที่ 21”
ผู้ช่วยศาสตรจารย์ ดร.สุภาวดี  แหยมคง แลกเปลี่ยนเรียนรู้เรื่อง “การเชื่อมโยงบริการวิชาการสู่งานวิจัยเพ่ือ
เผยแพร่ผลงานวิจัยในวารสารวิชาการ” และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จักรกฤช  ศรีละออ แลกเปลี่ยนเรียนรู้
เรื่อง  “การเชื่อมโยงงานวิจัยสู่การบริการวิชาการและการยื่นขอจดทรัพย์สินทางปัญญา”  

จากนั้นทางคณะฯ ได้มอบคู่มือฉบับดังกล่าวให้คณาจารย์น าไปปฏิบัติใช้และได้ด าเนินการปรับปรุง    
อีกครั้งตามข้อเสนอแนะของคณาจารย์ พร้อมทั้งจัดท า คู่มือ “เทคนิคการสอนในศตวรรษที่ 21” และ “การ
เชื่อมโยงบริการวิชาการสู่งานวิจัยเพ่ือเผยแพร่ผลงานวิจัยในวารสารวิชาการ” “การเชื่อมโยงงานวิจัยสู่การ
บริการวิชาการและการยื่นขอจดทรัพย์สินทางปัญญา”  ผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่าคู่มือฉบับนี้จะเป็นประโยชน์
อย่างยิ่งต่อคณาจารย์เพ่ือพัฒนาหลักสูตรและน าเทคนิคการสอนมาประยุกต์ใช้เพ่ือรับมือกับบัณฑิตพันธุ์ใหม่
ตลอดจนการท างานวิจัยเพื่อพัฒนาองค์ความรู้สู่การท าผลงานวิชาการได้  

 

 

        ผศ.ดร.ปิยวรรณ  ศุภวิทิตพัฒนา 
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เทคนิคการสอนในศตวรรษที่ 21 
 
การใช้สื่อในการเรียนการสอน  โดยใช้ Program และ Applications ดังนี้ 

1. Quiver 

2. Quizizz 

3. Thinglink 
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Quiver 
 

Quiver คือ แอพพลิเคชั่นที่สามารถผสมผสานโลกจริงเข้ากับโลกเสมือน (Augmented reality; AR) 
โดยการใช้กล้องของสมาร์ทโฟน ถ่ายไปที่ภาพซึ่งผ่านการเขียนโปรแกรมการท างานให้มีความสอดคล้องกับตัว
แอพพลิเคชั่น ท าให้ภาพดังกล่าวปรากฏขึ้นบนหน้าจอสมาร์ทโฟน ในรูปแบบสามมิติ และเคลื่อนไหวได้ 
ในขณะที่ภาพฉากหลังโดยรอบที่ปรากฏในสมาร์ทโฟนยังคงเป็นสภาพแวดล้อมจริง จึงเหมาะกับการน าไปใช้
เป็นสื่อประกอบการเรียนรู้ส าหรับเด็ก โดยที่เด็กสามารถระบายสีหรือเขียนข้อความลงในภาพวาดดังกล่าวได้ 
และสีหรือข้อความที่ระบายลงไปในภาพวาด จะปรากฏให้เห็นอยู่ในภาพสามมิติ ซึ่งผู้ใช้สามารถเข้าไปดาวน์
โหลดภาพที่ผ่านการเขียนโปรแกรมการท างานที่สอดคล้องกับแอพพลิเคชั่นได้ฟรี 

วิธีการใช้งานแอพพลิเคชั่น Quiver  
1) ดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่น Quiver ที่มีอยู่ทั้งในระบบปฏิบัติการ Android และ IOS ลงในสมาร์ทโฟน 

 

 
 

2) ดาวน์โหลดภาพส าหรับใช้กับแอพพลิเคชั่นได้ที่ http://quivervision.com ซึ่งจะเป็นรูปแบบไฟล์ 
PDF 

 
 

รูปภาพจะมีทั้งท่ีดาวน์โหลดได้ฟรี และท่ีต้องมีค่าใช้จ่าย จากนั้น Print ภาพดังกล่าวลงในกระดาษ 
 

http://quivervision.com/
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3) ระบายสีภาพที่ดาวน์โหลดมาตามที่ต้องการ 
4) เมื่อระบายสีเสร็จแล้ว ให้เปิดแอพพลิเคชั่น Quiver ในสมาร์ทโฟน เข้าไปที่ไอคอนดังภาพ กล้อง

สมาร์ทโฟนจะเปิดขึ้น ให้ฉายไปที่ภาพ ซึ่งในช่วงแรกจะขึ้นเป็นกรอบสีแดง ให้ผู้ใช้ฉายกล้องสมาร์ท
โฟนให้นิ่งและตรงกับกรอบของภาพ รอสักพักจนกรอบสีแดงเปลี่ยนเป็นสีม่วง จะเห็นว่าภาพดังกล่าว
เปลี่ยนเป็นภาพสามมิติ เคลื่อนไหวได้ มีเสียง และในบางภาพสามารถให้ผู้ใช้โต้ตอบในลักษณะการ
เล่นเกมหรือบังคับภาพให้ขยับตามการสัมผัสหน้าจอได้ (ขึ้นอยู่กับการเขียนโค้ดโปรแกรมของผู้ที่สร้าง
ภาพนั้นขึ้นมา 
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ตัวอย่างภาพที่สามารถดาวน์โหลดมาใช้กับแอพพลิเคชั่น Quiver 
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Quizizz 
 

 https://quizizz.com เป็นเว็บไซต์หนึ่งที่ช่วยสร้างแบบทดสอบออนไลน์ได้ฟรี โดยผู้เรียนสามารถ
ท าแบบทดสอบผ่านคอมพิวเตอร์ Notebook Tablet หรือ Smart phone ที่เชื่อมต่อระบบ Internet และ
ทราบผลการสอบได้ทันที ซึ่งผู้สอนจะได้รับรายงานผลการสอบทั้งในรูปแบบของคะแนนภาพรวม และคะแนน
การตอบถูกผิดของผู้เรียนแบบแยกรายข้อ และสามารถบันทึกข้อมูลการสอบได้ทั้งในเว็บไซต์ และในรูปแบบ
ของไฟล์ excel 
 Quizizz เหมาะกับการน ามาประยุกต์ใช้กับการท าข้อสอบก่อนเรียน-หลังเรียน เพ่ือวัดผลการเรียนรู้
ของผู้เรียน โดยไม่จ าเป็นต้องอาศัยเครื่องคอมพิวเตอร์ และจอฉายภาพโปรเจคเตอร์ เพียงแค่ใช้ Smart 
phone ส่วนตัว คนละหนึ่งเครื่อง ที่เชื่อมต่อกับ Internet ก็สามารถจัดสอบได้ทุกที่ อีกทั้งยังสามารถจัด
กิจกรรมการสอบในรูปแบบเกมการแข่งขันตอบปัญหา เพ่ือเพ่ิมความสนุกสนานในการเรียนได้ ซึ่งจะเป็นการ
ช่วยให้สถาบันการศึกษาประหยัด ค่าใช้จ่ายจากการเตรียมสอบ และเป็นการใช้เทคโนโลยีได้อย่างเกิด
ประโยชน์ ช่วยให้ผู้สอนลดเวลาในการตรวจข้อสอบ นอกจากนี้จะท าให้ผู้สอนทราบจุดบกพร่องในการเรียน
ของผู้เรียนแต่ละคน ว่าผู้เรียนไม่เข้าใจในเนื้อหาการเรียนในหัวข้อใด เพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไขกระบวนการ
จัดการเรียนการสอนให้ดียิ่งข้ึน และในด้านของผู้เรียนเอง ก็จะได้ทราบข้อมูลและประเมินตนเองได้ว่าไม่เข้าใจ
เนื้อหาตรงส่วนใด เพ่ือจะได้กลับไปทบทวน และท าความเข้าใจในเนื้อหานั้นอีกครั้งหนึ่ง เสมือนการสร้าง
แรงจูงใจในการเรียน และให้ผู้เรียนต้องเตรียมพร้อมในการเรียนและทบทวนบทเรียนอยู่เสมอ ขั้นตอนการเข้า
ใช้งาน Quizizz แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน คือ 
 
 1) ขั้นตอนการลงทะเบียนใช้งาน 
  1.1) การสร้างแบบทดสอบออนไลน์ Quizizz เริ่มจากการสมัครสมาชิก โดยเข้าไปที่เว็บไซต์ 
https://quizizz.com แล้วคลิกท่ีปุ่ม Sign Up 

 
  
  
 
 
 

https://quiziz.com/
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  1.2) หากผู้ใช้มีอีเมลที่เป็นของ Gmail จะช่วยเพ่ิมความสะดวกในขั้นตอนการลงทะเบียนได้ 
โดยการเลือกที่ Sign Up with Google ท าให้ผู้ใช้ไม่ต้องกรอกข้อมูลส่วนตัว เพราะระบบจะยืนยันตัวตนผู้ใช้
ผ่าน Gmail  

 
 
 

  หรือหากไม่มี Gmail ให้ผู้ใช้เข้าไปที่ Sign up with email และกรอกรายละเอียดตาม
ขั้นตอน 

 
 

1.3) เมื่อ Log in เข้ามาแล้ว ให้เลือก Create a new quiz แล้วท าการตั้งชื่อแบบทดสอบ และเลือกสาขาของ
แบบทดสอบ กด Next เพ่ือไปสู่ขั้นตอนต่อไป     
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  1.4) เลือก Create a new question เพ่ือเพ่ิมข้อค าถาม 

 
 

1.5) เพ่ิมข้อค าถาม และค าตอบแบบ 4 ตัวเลือก และตั้งค่าในช่องต่างๆ ดังแสดงในภาพ

 
 
  1.6) คลิกเครื่องหมาย + เพ่ือเพ่ิมค าถามข้อต่อไป หรือคลิก Finish quiz เมื่อเสร็จสิ้น 
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  1.7) เพ่ิมรูปภาพของแบบทดสอบ เลือกภาษา ตั้งค่าระดับชั้นของผู้เรียน ดังแสดงในภาพ 
 

 
 
 2) ขั้นตอนการเปิดห้องสอบ 
  2.1) เลือก Live game จากนั้นเลือก Host game เพ่ือเริ่มท าแบบทดสอบ 
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  2.2) เมื่อกด Host game โปรแกรมจะแสดงหน้าจอท่ีมีรหัสข้อสอบ (หมายเลข 6 หลัก) และ 
URL ที่ให้ผู้สอบเข้ามาผ่านทางลิ้งค์ joinmyquiz.com หรือถ้าไม่มีหน้าจอโปรเจคเตอร์ ให้ผู้สอนแจ้งรหัส
ข้อสอบ 6 หลักให้ผู้เข้าสอบทุกคนทราบก่อน 
 

 
 
  2.3) เมื่อเข้าสอบทราบ URL และรหัสห้องสอบ 6 หลักแล้ว ให้ผู้เข้าสอบเข้าปกรอกรหัส 6 
หลัก และกรอกชื่อตนเอง จากนั้นรอจนผู้เข้าสอบคนอ่ืนๆ เข้ามาในระบบจนครบ 
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  2.4) เมื่อผู้เรียนเข้ามา Join ในห้องสอบแล้ว ที่หน้าจอของเครื่องผู้สอนจะมีชื่อผู้เรียนปรากฏ
ขึ้นมา ถ้าผู้เรียนเข้ามาครบทุกคนแล้ว ผู้สอนก็คลิกปุ่ม Start Game เพ่ือเริ่มการท าแบบทดสอบ 
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  2.5) ในส่วนหน้าจอของผู้เข้าสอบ จะขึ้นทั้งค าถามและตัวเลือกบนหน้าจอ ให้ผู้สอบเลือกข้อ
ที่ถูกต้อง และระบบจะเฉลย พร้อมบอกล าดับคะแนนให้อัตโนมัติ 

 
 

 3) ขั้นตอนการดูรายงานผลการสอบ และเก็บรายงานผล 
  3.1) เมื่อการสอบเสร็จสิ้น ผู้สอนสามารถตรวจสอบคะแนนได้ในเมนู Review questions 
ซึ่งระบบจะแสดงทั้งล าดับคะแนน และการตอบถูกหรือผิดในแต่ละข้อ ของผู้เข้าสอบ และผู้สอนสามารถดาวน์
โหลดไฟล์ Excel เก็บไว้ในเครื่องได้โดยคลิกที่ Download results 
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  3.2) หากผู้สอนต้องการเข้ามาดูคะแนนย้อนหลัง สามารถเข้าไปที่เมนู Reports แล้วระบบ
จะแสดงรายการทั้งหมดที่เคยสอบ 
 

 
 
 

  เมื่อเข้ามาดูผลคะแนนย้อนหลัง ระบบจะรายงานคะแนนผู้สอบรายบุคคล ดังแสดงในภาพ 
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Thinglink 
 ThingLink คืออะไร 
 เครื่องมือที่จะเปลี่ยนภาพธรรมดา ให้เป็นสื่อประสมเชิงโต้ตอบ (Interactive) โดยจะมีฟีเจอร์ส าหรับ
เพ่ิมภาพประกอบ ค าอธิบาย บทความและลิงก์วีดีโออ่ืนๆ เป็นต้น ท าให้เกิดการเรียนรู้ อย่างมีความหมายและ
ก่อให้เกิดประกายแห่งความคิด สร้างสรรค์ สร้างแรงบันดาลใจในการบอกเล่าเรื่องราวต่างๆ ผ่านทางรูปภาพ 
ซึ่งผู้ใช้สามารถบรรจุเนื้อหาข้อมูลจ านวนมากลงในรูปภาพที่มีขนาดเล็กได้ นอกจากนี้ผู้ใช้สามามารถน า 
embed ไปใส่ไว้ในเว็บไซด์ บล็อก (Blog) หรือแชร์ผ่านโซเชียลมีเดียต่างๆ ได้ อีกด้วย 
 
การเข้าใช้งาน ThingLink 
 1.  ลงทะเบียนเข้าใช้งาน โดยเข้าไปที่เว็ปไซด์ www.thinglink,com และคลิกปุ่ม START NOW 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. การสมัครสมาชิกเข้าใช้งานมีหลายรูปแบบถ้าต้องการใช้งานแบบฟรีให้คลิกปุ่ม START ในส่วน BASIC 
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3. เมื่อเข้าสู่ระบบเรียบร้อยแล้ว ให้คลิกปุ่ม CREATE เพ่ือเริ่มต้นการสร้างภาพให้เป็น Interactive  
 3.1 สมัครผ่านช่องทาง Facebook , TWITTER หรือ GOOGLE 
 3.2 สมัครโดยสร้างบัญชีใหม่ให้กรอกรายละเอียดต่างๆ จนครบ 
 
4. ขั้นตอนการติดแท็กภาพ โดยเริ่มจากอัปโหลดภาพพ้ืนหลังที่ต้องการท าเป็นประสมเชิงโต้ตอบ (Interactive)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5. หน้าจอการท างานหลักของ ThingLink ประกอบด้วย 

1) Title : หัวข้อหรือรูปภาพ/ผลงาน 
2) Search for Content : การค้นหาเนื้อหาข้อมูลที่ต้องการจะเพ่ิมลงในรูปภาพ เช่น วีดีโอ เพลง หรือ

รูปภาพ เป็นต้น 
3) Image Tagging : วิดีโอสาธิตการใช้งาน ThingLink 
4) Zoom : การปรับย่อขยายมุมของรูปภาพ 
5) WorkSpace : พื้นที่การท างาน 
6) Settings : การตั้งค่า Image visibility สามารถก าหนดให้เป็น  Public หรือ Unilisted ได ้
7) Save Image: การบันทึกรูปภาพหลังจากท่ีติดแท็กเรียบร้อยแล้ว 
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6. การเริ่มต้นติดแท็ก (Tag) มีดังนี้ 
1) ให้คลิก “Click to add a tag” หรือคลิกท่ีต าแหน่งใดก็ได้บนรูปภาพก็ได้ 
2) สังเกตจะปรากฏไอคอนขึ้นมายังต าแหน่งที่คลิกเลือกและสามารถเปลี่ยนรูปภาพไอคอนได้โดยคลิกที่

ไอคอน ทางด้านซ้ายมือซึ่งจะมีรูปแบบไอคอนมาให้เลือกใช้งานฟรี หลังจากนั้นให้คลิกปุ่ม Save 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
7. วิธีการน้ าข้อมูล/เนื้อหามาใส่เพ่ิมลงในภาพสามารถท าได้ดังนี้ 
 การใส่เนื้อหาข้อมูลที่เชื่อมโยงมาจากเว็บไซต์ต่างๆ ทั้งวิดีโอเพลง หรือ ภาพถ่าย เพียงแค่คัดลอกลิงก์ 
URL ของรูปภาพ/วิดีโอนั้นมาวางลงในช่อง Link of image address แล้วคลิกเลือกรูปแบบการแสดงผลที่
ต้องการ หลังจาก นั้นให้คลิกปุ่ม Save 
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การแบ่งปันรูปภาพ ThingLink 

ขั้นตอนการแบ่งปันรูปภาพมีดังนี้ 
1) เลือกรูปภาพที่ต้องการแบ่งปัน โดยคลิกเข้าไปที่ไอคอนบัญชีผู้เข้าใช้งาน 
2) จะแสดงผลงานทั้งหมดขึ้นมาให้คลิกเลือก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
หลังจากนั้นให้คลิกปุ่ม SHARE จะปรากฏหน้าต่างขึ้นมา 
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การแบ่งปันรูปภาพนั้นสามารถท าได้ด้วยวิธีต่างๆ ดังนี้ 

1) การแบ่งปันผ่านการฝังโค้ด HTML ไว้ที่เว็ปไซด์หรือตามบล๊อก (Blog) ต่างๆ โดยคลิกแท็บ 
EMBED หลังจากนั้นคลิกปุ่ม Copy เพ่ือคัดลอกแล้วน าโค้ด HTML ไปวางในบล๊อกส่วนตัว
หรือเว็บไซต์ที่ต้องการ 

2) การแบ่งปันผ่านช่องทางอีเมล์หรือโซเชียลมีเดียต่างๆ เช่น Facebook , Twitter หรือ 
Printerest เป็นต้นโดยคลิกแท็บ SOCIAL แล้วเลือกช่องทางที่ต้องการแบ่งปัน 

3) การแบ่งปันผ่านลิงค์โดยตรง ด้วยการคลิกแท็บ LINK และคลิกปุ่น COPY เพ่ือคัดลอกลิงค์ส่ง
ให้กับผู้อื่น 
 

 
 
 
 

 
 

 
เอกสารอ้างอิง 
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ภาพกิจกรรม 
 

โครงการ “การจัดการความรู้และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (KM) เพื่อพัฒนาองค์กรคณะเทคโนโลยีการเกษตร
และอาหาร” ในหัวข้อ “เทคนิคการสอนในศตวรรษที่ 21” 

วันที่ 19 พฤศจิกายน 2562  
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คู่มือ KM การวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การวิจัย และบริการวิชาการ 

เผยแพร่ในบทความวิชาการ 

และวารสารเพื่อรับใช้สังคม 

การขอต าแหน่งทางวิชาการ 

การจดทรัพย์สินทางปัญญา 
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คู่มือ KM ด้านการวิจัย 
 

 การน าผลงานจากการบริการวิชาการ และงานวิจัยเผยแพร่ในวารสารเพ่ือรับใช้สังคม โครงการบริการ
วิชาการสู่งานวิจัยเพื่อการเผยแพร่ผลงานวิจัยในวารสารวิชาการ โดย ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุภาวดี แหยมคง 
 ประเด็นหลักท่ีต้องเก็บข้อมูลเพื่อน าเสนอในบทความวิชาการ/บทความวิจัยส าหรับเผยแพร่ในวารสาร
ที่เก่ียวข้องกับการรับใช้สังคมมีดังนี้ 
  1) กลุ่มเป้าหมาย/ชุมชน   
  2) ข้อมูลก่อนและหลัง ได้แก่ ข้อมูลเบื้องต้น ข้อมูลรายได้ ข้อมูลผลผลิต/ผลิตภัณฑ์  
  3) รูปภาพประกอบ 
 ประเด็นหลักที่ต้องน าเสนอและอธิบายให้ชัดเจนส าหรับการเขียนผลงานจากการบริการวิชาการ/
งานวิจัยในวารสารวิชาการท่ีเกี่ยวข้องกับการรับใช้สังคม 
  1) สภาพการณ์ก่อนการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น (สภาพการณ์ของชุมชนที่เป็นอยู่ก่อนที่จะมี
การบริการวิชาการหรือการด าเนินการวิจัย) 
  2) การมีส่วนร่วมและการยอมรับของสังคมเป้าหมาย 
  3) กระบวนการที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงที่ดีข้ึน 
  4) ความรู้ความเชี่ยวชาญที่ใช้ในการท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงนั้น 
  5) การคาดการณ์สิ่งที่จะตามมาหลังจากการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึน 
  6) การประเมินผลลัพธ์การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น 
  7) แนวทางการติดตามและธ ารงรักษาการพัฒนาการที่เกิดขึ้นให้คงอยู่ต่อไป 
 การเชื่อมโยงโครงการบริการวิชาการสู่งานวิจัย เพ่ือการเผยแพร่ผลงานวิจัยในวารสารวิชาการ สู่การ
ขอต าแหน่งทางวิชาการ  
 1. หลักเกณฑ์การขอต าแหน่งทางวิชาการ จากประกาศ ก.พ.อ. 2560 
  1) ในกรณีจบการศึกษาปริญญาตรี ต้องมีประสบการณ์สอนมาแล้วไม่น้อยกว่า 6 ปี หรือ
ปริญญาโท ต้องมีประสบการณ์สอนมาแล้วไม่น้อยกว่า 4 ปี และปริญญาเอก ต้องมีประสบการณ์สอนมาแล้ว
ไม่น้อยกว่า 1 ปี 
  2) ผลการสอน ผู้สอนต้องมีชั่วโมงสอนประจ าวิชาใดวิชาหนี่งที่ก าหนดในหลักสูตรไม่น้อยกว่า 
3 หน่วยกิตระบบทวิภาค และต้องเสนอเอกสารหลักฐานที่ใช้ในการประเมินการสอนที่ผลิตขึ้นตามภาระงาน
ด้วย ในกรณีที่ผู้ขอได้ท าการสอนหลายวิขาหรือสอนวิชาที่มีผู้สอนร่วมกันหลายคนจะต้องเสนอเอกสารที่ใช้ใน
การประเมินผลการสอนในทุกวิชาหรือทุกหัวข้อที่ผู้ขอเป็นผู้สอนแล้วแต่กรณี ซึ่งรวมกันได้ไม่น้อยกว่า 3 หน่วย
กิต และมีคุณภาพดีมีการอ้างอิงแหล่งที่มา และได้ใช้ในประกอบการสอนมาแล้ว โดยผ่านการประเมินจาก
คณะกรรมการพิจารณาต าแหน่งทางวิชาการตามหลักเกณฑ์และวิธีการที่ก าหนดในข้อบังคับของมหาวิทยาลัย 
  3) ผลงานทางวิชาการ ต้องประกอบด้วยผลงานที่มีคุณภาพดีและมีปริมาณอย่างน้อยดังนี้ 
   3.1 ผลงานวิจัย 2 เรื่อง หรือ  
   3.2 ผลงานวิจัย 1 เรื่องและผลงานทางวิชาการในลักษณะอ่ืน 1 รายการ หรือ 
   3.3 ผลงานวิจัย 1 เรื่องและผลงานวิชาการรับใช้สังคม หรือ  
   3.4 ผลงานวิจัย 1 เรื่อง และต าราหรือหนังสือ 1 เล่ม 
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  * การน างานวิจัยหรืองานใดๆที่เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาเพ่ือรับปริญญา ประกาศนียบัตร เพ่ือ
ส าเร็จการศึกษา มาเสนอเป็นผลงานทางวิชาการตามข้อนี้จะกระท ามิได้  ซึ่งผลงานทางวิชาการต้องได้รับการ
เผยแพร่และผ่านการประเมินคุณภาพ โดยคณะกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ (peer reviewer) 
  4) จริยธรรมและจรรยาบรรณทางวิชาการ ในการพิจารณาก าหนดต าแหน่งผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ต้องค านึง ดังนี้ 
   4.1 ต้องมีความซื่อสัตย์ทางวิชาการ ไม่น าผลงานผู้อื่นมาเป็นของตน 
   4.2 ต้องอ้างถึงบุคคล แหล่งที่มาของข้อมูลที่น ามาใช้ผลงานทางวิชาการของตนเอง
เพ่ือแสดงหลักฐานของการค้นคว้า 
   4.3 ต้องไม่ค านึงถึงผลประโยชนทางวิชาการจนละเลยหรือละเมิดสิทธิส่วนบุคคล
ของผู้อื่นและสิทธิมนุษยชน 
  5) การแต่งตั้งให้ด ารงต าแหน่งรองศาสตราจารย์ 
   5.1 ผู้ขอต้องด ารงต าแหน่งผู้ช่วยศาสตราจารย์และปฏิบัติหน้าที่มาแล้วไม่น้อยกว่า 
2 ปี 
   5.2 ผลงานทางวิชาการ ผู้ขออาจเสนอได้ 2 วิธี ดังนี้  
   วิธีที่ 1 ผลงานวิชาการต้องประกอบด้วยผลงานที่มีคุณภาพดี และมีปริมาณ อย่าง
น้อย ดังนี้  
   (1) ต ารา/หนังสือ 1 เล่ม และผลงานวิจัย 2 เรื่อง(ดี) หรือ 
   (2) ต ารา/หนังสือ 1 เล่ม ผลงานวิจัย 1 เรื่อง(ดี) และผลงานทางวิชาการในลักษณะ
อ่ืน(ดี)  1 เรื่อง หรือ 
   (3) ต ารา/หนังสือ 1 เล่ม ผลงานวิจัย 1 เรื่อง(ดี) และผลงานวิชาการรับใช้สังคม (ดี) 
   วิธีที่ 2 ผลงานทางวิชาการต้องประกอบด้วยผลงานซึ่งมีคุณภาพ และมีปริมาณอย่าง
น้อย ดังนี้ 
   (1) ผลงานวิจัยอย่างน้อย 3 เรื่อง (ดีมาก อย่างน้อย 2 เรื่องและมีคุณภาพดี          
1 เรื่อง) หรือ  
   (2) ผลงานวิจัยอย่างน้อย 2 เรื่อง (ดีมาก) และผลงานในลักษณะอ่ืนมีคุณภาพดี     
1 เรื่อง) หรือ 
   (3) ผลงานวิจัยซึ่งมีคุณภาพดีมาก อย่างน้อย 2 เรื่อง และผลงานทางวิชาการรับใช้
สังคมซึ่งมีคุณภาพด ี1 เรื่องหรือ 
   สาขาสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ อาจใช้ต ารา/หนังสือ 3 เล่ม (ดีมาก 2 เล่ม ดี 1 
เล่ม ) ผลงานทางวิชาการต้องได้รับการเผยแพร่และผ่านการประเมินคุณภาพ โดยคณะกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ 
(peer reviewer) 
  6) การแต่งตั้งให้ด ารงต าแหน่งศาสตราจารย์ ผู้ขออาจเสนอได้ 2 วิธี ดังนี้ 
   วิธีที่ 1  ผลงานวิชาการต้องประกอบด้วยผลงานที่มีคุณภาพ และมีปริมาณ อย่าง
น้อย ดังนี้ 
   (1) ต ารา/หนังสือ 1 เล่ม (ดีมาก) และผลงานวิจัย 5 เรื่อง (ดีมาก) หรือ 
   (2) ต ารา/หนังสือ 1 เล่ม (ดีมาก) และผลงานวิจัย 1 เรื่อง (ดีมาก) และผลงานใน
ลักษณะอ่ืน/ผลงานรับใช้สังคม 5 เรื่อง (ดีมาก) 
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   วิธีที่ 2 ผลงานทางวิชาการต้องประกอบด้วยผลงานซึ่งมีคุณภาพ และมีปริมาณอย่าง
น้อย ดังนี้ 
   (1) ผลงานวิจัย 5 เรื่อง (ดีเด่น) หรือ 
   (2) ผลงานวิจัย 1 เรื่อง (ดีเด่น) และผลงานในลักษณะอ่ืน/ผลงานรับใช้สังคม 5 เรื่อง 
(ดีเด่น) 
  7) ผลการสอน มีผลงาน3 แบบ ดังนี้ 
   (1) เอกสารประกอบการสอน หมายถึง เอกสารหรือสื่ออ่ืนๆที่ใช้ประกอบการสอน
วิชาใดวิชาหนึ่งตามหลักสูตรของมหาวิทยาลัยที่สะท้อนให้เห็นเนื้อหาวิชาและวิธีการสอนอย่างเป็นระบบ ใช้ใน
การขอ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
   (2) เอกสารค าสอน หมายถึง เอกสาร ค าบรรยายหรือสื่อ อ่ืนๆที่ใช้สอนวิชาใดวิชา
หนึ่งตามหลักสูตรของมหาวิทยาลัยที่สะท้อนให้เห็นเนื้อหาวิชาและวิธีการสอนอย่างเป็นระบบ และมีความ
สมบูรณ์กว่าเอกสารประกอบการสอน ใช้ในการขอ รองศาสตราจารย์ 
   (3) ต ารา หมายถึง เอการทางวิชาการที่เรียบเรียงอย่างเป็นระบบ อาจเขียนเพ่ือ
ตอบสนองเนื้อหาทั้งหมดรายวิชา หรือเป็นส่วนหนึ่งของวิชาหรือหลักสูตรก็ได้ โดยมีการวิเคราะห์และ
สังเคราะห์ความรู้ที่เก่ียวข้อง พัฒนาจากเอกสารค าสอนจนถึงระดับที่มีความสมบูรณ์ที่สุด แม้ว่าจะไม่ใช้ผู้เรียน
ในวิชานั้น แต่สามารถอ่านและท าความเข้าใจได้ด้วยตนเอง ใช้ในการขอ รองศาสตราจารย์ 
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เรื่อง การเชือ่มโยงงานวิจัยสู่การบริการวิชาการและการยื่นขอจดทรัพย์สินทางปัญญา โดย ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ดร. จักรกฤช  ศรีลออ 
 (สมหมาย, 2562) กล่าวว่า ทรัพย์สินทางปัญญา (Intellectual property) หมายถึง ผลงานอันเกิด
จากความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ เป็นสิทธิทางกฎหมายที่ให้เจ้าของสิทธิ หรือ "ผู้ทรงสิทธิ" มีอยู่เหนือสิ่งที่เกิด
จากความคิดสร้างสรรค์ทางปัญญาของมนุษย์ แบ่งทรัพย์สินทางปัญญาออกได้ 2 ประเภทหลัก คือ 
 1. ทรัพย์สินทางอุตสาหกรรม เป็นความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ที่เกี่ยวกับสินค้าอุตสาหกรรม แบ่ง
ออกได้เป็น สิทธิบัตร เครื่องหมายการค้า การออกแบบอุตสาหกรรม ความลับทางการค้า และสิ่งบ่งชี้ทาง
ภูมิศาสตร์ 
 2. ลิขสิทธิ์ หมายถึง งานหรือความคิดสร้างสรรค์ในสาขาวรรณกรรม ศิลปกรรม ดนตรี งานภาพยนตร์ 
หรืองานด้านอ่ืนใดในแผนกวิทยาศาสตร์ รวมทั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ งานฐานข้อมูล ดังนั้น สิทธิในทรัพย์สิน
ทางปัญญาจึงเป็นสิทธิหรือการเป็นเจ้าของในสิ่งที่เป็นผลผลิตทางทรัพย์สินทางปัญญานั้น  
 

ความเหมือนและความแตกต่างระหว่าง สิทธิบัตร/อนุสิทธิบัตร/ออกแบบผลิตภัณฑ์ 
สิทธิบัตร อนุสิทธิบัตร ออกแบบผลิตภัณฑ์ 

ความคุ้มครอง 
- ผลิตภัณฑ์ 
- กรรมวิธี 
- การท าให้ผลิตภัณฑ์หรือวิธีกรรมดีข้ึน 

ความคุ้มครอง 
- รูปร่างหรือรูปทรงภายนอก

ของผลิตภัณฑ์ 
- ลวดลายหรือสีของผลิตภัณฑ์ 

เงื่อนไขการให้สิทธิ 
1. ประดิษฐ์ขึ้นใหม่ 
2. มีข้ันตอนการประดิษฐ์ที่สูงขึ้น 
3.  สามารถประยุกต์ ใช้ ในทาง
อุตสาหกรรมได้ 

เงื่อนไขการให้สิทธิ 
1. ประดิษฐ์ขึ้นใหม่ 
2. สามารถประยุกต์ใช้ในทาง
อุตสาหกรรมได้ 

เงื่อนไขการให้สิทธิ 
*  ออกแบบผลิตภัณฑ์ ใหม่ เ พ่ือ
อุตสาหกรรมและหัตถกรรม 

เหมือน 
- คุ้มครองลักษณะองค์ประกอบ โครงสร้าง กลไกของผลิตภัณฑ์ 

รวมทั้งกรรมวิธี ในการผลิต การรักษา ปรับปรุงคุณภาพของ
ผลิตภัณฑ์ให้ดีขึ้น 

คุ้มครอง 
- รูปร่างหรือรูปทรงภายนอก

ของผลิตภัณฑ์ 
- ลวดลายหรือสีของผลิตภัณฑ์ 

ต่าง 
- * การพิจารณาอนุสิทธิบัตรเป็นสิ่งใหม่แต่ไม่เป็นการประดิษฐ์ขั้นสูง 
หรือมีการปรับปรุงเพียงเล็กน้อย 

คุ้มครองโครงสร้างภายนอกของ
ผลิตภัณฑ์ ต่างจากการประดิษฐ์ที่
เป็นการคุ้มครองโครงสร้างภายใน
ของผลิตภัณฑ์ 

คุ้มครอง 20 ปี คุ้มครอง 6+2+2 ปี คุ้มครอง 10 ปี 
ค่าธรรมเนียม 140,500 บาท ค่าธรรมเนียม 17,000 บาท ค่าธรรมเนียม 7,500 บาท 
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รายละเอียดการยื่นขอจดสิทธิบัตร/อนุสิทธิบัตร 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ผลงานจากการด าเนินการวิจัยซึ่งเป็นที่มาของการบริการวิชาการท่ีได้ ต้องมีความร่วมมือกัน 3 ฝ่าย ดังนี้ 
  1.บุคลากร ซึ่งหมายถึง คณาจารย์ และ/หรือ เจ้าหน้าที่ 
  2. นักศึกษา 
  3. หน่วยงานภายนอก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

แบบพิมพ์ค าขอ 

รายละเอียดการประดิษฐ ์

ข้อถือสิทธิ 

รูปเขียน (ถ้ามี) 

บทสรุปการประดิษฐ ์

การเปิดเผยรายละเอยีดการประดษิฐ์ 
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