
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ค ำน ำ 
 

  ผลงานนวัตกรรม/การปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) การน า AI มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน โดยใช้รูปแบบ C2IS ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านจระเข้
สามพัน (ติณภาคพิทยา) เล่มนี้  จัดท าขึ้นเพ่ือพัฒนาความสามารถด้านการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการค านวณของผู้
เรียโดยใช้เทคโนโลยี AI  ในการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยผู้จัดท าได้
น าเสนอผลงานนวัตกรรม เรื่อง C2IS Model เพ่ือพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3  โดยหวังเป็นอย่างยิ่งว่านวัตกรรมการเรียนรู้ที่ข้าพเจ้าจัดท าขึ้นจะเป็นประโยชน์ ต่อผู้น าไป
ปรับใช้ตามบริบทของการจัดการเรียนการสอนต่อไป 
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แบบเสนอผลงาน รูปแบบ/วิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practices)  
หรือการน านวัตกรรมไปใช้ในการจัดการศึกษาอย่างมีคุณภาพ  

ตาม “๙ นโยบาย ก้าวไปด้วยกัน”  
ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ.๒๕๖๘ 
 ************************* 

 ผลงานสถานศึกษา   ผลงานผู้บริหารสถานศึกษา   ผลงานครูและบุคลากรทางการศึกษา 
 
๑. ชื่อเรื่อง การน า AI มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน โดยใช้รูปแบบ C2IS
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านจระเขส้ามพนั (ติณภาคพิทยา)    
  ประเด็นความสอดคล้องกับ “๙ นโยบาย ก้าวไปด้วยกัน” (โปรดระบุเลือกเพียงข้อเดียว)  
   ๑. ก้าวด้วยคุณธรรม  
    พระบรมราโชบายด้านการศึกษาของรัชกาลที่ 10 และปลูกฝังความรักในสถาบันหลักของชาติ  
    หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  
    ลูกเสือ  
   ๒. ก้าวน าเรียนรูเ้ชิงรุก  
   Active Learning  
    หลักสูตรท้องถิ่น  
    ประวัติศาสตร์  
    หน้าที่พลเมือง  
    ศีลธรรม  
    ประชาธิปไตย  
    งานสภานักเรียน  
    ชุมนุม  
   ๓. ก้าวประยุกต์ Soft Power วิถีไทย  
     Soft Power วิถีไทย ดนตรี กีฬา ศิลปะ แฟชั่น อาหาร ฯลฯ  
  ๔. ก้าวใส่ใจความปลอดภัยและสิ่งแวดล้อม  
    ด้านความปลอดภัยในสถานศึกษา  
    ด้านสิ่งแวดล้อมในสถานศึกษา  
  ๕. ก้าวพร้อมพัฒนาปฐมวัย  
    การจัดประสบการณ์ระดับปฐมวัย  
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   ๖. ก้าวไกลเทคโนโลยี  
    การขับเคลื่อนดิจิทัลในสถานศึกษา  
    การน า AI มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน  
    การเรียนการสอนทางไกลผ่านดาวเทียม (DLTV/DLIT)  
   ๗. ก้าวเสริมวิธี อ่าน เขียน คิด  
    ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ และ RT/NT/O-NET และ PISA 
    ส่งเสริมผู้เรียนด้านการอ่าน  
    ส่งเสริมผู้เรียนด้านการเขียน  
    ส่งเสริมผู้เรียนด้านการคิดค านวณ  
   ๘. ก้าวพิชิตนวัตกรรม  
    ด้านการบริหารจัดการสถานศึกษา  
    ด้านการจัดการเรียนการสอน  
  ๙. ก้าวล  าทักษะอาชีพ  
    การสร้างรายได้ Learn to Earn  
    ระบบแนะแนวการเรียน (Coaching)  
 
๒. บทน า หลักการเหตุผล/ความเป็นมา  
    การจัดการศึกษาเป็นกระบวนการส าคัญในการพัฒนาผู้เรียนเพ่ือเป็นพลังขับเคลื่อนประเทศให้มี
สมรรถนะแข่งขันในระดับนานาชาติ เป้าหมายของการจัดการศึกษาคือ คุณภาพผู้เรียน โดยสถานศึกษามีพันธ
กิจหลักในการจัดการศึกษาและพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพ สามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมและเป็นพลเมืองยุค
ดิจิทัล สอดคล้องกับวิสัยทัศน์ แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2560-2579 ที่มุ่งให้คนไทยทุกคนได้รับ
การศึกษาและการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ เพ่ือด ารงชีวิตอย่างมีความสุข ตามหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียงและสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษท่ี 21  
  ความเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัลส่งผลให้การจัดการศึกษาต้องปรับตัว สร้างแนวทางวิธีการเรียนรู้และ
พัฒนาผู้เรียนให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงด้านอ่ืน เพ่ือผู้เรียนเกิดความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ มีทักษะส าคัญใน
อนาคต ได้แก่ การมีทักษะในศตวรรษที่ 21 และสมรรถนะดิจิทัลส าหรับโลกเทคโนโลยีสารสนเทศไร้สายและ
นวัตกรรมยุคพลิกผัน ดังปรากฏในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ.2560 ที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นพลเมืองที่มีความสมดุลทางร่างกาย จิตใจ และสติปัญญา ยึดมั่นใน
ระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข พร้อมด้วยความรู้ทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้งมีเจตคติที่จ 
าเป็นต่อการศึกษา อาชีพและการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยเน้นให้ผู้เรียนเป็นส าคัญ บนพ้ืนฐานความเชื่อว่า ทุกคน
มีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถตามมาตรฐาน
การเรียนรู้ สมรรถนะส าคัญ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ และเพ่ือให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี
และสภาพสังคมที่เปลี่ยนไป การน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาประยุกต์ใช้ในด้านการศึกษา จะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพ
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การบริหารจัดการและแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ได้ทั้งในระดับผู้เรียน ครู และสถานศึกษา เช่น ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้
ได้เร็วขึน้ ช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ ช่วยให้บทเรียนและสื่อการสอนมีความหลากหลาย น่าสนใจ สามารถ
เรียนรู้ในทุกเวลา ทุกสถานที่ สร้างความเสมอภาคในการเข้าถึงการศึกษาที่มีคุณภาพ ลดความเหลื่อมล้ าของ
คุณภาพการศึกษาระหว่างโรงเรียนขนาดใหญ่และขนาดเล็ก หรือโรงเรียนในเมืองและชนบท  
  เทคโนโลยีหนึ่งที่หลายคนยอมรับว่าได้เข้ามามีบทบาทด้านการจัดการและการศึกษาของสังคมมนุษย์
อย่างมากในขณะนี้คือ เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์หรือ “Artificial Intelligence : AI” ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ท า
ให้คอมพิวเตอร์สามารถเรียนรู้ เข้าใจและตัดสินใจได้อย่างชาญฉลาด คล้ายคลึงกับการใช้สมองของมนุษย์ หรือ
บางครั้งดีกว่าที่มนุษย์ทั่วไปจะสามารถท าได้ด้วย ศักยภาพก้าวข้ามขีดจ ากัดของร่างกายและจิตใจของสิ่งมีชีวิต  
ปัญญาประดิษฐ์สามารถท างานบางอย่างที่ซ้ าซากจ าเจและจัดการกับข้อมูลต่าง ๆ อย่างมหาศาลได้อย่าง
ต่อเนื่องและมีลักษณะ เป็นอัตโนมัติ ปัญญาประดิษฐ์จึงถูกน ามาประยุกต์ใช้ใน หลายด้านทั้งในด้านการแพทย์ 
ด้านเศรษฐศาสตร์ ด้านการคมนาคม รวมไปถึงด้านการศึกษาเทคโนโลยี AI สามารถวิเคราะห์ความต้องการ
การเรียนรู้ของผู้เรียน สร้างระบบการเรียนรู้แบบปรับตัว เพ่ือเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียน 
และสามารถให้ข้อเสนอแนะส่วนบุคคลแก่ผู้เรียนได้ อีกทั้งยังสามารถแนะน าผู้สอนที่เป็นมนุษย์ให้ปรับเปลี่ยน
กลยุทธ์การสอนได้ ช่วยให้ผู้สอนเข้าใจถึงกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนและเสนอแนวทางในการสนับสนุน
ผู้เรียนได้อีกด้วย เพ่ือให้โรงเรียนก้าวเข้าสู่การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล สิ่งส าคัญคือทั้งผู้สอนและผู้เรียนจะต้องมี 
ความสามารถด้านดิจิทัลที่ดี ผู้บริหารและนักพัฒนาก็ควรมีส่วนร่วมเช่นกัน ในขณะที่นักพัฒนาได้ พัฒนา
เทคโนโลยี AI ผู้บริหารควรอ านวยความสะดวกในการบูรณาการการใช้ AI ให้กับผู้สอนและผู้เรียนด้วย 
ปัญญาประดิษฐ์จะกลายเป็นเทคโนโลยีหลักท่ีถูกน ามาใช้ในการจัดการการศึกษา ซึ่งจะถูกบูรณาการเข้ากับการ
จัดการอย่างลึกซึ่ง และน าไปสู่การปฏิรูปการ จัดการการศึกษาและการสอนขั้นสูงปัญญาประดิษฐ์ทวี
ความส าคัญข้ึนอย่างมากอย่างที่ไม่อาจหลีกเลี่ยงได้  
  จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้นประกอบกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ที่เน้นจัดการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียน 
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ คิดอย่างสร้างสรรค์ความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรค
ต่าง ๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล มีความสามารถในการเลือกและใช้
เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคมในด้านการ
เรียนรู้ การสื่อสาร การท างาน การแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้องเหมาะสมและมีคุณค่า สาระที่ 4  
เทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม ข้าพเจ้าในฐานะครูผู้สอนคอมพิวเตอร์ โรงเรียนบ้านจระเข้สาม
พัน (ติณภาคพิทยา) ได้เห็นความส าคัญของการจัดการเรียนการสอนวิทยาการค านวณ โดยมุ่งเน้นการคิด
แก้ปัญหาและลงมือปฏิบัติร่วมกับการเรียนรู้ผ่านใช้เทคโนโลยี AI ในการจัดการเรียนการสอน จึงได้เกิดแนวคิด
การน า AI มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน โดยใช้รูปแบบ C2IS ของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านจระเข้สามพัน (ติณภาคพิทยา) ขึ้น 
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๓. วัตถุประสงค์  
 1. เพ่ือน าเสนอแนวทางการน า AI มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
โดยใช้รูปแบบ C2IS ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านจระเข้สามพัน (ติณภาคพิทยา) 
 2. เพ่ือให้นักเรียนสามารถน าเทคโนโลยี AI ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
๔. เป้าหมาย  
  เชิงปริมาณ  
   นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ร้อยละ 100 ได้เรียนรู้และฝึกปฏิบัติการน า AI มาประยุกต์ใช้ใน
การจัดการเรียนรู้ การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน และสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ใน ชีวิตประจ าวันได้ 
 เชิงคุณภาพ 
   ได้รูปแบบวิธีการสอนที่เหมาะสมและสามารถน าเทคโนโลยี AI มาบูรณาการร่วมกับการสอน
วิทยาการค านวณเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดของนักเรียน เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้เทคโนโลยี AI และ 
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
 
๕. วิธีการ/กระบวนการ/รูปแบบ/การด าเนินงาน/วิธีการปฏิบัติ ที่สะท้อนให้เห็นถึงการน าไปปฏิบัติได้ 
อย่างเป็นรูปธรรม ที่ท าให้เกิดความส าเรจ็หรือเป็นแบบอย่างได้ 
   5.1 ขั้นการออกแบบ  
   5.1.1 ศึกษาและวิเคราะห์ปัญหาการจัดการเรียนการสอนของวิชาวิทยาการค านวณในปี  
การศึกษา 2566 - 2567  
  5.1.2 ศึกษาเครื่องมือเทคโนโลยี AI ที่สามารถน ามาใช้บริหารจัดการชั้นเรียนได้  
  5.1.3 น าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ปัญหามาออกแบบการสอนตามหลักทฤษฎีการเรียนรู้  
  5.1.4 น าร่างรูปแบบการสอนเสนอต่อครูต าแหน่งช านาญการพิเศษที่สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีพิจารณาและน ามาปรับแก้ตามข้อเสนอแนะ  
 5.2 ขั้นปฏิบัติ  
  5.2.1 จัดท าแผนการสอนวิชาวิทยาการค านวณตามรูปแบบการสอน C2IS MODEL   
  5.2.2  จัดท าสื่อการสอนออนไลน์ตามเนื้อหาการเรียนรู้  
  5.2.3 จัดท าเครื่องมือการสอนที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน  
  5.2.4 จัดท าเครื่องมือใช้วัดผลการเรียนรู้  
  5.2.5 ด าเนินการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการสอนที่ได้ออกแบบไว้ในขั้นออกแบบ   
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ภาพแสดง องค์ประกอบของรูปแบบการสอน C2IS MODEL 

 
  C : (Coding) หมายถึง การจัดการเรียนการสอนด้วยการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีเนื้อหาการสอน 
มุ่งเน้นการเขียนชุดค าสั่งหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในรูปโค้ด (Code) หรือบล็อกค าสั่งเพ่ือให้คอมพิวเตอร์
เข้าใจและท าในสิ่งที่ผู้เขียนโค้ดต้องการ  
  I : (Innovation) หมายถึง การจัดการเรียนการสอนการเขียนชุดค าสั่งหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ใน
รูป โค้ด (Code) หรือบล็อกค าสั่งโดยมีเป้าหมายไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรมที่เป็นประโยชน์  
  I : (Integration) หมายถึง การจัดการเรียนการสอนโดยบูรณาการภาษาคอมพิวเตอร์ (Coding) 
ร่วมกับศาสตร์วิชาอ่ืน ๆ เช่น วิชาการงานอาชีพ วิชาศิลปะ เป็นต้น  
  S : (Strategy) หมายถึง การใช้กลยุทธ์การสอนที่สามารถส่ งเสริมศักยภาพการเรียนรู้ ภาษา 
คอมพิวเตอร์ (Coding) ของผู้เรียนเพื่อน าไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรมที่เป็นประโยชน์ 
  5.3 ขั้นประเมินผล  
   5.3.1 ประเมินความรู้ของผู้เรียนด้วยเครื่องมือประเมินการเรียนรู้ออนไลน์ ได้แก่ แบบทดสอบ
ออนไลน์และแบบฝึกหัดออนไลน์โดยใช้ Google from และ Liveworksheet  
   5.3.2 ประเมินทักษะความรู้ความสามารถภาษาคอมพิวเตอร์ (Coding) ด้วยชิ้นงาน  
   5.3.3 ประเมินผลการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
 
๖. ผลส าเร็จ 
 การจัดการเรียนการสอนในวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นการจัดการเรียนรู้เพ่ือมุ่งเน้น ให้ผู้เรียน
เกิดทักษะความสามารถในการคิดด้านต่าง ๆ ทั้ง คิดแก้ปัญหา คิดสร้างสรรค์ และคิดวิเคราะห์ ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดดังกล่าวพร้อมกับ การน าเทคโนโลยี AI มาใช้เป็นสื่อ
ในการเรียนรู้จัดการเรียนการสอนของครู เป็นเรื่องที่ท้าทายมากส าหรับผู้สอนเนื่องจากนักเรียนยังเป็นเด็กเล็ก 
อาจจะไม่สามารถท าความเข้าใจกับโปรแกรมมการใช้งานต่าง ๆ ได้โดยง่าย โดยผลการด าเนินกิจกรรมพบว่า
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นักเรียนสามารถเรียนรู้เทคโนโลยี AI อย่างง่ายได้ สามารถท าให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน และท าให้
นักเรียนเกิดทักษะการเรียนรู้และจดจ าได้ง่ายขึ้น 
 
๗. บทสรุป 
 7.1 ประโยชน์ที่ได้รับ 
   7.1.1 นักเรียนร้อยละ 100 ให้ความร่วมมือ มีส่วนร่วม มีความกระตือรือร้นและสามารถเรียนรู้ 
รายวิชาวิทยาการค านวณ ผ่านกระบวนการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยี AI ได ้ 
   7.1.2 นักเรียนร้อยละ 60 มีส่วนร่วมและมีความสามารถเรียนรู้ภาษาคอมพิวเตอร์(Coding) 
ผ่านกระบวนการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี AI จนน าไปสู่กระบวนการผลิตนวัตกรรมที่เป็นประโยชน์ได้  
   7.1.3 นักเรียนมีความสนใจสื่อการสอนที่ผู้สอนจัดท าขึ้นเนื่องจากสื่อการสอนมีการออกแบบ  
เพ่ือความสอดคล้องกับบทเรียนและแบบฝึกหัดโดยพิจารณาการมีส่วนร่วมขณะเรียน 
  7.2 ปัจจัยความส าเร็จ  
  จากการศึกษาวิเคราะห์ปัญหาและน าปัญหาในชั้นเรียนที่พบมาออกแบบการสอนจึงได้ รูปแบบการ
สอนที่มีความเหมาะสมกับสภาพปัญหาและบริบทของนักเรียน การน ารูปแบบมาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนในวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการคิดและความสามารถในการน า AI มา
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน โดยใช้รูปแบบ C2IS ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านจระเข้สามพัน (ติณภาคพิทยา)  โดยมีการจัดการเรียนการสอนครบทุก
องค์ประกอบตามรูปแบบการสอนซึ่งเป็นกลยุทธ์การสอนใหม่ที่ยังไม่เคยน ามาใช้จัดการเรียนการสอนมาก่อน
ท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและให้ความร่วมมือในการร่วมกิจกรรมการเรียนรู้   โดยนักเรียนมีเป้าหมายที่
ชัดเจนในการเรียนรู้ร่วมกันในกระบวนการเรียนรู้ด้วยเป้าหมายปลายทางคือนวัตกรรมสิ่งประดิษฐ์ส าหรับ
ชีวิตประจ าวัน นอกจากนี้ยังมีปัจจัยความส าเร็จจากการได้รับการสนับสนุนโดยผู้บริหารซึ่งเห็นความส าคัญของ
การจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมทักษะด้านการคิดและความสามารถในการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี AI  และ
ความสามารถของผู้เรียนด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารโดยมีการจัดท าแผนกิจกรรม เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะดังกล่าวไว้ในแผนปฏิบัติการประจ า ปีการศึกษา 2568 
  ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้พัฒนาต่อยอด 
   1.  ด้วยเทคโนโลยีทางการศึกษามีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาตามยุคสมัยดังนั้นการจัดการ
เรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการใช้เทคโนโลยี AI ส าหรับการจัดการเรียนการสอน เพ่ือลด
ปัญหาด้านความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน ผู้สอนสามารถจัดท าคลิปวีดิโอหรือสื่อการสอนที่รองรับทุก
อุปกรณ์ท่ีผู้เรียนทุกคนสามารถเข้าถึงได้ เช่น การสร้างสื่อการสอนประเภทคลิปวีดิโอ และให้นักเรียนเข้าถึงสื่อ
การสอนจากช่องทางออนไลน์ได้  
   2.  ผู้สอนสามารถเลือกใช้เครื่องมือสื่อการสอนเพ่ือส่งเสริม ความสามารถด้านการใช้เทคโนโลยี 
AI ส าหรับการเรียนรู้ของผู้เรียน ได้อย่างหลากหลายโดยไม่จ ากัด โดยอาจประเมินความเหมาะสมของเครื่องมือ
ทีโ่รงเรียนและนักเรียนสามารถเข้าถึงได้ เช่น เว็บไซต์ Gemini , Canva , Deep Seek เป็นต้น  
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   3. รูปแบบการสอน C2IS Model ในขั้น S(Strategy) กลยุทธ์การสอนสามารถปรับเปลี่ยนกล 
ยุทธ์วิธีการสอนที่เหมาะสมกับบริบทของผู้เรียนในชั้นเรียนที่น าไปใช้ต่อได้ 
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นางสาวอนันต์ธนา  สามพุ่มพวง  ครูผู้ฝึกสอนนักเรียน ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง กิจกรรม

การสร้างการ์ตูนเรื่องสั น (Comic Strip)  ระดับชั น ป.4 - 6 งานศิลปหัตกรรมนักเรียน ครั งที่ 72 ระดับ
เขตพื นที่การศึกษาประถมศึกษา ปีการศึกษา 2567  ณ โรงเรียนอนุบาลบ้านท่าพระยาจักร วันที่ 20 
ธันวาคม 2567 
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