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 การพัฒนาการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบบันได 5 ขั้น (QSCCS) โดยนำมาประยุกต์เป็รรูปแบบการเรียนรู้ SISCO Model เรื่อง การสร้าง
แบบจำลองปัญญาประดิษฐ์ด้วยโปรแกรม Pictoblox เพ่ือแยกความแตกต่างของลวดลายบนเทียนพรรษา เป็น
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ของนางสาวธันย์เทวิกา ส่งสุข ครูผู้สอนรายวิชาเทคโนโลยีชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เป็นการ
นำเอาทฤษฎีการเรียนรู้แบบบันได 5 ขั้น (QSCCS) มาประยุกต์ใช้ในชั้นเรียนเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ของนักเรียนและได้
ลงสร้างผลงาน และแก้ไขปัญหาด้วยรูปแบบการเรียนรู้ดังกล่าว โดยประกอบไป ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ ใบความรู้ 
แบบประเมิน รวมทั้งบรรยากาศภายในห้องเรียนและการลงมือปฏิบัติของ ผู้เรียน หวังว่านวัตกรรมนี้ จะเป็นประโยชน์
สาหรับผู้ศึกษาและจะนาไปปรับใช้ต่อไปเพ่ือให้นักเรียนได้ปฏิบัติ จริง ทักษะการแก้ปัญหาเป็นขั้นตอน กระบวนการคิด
อย่างมีเหตุผล การนาความรู้ ไปใช้ประโยชน์และสามารถนาไปประยุกต์ใช้อย่าง มีคุณธรรม และสามารถดาเนินชีวิตอยู่
ในสังคมได้ อย่างมีความสุข  
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นวัตกรรมการเรียนการสอน 
โรงเรียนปทุมวิทยากร ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1 

................................................................ 
 

1. ผู้จัดท านวัตกรรม  
ชื่อ นางสาวธันย์เทวิกา ส่งสุข ต าแหน่ง ครู  วิทยฐานะ ช านาญการ  
โรงเรียนปทุมวิทยากร อ าเภอเมืองอุบลราชธานี    จังหวัดอุบลราชธานี  

 
2. ชื่อนวัตกรรมการเรียนการสอน  

การพัฒนาทักษะด้านความสามารถในการสร้างโมเดล Ai ด้วยกระบวนการ SISCO Model ส าหรับนักเรียน          
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๕ 
 
3. ระยะเวลาด าเนินการ ภาคเรียนที่ 1/2567  
 
4. แนวทางการคิดค้นนวัตกรรมการเรียนการสอน  

น านวัตกรรมการเรียนการสอนที่เคยมีผู้สร้างหรือท าไว้แล้ว แล้วน ามาปรับปรุงหรือพัฒนาใหม่  
 
5. ประเภทของนวัตกรรมการเรียนการสอน  

นวัตกรรมด้านการจัดการเรียนการสอน  
 
6. หลักการและเหตุผล ความเป็นมา  

หลักการและเหตุผล  
ปัจจุบันกระทรวงศึกษาธิการให้ความส าคัญกับการจัดการศึกษาฐานสมรรถนะที่มีเป้าหมายในการพัฒนา

สมรรถนะของผู้เรียนที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Learner Center) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามความสนใจ ความ
ถนัด และก้าวหน้าไปตามความสามารถของตนโดยมีเป้าหมายให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะหลักท่ีจ าเป็นส าหรับการท างาน 
การแก้ปัญหา และการด ารงชีวิต ส่งผลให้มีการร่างกรอบหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานขึ้น เพ่ือพัฒนาเป็นหลักสูตร
สถานศึกษาฐานสมรรถนะ (มูลนิธิสยามกัมมาจล ,2567)  โดยมีเป้าหมายให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะหลักที่จ าเป็นส าหรับ
การท างาน การแก้ปัญหา และการด ารงชีวิต ซ่ึงสามารถที่จะเลือกใช้แนวทางท่ีหลากหลายสอดคล้องเหมาะสมกับ
สภาพบริบทและความต้องการของสถานศึกษา รวมไปถึงความพร้อมของสถานศึกษา โดยเชื่อมโยงกับหลักสูตรอิง
มาตรฐานในการพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียน โดยมีจุดมุ่งหมายคือเพื่อให้เกิดสมรรถนะขึ้นในตัวของผู้เรียน (ฉัตรชัย 
ชัยนนถี,ณชานันท์ ประเสริฐสุข,2567)  

การจัดการเรียนการสอนฐานสมรรถนะเน้น“การปฏิบัติ” หมายถึง การก าหนดเนื้อหาความรู้ทักษะ 
เจตคติและคุณลักษณะที่จ าเป็นต่อการน าไปสู่สมรรถนะที่ต้องการ จึงท าให้สามารถลดเวลาเรียนเนื้อหาจ านวนมากที่ไม่
จ าเป็นเอ้ือให้ผู้เรียนมีเวลาในการเรียนรู้เนื้อหาที่จ าเป็นในระดับที่ลึกซึ้งขึ้น และมีโอกาสได้ฝึกฝนการใช้ความรู้ใน
สถานการณ์ต่าง ๆ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2562) 
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ซึ่งการเรียนรู้ที่ส าคัญที่สุดของมนุษย์คือการเรียนรู้จากประสบการณ์จริงนอกจากจะท าให้เข้าใจในเรื่องนั้นๆอย่างลึกซ้ึง
แล้วยังช่วยให้การเรียนรู้มีความคงทนอีกด้วย จากรูปแบบการเรียนรู้ส าหรับเด็กศตวรรษที่21 (3R 8C)  ที่น ามาใช้กับ
การจัดท าแผนการสอน ท าให้ผู้รายงานน ารูปแบบการเรียนรู้นี้มาเป็นเป้าหมายในการสร้างแนวคิดหนวัตกรรมการสอน
ขึ้นมาโดยอ้างอิงจาก ทฤษฎีการเรียนรู้แบบ PBrL (Problem base  learning ) และทฤษฎีการเรียนรู้แบบบันได 5 ขั้น 
โดยมุ่งเน้นการจัดการเรียนรู้และพัฒนาทักษะการคิดโดยใช้การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองมีความสามารถและทักษะ
การคิดอย่างเป็นระบบ 
 ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนมีความรู้ที่คงทนถาวรมีวิสัยทัศน์ในการพัฒนาคุณภาพชีวิตโดยในรายวิชานี้จะมุ่งเน้นการ
เรียนรู้แบบโครงการเน้นการท างานเป็นกลุ่มโดยจะให้หัวข้อโครงงานที่มีความสมัครใจของผู้เรียนเป็นที่ตั้งให้ผู้เรียนได้
ร่วมคิดร่วมอภิปรายเพ่ือหาหัวข้อโครงงานและให้มีส่วนร่วมในการคัดสรรเพ่ือนร่วมงานด้วยตนเองโดยพิจารณาจาก
ความชอบทัศนคติและธรรมชาติของผู้เรียนที่ตรงกัน ทั้งนี้ การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์ (การ
ประยุกต์ใช้โปรแกรม) โดยผู้สอนคิดค้นวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานประยุกต์ใช้ร่วมกับการเรียนแบบ
โครงงานเป็นฐาน ซึ่งผู้เรียนได้ร่วมกันสร้างผลงาน รู้จักแบ่งหน้าที่รับผิดชอบ และท างานเป็นทีมได้ความรู้ที่ครบถ้วน 
นอกจากจะได้ผลงานที่เป็นที่น่าพอใจแล้วยังท าให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะการคิดร่วมกันการท างานเป็นทีมการยอมรับ
ข้อดีและข้อด้อยของเพ่ือนร่วมงานแต่ละคนซึ่งทักษะนี้เป็น ทักษะที่ใช้ได้จริงและส าคัญอย่างยิ่งแก่การน ามาฝึกฝนก่อน
ออกสู่การท างานจริงในอนาคต 

จึงได้ รูปแบบการจัดเรียนรู้เฉพาะด้านที่เรียกว่า  SISCO Model ( S=Suspect ก าหนดปัญหา > 
I=Invent ค้นหาวิธีแกไข > S=Simulate จ าลองการแก้ปัญหา> C=Construct สร้างชิ้นงาน> O=Optimized 
ปรับปรุงเพ่ิมประสิทธิภาพ) ซึ่งสามารถน ามาปรับใช้กับการเขียนโปรแกรมหรือการพัฒนาเทคโนโลยีAi และยังสามารถ
น าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ นอกจากนี้ยังเป็นเครื่องมือที่ส าคัญในด้านการศึกษาและการท างานในยุคดิจิทัล ซึ่ง
การเรียนรู้และการฝึกฝนการคิดเชิงอัลกอริทึมสามารถเปิดโอกาสให้กับการสร้างสรรค์และพัฒนาศักยภาพในการท างาน
อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น  (วัชรพัฒน์ ศรีค าเวียง,2567) 

 
กระบวนการคิดเชิงอัลกอริทึม (Algorithmic Thinking)  เป็นกระบวนการที่ใช้ในการแก้ปัญหาและ

การตัดสินใจโดยการสร้างชุดขั้นตอนที่เป็นระเบียบและมีล าดับในการด าเนินการเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่ก าหนด การคิด
เชิงอัลกอริทึมไม่เพียงแค่เกี่ยวข้องกับการเขียนโปรแกรมหรือการพัฒนาเทคโนโลยี แต่ยังสามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ นอกจากนี้ยังเป็นเครื่องมือที่ส าคัญในด้านการศึกษาและการท างานในยุคดิจิทัล ซึ่งการเรียนรู้และการ
ฝึกฝนการคิดเชิงอัลกอริทึมสามารถเปิดโอกาสให้กับการสร้ างสรรค์และพัฒนาศักยภาพในการท างานอย่างมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น  (วัชรพัฒน์ ศรีค าเวียง,2567) 

ดังนั้น ครูผู้สอนจึงมีความตระหนักและสนใจในการพัฒนาทักษะด้านความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีด้วยกระบวนการอัลกอริทึม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๕ เพ่ือสนับสนุนให้นักเรียนมีทักษะด้าน
คอมพิวเตอร์และสามารถใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา โดยน าเทคโนโลยีสู่โลกกว้างในการมุ่งพัฒนากระบวนการเรียนรู้ให้
ทันต่อการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีเรียนรู้ได้ด้วยตนเองจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ได้อย่างหลากหลาย ทันสมัย  ส่งเสริม
การศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่น ประวัติความเป็นมาของประเพณีแห่เทียนพรรษา เพ่ือให้นักเรียนเกิดความสารถในการคิด
วิเคราะห์ และเกิดทักษะการท างานเป็นทีมที่เอ้ืออ านวยส าหรับผู้เรียนสู่การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
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7. วัตถุประสงค์ของการสร้าง/พัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอน  
1. เพ่ือให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๕/๒ มีความสามารถและพัฒนาทักษะด้านความสามารถในการพัฒนา Ai 

โดยโปรแกรม Pictoblox ในการสร้างแบบจ าลองเพ่ือแยกความแตกต่างของลวดลายบนเทียนพรรษา  จังหวัด
อุบลราชธานี  

2. เพ่ือให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่๕/๒ สามารถสร้างผลงานการสร้าง Ai แยกลวดลายบนเทียนพรรษา 
จงัหวัดอุบลราชธานีได้ 

 
8. กลุ่มเป้าหมาย/ประชากร/กลุ่มตัวอย่าง  

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๕/2  โรงเรียนปทุมวิทยากร  ปีการศึกษา 2567  
 
9. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่ใช้ในการสร้าง/พัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอน  
 ประกอบด้วย 
 9.1 ทฤษฎีการเรียนรู้แบบบันได 5 ขั้น (QSCCS) 
 9.2 กระบวนการการเรียนรู้แบบ Problem base learning และ Project Base learning 
 ๙.๓ หลักการฝึกฝนแบบจ าลองปัญญาประดิษฐ์ 

9.1 ทฤษฎีการเรียนรู้แบบบันได 5 ขั้น (QSCCS) 
 การเรียนรู้แบบบันได 5 ขั้น (QSCCS) แบ่งได้ 3 ลักษณะคือ 
 1. เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem- Based Learning ซ่ึงเป็น
กระบวนการพัฒนาผู้เรียนให้สามารถใช้กระบวนการปัญหาเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ คิดค้นหาคาตอบ และ
ตัดสินใจในการเรียนรู้ของตนเอง โดยมีหลักการสาคัญ คือ จัดการเรียนรู้โดยยึด 
ผู้เรียนเป็นส าคัญ และเรียนตามศักยภาพของตนเอง ให้เป็นไปตามหรือใช้กระบวนการแก้ปัญหาจากการวิจัย
ประกอบด้วย 1) การก าหนดปัญหา 2) การตั้งสมมติฐาน 3) การเก็บรวบรวมข้อมูล 4) การวิเคราะห์ 
ข้อมูล 5) การสรุปผล แนวทางการจัด มี 4 แนวทาง คือ 
1.1) ผู้สอนใช้ผลการวิจัยในการเรียนการสอน 
1.2) ผู้เรียนใช้ผลการวิจัยในการเรียนรู้ 
1.3) ผู้สอนใช้กระบวนการวิจัยในการเรียนการสอน 
1.4) ผู้เรียนใช้กระบวนการวิจัยในการเรียนรู้ 

ภาพที่ 1 การจัดการเรียนรู้แบบบันได 5 ขั้น 
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ที่มา http://www.maceduca.com/news-detail.php?id=1 
 



5 
 

๙.๒ กระบวนการการเรียนรู้แบบ Problem base learning และ Project Base learning 
 ๙.๒.๑ การจัดการเรียนการสอนแบบโครงงาน (Project- Based Instruction) เป็นการจัด 
กิจกรรมการเรียนการสอนที่จัดประสบการณ์ให้แก่นักเรียนเหมือนกับการทางานในชีวิตจริง เพ่ือให้ 
นักเรียนมีประสบการณ์โดยตรง ได้ท าการทดลองและพิสูจน์สิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง รู้จักการท างานอย่าง 
มีระบบ มีขั้นตอน ฝึกการเป็นผู้นาและผู้ตามท่ีดี ได้เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหา ได้รู้จักวิธีการต่าง ๆ ใน 
การแก้ปัญหา และ ฝึกวิเคราะห์ และประเมินตนเอง โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้เรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
ตามความสนใจของผู้เรียนอย่างลุ่มลึก โดยผ่านกระบวนการหลักคือ กระบวนการแก้ปัญหา ผู้เรียน 
จะเป็นผู้ลงมือปฏิบัติเพ่ือค้นหาคาตอบด้วยตนเอง จึงเป็นการเรียนรู้จากการได้มีประสบการณ์ตรงจากแหล่งเรียนรู้ 
 ๙.๒.๒. การเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem-Based Learning) 
เป็นการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) ให้ 
ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่จากสถานการณ์ที่เป็นปัญหาให้เป็นเครื่องกระตุ้นให้ผู้เรียนใฝ่หาความรู้เพ่ือ 
แก้ปัญหา และผู้เรียนรู้จักท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม 
 
๙.๓ หลักการฝึกฝนแบบจ าลองปัญญาประดิษฐ์  
 การสร้าง AI มีพ้ืนฐานจากทฤษฎีและหลักการที่เก่ียวข้องกับหลายสาขาวิชา เช่น คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์
คอมพิวเตอร์ และประสาทวิทยา ต่อไปนี้คือหลักการส าคัญที่เป็นแกนของการสร้าง AI: 
1. ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) แนวคิดหลัก: การพัฒนาเครื่องจักรหรือระบบคอมพิวเตอร์ที่สามารถ
ท างานหรือแก้ปัญหาเหมือนมนุษย์ เช่น การเรียนรู้ การวิเคราะห์ และการตัดสินใจ 
ประเภทของ AI: Narrow AI (Weak AI): AI ที่ออกแบบมาเพ่ือท างานเฉพาะ เช่น การแปลภาษา การจ าแนกรูปภาพ 
  General AI (Strong AI): ระบบที่มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์และเรียนรู้ในหลากหลายบริบทเหมือนมนุษย์ (ยัง
อยู่ในขั้นวิจัย) 
Super AI: ขั้นสูงสุดที่เกินกว่าความสามารถของมนุษย์ (แนวคิดในอนาคต) 
2. Machine Learning (ML) หลักการพื้นฐาน: การเรียนรู้จากข้อมูลโดยไม่ต้องถูกโปรแกรมให้ท างานแบบตายตัว 
     มีองค์ประกอบส าคัญคือ:   
 2.1 ข้อมูล (Data): แหล่งความรู้พ้ืนฐานที่ใช้สอนโมเดล 
 2.2 อัลกอริธึม (Algorithm): ชุดค าสั่งที่ช่วยให้โมเดลเรียนรู้ เช่น Linear Regression, Decision Tree, 
Neural Networks Loss Function: วัดความผิดพลาดระหว่างผลลัพธ์ที่คาดการณ์กับค่าจริง Optimization: วิธีปรับ
พารามิเตอร์เพ่ือลดความผิดพลาด 
 2.3 Machine Learning คือ ประเภทของ Machine Learning 

  Supervised Learning: ใช้ข้อมูลที่มีป้ายก ากับ เช่น การท านายราคา 
        Unsupervised Learning: วิเคราะห์ข้อมูลที่ไม่มีป้ายก ากับ เช่น การจัดกลุ่ม (Clustering) 
        Reinforcement Learning: การเรียนรู้ผ่านการทดลองและรับรางวัล 
3. Neural Networks และ Deep Learning 
    หลักการพ้ืนฐาน: ใช้โครงข่ายประสาทเทียม (Artificial Neural Networks) ซึ่งเลียนแบบโครงสร้าง
สมองมนุษย ์
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    โครงสร้างส าคัญ: 
        Neuron: หน่วยประมวลผลที่รับข้อมูลเข้า ประมวลผล และส่งต่อ 
        Layers: ประกอบด้วย Input Layer, Hidden Layer, และ Output Layer 
        Weights และ Biases: ค่าท่ีใช้ปรับความสัมพันธ์ระหว่างนิวรอน 
    Deep Learning: การใช้ Neural Networks ที่มีหลายชั้น (Deep Neural Networks) เพ่ือเรียนรู้
รูปแบบซับซ้อน เช่น การรู้จ าภาพใบหน้า 
4. การเพ่ิมประสิทธิภาพ (Optimization Theory) 
    Gradient Descent: เทคนิคที่ช่วยลดความผิดพลาดของโมเดลโดยการปรับพารามิเตอร์ให้เหมาะสม
ที่สุด 
    Regularization: วิธีป้องกัน Overfitting โดยเพิ่มข้อจ ากัดให้กับโมเดล 
5. ทฤษฎีความน่าจะเป็นและสถิติ 
    ใช้ในการประเมินความน่าจะเป็นของเหตุการณ์และการท างานกับข้อมูลที่มีความไม่แน่นอน 
    Bayes' Theorem: หลักการพื้นฐานใน AI ที่ใช้ในการวิเคราะห์ความน่าจะเป็นแบบมีเง่ือนไข 
    Likelihood Estimation: วิธีการประเมินพารามิเตอร์ของโมเดลให้เหมาะสมกับข้อมูล 
6. ทฤษฎีเกม (Game Theory) 
    ใช้ส าหรับการตัดสินใจในสภาพแวดล้อมที่มีผู้เล่นหลายคน เช่น การพัฒนา AI ในเกมหมากรุกหรือ
โป๊กเกอร์ 
7. การประมวลผลข้อมูล (Data Processing) 
    การแยกแยะคุณลักษณะ (Feature Extraction): ดึงข้อมูลส าคัญจากชุดข้อมูล เช่น การวิเคราะห์
รูปภาพ 
    การลดมิติ (Dimensionality Reduction): ลดจ านวนตัวแปรโดยยังคงข้อมูลส าคัญ เช่น PCA 
(Principal Component Analysis) 
8. จริยธรรมและความรับผิดชอบ (AI Ethics) 
    พิจารณาความเป็นธรรม ความโปร่งใส และการลดผลกระทบด้านลบ เช่น การใช้งาน AI ที่อาจสร้าง
อคติในระบบ 
ตัวอย่างการเชื่อมโยง 
สมมติคุณพัฒนา AI ที่รู้จ าเสียง: 
    ข้อมูลเสียง: เก็บตัวอย่างค าพูด 
    การประมวลผล: ใช้ Spectrogram แปลงข้อมูลเสียงเป็นภาพ 
    โมเดล: ใช้ Convolutional Neural Networks (CNN) เพ่ือแยกแยะค า 
   ผลลัพธ์: โมเดลสามารถรู้จ าค าพูดได้จากเสียง 
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10. การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ 
 รูปแบบการเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง : โมเดลซิปปา (Cippa  Model) ยึดหลักการเรียนการ
สอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ช่วยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ มีปฏิสัมพันธ์ต่อกันและ มีการแลกเปลี่ยน
ข้อมูลความรู้ ความคิดเห็นและประสบการณ์  ร่วมกับการผลิตผลงานซึ่งมีความคิดสร้างสรรค์ที่หลากหลายและสามารถ
น าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันให้นักเรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองตามแนวคิด  Constructivism  (ทิศ
นา  แขมมณี, 2542 ) 

โดยในการจัดการเรียนการสอนครั้งนี้  ได้ประยุกต์รูปแบบกระบวนการเรียนการสอนของซิปปา (CIPPA) เป็นที่
ใช้เป็นหลักในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ ให้แก่ผู้เรียน ประกอบด้วยขั้นตอนการด าเนินการ 5 ขั้นตอนดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 การทบทวนความรู้เดิม เป็นการดึงความรู้เดิมของผู้เรียนในเรื่องที่จะเรียน เพ่ือช่วยให้ผู้เรียน
มีความพร้อมในการเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิมของตน ซึ่งผู้สอนอาจใช้วิธีการต่างๆ ได้อย่างหลากหลาย  

 ขั้นที่ 2 การแสวงหาความรู้ใหม่ / เรียนรู้และเชื่อมโยงองค์ความรู้เก่าและความรู้ใหม่  เป็นการ
แสวงหาข้อมูลความรู้ใหม่ของผู้เรียนจากแหล่งข้อมูลหรือแหล่งความรู้ต่างๆ และผู้เรียนจะต้องศึกษาและท าความเข้าใจ
กับข้อมูล/ความรู้ที่หามาได้ ผ่านกระบวนการคิด และกระบวนการกลุ่มในการอภิปรายและสรุปความเข้าใจเกี่ยวกับ
ข้อมูลนั้นๆ ซึ่งจ าเป็นต้องอาศัยการเชื่อมโยงกับความรู้เดิม 

 ขั้นที่ 3 การแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่ม / การสรุปและจัดระเบียบความรู้   เป็นขั้นที่
ผู้เรียนอาศัยกระบวนการกลุ่มเป็นเครื่องมือในการตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของตน รวมทั้งขยายความรู้ความเข้าใจ
ของตนเองให้กว้างข้ึน เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนจดจ าสิ่งที่เรียนรู้ได้ง่าย 

 ขั้นที่ 4 การปฏิบัติหรือการแสดงผลงาน  หากข้อความรู้ที่ได้เรียนรู้มาไม่มีการปฏิบัติ ขั้นนั้นจะเป็น
ขั้นที่ช่วยให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงผลงานการสร้างความรู้ของตนเองให้ผู้อ่ืนรับรู้ เป็นการช่วยให้ผู้เรียนได้ตอกย้ าหรือ
ตรวจสอบความเข้าใจของตนเองและช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์แต่หากต้องมีการปฏิบัติตามข้อความรู้
ที่ได้ ขั้นนี้จะเป็นขั้นปฏิบัติ และมีการแสดงผลงานที่ได้ปฏิบัติด้วย 

 ขั้นที่ 5 การประยุกต์ใช้ความรู้   เป็นขั้นของการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนการน าความรู้ความเข้าใจ
ของตนไปใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ที่หลากหลายเพ่ือเพ่ิมความช านาญ ความเข้าใจ ความสามารถในการแก้ปัญหาและ
ความจ าในเรื่องนั้นๆ 
 

๑๑. ผลทีเ่กิดขึ้นกับกลุ่มเป้าหมาย (ความรู้ ทักษะ คุณลักษณะ เจตคติ สมรรถนะ ) 
ด้านความรู้ (knowledge)  
 ๑) นักเรียนเข้าใจคุณสมบัติของแมชชีนเลินนิ่งของโปรแกรม 
 ๒) นักเรียนเรียนเข้าใจกระบวนการสร้างโมเดลปัญญาประดิษฐ์ 
 ๓) นักเรียนรู้ลักษณะลวดลายต่างๆที่ใช้แกะสลักพิมพ์เทียน 

ด้านทักษะ (Skill) 
ทักษะการใช้โปรแกรม : นักเรียนสร้างโมเดลปัญญาประดิษฐ์เพิ่มจ าแนกประเภทของลายพิมพ์เทียนได้ 
         : นักเรียนใช้ฟังก์ชั่นตรวจจับภาพวัตถุในการตรวจจับลายพิมพ์เทียนด้วย  

            ปัญญาประดิษฐ์ได้ 
ทักษะการคิดวิเคราะห์ : นักเรียนวิเคราะห์ความเหมาะสมของคุณสมบัติในฟังก์ชั่นต่างๆของโปรแกรมได้                  
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ด้านคุณลักษณะ (Attributes) 
๑) นักเรียนมีความภาคภูมิใจในศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นของตนเอง 
๒) นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ และมุ่งมั่นพัฒนาทักษะการใช้ประโยชน์จากปัญญาประดิษฐ์ 

ด้านเจตคติ (Attitude) 
๑) นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการใช้งานโปรแกรมปัญญาประดิษฐ์ 
๒) นักเรียนเห็นคุณค่าและให้ความส าคัญกับวัฒนธรรมของชุมชน 
ด้านสมรรถนะ (Competency) 
๑) นักเรียนสามารถสร้างคุณค่าให้ศิลปวัฒธรรมพื้นถิ่นด้วยการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ 
๒) นักเรียนสมารถน าทักษะด้านกระบวนการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ไปต่อยอดในอนาคตได้ 

๑2. บทเรียนที่ได้รับ 
 1.ความส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบมีโครงสร้าง 
การจัดการเรียนรู้ที่มีโครงสร้างช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับพ้ืนฐานเดิมได้อย่างมีประสิทธิภาพ การ
วางแผนและล าดับกิจกรรมการเรียนรู้ที่ชัดเจนช่วยให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่เป็นระบบ น าไปสู่ความเข้าใจที่ลึกซ้ึงและ
การประยุกต์ใช้ความรู้ได้จริง 

     2. การใช้ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ 
ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นเป็นสื่อกลางในการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงผู้เรียนกับบริบททางสังคมและวัฒนธรรมของตนเอง 
การน าศิลปะ ดนตรี วรรณกรรม หรือประเพณีท้องถิ่นมาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ช่วยกระตุ้นความสนใจ เสริมสร้าง
จิตส านึก และท าให้การเรียนรู้มีความหมายมากขึ้น 

 3. ผลที่เกิดขึ้นต่อทักษะการคิดของนักเรียน 
การเรียนรู้ที่บูรณาการศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นและเทคโนโลยีช่วยพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูง เช่น การคิดวิเคราะห์ 
การแก้ปัญหา และการคิดสร้างสรรค์ นักเรียนสามารถมองเห็นความเชื่อมโยงของความรู้จากหลายมิติ ท าให้เกิด
แนวคิดใหม่ๆ และสามารถน าความรู้ไปใช้ในชีวิตจริงได้ดีขึ้น 

 4. ความส าคัญของการสร้างเจตคติที่ดีต่อการบูรณาการเทคโนโลยี 
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือส าคัญในการส่งเสริมการเรียนรู้ แต่ต้องมีการสร้างเจตคติท่ีดีให้กับท้ังครูและนักเรียน 
เพ่ือให้เกิดความตระหนักถึงประโยชน์และวิธีการใช้ที่เหมาะสม การส่งเสริมทัศนคติท่ีเปิดกว้างต่อเทคโนโลยีช่วยให้
เกิดการยอมรับและสามารถน าไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 5.บทบาทของครูในการส่งเสริมการเรียนรู้ 
ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ โดยท าหน้าที่เป็นผู้ชี้แนะ สร้างบรรยากาศที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 
และบูรณาการเทคโนโลยีเข้ากับบทเรียน นอกจากนี้ ครูยังต้องกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ผ่าน
กิจกรรมที่หลากหลายและเหมาะสมกับบริบทของผู้เรียน 
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 6. ความท้าทายในการประยุกต์ใช้และข้อควรปรับปรุง 
การน าศิลปวัฒนธรรมและเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนรู้อาจเผชิญกับอุปสรรค เช่น ข้อจ ากัดทางทรัพยากร ความ
พร้อมของครูและนักเรียน รวมถึงความท้าทายในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสม จึงควรมีการพัฒนา
แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น ฝึกอบรมครูให้มีทักษะที่จ าเป็น และสร้างเครือข่ายความร่วมมือเพ่ือสนับสนุน
การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 

13. เงื่อนไขความส าเร็จในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการเทคโนโลยีกับศิลปะพื้นถิ่น 

 เงื่อนไขความส าเร็จของการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ SISCO Model เพ่ือเสริมสร้างฐานสมรรถนะ 
(Competency-Based Education) ซึ่งมุ่งพัฒนา สมรรถนะหลัก ของผู้เรียนในการท างาน แก้ปัญหา และด ารงชีวิต   
การเรียนรู้ยึด ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Learner-Centered) ส่งเสริมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับความสนใจและศักยภาพ
ของแต่ละบุคคลใช้แนวทางการเรียนรู้แบบ Problem-Based Learning (PBL) และ Project-Based Learning (PjBL) 
เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการคิดวิเคราะห์และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองะ โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ตามรูปแบบ 
SISCO Modelเป็นกระบวนการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเชิงระบบ ประกอบด้วยS (Suspect) ก าหนดปัญหา  I 
(Invent) ค้นหาวิธีแก้  S (Simulate) จ าลองการแก้ปัญหาC (Construct) สร้างชิ้นงาน  O (Optimize) ปรับปรุงและ
เพ่ิมประสิทธิภาพใช้ได้ทั้งในการพัฒนา AI และการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน โดยได้รับความส าเร็จจากการะบวนการ
การเรียนรู้ดังนี้ 

 1. ความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ควรมีโครงสร้างที่ชัดเจนและเป็นระบบ โดยใช้แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นการมีส่วน
ร่วมของผู้เรียน อาทิ การเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) หรือการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน (Problem-based Learning) ทั้งนี้ กิจกรรมควรได้รับการออกแบบให้สอดคล้องกับลักษณะของศิลปะพ้ืนถิ่น 
พร้อมทั้งผสมผสานเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) อย่างเหมาะสม เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้เรียน
ควรมีโอกาสได้ทดลองปฏิบัติจริง อาทิ การถ่ายภาพลวดลายแกะสลัก การวิเคราะห์ข้อมูลด้วย AI และการเปรียบเทียบ
ลักษณะของลวดลาย เพื่อพัฒนาทักษะทางปัญญาและความคิดสร้างสรรค์ 

 2.คุณภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ที่บูรณาการเทคโนโลยีกับศิลปะพื้นถิ่น 
กิจกรรมการเรียนรู้ควรได้รับการออกแบบให้มีความน่าสนใจ ท้าทาย และสอดคล้องกับบริบทของชุมชน เพื่อให้
ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้กับชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ควรถูกน ามาใช้เป็น
เครื่องมือเสริมในการวิเคราะห์และจ าแนกลวดลายแกะสลัก เพ่ือเพ่ิมมิติใหม่ในการศึกษาศิลปวัฒนธรรม ทั้งนี้ ควร
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีบทบาทในการเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ด้วยตนเอง เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และการ
แก้ปัญหา 

 3. บทบาทของครูในการกระตุ้นการเรียนรู้ 
ครูมีบทบาทส าคัญในการเป็นผู้อ านวยความสะดวกด้านการเรียนรู้ โดยท าหน้าที่เป็นที่ปรึกษาและให้ค าแนะน า
เกี่ยวกับทั้งเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์และศิลปะพ้ืนถิ่น นอกจากนี้ ควรมีการพัฒนาศักยภาพของครูให้สามารถใช้
งาน AI และสื่อดิจิทัลที่เก่ียวข้องได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งควรมีการกระตุ้นการคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียนผ่าน
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ค าถามที่ท้าทาย เช่น “ลวดลายแกะสลักใดที่ปรากฏมากท่ีสุดในพิมพ์เทียนพรรษาของท้องถิ่น?” หรือ “ข้อจ ากัด
ของ AI ในการวิเคราะห์ลวดลายแกะสลักคืออะไร?” เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึก 

 4. ความพร้อมและทัศนคติของนักเรียน 
ผู้เรียนควรมีพ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีและความเข้าใจเกี่ยวกับศิลปะพ้ืนถิ่นในระดับที่เพียงพอต่อการเข้าร่วมกิจกรรม 
ทั้งนี้ ควรมีการส่งเสริมเจตคติที่ดีต่อการใช้ปัญญาประดิษฐ์เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ โดยมุ่งเน้นให้เห็นถึง
ประโยชน์และศักยภาพของเทคโนโลยีดังกล่าว กิจกรรมควรได้รับการออกแบบให้มีความสนุกสนานและสร้างแรง
บันดาลใจ เช่น การจัดการแข่งขันออกแบบลวดลาย หรือการให้รางวัลส าหรับการวิเคราะห์ที่สร้างสรรค์ เพ่ือ
ส่งเสริมความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 

 5. การสนับสนุนจากโรงเรียนและชุมชน 
โรงเรียนควรมีบทบาทในการจัดหาอุปกรณ์และซอฟต์แวร์ที่จ าเป็นส าหรับการใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการวิเคราะห์
ลวดลายแกะสลัก รวมถึงควรส่งเสริมการมีส่วนร่วมของชุมชนในกระบวนการเรียนรู้ อาทิ การเชิญช่างแกะสลักใน
ท้องถิ่นมาถ่ายทอดองค์ความรู้ หรือการน าเสนอผลการศึกษาให้กับชุมชน นอกจากนี้ ควรมีความร่วมมือกับ
สถาบันการศึกษา หรือหน่วยงานด้านเทคโนโลยี เพื่อให้ค าแนะน าเกี่ยวกับการใช้งาน AI และสนับสนุนการพัฒนา
โครงการอย่างต่อเนื่อง 

 6.การวัดผลและการปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง 
กระบวนการวัดและประเมินผลควรมีเกณฑ์ท่ีชัดเจน อาทิ การประเมินความสามารถในการใช้งาน AI ความเข้าใจ
เกี่ยวกับลวดลายแกะสลัก และการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน นอกจากนี้ ควรมีการเก็บข้อมูลสะท้อน
กลับจากผู้เรียน ครู และชุมชน เพ่ือน าไปใช้ปรับปรุงกิจกรรมให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน อาจมีการพัฒนา
เทคโนโลยี AI ให้ก้าวหน้ายิ่งขึ้น เช่น การสร้างฐานข้อมูลลวดลายแกะสลัก หรือการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อใช้ใน
การเรียนรู้ต่อไป 

13. งบประมาณเงินอุดหนุนทั่วไปเพื่อพัฒนานวัตกรรมการศึกษา  
 
 

- 
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๑4. ภาพกิจกรรม 
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๑5. ภาคผนวก 

 
แผนการจัดการเรียนรู้ 

                                             แผนการเรียนรู้plugged coding  
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ)             รหัสวิชา ว33211 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6       ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567                      เวลา 6 ชั่วโมง  
หน่วยที่ 4 ปัญญาประดิษฐ์ และ การประยุกต์ใช้  
เรื่อง “ระบบ Ai  ตรวจจับอาวุธด้วย โปแกรม Pictoblox ”                 2 คาบ 1 ชัว่โมง 40 นาที 
ผู้สอน นางสาวธันย์เทวิกา ส่งสุข โรงเรียนปทุมวิทยากร  สพป.อบ.1 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 
 มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็น
ระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหา ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่า
ทันและมีจริยธรรม 

ตัวชี้วัด ม.6/1 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการนำเสนอ และแบ่งปันข้อมูลอย่างปลอดภัย มีจริยธรรม และ
วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีผลต่อการดำเนินชีวิต อาชีพ สังคม และวัฒนธรรม 
2. สาระการเรียนรู้ 
 1. ปัญญาประดิษฐ์ในโปรแกรม Pictoblox 
 2. การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ใน Pictoblox 
    3. สร้างโมเดลด้วยอัลกอลิทึม ตรวจจับวัตถุ (Object detection)  
  

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
     1. นักเรียนสามารถอธิบายการทำงานของปัญญาประดิษฐ์ในโปรแกรม Pictobloxได้ (K) 
 2. นักเรียนสามารถการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ใน Pictobloxได ้(P) 
    3. นักเรียนสร้างและทดสอบโมเดลด้วยอัลกอลิทึม ตรวจจับวัตถุ (Object detection) ได้ (P( 
4. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
  ความสามารถในการสื่อสาร 
 ความสามารถในการคิด 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
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 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิตความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
5. ทักษะ 4 Cs 

 ทักษะการคิดวิจารณญาณ (Critical Thinking ) 
 ทักษะการทำงานร่วมกัน (Collaboration Skill) 
 ทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 

   ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 
 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 รักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์    ซื่อสัตย์ สุจริต 
  มีวินัย       ใฝ่เรียนรู้ 
 อยู่อย่างพอเพียง      มุ่งม่ันในการทำงาน 
 รักความเป็นไทย      มีจิตสาธารณะ 

 
 
7. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
     1. สร้างความสนใจ (Engagement) 10 นาที 
     1.1. สนทนาซักถามเกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์ที่นักเรียนรู้จัก  
     1.2 ครูถามคำถามประจำหัวข้อว่า “ในปัจจุบันมีเทคโนโลยีสารสนเทศอะไรบ้างที่เกิดขึ้นเพ่ืออำนวยความสะดวกต่อ
การใช้ชีวิตประจำวัน” 

)แนวตอบ : เช่น หุ่นยนต์ดูดฝุ่น ดูดฝุ่นอัตโนมัติภายในบ้าน ฯลฯ) 
2. ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) 60 นาที 

2.1 ให้นักเรียนศึกษาใบความรู้ที่ครูแจกให้เรื่องกฎของเกรกอร์ โยฮันน์ เมนเดล (ภาคผนวก) 
2.2  ครนูำวิดีโอและ สไลด์ขั้นตอนการใช้ Machine Learning ของโปรแกรม Pictoblox มาอธิบายให้นักเรียฟัง 

และให้ตั้งค่าต่างๆตามข้ันตอน  
2.3 ให้นักเรียนเข้าสู่กระบวนการเทรนโมเดลของ AI โดยจำลองสถานการณ์ให้นักเรียนเป็นผู้สร้างระบบตรวจจับ

วัตถุ ให้กับองค์กรในสังกัด โดยนักเรียนส่วนใหญ่จะเลือกเป็นระบบตรวจจับอาวุธตามสถานการณ์ต้นแบบของ
ครู ( ภาคผนวก ใบกิจกรรมที่ 1) 

2.4 ให้นักเรียนเขียนผังงานของโค้ดโปรแกรมท่ีจะนำไปเขียนในการสร้างระบบตรวจจับอาวุธ 
     2.5 ครูและนักเรียนช่วยเทรนโมเดลAI ในฟังก์ชั่น object detection โดยข้อมูลที่ใช้เทรนจะเป็นรูปภาพจากการ

ดาวน์โหลดของโปรแกรม และรูปภาพที่นักเรียนเตรียมเอง รวมไม่ต่ำกว่า 100 ภาพ ต่อ 1 วัตถ ุ

2.2 การออกแบบกจิกรรมการเรียนรู้ 
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      2.6 หลังจากนักเรียนทำการเทรนโมเดลแล้วจะได้โมเดล Ai ในการใช้ตรวจจับวัตถุ ซึ่งในตัวอย่างจะเป็นอาวุธ 

นักเรียนจะทำการทดสอบโมเดลด้วยการนำเข้ารูปภาพวัตถุเป้าหมายซึ่งเป็นภาพที่ไม่ซ้ำกับภาพที่นำมา 

เทรนโมเดล 1-3 ภาพ ซึ่งอาจจะนำเข้าด้วยกล้องเว็บแคมของเครื่องคอมนักเรียนก็ได้ 

       2.7 เมื่อทดสอบโมเดลผ่านแล้ว ให้นักเรียนส่งออกโมเดลไปใช้ในส่วนของการเขียนโปแกรม ซึ่งจะเป็นรูปแบบ 

Block base Coding แล้วทำการเขียนโค้ดให้ตัวละครในโปรแกรมเป็นตัวตรวจจับวัตถุและประกาศผลการตรวจจับผ่าน

ตัวละคร 

3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) 50 นาที 
         3.1   ครูอธิบายให้ความรู้ประกอบการสาธิตการทำ Machine Learning โดยการเทรนโมเดล ทดสอบและทำ
ออกไปใช้ ที่ละข้ันตอนโดยแยกเป็นช่วงการเทรนและการเขียนโค้ดดิ้ง (ภาคผนวก และในในวิดีทัศน์) 
          3.2 ให้นักเรียนสร้างโมเดล Ai ของตนเองแล้วรนำมาทดสอบใช้ตรวจจับวัตถุ พร้อมกับเขียนโปรแกรมสร้าง
เงื ่อนไขให้ Ai ตรวจจับวัตถุที ่นักเรียนกำหนด เพื ่อให้เกิดการเรียนรู ้แบบ plugged Coding ผ่านการทำงานของ
โปรแกรม Pictoblox 
         3.3 ให้แต่ละคนออกมานำเสนอผลงานของตนเองพร้อมอธิบายหลักการทำงานของโมเดลที่เทรน และ บอกถึง
ความแม่นยำและ นำไปเขียนเงื่อนไขในบล็อกโค้ดเพ่ือทดสอบการทำงานของโมเดล พร้อมอธิบายการทำงานของโปรก
รม (เวลานำเสนอ คนละไม่เกิน 2 นาที) 
           3.4 ครูอธิบายและยกตัวอย่างเพ่ิมเติมเก่ียวกับการทำงานของอัลกอริทึ่มในโปรแกรม Pictoblox และฟังก์ชั่น 
ตรวจจับวตถุใน Machine Learning และ Block Code ของโปรแกรม  
            

           3.5   ครูและนักเรียนสรุปเกี่ยวกับโปรแกรมและแมชชีนเลิร์นนิ่งที่ได้สร้างข้ึนซึงคือการเรียนรู้แบบplugged 
Coding อภิปรายข้อดีข้อเสียและการนำเอาความรู้ในการเทรนโมเดล AI ไปต่อยอดเพ่ือสร้างนวัตกรรมในอนาคตและ  
 
4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) 40นาที 

4.1 ครูให้นักเรียนศึกษาในหนังสือรายวิชาวิทยาการคำนวณ เพื่อหาความรู้เพิ่มเติมเรื่องปัญญาประดิษฐ์ประเภท
ต่างๆ แล้วอธิบายให้ความรู้เพ่ิมเติมเกี่ยวกับการเลือกใช้งานปัญญาประดิษฐ์ให้เหมาะกับงาน  

5. ขั้นประเมินผล (Evaluation) 30นาที 
       ครูประเมินความรู้ความเข้าใจของนักเรียนจากการให้นักเรียนทำกิจกรรมระบบ Ai ตรวจจับวัตถุ โดยให้เพ่ือนๆใน
ห้องร่วมกันสมมติสถานการณ์เพ่ือเลือกวัตถุเป้าหมาย เพ่ือนำมาใช้ใน โปรแกรม ซึงเป็นรูปแบบของ plugged Coding    
ตามความถนัดตามแบบที่เรียนมีมาและทำแบบทดสอบหลังเรียน ข้อสอบแบบ ปรนัยเลือกตอบจำนวน 10 ข้อ 
8. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
 โปรแกรม Pictoblox 
 - Power Point เรื่อง Weapon Detection ที่ครูจัดทำขึ้น 
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 กิจกรรมที่ 1 การเทรนโมเดล Ai เพ่ือตรวจจับวัตุ  
กิจกรรมที่ 2 การทดสอบการทำงานของโมเดล Ai  
กิจกรรมที่ 3 เขียนผังงาน และ เขียนโปรแกรมเพ่ือใช้งาน AI ตรวจจับวัตถุ 
หนังสือแบบเรียนรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  จากสำนักพิมพ์ 
อจท.และ (สสวท.) อินเตอร์เน็ตจากเว็ปไซด์ต่างๆดังนี้ 

 
 
 
2.3.1. การวัดและการประเมินผล 
        1. ประเมินความรู้ เรื่อง ทำงานของปัญญาประดิษฐ์ในโปรแกรม Pictobloxได้ (K) ด้วยแบบทดสอบจำนวน 1 
ชุด 
      2. ประเมินชิ้นงานที่ 1 การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ใน Pictobloxได้ (P) ด้วยแบบ ประเมิน 
      3. ประเมินชิ้นงานที่ 2 ทดสอบโมเดลด้วยอัลกอลิทึม ตรวจจับวัตถุ (Object detection) ได้ (P( ด้วยแบบ
ประเมิน 
      6. ประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ด้านใฝ่เรียนรู้ มุ่งมั่นในการทำงาน (A) ด้วยแบบประเมิน  
       7. ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนในการกิจกรรม plugged Coding 
เกณฑ์การประเมินแบบทดสอบชุดที่ 1 แบบอัตนัยจ านวน 10 ข้อ 

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ ปรับปรุง 
ตอบถูก 10 ข้อ ตอบถูก 8-9 ข้อ ตอบถูก 6-7 ข้อ ตอบถูก 4-5 ข้อ ตอบถูก 0-3 ข้อ 

 
ประเมินความรู้ เรื่อง ท างานของปัญญาประดิษฐ์ในโปรแกรม Pictoblox 
รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4 3 2 1 

คำอธิบาย
การทำงาน
ของ 
Machine 
Learningใน 
โปรแกรม 
Pictoblox 
ได้ 

ใช้คำอธิบายการ
ทำงานของ 
Machine Learning
ใน โปรแกรม 
Pictoblox ได้ถูกต้อง
ทั้ง 4 ฟังก์ชั่น 

ใช้คำอธิบายการ
ทำงานของ 
Machine Learning
ใน โปรแกรม 
Pictoblox ได้ถูกต้อง 
3  ฟังก์ชั่น 

ใช้คำอธิบายการ
ทำงานของ Machine 
Learningใน 
โปรแกรม Pictoblox 
ได้ถูกต้องทั้ง 2
ฟังก์ชั่น 

ใช้คำอธิบายการ
ทำงานของ 
Machine Learning
ใน โปรแกรม 
Pictoblox ได้
ถูกต้องทั้ง 1 ฟังก์ชั่น 

2.3 การออกแบบวดัและประเมินผล 



20 
 

 
แบบประเมินชิ้นงานที่ 2 การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ใน Pictobloxได้ 

รายการประเมิน ระดับคุณภาพ 
4 3 2 1 

นำเข้าข้อมูล
เพ่ือ   เทรน
โมเดลAI ใน
ฟังก์ชั่น object 
detection 

นำเข้าข้อมูลเพ่ือ    
เทรนโมเดลAI ใน
ฟังก์ชั่น object 
detection ได้เอง
ตามข้ันตอน ครบ
ทุกกระบวนการ 
และผลการเทรน
สำเร็จค่าความ
แม่นยำสูง 

นำเข้าข้อมูลเพ่ือ    
เทรนโมเดลAI ใน
ฟังก์ชั่น object 
detection ได้เอง
ตามข้ันตอน ผลการ
เทรนมีค่าความ
แม่นยำปานกลาง 

นำเข้าข้อมูลเพ่ือ    
เทรนโมเดลAI ใน
ฟังก์ชั่น object 
detection ได้เอง
ตามข้ันตอน ผลการ
เทรนมีค่าความ
แม่นยำต่ำ 

นำเข้าข้อมูลเพ่ือ    
เทรนโมเดลAI ใน
ฟังก์ชั่น object 
detection ได้เอง
ตามข้ันตอน แต่ผล
การเทรนผิดพลาด 

 

                   ประเมินชิ้นงานที่ 2 ทดสอบโมเดลด้วยอัลกอลิทึม ตรวจจับวัตถุ (Object detection)  

รายการประเมิน ระดับคุณภาพ 
4 3 2 1 

นำ โมเดลAi ไป
ใช้ในส่วนของ
การเขียน
โปรแกรม ซึ่งจะ
เป็นรูปแบบ 
Block base 
Coding เขียน
โค้ดให้ตัวละคร
ในโปรแกรม
ตรวจจับวัตถุ
และประกาศผล
การตรวจจับได้ 

นำ โมเดลAi ไปใช้
ในส่วนของการ
เขียนโปแกรม ซึ่ง
จะเป็นรูปแบบ 
Block base 
Coding เขียน
โค้ดให้ตัวละครใน
โปรแกรม
ตรวจจับวัตถุและ
ประกาศผลการ
ตรวจจับได้ % 
ความแม่นยำสูง 

นำ โมเดลAi ไปใช้ใน
ส่วนของการเขียนโป
แกรม ซึ่งจะเป็น
รูปแบบ Block base 
Coding เขียนโค้ดให้
ตัวละครในโปรแกรม
ตรวจจับวัตถุและ
ประกาศผลการ
ตรวจจับได้ % ความ
แม่นยำปานกลาง 

นำ โมเดลAi ไปใช้ใน
ส่วนของการเขียนโป
แกรม ซึ่งจะเป็น
รูปแบบ Block base 
Coding เขียนโค้ดให้
ตัวละครในโปรแกรม
ตรวจจับวัตถุและ
ประกาศผลการ
ตรวจจับได้ % ความ
แม่นยำต่ำ 

นำ โมเดลAi ไปใช้ใน
ส่วนของการเขียนโป
แกรม ซึ่งจะเป็น
รูปแบบ Block base 
Coding เขียนโค้ดให้
ตัวละครในโปรแกรม
ตรวจจับวัตถุและ
ประกาศผลการ
ตรวจจับไม่ได้ 
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บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้  
           จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ plugged Coding นี้ พบว่านักเรียนทุกคนในห้องเรียนให้ ความ
สนใจตั้งใจเรียนและทำกิจกรรม plugged Coding ด้วย AI  ตามใบงานที่ให้เสร็จทันเวลาและทำได้ถูกต้องคือใบ 
กิจกรรมที1่การเทรนโมเดล Ai เพ่ือตรวจจับวัตุ ทำถูกต้องทั้งหมด 28 คน  กิจกรรมที่ 2 การการทดสอบการทำงานของ
โมเดล Ai  นักเรียนทำได้ถูกต้องตามลำดับขั้นตอน 27 คน ลำดับขั้นตอนผิด2 คน ใบกิจกรรมที่ 3 เขียนผังงาน และ 
เขียนโปรแกรมเพื่อใช้งาน AI ตรวจจับวัตถุ โปรแกรมทำงานได้ถูกต้องทั้ง 25 ขั้นตอนผิด 4 คน แบบทดสอบหลังเรียน
ชุดที่ 1 แบบอัตนัยคะแนนเต็ม 10 คะแนน ได้คะแนนเต็มจำนวน 17 คน ได้คะแนน 9 คะแนนจำนวน 7 คน ได้คะแนน 
8 คะแนนจำนวน 5 คน สรุปได้ว่านักเรียนทุกคนผ่านเกณฑ์การประเมินคือได้คะแนนร้อยละ 80 ขึ้นทุกกิจกรรม นั้น
แสดงผลว่า นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจสามารถอธิบายนักเรียนสามารถอธิบายการทำงานของปัญญาประดิษฐ์ใน
โปรแกรม Pictobloxได้ และนักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ใน Pictobloxได ้ผ่านการสร้างและทดสอบโมเดล

ด้วยอัลกอลิทึม ตรวจจับวัตถุ (Object detection) ได้ (ภาพผลงานชิน้งานท่ีภาคผนวก) 
 

ปัญหา/อุปสรรค – ในการจัดกิจกรรมแบบกปฏิบัติเดี่ยวใช้เวลามากเพราะต้องเทรนโมเดลทุกเครื่องพร้อมกันด้วยการ
อัพโหลดภาพมากกวา 200 รูป เข้าระบบเพ่ือให้ Ai ทำการเรียนรู้ ด้วยเหตุนี้จึงทำให้เวลาในคาบเรียน 1 คาบไม่
เพียงพอ 
แนวทางแก้ไขปัญหา/ข้อเสนอแนะ – ควรจัดกิจกรรมแบบกลุ่ม เพื่อลดปริมาณเครื่องที่จตต้องใช้เทรนโมเดล และ ลด
ปริมาณคลาสของวัตถุ ให้เหลือเพียง 2 คลาส เพื่อลดระยะเวลาในการเทรนโมเดล Ai  
 
 

                                                               ลงชื่อ                              ครูผู้สอน 
                                                                     (นางสาวธันย์เทวิกา  ส่งสุข) 
                                                                       ตำแหน่ง ครชูำนาญการ 
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แบบทดสอบก่อนและหลังเรียนชุดที่ 1 

วิชาวิเทคโนโลยี(วิทยาการคำนวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผู้สอนครูธันย์เทวิกา ส่งสุข 

โรงเรียนปทุมวิทยากร สพป.อบ1 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ค าชี้แจง ข้อสอบเป็นแบบอัตนัยจำนวน 10 ข้อ 10 คะแนน เวลา 10 นาท ี

ให้นักเรียนทำลงในแบบทดสอบนี้โดยเลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุด ต่อไปนี้ เกี่ยวกับ Machine Learning ของ Pictoblox 

จำนวน 10 ข้อ  

1. Machine Learning ใน Pictoblox คืออะไร?** 

   - 1) การเขียนโปรแกรมด้วยภาพ 

   - 2) การเรียนรู้ของเครื่องที่ให้โปรแกรมสร้างแบบจำลองจากข้อมูล 

   - 3) การสร้างเกมด้วยบล็อกโค้ด 

   - 4) การออกแบบหุ่นยนต์ 
 

2. ใน Pictoblox การสร้างโมเดล Machine Learning ต้องเริ่มต้นจากอะไร?** 

   - 1) สร้างตัวละครใหม่ 

   - 2) สร้างชุดข้อมูลการฝึก (Training Data) 

   - 3) สร้างแผนผังการทำงาน 

   - 4) สร้างแอนิเมชัน 
 

3. **โมเดล Machine Learning ใน Pictoblox สามารถใช้งานเพ่ือทำอะไรได้บ้าง?** 

   - 1) การจำแนกประเภท (Classification) 

   - 2 การรู้จำภาพ (Image Recognition) 

   - 3) การรู้จำเสียง (Speech Recognition) 

   - 4) ทั้งหมดที่กล่าวมา 
 

4. **ข้อใดคือขั้นตอนสุดท้ายในการฝึกโมเดล Machine Learning ใน Pictoblox?** 

   - 1) การเก็บข้อมูลการทดสอบ 

   - 2) การฝึกโมเดลด้วยข้อมูล 

   - 3) การทดสอบโมเดล 

   - 4) การนำโมเดลไปใช้งาน 
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5. **ใน Pictoblox โมเดล Machine Learning จะต้องทำการปรับปรุงประสิทธิภาพโดยใช้อะไร?** 

   - 1) การเพ่ิมชุดข้อมูลการฝึก 

   - 2) การลดจำนวนข้อมูลการฝึก 

   - 3) การปรับแต่งตัวละคร 

   - 4) การสร้างชุดข้อมูลการทดสอบใหม่ 
 

6. Pictoblox มีเครื่องมืออะไรที่ใช้ในการสร้างชุดข้อมูลสำหรับ Machine Learning?** 

   - 1) Data Collection Block 

   - 2) Machine Learning Model Block 

   - 3) Data Visualization Block 

   - 4) Data Training Block 
 

7. โมเดล Machine Learning ใน Pictoblox สามารถใช้งานในโหมดใดได้บ้าง?** 

   - 1) โหมดออฟไลน์เท่านั้น 

   - 2) โหมดออนไลน์เท่านั้น 

   - 3) ได้ทั้งโหมดออนไลน์และออฟไลน์ 

   - 4) ขึ้นอยู่กับการตั้งค่าของผู้ใช้ 
 

8. การทดสอบโมเดล Machine Learning ใน Pictoblox ทำได้อย่างไร?** 

   - 1) โดยการเขียนโค้ดบล็อกใหม่ทั้งหมด 

   - 2) โดยการใช้ข้อมูลที่ไม่ได้ใช้ในการฝึกโมเดล 

   - 3) โดยการใช้ข้อมูลเดิมที่ใช้ในการฝึก 

   - 4) โดยการแก้ไขโมเดลที่มีอยู่ 

9. ใน Pictoblox โมเดลที่ผ่านการฝึกแล้วสามารถนำไปใช้ในงานประเภทใดได้บ้าง?** 

   - 1) การสร้างแอนิเมชัน 

   - 2) การควบคุมหุ่นยนต์ 

   - 3) การสร้างเกม 

   - 4) ทั้งหมดที่กล่าวมา 

10. ข้อใดคือข้อควรระวังในการเก็บรวบรวมข้อมูลสำหรับการฝึกโมเดล Machine Learning ใน Pictoblox?** 

    - 1) ข้อมูลต้องเป็นข้อมูลที่สุ่มเท่านั้น 
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    - 2) ข้อมูลควรมีความหลากหลายและครอบคลุมทุกกรณี 

    - 3) ข้อมูลต้องมาจากแหล่งเดียวกันทั้งหมด 

    - 4) ข้อมูลควรเป็นข้อมูลที่มีขนาดเล็กเพ่ือประหยัดเวลาในการฝึก 

### เฉลย 

1. 2) การเรียนรู้ของเครื่องที่ให้โปรแกรมสร้างแบบจำลองจากข้อมูล 

2. 2) สร้างชุดข้อมูลการฝึก (Training Data) 

3. 4) ทั้งหมดท่ีกล่าวมา 

4. 3) การทดสอบโมเดล 

5. 1) การเพ่ิมชุดข้อมูลการฝึก 

6. 1) Data Collection Block 

7. 3) ได้ทั้งโหมดออนไลน์และออฟไลน์ 

8. 2) โดยการใช้ข้อมูลที่ไม่ได้ใช้ในการฝึกโมเดล 

9. 4) ทั้งหมดท่ีกล่าวมา 

10. 2) ข้อมูลควรมีความหลากหลายและครอบคลุมทุกกรณี 

 
 การประเมินผล  
- แบบประเมินชิ้นงาน  
- แบบประเมินสมรรถนะสาคัญของผู้เรียน  
- แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียน 

         
 

นางสาวธันย์เทวิกา ส่งสุข 
ผู้พัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอน 
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