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รายงานผลการปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ (Best Practice) เรื่อง การพัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย 
AI และสื่อ Interactive เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุกของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จัดทำขึ้นเพื่อ
รวบรวมและนำเสนอแนวทางการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ หรือ AI ร่วมกับส่ือการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ท่ี
ทันสมัย น่าสนใจ และสอดคล้องกับบริบทของผู้เรียนในยุคดิจิทัล 

ภายในห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะประกอบด้วยแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ได้แก่ ห้องเรียนครูวูดด้ี 
กระดานเรียนรู้และ 3D Visualizer ห้องเรียนแคลคูลัสเบ้ืองต้น Limit Lab หรือห้องปฏิบัติการลิมิต ห้องเรียน
ตรรกศาสตร์ และ TRUE OR FALSE GAME ซึ ่งได้ร ับการออกแบบให้ผู ้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการสำรวจ  
การทดลอง การแก้ปัญหา การเล่นเกม และการลงมือปฏิบัติจริง ผู้เรียนสามารถเข้าถึงบทเรียนและกิจกรรม
ต่าง ๆ ได้ทุกท่ี ทุกเวลา ตามความพร้อมและความสามารถของตนเอง 

นวัตกรรมดังกล่าวมุ่งส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง กล้าคิด กล้าต้ังคำถาม แลกเปล่ียนความคิดเห็น วิเคราะห์ข้อมูล และตรวจสอบคำตอบผ่าน
สื่อและสถานการณ์ที่หลากหลาย รวมทั้งช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การให้เหตุผลทาง
คณิตศาสตร์ การใช้เทคโนโลยี และการเรียนรู้ด้วยตนเอง อันเป็นทักษะสำคัญสำหรับผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 

รายงานฉบับนี ้นำเสนอความเป ็นมาและความสำค ัญของปัญหา ว ัตถุประสงค์ เป้าหมาย 
กระบวนการพัฒนานวัตกรรม การนำไปใช้ ผลท่ีเกิดขึ้นกับผู้เรียน ตลอดจนปัจจัยความสำเร็จและแนวทางการ
พัฒนาต่อยอด ผู้จัดทำหวังเป็นอย่างยิ่งว่า รายงานฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อครู บุคลากรทางการศึกษา และผู้
ที่สนใจในการนำเทคโนโลยี AI และสื่อ Interactive ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาคุณภาพ
ผู้เรียนและยกระดับการจัดการศึกษารายวิชาคณิตศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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1. ความเป็นมาและความสำคัญ 
การเปล่ียนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยีดิจิทัลในปัจจุบันส่งผลให้รูปแบบการดำเนินชีวิต 

การประกอบอาชีพ และการเรียนรู้ของมนุษย์เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ หรือ Artificial Intelligence (AI) ซึ่งสามารถนำมาใช้สนับสนุนการสืบค้นข้อมูล 
การสร้างเนื้อหา การวิเคราะห์ข้อมูล การให้คำแนะนำ และการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อ
ความแตกต่างระหว่างบุคคลได้มากยิ่งขึ ้น การจัดการศึกษาในยุคดิจิทัลจึงไม่ควรมุ่งเน้นเพียงการถ่ายทอด
เนื้อหาจากครูไปสู่ผู้เรียน แต่ควรส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา ใช้เทคโนโลยี
อย่างสร้างสรรค์ แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และปรับตัวต่อการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง 

แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560–2579 กำหนดให้การศึกษาเป็นกลไกสำคัญในการพัฒนาศักยภาพ
ของคนไทยทุกช่วงวัย โดยมุ่งให้ประชาชนสามารถเข้าถึงการศึกษาที่มีคุณภาพอย่างทั่วถึงและเท่าเทียม  
มีทักษะและสมรรถนะท่ีสอดคล้องกับความต้องการของประเทศและการเปล่ียนแปลงของโลก แผนดังกล่าวให้
ความสำคัญกับการผลิตและพัฒนากำลังคน การวิจัยและนวัตกรรม การพัฒนาศักยภาพคนทุกช่วงวัย การ
สร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ และการสร้างโอกาสและความเสมอภาคทางการศึกษา ซึ่งล้วนมีความเกี่ยวข้องกับ
การนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้เพื ่อยกระดับคุณภาพและขยายโอกาสทางการเรียนรู้ของผู้เรียน (สำนักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) 

ขณะเดียวกัน นโยบายการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2568–2569 
มุ่งสานต่อนโยบาย “เรียนดี มีความสุข” โดยให้ความสำคัญกับการเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การลด
ภาระของผู้เรียนและผู้ปกครอง ตลอดจนการส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา หรือ Anywhere 
Anytime ผ่านระบบและแพลตฟอร์มการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม นโยบายดังกล่าวสะท้อนให้เห็นถึงความจำเป็นใน
การพัฒนาส่ือและระบบการเรียนรู้ดิจิทัลท่ีช่วยลดข้อจำกัดด้านเวลา สถานท่ี และความแตกต่างระหว่างบุคคล 
พร้อมท้ังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2567) 

นอกจากนี้ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานได้จัดทำคู่มือการใช้ AI สำหรับครู นักเรียน 
โรงเรียน และผู้ปกครองในประเทศไทย เพื่อเป็นแนวทางในการนำเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์มาใช้อย่าง
เหมาะสม ปลอดภัย และเกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้ สะท้อนให้เห็นว่า AI ได้กลายเป็นเครื่องมือสำคัญท่ี
สถานศึกษาและครูผู้สอนจำเป็นต้องเรียนรู้และประยุกต์ใช้ควบคู่กับการกำกับดูแลด้านจริยธรรม ความถูกต้อง
ของข้อมูล และความรับผิดชอบของผู้ใช้งาน (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2568) 

ในด้านหลักสูตร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 มุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนมีความรู้และความเข้าใจในแนวคิด หลักการ 
และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ สามารถคิดคำนวณ ให้เหตุผล สื่อสารและสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ 
เช่ือมโยงความรู้ แก้ปัญหา และนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้อย่างเหมาะสม ดังนั้น การจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์จึงไม่ควรจำกัดอยู่เพียงการจดจำสูตรหรือการทำแบบฝึกหัดตามตัวอย่าง แต่ควรเปิดโอกาสให้
ผู ้เรียนได้สำรวจ ทดลอง ตั้งข้อสังเกต อธิบายเหตุผล และสร้างความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ด้วยตนเอง 
(สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2560) 
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อย่างไรก็ตาม การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายยังประสบกับข้อจำกัดหลาย
ประการ เนื่องจากเนื้อหาหลายเรื่องมีลักษณะเป็นนามธรรม ซับซ้อน และต้องอาศัยความสามารถในการ
เช่ือมโยงความรู้หลายรูปแบบ ได้แก่ ข้อความ สัญลักษณ์ สมการ ตาราง กราฟ และสถานการณ์จริง โดยเฉพาะ
เนื้อหาเรื่องตรรกศาสตร์ ลิมิตของฟังก์ชัน อนุพันธ์ ปริพันธ์ และการวิเคราะห์กราฟ ซึ่งผู้เรียนจำเป็นต้องเข้าใจ
ทั้งความหมายเชิงมโนทัศน์และกระบวนการคำนวณ หากการจัดการเรียนรู้เน้นการบรรยาย การจดจำสูตร 
หรือการทำแบบฝึกหัดตามข้ันตอนเพียงอย่างเดียว ผู้เรียนอาจสามารถหาคำตอบของโจทย์ท่ีมีรูปแบบใกล้เคียง
กับตัวอย่างได้ แต่ยังไม่สามารถอธิบายเหตุผล เชื่อมโยงแนวคิด หรือประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหาท่ี
แตกต่างจากสถานการณ์เดิมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ด้วยเหตุนี้ ผู้จัดทำจึงได้ดำเนินการวิเคราะห์บริบท สภาพปัญหา และความต้องการจำเป็นของผู้เรียน
อย่างเป็นระบบ โดยใช้ข้อมูลสารสนเทศเชิงประจักษ์จากหลายแหล่ง ประกอบด้วย ผลการจัดการเรียนรู้ การ
ตรวจแบบฝึกหัดและภาระงาน การสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน การสอบถามความคิดเห็นของ
ผู้เรียน ตลอดจนผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั ้นพื้นฐาน หรือ O-NET รายวิชาคณิตศาสตร์  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ย้อนหลัง 3 ปีการศึกษา ตั้งแต่ปีการศึกษา 2566–2568 ของโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา
พัฒนาการ อุดรธานี เพื่อนำมาวิเคราะห์จุดท่ีควรพัฒนาและกำหนดทิศทางในการสร้างนวัตกรรม ดังตารางท่ี 1 
ตาราง แสดงผลการทดสอบ O-NET รายวิชาคณิตศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ปีการศึกษา 2566–2568 

การจำแนกระดับ
ค่าสถิติ 

จำนวนผู้
เข้าสอบ 
ปี 2568 

คะแนนเฉลี่ย
ระดับ ประเทศ 

ปี 2568 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

คะแนนเฉลี่ยผลการทดสอบ 
(O-NET) ของโรงเรียน 

2566 2567 2568 
โรงเรียน 349 19.80 15.91 17.35 18.70 19.80 
เขตพื้นท่ี 4,055 19.31 18.43 18.69 19.69 19.31 
ประเทศ 224,709 21.00 20.65 19.96 21.76 21.00 
ท่ีมา:  รายงานการประเมินตนเองของสถานศึกษา (SAR) ปีการศึกษา 2568. อุดรธานี: โรงเรียนเตรียม
 อุดมศึกษาพัฒนาการ อุดรธานี. (2568). [เอกสารภายใน] 
 

จากตารางที่ 1 พบว่า คะแนนเฉลี่ย O-NET รายวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ อุดรธานี มีแนวโน้มพัฒนาขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยเพิ่มจาก 17.35 คะแนน
ในปีการศึกษา 2566 เป็น 18.70 คะแนนในปีการศึกษา 2567 และเพิ่มขึ้นเป็น 19.80 คะแนนในปีการศึกษา 
2568 หรือเพิ่มขึ้นรวม 2.45 คะแนนภายในระยะเวลา 3 ปี เมื่อพิจารณาผลการทดสอบในปีการศึกษา 2568 
พบว่า คะแนนเฉลี่ยของโรงเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยระดับเขตพื้นที่ซึ่งอยู่ที่ 19.31 คะแนน จำนวน 0.49 
คะแนน แต่ยังต่ำกว่าคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศซึ่งอยู่ที่ 21.00 คะแนน จำนวน 1.20 คะแนน แม้ ว่าผลการ
ทดสอบของโรงเรียนจะมีแนวโน้มที่ดีขึ้น แต่คะแนนดังกล่าวยังสะท้อนให้เห็นถึงช่องว่างในการพัฒนาความรู้ 
ความเข้าใจ และความสามารถในการนำความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปใช้แก้ปัญหาของผู้เรียน ซึ่งจำเป็นต้องได้รับ
การพัฒนาอย่างต่อเนื่อง (โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ อุดรธานี, 2569) 

จากการวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ ผลการทดสอบ O-NET และพฤติกรรมของผู้เรียน ผู้จัดทำพบว่า 
ปัญหาสำคัญประการหนึ่งคือผู้เรียนยังขาดความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ในเนื้อหาที่เป็นนามธรรม โดยเฉพาะการ
เชื่อมโยงระหว่างสมการ ตาราง และกราฟ เช่น การพิจารณาค่าลิมิตของฟังก์ชันเมื่อค่าตัวแปรเข้าใกล้ค่าท่ี
กำหนดจากทางซ้ายและทางขวา รวมทั้งการวิเคราะห์ค่าความจริง การสมมูลกันของประพจน์ และความเป็น
สัจนิรันดร์ ผู้เรียนบางส่วนสามารถจดจำขั้นตอนการคำนวณได้ แต่ยังไม่สามารถอธิบายเหตุผลหรือมองเห็น
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การปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) เร่ือง การพัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI  
และสื่อ Interactive ผู้จัดทำ นายศราวุธ ศรีทัศยศ 

ความสัมพันธ์ของแนวคิดได้อย่างชัดเจน ซึ่งผู ้เรียนแต่ละคนมีความรู้พื ้นฐาน ความถนัด ความสนใจ และ
ความเร็วในการเรียนรู้แตกต่างกัน บางคนต้องการเวลาทบทวนเนื้อหาหลายครั้ง ขณะที่บางคนต้องการ
กิจกรรมท่ีมีความท้าทายมากขึ้น อย่างไรก็ตาม ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมภายในห้องเรียนมีจำกัด ทำให้ครู
ไม่สามารถให้คำแนะนำแก่ผู้เรียนเป็นรายบุคคลได้อย่างท่ัวถึง ผู้เรียนบางส่วนไม่กล้าซักถามเม่ือไม่เข้าใจหรือไม่
สามารถย้อนกลับไปทบทวนคำอธิบายของครูได้ นอกจากนี้ ส่ือการเรียนรู้ แบบฝึกหัด คลิปวิดีโอ ระบบส่งงาน 
และเครื่องมือตรวจสอบคำตอบยังกระจัดกระจายอยู่ในหลายช่องทาง ส่งผลให้ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหาและติดตาม
ความก้าวหน้าของตนเองได้ไม่สะดวก 

จากสภาพปัญหาดังกล่าว จึงมีความจำเป็นต้องพัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะท่ีรวบรวมเนื้อหา 
กิจกรรม และระบบสนับสนุนการเรียนรู้ไว้ในแหล่งเดียว สามารถนำเสนอแนวคิดทางคณิตศาสตร์ผ่านข้อความ 
ภาพ เสียง วิดีโอ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว และแบบจำลองสามมิติ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนปรับค่าตัวแปร ทดลอง 
สังเกตผลลัพธ์ ตรวจสอบสมมติฐาน และได้รับข้อมูลย้อนกลับอย่างรวดเร็ว รวมทั้งมีระบบตอบคำถามและให้
คำแนะนำได้ทุกที ่ทุกเวลา ตลอดจนจัดเก็บข้อมูลการเข้าเรียน การส่งงาน ผลการทำแบบฝึกหัด และ
ความก้าวหน้าของผู้เรียน เพื่อให้ครูนำข้อมูลมาใช้วางแผนและช่วยเหลือผู้เรียนเป็นรายบุคคลได้อย่างเหมาะสม  

การพัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะครั้งนี้ใช้แนวคิดการเรียนรู้เชิงรุกหรือ Active Learning เป็น
หลัก โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ การสำรวจ การทดลอง การตั้งคำถาม การอภิปราย การ
แก้ปัญหา และการสะท้อนผลการเรียนรู้ ผู้เรียนจึงไม่ได้เป็นเพียงผู้รับข้อมูล แต่เป็นผู้สร้างความเข้าใจจาก
ประสบการณ์ของตนเอง สอดคล้องกับทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองหรือ Constructivism และแนวคิด
ของ Vygotsky ที่ให้ความสำคัญกับการเรียนรู้ผ่านปฏิสัมพันธ์และการช่วยเหลือที่เหมาะสมในขอบเขต
พัฒนาการของผู้เรียน (Vygotsky, 1978) หลักการดังกล่าวถูกนำมาใช้ในการออกแบบ Limit Lab ซึ่งให้ผู้เรียน
ปรับค่าตัวแปร สังเกตการเปลี่ยนแปลงของกราฟ และสรุปแนวคิดเกี่ยวกับลิมิตด้วยตนเอง ส่วนห้องเรียน
ตรรกศาสตร์และ TRUE OR FALSE GAME เปิดโอกาสให้ผู้เรียนวิเคราะห์ค่าความจริง ตรวจสอบการสมมูล
ของประพจน์ ใช้เหตุผล และแก้ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีกำหนด 

ส่ือยังได้รับการออกแบบตามทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านส่ือประสมของ Mayer โดยจัดเนื้อหาเป็นส่วนย่อย 
ลดรายละเอียดท่ีไม่จำเป็น ใช้ข้อความกระชับ และนำเสนอภาพ กราฟ เสียง และภาพเคล่ือนไหวให้สัมพันธ์กับ
คำอธิบาย เพื่อช่วยลดภาระทางการคิดและทำให้แนวคิดที่เป็นนามธรรมเข้าใจได้ง่ายขึ้น (Mayer, 2020) 
ตัวอย่างเช่น การเรียนรู้เรื่องลิมิต ผู้เรียนสามารถพิจารณาสมการควบคู่กับการเคลื่อนที่ของจุดบนกราฟและ
ค่าที่เข้าใกล้จากทางซ้ายและทางขวา นอกจากนี้ ระบบ AI Tutor ได้รับการพัฒนาตามแนวคิดระบบผู้สอน
อัจฉริยะ โดยทำหน้าที่ตั้งคำถาม ให้คำใบ้ อธิบายแนวคิดเพิ่มเติม และให้ข้อมูลย้อนกลับโดยไม่ให้คำตอบ
สำเร็จรูปหรือทำหน้าที่แทนครู ทั้งนี้ งานวิจัยของ Kulik และ Fletcher (2016) พบว่าระบบผู้สอนอัจฉริยะ
สามารถช่วยยกระดับผลการเรียนรู้ได้เมื่อได้รับการออกแบบและนำไปใช้อย่างเหมาะสม 

สำหรับ TRUE OR FALSE GAME ผู้เรียนจะสวมบทบาทเป็นนักสืบและใช้ความรู้เกี่ยวกับประพจน์ 
ตัวเชื่อมทางตรรกศาสตร์ ค่าความจริง การสมมูล และสัจนิรันดร์ในการวิเคราะห์เบาะแสและตามหาคนรา้ย 
ทำให้การฝึกทักษะมีบริบท เป้าหมาย และความท้าทายมากกว่าการทำแบบฝึกหัดรูปแบบเดิม ขณะเดียวกัน 
แบบฝึกหัดออนไลน์ แบบทดสอบ ระบบตรวจสอบคำตอบ และระบบติดตามความก้าวหน้าได้รับการออกแบบ
ตามแนวคิดการประเมินเพื่อพัฒนา เพื่อให้ผู้เรียนทราบจุดแข็ง จุดที่ควรปรับปรุง และแนวทางพัฒนาตนเอง 
ส่วนครูสามารถนำข้อมูลมาใช้ปรับกิจกรรมและให้ความช่วยเหลือได้ตรงตามความต้องการของผู้เรียน (Black 
& Wiliam, 1998) 
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การปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) เร่ือง การพัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI  
และสื่อ Interactive ผู้จัดทำ นายศราวุธ ศรีทัศยศ 

2. วัตถุประสงค์และเป้าหมาย 
2.1 วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อพัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI และส่ือ Interactive สำหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย  

2. เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายเกิดการเรียนรู้ และสร้างองค์ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ด้วยตนเอง โดยใช้ AI และส่ือ Interactive  

3. เพื่อศึกษาผลการใช้ห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI และส่ือ Interactive อัจฉริยะท่ีมีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

2.2 เป้าหมายการดำเนินงาน 
     2.2.1 เป้าหมายเชิงปริมาณ 

1. พัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะให้มีแหล่งเรียนรู้หลักไม่น้อยกว่า 6 ระบบการเรียนรู้ 
2. ห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะและสื่อ Interactive ที่พัฒนาขึ้นได้รับการประเมินคุณภาพจาก

ผู้เช่ียวชาญ โดยมีคะแนนเฉล่ียรวมไม่น้อยกว่า 4.00 จากคะแนนเต็ม 5.00 หรืออยู่ในระดับมากขึ้นไป 
3. นักเรียนไมน่้อยกว่าร้อยละ 75 มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังใช้ห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะ

สูงกว่าก่อนเรียน 
     2.2.2 เป้าหมายเชิงคุณภาพ 

1. ห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะมีเนื้อหาและกิจกรรมท่ีถูกต้อง เหมาะสมกับระดับช้ันมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ใช้งานง่าย มีความน่าสนใจ และสามารถเข้าถึงได้ผ่านอุปกรณ์ดิจิทัลท่ีหลากหลาย 

2. นักเรียนสามารถวางแผนและกำกับการเรียนรู้ของตนเอง เข้าถึงบทเรียนเพื่อทบทวนหรือฝึกปฏิบัติ
เพิ่มเติมได้ทุกท่ีทุกเวลา และมีความรับผิดชอบต่อภาระงานท่ีได้รับมอบหมาย 

3. สถานศึกษามีแหล่งเรียนรู้ดิจิทัลทางคณิตศาสตร์ท่ีสามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียน การ
เรียนรู้แบบผสมผสาน การเรียนรู้นอกห้องเรียน และการพัฒนาศักยภาพของนักเรียนได้อย่างต่อเนื่อง 

2.3 กลุ่มเป้าหมาย 
กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ 

อุดรธานี ท่ีเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์เพิ่มเติมในปีการศึกษา 2569 โดยกำหนดนักเรียนกลุ่มทดลองเป็นนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1, 5/1 และ 6/1 ใช้ในการทดลอง เก็บข้อมูล และประเมินผลนวัตกรรม 
 

2.4 ระยะเวลาการดำเนินงาน 
กำหนดระยะเวลาการดำเนินงานต้ังแต่วันท่ี 1 พฤษภาคม พ.ศ. 2568 ถึงวันท่ี 31 กรกฎาคม พ.ศ. 

2569 รวมระยะเวลา 1 ปี 2 เดือน โดยแบ่งการดำเนินงานออกเป็น 5 ระยะ ดังนี ้
ตาราง แสดงระยะเวลาการดำเนินงาน 

ระยะการดำเนินงาน ระยะเวลา การดำเนินการ 
ระยะท่ี 1 การวิเคราะห์
สภาพปัญหาและความ
ต้องการ 

1-30 พ.ค. 68 ศึกษานโยบาย หลักสูตร วิเคราะห์ผล O-NET 
ย้อนหลัง 3 ปี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พฤติกรรม
การเรียนรู้ และความต้องการของนักเรียน 

ระยะท่ี 2 การออกแบบ
และพัฒนานวัตกรรม 

1 มิ.ย. – 30 ก.ย. 68 ออกแบบโครงสร้างห้องเรียน พัฒนาบทเรียน ส่ือ 
Interactive, AI Tutor, 3D Visualizer, Limit Lab 
และเกมการศึกษา 
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ระยะการดำเนินงาน ระยะเวลา การดำเนินการ 
ระยะท่ี 3 การตรวจสอบ
คุณภาพและทดลองใช้
เบ้ืองต้น 

1 - 30 ต.ค. 68 ประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ ทดลองใช้กับ
นักเรียนกลุ่มย่อย ตรวจสอบข้อผิดพลาด และ
ปรับปรุงระบบ 

ระยะท่ี 4 การนำไปใช้
จริง 

1 พ.ย. 68 – 
20 ก.ค. 69 

นำห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะไปใช้ในการจัดการ
เรียนรู้ เก็บข้อมูลการเข้าใช้ การส่งงาน ผลการทำ
กิจกรรม และพฤติกรรมการเรียนรู ้

ระยะท่ี 5 การ
ประเมินผลและสรุป
รายงาน 

21-31 ก.ค. 69 ประเมินผลสัมฤทธิ์ พฤติกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 
ความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูล สรุปผล ปรับปรุง 
และเผยแพร่นวัตกรรม 

 

3. ข้ันตอนการดำเนินงาน 
3.1 การวางแผนการสร้างและพัฒนาสื่อ 

 
ภาพผังงาน (Flowchart) การพัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI และสื่อ Interactive   
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รายละเอียดขั้นตอนการดำเนินงานตามผังงาน (Flowchart) 
ระยะที่ 1 การวิเคราะห์สภาพปัญหาและความต้องการ 
ผู้จัดทำศึกษานโยบายและเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษา ได้แก่ แผนการศึกษาแห่งชาติ 

นโยบายกระทรวงศึกษาธิการด้านการเรียนรู้ทุกที่ทุกเวลา การใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในการศึกษา 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน และมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

นอกจากนี้ ผู้จัดทำรวบรวมข้อมูลสารสนเทศของผู้เรียนจากหลายแหล่ง ได้แก่ ผลการทดสอบ O-NET 
รายวิชาคณิตศาสตร์ ชั ้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2566–2568 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการทำ
แบบฝึกหัดและแบบทดสอบ การส่งภาระงาน การสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ การสอบถามความคิดเห็น และ
ปัญหาที่ผู้เรียนพบในการเรียนคณิตศาสตร์ ข้อมูลดังกล่าวนำมาใช้เป็นข้อมูลนำเข้าสำหรับการวิเคราะห์และ
กำหนดทิศทางในการพัฒนานวัตกรรม 

ผู้จัดทำนำข้อมูลท่ีรวบรวมได้มาวิเคราะห์ เพื่อค้นหาสภาพปัญหา จุดท่ีควรพัฒนา และความต้องการ
ของผู้เรียน ผลการวิเคราะห์พบว่า แม้คะแนนเฉลี่ย O-NET รายวิชาคณิตศาสตร์ของโรงเรียนจะมีแนวโน้ม
สูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง แต่คะแนนเฉล่ียในปีการศึกษา 2568 ยังต่ำกว่าคะแนนเฉล่ียระดับประเทศ ผู้เรียนบางส่วน
ยังมีข้อจำกัดในการทำความเข้าใจเนื้อหาที่เป็นนามธรรม การเชื่อมโยงระหว่างสมการ ตาราง และกราฟ การ
ให้เหตุผล และการประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหา นอกจากนี้ ผู้เรียนมีพื้นฐานและความเร็วในการเรียนรู้
แตกต่างกัน เวลาเรียนภายในห้องเรียนมีจำกัด และผู้เรียนไม่สามารถเข้าถึงความช่วยเหลือจากครูได้ตลอดเวลา 
จากผลการวิเคราะห์จึงกำหนดความต้องการในการพัฒนาส่ือท่ีสามารถแสดงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ให้เห็น
เป็นรูปธรรม มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน เปิดโอกาสให้ทดลองและตรวจสอบผลลัพธ์ ให้คำแนะนำและข้อมูล
ย้อนกลับได้อย่างรวดเร็ว และสามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา 

ผู้จัดทำกำหนดวัตถุประสงค์ของนวัตกรรมให้สอดคล้องกับสภาพปัญหาและความต้องการของผู้เรียน 
โดยมุ่งพัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะ ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก พัฒนาความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ ทักษะ
การคิดวิเคราะห์ การให้เหตุผล และการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  ได้กำหนดเป้าหมายเชิงปริมาณและเชิง
คุณภาพ เช่น จำนวนนักเรียนท่ีเข้าใช้งาน ร้อยละของนักเรียนท่ีทำกิจกรรม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พฤติกรรม
การเรียนรู้เชิงรุก คุณภาพของสื่อ และระดับความพึงพอใจของผู้เรียน เพื่อใช้เป็นเกณฑ์ในการตรวจสอบ
ความสำเร็จของการดำเนินงาน 
 

ระยะที่ 2 การออกแบบและพัฒนานวัตกรรม 
ผู้จัดทำออกแบบโครงสร้างของห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะให้เป็นแพลตฟอร์มศูนย์กลางท่ีรวบรวม

แหล่งเรียนรู้ไว้อย่างเป็นระบบ ประกอบด้วย ห้องเรียนครูวูดด้ี กระดานเรียนรู้และ 3D Visualizer ห้องเรียน
แคลคูลัสเบ้ืองต้น Limit Lab ห้องเรียนตรรกศาสตร์ และ TRUE OR FALSE GAME 

ในแต่ละห้องเรียนมีการออกแบบเนื้อหา กิจกรรม แบบฝึกหัด แบบทดสอบ และการให้ข้อมูลย้อนกลับ
ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ โดยกำหนดลำดับเนื้อหาจากง่ายไปหายาก เชื่อมโยงระหว่างความรู้
เดิมกับความรู้ใหม่ และเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการสำรวจ การทดลอง การแก้ปัญหา และการ
สะท้อนผลการเรียนรู้ 

ขั้นตอนนี้ยังครอบคลุมถึงการจัดทำแผนผังเว็บไซต์ โครงร่างหน้าจอ บทดำเนินเรื่อง บทเรียน คลิป
วิดีโอ Storyboard รูปแบบปฏิสัมพันธ์ และแนวทางการใช้ AI Tutor โดยคำนึงถึงความถูกต้องของเนื้อหา 
ความเหมาะสมตามวัย ความสะดวกในการใช้งาน และความปลอดภัยของข้อมูลผู้เรียน 
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ผู้จัดทำสร้างสื่อต้นแบบตามโครงสร้างที่ออกแบบไว้ โดยพัฒนาบทเรียนออนไลน์ คลิปวิดีโอ กราฟ 
ภาพเคล่ือนไหว แบบจำลองสามมิติ แบบฝึกหัด แบบทดสอบ ระบบตรวจสอบคำตอบ ระบบส่งภาระงาน และ
เครื่องมือวิเคราะห์ข้อมูลการเรียนรู้ 

ระบบ AI Tutor ได้รับการออกแบบให้ทำหน้าที่เป็นผู้ช่วยในการเรียนรู้ เช่น ให้คำแนะนำ ให้คำใบ้ 
อธิบายแนวคิด และตอบข้อสงสัยของผู้เรียน โดยไม่ทำหน้าที่คิดหรือทำงานแทนผู้เรียนทั้งหมด ส่วนส่ือ 
Interactive ได้รับการพัฒนาให้ผู้เรียนสามารถปรับเปล่ียนข้อมูล ทดลอง และสังเกตผลท่ีเกิดขึ้นได้ด้วยตนเอง
ตัวอย่างสำคัญคือ Limit Lab ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนปรับค่าตัวแปรและศึกษาพฤติกรรมของกราฟลิมิตใน
รูปแบบต่าง ๆ และ TRUE OR FALSE GAME ซึ่งให้ผู้เรียนใช้ความรู้ด้านตรรกศาสตร์ในการวิเคราะห์เบาะแส
และแก้ภารกิจตามสถานการณ์ 

 

ระยะที่ 3 การตรวจสอบคุณภาพและทดลองใช้เบื้องต้น 
ผู้จัดทำนำส่ือไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพ โดยครอบคลุมด้านความถูกต้องของเนื้อหา ด้านการ

ออกแบบการเรียนรู้ ด้านเทคโนโลยีและการใช้งาน ด้านภาษาและการส่ือความหมาย และด้านความเหมาะสม
กับผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของสื่อโดยใช้แบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ พร้อมให้
ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง กำหนดเกณฑ์คุณภาพของส่ือให้มีคะแนนเฉล่ียไม่น้อยกว่า 4.00 จากคะแนนเต็ม 
5.00 หรืออยู่ในระดับมากขึ้นไป 
 

ขั้นตอนนี้ใช้สัญลักษณ์การตัดสินใจในผังงาน เพื่อพิจารณาว่าสื่อผ่านเกณฑ์คุณภาพที่กำหนดหรือไม่ 
หากผลการประเมินต่ำกว่าเกณฑ์ หรือผู้เชี ่ยวชาญพบข้อผิดพลาดที่ส่งผลต่อความถูกต้องและการใช้งาน 
ผู้จัดทำจะนำข้อเสนอแนะไปปรับปรุงแก้ไข แล้วส่งให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบซ้ำ 

หากสื่อมีผลการประเมินผ่านเกณฑ์ที่กำหนด จึงดำเนินการทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มย่อยในขั้นตอน
ต่อไป กระบวนการนี้ช่วยป้องกันไม่ให้นำส่ือท่ียังมีข้อผิดพลาดหรือไม่เหมาะสมไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายจริง 

 

ผู้จัดทำนำส่ือท่ีผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มย่อยท่ีมีลักษณะใกล้เคียง
กับกลุ่มเป้าหมาย เพื่อศึกษาความเข้าใจในการใช้ระบบ ความสะดวกในการเข้าถึง ความถูกต้องของการทำงาน 
ความเหมาะสมของเวลา ความชัดเจนของคำส่ัง และปัญหาท่ีอาจเกิดขึ้นระหว่างการใช้งานจริง 

ข้อมูลที่เก็บรวบรวมในระยะทดลองใช้ประกอบด้วย ข้อผิดพลาดของระบบ ความคิดเห็นของผู้เรียน 
ผลการทำกิจกรรม ระยะเวลาในการใช้งาน ระดับความเข้าใจ และพฤติกรรมการมีส่วนร่วม ผู้จัดทำสังเกตและ
บันทึกปัญหาท่ีเกิดขึ้น เพื่อนำไปใช้ในการปรับปรุงส่ือ 

ผู้จัดทำพิจารณาว่าผลการทดลองใช้ผ่านเกณฑ์ที่กำหนดหรือไม่ หากพบว่าผู ้เรียนใช้งานระบบไม่
สะดวก คำส่ังไม่ชัดเจน เนื้อหายากเกินไป กิจกรรมใช้เวลามากเกินไป ระบบทำงานผิดพลาด หรือผลการเรียนรู้
ยังไม่เป็นไปตามเกณฑ์ จะดำเนินการปรับปรุงเนื้อหา รูปแบบการนำเสนอ การทำงานของระบบ และกิจกรรม
การเรียนรู้ แล้วนำกลับไปทดลองใช้อีกครั้ง 

เมื่อผลการทดลองใช้แสดงว่าส่ือมีความพร้อม ใช้งานได้ถูกต้อง และผู้เรียนสามารถดำเนินกิจกรรมได้
ตามท่ีออกแบบไว้ จึงนำส่ือไปใช้จริงกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย 

ระยะที่ 4 การนำไปใช้จริง 
ผู้จัดทำนำห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะไปใช้ในการจัดการเรียนรู้กับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 

4–6 โดยบูรณาการสื่อเข้ากับแผนการจัดการเรียนรู้ทั้งในชั้นเรียนและนอกชั้นเรียน ผู้เรียนสามารถเข้าศึกษา
บทเรียน ดูคลิปวิดีโอ ทดลองใช้ส่ือ Interactive ทำแบบฝึกหัด ทำแบบทดสอบ เล่นเกมการศึกษา ส่งภาระงาน 
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การปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) เร่ือง การพัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI  
และสื่อ Interactive ผู้จัดทำ นายศราวุธ ศรีทัศยศ 

และขอคำแนะนำจาก AI Tutor ได้ตามกิจกรรมที่กำหนด ครูทำหน้าที่แนะนำ กระตุ้นการคิด ตั้งคำถาม 
ติดตามพฤติกรรม และช่วยเหลือผู้เรียนตามความต้องการของแต่ละบุคคล 
 

ระหว่างการใช้ส่ือ ผู้จัดทำเก็บรวบรวมข้อมูลอย่างเป็นระบบ ได้แก่ จำนวนครั้งท่ีเข้าใช้งาน ระยะเวลา
การเรียนรู้ การทำแบบฝึกหัด คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน การส่งภาระงาน พฤติกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 
การใช้ AI Tutor และความพึงพอใจของผู้เรียน 

ข้อมูลดังกล่าวใช้สำหรับติดตามความก้าวหน้าของผู้เรียนเป็นรายบุคคล ระบุจุดที่ผู้เรียนยังไม่เข้าใจ 
และวางแผนจัดกิจกรรมซ่อมเสริมหรือให้คำแนะนำเพิ่มเติม การเก็บข้อมูลระหว่างดำเนินงานยังช่วยให้ผู้จัดทำ
สามารถแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นได้อย่างทันท่วงที 

ระยะที่ 5 การประเมินผลและสรุปรายงาน 
เมื่อส้ินสุดการใช้ส่ือ ผู้จัดทำประเมินผลท้ังด้านปริมาณและด้านคุณภาพ โดยพิจารณาจากคุณภาพของ

สื่อ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน ร้อยละของนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ พฤติกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 
ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง และความพึงพอใจของผู้เรียน 

นอกจากนี้ ยังวิเคราะห์ข้อมูลจากการสังเกต การสัมภาษณ์ การตรวจผลงาน และบันทึกการใช้งาน 
เพื่ออธิบายการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับผู้เรียนอย่างรอบด้าน ผลการประเมินถูกนำมาเปรียบเทียบกับ
วัตถุประสงค์ เป้าหมาย และตัวชี้วัดท่ีกำหนดไว้ 

ผู้จัดทำพิจารณาว่านวัตกรรมสามารถบรรลุวัตถุประสงค์และเป้าหมายท่ีกำหนดไว้หรือไม่ หากผลการ
ดำเนินงานยังไม่บรรลุเป้าหมาย จะวิเคราะห์สาเหตุและปรับปรุงองค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้อง เช่น เนื้อหา กิจกรรม 
ส่ือ ระบบ AI วิธีการจัดการเรียนรู้ หรือเครื่องมือประเมินผล แล้วนำกลับไปใช้และประเมินใหม่ 

หากผลการดำเนินงานบรรลุเกณฑ์ท่ีกำหนด แสดงว่านวัตกรรมสามารถนำมาใช้ส่งเสริมการเรียนรู้เชิง
รุกและพัฒนาการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของผู้เรียนได้ จึงดำเนินการสรุปผลและจัดทำรายงาน 

ผู้จัดทำรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลท้ังหมด สรุปผลการพัฒนานวัตกรรม ผลท่ีเกิดขึ้นกับผู้เรียน ปัจจัย
ความสำเร็จ ปัญหาและอุปสรรค บทเรียนท่ีได้รับ และแนวทางการพัฒนาต่อยอด จากนั้นจัดทำรายงานผลการ
ปฏิบัติท่ีเป็นเลิศและคู่มือการใช้งานนวัตกรรม 

นวัตกรรมและผลการดำเนินงานได้รับการเผยแพร่ให้แก่ครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
บุคลากรภายในสถานศึกษา เครือข่ายทางวิชาชีพ และผู้สนใจ ผ่านการประชุม แลกเปล่ียนเรียนรู้ เว็บไซต์ ส่ือ
สังคมออนไลน์ หรือกิจกรรมทางวิชาการ เพื่อขยายผลการใช้ประโยชน์และรับข้อเสนอแนะสำหรับการพัฒนา
นวัตกรรมอย่างต่อเนื่อง 
 

3.2 การสร้างและพัฒนาสื่อนวัตกรรมเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) 
การออกแบบและพัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI และส่ือ Interactive เพื่อส่งเสริมการ

เรียนรู้เชิงรุกของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ดำเนินการบนพื้นฐานของการวิเคราะห์หลักสูตร ตัวชี้วัด 
ผลการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ สภาพปัญหา และความต้องการของผู้เรียน โดยมุ่งให้เทคโนโลยีทำหน้าท่ี
สนับสนุนการเรียนรู้ มิใช่เป็นเพียงองค์ประกอบท่ีสร้างความสวยงามหรือความทันสมัย 
3.2.1 หลักการ แนวคิด และทฤษฎีที่ใช้ในการออกแบบสือ่ 

การออกแบบสื่อเริ่มจากปัญหาการเรียนรู้และผลลัพธ์ที่ต้องการพัฒนา แล้วจึงเลือกเทคโนโลยีท่ี
เหมาะสม โดยใช้หลักการและทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

ผู้จัดทำใช้กระบวนการ ADDIE เป็นกรอบในการพัฒนาสื่อ ประกอบด้วยการวิเคราะห์ปัญหาและ
ผู้เรียน การออกแบบโครงสร้างและกิจกรรม การพัฒนาสื่อต้นแบบ การนำไปทดลองใช้ และการประเมินผล 
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แต่ละขั้นตอนมีการตรวจสอบและปรับปรุงก่อนเข้าสู ่ขั้นตอนถัดไป ทำให้การสร้างสื่อมีระบบและสามารถ
ตรวจสอบย้อนกลับได้ โดยกำหนดความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาคณิตศาสตร์ วิธีจัดกิจกรรม และเครื่องมือ
เทคโนโลยี เช่น เนื้อหาเรื่องลิมิตเหมาะกับกิจกรรมสำรวจและทดลอง จึงเลือกใช้กราฟ Interactive และ 
Limit Lab ส่วนเนื้อหาตรรกศาสตร์เหมาะกับกิจกรรมวิเคราะห์เงื ่อนไขและตัดสินใจ จึงเลือกใช้ระบบ
ตรวจสอบค่าความจริงและเกมนักสืบ (Mishra & Koehler, 2006)  

 
 

 
ภาพการใช ้ADDIE Model พัฒนาหอ้งเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI และสื่อ Interactive   

 

กิจกรรมออกแบบให้ผู้เรียนได้สำรวจ ทดลอง ต้ังคำถาม อภิปราย ตัดสินใจ แก้ปัญหา และสะท้อนผล
การเรียนรู้ แทนการรับฟังคำอธิบายเพียงอย่างเดียว งานวิเคราะห์ของ Freeman และคณะพบว่าการเรยีนรู้
เชิงรุกช่วยเพิ่มผลการเรียนรู้ในสาขาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ และลดโอกาส
การสอบไม่ผ่านเมื่อเทียบกับการบรรยายแบบเดิม (Freeman et al., 2014) และผู้เรียนสร้างความเข้าใจจาก
การเช่ือมโยงความรู้เดิมกับประสบการณ์ใหม่ ส่ือจึงไม่แสดงคำตอบท้ังหมดในทันที แต่จัดสถานการณ์ให้ผู้เรียน
คาดการณ์ ทดลอง สังเกตผล และปรับความเข้าใจของตนเอง ตัวอย่างเช่น Limit Lab ให้ผู้เรียนคาดการณ์ค่า
ลิมิตก่อนเล่ือนจุดบนกราฟและตรวจสอบผลท่ีเกิดขึ้นจริง 

สื่อออกแบบโดยใช้คำ ภาพ เสียง กราฟ และภาพเคลื่อนไหวอย่างสัมพันธ์กัน ลดข้อมูลที่ไม่จำเป็น 
แบ่งเนื้อหาเป็นช่วงสั้น และเน้นจุดสำคัญ ผู้เรียนจึงสามารถเชื่อมโยงระหว่างสัญลักษณ์ สมการ ตาราง และ
กราฟได้ง่ายขึ้น แนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับทฤษฎี Multimedia Learning ของ Mayer ซึ่งเน้นการ
ออกแบบส่ือจากหลักฐานการวิจัยด้านการเรียนรู้ด้วยคำและภาพ (Mayer, 2020) 
 

3.2.2 ความสอดคล้องของสื่อกับตัวชี้วัด จุดประสงค์ และผลการเรียนรู้ 
ผู้จัดทำศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี ้วัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 รวมทั้งหลักสูตรสถานศึกษาและคำอธิบายรายวิชาคณิตศาสตร์ระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย ก่อนกำหนดขอบเขตเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรม และเครื่องมือประเมินผล 
สื่อที่พัฒนาขึ้นจึงมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิดทางคณิตศาสตร์ ใช้เหตุผล แก้ปัญหา สื่อสาร เชื่อมโยง
ความรู้ และนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ตามเป้าหมายของหลักสูตร  
  

การวิเคราะห์สภาพปัญหาและความ
ต้องการ 

การออกแบบและพัฒนานวัตกรรม การตรวจสอบคุณภาพ ทดลองใช้เบ้ืองต้น และ

พัฒนาสื่อการเรียนรู้ 

การนำไปใช้จริง  

การประเมินผลและสรุปรายงาน 
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ตาราง แสดงความสัมพันธ์ระหว่างผลการเรียนรู้ จุดประสงค์ และส่ือท่ีพัฒนา 
เนื้อหา/ 

ผลการเรียนรู้ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ สื่อหรือนวัตกรรมที่ใช้ พฤติกรรมที่คาดหวัง 

เข้าใจความหมายของ
ประพจน์และค่า
ความจริง 

ผู้เรียนจำแนกข้อความท่ีเป็น
ประพจน์และระบุค่าความจริง
ได้ 

ห้องเรียนตรรกศาสตร์ 
กระดานเรียนรู้ และแบบ
ตรวจสอบค่าความจริง 

จำแนก วิเคราะห์ และ
ตรวจสอบคำตอบได้ 

เข้าใจการใช้ตัวเช่ือม
ทางตรรกศาสตร์ 

ผู้เรียนหาค่าความจริงของ
ประพจน์เชิงประกอบได้ 

Logic Proposition 
Checker และคลิปวิดีโอ 

สร้างตารางค่าความจริง
และอธิบายเหตุผลได้ 

สามารถตรวจสอบ
การสมมูลกันของ
ประพจน ์

ผู้เรียนตรวจสอบการสมมูล
ของประพจน์ด้วยตารางค่า
ความจริงหรือรูปแบบท่ัวไปได้ 

แบบทดสอบออนไลน์ เรื่อง
การตรวจสอบการสมมูล
กันของประพจน ์

เปรียบเทียบ วิเคราะห์ 
และสรุปความสมมูลได้ 

สามารถตรวจสอบ
ความเป็นสัจนิรันดร์ 

ผู้เรียนตรวจสอบและอธิบาย
ความเป็นสัจนิรันดร์ของ
รูปแบบประพจน์ได้ 

แบบทดสอบออนไลน์ เรื่อง
การตรวจสอบสัจนิรันดร์ 

ใช้เหตุผลทาง
ตรรกศาสตร์ในการ
ตัดสินใจได้ 

ประยุกต์ใช้
ตรรกศาสตร์ในการ
แก้ปัญหา 

ผู้เรียนใช้เงื่อนไขและค่าความ
จริงวิเคราะห์สถานการณ์ได้ 

TRUE OR FALSE GAME 
รูปแบบเกมสืบสวน 

วิเคราะห์เบาะแส ให้
เหตุผล และแก้ปัญหาได้ 

เข้าใจความหมายของ
ลิมิตของฟังก์ชัน 

ผู้เรียนอธิบายพฤติกรรมของ
ฟังก์ชันเมื่อค่าตัวแปรเข้าใกล้
ค่าท่ีกำหนดได้ 

ห้องเรียนแคลคูลัสเบ้ืองต้น
และคลิปวิดีโอ 

อธิบายแนวคิดการหาค่า
ลิมิตได้ 

วิเคราะห์ลิมิตจาก
ด้านซ้ายและด้านขวา 

ผู้เรียนพิจารณาค่าลิมิตจาก
กราฟ ตาราง และสมการได้ 

Limit Lab และกราฟ 
Interactive 

ทดลอง สังเกต 
เปรียบเทียบ และ
สรุปผลได้ 

ตรวจสอบการมีอยู่
ของลิมิต 

ผู้เรียนตรวจสอบว่าลิมิตของ
ฟังก์ชันมีค่าหรือไม่มีค่าได้ 

Limit Lab ซึ่งมีกราฟ 15 
รูปแบบ 

เช่ือมโยงค่าทางซ้าย ค่า
ทางขวา และค่าลิมิตได้ 

เช่ือมโยงสมการ 
ตาราง และกราฟ 

ผู้เรียนอธิบายความสัมพันธ์
ของตัวแทนทางคณิตศาสตร์
ได้ 

กระดานเรียนรู้และ 3D 
Visualizer 

แปลความหมายและ
เช่ือมโยงข้อมูลหลาย
รูปแบบได้ 

ใช้เทคโนโลยีเพื่อ
สนับสนุนการเรียนรู ้

ผู้เรียนใช้ AI เพื่อขอคำแนะนำ 
ตรวจสอบแนวคิด และ
ทบทวนบทเรียนได้ 

AI Tutor และห้องเรียนครู
วูดด้ี 

ใช้ AI อย่างมี
วิจารณญาณและ
ตรวจสอบข้อมูลได้ 

 

3.2.3 ประเภทของสื่อ และความเหมาะสมกับผู้เรียน 
การพัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI และส่ือ Interactive มกีลุ่มเป้าหมายของนวัตกรรม

คือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4–6 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ อุดรธานี ซึ่งเป็นวัยท่ีสามารถคิดเชิง
นามธรรม ต้ังสมมติฐาน วิเคราะห์ความสัมพันธ์ และใช้เหตุผลอย่างเป็นระบบได้มากขึ้น อย่างไรก็ตาม ผู้เรียน
ยังมีความแตกต่างด้านพื้นฐาน ความสนใจ ประสบการณ์ และความสามารถในการกำกับตนเอง ผู้จัดทำจึง
ออกแบบสื่อให้มีทั ้งการอธิบาย การสาธิต การทดลอง การเล่นเกม การขอคำแนะนำ และการตรวจสอบ
ความก้าวหน้า เพื่อรองรับรูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 
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การปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) เร่ือง การพัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI  
และสื่อ Interactive ผู้จัดทำ นายศราวุธ ศรีทัศยศ 

ตาราง แสดงประเภทของส่ือและความเหมาะสมกับผู้เรียน 
ประเภทของสื่อ องค์ประกอบที่พัฒนา ความเหมาะสมกับนักเรียน  

แพลตฟอร์มการเรียนรู้บนเว็บไซต์ ห้องเรียนครูวูดด้ี และศูนย์รวม
บทเรียน Interactive 

เข้าถึงได้ทุกท่ีทุกเวลา ใช้ผ่าน
คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต และ
โทรศัพท์มือถือ 

ส่ือวิดีทัศน์การสอน 
เรื่องตรรกศาสตร์ ม.4 และ 
เรื่องการหาค่าลิมิต ม.6 

ข้อความ ภาพ เสียง คลิปวิดีโอ 
และตัวละครครูวูดด้ี เมษา และ
ต้น 

ช่วยแบ่งเนื้อหาซับซ้อนเป็นส่วนย่อย 
ลดความเคร่งเครียด และสร้างความ
ต่อเนื่องของบทเรียน 

ส่ือ Interactive กระดานเรียนรู้ แบบตรวจสอบ
คำตอบ และกราฟท่ีปรับค่าได้ 

ผู้เรียนได้ลงมือทดลองและได้รับ
ผลตอบสนองทันที 

ส่ือ 3D Visualizer แบบจำลอง กราฟ และวัตถุทาง
คณิตศาสตร์แบบสามมิติ 

ช่วยแสดงแนวคิดท่ีเป็นนามธรรมให้
สังเกตและเปรียบเทียบได้ 

ห้องปฏิบัติการจำลอง Limit Lab และกราฟลิมิต 15 
รูปแบบ 

ผู้เรียนทดลองได้อย่างอิสระ ทำซ้ำได้ 
และเรียนรู้จากข้อผิดพลาดโดยไม่มี
ความเส่ียง 

ระบบปัญญาประดิษฐ์ AI Tutor AI Tutor สำหรับให้คำแนะนำ คำ
ใบ้ และคำอธิบาย 

ช่วยเหลือผู้เรียนตามข้อสงสัยและ
จังหวะการเรียนรู้ของแต่ละคน 

เกมการศึกษาออนไลน์  TRUE OR FALSE GAME 
รูปแบบเกมนักสืบ 

ใช้เรื่องราวและภารกิจท่ีเหมาะกับวัย
เพื่อกระตุ้นการคิดวิเคราะห์และการ
ตัดสินใจ 

แบบทดสอบออนไลน์ แบบทดสอบออนไลน์ เรื่อง
ตรรกศาสตร์ ม.4 และ เรื่องการ
หาค่าลิมิต ม.6 ระหว่างเรียน และ
หลังเรียน 

ให้ข้อมูลย้อนกลับอย่างรวดเร็วและ
ช่วยให้ผู้เรียนติดตามความเข้าใจของ
ตนเอง 

ระบบตรวจสอบคะแนน ภาระ
งาน และผลการเรียน 

ระบบตรวจสอบคะแนน การส่ง
งาน และความก้าวหน้า 

ส่งเสริมความรับผิดชอบและการ
กำกับตนเองในการเรียนรู ้

  
3.2.4 เคร่ืองมือและกระบวนการตรวจสอบคุณภาพสื่อ 

การตรวจสอบคุณภาพดำเนินการทั้งก่อนทดลองใช้ ระหว่างทดลองใช้ และหลังนำไปใช้จริง โดยใช้
เครื่องมือท่ีสอดคล้องกับลักษณะของส่ือและผลลัพธ์ที่ต้องการประเมิน 
ตาราง แสดงเครื่องมือตรวจสอบคุณภาพส่ือนวัตกรรม 

สิ่งที่ตรวจสอบ เคร่ืองมือ แหล่งข้อมูล เกณฑ์การประเมิน 
ความถูกต้องและ
ครบถ้วนของเนื้อหา
คณิตศาสตร์ 

แบบประเมินคุณภาพด้าน
เนื้อหา 

ผู้เช่ียวชาญด้าน
คณิตศาสตร์ 

ค่าเฉล่ียไม่น้อยกว่า 
4.00 จาก 5.00 
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การปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) เร่ือง การพัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI  
และสื่อ Interactive ผู้จัดทำ นายศราวุธ ศรีทัศยศ 

สิ่งที่ตรวจสอบ เคร่ืองมือ แหล่งข้อมูล เกณฑ์การประเมิน 
ความสอดคล้องกับ
ตัวชี้วัดและจุดประสงค์ 

แบบตรวจสอบความตรงเชิง
เนื้อหาและค่า IOC 

ผู้เช่ียวชาญอย่างน้อย 3 
คน 

ค่า IOC ต้ังแต่ 0.50 
ขึ้นไป 

คุณภาพการออกแบบ
การเรียนรู ้

แบบประเมินด้านกิจกรรม การ
มีส่วนร่วม และข้อมูลย้อนกลับ 

ผู้เช่ียวชาญด้าน
หลักสูตรและการสอน 

ค่าเฉล่ียไม่น้อยกว่า 
4.00 

คุณภาพของส่ือวิดีทัศน์
การสอน 
 

แบบประเมินภาพ เสียง 
ข้อความ กราฟ และการจัด
หน้าจอ 

ผู้เช่ียวชาญด้าน
เทคโนโลยีการศึกษา 

ค่าเฉล่ียไม่น้อยกว่า 
4.00 

การทำงานของระบบ 
Interactive 

แบบทดสอบกรณีใช้งานและ
แบบบันทึกข้อผิดพลาด 

ผู้พัฒนา ผู้เช่ียวชาญ 
และนักเรียนกลุ่มย่อย 

ฟังก์ชันสำคัญทำงาน
ได้ครบถ้วน ไม่มี
ข้อผิดพลาดร้ายแรง 

คุณภาพของ AI Tutor แบบตรวจสอบความถูกต้อง 
ความเกี่ยวข้อง ความปลอดภัย 
และลักษณะคำแนะนำ 

ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 
เทคโนโลยี และ
ผู้พัฒนา 

คำตอบถูกต้องและ
เหมาะสมไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 

ความสะดวกในการใช้
งาน 

แบบสังเกต แบบสัมภาษณ์ และ
แบบประเมินการใช้งาน 

นักเรียนกลุ่มย่อย นักเรียนไมน่้อยกว่า
ร้อยละ 80 ใช้งานได้
ด้วยตนเอง 

คุณภาพของ
แบบทดสอบ 

แบบวิเคราะห์ IOC ความยาก 
อำนาจจำแนก และความ
เช่ือมั่น 

ผู้เช่ียวชาญและผลการ
ทดลองใช้ 

เป็นไปตามเกณฑ์การ
วัดและประเมินผล 

พฤติกรรมการเรียนรู ้
เชิงรุก 

แบบสังเกตพฤติกรรมแบบมี
เกณฑ์ระดับคุณภาพ 

ครูผู้สอนและผู้สังเกต นักเรียนไมน่้อยกว่า
ร้อยละ 80 อยู่ใน
ระดับดีขึ้นไป 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียน 

คะแนนของนักเรียน คะแนนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนตาม
เกณฑ์ 

ความพึงพอใจของผู้เรียน แบบสอบถามมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ 

นักเรียนกลุ่มเป้าหมาย ค่าเฉล่ียไม่น้อยกว่า 
4.00 

  

3.2.5 ความคิดสร้างสรรค์และความโดดเด่นเชิงนวัตกรรม 
การพัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI และสื่อ Interactive มีความแตกต่างจากส่ือ

ออนไลน์ท่ัวไปท่ีมักนำเสนอเนื้อหาในรูปข้อความ คลิปวิดีโอ หรือแบบทดสอบแยกส่วน เนื่องจากนวัตกรรมนี้
ออกแบบเป็น จัดเป็นแอปพลิเคชันการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบครบวงจร ท่ีเช่ือมโยงเนื้อหา การทดลอง การให้
คำแนะนำ การเล่นเกม การส่งงาน การประเมิน และการติดตามผลไว้ในระบบเดียว โดยมีจุดเด่นดังต่อไปนี้ 
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การปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) เร่ือง การพัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI  
และสื่อ Interactive ผู้จัดทำ นายศราวุธ ศรีทัศยศ 

1) AI Tutor ที่เน้นกระบวนการคิดมากกว่าการให้คำตอบ AI Tutor ไม่ได้ทำหน้าที่เฉลยโจทย์ทันที 
แต่ใช้คำถามชี้นำ คำใบ้ และตัวอย่างที่ใกล้เคียง เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนวิเคราะห์และค้นหาคำตอบด้วยตนเอง 
สามารถให้ความช่วยเหลือได้ตลอด 24 ช่ัวโมง และปรับคำอธิบายให้เหมาะกับระดับความเข้าใจของผู้เรียน 

 
ภาพห้องถามตอบ AI ติวเตอร์คณิตศาสตร์ ม.ปลาย 

 

2) Limit Lab ห้องปฏิบัติการลิมิต แบบ Interactive ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนปรับค่าตัวแปร เลื่อนจุด
บนกราฟ และศึกษาการเข้าใกล้ค่าจากด้านซ้ายและด้านขวาในกราฟจำนวน 15 รูปแบบ ผู้เรียนจึงสามารถ
ทดลองกับกรณีปกติ กรณีฟังก์ชันไม่ต่อเนื่อง กรณีลิมิตด้านเดียวไม่เท่ากัน และกรณีท่ีลิมิตไม่มีค่า ทำให้แนวคิด
นามธรรมสามารถมองเห็นและตรวจสอบได้ 

 
ภาพ ระบบ Limit Lab สำรวจแนวคิดเร่ืองลิมิตผ่านกราฟแคนวาสแบบ Real-time 
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การปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) เร่ือง การพัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI  
และสื่อ Interactive ผู้จัดทำ นายศราวุธ ศรีทัศยศ 

3) ระบบตรรกศาสตร์ที ่ใช้เลขฐานสอง นวัตกรรมประยุกต์ใช้เลขฐานสองแทนค่าความจริง โดย
กำหนดให้ 1 แทนค่าจริงและ 0 แทนค่าเท็จ เพื่อสร้างรูปแบบทั่วไปสำหรับตรวจสอบค่าความจริง การสมมูล 
และความเป็นสัจนิรันดร์ ช่วยให้ผู้เรียนเห็นโครงสร้างและแบบรูปของตรรกศาสตร์อย่างเป็นระบบ แตกต่าง
จากการสร้างตารางค่าความจริงด้วยวิธีเดิมเพียงอย่างเดียว 

    
ภาพ ระบบ Logic Proposition Checker 

4) TRUE OR FALSE GAME รูปแบบเกมสืบสวน ผู้เรียนสวมบทบาทเป็นนักสืบและต้องวิเคราะห์
เบาะแสจากประพจน์และตัวเช่ือมทางตรรกศาสตร์เพื่อระบุตัวคนร้าย เนื้อหาทางคณิตศาสตร์จึงเป็นเครื่องมือ
สำคัญในการดำเนินเรื่องและแก้ภารกิจ มิใช่คำถามท่ีแทรกอยู่ในเกมโดยไม่สัมพันธ์กับเรื่องราว 

  
ภาพเกมออนไลน์ TRUE OF FALSE GAME 

5) การใช้ตัวละครสร้างความต่อเนื่องของการเรียนรู้ ครูวูดดี้ เมษา และต้นทำหน้าที่ถ่ายทอดเนื้อหา 
ตั้งคำถาม และนำผู้เรียนเข้าสู่สถานการณ์ต่าง ๆ ตัวละครมีบุคลิกและบทบาทสม่ำเสมอ ทำให้บทเรียนหลาย
เรื่องเช่ือมโยงกันเป็นโลกการเรียนรู้เดียว ลดความเป็นทางการของเนื้อหา และสร้างความคุ้นเคยแก่ผู้เรียน 

  
ภาพตัวละครสร้างความต่อเนื่องของการเรียนรู้ ครูวูดด้ี เมษา และต้น 
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6) การเชื่อมโยงภาพสองมิติ และข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ ผ่านกระดานเรียนรู้และ 3D Visualizer แสดง
ความสัมพันธ์ระหว่างสมการ ตาราง กราฟ และแบบจำลอง ผู้เรียนสามารถเปลี่ยนค่าข้อมูลและสังเกตผลท่ี
เกิดขึ้นพร้อมกัน ช่วยพัฒนาความสามารถในการแปลความหมายและเชื่อมโยงตัวแทนทางคณิตศาสตร์หลาย
รูปแบบ 

 
ภาพการเชื่อมโยงภาพสองมิติ และข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ ผ่านกระดานเรียนรู้และ 3D Visualizer 

 

7) ระบบวิเคราะห์และติดตามความก้าวหน้ารายบุคคล ข้อมูลการเข้าใช้งาน การส่งภาระงาน คะแนน 
และผลการทำกิจกรรมถูกนำมาใช้วิเคราะห์ความก้าวหน้าของผู้เรียน ครูสามารถระบุเนื้อหาท่ีผู้เรียนยังไม่เข้าใจ
และจัดกิจกรรมซ่อมเสริมได้ ส่วนผู้เรียนสามารถตรวจสอบสถานการณ์เรียนรู้และวางแผนพัฒนาตนเองได้ 

  
ภาพระบบวิเคราะห์และติดตามความก้าวหน้ารายบุคคล  

8) การเรียนรู้แบบ Anywhere, Anytime และ Personalized Learning ผู ้เรียนสามารถเข้าถึง
บทเรียน ทดลองใช้ห้องปฏิบัติการ ทำแบบฝึกหัด เล่นเกม และขอคำแนะนำจาก AI ได้ทุกที่ทุกเวลา สามารถ
หยุด ย้อนกลับ และทบทวนตามจังหวะของตนเอง ทำให้ส่ือรองรับท้ังผู้เรียนท่ีต้องการความช่วยเหลือเพิ่มเติม
และผู้เรียนท่ีต้องการกิจกรรมท้าทายมากขึ้น 
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3.3 การหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของสื่อที่สร้างและพัฒนา 
การทดสอบประสิทธิภาพมีวัตถุประสงค์เพื่อยืนยันว่าสื่อที่พัฒนาขึ้นสามารถสนับสนุนกระบวนการ

เรียนรู้และทำให้ผู้เรียนเกิดผลลัพธ์ตามวัตถุประสงค์ก่อนนำไปใช้หรือเผยแพร่ในวงกว้าง โดยควรดำเนินการท้ัง
ในขั้นทดลองใช้เบ้ืองต้นและขั้นทดลองใช้จริง (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556)  

โดยมีกระบวนการประเมินแบ่งออกเป็น 4 ระยะ ได้แก่ การประเมินคุณภาพของสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ 
การทดลองใช้และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 การศึกษาประสิทธิผลและผลท่ีเกิดขึ้นกับผู้เรียน และ การ
ปรับปรุง จัดทำหลักฐาน และเผยแพร่นวัตกรรม 
3.3.1 การประเมินคุณภาพของสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ 
 ผู้จัดทำนำสื่อต้นแบบไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 คน โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ อุดรธานี 
ตรวจสอบคุณภาพก่อนทดลองใช้กับผู้เรียน โดยคัดเลือกผู้เชี ่ยวชาญให้ครอบคลุมความรู้ที ่เกี ่ยวข้องกับ
นวัตกรรม ดังนี้ 

1. ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาคณิตศาสตร์ จำนวน 2 คน 
2. ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ จำนวน 1 คน 
3. ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาและส่ือดิจิทัล จำนวน 1 คน 
4. ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผลหรือการใช้ AI เพื่อการศึกษา จำนวน 1 คน 
ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบห้องเรียนครูวูดด้ี กระดานเรียนรู้และ 3D Visualizer ห้องเรียนแคลคูลัสเบ้ืองต้น 

Limit Lab ห้องเรียนตรรกศาสตร์ TRUE OR FALSE GAME ระบบ AI Tutor แบบฝึกหัด แบบทดสอบ และ
ระบบติดตามผล โดยใช้แบบประเมินคุณภาพมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
ตารางที่ 5 ผลการประเมินประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เช่ียวชาญ 

ด้านที่ประเมิน ประเด็นการประเมิน ค่าเฉลี่ย  S.D. แปลผล 
1. ด้านเนื้อหา ความถูกต้อง ความครบถ้วน ความทันสมัย ความ

เหมาะสมกับระดับช้ัน และความสอดคล้องกับหลักสูตร 
4.60 .55 มากท่ีสุด 

2. ด้านการออกแบบ
การเรียนรู ้

ความสอดคล้องระหว่างผลการเรียนรู้ จุดประสงค์ 
กิจกรรม ส่ือ และการประเมินผล 

5.00 .00 มากท่ีสุด 

3. ด้านส่ือและ
เทคโนโลยี 

ความชัดเจนของข้อความ ภาพ เสียง กราฟ 
ภาพเคล่ือนไหว การจัดหน้าจอ และความสะดวกในการ
ใช้งาน 

4.80 .45 มากท่ีสุด 

4. ด้านปฏิสัมพันธ์ การตอบสนองของระบบ ความชัดเจนของคำส่ัง การให้
ข้อมูลย้อนกลับ และการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ 

4.60 .55 มากท่ีสุด 

5. ด้านปัญญาประดิษฐ์ ความถูกต้องของคำตอบ ความเกี่ยวข้องกับคำถาม 
คุณภาพของคำใบ้ และการกระตุ้นกระบวนการคิด 

4.80 .45 มากท่ีสุด 

6. ด้านการวัดและ
ประเมินผล 

ความสอดคล้องของแบบฝึกหัด แบบทดสอบ เกณฑ์การ
ให้คะแนน และข้อมูลท่ีระบบจัดเก็บ 

4.40 .55 มากท่ีสุด 

7. ด้านการนำไปใช้ ความเป็นไปได้ในการใช้ในช้ันเรียน การเรียนแบบ
ผสมผสาน และการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

5.00 .00 มากท่ีสุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.74 .36 มากที่สุด 
จากตารางท่ี 5 พบว่าผลการประเมินประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เช่ียวชาญ มีคะแนนเฉล่ียรวม 4.74 อยู่

ในระดับมากท่ีสุด  
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เมื่อสื่อผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ ผู้จัดทำนำไปทดลองใช้กับนักเรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับ
กลุ่มเป้าหมาย โดยไม่นำนักเรียนกลุ่มทดลองเบื้องต้นไปรวมกับกลุ่มที่ใช้ทดสอบภาคสนาม การทดลองใช้
แบ่งเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

1) การทดลองแบบรายบุคคล ใช้ทดลองกับนักเรียนจำนวน 3 คน ประกอบด้วยนักเรียนที่มีผลการ
เรียนระดับสูง ปานกลาง และควรได้รับการพัฒนา ระดับละ 1 คน เพื่อศึกษาความเข้าใจคำส่ัง ความเหมาะสม
ของภาษา ความสะดวกในการใช้ระบบ และปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างการเรียน  ผู้จัดทำสังเกตพฤติกรรม 
สัมภาษณ์ผู้เรียน และบันทึกหน้าจอหรือข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้น จากนั้นปรับปรุงคำสั่ง ปุ่ม เมนู เนื้อหา และ
ลำดับกิจกรรมให้ชัดเจนขึ้น 

2) การทดลองแบบกลุ่มย่อย ทดลองกับนักเรียนจำนวนประมาณ 9 คน โดยคละความสามารถ
ระดับสูง ปานกลาง และควรได้รับการพัฒนา เพื่อศึกษาการใช้งานพร้อมกัน ความเหมาะสมของเวลา  
การทำงานของกิจกรรม Interactive คุณภาพการให้ข้อมูลย้อนกลับ และการใช้งาน AI Tutor นำผลการ
ทดลองมาใช้ปรับปรุงความยากของกิจกรรม จำนวนข้อ ระยะเวลา ลำดับเนื้อหา การเชื่อมโยงระหว่าง
ห้องเรียน และระบบบันทึกคะแนน 

3) การทดลองกับกลุ่มคล้ายกลุ่มเป้าหมาย ใช้ทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายจำนวน 
30 คน ซึ่งมีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มเป้าหมาย เพื่อหาประสิทธิภาพ E1/E2 และตรวจสอบความพร้อมของ
ระบบในสถานการณ์การจัดการเรียนรู้จริง 
3.3.2 การหาประสิทธิภาพของสื่อตามเกณฑ์ E1/E2 

ผู้จัดทำกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของสื่อไว้ท่ี 80/80 โดยพิจารณาจากคะแนนระหว่างเรียนและ
คะแนนหลังเรียน การใช้ E1/E2 เป็นการประเมินพฤติกรรมของผู้เรียนอย่างต่อเนื่องระหว่างเรียนและผลลัพธ์
หลังส้ินสุดการเรียน มิใช่การพิจารณาเฉพาะคะแนนสอบหลังเรียนเพียงอย่างเดียว 

3.1 ประสิทธิภาพของกระบวนการ E1 หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีผู้เรียนได้รับจากกิจกรรม
ระหว่างเรียน ได้แก่ 

- การเรียนรู้ในห้องเรียนตรรกศาสตร์ และแคลคูลัส 
- กิจกรรมใน Limit Lab 
- กิจกรรมวิเคราะห์กราฟ 
- แบบทดสอบออนไลน์ เรื่องการตรวจสอบสัจนิรันดร์ 
- แบบทดสอบออนไลน์ เรื่องการตรวจสอบการสมมูลกันของประพจน์ 
- แบบทดสอบออนไลน์ การหาค่าความจริงของประพจน์ในการตรวจสอบการสมมูล และความ

เป็นสัจนิรันดร์ 
3.2 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ E2 หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ผู้เรียนได้รับจากแบบทดสอบ

หลังเรียน ซึ่งวัดความรู้ ความเข้าใจ การคิดวิเคราะห์ การให้เหตุผล และการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
ตารางที่ 6 แบบรายงานผลการหาประสิทธิภาพ E1/E2 

รายการ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 
คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน 10 8.92 E1 = 89.20 
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 10 8.87 E2 = 88.70 

ผู้จัดทำกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของส่ือไว้ท่ี 80/80 โดยประเมินจากคะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน
และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน ผลการวิเคราะห์พบว่า ประสิทธิภาพของกระบวนการ E1 ซึ่งได้จากกิจกรรม 
มีค่าเท่ากับ 89.20 ส่วนประสิทธิภาพของผลลัพธ์ E2 ซึ่งได้จากแบบทดสอบหลังเรียน มีค่าเท่ากับ 88.70 ดังนั้น 
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ส่ือท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 89.20/88.70 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ท่ีกำหนดไว้ แสดงว่าส่ือสามารถ
ส่งเสริมการเรียนรู้ระหว่างเรียน ตลอดจนพัฒนาความรู้ ความเข้าใจ การคิดวิเคราะห์ การให้เหตุผล และการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
3.3.3 การประเมินความพึงพอใจ  
 ผู้ตอบแบบประเมินความพึงพอใจเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1, 5/1 และ 6/1 โรงเรียนเตรียม
อุดมศึกษาพัฒนาการ อุดรธานี จำนวน 112 คน แสดงผลการประเมินได้ดังนี ้
ตารางที่.... ผลการประมินความพึงพอใจต่อห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI และส่ือ Interactive 
ข้อ รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
ด้านที่ 1 เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ 
1 เนื้อหามีความถูกต้องและสอดคล้องกับบทเรียนคณิตศาสตร์ระดับ

มัธยมศึกษาตอนปลาย 
4.62 .49 มากท่ีสุด 

2 เนื้อหามีความชัดเจน เป็นลำดับ และเข้าใจง่าย 4.48 .54 มาก 
3 กิจกรรมและแบบฝึกช่วยให้เข้าใจแนวคิดทางคณิตศาสตร์ได้ดีขึ้น 4.57 .50 มากท่ีสุด 
4 แบบทดสอบและเกมมีความเหมาะสมกับระดับความสามารถของ

ผู้เรียน 
4.52 .55 มากท่ีสุด 

5 เนื้อหาและกิจกรรมมีความน่าสนใจและกระตุ้นให้ต้องการเรียนรู้ 4.66 .47 มากท่ีสุด 
เฉลี่ย ด้านที่ 1 4.57 .51 มากที่สุด 

ด้านที่ 2 การออกแบบและการใช้งานระบบ 
6 รูปแบบหน้าจอ สี ตัวอักษร และภาพประกอบมีความเหมาะสม 4.55 .52 มากท่ีสุด 
7 เมนูและปุ่มต่าง ๆ ใช้งานง่ายและไม่ซับซ้อน 4.46 .58 มาก 
8 สามารถเข้าถึงบทเรียนและกิจกรรมท่ีต้องการได้สะดวก 4.51 .53 มากท่ีสุด 
9 ระบบสามารถใช้งานผ่านโทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต และคอมพิวเตอร์

ได้อย่างเหมาะสม 
4.43 .61 มาก 

10 ระบบมีความรวดเร็วและเสถียรเพียงพอต่อการเรียนรู ้ 4.28 .66 มาก 
11 ห้องเรียนครูวูดด้ีช่วยให้ค้นหาบทเรียน แบบทดสอบ และภาระงาน

ได้สะดวก 
4.61 .49 มากท่ีสุด 

12 ระบบตรวจสอบการส่งงานออนไลน์ช่วยให้ติดตามงานของตนเองได้
ชัดเจน 

4.64 .48 มากท่ีสุด 

13 กระดานเรียนรู้ช่วยให้ทบทวนเนื้อหาคณิตศาสตร์ได้อย่างเป็นระบบ 4.53 .52 มากท่ีสุด 
14 3D Visualizer ช่วยให้มองเห็นภาพและความสัมพันธ์ทาง

คณิตศาสตร์ได้ชัดเจนขึ้น 
4.7 .46 มากท่ีสุด 

15 ส่ือภาพและแบบจำลองช่วยให้เข้าใจเนื้อหาท่ีเป็นนามธรรมได้ง่าย
ขึ้น 

4.68 .47 มากท่ีสุด 

16 ห้องเรียนแคลคูลัสมีเนื้อหาและวิดีโอท่ีช่วยให้เข้าใจบทเรียนได้ดีขึ้น 4.58 .51 มากท่ีสุด 
17 สามารถเลือกทบทวนเนื้อหาแคลคูลัสได้ตามความต้องการของ

ตนเอง 
4.54 .53 มากท่ีสุด 
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ข้อ รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
18 Limit Lab ช่วยให้เข้าใจความหมายและพฤติกรรมของลิมิตได้

ชัดเจน 
4.73 .45 มากท่ีสุด 

19 การปรับค่าตัวแปรใน Limit Lab ช่วยให้เรียนรู้ผ่านการทดลองด้วย
ตนเอง 

4.76 .43 มากท่ีสุด 

20 กิจกรรมใน Limit Lab ช่วยพัฒนาการสังเกต การคาดการณ์ และ
การให้เหตุผล 

4.65 .48 มากท่ีสุด 

21 เนื้อหาและวิดีโอในห้องเรียนตรรกศาสตร์ช่วยให้เข้าใจบทเรียนได้
ง่ายข้ึน 

4.59 .50 มากท่ีสุด 

22 ตัวละครเมษาและต้นช่วยทำให้บทเรียนมีความน่าสนใจและเข้าใจ
ง่าย 

4.67 .47 มากท่ีสุด 

23 ระบบเลขฐาน 2 ช่วยให้ตรวจสอบค่าความจริงของประพจนไ์ด้
สะดวก 

4.55 .52 มากท่ีสุด 

24 แบบทดสอบออนไลน์ช่วยให้เข้าใจการหาค่าความจริง การสมมูล 
และสัจนิรันดร์มากขึ้น 

4.63 .49 มากท่ีสุด 

25 TRUE OR FALSE GAME ช่วยให้การเรียนตรรกศาสตร์สนุกและท้า
ทาย 

4.78 .42 มากท่ีสุด 

26 การได้รับผลคะแนนหรือข้อมูลย้อนกลับทันทีช่วยให้แก้ไข
ข้อผิดพลาดได้ 

4.71 .45 มากท่ีสุด 

27 ระบบล็อกอินมีความสะดวกและใช้งานง่าย 4.42 .60 มาก 
28 ระบบแสดงคะแนน ภาระงาน และผลการเรียนได้อย่างชัดเจน 4.66 .48 มากท่ีสุด 
29 ระบบช่วยให้ทราบงานท่ีส่งแล้วและงานท่ียังไม่เสร็จ 4.69 .46 มากท่ีสุด 
30 ระบบช่วยให้ติดตามความก้าวหน้าในการเรียนของตนเองได้ 4.65 .49 มากท่ีสุด 
31 การเห็นคะแนนและความก้าวหน้าช่วยกระตุ้นให้รับผิดชอบต่อการ

เรียนมากขึ้น 
4.60 .51 มากท่ีสุด 

เฉลี่ย ด้านที่ 2 4.60 .50 มากที่สุด 
ด้านที่ 3 ประโยชน์ที่เกิดขึ้นต่อผู้เรียน    
32 ห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะช่วยให้เรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา 4.72 .45 มากท่ีสุด 
33 สามารถเรียนรู้และทบทวนบทเรียนตามความพร้อมของตนเอง 4.69 .46 มากท่ีสุด 
34 ส่ือช่วยเพิ่มความมั่นใจในการเรียนและการแก้โจทย์คณิตศาสตร์ 4.53 .52 มากท่ีสุด 
35 ส่ือช่วยส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ 4.61 .49 มากท่ีสุด 
36 ส่ือช่วยกระตุ้นให้มีส่วนร่วมและลงมือปฏิบัติในกิจกรรมมากขึ้น 4.67 .47 มากท่ีสุด 
37 สามารถนำความรู้จากบทเรียนไปประยุกต์ใช้ในการทำแบบฝึกและ

แก้ปัญหาได้ 
4.58 .51 มากท่ีสุด 

38 โดยภาพรวมมีความพึงพอใจต่อห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย 
AI และส่ือ Interactive 

4.74 .44 มากท่ีสุด 

เฉลี่ย ด้านที่ 3 4.65 .48 มากที่สุด 
เฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.61 .50 มากที่สุด 
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ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI และส่ือ 
Interactive โดยภาพรวมมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.61 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ .50 อยู่ในระดับ มากท่ีสุด 
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านประโยชน์ท่ีเกิดขึ้นต่อผู้เรียนมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด เท่ากับ 4.65 รองลงมา คือ 
ด้านการออกแบบและการใช้งานระบบ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 และด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้  
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.57 ตามลำดับ 

รายการที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด คือ TRUE OR FALSE GAME ช่วยให้การเรียนตรรกศาสตร์สนุกและ 
ท้าทาย มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.78 รองลงมา คือ การปรับค่าตัวแปรใน Limit Lab ช่วยให้เรียนรู้ผ่านการทดลอง
ด้วยตนเอง มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.76 และความพึงพอใจโดยภาพรวมต่อห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะ มีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 4.74 

ผลการประเมินแสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อเนื้อหา กิจกรรม รูปแบบการใช้งาน และ
ประโยชน์ท่ีได้รับจากห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะในระดับมากท่ีสุด และมีค่าเฉล่ียสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้  
 

4. ผลการดำเนินงาน 
4.1 ผลที่เกิดขึ้นบรรลุตามกิจกรรม 
1. การใชห้้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI และสื่อ Interactive ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

   
2. ผลการดำเนินงานสอดคล้องตามวัตถุประสงค์ 

จากการดำเนินงานการพัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI และสื่อ Interactive สำหรับ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ อุดรธานี พบว่า ผลการดำเนินงาน 
มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีกำหนดไว้ทุกประการ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

2.1 ห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI และส่ือ Interactive สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย โดยประกอบด้วย 6 ระบบการเรียนรู้ ได้แก่ 

1) ห้องเรียนครูวูดด้ี 
2) กระดานเรียนรู้และ 3D Visualizer 
3) ห้องเรียนแคลคูลัสเบ้ืองต้น 
4) Limit Lab หรือห้องปฏิบัติการลิมิต 
5) ห้องเรียนตรรกศาสตร์ 
6) TRUE OR FALSE GAME 
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สื่อการเรียนรู้ ห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI และสื่อ Interactive ของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนปลาย 
 

นักเรียนสามารถเข้าเรียนรู้ได้ทุกทีทุกเวลา (Anywhere Anytime) มีส่ือต่างๆ ดังนี้ 

 
ภาพที่ 1 ส่ือการจัดการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ผลการประเมินคุณภาพห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะและส่ือ Interactive โดยผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 
คน พบว่า มีคะแนนเฉล่ียรวมเท่ากับ 4.74 อยู่ในระดับมากท่ีสุด ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ คือ มีคะแนน
เฉล่ียไม่น้อยกว่า 4.00 หรืออยู่ในระดับมากขึ้นไป แสดงให้เห็นว่านวัตกรรมมีความถูกต้อง เหมาะสม ใช้งาน
ง่าย และสามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้จริง 

2.2 ผลการส่งเสริมให้นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายเกิดการเรียนรู้ และสร้างองค์ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ด้วยตนเอง โดยใช้ AI และส่ือ Interactive 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้
มากขึ้น นักเรียนได้ลงมือสำรวจ ทดลอง ตั้งข้อสังเกต คาดการณ์ ตรวจสอบคำตอบ และสรุปองค์ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ด้วยตนเอง โดยมีครูทำหน้าท่ีเป็นผู้อำนวยความสะดวกและให้คำแนะนำตามความจำเป็น นักเรียน
สามารถใช้สื่อ Interactive และเครื่องมือ AI เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ของกราฟ วิเคราะห์สถานการณ์ทาง
คณิตศาสตร์ ทดลองเปล่ียนค่าตัวแปร และตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดข้ึน ตัวอย่างเช่น การใช้ 3D Visualizer เพื่อ
ศึกษากราฟและรูปทรง การใช้ Limit Lab เพื่อสำรวจพฤติกรรมของฟังก์ชันเมื่อค่าเข้าใกล้จุดที่กำหนด และ
การใช้ TRUE OR FALSE GAME เพื ่อฝึกตรวจสอบค่าความจริงของประพจน์และการใช้ตัวเชื ่อมทาง
ตรรกศาสตร์ 
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จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเข้าร่วมกิจกรรม  
กล้าแสดงความคิดเห็น ร่วมอภิปราย แลกเปลี่ยนวิธีคิด และทำงานร่วมกับผู้อื่นมากขึ้น โดยผลการประเมิน
พฤติกรรมการเรียนรู้เชิงรุกมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 4.89 อยู่ในระดับ มากท่ีสุด 
ผลงานและภาระงานของนักเรียนแสดงให้เห็นว่านักเรียนสามารถอธิบายกระบวนการคิด เลือกใช้วิธีการ
แก้ปัญหา และสรุปหลักการทางคณิตศาสตร์จากกิจกรรมท่ีได้ลงมือปฏิบัติ ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ด้าน
การส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุกและการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
 2.3 ผลการใช้ห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พฤติกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 
ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ตารางที ่10 ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 

รายการ คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 
ก่อนเรียน (Pre-test) 10 4.14 41.40 
หลังเรียน (Post-test) 10 8.87 88.70 

เพิ่มขึ้น - +4.73 +47.30 
ผลการส่งเสริมการเข้าถึงบทเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาและการเรียนรู้ตามความแตกต่างระหว่างบุคคล

ห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะได้รับการออกแบบให้สามารถใช้งานผ่านอุปกรณ์ดิจิทัลที่หลากหลาย เช่น 
คอมพิวเตอร์ โน้ตบุ๊ก แท็บเล็ต และโทรศัพท์มือถือ นักเรียนจึงสามารถเข้าถึงเนื้อหา สื่อการเรียนรู้ แบบฝึก
ทักษะ และแบบทดสอบได้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน นักเรียนสามารถเลือกศึกษาเนื้อหาตามระดับ
ความพร้อมของตนเอง สามารถย้อนกลับไปทบทวนบทเรียนเดิม ทำแบบฝึกซ้ำ หรือเลือกกิจกรรมเพิ่มเติมตาม
ความสนใจได้ โดยไม่จำกัดเวลาและสถานที่ ผู้เรียนที่ต้องการความช่วยเหลือสามารถใช้ AI เพื่อขอคำอธิบาย
เพิ่มเติมหรือรับคำแนะนำในการแก้โจทย์ ขณะที่ผู้เรียนที่มีความสามารถสูงสามารถเลือกทำโจทย์ที ่มีความ
ซับซ้อนหรือศึกษากิจกรรมเพิ่มเติมได้ ข้อมูลการเข้าใช้งานพบว่า นักเรียนจำนวน 105 คน คิดเป็นร้อยละ 
93.75 เข้าใช้ห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะนอกเวลาเรียน และมีการเข้าใช้ระบบอย่างต่อเนื่อง แสดงให้เห็นว่า
นักเรียนสามารถใช้แหล่งเรียนรู้เพื่อทบทวนบทเรียนและพัฒนาตนเองได้อย่างต่อเนื่อง โดยนักเรียนสามารถวาง
แผนการเรียน เลือกใช้แหล่งเรียนรู้ ตรวจสอบความก้าวหน้า และรับผิดชอบต่อภาระงานท่ีได้รับมอบหมายมาก
ขึ้น 
3. ความพึงพอใจของนักเรียน 

นักเรียนมีความพึงพอใจที่มีต่อห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI และสื่อ Interactive โดย
ภาพรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.61 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .50 อยู่ในระดับ มากที่สุด เมื่อพิจารณา
เป็นรายด้าน พบว่า ด้านประโยชน์ที่เกิดขึ้นต่อผู้เรียนมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด เท่ากับ 4.65 รองลงมา คือ ด้านการ
ออกแบบและการใช้งานระบบ มีค ่าเฉลี ่ยเท่าก ับ 4.60 และด้านเน ื ้อหาและก ิจกรรมการเร ียนรู้   
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.57 ตามลำดับ 
สรุปผลการดำเนินงานตามวัตถุประสงค์ 

ผลการดำเนินงานแสดงให้เห็นว่า ห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI และส่ือ Interactive สามารถ
นำมาใช้เป็นเครื ่องมือสนับสนุนการจัดการเรียนรู ้คณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ นักเรียนมีโอกาสเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ สามารถเข้าถึงบทเรียนได้ทุกท่ีทุกเวลา และเรียนรู้
ตามความพร้อมและความแตกต่างระหว่างบุคคล 

นอกจากนี้ ผลการประเมินด้านคุณภาพนวัตกรรม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พฤติกรรมการเรียนรู้เชิงรกุ 
ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง และความพึงพอใจของนักเรียน มีผลอยู่ในระดับมากท่ีสุด แสดงให้เห็น
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ว่าผลการดำเนินงานสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และเป้าหมายที่กำหนดไว้ โดยมีร่องรอยและหลักฐานเชิง
ประจักษ์ประกอบอย่างชัดเจน สามารถตรวจสอบได้ และสามารถนำผลท่ีได้ไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาการ
จัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลให้มีประสิทธิภาพและยั่งยืนต่อไป 
4.2 ประโยชน์ที่ได้รับ 

การพัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วยเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) และสื่อ Interactive 
ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อผู้เรียน ครูผู้พัฒนา สถานศึกษา และเครือข่ายทางการศึกษา ดังนี้ 

ประโยชน์ต่อผู้เรียน 
    1) นักเรียนมีแหล่งเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีหลากหลาย เช่น บทเรียนออนไลน์ ส่ือ Interactive 
เกมการศึกษา และแบบทดสอบ ซึ่งช่วยให้เนื้อหาท่ีเป็นนามธรรมเข้าใจได้ง่ายและน่าสนใจมากขึ้น 
    2) นักเรียนสามารถเข้าถึงบทเรียนเพื่อศึกษา ทบทวน และฝึกปฏิบัติได้ทุกที ่ทุกเวลา ผ่าน
โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอร์ โดยเรียนรู้ได้ตามความพร้อมและความแตกต่างระหว่างบุคคล 
    3) นักเรียนได้รับการส่งเสริมให้เรียนรู้เชิงรุก ผ่านการสำรวจ ทดลอง วิเคราะห์ แก้ปัญหา และสร้าง
องค์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ด้วยตนเอง โดยมี AI เป็นผู้ช่วยให้คำแนะนำและตอบข้อสงสัย 

   4) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ ้น พร้อมทั้งได้รับการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์  
การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี และการวางแผนกำกับการเรียนรู้ของตนเองอย่างมีความรับผิดชอบ 
 ประโยชน์ต่อตนเองหรือครูผู้พัฒนา 
    1) ครูมีความรู้และทักษะในการออกแบบ พัฒนา และประยุกต์ใช้ AI และสื่อ Interactive ให้
เหมาะสมกับเนื้อหาคณิตศาสตร์และความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียน 
    2) ครูได้พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้จากการถ่ายทอดความรู้ไปสู่การเรียนรู้เชิงรุก ซึ่งเปิดโอกาส
ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ คิดวิเคราะห์ และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
    3) ครูสามารถนำข้อมูลจากการทำกิจกรรม แบบฝึกหัด แบบทดสอบ การส่งงาน และผลการเรยีน
ของนักเรียนมาใช้ว ิเคราะห์ วางแผนการสอน และพัฒนานักเรียนเป็นรายบุคคลได้อย่างเป็นระบบ  
    4) ครูมีผลงานนวัตกรรมและองค์ความรู้ที ่สามารถใช้ในการพัฒนางานวิชาการ การแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ทางวิชาชีพ การเผยแพร่ผลงาน และการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง 
 ประโยชน์ต่อสถานศึกษา 
    1) สถานศึกษามีห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะและแหล่งเรียนรู้ดิจิทัลท่ีมีคุณภาพ สามารถใช้ในการ
เรียนรู้ในช้ันเรียน การเรียนรู้แบบผสมผสาน และการเรียนรู้นอกห้องเรียนได้อย่างต่อเนื่อง 
    2) สถานศึกษามีรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที ่สอดคล้องกับนโยบายการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและ
ปัญญาประดิษฐ์เพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษา และสามารถนำไปเป็นต้นแบบในการพัฒนารายวิชาอื่นได้ 
    3) สถานศึกษามีข้อมูลผลการเรียนรู้และพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนสำหรับใช้ในการนิเทศ
ภายในการบริหารงานวิชาการ และการวางแผนพัฒนาคุณภาพผู้เรียนอย่างเป็นระบบ 
    4) สถานศึกษามีผลงานนวัตกรรมที่เป็นรูปธรรม ช่วยยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สร้าง
วัฒนธรรมการพัฒนานวัตกรรม และเสริมสร้างภาพลักษณ์ท่ีดีของสถานศึกษา 
  ประโยชน์ต่อกลุ่มสถานศึกษาหรือหน่วยงานระดับที่สูงกว่า 
    1) กระบวนการพัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะสามารถนำไปใช้เป็นต้นแบบสำหรับ
สถานศึกษาในเครือข่ายหรือโรงเรียนท่ีมีบริบทใกล้เคียงกัน 
    2) บทเรียน สื่อ Interactive กิจกรรม และแบบทดสอบที่พัฒนาขึ้นสามารถเผยแพร่ให้ครูและ
นักเรียนในสถานศึกษาอื่นนำไปใช้หรือปรับประยุกต์ให้เหมาะสมกับบริบทของตนเอง 
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    3) เกิดเครือข่ายการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างครู ผู ้บริหาร ศึกษานิเทศก์ ผู ้เชี ่ยวชาญ และ
หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง ในการร่วมกันพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
    4) หน่วยงานต้นสังกัดสามารถนำผลการดำเนินงานไปใช้เป็นข้อมูลประกอบการกำหนดแนวทาง 
ส่งเสริม และขยายผลการใช้ AI และส่ือดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้ระดับเขตพื้นท่ีการศึกษาหรือระดับท่ีสูงขึ้น 
5. บทเรียนที่ได้รับ 

จากการดำเนินงานพัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI และส่ือ Interactive เพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้เชิงรุกของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ อุดรธานี ผู้จัดทำ
ได้รับข้อค้นพบ ประสบการณ์ และบทเรียนสำคัญท่ีสามารถนำไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้
และนวัตกรรมทางการศึกษาในอนาคต ดังนี้ 

5.1 จากการพัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI และสื่อ Interactive พบว่า การพัฒนา
นวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพควรเริ่มจากการวิเคราะห์ปัญหา ความต้องการ และความแตกต่างระหว่างบุคคล
ของผู้เรียน แล้วจึงเลือกใช้เทคโนโลยีให้เหมาะสมกับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ การใช้ AI และส่ือ 
Interactive ช่วยให้นักเรียนมองเห็นแนวคิดทางคณิตศาสตร์ที่เป็นนามธรรมได้ชัดเจนขึ้น ได้ลงมือทดลอง  
คิด วิเคราะห์ ตรวจสอบคำตอบ และเรียนรู้ตามความพร้อมของตนเอง ส่งผลให้ผู ้เร ียนมีส่วนร่วมและ
รับผิดชอบต่อการเรียนรู้มากขึ้น อย่างไรก็ตาม ครูยังมีบทบาทสำคัญในการออกแบบกิจกรรม ตรวจสอบ
ความถูกต้องของข้อมูลจาก AI และให้คำแนะนำแก่ผู้เรียนอย่างเหมาะสม 

5.2 ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบ ได้แก่ ความแตกต่างด้านอุปกรณ์และทักษะดิจิทัลของนักเรียน ความไม่
เสถียรของระบบอินเทอร์เน็ต ข้อจำกัดด้านเวลาในการพัฒนาสื่อ และความคลาดเคลื่อนของคำตอบจาก AI  
ในบางกรณี นอกจากนี้ นักเรียนบางส่วนยังใช้ AI เพื่อค้นหาคำตอบโดยไม่ผ่านกระบวนการคิด ผู้จัดทำจึงแก้ไข
โดยจัดทำคู่มือการใช้งาน เตรียมส่ือสำรองแบบออฟไลน์ กำหนดข้อตกลงในการใช้ AI และออกแบบภาระงาน
ท่ีให้นักเรียนแสดงวิธีคิดและอธิบายเหตุผลประกอบคำตอบ 

5.3 การนำสื่อไปประยุกต์ใช้ควรพิจารณาความพร้อมของผู้เรียน อุปกรณ์ ระบบเครือข่าย และเวลา
เรียน โดยเลือกใช้เฉพาะส่ือท่ีสอดคล้องกับจุดประสงค์ของแต่ละบทเรียน ครูควรใช้ส่ือเป็นเครื่องมือสนับสนุน
การเรียนรู้ ไม่ใช่ใช้แทนการสอนทั้งหมด รวมทั้งควรออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนได้คิด ลงมือปฏิบัติ อภิปราย 
และสรุปองค์ความรู้ด้วยตนเอง พร้อมประเมินผลทั้งด้านความรู้ ทักษะ พฤติกรรมการเรียนรู้ และความพึง
พอใจ 

5.4 แนวทางการพัฒนาต่อยอด ควรเพิ่มเนื้อหาให้ครอบคลุมหลักสูตรคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย พัฒนาระบบแนะนำบทเรียนและแบบฝึกตามระดับความสามารถของผู้เรียน เพิ่มระบบติดตาม
ความก้าวหน้า เกมการศึกษา และสถานการณ์จำลอง รวมทั้งส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการสร้างส่ือ  
นอกจากนี้ ควรขยายผลผ่านชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ จัดทำคู่มือและเผยแพร่สู่ครูหรือสถานศึกษาอื่น 
ตลอดจนประเมินผลการใช้นวัตกรรมอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้ห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะมีคุณภาพและ
สามารถพัฒนาผู้เรียนได้อย่างยั่งยืน 
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6. ปัจจัยความสำเร็จ 
การพัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI และสื่อ Interactive ประสบความสำเร็จได้จาก

ความร่วมมือของหลายฝ่าย ได้แก่ ผู้บริหารสถานศึกษาที่ให้การสนับสนุนด้านนโยบาย งบประมาณ อุปกรณ์ 
และโอกาสในการดำเนินงาน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์และคณะครูที ่ร่วมให้คำปรึกษา ตรวจสอบ
เนื้อหา แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และทดลองใช้สื่อ ผู้เชี่ยวชาญที่ประเมินคุณภาพและเสนอแนะแนวทางปรับปรุง 
ตลอดจนนักเรียนกลุ่มเป้าหมายท่ีมีส่วนร่วมในการทดลองใช้ ให้ข้อมูลย้อนกลับ และสะท้อนปัญหาจากการใช้
งานจริง นอกจากนี้ ผู้ปกครองและบุคลากรด้านเทคโนโลยียังมีส่วนช่วยสนับสนุนอุปกรณ์ ระบบเครือข่าย และ
การเรียนรู้นอกห้องเรียน 

วิธีการที่ช่วยให้ผลงานประสบผลสำเร็จ คือ การดำเนินงานอย่างเป็นระบบ เริ่มจากการวิเคราะห์
หลักสูตร ปัญหา และความต้องการของผู้เรียน แล้วออกแบบสื่อให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และ
เหมาะสมกับวัย มีการทดลองใช้เป็นระยะ ประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ เก็บข้อมูลจากผู้เรียน และนำผลมา
ปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้ ยังใช้กระบวนการชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ  (PLC) ในการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา และร่วมกันแก้ไขปัญหา พร้อมท้ังจัดทำคู่มือการใช้งาน เตรียม
ส่ือสำรอง และกำหนดแนวทางการใช้ AI อย่างเหมาะสม เพื่อให้สามารถนำไปใช้ได้จริงในบริบทของโรงเรียน 

  

    
ภาพการมีส่วนร่วมของครูและบุคลากรทางการศึกษา และการดำเนินการ PLC ของกลุ่มสาระฯ 
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7. การเผยแพร่  การได้รับการยอมรับ และรางวัลที่ได้รับ 
7.1 การเผยแพร่ลงานนวัตกรรม 
 1) การเผยแพร่ผ่านเว็บไซต์ https://sites.google.com/tupud.ac.th/sarawut-sri 

 
ภาพการเผยแพร่ผลงานในเว็บไซต์ส่วนตัว 

  
2) การเผยแพร่ผ่านเว็บไซต์โรงเรียนทาง https://www.tupud.ac.th/home.php?view=929 

   
ภาพการเผยแพร่นวัตกรรมทางการศึกษาผ่านทางเว็บไซต์โรงเรียน 
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3) การเผยแพร่ให้กับครูและบุคลากรทางการศึกษาที่มีความสนใจ  

   
 

  
ภาพการเผยแพร่นวัตกรรมทางการศึกษาให้กับครูและบุคลากรทางการศึกษาของโรงเรียน 

  
ภาพการสะท้อนผลการใช้นวัตกรรมทางการศึกษา 

 
7.2 การขยายผลสู่ห้องเรียน 

  
ภาพการขยายนวัตกรรมสู่ห้องเรียน 
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จากบทเรียนได้รับการพัฒนานักเรียนได้รางวัลนักเรียนท่ีได้รับจากการจัดกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องมีดังนี้  
1) ชนะเลิศการแข่งขันสร้างสรรค์ผลงานคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรม GSP ระดับช้ัน ม.4 - ม.6 
2) รางวัลชมเชยระดับประเทศ การประกวดโครงงานคณิตศาสตร์ ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
3) ชนะเลิศ การแข่งขันสอบวัดความรู้ทางคณิตศาสตร์ ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
4) ชนะเลิศการประกวดโครงงานคณิตศาสตร์ ประเภทบูรณาการความรู้คณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ 

ระดับช้ัน ม.4-ม.6 

 

 

  
ภาพผลงานนักเรียนท่ีเกิดจากการเรียนการสอนด้วยนวัตกรรม 
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7.3 รางวัลที่เก่ียวข้องกับการสร้าง พัฒนาสื่อ นวัตกรรม 
1) ครูผู้ฝึกสอนนักเรียนได้รับรางวัลชนะเลิศการแข่งขันสร้างสรรค์ผลงานคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรม 

GSP ระดับช้ัน ม.4-ม.6 
2) ครูผู้ฝึกสอนนักเรียนได้รับรางวัลชมเชยระดับประเทศ การประกวดโครงงานคณิตศาสตร์ ระดับช้ัน

มัธยมศึกษาตอนปลาย 
3) ครูผู้ฝึกสอนนักเรียนได้รับรางวัลชนะเลิศการประกวดโครงงานคณิตศาสตร์ ประเภทบูรณาการ

ความรู้คณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ ระดับช้ัน ม.4-ม.6 
 

  

  
ภาพผลงานของครูที่เกิดจากการใช้นวัตกรรมในการจัดการเรียนการสอน 
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8. ภาคผนวก 
คู่มือการใชห้้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI และสื่อ Interactive  เพือ่ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก 

ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ อุดรธานี 
1. สื่อ/นวัตกรรม 
1.1 เนื้อหา 

การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในยุคปัจจุบันจำเป็นต้องอาศัยสื่อและนวัตกรรมที่ช่วยกระตุ้นความ
สนใจและสามารถแปลงเนื้อหาเชิงนามธรรมให้กลายเป็นรูปธรรมท่ีผู้เรียนสามารถจับต้องและทำความเข้าใจได้ 
ผู้จัดทำจึงได้พัฒนาระบบสื่อการเรียนรู้แบบโต้ตอบ ภายใต้กรอบแนวคิดการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
สำคัญ โดยอิงตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน (กระทรวงศึกษาธิการ , 2560) สื่อชุดนี้ออกแบบมาเพื่อ
ตอบสนองเกณฑ์คุณภาพด้านสื่อและนวัตกรรม ทั้งในมิติของความถูกต้องทางวิชาการ ความเหมาะสมกับวัย 
และการเรียงลำดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก โดยแบ่งการใช้งานออกเป็น 2 ส่วนหลัก ได้แก่ บทเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 และมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

สำหรับบทเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่องตรรกศาสตร์ สื่อในส่วนนี้มุ่งเน้นการปูพื้นฐานการให้
เหตุผลทางคณิตศาสตร์อย่างเป็นระบบ โดยบูรณาการแนวคิดทางวิทยาการคอมพิวเตอร์เข้าด้วยกัน การใช้งาน
เริ่มต้นจากการให้ผู้เรียนทำความรู้จักกับ Logic Proposition Checker ซึ่งเป็นเครื่องมือจำลองสำหรับการ
ตรวจสอบการหาค่าความจริง การสมมูล และความเป็นสัจนิรันดร์ เครื่องมือนี้ออกแบบมาโดยประยุกต์ใช้
หลักการของเลขฐาน 2 (0 และ 1) เพื่อให้ผู้เรียนเห็นภาพการประมวลผลทางตรรกศาสตร์ท่ีเช่ือมโยงกับระบบ
คอมพิวเตอร์ ช่วยให้เนื้อหามีความร่วมสมัยและเป็นรูปธรรมมากขึ้น (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี, 2561) เมื่อผู้เรียนเข้าใจแนวคิดพื้นฐานแล้ว ลำดับต่อไปคือการฝึกฝนและประเมินความรู้ผ่านชุด 
แบบทดสอบออนไลน์ 3 ชุด ที่ถูกออกแบบและเรียงลำดับเนื้อหาจากระดับพื้นฐานไปสู่ระดับการวิเคราะห์  
เริ่มตั้งแต่การทดสอบการหาค่าความจริงของประพจน์ เพื่อประเมินความเข้าใจเบื้องต้น ต่อด้วยแบบทดสอบ
การตรวจสอบสัจนิรันดร์ท่ีเน้นการวิเคราะห์รูปแบบประพจน์ท่ีเป็นจริงเสมอ และปิดท้ายด้วยแบบทดสอบการ
ตรวจสอบการสมมูลกันของประพจน์ เพื่อวัดความสามารถในการจัดรูปและเปรียบเทียบประพจน์ ขั้นตอน
สุดท้ายของการเรียนรู้ในหน่วยนี้คือการประยุกต์ใช้ความรู้ผ่าน TRUE OR FALSE GAME ซึ่งเป็นบอร์ดเกม
การศึกษาออนไลน์ท่ีขับเคล่ือนด้วยเทคโนโลยี AI โดยผู้เรียนจะต้องสวมบทบาทนักสืบตามหาคนร้ายผ่านการ
วิเคราะห์ค่าความจริงของประพจน์ การใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) เช่นนี้ ช่วยสร้างความ
สนุกสนาน ลดความเครียดในห้องเรียน และส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ทิศนา แขม
มณี, 2561) 

สำหรับอีกบทเรียนใช้สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 6 เรื ่องการหาค่าลิมิต สำหรับผู้เรียนใน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีสูงขึ้น ส่ือมุ่งเน้นไปท่ีการแก้ปัญหาความซับซ้อนของเนื้อหาเชิงนามธรรมของ
แคลคูลัสให้กลายเป็นภาพท่ีชัดเจน ผู้สอนสามารถเริ่มต้นบทเรียนโดยใช้ Limit Lab (ห้องปฏิบัติการลิมิต) ซึ่ง
เป็นสื่อจำลองสถานการณ์ ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทดลองฝึกหาค่าของลิมิตผ่านการปรับเปลี่ยนค่าตัวแปร
ต่างๆ ด้วยตนเอง ความโดดเด่นของสื่อชิ้นนี้คือการมีระบบ AI ที่คอยวิเคราะห์และให้คำแนะนำแบบ Real-
time ทันทีเมื่อผู้เรียนคำนวณผิดพลาด ซึ่งสอดคล้องกับหลักการให้ข้อมูลย้อนกลับทันที ที่ช่วยป้องกันความ
เข้าใจคลาดเคลื่อนและยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้เป็นอย่างดี ควบคู่ไปกับการใช้ ห้องเรียนออนไลน์
แคลคูลัสเบื้องต้น ซึ่งทำหน้าที่เป็นแพลตฟอร์มศูนย์กลางแบบครบวงจร รวบรวมทั้งเนื้อหา คลิปวิดีโออธิบาย
แนวคิด และแบบฝึกหัดเรื่องแคลคูลัสเบ้ืองต้นให้ผู้เรียนสามารถทบทวนได้ทุกท่ีทุกเวลา 
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นอกเหนือจากเจาะลึกในรายวิชาตรรกศาสตร์และแคลคูลัสแล้ว นวัตกรรมชุดนี้ยังได้รับการออกแบบ
ให้เป็นระบบนิเวศการเรียนรู้ท่ีครอบคลุม โดยมีการจัดทำ กระดานเรียนรู้ & 3D Visualizer ซึ่งเป็นแหล่งเรียนรู้
เสริมที ่รวบรวมเนื ้อหาคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายไว้อย่างครบถ้วน ประกอบด้วย เซต 
ตรรกศาสตร์ จำนวนจริง พหุนาม ภาคตัดกรวย ฟังก์ชันตรีโกณมิติ เอกซ์โพเนนเชียลและลอการิทึม เมทริกซ์ 
เวกเตอร์ จำนวนเชิงซ้อน แคลคูลัส ลำดับและอนุกรม สถิติและโค้งปกติ ตลอดจนคณิตศาสตร์การเงินและ
ดอกเบ้ียทบต้น  

เพื่อให้กระบวนการเรียนรู้เกิดความสมบูรณ์ตามเกณฑ์การประเมิน ระบบยังได้จัดเตรียม คลังโจทย์
ฝึกหัด A-Level ที่มีการคัดกรองเนื้อหาให้มีความถูกต้องตามหลักวิชาการและสอดคล้องกับตัวชี ้วัดตาม
หลักสูตรอย่างเคร่งครัด โดยแบบฝึกหัดถูกออกแบบให้มีการ เรียงลำดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก เพื่อเป็นการ
สร้างโครงสร้างการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างเป็นลำดับขั้น ควบคู่ไปกับ คลังสูตร & 
โน้ตคำนวณ ท่ีทำหน้าท่ีเป็นแหล่งอ้างอิงและสรุปองค์ความรู้ให้ผู้เรียนสามารถนำไปทบทวนและประยุกต์ใช้ใน
การสอบได้อย่างมีประสิทธิภาพ และนวัตกรรมชุดนี้ระบบยังได้บูรณาการผู้ช่วยสอนเสมือนจริง ได้แก่ ครูวูดด้ี 
เมษา และต้น ซึ่งจะคอยทำหน้าท่ีเป็นผู้ช้ีแนะ คอยตอบคำถาม และให้คำปรึกษาเมื่อผู้เรียนเกิดข้อสงสัย ทำให้
ผู้เรียนรู้สึกอุ่นใจและมีปฏิสัมพันธ์เชิงบวกต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  การบูรณาการเครื่องมือทั้งหมดนี้เข้า
ด้วยกัน จึงทำให้นวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ชุดนี้มีความสมบูรณ์ ตอบโจทย์ทั้งด้านความถูกต้องทางวิชาการและ
การออกแบบส่ือท่ีส่งเสริมพัฒนาการของผู้เรียนอย่างแท้จริง 
1.2 องค์ประกอบของสื่อ 
 ผู้จัดทำได้ออกแบบส่ือการจัดการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) ช้ันมัธยมศึกษา
ตอนปลาย เพื่อใช้ให้นักเรียนได้เรียนรู้ทุกทีทุกเวลา (Anywhere Anytime) มีองค์ประกอบดังนี้ 

 
ภาพที่ 1 ส่ือการจัดการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 ผู้จัดทำได้ออกแบบเป็น Application สื่อการจัดการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ 
(AI) รายวิชาคณิตศาสตร์ ในระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย มีรายละเอียดต่าง ๆ ของส่ือนวัตกรรมดังนี้ 

1) ห้องเรียนครูวูดด้ี เป็นแหล่งรวบรวมบทเรียนทางคณิตศาสตร์ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
นวัตกรรมทางการศึกษา ระบบตรวจสอบการส่งงานออนไลน์ บทเรียนออนไลน์ต่างๆ เช่น ตรรกศาสตร์ 
แคลคูลัส เป็นต้น 



33 

การปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) เร่ือง การพัฒนาห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI  
และสื่อ Interactive ผู้จัดทำ นายศราวุธ ศรีทัศยศ 

  
2) กระดานเรียนรู้&3D Visualizer ซึ่งเป็นแหล่งเรียนรู้เสริมที่รวบรวมเนื้อหาคณิตศาสตร์ระดับ

มัธยมศึกษาตอนปลายไว้อย่างครบถ้วน  

  
ซึ่งมีเนื้อหาต่างๆ ให้นักเรียนเข้าศึกษา ได้ดังนี้ 

 

 
 ในกระดานเรียนรู้&3D Visualizer ยังให้ผู ้เรียนได้เรียนรู้ 1. สรุปเนื้อหาเชิงลึก (Deep Theory) 
2. แบบจำลอง 3D / Visualizer 3. จุดท่ีชอบโดนหลอกในข้อสอบ (Exam Traps) 4. การประยุกต์ใช้งานจริง 
(Real World) และ 5. ท่ีมาและการพิสูจน์สูตร (Proofs) 
 ยังมีห้องถามตอบ AI ติวเตอร์คณิตศาสตร์ ม.ปลาย โดยครูวูดด้ี เมษา และต้น ท่ีสามารถตอบคำถาม
ต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหาคณิตศาสตร์ท่ีเป็นเสมือนเพื่อนท่ีคอยรู้ใจ 
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 มีคลังโจทย์ฝึกหัด A-Level ใหฝึ้กทำข้อสอบจำลอง สุ่มชุดข้อสอบสม่ำเสมอ พร้อมเฉลยละเอียดและ
เทคนิคคิดลัดจากครูวูดด้ี เมษา และต้น ดังนี้ 
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 และยังมีคลังสูตรคณิตศาสตร์ ม.ปลาย & โน้ตคำนวณ ท่ีผู้เรียนสามารถค้นหาได้อย่างถูกต้อง

 
3) ห้องเรียนแคลคูลัสเบื้องต้น เป็นแพลตฟอร์มศูนย์กลางแบบครบวงจร รวบรวมทั้งเนื้อหา คลิป

วิดีโออธิบายแนวคิดผ่าน YouTube โดยจะได้เรียนรู้ผ่านครูวูดด้ี เมษา และต้น และการลองฝึกหาค่าของลิมิต
ผ่าน Limit Lab ให้ผู้เรียนสามารถทบทวนได้ทุกท่ีทุกเวลา 

  

   
 

4) Limit Lab (ห้องปฏิบัติการลิมิต) ซึ่งเป็นส่ือจำลองสถานการณ์ ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทดลอง
ฝึกหาค่าของลิมิตผ่านการปรับเปล่ียนค่าตัวแปรต่างๆ ด้วยตนเอง ความโดดเด่นของส่ือช้ินนี้คือการมีระบบ AI  
ที่คอยให้ศึกษากราฟในลักษระต่าง ๆ ถึง 15 รูปแบบ ได้แก่ 1. รูปแบบ 0/0 (พหุนามดีกรี 2) 2. จุดกระโดด  
3. เส้นกำกับตั้ง 4. ลิมิต ณ จุดอนันต์ 5. ลิมิตตรีโกณมิติ  6. ฟังก์ชันค่าสัมบูรณ์ 7. รูทและสังยุค 8. รูปแบบ 
0/0 (พหุนามดีกรี 3) 9. ลิมิตตรีโกณมิติ 10. ฟังก์ชันเอกซ์โพเนนเชียล  11. ลิมิตอนันต์พุ่งขึ้นสองฝ่ัง  12. จุด
โหว ่ที ่ม ีการนิยาม  13. กราฟแกว่งกว ัดกะทันหัน 14. เส้นกำกับนอน  และ15. ลิม ิตตร ีโกณม ิ ติ  
ยังมีการสร้างสมการได้ด้วยตัวเอง ที่คอยวิเคราะห์และให้คำแนะนำแบบ Real-time ทันทีเมื่อผู้เรียนคำนวณ
ผิดพลาด ซึ่งสอดคล้องกับหลักการให้ข้อมูลย้อนกลับทันที ท่ีช่วยป้องกันความเข้าใจคลาดเคล่ือน  
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 และยังมีโหมดเกมค้นหาลิมิต เพื่อเป็นการทดสบความรู้จากการท่ีได้ศึกษา เพื่อเป็นการทดสอบความรู้
ได้ด้วยตนเอง 

      
5) ห้องเรียนตรรกศาสตร์ เป็นแพลตฟอร์มศูนย์กลางแบบครบวงจร รวบรวมทั้งเนื้อหา คลิปวิดีโอ

อธิบายแนวคิดผ่าน YouTube โดยจะได้เรียนรู้เมษา และต้น และได้มีระบบการแบบตรวจสอบการหาค่าความ
จริง การสมมูล และความเป็นสัจนิรันดร์ โดยใช้เลขฐาน 2 แบบทดสอบออนไลน์ เรื่องการหาค่าความจริงของ
ประพจน์ แบบทดสอบออนไลน์ เรื่องการตรวจสอบสัจนิรันดร์ แบบทดสอบออนไลน์ เรื่องการตรวจสอบการ
สมมูลกันของประพจน์ และ TRUE OF FALSE GAME เพื่อให้ผู้เรียนสามารถทบทวนได้ทุกท่ีทุกเวลา 
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 ในห้องเรียนตรรกศาสตร์ยังมีส่ือต่างๆ เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้และทดสอบความรู้เพิ่มเติมดังนี้ 

5.1) Logic Proposition Checker เป็นการตรวจสอบค่าความจริง โดยให้ผู้เรียนได้กรอก
ประพจน์ลงในช่องตรวจสอบด้วยการพิมพ์ประพจน์ด้วยตัวพิมพ์เล็ก และกดตรวจสอบ 

 
   

 ยังมีแบบทดสอบเพื่อเป็นการวัดความรู้ของนักเรียนจากส่ิงท่ีได้เรียนรู้ และส่งคะแนนให้ครูดังนี้ 
5.2) แบบทดสอบออนไลน์ เร่ืองการตรวจสอบสัจนิรันดร์ 

      
5.3) แบบทดสอบออนไลน์ เร่ืองการตรวจสอบการสมมูลกันของประพจน์ 
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5.4) แบบทดสอบออนไลน์ การหาค่าความจริงของประพจน์ในการตรวจสอบการสมมูล 
และความเป็นสัจนิรันดร์ 

 
      

5.5) TRUE OF FALSE GAME ซึ่งเป็นบอร์ดเกมการศึกษาออนไลน์ที ่ขับเคลื ่อนด้วย
เทคโนโลยี AI โดยผู้เรียนจะต้องสวมบทบาทนักสืบตามหาคนร้ายผ่านการวิเคราะห์ค่าความจริงของประพจน์ 

  
 
 6) ระบบตรวจสอบคะแนน ภาระงาน และผลการเรียน เป็นระบบที ่ผู ้เรียนสามารถล็อคอิน 
เข้าสู่ระบบเพื่อดูภาพรวมการเรียนของตนเองได้อย่างชัดเจน ท้ังคะแนนเก็บจากแบบทดสอบออนไลน์ คะแนน
จากการเล่นเกม รวมถึงความก้าวหน้า ในการเข้าศึกษาบทเรียนต่างๆ  

  
 มุมมองสำหรับผู้เรียนในการดูคะแนน ดังนี้ 
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1.3 ความคิดสร้างสรรค์และเทคนิคการนำเสนอ 

Application ส่ือการจัดการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ด้วยเทคโนโลยี AI นี้ ถูกออกแบบมาอย่างเป็น
ระบบโดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์และเทคนิคการนำเสนอที่โดดเด่น  
ใน 5 มิติ ดังนี้ 

1. สื่อมีความสร้างสรรค์ แอปพลิเคชันได้พลิกโฉมการเรียนคณิตศาสตร์ที ่มักถูกมองว่าเป็นเรื ่อง
นามธรรมและเข้าใจยาก ให้กลายเป็นเรื่องท่ีจับต้องได้และสนุกสนาน ผ่านการออกแบบท่ีเป็นเอกลักษณ์ ได้แก่ 

 1.1 การสร้างคาแรคเตอร์ประจำสื่อ มีการใช้ตัวละคร “ครูวูดดี้ เมษา และต้น” เป็นเสมือน
เพื่อนและติวเตอร์ท่ีคอยดำเนินเรื่องราว ช่วยลดความความเครียดและสร้างความรู้สึกเป็นกันเองในการเรียน 

  
 

 1.2 Gamification การเรียนรู้ผ่านเกม เปลี่ยนการประเมินผลที่น่าเบื่อให้ท้าทายยิ่งขึ้น เช่น 
การแทรก “โหมดเกมค้นหาลิมิต” และ “TRUE OR FALSE GAME” ในห้องเรียนตรรกศาสตร์ ช่วยกระตุ้น
ความสนใจและทำให้ผู้เรียนอยากทดสอบความรู้ด้วยตนเอง 
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 1.3 การจัดโครงสร้างเนื้อหาที่ตอบโจทย์รอบด้าน กระดานเรียนรู ้ถูกแบ่งหมวดหมู่ท่ี
สร้างสรรค์และตรงใจผู้เรียน เช่น นอกจากการสอนทฤษฎีเชิงลึก ยังมีการช้ีเป้า “จุดท่ีชอบโดนหลอกในข้อสอบ 
(Exam Traps)” และ “การประยุกต์ใช้งานจริง (Real World)” ซึ่งหาได้ยากในส่ือท่ัวไป 
 2. สื่อมีความโดดเด่นแตกต่างจากสื่อทั่วไปอย่างชัดเจน สื่อนวัตกรรมนี้ไม่ได้เป็นเพียงแค่แหล่งรวม
วิดีโอหรือแบบฝึกหัด แต่เป็น Ecosystem การเรียนรู้แบบครบวงจรท่ีมีความโดดเด่นเฉพาะตัว 
  2.1 เครื่องมือเฉพาะทางที่ล้ำสมัย การนำเสนอ Limit Lab (ห้องปฏิบัติการลิมิต) ที่รองรับ
กราฟถึง 15 รูปแบบ และ Logic Proposition Checker ท่ีใช้แนวคิด “เลขฐาน 2” มาประยุกต์ใช้ในการหาค่า
ความจริง การสมมูล และสัจนิรันดร์ ถือเป็นการนำเสนอท่ีฉีกกฎหนังสือเรียนแบบเดิม 

  
  2.2 ระบบครบจบในที่เดียว รวมตั้งแต่การเรียน การฝึกฝน ไปจนถึงการบริหารจัดการใน
ระบบตรวจสอบคะแนน ภาระงาน และผลการเรียนออนไลน์ 

  
 3. ใช้เทคนิคหลากหลายในการสร้าง พัฒนาส่ือ นวัตกรรม ผู้จัดทำได้ผสานรวมเทคโนโลยีและเทคนิค
การนำเสนอท่ีหลากหลายเข้าไว้ด้วยกันอย่างลงตัว ได้แก่ 
  3.1 3D Visualization เทคนิคการจำลองภาพ 3 มิติ เพื่อให้ผู้เรียนเห็นภาพในมุมมองท่ีกว้าง
และลึกซึ้งขึ้น 
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3.2 Multimedia Integration การผสานส่ือวิดีโอ กราฟิกภาพจำลองการคำนวณ และฐานข้อมูลคลัง
สูตร ให้ทำงานร่วมกันอย่างล่ืนไหล 

 
 4. สื่อมีปฏิสัมพันธ์ สื่อถูกออกแบบมาให้ผู้เรียนไม่ได้เป็นเพียงผู้รับสาร แต่เป็นผู้ลงมือทำตลอดเวลา 
เช่น Dynamic Simulation ใน Limit Lab ผู้เรียนสามารถปรับเปลี่ยนค่าตัวแปรต่าง ๆ และสามารถสร้าง
สมการได้ด้วยตัวเอง เพื่อสังเกตการเปลี่ยนแปลงของกราฟ และ Real-time Feedback เมื่อผู้เรียนคำนวณ
ผิดพลาด ระบบจะวิเคราะห์และให้คำแนะนำแบบทันที (Real-time) ซึ่งสอดคล้องกับหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ 
ที่ช่วยป้องกันความเข้าใจคลาดเคลื่อนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และยังมีแบบทดสอบออนไลน์ที่ตอบสนองต่อ
การเลือกคำตอบของผู้เรียนทันที 
 5. สื่อมีการประยุกต์ใช้ AI ในการสร้างหรือออกแบบสื่อให้มีคุณภาพ หัวใจสำคัญของแอปพลิเคชนันี้
คือการนำปัญญาประดิษฐ์ (AI) มายกระดับประสบการณ์การเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพสูงสุด AI Tutor ถามตอบ 
24 ชั่วโมง มีระบบ “ห้องถามตอบ AI ติวเตอร์คณิตศาสตร์” ครูวูดดี้ เมษา และต้น ที่ทำหน้าที่เป็นผู้ช่วย
ส่วนตัว สามารถตอบคำถามที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาคณิตศาสตร์ได้อย่างแม่นยำ เสมือนมีครูที่รู้ใจคอยประกบ
ตลอดเวลา 

 
1.4 การเข้าถึงและใช้งาน(Accessibility) 

แอปพลิเคชันสื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ด้วยเทคโนโลยี AI ถูกออกแบบและพัฒนาขึ้น
โดยให้ความสำคัญกับประสบการณ์ผู้ใช้ เพื่อให้มั่นใจว่าผู้ใช้งานทุกกลุ่มสามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้อย่างไร้
รอยต่อ ดังนี้ 

1. สื่อสามารถใช้งานได้ในรูปแบบออนไลน์ (Anywhere Anytime) ระบบทั้งหมดถูกพัฒนาขึ้นบน
ระบบคลาวด์ ทำให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึง “ห้องเรียนแคลคูลัสเบ้ืองต้น” “ห้องเรียนตรรกศาสตร์” หรือ “คลัง
โจทย์ฝึกหัด A-Level” ได้ตลอด 24 ชั่วโมง ไม่ว่าจะอยู่ที่บ้าน ที่โรงเรียน หรือระหว่างการเดินทาง เพียงแค่
เช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต ผู้เรียนก็สามารถทบทวนบทเรียนหรือใช้ AI ติวเตอร์ได้ทันทีอย่างไร้ขีดจำกัดเรื่องเวลาและ
สถานท่ี 
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2. สามารถใช้งานบนอุปกรณ์ได้หลากหลาย แพลตฟอร์มได้ร ับการออกแบบด้วยเทคโนโลยี 
Responsive Web/App Design ซึ่งอินเทอร์เฟซจะปรับขนาดและจัดเรียงองค์ประกอบต่างๆ ให้เหมาะสมกับ
หน้าจอของทุกอุปกรณ์โดยอัตโนมัติ ไม่ว่าจะเป็นสมาร์ตโฟน แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์แล็ปท็อป หรือเดสกท็์อป 
ทำให้การใช้งานฟีเจอร์ท่ีมีความซับซ้อน เช่น “กระดานเรียนรู้ & 3D Visualizer” หรือหน้าจอจำลองกราฟใน 
“Limit Lab” มีความล่ืนไหล กราฟิกและสมการคณิตศาสตร์แสดงผลได้อย่างคมชัด อ่านง่าย และไม่ผิดเพี้ยน 

3. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากสื่อได้ด้วยตนเอง แอปพลิเคชันสนับสนุนให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและ
สามารถกำกับการเรียนรู้ของตนเองได้อย่างสมบูรณ์แบบ ผ่านเครื่องมือสนับสนุนต่างๆ ได้แก่ 

 3.1 คำแนะนำแบบทันที ใน Limit Lab หากผู้เรียนคำนวณหรือปรับค่าสมการผิดพลาด 
ระบบ AI จะวิเคราะห์และให้คำแนะนำทันที ช่วยให้ผู้เรียนทำความเข้าใจใหม่ได้ด้วยตนเอง 

 3.2 ระบบช่วยเหลืออัตโนมัติ “ห้องถามตอบ AI ติวเตอร์” และ “เฉลยละเอียดพร้อมเทคนิค
คิดลัด” ในคลังโจทย์ ช่วยไขข้อสงสัยให้ผู้เรียนได้ทันทีโดยไม่ต้องรอถามครูผู้สอนเพียงอย่างเดียว 
 4. ครูหรือผู้ท่ีสนใจสามารถนำส่ือไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้ง่าย ส่ือนวัตกรรมช้ินนี้เป็นเครื่องมือ
สนับสนุนการสอนท่ีทรงพลังและใช้งานง่ายสำหรับครูผู้สอน เป็นศูนย์รวมการเรียนรู้แบบสำเร็จรูป โมดูล 
“ห้องเรียนครูวูดด้ี” มีการจัดเรียงเนื้อหา วิดีโอ และแบบทดสอบไว้อย่างเป็นระบบ ครูสามารถนำไปบูรณาการ
ใช้ในแผนการจัดการเรียนรู้ (Active Learning) หรือส่ังเป็นงานเสริมได้ทันที และระบบบริหารจัดการช้ันเรียน 
ยังมี “ระบบตรวจสอบคะแนน ภาระงาน และผลการเรียน” แบบออนไลน์ท่ีช่วยลดภาระงานเอกสารของครู 
ทำให้ครูสามารถติดตามความก้าวหน้าของผู้เรียนแต่ละคน และนำข้อมูลไปวิเคราะห์เพื่อพัฒนาผู้เรียนได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ 
 5. สื่อคำนึงถึงการเข้าถึงของผู้เรียนทุกกลุ่ม รวมถึงผู ้ที ่มีความต้องการพิเศษ โดยนวัตกรรมถูก
ออกแบบบนพื้นฐานเพื่อคนทั้งมวล เพื่อลดความเหลื่อมล้ำทางการศึกษา ให้การเรียนรู้ตามจังหวะของตนเอง 
เอื้อต่อผู้เรียนท่ีเรียนรู้ช้า หรือผู้ท่ีต้องการเวลาทบทวนมากกว่าปกติ โดยสามารถทำซ้ำใน “Limit Lab” หรือดู
คลิป YouTube ซ้ำได้ไม่จำกัด ตอบสนองพหุปัญญารองรับสไตล์การเรียนท่ีหลากหลาย ท้ังผู้ท่ีเรียนรู้ผ่านภาพ 
3D Visualizer ผ่านการคลิปวิดีโอ และผ่านการลงมือทำ และการจำลองสถานการณ์ 
 
 

 
เล่มคู่มือการใช้ห้องเรียนคณิตศาสตร์อัจฉริยะด้วย AI และสื่อ Interactive  เพือ่ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก 
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ อุดรธานี ฉบับสมบูรณ์ 
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และสื่อ Interactive ผู้จัดทำ นายศราวุธ ศรีทัศยศ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
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ตารางการบันทึกคะแนนของผู้เรียน 
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