
ทำงานเป� นทีม

Contructivism
ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง
Contructivism
ผู้  เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง

Project-Based Learning (PBL)
เรียนรู้จากการลงมือทํา
และสร้างชิ�นงาน

Project-Based Learning (PBL)
เรี ยนรู้จากการลงมือทํา
และสร้ างชิ�นงาน

Community-Based Learning (CBL)
เรียนรู้จากชุมชนจริง 
เขื� อมโยงอัตลักษณ์ท้องถิ�น

Community-Based Learning (CBL)
เรี ยนรู้  จากชุ มชนจริ ง 
เขื่  อมโยงอัตลักษณ์ท้องถิ�น

Creative Thinking
คิดสร้างสรรค์ นําไปสู่ผลงาน
ที� มีคุณค่า

Creative Thinking
คิ ดสร้างสรรค์ นําไปสู่ผลงาน
ที่  มีคุณค่า

นวัตกรรม IOC เฉลี� ย 0.92 (ระดับคุณภาพมาก)

แผนการจัดการเรียนรู้ IOC เฉลี� ย 0.90 (ระดับคุณภาพมาก)

เครื�องมือวัดและประเมินผล IOC เฉลี� ย 0.97 (ระดับคุณภาพมาก)

ความพึงพอใจของผู้เรียน  เฉลี� ย 0.97  (สอดคล้องมากที� สุด)

นวัตกรรม IOC เฉลี่  ย 0.92 (ระดับคุณภาพมาก)

แผนการจัดการเรี ยนรู้   IOC เฉลี่  ย 0.90 (ระดับคุณภาพมาก)

เครื่ องมื อวั ดและประเมิ นผล IOC เฉลี่  ย 0.97 (ระดับคุณภาพมาก)

ความพึ งพอใจของผู้  เรี ยน  เฉลี่  ย 0.97  (สอดคล้ องมากที� สุด)

หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั�นพื�นฐาน
หลักสูตรแกนกลาง

การศึ กษาขั�นพื�นฐาน
ป� ญหาและความ

ต้องการของผู้เรียน
ปั ญหาและความ

ต้ องการของผู้เรียน
บริบทชุมชน

อัตลักษณ์ท้องถิ�น
บริ บทชุมชน

อัตลักษณ์ท้องถิ�น

C
R

AF

Community
Exploration
ศึกษาชุมชน

สํารวจอัตลักษณ์

Community
Exploration
ศึ กษาชุมชน

สำรวจอัตลักษณ์

Readinf &
Research

ศึกษาหลักการ
กาพย์ยานี 11
และค้นคว้า

Readinf &
Research

ศึ กษาหลักการ
กาพย์ ยานี 11
และค้ นคว้า

AI-assisted
Creation

ใช้ AI สนับสนุน
การเรียนรู้

อย่างรู้เท่าทัน

AI-assisted
Creation

ใช้  AI สนับสนุน
การเรี ยนรู้

อย่ างรู้เท่าทัน

Formative
Production

สร้างและพัฒนา
ผลงานอย่างสร้างสรรค์

Formative
Production

สร้ างและพัฒนา
ผลงานอย่างสร้างสรรค์

Transfer &
Transformation
นําเสนอ เผยแพร่

และต่อยอด
สู่ชุมชน

Transfer &
Transformation
นำ เสนอ เผยแพร่

และต่อยอด
สู่  ชุมชน

CRAFTCRAFTCRAFT   
MODELMODELMODEL
CRAFT 
MODEL
CRAFT 
MODEL
5 ขั้นตอน5 ขั�นตอน

ผู้เรียนสามารถ
แต่งกาพย์ยานี 11 

ได้ถูกต้อง

ผู้  เรียนสามารถ
แต่งกาพย์ ยานี  11 

ได้ ถูกต้อง
มีความภูมิใจ

ในอัตลักษณ์ชุมชน
มี ความภูมิใจ

ในอัตลักษณ์ชุมชน
มีเจตคติที� ดีต่อ
วิชาภาษาไทย
มี เจตคติที� ดีต่อ
วิ ชาภาษาไทย

ฝ� กการทํางาน
ร่วมกัน

ฝึ กการทํางาน
ร่วมกัน

ความพึ งพอใจของผู้เรียน

วัตถุประสงค์วัตถุประสงค์

เพื� อศึกษาผลการใช้นวัตกรรม
การจัดการเรียนรู้ด้วย Craft Model

เพื่  อศึกษาผลการใช้นวัตกรรม
การจัดการเรียนรู้ด้วย Craft Model

เพื� อศึกษาความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที� มีต่อการเรียนรู้ด้วย Craft
Model

เพื่  อศึกษาความพึงพอใจของ
ผู้  เรี ยนที่  มี ต่ อการเรี ยนรู้  ด้ วย Craft
Model

PLC
ชุมชนแห่งการเรียนรู้
ทางวิชาชีพ

PLC
ชุ มชนแห่งการเรียนรู้
ทางวิ ชาชีพ

เพลง
ถิ่นทองของเรา

ออกรายการ
รักษ์ภาษาไทย สพฐ.

คลิปการแสดง
Open House

ผลงานนักเรยีน

ภาษาไทย AI Literacy อัตลักษณ์ชุมชน คิ ดสร้างสรรค์

ความเป� นมาและความสําคัญความเป็ นมาและความสําคัญ

พัฒนาสมรรถนะผู้เรียน
       ในศตวรรษที�  21

พัฒนาสมรรถนะผู้  เรี ยน
       ในศตวรรษที่   21

แก้ป� ญหาการแต่งกาพย์ยานี 11
       ของผู้เรียน

แก้ ปั ญหาการแต่งกาพย์ ยานี  11
       ของผู้  เรียน

บูรณาการอัตลักษณ์ชุมชน
       กับการเรียนภาษาไทย

บู รณาการอัตลั กษณ์ ชุ มชน
       กั บการเรียนภาษาไทย

ส่งเสริมการใช้ AI อย่างรู้เท่าทัน
       และมีความรับผิดชอบ

ส่งเสริ มการใช้  AI อย่ างรู้  เท่ าทัน
       และมี ความรับผิดชอบ

หลักการ/ทฤษฎี/แนวคิดในการพัฒนาหลักการ/ทฤษฎี/แนวคิดในการพัฒนา

Active Learning
เรียนรู้เชิงรุก เน้นการมีส่วนร่วม
และการคิดขั�นสูง

Active Learning
เรี ยนรู้เชิงรุก เน้นการมีส่วนร่วม
และการคิ ดขั�นสูง

AI Literacy
ใช้ AI อย่างรู้เท่าทัน มีวิจารณญาณ
และรับผิดชอบ

AI Literacy
ใช้  AI อย่างรู้เท่าทัน มีวิจารณญาณ
และรับผิดชอบ

กระบวนการหาคุ ณภาพของนวัตกรรมกระบวนการหาคุณภาพของนวัตกรรม

ออกแบบ
นวัตกรรม
ออกแบบ
นวัตกรรม

ผู้เชี� ยวชาญ
3 คน

ผู้  เชี� ยวชาญ
3 คน

ตรวจสอบ
IOC

ตรวจสอบ
IOC

Try Out
กับกลุ่มอื�น
Try Out

กับกลุ่มอื�น
ปรับปรุง

แก้ไข
ปรับปรุง

แก้ ไข
ใช้จริง

ประเมินผล
ใช้ จริง

ประเมิ นผล

INPUT

กรอบการพัฒนานวัตกรรม (Conceptual Framework)กรอบการพัฒนานวัตกรรม (Conceptual Framework)

เทคโนโลยีดิจิทัล
และ AI

เทคโนโลยี ดิจิทัล
และ AI

T

กาพย์ ยานี 11
ฉบับสมบูรณ์

บทเพลง
จากกาพย์ ยานี 11

การแสดง
สร้ างสรรค์

สื่  อสร้างสรรค์
(คลิ ปเพลง)

ความคิ ดสร้ างสรรค์
และทั กษะการสื� อสาร
ผ่านบทประพันธ์

ความภาคภู มิใจใน
อัตลักษณ์ชุมชนและ
คุ ณลักษณะ
อันพึงประสงค์

OUTCOMES

เรียนรู้การใช้ AI
อย่างรู้เท่าทัีน

และมีความรับผิดชอบ

เรี ยนรู้การใช้ AI
อย่ างรู้เท่าทัีน

และมี ความรับผิดชอบ

ผลที่  เกิดขึ�นจากการใช้นวัตกรรมผลที� เกิดขึ�นจากการใช้นวัตกรรม

4.444.44
จาก 5.00

(ระดับมากที� สุด)
จาก 5.00

(ระดับมากที� สุด)

ก่อนเรียน
46.45
ก่อนเรียน
46.45

หลังเรียน
75.92
หลั งเรียน
75.92

ผลสัมฤทธืิทางการเรียน

เพื� อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ�
ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วย
Craft Model

เพื่  อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ�
ทางการเรี ยนก่อนและหลั งเรี ยนด้ วย
Craft Model

Open House
และนิทรรศการผลงาน

Open House
และนิ ทรรศการผลงาน

Facebook
เพจต่าง ๆ
Facebook
เพจต่าง ๆ

การเผยแพร่การเผยแพร่

CRAFTCRAFTCRAFT   
MODELMODELMODEL
CRAFT 
MODEL
CRAFT 
MODEL

ยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรู้ภาษาไทย

เป� นต้นแบบและแนวทางให้ครูผู้สอน

พัฒนาทักษะการแต่งคําประพันธ์และการสื� อสาร

สร้างความมั�นใจและความภาคภูมิใจแก่ผู้เรียน

ยกระดับผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนอย่างต่อเนื� อง

สามารถต่อยอดและขยายผลได้อย่างยั� งยืน

ยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรู้ภาษาไทย

เป็ นต้นแบบและแนวทางให้ครูผู้สอน

พัฒนาทักษะการแต่งคําประพันธ์และการสื� อสาร

สร้ างความมั�นใจและความภาคภูมิใจแก่ผู้เรียน

ยกระดับผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนอย่างต่อเนื� อง

สามารถต่อยอดและขยายผลได้อย่างยั� งยืน

ประโยชน์ของนวัตกรรมประโยชน์ ของนวัตกรรม

ขั้ นตอนการพัฒนานวัตกรรมขั�นตอนการพัฒนานวัตกรรม

วิเคราะห์ข้อมูลเพื� อกําหนดทิศทาง
การพัฒนานวัตกรรม
วิ เคราะห์ข้อมูลเพื� อกําหนดทิศทาง
การพัฒนานวัตกรรม

ออกแบบนวัตกรรม
CRAFT Model
ออกแบบนวัตกรรม
CRAFT Model

สร้างเครื�องมือที� ใข้ใน
การพัฒนานวัตกรรม ได้แก่

คู่มือนวัตกรรม
แผนการจัดการเรียนรู้
แบบทดสอบก่อน-หลังเรียน
แบบประเมินความพึงพอใจ

สร้ างเครื�องมือที� ใข้ใน
การพัฒนานวัตกรรม ได้แก่

คู่  มือนวัตกรรม
แผนการจัดการเรียนรู้
แบบทดสอบก่อน-หลังเรียน
แบบประเมิ นความพึงพอใจ

ตรวจสอบคุณภาพเครื�องมือ
โดยผู้เชี� ยวชาญ
ตรวจสอบคุ ณภาพเครื�องมือ
โดยผู้  เชี� ยวชาญ
ทดลองใช้และปรับปรุงนวัตกรรมทดลองใช้ และปรับปรุงนวัตกรรม
นำ นวัตกรรมไปใช้จริงนํานวัตกรรมไปใช้จริง

AI Literacy
ใช้  AI อย่างรู้เท่าทัน
มี วิจารณญาณ

OUTPUT

CRAFT MODELCRAFT MODELCRAFT MODELCRAFT MODELCRAFT MODEL
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ด้วย CRAFT Model 
เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์กาพย์ยานี 11 

ที่สะท้อนอัตลักษณ์ชุมชนของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
นางสาวพิมพ์รดา ส่งชื่น

ครูชำนาญการพิเศษ
กลุ่มสาระการเรยีนรูภ้าษาไทย

โรงเรียนวัดห้วยแก้ว
สพป.เชียงใหม ่เขต 1
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