
            เปลี่ยน Passive เป็น Active Learning
        กลุ่มเป้าหมาย: นักเรียนชั้นอนุบาล 3/1 จำนวน 29 คน
        เป้าหมายหลัก: Visual Letter Recognition
          (รู้จักและจําแนกพยัญชนะไทย ก-ฮ ไดอยางถูกตองแมนยํา)

ระยะที่ 2: Do + Ideate & Prototype
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ระยะที่ 1: Plan + Empathize & Define

 วิเคราะหป์�ญหาและวางแผนการเรยีนรูเ้ชงิรุก

แผนภูมคิวามสาํเรจ็ (Success Chart)
พัฒนาการ
ก้าวกระโดด

ChatGPT

  นวตักรรมนวตักรรม    
พลิกโฉมการเรยีนรูอั้กษรไทยดว้ยพลิกโฉมการเรยีนรูอั้กษรไทยดว้ย

AI และ Design ThinkingAI และ Design Thinking

 นวัตกรรม  

พลิกโฉมการเรียนรู้ อักษรไทยด้วย
AI และ Design Thinking

                    นางณัฏฐกฤตา จันตะอินทรนางณัฏฐกฤตา จันตะอินทร  
                    ตําแหนง ครูตําแหนง ครู  
                    สาระการเรียนรู ปฐมวัยสาระการเรียนรู ปฐมวัย  
        สังกัดโรงเรียนชุมชนบานบวกครกนอยสังกัดโรงเรียนชุมชนบานบวกครกนอย
  

          นางณัฏฐ์กฤตา จันต๊ะอินทร์ 
          ตำแหน่ง ครู 
          สาระการเรียนรู้ ปฐมวัย 
    สังกัดโรงเรียนชุมชนบ้านบวกครกน้อย
 

“ก.ไก่แปลงรา่ง”

บทนำ :จุดเร่ิมตนแหงการเรียนรู (introduction)

Active Learning &Active Learning &
  Play-based LearningPlay-based Learning

Active Learning &

 Play-based Learning

กระบวนการไฮบริด (The Hybrid Process: Design Thinking + PDCA)

ชว่ยคิดไอเดียชว่ยคิดไอเดียชว่ยคิดไอเดียชว่ยคิดไอเดีย  ออกแบบกราฟิก T inkercadT inkercad

Cute AI Assistant

ชุดที่ 3
 ระดับก้าวหน้า

การนั�งรา้นการเรยีนรู ้(Scaffolding) 3 ระดบัการนั�งรา้นการเรยีนรู ้(Scaffolding) 3 ระดบัการนั่งรา้นการเรยีนรู ้(Scaffolding) 3 ระดบั

ชุดที่ 1 
ระดับพื�นฐาน

ชุดที่ 2
 ระดับกลาง

ระยะที่ 3: Check + Test
ทดลองใช้จริง ประเมินผล 
และสังเกตความพงึพอใจ

14.20 

คะแนน

32.27%

Pre-test (ก่อนเรยีน) Post-test (หลังเรยีน)

37.48

 คะแนน85.18%เปรียบเทียบ
พัฒนาการ
ที่เพิ�มขึ�น

อย่างชดัเจน

ความพึงพอใจและผลลัพธ์    (Satisfaction & Outcome)

ผลต่อผู้เรียน: บอกชื่อและจาํแนกพยญัชนะได้แมน่ยาํ
มีความสขุและกระตือรอืรน้
ผลต่อผู้สอนและสถานศึกษา:ได้นวัตกรรมสื่อ
 Active Learning ที่มคีณุภาพ และเป�นต้นแบบ

Smiley Rating Scale
ระดับความพงึพอใจรวม: 96.55%

ระยะที่ 4: Act
 สรุปผล วิเคราะห์ 

และขยายผลสู่หอ้งเรยีนอื�น
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