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รายงานการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้นิทานพ้ืนบ้านอุบลราชธานีโดยใช้ AI สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หนา้

รายงานผลการใช้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ฉบับนี้ จัดทําข้ึนเพื่อสรุปผลการดําเนินงานการสร้าง
และพัฒนานวัตกรรม "การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้นิทานพ้ืนบ้านอุบลราชธานีโดยใช้ AI ตามแนวคิดการเรียนรู้
แบบสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3" ซ่ึงเป็นส่วนหนึ่งของ
การขับเคลื่อนและพัฒนาคุณภาพการศึกษาตามแนวทางพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา โดยมีจุดมุ่งหมายสําคัญเพื่อ
แก้ปัญหาความเบื่อหน่ายในการเรียนวิชาภาษาไทย (สาระวรรณคดีและวรรณกรรมท้องถ่ิน) และปรับเปล่ียน
กระบวนทัศน์การเรียนรู้ จากการท่ีผู้เรียนเป็นเพียง "ผู้รับข้อมูล" ให้กลายเป็น "ผู้สร้างองค์ความรู"้ ด้วยตนเอง
ภายในรายงานฉบับนี้ ได้รวบรวมแนวคิด ทฤษฎี และกระบวนการดําเนินงานอย่างเป็นระบบ โดยไฮไลต์สําคัญคือ
การบูรณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) เข้ากับภูมิปัญญาท้องถิ่น ผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้โมเดล
SABYD (Strategic Visioning, Active learning, Brainstorm, Your refection, Disseminate) ต ล อ ด จน
สรุปผลสัมฤทธิ์ท่ีเกิดขึ้นกับผู้เรียน ทั้งในด้านทักษะการคิดวิเคราะห์ ความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Literacy) และ
การปลูกฝังความรักความภาคภูมิใจในมรดกทางวัฒนธรรมของจังหวัดอุบลราชธานี

ผู้จัดทําขอขอบพระคุณผู้อํานวยการโรงเรียนชุมชนโพนเมืองวิทยา คณะครู คณะกรรมการสถานศึกษา
ตลอดจนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ทุกคน ท่ีให้ความร่วมมือและสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จนบรรลุ
วัตถุประสงค์ทุกประการ หวังเป็นอย่างย่ิงว่า เอกสารรายงานฉบับน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อเพื่อนครู บุคลากรทางการ
ศึกษา และผู้ที่สนใจ ในการนําไปเป็นแนวทางประยุกต์ใช้เพ่ือยกระดับการจัดการเรียนการสอนในยุคดิจิทัลให้มี
ประสิทธิภาพและยั่งยืนต่อไป

นางสาวน้ําทิพย์ เอี่ยมสําอาง
ตําแหน่ง ครู
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๑รายงานการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้นิทานพ้ืนบ้านอุบลราชธานีโดยใช้ AI สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หน้า

รายงานผลการใช้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ "การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้นิทานพื้นบ้าน
อุบลราชธานีโดยใช้ AI ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง(Constructivism)

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3"

ผู้จัดทํา : นางสาวนํ้าทิพย์ เอี่ยมส้าอาง ต้าแหน่ง ครู โรงเรียนชุมชนโพนเมืองวิทยา
สังกัด โรงเรียนชุมชนโพนเมืองวิทยา

ส้านักงานเขตพืํนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1
(สถานศึกษาน้าร่องพํืนที่นวัตกรรมการศึกษาจังหวัดอุบลราชธานี)

1. ท่ีมาและความสําคัญ

การเปล่ียนแปลงอย่างพลิกผันในศตวรรษท่ี 21 ก่อให้เกิดความท้าทายอย่างยิ่งต่อระบบการศึกษาทั่วโลก
เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) ได้เข้ามามีบทบาทในฐานะเครื่องมือที่ช่วยเสริมพลังและพลิกโฉมวิธีการเรียนรู้ของ
มนุษย์ ทักษะที่จ้าเป็นส้าหรับผู้เรียนในยุคปัจจุบันจึงไม่ได้จ้ากัดอยู่เพียงการอ่านออกเขียนได้ หรือการท่องจ้า
เนํือหาตามหลักสูตรแบบดัํงเดิม แต่ยังครอบคลุมถึงความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาเชิงซ้อน ความ
ฉลาดทางดิจิทัล และความเช่ียวชาญในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีขัํนสูงเพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรม นักเรียนใน
ปัจจุบันจ้าเป็นต้องมีความเช่ียวชาญในการเขียนโปรแกรมเทคโนโลยี การออกแบบ และการท้างานร่วมกันอย่างมี
ประสิทธิภาพ เพ่ือเตรียมความพร้อมสู่สถานที่ท้างานในอนาคต อย่างไรก็ตาม ท่ามกลางกระแสโลกาภิวัตน์และ
การไหลบ่าของข้อมูลข่าวสารจากศูนย์กลาง อัตลักษณ์และภูมิปัญญาท้องถิ่นก้าลังเผชิญกับภาวะเส่ียงที่จะถูก
ลดทอนและกลืนหายไป โดยเฉพาะอย่างยิ่งข้อมูลท่ีเป็นมุขปาฐะหรือเรื่องเล่าพืํนบ้านท่ีมักไม่ได้รับการบันทึกและ
ประมวลผลให้อยู่ในระบบฐานข้อมูลดิจิทัลในปริมาณที่เพียงพอ ย่ิงปัญญาประดิษฐ์พยายามประมวลผลข้อมูลให้
เข้าใจง่ายท่ีสุดเท่าไร ความเป็นอัตลักษณ์ท้องถิ่นก็ย่ิงเสี่ยงต่อการถูกผูกขาดหรือบิดเบือนโดยฐานข้อมูลกระแสหลัก
มากเท่านัํน

จังหวัดอุบลราชธานี ในฐานะหนึ่งในพืํนที่นวัตกรรมการศึกษา (Education Sandbox) ได้ก้าหนด
ยุทธศาสตร์ที่มุ่งเน้นการปฏิรูปการเรียนรู้เพ่ือสร้างผู้เรียนให้เป็นนวัตกร ควบคู่ไปกับการพัฒนาท้องถ่ินอย่างยั่งยืน
กลไกการขับเคลื่อนพืํนที่นวัตกรรมนีํเปิดโอกาสให้สถานศึกษาสามารถปรับเปลี่ยนหลักสูตรและกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ให้มีความยืดหยุ่น สอดคล้องกับบริบทของพํืนที่ และหลุดพ้นจากข้อจ้ากัดของการจัดการศึกษาแบบ
เหมารวม โรงเรียนชุมชนโพนเมืองวิทยา ซึ่งตัํงอยู่ในอ้าเภอเหล่าเสือโก้ก จังหวัดอุบลราชธานี สังกัดส้านักงานเขต
พืํนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1 ได้ตระหนักถึงความส้าคัญของนโยบายดังกล่าว โดยมีวิสัยทัศน์ท่ี
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มุ่งมั่นในการสร้างโอกาสทางการศึกษา พัฒนาคุณภาพ และเพิ่มประสิทธิภาพการบริหารจัดการ สถานศึกษาแห่งนีํ
ได้มุ่งเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ที่เปิดโอกาสให้ชุมชนมีส่วนร่วม เพ่ือส่งเสริมทักษะ
ในศตวรรษที่ 21 ควบคู่ไปกับการปลูกฝังคุณธรรมและอัตลักษณ์ท้องถิ่นให้นักเรียนเกิดความรักและหวงแหนใน
รากเหง้าของตนเอง

นิทานพืํนบ้านและต้านานของจังหวัดอุบลราชธานีล้วนเป็นมรดกทางปัญญาท่ีทรงคุณค่าและมีศักยภาพสูง
ในการน้ามาใช้เป็นสื่อกลางในการจัดการเรียนรู้ ยกตัวอย่างเช่น ต้านานท้าวคันธนาม วีรบุรุษผู้ยิ่งใหญ่แห่ง
อาณาจักรล้านช้างท่ีมีอิทธิฤทธิ์จากไม้เท้าวิเศษ ซ่ึงเรื่องราวได้เชื่อมโยงไปถึงการก้าเนิดภูมิลักษณ์ทางธรรมชาติ
เช่น ภูจอมศรี และเมืองหล่ม ต้านานผาแต้ม ที่บอกเล่าเร่ืองราวของเผ่าโบราณท่ีอาศัยอยู่ร่วมกับธรรมชาติและมี
พลังในการท้านายฤดูน้ําหลาก แต่ต้องประสบกับภัยพิบัติที่เกิดจากความโลภและการใช้ทรัพยากรเกินพอดี รวมถึง
ประวัติศาสตร์การต่อสู้ของกบฏผีบุญที่เป็นการสะท้อนประวัติศาสตร์ท้องถิ่น อย่างไรก็ตาม แม้เรื่องราวเหล่านีํจะมี
ความน่าสนใจและแฝงไปด้วยคติธรรม แต่การน้าเสนอในรูปแบบเดิมผ่านต้าราเรียนหรือการเล่าปากเปล่า มักท้าให้
เยาวชนรุ่นใหม่ในยุคดิจิทัลขาดความสนใจ

การน้าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) โดยเฉพาะกลุ่ม Generative AI เข้ามาเป็นเครื่องมือทางปัญญา
(Cognitive Tool) จึงเป็นยุทธศาสตร์ท่ีท้าทายและเต็มไปด้วยศักยภาพในการเช่ือมประสานช่องว่างระหว่างยุค
สมัย ด้วยเหตุนีํ การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ท่ีชื่อว่า "SABYD Model" จึงถูกริเริ่มขึํน เพื่อเป็นกระบวน
ทัศน์ใหม่ในการบูรณาการความรู้ทางภาษาไทย การเขียนค้าสั่ง (Prompt Engineering) และศิลปะการออกแบบ
เข้าด้วยกัน ภายใต้กระบวนการนํี ผู้เรียนจะได้เปล่ียนบทบาทจากผู้บริโภคเนํือหา (Passive Consumer) มาเป็นผู้
สร้างสรรค์ (Active Creator) ผ่านการประยุกต์ใช้ AI ในการตีความ ถ่ายทอด และออกแบบนิทานพืํนบ้าน
อุบลราชธานีให้ออกมาในรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) ซึ่งไม่เพียงแต่จะเป็นการพัฒนาทักษะทาง
ภาษาไทยและทักษะด้านดิจิทัลอย่างก้าวกระโดด แต่ยังเป็นการคืนลมหายใจให้กับมรดกทางวัฒนธรรมท้องถิ่นให้
อยู่รอดและสามารถเข้าถึงได้ในยุคดิจิทัลอย่างยั่งยืน

2.วัตถุประสงค์

การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ในครํังนํี ถูกก้าหนดขึํนเพื่อตอบสนองต่อเป้าหมายการจัดการศึกษา
ในศตวรรษท่ี 21 และยุทธศาสตร์ของพืํนท่ีนวัตกรรมการศึกษาอุบลราชธานี โดยมีวัตถุประสงค์หลักดังต่อไปนีํ

1.เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้นวัตกรรม SABYD Model ที่บูรณาการการใช้เทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ (Generative AI) ร่วมกับการเรียนรู้วิชาภาษาไทยและวรรณกรรมท้องถ่ินอย่างเป็นระบบ

2.เพื่อยกระดับสมรรถนะและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนในมิติท่ีหลากหลาย ได้แก่ ทักษะการอ่าน
ตีความภาษาไทย ทักษะการคิดวิเคราะห์ การเขียนค้าสั่งเชิงวิศวกรรม (Prompt Engineering) และการ
สร้างสรรค์สื่อดิจิทัล (E-Book)

3.เพื่อสร้างความตระหนักรู้ ปลูกฝังจิตส้านึกรักษ์ท้องถิ่น และอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมของจังหวัด
อุบลราชธานี ผ่านการแปรรูปนิทานพํืนบ้านและต้านานท้องถ่ินให้อยู่ในรูปแบบส่ือร่วมสมัยที่เข้าถึงง่ายและ
สามารถเผยแพร่สู่สาธารณะได้อย่างยั่งยืน



๓รายงานการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้นิทานพ้ืนบ้านอุบลราชธานีโดยใช้ AI สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หน้า

3.กลุ่มเป้าหมาย

การน้านวัตกรรม SABYD Model ไปใช้ในการศึกษาครัํงนีํ มุ่งเน้นไปที่นักเรียนระดับชํันมัธยมศึกษาปีที่ 3
ของโรงเรียนชุมชนโพนเมืองวิทยา ต้าบลโพนเมือง อ้าเภอเหล่าเสือโก้ก จังหวัดอุบลราชธานี สังกัดส้านักงานเขต
พืํนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1 การเลือกกลุ่มเป้าหมายในระดับชํันมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีนัยส้าคัญ
เชิงพัฒนาการและสอดคล้องกับโครงสร้างหลักสูตร

ในเชิงจิตวิทยาพัฒนาการตามทฤษฎีของ Jean Piaget ผู้เรียนในวัยนีํ (อายุประมาณ 14-15 ปี) อยู่ในขํัน
พัฒนาการทางสติปัญญาแบบการคิดเชิงนามธรรม (Formal Operational Stage) ซึ่งหมายความว่าพวกเขามี
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ เข้าใจตรรกะที่ซับซ้อน และสามารถประเมินสมมติฐานต่างๆ ได้
นอกจากนีํ ในด้านทักษะทางเทคโนโลยี นักเรียนในระดับชัํนนีํมีพืํนฐานการใช้งานคอมพิวเตอร์และสื่อดิจิทัล
เบืํองต้น มีความพร้อมในการรับมือกับเทคโนโลยีใหม่ๆ และมีความสามารถในการรับผิดชอบการท้างานในรูปแบบ
โครงงาน (Project-Based Learning) ที่ต้องอาศัยการวางแผนระยะยาว การท้างานร่วมกับผู้อื่น และการ
แก้ปัญหาเฉพาะหน้า ซึ่งตอบโจทย์จุดเน้นของสถานศึกษาที่ต้องการสร้างผู้เรียนให้มีทักษะอาชีพ มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่สูงขํึน และสามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต

4. เครื่องมือที่ใช้และการวัดประเมินผล

การขับเคล่ือนนวัตกรรม SABYD Model ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด จ้าเป็นต้องอาศัยโครงสร้างพืํนฐาน
ด้านเคร่ืองมือเทคโนโลยีที่ทันสมัยและมีความเหมาะสมกับบริบทของผู้เรียน ควบคู่ไปกับระบบการวัดและ
ประเมินผลที่รัดกุมและสะท้อนถึงพัฒนาการของผู้เรียนแบบองค์รวมตามสภาพจริง โดยมีรายละเอียดของ
เครื่องมือดังนีํ
4.1 เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ (AI Tools) ท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้

เทคโนโลยีท่ีน้ามาใช้ถูกคัดสรรจากความสามารถในการรองรับภาษาไทย บริบททางวัฒนธรรม และความ
เหมาะสมกับการใช้งานในระดับสถานศึกษา (Education License) เพื่อป้องกันปัญหาด้านความปลอดภัยของ
ข้อมูล เครื่องมือหลักประกอบด้วย:

ประเภทเครื่องมือ ชื่อซอฟต์แวร์ /
แพลตฟอร์ม

หน้าท่ีเชิงกระบวนการปัญญา (Cognitive Function) ในการเรียนรู้

Generative Text AI Google Gemini /
Google AI Studio
(Nano Banana)

ท้าหน้าท่ีเป็นผู้ช่วยในการสืบค้นข้อมูลเชิงลึก (Deep Research)
วิเคราะห์โครงสร้างนิทานพืํนบ้าน ช่วยขัดเกลาบทบรรยาย
ภาษาไทย และแปลงบันทึกการเรียนรู้ให้เป็นข้อมูลเชิงโครงสร้าง
ระบบนีํช่วยลดภาระการประมวลผลทางภาษาเบืํองต้น ให้นักเรียน
มุ่งเน้นท่ีการร้อยเรียงเรื่องราว
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ประเภทเครื่องมือ ชื่อซอฟต์แวร์ /
แพลตฟอร์ม

หน้าท่ีเชิงกระบวนการปัญญา (Cognitive Function) ในการเรียนรู้

Text-to-Image AI /
Design

Canva AI Image
Generator & Magic
Studio

ท้าหน้าท่ีแปลงค้าสั่ง (Prompt) ภาษาไทยหรือภาษาอังกฤษให้
กลายเป็นภาพประกอบนิทาน รวมถึงเป็นแพลตฟอร์มหลักในการจัด
วางรูปเล่ม (Layout) E-Book ซ่ึงส่งเสริมทักษะด้านองค์ประกอบ
ศิลป์และความคิดสร้างสรรค์เชิงภาพ

Advanced Image
Generation

Leonardo.ai /
PicLumen

ใช้ส้าหรับนักเรียนที่มีทักษะขํันสูง ต้องการสร้างภาพประกอบท่ีมี
ความซับซ้อนและมีรายละเอียดเฉพาะเจาะจง โดยเน้นการฝึกทักษะ
การใส่ "Negative Prompt" (เช่น ugly, bad anatomy, low
quality) เพื่อคัดกรองความผิดพลาดและฝึกการคิดเชิงตรรกะ

4.2 เครื่องมือการวัดและประเมินผล (Evaluation Tools & Rubrics)

การประเมินผลสมรรถนะในศตวรรษที่ 21 ไม่สามารถจ้ากัดอยู่เพียงการท้าแบบทดสอบกระดาษค้าตอบ
(Paper-pencil test) แต่ต้องอาศัยเกณฑ์การให้คะแนนที่ประเมินพฤติกรรม ทักษะ และผลงานตามสภาพจริง
(Authentic Assessment) ในการนีํ ผู้วิ จัยได้น้า AI Rubric Generator มาช่วยในการออกแบบเกณฑ์การ
ประเมินผลท่ีได้มาตรฐาน มีความเป็นธรรม และสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้วิชาภาษาไทย ม.3
เกณฑ์ท่ีน้ามาใช้คือ Analytic Rubrics (รูบริกแบบแยกองค์ประกอบ) ซ่ึงเป็นเกณฑ์ที่ให้คะแนนโดยแยกพิจารณา
ตามมิติต่างๆ ของชิํนงาน ท้าให้ผู้สอนสามารถให้ผลสะท้อนกลับ (Feedback) แก่นักเรียนในแต่ละด้านได้อย่าง
ละเอียด ชัดเจน และเป็นปรนัย การประเมินแบ่งออกเป็น 4 มิติหลัก (ก้าหนดระดับคะแนน 1-4) ได้แก่

1.ทักษะการใช้ภาษาและการเล่าเรื่อง: ประเมินความสละสลวยของการใช้ภาษาไทย ความถูกต้องตาม
อักขรวิธี การเลือกใช้ระดับภาษาที่เหมาะสม และการร้อยเรียงเรื่องราวต้านานอุบลราชธานีได้อย่างมีศิลปะและ
ชวนติดตาม

2.ทักษะการเขียนค้าสั่ง AI (Prompt Engineering): ประเมินจากความครบถ้วนของโครงสร้างการสั่งงาน
(PROMPT Framework: Role, Output Format, Context, Task, Style) รวมถึงความสามารถในการปรับปรุง
และปรับแต่ง (Refine) ค้าส่ังซ้ําๆ เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ท่ีตรงกับเจตนารมณ์มากท่ีสุด

3.ความคิดสร้างสรรค์และการออกแบบ (E-Book Design): ประเมินองค์ประกอบศิลป์ การจัดวางหน้า
(Layout) การเลือกใช้สีและรูปแบบตัวอักษร (Typography) ความสอดคล้องระหว่างเนืํอหาตัวอักษรกับ
ภาพประกอบ และความสวยงามในภาพรวมผ่านแพลตฟอร์ม Canva

4.การสะท้อนและอนุรักษ์อัตลักษณ์ท้องถ่ิน: ประเมินความสามารถในการสื่อสารและถ่ายทอด
เจตนารมณ์ของนิทานพํืนบ้าน เช่น ต้านานผาแต้ม ต้านานท้าวคันธนาม หรือประวัติศาสตร์เมืองอุบลราชธานี ได้
อย่างถูกต้อง ลึกซํึง โดยไม่บิดเบือนแก่นสารหรือคติธรรมดัํงเดิม
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5.กระบวนการการพัฒนานวัตกรรม

การพัฒนานวัตกรรม SABYD Model มีจุดเริ่มต้นจากการวิเคราะห์ปัญหาเชิงพํืนที่ บริบทของโรงเรียน
ชุมชนโพนเมืองวิทยา และนโยบายของพืํนที่นวัตกรรมการศึกษาอุบลราชธานี การประยุกต์ใช้ AI ในสถานศึกษา
ภายใต้บริบทนีํ ไม่ใช่เพียงการน้าเทคโนโลยีมาใช้เพื่อความสะดวกสบายหรือทดแทนสติปัญญาของมนุษย์ แต่เป็น
การใช้ AI เพ่ือเสริมศักยภาพ (Augmentation) และปฏิวัติกระบวนการเรียนรู้ การพัฒนานวัตกรรมด้าเนินไป
อย่างเป็นระบบ โดยแบ่งออกเป็น 3 ระยะหลัก (อ้างอิงแนวคิดจากกลไกการขับเคลื่อนในพืํนท่ีนวัตกรรม

SABYD Model และ PARSUK Model)
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ระยะต้นนํ้า: การวางแผนและออกแบบหลักสูตร (Planning & Design) ในระยะนีํ ผู้ วิจัยและคณะ
ครูผู้สอนได้ร่วมกันศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขํันพืํนฐานและหลักสูตรสถานศึกษา โดยเชื่อมโยง
ตัวชํีวัดในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย (โดยเฉพาะมาตรฐาน ท 5.1 ว่าด้วยการเข้าใจและแสดงความคิดเห็น
วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่างเห็นคุณค่า) เข้ากับกรอบสมรรถนะดิจิทัลและทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21
จากนํัน คณะท้างานได้ท้าการสืบค้นและรวบรวมมุขปาฐะ ต้านาน และประวัติศาสตร์ของจังหวัดอุบลราชธานี เช่น
ต้านานท้าวคันธนามจากจารึกใบลานวัดขุมค้า ต้านานผาแต้ม และเร่ืองราวของกบฏผู้มีบุญ เพื่อจัดเตรียมเป็น
คลังข้อมูลดิบ (Raw Data) และวัตถุดิบทางปัญญาให้นักเรียนน้าไปต่อยอด

ระยะกลางนํ้า: การด้าเนินการทดลองใช้และพัฒนา (Implementation & Refinement) คณะครูผู้สอน
ได้เข้ารับการพัฒนาทักษะตนเองในด้านการเขียน Prompt ผ่านโครงสร้าง PROMPT Framework (Role,
Audience, Context, Task, Format, Style) เพื่อท้าความเข้าใจกลไกการท้างาน ตลอดจนข้อจ้ากัดของ
ปัญญาประดิษฐ์อย่างถ่องแท้ จากนัํนจึงน้าร่องจัดการเรียนการสอนในรูปแบบโครงงาน (Project-Based
Learning) แก่นักเรียนชัํนมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยผสมผสานเทคโนโลยี Generative AI

การด้าเนินงานในระยะนํีพบความท้าทายที่ส้าคัญคือ AI มักมีข้อจ้ากัดในการเข้าใจบริบทวัฒนธรรมเชิงลึก
ของไทย (AI Hallucination & Algorithmic Bias) เช่น ไม่สามารถวาดเครื่องแต่งกายพืํนเมืองอีสาน หรือ
สถาปัตยกรรมแบบล้านช้างได้อย่างถูกต้อง ท้าให้ครูต้องปรับกลยุทธ์โดยการสอนให้นักเรียนใช้วิธีการเขียน
ค้าอธิบาย (Descriptive Prompts) ที่ละเอียดขึํน การใช้ค้าหลัก (Keywords) ที่เฉพาะเจาะจง และการใช้ค้าสั่ง
ปฏิเสธ (Negative Prompts) เพื่อลดความผิดเพํียน การท้างานร่วมกันระหว่างครูและนักเรียนในระยะนีํจึงมี
ลักษณะเป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้และการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) อย่างแท้จริง

ระยะปลายน้ํ า : การประเ มินผลและการขยายผล (Evaluation & Scale-up) ผลงานหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) นิทานพืํนบ้านทัํงหมดที่เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ถูกน้ามาประเมินผ่าน
เกณฑ์ Analytic Rubric ที่ได้ออกแบบไว้ จากนํันได้ด้าเนินการจัดนิทรรศการผลงานทางดิจิทัล เพื่อน้าเสนอและ
เผยแพร่ผลผลิตดังกล่าวสู่ชุมชนออนไลน์และเครือข่ายผู้ปกครอง กระบวนการนีํสอดคล้องกับจุดเน้นของ
สถานศึกษาน้าร่องในพืํนที่นวัตกรรมที่ต้องการให้โรงเรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ของชุมชน และมุ่งหวังให้
นักเรียนมีทักษะอาชีพที่สามารถประยุกต์ใช้เพื่อสร้างรายได้หรือประกอบอาชีพในอนาคต เช่น การวางจ้าหน่าย E-
Book ผ่านแพลตฟอร์ม Amazon KDP หรือแพลตฟอร์มออนไลน์อื่นๆ
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6.แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

ความส้าเร็จของนวัตกรรมการเรียนรู้ SABYD Model ไม่ได้เกิดขึํนจากความฉาบฉวยของเทคโนโลยี แต่
ยืนหยัดอยู่บนรากฐานของทฤษฎีทางจิตวิทยาการศึกษาและวิทยาการเรียนรู้สมัยใหม่ที่ประสานเข้าด้วยกันอย่าง
เป็นระบบ ดังนีํ:

6.1 ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) แนวคิดนีํมีอิทธิพลอย่างมากต่อการเปล่ียน
กระบวนทัศน์การศึกษา โดยปฏิเสธการถ่ายทอดความรู้แบบทางเดียวจากครูสู่ศิษย์ (Passive transmission) แต่
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความหมายและองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Active meaning-making) ผ่านการลงมือ
ปฏิบัติและมีปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อม

- Cognitive Constructivism (Jean Piaget) ทฤษฎีนีํอธิบายว่า ผู้เรียนสร้างโครงสร้างทางปัญญา
(Schema) ผ่ านกระบวนการดู ดซึ มข้ อ มู ล ให ม่ (Assimilation) และปรั บ โครงส ร้ า งทา ง ปัญญา เดิ ม
(Accommodation) ให้เข้ากับสถานการณ์ เมื่อนักเรียนอ่านต้านานพืํนบ้านอุบลราชธานีและต้องพยายามใช้ AI
วาดภาพประกอบ พวกเขาต้องประมวลผล ตีความ และปรับเปลี่ยนแนวคิดเชิงนามธรรมในหัวให้กลายเป็นค้าสั่ง
ภาษาท่ีจับต้องได้ กระบวนการนีํก่อให้เกิดสภาวะความไม่สมดุลทางปัญญา (Disequilibrium) ซึ่งผลักดันให้
นักเรียนเกิดการจัดระบบความคิดใหม่และเรียนรู้ลึกซํึงยิ่งขึํน

- Social Constructivism (Lev Vygotsky) ทฤษฎีนีํเชื่อว่าการเรียนรู้เกิดจากปฏิสัมพันธ์ทางสังคม
และวัฒนธรรม โดยมีแนวคิดหลักเรื่อง "เขตพัฒนาการท่ีใกล้เคียง" (Zone of Proximal Development: ZPD)
ซ่ึงเป็นระยะห่างระหว่างสิ่งที่ผู้เรียนท้าได้เองกับสิ่งที่ท้าได้เม่ือได้รับความช่วยเหลือ ในบริบทของการใช้นวัตกรรมนีํ
ปัญญาประดิษฐ์ (เช่น Google Gemini) ท้าหน้าที่เสมือน "ผู้ที่มีความเช่ียวชาญกว่า" (More Knowledgeable
Other: MKO) ท่ีคอยเป็นนั่งร้านทางการเรียนรู้ (Scaffolding) สนับสนุนนักเรียนแบบเรียลไทม์เม่ือพวกเขาประสบ
ปัญหาในการเรียบเรียงภาษา หรือต้องการไอเดียในการจัดหน้า E-Book ท้าให้ผู้เรียนสามารถก้าวข้ามขีดจ้ากัดเดิม
ของตนเองได้

6.2 แนวคิด AI ในฐานะเครื่องมือทางปัญญา (AI as a Cognitive Tool) และทฤษฎีภาระการรู้คิด
(Cognitive Load Theory) ปัญญาประดิษฐ์ในบริบทนีํไม่ได้เข้ามาท้าหน้าท่ี "คิดแทน" นักเรียน แต่เข้ามาเป็น "
พันธมิตรทางปัญญา" หรือ Cognitive Tool ที่ช่วยขยายขอบเขตความสามารถของมนุษย์ ตามทฤษฎีภาระการรู้
คิด (Cognitive Load Theory) ของ Sweller สมองมนุษย์มีขีดจ้ากัดในการประมวลผลข้อมูลในหน่วยความจ้า
ชั่วคราว (Working Memory) การมอบหมายให้ AI ช่วยประมวลผลข้อมูลพืํนฐาน ค้นหาโครงร่าง หรือสเก็ตช์ภาพ
เบืํองต้น จะช่วยลดภาระทางปัญญาที่ไม่จ้าเป็น (Extraneous Cognitive Load) ท้าให้นักเรียนสามารถทุ่มเท
ความพยายามทางปัญญาท่ีแท้จริง (Germane Cognitive Load) ไปที่กระบวนการคิดวิเคราะห์เชิงลึก การแก้ไข
ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ และการตัดสินใจเชิงสุนทรียะในการสร้างผลงานศิลปะวัฒนธรรมได้มากขํึนและมี
ประสิทธิภาพสูงสุด

6.3 การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ในการศึกษาวรรณคดี วิธีการจัดกิจกรรมตามหลัก Active
Learning ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมผ่านการสืบค้น การตํังค้าถาม การถกเถียง และการสร้างสรรค์ การน้า
นิทานพํืนบ้านมาเป็นกรณีศึกษา (Case-based Learning) เป็นการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจใคร่รู้
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(Curiosity) และตระหนักถึงคุณค่าของอัตลักษณ์ท้องถิ่น นักเรียนไม่เพียงแค่อ่านวรรณกรรมแล้วตอบค้าถาม แต่
ต้องผ่านกระบวนการย่อย สังเคราะห์ และน้าเสนอออกมาในรูปแบบผลงานสร้างสรรค์ใหม่ (E-Book) ซ่ึงถือเป็นขํัน
สูงสุดของการเรียนรู้ตามอนุกรมวิธานของบลูม (Bloom’s Taxonomy - Creating) อันจะน้าไปสู่การสร้าง
คุณลักษณะนิสัยของการเป็นผู้มุ่งแสวงหาความรู้ในศตวรรษท่ี 21

7.กระบวนการการนํานวัตกรรมไปใช้ (SABYD Model)

SABYD Model เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงนวัตกรรมที่ออกแบบมาอย่างเป็นระบบ เพ่ือบูรณาการ
เทคโนโลยี AI เข้ากับบริบททางวัฒนธรรมและรายวิชาภาษาไทย โดยมีล้าดับขัํนในการขับเคลื่อน 5 ระยะ ซึ่ง
สามารถอธิบายกระบวนการทางปัญญาและการปฏิบัติได้ดังตารางต่อไปนีํ:

ข้ันตอนของ
SABYD Model

รายละเอียดของกิจกรรมการเรียนรู้ บทบาทของ AI และเทคโนโลยี

S - Situation &
Stimulation

(ก า ร ส ร้ า ง บ ริ บทและ
กระตุ้นแรงบันดาลใจ)

ผู้สอนเร่ิมต้นด้วยการจ้าลองสถานการณ์และ
เชื่อมโยงบริบทของชุมชน (Local Context)
โดยน้าเรื่องราวทางประวัติศาสตร์และนิทาน
พืํนบ้านอุบลราชธานีมาเล่า เช่น การเกิดภูจอม
ศรีจากต้านานท้าวคันธนาม หรือคติสอนใจจาก
ภาพเขียนสีผาแต้ม ผู้สอนกระตุ้นการตัํงค้าถาม
เชิงวิพากษ์ว่า "หากเรื่องราวเหล่านีํไม่ถูกเล่า
ขานต่อไป จะเกิดอะไรขึํนกับอัตลักษณ์ของพวก
เรา?" เ พ่ือสร้างแรงจูงใจภายใน (Intrinsic
Motivation)

ใช้สื่อมัลติมีเดียหรือวิดีโอน้าเสนอ
ภาพรวมของท้องถิ่นเพ่ือดึงดูดความ
สนใจเบืํองต้น

A - Active Exploration
& AI Assistance

(การสืบเสาะเชิงรุก
ร่วมกับปัญญาประดิษฐ์)

นัก เรียนแบ่ งกลุ่ ม เ พ่ือ สืบค้นข้อมูลเชิ ง ลึก
เก่ียวกับต้านานท่ีตนเองสนใจ โดยใช้เครื่องมือ
AI เป็นผู้ช่วยในการวิเคราะห์โครงสร้างตัวละคร
โครงเรื่อง (Plot) และความหมายแฝงทาง
วัฒนธรรม นักเรียนจะได้เรียนรู้วิธีการคัดกรอง
ข้อมูล (Data Fact-Checking) และประเมิน
ความน่าเชื่อถือของเนืํอหา ผู้สอนท้าหน้าท่ีเป็น
ผู้อ้านวยความสะดวก (Facilitator)

Google Gemini ท้ า ห น้ า ที่ เ ป็ น
เ ค รื่ อ ง มื อ ค้ น ห า ขัํ น สู ง (Deep
Research) และเป็นผู้ช่วยสรุปองค์
ความ รู้ที่ กระจัดกระจายให้ เ ป็น
ระบบ

B - Building with ขํันตอนนีํเป็นแกนกลางของนวัตกรรม นักเรียน Canva AI Image Generator หรือ
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ข้ันตอนของ
SABYD Model

รายละเอียดของกิจกรรมการเรียนรู้ บทบาทของ AI และเทคโนโลยี

PROMPT

(การบูรณาการภาษาและ
การเขียนค้าส่ัง AI)

จะได้ฝึกทักษะการเขียนเชิงสร้างสรรค์ผสานกับ
แนวคิดเชิงค้านวณ โดยเขียนค้าสั่งตามหลัก
PROMPT Framework นั ก เ รี ย น ต้ อ ง แ ป ล
ความคิดเชิงนามธรรมให้กลายเป็นข้อความ
บ ร ร ย า ย ที่ แ ม่ น ย้ า เ พ่ื อ สั่ ง ใ ห้ AI ส ร้ า ง
ภาพประกอบ การใช้ภาษาไทยหรืออังกฤษ
สลับกัน และการใช้ "Negative Prompt" ช่วย
พัฒนาทักษะทางภาษาอย่างลึกซํึง

Leonardo.ai รั บ ค้ า สั่ ง ข้ อ ค ว าม
(Text-to-Image) แ ล ะ ส ร้ า ง
ภาพประกอบตามจินตนาการของ
ผู้เรียน

Y - Yielding &
Storytelling

(การสร้างผลผลิตและการ
จัดท้า E-Book)

กลุ่มนักเรียนน้าผลลัพธ์ภาพวาดจาก AI และ
เนืํอเรื่องที่ผ่านการขัดเกลาทางภาษาแล้ว มา
ออกแบบและจัดรูปเล่ม นักเรียนต้องบูรณาการ
ค ว า ม รู้ ด้ า น อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ ศิ ล ป์ (Art
Composition) ก า ร เ ลื อ ก ใ ช้ แ บ บ อั ก ษ ร
(Typography) และจิตวิทยาการใช้สี (Color
Psychology) เพื่อสื่ออารมณ์ของนิทานพืํนบ้าน
ให้ออกมาสมบูรณ์

Canva ท้าหน้าที่เป็นแพลตฟอร์มใน
การจัดหน้า Layout อัตโนมัติและ
ตกแต่ ง E-Book ให้ มี ม าตรฐาน
ระดับมืออาชีพ

D - Dissemination &
Discussion

(การเผยแพร่ผลงานและ
การสะท้อนคิด)

ขํันตอนสุดท้ายคือการเผยแพร่ E-Book สู่
สาธารณะ ผ่านช่องทางออนไลน์ จากนํันจึงเข้า
สู่ ก ร ะบวนก ารน้ า เ สนอและสะท้ อ นคิ ด
(Reflection) โดยใช้ค้าถามสะท้อนคิดท่ีลึกซํึง
เช่น "การใช้ AI ช่วยรักษาเจตนารมณ์ของ
ต้านานท้องถิ่นไว้ได้มากน้อยเพียงใด?" เพื่อให้
นักเรียนประเมินตนเองตามเกณฑ์ Rubric
Score

แพลตฟอร์ ม โซ เชี ยลมี เ ดี ยของ
โ ร ง เ รี ย น และก า ร ใ ช้ AI ช่ ว ย
ออกแบบชุดค้ าถามสะท้อนคิด
(Reflection Questions) ส้ า ห รั บ
ประเมินรายบุคคล
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8. ผลที่เกิดข้ึนกับกลุ่มเป้าหมาย

การน้านวัตกรรม SABYD Model มาใช้กับนักเรียนชํันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนชุมชนโพนเมืองวิทยา
ก่อให้เกิดผลสัมฤทธิ์ที่โดดเด่นและสร้างการเปลี่ยนแปลงเชิงบวกในหลากหลายมิติ ซึ่งสามารถสะท้อนผ่านข้อมูล
เชิงประจักษ์ดังต่อไปนีํ

1. ด้านพัฒนาการทางวิชาการและทักษะภาษาไทย (Academic and Linguistic Achievement)
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาภาษาไทย โดยเฉพาะด้านการอ่านตีความ การเขียนเชิงสร้างสรรค์ และการ
วิจารณ์วรรณกรรมสูงขึํนอย่างมีนัยส้าคัญ นักเรียนมีความสามารถในการจับใจความส้าคัญของเรื่องเล่าท้องถิ่น
และสามารถเรียบเรียงภาษาใหม่ให้มีความสละสลวย การฝึกเขียน Prompt อย่างเป็นระบบท้าให้นักเรียน
ตระหนักถึงความส้าคัญของไวยากรณ์ การใช้ค้าคุณศัพท์ ค้าวิเศษณ์ และโครงสร้างประโยคที่ชัดเจนเพื่อส่ือสารให้
ปัญญาประดิษฐ์เข้าใจ ซึ่งส่งผลย้อนกลับ (Washback Effect) ให้ทักษะการเขียนสื่อสารภาษาไทยของนักเรียนมี
ความรัดกุม แม่นย้า และมีความสละสลวยมากขํึน

2. ด้านสมรรถนะทางเทคโนโลยี (Digital & AI Literacy) นักเรียนทุกคนสามารถใช้งานแพลตฟอร์ม
ปัญญาประดิษฐ์ (Generative AI) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ก้าวข้ามความกลัวและข้อจ้ากัดทางเทคโนโลยี ผลงาน
ภาพประกอบ E-Book สะท้อนให้เห็นถึงความเข้าใจในการผสมผสานค้าส่ัง (Prompt Tuning) การเลือกใช้โทน
ภาพ และการปรับแต่งพารามิเตอร์ต่างๆ อย่างมืออาชีพ นอกจากนํี นักเรียนยังเกิดความตระหนักรู้ถึงข้อจ้ากัดของ
AI เช่น อาการประสาทหลอนของ AI (AI Hallucination) และความล้าเอียงของข้อมูล (Algorithmic Bias) ท้าให้
นักเรียนเรียนรู้ท่ีจะมีวิจารณญาณในการบริโภคสื่อ และก้าวขํึนมาเป็นผู้ควบคุมเทคโนโลยีแทนที่จะถูกเทคโนโลยี
ครอบง้า

3. ด้านพฤติกรรมการเรียนรู้และทักษะศตวรรษท่ี 21 (21st Century Skills) รูปแบบการเรียนรู้แบบ
โครงงาน (Project-Based Learning) ผ่าน SABYD Model ท้าให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้น (Student
Engagement) อย่างเห็นได้ชัด สภาพแวดล้อมในชัํนเรียนเปลี่ยนเป็นพํืนที่แห่งการร่วมมือ (Collaborative
Workspace) นักเรียนมีการระดมสมอง แลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น ถกเถียงเชิงวิชาการ และช่วยเหลือเพื่อนในกลุ่ม
(Peer Tutoring) พฤติกรรมเหล่านีํสะท้อนถึงการพัฒนาทักษะทางสังคมและอารมณ์ (Social and Emotional
Skills) และความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงซ้อน (Complex Problem Solving) ซ่ึงเป็นคุณลักษณะส้าคัญของ
พลเมืองโลกยุคใหม่ สอดคล้องกับจุดเน้นของโรงเรียนท่ีมุ่งสร้างนักเรียนให้เป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้

4. ด้านการตระหนักรู้และอนุรักษ์อัตลักษณ์ท้องถิ่น (Cultural Identity and Preservation) ประการ
ส้าคัญที่สุดคือ นวัตกรรมนํีสามารถปลุกจิตส้านึกให้นักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในรากเหง้าและภูมิปัญญาของ
ชุมชนจังหวัดอุบลราชธานี นิทานพํืนบ้านและต้านานที่เคยถูกมองว่าเป็นเรื่องล้าสมัย ได้รับการชุบชีวิตใหม่ผ่าน
ส่ือดิจิทัลที่สวยงามและดึงดูดใจ นักเรียนสามารถเช่ือมโยงคุณค่าจากอดีตเข้ากับบริบทของปัจจุบัน และกลายเป็น
กลไกส้าคัญในการส่งต่อมรดกทางวัฒนธรรมเหล่านํีไปสู่คนรุ่นต่อไปผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สิ่งนีํเป็นการก
ระท้าเชิงรุกเพ่ือปกป้องอัตลักษณ์ท้องถ่ินไม่ให้ถูกท้าลายหรือถูกกลืนหายไปจากการหลอมรวมทางวัฒนธรรม
(Cultural Assimilation) ในยุคโลกาภิวัตน์
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9. บทเรียนท่ีได้รับ

การด้าเนินการวิจัยและขับเคลื่อนนวัตกรรมการเรียนรู้ระดับพืํนที่ในครัํงนีํ ได้มอบบทเรียนที่ทรงคุณค่าทัํง
ในด้านการออกแบบการสอน เชิงนโยบาย และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอย่างรู้เท่าทัน ดังนีํ

1. ความตระหนักรู้ด้านจริยธรรมและทรัพย์สินทางปัญญา (AI Ethics and Copyright Awareness) แม้
เทคโนโลยี AI จะช่วยสร้างผลงานได้อย่างรวดเร็วและตระการตา แต่ส่ิงที่พบระหว่างกระบวนการจัดการเรียนรู้คือ
ปัญหาความทับซ้อนด้านทรัพย์สินทางปัญญาและการอ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูล ครูผู้สอนจ้าเป็นต้องสอดแทรก
หลักจริยธรรมการใช้เทคโนโลยี (AI Ethics) อย่างเข้มข้น เพื่อป้องกันการลอกเลียนแบบผลงาน (Plagiarism) และ
สร้างความตระหนักให้แก่นักเรียนว่า ผลผลิตจาก AI คือทรัพยากรตํังต้นหรือแหล่งรวบรวมไอเดีย ไม่ใช่ผลงาน
เบ็ดเสร็จที่สามารถน้ามาแอบอ้างได้ นักเรียนต้องใส่ความคิดสร้างสรรค์ที่เป็นความพยายามทางปัญญา (Human
Touch) ของตนเองลงไปในผลงานด้วยเสมอ

2. ปัญหาความล้าเอียงของอัลกอริทึม (Algorithmic Bias) และการพึ่งพิงข้อมูลส่วนกลาง ในการสร้าง
ภาพประกอบที่เก่ียวกับสถาปัตยกรรมท้องถิ่นอีสาน หรือลักษณะทางกายภาพของตัวละครในนิทานพืํนบ้าน
อุบลราชธานี พบว่า AI มักสร้างผลลัพธ์ท่ีเอนเอียงไปทางศิลปะแบบสากล หรือศิลปะไทยภาคกลางท่ีปรากฏใน
ฐานข้อมูลส่วนใหญ่ของระบบ ปรากฏการณ์นํีสะท้อนให้เห็นว่าข้อมูลเชิงลึกด้านท้องถ่ินของไทยยังมีปริมาณน้อย
และขาดแคลนในระบบฐานข้อมูลระดับโลก บทเรียนนีํสอนให้นักเรียนต้องมีทักษะการรู้เท่าทันสื่อ (Media
Literacy) ไม่เช่ือถือผลลัพธ์ของ AI ในทันที แต่ต้องเกิดกระบวนการตรวจสอบความถูกต้อง (Cross-check) กับ
แหล่งข้อมูลปฐมภูมิ หรือสอบถามจากปราชญ์ชาวบ้านก่อนน้าภาพหรือข้อมูลไปใช้งานจริง

3. การพลวัตและการปรับ เปลี่ ยนบทบาทของครู (Teacher Transformation) ภายใ ต้ทฤษฎี
Constructivism และนวัตกรรม SABYD Model ครู ผู้สอนไม่สามารถสวมบทบาท "ผู้ถ่ ายทอดความรู้"
(Knowledge Transmitter) ได้อีกต่อไป แต่ต้องยกระดับตนเองเป็น "โค้ช" (Coach) และ "ผู้อ้านวยความสะดวก
ทางปัญญา" (Cognitive Facilitator) ความท้าทายส้าคัญคือครูต้องมีความพร้อมในการเปิดใจเรียนรู้เทคโนโลยีไป
พร้อมกับนักเรียน ยอมรับข้อผิดพลาด และพร้อมท่ีจะเผชิญกับสถานการณ์ที่นักเรียนอาจมีความเช่ียวชาญด้าน
เทคนิคโปรแกรมมากกว่าตนเอง เทคโนโลยี AI จะไม่มาแทนท่ีครู แต่จะเสริมศักยภาพให้ครูท่ีเข้าใจโลกอนาคต
สามารถดูแลและตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นรายบุคคลได้อย่างลึกซํึงยิ่งขํึน

10.เง่ือนไขความสําเร็จ

การท่ีนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ผ่านกระบวนการ SABYD Model จะบรรลุผลส้าเร็จตามวัตถุประสงค์
และสามารถน้าไปขยายผล (Scale-up) เพื่อใช้งานในวงกว้างได้อย่างยั่งยืน ต้องอาศัยปัจจัยเชิงระบบท่ีเกํือหนุน
ดังต่อไปนี:ํ

1. วิสัยทัศน์และการสนับสนุนจากผู้บริหารสถานศึกษา (Leadership & Organizational Support)
ผู้บริหารต้องมีวิสัยทัศน์ท่ีก้าวไกลและมีนโยบายท่ีชัดเจนในการส่งเสริมทักษะดิจิทัล รวมถึงการจัดสรรทรัพยากร
อย่างมีประสิทธิภาพ ดังเช่นวิสัยทัศน์ของโรงเรียนชุมชนโพนเมืองวิทยาที่สนับสนุนงบประมาณ โครงสร้างพืํนฐาน
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ทางอินเทอร์เน็ตระดับสูง และอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ท่ีเพียงพอต่อการใช้งานของนักเรียน นอกจากการจัดการด้าน
ฮาร์ดแวร์แล้ว การอนุญาตให้ปรับลดความซํ้าซ้อนของตารางเรียนแบบดํังเดิม เพื่อเปิดโอกาสให้เกิดการเรียนรู้แบบ
โครงงานระยะยาวที่ยืดหยุ่น ก็เป็นกลไกเชิงบริหารบริหารสถานศึกษาท่ีส้าคัญยิ่ง

2. เครือข่ายความร่วมมือในระบบนิเวศพืํนท่ีนวัตกรรม (Education Sandbox Ecosystem) การเป็น
ส่วนหนึ่งของพืํนที่นวัตกรรมการศึกษาจังหวัดอุบลราชธานี ช่วยปลดล็อคข้อจ้ากัดด้านกฎระเบียบและหลักสูตร
แกนกลางท่ีตายตัว ท้าให้สถานศึกษาสามารถออกแบบเกณฑ์การประเมินและการใช้เวลาเรียนได้อย่างเป็นอิสระ
การสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) ระหว่างกลุ่มโรงเรียนน้าร่อง เครือข่ายองค์กรท้องถิ่น และ
ส้านักงานเขตพืํนท่ีการศึกษา มีส่วนช่วยอย่างมากในการแลกเปล่ียนองค์ความรู้ (Knowledge Management)
การวิเคราะห์ข้อมูล Big Data เพื่อการศึกษา และการสร้างแนวปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ (Best Practices) ร่วมกัน

3. การเปิดกว้างและมีส่วนร่วมของชุมชน (Community Engagement) ความส้าเร็จของนวัตกรรมท่ี
เชื่อมโยงกับภูมิปัญญาท้องถิ่น ไม่สามารถด้ารงอยู่ได้หากแยกขาดจากบริบทของชุมชน ปราชญ์ชาวบ้าน คนเฒ่าคน
แก่ และผู้น้าชุมชน ถือเป็นแหล่งอ้างอิงความรู้ (Source of Truth) ที่ทรงคุณค่าในการช่วยยืนยันความถูกต้องของ
เนํือหาต้านานและนิทานพืํนบ้าน เม่ือชุมชนเห็นว่าเยาวชนรุ่นใหม่ให้ความสนใจ และน้าเทคโนโลยีล้ําสมัยอย่าง AI
มาสืบสานเรื่องราวของพวกเขา ย่อมก่อให้เกิดความภาคภูมิใจร่วมกัน การประสานพลังระหว่างเทคโนโลยีล้ําสมัย
กับภูมิปัญญาดัํงเดิมนีํ จะน้าไปสู่ความเข้มแข็งของเศรษฐกิจและสังคมฐานราก เกิดเป็นนวัตกรรมชุมชนท่ียั่งยืน
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ภาคผนวก
ภาคผนวก ก แผนการจัดการเรียนรู้ (SABYD Model)

แผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning Lesson Plan) รหัสวิชา ท23101 ภาษาไทย ชัํน
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 แผนการสอนนีํครอบคลุมระยะเวลาการด้าเนินโครงงาน 12 ชั่วโมง โดยระบุตัวชีํวัดและ
กิจกรรมการเรียนรู้ตามขัํนตอน SABYD อย่างละเอียด

ช่ัวโมงที่ 1-2 (S - Situation): ผู้สอนน้าเสนอสื่อมัลติมีเดียและวิเคราะห์เนืํอหานิทานพํืนบ้าน/ต้านาน
เมืองอุบลราชธานี เช่น โครงเรื่องของท้าวคันธนาม และแนวคิดเชิงนิเวศวิทยาจากต้านานผาแต้ม ให้นักเรียนจัด
กลุ่มและเลือกหัวข้อต้านานที่สนใจ

ช่ัวโมงที่ 3-4 (A - Active Exploration): นักเรียนใช้ Google Gemini สืบค้นและตรวจสอบข้อมูลเชิง
ลึกเกี่ยวกับวิถีชีวิต ความเช่ือ และพฤติกรรมของตัวละครในต้านานท่ีเลือก พร้อมทัํงวิเคราะห์แก่นเร่ือง (Theme)
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ช่ัวโมงที่ 5-7 (B - Building with PROMPT): ปฏิบัติการเชิงเวิร์กชอป (Workshop) ฝึกทักษะการเขียน
Prompt ภาษาไทยและอังกฤษด้วยเทคนิค PROMPT Framework ทดลองป้อนค้าสั่งเพื่อสร้างภาพตัวละครและ
ฉากประกอบนิทานลงในแพลตฟอร์ม Canva AI และ Leonardo.ai โดยเน้นการแก้ปัญหาผ่าน Negative
Prompt

ช่ัวโมงที่ 8-10 (Y - Yielding): นักเรียนรวบรวมภาพประกอบและเนืํอเรื่องมาท้าการจัด Lay-out ของ
E-Book เรียนรู้จิตวิทยาการใช้สี (Color Psychology) และหลักการพิมพ์อักษร (Typography) ให้อ่านง่ายและมี
ความสวยงามเชิงศิลปะ



๑๕รายงานการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้นิทานพ้ืนบ้านอุบลราชธานีโดยใช้ AI สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หน้า

ช่ัวโมงที่ 11-12 (D - Dissemination): น้าเสนอผลงาน E-Book หน้าชัํนเรียน แลกเปล่ียนความเห็น
(Peer Review) สะท้อนคิดเชิงวิพากษ์เพื่อประเมินจุดแข็งและข้อควรระวังในการใช้ AI และด้าเนินการเผยแพร่
ผลงานออนไลน์



๑๖รายงานการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้นิทานพ้ืนบ้านอุบลราชธานีโดยใช้ AI สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หน้า

ภาคผนวก ข เคร่ืองมือวัดและประเมินผล (Rubric Score)
ตารางแสดงเกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกองค์ประกอบ (Analytic Rubric) ส้าหรับประเมินชํินงาน E-Book นิทาน

พํืนบ้าน เกณฑ์นํีพัฒนาขํึนโดยใช้แนวคิดมาตรฐานการประเมินท่ีขับเคลื่อนด้วย AI (AI Rubric Generator) และการจัดน้ําหนัก
เกณฑ์ท่ีสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ตามสภาพจริง

การประเมิน ระดับดีมาก (4 คะแนน) ระดับดี (3 คะแนน) ระดับพอใช้ (2
คะแนน)

ระดับต้องปรับปรุง
(1 คะแนน)

1. ทักษะการใช้ภาษา
และการเล่าเรื่อง

ใช้ภาษาไทยถูกต้องตามอักขรวิธี มี
ความสละสลวย การร้อยเรียงเร่ืองราว
น่าติดตาม มีการประยุกต์ใช้โวหาร
ภาพพจน์เพ่ือสร้างอารมณ์ร่วม

ใช้ภาษาไทยถูกต้องเป็น
ส่วนใหญ่ เนํือเร่ืองมี
ความต่อเน่ืองและ
เข้าใจง่าย การสื่อสาร
บรรลุวัตถุประสงค์

มีข้อผิดพลาดทาง
ภาษาและไวยากรณ์
บ้าง เนํือเร่ืองขาด
ความต่อเน่ืองในบาง
จุด ท้าให้ผู้อ่าน
สะดุด

มีข้อผิดพลาดทาง
ภาษามาก การเล่า
เร่ืองวกวน ขาดความ
น่าสนใจ ไม่สามารถ
ส่ือสารโครงเร่ืองหลัก
ได้

2. ทักษะการเขียน
ค้าส่ัง AI (Prompt
Engineering)

ค้าส่ังมีโครงสร้างครบถ้วนบริบูรณ์
(Role, Context, Task, Style)
ควบคุมผลลัพธ์ของ AI ได้ตรงตามท่ี
ต้องการอย่างแม่นย้า มีการใช้
Negative Prompt ท่ีมีประสิทธิภาพ

ค้าส่ังมีโครงสร้างชัดเจน
ได้ผลลัพธ์จาก AI ท่ี
ใกล้เคียงกับความตํังใจ
มีการปรับแก้ค้าสั่งบ้าง

ค้าส่ังกว้างและ
หลวมเกินไป ขาด
ความเฉพาะเจาะจง
ผลลัพธ์ต้องพ่ึงพา
การสุ่มจากระบบสูง

ขาดความเข้าใจใน
โครงสร้างค้าสั่ง ภาพ
ท่ีได้ไม่สอดคล้องกับ
เนํือหาท่ีป้อน หรือน้า
ภาพตํังต้นมาใช้โดย
ไม่มีการปรับแต่ง

3. ความคิด
สร้างสรรค์และการ
ออกแบบ (E-Book
Design)

จัดวางองค์ประกอบหน้า
(Layout) ได้สวยงามยอดเยี่ยม
ภาพประกอบและตัวอักษรมีความ
สอดคล้อง ส่งเสริมอารมณ์ของ
เรื่องอย่างมีศิลปะ

จัดวางหน้าได้ดี
ภาพประกอบชัดเจน
อ่านง่ายและมีความ
สวยงามตาม
มาตรฐาน

การจัดหน้าขาด
ความสมดุลใน
บางจุด
ภาพประกอบหรือ
ตัวอักษรกลืนกัน
ท้าให้อ่านยาก

การจัดหน้าไม่เป็น
ระเบียบ
ภาพประกอบไม่
ตรงกับเนืํอเร่ือง
ขาดความประณีต
และองค์ประกอบ
ศิลป์

4. การอนุรักษ์และ
การสะท้อนอัต
ลักษณ์ท้องถิ่น

ถ่ายทอดแก่นสารของต้านาน
อุบลราชธานีได้ถูกต้องลึกซํึง
ภาพประกอบสะท้อนวัฒนธรรม
เครื่องแต่งกาย และบริบทพืํนท่ีได้
อย่างงดงามและสมจริง

ถ่ายทอดเนืํอหา
ท้องถิ่นได้ถูกต้อง
ภาพประกอบ
สามารถสะท้อน
บริบทของเรื่องราว
ได้ดี

ถ่ายทอดเนืํอหา
ได้ แต่ขาดความ
ลึกซํึง
ภาพประกอบมี
ความขัดแย้งกับ
วัฒนธรรมท้องถ่ิน
อีสานบ้าง

บิดเบือนเนืํอหา
และเจตนารมณ์
เดิม ขาดการ
เชื่อมโยงกับอัต
ลักษณ์และภูมิ
ปัญญาท้องถ่ิน
อย่างสิํนเชิง



๑๗รายงานการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้นิทานพ้ืนบ้านอุบลราชธานีโดยใช้ AI สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หน้า

ภาคผนวก ค ภาพถ่ายการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และบรรยากาศในช้ันเรียน

ภาพที่ 1: นักเรียนชัํนมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนชุมชนโพนเมืองวิทยา แบ่งกลุ่มนั่งล้อมวง ก้าลังระดมสมองและ
สืบค้นข้อมูลต้านานผาแต้มผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต โดยมีหน้าจอแสดงการโต้ตอบกับ AI Assistant

ภาพที่ 2: การบรรยายเชิงปฏิบัติการ (Workshop) โดยครูผู้สอนในการขํึนจอโปรเจคเตอร์แสดงโครงสร้าง
PROMPT Framework เพื่อเป็นตัวอย่างให้นักเรียนเห็นกระบวนการแปลงข้อความค้าสั่งให้กลายเป็น

ภาพประกอบนิทานด้วยระบบ Canva Magic Studio

ภาพที่ 3: บรรยากาศการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) ซ่ึงจับภาพนักเรียนในกลุ่มก้าลังช่วยกัน
ตรวจสอบค้าผิดทางภาษาไทย และปรึกษาหารือเพื่อปรับแต่งภาพท่ี AI วาดสถาปัตยกรรมผิดเพีํยน โดยเรียนรู้ท่ีจะ

ป้อนค้าสั่ง Negative Prompt ใน Leonardo.ai



๑๘รายงานการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้นิทานพ้ืนบ้านอุบลราชธานีโดยใช้ AI สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หน้า

ภาพที่ 4: ตัวแทนนักเรียนก้าลังยืนน้าเสนอผลงาน E-Book ฉบับสมบูรณ์หน้าชัํนเรียน โดยมีการเปิดโอกาสให้
เพื่อนร่วมชัํนและครูผู้สอนร่วมอภิปราย แลกเปล่ียนความคิดเห็นเก่ียวกับการแปลความหมายจากข้อความ

วรรณกรรมสู่ภาพวาดดิจิทัลเชิงศิลปะ



๑๙รายงานการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้นิทานพ้ืนบ้านอุบลราชธานีโดยใช้ AI สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หน้า

ภาคผนวก ง ตัวอย่างผลงานนักเรียน (ภาพวาด AI และ E-Book นิทานพ้ืนบ้าน)



รายงานผลการใช�นวตักรรมการจัดการเรยีนรู�


