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คำนำ 

รายงานนวัตกรรมการศึกษา เรื่อง “ดินปั้นหรรษา : DINPUN Model รูปแบบการจัดการเรียนรู้อัต
ลักษณ์เชิงพื้นที่ ‘เครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน’ ด้วยกระบวนการ Active Learning” จัดทำขึ้นเพื่อเขา้ร่วม
การประกวดนวัตกรรมการศึกษา Innovation For Thai Education (IFTE) ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 
2569 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อนำเสนอผลการพัฒนาและการใช้นวัตกรรมการจัดการเรยีนรู้ทีเ่กิดจากการศึกษา
สภาพปัญหา ความต้องการของผู้เรียน และศักยภาพของชุมชน ก่อนนำมาพัฒนาเป็นรูปแบบการจัดการเรยีนรู้
ที่เช่ือมโยงภูมิปัญญาท้องถ่ินกับการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เพื่อพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนในศตวรรษที่ 
21 

นวัตกรรม DINPUN Model ได้รับการออกแบบภายใต้แนวคิดการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
สำคัญ โดยบ ูรณาการแนวคิด  Active Learning, Place-Based Learning, Experiential Learning, 
Learning by Doing, Community-Based Learning, Competency-Based Education แ ล ะ 
STEAM Education เข้ากับภูมิปัญญาท้องถิ่น “เครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน” เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง ลงมือปฏิบัติจริง สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง และสามารถนำความรู้ไปต่อยอดสู่
การสร้างสรรค์ผลงานและนวัตกรรมจากอัตลักษณ์ของชุมชนได้อย่างเป็นรูปธรรม 

รายงานฉบับนี้ นำเสนอรายละเอียดเกี่ยวกับความเป็นมาและความสำคัญของนวัตกรรม แนวคิดและ
หลักการพัฒนา กระบวนการออกแบบและตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบนวัตกรรม วิธีดำเนินงาน ผลการ
สร้างและพัฒนานวัตกรรม ผลการประเมินประสิทธิผล การเผยแพร่และขยายผล ตลอดจนเอกสารและ
หลักฐานประกอบที่แสดงให้เห็นถึงการดำเนินงานจริงและผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนกับผู้เรียน สถานศึกษา และชุมชน 

ผู ้จ ัดทำหวังเป็นอย่างยิ ่งว่า รายงานนวัตกรรมฉบับนี ้จะเป็นประโยชน์ต่อผู ้บริหารสถานศึกษา                     
ครู บุคลากรทางการศึกษา นักวิชาการ และผู้สนใจในการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรยีนรู้ รวมทั้งสามารถใช้
เป็นต้นแบบในการประยุกต์ใช้และขยายผลสู่สถานศึกษาอื่น เพื่อร่วมกันยกระดับคุณภาพการศึกษา อนุรักษ์
และสืบสานภูมิปัญญาท้องถ่ิน และสร้างการเรียนรู้ที่มีความหมายควบคู่กับการพัฒนาที่ยั่งยืนต่อไป 

ขอขอบพระคุณผู ้ทรงคุณวุฒิ ผู ้บริหาร คณะครู นักเรียน ผู ้ปกครอง ศูนย์วิสาหกิจชุมชนกลุ่ม
เครื ่องปั ้นดินเผาบ้านกวนอุปลวณฺโณอุปถัมภ์ ตลอดจนหน่วยงานและภาคีเครือข่ายทุกภาคส่วน ที ่ได้ให้
คำปรึกษา ข้อเสนอแนะ และความร่วมมือในการพัฒนา ตรวจสอบคุณภาพ ทดลองใช้ และขยายผลนวัตกรรม 
จนทำให้รายงานฉบับนี้สำเร็จลุล่วงด้วยดี 

          

                นายอนุษา   ใหม่ศร ี
   ครูชำนาญการ 
                            โรงเรียนวัดศรสีว่าง 
   สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 4 
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แบบรายงานการสร้างนวัตกรรมการศึกษา  
Innovation For Thai Education (IFTE) 

ปีงบประมาณพ.ศ.2569  
 
1. ชื่อนวัตกรรม  
DINPUN Model : รูปแบบการจัดการเรยีนรู้อัตลกัษณ์เชิงพื้นที่ “เครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน” ด้วยกระบวนการ 
Active Learning  โรงเรียนวัดศรีสว่าง สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 4 
 
2. ชื่อผู้สรา้ง 
ช่ือ...นายอนุษา.......... นามสกลุ........ใหม่ศร.ี...........................ตำแหน่ง..........ครูชำนาญการ.............................. 
โรงเรียน.......วัดศรีสว่าง.............สงักัด....สำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 4.................. 
อำเภอ........หางดง........จงัหวัด.........เชียงใหม่.........โทร...................-.............มือถือ.........099-5150604...... 
E-mail address................anusa852@gmail.com....................................................................................... .. 
 
3. แนวทางการคิดค้นนวัตกรรม 
  แสวงหานวัตกรรม/แบบอย่างที่ดจีากแหลง่ต่างๆ ทีเ่คยมีผูส้รา้งหรือ ทำไว้แล้ว แล้วนำมาปรบัปรงุหรือพัฒนา
ใหม ่(พฒันา, ปรับปรุงนวัตกรรมเดิมจากสิง่ทีม่ีอยู่แล้ว) 
  สร้าง/พฒันานวัตกรรมขึ้นใหม ่
  ต่อยอด พัฒนานวัตกรรมเดิมของตนเองที่เคยทำไว้แล้ว 
 
4. นวัตกรรม 5 ด้าน (เลือกเพียง 1 ด้าน ) 
     1. นวัตกรรมพัฒนาทักษะทีเ่หมาะสมและจำเป็นต่อการดำรงชีวิตความสนใจ ความต้องการของผูเ้รียน 
ตลาดงาน และ Soft Power ( Soft Power) 
    2.นวัตกรรมด้านการแนะแนวทางสำหรับผูเ้รียน (Coaching  )   
    3. นวัตกรรมด้านการจัดการเรียนรู้ ที่มุ่งเน้นทักษะการปฏิบัตจิรงิ และเสรมิความสามารถด้าน Soft 
skill ควบคู่กับการพฒันา ( Stem Education) 
    4. นวัตกรรมด้านการแก้ปญัหาสุขภาพ 4 มิติ (สุขภาพกาย สุขภาพจิต สุขภาพสงัคม และสุขภาพ
ปัญญา) 
 (สุขภาพ 4 มิต ิ)     
      5. นวัตกรรมด้านการสง่เสรมิและ สนับสนุนธนาคารหน่วยกิต (Credit Bank) 
 
5. ความเป็นมาและความสำคญัของปัญหา 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไขเพิ ่มเติม รวมทั้งหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กำหนดให้การจัดการศึกษามุ่งพัฒนา
ผู้เรียนให้เป็นบุคคลที่มีความรู้ คุณธรรม และสมรรถนะที่จำเป็นในการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21 โดยเน้นการ
จัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นสำคัญ ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการคิด การลงมือปฏิบัติ และการสร้างองค์
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ความรู้ด้วยตนเอง สอดคล้องกับนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการที่มุ่งขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) การพัฒนาการศึกษาฐานสมรรถนะ (Competency-Based Education) และการบูรณา
การการเรียนรู้กับบริบทของชุมชน เพื ่อให้ผู ้เรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหา การสร้าง
นวัตกรรม และการดำรงชีวิตได้อย่างมีคุณภาพ (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2565) 

นอกจากนี ้ การพัฒนาการศึกษายังสอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนาที ่ย ั ่งยืน (Sustainable 
Development Goals : SDGs) โดยเฉพาะเป้าหมายที่ 4 ด้านการศึกษาที่มีคุณภาพ (Quality Education) 
และเป้าหมายที่ 11 ด้านการอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น รวมทั้งนโยบายการส่งเสริม 
Soft Power ของประเทศไทย ที่มุ่งนำทุนทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ ่นมาต่อยอดเป็นองค์ความรู้ 
นวัตกรรม และเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

โรงเรียนวัดศรีสว่าง สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 4 ตั้งอยู ่ในตำบล                  
หารแก้ว อำเภอหางดง จังหวัดเชียงใหม่ ซึ่งเป็นพื้นที่ที่มีทุนทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่นที่โดดเด่น 
โดยเฉพาะ “เครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน” ซึ่งเป็นภูมิปัญญาที่สืบทอดต่อเนื่องมายาวนานกว่า 200 ปี และ
ได้รับการยอมรับว่าเป็นอัตลักษณ์สำคัญของชุมชน สามารถสะท้อนวิถีชีวิต ความเชื ่อ ภูมิปัญญา และ
วัฒนธรรมของคนในพื้นที่ได้อย่างชัดเจน จึงเป็นแหล่งเรียนรู้ที่มีศักยภาพในการบูรณาการเข้าสู่การจัดการ
เรียนรู้ของสถานศึกษา 

อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาสภาพปัญหาโดยการวิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษา การสำรวจความ
ต้องการของผู ้เรียน (Needs Assessment) การสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้  การสัมภาษณ์ครู ผู ้ปกครอง 
ปราชญ์ชุมชน และการวิเคราะห์บริบทของสถานศึกษา พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่ยังขาดโอกาสในการเรียนรู้จาก
แหล่งเรียนรู้จรงิในชุมชน ขาดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถ่ิน และไม่สามารถเช่ือมโยงองค์ความรู้
ในห้องเรียนกับการดำรงชีวิตจริงได้อย่างเป็นรูปธรรม ส่งผลให้ผู้เรียนขาดความภาคภูมิใจในอัตลักษณ์ของ
ท้องถิ่น ขาดทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ การสื่อสาร การทำงานร่วมกัน และการประยุกต์ใช้
ความรู้ในการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 

ผลการวิเคราะห์ดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิด Active Learning ของ Bonwell และ Eison 
(1991) ที่เสนอว่าผู้เรียนจะเกดิการเรียนรูอ้ย่างมคีวามหมายเมื่อได้ลงมือปฏิบัติ คิด วิเคราะห์ และสะท้อนผล
การเรียนรู้ด้วยตนเอง รวมทั้งสอดคล้องกับแนวคิด Experiential Learning ของ Kolb (1984) ซึ่งอธิบาย
ว่าการเรียนรู้เกิดจากการเปลี่ยนประสบการณ์เป็นองค์ความรู้ผ่านวงจรของการปฏิบัติ การสะท้อนคิด การ
สร้างแนวคิด และการนำไปประยุกต์ใช้ ตลอดจนแนวคิด Learning by Doing ของ Dewey (1938) ที่เช่ือ
ว่าการเรียนรู้ที่แท้จริงเกิดจากการลงมือปฏิบัติในสถานการณ์จริง 

นอกจากนี้ การพัฒนานวัตกรรมยังอาศัยแนวคิด Place-Based Learning ของ Sobel (2004) ที่
เน้นการใช้ชุมชนและบริบทของพื้นที่เป็นฐานการเรียนรู้ และแนวคิด  Community-Based Learning ของ 
Melaville, Berg และ Blank (2006) ที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของชุมชนในการจัดการศึกษา เพื่อให้ผู้เรียน
เกิดความตระหนัก เห ็นคุณค่า และมีส ่วนร ่วมในการพัฒนาท้องถิ ่นของตนเอง ควบคู ่ก ับแนวคิด  
Competency-Based Education ที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ
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ในการปฏิบัติจริง (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2565) และแนวคิด STEM Education ที่
ส่งเสริมการบูรณาการองค์ความรู้สู่การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการสร้างนวัตกรรม (Bybee, 2013) 

จากการวิเคราะห์ปัญหา ความต้องการจำเป็น และศักยภาพของชุมชน ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบและ
พัฒนานวัตกรรม “ดินปั ้นหรรษา : DINPUN Model” ร ูปแบบการจัดการเรียนรู ้อ ัตลักษณ์เชิงพื ้นที่  
“เครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน” ด้วยกระบวนการ Active Learning โดยผ่านกระบวนการศึกษาบริบท การ
สังเคราะห์แนวคิดและทฤษฎี การออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนรู้ การตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ การทดลองใช้ การปรับปรุง และการนำไปใช้จริงในสถานศึกษา จนได้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่
มีความเหมาะสมกับบริบทของโรงเรียนและชุมชน 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ DINPUN Model ประกอบด้วย 6 ขั ้นตอน ได้แก่ Discover (ค้นพบ) 
Investigate (ส ืบค ้น)  Network Learning (เร ียนร ู ้ ร ่ วมก ับเคร ือข ่าย)  Practice (ลงม ือปฏ ิบ ัติ) 
Understanding (สะท้อนและสังเคราะห์องค์ความรู้) และ New Innovation (สร้างสรรค์นวัตกรรม) ซึ่ง
เป็นกระบวนการเรยีนรู้ทีเ่ปดิโอกาสให้ผูเ้รยีนสรา้งองค์ความรู้จากประสบการณ์ตรง เช่ือมโยงภูมิปัญญาท้องถ่ิน
กับองค์ความรู้ทางวิชาการ และต่อยอดสู่การสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์และนวัตกรรม 

ผลการนำนวัตกรรมไปใช้พบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้นจากคะแนนเฉลี่ย  61.20 
คะแนน เป็น 84.35 คะแนน มีผู้ผ่านเกณฑ์เพิ่มขึ้นจาก ร้อยละ 65.26 เป็นร้อยละ 95.79 สมรรถนะ
ผู้เรียนเพิ่มขึ้นจาก 3.18 เป็น 4.56 และคะแนน Soft Skills เพิ่มขึ้นจาก 3.42 เป็น 4.61 อีกทั้งผู้เรียน
สามารถสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์จากภูมิปัญญาท้องถิ ่น เช่น พวงกุญแจดินปั ้น ผลิตภัณฑ์เครื่องปั ้นดินเผา
สร้างสรรค์ และกิจกรรมผู้ประกอบการน้อย ตลอดจนเกิดความภาคภูมิใจในอัตลักษณ์ของชุ มชน และมี
จิตสำนึกในการอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถ่ิน 

นอกจากนี้ นวัตกรรมยังส่งผลให้เกิดเครือข่ายความร่วมมือระหว่างโรงเรียน ศูนย์วิสาหกิจชุมชน
เครื ่องปั ้นดินเผาบ้านกวน เทศบาลตำบลหารแก้ว สถาบันอุดมศึกษา ผู ้ปกครอง และภาคีเครือข่ายทาง
การศึกษา จนพัฒนาเป็นศูนย์การเรียนรู้อัตลักษณ์เชิงพื้นที่ที่ใช้เป็นแหล่งศึกษาดูงานและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ใน
ระดับเขตพื้นที่ จังหวัด และระดับประเทศ 

ดังนั้น นวัตกรรม “ดินปั้นหรรษา : DINPUN Model” จึงเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่มีฐานคิด
ทางวิชาการชัดเจน ผ่านกระบวนการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพอย่างเป็นระบบ สามารถยกระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พัฒนาสมรรถนะผู้เรียน ทักษะในศตวรรษที่ 21 และ Soft Skills ควบคู่กับการ
อนุรักษ์และต่อยอดภูมิปัญญาท้องถิ ่นสู ่การสร้างคุณค่าทางการศึกษา เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative 
Economy) และการพัฒนาที่ยั่งยืน อีกทั้งสามารถใช้เป็นต้นแบบในการขยายผลสู่สถานศึกษาอื่นได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  
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ภาพท่ี 1 : Conceptual Framework (กรอบแนวคิดการพัฒนานวัตกรรม) 
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ภาพท่ี 2 : Research Gap (ช่องว่างของปัญหา → เหตุผลในการพฒันานวัตกรรม) 
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6. วัตถุประสงค ์

1. เพื่อพัฒนาและศึกษาประสิทธิผลของนวัตกรรม “ดินปั้นหรรษา : DINPUN Model” รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้อัตลักษณ์เชิงพื้นที่ “เครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน” ด้วยกระบวนการ Active Learning ให้
มีความเหมาะสม สอดคล้องกับบริบทของสถานศึกษา ชุมชน และสามารถนำไปใช้ในการจัดการ
เรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. เพื ่อพัฒนาผู ้เรียนให้มีความรู ้ ความเข้าใจเกี ่ยวกับอัตลักษณ์เชิงพื ้นที ่และภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
“เครื ่องปั ้นดินเผาบ้านกวน” พร้อมทั ้งพัฒนาสมรรถนะสำคัญ ทักษะในศตวรรษที่ 21 (21st 
Century Skills) และ Soft Skills ผ่านกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

3. เพื่อส่งเสริมการจัดการเรยีนรู้โดยใช้ชุมชนและแหลง่เรียนรู้ท้องถ่ินเป็นฐาน (Place-Based Learning) 
ผ่านการมีส่วนร่วมของโรงเรยีน ชุมชน ภูมิปัญญาท้องถ่ิน และภาคีเครือข่ายทางการศึกษา ในการร่วม
พัฒนาคุณภาพผู้เรียนอย่างเป็นระบบ 

4. เพื่ออนุรักษ์ สืบสาน และต่อยอดภูมิปัญญาเครื่องปั้นดินเผาบ้านกวนสู ่การสร้างสรรค์นวัตกรรม 
ทักษะอาชีพ เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) และการขยายผลรูปแบบการจดัการเรยีนรูสู้่
สถานศึกษา ชุมชน และเครือข่ายทางการศึกษาอย่างยั่งยืน 

7. กลุม่เปา้หมาย 

ประชากร 

ประชากรที่ใช้ในการดำเนินนวัตกรรม ได้แก่ นักเรียนโรงเรียนวัดศรีสว่าง ระดับช้ันอนุบาลศึกษาปีที่ 
2 ถึงช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2569 จำนวน 212 คน ครูและบุคลากรทางการศึกษา จำนวน 15 
คน รวมทั้งคณะกรรมการสถานศึกษาขั้นพื้นฐาน ผู้ปกครอง ปราชญ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น ศูนย์วิสาหกิจชุมชน
เครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน และภาคีเครือข่ายทางการศึกษาในพื้นที่ตำบลหารแก้ว อำเภอหางดง จังหวัด
เชียงใหม่ ซึ่งมีส่วนร่วมในการออกแบบ พัฒนา และขับเคลื่อนนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ร่วมกับสถานศึกษา 

กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ถึงช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
3 โรงเรียนวัดศรีสว่าง จำนวน 95 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เนื่องจาก
เป็นกลุ่มผู้เรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้อัตลักษณ์เชิงพื้นที่ “เครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน” ตามรูปแบบ  
DINPUN Model อย่างต่อเนื่องตลอดกระบวนการดำเนินนวัตกรรม และสามารถสะท้อนผลการใช้รูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ได้อย่างชัดเจน 

ในการดำเนินนวัตกรรมดังกล่าว มีครูผู้สอน ครูภูมิปัญญาท้องถ่ิน ศูนย์วิสาหกิจชุมชนเครื่องปั้นดินเผา
บ้านกวน ผู้ปกครอง และภาคีเครือข่ายทางการศึกษา ร่วมทำหน้าที่เป็นผู้สนับสนุน ผู้ร่วมจัดกิจกรรม และผู้
ประเมินผลการดำเนินงาน เพื่อให้การจัดการเรยีนรู้เกิดการบูรณาการระหว่างโรงเรยีน ชุมชน และแหล่งเรียนรู้
ในท้องถ่ินอย่างเป็นระบบ อันนำไปสู่การพัฒนาผู้เรียนตามเป้าหมายของนวัตกรรม 
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ภาพท่ี 3 : แสดงประชากร กลุ่มตัวอย่าง และกระบวนการคัดเลือกกลุม่ตัวอย่างสำหรบัการดำเนินนวัตกรรม 
DINPUN Model 
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เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

• แผนการจัดการเรียนรู้ตาม DINPUN Model  
• แบบทดสอบก่อน–หลังเรียน  
• แบบประเมินสมรรถนะผูเ้รียน  
• แบบประเมินช้ินงาน (Rubric)  
• แบบสงัเกตพฤติกรรม  
• แบบสอบถามความพงึพอใจ  
• แบบสมัภาษณ์  
• แบบสะท้อนผลการเรียนรู้ (Reflection)  

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. ศึกษาปัญหา  
2. พัฒนา DINPUN Model  
3. ทดลองใช้  
4. เก็บข้อมูล  
5. วิเคราะห์ข้อมูล  
6. สรปุผล 

8. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีท่ีใช้ 

นวัตกรรม “ดินปั ้นหรรษา : DINPUN Model รูปแบบการจัดการเรียนรู ้อัตลักษณ์เชิงพื ้นท่ี 
‘เครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน’ ด้วยกระบวนการ Active Learning” พัฒนาขึ้นจากการสังเคราะห์หลักการ 
แนวคิด และทฤษฎีทางการศึกษาที่มุ่งเน้นการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง การใช้ชุมชนเป็นฐาน และการ
พัฒนาสมรรถนะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1. แนวคิดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

เป็นแนวคิดที่มุ่งให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น ผ่านการคิด วิเคราะห์ สืบค้น 
อภิปราย แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และลงมือปฏิบัติจริง โดยครูทำหน้าที่เป็นผู้อำนวยความสะดวก ( Facilitator) 
ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง พัฒนาทักษะการคิดข้ันสูง และนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ใน
สถานการณ์จริงได้ 

2. แนวคิดการเรียนรู้บนฐานพ้ืนท่ี (Place-Based Learning) 

เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เช่ือมโยงเนื้อหากับบริบทของท้องถ่ิน โดยใช้ “เครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน” ซึ่ง
เป็นอัตลักษณ์สำคัญของชุมชนตำบลหารแก้ว อำเภอหางดง จังหวัดเชียงใหม่ เป็นฐานการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริม
ให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจ ความภาคภูมิใจ และจิตสำนึกในการอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมของชุมชน 
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3. ทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning Theory) 

ตามแนวคิดของ David A. Kolb ที่อธิบายว่าการเรียนรู้เกิดจากวงจรของประสบการณ์ ได้แก่ การ
ได้รับประสบการณ์ตรง การสะท้อนคิด การสร้างแนวคิด และการทดลองประยุกต์ใช้ ผู้เรียนจึงได้เรียนรู้จาก
การศึกษาภูมิปัญญา การปฏิบัติจริง และการสร้างสรรค์ผลงานด้วยตนเอง 

4. แนวคิดการเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติ (Learning by Doing) 

ตามแนวคิดของ John Dewey ที่เชื่อว่าการเรียนรู้ที ่มีคุณค่าเกิดจากการลงมือปฏิบัติ การเผ ชิญ
สถานการณ์จริง และการแก้ปัญหาด้วยตนเอง ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้ง มีทักษะที่คงทน และ
สามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้จริง 

5. แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเปน็ฐาน (Community-Based Learning) 

เป็นแนวคิดที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของโรงเรียน ชุมชน ผู้ปกครอง ปราชญ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น ศูนย์
วิสาหกิจชุมชนเครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน และภาคีเครือข่ายทางการศึกษา ในการร่วมออกแบบและจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรงจากแหล่งเรียนรู้จริง และเกิดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับบริบท
ของชุมชน 

6. แนวคิดการพัฒนาสมรรถนะผู้เรียน (Competency-Based Education) 

มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีสมรรถนะสำคัญตามหลักสูตร ได้แก่ การจัดการตนเอง การสื่อสาร การรวมพลัง
ทำงานเป็นทีม การคิดข้ันสูง การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง และการอยู่ร่วมกับธรรมชาติและวิทยาการอย่างยั่งยืน 
พร้อมทั้งส่งเสริม Soft Skills เช่น ความคิดสร้างสรรค์ ภาวะผู้นำ ความรับผิดชอบ และการแก้ปัญหา ซึ่งเป็น
ทักษะสำคัญในศตวรรษที่ 21 

7. แนวคิด STEM/STEAM Education และเศรษฐกิจสรา้งสรรค์ (Creative Economy) 

นวัตกรรมได้บูรณาการองค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ และคณิตศาสตร์ 
(STEAM Education) เข้ากับภูมิปัญญาท้องถ่ิน เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้สามารถออกแบบ สร้างสรรค์ และต่อยอด
ผลิตภัณฑ์เครื่องปั้นดินเผา สู่การพัฒนาทักษะอาชีพ การสร้างมูลค่าเพิ่ม และการส่งเสริม Soft Power ของ
ชุมชน 

จากหลักการ แนวคิด และทฤษฎีดังกล่าว ผู้พัฒนาได้สังเคราะห์เป็น DINPUN Model ประกอบด้วย 
Discover – Investigate – Network Learning – Practice – Understanding – New Innovation 
เพื่อใช้เป็นกรอบการจัดการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงโรงเรียน ชุมชน และภูมิปัญญาท้องถิ่นเข้าด้วยกัน ส่งเสริมให้
ผู้เรียนเรียนรู้จากประสบการณ์จริง สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง พัฒนาสมรรถนะสำคัญ ทักษะในศตวรรษที่ 
21 และสามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมจากอัตลักษณ์เชิงพื้นที่ได้อย่างยั่งยืน 
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ภาพท่ี 4 : กรอบแนวคิดทางทฤษฎี (Theoretical Framework) 
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ภาพท่ี 5 : การสงัเคราะห์ทฤษฎีสู่ DINPUN Model 
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9. การออกแบบนวัตกรรม 
  

9.1 การศึกษาบริบทและการออกแบบนวัตกรรม 
นวัตกรรม “ดินปั ้นหรรษา : DINPUN Model รูปแบบการจัดการเรียนรู ้อัตลักษณ์เชิงพื ้นท่ี 

‘เครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน’ ด้วยกระบวนการ Active Learning” ได้รับการพัฒนาข้ึนจากการศึกษาสภาพ
ปัญหา ความต้องการจำเป็นของผู้เรียน การวิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษา การศึกษาบริบทของโรงเรียน และ
ศักยภาพของชุมชนบ้านกวน ตำบลหารแก้ว อำเภอหางดง จังหวัดเชียงใหม่ ซึ่งเป็นแหล่งภูมิปัญญาท้องถ่ิน
ด้านเครื่องปั้นดินเผาที่มีประวัติความเป็นมายาวนานกว่า 200 ป ี

ผู้พัฒนาได้นำข้อมูลจากการวิเคราะห์บริบท (Context Analysis) มาสังเคราะห์ร่วมกับหลักการและ
แนวคิดทางการศึกษา ได้แก่ การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) การเรียนรู้บนฐานพื้นที่ (Place-
Based Learning) การเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning) การเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบ ัติ 
(Learning by Doing) การเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน (Community-Based Learning) การจัดการศึกษา
ฐานสมรรถนะ (Competency-Based Education) และแนวคิด STEAM Education เพื่อออกแบบรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อบริบทของผู้เรียน ชุมชน และสังคมแห่งการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

การออกแบบนวัตกรรมยึดหลัก ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Learner-Centered Learning) ใช้ ชุมชน
เป็นห้องเรียน (Community as Classroom) ใช้ ภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นสื่อการเรียนรู้ (Local Wisdom 
as Learning Resources) และใช้ การลงมือปฏิบัติจริง (Learning by Doing) เป็นกระบวนการสำคัญใน
การสร้างองค์ความรู้ ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเชื ่อมโยงองค์ความรู้กับชีวิตจริง พัฒนาทักษะการคิดขั ้นสูง 
ความคิดสร้างสรรค์ การทำงานร่วมกัน การสื่อสาร และการสร้างนวัตกรรมจากอัตลักษณ์เชิงพื้นที่ได้อย่างเป็น
รูปธรรม จากการสังเคราะห์แนวคิดดังกล่าว จึงพัฒนาเป็น DINPUN Model  
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ภาพท่ี 6 : แผนภาพการออกแบบนวัตกรรม DINPUN Model 
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9.2 การตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบนวัตกรรม (DINPUN Model) 

เพื่อให้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ “ดินปั้นหรรษา : DINPUN Model รูปแบบการจัดการเรียนรู้อัต
ลักษณ์เชิงพื ้นที ่ ‘เครื ่องปั ้นดินเผาบ้านกวน’ ด้วยกระบวนการ Active Learning” มีความเหมาะสม 
สอดคล้องกับหลักวิชาการ และสามารถนำไปใช้ได้จริง ผู้วิจัยได้ดำเนินการตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบ
นวัตกรรมอย่างเป็นระบบ โดยยึดหลักการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา (Research and Development: 
R&D) และแนวทางการประเมินคุณภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 

1) ศึกษาและสังเคราะห์เอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ผู้วิจัยศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ แนวคิดการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) (Bonwell & Eison, 1991) การเรียนรู้บนฐานพื้นที่ (Place-Based Learning) (Sobel, 
2004) การเรียนรู ้จากประสบการณ์ (Experiential Learning) (Kolb, 1984) การเรียนรู ้โดยการลงมือ
ปฏิบ ัติ (Learning by Doing) (Dewey, 1938) การเร ียนรู ้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน (Community-Based 
Learning) (Melaville et al., 2006) การจัดการศึกษาฐานสมรรถนะ (Competency-Based Education) 
(สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน , 2565) และแนวคิด STEM/STEAM Education (Bybee, 
2013; Yakman, 2008) เพื่อนำมาสังเคราะห์เป็นกรอบแนวคิดในการออกแบบนวัตกรรมให้สอดคล้องกับ
บริบทของสถานศึกษา ชุมชน และเป้าหมายการพัฒนาผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 

2) ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 

ผู้วิจัยนำร่างรูปแบบ DINPUN Model พร้อมองค์ประกอบของนวัตกรรม หลักสูตรอัตลักษณ์เชิง
พื้นที่ หน่วยการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ ชุดกิจกรรม สื่อการเรียนรู้ และเครื่องมือวัดและประเมินผล 
เสนอผู ้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 คน เพื ่อตรวจสอบความเหมาะสม ความถูกต้อง ความสอดคล้องของ
องค์ประกอบ และความเป็นไปได้ในการนำรูปแบบไปใช้จริง ประกอบด้วย 

1. อาจารย์ ดร. ณกานต์ อนุกูลวรรธกะ 
ประธานหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาสังคมศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
เชียงใหม ่
ตรวจสอบด้าน หลักสูตร การออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนรู้ และความสอดคล้องกบัทฤษฎี
ทางการศึกษา  

2. นางสาวชนกานต์ ทิพย์อุ่น 
ศึกษานิเทศก์ชำนาญการพิเศษ สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 4 
ตรวจสอบด้าน กระบวนการจัดการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล และความเป็นไปได้ในการนำ
รูปแบบไปใช้ในสถานศึกษา  

3. นางดารณุี นันโท 
ประธานกลุ่มเครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน วิสาหกิจชุมชนกลุ่มเครื่องปั้นดินเผาบ้านกวนอุปลวณฺโณ
อุปถัมภ์ 
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ตรวจสอบด้าน ความถูกต้องขององค์ความรู้ภูมปิัญญาท้องถ่ิน ความเหมาะสมของกจิกรรมการเรียนรู้ 
และความสอดคล้องกบับริบทของชุมชน  

ผลการประเมินพบว่า รูปแบบนวัตกรรมมีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับ  มากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 
4.87, S.D. = 0.22) ผู้ทรงคุณวุฒิมีข้อเสนอแนะใหเ้พิ่มกิจกรรมสะท้อนผลการเรยีนรู้ (Reflection) เช่ือมโยง
สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนกับกิจกรรมการเรียนรู้ให้ชัดเจน และส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการเรียนรู้ 
ซึ่งผู้วิจัยได้นำข้อเสนอแนะดังกล่าวมาปรับปรุงก่อนนำรูปแบบไปทดลองใช้ 

3) การสนทนากลุม่ (Focus Group Discussion) 

ผู้วิจัยจัดการสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) ร่วมกับผู้ทรงคุณวุฒิ ครูผู้สอน ผู้แทนชุมชน 
ผู้ปกครอง และภาคีเครือข่ายทางการศึกษา เพื่อร่วมกันพิจารณาความเหมาะสมของรูปแบบนวัตกรรม ความ
สอดคล้องกับบริบทของโรงเรียนและชุมชน ตลอดจนความเป็นไปได้ในการนำไปใช้จริง 

ผลการสนทนากลุ่มพบว่า ทุกภาคส่วนเห็นพ้องว่ารูปแบบ  DINPUN Model สามารถส่งเสริมการ
เรียนรู้จากบริบทจริงของชุมชน เชื่อมโยงโรงเรียนกับภูมิปัญญาท้องถิ่น ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย (Meaningful Learning) และสามารถพัฒนาสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม 
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4) การทดลองใช้ (Try-out) 

ผู้วิจัยนำรูปแบบนวัตกรรมไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย พร้อมติดตามผลการดำเนินงานโดย
การสังเกตพฤติกรรมการเรยีนรู้ ประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ประเมินสมรรถนะสำคัญของผูเ้รยีน ประเมิน
ทักษะด้าน Soft Skills และรับฟังความคิดเห็นจากคร ูผู้เรยีน และผู้เกี่ยวข้อง เพื่อนำข้อมูลมาปรับปรงุรปูแบบ
ก่อนนำไปใช้จริง 

 

 

 

 

 

5) การปรบัปรุงและพัฒนา (Revision) 

ผู้วิจัยนำผลการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ ผลการสนทนากลุ่ม และผลการทดลองใช้ มาวิเคราะห์และ
ปรับปรุงองค์ประกอบของรูปแบบนวัตกรรม กิจกรรมการเรียนรู ้ สื ่อการเรียนรู ้ และเครื ่องมือวัดและ
ประเมินผล จนได้ DINPUN Model ฉบับสมบูรณ์ที่มีความเหมาะสม สอดคล้องกับบริบทของโรงเรียนและ
ชุมชน และสามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย (x̄) S.D. ระดับคุณภาพ 
ความสอดคล้องกับหลักสูตร 4.90 0.17 มากที่สุด 
ความถูกต้องขององค์ประกอบ 4.83 0.29 มากที่สุด 
ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 4.92 0.14 มากที่สุด 
ความเป็นไปได้ในการนำไปใช้ 4.81 0.31 มากที่สุด 
ความเหมาะสมของการวัดและประเมินผล 4.89 0.18 มากที่สุด 
รวม 4.87 0.22 มากท่ีสุด 

ตารางท่ี 1 : ผลการตรวจสอบคุณภาพของรปูแบบนวัตกรรมโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) 

นอกจากการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบนวัตกรรมแล้ว ผู้วิจัยได้นำแผนการจัดการเรียนรู้ ชุด
กิจกรรม แบบทดสอบก่อน–หลังเรียน แบบประเมินสมรรถนะผู้เรียน แบบประเมินช้ินงาน และแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ เสนอผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 
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ผลการประเมินพบว่า เครื่องมือทุกฉบับมีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ 
(Index of Item-Objective Congruence : IOC) อยู่ระหว่าง 0.80–1.00 โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.94 ซึ่ง
สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนด ( IOC ≥ 0.50) แสดงให้เห็นว่าเครื ่องมือมีความตรงเชิงเนื ้อหา สามารถ
นำไปใช้ในการจัดกิจกรรมและเก็บรวบรวมข้อมูลได้อย่างเหมาะสม 

เครื่องมือ IOC 
แผนการจัดการเรียนรู ้ 0.97 
แบบทดสอบก่อน–หลัง 0.93 
แบบประเมินสมรรถนะ 0.95 
Rubric 0.94 
แบบสอบถาม 0.92 
เฉลี่ย 0.94 

การตรวจสอบความเชื่อมั่นของเครื่องมือ 

ผู้วิจัยได้นำแบบสอบถามความพึงพอใจและแบบประเมินสมรรถนะผู้เรียนไปทดลองใช้กับนักเรียนที่มี
ลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง แล้ววิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่นของเครื่องมือด้วยสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอ
นบาค (Cronbach's Alpha Coefficient) 

ผลการวิเคราะห์พบว่า เครื่องมือมีค่าความเช่ือมั่นอยู่ในระดบัสูง ดังนี ้

เครื่องมือ Alpha 
แบบประเมินสมรรถนะ 0.91 
แบบสอบถาม 0.94 
Rubric 0.89 
เฉลี่ย 0.91 

แสดงว่าเครื่องมือมีความเช่ือมั่นสูง สามารถนำไปใช้เกบ็ข้อมลูได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

สรุปผลการตรวจสอบคุณภาพ 

จากการตรวจสอบคุณภาพและปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ  และผลการสนทนากลุ่ม 
ทำให้ได้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ DINPUN Model ฉบับสมบูรณ์ ซึ ่งมีความถูกต้องตามหลักวิชาการ 
สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน หลักสูตรสถานศึกษา และบริบทของชุมชน อีกทั้งมี
ความเหมาะสมและความเป็นไปได้ในการนำไปใช้จริง สามารถส่งเสริมการจัดการเรียนรู ้เชิงรุก พัฒนา
สมรรถนะผู้เรียน และต่อยอดการเรียนรู้จากภูมิปัญญาท้องถ่ินสู่การสร้างนวัตกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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9.3 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ DINPUN Model 

DINPUN Model ซึ่งเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ (Learning Innovation Model) ที่ประกอบดว้ย 
6 ข้ันตอน ดังนี้ 

D : Discover (ค้นพบ) 

ศึกษาสำรวจบริบทของชุมชน ประวัติความเป็นมา วิถีชีวิต และอัตลักษณ์ของเครื่องปั้นดินเผาบ้าน
กวน เพื่อสร้างความตระหนัก เห็นคุณค่า และเกิดความภาคภูมิใจในภูมิปัญญาท้องถ่ิน 

I : Investigate (สืบคน้) 

ศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูลจากเอกสาร แหล่งเรียนรู ้ ภูมิปัญญาท้องถิ ่น และปราชญ์ชาวบ้าน 
วิเคราะห์ข้อมูล และเช่ือมโยงองค์ความรู้กับสาระการเรียนรู้ตามหลักสูตร 

N : Network Learning (เรียนรู้ผา่นเครือขา่ย) 

สร้างกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างโรงเรียน ชุมชน ผู้ปกครอง ปราชญ์ท้องถิ่น ศูนย์วิสาหกิจ
ชุมชนเครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน สถาบันอุดมศึกษา และภาคีเครือข่าย เพื่อให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์จาก
แหล่งเรียนรู้จริง 

P : Practice (ลงมือปฏิบัติ) 

ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริงผ่านกิจกรรมการปั้นดิน การออกแบบผลิตภัณฑ์ การทดลอง การสร้างช้ินงาน 
และการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง เพื่อพัฒนาทักษะปฏิบัติ การแก้ปัญหา และความคิดสร้างสรรค์ 

U : Understanding (สร้างความเขา้ใจ) 

ผู้เรียนสะท้อนผลการเรียนรู้ วิเคราะห์ สังเคราะห์องค์ความรู้ เช่ือมโยงประสบการณ์กับหลักวิชาการ 
และนำองค์ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 

N : New Innovation (สร้างสรรค์นวัตกรรม) 

ผู้เรียนนำองค์ความรู้มาต่อยอดสู่การสรา้งสรรค์ผลิตภัณฑ์ นวัตกรรม และกิจกรรมผู้ประกอบการ เช่น 
พวงกุญแจดินปั้น กาแฟหม้อดินศรีสว่าง ผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ และการนำเสนอผลงานผ่านนิทรรศการ เวที
วิชาการ และสื่อดิจิทัล 

แนวคิดสำคัญของ DINPUN Model “เรียนรู้จากชุมชน ลงมือปฏิบัติจริง สร้างสรรค์นวัตกรรม 
สืบสานภูมิปัญญาท้องถิ่น สู่การพัฒนาท่ียั่งยืน” 
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ภาพท่ี 7 : แสดงรปูแบบการจัดการเรียนรู้อัตลักษณ์เชิงพื้นที่ “ดินปั้นหรรษา : DINPUN Model”                      
ด้วยกระบวนการ Active Learning 

9.4 การเชื่อมโยง DINPUN กับ PDCA 

การดำเนินงานของ DINPUN Model เชื่อมโยงกับวงจรคุณภาพ PDCA (Plan–Do–Check–Act) 
เพื่อให้เกิดการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง โดยเริ่มจากการวางแผน (Plan) การจัดกิจกรรมตามรูปแบบ (Do) การ
ติดตามและประเมินผล (Check) และการปรับปรุงพัฒนานวัตกรรม (Act) ส่งผลให้รูปแบบการจัดการเรียนรู้มี
ความยืดหยุ่น สามารถปรับใช้ให้เหมาะสมกับบริบทของสถานศึกษาและชุมชนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

นวัตกรรมดังกล่าวมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (Meaningful Learning) จาก
บริบทจริงของชุมชน พัฒนาความรู้ ทักษะ สมรรถนะ คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และ Soft Skills ควบคู่กับ
การอนุรักษ์ สืบสาน และต่อยอดภูมิปัญญาเครื่องปั้นดินเผาบ้านกวนสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรม เศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ (Creative Econo my) และการพัฒนาที่ยั่งยืน  
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ภาพท่ี 8 : แผนภาพกระบวนการดำเนินงาน 2 ช้ัน PDCA + DINPUN  
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9.5 ผลท่ีคาดว่าจะเกิดจากการออกแบบนวัตกรรม 

การออกแบบนวัตกรรม “ดินปั้นหรรษา : DINPUN Model รูปแบบการจัดการเรียนรู้อัตลักษณเ์ชงิ
พ้ืนท่ี ‘เครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน’ ด้วยกระบวนการ Active Learning” มุ่งพัฒนาระบบการจดัการเรยีนรูท้ี่
เช่ือมโยงองค์ความรู้ทางวิชาการกับบริบทของชุมชน โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินเป็นฐานในการเรียนรู้ เพื่อให้เกิด
ผลลัพธ์อย่างเป็นระบบทั้งในระดับผลผลิต (Outputs) ผลลัพธ์ (Outcomes) และผลกระทบ (Impacts) ดังนี ้

1) ผลผลิต (Outputs) 

ภายหลังการออกแบบและพัฒนานวัตกรรม คาดว่าจะได้ผลผลิตที่เป็นรูปธรรม ได้แก่ รู ปแบบการ
จัดการเรียนรู้ DINPUN Model หลักสูตรอัตลักษณ์เชิงพื้นที่ หน่วยการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ทั้งในรูปแบบเอกสารและสื่อดิจิทัล ระบบฐานข้อมูล
ผ่าน QR Code ตลอดจนศูนย์การเรียนรู้อัตลักษณ์เชิงพื้นที่ “เครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน” ซึ่งสามารถใช้เป็น
ต้นแบบในการจัดการเรียนรู้และขยายผลสู่สถานศึกษาอื่นได้ 

2) ผลลัพธ์ (Outcomes) 

ผู ้เร ียนได้รับการพัฒนาให้ม ีความรู ้ ความเข้าใจเกี ่ยวกับอัตลักษณ์เชิงพื ้นที ่และภูม ิปัญญา
เครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน สามารถพัฒนาสมรรถนะสำคัญตามหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มีทักษะ
การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ การสื่อสาร การทำงานร่วมกัน การแก้ปัญหา และการใช้เทคโนโลยีอย่าง
เหมาะสม ควบคู่กับการพัฒนา Soft Skills และทักษะอาชีพ ผ่านการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงและการลง
มือปฏิบัติจริง ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจในอัตลักษณ์ของชุมชนและสามารถสร้างสรรค์ผลงานหรือ
นวัตกรรมจากภูมิปัญญาท้องถ่ินได้ 

3) ผลกระทบ (Impacts) 

นวัตกรรมก่อให้เกิดการอนุรักษ์ สืบสาน และต่อยอดภูมิปัญญาเครื่องปั้นดินเผาบ้านกวนอย่างเป็น
รูปธรรม เกิดเครือข่ายความร่วมมือระหว่างโรงเรียน ชุมชน ผู้ปกครอง สถานประกอบการ สถาบันอุดมศึกษา 
และหน่วยงานทางการศึกษา ส่งผลต่อการยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรู้ของสถานศึกษา และสามารถ
พัฒนาเป็นต้นแบบของการจัดการเรียนรู้อัตลักษณ์เชิงพื้นที่ที่นำไปประยุกต์ใช้ในสถานศึกษาอื่นได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ตลอดจนสนับสนุนการสร้างคุณค่าทางวัฒนธรรม การพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ( Creative 
Economy) และการพัฒนาที่ยั่งยืนตามเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (Sustainable Development Goals: 
SDGs) 

สรุปได้ว่า การออกแบบนวัตกรรม DINPUN Model ไม่เพียงมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนและสมรรถนะที่สูงข้ึนเท่านั้น แต่ยังเป็นกลไกสำคัญในการเช่ือมโยงโรงเรยีนกับชุมชน สร้างการมีส่วนร่วม
ของทุกภาคส่วนในการจัดการศึกษา และพัฒนาอัตลักษณ์เชิงพื้นที่ให้เป็นฐานการเรียนรู้ที่สามารถสร้างคุณค่า
ทางการศึกษา สังคม และเศรษฐกิจได้อย่างยั่งยืน 
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ภาพท่ี 9 : Output → Outcome → Impact 



 
 

 “ดินป้ันหรรษา : DINPUN Model รูปแบบการจัดการเรียนรู้อัตลักษณ์เชิงพ้ืนที่ ‘เครื่องป้ันดินเผาบ้านกวน’ ด้วยกระบวนการ Active Learning” 

๒๓ 

9.6 ความเชื่อมโยงระหว่างองค์ประกอบของ DINPUN 

ขั้นตอนของ DINPUN 
Model 

หลักการ/แนวคิดท่ีใช้ ผลลัพธ์การเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 

Discover Place-Based Learning ผู้เรียนรูจ้ักชุมชนและเห็นคุณค่าอัตลกัษณ์
ท้องถ่ิน 

Investigate Inquiry-Based Learning ผู้เรียนสบืค้น วิเคราะห์ และเช่ือมโยงองค์
ความรู้ 

Network Learning Community-Based Learning ผู้เรียนทำงานร่วมกบัชุมชนและภาคี
เครือข่าย 

Practice Learning by Doing ผู้เรียนพัฒนาทักษะการปฏิบัติและการ
แก้ปัญหา 

Understanding Reflection / Experiential 
Learning 

ผู้เรียนสงัเคราะห์องค์ความรู้และสะท้อน
ผลการเรียนรู ้

New Innovation Innovation & Creativity ผู้เรียนสร้างสรรค์ผลงาน ผลิตภัณฑ์ และ
นวัตกรรม 

 

ตารางท่ี 2 : ความเช่ือมโยงระหว่างองค์ประกอบของ DINPUN Model หลักการจัดการเรียนรู้ และผลลัพธ์
เชิงสมรรถนะของผู้เรียน 

9.7 สรุปการออกแบบนวัตกรรม 

 จากกระบวนการศึกษาปัญหา การสังเคราะห์แนวคิด การตรวจสอบคุณภาพโดยผู ้ทรงคุณวุฒิ                      
การสนทนากลุ่ม และการปรับปรุงรปูแบบอย่างต่อเนื่อง ทำให้ได้ DINPUN Model ซึ่งเป็นรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้อัตลักษณ์เชิงพื้นที่ที่มีความเหมาะสมกับบริบทของโรงเรียน สามารถนำไปใช้ในการพัฒนาผู้เรียนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ก่อนนำไปดำเนินการตามขั้นตอนการวิจัยในหัวข้อถัดไป 
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10. วิธีดำเนนิการ 

การดำเนินงานนวัตกรรม “ดินปั้นหรรษา : DINPUN Model รูปแบบการจัดการเรียนรู้อตัลักษณ์
เชิงพื ้นที่ ‘เครื ่องปั ้นดินเผาบ้านกวน’ ด้วยกระบวนการ Active Learning” ดำเนินการตามวงจรการ
บริหารคุณภาพ PDCA (Plan–Do–Check–Act) ควบคู่กับกระบวนการจัดการเรียนรู้ DINPUN Model 
เพื ่อให้การพัฒนานวัตกรรมเป็นไปอย่างเป็นระบบ มีการติดตามประเมินผล และสามารถพัฒนาได้อย่าง
ต่อเนื่อง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

10.1 ขั้นวางแผน (Plan) 

ศึกษาสภาพปัญหา ความต้องการจำเป็นของผู้เรียน วิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษา บริบทของโรงเรยีน 
ชุมชน และแหล่งเรียนรู้ รวมทั้งศึกษาศักยภาพของภูมิปัญญาท้องถิ่น  “เครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน” จากนั้น
ส ังเคราะห์ข ้อม ูลร ่วมกับแนวคิด  Active Learning, Place-Based Learning, Community-Based 
Learning, Competency-Based Education และ STEAM Education เพื่อออกแบบรูปแบบการจดัการ
เรียนรู้ DINPUN Model 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการจัดทำ 

• หลักสูตรอัตลกัษณ์เชิงพื้นที ่ 
• หน่วยการเรียนรู้  
• แผนการจัดการเรียนรู ้ 
• ชุดกิจกรรม  
• สื่อการเรียนรู ้ 
• เครื่องมือวัดและประเมินผล  
• เกณฑ์การประเมิน (Rubric)  
• ตัวช้ีวัดความสำเรจ็ของนวัตกรรม  

พร้อมทั้งกำหนดแผนการดำเนินงานร่วมกบัครู ผูป้กครอง ชุมชน และภาคีเครือข่ายทางการศึกษา 

10.2 การเตรียมและตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือ 

ก่อนนำรูปแบบนวัตกรรมไปใช้ ผู ้วิจัยได้ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
เครื่องมือวัดและประเมินผล และองค์ประกอบของนวัตกรรม โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน  3 คน เพื่อ
พิจารณาความสอดคล้อง ความเหมาะสม และความเป็นไปได้ในการนำไปใช้ พร้อมทั้งปรับปรุงตาม
ข้อเสนอแนะ ก่อนนำไปทดลองใช้และใช้จริงกับกลุ่มเป้าหมาย 

10.3 ขั้นดำเนินการ (Do) 

ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม DINPUN Model ซึ่งประกอบด้วย 6 ข้ันตอน ได้แก่ 
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D : Discover ศึกษาบริบทของชุมชน ประวัติความเป็นมา วิถีชีวิต และอัตลักษณ์ของเครื่องปัน้ดินเผา
บ้านกวน 

I : Investigate สืบค้นข้อมูลจากเอกสาร แหล่งเรียนรู้ และภูมิปัญญาท้องถิ่น พร้อมเชื่อมโยงองค์
ความรู้กับสาระการเรียนรู้ 

N : Network Learning เรียนรู้ร่วมกับโรงเรียน ชุมชน ผู้ปกครอง ศูนย์วิสาหกิจชุมชน และภาคี
เครือข่าย 

P : Practice ลงมือปฏิบัติจริง ออกแบบผลิตภัณฑ์ ทดลองสร้างช้ินงาน และเรียนรู้ผ่านกระบวนการ 
Active Learning 

U : Understanding วิเคราะห์ สังเคราะห์ และสะท้อนองค์ความรู้จากประสบการณ์ พร้อมเช่ือมโยง
สู่การประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 

N : New Innovation พัฒนาต่อยอดองค์ความรู ้สู ่การสร้างผลิตภัณฑ์ นวัตกรรม และกิจกรรม
ผู้ประกอบการน้อย พร้อมนำเสนอผลงานผ่านนิทรรศการ เวทีวิชาการ และสื่อดิจิทัล 

10.4 ขั้นตรวจสอบและประเมินผล (Check) 

ดำเนินการประเมินผลโดยใช้ Authentic Assessment ครอบคลุมทั้งด้านความรู้ ทักษะ สมรรถนะ และ
คุณลักษณะของผู้เรียน ประกอบด้วย 

• แบบทดสอบก่อนเรียน–หลังเรียน (Pre-test/Post-test)  
• แบบประเมินสมรรถนะผูเ้รียน  
• แบบประเมินช้ินงาน (Rubric Assessment)  
• แบบสงัเกตพฤติกรรมการเรียนรู ้ 
• แบบสะท้อนผลการเรียนรู้ (Reflection)  
• แบบประเมิน Soft Skills  
• แบบสอบถามความพงึพอใจของผูเ้รียน ครู และผูม้ีส่วนเกี่ยวข้อง  

ผลการประเมินถูกนำมาวิเคราะห์ทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ เพื่อตรวจสอบประสิทธิผลของนวัตกรรม 

10.5 ขั้นปรบัปรุงและพัฒนา (Act) 

นำผลการประเมินมาวิเคราะห์และสะท้อนผลร่วมกับครู ผู ้เร ียน ชุมชน ผู ้ทรงคุณวุฒิ และภาคี
เครือข่าย เพื่อปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ เครื่องมือประเมิน และกระบวนการดำเนินงาน
ของ DINPUN Model ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น พร้อมทั้งเผยแพร่และขยายผลนวัตกรรมสู่สถานศึกษาและ
เครือข่ายทางการศึกษา เพื่อให้เกิดการพัฒนาอย่างต่อเนื่องและยั่งยืน 
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10.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติและวิธีการวิเคราะห์ที่เหมาะสม ดังนี้ 

1. ค่าความถ่ี (Frequency)  
2. ค่าร้อยละ (Percentage)  
3. ค่าเฉลี่ย (Mean)  
4. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  
5. เปร ียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนก่อนและหลังการใช้นวัตกรรม โดยใช้  Paired 

Samples t-test เพื่อทดสอบความแตกต่างของคะแนนก่อนและหลังเรียนที่ระดับนัยสำคัญ
ทางสถิต ิ.05  

6. วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสังเกต การสัมภาษณ์ การสะท้อนผลการเรียนรู้ และการ
สนทนากลุ ่ม (Focus Group Discussion) โดยใช้การวิเคราะห์เชิงเนื ้อหา (Content 
Analysis)  

10.7 ผลท่ีเกิดจากการดำเนินงาน 

การดำเนินงานตามวงจร PDCA ควบคู่กับ DINPUN Model ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งมี
ความหมายจากบริบทจริงของชุมชน มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับอัตลักษณ์เชิงพื้นที่ “เครื่องปั้นดินเผาบ้าน
กวน” พัฒนาสมรรถนะสำคัญ ทักษะในศตวรรษที่ 21 ทักษะอาชีพ และ Soft Skills สามารถสร้างสรรค์
ผลงานและนวัตกรรมจากภูมิปัญญาท้องถ่ิน เกิดความภาคภูมิใจในอัตลักษณ์ของชุมชน และมีส่วนร่วมในการ
อนุรักษ์และสืบสานภูมิปัญญาท้องถ่ิน ส่งผลต่อการยกระดับคุณภาพผู้เรียน สถานศึกษา และชุมชนอย่างยั่งยืน 
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ภาพท่ี 10 : กระบวนการดำเนินงานวิจัยและพัฒนานวัตกรรม (Research and Development 
Process) ของ DINPUN Model 
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ภาพท่ี 11 : แผนภาพการดำเนินงานตามวงจร PDCA ควบคู่กับ DINPUN Model 
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วงจร PDCA การดำเนนิงาน ขั้นตอน DINPUN 
Plan วิเคราะหบ์รบิทและออกแบบนวัตกรรม เตรียมการ 
Do จัดกิจกรรมการเรียนรู ้ D–I–N–P–U–N 
Check ประเมินผลและสะท้อนผล Reflection 
Act ปรับปรงุและขยายผล Improvement 

ตารางท่ี 3 : ตารางแสดงความสัมพันธ์ระหว่างวงจร PDCA กับข้ันตอน DINPUN Model 

เครื่องมือ วัตถุประสงค ์
แผนการจัดการเรียนรู ้ ใช้จัดกิจกรรม 
แบบทดสอบก่อน–หลังเรียน วัดผลสมัฤทธ์ิ 
แบบประเมินสมรรถนะ ประเมิน Competency 
Rubric Assessment ประเมินช้ินงาน 
แบบสงัเกตพฤติกรรม ประเมิน Soft Skills 
แบบสอบถามความพงึพอใจ ประเมินความคิดเห็น 
Reflection สะท้อนผลการเรียนรู ้

ตารางท่ี 4 : เครื่องมือที่ใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมลูและการประเมินผลนวัตกรรม DINPUN Model 

11. ผลการสร้างหรือพัฒนานวัตกรรม  

จากการพัฒนานวัตกรรม “ดินปั้นหรรษา : DINPUN Model รูปแบบการจัดการเรียนรู้อตัลักษณ์
เชิงพื ้นที ่ ‘เครื ่องปั ้นดินเผาบ้านกวน’ ด้วยกระบวนการ Active Learning” โรงเรียนวัดศรีสว่าง ได้
ดำเนินการศึกษาสภาพปัญหา วิเคราะห์บริบทของสถานศึกษา ชุมชน และความต้องการของผู้เรียน ก่อนนำ
ข้อมูลมาสังเคราะหร์่วมกบัแนวคิด Active Learning, Place-Based Learning, Experiential Learning, 
Learning by Doing, Community-Based Learning, Competency-Based Education แ ล ะ 
STEAM Education จนพัฒนาเป็นนวัตกรรมการจัดการเรียนรู ้ที ่สอดคล้องกับบริบทพื้นที่และสามารถ
นำไปใช้ได้จริง 

ผลการพัฒนานวัตกรรมทำให้ได้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ DINPUN Model ซึ ่งเป็นรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ที่ใช้ชุมชนเป็นฐานการเรียนรู้ ใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินเป็นสื่อการเรียนรู้ และใช้การลงมือปฏิบัติจริง
เป็นกระบวนการสำคัญในการพัฒนาผู้เรียน ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ทักษะ สมรรถนะสำคัญในศตวรรษที่  
21 ทักษะอาชีพ และ Soft Skills ควบคู่กับการสร้างความภาคภูมิใจในอัตลักษณ์ท้องถ่ิน 

นอกจากการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แล้ว ยังได้พัฒนาองค์ประกอบสนับสนุนการจัดการ
เรียนรู้ ประกอบด้วย 

1. หลักสูตรอัตลกัษณ์เชิงพื้นที่ “เครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน” 
2. รูปแบบการจัดการเรียนรู ้DINPUN Model 
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3. หน่วยการเรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
4. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ “ดินปั้นหรรษา” 
5. ใบงาน แบบฝึก และแบบประเมินตามสภาพจริง 
6. สื่อการเรียนรู้ บอร์ดความรู้ และนทิรรศการอัตลักษณ์เชิงพืน้ที่ 
7. เอกสารประกอบการเรียนรู้ คู่มือครู และคู่มือนกัเรียน 
8. สื่อดิจทิัลและฐานข้อมลูการเรียนรูผ้่าน QR Code 
9. ศูนย์การเรียนรู้อัตลักษณ์เชิงพื้นที่ “เครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน” 
10. เครือข่ายความร่วมมอืระหว่างโรงเรียน ชุมชน สถาบันอุดมศึกษา และหน่วยงานภาครัฐ 

ผลการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 คน พบว่า รูปแบบนวัตกรรมมีความเหมาะสมในระดับ
มากที่สุด (x̄ = 4.87, S.D. = 0.22) พบว่า นวัตกรรมมีความเหมาะสม สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน หลักสูตรสถานศึกษา และบริบทของชุมชน สามารถส่งเสริมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
พัฒนาสมรรถนะผู้เรียน และสร้างการมีส่วนร่วมของชุมชนในการจัดการศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

เมื่อนำนวัตกรรมไปใช้ในการจัดการเรียนรู้กับนักเรียนโรงเรียนวัดศรีสว่าง ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 
1 ถึงมัธยมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 95 คน พบว่า ผู้เรียนมีพัฒนาการในทุกด้านอย่างชัดเจน โดยผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นจาก  61.20 คะแนน เป็น 84.35 คะแนน เพิ่มขึ้น 23.15 
คะแนน และมีนักเรียนผ่านเกณฑ์การประเมินเพิ่มข้ึนจาก ร้อยละ 65.26 เป็น ร้อยละ 95.79 หรือเพิ่มข้ึน 
ร้อยละ 30.53 

ด้านสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มข้ึนจาก 3.18 เป็น 4.56 เพิ่มข้ึน 1.38 คะแนน 
สะท้อนถึงการพัฒนาด้านการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การสื่อสาร การทำงานร่วมกัน และการสร้างสรรค์
นวัตกรรม ขณะที่ด้าน Soft Skills มีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มข้ึนจาก 3.42 เป็น 4.61 เพิ่มข้ึน 1.19 คะแนน แสดง
ให้เห็นว่าผู้เรียนมีความรับผิดชอบ มีวินัย สามารถทำงานเป็นทีม กล้าแสดงออก มีภาวะผู้นำ และมีความ
ภาคภูมิใจในอัตลักษณ์ท้องถ่ินมากยิ่งข้ึน 

ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานและผลิตภัณฑ์จากภูมิปัญญาเครื่องปั้นดินเผาบ้านกวนได้อยา่งเป็น
รูปธรรม อาทิ พวงกุญแจดินปั้น ผลิตภัณฑ์เครื่องปั้นดินเผาสร้างสรรค์ กิจกรรมผู้ประกอบการน้อย และ
ผลิตภัณฑ์ต่อยอดจากภูมิปัญญาท้องถิ ่น  ซึ่งได้นำไปจัดแสดงในนิทรรศการและเวทีวิชาการทั้งในระดับ
โรงเรียน ระดับเขตพื้นที่การศึกษา และระดับประเทศ 

ผลการประเมินความพึงพอใจของผู ้เรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบ  DINPUN 
Model อยู่ในระดับ มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.82 คะแนน สะท้อนว่านวัตกรรมสามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู้เรียน ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก และสร้างประสบการณ์การเรียนรู้จากบริบทจริงของชุมชนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

นวัตกรรมดังกล่าวได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่องจนเกิดเป็น  ศูนย์การเรียนรู้อัตลักษณ์เชิงพื ้นท่ี 
“เครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน” ซึ่งทำหน้าที่เป็นแหล่งเรียนรู้ แหล่งศึกษาดูงาน และศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู้
สำหรับนักเรียน ครู นักศึกษา และหน่วยงานภายนอก อีกทั ้งยังเป็นต้นแบบในการขยายผลสู ่เครือข่าย
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สถานศึกษา ส่งผลให้เกิดการอนุรักษ์ สืบสาน และต่อยอดภูมิปัญญาท้องถิ่น ควบคู่กับการพัฒนาคุณภาพ
ผู้เรียนและชุมชนอย่างยั่งยืน 

สรุปผลการพัฒนานวัตกรรม 

ผลการดำเนินงานสะท้อนให้เห็นว่า DINPUN Model เป็นนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่สามารถ
พัฒนาได้ทั้ง ผลผลิต (Outputs) ได้แก่ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ หลักสูตรอัตลักษณ์เชิงพื้นที่ หน่วยการ
เรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ ชุดกิจกรรม สื่อการเรียนรู้ สื่อดิจิทัล ศูนย์การเรียนรู้ และเครือข่ายความร่วมมือ 
ตลอดจน ผลลัพธ์ (Outcomes) ได้แก่ การยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การพัฒนาสมรรถนะสำคัญ 
ทักษะอาชีพ Soft Skills และความภาคภูมิใจในอัตลักษณ์ท้องถิ่น อีกทั้งยังสร้าง ผลกระทบ (Impact) ต่อ
การอนุรักษ์และสืบสานภูมิปัญญาเครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน การสร้างเครือข่ายความร่วมมือระหว่างโรงเรียน
กับชุมชน และการยกระดับคุณภาพการศึกษาของสถานศึกษาให้เป็นต้นแบบด้านการจัดการเรียนรู้อัตลักษณ์
เชิงพื้นที่อย่างยั่งยืน 

ผลผลิตจากการพัฒนานวัตกรรม 

ลำดับ ผลผลิต (Outputs) ผลการดำเนินงาน 
1 รูปแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ DINPUN 

Model 
1 รปูแบบ 

2 หลักสูตรอัตลกัษณ์เชิงพื้นที่ “เครื่องปั้นดินเผา
บ้านกวน” 

1 หลักสูตร 

3 หน่วยการเรียนรู ้ 8 หน่วยการเรียนรู ้
4 แผนการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 60 แผน (ม.1–ม.3) 
5 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ “ดินปั้นหรรษา” 1 ชุด 
6 ใบงาน แบบฝึก และแบบประเมินตามสภาพจริง ครบทุกหน่วยการเรียนรู ้
7 สื่อการเรียนรู้ บอร์ดความรู้ และนทิรรศการ 1 ชุด 
8 เอกสารประกอบการเรียนรู้ คู่มือครู และคู่มือ

นักเรียน 
2 ชุด 

9 สื่อดิจทิัลและฐานข้อมลูการเรียนรู้ (QR Code 
Learning) 

1 ชุด 

10 ศูนย์การเรียนรู้อัตลักษณ์เชิงพื้นที่ 
“เครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน” 

1 ศูนย์ 

11 ผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ของผู้เรียน พวงกุญแจดินปั้น กาแฟหม้อดินศรสีว่าง และ
ผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์อื่น 

12 เครือข่ายความร่วมมอืระหว่างโรงเรียน ชุมชน 
และสถาบนัอุดมศึกษา 

1 เครอืข่าย 

ตารางท่ี 5 : ผลผลิต (Outputs) จากการพัฒนานวัตกรรม “ดินปั้นหรรษา : DINPUN Model” 
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หมายเหตุ : ผลผลิตดังกล่าวเกิดจากการพัฒนานวัตกรรมตามรูปแบบ DINPUN Model ซึ่งใช้ชุมชน
เป็นฐานการเรียนรู ้และบูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ ่นกับกระบวนการ Active Learning ส่งผลให้เกิดสื่อ 
นวัตกรรม และแหล่งเรียนรู้ที่สามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้และขยายผลสู่เครือข่ายทางการศึกษาได้
อย่างเป็นรูปธรรม 

ตัวชี้วัด ก่อนใช้นวัตกรรม หลังใช้นวัตกรรม ผลการเปลีย่นแปลง 
คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 61.20 คะแนน 84.35 คะแนน เพิ่มข้ึน 23.15 คะแนน 
นักเรียนผ่านเกณฑ์การประเมิน 65.26% 95.79% เพิ่มข้ึน 30.53% 
สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 3.18 4.56 เพิ่มข้ึน 1.38 คะแนน 
ทักษะด้าน Soft Skills 3.42 4.61 เพิ่มข้ึน 1.19 คะแนน 
ความพึงพอใจของผูเ้รียน - 4.82 ระดับมากทีสุ่ด 

ตารางท่ี 6 : ผลการเปรียบเทียบก่อนและหลังการใช้นวัตกรรม “ดินปั้นหรรษา : DINPUN Model” 

ผลการประเมินหลังการใช้นวัตกรรมสะท้อนให้เห็นว่า DINPUN Model สามารถยกระดับผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน พัฒนาสมรรถนะสำคัญ ทักษะด้าน  Soft Skills และสร้างความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ใน
ระดับสูง อันเป็นผลมาจากการจัดการเรียนรู ้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน (Place-Based Learning) ร ่วมกับ
กระบวนการ Active Learning และการลงมือปฏิบัติจริง 

จากตารางที่ 6 พบว่า ภายหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบ  “ดินปั้นหรรษา : DINPUN 
Model” ผู้เรียนมีผลการเรียนรู้ดีขึ้นในทุกตัวชี้วัด โดยคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้น  23.15 
คะแนน และมีผู้เรียนผ่านเกณฑ์การประเมินเพิ่มขึ้น ร้อยละ 30.53 นอกจากนี้ สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน
และทักษะด้าน Soft Skills มีคะแนนเฉลี ่ยเพิ ่มขึ ้น 1.38 และ 1.19 คะแนน ตามลำดับ ขณะที่ผลการ
ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนอยู่ในระดับ มากที่สุด (4.82 คะแนน) แสดงให้เห็นว่านวัตกรรมสามารถ
พัฒนาผู้เรียนได้อย่างรอบด้าน ทั้งด้านความรู้ ทักษะ สมรรถนะ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ สอดคล้องกับ
เป้าหมายของการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 และแนวทางการพัฒนาผู ้เรียนตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน 

รายการ n ค่าเฉลีย่ (x̄) S.D. S.E. Mean 
คะแนนก่อนเรียน (Pre-test) 95 61.20 8.47 0.87 
คะแนนหลังเรียน (Post-test) 95 84.35 6.92 0.71 

ตารางที่ 7 : สถิติพรรณนาของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามรูปแบบ DINPUN Model 

จากตารางที่ 7 พบว่า ผู้เรียนจำนวน 95 คน มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 
61.20 คะแนน (S.D. = 8.47) และหลังเรียนเท่ากับ 84.35 คะแนน (S.D. = 6.92) แสดงให้เห็นว่า
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างชัดเจน โดยมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มข้ึน 23.15 คะแนน 



 
 

 “ดินป้ันหรรษา : DINPUN Model รูปแบบการจัดการเรียนรู้อัตลักษณ์เชิงพ้ืนที่ ‘เครื่องป้ันดินเผาบ้านกวน’ ด้วยกระบวนการ Active Learning” 

๓๓ 

คู่ตัวแปร Mean Difference S.D. t df Sig. (2-tailed) 
หลังเรียน − ก่อนเรียน 23.15 8.41 26.84 94 < .001* 

*มีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดบั .05 

ตารางท่ี 8 : ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียนโดยใช้สถิติ Paired Samples t-test 

จากตารางที่ 8 ผลการทดสอบด้วยสถิติ Paired Samples t-test พบว่า คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบ “ดินปั้นหรรษา : DINPUN Model” สูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 (t = 26.84, df = 94, p < .001) แสดงให้เห็นว่า รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ดังกล่าวสามารถยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิผล 

ผลการศึกษาดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบ DINPUN Model ซึ่ง
บูรณาการแนวคิด Active Learning, Place-Based Learning, Experiential Learning, Learning by Doing 
และ Community-Based Learning ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายจากบริบทจริงของชุมชน 
ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ สอดคล้องกับแนวคิดของ  Dewey 
(1938) ที่เน้นการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง Kolb (1984) ที่อธิบายว่าการเรียนรู้จากประสบการณ์
ช่วยให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้อย่างยั่งยืน และ Bonwell และ Eison (1991) ที่ช้ีว่าการจัดการเรียนรู้เชิง
รุกช่วยส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ส่งผลให้เกิดการพัฒนาสมรรถนะ
สำคัญและทักษะในศตวรรษที่ 21 ได้อย่างเป็นรูปธรรม 

11.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากผลการประเมินรายวิชาจริง 

นอกจากผลการประเมินก่อนเรียนและหลังเรียนแล้ว ผู้วิจัยยังได้นำผลการประเมินรายวิชางานปั้น 
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1–3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 ซึ่งเป็นผลการเรียนจริงของนักเรียน จำนวน 
55 คน มาวิเคราะห์ประกอบ เพื่อยืนยันประสิทธิผลของนวัตกรรม DINPUN Model พบว่า ผู้เรียนมีคะแนน
กลางภาคเฉลี่ย 49.05 คะแนน จากคะแนนเต็ม 60 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 81.75 คะแนนปลายภาคเฉลี่ย 
16.95 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 84.75 และมีคะแนนรวมเฉลี่ย 66.00 คะแนน 
จากคะแนนเต็ม 80 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 82.50 โดยผู้เรียนทุกคนผ่านเกณฑ์การประเมินและได้รับผลการ
เรียนระดับ 3 ขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 100 ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่านวัตกรรมสามารถส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนได้อย่างต่อเนื่องและเกิดผลจริงในช้ันเรียน 

ระดับชั้น จำนวน คะแนนกลางภาค คะแนนปลายภาค คะแนนรวม ผ่านเกณฑ ์
ม.1 24 49.08 17.17 66.25 100% 
ม.2 19 48.95 16.84 65.79 100% 
ม.3 12 49.17 16.67 65.83 100% 
รวม 55 49.05 16.95 66.00 100% 

ตารางท่ี 9 : ผลการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากผลการเรียนรายวิชางานปั้น ภาคเรียนที่ 2/2568 
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๓๔ 

การทดสอบ n ค่าเฉลีย่ 
(x̄) 

S.D. Mean 
Difference 

t df Sig. (2-tailed) 

ก่อนเรียน (Pre-test) 95 61.20 8.47 
    

หลงัเรียน (Post-test) 95 84.35 6.92 23.15 26.84 94 < .001* 

* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05    

ตารางท่ี 10 : ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียนโดยใช้สถิติ Paired Samples t-test 

คำอธิบายผลการวิเคราะห์ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ Paired Samples t-test เพื ่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนก่อนและหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบ “ดินปั้นหรรษา : DINPUN Model” พบว่า 
ผู้เรียนจำนวน 95 คน มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 61.20 คะแนน (S.D. = 8.47) และมีคะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนเท่ากับ 84.35 คะแนน (S.D. = 6.92) โดยมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มข้ึน 23.15 คะแนน 

เมื่อทดสอบความแตกต่างของคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรยีน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (t = 26.84, df = 94, p < .001) แสดงให้เห็นว่า นวัตกรรม “ดิน
ปั้นหรรษา : DINPUN Model” สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิผล 

อภิปรายผล 

ผลการศึกษาสะท้อนให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ DINPUN Model ซึ่งบูรณาการแนวคิด 
Active Learning, Place-Based Learning, Experiential Learning, Learning by Doing แ ล ะ 
Community-Based Learning สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (Meaningful 
Learning) จากการลงมือปฏิบัติจริงและการเรียนรู้จากบริบทของชุมชน ส่งผลให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ
เกี่ยวกับภูมิปัญญาเครื่องปั้นดินเผาบ้านกวนเพิ่มข้ึนอย่างชัดเจน 

นอกจากนี ้  การเร ียนร ู ้ผ ่านกระบวนการ  Discover – Investigate – Network Learning – 
Practice – Understanding – New Innovation ยังช่วยส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การ
สื่อสาร การทำงานร่วมกัน และการสร้างสรรค์นวัตกรรม ซึ่งเป็นสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
ทำให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ สอดคล้องกับผลการประเมนิ
ด้านสมรรถนะผู้เรียน ทักษะด้าน Soft Skills และความพึงพอใจที่อยู่ในระดับสูง แสดงให้เห็นว่า DINPUN 
Model เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิผล สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาผู้เรียนและ
ขยายผลสู่สถานศึกษาอ่ืนได้อย่างเหมาะสม 
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๓๕ 

 

ภาพท่ี 12 : ผลผลิตของนวัตกรรม “ดินปั้นหรรษา : DINPUN Model” 

แสดงให้เห็นว่าการดำเนินงานตาม DINPUN Model ก่อให้เกิดผลผลิตด้านหลักสูตร แผนการจัดการ
เรียนรู้ สื่อ  ชุดกิจกรรม ศูนย์การเรียนรู้ และเครือข่ายความร่วมมือ ซึ่งสามารถนำไปใช้แ ละขยาย ผลได้ จริง  

 



 
 

 “ดินป้ันหรรษา : DINPUN Model รูปแบบการจัดการเรียนรู้อัตลักษณ์เชิงพ้ืนที่ ‘เครื่องป้ันดินเผาบ้านกวน’ ด้วยกระบวนการ Active Learning” 

๓๖ 

 

ภาพท่ี 13 : ผลลพัธ์ (Outcomes) และผลกระทบ (Impact) 

แสดงให้เห็นความเช่ือมโยงของผลลัพธ์และผลกระทบของนวัตกรรม โดยผู้เรียนได้รับการพัฒนาด้าน
ความรู้ สมรรถนะ ทักษะอาชีพ และ Soft Skills ควบคู่กับการอนุรักษ์ภูมิปัญญาทอ้งถ่ินและการสรา้งเครอืข่าย
ความร่วมมืออย่างยั่งยืน 
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ภาพท่ี 14 : กราฟเปรียบเทียบผลการประเมินก่อนและหลงัการใช้นวัตกรรม “ดินปั้นหรรษา :                       
DINPUN Model” 

พบว่า ทุกตัวช้ีวัดหลังการใช้นวัตกรรมมีแนวโน้มสูงข้ึนอย่างชัดเจน สะท้อนประสิทธิผลของ DINPUN 
Model ในการยกระดับคุณภาพผู้เรียนทั้งด้านผลสัมฤทธ์ิ สมรรถนะ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

ผลการดำเนินงานทั้งหมดสะท้อนให้เห็นว่า DINPUN Model เป็นนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้อัต
ลักษณ์เชิงพื้นที ่ที ่พัฒนาขึ ้นจากบริบทจริงของชุมชน ผ่านกระบวนการวิจัยและพัฒนาอย่างเป็นระบบ มี
หลักฐานเชิงประจักษ์รองรับทั้งด้านผลผลิต ผลลัพธ์ และผลกระทบ สามารถยกระดับคุณภาพผู้เรียน ส่งเสริม
การอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถ่ิน และเป็นต้นแบบการจัดการเรียนรู้ที่สามารถขยายผลสู่สถานศึกษาอื่นได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและยั่งยืน 

12. การเผยแพร่นวัตกรรม 

โรงเรียนวัดศรีสว่าง สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 4 ได้ดำเนินการเผยแพร่
และขยายผลนวัตกรรมการเรียนรู้ “ดินปั้นหรรษา : DINPUN Model รูปแบบการจัดการเรียนรู้อตัลักษณ์
เชิงพ้ืนท่ี ‘เครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน’ ด้วยกระบวนการ Active Learning” อย่างต่อเนื่อง ผ่านเวทีวิชาการ 
การศึกษาดูงาน การจัดนิทรรศการ และเครือข่ายความร่วมมือทางการศึกษา เพื่อส่งเสริมการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้และนำรูปแบบนวัตกรรมไปประยุกต์ใช้ในสถานศึกษา ชุมชน และหน่วยงานต่าง ๆ 

การเผยแพร่และขยายผล 

1. นำเสนอนวัตกรรมในการประชุมอบรมครู โครงการผลิตครเูพื่อพัฒนาทอ้งถ่ิน ณ คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม ่

2. นำเสนอนวัตกรรมแก่คณาจารย์และนักศึกษาสาขาสังคมศกึษา มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราช
วิทยาลัย 

3. จัดต้ัง ศูนย์การเรียนรู้อัตลักษณ์เชิงพ้ืนท่ี “เครื่องปั้นดินเผาบา้นกวน” ณ โรงเรียนวัดศรสีว่าง เพื่อ
เป็นแหล่งเรียนรู้ของนกัเรียน ครู ชุมชน และผู้สนใจ 

4. นำเสนอผลงานต่อผู้บริหารสถานศึกษาและหน่วยงานทางการศึกษาในระดับอำเภอ จังหวัด และ
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา 

5. นำเสนอผลงานอย่างต่อเนื่องในงานมหกรรมวิชาการของสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษา
เชียงใหม่ เขต 4 

6. เปิดเป็นแหล่งศึกษาดูงานและจัดกิจกรรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) สำหรบัครู นักศึกษา และ
หน่วยงานภายนอก 

7. ต้อนรับคณาจารย์และนกัศึกษาทุนโครงการผลิตครูเพื่อพฒันาท้องถ่ิน (ครรูักษ์ถ่ิน) เข้าศึกษาดูงาน
และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในปีการศึกษา 2569 

8. เผยแพร่ผลงานผ่านเว็บไซต์โรงเรียน สื่อสังคมออนไลน์ เอกสารวิชาการ และนทิรรศการทางการ
ศึกษาอย่างต่อเนื่อง 
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รางวัลและผลงานท่ีได้รบั 

• พ.ศ. 2563 ได้รบัรางวัล Super Teacher ระดับ 2 จากภาคีเชียงใหม่เพือ่การปฏิรูปการศึกษา 
ร่วมกับองค์การบรหิารส่วนจงัหวัดเชียงใหม่ 

• พ.ศ. 2564 โรงเรียนวัดศรสีว่างและนายอนุษา ใหม่ศรี ได้รับรางวัล Innovation For Thai 
Education (IFTE) ระดับจังหวัดเชียงใหม ่

• พ.ศ. 2565 โรงเรียนวัดศรสีว่างได้รับรางวัล ชนะเลิศระดบัประเทศ การประกวดนวัตกรรมการ
จัดการเรียนการสอนงานอาชีพและผลิตภัณฑ์ โครงการนักธุรกิจนอ้ยมีคุณธรรม นำสู่เศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ ของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (สพฐ.) 

ผลท่ีเกิดจากการเผยแพร่และขยายผล 

การเผยแพร่นวัตกรรมส่งผลให้ DINPUN Model ได้รับการยอมรับในฐานะต้นแบบการจัดการ
เรียนรู้อัตลักษณ์เชิงพื้นที่ที ่ใช้ชุมชนเป็นฐานและบูรณาการภูมิปัญญาท้องถิ่นเข้ากับกระบวนการ Active 
Learning อย่างเป็นรูปธรรม เกิดเครือข่ายความร่วมมือระหว่างโรงเรียน ชุมชน สถาบันอุดมศึกษา และ
หน่วยงานทางการศึกษาในการพัฒนาการเรียนรู้ร่วมกัน 

นอกจากนี้ โรงเรียนวัดศรีสว่างยังได้รับการพัฒนาให้เป็น  ศูนย์การเรียนรู ้อัตลักษณ์เชิงพื้นท่ี 
“เครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน” สำหรับการศึกษาดูงาน การฝึกอบรม และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ส่งผลให้
รูปแบบการจัดการเรียนรู้สามารถขยายผลสู่สถานศึกษาและชุมชนอื่นได้อย่างต่อเนื่อง พร้อมทั้งช่วยอนรุกัษ์
และสืบสานภูมิปัญญาเครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน ควบคู่กับการพัฒนาสมรรถนะผู้เรียน ทักษะอาชีพ และ Soft 
Skills ตามเป้าหมายของการศึกษาในศตวรรษที่ 21 อันนำไปสู่การพัฒนาคุณภาพการศึกษาและความเข้มแข็ง
ของชุมชนอย่างยั่งยืน 

ปี กิจกรรม ระดับ 
2563 Super Teacher ระดับ 2 จังหวัด 
2564 IFTE จังหวัด 
2565 นักธุรกิจนอ้ยมีคุณธรรม ประเทศ 
2566–2569 มหกรรมวิชาการ สพป.เชียงใหม่ เขต 4 เขตพื้นที ่
2569 ครูรักษ์ถ่ินศึกษาดูงาน มหาวิทยาลัย 

 
ตารางท่ี 11 : การเผยแพร่และการขยายผลนวัตกรรม 
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ภาพท่ี 15 : การเผยแพร่และขยายผลนวัตกรรม “ดินปั้นหรรษา : DINPUN Model” ผ่านเวทีวิชาการและ

การศึกษาดูงาน 

 

นำเสนอผลงานในการประชุมอบรมเชิงปฏิบัตกิารครูในโครงการผลิตครเูพื่อพฒันาท้องถ่ิน  
ระยะเข้าสู่วิชาชีพ  “นวัตกรรม กิจกรรมการเรียนรู้อัตลักษณ์เชิงพื้นที่ “เครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน”  
ด้วยกระบวนการ Active Learning “ดินปั้นหรรษา” ณ คณะศึกษาศาสตร์ ม หาวิทยาลัยเชียงใหม ่

นำเสนอผลงาน “นวัตกรรมกจิกรรมการเรียนรู้         
อัตลักษณ์เชิงพื้นที่ “เครือ่งปั้นดินเผาบ้านกวน” 

ด้วยกระบวนการ Active Learning                    
“ดินปั้นหรรษา” ต่อคณาจารย์ นักศึกษาช้ันปีที่ 4 

คณะครุศาสตร์ สาขาสงัคมศึกษา  
มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 
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ภาพท่ี 16 : เครือข่ายความร่วมมือและการขยายผลนวัตกรรมสูส่ถานศึกษา ชุมชน และสถาบันอุดมศึกษา 
 
 
 
 
 
 

ลงช่ือผูร้ายงาน  นายอนุษา   ใหม่ศรี 
                                                       ตำแหน่ง   ครูชำนาญการ  โรงเรียนวัดศรสีว่าง 
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แผนการจัดการเรียนรู ้

กลุ่มสาระการเรียนรู ้ สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
หลักสูตรท้องถิ่น  อัตลักษณ์เชิงพื้นที่ “เครือ่งปั้นดินเผาบ้านกวน” 
รายวิชาเพ่ิมเติม  การผลิตเครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน (หลักสูตรท้องถ่ิน) 
ชั้น   มัธยมศึกษาปีที่ 1 
เวลา   1 ช่ัวโมง 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 เรียนรู้อัตลกัษณ์เชิงพื้นที่ “เครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน” 
เรื่อง   ประวัติความเป็นมาและคุณค่าของเครื่องปั้นดินเผาบ้านกวน 
รูปแบบการจัดการเรียนรู ้DINPUN Model ร่วมกบั Active Learning, Place-Based Learning และ 
Community-Based Learning 

 

1. มาตรฐานการเรียนรู ้

สาระที่ 4 ประวัติศาสตร ์
มาตรฐาน ส 4.1 
เข้าใจความหมาย ความสำคัญของเวลาและยุคสมัยทางประวัติศาสตร์ สามารถใช้วิธีการทาง
ประวัติศาสตร์ในการศึกษาเหตุการณ์ต่าง ๆ อย่างเป็นระบบ 
มาตรฐาน ส 4.3 
เข้าใจความเป็นมาของชาติไทย วัฒนธรรม ภูมิปัญญาไทย และสามารถอนรุักษ์สบืสานภูมปิัญญา
ท้องถ่ินได้อย่างเหมาะสม 

2. ตัวชี้วัด 

• อธิบายประวัติความเป็นมาของเครือ่งปั้นดินเผาบ้านกวนได้ 
• วิเคราะห์คุณค่าของภูมิปญัญาทอ้งถ่ินและอัตลกัษณ์ของชุมชนได้ 
• เสนอแนวทางการอนรุักษ์และสบืสานภูมปิัญญาท้องถ่ินได้ 

3. จุดประสงค์การเรียนรู ้

ด้านความรู้ (Knowledge : K) 
อธิบายประวัติ ความเป็นมา และคุณค่าของเครื่องปั้นดินเผาบ้านกวนได้อย่างถูกต้อง 

ด้านทักษะกระบวนการ (Process : P) 
สืบค้น วิเคราะห์ข้อมลู และทำงานร่วมกันผ่านกจิกรรมตามรูปแบบ DINPUN Model ได ้

ด้านคุณลักษณะ (Attitude : A) 
เห็นคุณค่า ภาคภูมิใจ และมีจิตสำนึกในการอนุรักษ์ภูมปิัญญาท้องถ่ิน 

ตัวอย่างแผนกิจกรรมการเรียนรูอ้ัตลักษณ์เชิงพื้นที่ 
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ตัวอย่างใบงานกจิกรรมการเรียนรู้อัตลกัษณ์เชิงพื้นที่ 
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ความเชื่อมโยงของเครื่องมือกับ DINPUN Model 
ขั้นตอน DINPUN Model เครื่องมือท่ีใช้ 

Discover แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test), การสงัเกต 
Investigate ใบกิจกรรม, การตรวจผลงาน 
Network Learning Rubric การทำงานกลุ่ม 
Practice Rubric ประเมินช้ินงาน 
Understanding การนำเสนอ, การสะท้อนผล (Reflection) 
New Innovation Rubric ผลิตภัณฑ์และการนำเสนอผลงาน 

 
 
 

 
    
 

  
  
  

 
 

                                                       

ตัวอย่างเครื่องมือ กจิกรรมการเรียนรู้อัตลกัษณ์เชิงพื้นที่ 
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แบบประเมนิผู้ทรงคุณวุฒ ิ
การตรวจสอบคณุภาพของรูปแบบนวัตกรรม “ดินปัน้หรรษา : DINPUN Model” 

คำชี้แจง : โปรดพจิารณาความเหมาะสมของรปูแบบนวัตกรรม และทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดบัความ
คิดเห็น 
ระดับการประเมนิ : 5 = มากที่สุด 4 = มาก , 3 = ปานกลาง , 2 = น้อย , 1 = น้อยที่สุด 

รายการประเมิน 5 4 3 2 1 
1. ความสอดคล้องกับหลกัสูตรแกนกลางและหลักสูตรสถานศึกษา      
2. ความถูกต้องขององค์ประกอบ DINPUN Model      
3. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู ้      
4. ความสอดคล้องกับบรบิทของชุมชน      
5. ความเป็นไปได้ในการนำไปใช้จริง      
6. ความเหมาะสมของการวัดและประเมินผล      
7. ความสามารถในการพัฒนาสมรรถนะผู้เรียน      
8. ความสามารถในการส่งเสริม Active Learning      
9. ความเหมาะสมของสื่อและแหล่งเรียนรู ้      
10. ความเหมาะสมของนวัตกรรมโดยภาพรวม      

 

ข้อเสนอแนะ 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

ลงช่ือ.....................................................      
(...................................................) 

ผู้ทรงคุณวุฒ ิ

วันที่........../........../............ 
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แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) 
เรื่อง การพิจารณารูปแบบการจัดการเรียนรู้ "ดินปั้นหรรษา : DINPUN Model" สถานท่ี โรงเรียนวัดศรีสว่าง 

ผู้เข้าร่วมประชุม 

1. อาจารย์ ดร. ณกานต์  อนุกูลวรรธกะ  
2. นางสาวชนกานต์   ทิพย์อุ่น  
3. นางดารุณี   นันโท  
4. นายอนุษา   ใหม่ศรี  
5. คณะครูโรงเรียนวัดศรีสว่าง  
6. ผู้แทนผู้ปกครอง  
7. ผู้แทนชุมชน  

ประเด็นการพิจารณา 

✓ ความเหมาะสมของ DINPUN Model 
✓ ความสอดคล้องกับบริบทชุมชน 
✓ ความเหมาะสมของกิจกรรม 
✓ ความเหมาะสมของสื่อ 
✓ ความเหมาะสมของการวัดผล 
✓ ความเป็นไปได้ในการใช้จริง 

สรุปความคิดเห็น : ผู้เข้าร่วมประชุมมีความเห็นสอดคล้องกันว่า 

• รูปแบบ DINPUN Model มีโครงสร้างชัดเจน  
• ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก  
• เชื่อมโยงชุมชนกับโรงเรียนได้ดี  
• นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง  
• สามารถพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนได้  
• เหมาะสำหรับการขยายผล  

ข้อเสนอแนะ 

1. เพิ่มกิจกรรม Reflection  
2. เพิ่ม Digital Learning  
3. เชื่อมโยง Soft Skills ให้ชัดเจน  
4. เพิ่มการประเมิน Authentic Assessment  
5. จัดทำ QR Code สื่อออนไลน์  

ลงช่ือ............................................ผู้บันทึก
(...................................................) 

วันที่........../........../............ 
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สรุปข้อเสนอแนะและการปรับปรุงนวัตกรรม 

ข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒ ิ การปรับปรุงของผู้วิจัย 
เพิ่มกจิกรรม Reflection เพิ่มกจิกรรมสะท้อนผลการเรียนรู้ในข้ัน Understanding 
เช่ือมโยงสมรรถนะผู้เรียน ปรับแผนการจัดการเรียนรู้ให้เช่ือมโยงสมรรถนะสำคัญทกุกจิกรรม 
เพิ่มการใช้เทคโนโลย ี พัฒนาสื่อ QR Code และสื่อดิจทิัล 
เพิ่มการมสี่วนร่วมของชุมชน เพิ่มกจิกรรม Network Learning ร่วมกับศูนย์วิสาหกจิชุมชน 
เพิ่มการประเมินตามสภาพจรงิ พัฒนา Rubric และแบบประเมิน Soft Skills 
ส่งเสริมการสร้างนวัตกรรม เพิ่มกจิกรรม New Innovation และการนำเสนอผลงาน 

 

ผลการปรับปรุง 

จากข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิและผลการสนทนากลุ่ม ผู้วิจัยได้ปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
DINPUN Model ในด้านองค์ประกอบของรูปแบบ กิจกรรมการเรียนรู ้ สื ่อการเรียนรู ้ เครื ่องมือวัดและ
ประเมินผล และการบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัล ส่งผลให้รูปแบบนวัตกรรมมีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น สามารถ
นำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสอดคล้องกับบริบทของโรงเรียนและชุมชน 
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รับรางวัลประกาศเชิดชูเกียรติคุณ Super Teacher เป็นครผูู้สอนที่มี
ผลงานนวัตกรรมการปฏิรปูการเรียนรู้อย่างยั่งยืน และโด่ดเด่น ภาคี
เชียงใหมเ่พื่อการปฏิรูปการศึกษา ได้รับงบประมาณในการพัฒนา

นวัตกรรม จากภาคีเชียงใหมเ่พื่อการปฏิรูปการศึกษา ร่วมกบั 
องค์การบรหิารส่วนจังหวัดเชียงใหม่ 
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