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	 Abstract
	 The objectives of this research are 1) to develop instructional activities integrating artificial intelligence (AI) technology 
with the design thinking process to achieve quality and effectiveness based on the 80/80 criterion; 2) to examine students’ 
progress scores from learning activity worksheets; 3) to compare students’ learning achievement before and after instruction; 
4) to investigate students’ innovation capability; and 5) to examine students’ learning engagement. The samples consisted of  
40 MathayomSuksa 2 students at Nawaminthrachinuthit Satriwitthaya Phutthamonthon School in the first semester of the  
academic year 2025, selected through simple random sampling. The research instruments included: 1) a semi-structured expert 
interview form; 2) an interactive learning module developed on the Google Classroom platform, integrating artificial intelligence 
technology with the design thinking process; 3) instructional activity plans; 4) an achievement test; 5) an innovation capability 
assessment form; and 6) a learning engagement scale. Data were analyzed using mean, standard deviation, percentage, and a 
dependent t-test. The results showed  the following: 1) the developed instructional activities were rated at the highest level of 
appropriateness (M = 4.67, SD = 0.49) and demonstrated an effectiveness index of E
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 = 92.42/91.25, exceeding the set criterion;  

2) the average progress score across six assessments (total score = 30) was 27.73 points, or 92.43%, indicating continuous  
improvement in students’ learning performance; 3) students’ posttest achievement scores were significantly higher than those 
of their pretest ones; 4) students’ innovation capability was at a good level (M = 33.50 out of 40); and 5) learning engagement 
after instruction reached the highest level (M = 4.69, SD = 0.65). The findings achieved all five research objectives, indicating that 
the developed instructional activities were of high quality and effectiveness, and could enhance students’ learning achievement, 
progress, innovation capability, and learning engagement effectively.
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	 บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พััฒนากิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบให้้มีีคุุณภาพ
และประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80 2) ศึึกษาคะแนนความก้้าวหน้้าจากใบกิิจกรรม  3) เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังการเรีียน  
4) ศึึกษาความสามารถในการพััฒนานวััตกรรม และ 5) ศึึกษาการยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียนของนัักเรีียน กลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2  
จำนวน 40 คน  โรงเรีียนนวมิินทราชิินููทิิศ สตรีีวิิทยา พุุทธมณฑล ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568 โดยการสุ่่�มอย่่างง่่าย เครื่่�องมืือวิิจััยประกอบด้้วย  
1) แบบสัมัภาษณ์ผ์ู้้�เชี่่�ยวชาญกึ่่�งโครงสร้้าง 2) มอดููลการเรีียนรู้้�แบบเชิงิโต้้ตอบบนแพลตฟอร์ม์ Google Classroom ที่่�บููรณาการเทคโนโลยีีปัญัญาประดิษิฐ์์
กัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ 3) แผนการจััดกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้� 4) แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  5) แบบประเมิินความสามารถ 
ในการพััฒนานวััตกรรม และ 6) แบบวััดการยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียน การวิิเคราะห์์ข้้อมููลใช้้ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ร้้อยละ และสถิิติิ t-test 
แบบกลุ่่�มสััมพัันธ์์ ผลการวิิจััยพบว่่า 1) กิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�มีีความเหมาะสมในระดัับมากที่่�สุุด (M = 4.67, SD = 0.49) และมีีประสิิทธิิภาพ E
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เท่่ากัับ 92.42/91.25 สููงกว่่าเกณฑ์์ 2) คะแนนความก้้าวหน้้าเฉลี่่�ยจากการประเมิิน 6 ครั้้�ง (คะแนนเต็็ม 30) เท่่ากัับ 27.73 คะแนน คิิดเป็็นร้้อยละ 92.43  
สะท้้อนพัฒันาการด้้านผลสัมัฤทธิ์์�อย่า่งต่อ่เนื่่�อง 3) ผลสัมัฤทธิ์์�หลังัเรีียนสููงกว่า่ก่อ่นเรีียนอย่า่งมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิ ิ4) ความสามารถในการพัฒันานวัตักรรม
อยู่่�ในระดัับดีี (M = 33.50 จาก 40 คะแนน) และ 5) การยึึดมั่่�นผููกพัันหลังเรีียนอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ (M = 4.69, SD = 0.65) ผลการวิจิัยับรรลุุวัตัถุปุระสงค์์
ทั้้�งห้า้ข้้อ แสดงให้เ้ห็น็ว่า่ กิจิกรรมที่่�พัฒันาขึ้้�นมีีคุณุภาพและประสิทิธิภิาพ สามารถส่งเสริมิผลสัมัฤทธิ์์� ความก้้าวหน้้า ความสามารถในการพัฒันานวัตักรรม 
และการยึึดมั่่�นผููกพัันของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิผล

	 คำสำคััญ: เทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์, กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ, ความสามารถในการพััฒนานวััตกรรม, การยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียน
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	 บทนำำ� (Introduction)
	 ในศตวรรษที่่� 21 กระแสโลกาภิิวััตน์์และความก้้าวหน้้าทาง
เทคโนโลยีีได้้ส่่งผลให้้บริิบทของสัังคม  เศรษฐกิิจ  และการศึึกษา 
มีีความเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็วและซัับซ้้อนมากยิ่่�งขึ้้�น  ระบบ 
การศึึกษาจึึงจำเป็็นต้้องปรัับตััวเพื่่�อเตรีียมผู้�เรีียนให้้มีีความพร้้อม
ทั้้�งด้้านความรู้้� ทักษะ และคุณุลักัษณะที่่�สอดคล้้องกับัความท้้าทาย
ของโลกยุุคใหม่่ โดยเฉพาะการพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์  
การแก้้ปัญหา และความสามารถในการสร้้างสรรค์์นวัตกรรม  
ซึ่่�งเป็็นสมรรถนะสำคััญของผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 (Office of 
the Education Council, Ministry of Education, 2017; 
Autthawuttikul et al., 2022) ในการตอบสนองต่่อความ
เปลี่่�ยนแปลงดัังกล่่าว  แนวทางกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก 
(Active learning) ได้้รัับการยอมรับอย่่างกว้้างขวางว่่า เป็็น
แนวทางสำคััญในการส่ง่เสริิมให้้ผู้�เรีียนมีีส่วนร่วม ลงมืือปฏิบิัตัิจิริงิ  
และเกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างมีีความหมาย ซึ่่�งนำไปสู่่�การพััฒนาความ
สามารถด้้านนวััตกรรมอย่่างเป็็นรููปธรรม นอกจากนี้้� ความยึึดมั่่�น
ผููกพัันในการเรีียน  (Learning engagement) ยั ังถืือเป็็นปััจจััย
สำคััญที่่�สะท้้อนถึงความตั้้�งใจ คว ามมุ่่�งมั่่�น  และความมีีส่่วนร่่วม
ของผู้้�เรีียนในกระบวนการเรีียนรู้้� ซึ่่ �งส่่งผลโดยตรงต่่อคุุณภาพ
ของผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน (Fredricks & McColskey, 2012)
	 แนวทางกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับหลัักการ
ของ Active learning และได้้รับความสนใจในระดับันานาชาติ ิคืือ 
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ (Design thinking) ซึ่่�งเป็็นกระบวน
การที่่�เน้้นผู้�เรีียนเป็็นศููนย์กลางและส่่งเสริิมการคิิดเชิิงวิิเคราะห์์
อย่่างเป็็นระบบ ผ่าน 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่ ่การเข้้าใจปัญัหา (Empathize)  
การนิยิามปัญหา (Define) การสร้้างแนวคิดิ (Ideate) การสร้้างต้้นแบบ  
(Prototype) และการทดสอบ (Test) (Kelley & Kelley, 2013) 
กระบวนการดังักล่า่วเปิดิโอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีส่ว่นร่ว่มอย่า่งต่อ่เนื่่�อง
ในทุุกขั้้�นตอนของการเรีียนรู้้� ส่ ่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงวิิพากษ์์  
การทำงานเป็็นทีีม และการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ (Mendoza 
Silva, 2020) ในช่่วงทศวรรษที่่�ผ่่านมา การบููรณาการเทคโนโลยีี
ปัญัญาประดิิษฐ์ ์(Artificial intelligence: AI) เข้้ากับักระบวนการ
คิิดเชิิงออกแบบ ได้้รัับความสนใจเพิ่่�มมากขึ้้�น  เนื่่�องจากสามารถ 
ยกระดับัประสิทิธิภิาพกิจิกรรมการจัดัการเรีียนรู้้�ให้้ลึกึซึ้้�งและเฉพาะ 
บุคุคลมากยิ่่�งขึ้้�น เทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์ ์สามารถช่วยวิเิคราะห์์
ข้้อมููลการเรีียนรู้้�แบบเรีียลไทม์์ ออกแบบกิิจกรรมที่่�ตอบสนองต่่อ
ความต้้องการเฉพาะของผู้้�เรีียน  และให้้ข้้อเสนอแนะที่่�เหมาะสม  
ส่ง่ผลให้้ผู้้�เรีียนเกิดิแรงจููงใจและมีีความผููกพันักับัการเรีียนรู้้�เพิ่่�มขึ้้�น
อย่่างมีีนััยสำคััญ (Yang & Bai, 2020; Poleac, 2024) แนวทาง
ดัังกล่่าวจึึงมีีศัักยภาพในการพััฒนาผู้้�เรีียนให้้มีีสมรรถนะและ
ศัักยภาพที่่�พร้้อมรัับต่่อโลกอนาคตที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว
และไม่่หยุุดนิ่่�ง (Boonjit & Wannasawade, 2025)
	 จากความเป็็นมาดัังกล่่าว ผู้ �วิิจััยเห็็นว่าการพััฒนากิิจกรรม
การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับ
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเป็็นแนวทางที่่�มีีศัักยภาพสููงในการ
พััฒนาผู้้�เรีียนให้้มีีทัักษะที่่�จำเป็็นต่่อการดำรงชีีวิิตในโลกยุุคใหม่่ 

โดยเฉพาะในระดัับมััธยมศึึกษาตอนต้้น ซึ่่ �งเป็็นช่่วงวััยสำคััญของ
การพััฒนาทัักษะการคิิด การแก้้ปััญหา และการสร้้างองค์์ความรู้้�
ด้้วยตนเอง ดัังนั้้�น การวิิจััยครั้้�งนี้้�จึึงมุ่่�งพััฒนากิิจกรรมการจััดการ
เรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิด 
เชิิงออกแบบ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โรงเรีียน 
นวมินิทราชิินููทิศ สตรีีวิิทยา พุทธมณฑล เพื่่�อส่ง่เสริิมความสามารถ
ในการพััฒนานวัตกรรมและความยึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียนของ 
ผู้้�เรีียนอย่่างเป็็นระบบ

	 วััตถุุประสงค์์การวิิจััย (Objectives)
	 1.	เพ่ื่�อพััฒนากิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้�ด้้วยเทคโนโลยีี
ปัญัญาประดิษิฐ์์ร่ว่มกับักระบวนการคิดิเชิิงออกแบบ ให้้มีีคุณุภาพ 
เหมาะสม และมีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80
	 2.	เพื่่�อศึึกษาผลคะแนนความก้้าวหน้้าของนัักเรีียนจากใบ
กิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ในรายวิิชาเทคโนโลยีีประยุุกต์์ 2
	 3.	เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียน
ก่่อนและหลังการจััดกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้�ด้้วยเทคโนโลยีี
ปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ
	 4.	เพื่่�อศึึกษาความสามารถในการพััฒนานวัตกรรม
ของนัักเรีียนในรายวิิชาเทคโนโลยีีประยุุกต์์ 2 ภายหลัังการจััด
กิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับ
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ
	 5.	เพ่ื่�อศึึกษาการยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียนของนัักเรีียนใน
รายวิิชาเทคโนโลยีีประยุุกต์์ 2 

	 การทบทวนวรรณกรรม (Literature Review)
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�ผู้้�วิจัิัยได้้ศึกึษาและทบทวนแนวคิด ทฤษฎีี และ
งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีี
ปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ ซึ่่ �งคาดว่่า
จะส่่งผลต่่อความสามารถในการพััฒนานวััตกรรม และการยึึดมั่่�น
ผููกพัันในการเรีียนของนัักเรีียน
	 กิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้�ด้้วยเทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์ ์
(AI) ม าเข้้ากัับการเรีียนรู้�เป็็นแนวทางที่่�ได้้รับความสนใจอย่่าง 
กว้้างขวางในระดัับนานาชาติิ เทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์มีี
ศัักยภาพในการปรัับกระบวนการเรีียนรู้้�ให้้เหมาะสมกับผู้้�เรีียน
เป็็นรายบุุคคลผ่่านการเรีียนรู้้�แบบปรัับตามระดัับ (Adaptive 
learning) การวิิเคราะห์์ข้้อมููลพฤติิกรรมการเรีียนรู้� (Learning  
analytics) ระบบติวิเตอร์อ์ัจัฉริยิะ (Intelligent tutoring systems)  
และการสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�เชิิงสนทนา (Conversational AI) 
ซึ่่�งช่่วยให้้ครููสามารถติิดตามพััฒนาการของผู้้�เรีียนแบบเรีียลไทม์์
และออกแบบกิิจกรรมที่่�ตอบสนองต่่อความแตกต่่างระหว่างบุุคคล
ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Holmes et al., 2023; Luckin et al.,  
2016) แนวโน้้มดัังกล่่าวสะท้้อนให้้เห็็นว่่า เทคโนโลยีีปััญญา
ประดิิษฐ์ไ์ม่่ได้้เป็็นเพีียงเครื่�องมืือเสริิมการสอน แต่เ่ป็น็กลไกสำคััญ
ในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�รููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�มีีผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง
อย่่างแท้้จริิง
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	 การเรีียนรู้้�ผ่่านกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ เปิิดโอกาสให้้
ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมอย่่างกระตืือรืือร้้นในทุุกขั้้�นตอนของการเรีียนรู้้�  
ส่่งผลให้้เกิดิการพัฒันาทักัษะการคิดิเชิงิวิเิคราะห์์ การทำงานร่วมกันั  
และการสร้้างสรรค์์แนวทางแก้้ปัญหาที่่�ตอบโจทย์์ชีีวิิตจริง  
(Mendoza-Silva, 2020) เมื่่�อนำกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ 
มาบููรณาการร่่วมกับเทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์จึึงเกิิดรููปแบบ 
การเรีียนรู้้�ใหม่ท่ี่่�ผสาน “การคิดิเชิงิสร้้างสรรค์”์ เข้้ากับั “ศักัยภาพ
ของเทคโนโลยีี” ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้รัับทั้้�งการสนัับสนุุนเชิิงข้้อมููล
และการฝึกึฝนเชิงิกระบวนการอย่า่งครบวงจร ผู้้�วิจิัยัได้้สังัเคราะห์์
ขั้้�นตอนของกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ใช้้กระบวนการคิิดเชิิง
ออกแบบ (Design thinking) ได้้รับการยอมรับว่่าเป็็นแนวทางสำคััญ 
ในการพััฒนาทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 ให้้แก่่ผู้้�เรีียน  โดยเน้้น
การแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ผ่่าน 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ การเข้้าใจผู้้�ใช้้  
(Empathize) การนิิยามปััญหา (Define) การระดมความคิิด 
(Ideate) การสร้้างต้้นแบบ (Prototype) และการทดสอบ (Test) 
(Razzouk & Shute, 2012)
	 ในบริิบทของการพััฒนาผู้้�เรีียน ความสามารถในการพััฒนา
นวััตกรรม  (Innovation Capability) ถืือเป็็นสมรรถนะสำคััญที่่�
แสดงถึึงความสามารถในการมองเห็็นปััญหา คิ ิดวิิเคราะห์์อย่่าง
สร้้างสรรค์์ ออกแบบแนวทางแก้้ไข และลงมืือปฏิิบััติิจนเกิิด 
ผลงานใหม่ที่่�มีีคุณค่่าและสามารถประยุุกต์์ใช้้ได้้จริง (Wu & 
Zhang, 2025) งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง พบว่่า เมื่่�อผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ใน
สภาพแวดล้้อมที่่�เอื้้�อต่่อการคิิดสร้้างสรรค์์ เช่่น กิ จกรรมการจััด 
การเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิด
เชิิงออกแบบ ผู้ ้�เรีียนจะสามารถต่่อยอดองค์์ความรู้้�ไปสู่่�การสร้้าง
นวััตกรรมทางเทคโนโลยีีหรืือสัังคมที่่�ตอบสนองต่่อบริิบทจริิงได้้
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Laisema & Bangthamai, 2025) สำหรัับ
การวิจิัยัครั้้�งนี้้� ผู้�วิจิัยัได้้สังเคราะห์์กรอบแนวคิดของความสามารถ
ในการพัฒันานวัตักรรมออกเป็น็ 4 ด้้าน ได้้แก่ ่1) ความสามารถใน
การคิดิค้้น 2) ความสามารถในการใช้้เทคโนโลยีี  3) ความสามารถ
ในการแก้้ปััญหาและการสื่่�อสาร และ 4) ความสามารถในการคิิด
ทัันสมััยและการประยุุกต์์ใช้้  (Iddris, 2016; Innovation and 
Business Skills Australia, 2009) ซึ่่�งเป็็นองค์์ประกอบหลัักใน
การพััฒนาศัักยภาพผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21
	 นอกจากนี้้� การยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียน  (Learning  
engagement) ยัังเป็็นปััจจััยเชิิงจิิตสัังคมที่่�สำคััญต่่อคุุณภาพของ
กระบวนการเรีียนรู้้� โดยหมายถึงึระดับัของความสนใจ ความมุ่่�งมั่่�น 
และความเกี่่�ยวข้้องทางอารมณ์์ที่่�ผู้้�เรีียนมีีต่่อกิิจกรรมการจััดการ
เรีียนรู้้� ซึ่่�งเกิดิจากการปฏิสิัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งแรงจููงใจภายในกับัการมีี

ส่ว่นร่ว่มเชิิงรุกุ ผู้้�วิิจัยัได้้สังัเคราะห์แ์บ่ง่องค์ป์ระกอบของการยึดึมั่่�น 
ผููกพัันในการเรีียนออกเป็็น  3 ด้้ าน  ตามแนวคิดของ (Barkley, 
2009) Fredricks and McColskey (2012) ได้้แก่่ การผููกพัันทาง
พฤติิกรรม  (Behavioral engagement) การผููกพัันทางอารมณ์์ 
(Emotional engagement) และการผููกพัันทางปััญญา (Cognitive  
engagement) การออกแบบกิิจกรรมที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้�เรีียนได้้
ตััดสิินใจ  ลงมืือปฏิิบััติิจริง และได้้รับการสนัับสนุุนแบบเฉพาะ
บุุคคลจากเทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์จึึงมีีแนวโน้้มที่่�จะส่่งผลบวก
ต่่อระดัับ Engagement ของผู้้�เรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ
	 จากการสัังเคราะห์์วรรณกรรมทั้้�งหมด จะเห็็นได้้ว่่า การนำ
เทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ 
สามารถสร้้างกิจิกรรมการจัดัการเรีียนรู้�ที่่�ส่ง่เสริมิทั้้�งความสามารถ
ในการพััฒนานวััตกรรม  และการยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียนของ 
ผู้้�เรีียนได้้อย่า่งเป็น็ระบบ เทคโนโลยีีปัญัญาประดิษิฐ์ ์ทำหน้้าที่่�เป็น็
กลไกสนัับสนุุนด้้านข้้อมููล การปรัับเนื้้�อหา และการให้้ข้้อเสนอแนะ 
เฉพาะบุุคคล ขณะที่่�กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบทำหน้้าที่่�เป็็น 
กรอบกระบวนการพััฒนาทัักษะการคิิดและการลงมืือปฏิิบััติิจริง  
การผสานสองแนวคิิดนี้้�จึึ งก่่อให้้ เกิิดรููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่� 
ทั้้�งขัับเคลื่�อนด้้วยข้้อมููล และ ตั้้ �งอยู่่�บนฐานของกระบวนการ
สร้้างสรรค์์ ซึ่่ �งคาดว่่าจะส่่งผลโดยตรงต่่อการพััฒนานวัตกรรม
ของผู้้�เรีียน และส่ง่ผลทางอ้้อมผ่า่นการเพิ่่�มระดับัการยึดึมั่่�นผููกพันั
ในการเรีียนของนัักเรีียน (Learning engagement) 

	 วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย (Methodology)
	 การวิจิัยัครั้้�งนี้้�เป็น็การวิจิัยักึ่่�งทดลอง (Quasi-experimental  
research) ใช้้การศึึกษากัับกลุ่่�มตัวอย่่างเดีียว  โดยมีีการทดสอบ
ก่อ่นเรีียนและหลังเรีียน (One group pretest-posttest design)
	 กลุ่่�มเป้้าหมาย
	 ประชากร ได้้แก่่ นั ักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2  
โรงเรีียนนวมินทราชินิููทิศ สตรีีวิทิยา พุทธมณฑล กรุุงเทพมหานคร  
ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 15 ห้้องเรีียน จำนวน
นัักเรีียน 547 คน
	 กลุ่่�มตัวอย่่าง ได้้แก่่ นั กเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่�  2  
โรงเรีียนนวมินทราชินิููทิศ สตรีีวิทิยา พุทธมณฑล กรุุงเทพมหานคร 
ภาคเรีียนที่่� 1 ปีการศึกึษา 2568 จำนวน 1 ห้อ้งเรีียน จำนวน 40 คน  
ซึ่่�งได้้มาจากการสุ่่�มอย่่างง่่าย (Simple random sampling)  
ด้้วยการจัับสลากโดยใช้้ห้้องเรีียนเป็็นหน่วยสุ่่�ม  เนื่่�องจาก 
ทุุกห้้องเรีียนมีีนัักเรีียนเก่่ง ปานกลาง และอ่่อน
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	 กรอบแนวคิิดการวิิจััย
Figure 1
Research Conceptual Framework
กรอบแนวคิิดการวิิจััย

ปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) เป็็นเทคโนโลยีีที่่�สนัับสนุุนการเรีียนรู้้� 
แบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ ช่่วยวิิเคราะห์์ข้้อมููลและให้้คำแนะนำ
เฉพาะบุุคคล เมื่่�อนำมาบููรณาการร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิง
ออกแบบ จะส่่งเสริมิการเรีียนรู้้�เชิงิรุกุ การพัฒันานวัตักรรม 
และการยึดึมั่่�นผููกพัันในการเรีียนของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพ (UNESCO, 2023; Yuskovychzhukovska 
et al., 2022) โดยในงานวิิจััยนี้้�ได้้นำเทคโนโลยีี AI ได้้แก่่ 
ChatGPT, Google Classroom KidBright AI Extension 
และเครื่่�องมืือ AI สำหรัับการค้้นหาและสร้้างสื่่�อดิิจิิทััล มา
ประยุุกต์์ใช้้ในกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�

ความสามารถในการพััฒนานวััตกรรม 
ประกอบด้้วย 1) ความสามารถใน
การคิิดค้้น 2) ความสามารถในการใช้้
เทคโนโลยีี 3) ความสามารถในการแก้้ไข
ปััญหา และการสื่่�อสาร  4) ความสามารถ
ในการคิดิทันัสมัยัและการนำไปประยุกุต์์ใช้้

ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน หมายถึงึ 
ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนรายวิชิา
เทคโนโลยีีประยุุกต์์ 2 เรื่่�อง สนุุก 
Kid สนุุก Code กับั KidBright

การยึดึมั่่�นผููกพันัในการเรีียนของนักัเรีียน 
หมายถึงึ ระดัับของความตั้้�งใจ ความ
เกี่่�ยวข้้องทางอารมณ์ และการมีีส่วนร่วม
เชิงิพฤติกิรรมของผู้้�เรีียนต่อกิจิกรรมการ
จัดัการเรีียนรู้้� ในการเรีียนรู้้� (Fredricks & 
McColskey, 2012)

กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ (DesignThinking) หมายถึึง  
กระบวนการจััดการความคิดิ ด้้วยการสร้้าง สิ่่�งประดิิษฐ์์ นวัตักรรม 
หรืือผลงานสร้้างสรรค์์ มีีองค์์ประกอบ  5 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�
	 1. การทำความเข้้าใจต่่อกลุ่่�มเป้้าหมาย (Empathise )
	 2. การสัังเคราะห์์ข้้อมููล (Define)
	 3. การระดมความคิิด (Ideate )
	 4. การสร้้างต้้นแบบ (Prototype)
	 5. การทดสอบ (Test)
(Interaction Design Foundation, 2018; Dam & Teo, 2020;  
Rao & Kalyani, 2022; Schmidberger & Wippermann, 2024)

กิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ 
ที่่�ส่่งผลต่่อความสามารถในการพััฒนานวััตกรรมและการยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียน

	 ขั้้�นตอนการวิิจััย
	 1.	ศึึกษาทฤษฎีี หลั กการ แนวคิิดและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง
กัับกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ 
ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ ความสามารถในการพััฒนา
นวััตกรรมของผู้้�เรีียน  (Innovation capability) และการยึึดมั่่�น
ผููกพัันในการเรีียน (Learning engagement)เพ่ื่�อนำผลการศึกึษา
มาเป็น็กรอบแนวคิดิและรากฐานทางทฤษฎีี สำหรับการออกแบบ
กิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�
	 2.	พััฒนาแบบสััมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญแบบกึ่่�งโครงสร้้าง 
(Semi-structured interview) และตรวจสอบคุุณภาพ 
โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่่าน ซึ่่�งได้้ค่่าดััชนีีความสอดคล้้องของ 
ข้้อคำถาม (IOC) เท่า่กับั 1.00 อยู่่�ในเกณฑ์ท์ี่่�ใช้้ได้้จากนั้้�นดำเนินิการ 
สััมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน  3 ท่ าน  เพ่ื่�อรวบรวมความคิดเห็็น
และข้้อเสนอแนะเกี่่�ยวกัับแนวทางกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วย
เทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ  
ผลการสััมภาษณ์์ถููกนำไปสัังเคราะห์์เป็็นองค์์ประกอบและลำดัับขั้้�น
ของกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�

	 2.	สัังเคราะห์์ขั้้�นตอนกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วย
เทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ
ที่่�ส่่งผลต่่อความสามารถในการพััฒนานวััตกรรมและการยึึดมั่่�น
ผููกพัันในการเรีียนของนัักเรีียน
	 3.	สร้้างและตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือวิิจััย ได้้แก่่ มอดููล 
การเรีียนรู้้� แผนการจััดกิิจกรรม  แบบวััดผลสััมฤทธิ์์� แบบความ
สามารถในการพัฒันานวัตกรรมของนัักเรีียน และแบบวััดการยึึดมั่่�น 
ผููกพัันในการเรีียน
	 4.	เก็บ็รวบรวมข้้อมููลนำกิิจกรรมการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�พัฒันา
ขึ้้�นไปใช้้กับกลุ่่�มตัวัอย่า่ง นักเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 2 ในรายวิชิา
เทคโนโลยีีประยุุกต์์ 2 โดยดำเนิินการเรีียนการสอนตามแผนที่่�
ออกแบบไว้้ และใช้้เครื่่�องมืือในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล
	 5.	วิเิคราะห์ ์สรุปุ และอภิปิรายผลการวิจิัยั โดยเชื่่�อมโยงกับั
กรอบแนวคิิด ทฤษฎีี งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย
	 1.	แบบสััมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญแบบกึ่่�งโครงสร้้าง เพื่่�อหา
แนวทางกิิจกรรมการจัดัการเรีียนรู้�ด้้วยเทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์
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ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ โดยได้้ตรวจสอบคุุณภาพ
ของแบบสััมภาษณ์์จากผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่่าน มีีค่่าดััชนีีความ
สอดคล้้อง (IOC) เท่่ากัับ 1.00 ซึ่่ �งอยู่่�ในเกณฑ์์ที่่�สามารถนำไป
ใช้้ได้้จริิง หลั ังจากนั้้�นจึงได้้นำแบบสััมภาษณ์์ดัังกล่่าวไปใช้้ในการ

สัมัภาษณ์ผ์ู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่า่น เพื่่�อรวบรวมความคิดิเห็น็และ
ข้้อเสนอแนะเพิ่่�มเติิม ประเด็็นการสััมภาษณ์์ประกอบด้้วยคำถาม
หลัักจำนวน 4 ข้้อ

ข้้อเสนอแนะ การแก้้ไข

ควรคำนึึงถึึงการออกแบบกิิจกรรมให้้สอดคล้้องกัับกระบวนการเรีียนรู้้�
ของกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบโดยให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในทุุกขั้้�นตอน
ของกิิจกรรมที่่�ออกแบบ

ออกแบบกิจิกรรมกระบวนการเรีียนรู้้�ของ กระบวนการคิิดเชิงิออกแบบ 
ร่่วมกับเทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์ โดยให้้ผู้้�เรีียนมีีส่วนร่วมในทุกขั้้�นตอน 
ของกิิจกรรมที่่�ออกแบบ

ควรใช้้เทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ที่่�มีีความหลากหลาย และให้้
พิิจารณาบนการออกแบบกิิจกรรมร่่วมกัันขั้้�นตอนของการคิิดเชิิง
ออกแบบ เนื่่�องจากการออกแบบโครงร่่างของชิ้้�นงานอาจใช้้ AI  
ที่่�สามารถออกแบบภาพวาดหรืือ diagram ต่่าง ๆ โดยอาจจะใช้้
โปรแกรมที่่�ช่่วยในการสร้้างภาพด้้วย AI เช่่น Canva

ใช้้เทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ที่่�มีีความหลากหลาย และให้้พิิจารณา
บนการออกแบบกิิจกรรมร่่วมกัันขั้้�นตอนของการคิิดเชิิงออกแบบ เช่่น 
Canva, ChatGPT

ควรให้้ความสำคััญของทุุกขั้้�นตอนของ กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ 
มีีความสำคััญต่่อผู้้�เรีียนทั้้�งสิ้้�น ควรให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในทุุกขั้้�นตอน
การเรีียนรู้้�ในการพััฒนานวััตกรรมที่่�เกิิดเป็็นประโยชน์์

ให้้ความสำคััญของทุุกขั้้�นตอนของกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบให้้ 
ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในทุุกขั้้�นตอนการเรีียนรู้้�ในการพััฒนานวััตกรรม 
ที่่�เกิิดเป็็นประโยชน์์

ควรมีีการออกแบบที่่�ชััดเจนและครอบคลุุมทุุกกระบวนการเรีียนรู้้� ระบุุแนวทางการออกแบบที่่�ชัดัเจนและครอบคลุมทุกุกระบวนการเรีียนรู้้�

Table 1
Results of Expert Interviews for Improving and Refining the Learning Management Approach Integrating Artificial 
Intelligence Technology and Design Thinking
ผลการสััมภาษณ์์ความคิิดเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญถููกนำมาวิิเคราะห์์เพื่่�อปรัับปรุุงและพััฒนาแนวทางในกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้� 
ด้้วยเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ

	 2.	มอดููลการเรีียนรู้้�แบบเชิงิโต้้ตอบบนแพลตฟอร์ม์ Google  
Classroom ที่่ �บููรณาการเทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์ กัับ
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ ถูู กพััฒนาขึ้้�นเพ่ื่�อส่่งเสริิมความ
สามารถในการพััฒนานวััตกรรมและการยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียน 
โดยใช้้เรื่่�อง “สนุุก Kid สนุุก Code กัับ KidBright” ประกอบด้้วย  
3 มอดููล ได้้แก่่ 1) ท่่องไปในโลก KidBright 2) สนุุกคิิดกัับ Kid-
Bright และ 3) การประยุุกต์์ใช้้งาน KidBright การเรีียนรู้้�ดำเนิิน

ผ่่าน  Google Classroom เพื่่�อให้้นัักเรีียนเข้้าถึึงเนื้้�อหาและ
กิิจกรรมได้้อย่่างยืืดหยุ่่�นทั้้�งในและนอกเวลาเรีียน
	 3.	แผนการจััดกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้�ด้้วยเทคโนโลยีี
ปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเป็็นระยะ
เวลา 5 ครั้้�ง ครั้้�งละ 2 ชั่่�วโมง จำนวน 5 แผนการกิิจกรรมการจััด 
การเรีียนรู้้�

Table 2
Roles and Applications of Artificial Intelligence Technologies in Learning Management Activity Plans Integrating 
Artificial Intelligence and Design Thinking
บทบาทของเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์และลัักษณะการใช้้งานในแผนการจััดกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์ ์
ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ

เทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ ลัักษณะการใช้้งาน

1.	 สร้้างข้้อความ ได้้แก่่ ChatGPT, Google Gemini,  
	 Microsoft Copilot, Claude

	 ใช้้เป็็นผู้้�ช่่วยการเรีียนรู้้� (Learning assistant) ในการซัักถาม ทำความ 
	 เข้้าใจแนวคิิดพื้้�นฐานของบอร์์ด KidBright และการเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น

2.	 Google Classroom (AI-based LMS) 	 จััดเก็็บมอดููลการเรีียนรู้้� ใบกิิจกรรม แบบทดสอบ และสื่่�อการสอน

3.	 KidBright เทคโนโลยีีปัญญาประดิษิฐ์์ Extension 	 ใช้้ร่่วมกัับบอร์์ด KidBright เพื่่�อทดลองเขีียนโปรแกรมเชิิงสร้้างสรรค์์  
	 (Creative coding) และประยุุกต์์ใช้้งานในสถานการณ์์จริิง
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เทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ ลัักษณะการใช้้งาน

4.	 AI-based Content Search & Image Generation Tools 	 ใช้้สร้้างภาพประกอบหรืือสื่่�อสนัับสนุุนการออกแบบต้้นแบบของนัักเรีียน

5.	 Padlet (Interactive AI-Supported Collaboration Tool) 	 ใช้้เป็็นพื้้�นที่่�แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น นำเสนอแนวคิิด และสะท้้อนผล 
	 การเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนแบบเรีียลไทม์์
	 ส่่งเสริิมการทำงานเป็็นทีีม การให้้ข้้อเสนอแนะ และการระดมความคิิด 
	 ในแต่่ละขั้้�นตอนของกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ

Table 2
(continued)

Figure 2
Learning Management Using Artificial Intelligence Technology Combined With Design Thinking
ภาพกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ

Table 3 
Learning Management Activity Integrating Artificial Intelligence and Design Thinking
กิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�กิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ

ขั้้�นตอนกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ กิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้� 
ด้้วยเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์

การประเมิินผล

มอดููลการเรีียนรู้้�ที่่� 1 
ท่่องไปในโลก KidBright
ขั้้�นที่่� 1 การเข้้าใจผู้้�ใช้้ (Empathize) 

	 ครููนำเข้้าสู่่�บทเรีียน “สนุุก Kid สนุุก Code  
	 กัับ KidBright” ผ่่าน Google Classroom  
	 และใช้้ ChatGPT เป็็นผู้้�ช่่วยแนะนำแนวคิิด 
	 พื้้�นฐานของบอร์์ด KidBright
	 นัักเรีียนตั้้�งคำถามสำรวจปััญหาและบริิบทที่่� 
	 ต้้องการพััฒนา

	 แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  
	 ก่่อนเรีียน (Pre-test)
	 แบบวััดการยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียน 
	 ก่่อนเรีียน

มอดููลการเรีียนรู้้�ที่่� 2
สนุุกคิิดกัับ KidBright
ขั้้�นที่่� 2 การกำหนดปััญหา (Define)

	 นัักเรีียนอภิิปรายและระบุุปััญหาที่่�พบ โดยใช้้  
	 Padlet เป็็นพื้้�นที่่�แชร์์ความคิิดเห็็นและสรุุป 
	 ประเด็็นร่่วมกััน
	 ครููใช้้ ChatGPT กระตุ้้�นคำถามเชิิงลึึกเพื่่�อช่่วยให้ ้
	 นัักเรีียนกำหนดปััญหาได้้ชััดเจน

	 การประเมิินจาก ใบกิิจกรรมที่่� 1 
	 “รู้้�จััก KidBright รู้้�จัักใช้้แก้้ปััญหา”  
	 (การระบุุปััญหา)
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ขั้้�นตอนกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ กิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้� 
ด้้วยเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์

การประเมิินผล

มอดููลการเรีียนรู้้�ที่่� 2 
สนุุกคิิดกัับ KidBright 
ขั้้�นที่่� 3 การระดมความคิิด (Ideate)

	 นัักเรีียนระดมความคิิดในการออกแบบชิ้้�นงาน 
	 โดยใช้้ ChatGPT และ AI-based content search  
	 เพื่่�อค้้นหาแนวทางและแรงบัันดาลใจบัันทึึกไอเดีีย 
	 ร่่วมกันับน Padlet และสรุุปเป็็นแนวทางออกแบบ

	 ประเมิินจากใบกิิจกรรมที่่� 2  
	 “ต้้องมีีข้้อแม้้ตั้้�งแต่่เริ่่�มต้้น”  
	 และใบกิิจกรรมที่่� 3 “สนุุกกัับการ 
	 แก้้ปััญหา” (ระดมความคิิด)

มอดููลการเรีียนรู้้�ที่่� 3 
การประยุุกต์์ใช้้งาน KidBright
ขั้้�นที่่� 4 การสร้้างต้้นแบบ (Prototype)

	 นัักเรีียนใช้้ KidBright เทคโนโลยีีปััญญา 
	 ประดิิษฐ์์ Extension เขีียนโปรแกรมและ 
	 สร้้างต้้นแบบชิ้้�นงาน (Prototype)
	 ครููให้้คำปรึึกษาแบบรายกลุ่่�มผ่่าน Google  
	 Classroom และ ChatGPT

	 ใบกิิจกรรมที่่� 4 “เทคโนโลยีีปััญญา 
	 ประดิิษฐ์์กัับอาชีีพในอนาคต และ 
	 ใบกิิจกรรมที่่� 5 คิิดแล้้ว สร้้างได้้ 
	 กัับปััญญาประดิิษฐ์์ (พััฒนาชิ้้�นงาน)

มอดููลการเรีียนรู้้�ที่่� 3 
การประยุุกต์์ใช้้งาน KidBright
ขั้้�นที่่� 5 การทดสอบ (Test)

	 นักัเรีียนนำเสนอผลงานต้้นแบบ ทดลองใช้้งานจริง 
	 และปรัับปรุุง
	 ใช้้ Padlet และ Google Classroom เป็็นพื้้�นที่่� 
	 สะท้้อนคิิดและแลกเปลี่่�ยนข้้อเสนอแนะ

	 แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์� หลัังเรีียน
	 แบบวััดการยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียน  
	 หลัังเรีียน
	 การประเมิินชิ้้�นงานด้้วยแบบรููบริิก  
	 (นวััตกรรม)
	 ใบกิิจกรรมที่่� 6 กรรมการเจ้้าขา 
	 (สรุุปผลการเรีียนรู้้�)

Table 3 
(continued)

	 แผนกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีปััญญา
ประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ
จำนวน  5 คน พ  บว่่า ในภาพรวมมีีความเหมาะสมมากที่่�สุุด  
(M = 4.67, SD = 0.49)  
	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล
	 1.	แบบประเมิินความสามารถในการพััฒนานวัตกรรม  
โดย มีีเกณฑ์์การให้้คะแนนโดยใช้้มาตรวััดความสําเร็็จของงานที่่�
เรีียกว่่า รูู บริิคส์์ (Rubric) ได้้แก่่ 1) คว ามสามารถในการคิิดค้้น  
2) ความสามารถในการใช้้เทคโนโลยีี 3) ความสามารถในการแก้้ไข
ปัญัหา และการส่ื่�อสาร และ 4) ความสามารถในการคิิดทันัสมัยัและ
การนำไปประยุกุต์ใ์ช้้ จำนวน 10 ข้้อ เกณฑ์ก์ารให้้คะแนน 4 ระดับั  
คะแนนเต็ม็ 40 คะแนน ใช้้ประเมินิหลังกิจิกรรมการจัดัการเรีียนรู้้� 
โดยการตรวจสอบคุุณภาพจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 คน มีีค่่าดััชนีีความ
สอดคล้้อง พบว่่าทุุกข้้อมีีค่่า ≥0.5 ขึ้้�นไป สามารถนำไปใช้้ได้้
	 2.	แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเป็็นแบบปรนััย
ชนิดิเลืือก 4 ตัวเลืือก จำนวน 20 ข้้อ ผ่านการประเมิินความเที่่�ยงตรง 
เชิิงเนื้้�อหาโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 คน  เพ่ื่�อหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง 
(IOC) พบว่า่ มีีค่า่ IOC รายข้้ออยู่่�ระหว่า่ง 0.60–1.00 และค่า่เฉลี่่�ย 
ทั้้�งฉบัับเท่่ากัับ 0.82 
	 3.	แบบวัดัการยึึดมั่่�นผููกพันัในการเรีียนของนัักเรีียน จำนวน 
20 ข้้อ แบ่ง่เป็็นด้้านปัญญาจำนวน 5 ข้้อ  ด้้านอารมณ์จำนวน 7 ข้้อ  
และด้้านพฤติิกรรมจำนวน  8 ข้้ อ โดยการตรวจสอบคุุณภาพ 
จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 คน มีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง พบว่่า ทุุกข้้อมีีค่่า 

≥0.5 ขึ้้�นไปสามารถนำไปใช้้ได้้ โดยให้้นักัเรีียนวัดการยึึดมั่่�นผููกพััน
ในการเรีียนก่่อนและหลัังกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�
	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล 
	 1.	ผู้้�วิิจััยขออนุุญาตต่่อผู้้�อำนวยการโรงเรีียนนวมิินทราชิินูู
ทิิศ สตรีีวิิทยา พุุทธมณฑล ในการทดลองใช้้เครื่่�องมืือและใช้้กลุ่่�ม
ตััวอย่่างเพื่่�อรวบรวมข้้อมููลในการวิิจััย
	 2.	ให้้นัักเรีียนทำแบบแบบวััดการยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียน
ของนักัเรีียนและแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่อ่นเรีียน
	 3.	ผู้้�วิจิัยัดำเนิินกิจกรรมการจัดัการเรีียนรู้�ตามแผนกิจกรรม
การจััดการเรีียนรู้�ที่่�ได้้ออกแบบไว้้ จ ำนวน  5 แผน  เป็็นเวลา 5 
สััปดาห์์ สััปดาห์์ละ 2 ชั่่�วโมง รวมเป็็น 10 ชั่่�วโมง 
	 4.	หลัังสิ้้�นสุุดกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้� ผู้ ้�วิิจััยให้้นัักเรีียน
ทำการทดสอบหลัังเรีียน โดยใช้้การประเมิินความสามารถในการ
พััฒนานวััตกรรมกัับแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน และ
ให้้นัักเรีียนทำแบบวััดการยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียนของนัักเรีียน 
แล้้วนำคะแนนที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยวิิธีีการทางสถิิติิและ 
สรุุปผลต่่อไป
	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลและสถิิติิที่่�ใช้้
	 1.	ประเมิินคุุณภาพและหาประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการ
จััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการ
คิิดเชิิงออกแบบ ตามเกณฑ์์ 80/80 โดยใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ 
ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และร้้อยละ
	 2.	ผลคะแนนความก้้าวหน้้าของนัักเรีียนจากใบกิิจกรรมใน
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รายวิิชาเทคโนโลยีีประยุกุต์ ์2 โดยใช้้ค่า่เฉลี่่�ยเป็น็สถิติิเิชิงิพรรณนา
	 3.	เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนก่่อน
และหลัังกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้� โดยหาค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน และทดสอบ t-test แบบ dependent
	 4.	แบบประเมิินความสามารถในการพััฒนานวััตกรรมของ
นักัเรีียน ใช้้แบบประเมิินรููบริกิ (Rubric Assessment) และเกณฑ์์

การให้้คะแนน 4 ระดับั ในการพิจิารณาผลงานของนักัเรีียนจำนวน 
10 ข้้ อ เพ่ื่�อวััดระดัับความสามารถในการพััฒนานวัตกรรม  โดย
วิิเคราะห์์ด้้วยค่่าเฉลี่่�ยเป็็นสถิิติิเชิิงพรรณนา
	 5.	เปรีียบเทีียบแบบวััดการยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียนของ
นัักเรีียนก่่อนและหลัังเรีียนจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วน
เบี่่�ยงเบนมาตรฐานเป็็นสถิิติิเชิิงพรรณนา

	 ผลการวิิจััย (Results)

Table 4
The Overall Results of the Quality Evaluation of Learning Management Using Artificial Intelligence Integrated 
With Design Thinking
ผลการประเมิินคุุณภาพกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ

รายการประเมิิน M SD ระดัับความเหมาะสม

ด้้านแผนกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้� 5.00 0.00 มากที่่�สุุด

ด้้านสื่่�อการเรีียนรู้้� 4.80 0.58 มากที่่�สุุด

ด้้านกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้� 4.60 0.58 มากที่่�สุุด

ด้้านจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� 4.60 0.58 มากที่่�สุุด

ด้้านการวััดและประเมิินผล 4.40 0.58 มาก

เฉลี่่�ยรวม 4.67 0.49 มากที่่�สุุด

	 จาก Table 4 พบว่่า ผลการประเมิินคุุณภาพของกิิจกรรม 
การจัดัการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีปัญญาประดิษิฐ์์ร่่วมกับักระบวนการ 
คิิดเชิิงออกแบบโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ ในภาพรวมมีีความเหมาะสมใน
ระดับัมากที่่�สุดุ (M = 4.67, SD = 0.49) เม่ื่�อพิจิารณารายด้้าน พบว่า่  

ด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด คืื อ ด้้ านแผนกิจกรรมการจััดการเรีียนรู้�  
รองลงมาคืือ ด้้ านสื่่�อการเรีียนรู้้�  ตามด้้วยด้้านกิิจกรรม 
การจััดการเรีียนรู้้� ด้้ านจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� และด้้านการวััด 
และประเมิินผล

Table 5
The Efficiency of Learning Activities Integrating Artificial Intelligence and Design Thinking as Implemented With  
the Sample Group
ค่่าประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบที่่�ได้้จากการใช้้จริิง 
กัับกลุ่่�มตััวอย่่าง

ประสิิทธิิภาพของกระบวนการ E
1

ประสิิทธิิภาพของผลลััพธ์์ E
2

ร้้อยละคะแนนเฉลี่่�ยของกิิจกรรม ร้้อยละ 
คะแนนเฉลี่่�ยรวม

ร้้อยละคะแนนเฉลี่่�ย
แบบทดสอบหลังัเรีียน

กิิจกรรมที่่� 1 กิิจกรรมที่่� 2 กิิจกรรมที่่� 3 กิิจกรรมที่่� 4 กิิจกรรมที่่� 5 กิิจกรรมที่่� 6

85.5 91.5 93 94.5 90 100 92.42 91.25

มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์

	 จาก Table 5 พ บว่่า การทดสอบประสิิทธิิภาพของ
กิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้�ด้้วยเทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์ ์
ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ ที่่ �ใช้้จริิงกัับกลุ่่�มตััวอย่่างมีี

ค่่าประสิิทธิิภาพ (E
1
/E

2
) เท่่ากัับ 92.42/91.25 เป็็นไปตามเกณฑ์์ 

80/80 ที่่�กำหนดไว้้
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Figure 3
Students’ Learning Progress Scores from Activity Sheets through Artificial Intelligence-Based Instruction Integrated 
With Design Thinking
ผลคะแนนความก้้าวหน้้าของนัักเรีียนจากใบกิิจกรรมโดยกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการ
คิิดเชิิงออกแบบ

	 จาก Figure 3 สรุุปได้้ว่่า กิ ิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วย
เทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ 
โดยใช้้ใบกิิจกรรมทั้้�งหมด 6 ใบ ซึ่่�งมีีคะแนนเต็็มรวม 30 คะแนน 
พบว่่า นัักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยรวมทั้้�งห้้องเท่่ากัับ 27.73 คะแนน 
คิิดเป็็นร้้อยละ 92.43 สะท้้อนพัฒนาการด้้านผลสััมฤทธิ์์�  

อย่่างต่่อเนื่่�อง เมื่่�อนำข้้อมููลมาแยกวิิเคราะห์์ตามลำดัับขั้้�น พบว่่า 
ใบกิจิกรรมขั้้�นที่่� 5 (Test) มีีคะแนนเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุด คืือ 5.00 คะแนน 
แสดงถึึงความเข้้าใจและความสามารถของผู้้�เรีียนในขั้้�นตอน 
การทดสอบและประเมิินผล

Table 6
A Comparative Analysis of Academic Achievement Test Scores (Pretest and Posttest)
ผลการวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียน (ก่่อนเรีียน–หลัังเรีียน)

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน คะแนนเต็็ม M SD df t p

ก่่อนเรีียน 20 10.25 1.62 - - -

หลัังเรีียน 20 18.38 1.26 39 21.59 < .001

(n = 40)

	 จาก Table 6 สรุุปผลได้้ว่า่ ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ย
ของแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนเกี่่�ยวกับ 
การประยุุกต์์ใช้้  KidBright ของนัักเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน  
(n = 40) พบว่า่ ก่อ่นเรีียนนักัเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่� 10.25 คะแนน  
จากคะแนนเต็ม็ 20 คะแนน โดยมีีค่า่เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่า่กับั  

1.62 หลัังเรีียนนัักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยเพิ่่�มขึ้้�นเป็็น 18.38 คะแนน 
โดยมีีค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 1.26 เมื่่�อวิิเคราะห์์ด้้วยสถิิติิ 
t-test สำหรับักลุ่่�มตัวอย่่างที่่�สัมัพันัธ์ก์ันั (Paired samples t test)  
พบว่่า ค่่า t = 21.59 และมีีระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิที่่� p = < .001 
ซึ่่�งน้้อยกว่่าระดัับนััยสำคััญที่่�กำหนดไว้้ที่่� .05
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Table 7
Rubric and Assessment Criteria for Students’ Innovation Development Competency
ผลการประเมิินรููบริิคและเกณฑ์์วััดความสามารถทางนวััตกรรมของนัักเรีียน

กลุ่่�มที่่� ความสามารถ 
ในการคิิดค้้น  
(ข้้อ 1-2)

ความสามารถ 
ในการใช้้
เทคโนโลยีี  
(ข้้อ 3-4)

ความสามารถ 
ในการแก้้ไขปััญหา 
และการสื่่�อสาร  

(ข้้อ 5-8)

ความสามารถ 
ในการคิดิทันัสมัยั  
และการนำไป
ประยุุกต์์ใช้้  
(ข้้อ 9- 10)

คะแนน
เต็็ม 40

แปลผล

กลุ่่�มที่่� 1 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 37 ดีีมาก

กลุ่่�มที่่� 2 3 3 4 3 4 4 4 3 3 4 35 ดีี

กลุ่่�มที่่� 3 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 33 ดีี

กลุ่่�มที่่� 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 3 36 ดีีมาก

กลุ่่�มที่่� 5 4 3 4 3 4 4 3 3 3 3 34 ดีี

กลุ่่�มที่่� 6 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 33 ดีี

กลุ่่�มที่่� 7 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 31 ดีี

กลุ่่�มที่่� 8 4 3 4 3 4 4 3 3 3 3 34 ดีี

กลุ่่�มที่่� 9 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 32 ดีี

กลุ่่�มที่่� 10 3 3 2 3 3 4 3 3 3 3 30 ดีี

สรุุปค่่าเฉลี่่�ยรวม 33.5 ดีี

	 จาก Table 7 สรุุปผลได้้ว่่า คว ามสามารถในการพััฒนา
นวััตกรรมของนัักเรีียนในรายวิิชาเทคโนโลยีีประยุุกต์์ 2 จ ำนวน
กลุ่่�มตััวอย่่าง 40 คน แบ่่งกลุ่่�มออกเป็็น 10 กลุ่่�ม เมื่่�อพิิจารณาเป็็น
รายกลุ่่�มในภาพรวมค่่าเฉลี่่�ย (M) เท่่ากัับ 33.50 จากคะแนนเต็็ม

ทั้้�งหมด 40 คะแนน หมายความว่่า หลัังจากที่่�มีีกิิจกรรมการจััด 
การเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิด
เชิงิออกแบบ ผลคะแนนความสามารถในการพัฒันานวัตักรรมของ
นัักเรีียนในรายวิิชาเทคโนโลยีีประยุุกต์์ 2 อยู่่�ในระดัับดีี

Table 8
Student Learning Engagement Scale
ผลการวััดการยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียนของนัักเรีียน

ข้้อ รายการประเมิิน ก่่อนเรีียน หลัังเรีียน

M SD แปลผล M SD แปลผล

ความผููกพัันในการเรีียนของนัักเรีียนด้้านปััญญา (Cognitive engagement)

1. ฉัันสามารถอธิิบายเนื้้�อหาในบทเรีียนได้้ 2.08 0.27 น้้อย 4.55 0.71 มากที่่�สุุด

2. ฉัันสามารถบอกได้้ว่่าฉัันเรีียนเรื่่�องเกี่่�ยวกัับอะไร 1.53 0.88 น้้อย 4.50 0.68 มากที่่�สุุด

3. ฉัันจำเครื่่�องมืือในการเขีียนโปรแกรมได้้ 1.18 0.45 น้้อยที่่�สุุด 4.38 0.87 มาก

4. ฉัันจำโค้้ดในการเขีียนโปรแกรมได้้ 1.13 0.33 น้้อยที่่�สุุด 4.52 0.88 มากที่่�สุุด

5. ฉัันจำองค์์ประกอบของบอร์์ด Kid Bright ได้้ 1.00 0.00 น้้อยที่่�สุุด 4.87 0.71 มากที่่�สุุด

ค่่าเฉลี่่�ยรวมรายด้้าน 1.38 0.39 น้้อยที่่�สุุด 4.56 0.77 มากที่่�สุุด
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ข้้อ รายการประเมิิน ก่่อนเรีียน หลัังเรีียน

M SD แปลผล M SD แปลผล

ความผููกพัันในการเรีียนของนัักเรีียนด้้านอารมณ์์ (Emotional engagement)

6. ฉัันรู้้�สึึกว่่าฉัันเป็็นบุุคคลสำคััญของกลุ่่�ม 2.05 0.22 น้้อย 4.73 0.64 มากที่่�สุุด

7. ฉัันสนุุกกัับทำกิิจกรรมกัับเพื่่�อนในวิิชานี้้� 1.36 0.49 น้้อยที่่�สุุด 4.78 0.58 มากที่่�สุุด

8. ฉัันชอบเข้้าร่่วมโครงการที่่�มีีความท้้าทาย และให้้รางวััล 2.30 0.46 น้้อย 4.80 0.46 มากที่่�สุุด

9. ฉัันชอบเรีียนรู้้�เทคนิิคการทำปฏิิบััติิจริิง 2.23 0.42 น้้อย 4.87 0.46 มากที่่�สุุด

10. ฉัันชอบเรีียนรู้้�การนำเทคโนโลยีีประดิิษฐ์์มาใช้้ในการเรีียน 2.65 0.48 ปานกลาง 4.95 0.22 มากที่่�สุุด

11. ฉัันสามารถบอกได้้ว่่าฉัันเรีียนเรื่่�องเกี่่�ยวกัับอะไร 1.50 0.51 น้้อย 4.45 0.81 มากที่่�สุุด

12. ฉัันมั่่�นใจว่่าการเรีียนรู้้�ไม่่ได้้มีีแค่่ในห้้องเรีียน 2.67 0.47 ปานกลาง 4.95 0.22 มากที่่�สุุด

ค่่าเฉลี่่�ยรวมรายด้้าน 2.11 0.44 น้้อย 4.79 0.48 มากที่่�สุุด

ความผููกพัันในการเรีียนของนัักเรีียนด้้านพฤติิกรรม (Behavioral Engagement)

13. ฉัันถามคำถามครูู/เพื่่�อนเมื่่�อฉัันไม่่เข้้าใจ และตรวจสอบผลงาน 
เมื่่�อฉัันต้้องการ

2.33 0.47 น้้อย 4.80 0.56 มากที่่�สุุด

14. ฉัันทำงานที่่�ได้้รัับมอบหมายเสร็็จตรงเวลา 2.48 0.51 น้้อย 4.42 0.64 มาก

15. ฉัันทำงานกลุ่่�มกัับเพื่่�อนในห้้องเรีียนอย่่างกระตืือรืือร้้น 1.5 0.51 น้้อย 4.85 0.43 มากที่่�สุุด

16. ฉัันมีีส่่วนร่่วมในการตอบคำถามและทำกิิจกรรม 1.35 0.48 น้้อยที่่�สุุด 4.35 0.92 มาก

17. ฉัันมีีเหตุุผลในการเลืือกหััวข้้อเพื่่�อการสร้้างผลงานนวััตกรรม 1.23 0.42 น้้อยที่่�สุุด 4.88 0.46 มากที่่�สุุด

18. เพื่่�อน ๆ ในทีีมยอมรัับฟัังความคิิดเห็็นของฉััน  2.15 0.36 น้้อย 4.85 0.48 มากที่่�สุุด

19. ฉัันทุ่่�มเท เสาะแสวงหาความรู้้�ที่่�ต้้องการเพื่่�อการเรีียนรู้้� 1.73 0.45 น้้อย 4.83 0.55 มากที่่�สุุด

20. ฉัันสามารถนำความรู้้�ไปประกอบอาชีีพในอนาคตได้้  1.23 0.42 น้้อยที่่�สุุด 4.83 0.55 มากที่่�สุุด

ค่่าเฉลี่่�ยรวมรายด้้าน 1.75 0.43 น้้อย 4.73 0.57 มากที่่�สุุด

สรุุปค่่าเฉลี่่�ยรวม 1.78 0.69 น้้อย 4.69 0.65 มากที่่�สุุด

Table 8
(continued)

	 จาก Table 8 สรุุปผลได้้ว่่า การยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียน
ของนักัเรีียนในรายวิชิาเทคโนโลยีีประยุกุต์์ 2 ตามกิจิกรรมการจัดั 
การเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิด
เชิงิออกแบบ กลุ่่�มตัวอย่่าง การทดลอง จำนวน 40 คน จะเห็็นได้้ว่า 
การยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ยหลัังเรีียนเพิ่่�มขึ้้�น จ ากผล
การวิเิคราะห์ข์้้อมููล พบว่า่ การยึดึมั่่�นผููกพัันในการเรีียนก่อ่นเรีียน
อยู่่�ในระดัับน้้อย (M= 1.78, SD = 0.69) และการยึึดมั่่�นผููกพัันใน
การเรีียนของนัักเรีียนหลัังเรีียนอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (M = 4.69, 
SD = 0.65) เมื่่�อพิิจารณารายด้้าน 3 ด้้าน อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 
คืือ ด้้านอารมณ์ ์(M = 4.79, SD = 0.48) รองลงมาด้้านพฤติิกรรม
อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (M = 4.73, SD = 0.57) ด้้านปััญญาอยู่่�ใน
ระดัับมากที่่�สุุด (M = 4.56, SD = 0.77)

	 อภิิปรายผล (Discussion)
	 จากผลการวิิจััยครั้้�งนี้้�สามารถอภิิปรายผลของการวิิจััยได้้
ดัังนี้้�
	 ประเด็็นแรก กิ ิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีี
ปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ ได้้รัับการ
ประเมิินคุุณภาพจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่่า คว ามเหมาะสมในระดัับ
มากที่่�สุุด และมีีประสิิทธิิภาพ  (E

1
/E

2
) เท่่ากัับ 92.42/91.25 

เป็็นไปตามเกณฑ์์ 80/80 ที่่ �กำหนดไว้้  สอดคล้้องผลการวิิจััยใน
ประเด็็นแรกแสดงให้้เห็็นว่า กิจกรรมการจัดัการเรีียนรู้�ที่่�บููรณาการ 
เทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์ (AI) ร่ วมกัับกระบวนการคิิดเชิิง
ออกแบบมีีความเหมาะสมในระดัับมากที่่�สุดุ (M = 4.67, SD = 0.49)  
และมีปีระสิทิธิิภาพ (E

1
/E

2
) เท่า่กับั 92.42/91.25 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์
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มาตรฐาน 80/80 ที่่�กำหนดไว้้ ผลดัังกล่่าวสะท้้อนถึึงคุุณภาพของ
การออกแบบกิิจกรรมที่่�สอดคล้้องกัับจุุดประสงค์์เชิิงพฤติิกรรม
ของผู้้�เรีียน  และสามารถนำไปใช้้ได้้จริิงอย่่างมีีประสิิทธิิผล 
ทั้้�งในด้้านกระบวนการจัดักิจิกรรม (E

1
) และผลลัพัธ์ก์ารเรีียนรู้้� (E

2
)  

สอดคล้้องกัับของ Kadsosot and Pongpatrakant (2023) เรื่่�อง 
การพััฒนาโมเดลกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการ
คิิดเชิิงออกแบบร่่วมกัับเทคโนโลยีีดิิจิิทััลเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะ 
การแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน พ บว่่า กิ จกรรมการจััด 
การเรีียนรู้�ที่่�พัฒันาขึ้้�นมีปีระสิิทธิภิาพ E

1
/E

2
 เท่า่กับั 77.11/77.37 

เมื่่�อเทีียบกัับเกณฑ์ ์75/75 ที่่�ตั้้�งไว้้ ถืือว่่าผ่า่นเกณฑ์แ์ละสะท้้อนให้้
เห็็นว่่า การผสานการคิิดเชิิงออกแบบเข้้ากัับเทคโนโลยีีสามารถ
ยกระดัับประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้�ได้้จริงในบริิบทชั้้�นเรีียนไทย  
เมื่่�อเปรีียบเทีียบกับัมาตรฐานสากล งานวิจิัยัของ Hongngam et al.  
(2022) ที่่�มีีการพััฒนากิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคโนโลยีี
ปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิม 
สมรรถนะผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 ซึ่่�งรายงานผลค่่า E

1
/E

2
 เท่่ากัับ  

86/90 สููงกว่่าเกณฑ์์มาตรฐาน 80/80 อย่่างมีีนััยสำคััญงานวิิจััย 
ทั้้�งสองเรื่่�องตอกย้้ำถึึงความเหมาะสมของวิิธีีการประเมิินและ
เกณฑ์์ที่่�ใช้้ในการวิจิัยัเชิงิพัฒันานวัตักรรมด้้านเทคโนโลยีีการเรีียนรู้้�  
และสนัับสนุุนผลการวิิจััยในครั้้�งนี้้�อย่่างชััดเจน
	 ประเด็็นท่ี่� 2 คะแนนความก้้าวหน้้าของนัักเรีียนจากใบ
กิจิกรรมการจัดัการเรีียนรู้้�ในรายวิชิาเทคโนโลยีีประยุกุต์ ์2 จากใบ
กิิจกรรมทั้้�งหมด 6 ใบกิิจกรรม ซึ่่�งมีีคะแนนเต็็มรวม 30 คะแนน  
อยู่่�ที่่� 27.73 ค ะแนน คิ ิดเป็็นร้้อยละ 92.43 สะท้้อนพััฒนาการ
ด้้านผลสััมฤทธิ์์�อย่่างต่่อเนื่่�อง แสดงให้้เห็็นว่่านัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�
โดยรวมในระดัับสููง การแยกวิิเคราะห์์ข้้อมููลตามลำดัับขั้้�นของ
กระบวนการคิิดเชิงิออกแบบผ่่านเครื่�องมืือ เช่น่ ChatGPT, Google  
Classroom (AI-based LMS) และเครื่�องมืือเทคโนโลยีีปััญญา
ประดิิษฐ์์สำหรัับการค้้นหาและสร้้างสื่่�อดิิจิิทััล ซึ่่ �งช่่วยให้้ผู้้�เรีียน
เข้้าใจโจทย์์ ออกแบบแนวทางแก้้ปัญหา และพััฒนาผลงานได้้
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�นผลดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับงานวิิจััยใน  
Lin and Chang (2025) ที่่ �ศึึกษาผลของกิิจกรรมการจััดการ
เรีียนรู้�แบบ STEAM ที่่ �ผสานกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบต่่อ
การเรีียนรู้�เกี่่�ยวกับเทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์และความคิด
สร้้างสรรค์์ พ บว่่า การจััดกิิจกรรมแบบนี้้�ช่่วยให้้ผู้�เรีียนมีีความ
เข้้าใจแนวคิดเทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์ในเชิิงลึึกมากขึ้้�น  โดย
เฉพาะในมิิติิของการเชื่่�อมโยงเชิิงสััมพัันธ์์ (Relational connec-
tions) ลำดัับชั้้�นความรู้� (Hierarchies) และความเชื่่�อมโยงข้้าม
แนวคิดิ (Cross-connections) อีีกทั้้�งยัังส่่งผลเชิงิบวกต่อ่ทัศันคติิ
และความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ ซึ่่�งสอดคล้้อง
กัับการที่่�นัักเรีียนในการวิิจััยนี้้�มีีความก้้าวหน้้าในแต่่ละขั้้�นของ
กิจิกรรมอย่่างชััดเจน นอกจากนี้้� ยังสอดคล้้องกัับงานวิจิัยั Jia et al.  
(2023) เป็็นบทความทบทวนวรรณกรรมที่่�วิิเคราะห์์แนวทาง
กิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�แบบ Design Thinking คว บคู่่�กัับ  
Project-based learning (DT-PBL) ซึ่่�งชี้้�ให้เ้ห็น็ว่า่ การจัดักิจิกรรม 
การจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�ออกแบบตาม ลำดับัขั้้�นของการคิดิเชิงิออกแบบ 

ส่่งผลต่่อการพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้ปััญหาเชิิง
สร้้างสรรค์ ์และการมีีส่ว่นร่ว่มของผู้้�เรีียนอย่า่งเป็น็ระบบ DT-PBL  
ทำให้้ผู้้�เรีียนแสดงความก้้าวหน้้าอย่่างชััดเจนในแต่่ละขั้้�นตอน  
เช่่น การระบุุปััญหา (Empathize) การระดมความคิิด (Ideate) 
และการสร้้างต้้นแบบ (Prototype) การประเมิินความก้้าวหน้้า
ผ่่านกิจกรรมย่่อยในแต่่ละขั้้�นตอน  เป็็นวิิธีีที่่�มีีประสิิทธิิภาพใน 
การสะท้้อนพััฒนาการของผู้้�เรีียน
	 ประเด็็นที่่� 3 ผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนก่่อน
และหลังัการจัดักิจิกรรมการจัดัการเรีียนรู้้�ด้ว้ยเทคโนโลยีีปัญัญา
ประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ ผลการวิิจััย 
ในประเด็็นนี้้� พบว่่า มีีค่า่สููงกว่่าก่อ่นการเรีียนรู้�อย่า่งมีีนัยัสำคััญทาง
สถิิติิ สะท้้อนให้้เห็็นว่่าแนวทางการจััดกิิจกรรมที่่�ผสานเทคโนโลยีี
ปััญญาประดิิษฐ์์กัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบสามารถส่งเสริิม
การเรีียนรู้้�เชิิงรุุก การคิิดวิิเคราะห์์ และการสร้้างองค์์ความรู้้�ของ
ผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  ผลลััพธ์ดัังกล่่าวเป็็นผลจากการ
ออกแบบกิิจกรรมที่่�เปิดิโอกาสให้้ผู้�เรีียนมีีส่วนร่วม ลงมืือปฏิบัิัติจิริงิ  
และได้้รับัการสนับัสนุนุแบบเฉพาะบุคุคล จากเครื่่�องมืือเทคโนโลยีี
ปัญัญาประดิษิฐ์์ เช่น่ ChatGPT, Google Classroom (AI-based  
LMS) และเครื่่�องมืือเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับการ
ค้้นหาและสร้้างส่ื่�อดิิจิิทััล น อกจากนี้้�สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ  
Saritepeci and Yildiz-Durak (2024) ที่่ �ศึึกษาซึ่่�งพบว่่า  
การบููรณาการเทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์ในกิิจกรรมการจััด 
การเรีียนรู้�แบบ Design-based learning สามารถยกระดัับทักัษะ
การคิิดเชิิงออกแบบ คว ามคิดสร้้างสรรค์์ และการสะท้้อนคิด 
ของผู้้�เรีียนได้้อย่า่งมีีนัยัสำคัญั โดยกลุ่่�มทดลองมีีพัฒันาการที่่�สููงกว่่า 
กลุ่่�มควบคุุมทั้้�งในด้้านความสามารถในการคิิดเชิิงวิิเคราะห์์และ
ความเข้้าใจเชิิงลึึก ซึ่่ �งเป็็นกลไกสำคััญที่่�ส่่งผลต่่อการเพิ่่�มขึ้้�นของ
ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียน  สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ  
Albakry et al. (2025) รายงานว่า่ การบููรณาการเทคโนโลยีีปัญัญา
ประดิิษฐ์์ในกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบสามารถยกระดัับความ
คิิดสร้้างสรรค์์และการคิิดเชิิงวิิพากษ์์ของผู้้�เรีียนในสภาพแวดล้้อม 
การเรีียนรู้�ดิิจิิทััล ส่ งผลให้้เกิิดการเรีียนรู้�เชิิงลึึกและการพััฒนา
ทัักษะการแก้้ปััญหา ซึ่่ �งสอดคล้้องกัับกลไกที่่�ทำให้้ผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนหลังเรีียนของผู้้�เรีียนในงานวิิจััยนี้้�สููงกว่่าก่่อนเรีียน
อย่่างมีีนััยสำคััญ
	 ประเด็็นที่่� 4 ค วามสามารถในการพััฒนานวััตกรรมของ
นักัเรีียนในรายวิิชาเทคโนโลยีีประยุุกต์์ 2 จากผลการศึกึษา พบว่่า  
นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 มีีความสามารถในการพััฒนา
นวัตกรรมอยู่่�ในระดัับดีี  ภายหลังจากได้้รับกิิจกรรมการจััดการ
เรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิด
เชิิงออกแบบ โดยผลการประเมิินรายกลุ่่�มเฉลี่่�ย 33.50 ค ะแนน  
จากคะแนนเต็็ม 40 คะแนน สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Sisaeng 
(2023) ที่่ �พบว่่า การเรีียนรู้้�ในความเป็็นจริิงเสมืือนบนฐานการ
แก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ช่่วยส่่งเสริิมความสามารถในการคิิดค้้น  
การใช้้เทคโนโลยีี และการแก้้ปัญหาได้้อย่่างมีีประสิิทธิภิาพ รวมถึง 
สนัับสนุุน ข้้ อค้้นพบของ Šajben et al. (2020) ซึ่่ �งยืืนยันว่า 
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การใช้้เทคโนโลยีีในกระบวนการเรีียนรู้�สามารถพัฒนาทัักษะการ
สื่่�อสาร การคิิดสร้้างสรรค์์ การแก้้ปััญหา และการทำงานร่่วมกัับ
ผู้้�อื่่�นได้้อย่่างชััดเจน  โดยเฉพาะในระดัับมััธยมศึึกษา สอดคล้้อง
กัับ Autthawuttikul et al. (2022) ที่่ �เสนอว่่า การออกแบบ 
สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ดิิจิิทััลเชิิงพื้้�นที่่� (Place-based digital 
learning environment) ควบคู่่�กับการใช้้แอปพลิเคชันัทรัพัยากร 
การเรีียนรู้้� มีีส่่วนสำคััญในการยกระดัับผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
และทัักษะนวััตกรรมของผู้้�เรีียน  การเรีียนรู้้�ในสภาพแวดล้้อม 
ดังักล่า่วเปิดิโอกาสให้้ผู้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�เชิงิปฏิิบัตัิ ิ(Active learning) 
ลงมืือแก้้ปัญหาในสถานการณ์์จริง และสร้้างสรรค์์ผลงานอย่่าง
เป็็นระบบ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับผลวิิจััยนี้้�ที่่� พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีพััฒนาการ
ด้้านความคิดิสร้้างสรรค์แ์ละการสร้้างผลงานนวัตักรรมในระดับัที่่�
น่่าพึึงพอใจภายหลัังการจััดกิิจกรรม นอกจากนี้้� ยัังสอดคล้้องกัับ 
งานวิจิัยัของ Shinnaraj (2020) ที่่�พบว่า่ กิจกรรมการจััดการเรีียนรู้� 
แบบวััฏจัักรการเรีียนรู้้� 7 ขั้้ �น ร่ ่วมกัับแนวคิิดสะเต็็มศึึกษาช่่วย
พััฒนาความสามารถในการคิิดเชิิงนวััตกรรมและการสร้้างผลงาน
นวััตกรรมของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง
ความสามารถในการสร้้างผลงานนวัตักรรมหลังัเรีียนที่่�สููงขึ้้�นอย่า่ง
มีีนััยสำคััญ ซึ่่ �งแสดงให้้เห็็นว่่า การบููรณาการวิิธีีการเรีียนรู้�ที่่�เน้้น
การปฏิบิัตัิจิริงิ การแก้้ปัญัหา และการใช้้เทคโนโลยีี เป็น็กลไกสำคัญั 
ในการส่่งเสริิมทัักษะนวััตกรรมในนัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษา
	 ประเด็็นที่่� 5 การยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียนของนัักเรีียน 
ในรายวิิชาเทคโนโลยีีประยุุกต์์ 2 จากผลการศึึกษา พบว่่า ระดัับ
การยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียนของนัักเรีียนในรายวิิชาเทคโนโลยีี
ประยุุกต์์ 2 ที่่�ได้้รับกิิจกรรมการจัดัการเรีียนรู้�ด้้วยเทคโนโลยีีปัญญา
ประดิษิฐ์์ร่ว่มกับักระบวนการคิดิเชิงิออกแบบอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ 
(M = 4.69, SD = 0.65) ทั้้�งนี้้�สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Esfijani 
and Sadeghi (2024) ที่่�เสนอว่่า การออกแบบการเรีียนรู้้�ที่่�เปิิด
โอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีอิิสระในการเลืือกวิิธีีการเรีียนรู้�จะส่่งเสริิมการ
มีีส่วนร่่วมและการยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียนการประเมิินระดัับ 
การยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียนได้้อิงจากกรอบแนวคิดที่่�แบ่ง่ออกเป็็น 
3 มิิติิ ได้้แก่่ ด้้านอารมณ์์ ด้้านพฤติิกรรม และด้้านปััญญา โดยใช้้ 
แบบประเมินิที่่�พัฒันาจากงานวิจัิัยของ Luan et al. (2020) ซึ่่�งเป็น็ 
แบบประเมิินที่่�ผ่า่นการทดสอบความเชื่่�อมั่่�นและความตรง สามารถ 
สะท้้อนมิติขิองการมีีส่วนร่ว่มในการเรีียนรู้�ได้้อย่า่งครอบคลุม และ
เหมาะสมกัับบริิบทของผู้้�เรีียนในระดัับมััธยมศึึกษา สอดคล้้อง
กัับงานวิิจััย Boonjit and Wannasawade (2025) ที่่�ได้้พััฒนา 
แผนกิจิกรรมการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้ กระบวนการคิดิเชิงิออกแบบ 
สำหรับันักัเรีียนระดับัมัธัยมศึกึษาตอนต้้น เพื่่�อเสริมิสมรรถนะการ
แก้้ปัญัหาแบบบููรณาการร่ว่มกับัการใช้้เทคโนโลยีีปัญัญาประดิษิฐ 
อย่่างยั่่�งยืืน ชี้ ้�ให้้เห็็นว่่า การใช้้เทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์เป็็น
เครื่�องมืือช่่วยในการสร้้างสรรค์์และกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ
เป็็นกรอบแนวคิดในการแก้้ปัญหา เป็็นกลยุุทธ์์ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ
ในการกระตุ้้�นความผููกพัันด้้านพฤติิกรรม  (จากการลงมืือปฏิิบััติิ) 
และความผููกพันัด้้านปัญญา (จากการใช้้ความคิดเชิงิวิเิคราะห์์และ
สร้้างสรรค์์) นำไปสู่่�การยึึดมั่่�นผููกพัันโดยรวมในระดัับสููง

	 สรุุปผล (Conclusions)
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พั ฒนากิิจกรรม 
การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับ
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบให้้มีีคุุณภาพและประสิิทธิิภาพตาม
เกณฑ์์ 80/80 2) ศึึกษาคะแนนความก้้าวหน้้าจากใบกิิจกรรม  
3) เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังการเรีียน  
4) ศึึกษาความสามารถในการพััฒนานวััตกรรม  และ 5) ศึึกษา
การยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียนของนัักเรีียน สรุุปผลการวิิจััยได้้ ดัังนี้้�
	 1.	กิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีความเหมาะสม 
ในระดัับมากที่่�สุุด (M = 4.67, SD = 0.49) และมีีประสิิทธิิภาพ 
E

1
/E

2
 เท่่ากัับ 92.42/91.25 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์มาตรฐานที่่�กำหนด 

แสดงให้้เห็็นว่่า กิ จกรรมมีีคุุณภาพและมีีประสิิทธิิภาพเพีียงพอ
สำหรัับการนำไปใช้้ในกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�จริิง
	 2.	คะแนนความก้้าวหน้้าเฉลี่่�ยจากใบกิิจกรรม (คะแนนเต็ม็ 
30 คะแนน) พบว่่า มีีค่่าเฉลี่่�ยรวมทั้้�งห้้องเท่่ากัับ 27.73 คะแนน 
ซึ่่�งอยู่่�ในระดับัสููง สะท้้อนให้้นักัเรีียนสามารถทำกิจิกรรมและบรรลุุ
เป้้าหมายการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิผล
	 3.	ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่าง
มีีนััยสำคััญทางสถิิติิ แสดงให้้เห็็นว่่า กิ ิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้� 
ที่่�พััฒนาขึ้้�นส่่งผลต่่อการยกระดัับความรู้�และความเข้้าใจของ
นัักเรีียนอย่่างชััดเจน
	 4.	ความสามารถในการพััฒนานวัตกรรมของนัักเรีียนอยู่่�ใน
ระดัับดีี โดยกลุ่่�มตัวอย่่างจำนวน 40 คน แบ่ง่เป็็น 10 กลุ่่�ม มีีค่า่เฉลี่่�ย 
คะแนนรวม  (M) เท่่ากัับ 33.50 จ ากคะแนนเต็็ม  40 ค ะแนน 
สะท้้อนถึงึศักัยภาพของนักัเรีียนในการคิดิวิิเคราะห์ ์ออกแบบ และ
สร้้างสรรค์์นวััตกรรมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	 5.	การยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียนหลังการจััดกิิจกรรมอยู่่�ใน
ระดับัมากที่่�สุดุ (M = 4.69, SD = 0.65) แสดงให้้เห็น็ว่ากิจิกรรมที่่�
พัฒันาขึ้้�นสามารถส่ง่เสริมิแรงจููงใจ ความสนใจ และการมีีส่ว่นร่ว่ม 
ของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ
	 การนำไปใช้้ประโยชน์์กิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วย
เทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ
ที่่�พััฒนาขึ้้�นนั้้�น  มีีศัักยภาพในการนำไปประยุุกต์์ใช้้กัับการเรีียน 
การสอนในวิิชาเทคโนโลยีีประยุุกต์์และรายวิิชาอื่่�นที่่�เกี่่�ยวข้้อง
อย่่างกว้้างขวาง โดยเฉพาะวิิชาที่่�มุ่่�งเน้้นการพััฒนาทัักษะ
การคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้ปัญหา และการสร้้างนวัตกรรมด้้วย
เทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์ ์สามารถช่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้รับข้้อมููลและ 
ข้้อเสนอแนะแบบเรีียลไทม์์ ขณะที่่�กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ 
ช่่วยเสริิมกระบวนการเรีียนรู้�ให้้ผู้�เรีียนมีีความเข้้าใจผู้�ใช้้  (User 
empathy) และสามารถพัฒนาแนวทางแก้้ปัญหาที่่�สร้้างสรรค์์
และใช้้งานได้้จริง การผสานสองแนวทางนี้้�ยัังส่่งเสริิมการเรีียนรู้้� 
แบบลงมืือปฏิิบััติิ (Learning by doing) และการเรีียนรู้้�แบบผู้้�
เรีียนเป็น็ศููนย์ก์ลาง (Learner-centered learning) ทำให้ส้ามารถ
นำไปใช้้กัับการออกแบบชิ้้�นงาน สื่่�อสร้้างสรรค์์ หรืือการแก้้โจทย์์
ในสถานการณ์์จริิงได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ เพิ่่�มความน่่าสนใจของ 
บทเรีียน  และยกระดัับสมรรถนะของผู้้�เรีียนให้้เหมาะสมกัับ
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ศตวรรษที่่� 21 อย่่างแท้้จริิง
	 งานวิจัิัยนี้้�สร้้างองค์์ความรู้�ใหม่ด้้านการบููรณาการเทคโนโลยีี
ปััญญาประดิิษฐ์์กัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบซึ่่�งสามารถ 
ต่อ่ยอดสู่่�งานวิจิัยัด้้านเทคโนโลยีีการศึกึษา เช่น่ การพััฒนาหลักสููตร
เชิิงนวััตกรรม AI-driven project และกิิจกรรม Hackathon for  
School ที่่ �เน้้นการเรีียนรู้�ลงมืือทำ ตอบโจทย์์แนวโน้้มการศึึกษา
ในยุุคดิิจิิทััล ในระดัับสัังคมการพััฒนาแนวทางนี้้�ช่่วยเสริิมทัักษะ
สำคัญั เช่น่ การคิดิเชิิงระบบ ความคิดสร้้างสรรค์ ์และการแก้้ปัญหา 
เชิิงนวััตกรรม ซึ่่ �งเป็็นสมรรถนะหลัักของแรงงานอนาคต อีี ก
ทั้้�งสนัับสนุุนให้้เกิิดสัังคมนวััตกรรมที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยเทคโนโลยีี 
อย่่างยั่่�งยืืน
	 การวิิจััยในอนาคตควรมุ่่�งเปรีียบเทีียบประสิิทธิิผลของ 
การบููรณาการเทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์กัับกระบวนการคิิด
เชิิงออกแบบกัับรููปแบบการเรีียนรู้�ใหม่ เช่่น  AI-supported  
problem-based learning, immersive blended learning 
(AR/VR) และ Digital learning communities เพื่่�อวิิเคราะห์ ์
ผลสัมัฤทธิ์์� ทักัษะการคิดิขั้้�นสููง และแรงจููงใจของผู้้�เรีียน นอกจากนี้้� 
ควรขยายการประยุุกต์์ใช้้ในหลากหลายกลุ่่�มสาระและระดัับชั้้�น 
เพื่่�อสัังเคราะห์์ข้้อมููลที่่�แม่่นยำขึ้้�น  และสร้้างแนวทางพััฒนาการ
เรีียนรู้้�ที่่�ตอบโจทย์์ยุุคดิิจิิทััลอย่่างครอบคลุุมและยั่่�งยืืน
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