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บทคัดย่อ    

 การเปลีÉยนแปลงทางเทคโนโลยีทีÉรวดเร็วทําให้ตลาดแรงงานมีความต้องการบุคลากรทีÉ มีสมรรถนะด้าน

ปัญญาประดิษฐ์อย่างเร่งด่วน อย่างไรก็ตาม หลกัสูตรการเรียนการสอนในระดบัอุดมศึกษาในปัจจุบนัยงัขาดการบูรณาการ

เนืÊอหาและวิธีการเรียนการสอนทีÉส่งเสริมสมรรถนะดา้นปัญญาประดิษฐ์อย่างเป็นระบบ อีกทัÊงยงัไม่มีการใช้แนวทางการ

เรียนรู้ทีÉส่งเสริมการมีส่วนร่วมและพฒันาศกัยภาพของผูเ้รียนในเชิงรุก การวิจยันีÊจึงมีวตัถุประสงคเ์พืÉอศึกษา 1) สภาพทีÉเป็น

จริงและสภาพทีÉควรจะเป็นในการพฒันาหลกัสูตรเสริมสร้างสมรรถนะดา้นปัญญาประดิษฐ์ ดว้ยรูปแบบการเรียนการสอน

แบบผสมผสานตามแนวความคิดการเรียนรู้ร่วมกนัโดยใชเ้กมเป็นฐานสาํหรับนกัศึกษาระดบัอุดมศึกษา และ 2) ความตอ้งการ

จาํเป็นในการพฒันาหลกัสูตรเสริมสร้างสมรรถนะดา้นปัญญาประดิษฐ์ดว้ยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตาม

แนวความคิดการเรียนรู้ร่วมกนัโดยใชเ้กมเป็นฐานสําหรับนกัศึกษาระดบัอุดมศึกษา ซึÉ งเป็นการวิจยัเชิงสํารวจ กลุ่มตวัอย่าง 
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คือ นักศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏัยะลา ชัÊนปีทีÉ 1 ทีÉลงทะเบียนเรียนรายวิชาก้าวทันโลกเทคโนโลยีและสืÉอ ภาคเรียนทีÉ 2  

ปีการศึกษา 2566 จาํนวน 139 คน เครืÉองมือทีÉใช้เก็บรวบรวมขอ้มูล คือ แบบสอบถามสภาพทีÉเป็นจริง สภาพทีÉควรจะเป็น 

และความตอ้งการจาํเป็นในการพฒันาหลกัสูตรเสริมสร้างสมรรถนะดา้นปัญญาประดิษฐ์ดว้ยรูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานตามแนวความคิดการเรียนรู้ร่วมกนัโดยใชเ้กมเป็นฐานสําหรับนกัศึกษาระดบัอดุมศึกษา วเิคราะห์ขอ้มูลโดยใชก้าร

แจกแจงความถีÉ ค่าร้อยละ ค่าเฉลีÉย ค่าเบีÉยงเบนมาตรฐาน และจดัลาํดบัความตอ้งการจาํเป็นโดยใชสู้ตร PNI modified   

ผลการวิจัย พบว่า 1) สภาพทีÉเป็นจริงและสภาพทีÉควรจะเป็นในการพฒันาหลักสูตรเสริมสร้างสมรรถนะ  

ดา้นปัญญาประดิษฐ์ดว้ยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามแนวความคิดการเรียนรู้ร่วมกนัโดยใชเ้กมเป็นฐาน

สําหรับนักศึกษาระดบัอุดมศึกษา อยู่ในระดบัมาก 2) ความตอ้งการจาํเป็นในการพฒันาหลกัสูตรเสริมสร้างสมรรถนะ 

ด้านปัญญาประดิษฐ์ พบว่า ความต้องการจาํเป็นด้านทีÉมีความต้องการจาํเป็นสูงสุด คือ ด้านหลกัสูตร (PNI = 0.011) 

รองลงมา คือ ดา้นสภาพแวดลอ้มและสืÉอการเรียนรู้ (PNI modified = 0.004) ดา้นเนืÊอหา (PNI modified = 0.002) ดา้น

การจดัการเรียนการสอน (PNI = 0.001) และดา้นอาจารยผ์ูส้อน และดา้นการวดัและประเมินผล (PNI modified = 0.000) 

ซึÉงมีค่าความตอ้งการจาํเป็นเท่ากนั ตามลาํดบั ทัÊงนีÊผลการวจิยั สามารถเป็นแนวทางในการพฒันาหลกัสูตรการเรียนการสอน  

ดา้นปัญญาประดิษฐ์เพืÉอพฒันาศกัยภาพผูเ้รียนทีÉมีคุณภาพสู่ตลาดแรงงานในอนาคตอยา่งมีประสิทธิภาพและย ัÉงยืน 
 

คําสําคญั: การประเมินความตอ้งการจาํเป็น  การพฒันาหลกัสูตร  สมรรถนะดา้นปัญญาประดิษฐ์   
 

Abstract     

 The rapid changes in technology have created an urgent demand in the labor market for individuals with 

competencies in artificial intelligence. However, there is a lack of integration of content and teaching methods 

that systematically foster AI-related competencies in current higher education curricula. Moreover, there are no 

guidelines to learning activities that can actively promote engagement and proactively develop students' potential. 

This research aimed to examine the current, desirable states and needs of curriculum development in blended 

learning using collaborative game-based approach to enhance artificial intelligence competencies among higher 

education students. A survey research methodology was employed. A sample of 139 first-year students at Yala 

Rajabhat University who enrolled in the course "Technology and Media Literacy" in second semester, academic 

year 2023, participated in the study. A questionnaire was used to collect information regarding current, desired 

states, and needs for developing a higher education curriculum which enhances students’ competencies in artificial 

intelligence through blended learning using collaborative game-based learning. Frequency, percentage, mean, 

standard deviation, and PNI were analysed from the data. Results showed that the overall perceptions of first-year 

students regarding the current and desirable states in the curriculum development was at a high level. Specifically, 

the most needed aspect was the development of the artificial intelligence literacy curriculum (PNI modified = 

0.011), followed by the needs in terms of environment and learning resources (PNI modified = 0.004), course 

content (PNI modified = 0.002), teaching and learning management (PNI modified = 0.001), instructor and 

measurement and evaluation (PNI modified = 0.000); respectively. The findings can serve as a guideline for 

developing AI education curricula to enhance quality education and learners’ potentials, effectively and 

sustainably prepare them for future job markets.    

 

Keywords:  The Needs Assessment; Development of Learning Curriculum; Artificial Intelligence Literacy 
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บทนํา   

 การพฒันาทรัพยากรมนุษยจ์าํเป็นต้องอาศยัการศึกษาซึÉ งการศึกษาจะเป็นเครืÉองมือสําคญัทีÉจะช่วยเสริมสร้าง

ทรัพยากรมนุษยใ์ห้มีความพร้อมทัÊงในดา้นความรู้และทกัษะสําคญัต่าง ๆ โดยเฉพาะการศึกษาในระดบัอุดมศึกษาทีÉจะตอ้ง

เสริมสร้างศกัยภาพของนักศึกษาทีÉต้องมุ่งเน้นการพฒันาทกัษะให้สอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงานและ 

ทิศทางการปรับเปลีÉยนโครงสร้างเศรษฐกิจของประเทศสู่ฐานนวตักรรมทีÉมีแนวโน้มความตอ้งการทกัษะทีÉเกีÉยวขอ้งกบั

วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีมากยิÉงขึÊน อาทิ ความรอบรู้ดา้นดิจิทลั การจดัการขอ้มูล ปัญญาประดิษฐ์ โคด้ดิÊง รวมไปถึง

ทักษะทีÉ เทคโนโลยีไม่สามารถทดแทนได้ (Office of the National Economic and Social Development Council & 

Office of the Prime Minister, 2023) นอกจากนีÊ  ยุทธศาสตร์ชาติ (2561-2580) ยงัพบวา่ ประเทศไทยมีสองประเดน็สาํคญั

เร่งด่วนทีÉจะตอ้งพฒันา คือ การสร้างความสามารถในการแข่งขนัและการเสริมศกัยภาพทรัพยากรมนุษย ์ซึÉงตรงกบันโยบาย

และแผนยทุธศาสตร์กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วจิยัและนวตักรรม (อว.) ทีÉระบุไวใ้นดา้นทีÉ 1 เรืÉองการพฒันาคน

และสถาบนัความรู้ ในโปรแกรมทีÉ 4 เกีÉยวกบัการส่งเสริมปัญญาประดิษฐ์เป็นฐานขบัเคลืÉอนประเทศ (National Strategy 

Secretariat Office & Office of the National Economic and Social Development Board, 2018)  

 การจดัการเรียนรู้ทีÉมีการนาํปัญญาประดิษฐ์มาใชจ้ะทาํให้การศึกษามีความกา้วหน้าและทนัสมยั และยงัเป็นการ

เตรียมความพร้อมให้ผูเ้รียนมีทกัษะปัญญาประดิษฐ์ สามารถรับมือต่อการเปลีÉยนแปลงของระบบจา้งงาน จากความสามารถ

ของปัญญาประดิษฐ์ท ําให้ระบบการจัดการเรียนการสอนต้องมีการพัฒนาทักษะด้านปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 

Intelligence Literacy: AI Literacy) แก่ผูเ้รียน โดยตอ้งมีความเขา้ใจในหลกัการและการทาํงานของปัญญาประดิษฐ์ ทกัษะ

ในการใชเ้ครืÉองมือปัญญาประดิษฐ์เพืÉอการเรียนรู้ การประยุกตใ์ชปั้ญญาประดิษฐ์ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ทัÊงนีÊ เพืÉอส่งเสริม

ให้ผู ้เ รียนสามารถแสวงหาความรู้ ค้นหาข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล และสร้างสรรค์ผลงานได้โดยการใช้เครืÉ องมือ

ปัญญาประดิษฐ์ ทัÊงนีÊ การพฒันาหลกัสูตรการเรียนการสอนทีÉส่งเสริมสมรรถนะดา้นปัญญา ประดิษฐ์นัÊน อาจอาศยัรูปแบบ

การเรียนรู้แบบผสมผสานมาเป็นแนวทางในการบูรณาการสมรรถนะด้านปัญญาประดิษฐ์ (AI Literacy) ให้เข้ากับ 

การจดัการเรียนการสอนในยคุดิจิทลั โดยอาศยัเทคโนโลยีมาสร้างวฒันธรรมในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ควบคู่ไปกบัการเรียน

การสอนแบบผสมผสานซึÉ งเป็นการบูรณาการการเรียนออนไลน์ผ่านระบบเครือข่าย (Online Learning) และการเรียน 

ในห้องเรียนแบบเผชิญหน้า (Face to Face Meetings) เขา้ดว้ยกนั โดยใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ อินเทอร์เน็ต เป็นสืÉอและ

เครืÉองมือในการจดัสภาพแวดลอ้มในการเรียนการสอน ซึÉ งเหมาะกบัยุคปัจจุบันทีÉตอ้งการเน้นให้ผูเ้รียนสามารถเรียนได ้

ทุกทีÉทุกเวลา ช่วยเพิÉมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ ส่งผลให้ผูเ้รียนประสบความสําเร็จและมีความพึงพอใจในการเรียนดีขึÊน 
(Garrison, & Kanuka, 2004; Picciano, 2009; Dziuban, & Moskal, 2011; Means, Toyama, Murphy, & Baki, 2013)  

 การจดัการเรียนการสอนในสถาบนัการศึกษา ส่วนใหญ่ คือ การสอนทีÉเนน้เนืÊอหา วิธีการสอนและการจดักิจกรรม

การเรียนรู้จึงเป็นสิÉงทีÉตอ้งผนวกควบคู่กัน พบว่า การเรียนรู้ร่วมกันเป็นกระบวนการเรียนการสอนทีÉยึดผูเ้รียนเป็นสําคญั 

มุ่งเน้นให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้เนืÊอหาสาระต่าง ๆ ดว้ยตนเองและดว้ยการเรียนรู้ร่วมกนั เป็นกระบวนการทีÉสมาชิกของกลุ่ม

ช่วยเหลือและสนบัสนุนซึÉงกนัและกนั โดยผูเ้รียนทีÉมีความสามารถต่างกนั เรียนและทาํงานดว้ยกนัเป็นกลุ่ม ซึÉงความสําเร็จ

ของกลุ่มขึÊนอยู่กบัสมาชิกทุกคน และทาํให้เกิดการพฒันาทกัษะต่าง ๆ ไดแ้ก่ ทกัษะการสืÉอสาร ทกัษะการทาํงานร่วมกบั

ผูอ้ืÉน ทกัษะการสร้างความสัมพนัธ์ ทกัษะการแสวงหาความรู้ ทกัษะการคิด การแกปั้ญหาและอืÉน ๆ (Ratchapakdee, 2023) 

นอกจากนีÊแลว้ การสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้มีความสนุกควบคู่กบัการเรียน จาํเป็นจะตอ้งมีการนาํสืÉอต่าง ๆ เขา้มา

เป็นส่วนหนึÉงในการจดัการเรียนรู้ เช่น การใชเ้กมเป็นสืÉอในการจดัการเรียนรู้ ซึÉ งการเรียนรู้ผ่านเกมเป็นการเรียนรู้ผ่านสืÉอ 

ทีÉมีการสอดแทรกความรู้ผา่นกิจกรรมการเล่นเกมจะช่วยส่งเสริมให้ผูเ้รียนสามารถพฒันาตามศกัยภาพดว้ยการออกแบบเกม

ให้สอดคลอ้งกบัเนืÊอหาและกิจกรรม รวมทัÊงความสนใจของผูเ้รียน ทัÊงนีÊ การจดัการเรียนรู้ดว้ยเกมจะทาํให้ผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วม
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ในการเรียนการสอน ส่งผลให้ผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนและพฤติกรรมต่าง ๆ เปลีÉยนแปลงไปในทางทีÉดีขึÊน และผูเ้รียน 

ส่วนใหญ่มีความพึงพอใจในการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมมากกว่าการบรรยายเพยีงอยา่งเดียว (Phiwma, 2021) 

 จากความเป็นมาในขา้งตน้ จึงเป็นทีÉมาของการพฒันาหลกัสูตรเสริมสร้างสมรรถนะด้านปัญญาประดิษฐ์ด้วย

รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามแนวความคิดการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้เกมเป็นฐานสําหรับนักศึกษา

ระดบัอุดมศึกษา เพืÉอให้นักศึกษามีสมรรถนะดา้นปัญญาประดิษฐ์ ซึÉ งประกอบดว้ย 3 องค์ประกอบ คือ (1) ความรู้ดา้น

ปัญญาประดิษฐ์ (2) ทกัษะดา้นปัญญาประดิษฐ์ และ (3) เจตคติดา้นปัญญาประดิษฐ์ หลกัสูตรนีÊ ไดใ้ช้รูปแบบการเรียน 

การสอนแบบผสมผสานตามแนวความคิดการเรียนรู้ร่วมกนัโดยใชเ้กมเป็นฐานซึÉงเป็นวิธีการพฒันานกัศึกษาให้เกิดความรู้

ความเขา้ใจ มีสมรรถนะดา้นปัญญาประดิษฐ์ และเจตคติดา้นปัญญาประดิษฐ์โดยผา่นการเรียนรู้แบบผสมผสานการเรียนรู้

ร่วมกนั และการใช้เกมเป็นฐาน โดยกระบวนการเรียนการสอนดงักล่าวนัÊนจะช่วยเปิดโอกาสให้นักศึกษาไดเ้รียนรู้แบบ

ผสมผสานกนัระหว่างการเรียนแบบเผชิญหน้าและการเรียนออนไลน์ มีการเรียนรู้โดยการปฏิบตัิจริงและเปิดโอกาสให้

นกัศึกษาไดเ้รียนรู้ไปพร้อมกบัการมีปฏิสัมพนัธ์กบัสมาชิกในกลุ่ม มีการแลกเปลีÉยนเรียนรู้ร่วมกนั มีกิจกรรมการเรียนรู้โดย

ใช้เกมทีÉสอดแทรกเนืÊอหาบทเรียนลงไปในเกม ทาํให้นกัศึกษามีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ ลงมือฝึกปฏิบตัิโดยตรง  

ซึÉงจะทาํให้นกัศึกษาไดรั้บทกัษะและความรู้จากเนืÊอหาบทเรียนไปดว้ย  

 จากเหตุผลทีÉไดก้ล่าวมาแลว้ขา้งตน้ พบว่า ยงัไม่ปรากฏการศึกษาและยงัไม่ทราบสภาพและปัญหาการใชห้ลกัสูตร

เสริมสร้างปัญญาประดิษฐ์ทีÉจะนาํไปสู่การพฒันาหลกัสูตรให้ดีขึÊนและทนัต่อการเปลีÉยนแปลงของโลกในปัจจุบนั ผูวิ้จยัจึง

จาํเป็นทีÉจะตอ้งศึกษาและประเมินความต้องการจาํเป็นในการพฒันาหลกัสูตร โดยสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Pimporn 

(2018) ทีÉกล่าวว่า การทีÉจะทราบถึงความตอ้งการของบุคลากรและผูมี้ส่วนเกีÉยวข้องในเรืÉองใดเรืÉองหนึÉ ง สามารถทาํได ้

จากการประเมินความตอ้งการจาํเป็น (Needs Assessment) ซึÉ งเป็นกระบวนการประเมินเพืÉอระบุความแตกต่างของสภาพ 

ทีÉควรจะเป็นกบัสภาพทีÉเป็นจริงในปัจจุบนั และบ่งชีÊ ปัญหาทีÉหน่วยงานหรือบุคคลตอ้งการนาํไปสู่การเปลีÉยนแปลงตอ้งการ 

ให้เป็นไปในเชิงสร้างสรรค ์ในการวจิยันีÊจึงมุ่งทีÉจะประเมินความตอ้งการจาํเป็นในการพฒันาหลกัสูตรเสริมสร้างสมรรถนะ

ดา้นปัญญาประดิษฐ์ดว้ยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามแนวความคิดการเรียนรู้ร่วมกนัโดยใชเ้กมเป็นฐาน

สําหรับนกัศึกษาระดบัอุดมศึกษาต่อไป 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. ศึกษาสภาพทีÉเป็นจริงและสภาพทีÉควรจะเป็นในการพฒันาหลกัสูตรเสริมสร้างสมรรถนะดา้นปัญญาประดิษฐ์

ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามแนวความคิดการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้เกมเป็นฐานสําหรับนักศึกษา

ระดบัอดุมศึกษา  

2. ศึกษาความต้องการจาํเป็นของการพฒันาหลักสูตรเสริมสร้างสมรรถนะด้านปัญญาประดิษฐ์ด้วยรูปแบบ              

การเรียนการสอนแบบผสมผสานตามแนวความคิดการเรียนรู้ร่วมกนัโดยใชเ้กมเป็นฐานสําหรับนกัศึกษาระดบัอุดมศึกษา 
 

ทบทวนวรรณกรรม  

 การวจิยัครัÊ งนีÊ เกีÉยวกบัการพฒันาหลกัสูตรเสริมสร้างสมรรถนะดา้นปัญญาประดิษฐ์ดว้ยรูปแบบการเรียนการสอน

แบบผสมผสานตามแนวความคิดการเรียนรู้ร่วมกนัโดยใช้เกมเป็นฐานสําหรับนักศึกษาระดบัอุดมศึกษาโดยไดป้รับใช้

ทฤษฎีสมรรถนะดา้นปัญญาประดิษฐ์ตามแนวความคิดของ Ng et al., (2021) ทีÉไดก้ล่าวว่า สมรรถนะดา้นปัญญาประดิษฐ์ 

เป็นชุดความสามารถของบุคคลในการรู้จกัและเขา้ใจแนวคิดขัÊนพืÊนฐานของปัญญาประดิษฐ์ สามารถใช ้ประเมิน และสร้าง

ปัญญาประดิษฐ์อยา่งมีจริยธรรม 



 

ผ่านการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI กลุ่มทีÉ 1) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 

100 วารสารเทคโนโลยีภาคใต ้ปทีÉ 18 ฉบบัทีÉ 1 มกราคม-มิถุนายน 2568 

 ความตอ้งการจาํเป็น หมายถึง กระบวนการรวบรวมสารสนเทศเพืÉอวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างสถานการณ์

ปัจจุบนักบัสถานการณ์ทีÉตอ้งการในอนาคต จากนัÊนจึงระบุและจดัลาํดบัความสาํคญัของความแตกต่างนัÊน 

 การเรียนการสอนแบบผสมผสาน เป็นกระบวนการเรียนการสอนทีÉผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ทีÉผ่านการเรียน

การสอนแบบเผชิญหน้าภายในชัÊนเรียนและนอกห้องเรียนแบบออนไลน์ ซึÉ งระยะเวลาในการเรียนแต่ละครัÊ งใน 1 เนืÊอหา  

มีสัดส่วนการเรียนภายในชัÊนเรียน 50% และหลงัจากนัÊนในทนัทีจดัให้มีการเรียนนอกห้องเรียนแบบออนไลน์ 50% 

 การเรียนรู้ร่วมกนั เป็นกระบวนการเรียนการสอนทีÉยึดผูเ้รียนเป็นสําคญั มุ่งเน้นให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้เนืÊอหาสาระ 

ต่าง ๆ ดว้ยตนเอง และแลกเปลีÉยนเรียนรู้กบัเพืÉอนเป็นกลุ่ม เป็นกระบวนการทีÉสมาชิกของกลุ่มแต่ละคนนาํประสบการณ์ 

ข้อมูลความรู้ ความคิดเห็น ความเข้าใจ ความสามารถ และทัศนคติมาช่วยเหลือและสนับสนุนคนอืÉน ๆ โดยผูเ้รียนทีÉมี

ความสามารถต่างกนั เรียนและทาํงานดว้ยกนัเป็นกลุ่ม ๆ ละ 5-7 คน โดยมีจุดมุ่งหมายเพืÉอพฒันาความสําเร็จในการเรียนรู้ซึÉ ง

ความสาํเร็จของกลุ่มขึÊนอยูก่บัสมาชิกทุกคน  

 การเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน เป็นการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นตวัขบัเคลืÉอนหลกัในการเรียนรู้ โดยมีวตัถุประสงค์ให้

ผูเ้รียนบรรลุผลตามเป้าหมายของบทเรียนผ่านกระบวนการเล่มเกม โดยมีเงืÉอนไขเป็นขอ้ตกลงร่วมกนั 
 

วิธีการวิจัย  

งานวิจัยนีÊ ใช้วิธีวิจยัเชิงปริมาณ โดยใช้รูปแบบการวิจยัเชิงสํารวจ (Exploratory Sequential Design) ด้วยการ

ศึกษาวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ซึÉ งมีกลุ่มตวัอย่างทีÉใชใ้นการศึกษา เป็นนกัศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏัยะลา  

ชัÊนปีทีÉ 1 ทีÉศึกษารายวิชากา้วทนัโลกเทคโนโลยีและสืÉอ ภาคเรียนทีÉ 2 ปีการศึกษา 2566 จาํนวน 489 คน โดยไดเ้ลือกกลุ่ม

ตวัอย่างแบบเจาะจง ขนาดของกลุ่มตวัอยา่งกาํหนดโดยใชต้ารางของ (Krejcie, & Morgan, 1970) ทีÉค่าความเชืÉอมัÉน 95%  

มีความคลาดเคลืÉอน +/-5% ไดก้ลุ่มตวัอย่างจาํนวนทัÊงสิÊน 214 คน โดยมีอตัราการตอบกลบัของแบบสอบถามออนไลน์

จาํนวน 139 คน (ร้อยละ 64.95) ซึÉงมีเกณฑที์Éใชใ้นการแปลผลประมาณค่า 5 ระดบั สภาพทีÉเป็นจริงและสภาพทีÉควรจะเป็น 

ดงันีÊ  5 = มากทีÉสุด 4 = มาก 3 = ปานกลาง 2 = นอ้ย และ 1 = นอ้ยทีÉสุด 

เครืÉองมือทีÉใช้ ไดแ้ก่ แบบสอบถามสภาพปัจจุบนั สภาพทีÉพึงประสงค์ และความตอ้งการจาํเป็นในการพฒันา

หลักสูตรเสริมสร้างสมรรถนะด้านปัญญาประดิษฐ์ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามแนวความคิด 

การเรียนรู้ร่วมกนัโดยใชเ้กมเป็นฐานสําหรับนักศึกษาระดบัอุดมศึกษา โดยผ่านการตรวจสอบคุณภาพของเครืÉองมือทีÉใช ้

ในการวจิยั จากผูท้รงคุณวฒุิ จาํนวน 5 คน โดยการพจิารณาค่าความสอดคลอ้ง (Item-Objective Congruence: IOC) ไดค้่า 

IOC เท่ากบั 0.96 

วิเคราะห์ขอ้มูลความคิดเห็นในระดบัสภาพทีÉเป็นจริงและระดบัสภาพทีÉควรจะเป็น โดยใช้สถิติแบบบรรยาย 

ในการวเิคราะห์หาค่าเฉลีÉย ค่าเบีÉยงเบนมาตรฐาน และการคาํนวณเพืÉอเรียงลาํดบัความตอ้งการจาํเป็นในการพฒันาหลกัสูตร

เสริมสร้างสมรรถนะดา้นปัญญาประดิษฐ์ดว้ยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามแนวความคิดการเรียนรู้ร่วมกนั

โดยใช้เกมเป็นฐานสําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา (ระหว่างสภาพทีÉเป็นจริงและสภาพทีÉควรจะเป็น) โดยใช้สูตร 

การคาํนวณดว้ยเทคนิค Priority Needs Index (PNI-modified)  
 

ผลการวิจัย  

  สภาพทีÉเป็นจริง สภาพทีÉควรจะเป็นและลาํดบัความตอ้งการจาํเป็นในการพฒันาหลกัสูตรเสริมสร้างสมรรถนะ

ดา้นปัญญาประดิษฐ์ดว้ยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามแนวความคิดการเรียนรู้ร่วมกนัโดยใชเ้กมเป็นฐาน

สําหรับนกัศึกษาระดบัอุดมศึกษาโดยรวม (ตารางทีÉ 1) 
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ตารางทีÉ 1 สภาพทีÉเป็นจริง สภาพทีÉควรจะเป็น และลาํดบัความตอ้งการจาํเป็นในการพฒันาหลกัสูตรฯ โดยรวม 

รายการ สภาพทีÉเป็นจริง    สภาพทีÉควรจะเป็น  
 

PNI 
Modi 
fied 

ลําดับความ

ต้องการ

จําเป็น 
X  S.D. 

การ 

แปลผล 
X  S.D. 

การ 

แปลผล 

1. หลักสูตร 

1.1 วตัถุประสงคข์องหลกัสูตรมีความชดัเจน เหมาะสม 4.26 0.65 มาก 4.32 0.63 มาก 0.014 2 

1.2 เนืÊอหาการเรียนการสอนชดัเจน และน่าสนใจ 4.20 0.64 มาก 4.23 0.66 มาก 0.007 3 

1.3 เนืÊอหาทีÉเรียนมีความเหมาะสมและสอดคลอ้งกบัความตอ้งการ 4.18 0.63 มาก 4.27 0.70 มาก 0.021 1 

1.4 หลกัสูตรมีความทนัสมยัสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของตลาดแรงงาน 4.19 0.60 มาก 4.25 0.64 มาก 0.014 2 

1.5 ความเหมาะสมของระยะเวลาทีÉใชใ้นการเรียนการสอน 4.27 0.68 มาก 4.27 0.67 มาก 0.002 4 

ค่าเฉลีÉยรวม 4.27 0.66 มาก 4.22 0.64 มาก 0.011 1 

2. เนืÊอหา 

2.1 ประวติัความเป็นมาและพฒันาการของ AI จากอดีตถึงปัจจุบนั นิยาม

ของ AI และประเภทของ AI 
4.25 0.66 มาก 4.24 0.71 มาก 0.002 9 

2.2 องคป์ระกอบ ความสามารถและรูปแบบการตดัสินใจของ AI Agent 4.26 0.62 มาก 4.21 0.66 มาก 0.012 5 

2.3 AI รอบตวัเรา: AI ทีÉมีบทบาทในดา้นต่าง ๆ ประโยชน์ของ AI 4.20 0.66 มาก 4.23 0.58 มาก 0.007 7 

2.4 การใชง้านเครืÉองมือ AI อยา่งรู้เท่าทนั ขอ้ดี และขอ้จาํกดัของ AI 4.25 0.61 มาก 4.24 0.65 มาก 0.003 8 

2.5 Generative AI: ความหมายและหลกัการทาํงาน 4.27 0.63 มาก 4.20 0.60 มาก 0.015 3 

2.6 การประยุกต์ใชเ้ครืÉองมือ Generative AI ดา้นการประมวลผลและวิเคราะห์

ภาษา และการเขียน เช่น Chat GPT Google Bard Copy.ai เป็นตน้ 
4.24 0.64 มาก 4.24 0.58 มาก 0.002 9 

2.7 การประยุกต์ใช้เครืÉ องมือ Generative AI ด้านการประมวลผลและ

วิเคราะห์ภาพ เช่น Midjourney และ Photoshop DALL-E 2 เป็นตน้ 
4.22 0.63 มาก 4.24 0.66 มาก 0.007 7 

2.8 การประยุกต์ใช้เครืÉ องมือ Generative AI ด้านการประมวลผลและ

วิเคราะห์เสียง เช่น Play.ht Murf.AI เป็นตน้ 
4.17 .64 มาก 4.26 0.64 มาก 0.020 1 

2.9 การออกแบบระบบ AI: การออกแบบระบบแชทบอท และการ

ออกแบบระบบหุ่นยนต ์
4.27 0.61 มาก 4.32 0.60 มาก 0.010 6 

2.10 แนวคิดตน้ไมต้ดัสินใจ: แนวคิดตน้ไมต้ดัสินใจ การแบ่งกลุ่ม มาตร

วดั Gini การทาํงานของอลักอริทึม CART  
4.27 0.64 มาก 4.19 0.62 มาก 0.019 2 

2.11 การสร้างแชทบอท: ส่วนต่อประสานกับผูใ้ช้ด้วยการสนทนา การ

สืÉอสารระหว่างมนุษยแ์ละคอมพิวเตอร์ การออกแบบองค์ประกอบ

และบุคลิกของแชทบอท 

4.19 0.64 มาก 4.24 0.62 มาก 0.012 5 

2.12 AI Platform กระบวนการเรียนรู้ AI และการประยกุต ์ใชผ้า่น AI Platform 4.18 0.65 มาก 4.23 0.67 มาก -0.012 5 

2.13 การสร้างแอปพลิเคชัน AI ด้วย MIT App Inventor ประกอบด้วย 

เนืÊอหา การสร้างแอปพลิเคชนัรู้จาํภาพ การสร้างเกม และการเขียน

แอปพลิเคชนั AI Assistant 

4.24 0.66 มาก 4.22 0.65 มาก 0.007 7 

2.14 ผลกระทบต่องานและอาชีพ: งานและลักษณะของอาชีพทีÉได้รับ

ผลกระทบจาก AI ลกัษณะของงานทีÉเปลีÉยนแปลงไป และแนวทาง

การพฒันาตนเอง  

4.20 0.66 มาก 4.22 0.66 มาก 0.003 8 

2.15 แนวโน้ม โอกาส ทิศทางอนาคตการปรับใช้งาน AI ในด้านต่าง ๆ 

แนวทางการประยกุตใ์ชปั้ญญาประดิษฐ์  
4.18 0.66 มาก 4.22 0.64 มาก 0.010 6 

2.16 จริยธรรมในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI Ethics) กฎหมาย PDPA 

ความโปร่งใส การรับผิดชอบต่อส่วนรวม   
4.23 0.69 มาก 4.24 0.66 มาก 0.003 8 
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รายการ สภาพทีÉเป็นจริง    สภาพทีÉควรจะเป็น  
 

PNI 
Modi 
fied 

ลําดับความ

ต้องการ

จําเป็น 
X  S.D. 

การ 

แปลผล 
X  S.D. 

การ 

แปลผล 

2.17 ทักษะทีÉเกีÉยวข้องกับการใช้ AI เช่น ทักษะการใช้เทคโนโลยี Robotics 

ทกัษะการใชเ้ทคโนโลยี Augmented Reality (AR) และ Virtual Reality 

(VR) 

4.20 0.69 มาก 4.26 0.67 มาก 0.014 4 

ค่าเฉลีÉยรวม 4.23 0.65 มาก 4.23 0.64 มาก 0.002 3 

3. อาจารย์ผู้สอน 

3.1 อาจารยม์ีคุณวุฒิประสบการณ์และความเชีÉยวชาญเหมาะสมกับการ

จดัการเรียนการสอนดา้น AI 
4.27 0.63 มาก 4.31 0.61 มาก 0.010 4 

3.2 อาจารยส์อนเนืÊอหาตรงตามวตัถุประสงค ์โดยใชวิ้ธีการทีÉหลากหลาย 

และเนน้ผูเ้รียนเป็นสาํคญั 
4.32 0.62 มาก 4.27 0.66 มาก 0.012 3 

3.3 อาจารยส์นับสนุนกระตุ ้นให้ผูเ้รียนใช้ทกัษะ AI อย่างต่อเนืÉองและ

ส่งเสริมผูเ้รียนให้พฒันาตนเองอยา่งสมํÉาเสมอ 
4.30 0.66 มาก 4.27 0.63 มาก 0.008 5 

3.4 อาจารยส์ร้างแรงบนัดาลใจ ตลอดจนการสร้างแรงจูงใจให้กบัผูเ้รียน

อยา่งต่อเนืÉอง 
4.31 0.65 มาก 4.28 0.64 มาก 0.007 6 

3.5 อาจารยใ์ห้คาํปรึกษาด้านวิชาการ อาํนวยความสะดวกในการเรียนรู้ 

แนะนาํแหล่งเรียนรู้จากอินเทอร์เน็ตและส่งเสริมให้ผูเ้รียนและผูส้อน

สืÉอสารกนัไดต้ลอดเวลา  

4.33 0.61 มาก 4.27 0.63 มาก 0.013 2 

3.6 อาจารยเ์ปิดโอกาสให้ผูเ้รียนทีÉมีความสงสัยได้ซักถามเพืÉอทาํความ

เขา้ใจให้ถูกตอ้ง  
4.27 0.65 มาก 4.29 0.67 มาก 0.005 7 

3.7 อาจารยเ์ป็นผูม้ีคุณธรรม และจิตสาํนึกในความเป็นครู 4.29 0.65 มาก 4.33 0.64 มาก 0.010 4 

3.8 อาจารยป์ระเมิน กาํกบัติดตามกระบวนการเรียนรู้ และกระบวนการคิด

ของผูเ้รียน และนาํผลการประเมินไปใชใ้นการปรับปรุงและพฒันา  
4.24 0.62 มาก 4.30 0.61 มาก 0.015 1 

ค่าเฉลีÉยรวม 4.29 0.64 มาก 4.29 0.64 มาก 0.000 5 

4. สภาพแวดล้อมและสืÉอการเรียนรู้ 

4.1 ห้องเรียนมีอุปกรณ์เหมาะสม เอืÊอต่อการเรียนรู้ และเพียงพอ 4.27 0.61 มาก 4.22 0.60 มาก 0.014 1 

4.2 ห้องปฏิบติัการมีอุปกรณเ์หมาะสม เอืÊอต่อการเรียนรู้และเพียงพอ 4.25 0.65 มาก 4.27 0.60 มาก 0.005 3 

4.3 ระบบบริการสารสนเทศเหมาะสม เอืÊอต่อการเรียนรู้ และเพยีงพอ  4.27 0.61 มาก 4.24 0.62 มาก 0.007 2 

4.4 ห้องสมุดเหมาะสม เอืÊอต่อการเรียนรู้ และเพียงพอ 4.27 0.63 มาก 4.29 0.62 มาก 0.007 2 

4.5 สืÉอทีÉใช้ในหลกัสูตรเหมาะสมกับการจดักิจกรรมการเรียนรู้ทีÉกาํหนด 

ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ให้บรรลุตามวตัถุประสงค ์
4.27 0.65 

มาก 4.29 0.57 มาก 0.003 4 

ค่าเฉลีÉยรวม 4.27 0.63 มาก 4.26 0.60 มาก 0.004 2 

5. การจัดการเรียนการสอน 

5.1 การจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานกันระหว่างการเรียนแบบ

เผชิญหนา้และการเรียนออนไลน์ 
4.27 0.68 มาก 4.24 0.68 มาก 0.007 6 

5.2 การสนับสนุนสืÉอและแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ทีÉหลากหลายเพืÉอ

ก่อให้เกิดการเรียนรู้ทีÉมีประสิทธิภาพและตอบสนองความแตกต่าง

ของแต่ละบุคคล 

4.27 0.68 มาก 4.22 0.63 มาก 0.012 5 

5.3 การจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานเน้นการเรียนรู้ร่วมกนัโดยมี

ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง ส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กันและทาํงาน

ร่วมกนัทัÊงในชัÊนเรียนและแบบออนไลน์ 

4.24 0.62 มาก 4.27 0.62 มาก 0.005 7 
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รายการ สภาพทีÉเป็นจริง    สภาพทีÉควรจะเป็น  
 

PNI 
Modi 
fied 

ลําดับความ

ต้องการ

จําเป็น 
X  S.D. 

การ 

แปลผล 
X  S.D. 

การ 

แปลผล 

5.4 บูรณาการระหว่างเนืÊอหากบักระบวนการเรียนรู้ โดยการจดักิจกรรม

การเรียนรู้ให้มีความหลากหลายตามเนืÊอหาสาระแต่ละส่วน 
4.25 0.65 มาก 4.27 0.61 มาก 0.003 8 

5.5 บูรณาการระหว่างเนืÊอหาภาคทฤษฎีกบัภาคปฏิบติัอยา่งกลมกลืน โดย

ผูเ้รียนไดป้ฏิบติัหรือทดลองดว้ยตนเอง และแสวงหาความรู้และสร้าง

ความรู้ดว้ยตนเอง 

4.20 0.59 มาก 4.27 0.63 มาก 0.017 1 

5.6 การจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานทาํให้เกิดการเรียนรู้ทีÉทา้ทาย

และตอบสนองต่อความตอ้งการส่วนบุคคลของผูเ้รียน 
4.21 0.61 มาก 4.24 0.62 มาก 0.007 6 

5.7 ส่งเสริมให้ผูเ้รียนรับผิดชอบการเรียนรู้ดว้ยตนเอง โดยทีÉผูเ้รียนตอ้ง

เป็นผูต้ดัสินใจในการแบ่งความรับผิดชอบหนา้ทีÉ และแบ่งงานกนัทาํ 
4.25 0.64 มาก 4.19 0.64 มาก 0.014 3 

5.8 การร่วมมือกันระดมสมอง สมาชิกแต่ละคนรับผิดชอบการเรียนรู้และ

ภาระงานทีÉได้รับมอบหมายจากกลุ่มผูเ้รียนเรียนรู้ไปพร้อมกับการมี

ปฏิสัมพนัธ์กบัสมาชิกในกลุ่ม 

4.20 0.62 มาก 4.18 0.65 มาก 0.005 7 

5.9 การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กมมีสอดแทรกเนืÊอหาบทเรียนลงไปใน

เกม ทาํให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ ลงมือเล่นและฝึก

ปฏิบติัโดยผูเ้รียนจะไดรั้บทกัษะและความรู้จากเนืÊอหาบทเรียนไปดว้ย 

4.22 0.59 มาก 4.28 0.65 มาก 0.013 4 

5.10 การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมก่อให้เกิดแรงจูงใจและสร้าง

ความกระตือรือร้นในการเรียน 
4.19 0.66 มาก 4.26 0.63 มาก 0.015 2 

5.11 การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนสามารถ

แสดงความคิดเห็นของตนเองไดม้ากขึÊน 
4.20 0.63 มาก 4.25 0.64 มาก 0.012 5 

5.12 การจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยการเรียนรู้ร่วมกนัผ่าน

การใชเ้กมเป็นฐานเหมาะกบัการเสริมสร้างสมรรถนะดา้น AI 
4.24 0.64 มาก 4.24 0.61 มาก 0.000 10 

5.13 การจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยการเรียนรู้ร่วมกนัผ่าน

การใชเ้กมเป็นฐานช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดความสนุกสนาน สร้าง

แรงจงูใจในการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนมีความสนใจในการเรียนรู้ดา้น AI 

4.22 0.65 มาก 4.22 0.64 มาก 0.002 9 

ค่าเฉลีÉยรวม 4.23 0.63 มาก 4.24 0.63 มาก 0.001 4 

6. การวัดและประเมินผล 

6.1 วิธีการวดัประเมินผลสอดคล้องกับวตัถุประสงค์ และกิจกรรมการ

เรียนการสอน 
4.21 0.65 

มาก 4.24 0.62 มาก 0.008 3 

6.2 การวดัและประเมินผลเป็นไปตามระเบียบกฎเกณฑ์ และขอ้ตกลงทีÉ

กาํหนดไวล้่วงหนา้ 
4.24 0.67 

มาก 4.23 0.63 มาก 0.002 5 

6.3 การวดัและประเมินผลมีประสิทธิภาพและยติุธรรม 4.25 0.65 มาก 4.21 0.63 มาก 0.010 1 

6.4 การประเมินผลความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของผู ้เรียนทุกระยะ  

(ก่อนเรียน ระหว่างเรียน หลงัเรียน) 
4.22 0.67 

มาก 4.26 0.64 มาก 0.008 3 

6.5 การประเมินความกา้วหน้าของผูเ้รียนดว้ยวิธีทีÉหลากหลายและเหมาะสม 4.22 0.67 มาก 4.24 0.64 มาก 0.003 4 

6.6 ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการประเมินผลการเรียนรู้   4.27 0.63 มาก 4.24 0.62 มาก 0.008 3 

6.7 มีการวดัประเมินผลทัÊงเป็นรายบุคคลและเป็นกลุ่ม 4.27 0.64 มาก 4.23 0.63 มาก 0.009 2 

6.8 ผูเ้รียนทราบผลการเรียนรู้ของตนเองและกลุ่ม 4.25 0.67 มาก 4.29 0.65 มาก 0.010 1 

ค่าเฉลีÉยรวม 4.24 0.66 มาก 4.24 0.63 มาก 0.000 5 

ภาพรวม 4.26 0.64 มาก 4.25 0.63 มาก 0.002  
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จากตารางทีÉ 1 แสดงผลการศึกษาได้ว่า ล ําดับความต้องการจําเป็นสูงสุด 3 ลําดับแรก คือ ด้านหลักสูตร  

ดา้นสภาพแวดลอ้มและสืÉอการเรียนรู้ และดา้นเนืÊอหาตามลาํดบั ซึÉงมีรายละเอียดดงันีÊ  

 สภาพทีÉ เป็นจริงในการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างสมรรถนะด้านปัญญาประดิษฐ์ด้วยรูปแบบการเรียน 

การสอนแบบผสมผสานตามแนวความคิดการเรียนรู้ร่วมกนัโดยใช้เกมเป็นฐานสําหรับนักศึกษาระดบัอุดมศึกษา พบว่า  

ในภาพรวมสภาพทีÉเป็นจริงอยูใ่นระดบัมาก ( X =4.26, S.D. = 0.64) เมืÉอพิจารณารายดา้น พบว่า ดา้นทีÉมีค่าเฉลีÉยสูงสุด คือ 

ดา้นอาจารยผ์ูส้อน อยู่ในระดบัมาก ( X =4.29, S.D. = 0.64) รองลงมา คือ ดา้นหลกัสูตร ( X =4.27, S.D. = 0.66) และ 

ดา้นสภาพแวดลอ้มและสืÉอการเรียนรู้ อยูใ่นระดบัมาก ( X = 4.27, S.D. = 0.63) ตามลาํดบั ส่วนดา้นทีÉมีค่าเฉลีÉยตํÉาทีÉสุด คือ 

ดา้นเนืÊอหา ( X =4.23, S.D. = 0.65) และ ดา้นการจดัการเรียนการสอน ( X =4.23, S.D. = 0.63) 

 สภาพทีÉควรจะเป็นในการพฒันาหลกัสูตรเสริมสร้างสมรรถนะดา้นปัญญาประดิษฐ์ดว้ยรูปแบบการเรียนการสอน

แบบผสมผสานตามแนวความคิดการเรียนรู้ร่วมกนัโดยใชเ้กมเป็นฐานสําหรับนกัศึกษาระดบัอุดมศึกษา พบว่า ในภาพรวม

สภาพทีÉเป็นจริงอยูใ่นระดบัมาก ( X =4.25, S.D. = 0.63) เมืÉอพิจารณารายดา้น พบวา่ ดา้นทีÉมีค่าเฉลีÉยสูงสุด คือ ดา้นอาจารย์

ผูส้อน อยู่ในระดับมาก ( X =4.29, S.D. = 0.64) รองลงมา คือ ด้านสภาพแวดล้อมและสืÉอการเรียนรู้ อยู่ในระดับมาก  

( X = 4.26, S.D. = 0.60) และดา้นการจดัการเรียนการสอนและดา้นการวดัและประเมินผล อยู่ในระดบัมาก ( X = 4.24, 

S.D. = 0.63) ซึÉงมีค่าเฉลีÉยเท่ากนั ตามลาํดบั ส่วนดา้นทีÉมีค่าเฉลีÉยตํÉาทีÉสุด คือ ดา้นหลกัสูตร ( X  = 4.22, S.D. = 0.64)   

 ความตอ้งการจาํเป็นในการพฒันาหลกัสูตรเสริมสร้างสมรรถนะดา้นปัญญาประดิษฐ์ดว้ยรูปแบบการเรียนการ

สอนแบบผสมผสานตามแนวความคิดการเรียนรู้ร่วมกนัโดยใชเ้กมเป็นฐานสําหรับนกัศึกษาระดบัอุดมศึกษา พบว่า ความ

ตอ้งการจาํเป็นดา้นทีÉมีความตอ้งการจาํเป็นสูงสุด คือ ดา้นหลกัสูตร (PNI = 0.011) รองลงมา คือ ดา้นสภาพแวดลอ้มและ

สืÉอการเรียนรู้ (PNI modified = 0.004) ดา้นเนืÊอหา (PNI modified = 0.002) ดา้นการจดัการเรียนการสอน (PNI = 0.001) 

และด้านอาจารยผ์ูส้อน และด้านการวดัและประเมินผล (PNI modified = 0.000) ซึÉ งมีค่าความต้องการจําเป็นเท่ากัน 

ตามลาํดบั  
 

อภิปรายผลการวิจัย  

 1. จากการศึกษาสภาพทีÉ เป็นจริง และสภาพทีÉควรจะเป็นในการพัฒนาหลักสูตรเสริมสร้างสมรรถนะด้าน

ปัญญาประดิษฐ์ดว้ยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามแนวความคิดการเรียนรู้ร่วมกนัโดยใชเ้กมเป็นฐานสาํหรับ

นักศึกษาระดบัอุดมศึกษาในภาพรวมมีค่าเฉลีÉยทุกด้านอยู่ในระดบัมาก โดยทัÊงสภาพทีÉเป็นจริง และสภาพทีÉควรจะเป็น 

พบว่า ดา้นอาจารยผ์ูส้อนมีค่าเฉลีÉยสูงทีÉสุด ซึÉงสภาพทีÉเป็นจริง พบวา่ อาจารยใ์ห้คาํปรึกษาดา้นวิชาการ อาํนวยความสะดวก

ในการเรียนรู้ แนะนาํแหล่งเรียนรู้จากอินเทอร์เน็ตและส่งเสริมให้ผูเ้รียนและผูส้อนสืÉอสารกนัไดต้ลอดเวลา และให้ความ

ช่วยเหลือผูเ้รียนให้มีความเขา้ใจในบทเรียนดีขึÊน มีค่าเฉลีÉยสูงทีÉสุด และสภาพทีÉควรจะเป็น พบว่า อาจารยเ์ป็นผูมี้คุณธรรม 

และจิตสํานึกในความเป็นครู มีค่าเฉลีÉยสูงทีÉสุด สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Putthamwong (2020) ไดก้ล่าวว่า การพฒันา

ผูเ้รียนให้มีคุณภาพนัÊนจาํเป็นจะตอ้งอาศยัอาจารยผ์ูส้อนทีÉมีจิตสํานึกและจิตวิญญาณความเป็นครู ซึÉ งการมีจิตสํานึกและ 

จิตวิญญาณความเป็นครูนัÊนถือว่าเป็นคุณลกัษณะหรือคุณสมบติัของครูขัÊนพืÊนฐาน โดยอาจารยผ์ูส้อนจะตอ้งคอยอาํนวย

ความสะดวกในการเรียนรู้ และให้ความช่วยเหลือผูเ้รียนให้มีความเข้าใจในบทเรียนดีขึÊน เช่นเดียวกับงานวิจัยของ 

Suksomanat (2022) ศึกษาเรืÉอง รูปแบบการเสริมศกัยภาพนิสิตสาขาวศิวกรรมคอมพิวเตอร์ดา้นปัญญาประดิษฐ ์กรณีศึกษา

มหาวิทยาลยัของรัฐ 3 แห่งในกรุงเทพมหานคร พบว่า ผูส้อนควรมีรูปแบบการสอนทีÉใช้เทคนิคในการพูดให้มีความ

น่าสนใจเพืÉอให้นิสิตตืÉนตวัตลอดเวลา รวมถึงเปิดโอกาสให้นิสิตแสดงความคิดเห็น ทัÊงนีÊ การเรียนการสอนปัจจุบนัอาจารย์

จาํเป็นตอ้งปรับมุมมอง เพืÉอเปิดรับแนวคิดรวมถึงขอ้มูลใหม่ ๆ ทีÉอาจจะเป็นขอ้มูลทีÉตวัผูส้อนเองไม่เคยทราบและเปิดใจ

เรียนรู้ไปพร้อมกับผูเ้รียนให้มากขึÊน และอาจารยค์วรเป็นผูเ้สริมความรู้แนะนาํเพิÉมเติมกระตุ ้นให้ผูเ้รียนนาํองค์ความรู้ 
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ไปพฒันาต่อยอด เนืÉองจากการสร้างเสริม และพฒันาทรัพยากรมนุษย ์หรือกาํลงัคนในวยัแรงงาน รวมถึงคนทีÉอยูใ่นสถานะ

เตรียมพร้อมเขา้สู่ตลาดแรงงาน เช่น นกัเรียน นกัศึกษา ผูว่้างงาน และผูท้าํงานในสาขาวิชาชีพต่าง ๆ นัÊน จาํเป็นตอ้งเตรียม

ความพร้อมให้เกิดความรู้ ทักษะ และคุณลกัษณะต่าง ๆ โดยใช้การศึกษาในระบบในการพฒันากาํลงัคนเพืÉอการเขา้สู่

ตลาดแรงงานและการประกอบอาชีพดา้นปัญญาประดิษฐ์ให้สามารถนาํปัญญาประดิษฐ์ไปใชใ้ห้เกิดประสิทธิภาพในการ

ทาํงานทัÊงของระดบับุคคล ระดบัทีมงาน และระดบัองคก์รให้เกิดประโยชน์ และสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจและสงัคม  

 2. ความต้องการจาํเป็นในการพฒันาหลกัสูตรเสริมสร้างสมรรถนะด้านปัญญาประดิษฐ์ด้วยรูปแบบการเรียน 

การสอนแบบผสมผสานตามแนวความคิดการเรียนรู้ร่วมกนัโดยใช้เกมเป็นฐานสําหรับนักศึกษาระดบัอุดมศึกษา พบว่า 

ดา้นหลกัสูตร มีความตอ้งการจาํเป็นสูงสุด เนืÉองจากหลกัสูตรเสริมสร้างสมรรถนะดา้นปัญญา ประดิษฐ์มีการใชรู้ปแบบ

การเรียนการสอนแบบผสมผสานตามแนวความคิดการเรียนรู้ร่วมกนัโดยใช้เกมเป็นฐานซึÉ งจะช่วยเสริมสร้างสมรรถนะ

ปัญญาประดิษฐ์แก่ผูเ้รียนในระดบัอุดมศึกษา ตามทีÉยุทธศาสตร์ชาติ (2561-2580) พบว่า ประเทศไทยมีสองประเด็นสาํคญั

และมีความเร่งด่วนทีÉจะตอ้งพฒันา คือ การสร้างความสามารถในการแข่งขนัและการเสริมศกัยภาพทรัพยากรมนุษย ์ซึÉงตรง

กบันโยบายและแผนยุทธศาสตร์กระทรวงการอุดมศึกษา วิจยัและนวตักรรม (อว.) ทีÉระบุไวใ้นดา้นทีÉ 1 คือ การพฒันาคน

และสถาบนัความรู้ในโปรแกรมทีÉ 4 เรืÉองการส่งเสริมปัญญาประดิษฐ์เป็นฐานขบัเคลืÉอนประเทศ รวมไปถึงร่างแผนแม่บท

ปัญญาประดิษฐ์แห่งชาติเพืÉอการพฒันาประเทศไทย (พ.ศ. 2564-2570) ทีÉตัÊงเป้าหมายสําคญัไวว่้า “ประเทศไทยจะเป็น

ประเทศชัÊนนาํในการพฒันาและประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์เพืÉอยกระดบัคุณภาพชีวิตของประชาชนภายใน 

ปี พ.ศ. 2570” ซึÉงชีÊให้เห็นวา่ เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์เป็นหนึÉงในเทคโนโลยีทีÉมีความสาํคญัเป็นอยา่งมากต่อการส่งเสริม

เศรษฐกิจ รวมถึงการยกระดบัขีดความสามารถทางการแข่งขนัของประเทศ ตลอดจนการมุ่งพฒันาสู่การเป็นประเทศไทย 

4.0 นอกจากนีÊ  แผนดงักล่าว ถูกจดัทาํขึÊนเพืÉอเตรียมความพร้อมในการรองรับการเปลีÉยนแปลงของเทคโนโลยีทีÉกาํลงัจะเขา้

มาในศตวรรษทีÉ 21 โดยการเร่งพฒันาโครงสร้างพืÊนฐานเทคโนโลยี และนวตักรรม รวมถึงการพฒันาทกัษะของบุคลากร

ภายในประเทศ โดยในยุทธศาสตร์ทีÉ  3  ของร่างแผนแม่บทปัญญาประดิษฐ์แห่งชาติเพืÉอการพัฒนาประเทศนัÊ น  

เป็นยุทธศาสตร์ในเรืÉองของการเพิÉมศกัยภาพบุคลากรและการพฒันาการศึกษาด้านปัญญาประดิษฐ์ โดยกลุ่มเป้าหมาย 

ทีÉสําคญั คือ การศึกษา เป็นการบ่งบอกว่าการจะขบัเคลืÉอนเป้าหมายดงักล่าวไดน้ัÊน ประเทศควรมุ่งเนน้การผลิตบุคลากรทีÉมี

ความเชีÉยวชาญในดา้นดงักล่าวในปริมาณทีÉมากพอทีÉจะขบัเคลืÉอนและพฒันาจนนาํไปสู่เป้าหมายได ้นอกจากนีÊ  ยงัพบ

งานวิจยัของ Suksomanat (2022) ศึกษารูปแบบทีÉเหมาะสมสาํหรับการเสริมสร้างศกัยภาพนิสิตดา้นปัญญาประดิษฐ์ พบวา่ 

การเสริมสร้างศกัยภาพนิสิตดา้นปัญญาประดิษฐ์ทีÉดีนัÊนมีปัจจยัหลกัทีÉควรมุ่งเน้นทัÊงหมด 3 ดา้น คือ 1) คุณสมบัตินิสิต

ผูเ้รียน 2) คุณสมบตัิอาจารยผ์ูส้อน และ 3) แหล่งเรียนรู้ และยงัประกอบดว้ยปัจจยัรองอืÉน ๆ เช่น หลกัสูตร บรรยากาศ  

การเรียนเทคนิควิธีการ และเครืÉองมือเทคโนโลยีในการสอน ความร่วมมือระหว่างองคก์ร งบประมาณและสภาพแวดลอ้ม 

คุณค่าต่อสังคมและจริยธรรม ผูบ้ริหาร และนโยบาย เป็นตน้ ซึÉ งตอบโจทยย์ุทธศาสตร์ชาติเรืÉอง การสร้างความสามารถ 

ในการแข่งขนัและการเสริมศกัยภาพทรัพยากรมนุษยร์วมถึงมหาวิทยาลยัทีÉนาํหลกัสูตรรูปแบบนีÊ ไปปรับใช้จะสามารถ

พฒันาศกัยภาพผูเ้รียนและหลกัสูตรปัญญาประดิษฐ์ไดดี้ขึÊนและสามารถผลิตผูเ้รียนทีÉมีคุณภาพสู่ตลาดแรงงานในอนาคต

อยา่งมีประสิทธิภาพและย ัÉงยืน  
 

สรุป   

 สภาพทีÉเป็นจริงและสภาพทีÉควรจะเป็นในการพฒันาหลกัสูตรเสริมสร้างสมรรถนะดา้นปัญญาประดิษฐ์ดว้ยรูปแบบ

การเรียนการสอนแบบผสมผสานตามแนวความคิดการเรียนรู้ร่วมกนัโดยใชเ้กมเป็นฐานสําหรับนกัศึกษาระดบัอุดมศึกษา 

อยู่ในระดับมาก ส่วนความตอ้งการจาํเป็นในการพฒันาหลกัสูตรเสริมสร้างสมรรถนะดา้นปัญญาประดิษฐ์ด้วยรูปแบบ 

การเรียนการสอนแบบผสมผสานตามแนวความคิดการเรียนรู้ร่วมกนัโดยใชเ้กมเป็นฐานสําหรับนกัศึกษาระดบัอุดมศึกษา 



 

ผ่านการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI กลุ่มทีÉ 1) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 

106 วารสารเทคโนโลยีภาคใต ้ปทีÉ 18 ฉบบัทีÉ 1 มกราคม-มิถุนายน 2568 

พบว่า ความต้องการจําเป็นด้านทีÉมีความต้องการจําเป็นสูงสุด คือ ด้านหลักสูตร (PNI = 0.011) รองลงมา คือ ด้าน

สภาพแวดลอ้มและสืÉอการเรียนรู้ (PNI modified = 0.004) ดา้นเนืÊอหา (PNI modified = 0.002) ดา้นการจดัการเรียนการ

สอน (PNI = 0.001) และด้านอาจารย์ผูส้อน และ ด้านการวัดและประเมินผล (PNI modified = 0.000) ซึÉ งมีค่าความ

ตอ้งการจาํเป็นเท่ากนั ตามลาํดบั 
 

ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 

 1.  จากผลการวิจัย พบว่า สภาพทีÉเป็นจริงและสภาพทีÉควรจะเป็นในการพฒันาหลักสูตรเสริมสร้างสมรรถนะ 

ดา้นปัญญาประดิษฐ์ดว้ยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามแนวความคิดการเรียนรู้ร่วมกนัโดยใชเ้กมเป็นฐาน

สําหรับนักศึกษาระดบัอุดมศึกษา อยู่ในระดบัมากและความตอ้งการจาํเป็นในการพฒันาหลกัสูตรเสริมสร้างสมรรถนะ 

ด้านปัญญาประดิษฐ์ พบว่า ความต้องการจําเป็นด้านทีÉมีความต้องการจาํเป็นสูงสุด คือ ด้านหลกัสูตร ตามทีÉได้กล่าว 

ไวข้า้งตน้ สถาบนัอุดมศึกษาและหน่วยงานทีÉเกีÉยวขอ้งในการส่งเสริมความรู้ดา้นปัญญาประดิษฐ์ ควรนาํขอ้มูลสําคญัทีÉได้

จากผลการวิจยัไปปรับประยกุต์ใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันาหลกัสูตรการเรียนการสอนดา้นปัญญาประดิษฐ ์

 2.  ภาครัฐและสถาบันอุดมศึกษาควรนําผลการศึกษามาใช้สนับสนุนการจัดการศึกษาให้ครอบคลุมทุกกลุ่ม  

โดยร่วมมือกับภาคเอกชน ตลอดจนหน่วยงานฝึกอบรม ในการจดัหลกัสูตรประกาศนียบตัร หรือหลกัสูตรระยะสัÊนดา้น

ปัญญาประดิษฐ์ เพืÉอแกไ้ขปัญหาการขาดแคลนกลุ่มคนดา้นปัญญาประดิษฐ์ ทัÊงระยะสัÊน ระยะกลาง และระยะยาว 
 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครัÊงต่อไป 

 1.  ควรมีการยกร่างหลกัสูตรเสริมสร้างสมรรถนะดา้นปัญญาประดิษฐ์ดว้ยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

ตามแนวความคิดการเรียนรู้ร่วมกนัโดยใชเ้กมเป็นฐานสําหรับนักศึกษาระดบัอุดมศึกษาดว้ยระเบียบวิธีวิจยัแบบวิจยัและ

พฒันา (R&D) 

 2.  ควรศึกษาวิจยัผลสัมฤทธิÍ ของการนาํหลกัสูตรเสริมสร้างสมรรถนะดา้นปัญญาประดิษฐ์ดว้ยรูปแบบการเรียนการ

สอนแบบผสมผสานตามแนวความคิดการเ รียนรู้ร่วมกันโดยใช้เกมเป็นฐานไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน

ระดบัอดุมศึกษา  

 3. ควรศึกษาวิจยัโดยนาํรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานตามแนวความคิดการเรียนรู้ร่วมกนัโดยใชเ้กมเป็นฐาน 

ไปใชใ้นรายวิชาอืÉน ๆ ทีÉมีเนืÊอหาสาระทีÉเหมาะสม เพืÉอยืนยนัผลการนาํรูปแบบการเรียนการสอนนีÊไปใชก้บัวิชาอืÉน ๆ ได ้ 

 4.  ควรศึกษาวิจยัผลกระทบของการนาํปัญญาประดิษฐ์มาใชใ้นการเรียนการสอนในระดบัต่าง ๆ 

 5. วิธีการประเมินผลในส่วนของ “สมรรถนะ ด้านปัญญาประดิษฐ์” ควรใช้ผลงานแนวคิดในการประเมินผล

สมรรถนะดา้นปัญญาประดิษฐ์ 
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