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บทคัดย่อ 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อน  
และหลังเรียนของนักศึกษาวิศวกรรมหุ ่นยนต์และระบบอัตโนมัติ 2) ประเมินทักษะการคิด  
เชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาวิศวกรรมหุ่นยนต์และระบบอัตโนมัติ และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จำลองโดยใช้ Generative AI กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 
นักศึกษาวิศวกรรมหุ ่นยนต์และระบบอัตโนมัติ ว ิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรมศรีสงคราม 
มหาวิทยาลัยนครพนม ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการคิดเชิงสร้างสรรค์และการแก้ปัญหา จำนวน 8 คน 
เครื่องมือวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบทดสอบเนื้อหาทั้งหมด 4 บทเรียน 
จำนวน 30 ข้อ ผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 
0.81 และมีค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.25–0.78 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่เหมาะสม 3) แบบประเมิน
ทักษะการคิดเช ิงสร ้างสรรค์ ประกอบด้วย 4 ด้านหลัก ได้แก่ ความคิดริเร ิ ่ม ( Originality)  
ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) ความคล่องแคล่วในการคิด (Fluency) และความละเอียดลออ
ของแนวคิด (Elaboration) จำนวน 20 ข้อ ผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 
ท่าน โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67–1.00 และมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.89 
และ 4) ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อกิจกรรมการเรียนรู้ จำนวน 10 ข้อ ผ่านการตรวจสอบ
ความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.80–
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1.00 และมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.90 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าที  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังวัดทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ มีคะแนน
รวมเฉลี่ยเท่ากับ 26.50 จากคะแนนเต็ม 30 ข้อ คิดเป็น 88.33% ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติ 0.05 2) ผลประเมินทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ย   
ด้านความคิดริเริ่มเท่ากับ 21.75 (ร้อยละ 87.00) , ด้านความคล่องแคล่วในการคิด 22.17 (ร้อยละ 
88.68) , ด้านความยืดหยุ ่นในการคิด 20.83 (ร ้อยละ 83.32) และด้านความละเอียดลออ 
ของแนวคิด 19.42 (ร้อยละ 77.68) อยู่ในระดับ ดีมาก และ 3) ผลความพึงพอใจของผู้เรียน มีค่าเฉลี่ย 
4.58 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.51 
 
คำสำคัญ 
 การคิดเชิงสร้างสรรค์ การเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จำลอง วิศวกรรมหุ่นยนต์และระบบ
อัตโนมัติ วิศวกรรมหุ่นยนต์และระบบอัตโนมัติ ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ 
 

ABSTRACT 
 The purposes of this research study were to 1 ) compare the learning 
achievement of students before and after the course, 2) evaluate the creative thinking 
skills of students, and 3) study the satisfaction of students learning through a simulated 
situation using Generative AI. The sample group consisted of 8  students from the 
Robotics and Automation Engineering program at Si Songkhram Industrial Technology 
College, Nakhon Phanom University, who were enrolled in the "Creative Thinking and 
Problem Solving" course. The research instruments included 1 )  Lesson plan and  
2)  A 30-item achievement test covering four lessons. It was validated for content by 
three experts with a reliability of 0.81 and a difficulty index (p) ranging from 0.25 to 
0.78, which is within an appropriate range. 3)  A 20-item creative thinking skills 
assessment, comprising four main aspects: Originality, Flexibility, Fluency, and 
Elaboration. The assessment was validated for content by three experts with an Index 
of Item Objective Congruence (IOC) ranging from 0.67 to 1.00 and a reliability of 0.89. 
and 4)  A 10-item student satisfaction questionnaire. It was validated for content by 
three experts with an Index of Item Objective Congruence (IOC) ranging from 0.80 to 
1.00 and a reliability of 0.90. The statistical methods used for data analysis were 
percentage, mean, standard deviation, and t-test. 
 The research findings were as follows: 1) the post-test learning achievement 
in creative thinking skills had an average score of 26.50 out of 30 points, equivalent to 
88.33%. This was significantly higher than the 60% criterion at a statistical significance 
level of 0.05,  2) for creative thinking skills, the students achieved an average score of 
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21.75 for Originality (87.00%), 22.17 for Fluency (88.68%), 20.83 for Flexibility (83.32%), 
and 19.42 for Elaboration (77.68%), all of which were at a "very good" level, and 3) the 
overall student satisfaction had an average score of 4.58 with a standard deviation of 
0.51. 
 
Keywords 
 Creative Thinking, Simulation-Based Learning, Robotics and Automation 
Engineering, Learning Achievement, Generative AI 
 
ความสำคัญของปัญหา 

ในยุคที่เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) เข้ามามีบทบาท
สำคัญในการขับเคลื่อนอุตสาหกรรมต่าง ๆ อย่างรวดเร็ว (Javaid et al., 2022) สาขาวิศวกรรม
หุ ่นยนต์และระบบอัตโนมัติได้กลายเป็นศาสตร์ที ่มีความสำคัญอย่างยิ ่งในยุคของการปฏิว ัติ
อุตสาหกรรม 4.0 และการขับเคลื่อนนโยบาย Thailand 4.0 ประเทศไทยให้ความสำคัญอย่างยิ่ง  
ต่อการพัฒนาบุคลากรที่มีสมรรถนะหลักด้านความรู้ในเทคโนโลยีใหม่ ๆ ซึ่งหมายถึงความรู้ที่ทำให้เกิด
การสร้างสรรค์สิ่งใหม ่ๆ โดยการนำเทคโนโลยีที่มีอยู่มาปรับปรุง พัฒนา และปรับใช้กับงานเพื่อให้เกิด
ความสะดวก รวดเร็ว และเกิดข้อผิดพลาดน้อยที่สุด นโยบายดังกล่าวได้ เน้นย้ำถึงความจำเป็น 
ในการผลิตบุคลากรที่มีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ สามารถปรับตัวได้อย่างรวดเร็ว 
และมีทักษะในการคิดเชิงนวัตกรรมเพื ่อตอบสนองความต้องการของภาคอุตสาหกรรมสมัยใหม่ 
(Promsut et al., 2022) ซึ ่งสอดคล้องกับรายงาน Future of Jobs Report ของ ThaiPublica 
(2023) ที่ระบุว่าทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ (Creative Thinking) เป็นทักษะที่มีความต้องการเติบโต
สูงสุดในตลาดแรงงานทั่วโลก อย่างไรก็ตาม การจัดการเรียนการสอนในสาขาวิศวกรรมหุ่นยนต์   
และระบบอัตโนมัติแบบดั้งเดิม ยังขาดกิจกรรมที่ส่งเสริมจินตนาการ เนื่องจากมุ่งเน้นผลลัพธ์ที่ถูกต้อง
เพียงหนึ ่งเดียว ตามโจทย์ที ่กำหนด ทำให้นักศึกษาขาดทักษะในการคิดแก้ปัญหาที ่ซับซ้อน  
และหลากหลาย ดังนั้น การนำสถานการณ์จำลองที่จำลองสภาวะความเป็นจริงที่ท้าทาย มาทำงาน
ร่วมกับ Generative AI ที่ทำหน้าที ่เสมือนผู ้ช่วยอัจฉริยะ (AI Co-pilot) ในการช่วยขยายกรอบ
แนวคิด (Idea Generation) และลดข้อจำกัดด้านเทคนิค จะช่วยให้นักศึกษาสามารถสร้างสรรค์
นวัตกรรมใหม ่ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ปัจจุบัน Generative AI เช่น Canva, Midjourney, ChatGPT และเครื ่องมือ AI อื่น ๆ    
เป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้และการคิดสร้างสรรค์ผลงาน โดยสามารถสร้างรูปภาพ วิดีโอ เสียง 
ข้อความ โมเดล 3 มิติ (The Kommon, 2023) สร้างสถานการณ์จำลองที่หลากหลาย ซับซ้อน และ
ปรับเปลี่ยนได้ตามความต้องการ เทคโนโลยี Generative AI ไม่เพียงช่วยสร้างกรณีศึกษาที่ทันสมัย
และใกล้เคียงกับสถานการณ์จริงในอุตสาหกรรม แต่ยังทำหน้าที่เป็นเครื่องมือประกอบการคิด
วิเคราะห์ (Co-thinking Tool) ที่ช่วยให้ผู้เรียนสำรวจแนวคิดใหม่ ทดลองแนวทางการแก้ปัญหาที่
หลากหลาย และพัฒนาแนวคิดสร้างสรรค์ผ่านการโต้ตอบกับ Generative AI ซึ ่งสอดคล้องกับ
หลักการเรียนรู ้ด้วยกรณีศึกษาที ่เน้นการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ และการแก้ปัญหาผ่าน
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สถานการณ์จริง โดยกระบวนการเรียนรู้จะเริ่มจากการศึกษาปัญหา วิเคราะห์สภาพแวดล้อม วินิจฉัย
ปัญหาผ่านการตั ้งคำถาม การระดมความคิด และการวิเคราะห์ทางเลือก ผู ้เรียนจะมีส่วนร่วม  
ในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น พัฒนาแนวทางแก้ไข และประเมินผลกระทบ ก่อนสรุปและนำเสนอ
แนวทางที่เหมาะสม การเรียนรู้ด้วยวิธีนี้จะส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึก พัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์
การทำงานเป็นทีม และการแก้ปัญหาแบบมีส่วนร่วม (Promsut et al., 2022)  

นอกจากนี้ ทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ถือเป็นหัวใจสำคัญในการพัฒนาวิศวกรรุ่นใหม่  
ซึ่งทักษะนี้ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก คือ ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ที่ช่วยให้สามารถ
คิดแนวทางแก้ปัญหาได้หลากหลาย ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ที่ช่วยให้สามารถมองปัญหาจาก
มุมมองที่แตกต่าง ความคิดริเริ่ม (Originality) ที่ช่วยให้สามารถคิดค้นแนวทางแก้ปัญหาที่ไม่เหมือน
ใคร และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) (Poomkornsan, 2021) ที ่ช่วยให้สามารถพัฒนา
แนวคิดให้มีรายละเอียดและใช้งานได้จริง ที ่ผ่านมาการศึกษาเกี ่ยวกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล  
ในการจัดการเรียนการสอนมาแล้วหลายชิ้น แต่การศึกษาเฉพาะเจาะจงเกี่ยวกับการใช้ Generative 
AI ในการสร้างสถานการณ์จำลองเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาวิศวกรรม
หุ่นยนต์และระบบอัตโนมัติยังมีจำกัด ส่วนใหญ่เน้นการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลทั่วไป เช่น VR, AR และ 
Simulation Software ในการจัดการเรียนการสอน แต่ยังขาดการศึกษาเฉพาะเจาะจงเกี่ยวกับการใช้ 
Generative AI ในการสร้างสถานการณ์จำลองเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษา
วิศวกรรม  

ดังนั้น การวิจัยนี้จึงมีความจำเป็นเพ่ือหาแนวทางการจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ
มากขึ้น สามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาได้อย่างเป็นระบบ และสร้างกรอบ
แนวทางการใช้ Generative AI ในการศึกษาอย่างเหมาะสม เพื่อเตรียมนักศึกษาให้มีทักษะที่จำเป็น
สำหรับการทำงานในอุตสาหกรรม 4.0 สามารถแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และปรับตัวได้อย่างรวดเร็ว
ต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี รวมทั้งสนับสนุนการพัฒนาประเทศตามนโยบาย Thailand 4.0 
โดยการผลิตบุคลากรที่มีคุณภาพและทักษะที่สอดคล้องกับความต้องการของอุตสาหกรรม นอกจากนี้
ยังจะเป็นแนวทางสำหรับการพัฒนาการใช้ AI ในการศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพและเหมาะสมต่อไป 
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1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาวิศวกรรมหุ่นยนต์
และระบบอัตโนมัติ 

2. ผลประเมินทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาวิศวกรรมหุ่นยนต์และระบบ
อัตโนมัติ 

3. ความพึงพอใจของผู ้ เร ียนที ่เร ียนด้วยการเร ียนรู ้ผ ่านสถานการณ์จำลองโดยใช้ 
Generative AI 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนของนักศึกษา
วิศวกรรมหุ่นยนต์และระบบอัตโนมัติ 
 2. เพื่อประเมินทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาวิศวกรรมหุ่นยนต์และระบบ
อัตโนมัติ 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จำลองโดยใช้ 
Generative AI 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 

การว ิจ ัยคร ั ้ งน ี ้ เป ็นการว ิจ ัยเช ิงทดลอง (Experimental Research) เพ ื ่อศ ึกษาผล 
ของการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จำลองโดยใช้ Generative AI ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ และความพึงพอใจของนักศึกษาวิศวกรรมหุ่นยนต์และระบบอัตโนมัติ 
โดยมีรายละเอียดการดำเนินการดังนี้ 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร นักศึกษาวิศวกรรมหุ่นยนต์และระบบอัตโนมัติ วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม    

ศรีสงคราม มหาวิทยาลัยนครพนม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 มีนักศึกษาลงทะเบียนทั้งสิ้น   
54 คน 

กลุ่มตัวอย่าง นักศึกษาชั้นปีที่ 1 และปีที่ 3 สาขาวิชาวิศวกรรมหุ่นยนต์และระบบอัตโนมัติ 
วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรมศรีสงคราม มหาวิทยาลัยนครพนม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 
ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการคิดเชิงสร้างสรรค์และการแก้ปัญหา โดยวิธีการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่ างแบบ
สุ่มอย่างง่าย (Simple random Sampling) จำนวน 1 ห้องเรียน จำนวนนักศึกษา 8 คน 

ระยะเวลาดำเนินการ จำนวน 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 ชั่วโมง 
รูปแบบการทดลอง 
ใช้การออกแบบแบบ One Group Pre-test – Post-test โดยให้กลุ่มตัวอย่างเรียนรู้ผ่าน

สถานการณ์จำลองท่ีสร้างโดย Generative AI แล้วเปรียบเทียบผลก่อนและหลังการเรียน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที ่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน, แบบ

ประเมินทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ และแบบสอบถามความพึงพอใจ  
1) แผนการจัดการเรียนรู้ 
ใช้เนื้อหาบทเรียน ได้แก่ 1) การคิดเชิงสร้างสรรค์และการวิเคราะห์ปัญหา 2) การออกแบบ

แนวทางแก้ไขและสร้างต้นแบบเบื้องต้น 3) การสื ่อสารแนวคิดและออกแบบการนำเสนออย่าง
สร้างสรรค์ และ 4) การทำงานเป็นทีมและการสะท้อนผลการเรียนรู้ 

แผนการเร ียนรู ้ได ้ร ับการตรวจสอบคุณภาพโดยผู ้ เช ี ่ยวชาญ 3 ท่าน เพื ่อประเมิน 
ความเหมาะสมและความสอดคล้องของเนื้อหา กิจกรรม และลำดับขั้นตอนการเรียนรู้ โดยใช้แบบ
ประเมินที ่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ตั้งแต่ 0.80 ขึ ้นไป เพื ่อให้มั ่นใจว่าแผนการเรียนรู ้มี 
ความเหมาะสมและสามารถนำไปใช้ในการวิจัยได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประกอบด้วยข้อคำถามปรนัยและปลายเปิดรวม 
30 ข้อ ใช้เพื่อประเมินความรู้ ความเข้าใจ และการประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา เครื่องมือผ่าน  
การตรวจสอบความตรงเชิงเนื ้อหาโดยผู ้เชี ่ยวชาญ 3 ท่าน และมีค่าความเชื ่อมั ่นเท่ากับ 0.81  
และมีค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.25–0.78 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ท่ีเหมาะสม 

3) แบบประเมินทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ อ้างอิงแนวคิดของ  Torrance (Torrance 
Creative Thinking Framework ประกอบด้วย 4 ด้านหลัก ได้แก่ ความคิดริเร ิ ่ม (Originality)   
ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) ความคล่องแคล่วในการคิด (Fluency) และความละเอียดลออ
ของแนวคิด (Elaboration) แบบประเมินใช้มาตรวัดแบบ Likert 5 ระดับ จำนวน 20 ข้อ ผ่านการ
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื ้อหาโดยผู ้เช ี ่ยวชาญ 3 ท่าน โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC)  
อยู่ระหว่าง 0.67–1.00 และมีค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.89 

ตัวอย่างข้อคำถาม "ข้าพเจ้าสามารถเสนอวิธีการแก้ปัญหาแขนกลขัดข้องได้มากกว่า 3 วิธี  
ในเวลาที่กำหนด" หรือ "ข้าพเจ้าพยายามปรับเปลี่ยนมุมมองปัญหาเมื่อพบทางตัน" 

เกณฑ์การแปลผลคะแนน 
คะแนนเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง มีทักษะในระดับ ดีมาก 
คะแนนเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง มีทักษะในระดับ ดี 
คะแนนเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง มีทักษะในระดับ ปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง มีทักษะในระดับ น้อย 
คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง มีทักษะในระดับ น้อยที่สุด 

การหาคุณภาพ คือ นำไป Tryout กับนักศึกษากลุ่มทดลองเบื้องต้น หาค่าอำนาจจำแนก
รายข้อ (Item-Total Correlation) และหาค่าความเชื่อมั่นด้วยสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาก  
ได้ค่าเท่ากับ 0.89 

4) แบบสอบถามความพึงพอใจผู้เรียนต่อกิจกรรมการเรียนรู้ ใช้รูปแบบมาตรวัดแบบ Likert 
5 ระดับ จำนวน 10 ข้อ เครื่องมือผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี ่ยวชาญ 3 ท่าน  
โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.80–1.00 และมีค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.90 

ขั้นตอนการดำเนินกิจกรรม 
1. ขั้นเตรียมการ คือ ชี้แจงวัตถุประสงค์ และแนะนำวิธีการใช้เครื่องมือ AI เบื้องต้น 
2. ขั้นก่อนเรียน (Pre-test) คือ ให้นักศึกษาทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และแบบประเมิน

ทักษะ โดยผู้วิจัยชี้แจงว่าผลคะแนนนี้มีไว้เพื่อดูพัฒนาการเท่านั้น ไม่มีผลต่อเกรดเพ่ือลดความกังวล 
3. ขั้นดำเนินกิจกรรม คือ ปฏิบัติตามแผนการเรียนรู้ 4 สัปดาห์ โดยมีการใช้ใบงานประกอบ 
4. ขั้นหลังเรียน (Post-test) คือ 1) ดำเนินการสอบด้วยแบบทดสอบชุดเดิม โดยทำการ

สลับข้อคำถามและตัวเลือก เพื่อป้องกันการจดจำคำตอบ (Memory Effect) 2) เปรียบเทียบคะแนน
ก่อนและหลังเรียนเพื่อวิเคราะห์ "ค่าพัฒนาการ" (Growth Score) หรือดูผลต่างของคะแนนที่เพ่ิมข้ึน 
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ตารางท่ี 1 กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ Generative AI 
 

สัปดาห์ที่ 
ขั้นตอน 

การเรียนรู ้
เครื่องมือ 

วัตถุประสงค์ 
ของการใช้ 

ตัวอย่างสถานการณ์ 
จำลองท่ีสร้างด้วย AI 

1 วิเคราะห์
สถานการณ์
ปัญหา  

- ChatGPT - เพ่ือช่วยตั้งคำถาม 
- เพ่ือวิเคราะห์
สาเหตุเบื้องต้นของ
สถานการณ์ 
- เพ่ือกำหนด
ข้อจำกัดและ
เป้าหมาย 

ใช้ ChatGPT สร้างสถานการณ์
จำลองเก่ียวกับสายการผลิต  
ในโรงงานอุตสาหกรรมที่มีการ
ขัดข้องของแขนกลอัตโนมัติ 
ส่งผลให้ต้องหาวิธีพัฒนา
เซ็นเซอร์ตรวจจับความผิดปกติ
หรือการวางแผนบำรุงรักษา
ล่วงหน้า 

2 ระดม
แนวคิดและ
พัฒนาแนว
ทางแก้ไข  

- ChatGPT 
- Midjourney 

- ใช้ ChatGPT เพ่ือ
ระดมแนวคิดร่วมกับ
ผู้เรียนและช่วยขยาย
แนวทางท่ีเลือก 
- ใช้ Midjourney 
เพ่ือสร้างภาพจำลอง
สถานการณ์และภาพ
ต้นแบบเบื้องต้นของ
แนวทางแก้ไข 

ใช้ ChatGPT ร่วมระดม
แนวคิดออกแบบ ระบบ AGV 
(รถนำส่งอัตโนมัติ) สำหรับ
โกดังสินค้า และใช้ 
Midjourney สร้างภาพ
ต้นแบบของหุ่นยนต์เคลื่อนที่ 
พร้อมระบบเซ็นเซอร์ LIDAR 

3 ออกแบบสื่อ
นำเสนอและ
เตรียมการ
นำเสนอ  

- Canva AI - ออกแบบสไลด์หรือ 
Infographic ที่
สื่อสารแนวทางแก้ไข
อย่างมีระบบและ
น่าสนใจ 

ออกแบบสื่อเสนอ แนวคิดการ
พัฒนาแขนกลควบคุมด้วย AI 
ที่สามารถหยิบจับวัตถุตาม
น้ำหนักและรูปร่างโดยใช้กล้อง
และระบบประมวลผลภาพ 

4 นำเสนอและ
สะท้อนผล
การเรียนรู้  

- ChatGPT 
- Canva AI 

- ผู้เรียนนำเสนอ
ผลงาน 
- ใช้ ChatGPT เพ่ือ
สะท้อนแนวคิดกับ AI  
 

นักศึกษาใช้ ChatGPT ถาม
คำถามย้อนกลับ เช่น “หาก
ระบบนี้นำไปใช้ในคลังสินค้า 
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ตารางท่ี 1 (ต่อ) 
 
สัปดาห์

ที ่
ขั้นตอน 

การเรียนรู ้
เครื่องมือ 

วัตถุประสงค์ 
ของการใช้ 

ตัวอย่างสถานการณ์ 
จำลองท่ีสร้างด้วย AI 

   และทบทวนความ
เข้าใจ 
- สื่อสารแก้ไขด้วย
ภาพและคำอธิบาย
จาก Canva 

อัตโนมัติจริง จะเกิดปัญหา
อะไรบ้าง” หรือ “จะปรับปรุง
ระบบให้แม่นยำขึ้นได้อย่างไร” 
เพ่ือสะท้อนผลลัพธ์และแนวทาง
พัฒนาเพิ่มเติม 

 
การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์

ก่อนและหลังเรียน วิเคราะห์ด้วยสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การเปรียบเทียบ
คะแนนก่อน–หลังเรียน ด้วย Paired Sample t-test เพ่ือหาความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  

2. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนถูกวิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
     ตัวแปรต้น            ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพที่ 1 กรอบแนวความคิดในการวิจัย 
 
  

การเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จำลอง
โดยใช้ Generative AI 
(ChatGPT, Midjourney, 
Canva AI) 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. ทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ (ความคิดริเริ่ม  
ความยืดหยุ่นในการคิด ความคล่องแคล่วในการคิด 
และความละเอียดลออของแนวคิด) 
3. ความพึงพอใจของผู้เรียน 



วารสารบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
ปีท่ี 20 ฉบับท่ี 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2569 
  

 

9/15 

ผลการวิจัย 
 
ตารางท่ี 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังวัดทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาวิศวกรรมหุ่นยนต์
   และระบบอัตโนมัติด้วยการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จำลองโดยใช้ Generative AI 
 

บทเรียน n คะแนนเต็ม เกณฑ์ 60% 𝒙̅ SD z 
1. การคิดเชิงสร้างสรรค์
และการวิเคราะห์ปัญหา  

10 6 3.60 5.42 0.55 +0.82 

2. การออกแบบแนว
ทางแก้ไขและสร้างต้นแบบ
เบื้องต้น 

10 8 4.80 6.83 0.74 -0.83 

3. การสื่อสารแนวคิดและ
ออกแบบการนำเสนออย่าง
สร้างสรรค ์

10 8 4.80 7.17 0.67 -0.90 

4. การทำงานเป็นทีมและ
การสะท้อนผลการเรียนรู้ 

10 8 4.80 7.08 0.68 +0.89 

รวม 10 30 18.00 26.50 1.05  
*p < 0.05 
 
 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยรายบทของนักศึกษาในรายวิชา “การคิด
เชิงสร้างสรรค์และการแก้ปัญหา” จำนวน 10 คน พบว่า นักศึกษามีผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน  
อยู่ในระดับดี โดยมีคะแนนรวมเฉลี่ยเท่ากับ 26.50 จากคะแนนเต็ม 30 คิดเป็น 88.33% ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p < 0.05) โดยใช้การเปรียบเทียบคะแนนก่อน 
และหลังเรียนด้วยการทดสอบ t-test 
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ตารางท่ี 3 ผลประเมินทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาวิศวกรรมหุ่นยนต์และระบบอัตโนมัติ
   ด้วยการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จำลองโดยใช้ Generative AI 
 

ด้านทักษะ n 
จำนวน

ข้อ 
คะแนนเต็ม 𝒙̅ SD ระดับทักษะ 

ความคิดริเริ่ม 
(Originality) 

10 5 25 21.75 1.86 ดีมาก 

ความยืดหยุ ่นในการคิด 
(Flexibility) 

10 5 25 20.83 2.15 ดี 

ความคล่องแคล่วในการ
คิด (Fluency) 

10 5 25 22.17 1.47 ดีมาก 

ความละเอียดลออของ
แนวคิด (Elaboration) 

10 5 25 19.42 2.36 ปานกลาง 

รวม 10 20 100 84.17 2.06 ดีมาก 
 

จากตารางที่ 3 พบว่า การประเมินทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษา จำนวน 10 คน 
ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ ความคิดริเริ ่ม ความยืดหยุ ่นในการคิด ความคล่องแคล่วในการคิด  
และความละเอียดลออของแนวคิด พบว่า นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ย  คิดเป็นร้อยละ 84.17 ซึ่งอยู่ใน
ระดับ ดีมาก 

เมื่อพิจารณาแยกตามแต่ละองค์ประกอบ พบว่า นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยด้านความคิดริเริ่ม
เท ่ าก ับ  21.75 (ร ้อยละ 87.00) ด ้ านความคล ่องแคล ่ ว ในการค ิด  22.17 (ร ้อยละ 88.68)  
ด้านความยืดหยุ่นในการคิด 20.83 (ร้อยละ 83.32) และด้านความละเอียดลออของแนวคิด 19.42 
(ร้อยละ 77.68) อยู่ในระดับ ดีมาก 
 
ตารางที ่ 4 ผลความพึงพอใจของผู ้เร ียนที ่เรียนด้วยการเรียนรู ้ผ่านสถานการณ์จำลองโดยใช้   

Generative AI 
 

ข้อ รายการประเมิน 𝒙̅ SD 
ระดับความพึง

พอใจ 
1 เนื้อหาวิชามีความน่าสนใจและตรงตามความ

ต้องการในการเรียนรู้ 
4.67 0.49 มากที่สุด 

2 กิจกรรมการเร ียนรู ้ช ่วยส่งเสริมการคิดเชิง
สร้างสรรค ์

4.58 0.51 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4 (ต่อ) 
 

ข้อ รายการประเมิน 𝒙̅ SD 
ระดับความพึง

พอใจ 
3 ตัวอย่างสถานการณ์ที ่ใช้ในการเรียนมีความ

เหมาะสมและทันสมัย 
4.50 0.52 มากที่สุด 

4 อาจารย์มีวิธีการสอนที่กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วม 

4.75 0.45 มากที่สุด 

5 ผู ้เร ียนสามารถนำความรู ้ไปประยุกต์ใช้ใน
สถานการณ์จริงได้ 

4.42 0.56 มาก 

6 การใช้ Generative AI ในรายวิชาช่วยส่งเสริม
ความเข้าใจเนื้อหา 

4.58 0.51 มากที่สุด 

7 แบบทดสอบและการประเมินมีความเหมาะสม
กับเนื้อหา 

4.33 0.65 มาก 

8 ผู้เรียนได้รับโอกาสในการแสดงความคิดเห็น
และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

4.67 0.49 มากที่สุด 

9 รายวิชามีการออกแบบอย่างเป็นระบบและ
ชัดเจน 

4.42 0.50 มาก 

10 ความพึงพอใจต่อภาพรวมของรายวิชาโดยรวม 4.83 0.39 มากที่สุด 
รวม 4.58 0.51 มากที่สุด 

 
จากตารางที ่ 4 พบว่า ผู ้เร ียนที ่เร ียนด้วยการเรียนรู ้ผ ่านสถานการณ์จำลองโดยใช้ 

Generative AI โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.58, SD = 0.51) 
ผลการประเมินนี้แสดงให้เห็นว่า รายวิชามีความสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน  

ทั้งในด้านเนื ้อหา วิธีการจัดการเรียนรู ้ และการนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ โดยเฉพาะการใช้ 
Generative AI เพ่ือส่งเสริมความเข้าใจและการคิดสร้างสรรค์ 
 
อภิปรายผล  

จากวัตถุประสงค์ข้อที ่ 1 ด้านผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของผู ้เรียนก่อนและหลังเรียน  
ของนักศึกษาวิศวกรรมหุ่นยนต์และระบบอัตโนมัติ พบว่า นักศึกษาวิศวกรรมหุ่นยนต์และระบบ
อัตโนมัติมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำคัญหลังจากการใช้การเรียนรู้ผ่านสถานการณ์
จำลองโดยใช ้ Generative AI ซึ ่งช ่วยให ้น ักศ ึกษาได ้ฝ ึกฝนทักษะการประเมินสถานการณ์  
และการจัดลำดับความสำคัญของปัญหา (Prioritization) เพ่ือออกแบบแนวทางแก้ไขที่เหมาะสมที่สุด 
การฝึกฝนซ้ำ ๆ ในสภาวะวิกฤตจำลองนี้ช่วยหล่อหลอมกระบวนการคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล (Logical 
Thinking) ซึ่งเป็นพื้นฐานสำคัญที่ทำให้นักศึกษามีความแม่นยำในเนื้อหาวิชาการและพร้อมสำหรับ
การทำงานจริง (p < 0.05) ผลการศึกษานี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ (Pengrachrong et al., 2022) 
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ที่พบว่า  มีความรับผิดชอบ กระตือรือร้นในการเรียนรู้ทำงานเป็นทีม สามารถคิดวิเคราะห์ตัดสินใจ
แก้ไขปัญหาและสื ่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพในบรรยากาศการเรียนรู ้ที ่สนุก  ตื่นเต้น ไม่เกิด 
ความกดดันเนื่องจากไม่มีการประเมินผลในรูปแบบการของให้คะแนนมองเห็นภาพชัดเจนจดจำได้ง่าย
เมื่อเข้าสู่บทเรียนภาคทฤษฎี สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงสถานการณ์ของ (Lave & Wenger 
1991) ที ่เน้นว่าการเรียนรู ้เกิดขึ ้นได้ดีที ่ส ุดเมื ่อผู ้เรียนได้ฝึกฝนในบริบทที ่เสมือนจริง การใช้ 
Generative AI ช่วยสร้างสถานการณ์การเรียนรู้ที่หลากหลายและปรับเปลี่ยนได้ตามความต้องการ
ของผ ู ้ เ ร ี ยนม ีประส ิทธ ิผลในการเพ ิ ่ มผลส ัมฤทธ ิ ์ทางการเร ียน สอดคล ้องก ับงานว ิจัย  
ของ (Makhambetova et al., 2021) ที่ว่าการใช้ Generative AI ในการออกแบบสถานการณ์การ
เรียนรู้แบบจำลอง ช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนและเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเฉพาะ
เมื่อผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับเนื้อหาได้อย่างมีความหมายและปรับเปลี่ยนตามความต้องการเฉพาะ
บุคคล การได้รับผลป้อนกลับแบบทันที (Immediate Feedback) จากเทคโนโลยี AI ช่วยให้นักศึกษา
สามารถปรับปรุงการเรียนรู้ของตนเองได้อย่างต่อเนื่อง สอดคล้องกับงานวิจัยของ (Wongchai, 2021) 
ที่ว่า การให้ข้อมูลย้อนกลับเป็นการสื่อสารเชิงบวกท่ีทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และเกิดแรงบันดาลใจ
ในการพัฒนาตนเอง องค์ประกอบสำคัญของการให้ข้อมูลย้อนกลับมี 3 ประการ คือ 1) การให้ข้อมูล
กระตุ้นการเรียนรู้ 2) การให้ข้อมูลย้อนกลับ 3) การให้ข้อมูลเพื่อการเรียนรู้ต่อยอด แสดงให้เห็นถึง
ความสำคัญของการให้ข้อมูลย้อนกลับที่มีคุณภาพในกระบวนการเรียนรู้  

จากวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 ด้านทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาวิศวกรรมหุ่นยนต์
และระบบอัตโนมัติ พบว่า การพัฒนาทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาอย่างชัดเจนซึ่งแสดง
คะแนนในทุกด้าน ได้แก่ ความคิดริเร ิ ่ม (Originality), ความยืดหยุ ่นในการคิด (Flexibility),  
ความคล่องแคล่วในการคิด (Fluency) และความละเอียดลออของแนวคิด (Elaboration) ผู้เรียนมี
คะแนนเฉลี ่ยในทุกด ้านอยู ่ ในระดับ “ดี” ถ ึง “ด ีมาก” โดยเฉพาะด้านความคิดริเร ิ ่มและ 
ความคล่องแคล่วในการคิดที ่ม ีคะแนนสูงส ุด สะท้อนถึงการกระตุ ้นให้ผู ้ เร ียนสามารถสร้าง  
แนวคิดใหม่ ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพผ่านการใช้ Generative AI ในสถานการณ์จำลอง ผลการศึกษา
นี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ Habib et al. (2024) ที่พบว่าการใช้เทคโนโลยี AI ในการศึกษามีผล 
เชิงบวกต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ที่ช่วยเพิ่มกรอบความคิดและกระตุ้นให้ผู้เรียนมีจินตนาการ  
ในการสร้างสรรค์ผลงานมากขึ ้น  การเพิ ่มขึ ้นของทักษะการคิดเช ิงสร้างสรรค์อาจเกิดจาก
ลักษณะเฉพาะของ Generative AI ที่สามารถสร้างสถานการณ์ปัญหาที่หลากหลายและไม่ซ้ำกัน 
ทักษะนี้มีความสำคัญอย่างยิ่งสำหรับวิศวกรในยุค Digital Age ที่ต้องเผชิญกับข้อมูลจำนวนมากและ
ต้องสามารถคัดกรองข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ อย่างไรก็ตาม การศึกษานี ้ย ังมีข้อจำกัด 
ในด้านการวัดความคิดสร้างสรรค์ เนื่องจากเครื่องมือวัดส่วนใหญ่เป็นแบบมาตรฐานที่อาจไม่สามารถ
จับความแตกต่างเฉพาะด้านของแต่ละสาขาวิชาได้ครบถ้วน  

จากวัตถุประสงค์ข้อที ่ 3 ด้านความพึงพอใจของผู ้เร ียนที ่เร ียนด้วยการเรียนรู ้ผ ่าน
สถานการณ์จำลองโดยใช้ Generative AI พบว่า นักศึกษามีระดับความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ผ่าน
สถานการณ์จำลองโดยใช้ Generative AI อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.58, SD = 0.51) ซึ่งสะท้อนถึง
ความสอดคล้องของรายวิชากับความต้องการของผู้เรียน ทั้งในด้านเนื้อหา วิธีการจัดการเรียนรู้     
และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ โดยเฉพาะการใช้ Generative AI เพ่ือส่งเสริมความเข้าใจเชิง
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ลึกและการคิดเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษา การเรียนรู้ในรูปแบบนี้เอื้อต่อการมีส่วนร่วมของผู้เรียน
อย่างมีนัยสำคัญ ผ่านลักษณะการโต้ตอบแบบสองทางกับระบบ AI (Interactive Learning) ซึ่งช่วย
กระตุ้นให้ผู ้เรียนรู้สึกมีบทบาทในการกำหนดทิศทางการเรียนรู้ของตนเอง (Edirisingha, 2024)  
การเรียนรู้รูปแบบนี้ช่วยยกระดับความเข้าใจและสร้างแรงจูงใจได้ดีกว่าการบรรยายแบบดั้งเดิม  
เนื่องจากการมี Generative AI คอยทำหน้าที่เสมือนพี่เลี้ยงส่วนตัว (Personal Tutor) ช่วยลดความ
วิตกกังวลในการถามคำถามหรือความกลัวที่จะทำผิดพลาดต่อหน้าชั้นเรียน นักศึกษาสามารถเรียนรู้
และทำความเข้าใจเนื้อหาได้ตามจังหวะของตนเอง (Self-paced Learning) โดยมีสถานการณ์จำลอง
เป็นพื้นที่ปลอดภัยในการทดสอบความเข้าใจ ความรู้สึกถึงความสำเร็จเล็ก ๆ (Small Wins) ในแต่ละ
ขั้นตอนของการแก้ปัญหา จึงเป็นแรงเสริมทางบวกที่ทำให้นักศึกษามีเจตคติที่ดีต่อการเรียนในรายวิชา
นี้มากยิ่งขึ้น การเรียนรู้ที่เน้นการมีส่วนร่วมและการกำกับตนเองนี้สอดคล้องกับแนวคิดของทฤษฎี
แรงจูงใจในการเรียนรู้ (Self-Determination Theory) ที่เสนอโดย (Deci & Ryan, 2000) ซึ่งเน้นถึง
ความสำคัญของความรู ้สึกเป็นเจ้าของการเรียนรู ้ ความสามารถในการเลือก และความสัมพันธ์  
ทางสังคมที่ส่งผลต่อแรงจูงใจภายในและความเป็นอยู่ที่ดีของผู้เรียน 

การวิจัยนี ้แสดงให้เห็นถึงศักยภาพของการใช้ Generative AI ในการพัฒนาการเรียน 
การสอนสาขาวิศวกรรมหุ่นยนต์และระบบอัตโนมัติ ได้แก่ การเพิ่มขึ้นของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การพัฒนาทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ และความพึงพอใจของผู้เรียน ลการศึกษาที่บ่งชี้ถึงพัฒนา  
การทั้งด้านผลสัมฤทธิ์ ทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ และความพึงพอใจ สะท้อนให้เห็นว่า  การผนวก
เทคโนโลยีเข้ากับกระบวนการสอน (Technology Integration) ไม่เพียงแต่ช่วยให้ผู ้เรียนเข้าใจ
เนื้อหาที่ซับซ้อนได้ดีขึ้น แต่ยังเป็นการบ่มเพาะทักษะการทำงานร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ (Human-AI 
Collaboration) ซึ่งเป็นสมรรถนะสำคัญของวิศวกรในศตวรรษท่ี 21 แม้ว่างานวิจัยนี้จะเป็นเพียงก้าว
แรกที่อาจต้องมีการศึกษาเพิ่มเติมในบริบทที่หลากหลายขึ้น แต่ผลลัพธ์ที่ได้ก็ได้วางรากฐานสำคัญ  
ในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาแห่งอนาคต เพื่อผลิตบัณฑิตที่พร้อมขับเคลื่ อนภาคอุตสาหกรรม
ในยุคดิจิทัลอย่างแท้จริง 

 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปใช้ 
1. ผู ้สอนสามารถนำรูปแบบการเรียนรู ้ผ่านสถานการณ์จำลองโดยใช้ Generative AI  

ไปบูรณาการในรายวิชาที่เน้นทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และการออกแบบนวัตกรรม 
เพ่ือส่งเสริมให้นักศึกษาได้ฝึกทักษะการคิดเชิงระบบและการสร้างสรรค์อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

2. สถานศึกษาและสาขาวิชาสามารถนำแนวทางนี้ไปใช้ในกิจกรรมฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 
โครงงานวิศวกรรม หรือการแข่งขันทางวิชาการ เพื ่อให้นักศึกษาได้ใช้เครื ่องมือ AI เป็นผู ้ช่วย 
ในการสร้างแบบจำลอง วิเคราะห์ปัญหา และออกแบบแนวทางแก้ไขที่สร้างสรรค์ ซึ่งจะช่วยยกระดับ
คุณภาพบัณฑิตให้สอดคล้องกับความต้องการของอุตสาหกรรม 

3. ผลการวิจัยสามารถใช้เป็นข้อมูลอ้างอิงในการกำหนดแนวทางการพัฒนาหลักสูตร 
และนโยบายการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการบูรณาการ Generative AI กับการเรียนการสอน เพื่อสร้าง
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ระบบนิเวศทางการเรียนรู้ที่เอื้อต่อการพัฒนาทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ และการเตรียมความพร้อม 
ของนักศึกษาในการเข้าสู่สังคมยุคดิจิทัลและอุตสาหกรรม 4.0 

ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรมีการศึกษากับนักศึกษาต่างสาขาวิชา เช่น เทคโนโลยีดิจิทัล วิทยาการคอมพิวเตอร์ 

หรือการจัดการอุตสาหกรรม รวมถึงการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ระหว่างระดับการศึกษา เช่น  
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปริญญาตรี และบัณฑิตศึกษา เพื่อให้ได้ข้อค้นพบที่ครอบคลุม  
และสามารถอธิบายผลลัพธ์ของการใช้ Generative AI ในบริบทที่หลากหลายมากยิ่งข้ึน 

2. ควรพัฒนาร ูปแบบการเร ียนรู ้ท ี ่ผสานการใช้ป ัญหาเป็นฐาน (Problem-based 
Learning: PBL) ร่วมกับ Generative AI หรือใช้เทคโนโลยี AI Agent และสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
(Virtual Reality/ Augmented Reality) เพื ่อสร้างสถานการณ์จำลองที่มีความซับซ้อนใกล้เคียง 
กับสภาพจริง อันจะช่วยเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาและนวัตกรรมของผู้เรียนได้มากยิ่งขึ้น 

3. ควรมีการวิจัยที่มุ่งเน้นการประเมินทักษะด้านอื่น ๆ เช่น การทำงานเป็นทีม การสื่อสาร 
แรงจูงใจในการเรียนรู้ ความมั่นใจในตนเอง รวมถึงการติดตามผลลัพธ์ระยะยาวของผู้เรียน เช่น  
การนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการทำโครงงานจริง หรือการพัฒนานวัตกรรมใหม่ เพื่อสะท้อนถึง
ศักยภาพที่แท้จริงของการใช้ Generative AI ในการเรียนการสอน 
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