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บทคัดยอ  

บทความน้ีกลาวถึงการสงเสริมการเรียนรูและการมีสวนรวมของผูเรียนผานกระบวนการตาง ๆ เชน กระบวนการคิด

เชิงออกแบบ Design Thinking  ซึ่งเปนกระบวนการที่ชวยพัฒนาทักษะที่สำคัญในศตวรรษที่ 21 อยางมีประสิทธิภาพ  

การผสานเทคโนโลยีปญญาประดิษฐเชิงสรางสรรค (Generative AI) เขากับการออกแบบการเรียนรู ยังทำใหสามารถ 

ปรับเนื้อหาและกระบวนการสอนใหตรงกับความตองการเฉพาะของผูเรียนแตละคนไดอยางแมนยำ กระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ (Design Thinking )  ท่ีถูกนำมาใชรวมกับ ปญญาประดิษฐเชิงสรางสรรค (Generative AI)  ชวยสงเสริมการเรียนรู

แบบมุงเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการแกปญหาอยางลึกซึ้งครูผูสอนจึงตองมีสมรรถนะ 

ในการจัดการเรียนการสอนดวยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking ) ประกอบดวย 3 องคประกอบหลัก ไดแก  

1) ความรู (Knowledge) ในการเขาใจกระบวนการและเทคโนโลยี 2) ทักษะ (Skills) ในการสื่อสารและสงเสริมการคิด

สรางสรรค 3) เจตคติ (Attitudes) ที่เปดกวางและยืดหยุนในการปรับการสอนตามความตองการของผูเรียน เพื่อใหเกิด 

การเรียนรูแบบมีผูเรียนเปนศูนยกลางที่มีประสิทธิภาพและสรางประสบการณที่ตอบสนองตอความตองการเฉพาะของผูเรียน

แตละคน อยางไรก็ตามผูวิจัย ยังไดเนนย้ำถึงความสำคัญของการพิจารณาจริยธรรม ในการใชปญญาประดิษฐ รวมถึง 

การตระหนักถึงขอจำกัดตาง ๆ ของเทคโนโลยีนี้ เพื่อใหการนำ AI มาใชนั้นเปนไปอยางปลอดภัยและเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

ในบริบทของการศึกษา 
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Abstract  

This article explores the promotion of learning and student engagement through various approaches, 

particularly design thinking, which effectively fosters essential 21st-century skills. The integration of 

generative AI into instructional design enables the precise customization of content and pedagogical 

strategies to meet the individual needs of learners. When applied in conjunction with generative AI, the 

design thinking process supports a student-centered learning environment by actively engaging students in 

the problem-solving process. To implement this approach effectively, teachers must develop competencies 

in utilizing design thinking as a pedagogical framework. These competencies encompass three key 

components: 1. Knowledge—a thorough understanding of both the design thinking process and the relevant 

technologies; 2. Skills—the ability to communicate effectively and promote creative and critical thinking; 

and 3. Attitudes—openness and flexibility in adapting instructional methods to the diverse and evolving 

needs of learners. The goal of this integrated approach is to cultivate meaningful and personalized learning 

experiences. Moreover, the researcher points out that there are ethical considerations when employing 

artificial intelligence in education. Teachers and educational practitioners must remain aware of the 

technological limitations and ensure that AI is implemented in a safe, responsible, and effective manner. 

Such awareness contributes to maximizing the benefits of AI while safeguarding the integrity and equity of 

the learning experience. 

 

Keywords: Design Thinking, Generative AI, Learner-Centered Learning, Problem Solving, Creativity 

 

บทนำ 

ในยุคปจจุบันทักษะที่จำเปนสำหรับการดำรงชีวิตและการทำงานมีการเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว การเรียนรู

แบบเดิมที่เนนการทองจำอาจไมตอบโจทยผูเรียนยุคใหม การเรียนรูแบบผูเรียนเปนศูนยกลางจึงเปนทางเลือกหนึ่งที่ชวยให

ผูเรียนพัฒนาทักษะสำคัญ 

การเรียนการสอนที่มุงเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง หรือ Student-Centered Learning เปนแนวคิดการศึกษาที่ให

ความสำคัญกับผูเรียนเปนหลักโดยมุงเนนที่จะสงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในการสรางสรรคและคนพบความรูดวยตนเอง 

แทนที่จะเปนเพียงผูรับความรูจากครูผูสอนแบบเดิมๆ แนวคิดหลักของการเรียนรูแบบนี้คือการสรางสภาพแวดลอมที่เอ้ือ 

ตอการเรียนรูของแตละบุคคล โดยคำนึงถึงความแตกตางของผูเรียนในดานความสนใจ ความสามารถ และสไตลการเรียนรูท่ี

หลากหลาย ทำใหผูเรียนไดมีโอกาสพัฒนาศักยภาพอยางเต็มท่ี ท้ังในดานความรู ทักษะ และเจตคติและในปจจุบัน เทคโนโลยี

ปญญาประดิษฐ (AI) เขามามีบทบาทสำคัญในการพัฒนาและสนับสนุน กระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยเฉพาะอยางยิ่ง 

การประยุกตใชในกระบวนการเรียนรูแบบผูเรียนเปนศูนยกลางจะชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพและ
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สรางสรรคมากยิ่งขึ้นอยางไรก็ตาม สิ่งสำคัญคือ ตองตระหนักถึงขอจำกัดและคำนึงถึงจริยธรรม ในการนำปญญาประดิษฐ  

ไปใชงาน เพ่ือใหแนใจวาเทคโนโลยีน้ีถูกนำมาใชเพ่ือประโยชนสูงสุด 

วัตถุประสงคของบทความนี้เปนการผสมผสานการเรียนรู ที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ผานกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ และปญญาประดิษฐเขาดวยกัน จะชวยใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะที่จำเปนในศตวรรษที่ 21 อยางรอบดาน ไมวาจะ

เปนการคิดวิเคราะห การแกปญหา การสรางสรรค หรือการทำงานรวมกัน นอกจากนี้ ยังชวยใหผู เรียนมีความมั่นใจ 

ในการเรียนรู และสามารถนำความรูไปประยกุตใชในชีวิตจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ ทำใหผูเรียนเติบโตเปนผูเรียนตลอดชีวิต 

ท่ีพรอมรับมือกับความทาทายในอนาคต    

 

1. การเรียนรูท่ีมุงเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง (Student-Centered Learning) 

การจัดการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนสำคัญ หรือ Facilitating Student-Centered Learning มุงเนนแนวทางในการจัดการ

เรียนรูที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ที่มุงเนนการเปลี่ยนแปลงการจัดการ

เรียนการสอนจากการเนนบทบาทครูไปสูการเนนผูเรียนใหเปนศูนยกลาง โดยครูมีบทบาทสำคัญในการสรางบรรยากาศที่เอ้ือ

ตอการเรียนรูสนับสนุนและสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาความรูดวยตนเองเปนการจัดการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนสำคัญน้ัน

ครูจะไมเนนการบรรยาย แตเนนการทำกิจกรรมที่ใหผูเรียนมีสวนรวม เชน การอภิปรายกลุมยอย ศึกษาจากตำรา หองสมุด 

หรืออินเทอรเน็ต ครูเปนเพียงผูแนะนำและสนับสนุนใหผูเรียนสามารถสรางความรูจากประสบการณตรงของตนเอง [1] และ

ในแนวคิดการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered Approach) มีบทบาทสำคัญในการพัฒนาสมรรถนะของ

ผูเรียนโดยเนนการจัดสภาพแวดลอมและกิจกรรมที่สงเสริมการเรียนรูจากประสบการณตรง ครูมีบทบาทในการอำนวยความ

สะดวกและสนับสนุนผูเรียนในการพัฒนาทักษะผานการเรียนรู เชิงปฏิบัติ บทความนี้ไดเนนถึงความสำคัญของการสราง

บรรยากาศการเรยีนรูที่เอื้อตอการพัฒนาทั้งทางความรู ทักษะ และคุณลักษณะที่จำเปนของผูเรียน ทั้งในและนอกหองเรียน 

[2] กระบวนการเรียนการสอนที่เนนใหผูเรียนเปนศูนยกลางสามารถขยายแนวทางการเรียนรู หลากหลายรูปแบบ ทั้งน้ี  

การจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดนี้ใชหลักการตางๆมีผลการวิจัยชี้ใหเห็นวาการจัดการเรียนรูโดยใหผูเรียนมีสวนรวมอยาง

แทจริงใน กระบวนการคิดและกิจกรรม จะชวยใหเกิดการเรียนรูท่ีมีคุณภาพมากข้ึน [3] 

ตัวอยางงานวิจัยทางดานการจัดการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนสำคัญ  

การวิจัยการเรียนการสอน โดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลางโดยใชบทเรียนแบบไฮเปอรเควส โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนา

บทเรียนแบบไฮเปอรเควสเรือ่งปาชายเลนใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

ผูเรียนกอนและหลังเรียนดวยบทเรียนดังกลาว กลุมตัวอยางประกอบดวยผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 จากโรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร คือรูปแบบหนึ ่งของการจัดการเรียนการสอนที ่ผสมผสานการใชเทคโนโลยี โดยเฉพาะ

อินเทอรเน็ตและสื่อดิจิทัลเพื่อชวยในการสืบคนขอมูลและการเรียนรูดวยตนเองผานการสำรวจและคนควาเชิงลึกรูปแบบ 

การสอนนี้มักเนนการใหผูเรียนคนหาความรูดวยตนเองผานเว็บเพจหรือแหลงขอมูลออนไลนตาง ๆ การสอนแบบนี้ชวยให

ผูเรียนไดพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห และสามารถประยุกตใชความรูที ่คนพบในการแกปญหาตางๆ ผลการวิจัยพบวา

บทเรียนแบบไฮเปอรเควสมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กำหนดและผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนสูงกวา 

กอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 [4] 
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กรณีศึกษาการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยเฉพาะใน บริบทของการเรียนการสอนวิชาพยาบาล ซึ่งเปนแนวทาง

ที่สอดคลองกับหลักสูตรการพยาบาลปจจุบัน เนนใหผูเรียนไดเรียนรูและสรางองคความรูดวยตนเอง สงเสริมการคิดวเิคราะห

และปฏิบัติจริง ซึ่งเปนทักษะสำคัญสำหรับบุคลากรทางการแพทย นอกจากน้ี ยังชวยพัฒนาสมรรถนะเชิงวิชาชีพ และสงเสริม

ใหเปนผูใฝเรียนรูตลอดชีวิต องคประกอบสำคัญของการเรียนรูแบบนี้มี 4 ประการคือ ผูเรียน ผูสอน กระบวนการ และการ

ประเมินผล ซึ่งพบวาผูเรียนใหความสนใจในการเรียนมากข้ึน และมีทักษะการคิดวิเคราะหท่ีดีข้ึน ตัวอยางการจัดการเรียนการ

สอนในรายว ิชาการพยาบาลเด ็กและว ัยร ุ  น  ท ี ่ คณะพยาบาลศาสตร    มหาว ิทยาล ัยธรรมศาสตร   ส ิ ่ งท ี ่พบ 

จากการจัดการสอนดวยรูปแบบนี้มีผลดีตอการเรียนรูของผูเรียนชวยใหสนใจในการเรียนมากขึ้น ชวยพัฒนาทักษะการคิด

วิเคราะห ทักษะการแกปญหา และเกิดความสามารถในการเรียนรู ดวยตนเอง  แตในขณะเดียวกันก็มีสิ ่งที ่ควรพัฒนา 

ในดานผูสอน ผู เรียน และทรัพยากรการเรียนรู พรอมทั้งนำเสนอแนว ทางการพัฒนารูปแบบการสอน เพื่อแลกเปลี่ยน

ประสบการณในการจัดหลักสูตรการศึกษาพยาบาล ที ่มุ งพัฒนาผู เร ียนเปนสำคัญ สรางบัณฑิตพยาบาลที ่มีศักยภาพ 

ใหแกวงการวิชาชีพตอไป [5] 

จึงสรุปไดวา แนวคิดการจัดการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง (Student-Centered Learning) ไดรับความสนใจและ

นำมาประยุกตใชในการศึกษาในระดับตางๆ เปนอยางมาก ผูเรียนไดมีสวนรวมในการสรางความรูดวยตนเอง ทำใหเกิดการ

เขาใจเน้ือหาอยางถองแทและจดจำไดนานข้ึนพัฒนาทักษะท่ีจำเปนในศตวรรษท่ี 21 เชน การคิดวิเคราะห การแกปญหา การ

ทำงานรวมกัน และการเรียนรูดวยตนเอง มีทักษะที่จำเปนในการเรียนรูตลอดชีวิตและสามารถปรับตัวเขากับสภาพแวดลอม

การทำงานที่เปลี่ยนแปลงไปได และ ครูมีบทบาทเปนผูสนับสนุนและอำนวยความสะดวก ทำใหผูเรียนกลาแสดงออกและ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น โดยมีองคประกอบสำคัญของการจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางมีดังนี้ ผูเรียน ผูสอน 

กระบวนการ การประเมินผล 

 

2. กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ในการออกแบบการเรียนการสอน 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ นั้นประกอบดวยขั้นตอนตางๆ ที่ชวยใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียนรูตั้งแตตนจนจบ  

โดยเริ่มจากการทำความเขาใจปญหาอยางลึกซึ้ง คนหาแนวคิดใหมๆ สรางตนแบบ และทดสอบผลลัพธ ซึ่งขั้นตอนเหลานี้จะ

ชวยใหผู เรียนไดพัฒนาทักษะที ่จำเปนในศตวรรษที ่ 21 เชน การทำงานเปนทีม การสื ่อสาร การคิดเชิงวิพากษ และ 

การแกปญหา การนำกระบวนการคิดเชิงออกแบบมาใชในสถานศึกษา จะชวยใหผูเรียนไดเรียนรูผานประสบการณจริง และ

สามารถนำความรูไปประยุกตใชในชีวิตจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ และ ยังชวยสงเสริมใหผูเรียนมีความคิดสรางสรรค กลาคิด 

กลาทำ และมีความมั่นใจในตนเองมากขึ้น [6] แนวทางการใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื ่อสงเสริมความสามารถ  

ในการสรางสรรคนวัตกรรมของผูเรียน กระบวนการคิดเชิงออกแบบประกอบดวย 5 ขั้นตอน ไดแก (1) ทำความเขาใจปญหา 

(Empathize) (2) นิยามปญหา (Define) (3) สรางความคิด (Ideate) (4) สรางตนแบบ (Prototype) และ (5) ทดสอบ (Test) 

กระบวนการท้ังหมดน้ีชวยใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรค การแกปญหา และการทำงานรวมกัน ครูมีบทบาทสำคญั

ในการออกแบบการเรียนรูโดยใหผูเรียนเปนศูนยกลาง ชวยใหผูเรียนไดทดลองปฏิบัติจริงและสะทอนผลลัพธการทำงาน [7] 
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การใชความคิดเชิงออกแบบสำหรับผูเรียนประถมศึกษาสามารถการจัดการเรียนรู ดวยโดยเนนการพัฒนานวัตกรรม และ

ทักษะในศตวรรษที ่ 21 เชน การคิดวิเคราะห การแกปญหา และการสรางสรรค สำหรับผู เร ียนระดับประถมศึกษา  

จะไดฝกการคิดเชิงออกแบบโดยครูมีบทบาทสำคัญในการออกแบบการเรียนรูที่สอดคลองกับพัฒนาการของผูเรียน และ

สรางสรรคกิจกรรมท่ีสงเสริมใหเกิดนวัตกรรม [6] 

แนวคิดเกี ่ยวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) และการนำมาประยุกตใชในการจัดการเรียนรู  

โดยมีสาระสำคัญดังน้ี:กระบวนการคิดเชิงออกแบบเปนการคิดสรางสรรคนวัตกรรมอยางเปนระบบในการแกปญหา มี 3 ระยะ

หลัก คือ 1) เขาใจปญหา 2) พัฒนาไอเดีย และ 3) สงมอบนวัตกรรม 

 

 
รูปท่ี 1 Stanford d.School Design Thinking Process (Balcaitis, R., 2019) [8] 

1) ระยะเขาใจปญหา (Understand) ประกอบไปดวย 

ข้ันท่ี 1 ทำความเขาใจพฤติกรรม (Empathy) ใหผูเรียนศึกษาเอกสาร สังเกต และสัมภาษณ เพ่ือทำความเขาใจ

บริบทของกลุมเปาหมาย ตัวอยางเชน ผูเรียนเริ่มตนดวยการอานบทความ งานวิจัย และขอมูลเกี่ยวกับภาวะ Dyslexia 

ลักษณะอาการ ความทาทายท่ีผูเรียนกลุมนี้ตองเผชิญในการอาน รวมถึงเทคโนโลยีและวิธีการชวยเหลือที่มีอยูแลว ใหผูเรยีน

เขาไปสังเกตการณในหองเรียน (โดยไดรับอนุญาต) เพ่ือดูวาผูเรียนท่ีมีภาวะ Dyslexia มีพฤติกรรมการอานอยางไร มีอุปสรรค

อะไรบาง เชน ใชเวลานานในการอาน สะกดคำผิดบอยครั้ง อานขามบรรทัด หรือมีอาการเหน่ือยลาจากการอาน 

ขั้นที่ 2 สรางโจทย (Define) ใหผูเรียนกำหนดประเด็นปญหาที่จะแกไข และแนวทางการชวยเหลือครู ผูเรียน 

รวมถึงแนวทางการประเมิน ตัวอยางเชน หลังจากรวบรวมขอมูลจากขั้น Empathy ผูเรียนนำขอมูลมาวิเคราะหและ 
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สรุปประเด็นปญหาหลัก เชน "ผู เรียนชั้น ป.3 ที ่มีภาวะ Dyslexia ในโรงเรียน ก. ขาดเครื ่องมือที่ชวยลดความสับสน 

ในการมองเห็นตัวอักษรและติดตามบรรทัดขณะอาน ทำใหพวกเขารูสึกทอแทและสงผลตอความเขาใจในเน้ือหา" 

2) ระยะพัฒนาไอเดีย (Create) ประกอบไปดวย 

ขั ้นที ่ 3 หาแนวคิด (Ideate) ใหผ ู  เร ียนออกแบบนวัตกรรมเทคโนโลยีสิ ่งอำนวยความสะดวกสำหรับ 

ผูบกพรองทางการเรียนรู ตัวอยางเชน ผูเรียนระดมสมองเพื่อหาแนวคิดในการออกแบบนวัตกรรมเทคโนโลยีสิ่งอำนวยความ

สะดวก อาจมีการรางภาพสเก็ตช แผนผังความคิด (Mind Map) หรือใชเทคนิคตางๆ เพ่ือใหไดไอเดียท่ีหลากหลาย ดังน้ี ไอเดยี 

A แอปพลิเคชันบนแท็บเล็ตที่มีฟงกชันเปลี่ยนสีพื้นหลังและตัวอักษร, ปรับขนาดฟอนต, มีแถบชวยนำสายตา (Reading 

Ruler) แบบดิจิทัล, ไอเดีย B โปรแกรมบนคอมพิวเตอรท่ีสามารถแปลงขอความเปนเสียงพูด (Text-to-Speech) พรอมเนนคำ

ที่กำลังอาน, ไอเดีย C ไมบรรทัดอัจฉริยะที่มีไฟ LED สองนำทางเฉพาะบรรทัดที่กำลังอาน, ไอเดีย D เกมสงเสริมการอานท่ี

ออกแบบมาสำหรับเด็ก Dyslexia โดยเฉพาะ 

3) ระยะสงมอบนวัตกรรม (Deliver) ประกอบไปดวย 

ข้ันท่ี 4 สรางตนแบบ (Prototype) ใหผูเรียนสรางตนแบบนวัตกรรมและตรวจสอบความเปนไปไดโดยอาจารย

และเพื ่อนในชั ้นเรียน ตัวอยางเชน ผู เร ียนสรางตนแบบของแอปพลิเคชันที ่เลือกไว อาจจะเริ ่มจากตนแบบกระดาษ  

(Paper Prototype) เพื่อทดสอบการไหลของหนาจอและการใชงานเบื้องตน จากนั้นพัฒนาเปนตนแบบดิจิทัลแบบงายๆ 

(Low-fidelity digital prototype) โดยใชโปรแกรมสราง UI/UX (เชน Figma, Adobe XD) หรือเขียนโคดเบื้องตนเพื่อให

สามารถคลิกโตตอบได 

ขั ้นที ่ 5 ทดลองใชและประเมิน (Test) ใหผู เร ียนนำตนแบบไปทดลองใชกับกลุ มเปาหมายในโรงเรียน  

เก็บรวบรวมขอมูล และรายงานผลการเรียนรู ตัวอยางเชน หลังจากปรับปรุงตนแบบตามขอเสนอแนะ ทีมผูวิจัยนำตนแบบ

แอปพลิเคชัน (ที่อาจจะยังไมสมบูรณ 100% แตใชงานฟงกชันหลักได) ไปใหผูเรียนกลุมเปาหมาย (ผูเรียนชั้น ป.3 ที่มีภาวะ 

Dyslexia ในโรงเรียน ก.) ทดลองใชงานจริงในการอานบทความสั้นๆ หรือแบบฝกหัด 

ผลการนำมาใชพบวาชวยพัฒนาทักษะการคิดการแกปญหาเชิงสรางสรรคของผูเรียนผานการปฏิบัติจริง และ 

ชวยสรางนวัตกรรมเพื่อแกปญหาผูเรียนและสังคมการใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบชวยใหเกิดการเรียนรูที่มีความหมาย  

เพ่ิมมูลคาและผลลัพธการเรียนรูท่ีแทจริง [10] 

สมรรถนะการสอนในการจัดการเรียนการสอน Design Thinking นั้น ตองประกอบดวย 3 องคประกอบหลักคือ 

ความรู (Knowledge), ทักษะ (Skills), และ เจตคติ (Attitudes) ดังน้ี: 

1. ความรู (Knowledge) 

ความรูเกี่ยวกับเนื้อหาวิทยาศาสตร ครูตองมีความเขาใจอยางลึกซึ้งในเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตรที่ตองสอน 

เชน กระบวนการทางวิทยาศาสตร การออกแบบทางวิศวกรรม (STEM)  

ความรู เกี ่ยวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) ครูจำเปนตองเขาใจ

กระบวนการตาง ๆ ของ Design Thinking  

ความรูเกี่ยวกับการประเมินผล ครูตองมีความสามารถในการประเมินความกาวหนาและความสามารถใน

การคิดเชิงออกแบบของผูเรียน รวมถึงการใหคำแนะนำท่ีชวยพัฒนาทักษะการออกแบบ 

2. ทักษะ (Skills) 

การออกแบบการเรียนการสอน ครูตองสามารถออกแบบแผนการสอนที่สงเสริมการคิดเชิงออกแบบ 

รวมถึงการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท่ีทาทายความคิดและสรางแรงบันดาลใจใหผูเรียนมีสวนรวม 
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ทักษะในการวิเคราะหปญหา ครูตองมีความสามารถในการวิเคราะหปญหาหรือความตองการของผูเรียน

เพ่ือออกแบบการเรียนรูท่ีเหมาะสม รวมถึงการวิเคราะหปญหาท่ีเกิดข้ึนในกระบวนการสอน 

ทักษะในการสรางบรรยากาศการเรียนรู ครูตองสามารถสรางบรรยากาศที่เอื้อใหเกิดการระดมความคิด

และการเรียนรูรวมกันท่ีสรางสรรค และสนับสนุนใหผูเรียนมีความกลาท่ีจะคิดนอกกรอบและเสนอแนวคิดใหมๆ 

3. เจตคติ (Attitudes) 

การมีใจเปดรับการเปลี่ยนแปลง ครูตองมีทัศนคติที ่ยอมรับการเปลี่ยนแปลง และมองวาการคิดเชิง

ออกแบบเปนเครื่องมือท่ีมีคุณคาในการพัฒนานวัตกรรมและแกปญหา 

การสนับสนุนการเรียนรูของผูเรียน ครูควรมีความตั้งใจท่ีจะชวยใหผูเรียนพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบ 

และใหโอกาสผูเรียนไดลองผิดลองถูกในการเรียนรู 

การคิดสรางสรรคและการเปนผูนำในการเปลี่ยนแปลง ครูตองมีความสามารถในการคิดสรางสรรคและ

มุงมั่นท่ีจะใชแนวคิดการออกแบบเพ่ือสรางสรรคการเปลี่ยนแปลงเชิงบวกในหองเรียนและในชีวิตของผูเรียน 

จากองคประกอบเหลานี้ ครูจะสามารถสอนการคิดเชิงออกแบบไดอยางมีประสิทธิภาพ และชวยใหผูเรียนพัฒนา

ทักษะการคิดแกปญหาและนวัตกรรมท่ีจำเปนในศตวรรษท่ี 21 [11] 

สรุป กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เปนแนวคิดที่ชวยสงเสริมการเรียนรู แบบมีสวนรวม  

โดยครูมีบทบาทสำคัญในการออกแบบการเรียนรูใหผูเรียนไดทดลองปฏิบัติจริง สะทอนผลการเรียนรู และพัฒนาทักษะท่ี

จำเปนในศตวรรษท่ี 21 การนำกระบวนการน้ีไปใชในช้ันเรียนชวยใหผูเรียนไดฝกการคิดวิเคราะห การแกปญหา และการสราง

นวัตกรรม โดยเฉพาะในรายวิชาท่ีเก่ียวของกับเทคโนโลยีและวิทยาศาสตร ครูท่ีสอนการคิดเชิงออกแบบตองมี 3 องคประกอบ

หลักคือ ความรู  , ทักษะ และเจตคติ เพื ่อใหผ ู  เร ียนไดพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรคและนวัตกรรมที ่ตอบสนอง 

ตอการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษท่ี 21 ไดอยางแทจริง 

 

3. ปญญาประดิษฐเชิงสรางสรรค (Generative AI) กับการสนับสนุนการเรียนรู 

ในปจจุบัน เทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (AI) เฉพาะอยางยิ ่งปญญาประดิษฐเชิงสรางสรรค หรือ Generative และ

แบบจำลองภาษาขนาดใหญ (LLM) กำลังไดรับความสนใจอยางมาก Generative AI นี้มีความสามารถในการสรางสรรค

ผลงานใหมๆและ สามารถนำมาประยุกตใชในการศึกษาไดอยางหลากหลาย [12] 

ตัวอยางเชน ChatGPT เปนระบบปญญาประดิษฐที่พัฒนาโดย OpenAI ตอยอดมาจาก GPT-3 (Generative Pre-

trained Transformer 3) ซึ่งมีความสามารถในการสรางขอความและเน้ือหาท่ีคลายมนุษยได 

เหตุผลที ่ครูควรใช ChatGPT ในการเรียนการสอน นั ้นใหเหตุผลไดวา ChatGPT สามารถสรางเนื ้อหาการสอน 

ที่หลากหลาย เชน บทเรียน บทความ ใบงาน หรือแบบฝกหัด ชวยตอบคำถามและอธิบายเนื้อหาที่ซับซอนไดอยางชัดเจน 

สามารถใหคำแนะนำและคำปรึกษาในหลากหลายเรื่อง เชน การแนะนำหนังสือ หรือการวางแผนการเรียนรู ชวยลดเวลา 

ในการสรางเน้ือหา ทำใหครูมีเวลามากข้ึนในการดูแลผูเรียน ชวยสรางเน้ือหาและตอบคำถามในรูปแบบออนไลน [13] 

จากการศึกษาคนควาวิจัยที่เกี่ยวของกับการประยุกตใชปญญาประดิษฐ (AI) ในวงการศึกษา พบวา AI มีบทบาทสำคัญ 

ในการพัฒนาและปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอน โดยเฉพาะอยางยิ่งเครื่องมือ AI เชน ChatGPT ซึ่งสามารถสรางสรรค

เน้ือหาการเรียนรู ท่ีตรงกับความตองการของผูเรียนแตละคนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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เชน การปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา โดยเนนไปที่การใชเทคโนโลยีนี้ เพื่อสรางการเรียน 

การสอน ที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น สามารถนำมาชวยในการพัฒนากระบวนการเรียนรู ที ่ปรับใหเขากับผู เรียนแตละคน 

(Individualized Learning) รวมถึงชวยเพิ่มความสามารถในการประมวลผลขอมูลจำนวนมากเพื่อประเมินผลการเรียนรูของ

ผูเรียน นอกจากน้ี ยังมีแนวทางการใช AI เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะหและการนำเทคโนโลยีน้ีมาใชในการสื่อสาร และ

รวมมือกันระหวางผูเรียนและอาจารย ชวยลดภาระงานดานเอกสารและการประเมินผลอีกดวย [14] ChatGPT หรือ AI  

ถูกใชเปนเครื่องมือในการสรางสรรคเนื้อหาการสอนที่เหมาะสมกับผูเรียนแตละคน ทำใหผูสอนสามารถปรับเนื้อหา ให

สอดคลองกับความตองการเฉพาะของผูเรียนไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพซึ่งครูเปนบุคคลสำคัญในการสรางบรรยากาศ 

ที่เอื้อตอการเรียนรูและการพัฒนาทักษะของผูเรียนในทุกดาน รวมถึงการสงเสริม ทักษะการคิดและการวิเคราะห ผานการใช

เทคโนโลยี AI ใหเกิดประโยชนสูงสุด และไดกลาวถึงขอดีและแนวทางการประเมินผลการเรียนรู ที่เนนความเขาใจของผูเรียน

แทนการทดสอบความจำ [13] แตก็พบกระทบของการใชเครื่องมือปญญาประดิษฐแบบสรางสรรค (Generative AI) เชน 

ChatGPT ในการเรียนการสอนโปรแกรมมิ่งตอทักษะการคิดเชิงคำนวณ ความเช่ือมั่นในตนเองดานโปรแกรมมิ่ง และแรงจูงใจ

ของผูเรียน โดยทำการทดลองกับผูเรียนระดับปริญญาตรีที่แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม พบวากลุมที่ใช ChatGPT  

ในการฝกเขียนโปรแกรมมีพัฒนาการที่ดีขึ้นอยางมีนัยสำคัญทั้งในดานทักษะการคิดเชิงคำนวณ ความเชื่อมั่นในตนเอง และ

แรงจูงใจเมื่อเทียบกับกลุมท่ีไมไดใชเครื่องมือ AI  

อีกทั้งยังชี้ใหเห็นวา AI เชน ChatGPT ชวยใหผูเรียนคิดอยางมีระบบและสรางสรรคมากขึ้น โดยไมตองเสียเวลามาก 

กับการเขียนโคดเอง การใช AI ชวยใหผูเรียนไดฝกการคิดอยางเปนข้ันตอน การแกปญหา และการคิดเชิงวิพากษมากข้ึน [16] 

ในประเทศไทยมีการศึกษาผลกระทบของการใช เครื่องมือท่ีใชปญญาประดิษฐในการชวยเขียนโปรแกรม โดยทำการศึกษา

กับกลุมผูเรียนที่ลงทะเบียนเรียนวิชาเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม ผลการวิจัยพบวา ปญญาประดิษบชวยเพิ่มความเขาใจ 

ในหลักการพื้นฐานการเขียนโปรแกรม ชวยพัฒนาทักษะการอานและการปรับแกโคดของผูเรียน นอกจากนี้ยังชวยลด

ระยะเวลาในการเขียนโปรแกรม และเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรู อยางไรก็ตาม การใชเครื่องมืออยางระมัดระวังเปนสิ่งท่ีสำคัญ 

เน่ืองจากการพ่ึงพามากเกินไปอาจทำใหผูเรียนขาดทักษะในการคิดวิเคราะห [12] 

จุดเดน และ ขอจำกัด ของเทคโนโลยี AI Chatbot นี้ คือ สามารถสรางขอความและตอบโตบทสนทนาไดอยางเปน

ธรรมชาติ มีความสามารถในการสรางเน้ือหาหลายรูปแบบ เชน การเขียนโปรแกรม บทกวี ไปจนถึงแผนธุรกิจ  

บทบาทผูสอน จึงจำเปนตองการตรวจสอบความถูกตองของขอมูลที่ไดรับจาก ChatGPT และการวิเคราะหความ

เหมาะสมของการนำขอมูลไปใชในบริบทการเรียนการสอน [18] 

การใช ChatGPT กับผลการเรียนรูในดานการศึกษาดานการทองเที่ยว โดยเฉพาะบทบาทของ การรูดิจิทัล (Digital 

Literacy) และ การเรียนรูแบบเฉพาะบุคคล (Individual Learning) ตอผลการเรียนรู การเก็บขอมูลจากผูเรียนคณะการ

ทองเที่ยวในมหาวิทยาลัยในตุรกี ผลการศึกษาแสดงใหเห็นวา ChatGPT ชวยปรับปรุงผลการเรียนรูของผูเรียน การรูดิจิทลัมี

บทบาทสำคัญในการชวยเพ่ิมผลการเรียนรู และการเรียนรูแบบเฉพาะบุคคลชวยเสริมความสัมพันธระหวางการรูดิจิทัลและผล

การเรียนรู [19] 

ผลกระทบของ ปญญาประดิษฐ ตอการศึกษาระดับอุดมศึกษา ถูกพูดถึงในแงของโอกาสและความเสี่ยงของการใช AI  

ในสถาบันการศึกษา มีประโยชนในการเรียนการสอน และการสนับสนุนการวิจัย การใหขอเสนอแนะ และการปรับปรุง 

การโตตอบระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร ในทางตรงกันขาม ความกังวลเกี่ยวกับความปลอดภัยในการทดสอบออนไลน  
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การคัดลอกผลงาน และผลกระทบตอสังคม เชน การลดงานและชองวางดานการรูดิจิทัล ก็ถูกกลาวถึงเชนกัน บทความสรุปวา

การใช AI ในการศึกษาอาจสงผลดี แตจำเปนตองมีการควบคุมที่สมดุลและการประยุกตใชอยางรอบคอบเพื่อหลีกเลี่ยงความ

เสี่ยงท่ีอาจเกิดข้ึน [20] 

ปญญาประดิษฐเชิงสรางสรรค (Generative AI) โดยเฉพาะ ChatGPT สามารถสนับสนุนการเรียนการสอน โดยเนนถึง

ความสามารถในการสรางเนื้อหาหลากหลายรูปแบบที่ชวยปรับปรุงกระบวนการเรียนรูและสนับสนุนการเรียนการสอนแบบ

เฉพาะบุคคล (Individualized Learning) อีกทั้งยังสามารถลดเวลาในการเตรียมเนื้อหา และชวยครูสรางสรรคบทเรียน  

ที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียนพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะห การแกปญหา และ 

การพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ แมวา AI จะมีประโยชน แตก็มีขอควรระวัง เชน ความเสี ่ยงที ่ผู เรียนอาจพึ่งพา AI  

มากเกินไปจนขาดทักษะการคิดวิเคราะห นอกจากนี ้ ยังมีความกังวลเกี ่ยวกับความปลอดภัยและการคัดลอกผลงาน 

ในการทดสอบออนไลนซึ่งทำใหปญญาประดิษฐมีบทบาทท่ีนาสนใจในฐานะเครื่องมือชวยสอนสำหรับท้ังผูเรียนและอาจารย 

 

4. การผสานกระบวนการคิดเชิงออกแบบ(Design Thinking) และปญญาประดิษฐเชิงสรางสรรค (Generative AI) ใน

การออกแบบการสอน 

ในการสอนกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ที่ผสมผสานปญญาประดิษฐ (AI) ซึ่งเปนวิธีที ่ใชใน

มหาวิทยาลัยเพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรคและการแกปญหา กระบวนการคิดเชิงออกแบบมักจะใชกิจกรรมที่เปนกายภาพ 

แตการศึกษานี้สำรวจวามีการใชเครื่องมือ AI มารวมกับกระบวนการความคิดเชิงออกแบบเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในแตละ

ข้ันตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบไดอยางไร 

มีการประเมินข้ันตอนท้ังหาของกระบวนการคิดเชิงออกแบบไดแก การเขาใจความตองการ (Empathy), การนิยามปญหา 

(Define), การระดมความคิด (Ideate), การสร างแบบจำลอง (Prototype), และการทดสอบ (Test) สามารถ 

นำ ปญญาประดิษฐ (AI) เขามาใชจะชวยใหทำงานบางอยางงายขึ้น เชน การวิเคราะหขอมูลและการระดมความคิด แต AI  

ยังไมสามารถแทนท่ีความเขาใจและความคิดสรางสรรคของมนุษยซึ่งเปนสิ่งสำคัญในกระบวนการน้ีไดอยางเต็มท่ี [21] 

ตัวอยางกรณีศึกษา การพัฒนาหลักสูตรการออกแบบสำหรับการศึกษาทางการแพทยบทเรียนจากการแพรระบาดของ 

โควิด-19 [9] โดยนำกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking: DT) มาใชเปนวิธีการออกแบบการเรียนการสอนรวมกับ

แนวคิด การศึกษาที่มุ งผลลัพท หรือ Constructive Alignment (CA) และเทคโนโลยีปญญาประดิษฐเชิงสรางสรรค 

(Generative AI) โดยการศึกษานี้นำเสนอกรณีศึกษาที่ใชแนวทางใหมในการออกแบบหลักสูตรทางการแพทย โดยเนนให

ผูเรียนแพทยช้ันปท่ี 1 ไดพัฒนาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ความคิดสรางสรรค และการเรียนรูแบบมีสวนรวม นอกจากน้ียังใช 

Generative AI ในการสนับสนุนการเรียนการสอน เชน การผสมผสานกระบวนการคิดเชิงออกแบบเขากับหลักการจัดการ

เรียนรูแบบการศึกษาที่มุงผลลัพท (Constructive Alignment) และเทคโนโลยีปญญาประดิษฐเชิงสรางสรรค (Generative 

AI) ไดแสดงใหเห็นถึงประสิทธิภาพในการพัฒนาหลักสูตรแพทยที่ชวยเพิ่มทักษะที่จำเปนของผูเรียนแพทย เชน การคิดเชิง

วิพากษ การสื่อสาร และการทำงานรวมกันในทีม [22] 

เพื่อเพิ่มประสิทธภิาพในการสรางนวัตกรรมและการแกปญหา ใชความสามารถของ AI ที่สามารถเสริมกระบวนการ

ออกแบบ และกรอบแนวคิดที่เฉพาะเจาะจงชวยเพิ่มประสิทธิภาพ ในขั้นตอนการสรางแนวคิด การสรางตนแบบ และ 
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การออกแบบที่เนนผูใชเปนศูนยกลาง นอกจากนี้ยังวางแผนวาจะนำ ปญญาประดิษฐ มาใชในแตละขั้นตอนของกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบไดอยางไร โดยมีเปาหมายเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพดานความคิดสรางสรรคและการตัดสินใจ  

การประยุกตใช AI ภายในหาข้ันตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ สรางกระบวนการท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึนและเนนผูใช

เปนศูนยกลาง พรอมทั้งเนนความสำคัญของการพิจารณาดานจริยธรรม [17] ซึ่งกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 

คือ หัวใจสำคัญของการสรางสรรคนว ัตกรรมที ่ตอบโจทยผ ู ใช อยางแทจร ิง การผสานปญญาประดิษฐ (AI) เข ากับ  

5 ข้ันตอนของกระบวนการน้ี ไมเพียงเพ่ิมประสิทธิภาพการทำงาน แตยังชวยใหเขาใจผูใชไดลึกซึ้งยิ่งข้ึน สรางสรรคโซลูชันท่ีตรงจุด

และเนนผูใชเปนศูนยกลางไดอยางที่ไมเคยเปนมากอน 1) Empathize (เขาใจปญหา) AI สามารถวิเคราะหขอมูลผูใชจำนวน

มหาศาล เชน บทวิจารณ ความคิดเห็นในโซเชียลมีเดีย หรือขอมูลพฤติกรรม เพื่อสกัดขอมูลเชิงลึก (insights) เกี่ยวกับความ

ตองการและความรูสึกท่ีแทจริงของผูใชไดอยางรวดเร็วและครอบคลุม 2) Define (กำหนดปญหา) AI ชวยสังเคราะหขอมูลท่ีไดจาก

ขั้น Empathize เพื่อระบุแกนของปญหาที่ชัดเจนและแมนยำ สรางกรอบปญหา (problem statement) ที่มุงเนนความตองการ

ของผูใชไดอยางตรงจุด 3) Ideate (สรางสรรคแนวคิด) เครื่องมือ AI สามารถชวยกระตุนการระดมสมอง สรางแนวคิดเบื้องตน 

ที่หลากหลาย หรือนำเสนอแนวทางการออกแบบที่แปลกใหมโดยอางอิงจากฐานขอมูลขนาดใหญ 4) Prototype (สรางตนแบบ)  

AI สามารถเรงกระบวนการสรางตนแบบ เชน การสรางโคดเบื้องตนสำหรับแอปพลิเคชัน หรือการสรางแบบจำลอง (mockups) 

อยางรวดเร็ว ชวยใหนักออกแบบเห็นภาพและทดสอบแนวคิดไดเร็วขึ้น และ 5) Test (ทดสอบ) AI ชวยวิเคราะหผลตอบรับ

จากการทดสอบตนแบบกับผูใชจริง ประมวลผลขอมูลเชิงปริมาณและคุณภาพเพื่อหาจุดบกพรองและโอกาสในการพัฒนาได

อยางมีประสิทธิภาพ 

การผสาน AI เขากับกระบวนการคิดเชิงออกแบบไมเพียงเพิ่มความเร็วและลดการทำงานซ้ำซอน แตยังชวยใหนัก

ออกแบบเขาใจผูใชไดลึกซึ้งยิ่งขึ้น นำไปสูนวัตกรรมที่ตอบโจทยอยางแทจริง อยางไรก็ตาม การพิจารณาดานจริยธรรมเปน

หัวใจสำคัญ ตองตระหนักถึงอคติที่อาจแฝงอยูในขอมูลที่ AI ใชเรียนรู (data bias) ซึ่งอาจนำไปสูผลลัพธที่ไมเปนธรรม  

การปกปองความเปนสวนตัวของขอมูลผูใช และความโปรงใสในการทำงานของ AI เปนสิ่งที่ตองใหความสำคัญสูงสุด มนุษย

ยังคงมีบทบาทหลักในการกำกับดูแลและตัดสินใจ เพ่ือใหแนใจวาเทคโนโลยีถูกนำมาใชอยางสรางสรรคและมีความรับผิดชอบ 

จากการศึกษา พบวา ปญญาประดิษฐ โดยเฉพาะปญญาประดิษฐเชิงสรางสรรค (Generative AI) สามารถเขามาเสริม

ศักยภาพในแตละข้ันตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบไดดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 เขาใจ (Empathize) การวิเคราะหขอมูลเชิงลึก Generative AI สามารถวิเคราะหขอมูลจาก

พฤติกรรมผูใช ขอความในโซเชียลมีเดีย หรือแมแตขอมูลชีวภาพ เพื่อทำความเขาใจความตองการและความรูสึกของผูใชได

อยางลึกซึ้งยิ่งข้ึน การวิเคราะหอารมณ ดวยเทคนิคการวิเคราะหอารมณ (Sentiment Analysis) Generative AI สามารถระบุ

อารมณที่ซอนอยูในขอความของผูใชไดอยางแมนยำ ชวยใหทีมงานเขาใจแรงจูงใจและความคาดหวังของผูใชไดดียิ ่งข้ึน 

การรวบรวมขอมูลแบบเรียลไทม AI Chatbot สามารถทำหนาที่เปนชองทางในการรับฟงความคิดเห็นของผูใชแบบเรยีลไทม 

ทำใหทีมงานสามารถปรับเปลี่ยนแนวทางการออกแบบไดทันทวงที 

ขั้นตอนที่ 2 กำหนด (Define) การระบุปญหา Generative AI สามารถคนหารูปแบบและแนวโนมในขอมูล

ขนาดใหญ เพื่อระบุปญหาที่ซอนอยูและกำหนดขอบเขตของปญหาไดอยางชัดเจน การวิเคราะหคูแขง ดวยความสามารถ 

ในการประมวลผลขอมูลจำนวนมาก Generative AI สามารถวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับคูแขง เพื่อระบุจุดแข็ง จุดออน และ
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โอกาสในการแขงขัน การกำหนดกลุมเปาหมาย Generative AI ชวยใหทีมงานสามารถแบงกลุมผูใชเปนกลุมยอย ๆ ท่ีมีความ

ตองการและพฤติกรรมแตกตางกัน เพ่ือกำหนดกลยุทธการออกแบบท่ีตรงเปาหมายมากข้ึน 

ขั้นตอนที่ 3 คิดคน (Ideate) การสรางแนวคิด Generative AI สามารถสรางแนวคิดใหมๆ ที่หลากหลายและ

นาสนใจ โดยอาศัยขอมูลที่ไดจากขั้นตอนกอนหนา การระดมความคิด Generative AI สามารถชวยกระตุนใหเกิดไอเดียใหมๆ  

ผานเทคนิคการสรางสรรคตางๆ เชน การเช่ือมโยงแนวคิดท่ีไมเก่ียวของกัน หรือการสรางภาพจากคำบรรยาย การปรับปรุงแนวคิด 

Generative AI สามารถนำเสนอแนวคิดท่ีไดรับการปรับปรุงใหดีข้ึน โดยอาศัยขอมูลปอนกลับจากผูใชและผูเช่ียวชาญ 

ข้ันตอนท่ี 4 สรางตนแบบ (Prototype) การสรางตนแบบอัตโนมัติ Generative AI สามารถสรางตนแบบตางๆ เชน 

ภาพจำลอง 3 มิติ หรือโปรโตไทปที่ใชงานไดจริงไดอยางรวดเร็ว การทดสอบและปรับปรุง Generative AI สามารถชวยใหทีมงาน

สามารถทดสอบและปรับปรุงตนแบบไดอยางรวดเร็ว โดยอาศัยขอมูลปอนกลับจากผูใช การสรางแบบจำลองเชิงทำนาย 

Generative AI สามารถสรางแบบจำลองเชิงทำนายเพื่อคาดการณผลลัพธที่อาจเกิดขึ้นจากการออกแบบตางๆ ชวยใหทีมงาน

สามารถตัดสินใจเลือกแนวทางท่ีเหมาะสมท่ีสุด 

ข้ันตอนท่ี 5 ทดสอบ (Test) การวิเคราะหการใชงาน Generative AI สามารถวิเคราะหขอมูลการใชงานของผูใชกับ

ตนแบบ เพื่อระบุจุดแข็ง จุดออน และปญหาที่เกิดขึ้น การทดสอบ A/B Generative AI สามารถชวยใหทีมงานสามารถทดสอบ

และเปรียบเทียบรูปแบบการออกแบบที่แตกตางกัน เพื่อเลือกแนวทางที่ไดผลดีที่สุด การปรับปรุงอยางตอเนื่อง Generative AI 

สามารถชวยใหทีมงานสามารถปรับปรุงผลิตภัณฑหรือบริการไดอยางตอเน่ือง โดยอาศัยขอมูลท่ีไดจากการทดสอบ 

 
รูปท่ี 2 กระบวนการคิดเชิงออกแบบกับปญญาประดิษฐเชิงสรางสรรค (Balcaitis, R., 2019) [8] 

 

การผสานการะบวนการคิดเชิงออกแบบ Design Thinking เขากับปญญาประดิษฐเชิงสรางสรรค Generative AI 

เปนการเปดโอกาสใหมๆในการเรียนรูที่ตอบโจทยความตองการของผูเรียนในยุคดิจิทัล ใหกาวสูยุคใหมที่เนนผูเรียนเปน

ศูนยกลางมากยิ่งข้ึนโดยการนำเอาความคิดสรางสรรคและความเขาใจในผูเรียนท่ีสามารถสรางสรรคเน้ือหาไดอยางหลากหลาย

ทำใหการเรียนรู เปนเรื ่องสนุกและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยเนนใหเห็นวา ปญญาประดิษฐเชิงสรางสรรค สามารถ

เสริมสรางกระบวนการออกแบบดวยการวิเคราะหขอมูล การระดมความคิด และการสรางตนแบบท่ีรวดเรว็และมีประสิทธิภาพ

มากข้ึน โดยลดข้ันตอนท่ีซับซอนและกระตุนความคิดสรางสรรค [15] 
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จากที่กลาวมาขางตนแสดงใหเห็นถึงศักยภาพของปญญาประดิษฐเชิงสรางสรรค หรือ Generative  AI ในการเปน

เครื่องมือเสริมของ กระบวนการคิดเชิงออกแบบและการศึกษา ไดอยางมีประสิทธิภาพ อยางไรก็ตามควรตระหนักถึงขอจำกัด

และจริยธรรมในการนำ Generative  AI ไปใชงาน เพื่อใหแนใจวาเทคโนโลยีนี้ถูกนำมาใชเพื่อประโยชนสูงสุด แมวาการนำ

แนวคิดเรื่อง การเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง, กระบวนการคิดเชิงออกแบบ และปญญาประดิษฐ ทั้งสามมาประยุกตใช

รวมกันจะเปนการปฏิวัติวงการศึกษา แตก็มาพรอมกับความทาทายหลายประการท่ีตองพิจารณา ดังน้ี 

- ความพรอมของครู การเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนจากแบบเดิมมาเปนแบบที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางน้ัน

ตองการทักษะและความรูใหมๆ จากครู ซึ่งอาจตองใชเวลาและทรัพยากรในการพัฒนาครูใหมีความพรอม 

- ทรัพยากรและเทคโนโลยี การนำปญญาประดิษฐมาใชในการเรียนการสอนนั้นจำเปนตองมีอุปกรณและ

เทคโนโลยีท่ีเพียงพอ ซึ่งอาจเปนอุปสรรคสำหรับโรงเรียนในบางพ้ืนท่ี 

- โครงสรางและวัฒนธรรมองคกร ระบบการศึกษาท่ีมีอยูเดิมอาจเปนอุปสรรคตอการนำแนวคิดใหมๆ มาใช 

เชน ระบบการประเมินผลท่ีเนนการทองจำ หรือโครงสรางการจัดการเรียนการสอนท่ีไมยืดหยุน 

- ความแตกตางของผูเรียน ผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันทั้งในดานความสามารถ ความสนใจ และ

สภาพแวดลอมในการเรียนรู การจัดการเรียนการสอนใหตอบสนองความตองการของผูเรียนแตละคนเปน

เรื่องท่ีทาทาย 

- ขอควรพิจารณาในการนำ Generative AI มาประยุกตใช 

- ความเปนสวนตัวของขอมูล การเก็บรวบรวมและวิเคราะหขอมูลผูใชจำเปนตองคำนึงถึงความเปนสวนตัว

ของขอมูลอยางเครงครัด 

- ความลำเอียงของขอมูล ขอมูลที่ใชในการฝกสอนโมเดล Generative AI อาจมีความลำเอียง ซึ่งอาจสงผล

ตอผลลัพธท่ีได 

- จริยธรรม การนำ Generative AI มาใชตองคำนึงถึงผลกระทบทางสังคมและจริยธรรมท่ีอาจเกิดข้ึน 

 

บทสรุป 

แนวทางการออกแบบการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยผานกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 

Thinking) และเทคโนโลยีปญญาประดิษฐเชิงสรางสรรค (Generative AI) เพื่อเสริมสรางทักษะการแกปญหาและความคิด

สรางสรรคของผูเรียน การออกแบบการเรียนการสอนนี้มุงเนนการมีสวนรวมของผูเรียนผานกระบวนการตาง ๆ เชน การทำ

ความเขาใจปญหา การระดมความคิด การสรางตนแบบ และการทดสอบ ซึ่งสงเสริมการพัฒนาทักษะสำคัญในศตวรรษที่ 21 

อยางมีประสิทธิภาพและการผสานเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (AI) ชวยในการออกแบบการเรียนรูที่สามารถปรับใหตรงกับ

ความตองการเฉพาะของผูเรียน  

นอกจากน้ี ปญญาประดิษฐ AI ยังสามารถสงเสริมการเรียนรูแบบปรับตัว(Adaptive Learning) ไดอยางรวดเร็วและ

ชวยในการประเมินผลที่มีความแมนยำสูงขึ้น และสามารถสรางนวัตกรรมที่ทำใหผูเรียนเรียนรูไดอยางเต็มศักยภาพ และ 

มีความสุข อยางไรก็ตาม ควรใหความสำคัญของการตระหนักถึงขอจำกัดและจริยธรรมในการนำ AI ไปใช เพื่อใหการใชงาน

เทคโนโลยีน้ีเปนไปอยางปลอดภัยและมีประสิทธิภาพสูงสุด 
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