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ABSTRACT 

The purpose of this study was to design a conceptual framework for developing a Web-Based Constructivist 

Learning Environment using AI-Based learning to enhance creativity in robot design for Grade 11 students. 

This represents Phase 1 of a developmental research project. The integration of learning technologies focuses 

on two core AI functionalities: 1) Generative AI, acting as an ideation co-creator to stimulate students' creative 

thinking and robot design concepts, and 2) Adaptive/Analytical AI, serving to monitor and analyze individual 

creative behaviors while providing proactive, personalized feedback. The synthesized framework consists of 7 

systematic components: 1) Problem Base, 2) Learning Resources, 3) Collaboration Center, 4) Creativity 

Enhancement Center, 5) Cognitive Tools, 6) Scaffolding Base, and 7) Expert Consultation. Evaluation and 

synthesis of these components demonstrate a holistic environment where AI plays a pivotal role in both 

stimulating and assessing diverse dimensions of creativity. These findings provide a validated roadmap for 

constructing a functional prototype in the next phase of the study. 
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บทคดัย่อ 

การวจิยันี้มวีตัถุประสงคเ์พื่อออกแบบกรอบแนวคดิสาํหรบัการพฒันาสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูบ้นเครอืข่ายตามแนวคอน

สตรคัตวิสัต ์โดยใชปั้ญญาประดษิฐเ์ป็นฐานเพื่อส่งเสรมิความคดิสรา้งสรรคใ์นการออกแบบหุ่นยนต ์สาํหรบันักเรยีนชัน้

มธัยมศกึษาปีที ่5 ซึง่เป็นระยะที ่1 ของการวจิยัเชงิพฒันา ประกอบดว้ยการวเิคราะหท์ฤษฎแีละการสงัเคราะห์กรอบ

การออกแบบ โดยใชฐ้านคดิจากทฤษฎคีอนสตรคัตวิสัต ์และกรอบแนวคดิความคดิสรา้งสรรคข์อง Guilford (1967) โดย

มกีารบรูณาการปัญญาประดษิฐ ์2 รปูแบบหลกั ไดแ้ก ่1) ปัญญาประดษิฐเ์ชงิสรา้งสรรค ์(Generative AI) เพือ่ทาํหน้าที่

กระตุ้นไอเดยีและสร้างแรงบนัดาลใจในการออกแบบหุ่นยนต์ และ 2) ปัญญาประดษิฐ์เพื่อการวเิคราะห์และปรบัตวั 

(Adaptive/Analytical AI) เพื่อทาํหน้าทีต่รวจสอบและวเิคราะหพ์ฤตกิรรมการสรา้งสรรคข์องผูเ้รยีนรายบุคคล พรอ้มให้

ขอ้เสนอแนะเชงิรุก (Proactive Feedback) กรอบแนวคดิที่สงัเคราะห์ได้ประกอบด้วยองค์ประกอบเชงิระบบ 7 ด้าน 

ได้แก่ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งการเรียนรู้ 3) ศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 4) ศูนย์ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  

5) เครือ่งมอืทางปัญญา 6) ฐานการชว่ยเหลอื และ 7) การปรกึษาผูเ้ชีย่วชาญ ผลลพัธข์องระยะที ่1 นี้เป็นกรอบแนวคดิ

ทีพ่รอ้มสาํหรบัการนําไปพฒันาเป็นสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูบ้นเครอืข่ายตน้แบบทีส่ามารถประเมนิและส่งเสรมิความคดิ

สรา้งสรรคข์องผูเ้รยีนไดอ้ยา่งเป็นรปูธรรมในระยะถดัไป 

คาํสาํคญั: สิง่แวดลอ้มการเรยีนรูบ้นเครอืข่าย, คอนสตรคัตวิสิต์, ปัญญาประดษิฐ,์ ความคดิสรา้งสรรค,์ การออกแบบ
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บทนํา 

ในยคุปัจจุบนัเทคโนโลยดีจิทิลัและปัญญาประดษิฐไ์ดเ้ขา้มามบีทบาทสาํคญัต่อการดาํรงชวีติ การทาํงาน และการศกึษา

อย่างกว้างขวาง ระบบเศรษฐกจิและตลาดแรงงานทัว่โลกต่างให้ความสําคญักบัการพฒันาทกัษะแห่งศตวรรษที ่21 

โดยเฉพาะทกัษะดา้นความคดิสรา้งสรรค ์ซึ่งถอืเป็นพืน้ฐานของการสรา้งนวตักรรม การแก้ปัญหาทีซ่บัซ้อน และการ

เพิม่ขดีความสามารถในการแข่งขนัของประเทศ อย่างไรกต็าม แมว้่านโยบายและหลกัสตูรการศกึษาจะใหค้วามสาํคญั

กบัทกัษะดงักล่าว แต่การจดัการเรยีนการสอนในทางปฏิบตัิยงัคงเน้นการถ่ายทอดความรู้จากครูสู่ผูเ้รยีนเป็นหลกั 

สง่ผลใหผู้เ้รยีนมโีอกาสคดิ วเิคราะห ์ทดลอง และสรา้งสรรคผ์ลงานดว้ยตนเองอยา่งจาํกดั 

ความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Guilford ประกอบด้วย ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และ

ความคดิละเอยีดลออ ซึง่ทกัษะเหล่านี้จะเกดิขึน้ไดเ้มือ่ผูเ้รยีนมโีอกาสลงมอืปฏบิตั ิทดลอง และแลกเปลีย่นความคดิเหน็

ในสภาพแวดลอ้มทีเ่ปิดกวา้ง แนวคดิคอนสตรคัตวิสิต์จงึเสนอว่า การเรยีนรูท้ีม่คีวามหมายเกดิจากการทีผู่เ้รยีนสร้าง

องค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านประสบการณ์ตรง การตัง้คําถาม และการมปีฏสิมัพนัธ์กบัผูอ้ื่น ภายใต้แนวคดินี้ ครูจงึทํา

หน้าทีเ่ป็นผูอ้อกแบบสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูท้ีเ่อือ้ต่อการคดิ การทดลอง และการสะทอ้นคดิอย่างต่อเนื่องเมื่อเทคโนโลยี

สารสนเทศพฒันาอย่างรวดเรว็ สิง่แวดล้อมการเรยีนรูบ้นเครอืข่ายจงึกลายเป็นกลไกสําคญัทีช่่วยขยายโอกาสในการ

เรยีนรู้ของผู้เรยีน ไม่จํากดัเวลาและสถานที่ อีกทัง้การบูรณาการปัญญาประดิษฐ์สามารถช่วยสนับสนุนการเรียนรู้

รายบุคคล ผ่านการตัง้คาํถามกระตุน้ความคดิ การใหข้อ้เสนอแนะทีเ่หมาะสม และการวเิคราะหก์ระบวนการเรยีนรูข้อง

ผูเ้รยีนอย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะในกจิกรรมทีต่อ้งอาศยัการบูรณาการความรูห้ลายศาสตร ์เช่น การออกแบบหุ่นยนต์ 

ซึ่งผสานองคค์วามรูด้า้นวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ีวศิวกรรม และคณิตศาสตร ์เขา้กบักระบวนการคดิเชงิออกแบบและ

ความคดิสรา้งสรรค ์ 

การพฒันาสิง่แวดล้อมการเรยีนรูท้ีส่อดคล้องกบัแนวคดิคอนสตรคัตวิสิต์และเทคโนโลยปัีญญาประดษิฐ์มคีวามจําเป็น

อย่างยิง่ต่อการยกระดบัคุณภาพการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนในระดบัมธัยมศกึษา ดงันัน้ งานวจิยันี้จงึมุ่งออกแบบและพฒันา

สิง่แวดล้อมการเรยีนรูบ้นเครอืข่ายตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์โดยใชปั้ญญาประดษิฐ์เป็นฐาน เพื่อเป็นแนวทางในการ

พฒันานวตักรรมการเรยีนรูท้ีต่อบสนองต่อบรบิทของการศกึษาไทยในยคุดจิทิลั 

 

การทบทวนวรรณกรรม  

ทฤษฎคีอนสตรคัตวิสิต์ (Constructivism) เป็นทฤษฎสีาํคญัทีใ่ชอ้ธบิายกระบวนการเรยีนรูข้องมนุษยใ์นศตวรรษที ่21 

โดยเน้นว่าผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการสร้างความรู้ (student-centered) มีบทบาทในการสร้างความหมายและ

ประสบการณ์ดว้ยตนเอง ทฤษฎีนี้ใหค้วามสําคญักบัการเชื่อมโยงขอ้มูลหรอืประสบการณ์ใหม่เขา้กบัความรูเ้ดมิ โดย

ผ่านกระบวนการคดิ การสํารวจ การแก้ปัญหา และการมปีฏสิมัพนัธ์กบัสิง่แวดล้อมรอบตวั (สุมาล ีชยัเจรญิ, 2557; 

2560) 

ในทฤษฎโีครงสรา้งทางสตปัิญญาของ Guilford (Structure of Intellect Model: SOI) ไดเ้สนอองคป์ระกอบของความคดิ

สรา้งสรรคไ์ว ้4 ประการหลกัทีส่าํคญั ไดแ้ก่ ความคล่องแคล่ว (Fluency) เป็นความสามารถในการสรา้งหรอืคดิคําตอบ

ทีเ่หมาะสมไดห้ลากหลายและรวดเรว็ต่อปัญหาหรอืสถานการณ์ทีก่าํหนด, ความยดืหยุน่ (Flexibility) เป็นความสามารถ

ในการปรบัเปลีย่นวธิคีดิหรอืมุมมองไดห้ลากหลาย สามารถโยกยา้ยไปสู่แนวคดิใหม่ๆ และปรบัเนื้อหาตามบรบิทหรอื

ขอ้จาํกดั, ความรเิริม่ (Originality) เป็นความสามารถในการสรา้งสรรคแ์นวคดิใหม ่แปลก ไมซ่ํ้าแบบใคร หรอืไมค่าดคดิ

มาก่อน,ความละเอยีดลออ (Elaboration) เป็นความสามารถในการขยายความหรอืใส่รายละเอยีดเพิม่เตมิในแนวคดิ

หนึ่งๆ ใหเ้กดิความสมบูรณ์ ทัง้การตกแต่งปรบัปรุง การต่อยอดไอเดยีจนเป็นรูปธรรม Guilford (1967) ระบุว่า ทัง้ 4 

องคป์ระกอบนี้จาํเป็นตอ้งไดร้บัการบรูณาการในการวดัและพฒันาความคดิสรา้งสรรคใ์นวงการศกึษาและองคก์ร 

จากการศกึษาของ Huang et al. (2020) พบว่า การจดัสภาพแวดล้อมการเรยีนรูบ้นเครอืข่ายทีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นสําคญั 

(Learner-Centered) ตามแนวคิดคอนสตรัคติวัสต์ ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการสร้างความรู้ด้วยตนเองอย่างมี
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ประสิทธิภาพ โดยองค์ประกอบด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Collaboration) และการประคับประคองการเรียนรู้ 

(Scaffolding) เป็นปัจจยัสําคญัทีช่่วยลดความวติกกงัวลในการเรยีนออนไลน์และเพิม่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนอย่างมี

นยัสาํคญั  

วตัถปุระสงคง์านวิจยั 

เพื่อออกแบบกรอบแนวคดิสําหรบัการพฒันาสิง่แวดล้อมการเรยีนรู้บนเครอืข่ายตามแนวคอนสตรคัติวสัต์ โดยใช้

ปัญญาประดษิฐเ์ป็นฐานทีส่่งเสรมิความคดิสรา้งสรรคใ์นการออกแบบหุ่นยนต ์สาํหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 ใน

ระยะที ่1 ของการวจิยัเชงิพฒันา 

 

วิธีดาํเนินการวิจยั  

การวจิยันี้เป็นการวจิยัเชิงพฒันาประเภท การวจิยัผลติภณัฑ์ (Product Research - Type I) ตามกรอบแนวคดิของ 

Richey and Klein (2007) โดยนําเสนอผลการดําเนินงานใน ระยะที่ 1 การออกแบบและพัฒนา (Design and 

Development) ซึ่งแบ่งขัน้ตอนการดําเนินงานเป็น 2 ขัน้ตอนหลกั ไดแ้ก่ 1) การวเิคราะหแ์ละสงัเคราะหก์รอบแนวคดิ

เชงิทฤษฎ ี(Theoretical Framework Analysis and Synthesis) โดยศกึษาและบูรณาการฐานคดิจากทฤษฎีการเรยีนรู้

คอนสตรคัตวิสัต์ (Constructivist Learning) ทฤษฎภีาระทางปัญญา (Cognitive Load Theory) กรอบแนวคดิความคดิ

สร้างสรรค์ของ Guilford (1967) และหลักการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI-Based Learning) ซึ่ง

ครอบคลุมทัง้ ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ (Generative AI) เพื่อกระตุ้นจินตนาการในการออกแบบ และ 

ปัญญาประดิษฐ์เพื่อการวิเคราะห์และปรับตัว (Adaptive/Analytical AI) เพื่อติดตามและส่งเสริมพฤติกรรมการ

สร้างสรรค์รายบุคคล 2) การสงัเคราะห์กรอบการออกแบบสิง่แวดล้อมการเรยีนรู้ (Instructional Design Framework 

Synthesis) เป็นการเชื่อมโยงฐานทฤษฎีที่สงัเคราะห์ได้เขา้กบัองค์ประกอบการออกแบบสิง่แวดล้อมการเรยีนรู้บน

เครอืขา่ยอยา่งเป็นระบบ 7 ดา้น เพือ่สง่เสรมิทกัษะการออกแบบหุน่ยนตส์าํหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 

ระยะนี้ ยงัไม่มกีารทดลองใช้หรอืเก็บขอ้มูลกบัผูเ้รยีน การนํากรอบแนวคดิไปพฒันาเป็นต้นแบบและประเมนิผล จะ

ดาํเนินการในระยะที ่2-3 ในงานวจิยัฉบบัต่อไป 

 

ผลการวิจยั 

ผลการวจิยัประกอบดว้ย 2 สว่น ไดแ้ก่ 

การสงัเคราะหก์รอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 

การวจิยัฉบบันี้นําเสนอผลลพัธจ์าก ระยะที ่1 ของการวจิยัเชงิพฒันา (Developmental Research) ซึง่มุง่เน้นการพฒันา

กรอบแนวคดิสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูบ้นเครอืขา่ยในงานวจิยันี้ บูรณาการฐานคดิสาํคญั เพื่อส่งเสรมิความคดิสรา้งสรรค์

ในการออกแบบหุ่นยนต์สําหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 5 โดยเริม่จาก บรบิทที่เกี่ยวขอ้งและการจดัการเรยีนรู้  

ซึง่มุง่เน้นการเสรมิสรา้งทกัษะแหง่ศตวรรษที ่21 ดา้นการคดิสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ผา่นเนื้อหาการออกแบบหุ่นยนต์

ทีใ่ชส้ถานการณ์ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based) สอดคลอ้งกบัแนวคดิการเรยีนรูต้ามสภาพจรงิ (Situated Learning) 

ทีช่ว่ยใหผู้เ้รยีนเชือ่มโยงความรูสู้ก่ารปฏบิตัใินโลกจรงิ (Lave & Wenger, 1991) 

ในดา้น ทฤษฎกีารเรยีนรู ้งานวจิยันี้ยดึถอืทฤษฎคีอนสตรคัตวิสิต ์(Constructivism) ทัง้ในมติเิชงิปัญญาทีเ่น้นการสรา้ง

โครงสรา้งทางความรูส้่วนบุคคล และมติเิชงิสงัคมทีเ่น้นการปฏสิมัพนัธเ์พื่อขยายขอบเขตศกัยภาพการเรยีนรู ้(Zone of 

Proximal Development: ZPD) ร่วมกบัการประมวลสารสนเทศตามทฤษฎีพุทธปัิญญานิยม ซึ่งสอดคล้องกบัโมเดล 

SOI ของ Mayer (2001) ที่อธบิายกระบวนการเลอืก จดักระทํา และบูรณาการขอ้มูลผ่านสื่อประสม เพื่อให้เกิดการ

เรยีนรูท้ีม่คีวามหมาย 

สาํหรบัการออกแบบ ศาสตรก์ารสอนและโมเดลการเรยีนรู ้ผูว้จิยัไดส้งัเคราะหอ์งคป์ระกอบของสิง่แวดลอ้มการเรยีนรู้

ตามแนวคดิ CLEs ของ Jonassen (1999) และ OLEs ของ Hannafin et al. (1999) จนกําหนดเป็นองคป์ระกอบสาํคญั 
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7 ประการ ได้แก่ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งการเรียนรู้ 3) ศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 4) ศูนย์ส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ 5) เครื่องมอืทางปัญญา 6) ฐานการช่วยเหลือ และ 7) ปรกึษาผู้เชี่ยวชาญ โดยเฉพาะในส่วนของศูนย์

ส่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์และการใชเ้ครื่องมอืทางปัญญานัน้ ไดบู้รณาการ ปัญญาประดษิฐ์ (Artificial Intelligence) 

เขา้มาเป็นฐานสําคญั (AI-Based Learning) เพื่อทําหน้าที่เป็นทัง้เครื่องมอืช่วยสร้างสรรค์ (Generative Tools) และ

ระบบประคับประคองการเรียนรู้อัจฉริยะ (Intelligent Scaffolding) ซึ่งจะช่วยกระตุ้นองค์ประกอบของความคิด

สรา้งสรรค ์ทัง้ในดา้นความคดิรเิริม่ ความคล่องแคล่ว และความยดืหยุน่ในการออกแบบหุน่ยนต ์(Guilford, 1967) 

ทา้ยทีสุ่ด ในดา้นทฤษฎีสื่อและเทคโนโลยกีารพฒันาสิง่แวดล้อมบนเครอืข่ายนี้อาศยักระบวนการออกแบบและสร้าง

สิง่แวดลอ้ม (Instructional Systems Design) ทีเ่น้นการสงัเคราะหก์รอบแนวคดิทางทฤษฎสีู่การปฏบิตัอิย่างเป็นระบบ 

โดยมกีารประเมนิคุณภาพใน 3 ด้านหลกั คอื ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบระบบการเรยีนรู้ และด้านเทคโนโลยี

เครอืข่าย เพื่อให้มัน่ใจว่าสิง่แวดล้อมที่พฒันาขึ้นสามารถส่งเสรมิศกัยภาพของผู้เรยีนในการสร้างสรรค์นวตักรรม

หุน่ยนตไ์ดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพสงูสดุ 

 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคดิเชงิทฤษฎีสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูบ้นเครอืข่ายตามแนวคอนสตรคัตวิสัต์ โดยใชปั้ญญาประดษิฐ์

เป็นฐานทีส่ง่เสรมิความคดิสรา้งสรรคใ์นการออกแบบหุน่ยนต ์สาํหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 

 

การสงัเคราะหก์รอบแนวคิดการออกแบบนวตักรรม 

การพฒันาสภาพแวดลอ้มการเรยีนรูท้ีต่อบโจทย์ยุคดจิทิลัจําเป็นต้องตัง้อยู่บนฐานทฤษฎีทีแ่ขง็แกร่งและเชื่อมโยงกนั

อย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะอย่างยิง่เมื่อต้องการเสรมิสร้างทกัษะความคดิสร้างสรรค์ให้กบัผูเ้รยีนระดบัมธัยมศกึษา 

ตอนปลาย งานวจิยัฉบบันี้จงึมุ่งนําเสนอผลจาก “ระยะการออกแบบกรอบแนวคดิ” ของการวจิยัแบบพฒันา เพื่อสรา้ง

รากฐานสาํหรบัการพฒันานวตักรรมการเรยีนรูใ้นระยะถดัไป 

กรอบแนวคดิเริม่ต้นการกระตุ้นการสรา้งโครงสรา้งทางปัญญาและการคดิสรา้งสรรค ์ประกอบดว้ย องค์ประกอบดา้น

สถานการณ์ปัญหาทีถู่กออกแบบใหเ้ป็นสิง่เรา้ทางการคดิเชงิสรา้งสรรค ์โดยมุ่งเน้นการสรา้งสภาวะความไม่สมดุลทาง

ปัญญา (Cognitive Equilibrium) ตามแนวคดิของ Piaget เพื่อกระตุ้นใหผู้เ้รยีนเกดิความต้องการในการแก้ปัญหาและ

สรา้งโครงสรา้งทางปัญญาใหม่ ผ่านการเผชญิกบัเงื่อนไขทีท่า้ทายในการออกแบบหุ่นยนต์ ซึ่งเป็นจุดเริม่ต้นสําคญัที่

นําไปสูก่ระบวนการแสวงหาคาํตอบและจนิตนาการถงึแนวทางแกไ้ขปัญหาทีแ่ปลกใหมต่ัง้แต่วงจรแรกของการเรยีนรู ้

ในการสนับสนุนการปรบัสมดุลทางปัญญาและการคดิสรา้งสรรค ์มุ่งเน้นไปทีอ่งคป์ระกอบแหล่งการเรยีนรูแ้ละเครื่องมอื

ทางปัญญา โดยบูรณาการแนวคิดโมเดล SOI (Mayer, 1996) และแหล่งเรียนรู้แบบเปิด (Hannafin, 1999) เพื่อ

สนับสนุนใหผู้เ้รยีนสามารถเลอืกรบัขอ้มูล จดัระบบ และเชื่อมโยงสารสนเทศตามความถนัดของตนเองผ่านสื่อประสม



[6] 

และปัญญาประดษิฐ ์กระบวนการนี้ช่วยลดภาระทางปัญญาทีไ่ม่จําเป็นและเปิดพืน้ทีใ่หผู้เ้รยีนไดป้รบัสมดุลความรูเ้ดมิ

เขา้กบัความรูใ้หมใ่นเชงิสรา้งสรรค ์จนสามารถสงัเคราะหแ์นวคดิเบือ้งตน้ในการสรา้งหุน่ยนตท์ีม่คีวามเฉพาะตวัได ้

การส่งเสรมิความคดิสรา้งสรรคใ์นสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูน้ี้ เป็นมติทิีมุ่่งเน้นการบูรณาการระหว่าง ศูนยส์่งเสรมิความคดิ

สรา้งสรรค ์(Creativity Enhancement Center) และ ศนูยแ์ลกเปลีย่นเรยีนรู ้(Collaboration Center) โดยอาศยัหลกัการ

ความแตกต่างทางสติปัญญาของ Guilford (1967) ในด้านความคล่องแคล่ว (Fluency) ความยืดหยุ่น (Flexibility) 

ความคดิรเิริม่ (Originality) และความละเอยีดลออ (Elaboration) ผสานกบัทฤษฎี Social Constructivism (Vygotsky, 

1978) เพื่อใหผู้เ้รยีนไดแ้ลกเปลีย่นแนวคดิและขดัเกลาจนิตนาการผ่านการปฏสิมัพนัธท์างสงัคม โดยมปัีญญาประดษิฐ์ 

(AI) ทําหน้าทีเ่ป็น "ผูช้ี้แนะอจัฉรยิะ" (AI Guide) เพื่อกระตุ้นกระบวนการคดิสรา้งสรรคผ์่านการป้อนกลไกการเรยีนรู ้

(Generative Prompting) ทีช่่วยขยายขอบเขตการจนิตนาการ การใช ้AI ในการวเิคราะห์และตัง้คําถามเชงิรุกเพื่อให้

ผูเ้รยีนไดท้บทวนและต่อยอดรายละเอยีดของหุ่นยนต ์การทํางานร่วมกนัระหว่างการปฏสิมัพนัธ์กบัเพื่อนร่วมชัน้และ

การชีแ้นะจาก AI จะชว่ยส่งเสรมิใหเ้กดิการวพิากษ์และสะทอ้นคดิ (Reflection) ทีลุ่่มลกึขึน้ นําไปสู่การเปลีย่นผ่านจาก

การมองปัญหาในมมุมองเดยีวไปสูก่ารออกแบบหุน่ยนตใ์นหลากหลายมติทิีม่คีวามสรา้งสรรคแ์ละใชง้านไดจ้รงิ 

การส่งเสรมิและช่วยเหลอืสนับสนุนโครงสรา้งทางปัญญา ประกอบดว้ยองคป์ระกอบดา้นฐานช่วยเหลอื (Scaffolding) 

และการปรกึษาผูเ้ชีย่วชาญ โดยใชแ้นวคดิพืน้ทีร่อยต่อแห่งการพฒันา (ZPD) ของ Vygotsky (1978) ร่วมกบัการชีแ้นะ 

(Coaching) ตามแนวคดิ Cognitive Apprenticeship (Brown et al., 1989) เพือ่ทาํหน้าทีเ่ป็น "นัง่รา้น" สนบัสนุนผูเ้รยีน

ในระดบัทีค่วามรูเ้ดมิยงัไปไม่ถงึ ความช่วยเหลอืทีถู่กออกแบบไวท้ัง้สีด่า้น (มโนทศัน์, การรูค้ดิ, ขัน้ตอน, กลยุทธ์) จะ

ช่วยประคบัประคองโครงสร้างทางปัญญาให้มคีวามมัน่คง และส่งเสรมิให้ผู้เรยีนกล้าที่จะทดลองคดิและลงมอืทําใน

โครงการออกแบบหุน่ยนตท์ีซ่บัซอ้นขึน้ 

เมื่อรวมทัง้ 4 มติเิขา้ดว้ยกนั จะเกดิเป็นพลวตัของสิง่แวดล้อมการเรยีนรูท้ีท่ํางานร่วมกนัอย่างเป็นระบบ เริม่จากการ

กระตุ้นจนิตนาการผ่านปัญหาทีท่า้ทาย สนับสนุนการสรา้งความรูด้้วยเครื่องมอืและแหล่งทรพัยากรทีท่นัสมยั ขยาย

ขอบเขตการคดิดว้ยกระบวนการกลุ่มและการส่งเสรมิความคดิสรา้งสรรคอ์ย่างเป็นรปูธรรม และปิดทา้ยดว้ยการใชฐ้าน

ความช่วยเหลอืที่เหมาะสมเพื่อรกัษาความต่อเนื่องของการเรยีนรู้ ส่งผลให้นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 5 สามารถ

พฒันากระบวนการคดิสรา้งสรรคใ์นการออกแบบหุ่นยนต์ไดอ้ย่างเป็นลําดบัขัน้ตอนและบรรลุผลสําเรจ็ตามเป้าหมาย

ของนวตักรรม 
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ภาพท่ี 2 กรอบแนวคดิการออกแบบการพฒันาสิง่แวดล้อมการเรยีนรู้บนเครอืข่ายตามแนวคอนสตรคัติวสัต์ โดยใช้

ปัญญาประดษิฐเ์ป็นฐานทีส่ง่เสรมิความคดิสรา้งสรรคใ์นการออกแบบหุน่ยนต ์สาํหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 

 

สรปุและอภิปรายผลการวิจยั 

การวจิยัในระยะที่ 1 มุ่งสงัเคราะห์กรอบแนวคดิเชงิทฤษฎีและกรอบแนวคดิการออกแบบนวตักรรมสิง่แวดล้อมการ

เรยีนรู้บนเครอืข่ายตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์ โดยใช้ปัญญาประดษิฐ์เป็นฐาน เพื่อส่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์ในการ

ออกแบบหุ่นยนต์สําหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 ผลการสงัเคราะห์ในส่วนแรกพบว่ากรอบแนวคดิเกดิจากการ 

บูรณาการทฤษฎสีาํคญัหลายกระแส ไดแ้ก่ การเรยีนรูต้ามสภาพจรงิ ทฤษฎคีอนสตรคัตวิสิต์เชงิปัญญาและเชงิสงัคม 

โมเดล SOI และการบูรณาการปัญญาประดษิฐ์ในฐานะเครื่องมอืส่งเสรมิความคดิสรา้งสรรคแ์ละระบบประคบัประคอง

การเรยีนรู ้จนนําไปสู่การกําหนดองคป์ระกอบของสิง่แวดลอ้มการเรยีนรู ้7 ประการ ในส่วนทีส่อง พบว่า กรอบแนวคดิ

การออกแบบนวตักรรม ประกอบด้วย พลวตั 4 มติิที่ทํางานเชื่อมโยงกนั ได้แก่ การกระตุ้นการสร้างโครงสร้างทาง

ปัญญา การสนับสนุนการปรบัสมดุลทางปัญญา การส่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์ผ่านการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ และการ

ชว่ยเหลอืสนบัสนุนผูเ้รยีนผา่นฐานการชว่ยเหลอืและการปรกึษาผูเ้ชีย่วชาญ 

ผลการสงัเคราะหก์รอบทฤษฎชีีใ้หเ้หน็ว่า การบูรณาการทฤษฎกีารเรยีนรูห้ลายกระแสเขา้ดว้ยกนัอย่างเป็นระบบเป็น

สิง่จําเป็นสาํหรบัการออกแบบสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูท้ีม่ปีระสทิธภิาพ การยดึถอืทฤษฎคีอนสตรคัตวิสิต์เป็นแกนกลาง

สอดคล้องกบัแนวคดิของ Jonassen (1999) ทีว่่า สิง่แวดล้อมการเรยีนรูท้ี่ดคีวรเอื้อใหผู้เ้รยีนสรา้งความรูด้้วยตนเอง

ผา่นการปฏสิมัพนัธก์บัสิง่แวดลอ้มและผูอ้ื่น ขณะทีก่ารผสานแนวคดิ ZPD ของ Vygotsky (1978) เขา้กบัระบบฐานการ

ช่วยเหลอื สะทอ้นใหเ้หน็ว่า ผูว้จิยัตระหนักถงึความแตกต่างของผูเ้รยีนแต่ละคน และการจดัเตรยีมความช่วยเหลอืที่
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เหมาะสมจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเผชิญกับงานที่ซับซ้อนได้โดยไม่ถอดใจ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด Cognitive 

Apprenticeship ของ Brown et al. (1989) ทีเ่น้นบทบาทของการชีแ้นะในกระบวนการเรยีนรู ้

การนําโมเดล SOI ของ Mayer (2001) มาใช้เป็นกรอบในการออกแบบสื่อและแหล่งการเรยีนรู้มคีวามเหมาะสมกบั

บรบิทของการเรยีนรู้บนเครอืข่าย เนื่องจากช่วยให้นักออกแบบสามารถจดัการกบัภาระทางปัญญาที่อาจเกดิขึ้นได้  

ทําให้ผู้เรยีนมทีรพัยากรทางปัญญาเพยีงพอสําหรบักระบวนการสร้างสรรค์ นอกจากนี้ การกําหนดองค์ประกอบ 7 

ประการ จากการสงัเคราะห์แนวคดิ CLEs และ OLEs แล้วเพิม่เตมิ "ศูนย์ส่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์" ที่บูรณาการ

ปัญญาประดิษฐ์เข้ามา ถือเป็นจุดที่แตกต่างจากกรอบเดิม และสอดคล้องกับทิศทางการวิจยัด้านการเรียนรู้ที่ใช้

ปัญญาประดษิฐ์เป็นฐานในปัจจุบนั (Holmes et al., 2019) อย่างไรกต็าม ควรระมดัระวงัมใิหผู้เ้รยีนพึง่พาเครื่องมอื AI 

มากเกนิไปจนกระบวนการคดิสรา้งสรรคท์ีแ่ทจ้รงิลดลง 

สําหรบักรอบแนวคดิการออกแบบนวตักรรมที่ประกอบด้วย 4 มติินัน้ จุดเด่นสําคญัอยู่ที่การออกแบบให้แต่ละมิติ

ส่งเสรมิซึ่งกนัและกนัอย่างต่อเนื่อง กล่าวคอื เมื่อผูเ้รยีนถูกกระตุ้นด้วยสถานการณ์ปัญหาจนเกดิความไม่สมดุลทาง

ปัญญาตามแนวคดิของ Piaget พวกเขาจะแสวงหาขอ้มูลและเครื่องมอืเพื่อปรบัสมดุล จากนัน้นําความรูไ้ปแลกเปลี่ยน

กบัเพื่อนเพื่อขยายมุมมอง และเมื่อพบอุปสรรคกจ็ะได้รบัความช่วยเหลอืจากระบบที่ออกแบบไว ้วงจรนี้มลีกัษณะที่

ผูเ้รยีนสามารถวนซํ้าและพฒันาความคดิสรา้งสรรคไ์ดอ้ย่างต่อเนื่อง ซึง่เหมาะสมกบัลกัษณะของกระบวนการออกแบบ

หุ่นยนตท์ีต่อ้งอาศยัการทดลองและปรบัปรุงซํ้าๆ โดยรวมแลว้กรอบแนวคดิทีพ่ฒันาขึน้มคีวามครอบคลุมและมรีากฐาน

ทางทฤษฎทีีเ่พยีงพอสาํหรบัการนําไปพฒันาและทดสอบประสทิธผิลในระยะการวจิยัถดัไป 
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