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ABSTRACT 

This research aimed to: 1) synthesize the learning management process for 

a community of engineering practitioners through an artificial intelligence learning 

ecosystem to promote engineering identity and engineering education competency; 

2) develop a learning management model for a community of engineering 

practitioners through an artificial intelligence learning ecosystem to promote 

engineering identity and engineering education competency; 3) develop a learning 

management system for a community of engineering practitioners through an 

artificial intelligence learning ecosystem to promote engineering identity and 

engineering education competency; and 4) evaluate the engineering identity and 

engineering education competency of learners after using the learning management 

system developed within the artificial intelligence learning ecosystem. 

The research was conducted in four phases. Phase 1 involved the synthesis 

of engineering identity and engineering education competency based on 

documents, research studies, and related concepts, including Artificial Intelligence 

Learning Ecosystem, Community of Practice, CDIO, Engineering Identity, and 

Engineering Competency. Phase 2 focused on the development of the Intelligent 

Engineering Learning Ecosystem Model with Community of Practice Integration, 

referred to as the IELE-CoP Model, and the evaluation of its suitability by experts. 

Phase 3 involved the development of a learning management system for a 
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community of engineering practitioners through an artificial intelligence learning 

ecosystem. Phase 4 involved the implementation of the system and the evaluation 

of learners’ engineering education competency. The sample consisted of students 

in engineering education. The research instruments included a model evaluation 

form, an engineering education competency assessment form, an engineering 

identity assessment form, and a satisfaction assessment form. Data were analyzed 

using mean, standard deviation, and structural analysis. 

The research findings revealed that: 1) the synthesized learning management 

process consisted of the AI Learning Ecosystem, Community of Practice, CDIO 

Learning Process, Teacher Competency, Engineering Identity, and Engineering 

Competency, all of which were systematically interrelated; 2) the IELE-CoP Model 

was evaluated as having the highest level of suitability; 3) the learning management 

system supported practical learning, collaborative learning, and the development 

of learners’ engineering identity; and 4) learners’ engineering identity and 

engineering education competency after learning were higher than before learning. 

These findings suggest that the developed model can serve as a guideline for 

advancing engineering and vocational education in the digital era. 

 (Total 287 Pages) 

Keywords: Artificial Intelligence Learning Ecosystem, Community of Practice, IELE- 
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บทที่ 1  

บทนํา 
 

1.1 ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
ในศตวรรษที่ 21 การพัฒนาของเทคโนโลยีดิจิทัล ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) 

และการก้าวสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 ได้ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงเชิงโครงสร้างต่อระบบเศรษฐกิจ 

สังคม และการศึกษาอย่างยิ่ง โดยเฉพาะในสายวิชาชีพวิศวกรรมซึ่งเป็นกลไกสําคัญในการขับเคลื่อน

การพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรมของประเทศ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในวิชาชีพวิศวกรรมซึ่งเป็นกลไก

หลักในการขับเคลื่อนนวัตกรรมและความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีของประเทศ การเปลี่ยนแปลง

ดังกล่าวส่งผลให้บทบาทของวิศวกรในยุคใหม่ไม่อาจจํากัดอยู่เพียงองค์ความรู้ทางเทคนิคหรือทักษะ

วิชาชีพแบบดั ้งเดิม แต่จําเป็นต้องมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาที ่ซับซ้อน  

การทํางานร่วมกันในลักษณะสหวิชาชีพ การสื่อสาร การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และการเรียนรู้ตลอดชีวิต

ควบคู่กันไป (Zhou et al., 2020; Barak, 2018) บริบทเช่นนี้จึงผลักดันให้การจัดการศึกษาทาง

วิศวกรรมเปลี่ยนผ่านจากการเรียนรู้ที ่เน้นการถ่ายทอดเนื้อหา (Content-Based Instruction)  

ไปสู่การเรียนรู้เชิงสมรรถนะ (Competency-Based Learning) ซึ่งมุ่งบูรณาการความรู้ ทักษะ และ

คุณลักษณะทางวิชาชีพเข้าด้วยกัน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถปฏิบัติงานและปรับตัว เพื่อให้สามารถ

ปฏิบัติงานและปรับตัวต่อบริบทของโลกวิศวกรรมท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

แม้การศึกษาทางวิศวกรรมจะมีพัฒนาการอย่างต่อเนื่อง แต่ผลการสังเคราะห์วรรณกรรม

ชี้ให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้ในหลายสถาบันยังคงดําเนินตามแนวคิดเดิมที่ผู ้สอนเป็นศูนย์กลาง 

ผู้เรียนจึงมีสถานะเป็นผู้รับสารมากกว่าเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ขาดโอกาสในการฝึกฝน

ทักษะเชิงปฏิบัติ และขาดประสบการณ์การทํางานร่วมกับผู้อื่นในบริบทวิชาชีพอย่างแท้จริง (Chadha 

& Heng, 2021) นอกจากนี้ ผู ้เรียนจํานวนไม่น้อยยังไม่สามารถเชื ่อมโยงตนเองเข้ากับวิชาชีพ

วิศวกรรมได้อย่างชัดเจน อันนําไปสู่ความเชื่อมั่นในบทบาทวิชาชีพที่ลดลงและแรงจูงใจในการพัฒนา

ตนเองในระยะยาวท ี ่ ไม ่ เพ ียงพอ ปรากฏการณ์ด ังกล ่าวสะท ้อนให ้ เห ็นความส ําค ัญของ  

“อัตลักษณ์วิศวกรรม” (Engineering Identity) ในฐานะองค์ประกอบที่ทําให้ผู้เรียนรับรู้ว่าตนเป็น

ส่วนหนึ่งของวิชาชีพ มีความภาคภูมิใจในบทบาทหน้าที่ และมุ่งมั ่นพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื ่อง 

(Godwin, 2016; Schefer-Wenzl, 2022) งานวิจัยจํานวนมากยังยืนยันสอดคล้องกันว่า ผู้เรียน 

ที่มีอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมเข้มแข็งมีแนวโน้มในการพัฒนาสมรรถนะ การมีส่วนร่วมทางวิชาชีพ  

และการเรียนรู้ตลอดชีวิตสูงกว่าผู้เรียนกลุ่มอ่ืน 
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ในบริบทของการพัฒนาการเรียนรู ้ แนวคิด “ชุมชนแห่งการปฏิบัติ” (Community of 

Practice: CoP) ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางว่าเป็นกรอบที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านการมีส่วน

ร่วมในกิจกรรมทางสังคม การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ และการสร้างองค์ความรู้ร่วมกันภายในชุมชน

วิชาชีพ สมาชิกในชุมชนเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริง การมีปฏิสัมพันธ์ และการสะท้อนคิดร่วมกันอย่าง

ต่อเนื่อง แนวคิดดังกล่าวมีความสอดคล้องอย่างยิ่งกับบริบทของการศึกษาทางวิศวกรรม ซึ่งต้องอาศัย

ทั้งองค์ความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนในสถานการณ์จริง การสังเคราะห์

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับ Engineering Community of Practice ชี้ให้เห็นว่า CoP สามารถช่วย

ส่งเสริมการทํางานร่วมกัน การสร้างเครือข่ายทางวิชาชีพ การแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ และการ

พัฒนาอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Li et al., 2009; Chadha & Heng, 

2021) อย่างไรก็ดี งานวิจัยส่วนใหญ่ยังคงมุ่งเน้นการสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ในลักษณะทั่วไป โดย

ขาดการบูรณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ เข้ากับกระบวนการเรียนรู้และการสร้างชุมชนวิชาชีพ

อย่างเป็นระบบ 

ในขณะเดียวกัน การพัฒนาปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) ได้เข้ามามีบทบาท

สําคัญต่อการจัดการศึกษาในยุคดิจิทัล โดยเฉพาะในการพัฒนาระบบการเรียนรู ้แบบอัจฉริยะ 

(Intelligent Learning System) ที่สามารถวิเคราะห์ข้อมูลผู ้เรียน ปรับรูปแบบการเรียนรู ้ให้

สอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างบุคคล และสนับสนุนการเรียนรู้แบบเฉพาะบุคคล (Personalized 

Learning) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Luckin et al., 2016; Zawacki-Richter et al., 2019) 

ปัญญาประดิษฐ์สามารถทําหน้าที่ได้หลากหลาย ทั้งการเป็นผู้ช่วยในการเรียนรู้ ระบบวิเคราะห์

พฤติกรรมผู้เรียน ระบบแนะนําเนื้อหา และระบบสนับสนุนการตัดสินใจทางการศึกษา ซึ่งช่วยเพ่ิม

ประสิทธิภาพและการมีส่วนร่วมของผู ้เรียนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ดิจิทัล อย่างไรก็ตาม  

การสังเคราะห์องค์ความรู้พบว่า งานวิจัยส่วนใหญ่ยังคงให้ความสําคัญกับการพัฒนา AI ในเชิงเทคนิค

หรือใช้ AI เป็นเพียงเครื่องมือช่วยสอน แต่ยังขาดการพัฒนา “ระบบนิเวศการเรียนรู้” (Learning 

Ecosystem) ที่เชื่อมโยง AI เข้ากับกระบวนการเรียนรู้เชิงสังคม การเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ และการ

สร้างอัตลักษณ์ทางวิชาชีพอย่างเป็นระบบ ด้วยเหตุนี ้ การประยุกต์ใช้ AI ในหลายกรณีจึงยังไม่

สามารถสร้างการเรียนรู้เชิงลึกหรือพัฒนาสมรรถนะทางวิชาชีพได้อย่างแท้จริง 

นอกเหนือจากแนวคิดข้างต้น กรอบการเรียนรู ้ตามแนวคิด CDIO (Conceive–Design–

Implement–Operate) ยังเป็นที่ยอมรับอย่างกว้างขวางว่าเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ทาง

วิศวกรรมที่ช่วยเชื่อมโยงความรู้เชิงทฤษฎีกับการปฏิบัติจริง โดยมุ่งให้ผู้เรียนสามารถคิด วิเคราะห์ 

ออกแบบ ลงมือปฏิบัติ และนําผลงานไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริงได้อย่างเป็นระบบ (Crawley 

et al., 2014; Kolmos et al., 2016) กระบวนการ CDIO ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา การคิดเชิงระบบ 

ความคิดสร้างสรรค์ และการทํางานร่วมกัน ซึ่งล้วนเป็นสมรรถนะสําคัญของวิศวกรในยุคดิจิทัล 
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อย่างไรก็ตาม การทบทวนวรรณกรรมพบว่า แม้ CDIO จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติได้ดี  

แต่หลายกรณียังขาดการเชื่อมโยงกับชุมชนแห่งการปฏิบัติ การเรียนรู้ผ่านปัญญาประดิษฐ์ และการ

พัฒนาอัตลักษณ์วิศวกรรมอย่างเป็นระบบ การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันจึงยังไม่สามารถตอบสนอง 

ต่อบริบทของโลกวิศวกรรมยุคใหม่ได้อย่างสมบูรณ์ 

ในมิติของสมรรถนะวิศวกรรม (Engineering Competencies) สภาวิศวกรได้กําหนด

สมรรถนะหลักของวิศวกรไว้ 4 ด้าน ได้แก่ 1) ความรู้ด้านวิศวกรรมและเทคโนโลยี 2) การแก้ปัญหา

และการพัฒนาวิชาชีพ 3) ภาวะผู้นําและการบริหารจัดการ และ 4) ความรับผิดชอบต่อสังคมและ

สิ ่งแวดล้อม (Council of Engineers Thailand, 2023) กรอบสมรรถนะดังกล่าวสะท้อนว่า 

การพัฒนาวิศวกรในยุคใหม่ต้องดําเนินไปทั้งในมิติขององค์ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะทางวิชาชีพ

ควบคู่กัน นอกจากนี้ ผู้สอนสายวิศวกรรมยังมีบทบาทสําคัญในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ 

โดยเฉพาะ “ครูวิศวกร” ท่ีต้องประกอบด้วยความรู้ทางวิศวกรรม การออกแบบการเรียนรู้ การสาธิต

การปฏิบัติ และการถ่ายทอดองค์ความรู้ในอัตลักษณ์ “คิดเป็น–ทําเป็น–ถ่ายทอดเป็น” เพื่อหนุนเสริม

ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เชิงลึกและพัฒนาตนเองสู่ความเป็นวิชาชีพได้อย่างแท้จริง อย่างไรก็ตาม  

การสังเคราะห์วรรณกรรมพบว่า ระบบการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันยังขาดกลไกในการเชื่อมโยง

สมรรถนะครู เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ ชุมชนแห่งการปฏิบัติ และกระบวนการเรียนรู้เชิงวิศวกรรม

เข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ 

จากการสังเคราะห์วรรณกรรมและองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยพบว่ามีช่องว่างขององค์ความรู้

ที่สําคัญ กล่าวคือ แม้จะมีการศึกษาเกี่ยวกับ AI Learning, Community of Practice, CDIO, 

Engineering Identity และ Engineering Competency อย่างต่อเนื ่อง แต่ยังขาด “รูปแบบ 

การจัดการเรียนรู ้เชิงบูรณาการ” ที ่เชื ่อมโยงองค์ประกอบทั ้งหมดเข้าด้วยกันในลักษณะของ  

“ระบบนิเวศการเรียนรู้” ซึ่งสามารถส่งเสริมทั้งอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาได้อย่าง 

เป็นระบบ โดยเฉพาะภายใต้บริบทของการสร้าง “ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศ

ปัญญาประดิษฐ์” ซึ ่งเปิดโอกาสให้ผ ู ้ เร ียนได้เร ียนรู ้ผ ่านการปฏิบัต ิจริง การทํางานร่วมกัน  

การแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ และการใช้ปัญญาประดิษฐ์เป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้และการสร้าง

ชุมชนวิชาชีพ ด้วยเหตุนี ้ ผู ้ว ิจ ัยจึงสนใจที ่จะพัฒนา “Intelligent Engineering Learning 

Ecosystem Model with Community of Practice Integration (IELE-CoP Model)” เพ่ือใช้เป็น

กรอบในการสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้ พัฒนารูปแบบและระบบการเรียนรู้ ตลอดจน

ประเมินผลสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียนผ่านชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติในบริบทของระบบนิเวศ

ปัญญาประดิษฐ์ อันจะเป็นแนวทางใหม่ในการพัฒนาการศึกษาทางวิศวกรรมและอาชีวศึกษาให้

สอดคล้องกับบริบทของโลกดิจิทัล และตอบสนองต่อความต้องการของภาคอุตสาหกรรมและสังคม 

ในอนาคตได้อย่างย่ังยืน 
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1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.2.1  เพื ่อสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู ้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศ

ปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

1.2.2  เพื ่อพัฒนารูปแบบการจัดการเร ียนรู ้ช ุมชนวิศวกรนักปฏิบ ัต ิผ ่านระบบนิเวศ

ปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

1.2.3  เพื ่อพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู ้ของชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ ่านระบบนิเวศ

ปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

1.2.4  เพื่อประเมินผลอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติ 

ในการใช้ระบบการจัดการเรียนรู้ผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ 

 

1.3 สมมติฐานการวิจัย 
1.3.1  ผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์

ตามรูปแบบ IELE-CoP Model มีอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

1.3.2  ผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์

ตามรูปแบบ IELE-CoP Model มีสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
1.4.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.4.1.1  ประชากร 

ประชากร ได้แก่ นักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิศวกรรมโยธาและศึกษา ภาควิชาครุศาสตร์โยธา 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ และนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) สาขาวิชาช่างโยธา วิทยาลัยเทคนิคหาดใหญ่  

1.4.1.2  กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาปริญญาตรีสาขาวิศวกรรมโยธาและการศึกษา ภาควิชาครุศาสตร์โยธา 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ จํานวน 26 คน 

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) สาขาวิชาช่างโยธา วิทยาลัยเทคนิคหาดใหญ่ 

จํานวน 41 คน 

โดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling) เพื่อใช้ในการศึกษาการจัดการเรียนรู้ผ่าน

ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์และชุมชนแห่งการปฏิบัติทางวิศวกรรม 
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1.4.2  ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย 

1.4.2.1  ตัวแปรต้น 

ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ตาม

รูปแบบ IELE-CoP Model 

1.4.2.2  ตัวแปรตาม 

ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน สมรรถนะวิศวกรรมศึกษา (Engineering 

Education Competency) และอัตลักษณ์วิศวกรรม (Engineering Identity) 

1.4.3  ขอบเขตด้านเน้ือหาท่ีใช้ในการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้มุ่งศึกษาการพัฒนารูปแบบและระบบการจัดการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติ

ผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ โดยศึกษาจากแนวคิดเกี่ยวกับ Artificial Intelligence Learning 

Ecosystem, Community of Practice, CDIO Learning Process, Engineering Identity, 

Teacher Competency และ Engineering Competency เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะ

วิศวกรรมศึกษาของผู้เรียนรายวิชาที่ใช้ในการวิจัยเป็นรายวิชาทางด้านวิศวกรรมโยธาและการศึกษา

ทางวิศวกรรม ซึ่งมีลักษณะการจัดการเรียนรู้ทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ โดยมุ่งเน้นผลลัพธ์การ

เรียนรู้ด้านสมรรถนะทางวิศวกรรม การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล การทํางานร่วมกัน และการพัฒนาวิชาชีพ

ทางวิศวกรรมของผู้เรียน 

1.4.4  ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริม 

อัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา ดําเนินการวิจัยในปีการศึกษา 2567–2568 โดยแบ่ง 

การดําเนินงานออกเป็นระยะการสังเคราะห์องค์ความรู ้ การพัฒนารูปแบบ การพัฒนาระบบ 

การจัดการเรียนรู้ และการประเมินผลการจัดการเรียนรู้กับกลุ่มตัวอย่างในสถาบันการศึกษาท่ีกําหนด 

 

1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 
1.5.1  ระบบนิเวศการเรียนรู ้ (Learning Ecosystem)  หมายถึง สภาพแวดล้อมและ

องค์ประกอบต่าง ๆ ที่มีความสัมพันธ์และทํางานร่วมกันเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างเป็น

ระบบ โดยประกอบด้วย ผู้เรียน ผู้สอน เทคโนโลยี แหล่งเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ และบริบท 

ทางสังคมที่เอื ้อต่อการสร้างองค์ความรู้ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และการพัฒนาทักษะของผู้เรียน  

ทั้งนี้ ระบบนิเวศการเรียนรู้ในการวิจัยครั้งนี้มุ่งเน้นการบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัล ปัญญาประดิษฐ์ 

ชุมชนแห่งการปฏิบัติ และกระบวนการเรียนรู้ทางวิศวกรรม เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้เชิงปฏิบัติและ

การพัฒนาสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียนในบริบทวิศวกรรมศึกษาและอาชีวศึกษา 
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1.5.2  ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) หมายถึง ปัญญาประดิษฐ์ หมายถึง เทคโนโลยี

หรือระบบคอมพิวเตอร์ที่สามารถประมวลผล วิเคราะห์ เรียนรู้ และตอบสนองต่อข้อมูลได้ในลักษณะ

ที่คล้ายกับกระบวนการคิดของมนุษย์ โดยสามารถช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ การให้ข้อมูลย้อนกลับ 

การวิเคราะห์ข้อมูล และการปรับการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละบุคคล ในการวิจัยครั้งน้ี 

ปัญญาประดิษฐ์ถูกนํามาใช้เป็นส่วนหนึ่งของระบบการเรียนรู้ทางวิศวกรรม เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้

เชิงปฏิบัติ การสะท้อนผลการเรียนรู้ การเรียนรู้ร่วมกัน และการพัฒนาสมรรถนะทางวิศวกรรม 

ของผู ้เรียนผ่านระบบ AI-CoP Learning System (Artificial Intelligence–Community of 

Practice Learning System) 

1.5.3  ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติ (Engineering Community of Practice) หมายถึง กลุ่มของผู้เรียน 

ผู้สอน และผู้เชี่ยวชาญทางวิศวกรรมที่ร่วมกันแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ ประสบการณ์ และการปฏิบัติงาน

ทางวิศวกรรม เพ่ือพัฒนาความรู้ ทักษะ และอัตลักษณ์ทางวิชาชีพ 

1.5.4  อัตลักษณ์วิศวกรรม (Engineering Identity) หมายถึง การรับรู ้และความเชื ่อม่ัน 

ของผู้เรียนที่มีต่อตนเองในฐานะวิศวกรหรือผู้ประกอบวิชาชีพทางวิศวกรรม ซึ่งสะท้อนผ่านความ

ภาคภูมิใจ การมีส่วนร่วม และความมุ่งม่ันในการพัฒนาวิชาชีพ 

1.5.5  สมรรถนะวิศวกรรมศึกษา (Engineering Education Competency) หมายถึง 

คุณลักษณะและความพร้อมของผู ้เรียนทางวิศวกรรมที่เกิดจากกระบวนการเรียนรู ้ การปฏิบัติ  

การทํางานร่วมกัน และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ในการเรียนรู ้ทางวิศวกรรม  

จนสามารถคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหา ปฏิบัติงาน และประยุกต์ใช้ความรู้ทางวิศวกรรมได้อย่างเหมาะสม

ในบริบทวิชาชีพและการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล 
 
1.6 ประโยชน์ของการวิจัย 

1.6.1  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือสามารถนํารูปแบบการจัดการเรียนรู้

ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรม

ศึกษา (IELE-CoP Model) ไปประยุกต์ใช้กับสาขาวิชาทางวิศวกรรมและสาขาวิชาที ่เกี ่ยวข้อง  

เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมที่สอดคล้องกับบริบทของโลกดิจิทัลและ

อุตสาหกรรมในอนาคต 

1.6.2  สถานศึกษาอื่นสามารถนํารูปแบบการจัดการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบ

นิเวศปัญญาประดิษฐ์ในงานวิจัยนี้ไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้หรือกิจกรรม 

การเรียนรู ้ในรูปแบบอื่น ๆ เพื ่อส่งเสริมอัตลักษณ์วิศวกรรม สมรรถนะวิชาชีพ และการเรียนรู้ 

เชิงปฏิบัติของผู้เรียน 
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1.6.3  สถานศึกษาที่จัดการเรียนการสอนในระดับอาชีวศึกษาและระดับอุดมศึกษา สามารถ 

นํารูปแบบการจัดการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ในงานวิจัยนี้ไปใช้

เป็นกรอบแนวทางในการพัฒนาผู้เรียนให้มีสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา ทั้งด้านความรู้ ทักษะการปฏิบัติ 

การแก้ปัญหา การทํางานร่วมกัน และความรับผิดชอบต่อวิชาชีพและสังคม 

 

1.7 กรอบแนวคิดการวิจัย 
การวิจัยครั ้งนี ้มุ ่งศึกษาผลของระบบนิเวศการเรียนรู้ทางวิศวกรรมอัจฉริยะร่วมกับชุมชน 

แห่งการปฏิบัติที่มีต่ออัตลักษณ์ทางวิศวกรรมและสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียน โดยผู้วิจัย 

ได้สังเคราะห์กรอบแนวคิดจากแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ แนวคิดระบบนิเวศการเรียนรู้ด้วย

ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence Learning Ecosystem) แนวคิดชุมชนแห่งการปฏิบัติ 

(Community of Practice: CoP) และกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิด CDIO (CDIO Learning 

Process) เพื่อใช้เป็นพื้นฐานในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ทางวิศวกรรมที่สนับสนุนการเรียนรู้

เชิงปฏิบัติ การเรียนรู้ร่วมกัน และการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน 

กรอบแนวคิดการวิจัยกําหนดองค์ประกอบของการวิจัยออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ปัจจัยนําเข้า 

(Input) กระบวนการ (Process) และผลลัพธ์ (Output) โดยในส่วนของปัจจัยนําเข้า ประกอบด้วย 

ระบบนิเวศการเรียนรู้ด้วยปัญญาประดิษฐ์ ชุมชนแห่งการปฏิบัติ และกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิด 

CDIO ซ่ึงเป็นองค์ประกอบสําคัญท่ีสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ทางวิศวกรรมในยุคดิจิทัล 

ในส่วนของกระบวนการ ผู ้ว ิจ ัยใช ้แนวคิดการเร ียนร ู ้ทางว ิศวกรรมที ่สนับสนุนด้วย

ปัญญาประดิษฐ์ (AI-supported Engineering Learning) เพื่อส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้ 

ผ่านกิจกรรมเชิงปฏิบัติ การทํางานร่วมกัน การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ปัญญาประดิษฐ์ในการเรียนรู้ทางวิศวกรรม โดยกระบวนการดังกล่าวมุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยง

องค์ความรู้ทางทฤษฎีกับการปฏิบัติงานจริงในบริบทวิชาชีพทางวิศวกรรม 

สําหรับผลลัพธ์ของการวิจัย ประกอบด้วย อัตลักษณ์ทางวิศวกรรม (Engineering Identity) 

และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา (Engineering Competency) ซึ่งสะท้อนถึงความสามารถของผู้เรียน

ทั ้งในด้านการปฏิบัติงานทางวิศวกรรม การแก้ปัญหา การทํางานร่วมกัน และการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ในการเรียนรู้และการทํางานทางวิศวกรรม ดังภาพท่ี 1-1 
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ภาพท่ี 1-1  กรอบแนวคิดการวิจัยชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ 

เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทที่ 2  

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

ในงานวิจ ัยเร ื ่อง ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัต ิผ ่านการเร ียนรู ้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ 

เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ 

แนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือเป็นแนวทางในการดําเนินงานวิจัย ดังน้ี 

2.1  การเรียนรู้ท่ีเสริมด้วยปัญญาประดิษฐ์ (AI-Enhanced Learning) 

2.2  ชุมชนแห่งการปฏิบัติ (Communities of Practice: CoP) 

2.3  วิศวกรรมศึกษา (Engineering Education) 

2.4  กรอบแนวคิด CDIO (Conceive, Design, Implement, Operate) 

2.5  สมรรถนะวิศวกรตามสภาวิศวกร (Engineering Competency Framework – 

Thailand Council of Engineers) 

2.6  ประกาศคณะกรรมการคุรุสภา เรื ่อง สาระการพัฒนาสมรรถนะครูในศตวรรษที่ 21  

(ประกาศในราชกิจจานุเบกษา 5 พ.ย. 2568) 

2.7  อัตลักษณ์ครูช่าง  3 ประการ  คิดเป็น ทําเป็น ถ่ายทอดเป็น 

2.8  ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวกับสมรรถนะของวิศวกร 

2.9  ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวกับอัตลักษณ์ของวิศวกร 

2.10 ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวกับ KSEC Model 

2.11 ระบบนิเวศการเรียนรู้ (Learning Ecosystem) 

2.12 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 
2.1  การเรียนรู้ท่ีเสริมด้วยปัญญาประดิษฐ์ (AI-Enhanced Learning) 

การเรียนรู้ที่เสริมด้วยปัญญาประดิษฐ์ หรือ AI-Enhanced Learning เป็นแนวทางการจัดการ

เรียนรู้ที ่สะท้อนการเปลี่ยนผ่านของการศึกษาในยุคดิจิทัล จากเดิมที่การเรียนรู้มักถูกออกแบบ 

เป็นรูปแบบเดียวสําหรับผู้เรียนจํานวนมาก เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ทําให้การเรียนรู้สามารถ

ปรับเปลี่ยนตามข้อมูลของผู้เรียนได้มากขึ้น ทั้งในด้านระดับความรู้ ความเร็วในการเรียนรู้ จุดอ่อน 

ของผู้เรียน และรูปแบบการตอบสนองต่อเนื้อหา การเรียนรู้จึงไม่ได้เป็นเพียงการรับเนื้อหาจากผู้สอน 

แต่เป็นกระบวนการท่ีผู้เรียน ระบบ และผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กันอย่างต่อเน่ือง
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แพลตฟอร์มการเรียนรู้ที่พัฒนาด้วยปัญญาประดิษฐ์สามารถสร้างคําถามและคําตอบอัตโนมัติ 

ประเมินผลการเรียนรู้แบบเรียลไทม์ และระบุจุดอ่อนของผู้เรียนได้อย่างเป็นระบบ (Sumanth et al., 

2024; Redhu et al., 2024) การจัดการเรียนรู้จึงสามารถขยายจากการส่งมอบเนื้อหาไปสู่การ

ติดตามพัฒนาการของผู้เรียนและการออกแบบเส้นทางการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับแต่ละบุคคล ผู้สอน

สามารถใช้ข ้อมูลจากระบบเพื ่อพิจารณาว่าผู ้ เร ียนมีความเข้าใจคลาดเคลื ่อนในประเด็นใด  

และควรปรับกิจกรรมหรือคําอธิบายอย่างไรให้สอดคล้องกับปัญหาท่ีเกิดข้ึนจริง 

การประมวลผลภาษาธรรมชาติและการเรียนรู้ของเครื่องช่วยให้ระบบ AI วิเคราะห์เนื้อหา 

สร้างคําถามที่สัมพันธ์กับบริบท และให้ข้อเสนอแนะต่อผู้เรียนได้อย่างรวดเร็ว (Sumanth et al., 

2024; Redhu et al., 2024) ผู้เรียนจึงได้รับข้อมูลย้อนกลับระหว่างกระบวนการเรียนรู้ ไม่ต้องรอ

การประเมินหลังจบบทเรียนเพียงอย่างเดียว การรับรู้ข้อผิดพลาดของตนเองในช่วงเวลาที่กําลังเรียน

ช่วยให้ผู้เรียนปรับความเข้าใจได้ทันที และทําให้การเรียนรู้มีความต่อเนื่องมากกว่าการเรียนรู้ที่เน้น

การสอบหรือการประเมินปลายทางเท่าน้ัน 

การนํา AI ไปใช้ในระบบการสอนอัจฉริยะ การเรียนรู้แบบใช้เกม และระบบการประเมินผล

อัตโนมัติ มีส่วนช่วยเพิ่มแรงจูงใจ ความสนใจ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน (Shafik, 2024; 

Mishra, 2024) การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้จึงสามารถพัฒนาให้มีความหลากหลายและ

ตอบสนองต่อพฤติกรรมของผู ้เรียนได้มากขึ ้น เมื ่อผู ้เรียนได้รับกิจกรรมที ่เหมาะสมกับระดับ

ความสามารถ ได้ฝึกฝนซํ้า และได้รับข้อมูลย้อนกลับในเวลาที่เหมาะสม การมีส่วนร่วมกับบทเรียน

และความเข้าใจในเน้ือหาย่อมเกิดข้ึนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

ในบริบทของรายวิชาหรือสาขาวิชาเฉพาะ AI สามารถช่วยเปลี่ยนการสอนจากการนําเสนอ

เน้ือหาแบบคงท่ีไปสู่การนําเสนอเน้ือหาแบบไดนามิก ผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับเน้ือหา เข้าถึงมุมมองท่ี

หลากหลาย และฝึกการคิดเชิงวิพากษ์ผ่านการได้รับข้อมูลย้อนกลับแบบเรียลไทม์ (Ni, 2024)  

การเรียนรู้จึงไม่ได้หยุดอยู่ที่การจดจําข้อมูล แต่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนตั้งคําถาม วิเคราะห์ ตีความ  

และสร้างความเข้าใจของตนเองผ่านการปฏิสัมพันธ์กับระบบและเน้ือหา 

ผลการใช้ AI ในการจัดการเรียนรู้มีแนวโน้มช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ เพ่ิมการมีส่วนร่วม

ของผู้เรียน และลดระยะเวลาในการประเมินผล (Mane & Jagtap, 2024) การใช้ AI ในการศึกษาไม่

ควรถูกมองเป็นเพียงการนําเทคโนโลยีมาเพิ่มความทันสมัยให้กับห้องเรียน แต่ควรถูกออกแบบให้

สัมพันธ์กับเป้าหมายทางการเรียนรู้ บทบาทของผู้สอน และหลักจริยธรรมในการใช้ข้อมูลผู้เรียน 

ผู้สอนยังคงมีบทบาทสําคัญในการกํากับทิศทาง ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล และช่วยให้ผู้เรียน

ใช้ผลสะท้อนจากระบบเพ่ือพัฒนาตนเองอย่างมีความหมาย 

การเรียนรู้ที่เสริมด้วยปัญญาประดิษฐ์จึงมีความสําคัญต่อการพัฒนาการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

โดยเฉพาะการปรับการเรียนรู ้ให้เหมาะสมกับผู ้เร ียน การให้ข้อมูลย้อนกลับอย่างต่อเนื ่อง  
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การสนับสนุนการประเมินผล และการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที ่มีปฏิสัมพันธ์สูง แนวคิดน้ี

สามารถใช้เป็นฐานในการออกแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ที ่ใช้ AI เป็นกลไกสนับสนุนการพัฒนา

สมรรถนะและอัตลักษณ์ทางวิชาชีพของผู้เรียนในบริบทวิศวกรรมศึกษาได้อย่างเหมาะสม 
 

2.2  ชุมชนแห่งการปฏิบัติ (Communities of Practice: CoP) 

ชุมชนแห่งการปฏิบัติ หรือ Communities of Practice: CoP เป็นแนวคิดที่อธิบายการเรียนรู้

ของกลุ่มบุคคลที่มีความสนใจ ความเชี่ยวชาญ หรือโดเมนวิชาชีพร่วมกัน โดยสมาชิกของชุมชนเรียนรู้

ผ่านการมีส่วนร่วม การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ และการพัฒนาวิธีปฏิบัติร่วมกัน การเรียนรู้ใน

มุมมองนี้ไม่ได้เกิดจากการรับความรู้ของบุคคลใดบุคคลหนึ่งเท่านั้น แต่เกิดขึ้นผ่านความสัมพันธ์ทาง

สังคม การปฏิบัติจริง และการสร้างความหมายร่วมกันของสมาชิกในชุมชน การมีส่วนร่วมจึงเป็นหัวใจ

สําคัญของการเรียนรู้ เพราะผู้เรียนค่อย ๆ พัฒนาความเข้าใจ ทักษะ และตัวตนทางวิชาชีพผ่านการ

เข้าไปอยู่ในบริบทของชุมชนท่ีมีการปฏิบัติจริง 

CoP มีความแตกต่างจากกลุ่มทํางานทั่วไปตรงที่ไม่ได้มุ่งเพียงการทํางานให้เสร็จตามภารกิจ 

แต่ให้ความสําคัญกับการสร้างองค์ความรู ้ การแลกเปลี ่ยนประสบการณ์ และการพัฒนาความ

เชี่ยวชาญร่วมกัน สมาชิกของชุมชนจึงไม่ได้เป็นเพียงผู้รับข้อมูลหรือผู้ปฏิบัติตามหน้าที่ แต่เป็นผู้ร่วม

สร้างความรู้ผ่านการสนทนา การลงมือปฏิบัติ การแก้ปัญหา และการสะท้อนผลร่วมกัน การเรียนรู้ใน

ชุมชนลักษณะนี้ทําให้ประสบการณ์ของแต่ละคนกลายเป็นทรัพยากรการเรียนรู้ของกลุ่ม และทําให้

ความรู้ท่ีเกิดข้ึนมีความสัมพันธ์กับบริบทการปฏิบัติจริงมากกว่าความรู้ท่ีแยกออกจากสถานการณ์ 

ชุมชนแห่งการปฏิบัติทําหน้าที่เชื่อมโยงการเรียนรู้ของปัจเจกบุคคลกับการเรียนรู้ของกลุ่ม  

ผู้เริ่มต้นสามารถเรียนรู้จากผู้มีประสบการณ์ผ่านการสังเกต การมีส่วนร่วม และการปฏิบัติงานร่วมกัน 

ขณะที่ผู้เชี่ยวชาญสามารถทบทวน ถ่ายทอด และพัฒนาแนวปฏิบัติของตนเองผ่านการปฏิสัมพันธ์กับ

สมาชิกคนอื่นในชุมชน การเรียนรู้จึงเกิดขึ้นอย่างค่อยเป็นค่อยไป ไม่ได้จํากัดอยู่ในรูปแบบการสอน

โดยตรง แต่เกิดจากการเข้าร่วมกิจกรรม การได้รับการยอมรับ และการพัฒนาบทบาทของตนเอง

ภายในชุมชน 

การนํา CoP ไปใช้ในบริบทต่าง ๆ แสดงให้เห็นว่าชุมชนแห่งการปฏิบัติสามารถเป็นกลไกในการ

พัฒนาคุณภาพงานและการเรียนรู้ร่วมกันได้ ในด้านสุขภาพ CoP ถูกใช้เพื่อยกระดับคุณภาพการ

ให้บริการและสนับสนุนผลลัพธ์ทางคลินิก (Noar et al., 2023) การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ของ

ผู้ปฏิบัติงานช่วยให้ความรู้เชิงปฏิบัติที่กระจัดกระจายอยู่ในแต่ละบุคคลถูกนํามาแบ่งปันและพัฒนา

เป็นแนวทางการทํางานร่วมกัน ในบริบทองค์กร CoP ทําหน้าที่เป็นเครือข่ายการเรียนรู้ที่ช่วยเพิ่มขีด

ความสามารถในการแข่งขันและส่งเสริมนวัตกรรม (Tremblay, 2018) การดํารงอยู่ของชุมชนต้อง
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อาศัยแรงจูงใจของสมาชิก ความมุ่งมั่นร่วมกัน และบทบาทของผู้ประสานงานท่ีช่วยให้การแลกเปลี่ยน

ความรู้เกิดข้ึนอย่างต่อเน่ือง 

ในบริบทอุดมศึกษา CoP มีบทบาทสําคัญต่อการพัฒนาวิชาชีพและการวิจัยเชิงร่วมมือ  

เพราะสามารถเชื่อมโยงผู้สอน นักศึกษา และผู้เชี่ยวชาญให้เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้และพัฒนา

ทักษะร่วมกัน (Mercieca, 2017) ผู้เรียนจึงไม่ได้เรียนรู้เพียงเนื้อหาทางวิชาการ แต่ได้เรียนรู้วิธีคิด  

วิธีสื่อสาร และแนวปฏิบัติที่ได้รับการยอมรับในชุมชนวิชาชีพ การเรียนรู้ผ่านชุมชนทําให้ผู้เรียนเห็น

ความสัมพันธ์ระหว่างความรู้ในชั้นเรียนกับการปฏิบัติจริง และช่วยให้ผู้เรียนค่อย ๆ สร้างความเข้าใจ

ว่าตนเองเป็นส่วนหน่ึงของชุมชนวิชาชีพน้ันอย่างไร 

CoP ยังสัมพันธ์กับการพัฒนาภาษา วัฒนธรรม และอัตลักษณ์ทางสังคม เพราะชุมชนแห่งการ

ปฏิบัติเป็นพ้ืนท่ีท่ีบุคคลเรียนรู้รูปแบบการส่ือสาร ค่านิยม และแบบแผนของกลุ่ม การเข้าไปมีส่วนร่วม

ในชุมชนจึงไม่ได้ทําให้เกิดเพียงความรู้เชิงเนื้อหา แต่ยังทําให้บุคคลเรียนรู้ว่าควรคิด พูด ปฏิบัติ และ

แสดงบทบาทอย่างไรในฐานะสมาชิกของกลุ่ม ในการพัฒนาครู CoP ถูกใช้เป็นพื้นที่สําหรับการ

ฝึกอบรม การวิจัยร่วมกัน และการแลกเปลี่ยนกลยุทธ์การสอน (Corazza et al., 2017) การพัฒนา

วิชาชีพของครูจึงไม่ได้เกิดจากการอบรมแบบแยกส่วนเท่านั้น แต่เกิดจากการเรียนรู้ร่วมกันในชุมชนท่ี

ครูสามารถแลกเปล่ียนปัญหา ทดลองแนวทางใหม่ และสะท้อนผลการสอนของตนเอง 

เมื่อนําแนวคิด CoP มาพิจารณาในบริบทวิศวกรรมศึกษา สามารถขยายไปสู่ Engineering 

Communities of Practice หรือ E-CoP ซึ ่งหมายถึงชุมชนการเรียนรู ้ของผู ้ เร ียน ผู ้สอน  

และผู้เชี ่ยวชาญด้านวิศวกรรมที่ร่วมกันพัฒนาองค์ความรู้ ทักษะ และแนวปฏิบัติทางวิศวกรรม  

การปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและการมีส่วนร่วมเชิงลึกเป็นฐานสําคัญของการพัฒนาความรู้และการเรียนรู้

ร่วมกันในชุมชนวิศวกรรม (Grout, 2022) ผู้เรียนจึงมีโอกาสเรียนรู้ทั ้งความรู้ทางเทคนิค วิธีคิด 

เชิงวิศวกรรม และวัฒนธรรมของการทํางานแบบวิศวกรผ่านการเข้าร่วมกิจกรรมที่มีความหมายต่อ

ชุมชน 

แนวคิด CoP มีความสําคัญต่อการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้านวิศวกรรม เพราะช่วยให้ผู้เรียน

พัฒนาความรู้ ทักษะ และอัตลักษณ์ผ่านการมีส่วนร่วมในชุมชนจริง การเรียนรู้ไม่ได้เกิดขึ้นเฉพาะ 

ในระดับบุคคล แต่เกิดจากการปฏิบัติร่วมกัน การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ และการสร้างความหมาย

ร่วมกันของสมาชิกในชุมชน แนวคิดนี้จึงเหมาะสมต่อการนํามาใช้เป็นฐานในการออกแบบการเรียนรู้ 

ท่ีเน้นการปฏิบัติจริง การเรียนรู้ร่วมกัน และการสร้างความเป็นสมาชิกของชุมชนวิชาชีพวิศวกรรม 
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2.3  วิศวกรรมศึกษา (Engineering Education) 

วิศวกรรมศึกษาเป็นสาขาการศึกษาที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และสมรรถนะ

ที ่จ ําเป ็นต่อการประกอบวิชาชีพว ิศวกรรม การเปลี ่ยนแปลงของอุตสาหกรรมในยุค 4.0  

ทําให้การศึกษาด้านวิศวกรรมไม่สามารถมุ่งเน้นเฉพาะความรู้ทางทฤษฎีหรือการคํานวณเชิงเทคนิคได้

เพียงอย่างเดียว ผู้เรียนจําเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้สามารถเชื่อมโยงความรู้กับการปฏิบัติจริง  

ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล วิเคราะห์ปัญหาซับซ้อน และทํางานร่วมกับผู ้อื ่นในสภาพแวดล้อมวิชาชีพ 

ท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว 

ช่องว่างระหว่างความรู้ที่ผู้เรียนได้รับในชั้นเรียนกับความสามารถในการนําความรู้นั้นไปใช้ใน

สถานการณ์จริงเป็นปัญหาสําคัญของวิศวกรรมศึกษา การออกแบบหลักสูตรจึงควรบูรณาการทักษะ

การคิดเชิงวิศวกรรมเข้ากับการเรียนรู้เชิงทฤษฎีและเชิงปฏิบัติ (Li et al., 2019) การฝึกให้ผู้เรียน

เชื่อมโยงแนวคิดทางวิศวกรรมกับการแก้ปัญหาจริงช่วยให้ผู้เรียนไม่ได้จดจําเพียงหลักการ แต่สามารถ

ใช้หลักการเหล่าน้ันในการวิเคราะห์ ออกแบบ และตัดสินใจภายใต้ข้อจํากัดของสถานการณ์ได้ 

แนวคิด Concurrent Engineering ให้ความสําคัญกับการกําหนดเป้าหมายที ่ช ัดเจน  

การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ และการพัฒนากลยุทธ์การแก้ปัญหา หลักการเหล่านี้สอดคล้องกับ

ลักษณะการทํางานของวิศวกรที่ต้องประสานงานกับบุคคลหลายฝ่าย ตัดสินใจร่วมกัน และพัฒนา

ผลลัพธ์ทางวิศวกรรมภายใต้เงื่อนไขที่ซับซ้อน การบูรณาการแนวคิดลักษณะนี้เข้าสู่หลักสูตรจึงช่วยให้

ผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์ระหว่างความรู้ทางวิศวกรรมกับการทํางานในระบบอุตสาหกรรมจริง 

ในสาขาวิศวกรรมโยธา เทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทเพิ ่มขึ ้นทั ้งในด้านการออกแบบ  

การก่อสร้าง การบริหารโครงการ การวิเคราะห์ข้อมูล และการสื่อสารระหว่างผู้เกี่ยวข้อง หลักสูตร

วิศวกรรมโยธาจึงควรพัฒนาผู ้เรียนให้มีความสามารถในการใช้เครื ่องมือดิจิทัลและเทคโนโลยี

สารสนเทศควบคู่กับความรู้ทางวิศวกรรม การทํางานในยุคปัจจุบันต้องการวิศวกรที่สามารถเข้าใจ

ข้อมูล ใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการตัดสินใจ และสื่อสารผลการวิเคราะห์ให้ผู้เกี่ยวข้องเข้าใจได้อย่าง

ถูกต้อง 

การพัฒนาวิศวกรรมศึกษาไม่ได้จํากัดอยู่ที่การเพิ่มเนื้อหาทางเทคนิค แต่ต้องพัฒนาศักยภาพ

ของผู้เรียนในหลายมิติ ความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถเชิงวิชาชีพ และความพร้อมในการเผชิญกับ

ความท้าทายใหม่เป็นองค์ประกอบสําคัญของการผลิตวิศวกรในยุคใหม่ (Lim et al., 2013) ผู้เรียน

ด้านวิศวกรรมจึงควรได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้คิดริเริ่ม ทดลอง ออกแบบ และ

ประเมินผลด้วยตนเอง เพื่อให้สามารถพัฒนาแนวทางแก้ปัญหาที่สอดคล้องกับความต้องการของ

สังคมและอุตสาหกรรม 

การเปลี่ยนจากการเรียนรู้ที่เน้นการถ่ายทอดเนื้อหาไปสู่การเรียนรู้ที่เน้นประสบการณ์จริงช่วย

ให้ผู้เรียนสร้างความเข้าใจที่ลึกซึ้งและพัฒนาความพร้อมต่อการทํางานได้มากขึ้น การลงมือปฏิบัติ 
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การทดลอง การออกแบบ และการสะท้อนผล ทําให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากกระบวนการ ไม่ใช่เฉพาะ

ผลลัพธ์สุดท้าย การใช้ทรัพยากรการศึกษาแบบเปิดและแพลตฟอร์มดิจิทัล เช่น Moodle ยังช่วย

สนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเอง การประเมินผล และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน (Dol & Indi, 2017) 

การเรียนรู้จึงสามารถขยายออกจากห้องเรียนไปสู่พ้ืนท่ีดิจิทัลท่ีผู้เรียนเข้าถึงเน้ือหา ฝึกฝน และทบทวน

ความรู้ได้อย่างต่อเน่ือง 

เทคโนโลยีสมัยใหม่ เช่น Digital Twin, Artificial Intelligence และระบบจําลองเสมือนจริง 

ถูกเสนอให้เป็นเครื่องมือสําคัญในการพัฒนากําลังคนวิศวกรรมแห่งอนาคต (Hazrat et al., 2023; 

Hidrogo et al., 2020) การเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเหล่านี้ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกวิเคราะห์สถานการณ์ท่ี

ซับซ้อน ทดลองแนวทางแก้ปัญหา และมองเห็นผลลัพธ์ของการตัดสินใจในสภาพแวดล้อมจําลอง 

แนวคิด Industry 4.0, Construction 4.0 และ Education 4.0 ยังทําให้หลักสูตรวิศวกรรมต้อง

ปรับตัวไปสู่การพัฒนาผู้เรียนที่สามารถเข้าใจเทคโนโลยี วิเคราะห์ข้อมูล และทํางานร่วมกับระบบ

อัจฉริยะได้ (Souza & Debs, 2023) 

วิศวกรรมศึกษาในยุคปัจจุบันควรถูกออกแบบในลักษณะองค์รวม โดยบูรณาการความรู้ทาง

เทคนิค ทักษะการปฏิบัติ ทักษะดิจิทัล ทักษะสหวิทยาการ และคุณลักษณะทางวิชาชีพเข้าด้วยกัน 

การเรียนรู้ด้านวิศวกรรมจึงควรมุ่งให้ผู้เรียนได้คิด ออกแบบ ลงมือปฏิบัติ ทํางานร่วมกัน และสะท้อน

ผล เพ่ือพัฒนาไปสู่การเป็นวิศวกรท่ีมีสมรรถนะสูงและพร้อมรับมือกับความท้าทายของโลกวิชาชีพ 

 

2.4  กรอบแนวคิด CDIO (Conceive, Design, Implement, Operate) 

กรอบแนวคิด CDIO ซึ ่งประกอบด้วย Conceive, Design, Implement และ Operate  

เป็นแนวทางการจัดการศึกษาด้านวิศวกรรมท่ีมุ่งเช่ือมโยงความรู้ทางทฤษฎีกับการปฏิบัติจริง กรอบน้ีเกิด

จากความร่วมมือของมหาวิทยาลัยชั้นนําหลายแห่ง รวมถึง Massachusetts Institute of Technology

และต่อมาได้พัฒนาเป็นมาตรฐานสากลท่ีถูกนําไปใช้ในสถาบันการศึกษาด้านวิศวกรรมจํานวนมากท่ัวโลก

(Edström et al., 2020) จุดเน้นสําคัญของ CDIO คือการทําให้ผู้เรียนเข้าใจวงจรชีวิตของงานวิศวกรรม 

ต้ังแต่การกําหนดแนวคิด การออกแบบ การนําไปปฏิบัติ และการใช้งานหรือประเมินผลในบริบทจริง 

การเรียนรู้ตามกรอบ CDIO ช่วยให้ผู้เรียนเช่ือมโยงความรู้ทางวิชาการกับการทํางานทางวิศวกรรม

จริง ผู้เรียนไม่ได้เรียนรู้เฉพาะเนื้อหาวิชา แต่ได้ฝึกคิด วิเคราะห์ ออกแบบ ลงมือปฏิบัติ ประเมินผล  

และทํางานร่วมกับผู้อ่ืน ทักษะทางเทคนิคและทักษะวิชาชีพ เช่น การส่ือสาร การทํางานเป็นทีม และการ

แก้ปัญหาเชิงซับซ้อน จึงถูกพัฒนาไปพร้อมกันผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีโครงสร้างชัดเจน 

(Jahwari et al., 2022; Edström et al., 2020) 

การประยุกต์ใช้ CDIO มักเชื่อมโยงกับการเรียนรู้เชิงรุก การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และการเรียนรู้

โดยใช้โครงการเป็นฐาน (Jahwari et al., 2022) ผู้เรียนจึงมีโอกาสเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จริงหรือ
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สถานการณ์จําลองที่ใกล้เคียงกับงานวิศวกรรม การจัดการเรียนรู้ในลักษณะนี้ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจว่า

ความรู้ทางทฤษฎีมีบทบาทอย่างไรในกระบวนการออกแบบ การตัดสินใจ และการแก้ปัญหาในทางปฏิบัติ 

การนํา CDIO ไปใช้ในหลักสูตรพลังงานลม โดยให้นักศึกษาออกแบบและสร้างใบพัดกังหันลม แสดงให้

เห็นว่าผู ้เรียนสามารถเชื ่อมโยงทฤษฎี การออกแบบ การทดลอง และการประเมินผลการทํางาน 

ของชิ้นงานจริงได้ภายในกระบวนการเรียนรู้เดียวกัน การทํางานกับชิ้นงานจริงทําให้ผู้เรียนเห็นผลของ

การตัดสินใจทางวิศวกรรมและเข้าใจข้อจํากัดท่ีเกิดข้ึนระหว่างการออกแบบและการดําเนินงาน 

ในสาขาวิศวกรรมโยธา กรอบ CDIO สามารถนํามาใช้กับรายวิชาวัสดุวิศวกรรมโยธา โดยเชื่อมโยง

ความรู้ทางทฤษฎีกับการทดลอง การวิเคราะห์ผล และการประยุกต์ใช้ในงานจริง (Souza & Debs, 2023) 

ผู้เรียนจึงไม่ได้เรียนรู้วัสดุในฐานะเน้ือหาทางทฤษฎีเท่าน้ัน แต่เข้าใจว่าวัสดุมีพฤติกรรมอย่างไรภายใต้การ

ทดสอบ การใช้งาน และข้อจํากัดของงานก่อสร้างจริง การบูรณาการนี ้ช ่วยพัฒนาทั ้งความรู้ 

ทางเทคนิค ทักษะการปฏิบัติ และการตัดสินใจเชิงวิศวกรรม 

การใช้ CDIO ในหลักสูตรต้องอาศัยการออกแบบการเรียนรู้ที่รอบคอบ เพราะกิจกรรมมีความ

ซับซ้อนและต้องประเมินผลหลายมิติ การบูรณาการ CDIO อาจเพิ่มภาระงานให้กับทั้งผู้เรียนและผู้สอน 

(Jahwari et al., 2022; Souza & Debs, 2023) ผู้สอนจึงต้องปรับบทบาทจากผู้ถ่ายทอดความรู้ไปสู่

ผู้ออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ ผู้ให้คําปรึกษา และผู้สนับสนุนการสะท้อนผลของผู้เรียน การจัดการ

เรียนรู้แบบ CDIO จึงต้องมีเป้าหมาย กิจกรรม เคร่ืองมือ และการประเมินผลท่ีสอดคล้องกัน 

กรอบ CDIO มีส่วนช่วยยกระดับคุณภาพการศึกษาด้านวิศวกรรม เพราะเป็นกรอบท่ีมุ่งเน้นผู้เรียน

เป็นศูนย์กลางและเชื่อมโยงการเรียนรู้กับการปฏิบัติจริง ผู้เรียนที่ผ่านการเรียนรู้ในลักษณะนี้จะมีโอกาส

พัฒนาความรู้ ทักษะ และความเข้าใจในกระบวนการทํางานทางวิศวกรรมอย่างเป็นระบบ กรอบ CDIO 

ยังสอดคล้องกับแนวคิด Education 4.0 ที่เน้นทักษะแห่งอนาคต การคิดวิเคราะห์ การสร้างนวัตกรรม 

และความสามารถในการทํางานร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัล 

ในบริบทของการวิจัยนี้ CDIO สามารถทําหน้าที่เป็นโครงสร้างกระบวนการเรียนรู้ที่ช่วยเชื่อมโยง

การคิด การออกแบบ การลงมือปฏิบัติ และการประเมินผลเข้าด้วยกัน เมื่อนํามาบูรณาการกับระบบ

นิเวศการเรียนรู้ท่ีเสริมด้วย AI และชุมชนแห่งการปฏิบัติ กรอบ CDIO จึงช่วยสนับสนุนการพัฒนาความรู้ 

ทักษะ สมรรถนะ และอัตลักษณ์ทางวิชาชีพของผู้เรียนด้านวิศวกรรมได้อย่างเป็นระบบ 
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2.5  สมรรถนะวิศวกรตามสภาวิศวกร (Engineering Competency Framework – Thailand 

Council of Engineers) 

สมรรถนะวิศวกรเป็นกรอบสําคัญที่ใช้กําหนดคุณลักษณะ ความรู้ ทักษะ และความสามารถท่ี

จําเป็นต่อการประกอบวิชาชีพวิศวกรรมอย่างมีคุณภาพ ในบริบทของประเทศไทย สภาวิศวกรกําหนด

สมรรถนะหลักของวิศวกรไว้ 4 ด้าน ได้แก่ ความรู้ด้านวิศวกรรมและเทคโนโลยี ความสามารถในการ

แก้ปัญหาทางวิศวกรรมและการพัฒนาวิชาชีพ ภาวะผู้นํา การบริหารจัดการ และการให้บริการวิชาชีพ 

รวมถึงความรับผิดชอบต่อสังคม สาธารณะ และสิ่งแวดล้อม กรอบสมรรถนะนี้สะท้อนว่าวิศวกรยุค

ใหม่ต้องมีความสามารถมากกว่าความรู้เชิงเทคนิค เพราะการประกอบวิชาชีพวิศวกรรมเกี่ยวข้องกับ

การแก้ปัญหา การทํางานร่วมกับผู้อื่น การบริหารจัดการงาน และการรับผิดชอบต่อผลกระทบที่เกิด

ข้ึนกับสังคม 

2.5.1  ความรู้ด้านวิศวกรรมและเทคโนโลยี (Engineering and Technology Knowledge) 

ความรู้ด้านวิศวกรรมและเทคโนโลยีเป็นรากฐานสําคัญของการประกอบวิชาชีพวิศวกรรม วิศวกร

จําเป็นต้องเข้าใจหลักการทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และกระบวนการออกแบบทาง

วิศวกรรม เพื่อนําไปใช้ในการวิเคราะห์ ออกแบบ สร้าง และประเมินระบบหรือโครงสร้างต่าง ๆ  

ได้อย่างเหมาะสม ความรู้ดังกล่าวไม่ได้จํากัดอยู่เฉพาะทฤษฎี แต่ครอบคลุมความสามารถในการ

ประยุกต์ใช้ความรู้เพ่ือแก้ปัญหาในบริบทจริง 

ความรู้ทางวิทยาศาสตร์มุ่งทําความเข้าใจและอธิบายปรากฏการณ์ของโลก ความรู้ทางเทคนิค

มุ่งเน้นวิธีการและขั้นตอนในการแก้ปัญหาเชิงปฏิบัติ ส่วนความรู้ทางวิศวกรรมเป็นความรู้ที่ใช้ในการ

สร้างระบบหรือสิ่งประดิษฐ์ภายใต้ข้อจํากัดที่กําหนด ความรู้ทางวิศวกรรมจึงมีลักษณะเชื่อมโยง

ระหว่างวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และการตัดสินใจเชิงออกแบบ วิศวกรต้องไม่เพียงเข้าใจหลักการ แต่

ต้องสามารถเลือกใช้หลักการน้ันให้เหมาะสมกับเง่ือนไขของปัญหาและบริบทการใช้งานจริง 

เทคโนโลยีวิศวกรรมเกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้หลักการวิศวกรรมในกระบวนการอุตสาหกรรม 

การวางแผน การก่อสร้าง การบํารุงรักษา และการจัดการทรัพยากรทางเทคนิคอย่างมีประสิทธิภาพ 

(Hu, 2019) การทํางานของวิศวกรจึงต้องเชื่อมโยงความรู้เชิงทฤษฎีกับการดําเนินงานจริงภายใต้

ข้อจํากัดด้านเวลา ทรัพยากร มาตรฐาน และความปลอดภัย ความรู้ที่ดีในทางวิศวกรรมจึงต้องเป็น

ความรู้ท่ีนําไปใช้ได้จริงและช่วยให้เกิดการตัดสินใจท่ีเหมาะสม 

การจัดการวิศวกรรมและเทคโนโลยีเป็นแนวคิดที่เน้นการจัดการการลงทุนด้านเทคโนโลยีให้

สอดคล้องกับความต้องการขององค์กรและสังคม โดยเฉพาะในยุคท่ีโลกเผชิญกับความท้าทายด้านการ

เปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ การขาดแคลนทรัพยากร และความต้องการระบบโครงสร้างพื้นฐานท่ี
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ยั่งยืน (Zhou et al., 2018) การจัดระบบความรู้ด้านวิศวกรรมและเทคโนโลยียังมีความสําคัญต่อการ

ออกแบบหลักสูตร การวิจัย และการพัฒนานวัตกรรม การพัฒนาวิศวกรจึงต้องมุ่งให้ผู้เรียนเข้าใจท้ัง

ความรู้พ้ืนฐานและการจัดการความรู้เพ่ือสร้างคุณค่าทางวิชาชีพ 

การเรียนรู้ด้านวิศวกรรมและเทคโนโลยีควรมุ่งพัฒนาความสามารถระดับสูงของผู้เรียน เช่น 

การออกแบบ การแก้ปัญหา และการเชื่อมโยงความรู้ข้อเท็จจริง ความรู้เชิงขั้นตอน และความรู้เชิง

แนวคิดเข้าด้วยกัน (Barak, 2013) หลักสูตรด้านเทคโนโลยีวิศวกรรมควรให้ความสําคัญกับทักษะเชิง

ปฏิบัติและสอดคล้องกับมาตรฐานการประกันคุณภาพและการรับรองระดับชาติ (Hussain et al., 

2015) การจัดการเรียนรู้จึงควรทําให้ผู้เรียนเห็นว่าความรู้ทางวิศวกรรมมีความสัมพันธ์กับมาตรฐาน 

ความปลอดภัย และความคาดหวังของภาควิชาชีพอย่างไร 

วิศวกรรมและเทคโนโลยีเป็นกลไกสําคัญในการขับเคลื ่อนเศรษฐกิจฐานความรู ้ ผู้สําเร็จ

การศึกษาด้านวิศวกรรมจึงต้องมีทักษะในศตวรรษที่ 21 ควบคู่กับความรู้เชิงวิชาชีพ (Abdulwahed 

& Hasna, 2017) การพัฒนาแอปพลิเคชันที ่ใช้ความรู ้แบบกระจายผ่านวิศวกรรมความรู ้และ

เทคโนโลยีตัวแทนยังสะท้อนบทบาทของวิศวกรรมในการสร้างนวัตกรรมในหลายสาขา ความรู้ด้าน

วิศวกรรมและเทคโนโลยีจึงไม่ได้เป็นเพียงเนื้อหาที่ต้องเรียนรู้ แต่เป็นฐานในการสร้างนวัตกรรม 

แก้ปัญหา และพัฒนาระบบท่ีตอบสนองต่อความต้องการของสังคม 

สมรรถนะด้านความรู้วิศวกรรมและเทคโนโลยีจึงควรถูกพัฒนาให้ครอบคลุมทั้งความรู้พื้นฐาน 

ความเข้าใจเชิงระบบ และความสามารถในการประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง วิศวกรท่ีมีสมรรถนะด้าน

นี้ต้องสามารถคิด วิเคราะห์ ตัดสินใจ และสร้างแนวทางแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพ ปลอดภัย และ

รับผิดชอบต่อสังคม 

2.5.2  ความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิศวกรรมและการพัฒนาวิชาชีพ (Engineering 

Problem Solving and Professional Development) 

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิศวกรรมและการพัฒนาวิชาชีพเป็นสมรรถนะที่สะท้อน

ความพร้อมของวิศวกรในการเผชิญกับปัญหาที่ซับซ้อน งานวิศวกรรมในโลกจริงมักมีข้อจํากัดหลาย

ด้าน เช่น งบประมาณ เวลา ทรัพยากร ความปลอดภัย มาตรฐานทางวิชาชีพ และผลกระทบต่อผู้มี

ส่วนได้ส่วนเสีย วิศวกรจึงต้องสามารถวิเคราะห์ปัญหา เลือกใช้ความรู้และเครื่องมือที่เหมาะสม และ

พัฒนาแนวทางแก้ไขท่ีสามารถนําไปใช้ได้จริง 

ทักษะสําคัญที่ควรได้รับการพัฒนาในผู้เรียนด้านวิศวกรรม ได้แก่ การสื่อสาร การทํางานเป็น

ทีม การแก้ปัญหา ภาวะผู้นํา การจัดการโครงการ และการเป็นผู้ประกอบการ (Chadha & Heng, 

2024) ทักษะเหล่านี้ทําให้ผู้เรียนสามารถทํางานในสภาพแวดล้อมวิชาชีพที่ต้องอาศัยการประสานงาน 
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การตัดสินใจร่วมกัน และการรับมือกับสถานการณ์ที่ไม่แน่นอนได้ดีขึ้น การแก้ปัญหาทางวิศวกรรมจึง

ไม่ได้เป็นเพียงความสามารถทางเทคนิค แต่เกี่ยวข้องกับการสื่อสาร การจัดการ และการทํางาน

ร่วมกับผู้อ่ืนอย่างมีประสิทธิภาพ 

หลักสูตรวิศวกรรมควรบูรณาการทักษะวิชาชีพเข้ากับรายวิชาทางเทคนิค ไม่ควรแยกทักษะ

เหล่านี้ออกจากเนื้อหาวิศวกรรม (Schefer-Wenzl & Miladinovic, 2019) การทํางานจริงของ

วิศวกรต้องใช้ความรู้ทางเทคนิคควบคู่กับการสื่อสาร การประสานงาน และการแก้ปัญหาร่วมกับผู้อ่ืน 

การจัดการเรียนรู้ที่ผสานสองส่วนนี้เข้าด้วยกันช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจว่าความรู้ทางวิศวกรรมต้องถูกใช้

ภายใต้บริบทของทีม องค์กร และสังคม 

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานช่วยเชื่อมโยงการเรียนรู้ทางวิชาการกับการแก้ปัญหาในทาง

ปฏิบัติ ผู้เรียนต้องวิเคราะห์สถานการณ์ ต้ังสมมติฐาน ค้นคว้าความรู้ เลือกแนวทาง และอธิบายเหตุผล

ของการตัดสินใจ กระบวนการนี้ช่วยลดช่องว่างระหว่างการศึกษาในระบบกับการปฏิบัติงานทางวิศวกรรม

จริง เพราะผู้เรียนได้ฝึกใช้ความรู้ในลักษณะท่ีใกล้เคียงกับการทํางานของวิศวกร 

การเรียนรู้ผ่านโครงการออกแบบช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ความยืดหยุ่น และความมุ่งม่ัน

ทางวิชาชีพ เม่ือผู้เรียนได้รับมอบหมายให้ออกแบบผลิตภัณฑ์หรือแนวทางแก้ปัญหาตามความต้องการ

เฉพาะ ผู้เรียนจะได้ฝึกคิดจากข้อจํากัดจริง รับผิดชอบต่อผลลัพธ์ของการออกแบบ และเห็นบทบาท

ของวิศวกรรมต่อเศรษฐกิจ ชุมชน และสังคม การเรียนรู ้ผ่านโครงการจึงทําให้การแก้ปัญหามี

ความหมายมากกว่าการหาคําตอบท่ีถูกต้องเพียงข้อเดียว 

การคิดทางวิศวกรรมมีลักษณะไม่เป็นเส้นตรงและมักต้องอาศัยการแก้ปัญหาแบบวนซํ้า  

แหล่งเรียนรู้บนเว็บที่ส่งเสริมการคิดเชิงวิศวกรรมจึงสามารถช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจธรรมชาติของการ

แก้ปัญหาทางวิศวกรรมได้ดีขึ ้น เครื่องมือการสอนที่ไม่เป็นแบบดั้งเดิม เช่น ละครและการสร้าง

แบบจําลอง ยังสามารถกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ การสื่อสาร และการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในการ

แก้ปัญหา การใช้วิธีการเรียนรู้ที่หลากหลายช่วยให้ผู้เรียนมองปัญหาจากหลายมุมและพัฒนาความ

ยืดหยุ่นทางความคิดการพัฒนาวิชาชีพไม่ได้จํากัดอยู่เฉพาะผู้เรียน แต่รวมถึงผู้สอนและผู้เกี่ยวข้องกับ

การจัดการศึกษา การพัฒนาครูผ่านกิจกรรมการออกแบบทางวิศวกรรมและโครงการลักษณะ 

capstone ช่วยให้ครูเข้าใจเนื้อหาและกระบวนการออกแบบวิศวกรรมได้ลึกซึ้งขึ้นผู้สอนที่เข้าใจ

กระบวนการออกแบบและการแก้ปัญหาทางวิศวกรรมย่อมสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี

พัฒนาผู้เรียนได้ตรงกับธรรมชาติของวิชาชีพมากข้ึน 
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สมรรถนะด้านการแก้ปัญหาทางวิศวกรรมและการพัฒนาวิชาชีพจึงควรถูกพัฒนาอย่างต่อเนื่อง

ผ่านการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงทฤษฎีกับการปฏิบัติ การทํางานร่วมกัน การสะท้อนผล และการเผชิญกับ

ปัญหาจริง การจัดการเรียนรู้ด้านวิศวกรรมควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกวิเคราะห์ ออกแบบ ทดลอง 

แก้ไข และพัฒนาตนเองในฐานะสมาชิกของวิชาชีพอย่างต่อเน่ือง 

2.5.3  ภาวะผู้นํา การบริหารจัดการ และการให้บริการวิชาชีพ (Leadership, Management 

and Professional Service) 

ภาวะผู้นํา การบริหารจัดการ และการให้บริการวิชาชีพเป็นสมรรถนะท่ีมีความสําคัญต่อวิศวกร

ยุคใหม่ งานวิศวกรรมส่วนใหญ่ไม่ได้ดําเนินการโดยบุคคลเพียงลําพัง แต่เกี่ยวข้องกับทีมงาน องค์กร 

ผู้ว่าจ้าง ชุมชน และผู้มีส่วนได้ส่วนเสียจํานวนมาก วิศวกรจึงต้องสามารถนําทีม บริหารจัดการ

ทรัพยากร สื่อสารกับบุคคลหลายกลุ่ม และให้บริการวิชาชีพบนพื้นฐานของมาตรฐาน จริยธรรม และ

ความรับผิดชอบ 

ภาวะผู้นําในองค์กรบริการวิชาชีพมีลักษณะเฉพาะ เพราะสมาชิกจํานวนมากเป็นผู้เชี่ยวชาญท่ี

มีความรู้และความเป็นอิสระสูง การนําบุคลากรวิชาชีพจึงไม่สามารถอาศัยการควบคุมตามลําดับช้ัน

เพียงอย่างเดียว แต่ต้องอาศัยความไว้วางใจ การมีส่วนร่วม และการตัดสินใจร่วมกัน วิศวกรที่ทํางาน

ในบริบทวิชาชีพจึงต้องเข้าใจท้ังมิติของงาน เทคนิค และความสัมพันธ์ของคนในระบบงาน การบริหาร

จัดการเน้นการวางแผน การจัดระบบ การใช้ทรัพยากร และการทําให้งานบรรลุเป้าหมายอย่างมี

ประสิทธิภาพ ส่วนภาวะผู้นําเน้นการสร้างแรงบันดาลใจ การกําหนดทิศทาง และการขับเคลื่อนบุคคล

ไปสู่วิสัยทัศน์ร่วมกัน โครงการวิศวกรรมที่มีคุณภาพต้องการทั้งการจัดการที่เป็นระบบและผู้นําท่ี

สามารถสร้างความร่วมมือของทีม การแยกสองแนวคิดนี้ออกจากกันมากเกินไปอาจทําให้การพัฒนา

วิศวกรมองเห็นเพียงด้านเทคนิคหรือด้านการจัดการอย่างใดอย่างหน่ึง 

ผู ้ เช ี ่ยวชาญมักมีแรงจูงใจภายในสูง ต้องการอิสระ และต้องการได้ร ับการยอมรับใน

ความสามารถของตนเอง การบริหารจัดการบุคลากรวิชาชีพจึงควรเน้นการโค้ช การเสริมพลัง และ

การสนับสนุนให้บุคคลและทีมทํางานได้เต็มศักยภาพ มากกว่าการควบคุมแบบสั่งการเพียงอย่างเดียว 

วิศวกรที่มีบทบาทเป็นหัวหน้าทีมหรือผู้จัดการโครงการจึงต้องสามารถสร้างสภาพแวดล้อมที่สมาชิกมี

ส่วนร่วม รับผิดชอบ และใช้ความเชี่ยวชาญของตนเพื่อบรรลุเป้าหมายร่วมกัน โปรแกรมพัฒนาภาวะ

ผู้นําสามารถช่วยเพิ่มความยืดหยุ่นและความก้าวหน้าในอาชีพของผู้เข้าร่วม แม้ในบริบทที่องค์กรมี

การปรับโครงสร้างหรือเผชิญกับความเปลี่ยนแปลง (Shannon et al., 2012) ภาวะผู้นําจึงไม่ใช่

คุณลักษณะที่เกิดขึ้นเองตามตําแหน่งเท่านั้น แต่เป็นสมรรถนะที่สามารถพัฒนาได้ผ่านประสบการณ์ 

การฝึกอบรม การปฏิบัติจริง และการสะท้อนผล 

ภาวะผู้นําและการจัดการควรถูกเข้าใจในฐานะวิชาชีพที่มุ ่งส่งเสริมความดีร่วมกัน (Lutz, 

2018) แนวคิดภาวะผู้นําแบบผู้รับใช้และทฤษฎีความซับซ้อนช่วยอธิบายการนําองค์กรวิชาชีพที่ต้อง
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อาศัยความร่วมมือ ความยืดหยุ่น และการให้ความสําคัญกับผู้อื่น งานวิศวกรรมที่เกี่ยวข้องกับคน 

ระบบ และสังคมจึงต้องการผู้นําที่ไม่ได้มุ่งเพียงผลสําเร็จของงาน แต่คํานึงถึงผลกระทบ คุณภาพ 

ความปลอดภัย และประโยชน์ส่วนรวม 

ในบริบทอุดมศึกษา ผู้บริหารหรือผู้ให้บริการวิชาชีพต้องทํางานร่วมกับทั้งบุคลากรสายวิชาการ

และสายสนับสนุน ภาวะผู้นําในบริบทดังกล่าวต้องอาศัยความเข้าใจองค์กร การใช้รูปแบบอํานาจท่ี

เหมาะสม และความสามารถในการมีอิทธิพลต่อผู้อื่นโดยไม่จําเป็นต้องใช้การสั่งการโดยตรง (Harper, 

2015) บทเรียนจากบริบทอุดมศึกษาสามารถเชื่อมโยงกับการพัฒนาวิศวกรได้ เพราะวิศวกรต้องทํางาน

ในระบบท่ีมีผู้เก่ียวข้องหลากหลายและต้องใช้ท้ังความรู้ ความสัมพันธ์ และความน่าเช่ือถือทางวิชาชีพ 

สมรรถนะด้านภาวะผู้นํา การบริหารจัดการ และการให้บริการวิชาชีพช่วยให้วิศวกรสามารถ

ทํางานในระบบวิชาชีพได้อย่างมีประสิทธิภาพ วิศวกรไม่เพียงต้องมีความรู้ทางเทคนิค แต่ต้องสามารถ

นําทีม ประสานงาน บริหารทรัพยากร ตัดสินใจอย่างรับผิดชอบ และให้บริการวิชาชีพด้วยความ

ซ่ือสัตย์และคํานึงถึงประโยชน์ส่วนรวม 

2.5.4  ความรับผิดชอบต่อสังคม สาธารณะ และสิ ่งแวดล้อม (Social, Public and 

Environmental Responsibility) 

ความรับผิดชอบต่อสังคม สาธารณะ และสิ่งแวดล้อมเป็นสมรรถนะที่สะท้อนบทบาทของ

วิศวกรในฐานะผู้ประกอบวิชาชีพที่มีผลกระทบต่อชีวิตของผู้คน ชุมชน โครงสร้างพื้นฐาน และ

สิ ่งแวดล้อม งานวิศวกรรมจํานวนมากเก ี ่ยวข ้องก ับความปลอดภัยของประชาชน การใช้

ทรัพยากรธรรมชาติ และการเปลี่ยนแปลงสภาพแวดล้อม วิศวกรจึงต้องตระหนักถึงผลกระทบของ

การตัดสินใจทางวิศวกรรมในมิติที่กว้างกว่าผลลัพธ์ทางเทคนิคหรือเศรษฐกิจ ความรับผิดชอบต่อ

สังคมหมายถึงภาระผูกพันทางจริยธรรมของบุคคลและองค์กรในการดําเนินการเพื ่อประโยชน์ 

ของสังคมโดยรวม ครอบคลุมการส่งเสริมสวัสดิการสังคม การลดความไม่เท่าเทียม การเคารพสิทธิ

แรงงาน และการดําเนินงานที่คํานึงถึงผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Ksenofontova, n.d.; Chaneta, 2013) 

ในภาคธุรกิจ ความรับผิดชอบต่อสังคมเกี่ยวข้องกับความน่าเชื่อถือ ชื่อเสียง และความไว้วางใจของ

ผู้บริโภค โดยเฉพาะประเด็นด้านความปลอดภัย คุณภาพ และจริยธรรมในการดําเนินงาน (Chivu, 

2015) วิศวกรในฐานะผู้เกี่ยวข้องกับการออกแบบและดําเนินงานจึงต้องเข้าใจว่าการตัดสินใจทาง

เทคนิคสามารถส่งผลต่อความไว้วางใจและคุณภาพชีวิตของผู้คนได้โดยตรง ความรับผิดชอบต่อ

สาธารณะเกี่ยวข้องกับภาระหน้าที่ของรัฐบาล องค์กร และผู้ประกอบวิชาชีพในการดําเนินงานเพ่ือ

ประโยชน์ของประชาชน (Mézquita et al., 2020) ในบริบทวิศวกรรม ความรับผิดชอบต่อสาธารณะ
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ปรากฏผ่านการออกแบบและดําเนินงานที่ปลอดภัย เป็นไปตามมาตรฐาน โปร่งใส และสามารถ

ตรวจสอบได้ กรอบการกํากับดูแลมีบทบาทสําคัญต่อการส่งเสริมพฤติกรรมที่รับผิดชอบขององค์กร

และบุคคล โดยเฉพาะด้านสิ่งแวดล้อมและการพัฒนาที่ยั่งยืน งานวิศวกรรมจึงต้องดําเนินควบคู่กับ

ข้อกําหนดทางกฎหมาย มาตรฐานวิชาชีพ และความรับผิดชอบต่อสาธารณะความรับผิดชอบต่อ

สิ่งแวดล้อมคือหน้าที่ในการปกป้องและรักษาทรัพยากรธรรมชาติ ลดมลพิษ และสนับสนุนแนว

ทางการพัฒนาที ่ยั ่งยืน (Seia, 2024) องค์กรและบุคคลควรใช้แนวทางปฏิบัติที ่ย ั ่งยืนตลอด

กระบวนการดําเนินงาน ตั้งแต่การผลิต การใช้งาน ไปจนถึงขั้นตอนหลังการบริโภค (Khyzhniakova, 

2024) สําหรับวิศวกร ประเด็นนี้หมายถึงการออกแบบระบบ โครงสร้าง และกระบวนการที่ลด

ผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมตั้งแต่ขั้นวางแผนจนถึงการใช้งานจริง ความท้าทายระดับโลก เช่น การ

เปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศและการสูญเสียความหลากหลายทางชีวภาพ ทําให้นวัตกรรมทาง

เทคโนโลยีและแนวทางวิศวกรรมที่ยั่งยืนมีความสําคัญมากขึ้น (Seia, 2024) การสร้างสมดุลระหว่าง

เป้าหมายทางเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อมเป็นเรื่องท้าทาย เพราะเกี่ยวข้องกับผลประโยชน์ของผู้

มีส่วนได้ส่วนเสียหลายฝ่าย (Galiana & Centeno, 2016) วิศวกรจึงต้องพิจารณาทางเลือกทาง

เทคนิคควบคู่กับผลกระทบต่อชุมชน ทรัพยากร และคุณภาพชีวิตของประชาชนแรงกดดันทาง

เศรษฐกิจและพลวัตของตลาดอาจขัดแย้งกับเป้าหมายด้านสังคมและสิ่งแวดล้อม จึงจําเป็นต้องมี

รูปแบบการกํากับดูแลที่ให้ความสําคัญกับการดําเนินการร่วมกัน ความโปร่งใส และประโยชน์

สาธารณะ (Hernández et al., 2016) การบริหารจัดการความรับผิดชอบต่อสังคมอย่างมี

ประสิทธิภาพต้องอาศัยความสมดุลระหว่างการบรรลุเป้าหมายทางสังคมกับการใช้ทรัพยากรอย่าง

เหมาะสม (Ksenofontova, n.d.) การตัดสินใจทางวิศวกรรมที่ดีจึงต้องพิจารณาทั้งความเป็นไปได้

ทางเทคนิค ความคุ้มค่าทางเศรษฐกิจ และผลกระทบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อมความรับผิดชอบต่อ

สังคม สาธารณะ และสิ่งแวดล้อมทําให้การประกอบวิชาชีพวิศวกรรมมีความหมายมากกว่าการ

แก้ปัญหาเชิงเทคนิค วิศวกรที่มีสมรรถนะด้านนี้ต้องสามารถตัดสินใจโดยคํานึงถึงความปลอดภัยของ

ประชาชน ผลกระทบต่อชุมชน ความยั่งยืนของส่ิงแวดล้อม และจริยธรรมทางวิชาชีพ สมรรถนะนี้จึง

เป็นองค์ประกอบสําคัญของการพัฒนาวิศวกรที่มีความรับผิดชอบและพร้อมทํางานในบริบทสังคม

สมัยใหม่ 
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ตารางท่ี 2-1  การสังเคราะห์สมรรถนะสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

สมรรถนะหลัก 

องค์ประกอบ 

สมรรถนะย่อย 

(Synthesis 

Components) 

คําอธิบาย 

เชิงสังเคราะห์ 

บทบาท 

เชิงการเรียนรู้และ

วิชาชีพ 

อ้างอิง 

1. ความร ู ้ ด ้ าน

ว ิ ศ ว ก ร ร ม 

และเทคโนโลยี  

(Engineering & 

Technology 

Knowledge) 

1.1 ความร ู ้ ทาง

ว ิ ท ย า ศ า ส ต ร์  

เ ท ค น ิ ค  แ ล ะ

วิศวกรรม 

ความสามารถในการ 

บ ู ร ณ า ก า ร ค ว า ม รู้  

ทางวิทยาศาสตร์ ความรู้

เช ิงเทคนิค และความรู้

เ ช ิ ง ว ิ ศ ว ก ร รม  เ พื่ อ

ออกแบบและพ ัฒนา

ระบบประด ิษฐ ์ภายใต้

ข ้อจ ํ าก ัดด ้ านเทคนิค 

เศรษฐกิจ และบริบทการ

ใช้งาน 

เป ็นฐานความค ิดเชิ ง

เ หต ุ ผ ลส ํ า ห ร ั บ ก า ร

วิเคราะห์ ออกแบบ และ

ตัดสินใจทางวิศวกรรม 

Bo & Kai (n.d.) 

1.2 เ ท ค โ น โ ล ยี

วิศวกรรม 

ความสามารถในการ

ป ร ะ ย ุ ก ต ์ ห ล ั ก ก า ร

วิศวกรรมสู่กระบวนการ

อ ุตสาหกรรม โดยเน้น

ความรู้เชิงปฏิบัติ การใช้

เครื่องมือ และการจัดการ

ทร ัพยากรทางเทคนิค

อย่างมีประสิทธิภาพ 

เชื่อมโยงความรู้เชิงทฤษฎี

กับการปฏิบัติจริงในงาน

วิศวกรรม 

Hu (2019) 
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ตารางท่ี 2-1  (ต่อ) 

สมรรถนะหลัก 

องค์ประกอบ 

สมรรถนะย่อย 

(Synthesis 

Components) 

คําอธิบาย 

เชิงสังเคราะห์ 

บทบาท 

เชิงการเรียนรู้และ

วิชาชีพ 

อ้างอิง 

 

1.3 การจ ั ดการ

ว ิ ศ ว ก ร รมและ

เทคโนโลยี (ETM) 

ความสามารถในการ

บริหารจัดการเทคโนโลยี

แ ล ะ ก า ร ล ง ท ุ น ใ ห้

สอดคล้องกับเป้าหมาย

องค ์กรและสังคม ผ่าน

กระบวนการจัดการอย่าง

เป็นระบบ 

สนับสนุนการตัดส ินใจ

เช ิ งกลย ุ ทธ ์ และการ

บริหารโครงการวิศวกรรม 

Zhou et al. 

(2018) 

 

1.4 ระบบความรู้

ด้าน ETM 

ความเข้าใจโครงสร้าง

แ ล ะ ร ะ ด ั บ ข อ ง อ ง ค์

ความร ู ้ด ้านว ิศวกรรม

และเทคโนโลยี รวมถึง

ความเชื ่อมโยงระหว่าง

องค์ความรู ้

ใ ช ้ เ ป ็ นกรอบ ในการ

ออกแบบหลักสูตร การ

ว ิจ ั ย  และการพ ัฒนา

วิศวกร 

Pelc (1991) 

1.5 ก า ร ศ ึ ก ษ า

ว ิ ศ ว ก ร ร มแล ะ

เทคโนโลยี 

คว าม เ ข ้ า ใ จ แนวคิ ด 

ขอบเขต และบทบาท

ขอ ง ก า ร ศ ึ ก ษ า ด ้ า น

วิศวกรรมและเทคโนโลยี

อย่างถูกต้อง 

ล ด ค ว า ม ส ั บ ส น เ ชิ ง

แนวค ิดและเช ื ่อมโยง

การศึกษากับวิชาชีพ 

Rivera-Reyes 

et al. (2013) 

1.6 ว ิ ธ ี การสอน

และการเร ียนรู้

ทางวิศวกรรม 

ความสามารถในการ

จัดการเรียนรู้ที ่ส่งเสริม

ก า ร อ อ ก แ บ บ  ก า ร

แก้ป ัญหา และการคิด

ข ั ้นส ูง โดยบูรณาการ

ความรู ้ เช ิงข ้อเท็จจริง 

ขั้นตอน และแนวคิด 

พ ัฒนาความสามารถ 

เชิงวิศวกรรมของผู้เรียน 

Barak (2013) 

1.7 น ว ั ต ก ร ร ม

แ ล ะ เ ศ ร ษ ฐ กิ จ

ฐ า น ค ว า ม รู้  

(IKBES) 

ความสามารถในการใช้

ความร ู ้ว ิศวกรรมเป็น

ฐ า น ใ น ก า ร ส ร ้ า ง

นวัตกรรมและขับเคลื่อน

เศรฐกิจฐานความรู ้

เตรียมวิศวกรให้มีทักษะ

แห่งศตวรรษที่ 21 

Abdulwahed 

& Hasna (2017); 

Cuena (2000) 
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ตารางท่ี 2-1  (ต่อ) 

สมรรถนะหลัก 

องค์ประกอบ 

สมรรถนะย่อย 

(Synthesis 

Components) 

คําอธิบาย 

เชิงสังเคราะห์ 

บทบาท 

เชิงการเรียนรู้และ

วิชาชีพ 

อ้างอิง 

2. การแก้ปัญหา

ทา งว ิ ศ วกรรม

และการพ ัฒนา

วิชาชีพ 

(Engineering 

Problem Solving 

& Professional 

Development) 

2.1 การแก้ปัญหา

เช ิ งว ิศวกรรมที่

ซับซ้อน 

ความสามารถในการ

วิเคราะห์ปัญหาที่ไม่เป็น

เช ิงเส ้น ใช ้การคิดเชิง

ระบบ และการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม 

เ ป ็ น ห ั ว ใ จ ข อ ง ก า ร

ปฏิบัติงานวิศวกรรมใน

โลกจริง 

Fink (2001); 

Marshall 

(1988) 

2.2 ทักษะวิชาชีพ

และทักษะอ่อน 

ความสามารถด้านการ

สื่อสาร การทํางานเป็น

ทีม ความเป็นผู้นํา และ

การจัดการโครงการ 

เพิ่มความสามารถในการ

ทํางานร่วมกับผู ้อ ื ่นใน

บริบทวิชาชีพ 

Chadha & 

Heng (2024); 

Schefer-

Wenzl & 

Miladinovic 

(2019) 

2.3 ก า ร เ ร ี ย น รู้

จากการทํางานจริง 

การเร ียนรู ้ผ ่านปัญหา 

โครงการ และบริบทการ

ทํางานจริง 

เชื่อมโยงการเรียนรู้ทาง

วิชาการกับการปฏิบัติ

วิศวกรรม 

Fink (2001) 

2.4 ก า รพ ัฒน า

ว ิ ช า ช ี พ อ ย ่ า ง

ต่อเนื่อง 

การเร ียนรู ้และพัฒนา

ตนเองตลอดชีว ิตผ ่าน

กิจกรรมพัฒนาวิชาชีพ 

เสร ิมความย ั ่งย ืนของ

สมรรถนะวิศวกร 

West et al. 

(n.d.); Shumway 

et al. (2007) 

3. ภา วะผ ู ้ น ํ า   

การบริหารจัดการ

และการให้บริการ

วิชาชีพ 

(Leadership, 

Management & 

Professional 

Service) 

3.1 ภาวะผู ้นําเชิง

วิชาชีพ 

ความสามารถในการนํา

กลุ่มผู้เชี่ยวชาญที่มีความ

เป็นอิสระสูง และสร้าง

วิสัยทัศน์ร่วม 

สน ับสน ุนการท ํ างาน

ร ่ ว ม ก ั น ใ น อ ง ค ์ ก ร

วิศวกรรม 

Alvehus 

(n.d.);Harper 

(2015) 

3.2 การบร ิ หาร

จัดการองค์กรและ

โครงการ 

ความสามารถในการ

บร ิ หารงานให ้ บรรลุ

เ ป ้ า ห ม า ย อ ย ่ า ง มี

ประสิทธิภาพ 

เพ ิ ่มประส ิทธ ิภาพการ

ด ําเน ินงานขององค ์กร

วิศวกรรม 

Leadership 

and 

Management 

(2023) 

3.3 การให้บริการ

ว ิ ช า ช ี พ แ ล ะ

สาธารณะ 

การใช้ความรู ้ว ิศวกรรม

เพื ่อประโยชน์ต่อสังคม

และวิชาชีพ 

สร้างคุณค่าทางสังคมและ

วิชาชีพ 

McKenna & 

Maister (2002); 

Lutz (2018) 

 

 



25 

 

ตารางท่ี 2-1  (ต่อ) 

สมรรถนะหลัก 

องค์ประกอบ 

สมรรถนะย่อย 

(Synthesis 

Components) 

คําอธิบาย 

เชิงสังเคราะห์ 

บทบาท 

เชิงการเรียนรู้และ

วิชาชีพ 

อ้างอิง 

4. ค ว า ม

ร ั บผ ิ ดชอบต่ อ

สังคม สาธารณะ

และสิ ่งแวดล้อม

(Social, Public & 

Environmental 

Responsibility) 

4.1 ค ว า ม

ร ั บ ผ ิ ด ช อ บ ต่ อ

สังคม 

การดําเนินงานวิศวกรรม

อย ่างม ีจร ิยธรรมและ

คํานึงถ ึงผลกระทบต่อ

สังคม 

ส่งเสริมความไว้วางใจ

และความย ั ่ งย ืนทาง

สังคม 

Chaneta 

(2013); 

Ksenofontova 

(n.d.) 

4.2 ค ว า ม

ร ั บ ผ ิ ด ช อ บ ต่ อ

สาธารณะ 

การปฏ ิ บ ั ต ิ ง านตาม

กรอบกฎหมาย ความ

โปร่งใส และประโยชน์

สาธารณะ 

คุ้มครองความปลอดภัย

และผลประโยชน ์ของ

ประชาชน 

Lorenzo & 

Larramendy 

(2010); 

Mézquita et al. 

(2020) 

4.3 ค ว า ม

ร ั บ ผ ิ ด ช อ บ ต่ อ

สิ่งแวดล้อม 

ก า ร อ อ ก แ บ บ แ ล ะ

ด ํ า เ น ิ น ง านท ี ่ ล ดผล 

กระทบต่อสิ ่งแวดล้อม

และส่งเสริมความยั่งยืน 

สน ับสน ุนการพ ัฒนา

อย ่ างย ั ่ งย ืนและการ

แก้ปัญหาสิ่งแวดล้อม 

Seia (2024); 

Khyzhniakova 

(2024) 

 

2.6  ประกาศคณะกรรมการคุรุสภา เรื่อง สาระการพัฒนาสมรรถนะครูในศตวรรษที่ 21 (ประกาศ

ในราชกิจจานุเบกษา 5 พ.ย. 2568) 

ประกาศคณะกรรมการคุรุสภา เรื่อง สาระการพัฒนาสมรรถนะครูในศตวรรษที่ 21 เป็นกรอบ

สําคัญในการกําหนดทิศทางการพัฒนาครูให้สอดคล้องกับบริบทการศึกษาสมัยใหม่ ครูในศตวรรษที่ 21 

ไม่ได้มีบทบาทเพียงผู้ถ่ายทอดความรู้ แต่ต้องเป็นผู้นําทางการเรียนรู้ ผู้จัดการเรียนรู้ ผู้วิจัย ผู้พัฒนา

ตนเอง และผู้สร้างคุณค่าทางสังคมผ่านกระบวนการศึกษา สมรรถนะครูจึงต้องครอบคลุมทั้งมิติ

คุณธรรม จริยธรรม การจัดการเรียนรู้ การพัฒนาผู้เรียน การวิจัย และการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

ในบริบทของวิศวกรรมศึกษา กรอบสมรรถนะครูในศตวรรษท่ี 21 มีความสัมพันธ์กับการพัฒนา

ผู้สอนที่สามารถสร้างระบบการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี อาชีพ และ

สังคม ผู้สอนด้านวิศวกรรมจึงต้องมีทั้งความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ การใช้

เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนผู้เรียน การสร้างจริยธรรมและความรับผิดชอบในวิชาชีพ และการพัฒนา

ตนเองผ่านการวิจัยและการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง 
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2.6.1 สมรรถนะหลักที ่ 1 ครูผู ้น ําธรรมาภิบาลและยึดมั ่นศาสตร์พระราชา (Teacher 

Leadership, Ethics, and Values-Based Education) 

สมรรถนะด้านครูผู้นําธรรมาภิบาลและยึดมั่นศาสตร์พระราชาเป็นสมรรถนะที่สะท้อนบทบาท

ของครูในฐานะผู้นําทางคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการจัดการศึกษา ครูไม่ได้ทําหน้าท่ีเพียงจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ แต่ยังเป็นแบบอย่างทางความคิด การตัดสินใจ และการประพฤติปฏิบัติของผู้เรียน 

สภาพแวดล้อมทางการศึกษาที่มีคุณภาพจึงต้องอาศัยครูที่สามารถเชื่อมโยงภาวะผู้นํา จริยธรรม และ

การปลูกฝังค่านิยมเข้ากับกระบวนการเรียนรู้ได้อย่างเป็นธรรมชาติ 

การนําค่านิยมและจริยธรรมเข้าสู่ภาวะผู้นําทางการศึกษาช่วยส่งเสริมพฤติกรรมทางจริยธรรม

ของครูและผู ้เร ียนในสถาบันการศึกษา (Okanda, 2024) การพัฒนาครูจึงไม่ควรมุ ่งเฉพาะ

ความสามารถในการสอนหรือการบริหารชั้นเรียน แต่ต้องพัฒนาความตระหนักรู้ทางคุณค่า ความ

รับผิดชอบทางศีลธรรม และการใช้หลักธรรมาภิบาลเป็นฐานในการตัดสินใจทางการศึกษา ครูที่มี

ภาวะผู้นําเชิงคุณค่าจะสามารถสร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้ที่ให้ความสําคัญกับความถูกต้อง ความ

ซ่ือสัตย์ ความรับผิดชอบ และประโยชน์ส่วนรวม 

ผู้บริหารสถานศึกษาและครูมีบทบาทสําคัญต่อการสร้างลักษณะนิสัยและภาวะผู้นําทาง

จริยธรรมของผู้เรียน เพราะพฤติกรรมของบุคคลเหล่านี้เป็นแบบอย่างที่ผู้เรียนรับรู้และเรียนรู้ผ่านการ

ปฏิบัติจริงในโรงเรียน (Gunawan & Gunawan, 2019) การปลูกฝังคุณธรรมจึงไม่ได้เกิดจากการสอน

เนื้อหาจริยธรรมในห้องเรียนเพียงอย่างเดียว แต่เกิดจากบรรยากาศของสถานศึกษา ความสัมพันธ์

ระหว่างครูกับผู้เรียน และแบบแผนการปฏิบัติท่ีผู้เรียนพบเห็นในชีวิตประจําวัน 

การปฏิบัติภาวะผู้นําที่บูรณาการการนําทางการสอน จริยธรรม และการกระจายภาวะผู้นํา  

มีส่วนสนับสนุนการเปลี่ยนแปลงทางการศึกษาและการพัฒนาผู้เรียน (Servin-Mendieta et al., 

2025) ครูในฐานะผู้นําจึงต้องสามารถทํางานร่วมกับผู้อื่น สร้างการมีส่วนร่วม และกระจายความ

รับผิดชอบในการพัฒนาผู้เรียนไปสู่ชุมชนการเรียนรู้ของโรงเรียน ภาวะผู้นําของครูในมิตินี ้ไม่ได้

หมายถึงอํานาจการสั่งการ แต่หมายถึงความสามารถในการสร้างทิศทางร่วมและขับเคลื่อนคุณค่า

ทางการศึกษาให้เกิดข้ึนจริง 

การศึกษาตามค่านิยมช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาคุณลักษณะเชิงบวก เช่น ความไว้วางใจ ความเห็นอก

เห็นใจ และความซื่อสัตย์ (Hawkes, 2023) การพัฒนาผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 จึงต้องให้ความสําคัญ

ทั้งความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะภายใน เพราะผู้เรียนที่มีความสามารถทางวิชาการแต่ขาดคุณธรรม

และความรับผิดชอบอาจไม่สามารถใช้ความรู้เพื่อประโยชน์ของสังคมได้อย่างเหมาะสม การจัดการ

ศึกษาตามค่านิยมจึงช่วยให้การเรียนรู้มีเป้าหมายเชิงมนุษย์มากกว่าการมุ่งผลสัมฤทธ์ิทางวิชาการเพียง

ด้านเดียว 
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การบูรณาการความรู้ด้านค่านิยมเข้าสู่การศึกษาของครูก่อนประจําการช่วยเตรียมครูให้เข้า

ใจความซับซ้อนของค่านิยมและบทบาทของตนเองในการเป็นแบบอย่างพฤติกรรมเชิงบวก 

(Christian, 2014) การพัฒนาครูจึงต้องเปิดโอกาสให้ครูได้สะท้อนความเชื่อ คุณค่า และวิธีปฏิบัติของ

ตนเอง เพื่อให้สามารถถ่ายทอดและสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่ส่งเสริมคุณธรรมของผู้เรียนได้

อย่างมีความหมาย 

ภาวะผู้นําทางจริยธรรมในบริบทการศึกษาให้ความสําคัญกับค่านิยมหลัก เช่น ความซื่อสัตย์ 

ความรับผิดชอบ และความมั่นคงทางศีลธรรม (Papaloi et al., 2023) ครูที่มีภาวะผู้นําทางจริยธรรม

ต้องสามารถตัดสินใจในสถานการณ์ที่มีความซับซ้อน และรักษาหลักการทางวิชาชีพแม้เผชิญแรง

กดดันจากระบบหรือสภาพแวดล้อม การสร้างครูผู้นําธรรมาภิบาลจึงต้องเชื่อมโยงการพัฒนาความรู้

กับการพัฒนาจิตสํานึกและความรับผิดชอบต่อสังคม 

การนําหลักจริยธรรมและคุณค่าดั้งเดิมมาผสานกับวิธีการสอนสมัยใหม่ช่วยให้การศึกษาใน

บริบทที ่หลากหลายสามารถตอบสนองต่อความท้าทายของโลกาภิวัตน์และเทคโนโลยีได้ดีข้ึน 

(Khanom et al., 2025) การยึดมั่นศาสตร์พระราชาในบริบทไทยจึงสามารถเชื่อมโยงกับการพัฒนา

ครูท่ีมีความพอประมาณ มีเหตุผล มีภูมิคุ้มกัน และใช้ความรู้คู่คุณธรรมในการจัดการเรียนรู้ ครูท่ีเข้าใจ

หลักการเหล่านี้จะสามารถออกแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาผู้เรียนให้เป็นทั้งผู้มีความสามารถและผู้มีความ

รับผิดชอบต่อชุมชนและสังคม 

ความตึงเครียดระหว่างภาระงานเชิงบริหารกับความคาดหวังด้านคุณค่าและจริยธรรมอาจทํา

ให้ผู้นําทางการศึกษาต้องเผชิญความขัดแย้งในการตัดสินใจ การพัฒนาสมรรถนะด้านครูผู้นําธรรมาภิ

บาลจึงต้องไม่ทําให้จริยธรรมกลายเป็นเพียงเนื้อหาหรือคําขวัญ แต่ต้องทําให้ครูสามารถใช้หลัก

จริยธรรมเป็นฐานในการคิด วิเคราะห์ และจัดการกับปัญหาจริงในสถานศึกษา ความซับซ้อนของ

การศึกษาทางศีลธรรมยังทําให้การปลูกฝังค่านิยมไม่ควรถูกลดทอนเป็นรายการคุณลักษณะที่ต้อง

ท่องจํา แต่ควรถูกออกแบบเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้คิด ลงมือปฏิบัติ และสะท้อนผล

ของการกระทําของตนเอง (Christian, 2014) 

สมรรถนะครูผู้นําธรรมาภิบาลและยึดมั่นศาสตร์พระราชาจึงเป็นฐานสําคัญของการพัฒนาครู

ในศตวรรษที่ 21 ครูที่มีสมรรถนะด้านนี้สามารถสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่มีคุณธรรม ส่งเสริมความ

รับผิดชอบของผู้เรียน และเชื่อมโยงการเรียนรู้กับการพัฒนาคนและสังคมได้อย่างมีความหมาย  

ในบริบทของวิศวกรรมศึกษา สมรรถนะนี้ช่วยให้ผู้สอนสามารถปลูกฝังจริยธรรม ความรับผิดชอบ 

และคุณค่าของวิชาชีพควบคู่กับความรู้และทักษะทางวิศวกรรม 
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2.6.2  สมรรถนะหลักที ่ 2 ครูม ืออาชีพในการจัดการเร ียนรู ้และการพัฒนาผู ้ เร ียน 

(Professional Teaching Competency and Student-Centered Learning) 

สมรรถนะด้านครูมืออาชีพในการจัดการเรียนรู้และการพัฒนาผู้เรียนเป็นสมรรถนะที่สะท้อน

ความสามารถของครูในการออกแบบ จัดการ และประเมินการเรียนรู้ให้ตอบสนองต่อความแตกต่าง

ของผู้เรียน การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ให้ความสําคัญกับการมีส่วนร่วมของผู้เรียน การเรียนรู้เชิงรุก 

การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการพัฒนาทักษะท่ีจําเป็นต่อชีวิตและการทํางาน ครูจึงต้องเปล่ียน

บทบาทจากผู้ถ่ายทอดความรู้ไปสู่ผู้ออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ ผู้เอื้ออํานวยการเรียนรู้ และ

ผู้สนับสนุนการเติบโตของผู้เรียนรายบุคคล 

การบูรณาการเทคโนโลยีช่วยให้ครูสามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีปฏิสัมพันธ์และ

ตอบสนองต่อความต้องการที่หลากหลายของผู้เรียนได้มากขึ้น (Naimanova et al., 2023) การใช้

เครื่องมือดิจิทัลจึงไม่ได้เป็นเพียงการเพิ่มสื่อการสอน แต่เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเข้าถึงแหล่ง

เรียนรู้ ฝึกฝนด้วยตนเอง รับข้อมูลย้อนกลับ และมีส่วนร่วมกับเนื้อหาในรูปแบบที่หลากหลาย ครูที่มี

ความสามารถด้านเทคโนโลยีจะสามารถออกแบบการเรียนรู้ให้ยืดหยุ่นและเหมาะสมกับบริบทของ

ผู้เรียนมากข้ึน 

การฝึกอบรมครูให้สามารถใช้ระบบการจัดการเรียนรู้และทรัพยากรดิจิทัลเป็นเงื่อนไขสําคัญ

ของการนําเทคโนโลยีเข้าสู่การสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Sutrisno et al., 2024) ครูจํานวนมาก

อาจมีเครื่องมือดิจิทัลอยู่ในระบบ แต่การใช้เครื่องมือเหล่านั้นให้เกิดผลต่อการเรียนรู้ต้องอาศัยความ

เข้าใจด้านการออกแบบการสอน การเลือกใช้เทคโนโลยีให้สัมพันธ์กับเป้าหมายการเรียนรู้ และการ

ติดตามผลการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างเป็นระบบ 

ความสามารถในการวางแผนการสอน การจัดกิจกรรม และการประเมินผลมีความสัมพันธ์กับ

การจัดการเรียนรู้เชิงรุกและการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Vásquez et al., 2025) ครูมือ

อาชีพจึงต้องสามารถออกแบบกิจกรรมที่ทําให้ผู้เรียนได้คิด ลงมือปฏิบัติ สื่อสาร และสะท้อนผล ไม่ใช่

เพียงรับฟังหรือจดจําเนื้อหา การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางต้องอาศัยการวางแผนที่ชัดเจนและ

การประเมินท่ีสอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้จริง 

การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางต้องคํานึงถึงลักษณะเฉพาะของผู้เรียนและความ

ต้องการทางการศึกษาแต่ละบุคคล (Riabovol, 2022) ครูจึงต้องมีความสามารถในการวิเคราะห์

ผู้เรียน ปรับวิธีสอน เลือกกิจกรรม และจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ให้เหมาะสม ผู้เรียนที่มีพื้นฐาน

แตกต่างกันย่อมต้องการการสนับสนุนที่แตกต่างกัน การจัดการเรียนรู้ที่ดีจึงไม่ใช่การใช้วิธีเดียวกับ

ผู้เรียนทุกคน แต่เป็นการออกแบบเงื่อนไขที่ช่วยให้ผู้เรียนแต่ละคนสามารถพัฒนาได้ตามศักยภาพของ

ตนเอง 
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ความสามารถในการสอนส่งผลต่อสมรรถนะหลักของผู้เรียนผ่านการส่งเสริมการเรียนรู้แบบ

กํากับตนเองและความพึงพอใจต่อชีวิตในโรงเรียน (Park & Park, 2025) การพัฒนาผู้เรียนจึงไม่ควร

มองเฉพาะผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการ แต่ต้องพิจารณาความสามารถของผู้เรียนในการรับผิดชอบต่อการ

เรียนรู้ของตนเอง ตั้งเป้าหมาย ติดตามความก้าวหน้า และปรับกลยุทธ์การเรียนรู้ ครูมีบทบาทสําคัญ

ในการสร้างสภาพแวดล้อมท่ีผู้เรียนรู้สึกเป็นเจ้าของการเรียนรู้และเห็นคุณค่าของการพัฒนาตนเอง 

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เน้นสมรรถนะและยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางช่วยเชื่อมโยงความรู้กับ

การประยุกต์ใช้ และเปิดพื้นที่ให้เกิดข้อมูลย้อนกลับและการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน (Pittich 

& Ludwig, 2022) การเรียนรู ้จึงไม่ควรจบที่การเข้าใจเนื ้อหา แต่ต้องนําไปสู ่การใช้ความรู ้ใน

สถานการณ์จริง การได้รับข้อมูลย้อนกลับช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นจุดแข็ง จุดที่ต้องพัฒนา และแนวทาง

ปรับปรุงการเรียนรู้ของตนเอง 

การพัฒนาทักษะอ่อน เช่น การแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ และความฉลาดทางอารมณ์ ต้อง

อาศัยการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและการฝึกอบรมครูท่ีสอดคล้องกับแนวทางดังกล่าว 

(Tomory, 2023) ทักษะเหล่านี้มีความสําคัญต่อการทํางานและการดํารงชีวิตในอนาคต ครูจึงต้อง

ออกแบบกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทํางานร่วมกัน เผชิญสถานการณ์ที่ท้าทาย คิดทางเลือก 

และสะท้อนผลของการตัดสินใจ 

การดําเนินการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางอาจเผชิญข้อจํากัดด้านเวลา การสนับสนุนเชิง

โครงสร้าง และระดับความสามารถในการบูรณาการเทคโนโลยีของครูที่แตกต่างกัน (Sutrisno et al., 

2024; Naimanova et al., 2023) การพัฒนาครูมืออาชีพจึงต้องเป็นกระบวนการต่อเนื่อง ไม่ใช่การ

อบรมระยะสั้นเพียงครั้งเดียว ครูต้องได้รับการสนับสนุนทั้งด้านทรัพยากร ชุมชนการเรียนรู้ เครื่องมือ

ดิจิทัล และโอกาสในการสะท้อนผลการสอนของตนเอง 

สมรรถนะครูมืออาชีพในการจัดการเรียนรู้และการพัฒนาผู้เรียนจึงเป็นองค์ประกอบสําคัญของ

การศึกษาในศตวรรษที่ 21 ครูที่มีสมรรถนะด้านนี้สามารถออกแบบการเรียนรู้ที ่เน้นผู้เรียนเป็น

ศูนย์กลาง ใช้เทคโนโลยีอย่างมีเป้าหมาย ประเมินผลเพื่อพัฒนา และส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถ

ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ในบริบทวิศวกรรมศึกษา สมรรถนะนี้ช่วยให้ผู้สอนสามารถพัฒนาผู้เรียนให้

เชื่อมโยงความรู้ทางวิศวกรรมกับการปฏิบัติจริง การแก้ปัญหา และการพัฒนาสมรรถนะวิชาชีพได้

อย่างเป็นระบบ 

2.6.3  สมรรถนะหลักที่ 3 ครูแห่งการเรียนรู้ การวิจัย และการพัฒนาวิชาชีพอย่างต่อเนื่อง

(Teacher Lifelong Learning, Research, and Professional Development) 

สมรรถนะด้านครูแห่งการเรียนรู้ การวิจัย และการพัฒนาวิชาชีพอย่างต่อเนื่องเป็นสมรรถนะ 

ที ่สะท้อนบทบาทของครูในฐานะผู ้เรียนรู ้ตลอดชีวิต ครูในศตวรรษที ่ 21 ต้องเผชิญกับความ

เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี สังคม ผู้เรียน และนโยบายการศึกษา การพัฒนาวิชาชีพจึงไม่สามารถ
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หยุดอยู่ท่ีการสําเร็จการศึกษา หรือการเข้ารับการอบรมเป็นคร้ังคราว แต่ต้องเป็นกระบวนการต่อเน่ือง

ท่ีครูใช้การเรียนรู้ การวิจัย และการสะท้อนผลเพ่ือปรับปรุงการสอนของตนเอง 

การเรียนรู้ตลอดชีวิตช่วยให้ครูพัฒนาความรู้และทักษะทางวิชาชีพอย่างต่อเนื่อง และปรับตัว

ต่อความท้าทายและเทคโนโลยีทางการศึกษาใหม่ได้ดีขึ้น (Burlakova et al., 2019; El-Hmoudová 

& Loudová, 2024) ครูที่เรียนรู้อย่างต่อเนื่องย่อมสามารถปรับแนวทางการสอนให้สอดคล้องกับ

บริบทของผู้เรียนและสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ การเรียนรู้ของครูจึงเป็นปัจจัย

สําคัญต่อคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน 

การเรียนรู้ตลอดชีวิตประกอบด้วยทั้งการเรียนรู้อย่างเป็นทางการและไม่เป็นทางการ โดยการ

เรียนรู ้ไม่เป็นทางการมีบทบาทสําคัญต่อการพัฒนาวิชาชีพของครู (Burlakova et al., 2019)  

ครูสามารถเรียนรู้จากประสบการณ์การสอน การแลกเปลี่ยนกับเพื่อนร่วมงาน การอ่านงานวิจัย การ

ทดลองใช้วิธีสอนใหม่ และการสะท้อนผลจากชั้นเรียนจริง การเรียนรู้ในรูปแบบนี้ทําให้การพัฒนา

วิชาชีพมีความใกล้ชิดกับปัญหาและบริบทของการสอนมากกว่าการพัฒนาที่เกิดขึ้นนอกสถานการณ์

จริงเพียงอย่างเดียว 

ความสามารถทางดิจิทัลและวัฒนธรรมของครูเป็นองค์ประกอบสําคัญของการสอนในห้องเรียน

ท่ีมีความหลากหลายและใช้เทคโนโลยีมากข้ึน (El-Hmoudová & Loudová, 2024) ครูจึงต้องพัฒนา

ทั้งความเข้าใจด้านเทคโนโลยีและความไวต่อความแตกต่างของผู้เรียน เพื่อให้สามารถออกแบบการ

เรียนรู้ที่เข้าถึงผู้เรียนได้หลากหลายกลุ่ม การเรียนรู้ตลอดชีวิตจึงไม่ได้จํากัดอยู่ที่การเพิ่มความรู้ใหม่ 

แต่รวมถึงการพัฒนามุมมอง ทักษะ และความสามารถในการปรับตัวของครู 

การวิจัยในโรงเรียนมีบทบาทต่อการพัฒนาวิชาชีพของครู เพราะช่วยให้ครูเปลี ่ยนจาก

ผู้ปฏิบัติงานตามประสบการณ์ไปสู่ผู้ที่สามารถวิเคราะห์ ตรวจสอบ และพัฒนาการสอนของตนเอง

อย่างเป็นระบบ การใช้การวิจัยเป็นฐานทําให้ครูสามารถเข้าใจปัญหาการเรียนรู้ของผู้เรียนจากข้อมูล

จริง และนําผลการวิเคราะห์ไปใช้ปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้ การประเมินผล และการสนับสนุน

ผู้เรียนได้ตรงจุดมากข้ึน 

วัฒนธรรมการสืบสอบและการสะท้อนคิดช่วยส่งเสริมให้ครูมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และการ

ปรับปรุงการสอนอย่างต่อเนื่อง (Gutierez & Kim, 2018) การพัฒนาวิชาชีพจึงไม่ได้เกิดจากการรับ

ความรู้จากภายนอกเพียงอย่างเดียว แต่เกิดจากความสามารถของครูในการตั้งคําถามต่อการปฏิบัติ

ของตนเอง วิเคราะห์ผลที่เกิดขึ้น และทดลองแนวทางใหม่ที่ตอบสนองต่อผู้เรียนได้ดีขึ้น ความสัมพันธ์

ระหว่างการวิจัยและการพัฒนาวิชาชีพจึงเป็นความสัมพันธ์ที่ส่งเสริมกัน เพราะการวิจัยทําให้การ

พัฒนามีหลักฐานรองรับ และการพัฒนาวิชาชีพทําให้ครูมีคําถามใหม่สําหรับการวิจัยในช้ันเรียน 
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การเรียนรู้ระหว่างรุ่นช่วยส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความรู้และการเติบโตทางวิชาชีพของครู 

เพราะครูต่างรุ่นมีประสบการณ์ ทักษะ และมุมมองที่แตกต่างกัน (Batista et al., 2024) ครูรุ่นใหม่

อาจมีความคล่องตัวด้านเทคโนโลยี ขณะที่ครูที่มีประสบการณ์อาจมีความสามารถด้านความสัมพันธ์  

การจัดการชั้นเรียน และความเข้าใจผู้เรียนในเชิงลึก การแลกเปลี่ยนระหว่างรุ่นจึงช่วยเติมเต็มจุดแข็ง

ของกันและกันและทําให้การพัฒนาวิชาชีพมีความสมบูรณ์มากข้ึน 

ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพช่วยสนับสนุนการเรียนรู้จากประสบการณ์และการสะท้อนผล

ร่วมกัน ซึ่งนําไปสู่การเปลี่ยนแปลงแนวปฏิบัติการสอนอย่างยั่งยืน (Gutierez & Kim, 2018) การ

พัฒนาครูผ่านชุมชนการเรียนรู้ทําให้ครูไม่ต้องเผชิญปัญหาการสอนเพียงลําพัง แต่มีพื้นที่สําหรับ

แลกเปลี่ยน ทดลอง วิเคราะห์ และพัฒนาแนวทางร่วมกับเพื่อนร่วมวิชาชีพ แนวทางการเรียนรู้

ระหว่างรุ่นและการทํางานร่วมกันยังช่วยจัดการความแตกต่างด้านทักษะ เช่น ความสามารถด้าน

เทคโนโลยีสารสนเทศของครูรุ ่นใหม่และความสามารถด้านความสัมพันธ์ของครูที่มีประสบการณ์ 

(Aroca et al., 2022; Batista et al., 2024) 

ครูต้องเผชิญความท้าทายจากเทคโนโลยีใหม่ ความต้องการทางการศึกษาที่เปลี่ยนไป และ

ความหลากหลายของผู้เรียน การเรียนรู้ตลอดชีวิตจึงเป็นกลไกสําคัญในการพัฒนาความสามารถใหม่

และรักษาคุณภาพการสอน (Burlakova et al., 2019; El-Hmoudová & Loudová, 2024) กลยุทธ์

การพัฒนาวิชาชีพควรเชื่อมโยงการพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิชาชีพกับการเสริมสร้างความเชื่อมั่นใน

ความสามารถของตนเอง (Debbarma & Shivam, 2025) ครูที่เห็นคุณค่าของบทบาทตนเองและเช่ือ

ว่าตนสามารถพัฒนาได้ ย่อมมีแนวโน้มเรียนรู้ ปรับตัว และพัฒนาการสอนอย่างต่อเน่ือง 

สถานศึกษาควรให้ความสําคัญกับการศึกษาตลอดชีวิตและการพัฒนาวิชาชีพของครูอย่าง

ต่อเนื่อง เพื่อรักษาคุณภาพการศึกษาและความสามารถในการแข่งขันขององค์กรทางการศึกษา 

(Jumei, 2022) การพัฒนาครูต้องอาศัยระบบสนับสนุนที่ชัดเจน ทั้งด้านเวลา ทรัพยากร วัฒนธรรม

องค์กร และโอกาสในการเรียนรู้ร่วมกัน การวิจัยและการเรียนรู้ร่วมกันจะเกิดผลได้มากขึ้นเมื่อได้รับ

การสนับสนุนจากสถาบันและสอดคล้องกับเป้าหมายขององค์กร (Batista et al., 2024; Gutierez & 

Kim, 2018) 

สมรรถนะครูแห่งการเรียนรู้ การวิจัย และการพัฒนาวิชาชีพอย่างต่อเน่ืองจึงเป็นฐานสําคัญของ

การพัฒนาครูในศตวรรษที่ 21 ครูที่มีสมรรถนะด้านนี้สามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ ใช้งานวิจัยเพ่ือ

พัฒนาการสอน ทํางานร่วมกับชุมชนวิชาชีพ และปรับตัวต่อการเปลี ่ยนแปลงของผู ้เรียนและ

เทคโนโลยีได้อย่างต่อเนื่อง ในบริบทวิศวกรรมศึกษา สมรรถนะนี้ช่วยให้ผู้สอนสามารถพัฒนาการ

จัดการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับเทคโนโลยี วิชาชีพ และสมรรถนะของผู้เรียนในอนาคต 
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ตารางท่ี 2-2  การสังเคราะห์สมรรถนะครูในศตวรรษท่ี 21 ตามกรอบคุรุสภา 

สมรรถนะหลัก องค์ประกอบ

สมรรถนะย่อย 

(Synthesis 

Components) 

คําอธิบายเชิงสังเคราะห ์ บทบาทเชิงการ

เรียนรู้และ

วิชาชีพ 

อ้างอิง 

1) ครูผู้นําธรรมา 

ภิบาลและยึดมั่น

ศาสตร์พระราชา 

( T e a c h e r 

L e a d e r s h i p , 

E t h i c s ,  a n d 

Values-Based 

Education) 

1.1 ภาวะผ ู ้น ํ า เชิ ง

ค่านิยมและจริยธรรม 

(Value-awareness 

leadership) 

ความสามารถในการนําการ

ปฏิบัต ิท ี ่ย ึดหลักจริยธรรม

แ ล ะ ค ่ า น ิ ย ม ส ู ่ ก า ร จั ด

ก า ร ศ ึ ก ษ า  เ พ ื ่ อ ส ร ้ า ง

วัฒนธรรมโรงเรียนที่ตระหนัก

ร ู ้ ค ุ ณ ค ่ า แ ล ะ ส ่ ง เ ส ริ ม

พฤติกรรมเชิงจริยธรรมอย่าง

เป็นรูปธรรม 

ท ํ า หน ้ า ท ี ่ เ ป็ น 

“แกนค ่ าน ิ ยม” 

ข อ ง ร ะ บ บ ก า ร

เร ี ย น ร ู ้  ก ํ า กั บ

ท ิ ศ ท า ง แ ล ะ

บรรท ัดฐานการ

ทํางาน/การเรียนรู้ 

O k a n d a 

(2024) 

1.2 บทบาทผู้นําทาง

จริยธรรมของครูและ

ผู้บริหาร 

ความสามารถในการท ํ า

หน้าที่ “แบบอย่าง” และ

ทํางานร่วมกันระหว่างครู–

ผ ู ้ บ ร ิ ห า ร  เ พ ื ่ อ พ ั ฒน า

คุณลักษณะ/ตัวละครผู้เรียน

และวัฒนธรรมเชิงบวกของ

องค์กร 

เ ส ร ิ ม พ ล ั ง ก า ร

สร ้างว ัฒนธรรม

โ ร ง เ ร ี ย น ท ี ่ มี

คุณธรรม ผ่านการ

ร ่วมม ือในระดับ

องค์กร 

Gunawan & 

G u n a w a n 

(2019) 

1.3 ภาวะผู ้น ําแบบ

ผสานและกระจาย 

( I n t e g r a t e d  & 

d i s t r i b u t e d 

leadership) 

ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า ร

ประสานภาวะผู้นําด้านการ

สอน จร ิยธรรม และการ

กระจายบทบาทผู ้น ํา เพื่อ

ขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลง

ทางการศึกษาและพัฒนา

คุณภาพผู้เรียน 

ช ่ ว ย ใ ห ้ ก า ร

เปลี ่ยนแปลงเกิด

จริงผ่าน “การนํา

ร ่ วม” มากกว่ า

การสั่งการ 

S e r v i n -

Mend ie t a 

et al. (2025) 

1.4 การศ ึกษาตาม

ค ่ าน ิยม  (Va lues - 

based Education: 

VbE) 

น ํ า โป รแกรมท ี ่ ป ล ู ก ฝั ง

ค่านิยมมนุษย์เชิงบวก (เช่น 

ความไว้วางใจ ความเห็นอก

เห็นใจ ความซื ่อสัตย์) ให้

ส่งผลต่อคุณภาพการสอน

และผลลัพธ ์ผ ู ้ เร ียนอย ่าง

ต่อเนื่อง 

เชื ่อม “ค่านิยม” 

กับ “ผลลัพธ์การ

เรียนรู้” ผ่านการ

จ ั ด ก ิ จ ก ร ร ม /

สภาพแวดล้อมที่

เป็นรูปธรรม 

H a w k e s 

(2023) 
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ตารางท่ี 2-2  (ต่อ) 

สมรรถนะหลัก องค์ประกอบ

สมรรถนะย่อย 

(Synthesis 

Components) 

คําอธิบายเชิงสังเคราะห ์ บทบาทเชิงการ

เรียนรู้และ

วิชาชีพ 

อ้างอิง 

 1.5 ความร ู ้ เท ่าทัน

ค ่ า น ิ ย ม  ( V a l ue s 

literacy) สําหรับครู

ก ่ อ น บ ร ิ ก า ร / ค รู

ปฏิบัติการ 

ความสามารถในการเข้า

ใ จ ค ว า ม ซ ั บ ซ ้ อ น ข อ ง 

“ค่านิยม” และบทบาทของ

ครูในการสร้างแบบจําลอง

พฤติกรรมเชิงบวกอย่างมี

เหต ุผล  ( ไม ่ลดทอนเป็น

กิจกรรมเชิงสัญลักษณ์) 

ย ก ร ะ ด ั บ ก า ร

ปล ูกฝ ั งค ่ าน ิยม

จาก “สอนให้จํา” 

→  “ ส อ น ใ ห้

ตระหนักและลง

มือปฏิบัติ” 

C h r i s t i a n 

(2014) 

1 . 6  ภ า ว ะ ผ ู ้ น ํ า

จร ิยธรรมในบร ิบท

หลากหลาย 

ความสามารถในการยึดมั่น

ค ่ าน ิ ยมหล ั ก  (ซ ื ่ อส ั ตย์  

ร ับผ ิดชอบ )  และปร ับใช้

ภาวะผู ้นําเชิงจริยธรรมให้

เหมาะก ับบร ิบทส ั งคม /

วัฒนธรรมที่แตกต่าง 

ทําให ้การนําเชิง

จริยธรรม “ใช้ได้

จร ิ ง” ในบร ิบท

ต ่ างก ัน  ไม ่ เป็น

สูตรเดียว 

Papaloi et 

al. (2023); 

Khanom et 

al. (2025) 

1.7 การจัดการความ

ตึงเครียดเชิงค่านิยม

ในภาวะผู้นํา 

ความสามารถในการรับมือ

ค ว า ม ข ั ด แ ย ้ ง ร ะ ห ว ่ า ง 

“ความคาดหวังเชิงบริหาร” 

ก ั บ  “หล ั ก จ ร ิ ย ธ ร ร ม /

ค่านิยม” และหลีกเลี่ยงการ

ทําให้การศึกษาศีลธรรมง่าย

เกินจริง 

ทําให ้การนําเชิง

จริยธรรมมีความ

ยั ่งย ืนและไม ่ถูก

ล ด ท อ น เ ป็ น

พิธีกรรม 

N o r m o r e 

( 2 0 0 8 ) ; 

C h r i s t i a n 

(2014) 
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ตารางท่ี 2-2  (ต่อ) 

สมรรถนะหลัก องค์ประกอบ

สมรรถนะย่อย 

(Synthesis 

Components) 

คําอธิบายเชิงสังเคราะห ์ บทบาทเชิงการ

เรียนรู้และ

วิชาชีพ 

อ้างอิง 

2) ครูมืออาชีพ

ในการจ ัดการ

เรียนรู ้และการ

พัฒนาผู้เรียน 

(Professional 

T e a c h i n g 

Competency 

and Student-

C e n t e r e d 

Learning)  

2 . 1  สม ร ร ถน ะ

บ ู ร ณ า ก า ร

เทคโนโลยีเพื่อการ

เรียนรู้แบบผู้เรียน

เป็นศูนย์กลาง 

ความสามารถในการใช้เครื่องมือ

ดิจิทัลสร้างประสบการณ์เรียนรู้

เชิงโต้ตอบและเฉพาะบุคคล เพื่อ

ตอบโจทย ์ความหลากหลาย

ผู้เรียน 

ทําให ้การเร ียนรู้

ผ ู ้ เ ร ี ย น เ ป็ น

ศ ู น ย ์ ก ล า ง 

“เกิดขึ ้นได้จริง” 

ผ่านเทคโนโลย ี

Naimanova 

et al. (2023) 

2.2 สมรรถนะการ

ใ ช้  L M S /

ทรัพยากรดิจิทัล 

ความสามารถในการใช้ระบบ

จัดการการเรียนรู้และทรัพยากร

ด ิจ ิท ัล  พร ้อมพ ัฒนาตนเพื่อ

เอาชนะข้อจํากัดในการบูรณา

การเทคโนโลย ี

เป ็น เง ื ่ อนไขเชิ ง

ร ะ บ บ ข อ ง ก า ร

จัดการเร ียนรู ้ยุค

ดิจิทัล 

Sutrisno et 

al. (2024) 

2.3 สมรรถนะการ

ส อ น เ ช ิ ง ร ุ ก : 

ว า ง แ ผ น – จั ด

กิจกรรม–ประเมิน 

ความสามารถในการออกแบบ

การเรียนรู ้เชิงแอคทีฟ โดยยึด

การวางแผน การสอน/โค้ชชิ่ง 

และการประเมินเพื่อการเรียนรู้ 

ท ํ า ใ ห้  A c t i v e 

l e a r n i n g  มี

คุณภาพและวัดผล

ได ้

Vásquez et 

al. (2025) 

2.4 การจ ัดการ

เรียนรู้แบบผู้เรียน

เป็นศูนย์กลางใน

ฐานะ “กิจกรรม

วิชาชีพ” 

ความสามารถในการจ ัดการ

สนับสนุนด้านระเบียบวิธีและ

การเร ียนร ู ้ ให ้สอดคล ้องกับ

ล ั ก ษณะ เ ฉ พ า ะ แ ล ะ ค ว า ม

ต้องการของผู้เรียน 

สะท้อนบทบาทครู

ใ น ฐ า น ะ  

“ผ ู ้อ ํานวยความ

สะดวก” มากกว่า 

“ผู้บรรยาย” 

R і a b o v o l 

(2022) 

2.5 การส ่งเสริม

การเร ียนรู ้ก ํากับ

ต น เ อ ง แ ล ะ

สมรรถนะผู้เรียน 

ความสามารถในการสร้างสภาพ 

แวดล้อมที่ผู ้เรียนรับผิดชอบการ

เร ียนรู้ ซึ ่งเช ื ่อมโยงก ับความ 

สามารถหลักของผู ้ เร ียนผ่าน

ตัวกลางด้านการเรียนรู ้ก ํากับ

ตนเองและความพ ึงพอใจใน

โรงเรียน 

ท ํ า ใ ห ้ ผ ล ล ั พ ธ์

ผู้เรียนเกิดทั้งด้าน

สมรรถนะและมิติ

อารมณ์/แรงจูงใจ 

Park & Park 

(2025) 
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ตารางท่ี 2-2  (ต่อ) 

สมรรถนะหลัก องค์ประกอบ

สมรรถนะย่อย 

(Synthesis 

Components) 

คําอธิบายเชิงสังเคราะห ์ บทบาทเชิงการ

เรียนรู้และ

วิชาชีพ 

อ้างอิง 

 2.6 สภาพแวดล ้อม

เรียนรู้แบบ 

competency-based 

แ ล ะ ผ ู ้ เ ร ี ย น เ ป็ น

ศูนย์กลาง 

ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า ร

ออกแบบบร ิบทเร ียนร ู ้ที่

เชื่อมความรู้กับการประยุกต์ 

ใช้ feedback/interaction 

เพื่อพัฒนาความสามารถ 

ล ด ช ่ อ ง ว ่ า ง

ระหว่างการสอน

แบบเดิมกับทักษะ

ที ่ระบบสมัยใหม่

ต้องการ 

P i t t i c h  & 

L u d w i g 

(2022) 

2.7 การพัฒนาทักษะ

อ่อนผู ้เร ียนผ่านการ

สอนแบบผู ้เร ียนเป็น

ศูนย์กลาง 

ความสามารถในการใช้

แ น ว ท า ง ผ ู ้ เ ร ี ย น เ ป็ น

ศูนย์กลางเพื่อพัฒนาทักษะ

อ ่ อ น  เ ช ่ น  แ ก ้ ป ั ญ ห า 

ความคิด สร้างสรรค์ และ

ความฉลาดทางอารมณ์ 

เช ื ่อมการเร ียนรู้ 

ในห ้องเร ียนกับ

ส ม ร ร ถ น ะ ก า ร

ท ํ า ง า น ใ น

ตลาดแรงงาน 

T o m o r y 

(2023) 

3 )  คร ูแห ่ งการ

เร ียนรู ้ การวิจัย 

และการพ ัฒนา

ว ิ ช า ช ี พ อ ย ่ า ง

ต่อเนื่อง 

( T e a c h e r 

L i f e l o n g 

L e a r n i n g , 

Research, and 

P ro fes s iona l 

Development) 

3.1 แนวโน้มการเรียนรู้ 

ตลอดช ี ว ิ ตของครู  

(lifelong learning) 

ความสามารถในการพัฒนา

ความรู้/ทักษะอย่างต่อเนื่อง 

ท ั ้ งแบบทางการและไม่

ทางการ เพ ื ่อปร ับต ัวต่อ

เทคโนโลยีและความท้าทาย

ใหม ่

เ ป ็ น ฐ า น ข อ ง  

“ค ร ู ท ี ่ ไ ม ่ ห ยุ ด

พัฒนา” และเป็น

แรงข ับค ุณภาพ

การศึกษา 

Burlakova et 

al. (2019); El-

Hmoudová 

& Loudová 

(2024) 

3 . 2  ก า ร พ ั ฒ น า

สมรรถนะดิจิทัลและ

วัฒนธรรมของครู 

ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า ร

ย ก ร ะ ด ั บ  d i g i t a l  & 

cultural competence 

เ พ ื ่ อ ส อ น อ ย ่ า ง มี

ประสิทธิภาพในห้องเรียน

สมัยใหม่และหลากหลาย 

เพิ ่มความพร้อม

ของครูต่อบริบท

โลกดิจิทัล 

El-Hmoudová 

& Loudová 

(2024) 

3 . 3  การว ิ จ ั ย ฐ าน

โรงเรียนเพื่อยกระดับ

ความเป็นมืออาชีพ 

ความสามารถในการทําวิจัย

ในโรงเรียนเพื่อยกระดับการ

สอนและความรู้โดยนัยของ

ครู นําไปสู่การเปลี่ยนผ่าน

จากมือใหม่สู่ผู้เชี่ยวชาญ 

สร ้างว ัฒนธรรม 

e v i d e n c e -

based practice 

และการพ ัฒนา

บนหลักฐาน 

J I A  e t  a l . 

(n.d.) 
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ตารางท่ี 2-2  (ต่อ) 

สมรรถนะหลัก องค์ประกอบ

สมรรถนะย่อย 

(Synthesis 

Components) 

คําอธิบายเชิงสังเคราะห ์ บทบาทเชิงการ

เรียนรู้และ

วิชาชีพ 

อ้างอิง 

 3.4 ว ัฒนธรรมการ

ส อบถ ามแล ะก า ร

ไตร่ตรอง (inquiry & 

reflection) ผ่านการ

โค้ชเพื่อน 

ความสามารถในการเรียนรู้

ร่วมกันผ่าน peer coaching 

และ reflective practice 

เพื่อปรับปรุงการสอนอย่าง

ต่อเนื่อง 

ข ับ เคล ื ่ อน  PD 

แบบ ย ั ่ ง ย ื น ใ น

โรงเร ียน/ชุมชน

คร ู

Gut ie rez  & 

Kim (2018) 

3.5 การเรียนรู้ร่วมกัน

และ PLC 

ความสามารถในการเข้า

ร ่ ว มช ุ ม ชนกา ร เร ี ย น รู้

ร ่วมกัน เพ ื ่อแลกเปลี ่ยน

ประสบการณ์ สร ้างการ

เปลี่ยนแปลงการสอนอย่าง

ยั่งยืน 

เ ป ็ น ก ล ไ ก เ ชิ ง

ส ั ง ค ม ขอ ง ก า ร

พัฒนาวิชาชีพคร ู

Gut ie rez  & 

Kim (2018) 

3 . 6  ก า ร เ ร ี ย น รู้

ระหว่างรุ่น 

(Intergenerational 

learning) 

ความสามารถในการใช้

ความหลากหลายรุ่นเป็นทุน

ความรู้ (เช่น ICT ของรุ่น

ใหม่ + ทักษะสัมพันธ์ของ

รุ่นอาวุโส) เพื่อลดช่องว่าง

และเพิ่มการพัฒนา 

เ พ ิ ่ ม พ ล ั ง ก า ร

เรียนรู้ร่วมกันและ

ลดความเหลื ่อม

ทักษะในองค์กร 

Batista et al. 

( 2 0 2 4 ) ; 

Aroca et al. 

(2022) 

3.7 กลยุทธ์ PD แบบ

มุ่งเป้า + นิเวศวิทยา

การเรียนรู้เสริม 

ความสามารถในการพัฒนา

เช ิงระบบ โดยเช ื ่อม PD 

กับอัตลักษณ์วิชาชีพและ

การ เพ ิ ่ มประส ิทธ ิ ภาพ

ตนเอง ผ่านการแทรกแซงที่

มุ่งเป้า 

ทําให้ PD “ตรง

จ ุด” และส ่งผล

ต ่ อ  i den t i t y / 

self-efficacy 

Debbarma & 

Shivam (2025) 

3 . 8  การจ ั ดล ํ าดั บ

ค ว า ม ส ํ า ค ั ญ  P D  

ในระดับองค์กร 

ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า ร

ผลักดันให้โรงเรียน/องค์กร

ให ้ ความส ํ าค ัญก ับ  PD 

ต่อเนื่องเพื่อรักษาคุณภาพ

และความสามารถแข่งขัน 

เ ป ล ี ่ ย น  P D  

จ า ก ก ิ จ ก ร ร ม

รายบ ุ คคล  → 

เ ป ็ น ร ะบบของ

องค์กร 

Jumei (2022) 
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2.7  อัตลักษณ์ครูช่าง  3 ประการ  คิดเป็น ทําเป็น ถ่ายทอดเป็น 

อัตลักษณ์ครูช่างเป็นแนวคิดที ่สะท้อนคุณลักษณะเฉพาะของครูในสายอาชีวศึกษาและ

วิศวกรรมศึกษา ซ่ึงต้องมีความสามารถมากกว่าการถ่ายทอดความรู้ตามเน้ือหาวิชา ครูช่างต้องเป็นผู้ท่ี

คิดได้อย่างมีเหตุผล ลงมือปฏิบัติได้จริง และสามารถถ่ายทอดความรู้หรือทักษะวิชาชีพให้ผู้เรียนเข้าใจ

และนําไปใช้ได้ อัตลักษณ์ดังกล่าวสามารถสรุปได้เป็น 3 ประการ ได้แก่ คิดเป็น ทําเป็น และถ่ายทอด

เป็น ซึ่งเป็นฐานสําคัญของการพัฒนาครูช่างให้มีความพร้อมทั้งด้านความรู ้ ทักษะปฏิบัติ และ

ความสามารถทางการสอน 

คําว่า “คิดเป็น” สะท้อนความสามารถทางปัญญาของครูช่างในการเข้าใจหลักวิชา วิเคราะห์

ปัญหา วางแผนงาน และตัดสินใจอย่างมีเหตุผล “ทําเป็น” สะท้อนความสามารถในการปฏิบัติงาน

จริง มีทักษะช่างและความชํานาญในงานที ่สอน ไม่ใช่รู ้เพียงทฤษฎี “ถ่ายทอดเป็น” สะท้อน

ความสามารถในการส่ือสาร อธิบาย ชี้แนะ ฝึกฝน และพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความเข้าใจและสามารถ

ปฏิบัติได้จริง อัตลักษณ์ทั้งสามประการจึงมีความสัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบ เพราะครูช่างที่ดีต้องคิด

ได้ ทําได้ และสอนได้ในเวลาเดียวกัน 

2.7.1  คิดเป็น (Thinking Skill) 

คิดเป็น หมายถึง ความสามารถของครูช่างในการใช้ความรู้ ปัญญา และเหตุผลเพื่อทําความ

เข้าใจหลักวิชา วิเคราะห์สถานการณ์ แก้ปัญหา และวางแผนการทํางานได้อย่างถูกต้อง ครูช่างที่คิด

เป็นต้องมีความรู้ในวิชาชีพอย่างลึกซึ้ง เห็นความสัมพันธ์ระหว่างทฤษฎีกับการปฏิบัติ และสามารถใช้

หลักการทางวิชาชีพเพื่อตัดสินใจในสถานการณ์จริงได้ การคิดเป็นจึงไม่ใช่เพียงการรู้คําตอบ แต่เป็น

ความสามารถในการทําความเข้าใจปัญหา เลือกใช้ข้อมูลที่เหมาะสม และสร้างแนวทางแก้ไขอย่างมี

เหตุผล 

ทักษะการคิดครอบคลุมกระบวนการทางปัญญาที่ช่วยให้บุคคลสามารถประมวลผลข้อมูล 

วิเคราะห์สถานการณ์ แก้ปัญหา และตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทักษะเหล่านี้เป็นฐานสําคัญของ

ความสําเร็จทางวิชาการและการพัฒนาส่วนบุคคล เพราะช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้และนํา

แนวคิดที่เรียนรู้ไปใช้ในบริบทต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม การคิดอย่างชัดเจน มีเหตุผล และเข้าใจความ

เชื่อมโยงเชิงตรรกะระหว่างแนวคิดเป็นองค์ประกอบสําคัญของการคิดเชิงวิพากษ์ ซึ่งมีบทบาทโดยตรง

ต่อการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ (Hidayah et al., 2017) ครูช่างที่มีทักษะการคิดเชิงวิพากษ์จึง

สามารถพิจารณาปัญหาทางเทคนิคหรือปัญหาการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างรอบด้าน ไม่ด่วนตัดสินจาก

ประสบการณ์เพียงอย่างเดียว 

ความคิดสร้างสรรค์เป็นส่วนหนึ่งของทักษะการคิดที่ช่วยให้บุคคลสามารถสร้างแนวคิดใหม่ 

ค้นหาความสัมพันธ์ใหม่ระหว่างความรู้เดิม และปรับตัวต่อสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงได้ (Dewi & 

Nasution, 2023) ครูช่างต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ทั้งในการออกแบบงาน การแก้ปัญหาเฉพาะหน้า 
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และการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียน การสอนงานช่างในสถานการณ์จริงมัก

เผชิญข้อจํากัดด้านวัสดุ เครื่องมือ เวลา และพื้นฐานของผู้เรียน การคิดสร้างสรรค์ช่วยให้ครูสามารถ

ดัดแปลงวิธีการสอนและวิธีการปฏิบัติงานให้สอดคล้องกับเง่ือนไขท่ีมีอยู่ 

ทักษะอภิปัญญาหรือการรู้คิดเกี่ยวกับการคิดของตนเองมีความสําคัญต่อการควบคุมและ

จัดการกระบวนการเรียนรู้ (Herawati & Fajar, 2017) ครูช่างที่มีอภิปัญญาจะสามารถตรวจสอบ

ความเข้าใจของตนเอง ประเมินความถูกต้องของการตัดสินใจ และปรับวิธีคิดเมื่อพบว่าข้อมูลหรือ

สถานการณ์เปลี่ยนแปลง การสอนผู้เรียนให้คิดเป็นจึงต้องเริ่มจากครูที่สามารถสะท้อนการคิดของ

ตนเองและอธิบายกระบวนการคิดให้ผู้เรียนเห็นได้อย่างชัดเจน 

การพัฒนาทักษะการคิดต้องอาศัยกลยุทธ์การเรียนรู้ที ่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและ

แลกเปลี่ยนความคิด การเรียนรู้แบบร่วมมือและการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เช่น การคิดเป็นคู่ 

การแลกเปลี่ยนคําถาม และการสืบสวนกลุ่ม สามารถส่งเสริมการคิดผ่านการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมได้ 

ครูช่างจึงควรจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้คิด อภิปราย ทดลอง และอธิบายเหตุผลของตนเอง มากกว่า

การรับคําตอบจากครูเพียงฝ่ายเดียว 

การใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีเพื่อวิเคราะห์เนื้อหาและความสัมพันธ์ของข้อมูลสามารถช่วย

พัฒนาทักษะการคิดของผู้เรียนได้ (Chai et al., 2018) ครูช่างสามารถใช้เทคโนโลยีเพื่อให้ผู้เรียนเห็น

ความสัมพันธ์ของข้อมูลทางเทคนิค ขั้นตอนงาน หรือผลการทดลองอย่างเป็นระบบ การใช้แผนท่ี

ความคิดและแผนที่แนวคิดช่วยจัดระเบียบความรู้ ส่งเสริมการคิดระดับสูง และพัฒนาความสามารถ

ในการแก้ปัญหา (Burgos et al., 2013) ผู้เรียนในสายช่างมักต้องเชื่อมโยงความรู้หลายด้านเข้า

ด้วยกัน เช่น วัสดุ เครื่องมือ ขั้นตอน ความปลอดภัย และคุณภาพของงาน การจัดโครงสร้างความคิด

ให้ชัดเจนช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจงานช่างอย่างเป็นระบบมากข้ึน 

ทักษะการคิดควรถูกสอนและฝึกฝนอย่างชัดเจนในทุกสาขาวิชา เพื่อให้ผู้เรียนสามารถนําไปใช้

ในสถานการณ์การเรียนรู้ที่หลากหลาย การคิดเป็นของครูช่างจึงไม่ได้จํากัดอยู่ที่การแก้โจทย์หรือการ

อธิบายทฤษฎี แต่ต้องเชื่อมโยงไปสู่การฝึกให้ผู้เรียนสังเกต จําแนก วิเคราะห์ ประเมิน และตัดสินใจใน

การปฏิบัติงานจริง กระบวนการคิดตั้งแต่ระดับพื้นฐาน เช่น การสังเกตและการจําแนก ไปจนถึงระดับ

ซับซ้อน เช่น การวิเคราะห์และการประเมิน เป็นฐานของการพัฒนาความรู้และการจัดระเบียบความรู้

ของผู้เรียน (Burgos et al., 2013) 

ครูมีบทบาทสําคัญในการพัฒนานิสัยการคิดของผู้เรียนผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่ต้องใช้การ

วิเคราะห์และการสะท้อนคิดเชิงวิพากษ์ (Dewi & Nasution, 2023) ครูช่างที่คิดเป็นต้องสามารถ

ออกแบบคําถาม สถานการณ์ และงานปฏิบัติที่กระตุ้นให้ผู้เรียนคิดก่อนทํา ระหว่างทํา และหลังทํา 

การพัฒนาทักษะการคิดในศตวรรษที่ 21 ต้องปรับตัวตามความเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและบริบท
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ของงานอาชีพ (Hidayah et al., 2017) ครูช่างจึงต้องพัฒนาการคิดของตนเองอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้

สามารถนําผู้เรียนไปสู่การเรียนรู้ท่ีเท่าทันโลกวิชาชีพและเทคโนโลยีสมัยใหม่ 

2.7.2  ทําเป็น (Doing Skill) 

ทําเป็น หมายถึง ความสามารถของครูช่างในการลงมือปฏิบัติงานจริงได้อย่างถูกต้อง ปลอดภัย 

และมีคุณภาพ ครูช่างต้องมีทักษะปฏิบัติ มีความชํานาญในงานช่างที่สอน และสามารถแสดงกระบวน

การทํางานให้ผู ้เรียนเห็นเป็นแบบอย่างได้ การทําเป็นจึงเป็นหัวใจสําคัญของความเป็นครูช่าง  

เพราะการสอนงานช่างไม่สามารถอาศัยคําอธิบายเชิงทฤษฎีเพียงอย่างเดียว ผู้เรียนจําเป็นต้องเห็น

ตัวอย่างการปฏิบัติท่ีถูกต้อง เข้าใจข้ันตอน และฝึกฝนจนเกิดความชํานาญ 

ทักษะหมายถึงความสามารถในการใช้ความรู ้เพื ่อดําเนินการหรือปฏิบัติงานได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ครูช่างที่ทําเป็นจึงต้องสามารถแปลงความรู้ทางทฤษฎีให้กลายเป็นการปฏิบัติที่ผู้เรียน

เห็นและทําตามได้ ความสามารถในการปฏิบัติไม่ได้เกิดจากการรู้เนื้อหาเท่านั้น แต่เกิดจากการฝึกฝน 

การจัดลําดับการกระทํา การรับรู้ข้อผิดพลาด และการปรับปรุงการทํางานอย่างต่อเน่ือง 

ทักษะเป็นพฤติกรรมที่สังเกตได้และเกิดจากระบบการกระทํา เช่น การวางแผน การกําหนด

ลําดับงาน การระบุอุปสรรค และการเลือกใช้ทรัพยากรเพื่อเอาชนะปัญหา (Beydokhti, 2010)  

งานช่างจํานวนมากต้องอาศัยลําดับข้ันตอนท่ีถูกต้องและความเข้าใจเง่ือนไขของงานจริง ครูช่างจึงต้อง

ทําให้ผู้เรียนเห็นว่าการปฏิบัติงานไม่ได้เริ่มจากการลงมือทันที แต่เริ่มจากการวางแผน ตรวจสอบ

เคร่ืองมือ เตรียมวัสดุ คาดการณ์ความเส่ียง และควบคุมคุณภาพของงาน 

ทักษะสามารถแบ่งเป็นทักษะทั่วไป เช่น การจัดการเวลาและการทํางานเป็นทีม และทักษะ

เฉพาะโดเมนที่เกี่ยวข้องกับงานเฉพาะทาง (Amareswaran, 2012) ครูช่างต้องพัฒนาทั้งสองด้าน

ควบคู่กัน เพราะการทํางานช่างไม่ได้ต้องการเพียงความชํานาญเฉพาะงาน แต่ต้องใช้ความรับผิดชอบ 

การสื่อสาร การทํางานร่วมกับผู้อื่น และการจัดการเวลาให้เหมาะสม การทําเป็นในความหมายของครู

ช่างจึงเป็นสมรรถนะเชิงบูรณาการท่ีเช่ือมโยงทักษะปฏิบัติ ทักษะวิชาชีพ และทักษะชีวิตเข้าด้วยกัน 

การเรียนรู้โดยการลงมือทําเป็นวิธีสําคัญในการได้มาซึ่งทักษะ เพราะเน้นประสบการณ์ตรงและ

การมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นในงาน (McLaughlin & Rogers, 2010) ผู้เรียนในสายช่างจะพัฒนา

ความเข้าใจได้ดีเมื ่อได้ปฏิบัติจริง เห็นผลของการกระทํา และได้รับคําแนะนําระหว่างการฝึก  

การเรียนรู้จากการทําทําให้ผู้เรียนเข้าใจรายละเอียดที่ไม่สามารถเรียนรู้ได้จากตําราเพียงอย่างเดียว 

เช่น น้ําหนักมือ ความแม่นยํา จังหวะการใช้เคร่ืองมือ และการตัดสินใจเม่ือเกิดปัญหาเฉพาะหน้า 

ประสบการณ์เฉพาะอุตสาหกรรมสามารถเพิ่มทักษะและประสิทธิภาพของการปฏิบัติงานได้ 

(Kempf et al., 2017) ครูช่างจึงควรเชื่อมโยงการสอนกับบริบทงานจริง เพื่อให้ผู้เรียนเห็นมาตรฐาน 

วิธีคิด และข้อจํากัดของการทํางานในวิชาชีพ การเรียนรู้โดยการทํายังถูกนําไปอธิบายในบริบทของ
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หุ่นยนต์ ซึ่งระบบสามารถปรับตัวและพัฒนาทักษะผ่านประสบการณ์ได้ การฝึกทักษะในมนุษย์ก็ต้อง

อาศัยวงจรของการลองทํา รับผลย้อนกลับ ปรับปรุง และฝึกซ้ําจนเกิดความชํานาญ 

การพัฒนาทักษะในที่ทํางานเกี่ยวข้องกับการใช้แนวปฏิบัติ เครื่องมือ และการทํางานร่วมกัน

หลายรูปแบบเพื่อให้การดําเนินงานมีประสิทธิภาพ (Niklasson et al., 2024) ครูช่างจึงต้องเตรียม

ผู้เรียนให้เข้าใจว่างานช่างจริงไม่ได้เป็นเพียงการทําตามขั้นตอน แต่เป็นการทํางานในระบบที่ต้อง

ประสานกับคน เครื่องมือ วัสดุ เวลา และมาตรฐานคุณภาพ สถานที่ทํางานสมัยใหม่ต้องการทักษะชีวิต 

ทักษะอ่อน และทักษะการจ้างงาน เพื่อให้บุคคลสามารถปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี

และเศรษฐกิจได้  

การฝึกอบรมและการพัฒนาทักษะอย่างต่อเนื่องมีความจําเป็น เพราะทักษะจํานวนมากอาจ

ล้าสมัยเม่ือเทคโนโลยีและลักษณะงานเปล่ียนแปลง (Amareswaran, 2012) ครูช่างท่ีทําเป็นจึงไม่ใช่ผู้

ที ่หยุดอยู ่กับความชํานาญเดิม แต่ต้องพัฒนาทักษะของตนเองให้สอดคล้องกับเครื ่องมือ วัสดุ 

เทคโนโลยี และมาตรฐานวิชาชีพใหม่อยู่เสมอ ความท้าทายของการพัฒนาทักษะยังเกี่ยวข้องกับการ

เข้าถึงการเรียนรู้ ความเหมาะสมของต้นทุน และความสอดคล้องระหว่างการศึกษากับความต้องการ

ของตลาดแรงงาน การจัดการศึกษาสายช่างจึงต้องเชื่อมโยงกับภาคอุตสาหกรรมและเปิดโอกาสให้

ผู้เรียนได้ฝึกในบริบทท่ีใกล้เคียงกับงานจริง 

โอกาสในการพัฒนาทักษะเกิดได้จากการศึกษาอย่างเป็นทางการ แพลตฟอร์มการเรียนรู้

ออนไลน์ ความร่วมมือกับภาคอุตสาหกรรม และระบบฝึกงาน (Sharma & Poorva, 2023) ครูช่าง

สามารถใช้โอกาสเหล่านี ้ออกแบบการเรียนรู ้ที ่ทําให้ผู ้เรียนพัฒนาทักษะได้หลากหลายรูปแบบ  

ทั้งในห้องปฏิบัติการ สถานประกอบการ และพื้นที่ดิจิทัล ระบบอัตโนมัติและดิจิทัลทําให้การทํางาน

เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การเรียนรู้อย่างต่อเนื่องจึงเป็นเงื่อนไขสําคัญของการรักษาความสามารถ 

ในการปฏิบัติงาน  

การรวมทักษะกับความรู้และนิสัยการทํางานช่วยสร้างกรอบความสามารถที่ครอบคลุมสําหรับ

ความสําเร็จในสภาพแวดล้อมทางการศึกษาและวิชาชีพสมัยใหม่ (McDermott & Daniels, 2023) 

ครูช่างที่ทําเป็นต้องสามารถแสดงให้ผู้เรียนเห็นทั้งวิธีทํา เหตุผลของการทํา และเจตคติที่ดีต่อการ

ทํางาน เช่น ความประณีต ความปลอดภัย ความรับผิดชอบ และการพัฒนาคุณภาพงานอย่างต่อเนื่อง 

การทําเป็นจึงเป็นอัตลักษณ์ที่ทําให้ครูช่างมีความน่าเชื่อถือในสายตาผู้เรียน และเป็นฐานสําคัญของ

การถ่ายทอดทักษะวิชาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 

2.7.3  ถ่ายทอดเป็น (Teaching/Transferring Skill) 

ถ่ายทอดเป็น หมายถึง ความสามารถของครูช่างในการสื่อสาร อธิบาย ชี้แนะ สาธิต ฝึกฝน 

และพัฒนาผู้เรียนให้เข้าใจความรู้หรือทักษะวิชาชีพจนสามารถนําไปปฏิบัติได้จริง ครูช่างที่ถ่ายทอด

เป็นต้องไม่เพียงมีความรู้และทํางานได้ แต่ต้องสามารถแปลงความรู้และประสบการณ์ของตนให้เป็น
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กระบวนการเรียนรู้ที่ผู ้เรียนเข้าถึงได้ เข้าใจได้ และฝึกฝนต่อได้ การถ่ายทอดจึงเป็นสะพานเชื่อม

ระหว่างความรู้ของครูกับความสามารถของผู้เรียน 

การถ่ายโอนทักษะหมายถึงความสามารถในการนําทักษะที ่เรียนรู ้ในบริบทหนึ ่งไปใช้ใน

สถานการณ์ใหม่หรือบริบทที่แตกต่างออกไป การสอนของครูช่างจึงไม่ควรมุ่งให้ผู้เรียนทําตามตัวอย่าง

เฉพาะหน้าได้เท่านั้น แต่ต้องทําให้ผู้เรียนเข้าใจหลักการของงานจนสามารถปรับใช้กับสถานการณ์อ่ืน

ได้ ผู้เรียนที่ถ่ายทอดทักษะได้ดีจะสามารถใช้ความรู้เดิมเพื่อรับมือกับปัญหาใหม่ เครื่องมือใหม่ หรือ

เง่ือนไขการทํางานท่ีเปล่ียนไป 

การถ่ายโอนทักษะสามารถแบ่งเป็นการถ่ายโอนใกล้และการถ่ายโอนไกล โดยการถ่ายโอนใกล้

เป็นการนําทักษะไปใช้ในบริบทที่คล้ายกัน ส่วนการถ่ายโอนไกลต้องอาศัยการปรับตัวต่อบริบทท่ี

แตกต่างกันอย่างมาก (Aarkrog, 2011) ครูช่างจึงต้องออกแบบการสอนให้ผู้เรียนได้ฝึกทั้งสถานการณ์

ท่ีคล้ายกับตัวอย่างและสถานการณ์ท่ีท้าทายมากข้ึน เพ่ือให้ผู้เรียนไม่ยึดติดกับข้ันตอนเดิมอย่างตายตัว 

แต่สามารถเข้าใจหลักการและปรับใช้ได้อย่างเหมาะสม 

กระบวนการถ่ายโอนทักษะเกิดได้ทั้งจากการฝึกซํ้าจนเกิดความเป็นอัตโนมัติ และจากการทํา

ความเข้าใจหลักการอย่างมีสติแล้วนําไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่ (Perkins & Salomon, 2018) 

การสอนงานช่างจึงต้องผสมผสานการฝึกซํ้าเพื่อให้เกิดความคล่องแคล่วกับการอภิปรายเหตุผลของ

การปฏิบัติ เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจว่าทําไมจึงต้องทําตามขั้นตอนนั้น และเมื่อเงื่อนไขเปลี่ยนไปควรปรับ

อย่างไร 

รูปแบบการสอนที่ส่งเสริมการถ่ายโอนทักษะควรเน้นการฝึกปฏิบัติภายใต้คําแนะนําและ 

การเชื่อมโยงความรู้ทางทฤษฎีกับการประยุกต์ใช้จริง ครูช่างจึงต้องสาธิตให้เห็นขั้นตอน อธิบาย

เหตุผล เปิดโอกาสให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติ ให้ข้อมูลย้อนกลับ และค่อย ๆ ลดการช่วยเหลือเมื่อผู้เรียนมี

ความสามารถมากขึ้น การถ่ายทอดที่ดีไม่ใช่การบอกทุกอย่างให้ผู้เรียนทําตาม แต่เป็นการออกแบบ

การเรียนรู้ให้ผู้เรียนค่อย ๆ พัฒนาความสามารถในการคิดและทําด้วยตนเอง 

การถ่ายโอนทักษะต้องอาศัยแรงจูงใจของผู้เรียน การบูรณาการเนื้อหาหลักสูตร และการสอน

กลยุทธ์การเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนประยุกต์ใช้ทักษะในบริบทใหม่ได้ ครูช่างจึงต้องทําให้ผู้เรียนเห็น

คุณค่าของทักษะที่เรียน และเข้าใจว่างานที่ฝึกในห้องเรียนสัมพันธ์กับงานจริงอย่างไร เมื่อผู้เรียนเห็น

ความหมายของการเรียนรู้ โอกาสในการนําทักษะไปใช้ต่อในสถานการณ์อ่ืนย่อมเพ่ิมข้ึน 

อุปสรรคสําคัญของการถ่ายโอนทักษะคือการมองว่าการได้มาซ่ึงทักษะเป็นเร่ืองเฉพาะบุคคลจน

ละเลยบทบาทของการฝึกปฏิบัติภายใต้คําแนะนําและการสอนจากผู้เช่ียวชาญ (Small, 2014) ครูช่าง

จึงมีบทบาทสําคัญในการจัดโครงสร้างการฝึก ไม่ปล่อยให้ผู้เรียนลองผิดลองถูกโดยไม่มีทิศทาง การให้

คําแนะนําจากผู้เชี่ยวชาญช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นข้อผิดพลาดที่ตนเองอาจไม่รู้ตัว และเข้าใจมาตรฐาน

ของการปฏิบัติงานท่ีถูกต้อง 
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อุปสรรคของการถ่ายโอนทักษะอาจแตกต่างกันตามประเภทของความรู้หรือความเชี่ยวชาญ 

เช่น ความเข้าใจแนวคิด ทักษะเฉพาะโดเมน หรือกลยุทธ์การแก้ปัญหา ครูช่างจึงต้องเลือกวิธีสอนให้

เหมาะกับลักษณะของทักษะที่ต้องการพัฒนา หากเป็นทักษะเชิงกลไกอาจต้องเน้นการสาธิตและฝึก

ซํ้า หากเป็นทักษะการวิเคราะห์อาจต้องเน้นการตั้งคําถามและการเปรียบเทียบกรณี หากเป็นทักษะ

การแก้ปัญหาอาจต้องใช้สถานการณ์จําลองหรือปัญหาจริงเป็นฐานการเรียนรู้ 

เทคโนโลยีสามารถช่วยสนับสนุนการถ่ายโอนทักษะ โดยเฉพาะทักษะการเคลื่อนไหวละเอียดท่ี

ต้องอาศัยข้อมูลย้อนกลับด้านแรง ตําแหน่ง หรือการเคลื่อนไหว (Endo et al., 2013) ในการเรียนรู้

งานช่าง เครื่องมือจําลอง ระบบดิจิทัล หรือสื่อปฏิสัมพันธ์สามารถช่วยให้ผู้เรียนฝึกฝนและรับข้อมูล

ย้อนกลับก่อนปฏิบัติงานจริง การเรียนรู้การถ่ายโอนในบริบทหุ่นยนต์ยังสะท้อนความสําคัญของการ

นําทักษะที่เรียนรู้จากสภาพแวดล้อมหนึ่งไปใช้ในสภาพแวดล้อมท่ีไม่คุ้นเคย (Fitzgerald & Thomaz, 

2015) การสอนงานช่างในยุคใหม่จึงควรเตรียมผู้เรียนให้ปรับตัวได้ ไม่ใช่เพียงทําตามขั้นตอนเดิมใน

สถานการณ์เดิม 

การถ่ายทอดเป็นจึงเป็นอัตลักษณ์สําคัญของครูช่าง เพราะทําให้ความรู้และทักษะของครู

เปลี่ยนเป็นความสามารถของผู้เรียนได้ ครูช่างต้องมีเทคนิคการสอน การสื่อสาร การสาธิต การให้

คําแนะนํา การสร้างแรงจูงใจ และการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เชื่อมโยงทฤษฎีกับการปฏิบัติจริง 

ผู้เรียนจึงสามารถเข้าใจ ปฏิบัติ และถ่ายโอนทักษะไปใช้ในบริบทวิชาชีพได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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ตารางท่ี 2-3  การสังเคราะห์ตารางสังเคราะห์อัตลักษณ์ครูช่าง 3 ประการ 

อัตลักษณ์ครูช่าง องค์ประกอบ

สมรรถนะย่อย 

(Synthesis 

Components) 

คําอธิบายเชิง

สังเคราะห์ 

กลไกการพัฒนาเชิง

การเรียนรู้/วิชาชีพ 

อ้างอิงจาก

วรรณกรรม 

คิดเป็น 

(Thinking Skill) 

1) การคิดเชิงวิพากษ์ 

(Critical Thinking) 

ความสามารถในการ

ค ิดอย ่ า งม ี เหต ุ ผล 

ว ิ เ ค ร า ะ ห ์ ค ว า ม 

สัมพันธ์ เช ิงตรรกะ 

ประเมินข้อมูล และ

ต ัดส ินใจแก ้ป ัญหา

อย ่างเป ็นระบบบน

ฐานความรู้วิชาชีพ 

พัฒนาโดยกิจกรรมที่

เน้นการวิเคราะห์ การ

ต ั ้งค ําถาม และการ

ไตร่ตรองเชิงเหตุผล 

Halpern (n.d.); 

Hidayah et al. 

(2017) 

2) ความคิดสร้างสรรค ์

(Creative Thinking) 

ความสามารถในการ

สร ้ า งแนวค ิ ด ใหม่  

ค้นหาความเชื่อมโยง

ใหม่ระหว่างแนวคิด

เ ด ิ ม  เ พ ื ่ อ ก า ร

ออกแบบ นวัตกรรม 

และการปร ับต ัวต่อ

สถานการณ์ใหม่ 

ส่งเสริมผ่านโจทย์เปิด 

การออกแบบงาน และ

ก า ร แก ้ ป ั ญห า เ ชิ ง

สร้างสรรค์ 

Dewi & Nasution 

(2023); 

Herawati & Fajar 

(2017) 

3) ทักษะเชิงอภิปัญญา  ความสามารถในการ

ตระหนักรู้ ควบคุม  

พัฒนาโดยการสะท้อน

ค ิ ด  ก า ร ป ร ะ เ มิ น

ตนเอง  

Herawati & 

Fajar (2017) 

4) การคิดระดับสูงข้าม

หลักสูตร 

ความสามารถในการ

ประยุกต์ท ักษะการ

คิดตั ้งแต่พื ้นฐานถึง

ร ะ ด ั บ ส ู ง ใ น

หลากหลายบร ิบท

และสาขาวิชา 

บูรณาการทักษะการ

คิดอย่างชัดเจนในทุก

กลุ่มสาระ 

Jacobs et al. 

(n.d.); Burgos 

et al. (2013) 
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ตารางท่ี 2-3  (ต่อ) 

อัตลักษณ์ครูช่าง องค์ประกอบ

สมรรถนะย่อย 

(Synthesis 

Components) 

คําอธิบายเชิง

สังเคราะห์ 

กลไกการพัฒนาเชิง

การเรียนรู้/วิชาชีพ 

อ้างอิงจาก

วรรณกรรม 

ทําเป็น  

(Doing Skill) 

5) ท ักษะปฏ ิบ ัต ิจริ ง 

เชิงวิชาชีพ (Practical 

Skill) 

ความสามารถในการ

ใช้ความรู้ลงมือปฏิบัติ

ไ ด ้ จ ร ิ ง อ ย ่ า ง มี

ประส ิทธ ิภาพและ

คล ่ อ ง แคล ่ ว  เ ป็ น

แบบอย่างที ่ดีในงาน

ช่าง 

พ ัฒนา โ ดยก า รฝึ ก

ปฏ ิบ ัต ิจร ิงและงาน

ภาคสนาม 

Kaiser & 

Dillmann 

(1999) 

6) การวางแผนและ

ลําดับการกระทํา 

ความสามารถในการ

วางแผนงาน  ระบุ

ล ํ า ด ั บการปฏ ิบ ั ติ  

อ ุ ป ส ร ร ค  แ ล ะ

ทรัพยากร เพื่อให้การ

ท ํ า ง า น บ ร ร ลุ

เป้าหมาย 

เร ียนร ู ้ ผ ่ านการท ํา

โครงการและงานจริง

ที่มีความซับซ้อน 

Beydokhti 

(2010) 

7) การเรียนรู ้โดยการ

ลงม ือท ํ า  ( Learning 

by Doing) 

การพัฒนาทักษะผ่าน

ประสบการณ ์ต ร ง 

การมีส่วนร่วมอย่าง

กระต ือร ือร ้น  และ

การสะท้อนจากการ

ปฏิบัต ิ

เป็นกลไกหลักของการ

พัฒนาความชํานาญ

งานช่าง 

McLaughlin & 

Rogers (2010); 

Kempf et al. 

(2017) 

8) ท ักษะว ิชาช ีพ ใน

บริบทการทํางาน 

ความสามารถในการ

ประยุกต์ทักษะทั ่วไป

และทักษะเฉพาะโดเมน

ให้สอดคล้องกับบริบท

สถานที่ทํางานจริง 

เสริมผ่านความร่วมมือ

กับอุตสาหกรรมและ

การฝึกงาน 

Amareswaran 

(2012); 

Niklasson et 

al. (2024) 
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ตารางท่ี 2-3  (ต่อ) 

อัตลักษณ์ครูช่าง องค์ประกอบ

สมรรถนะย่อย 

(Synthesis 

Components) 

คําอธิบายเชิง

สังเคราะห์ 

กลไกการพัฒนาเชิง

การเรียนรู้/วิชาชีพ 

อ้างอิงจาก

วรรณกรรม 

ถ่ายทอดเป็น 

(Teaching / 

Transferring 

Skill) 

9) ความสามารถใน

การถ ่ าย โอนท ักษะ 

(Skill Transfer) 

ความสามารถในการ

สื่อสารและออกแบบ

การเรียนรู้ให้ผู ้เรียน

สามารถนําทักษะไป

ใช้ได้ทั้งในบริบทใกล้

และไกล 

พัฒนาโดยการสอนที่

เช ื ่อมทฤษฎีก ับการ

ปฏิบัต ิ

Aarkrog (2011); 

Perkins & 

Salomon 

(2018) 

10) ร ู ปแบบและกล

ยุทธ์การสอนเพื ่อการ

ถ่ายโอน 

ความสามารถในการ

ใช ้ร ูปแบบการสอน

เชิงโครงสร้าง การฝึก

ตามคําแนะนํา และ

การบูรณาการเนื้อหา

เพื ่อเอื ้อต่อการถ่าย

โอน 

ใ ช ้ ก ิ จ ก ร ร ม เ ชิ ง

สถานการณ์และงาน

จริงเป็นตัวกลาง 

Wasuri & 

Traimongkolkul 

(2006) 

11) ก า ร ส อ น เ ชิ ง

ผู้เชี่ยวชาญและการฝึก

ปฏิบัติมีแนวทาง 

ความสามารถในการ

ช ี ้แนะ ฝ ึกข ัดเกลา 

และถ ่ายทอด tacit 

knowledge อ ย ่ า ง

เป็นระบบ 

ลดอุปสรรคการเรียนรู้

จ ากประสบการณ์

เฉพาะบุคคล 

Small (2014); 

Calais et al. 

(1999) 

12) การใช้เทคโนโลยี

และนวัตกรรมเพื่อการ

ถ่ายทอด 

ความสามารถในการ

ใช ้ เทคโนโลย ีและ

นว ัตกรรมเพ ื ่อเพิ่ม

ประส ิทธ ิภาพการ

ถ่ายโอนทักษะ 

ขยายขอบเขตการ

เ ร ี ย น ร ู ้ แ ล ะ ก า ร

ถ ่ ายทอดในบร ิบท

สมัยใหม ่

Endo et al. 

(2013); 

Fitzgerald & 

Thomaz (2015) 
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2.8  ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวกับสมรรถนะของวิศวกร 

สมรรถนะของวิศวกรเป็นคุณลักษณะสําคัญที่สะท้อนความพร้อมของบุคคลในการประกอบ

วิชาชีพวิศวกรรมอย่างมีประสิทธิภาพ การทํางานของวิศวกรในปัจจุบันไม่ได้อาศัยเพียงความรู้ทาง

เทคนิคหรือความสามารถในการคํานวณเท่านั้น แต่ต้องอาศัยความสามารถในการจัดการ การสื่อสาร 

การแก้ปัญหา การตัดสินใจ ความเป็นมืออาชีพ และจริยธรรมทางวิชาชีพ สมรรถนะเหล่านี้ทําให้

วิศวกรสามารถปฏิบัติงานในบริบทที่ซับซ้อน มีผู้เกี ่ยวข้องหลากหลาย และมีผลกระทบต่อสังคม 

เศรษฐกิจ และส่ิงแวดล้อมได้อย่างรอบคอบ 

โดยทั่วไปสมรรถนะสําคัญของวิศวกรสามารถพิจารณาได้ 5 ด้าน ได้แก่ สมรรถนะด้านเทคนิค 

สมรรถนะด้านการจัดการ สมรรถนะด้านการสื่อสาร สมรรถนะด้านการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ 

และสมรรถนะด้านความเป็นมืออาชีพและจริยธรรม ท้ังห้าด้านมีความสัมพันธ์กันและไม่ควรถูกพัฒนา

แบบแยกส่วน เพราะการทํางานของวิศวกรในสถานการณ์จริงต้องใช้ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ

หลายด้านควบคู่กัน 

2.8.1  สมรรถนะด้านเทคนิค (Technical Competency) 

สมรรถนะด้านเทคนิคเป็นพื้นฐานสําคัญของวิศวกร เพราะเกี่ยวข้องกับความรู้เชิงวิชาการ 

ทักษะเฉพาะทาง และความสามารถในการใช้เครื่องมือหรือเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับสาขาวิชาชีพ เช่น 

การออกแบบ การวิเคราะห์โครงสร้าง การคํานวณ การใช้ซอฟต์แวร์เฉพาะทาง และการประยุกต์ใช้

หลักการทางวิศวกรรมในงานจริง วิศวกรที่มีสมรรถนะด้านเทคนิคต้องไม่เพียงเข้าใจทฤษฎี แต่ต้อง

สามารถนําความรู้ไปใช้แก้ปัญหา ออกแบบระบบ และประเมินผลลัพธ์ภายใต้ข้อจํากัดของงานจริงได้ 

การพัฒนาความสามารถทางเทคนิคและเทคโนโลยีของวิศวกรครูในอนาคตควรครอบคลุม

องค์ประกอบด้านแรงจูงใจ การสื่อสาร ความรู้ความเข้าใจ และการสะท้อนตนเอง (Zinchenko & 

Belgray, 2022) การพัฒนาสมรรถนะด้านเทคนิคจึงไม่ควรถูกมองเป็นการเพิ่มพูนความรู้ทางวิชาชีพ

เพียงอย่างเดียว แต่ต้องเชื่อมโยงกับความสามารถในการเรียนรู้ วิเคราะห์ตนเอง และปรับตัวต่อ

เทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง วิศวกรครูที่มีสมรรถนะด้านนี้จะสามารถถ่ายทอดความรู้เชิง

เทคนิคให้ผู้เรียนเข้าใจ และเช่ือมโยงความรู้น้ันกับบริบทของอุตสาหกรรมสมัยใหม่ได้ดีย่ิงข้ึน 

วิศวกรในยุคดิจิทัลจําเป็นต้องมีแบบจําลองสมรรถนะที ่ผสานทักษะทางเทคนิคเข้ากับ

องค์ประกอบทางสังคมและมนุษยธรรม (Global Engineering Education Conference, 2022) 

การทํางานด้านวิศวกรรมในปัจจุบันไม่ได้เกิดขึ้นในพื้นที่ทางเทคนิคที่แยกขาดจากสังคม เพราะ

เทคโนโลยีทุกประเภทล้วนมีผลกระทบต่อมนุษย์ ชุมชน และสิ่งแวดล้อม วิศวกรจึงต้องสามารถ

ประเมินผลกระทบของเทคโนโลยี ตระหนักถึงความเสี่ยง และเสนอแนวทางแก้ปัญหาที่สอดคล้องกับ

ความรับผิดชอบต่อสังคม 
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ความสามารถทางเทคนิคของวิศวกรเป็นการผสมผสานระหว่างความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ

ส่วนบุคคล เพื่อให้การทํางานมีประสิทธิภาพและตอบสนองต่อความต้องการของเศรษฐกิจและสังคม 

(Nauryzbayeva et al., 2020) การศึกษาวิศวกรรมจึงควรพัฒนาผู้เรียนผ่านการฝึกอบรมที่มุ่งเน้น

อาชีพ การประเมินตนเอง และการปรับปรุงหลักสูตรให้สอดคล้องกับความต้องการของอุตสาหกรรม 

ผู้เรียนที่เข้าใจจุดแข็งและข้อจํากัดของตนเองจะสามารถกําหนดแนวทางพัฒนาทักษะได้เหมาะสมกับ

เป้าหมายทางวิชาชีพมากข้ึน 

ความซับซ้อนของระบบวิศวกรรมทําให้วิศวกรต้องพัฒนาทั้งความสามารถทางเทคนิคและ

ภาวะผู้นําทางเทคนิคไปพร้อมกัน (Godfrey, 2024) โครงการวิศวกรรมจํานวนมากมีขอบเขตงานท่ี

เชื่อมโยงหลายระบบและเกี่ยวข้องกับผู้เชี่ยวชาญหลายฝ่าย วิศวกรจึงต้องเข้าใจภาพรวมของระบบ 

สามารถประสานความรู้จากหลายสาขา และใช้ภาวะผู้นําเพื่อขับเคลื่อนการตัดสินใจทางเทคนิคให้

เหมาะสมกับบริบทของโครงการ 

การพัฒนาความสามารถทางเทคนิคเป็นหัวใจสําคัญของการศึกษาวิศวกรรม เพราะช่วยเตรียม

นักศึกษาให้พร้อมรับมือกับอุตสาหกรรมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว (Nauryzbayeva & Revalde, 

2019) การปรับปรุงแนวทางการสอนและการสร้างเงื่อนไขที่เอื้อต่อการเรียนรู้ทําให้นักศึกษาสามารถ

เช่ือมโยงความรู้ทางทฤษฎีกับการปฏิบัติจริงได้ดีข้ึน การเรียนรู้ด้านเทคนิคจึงควรออกแบบให้ผู้เรียนได้

ฝึกคิด วิเคราะห์ ทดลอง และแก้ปัญหาในสภาพแวดล้อมท่ีใกล้เคียงกับงานวิศวกรรมจริง 

การพัฒนาความสามารถทางวิชาชีพในนักศึกษาวิศวกรรมควรบูรณาการความรู้และทักษะข้าม

สาขา โดยอาศัยองค์ประกอบด้านวัตถุประสงค์ ฟังก์ชัน เนื้อหา องค์กร และการประเมิน (Izvorska, 

2019) การพัฒนาสมรรถนะด้านเทคนิคจึงต้องมีโครงสร้างที่ชัดเจนและเชื่อมโยงกับเป้าหมายทางการ

ศึกษา การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ห้องปฏิบัติการสหวิทยาการ และกิจกรรมที่เชื่อมโยงวิทยาศาสตร์

มนุษยธรรมกับวิทยาศาสตร์เทคนิคสามารถช่วยให้ผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์ของความรู้หลายด้านใน

การแก้ปัญหาทางวิศวกรรม 

การใช้เครื่องมือประเมินการเรียนรู้อัตโนมัติและการจําลองสถานการณ์สามารถสนับสนุนการ

พัฒนาสมรรถนะด้านวิศวกรรมระบบได้ (Zhang & Wade, 2018) การประเมินในลักษณะนี้ไม่ได้วัด

เฉพาะผลลัพธ์สุดท้ายของผู้เรียน แต่ช่วยให้เข้าใจกระบวนการคิด การตัดสินใจ และการวิเคราะห์

ข้อมูลระหว่างการแก้ปัญหา วิศวกรรมศึกษาในยุคใหม่จึงควรใช้การประเมินที่มองเห็นกระบวนการ

เรียนรู้มากกว่าการประเมินคําตอบเพียงอย่างเดียว 

แบบจําลองสมรรถนะทางวิศวกรรมเป็นแนวทางสําคัญในการพัฒนาผู้เชี่ยวชาญให้สอดคล้อง

กับความต้องการของตลาดแรงงานโลก (Leslie, 2016) การกําหนดระดับทักษะและเส้นทางอาชีพ

ช่วยให้ผู้เรียนและผู้ประกอบวิชาชีพเข้าใจว่าตนเองควรพัฒนาความสามารถด้านใดในแต่ละช่วงของ
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อาชีพ ความร่วมมือระหว่างอุตสาหกรรม สถาบันการศึกษา และองค์กรวิชาชีพจึงมีความสําคัญต่อ

การพัฒนาหลักสูตรและระบบรับรองสมรรถนะให้สอดคล้องกับความต้องการจริงของภาควิศวกรรม 

สมรรถนะด้านเทคนิคจึงเป็นฐานสําคัญของความเป็นวิศวกร แต่การมีความรู้ทางเทคนิคเพียง

อย่างเดียวไม่เพียงพอต่อการทํางานในยุคปัจจุบัน วิศวกรต้องสามารถประยุกต์ใช้ความรู้อย่างมี

วิจารณญาณ ทํางานกับเทคโนโลยีใหม่ เข้าใจผลกระทบของงาน และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องตาม

การเปล่ียนแปลงของอุตสาหกรรม 

2.8.2  สมรรถนะด้านการจัดการ (Management Competency) 

สมรรถนะด้านการจัดการเป็นความสามารถในการวางแผน จัดระบบ ควบคุมทรัพยากร บริหาร

ทีมงาน และติดตามผลการดําเนินงานให้บรรลุเป้าหมายของโครงการ วิศวกรจํานวนมากต้องทํางาน

ในบทบาทที่เกี่ยวข้องกับการจัดการโครงการ การควบคุมต้นทุน การบริหารเวลา การบริหารความ

เสี่ยง และการประสานงานกับผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง สมรรถนะด้านนี้จึงเป็นส่วนสําคัญที่ช่วยให้ความรู้ทาง

เทคนิคสามารถถูกนําไปใช้ในระบบงานจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

การพัฒนาภาวะผู้นํา การจัดการ และความยั่งยืนในหลักสูตรวิศวกรรมช่วยให้ผู้เรียนสามารถ

รวมความรู้ทางเทคนิคเข้ากับแนวคิดด้านการบริหารและความรับผิดชอบต่ออนาคตได้อย่างเป็นระบบ 

(Ibrahim et al., 2022) วิศวกรในปัจจุบันต้องสามารถพิจารณาผลกระทบของโครงการตลอดวงจร

ชีวิต ไม่ว่าจะเป็นด้านทรัพยากร สิ่งแวดล้อม เศรษฐกิจ และผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย การจัดการทาง

วิศวกรรมจึงไม่ใช่เพียงการทําให้งานเสร็จตามเวลาและงบประมาณ แต่ต้องทําให้งานมีคุณภาพและย่ังยืน 

กรอบสมรรถนะสําหรับผู้จัดการด้านวิศวกรรมควรครอบคลุมทั้งทักษะทางเทคนิคและทักษะ

ระหว่างบุคคล (Barrett, 2020) การบริหารงานวิศวกรรมต้องใช้ความเข้าใจเชิงเทคนิคเพื่อกํากับ

คุณภาพงาน ขณะเดียวกันต้องใช้ทักษะการสื่อสาร การตัดสินใจ การประสานงาน และการจัดการทีม

เพื่อให้โครงการดําเนินไปได้อย่างราบรื่น การพึ่งพาทักษะทางเทคนิคเพียงด้านเดียวอาจทําให้วิศวกร

ไม่สามารถรับมือกับความซับซ้อนขององค์กรและผู้เก่ียวข้องได้อย่างเพียงพอ 

การทําแผนที่สมรรถนะในการจัดการโครงการช่วยให้องค์กรเห็นความสามารถของบุคลากรใน

มิติการจัดการโครงการ กระบวนการส่วนบุคคล เทคนิค และบริบททางธุรกิจการประเมินสมรรถนะใน

ลักษณะนี้ช่วยให้องค์กรสามารถออกแบบการพัฒนาบุคลากรได้ตรงกับความต้องการของงานและ

ระดับความซับซ้อนของโครงการ วิศวกรที่ทําหน้าที่บริหารโครงการจึงต้องเข้าใจทั้งงานเทคนิค 

กระบวนการทํางานของทีม และบริบททางธุรกิจท่ีส่งผลต่อความสําเร็จของโครงการ 

การใช้แบบจําลองสมรรถนะในการสรรหาและบริหารทรัพยากรมนุษย์ช่วยให้องค์กรสามารถ

คัดเลือกบุคลากรที่มีความสามารถสอดคล้องกับผลการปฏิบัติงานและศักยภาพในอนาคต (Zhang et 

al., 2024) การจัดการสมรรถนะจึงมีบทบาทต่อท้ังการพัฒนารายบุคคลและการสร้างความสามารถใน
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การแข่งขันขององค์กร ในบริบทวิศวกรรม การมีระบบประเมินและพัฒนาสมรรถนะช่วยให้บุคลากร

เห็นเส้นทางการเติบโตของตนเองและพัฒนาทักษะให้สอดคล้องกับบทบาทท่ีเปล่ียนแปลง 

วิศวกรยุคใหม่มีความต้องการพัฒนาสมรรถนะด้านองค์กรและการจัดการ โดยเฉพาะการ

ทํางานเป็นทีม การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อการตัดสินใจ และการจัดการความขัดแย้ง (Vrazhnova & 

Shastina, 2013) การทํางานในองค์กรเทคโนโลยีสูงมักมีความซับซ้อนและต้องอาศัยความร่วมมือของ

หลายฝ่าย วิศวกรจึงต้องมีความสามารถในการบริหารความสัมพันธ์ จัดการเวลา และตัดสินใจบน

ฐานข้อมูล ไม่ใช่อาศัยความเช่ียวชาญเฉพาะทางเพียงอย่างเดียว 

ระบบการจัดการสมรรถนะช่วยให้องค์กรประเมินและพัฒนาความสามารถของพนักงานอย่าง

เป็นระบบผ่านแผนที่ทักษะ การประเมินตนเอง และการประเมินจากหัวหน้างาน (Duncan & 

Iveson, 2018) การใช้หลักฐานประกอบการประเมินช่วยให้การพัฒนาสมรรถนะมีความชัดเจนและ

ตรวจสอบได้ วิศวกรที่ได้รับข้อมูลย้อนกลับอย่างเหมาะสมจะสามารถกําหนดเป้าหมายการพัฒนา

ตนเองได้สอดคล้องกับตําแหน่ง หน้าท่ี และความคาดหวังขององค์กร 

ความต้องการผู้จัดการที่มีทักษะในภาควิศวกรรมเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง ทําให้วิศวกรมืออาชีพ

ควรพัฒนาทักษะด้านการวางแผน งบประมาณ และการบริหารงานเพื่อเตรียมพร้อมต่อบทบาทผู้นํา 

การศึกษาด้านการจัดการจึงเป็นส่วนสําคัญของการเติบโตทางวิชาชีพ วิศวกรที่เข้าใจการจัดการจะ

สามารถเช่ือมโยงความรู้เชิงเทคนิคกับเป้าหมายขององค์กรและการดําเนินงานของทีมได้ดีข้ึน 

การก ําหนดคําจ ําก ัดความสมรรถนะให ้ เป ็นมาตรฐานช ่วยให ้ระบบการศ ึกษาและ

ภาคอุตสาหกรรมสามารถสื่อสารและแลกเปลี่ยนข้อมูลด้านความสามารถได้ตรงกัน (Anido Rifón, 

2011) การจัดการศึกษาวิศวกรรมตามสมรรถนะจึงต้องมีภาษากลางที่ช่วยอธิบายระดับความสามารถ 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ และช่องว่างที่ต้องพัฒนาอย่างชัดเจน การสื่อสารสมรรถนะที่เป็นระบบช่วยให้

ผู้เรียน ผู้สอน และนายจ้างเข้าใจความคาดหวังร่วมกันได้ดีข้ึน 

การจัดการตามสมรรถนะช่วยให้องค์กรปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงของตลาดผ่านการระบุจุด

แข็ง ช่องว่าง และแนวทางพัฒนาทักษะของบุคลากร (Arruda, 2023) การพัฒนาวิศวกรจึงต้อง

เชื่อมโยงกับเป้าหมายขององค์กรและความเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมทางธุรกิจ สมรรถนะด้าน

การจัดการจึงไม่ใช่ทักษะเสริม แต่เป็นความสามารถหลักที่ช่วยให้วิศวกรทํางานในระบบองค์กรได้

อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.8.3  สมรรถนะด้านการส่ือสาร (Communication Competency) 

สมรรถนะด้านการสื่อสารเป็นความสามารถในการถ่ายทอดข้อมูล ความคิด ผลการวิเคราะห์ 

และข้อเสนอทางวิศวกรรมให้ผู้อื่นเข้าใจได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม วิศวกรต้องสื่อสารทั้งภายในทีม 

ภายนอกองค์กร กับลูกค้า ผู้บริหาร ชุมชน และผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่อาจไม่ได้มีพื้นฐานทางเทคนิค 
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การสื่อสารจึงเป็นทักษะสําคัญที่ช่วยให้ความรู้ทางวิศวกรรมถูกนําไปใช้ในการตัดสินใจและการทํางาน

ร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ความสามารถในการสื่อสารเป็นทักษะสําคัญสําหรับวิศวกรในการทํางานร่วมกัน นําเสนอ

แนวคิด และถ่ายทอดข้อมูลไปยังผู้ฟังที่หลากหลาย (Cardoso, 2023) การศึกษาวิศวกรรมจํานวน

มากยังคงให้ความสําคัญกับทักษะทางเทคนิคมากกว่าทักษะการสื่อสาร ทําให้เกิดช่องว่างระหว่าง

ความสามารถของผู้สําเร็จการศึกษากับความต้องการของสถานประกอบการ วิศวกรที่สื่อสารได้ดีจะ

สามารถทํางานเป็นทีมได้ดีขึ้น อธิบายข้อมูลทางเทคนิคให้เข้าใจง่ายขึ้น และเพิ่มโอกาสในการเติบโต

ทางวิชาชีพ 

ทักษะการสื่อสารมีความสําคัญต่อผู้สําเร็จการศึกษาด้านวิศวกรรมในตลาดแรงงานที่มีการ

แข่งขันสูง เพราะองค์กรจํานวนมากให้ความสําคัญกับผู้ที่สามารถสื่อสารได้ดีควบคู่กับความเชี่ยวชาญ

ทางเทคนิค (Jaheer, 2022) การฝึกอบรมผ่านเวิร์กช็อป การอภิปราย การนําเสนอ และแบบฝึกหัด

ภาคปฏิบัติสามารถช่วยให้นักศึกษาพัฒนาความสามารถในการสื่อสารได้ การเรียนรู้ด้านการสื่อสารจึง

ควรถูกออกแบบเป็นส่วนหน่ึงของหลักสูตร ไม่ใช่กิจกรรมเสริมท่ีแยกออกจากการเรียนวิศวกรรม 

วิศวกรใหม่มักเรียนรู้การสื่อสารในที่ทํางานผ่านการสังเกตและเลียนแบบเพื่อนร่วมงานที่มี

ประสบการณ์มากกว่า (Cress & Thomas, 2022) การปรับตัวเข้าสู่ที่ทํางานจึงไม่ได้ขึ้นอยู่กับความรู้

ทางเทคนิคเพียงอย่างเดียว แต่เกี่ยวข้องกับการเข้าใจวัฒนธรรมองค์กร วิธีรายงานงาน วิธีสื่อสาร

ความเสี่ยง และวิธีแสดงความเป็นมืออาชีพ การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพยังช่วยลดความเสี่ยงของ

องค์กรและสะท้อนอัตลักษณ์ทางวิชาชีพของวิศวกร 

กิจกรรมที่มีโครงสร้างสามารถช่วยพัฒนาทักษะการสื่อสารของนักศึกษาวิศวกรรมทั้งด้านการ

พูด การเขียน และการทํางานเป็นทีมได้ (Cruz et al., 2021) การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้าน

การสื่อสารควรเชื่อมโยงกับงานวิศวกรรมจริง เช่น การนําเสนอผลการออกแบบ การเขียนรายงานทาง

เทคนิค การอธิบายผลการทดลอง และการสื่อสารข้อเสนอเชิงวิศวกรรมต่อผู้ที่ไม่ใช่วิศวกร การฝึก

ทักษะในบริบทจริงช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจว่าการส่ือสารมีผลต่อความสําเร็จของงานอย่างไร 

วิศวกรซอฟต์แวร์และวิศวกรในสาขาเทคโนโลยีจําเป็นต้องมีทักษะการสื่อสารทั้งทางวาจาและ

ลายลักษณ์อักษรเพื่อทํางานร่วมกับทีมและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียจากหลายภูมิหลัง (Symonenko et 

al., 2019) การทํางานด้านเทคโนโลยีมักต้องประสานความต้องการของผู้ใช้ ผู้พัฒนา ผู้บริหาร และ

ลูกค้า วิศวกรจึงต้องสามารถแปลความต้องการทางธุรกิจหรือสังคมให้เป็นข้อกําหนดทางเทคนิค และ

สามารถอธิบายข้อจํากัดทางเทคนิคกลับไปยังผู้เก่ียวข้องได้อย่างเข้าใจง่าย 
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นายจ้างจํานวนมากพบว่าผู้สําเร็จการศึกษาด้านวิศวกรรมยังมีช่องว่างด้านทักษะการสื่อสาร

เมื่อเทียบกับความคาดหวังของอุตสาหกรรม (Barot, 2020) การปรับหลักสูตรวิศวกรรมให้มีการ

ฝึกอบรมการสื่อสารอย่างจริงจังจึงเป็นแนวทางที่ช่วยเตรียมผู้เรียนให้พร้อมต่อสภาพแวดล้อมทาง

วิชาชีพ การสื่อสารที่ดีทําให้วิศวกรสามารถถ่ายทอดข้อเท็จจริง ความเสี่ยง ข้อจํากัด และทางเลือก

ทางเทคนิคได้ชัดเจนข้ึน 

การนําเสนอสามารถช่วยพัฒนาทักษะภาษาและการสื่อสารของนักศึกษาวิศวกรรมได้ ทั้งการ

อ่าน การฟัง การเขียน และการพูด (Kaushal & Talwar, 2021) การใช้กิจกรรมนําเสนอในหลักสูตร

จึงช่วยให้ผู้เรียนฝึกจัดระบบความคิด เลือกข้อมูลที่สําคัญ และสื่อสารประเด็นทางเทคนิคให้ผู้อ่ืน

เข้าใจ การฝึกนําเสนออย่างต่อเน่ืองยังช่วยให้ผู้เรียนมีความม่ันใจและพร้อมส่ือสารในบริบทการทํางาน

ระดับสากล 

การประเมินแบบกําหนดรูปแบบ เช่น การประเมินตนเองและเพ่ือน สามารถใช้เป็นกลไกพัฒนา

ทักษะการส่ือสารด้วยวาจาของนักศึกษาวิศวกรรมได้ แม้ผลลัพธ์อาจข้ึนอยู่กับวิธีออกแบบการประเมิน

และระดับการมีส่วนร่วมของผู้เรียน (Nikolic et al., 2018) การประเมินด้านการสื่อสารจึงควรเน้น

ข้อมูลย้อนกลับ การสะท้อนตนเอง และการปรับปรุงผลงาน มากกว่าการให้คะแนนเพียงคร้ังเดียว 

วิศวกรใช้เวลาสื่อสารจํานวนมากในแต่ละวันทํางาน และทักษะการสื่อสารมีความสัมพันธ์กับ

ความพร้อมในการทํางานทางวิศวกรรม (Jarvie-Eggart et al., 2019) การประเมินและพัฒนาทักษะ

การสื่อสารตั้งแต่ช่วงต้นของหลักสูตรจึงมีความสําคัญ เพราะผู้เรียนต้องใช้การสื่อสารในการเรียนรู้

แบบร่วมมือ การทําโครงงาน และการนําเสนอผลการออกแบบ การพัฒนาทักษะนี้อย่างต่อเนื่องช่วย

ให้ผู้เรียนพร้อมต่อความท้าทายทางวิชาชีพมากข้ึน 

ทักษะการสื่อสารเป็นหนึ่งในคุณสมบัติที่นายจ้างต้องการมากที่สุดในวิชาชีพวิศวกรรม และการ

ขาดทักษะนี้อาจส่งผลต่อโอกาสในการทํางานและความก้าวหน้าในอาชีพวิศวกรจึงควรแสวงหาโอกาส

ฝึกฝนการสื่อสารอย่างต่อเนื่อง ทั้งในหลักสูตร กิจกรรมวิชาชีพ และสถานการณ์จริง การสื่อสารท่ีดี

เป็นเคร่ืองมือท่ีทําให้ความรู้ทางเทคนิคเกิดคุณค่าในการทํางานร่วมกับผู้อ่ืน 

2.8.4  สมรรถนะด้านการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ (Problem-Solving and Decision-

Making Competency) 

สมรรถนะด้านการแก้ปัญหาและการตัดสินใจเป็นความสามารถในการวิเคราะห์สถานการณ์ท่ี

ซับซ้อน ระบุปัญหา ประเมินทางเลือก ตัดสินใจอย่างรอบคอบ และรับมือกับความไม่แน่นอนหรือ

ความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้น งานวิศวกรรมจํานวนมากไม่มีคําตอบสําเร็จรูป วิศวกรจึงต้องใช้ทั้งความรู้ทาง

เทคนิค ข้อมูล หลักเหตุผล ประสบการณ์ และวิจารณญาณในการเลือกแนวทางที่เหมาะสมที่สุด

ภายใต้ข้อจํากัดท่ีมีอยู่ 
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การแก้ปัญหาที่ซับซ้อนเป็นทักษะสําคัญในยุคปัจจุบัน และการประเมินทักษะนี้ควรมองผ่าน

กระบวนการตัดสินใจที่เกิดขึ ้นระหว่างการแก้ปัญหา (Wieman & Argenta, 2023) การศึกษา

ว ิศวกรรมจึงควรออกแบบกิจกรรมที ่ท ําให ้ผ ู ้ เร ียนแสดงกระบวนการคิด การเล ือกข้อมูล  

การเปรียบเทียบทางเลือก และเหตุผลของการตัดสินใจ ไม่ใช่วัดเฉพาะคําตอบสุดท้ายของโจทย์ 

การตัดสินใจและการแก้ปัญหามีความแตกต่างกัน โดยการตัดสินใจมักเกี่ยวข้องกับผลกระทบท่ี

ยาวนานและกว้างขวางกว่า ส่วนการแก้ปัญหามักมุ่งจัดการกับสถานการณ์เฉพาะที่สามารถวัดผลได้

ชัดเจนกว่า (Vordermark, 2019) วิศวกรต้องเข้าใจความแตกต่างนี้ เพราะบางสถานการณ์ต้องการ

การแก้ปัญหาเชิงเทคนิคอย่างรวดเร็ว ขณะที่บางสถานการณ์ต้องการการตัดสินใจเชิงกลยุทธ์ท่ี

คํานึงถึงผลกระทบต่อคน องค์กร และสังคม 

การศึกษาเพื่อการพัฒนาที่ยั ่งยืนให้ความสําคัญกับความสามารถในการตัดสินใจและการ

ดําเนินการอย่างรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อม เศรษฐกิจ และสังคม (Arora & Kaur, 2024) ทักษะการ

แก้ปัญหาจึงไม่ได้มีความหมายเพียงการหาวิธีทําให้งานสําเร็จ แต่ต้องเป็นการแก้ปัญหาที่คํานึงถึง

ความยั่งยืนและผลกระทบในระยะยาว วิศวกรในอนาคตต้องสามารถสร้างทางเลือกที่ตอบโจทย์ท้ัง

ด้านเทคนิคและความรับผิดชอบต่อสังคม 

การแก้ปัญหาทางวิศวกรรมต้องอาศัยทักษะกระบวนการ เช่น กลยุทธ์ แรงจูงใจ ทัศนคติ และ

ความคิดสร้างสรรค์ ควบคู่กับความรู้ทางเทคนิค (Adams et al., 2008) ผู้เชี่ยวชาญและผู้เริ่มต้นมักมี

วิธีคิดในการแก้ปัญหาแตกต่างกัน เพราะผู้เชี่ยวชาญมีประสบการณ์และโครงสร้างความรู้ที่ช่วยให้

มองเห็นรูปแบบของปัญหาได้ลึกกว่า หลักสูตรวิศวกรรมจึงควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนฝึกแก้ปัญหา

หลากหลายรูปแบบและสะท้อนกระบวนการคิดของตนเอง 

การเรียนรู้ที่จะสอนสามารถช่วยให้นักศึกษาวิศวกรรมชั้นปีสุดท้ายพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา 

เพราะการอธิบายให้ผู้อื ่นเข้าใจทําให้ผู้เรียนต้องจัดระบบความรู้ มองเห็นภาพรวม และเชื่อมโยง

แนวคิดจากบริบทหนึ่งไปสู่อีกบริบทหนึ่ง (Bowering, 2012) การแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพจึงไม่ใช่

เพียงการมีความรู้ แต่ต้องสามารถอธิบายเหตุผล ถ่ายทอดกระบวนการ และประยุกต์ความรู้ใน

สถานการณ์ใหม่ได้ 

พื้นฐานทางวิศวกรรม เช่น กระบวนการออกแบบ การประมาณค่า เศรษฐศาสตร์วิศวกรรม 

การวิเคราะห์ทางสถิติ และหลักการทางกลศาสตร์ มีบทบาทต่อการแก้ปัญหาและการตัดสินใจทาง

วิศวกรรม วิศวกรต้องใช้เครื่องมือเหล่านี้เพื่อประเมินความเป็นไปได้ ความคุ้มค่า ความปลอดภัย และ

ผลกระทบของทางเลือกต่าง ๆ การตัดสินใจท่ีดีจึงต้องอยู่บนฐานของข้อมูลและหลักการ ไม่ใช่การคาด

เดาหรือประสบการณ์เฉพาะบุคคลเท่าน้ัน 
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การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ทาง

ทฤษฎีกับสถานการณ์จริง และส่งเสริมการร่วมมือระหว่างผู้เรียน การเรียนรู้ในลักษณะนี้ทําให้ผู้เรียน

เข้าใจปัญหาอย่างลึกซึ้ง ฝึกวางแผนการแก้ปัญหา และสะท้อนผลการเรียนรู้ของตนเอง การสะท้อน

ผลเป็นกระบวนการสําคัญท่ีช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาในระยะยาว 

การศึกษาวิศวกรรมตามสมรรถนะช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะใหม่และปรับตัวต่อความต้องการ

ของอุตสาหกรรมได้ดีขึ้น (Kovaichelvan, 2014) การมีส่วนร่วมของคณาจารย์และภาคอุตสาหกรรม

เป็นปัจจัยสําคัญในการทําให้การพัฒนาสมรรถนะด้านการแก้ปัญหาและการตัดสินใจสอดคล้องกับ

งานจริง หลักสูตรจึงควรถูกตรวจสอบและปรับปรุงอย่างต่อเนื่องเพื่อให้ตอบสนองต่อความต้องการ

ของวิชาชีพ 

กระบวนการตัดสินใจที่มีโครงสร้างควรเริ่มจากการระบุปัญหา การสร้างทางเลือก การพัฒนา

เกณฑ์การตัดสินใจ และการทบทวนผลหลังการตัดสินใจ (Beachboard & Aytes, 2013) วิศวกรท่ี

สามารถสะท้อนผลจากการตัดสินใจเดิมจะเรียนรู้จากประสบการณ์และพัฒนาการตัดสินใจในอนาคต

ได้ดีขึ้น การแก้ปัญหาและการตัดสินใจจึงเป็นทักษะที่ต้องฝึกฝนผ่านสถานการณ์จริง ข้อมูลย้อนกลับ 

และการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง 

2.8.5  สมรรถนะด้านความเป็นมืออาชีพและจริยธรรม (Professionalism and Ethical 

Competency) 

สมรรถนะด้านความเป็นมืออาชีพและจริยธรรมเป็นความสามารถในการปฏิบัติงานตาม

จรรยาบรรณวิชาชีพ มีความซื่อสัตย์ รับผิดชอบ รักษามาตรฐาน และปฏิบัติตามกฎหมายหรือ

ข้อบังคับที่เกี่ยวข้อง วิศวกรเป็นผู้ประกอบวิชาชีพที่งานของตนมีผลต่อความปลอดภัยของประชาชน 

คุณภาพชีวิต ทรัพยากร และสิ่งแวดล้อม จริยธรรมจึงเป็นองค์ประกอบที่ต้องพัฒนาไปพร้อมกับ

ความรู้และทักษะทางเทคนิค 

การศึกษาวิศวกรรมควรขยายออกจากมิติทางเทคนิคไปสู่การพัฒนาทักษะทางจริยธรรมและ

ความรับผิดชอบต่อสังคม (Monteiro & Sousa, 2024) วิศวกรต้องมีความตระหนักทางสังคมและ

การเมืองเพื่อให้สามารถใช้ความรู้ทางเทคนิคอย่างรับผิดชอบและยั่งยืน การบูรณาการจริยธรรมใน

หลักสูตรจึงช่วยให้ผู้เรียนเห็นว่างานวิศวกรรมไม่ได้มีผลเพียงต่อระบบหรือโครงสร้าง แต่มีผลต่อผู้คน

และสังคมโดยรวม 

คุณธรรมทางวิศวกรรม เช่น ความรอบคอบ ความเป็นกลาง ความจริง และความยุติธรรม  

มีความสัมพันธ์กับสมรรถนะและจรรยาบรรณวิชาชีพ (Frezza & Greenly, 2024) การตัดสินใจทาง

วิศวกรรมที่ดีต้องอาศัยทั้งความสามารถทางเทคนิคและคุณธรรมในการพิจารณาผลกระทบอย่างรอบด้าน 

วิศวกรที่มีความรู้สูงแต่ขาดคุณธรรมอาจตัดสินใจโดยมุ่งผลสําเร็จของงานมากกว่าความปลอดภัยหรือ

ความเป็นธรรมต่อผู้มีส่วนเก่ียวข้อง 
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การบรรจุจริยธรรมไว้ในหลักสูตรวิศวกรรมช่วยเตรียมวิศวกรในอนาคตให้สามารถจัดการกับ

ปัญหาทางจริยธรรมที่เกิดขึ้นในการประกอบวิชาชีพได้ (Kim, 2023) การตัดสินใจที่มีจริยธรรมเป็น

ส่วนหนึ่งของการรักษามาตรฐานวิชาชีพและการคุ้มครองสาธารณชน การฝึกอบรมด้านจริยธรรมจึง

ควรใช้กรณีศึกษา สถานการณ์จริง และการอภิปรายเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจความซับซ้อนของการตัดสินใจ

ในงานวิศวกรรม 

จริยธรรมวิชาชีพของวิศวกรควรเชื ่อมโยงกับหลักการพัฒนาสีเขียวและความยั ่งยืนของ

สิ่งแวดล้อม (Hu & Yuan, 2024) วิศวกรต้องตระหนักว่างานของตนอาจส่งผลต่อทรัพยากรธรรมชาติ 

การใช้พลังงาน และคุณภาพสิ่งแวดล้อม การพัฒนาหลักสูตรที่บูรณาการจริยธรรมกับความยั่งยืนช่วย

ให้วิศวกรในอนาคตสามารถตัดสินใจโดยคํานึงถึงผลกระทบระยะยาวมากข้ึน 

จริยธรรมทางวิศวกรรมเป็นชุดหลักการที่กําหนดพฤติกรรมวิชาชีพของวิศวกร เพื่อให้งาน

วิศวกรรมเป็นประโยชน์ต่อสังคมและสอดคล้องกับมาตรฐานจริยธรรมวิศวกรต้องพิจารณาความ

ปลอดภัยสาธารณะ สิ่งแวดล้อม และผลกระทบของเทคโนโลยีต่อสังคม การใช้กรณีศึกษาและกรอบ

การตัดสินใจทางจริยธรรมช่วยให้ผู้เรียนเห็นว่าการตัดสินใจในวิศวกรรมมักมีความซับซ้อนและไม่

สามารถตัดสินจากมิติเทคนิคเพียงด้านเดียว 

วิศวกรในองค์กรธุรกิจต้องรับผิดชอบต่อจริยธรรมของงานวิศวกรรมและผลกระทบต่อองค์กร 

สังคม และผู้ใช้ผลงาน (Weil, 2015) การทํางานในองค์กรที่มีเป้าหมายด้านผลกําไรอาจทําให้วิศวกร

เผชิญแรงกดดันด้านต้นทุน เวลา และผลประโยชน์ทางธุรกิจ วิศวกรจึงต้องมีความสามารถในการ

ส่ือสาร เจรจา และยืนยันหลักวิชาชีพเพ่ือรักษาความปลอดภัยและสวัสดิการของสาธารณะ 

สมรรถนะด้านความเป็นมืออาชีพและจริยธรรมจึงเป็นฐานสําคัญของการประกอบวิชาชีพ

วิศวกรรม วิศวกรต้องสามารถใช้ความรู้ทางเทคนิคควบคู่กับการตัดสินใจที่มีความรับผิดชอบ ซื่อสัตย์ 

โปร่งใส และคํานึงถึงผลกระทบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม การพัฒนาวิศวกรที่มีสมรรถนะด้านนี้จะช่วย

ให้วิชาชีพวิศวกรรมมีความน่าเชื่อถือและสามารถตอบสนองต่อความท้าทายของโลกสมัยใหม่ได้อย่าง

ย่ังยืน 
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2.9  ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวกับอัตลักษณ์ของวิศวกร 

อัตลักษณ์ของวิศวกรเป็นแนวคิดที่สะท้อนการรับรู้ตนเองของบุคคลในฐานะสมาชิกของวิชาชีพ

วิศวกรรม การเป็นวิศวกรไม่ได้หมายถึงการมีความรู้ทางเทคนิคหรือความสามารถในการแก้ปัญหา

เท่านั้น แต่รวมถึงวิธีคิด วิธีปฏิบัติ ค่านิยม ความรับผิดชอบ และการทํางานร่วมกับผู้อื่นในบริบท

วิชาชีพ อัตลักษณ์ทางวิศวกรรมจึงเป็นผลจากการเรียนรู ้ ประสบการณ์ การปฏิบัติงาน การ

ปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน และการเช่ือมโยงตนเองเข้ากับบทบาทของวิศวกรในสังคม 

อัตลักษณ์ของวิศวกรสามารถพิจารณาได้หลายมิติ โดยทั่วไปอาจแบ่งออกเป็น 4 ด้านหลัก 

ได้แก่ อัตลักษณ์ด้านความรู้และทักษะ อัตลักษณ์ด้านการแก้ปัญหา อัตลักษณ์ด้านจริยธรรมและความ

เป็นมืออาชีพ และอัตลักษณ์ด้านการทํางานร่วมกับผู้อื ่น อัตลักษณ์ทั้ง 4 ด้านมีความสัมพันธ์กัน 

เพราะวิศวกรที่มีอัตลักษณ์ทางวิชาชีพชัดเจนต้องสามารถใช้ความรู้และทักษะในการแก้ปัญหาอย่างมี

จริยธรรม และทํางานร่วมกับผู้อ่ืนเพ่ือสร้างผลลัพธ์ท่ีมีคุณค่าต่อสังคม 

2.9.1  อัตลักษณ์ด้านความรู้และทักษะ (Knowledge and Skills Identity) 

อัตลักษณ์ด้านความรู ้และทักษะเป็นมิติที ่สะท้อนการรับรู ้ของบุคคลว่าตนเองมีความรู้ 

ความสามารถ และความชํานาญที่สอดคล้องกับบทบาทของวิศวกร ความรู้และทักษะไม่ได้เป็นเพียง

สิ่งที่ผู้เรียนสะสมจากหลักสูตร แต่เป็นส่วนหนึ่งของการสร้างตัวตนทางวิชาชีพ เมื่อผู้เรียนสามารถ

เชื่อมโยงสิ่งที่เรียนกับการปฏิบัติงานจริง ผู้เรียนจะเริ่มมองเห็นตนเองในฐานะผู้ที่สามารถคิดและ

ทํางานแบบวิศวกรได้ 

การเชื่อมโยงคณิตศาสตร์ในห้องเรียนกับปัญหาวิศวกรรมจริงช่วยให้นักศึกษาวิศวกรรมชั้นปี

แรกเข้าใจความหมายของความรู้ที่เรียนและเห็นความสัมพันธ์กับการปฏิบัติทางวิศวกรรมมากข้ึน 

(Craig, 2010) การมีส่วนร่วมกับข้อความหรือสถานการณ์จริงทางวิศวกรรมช่วยให้ผู้เรียนไม่ได้มอง

ความรู้เป็นเนื้อหาแยกส่วน แต่เห็นว่าความรู้เป็นเครื่องมือในการทําความเข้าใจและแก้ปัญหาในงาน

วิชาชีพ การเรียนรู้เช่นน้ีช่วยให้ผู้เรียนเร่ิมสร้างความเช่ือมโยงระหว่างตนเองกับบทบาทของวิศวกร 

การพัฒนาอัตลักษณ์ความเป็นผู้นําทางวิศวกรรมสามารถเกิดขึ้นผ่านการจัดการเรียนรู้ที่เปิด

โอกาสให้ผู ้เรียนสะท้อนตนเองและพิจารณาว่าตนมีบทบาทอย่างไรในฐานะผู ้นําทางวิศวกรรม  

การเรียนรู้ตามอัตลักษณ์ช่วยให้ผู้เรียนไม่ได้เรียนรู้เฉพาะแนวคิดเรื่องภาวะผู้นํา แต่ได้สํารวจว่าความรู้ 

ทักษะ และค่านิยมของตนเองสัมพันธ์กับบทบาทของวิศวกรผู้นําอย่างไร การสะท้อนตนเองจึงเป็นกลไก

สําคัญท่ีทําให้ความรู้และทักษะเปล่ียนเป็นส่วนหน่ึงของตัวตนทางวิชาชีพ 

ความรู้และอัตลักษณ์มีความสัมพันธ์กันในกระบวนการแบ่งปันและถ่ายโอนความรู้ บุคคลมี

แนวโน้มแบ่งปันความรู้แตกต่างกันตามการรับรู้ว่าความรู้นั้นเป็นส่วนหนึ่งของอัตลักษณ์ของตนเอง

หรือไม่ การสร้างอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมจึงเกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมของการเรียนรู้ร่วมกันในองค์กร
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หรือชุมชนวิชาชีพ หากผู้เรียนรับรู้ว่าความรู้ทางวิศวกรรมเป็นส่วนหนึ่งของตัวตนและบทบาทของ

ตนเอง ผู้เรียนย่อมมีแนวโน้มใช้ แบ่งปัน และพัฒนาความรู้น้ันอย่างต่อเน่ือง 

การพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิชาชีพต้องเชื่อมโยงสมรรถนะทางวิชาการกับสมรรถนะในสถานท่ี

ทํางาน หลักสูตรวิศวกรรมที่บูรณาการทักษะทางเทคนิค ทักษะวิชาชีพ การสื่อสาร ภาวะผู้นํา และ

ปัญหาจากภาคอุตสาหกรรม ช่วยลดช่องว่างระหว่างการฝึกอบรมทางวิชาการกับการใช้งานจริง 

ผู้เรียนจึงเห็นว่าการเป็นวิศวกรไม่ได้จํากัดอยู่ที่การรู้ทฤษฎี แต่ต้องสามารถทํางานในบริบทจริงที่มี

ข้อจํากัดทางสังคม ส่ิงแวดล้อม และความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

การสร้างแบบจําลองทักษะและความรู้ของมนุษย์มีความซับซ้อน เพราะพฤติกรรมของมนุษย์

อาจอธิบายได้หลายแบบและไม่สามารถลดทอนเป็นแบบจําลองเดียวได้อย่างสมบูรณ์ การพัฒนาอัต

ลักษณ์ด้านความรู้และทักษะของวิศวกรจึงไม่ควรมองเป็นเพียงการวัดความรู้หรือทักษะตามรายการ 

แต่ควรมองเป็นกระบวนการที่ผู้เรียนค่อย ๆ สร้างความเข้าใจ ความชํานาญ และวิธีคิดเชิงวิศวกรรม

ผ่านประสบการณ์หลายรูปแบบ 

อัตลักษณ์ตามทักษะร่วมกันช่วยส่งเสริมการสร้างความรู้ การประสานงาน และผลการทํางาน

ของทีม (Hawkins et al., 2023) ในบริบทวิศวกรรม การรับรู้ว่าทีมมีทักษะร่วมกันหรือมีเป้าหมาย

ทางความรู้ร่วมกันช่วยให้สมาชิกประสานงานและสร้างความรู้ใหม่ได้ดีขึ้น ผู้เรียนด้านวิศวกรรมจึงควร

ได้รับประสบการณ์การทํางานร่วมกันที่ทําให้มองเห็นบทบาทของความรู้และทักษะของตนเองใน

ระบบงานของทีม 

ความรู้และทักษะควรถูกมองว่ามีความสําคัญเท่าเทียมกันในการทําความเข้าใจพฤติกรรม

มนุษย์และการปฏิบัติทางวิชาชีพ (Van Dijk & Bongers, 2013) การศึกษาวิศวกรรมจึงไม่ควรให้

ความสําคัญกับความรู้เชิงทฤษฎีโดยแยกจากทักษะปฏิบัติ เพราะอัตลักษณ์ของวิศวกรเกิดจากการบูร

ณาการระหว่างการรู้ การทํา และการตัดสินใจภายใต้สถานการณ์จริง ผู้เรียนจะพัฒนาอัตลักษณ์ด้าน

น้ีได้เม่ือสามารถใช้ความรู้และทักษะร่วมกันในการสร้างผลงานทางวิศวกรรมท่ีมีคุณภาพ 

อัตลักษณ์ของวิศวกรรมอุตสาหกรรมสะท้อนการเปลี่ยนผ่านจากทักษะทางประวัติศาสตร์ไปสู่

ค่านิยม หน้าที่ และบทบาทสมัยใหม่ของวิศวกร (Darwish & Van Dyk, 2016) วิศวกรในปัจจุบันจึง

ไม่ได้ถูกกําหนดด้วยทักษะเฉพาะทางเพียงอย่างเดียว แต่ถูกกําหนดด้วยบทบาทที่กว้างขึ้น ทั้งในฐานะ

ผู้เชี่ยวชาญทางเทคนิค ผู้ให้คําปรึกษา ผู้จัดการระบบ และผู้มีส่วนร่วมต่อการพัฒนาสังคม อัตลักษณ์

ด้านความรู้และทักษะจึงต้องพัฒนาให้สอดคล้องกับบทบาทวิศวกรท่ีเปล่ียนแปลงในโลกสมัยใหม่ 

2.9.2  อัตลักษณ์ด้านการแก้ปัญหา (Problem-Solving Identity) 

อัตลักษณ์ด้านการแก้ปัญหาเป็นมิติที่สะท้อนการรับรู้ของบุคคลว่าตนเองสามารถคิด วิเคราะห์ 

และจัดการกับปัญหาทางวิศวกรรมได้อย่างเป็นระบบ การแก้ปัญหาเป็นภาพจําสําคัญของวิชาชีพ

วิศวกรรม แต่การเป็นวิศวกรในโลกปัจจุบันไม่ได้หมายถึงการแก้โจทย์เฉพาะหน้าเท่านั้น วิศวกรต้อง
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สามารถเข้าใจระบบที่ซับซ้อน ระบุปัญหาอย่างถูกต้อง ประเมินผลกระทบ และสร้างแนวทางแก้ไขท่ี

เหมาะสมกับบริบทจริง 

การมองวิศวกรเป็นเพียงผู้แก้ปัญหาอาจทําให้อัตลักษณ์ของวิศวกรแคบเกินไป เพราะความท้า

ทายทางวิศวกรรมจํานวนมากไม่ได้จบลงด้วยการหาคําตอบครั้งเดียว แต่เป็นการจัดการปัญหาท่ี

ซับซ้อน ต่อเนื่อง และเกี่ยวข้องกับระบบหลายมิติ (Darwish & Van Dyk, 2016) การพัฒนาอัต

ลักษณ์ทางวิศวกรรมจึงควรขยายจากการมองว่าผู้เรียนเป็นผู้แก้โจทย์ ไปสู่การมองว่าผู้เรียนเป็นผู้

เข้าใจปัญหาในระบบจริงและสามารถทํางานร่วมกับผู้อ่ืนเพ่ือสร้างการเปล่ียนแปลงท่ีเหมาะสม 

กิจกรรมการแก้ปัญหาร่วมกันช่วยให้นักศึกษาเจรจาต่อรองและสร้างอัตลักษณ์ของตนเองใน

ฐานะวิศวกรผ่านการทํางานเป็นทีมและการมีส่วนร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม (Khosronejad et al., 

2021) การแก้ปัญหาในบริบทการเรียนรู้จึงไม่ได้พัฒนาเฉพาะทักษะทางเทคนิค แต่ยังทําให้ผู้เรียน

เรียนรู้บทบาทของตนเองในทีม วิธีแสดงความเห็น วิธีรับฟังผู้อื่น และวิธีสร้างการตัดสินใจร่วมกันใน

ฐานะสมาชิกของชุมชนวิศวกรรม 

ภาษาที่นักศึกษาวิศวกรรมใช้ระหว่างกิจกรรมการแก้ปัญหามีผลต่อการรับรู้ตนเองในฐานะ

วิศวกร นักศึกษาบางกลุ่มอาจมองตนเองเป็นเพียงผู้เรียนในบริบทวิชาการมากกว่าการเป็นวิศวกรใน

อนาคต (Koro-Ljungberg et al., 2017) การจัดการเรียนรู้ที่เน้นงานวิชาการเพียงอย่างเดียวอาจไม่

เพียงพอต่อการสร้างอัตลักษณ์ทางวิชาชีพ หลักสูตรวิศวกรรมจึงควรเชื่อมโยงปัญหาในชั้นเรียนกับ

บริบทการทํางานจริง เพ่ือให้ผู้เรียนเห็นว่าการแก้ปัญหาท่ีเรียนอยู่มีความหมายต่อบทบาทวิศวกรอย่างไร 

การเรียนรู้ร่วมกันและเทคโนโลยีมีบทบาทในการสร้างอัตลักษณ์ทางวิชาชีพของนักศึกษา

วิศวกรรม เพราะการเรียนรู้เป็นกระบวนการของการกลายเป็นมืออาชีพผ่านประสบการณ์ การ

ตัดสินใจ และการปฏิบัติร่วมกัน (Khosronejad et al., 2016) เมื่อผู้เรียนใช้เทคโนโลยีเพื่อค้นหา

ข้อมูล ประเมินทางเลือก และร่วมตัดสินใจในงานวิศวกรรม ผู้เรียนจะค่อย ๆ พัฒนาวิธีคิดและวิธี

ปฏิบัติท่ีสอดคล้องกับบทบาทวิศวกร 

การเรียนรู้ตามปัญหาและการเข้าถึงโครงการจริงร่วมกับภาคอุตสาหกรรมช่วยเสริมสร้างอัต

ลักษณ์ทางวิศวกรรมของนักศึกษา (Murray et al., 2018) ประสบการณ์จริงทําให้ผู้เรียนเข้าใจว่างาน

วิศวกรรมมีเงื่อนไขและความซับซ้อนมากกว่าปัญหาในตํารา การมีแบบอย่างจากอุตสาหกรรมและ

การได้รับคําแนะนําจากผู้ปฏิบัติงานจริงช่วยให้ผู้เรียนเห็นเส้นทางการเติบโตในวิชาชีพและรับรู้ตนเอง

ในฐานะวิศวกรได้ชัดเจนข้ึน 

การระบุปัญหาและการกําหนดปัญหาเป็นทักษะสําคัญที่ควรได้รับการพัฒนาในนักศึกษา

วิศวกรรมผ่านการเรียนรู้เชิงปัญหาและกิจกรรมที่เน้นการเรียนรู้เชิงรุก (Guerra & Bøgelund, 2015) 

การแก้ปัญหาที่มีคุณภาพเริ่มจากการเข้าใจว่าปัญหาที่แท้จริงคืออะไร ผู้เรียนที่ฝึกตั้งคําถาม วิเคราะห์
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สถานการณ์ และกําหนดขอบเขตปัญหาด้วยตนเองจะพัฒนาอัตลักษณ์ในฐานะผู้คิดและผู้ตัดสินใจเชิง

วิศวกรรมได้มากข้ึน 

กิจกรรมการแก้ปัญหาในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ได้รับอิทธิพลจากวัฒนธรรมองค์กร ลําดับชั้นการ

ตัดสินใจ และพฤติกรรมการทํางานร่วมกันของวิศวกร (Tsuru et al., 2014) การสร้างอัตลักษณ์ด้าน

การแก้ปัญหาจึงไม่ได้เกิดจากตัวผู้เรียนเพียงลําพัง แต่สัมพันธ์กับระบบงานที่ผู้เรียนเข้าไปมีส่วนร่วม 

วิศวกรที่ทํางานในบริบทต่างกันอาจมีวิธีแก้ปัญหาและรูปแบบการร่วมมือที่แตกต่างกันตามวัฒนธรรม

ขององค์กรและประเทศ 

การฝึกอบรมนักศึกษาวิศวกรรมด้านการแก้ปัญหามีความจําเป็น เพราะผู้เรียนจํานวนมากยังมี

ความท้าทายในการนําความรู้ทางทฤษฎีไปใช้กับสถานการณ์จริง การออกแบบการเรียนรู้จึงต้อง 

เปิดโอกาสให้ผู้เรียนฝึกประยุกต์ใช้ความรู้กับปัญหาที่หลากหลาย รับข้อมูลย้อนกลับ และปรับปรุงวิธี

คิดอย่างต่อเน่ือง การแก้ปัญหาเป็นอัตลักษณ์ท่ีเกิดจากการฝึกฝน ไม่ใช่ความสามารถท่ีเกิดข้ึนจากการ

เรียนทฤษฎีเพียงอย่างเดียว 

การพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมได้รับอิทธิพลจากภูมิหลัง ประสบการณ์ และบริบทของ

สถาบันการศึกษา (Matusovich et al., 2011) กิจกรรมที่สร้างประสบการณ์ร่วมกัน เช่น ชุมชน

การศึกษา โครงการร่วม หรือกิจกรรมที่ทําให้ผู้เรียนได้ทํางานแบบวิศวกร สามารถสนับสนุนการ

พัฒนาอัตลักษณ์ทางวิชาชีพได้ การสร้างอัตลักษณ์ด้านการแก้ปัญหาจึงควรคํานึงถึงความหลากหลาย

ของผู้เรียนและออกแบบประสบการณ์ท่ีช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นตนเองในบทบาทวิศวกร 

ความคิดสร้างสรรค์และแรงบันดาลใจมีบทบาทต่อการแก้ปัญหาในการศึกษาด้านวิศวกรรม 

การใช้วิธีการสอนที่สร้างสรรค์ เช่น ละคร วิดีโอ การสร้างแบบจําลอง การทํางานร่วมกัน และการ

อภิปราย ช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมและส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึก (Nordström & Korpelainen, 2011) 

อัตลักษณ์ด้านการแก้ปัญหาจึงควรรวมทั้งการคิดอย่างเป็นระบบและการคิดสร้างสรรค์ เพื่อให้ผู้เรียน

สามารถพัฒนาแนวทางใหม่ในการจัดการปัญหาทางวิศวกรรม 

2.9.3  อัตลักษณ์ด้านจริยธรรมและความเป็นมืออาชีพ (Ethics and Professionalism Identity) 

อัตลักษณ์ด้านจริยธรรมและความเป็นมืออาชีพเป็นมิติที่สะท้อนการรับรู้ของวิศวกรว่าตนเอง

ต้องปฏิบัติงานภายใต้จรรยาบรรณ ความรับผิดชอบต่อสังคม และมาตรฐานของวิชาชีพ วิศวกรรม

เป็นวิชาชีพที่ผลงานมีผลต่อความปลอดภัย คุณภาพชีวิต เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อม วิศวกรจึงต้องไม่

เพียงมีความสามารถทางเทคนิค แต่ต้องมีความซื่อสัตย์ ความรับผิดชอบ และความสามารถในการ

ตัดสินใจทางจริยธรรมในสถานการณ์ท่ีซับซ้อน 

เทคโนโลยีและการเปลี่ยนแปลงทางสังคมส่งผลให้กรอบจริยธรรมวิชาชีพต้องได้รับการปรับให้

ทันสมัยอยู่เสมอ (Schünemann, 2023) วิศวกรในยุคปัจจุบันต้องเผชิญสถานการณ์ที่เทคโนโลยีมี

ผลกระทบต่อข้อมูลส่วนบุคคล ความปลอดภัย ความเป็นธรรม และความไว้วางใจของสังคม อัต
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ลักษณ์ทางจริยธรรมจึงต้องเช่ือมโยงกับความสามารถในการประเมินผลกระทบของเทคโนโลยีและการ

ตัดสินใจอย่างรับผิดชอบ 

วิศวกรต้องให้ความสําคัญกับความปลอดภัย สุขภาพ และสวัสดิการของประชาชนและ

สิ่งแวดล้อมมากกว่าผลประโยชน์ทางการค้า (Murthy et al., 2020) การฝึกอบรมจริยธรรมทาง

วิศวกรรมจึงมีความสําคัญต่อการเตรียมผู้เรียนให้รับมือกับสถานการณ์ที่อาจเกิดความขัดแย้งระหว่าง

หน้าที่ทางวิชาชีพ ผลประโยชน์ส่วนบุคคล และแรงกดดันจากองค์กร ผู้เรียนต้องได้ฝึกพิจารณากรณี

ปัญหาจริงและใช้หลักจริยธรรมในการตัดสินใจอย่างมีเหตุผล 

ความเป็นมืออาชีพสามารถพิจารณาผ่านบทบาทที่คาดหวังและคุณลักษณะเชิงคุณธรรมของผู้

ประกอบวิชาชีพ เช่น ความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ (Kong et al., 2019) วิศวกรที่มีอัตลักษณ์

ความเป็นมืออาชีพจึงต้องแสดงพฤติกรรมที่สอดคล้องกับมาตรฐานวิชาชีพและสร้างความไว้วางใจ

ให้กับผู้เกี่ยวข้อง อัตลักษณ์ด้านนี้ไม่ได้เกิดจากการรับรู้ตนเองเพียงอย่างเดียว แต่ต้องปรากฏผ่านการ

ปฏิบัติงานจริงและการรับผิดชอบต่อผลของการกระทํา 

การเรียนรู้ร่วมกันและเทคโนโลยีมีบทบาทต่อการกําหนดอัตลักษณ์ทางวิชาชีพของนักศึกษา

วิศวกรรม โดยเฉพาะเมื่อผู้เรียนต้องร่วมกันตัดสินใจและมีส่วนร่วมกับงานวิศวกรรมที่หลากหลาย 

(Khosronejad et al., 2016) การตัดสินใจร่วมกันในกิจกรรมการเรียนรู้ทําให้ผู้เรียนได้ฝึกพิจารณาท้ัง

เหตุผลทางเทคนิคและความรับผิดชอบต่อผู้อื ่น อัตลักษณ์ทางจริยธรรมจึงสามารถพัฒนาได้ผ่าน

ประสบการณ์ท่ีผู้เรียนต้องเผชิญกับทางเลือกและผลกระทบของการตัดสินใจ 

การเรียนรู้แบบบูรณาการกับการทํางานช่วยพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิชาชีพและจริยธรรมของ

ผู้เรียน เพราะผู้เรียนมีโอกาสนําความรู้ไปใช้ในสภาพแวดล้อมจริงและเผชิญสถานการณ์ท่ีต้องตัดสินใจ

ภายใต้ความไม่แน่นอน (Zegwaard et al., 2017) ประสบการณ์การทํางานจริงช่วยให้ผู้เรียนเข้า

ใจความคาดหวังของนายจ้าง มาตรฐานวิชาชีพ และผลกระทบของการตัดสินใจในงาน ผู้เรียนจึง

พัฒนาอัตลักษณ์จากการรับรู้บทบาทจริงของตนเองในบริบทวิชาชีพ 

ประสบการณ์โครงการปลายหลักสูตรช่วยให้นักศึกษาวิศวกรรมซอฟต์แวร์เชื่อมโยงตนเองกับ

วิชาชีพจริงและลดช่องว่างระหว่างสภาพแวดล้อมทางวิชาการกับการทํางาน (Parker, 2017)  

อัตลักษณ์ทางวิชาชีพที่ชัดเจนช่วยเพิ่มความมุ่งมั่นในอาชีพและลดความเสี่ยงจากความเหนื่อยล้าทาง

วิชาชีพ ผู้เรียนท่ีได้มีประสบการณ์ใกล้เคียงกับงานจริงจะเห็นความหมายของบทบาทวิศวกรและความ

รับผิดชอบท่ีมากกว่าการทํางานให้เสร็จตามโจทย์ 

การศึกษาจริยธรรมทางวิศวกรรมในแต่ละประเทศมีความแตกต่างกันตามบริบททางสังคมและ

วัฒนธรรม (Downey et al., 2015) การพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมจึงสัมพันธ์กับความเข้าใจเรื่อง

ความรับผิดชอบทางจริยธรรมในระดับท้องถิ่นและระดับสากล วิศวกรต้องสามารถปรับตัวต่อความ
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คาดหวังของสังคมที่เปลี่ยนแปลง และเข้าใจว่ามาตรฐานทางจริยธรรมไม่ได้เกิดขึ้นในสุญญากาศ แต่

สัมพันธ์กับบริบทของประเทศ วัฒนธรรม และระบบวิชาชีพ 

ความขัดแย้งระหว่างผลประโยชน์ของลูกค้ากับมาตรฐานจริยธรรมเป็นสถานการณ์ที่วิศวกร

อาจต้องเผชิญในการประกอบวิชาชีพ อัตลักษณ์ด้านจริยธรรมจึงต้องช่วยให้วิศวกรสามารถยืนอยู่บน

หลักการของความซื่อสัตย์ ความปลอดภัย และประโยชน์สาธารณะ แม้ต้องเผชิญแรงกดดันจาก

ผลประโยชน์ขององค์กรหรือผู้ว่าจ้าง 

การบูรณาการความเป็นมืออาชีพและจริยธรรมเข้าสู่หลักสูตรวิศวกรรมช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ

ความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับปัจจัยทางสังคมและจริยธรรม การผลิตวิศวกรที่มีความรับผิดชอบ

ต่อสังคมต้องอาศัยการจัดการเรียนรู้ที่ทําให้ผู้เรียนเห็นผลกระทบของงานวิศวกรรมต่อผู้คนและสังคม 

การสอนจริยธรรมจึงควรเป็นส่วนหนึ ่งของการเรียนรู ้ทางวิศวกรรม ไม่ใช่หัวข้อแยกที ่อยู ่นอก

กระบวนการพัฒนาวิชาชีพ 

การจัดสัมมนาหรือกิจกรรมในหลักสูตรวิศวกรรมโยธาที่เน้นจริยธรรม ความเป็นมืออาชีพ 

ความปลอดภัย และกรณีศึกษาทางวิศวกรรม ช่วยให้นักศึกษาเห็นบทบาทของวิศวกรในสังคมและ

ความรับผิดชอบที่เกี่ยวข้องกับงานวิชาชีพ อัตลักษณ์ด้านจริยธรรมและความเป็นมืออาชีพจึงควรถูก

พัฒนาผ่านการอภิปรายกรณีจริง การพิจารณาผลกระทบ และการฝึกตัดสินใจอย่างมีหลักการ 

2.9.4  อัตลักษณ์ด้านการทํางานร่วมกับผู้อ่ืน (Teamwork and Collaboration Identity) 

อัตลักษณ์ด้านการทํางานร่วมกับผู้อื่นสะท้อนการรับรู้ของวิศวกรว่าตนเองเป็นสมาชิกของทีม 

ชุมชนวิชาชีพ และระบบงานที่ต้องอาศัยความร่วมมือจากหลายฝ่าย งานวิศวกรรมส่วนใหญ่ไม่

สามารถสําเร็จได้ด้วยบุคคลเพียงคนเดียว แต่ต้องใช้การสื่อสาร การประสานงาน การแบ่งบทบาท 

การทํางานข้ามสาขา และการร่วมตัดสินใจ วิศวกรจึงต้องพัฒนาอัตลักษณ์ที่มองเห็นตนเองเป็นส่วน

หน่ึงของทีมและสามารถทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

อัตลักษณ์ทางการเรียนรู้เชิงบวกมีความสัมพันธ์กับความสําเร็จและการมีส่วนร่วมในการ

แก้ปัญหา โดยการตั้งคําถามและการให้เหตุผลเป็นกลยุทธ์ที่ช่วยพัฒนาทักษะการคิดและการมีส่วน

ร่วมของผู้เรียน (Swensen, 2015) แม้งานวิจัยนี้อยู่ในบริบทอัตลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ แต่แนวคิด

เรื่องการสร้างสภาพแวดล้อมที่สนับสนุนอัตลักษณ์เชิงบวกสามารถเชื่อมโยงกับวิศวกรรมศึกษาได้ 

เพราะการทํางานร่วมกันในทีมวิศวกรรมต้องอาศัยการตั้งคําถาม การให้เหตุผล และการยอมรับ

บทบาทของสมาชิกแต่ละคน 

ความร่วมมือระหว่างประเทศและการเรียนรู้แบบบูรณาการเน้ือหากับภาษาเปิดโอกาสให้ผู้สอน

และผู้เรียนสํารวจอัตลักษณ์ของตนเองในฐานะนักการศึกษาหรือผู้เรียนที่ทํางานในบริบทสากล  

การทํางานร่วมกับผู้อื่นในวิศวกรรมไม่ได้จํากัดอยู่ในทีมภายในองค์กร แต่ขยายไปสู่ความร่วมมือข้าม
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สถาบัน ข้ามภาษา และข้ามวัฒนธรรม วิศวกรจึงต้องพัฒนาอัตลักษณ์ที่เปิดรับความหลากหลายและ

สามารถส่ือสารในบริบทสากลได้ 

ทักษะการทํางานเป็นทีมเป็นความสามารถทางสังคมที่จําเป็นต่อการทํางานในสภาพแวดล้อม

วิชาชีพ และซอฟต์แวร์สนับสนุนการทํางานร่วมกันสามารถช่วยพัฒนาการสื่อสาร การวางแผน และ

การจัดการเอกสารในงานออกแบบวิศวกรรมได้ (Gidion & Buchal, 2013) การเรียนรู้ด้านวิศวกรรม

จึงควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้เครื่องมือดิจิทัลในการประสานงาน แบ่งงาน ติดตามความก้าวหน้า และ

ร่วมสร้างผลงาน เพราะการทํางานเป็นทีมในยุคปัจจุบันเกิดข้ึนท้ังในพ้ืนท่ีจริงและพ้ืนท่ีดิจิทัล 

การทํางานเป็นทีมประกอบด้วยการสื่อสาร การประสานงาน และการทํางานร่วมกันเพื่อบรรลุ

เป้าหมายร่วม (Driskell et al., 2018) ทีมที่มีประสิทธิภาพไม่ได้เกิดจากการรวมคนเก่งเข้าด้วยกัน

เท่านั้น แต่ต้องมีโครงสร้าง บทบาท ความไว้วางใจ และกระบวนการทํางานที่เอื้อต่อความร่วมมือ 

วิศวกรที่มีอัตลักษณ์ด้านการทํางานร่วมกับผู้อื ่นต้องเข้าใจทั้งบทบาทของตนเองและบทบาทของ

สมาชิกคนอ่ืนในระบบงาน 

การศึกษาด้วยตนเองแบบร่วมกันสามารถพัฒนาอัตลักษณ์ของทีมและอัตลักษณ์ของบุคคลผ่าน

การเผชิญกับความตึงเครียด การสะท้อนผล และการเรียนรู้ร่วมกันในชุมชนวิชาชีพ (Tuval et al., 

2011) การทํางานร่วมกันจึงไม่ใช่เพียงการแบ่งงาน แต่เป็นกระบวนการที่สมาชิกต้องเรียนรู้ ปรับตัว 

และสร้างความหมายร่วมกันต่อเป้าหมายของทีม อัตลักษณ์ทีมเกิดขึ้นเมื่อสมาชิกเห็นว่าตนเองมีส่วน

ร่วมต่อความสําเร็จและการเติบโตของกลุ่ม 

การทํางานร่วมกันในองค์กรสมัยใหม่ต้องอาศัยท้ังปฏิสัมพันธ์ในชีวิตประจําวันและกระบวนการ

ที่มีโครงสร้างเพื่อสนับสนุนการทํางานของทีม (Cooper, 2012) วิศวกรรมความร่วมมือทําให้เห็นว่า

การทํางานเป็นทีมต้องพึ่งพาพลวัตของคน ระบบสารสนเทศ และความยืดหยุ่นของกระบวนการ 

วิศวกรจึงต้องสามารถปรับวิธีส่ือสารและวิธีทํางานให้เหมาะกับปัญหา ทีม และบริบทขององค์กร 

นักศึกษาอาจตระหนักถึงเทคโนโลยีการทํางานร่วมกันหลายรูปแบบ แต่ยังใช้งานจริงได้ไม่เต็ม

ประสิทธิภาพ หากไม่ได้รับการสอนหรือการสนับสนุนที่เหมาะสม (Tabatabaei & Lam, 2013) 

ผู้สอนจึงมีบทบาทสําคัญในการออกแบบกิจกรรมที่ทําให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีเพื่อการทํางานเป็นทีม

อย่างมีเป้าหมาย ไม่ใช่เพียงใช้เคร่ืองมือดิจิทัลเพ่ือส่งงานหรือส่ือสารพ้ืนฐานเท่าน้ัน 

การสื่อสารอัตลักษณ์ในทีมเสมือนมีผลต่อความสามัคคีและประสิทธิภาพของทีม โดยการเลือก

เครื่องมือสื่อสารที่เหมาะสมช่วยให้สมาชิกแสดงบทบาทและตัวตนในทีมได้ชัดเจนขึ้น (Wilson et al., 

2015) การทํางานทางวิศวกรรมในปัจจุบันจํานวนมากเกิดขึ้นในทีมที่กระจายตัวทางภูมิศาสตร์หรือ

ทํางานผ่านระบบออนไลน์ วิศวกรจึงต้องสามารถสร้างความไว้วางใจ สื่อสารบทบาท และรักษาความ

ร่วมมือในสภาพแวดล้อมเสมือนได้ 
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การแบ่งปันข้อมูลจําลองผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัลช่วยส่งเสริมการทํางานร่วมกันของวิศวกรใน

กระบวนการวิเคราะห์และจําลองสถานการณ์ทางวิศวกรรม (Gargiulo et al., 2015) การทํางาน

ร่วมกันในงานวิศวกรรมสมัยใหม่มักเกี่ยวข้องกับข้อมูลจํานวนมาก แบบจําลอง ผลลัพธ์การวิเคราะห์ 

และคําอธิบายประกอบที่ต้องใช้ร่วมกันระหว่างทีม การแบ่งปันข้อมูลอย่างเป็นระบบช่วยเพ่ิม

ประสิทธิภาพการตัดสินใจและการประสานงานของทีม 

การชี้แจงการรับรู้เกี่ยวกับอัตลักษณ์วิศวกรตั้งแต่ระยะแรกช่วยให้นักศึกษารับผิดชอบเส้นทาง

อาชีพของตนเองและพัฒนาความมุ่งมั่นต่อการเรียนด้านวิศวกรรมได้ดีขึ้น (Rouvrais & Chelin, 

2010) การมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก การฝึกงาน และประสบการณ์ปฏิบัติช่วยให้ผู้เรียน

มองเห็นเส้นทางอาชีพและบทบาทของตนเองในวิชาชีพ อัตลักษณ์ด้านการทํางานร่วมกับผู้อื่นจึงควร

ถูกพัฒนาตั้งแต่ช่วงต้นของการศึกษา เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจว่าวิศวกรต้องเติบโตผ่านการทํางานร่วมกับ

คน ระบบ และชุมชนวิชาชีพ 

อัตลักษณ์ด้านการทํางานร่วมกับผู้อ่ืนเป็นองค์ประกอบสําคัญของความเป็นวิศวกรในศตวรรษท่ี 21 

วิศวกรต้องสามารถสื่อสาร ทํางานเป็นทีม ใช้เทคโนโลยีสนับสนุนความร่วมมือ และทํางานข้ามสาขา

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ การพัฒนาอัตลักษณ์ด้านนี้ช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นตนเองไม่ใช่เพียงผู้เชี่ยวชาญ

รายบุคคล แต่เป็นสมาชิกของระบบวิชาชีพท่ีต้องสร้างคุณค่าร่วมกับผู้อ่ืน 

 

2.10  ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวกับ KSEC Model 

KSEC Model เป็นกรอบแนวคิดการพัฒนาสมรรถนะที่ขยายจากโมเดล KSA (Knowledge, 

Skills, Attitudes) ดั้งเดิม โดยเปลี่ยนมิติด้าน Attitudes ไปสู่มิติทางคุณค่าและคุณลักษณะส่วน

บุคคลที่ลึกกว่า กล่าวคือ Ethics (จริยธรรม) และ Character (คุณลักษณะ) ซึ่งสอดคล้องกับทิศทาง

ของการศึกษาทางวิศวกรรมในระดับอุดมศึกษาที่ให้ความสําคัญกับการพัฒนาวิศวกรในภาพรวม 

(whole engineer) ไม่ใช่เพียงทักษะทางเทคนิคเท่านั้น แต่รวมถึงความรับผิดชอบทางวิชาชีพและ

คุณลักษณะนิสัยที่พึงประสงค์ของวิชาชีพวิศวกร (Hess & Fore, 2018; Reimagining Engineering 

Ethics, 2020) โมเดล KSEC จึงประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก ดังน้ี 

Knowledge (ความรู ้): องค์ความรู ้เฉพาะทางและความเข้าใจเชิงทฤษฎีที ่จําเป็นต่อการ

ประกอบวิชาชีพวิศวกรรม ครอบคลุมทั ้งความรู ้พื ้นฐานทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และ

วิศวกรรมศาสตร์ ตลอดจนกฎระเบียบ มาตรฐานทางวิชาชีพ และหลักการที่เกี่ยวข้องในสาขาเฉพาะ

ทาง อันเป็นรากฐานของการตัดสินใจและการแก้ปัญหาเชิงวิศวกรรม 

Skills (ทักษะ): ความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้สู่การปฏิบัติได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ครอบคลุมทั ้งทักษะเชิงเทคนิค (technical skills) เช่น การออกแบบ การวิเคราะห์ข้อมูล  
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การใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีในวิชาชีพ และทักษะอ่อน (soft skills) เช่น การคิดเชิงวิเคราะห์  

การแก้ปัญหา การส่ือสาร และการทํางานเป็นทีม ซ่ึงเป็นทักษะสําคัญของวิศวกรในศตวรรษท่ี 21 

Ethics (จริยธรรม): หลักจริยธรรมและจรรยาบรรณวิชาชีพที ่ช ี ้น ําการตัดสินใจและ 

การปฏิบัติงานของวิศวกร ครอบคลุมความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ ่งแวดล้อม ความซื ่อสัตย์  

ความปลอดภัยสาธารณะ ตลอดจนการตระหนักรู้ในผลกระทบของเทคโนโลยีต่อมนุษย์และสังคม 

จริยธรรมในกรอบ KSEC ไม่ใช่เพียงความรู ้เชิงนามธรรมเกี ่ยวกับหลักจริยศาสตร์ หากแต่เป็น

ความสามารถในการใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม (ethical reasoning) และการตัดสินใจในสถานการณ์ท่ี

ซับซ้อน (Hess & Fore, 2018) 

Character (คุณลักษณะ): คุณลักษณะนิสัยและคุณธรรมส่วนบุคคล (virtues) ที่หล่อหลอม

พฤติกรรมของวิศวกรในระยะยาว ครอบคลุมคุณลักษณะเชิงปัญญา (intellectual virtues) เช่น 

ความถ่อมตน ความใฝ่รู ้ และความซื่อตรงทางวิชาการ ตลอดจนคุณลักษณะเชิงศีลธรรม (moral 

virtues) เช่น ความกล้าหาญ ความยุติธรรม และความมุ่งมั่น ในขณะที่จริยธรรม (Ethics) เป็นกรอบ

การใช้เหตุผลและตัดสินใจ คุณลักษณะ (Character) เป็นรากฐานของบุคลิกที่ทําให้เลือกปฏิบัติสิ่งท่ี

ถูกต้องอย่างสมํ่าเสมอ แม้ในสถานการณ์ที่ไม่มีผู้กํากับดูแล (Hess & Fore, 2018; Jubilee Centre 

for Character and Virtues) 

การประยุกต์ใช้ KSEC Model ในการพัฒนาวิศวกรรมศึกษาระดับอุดมศึกษามีตัวอย่างท่ีชัดเจน

ในหลายมหาวิทยาลัยชั้นนํา เช่น Duke University ผ่านโครงการ Character Forward Initiative 

และ Wake Forest University ที่ร่วมกับ Program on Leadership and Character บูรณาการ

การพัฒนาคุณธรรมและคุณลักษณะตลอดหลักสูตรวิศวกรรมศาสตร์ระดับปริญญาตรี (Hess & Fore, 

2018) แนวทางเหล่านี้แสดงให้เห็นว่า การพัฒนาวิศวกรที่สมบูรณ์ในศตวรรษที่ 21 ต้องบูรณาการท้ัง

สี่มิติของ KSEC เข้าด้วยกัน โดย Knowledge และ Skills เป็นพื้นฐานของสมรรถนะทางเทคนิค  

ส่วน Ethics และ Character เป็นรากฐานของความรับผิดชอบทางวิชาชีพและการดํารงตนในฐานะ

วิศวกรที่ดีต่อสังคม ทั้งนี้การพัฒนาทั้งสี่องค์ประกอบไม่อาจเกิดขึ้นได้โดยลําพังในรายวิชาใดวิชาหน่ึง 

หากแต่ต้องอาศัยระบบนิเวศการเรียนรู้ (Learning Ecosystem) ที่เอื ้อต่อการบ่มเพาะองค์รวม  

ดังจะกล่าวในหัวข้อถัดไป 
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ตารางท่ี 2-4  การสังเคราะห์สมรรถนะวิศวกรรมศึกษาภายใต้กรอบ KSEC 

มิติ KSEC 
องค์ประกอบย่อย 

(Components) 
คําอธิบายเชิงสมรรถนะ 

K – Knowledge 

(ความรู้) 

K1 ความรู้วิศวกรรมและเทคโนโลยี ความเข้าใจทฤษฎี หลักการ และการ

ประยุกต์ใช้วิศวกรรมในการแก้ปัญหาจริง 

K2 ความรู้เชิงระบบและการจัดการ ความเข้าใจระบบวิศวกรรม การจัดการ

เทคโนโลยี และการบูรณาการองค์ความรู้ 

K3 ความรู้ด้านการจัดการเรียนรู้ คว าม ร ู ้ ด ้ า น  pedagogy, student-

centered learning และการออกแบบ

การเรียนรู้วิศวกรรม 

K4 ความรู้ด้านจริยธรรมและสังคม ความเข้าใจบทบาทวิศวกรต่อสังคม 

ส่ิงแวดล้อม และวิชาชีพ 

S – Skill (ทักษะ) S1 ทักษะการคิดและแก้ปัญหา การคิดเชิงวิพากษ์ วิเคราะห์ ออกแบบ 

และแก้ปัญหาทางวิศวกรรม 

S2 ทักษะปฏิบัติ  

(Hands-on Skill) 

ความสามารถในการลงม ือปฏ ิบ ั ติ   

ใช้เคร่ืองมือ และทํางานจริง 

S3 ทักษะการวิจัยและสืบค้น การต้ังคําถาม ทดลอง วิเคราะห์ข้อมูล 

และพัฒนาองค์ความรู้ 

S4 ทักษะการส่ือสารและถ่ายทอด การอธิบาย สาธิต ถ่ายทอดความรู้และ

ทักษะให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 

S5 ทักษะการทํางานร่วมกัน การทํางานเป็นทีม การส่ือสาร และการ

มีปฏิสัมพันธ์ใน CoP 
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ตารางท่ี 2-4  (ต่อ) 

มิติ KSEC 
องค์ประกอบย่อย 

(Components) 
คําอธิบายเชิงสมรรถนะ 

E – Ethics 

(จริยธรรม) 

E1 จรรยาบรรณวิชาชีพวิศวกร การยึดม ั ่นมาตรฐานวิชาช ีพ ความ

ปลอดภัย และความถูกต้อง 

E2 คุณธรรมและธรรมาภิบาล ความซ่ือสัตย์ รับผิดชอบ มีวินัย และยึด

หลักธรรมาภิบาล 

E3 ความรับผิดชอบต่อสังคมและ

ส่ิงแวดล้อม 

การตระหนักถ ึงผลกระทบของงาน

วิศวกรรมต่อสังคมและส่ิงแวดล้อม 

E4 จริยธรรมการเป็นครู การเป็นแบบอย่างที่ดี ถ่ายทอดคุณค่า 

และพัฒนาผู้เรียนอย่างมีจริยธรรม 

C – Characters 

(ลักษณะบุคคล) 

C1 ความเป็นผู้นํา ความสามารถในการนําทีม ตัดสินใจ 

และขับเคล่ือนงาน 

C2 การใฝ่เรียนรู้ตลอดชีวิต การพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื ่อง และ

ปรับตัวต่อการเปล่ียนแปลง 

C3 อัตลักษณ์ครูช่าง  

(คิด–ทํา–ถ่ายทอด) 

การเป็นผ ู ้ม ีความรู้ ปฏิบ ัต ิได ้ และ

ถ่ายทอดได้ 

C4 ทัศนคติวิชาชีพ ความภาคภูมิใจในวิชาชีพ ความมุ่งม่ัน 

และความรับผิดชอบ 

C5 บุคลิกภาพและมนุษยสัมพันธ์ การทํางานร่วมกับผู ้อื ่น ความเคารพ 

และความเป็นมืออาชีพ 

 

ผลการสังเคราะห์สมรรถนะดังกล่าวถูกนําไปใช้เป็นกรอบในการออกแบบระบบ AI-CoP 

Learning Ecosystem โดยเชื่อมโยงองค์ประกอบด้านความรู้ ทักษะ จริยธรรม และลักษณะบุคคล 

เข้ากับกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ การเรียนรู้ร่วมกัน และการสนับสนุนด้วยปัญญาประดิษฐ์ภายใน

บริบทการเรียนรู้ทางวิศวกรรม 
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2.11  ระบบนิเวศการเรียนรู้ (Learning Ecosystem) 

ระบบนิเวศการเรียนรู้เป็นกรอบแนวคิดที่มองการเรียนรู้ว่าเกิดจากปฏิสัมพันธ์ขององค์ประกอบ

หลายส่วนที่เชื่อมโยงกัน ไม่ได้จํากัดอยู่เพียงการสอนในห้องเรียน การบรรยายของอาจารย์ หรือการ

เรียนรู้จากเนื้อหารายวิชาเท่านั้น การเรียนรู้ของผู้เรียนเกิดขึ้นจากการมีส่วนร่วมกับบริบท บุคคล 

พ้ืนท่ี ทรัพยากร ความสัมพันธ์ กิจกรรม ประสบการณ์เดิม และเป้าหมายในอนาคต องค์ประกอบของ

ระบบนิเวศการเรียนรู้ของผู้เรียนประกอบด้วยบริบท บุคคล พื้นที่ ทรัพยากร สิ่งเอื้อ ความสัมพันธ์ 

กระบวนการ อดีต ปัจจุบัน และอนาคต ซึ่งทํางานร่วมกันในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มี

ความหมาย (Jackson, 2013) การเรียนรู้จึงเป็นกระบวนการที่ผู้เรียนสร้างขึ้นจากการปฏิสัมพันธ์กับ

สภาพแวดล้อมรอบตัว ไม่ใช่ผลจากการรับความรู้จากผู้สอนเพียงทางเดียว 

ในระดับอุดมศึกษา ระบบนิเวศการเรียนรู้ครอบคลุมทั้งมิติด้านหลักสูตร รายวิชา การปฏิบัติ

จริง เทคโนโลยี ชุมชน และสังคม หลักสูตรและรายวิชาทําหน้าที่วางฐานความรู้และโครงสร้างการ

เรียนรู้ให้กับผู้เรียน ขณะที่ประสบการณ์ปฏิบัติจริง เช่น โครงงาน การฝึกงาน การวิจัย และความ

ร่วมมือกับภาคอุตสาหกรรม ช่วยให้ผู ้เรียนเชื่อมโยงความรู้ทางวิชาการกับบริบทการทํางานจริง 

เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ช่วยขยายพ้ืนท่ีการเรียนรู้ ทําให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ 

รับข้อมูลย้อนกลับ และพัฒนาการเรียนรู ้ของตนเองได้ต่อเนื ่องมากขึ้น ส่วนชุมชนการเรียนรู ้ท่ี

ประกอบด้วยผู้เรียน อาจารย์ ศิษย์เก่า ผู้ประกอบวิชาชีพ และผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ทําให้การเรียนรู้มี

ลักษณะทางสังคมและเช่ือมโยงกับโลกวิชาชีพอย่างเป็นรูปธรรม 

ระบบนิเวศการเรียนรู้มีความสัมพันธ์โดยตรงกับกรอบ KSEC ซึ่งประกอบด้วย Knowledge, 

Skills, Ethics และ Character การพัฒนา Knowledge และ Skills อาจเกิดขึ้นได้ผ่านการเรียนใน

รายวิชา การฝึกปฏิบัติ และการทํากิจกรรมที ่มีเป้าหมายชัดเจน แต่การพัฒนา Ethics และ 

Character ต้องอาศัยประสบการณ์ที่ต่อเนื่องและปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมที่หลากหลาย การ

พัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนในระดับมหาวิทยาลัยต้องอาศัยระบบนิเวศเชิงสถาบันที่บูรณาการ

หลักสูตร กิจกรรมเสริมหลักสูตร วัฒนธรรมองค์กร และความสัมพันธ์กับชุมชนเข้าด้วยกัน (Jubilee 

Centre, 2020) ผู้เรียนจึงไม่ได้พัฒนาคุณลักษณะจากการเรียนเนื้อหาเชิงจริยธรรมเพียงอย่างเดียว 

แต่พัฒนาจากการอยู่ในสภาพแวดล้อมที่เปิดโอกาสให้คิด ตัดสินใจ รับผิดชอบ และปฏิบัติตามคุณค่า

ทางวิชาชีพอย่างต่อเน่ือง 

การพัฒนาคุณลักษณะของผู ้เรียนต้องอาศัยระบบนิเวศการศึกษาเชิงองค์รวมที่โรงเรียน 

ครอบครัว และชุมชนทํางานร่วมกันในการบ่มเพาะค่านิยม (Saliba, 2024) การเรียนรู้เชิงคุณลักษณะ

จึงไม่ได้เกิดขึ้นเฉพาะในห้องเรียน แต่เกิดจากวัฒนธรรมของสถาบัน ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับ

ผู้สอน แบบอย่างของบุคคลในชุมชน และประสบการณ์ที่ผู้เรียนได้เผชิญในชีวิตจริง เมื่อผู้เรียนได้อยู่
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ในสภาพแวดล้อมที ่ส่งเสริมความรับผิดชอบ ความซื ่อสัตย์ ความร่วมมือ และการเคารพผู ้อ่ืน 

คุณลักษณะเหล่าน้ีจะค่อย ๆ ถูกหล่อหลอมเป็นส่วนหน่ึงของอัตลักษณ์และพฤติกรรมการเรียนรู้ 

ในบริบทของวิศวกรรมศึกษา ระบบนิเวศการเรียนรู้สามารถทําหน้าที่เป็นโครงสร้างที่เชื่อมโยง

การพัฒนาทุกมิติของ KSEC เข้าด้วยกัน ห้องเรียนและรายวิชาช่วยพัฒนา Knowledge และ Skills 

ผ่านเน้ือหา ทฤษฎี หลักการ และการฝึกปฏิบัติ โครงงาน การฝึกงาน และประสบการณ์วิชาชีพช่วยให้

ผู้เรียนใช้ความรู้และทักษะในสถานการณ์จริง กิจกรรมเสริมหลักสูตรและวัฒนธรรมของสถาบันช่วย

บ่มเพาะ Ethics และ Character ผ่านการทํางานร่วมกัน ความรับผิดชอบ และการตัดสินใจใน

สถานการณ์ที่มีผลกระทบต่อผู้อื่น เครือข่ายความร่วมมือกับอุตสาหกรรม ศิษย์เก่า และชุมชนช่วยให้

ผู ้เรียนได้สังเกตแบบอย่างของผู ้ประกอบวิชาชีพ และฝึกฝนคุณลักษณะทางวิชาชีพในบริบทท่ี

ใกล้เคียงกับโลกการทํางานจริง 

ระบบนิเวศการเรียนรู้จึงมีความสําคัญต่อการพัฒนาผู้เรียนในฐานะบุคคลและในฐานะสมาชิก

ของวิชาชีพ การออกแบบการเรียนรู้ในระดับอุดมศึกษาควรมองผู้เรียนอยู่ภายในระบบความสัมพันธ์ท่ี

มีทั้งหลักสูตร ผู้สอน เพื่อนร่วมเรียน เทคโนโลยี ชุมชนวิชาชีพ และวัฒนธรรมของสถาบัน การพัฒนา 

KSEC ให้เกิดขึ้นอย่างสมบูรณ์จําเป็นต้องอาศัยระบบนิเวศที่ทําให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ คิด ปฏิบัติ สะท้อน

ผล และซึมซับคุณค่าทางวิชาชีพอย่างต่อเน่ือง 

 

2.12  งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

2.12.1  Model Educational Media 

2.12.1.1  Ghaliya Muslem Al Farsi et al. (2024) ศึกษาการพัฒนาทาง

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้เปลี่ยนแปลงการศึกษา โดยเฉพาะการใช้ E-learning ที่ช่วยให้นักเรียน

สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา การใช้แอปพลิเคชันมือถือในการเรียนการสอนโปรแกรมมิ่งได้รับการ

ยืนยันว่าใช้งานง่ายและเป็นมิตรกับผู้ใช้ เทคโนโลยีที่ก้าวหน้าในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมาได้เปลี่ยนภูมิทัศน์

การศึกษา โดยทําให้การเข้าถึงข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์และแพลตฟอร์มดิจิทัลกลายเป็นวิธีการสื่อสาร

หลักท่ีสามารถใช้งานได้ท้ังในและนอกห้องเรียน 

2.12.1.2  Cary Campbell et al. (2024) การศึกษาในยุคโพสต์ดิจิทัลควรมุ่งเน้น

การเรียนรู้แบบบูรณาการที่ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและสังคม โดยใช้ทฤษฎี

สังคมศาสตร์และการวิเคราะห์เชิงกายภาพเพื่อขยายความเข้าใจในการรู้หนังสือ การวิจัยในอนาคต

ควรเน้นการออกแบบโปรแกรมการรู้หนังสือที่ยืดหยุ่นและครอบคลุม รวมทั้งใช้แนวคิดทางสังคมและ

ชีวะเซมิโอติกในการสร้างกรอบการรู้หนังสือท่ีเหมาะสมกับยุคใหม่ 
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2.12.1.3  Shawn Abraham et al. (2024) การศึกษาดิจิทัลเติบโตอย่างรวดเร็ว

โดยเฉพาะในช่วงการระบาดของ COVID-19 การนําแชทบอทที่ใช้โมเดลภาษาขนาดใหญ่ทําให้ 

การเข้าถึงข้อมูลง่ายขึ้น แต่การขาดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนและครูส่งผลกระทบต่อการพัฒนา

ทางจิตใจและสังคมของนักเรียน งานวิจัยนี้นําเสนอกรอบงานผู้ช่วยเสมือนแบบโต้ตอบ (IVA) ที่ใช้

เทคโนโลยี NLP, Wav2Lip และ GFPGAN เพื่อสร้างวิดีโอที่ลิปซิงค์สมจริง ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้

ในสภาพแวดล้อมออนไลน์และผสมผสาน 

2.12.1.4  Steven Watson et al. (2024) การศึกษาในยุคดิจิทัลปัจจุบัน ChatGPT 

และโมเดลภาษาขนาดใหญ่ (LLMs) ได้กลายเป็นองค์ประกอบสําคัญในการวิวัฒนาการของสังคมและ

การศึกษา ผ่านทฤษฎีระบบ ChatGPT ไม่เพียงแค่เป็นเครื ่องมือ แต่ยังเป็นสื่อกลางที่เชื ่อมโยง

ความคิด การกระทํา และการสื่อสารในสังคม เทคโนโลยีนี้สามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้และการ

สอน แต่ก็ต้องระมัดระวังการเข้าถึงที่ไม่เท่าเทียมกัน การบูรณาการ ChatGPT ในการศึกษาอย่างมี

จริยธรรมจําเป็นต้องมีนโยบายท่ีรองรับการใช้เทคโนโลยีน้ีอย่างรับผิดชอบเพ่ือประโยชน์สูงสุดต่อสังคม 

2.12.1.5  Xiaoyue Luo (2024) ศึกษาการพัฒนาหลักสูตรเทคโนโลยีการศึกษาใน

ยุคดิจิทัลเน้นการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (IT) และการประยุกต์ใช้เครือข่ายเซ็นเซอร์ไร้สาย (WSN) 

ร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อรวบรวมข้อมูลและประเมินคุณภาพการสอนแบบเรียลไทม์ โมเดล 

IPSO-Adam-GRU แสดงให้เห็นถึงความแม่นยําในการประเมินคุณภาพการสอนและช่วยปรับกลยุทธ์

การสอนอย่างมีประสิทธิภาพ การบูรณาการเทคโนโลยีเหล่านี้ในกระบวนการเรียนการสอนช่วยเพ่ิม

ประสิทธิภาพและความเหมาะสมในยุคดิจิทัล 

2.12.1.6  Olga Malysheva (2022) ศึกษาการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของการใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลเชิงโต้ตอบในการเรียนประวัติศาสตร์ที่มหาวิทยาลัยเมืองมอสโก โดยมีนักศึกษา 623 

คนและคณาจารย์ 29 คนเข้าร่วม ผลการสํารวจพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ใช้วิธีการดั้งเดิมและไม่บ่อย

นักในการใช้เครื่องมือดิจิทัลในการเรียน ในขณะเดียวกัน 71% ระบุว่าเทคโนโลยีดิจิทัลช่วยเพ่ิม

แรงจูงใจในการเรียน ผลการสํารวจคร้ังท่ีสองหลังจากพัฒนาโปรแกรมเพ่ิมแรงจูงใจแสดงให้เห็นถึงการ

เพิ่มขึ้นของแรงจูงใจในการเรียน และทักษะทางวิชาชีพ เช่น ความสามารถทางเทคนิคและความคิด

สร้างสรรค์ก็เพิ ่มขึ ้น 10% ผลการวิจัยยืนยันว่าเทคโนโลยีดิจิทัลช่วยเสริมทักษะและความคิด

สร้างสรรค์ของนักเรียนได้ 

2.12.2  Civil Engineering 

2.12.2.1  Haiyan Sally Xie et al. (2024) ศึกษาการสํารวจการใช้ AI และ NLP  

ในการควบคุมคุณภาพและการจัดการในวิศวกรรมโยธา โดยพัฒนาโมเดลภาษาที่เฉพาะเจาะจงเพ่ือ

การออกแบบวิศวกรรมอัตโนมัติจากข้อมูลต่าง ๆ ผลการทดสอบโมเดลภาษาขนาดใหญ่ (LLMs) 

พบว่า GPT-4 มีประสิทธิภาพดีที่สุด โดยเพิ่มความแม่นยําและคะแนน F1 อย่างมีนัยสําคัญ การใช้ 
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SVM อัลกอริธึมช่วยสนับสนุนการตัดสินใจ และการสกัดเนื้อหาทางสถิติช่วยสร้างเครื่องมือสนับสนุน

การตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพสําหรับวิศวกรและผู้จัดการ การวิจัยยังเน้นการพัฒนาแนวทาง AI และ 

NLP ในการจัดการความรู้ในสาขาวิศวกรรมเพื่อเสริมสร้างความแข็งแรงของโครงสร้างและลดการ

ซ่อมแซมในอนาคต 

2.12.2.2  M. Z. Naser (2022) ศึกษาการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI)  

ในวิศวกรรมโยธามีศักยภาพในการปรับปรุงคุณภาพงานในหลายด้าน เช่น การตรวจสอบและ

บํารุงรักษาโครงสร้างโดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลจากเซ็นเซอร์, การจําลองเชิงตัวเลขเพื ่อเพ่ิม

ประสิทธิภาพ, การเพิ่มประสิทธิภาพการผลิตในโรงไฟฟ้าพลังนํ้า, การคาดการณ์นํ้าท่วม, และการ

ออกแบบเขื่อน AI สามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการออกแบบและปรับปรุงการดําเนินงาน แต่ยังมี

ความท้าทายในการนํามาใช้ เช่น การขาดความโปร่งใสในอัลกอริธึมและความไว้วางใจในผลลัพธ์ 

งานวิจัยกําลังมุ่งพัฒนา AI ให้เชื่อถือได้มากขึ้นและสามารถนํามาใช้ในการศึกษาวิศวกรรมโยธาได้

อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.12.2.3  Emily Zechman Berglund et al. (2020) ศึกษาการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีอัจฉริยะในวิศวกรรมโยธาช่วยเพิ่มประสิทธิภาพและคุณภาพของโครงสร้างพื้นฐาน โดยใช้

เซ็นเซอร์และข้อมูลขนาดใหญ่ในการตรวจสอบและบํารุงรักษา รวมถึงการใช้ UAVs ในการตรวจสอบ

โครงสร้าง เช่น สะพานและอาคาร เทคโนโลยี VR และ AR ช่วยในการออกแบบและการก่อสร้างได้

อย่างแม่นยําและรวดเร็ว ในขณะเดียวกัน ยังมีความท้าทายด้านกฎหมาย ความปลอดภัยของข้อมูล 

และการเข้าถึงเทคโนโลยีในบางชุมชน วิศวกรโยธาควรมีบทบาทสําคัญในการบูรณาการเทคโนโลยี

เหล่าน้ีเพ่ือพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานท่ีย่ังยืนและมีประสิทธิภาพในเมืองอัจฉริยะ 

2.12.3  Artificial Intelligence in Instructional Videos 

2.12.3.1  Daniel Leiker et al. (2023) ศึกษาการใช้วิดีโอการเรียนรู้ที่สร้างโดย AI 

สามารถเป็นทางเลือกที่เหมาะสมสําหรับวิดีโอการสอนแบบดั้งเดิม โดยมีประสิทธิภาพในการเข้าถึง

เน้ือหาการศึกษาคุณภาพสูงในภูมิภาคท่ีทรัพยากรจํากัด ผลการวิจัยไม่พบความแตกต่างท่ีสําคัญในผล

การเรียนรู้ระหว่างสองรูปแบบนี้ ซึ่งบ่งชี้ว่า AI สามารถจําลองการสอนของอาจารย์มนุษย์ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ทั้งนี้ ประสบการณ์การเรียนรู้ยังไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ โดยการใช้ AI สามารถ

ปรับขนาดเนื้อหาการศึกษามากขึ้นและตอบสนองต่อความต้องการการเรียนรู้ที่หลากหลาย การศึกษา

ยังชี้ให้เห็นถึงความจําเป็นในการวิจัยเพิ่มเติมเกี่ยวกับผลกระทบระยะยาวของเนื้อหาที่สร้างโดย AI 

เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้เรียนทุกกลุ่ม 

2.12.3.2  Daniel Leiker et al. (2023) ศึกษาการสํารวจศักยภาพของวิดีโอการ

เรียนรู้สังเคราะห์ท่ีสร้างโดย AI ในสภาพแวดล้อมการศึกษา โดยเน้นความก้าวหน้าของ AI เช่น DALL-

E 2 และ ChatGPT การวิจัยใช้วิธีการทดลองกับผู้เรียน 83 คน แบ่งเป็นสองกลุ่มเพื่อเปรียบเทียบ
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วิดีโอจากผู้สอนแบบดั้งเดิมและวิดีโอสังเคราะห์ ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่าทั้งสองกลุ่มมีผลลัพธ์การ

เรียนรู้ที่ดีขึ้นอย่างมีนัยสําคัญ และไม่มีความแตกต่างด้านประสิทธิภาพหรือคุณภาพระหว่างวิดีโอท้ัง

สองประเภท ซึ่งชี้ให้เห็นว่าวิดีโอที่สร้างโดย AI อาจเป็นทางเลือกที่มีประสิทธิภาพเทียบเท่าสื่อการ

สอนแบบด้ังเดิม 

2.12.3.3  Kyoungwon Seo et al. (2020) ศึกษาการมีส่วนร่วมของผู้เรียน AI 

สามารถช่วยพัฒนา VBL ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นผ่านการสร้างสื่ออัตโนมัติและการโต้ตอบที่ดีข้ึน 

การประชุมเชิงปฏิบัติการนี้รวบรวมนักวิจัยและผู้ปฏิบัติงานเพื่อสํารวจอนาคตของ AI ใน VBL ผ่าน

การอภิปรายและการทํางานร่วมกัน ผลลัพธ์ที่ได้จะช่วยกําหนดแนวทางในการผสาน AI กับการสอน

และการเรียนรู้ผ่านวิดีโอในอนาคต 

2.12.3.4  Xiao Tan et al. (2025) ศึกษา AI ช่วยเพิ่มประสบการณ์การเรียนรู้โดย

ปรับเนื ้อหาให้เหมาะกับนักเรียนแต่ละคน ส่งเสริมแรงจูงใจและประสิทธิภาพ เครื ่องมืออย่าง 

SlideSai และ Tome ช่วยให้ครูสร้างสื่อการสอนได้ง่ายขึ้น แต่ต้องคํานึงถึงคุณภาพและความเป็น

ส่วนตัว AI ยังพัฒนาเรียนรู้แบบโต้ตอบผ่านการจําลองและเกม เสริมความเข้าใจของผู้เรียน การสร้าง

วิดีโอหลายภาษาช่วยเพิ่มการเข้าถึงการศึกษา ในขณะเดียวกัน ควรให้ความสําคัญกับความเท่าเทียม

ในการเข้าถึงเทคโนโลยี AI และใช้งานอย่างรอบคอบเพ่ือลดความเส่ียงท่ีอาจเกิดข้ึน 

2.12.4  AI for Educational content development 

2.12.4.1  Miguel Morales Chan et al. (2024) ศึกษาการช่วยให้นักการศึกษา

สร้างและปรับแต่งสื่อการเรียนรู้ได้ดีขึ้น ทําให้เนื้อหาน่าสนใจและตรงกับความต้องการของนักเรียน

มากขึ้น การฝึกอบรมทักษะ AI เป็นสิ่งสําคัญเพื่อให้สามารถใช้ในการออกแบบการสอนได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ AI ยังช่วยสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่โต้ตอบและปรับตัวได้ ส่งเสริมการเรียนรู้

อย่างเป็นอิสระและเหมาะกับแต่ละบุคคล ในขณะเดียวกัน ควรพิจารณาประเด็นด้านจริยธรรมเพื่อให้

เกิดความเท่าเทียม การทํางานร่วมกันระดับสากลจะช่วยพัฒนาแนวทางที่ดีที่สุดในการนํา AI มาใช้ใน

ระบบการศึกษา 

2.12.4.2  Ashraf Munther Sayegh (2022) ศึกษาการช่วยปรับปรุงระบบการศึกษา

โดยการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อแนะนําเนื้อหาที่ตรงกับความต้องการของนักเรียน ปรับแต่งการเรียนรู้ 

ให้เหมาะกับแต่ละบุคคล เพิ่มการมีส่วนร่วมและทําให้เนื้อหาเข้าใจง่ายขึ้น AI ยังช่วยขยายโอกาส 

ในการเข้าถึงการศึกษา โดยเฉพาะสําหรับนักเรียนที่มีความพิการ ทําให้เกิดความเท่าเทียมทางการเรียนรู้ 

ทั้งนี้ การเรียนรู้ที ่ขับเคลื่อนด้วย AI ช่วยสร้างสภาพแวดล้อมที่ดึงดูดและมีประสิทธิภาพมากข้ึน  

ในอนาคต AI จะเป็นปัจจัยสําคัญในการพัฒนาระบบการศึกษาให้ครอบคลุมและตอบสนองผู้เรียนยุคใหม่ 
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2.12.4.3  Megan Menchaca (2024) ศึกษาการเปลี่ยนแปลงแนวทางการสอนและ

การเรียนรู้ โดยช่วยผลิตสื่อการศึกษาที่หลากหลายและปรับแต่งหลักสูตรให้เหมาะกับผู้เรียนแต่ละคน 

เพิ่มการมีส่วนร่วมและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทั้งนี้ AI ยังช่วยให้การศึกษาเข้าถึงกลุ่มนักเรียนที่มี

ความต้องการหลากหลายได้อย่างมีประสิทธิภาพ กรณีศึกษาต่าง ๆ แสดงให้เห็นถึงผลกระทบเชิงบวก

ของ AI ในสถาบันการศึกษา ในขณะเดียวกัน ยังมีความท้าทายด้านจริยธรรม เช่น การปกป้องข้อมูล

และคุณภาพเนื้อหาที่สร้างโดย AI อนาคตของ AI แบบสร้างสรรค์ต้องมุ่งเน้นการใช้งานอย่างมีความ

รับผิดชอบเพ่ือให้เกิดการศึกษาอย่างย่ังยืน 

2.12.4.4  Rachid Ejjami (2024) ศึกษาการปรับปรุงการเรียนรู้ส่วนบุคคลโดยการ

ปรับแต่งเนื้อหาการศึกษาให้เหมาะสมกับความต้องการของนักเรียน ส่งผลให้นักเรียนมีส่วนร่วมและมี

แรงจูงใจมากขึ้น เพิ่มผลการศึกษา AI ยังช่วยพัฒนาเครื่องมือการประเมินที่ปรับตามความต้องการ

ของนักเรียน โดยให้ข้อเสนอแนะแบบเรียลไทม์ ทําให้การเรียนรู ้มีประสิทธิภาพยิ ่งขึ ้น การใช้

เทคโนโลยี VR และ AR ช่วยเพิ่มการเรียนรู้ที่ลึกซึ้ง แต่ก็มีข้อจํากัดด้านการลงทุนและความเชี่ยวชาญ

ทางเทคนิค การใช้ AI ในการศึกษาอาจมีปัญหาด้านจริยธรรม เช่น ความเป็นส่วนตัวของข้อมูลและ

ความไม่เท่าเทียมในการเข้าถึง จําเป็นต้องมีกํากับดูแลอย่างรอบคอบและการพัฒนาทักษะของนัก

การศึกษาเพ่ือใช้งาน AI อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.12.5  Intelligent Video Production for Education 

2.12.5.1  Daniel Leiker et al. (2023) ศึกษาการสร้างวิดีโอการเรียนรู ้แบบ

สังเคราะห์และวิเคราะห์ผลกระทบต่อประสบการณ์และผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน โดยมีการ

ทดลองเปรียบเทียบกับวิดีโอที่สร้างโดยผู้สอนแบบดั้งเดิม ซึ่งนําไปสู่ข้อสรุปที่สําคัญหลายประการ

เกี่ยวกับประสิทธิภาพและศักยภาพของ AI ในการพัฒนาสื่อการศึกษา การทดลองแสดงให้เห็นว่า

ผู้เรียนที่ใช้วิดีโอสังเคราะห์ที่สร้างโดย AI มีพัฒนาการในการเรียนรู้เทียบเท่ากับผู้ที่ดูวิดีโอที่สร้างโดย

ผู้สอนแบบดั้งเดิม ผลการเรียนรู้ของผู้เรียนในทั้งสองกลุ่มแสดงให้เห็นถึงการพัฒนาที่ชัดเจนและไม่มี

ความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญระหว่างกัน ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความสามารถของ AI ในการสร้าง

เน้ือหาท่ีมีประสิทธิภาพในการถ่ายทอดความรู้ 

2.12.5.2  Carlos Alberto Gómez Cano et al. (2023) ศึกษาบทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ (AI) ในการปรับปรุงกระบวนการสอนและการเรียนรู้ โดยพบว่า AI มีศักยภาพในการ

ทําให้การเรียนรู ้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและเข้าถึงได้มากขึ้นผ่านการปรับแต่งการศึกษาให้

เหมาะสมกับความต้องการเฉพาะของนักเรียนแต่ละคน การปรับแต่งนี ้ช่วยเพิ ่มแรงจูงใจและ

ประสิทธิภาพการเรียนรู้ ทําให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ที่ดียิ่งขึ้นและมีโอกาสในการประสบความสําเร็จ

ทางการศึกษามากข้ึน 
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2.12.6  AI-Assisted Education Video Tools 

2.12.6.1  Thanh Nguyen Ngoc et al. (2023) ศึกษาการประเมินประสิทธิภาพ

ของ ChatGPT ในฐานะเครื่องมือสนับสนุนการสอนและการเรียนรู้โดยเฉพาะในหลักสูตรระบบวงจร

รวมที่สถาบันอุดมศึกษาในประเทศในเอเชียมุ่งเน้นไปที่การทําความเข้าใจว่า ChatGPT สามารถ

ปรับปรุงประสบการณ์การเรียนรู้ในการศึกษาด้านวิศวกรรมได้ การศึกษาเน้นทั้งประโยชน์และข้อ 

จํากัด ของการใช้ ChatGPT ในบริบททางการศึกษาผลการศึกษาสะท้อนว่าในขณะที่ ChatGPT 

สามารถให้ข้อมูลเชิงลึกที่มีคุณค่าและการสนับสนุนส่วนบุคคล แต่ก็มีความท้าทายโดยเฉพาะอย่างย่ิง

ในการจัดการคําถามที ่ต้องใช้ภาพประกอบแบบกราฟิกสิ ่งนี ้บ่งชี ้ถึงความจําเป็นในการพัฒนา

แบบจําลอง AI ต่อไปเพ่ือตอบสนองความต้องการด้านการศึกษาได้ดีย่ิงข้ึน 

2.12.6.2  Shan Wang et al. (2024) ศึกษาการเปลี่ยนแปลงที่โดดเด่นในการศึกษา

เน่ืองจากความก้าวหน้าอย่างรวดเร็วในเทคโนโลยี AI ประเด็นน้ีสะท้อนว่า AI ไม่ใช่แค่เคร่ืองมือเท่าน้ัน 

แต่เป็นตัวเร่งปฏิกิริยาสําหรับการเปลี่ยนแปลงวิธีการส่งมอบและประสบการณ์ หนึ่งในเป้าหมายหลัก

ของการรวม AI ในการศึกษาคือการเพิ่มการมีส่วนร่วมของนักเรียนบทความชี้ให้เห็นว่า AI สามารถ

สร้างประสบการณ์การเรียนรู้แบบโต้ตอบและมีส่วนร่วมมากขึ้นซึ่งสามารถนําไปสู่ผลลัพธ์ทางวิชาการ

ที่ดีขึ้น และ AI มีศักยภาพในการปรับปรุงผลการศึกษาสําหรับนักเรียนซึ่งหมายความว่าเครื่องมือ AI 

สามารถช่วยปรับแต่งประสบการณ์การศึกษาให้ตรงกับความต้องการของนักเรียนแต่ละคน ซึ่งจะ

ส่งเสริมผลการเรียนรู้ท่ีดีข้ึน 

2.12.6.3  Navdeep Verma et al. (2023) ศึกษาการออกแบบที่มุ่งเน้นไปที่การ

สร้างเครื่องมือที่สร้างรายงานเกี่ยวกับวิดีโอการสอนที่มีส่วนร่วมโดยใช้เทคนิคการเรียนรู้เชิงลึกนี่เป็น

ขั้นตอนที่สองของการวิจัย โดยอาศัยผลการค้นพบจากระยะแรก ซึ่งระบุลักษณะและตัวบ่งชี้ของวิดีโอ

การสอนที่มีส่วนร่วมเครื่องมือนี้สามารถช่วยครูในการรับรู้พฤติกรรมที่เพิ่มการมีส่วนร่วมของพวกเขา

ในระหว่างการประชุมทางวิดีโอ เครื่องมือรุ่นที่สองแสดงให้เห็นถึงผลลัพธ์ที่น่าประทับใจ บรรลุความ

แม่นยําเฉลี่ย การเรียกคืน คะแนน F1 และความแม่นยําที่สมดุล 68%, 75%, 73% และ 79% 

ตามลําดับในการจําแนกวิดีโอที ่มีคําอธิบายประกอบในระดับตัวบ่งชี ้ตัวชี ้วัดเหล่านี ้บ่งบอกถึง

ประสิทธิภาพของเคร่ืองมือในการวิเคราะห์และรายงานแนวทางปฏิบัติการสอนท่ีมีส่วนร่วม 

2.12.6.4  Bunyami Kayali (2024) ศึกษาความสําคัญที่เพิ่มขึ้นของแอปพลิเคชัน AI 

ในสภาพแวดล้อมการศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ ่งในการศึกษาออนไลน์AI ได้รับการยอมรับใน

ความสามารถในการปรับปรุงประสบการณ์การเรียนรู ้โดยการปรับแต่งและปรับให้เข้ากับความ

ต้องการของนักเรียนแต่ละคนสร้างวิดีโอหลายภาษาที่มีอวตารเป็นประโยชน์อีกประการหนึ่งของ AI 

ในการศึกษาคุณลักษณะนี้ช่วยเพิ่มการเข้าถึงและช่วยให้สามารถปรับแต่งสื่อการเรียนรู้ได้มากขึ้น ทํา

ให้การศึกษาครอบคลุมมากข้ึนสําหรับประชากรนักเรียนท่ีหลากหลาย 
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2.12.6.5  Daniel Leiker et al. (2023) ศึกษาการประเมินประสิทธิภาพของวิดีโอ

การเรียนรู้ที่สร้างโดย AI ในการศึกษาออนไลน์ โดยเปรียบเทียบกับวิดีโอแบบดั้งเดิม ผลการค้นพบ

ระบุว่า ทั้งสองกลุ่มแสดงการเรียนรู้ที่ดีขึ้นอย่างมีนัยสําคัญหลังการประเมิน (p<.001) แต่ไม่พบความ

แตกต่างทางสถิติในผลการเรียนรู้ระหว่างวิดีโอสังเคราะห์กับวิดีโอแบบด้ังเดิม (p=.80) ซ่ึงแสดงให้เห็น

ว่าวิดีโอท่ีสร้างโดย AI มีประสิทธิภาพเทียบเท่ากับวิดีโอแบบด้ังเดิม ท้ังน้ี ผู้เรียนยังไม่สามารถแยกแยะ

คุณภาพของวิดีโอท้ังสองประเภทได้ การศึกษาน้ีช้ีให้เห็นว่า วิดีโอสังเคราะห์จาก AI อาจเป็นทางเลือก

ที่ดีในการทดแทนการใช้วิดีโอแบบดั้งเดิมและสามารถช่วยให้การศึกษามีการเข้าถึงที่กว้างขึ้นและมี

คุณภาพสูงสําหรับผู้เรียนท่ัวโลก 

2.12.7  Machine Leaning in Teaching Media 

2.12.7.1  Saidjon Kamolov (2024) ศึกษาการใช้เทคโนโลยี AI และการเรียนรู้ของ

เครื ่อง (ML) ในวิศวกรรมโยธา โดยมีผลกระทบอย่างมากในการปรับปรุงประสิทธิภาพและ

กระบวนการตัดสินใจในโครงการวิศวกรรม ตัวอย่างการใช้งาน AI ในวิศวกรรมโยธาประกอบด้วยการ

บํารุงรักษาเชิงคาดการณ์ การตรวจสอบสุขภาพโครงสร้าง และการเพ่ิมประสิทธิภาพของกระบวนการ

ก่อสร้าง การใช้ ML ช่วยแก้ปัญหาที่เป็นนวัตกรรมและยกระดับกระบวนการในวิศวกรรมโยธา 

นอกจากนี้ยังมีการเรียกร้องให้มีการวิจัยอย่างต่อเนื่องเพื่อพัฒนาอัลกอริธึมที่แข็งแกร่งขึ้น และสร้าง

กรอบการทํางานท่ีเหมาะสมในการผสาน AI กับแนวทางวิศวกรรมท่ีมีอยู่ 

2.12.7.2  David Speller (2023) ได้ทําการศึกษาเกี่ยวกับ การรวมเทคนิคการเรียนรู้

ของเครื ่อง (Machine Learning) เข้ากับวิศวกรรมโยธาสามารถปรับปรุงการตัดสินใจและเพ่ิม

ประสิทธิภาพในการจัดการโครงการ โดยการเรียนรู้ของเครื่องช่วยวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่และ

ทํานายผลลัพธ์ที่ดีขึ ้น ทําให้สามารถออกแบบและปรับปรุงโครงการได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น  

การตรวจสอบสุขภาพโครงสร้าง การประเมินความเสี่ยง และการจัดสรรทรัพยากร ซึ่งมีความซับซ้อน

และไม่แน่นอน การใช้เทคนิคน้ีช่วยให้จัดการกับปัญหาเหล่าน้ีได้ดีย่ิงข้ึน 

2.12.8  AI-Driven Video Content for Education 

2.12.8.1  E. Ivette Cota-Rivera (2024) ศึกษาปัญญาประดิษฐ์ (AI) มีศักยภาพใน

การเปลี่ยนแปลงการศึกษาในหลายมิติ ตั้งแต่การปรับแต่งการเรียนรู้เฉพาะบุคคล ส่งเสริมการมีส่วน

ร่วมของนักเรียน ช่วยนักการศึกษาในการวางแผนการสอน ไปจนถึงการจัดการความท้าทายในการ

เรียนรู้ที่ซับซ้อน AI สามารถวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อนําเสนอการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับนักเรียนแต่ละคน 

ช่วยให้ประสบการณ์การเรียนรู้เป็นส่วนตัวและสอดคล้องกับศักยภาพเฉพาะบุคคล การปรับแต่งนี้มี

ผลดีต่อการเพิ ่มพูนความเข้าใจและการจดจําเนื ้อหาในระยะยาว ขณะเดียวกัน การผสาน AI  

ในการเรียนยังช่วยกระตุ้นการมีส่วนร่วมของนักเรียน ทําให้พวกเขามีแรงจูงใจในการศึกษามากข้ึน  

ซึ่งส่งผลต่อผลลัพธ์การเรียนรู้โดยรวม AI ยังเป็นเครื่องมือสําคัญที่ช่วยนักการศึกษาในการปรับกลยุทธ์
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การสอน โดยการวิเคราะห์ข้อมูลนักเรียนเพื่อให้ครูสามารถเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุดสําหรับแต่ละกลุ่ม 

ซึ่งเป็นสิ่งสําคัญโดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษาที่มีความซับซ้อน การใช้งาน AI ยังครอบคลุมถึงการ

สร้างสื่อโสตทัศน์ การให้คําปรึกษา และการปรับปรุงระบบการจัดการการศึกษา ทั้งหมดนี้ช่วยให้

นักเรียนและบุคลากรมีประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพและครบวงจร 

2.12.9  Smart Video Dolutions for Learning 

2.12.9.1  Michail N. Giannakos et al. (2016) วิเคราะห์การเรียนรู้อัจฉริยะ 

(Smart Learning Analytics) ผสานการวิเคราะห์การเรียนรู้กับเทคโนโลยีชาญฉลาดเพื่อยกระดับ

ประสบการณ์การเรียนรู้ โดยเฉพาะในการเรียนรู้ผ่านวิดีโอที่ได้รับความนิยมเพิ่มขึ้น แม้ว่าการวิจัยใน

ด้านการวิเคราะห์วิดีโอจะยังอยู่ในช่วงเริ่มต้น แต่มีศักยภาพสูงในการพัฒนาระบบการเรียนรู้ที่ปรับตัว

ได้ โดยเฉพาะในบริบทของ MOOC การทําความเข้าใจประเภทของการวิเคราะห์ท่ีมีประสิทธิภาพและ

การปรับหลักสูตรให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้วิดีโออัจฉริยะเป็นสิ่งสําคัญ การรวม

คุณสมบัติอัจฉริยะ เช่น การให้ข้อเสนอแนะส่วนบุคคลและการปรับตัวตามสถานการณ์ต่างๆ จะช่วย

ยกระดับการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน การทํางานร่วมกันระหว่างผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษาและ

วิทยาศาสตร์ข้อมูลจะช่วยสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้อัจฉริยะที่มีประสิทธิภาพและส่งผลกระทบ

ต่ออนาคตของการศึกษา 

2.12.9.2  Saurabh Pal et al. (2019) ศึกษาการใช้ระบบ m-learning บนวิดีโอ 

ในสภาพแวดล้อมการศึกษาช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ โดยเฉพาะการเรียนรู้ที่มีความสมจริง

และการโต้ตอบที่ทําให้เข้าใจแนวคิดได้เร็วขึ้น การปรับวิดีโอให้เหมาะสมกับอุปกรณ์มือถือช่วยให้

เข้าถึงเนื้อหาได้ง่ายขึ้นและตอบสนองความต้องการที่หลากหลายของผู้เรียน ผลการทดลองใช้ระบบ

พบว่ามีอัตราการยอมรับสูงและช่วยปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ได้อย่างมีนัยสําคัญ การวิจัยเพิ่มเติม

ในด้านน้ีสามารถนําไปสู่การพัฒนาเคร่ืองมือการศึกษาท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึน โดยการรวมเทคโนโลยี

และการศึกษาเป็นกุญแจสําคัญในการเสริมสร้างผลลัพธ์การเรียนรู้ท่ีดีย่ิงข้ึนในอนาคต 

2.12.9.3  Siqing Wei et al. (2024) ศึกษาและวิเคราะห์การก่อตัวและการยั่งยืน

ของสองชุมชนการศึกษาวิศวกรรมที่แตกต่างกัน ได้แก่ สโมสรการศึกษาวิศวกรรมจีน (CEEC)  

และ Fellows ด้านวิศวกรรมแอฟริกัน (AEEF) ซึ่งช่วยสนับสนุนการพัฒนาวิชาชีพและอัตลักษณ์ของ

สมาชิกโดยการสร้างสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยและสนับสนุนการสํารวจความสนใจทางวิชาชีพ การใช้

กรอบชุมชนแห่งการปฏิบัติ (CoP) ทําให้เห็นถึงความสําคัญของการสนับสนุนเชิงวิชาชีพในชุมชน

เหล่านี้ แม้จะมีความแตกต่างในโครงสร้างและกิจกรรม แต่ทั้งสองชุมชนเน้นการสร้างความร่วมมือ

และการเรียนรู้ร่วมกัน การศึกษาเชิงเปรียบเทียบนี้ช่วยให้เข้าใจถึงความท้าทายและความสําเร็จ 

ในการสร้างชุมชนที่สนับสนุนการศึกษาด้านวิศวกรรมชาติพันธุ์ ซึ่งเป็นแนวทางสําคัญในการพัฒนา

การศึกษาคุณภาพในอนาคต 
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2.12.9.4  Alexandra Ethier (2024) สํารวจการสื่อสารภายในสมาคมวิศวกรรม

นักศึกษามหาวิทยาลัย และเน้นว่าพวกเขาทําหน้าที่เป็นชุมชนแห่งการปฏิบัติตามกรอบของ Wenger 

(2011) โดยมีเป้าหมายร่วมกันและการเรียนรู้ร่วมกัน การศึกษาผ่านการสังเกต, การวิเคราะห์เอกสาร, 

และการสัมภาษณ์เผยให้เห็นถึงฟังก์ชันการโต้ตอบที่สําคัญในการสร้างความเข้าใจร่วมกันและการ

บรรลุเป้าหมายผ่านการสื่อสาร การวิจัยนี้ยืนยันถึงความสําคัญของประเภทการสื่อสารในการจัด

กิจกรรมและสร้างโครงสร้างการสื่อสารในบริบทของวิศวกรรม ข้อจํากัดบางประการของการศึกษา 

เช่น การเข้าถึงเอกสารที่จํากัด ชี้ให้เห็นถึงโอกาสในการวิจัยเพิ่มเติมเกี่ยวกับการสื่อสารทางวิศวกรรม

ในอนาคต 

2.12.9.5  Henry Tran (2023) ศึกษาชุมชนแห่งการปฏิบ ัต ิบทบาทของ

ความสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างครูและการแก้ปัญหาภายในชุมชนการศึกษาเป็นปัจจัยสําคัญที่ส่งเสริม

การเรียนรู้และการพัฒนาวิชาชีพของครู การทํางานร่วมกันช่วยให้ครูสามารถแบ่งปันทรัพยากรและ

กลยุทธ์ ส่งผลให้การสอนและผลลัพธ์ของนักเรียนดีขึ้น การมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหากันเองสร้าง

วัฒนธรรมการปรับปรุงอย่างต่อเนื่องในโรงเรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในหมู่ครู ผู้นําโรงเรียนสามารถใช้

กรอบชุมชนแห่งการปฏิบัติเพื่อสนับสนุนการทํางานร่วมกันและการเติบโตทางวิชาชีพ โดยการพัฒนา

เครือข่ายสังคมที่แข็งแกร่งในหมู่ครู การวิจัยชี้ให้เห็นว่าเมื่อครูทํางานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ 

ผลลัพธ์ทางการศึกษาสําหรับนักเรียนจะดีขึ้น การศึกษานี้เสนอกลยุทธ์และคําแนะนําที่ช่วยเสริมสร้าง

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีสนับสนุนและกระตุ้นการคิดเชิงวิพากษ์สําหรับการพัฒนาวิชาชีพของครู 

2.12.9.6  Paul W. Irving (2020) ศึกษาชุมชนแห่งการปฏิบัติเป็นทฤษฎีการ

ออกแบบหลักสูตรในชั้นเรียนฟิสิกส์เบื้องต้นสําหรับวิศวกร การประยุกต์ใช้ชุมชนของกรอบการปฏิบัติ

ในการออกแบบหลักสูตรสําหรับนักศึกษาวิศวกรรมที่ศึกษาฟิสิกส์สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน

และการพัฒนาความเข้าใจที่ลึกซึ้งยิ่งข้ึนเกี่ยวกับแนวคิดฟิสิกส์ ด้วยการสร้างความรู้สึกของชุมชนใน

ห้องเรียน นักเรียนจะรู้สึกสบายใจในการแบ่งปันความรู้และถามคําถาม การออกแบบหลักสูตรนี้ยัง

ช่วยเตรียมนักเรียนให้พร้อมสําหรับการทํางานร่วมกันในอาชีพวิศวกรรมในอนาคต การวิจัยชี้ให้เห็น

ว่าแม้ในสภาพแวดล้อมของมหาวิทยาลัยขนาดใหญ่ ชุมชนของกรอบการปฏิบัติยังสามารถปรับใช้ได้

อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเน้นการมีส่วนร่วมของนักเรียนและการสร้างโอกาสสําหรับการโต้ตอบ

ระหว่างเพื่อนร่วมเรียน ซึ่งส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันและการพัฒนาทักษะที่จําเป็นในอาชีพการงานใน

อนาคต คําแนะนําสําหรับนักการศึกษาคือการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนับสนุนการมีส่วน

ร่วมและการทํางานร่วมกันในห้องเรียนเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการออกแบบหลักสูตรและผลลัพธ์การเรียนรู้ 

2.12.9.7  Amanda L. Glaze-Crampes (2020) ศึกษาการสร้างชุมชนการเรียนรู้

ระดับมืออาชีพ (PLC) ในการศึกษา STEM โดยกล่าวถึงความท้าทายในการรวมสาขาวิชา STEM 

(วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์) ที่มีวัฒนธรรมและการปฏิบัติที่แตกต่างกัน การ
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รวมสาขาเหล่านี้เข้าด้วยกันจําเป็นต้องมีการปรับเปลี่ยนทางวัฒนธรรมภายในสถาบันการศึกษา เพ่ือ

ส่งเสริมการทํางานร่วมกันและการเรียนรู้ของนักเรียน การเปลี่ยนแปลงนี้สามารถสร้างสภาพแวดล้อม

ที่สนับสนุนการทํางานร่วมกันระหว่างนักการศึกษาผ่านชุมชนของการปฏิบัติ ซึ่งจะนําไปสู่การ

ปรับปรุงการสอนและผลการเรียนรู ้ของนักเรียน นอกจากนี้ยังเน้นความสําคัญของการกําหนด

เป้าหมายร่วมกันเพื่อเสริมสร้างความรับผิดชอบและการสนับสนุนในหมู่นักการศึกษา การศึกษาเสนอ

ให้มีการพัฒนาแนวทางที ่สอดคล้องกันในสาขาวิชาต่าง ๆ ภายในการศึกษา STEM เพื ่อเพ่ิม

ประสิทธิภาพการเรียนรู้และการสอน 

2.12.9.8  Rachel E. McCord (2018) ศึกษาการเปลี่ยนแปลงชุมชนการเรียนรู้ทาง

วิศวกรรม เน้นการสร้างชุมชนแห่งการปฏิบัติ (CoP) ที่มุ่งส่งเสริมการวิจัยเชิงอภิปัญญาในการศึกษา

ด้านวิศวกรรม โดยระบุถึงความท้าทายและโอกาสที่เฉพาะเจาะจงในด้านวิศวกรรมเมื่อเปรียบเทียบ

กับสาขาอื่น ๆ ผู้เขียนเสนอการสร้าง CoP เพื ่อรวบรวมนักวิจัยและผู้ปฏิบัติงานในการแบ่งปัน

ทรัพยากรและพัฒนากลยุทธ์เชิงอภิปัญญาในวิศวกรรม การจัดต้ัง CoP น้ีมีการมุ่งเน้นท่ีห้าพ้ืนท่ีสําคัญ 

ได้แก่ การศึกษา K-12, การศึกษาระดับปริญญาตรี, การพัฒนาแรงงาน, การพัฒนาคณะ และกรอบ

วิธีการ ซึ่งช่วยให้ครอบคลุมทุกขั้นตอนของการศึกษาและการพัฒนาวิชาชีพ การศึกษานี้เรียกร้องให้มี

การวิจัยและความร่วมมือที่ต่อเนื่องในด้านการอภิปัญญาภายในวิศวกรรมเพื่อเสริมสร้างประสิทธิภาพ

ในการสอนและการปฏิบัติ 

2.12.9.9  Ruth A. Streveler (2018) ได้ทําการศึกษาเกี่ยวกับด้านวิศวกรรม

สามารถปรับปรุงการประยุกต์ใช้ผลการวิจัยได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยการรวบรวมบุคคลที่มีความ

สนใจร่วมกันในการปรับปรุงแนวทางปฏิบัติทางการศึกษา CoP ส่งเสริมการทํางานร่วมกันและการ

เรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้ปฏิบัติงาน ซึ่งสามารถนําไปสู่การใช้แนวทางปฏิบัติตามหลักฐานในการศึกษา 

การสร้าง CoP ต้องใช้ความพยายามในการสรรหาสมาชิกที่มีความกระตือรือร้นและเต็มใจที่จะมีส่วน

ร่วม ซึ่งเป็นการสร้างความยั่งยืนให้กับชุมชน ทั้งนี้ การให้สมาชิก CoP มีอิสระในการตัดสินใจและ

กําหนดกิจกรรมเองเป็นสิ่งสําคัญในการพัฒนาชุมชนให้มีอิทธิพลในวงกว้างในสาขาการศึกษาด้าน

วิศวกรรม การศึกษาเน้นถึงความสําคัญของการมีส่วนร่วมของที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญใน CoP ซ่ึง

สามารถส่งเสริมการเปลี่ยนแปลงในการกําหนดเส้นทางอาชีพของนักศึกษาวิศวกรรม และช่วยเพ่ิม

การประยุกต์ใช้ผลการวิจัยในสภาพแวดล้อมการทํางานจริง 

2.12.9.10  Samantha Ruth Brunhaver (2018) ได้ทําการศึกษาเกี่ยวกับด้าน

วิศวกรรมกําลังปรับตัวให้สอดคล้องกับความต้องการที ่เปลี ่ยนแปลงไปจากความก้าวหน้าทาง

เทคโนโลยีและโลกาภิวัตน์ โดยมุ่งเน้นการจัดสอดคล้องระหว่างการศึกษาและการปฏิบัติวิชาชีพ 

ความสําคัญของการสร้างชุมชนวิชาการที่เน้นการปฏิบัติทางวิศวกรรมผ่านการเรียนรู้ร่วมกันและการ

อภิปรายช่วยส่งเสริมการทํางานร่วมกันระหว่างนักวิจัยและผู้ปฏิบัติงาน การวิจัยแสดงให้เห็นว่าความ
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เข้าใจที ่ลึกซึ ้งเกี ่ยวกับความซับซ้อนของการปฏิบัติทางวิศวกรรมสามารถช่วยปรับปรุงกลยุทธ์

การศึกษาและการพัฒนาแรงงานวิศวกรรมในอนาคต โดยการสร้างกรอบสําหรับการพัฒนาชุมชน

วิชาการและส่งเสริมการวิจัยเพ่ิมเติมในด้านน้ี สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพในการฝึกอบรมและเตรียมนัก

วิศวกรให้พร้อมรับความท้าทายในโลกจริงได้ดีข้ึน 

2.12.9.11  Ann Q. Gates et al. (2018) ศึกษาการพัฒนาชุมชนแห่งการปฏิบัติ

เพื่อเตรียมวิศวกรซอฟต์แวร์ที่มีทักษะทีมที่มีประสิทธิภาพ หลักสูตรวิศวกรรมซอฟต์แวร์ที่เน้นทีม 

(TOSE) ที่มหาวิทยาลัยเท็กซัสที่ El Paso ใช้การเรียนรู้ร่วมกันในทีมเพื่อพัฒนาทักษะและอัตลักษณ์

ของนักเรียนในฐานะวิศวกรซอฟต์แวร์ โดยการสร้างชุมชนแห่งการปฏิบัติที่ช่วยให้การแบ่งปันความรู้

และการสนับสนุนกันเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ หลักสูตรนี้มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะการทํางานเป็น

ทีมในการจัดการกับข้อกําหนดซอฟต์แวร์ที ่ไม่สมบูรณ์และเปลี ่ยนแปลงได้ พร้อมทั ้งพัฒนา

ความสามารถในการใช้แนวทางวิศวกรรมซอฟต์แวร์ที่มีระเบียบวินัยในสภาพแวดล้อมที่มีความท้าทาย 

นักเรียนเริ่มต้นจากการเป็นผู้เข้าร่วมแบบพาสซีฟและค่อย ๆ กลายเป็นสมาชิกท่ีมีบทบาทสําคัญในทีม 

ซึ่งเป็นส่วนสําคัญในการพัฒนาทักษะและอัตลักษณ์ของพวกเขาในฐานะวิศวกรซอฟต์แวร์ การเรียนรู้

ในทีมและการพัฒนาอัตลักษณ์ช่วยเตรียมความพร้อมนักศึกษาให้รับบทบาทในทีมและทํางานใน

อาชีพได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.12.10  AI Learning Ecosystem 

2.12.10.1  Luciana LazzerettiUniversity of Florence (2023) ได้ทําการศึกษา

เกี่ยวกับระบบนิเวศของปัญญาประดิษฐ์ (AI) โดยเน้นความซับซ้อนและการพิจารณาทางจริยธรรมใน

การพัฒนา AI การอภิปรายรวมถึงการใช้ Machine Learning (ML), การเรียนรู้เชิงลึก, และข้อมูล

ขนาดใหญ่ ซึ่งมีผลต่อผลลัพธ์ของระบบ AI โดยเฉพาะในเรื่องของอัลกอริทึมและความอคติข้อมูล 

นอกจากนี้ยังกล่าวถึงการทํางานของ AI ที่เป็น 'กล่องดํา' ซึ่งสร้างความกังวลเกี่ยวกับความโปร่งใส

และความรับผิดชอบ บทความระบุคุณสมบัติ 10 ประการของระบบนิเวศ AI เช่น ความหลากหลาย

สาขาวิชา, ความเร็ว, และลักษณะที่ขัดขวาง ซึ่งส่งผลกระทบต่อหลายอุตสาหกรรมและวิธีการทํางาน 

เทคโนโลยี AI สามารถนํามาซึ่งการเปลี่ยนแปลงที่สําคัญในวิธีการทํางานและการสื่อสาร การอภิปรายน้ี

ยังช้ีให้เห็นถึงความจําเป็นในการวิจัยและปรับตัวอย่างต่อเน่ืองเพ่ือรับมือกับการเปล่ียนแปลงท่ี AI นํามา 

2.12.10.2  Izaque Silva et al. (2023) ศึกษาความท้าทายในการรวม AI เข้ากับ

การพัฒนาซอฟต์แวร์ โดยเน้นการจัดการข้อมูลและการผสานรวมอัลกอริทึมอัจฉริยะเพื่อพัฒนาแอป

พลิเคชันที่ใช้ AI อย่างมีประสิทธิภาพ การพัฒนาแพลตฟอร์มระบบนิเวศซอฟต์แวร์ที่สามารถรองรับ

การผสานรวม AI เป็นสิ่งจําเป็น โดยเฉพาะการปรับปรุงวิธีการและเครื่องมือวิศวกรรมซอฟต์แวร์ที่มี

อยู่ให้เหมาะสมกับการใช้ AI ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน ความสําคัญของการจัดการข้อมูลอย่างมี

 



78 

 

ประสิทธิภาพและการทํางานร่วมกันในชุมชน SE จะช่วยสร้างเครื่องมือและวิธีการที่สอดคล้องกับ

ความก้าวหน้าของเทคโนโลยี AI และการเรียนรู้ของเคร่ือง 

2.12.10.3  Ravindra R Dharamshi et al. (2024) ได้ทําการวิจัยเกี ่ยวกับ

ประสิทธิภาพของเครื่องมือ AI เช่น Coursera Coach powered by Generative AI และ การสร้าง

หลักสูตรที่ช่วยด้วย AI ซึ่งช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมและปรับปรุงประสบการณ์การเรียนรู้ส่วนบุคคลใน

ระดับอุดมศึกษา เครื่องมือ AI เหล่านี้สามารถปรับเนื้อหาการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับนักเรียนแต่ละคน

และช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการประเมินผลโดยการใช้เครื่องมืออัตโนมัติ เช่น Turnitin ข้อมูลการ

วิจัยเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มที่ใช้ AI กับกลุ่มที่ใช้วิธีดั้งเดิมแสดงให้เห็นว่า AI ส่งผลให้ผลการเรียนรู้ดี

ขึ้น การศึกษายังระบุจุดแข็งและข้อจํากัดของเครื่องมือ AI ต่าง ๆ ซึ่งช่วยให้นักการศึกษาทราบวิธี

เลือกเครื่องมือที่เหมาะสมสําหรับหลักสูตร การนําข้อมูลเชิงประจักษ์เหล่านี้ไปใช้สามารถช่วยในการ

พัฒนากลยุทธ์การนํา AI มาใช้ในสภาพแวดล้อมการศึกษาท่ีมีประสิทธิภาพและเป็นประโยชน์สูงสุด 

2.12.10.4  arxiv (2023) ศึกษา Ecotwin ซ่ึงแสดงให้เห็นว่าเป็นเคร่ืองมือท่ีมีความ

เป็นไปได้และยืดหยุ ่นสําหรับการจําลองระบบนิเวศ โดยการรวมแบบจําลองภูมิประเทศและ

แบบจําลองสัตว์ที่ควบคุมด้วยการเรียนรู้การเสริมแรงเชิงลึก (DRL) ทําให้สามารถสํารวจผลกระทบ

ทางนิเวศวิทยาของกิจกรรมทางเศรษฐกิจต่างๆ ได้อย่างละเอียด Ecotwin ช่วยในการศึกษา

ผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงพื้นที่คลุมที่ดิน การแสวงหาประโยชน์จากทรัพยากร มลพิษ และสาย

พันธุ์ที่รุกราน รวมถึงการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศต่อความหลากหลายทางชีวภาพ นอกจากนี้ยัง

มีบทบาทสําคัญในการสนับสนุนการตัดสินใจทางธุรกิจและนโยบายโดยการจําลองผลกระทบต่อระบบนิเวศ 

2.12.10.5  Claes Strannegaard et al. (2023) ได้ทําการศึกษาเก่ียวกับเคร่ืองมือ 

AI ที่ใช้ในการจําลองระบบนิเวศสามารถจําลองผลกระทบจากกิจกรรมทางเศรษฐกิจต่อความ

หลากหลายทางชีวภาพในท้องถิ่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยการรวมแบบจําลองภูมิประเทศสามมิติ

และแบบจําลองสัตว์ที่ควบคุมด้วยการเรียนรู้การเสริมแรงเชิงลึก (DRL) ช่วยให้สามารถจําลองพลวัต

ของระบบนิเวศที่สมจริงยิ่งขึ้น การใช้สภาพแวดล้อมของเครื่องยนต์เกมช่วยให้สามารถสังเกตระบบ

นิเวศแบบเรียลไทม์ได้ ซ่ึงเป็นประโยชน์สําหรับการตรวจสอบการเปล่ียนแปลงและปฏิสัมพันธ์ในระบบ

นิเวศอย่างทันท่วงที 

ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าเครื่องมือ AI สามารถช่วยในการทําความเข้าใจผลกระทบจากการ

เปลี่ยนแปลงพื้นที่ครอบคลุมที่ดิน การแสวงหาประโยชน์จากทรัพยากร มลพิษ และการเปลี่ยนแปลง

สภาพภูมิอากาศ และช่วยในการทํานายผลลัพธ์ที่อาจเกิดขึ้น ซึ่งมีความสําคัญสําหรับการพัฒนากล

ยุทธ์การอนุรักษ์ความหลากหลายทางชีวภาพและการตัดสินใจที่ยั่งยืน ผู้กําหนดนโยบายและผู้มีส่วน

ได้ส่วนเสียสามารถใช้ข้อมูลเหล่านี้เพื่อดําเนินการที่มีข้อมูลและปกป้องระบบนิเวศในท้องถิ่นได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 
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2.12.10.6  Olateju Temitope Akintayo et al. (2024) ศึกษาการผสานรวม AI 

กับการเรียนรู้ทางสังคมและอารมณ์ (SEL) ในการศึกษาประถมศึกษามีความสําคัญในการส่งเสริมการ

พัฒนาแบบองค์รวมของนักเรียน โดยช่วยให้พวกเขาจัดการความท้าทายทางวิชาการ สร้าง

ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล และควบคุมอารมณ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ AI สามารถปรับแต่ง

ประสบการณ์การเรียนรู้ให้ตรงกับความต้องการของนักเรียนแต่ละคน และส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน

เพื่อพัฒนาทักษะทางสังคมและการทํางานเป็นทีม ทั้งนี้ AI ยังช่วยให้ได้รับข้อเสนอแนะแบบเรียลไทม์ 

ซึ่งช่วยปรับวิธีการสอนและกลยุทธ์การเรียนรู้ให้ตรงตามความต้องการของนักเรียน ในขณะเดียวกัน 

การผสานรวมนี้ยังต้องเผชิญกับความท้าทายทางจริยธรรม เช่น ความเป็นส่วนตัวของข้อมูลและความ

อคติในอัลกอริทึม รวมถึงความจําเป็นในการฝึกอบรมนักการศึกษาในการใช้เครื่องมือ AI อย่างมี

ประสิทธิภาพ การทํางานร่วมกันระหว่างนักการศึกษา นักเทคโนโลยี และผู้กําหนดนโยบายเป็นส่ิง

สําคัญในการพัฒนาแนวทางปฏิบัติท่ีมีหลักฐานและการเข้าถึงเทคโนโลยีอย่างเท่าเทียมกัน 

2.12.10.7  Gaurav Kumar Srivastav et al. (2023) ได้ทําการวิจัยเกี่ยวกับ

ผลกระทบของปัญญาประดิษฐ์ต่อระบบนิเวศการเรียนรู ้เสมือน พบว่า การรวม AI และ ML  

ในการศึกษาเป็นแนวทางที่มีศักยภาพในการปรับปรุงกระบวนการสอนและการเรียนรู้ โดยเน้นการ

พัฒนาระบบนิเวศทางการศึกษาที่รองรับ AI ผ่านการใช้วิทยาศาสตร์ข้อมูลและการขุดข้อมูลทาง

การศึกษาเพื ่อวิเคราะห์ชุดข้อมูลขนาดใหญ่ ช่วยให้เกิดกลยุทธ์การสอนที ่มีประสิทธิภาพและ

ประสบการณ์การเรียนรู้ที่ปรับแต่งตามความต้องการของนักเรียน ในขณะเดียวกัน ยังมีช่องว่างด้าน

ความเข้าใจของผู้ปฏิบัติงานทางการศึกษาต่อ AI ในระบบการศึกษา (AIED) ซึ่งเป็นทั้งความท้าทาย

และโอกาสสําหรับนักวิจัยในการพัฒนาแนวทางที่เหมาะสม การศึกษานี้เสนอกรอบการทํางานที่ช่วย

ให้ AI สามารถนําไปใช้ในบริบททางการศึกษาต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเรียกร้องให้มีการ

วิจัยเพิ่มเติมเพื่อสํารวจผลกระทบของ AI ต่อการสอน การมีส่วนร่วมของนักเรียน และผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน เพ่ือขับเคล่ือนระบบการศึกษาสู่รูปแบบท่ีมีพลวัตและมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

2.12.10.8  S. G. Grigoriev et al. (2020) ศึกษา ระบบนิเวศทางปัญญาดิจิทัล

สําหรับการเรียนรู้ในมหาวิทยาลัยแบบผสมผสามุ่งเน้นการปรับตัวให้สอดคล้องกับความก้าวหน้าทาง

เทคโนโลยีและแก้ไขข้อบกพร่องของการศึกษาทางไกลแบบดั้งเดิม โดยผสานทฤษฎีระบบ การทําให้

เป็นดิจิทัล และปัญญาประดิษฐ์เพื่อยกระดับประสบการณ์และประสิทธิภาพการเรียนรู้ ระบบนิเวศน้ี

เน้นการฝึกอบรมแบบกระจายอํานาจและการใช้โมเดลคู่ดิจิทัลเพื่อติดตามและปรับปรุงกระบวนการ

ศึกษาแบบเรียลไทม์ พร้อมทั้งส่งเสริมความร่วมมือระหว่างมหาวิทยาลัยและองค์กรภาคธุรกิจเพ่ือ

พัฒนาหลักสูตรท่ีสอดคล้องกับความต้องการของตลาดงาน การรวม AI และการทําให้เป็นดิจิทัลช่วย

เพิ่มคุณภาพและความยืดหยุ่นของหลักสูตร ตอบสนองต่อวิวัฒนาการของอุตสาหกรรมและเสริมสร้าง

ศักยภาพของผู้เรียนให้พร้อมกับตลาดแรงงานยุคใหม่ 
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2.12.11  Engineering identity 

เอกลักษณ์ทางวิศวกรรมครอบคลุมการรับรู้ตนเองและการยอมรับของบุคคลในฐานะวิศวกรซ่ึง

ได้รับอิทธิพลจากปัจจัยด้านการศึกษาและสังคมต่างๆ อัตลักษณ์นี้ถูกกําหนดขึ้นจากประสบการณ์ใน

สภาพแวดล้อมทางวิชาการ ปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน และการรับรู้ทางสังคมส่วนต่อไปนี้สํารวจแง่มุม

สําคัญของการสร้างอัตลักษณ์ทางวิศวกรรม 

2.12.11.1  Elizabeth H. Flanagan et al. (2024) ศึกษาการสํารวจผลกระทบ

ของการสอนความเห็นอกเห็นใจในหลักสูตรวิศวกรรมปีแรกต่ออัตลักษณ์ทางวิศวกรรมของนักศึกษา 

โดยพบว่าการรวมเอาใจใส่ช่วยเปลี่ยนมุมมองของนักเรียนเกี่ยวกับบทบาทของวิศวกร ทําให้ตระหนัก

ถึงผลกระทบทางสังคมและความสําคัญของการสื่อสารกับผู้มีส่วนได้เสีย การวิเคราะห์เชิงปริมาณผ่าน

การสร้างแบบจําลองสมการโครงสร้าง (SEM) แสดงให้เห็นว่าความสัมพันธ์ระหว่างความเห็นอกเห็นใจ

กับอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมแข็งแกร่งขึ้นเมื่อเวลาผ่านไป ผลลัพธ์สนับสนุนให้บรรจุความเห็นอกเห็นใจ

ในหลักสูตรวิศวกรรมเพื่อพัฒนาวิศวกรที่มีความสามารถทางเทคนิค คํานึงถึงมิติทางสังคม วัฒนธรรม 

และจริยธรรม พร้อมรับมือกับความท้าทายในโลกจริงอย่างมีความรับผิดชอบ 

2.12.11.2  Cassie Wallwey et al. (2024) ได้ทําการศึกษาเกี่ยวกับอัตลักษณ์

ทางวิศวกรรมและอัตลักษณ์ที่ชาญฉลาดมีบทบาทสําคัญในการตัดสินใจของผู้หญิงในการเข้าสู่และคง

อยู ่ในสาขาวิศวกรรม โดยพบว่าอัตลักษณ์เหล่านี ้มีเสถียรภาพแม้เผชิญกับความท้าทาย และมี

ปฏิสัมพันธ์ที่ซับซ้อนซึ่งส่งผลต่อการตัดสินใจด้านอาชีพ ความเข้าใจในปัจจัยเหล่านี้มีความสําคัญต่อ

การแก้ไขปัญหาการเป็นตัวแทนตํ่าของผู้หญิงในสาขาวิศวกรรม โดยเฉพาะวิศวกรรมไฟฟ้าและ

วิทยาการคอมพิวเตอร์ งานวิจัยยังเน้นถึงความจําเป็นในการศึกษาต่อเนื่องเกี่ยวกับการพัฒนาอัต

ลักษณ์เหล่านี้และแนวทางสนับสนุนในสถาบันการศึกษาเพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้หญิงใน

วิศวกรรมมากข้ึน 

2.12.11.3  Jiabin Zhu (2023) ได้ทําการวิจัยเกี่ยวกับประสบการณ์การเรียนรู้ท่ี

มุ่งเน้นการปฏิบัติ เช่น โครงการออกแบบ Capstone และการแข่งขันนวัตกรรมทางเทคโนโลยี ส่งผล

เชิงบวกต่อการพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมของนักศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อเข้าร่วมการแข่งขัน

หลายครั้ง ในขณะเดียวกัน การฝึกงานกลับไม่แสดงผลกระทบที่มีนัยสําคัญ ปัจจัยสื่อกลางที่สําคัญคือ

การรับรู้จากภายนอก ซึ่งมีบทบาทในการสร้างอัตลักษณ์ของนักศึกษา การศึกษาชี้ถึงข้อจํากัดด้าน

ขนาดตัวอย่างและเสนอให้มีการวิจัยเพิ ่มเติมในบริบทที ่กว้างขึ ้นเพื ่อทําความเข้าใจกลไกของ

ประสบการณ์เหล่านี้อย่างลึกซึ้ง ทั้งนี้ ผลการวิจัยเน้นถึงความสําคัญของการออกแบบหลักสูตรท่ี

ผสมผสานกิจกรรมที่มุ ่งเน้นการปฏิบัติเพื ่อส่งเสริมอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมของนักศึกษาอย่างมี

ประสิทธิภาพ 
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2.12.11.4  Jeroen Lievens (2023) ศึกษาการพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมท่ี

แข็งแกร่งต้องอาศัยความเข้าใจในความเป็นจริงของสถานที่ทํางานและการตระหนักถึงความสําคัญ

ของทักษะการสื ่อสาร ทั้งนี ้ การวิจัยเชิงสํารวจช่วยให้นักเรียนปรับมุมมองเกี ่ยวกับอาชีพ โดย

ผสมผสานทักษะที่จําเป็น เช่น การเขียน การวิเคราะห์ และการแก้ปัญหา วิธีการนี้สามารถปรับใช้ใน

สาขาต่าง ๆ และช่วยแก้ไขความเข้าใจผิดเกี่ยวกับบทบาทของวิศวกร แม้ว่าการพัฒนาหลักสูตรแบบน้ี

จะต้องอาศัยความพยายามจากอาจารย์ แต่ก ็ให ้ประโยชน์ท ี ่ค ุ ้มค ่าส ําหร ับนักศ ึกษาและ

ภาคอุตสาหกรรม โดยเตรียมพวกเขาให้พร้อมสําหรับความท้าทายในโลกการทํางาน 

2.12.11.5  Juebei Chen et al. (2023) ศึกษาการสํารวจการรับรู้ของนักเรียน

เกี่ยวกับอิทธิพลขององค์ประกอบ PBL ต่อการพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิศวกรรม พบว่าความสําคัญของ

แรงจูงใจภายในในการพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมของนักเรียนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ

โครงการ (PBL) โดยการศึกษาแนะนําแบบจําลองทางทฤษฎีที ่ใช้วิเคราะห์องค์ประกอบต่าง ๆ  

ที่มีอิทธิพลต่อการสร้างอัตลักษณ์เหล่านี้ องค์ประกอบที่สําคัญประกอบด้วยแรงจูงใจภายใน (IM), 

ความเชื่อด้านความสามารถ (CBs), และการสนับสนุนภายนอก (ES) โดยแรงจูงใจภายในถูกระบุว่า

เป็นปัจจัยที่สําคัญที่สุดในการช่วยให้นักเรียนเห็นตัวเองเป็นวิศวกรในอนาคต นอกจากนี้ยังระบุถึง

ความแปรปรวนของผลกระทบจากองค์ประกอบเหล่านี้ที่แตกต่างกันไปตามเพศ, ระดับการศึกษา 

และวิชาเรียน ซึ่งแสดงให้เห็นว่า PBL ต้องการการปรับแต่งเพื่อตอบสนองความหลากหลายของ

นักเรียน การวิจัยนี้ยังแนะนําว่าควรมีการวิจัยเพิ่มเติมเพื่อทําความเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่าง

องค์ประกอบเหล่าน้ีให้ลึกซ้ึงย่ิงข้ึนและพัฒนากลยุทธ์ PBL ท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

2.12.11.6  V. Putarek (2023) ศึกษาความสําคัญของอัตลักษณ์ทางวิชาชีพใน

นักศึกษาวิศวกรรม โดยพบว่าเอกลักษณ์ทางวิชาชีพที่แข็งแกร่งเป็นปัจจัยสําคัญที่ช่วยส่งเสริมการ

ทํางานอย่างมืออาชีพและเพิ่มความสามารถในการจ้างงาน โดยมีสามมิติหลัก ได้แก่ ความรู้เกี่ยวกับ

อาชีพในอนาคต, ประสบการณ์ตรงกับอาชีพ, และความสามารถในตนเอง ซึ่งมิติความสามารถใน

ตนเองได้รับการจัดอันดับสูงสุด การศึกษายังแสดงให้เห็นถึงอิทธิพลของปัจจัยทางสังคมศาสตร์ เช่น 

เพศ, ความรู้เกี่ยวกับโปรแกรมการศึกษา, และภูมิหลังครอบครัวในวิศวกรรม ที่มีผลต่อการพัฒนา

เอกลักษณ์ทางวิชาชีพ นักการศึกษาควรพิจารณาปัจจัยเหล่านี้ในการออกแบบโปรแกรมการศึกษาท่ี

ช่วยเสริมสร้างเอกลักษณ์ทางวิชาชีพในนักเรียน การวิจัยนี้ยังเปิดทางให้มีการศึกษาเพิ่มเติมเพ่ือ

พัฒนากลยุทธ์ท่ีมีประสิทธิภาพในการส่งเสริมอัตลักษณ์ทางวิชาชีพในกลุ่มนักเรียนท่ีหลากหลาย 

2.12.11.7  Sarah L. Rodriguez (2023) ศึกษาการพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิศวกรรม

และการประมวลผล (E&C) ของนักศึกษาลาตินาที่เกิดในสหรัฐอเมริกาและต่างประเทศพบว่ามี

นักเรียนลาติน่าที่มีการแสดงตัวตนตํ่าในสาขา E&C แม้จํานวนจะเพิ่มขึ้นการพัฒนาอัตลักษณ์ E&C 

ขึ้นอยู่กับต้นกําเนิดของชาติและแรงจูงใจในการเลือกสาขา โดยนักเรียนที่มีภูมิหลังต่างกันแสดงความ
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สนใจใน E&C แตกต่างกัน การมีแบบแผนและอคติทางสังคมในสหรัฐอเมริกาเกี่ยวกับนักเรียนลาติน่า

ทําให้เกิดความท้าทายในการจดจําตัวตนและการพัฒนาอัตลักษณ์นักวิศวกร การศึกษาชี้ให้เห็นถึง

ความจําเป็นในการสร้างสภาพแวดล้อมที่ครอบคลุมและสนับสนุนเพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วมในสาขาน้ี

และลดอุปสรรคที่นักเรียนลาติน่าประสบ, โดยเฉพาะผู้หญิง, เพื่อกระตุ้นให้พวกเขามองตัวเองเป็น

วิศวกรหรือนักวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ในอนาคต 

2.12.11.8  Frontiers in Education Conference (2022) ศึกษาเอกลักษณ์ทาง

วิศวกรรม การรับรู ้ของการศึกษาทางสังคมเทคนิค และมุมมองของการปฏิบัติทางวิศวกรรมใน

นักศึกษาปริญญาตรี การรวมความคิดทางสังคมเทคนิคในการศึกษาด้านวิศวกรรมช่วยเสริมสร้าง

ความเข้าใจของนักเรียนเกี่ยวกับบทบาทและบริบททางสังคมของการปฏิบัติทางวิศวกรรม ซึ่งมี

ผลกระทบต่อการพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมของนักเรียน การศึกษาพบว่าอัตลักษณ์ทางวิศวกรรม

ที่แข็งแกร่งเชื่อมโยงกับการรับรู้ถึงผลกระทบทางสังคมของงานวิศวกรรม โดยกลุ่มนักเรียนที่แตกต่าง

กันมีมุมมองที่หลากหลายเก่ียวกับความคิดทางสังคมเทคนิคและอัตลักษณ์การเป็นวิศวกร การบูรณา

การแนวคิดทางสังคมเทคนิคในหลักสูตรวิศวกรรมสามารถช่วยนักเรียนพัฒนามุมมองแบบองค์รวม

เกี่ยวกับอาชีพของพวกเขา การทําความเข้าใจวิธีที่นักเรียนมีส่วนร่วมกับแนวคิดเหล่านี้สามารถขยาย

การมีส่วนร่วมในสาขาวิศวกรรมได้ โดยการจัดการกับอัตลักษณ์ที่หลากหลายของนักเรียนและสร้าง

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีครอบคลุมมากข้ึน 

2.12.11.9  Joni M. Lakin (2022) ศึกษาการจัดกรอบวิศวกรรมในฐานะอาชีพท่ี

เน้นการบริการสังคมและการเห็นแก่ผู ้อื ่นช่วยเพิ่มความสนใจของนักเรียนในสาขานี้ โดยเฉพาะ

นักเรียนมัธยมที่มาจากกลุ่มที่มีสถานะทางเศรษฐกิจและสังคมตํ่า เช่น นักเรียนผิวดํา การมุ่งเน้นไปท่ี

การมีส่วนร่วมในชุมชนและการทํางานร่วมกับผู้อื่นมีผลต่อการสร้างอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมในเชิงบวก 

ทั้งนี้ โปรแกรมที่เน้นการเห็นแก่ผู้อื่นมีประสิทธิภาพมากกว่ากลุ่มโปรแกรม STEM แบบดั้งเดิมที่ไม่

เน้นแง่มุมนี้ ในการเพิ่มการมีส่วนร่วมและความสนใจในวิศวกรรม โดยการมีส่วนร่วมของนักศึกษา

วิศวกรรมระดับปริญญาตรีชนกลุ่มน้อยในฐานะผู้ให้คําปรึกษาก็ช่วยเป็นแบบอย่างท่ีสําคัญ 

2.12.11.10  William J. Schell et al. (2022) ศึกษาการพัฒนาอัตลักษณ์ความ

เป็นผู ้นําในด้านวิศวกรรมผ่านกรอบของอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมและการเป็นผู ้นํา โดยเสนอ

แบบจําลองที่แสดงให้เห็นถึงการบรรจบกันของทั้งสององค์ประกอบนี้ ซึ่งสําคัญต่อการเข้าใจวิธีท่ี

นักศึกษาวิศวกรรมสามารถพัฒนาเป็นผู้นําที่มีประสิทธิภาพ การค้นพบจากการสํารวจระดับชาติและ

กลุ่มโฟกัสของนักเรียนยืนยันว่ากระบวนการพัฒนาอัตลักษณ์ความเป็นผู้นํานั้นไม่เหมือนกันในแต่ละ

บุคคล และได้รับอิทธิพลจากบริบทต่าง ๆ เช่น สภาพแวดล้อมการศึกษาและประสบการณ์ส่วนบุคคล 

การวิจัยแนะนําว่าควรออกแบบโปรแกรมการพัฒนาผู้นําท่ีมีความละเอียดอ่อนต่อประสบการณ์เฉพาะ

ของนักศึกษาวิศวกรรม เพ่ือส่งเสริมทักษะความเป็นผู้นําในหมู่นักวิศวกรในอนาคต 
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2.12.12  Engineering education competency 

ความสามารถในการศึกษาด้านวิศวกรรมครอบคลุมทักษะและคุณลักษณะที่จําเป็นสําหรับ

การเตรียมนักเรียนให้พร้อมสําหรับความต้องการที่เปลี่ยนแปลงของตลาดแรงงานงานวิจัยล่าสุด

ชี้ให้เห็นถึงความจําเป็นในการรวมทั้งความสามารถทางเทคนิคและขวางเข้ากับหลักสูตรวิศวกรรมเพ่ือ

เพิ่มความพร้อมและความยั่งยืนของอุตสาหกรรมส่วนต่อไปนี้สรุปประเด็นสําคัญของความสามารถ

ด้านการศึกษาด้านวิศวกรรม 

2.12.12.1  Olav Torp et al. (2024) ศึกษาด้านวิศวกรรมในอนาคตคาดว่าจะ

เปลี่ยนแปลงไปสู่แนวทางบูรณาการที่ผสมผสานการฝึกอบรมทั้งอย่างเป็นทางการและไม่เป็นทางการ 

โดยได้รับอิทธิพลจากเทคโนโลยีใหม่ ๆ เช่น ปัญญาประดิษฐ์และข้อมูลขนาดใหญ่ ตลาดงานในอนาคต

จะต้องการความสามารถที่หลากหลาย เช่น ความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรม และทักษะทางเทคโนโลยี

สารสนเทศ ทั้งนี้ ยังมีความจําเป็นสําหรับทักษะเสริม เช่น ความสามารถทางสังคมและพลเมืองและ

การรู ้ดิจิทัล การร่วมมือระหว่างสถาบันการศึกษาและอุตสาหกรรมจะช่วยออกแบบโปรแกรม

การศึกษาให้ตรงกับความต้องการตลาดแรงงาน และการเรียนรู้ตลอดชีวิตจะช่วยให้นักเรียนสามารถ

ปรับตัวและพัฒนาทักษะได้อย่างต่อเน่ืองเพ่ือเตรียมพร้อมสําหรับความท้าทายในอนาคต 

2.12.12.2  Yakhoub Ndiaye et al. (2023) ศึกษาการติดตามดวงตา (ET)  

และปัญญาประดิษฐ์ (AI) ในการศึกษาด้านวิศวกรรมเพื่อปรับปรุงการประเมินความสามารถของ

นักเรียน วิธีการประเมินแบบดั้งเดิมมีข้อจํากัดในการประเมินงานออกแบบวิศวกรรมแบบเปิด ซ่ึง

สามารถใช้เวลานานและต้องใช้แรงงาน การผสาน AI กับ ET (AIET) ถูกเสนอเป็นโซลูชันท่ีสามารถเพ่ิม

ประสิทธิภาพในการติดตามสายตาและวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมการเรียนรู ้ของนักเรียน การ

ประยุกต์ใช้ AIET ช่วยทํานายและประเมินข้อมูลเพื่อให้ข้อมูลเชิงลึกที่ดียิ่งขึ้น การทบทวนยังเน้นถึง

ความจําเป็นในการวิจัยเพิ่มเติมเพื่อสํารวจวิธีการที่เทคโนโลยีเหล่านี้สามารถช่วยเพิ่มประสบการณ์

การศึกษาและความเข้าใจในความสามารถของนักเรียน 

2.12.12.3  Xiaoqi Feng et al. (2022) ศึกษาการสํารวจความสามารถของครูใน

การศึกษาวิศวกรรมสหวิทยาการ การศึกษาชี้ให้เห็นถึงความสําคัญของความสามารถทางสังคม, 

อารมณ์ และการสอนสําหรับครูในการสอนสหวิทยาการที่มีประสิทธิภาพในวิศวกรรม ครูต้องมีทักษะ

ในการสื่อสารที่ดีทั้งกับนักเรียนและเพื่อนครูจากสาขาวิชาต่างๆ และต้องมีแรงจูงใจในการสอนเพ่ือ

กระตุ้นการมีส่วนร่วมของนักเรียนในกระบวนการเรียนรู้ การศึกษายังพบว่าอุปสรรคสําคัญในการ

พัฒนาความสามารถในการสอนคือการขาดความรู้เฉพาะในสาขาวิชาต่างๆ ซึ่งทําให้การสอนสห

วิทยาการมีความซับซ้อน ดังน้ันจําเป็นต้องมีโปรแกรมการพัฒนาวิชาชีพที่มุ่งเน้นการเสริมสร้างทักษะ

เหล่าน้ีเพ่ือเอาชนะช่องว่างในการเรียนการสอน 
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2.12.12.4  Jacqueline Mei Ling. Wong et al. (2022) ศึกษาความสําคัญของ

การแก้ปัญหาและการสร้างแบบจําลองในคณิตศาสตร์ที่ใช้ในการศึกษาด้านวิศวกรรม พร้อมทั้งระบุ

ช่องว่างในการวิจัย โดยเฉพาะในด้านการเชื่อมโยงระหว่างความสามารถทางคณิตศาสตร์และการ

ประเมิน การวิจัยได้ชี้ให้เห็นถึงความจําเป็นในการสร้างคําจํากัดความที่ชัดเจนของความสามารถทาง

คณิตศาสตร์เพื่อสนับสนุนการทํางานร่วมกันระหว่างนักการศึกษาและนักวิจัย นอกจากนี้ยังเน้นถึง

ความสําคัญของการเสริมอํานาจนักการศึกษาในการยอมรับและนําแนวคิดเรื ่องความสามารถทาง

คณิตศาสตร์มาใช้ในการสอนเพ่ือพัฒนาการศึกษาทางคณิตศาสตร์ในด้านวิศวกรรมให้มีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 

2.12.12.5  Denys Zagirniak et al. (2022) ศึกษา การศึกษาด้านวิศวกรรมระบบ

สมัยใหม่ในบริบทของการก่อตัวของความสามารถทางวิชาชีพ พบว่าการศึกษาผู้เชี ่ยวชาญด้าน

วิศวกรรมและเทคนิคเน้นความสําคัญของการปรับระบบการศึกษาเพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการ

ของตลาดแรงงาน โดยการร่วมมือระหว่างสถาบันการศึกษาและผู้ประกอบการ ความสามารถทาง

วิชาชีพของวิศวกรไม่คงที่และต้องพัฒนาอย่างต่อเนื่อง การวิจัยชี้ให้เห็นถึงองค์ประกอบสําคัญท่ี

นําไปสู่ความสามารถทางวิชาชีพ เช่น ความสามารถส่วนบุคคลและความสามารถทางสังคม เช่น การ

ทํางานเป็นทีม บทความยํ้าถึงบทบาทสําคัญของกระบวนการศึกษาที่มีโครงสร้างที่ดีในการพัฒนา

ความสามารถท่ีจําเป็น เพ่ือเตรียมผู้เช่ียวชาญให้พร้อมรับมือกับความท้าทายในอุตสาหกรรม 

2.12.12.6  Negmatzhan Almetov et al. (2020) ศึกษาความจําเป็นในการ

ปรับปรุงการศึกษาด้านวิศวกรรมให้สอดคล้องกับความต้องการทางเศรษฐกิจ วิทยาศาสตร์ เทคนิค 

และสังคมท่ีเปล่ียนแปลง โดยการรวมแนวทางตามความสามารถในด้านต่างๆ เช่น การพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ การสร้างปัญญา และความคิดเชิงนิเวศวิทยา การสํารวจจากนายจ้างแสดงให้เห็นถึง

ความสําคัญของการเตรียมบัณฑิตที่ไม่เพียงแต่มีความรู้เฉพาะด้าน แต่ยังมีความสามารถที่กว้างข้ึน 

การปรับปรุงการศึกษาผ่านโซลูชันนวัตกรรมทางองค์กรและการสอนจะช่วยเพิ่มคุณภาพการศึกษา

ด้านวิศวกรรมและความสามารถของผู้สําเร็จการศึกษาให้ตอบสนองความท้าทายในยุคปัจจุบัน 

2.12.12.7 Besarion Ch. Meskhi et al. (2021) ศึกษาการพัฒนาความสามารถ

ทางวิศวกรรมในนักเรียนโดยการใช้แนวทางตามความสามารถ ซึ่งผสมผสานความรู้และทักษะผ่าน

วิธีการสอนที่เป็นนวัตกรรม เช่น การเรียนรู้แบบแอคทีฟและการทํางานตามโครงการ นักเรียนจะได้

พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาสหวิทยาการผ่านการทํางานกลุ่มและกิจกรรมที่ส่งเสริมการมี

ส่วนร่วมและแรงจูงใจ การประเมินอย่างเป็นระบบรวมถึงการประเมินตนเองและจากเพื่อนช่วยให้

สามารถสะท้อนความสําเร็จและปรับปรุงได้ และการพิจารณาประสบการณ์ระหว่างประเทศช่วยเพ่ิม

ความโปร่งใสในการประเมินความรู้และความสามารถของนักเรียนในระดับสากล 
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2.12.12.8  Sushchenko Olena et al. (2020) ศึกษาความสําคัญของการพัฒนา

ความสามารถในการศึกษาด้านวิศวกรรมโดยการใช้การศึกษาตามความสามารถ (CBE) ที่มุ่งเน้นการ

พัฒนาความสามารถเฉพาะในนักศึกษาวิศวกรรมเพื่อเสริมทักษะการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพ การ

วิจัยชี้ให้เห็นถึงการประเมินองค์ประกอบของความสามารถในการตัดสินใจและเสนอแนวทางที่ช่วย

ระบุพื้นที่สําหรับการปรับปรุง นอกจากนี้ยังแนะนําให้สถาบันการศึกษาสร้างโปรแกรมการฝึกอบรมท่ี

สอดคล้องกับความต้องการของอุตสาหกรรมเพ่ือพัฒนาผู้เช่ียวชาญในอนาคตอย่างมีประสิทธิภาพ 

2.12.13  Digital Learning Ecosystem 

ระบบนิเวศการเรียนรู้แบบดิจิทัล (DLE) แสดงถึงแนวทางการเปลี่ยนแปลงในการศึกษา รวม

เทคโนโลยีเพื่อเพิ่มประสบการณ์การเรียนรู้และผลลัพธ์ระบบนิเวศเหล่านี้อํานวยความสะดวกใน

การศึกษาส่วนบุคคล ยืดหยุ่น และเข้าถึงได้ ทําให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับเนื้อหาได้ทุกที่ทุกเวลาส่วน

ต่อไปน้ีสรุปประเด็นสําคัญของ DLE รวมถึงส่วนประกอบ ประโยชน์ และความท้าทาย 

2.12.13.1  Roya Anvari et al. (2024) ศึกษาความสําคัญของการเปลี่ยนแปลง

ทางดิจิทัลในการศึกษาของอิหร่าน โดยเน้นถึงการปรับปรุงระบบการศึกษาให้ตอบสนองต่อความ

ต้องการที่เปลี่ยนแปลงของสังคมและอุตสาหกรรม การใช้ทรัพยากรดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพ

ต้องการการฝึกอบรมที ่เหมาะสมสําหรับทุกแผนกและความร่วมมือระหว่างอุตสาหกรรมเพ่ือ

เสริมสร้างผลลัพธ์ทางการศึกษา นอกจากนี้ยังกล่าวถึงความท้าทายในการบูรณาการเทคโนโลยีและ

การพัฒนาความร่วมมือระหว่างสถาบันการศึกษาและภาคอุตสาหกรรม การวิจัยในอนาคตควรเน้นไป

ที่การศึกษาประสบการณ์ดิจิทัลของนักศึกษาและปรับรูปแบบธุรกิจของมหาวิทยาลัยให้สอดคล้องกับ

ภูมิทัศน์การศึกษาท่ีเปล่ียนแปลง 

2.12.13.2  Ana María Pinto-Llorente et al. (2024) ศึกษาบทบาทสําคัญของ

ระบบนิเวศการเรียนรู้แบบดิจิทัล (DLE) ในการปรับปรุงการประเมินแบบฟอร์แมนทีฟ (FA) ในการ

เรียนรู้ภาษาที่สอง (SLA) โดย DLE ช่วยอํานวยความสะดวกในการประเมินและเพิ่มคุณภาพการ

เรียนรู้ผ่านเครื่องมือดิจิทัลที่เข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา การมีส่วนร่วมของนักเรียนในการเรียนรู้ทักษะ

ภาษาผ่าน FA เป็นสิ่งสําคัญในการพัฒนาทักษะภาษาและทักษะอ่อนโยน ข้อมูลที่รวบรวมจาก FA ใน 

DLE ช่วยให้นักการศึกษาสามารถระบุปัญหาของผู้เรียนและปรับกลยุทธ์การสอนให้เหมาะสม การ

ประเมินแบบกําหนดยังช่วยสนับสนุนผู ้เร ียนในการบรรลุเป้าหมายการเรียนรู ้และยกระดับ

ประสบการณ์การศึกษาใน SLA 

2.12.13.3 Henrik Kohler Simonsen (2024) ศึกษาการเรียนรู้ระบบนิเวศและการ

เปล่ียนแปลงทางดิจิทัลเป็นแนวทางท่ีสําคัญในการปรับตัวของสถาบันการศึกษาและอุตสาหกรรม โดย

การเรียนรู ้ระบบนิเวศสามารถจัดการกับความท้าทายจากการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ เทคโนโลยีการเรียนรู้ดิจิทัลช่วยเพิ่มความร่วมมือและการแบ่งปันความรู้ในระบบนิเวศ 
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การศึกษากรณีจากอุตสาหกรรมยาและประกันภัยแสดงให้เห็นถึงการใช้แพลตฟอร์มและกลยุทธ์ดิจิทัล

ในการปรับปรุงการเรียนรู้และความร่วมมือ ผลการวิจัยช้ีให้เห็นว่าหลักการน้ีสามารถขยายไปใช้งานใน

ภาคอุตสาหกรรมอื่น ๆ และการวิจัยต่อเนื ่องเป็นสิ ่งสําคัญในการพัฒนาแนวทางเหล่านี ้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

2.12.13.4  Heru Susanto et al. (2024) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความฉลาด

ทางอารมณ์และความพร้อมของนักเรียนสําหรับการเรียนรู้แบบดิจิทัล โดยพบว่าความฉลาดทาง

อารมณ์ โดยเฉพาะในด้านความเป็นอยู่ที่ดี มีบทบาทสําคัญในการเตรียมนักเรียนให้พร้อมสําหรับการ

เรียนรู้ออนไลน์ ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าสถาบันการศึกษาควรรวมการฝึกอบรมความฉลาดทาง

อารมณ์ในหลักสูตรเพื่อเสริมสร้างความพร้อมของนักเรียนสําหรับการเรียนรู้ดิจิทัล ข้อมูลนี้ช่วย

แนะนํากลยุทธ์การศึกษาและระบบสนับสนุนท่ีมุ่งพัฒนาความพร้อมของนักเรียนในโลกดิจิทัล 

2.12.13.5  Yi Xu et al. (2023) ศึกษาการเปรียบเทียบระบบนิเวศการศึกษาดิจิทัล

กับระบบนิเวศทางธรรมชาติ โดยมองเห็นความหลากหลายและการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในทั้งสอง

ระบบ การพัฒนาระบบนิเวศการศึกษาดิจิทัลขึ ้นอยู ่กับความร่วมมือระหว่างองค์กรเทคโนโลยี

สารสนเทศและภาคการศึกษา พร้อมกับการสนับสนุนจากรัฐบาล ในขณะเดียวกัน ยังมีความท้าทาย

ในการปรับตัวของครูและนักเรียน โดยเฉพาะในแง่ของการขาดปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยีใหม่ 

การศึกษาระบุว่าแม้การศึกษาแบบดั้งเดิมอาจไม่หายไปทั้งหมด แต่ต้องปรับตัวเพื่อผสานรวมกับ

แพลตฟอร์มดิจิทัล เพ่ือให้สอดคล้องกับการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยี 

2.12.13.6  Somsak Techakosit et al. (2024) ศึกษาการเรียนรู้ตามแนวทางด้าน

การก่อสร้างช่วยเพิ่มทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง (SDL) และความสําเร็จในการเรียนรู้อย่างมีนัยสําคัญ 

โดยการใช้เครื่องมือดิจิทัล เช่น การสร้างสตอรี่บอร์ดและการนําเสนอวิดีโอ มีผลในเชิงบวกต่อการ

พัฒนาทักษะ SDL ของนักเรียน การศึกษาใช้การออกแบบกึ่งทดลองและพบว่ากิจกรรมเหล่าน้ี

สามารถนําไปสู่ผลลัพธ์การศึกษาที่ดีขึ้นในระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล ในอนาคต การศึกษาเพิ่มเติม

เก่ียวกับปัจจัยท่ีมีผลต่อการส่งเสริมทักษะ SDL จะช่วยให้เข้าใจการปฏิสัมพันธ์ในสภาพการศึกษามากข้ึน 

2.12.13.7  Yan Zhao et al. (2024) ศึกษาการบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลในระบบ

นิเวศการศึกษาระดับอุดมศึกษาที่มีการทํางานร่วมกันระหว่างรัฐบาล องค์กร และมหาวิทยาลัย ซ่ึง

ส่งผลให้คุณภาพการศึกษาและประสบการณ์การสอนดีขึ้น การสนับสนุนทางการเงินจากรัฐบาลช่วย

เพิ่มนวัตกรรมในภาคส่วนเหล่านี้ การทํางานร่วมกันในการวิจัยและพัฒนานําไปสู่ผลตอบแทนที่ดีกว่า

การทํางานแยกกัน การกําหนดค่าสัมประสิทธิ์เงินอุดหนุนที่เหมาะสมสามารถบรรลุความเหมาะสม

ของ Pareto โดยให้ทุกฝ่ายได้ประโยชน์โดยไม่เสียเปรียบ ซ่ึงเป็นปัจจัยสําคัญในการพัฒนาระบบนิเวศ

การอุดมศึกษาอย่างย่ังยืน 
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2.12.13.8 J ournal Article (2023) ศึกษาความสําคัญของการนําเทคโนโลยีดิจิทัล

มาใช้ในระบบการศึกษาแบบเปิดและระยะไกล (ODL) โดยการยอมรับเทคโนโลยีช่วยปรับปรุง

ประสบการณ์การศึกษาและตอบสนองต่อความท้าทายในประเทศกําลังพัฒนา ความสําเร็จของระบบ 

ODL ขึ้นอยู่กับความพร้อมของสถาบันในการจัดการและสนับสนุนการวิจัย รวมถึงการมีส่วนร่วมของ

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย นอกจากนี้ยังเน้นความสําคัญของการคิดเชิงวิพากษ์และการปรับกลยุทธ์ของ

สถาบันให้สอดคล้องกับนโยบายแห่งชาติเพื่อให้สามารถตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

2.12.13.9  Maila Pentucci et al. (2023) ศึกษาความสําคัญของระบบนิเวศการ

เรียนรู้แบบดิจิทัลที่มีการตอบกลับซํ้า ซึ่งช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพในหมู่นักเรียนและครู 

ผลการศึกษาช้ีให้เห็นว่าระบบน้ีมีผลกระทบเชิงบวกต่อการเรียนรู้ท้ังในระดับปัญญาและระหว่างบุคคล 

นักเรียนรู ้ส ึกว่ามีการปรับตัวดีขึ ้นเมื ่อใช้วิธ ีการสอนแบบผสมและสามารถตอบสนองต่อการ

เปลี่ยนแปลงในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ได้ดีขึ้น นอกจากนี้การใช้แบบจําลองหัวข้อโครงสร้างช่วยให้

เข้าใจประสบการณ์การเรียนรู้ได้ลึกซ้ึงย่ิงข้ึน 

2.12.13.10  Jose Peirats-Chacon (2023) ศึกษาการนําแบบจําลองห้องเรียน

อัจฉริยะมาใช้และผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อแนวทางการสอนและการเรียนรู้แบบดั้งเดิม โดยการศึกษา

แสดงให้เห็นว่าห้องเรียนอัจฉริยะช่วยเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนจากการเน้นครูเป็นศูนย์กลางไปสู่การ

เรียนรู้ที่กระตือรือร้นและเน้นนักเรียนมากขึ้น แม้ว่าเทคโนโลยีดิจิทัลจะมีศักยภาพในการปรับปรุงการ

เรียนรู้ แต่ครูมักจะเน้นที่เทคโนโลยีเองแทนที่จะประยุกต์ใช้ในทางปฏิบัติจริง ซึ่งสะท้อนถึงช่องว่าง

ระหว่างทฤษฎีกับการใช้งานจริง ทั้งนี้ ห้องเรียนอัจฉริยะแนะนําคุณค่าทางการศึกษาใหม่ ๆ เช่น การ

ให้ความสําคัญกับทักษะอ่อนและวิธีการที่กระตือรือร้น โดยนักเรียนถูกมองว่าเป็นผู้สร้างการเรียนรู้

ของตนเองอย่างกระตือรือร้น แต่บทบาทนี้ยังไม่ได้รับการยอมรับอย่างเต็มที่จากนักเรียนบางคน ซ่ึง

ยังคงมีส่วนร่วมกับทรัพยากรอย่างจํากัด ห้องเรียนอัจฉริยะใช้เคร่ืองมือการศึกษาหลายประเภทท้ัง

แบบอนาล็อกและดิจิทัล ซึ่งช่วยให้ประสบการณ์การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ถึงแม้ว่ารูปแบบน้ี

จะมีแนวโน้มท่ีดี แต่การพัฒนาและการสนับสนุนยังคงเป็นส่ิงจําเป็น โดยเฉพาะการฝึกอบรมครูในการ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพเพื่อให้ตระหนักถึงศักยภาพเต็มรูปแบบในการส่งเสริมการ

เรียนรู้และการมีส่วนร่วมของนักเรียน  
 

 



 

บทที่ 3  

วิธีดําเนินงานวิจัย 
 

การวิจัยเรื่อง “ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริม 

อัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา” เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: 

R&D) ร่วมกับการวิจัยเชิงประเมินผล (Evaluation Research) โดยมุ่งพัฒนารูปแบบและระบบการ

เรียนรู ้ทางวิศวกรรมที ่บูรณาการชุมชนแห่งการปฏิบัติ ระบบนิเวศการเรียนรู ้ปัญญาประดิษฐ์ 

กระบวนการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ และการประเมินสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาเข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ 

การดําเนินการวิจัยคร้ังน้ีไม่ได้มุ่งศึกษาระบบในฐานะแพลตฟอร์มดิจิทัลเพียงอย่างเดียว  

แต่พิจารณาระบบนิเวศการเรียนรู้ในลักษณะของการบูรณาการระหว่างห้องปฏิบัติการทางวิศวกรรม 

สื ่อการเรียนรู ้ที ่พัฒนาด้วยปัญญาประดิษฐ์ การเรียนรู ้ร่วมกันของผู ้เรียน และการประเมินผล 

การเรียนรู้เชิงสมรรถนะ โดยนําระบบไปทดลองใช้และประเมินผลในบริบทการเรียนรู้ทางวิศวกรรม  

2 บริบท ได้แก่ บริบทระดับอุดมศึกษาและบริบทระดับอาชีวศึกษา เพื ่อศึกษาความเหมาะสม  

ความเป็นไปได้ และผลลัพธ์ของระบบต่อการพัฒนาอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

ของผู้เรียนผู้วิจัยได้กําหนดกระบวนการดําเนินการวิจัยออกเป็น 4 ระยะ ตามวัตถุประสงค์ของกาวิจัย ดังน้ี 

ระยะท่ี 1  การสังเคราะห์อัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

ระยะท่ี 2  การพัฒนารูปแบบชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ 

ระยะท่ี 3  การพัฒนาระบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ 

ระยะท่ี 4  การประเมินอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียน 

รายละเอียดของการดําเนินการวิจัยในแต่ละระยะ มีดังต่อไปน้ี 
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ตารางท่ี 3-1  ข้ันตอน วิธีการ และผลลัพธ์ของการวิจัย 

ระยะท่ี ข้ันตอนวิจัย (Process) วิธีการ (Methods) ผลลัพธ์ (Result) 

1 สังเคราะห์อัตลักษณ์และ

สมรรถนะวิศวกรรมศึกษา

สําหรับผู้เรียนทางวิศวกรรม 

1. ศึกษาข้อมูลจากเอกสารและ
งานวิจัยในประเด็นที่เกี ่ยวข้อง

ก ับอ ัตล ักษณ์และสมรรถนะ

วิศวกรรมศึกษาสําหรับผู ้เรียน

ทางวิศวกรรม 

2. สรุปและสังเคราะห์ เอกสาร 
เ พ ื ่ อ ใ ห ้ ไ ด ้ อ ั ต ล ั กษณ ์ แ ละ

สมรรถนะว ิ ศวกรรมศ ึ กษา

สําหรับผู้เรียนทางวิศวกรรม 

อ ั ต ล ั ก ษ ณ ์ แ ล ะ

สมรรถนะวิศวกรรม

ศึกษาสําหรับผู้เรียน

ทางวิศวกรรม 

 

2 พ ัฒนาร ู ปแบบช ุ มชน

ว ิศวกรน ักปฏ ิบ ัต ิผ ่ าน

ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์

เพื่อพัฒนาอัตลักษณ์ และ

สมรรถนะวิศวกรรมศึกษา

สําหรับผู้เรียนทางวิศวกรรม 

1. ศึกษาข้อมูลจากเอกสารและ
งานวิจัยในประเด็นที่เกี ่ยวข้อง

ก ับอ ัตล ักษณ์และสมรรถนะ

วิศวกรรมศึกษาสําหรับผู ้เรียน

ทางวิศวกรรม 

2. ส ร ้ า ง แ บ บป ร ะ เ ม ิ น ค ว า ม 
เหมาะสมของร ูปแบบช ุมชน

วิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศ

ป ัญญาประด ิษฐ ์ เพ ื ่อพ ัฒนา 

อ ั ต ล ั ก ษณ ์ แ ล ะ ส ม ร ร ถน ะ

วิศวกรรมศึกษาสําหรับผู ้เรียน

ทางวิศวกรรม 

3. ผ ู ้ เ ช ี ่ ย วชาญประเม ินความ 
เหมาะสมของร ูปแบบช ุมชน

วิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศ

ป ัญญาประด ิษฐ ์ เพ ื ่อพ ัฒนา 

อ ั ต ล ั ก ษณ ์ แ ล ะ ส ม ร ร ถน ะ

วิศวกรรมศึกษาสําหรับผู ้เรียน

ทางวิศวกรรม 

ร ูปแบบการเร ียนรู้

ช ุ ม ชน ว ิ ศ ว ก ร นั ก

ปฏ ิบ ั ต ิ ผ ่ านระบบ

นิเวศปัญญาประดิษฐ์

เพื่อพัฒนาอัตลักษณ์

แ ล ะ ส ม ร ร ถ น ะ

ว ิ ศ ว ก ร ร ม ศ ึ ก ษ า

สําหร ับผู ้ เร ียนทาง

วิศวกรรม 
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ตารางท่ี 3-1  (ต่อ) 

ระยะท่ี ข้ันตอนวิจัย (Process) วิธีการ (Methods) ผลลัพธ์ (Result) 

3 พัฒนาระบบการเร ียนรู้

ชุมชนวิศวกรนักปฏิบ ัติ

ผ ่านระบบนิเวศปัญญา 

ประดิษฐ์ 

1. พัฒนาระบบการเรียนรู ้ชุมชน
วิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศ

ปัญญาประดิษฐ์ 

2. สร้างแบบประเมิน คุณภาพของ
ระบบการเรียนรู ้ชุมชนวิศวกร

น ักปฏ ิบ ั ต ิ ผ ่ านระบบน ิ เ วศ

ปัญญาประดิษฐ์ 

3. ผู ้เชี ่ยวชาญประเมิน คุณภาพ

ของระบบการเร ียนร ู ้ช ุมชน

วิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศ

ปัญญาประดิษฐ์ 

พ ัฒนา ระบบกา ร

เรียนรู ้ชุมชนวิศวกร

นักปฏิบัติผ่านระบบ

นิเวศปัญญาประดิษฐ์ 

4 การประเม ินอ ัตล ักษณ์

และสมรรถนะวิศวกรรม

ศึกษาสําหรับผู้เรียนทาง

วิศวกรรม 

1. กําหนดกลุ่มตัวอย่างจาก 2 บริบท 

ก า ร ศ ึ ก ษ า  ไ ด ้ แ ก ่  ร ะ ดั บ 

อุดมศึกษาและระดับอาชีวศึกษา  

2. ทดลองใช้ระบบการเรียนรู้ชุมชน
วิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศ

ป ัญญาประด ิษฐ ์ ในรายว ิชา

ทดสอบวัสดุทางวิศวกรรมโยธา 

3. เก็บรวบรวมข้อมูลผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเร ียน สมรรถนะการ

ปฏิบัติ ความพึงพอใจ และความ

คิดเห็นของผู้เรียน 

4. วิเคราะห์ผลการทดลองใช้ระบบ
และส ังเคราะห ์ผลล ัพธ ์ข ้าม

บริบทการศึกษา 

ผลการประเมินการ

ใ ช ้ ร ะ บ บ  AI-CoP 

Learning Ecosystem 

ภายใต้บริบทระดับ 

อุดมศึกษาและระดับ

อาชีวศึกษาต่อการ

พ ัฒนาอ ั ตล ั กษ ณ์  

สมรรถนะวิศวกรรม

ศ ึกษา  ผลส ัมฤทธ์ิ

ทางการเร ียน และ

ความพึงพอใจของ

ผ ู ้ เ ร ี ย น ใ นบ ร ิ บท

อ ุ ด ม ศ ึ ก ษ า แ ล ะ

อาชีวศึกษา 
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3.1  ระยะท่ี 1 การสังเคราะห์สมรรถนะวิศวกรรมศึกษาสําหรับผู้เรียนทางวิศวกรรม 

3.1.1  การศึกษาเอกสาร 

3.1.1.1  วิธีศึกษาเอกสาร 
ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องทั ้งในฐานข้อมูลระดับชาติและ 

นานาชาติ ในประเด็นเกี่ยวกับอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาสําหรับผู้เรียนทางวิศวกรรม 

เพ่ือนํามาสรุปเป็นอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาสําหรับผู้เรียนทางวิศวกรรม ของการวิจัยคร้ังน้ี 

3.1.1.2  เอกสารท่ีใช้ในการศึกษา 

ผู้วิจัยได้ทําการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) และมีเกณฑ์ในการคัดเลือกเอกสารที่ใช้ในการศึกษาตามแบบวิเคราะห์เนื้อหา (Content 

analysis form) โดยเป็นเอกสารหรือบทความที่มีเนื ้อหาเกี ่ยวข้องกับอัตลักษณ์และสมรรถนะ

วิศวกรรมศึกษาสําหรับผู้เรียนทางวิศวกรรม 

3.1.2  การสรุปและสังเคราะห์เอกสาร 

ผู้วิจัยทําการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการศึกษาเอกสาร โดยทําการรวบรวมข้อมูลจากเอกสาร  

ด้วยเกณฑ์การคัดเลือกเอกสารท่ีได้กําหนดไว้แล้ว จากน้ันนําเอกสารเหล่าน้ันมาวิเคราะห์ข้อมูล 

โดยผู้วิจัยใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) โดยการจําแนกชนิดข้อมูลแบบไม่ใช้ทฤษฎี

(Typological Analytic) คัดเฉพาะเอกสารที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรม

ศึกษาสําหรับผู้เรียนทางวิศวกรรม และทําการตรวจสอบข้อมูลโดยพิจารณาแหล่งที่มาของเอกสารมี

ความน่าเชื ่อถือหรือไม่ และนําเนื้อหาเหล่านั้นมาสังเคราะห์ เพื่อให้ได้อัตลักษณ์และสมรรถนะ

วิศวกรรมศึกษาสําหรับผู้เรียนทางวิศวกรรม ให้สอดคล้องกับการวิจัยคร้ังน้ี 

 

3.2  ระยะท่ี 2 การพัฒนารูปแบบชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ 

3.2.1  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

3.2.1.1  รูปแบบชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื ่อพัฒนา 

อัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาสําหรับผู้เรียนทางวิศวกรรม 

3.2.1.2  แบบประเมินความเหมาะสมรูปแบบชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศ

ปัญญาประดิษฐ์เพ่ือพัฒนาอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาสําหรับผู้เรียนทางวิศวกรรม 

3.2.2  ข้ันตอนการสร้างเคร่ืองมือ 

3.2.2.1  ข้ันตอนการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้  

การพัฒนารูปแบบชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื ่อพัฒนา 

อัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาสําหรับผู้เรียนทางวิศวกรรม พัฒนาขึ้นจากการวิเคราะห์

และสังเคราะห์ โดยการศึกษาแนวคิด และทฤษฎี รวมไปถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อนํามาสังเคราะห์
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เป็นกรอบแนวคิด และพัฒนาเป็น รูปแบบการเรียนรู้ ซ่ึงมีข้ันตอนการดําเนินการดังน้ี 

3.2.2.1.1  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องเกี ่ยวกับหลักการพัฒนา

รูปแบบชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาอัตลักษณ์และสมรรถนะ

วิศวกรรมศึกษาสําหรับผู้เรียนทางวิศวกรรม โดยผู้วิจัยจะทําการศึกษาข้อมูลจากเอกสารและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในฐานข้อมูล ระดับชาติและนานาชาติ และพิจารณาแหล่งที่มาที่มีความ

น่าเช่ือถือ 

3.2.2.1.2  นําข้อมูลที่ได้มาสังเคราะห์ เพื่อให้ได้ความหมาย องค์ประกอบ และ 

ข้อมูลอื่นๆ ที่เกี ่ยวข้อง โดยผู้วิจัยใช้เทคนิคการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) โดยการ

จําแนก ชนิดข้อมูลแบบไม่ใช้ทฤษฎี (Typological Analytic) คัดเฉพาะเอกสารที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้อง

กับการ เรียนรู้แบบ ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติ ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ อัตลักษณ์และสมรรถนะ

วิศวกรรมศึกษา เมื ่อคัดแยกเนื้อหาที่ตรงประเด็นได้แล้วจะนําเนื ้อหามาสังเคราะห์ เพื ่อให้ได้

ความหมาย องค์ประกอบ และข้อมูลอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวข้องกับการวิจัยคร้ังน้ี 

3.2.2.1.3  จัดทํากรอบแนวคิดการวิจัย ผู้วิจัยนําข้อมูลที่ผ่านการวิเคราะห์และ 

สังเคราะห์ทั้งความหมาย องค์ประกอบ และข้อมูลอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง มาพัฒนาเป็นกรอบแนวคิดใน 

การวิจัย จากน้ันให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบกรอบแนวคิด และนําคําแนะนําจากอาจารย์ท่ีปรึกษา

ไปปรับปรุงแก้ไข เพ่ือให้ได้กรอบแนวคิดการวิจัยท่ีเหมาะสมและสมบูรณ์ 

3.2.2.1.4  ออกแบบรูปแบบชุมชนว ิศวกรนักปฏิบ ัต ิผ ่านระบบนิเวศ

ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา ตามกรอบแนวคิดการวิจัย เม่ือ

พัฒนารูปแบบชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เสร็จเรียบร้อยแล้ว จากนั้นนํา

รูปแบบการเรียนรู้ที่ได้ พัฒนา ไปเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบ และดําเนินการปรับปรุง

แก้ไขตามคําแนะนําของ อาจารย์ท่ีปรึกษา 

3.2.2.1.5  สร้างแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบชุมชนวิศวกรนัก

ปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา และให้

อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบ 

ความเหมาะสมของเคร่ืองมือ จากน้ันทําการปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําของ อาจารย์ท่ีปรึกษา 
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ภาพท่ี 3-1  ข้ันตอนการพัฒนารูปแบบชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ 
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3.2.2.2  ขั ้นตอนการสร้างแบบประเมินความเหมาะสม การสร้างแบบประเมิน 

ความเหมาะสมของรูปแบบชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพ่ือ

ส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา มีข้ันตอนดังน้ี 

3.2.2.2.1  ศึกษาตัวอย่างแบบประเมินความเหมาะสม ผู้วิจัยได้ทําการศึกษา 

ตัวอย่างการประเมินความเหมาะสมเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

เก่ียวกับด้านการเรียนการสอน เทคโนโลยีสารสนเทศ และวิศวกรรมศาสตร์ 

3.2.2.2.2   กําหนดประเด็นของข้อคําถาม ผู ้ว ิจ ัยได้กําหนดข้อคําถาม 

ในประเด็นต่าง ๆ ได้แก่ 1) ปัจจัยนําเข้า 2) กระบวนการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติ 3) ตัวบ่งช้ี

ของอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 4) ผลสะท้อนกลับ และ 5) การนํารูปแบบชุมชนวิศวกร

นักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรม

ศึกษาไปใช้จริง โดยแบบประเมินความเหมาะสมจะแบ่ง ออกเป็น 3 ตอน ได้แก่ 1) ข้อมูลทั่วไปของ

ผู ้เชี ่ยวชาญ 2) รายละเอียดของรูปแบบการชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู ้ระบบนิเวศ

ปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา และ 3) ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

3.2.2.2.3  ออกแบบแบบประเมินความเหมาะสม เมื่อได้ประเด็นข้อคําถาม 

สําหรับสร้างแบบประเมินเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยจึงนําประเด็นต่าง ๆ เหล่าน้ัน มาออกแบบแบบประเมิน 

ความเหมาะสมขององค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบ

นิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาลักษณะแบบประเมินความ

เหมาะสมเป็น แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า

ของลิเคิร์ท (Likert’s Scale) สถิติที ่นํามาใช้คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean: x̅) และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) ซ่ึงได้กําหนดเกณฑ์การประเมินไว้ดังน้ี 

5 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

4 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

3 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 

2 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 

1 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยท่ีสุด 

3.2.2.2.4  ให้อาจารย์ที ่ปรึกษาตรวจสอบ ผู ้วิจัยนําแบบประเมินความ

เหมาะสม นําเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของแบบ

ประเมิน ความเหมาะสมองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้

ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

3.2.2.1.5  ปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนํา ข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา 

และ ผู้วิจัยได้นํา ข้อเสนอแนะดังกล่าวจากท่านอาจารย์ที่ปรึกษามาปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินความ

 



95 

 

เหมาะสมรูปแบบชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมอัต

ลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา ให้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์มากที่สุด 

เพ่ือนําแบบประเมินความเหมาะสมไปใช้ในการเก็บข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญในลําดับถัดไป 

 

 
 

ภาพที่ 3-2  ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนัก

ปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะ

วิศวกรรมศึกษา 
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3.2.3  วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล  

ในขั้นตอนนี้เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี ่ยวชาญ จํานวน 9 คน โดยใช้ผู ้เชี ่ยวชาญ

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่มีความเชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี สารสนเทศและการสื่อสาร 

สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก หรือดํารงตําแหน่งผู้ช่วยศาสตราจารย์ ผู้เชี่ยวชาญด้านวิศวกรรม  

ที่มีความรู้และประสบการณ์ สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอกหรือดํารงตําแหน่งผู้ช่วยศาสตราจารย์

ในด้านวิศวกรรม ผู้เชี่ยวชาญด้านครูช่างที่เป็นบุคลากรหรืออาจารย์ในคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอกหรือดํารงตําแหน่งผู ้ช่วยศาสตราจารย์ และผู้เชี ่ยวชาญสาย

วิศวกรรมศาสตร์ที่เป็นบุคลากรสายวิชาการของวิทยาลัยเทคนิค  และมีประสบการณ์สอนหลักสูตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพและประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง โดยวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลสามารถทําได้ดังน้ี 

3.2.3.1  อธิบายรายละเอียดของรูปแบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้

ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาให้กับผู้เชี่ยวชาญ 

เพื ่อให้ผู ้เชี ่ยวชาญ ทราบถึงรายละเอียดองค์ประกอบต่าง ๆ ของรูปแบบการเรียนรู ้ที ่ผู ้วิจัยได้

พัฒนาข้ึน 

3.2.3.2  ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมรูปแบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติ

ผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

3.2.3.3  เก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ 1) ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 2) 

รายละเอียดเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ และ 3) ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม โดยให้ผู้เชี่ยวชาญบันทึกข้อมูล 

ลงในแบบประเมินความเหมาะสมเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้

ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา เพื่อนําข้อมูลดังกล่าว

ไปใช้ในการวิเคราะห์ ข้อมูลความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ในลําดับถัดไป 

3.2.4  การวิเคราะห์ข้อมูลความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ 

3.2.4.1  นําข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนัก

ปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

จากผู้เชี่ยวชาญ มาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ เพื่อหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเป็นรายข้อ 

จากน้ันจึงนํามาหาค่าเฉล่ียโดยรวมของค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

3.2.4.2  นําผลค่าเฉล่ียท่ีคํานวณได้มาทําการประเมินกับเกณฑ์วัดผล โดยใช้แบบประเมิน 

ความเหมาะสมเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) และใช้มาตราส่วนประมาณ 

ค่าของลิเคิร์ท (Likert’s Scale) สถิติที่นํามาใช้คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean: x̅) และส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) ซ่ึงได้กําหนดเกณฑ์การประเมินไว้ดังน้ี 

 

 

 



97 

 

4.51 – 5.00 หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

3.51 – 4.50 หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

2.51 – 3.50 หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 

1.51 – 2.50 หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 

1.00 – 1.50 หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยท่ีสุด 

3.2.4.3  นําค่าเฉลี่ยโดยรวมของค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มาวิเคราะห์หา 

ความเหมาะสมโดยเทียบกับเกณฑ์การประเมินท่ีกําหนดไว้ 

3.2.4.4  รายงานผลของข้อมูลโดยใช้วิธีนําเสนอในรูปแบบตาราง จากนั้นสรุปและ 

รายงานผลการวิเคราะห์ข้อมูลในรูปแบบการบรรยายท้ายตาราง 

 

3.3  ระยะท่ี 3 การพัฒนาระบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ 

3.3.1  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  

เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย ChatGPT สําหรับสนับสนุนการ

อธิบายเนื้อหา การตอบคําถาม และการสะท้อนผลการเรียนรู้ AI-generated instructional media 

สําหรับพัฒนาสื่อวิดีโอและสื่อมัลติมีเดีย และระบบ AI-supported feedback สําหรับสนับสนุนการ

วิเคราะห์ผลการเรียนรู้และสมรรถนะทางวิศวกรรมของผู้เรียน 

3.3.1.1  ระบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพ่ือ

ส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

3.3.1.2  แบบประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศ

ปัญญาประดิษฐ์   

3.3.2  ข้ันตอนการสร้างเคร่ืองมือ 

3.3.2.1  ขั ้นตอนการระบบการเร ียนรู ้ช ุมชนวิศวกรนักปฏิบ ัต ิผ ่านระบบนิเวศ

ปัญญาประดิษฐ์ 

3.3.2.1.1  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการพัฒนาระบบการ

เรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ ผู้วิจัยได้ทําการศึกษาเอกสารและ

งานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องโดยการคัดเลือกแบบ เจาะจง (Purposive Sampling) และมีเกณฑ์ในการ

คัดเลือกเอกสารที่ใช้ในการศึกษาตามแบบ วิเคราะห์เนื ้อหา (Content analysis form) โดยเป็น

เอกสารหรือบทความที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับการ ระบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบ

นิเวศปัญญาประดิษฐ์ ซึ่งผู ้วิจัยจะทําการศึกษาข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวข้องทั้งใน 

ฐานข้อมูลระดับชาติและนานาชาติ และพิจารณาแหล่งท่ีมาของเอกสารท่ีมีความน่าเช่ือถือ 
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3.3.2.1.2  กําหนดเนื้อหาและขอบเขตของระบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนัก

ปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ โดยผู้วิจัยได้ทําการศึกษาและค้นคว้าหาข้อมูลต่าง ๆ จาก

เอกสารและ งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง จากน้ันนําข้อมูลเหล่าน้ันมาใช้ในการกําหนดเน้ือหาและขอบเขต 

3.3.2.1.3  เตรียมทรัพยากรท่ีใช้ในการระบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติ 

ได้แก่ เน้ือหา ซอฟต์แวร์ และอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีใช้ในการพัฒนาระบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติ

ผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ 

3.3.2.1.4  พัฒนาระบบการเรียนรู้ ผู้วิจัยนํารูปแบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกร

นักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรม

ศึกษา ที่ได้ทําการ พัฒนาขึ้นในระยะที่ 2 และผ่านการประเมินความเหมาะสมจากผู้เชี ่ยวชาญ

เรียบร้อยแล้ว มาเป็น ขอบเขตแนวทางในพัฒนาเป็นระบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการ

เรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา  

เมื่อผู้วิจัยได้ทําการพัฒนาระบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศ

ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา เสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยจึงนํา

ระบบการเรียนรู้ดังกล่าวไปเสนอต่ออาจารย์ที ่ปรึกษา เพื่อให้อาจารย์ที ่ปรึกษาตรวจสอบระบบ 

หลังจากผู้วิจัยได้รับคําแนะนําและแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขจากอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว ผู้วิจัยได้นํา 

ข้อเสนอแนะดังกล่าวจากท่านอาจารย์ที่ปรึกษามาปรับปรุงแก้ไขระบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนัก

ปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

ให้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์มากที่สุด เพื่อนําไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ

ของระบบ ในลําดับถัดไป 

3.3.2.1.5  สร้างแบบประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู ้ชุมชนวิศวกร 

นักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรม

ศึกษา และให้อาจารย์ที่ ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสมของเครื่องมือ จากนั้นทําการปรับปรุง

แก้ไขตามคําแนะนําของ อาจารย์ท่ีปรึกษา 
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ภาพท่ี 3-3  ข้ันตอนการพัฒนาระบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศ

ปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 
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3.3.2.2  ข้ันตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพ 

ระบบการเรียนรู ้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู ้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพ่ือ

ส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา เมื่อพัฒนาขึ้นเสร็จเรียบร้อยแล้ว จําเป็นต้องได้รับ

การประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของระบบก่อนนําไปทดลองใช้จริงในบริบทการเรียนรู้ทาง

วิศวกรรม โดยให้ผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ประเมินองค์ประกอบของระบบการเรียนรู้ ความเหมาะสมของ

กิจกรรมการเรียนรู้ การบูรณาการปัญญาประดิษฐ์ และความสอดคล้องของระบบกับวัตถุประสงค์ของ

การวิจัย ผ่านแบบประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้ ซ่ึงมีข้ันตอนดังน้ี 

3.3.2.2.1  ศึกษาตัวอย่างแบบประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ ผู้วิจัย

ดําเนินการศึกษาตัวอย่างแบบประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้จากเอกสาร งานวิจัย และบทความ

วิชาการที่เกี่ยวข้องกับระบบการเรียนรู้ดิจิทัล เทคโนโลยีการศึกษา และ AI-supported learning 

environments 

3.3.2.2.2   กําหนดประเด็นของข้อคําถาม  ผู้วิจัยได้กําหนดข้อคําถามใน

ประเด็นต่าง ๆ ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านการออกแบบระบบการเรียนรู้และสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้ 3) ด้านการปฏิสัมพันธ์ การเรียนรู้ร่วมกัน และ Community of Practice (CoP) 4) ด้านการ

สนับสนุนการเรียนรู ้ด้วยปัญญาประดิษฐ์ (AI-supported learning) และ 5)ด้านการส่งเสริมอัต

ลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา3.3.2.2.3 ออกแบบแบบประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้ เม่ือ

กําหนดประเด็นข้อคําถามสําหรับการประเมินเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยจึงนําประเด็นต่าง ๆ มาออกแบบ

แบบประเมินคุณภาพของระบบ AI-CoP Learning Ecosystem โดยใช้แบบมาตราส่วนประมาณค่า 

5 ระดับ (Rating Scale) ตามแนวคิดของลิเคิร์ท (Likert’s Scale) เพื่อประเมินความเหมาะสมของ

องค์ประกอบภายในระบบการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ การบูรณาการปัญญาประดิษฐ์ และการ

ส่งเสริมสมรรถนะทางวิศวกรรมของผู้เรียน 

สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ียเลขคณิต (Mean: x̄) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation: S.D.) โดยกําหนดเกณฑ์การประเมินไว้ดังน้ี 

5 หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

4 หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดับมาก 

3 หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง 

2 หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดับน้อย 

1 หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดับน้อยท่ีสุด 

3.3.2.2.4  ให้อาจารย์ที่ปรึกษาผู้วิจัยนําแบบประเมินคุณภาพของระบบการ

เรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม และความสอดคล้องของ

ข้อคําถามกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
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3.3.2.2.5  ปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําและข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ี

ปรึกษา ภายหลังจากได้รับข้อเสนอแนะจากอาจารย์ที่ปรึกษา ผู้วิจัยได้ดําเนินการปรับปรุงแก้ไขแบบ

ประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ให้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย

มากย่ิงข้ึน ก่อนนําไปใช้ในการเก็บข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญในข้ันตอนถัดไป 

 
 

ภาพท่ี 3-4  ข้ันตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่าน

การเรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 
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3.3.3  วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ในขั้นตอนนี้เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ เพื่อประเมินคุณภาพของระบบการ

เรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะ

วิศวกรรมศึกษา โดยผู้วิจัยแบ่งการประเมินออกเป็น 2 ด้าน ได้แก่ การประเมินด้านเทคนิคของระบบ

การเรียนรู้ และการประเมินด้านเน้ือหาและกระบวนการเรียนรู้ 

ผู้วิจัยให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบ

นิเวศปัญญาประดิษฐ์ทั้งหมด 5 ประเด็น ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านการออกแบบระบบการเรียนรู้

และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 3) ด้านการปฏิสัมพันธ์ การเรียนรู้ร่วมกัน และ Community of 

Practice (CoP) 4) ด้านการสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยปัญญาประดิษฐ์ (AI-supported learning) และ 

5)ด้านการส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา โดยวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลจาก

ผู้เช่ียวชาญสามารถดําเนินการได้ดังน้ี 

3.3.3.1  อธิบายรายละเอียดของระบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศ

ปัญญาประดิษฐ์เพื ่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาให้กับผู ้เชี ่ยวชาญ เพื ่อให้

ผู ้เชี ่ยวชาญทราบถึงแนวคิด องค์ประกอบ กระบวนการเรียนรู ้ ฟังก์ชันของระบบ บทบาทของ

ปัญญาประดิษฐ์ และแนวทางการส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาข้ึน 

3.3.3.2  ผู้เชี่ยวชาญดําเนินการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนัก

ปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

3.3.3.3  เก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ 1) ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 2) 

รายละเอียดเกี่ยวกับการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศ

ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา และ 3) ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

โดยให้ผู้เชี่ยวชาญบันทึกข้อมูลลงในแบบประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ เพื่อนําผลการประเมิน

คุณภาพจากผู้เช่ียวชาญไปวิเคราะห์ข้อมูลในลําดับถัดไป    

3.3.4  การวิเคราะห์ข้อมูลคุณภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู้ 

3.3.4.1  นําข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนัก

ปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาจาก

ผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 9 คน มาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติพื้นฐาน เพื่อหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเป็นรายข้อ จากนั้นนํามาหาค่าเฉลี่ยโดยรวมของแต่ละด้าน และค่าเฉลี่ยรวมของแบบ

ประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ 

3.3.4.2  นําผลค่าเฉลี่ยที ่คํานวณได้มาประเมินกับเกณฑ์วัดผล โดยใช้แบบประเมิน

คุณภาพเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ตามมาตราส่วนประมาณค่าของ 

ลิเคิร์ท (Likert’s Scale) สถิติที่นํามาใช้คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean: x̄) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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(Standard Deviation: S.D.) โดยกําหนดเกณฑ์การประเมินไว้ดังน้ี 

4.51 – 5.00 หมายถึง ระบบการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

3.51 – 4.50 หมายถึง ระบบการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก 

2.51 – 3.50 หมายถึง ระบบการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง 

1.51 – 2.50 หมายถึง ระบบการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับน้อย 

1.00 – 1.50 หมายถึง ระบบการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับน้อยท่ีสุด 

3.3.4.3  นําค่าเฉลี่ยโดยรวมของค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มาวิเคราะห์หา 

คุณภาพโดยเทียบกับเกณฑ์การประเมินท่ีกําหนดไว้ 

3.3.4.4  รายงานผลของข้อมูลโดยใช้วิธีนําเสนอในรูปแบบตาราง จากนั้นสรุปและ 

รายงานผลการวิเคราะห์ข้อมูลในรูปแบบการบรรยายท้ายตาราง 

 

3.4  ระยะที่ 4 การประเมินอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียน โดยใช้รูปแบบ

ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และ

สมรรถนะวิศวกรรมศึกษา      

3.4.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

3.4.1.1  ประชากร 

ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ผู้เรียนทางด้านวิศวกรรมโยธาและวิศวกรรมศึกษา ที่กําลัง

ศึกษาในรายวิชาวัสดุทางวิศวกรรมโยธาและการทดสอบ (Civil Engineering Materials and 

Testing) ท้ังในระดับอุดมศึกษาและระดับอาชีวศึกษา โดยแบ่งออกเป็น 2 บริบทการศึกษา ได้แก่ 

1.  นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาวิศวกรรมโยธาและการศึกษา ภาควิชาครุศาสตร์โยธา 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ ที่ลงทะเบียนเรียน

ในรายวิชาวัสดุทางวิศวกรรมโยธาและการทดสอบ รหัสวิชา 020323225 

2.  นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นสูง (ปวส.) ชั ้นปีที ่ 1 แผนกวิชาช่างโยธา 

วิทยาลัยเทคนิคหาดใหญ่ ท่ีกําลังศึกษาในรายวิชาทดสอบวัสดุงานโยธา 

3.4.1.2  กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ ่มตัวอย่างในการวิจัยครั ้งนี ้ ได้มาจากการเลือกแบบการสุ ่มแบบแบ่งกลุ ่ม (Cluster 

Sampling) โดยคัดเลือกผู้เรียนที่กําลังศึกษาในรายวิชาวัสดุทางวิศวกรรมโยธาและการทดสอบ  

ซึ่งเป็นรายวิชาที่มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการในห้องปฏิบัติการวัสดุทางวิศวกรรมโยธา 

และมีการบูรณาการสื่อการเรียนรู้และระบบสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยปัญญาประดิษฐ์ (AI-supported 

learning) ภายในกระบวนการเรียนรู้ ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 บริบทการศึกษา ดังน้ี 
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กลุ่มตัวอย่างระดับอุดมศึกษา ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาวิศวกรรมโยธาและ

การศึกษา ภาควิชาครุศาสตร์โยธา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

พระนครเหนือ ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาวัสดุทางวิศวกรรมโยธาและการทดสอบ รหัสวิชา 

020323225 โดยมีผู ้ตอบแบบสอบถามความต้องการเกี ่ยวกับรูปแบบการเรียนรู ้และการใช้

ปัญญาประดิษฐ์ในการพัฒนาส่ือการเรียนการสอน จํานวนท้ังส้ิน 46 คน รายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง

ระดับอุดมศึกษา ประกอบด้วย นักศึกษาชั้นปีที่ 3 จํานวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 41.30 นักศึกษาช้ัน

ปีที่ 4 จํานวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 43.50 นักศึกษาชั้นปีที่ 5 จํานวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 15.20 

โดยผู้วิจัยใช้ข้อมูลดังกล่าวในการวิเคราะห์ความต้องการด้าน AI-supported learning การเรียนรู้เชิง

ปฏิบัติ และการออกแบบระบบ AI-CoP Learning Ecosystem สําหรับการเรียนรู้ทางวิศวกรรม 

1)  กลุ่มตัวอย่างระดับอุดมศึกษา 

โดยกลุ่มตัวอย่างระดับอุดมศึกษาที่ใช้ทดลอง ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชา

วิศวกรรมโยธาและการศึกษา ภาควิชาครุศาสตร์โยธา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาวัสดุทางวิศวกรรมโยธาและ 

การทดสอบ รหัสวิชา 020323225 จํานวน 26 คน 

2)  กลุ่มตัวอย่างระดับอาชีวศึกษา 

กลุ่มตัวอย่างระดับอาชีวศึกษา ได้แก่ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.)  

ชั้นปีที่ 1 แผนกวิชาช่างโยธา วิทยาลัยเทคนิคหาดใหญ่ ที่กําลังศึกษาในรายวิชาทดสอบวัสดุงานโยธา 

ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 จํานวน 41 คน 

กลุ่มตัวอย่างดังกล่าวถูกนํามาใช้ในการทดลองและประเมินผลการจัดการเรียนรู้ผ่านระบบ  

AI-CoP Learning Ecosystem เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน อัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา  

นอกจากนี้ ผู้วิจัยยังใช้กลุ่มคล้ายคลึงกับกลุ่มประชากรตัวอย่าง จํานวน 20 คน สําหรับการ

ทดลองใช้เครื่องมือวิจัย การวิเคราะห์คุณภาพข้อสอบ การวิเคราะห์ค่าความยากง่าย ค่าอํานาจ

จําแนก และค่าความเช่ือม่ันของแบบทดสอบก่อนนําไปใช้จริงดังภาพท่ี 3-5 
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ภาพท่ี 3-5  การเลือกกลุ่มตัวอย่างเพ่ือการศึกษารูปแบบชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ 

            ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 
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3.4.2  แบบแผนการทดลอง  

การดําเนินการในระยะนี้ใช้รูปแบบ One-Group Pretest–Posttest Design โดยดําเนินการ

ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนภายหลังการใช้ระบบ AI-CoP Learning Ecosystem เพื่อศึกษาการ

เปลี่ยนแปลงด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสมรรถนะทางวิศวกรรมของผู้เรียนแสดงแบบแผนการ

ทดลองดังตารางท่ี 3-2 

 

ตารางที่ 3-2  แบบแผนการทดลองการวัดอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา ก่อนเรียนและ

หลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้รูปแบบชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้

ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ 

กลุ่มตัวอย่าง ก่อนเรียน การทดลอง หลังเรียน 

G T1 X T2 

โดย G แทน กลุ่มตัวอย่างท่ีเรียนโดยใช้ระบบ AI-CoP Learning Ecosystem 

 T1 แทน การประเมินผลก่อนเรียน (Pretest) 

 X แทน การจัดการเรียนรู้ผ่านระบบ AI-CoP Learning Ecosystem 

 T2 แทน การประเมินผลหลังเรียน (Posttest)    

 

3.4.3  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

3.4.3.1  รูปแบบระบบการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ 

ระบบ AI-CoP Learning Ecosystem เป็นระบบการเรียนรู้ที ่พัฒนาขึ้นเพื่ออัตลักษณ์และ

สมรรถนะวิศวกรรมศึกษา ภายในชุมชนแห่งการปฏิบัติทางวิศวกรรม โดยบูรณาการกิจกรรมการ

เรียนรู้เชิงปฏิบัติ การเรียนรู้ร่วมกัน และการสนับสนุนด้วยปัญญาประดิษฐ์เข้าด้วยกันภายในบริบท

การเรียนรู้ทางวิศวกรรม 

3.4.3.2  แบบวัดอัตลักษณ์ทางวิศวกรรม เป็นแบบประเมินที่พัฒนาขึ้นเพื่อใช้ในการ

ประเมินสมรรถนะของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ได้แก่  

1  การมีส่วนร่วมทางวิชาชีพ (Professional Participation) 

2  ประสบการณ์เชิงปฏิบัติทางวิศวกรรม (Practical Engineering Experience) 

3  การเรียนรู้เชิงสะท้อนคิด (Reflective Learning) 

4  การปฏิสัมพันธ์และชุมชนแห่งการปฏิบัติ (Community Interaction and Community 

of Practice) 

5   การพ ัฒนาอ ัตล ักษณ ์และความม ั ่ น ใจด ้ วย  AI (AI-supported Confidence and 

Professional Identity Development) 
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เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) เพ่ือใช้ประเมินการรับรู้ตนเอง ความ

มั่นใจ และความสนใจทางวิศวกรรมของผู้เรียน และแบบวัดสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา เป็นแบบ

ประเมินท่ีพัฒนาข้ึนเพ่ือใช้ในการประเมินสมรรถนะของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ได้แก่ 

1  ด้านเทคนิคและการปฏิบัติ (Technical and Practical Competency) 

2  การแก้ปัญหาทางวิศวกรรม (Engineering Problem Solving)  

3  การส่ือสาร การทํางานร่วมกัน และการทํางานเป็นทีม (Communication, Collaboration, 

and Teamwork) 

4  ด้านดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ (Digital and AI Competency) 

5  การเรียนรู้เชิงสะท้อนคิดและการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Reflective and Lifelong Learning) 

6  นวัตกรรม ความคิดสร้างสรรค์ และการปรับตัวทางวิชาชีพ (Innovation, Creativity, and 

Professional Adaptability) เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) 

3.4.3.3  แบบประเมินความพึงพอใจต่อระบบการเรียนรู้ 

แบบประเมินความพึงพอใจ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ใช้สําหรับศึกษา 

ความคิดเห็นของผู้เรียนต่อระบบการเรียนรู้ในด้านเนื้อหา การออกแบบระบบ การสนับสนุนการ

เรียนรู้ด้วย AI และประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียน 

3.4.4  ข้ันตอนการพัฒนาเคร่ืองมือวิจัย 

3.4.4.1  ศึกษาตัวอย่างเครื ่องมือวัดอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาผู ้วิจัย

ทําการศึกษาตัวอย่าง เครื่องมือวัดอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของนักศึกษา จากเอกสาร

และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

3.4.4.2  กําหนดประเด็นสําหรับประเมินอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา  

3.4.4.3  นําองค์ประกอบและประเด็นต่าง ๆ มาออกแบบเป็นแบบวัดอัตลักษณ์ แบบวัด

สมรรถนะ แบบประเมินการมีส่วนร่วม และแบบประเมินความพึงพอใจ โดยใช้แบบมาตราส่วน

ประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) 

3.4.4.4  ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ ผู้วิจัยนําเครื่องมือวิจัยเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา

เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม และความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

3.4.4.5  ปรับปรุงแก้ไขแบบวัดสมรรถนะวิศวกรรมตามคําแนะนําของอาจารย์ที่ปรึกษา 

ผู้วิจัยนําข้อเสนอแนะจากอาจารย์ที่ปรึกษามาปรับปรุงแก้ไขเครื่องมือวิจัย เพื่อให้เครื่องมือมีความ

เหมาะสมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัยมากท่ีสุด 

3.4.4.6  ปรับปรุงและแก้ไขเครื ่องมือวิจัยตามข้อเสนอแนะของผู ้เชี ่ยวชาญ ผู ้วิจัย

ดําเนินการปรับปรุงแก้ไขเครื่องมือวิจัยตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ เพื่อให้เครื่องมือมีความ

เท่ียงตรงและพร้อมสําหรับนําไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
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ภาพที่ 3-6  ขั้นตอนการพัฒนาแบบวัดอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาสําหรับรูปแบบชุมชน

วิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และ

สมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 
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3.4.5  วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 

3.4.5.1  ดําเนินการเตรียมความพร้อมด้านเน้ือหา ระบบ AI-CoP Learning Ecosystem 

สื่อการเรียนรู้ดิจิทัล เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยปัญญาประดิษฐ์ (AI-supported learning) 

อุปกรณ์ดิจิทัล และกิจกรรม collaborative learning สําหรับใช้ในการจัดการเรียนรู้กับกลุ่มตัวอย่าง

ในบริบทการเรียนรู้ทางวิศวกรรม 

3.4.5.2  อธิบายรายละเอียดของระบบ AI-CoP Learning Ecosystem วัตถุประสงค์ของ

การเรียนรู้ วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ วิธีการประเมินผล และแนวทางการใช้เครื่องมือสนับสนุน

การเรียนรู้ด้วยปัญญาประดิษฐ์ให้กับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจแนวทางการเรียนรู้และการใช้

งานระบบอย่างถูกต้อง 

3.4.5.3  ดําเนินการเก็บข้อมูลก่อนเรียน (Pretest) ของกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบวัด 

อัตลักษณ์ทางวิศวกรรม แบบวัดสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา และแบบประเมินการมีส่วนร่วมในการ

เรียนรู ้ เพื ่อศึกษาระดับอัตลักษณ์และสมรรถนะของผู้เรียนก่อนการใช้ระบบ AI-CoP Learning 

Ecosystem 

3.4.5.4  ดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ผ่านระบบ AI-CoP Learning Ecosystem 

ภายในรายวิชาวัสดุทางวิศวกรรมโยธาและการทดสอบ โดยบูรณาการ collaborative learning,  

AI-supported learning, reflective learning และกิจกรรมปฏิบัติการในห้องปฏิบัติการวัสดุทาง

วิศวกรรมโยธา เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียน 

3.4.5.5  ดําเนินการเก็บข้อมูลหลังเรียน (Posttest) ของกลุ่มตัวอย่าง ภายหลังเสร็จส้ิน

การใช้ระบบ AI-CoP Learning Ecosystem โดยใช้แบบวัดอัตลักษณ์ทางว ิศวกรรม แบบวัด

สมรรถนะวิศวกรรม และแบบประเมินความพึงพอใจ เพื่อศึกษาการเปลี่ยนแปลงด้านอัตลักษณ์ 

สมรรถนะทางวิศวกรรม การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และความคิดเห็นของผู้เรียนต่อระบบการเรียนรู้ 

3.4.5.6  น ําข ้อม ูลท ี ่ ได ้จากการทดลองใช ้ ระบบ  AI-CoP Learning Ecosystem  

มาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ เพื่อศึกษาความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อัตลักษณ์ทาง

วิศวกรรม และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน รวมถึงสังเคราะห์

ผลการใช้ระบบในบริบทระดับอุดมศึกษาและระดับอาชีวศึกษา  
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ภาพที่ 3-7  ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลการประเมินวัดอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา     

สําหรับรูปแบบชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู ้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ 

เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 
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3.4.6  การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

3.4.6.1  หาผลรวมคะแนนเป็นรายบุคคล นําค่าคะแนนที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูล

โดยใช้แบบวัดอัตลักษณ์ทางวิศวกรรม แบบวัดสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา มาหาผลรวมคะแนนเป็น

รายบุคคล เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติในข้ันตอนถัดไป 

3.4.6.2  ผู้เชี่ยวชาญประเมินความสอดคล้องของเครื่องมือวิจัย ผู้วิจัยนําเครื่องมือวิจัย 

ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 9 คน พิจารณาความสอดคล้องของข้อคําถามกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) เกณฑ์การพิจารณา 

ได้แก่ ข้อคําถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ถือว่าสามารถนําไปใช้ได้ ส่วนข้อคําถามที่มีค่า IOC  

ต่ํากว่า 0.50 จะต้องปรับปรุงแก้ไขหรือตัดออกซ่ึงใช้เกณฑ์การกําหนดคะแนนความคิดเห็นไว้ดังน้ี 

+1 หมายถึง ข้อคําถามมีความแน่ใจว่าสอดคล้อง 

0 หมายถึง ข้อคําถามมีความไม่แน่ใจว่าสอดคล้อง 

-1 หมายถึง ข้อคําถามมีความแน่ใจว่าไม่สอดคล้อง  

โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) คํานวณ 

ได้โดยใช้สูตร 

 
 

โดยท่ี  IOC  แทนความสอดคล้องกับวัตถุประสงค  

R  แทนคะแนนการพิจารณาจากผู้เช่ียวชาญ 

N  แทนจํานวนผู้ช่ียวชาญ 

เกณฑ์กับประเมินความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ค่า IOC จะต้องมากกว่า 0.5 ข้ึนไป 

เกณฑ์ท่ีใช้ในการพิจารณา คือ ข้อคําถามท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป เป็นข้อ คําถาม

ที่สามารถนําไปใช้ได้ ส่วนข้อคําถามที่มีค่าน้อยกว่า 0.50 คะแนน เป็นข้อคําถามที่ต้องปรับปรุง แก้ไข

หรือตัดออก แสดงดังตารางท่ี 3-3 
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ตารางที่ 3-3  ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบวัดอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมและแบบวัด

สมรรถนะวิศวกรรมศึกษาโดยผู้เช่ียวชาญ 

เคร่ืองมือวิจัย ด้านการประเมิน จํานวนข้อ 
ช่วงค่า 

IOC 

ค่า IOC 

เฉล่ีย 
การแปลผล 

แบบวัดอัตลักษณ์

ทางวิศวกรรม 

Professional Participation 5 0.89–1.00 0.96 สอดคล้อง 

Practical Engineering 

Experience 

5 0.89–1.00 0.96 สอดคล้อง 

Reflective Learning 5 0.89–1.00 0.96 สอดคล้อง 

Community Interaction 

and Community of 

Practice (CoP) 

5 0.89–1.00 0.96 สอดคล้อง 

AI-supported Confidence 

and Professional Identity 

Development 

5 0.89–1.00 0.93 สอดคล้อง 

รวม 25 0.89–1.00 0.95 สอดคล้อง 

แบบวัดสมรรถนะ

วิศวกรรมศึกษา 

Technical and Practical 

Competency 
5 

0.89 –

1.00 
0.96 สอดคล้อง 

Engineering Problem 

Solving 
5 

0.89 –

1.00 
0.96 สอดคล้อง 

Communication, 

Collaboration, and 

Teamwork 

5 0.89–1.00 0.98 สอดคล้อง 

Digital and AI 

Competency 
5 0.89–1.00 0.93 สอดคล้อง 

Reflective and Lifelong 

Learning 
5 0.89–1.00 0.96 สอดคล้อง 

Innovation, Creativity, 

and Professional 

Adaptability 

5 0.89–1.00 0.93 สอดคล้อง 

รวม 30 0.89–1.00 0.95 สอดคล้อง 
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3.4.6.3  หาค่าเฉลี่ยของผลคะแนนการประเมินอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา

ของนักศึกษาท่ีโดยใช้รูปแบบชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ 

นําคะแนนผลรวมรายบุคคลในข้อ 3.4.6.1 มาหาค่าเฉลี ่ย เพื ่อวิเคราะห์ระดับอัตลักษณ์ 

ทางวิศวกรรม สมรรถนะวิศวกรรมศึกษา การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และความพึงพอใจของผู้เรียน

ภายหลังการใช้ระบบ AI-CoP Learning Ecosystem โดยใช้ค่าเฉล่ียเลขคณิต (Mean: x̅)  ซ่ึงสามารถ

คํานวณได้จากสูตร ดังน้ี 

ค่าเฉล่ียเลขคณิต โดยใช้สูตร 

 

 

โดยท่ี   แทน ค่าเฉล่ียเลขคณิต 

x  แทนข้อมูลแต่ละจํานวน 

n  แทนจํานวนนักเรียน 

การแปลผลคะแนนจากการใช้ค่าเฉล่ีย ดังตารางท่ี 3-4 

 

ตารางท่ี 3-4  การแปลคะแนนค่าเฉล่ีย 

ระดับคะแนน คุณภาพ ความพึงพอใจ 

4.50 – 5.00 ดีมาก มากท่ีสุด 

3.50 - 4.49 ดี มาก 

2.50 - 3.49 พอใช้ ปานปลาง 

1.50 - 2.49 ควรปรับปรุง น้อย 

1.00 - 1.49 ควรปรับปรุงอย่างย่ิง น้อยท่ีสุด 

 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยใช้สูตร 

 

 

 

  

โดยท่ี  S.D.  แทนส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

x  แทนข้อมูลแต่ละจํานวน 

n  แทนจํานวนนักเรียน ระดับความยากง่าย (Level of Difficulty) 
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โดยใช้สูตร 

 

 

 

โดยท่ี  p  แทนระดับความยากง่ายของข้อสอบ 

R  แทนจํานวนคนตอบถูก 

N  แทนจํานวนนักเรียนท้ังหมด 

ขอบเขตของค่า p และความหมาย 

0.81 – 1.00  เป็นข้อสอบท่ีง่ายมาก 

0.61 – 0.80  เป็นข้อสอบท่ีค่อนข้างง่าย 

0.40 – 0.60  เป็นข้อสอบท่ียากง่ายพอเหมาะ 

0.20 – 0.39  เป็นข้อสอบท่ีค่อนข้างยาก 

0.00 – 0.19  เป็นข้อสอบท่ียากมาก 

 

ค่าอํานาจจําแนก (Discrimination Power) โดยใช้สูตร 

 

 

โดยท่ี  r  แทนอํานาจจําแนกของข้อสอบ 

  แทนจํานวนคนท่ีเลือกตัวเลือกในกลุ่มสูง   

• แทนจํานวนคนท่ีเลือกตัวเลือกในกลุ่มต่ํา 

 แทน จํานวนนักเรียนท้ังหมดในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต่ํา 

ขอบเขตของค่า r และความหมาย 

1.00 ถึง 0.20  เป็นข้อสอบท่ีจําแนกได้ 

0.19 ถึง 0.10  เป็นข้อสอบท่ีจําแนกต่ํา 

0.09 ถึง 0.00 เป็นข้อสอบท่ีจําแนกไม่ได้ 

-0.01 ถึง -1.00  เป็นข้อสอบท่ีจําแนกกลับ 
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ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson 

โดยใช้สูตร 

 

 

โดยท่ี    แทนสัมประสิทธ์ิความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ  

n  แทนจํานวนข้อสอบท้ังหมด 

pq  แทนควมแปรปรวนของข้อสอบแต่ะข้อ 

แทนความแปรปรวนของคะแนนท้ังหมด 

3.4.6.4  รายงานผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู ้วิจัยนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลในรูปแบบตาราง พร้อมทั ้งสรุปและอธิบายผลการ

วิเคราะห์ข้อมูลในรูปแบบการบรรยายท้ายตาราง เพื ่ออธิบายผลของระบบ AI-CoP Learning 

Ecosystem ต่อการพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิศวกรรม สมรรถนะวิศวกรรมศึกษา และการเรียนรู้ของ

ผู้เรียนอย่างเป็นระบบ 

 

 

 

 

 

 



 

บทที่ 4  

ผลการวิจัย 
 

การวิจัยเรื่อง “ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริม 

อัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา” มีวัตถุประสงค์หลักเพื ่อพัฒนากระบวนการ รูปแบบ  

และระบบการจัดการเรียนรู้ท่ีบูรณาการชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติ ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ การเรียนรู้

เชิงปฏิบัติ และการประเมินสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาเข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ โดยการนําเสนอ

ผลการวิจัยในบทน้ีจัดเรียงตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 4 ข้อ ดังน้ี 

1  เพื ่อสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู ้ช ุมชนวิศวกรนักปฏิบัต ิผ ่านระบบนิเวศ

ปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

2  เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์

เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

3  เพ ื ่อพ ัฒนาระบบการจัดการเร ียนร ู ้ของช ุมชนวิศวกรนักปฏิบ ัต ิผ ่านระบบนิเวศ

ปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

4  เพื่อประเมินผลสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติในการใช้ระบบการ

จัดการเรียนรู้ผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ 

 

4.1  ผลการสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู ้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศ

ปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

การว ิจ ัยในระยะนี ้ม ีว ัตถ ุประสงค ์ เพ ื ่อส ังเคราะห์องค ์ความร ู ้ กระบวนการเร ียนรู้  

และองค์ประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู้ทางวิศวกรรม เพ่ือใช้เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบและ

ระบบการจัดการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์  

การสังเคราะห์พบว่า การจัดการเรียนรู้ทางวิศวกรรมในบริบทปัจจุบันยังเผชิญข้อจํากัดหลายประการ 

โดยเฉพาะการเรียนรู้ที่เน้นการถ่ายทอดเนื้อหาเชิงทฤษฎีมากกว่าการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ ส่งผลให้ผู้เรียน

ขาดความเข้าใจในกระบวนการทดลองทางวิศวกรรม ขาดการเชื่อมโยงระหว่างทฤษฎีกับการปฏิบัติ

จริง และขาดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน 

4.1.1  ผลการสังเคราะห์ปัญหาและความต้องการของผู้เรียนทางวิศวกรรม 

ผลการสังเคราะห์ข้อมูลจากผู้เรียนพบว่า ผู้เรียนต้องการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สามารถ

ช่วยให้เข้าใจกระบวนการทดลองทางวิศวกรรมได้อย่างชัดเจน โดยเฉพาะการเรียนรู้ผ่านส่ือวิดีโอ
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การสาธิตการทดลอง และการอธิบายขั้นตอนการปฏิบัติงานแบบเป็นลําดับขั้น รายละเอียดผลการ

สังเคราะห์ปัญหาและความต้องการของผู้เรียนทางวิศวกรรม แสดงดังตารางท่ี 4-1 

 

ตารางท่ี 4-1  ผลการสังเคราะห์ปัญหาและความต้องการของผู้เรียนทางวิศวกรรม 

ประเด็นการวิเคราะห์ ผลการสังเคราะห์ 
นัยสําคัญต่อการออกแบบระบบ 

IELE-CoP 

ลักษณะการเรียนรู้ที่ผู้เรียน

ต้องการ 

ผู ้เรียนต้องการเรียนรู ้ผ่านการ

ปฏิบ ัต ิจร ิงและการทดลองใน

ห้องปฏิบัติการ 

ต้องออกแบบระบบให้สนับสนุน 

Engineering Laboratory Learning 

ปัญหาด้านส่ือการเรียนรู้ 
ขาดว ิด ีโออธ ิบายขั ้นตอนการ

ทดลองและ visualization 

ต้องใช ้ AI-generated Engineering 

Media 

ปัญหาด้านการเรียนเชิงทฤษฎี 
การใช้สไลด์และข้อความทําให้

ผู้เรียนไม่เห็นภาพการปฏิบัติจริง 

ต้องพัฒนาสื ่อ interactive และ 

AI-assisted explanation 

ความต้องการด้าน AI 
ผู ้เรียนต้องการ AI ช่วยอธิบาย

และสร้างส่ือการเรียนรู้ 

ต ้ อ ง พ ั ฒ น า  AI-supported 

learning ecosystem 

ประเด็นการวิเคราะห์ ผลการสังเคราะห์ 
นัยสําคัญต่อการออกแบบระบบ 

IELE-CoP 

ปัญหาด้านการมีส่วนร่วม ผู้เรียนบางส่วนยังขาด interaction 

และ collaborative learning 

ต ้องบ ูรณาการ Community of 

Practice 

 

จากผลการสังเคราะห์ดังกล่าว ผู ้ว ิจัยพบว่า การพัฒนาระบบการเรียนรู ้ทางวิศวกรรม 

ไม่สามารถอาศัยเพียงการถ่ายทอดเนื้อหาเชิงทฤษฎี แต่จําเป็นต้องสร้าง “ระบบนิเวศการเรียนรู้”  

ที่สามารถสนับสนุนการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ การเรียนรู้ร่วมกัน และการสะท้อนผลการเรียนรู้ได้อย่าง

ต่อเน่ือง 

4.1.2  ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู้ทางวิศวกรรม 

ผู ้ว ิจ ัยสังเคราะห์องค์ประกอบหลักของระบบนิเวศการเรียนรู ้ทางวิศวกรรมออกเป็น  

8 องค์ประกอบ ได้แก่ 

1.  AI-Integrated Learning Ecosystem  

2.  Community of Practice  

3.  CDIO Learning Process  
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4.  M-MIAP Instructional Process  

5.  Engineering Laboratory Learning  

6.  Reflective Learning  

7.  Engineering Identity Development  

8.  Engineering Education Competencies  

องค์ประกอบดังกล่าวมีความสัมพันธ์เชื ่อมโยงกันในลักษณะของระบบนิเวศการเรียนรู้ 

เช ิงส ังคม–เทคนิค (Socio-Technical Learning Ecosystem) รายละเอียดผลการสังเคราะห์

องค์ประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู้ทางวิศวกรรม แสดงดังตารางท่ี 4-2 

 

ตารางท่ี 4-2  ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู้ทางวิศวกรรม 

องค์ประกอบหลัก บทบาทภายในระบบนิเวศการเรียนรู้ ผลท่ีคาดว่าจะเกิดกับผู้เรียน 

AI-Integrated Learning 

Ecosystem 

สนับสนุนการเรียนรู้ด้วย AI และ learning 

analytics 

ผู้เรียนเข้าถึงองค์ความรู้ได้

ต่อเน่ือง 

Community of Practice ส่งเสริม collaborative learning ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

CDIO Learning Process สนับสนุนกระบวนการเรียนรู้เชิงวิศวกรรม ผู้เรียนเข้าใจกระบวนการ

ทํางานจริง 

M-MIAP Instructional 

Process 
กําหนดลําดับกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เรียนเกิด structured learning 

Engineering Laboratory 

Learning 
ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ ผู้เรียนพัฒนาทักษะปฏิบัติ 

Reflective Learning สนับสนุนการสะท้อนผลการเรียนรู้ ผู้เรียนพัฒนาความเข้าใจเชิงลึก 

Engineering Identity 

Development 
พัฒนาความเป็นวิศวกรของผู้เรียน ผู้เรียนเกิด professional identity 

Engineering Education 

Competencies 
พัฒนาสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา ผู้เรียนมี competency growth 
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4.1.3  ผลการสังเคราะห์บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ภายในระบบ IELE-CoP 

ผลการสังเคราะห์พบว่า ปัญญาประดิษฐ์ภายในระบบนิเวศการเรียนรู้มิได้ทําหน้าที่เพียง

เครื่องมือช่วยสอน แต่ทําหน้าที่เป็นกลไกสนับสนุนการเรียนรู้เชิงระบบ (Systemic Intelligence 

Layer) ที่ช่วยสนับสนุนการอธิบายเนื้อหา การสร้างสื่อ การสะท้อนผลการเรียนรู้ และการวิเคราะห์

ข้อมูลผู้เรียน 

ในการวิจัยคร้ังน้ี ผู้วิจัยใช้ ChatGPT เป็นเคร่ืองมือหลักในการสนับสนุนการเรียนรู้ภายในระบบ 

IELE-CoP โดย ChatGPT ถูกใช้ในการอธิบายเนื ้อหาทางวิศวกรรม การสร้างสื ่อการเร ียนรู้  

การสะท้อนผลการเรียนรู้ และการสนับสนุนการเรียนรู้เชิงปฏิบัติภายในห้องปฏิบัติการวัสดุทาง

วิศวกรรมโยธา 

รายละเอียดบทบาทของ AI ภายในระบบ IELE-CoP แสดงดังตารางท่ี 4-3 

 

ตารางท่ี 4-3  บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ภายในระบบ IELE-CoP 

บทบาทของ AI ลักษณะการทํางาน การประยุกต์ใช้ในงานวิจัย 

AI-assisted Learning 

Support 

ช่วยอธิบายเน้ือหาและตอบ

คําถาม 

ใช ้ ChatGPT อธิบายขั ้นตอนการ

ทดลองวัสดุ 

AI-generated 

Engineering Media 

สนับสนุนการสร้างส่ือการ

เรียนรู้ 

ใช้ ChatGPT ช่วยพัฒนาเนื้อหาและ 

script วิดีโอ 

AI Reflection and 

Feedback 

สนับสนุน reflective 

learning 

ใช้ ChatGPT วิเคราะห์และสะท้อน

ผลการเรียนรู้ 

Learning Analytics and 

Personalization 

วิเคราะห์ข้อมูลผู้เรียนและ

สนับสนุนการเรียนรู้เฉพาะ

บุคคล 

ใช้ข้อมูลผลการเรียนและพฤติกรรม

ก า ร เ ร ี ย น ร ู ้ ใ น ก า ร ว ิ เ ค ร า ะ ห์  

competency progression 

AI-supported 

Laboratory Learning 

สนับสนุนการเรียนรู้ใน

ห้องปฏิบัติการ 

ใช้ ChatGPT อธิบายขั้นตอนการใช้

อุปกรณ์และการทดลอง 

AI-mediated Collaboration 
สนับสนุน collaborative 

learning 

ใช้ ChatGPT สนับสนุน discussion 

และการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 

 

ผลการสังเคราะห์ดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า ChatGPT ภายในระบบ IELE-CoP มิได้ทําหน้าท่ี

แทนผู้สอน แต่ทําหน้าที่เป็น AI-supported learning facilitator ที่ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ การ

สะท้อนผล และการเข้าถึงองค์ความรู้ของผู้เรียนอย่างต่อเน่ือง 
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4.1.4  ผลการสังเคราะห์ Community of Practice ในการเรียนรู้ทางวิศวกรรม 

ผลการสังเคราะห์พบว่า การเรียนรู้ทางวิศวกรรมที่มีประสิทธิภาพจําเป็นต้องอาศัย “ชุมชน

แห่งการปฏิบ ัต ิ” (Community of Practice: CoP) เพ ื ่อส ่งเสร ิมการแลกเปลี ่ยนองค์ความรู้  

การอภิปรายปัญหา และการเรียนรู้ร่วมกันผ่านประสบการณ์จริง 

โดยเฉพาะในบริบทของรายวิชาวัสดุทางวิศวกรรมโยธาและการทดสอบ ผู้เรียนจําเป็นต้อง

เรียนรู้ผ่านการทดลองปฏิบัติจริง การสังเกตผล การวิเคราะห์ข้อมูล และการอภิปรายร่วมกันภายใน

กลุ่ม ซ่ึงส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการทํางานร่วมกัน การแก้ปัญหา และความเข้าใจเชิงวิศวกรรม 

ผู้วิจัยจึงสังเคราะห์องค์ประกอบสําคัญของ Community of Practice ภายในระบบ IELE-

CoP ออกเป็น 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 

1.  Collaborative Learning  

2.  Shared Engineering Practice  

3.  Reflective Discussion  

4.  Peer-supported Learning  

5.  AI-mediated Collaboration  

รายละเอียดผลการสังเคราะห์องค์ประกอบของ Community of Practice แสดงดังตารางท่ี 4-4 

 

ตารางท่ี 4-4  ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบของ Community of Practice 

องค์ประกอบ บทบาทในการเรียนรู้ ผลต่อผู้เรียน 

Collaborative Learning ส่งเสริมการทํางานร่วมกัน ผู้เรียนเกิด teamwork competency 

Shared Engineering 

Practice 

แลกเปล่ียนประสบการณ์การ

ปฏิบัติ 
ผู้เรียนเช่ือมโยงทฤษฎีกับปฏิบัติ 

Reflective Discussion 
วิเคราะห์และอภิปรายผลการ

ทดลอง 
ผู้เรียนเกิด reflective thinking 

Peer-supported 

Learning 
เรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้เรียน ผู้เรียนเกิด social learning 

AI-mediated 

Collaboration 

ใช้ AI สนับสนุนการ

แลกเปล่ียนความรู้ 
ผู้เรียนเข้าถึงข้อมูลได้รวดเร็ว 

ผลการสังเคราะห์ดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า Community of Practice มีบทบาทสําคัญ 

ในการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันผ่านกิจกรรมปฏิบัติจริง 

ซ่ึงส่งผลต่อการพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมและสมรรถนะการทํางานร่วมกันของผู้เรียน 
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4.1.5  ผลการสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้เชิงวิศวกรรมผ่าน CDIO และ M-MIAP 

ผลการสังเคราะห์พบว่า การเรียนรู้ทางวิศวกรรมควรเป็นกระบวนการเรียนรู้ ท่ีเช่ือมโยงการคิด 

การออกแบบ การลงมือปฏิบัติ และการสะท้อนผลเข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ 

ผู้วิจัยจึงสังเคราะห์และบูรณาการแนวคิด CDIO ร่วมกับ M-MIAP เพ่ือใช้เป็นแกนกลางของ

กระบวนการจัดการเรียนรู้ภายในระบบ IELE-CoP โดย CDIO ทําหน้าท่ีเป็นกรอบกระบวนการเรียนรู้

ทางวิศวกรรม (Engineering Learning Framework) ขณะท่ี M-MIAP ทําหน้าท่ีเป็นกระบวนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้เชิงการสอน (Instructional Process) 

แนวคิด CDIO ประกอบด้วย 

1. Conceive  

2. Design  

3. Implement  

4. Operate  

ส่วนแนวคิด M-MIAP ประกอบด้วย 

1. Motivation  

2. Information  

3. Application  

4. Progress and Reflection  

ผลการสังเคราะห์พบว่า การบูรณาการ CDIO และ M-MIAP ช่วยให้กระบวนการเรียนรู้ทาง

วิศวกรรมมีลําดับขั้นที่ชัดเจน ตั้งแต่การสร้างแรงจูงใจ การศึกษาข้อมูล การลงมือปฏิบัติ และการ

สะท้อนผลการเรียนรู้ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้เชิงทฤษฎีกับสถานการณ์ปฏิบัติจริงได้

อย่างมีประสิทธิภาพ 

รายละเอียดความสัมพันธ์ระหว่าง CDIO และ M-MIAP แสดงดังตารางท่ี 4-5 

 

ตารางท่ี 4-5  ผลการสังเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่าง CDIO และ M-MIAP 

CDIO Process M-MIAP Process ลักษณะกิจกรรมการเรียนรู้ 

Conceive Motivation กระตุ้นความสนใจและระบุปัญหา 

Design Information ศึกษาเน้ือหาและวางแผนการทดลอง 

CDIO Process M-MIAP Process ลักษณะกิจกรรมการเรียนรู้ 

Implement Application ลงมือปฏิบัติการทดลองจริง 

Operate Progress and Reflection วิเคราะห์ผล สะท้อนผล และปรับปรุง 
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ผลการสังเคราะห์ดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า การบูรณาการ CDIO และ M-MIAP ภายในระบบ 

IELE-CoP ช่วยให้ผู ้ เร ียนเกิดการเรียนรู ้เช ิงวิศวกรรมที ่เชื ่อมโยงระหว่างการคิด การปฏิบัติ  

และการสะท้อนผลการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 

4.1.6  ผลการสังเคราะห์กลไกการพัฒนาอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

ผลการสังเคราะห์พบว่า อัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาไม่ได้เกิดจากการเรียนรู้ 

เชิงทฤษฎีเพียงอย่างเดียว แต่เกิดจากกระบวนการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ การมีส่วนร่วมในชุมชนแห่งการ

ปฏิบัติ และการสะท้อนผลการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง 

ผู้วิจัยสังเคราะห์อัตลักษณ์ทางวิศวกรรม ได้แก่ 

1. Professional Participation  

2. Practical Engineering Experience  

3. Reflective Learning  

4. Community Interaction and Community of Practice  

5. AI-supported Confidence and Professional Identity Development 

รายละเอียดผลการสังเคราะห์อัตลักษณ์ทางวิศวกรรม แสดงดังตารางท่ี 4-6 

 

ตารางท่ี 4-6  ผลการสังเคราะห์อัตลักษณ์ทางวิศวกรรม 

ด้านอัตลักษณ์ ลักษณะกระบวนการ ผลท่ีเกิดข้ึน 

Professional 

Participation 

การมีส่วนร่วมในกิจกรรมวิศวกรรม ผู้เรียนรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงของวิชาชีพ 

Practical Engineering 

Experience 

การปฏิบัติจริงในห้อง ปฏิบัติการ ผู้เรียนเกิดความม่ันใจในการปฏิบัติงาน 

Reflective Learning การสะท้อนผลการเรียนรู้ ผู้เรียนเข้าใจตนเองมากข้ึน 

Community Interaction  

and Community of 

Practice 

การแลกเปล่ียนเรียนรู้กับผู้อ่ืน ผู้เรียนเกิด professional belonging 

AI-supported Confidence 

and Professional Identity 

Development 

การได้รับ feedback และ 

support จาก AI 

ผู้เรียนเกิด confidence growth 
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ในด้านสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา ผู้วิจัยสังเคราะห์สมรรถนะหลักท่ีควรได้รับการพัฒนา 

ในระบบ IELE-CoP ออกเป็น 6 ด้าน ได้แก่ 

1. Technical Competency  

2. Engineering Problem Solving  

3. Communication and Collaboration  

4. Digital and AI Competency  

5. Reflective and Lifelong Learning  

6. Innovation and Professional Adaptability  

รายละเอียดผลการสังเคราะห์สมรรถนะวิศวกรรมศึกษา แสดงดังตารางท่ี 4-7 

 

ตารางท่ี 4-7  ผลการสังเคราะห์สมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

ด้านสมรรถนะ รายละเอียดสมรรถนะ กลไกท่ีสนับสนุน 

Technical Competency ความรู้และทักษะทางวิศวกรรม Laboratory learning + CDIO 

Engineering Problem 

Solving 
การวิเคราะห์และแก้ปัญหา Reflective learning + AI support 

Communication and 

Collaboration 
การส่ือสารและทํางานร่วมกัน Community of Practice 

Digital and AI 

Competency 
การใช้ AI และ digital tools AI-integrated learning 

Reflective and Lifelong 

Learning 

การเร ียนรู ้ด ้วยตนเองอย่าง

ต่อเน่ือง 
Reflection + AI feedback 

Innovation and Professional 

Adaptability 
การปรับตัวและสร้างนวัตกรรม Ecosystem interaction 

 

4.1.7  ผลการสังเคราะห์ความสัมพันธ์เชิงระบบของ IELE-CoP Model 

จากผลการสังเคราะห์ท้ังหมด ผู้วิจัยได้พัฒนา “IELE-CoP Model” (Intelligent Engineering 

Learning Ecosystem Model with Community of Practice Integration) เ พ ื ่ อ ใ ช ้ อ ธ ิ บ า ย

ความสัมพันธ์เชิงระบบระหว่าง AI-Integrated Learning Ecosystem, Community of Practice, 

CDIO  Learning Process, M-MIAP Instructional Process และการพัฒนาอัตลักษณ์และสมรรถนะ

วิศวกรรมศึกษา 
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ผลการสังเคราะห์แสดงให้เห็นว่า AI ทําหน้าที ่เป็นกลไกสนับสนุนการเรียนรู ้ที ่เชื ่อมโยง 

ทุกองค์ประกอบภายในระบบ ขณะที่ Community of Practice ทําหน้าที่ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน 

CDIO ทําหน้าที่เป็นกระบวนการเรียนรู้ทางวิศวกรรม และ M-MIAP ทําหน้าที่เป็นกระบวนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้เชิงการสอน 

องค์ประกอบทั้งหมดดังกล่าวทํางานร่วมกันในลักษณะของระบบนิเวศการเรียนรู้แบบบูรณาการ  

ซ่ึงส่งผลต่อการพัฒนาอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียนอย่างต่อเน่ืองและเป็นระบบ 

รายละเอียดผลการสังเคราะห์ความสัมพันธ์เชิงระบบของ IELE-CoP Model แสดงดังตารางท่ี 4-8 

 

ตารางท่ี 4-8  ผลการสังเคราะห์ความสัมพันธ์เชิงระบบของ IELE-CoP Model 

องค์ประกอบ ความสัมพันธ์ภายในระบบ ผลต่อการพัฒนาผู้เรียน 

AI-Integrated Learning 

Ecosystem 

สน ับสน ุนการเร ียนร ู ้ ทุก

กระบวนการ 
เพ่ิม accessibility และ personalization 

Community of Practice ส่งเสริม social learning เพ่ิม engagement และ interaction 

CDIO Learning Process 
เชื่อมการเรียนรู้กับกระบวน 

การวิศวกรรมจริง 
เพ่ิม engineering understanding 

M-MIAP Instructional 

Process 

กําหนดลําดับกิจกรรมการ

เรียนรู้ 
เพ่ิม structured learning 

Reflective Learning 
สน ับสน ุนการว ิ เคราะห์

ตนเอง 
เพ่ิม reflective competency 

องค์ประกอบ ความสัมพันธ์ภายในระบบ ผลต่อการพัฒนาผู้เรียน 

Engineering Education 

Competencies 
พัฒนาสมรรถนะรอบด้าน เพ่ิม professional competency 

 

ผลการสังเคราะห์ดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า ระบบ IELE-CoP เป็นระบบนิเวศการเรียนรู้ทาง

วิศวกรรมเชิงสังคม–เทคนิคที่บูรณาการ AI การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ การเรียนรู้ร่วมกัน และกระบวนการ

เรียนรู้ทางวิศวกรรมเข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา

ของผู้เรียนอย่างต่อเน่ืองและย่ังยืน 
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4.2  ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ 

เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

ภายหลังจากการสังเคราะห์องค์ความรู้ กระบวนการเรียนรู้ และองค์ประกอบของระบบนิเวศ

การเรียนรู้ทางวิศวกรรมในระยะที่ 1 ผู้วิจัยได้นําผลการสังเคราะห์ดังกล่าวมาพัฒนาเป็น “รูปแบบ

การจัดการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์” เพื่อใช้เป็นกรอบแนวทาง

ในการพัฒนาระบบการเรียนรู้ทางวิศวกรรมที่บูรณาการปัญญาประดิษฐ์ การเรียนรู้ร่วมกัน และการ

เรียนรู้เชิงปฏิบัติภายในบริบทวิศวกรรมศึกษา 

รูปแบบที่พัฒนาขึ้นได้รับการสังเคราะห์และพัฒนาในลักษณะของระบบนิเวศการเรียนรู้เชิง

สังคม–เทคนิค (Socio-Technical Engineering Learning Ecosystem) ซึ่งบูรณาการองค์ประกอบ

ด ้าน AI-Integrated Learning Ecosystem, Community of Practice, CDIO Learning Process 

และ M-MIAP Instructional Process เข้าด้วยกัน เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรม

ศึกษาของผู้เรียน 

ผลการพ ัฒนาร ูปแบบด ังกล ่าวน ําไปส ู ่การพ ัฒนา  “ IELE-CoP Model” (Intelligent 

Engineering Learning Ecosystem Model with Community of Practice Integration) ซึ่งเป็น

กรอบแนวคิดหลักของงานวิจัยน้ี 

4.2.1  ผลการพัฒนา IELE-CoP Model 

ผลการพัฒนารูปแบบพบว่า ระบบการเรียนรู้ทางวิศวกรรมที่มีประสิทธิภาพจําเป็นต้องอาศัย

องค์ประกอบทั้งด้านเทคโนโลยี กระบวนการเรียนรู้ การเรียนรู้ร่วมกัน และบริบทการปฏิบัติจริง  

โดยองค์ประกอบท้ังหมดต้องทํางานเช่ือมโยงกันในลักษณะของ “ระบบนิเวศการเรียนรู้” 

ผู้วิจัยจึงพัฒนา IELE-CoP Model เพื่อใช้อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ 

ภายในระบบการเรียนรู้ทางวิศวกรรม โดยโมเดลดังกล่าวประกอบด้วยองค์ประกอบสําคัญ 5 ส่วน ได้แก่ 

1. AI-Integrated Learning Ecosystem  

2. Community of Practice  

3. CDIO Learning Process  

4. M-MIAP Instructional Process  

5. Engineering Identity and Engineering Education Competencies  

องค์ประกอบทั้งหมดทํางานร่วมกันในลักษณะของระบบนิเวศการเรียนรู้ที่สนับสนุนทั้งการ

เรียนรู้เชิงปฏิบัติ การเรียนรู้ร่วมกัน และการพัฒนาความเป็นวิศวกรของผู้เรียน 

4.2.2  องค์ประกอบของ IELE-CoP Model 

4.2.2.1  AI-Integrated Learning Ecosystem 

องค์ประกอบด้าน AI-Integrated Learning Ecosystem ทําหน้าที่เป็นกลไกสนับสนุนการ
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เรียนรู้เชิงระบบ (Systemic Intelligence Layer) โดยผู้วิจัยใช้ ChatGPT เป็นเครื่องมือหลักในการ

สนับสนุนการเรียนรู้ภายในระบบ ซึ่งถูกนํามาใช้ในการอธิบายเนื้อหาทางวิศวกรรม การสร้างสื่อการ

เรียนรู้ การสะท้อนผลการเรียนรู้ และการสนับสนุนการเรียนรู้เชิงปฏิบัติในห้องปฏิบัติการ 

AI ภายในระบบมีบทบาทสําคัญในการช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงองค์ความรู้ได้อย่างต่อเนื่อง 

รวมถึงช่วยสนับสนุนการเรียนรู ้เฉพาะบุคคล (Personalized Learning) และการสะท้อนผลการ

เรียนรู้แบบทันที 

4.2.2.2  Community of Practice 

Community of Practice ภายในระบบ IELE-CoP ทําหน้าที่ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันผ่าน

การแลกเปล่ียนประสบการณ์ การอภิปรายผลการทดลอง และการแก้ปัญหาร่วมกันภายในกลุ่มผู้เรียน 

ผู้วิจัยพบว่า การเรียนรู้ร่วมกันภายในชุมชนแห่งการปฏิบัติช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะ

การสื่อสาร การทํางานร่วมกัน และการคิดวิเคราะห์เชิงวิศวกรรมได้ดีขึ้น โดยเฉพาะในกิจกรรมการ

ทดลองวัสดุทางวิศวกรรมโยธาท่ีผู้เรียนต้องอาศัยการทํางานเป็นทีมและการวิเคราะห์ข้อมูลร่วมกัน 

4.2.2.3  CDIO Learning Process 

CDIO Learning Process ถูกใช้เป็นกรอบกระบวนการเรียนรู้ทางวิศวกรรมภายในระบบ IELE-

CoP เพื ่อช่วยให้ผู ้เรียนสามารถเชื ่อมโยงการเรียนรู ้กับกระบวนการทํางานทางวิศวกรรมจริง 

กระบวนการ CDIO ประกอบด้วย Conceive Design Implement และOperate  

ผู ้ว ิจัยพบว่า การใช้ CDIO ช่วยให้ผู ้เรียนเข้าใจกระบวนการคิด การออกแบบ และการ

ปฏิบัติงานทางวิศวกรรมอย่างเป็นระบบมากย่ิงข้ึน 

4.2.2.4  M-MIAP Instructional Process 

M-MIAP ถูกใช้เป็นกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงการสอนภายในระบบ IELE-CoP 

เพื่อช่วยกําหนดลําดับขั้นของกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับลักษณะการเรียนรู้ของผู้เรียนทาง

วิศวกรรม กระบวนการ M-MIAP ประกอบด้วย Motivation Information Application  

และProgress and Reflection  

ผู้วิจัยพบว่า การใช้ M-MIAP ร่วมกับ CDIO ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เชิงปฏิบัติอย่างเป็นลําดับข้ัน 

ต้ังแต่การสร้างแรงจูงใจ การศึกษาข้อมูล การลงมือปฏิบัติ และการสะท้อนผลการเรียนรู้ 

4.2.2.5  Engineering Identity and Engineering Education Competencies 

องค์ประกอบด้าน Engineering Identity และ Engineering Education Competencies 

เป็นผลลัพธ์สําคัญของระบบ IELE-CoP โดยผู้วิจัยพบว่า การเรียนรู้ผ่านระบบนิเวศการเรียนรู้ทาง

วิศวกรรมช่วยส่งเสริมท้ังความเป็นวิศวกรและสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียน 
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สมรรถนะสําคัญท่ีได้รับการพัฒนา ได้แก่ 

• Technical Competency  

• Engineering Problem Solving  

• Communication and Collaboration  

• Digital and AI Competency  

• Reflective Learning  

• Innovation and Adaptability  

4.2.3  กลไกการทํางานของ IELE-CoP Model 

ผลการพัฒนารูปแบบพบว่า กลไกการทํางานของระบบ IELE-CoP มีลักษณะเป็น วงจรการ

เรียนรู้แบบบูรณาการ ซึ่งองค์ประกอบทั้งหมดทํางานเชื่อมโยงกันอย่างต่อเนื่อง ทําหน้าที่สนับสนุน

การเข้าถึงองค์ความรู้ การสร้างสื่อ และการสะท้อนผลการเรียนรู้ ขณะที่ Community of Practice 

สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันผ่านการอภิปรายและการแลกเปล่ียนประสบการณ์ 

ในส่วนของ CDIO และ M-MIAP ทําหน้าที ่กําหนดกระบวนการเรียนรู ้ทางวิศวกรรมและ

กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้เชิงทฤษฎีกับการปฏิบัติ

จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ผลลัพธ์ของระบบดังกล่าวส่งผลต่อการพัฒนาอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของ

ผู้เรียนอย่างต่อเน่ือง 

4.2.4  ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโดยผู้เช่ียวชาญ 

ภายหลังจากการพัฒนา IELE-CoP Model ผู้วิจัยได้นํารูปแบบดังกล่าวเสนอให้ผู้เช่ียวชาญด้าน

วิศวกรรมศึกษา เทคโนโลยีการศึกษา และปัญญาประดิษฐ์ จํานวน 9 คน ประเมินความเหมาะสม 

ของรูปแบบ 

ผลการประเมินแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 

1. ด้านองค์ประกอบของรูปแบบ  
2. ด้านความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้  
3. ด้านการบูรณาการ AI ภายในระบบการเรียนรู้  

4. ด้านการส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา  
รายละเอียดผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ แสดงดังตารางท่ี 4-9 
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ตารางท่ี 4-9  ผลการประเมินความเหมาะสมของ IELE-CoP Model โดยผู้เช่ียวชาญ 

ด้านการประเมิน ค่าเฉล่ีย (x̄) S.D. ระดับความเหมาะสม 

1. ด้านองค์ประกอบของรูปแบบ 

(Model Components) 
4.68 0.08 มากท่ีสุด 

2. ด้านกระบวนการเรียนรู้ทางวิศวกรรม 

(Engineering Learning Process) 
4.74 0.12 มากท่ีสุด 

3. ด้านการบูรณาการปัญญาประดิษฐ์

ภายใน ระบบการเรียนรู้  

(AI Integration in Learning Ecosystem) 

4.51 0.11 มากท่ีสุด 

4. ด ้ านการส ่ งเสร ิ มอ ั ตล ั กษณ ์และ

สมรรถนะ วิศวกรรมศึกษา  

(Engineering Identity and Competency 

Development) 

4.74 0.12 มากท่ีสุด 

รวม 4.67 0.11 มากท่ีสุด 

 

ผลการประเมินความเหมาะสมของ IELE-CoP Model โดยผู้เชี่ยวชาญจํานวน 9 คน พบว่า 

ภาพรวมของรูปแบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̄ = 4.67, S.D. = 0.11) 

เมื ่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านกระบวนการเรียนรู ้ทางวิศวกรรม และด้านการ

ส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา มีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากัน (x̄ = 4.74, S.D. = 0.12) 

รองลงมา คือ ด้านองค์ประกอบของรูปแบบ (x̄ = 4.68, S.D. = 0.08) และด้านการบูรณาการ

ปัญญาประดิษฐ์ภายในระบบการเรียนรู้ (x̄ = 4.51, S.D. = 0.11) ตามลําดับ 

ผลการประเมินดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า IELE-CoP Model มีความเหมาะสมต่อการนําไปใช้

ในการจัดการเรียนรู้ทางวิศวกรรม และสามารถส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของ

ผู้เรียนได้อย่างเหมาะสมในบริบทวิศวกรรมศึกษาและอาชีวศึกษาไทย 

 

 

 

 

 

 



129 

 

4.3  ผลการพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้ของชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์

เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

ภายหลังจากการพัฒนา IELE-CoP Model ในระยะที่ 2 ผู้วิจัยได้นํารูปแบบดังกล่าวมาพัฒนาเป็น 

“ระบบการจัดการเรียนรู้ของชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์” เพื่อใช้เป็น

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางวิศวกรรมที่บูรณาการ AI การเรียนรู้ร่วมกัน และการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ

ภายในรายวิชาวัสดุทางวิศวกรรมโยธาและการทดสอบ 

ระบบท ี ่พ ัฒนาข ึ ้ นม ีล ั กษณะเป ็น  AI-supported Engineering Learning Ecosystem  

ซึ่งออกแบบให้สนับสนุนการเรียนรู้ทั้งภายในห้องเรียน ห้องปฏิบัติการ และการเรียนรู้ด้วยตนเองของ

ผู้เรียน โดยใช้ ChatGPT เป็นเคร่ืองมือหลักในการสนับสนุนการเรียนรู้ภายในระบบ 

ผลการพัฒนาระบบดังกล่าวนําไปสู่การพัฒนา “AI-CoP Learning System” ซึ่งทําหน้าที่เป็น

ระบบการเรียนรู้หลักสําหรับการทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างในระยะท่ี 4 

4.3.1  ผลการพัฒนาระบบ AI-CoP Learning System 

ผลการพ ัฒนาระบบพบว ่า ระบบ AI-CoP Learning System สามารถท ําหน ้าท ี ่ เ ป็น

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนับสนุนทั้งการเรียนรู้เชิงทฤษฎี การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ และการเรียนรู้

ร่วมกันภายในชุมชนแห่งการปฏิบัติทางวิศวกรรม 

ระบบดังกล่าวได้รับการออกแบบให้สอดคล้องกับลักษณะการเรียนรู้ของผู้เรียนทางวิศวกรรม 

โดยเฉพาะรายวิชาวัสดุทางวิศวกรรมโยธาและการทดสอบ ซึ่งเป็นรายวิชาที่เน้นการทดลองปฏิบัติจริง 

การวิเคราะห์ผล และการอภิปรายผลการทดลอง 

องค์ประกอบสําคัญของระบบ AI-CoP Learning System ประกอบด้วย 

1. AI-supported Learning Environment  

2. Engineering Learning Media  

3. Engineering Laboratory Learning Activities  

4. Community of Practice Activities  

5. Reflective Learning System  

6. Learning Analytics and Feedback  

ดังภาพ 4-1  
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รายละเอียดองค์ประกอบของระบบ AI-CoP Learning System แสดงดังตารางท่ี 4-10 

 

ตารางท่ี 4-10  องค์ประกอบของระบบ AI-CoP Learning System 

องค์ประกอบของระบบ ลักษณะการทํางาน บทบาทในการเรียนรู้ 

AI-supported Learning 

Environment 

สนับสนุนการเรียนรู้ด้วย AI ช่วยอธิบายเนื ้อหาและตอบ

คําถาม 

Engineering Learning 

Media 

ส่ือการเรียนรู้ทางวิศวกรรม ช่วยให้ผู้เรียนเห็นภาพ

กระบวนการทดลอง 

Engineering Laboratory 

Learning Activities 

กิจกรรมการทดลองปฏิบัติจริง 
ส่งเสริมทักษะการปฏิบัติ 

Community of Practice 

Activities 

กิจกรรม collaborative learning 
ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน 

Reflective Learning 

System 

ระบบสะท้อนผลการเรียนรู้ 
ส่งเสริม reflective learning 

Learning Analytics and 

Feedback 

ระบบวิเคราะห์ข้อมูลผู้เรียน สนับสนุน competency 

development 

 

ภาพท่ี 4-1  รายละเอียดองค์ประกอบของระบบ AI-CoP Learning System 
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4.3.2  ผลการพัฒนาส่ือและกิจกรรมการเรียนรู้ภายในระบบ 

ผ ู ้ว ิจ ัยได ้พ ัฒนาส ื ่อและก ิจกรรมการเร ียนร ู ้ภายในระบบ AI-CoP Learning System  

ให้สอดคล้องกับบริบทของรายวิชาวัสดุทางวิศวกรรมโยธาและการทดสอบ โดยมุ่งเน้นการเรียนรู้ 

เชิงปฏิบัติ การเรียนรู้ร่วมกัน และการสะท้อนผลการเรียนรู้ 

ส่ือการเรียนรู้ท่ีพัฒนาข้ึนประกอบด้วย 

1. วิดีโออธิบายข้ันตอนการทดลอง  
2. ส่ือภาพประกอบกระบวนการทดลอง  
3. AI-supported explanation media  

4. เอกสารและคู่มือการทดลอง  
5. แบบฝึก reflective learning  

กิจกรรมการเรียนรู้ภายในระบบถูกออกแบบตามแนวคิด CDIO และ M-MIAP เพ่ือให้ผู้เรียน

สามารถเรียนรู้ผ่านการคิด การออกแบบ การลงมือปฏิบัติ และการสะท้อนผลการเรียนรู้ 

รายละเอียดกิจกรรมการเรียนรู้ภายในระบบ 

 

 
 

ภาพท่ี 4-2  กิจกรรมการเรียนรู้ภายในระบบ AI-CoP Learning System 
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ตารางท่ี 4-11  กิจกรรมการเรียนรู้ภายในระบบ AI-CoP Learning System 

ข้ันตอนการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ เคร่ืองมือสนับสนุน 

Motivation กระตุ้นความสนใจและต้ังปัญหา วิดีโอ / AI explanation 

Information ศึกษาเน้ือหาและข้ันตอนการ

ทดลอง 

ChatGPT / Learning Media 

Application ลงมือปฏิบัติการทดลองจริง Laboratory Activities 

Progress and Reflection วิเคราะห์ผลและสะท้อนผล

การเรียนรู้ 

Reflection + AI feedback 

 

4.3.3  ผลการบูรณาการ ChatGPT ภายในระบบการเรียนรู้ 

ผลการพัฒนาระบบพบว่า ChatGPT สามารถทําหน้าท่ีเป็นเคร่ืองมือสนับสนุนการเรียนรู้

ภายในระบบ AI-CoP Learning System ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในการอธิบายเน้ือหาทาง

วิศวกรรม การตอบคําถาม และการสะท้อนผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 

ผู้วิจัยใช้ ChatGPT ในกิจกรรมการเรียนรู้หลายรูปแบบ ได้แก่ 

1. การอธิบายข้ันตอนการทดลอง  
2. การตอบคําถามระหว่างการทดลอง  
3. การช่วยสร้างส่ือและเน้ือหาการเรียนรู้  
4. การสะท้อนผลการเรียนรู้  
5. การวิเคราะห์ผลการทดลองเบ้ืองต้น  
ผลการพัฒนาดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า ChatGPT ภายในระบบ AI-CoP Learning System 

มิได้ทําหน้าท่ีแทนผู้สอน แต่ทําหน้าท่ีเป็น “Embedded AI Support” ท่ีช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ 

การเข้าถึงองค์ความรู้ และการสะท้อนผลการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างต่อเน่ือง 

รายละเอียดบทบาทของ ChatGPT ภายในระบบ แสดงดังตารางท่ี 4-12 
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ตารางท่ี 4-12  บทบาทของ ChatGPT ภายในระบบ AI-CoP Learning System 

บทบาทของ ChatGPT การใช้งานภายในระบบ ผลท่ีเกิดข้ึน 

Learning Support อธิบายเน้ือหาและตอบคําถาม ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหามากข้ึน 

Media Development สนับสนุนการพัฒนาส่ือ ผู้เรียนเข้าถึงส่ือได้ง่ายข้ึน 

Reflective Feedback สะท้อนผลการเรียนรู้ ผู้เรียนเกิด reflective thinking 

Laboratory Support สนับสนุนกิจกรรมปฏิบัติการ ผู้เรียนปฏิบัติการทดลองได้ถูกต้อง 

Collaborative Support สนับสนุน discussion และ 

collaborative learning 

ผู้เรียนเกิด interaction มากข้ึน 

Laboratory Support สนับสนุนกิจกรรมปฏิบัติการ ผู้เรียนปฏิบัติการทดลองได้ถูกต้อง 

 

4.3.4  ผลการประเมินคุณภาพของระบบ AI-CoP Learning System โดยผู้เช่ียวชาญ 

ภายหลังจากการพัฒนาระบบ AI-CoP Learning System ผู้วิจัยได้นําระบบดังกล่าวเสนอให้

ผู้เชี่ยวชาญด้านวิศวกรรมศึกษา เทคโนโลยีการศึกษา และปัญญาประดิษฐ์ จํานวน 9 คน ประเมิน

คุณภาพของระบบ 

ผลการประเมินแบ่งออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่ 

1.  ด้านเน้ือหา 

2 .ด้านการออกแบบระบบการเรียนรู้และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้  

3.  ด้านการปฏิสัมพันธ์ การเรียนรู้ร่วมกัน และ Community of Practice (CoP)  

4.  ด้านการสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยปัญญาประดิษฐ์ (AI-supported learning) และ 

5 .ด้านการส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา  

รายละเอียดผลการประเมินคุณภาพของระบบ แสดงดังตารางท่ี 4-13 
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ตารางท่ี 4-13  ผลการประเมินคุณภาพของระบบ AI-CoP Learning System โดยผู้เช่ียวชาญ 

ด้านการประเมิน x̄ S.D. ระดับคุณภาพ 

ด้านเน้ือหา 4.71 0.13 มากท่ีสุด 

ด้านการออกแบบระบบการเรียนรู้และ

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

4.73 0.08 มากท่ีสุด 

ด้านการปฏิสัมพันธ์ การเรียนรู้ร่วมกัน และ 

Community of Practice (CoP) 

4.70 0.16 มากท่ีสุด 

ด้านการสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยปัญญาประดิษฐ์ 4.54 0.13 มากท่ีสุด 

ด้านการส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 4.74 0.12 มากท่ีสุด 

รวม 4.68 0.12 มากท่ีสุด 

ภายหลังจากการพัฒนาระบบ AI-CoP Learning System ผู้วิจัยได้นําระบบดังกล่าวเสนอให้

ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ด้านวิศวกรรม ด้านครูช่าง และด้านอาชีวศึกษา

ทางวิศวกรรม จํานวน 9 คน ประเมินคุณภาพของระบบ ผลการประเมินพบว่า ภาพรวมของระบบ AI-

CoP Learning System มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.70, S.D. = 0.14) เมื่อพิจารณาเป็น

รายด้าน พบว่า ด้านการส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (x̄ = 4.77, 

S.D. = 0.13) รองลงมา ได้แก่ ด้านการออกแบบระบบการเรียนรู้และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ (x̄ = 

4.74, S.D. = 0.11) ด้านการปฏิสัมพันธ์ การเรียนรู้ร่วมกัน และ Community of Practice (CoP) (x̄ 

= 4.73, S.D. = 0.15) และด้านเนื้อหา (x̄ = 4.72, S.D. = 0.14) ตามลําดับ ส่วนด้านการสนับสนุน

การเรียนรู ้ด ้วยปัญญาประดิษฐ์ (AI-supported learning) มีค่าเฉลี ่ยตํ ่ากว่าด้านอื ่นเล็กน้อย  

(x̄ = 4.56, S.D. = 0.17) แม้ว่ายังคงอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าผู้เชี ่ยวชาญมีความ

คิดเห็นว่าระบบ AI สามารถสนับสนุนการเรียนรู้ทางวิศวกรรมได้อย่างเหมาะสม แต่ยังสามารถพัฒนา

เพิ่มเติมในด้าน adaptive AI support และ learning analytics ในอนาคตได้ โดยภาพรวม ผลการ

ประเมินดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า AI-CoP Learning System มีคุณภาพและความเหมาะสมต่อการ

นําไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ทางวิศวกรรม ทั้งในบริบทอุดมศึกษาและอาชีวศึกษา และสามารถ

ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ การเรียนรู้ร่วมกัน อัตลักษณ์ทางวิศวกรรม และสมรรถนะวิศวกรรม

ศึกษาของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม 

4.3.5  ผลการประเมินความสอดคล้องของเคร่ืองมือวิจัยโดยผู้เช่ียวชาญ 

ภายหลังจากการพัฒนาแบบวัดอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมและแบบวัดสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

ผู้วิจัยได้นําเครื่องมือวิจัยดังกล่าวเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 9 ท่าน ประเมินความสอดคล้องของข้อ

คําถามกับวัตถุประสงค์และสิ่งที่ต้องการวัด โดยผู้เชี่ยวชาญประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
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สารสนเทศและการสื่อสาร ผู้เชี่ยวชาญด้านวิศวกรรม ผู้เชี่ยวชาญด้านครูช่าง และผู้เชี่ยวชาญด้าน

อาชีวศึกษาทางวิศวกรรม 

การประเมินใช้วิธีการตรวจสอบความตรงเชิงเนื ้อหา (Content Validity) ด้วยดัชนีความ

สอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับวัตถุประสงค์ (Index of Item-Objective Congruence: IOC) โดย

กําหนดเกณฑ์การประเมินเป็น 3 ระดับ ได้แก่ +1 หมายถึง ข้อคําถามมีความสอดคล้อง 0 หมายถึง 

ไม่แน่ใจ และ -1 หมายถึง ข้อคําถามไม่สอดคล้อง 

ผลการประเมินพบว่า ข้อคําถามของแบบวัดอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมและแบบวัดสมรรถนะ

วิศวกรรมศึกษาทุกข้อมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.89–1.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนดไว้ที่ 0.50 แสดงให้

เห็นว่าเครื่องมือวิจัยมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และตัวแปรที่ต้องการวัดอยู่ในระดับสูง และ

สามารถนําไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้อย่างเหมาะสม 

ผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มีความคิดเห็นสอดคล้องกันว่า ข้อคําถามสามารถสะท้อนองค์ประกอบ

ของอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมและสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาได้อย่างครอบคลุม โดยเฉพาะในด้านการ

เรียนรู้เชิงปฏิบัติ การเรียนรู้ร่วมกัน และการประยุกต์ใช้ AI เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ทางวิศวกรรม 

อย่างไรก็ตาม ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้เสนอข้อคิดเห็นเพิ่มเติมในบาง

ข้อที่เกี ่ยวข้องกับ AI-supported learning และ Digital Competency เพื ่อให้ข้อคําถามมีความ

เฉพาะเจาะจงและสะท้อนบริบทของการใช้ AI ทางการศึกษาได้ชัดเจนมากย่ิงข้ึน 

รายละเอียดผลการประเมินความสอดคล้องของเคร่ืองมือวิจัย  

 

4.4  ผลการประเมินอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียนผ่าน AI-CoP Learning System 

การวิจัยในระยะนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลการพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมและสมรรถนะ

วิศวกรรมศึกษาของผู ้ เร ียน โดยดําเน ินการทดลองใช ้ระบบกับผู ้ เร ียนใน 2 บริบท ได ้แก่

ระดับอุดมศึกษาและระดับอาชีวศึกษา  

กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วย 

1.  นักศึกษาระดับปริญญาตรี ภาควิชาครุศาสตร์โยธา คณะครุศาสตร์อ ุตสาหกรรม

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ จํานวน 26 คน และ  

2.  นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นสูง (ปวส.) ชั ้นปีที ่ 1 แผนกวิชาช่างโยธา 

วิทยาลัยเทคนิคหาดใหญ่ จํานวน 41 คน  

ผู้วิจัยดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน AI-CoP Learning System ภายในรายวิชาวัสดุ

ทางวิศวกรรมโยธาและการทดสอบ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติร่วมกับการสนับสนุนการ

เรียนรู้ด้วย ChatGPT ภายใต้กระบวนการ CDIO และ M-MIAP เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงวิศวกรรม 

การเรียนรู้ร่วมกัน และการสะท้อนผลการเรียนรู้ของผู้เรียน  
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4.4.1  ผลการทดลองใช้ระบบ AI-CoP Learning System 

ผลการทดลองใช้ระบบพบว่า ผู้เรียนสามารถใช้ AI-CoP Learning System เพื่อสนับสนุน

การศึกษาทฤษฎี การปฏิบัติการทดลอง และการสะท้อนผลการเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง โดยผู้เรียนใช้ 

ChatGPT ในการอธิบายขั้นตอนการทดลอง วิเคราะห์ผลการทดลอง สอบถามข้อมูลเพิ่มเติม และ

แลกเปล่ียนความคิดเห็นร่วมกับผู้สอนและสมาชิกภายในกลุ่ม  

ผลการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู ้พบว่า ผู ้เร ียนมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมเพิ ่มข้ึน  

มีการอภิปรายและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นทางวิศวกรรมมากขึ้น รวมถึงสามารถเชื่อมโยงความรู้

เชิงทฤษฎีกับการปฏิบัติจริงภายในห้องปฏิบัติการได้อย่างชัดเจนยิ่งขึ้น นอกจากนี้ ผู้เรียนยังสามารถ

ใช้ AI เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเองและการเรียนรู้ร่วมกันภายใน Community of Practice  

ได้อย่างต่อเน่ือง  

4.4.2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

ผู้วิจัยดําเนินการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน

ภายหลังการใช้ AI-CoP Learning System เพื่อศึกษาการเปลี่ยนแปลงด้านความรู้และสมรรถนะทาง

วิศวกรรมของผู้เรียน  

ผลการวิเคราะห์พบว่า คะแนนหลังเรียนของผู้เรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนทั้งในบริบท

ระดับอุดมศึกษาและระดับอาชีวศึกษา ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า AI-CoP Learning System สามารถช่วย

ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการเรียนรู้ทางวิศวกรรมของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะ

การเรียนรู้เชิงปฏิบัติและการทดลองทางวิศวกรรมภายในห้องปฏิบัติการวัสดุทางวิศวกรรมโยธา  

รายละเอียดผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน แสดงดังตารางท่ี 4-14 

 

ตารางท่ี 4-14  ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนเฉล่ียของผู้เรียน 

กลุ่มตัวอย่าง n ก่อนเรียน (x̄) หลังเรียน (x̄) ผลการเปล่ียนแปลง 

นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 26 6.22 9.31 สูงข้ึน 

นักศึกษาระดับอาชีวศึกษา 41 7.57 9.82 สูงข้ึน 

 

4.4.3  ผลการประเมินอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมของผู้เรียน 

ผลการประเมินอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมของผู้เรียนภายหลังการใช้ AI-CoP Learning System 

พบว่า ผู้เรียนมีพัฒนาการด้านความเป็นวิศวกรเพิ่มขึ้นอย่างชัดเจน โดยเฉพาะด้านความมั่นใจในการ

เรียนรู้ทางวิศวกรรม ความสนใจในวิชาชีพ และความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนการเรียนรู้ทาง

วิศวกรรม  
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ผู้วิจัยพบว่า การเรียนรู้ผ่าน Community of Practice ร่วมกับกิจกรรมการทดลองเชิงปฏิบัติ 

และการสนับสนุนการเรียนรู้ด้วย AI ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงประสบการณ์การเรียนรู้กับบริบท

วิชาชีพทางวิศวกรรมได้มากยิ่งขึ้น ส่งผลให้เกิดการพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมทั้งในด้านความ

ภาคภูมิใจในวิชาชีพ ความเช่ือม่ันในการปฏิบัติงาน และการมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางวิศวกรรม 

รายละเอียดผลการประเมินอัตลักษณ์ทางวิศวกรรม แสดงดังตารางท่ี 4-15 

 

ตารางที่ 4-15  ผลการประเมินอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ภาควิชาครุศาสตร์โยธา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 

พระจอมเกล้าพระนครเหนือ จํานวน 26 คน 

ด้านอัตลักษณ์ 

ทางวิศวกรรม 

ก่อนเรียน หลังเรียน ผลการ

เปล่ียนแปลง ค่าเฉล่ีย 

(x̄) 
S.D. ระดับ 

ค่าเฉล่ีย 

(x̄) 
S.D. ระดับ 

1. การม ีส ่วนร ่วมทาง

ว ิชาช ีพ (Professional 

Participation) 

3.21 0.51 
ปาน

กลาง 
4.42 0.39 

มาก

ท่ีสุด 
สูงข้ึน 

2. ประสบการณ์ปฏิบัติ

ทางวิศวกรรม (Practical 

Engineering Experience) 

( Practical Engineering 

Experience) 

3.34 0.47 
ปาน

กลาง 
4.56 0.36 

มาก

ท่ีสุด 
สูงข้ึน 

3. การเรียนรู้เชิงสะท้อนคิด 

(Reflective Learning) 
3.18 0.54 

ปาน

กลาง 
4.38 0.41 มาก สูงข้ึน 

4. การปฏิสัมพันธ์และ

การเร ียนร ู ้ ร ่ วมก ันใน

ชุมชนแห่งการปฏิบัติ 

(Community Interaction) 

3.29 0.49 
ปาน

กลาง 
4.47 0.37 

มาก

ท่ีสุด 
สูงข้ึน 
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ตารางท่ี 4-15  (ต่อ) 

ด้านอัตลักษณ์ 

ทางวิศวกรรม 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน ผลการ

เปล่ียนแปลง 

ค่าเฉล่ีย 

(x̄) 
S.D. ระดับ 

ค่าเฉล่ีย 

(x̄) 
S.D. ระดับ 

 

5. การพัฒนาความ

ม ั ่ น ใ จ ผ ่ า น ก า ร

สนับสนุนด ้วย AI 

(AI-supported 

Confidence 

Development) 

3.05 0.61 ปาน

กลาง 

4.51 0.35 มาก

ท่ีสุด 

5. การพัฒนา

ความม่ันใจผ่าน

การสนับสนุน

ด้วย AI (AI-

supported 

Confidence 

Development) 

รวม 3.21 0.52 
ปาน

กลาง 

4.47 0.38 มาก

ท่ีสุด 

สูงข้ึน 

จากตารางที่ 4-15 พบว่า ผู้เรียนมีอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมสูงขึ้นในทุกด้าน โดยค่าเฉลี่ยรวม

หลังเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.47, S.D. = 0.38) สูงกว่าก่อนเรียนซึ่งอยู่ในระดับปานกลาง (x̄ 

= 3.21, S.D. = 0.52) ตามลําดับ 
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ตารางที ่ 4-16  ผลการประเมินอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปีที่ 1 แผนกวิชาช่างโยธา วิทยาลัยเทคนิค

หาดใหญ่ จํานวน 41 คน 

ด้านอัตลักษณ์ 

ทางวิศวกรรม 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน ผลการ

เปล่ียนแปลง 

ค่าเฉล่ีย 

(x̄) 
S.D. ระดับ 

ค่าเฉล่ีย 

(x̄) 
S.D. ระดับ 

 

1. การมีส่วนร่วมทาง

วิชาชีพ 

(Professional 

Participation) 

3.08 0.58 ปานกลาง 4.31 0.42 มาก สูงข้ึน 

2. ประสบการณ์ปฏิบัติ

ทางวิศวกรรม 

(Practical Engineering 

Experience) (Practical 

Engineering Experience) 

3.16 0.55 ปานกลาง 4.44 0.39 มากท่ีสุด สูงข้ึน 

3. การเรียนรู้เชิง 

สะท้อนคิด (Reflective 

Learning) 

3.02 0.61 ปานกลาง 4.27 0.46 มาก สูงข้ึน 

4. การปฏิสัมพันธ์และ

การเรียนรู้ร่วมกันใน

ชุมชนแห่งการปฏิบัติ 

(Community Interaction) 

3.11 0.57 ปานกลาง 4.36 0.41 มาก สูงข้ึน 

5 .  การพ ัฒนาความ

มั ่นใจผ่านการสนับสนุน

ด ้ วย AI (AI-supported 

Confidence 

Development) 

2.94 0.66 ปานกลาง 4.41 0.38 มากท่ีสุด สูงข้ึน 

รวม 3.06 0.59 ปานกลาง 4.36 0.41 มาก สูงข้ึน 

 

 



140 

 

จากตารางที่ 4-16 ผู้เรียนมีอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมสูงขึ้นในทุกด้าน โดยค่าเฉลี่ยรวมหลังเรียน

อยู่ในระดับมาก (x̄ = 4.36, S.D. = 0.41) สูงกว่าก่อนเรียนซ่ึงอยู่ในระดับปานกลาง (x̄ = 3.06, S.D. = 0.59) 

4.4.4  ผลการประเมินสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียน 

ผลการประเมินสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู ้เร ียนภายหลังการใช้ AI-CoP Learning 

System พบว่า ผู้เรียนมีพัฒนาการด้านสมรรถนะทางวิศวกรรมเพิ่มขึ้นในหลายด้าน โดยเฉพาะด้าน

ทักษะการปฏิบัติทางวิศวกรรม การแก้ปัญหาทางวิศวกรรม การทํางานร่วมกัน และการใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลและ AI เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้  

ผลการวิเคราะห์สะท้อนให้เห็นว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน CDIO และ M-MIAP ร่วมกับ 

AI-supported learning ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้เชิงทฤษฎีกับการปฏิบัติจริงได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รวมถึงช่วยส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร และการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซึ่งเป็น

สมรรถนะสําคัญสําหรับวิศวกรรมศึกษาในบริบทของการเรียนรู้ยุคดิจิทัล 
 

ตารางที่ 4-17  ผลการประเมินสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี ภาควิชาครุศาสตร์โยธา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ จํานวน 26 คน 

ด้านสมรรถนะ 

วิศวกรรมศึกษา 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน ผลการ

เปล่ียนแปลง 

ค่าเฉล่ีย 

(x̄) 
S.D. ระดับ 

ค่าเฉล่ีย 

(x̄) 
S.D. ระดับ 

 

1. สมรรถนะด้านเทคนิค

ทางวิศวกรรม (Technical 

Competency) 

3.28 0.49 
ปาน

กลาง 
4.58 0.34 

มาก

ท่ีสุด 
สูงข้ึน 

2. สมรรถนะด ้ านการ

แก้ปัญหาทางวิศวกรรม 

( Engineering Problem 

Solving) 

3.19 0.53 
ปาน

กลาง 
4.49 0.37 

มาก

ท่ีสุด 
สูงข้ึน 

3. สมรรถนะด ้ านการ

สื ่อสารและการทํางาน

ร่วมกัน (Communication 

and Collaboration) 

3.31 0.47 
ปาน

กลาง 
4.46 0.39 

มาก

ท่ีสุด 
สูงข้ึน 
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ตารางท่ี 4-17  (ต่อ) 

ด้านสมรรถนะ 

วิศวกรรมศึกษา 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน ผลการ

เปล่ียนแปลง 

ค่าเฉล่ีย 

(x̄) 
S.D. ระดับ 

ค่าเฉล่ีย 

(x̄) 
S.D. ระดับ 

 

4. สมรรถนะด้านดิจิทัล

และการใช ้  AI (Digital 

and AI Competency) 

3.07 0.58 
ปาน

กลาง 
4.61 0.33 

มาก

ท่ีสุด 
สูงข้ึน 

5. สมรรถนะด ้ านการ

เรียนรู้ตลอดชีวิตและการ

สะท้อนคิด (Reflective 

and Lifelong Learning) 

3.24 0.51 
ปาน

กลาง 
4.43 0.38 มาก สูงข้ึน 

6. ส ม ร ร ถ น ะ ด ้ า น

น ว ั ต ก ร ร ม แ ล ะ ก า ร

ป ร ั บ ต ั ว ท า ง ว ิ ช า ชี พ 

( Innovation and 

Professional 

Adaptability) 

3.15 0.55 
ปาน

กลาง 
4.38 0.41 มาก สูงข้ึน 

รวม 3.21 0.52 
ปาน

กลาง 
4.49 0.37 

มาก

ท่ีสุด 
สูงข้ึน 

 

จากตารางท่ี 4-17 ผู้เรียนมีสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาสูงข้ึนในทุกด้าน โดยค่าเฉล่ีย

รวมหลังเรียนอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̄ = 4.49, S.D. = 0.37) สูงกว่าก่อนเรียนซ่ึงอยู่ในระดับปานกลาง 

(x̄ = 3.21, S.D. = 0.52) 

 

 

 

 

 

 

 



142 

 

ตารางที่ 4-18  ผลการประเมินสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของ

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) จํานวน 41 คน 

ด้านสมรรถนะ 

วิศวกรรมศึกษา 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน ผลการ

เปล่ียนแปลง 

ค่าเฉล่ีย 

(x̄) 
S.D. ระดับ 

ค่าเฉล่ีย 

(x̄) 
S.D. ระดับ 

 

1. สมรรถนะด้าน

เทคนิคทางวิศวกรรม 

(Technical 

Competency) 

3.11 0.56 ปานกลาง 4.41 0.39 มากท่ีสุด สูงข้ึน 

2. สมรรถนะด้านการ

แก้ปัญหาทางวิศวกรรม 

(Engineering 

Problem Solving) 

3.02 0.61 ปานกลาง 4.33 0.42 มาก สูงข้ึน 

3. สมรรถนะด้านการ

สื่อสารและการทํางาน

ร่วมกัน (Communication 

and Collaboration) 

3.18 0.54 ปานกลาง 4.36 0.41 มาก สูงข้ึน 

4. ส ม ร ร ถ น ะ ด ้ า น

ดิจ ิท ัลและการใช้ AI 

(Digital and AI 

Competency) 

2.95 0.66 ปานกลาง 4.47 0.37 มากท่ีสุด สูงข้ึน 

5. สมรรถนะด้านการ

เรียนรู ้ตลอดชีวิตและ

ก า ร ส ะ ท ้ อ น คิ ด 

( Reflective and 

Lifelong Learning) 

3.07 0.58 ปานกลาง 4.28 0.45 มาก สูงข้ึน 
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ตารางท่ี 4-18  (ต่อ) 

ด้านสมรรถนะ 

วิศวกรรมศึกษา 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน ผลการ

เปล่ียนแปลง 

ค่าเฉล่ีย 

(x̄) 
S.D. ระดับ 

ค่าเฉล่ีย 

(x̄) 
S.D. ระดับ 

 

6. ส ม ร ร ถ น ะ ด ้ า น

นว ั ตกรรมและการ

ปร ับต ัวทางว ิชาชีพ 

( Innovation and 

Professional 

Adaptability) 

3.01 0.6 ปานกลาง 4.24 0.47 มาก สูงข้ึน 

รวม 3.06 0.59 ปานกลาง 4.35 0.42 มาก สูงข้ึน 

 

จากตารางที่ 4-18 ผู้เรียนมีสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาสูงขึ้นในทุกด้าน โดยค่าเฉลี่ยรวมหลัง

เรียนอยู่ในระดับมาก (x̄ = 4.35, S.D. = 0.42) สูงกว่าก่อนเรียนซึ่งอยู่ในระดับปานกลาง (x̄ = 3.06, 

S.D. = 0.59) 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเปรียบเทียบระหว่างนักศึกษาระดับปริญญาตรี ภาควิชาครุศาสตร์

โยธา และนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) พบว่า ผู้เรียนทั้งสองบริบทมีแนวโน้ม

การพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมและสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาเพิ่มขึ้นอย่างชัดเจนภายหลังการ

เรียนรู้ผ่าน AI-CoP Learning System 

ในด้านอัตลักษณ์ทางวิศวกรรม นักศึกษาระดับปริญญาตรีมีค่าเฉลี่ยรวมก่อนเรียนอยู่ที่ 3.21 

(S.D. = 0.52) และเพิ่มขึ้นเป็น 4.44 (S.D. = 0.38) หลังเรียน ขณะที่นักศึกษาระดับ ปวส. มีค่าเฉล่ีย

รวมก่อนเรียนอยู่ที่ 3.06 (S.D. = 0.59) และเพิ่มขึ้นเป็น 4.37 (S.D. = 0.41) หลังเรียน สะท้อนให้

เห็นว่าผู้เรียนท้ังสองบริบทมีพัฒนาการด้านอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมในทางท่ีดีข้ึนอย่างต่อเน่ือง 

เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านประสบการณ์ปฏิบัติทางวิศวกรรม การปฏิสัมพันธ์ภายใน

ชุมชนแห่งการปฏิบัติ และการพัฒนาความมั่นใจผ่านการสนับสนุนด้วย AI มีแนวโน้มเพิ่มขึ้นอย่าง

ชัดเจนในทั้งสองกลุ่ม โดยเฉพาะด้านการพัฒนาความมั่นใจผ่าน AI ซึ่งมีค่าเฉลี่ยหลังเรียนอยู่ในระดับ

มากที ่ส ุดทั ้งในกลุ ่มปริญญาตรีและกลุ ่ม ปวส. สะท้อนบทบาทของ AI-supported learning 

ecosystem ต่อการสร้างความม่ันใจและการเรียนรู้ทางวิศวกรรมของผู้เรียน 
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ในด้านสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา นักศึกษาระดับปริญญาตรีมีค่าเฉลี่ยรวมก่อนเรียนอยู่ที่ 3.21 

(S.D. = 0.52) และเพิ่มขึ้นเป็น 4.41 (S.D. = 0.37) หลังเรียน ขณะที่นักศึกษาระดับ ปวส. มีค่าเฉล่ีย

รวมก่อนเรียนอยู่ที่ 3.06 (S.D. = 0.59) และเพิ่มขึ้นเป็น 4.32 (S.D. = 0.42) หลังเรียน โดยทั้งสอง

กลุ่มมีแนวโน้มการพัฒนาไปในทิศทางเดียวกัน 

ด้านที่มีแนวโน้มสูงที่สุดในทั้งสองกลุ่ม ได้แก่ สมรรถนะด้านดิจิทัลและการใช้ AI ซึ่งสะท้อนว่า 

AI-CoP Learning System สามารถช่วยสนับสนุนการใช้ AI เพื่อการเรียนรู้ การค้นคว้าข้อมูล และ

การแก้ปัญหาทางวิศวกรรมของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม 

นอกจากนี้ นักศึกษาระดับปริญญาตรียังมีแนวโน้มด้านการเรียนรู้เชิงสะท้อนคิดและการสร้าง

องค์ความรู้ร่วมกันภายใน Community of Practice สูงกว่ากลุ่ม ปวส. เล็กน้อย ขณะที่กลุ่ม ปวส.  

มีแนวโน้มด้านการพัฒนาความมั่นใจและการเรียนรู้เชิงปฏิบัติเพิ่มขึ้นอย่างชัดเจน ซึ่งสะท้อนลักษณะ

การเรียนรู้ท่ีแตกต่างกันของท้ังสองบริบทการศึกษา 

โดยภาพรวม ผลการวิจ ัยสะท้อนว่า IELE-CoP Model และ AI-CoP Learning System 

สามารถสนับสนุนการพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมและสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียนได้อย่าง

เหมาะสม ท้ังในบริบทอุดมศึกษาและอาชีวศึกษา ภายในระบบนิเวศการเรียนรู้ทางวิศวกรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

บทที่ 5  

รูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ทางวิศวกรรมอัจฉริยะร่วมกับชุมชนแห่งการปฏิบัต ิ

Intelligent Engineering Learning Ecosystem with Community of 

Practice Integration: IELE-CoP Model 
 

บทนี้นําเสนอรูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ทางวิศวกรรมอัจฉริยะร่วมกับชุมชนแห่งการปฏิบัติ 

หรือ IELE-CoP Model ซึ่งผู ้วิจัยพัฒนาขึ้นจากการสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และผลการวิจัยท่ี

เกี่ยวข้องกับระบบนิเวศการเรียนรู้ด้วยปัญญาประดิษฐ์ ชุมชนแห่งการปฏิบัติ กระบวนการเรียนรู้ทาง

วิศวกรรมตามแนวคิด CDIO และกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ M-MIAP โดยนําแนวคิดดังกล่าวมา

บูรณาการเป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับบริบทของการเรียนรู้ทางวิศวกรรมในยุคดิจิทัล 

รูปแบบ IELE-CoP Model มีจุดมุ ่งหมายสําคัญเพื ่อส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิด อัตลักษณ์ทาง

วิศวกรรม และพัฒนา สมรรถนะวิศวกรรมศึกษา ผ่านการเรียนรู้ที่ผสมผสานระหว่างการลงมือปฏิบัติ

จริง การเรียนรู้ร่วมกันภายในชุมชนแห่งการปฏิบัติ และการใช้ปัญญาประดิษฐ์เป็นเครื่องมือสนับสนุน

การเรียนรู้ การสะท้อนผล การวิเคราะห์ข้อมูล และการพัฒนาการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง 

สาระสําคัญของรูปแบบนี้มิได้มุ่งเน้นเพียงการใช้ AI เป็นเครื่องมือประกอบการเรียนการสอน

เท่านั้น แต่ให้ความสําคัญกับการออกแบบระบบการเรียนรู้ทั ้งระบบ โดยพิจารณาความสัมพันธ์

ระหว่างผู ้ เร ียน ผู ้สอน ชุมชนการเรียนรู ้ กิจกรรมปฏิบัต ิทางวิศวกรรม สื ่อและเทคโนโลยี 

ห้องปฏิบัติการ และระบบข้อมูลป้อนกลับอัจฉริยะ เพื่อให้การเรียนรู้ทางวิศวกรรมเกิดขึ้นอย่างมี

ความหมาย มีทิศทาง และสามารถนําไปสู่การพัฒนาผู้เรียนได้ท้ังด้านความรู้ ทักษะ เจตคติ อัตลักษณ์ 

และสมรรถนะวิชาชีพ 

 

5.1  องค์ประกอบของ IELE-CoP Model 

5.1.1  ภาพรวมขององค์ประกอบรูปแบบ 

รูปแบบ IELE-CoP Model ประกอบด้วยองค์ประกอบหลักท่ีมีความสัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบ 

ได้แก่ ระบบนิเวศการเรียนรู้ด้วย AI ชุมชนแห่งการปฏิบัติ กระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิด CDIO 

สมรรถนะวิศวกรรมศึกษา สมรรถนะครู บริบทสนับสนุน และวงจรข้อมูลป้อนกลับอัจฉริยะ โดยมี  

อัตลักษณ์ทางวิศวกรรม ทําหน้าท่ีเป็นแกนกลางของรูปแบบ 

การกําหนดให้อัตลักษณ์ทางวิศวกรรมเป็นแกนกลางมีความสําคัญ เนื่องจากการเรียนรู้ทาง

วิศวกรรมไม่ได้หมายถึงการเรียนรู้เนื้อหาหรือการฝึกทักษะปฏิบัติเพียงอย่างเดียว แต่ยังเกี่ยวข้องกับ

การพัฒนาความรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงของวิชาชีพ ความม่ันใจในการปฏิบัติงาน ความเข้าใจในบทบาท
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ของตนเองในฐานะผู้เรียนทางวิศวกรรม และการเห็นคุณค่าของความรู้ทางวิศวกรรมต่อการ

แก้ปัญหาในโลกจริง ดังนั้น รูปแบบนี้จึงออกแบบให้ทุกองค์ประกอบสนับสนุนไปสู่การสร้างอัตลักษณ์

ดังกล่าวควบคู่กับการพัฒนาสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

โดยสรุป รูปแบบ IELE-CoP Model ประกอบด้วยองค์ประกอบสําคัญ ดังน้ี 

1  ระบบนิเวศการเรียนรู้ด้วย AI 

2  ชุมชนแห่งการปฏิบัติทางวิศวกรรม 

3  กระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิด CDIO 

4  สมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

5  สมรรถนะครูในฐานะกลไกสนับสนุนการเรียนรู้ 

6  บริบทสนับสนุนการเรียนรู้ 

7  วงจรข้อมูลป้อนกลับอัจฉริยะและการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง 

8  ผลลัพธ์ท่ีคาดหวัง ได้แก่ อัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

5.1.2.  หลักการของ IELE-CoP Model 

IELE-CoP Model พัฒนาข้ึนบนหลักการสําคัญ 4 ประการ 

ประการแรก รูปแบบนี้ยึดหลักการของ ระบบนิเวศการเรียนรู้ทางวิศวกรรมอัจฉริยะ ซึ่งมอง

การเรียนรู้เป็นระบบที่มีองค์ประกอบหลายส่วนเชื่อมโยงกัน ไม่ว่าจะเป็นผู้เรียน ผู้สอน เทคโนโลยี AI 

ส่ือการเรียนรู้ ห้องปฏิบัติการ ข้อมูลการเรียนรู้ และชุมชนการปฏิบัติ องค์ประกอบเหล่าน้ีไม่ได้ทํางาน

แยกส่วน แต่มีปฏิสัมพันธ์กันอย่างต่อเน่ืองเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน 

ประการที่สอง รูปแบบนี้ยึดหลักการของ การเรียนรู้ร่วมกันผ่านชุมชนแห่งการปฏิบัติ โดยให้

ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ ร่วมกันแก้ปัญหา อภิปรายผลการเรียนรู้ และสร้างองค์ความรู้

ร่วมกันภายในกลุ่ม การเรียนรู้จึงเกิดข้ึนท้ังจากประสบการณ์ของตนเองและจากปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน 

ประการที ่สาม รูปแบบนี ้ใช้ กระบวนการเรียนรู ้ตามแนวคิด CDIO เป็นกรอบในการจัด

ประสบการณ์การเรียนรู้ทางวิศวกรรม ตั้งแต่การกําหนดปัญหา การออกแบบแนวทาง การลงมือ

ปฏิบัติ และการประเมินหรือประยุกต์ใช้ผลลัพธ์ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นความเชื่อมโยงระหว่าง

ทฤษฎีกับการปฏิบัติจริง 

ประการท่ีส่ี รูปแบบนี้ใช้ AI-supported learning เป็นกลไกสนับสนุนการเรียนรู้ การให้ข้อมูล

ย้อนกลับ การวิเคราะห์ข้อมูลการเรียนรู้ การสร้างสื่อทางวิศวกรรม และการช่วยให้ผู้เรียนสะท้อนผล

การเรียนรู้ได้ลึกซึ้งขึ้น ทั้งนี้ AI ไม่ได้ทําหน้าที่แทนผู้สอนหรือแทนกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน แต่

ทําหน้าท่ีเป็นเครื่องมือสนับสนุนให้การเรียนรู้มีความยืดหยุ่น เป็นรายบุคคล และมีข้อมูลประกอบการ

พัฒนามากข้ึน 
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5.1.3  วัตถุประสงค์ของ IELE-CoP Model 

รูปแบบ IELE-CoP Model มีวัตถุประสงค์หลัก ดังน้ี 

1  เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ทางวิศวกรรมที่บูรณาการระบบนิเวศการเรียนรู้ด้วย AI 

ร่วมกับชุมชนแห่งการปฏิบัติ  

2  เพื่อส่งเสริมการพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมของผู้เรียนผ่านการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ การ

เรียนรู้ร่วมกัน และการสะท้อนผลการเรียนรู้  

3  เพื่อพัฒนาสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียน ทั้งด้านเทคนิค การแก้ปัญหา การสื่อสาร 

การทํางานร่วมกัน การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและ AI รวมถึงการเรียนรู้ตลอดชีวิต  

4  เพื่อสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทางวิศวกรรมให้มีลําดับขั้นตอนชัดเจนผ่าน

กระบวนการ CDIO  

5  เพื่อพัฒนาระบบการเรียนรู้ที่สามารถใช้ข้อมูลป้อนกลับจาก AI ในการปรับปรุงกิจกรรม 

ส่ือ และกระบวนการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง  

6  เพื่อเป็นแนวทางสําหรับการออกแบบการเรียนรู้ทางวิศวกรรมในบริบทอุดมศึกษาและ

อาชีวศึกษาให้สอดคล้องกับการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีและวิชาชีพในอนาคต 

 

5.2  รูปแบบ IELE-CoP Model แบบสมบูรณ์ 

จากการสังเคราะห์แนวคิดและองค์ประกอบที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้พัฒนารูปแบบ IELE-CoP 

Model  ดังแสดงในภาพที่ 5-1 โดยรูปแบบดังกล่าวมีโครงสร้างเป็นระบบนิเวศการเรียนรู้ที่เชื่อมโยง

องค์ประกอบหลักหลายด้านเข้าด้วยกัน มีอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมเป็นแกนกลาง และมีวงจรข้อมูล

ป้อนกลับอัจฉริยะทําหน้าท่ีเช่ือมโยงการเรียนรู้ การประเมินผล และการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง 
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จากภาพที่ 5-1 รูปแบบ IELE-CoP Model แสดงให้เห็นว่า การพัฒนาผู้เรียนทางวิศวกรรม 

ในยุคปัญญาประดิษฐ์จําเป็นต้องอาศัยการบูรณาการองค์ประกอบหลายมิติ ทั้งมิติด้านเทคโนโลยี  

มิติด้านสังคมการเรียนรู ้ มิติด้านกระบวนการวิศวกรรม มิติด้านการจัดการเรียนรู ้ และมิติด้าน

สมรรถนะ โดยองค์ประกอบเหล่าน้ีทํางานร่วมกันเพ่ือสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจทางวิศวกรรม 

สามารถปฏิบัติงานจริงได้ และพัฒนาตนเองในฐานะผู้เรียนหรือผู้ปฏิบัติงานด้านวิศวกรรม 

ระบบนิเวศการเรียนรู้ด้วย AI ทําหน้าที่เป็นชั้นการเรียนรู้อัจฉริยะที่ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้

ผ่านการอธิบายเนื้อหา การสร้างสื่อการเรียนรู้ การวิเคราะห์ข้อมูล การให้ข้อเสนอแนะ และการปรับ

ประสบการณ์การเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียน ขณะที่ชุมชนแห่งการปฏิบัติทําหน้าที่เป็นพื้นที่ทาง

สังคมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปล่ียนความรู้ ทํางานร่วมกัน และเรียนรู้จากประสบการณ์ของกันและกัน 

ในขณะเดียวกัน กระบวนการเรียนรู้ CDIO ทําหน้าที่เป็นกรอบของการคิดและการปฏิบัติทาง

วิศวกรรม โดยเร่ิมจากการกําหนดแนวคิดหรือการระบุปัญหา ไปสู่การออกแบบ การลงมือปฏิบัติ และ

การประเมินผลหรือการนําไปใช้จริง  

องค์ประกอบด้านสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาเป็นเป้าหมายสําคัญของรูปแบบ โดยมุ่งพัฒนา

ผู้เรียนให้มีความสามารถด้านเทคนิค การแก้ปัญหา การสื่อสาร การทํางานร่วมกัน การใช้ดิจิทัลและ 

AI การเรียนรู้ตลอดชีวิต และความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม นอกจากนี้ รูปแบบยังให้

ความสําคัญกับสมรรถนะครู ซึ่งทําหน้าที่เป็นกลไกสนับสนุนให้การใช้ AI, CoP, CDIO เกิดผลอย่างมี

ประสิทธิภาพ 

กล่าวได้ว่า IELE-CoP Model เป็นรูปแบบที่มองการเรียนรู้ทางวิศวกรรมอย่างเป็นองค์รวม 

โดยไม่แยกการเรียนรู้เนื้อหาออกจากการปฏิบัติจริง ไม่แยกเทคโนโลยีออกจากปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 

และไม่แยกผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนออกจากการพัฒนาอัตลักษณ์และสมรรถนะของผู้เรียน 

 

5.3  การอธิบายองค์ประกอบของ IELE-CoP Model 

5.3.1  ระบบนิเวศการเรียนรู้ด้วย AI 

ระบบนิเวศการเรียนรู้ด้วย AI เป็นองค์ประกอบที่ทําหน้าที่สนับสนุนการเรียนรู้ในฐานะชั้นการ

เรียนรู้อัจฉริยะ ภายในรูปแบบนี้ AI ถูกใช้เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงข้อมูล เข้าใจเนื้อหา วิเคราะห์ผล

การทดลอง และสะท้อนผลการเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง ตัวอย่างของการใช้ AI ได้แก่ การใช้ ChatGPT 

เพ ื ่ออธ ิบายแนวคิดทางว ิศวกรรม การใช ้ AI-generated engineering media เพ ื ่อสร ้างส่ือ

ประกอบการเรียนรู ้ การใช้ AI reflection เพื ่อช่วยตั ้งคําถามสะท้อนคิด และการใช้ Learning 

Analytics เพ่ือติดตามพฤติกรรมหรือพัฒนาการของผู้เรียน 

บทบาทของ AI ในรูปแบบนี้จึงไม่ได้จํากัดอยู่ที่การตอบคําถามหรือสร้างเนื้อหาเท่านั้น แต่ทํา

หน้าที่เป็นกลไกสนับสนุนการเรียนรู้แบบมีข้อมูลเป็นฐาน ผู้เรียนสามารถใช้ AI เพื่อทบทวนความรู้ 
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วิเคราะห์ข้อผิดพลาด และเชื่อมโยงผลการปฏิบัติกับหลักการทางทฤษฎี ขณะที่ผู ้สอนสามารถใช้

ข้อมูลจากระบบเพื่อพิจารณาว่าผู้เรียนมีจุดแข็ง จุดอ่อน หรือความต้องการสนับสนุนด้านใดเพิ่มเติม

การใช้ AI ในรูปแบบนี้ยังคงต้องอยู่ภายใต้การกํากับดูแลทางวิชาการของผู้สอน ผู้เรียนจําเป็นต้อง

ได้รับการส่งเสริมให้ใช้ AI อย่างมีวิจารณญาณ ตรวจสอบข้อมูล และไม่พึ่งพา AI โดยปราศจากการ 

คิดวิเคราะห์ ดังนั้น AI จึงเป็นเครื่องมือเสริมสมรรถนะการเรียนรู้ ไม่ใช่สิ่งทดแทนกระบวนการคิดของ

ผู้เรียน 

5.3.2  ชุมชนแห่งการปฏิบัติทางวิศวกรรม 

ชุมชนแห่งการปฏิบัติทางวิศวกรรมเป็นองค์ประกอบที่ช่วยให้การเรียนรู้เกิดขึ้นผ่านปฏิสัมพันธ์

ทางสังคม การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ และการทํางานร่วมกันของผู้เรียน ภายในชุมชนแห่งการ

ปฏิบัติ ผู้เรียนไม่ได้เรียนรู้เพียงจากผู้สอนหรือจากส่ือการเรียนรู้เท่าน้ัน แต่ยังเรียนรู้จากเพ่ือนร่วมกลุ่ม 

จากการอภิปรายปัญหา จากการสังเกตวิธีคิดของผู้อ่ืน และจากการร่วมกันแก้ปัญหาทางวิศวกรรม 

องค์ประกอบนี้มีความสําคัญต่อการพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิศวกรรม เนื่องจากผู้เรียนจะเร่ิม

มองเห็นบทบาทของตนเองในฐานะสมาชิกของชุมชนวิชาชีพ ผ่านการลงมือปฏิบัติ การรับผิดชอบ

หน้าที่ในกลุ่ม การแสดงความคิดเห็น การรับฟังข้อเสนอแนะ และการร่วมสร้างองค์ความรู้กับผู้อ่ืน 

การเรียนรู้ลักษณะนี้ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม เกิดความมั่นใจ และเข้าใจ

ค่านิยมของการทํางานทางวิศวกรรมมากข้ึน 

เมื่อบูรณาการร่วมกับ AI ชุมชนแห่งการปฏิบัติยังสามารถขยายศักยภาพของการเรียนรู้ร่วมกัน

ได้มากขึ้น เช่น การใช้ AI เป็นตัวช่วยสรุปประเด็นการอภิปราย การตั้งคําถามสะท้อนคิด การช่วย

วิเคราะห์ผลการทดลอง หรือการสร้างข้อเสนอแนะเพ่ือให้กลุ่มนําไปพัฒนางานต่อไป  

5.3.3  กระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิด CDIO 

กระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิด CDIO ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ Conceive, Design, 

Implement และ Operate ซึ่งในรูปแบบ IELE-CoP Model ถูกนํามาใช้เป็นกรอบในการจัดการ

เรียนรู้เชิงวิศวกรรม เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านกระบวนการคิดและการปฏิบัติที่ใกล้เคียงกับการ

ทํางานจริงทางวิศวกรรม 

ขั้น Conceive เป็นขั้นของการกําหนดแนวคิด การวิเคราะห์ความต้องการ การระบุปัญหา 

และการมองเห็นโอกาสในการแก้ปัญหา ขั้นนี้ช่วยให้ผู้เรียนเริ่มต้นจากสถานการณ์หรือปัญหาจริง 

ไม่ใช่เริ่มจากเนื้อหาเชิงทฤษฎีเพียงอย่างเดียว ผู้เรียนจึงมีโอกาสฝึกการตั้งคําถาม การวิเคราะห์บริบท 

และการมองปัญหาอย่างเป็นระบบ 

ขั้น Design เป็นขั้นของการออกแบบแนวทางแก้ไข การวางแผน การออกแบบการทดลอง 

หรือการออกแบบระบบทางวิศวกรรม ขั้นนี้ช่วยให้ผู้เรียนได้เชื่อมโยงความรู้เชิงทฤษฎีกับการวางแผน

ปฏิบัติจริง และฝึกการใช้เหตุผลในการเลือกวิธีการหรือแนวทางท่ีเหมาะสม 
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ขั ้น Implement เป็นขั ้นของการลงมือปฏิบัติจริง การดําเนินงาน การทดสอบ และการ

ตรวจสอบความถูกต้อง ผู้เรียนจะได้พัฒนาทักษะทางเทคนิค การใช้เครื่องมือ การทํางานร่วมกัน และ

การแก้ปัญหาเฉพาะหน้า ซ่ึงเป็นสมรรถนะสําคัญของการเรียนรู้ทางวิศวกรรม 

ขั้น Operate เป็นขั้นของการวิเคราะห์ผล การประเมิน การปรับปรุง และการประยุกต์ใช้ใน

สถานการณ์จริง ขั้นนี้ทําให้ผู้เรียนไม่หยุดอยู่ที่การทํากิจกรรมให้เสร็จ แต่สามารถพิจารณาคุณภาพ

ของผลลัพธ์ วิเคราะห์ข้อจํากัด และเสนอแนวทางพัฒนางานให้ดีข้ึน 

ขั้น Motivation เป็นขั้นที่ผู้สอนใช้สถานการณ์จริง ปัญหาทางวิศวกรรม วิดีโอ หรือสื่อที่สร้าง

ด้วย AI เพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ขั้นนี้มีบทบาทสําคัญในการสร้างความหมายของการเรียนรู้ 

ทําให้ผู้เรียนเข้าใจว่าความรู้ท่ีกําลังเรียนมีความเก่ียวข้องกับงานจริงหรือวิชาชีพอย่างไร 

ขั้น Information เป็นขั้นที่ผู้เรียนศึกษาข้อมูล ทฤษฎี หลักการ และขั้นตอนการปฏิบัติ โดยใช้

สื่อการเรียนรู้ร่วมกับเครื่องมือ AI เพื่อช่วยอธิบาย ขยายความ หรือทบทวนเนื้อหา ขั้นนี้ช่วยเตรียม

ความพร้อมทางความรู้ก่อนเข้าสู่การปฏิบัติจริง 

ขั้น Application เป็นขั้นที่ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ ทดลอง วิเคราะห์ หรือแก้ปัญหาทางวิศวกรรม 

โดยใช้ความรู้ที่ได้ศึกษามาในสถานการณ์จริงหรือสถานการณ์จําลอง ขั้นนี้มีความสําคัญต่อการพัฒนา

ทักษะปฏิบัติและความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ 

ข้ัน Progress and Reflection เป็นข้ันของการติดตามพัฒนาการ วิเคราะห์ผล สะท้อนผลการ

เรียนรู้ และรับข้อเสนอแนะจากผู้สอน เพื่อนร่วมกลุ่ม และระบบ AI ขั้นนี้ช่วยให้ผู้เรียนสามารถ

ทบทวนสิ่งที่ตนเองได้เรียนรู้ วิเคราะห์จุดที่ต้องพัฒนา และวางแผนปรับปรุงการเรียนรู้ของตนเอง

อย่างต่อเน่ือง 

5.3.4  สมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

สมรรถนะวิศวกรรมศึกษาในรูปแบบ IELE-CoP Model หมายถึง ความสามารถเชิงบูรณาการ

ของผู้เรียนในการนําความรู้ ทักษะ กระบวนการคิด และเจตคติทางวิศวกรรมไปใช้ในการเรียนรู้  

การปฏิบัติงาน และการแก้ปัญหาในบริบททางวิศวกรรมศึกษา สมรรถนะดังกล่าวมิได้จํากัดเฉพาะ

ความสามารถทางเทคนิค แต่ครอบคลุมถึงการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การสื่อสาร การทํางาน

ร่วมกัน การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและ AI และการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

ในรูปแบบนี้ สมรรถนะวิศวกรรมศึกษาถูกพัฒนาอย่างค่อยเป็นค่อยไปผ่านกิจกรรมที่ผู้เรียน

ต้องคิด ออกแบบ ปฏิบัติ วิเคราะห์ และสะท้อนผล เมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้ในระบบที่มี AI สนับสนุน  

ได้ทํางานร่วมกับผู้อื่นในชุมชนแห่งการปฏิบัติ และได้ลงมือปฏิบัติผ่านกระบวนการ CDIO ผู้เรียนย่อม

มีโอกาสพัฒนาสมรรถนะท่ีรอบด้านมากกว่าการเรียนรู้แบบรับฟังหรือท่องจําเพียงอย่างเดียว 
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สมรรถนะที่สําคัญภายในรูปแบบนี้ ได้แก่ สมรรถนะทางเทคนิค การแก้ปัญหาทางวิศวกรรม 

สมรรถนะด้านดิจิทัลและ AI การสื่อสารและความร่วมมือ การสะท้อนคิดและการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

นวัตกรรมและการปรับตัวทางวิชาชีพ และความรับผิดชอบต่อสังคมและส่ิงแวดล้อม 

5.3.5  อัตลักษณ์ทางวิศวกรรม 

อัตลักษณ์ทางวิศวกรรมเป็นแกนกลางของ IELE-CoP Model เนื่องจากเป็นผลลัพธ์เชิงลึกท่ี

สะท้อนว่าผู้เรียนเริ่มรับรู้ เข้าใจ และพัฒนาตนเองในฐานะผู้เรียนหรือผู้ปฏิบัติงานด้านวิศวกรรม  

อัตลักษณ์ดังกล่าวประกอบด้วยมโนทัศน์แห่งตนเชิงวิชาชีพ ความรู ้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน

วิศวกรรม ค่านิยมและจริยธรรมทางวิศวกรรม ความม่ันใจ แรงจูงใจ และกรอบคิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

การพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนได้มีประสบการณ์ที่มีความหมายทางวิศวกรรม 

เช่น การวิเคราะห์ปัญหาจริง การออกแบบแนวทางแก้ไข การทํางานร่วมกับผู ้อื ่น การเผชิญ

ข้อผิดพลาดในการปฏิบัติ และการสะท้อนผลการเรียนรู้ของตนเอง ประสบการณ์เหล่านี้ช่วยให้ผู้เรียน

ไม่ได้เพียงรู้วิศวกรรม แต่เร่ิมมองตนเองในฐานะผู้ท่ีสามารถคิดและปฏิบัติทางวิศวกรรมได้ 

5.3.6  สมรรถนะครูในฐานะกลไกสนับสนุนการเรียนรู้ 

ในรูปแบบ IELE-CoP Model ครูหรือผู้สอนไม่ได้มีบทบาทเพียงผู้ถ่ายทอดความรู้ แต่เป็น

ผู้ออกแบบระบบการเรียนรู้ ผู้อํานวยความสะดวก ผู้ให้คําปรึกษา และผู้เชื่อมโยงระหว่าง AI ผู้เรียน 

ชุมชนแห่งการปฏิบัติ และกิจกรรมทางวิศวกรรม สมรรถนะครูจึงเป็นกลไกสําคัญที่ทําให้รูปแบบ

สามารถนําไปใช้ได้จริงอย่างมีประสิทธิภาพ 

สมรรถนะครูในรูปแบบนี้แบ่งออกเป็น 3 มิติสําคัญ ได้แก่ ทักษะการคิด ทักษะการปฏิบัติ และ

ทักษะการถ่ายทอด ทักษะการคิดเกี่ยวข้องกับความสามารถในการวิเคราะห์ ออกแบบการเรียนรู้ด้วย 

AI และตีความข้อมูลการเรียนรู้ ทักษะการปฏิบัติเกี่ยวข้องกับความสามารถในการจัดกิจกรรมเชิง

เทคนิค การใช้เครื่องมือและเทคโนโลยี การอํานวยความสะดวก และการแก้ปัญหาระหว่างการเรียนรู้ 

ส่วนทักษะการถ่ายทอดเกี่ยวข้องกับความสามารถในการสื่อสารความรู้ การให้คําแนะนํา การกํากับ

ติดตาม และการส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาตนเอง 

ดังนั ้น ความสําเร็จของ IELE-CoP Model ไม่ได้ขึ ้นอยู ่กับเทคโนโลยี AI เพียงอย่างเดียว  

แต่ขึ้นอยู่กับความสามารถของผู้สอนในการเลือกใช้ AI อย่างเหมาะสม ออกแบบกิจกรรมที่มีความหมาย 

และสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีเอ้ือต่อการคิด การลงมือทํา และการสะท้อนผลของผู้เรียน 

5.3.7 บริบทสนับสนุนการเรียนรู้ 

บริบทสนับสนุนเป็นเงื่อนไขสําคัญที่ทําให้การนํา IELE-CoP Model ไปใช้เกิดผลอย่างเป็นรูปธรรม 

บริบทดังกล่าวประกอบด้วยโครงสร้างพื้นฐานด้าน AI และเทคโนโลยี สภาพแวดล้อมห้องปฏิบัติการ 

อุปกรณ์และทรัพยากร นโยบายของสถาบัน หลักสูตร บริบทการเรียนรู้แบบฐานการปฏิบัติ ความพร้อม

และแรงจูงใจของผู้เรียน ความร่วมมือกับภาคอุตสาหกรรม และแพลตฟอร์มการเรียนรู้ดิจิทัล 
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การมีบริบทสนับสนุนที่เหมาะสมช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเครื่องมือและประสบการณ์การ

เรียนรู้ที่จําเป็นต่อการพัฒนาสมรรถนะทางวิศวกรรม ตัวอย่างเช่น ห้องปฏิบัติการและอุปกรณ์ช่วยให้

ผู้เรียนได้ฝึกทักษะจริง แพลตฟอร์มดิจิทัลช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงสื่อและข้อมูลได้ต่อเน่ือง ส่วนความ

ร่วมมือกับภาคอุตสาหกรรมช่วยให้กิจกรรมการเรียนรู้มีความใกล้เคียงกับสถานการณ์จริงมากข้ึน 

หากบริบทสนับสนุนไม่เพียงพอ การใช้รูปแบบอาจเกิดข้อจํากัด เช่น ผู้เรียนไม่สามารถเข้าถึง

เทคโนโลยี AI ได้อย่างทั่วถึง กิจกรรมปฏิบัติไม่สมบูรณ์ หรือการเรียนรู้ร่วมกันไม่เกิดขึ้นอย่างเต็มที่ ดังน้ัน 

การออกแบบรูปแบบจึงต้องพิจารณาท้ังมิติของการเรียนรู้และมิติของความพร้อมเชิงระบบควบคู่กัน 

5.3.8  วงจรข้อมูลป้อนกลับอัจฉริยะและการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง 

วงจรข้อมูลป้อนกลับอัจฉริยะและการพัฒนาอย่างต่อเนื่องเป็นกลไกที่เชื่อมโยงองค์ประกอบ

ทั้งหมดของ IELE-CoP Model เข้าด้วยกัน วงจรนี้ทําหน้าที่รวบรวมข้อมูลการเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูล

และพฤติกรรมของผู้เรียน ให้ข้อมูลย้อนกลับ สนับสนุนการสะท้อนคิด ติดตามสมรรถนะ และนํา

ข้อมูลไปใช้ในการปรับปรุงระบบการเรียนรู้ 

วงจรดังกล่าวประกอบด้วยการวิเคราะห์และข้อมูลเชิงลึกด้วย AI ข้อมูลและหลักฐานการเรียนรู้ 

การปรับตัวเชิงสะท้อนคิด การติดตามสมรรถนะ และการพัฒนาระบบ องค์ประกอบเหล่านี้ช่วยให้

การเรียนรู้ไม่สิ้นสุดเมื่อกิจกรรมจบลง แต่สามารถนําผลการเรียนรู้กลับมาพิจารณาเพื่อพัฒนาผู้เรียน 

กิจกรรม ส่ือ และการจัดการเรียนรู้ในรอบถัดไป 

ในเชิงวิชาการ วงจรนี้สะท้อนแนวคิดของการประเมินเพื่อพัฒนา ซึ่งให้ความสําคัญกับข้อมูล

ระหว่างกระบวนการมากกว่าการประเมินผลปลายทางเพียงอย่างเดียว ผู้เรียนได้รับโอกาสในการ

เรียนรู้จากข้อผิดพลาด ผู้สอนได้ข้อมูลเพื่อปรับการสอน และระบบการเรียนรู้สามารถพัฒนาให้

เหมาะสมกับบริบทของผู้เรียนได้อย่างต่อเน่ือง 
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5.4  กิจกรรมการเรียนรู้ภายใน AI-CoP Learning System 

การนํา IELE-CoP Model ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้พัฒนาระบบ AI-CoP Learning 

System เพื่อเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่บูรณาการ AI-supported learning, Community of 

Practice, CDIO และ M-MIAP เข้าด้วยกัน กิจกรรมการเรียนรู้ภายในระบบถูกออกแบบให้ผู้เรียนได้

เรียนรู้ท้ังจากส่ือ AI จากการลงมือปฏิบัติจริง และจากการแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืน 

กิจกรรมภายในระบบแบ่งออกเป็น 4 ขั ้นตอนหลัก ได้แก่ Motivation, Information, 

Application และ Progress and Reflection 

ข้ัน Motivation เป็นข้ันกระตุ้นความสนใจ โดยผู้สอนนําเสนอสถานการณ์ปัญหาทางวิศวกรรม 

วิดีโอ สื่อจําลอง หรือคําถามนํา เพื่อให้ผู้เรียนเห็นความสําคัญของเนื้อหาที่กําลังเรียน และเกิดความ

พร้อมในการเรียนรู้ ขั้นนี้เชื่อมโยงกับขั้น Conceive ของ CDIO เนื่องจากเป็นช่วงที่ผู้เรียนเริ่มทํา

ความเข้าใจบริบทของปัญหาและกําหนดเป้าหมายการเรียนรู้ 

ขั้น Information เป็นขั้นศึกษาข้อมูล โดยผู้เรียนเรียนรู้หลักการ ทฤษฎี ขั้นตอนการทดลอง 

หรือแนวคิดที่เกี ่ยวข้องผ่านสื่อการเรียนรู้และเครื่องมือ AI เช่น ChatGPT ผู้เรียนสามารถใช้ AI  

เพื่อขยายความ อธิบายคําศัพท์ สรุปแนวคิด หรือเปรียบเทียบวิธีการต่าง ๆ ขั้นนี้ช่วยเตรียมความ

พร้อมก่อนเข้าสู่การออกแบบและปฏิบัติจริง 

ข้ัน Application เป็นข้ันลงมือปฏิบัติ โดยผู้เรียนทํากิจกรรมทดลอง วิเคราะห์ปัญหา ออกแบบ

แนวทาง หรือปฏิบัติงานทางวิศวกรรมภายในห้องปฏิบัติการหรือสถานการณ์จําลอง ขั้นนี้สอดคล้อง

กับขั้น Design และ Implement ของ CDIO โดยเน้นให้ผู้เรียนใช้ความรู้ในการแก้ปัญหาและสร้าง

ประสบการณ์ตรง 

ขั้น Progress and Reflection เป็นขั้นติดตามความก้าวหน้าและสะท้อนผลการเรียนรู้ ผู้เรียน

วิเคราะห์ผลการทดลอง สรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ อภิปรายร่วมกับเพื่อน และรับข้อเสนอแนะจากผู้สอนหรือ

ระบบ AI ขั้นนี้สอดคล้องกับขั้น Operate ของ CDIO เนื่องจากเป็นการประเมินผลลัพธ์ ปรับปรุง

แนวทาง และพิจารณาการนําความรู้ไปใช้ในบริบทจริง 

 

 

 

 

 

 

 

 



155 

 

5.5  บทบาทของผู้เรียนและผู้สอนใน IELE-CoP Model 

5.5.1  บทบาทของผู้เรียน 

ผู้เรียนใน IELE-CoP Model มีบทบาทเป็นผู้เรียนเชิงรุกและสมาชิกของชุมชนแห่งการปฏิบัติ 

ผู้เรียนต้องมีส่วนร่วมในการศึกษาข้อมูล วิเคราะห์ปัญหา ออกแบบแนวทาง ลงมือปฏิบัติ แลกเปลี่ยน

ความคิดเห็น และสะท้อนผลการเรียนรู้ของตนเอง 

นอกจากนี ้ ผู ้เรียนยังมีบทบาทในการใช้ AI เพื ่อสนับสนุนการเรียนรู ้ของตนเองอย่างมี

วิจารณญาณ เช่น ใช้ AI เพ่ือทบทวนแนวคิด วิเคราะห์ผลการทดลอง ตรวจสอบความเข้าใจ หรือสร้าง

คําอธิบายเพิ่มเติม อย่างไรก็ตาม ผู้เรียนต้องไม่ใช้ AI ในลักษณะคัดลอกคําตอบโดยไม่ผ่านการคิด

วิเคราะห์ แต่ควรใช้ AI เป็นเคร่ืองมือช่วยกระตุ้นการคิดและพัฒนาการเรียนรู้ของตนเอง 

บทบาทของผู้เรียนในรูปแบบนี้จึงครอบคลุมทั้งการเป็นผู้เรียน ผู้ปฏิบัติ ผู้ร่วมแลกเปลี่ยน

ความรู้ และผู้สะท้อนผลการเรียนรู้ ซึ่งเป็นพื้นฐานสําคัญของการพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมและ

สมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

5.5.2  บทบาทของผู้สอน 

ผู้สอนใน IELE-CoP Model มีบทบาทเป็นผู้ออกแบบการเรียนรู้ ผู้อํานวยความสะดวก พี่เลี้ยง 

และผู้กํากับคุณภาพทางวิชาการ ผู้สอนต้องออกแบบกิจกรรมให้สอดคล้องกับ CDIO เลือกใช้ AI  

และสื่อการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ ติดตามพัฒนาการของผู้เรียน และให้ข้อเสนอแนะเพ่ือ

การพัฒนา 

ผู้สอนยังมีบทบาทสําคัญในการสร้างบรรยากาศของชุมชนแห่งการปฏิบัติ โดยส่งเสริมให้ผู้เรียน

กล้าแสดงความคิดเห็น รับฟังผู ้อื ่น ทํางานร่วมกัน และสะท้อนผลการเรียนรู ้อย่างสร้างสรรค์  

ในขณะเดียวกัน ผู้สอนต้องช่วยกํากับการใช้ AI ให้ถูกต้อง เหมาะสม และมีจริยธรรม ดังนั้น บทบาท

ของผู้สอนในรูปแบบนี้จึงเปลี่ยนจากการเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้เพียงฝ่ายเดียว ไปสู่การเป็นผู้ออกแบบ

ประสบการณ์การเรียนรู้และผู้สนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและร่วมกับผู้อื่นอย่างมี

ประสิทธิภาพ 
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5.6  ส่ือ เทคโนโลยี และระบบสนับสนุนการเรียนรู้ 

สื่อและเทคโนโลยีใน IELE-CoP Model ประกอบด้วยสื่อการเรียนรู้ทางวิศวกรรม สื่อวิดีโอ  

สื ่ออินโฟกราฟิก สื ่อจําลอง สื ่อที ่สร้างด้วย AI เครื ่องมือ ChatGPT ระบบ Learning Analytics 

แพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์ และกิจกรรมในห้องปฏิบัติการทางวิศวกรรม 

สื่อเหล่านี้ถูกใช้เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ในแต่ละช่วงของกระบวนการเรียนรู้ เช่น สื่อวิดีโอและ

สถานการณ์ปัญหาใช้ในขั้น Motivation สื่ออธิบายเนื้อหาและ ChatGPT ใช้ในขั้น Information 

กิจกรรมปฏิบัติและแบบบันทึกผลใช้ในขั้น Application ส่วน AI feedback และแบบสะท้อนคิดใช้

ในข้ัน Progress and Reflection 

การใช้สื่อและเทคโนโลยีในรูปแบบนี้จึงไม่ได้เป็นการเพิ่มเครื่องมือเข้าไปในชั้นเรียนเท่าน้ัน  

แต่เป็นการออกแบบให้เทคโนโลยีทําหน้าที่สนับสนุนกระบวนการเรียนรู้อย่างมีเป้าหมาย โดยช่วยให้

ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหาได้ดีข้ึน ลงมือปฏิบัติได้อย่างมีทิศทาง และสะท้อนผลการเรียนรู้ได้ลึกซ้ึงข้ึน 

 

5.7  การประเมินผลภายใน IELE-CoP Model 

การประเมินผลภายใน IELE-CoP Model ใช้แนวคิดการประเมินแบบหลายมิติ เพื่อสะท้อน

พัฒนาการของผู้เรียนอย่างรอบด้าน ทั้งด้านความรู้ ทักษะ อัตลักษณ์ สมรรถนะ และการเรียนรู้

ร่วมกัน การประเมินไม่ได้มุ่งวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพียงอย่างเดียว แต่พิจารณากระบวนการ

เรียนรู้และพัฒนาการของผู้เรียนตลอดการเข้าร่วมกิจกรรม 

เครื่องมือประเมินภายในรูปแบบประกอบด้วย แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน แบบวัด 

อัตลักษณ์ทางวิศวกรรม แบบวัดสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา แบบประเมินการปฏิบัติ แบบสะท้อนผล

การเรียนรู้  

แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนใช้เพื่อประเมินพัฒนาการด้านความรู้และความเข้าใจทาง

วิศวกรรม แบบวัดอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมใช้เพื่อประเมินการรับรู้ตนเอง ความมั่นใจ ความรู้สึกเป็น

ส่วนหนึ่ง และการเห็นคุณค่าของบทบาททางวิศวกรรม แบบวัดสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาใช้เพ่ือ

ประเมินความสามารถด้านเทคนิค การแก้ปัญหา การส่ือสาร การทํางานร่วมกัน และการใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลและ AI 

ส่วนการสะท้อนผลการเรียนรู้เป็นกระบวนการประเมินที่มีความสําคัญ เนื่องจากช่วยให้ผู้เรียน

ได้ทบทวนประสบการณ์ของตนเอง วิเคราะห์สิ่งที่ทําได้ดี สิ่งที่ยังต้องพัฒนา และแนวทางในการนํา

ความรู้ไปใช้ต่อไป การประเมินลักษณะน้ีช่วยเช่ือมโยงการเรียนรู้กับการพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ือง 
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5.8  การนํา IELE-CoP Model ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ทางวิศวกรรม 

การนํา IELE-CoP Model ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ทางวิศวกรรม ผู้วิจัยดําเนินการผ่านการ

พัฒนา AI-CoP Learning System เพื่อใช้เป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนับสนุนการเรียนรู้ทาง

วิศวกรรมในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับวัสดุทางวิศวกรรมโยธาและการทดสอบ โดยกิจกรรมการเรียนรู้ถูก

ออกแบบให้ผู้เรียนได้ศึกษาเน้ือหา ลงมือปฏิบัติ วิเคราะห์ผล แลกเปล่ียนความคิดเห็น และสะท้อนผล

การเรียนรู้ร่วมกัน 

ในการจัดกิจกรรม ผู้เรียนเริ่มจากการรับรู้สถานการณ์หรือปัญหาทางวิศวกรรม จากนั้นศึกษา

ข้อมูลและหลักการที่เกี่ยวข้องผ่านสื่อการเรียนรู้และเครื่องมือ AI ต่อมาผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริงหรือทํา

กิจกรรมในห้องปฏิบัติการ แล้วจึงนําผลที่ได้มาวิเคราะห์ อภิปราย และสะท้อนผลการเรียนรู้ร่วมกับ

เพ่ือนและผู้สอน 

การใช้ AI-CoP Learning System ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทั้งในมิติรายบุคคลและมิติ

กลุ่ม ผู้เรียนสามารถใช้ AI เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเอง ขณะเดียวกันก็สามารถแลกเปลี่ยน

ความรู้และเรียนรู้ร่วมกับสมาชิกในกลุ่มได้ การออกแบบลักษณะนี้ทําให้การเรียนรู้มีความยืดหยุ่น  

แต่ยังคงมีโครงสร้างและเป้าหมายทางวิชาการท่ีชัดเจน 

ผลจากการนํารูปแบบไปใช้แสดงให้เห็นว่า ระบบดังกล่าวสามารถสนับสนุนการเรียนรู้ทาง

วิศวกรรมได้อย่างเหมาะสม โดยเฉพาะการเชื่อมโยงความรู้เชิงทฤษฎีกับการปฏิบัติจริง การส่งเสริม

การทํางานร่วมกันภายในชุมชนแห่งการปฏิบัติ และการใช้ AI เพื่อสนับสนุนการวิเคราะห์ผล การสรุป

องค์ความรู้ และการสะท้อนผลการเรียนรู้ 

 

5.9  ผลลัพธ์ท่ีคาดหวังจาก IELE-CoP Model 

ผลลัพธ์หลักที่คาดหวังจาก IELE-CoP Model ประกอบด้วย 2 ด้านสําคัญ ได้แก่ อัตลักษณ์

ทางวิศวกรรม และ สมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

ด้านอัตลักษณ์ทางวิศวกรรม ผู้เรียนคาดว่าจะมีความเข้าใจในบทบาทของตนเองในฐานะผู้เรียน

ทางวิศวกรรม มีความมั่นใจในการเรียนรู้และการปฏิบัติงาน มีความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนทาง

วิศวกรรม และมีแรงจูงใจในการพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ือง 

ด้านสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา ผู้เรียนคาดว่าจะมีความสามารถในการใช้ความรู้ทางวิศวกรรม

เพื่อแก้ปัญหา สามารถปฏิบัติงานหรือทดลองได้อย่างเป็นระบบ สามารถสื่อสารและทํางานร่วมกับ

ผู้อื ่น ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและ AI เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ และสามารถสะท้อนผลการเรียนรู้เพ่ือ

นําไปสู่การพัฒนาตนเอง 
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ผลลัพธ์ทั้งสองด้านมีความสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิด กล่าวคือ เมื่อผู้เรียนมีประสบการณ์การ

เรียนรู้ที่มีความหมาย มีโอกาสลงมือปฏิบัติ ได้รับการสนับสนุนจากชุมชนแห่งการปฏิบัติ และสามารถ

ใช้ AI เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ของตนเอง ผู้เรียนย่อมมีแนวโน้มท่ีจะพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมควบคู่

กับสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

 

 

 

 



 

บทที่ 6  

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัยเรื่อง ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริม 

อัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1. เพื่อสังเคราะห์กระบวนการจัดการ

เรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะ

วิศวกรรมศึกษา 2. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศ

ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 3. เพื่อพัฒนาระบบการจัดการ

เรียนรู้ของชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะ

วิศวกรรมศึกษา 4. เพื่อประเมินผลสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติในการใช้

ระบบการจัดการเร ียนรู ้ผ ่านระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ โดยสรุปผลการวิจ ัย อภิปรายผล  

และข้อเสนอแนะ ดังน้ี 

 

6.1  สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนารูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ทางวิศวกรรมอัจฉริยะ

ร่วมกับชุมชนแห่งการปฏิบัติ เพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมและสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของ

ผู้เรียน โดยดําเนินการวิจัยอย่างเป็นลําดับ ตั้งแต่การสังเคราะห์แนวคิดและองค์ประกอบของรูปแบบ 

การพัฒนา IELE-CoP Model การพัฒนาระบบ AI-CoP Learning System ตลอดจนการประเมินผล

การใช้รูปแบบกับผู้เรียนท้ังระดับอุดมศึกษาและระดับอาชีวศึกษา ผลการวิจัยสามารถสรุปได้ดังน้ี 

6.1.1  ผลการสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศ

ปัญญาประดิษฐ์ 

ผลการสังเคราะห์เอกสาร งานวิจัย และแนวคิดที่เกี ่ยวข้อง พบว่า การจัดการเรียนรู้ทาง

วิศวกรรมในบริบทการศึกษายุคดิจิทัลจําเป็นต้องอาศัยการบูรณาการองค์ประกอบหลายด้านเข้า

ด้วยกันอย่างเป็นระบบ โดยองค์ประกอบสําคัญท่ีสนับสนุนการเรียนรู้ทางวิศวกรรม ได้แก่ ระบบนิเวศ

การเรียนรู ้ด้วยปัญญาประดิษฐ์ ชุมชนแห่งการปฏิบัติ กระบวนการเรียนรู ้ตามแนวคิด CDIO  

การเรียนรู้ร่วมกัน การเรียนรู้เชิงสะท้อนคิด การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ และการเรียนรู้ที่สนับสนุนด้วย

ปัญญาประดิษฐ์ 

องค์ประกอบดังกล่าวมีความสัมพันธ์กันในลักษณะของระบบนิเวศการเรียนรู ้ กล่าวคือ 

ปัญญาประดิษฐ์ทําหน้าที่สนับสนุนการเข้าถึงความรู้ การวิเคราะห์ข้อมูล การสะท้อนผล และการให้

ข้อมูลป้อนกลับ ขณะท่ีชุมชนแห่งการปฏิบัติทําหน้าท่ีส่งเสริมการแลกเปล่ียนประสบการณ์ การเรียนรู้
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ร่วมกัน และการสร้างองค์ความรู้ร่วมกัน ส่วนกระบวนการ CDIO ช่วยกําหนดลําดับการเรียนรู้ทาง

วิศวกรรม ต้ังแต่การกําหนดปัญหา การออกแบบ การลงมือปฏิบัติ และการประเมินผลลัพธ์ของการเรียนรู้ 

ผลการสังเคราะห์ยังพบว่า อัตลักษณ์ทางวิศวกรรม เป็นองค์ประกอบสําคัญที่สะท้อนการรับรู้

ตนเองของผู้เรียนในฐานะผู้เรียนหรือผู้ปฏิบัติงานด้านวิศวกรรม โดยประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ 

ได้แก่ การมีส่วนร่วมทางวิชาชีพ ประสบการณ์ปฏิบัติทางวิศวกรรม การเรียนรู้เชิงสะท้อนคิด การ

ปฏิสัมพันธ์ภายในชุมชนแห่งการปฏิบัต ิ และการพัฒนาความมั ่นใจผ่านการสนับสนุนด้วย

ปัญญาประดิษฐ์ องค์ประกอบเหล่านี้แสดงให้เห็นว่า การพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมไม่ได้เกิดจาก

การเรียนรู้เนื้อหาเพียงอย่างเดียว แต่เกิดจากประสบการณ์การเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้คิด ลงมือปฏิบัติ 

ทํางานร่วมกับผู้อ่ืน และสะท้อนผลการเรียนรู้ของตนเองอย่างต่อเน่ือง 

ในส่วนของ สมรรถนะวิศวกรรมศึกษา ผลการสังเคราะห์พบว่า ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ

สําคัญ ได้แก่ สมรรถนะด้านเทคนิคทางวิศวกรรม สมรรถนะด้านการแก้ปัญหาทางวิศวกรรม 

สมรรถนะด้านการสื่อสารและการทํางานร่วมกัน สมรรถนะด้านดิจิทัลและการใช้ปัญญาประดิษฐ์ 

สมรรถนะด้านการเรียนรู้ตลอดชีวิตและการสะท้อนคิด และสมรรถนะด้านการประยุกต์ใช้วิชาชีพเชิง

นวัตกรรม 

จากผลการสังเคราะห์ดังกล่าว สามารถสรุปได้ว่า การพัฒนาผู้เรียนทางวิศวกรรมในยุคดิจิทัล

ควรมุ่งเน้นการบูรณาการทั้งความรู ้ทางวิศวกรรม ทักษะการปฏิบัติ การทํางานร่วมกัน การใช้

ปัญญาประดิษฐ์ และการพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิชาชีพเข้าด้วยกัน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และ

พัฒนาตนเองได้อย่างรอบด้านภายในระบบนิเวศการเรียนรู้ทางวิศวกรรมอัจฉริยะ 

6.1.2  ผลการพัฒนารูปแบบ IELE-CoP Model 

ผลการพัฒนารูปแบบ IELE-CoP Model พบว่า รูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีลักษณะเป็นระบบนิเวศ

การเรียนรู้ทางวิศวกรรมที่บูรณาการปัญญาประดิษฐ์ ชุมชนแห่งการปฏิบัติ และกระบวนการเรียนรู้

ทางวิศวกรรมเข้าด้วยกัน โดยมีเป้าหมายสําคัญในการส่งเสริมอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมและสมรรถนะ

วิศวกรรมศึกษาของผู้เรียน 

ในเชิงโครงสร้าง รูปแบบประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 4 ส่วน ได้แก่ ปัจจัยนําเข้า 

กระบวนการเรียนรู้ การประเมินผล และผลสะท้อนกลับ โดยแต่ละองค์ประกอบมีบทบาทเช่ือมโยงกัน

อย่างเป็นระบบ ปัจจัยนําเข้าทําหน้าที่กําหนดทรัพยากร เงื่อนไข และบริบทที่จําเป็นต่อการเรียนรู้ 

กระบวนการเรียนรู้ทําหน้าที่ขับเคลื่อนกิจกรรมการเรียนรู้ทางวิศวกรรม การประเมินผลทําหน้าท่ี

ตรวจสอบพัฒนาการและผลลัพธ์ของผู้เรียน ส่วนผลสะท้อนกลับทําหน้าที่สนับสนุนการปรับปรุงการ

เรียนรู้และการพัฒนาระบบอย่างต่อเน่ือง 
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กระบวนการเรียนรู้ภายในรูปแบบประกอบด้วยการเรียนรู้ร่วมกัน การเรียนรู้แบบเพื่อนสอน

เพื่อน การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ การเรียนรู้เชิงสะท้อนคิด และการเรียนรู้ที่สนับสนุนด้วยปัญญาประดิษฐ์ 

โดยกระบวนการเหล่านี้ดําเนินอยู่ภายใต้กรอบการเรียนรู้ตามแนวคิด CDIO ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถ

เชื่อมโยงการคิด การออกแบบ การลงมือปฏิบัติ และการประเมินผลเข้ากับบริบททางวิศวกรรมได้

อย่างเป็นระบบ 

ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่า รูปแบบ IELE-CoP Model  

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด แสดงให้เห็นว่าองค์ประกอบของรูปแบบมีความสอดคล้องกับ

แนวคิดการเรียนรู้ทางวิศวกรรมในยุคดิจิทัล และสามารถนําไปใช้เป็นกรอบในการออกแบบการเรียนรู้

เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมและสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม 

6.1.3  ผลการพัฒนาระบบ AI-CoP Learning System 

ผลการพัฒนาระบบ AI-CoP Learning System พบว่า ระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถทําหน้าท่ี

เป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนับสนุนการนํา IELE-CoP Model ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ทาง

วิศวกรรมได้อย่างเป็นรูปธรรม ระบบดังกล่าวออกแบบขึ้นเพื่อรองรับการเรียนรู้ร่วมกัน การเรียนรู้เชิง

ปฏิบัติ และการเรียนรู้เชิงสะท้อนคิดของผู้เรียน โดยมีปัญญาประดิษฐ์เป็นเครื่องมือสนับสนุนการ

เรียนรู้ในแต่ละข้ันตอน 

ภายในระบบประกอบด้วยเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยปัญญาประดิษฐ์ กิจกรรมการ

เรียนรู้ กิจกรรมการสะท้อนผลการเรียนรู้ และสภาพแวดล้อมสําหรับการปฏิสัมพันธ์ภายในชุมชนแห่ง

การปฏิบัติ องค์ประกอบเหล่านี้ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากสื่อและข้อมูล ใช้ AI เพื่อสนับสนุน

การทําความเข้าใจเนื้อหา วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนร่วมกลุ่ม และ

สะท้อนผลการเรียนรู้ของตนเองได้อย่างต่อเน่ือง 

ผลการประเมินคุณภาพของระบบโดยผู ้เช ี ่ยวชาญพบว่า ระบบ AI-CoP Learning System  

มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบระบบ ด้านการปฏิสัมพันธ์ และด้านการ

สนับสนุนการเรียนรู้ผ่านปัญญาประดิษฐ์ ผลดังกล่าวสะท้อนว่าระบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมต่อการ

นําไปใช้เป็นเครื่องมือสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ทางวิศวกรรม และสามารถช่วยเช่ือมโยงแนวคิดเชิง

ทฤษฎีของ IELE-CoP Model เข้ากับการปฏิบัติจริงในบริบทการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

6.1.4  ผลการประเมินอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมของผู้เรียน 

ผลการประเมินอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนทั้งระดับปริญญาตรีและระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงมีค่าเฉลี่ยอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งสะท้อน

ให้เห็นว่า การเรียนรู ้ผ ่านระบบ AI-CoP Learning System ภายใต้ร ูปแบบ IELE-CoP Model  

มีแนวโน้มช่วยส่งเสริมการรับรู้ตนเอง ความมั่นใจ และความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ทาง

วิศวกรรมได้อย่างชัดเจน 
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สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาครุศาสตร์วิศวกรรมโยธา จํานวน 26 คน พบว่า 

ค่าเฉลี ่ยรวมก่อนเรียนอยู ่ที ่ 3.21 ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52 และเพิ ่มขึ ้นเป็น 4.44  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.38 หลังเรียน โดยด้านที่มีแนวโน้มเพิ่มขึ ้นอย่างเด่นชัด ได้แก่  

การมีส่วนร่วมทางวิชาชีพ ประสบการณ์ปฏิบัติทางวิศวกรรม และการพัฒนาความมั่นใจผ่านการ

สนับสนุนด้วยปัญญาประดิษฐ์ 

ในทํานองเดียวกัน นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 แผนกวิชาช่างโยธา 

วิทยาลัยเทคนิคหาดใหญ่ จํานวน 41 คน มีค่าเฉลี่ยรวมก่อนเรียนอยู่ที่ 3.06 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 0.59 และเพิ่มขึ้นเป็น 4.37 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.41 หลังเรียน โดยเฉพาะด้าน

ประสบการณ์ปฏิบัติทางวิศวกรรมและการพัฒนาความมั่นใจผ่านการสนับสนุนด้วยปัญญาประดิษฐ์ท่ี

มีแนวโน้มเพ่ิมข้ึนอย่างต่อเน่ือง 

ผลดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า เมื่อผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการปฏิบัติจริง 

การทํางานร่วมกัน การใช้ AI สนับสนุนการเรียนรู้ และการสะท้อนผลการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 

ผู้เรียนมีแนวโน้มท่ีจะพัฒนาอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมในระดับท่ีสูงข้ึน ท้ังในมิติของความม่ันใจ การรับรู้

ความสามารถของตนเอง และการเห็นความหมายของการเรียนรู้ทางวิศวกรรม 

6.1.5  ผลการประเมินสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียน 

ผลการประเมินสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนทั้งสองกลุ่มมีค่าเฉล่ีย

สมรรถนะวิศวกรรมศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แสดงให้เห็นว่า รูปแบบ IELE-CoP Model  

และระบบ AI-CoP Learning System มีแนวโน้มช่วยส่งเสริมสมรรถนะของผู้เรียนได้ทั้งด้านทักษะ

ทางเทคนิค การแก้ปัญหา การสื ่อสาร การทํางานร่วมกัน และการใช้เทคโนโลยีดิจ ิทัลและ

ปัญญาประดิษฐ์ 

สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า ค่าเฉลี่ยรวมก่อนเรียนอยู่ที ่ 3.21 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 0.52 และเพิ่มขึ้นเป็น 4.41 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.37 หลังเรียน โดยด้าน

ที่มีแนวโน้มสูงที่สุด ได้แก่ สมรรถนะด้านดิจิทัลและการใช้ปัญญาประดิษฐ์ และสมรรถนะด้านเทคนิค

ทางวิศวกรรม ผลดังกล่าวสะท้อนว่า การใช้ AI ร่วมกับกิจกรรมปฏิบัติทางวิศวกรรมสามารถช่วยให้

ผู้เรียนพัฒนาท้ังความสามารถด้านเทคโนโลยีและความเข้าใจเชิงเทคนิคได้อย่างชัดเจน 

สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พบว่า ค่าเฉลี่ยรวมก่อนเรียนอยู่ที่ 3.06 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.59 และเพิ่มขึ้นเป็น 4.32 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.42  

หลังเรียน โดยด้านที ่ม ีแนวโน้มเพิ ่มขึ ้นอย่างชัดเจน ได้แก่ สมรรถนะด้านดิจิทัลและการใช้

ปัญญาประดิษฐ์ สมรรถนะด้านการสื่อสารและการทํางานร่วมกัน และสมรรถนะด้านเทคนิคทาง

วิศวกรรม 
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จากผลการประเมินดังกล่าว สามารถสรุปได้ว ่า การเร ียนรู ้ภายใต้ IELE-CoP Model  

ช่วยสนับสนุนการพัฒนาสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียนได้อย่างรอบด้าน โดยเฉพาะเมื่อผู้เรียน

ได้รับโอกาสในการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริง การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ภายในชุมชนแห่งการปฏิบัติ  

และการใช้ AI เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ การวิเคราะห์ข้อมูล และการสะท้อนผลการเรียนรู้อย่าง

ต่อเน่ือง 

 

6.2  อภิปรายผล 

6.2.1  การอภิปรายผลการสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่าน

ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์ 

ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านระบบนิเวศ

ปัญญาประดิษฐ์ พบว่า ระบบนิเวศการเรียนรู้ทางวิศวกรรมในยุคดิจิทัลควรประกอบด้วย ระบบนิเวศ

การเรียนรู้ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence Learning Ecosystem) ชุมชนแห่งการปฏิบัติ 

(Community of Practice: CoP) กระบวนการเร ียนร ู ้ตามแนวคิด (CDIO Learning Process)  

การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ (Practical Learning) การเรียนรู้

เช ิ งสะท ้อนค ิด  (Reflective Learning) และการเร ียนร ู ้ท ี ่ สน ับสน ุนด ้วยป ัญญาประด ิษฐ์   

(AI-supported Learning) ซึ่งองค์ประกอบทั้งหมดมีความสัมพันธ์กันในลักษณะของระบบนิเวศการ

เรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมอัตลักษณ์ทางวิศวกรรม (Engineering Identity) และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

(Engineering Competency) ของผู้เรียน สะท้อนให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้ทางวิศวกรรมในยุค

ดิจิทัลไม่สามารถอาศัยเพียงการถ่ายทอดองค์ความรู้เชิงทฤษฎี แต่จําเป็นต้องสร้างสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู ้ที ่เปิดโอกาสให้ผู ้เร ียนได้เรียนรู ้ผ ่านการลงมือปฏิบัติ การทํางานร่วมกัน และการใช้

ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) เพื ่อสนับสนุนการเรียนรู ้อย่างต่อเนื ่อง ทั ้งนี ้อาจ

เนื ่องมาจากลักษณะของการศึกษาทางวิศวกรรมเป็นการเรียนรู ้ที ่ต้องอาศัยทั ้งความรู ้ ทักษะ  

และประสบการณ์ร่วมกัน จึงทําให้การจัดการเรียนรู้ในลักษณะของระบบนิเวศการเรียนรู้สามารถช่วย

เชื่อมโยงองค์ความรู้ทางวิศวกรรมกับบริบทการปฏิบัติจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ 

Abdulwahed and Hasna (2017) ท่ีอธิบายว่า การศึกษาด้านวิศวกรรมในศตวรรษท่ี 21 จําเป็นต้อง

บูรณาการเทคโนโลยี การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ และการพัฒนาสมรรถนะทางวิชาชีพเข้าด้วยกัน รวมถึง

สอดคล้องกับ Barak (2013) ที่เสนอว่าการศึกษาทางวิศวกรรมควรมุ่งเน้นการพัฒนาทักษะการคิด 

การออกแบบ และการแก้ปัญหาผ่านกระบวนการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ  

เมื่อพิจารณาองค์ประกอบของอัตลักษณ์ทางวิศวกรรม (Engineering Identity) ที่สังเคราะห์

ได้ พบว่า ประกอบด้วย การมีส่วนร่วมทางวิชาชีพ (Professional Participation) ประสบการณ์

ปฏิบัติทางวิศวกรรม (Practical Engineering Experience) การเรียนรู้เชิงสะท้อนคิด (Reflective 
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Learning) การปฏิสัมพันธ์ภายในชุมชนแห่งการปฏิบัติ (Community Interaction) และการพัฒนา

ความมั่นใจผ่านการสนับสนุนด้วยปัญญาประดิษฐ์ (AI-supported Confidence Development)  

ซึ่งสะท้อนว่า อัตลักษณ์ทางวิชาชีพของผู้เรียนไม่ได้เกิดขึ้นจากการเรียนรู้ภายในห้องเรียนเพียงอย่าง

เดียว แต่เกิดจากกระบวนการมีส่วนร่วม การปฏิบัติจริง และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ภายในบริบททาง

วิชาชีพ ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากผู้เรียนทางวิศวกรรมจําเป็นต้องเรียนรู้ผ่านสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับการ

ปฏิบัติงานจริง จึงทําให้การมีส่วนร่วมภายในชุมชนแห่งการปฏิบัติสามารถช่วยสร้างความเข้าใจ

เกี่ยวกับบทบาท หน้าที่และคุณลักษณะของวิชาชีพวิศวกรรมได้อย่างต่อเนื่องและสอดคล้องกับ 

Chadha and Heng (2024) ที่เสนอว่าการเรียนรู้ร่วมกันและการมีส่วนร่วมทางวิชาชีพมีบทบาท

สําคัญต่อการพัฒนาอัตลักษณ์และสมรรถนะทางวิชาชีพของผู้เรียน  

ผลการส ั ง เคราะห ์สมรรถนะว ิศวกรรมศ ึกษา  ( Engineering Competency) พบว่า 

ประกอบด้วย สมรรถนะด้านเทคนิคทางวิศวกรรม (Technical Competency) สมรรถนะด้านการ

แก้ปัญหาทางวิศวกรรม (Engineering Problem Solving) สมรรถนะด้านการสื่อสารและการทํางาน

ร่วมกัน (Communication and Collaboration) สมรรถนะด้านดิจิทัลและการใช้ปัญญาประดิษฐ์ 

(Digital and AI Competency) สมรรถนะด้านการเรียนรู้ตลอดชีวิตและการสะท้อนคิด (Reflective 

and Lifelong Learning) และสมรรถนะด้านการประยุกต์ใช้วิชาชีพเชิงนวัตกรรม (Innovative 

Professional Application) ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า สมรรถนะทางวิศวกรรมในยุคดิจิทัลมีลักษณะเป็น

สมรรถนะเชิงบูรณาการที่รวมทั้งความรู้ ทักษะการปฏิบัติ การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี และการ

ทํางานร่วมกันเข้าด้วยกัน ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากบริบทการทํางานทางวิศวกรรมในปัจจุบันมีความ

ซับซ้อนและเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ผู้เรียนจึงจําเป็นต้องพัฒนาท้ังทักษะด้านเทคนิคและทักษะด้าน

ดิจิทัลควบคู่กัน สอดคล้องกับ Hussain et al. (2015) ที่เสนอว่าการศึกษาด้านวิศวกรรมควรมุ่งเน้น

การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีร่วมกับการเรียนรู้ทางวิชาชีพ รวมถึง

สอดคล้องกับ Schefer-Wenzl and Miladinovic (2019) ที่อธิบายว่า การบูรณาการทักษะวิชาชีพ

เข้ากับหลักสูตรทางเทคนิคจะช่วยเพิ่มความสามารถในการทํางานร่วมกันและการแก้ปัญหาของ

ผู้เรียนทางวิศวกรรม  

ผลการวิจัยยังสะท้อนให้เห็นว่า การบูรณาการระบบนิเวศการเรียนรู้ปัญญาประดิษฐ์ ชุมชน

แห่งการปฏิบัติ และกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดซีดีไอโอ สามารถช่วยสร้างสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้ที่สนับสนุนทั้งด้านการคิด การปฏิบัติ และการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม 

เนื่องจากผู้เรียนไม่ได้ทําหน้าที่เพียงผู้รับองค์ความรู้ แต่มีบทบาทในการสร้างองค์ความรู้ร่วมกันผ่าน

กระบวนการอภิปราย การปฏิบัติ และการสะท้อนผลการเรียนรู้ภายในบริบทของการเรียนรู้ทาง

วิศวกรรม ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้ (Constructivist Learning 

Theory) ที่มองว่าการเรียนรู้เกิดจากกระบวนการสร้างความรู้ผ่านประสบการณ์และปฏิสัมพันธ์ 
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ทางสังคมของผู้เรียน  

ผลการสังเคราะห์ได้สะท้อนแนวคิดอัตลักษณ์ครูช่าง “คิดเป็น ทําเป็น ถ่ายทอดเป็น” อย่าง

ช ัดเจน  กล ่าวค ือ  ผ ู ้ เร ียนทางว ิศวกรรมจ ํา เป ็นต ้องพ ัฒนาท ั ้ งท ักษะการค ิดว ิ เคราะห์   

ทักษะการปฏิบัติ และความสามารถในการถ่ายทอดองค์ความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและ

ปัญญาประดิษฐ์ในการเรียนรู้และการทํางาน ซึ่งสะท้อนแนวทางการพัฒนาผู้เรียนทางวิศวกรรมในยุค

ดิจิทัลท่ีมุ่งพัฒนาท้ังด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะทางวิชาชีพควบคู่กันอย่างเป็นระบบ 

6.2.2  การอภิปรายผลการพัฒนารูปแบบ IELE-CoP Model 

ผลการพัฒนารูปแบบ IELE-CoP Model หรือรูปแบบระบบนิเวศการเรียนรู้ทางวิศวกรรม

อัจฉริยะร่วมกับชุมชนแห่งการปฏิบัติ แสดงให้เห็นว่า รูปแบบดังกล่าวสามารถบูรณาการระบบนิเวศ

การเรียนรู้ด้วยปัญญาประดิษฐ์ ชุมชนแห่งการปฏิบัติ และกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิด CDIO  

เข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ โดยมีเป้าหมายสําคัญในการส่งเสริมอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมและสมรรถนะ

วิศวกรรมศึกษาของผู้เรียนผ่านการเรียนรู้ร่วมกัน การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ การเรียนรู้เชิงสะท้อนคิด  

และการเรียนรู้ท่ีได้รับการสนับสนุนด้วยปัญญาประดิษฐ์ 

การจัดการเรียนรู้ทางวิศวกรรมในยุคดิจิทัลไม่ควรถูกออกแบบในลักษณะที่แยกส่วนระหว่าง

เนื้อหาวิชาการ เทคโนโลยี การปฏิบัติจริง และการเรียนรู้ร่วมกัน แต่ควรออกแบบให้เป็นระบบนิเวศ

การเรียนรู้ที ่องค์ประกอบต่าง ๆ ทํางานสัมพันธ์กันอย่างต่อเนื่อง เนื่องจากผู้เรียนทางวิศวกรรม

จําเป็นต้องพัฒนาทั้งความรู้เชิงทฤษฎี ทักษะการปฏิบัติ ความสามารถในการแก้ปัญหา การสื่อสาร 

และการทํางานร่วมกับผู ้อ ื ่น ดังนั ้น การจัดการเรียนรู ้ในลักษณะระบบนิเวศจึงมีศ ักยภาพ 

ในการสนับสนุนการพัฒนาผู้เรียนได้ครอบคลุมมากกว่าการเรียนรู้แบบดั้งเดิมที่เน้นการถ่ายทอดเนื้อหา

เป็นหลัก 

ประเด็นดังกล่าวสอดคล้องกับ Hu (2019) ที่อธิบายว่า เทคโนโลยีวิศวกรรมมีบทบาทสําคัญใน

การเชื่อมโยงองค์ความรู้ทางวิศวกรรมกับการปฏิบัติจริงในบริบทอุตสาหกรรม และสอดคล้องกับ 

Crawley et al. (2014) ที่เสนอว่า กระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิด CDIO ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้

พัฒนาทักษะการคิด การออกแบบ การลงมือปฏิบัติ และการดําเนินงานจริงในบริบททางวิศวกรรม 

เมื ่อพิจารณาร่วมกันจะเห็นได้ว่า IELE-CoP Model มีลักษณะเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที ่พยายาม

เช่ือมโยงความรู้ การปฏิบัติ และบริบทวิชาชีพเข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ 

การบูรณาการชุมชนแห่งการปฏิบัติเข้ากับระบบการเรียนรู้ยังเป็นประเด็นสําคัญที่ช่วยเพ่ิม

คุณค่าของรูปแบบ เนื่องจากการเรียนรู้ทางวิศวกรรมเป็นการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการมีส่วนร่วมทาง

สังคม การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ และการสร้างความรู้ร่วมกัน ผู้เรียนจึงไม่ได้เรียนรู้จากผู้สอนหรือ

สื่อการเรียนรู้เพียงฝ่ายเดียว แต่ยังเรียนรู้จากเพื่อนร่วมกลุ่ม การอภิปราย การรับฟังความคิดเห็น 

และการร่วมกันแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับการปฏิบัติงานจริง ลักษณะดังกล่าวสอดคล้อง
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กับ Chadha and Heng (2024) ที ่อธิบายว่า การเรียนรู ้ภายในชุมชนแห่งการปฏิบัติเกิดจาก

กระบวนการมีส่วนร่วมและการสร้างองค์ความรู้ร่วมกันภายในชุมชนวิชาชีพ 

การเรียนรู ้ที ่สนับสนุนด้วยปัญญาประดิษฐ์สามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู ้เฉพาะบุคคล  

การสะท้อนผลการเรียนรู ้ และการแก้ปัญหาของผู ้ เร ียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื ่องจาก

ปัญญาประดิษฐ์สามารถช่วยให้ผู ้เรียนเข้าถึงข้อมูล วิเคราะห์สถานการณ์ ตรวจสอบความเข้าใจ  

และพัฒนาการเรียนรู้ของตนเองได้อย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะในบริบทที่ผู้เรียนมีพื้นฐาน ความพร้อม 

และรูปแบบการเรียนรู้แตกต่างกัน การใช้ AI จึงช่วยเพิ่มความยืดหยุ่นของการเรียนรู้และสนับสนุนให้

ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้เหมาะสมกับความต้องการของตนเองมากขึ้น บทบาทของ AI ในรูปแบบน้ี

ไม่ใช่การทดแทนกระบวนการคิดของผู้เรียนหรือบทบาทของผู้สอน หากแต่เป็นเครื่องมือสนับสนุน

การเรียนรู้ที่ช่วยขยายโอกาสในการเข้าถึงความรู้ การได้รับข้อมูลย้อนกลับ และการสะท้อนผลการ

เรียนรู้ ผู้เรียนยังคงต้องใช้การคิดวิเคราะห์ การตัดสินใจ และการตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล

ด้วยตนเอง ขณะที่ผู้สอนยังคงมีบทบาทสําคัญในการออกแบบกิจกรรม กํากับทิศทางทางวิชาการ  

และส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้ AI อย่างเหมาะสมและมีจริยธรรม 

อีกประเด็นหนึ่งที่ปรากฏจากผลการพัฒนารูปแบบคือ IELE-CoP Model สะท้อนแนวคิดการ

จัดการเรียนรู้ทางวิศวกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญอย่างชัดเจน ผู้เรียนไม่ได้ทําหน้าที่เป็นเพียงผู้รับ

ความรู้ แต่มีบทบาทในการสร้างความรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ การอภิปรายร่วมกัน การแลกเปลี่ยน

ประสบการณ์ และการสะท้อนผลการเรียนรู ้ภายในระบบนิเวศการเรียนรู ้ทางวิศวกรรมอัจฉริยะ 

กระบวนการดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้ ซึ่งมองว่าการเรียนรู้

เกิดข้ึนจากการท่ีผู้เรียนสร้างความเข้าใจผ่านประสบการณ์ การมีปฏิสัมพันธ์ และการตีความด้วยตนเอง 

ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญที่อยู่ในระดับมากที่สุด จึงสะท้อนว่า 

IELE-CoP Model มีความสอดคล้องกับบริบทของการศึกษาทางวิศวกรรมในยุคดิจิทัล โดยเฉพาะใน

ด้านการเชื่อมโยงองค์ความรู้ทางวิศวกรรม การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ การทํางานร่วมกัน และการใช้

ปัญญาประดิษฐ์เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ รูปแบบดังกล่าวจึงมีศักยภาพในการนําไปใช้เป็นแนวทางใน

การพัฒนาผู้เรียนให้มีทั้งอัตลักษณ์ทางวิศวกรรม สมรรถนะทางวิศวกรรมศึกษา และความพร้อมต่อ

การเรียนรู้และการทํางานในบริบทวิชาชีพในอนาคต 

6.2.3  การอภิปรายผลการพัฒนาระบบ AI-CoP Learning System 

ผลการพัฒนาระบบ AI-CoP Learning System พบว่า ระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถสนับสนุน

การเรียนรู้ร่วมกัน การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ และการเรียนรู้เชิงสะท้อนคิดของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม 

โดยภายในระบบประกอบด้วยเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยปัญญาประดิษฐ์ กิจกรรมการเรียนรู้ 

กิจกรรมการสะท้อนผลการเรียนรู้ และสภาพแวดล้อมสําหรับการปฏิสัมพันธ์ภายในชุมชนแห่งการ

ปฏิบัติ องค์ประกอบดังกล่าวช่วยให้ระบบทําหน้าที่เป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางวิศวกรรม
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อัจฉริยะท่ีเช่ือมโยงเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ากับกระบวนการเรียนรู้ทางวิชาชีพได้อย่างเป็นระบบ 

ระบบการเรียนรู้ทางวิศวกรรมในยุคดิจิทัลจําเป็นต้องออกแบบให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้จาก

หลายแหล่งและหลายรูปแบบ ทั้งการศึกษาด้วยตนเอง การทํางานร่วมกัน การลงมือปฏิบัติจริง และ

การสะท้อนผลการเรียนรู้ การเรียนรู้ทางวิศวกรรมไม่สามารถพัฒนาได้อย่างสมบูรณ์จากการรับ

ความรู ้เชิงทฤษฎีเพียงอย่างเดียว เนื ่องจากผู ้เรียนต้องอาศัยทั ้งองค์ความรู ้ ทักษะการปฏิบัติ 

ประสบการณ์จากสถานการณ์จริง และความสามารถในการแก้ปัญหาร่วมกับผู้อื ่น ระบบ AI-CoP 

Learning System จึงมีความเหมาะสมในฐานะระบบที ่ออกแบบมาเพื ่อรองรับการเรียนรู ้ทาง

วิศวกรรมในลักษณะดังกล่าว 

ประเด็นนี ้สอดคล้องกับ Abdulwahed and Hasna (2017) ที ่ เสนอว่า การศึกษาด้าน

วิศวกรรมในศตวรรษที่ 21 จําเป็นต้องบูรณาการเทคโนโลยี การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ และการพัฒนา

สมรรถนะทางวิชาชีพเข้าด้วยกัน ระบบ AI-CoP Learning System จึงไม่ได้เป็นเพียงแพลตฟอร์ม

สําหรับนําเสนอเนื ้อหา แต่ทําหน้าที ่เป็นพื ้นที ่การเรียนรู ้ที ่เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้มีส่วนร่วม 

แลกเปล่ียนความคิดเห็น วิเคราะห์ปัญหา ทดลองปฏิบัติ และสะท้อนผลการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง 

นอกจากนี้ ระบบดังกล่าวยังช่วยสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางวิศวกรรมแบบร่วมมือ  

โดยผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนความรู้ วิเคราะห์ปัญหา และเรียนรู้ร่วมกันภายในชุมชนแห่งการปฏิบัติ 

ซึ่งส่งผลต่อการพัฒนาทั้งอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมและสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียน เนื่องจาก

ผู้เรียนไม่ได้เป็นเพียงผู้รับองค์ความรู้ แต่มีบทบาทในการร่วมสร้างองค์ความรู้ผ่านการมีส่วนร่วม  

การอภิปราย การแก้ปัญหา และการสะท้อนผลการเรียนรู้ร่วมกัน ลักษณะดังกล่าวสอดคล้องกับ

แนวคิดของ Chadha and Heng (2024) ที่มองว่าการเรียนรู้ภายในชุมชนแห่งการปฏิบัติเกิดจากการ

มีส่วนร่วมและการสร้างความหมายร่วมกันภายในชุมชนวิชาชีพ 

เคร่ืองมือสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยปัญญาประดิษฐ์ภายในระบบมีบทบาทสําคัญในการสนับสนุน

การเรียนรู้เฉพาะบุคคล การให้ข้อมูลย้อนกลับ และการสะท้อนผลการเรียนรู้ของผู้เรียน AI สามารถ

ช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงข้อมูล วิเคราะห์สถานการณ์ สรุปเนื้อหา หรือทบทวนความเข้าใจได้อย่างต่อเนื่อง 

ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนที่มีความแตกต่างกันทั้งด้านพื้นฐาน ความเร็วในการเรียนรู้ และความ

ต้องการในการได้รับการสนับสนุน การใช้ AI จึงช่วยเพิ่มความยืดหยุ่นของระบบการเรียนรู้และช่วยให้

ผู้เรียนสามารถพัฒนาตนเองได้ตามศักยภาพของตน ระบบยังช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสะท้อนคิด

ผ่านกิจกรรมการสะท้อนผลการเรียนรู้และข้อมูลย้อนกลับจาก AI กระบวนการดังกล่าวช่วยให้ผู้เรียน

สามารถทบทวนวิธีคิด วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ ประเมินจุดแข็งและจุดที่ควรพัฒนา รวมถึงปรับปรุง

แนวทางการเรียนรู้ของตนเองได้อย่างต่อเน่ือง  
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การสะท้อนคิดจึงเป็นกลไกสําคัญที่ช่วยเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ให้กลายเป็นความเข้าใจ

เชิงลึก และช่วยเช่ือมโยงประสบการณ์การเรียนรู้กับการประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริงได้ดีย่ิงข้ึน 

ในด้านการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ ระบบ AI-CoP Learning System สนับสนุนกิจกรรมปฏิบัติการ

ทางห้องปฏิบัติการและกิจกรรมปฏิบัติทางวิศวกรรม ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงองค์ความรู้ 

ทางทฤษฎีกับการลงมือปฏิบัติจริงได้อย่างเป็นรูปธรรม ประเด็นนี้สอดคล้องกับ Barak (2013) ที่เสนอว่า 

การศึกษาทางวิศวกรรมควรมุ่งเน้นการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ การออกแบบ และการแก้ปัญหาใน

สถานการณ์จริง เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะทางวิชาชีพได้อย่างเหมาะสม 

ผลการประเมินคุณภาพของระบบท่ีอยู่ในระดับมากท่ีสุดสะท้อนว่า AI-CoP Learning System 

มีความเหมาะสมทั้งด้านเนื้อหา การออกแบบระบบ การปฏิสัมพันธ์ และการสนับสนุนการเรียนรู้ผ่าน

ปัญญาประดิษฐ์ โดยเฉพาะการออกแบบให้เป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ  

ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างยืดหยุ่น ต่อเน่ือง และสอดคล้องกับบริบทการเรียนรู้ของตนเอง 

โดยภาพรวม ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า AI-CoP Learning System สามารถทําหน้าที่เป็น

แพลตฟอร์มการเรียนรู้ทางวิศวกรรมอัจฉริยะที่เชื่อมโยงการเรียนรู้ที่สนับสนุนด้วยปัญญาประดิษฐ์ 

การเรียนรู้ร่วมกัน การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ และการเรียนรู้เชิงสะท้อนคิดเข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ 

ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทั้งองค์ความรู้ ทักษะการปฏิบัติ อัตลักษณ์ทางวิชาชีพ และสมรรถนะ

วิศวกรรมศึกษาได้อย่างเหมาะสมภายใต้บริบทของการศึกษาทางวิศวกรรมในยุคดิจิทัล 

6.2.4  การอภิปรายผลการประเมินอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมและสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

ของผู้เรียน 

ผลการประเมินอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมและสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียนพบว่า ผู้เรียน

ทั้งระดับอุดมศึกษาและระดับอาชีวศึกษามีค่าเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างชัดเจน สะท้อนว่า 

IELE-CoP Model และระบบ AI-CoP Learning System สามารถส่งเสริมการพัฒนาผู ้เร ียนท้ัง

ด้านอัตลักษณ์ทางวิชาชีพและสมรรถนะทางวิศวกรรมได้อย่างเหมาะสมภายใต้บริบทการเรียนรู้ในยุค

ดิจิทัล 

ผลการประเมินอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาวิศวกรรมโยธา

และการศึกษา พบว่า ค่าเฉลี ่ยหลังเรียนเพิ ่มขึ ้นจาก 3.21 เป็น 4.44 ขณะที ่นักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงมีค่าเฉลี่ยหลังเรียนเพิ่มขึ้นจาก 3.06 เป็น 4.37 ผลดังกล่าวชี้ให้เห็นว่า 

การเรียนรู้ที่บูรณาการปัญญาประดิษฐ์เข้ากับชุมชนแห่งการปฏิบัติสามารถช่วยส่งเสริมความเป็น

วิศวกร การมีส่วนร่วมทางวิชาชีพ และความม่ันใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างต่อเน่ือง 

การเพิ่มขึ้นของค่าเฉลี่ยดังกล่าวอาจอธิบายได้จากลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาส

ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านสถานการณ์จริง ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ได้ลงมือปฏิบัติ และได้มีส่วนร่วม

ในการแก้ปัญหาร่วมกับผู้อื่นภายในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางวิชาชีพ เมื่อผู้เรียนมีประสบการณ์
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ดังกล่าวอย่างต่อเน่ือง ย่อมช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจบทบาท หน้าท่ี และความหมายของการเป็นผู้เรียนทาง

วิศวกรรมมากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ Chadha and Heng (2024) ที่อธิบายว่า การพัฒนาอัตลักษณ์ 

ทางวิชาชีพเกิดจากการมีส่วนร่วมภายในชุมชนแห่งการปฏิบัติ และสอดคล้องกับ Chadha and 

Heng (2024) ที่เสนอว่า การเรียนรู้ร่วมกันและการมีส่วนร่วมทางวิชาชีพมีบทบาทสําคัญต่อการ

พัฒนาอัตลักษณ์และสมรรถนะทางวิชาชีพของผู้เรียน 

เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ผู้เรียนทั้งสองกลุ่มมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นอย่างชัดเจนในด้านการมีส่วน

ร่วมทางวิชาชีพ ประสบการณ์ปฏิบัติทางวิศวกรรม และการพัฒนาความมั่นใจผ่านการสนับสนุนด้วย

ปัญญาประดิษฐ์ ผลดังกล่าวสะท้อนว่า สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที ่มี AI เป็นเครื่องมือสนับสนุน

สามารถช่วยให้ผู ้เรียนเกิดความมั ่นใจในการเรียนรู ้และการแก้ปัญหาทางวิศวกรรมได้มากข้ึน 

เนื่องจากผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูล คําแนะนํา และข้อมูลย้อนกลับได้อย่างต่อเนื่องผ่านระบบ  

AI-CoP Learning System ซ่ึงช่วยลดข้อจํากัดในการเรียนรู้และส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่าง

เหมาะสม ผลการวิจัยยังสะท้อนความแตกต่างของบริบทการเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนระดับอุดมศึกษา

และระดับอาชีวศึกษา โดยผู้เรียนระดับปริญญาตรีมีแนวโน้มเด่นในด้านการเรียนรู้เชิงสะท้อนคิดและ

การอภิปรายร่วมกัน ขณะท่ีผู้เรียนระดับอาชีวศึกษามีแนวโน้มเด่นในด้านการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์

และการมีส่วนร่วมเชิงปฏิบัติ ความแตกต่างดังกล่าวอาจสัมพันธ์กับลักษณะของหลักสูตรและ

วัฒนธรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม กล่าวคือ ผู้เรียนระดับอุดมศึกษามักมีโอกาสเรียนรู้ผ่าน

การวิเคราะห์ อภิปราย และเชื่อมโยงแนวคิดเชิงทฤษฎีมากกว่า ขณะที่ผู้เรียนระดับอาชีวศึกษามัก

คุ้นเคยกับการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติและประสบการณ์ตรงมากกว่า 

สะท้อนให้เห็นว่า ระบบการเรียนรู้ที่ดีควรมีความยืดหยุ่นและสามารถปรับให้เหมาะสมกับ

ลักษณะของผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ ท่ี

มองว่าผู้เรียนมีพื้นฐาน ความต้องการ และรูปแบบการเรียนรู้แตกต่างกัน การออกแบบระบบการ

เรียนรู้จึงควรรองรับความแตกต่างดังกล่าว เพื่อให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสามารถพัฒนาตนเองได้อย่างเต็ม

ศักยภาพ 

ในด้านสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา พบว่า นักศึกษาระดับปริญญาตรีมีค่าเฉลี่ยหลังเรียนเพิ่มข้ึน

จาก 3.21 เป็น 4.41 ขณะที่นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงมีค่าเฉลี่ยหลังเรียนเพิ่มข้ึน

จาก 3.06 เป็น 4.32 โดยเฉพาะด้านสมรรถนะด้านดิจิทัลและการใช้ปัญญาประดิษฐ์ และสมรรถนะ

ด้านเทคนิคทางวิศวกรรมท่ีมีแนวโน้มเพ่ิมข้ึนอย่างชัดเจน ผลดังกล่าวสะท้อนว่า ระบบนิเวศการเรียนรู้

ที่บูรณาการปัญญาประดิษฐ์สามารถช่วยส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล การวิเคราะห์ข้อมูล และการ

แก้ปัญหาทางวิศวกรรมของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม 
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การเพิ่มขึ้นของสมรรถนะดังกล่าวอาจเกิดจากการที่ผู้เรียนได้ใช้ปัญญาประดิษฐ์เป็นเครื่องมือ

สนับสนุนการเรียนรู้ การสืบค้นข้อมูล การวิเคราะห์ปัญหา และการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง ทําให้

ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลควบคู่กับทักษะทางวิศวกรรมได้อย่างต่อเนื่อง ผลดังกล่าว

สอดคล้องกับ Hussain et al. (2015) ท่ีเสนอว่า การศึกษาด้านวิศวกรรมควรมุ่งเน้นการพัฒนาทักษะ

การแก้ปัญหา การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี และการเรียนรู้เชิงปฏิบัติร่วมกัน รวมถึงสอดคล้องกับ Barak 

(2013) ท่ีเสนอว่าการเรียนรู้ทางวิศวกรรมควรส่งเสริมท้ังการคิดวิเคราะห์ การออกแบบ การแก้ปัญหา 

และการใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน 

การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนรู้เชิงสะท้อนคิดยังมีบทบาทสําคัญต่อการพัฒนาสมรรถนะ

วิศวกรรมศึกษา เนื ่องจากผู ้เรียนได้แลกเปลี ่ยนความคิดเห็น อภิปรายผลการเรียนรู ้ สะท้อน

ประสบการณ์ และแก้ปัญหาร่วมกันภายในชุมชนแห่งการปฏิบัติ กระบวนการดังกล่าวช่วยส่งเสริมท้ัง

ทักษะการสื่อสาร การทํางานร่วมกัน และความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิศวกรรมของผู้เรียน  

การเรียนรู ้จึงไม่ได้เกิดขึ ้นเฉพาะในระดับความเข้าใจเนื ้อหา แต่ขยายไปสู่การพัฒนาสมรรถนะ 

เชิงปฏิบัติและสมรรถนะทางวิชาชีพ สะท้อนแนวคิดอัตลักษณ์ครูช่าง “คิดเป็น ทําเป็น ถ่ายทอดเป็น” 

ได้อย่างชัดเจน ผู้เรียนไม่ได้พัฒนาเฉพาะทักษะด้านเทคนิคทางวิศวกรรมเท่านั้น แต่ยังได้พัฒนาทักษะ

การคิดวิเคราะห์ การปฏิบัติจริง และความสามารถในการถ่ายทอดองค์ความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ในการเรียนรู้และการทํางาน แนวโน้มดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า การจัดการ

เรียนรู้ทางวิศวกรรมในยุคดิจิทัลควรมุ่งพัฒนาผู้เรียนทั้งด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะทาง

วิชาชีพควบคู่กันอย่างเป็นระบบ 

ผลการประเมินอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมและสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียนแสดงให้เห็นว่า 

IELE-CoP Model และ AI-CoP Learning System สามารถทําหน้าที่เป็นระบบนิเวศการเรียนรู้ทาง

วิศวกรรมอัจฉริยะที่เชื่อมโยงการเรียนรู้ที่สนับสนุนด้วยปัญญาประดิษฐ์ การเรียนรู้ร่วมกัน การเรียนรู้

เชิงปฏิบัติ และชุมชนแห่งการปฏิบัติเข้าด้วยกันอย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้ผู้เรียนมีแนวโน้มพัฒนา

ทั ้งอัตลักษณ์ทางวิศวกรรม สมรรถนะวิศวกรรมศึกษา และความพร้อมสําหรับการเรียนรู ้และ 

การทํางานในบริบทวิชาชีพวิศวกรรมยุคดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม 
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6.3  ข้อเสนอแนะ 

6.3.1  ข้อเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

6.3.1.1  การเตรียมความพร้อมขององค์ประกอบในระบบนิเวศการเรียนรู้ 

บุคลากรทางการศึกษาและสถานศึกษาที่ต้องการนํา IELE-CoP Model และระบบ AI-CoP 

Learning System ไปใช้ ควรเตรียมความพร้อมขององค์ประกอบหลักในระบบนิเวศการเรียนรู้ทาง

วิศวกรรมอัจฉริยะอย่างรอบด้าน ได้แก่ ผู้เรียน ผู้สอน จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาการเรียนรู้ ระบบ

ปัญญาประดิษฐ์ และชุมชนแห่งการปฏิบัติ องค์ประกอบเหล่านี ้ควรได้ร ับการออกแบบให้มี

ความสัมพันธ์และสอดคล้องกัน เพื่อให้การจัดการเรียนรู้สามารถส่งเสริมทั้งอัตลักษณ์ทางวิศวกรรม

และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

การเตรียมความพร้อมดังกล่าวมีความสําคัญ เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ในลักษณะระบบนิเวศ

จําเป็นต้องอาศัยความเชื่อมโยงระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ อย่างต่อเนื่อง หากองค์ประกอบใดขาด

ความพร้อมหรือไม่สอดคล้องกับองค์ประกอบอื่น อาจส่งผลให้การจัดการเรียนรู้ไม่สามารถบรรลุ

เป้าหมายได้อย่างเต็มท่ี 

6.3.1.2  การบูรณาการรายวิชาและกิจกรรมการเรียนรู้ 

สถานศึกษาท่ีนํารูปแบบ IELE-CoP Model ไปใช้ควรพิจารณาบูรณาการรายวิชาทางวิศวกรรม

และรายวิชาที่เกี ่ยวข้องเข้าด้วยกัน เพื่อให้กิจกรรมการเรียนรู้มีความต่อเนื่องและสอดคล้องกับ

แนวทางของรูปแบบ โดยเฉพาะการเชื่อมโยงการเรียนรู้ร่วมกัน การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ การเรียนรู้เชิง

สะท้อนคิด และการเรียนรู้ที่สนับสนุนด้วยปัญญาประดิษฐ์ให้เป็นส่วนหนึ่งของระบบการเรียนรู้อย่าง

เป็นเอกภาพ 

ข้อเสนอแนะนี้มีความสําคัญเนื่องจากการเรียนรู้ทางวิศวกรรมมีลักษณะเป็นการเรียนรู้แบบ

บูรณาการ ผู้เรียนจําเป็นต้องใช้ทั ้งองค์ความรู้ ทักษะการปฏิบัติ และการประยุกต์ใช้ความรู้ใน

สถานการณ์จริง การบูรณาการรายวิชาจึงช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นความเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาและการ

ปฏิบัติ และสามารถพัฒนาสมรรถนะได้ครอบคลุมมากย่ิงข้ึน 

6.3.1.3  การออกแบบกิจกรรมท่ีเน้นการปฏิบัติจริงและชุมชนแห่งการปฏิบัติ 

ผู้สอนควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที ่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริง  

การทํางานร่วมกัน และการสะท้อนผลการเรียนรู้ภายในชุมชนแห่งการปฏิบัติ มากกว่าการจัดการ

เรียนรู้แบบบรรยายเพียงอย่างเดียว กิจกรรมควรส่งเสริมให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ปัญหา ลงมือปฏิบัติ 

แลกเปล่ียนความคิดเห็น รับฟังข้อเสนอแนะ และสรุปองค์ความรู้จากประสบการณ์ของตนเอง 

แนวทางดังกล่าวจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เชิงลึก พัฒนาความมั่นใจในการปฏิบัติงาน และค่อย ๆ  

สร้างอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมผ่านประสบการณ์ที่มีความหมายในบริบทวิชาชีพจริง อีกทั้งยังช่วยพัฒนา

ทักษะการส่ือสาร การทํางานร่วมกัน และการแก้ปัญหาซ่ึงเป็นสมรรถนะสําคัญของผู้เรียนทางวิศวกรรม 
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6.3.1.4  การใช้ปัญญาประดิษฐ์เพ่ือสนับสนุน ไม่ใช่ทดแทนการเรียนรู้ 

การใช้ปัญญาประดิษฐ์ภายในระบบการเรียนรู้ควรมุ่งเน้นการสนับสนุนการเรียนรู้ การให้ข้อมูล

ย้อนกลับ การสะท้อนผลการเรียนรู ้ และการสร้างการเรียนรู ้เฉพาะบุคคล มากกว่าการใช้ AI  

เพื่อทดแทนกระบวนการคิดหรือการเรียนรู้ของผู้เรียน ปัญญาประดิษฐ์ควรทําหน้าที่เป็นผู้สนับสนุน

การเรียนรู้ภายในระบบนิเวศการเรียนรู้ทางวิศวกรรม โดยช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงข้อมูล วิเคราะห์ปัญหา 

และตรวจสอบความเข้าใจของตนเองได้สะดวกข้ึน 

ผู้สอนควรกํากับให้ผู้เรียนใช้ AI อย่างมีวิจารณญาณ โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนตรวจสอบความ

ถูกต้องของข้อมูล ใช้เหตุผลประกอบการตัดสินใจ และไม่พึ่งพาคําตอบจาก AI โดยปราศจากการ 

คิดวิเคราะห์ เนื ่องจากเป้าหมายสําคัญของการศึกษาทางวิศวกรรมคือการพัฒนาความสามารถ 

ในการคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหา และตัดสินใจอย่างมีเหตุผล 

6.3.1.5  การพัฒนาสมรรถนะดิจิทัลและ AI ของผู้เรียนและผู้สอน 

สถานศึกษาควรสนับสนุนการพัฒนาสมรรถนะด้านดิจิทัลและการใช้ปัญญาประดิษฐ์ของท้ัง

ผู้เรียนและผู้สอน เพื่อเตรียมความพร้อมสําหรับการเรียนรู้และการทํางานในบริบทวิชาชีพวิศวกรรม

ยุคดิจิทัล การพัฒนาดังกล่าวอาจดําเนินการผ่านการอบรมเชิงปฏิบัติการ การจัดกิจกรรมฝึกใช้ AI 

เพ่ือการเรียนรู้ การพัฒนาส่ือดิจิทัล และการสร้างแนวปฏิบัติด้านจริยธรรมในการใช้ AI 

ข้อเสนอแนะนี้มีความจําเป็นเนื่องจากเทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์มีบทบาทเพิ่มขึ้นท้ัง

ในระบบการศึกษาและวิชาชีพวิศวกรรม ผู้เรียนและผู้สอนจึงควรมีความพร้อมในการใช้เทคโนโลยี

เหล่านี้อย่างเหมาะสม เพื่อให้สามารถปรับตัวและประยุกต์ใช้ AI เป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้

และการทํางานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

6.3.2  ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

6.3.2.1  การประยุกต์ใช้รูปแบบเพ่ือพัฒนาสมรรถนะด้านอ่ืน 

การวิจัยครั้งต่อไปสามารถนํา IELE-CoP Model ไปประยุกต์ใช้เพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านอ่ืน

ของผู้เรียน เช่น ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะนวัตกรรม ทักษะการเป็นผู้ประกอบการ หรือทักษะ

การแก้ปัญหาเชิงซับซ้อน เนื่องจากรูปแบบดังกล่าวมีลักษณะเป็นระบบนิเวศการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น 

สามารถปรับให้เหมาะสมกับเป้าหมายการพัฒนาผู้เรียนในหลายมิติได้ 

การขยายผลในลักษณะนี้จะช่วยให้เห็นศักยภาพของรูปแบบในบริบทที่กว้างขึ้น และสามารถ

นําไปสู่การพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนและวิชาชีพใน

อนาคตได้หลากหลายมากข้ึน 

6.3.2.2  การต่อยอดระบบ AI-CoP Learning System ในสาขาวิชาอ่ืน 

ระบบ AI-CoP Learning System สามารถนําไปพัฒนาต่อยอดในสาขาวิชาอื่นได้ โดยปรับ

เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือสนับสนุน และรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ให้เหมาะสมกับธรรมชาติ
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ของแต่ละสาขาวิชา การนําแนวคิดระบบนิเวศการเรียนรู้ด้วยปัญญาประดิษฐ์ร่วมกับชุมชนแห่งการ

ปฏิบัติไปประยุกต์ใช้ในบริบทท่ีแตกต่างกัน อาจช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เชิงวิชาชีพในสาขาอ่ืนได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

ข้อเสนอแนะนี้สอดคล้องกับลักษณะของระบบที่มีความยืดหยุ่นและสามารถปรับให้เหมาะสม

กับบริบทของผู้เรียน เนื้อหา และเป้าหมายการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน การศึกษาครั้งต่อไปจึงควรทดลอง

ใช้ระบบในบริบทอื่นเพื่อพิจารณาความเหมาะสม ความเป็นไปได้ และผลลัพธ์ของการเรียนรู้ใน

สาขาวิชาท่ีหลากหลายมากข้ึน 

6.3.2.3  การพัฒนาระบบให้รองรับบริบทการเรียนรู้ท่ีหลากหลายและเทคโนโลยีในอนาคต 

การนํา AI-CoP Learning System ไปใช้งานจริงในอนาคตควรมีการพัฒนาเนื้อหา กิจกรรม

การเรียนรู ้ และขอบเขตของระบบให้กว้างขึ ้น เพื ่อรองรับการเรียนรู ้ทางวิศวกรรมในบริบทท่ี

หลากหลาย รวมถึงรองรับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ที่เกิดขึ้นอย่าง

รวดเร็ว 

การพัฒนาระบบในระยะต่อไปควรมุ่งเน้นความยืดหยุ่น ความสามารถในการปรับปรุงระบบ

อย่างต่อเนื่อง และการเชื่อมโยงข้อมูลการเรียนรู้กับการให้ข้อมูลย้อนกลับที่มีคุณภาพ เพื่อให้ระบบ

สามารถสนับสนุนการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมในระยะยาว อีกทั้งยังควรศึกษาผลของการใช้ระบบใน

กลุ่มผู้เรียนที่มีจํานวนมากขึ้นหรือในบริบทที่แตกต่างกัน เพื่อยืนยันประสิทธิภาพและความเหมาะสม

ของระบบในเชิงประจักษ์มากย่ิงข้ึน 
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ตัวอย่าง  Story Board ในการสร้างสื่อประกอบการสอน เรื่อง การทดสอบค่าการยุบตัวของคอนกรีต 

(Concrete Slump Test) 

 

 

 

 

 

รูปภาพ คําบรรยาย 

 
 

 

 

 

 

จากท่ีนักศึกษาได้ชมวีดิโอไป มีอาคารสูง สะพาน 

เข่ือน และโครงสร้างท่ีแข็งแรง ล้วนใช้คอนกรีต 

เป็นโครงสร้างสําคัญ การเทคอนกรีตท่ีดีต้องมีเน้ือ

คอนกรีตท่ีประสานเป็นเน้ือเดียวกันไม่มีช่องโพรง 

ค่าความยุบตัวหรือ slump  ต้องเหมาะสมกับชนิด

ของงานเช่น พ้ืนต้องการค่าความยุบตัวต่ําแต่

เสาเข็มต้องการค่ายุบตัวท่ีสูง และวิธีการลําเลียง 

เช่นการเทคอนกรีต โดยวิธีเทจากรถท่ัวไป

ต้องการค่าความยุบตัวต่ํา การเทคอนกรีตโดยใช้

ป๊ัมชู๊ตต้องการค่ายุบตัวท่ีสูง ค่าความยุบตัวน้ัน

ได้มาจากการทดสอบ ทดสอบ slump test หาก

คอนกรีตมีค่าความยุบตัวท่ีไม่เหมาะสม อาจจะทํา

ให้เกิดโพรง ส่งผลกระทบต่อความแข็งแรงของ

โครงสร้าง เพราะฉะน้ันการทดสอบสล๊ัมเทส จึง

จําเป็นอย่างย่ิง 

โดยเราจะตรวจสอบการไหลของคอนกรีต

ตัวอย่าง การควบคุมคุณภาพคอนกรีตและเพ่ือ

สร้างความม่ันใจในความ สมบูรณ์ของเน้ือ

คอนกรีตและความแข็งแรงของโครงสร้าง 
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ตัวอย่าง  แบบทดสอบค่าการยุบตัวของคอนกรีตจาก Google Form รายวิชา ทดสอบวัสดุงานโยธา 

 

 

 

 



193 

 

 

 

 

 

 

 



194 

 

 

 

 

 

 



195 

 

 

 

 

 



196 

 

 

 

 

 



197 

 

 

 

 

 



198 

 

 

 

 

 



199 

 

 

 

 

 



200 

 

 

 

 

 

 

 



201 

 

แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้

IELE-CoP Model Intelligent Engineering Learning Ecosystem Model  

with Community of Practice Integration 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ช่ือวิทยานิพนธ์ ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์

เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

ผู้วิจัย นายภูวดล ใยยินดี 

สาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก ศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ  

 ศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข  

 

คําชี้แจง : แบบประเมินฉบับนี้จัดทําขึ้นเพื่อประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

“IELE-CoP Model” ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นเพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรม

ศึกษา ผ่านการบูรณาการระบบนิเวศการเร ียนร ู ้ป ัญญาประดิษฐ ์ (AI-Integrated Learning 

Ecosystem) ชุมชนแห่งการปฏิบัติ (Community of Practice) กระบวนการเรียนรู้ทางวิศวกรรม 

และการเรียนรู ้เชิงปฏิบัติกรุณาพิจารณาความเหมาะสมขององค์ประกอบต่าง ๆ ของรูปแบบ  

ตามความคิดเห็นของท่านโดยทําเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับความคิดเห็นที่ตรงกับความคิดเห็น

ของท่านมากท่ีสุด 

 

เกณฑ์การประเมิน  

ระดับคะแนน ความหมาย 

5 มากท่ีสุด 

4 มาก 

3 ปานกลาง 

2 น้อย 

1 น้อยท่ีสุด 
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ตอนท่ี 1  ข้อมูลท่ัวไปของผู้เช่ียวชาญ 

1.  ช่ือ-สกุล ___________________________________  

2.  ตําแหน่งทางวิชาการ ___________________________________  

3.  หน่วยงาน ___________________________________ 

4.  ความเช่ียวชาญ (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) 

c  วิศวกรรมศึกษา   c  เทคโนโลยีการศึกษา   

c  ปัญญาประดิษฐ์   c  หลักสูตรและการสอน  

c  วิศวกรรมโยธา   c  อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)________________________ 

 

ตอนท่ี 2  แบบประเมินความเหมาะสมของ IELE-CoP Model  

ด้านท่ี 1  องค์ประกอบของรูปแบบ(Model Components) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

1. อ งค ์ ป ร ะกอบขอ ง  IELE-CoP 

Model มีความครบถ้วน 

     

2. อ ง ค ์ ป ร ะ ก อ บ ข อ ง ร ู ป แ บบ 

มีความสัมพันธ์กันอย่างเหมาะสม 

     

3. โครงสร ้างของร ูปแบบมีความ

ชัดเจนและเข้าใจง่าย 

     

4. ร ูปแบบสามารถสะท้อนระบบ

นิเวศการเรียนรู้ทางวิศวกรรมได้ 

     

5. รูปแบบมีความเหมาะสมต่อการ

นําไปใช้ในบริบทวิศวกรรมศึกษา 
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ด้านท่ี 2  กระบวนการเรียนรู้ทางวิศวกรรม (Engineering Learning Process) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

1. กระบวนการเรียนรู ้ม ีล ําดับข้ัน

ชัดเจน 

     

2. CDIO มีความเหมาะสมกับรูปแบบ

การเรียนรู้ 

     

3. M-MIAP ม ีความเหมาะสมกับ

กิจกรรมการเรียนรู้ 

     

4. ร ูปแบบส ่ ง เสร ิม  engineering 

laboratory learning ได้ 

     

5. รูปแบบส่งเสริมการเรียนรู้ 

เชิงปฏิบัติได้อย่างเหมาะสม 

     

6. ร ู ป แบบส ่ ง เ ส ร ิ ม  reflective 

learning ได้ 

     

7. ร ูปแบบส ่งเสร ิม ollaborative 

learning ได้ 
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ด้านท่ี 3  การบูรณาการปัญญาประดิษฐ์ภายในระบบการเรียนรู้ (AI Integration in Learning 

Ecosystem) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

13. การบูรณาการ AI ภายในระบบมี

ความเหมาะสม 

     

14. AI สามารถสนับสนุนการเรียนรู้

ทางวิศวกรรมได้ 

     

15. AI สนับสนุนการเรียนรู้ 

ด้วยตนเองของผู้เรียนได้ 

     

16. AI ส น ั บ ส น ุ น  reflective 

learning ได้อย่างเหมาะสม 

     

17. AI สน ั บ สน ุ น  collaborative 

learning ได้ 

     

18. AI มีความเหมาะสมกับบริบท

ผู้เรียนทางวิศวกรรม 
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ด้านท่ี 4  การส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา (Engineering Identity 

and Competency Development) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

19. รูปแบบส่งเสริมอัตลักษณ์ 

ทางวิศวกรรมได้ 

     

20. รูปแบบส่งเสริมสมรรถนะ 

ด้านเทคนิคได้ 

     

21. รูปแบบส่งเสริมการแก้ปัญหา

ทางวิศวกรรมได้ 

     

22. รูปแบบส่งเสริมการทํางาน

ร่วมกันได้ 

     

23. รูปแบบส่งเสริม digital and AI 

competency ได้ 

     

24. รูปแบบส่งเสริมการเรียนรู้ตลอด

ชีวิตได้ 

     

25. รูปแบบมีความเหมาะสมต่อการ

พัฒนาวิศวกรในศตวรรษท่ี 21 

     

 

ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

 ……………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………….

……………………………………………………………………………………………………………………………………….

…….…………………………………………………………………………………………………………………………………

………….……………………………………………………………………………………………………………………………

……………….……………………………………………………………………………………………………………………… 
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สแกนคิวอาร์โค้ดหรือกดลิงก์ 

http://kmutnb.link/7rPLZK 

เพ่ือตอบแบบประเมิน 
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แบบประเมินคุณภาพของระบบ AI-CoP Learning System 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ช่ือวิทยานิพนธ์ ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์

เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

ผู้วิจัย นายภูวดล ใยยินดี 

สาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก ศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ  

 ศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข  

 

คําชี ้แจง : แบบประเมินฉบับนี ้จ ัดทําขึ ้นเพื ่อประเมินคุณภาพของระบบ “AI-CoP Learning 

System” ซึ่งเป็นระบบการจัดการเรียนรู้ทางวิศวกรรมที่พัฒนาขึ้นภายใต้แนวคิด IELE-CoP Model 

โดยบูรณาการการเรียนรู ้ด้วยปัญญาประดิษฐ์ (AI-supported learning) ชุมชนแห่งการปฏิบัติ 

(Community of Practice: CoP) การเรียนรู้เชิงปฏิบัติทางวิศวกรรม และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียน กรุณาพิจารณาคุณภาพของ

ระบบตามความคิดเห็นของท่าน และทําเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับความคิดเห็นที่ตรงกับความ

คิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

 

เกณฑ์การประเมิน  

ระดับคะแนน ความหมาย 

5 มากท่ีสุด 

4 มาก 

3 ปานกลาง 

2 น้อย 

1 น้อยท่ีสุด 
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ตอนท่ี 1  ข้อมูลท่ัวไปของผู้เช่ียวชาญ 

1.  ช่ือ-สกุล ___________________________________  

2.  ตําแหน่งทางวิชาการ ___________________________________  

3.  หน่วยงาน ___________________________________ 

4.  ความเช่ียวชาญ (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) 

c  วิศวกรรมศึกษา   c  เทคโนโลยีการศึกษา   

c  ปัญญาประดิษฐ์   c  หลักสูตรและการสอน  

c  วิศวกรรมโยธา   c  อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)________________________ 

 

ตอนท่ี 2  แบบประเมินคุณภาพของระบบ AI-CoP Learning System 

ด้านท่ี 1  เน้ือหา (Content Quality) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

1. เนื ้อหามีความถูกต้องตามหลัก

วิศวกรรม 

     

2. เ น ื ้ อ ห า ม ี ค ว า ม ส อ ด ค ล ้ อ ง 

กับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

     

3. เ น ื ้ อ ห า ม ี ค ว า ม เ ห ม า ะ ส ม 

กับผู้เรียนทางวิศวกรรม 

     

4. ส ื ่อการเร ียนร ู ้ม ีความช ัดเจน 

และเข้าใจง่าย 

     

5. เ น ื ้ อหาส ่ ง เ ส ร ิ มการ เ ร ี ยน รู้  

เชิงปฏิบัติได้ 

     

6. เนื ้อหาส่งเสริมการคิดวิเคราะห์

ทางวิศวกรรมได้ 
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ด้านท่ี 2  การออกแบบระบบการเรียนรู้และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ (Learning System and 

Learning Environment Design) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

7. ระบบมีโครงสร ้างการท ํางานท่ี

ชัดเจน 

     

8. ระบบมีลําดับกระบวนการเรียนรู้

ท่ีเหมาะสม 

     

9. ระบบใช้งานง่ายและสะดวกต่อ

ผู้เรียน 

     

10. ระบบม ี ค ว าม เหมาะสม ต่อ 

การเรียนรู้ทางวิศวกรรม 

     

11. ระบบสน ับสน ุนการ เร ี ยน รู้  

เชิงปฏิบัติได้ 

     

12. ร ะ บ บ ม ี ส ภ า พ แ ว ด ล ้ อ ม 

การเรียนรู้ท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ 

     

13. ระบบสามารถนําไปใช้ได้จริงใน

บริบทการศึกษา 

     

 

ด้านท่ี 3  การปฏิสัมพันธ์ การเรียนรู้ร่วมกัน และ Community of Practice (CoP) (Interaction, 

Collaborative Learning, and Community of Practice) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

14. ระบบส่งเสร ิม collaborative 

learning ได้ 

     

15. ระบบส่งเสริมการแลกเปลี ่ยน

เรียนรู้ระหว่างผู้เรียน 

     

16. ระบบส่งเสริม Community of 

Practice (CoP) ได้ 
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ด้านท่ี 3  (ต่อ) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

17. ระบบส่งเสริม peer interaction ได้      

18. ร ะ บ บ ส ่ ง เ ส ร ิ ม  reflective 

discussion ได้ 

     

19. ระบบส่งเสริมการทํางานร่วมกันทาง

วิศวกรรมได้ 

     

20. ร ะ บ บ ส ่ ง เ ส ร ิ ม  professional 

interaction ภายในชุมชนการเรียนรู้ได้ 

     

  

ด้านท่ี 4  การสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยปัญญาประดิษฐ์ (AI-Supported Learning) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

21. AI สามารถสนับสนุนการเรียนรู้ทาง

วิศวกรรมได้ 

     

22. AI สามารถอธิบายเน้ือหาและตอบ

คําถามได้เหมาะสม 

     

23. AI สนับสนุน reflective learning ได้      

24. AI ส น ั บ ส น ุ น  self-directed 

learning ได้ 

     

25. AI สนับสนุน problem solving ได้      
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ด้านท่ี 4  การสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยปัญญาประดิษฐ์ (AI-Supported Learning) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

26. AI มีความเหมาะสมกับบริบท

การเรียนรู้ทางวิศวกรรม 

     

27. AI ช่วยส่งเสริมประสิทธิภาพการ

เรียนรู้ของผู้เรียนได้ 

     

 

ด้านท่ี 5  การส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา (Engineering Identity and 

Competency Development) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

28. ร ะบบส ่ ง เ ส ร ิ ม อ ั ต ล ั ก ษ ณ์  

ทางวิศวกรรมของผู้เรียนได้ 

     

29. ร ะ บบส ่ ง เ ส ร ิ ม ส ม ร ร ถ น ะ 

ด้านเทคนิคทางวิศวกรรมได้ 

     

30. ระบบส ่งเสร ิมการแก ้ป ัญหา 

ทางวิศวกรรมได้ 

     

31. ระบบส่งเสริมการคิดวิเคราะห์

และการตัดสินใจได้ 

     

32. ระบบส่งเสร ิม digital and AI 

competency ได้ 

     

33. ระบบส่งเสริมการเรียนรู ้ตลอด

ชีวิตได้ 

     

34. ระบบมีความเหมาะสมต่อการ

พัฒนาวิศวกรในศตวรรษท่ี 21 
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ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

 ……………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

…….…………………………………………………………………………………………………………………………………

………….……………………………………………………………………………………………………………………………

……………….………………………………………………………………………………………………………………………

…………………….…………………………………………………………………………………………………………………

………………………….…………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สแกนคิวอาร์โค้ดหรือกดลิงก์ 

http://kmutnb.link/uLks9g 

เพ่ือตอบแบบประเมิน 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแบบวัดอัตลักษณ์ทางวิศวกรรม 

และแบบวัดสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา สําหรับผู้เชี่ยวชาญ 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ช่ือวิทยานิพนธ์ ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์

เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

ผู้วิจัย นายภูวดล ใยยินดี 

สาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก ศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ  

 ศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข  

 

คําช้ีแจง : แบบประเมินฉบับน้ีจัดทําข้ึนเพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องของข้อคําถามในแบบวัด 

อัตลักษณ์ทางวิศวกรรมและแบบวัดสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา ภายใต้กรอบแนวคิด IELE-CoP 

Model และ AI-CoP Learning System กรุณาพิจารณาว่าแต่ละข้อคําถามมีความสอดคล้องกับส่ิงท่ี

ต้องการวัดหรือไม่ โดยทําเคร่ืองหมาย ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน 

 

เกณฑ์การประเมิน  

ระดับคะแนน ความหมาย 

+1 สอดคล้อง 

0 ไม่แน่ใจ 

-1 ไม่สอดคล้อง 
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ตอนท่ี 1  ข้อมูลท่ัวไปของผู้เช่ียวชาญ 

1.  ช่ือ-สกุล ___________________________________  

2.  ตําแหน่งทางวิชาการ ___________________________________  

3.  หน่วยงาน ___________________________________ 

4.  ความเช่ียวชาญ (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) 

c  วิศวกรรมศึกษา   c  เทคโนโลยีการศึกษา   

c  ปัญญาประดิษฐ์   c  หลักสูตรและการสอน  

c  วิศวกรรมโยธา   c  อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)________________________ 

 

ตอนท่ี 2  แบบประเมินความสอดคล้องของแบบวัดอัตลักษณ์ทางวิศวกรรม 

ด้านท่ี 1  Professional Participation 

ข้อประเมิน ระดับคะแนน 

สอดคล้อง ไม่แน่ใจ ไม่สอดคล้อง 

1. ข้าพเจ้ามีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ 

ทางวิศวกรรมอย่างต่อเน่ือง 

   

2. ข้าพเจ้ากล้าแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับงาน

ทางวิศวกรรม 

   

3. ข้าพเจ้าสามารถแลกเปลี่ยนความรู้กับผู้อ่ืน

ทางวิศวกรรมได้ 

   

4. ข้าพเจ้ามีความภาคภูมิใจในการเรียนด้านวิศวกรรม    

5. ข้าพเจ้ารู้สึกว่าตนเองเป็นส่วนหน่ึง 

ของวิชาชีพวิศวกรรม 
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ด้านท่ี 2  Practical Engineering Experience 

ข้อประเมิน ระดับคะแนน 

สอดคล้อง ไม่แน่ใจ ไม่สอดคล้อง 

6. ข ้าพเจ ้าสามารถปฏิบ ัต ิการทดลองทาง

วิศวกรรมได้ 

   

7. ข้าพเจ้ามีความมั่นใจในการใช้อุปกรณ์ทาง

วิศวกรรม 

   

8. ข้าพเจ้าสามารถเช่ือมโยงทฤษฎีกับการปฏิบัติได้    

9. ข้าพเจ้าสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ 

ทางวิศวกรรมได้ 

   

10. ข้าพเจ้ารู้สึกว่าตนเองมีทักษะด้านวิศวกรรม

เพ่ิมข้ึน 

   

  

ด้านท่ี 3  Reflective Learning 

ข้อประเมิน ระดับคะแนน 

สอดคล้อง ไม่แน่ใจ ไม่สอดคล้อง 

11. ข้าพเจ ้าสามารถสะท้อนผลการเร ียนรู้ 

ของตนเองได้ 

   

12. ข้าพเจ ้าสามารถวิเคราะห์ข ้อผ ิดพลาด 

ในการปฏิบัติงานได้ 

   

13. ข ้าพเจ ้าสามารถปร ับปร ุ งการเร ียน รู้  

ของตนเองได้ 

   

14. ข้าพเจ้าสามารถเชื ่อมโยงประสบการณ์ 

กับการเรียนรู้ใหม่ได้ 

   

15. ข้าพเจ้ามีการพัฒนาตนเองจากการสะท้อน

ผลการเรียนรู้ 
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ด้านท่ี 4  Community Interaction and Community of Practice (CoP) 

ข้อประเมิน ระดับคะแนน 

สอดคล้อง ไม่แน่ใจ ไม่สอดคล้อง 

16. ข้าพเจ้าสามารถทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้    

17. ข้าพเจ้ามีการแลกเปลี ่ยนความคิดเห็น 

ทางวิศวกรรมกับเพ่ือน 

   

18. ข้าพเจ้ามีส่วนร่วมในการเรียนรู ้ร ่วมกัน

ภายในกลุ่ม 

   

19. ข้าพเจ้าสามารถเรียนรู ้จากประสบการณ์

ของผู้อ่ืนได้ 

   

20. ข้าพเจ้ารู้สึกว่าชุมชนการเรียนรู้ช่วยพัฒนา

ความเป็นวิศวกรของตนเอง 

   

 

ด้านท่ี 5  AI-supported Confidence and Professional Identity Development 

ข้อประเมิน ระดับคะแนน 

สอดคล้อง ไม่แน่ใจ ไม่สอดคล้อง 

21. AI ช่วยสนับสนุนความเข้าใจทางวิศวกรรม

ของข้าพเจ้า 

   

22. AI ช ่วยเพ ิ ่มความม ั ่นใจในการเร ียน รู้  

ของข้าพเจ้า 

   

23. AI ช่วยสนับสนุนการแก้ปัญหาทางวิศวกรรม

ของข้าพเจ้า 

   

24. AI ช่วยให้ข้าพเจ้าสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง

ได้ดีข้ึน 

   

25. AI ช่วยส่งเสริมความเป็นวิศวกรของข้าพเจ้า    
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ตอนท่ี 3  แบบประเมินความสอดคล้องของแบบวัดสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

ด้านท่ี 1  Technical and Practical Competency 

ข้อประเมิน ระดับคะแนน 

สอดคล้อง ไม่แน่ใจ ไม่สอดคล้อง 

26. ข้าพเจ้ามีความรู ้ เก ี ่ยวกับกระบวนการ

ทดลองทางวิศวกรรม 

   

27. ข้าพเจ้าสามารถใช้อุปกรณ์ทางวิศวกรรมได้

อย่างเหมาะสม 

   

28. ข้าพเจ้าสามารถปฏิบัติงานทางวิศวกรรมได้

อย่างถูกต้อง 

   

29. ข้าพเจ้าสามารถวิเคราะห์ผลการทดลองได้    

30. ข ้ าพเจ ้ าสามารถประย ุกต ์ ใช ้ ความ รู้  

ทางวิศวกรรมได้ 

   

  

ด้านท่ี 2  Engineering Problem Solving 

ข้อประเมิน ระดับคะแนน 

สอดคล้อง ไม่แน่ใจ ไม่สอดคล้อง 

31. ข้าพเจ้าสามารถวิเคราะห์ปัญหาทางวิศวกรรมได้    

32. ข้าพเจ้าสามารถหาแนวทางแก้ปัญหาได้

อย่างเหมาะสม 

   

33. ข้าพเจ้าสามารถตัดสินใจในการแก้ปัญหาได้    

34. ข้าพเจ้าสามารถคิดวิเคราะห์เชิงเหตุผลได้    

35. ข้าพเจ้าสามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าในการ

ปฏิบัติงานได้ 
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ด้านท่ี 3  Communication, Collaboration, and Teamwork 

ข้อประเมิน ระดับคะแนน 

สอดคล้อง ไม่แน่ใจ ไม่สอดคล้อง 

36. ข้าพเจ้าสามารถทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้    

37. ข้าพเจ้าสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

ทางวิศวกรรมได้ 

   

38. ข้าพเจ้าสามารถสื่อสารงานทางวิศวกรรมได้

อย่างเหมาะสม 

   

39. ข ้ าพเจ ้ าสามารถน ํา เสนอผลงานทาง

วิศวกรรมได้ 

   

40. ข้าพเจ้าสามารถทํางานเป็นทีมได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

   

 

ด้านท่ี 4  Digital and AI Competency 

ข้อประเมิน ระดับคะแนน 

สอดคล้อง ไม่แน่ใจ ไม่สอดคล้อง 

41. ข้าพเจ้าสามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือ

การเรียนรู้ได้ 

   

42. ข้าพเจ้าสามารถใช้ AI เพื่อสนับสนุนการ

เรียนรู้ได้ 

   

43. ข ้าพเจ ้าสามารถค ้นคว ้าข ้อม ูลทาง

วิศวกรรมผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลได้ 

   

44. ข้าพเจ้าสามารถประยุกต์ใช้ AI  

ในการแก้ปัญหาทางวิศวกรรมได้ 

   

45. ข้าพเจ้าสามารถใช้ AI เพื ่อพัฒนาการ

เรียนรู้ของตนเองได้ 
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ด้านท่ี 5  Reflective and Lifelong Learning 

ข้อประเมิน ระดับคะแนน 

สอดคล้อง ไม่แน่ใจ ไม่สอดคล้อง 

46. ข้าพเจ้าสามารถประเมินการเรียนรู้ของ

ตนเองได้ 

   

47. ข้าพเจ ้าสามารถปร ับปร ุงตนเองจาก

ข้อผิดพลาดได้ 

   

48. ข้าพเจ้ามีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้

ส่ิงใหม่ 

   

49. ข้าพเจ้ามีการพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ือง    

50. ข้าพเจ ้าต ้องการเร ียนร ู ้ เพ ิ ่มเต ิมด ้าน

วิศวกรรมในอนาคต 

   

 

ด้านท่ี 6  Innovation, Creativity, and Professional Adaptability 

ข้อประเมิน ระดับคะแนน 

สอดคล้อง ไม่แน่ใจ ไม่สอดคล้อง 

51. ข้าพเจ้าสามารถคิดแนวทางใหม่ในการ

ทํางานได้ 

   

52. ข้าพเจ้าสามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีใหม่ได้    

53. ข้าพเจ้ามีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา    

54. ข้าพเจ้าสามารถปรับตัวต่อเทคโนโลยีใหม่ได้    

55. ข้าพเจ้าสามารถพัฒนาตนเองให้เหมาะสม

กับวิชาชีพวิศวกรรมในอนาคตได้ 
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ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

 ……………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………

…….…………………………………………………………………………………………………………………………………

………….……………………………………………………………………………………………………………………………

……………….………………………………………………………………………………………………………………………

…………………….…………………………………………………………………………………………………………………

………………………….…………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สแกนคิวอาร์โค้ดหรือกดลิงก์ 

http://kmutnb.link/KNfN1g 

เพ่ือตอบแบบประเมิน 
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แบบประเมินอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมของผู้เรียนและสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของ

ผู้เรียน (Engineering Identity & Engineering Education Competency 

Assessment) 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ช่ือวิทยานิพนธ์ ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์

เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

ผู้วิจัย นายภูวดล ใยยินดี 

สาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก ศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ  

 ศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข  

 

คําช้ีแจง : แบบประเมินอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมของผู้เรียนและสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียน 

(Engineering Identity & Engineering Education Competency Assessment) ของผู้เรียน (ก่อน

การเรียนรู้) ผ่านรูปแบบการเรียนรู้ IELE-CoP กรุณาพิจารณาข้อความแต่ละข้อ และทําเคร่ืองหมาย ✓ 

ลงในระดับความคิดเห็นท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

เกณฑ์การประเมิน  

ระดับคะแนน ความหมาย 

5 มากท่ีสุด 

4 มาก 

3 ปานกลาง 

2 น้อย 

1 น้อยท่ีสุด 
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ตอนท่ี 1  ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบประเมิน 

1.  ระดับการศึกษา  c  อุดมศึกษา   c  อาชีวศึกษา  

2.   สาขาวิชา (โปรดระบุ)  ___________________________________ 

 

ตอนท่ี 2  แบบประเมินอัตลักษณ์ทางวิศวกรรม 

ด้านท่ี 1  การมีส่วนร่วมทางวิชาชีพ (Professional Participation) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

1. ข้าพเจ้ามีส ่วนร่วมในกิจกรรม 

การเรียนรู้ทางวิศวกรรมอย่างต่อเน่ือง 

     

2. ข้าพเจ้ากล้าแสดงความคิดเห็น

เก่ียวกับงานทางวิศวกรรม 

     

3. ข ้าพเจ ้าสามารถแลกเปล ี ่ยน

ความรู้กับผู้อ่ืนทางวิศวกรรมได้ 

     

4 .  ข ้ าพเจ ้ าร ู ้ ส ึ กว ่ าตนเอง เ ป็น 

ส่วนหน่ึงของชุมชนทางวิศวกรรม 

     

5. ข้าพเจ้ามีความภาคภูมิใจในการ

เรียนด้านวิศวกรรม 
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ด้านท่ี 2  ประสบการณ์เชิงปฏิบัติทางวิศวกรรม (Practical Engineering Experience) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

6. ข้าพเจ้าสามารถปฏิบัติการทดลอง

ทางวิศวกรรมได้ 

     

7. ข้าพเจ้ามีความมั ่นใจในการใช้

อุปกรณ์ทางวิศวกรรม 

     

8. ข้าพเจ้าสามารถเชื ่อมโยงทฤษฎี

กับการปฏิบัติได้ 

     

9. ข้าพเจ้าสามารถประยุกต์ใช้ความรู้

ทางวิศวกรรมได้ 

     

10. ข้าพเจ้ารู ้ส ึกว่าตนเองมีความ 

สามารถด้านวิศวกรรมเพ่ิมข้ึน 

     

 

ด้านท่ี 3  การเรียนรู้เชิงสะท้อนคิด (Reflective Learning) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

11. ข ้าพเจ ้ าสามารถสะท ้อนผล 

การเรียนรู้ของตนเองได้ 

     

12. ข ้ าพ เจ ้ าสามารถว ิ เคราะ ห์

ข้อผิดพลาดในการปฏิบัติงานได้ 

     

13. ข ้ าพ เ จ ้ า ส ามา รถปร ั บป รุ ง 

การเรียนรู้ของตนเองได้ 

     

14. ข ้ าพ เจ ้ าสามารถ เช ื ่ อม โยง

ประสบการณ์กับการเรียนรู้ใหม่ได้ 

     

15. ข ้าพเจ ้าม ีการพ ัฒนาตนเอง 

จากการสะท้อนผลการเรียนรู้ 
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ด้านท่ี 4  การปฏิสัมพันธ์และชุมชนแห่งการปฏิบัติ (Community Interaction and Community 

of Practice) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

16. ข้าพเจ้าสามารถทํางานร่วมกับ

ผู้อ่ืนได้ 

     

17. ข ้ าพ เจ ้ าม ี ก ารแลก เปล ี ่ ยน 

ความคิดเห็นทางวิศวกรรมกับเพ่ือน 

     

18. ข้าพเจ้ามีส่วนร่วมในการเรียนรู้

ร่วมกันภายในกลุ่ม 

     

19. ข ้าพเจ ้าสามารถเร ียนร ู ้จาก

ประสบการณ์ของผู้อ่ืนได้ 

     

20. ข้าพเจ้ารู้สึกว่าชุมชนการเรียนรู้

ช่วยพัฒนาความเป็นวิศวกรของตนเอง 

     

 

ด้านท่ี 5  การพัฒนาอัตลักษณ์และความม่ันใจด้วย AI (AI-supported Confidence and 

Professional Identity Development) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

21. AI ช่วยสนับสนุนความเข้าใจทาง

วิศวกรรมของข้าพเจ้า 

     

22. AI ช่วยเพิ ่มความมั ่นใจในการ

เรียนรู้ของข้าพเจ้า 

     

23. AI ช่วยสนับสนุนการแก้ปัญหา

ทางวิศวกรรมของข้าพเจ้า 

     

24. AI ช่วยให้ข้าพเจ้าสามารถเรียนรู้

ด้วยตนเองได้ดีข้ึน 

     

25. AI ช่วยส่งเสริมความเป็นวิศวกร

ของข้าพเจ้า 
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ตอนท่ี 3  แบบประเมินสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียน 

ด้านท่ี 1  สมรรถนะด้านเทคนิคและการปฏิบัติ (Technical and Practical Competency) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

1. ข้าพเจ้ามีความรู้เกี่ยวกับกระบวน 

การทดลองทางวิศวกรรม 

     

2. ข ้ าพเจ ้ าสามารถใช ้ อ ุปกรณ์  

ทางวิศวกรรมได้อย่างเหมาะสม 

     

3. ข ้ าพเจ ้ าสามารถปฏ ิบ ั ต ิ ง าน 

ทางวิศวกรรมได้อย่างถูกต้อง 

     

4. ข้าพเจ้าสามารถวิเคราะห์ผลการ

ทดลองได้ 

     

5. ข้าพเจ้าสามารถประยุกต์ใช้ความรู้

ทางวิศวกรรมได้ 

     

 

ด้านท่ี 2  การแก้ปัญหาทางวิศวกรรม (Engineering Problem Solving) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

6. ข้าพเจ้าสามารถวิเคราะห์ปัญหา

ทางวิศวกรรมได้ 

     

7. ข ้ าพเจ ้ าสามารถหาแนวทาง

แก้ปัญหาได้ 

     

8. ข้าพเจ้าสามารถตัดสินใจในการ

แก้ปัญหาได้ 

     

9. ข ้าพเจ ้าสามารถค ิดว ิ เคราะห์ 

เชิงเหตุผลได้ 

     

10. ข้าพเจ้าสามารถแก้ปัญหาเฉพาะ

หน้าในการปฏิบัติงานได้ 
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ด้านท่ี 3  การส่ือสาร การทํางานร่วมกัน และการทํางานเป็นทีม (Communication, 

Collaboration, and Teamwork) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

11. ข้าพเจ้าสามารถทํางานร่วมกับ

ผู้อ่ืนได้ 

     

12. ข้าพเจ ้าสามารถแลกเปลี ่ยน

ความคิดเห็นทางวิศวกรรมได้ 

     

13. ข ้าพเจ ้าสามารถส ื ่อสารงาน 

ทางวิศวกรรมได้อย่างเหมาะสม 

     

14. ข้าพเจ้าสามารถนําเสนอผลงาน

ทางวิศวกรรมได้ 

     

15. ข้าพเจ้าสามารถทํางานเป็นทีม

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

     

 

ด้านท่ี 4  สมรรถนะด้านดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ (Digital and AI Competency) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

16. ข้าพเจ้าสามารถใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ได้ 

     

17. ข ้ าพเจ ้ าสามารถใช ้  AI เ พ่ือ

สนับสนุนการเรียนรู้ได้ 

     

18. ข้าพเจ้าสามารถค้นคว้าข้อมูล

ทางวิศวกรรมผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลได้ 

     

19. ข้าพเจ้าสามารถประยุกต์ใช้ AI 

ในการแก้ปัญหาทางวิศวกรรมได้ 

     

20. ข ้ าพเจ ้ าสามารถใช ้  AI เ พ่ือ

พัฒนาการเรียนรู้ของตนเองได้ 
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ด้านท่ี 5  การเรียนรู้เชิงสะท้อนคิดและการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Reflective and Lifelong Learning) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

21. ข ้ า พ เ จ ้ า ส าม า รถประ เ มิ น 

การเรียนรู้ของตนเองได้ 

     

22. ข้าพเจ้าสามารถปรับปรุงตนเอง

จากข้อผิดพลาดได้ 

     

23. ข้าพเจ ้าม ีความกระตือร ือร้น 

ในการเรียนรู้ส่ิงใหม่ 

     

24. ข้าพเจ้ามีการพัฒนาตนเองอย่าง

ต่อเน่ือง 

     

25. ข้าพเจ้าต้องการเรียนรู้เพิ่มเติม

ด้านวิศวกรรมในอนาคต 

     

  

ด้านท่ี 6  นวัตกรรม ความคิดสร้างสรรค์ และการปรับตัวทางวิชาชีพ (Innovation, Creativity, and 

Professional Adaptability) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

26. ข้าพเจ้าสามารถคิดแนวทางใหม่

ในการทํางานได้ 

     

27. ข้าพเจ ้าสามารถประย ุกต ์ใช้

เทคโนโลยีใหม่ได้ 

     

28. ข้าพเจ้ามีความคิดสร้างสรรค์ 

ในการแก้ปัญหา 

     

29. ข ้าพเจ ้าสามารถปร ับต ัว ต่อ

เทคโนโลยีใหม่ได้ 

     

30. ข้าพเจ้าสามารถพัฒนาตนเองให้

เหมาะสมก ับว ิชาช ีพว ิศวกรรม 

ในอนาคตได้ 
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แบบประเมินอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมของผู้เรียนและสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของ

ผู้เรียน (Engineering Identity & Engineering Education Competency 

Assessment) 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ช่ือวิทยานิพนธ์ ชุมชนวิศวกรนักปฏิบัติผ่านการเรียนรู้ระบบนิเวศปัญญาประดิษฐ์

เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และสมรรถนะวิศวกรรมศึกษา 

ผู้วิจัย นายภูวดล ใยยินดี 

สาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก ศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ  

 ศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข  

 

คําชี้แจง : แบบประเมินอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมของผู้เรียนและสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียน 

(Engineering Identity & Engineering Education Competency Assessment) ของผู้เรียน (หลังการ

เรียนรู้) ผ่านรูปแบบการเรียนรู้ IELE-CoP กรุณาพิจารณาข้อความแต่ละข้อและทําเครื่องหมาย ✓ ลงใน

ระดับความคิดเห็นท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

 

เกณฑ์การประเมิน  

ระดับคะแนน ความหมาย 

5 มากท่ีสุด 

4 มาก 

3 ปานกลาง 

2 น้อย 

1 น้อยท่ีสุด 
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ตอนท่ี 1  ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบประเมิน 

1.  ระดับการศึกษา  c  อุดมศึกษา   c  อาชีวศึกษา  

2.   สาขาวิชา (โปรดระบุ)  ___________________________________ 

 

ตอนท่ี 2  แบบประเมินอัตลักษณ์ทางวิศวกรรม 

ด้านท่ี 1  การมีส่วนร่วมทางวิชาชีพ (Professional Participation) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

1. ข้าพเจ้ามีส ่วนร่วมในกิจกรรม 

การเรียนรู้ทางวิศวกรรมอย่างต่อเน่ือง 

     

2. ข้าพเจ้ากล้าแสดงความคิดเห็น

เก่ียวกับงานทางวิศวกรรม 

     

3. ข ้าพเจ ้าสามารถแลกเปล ี ่ยน

ความรู้กับผู้อ่ืนทางวิศวกรรมได้ 

     

4 .  ข ้ าพเจ ้ าร ู ้ ส ึ กว ่ าตนเอง เ ป็น 

ส่วนหน่ึงของชุมชนทางวิศวกรรม 

     

5 .  ข ้ าพ เจ ้ าม ี ความภาคภ ู ม ิ ใ จ 

ในการเรียนด้านวิศวกรรม 
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ด้านท่ี 2  ประสบการณ์เชิงปฏิบัติทางวิศวกรรม (Practical Engineering Experience) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

6. ข้าพเจ้าสามารถปฏิบัติการทดลอง

ทางวิศวกรรมได้ 

     

7. ข้าพเจ้ามีความมั ่นใจในการใช้

อุปกรณ์ทางวิศวกรรม 

     

8. ข้าพเจ้าสามารถเชื ่อมโยงทฤษฎี

กับการปฏิบัติได้ 

     

9. ข้าพเจ้าสามารถประยุกต์ใช้ความรู้

ทางวิศวกรรมได้ 

     

10. ข้าพเจ้ารู ้ส ึกว่าตนเองมีความ 

สามารถด้านวิศวกรรมเพ่ิมข้ึน 

     

 

ด้านท่ี 3  การเรียนรู้เชิงสะท้อนคิด (Reflective Learning) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

11. ข ้าพเจ ้ าสามารถสะท ้อนผล 

การเรียนรู้ของตนเองได้ 

     

12. ข ้ าพ เจ ้ าสามารถว ิ เคราะ ห์

ข้อผิดพลาดในการปฏิบัติงานได้ 

     

13. ข ้ าพ เ จ ้ า ส ามา รถปร ั บป รุ ง 

การเรียนรู้ของตนเองได้ 

     

14. ข ้ าพ เจ ้ าสามารถ เช ื ่ อม โยง

ประสบการณ์กับการเรียนรู้ใหม่ได้ 

     

15. ข ้าพเจ ้าม ีการพ ัฒนาตนเอง 

จากการสะท้อนผลการเรียนรู้ 
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ด้านท่ี 4  การปฏิสัมพันธ์และชุมชนแห่งการปฏิบัติ (Community Interaction and Community of 

Practice) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

16. ข้าพเจ้าสามารถทํางานร่วมกับ

ผู้อ่ืนได้ 

     

17. ข ้ าพ เจ ้ าม ี ก ารแลก เปล ี ่ ยน 

ความคิดเห็นทางวิศวกรรมกับเพ่ือน 

     

18. ข้าพเจ้ามีส่วนร่วมในการเรียนรู้

ร่วมกันภายในกลุ่ม 

     

19. ข ้ า พ เ จ ้ า ส า ม า ร ถ เ ร ี ย น รู้  

จากประสบการณ์ของผู้อ่ืนได้ 

     

20. ข้าพเจ้ารู้สึกว่าชุมชนการเรียนรู้

ช่วยพัฒนาความเป็นวิศวกรของตนเอง 

     

 

ด้านท่ี 5  การพัฒนาอัตลักษณ์และความม่ันใจด้วย AI (AI-supported Confidence and 

Professional Identity Development) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

21. AI ช่วยสนับสนุนความเข้าใจทาง

วิศวกรรมของข้าพเจ้า 

     

22. AI ช่วยเพิ ่มความมั ่นใจในการ

เรียนรู้ของข้าพเจ้า 

     

23. AI ช่วยสนับสนุนการแก้ปัญหา

ทางวิศวกรรมของข้าพเจ้า 

     

24. AI ช่วยให้ข้าพเจ้าสามารถเรียนรู้

ด้วยตนเองได้ดีข้ึน 

     

25. AI ช่วยส่งเสริมความเป็นวิศวกร

ของข้าพเจ้า 
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ตอนท่ี 3  แบบประเมินสมรรถนะวิศวกรรมศึกษาของผู้เรียน 

ด้านท่ี 1  สมรรถนะด้านเทคนิคและการปฏิบัติ (Technical and Practical Competency) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

1. ข้าพเจ้ามีความรู้เกี่ยวกับกระบวน 

การทดลองทางวิศวกรรม 

     

2. ข ้ าพเจ ้ าสามารถใช ้ อ ุปกรณ์  

ทางวิศวกรรมได้อย่างเหมาะสม 

     

3. ข ้ าพเจ ้ าสามารถปฏ ิบ ั ต ิ ง าน 

ทางวิศวกรรมได้อย่างถูกต้อง 

     

4. ข้าพเจ้าสามารถวิเคราะห์ผลการ

ทดลองได้ 

     

5. ข้าพเจ้าสามารถประยุกต์ใช้ความรู้

ทางวิศวกรรมได้ 

     

 

ด้านท่ี 2  การแก้ปัญหาทางวิศวกรรม (Engineering Problem Solving) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

6. ข้าพเจ้าสามารถวิเคราะห์ปัญหา

ทางวิศวกรรมได้ 

     

7. ข ้ าพเจ ้ าสามารถหาแนวทาง

แก้ปัญหาได้ 

     

8. ข้าพเจ้าสามารถตัดสินใจในการ

แก้ปัญหาได้ 

     

9. ข ้าพเจ ้าสามารถค ิดว ิ เคราะห์ 

เชิงเหตุผลได้ 

     

10. ข้าพเจ้าสามารถแก้ปัญหาเฉพาะ

หน้าในการปฏิบัติงานได้ 
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ด้านท่ี 3  การส่ือสาร การทํางานร่วมกัน และการทํางานเป็นทีม (Communication, 

Collaboration, and Teamwork) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

11. ข้าพเจ้าสามารถทํางานร่วมกับ

ผู้อ่ืนได้ 

     

12. ข้าพเจ ้าสามารถแลกเปลี ่ยน

ความคิดเห็นทางวิศวกรรมได้ 

     

13. ข ้าพเจ ้าสามารถส ื ่อสารงาน 

ทางวิศวกรรมได้อย่างเหมาะสม 

     

14. ข้าพเจ้าสามารถนําเสนอผลงาน

ทางวิศวกรรมได้ 

     

15. ข้าพเจ้าสามารถทํางานเป็นทีม

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

     

 

ด้านท่ี 4  สมรรถนะด้านดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ (Digital and AI Competency) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

16. ข้าพเจ้าสามารถใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ได้ 

     

17. ข ้ าพเจ ้ าสามารถใช ้  AI เ พ่ือ

สนับสนุนการเรียนรู้ได้ 

     

18. ข้าพเจ้าสามารถค้นคว้าข้อมูล

ทางวิศวกรรมผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลได้ 

     

19. ข้าพเจ้าสามารถประยุกต์ใช้ AI 

ในการแก้ปัญหาทางวิศวกรรมได้ 

     

20. ข ้ าพเจ ้ าสามารถใช ้  AI เ พ่ือ

พัฒนาการเรียนรู้ของตนเองได้ 
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ด้านท่ี 5  การเรียนรู้เชิงสะท้อนคิดและการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Reflective and Lifelong Learning) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

21. ข้าพเจ้าสามารถประเมินการ

เรียนรู้ของตนเองได้ 

     

22. ข้าพเจ้าสามารถปรับปรุงตนเอง

จากข้อผิดพลาดได้ 

     

23. ข้าพเจ้ามีความกระตือรือร้นใน

การเรียนรู้ส่ิงใหม่ 

     

24. ข้าพเจ้ามีการพัฒนาตนเองอย่าง

ต่อเน่ือง 

     

25. ข้าพเจ้าต้องการเรียนรู้เพิ่มเติม

ด้านวิศวกรรมในอนาคต 

     

 

ด้านท่ี 6  นวัตกรรม ความคิดสร้างสรรค์ และการปรับตัวทางวิชาชีพ (Innovation, Creativity, and 

Professional Adaptability) 

ข้อประเมิน 
ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

26. ข้าพเจ้าสามารถคิดแนวทางใหม่ใน

การทํางานได้ 

     

27. ข ้าพเจ ้ าสามารถประย ุกต ์ ใ ช้

เทคโนโลยีใหม่ได้ 

     

28. ข้าพเจ ้าม ีความคิดสร ้างสรรค์ 

ในการแก้ปัญหา 

     

29. ข ้ าพ เจ ้ าสามารถปร ั บต ั ว ต่อ

เทคโนโลยีใหม่ได้ 

     

30. ข ้าพเจ ้าสามารถพ ัฒนาตนเองให้

เหมาะสมกับวิชาชีพวิศวกรรมในอนาคตได้ 

     

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

 

การวิเคราะห์ 
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ตารางแสดงผลการประเมินแบบสอบถามความต้องการจาก Google from 

ในรายวิชาวัสดุทางวิศวกรรมโยธาและการทดสอบ 

คําถาม 
จํานวน 

(คน) 
ร้อยละ (%) 

1. ระดับช้ันปีของท่าน   

ระดับช้ันปีท่ี 3 19 41.30 

ระดับช้ันปีท่ี 4 20 43.50 

ระดับช้ันปีท่ี 5 7 15.20 

ผลรวมท้ังหมด 46 100 

2. ท่านเคยใช้ส่ือการสอนรูปแบบใดมาก่อน (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ)   

หนังสือเรียน/เอกสารประกอบการสอน 38 21.59 

วิดีโอการสอน 33 18.75 

การบรรยายในห้องเรียน 41 23.30 

การทดลองปฏิบัติจริง 38 21.59 

ส่ือออนไลน์/บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 26 14.77 

ผลรวมท้ังหมด 176 100 

3. ท่านคิดว่าวิธีการเรียนรู้แบบใดช่วยให้เข้าใจเน้ือหามากท่ีสุด   

การฟังบรรยายและอ่านเอกสาร 2 4.30 

การดูวิดีโอและส่ือมัลติมีเดีย 11 23.90 

การทดลองปฏิบัติจริง 23 50 

การฝึกทําแบบฝึกหัดและกรณีศึกษา 4 8.70 

การใช้แอนิเมชันหรือแบบจําลองช่วยอธิบาย 6 13 

ผลรวมท้ังหมด 46 100 

4. ปัจจัยท่ีท่านให้ความสําคัญในการเลือกใช้ส่ือการสอนด้วยคลิปวิดีโอ   

ใช้งานง่ายและสะดวก 28 24.14 

เน้ือหามีความน่าสนใจและทันสมัย 24 20.69 

สามารถนําไปใช้กับการเรียนหรือการปฏิบัติได้ 28 24.14 

สามารถทบทวนซ้ําได้ 36 31.03 

ผลรวมท้ังหมด 116 100 
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คําถาม 
จํานวน 

(คน) 
ร้อยละ (%) 

5. ในรายวิชา Material and Testing ท่านสนใจเรียนรู้เก่ียวกับ

การทดสอบคอนกรีตข้อใดมากท่ีสุด 
  

Concrete Slump Test 23 50 

Compacting Factor Test 4 8.70 

Compressive Strength Test 9 19.60 

Unit Weight or Density of Fresh Concrete 5 10.90 

Making and Curing Concrete Test Specimens 5 10.90 

ผลรวมท้ังหมด 46 100 

6. ท่านพบปัญหาใดเก่ียวกับรูปแบบการสอนในรายวิชา Material 

and Testing มากท่ีสุด 
  

สไลด์มีแต่ข้อความและรูปภาพไม่มีการเคล่ือนไหวทําให้ไม่น่าสนใจ 15 32.60 

ไม่มีวิดีโอสาธิตท่ีช่วยให้เข้าใจการทดสอบได้ง่ายข้ึน 22 47.80 

เวลาในการทดสอบมีจํากัดเพราะต้องมาฟังอาจารย์อธิบายข้ันตอน

ปฏิบัติในแต่ละการทดสอบ 
7 15.20 

ไม่มีแบบทดสอบเพ่ือประเมินความเข้าใจหลังจากทดสอบเสร็จ 2 4.30 

ผลรวมท้ังหมด 46 100 

7. ท่านคิดว่าการใช้ AI มาช่วยในการทําส่ือการสอนจะทําให้การ

สอนมีความทันสมัยและดึงดูดผู้เรียนได้มากน้อยแค่ไหน 
  

มาก, AI สามารถสร้างส่ือท่ีมีความน่าสนใจและ 

ความทันสมัย 
27 58.70 

ปลานกลาง, ข้ึนอยู่กับการออกแบบส่ือการสอน 19 41.30 

น้อย, ส่ือการสอนยังคงต้องใช้วิธีเดิม ๆ ในการสอน 0 0 

ผลรวมท้ังหมด 46 100 

8. ท่านคิดว่าการใช้ AI ในการสร้างส่ือการสอนควรเน้นไปท่ีด้านใด

มากท่ีสุด 
  

การสร้างฟุตเทจและวิดีโอประกอบการสอน 21 45.70 

การสร้างเสียงบรรยาย 9 19.60 
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คําถาม 
จํานวน 

(คน) 
ร้อยละ (%) 

การสร้างภาพประกอบและอินโฟกราฟิก 15 32.60 

การสร้างแบบทดสอบและประเมินผล 1 2.20 

ผลรวมท้ังหมด 46 100 

9. ท่านต้องการให้ส่ือการสอนมีเสียงบรรยายท่ีสร้างด้วย AI หรือไม่ ?   

ต้องการ, เพราะเสียง AI สามารถปรับแต่งให้เหมาะสมกับเน้ือหาได้ 23 50 

ต้องการ, เพราะเสียง AI สามารถสร้างอารมณ์ท่ีหลากหลายได้ 10 21.70 

ไม่แน่ใจ, เพราะต้องการทดลองฟังก่อน 9 19.60 

9. ท่านต้องการให้ส่ือการสอนมีเสียงบรรยายท่ีสร้างด้วย AI 

หรือไม่ ? 
  

ไม่แน่ใจ, เพราะเสียง AI อาจขาดความเป็นธรรมชาติ 4 8.70 

ผลรวมท้ังหมด 46 100 

10. ท่านคิดว่าการใช้ AI สร้างรูปภาพในส่ือการสอนจะช่วยให้การ

เรียนรู้มีประสิทธิภาพมากข้ึนอย่างไร 
  

ช่วยสร้างภาพท่ีมีคุณภาพและสอดคล้องกับเน้ือหา 18 39.10 

ทําให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจในเน้ือหาได้ง่ายข้ึน 27 58.70 

การเรียนรู้ช้าลง 1 2.20 

ลดความน่าสนใจของเน้ือหา 0 0 

ผลรวมท้ังหมด 46 100 

11. ท่านต้องการให้ AI ใช้แหล่งข้อมูลแบบใดเป็นหลักในการสร้าง

เน้ือหา 
  

แหล่งข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตท่ัวไป 8 17.40 

งานวิจัยและเอกสารทางวิชาการ 14 30.40 

ข้อมูลท่ีคุณให้ AI โดยตรง 2 4.30 

ผสมผสานข้อมูลหลายๆแหล่ง 22 47.80 

ผลรวมท้ังหมด 46 100 
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ตัวอย่าง  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของความสอดคล้องของหัวข้อเรื่องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมส่ือ

การสอนเรื ่อง การทดสอบค่าการยุบตัวของคอนกรีต (Concrete Slump Test) โดย

ผู้เช่ียวชาญจํานวน 5 ท่าน 

เร่ือง วัตถุประสงค์ข้อท่ี 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

ผลรวม IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

 
1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 

สอดคล้อ

ง 

2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
สอดคล้อ

ง 

3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
สอดคล้อ

ง 

4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
สอดคล้อ

ง 

5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
สอดคล้อ

ง 

6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
สอดคล้อ

ง 
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ตัวอย่าง  แสดงผลการประเมินคุณภาพสื่อวิดีโอสื่อการสอน เรื ่อง การทดสอบค่าการยุบตัวของ

คอนกรีต (Concrete Slump Test) โดยผู้เช่ียวชาญจํานวน 5 ท่าน ดังต่อไปน้ี 

รายการประเมิน  S.D. 
ระดับ 

คุณภาพส่ือ 

ส่วนนําของบทเรียน    

1. มีความสอดคล้องกับเน้ือหาท่ีสอน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2. น่าสนใจ ดึงดูด กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 4.20 0.45 มาก 

3. เน้ือหามีความกระชับ 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

ด้านเน้ือหา    

1. มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีจะสอน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2. มีความสอดคล้องกับแบบทดสอบ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3. ความสมบูรณ์ครบถ้วนตามหัวข้อท่ีสอน 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

ด้านเน้ือหา    

4. ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื ้อหาเป็นขั ้นตอน 

ต่อเน่ือง 
4.60 0.55 มากท่ีสุด 

5. ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา 4.20 0.84 มาก 

6. ภาพประกอบส่ือความหมายได้ตรงกับเน้ือหา 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

7. เน้ือหามีความถูกต้อง ชัดเจน น่าเช่ือถือ 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

8. สามารถใช้เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

ด้านคุณภาพส่ือ    

1. มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

2. มีความสอดคล้องกับเน้ือหาท่ีจะสอน 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

3. ความเหมาะสมขององค์ประกอบของหน้าจอ 4.40 0.55 มาก 

4. เน้ือหาเหมาะสมกับเวลา 4.20 0.84 มาก 

5. บทเรียนน่าสนใจและดึงดูดต่อการเรียนรู้ 4.40 0.55 มาก 

6. ส่ือเสริมสร้างความเข้าใจในบทเรียน 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน  S.D. 
ระดับ 

คุณภาพส่ือ 

ด้านคุณภาพภาพ    

1. ภาพประกอบ วิดีโอ สอดคล้องกับเน้ือหา 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

2. ภาพประกอบ วิดีโอ สามารถมองเห็น 

ได้ชัดเจน 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

3. ภาพประกอบ วิดีโอ มีความคมชัด 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

ด้านคุณภาพเสียง    

1. ความชัดเจนของเสียงบรรยาย เสียงประกอบ 4.40 0.55 มาก 

2. ความต่อเนื่องของเสียงบรรยายตลอดวิดีโอ (ไม่มีการ

ขาดตอน) 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

3. ความสอดคล้องของเสียงประกอบกับเน้ือหาในวิดีโอ 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

ด้านการใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI)    

1. ความสอดคล้องของ AI ในการสร้างวิดีโอที่ชัดเจนและ

ตรงกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

2. การใช้ AI ในการปรับปรุงคุณภาพเสียงและภาพให้

เหมาะสม 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

3. ความสามารถของ AI ในการปรับแต่งเนื้อหาให้เหมาะ

กับกลุ่มเป้าหมาย 

4.20 0.84 มาก 

ด้านความพึงพอใจในภาพรวม    

1. ท่านมีความพึงพอใจในภาพรวมต่อบทเรียนในระดับใด 4.40 0.55 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.60 0.48 มากท่ีสุด 
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ตารางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของส่ือการสอน เร่ือง การทดสอบค่าการยุบตัว

ของคอนกรีต (Concrete Slump Test) 

รายการ n  S.D. df t 

ก่อนเรียน 26 7.35 2.80 
25 9.76 

หลังเรียน 26 9.62 0.49 

 

ตารางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของส่ือการสอน เร่ือง การทดสอบค่าปัจจัย 

การอัดแน่นของคอนกรีต (Compacting Factor Test) 

รายการ n  S.D. df t 

ก่อนเรียน 26 6.50 3.22 
25 12.55 

หลังเรียน 26 9.69 0.38 

 

ตารางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของสื่อการสอน เรื่อง การทดสอบการหาหน่วย 

หนักและการหาปริมาณอากาศในคอนกรีตสด (Unit Weight or Density of Fresh Concrete) 

รายการ n  S.D. df t 

ก่อนเรียน 26 5.96 1.96 
25 20.67 

หลังเรียน 26 8.85 0.94 

 

ตารางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของส่ือการสอน เร่ือง การทําและการบ่มแท่ง

ตัวอย่างคอนกรีต (Making and Curing Concrete Test Specimens) 

รายการ n  S.D. df t 

ก่อนเรียน 26 8.23 3.70 
25 5.52 

หลังเรียน 26 9.77 0.34 

 

ตารางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของส่ือการสอน เร่ือง การทดสอบกําลังอัด 

ของคอนกรีต (Compressive Strength Test) 

รายการ n  S.D. df t 

ก่อนเรียน 26 3.08 1.99 
25 20.28 

หลังเรียน 26 8.62 0.33 

 

 



243 

 

ตัวอย่าง ตารางวิเคราะห์ใบประเมินผลการปฏิบัติงานของส่ือการสอน เร่ือง การทดสอบค่าการยุบตัว 

ของคอนกรีต (Concrete Slump Test) 

รายการ 
กลุ่ม 

 S.D 
1 2 3 4 

1.ลําดับข้ันตอนการปฏิบัติงาน  

 1.1 เตรียมอุปกรณ์ 7 10 10 7 8.50 1.73 

 1.2 เตรียมพ้ืนท่ี 10 7 10 10 9.25 1.50 

1.ลําดับข้ันตอนการปฏิบัติงาน  

1.3 เติมตัวอย่างคอนกรีต 10 10 7 7 8.50 1.73 

 1.4 กระทุ้งตัวอย่างคอนกรีต 7 10 10 7 8.50 1.73 

 1.5 การชัก Slump 10 7 10 10 9.25 1.50 

 1.6 ทําความสะอาด 10 10 7 7 8.50 1.73 

2. คุณภาพของผลงาน  

 2.1 วัดได้  

      2.1.1 ค่าการยุบตัวตาม

รายการคํานวณ 
7 7 10 10 8.50 1.73 

      2.1.2 การแบ่งช้ันใส่

ตัวอย่างคอนกรีต 
10 10 10 10 10 0.00 

      2.1.3 การแบ่งปริมาตรใน

การใส่ตัวอย่าง 
10 7 10 10 9.25 1.50 

2.2 วัดไม่ได้  

      2.2.1 ความสวยงาม 10 10 10 7 9.25 1.50 

      2.2.2 ความเรียบร้อย 10 7 10 10 9.25 1.50 

      2.2.3 ความประณีต 10 10 7 7 8.50 1.73 

3. เจตคติ (กิจนิสัย) ในการ

ทํางาน 
 

 3.1 ความรับผิดชอบ 10 7 10 10 9.25 1.50 

 3.2 ความสะอาด 10 7 10 7 8.50 1.73 

 3.3 ความปลอดภัย 10 10 10 10 10 0.00 
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ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน เรื ่อง การทดสอบค่าการยุบตัวของคอนกรีต (Concrete 

Slump Test) 

คะแนน 
คะแนนรวม 

คะแนนเต็ม  ร้อยละ 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 10 9.00 90.00 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 10 9.62 96.20 

ประสิทธิภาพ (E1/ E2) เท่ากับ 90.00/96.20 
 

ผลการหาประสิทธิภาพของสื ่อการสอน เรื ่อง การทดสอบค่าปัจจัยการอัดแน่นของคอนกรีต

(Compacting Factor Test) 

คะแนน 
คะแนนรวม 

คะแนนเต็ม  ร้อยละ 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 10 8.35 83.50 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 10 9.69 96.90 

ประสิทธิภาพ (E1/ E2) เท่ากับ 83.50/96.90 
 

ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน เรื่อง การทดสอบการหาหน่วยนํ้าหนักและการหาปริมาณ

อากาศในคอนกรีตสด (Unit Weight or Density of Fresh Concrete) 

คะแนน 
คะแนนรวม 

คะแนนเต็ม  ร้อยละ 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 10 8.83 88.30 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 10 8.85 88.50 

ประสิทธิภาพ (E1/ E2) เท่ากับ 88.30/88.50 
 

ผลการหาประสิทธิภาพของส่ือการสอน เร่ือง การทําและการบ่มแท่งตัวอย่างคอนกรีต (Making and 

Curing Concrete Test Specimens) 

คะแนน 
คะแนนรวม 

คะแนนเต็ม  ร้อยละ 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 10 8.84 88.40 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 10 9.77 97.70 

ประสิทธิภาพ (E1/ E2) เท่ากับ 88.40/97.70 
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ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน เรื ่อง การทดสอบกําลังอัดของคอนกรีต(Compressive 

Strength Test) 

คะแนน 
คะแนนรวม 

คะแนนเต็ม  ร้อยละ 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 10 9.09 90.90 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 10 8.62 86.20 

ประสิทธิภาพ (E1/ E2) เท่ากับ 90.90/86.20 

 

ตัวอย่าง  ตารางแสดงผลการประเมินแบบประเมินความพึงพอใจของสื่อการสอน เรื่อง การทดสอบ

ค่าการยุบตัวของคอนกรีต (Concrete Slump Test) 

รายการประเมิน  S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

การออกแบบส่ือ (Desing)    

1. ส่ือมีเน้ือหาท่ีชัดเจนและเข้าใจง่าย 4.35 0.71 มาก 

2. ส่ือมีความสอดคล้องกับเน้ือหาทฤษฎี 4.13 0.63 มาก 

3. ส่ือช่วยให้เรียนรู้ได้ดีย่ิงข้ึน 4.17 0.83 มาก 

4. ใช้สีและตัวอักษรท่ีอ่านง่ายและเหมาะสม 4.39 0.78 มาก 

5. ส่ือมีความทันสมัยเหมาะสมกับการเรียนการสอนในยุค

ปัจจุบัน 
4.39 0.66 มาก 

6. ส่ือมีความน่าสนใจและดึงดูดให้เรียนรู้ 4.52 0.59 มากท่ีสุด 

คุณภาพของเน้ือหา (Content Quality)    

1. เน้ือหามีความถูกต้องและเช่ือถือได้ 4.57 0.66 มากท่ีสุด 

2. เน้ือหามีการใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย 4.35 0.57 มาก 

3. เน้ือหามีความครอบคลุมแบบฝึกหัดสามารถช่วยเสริม

ความเข้าใจได้ 

4.26 0.69 มาก 

4. เน้ือหาสามารถนําไปใช้ประโยชน์ได้กับการทํางานใน

อนาคต 

4.61 0.58 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน  S.D. ระดับ 

ความพึงพอใจ 

ประสิทธิผลของส่ือและการนําไปใช้ (Effectiveness & 

Learning Outcomes) 

   

1. ผู้เรียนสามารถนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้จริง 4.43 0.73 มาก 

2. ส่ือสามารถใช้งานได้ดีท้ังบนคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์พกพา 4.30 0.70 มาก 

3. ส่ือสอดคล้องกับการปฏิบัติงานจริง 4.43 0.66 มาก 

4. ส่ือช่วยให้สามารถจดจําเน้ือหาได้ดีข้ึน 4.30 0.76 มาก 

5. ส่ือมีการจัดลําดับเน้ือหาท่ีเหมาะสมกับการเรียนรู้ 4.48 0.59 มาก 

6. ส่ือมีประโยชน์สามารถย้อนดูได้ตลอดเวลา 4.30 0.82 มาก 

เก่ียวกับรูปภาพของส่ือ (Visuals)    

1. รูปภาพในส่ือมีความคมชัด 4.57 0.59 มากท่ีสุด 

2. การออกแบบและสีสันของรูปภาพช่วยให้เข้าใจเน้ือหาได้ดี 4.30 0.70 มาก 

3. ขนาดของรูปภาพมีความเหมาะสมกับเน้ือหา 4.39 0.58 มาก 

4. ตําแหน่งของรูปภาพมีความเหมาะสมกับเน้ือหา 4.52 0.59 มากท่ีสุด 

เก่ียวกับเสียงของส่ือ (Audio)    

1. เสียงบรรยายมีความชัดเจนและฟังเข้าใจง่าย 4.43 0.66 มาก 

2. ระดับเสียงบรรยาย (เบา/ดัง) เหมาะสมกับเน้ือหา 4.78 0.42 มากท่ีสุด 

3. เส ียงประกอบช่วยเพิ ่มความน่าสนใจของเนื ้อหา  

(Back Ground) 

4.43 0.66 มาก 

4. จังหวะการพูดในส่ือมีความช้า/เร็ว เหมาะสมกับเน้ือหา 4.78 0.42 มากท่ีสุด 

การผสมผสานระหว่างรูปภาพและเสียง    

1. รูปภาพและเสียงทํางานร่วมได้ดี 4.43 0.79 มาก 

2. ส่ือน้ีมีความสมดุลระหว่างรูปภาพและเสียง 4.26 0.62 มาก 

3. ส่ือมีความน่าสนใจและดึงดูดผู้เรียนมากข้ึน 4.57 0.51 มากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ียรวม 4.41 0.66 มาก 
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ตารางวิเคราะห์การใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) ในการสร้างส่ือการสอนต่อสมรรถนะนักศึกษา 

ด้านการสอน (PLOs) ของส่ือการสอน 

PLOs นําไปใช้ สอดคล้องกับวิดีโอ 

PLO 1 (S) สามารถประยุกต์ใช้ความรู้

พ้ืนฐานทางวิศวกรรมโยธาได้ 
✔ บอกปัญหาท่ีเก่ียวข้องในวิดิโอได้ 

PLO 2 (S) สามารถสื ่อสารและทํางาน

ร่วมกับผู้อ่ืนได้เป็นอย่างดี 
✔ 

สนับสนุนการทํางานเป็นกลุ ่มของ

นักศึกษา 

PLO 5 (S) สามารถใช้เครื่องมือพื้นฐานท่ี

จําเป็น สําหรับการปฏิบัติงานทางด้าน 

วิศวกรรมโยธาและสามารถเรียนรู้การใช้

เคร่ืองมือทางวิศวกรรมท่ีทันสมัยได้ 

✔ 

การใช้เครื ่องมือพื้นฐานในวิศวกรรม

โยธาและการเรียนรู ้การใช้เครื ่องมือ

ทางวิศวกรรมท่ีทันสมัย 

PLO 6 (S) สามารถปฏิบัติงานวางแผนและ

บริหารจัดการงานด้านวิศวกรรมโยธาได้ 
✔ นักศึกษาวางแผนการทํางานได้ 

PLO 7 (S) สามารถใช ้เทคโนโลย ีและ

สารสนเทศเพื ่อการศึกษา ค้นคว้า และ

การปฏิบัติงานทางด้านวิศวกรรมโยธาและ 

การศึกษาได้ 

✔ 
น ักศ ึกษาสามารถเป ิดว ิด ิ โอจาก

เคร่ืองมือส่ือสารได้ทุกท่ี 

PLO 8 (S) สามารถอ่าน ทําความเข้าใจ สรุป

เน ื ้อ และม ีพ ื ้นฐานในการท ํางานว ิ จัย 

ทางด้านการศึกษาและด้านวิศวกรรมโยธาได้ 

✔ นักศึกษาสามารถดูวิดิโอและปฏิบัติได้ 

 

  

 



248 

 

แผนบทเรียนเร่ือง การทดสอบค่ายุบตัวของคอนกรีต (Concrete Slump Test) 
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ตัวอย่าง  ตารางแสดงผลการทดสอบของกลุ่มคล้ายคลึงกับกลุ่มประชากรตัวอย่าง (นักศึกษาระดับช้ัน 

ปวส.1) ของส่ือการสอน เร่ือง การทดสอบค่าการยุบตัวของคอนกรีต (Concrete Slump Test) 

 

หมายเหตุ : 1 หมายถึง ตอบถูกในข้อน้ัน 

0 หมายถึง ตอบผิดในข้อน้ัน 
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ตัวอย่าง  ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่ายจากการทดสอบของกลุ่มคล้ายคลึงกับกลุ่ม

ประชากรตัวอย่าง (นักศึกษาระดับชั้น ปวส.1) ของสื่อการสอน เรื่อง การทดสอบค่าการ

ยุบตัวของคอนกรีต (Concrete Slump Test) จํานวน 20 คน 

ข้อท่ี จํานวนคนท่ีตอบผิด จํานวนผู้เข้าสอบ ค่าความยาก (p) ผลการวิเคราะห์ 

1.1 15 20 0.25 ค่อนข้างยาก 

1.2 8 20 0.60 ค่อนข้างง่าย 

1.3 3 20 0.85 ง่ายมาก 

1.4 12 20 0.40 ปานกลาง 

2.1 2 20 0.90 ง่ายมาก 

2.2 6 20 0.70 ค่อนข้างง่าย 

2.3 1 20 0.95 ง่ายมาก 

2.4 10 20 0.50 ปานกลาง 

3.1 0 20 1.00 ง่ายมาก 

3.2 0 20 1.00 ง่ายมาก 

3.3 1 20 0.95 ง่ายมาก 

3.4 6 20 0.70 ค่อนข้างง่าย 

4.1 0 20 1.00 ง่ายมาก 

4.2 0 20 1.00 ง่ายมาก 

4.3 0 20 1.00 ง่ายมาก 

4.4 8 20 0.60 ค่อนข้างง่าย 

5.1 0 20 1.00 ง่ายมาก 

5.2 8 20 0.60 ค่อนข้างง่าย 

5.3 1 20 0.95 ง่ายมาก 

5.4 6 20 0.70 ค่อนข้างง่าย 

6.1 1 20 0.95 ง่ายมาก 

6.2 10 20 0.50 ปานกลาง 

6.3 1 20 0.95 ง่ายมาก 

6.4 12 20 0.40 ปานกลาง 
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ตัวอย่าง  ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ค่าอํานาจจําแนกจากการแบ่งเกณฑ์กลุ่มคะแนนสูงและกลุ่ม

คะแนนตํ่าของกลุ ่มคล้ายคลึงกับกลุ ่มประชากรตัวอย่าง (นักศึกษาระดับชั ้น ปวส.1)  

ของสื่อการสอน เรื่อง การทําและการบ่มแท่งตัวอย่างคอนกรีต (Making and Curing 

Concrete Test Specimens) จํานวน 20 คน 

ข้อท่ี 
จํานวนผู้สอบท่ีตอบถูกใน

กลุ่มคะแนนสูง (H) 

จํานวนผู้สอบท่ีตอบถูกใน

กลุ่มคะแนนต่ํา (L) 

ค่าอํานาจ

จําแนก (r) 
ผลการวิเคราะห์ 

1.1 10 10 0.00 ต่ํามาก 

1.2 9 9 0.00 ต่ํามาก 

1.3 7 3 0.20 พอใช้ 

1.4 10 9 0.05 ต่ํามาก 

2.1 10 10 0.00 ต่ํามาก 

2.2 10 10 0.00 ต่ํามาก 

2.3 9 5 0.20 พอใช้ 

2.4 6 5 0.05 ต่ํามาก 

3.1 10 10 0.00 ต่ํามาก 

3.2 10 10 0.00 ต่ํามาก 

3.3 10 8 0.10 ค่อนข้างต่ํา 

3.4 9 5 0.20 พอใช้ 

4.1 10 6 0.20 พอใช้ 

4.2 9 8 0.05 ต่ํามาก 

4.3 10 10 0.00 ต่ํามาก 

4.4 10 8 0.10 ค่อนข้างต่ํา 

5.1 9 5 0.20 พอใช้ 

5.2 10 10 0.00 ต่ํามาก 

5.3 4 2 0.10 ค่อนข้างต่ํา 

5.4 10 10 0.00 ต่ํามาก 

6.1 10 6 0.20 พอใช้ 

6.2 10 10 0.00 ต่ํามาก 

6.3 10 10 0.00 ต่ํามาก 
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ข้อท่ี 
จํานวนผู้สอบท่ีตอบถูกใน

กลุ่มคะแนนสูง (H) 

จํานวนผู้สอบท่ีตอบถูกใน

กลุ่มคะแนนต่ํา (L) 

ค่าอํานาจ

จําแนก (r) 
ผลการวิเคราะห์ 

6.4 10 10 0.00 ต่ํามาก 

7.1 8 3 0.25 พอใช้ 

7.2 10 10 0.00 ต่ํามาก 

7.3 10 6 0.20 พอใช้ 

7.4 8 6 0.10 ค่อนข้างต่ํา 

8.1 9 9 0.00 ต่ํามาก 

8.2 6 2 0.20 พอใช้ 

8.3 9 9 0.00 ต่ํามาก 

8.4 10 9 0.05 ต่ํามาก 

9.1 10 10 0.00 ต่ํามาก 

9.2 10 10 0.00 ต่ํามาก 

9.3 10 8 0.10 ค่อนข้างต่ํา 

9.4 10 6 0.20 พอใช้ 
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ตารางแสดงผลการพิจารณาคัดเลือกข้อสอบโดยวิเคราะห์จากค่าความยากง่ายและค่าอํานาจจําแนก 

ท่ีได้จากการทําแบบทดสอบของกลุ่มคล้ายคลึงกับกลุ่มประชากรตัวอย่าง (นักศึกษาระดับช้ัน ปวส.1)ของ

ส่ือการสอน เร่ือง การทดสอบค่าการยุบตัวของคอนกรีต (Concrete Slump Test) จํานวน 20 คน 

ข้อท่ี ค่าความยากง่าย (0.20-0.80) ค่าอํานาจจําแนก (0.20-1.00) ผลการคัดเลือก 

1.1 0.25 0.15 ใช้ไม่ได้ (คัดออก) 

1.2 0.60 0.20 ใช้ได้ 

1.3 0.85 0.15 ใช้ไม่ได้ (คัดออก) 

1.4 0.40 0.02 ใช้ได้ 

2.1 0.90 0.00 ใช้ไม่ได้ (คัดออก) 

2.2 0.70 0.20 ใช้ได้ 

2.3 0.95 0.05 ใช้ไม่ได้ (คัดออก) 

2.4 0.50 0.20 ใช้ได้ 

3.1 1.00 0.00 ใช้ไม่ได้ (คัดออก) 

3.2 1.00 0.00 ใช้ไม่ได้ (คัดออก) 

3.3 0.95 0.05 ใช้ไม่ได้ (คัดออก) 

3.4 0.70 0.20 ใช้ได้ 

4.1 1.00 0.00 ใช้ไม่ได้ (คัดออก) 

4.2 1.00 0.00 ใช้ไม่ได้ (คัดออก) 

4.3 1.00 0.00 ใช้ไม่ได้ (คัดออก) 

4.4 0.60 0.20 ใช้ได้ 

5.1 1.00 0.00 ใช้ไม่ได้ (คัดออก) 

5.2 0.60 0.20 ใช้ได้ 

5.3 0.95 0.05 ใช้ไม่ได้ (คัดออก) 

5.4 0.70 0.20 ใช้ได้ 

6.1 0.95 0.05 ใช้ไม่ได้ (คัดออก) 

6.2 0.50 0.20 ใช้ได้ 

6.3 0.95 -0.05 ใช้ไม่ได้ (คัดออก) 

6.4 0.40 0.30 ใช้ได้ 
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ตัวอย่าง  ตารางแสดงค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใช้วิธี KR-20 ของกลุ่มคล้ายคลึงกับกลุ่ม

ประชากรตัวอย่าง (นักศึกษาระดับชั้น ปวส.1) ของสื่อการสอน เรื่อง การทดสอบค่าการ

ยุบตัวของคอนกรีต (Concrete Slump Test) จํานวน 20 คน 
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ตัวอย่าง ตารางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของส่ือการสอน เร่ือง การทดสอบค่า

การยุบตัวของคอนกรีต (Concrete Slump Test) 

รายการ n  S.D. df t 

ก่อนเรียน 41 7.85 1.65 
40 9.66 

หลังเรียน 41 9.76 0.83 

 

ตัวอย่าง ตารางวิเคราะห์ใบประเมินผลการปฏิบัติงานของส่ือการสอน เร่ือง การทดสอบค่าการยุบตัว

ของคอนกรีต (Concrete Slump Test) 

รายการ 
กลุ่ม 

 S.D 
1 2 3 4 5 6 

1.ลําดับข้ันตอนการปฏิบัติงาน  

   1.1 เตรียมอุปกรณ์ 7 10 7 10 7 10 8.50 1.64 

   1.2 เตรียมพ้ืนท่ี 7 7 3 10 7 7 6.83 2.23 

   1.3 เติมตัวอย่างคอนกรีต 10 7 7 7 10 10 8.50 1.64 

   1.4 กระทุ้งตัวอย่างคอนกรีต 7 10 10 7 10 7 8.50 1.64 

   1.5 การชัก Slump 7 3 7 10 10 3 6.67 3.14 

   1.6 ทําความสะอาด 3 7 7 10 7 7 6.33 1.63 

2. คุณภาพของผลงาน  

    2.1 วัดได้  

          2.1.1 ค่าการยุบตัวตาม

รายการคํานวณ 
7 3 10 10 7 3 6.67 3.14 

          2.1.2 การแบ่งช้ันใส่

ตัวอย่างคอนกรีต 
7 10 7 10 7 7 8.00 1.55 

          2.1.3 การแบ่งปริมาตรใน

การใส่ตัวอย่าง 
3 10 7 10 10 3 7.17 3.43 

    2.2 วัดไม่ได้         

         2.2.1 ความสวยงาม 7 10 7 7 10 7 8.00 1.55 

         2.2.2 ความเรียบร้อย 7 7 10 10 10 10 9.00 1.55 

         2.2.3 ความประณีต 3 7 7 10 10 7 7.33 2.58 
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3. เจตคติ (กิจนิสัย) ในการ

ทํางาน 
 

   3.1 ความรับผิดชอบ 7 7 7 10 10 7 8.00 1.55 

   3.2 ความสะอาด 7 7 7 7 7 7 7.00 0.00 

   3.3 ความปลอดภัย 7 10 10 10 10 7 9.00 1.55 

 

ตัวอย่าง  ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน เรื ่อง การทดสอบค่าการยุบตัวของคอนกรีต 

(Concrete Slump Test) 

คะแนน 
คะแนนรวม 

คะแนนเต็ม  ร้อยละ 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 10 8.85 88.50 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 10 8.54 85.40 

ประสิทธิภาพ (E1/ E2) เท่ากับ 88.50/85.40 

 

ตัวอย่าง  ตารางแสดงผลการประเมินแบบประเมินความพึงพอใจของสื่อการสอน เรื่อง การทดสอบ

ค่าการยุบตัวของคอนกรีต (Concrete Slump Test) 

รายการประเมิน  S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

การออกแบบส่ือ (Desing) 

1. ส่ือมีเน้ือหาท่ีชัดเจนและเข้าใจง่าย 4.94 0.24 มากท่ีสุด 

2. ส่ือมีความสอดคล้องกับเน้ือหาทฤษฎี 4.97 0.17 มากท่ีสุด 

3. ส่ือช่วยให้เรียนรู้ได้ดีย่ิงข้ึน 4.97 0.17 มากท่ีสุด 

4. ใช้สีและตัวอักษรท่ีอ่านง่ายและเหมาะสม 4.85 0.44 มากท่ีสุด 

5. ส่ือมีความทันสมัยเหมาะสมกับการเรียนการสอนในยุค

ปัจจุบัน 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 

6. ส่ือมีความน่าสนใจและดึงดูดให้เรียนรู้ 4.85 0.36 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน  S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

คุณภาพของเน้ือหา (Content Quality) 

1. เน้ือหามีความถูกต้องและเช่ือถือได้ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2. เน้ือหามีการใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย 4.85 0.36 มากท่ีสุด 

3. เน้ือหามีความครอบคลุมแบบฝึกหัดสามารถช่วยเสริม

ความเข้าใจได้ 
4.91 0.29 มากท่ีสุด 

4. เน้ือหาสามารถนําไปใช้ประโยชน์ได้กับการทํางานใน

อนาคต 
5.00 0.00 มากท่ีสุด 

ประสิทธิผลของส่ือและการนําไปใช้ (Effectiveness & Learning Outcomes) 

1. ผู้เรียนสามารถนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้จริง 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2. ส่ือสามารถใช้งานได้ดีท้ังบนคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์

พกพา 
4.88 0.33 

มากท่ีสุด 

3. ส่ือสอดคล้องกับการปฏิบัติงานจริง 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

4. ส่ือช่วยให้สามารถจดจําเน้ือหาได้ดีข้ึน 4.85 0.36 มากท่ีสุด 

5. ส่ือมีการจัดลําดับเน้ือหาท่ีเหมาะสมกับการเรียนรู้ 4.94 0.24 มากท่ีสุด 

6. ส่ือมีประโยชน์สามารถย้อนดูได้ตลอดเวลา 4.97 0.17 มากท่ีสุด 

เก่ียวกับรูปภาพของส่ือ (Visuals)    

1. รูปภาพในส่ือมีความคมชัด 4.76 0.50 มากท่ีสุด 

2. การออกแบบและสีสันของรูปภาพช่วยให้เข้าใจเน้ือหา

ได้ดี 

4.79 0.48 มากท่ีสุด 

3. ขนาดของรูปภาพมีความเหมาะสมกับเน้ือหา 4.82 0.39 มากท่ีสุด 

4. ตําแหน่งของรูปภาพมีความเหมาะสมกับเน้ือหา 4.91 0.29 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน  S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

เก่ียวกับเสียงของส่ือ (Audio) 

1. เสียงบรรยายมีความชัดเจนและฟังเข้าใจง่าย 4.73 0.57 มากท่ีสุด 

2. ระดับเสียงบรรยาย (เบา/ดัง) เหมาะสมกับเน้ือหา 4.76 0.56 มากท่ีสุด 

3. เสียงประกอบช่วยเพ่ิมความน่าสนใจของเน้ือหา (Back 

Ground) 
4.85 0.36 มากท่ีสุด 

4. จังหวะการพูดในส่ือมีความช้า/เร็ว เหมาะสมกับเน้ือหา 4.82 0.39 มากท่ีสุด 

การผสมผสานระหว่างรูปภาพและเสียง 

1. รูปภาพและเสียงทํางานร่วมได้ดี 4.85 0.36 มากท่ีสุด 

2. ส่ือน้ีมีความสมดุลระหว่างรูปภาพและเสียง 4.88 0.33 มากท่ีสุด 

3. ส่ือมีความน่าสนใจและดึงดูดผู้เรียนมากข้ึน 4.91 0.29 มากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ียรวม 4.89 0.34 มากท่ีสุด 
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ตารางการวิเคราะห์คะแนนอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมรายคน นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

สาขาวิชาครุศาสตร์วิศวกรรมโยธา (ก่อนเรียน) จํานวน 26 คน 
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ตารางการวิเคราะห์คะแนนอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมรายคน นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

สาขาวิชาครุศาสตร์วิศวกรรมโยธา (หลังเรียน) จํานวน 26 คน 
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ตารางการวิเคราะห์คะแนนสมรรถนะวิศวกรรมศึกษารายคน นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

สาขาวิชาครุศาสตร์วิศวกรรมโยธา ก่อนเรียน จํานวน 26 คน 

 

 

 

 

 

 



262 

 

ตารางการวิเคราะห์คะแนนสมรรถนะวิศวกรรมศึกษารายคน นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

สาขาวิชาครุศาสตร์วิศวกรรมโยธา หลังเรียน จํานวน 26 คน 
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ตารางการวิเคราะห์คะแนนอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมรายคน 

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) ช้ันปีท่ี 1 

แผนกวิชาช่างโยธา วิทยาลัยเทคนิคหาดใหญ่ ก่อนเรียน จํานวน 41 คน 
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ตารางการวิเคราะห์คะแนนอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมรายคน 

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) ช้ันปีท่ี 1 

แผนกวิชาช่างโยธา วิทยาลัยเทคนิคหาดใหญ่ ก่อนเรียน จํานวน 41 คน  (ต่อ) 
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ตารางการวิเคราะห์คะแนนอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมรายคน 

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) ช้ันปีท่ี 1 

แผนกวิชาช่างโยธา วิทยาลัยเทคนิคหาดใหญ่ หลังเรียน จํานวน 41 คน 
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ตารางการวิเคราะห์คะแนนอัตลักษณ์ทางวิศวกรรมรายคน 

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) ช้ันปีท่ี 1 

แผนกวิชาช่างโยธา วิทยาลัยเทคนิคหาดใหญ่ หลังเรียน จํานวน 41 คน (ต่อ) 
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ตารางการวิเคราะห์คะแนนสมรรถนะวิศวกรรมศึกษารายคน 

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) ช้ันปีท่ี 1 

แผนกวิชาช่างโยธา วิทยาลัยเทคนิคหาดใหญ่ ก่อนเรียน จํานวน 41 คน 
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ตารางการวิเคราะห์คะแนนสมรรถนะวิศวกรรมศึกษารายคน 

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) ช้ันปีท่ี 1 

แผนกวิชาช่างโยธา วิทยาลัยเทคนิคหาดใหญ่ ก่อนเรียน จํานวน 41 คน (ต่อ) 
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ตารางการวิเคราะห์คะแนนสมรรถนะวิศวกรรมศึกษารายคน 

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) ช้ันปีท่ี 1 

แผนกวิชาช่างโยธา วิทยาลัยเทคนิคหาดใหญ่ หลังเรียน จํานวน 41 คน 
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ตารางการวิเคราะห์คะแนนสมรรถนะวิศวกรรมศึกษารายคน 

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) 

ช้ันปีท่ี 1 แผนกวิชาช่างโยธา วิทยาลัยเทคนิคหาดใหญ่ หลังเรียน จํานวน 41 คน (ต่อ) 
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ตัวอย่างภาพการทดลอง 
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บรรยากาศในห้องเรียน 
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บรรยากาศขณะท่ีนักศึกษากําลังปฏิบัติการทดสอบต่าง ๆ 
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บทความนําเสนอ 
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บทความท่ี  1 
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บทความท่ี  2 
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