
January-April 2026, 2(1), e3001 

DOI:10.66854/aij.2026.e3001 

Academic Innovation Journal 

วารสารนวัตกรรมวชิาการ 

              Research Article 

       ISSN 3057-1367 (Online) 
  

[1 of 19] 

Development and Effects of the ACRPAI Learning Management Model Based 

on Cybernetics and Discovery Learning for Enhancing Design Thinking Skills 

of Secondary School Students in the Western Education Innovation Area 
 

Wacharapatr Techawattanasiridumrong1* 
 

1,*Faculty of Education, Phranakhon Si Ayutthaya Rajabhat University, Phranakhon Si Ayutthaya 13000, 

Thailand; Email: ananxisu163@gmail.com 

*Corresponding author: Wacharapatr Techawattanasiridumrong (ananxisu163@gmail.com) 
 

Received: 26 November 2025; Revised: 2 April 2026; Accepted: 6 April 2026; Published: 30 April 2026 
 

Abstract 

 This study aimed to: (1) examine the current conditions and needs for developing design thinking skills 

among secondary school students; (2) analyze and synthesize the components of a cybernetic learning 

management model integrated with discovery-based instruction; (3) develop and validate the quality of the model; 

and (4) investigate the effects of implementing the model on students’ design thinking skills. This research 

employed a research and development (R&D) approach conducted in four phases: (1) a survey of current conditions 

and needs involving 140 students; (2) analysis of model components based on document review and interviews 

with 10 experts; (3) development and pilot implementation of the ACRPAI Model with 40 Grade 10 students; and 

(4) evaluation of the model through experimental implementation with a sample of 35 students. The research 

instruments included: (1) lesson plans based on the ACRPAI Model with an Index of Item-Objective Congruence 

(IOC) ranging from 0.80 to 1.00; (2) an academic achievement test with a reliability coefficient of 0.89; (3) a 

design thinking skills assessment with a reliability coefficient of 0.92; and (4) a satisfaction questionnaire with a 

reliability coefficient of 0.90. Data were analyzed using descriptive statistics and t-tests. The findings revealed 

that: (1) students demonstrated a high level of need for developing design thinking skills (PNI Modified = 0.51); (2) 

the developed ACRPAI Model consisted of five key components and six instructional steps: Analysis, Creation, 

Prototyping, Presentation, Evaluation, and Innovation Dissemination; (3) students’ post-test scores in both 

academic achievement and design thinking skills were significantly higher than their pre-test scores at the .01 

level; and (4) students reported the highest level of satisfaction with the model. 
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บทคัดย่อ  

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาสภาพปัจจุบันและความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการคดิ

เชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศึกษา 2) วิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ไซเบอร์

เนตกิส์ร่วมกับการสอนแบบคน้พบ 3) พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบ และ 4) ศกึษาผลของการนำรูปแบบ

ไปใช้ในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักเรียน การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา ดำเนินการใน 4 ระยะ 

ได้แก่ การสำรวจสภาพปัจจุบันและความตอ้งการของนักเรยีนจำนวน 140 คน การวเิคราะห์องค์ประกอบรูปแบบจาก

เอกสารและการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 10 คน การพัฒนาและทดลองใช้รูปแบบ ACRPAI Model กับกลุ ่มนักเรียน

มัธยมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 40 คน และการศึกษาผลของการใชรู้ปแบบกับกลุ่มทดลองจรงิจำนวน 35 คน เครื่องมือท่ี

ใช้ ได้แก่ (1) แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ ACRPAI Model มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.80-

1.00 (2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน มคี่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.89 (3) แบบวัดทักษะการคดิเชงิออกแบบ 

มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.92 และ (4) แบบสอบถามความพึงพอใจ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.90 วิเคราะห์ข้อมูล

โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา และการทดสอบที ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีความต้องการพัฒนาทักษะการคิดเชิง

ออกแบบในระดับสูง (PNI Modified = 0.51) 2) รปูแบบ ACRPAI ท่ีพัฒนาขึ้นประกอบด้วย 5 องค์ประกอบหลัก และมี

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้ 6 ขั้นตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ การสร้างสรรค์ การทดสอบต้นแบบ การนำเสนอ การ

ประเมินผล และการเผยแพร่นวัตกรรม 3) ผลการทดลองใช้พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการ

คิดเชิงออกแบบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 4) นักเรียนมีความพึงพอใจใน

ระดับมากที่สุด 
  

คำสำคัญ: ทักษะการคิดเชิงออกแบบ, การจัดการเรียนรู้ไซเบอร์เนติกส์, การเรียนรู้แบบค้นพบ, รูปแบบ ACRPAI, 

การศกึษาระดับมัธยมศกึษา 
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1. บทนำ (Introduction) 

 การเปลี่ยนแปลงทางโครงสร้างและสังคมของโลกในปัจจุบันเป็นผลมาจาก “การออกแบบของมนุษย์” ซึ่ง

สะท้อนบทบาทของความคิดสร้างสรรค์ในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อมให้ตอบสนองต่อความ

ต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Yang, 2018) โดยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking: DT) เป็นแนวคิด

สำคัญในการวิเคราะห์และแก้ปัญหาเชิงซับซ้อนอย่างเป็นระบบ ผ่านการบูรณาการการคิดสร้างสรรค์ การคิด

วเิคราะห์ และการลงมือปฏบิัตจิรงิ เพื่อนำไปสู่การสรา้งนวัตกรรม ซึ่งสอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติด้านการวิจัยและ

นวัตกรรม (พ.ศ. 2561-2580) แผนการศึกษาแห่งชาต ิ(พ.ศ. 2560-2579) และแนวทางของ UNESCO (2023) ท่ีเน้น

สมรรถนะด้านการคิดเชิงนวัตกรรมและการคิดอย่างมีวิจารณญาณในฐานะทักษะสำคัญของผู้เรียน            ใน

ศตวรรษที่ 21 

 การจัดการศกึษาในศตวรรษท่ี 21 มุ่งพัฒนาผูเ้รยีนใหส้ามารถปรับตัวและสรา้งสรรคน์วัตกรรมเพื่อรองรับการ

เปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคม โดยเน้นการเรียนรู้ผ่านความคิดสร้างสรรค์และการลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งช่วย

ส่งเสริมทักษะการคิดและนำไปสู่การสร้างนวัตกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะกระบวนการคดิเชิงออกแบบ 

(Design Thinking) (Lakanukan et al., 2025) การจัดการเรยีนรูท่ี้มปีระสทิธิภาพควรมโีครงสรา้งชัดเจนและเปิดโอกาส

ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสรา้งองค์ความรูด้้วยตนเอง ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) และการเรียนรู้

จากสถานการณ์จริง รวมถึงการประยุกต์ใช้แนวคดิการเรียนรู้แบบไซเบอร์เนติกส์ (Cybernetic Learning) ที่เน้นระบบ

การสื่อสาร การควบคุม และการป้อนกลับ ซึ่งช่วยพัฒนาการเรียนรู้แบบปรับตัวและต่อเนื่อง ตลอดจนเสริมสร้าง

ความคิดสร้างสรรค์ซึ่งเป็นทักษะสำคัญที่ทำให้มนุษย์แตกต่างจากปัญญาประดิษฐ์ ซึ่งในบริบทของประเทศไทย 

นโยบายพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา (Education Sandbox) ได้ถูกนำมาใช้เป็นกลไกสำคัญในการปฏิรูปการศึกษา โดยมี

การประกาศใช้พระราชบัญญัติพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา พ.ศ. 2562 เมื่อวันที่ 30 เมษายน 2562 เพื่อสร้างพื้นที่

ทดลองและพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา เปิดโอกาสให้ทุกภาคส่วนร่วมจัดการศึกษาและพัฒนาคุณภาพผู้เรียนให้

สอดคล้องกับบริบทของพื้นที่ ทั้งในด้านนวัตกรรมการบริหารจัดการ การจัดการเรียนการสอน และนวัตกรรมเชิง

นโยบาย โดยมุ่งเน้นทัง้การปฏิรูปจากบนลงล่างและจากล่างขึ้นบน ซึ่งในระยะแรกครอบคลุม 8 จังหวัด ได้แก่ ศรสีะ

เกษ ระยอง สตูล เชียงใหม่ กาญจนบุรี ยะลา ปัตตานี และนราธิวาส (Education Innovation Area Act B.E. 2562, 

2019) และต่อมาในปี พ.ศ. 2565 ได้มีการขยายเพิ่มเติมอีก 11 จังหวัด ได้แก่ สุโขทัย แม่ฮ่องสอน กระบี่ ตราด 

สระแก้ว จันทบุร ีภูเก็ต สงขลา สุราษฎร์ธาน ีอุบลราชธาน ีและกรุงเทพมหานคร รวมเป็น 19 จังหวัด (Announcement 

of the Office of the Prime Minister on the Designation of Educational Innovation Areas (2022) 

 ในบรบิทของประเทศไทย โดยเฉพาะการพัฒนาในพื้นท่ีนวัตกรรมการศกึษา ไดม้กีารนำแนวคิดไซเบอร์เนติกส์ 

(Cybernetics) ซึ ่งเน้นกระบวนการของการสื่อสาร (Communication) การควบคุม (Control) และการป้อนกลับของ

ข้อมูล (Feedback) มาใชใ้นการขับเคลื่อนสู่สังคมอัจฉริยะ (Smart Society) (Sangsuriyong, 2021) แนวคดิดังกล่าวมี

ความสำคัญต่อการออกแบบระบบการเรียนรู ้ในยุคดิจิทัล เนื่องจากช่วยให้เกิดการเรียนรู้แบบปรับตัว (Adaptive 

Learning) และการพัฒนาอย่างต่อเนื ่องผ่านกระบวนการสะท้อนกลับ ซึ ่งสอดคล้องกับการพัฒนาผู ้เรียนให้มี

สมรรถนะในศตวรรษที่ 21 นอกจากนี้ งานวจิัยในประเทศไทยยังสะท้อนใหเ้ห็นถึงศักยภาพของแนวคิดไซเบอร์เนติกส์

ในการประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้ เช่น การพัฒนาเกมดิจิทัลที่ใช้ระบบป้อนกลับร่วมกับปัญญาประดิษฐ์เพื่อปรับระดับ

ความยากให้เหมาะสมกับผู้เรียนรายบุคคล ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะได้อย่างมีประสิทธภิาพและต่อเนื่อง 
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(Trakulphat & Thienmongkol, 2019) อย่างไรก็ตาม งานวิจัยส่วนใหญ่ยังมุ ่งเน้นการพัฒนา “เครื ่องมือ” หรือ 

“เทคโนโลย”ี มากกว่าการพัฒนา “รูปแบบการจัดการเรยีนรูเ้ชิงระบบ” ที่สามารถนำไปใช้ในช้ันเรยีนได้จรงิ 

 เม่ือพจิารณาในบรบิทของการศึกษาระดับมัธยมศกึษาในประเทศไทย พบว่า ยังขาดรูปแบบการจัดการเรยีนรูท้ี่

บูรณาการแนวคิดไซเบอร์เนติกส์เข้ากับแนวทางการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ เช่น การเรียนรู้แบบค้นพบ (Discovery 

Learning) และการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) อย่างเป็นระบบและชัดเจน อีกทั้งยังขาดรูปแบบที่มีโครงสร้าง

กระบวนการเรยีนรูท่ี้ชัดเจน มีการใช้ระบบปอ้นกลับเพ่ือพัฒนาการเรียนรูอ้ยา่งต่อเนื่อง และสามารถนำไปใช้ในบรบิท

หอ้งเรยีนจรงิได้อย่างมีประสทิธภิาพ ยิ่งไปกว่านัน้ จากการศึกษาสภาพปัจจุบันของผูเ้รยีนในพื้นที่นวัตกรรมการศกึษา 

พบว่านักเรียนมีระดับความสามารถด้านการคิดเชิงออกแบบอยู่ในระดับปานกลาง แต่มีความต้องการพัฒนาใน

ระดับสูง โดยเฉพาะด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้และการสนับสนุนจากครู ซึ่งสะท้อนถึงช่องว่างสำคัญระหว่าง

สภาพปัจจุบันกับสภาพที่พึงประสงค์ ดังนั้น ช่องว่างการวิจัยที่สำคัญจึงประกอบด้วย การขาดรูปแบบการจัดการ

เรียนรูต้ามแนวคิดไซเบอร์เนติกส์ที่เป็นระบบและนำไปใช้ได้จริง การขาดการบูรณาการแนวคิดดังกล่าวร่วมกับการ

เรียนรูแ้บบค้นพบและการคิดเชิงออกแบบ และการขาดหลักฐานเชิงประจักษ์เกี่ยวกับผลลัพธ์ของรูปแบบดังกล่าวต่อ

ทักษะของผู้เรียน ด้วยเหตุนี้ งานวิจัยนีจ้ึงมุ่งพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดไซเบอร์เนติกส์ร่วมกับการ

เรยีนรูแ้บบคน้พบ เพื่อส่งเสริมทักษะการคดิเชงิออกแบบของนักเรยีนระดับมัธยมศกึษา โดยเน้นกระบวนการเรียนรู้ท่ี

เป็นระบบ มีการป้อนกลับอยา่งต่อเน่ือง และสามารถนำไปใชใ้นบรบิทจรงิได้อย่างมปีระสทิธภิาพ 

 

2. วัตถปุระสงค์งานวจิัย (Research Objectives) 

 2.1 เพ่ือศกึษาสภาพปัจจุบันและความตอ้งการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการคดิเชงิออกแบบของนักเรยีน   ชั้น

มัธยมศกึษาในพื้นท่ีนวัตกรรมการศึกษาภาคตะวันตก 

 2.2  เพื่อวเิคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรูไ้ซเบอร์เนติกส์ร่วมกับวธิีการสอน

แบบคน้พบเพื่อส่งเสรมิทักษะการคดิเชงิออกแบบของนักเรยีนมัธยมศกึษาในพื้นท่ีนวัตกรรมการศึกษาภาคตะวันตก 

 2.3 เพื่อพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ไซเบอร์เนติกส์ร่วมกับวิธีการสอนแบบ

คน้พบเพื่อส่งเสรมิทักษะการคดิเชงิออกแบบของนักเรยีนมัธยมศกึษาในพื้นท่ีนวัตกรรมการศกึษาภาคตะวันตก 

 2.4 เพื่อศึกษาผลการใชร้ปูแบบการจัดการเรยีนรูไ้ซเบอรเ์นติกส์รว่มกับวธีิการสอนแบบคน้พบที่มตี่อ       การ

พัฒนาทักษะการคดิเชงิออกแบบของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาในพ้ืนที่นวัตกรรมการศึกษาภาคตะวันตก 

 

3. กรอบแนวคดิงานวจัิย (Conceptual Framework) 

 การพัฒนาและศึกษาผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ACRPAI ตามแนวคิดไซเบอร์เนติกส์ร่วมกับการสอน

แบบค้นพบที่มีต่อทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศึกษาในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาภาคตะวันตก 

งานวจิัยนี้จงึไดร้วบรวมและสรุปเป็นกรอบแนวคดิงานวจิัย ดังน้ี 
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Figure 1. Research Conceptual Framework 

 

4. การทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎทีี่เกี่ยวข้อง (Literature Review)  

4.1 แนวคดิไซเบอร์เนตกิส์ในระยะแรก (First-Order Cybernetics)  

 มักถูกวิพากษ์ว่าเป็นการมองระบบในลักษณะปิดที่แยกมนุษย์ออกจากระบบการควบคุมและการสื่อสาร 

อย่างไรก็ตาม Norbert Wiener ได้เสนอแนวคดิสำคัญในงาน Human Use of Human Beings: Cybernetics and Society 

ว่า การทำความเข้าใจสังคม มนุษย์ และเทคโนโลยี จำเป็นตอ้งพิจารณาผ่านกระบวนการของข้อมูลและการสื่อสาร

ภายในระบบ (Wiener, 1950) และได้ขยายแนวคดิโดยเสนอใหน้ำหลักไซเบอร์เนติกส์ไปประยุกต์ใช้ในการศึกษาสงัคม 

โดยเน้นบทบาทของระบบสารสนเทศและการสื่อสารที่อยู่เบื ้องหลังการจัดระเบียบทางสังคม (Wiener, 1961) ซึ่ง

สะท้อนถงึการให้ความสำคัญกับคุณค่าความเป็นมนุษย์ในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการจัดการสังคม (Kolesnichenko et 

al., 2021) ต่อมา แนวคิดไซเบอร์เนติกส์ได้พัฒนาไปสู่การมองระบบแบบเปดิที่เชื่อมโยงมนุษย์เข้ากับบริบทแวดล้อม 

และถูกนำมาประยุกต์ใช้ในหลากหลายสาขา รวมถงึดา้นการศกึษา 

 ในบรบิททางการศึกษา แนวคดิไซเบอรเ์นติกส์ไดร้บัการนำมาประยุกต์ใช้ผ่านการพัฒนาระบบการเรยีนรู้ที่เน้น 

“การป้อนกลับ” (Feedback Loop) ซึ ่งเป็นกลไกสำคัญของการเรียนรู ้แบบปรับตัว โดยกระบวนการดังกล่าว

ประกอบด้วยการรับข้อมูล (Input) การประมวลผล (Process) การแสดงผล (Output) และการป้อนกลับ (Feedback) 

เพื่อนำข้อมูลย้อนกลับมาปรับปรุงการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความรู้และทักษะได้ตาม

ศักยภาพของตนเอง งานวิจัยเชิงประจักษ์ทั้งในและต่างประเทศสะท้อนให้เห็นว่า การใช้ระบบป้อนกลับร่วมกับ

เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น ระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวและเกมการศึกษา สามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้และ

ส่งเสริมทักษะการคิดขั้นสูงของผู้เรียนได้อย่างมีนัยสำคัญ (Trakulphat & Thienmongkol, 2019) โดยเฉพาะการใช้
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ขอ้มูลปอ้นกลับแบบทันท ี(Real-Time Feedback) ท่ีช่วยใหผู้เ้รยีนสามารถสะท้อนและปรับปรุงการเรยีนรูข้องตนเองได้

อย่างต่อเนื่อง 

 อย่างไรก็ตาม แม้ว่าจะมีการประยุกต์ใช้แนวคิดไซเบอร์เนติกส์ในลักษณะของเทคโนโลยีและเครื่องมือการ

เรียนรูเ้พิ่มมากขึ้น แต่ยังพบขอ้จำกัดสำคัญ คือ การขาดการพัฒนา “รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชงิระบบ” ที่บูรณา

การหลักการป้อนกลับเขา้กับกระบวนการเรยีนรูใ้นหอ้งเรียนอย่างเป็นรูปธรรม โดยเฉพาะในบริบทของประเทศไทยท่ี

ยังมีงานวจิัยเชงิประจักษ์เก่ียวกับการออกแบบกระบวนการเรยีนรูต้ามแนวคดิไซเบอรเ์นตกิส์ในระดับช้ันเรียนค่อนข้าง

จำกัด ดังนั้น การอธิบายและออกแบบกลไก Feedback Loop ให้เชื่อมโยงกับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ เช่น การตั้ง

ปัญหา การลงมอืปฏบัิต ิการสะท้อนผล และการปรบัปรุงผลงาน จงึเป็นประเด็นสำคัญท่ีควรได้รับการพัฒนา เพ่ือให้

สามารถนำแนวคดิไซเบอรเ์นตกิส์ไปใชใ้นการยกระดับคุณภาพการเรยีนรูอ้ย่างมีประสทิธภิาพในบรบิทการศกึษาไทย 

 4.2 แนวคดิเกี่ยวกบัการสอนแบบค้นพบ  

 Bruner (1977) อธิบายว่าการจัดการเรียนรู้แบบค้นพบ (Discovery Learning) เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่มุ่งให้

ผู้เรยีนสรา้งองค์ความรู้ดว้ยตนเองผ่านการแก้ปัญหา การตั้งคำถาม และการทดสอบสมมติฐาน โดยผู้สอนมีบทบาท

ในการออกแบบสถานการณ์ที่กระตุ้นให้เกิดการค้นพบมากกว่าการถ่ายทอดความรู้โดยตรง ซึ่งสามารถอธบิายเป็น

ขั้นตอนอย่างเป็นระบบ ได้แก่ (1) การกระตุ้นปัญหา (Problem Stimulation) เพื่อสร้างความสนใจ (2) การสำรวจและ

รวบรวมขอ้มูล (Exploration) ผ่านการสังเกต ทดลอง หรอืคน้ควา้ (3) การต้ังสมมตฐิาน (Hypothesis Formulation) (4) 

การตรวจสอบและทดสอบสมมติฐาน (Verification) และ (5) การสรุปองค์ความรู้ (Conclusion)     ซึ่งสอดคล้องกับ

แนวคิดของ Jonassen (1999) และ Mayer (2004) ที่อธิบายว่าการเรียนรูแ้บบค้นพบเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู ้เชิง

สร้างองค์ความรู ้ (Constructivist Learning) และการเรียนรู ้แบบใช้ปัญหา (Problem-Based Learning) ซึ ่งผู้เรียนมี

บทบาทเชงิรุกในการสร้างความรู้ผ่านประสบการณ์ตรง ภายใต้อิทธิพลของแนวคิดจาก Jean Piaget Jerome Bruner 

และ Seymour Papert 

 ในส่วนของการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นกระบวนการสำคัญในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา

เชิงสรา้งสรรค์และการสรา้งนวัตกรรม โดยประกอบดว้ย 5 ข้ันตอนหลัก ได้แก่ (1) การทำความเขา้ใจผูใ้ช้ (Empathize) 

ซึ่งมุ่งศึกษาความต้องการและบริบทของผู้ใช้ (2) การกำหนดปัญหา (Define) เพื่อสังเคราะห์ข้อมูลและระบุปัญหา

อย่างชัดเจน (3) การระดมความคิด (Ideate) เพื่อสร้างแนวทางแก้ไขที่หลากหลาย (4) การสรา้งต้นแบบ (Prototype) 

เพื่อพัฒนาแนวคิดให้เป็นรูปธรรม และ (5) การทดสอบ (Test) เพื่อนำผลสะท้อนกลับมาปรับปรุงแนวทางแก้ไขอยา่ง

ต่อเนื่อง กระบวนการดังกล่าวมีลักษณะเป็นวงจรที่สามารถย้อนกลับและพัฒนาได้ตลอดเวลา      ซึ่งสอดคล้องกับ

แนวคิดการเรยีนรู้แบบไซเบอร์เนติกส์ที่เน้นระบบการป้อนกลับ (Feedback) ทั้งนี้ งานวิจัยในระดับนานาชาติและใน

ประเทศไทยชี้ให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้ Design Thinking สามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม การ

ทำงานเป็นทีม และความสามารถในการแก้ปัญหาของผูเ้รียนระดับมัธยมศกึษาได้อย่างมปีระสทิธภิาพ (Lakanukan et 

al., 2025) 

 อย่างไรก็ตาม จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า แมจ้ะมีการศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบค้นพบและการคิด

เชิงออกแบบอย่างแพร่หลาย แต่ยังขาดการบูรณาการทัง้สองแนวคิดเข้าด้วยกันในลักษณะของ “รูปแบบการจัดการ

เรียนรู้เชิงระบบ” ที่มีขั้นตอนชัดเจนและสามารถนำไปใช้ในบริบทห้องเรียนจริง โดยเฉพาะในบริบทการศึกษาของ

ประเทศไทยที่ยังมีงานวจิัยเชิงประจักษ์เกี่ยวกับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบผ่านการเรียนรู้แบบค้นพบใน

ระดับมัธยมศกึษาค่อนข้างจำกัด อกีทัง้ยงัขาดการเชื่อมโยงกับแนวคดิไซเบอร์เนติกส์ในด้านการใช้ระบบป้อนกลับเพื่อ

พัฒนาการเรยีนรูอ้ย่างต่อเนื่อง ดังนัน้ จงึสะท้อนถงึช่องว่างการวจิัยท่ีสำคัญ และเป็นเหตุผลในการพัฒนารูปแบบการ
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จัดการเรียนรูท้ี่บูรณาการแนวคดิไซเบอร์เนติกส์ร่วมกับการเรยีนรู้แบบค้นพบ เพื่อส่งเสรมิทักษะการคิดเชงิออกแบบ

ของผูเ้รยีนอยา่งเป็นระบบและมีประสทิธิภาพ 

4.3 การคดิเชิงออกแบบ 

 นับว่าเป็นแนวคดิท่ีสำคัญแนวคดิหนึ่งสำหรับการประยุกต์ใช้เพื่อจัดการเรยีนรู ้เน่ืองจากความคิดเชิงออกแบบ

เป็นแนวคิดที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้เป็นผู้สร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ขึ้นมา รู้จักการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบด้วย

ความคดิสรา้งสรรค์ (Goldschmidt & Rodgers, 2013) รวมไปถงึสอดคล้องกับทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ท่ีควร

เสริมสร้างในตัวนักเรยีน เหมาะสมสำหรับการใช้ในการจัดการเรียนรู้สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ซึ่งเป็นวัยท่ี

เริ่มกระตือรอืรน้ในการเรียนรู ้ดังน้ันแล้วการจัดการเรยีนรูโ้ดยการประยุกต์ใช้ความคดิเชิงออกแบบจึงเป็นสิ่งที่จำเป็น 

สอดคลอ้งกับ Kleinsmann et al. (2017) ไดใ้หแ้นวคดิเกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบว่า เป็นกระบวนการท่ีสำคัญในการ

พัฒนาบุคคลใหมี้ความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรมขัน้ตน้ โดยครูสามารถจัดกจิกรรมการเรยีนรูด้ว้ยความคิด

เชิงออกแบบโดยเน้นให้นักเรียนเป็นศูนย์กลาง เพื่อตอบสนองต่อความจำเป็นในการใชช้ีวิตในศตวรรษที่ 21 และเป็น

ทักษะตดิตัวตลอดชวีติแก่นักเรยีน 

 

5. วธิดีำเนินการวิจัย (Research Methodology) 

 การดำเนินการวิจัยครั ้งนี ้ได้การออกแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and Development Design) ซึ ่งมี

วธีิการดำเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 4 ระยะ มรีายละเอยีดดังน้ี 

5.1 ระยะที่ 1 (Research : R1) 

 การวจิัยในระยะท่ี 1 นี้ มุ่งศกึษาสภาพปัจจุบันและความตอ้งการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการคดิเชงิออกแบบ

ของนักเรียนในพื้นที ่นวัตกรรมการศึกษาภาคตะวันตก โดยกำหนดประชากรเป็นนักเรียนจากโรงเรียนในสังกัด

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษากาญจนบุรี จำนวน 15 โรงเรียน รวมทั้งสิ้น 220 คน และกำหนดกลุ่ม

ตัวอยา่งเป็นนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปท่ีี 4 จำนวน 140 คน โดยใชว้ธีิการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 

เพื่อให้ได้กลุ่มตัวอย่างที่เป็นตัวแทนของประชากรอย่างเหมาะสม เครื่องมือที่ใช้ในการวจิัยเป็น แบบสอบถามมาตรา

ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale Questionnaire) ซึ ่งสร้างขึ้นตามกรอบแนวคิดเกี ่ยวกับทักษะการคิดเชิง

ออกแบบ ประกอบด้วย จำนวน 2 ตอน รวมทั้งสิ้น 30 ข้อ ไดแ้ก่ ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม และ

ตอนที่ 2 แบบสอบถามเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบของ

นักเรียน โดยลักษณะข้อคำถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตั้งแต่ระดับมากที่สุด (5) ถึงนอ้ยที่สุด (1) 

แบบสอบถามดังกล่าวได้รับการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชงิเนื้อหา (Content Validity) โดยผูเ้ชี่ยวชาญจำนวน 5 คน 

พบว่าค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) เท่ากับ 1.00 ทุกขอ้ แสดงว่าแบบสอบถามมคีวามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ

การวิจัยในระดับสูง จากนั้นจึงได้นำแบบสอบถามไปทดลองใช้กับกลุ่มนำร่องที่มลีักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง 

และวิเคราะห์หาค่าความเชื ่อมั ่น (Reliability) โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha 

Coefficient) พบว่ามีค่าเท่ากับ 0.96 แสดงว่าเครื่องมือมีความเชื่อมั่นในระดับสูงในการเก็บรวบรวมข้อมูล จากนั้น

ดำเนินการประสานงานกับสถานศึกษาในกลุ ่มตัวอย่าง ชี ้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัย และดำเนินการแจก

แบบสอบถามให้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างจำนวน 140 คน พร้อมทั้งอธิบายวิธีการตอบแบบสอบถามอย่างชัดเจน 

จากนั้นรวบรวมแบบสอบถามกลับคืนเพื่อนำไปวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และ
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ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) รวมทัง้การวิเคราะห์ค่าดัชนคีวามตอ้งการจำเป็น (PNI Modified) เพ่ือใช้

เป็นข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรยีนรูใ้นระยะถัดไป  

5.2 ระยะที่ 2 (Development: D1) 

 การวิจัยในระยะที่ 2 นี้ มุ่งวเิคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบของ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ไซเบอร์เนติกส์

ร่วมกับวิธีการสอนแบบค้นพบ เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศึกษาในพื้นที่นวัตกรรม

การศึกษาภาคตะวันตก โดยได้ศึกษาวรรณกรรม เอกสาร ทฤษฎี แนวคิด และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการ

เรียนรูเ้ชิงนวัตกรรม การสอนแบบค้นพบ การคิดเชิงออกแบบ และการพัฒนารูปแบบทางการศึกษา ข้อมูลหลักมา

จากผูเ้ช่ียวชาญ 10 คนที่คัดเลอืกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งมีคุณสมบัตเิป็นผูเ้ชี่ยวชาญดา้นหลักสูตร การ

จัดการเรียนรู้เชิงออกแบบ หรือด้านนวัตกรรมทางการศึกษา มีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 10 ปี และมีผลงานเป็นที่

ยอมรับในวงวิชาการ เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ แบบวิเคราะห์เอกสาร (Document Analysis Form) และแบบสัมภาษณ์กึ่ง

โครงสร้าง (Semi-Structured Interview) เพื ่อรวบรวมความคิดเห็นเชิงลึกจากผู้เชี ่ยวชาญ การวิเคราะห์ข้อมูล

ดำเนินการด้วยวิธีเชิงเนื ้อหา (Content Analysis) จัดหมวดหมู่ข้อมูล สรุปสาระสำคัญ และสังเคราะห์ออกมาเป็น

องค์ประกอบของรปูแบบการจัดการเรยีนรูไ้ซเบอร์เนตกิส์ร่วมกับวธิกีารสอนแบบคน้พบอย่างเป็นระบบ  

5.3 ระยะที่ 3 (Research: R2) 

 การวิจัยในระยะที่ 3 นี้ มุ่งพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ไซเบอร์เนตกิส์ร่วมกับ

วิธีการสอนแบบค้นพบ (ACRPAI Model) เพื่อส่งเสรมิทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา โดยมี

กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนหนองรปีระชานมิิต จำนวน 40 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

ประกอบดว้ย (1) แผนการจัดการเรยีนรูต้ามรูปแบบ ACRPAI Model จำนวน 8 แผน รวม 16 ชั่วโมง ซึ่งมีค่าดัชนีความ

สอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.80-1.00 (2) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ มี

ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.40-0.75 ค่าอำนาจจำแนกอยู่ระหว่าง 0.30-0.70 มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.89 (3) 

แบบวัดทักษะการคดิเชงิออกแบบ เป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 28 ขอ้ ครอบคลุม 4 ดา้น ไดแ้ก่ ความ

เข้าใจผู้อื ่น (Empathy) การสร้างสรรค์แนวคิด (Ideation) การพัฒนาต้นแบบ (Prototyping) และการทดสอบและ

ปรับปรุง (Testing) มคี่า IOC ระหว่าง 0.80-1.00 มคี่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.92 และ (4) แบบสอบถามความพึงพอใจ

ของนักเรยีน จำนวน 15 ขอ้ มคี่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.90 โดยเครื่องมือทุกฉบับได้ผ่านการตรวจสอบความเที่ยงตรง

เชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน และไดร้บัการปรับปรงุแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนนำไปทดลองใช้กับกลุ่มนำ

ร่องซึ่งเป็นนักเรียนที่มลีักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน ผลการทดลองใช้เครื่องมือกับกลุ่มนำร่อง

พบว่า เครื่องมือมีความชัดเจน เหมาะสมกับระดับผู้เรยีน และสามารถจำแนกความแตกต่างของผู้เรียนได้ดี อีกท้ังค่า

ความเชื่อมั่นของเครื่องมืออยู่ในระดับสูงทุกฉบับ หลังการปรับปรุงจึงนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง ผลการทดลอง

เบ้ืองตน้พบว่า นักเรยีนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน ทักษะการคดิเชงิออกแบบ และความพงึพอใจหลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรยีนอย่างมนีัยสำคัญทางสถติท่ีิระดับ .01 แสดงใหเ้ห็นว่า รูปแบบ ACRPAI Model มปีระสทิธภิาพและความเหมาะสม

เพียงพอที่จะนำไปทดลองใชจ้รงิในระยะที่ 4 ต่อไป 

5.4 ระยะที่ 4 (Development: D2) 

 การวิจัยในระยะที่ 4 นี้ มุ่งศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ไซเบอร์เนติกส์ร่วมกับวิธีการสอนแบบ

ค้นพบ (ACRPAI Model) เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศึกษา โดยมีกลุ ่มประชากรคือ 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 4 โรงเรียนเทพศิรินทร์ลาดหญ้า จังหวัดกาญจนบุรี จำนวน 150 คน และคัดเลือกกลุ่ม
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ตัวอย่าง 35 คน ด้วยการสุ่มแบบมีระบบ โดยกำหนดสัดส่วนเพศชายและหญิงเท่ากัน เครื่องมือวิจัยประกอบด้วย 

แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน แบบวัดทักษะการคดิเชงิออกแบบ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรยีน  ซึ่ง

ผ่านการตรวจสอบคุณภาพทั้งความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ความยาก-ง่ายของขอ้สอบ (Item Difficulty) อำนาจ

จำแนกข้อสอบ (Discrimination Index) และความเชื่อมั่นของเครื่องมือด้วย Cronbach’s Alpha การวิเคราะห์ข้อมูลใช้

สถิติ t-test เพื่อเปรียบเทียบผลคะแนนก่อนและหลังทดลอง พร้อมทัง้วิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เพ่ือประเมนิความพงึพอใจของนักเรยีนต่อการเรยีนรูต้ามรูปแบบ ACRPAI Model 

 

6. ผลการวจัิย (Results) 

 การพัฒนาและศึกษาผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ACRPAI ตามแนวคิดไซเบอร์เนติกส์ร่วมกับการสอน

แบบคน้พบท่ีมตี่อทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศกึษาในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาภาคตะวันตก       มี

รายละเอยีดดังน้ี 

6.1 ผลการศกึษาสภาพปัจจุบนัและความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการคดิเชิงออกแบบของนักเรียน

ในพืน้ทีน่วัตกรรมการศกึษาภาคตะวันตก  

 ผลการวิจัยแสดงดัง Table 1. 

 

Table 1. The Results of the Study on the Current Conditions and the Essential Needs for Developing Design 

Thinking Skills   

 

List of Items 

Current 

State 

 

Interpretation 

Desired 

State 

 

Interpretation 

 

PNI 

N =  140 N= 140 

𝑥 ̅ S.D. 𝑥 ̅ S.D. 

1. Knowledge and 

understanding of Design 

Thinking 

2.79 0.15 Moderate 4.52 0.06 Highest 0.62 

2. Design Thinking skills 3.23 0.08 Moderate 4.4 0.06 High 0.36 

3. Learning management 

processes and teacher support 

2.59 0.21 Moderate 4.45 0.04 High 0.73 

4. Learning environment and 

institutional participation 

3.37 0.15 Moderate 4.47 0.1 High 0.33 

Total 2.99 0.15 Moderate 4.46 0.69 High 0.51 

 

 จาก Table 1. พบว่า สภาพปัจจุบันของนักเรียนในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาภาคตะวันตก โดยภาพรวมอยู่ใน

ระดับปานกลาง (𝑥̅ = 2.99, S.D. = 0.15) และความต้องการโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.46, S.D. = 0.69) 

โดยเฉพาะกระบวนการจัดการเรียนรู้และการสนับสนุนจากครูซึ่งมีความต้องการสูงที่สุด (PNI = 0.73) สะท้อนถึง

ความจำเป็นในการจัดกจิกรรมการเรยีนรูท่ี้เป็นระบบและไดร้ับการสนับสนุนจากครูอย่างจรงิจัง 
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6.2 ผลการวเิคราะหแ์ละสงัเคราะห์องคป์ระกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ไซเบอร์เนตกิส์รว่มกับวธีิการ

สอนแบบค้นพบเพ่ือส่งเสริมทักษะการคดิเชงิออกแบบของนักเรยีนมัธยมศกึษาในพืน้ทีน่วัตกรรมการศกึษา

ภาคตะวันตก 

 ผลการวิจัยแสดงดัง Table 2-3. 

 

Table 2 .  The Results of the Analysis and Synthesis of the Components of the Cybernetic Learning Management 

Model Combined with the Discovery Reaching Method 

Key Components 
Theoretical Analysis/ 

Related Frameworks 
Synthesized Key Points 

1. Principles  • Cybernetics Theory 

• Constructivism 

• Feedback Systems 

• Interactive and self-regulating learning systems. 

• Emphasis on adaptive learning and reflection to 

enhance students' conceptual understanding. 

2. Learning 

Objectives  

• Bloom’s Taxonomy of 

Learning 

• Design Thinking 

• Students gain the ability to systematically and 

creatively analyze, design, test, and evaluate 

alternatives. 

• Focus on competencies in analytical thinking, 

problem-solving, and innovation creation. 

3. Content  • Real-world problem-based 

content 

• Interdisciplinary learning 

• Real-world situations linked to the community or 

social context of the learners. 

• Integrated content from multiple disciplines 

related to Design Thinking. 

4. Learning Process  • Cybernetic Process (Input, 

Process, Feedback, Output) 

• Discovery Learning stages 

• Design Thinking Process 

(Empathize, Define, Ideate, 

Prototype, Test) 

• A 6-step iterative learning process: Analysis, 

Discovery, Experimentation, Prototyping, 

Evaluation, and Improvement. 

• Student-centered learning approach aimed at 

developing systemic skills and creativity. 

5. Measurement and 

Evaluation  

• Authentic Assessment 

• Formative and Summative 

Evaluation 

• Rubric Scoring 

• Evaluation of both process and product, covering 

skills in thinking, communication, prototyping, and 

presentation. 

• Competency-based and behavioral assessment 

throughout the entire learning cycle. 

 

 จาก Table 2. พบว่า องค์ประกอบทุกด้านมีค่าดัชนีความต้องการจำเป็น (PNI Modified) เป็นบวก แสดงถึง

ความจำเป็นในการพัฒนา โดยด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้และการสนับสนุนจากครูมีค่าความต้องการสูงสุด 
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รองลงมาคือ องค์ประกอบอื่นตามลำดับ สะท้อนถึงช่องว่างระหว่างสภาพปัจจุบันกับความต้องการที่ควรได้รับการ

พัฒนาอย่างเร่งด่วน ทัง้นี้ ผลการวเิคราะห์ดังกล่าวได้นำไปใชเ้ป็นแนวทางในการจัดลำดับความสำคัญ               เพื่อ

ออกแบบและพัฒนาแนวทางหรอืรูปแบบการจัดการเรยีนรูใ้หส้อดคล้องกับความตอ้งการของผูเ้รยีนในพื้นที่นวัตกรรม

การศกึษาอย่างเหมาะสม 
 

Table 3. Results of In-Depth Interviews with Secondary School Teachers who are Experts in Innovative Learning 

Management to Enhance Design Thinking Skills. 

Component  Details  

1. Principles of Innovation 

Learning Management 

Focus on creating an environment that fosters analytical thinking, 

creativity, and systemic problem-solving to train students in the Design 

Thinking process. 

2. Learning Objectives Establish clear objectives covering knowledge, skills, and attitudes, 

aligned with Design Thinking skills for practical application in real-world 

situations. 

3. Learning Content Emphasize content linked to real-world contexts that promotes problem-

solving and innovation, utilizing diverse and modern learning media and 

materials. 

4. Learning Process Utilize participatory activities such as experimentation, planning, 

prototyping, and evaluation to stimulate deep learning and build student 

confidence. 

5. Measurement and 

Evaluation 

Apply various assessment methods, focusing on both the process and the 

outcome to comprehensively cover all aspects of Design Thinking skills. 

  

 จาก Table 3. พบว่า ผลการสัมภาษณ์เชิงลึกกับครูผู้สอนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่มคีวามเชี่ยวชาญดา้น

การจัดการเรียนรู ้เชิงนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงออกแบบ โดยครูผู ้สอนให้ความสำคัญเกี ่ยวกับ

องค์ประกอบดังนี ้ 1) หลักการจัดการเรียนรู้เชิงนวัตกรรม 2) วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 3) เนื ้อหาการเรียนรู้ 4) 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ และ5) การวัดและประเมินผล จากนั้นนำข้อมูลที่ได้มาใช้ประกอบการร่างรูปแบบการ

จัดการเรยีนรูไ้ซเบอรเ์นติกส์ร่วมกับวิธกีารสอนแบบคน้พบท่ีมีต่อการพัฒนาทักษะการคดิเชิงออกแบบของนักเรียนช้ัน

มัธยมศกึษาในพื้นท่ีนวตักรรมการศึกษาภาคตะวันตก 

6.3 ผลการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ไซเบอร์เนตกิสร์่วมกับวธิกีารสอนแบบ

ค้นพบเพื่อส่งเสริมทักษะการคดิเชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศกึษาในพื้นที่นวัตกรรมการศกึษาภาค

ตะวันตก 

6.3.1 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ไซเบอร์เนตกิส์ร่วมกับวธิกีารสอนแบบค้นพบเพือ่ส่งเสรมิทกัษะ

การคดิเชงิออกแบบของนักเรยีนมัธยมศกึษาในพื้นที่นวัตกรรมการศกึษาภาคตะวันตก  

 ผลการวิจัย ดัง Figure 2-3.  
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Figure 2. Components of the ACRPAI Learning Management Model 
 

 
 

Figure 3. Components of the Learning Management Process Based on the ACRPAI Model 

 

 จาก Figure 2-3. พบว่า การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ไซเบอร์เนติกส์ร่วมกับวิธีการสอนแบบค้นพบที่

พัฒนาขึ้น ประกอบดว้ยองคป์ระกอบสำคัญ 5 ด้าน ไดแ้ก่ หลักการ วัตถุประสงค์ เนื้อหา กระบวนการ จัดการเรยีนรู้ 

และการวัดและประเมินผล โดยดำเนินการตามกระบวนการจัดการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน เรียกว่า ACRPAI Model ได้แก่ 

ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis: A) ขั้นการสร้างชิ้นงาน (Creation: C) ขั้นการทดสอบต้นแบบ (Prototype Testing: R) ขั้น

การนำเสนอผลงาน (Presentation: P) ขั ้นการวัดและประเมินผล (Assessment: A) ขั ้นการเผยแพร่นวัตกรรม 

(Innovation Dissemination: I) 

6.3.2 ผลการตรวจสอบคุณภาพความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรยีนรู้ไซเบอร์เนติกส์ร่วมกับวิธกีาร

สอนแบบค้นพบเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศึกษาในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา

ภาคตะวันตก  

 ผลการวิจัยแสดงดัง Table 4. 
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Table 4 .  Results of the Quality and Suitability Assessment of the Cybernetic Learning Management Model 

Combined with the Discovery Teaching Method 

List of Items 𝑥 ̅ SD. Suitability Level 

1. Components of the learning management process 4.87 0.23 Highest 

2. Principles and structural design of the model 4.65 0.51 Highest 

3. Learners' academic achievement 4.5 0.54 Highest 

4. Systematic learner development 4.56 0.45 Highest 

Total 4.64 0.43 Highest 

 

 จาก Table 4. พบว่า ผลการตรวจสอบคุณภาพความเหมาะสมของรปูแบบการจัดการเรยีนรูเ้ชงิไซเบอร์เนติกส์

ร่วมกับวิธีการสอนแบบค้นพบเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศึกษาในพื้นที่นวัตกรรม

การศกึษาภาคตะวันตก โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 ̅= 4.64, S.D. = 0.43)   

6.4 ผลการใช้รูปแบบการจัดการเรยีนรู้ไซเบอร์เนตกิส์ร่วมกบัวธิกีารสอนแบบค้นพบเพ่ือส่งเสริมทักษะ การ

คดิเชงิออกแบบของนักเรยีนมัธยมศึกษาในพื้นที่นวัตกรรมการศกึษาภาคตะวันตก  

6.4.1 ผลการวเิคราะห์ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของกลุ่มตวัอยา่งที่ใช้รูปแบบการจัดการเรยีนรู้แบบ ACRPAI 

ก่อนเรยีนและหลังเรียน  

 ผลการวิจัยแสดงดัง Table 5. 

 

Table 5 .  Results of the Analysis of the Learning Achievement of the Sample Group Using the ACRPAI Learning 

Management Model Before and After Instruction 

Experimental Group N Pre-test Post-test t Sig. 

𝑥 ̅ SD. 𝑥 ̅ SD. 

Experimental Group 35 9.97 2.41 16.31 1.54 15.71 <.01* 

*Note: Significant at the .01 level. 

 

 จาก Table 5. พบว่า จากการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้รูปแบบการจัด        

การเรยีนรูแ้บบ ACRPAI Model ก่อนเรยีนและหลังเรยีน โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของกลุ่มตัวอย่างหลังเรยีนสูงกว่า

ก่อนเรยีน อยา่งมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

6.4.2 ผลการวเิคราะห์ทักษะการคดิเชิงออกแบบของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างโดยใช้รูปแบบการจัดการเรยีนรู้

แบบ ACRPAI Model ก่อนเรยีนและหลังเรียน  

 ผลการวิจัยแสดงดัง Table 6. 
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Table 6 .  Results of the Analysis of the Design Thinking Skills of the Sample Group Using the ACRPAI Learning 

Management Model Before and After Instruction 

Design Thinking Skills 
Pre-test Post-test 

t Sig. d 
𝑥 ̅ S.D. 𝑥 ̅ S.D. 

1. Empathizing with current problems 1.97 0.66 3.45 0.50 11.83 <.01* 2.71 

2. Defining the problem 1.57 0.50 3.25 0.44 17.11 <.01* 3.61 

3. Ideating (Brainstorming) 1.85 0.64 3.45 0.50 12.22 <.01* 2.63 

4. Idea selection and development 1.31 0.47 3.54 0.50 18.03 <.01* 4.71 

5. Prototyping 1.40 0.49 3.60 0.49 16.32 <.01* 4.47 

6. Testing and Iteration 1.60 0.49 3.71 0.45 19.81 <.01* 4.55 

7. Communicating ideas 2.57 0.23 3.60 0.49 14.94 <.01* 2.32 

8. Collaboration 2.25 0.70 4.00 0.00 14.71 <.01* 3.51 

Total 1.73 0.53 3.58 0.47 38.35 <.01* 3.38 

*Note: Significant at the .01 level. 

 

 จาก Table 6. พบว่า ทักษะการคดิเชงิออกแบบของกลุ่มตัวอย่างโดยใชรู้ปแบบการจัดการเรยีนรู้แบบ ACRPAI 

Model ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยทักษะการคิดเชิงออกแบบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .01 

6.4.3 ผลการศกึษาความพงึพอใจของนักเรียนกลุ่มตัวอยา่งที่มตี่อการจัดการเรียนรู้ ACRPAI Model กับเกณฑ์

ที่กำหนด (𝑥 ̅= 3.50)  

 ผลการวิจัยแสดงดัง Table 7. 
 

Table 7. Results of the Study on the Sample Group’s Satisfaction with the ACRPAI Learning Management Model 

Compared with the Specified Criterion (𝑥 ̅= 3.50) 

List of Items 

 

Suitability Level 

𝑥 ̅ SD. t Sig. 

1. Learning Objectives 4.58 0.49 12.99 <.01* 

2. Instructors 4.55 0.52 11.91 <.01* 

3. Course Content 4.56 0.59 10.52 <.01* 

4. Learning Activities 4.44 0.71 7.85 <.01* 

5. Design Thinking Skills 4.44 0.72 7.70 <.01* 

6. Learning Evaluation 4.49 0.62 9.42 <.01* 

7. Instructional Media, Equipment, and Facilities 4.52 0.62 9.80 <.01* 

Total 4.52 0.54 11.18 <.01* 

*Note: Significant at the .01 level. 
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 จาก Table 7. พบว่า ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ ACRPAI 

Model กับเกณฑ์ท่ีกำหนด (𝑥 ̅= 3.50) โดยกลุ่มตัวอย่างมีความพงึพอใจต่อการจัดการเรยีนรูแ้บบ ACRPAI Model ทุก

ดา้น ซึ่งมีความแตกต่างอยา่งมีนัยสำคัญทางสถติทิี่ระดับ .01 

 

7. สรุปผลการวจิัย (Conclusion) 

 1. สภาพปัจจุบันและความต้องการจำเป็น พบว่า นักเรียนในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาภาคตะวันตกมีสภาพ

ปัจจุบันอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅ = 2.99, S.D. = 0.15) ขณะที่ความต้องการจำเป็นอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.46, S.D. 

= 0.69) โดยเฉพาะด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้และการสนับสนุนจากครู ซึ่งมีค่าความต้องการสูงที่สุด (PNI = 

0.73) สะทอ้นว่าผูเ้รยีนตอ้งการกจิกรรมการเรยีนรูท่ี้เป็นระบบและการดูแลจากครูอย่างต่อเนื่อง 

 2. ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ พบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้ไซเบอร์เนติกส์ร่วมกับการสอน

แบบคน้พบท่ีพัฒนาขึ้นประกอบดว้ย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ หลักการ วัตถุประสงค์ เนื้อหา กระบวนการจัดการเรยีนรู ้

และการประเมินผล โดยมีกระบวนการจัดการเรยีนรู ้6 ขัน้ตอน หรอื ACRPAI Model ได้แก่ Analysis (A), Creation (C), 

Prototype Testing (R), Presentation (P), Assessment (A), และ Innovation Dissemination (I) 

 3. ผลการประเมินคุณภาพรูปแบบ พบว่า ความเหมาะสมของรูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมากที่สุด    

(𝑥 ̅= 4.64, S.D. = 0.43) แสดงว่ารปูแบบมคีวามครบถว้นและสามารถนำไปใชไ้ดจ้รงิ 

 4. ผลการใช้รูปแบบในชั้นเรียน พบว่า หลังใช้รูปแบบ ACRPAI ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดเชิง

ออกแบบของนักเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีนอยา่งมนีัยสำคัญทางสถติิท่ีระดับ .01 นอกจากนี้ ความพงึพอใจของนักเรียนต่อ

รูปแบบสูงกว่าค่ามาตรฐานท่ีกำหนด (𝑥 ̅= 3.50) และแตกต่างอยา่งมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีิระดับ .01 ในทุกด้าน แสดง

ใหเ้ห็นว่ารูปแบบมปีระสทิธผิลและตอบสนองต่อการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนไดด้ ี

 

8. อภปิรายผลการวจิัย (Discussion) 

   1. ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันและความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักเรียน

มัธยมศกึษาในพื้นท่ีนวัตกรรมการศึกษาภาคตะวันตก พบว่าโดยรวมมคีวามจำเป็นตอ้งพัฒนาอย่างมาก โดยมีค่า PNI 

Modified เฉลี่ย 0.51 (ช่วง 0.33-0.73) สะทอ้นใหเ้ห็นถึงความจำเป็นในการพัฒนาอยา่งเป็นระบบในทุกดา้น        โดย

ความตอ้งการสูงท่ีสุดคอืกระบวนการจัดการเรยีนรูแ้ละการสนับสนุนจากครู รองลงมาคอื ความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกับ

การคิดเชิงออกแบบ ทักษะกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และสิ่งแวดล้อมกับการมีส่วนร่วมของสถานศึกษา  ซึ่งชี้ถึง

บทบาทสำคัญของครูและกระบวนการเรียนรู ้ที ่เน้นผู ้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผลการวิจัยสอดคล้องกับงานของ     

Namlakorn (2024) ท่ีพบว่านักเรยีนมัธยมศกึษาตอนปลายมีสภาพทักษะการเรยีนรูท้างอารมณ์และสังคมต่ำกว่าระดับ

ท่ีพงึประสงค์ โดยความตอ้งการจำเป็นสูงสุดคอืด้านการตระหนักรูท้างสังคม (PNI = 0.15) และดา้นสัมพันธภาพ (PNI 

= 0.11) ซึ่งนำไปสู่แนวทางพัฒนาใน 4 ดา้น ไดแ้ก่ คาบเรยีน เนื้อหา สื่อและเทคโนโลย ีและรูปแบบกจิกรรมการเรยีนรู้ 

นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ Apaivatin & Punsrigate (2024) ที่ระบุว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีความต้องการ

จำเป็นในการพัฒนาซอฟต์สกิล อยู่ในระดับมากที่สุด สอดคล้องเช่นกันกับงานของ Mungngam et al. (2024) ที่เสนอ

แนวทางการพัฒนารปูแบบการสอนโดยใชแ้นวคดิเชงิออกแบบร่วมกับกรอบความคดิแบบเตบิโต พบว่าผูเ้รยีนตอ้งการ

พัฒนาทักษะการคดิเชงินวัตกรรมและจตินวัตกรรม เช่น การสรา้งส่ิงใหม่จากฐานความรูเ้ดมิ เชื่อมโยงข้อมูลพื้นฐานสู่

การสร้างนวัตกรรม ออกแบบตัวอย่างที่หลากหลายและการใช้เทคโนโลยีสร้างชิ้นงาน ซึ่งสะทอ้นถึงความจำเป็นใน
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การจัดการเรยีนรูท่ี้ส่งเสรมิการคดิสรา้งสรรค์อย่างเป็นระบบ คุณูปการของงานวจิัย คอื การให้หลักฐานเชิงประจักษ์

ในบรบิทพื้นที่นวัตกรรมการศกึษา โดยช้ีชัดว่าปัจจัยด้าน “ครแูละกระบวนการจัดการเรยีนรู”้ เป็นกลไกสำคัญที่สุดใน

การพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบของผู้เรียน ซึ่งสามารถนำไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาครูและออกแบบการ

เรยีนรูไ้ด้อย่างตรงจุดและเป็นระบบ 

 2. ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรูไ้ซเบอร์เนตกิส์ร่วมกับการสอน

แบบคน้พบเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชงิออกแบบของนักเรียนมัธยมศึกษาในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาภาคตะวันตก 

พบว่า รูปแบบที่พัฒนาขึ้นมคีวามเหมาะสมและประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 5 ด้าน ได้แก่ หลักการ วัตถุประสงค์ 

เน้ือหา กระบวนการจัดการเรยีนรู ้และการวัดและประเมนิผล โดยเนน้ผูเ้รยีนเป็นศูนย์กลาง เปดิโอกาสใหผู้เ้รยีนได้คิด 

วิเคราะห์ ทดลอง ลงมือปฏิบัติ และสะทอ้นผลการเรยีนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งสอดคลอ้งกับแนวคิดการเรยีนรู้ในศตวรรษท่ี 

21 ที่มุ ่งพัฒนาทักษะการคิดขั ้นสูง ผลการสัมภาษณ์ครูผู้เชี่ยวชาญยังยืนยันถึงความเหมาะสมขององค์ประกอบ

ดังกล่าว โดยเฉพาะการบูรณาการแนวคดิระบบแบบไซเบอร์เนตกิส์เข้ากับกระบวนการสอนแบบสืบค้น ที่ช่วยพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ การคิดเชิงระบบ และการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งนี ้ ข้อค้นพบดังกล่าวมีความ

สอดคล้องกับงานวจิัยของ Phairotphiriyakun (2021) ที่พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างการแกป้ัญหา

ทางคณติศาสตร์ ซึ่งประกอบดว้ยองค์ประกอบหลักคลา้ยคลงึกัน รวมถึงงานของ Mungngam et al. (2024) ท่ีพัฒนา

รูปแบบการสอนโดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับกรอบความคิดแบบเตบิโต และงานของ Meesuk (2021) ที่พัฒนา

รูปแบบการสอนคิดเชงิออกแบบโดยใช้สื่อประสม ซึ่งต่างก็ชี้ให้เห็นว่าองค์ประกอบทัง้ 5 ด้านเป็นฐานสำคัญของการ

ออกแบบรปูแบบการเรียนรู้เชงินวัตกรรมที่ส่งเสรมิทักษะการคิดเชงิออกแบบและการเรยีนรูเ้ชงิลึกของผู้เรียนได้อย่าง

มปีระสทิธภิาพ คุณูปการของงานวจิัย คอื การบูรณาการแนวคดิ “ไซเบอรเ์นตกิส์” เขา้กับ “การสอนแบบค้นพบ” ใน

รูปแบบองค์ประกอบที่เป็นระบบ โดยเนน้กลไกปอ้นกลับ (Feedback Loop) เพ่ือสนับสนุนการเรยีนรูแ้บบปรับปรุงอย่าง

ต่อเนื่อง ซึ่งช่วยต่อยอดแนวคดิคอนสตรัคติวสิต์สู่การออกแบบการเรยีนรู้เชงินวัตกรรมในบริบทการศึกษาร่วมสมัยได้

อย่างชัดเจน 

 3. ผลการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ไซเบอร์เนติกส์ร่วมกับวิธกีารสอนแบบ

ค้นพบ (ACRPAI Model) เพื่อส่งเสรมิทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศกึษาในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา

ภาคตะวันตก พบว่า รูปแบบดังกล่าวมีความเหมาะสมและประสิทธิภาพสูง โดยประกอบด้วยกระบวนการเรียนรู้ 6 

ขัน้ตอน ได้แก่ ขัน้การวเิคราะห์ (A) ขัน้การสรา้งช้ินงาน (C) ขัน้การทดสอบตน้แบบ (R) ขัน้การนำเสนอผลงาน (P) ขั้น

การประเมินผล (A) และขัน้การเผยแพร่นวัตกรรม (I) ซึ่งได้รับการประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญในระดับมากที่สุดทุกดา้น 

แสดงถงึความพรอ้มและความเป็นไปได้ในการนำไปใชจ้ริง โดยเฉพาะกระบวนการที่เป็นระบบและส่งเสรมิการคิดเชิง

ออกแบบอย่างลึกซึ้ง สอดคล้องกับงานของ Phairotphiriyakun (2021) ที่พัฒนากระบวนการเรียนการสอน 5 ขั้นตอน 

(Start-Survey-Solving Teams-Share-Summarize) ซึ่งมีประสิทธภิาพสูง (85.10/87.22) รวมถงึงานของ Mungngam 

et al. (2024) ที่นำเสนอรูปแบบ LABSCI ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอนตั้งแต่การเรียนรู้ปัญหาจนถึงการทดสอบและ

ประเมินผล และงานของ Meesuk (2021) ท่ีพัฒนากระบวนการสอนคดิเชงิออกแบบดว้ยส่ือประสม 4 ข้ัน ซึ่งมีค่าเฉลี่ย

ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน ผลการวิจัยทั้งหมดสะท้อนให้เห็นว่า ACRPAI Model มีโครงสร้างที่ชัดเจน 

ครอบคลุม และสอดคล้องกับแนวทางการเรียนรู้เชงิออกแบบและกระบวนการคิดขัน้สูง จึงเป็นรูปแบบที่เหมาะสมใน

การพัฒนาทักษะการคดิเชงิออกแบบของผูเ้รยีนอย่างมีประสิทธิผล คุณูปการของงานวจิัย คอื การพัฒนารูปแบบการ

เรยีนรูใ้หม่ (ACRPAI Model) ท่ีครอบคลุมกระบวนการตัง้แต่การวิเคราะห์จนถงึการเผยแพร่นวัตกรรม ซึ่งแตกต่างจาก
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รูปแบบเดมิที่มักสิ้นสุดเพยีงการสรา้งชิ้นงาน โดยได้ขยายสู่การสื่อสารและต่อยอดนวัตกรรม ส่งผลใหผู้้เรียนเกิดการ

เรยีนรูเ้ชงิลึกและสามารถประยุกต์ใชใ้นบรบิทจรงิไดอ้ย่างมีประสิทธผิล 

 4. ผลการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรู้ไซเบอร์เนตกิส์ร่วมกับวิธีการสอนแบบค้นพบ (ACRPAI Model) ต่อการ

พัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศึกษาในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาภาคตะวันตก พบว่ารูปแบบ 

ACRPAI ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ การวเิคราะห์ (Analysis) การสร้างชิ้นงาน (Creation) การทดสอบต้นแบบ 

(Prototype Testing) การนำเสนอผลงาน (Presentation) การประเมินผล (Assessment) และการเผยแพร่นวัตกรรม 

(Innovation Dissemination) มีประสิทธิภาพสูงในการส่งเสรมิผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการคิดเชิงออกแบบ และ

ความพงึพอใจของนักเรยีน ผลการวจิัยระบุว่า นักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 4 ท่ีเรยีนดว้ยรูปแบบ ACRPAI มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งสะทอ้นถึงความมีประสิทธิผลของ

กระบวนการเรียนรู้ไซเบอร์เนติกส์ร่วมกับวธิีการสอนแบบค้นพบ สอดคล้องกับงานวจิัยก่อนหน้า เช่น การศึกษาของ 

Kanklam & Phetlakfa (2023) พบว่านักเรยีนท่ีเรยีนตามแนวการสอนแบบโครงงานและกระบวนการคดิเชิงออกแบบมี

ทักษะความคดิสรา้งสรรค์สูงขึ้นอยา่งมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นอกจากนี้ งานวจิัยของ Meesuk (2021) แสดง

ให้เห็นว่าการเรียนรู้เชิงออกแบบโดยใช้สื่อประสมโปรแกรมกราฟิกช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพงึ

พอใจของนักเรียนในระดับมาก ส่วนงานวิจัยของ Phairotphiriyakun (2021)  พบว่าการจัดการเรียนการสอนเพื่อ

ส่งเสริมการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ

นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาสูงที่สุด ทั้งนี้แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้เชิงออกแบบและรูปแบบ 

ACRPAI มีประสิทธิภาพชัดเจนในการพัฒนาทักษะคิดเชิงออกแบบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน และความพึงพอใจของ

นักเรียนมัธยมศึกษา คุณูปการของงานวิจัย คือ การยืนยันเชิงประจักษ์ว่าการบูรณาการ “ไซเบอร์เนตกิส์ร่วมกับการ

สอนแบบค้นพบ” สามารถพัฒนาผู้เรียนได้อย่างรอบด้าน ทั้งด้านการคิดเชิงออกแบบ ผลสัมฤทธิ์ และทัศนคติการ

เรยีนรู ้ซึ่งแสดงถงึศักยภาพของรูปแบบในการนำไปใช้จรงิ โดยเฉพาะในบรบิทพื้นท่ีนวัตกรรมการศกึษา  

 

9. ข้อเสนอแนะงานวจิัย (Recommendation) 

9.1 ข้อเสนอแนะในการนําผลการวจัิยไปใช ้

 1. ควรนำรูปแบบ ACRPAI ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ในโรงเรียนมัธยมศึกษา โดยปรับเนื้อหาให้เหมาะสมกับ

รายวิชาและบรบิทผูเ้รยีน เพื่อส่งเสรมิทักษะการคดิเชงิออกแบบอย่างเป็นระบบ 

 2. ควรจัดอบรมครูให้เข้าใจขั้นตอนทั้ง 6 ขั้นของ ACRPAI Model และสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่

กระตุน้การคดิสรา้งสรรค์ การแก้ปัญหา และการทำงานเชงิระบบ 

 3. โรงเรยีนควรจัดพื้นที่และสื่อการเรยีนรู ้เช่น หอ้งปฏบิัติการนวัตกรรม วัสดุทดลอง และเทคโนโลยีสนับสนุน 

เพ่ือเอื้อต่อการสรา้งตน้แบบและการทดลองของผูเ้รยีน 

9.2 ข้อเสนอแนะสำหรับการวจิัยคร้ังต่อไป 

 1. ควรทดสอบรูปแบบ ACRPAI กับผู้เรียนในระดับและพื้นที่ที่หลากหลาย เพื่อเปรียบเทียบผลและตรวจสอบ

ความเหมาะสมในวงกวา้ง 

 2. ควรศึกษาการบูรณาการรูปแบบกับเทคโนโลย ีเช่น AI, VR/AR หรอืแพลตฟอร์มดจิทิัล เพื่อพัฒนาทักษะการ

คดิเชงิออกแบบใหส้อดคล้องกับอนาคต 
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 3. ควรศึกษาความคงทนของทักษะการคดิเชิงออกแบบในระยะยาว รวมถงึผลต่อทักษะสำคัญอ่ืน เช่น การคิด

เชิงวพิากษ์ การแก้ปัญหา และการทำงานเป็นทีม 
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