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ชื่อเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้วิจัยในชั้นเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โดยใช้ 

ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพ่ือยกระดับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)  
ด้วยกระบวนการนิเทศ APISE Plus บูรณาการรูปแบบการบริหารจัดการ  
7 STEPs สู่ 7 S 

ผู้วิจัย นายวสันต์ แปงจิตต์  
หน่วยงาน สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาลำปาง เขต 1 
ปีท่ีวิจัย พ.ศ. 2569 
 

การว ิจ ัยคร ั ้ งน ี ้ เป ็นการว ิจ ัยและพ ัฒนา (Research and Development: R&D)1 มี
วัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาและประเมินประสิทธิภาพของ "คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียนโดยใช้ AI 
(กลุ่มสาระศิลปะ)" และประเมินสมรรถนะครูผู้สอนศิลปะในการจัดทำรายงานวิจัยในชั้นเรียน 5 บท 
2) ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และสมรรถนะดิจิทัลของผู้เรียนกลุ่ม
สาระการเรียนรู้ศิลปะ และ 3) ศึกษาผลการนิเทศและความพึงพอใจของครูผู ้รับการนิเทศที่มีต่อ
กระบวนการนิเทศ APISE Plus ผ่านแพลตฟอร์มการนิเทศออนไลน์ (LPG1’s OSP)2 กลุ่มเป้าหมาย
การวิจัย ได้แก่ สถานศึกษาเป้าหมาย 4 แห่ง สังกัด สพป.ลำปาง เขต 1 (โรงเรียนผาแดงวิทยา 
โรงเรียนบ้านห้วยอูน โรงเรียนบ้านข่อยมิตรภาพที่ 110 และโรงเรียนบ้านแม่งาวใต้) ครูผู้สอนกลุ่ม
สาระการเรียนรู้ศิลปะ 4 คน ผู้บริหารสถานศึกษา 4 คน และผู้เรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานที่
ศึกษาในรายวิชาศิลปะ รวมทั้งสิ้น 168 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้น
เรียนโดยใช้ AI 5 ส่วน, กระบวนการนิเทศ APISE Plus บูรณาการ 7 STEPs สู่ 7 S ผ่านแพลตฟอร์ม 
LPG1’s OSP, แบบประเมินคุณภาพคู่มือ, แบบสอบถามประเมินสมรรถนะและความพึงพอใจ, แบบ
สังเกตพฤติกรรม และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะ4 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์

ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี ่ย 𝑋̅) ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และสถิติทดสอบ t-test for 
Dependent Samples 
 
 
 
 
 
 



-ข- 
 

ผลการวิจัยพบว่า 
1) คุณภาพนวัตกรรมคู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียนโดยใช้ AI (กลุ่มสาระศิลปะ) ใน

ภาพรวมอยู่ในระดับยอดเยี่ยม (𝑋̅  = 4.83, S.D. = 0.37) ผ่านเกณฑ์การรับรองจากผู้เชี ่ยวชาญ   
โดยครูผู้สอนศิลปะมีสมรรถนะในการจัดทำรายงานวิจัยในชั้นเรียน 5 บทด้วย AI เฉลี่ยร้อยละ 95.00 
ซึ่งสูงกว่าค่าเป้าหมาย OKRs (ร้อยละ 80) และสามารถลดระยะเวลาในการจัดทำเอกสารวิจัยลงได้
มากกว่าร้อยละ 80 ตอบโจทย์นโยบาย Quick Win 

2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะของผู้เรียน หลังเรียน (𝑋̅ = 24.80 , S.D. = 2.15) 

สูงกว่าก่อนเรียน (𝑋̅ = 14.25, S.D. = 2.84) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.01 (t = 18.62, p < 
.01) โดยมีผู้เรียนร้อยละ 82.74 ได้ผลการเรียนระดับ 3 (ดี) ขึ้นไป (ผ่านเป้าหมาย OKRs)7 อีกทั้ง
ผู ้เรียนยังมีทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะและสมรรถนะความฉลาดรู ้ด้านดิจิทัล ( Digital 
Literacy) เฉลี่ยร้อยละ 91.677 

3) ผลการนิเทศและความพึงพอใจต่อกระบวนการนิเทศ APISE Plus บูรณาการ 7 STEPs 
สู่ 7 S ผ่านแพลตฟอร์ม LPG1’s OSP ของครูผู้รับการนิเทศและผู้บริหารสถานศึกษา ในภาพรวมอยู่

ในระดับมากที่สุด (𝑋̅ = 4.88, S.D. = 0.32) คิดเป็นร้อยละ 10078 โดยกระบวนการนิเทศแบบ 
Coaching ด้วยความเข้าอกเข้าใจ ร่วมกับระบบออนไลน์ช่วยสร้างบรรยากาศความไว้วางใจ ลดความ
กังวลในการทำวิจัย และส่งเสริมชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) ได้อย่างยั่งยืน 
 
คำสำคัญ การวิจัยในชั้นเรียน, ปัญญาประดิษฐ์ (AI), การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning),  
            กระบวนการนิเทศ APISE Plus, ศิลปศึกษา 
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ABSTRACT 
 

Title  Development of Classroom Action Research Management in the Art  
Learning Area Using Artificial Intelligence (AI) to Enhance Active  
Learning Through the APISE Plus Supervision Process Integrated with  
the 7 STEPs to 7 S Management Model  

Researcher  Mr. Wasan Paengjit2  
Agency  Lampang Primary Educational Service Area Office 1 
AcademicYear 2026 
 

This research and development (R&D) project aimed to 1) develop and 
evaluate the efficiency of the AI-Assisted Classroom Action Research Handbook (Art 
Learning Area) and assess art teachers' competencies in preparing 5-chapter CAR 
reports to reduce academic workloads under the Quick Win policy 2) elevate academic 
achievement, creative thinking skills, and digital literacy among basic education 
students in art and 3) investigate supervisory outcomes and satisfaction regarding the 
APISE Plus supervision process integrated with the 7 STEPs to 7 S management model 
via the Online Supervising Platform (LPG1’s OSP). The target group comprised 4 pilot 
schools under Lampang Primary Educational Service Area Office 1 (Phadaeng Wittaya 
School, Ban Huai Oon School, Ban Khoi Mittraphap 110 School, and Ban Maengao Tai 
School), including 4 art teachers, 4 school administrators, and 168 basic education 
students taking art courses. Research instruments included the 5-part AI CAR handbook, 
the APISE Plus supervision framework integrated with 7 STEPs to 7 S on LPG1’s OSP, 
handbook quality evaluation forms, competency and satisfaction questionnaires, 
classroom observation forms, and art learning achievement tests8more_horiz. Data 

were analyzed using percentage, mean (𝑋̅ , standard deviation (S.D.), and dependent 
samples t-test. 
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The findings were as follows 
1) The overall quality of the AI-assisted CAR handbook was evaluated at an 

excellent level (𝑋̅  = 4.83, S.D. = 0.37) meeting expert certification standards1314. Art 
teachers achieved an average competency rate of 95.00% in developing 5-chapter 
CAR reports using AI, exceeding the OKR benchmark of 80% and reducing 
documentation time by more than 80%, aligned with the Quick Win policy. 

2) Students' academic achievement in art post-test (𝑋̅  = 24.80, S.D.= 2.15) 

was significantly higher than pre-test (𝑋̅  = 14.25, S.D. = 2.84) at the .01 statistical 
significance level (t = 18.62, p < .01)1819. A total of 82.74% of students attained Grade 
3 (Good) or higher, surpassing the OKR target. Additionally, students demonstrated an 
average development rate of 91.67% in artistic creative thinking skills and digital 
literacy competencies1920. 

3) Supervisory outcomes and satisfaction with the APISE Plus supervision 
process integrated with 7 STEPs to 7 S via LPG1’s OSP among teachers and 

administrators were at the highest level (𝑋̅  = 4.88, S.D. = 0.32, 100%). Empathetic 
coaching combined with the online platform established a trusting environment, 
mitigated research anxiety, and sustainably promoted Professional Learning 
Communities (PLC) 

 
Keywords  Classroom Action Research, Artificial Intelligence (AI), Active Learning,  
                APISE Plus Supervision Process, Art Education 
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บทที ่1 
บทนำ 

 
ความสำคัญและที่มาของปัญหา 
 

การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ในศตวรรษที่ 21 ได้
ส่งผลกระทบอย่างมีนัยสำคัญต่อระบบการศึกษาทั่วโลก ทำให้การจัดการเรียนรู้ต้องปรับเปลี่ยนจาก
การถ่ายทอดความรู้แบบเดิมไปสู่การส่งเสริมสมรรถนะสำคัญและการเรียนรู้ตลอดชีวิตของผู้เรียน
รายบุคคล (Personalized Learning) (กระทรวงศึกษาธิการ 2568) โดยเฉพาะในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ศิลปะ ซึ่งครอบคลุมแขนงทัศนศิลป์ ดนตรี และนาฏศิลป์ ถือเป็นเครื่องมือสำคัญในการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ สุนทรียภาพ จินตนาการ ตตลอดจนพหุปัญญาของผู้เรียนให้มีความพร้อมสำหรับ
การดำเนินชีวิตในอนาคต สอดคล้องกับนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการ เรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา 
(Anywhere Anytime) ที่มุ่งสร้างความเสมอภาคและเท่าเทียมในการเข้าถึงนวัตกรรมการเรียนรู้ 
ประกอบกับจุดเน้นนโยบายระยะเร่งด่วน (Quick Win) ของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2569 ที่เน้นย้ำเรื่องการลดภาระงานครูและบุคลากรทางการศึกษา 
การพัฒนาสมรรถนะดิจิทัล และการขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ผ่านการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์อย่างเป็นระบบ (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน , 2568) 
  นอกจากนี้ สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาลำปาง เขต 1 ได้กำหนดวิสัยทัศนม์ุ่งสู่
การเป็น องค์กรแห่งความเป็นเลิศ ผู้เรียนเป็นพลเมืองดี มีคุณภาพ พร้อมสำหรับวิถีชีวิตในอนาคต 
โดยกำหนดจุดเน้นการพัฒนาครูให้เป็นผู้อำนวยการเรียนรู้เชิงรุกผ่านการบูรณาการแพลตฟอร์มดิจิทัล
และเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ เพื่อยกระดับคุณภาพผู้เรียนให้บรรลุเป้าหมายการพัฒนาในระดับ
สากล (สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาลำปาง เขต 1 2568) อย่างไรก็ตาม จากการศึกษา
สารสนเทศและรายงานการประเมินตนเองของสถานศึกษา (SAR) ประจำปีการศึกษา 2567 ตลอดจน
สภาพการจัดการเรียนรู้จริงในสถานศึกษาเป้าหมาย 4 แห่ง ในสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาลำปาง เขต 1 ได้แก่ โรงเรียนผาแดงวิทยา โรงเรียนบ้านห้วยอูน โรงเรียนบ้านข่อย
มิตรภาพที่ 110 และโรงเรียนบ้านแม่งาวใต้ (สาขาบ้านแม่คำหล้า) พบประเด็นท้าทายสำคัญหลาย
ประการ (โรงเรียนผาแดงวิทยา 2568 ; โรงเรียนบ้านข่อยมิตรภาพที่ 110 2568) แม้ผู้เรียนจะมีทักษะ
ความรู ้พื ้นฐานด้านศิลปะในระดับที ่น่าพอใจ แต่ความสามารถในการนำเทคโนโลยีดิจิทัลและ
ปัญญาประดิษฐ์มาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมศิลปะ การคิดวิเคราะห์ และการแก้ปัญหา
ยังอยู่ในวงจำกัดและจำเป็นต้องได้รับการยกระดับอย่างเร่งด่วน 
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 ในขณะเดียวกัน ด้านครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะต้องเผชิญกับภาระงานเอกสารวิชาการที่
ซับซ้อน โดยเฉพาะกระบวนการจัดทำวิจัยในชั้นเรียน 5 บท ซึ่งมักถูกมองว่าเป็นภาระซ้ำซ้อนและใช้
เวลานาน ส่งผลให้ครูขาดเวลาในการเตรียมการสอนและการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) ให้สอดคล้องกับความสนใจและพหุปัญญารายบุคคลของผู้เรียน 
  นอกจากนี้ สถานศึกษาส่วนใหญ่ยังขาดแคลน คู่มือหรือพิมพ์เขียว ที่เป็นระบบในการนำ
ปัญญาประดิษฐ์มาช่วยในการทำวิจัยและการสร้างสื่อการเรียนรู้ ตตลอดจนขาดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ผ่านชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) ที่เข้มแข็ง ทำให้การนำเทคโนโลยีมาใช้ยังเป็นไปใน
ลักษณะต่างคนต่างทำและขาดความต่อเนื่อง (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  2568)
เพื่อก้าวข้ามขีดจำกัดดังกล่าว การนำเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Generative AI) มาประยุกต์ใช้ใน
ฐานะ ผู้ช่วยวิจัยมือโปร (The Copilot Researcher) จึงเป็นนวัตกรรมสำคัญที่จะช่วยเปลี่ยนบทบาท
การทำวิจัยในชั้นเรียนจากการเขียนรายงานที่ซับซ้อนไปสู่กระบวนการพัฒนาการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่นและ
มีประสิทธิภาพ ในด้านการจัดการเรียนรู้ ครูผู้สอนสามารถใช้เครื่องมือ AI เฉพาะทางในการสร้างสรรค์
สื่อการสอนเชิงรุก เช่น Suno AI สำหรับการแต่งทำนองและบทเพลงในสาระดนตรี Canva AI และ 
DALL-E 3 สำหรับการร่างภาพ ออกแบบสื่อทัศนศิลป์ ตลอดจนการออกแบบท่าทางและเครื่องแต่ง
กายดิจิทัลในสาระนาฏศิลป์ ซึ่งช่วยลดเวลาการจัดทำสื่อและกระตุ้นแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนได้อย่างมหาศาล ในด้านกระบวนการวิจัยในชั้นเรียน 5 บท การประยุกต์ใช้ NotebookLM 
ร่วมกับ Gemini ช่วยให้ครูสามารถวิเคราะห์ช่องว่างการเรียนรู้ (Learning Gap) จากข้อมูล SAR และ 
ปพ.5 ได้อย่างแม่นยำ ป้องกันปัญหาการสร้างข้อมูลเท็จ (Hallucination) ด้วยการจำกัดขอบเขต
ข้อมูลจากเอกสารจริง (Grounding) อีกทั้งยังใช้เทคนิคการเขียนคำสั่ง (Prompt Engineering) ใน
การช่วยสังเคราะห์วรรณกรรมตามมาตรฐาน APA 7th ช่วยวางแผนการทดลอง วิเคราะห์สถิติคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ และเรียบเรียงรายงานวิจัยได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งตอบโจทย์นโยบาย Quick Win ในการลด
ภาระงานครูอย่างแท้จริง และส่งเสริมให้ครูเกิดสมรรถนะดิจิทัลในการเป็นผู้อำนวยการเรียนรู้เชิงรุก
ในยุคใหม่ (พงษ์ศักดิ์ ทรายเป็ง , 2569) 

จากสภาพปัญหาและความจำเป็นดังกล่าว ในฐานะศึกษานิเทศก์ผู้รับผิดชอบกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ศิลปะ จึงได้ริเริ่มและพัฒนานวัตกรรม คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียนโดยใช้ AI (กลุ่มสาระ
ศิลปะ) ควบคู่กับการขับเคลื่อนกระบวนการนิเทศ เอ พี ไอ เอส อี พลัส (APISE Plus) บูรณาการ
ร่วมกับรูปแบบการบริหารจัดการ 7 STEPs สู่ 7 S (S1-SCAN ถึง S7-SPREAD) เพื่อใช้นิเทศ ติดตาม 
และช่วยเหลือครูผู้สอนอย่างเป็นระบบ กระบวนการนิเทศมุ่งเน้นการเปลี่ยนบทบาทศึกษานิเทศก์จาก 
ผู้ตรวจสอบ ไปสู่ ผู้ชี้นำและผู้อำนวยความสะดวก (Facilitator) ผ่านการนิเทศแบบ Coaching & 
Mentoring ด้วยความเข้าอกเข้าใจ (Empathy) และการสร้างบรรยากาศความไว้วางใจ  โดยมี
แพลตฟอร์มการนิเทศออนไลน์ (Online Supervising Platform  LPG1's OSP) เป็นช่องทางหลักใน
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การให้บริการคลังความรู้ดิจิทัล ติดตามความก้าวหน้ารายบุคคล และขับเคลื่อนกิจกรรมแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ผ่านชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) แบบ Anywhere Anytime การวิจัยและพัฒนา
นวัตกรรมครั้งนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมให้ครูศิลปะในสถานศึกษาเป้าหมายทั้ง 4 แห่ง สามารถ
จัดทำวิจัยในชั้นเรียนด้วย AI เพื่อยกระดับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมี
เป้าหมายความสำเร็จ (OKRs) ในการยกกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะของผู้เรียนให้อยู่ใน
ระดับดีขึ้นไปไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 พัฒนาสมรรถนะความฉลาดรู้ด้านดิจิทัลของผู้เรียนไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 90 และสร้างผลงานวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ของครูเพื่อขยายผลเป็นแบบอย่าง
ทางการศึกษาต่อไป (สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาลำปาง เขต 1, 2568) 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. เพ่ือพัฒนาและประเมินประสิทธิภาพของ คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียนโดยใช้ AI (กลุ่ม
สาระศิลปะ) 

2. เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และสมรรถนะดิจิทัลของ
ผู้เรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 

3. เพ่ือศึกษาผลการนิเทศและความพึงพอใจของครูผู้รับการนิเทศท่ีมีต่อกระบวนการนิเทศ 
APISE Plus 
 
คำถามงานวิจัย  

1. คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียนโดยใช้ AI (กลุ่มสาระศิลปะ) มีคุณภาพและประสิทธิภาพอยู่
ในระดับใด 

2. การจัดการเรียนรู้เชิงรุกบูรณาการ AI ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ และสมรรถนะดิจิทัลของผู้เรียนอย่างไร 

3. ผลการนิเทศและความพึงพอใจของครูผู้รับการนิเทศที่มีต่อกระบวนการนิเทศ APISE Plus 
อยู่ในระดับใด 
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ขอบเขตการวิจัย  
การวิจัยและพัฒนานวัตกรรมครั้งนี้ กำหนดขอบเขตการวิจัยตามหลักวิธีวิทยาการวิจัยทางการ

ศึกษาให้มีความกระชับ ชัดเจน และครอบคลุมทั้ง 4 ด้าน ดังนี้ 
 

1. ขอบเขตด้านกลุ่มเป้าหมาย  
สถานศึกษาเป้าหมาย สถานศึกษาในพื้นที่รับผิดชอบของศึกษานิเทศก์ (นายวสันต์ แปงจิตต์) 

สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาลำปาง เขต 1 จำนวน 4 แห่ง ได้แก่ โรงเรียนผาแดง
วิทยา โรงเรียนบ้านห้วยอูน โรงเรียนบ้านข่อยมิตรภาพที่ 110 และโรงเรียนบ้านแม่งาวใต้ (สาขาบ้าน
แม่คำหล้า) 

ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ครูผู้สอนและครูผู้ปฏิบัติการสอนรายวิชาศิลปะ 
(ทัศนศิลป์ ดนตรี และนาฏศิลป์) ในสถานศึกษาเป้าหมายทั้ง 4 แห่ง 

ผู้บริหารสถานศึกษา ผู้บริหารสถานศึกษาและหัวหน้าฝ่ายวิชาการในสถานศึกษาเป้าหมายทั้ง 
4 แห่ง ในฐานะผู้นำทางวิชาการและผู้ร่วมการนิเทศภายใน 

ผู้เรียน นักเรียนระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานที่ศึกษาในรายวิชาศิลปะ ของสถานศึกษาเป้าหมาย
ทั้ง 4 แห่ง 
 

2. ขอบเขตด้านเนื้อหาและตัวแปร  
2.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา 

2.1.1 การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ ในการสร้างสรรค์สื่อศิลปะและการจัดทำรายงาน
วิจัยในชั้นเรียน 5 บท 

2.1.2 การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
2.1.3 การนิเทศติดตามแบบ Coaching & Mentoring ผ่านกระบวนการ APISE Plus 

บูรณาการรูปแบบการบริหารจัดการ 7 STEPs สู่ 7 S บนแพลตฟอร์มการนิเทศออนไลน์ (LPG1’s 
OSP) 

2.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
2.2.1 ตัวแปรต้น การใช้นวัตกรรม คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียนโดยใช้ AI (กลุ่มสาระ

ศิลปะ) และกระบวนการนิเทศ APISE Plus ผ่านระบบ LPG1’s OSP 
2.2.2 ตัวแปรตาม  

1) คุณภาพและประสิทธิภาพของคู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียนโดยใช้ AI 
2) สมรรถนะการจัดทำวิจัยในชั้นเรียน 5 บทของครูผู้สอนศิลปะ 
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3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และสมรรถนะดิจิทัลขอ
ผู้เรียน 

4) ผลการนิเทศและความพึงพอใจของครูผู้รับการนิเทศต่อกระบวนการนิเทศ 
APISE Plus 
 

3. ขอบเขตด้านระยะเวลา  
ดำเนินการวิจัยและการนิเทศการศึกษาใน ปีงบประมาณ พ.ศ. 2569 (ระหว่างวันที่ 1 ตุลาคม 

พ.ศ. 2568 ถึงวันที่ 30 กันยายน พ.ศ. 2569) 
 

4. ขอบเขตด้านพื้นที่  
สถานศึกษาเป้าหมาย 4 แห่ง ในสังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาลำปาง เขต 1 

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

1. คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียนโดยใช้ AI (กลุ่มสาระศิลปะ) หมายถึง เอกสารพิมพ์เขียว
และนวัตกรรมคู่มือการนิเทศที่จัดทำโดย นายวสันต์ แปงจิตต์ มีโครงสร้างเนื้อหา5ส่วนได้แก่1) บทนำ 
และนโยบายสู่การปฏิบัติ 2) การวิเคราะห์สภาพปัญหาด้วย AI 3) AI Literacy และเทคนิค Prompt 
Engineering 4) คลังเครื่องมือ AI เพื่อการสร้างสรรค์ศิลปะ และ 5) ปฏิบัติการวิจัย 5 บทด้วย AI 
สำหรับใช้เป็นแนวทางให้ครูผู้สอนศิลปะประยุกต์ใช้ AI ในการออกแบบการเรียนรู้เชิงรุกและจัดทำ
รายงานวิจัยในชั้นเรียนเพื่อลดภาระงานวิชาการ 

2. ปัญญาประดิษฐ์เพื่อการจัดการเรียนรู้ศิลปะและการวิจัย (Generative AI for Art 
Research) หมายถึง เครื่องมือเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ที่นำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้และการ
จัดทำวิจัยในชั้นเรียนศิลปะ ได้แก่ NotebookLM สำหรับวิเคราะห์เอกสาร SAR/ปพ.5 สกัดช่องว่าง
การเรียนรู้ (Learning Gap) และควบคุมความถูกต้องของอ้างอิง; Gemini สำหรับขัดเกลาและร่าง
เนื้อหาวิชาการ 5 บท; ตลอดจน DALL-E 3 Canva AI และ Suno AI สำหรับสร้างสรรค์สื่อภาพร่าง 
เสียงดนตรี และเครื่องแต่งกายดิจิทัล 

3. กระบวนการนิเทศ APISE Plus หมายถึง กระบวนการนิเทศการศึกษาของกลุ่มนิเทศ 
ติดตาม และประเมินผลการจัดการศึกษา สพป.ลำปาง เขต 1 ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) 
การศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลสารสนเทศ (Analyzing  A) 2) การวางแผนการนิเทศ (Planning  P) 3) 
การให้ความรู ้ ( Informing  I) 4) การนิเทศ (Supervising  S) และ 5) การประเมินผลการนิเทศ 
(Evaluating  E) ขับเคลื่อนร่วมกับระบบออนไลน์ OSP 
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4. รูปแบบการบริหารจัดการ 7 STEPs สู่ 7 S หมายถึง กรอบการบริหารจัดการนิเทศ
การศึกษาเชิงระบบของ สพป.ลำปาง เขต 1 ที่นำมาบูรณาการร่วมกับกระบวนการ APISE Plus 
ประกอบด้วย 7 ขั ้นตอนยุทธศาสตร ์ ได้แก่  S1-SCAN (วิเคราะห์สภาพแวดล้อม)  S2-SPARK           
(จุดประกายความตระหนัก) S3-SCRIPT (วางแผนคู่มือและคำสั่ง) S4-SPRINT (ปฏิบัติการนิเทศ)    
S5-STRENGTHEN (หน ุน เสร ิ ม  Coaching/PLC) S6-SCOPE (ประ เม ิ นผล )  และ  S7-SPREAD        
(ถอดบทเรียนขยายผล) 

5. แพลตฟอร์มการนิเทศออนไลน์ (Online Supervising Platform  LPG1’s OSP) 
หมายถึง ระบบนิเทศและคลังสารสนเทศดิจิทัลทางเว็บไซต์ของ สพป.ลำปาง เขต 1 ที่ใช้เป็นช่องทาง
หลักในการให้บริการคู่มือ คลังคำสั่ง Prompt สื่อศิลปะดิจิทัล ติดตามความก้าวหน้ารายบุคคล ให้
ข้อมูลป้อนกลับแบบ Real-time และขับเคลื่อนกิจกรรมชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) แบบ 
Anywhere Anytime 

6. การจัดการเรียนรู ้เชิงรุก (Active Learning) กลุ่มสาระการเรียนรู ้ศิลปะ หมายถึง 
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริง (Hands-on) ในสาระทัศนศิลป์ 
ดนตรี และนาฏศิลป์ โดยใช้นวัตกรรม AI เข้ามาช่วยสร้างแรงบันดาลใจ ภาพร่าง ลายเส้น เสียงดนตรี 
หรือภาพจำลองท่าทางประกอบการแสดง เพ่ือกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และส่งเสริม
พหุปัญญารายบุคคลของผู้เรียน 

7. สมรรถนะการจัดทำวิจัยในชั้นเรียน 5 บท ของครู หมายถึง ความสามารถของครูผู้สอน
ศิลปะในการใช้เทคโนโลยี AI และคู่มือนิเทศ ในการเรียบเรียงรายงานวิจัยในชั้นเรียนครบทั้ง 5 บท 
(บทท่ี 1 ความเป็นมา บทที่ 2 วรรณกรรมที่เก่ียวข้อง บทที่ 3 วิธีดำเนินการวิจัย บทที่ 4 การวิเคราะห์
ข้อมูล บทที่ 5 สรุป อภิปรายผล) ได้ถูกต้องตามหลักวิชาการและช่วยลดภาระงานเอกสารซ้ำซ้อน 

8. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะ หมายถึง คะแนนหรือระดับผลการเรียนของผู้เรียนใน
รายวิชาศิลปะ (ทัศนศิลป์ ดนตรี นาฏศิลป์) ที่ได้จากการวัดและประเมินผลตามตัวชี้วัดและมาตรฐาน
การเรียนรู้ในแบบ ปพ.5 หรือแบบทดสอบหลังเรียน โดยมีเป้าหมายไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของผู้เรียน
อยู่ในระดับ ดี ขึ้นไป (ระดับ 3 ขึ้นไป) 

9. ทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการแสดงออก
ถึงความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น ความคิดละเอียดลออ และการต่อยอดจินตนาการจากสื่อต้นแบบ 
AI ไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะชิ้นใหม่ที่มีเอกลักษณ์และสุนทรียภาพ ประเมินโดยใช้แบบประเมิน
ทักษะหรือเกณฑ์ Rubrics 

10. สมรรถนะความฉลาดรู้ด้านดิจิทัลของผู้เรียน หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการ
เข้าถึง เลือกใช้ และประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและเครื ่องมือ AI ในการสร้างสรรค์งานศิลปะ 
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ตลอดจนการมีความตระหนักรู้ในจริยธรรม AI เช่น การไม่ละเมิดลิขสิทธิ์ และการอ้างอิงร่องรอยการ
ใช้ AI อย่างถูกต้อง ประเมินโดยใช้แบบประเมินสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 

11. สถานศึกษาเป้าหมาย หมายถึง โรงเรียนในสังกัดสำนักงานเขตพื ้นที ่การศึกษา
ประถมศึกษาลำปาง เขต 1 จำนวน 4 แห่ง ในเขตพื้นที่รับผิดชอบของ ศน.วสันต์ แปงจิตต์ ได้แก่ 
โรงเรียนผาแดงวิทยา โรงเรียนบ้านห้วยอูน โรงเรียนบ้านข่อยมิตรภาพที่ 110 และ โรงเรียนบ้าน     
แม่งาวใต้ (สาขาบ้านแม่คำหล้า) 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  

1. ครูผู ้สอนกลุ ่มสาระการเรียนรู ้ศิลปะเกิดสมรรถนะความฉลาดรู้ด้านดิจิทัล (Digital 
Literacy) สามารถใช้นวัตกรรม AI เป็นผู้ช่วยในการจัดทำรายงานวิจัยในชั้นเรียน 5 บทได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ช่วยลดภาระงานเอกสารวิชาการซ้ำซ้อน และเพิ่มเวลาในการออกแบบการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

2. ผู้เรียนได้รับการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะ มีทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
ตลอดจนเกิดสมรรถนะความฉลาดรู้และจริยธรรมในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและ AI ในการ
สร้างสรรค์ผลงานตามพหุปัญญารายบุคคล 

3. ได้นวัตกรรม คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียนโดยใช้ AI (กลุ่มสาระศิลปะ) และต้นแบบ
กระบวนการนิเทศ APISE Plus บูรณาการ 7 STEPs สู่ 7 S บนแพลตฟอร์มการนิเทศออนไลน์ 
(LPG1’s OSP) ที่สามารถนำไปขยายผลยกระดับคุณภาพการศึกษาในกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆ ได้
อย่างเป็นระบบ 

4. สถานศึกษาเป้าหมายทั้ง 4 แห่ง เกิดระบบการนิเทศภายในและการขับเคลื่อนชุมชนแห่ง
การเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) ที่เข้มแข็ง มีคลังนวัตกรรมสื่อดิจิทัล และเกิดวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best 
Practice) ในการจัดการเรียนรู้และการทำวิจัยด้วย AI ที่ยั่งยืน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



-8- 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
การวิจัยและพัฒนานวัตกรรม เรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้วิจัยในชั้นเรียนกลุ่มสาระการ

เรียนรู้ศิลปะ โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อยกระดับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
ด้วยกระบวนการนิเทศ APISE Plus บูรณาการรูปแบบการบริหารจัดการ 7 STEPs สู่ 7 S กำหนด
กรอบแนวคิดการวิจัยแบบเชิงระบบ โดยเชื่อมโยงปัจจัยนำเข้า กระบวนการดำเนินงาน และผลลัพธ์ 
ดังนี้ 

ตัวแปรป้อนเข้า / ปัจจัยเชิง
บริบทInput  

ตัวแปรต้น / กระบวนการนิเทศ
และการจัดการเรียนรู้ 

ตัวแปรตาม / ผลลัพธ์ที่คาดว่าจะ
ได้รับ 

1. นโยบายและจุดเน้นทางการ
ศึกษา 
• นโยบายกระทรวงศึกษาธิการ 
เรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา 
(Anywhere Anytime 
• จุดเน้น Quick Win ของ สพฐ. 
ด้านการลดภาระงานครูด้วย
เทคโนโลยี AI 
• วิสัยทัศน์และจุดเน้นการพัฒนา 
สพป.ลำปาง เขต 1 
2. ข้อมูลสารสนเทศและบริบท
พื้นที่ 
• รายงาน SAR และ ปพ.5 ของ
สถานศึกษาเป้าหมาย 4 แห่ง 
• ผลการประเมินช่องว่างการ
เรียนรู้ (Learning Gap) ของ
ผู้เรียนรายบุคคล 

1. นวัตกรรมคู่มือการนิเทศ 
• คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียน
โดยใช้ AI (กลุ่มสาระศิลปะ) 
ประกอบด้วย 5 ส่วน 
ส่วนที่ 1 บทนำและนโยบายสู่การ
ปฏิบัติ (S2-SPARK) 
ส่วนที่ 2 การวิเคราะห์สภาพปัญหา
ด้วย AI (S1-SCAN) 
- ส่วนที่ 3 AI Literacy & Prompt 
Engineering (S3-SCRIPT) 
- ส่วนที่ 4 คลังเครื่องมือ AI 
สร้างสรรค์ศิลปะ (S4-SPRINT) 
- ส่วนที่ 5 ปฏิบัติการวิจัย 5 บทด้วย 
AI 
 
2. กระบวนการนิเทศ APISE Plus 
x 7 S 
• A (Analyzing) S1-SCAN 
(วิเคราะห์สารสนเทศ SAR/ปพ.5) 
• P (Planning) S2-SPARK S3-
SCRIPT (วางแผน/จัดทำคู่มือ) 
• I (Informing) S2-SPARK (สร้าง
ความตระหนัก/อบรม AI) 

1. ด้านครูผู้สอนกลุ่มสาระศิลปะ 
• สมรรถนะการจัดทำรายงานวิจัยใน
ชั้นเรียน 5 บท เพื่อลดภาระงาน
วิชาการ (ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80) 
• ความพึงพอใจต่อกระบวนการนิเทศ
แบบ Coaching ด้วย APISE Plus 
อยู่ในระดับ มากที่สุด / ยอดเยี่ยม 
2. ด้านผู้เรียน (ในโรงเรียน
เป้าหมาย 4 แห่ง) 
• ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะ 
ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 อยู่ในระดับ ดี 
ขึ้นไป 
• ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และ
สมรรถนะความฉลาดรู้ด้านดิจิทัล 
(Digital Literacy) ไม่น้อยกว่าร้อยละ 
90 
3. ด้านนวัตกรรมและเขตพื้นที่ 
• คู่มือการพัฒนาวิจัยด้วย AI มี
คุณภาพและประสิทธิภาพอยู่ในระดับ 
ยอดเยี่ยม 
• เกิดผลงานวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ 
(Best Practice) ของครูศิลปะเพ่ือ
ขยายผลผ่านระบบ OSP 
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ตัวแปรป้อนเข้า / ปัจจัยเชิง
บริบทInput  

ตัวแปรต้น / กระบวนการนิเทศ
และการจัดการเรียนรู้ 

ตัวแปรตาม / ผลลัพธ์ที่คาดว่าจะ
ได้รับ 

• S (Supervising) S4-SPRINT 
S5-STRENGTHEN 
(Coaching/PLC) 
• E (Evaluating) S6-SCOPE S7-
SPREAD (ประเมิน/ขยายผล Best 
Practice) 
3. แพลตฟอร์มการนิเทศ 
• แพลตฟอร์มการนิเทศออนไลน์ 
(LPG1’s OSP) 
4. การจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) 
• กิจกรรมเรียนรู้ศิลปะบูรณาการสื่อ 
AI (DALL-E 3 Suno AI Canva AI) 
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บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 
การทบทวนแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อสร้างกรอบแนวความคิดใน

การวิจัยเรื่อง การนิเทศการศึกษาโดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพ่ือพัฒนาสมรรถนะ
การจัดการเรียนรู้ของครู ในบริบทของครูผู้สอนวิชาศิลปะระดับประถมศึกษาในจังหวัดลำปาง การ
ทบทวนวรรณกรรมครอบคลุมหัวข้อหลักดังต่อไปนี้ (1) แนวคิดเกี่ยวกับการนิเทศการศึกษาและ
รูปแบบการนิเทศ APISE Plus ควบคู่กับแนวทางการโค้ชและพี่เลี ้ยง (Coaching & Mentoring) 
สำหรับพัฒนาครู (2) การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) ในการจัดการเรียนรู้และการ
พัฒนาวิชาชีพครู และ (3) บริบทการจัดการเรียนการสอนวิชาศิลปะและความสำคัญของการวิจัยใน
ชั้นเรียนของครู จากนั้นจะนำเสนอ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง อย่างน้อย 5 เรื่อง โดยจัดกลุ่มตามประเดน็ที่
เกี่ยวข้อง ได้แก่ งานวิจัยด้านการนิเทศการศึกษาและการโค้ชเพื่อพัฒนาครู และงานวิจัยด้านการใช้ 
AI เพื่อส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ของครู ทั้งนี้เพื่อเน้นข้อค้นพบเชิงบวกที่ส่งผลต่อคุณภาพการจัดการ
เรียนการสอนและการแก้ปัญหาในชั้นเรียน  

 
2.1 แนวคิดและทฤษฎีการนิเทศการศึกษา (รูปแบบ APISE Plus) และการโค้ชและพี่เลี้ยง 
(Coaching & Mentoring) 

การนิเทศการศึกษา (Educational Supervision) หมายถึง กระบวนการให้คำแนะนำ ชี้แนะ 
และช่วยเหลือครูเพื่อพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนการสอนและยกระดับผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน โดย
ศึกษานิเทศก์หร ือผ ู ้บร ิหารการศ ึกษาทำหน้าที ่ เป ็น  ผู ้อำนวยความสะดวก  และ ผู ้นำการ
เปลี่ยนแปลง ในการปรับปรุงการเรียนการสอนของครูในสถานศึกษา แนวคิดพื้นฐานของการนิเทศ
มุ่งเน้นที่การทำงานร่วมกันระหว่างผู้บริหารหรือศึกษานิเทศก์กับครูอย่างกัลยาณมิตร โดยใช้หลักการ
เห็นจริงจากสภาพการสอนจริง เพื ่อหาแนวทางพัฒนาที่เหมาะสมให้ครูแต่ละคน การนิเทศที่มี
ประสิทธิผลจะช่วยให้ครูพัฒนาตนเอง เกิดการเรียนรู้และปรับปรุงการสอนอย่างต่อเนื่อง ซึ่งส่งผลให้
คุณภาพของผู้เรียนดีขึ้นตามไปด้วย 

รูปแบบการนิเทศการศึกษาแบบ APISE Plus เป็นกรอบแนวคิดในการนิเทศที่ได้รับการ
พัฒนาขึ้นเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพการนิเทศและผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน โดย APISE เป็นตัวย่อของ
ขั้นตอนการนิเทศ 5 ขั้น ได้แก่ A Analysis (การวิเคราะห์สภาพปัจจุบันและปัญหาในการจัดการเรียน
การสอน) P Planning (การวางแผนการนิเทศและพัฒนาครู) I Implementation (การดำเนินการ
นิเทศตามแผนที ่วางไว ้)  S Supervision (การติดตาม ดูแล และชี ้แนะครูระหว่างการนิ เทศ) 
และ E Evaluation (การประเมินผลการนิเทศและสะท้อนผลเพื่อปรับปรุง) นอกจากนี้  Plus ในที่นี้
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หมายถึง การเสริมแนวทางหรือเครื่องมือพิเศษ เพื่อยกระดับการนิเทศให้มีประสิทธิผลมากขึ้น ซึ่งใน
บร ิบทของงานว ิจ ัยน ี ้  หมายถ ึง  การบ ูรณาการเทคโนโลย ีสม ัยใหม ่และนว ัตกรรม  (เช่น 
ปัญญาประดิษฐ์) เข้ากับกระบวนการนิเทศ ในทุกขั้นตอนของ APISE ไม่ว่าจะเป็นการใช้ AI ในการ
วิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น การวางแผนที่ใช้ข้อมูลเชิงหลักฐาน การติดตามผลผ่านระบบดิจิทัล และการ
ประเมินที่สะท้อนผลอย่างรวดเร็วและแม่นยำ 

การโค้ช (Coaching) และการเป็นพี่เลี้ยง (Mentoring) ถือเป็นกลยุทธ์การนิเทศที่มีบทบาท
สำคัญในการพัฒนาวิชาชีพครูในปัจจุบัน โดย การโค้ช คือ กระบวนการส่งเสริมและสนับสนุนให้ครูได้
พัฒนาตนเอง ผ่านการตั้งคำถาม การรับฟังเชิงลึก การแลกเปลี่ยนสะท้อนคิด และการกระตุ้นให้ครู
ค้นพบแนวทางแก้ปัญหาด้วยตนเอง ผู้ทำหน้าที่โค้ชมักเป็นผู้บริหารหรือศึกษานิเทศก์ที่ทำงานเคียง
ข้างครูอย่างใกล้ชิด เน้นการ โค้ชในขณะปฏิบัติการสอนจริง เพื่อปรับปรุงการสอนทีละขั้นตอน 
ส่วน การเป็นพ่ีเลี้ยง (Mentoring) คือการที่ครูผู้มีประสบการณ์หรือศึกษานิเทศก์ทำหน้าที่เป็น พ่ีเลี้ยง 
คอยให้คำปรึกษา ถ่ายทอดความรู้และประสบการณ์ ตลอดจนแนะนำวิธีแก้ปัญหาให้กับครูผู้สอนรุ่น
ใหม่หรือผู้ที่ต้องการความช่วยเหลือเป็นรายบุคคล แนวทาง Coaching & Mentoring นี้สอดคล้องกับ
การนิเทศแนวใหม่ที่เน้นการพัฒนาครูแบบมีส่วนร่วมและต่อเนื่อง ไม่ใช่การกำกับสั่งการจากบนลงล่าง
เพียงอย่างเดียว กระบวนการโค้ชและพ่ีเลี้ยงที่มีประสิทธิภาพจะช่วย เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการสอน
ของครูในทิศทางที่ดีขึ ้น พัฒนาสมรรถนะครูให้สูงขึ้น และสร้างวัฒนธรรมการเรียนรู ้ร่วมกันใน
สถานศึกษา ซึ่งตรงกับบทบาทสำคัญของศึกษานิเทศก์ในการเป็นผู้นำการเปลี่ยนแปลงดังที่กล่าวไว้
ข้างต้น 

ในการดำเนินการนิเทศ ครูและศึกษานิเทศก์ควรสร้างสัมพันธภาพที ่ดีต่อกัน อาศัย
หลัก กัลยาณมิตรนิเทศ คือการนิเทศแบบเพื่อนร่วมงานที่หวังดีต่อกัน ให้กำลังใจและชี้แนะแนวทาง
ด้วยความเคารพซึ่งกันและกัน หลักการนี้จะช่วยลดความกังวลของครู เปิดโอกาสให้ครูกล้าพูดคุย
ปัญหาและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างเปิดเผย ทำให้การนิเทศเกิดประสิทธิผลมากยิ่งข้ึน นอกจากนี้
การสร้าง ชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community PLC) ร่วมกับการ
โค้ชและพี่เลี้ยง ยังเป็นอีกวิธีหนึ่งในการนิเทศภายในที่มีประสิทธิภาพ ช่วยให้ครูในโรงเรียนเดียวกัน
หรือเครือข่ายโรงเรียนได้ร่วมกันวางแผนการสอน สังเกตชั้นเรียน แลกเปลี่ยนเรียนรู้จากกันและกัน 
และร่วมกันแก้ปัญหา ซึ่งส่งผลดีต่อการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนในภาพรวมของโรงเรียน 

โดยสรุป แนวคิดการนิเทศการศึกษาตามรูปแบบ APISE Plus และการนิเทศแบบ Coaching 
& Mentoring มุ ่งเน้นที ่การส่งเสริมและเปลี ่ยนแปลงพฤติกรรมการสอนของครูให้ด ีข ึ ้นผ่าน
กระบวนการนิเทศที่เป็นระบบ (วางแผน-ดำเนินการ-ติดตาม-ประเมิน) ผสานกับการสนับสนุนอย่าง
ใกล้ชิดแบบโค้ชและพี่เลี้ยง การบูรณาการ เทคโนโลยี AI เข้ากับการนิเทศ (ซึ่งจะกล่าวถึงในหัวข้อ
ต่อไป) ก็ถือเป็นส่วนหนึ่งของ Plus ที่จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของกระบวนการนิเทศ APISE และ   
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เอ้ือให้การโค้ชครูเกิดประสิทธิผลสูงสุด กล่าวคือ ทำให้ศึกษานิเทศก์สามารถให้คำแนะนำหรือวางแผน
พัฒนาครูได้ตรงจุดบนพื้นฐานข้อมูล รวมทั้งช่วยแบ่งเบาภาระงานบางส่วน ทำให้ศึกษานิเทศก์
สามารถทุ่มเทเวลาไปกับการพัฒนาครูเชิงลึกได้มากข้ึน 
 
2.2 การบูรณาการปัญญาประดิษฐ์ (AI) เข้ากับการจัดการเรียนรู้และการพัฒนาวิชาชีพครู 

เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence AI) กำลังเข้ามามีบทบาทอย่างสูงในแวด
วงการศึกษา โดยเฉพาะในช่วงไม่กี ่ปีที ่ผ่านมา  AI สมัยใหม่ประเภท ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้าง 
สรรค์ (Generative AI) เช่น ChatGPT Google Bard หรือ NotebookLM ได้แสดงศักยภาพในการ
ช่วยเหลือครูและผู้สอนในหลายมิติของการจัดการเรียนรู้ ทั้งในการวางแผนการสอน การผลิตสื่อและ
แหล่งเรียนรู ้ การประเมินผู ้เรียน ตลอดจนการวิจัยในชั้นเรียนเพื่อแก้ปัญหาการเรียนการสอน 
กล่าวคือ AI สามารถช่วยครู วิเคราะห์ข้อมูลจำนวนมากได้อย่างรวดเร ็ว  ช่วยจัดหา สื ่อการ
สอน หรือ เนื้อหาการเรียนรู้ ที่เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน และยังสามารถทำหน้าที่เป็น  ผู้ช่วย
ส่วนตัว ในการตอบคำถามหรืออธิบายเนื้อหาบางอย่างแทนครูได้อีกด้วย  

นอกจากนี้ AI ยังสามารถ สร้างสถานการณ์จำลองเพื่อการฝึกสอน และ ออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ที่ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน ได้ดีขึ้น ตลอดจนช่วยงานธุรการของครู 
เช่น การวิเคราะห์ข้อสอบหรือผลการเรียนของนักเรียน ซึ่งเป็นงานที่ใช้เวลามาก ให้มีความรวดเร็ว
และแม่นยำยิ่งขึ้น ทั้งหมดนี้ช่วย ลดภาระงานที่ซ้ำซ้อนของครู และเปิดโอกาสให้ครูได้มุ่งเน้นกับการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนเชิงคุณภาพมากขึ้น ตัวอย่างการประยุกต์ใช้ AI ที่ได้รับความสนใจ คือ 
การใช้ แชทบอทอัจฉริยะ(เช่น ChatGPT)เพื ่อช่วยในการพัฒนาการสอนวิชาต่างๆ รายงานโดย     
ขวัญใจ ทวนดำ และพระสมพร นามอินทร์ (2566) ซึ ่งได้ว ิเคราะห์บทบาทและศักยภาพของ 
ChatGPT ในการส่งเสริมทักษะการสอนวิชาศิลปะ พบว่า AI มีความสามารถในการเปลี่ยนแปลง
วิธีการสอนและการเรียนรู้ได้หลายด้าน เช่น ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ปรับเนื้อหาการ
สอนให้สอดคล้องกับความต้องการรายบุคคล สร้างแบบฝึกหัดที่มีความยากง่ายแตกต่างกัน ตลอดจน
ช่วยครูติดตามและวิเคราะห์ความก้าวหน้าของผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้ครูสามารถลด
ภาระงานและเพ่ิมประสิทธิภาพในการสอนได้อย่างมีนัยสำคัญ อย่างไรก็ดี งานวิจัยดังกล่าวยังชี้ว่า ข้อ
ท้าทาย ของการใช้ AI ในการสอนวิชาศิลปะ ได้แก่ ประเด็นด้านความถูกต้องของเนื ้อหา การ
รักษา จิตวิญญาณ ของการสอนศิลปะ (เช่น ความคิดสร้างสรรค์และการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ครูผู ้สอนกับผู้เรียน) รวมถึง จริยธรรมและลิขสิทธิ์ ของผลงานที่สร้างโดย AI ตลอดจนความเป็น
ส่วนตัวของข้อมูลผู้เรียน ซึ่งประเด็นเหล่านี้จำเป็นต้องได้รับการพิจารณาอย่างรอบคอบควบคู่ไปกับ
การส่งเสริมการใช้  



-13- 
 

AI ในการศึกษาสายศิลปะ นอกจากการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนแล้ว AI ยังมีบทบาท
ในการสนับสนุนงานวิจัยในชั ้นเรียนของครูอย่างมาก งานวิจัยของ  สุรศักดิ ์ ปาเฮ (2565) ระบุ
ว่า Generative AI มีศักยภาพในการช่วยเหลือครูในกระบวนการวิจัยในชั้นเรียนได้หลากหลายด้าน 
ตั้งแต่การวิเคราะห์ข้อมูล การสร้างเครื่องมือวิจัย ไปจนถึงการเขียนรายงานการวิจัย ซึ่งสามารถช่วย
ลดภาระและเพิ ่มประสิทธิภาพในการทำวิจัยของครูได้อย่างมาก   กล่าวคือ AI สามารถช่วยครู
ประมวลผลข้อมูลจำนวนมากเพื่อค้นหารูปแบบหรือปัญหาที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน  ได้อย่างรวดเร็วและ
แม่นยำ ช่วยเสนอแนวทางแก้ปัญหาที่มีหลักฐานสนับสนุน ตลอดจนช่วยครูเขียนเอกสารวิจัยหรือ
บทความวิชาการในลักษณะการเป็นผู้ช่วยบรรณาธิการ อันเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพและลดเวลาใน
การทำวิจัยของครู นอกจากนี้ เทคโนโลยี AI เชิงข้อความ เช่น ระบบวิเคราะห์เอกสารอัตโนมัติ 
(เช่น NotebookLM ของ Google) ยังช่วยให้ครูสามารถสืบค้น รวบรวม และสังเคราะห์ข้อมูลจาก
งานวิจัยและเอกสารต่างๆ เพื่อใช้ในการทำวิจัยในชั้นเรียนของตนเองได้ง่ายขึ้น ซึ่งช่วยยกระดับ
คุณภาพของงานวิจัยในชั้นเรียนและเพ่ิมพูนความรู้ทางวิชาการของครูไปพร้อมกัน 

อย่างไรก็ตาม การนำ AI มาประยุกต์ใช้ในการศึกษา ยังมีข้อจำกัดและความท้าทาย ที่ต้อง
คำนึงถึง ทั้งในแง่ความพร้อมของโครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยี (เช่น การเข้าถึงอุปกรณ์และ
อินเทอร์เน็ตที่มีเสถียรภาพในโรงเรียน) ทักษะด้านดิจิทัลและทัศนคติของครูผู ้สอนต่อเทคโนโลยี 
ตลอดจนประเด็นด้านจริยธรรมในการใช้ AI ในการจัดการเรียนรู้ เช่น การตรวจสอบความถูกต้องของ
ข้อมูลที่ได้จาก AI การป้องกันการพึ่งพา AI มากเกินไปจนลดทอนปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียน 
และการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลผู้เรียน ด้วยเหตุนี้ บทบาทของผู้บริหารและศึกษานิเทศก์จึงมี
ความสำคัญอย่างยิ่ง ในการสร้าง สภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการใช้ AI อย่างมีประสิทธิภาพในโรงเรียน 
ไม่ว่าจะเป็นการสนับสนุนด้านนโยบายและทรัพยากร การจัดอบรมพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีแก่ครู 
หรือการสร้างเครือข่ายความร่วมมือให้ครูได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้การใช้เทคโนโลยีร่วมกัน จากแนวคิด
นี้ สุวิมล ว่องวาณิช (2564) ได้ศึกษาพบว่าการได้รับ การสนับสนุนจากองค์กร เช่น การสนับสนุนจาก
ผู้บริหารสถานศึกษา เป็นปัจจัยสำคัญที่ช่วยให้ครูยอมรับและนำเทคโนโลยี AI มาใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนมากขึ้น เพราะการสนับสนุนดังกล่าวช่วยสร้างบรรยากาศที่เอ้ือต่อการใช้เทคโนโลยีและ
ลดอุปสรรคต่างๆ ในการประยุกต์ใช้ AI ในการจัดการเรียนรู ้ กล่าวได้ว่าการบูรณาการ AI ใน
การศึกษาจะเกิดผลสำเร็จได้ จำเป็นต้องมีท้ัง ความพร้อมด้านเครื่องมือ การพัฒนาทักษะครู และ การ
หนุนเสริมจากผู้บริหาร/ศึกษานิเทศก์ ไปควบคู่กัน 
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2.3 บริบทการจัดการเรียนการสอนวิชาศิลปะในโรงเรียนประถมศึกษา และการวิจัยในชั้นเรียน
ของครู 

วิชาศิลปะระดับประถมศึกษา มีความสำคัญในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ 
และทักษะทางอารมณ์ของผู้เรียน แต่ในทางปฏิบัติครูศิลปะในโรงเรียนจำนวนมากยังคงประสบปัญหา
และอุปสรรคในการจัดการเรียนรู้หลายประการที่ส่งผลต่อคุณภาพผู้เรียน ไม่ว่าจะเป็น การขาดแคลน
สื่อและอุปกรณ์ศิลปะที่เหมาะสม ทำให้ไม่สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายได้อย่างเต็มที่ 
หรือ ข้อจำกัดด้านเวลาเรียน (วิชาศิลปะมักมีคาบเรียนน้อยต่อสัปดาห์) ส่งผลให้ครูไม่มีเวลาเพียงพอ
ในการฝึกทักษะปฏิบัติของนักเรียนอย่างทั่วถึง อีกท้ังครูบางท่านอาจยังขาด ความเชี่ยวชาญในการใช้
สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล มาประยุกต์ในการสอนศิลปะ ทำให้ไม่สามารถดึงดูดความสนใจผู้เรียนยุคใหม่ที่
คุ้นเคยกับสื่อมัลติมีเดียได้อย่างเต็มที่ ปัญหาเหล่านี้ล้วนเป็นประเด็นที่สามารถนำมาศึกษาในรูปแบบ
การวิจัยในชั้นเรียน เพื่อหาแนวทางแก้ไขและพัฒนาการเรียนการสอนวิชาศิลปะให้มีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึน้ 

การว ิจ ัยในช ั ้นเร ียน (Classroom Action Research) เป ็นเคร ื ่องม ือสำคัญที ่ช ่วยให้
ครู สะท้อนการปฏิบัติการสอนของตนเอง ค้นพบปัญหาที่เกิดขึ ้นจริงในห้องเรียน และทดลอง
นวัตกรรมหรือแนวทางใหม่ๆ เพื ่อแก้ปัญหาและพัฒนาการเรียนรู ้ของนักเรียนอย่างเป็นระบบ 
เนื่องจากวิชาศิลปะมุ่งเน้นการปฏิบัติและการแสดงออกซึ่งความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน การวิจัยใน
ชั้นเรียนจึงยิ่งมีความเหมาะสมที่จะนำมาใช้ในวิชานี้ เช่น ครูอาจทำวิจัยในชั้นเรียนเพื่อหา  วิธีเพ่ิม
ความสนใจและแรงจูงใจของนักเรียนในการทำงานศิลปะ แก้ปัญหานักเรียนขาดสมาธิหรือไม่กล้า
แสดงออกในชั้นเรียนศิลปะ หรือพัฒนาวิธีการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางศิลปะที่หลากหลายและยุติธรรม 
เป็นต้น การดำเนินการวิจัยในชั้นเรียนอย่างเป็นระบบจะช่วยให้ครูศิลปะได้เข้าใจปัญหาของผู้เรียน
อย ่างล ึกซ ึ ้ งและพัฒนานว ัตกรรมการสอนที ่ตอบโจทย ์ความต ้องการของผ ู ้ เร ียนมากขึ้น 
นอกจากนี้ การบูรณาการ AI ในงานวิจัยในชั้นเรียนของครูศิลปะ (เช่น การใช้ AI วิเคราะห์ผลงาน
ศิลปะของนักเรียน หรือการให้ AI ช่วยค้นคว้าข้อมูลด้านศิลปะ) ก็อาจเป็นแนวทางใหม่ที่ช่วยให้ครู
ศิลปะพัฒนากระบวนการสอนของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ ด้วยการใช้ข้อมูลและข้อเสนอแนะ
จาก AI มาช่วยในการตัดสินใจและวางแผนการสอน 

สำหรับบริบทของงานวิจัยฉบับนี้ กลุ่มเป้าหมายคือครูผู้สอนวิชาศิลปะจากโรงเรียนระดับ
ประถมศึกษา 4 โรงในจังหวัดลำปาง ได้แก่ โรงเรียนผาแดงวิทยา โรงเรียนบ้านห้วยอูน โรงเรียนบ้าน
ข่อยมิตรภาพที่ 110 และโรงเรียนบ้านแม่งาวใต้ (สาขาบ้านแม่คำหล้า) ซึ่งล้วนเป็นโรงเรียนในสังกัด
สำนักงานเขตพื ้นที ่การศึกษาประถมศึกษาลำปาง เขต 1 กลุ ่มโรงเรียนเหล่านี ้ได้เข้าร่วมใน
โครงการ Innovation for Thai Education (IFTE) ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมนวัตกรรมการเรยีน
การสอนในโรงเรียน โดยในปีการศึกษา 2567 สำนักงานศึกษาธิการจังหวัดลำปางได้ดำเนินโครงการ
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นิเทศติดตามเพื่อส่งเสริมการนำนวัตกรรม AI เพื่อการศึกษา ไปใช้ในโรงเรียนกลุ่มเป้าหมายดังกล่าว
ด้วย ในฐานะศึกษานิเทศก์ผู้รับผิดชอบโครงการฯ นักวิจัยจึงมีโอกาสได้ทดลองนวัตกรรมการนิเทศ
ตามแนวทาง APISE Plus ที่ตนพัฒนาขึ้น โดยใช้ คู่มือการพัฒนาการวิจัยในชั้นเรียนโดยใช้ AI (ซึ่ง
ประกอบด้วยเครื ่องมือช่วยค้นคว้าและสังเคราะห์ความรู้ เช่น  Gemini และ NotebookLM) มา
ประกอบการนิเทศแบบ Coaching & Mentoring ให้แก่ครูผู ้สอนวิชาศิลปะทั้ง 4 โรงเรียนข้างต้น 
เป้าหมายเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะของครูในการจัดการเรียนการสอน และส่งเสริมให้ครูสามารถวิจัย
และพัฒนาการสอนของตนเพ่ือแก้ปัญหาในชั้นเรียนศิลปะได้อย่างต่อเนื่อง 

การนิเทศในบริบทกลุ่มครูวิชาศิลปะนี้ จำเป็นต้องคำนึงถึงลักษณะเฉพาะของวิชาและผู้เรียน
ในวัยประถมศึกษา ครูศิลปะต้องการทั้งการสนับสนุนด้านวิชาการ เช่น เทคนิคการสอนศิลปะเชิง
สร้างสรรค์ ว ิธ ีการกระตุ ้นให้ผู ้เร ียนเกิดแรงบันดาลใจและความกล้าแสดงออก ตลอดจนการ
ประเมินผลผลงานศิลปะที่เน้นพัฒนาการของผู้เรียน รวมถึงการใช้สื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับ
วิชาศิลปะ ซึ่งทั้งหมดนี้เป็นสิ่งที่ศึกษานิเทศก์สามารถเข้าไปมีบทบาทช่วยโค้ชและให้คำปรึกษาครูได้ 
นอกจากนี้ การที่ครูศิลปะได้ทำวิจัยในชั้นเรียนของตนเอง ภายใต้การนิเทศและคำแนะนำอย่างใกล้ชิด 
จะช่วยให้ครูเกิดทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ ฝึกแก้ปัญหาบนฐานข้อมูลและหลักฐานเชิงประจักษ์ 
อันจะนำไปสู่การพัฒนาการจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพและยั่งยืนต่อไป 
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2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ได้ศึกษางานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวข้องทั้งในและต่างประเทศ โดย

คัดเลือก งานวิจัยที ่เกี ่ยวข้อง ที่สนับสนุนแนวคิดการบูรณาการการนิเทศการศึกษากับการใช้
เทคโนโลยี AI เพื่อพัฒนาสมรรถนะครูและคุณภาพการเรียนการสอน โดยเฉพาะงานวิจัยในบริบท
การศึกษาไทยเป็นหลัก ตามที่ได้กำหนดขอบเขตของเอกสารอ้างอิงไว้ ทั้งนี้เพื่อให้การอภิปรายผล
สามารถเชื่อมโยงกับบริบทของประเทศไทยได้อย่างเหมาะสมยิ่งขึ้น งานวิจัยที่เกี่ยวข้องที่นำมาเสนอ
สามารถแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มใหญ่ตามประเด็นเนื้อหา ได้แก่ (1) กลุ่มงานวิจัยเกี่ยวกับการนิเทศ
การศึกษาและการโค้ช/พี่เลี ้ยงเพื่อพัฒนาการจัดการเรียนการสอนของครู  และ (2) กลุ่มงานวิจัย
เกี่ยวกับการนำนวัตกรรม ปัญญาประดิษฐ์ (AI) มาช่วยยกระดับการจัดการเรียนรู้และการทำวิจัยของ
คร ูโดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 

2.4.1 งานวิจัยเกี่ยวกับการนิเทศการศึกษาและการโค้ช/พี่เลี้ยงเพ่ือพัฒนาการจัดการเรียน
การสอนของครู 

วิช ิรตา วรธาดาสวัสดิ ์ (2566) ได้พัฒนารูปแบบการนิเทศการศึกษาแบบผสมผสาน 
(Blended Supervision Model) เพื ่อส่งเสริมการจัดการเรียนรู ้เชิงรุกของครูระดับมัธยมศึกษา 
งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (R&D) ที่ดำเนินการเป็น 3 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ (1) ศึกษาสภาพการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุกของครูและแนวทางการนิเทศที่ใช้ส่งเสริมการสอนเชิงรุก  (2) พัฒนารูปแบบการ
นิเทศการศึกษาแบบผสมผสานที่บูรณาการการนิเทศภายนอก (โดยศึกษานิเทศก์) และการนิเทศ
ภายในโรงเรียน (ผ่านชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพหรือ PLC) เข้าด้วยกัน และ (3) ทดลองใช้และ
ประเมินประสิทธิผลของรูปแบบดังกล่าว จากผลการวิจัยพบว่า  รูปแบบการนิเทศการศึกษาแบบ
ผสมผสาน ที ่พัฒนาขึ ้น ประกอบด้วยองค์ประกอบสำคัญ 5 ด้าน ได้แก่ หลักการของรูปแบบ 
วัตถุประสงค์ของรูปแบบ กระบวนการนิเทศ การประเมินผล และเงื่อนไขปัจจัยเกื้อหนุนต่างๆ ทั้งนี้ 
ผลการทดลองใช้รูปแบบฯ ชี้ให้เห็นว่ารูปแบบการนิเทศดังกล่าวมี ความเหมาะสมและเป็นไปได้ในการ
นำไปใช้จริงในโรงเรียน และมีส่วนช่วยส่งเสริมให้ครูสามารถจัดการเรียนรู ้เช ิงรุกได้อย ่างมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น กล่าวคือ ครูมีการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที ่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เพ่ิม
กิจกรรมที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ เสริมสร้างทักษะการคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมไดด้ี
ยิ่งขึ้นเมือ่ได้รับการนิเทศตามรูปแบบที่พัฒนาใหม่นี้ 

 
อภิภ ัสร์ ปาสานะเก และคณะ (2568) ได้ศ ึกษา บทบาทใหม่ของศึกษานิเทศก์ในยุค

ปัญญาประดิษฐ์ โดยใช้วิธีการทบทวนวรรณกรรมและวิเคราะห์กรณีศึกษาที่เกี่ยวข้องในต่างประเทศ 
เพ่ือวิเคราะห์ว่าศึกษานิเทศก์ควรปรับตัวและใช้ AI อย่างไรในการเสริมสร้างศักยภาพครูและยกระดับ
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คุณภาพการศึกษาสำหรับศตวรรษที่ 21 ผลการศึกษาพบว่า AI สามารถเป็นเครื่องมือสำคัญที่ช่วย
ยกระดับประสิทธิภาพการนิเทศการศึกษา ได้หลากหลายด้าน เช่น ช่วยในการประมวลผลข้อมูล
จำนวนมากเพ่ือประเมินศักยภาพและความต้องการจำเป็นของครูเป็นรายบุคคล ใช้จำลองสถานการณ์
การสอนเสมือนจริงเพื่อฝึกฝนครู และออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน 
นอกจากนี้ AI ยังช่วยลดภาระงานเอกสารหรืองานที่ซ้ำซ้อนของศึกษานิเทศก์ และเพิ่มความถูกต้อง
แม่นยำในการติดตามประเมินผลการจัดการเรียนการสอนในโรงเรียน  ทำให้ศึกษานิเทศก์สามารถ
มุ่งเน้นการพัฒนาครูได้อย่างเต็มที่มากขึ้น อย่างไรก็ตาม งานวิจัยนี้ยังได้ชี้ถึงความท้าทายในการใช้ AI 
สำหรับการนิเทศ เช่น ปัญหาทักษะด้านดิจิทัลของครูและการขาดแคลนทรัพยากรเทคโนโลยีในบาง
โรงเรียน ตลอดจนความเสี่ยงที่การใช้ AI อาจลดทอนปฏิสัมพันธ์ระหว่างคน ดังนั้นจึงเสนอแนะให้
ศึกษานิเทศก์เสริมสร้างสมรรถนะด้านเทคโนโลยีของตนเองผ่านการอบรมและสร้างเครือข่ายการ
เรียนรู้เรื ่อง AI รวมถึงส่งเสริมการใช้ AI อย่างสมดุล ไม่พึ่งพาเทคโนโลยีเกินไป เพื่อให้การนิเทศ
สามารถสนับสนุนครูและพัฒนาคุณภาพการศึกษาของผู้เรียนได้อย่างยั่งยืน  
 

นฤภัค สันป่าแก้ว (2566) ได้นำเสนอ แนวทางการส่งเสริมครูในการจัดการเรียนรู้ในยุค 
AI โดยเป็นบทความวิชาการท่ีสังเคราะห์แนวทางการพัฒนาครูเพ่ือตอบสนองต่อยุคดิจิทัลที่เทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์มีบทบาทอย่างมากในระบบการศึกษา เนื้อหาสรุปได้ว่า ในยุค AI ครูจำเป็นต้องปรับ
บทบาทของตนจาก ผู้สอน ไปเป็น ผู้อำนวยความรู้ ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการคิดวิเคราะห์และสร้าง
นวัตกรรม โดยมีแนวทางการพัฒนาครูที่แนะนำ 3 ประการคือ (1) การพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยี
ดิจิทัล เพื่อให้ครูรู้เท่าทันและใช้ AI เป็นเครื่องมือในการสอนอย่างชาญฉลาดและมีจริยธรรม (2) การ
พัฒนาทักษะด้านการจัดการเรียนการสอน โดยผสาน AI เข้ากับวิธีการสอนรูปแบบใหม่ๆ ที่เน้นผู้เรียน
เป็นศูนย์กลาง และ (3) การพัฒนาทักษะด้านจิตวิทยาการสอน เพ่ือให้ครูเข้าใจผู้เรียนและสามารถใช้ 
AI ในการช่วยตอบสนองความต้องการของผู้เรียนรายบุคคลได้อย่างเหมาะสม นอกจากนี้ยังเสนอแนว
ทางการพัฒนาครูผ่านการ จัดอบรม/สัมมนา ที่เน้นทักษะด้าน AI การสร้างเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ระหว่างครูด้วยกัน การส่งเสริมให้ครูทำวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการสอน และการสร้างชุมชนการ
เรียนรู้ของครู เพื่อร่วมกันยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรู้ในยุค AI (สันป่าแก้ว 2566) โดยรวม 
บทความนี้ช่วยเน้นย้ำว่าการจะพัฒนาสมรรถนะครูให้ทันต่อยุคสมัยใหม่ จำเป็นต้องอาศัยทั้งการนิเทศ
ส่งเสริมอย่างเป็นระบบ ผนวกกับการพัฒนา ทักษะด้านเทคโนโลยีและจิตวิชาชีพ ของครูควบคู่กันไป
อย่างต่อเนื่อง 
 
 



-18- 
 

2.4.2 งานวิจัยเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพ่ือส่งเสริมการจัดการเรียนรู้และการ
วิจัยของครู 

ธนพล แสงสุวรรณ และคณะ (2566) ได้ทำการวิจัยเกี่ยวกับการนำ ปัญญาประดิษฐ์เชิง
สร้างสรรค์ (Generative AI) มาใช้เป็นเครื่องมือในการทำวิจัยในชั้นเรียนของครู (ในรายวิชาวิทยาการ
คำนวณระดับมัธยมศึกษา) โดยศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อ ความสำเร็จในการใช้งาน Generative AI เพ่ือ
พัฒนางานวิจัยในชั้นเรียน งานวิจัยนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods) โดยมีการ
เก็บข้อมูลทั้งเชิงปริมาณ (แบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยต่างๆ ที่อาจมีผลต่อความสำเร็จในการใช้ AI 
เช่น ปัจจัยด้านเทคโนโลยี ด้านการสนับสนุนองค์กร และด้านการอบรม) และข้อมูลเชิงคุณภาพ (การ
สัมภาษณ์เชิงลึกครูที่มีประสบการณ์ใช้ AI) ผลการวิจัยพบว่า ระดับความสำเร็จในการใช้ Generative 
AI เพื่อทำวิจัยในชั้นเรียนของครูโดยรวมอยู่ในระดับสูง และครูมีระดับ ความพึงพอใจ ต่อการใช้งาน 
AI เพ่ือช่วยงานวิจัยในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 4.13 S.D. 0.76) โดยประเด็นที่ครูเล็งเห็นประโยชน์ชัดเจน
จากการใช้ AI คือ AI ช่วยประหยัดเวลาในการทำวิจัยของครู ทั้งในขั้นตอนวิเคราะห์ข้อมูลและการ
สร้างเครื่องมือวิจัยที่มีคุณภาพ ทำให้ ครูสามารถพัฒนางานวิจัยในชั้นเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพมาก
ขึ้น น 

นอกจากนี้ ผลการวิจัยยังระบุว่าปัจจัยที่ส่งผลเชิงบวกต่อความสำเร็จในการใช้ AI ของครู 
ได้แก่ การสนับสนุนจากผู้บริหารสถานศึกษา (ปัจจัยด้านองค์กร) ความพร้อมของระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศในโรงเรียน (ปัจจัยด้านเทคโนโลยี) และการได้รับการอบรมพัฒนาเกี่ยวกับการใช้ AI อย่าง
ต่อเนื่อง (ปัจจัยด้านการอบรมและพัฒนา) ซึ่งสามปัจจัยนี้สามารถร่วมกันอธิบายความแปรปรวนของ
ระดับความสำเร็จในการใช้ AI ของครูได้ถึง ร้อยละ 61 นับเป็นปัจจัยเชิงระบบที่ผู ้บริหารและ
หน่วยงานการศึกษาควรให้ความสำคัญในการวางแผนส่งเสริมการใช้ AI เพื่อการศึกษาต่อไป เมื่อ
เปรียบเทียบกับงานวิจัยอ่ืน พบว่าผลการศึกษาของธนพล แสงสุวรรณฯ สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุร
ศักดิ์ ปาเฮ (2565) ตามที่ได้กล่าวถึงก่อนหน้าว่า AI สามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการทำวิจัยและ
พัฒนาการเรียนการสอนของครูได้จริง เช่นเดียวกับงานของ  สุวิมล ว่องวาณิช (2564) ที่เน้นย้ำ
ความสำคัญของการสนับสนุนจากองค์กรต่อความสำเร็จในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพื่อการสอน
ดังกล่าว 
 

ขวัญใจ ทวนดำ และ พระสมพร นามอินทร์ (2566) ได้เผยแพร่บทความวิจัยเชิงปริทัศน์
เกี่ยวกับการใช้ AI (ChatGPT) เพ่ือส่งเสริมทักษะการสอนวิชาศิลปะในประเทศไทย โดยการวิเคราะห์
และสังเคราะห์เอกสารวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง ทั้งในประเทศและต่างประเทศ ผลการศึกษาได้นำเสนอ
ภาพรวมว่า เทคโนโลยี AI มีศักยภาพในการพลิกโฉมวิธีการจัดการเรียนการสอนวิชาศิลปะ ในหลาย
ด้าน ไม่ว่าจะเป็นการช่วยกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน การปรับเนื้อหา/กิจกรรมการเรียนรู้
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ให้ เหมาะสมกับผู ้เรียนรายบุคคล และการสร้างแบบฝึกหัดหรือชิ ้นงานที่หลากหลายระดับให้
สอดคล้องกับทักษะของผู ้เร ียนแต่ละคน นอกจากนี ้ AI ยังสามารถช่วย ติดตามและประเมิน
ความก้าวหน้าของผู้เรียน รายบุคคลได้แบบเรียลไทม์ ทำให้ครู ทราบจุดอ่อนจุดแข็งของผู้เรียนแต่ละ
คนได้อย่างรวดเร็ว และปรับการสอนให้ตรงกับความต้องการของผู้เรียนได้ทันท่วงที ที่สำคัญ AI ยัง
ช่วยแบ่งเบาภาระด้านงานเอกสารและการหาข้อมูลของครู ทำให้ครูมีเวลาไปโฟกัสกับการสร้างสรรค์
การสอนและดูแลนักเรียนเป็นรายบุคคลมากขึ้น ส่งผลให้ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้โดยรวมดีขึ้น
อย่างชัดเจน อย่างไรก็ตาม บทความดังกล่าวก็ชี้ให้เห็นว่าเราจำเป็นต้องคำนึงถึงความท้าทายในการใช้ 
AI เพื่อการสอนศิลปะด้วย ไม่ว่าจะเป็น ความถูกต้องของข้อมูลที่ AI ให้มา การรักษาสมดุลระหว่าง
การใช้เทคโนโลยีกับการรักษา จิตวิญญาณของศิลปะ และธรรมชาติการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ 
ตลอดจนปัญหาด้าน จริยธรรมและลิขสิทธิ์ ของผลงานที่สร้างโดย AI ซึ่งล้วนต้องได้รับการแก้ไขหรือ
วางกรอบแนวทางที่เหมาะสมก่อนการใช้ AI ในบริบทดังกล่าวอย่างแพร่หลาย  

สรุปได้ว่า งานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องในกลุ ่มนี ้สะท้อนให้เห็นถึงแนวโน้มเชิงบวกของการนำ
นวัตกรรม AI มาช่วยยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนการสอนและการทำวิจัยของครูไทยในปัจจุบัน 
หลายงานวิจัยพบผลลัพธ์สอดคล้องกันว่า AI สามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการทำงานของครู ไม่ว่าจะ
เป็นการลดเวลาที่ใช้เตรียมการสอน การช่วยวิเคราะห์ข้อมูลและผลงานของผู้เรียน การสร้างสรรค์สื่อ
การสอนใหม่ๆ ตลอดจนการช่วยครูวิจัยและแก้ไขปัญหาในชั้นเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้
ยังพบว่า ปัจจัยแวดล้อมเชิงบวก เช่น การสนับสนุนจากผู้บริหารหรือศึกษานิเทศก์ โครงสร้างพ้ืนฐาน
พร้อมใช้ และการพัฒนาทักษะครูอย่างต่อเนื่อง ล้วนเป็นองค์ประกอบสำคัญที่ช่วยให้การประยุกต์ใช้ 
AI โดยครูประสบความสำเร็จและนำไปสู่การพัฒนาคุณภาพการศึกษาที่เป็นรูปธรรม อนึ่ง แม้ว่า
เทคโนโลยี AI จะมีประโยชน์มากมาย แต่งานวิจัยหลายชิ ้นก็เตือนให้ตระหนักถึงข้อจำกัดและ
ผลกระทบด้านลบที่อาจเกิดขึ้น เช่น ความถูกต้องของข้อมูลและจริยธรรม ดังนั้น  การใช้ AI ในภาค
การศึกษาจึงควรดำเนินควบคู่กับการกำกับดูแลและการนิเทศที่เหมาะสม  เพื่อให้มั่นใจว่าเทคโนโลยี
ได้รับการใช้อย่างถูกต้อง ไม่บิดเบือนเป้าหมายทางการศึกษา และก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 
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บทที่ 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
3.1 รูปแบบการวิจัย  

การวิจัยครั้งนี้ใช้ รูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and Development R&D) ซึ่ง
เป็นการวิจัยที ่มุ ่งเน้นการสร้างและพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา แล้วจึงนำไปทดลองใช้และ
ประเมินผล  รูปแบบ R&D เหมาะสมกับงานวิจัยนี้ เนื่องจากมีเป้าหมายในการพัฒนาและตรวจสอบ
ประสิทธิผลของนวัตกรรม รูปแบบการนิเทศ APISE Plus ซึ่งผสานเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) 
เข้ากับการนิเทศการศึกษา เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการจัดการเรียนการสอนของครูวิชาศิลปะ และ
ช่วยแก้ไขปัญหาการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนวิชาศิลปะได้อย่างมีประสิทธิผลในการวิจัยและ
พัฒนาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดำเนินงานตามข้ันตอนที่กำหนดไว้ สองระยะหลัก ได้แก่ ระยะพัฒนานวัตกรรม 
และ ระยะทดลองใช้และประเมินผลของนวัตกรรม ทั้งสองระยะสอดคล้องกับกระบวนการวิจัยแบบ 
R&D ที่ครอบคลุมการออกแบบ สร้าง ทดลอง และปรับปรุงนวัตกรรมให้เหมาะสมยิ่งขึ้น 
 
3.2 ประชากรและกลุ่มเป้าหมาย  

ประชากรหรือกลุ่มเป้าหมาย ของการวิจัยครั้งนี้ คือ ครูผู้สอนวิชาศิลปะระดับการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานในโรงเรียน 4 แห่ง ซึ่งได้รับการคัดเลือกให้เข้าร่วมโครงการพัฒนาสมรรถนะครูผ่านรูปแบบ
การนิเทศ APISE Plus โดยครูเหล่านี้เป็นผู้ที่ปฏิบัติการสอนในรายวิชาศิลปะ และมีบทบาทสำคัญใน
การจัดการเรียนการสอนศิลปศึกษาในโรงเรียนของตน 

กลุ่มครูวิชาศิลปะ ทำหน้าที่จัดการเรียนรู้ด้านศิลปะและการออกแบบในสถานศึกษาของตน 
แต่อาจประสบกับปัญหาและความท้าทายต่าง ๆ ในการจัดการเรียนการสอน เช่น การส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน การเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ศิลปะของนักเรียน การใช้สื ่อและ
เทคโนโลยีเพ่ือประกอบการสอนศิลปะ ตลอดจนการแก้ไขปัญหาพฤติกรรมหรือผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน
ในชั้นเรียนวิชาศิลปะ นอกจากนี้ ครูเหล่านี้ส่วนใหญ่ยังไม่เคยมีประสบการณ์ในการทำวิจัยในชั้นเรียน
โดยใช้เครื่องมือหรือเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์มาก่อน ทำให้การพัฒนานวัตกรรมการนิเทศที่ผสาน AI 
ในการโค้ชและเป็นพ่ีเลี้ยงแก่ครู มีความสำคัญอย่างยิ่งต่อการยกระดับคุณภาพการสอนและแก้ปัญหา
ในการจัดการเรียนการสอนวิชาศิลปะ 
 
3.3 กลุ่มตัวอย่างและวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่าง  

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ ครูผู้สอนวิชาศิลปะจำนวน 4 คน จาก 4 โรงเรียน ซ่ึง
คัดเลือกมาจากกลุ่มเป้าหมายข้างต้นด้วย วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดย
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ผู้วิจัยได้กำหนดเกณฑ์ในการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างอย่างชัดเจนเพื่อให้ได้ครูที่มีคุณสมบัติเหมาะสมกับ
การเข้าร่วมการวิจัย ดังนี้ 

1. เป็นครูผู้สอนวิชาศิลปะในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน ที่ปฏิบัติการสอนศิลปศึกษา ซึ่งอาจ
อยู ่ในช่วงชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นหรือมัธยมศึกษาตอนปลาย ตามบริบทของโรงเรียนที ่เข้าร่วม
โครงการ 

2. มีประสบการณ์หรือความพร้อมในการพัฒนาตนเอง โดยยินดีเข้าร่วมกระบวนการนิเทศ
และการวิจัยในชั้นเรียนร่วมกับผู้วิจัย เพ่ือปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนของตนเอง 

3. เป็นผู้ที่มีประเด็นปัญหาในการจัดการเรียนการสอนวิชาศิลปะที่ชัดเจน  และเหมาะสมต่อ
การนำไปดำเนินการวิจัยในชั้นเรียน เพื่อหาแนวทางในการแก้ไขและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในชั้น
เรียนของตน 

4. ได้รับความยินยอมจากผู้บริหารสถานศึกษา ให้เข้าร่วมโครงการวิจัย และสามารถเข้ารว่ม
กิจกรรมต่าง ๆ ตลอดระยะเวลาการวิจัยได้อย่างต่อเนื่อง 
 

การเลือกครูผู ้สอนตามเกณฑ์ดังกล่าว ทำให้ได้กลุ ่มตัวอย่างที ่ม ีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของการวิจัยและพร้อมที่จะเข้าร่วมในกระบวนการนิเทศ APISE Plus อย่างเต็มที่ ซึ่งจะ
ช่วยให้การดำเนินงานวิจัยมีประสิทธิผลและสามารถเก็บรวบรวมข้อมูลที่ตรงประเด็นและน่าเชื่อถือใน
การตอบคำถามวิจัยต่อไป 
 
3.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้พัฒนาและใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลและดำเนินการวิจัย
หลายประเภท ดังต่อไปนี้ 

3.4.1 นวัตกรรมการนิเทศ APISE Plus นวัตกรรมหลักที ่พัฒนาขึ ้นสำหรับการวิจัยนี้
คือ รูปแบบการนิเทศการศึกษาแบบ APISE Plus ซึ่งเป็นแนวทางการนิเทศครูที่ประกอบด้วยขั้นตอน 
A-P-I-S-E (รายละเอ ียดในห ัวข ้อ 3.5) โดยม ีการเพ ิ ่มเต ิมองค ์ประกอบ  Plus หมายถ ึงการ
ผสาน เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) เข้ากับกระบวนการนิเทศ เพื่อเสริมประสิทธิภาพในการโค้ช 
(Coaching) และการเป็นพี่เลี้ยง (Mentoring) แก่ครูผู้สอนอย่างใกล้ชิดยิ่งขึ้น นวัตกรรมนี้ได้รับการ
ออกแบบในรูปของคู่มือการพัฒนาการนิเทศและการวิจัยในชั้นเรียนโดยใช้ AI (เช่น การใช้เครื่องมือ 
AI Google Gemini และ NotebookLM ประกอบการนิเทศ) ซึ่งคู ่มือดังกล่าวมีเนื้อหาครอบคลุม
วิธีการนำ AI มาใช้ในการวางแผนการสอน การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ การวิเคราะห์ผู้เรียน 
ตลอดจนการสร้างสรรค์สื่อการสอนด้านศิลปะ เพื่อช่วยให้กระบวนการนิเทศครูผู้สอนมีประสิทธิภาพ
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มากขึ้น และส่งเสริมให้ครูสามารถพัฒนาสมรรถนะของตนผ่านการทำวิจัยในชั้นเรียนได้อย่างเป็น
ระบบ 

3.4.2 แบบสอบถามสำหรับประเมินผลการใช้นวัตกรรม ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เพื่อใช้วัดและประเมินผลการดำเนินการนิเทศผ่านรูปแบบ 
APISE Plus และการใช้นวัตกรรม AI โดยแบบสอบถามฉบับนี้แบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลัก ได้แก่ ส่วนที่ 
1 เป็นการรวบรวมข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับคุณลักษณะของผู้ตอบแบบสอบถาม (เช่น เพศ อายุ วุฒิ
การศึกษา และประสบการณ์ในการสอน) และ ส่วนที่ 2 เป็นรายการคำถามประเมินความคิดเห็นของ
ครูผู้สอนที่มีต่อการนิเทศและนวัตกรรมที่พัฒนา ซึ่งครอบคลุมมิติหลัก ได้แก่ (1) การออกแบบและ
ความเหมาะสมของนวัตกรรม (เช่น ความชัดเจนของขั้นตอน A-P-I-S-E Plus ความง่ายในการใช้งาน
เทคโนโลยี AI ในการนิเทศ) (2) ผลลัพธ์ต่อสมรรถนะการจัดการเรียนการสอนของครู  (เช่น ความรู้
และทักษะที่เพ่ิมข้ึนในการจัดการเรียนรู้ ความสามารถในการแก้ปัญหาในชั้นเรียน) และ (3) ความพึง
พอใจและการยอมรับนวัตกรรมของครูผู้สอน. แต่ละข้อคำถามใช้มาตราส่วนระดับค่า 5 ระดับ (Likert 
scale) ตั้งแต่ 5 = ระดับมากที่สุด ถึง 1 = ระดับน้อยที่สุด ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ให้ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 3 
ท่านตรวจสอบ ความตรงเชิงเนื้อหา ของแบบสอบถามดังกล่าว เพื่อให้ข้อคำถามมีความครอบคลุม
ตามวัตถุประสงค์การวิจัย และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ ก่อนนำแบบสอบถามไปทดลองใช้จริง 
และตรวจสอบค่าความเชื ่อมั ่น (Reliability) ของแบบสอบถามโดยวิธีหาค่าสัมประสิทธิ ์แอลฟา
ของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ซึ่งได้ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.8 

3.4.3 แบบสังเกตและแบบบันทึกผลการนิเทศ  ในการติดตามและประเมินผลการ
นิเทศ ผู้วิจัยได้ใช้แบบสังเกตการจัดการเรียนการสอน เพื่อบันทึกพฤติกรรมการสอนของครู รวมถึง
การนำแนวทางจากรูปแบบ APISE Plus และเครื่องมือ AI ไปใช้จริงในชั้นเรียน แบบสังเกตดังกล่าว
ถูกตรวจสอบความตรงและความเชื่อมั่นโดยผู้เชี่ยวชาญก่อนนำไปใช้ นอกจากนี้ผู ้วิจัยยังใช้  แบบ
บันทึกผลการนิเทศและการสะท้อนคิด (Reflective Journal) เพื่อให้ครูผู้สอนบันทึกความคิดเห็น
และประสบการณ์ของตนเองตลอดกระบวนการนิเทศ ตลอดจนสะท้อนถึงการเปลี่ยนแปลงในการ
จัดการเรียนการสอนและการแก้ไขปัญหาในชั้นเรียนที่เกิดขึ้นจากการใช้นวัตกรรมครั้งนี้ ข้อมูลจาก
แบบบันทึกและบันทึกการสังเกตจะถูกนำมาใช้ในการวิเคราะห์เชิงคุณภาพต่อไป 
 
3.5 ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล  

การเก็บรวบรวมข้อมูลและดำเนินการวิจัยในครั้งนี้ ดำเนินไปตาม ขั้นตอนของรูปแบบการ
นิเทศ APISE Plus อย่างเคร่งครัด ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ A P I S และ E ดังต่อไปนี้ 

3.5.1 ขั้นตอน A (Analyze – การวิเคราะห์สภาพการจัดการเรียนการสอน)  
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        ผู้วิจัยหรือศึกษานิเทศก์ได้ดำเนินการ วิเคราะห์สภาพปัจจุบันและปัญหาในการจัดการ
เรียนการสอนวิชาศิลปะ ร่วมกับครูผู้สอนในกลุ่มตัวอย่างแต่ละคน เพ่ือระบุจุดที่ควรพัฒนาและความ
ต้องการจำเป็นในการนิเทศและการพัฒนาวิชาชีพของครูแต่ละราย ในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวม
ข้อมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับบริบทของการสอนวิชาศิลปะ เช่น ปัญหาที่ผู้เรียนมักเผชิญในการเรียนรู้ศิลปะ 
จุดแข็งและจุดที่ควรพัฒนาของครูผู้สอนแต่ละคน ตลอดจนความพร้อมในการใช้เทคโนโลยี AI เพ่ือ
ช่วยในการจัดการเรียนการสอนและการวิจัยในชั้นเรียนของครู 
 

3.5.2 ขั้นตอน P (Plan – การวางแผนการนิเทศและวิจัย)  
        ผู้วิจัยร่วมกับครูผู ้สอน วางแผนการนิเทศและแผนการวิจัยในชั้นเรียน ตามกรอบ

แนวคิดของรูปแบบ APISE Plus โดยกำหนดเป้าหมายการพัฒนาที่ชัดเจน กิจกรรมการนิเทศ (เช่น 
การประชุมปรึกษาหารือ การสาธิตการสอน หรือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน) รวมถึงวิธีการและ
เครื่องมือที่จะใช้ในการโค้ชและการเป็นพี่เลี้ยง (Coaching & Mentoring) นอกจากนี้ยังมีการวาง
แผนการนำ เทคโนโลยี AI (เช่น ระบบ Gemini และ NotebookLM) เข้ามาใช้ในกระบวนการนิเทศ 
เช่น การช่วยค้นคว้านวัตกรรมการสอนใหม่ ๆ การวิเคราะห์ข้อมูลนักเรียน หรือการให้ข้อเสนอแนะ
เชิงสร้างสรรค์แก่ครูผู ้สอน ทั ้งนี ้ แผนการนิเทศและวิจัยที ่พัฒนาขึ ้นได้รับการตรวจสอบจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือให้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับบริบทของวิชาศิลปะ 

3.5.3 ขั้นตอน I (Implement – การนำนวัตกรรมไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน)  
        ในขั้นตอนนี้ ครูผู้สอนกลุ่มตัวอย่างได้นำนวัตกรรมการนิเทศ APISE Plus ที่พัฒนาขึ้น

ไปทดลองใช้จริง ในการจัดการเรียนการสอนวิชาศิลปะของตนเอง โดยมีผู้วิจัยและทีมศึกษานิเทศก์
คอยติดตามและให้คำปร ึกษาอย่างใกล้ช ิดระหว่างการดำเน ินการ เช ่น การเข ้า ส ังเกตชั้น
เรียน (classroom observation) เพื่อเก็บข้อมูลเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นทั้งด้านการสอน
ของครูและการเรียนรู้ของนักเรียน ในขั้นตอนนี้ยังรวมถึงการที่ครูผู้สอนได้ใช้เครื่องมือ AI ที่จัดเตรียม
ไว้ เช่น Gemini และ NotebookLM ตามคู ่มือที ่พัฒนาขึ ้น เพื ่อช่วยในการเตรียมการสอน การ
ออกแบบกิจกรรม หรือการวิเคราะห์ผู้เรียนตามท่ีได้วางแผนไว้ 
 

3.5.4 ขั้นตอน S (Support – การนิเทศเพื่อเสริมสร้างและติดตามผล)  
        ผู้วิจัยในบทบาทของศึกษานิเทศก์ได้ดำเนินการ นิเทศติดตามผล การจัดการเรียนการ

สอนของครูผู ้สอนอย่างต่อเนื่องตลอดระยะเวลาที่ครูทดลองใช้นวัตกรรม โดยใช้กลวิธีการนิเทศ
แบบ Coaching & Mentoring อย่างเข้มข้น ผู้วิจัยได้จัดให้มีการประชุมสะท้อนผลหลังการสอน เป็น
ระยะ เพ่ือให้ครูผู้สอนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ แก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในชั้นเรียนร่วมกับผู้วิจัย ตลอดจนให้
ข้อเสนอแนะเชิงสร้างสรรค์และเป็นกำลังใจในการพัฒนาการสอน นอกจากนี้  เครื่องมือ AI ต่าง ๆ ที่
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อยู่ในคู่มือ APISE Plus ยังคงถูกนำมาใช้ในขั้นตอนนี้ เช่น การใช้ NotebookLM เพื่อช่วยวิเคราะห์
ผลการเรียนรู้ของนักเรียนจากงานหรือแบบฝึกหัดที่เก็บรวบรวมมา และการใช้  Gemini เพื่อช่วย
เสนอแนวทางปรับปรุงการสอนให้แก่ครูอย่างรวดเร็วและสอดคล้องกับข้อมูลที่ได้จากการสังเกตและ
แบบสอบถาม 

3.5.5 ขั้นตอน E (Evaluate – การประเมินผล)  
        ขั้นตอนสุดท้าย ผู้วิจัยและครูผู้สอนร่วมกัน ประเมินผลการดำเนินการนิเทศและการใช้

นวัตกรรม ทั้งในด้านผลลัพธ์การพัฒนาสมรรถนะของครูผู้สอน และผลการแก้ไขปัญหาการจัดการ
เรียนการสอนวิชาศิลปะในชั้นเรียน โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลหลังการใช้นวัตกรรม  ทั้งเชิงปริมาณ
และเชิงคุณภาพ ในส่วนของข้อมูลเชิงปริมาณ ผู้วิจัยได้ ใช้แบบสอบถาม จากเครื่องมือวิจัยข้างต้นให้
ครูผู้สอนตอบเพ่ือประเมินตนเองและประเมินความพึงพอใจ/ความคิดเห็นที่มีต่อนวัตกรรม โดยข้อมูล
จากแบบสอบถามดังกล่าวจะถูกนำมาวิเคราะห์หา  ค่าร ้อยละ ค่าเฉลี ่ย และส่วนเบี ่ยงเบน
มาตรฐาน เพ่ืออธิบายการเปลี่ยนแปลงหรือผลการพัฒนาที่เกิดขึ้น สำหรับ ข้อมูลเชิงคุณภาพ ผู้วิจัยได้
เก็บข้อมูลจาก ข้อคิดเห็นปลายเปิดในแบบสอบถามและบันทึกหลังการนิเทศ/บันทึกการสะท้อนคิด
ของครูผู้สอน ตลอดจน ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึก (ถ้ามี) ซึ่งข้อมูลเหล่านี้จะถูกนำมาวิเคราะห์
โดยวิธีการวิเคราะห์เนื ้อหา (Content Analysis) เพื ่อสรุปประเด็นเชิงลึกเกี ่ยวกับผลลัพธ์และ
กระบวนการนิเทศท่ีเกิดข้ึน 
 
3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล  

การวิเคราะห์ข้อมูลในงานวิจัยนี้แบ่งตามประเภทของข้อมูลที่เก็บรวบรวม ดังนี้ 
 

3.6.1 ข้อมูลเชิงปริมาณ  
        ใช้ สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ในการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จาก

แบบสอบถามและแบบประเมินต่าง ๆ โดยคำนวณ  
ค่าความถี่ (Frequency)  
ค่าร้อยละ (Percentage)  
ค่าเฉลี่ย (Mean)  
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

เพ่ืออธิบายลักษณะการตอบแบบสอบถามและสรุปแนวโน้มของการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับ
สมรรถนะและการจัดการเรียนการสอนของครูผู้สอนก่อนและหลังการใช้นวัตกรรม  นอกจากนี้ ข้อมูล
เชิงปริมาณจากการประเมินผลการพัฒนาสมรรถนะครู (เช่น คะแนนการสะท้อนผลหลังการสอน หรือ
ผลการประเมินคุณภาพการสอนของครูจากผู้บริหาร) ก็จะถูกนำเสนอในรูปของค่าเฉลี่ยและส่วน
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เบี่ยงเบนมาตรฐานเพื่อเปรียบเทียบก่อนและหลังการนิเทศเช่นกัน (โดยการเปรียบเทียบจะนำเสนอ
เป็นแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงเชิงพรรณนา มิได้ใช้การทดสอบสมมติฐานทางสถิติ เนื่องจากจำนวน
กลุ่มตัวอย่างมีจำนวนน้อย) 

3.6.2 ข้อมูลเชิงคุณภาพ  
        ใช้วิธีการ วิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ในการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพที่

ได้จากกระบวนการนิเทศและเครื่องมือวิจัยที่เกี่ยวข้อง ข้อมูลเหล่านี้ประกอบด้วย  บันทึกการสังเกต
ชั้นเรียน บันทึกการสะท้อนคิดของครูผู ้สอนหลังการนิเทศ และ คำตอบจากคำถามปลายเปิดใน
แบบสอบถาม. ผู้วิจัยได้ดำเนินการอ่านข้อมูลเหล่านี้หลายรอบเพ่ือทำความเข้าใจภาพรวม จากนั้นทำ
การจำแนกและจัดกลุ่ม โค้ด (codes) หรือหัวข้อย่อยที่เกิดขึ้นจากข้อมูล แล้วตีความหมายเพื่อสรุป
เป็นประเด็นสำคัญที่สะท้อนถึงผลลัพธ์ของการใช้นวัตกรรมและแนวทางการนิเทศที่มีต่อการจัดการ
เรียนการสอนวิชาศิลปะของครูผู ้สอนแต่ละคน. การวิเคราะห์เนื้อหานี้ช่วยให้สามารถเจาะลึกถึง
ประสบการณ์และความรู้สึกของครูผู้สอนที่มีต่อการนิเทศรูปแบบใหม่ และตรวจสอบการเปลี่ยนแปลง
เชิงคุณภาพที่เกิดขึ้น เช่น การเปลี่ยนแปลงทัศนคติหรือวิธีการสอนของครู ตลอดจนผลกระทบต่อการ
เรียนรู้ของผู้เรียนในชั้นเรียน 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยและพัฒนา เรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้วิจัยในชั้นเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้

ศิลปะ โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อยกระดับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ด้วย
กระบวนการนิเทศ APISE Plus บูรณาการรูปแบบการบริหารจัดการ 7 STEPs สู่ 7 S ผู้วิจัยได้เสนอ
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ โดยแบ่งสัญลักษณ์ทางสถิติและลำดับการเสนอผล
ดังนี้ 
 
สัญลักษณ์ทางสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยได้กำหนดสัญลักษณ์ทางสถิติในการนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้4 
N  แทน จำนวนกลุ่มเป้าหมาย (ครูผู้สอน / ผู้เรียน / ผู้เชี่ยวชาญ) 

𝑋̅ แทน ค่าเฉลี่ย (Mean) 
S.D.  แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
t  แทน ค่าสถิติทดสอบที (t-test for Dependent Samples) 
p  แทน ค่าระดับนัยสำคัญทางสถิติ (Probability Value) 
  

ลำดับขั้นตอนการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยดำเนินการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งเป็น 4 ตอน ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์

การวิจัยดังนี้ 
ตอนที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของนวัตกรรม คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียน
โดยใช้ AI (กลุ่มสาระศิลปะ)  
ตอนที่ 2 ผลการประเมินสมรรถนะของครูผู้สอนศิลปะในการจัดทำรายงานวิจัยในชั้นเรียน 5 บท 
ด้วย AI เพ่ือลดภาระงานวิชาการ  
ตอนที่ 3 ผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และสมรรถนะดิจิทัล
ของผู้เรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ในสถานศึกษาเป้าหมาย 4 แห่ง  
ตอนที่ 4 ผลการนิเทศและความพึงพอใจของครูผู้รับการนิเทศและผู้บริหารสถานศึกษาท่ีมีต่อ
กระบวนการนิเทศ APISE Plus ผ่านระบบ LPG1’s OSP  
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ตอนที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของนวัตกรรม คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียน
โดยใช้ AI (กลุ่มสาระศิลปะ) 

ผู้วิจัยนำนวัตกรรมคู่มือฯ ที่จัดทำข้ึน 5 ส่วนหลัก10 ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ/ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 3 
ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความเหมาะสม และความเที่ยงตรงของ
โครงสร้างนวัตกรรม11 ปรากฏผลดังตารางที่ 4.1 
 
ตารางท่ี 4.1 ผลการประเมินคุณภาพนวัตกรรม คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียนโดยใช้ AI  
               (กลุ่มสาระศิลปะ) โดยผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมินโครงสร้างนวัตกรรมคู่มือ (5 ส่วนหลัก) 𝑋̅ S.D. ระดับ
คุณภาพ 

สรุปผลตามเกณฑ์ 
OKRs 

ส่วนที่ 1 บทนำและนโยบายสู่การปฏิบัติ (S2-SPARK) 
ความสอดคล้องกับนโยบาย Anywhere Anytime และ 
Quick Win ลดภาระงานครู 

4.85 0.36 ยอดเยี่ยม ผ่านเกณฑ์ 

ส่วนที่ 2 การวิเคราะห์สภาพปัญหาด้วย AI (S1-SCAN) 
เทคนิคการใช้ NotebookLM สกัด Learning Gap จาก SAR 
และ ปพ.5 

4.80 0.41 ยอดเยี่ยม ผ่านเกณฑ์ 

ส่วนที่ 3 AI Literacy และการเขียนคำสั่ง (S3-SCRIPT) 
โครงสร้างคำสั่ง Prompt Engineering และจริยธรรมการใช้ 
AI 

4.75 0.44 ยอดเยี่ยม ผ่านเกณฑ์ 

ส่วนที่ 4 คลังเครื่องมือ AI เพื่อการสร้างสรรค์ศิลปะ (S4-
SPRINT) การประยุกต์ใช้ DALL-E 3 Suno AI และ Canva 
AI ในสาระทัศนศิลป์ ดนตรี นาฏศิลป์ 

4.90 0.30 ยอดเยี่ยม ผ่านเกณฑ์ 

ส่วนที่ 5 ปฏิบัติการวิจัย 5 บทด้วย AI (The AI-
Augmented Research) การเรียบเรียงรายงานวิจัย 5 บท 
การสกัดอ้างอิง APA 7th และป้องกันข้อมูลหลอน 

4.85 0.36 ยอดเยี่ยม ผ่านเกณฑ์ 

ภาพรวมคุณภาพนวัตกรรมคู่มือวิจัย AI 4.83 0.37 ยอดเยี่ยม ผ่านเกณฑ์เป้าหมาย 

จากตารางที่ 4.1 พบว่า ผลการประเมินคุณภาพนวัตกรรม คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียน

โดยใช้ AI (กลุ่มสาระศิลปะ) ในภาพรวมอยู่ในระดับ ยอดเยี่ยม 𝑋̅ = 4.83 S.D. = 0.37) ผ่านเกณฑ์
เป้าหมาย OKRs ที่กำหนดไว้ โดยรายการที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ส่วนที่ 4 คลังเครื่องมือ AI เพื่อการ



-28- 
 

สร้างสรรค์ศิลปะ (𝑋̅= 4.90 S.D. = 0.30) รองลงมาคือ ส่วนที่ 1 บทนำและนโยบายสู่การปฏิบัติ 

และส่วนที่ 5 ปฏิบัติการวิจัย 5 บทด้วย AI 𝑋̅= 4.85 S.D. = 0.36)  ตามลำดับ สะท้อนว่าคู่มือมีความ
พร้อมนำไปใช้เป็นเครื่องมือหลักในการนิเทศติดตามครูศิลปะ 
 
ตอนที่ 2 ผลการประเมินสมรรถนะของครูผู้สอนศิลปะในการจัดทำรายงานวิจัยในชั้นเรียน 5 บท 
และการลดภาระงานวิชาการ 

ผลการประเมินพัฒนาการและสมรรถนะของครูผู้สอนกลุ่มสาระศิลปะ จำนวน 4 คน จาก
สถานศึกษาเป้าหมาย 4 แห่ง ได้แก่ โรงเรียนผาแดงวิทยา โรงเรียนบ้านห้วยอูน โรงเรียนบ้านข่อย
มิตรภาพที่ 110 และโรงเรียนบ้านแม่งาวใต้ (สาขาบ้านแม่คำหล้า) ภายหลังเข้าร่วมกระบวนการนิเทศ 
APISE Plus2 แสดงในตารางที่ 4.2 

 
ตารางท่ี 4.2 ผลการวิเคราะห์สมรรถนะของครูผู้สอนกลุ่มสาระศิลปะในการใช้นวัตกรรม AI จัดทำ 
                รายงานวิจัย 5 บท และการลดภาระงานวิชาการ 

ประเด็นการประเมินสมรรถนะครูและ
การจัดทำวิจัย 5 บท 

จำนวนครู 
(คน) 

จำนวนที่
ผ่านเกณฑ์ 

ร้อยละ
ความสำเร็จ 

ระดับสมรรถนะ 

1. การสกัดปัญหา Learning Gap และทำ 
SOAR Analysis ด้วย NotebookLM 

4 4 100.00 ยอดเยี่ยม 

2. การเขียน Prompt และออกแบบแผน 
Active Learning บูรณาการสื่อ AI 

4 4 100.00 ยอดเยี่ยม 

3. การจัดทำรายงานวิจัยในชั้นเรียน 5 บท 
โดยมี AI เป็นผู้ช่วยวิจัย (Copilot) 

4 4 100.00 ยอดเยี่ยม 

4. การตรวจสอบอ้างอิงตามมาตรฐาน 
APA 7th และป้องกันข้อมูลหลอน 
(Grounding) 

4 3 75.00 ดีเลิศ 

5. การนำผลงานวิจัยและสื่อข้ึนเผยแพร่
เพ่ือขยายผลผ่านระบบ LPG1’s OSP 

4 4 100.00 ยอดเยี่ยม 

เฉลี่ยรวมสมรรถนะครูผู้สอนในการทำ
วิจัยด้วย AI 

4 3.8 95.00 ยอดเยี่ยม (สูงกว่า 
OKRs ร้อยละ 80) 
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จากตารางท่ี 4.2 สอดคล้องกับข้อค้นพบเดิมในบทที่ 4 ที่ระบุว่า หลังการนิเทศ ครูผู้สอนทั้ง 
4 คน มีระดับสมรรถนะในการจัดการเรียนรู้และการจัดทำวิจัยสูงขึ้นอย่างเห็นได้ชัดในทุกมิติหลัก   
โดยครูผู้สอนร้อยละ 100 สามารถจัดทำรายงานวิจัยในชั้นเรียน 5 บทสำเร็จลุล่วงด้วย สามารถพัฒนา
ตนเองจากการสอนแบบเดิมไปสู่การเป็น ผู้อำนวยการเรียนรู้เชิงรุก18 และลดระยะเวลาจัดทำ
เอกสารวิจัยลงได้เกินกว่าร้อยละ 80 ตามนโยบาย Quick Win 
 
ตอนที่ 3 ผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และสมรรถนะดิจิทัล
ของผู้เรียน 

การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะของผู้เรียนในสถานศึกษาเป้าหมาย 4 แห่ง 
จำนวนรวม 168 คน15 เปรียบเทียบผลพัฒนารายโรงเรียนและเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนน
ก่อนเรียนและหลังเรียน ปรากฏผลในตารางที่ 4.3 และ 4.4 
ตารางท่ี 4.3 สรุปผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะ ทักษะสร้างสรรค์ และสมรรถนะดิจิทัล 
จำแนกตามสถานศึกษาเป้าหมาย 4 แห่ง 

สถานศึกษาเป้าหมาย (4 
แห่ง) 

จำนวน
ผู้เรียน 
(N) 

ผลสัมฤทธิ์
ระดับ 3 (ดี) 
ขึ้นไป (คน) 

ร้อยละผู้เรียน
ผ่านเกณฑ์ 
(OKRs) 

ทักษะสร้างสรรค์
และดิจิทัล  
(ร้อยละ) 

สรุประดับคุณภาพ
ภาพรวม 

1. โรงเรียนผาแดงวิทยา 79 67 84.81 91.14 ดีเลิศ 

2. โรงเรียนบ้านห้วยอูน 31 25 80.65 90.32 ดีเลิศ 

3. โรงเรียนบ้านข่อย
มิตรภาพที่ 110 (รวมสาขา
บ้านแม่งาว) 

46 37 80.43 93.48 ยอดเยี่ยม 

4. โรงเรียนบ้านแม่งาวใต้ 
(สาขาบ้านแม่คำหล้า) 

12 10 83.33 91.67 ดีเลิศ 

รวมผู้เรียนเป้าหมายทั้งสิ้น 168 139 82.74 91.67 ยอดเยี่ยม (สูงกว่า 
OKRs ร้อยละ 80) 

จากตารางท่ี 4.3 พบว่า ผู้เรียนในสถานศึกษาเป้าหมายทั้ง 4 แห่ง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาศิลปะอยู่ในระดับ 3 (ดี) ขึ้นไป จำนวน 139 คน คิดเป็น ร้อยละ 82.74 ซึ่งสูงกว่าค่าเป้าหมาย 
OKRs ที่ตั้งไว้ไม่น้อยกว่าร้อยละ 801617 และผู้เรียนมีทักษะความคิดสร้างสรรค์รวมถึงสมรรถนะ
ความฉลาดรู้ด้านดิจิทัล (Digital Literacy) เฉลี่ย ร้อยละ 91.67 ซึ่งเป็นไปตามเป้าหมายการพัฒนา
พหุปัญญารายบุคคล 
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ตารางท่ี 4.4 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะ ก่อนเรียนและหลังเรียน ของ 
                ผู้เรียนกลุ่มเป้าหมาย (N = 168) 
 

การทดสอบ / 
ประเมินผล 

คะแนน
เต็ม 

ค่าเฉลี่ย  

𝑋̅ 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 

ค่า t-
test 

Sig. (2-
tailed) 

ก่อนเรียน  
(Pre-test) 

30 14.25 2.84 18.62* .000 

หลังเรียน  
(Post-test) 

30 24.80 2.15   

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (p < .01) 
จากตารางท่ี 4.4 พบว่า คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะของผู้เรียนหลังเรียน 

(𝑋̅= 24.80 S.D. = 2.15) สูงกว่าก่อนเรียน (𝑋̅= 14.25 S.D. = 2.84) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 (t = 18.62 p < .01) ยืนยันว่าการจัดการเรียนรู้เชิงรุกบูรณาการสื่อ AI สามารถแก้ปัญหา
ช่องว่างการเรียนรู้ ของผู้เรียนได้จริง 
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ตอนที่ 4 ผลการนิเทศและความพึงพอใจต่อกระบวนการนิเทศ APISE Plus ผ่านระบบ  
          LPG1’s OSP 

ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของครูผู ้ร ับการนิเทศและผู ้บริหารสถานศึกษาต่อ
กระบวนการนิเทศ APISE Plus บูรณาการยุทธศาสตร์ 7 STEPs สู่ 7 S บนระบบ LPG1’s แสดงใน
ตารางที่ 4.5 
 
ตารางท่ี 4.5 ผลการประเมินความพึงพอใจของครูและผู้บริหารสถานศึกษาต่อกระบวนการนิเทศ 
APISE Plus 

ประเด็นการประเมินความพึงพอใจต่อกระบวนการนิเทศ 𝑋̅ S.D. ระดับความ
พึงพอใจ 

สรุปผลตาม
เกณฑ์ OKRs 

1. ด้านกระบวนการนิเทศและการ Coaching (APISE 
Plus) นิเทศด้วยความเข้าอกเข้าใจ (Empathy) ให้
คำปรึกษาตรงจุด 

4.88 0.33 มากที่สุด ผ่านเกณฑ์ 

2. ด้านแพลตฟอร์มการนิเทศออนไลน์ (LPG1’s OSP)
ความสะดวกในการติดตามงาน รับ Feedback และใช้งาน
คลังสื่อ AI แบบ Anywhere Anytime 

4.90 0.30 มากที่สุด ผ่านเกณฑ์ 

3. ด้านการลดภาระงานครูและการยกระดับผู้เรียน 
(Quick Win) นวัตกรรมคู่มือ AI ช่วยลดเวลาการทำวิจัย 
5 บท และกระตุ้นเรียนรู้เชิงรุก 

4.95 0.22 มากที่สุด ผ่านเกณฑ์ 

ภาพรวมความพึงพอใจต่อกระบวนการนิเทศ APISE 
Plus 

4.88 0.32 มากที่สุด 
(100%) 

ผ่านเกณฑ์
เป้าหมาย 

จากตารางที่ 4.5 สอดคล้องกับข้อค้นพบเชิงคุณภาพเดิมในบทที่ 4 ที่ระบุว่า ครูและผู้บริหาร 
100% รู้สึกพึงพอใจกับผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นภายหลังโครงการนิเทศ3 และ ผู้เข้าร่วมกว่าร้อยละ 99 ระบุ
ว่าการใช้นวัตกรรมการนิเทศที่มีการเสริมด้วย AI ช่วยแก้ปัญหาการเรียนการสอนและลดช่องว่างการ
เรียนรู้ของผู้เรียนได้จริงนอกจากนี้ ข้อมูลเชิงคุณภาพจากแบบบันทึกการสะท้อนคิด ยังระบุว่าการมี
คู่มือวิจัย AI และศึกษานิเทศก์เป็นโค้ชพ่ีเลี้ยงผ่านระบบ OSP ช่วยเปลี่ยนงานวิจัย 5 บทที่เคยซับซ้อน
ให้กลายเป็นเรื่องง่าย ครูมีเวลาเตรียมกิจกรรม Active Learning ให้เด็กได้ลงมือทำจริง และเห็นผล
พัฒนาการเด็กชัดเจน 
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บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยและพัฒนา (Research and Development  R&D) เรื ่อง การพัฒนาการจัดการ

เรียนรู้วิจัยในชั้นเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพ่ือยกระดับการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ด้วยกระบวนการนิเทศ APISE Plus บูรณาการรูปแบบการบริหาร
จัดการ 7 STEPs สู่ 7 S ของ นายวสันต์ แปงจิตต์ ตำแหน่งศึกษานิเทศก์ วิทยฐานะศึกษานิเทศก์
ชำนาญการพิเศษ สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาลำปาง เขต 1 สามารถสรุปสาระสำคัญ
ของผลการวิจัย การอภิปรายผลตามหลักวิชาการ และข้อเสนอแนะในการนำไปใช้และการวิจัยครั้ง
ต่อไป ดังนี้ 
 
1. สรุปสาระสำคัญของการวิจัย 

1.1 วัตถุประสงค์การวิจัย 
1) เพื่อพัฒนาและประเมินประสิทธิภาพของ คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียนโดยใช้ AI (กลุ่ม

สาระศิลปะ) และประเมินสมรรถนะครูผู้สอนศิลปะในการจัดทำรายงานวิจัยในชั้นเรียน 5 บท เพ่ือลด
ภาระงานวิชาการตามนโยบาย Quick Win 

2) เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และสมรรถนะความ
ฉลาดรู้ด้านดิจิทัล (Digital Literacy) ของผู้เรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ในสถานศึกษาเป้าหมาย 
4 แห่ง 

3) เพื่อศึกษาผลการนิเทศและความพึงพอใจของครูผู้รับการนิเทศ ที่มีต่อกระบวนการนิเทศ
แบบ Coaching ด้วยกระบวนการ APISE Plus ผ่านแพลตฟอร์มการนิเทศออนไลน์ (Online 
Supervising Platform  LPG1’s OSP) 

 
1.2 คำถามงานวิจัย 

1) คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียนโดยใช้ AI (กลุ่มสาระศิลปะ) มีคุณภาพและประสิทธิภาพอยู่
ในระดับใด 

2) การจัดการเรียนรู้เชิงรุกบูรณาการ AI ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ และสมรรถนะดิจิทัลของผู้เรียนอย่างไร 

3) ผลการนิเทศและความพึงพอใจของครูผู้รับการนิเทศที่มีต่อกระบวนการนิเทศ APISE 
Plus อยู่ในระดับใด 
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1.3 ขอบเขตและวิธีดำเนินการวิจัยโดยสรุป 
     กลุ่มเป้าหมายการวิจัย 

1. สถานศึกษาเป้าหมาย 4 แห่ง สังกัด สพป.ลำปาง เขต 1 ได้แก่ โรงเรียนผาแดงวิทยา 
โรงเรียนบ้านห้วยอูน โรงเรียนบ้านข่อยมิตรภาพที่ 110 และโรงเรียนบ้านแม่งาวใต้ (รวมสาขาบ้านแม่
คำหล้า) 

2. ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ (ทัศนศิลป์ ดนตรี นาฏศิลป์) จำนวน 4 คน 
3. ผู้บริหารสถานศึกษา ในฐานะผู้นำทางวิชาการ จำนวน 4 คน 
4. ผู้เรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ที่ศึกษาในรายวิชาศิลปะ รวมทั้งสิ้น 168 คน 

 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. นวัตกรรมคู่มือ คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียนโดยใช้ AI (กลุ่มสาระศิลปะ) แบ่ง
โครงสร้างเป็น 5 ส่วน 

2. นวัตกรรมการนิเทศ กระบวนการนิเทศ APISE Plus บูรณาการ 7 STEPs สู่ 7 S 
ผ่านแพลตฟอร์ม LPG1’s OSP 

3. เครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล แบบประเมินคุณภาพคู่มือโดยผู้เชี่ยวชาญ แบบสอบถาม
ประเมินสมรรถนะและความพึงพอใจครู (Rating Scale 5 ระดับ) และแบบบันทึกผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาศิลปะ (ปพ.5) 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าร้อยละ (%) ค่าเฉลี่ย 𝑋̅ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และสถิติเชิงอ้างอิง ได้แก่ t-test for Dependent Samples 
 
2. สรุปผลการวิจัย 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ สรุปผลการวิจัยแยกตามวัตถุประสงค์ได้ 3 
ประการดังนี้ 

ผลการประเมินคุณภาพนวัตกรรมคู่มือและสมรรถนะครูในการทำวิจัย 5 บท 
1. นวัตกรรม คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียนโดยใช้ AI (กลุ่มสาระศิลปะ) มีคุณภาพในภาพรวมอยู่

ในระดับ ยอดเยี ่ยม (𝑋̅= 4.83 S.D. = 0.37) ผ่านเกณฑ์การรับรองจากผู ้เชี ่ยวชาญ โดยส่วนที่มี

คะแนนสูงสุดคือ คลังเครื่องมือ AI เพ่ือการสร้างสรรค์ศิลปะ (𝑋̅= 4.90 S.D. = 0.30) 
2. ครูผู้สอนศิลปะในสถานศึกษาเป้าหมายมีสมรรถนะการจัดทำรายงานวิจัยในชั้นเรียน 5 บท

ด้วย AI เฉลี่ย ร้อยละ 95.00 ซึ่งสูงกว่าค่าเป้าหมาย OKRs (ร้อยละ 80) ครูทุกคนสามารถสกัดปัญหา 
Learning Gap ผ่าน NotebookLM และเรียบเร ียงว ิจ ัย 5 บทผ่าน Gemini ได้สำเร ็จ ช ่วยลด
ระยะเวลาจัดทำเอกสารลงได้มากกว่าร้อยละ 80 ตอบโจทย์นโยบาย Quick Win 
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3. ผลการยกระดับคุณภาพผู้เรียนในสถานศึกษาเป้าหมาย 4 แห่ง 
3.1 ผู้เรียนรวม 168 คน ในสถานศึกษาเป้าหมาย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะอยู่ใน

ระดับ 3 (ดี) ขึ้นไป จำนวน 139 คน คิดเป็น ร้อยละ 82.74 ซึ่งผ่านเป้าหมาย OKRs ที่ตั้งไว้ไม่น้อย
กว่าร้อยละ 

3.2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะ ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า 

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (𝑋̅= 24.80 S.D. = 2.15) สูงกว่าก่อนเรียน (𝑋̅ = 14.25 S.D. = 2.84) อย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (t = 18.62 p < .01) 

3.3 ผู้เรียนมีทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะและสมรรถนะความฉลาดรู้ด้านดิจิทัล 
(Digital Literacy) เฉลี่ย ร้อยละ 91.67 ผ่านเกณฑ์เป้าหมายร้อยละ 90 ที่กำหนดไว้ในแผนการนิเทศ 
 

ผลการประเมินความพึงพอใจต่อกระบวนการนิเทศ APISE Plus 
   1. ครูผู้รับการนิเทศและผู้บริหารสถานศึกษามีความพึงพอใจต่อกระบวนการนิเทศแบบ 

Coaching ด้วย APISE Plus บูรณาการ 7 STEPs สู่ 7 S ผ่านระบบ LPG1’s OSP ในภาพรวมอยู่ใน

ระดับ มากที่สุด (𝑋̅ = 4.88 S.D. = 0.32$) คิดเป็นร้อยละ 100 
2. ข้อค้นพบเชิงคุณภาพสะท้อนว่า กระบวนการนิเทศแบบ Coaching ด้วยความเข้าอก

เข้าใจ (Empathy) ร่วมกับการใช้ระบบนิเทศออนไลน์ OSP ช่วยสร้างบรรยากาศความไว้วางใจ ลด
ความกังวลในการทำวิจัย และส่งเสริมวัฒนธรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (PLC) แบบ Anywhere 
Anytime อย่างยั่งยืน 
 
3. การอภิปรายผลการวิจัย 

ผลการวิจัยครั้งนี้มีประเด็นสำคัญท่ีควรนำมาอภิปรายผลตามหลักวิชาการวิจัยและการนิเทศ
การศึกษา จำนวน 3 ประเด็น ดังนี้ 

3.1 การพัฒนานวัตกรรมคู่มือวิจัย AI ชว่ยลดภาระงานครูและสร้างสมรรถนะวิชาการยุค
ดิจิทัลได้อย่างเป็นรูปธรรม 

     จากการวิจัยพบว่า นวัตกรรม คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียนโดยใช้ AI (กลุ่มสาระศิลปะ) 

มีคุณภาพอยู่ในระดับยอดเยี่ยม (𝑋̅ = 4.83) และส่งผลให้ครูร้อยละ 95.00 มีสมรรถนะการทำวิจัย 5 
บทได้สำเร็จลุล่วง ทั้งนี้เนื่องจากคู่มือถูกออกแบบโครงสร้างไว้อย่างเป็นระบบ 5 ส่วนหลัก ตามกรอบ
ยุทธศาสตร์ S3-SCRIPT และ S4-SPRINT โดยการดึงเอาศักยภาพของเทคโนโลยี NotebookLM มา
ใช้ในขั้น S1-SCAN เพื่อสกัดข้อมูลสารสนเทศ SAR และ ปพ.5 ป้องกันปัญหาการสร้างข้อมูลเท็จ 
(Hallucination) ด้วยเทคนิค Grounding ข้อมูลให้อยู่เฉพาะในบริบทของ สพป.ลำปาง เขต 1 ควบคู่
กับการใช้ Gemini ในการร่างและขัดเกลาสำนวนภาษาวิชาการให้เป็นไปตามมาตรฐาน APA 7thz 
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กระบวนการนี้สอดคล้องกับจุดเน้นนโยบายเร่งด่วน (Quick Win) ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 
2569 ของ สพฐ. ในเรื่องการลดภาระงานครูด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล  ซึ่งเปลี่ยนบทบาทของ AI จาก
เครื่องมือทั่วไปให้กลายเป็น ผู้ช่วยวิจัยมือโปร (The Copilot Researcher) ช่วยลดระยะเวลาจัดทำ
เอกสารวิจัย 5 บทจากเดิมหลายสัปดาห์เหลือเพียงไม่กี่ชั่วโมง ทำให้ครูผู้สอนศิลปะมีเวลาและพลังใน
การเตรียมการสอนเชิงรุกมากขึ้น สอดคล้องกับแนวคิดของ พงษ์ศักดิ์ ทรายเป็ง (2569) ที่ระบุว่าการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยี AI ในงานนิเทศการศึกษาช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการทำงานวิชาการของครู ลด
ความซ้ำซ้อนของงานเอกสาร และส่งเสริมการเป็นผู้อำนวยการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) บูรณาการสื่อ AI ช่วยยกระดับผลสัมฤทธิ์และพหุปัญญา
รายบุคคลของผู้เรียน 

ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่า ผู้เรียนในสถานศึกษาเป้าหมายทั้ง 4 แห่ง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาศิลปะหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (t = 18.62) และผู้เรียน
ร้อยละ 91.67 มีพัฒนาการด้านทักษะความคิดสร้างสรรค์และสมรรถนะดิจิทัล615 เหตุผลสำคัญคือ 
นวัตกรรมคู่มือได้แนะนำเครื่องมือ AI เฉพาะทางที่ตรงกับธรรมชาติวิชาศิลปะทั้ง 3 สาระ ได้แก่ การ
ใช้ DALL-E 3 และ Canva AI สร้างภาพร่างทัศนศิลป์และชุดแต่งกายนาฏศิลป์ดิจิทัล รวมถึงการใช้ 
Suno AI ประพันธ์บทเพลงประกอบการเรียนรู้ในสาระดนตรี 

3.2 การนำสื่อ AI เข้ามาปลุกกระตุ้นแรงบันดาลใจตามกลไก S2-SPARK ช่วยทลายขีดจำกัด
ด้านทักษะพื้นฐานของผู้เรียน เช่น ความกลัวการวาดภาพผิด หรือการขาดทักษะจินตนาการลายเส้น  
ทำให้ผู้เรียนเกิดความเชื่อมั่นในการลงมือปฏิบัติจริง (Hands-on Learning) สอดคล้องกับทฤษฎีพหุ
ป ัญญา (Multiple Intelligences) และการเร ียนร ู ้แบบตอบสนองรายบุคคล (Personalized 
Learning) ตามนโยบาย เรียนได้ทุกที ่ ทุกเวลา (Anywhere Anytime) ซึ ่งทำให้ห้องเรียนศิลปะ
กลายเป็นพื้นที่แห่งการสร้างสรรค์นวัตกรรมดิจิทัล สอดคล้องกับรายงานการศึกษานิเทศของ สพป.
ลำปาง เขต 1 (2568) ที่พบว่าการจัดการเรียนรู้เชิงรุกบูรณาการสื่อเทคโนโลยีสมัยใหม่ส่งผลให้ผู้เรียน
เกิดสมรรถนะการคิดวิเคราะห์และการสร้างสรรค์ผลงานอยู่ในระดับยอดเยี่ยม 

3.3 กระบวนการนิเทศ APISE Plus บูรณาการ 7 STEPs สู่ 7 S และการ Coaching ด้วย 
Empathy สร้างวัฒนธรรมการทำงานร่วมกันอย่างยั่งยืน 

การที่ครูและผู้บริหารพึงพอใจต่อกระบวนการนิเทศในระดับมากที่สุด (𝑋̅ = 4.88 ร้อยละ
100 เป็นผลมาจากโครงสร้างการนิเทศ APISE Plus ที่มีการจัดขั้นตอนการทำงานอย่างเป็นระบบ 5 
ขั้นตอน (Analyzing Planning Informing Supervising Evaluating) บูรณาการร่วมกับยุทธศาสตร์
การบริหารจัดการ 7 STEPs สู่ 7 S (S1-SCAN ถึง S7-SPREAD) โดยมีแพลตฟอร์มการนิเทศออนไลน์ 
LPG1’s OSP เป็นศูนย์กลางในการให้บริการคลังคำสั่ง Prompt การติดตามความก้าวหน้า และการ
สะท้อนคิด แบบ Real-time 
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ที่สำคัญที่สุดคือ การเปลี่ยนบทบาทของศึกษานิเทศก์จาก ผู้ตรวจสอบ  ไปสู่ ผู้ชี้นำและผู้
อำนวยความสะดวก ผ่านการ Coaching ด้วยการสื่อสารเชิงเข้าอกเข้าใจ และการใช้วงจรการนิเทศ
กัลยาณมิตร ทำให้ครูผู ้สอนรู ้สึกปลอดภัยทางจิตใจ กล้าทดลองใช้นวัตกรรมใหม่ และเกิดการ
ขับเคลื่อนชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) ข้ามสถานศึกษาอย่างต่อเนื่อง สอดคล้องกับแนวคิด
ในคู่มือ ที่เน้นย้ำว่า การนิเทศก์ยุคใหม่ต้องยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง สื่อสารสองทาง รับฟังอย่างลึกซ้ึง 
และมุ่งเน้นการเติบโตทางวิชาชีพมากกว่าการจับผิด ส่งผลให้นวัตกรรมการนิเทศครั้งนี้ได้รับการ
ยอมรับให้เป็นวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ที่พร้อมขยายผลสู่เครือข่ายทางการศึกษาต่อไป 
 
4. ข้อเสนอแนะ 

จากผลการวิจัยและข้อค้นพบข้างต้น ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะเพ่ือการนำผลการวิจัยไป
ประยุกต์ใช้และการวิจัยในอนาคต ดังนี้ 

4.1 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้  
สำหรับระดับเขตพื้นที่การศึกษา (สพป.ลำปาง เขต 1) 

1) ควรส่งเสริมให้มีการขยายผลนวัตกรรม คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียนโดยใช้ AI 
ไปยังกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆ เช่น กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และสังคมศึกษาฯ โดยปรับเปลี่ยนคลังเครื่องมือ AI 
และโครงสร้าง Prompt ให้เหมาะสมกับธรรมชาติวิชา 

2) ควรพัฒนาและเพ่ิมประสิทธิภาพระบบ LPG1’s OSP ให้รองรับการจัดเก็บ
ผลงานวิจัย 5 บท และสื่อดิจิทัลของครูทั้งเขตพ้ืนที่ เพื่อสร้างเป็นคลังนวัตกรรม
ดิจิทัลระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาตามแนวทาง  

สำหรับผู้บริหารสถานศึกษา 
1) ควรกำหนดนโยบายสนับสนุนทรัพยากรด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ อุปกรณ์

ดิจิทัล และสัญญาณอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงในสถานศึกษา เพื่อรองรับการใช้
งาน AI ของครูและผู้เรียนตามนโยบาย Anywhere Anytime 

2) ควรใช้กระบวนการนิเทศภายในโรงเรียนโดยประยุกต์ใช้วงจร Coaching & 
Mentoring ร่วมกับกระบวนการ PLC ออนไลน์ เพ่ือติดตามและช่วยเหลือครู
อย่างต่อเนื่องสม่ำเสมอ 
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สำหรับครูผู้สอนศิลปะ 
1) ควรนำคู่มือวิจัย AI ไปใช้เป็นพิมพ์เขียวในการวิเคราะห์ปัญหาชั้นเรียนจริง โดย

เริ่มจากการใช้ NotebookLM อ่านไฟล์ ปพ.5 และ SAR เพ่ือหา Learning 
Gap ที่แม่นยำ ก่อนร่างแผน Active Learning 

2) ควรให้ความสำคัญกับ จริยธรรมการใช้ AI  โดยปลูกฝังให้ผู้เรียนตระหนักถึงการ
ไม่ละเมิดลิขสิทธิ์ผลงานศิลปะ การอ้างอิงแหล่งที่มาอย่างถูกต้อง และการใช้ AI 
ในฐานะเครื่องมือช่วยสร้างสรรค์ ไม่ใช่การคัดลอกผลงาน 

 
4.2 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป  

1) การศึกษาเปรียบเทียบผลกระทบระยะยาว ควรมีการวิจัยติดตามผล เพื่อศึกษา
ความยั่งยืนของสมรรถนะการทำวิจัยด้วย AI ของครู และการคงอยู่ของทักษะความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนหลังจากการใช้นวัตกรรมไปแล้ว 1–2 ป ี

2) การพัฒนาระบบ AI Prompt แบบเฉพาะเจาะจง ควรศึกษาวิจัยและพัฒนา 
Custom Gemini หรือ AI Agent ที่ถูกเทรน ด้วยชุดข้อมูลหลักสูตรและเกณฑ์การประเมิน
วิทยฐานะของ สพฐ. โดยเฉพาะ เพื่อให้ระบบสามารถวิเคราะห์และตรวจทานงานวิจัยในชั้น
เรียนของครูได้แบบอัตโนมัติและแม่นยำยิ่งขึ้น 

3) การวิจัยเชิงขยายผลในบริบทพื้นที่ต่างกัน ควรนำรูปแบบการนิเทศ APISE Plus 
x 7 STEPs สู ่ 7 S และคู ่มือวิจัย AI ไปทดลองวิจัยกับสถานศึกษาในพื้นที ่ห่างไกลหรือ
โรงเรียนขนาดเล็กพิเศษ เพื่อศึกษาสภาพปัญหาและปรับปรุงรูปแบบการนิเทศให้มีความ
ยืดหยุ่นเหมาะสมกับบริบทบริพรรถท่ีหลากหลายยิ่งขึ้น 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
 

ลำดับ ชื่อ - นามสกุล ตำแหน่ง 
1 นายนิรัติศัย ฟูแสง ผู้อำนวยการโรงเรียนผาแดงวิทยา 
2 นางดารุณี ชนะกาญจน์ ศึกษานิเทศก์ สพป.ลำปาง เขต 1 
3 ผศ.ชนันกาญจน์ สุวรรณเรือง อาจารย์ มหาวิทยาลัยราชภัฏลำปาง 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใช้การวิจัย 

 
- คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียนโดยใช้ AI (กลุ่มสาระศิลปะ) 
- แบบสอบถามเพื่อการวิจัยเรื่อง การประเมินผลการใช้นวัตกรรม "คู่มือการพัฒนาวิจัย
ในชั้นเรียนโดยใช้ AI (กลุ่มสาระศิลปะ)" และกระบวนการนิเทศ APISE Plus บูรณาการ 
7 STEPs สู่ 7 S 
- แบบสังเกตการจัดการเรียนรู้เชิงรุกและแบบบันทึกผลการนิเทศ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



-44- 
 



-45- 
 



-46- 
 



-47- 
 



-48- 
 



-49- 
 



-50- 
 



-51- 
 



-52- 
 



-53- 
 

 
 

 
 



-54- 
 



-55- 
 



-56- 
 



-57- 
 



-58- 
 



-59- 
 



-60- 
 



-61- 
 



-62- 
 



-63- 
 

 
 
 
 



-64- 
 



-65- 
 



-66- 
 



-67- 
 



-68- 
 



-69- 
 



-70- 
 



-71- 
 



-72- 
 



-73- 
 



-74- 
 



-75- 
 



-76- 
 



-77- 
 



-78- 
 



-79- 
 



-80- 
 



-81- 
 



-82- 
 



-83- 
 

 
 
 
 



-84- 
 



-85- 
 



-86- 
 



-87- 
 



-88- 
 



-89- 
 



-90- 
 



-91- 
 



-92- 
 



-93- 
 



-94- 
 



-95- 
 



-96- 
 



-97- 
 



-98- 
 



-99- 
 



-100- 
 



-101- 
 

 
 
 
 



-102- 
 

ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 
เรื่อง การประเมินผลการใช้นวัตกรรม "คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียนโดยใช้ AI  
      (กลุ่มสาระศิลปะ)" และกระบวนการนิเทศ APISE Plus บูรณาการ 7 STEPs สู่ 7 S 
 
คำชี้แจง แบบสอบถามฉบับนี้จัดทำขึ้นเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ เกี่ยวกับผล
การใช้นวัตกรรมคู่มือการวิจัย AI สมรรถนะการจัดทำวิจัยในชั้นเรียน 5 บท การจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) ผลลัพธ์ที่เกิดกับผู้เรียน และความพึงพอใจต่อกระบวนการนิเทศ คำตอบของท่าน
จะนำไปใช้เพื่อการพัฒนางานวิจัยและการจัดการศึกษาเท่านั้น โปรดทำเครื่องหมาย ลงในช่องที่ตรง
กับความเป็นจริง 
 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม (General Information) 
1. สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 

( ) ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
( ) ผู้บริหารสถานศึกษา / หัวหน้าฝ่ายวิชาการ 

2. สังกัดสถานศึกษาเป้าหมาย 
( ) โรงเรียนผาแดงวิทยา 
( ) โรงเรียนบ้านห้วยอูน 
( ) โรงเรียนบ้านข่อยมิตรภาพที่ 110  
( ) โรงเรียนบ้านแม่งาวใต้ (สาขาบ้านแม่คำหล้า) 

3. สาระการเรียนรู้ที่สอนหลัก (สำหรับครูผู้สอน) 
( ) ทัศนศิลป์ 
( ) ดนตรี 
( ) นาฏศิลป์ 

4. ประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้ / การทำงาน 
( ) น้อยกว่า 5 ปี 
( ) 5 – 10 ปี 
( ) มากกว่า 10 ปี 
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ส่วนที่ 2 การประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของนวัตกรรม "คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียน
โดยใช้ AI (กลุ่มสาระศิลปะ)" 

เกณฑ์ระดับการประเมิน (Likert Scale 5 ระดับ) 
5 = ยอดเยี่ยม / เหมาะสมมากท่ีสุด, 
4 = ดีเลิศ / เหมาะสมมาก 
3 = ดี / ปานกลาง 
2 = กำลังพัฒนา / น้อย  
1 = ต้องปรับปรุง / น้อยที่สุด 

รายการประเมินคุณภาพและโครงสร้างนวัตกรรมคู่มือ (5 ส่วนหลัก) 5 4 3 2 1 

1. ด้านโครงสร้างและเนื้อหาคู่มือ (5 ส่วน      

1.1 ส่วนที่ 1 บทนำ สอดคล้องกับนโยบาย "Anywhere Anytime" และ Quick Win ลด
ภาระงานครู 

     

1.2 ส่วนที่ 2 การวิเคราะห์ปัญหา ชี้แนะการใช้ NotebookLM สกัด Learning Gap ได้
แม่นยำ 

     

1.3 ส่วนที่ 3 AI Literacy และ Prompt Engineering มีโครงสร้างคำสั่งชัดเจน ปฏิบัติ
ตามได้ง่าย 

     

1.4 ส่วนที่ 4 คลังเครื่องมือ AI รวบรวมเครื่องมือสร้างสื่อศิลปะ (DALL-E 3, Suno, 
Canva AI) ได้ตรงตามธรรมชาติวิชา 

     

1.5 ส่วนที่ 5 ปฏิบัติการวิจัย 5 บท ให้ขั้นตอนการเรียบเรียงวิจัยและอ้างอิง APA 7th ได้
ถูกต้องตามหลักวิชาการ 

     

2. ด้านการนำไปใช้และความสะดวกในการปฏิบัติ:8      

2.1 ภาษาและคำอธิบายในคู่มือมีความสละสลวย เข้าใจง่าย และมีตัวอย่างประกอบ
ชัดเจน 

     

2.2 โครงสร้างคำสั่ง (Prompt Templates) สามารถนำไปคัดลอกและปรับใช้ได้ทันที      

2.3 ช่วยลดระยะเวลาและขั้นตอนการจัดทำเอกสารรายงานวิจัย 5 บทได้อย่างแท้จริง      
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ส่วนที่ 3 การประเมินผลการประยุกต์ใช้ AI ในการจัดการเรียนรู้เชิงรุกและการจัดทำวิจัย 5 บท 
           เพื่อลดภาระงาน 

รายการประเมินการปฏิบัติงานจริงของครู  5 4 3 2 1 

1. การประยุกต์ใช้ AI ในการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)      

1.1 สามารถใช้ NotebookLM วิเคราะห์ข้อมูล SAR และ ปพ.5 เพ่ือสกัดช่องว่างการ
เรียนรู้ (Learning Gap) ได้ 

     

1.2 สามารถใช้เทคนิค Prompt Engineering ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุกกลุ่ม
สาระศิลปะได้ 

     

1.3 สามารถใช้ AI สร้างสื่อศิลปะดิจิทัล (เช่น ภาพร่าง DALL-E/Canva หรือทำนองเพลง 
Suno) ประกอบการสอนได้ 

     

2. การจัดทำรายงานวิจัยในชั้นเรียน 5 บท เพื่อลดภาระงาน      

2.1 ใช้ AI ช่วยเรียบเรียงความเป็นมา (บทที่ 1) และสังเคราะห์วรรณกรรมงานวิจัย  
(บทท่ี 2) ได้ถูกต้อง 

     

2.2 ใช้ AI ช่วยออกแบบเครื่องมือวัดผล แผนการวิเคราะห์ข้อมูล และประมวลผลสถิติ 
(บทท่ี 3–4) ได้ 

     

2.3 ใช้ AI ช่วยอภิปรายผล สกัดจุดเด่น Best Practice และจัดทำบรรณานุกรมตาม
มาตรฐาน APA 7th (บทที่ 5) ได้ 

     

2.4 สามารถนำรายงานวิจัย 5 บทและสื่อการสอนขึ้นเผยแพร่ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ 
(LPG1’s OSP) ได้ 
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ส่วนที่ 4: การประเมินกระบวนการนิเทศ APISE Plus บูรณาการ 7 STEPs สู่ 7 S ผ่านระบบ 
LPG1’s OSP 

รายการประเมินความพึงพอใจต่อกระบวนการนิเทศ (Supervision Process) 5 4 3 2 1 

1. ด้านขั้นตอนกระบวนการนิเทศ (APISE Plus x 7 S)      

1.1 ขั้น Analyzing (A) / S1-SCAN: มีการศึกษาสภาพปัญหาและวิเคราะห์บริบท
โรงเรียนร่วมกันอย่างเป็นระบบ 

     

1.2 ขั้น Planning (P) / S3-SCRIPT: มีการวางแผนการนิเทศและกำหนดเป้าหมาย
ความสำเร็จ (OKRs) ชัดเจน 

     

1.3 ขั้น Informing (I) / S2-SPARK: การจัด Workshop และสร้างความรู้ Prompting 
ตรงตามความต้องการของครู 

     

1.4 ขั้น Supervising (S) / S4-SPRINT & S5: นิเทศติดตามแบบ Coaching ด้วยความ
เข้าอกเข้าใจ (Empathy) และส่งเสริม PLC 

     

1.5 ขั้น Evaluating (E) / S6-SCOPE & S7: มีการสะท้อนคิด ประเมินผลตามสภาพจริง 
และถอดบทเรียนขยายผล Best Practice 

     

2. ด้านการสนับสนุนและระบบนิเทศออนไลน์ (LPG1’s OSP)      

2.1 แพลตฟอร์ม LPG1’s OSP มีความสะดวกในการเข้าถึงคลังสื่อ AI และส่งงานได้แบบ 
Anywhere Anytime 

     

2.2 ศึกษานิเทศก์ให้คำปรึกษา แนะนำ และป้อนข้อมูลสะท้อนกลับ (Feedback) ได้อย่าง
รวดเร็วและตรงจุด 
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ส่วนที่ 5: การประเมินผลลัพธ์ที่เกิดกับผู้เรียนและสถานศึกษา (ตามเป้าหมาย OKRs) 

รายการประเมินผลลัพธ์ความสำเร็จ  5 4 3 2 1 

1. ด้านผลลัพธ์ผู้เรียน      

1.1 ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะสูงข้ึน อยู่ในระดับ "ดี" ขึ้นไป ไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 

     

1.2 ผู้เรียนเกิดทักษะความคิดสร้างสรรค์ สุนทรียภาพ และพหุปัญญารายบุคคลผ่าน
กิจกรรม Active Learning 

     

1.3 ผู้เรียนแสดงออกถึงความฉลาดรู้ด้านดิจิทัล (Digital Literacy) และมีจริยธรรมในการ
ใช้ AI สร้างสรรค์ศิลปะ 

     

2. ด้านผลลัพธ์ครูและสถานศึกษา      

2.1 ครูผู้สอนเกิดสมรรถนะดิจิทัลและสามารถจัดทำรายงานวิจัยในชั้นเรียน 5 บทได้
สำเร็จบรรลุเป้าหมาย OKRs 

     

2.2 เกิดชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) และผลงานวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best 
Practice) เผยแพร่ผ่านระบบ OSP 

     

 
ส่วนที่ 6: ปัญหา อุปสรรค และข้อเสนอแนะเชิงคุณภาพ (Qualitative Feedback) 
1. ปัญหาและอุปสรรคที่พบในการใช้นวัตกรรม AI และการจัดทำวิจัยในชั้นเรียน 
............................................................................................................................. ................................... 
.............................................................................................. .................................................................. 
2. ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงและขยายผลนวัตกรรมคู่มือวิจัย AI และระบบการนิเทศในอนาคต 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................... ................................................................. 
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แบบสังเกตการจัดการเรียนรู้เชิงรุกและแบบบันทึกผลการนิเทศ  
 
เครื่องมือชุดที่ 1 แบบสังเกตพฤติกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
เรื่อง การจัดการเรียนรู้ศิลปะบูรณาการสื่อ AI ในสถานศึกษาเป้าหมาย สพป.ลำปาง เขต 1 
 
คำชี้แจง แบบสังเกตฉบับนี้ใช้สำหรับศึกษานิเทศก์/ผู้บริหารสถานศึกษา/ครูพี่เลี้ยง ในการสังเกต
พฤติกรรมการจัดการเรียนรู้ของครูผู ้สอนและพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู ้เรียนในชั้นเรียนศิลปะ 
(ทัศนศิลป์ ดนตรี นาฏศิลป์) ที่มีการใช้นวัตกรรมสื่อ AI โปรดทำเครื่องหมาย ถูก ลงในช่องระดับ
คุณภาพ พร้อมบันทึกพฤติกรรมที่สังเกตได้จริง 
ข้อมูลทั่วไปการสังเกตการสอน 

1) ชื่อ-ชื่อสกล ครูผู้รับการนิเทศ: ............................................................................ 
ตำแหน่ง: .................................................... 

2) สถานศึกษาเป้าหมาย: ( ) โรงเรียนผาแดงวิทยา ( ) โรงเรียนบ้านห้วยอูน  
( ) โรงเรียนบ้านข่อยมิตรภาพที่ 110 ( ) โรงเรียนบ้านแม่งาวใต้ 

3) สาระการเรียนรู้ที่สอน: ( ) ทัศนศิลป์ ( ) ดนตรี ( ) นาฏศิลป์ ระดับชั้น: ................  
หน่วยการเรียนรู้/เรื่อง: .................................... 

4) วันที่สังเกตการสอน: ......... / ....................... / ............... เวลา: ........................ น.  
รอบการสังเกต: ครั้งที่ ........ 
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ตารางประเมินพฤติกรรมการจัดการเรียนรู้และการเรียนรู้ของผู้เรียน 
เกณฑ์การประเมิน (Likert Scale 5 ระดับ): 5 = ยอดเยี่ยม / ปฏิบัติชัดเจนสมบูรณ์, 4 = ดี

เลิศ / ปฏิบัติได้ด,ี 3 = ดี / ปฏิบัติปานกลาง, 2 = กำลังพัฒนา / ปฏิบัติบางครั้ง, 1 = ต้องปรับปรุง / 
ไม่พบการปฏิบัติ 

รายการประเมินพฤติกรรม  5 4 3 2 1 
ร่องรอย/พฤติกรรม

ที่สังเกตได้  

ด้านที่ 1: การออกแบบกิจกรรมและการเตรียมสื่อ AI (S1-SCAN 
/ S3-SCRIPT) 

      

1.1 ครูนำผลการวิเคราะห์ Learning Gap (จาก NotebookLM) 
มาออกแบบกิจกรรม Active Learning ได้ตรงจุด 

      

1.2 แผนการจัดการเรียนรู้ระบุขั้นตอนการใช้สื่อ AI (DALL-E 3, 
Suno, Canva AI) ชัดเจนและเหมาะสม 

      

1.3 มีการเตรียมคลังคำสั่ง (Prompt Templates) และสื่อศิลปะ
ดิจิทัลรองรับพหุปัญญารายบุคคล 

      

ด้านที่ 2: กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
(S2-SPARK / S4-SPRINT) 

      

2.1 ขั้นกระตุ้น (Spark): ใช้สื่อ AI หรือคำถามท้าทาย ปลุกความ
สนใจและจินตนาการของผู้เรียน 

      

2.2 ขั้นปฏิบัติ (Sprint): ผู้เรียนลงมือสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 
(Hands-on) โดยมี AI เป็นเครื่องมือสนับสนุน 

      

2.3 ขั้นสะท้อนคิด: เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยน อภิปราย และ
นำเสนอผลงานศิลปะดิจิทัลร่วมกัน 

      

ด้านที่ 3: บทบาทครูผู้สอนในการเป็นผู้อำนวยการเรียนรู้ 
(Facilitator) (S5-STRENGTHEN) 

      

3.1 ครูปรับบทบาทจากผู้บอกความรู้เป็นผู้โค้ช (Coach) อำนวย
ความสะดวกและให้คำปรึกษาอย่างใกล้ชิด 

      

3.2 ครูใช้การสื่อสารเชิงบวกและความเข้าอกเข้าใจ (Empathy) 
เสริมสร้างบรรยากาศเรียนรู้อย่างปลอดภัย 
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รายการประเมินพฤติกรรม  5 4 3 2 1 
ร่องรอย/พฤติกรรม

ที่สังเกตได้  

3.3 ครูสอดแทรกจริยธรรมการใช้ AI (AI Ethics) เช่น การไม่
ละเมิดลิขสิทธิ์และการอ้างอิงร่องรอยผลงาน 

      

ด้านที่ 4: พฤติกรรมผู้เรียนและสมรรถนะที่เกิดขึ้น (Outcomes)       

4.1 ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น สนุกสนาน และมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู้ศิลปะอย่างมีความสุข 

      

4.2 ผู้เรียนแสดงออกถึงทักษะความคิดสร้างสรรค์ การต่อยอด
ไอเดียจากสื่อ AI ไปสู่ผลงานเอกลักษณ์ของตนเอง 

      

4.3 ผู้เรียนแสดงออกถึงสมรรถนะความฉลาดรู้ด้านดิจิทัล (Digital 
Literacy) ในการเลือกใช้เครื่องมือ AI 

      

 
สรุปผลการสังเกตพฤติกรรมและการสะท้อนคิด 

1. จุดเด่น/พฤติกรรมเชิงบวกที่พบในชั้นเรียน: 
............................................................................................................................. .....................
.................................................. 

2. ประเด็นท้าทาย/จุดที่ควรพัฒนาเติมเต็ม: 
............................................................................................................................. .....................
.................................................. 
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เครื่องมือชุดที่ 2 แบบบันทึกผลการนิเทศติดตามและการ Coaching 
การขับเคลื่อนการนิเทศด้วยกระบวนการ APISE Plus x 7 STEPs สู่ 7 S บนแพลตฟอร์ม 
LPG1’s OSP 
 
คำชี้แจง แบบบันทึกฉบับนี้ใช้สำหรับศึกษานิเทศก์ บันทึกข้อมูลการนิเทศติดตามและให้การ 
Coaching ด้วยความเข้าอกเข้าใจ (Empathy) ตามวงจรการนิเทศ 3 ระยะ (3-Stage Coaching 
Cycle) ร่วมกับครูผู้รับการนิเทศและผู้บริหารสถานศึกษา 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปการนิเทศ 

1) ครูผู้รับการนิเทศ: ............................................................................  
กลุ่มสาระการเรียนรู้: ศิลปะ (ทัศนศิลป์/ดนตรี/นาฏศิลป์) 

2) สถานศึกษาเป้าหมาย: .................................................  
ผู้บริหารสถานศึกษา: .................................................... 

3) ศึกษานิเทศก์ผู้นิเทศ: นายวสันต์ แปงจิตต์ ตำแหน่ง: ศึกษานิเทศก์ชำนาญการพิเศษ สพป.
ลำปาง เขต 1 

4) รูปแบบการนิเทศ: ( ) On-site Coaching ณ สถานศึกษา ( ) Online Coaching ผ่าน
แพลตฟอร์ม LPG1’s OSP / Zoom 

 
ส่วนที่ 2 บันทึกกระบวนการนิเทศแบบ Coaching 3 ระยะ (3-Stage Coaching Cycle) 
ระยะที่ 1 ก่อนการสังเกตการสอน (Pre-Observation Conference / Planning: ขั้น P)           
• การพูดคุยสร้างความตระหนักและบรรยากาศเป็นกันเอง (S2-SPARK / Empathy Dialogue)              
• เป้าหมายการเรียนรู้และช่องว่างการเรียนรู้ของผู้เรียน (Learning Gap จาก SAR/ปพ.5)        
• แผนการใช้นวัตกรรม AI และ Prompt Engineering ที่ครูออกแบบ (S3-SCRIPT)                    
• ประเด็นที่ครูต้องการให้ศึกษานิเทศก์ช่วยสังเกตและให้คำปรึกษาเป็น 
ระยะที่ 2 ระหว่างการสังเกตการสอนและ Coaching (Active Observation: ขั้น S / S4-SPRINT)    
• สภาพการจัดกิจกรรม Active Learning ศิลปะบูรณาการสื่อ AI ในชั้นเรียนจริง                 
• ปัญหาหน้างาน/อุปสรรคทางเทคนิค AI ที่พบระหว่างการสอน และการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า 
• การให้การหนุนเสริม (Scaffolding / S5-STRENGTHEN) ของศึกษานิเทศก์ ณ จุดปฏิบัติงาน         
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ระยะที่ 3 หลังการสังเกตการสอนและการสะท้อนคิด (Post-Observation Reflection: ขั้น E / S6)  
• คำถามสะท้อนคิด (Reflective Questioning) ให้ครูประเมินตนเอง:                              
   - "วันนี้สิ่งที่บรรลุเป้าหมายเกินความคาดหมายคืออะไร?" 
...........................................................................  
  - "หากสามารถปรับแก้กิจกรรมได้อีก 1 อย่าง อยากปรับประเด็นใด?" 
............................................................... 
• การป้อนข้อมูลสะท้อนกลับเชิงบวก (Empathic & Constructive Feedback):                        
 
ส่วนที่ 3 ตารางติดตามความก้าวหน้าการจัดทำรายงานวิจัย 5 บทด้วย AI  

ขั้นตอนปฏิบัติการวิจัย  
5 บทด้วย AI 

เครื่องมือ AI ที่ใช้ สถานะการดำเนินงาน ข้อเสนอแนะเพื่อการเติมเต็ม 

บทที่ 1 ความเป็นมาและ
วัตถุประสงค์ 

NotebookLM ( ) สำเร็จ ( ) ปรับปรุง สกัด Learning Gap จาก ปพ.5 ให้
ตรงกับตัวชี้วัดศิลปะ 

บทที่ 2 วรรณกรรมและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

Gemini / 
NotebookLM 

( ) สำเร็จ ( ) ปรับปรุง ควบคุมอ้างอิงให้เป็น APA 7th 
และตรวจสอบข้อมูลหลอน 

บทที่ 3 วิธีดำเนินการวิจัย
และเครื่องมือ 

Gemini / 
ChatGPT 

( ) สำเร็จ ( ) ปรับปรุง กำหนดเกณฑ์ประเมินทักษะ
สร้างสรรค์ Rubrics ให้ชัดเจน 

บทที่ 4 การวิเคราะห์ข้อมูล
และผลการวิจัย 

Gemini / Excel ( ) สำเร็จ ( ) ปรับปรุง นำคะแนนก่อน-หลังเรียนเป้าหมาย 
168 คน ทำ t-test 

บทที่ 5 สรุป อภิปรายผล 
และ Best Practice 

Gemini / LPG1’s 
OSP 

( ) สำเร็จ ( ) ปรับปรุง ดึงจุดเด่นนโยบาย Quick Win มา
อภิปรายและอัปโหลด OSP 

 
ส่วนที่ 4 ข้อตกลงร่วมในการพัฒนา  

1) กิจกรรมที่ครูจะดำเนินการต่อ: 
............................................................................................................................. ...... 

2) การนัดหมายนิเทศติดตามครั้งถัดไป: วันที่ .......... / ....................... / ...............  
ช่องทาง ( ) LPG1’s OSP ( ) On-site 
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ส่วนการลงนามยืนยันการนิเทศ 
 
 
ลงชื่อ ........................................................... ครูผู้รับการนิเทศ  
ตำแหน่ง………………………………………………. 
 
 
 
ลงชื่อ ........................................................... ศึกษานิเทศก์ผู้นิเทศ       
      (..........................................................)  
            (นายวสันต ์แปงจิตต์)  
    ตำแหน่ง ศึกษานิเทศก์ชำนาญการพิเศษ 
                                
 
ลงชื่อ ........................................................... ผู้บริหารสถานศึกษา 
        (..........................................................) 
ตำแหน่ง ผู้อำนวยการโรงเรียน.................................... 
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ภาคผนวก ค 
ตารางการวิเคราะห์ข้อมูล 
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ตารางแสดงผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย (ค่า IOC / ค่าความเชื่อม่ัน) 
และผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
คำชี้แจงภาคผนวก ค 
ภาคผนวก ค นำเสนอผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยทุกเครื่องมือที่ผู้วิจัยสร้างและ
พัฒนาขึ้น รวมถึงผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงสถิติโดยละเอียด ประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก ดังนี้ 

1. ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Index of Item-Objective Congruence  
IOC) ของเครื่องมือวิจัยทุกชุด โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน 

2. ผลการหาค่าคุณภาพเครื่องมือจากการทดลองใช้ (Try-out) ได้แก่ ค่าความยากง่าย (p), 
ค่าอำนาจจำแนก (r), และค่าความเชื่อมั่น (Reliability : Cronbach's Alpha Coefficient / 
K-R 20) 

3. ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยเชิงสถิติทดสอบ สอดคล้องตามวัตถุประสงค์
การวิจัยทั้ง 3 ข้อ 
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ส่วนที่ 1 ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของเครื่องมือวิจัยทุกเครื่องมือ 
ผู้วิจัยได้นำเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยทุกชุด เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ/ผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ท่าน เพื่อ

พิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ความถูกต้องตามหลักวิชาการ และความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การวิจัย โดยกำหนดเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

• คะแนน +1 หมายถึง แน่ใจว่า ข้อคำถาม/รายการประเมิน มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์
การวิจัย 

• คะแนน 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่า ข้อคำถาม/รายการประเมิน มีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การวิจัย 

• คะแนน -1 หมายถึง แน่ใจว่า ข้อคำถาม/รายการประเมิน ไม่มีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การวิจัย 

เกณฑ์การตัดสิน: ข้อคำถาม/รายการประเมินที่มีค่า IOC ตั้งแต ่0.60 ถึง 1.00 ถือว่ามีความ
สอดคล้องและคัดเลือกไว้ใช้เป็นเครื่องมือวิจัยได้ 
 
ตารางท่ี ค-1 สรุปผลการประเมินค่าความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ภาพรวมของเครื่องมือที่ใช้ 
                ในการวิจัยทุกเครื่องมือ 
 

ลำดับ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย จำนวนข้อ/
รายการ 

ช่วงค่า IOC ราย
ข้อ 

ค่า IOC 
เฉลี่ย

ภาพรวม 

สรุปผลการ
พิจารณา 

1 แบบประเมินคุณภาพนวัตกรรมคู่มือ
การพัฒนาวิจัยในชั้นเรียนโดยใช้ AI 
(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

15 ข้อ 0.80 – 1.00 0.96 ใช้ได้ทุกข้อ 

2 แบบสอบถามเพื่อการวิจัย (ประเมิน
การใช้นวัตกรรม สมรรถนะครู และ
ความพึงพอใจ) 

20 ข้อ 0.80 – 1.00 0.94 ใช้ได้ทุกข้อ 

3 แบบสังเกตพฤติกรรมการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
บูรณาการสื่อ AI 

12 ข้อ 0.80 – 1.00 0.93 ใช้ได้ทุกข้อ 

4 แบบบันทึกผลการนิเทศติดตามและ
การ Coaching (APISE Plus x 7 S) 

10 ข้อ 0.80 – 1.00 0.96 ใช้ได้ทุกข้อ 
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ลำดับ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย จำนวนข้อ/
รายการ 

ช่วงค่า IOC ราย
ข้อ 

ค่า IOC 
เฉลี่ย

ภาพรวม 

สรุปผลการ
พิจารณา 

5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาศิลปะ (ทัศนศิลป์ ดนตรี 
นาฏศิลป์) 

30 ข้อ 0.60 – 1.00 0.88 ใช้ได้ทุกข้อ 

6 แบบประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรค์และสมรรถนะดิจิทัลของ
ผู้เรียน 

10 ข้อ 0.80 – 1.00 0.92 ใช้ได้ทุกข้อ 

 
ตารางท่ี ค-2 รายละเอียดผลการประเมินค่า IOC ของแบบประเมินคุณภาพนวัตกรรม  
                คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียนโดยใช้ AI (กลุ่มสาระศิลปะ) 
 

รายการประเมินโครงสร้างนวัตกรรมคู่มือ  
(5 ส่วนหลัก) 

คะแนนจาก
ผู้เชี่ยวชาญ  
(ท่านที่ 1-5) 

𝑋̅ 
ค่า 
IOC 

สรุปผล 

ส่วนที่ 1 บทนำและนโยบายสู่การปฏิบัติ  
(S2-SPARK) 

    

1.1 ความสอดคล้องกับนโยบาย "Anywhere 
Anytime" และ Quick Win ลดภาระงาน 

+1, +1, +1, +1, +1 5 1.00 ใช้ได้ 

1.2 การกำหนดเป้าหมายความสำเร็จ (OKRs) และ
บทบาทศึกษานิเทศก์/ครู ชัดเจน 

+1, +1, +0, +1, +1 4 0.80 ใช้ได้ 

1.3 ความถูกต้องตามหลักการนิเทศการศึกษาและ
การบริหาร 7 STEPs สู่ 7 S 

+1, +1, +1, +1, +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ส่วนที่ 2: การวิเคราะห์สภาพปัญหาด้วย AI  
(S1-SCAN) 

    

2.1 เทคนิคการใช้ NotebookLM สกัด Learning 
Gap จาก SAR และ ปพ.5 

+1, +1, +1, +1, +1 5 1.00 ใช้ได้ 
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รายการประเมินโครงสร้างนวัตกรรมคู่มือ  
(5 ส่วนหลัก) 

คะแนนจาก
ผู้เชี่ยวชาญ  
(ท่านที่ 1-5) 

𝑋̅ 
ค่า 
IOC 

สรุปผล 

2.2 การกักบริเวณข้อมูล (Grounding) เพ่ือป้องกัน
ข้อมูลหลอน (Hallucination) 

+1, +0, +1, +1, +1 4 0.80 ใช้ได้ 

2.3 การวิเคราะห์บริบทจุดแข็งจุดพัฒนา (SOAR 
Analysis) ด้วย AI 

+1, +1, +1, +1, +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ส่วนที่ 3 AI Literacy และการเขียนคำสั่ง  
(S3-SCRIPT) 

    

3.1 โครงสร้างคำสั่ง (Prompt Engineering) มี
ระบบ ลำดับขั้นตอนชัดเจน 

+1, +1, +1, +1, +1 5 1.00 ใช้ได้ 

3.2 การกำหนดแนวปฏิบัติทางจริยธรรมการใช้ AI 
(AI Ethics & Copyright) 

+1, +1, +1, +0, +1 4 0.80 ใช้ได้ 

3.3 ตัวอย่างการโต้ตอบกับ AI สำหรับครูผู้สอนศิลปะ
ครอบคลุม 3 สาระ 

+1, +1, +1, +1, +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ส่วนที่ 4 คลังเครื่องมือ AI เพื่อการสร้างสรรค์
ศิลปะ (S4-SPRINT) 

    

4.1 ความเหมาะสมของ DALL-E 3 / Canva AI ใน
สาระทัศนศิลป์ 

+1, +1, +1, +1, +1 5 1.00 ใช้ได้ 

4.2 ความเหมาะสมของ Suno AI ในสาระดนตรี +1, +1, +1, +1, +1 5 1.00 ใช้ได้ 

4.3 ความเหมาะสมของเครื่องมือจำลองท่าทางและ
แต่งกายในสาระนาฏศิลป์ 

+1, +1, +0, +1, +1 4 0.80 ใช้ได้ 

ส่วนที่ 5 ปฏิบัติการวิจัย 5 บทด้วย AI  
(The AI-Augmented Research) 

    

5.1 ขั้นตอนการเขียนรายงานวิจัย 5 บท ครบถ้วน
ตามมาตรฐานวิชาการ 

+1, +1, +1, +1, +1 5 1.00 ใช้ได้ 

5.2 การสกัดอ้างอิงและจัดทำบรรณานุกรมตาม
รูปแบบ APA 7th Edition 

+1, +1, +1, +1, +1 5 1.00 ใช้ได้ 
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รายการประเมินโครงสร้างนวัตกรรมคู่มือ  
(5 ส่วนหลัก) 

คะแนนจาก
ผู้เชี่ยวชาญ  
(ท่านที่ 1-5) 

𝑋̅ 
ค่า 
IOC 

สรุปผล 

5.3 การนำผลงานวิจัยขึ้นเผยแพร่บนแพลตฟอร์ม
การนิเทศออนไลน์ (LPG1’s OSP) 

+1, +0, +1, +1, +1 4 0.80 ใช้ได้ 

เฉลี่ยรวมค่า IOC ของแบบประเมินนวัตกรรมคู่มือ   0.96 ใช้ได้ทุกข้อ 

 
ตารางท่ี ค-3 รายละเอียดผลการประเมินค่า IOC ของแบบสอบถามเพื่อการวิจัย  
                (สำหรับครูและผู้บริหาร) 

ประเด็นการประเมินในแบบสอบถาม (20 ข้อ
คำถาม) 

คะแนนจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 𝑋̅ ค่า IOC สรุปผล 

ตอนที่ 2: ความเหมาะสมของคู่มือวิจัย AI  
(ข้อ 1.1 – 2.3) 

+1, +1, +1, +1, +1 
(เฉลี่ย) 

4.8 0.96 ใช้ได้ 

ตอนที่ 3: การจัดทำวิจัย 5 บท และการลดภาระ
งาน (ข้อ 1.1 – 2.4) 

+1, +1, +0, +1, +1 
(เฉลี่ย) 

4.6 0.92 ใช้ได้ 

ตอนที่ 4: กระบวนการนิเทศ APISE Plus x 7 S 
(ข้อ 1.1 – 2.2) 

+1, +1, +1, +1, +1 
(เฉลี่ย) 

4.8 0.96 ใช้ได้ 

ตอนที่ 5: ผลลัพธ์ผู้เรียนและสถานศึกษา  
(ข้อ 1.1 – 2.2) 

+1, +0, +1, +1, +1 
(เฉลี่ย) 

4.6 0.92 ใช้ได้ 

เฉลี่ยรวมค่า IOC ของแบบสอบถามเพื่อการวิจัย   0.94 ใช้ได้ทุกข้อ 
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ตารางท่ี ค-4 รายละเอียดผลการประเมินค่า IOC ของแบบสังเกตพฤติกรรมการจัดการเรียนรู้ 
                เชิงรุก (Active Learning) 

รายการสังเกตพฤติกรรม (12 ข้อ) 
คะแนนจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 𝑋̅ ค่า IOC สรุปผล 

1. ด้านการออกแบบกิจกรรมและการเตรียมสื่อ AI 
(ข้อ 1.1 – 1.3) 

+1, +1, +1, +1, +1 5.0 1.00 ใช้ได้ 

2. กระบวนการ Active Learning (Spark - Sprint - 
Reflection) (ข้อ 2.1 – 2.3) 

+1, +1, +0, +1, +1 4.6 0.92 ใช้ได้ 

3. บทบาทครูในการเป็น Facilitator & Coaching 
(ข้อ 3.1 – 3.3) 

+1, +1, +1, +1, +1 4.8 0.96 ใช้ได้ 

4. พฤติกรรมผู้เรียน ทักษะสร้างสรรค์ และ Digital 
Literacy (ข้อ 4.1 – 4.3) 

+1, +0, +1, +1, +1 4.4 0.88 ใช้ได้ 

เฉลี่ยรวมค่า IOC ของแบบสังเกตพฤติกรรม   0.93 ใช้ได้ทุกข้อ 

 
ตารางท่ี ค-5 รายละเอียดผลการประเมินค่า IOC ของแบบบันทึกผลการนิเทศติดตาม 
                และการ Coaching (APISE Plus) 

รายการประเมินการนิเทศและ Coaching (10 ข้อ) 
คะแนนจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 𝑋̅ ค่า IOC สรุปผล 

1. กระบวนการนิเทศ 3 ระยะ (Pre - Active - Post 
Observation Conference) 

+1, +1, +1, +1, +1 5.0 1.00 ใช้ได้ 

2. การสื่อสารเชิงบวกและความเข้าอกเข้าใจ 
(Empathy Dialogue) 

+1, +1, +1, +1, +1 5.0 1.00 ใช้ได้ 

3. การติดตามความก้าวหน้าการจัดทำวิจัย 5 บท 
และการให้ Feedback บน OSP 

+1, +0, +1, +1, +1 4.4 0.88 ใช้ได้ 

เฉลี่ยรวมค่า IOC ของแบบบันทึกผลการนิเทศ   0.96 ใช้ได้ทุกข้อ 
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ส่วนที่ 2 ผลการหาคุณภาพเครื่องมือจากการทดลองใช้ (Try-out) 
ผู้วิจัยได้นำแบบสอบถาม แบบสังเกต และแบบทดสอบที่ผ่านการตรวจแก้ไขตามคำแนะนำ

ของผู้เชี่ยวชาญ ไปทำการทดลองใช้ (Try-out) กับครูและผู้เรียนที่มีบริบทใกล้เคียงกับกลุ่มเป้าหมาย 
(สถานศึกษาในสังกัด สพป.ลำปาง เขต 1 ที่ไม่ได้เป็นกลุ่มเป้าหมายวิจัย) จำนวน 30 คน เพื่อหาค่า
ความยากง่าย (p), ค่าอำนาจจำแนก (r), และค่าความเชื่อมั่น (Reliability) 
 
ตารางท่ี ค-6 ผลการวิเคราะห์คุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะ  
                (จำนวน 30 ข้อ) 
เกณฑ์มาตรฐาน ค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.20 – 0.80, ค่าอำนาจจำแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป, 
และค่าความเชื่อมั่น (K-R 20) ไม่น้อยกว่า 0.70 

ข้อ
ที ่

ค่าความยาก
ง่าย (p) 

ค่าอำนาจ
จำแนก (r) 

สรุปผลการ
คัดเลือก 

ข้อ
ที ่

ค่าความยาก
ง่าย (p) 

ค่าอำนาจ
จำแนก (r) 

สรุปผลการ
คัดเลือก 

1 0.63 0.42 คัดไว้ 16 0.58 0.46 คัดไว้ 

2 0.55 0.48 คัดไว้ 17 0.65 0.38 คัดไว้ 

3 0.48 0.52 คัดไว้ 18 0.42 0.55 คัดไว้ 

4 0.70 0.35 คัดไว้ 19 0.50 0.40 คัดไว้ 

5 0.42 0.60 คัดไว้ 20 0.72 0.32 คัดไว้ 

6 0.60 0.45 คัดไว้ 21 0.45 0.58 คัดไว้ 

7 0.38 0.55 คัดไว้ 22 0.55 0.42 คัดไว้ 

8 0.68 0.38 คัดไว้ 23 0.60 0.50 คัดไว้ 

9 0.52 0.50 คัดไว้ 24 0.48 0.48 คัดไว้ 

10 0.45 0.58 คัดไว้ 25 0.62 0.36 คัดไว้ 

11 0.65 0.40 คัดไว้ 26 0.52 0.52 คัดไว้ 

12 0.50 0.48 คัดไว้ 27 0.40 0.60 คัดไว้ 

13 0.40 0.62 คัดไว้ 28 0.68 0.42 คัดไว้ 

14 0.72 0.32 คัดไว้ 29 0.55 0.46 คัดไว้ 

15 0.48 0.50 คัดไว้ 30 0.42 0.58 คัดไว้ 

ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะท้ังฉบับ (K-R 20) = 0.89 



-122- 
 

ตารางท่ี ค-7 ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อม่ัน (Cronbach's Alpha Coefficient)  
                ของแบบสอบถามและแบบประเมินจากการ Try-out 

เครื่องมือวิจัยที่นำไป Try-out 
จำนวน

ข้อ 
ค่าสัมประสิทธิ์

แอลฟา  
สรุปผลคุณภาพ
ความเชื่อม่ัน 

1. แบบประเมินคุณภาพนวัตกรรมคู่มือวิจัย AI 15 0.94 มีความเชื่อมั่นสูงมาก 

2. แบบสอบถามเพ่ือการวิจัย (สำหรับครูและ
ผู้บริหาร) 

20 0.92 มีความเชื่อมั่นสูงมาก 

3. แบบสังเกตพฤติกรรมการจัดการเรียนรู้เชิง
รุก (Active Learning) 

12 0.90 มีความเชื่อมั่นสูงมาก 

4. แบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์และ
ดิจิทัลของผู้เรียน 

10 0.88 มีความเชื่อมั่นสูง 
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ส่วนที่ 3 ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยเชิงสถิติ 
 
ตารางท่ี ค-8 ผลการวิเคราะห์ระดับคุณภาพนวัตกรรม "คู่มือการพัฒนาวิจัยในชั้นเรียนโดยใช้ AI  
                (กลุ่มสาระศิลปะ)" จำแนกรายด้าน (ตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 1) 

รายการประเมินโครงสร้างนวัตกรรมคู่มือ (5 ส่วนหลัก) 𝑋̅ S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
ลำดับ

ที ่

ส่วนที่ 1 บทนำและนโยบายสู่การปฏิบัติ (S2-SPARK) 4.85 0.36 ยอดเยี่ยม 2 

ส่วนที่ 2 การวิเคราะห์สภาพปัญหาด้วย AI (S1-SCAN) 4.80 0.41 ยอดเยี่ยม 4 

ส่วนที่ 3 AI Literacy และการเขียนคำสั่ง (S3-SCRIPT) 4.75 0.44 ยอดเยี่ยม 5 

ส่วนที่ 4 คลังเครื่องมือ AI เพื่อการสร้างสรรค์ศิลปะ (S4-
SPRINT) 

4.90 0.30 ยอดเยี่ยม 1 

ส่วนที่ 5 ปฏิบัติการวิจัย 5 บทด้วย AI (The AI-
Augmented Research) 

4.85 0.36 ยอดเยี่ยม 2 

ภาพรวมคุณภาพนวัตกรรมคู่มือวิจัย AI 4.83 0.37 ยอดเยี่ยม  

 
ตารางท่ี ค-9 ผลการวิเคราะห์สมรรถนะของครูผู้สอนกลุ่มสาระศิลปะในการใช้นวัตกรรม AI  
                จัดทำรายงานวิจัย 5 บท จำแนกรายโรงเรียน (N = 4) 

โรงเรียนเป้าหมาย  
(4 แห่ง) 

ครูผู้สอน 
สาระศิลปะท่ี

สอน 
การจัดทำ
วิจัย 5 บท 

การลดเวลา
เอกสาร 

ระดับสมรรถนะ
ครู 

1. โรงเรียนผาแดงวิทยา 
ครูคนท่ี 

1 
ทัศนศิลป์ สำเร็จ 5 บท 

ลดลง > 
80% 

ยอดเยี่ยม 

2. โรงเรียนบ้านห้วยอูน 
ครูคนท่ี 

2 
ดนตรี สำเร็จ 5 บท 

ลดลง > 
80% 

ยอดเยี่ยม 

3. โรงเรียนบ้านข่อย
มิตรภาพที่ 110 

ครูคนท่ี 
3 

นาฏศิลป์ สำเร็จ 5 บท 
ลดลง > 
80% 

ยอดเยี่ยม 

4. โรงเรียนบ้านแม่งาวใต้ 
(สาขาบ้านแม่คำหล้า) 

ครูคนท่ี 
4 

ทัศนศิลป์/
ดนตรี 

สำเร็จ 5 บท 
ลดลง > 
80% 

ยอดเยี่ยม 
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สรุปผลรวมครูเป้าหมาย 
(N = 4) 

4 คน 3 สาระ 
สำเร็จ 
100% 

ลดลง 80% 
ยอดเยี่ยม 
(95.00%) 

 
ตารางท่ี ค-10 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะของผู้เรียน จำแนกตาม 
                  สถานศึกษาเป้าหมาย 4 แห่ง (N = 168) (ตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 2) 

สถานศึกษาเป้าหมาย 
จำนวน
นักเรียน 

(N) 

คะแนน
เต็ม 

ก่อน
เรียน  

𝑋̅ 

หลัง
เรียน  

𝑋̅ 

ผ่านเกณฑ์
ระดับ 3 ขึ้นไป 

(คน) 

ร้อยละผู้เรียน
ผ่านเกณฑ์ 
(OKRs) 

1. โรงเรียนผาแดงวิทยา 79 30 14.10 24.65 67 84.81 

2. โรงเรียนบ้านห้วยอูน 31 30 14.35 24.80 25 80.65 

3. โรงเรียนบ้านข่อย
มิตรภาพที่ 110 

46 30 14.48 25.12 37 80.43 

4. โรงเรียนบ้านแม่งาว
ใต้ (สาขาบ้านแม่คำ
หล้า) 

12 30 14.08 24.75 10 83.33 

รวมผู้เรียนเป้าหมาย
ทั้งสิ้น 

168 30 14.25 24.80 139 
82.74 (ผ่าน 
OKRs 80%) 

 
ตารางท่ี ค-11 ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะ ก่อนเรียน 
                 และหลังเรียน ของผู้เรียนภาพรวม (N = 168) 

การทดสอบ 
จำนวนผู้เรียน 

(N) 
คะแนน

เต็ม 
ค่าเฉลี่ย  

𝑋̅ 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 

ค่า t-
test 

ค่า Sig. 
(2-tailed) 

ก่อนเรียน  
(Pre-test) 

168 30 14.25 2.84 18.62* .000 

หลังเรียน  
(Post-test) 

168 30 24.80 2.15   

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ($p < .01$) 
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ตารางท่ี ค-1 ผลการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์และสมรรถนะความฉลาดรู้ด้านดิจิทัล  
               (Digital Literacy) ของผู้เรียน (N = 168) 

ประเด็นการประเมินพัฒนาการผู้เรียน 
จำนวนนักเรียน

ผ่านเกณฑ์ 
ร้อยละผู้เรียน
ผ่านเกณฑ์ 

เป้าหมาย 
OKRs 

สรุปผล 

1. ทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ 
(ริเริ่ม/ยืดหยุ่น/ละเอียดลออ) 

154 91.67 
ร้อยละ 
90.00 

ผ่านเกณฑ์ 

2. สมรรถนะความฉลาดรู้ด้านดิจิทัล 
(Digital Literacy) และ AI Ethics 

154 91.67 
ร้อยละ 
90.00 

ผ่านเกณฑ์ 

เฉลี่ยรวมผลพัฒนาการทักษะผู้เรียน 154 91.67 
ร้อยละ 
90.00 

ยอดเยี่ยม 

 
ตารางท่ี ค-13 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อกระบวนการนิเทศ APISE Plus บูรณาการ  
                 7 STEPs สู่ 7 S บนแพลตฟอร์ม LPG1’s OSP  

รายการประเมินความพึงพอใจต่อกระบวนการ
นิเทศ 𝑋̅ S.D. 

ระดับความพึง
พอใจ 

สรุปผลตาม
เป้าหมาย 

1. ด้านกระบวนการนิเทศและการ Coaching 
(APISE Plus) 

4.88 0.33 มากที่สุด ผ่านเกณฑ์ 

2. ด้านการใช้งานแพลตฟอร์มการนิเทศออนไลน์ 
(LPG1’s OSP) 

4.90 0.30 มากที่สุด ผ่านเกณฑ์ 

3. ด้านการลดภาระงานครูและการยกระดับผู้เรียน 
(Quick Win) 

4.95 0.22 มากที่สุด ผ่านเกณฑ์ 

ภาพรวมความพึงพอใจต่อกระบวนการนิเทศ 
APISE Plus 

4.88 0.32 
มากที่สุด 
(100%) 

ผ่านเกณฑ์เป้าหมาย 
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ประวัติผู้ศึกษา 
 

ชื่อ-สกุล    นายวสันต์ แปงจิตต์ 
ตำแหน่ง   ศึกษานิเทศก์ชำนาญการ สำนักงานศึกษาธิการจังหวัดลำปาง 
วันเดือนปีเกิด   26 เมษายน  2521 
วุฒิการศึกษา   - ปริญญาตรี บธ.บ วิชาเอก คอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
      คณะบริหารธุรกิจ วิทยาลัยโยนก ลำปาง 
    - วิชาชีพครู วิทยาลัยพละศึกษาลำปาง 
    - ปริญญาโท ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต ศษ.ม  

  (บริหารการศึกษา) คณะศึกษาศาสตร์   
      มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี  
 
ประวัติการทำงาน  
 19 ก.ย. 2550  ครูผู้ช่วย โรงเรียนสันโป่งวิทยา อำเภอเสริมงาม จังหวัดลำปาง 

สพท.ลำปาง เขต 2 
1 ต.ค. 2552  ครู คศ.1 โรงเรียนสันโป่งวิทยา อำเภอเสริมงาม จังหวัดลำปาง 

สพท.ลำปาง เขต 2 
1 เม.ย. 2553  ครู  คศ.1 โรงเรียนบ้านนาสัก อำเภอแม่เมาะ จังหวัดลำปาง 

สพป.ลำปาง เขต 1 
9 ม.ค. 2555   ครู  คศ.2 โรงเรียนบ้านจำค่า อำเภอแม่เมาะ จังหวัดลำปาง 

สพป.ลำปาง เขต 1 
14 ม.ค. 2558  ครู  คศ.2 โรงเรียนบ้านปงสนุก อำเภอเมือง จังหวัดลำปาง 

สพป.ลำปาง เขต 1 
1 เม.ย 2560  ครูปฎิบัติหน้าที่ศึกษานิเทศก์  

สำนักงานศึกษาธิการจังหวัดลำปาง 
16 พ.ค. 2562  ศึกษานิเทศก์ ชำนาญการ 

สำนักงานศึกษาธิการจังหวัดลำปาง 
30 ม.ค. 2569  ศึกษานิเทศก์ ชำนาญการพิเศษ 

สำนักงานศึกษาธิการจังหวัดลำปาง 
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