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บทคัดย่อ

งานวิจัยในชั้นเรียนนี้มีวัตถุประสงค์หลัก 3 ประการ คือ (1) พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของชุดกรณีศึกษาจำ�ลอง

ทางกฎหมายที่สร้างโดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) Z2) เปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์และตัดสินใจเชิงกฎหมายของนักศึกษา

หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาดนตรีศึกษาและนาฏศิลปศึกษา ชั้นปีที่ 2 ก่อนและหลังการใช้ชุดกรณีศึกษา และ (3) ศึกษา

ความพึงพอใจของนักศึกษาต่อรูปแบบการเรียนรู้ดังกล่าว กลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษาจำ�นวน 44 คน ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา

กฎหมายในชีวิตประจำ�วันและการอาชีพ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 วิทยาลัยนาฏศิลปเชียงใหม่ การวิจัยใช้แบบแผนการ

ทดลองแบบกลุ่มเดียววัดผลก่อนและหลัง (One-Group Pretest-Posttest Design) เครื่องมือวิจัยประกอบด้วยชุดกรณีศึกษา

จำ�ลองทีส่ร้างโดยใช้ AI ChatGPT-4 ทีผ่า่นการตรวจสอบโดยผูเ้ชีย่วชาญ เนน้ประเดน็ลขิสทิธิแ์ละทรพัยส์นิทางปญัญาทีเ่กีย่วขอ้ง

กับการใช้ AI ในงานศิลปะ และแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์และตัดสินใจเชิงกฎหมาย ผลการวิจัยพบว่า หลังการทดลอง  

ค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์และตัดสินใจเชิงกฎหมายของนักศึกษาสูงข้ึนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001  

โดยมีค่า t = 9.25 แสดงให้เห็นว่าชุดกรณีศึกษาจำ�ลองที่สร้างโดย AI เป็นนวัตกรรมที่มีประสิทธิผลในการส่งเสริมการเรียนรู้เชิง

ประยุกต์และทักษะที่สำ�คัญสำ�หรับการเป็นครูมืออาชีพในยุคดิจิทัล 

คำ�สำ�คัญ: 	 กรณีศึกษาจำ�ลอง, ปัญญาประดิษฐ์, กฎหมาย
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Abstract

This classroom action research pursued three primary objectives: (1) to develop and evaluate the 

quality of AI-generated simulated legal case studies; (2) to compare the critical thinking and legal decision-making 

skills of second-year Bachelor of Education students in Music and Dance Education before and after the 

intervention; and (3) to assess student satisfaction with the implemented learning model. The sample 

group consisted of 44 students enrolled in the ‘Law in Daily Life and Careers’ course during the second semester  

of the 2025 academic year at Chiangmai College of Dramatic Arts. The study employed a one-group 

pretest-posttest experimental design. Research instruments included simulated case studies generated 

by ChatGPT-4, which were validated by experts and focused on copyright and intellectual property issues 

related to AI in the arts, alongside a standardized assessment for critical thinking and legal decision-making 

skills. The findings revealed that after the intervention, the students’ mean scores for critical thinking and 

legal decision-making skills increased significantly at the 0.01 level t = 9.25. These results demonstrate that 

AI-generated simulated case studies serve as an effective innovation for promoting applied learning and 

essential professional teaching skills in the digital era.

Keywords: 		 Simulated Case Studies, Artificial Intelligence, Laws

1. บทนำ�

หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต (4 ปี) สาขาวิชาดนตรีศึกษาและสาขาวิชานาฏศิลปศึกษา วิทยาลัยนาฏศิลปเชียงใหม่ 

สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ มีเป้าหมายในการผลิตบัณฑิตให้เป็นครูมืออาชีพที่มีความรู้และทักษะในวิชาชีพ สามารถจัดการเรียน

รู้และสร้างนวัตกรรมที่สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมในยุคดิจิทัล โดยยึดมั่นในจริยธรรมและจรรยาบรรณวิชาชีพครู 

รายวิชากฎหมายในชีวิตประจำ�วันและการอาชีพ (รหัส 300-15003) ซึ่งอยู่ในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป กลุ่มวิชาทักษะชีวิต สังคม 

และสุขภาพ จึงมีความสำ�คัญอย่างยิ่งในการสร้างความรอบรู้และทักษะที่จำ�เป็นในการประพฤติตนและปฏิบัติงานอย่างถูกต้อง

ตามกฎหมายและจริยธรรม โดยเฉพาะอย่างยิ่งประเด็นกฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับทรัพย์สินทางปัญญาและวิชาชีพครู นอกจากน้ี

ยังได้กำ�หนดผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตร (Program Learning Outcomes: PLO) ไว้ 5 ตัวบ่งชี้หลักสูตรสาขา

วิชาดนตรีศึกษา ประกอบด้วย PLO1 รู้และเข้าใจในศาสตร์ทางดนตรีศึกษา รอบรู้ในศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับวิชาชีพ สามารถ

ประยกุตแ์ละบรูณาการองค์ความรูท้างดนตรศึีกษาในการปฏบิตังิานไดอ้ยา่งเหมาะสม สอดคล้องกบัสถานการณก์ารเปลีย่นแปลง 

ของสังคม PLO2 สรา้งและประยกุตใ์ชผ้ลงานดา้นดนตรศีกึษาในการจดัการเรยีนรูอ้ยา่งมอือาชพีสอดคลอ้งกับการเปลีย่นแปลง

ทางเทคโนโลยใีนยคุดิจิทัล PLO3 ปฏบิติัตนอยา่งมีคุณธรรม จรยิธรรมและปฏบัิตตินตามจรรยาบรรณวิชาชีพคร ูPLO4 แสดงออก

ถึงคุณลักษณะความเป็นครูดนตรี และ PLO5 กล้าแสดงออก อ่อนน้อมถ่อมตน และมีจิตสาธารณะ และในหลักสูตรสาขาวิชา

นาฏศลิปศกึษากไ็ดก้ำ�หนดผลลพัธก์ารเรยีนรูท้ีค่าดหวงั (PLO) ไว ้5 ตวับง่ชีเ้ชน่เดยีวกบัสาขาวชิาดนตรศีกึษา โดยปรบัใหเ้ขา้กบั 

วิชาชีพนาฏศิลป์   

การเปล่ียนแปลงทางสงัคมและความกา้วหนา้ของเทคโนโลยใีนยคุโลกาภวิตันแ์ละยคุดจิทิลั ไดน้ำ�มาซึง่ความเสีย่งและ

ผลกระทบใหม่ ๆ ทางกฎหมาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเข้ามาของ ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) ซึ่งส่งผลกระ

ทบโดยตรงต่อวงการศิลปะและการศึกษา ครูดนตรีและนาฏศิลป์มีความเสี่ยงสูงท่ีจะเผชิญกับข้อพิพาททางกฎหมายท่ีเกิดจาก
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การใช้ AI ในการสร้างสรรค์ผลงาน การดัดแปลงทำ�นองเพลง/ท่ารำ� หรือการละเมิดลิขสิทธิ์ของข้อมูลที่ใช้ฝึกฝน AI ซึ่งนักศึกษา

จำ�เปน็ตอ้งไดร้บัการพฒันาให้มทีกัษะการ รูเ้ท่าทนัและปอ้งกนัภยัทางกฎหมาย ทีเ่กดิจากการใช้เทคโนโลยดีจิทัิล ความตอ้งการ

ของผู้ใช้บัณฑิตยังชี้ชัดว่าหลักสูตรควรเน้นการสร้างสื่อนวัตกรรมด้านดนตรี การใช้เทคโนโลยีที่มีประสิทธิภาพ และการพัฒนา

กระบวนการคิดสร้างสรรค์และแก้ปัญหา 

รูปแบบการสอนกฎหมายแบบด้ังเดิมมักขาดความสามารถในการจำ�ลองสถานการณ์ที่ซับซ้อนและเฉพาะเจาะจง 

กับบริบทของครูดนตรีและนาฏศิลป์ในยุค AI การวิจัยนี้จึงนำ�เสนอนวัตกรรมการใช้เครื่องมือ AI (Generative AI) ในการสร้าง

ชุดกรณีศึกษาจำ�ลองทางกฎหมาย (AI-Generated Simulated Legal Case Studies) ท่ีมีความหลากหลาย ท้าทาย และ

สะท้อนปัญหาจริงในวิชาชีพครูดนตรี/นาฏศิลป์ การใช้กรณีศึกษาเป็นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำ�คัญ (Learner-Centered) 

และสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning) ทำ�ให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดวิเคราะห์ (PLO1) 

การประเมินทางจริยธรรม (PLO3) และการตัดสินใจเพื่อแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยมีคำ�ถามการวิจัยสำ�คัญคือ  

(1) ชุดกรณีศึกษาที่สร้างโดย AI มีคุณภาพเหมาะสมในระดับใด (2) การใช้กรณีศึกษาดังกล่าวสามารถพัฒนาทักษะการคิด

วิเคราะห์และตัดสินใจเชิงกฎหมายของนักศึกษาได้แตกต่างจากก่อนเรียนอย่างไร และ (3) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษา

ต่อรูปแบบการเรียนรู้ดังกล่าว

2. ทบทวนวรรณกรรม 

	 2.1	แนวคิดทักษะการคิดวิเคราะห์และตัดสินใจเชิงกฎหมาย

	  		  ทักษะการคิดวิเคราะห์ (Critical Thinking) ถือเป็นหนึ่งในทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ที่สำ�คัญที่สุดสำ�หรับครู  

ในทางกฎหมาย ทักษะนี้ครอบคลุมความสามารถในการ (1) ระบุข้อเท็จจริงและปัญหาทางกฎหมาย จากสถานการณ์ที่ซับซ้อน  

(2) เชื่อมโยงปัญหาเข้ากับหลักกฎหมาย หรือจรรยาบรรณวิชาชีพที่เกี่ยวข้อง (3) ประเมินทางเลือกในการแก้ไขปัญหา โดย

คำ�นึงถึงผลกระทบทางสังคมและจริยธรรม และ (4) ตัดสินใจ/เสนอแนวทางแก้ไข ที่มีเหตุผลและสร้างสรรค์ ผู้เรียนในหลักสูตร 

ศึกษาศาสตรบัณฑิตต้องสามารถใช้ปัญญาในการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ 

	 2.2	การเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษา (Case-Based Learning: CBL)

     	CBL เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนนำ�ความรู้เชิงทฤษฎีมาประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์

จำ�ลองหรือเหตุการณ์จริง CBL มีประสิทธิภาพสูงในการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การทำ�งานเป็นทีม และการแก้ปัญหาในสภาพจริง 

(Real-World Context) ซึ่งสอดคล้องกับหลักการที่ว่า ครูยุคใหม่ต้องเปลี่ยนบทบาทจากผู้สอนเป็น โค้ช หรือผู้อำ�นวยการการ

เรียนรู้ ที่ช่วยแนะนำ�ให้นักเรียนสามารถค้นหาปัญหาและแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง 

	 2.3	ปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับนวัตกรรมทางการศึกษาและกฎหมาย

	      	AI ได้เข้ามามีบทบาทในกระบวนการจัดการเรียนรู้ (PLO2) ตั้งแต่การช่วยสร้างเนื้อหา (Generative AI) ไปจนถึง

การช่วยประเมินผล ในด้านกฎหมาย AI สามารถช่วยสร้าง กรณีศึกษาจำ�ลอง ที่มีมิติทางกฎหมายและข้อเท็จจริงที่หลากหลาย

ได้ในเวลาอันรวดเร็ว การใช้ AI ในการสร้างเคร่ืองมือน้ีถือเป็นการตอบโจทย์ความเส่ียงและผลกระทบภายนอกท่ีระบุไว้ในหมวด 9 

ของหลักสูตร ที่ต้องมีการพัฒนาหลักสูตรให้มีความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและสอดคล้องกับโลกปัจจุบัน

	 2.4	 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

                	งานวิจัยของ เจษฎา ราษฎร์นิยม และอัจฉรา ศรีสำ�อางค์ (2568) ศึกษา เรื่อง “การประยุกต์ใช้ ChatGPT ร่วมกับ 

การจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน” (PBL) ในวิชาวิทยาศาสตร์ สามารถสรุปสาระสำ�คัญได้ว่า การบูรณาการ ChatGPT เข้า
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มาเป็นเครื่องมือช่วยสืบค้นในขั้นตอนการศึกษาค้นคว้าของกลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ส่งผลให้นวัตกรรมการ

เรียนรู้นี้มีประสิทธิภาพสูงถึง 87.50/89.67 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้ 80/80 นอกจากนี้ ผลการวิจัยยังยืนยันว่านักเรียนมีผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดย ChatGPT ไม่เพียงแต่ช่วยอำ�นวย

ความสะดวกในการเขา้ถงึขอ้มลูทีห่ลากหลายและลดขอ้จำ�กดัดา้นภาษาในการสบืคน้แหลง่อา้งองิสากลเทา่น้ัน แตย่งัชว่ยกระตุน้

ความสนใจและสง่เสรมิกระบวนการคดิวเิคราะหผ์า่นการแก้ปญัหาจากสถานการณจ์ำ�ลองไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ ผูว้จิยัจงึเสนอ

แนะวา่ผูส้อนควรใหค้วามสำ�คญักบัการสอนทกัษะการปอ้นคำ�สัง่ (Prompt) ทีถ่กูตอ้งควบคูไ่ปกบัการตรวจสอบความนา่เชือ่ถอื

ของข้อมูล เพื่อให้การใช้ปัญญาประดิษฐ์เกิดประโยชน์สูงสุดต่อการจัดการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล 

			   และจากผลการประเมินหลักสูตรที่ผ่านมาสะท้อนว่าบัณฑิตมีจุดเด่นด้านทักษะปฏิบัติและคุณธรรมจริยธรรม  

แต่มีข้อสังเกตว่าเนื้อหาด้านการสร้างสื่อนวัตกรรมยังไม่เข้มข้น และความสามารถในการแก้ปัญหาในเชิงระบบด้านวิชาการ       

ยงัขาดประสทิธภิาพ ผูใ้ชบ้ณัฑติจึงเสนอใหห้ลกัสตูรเพิม่รายวชิาท่ีสง่เสรมิการสรา้งนวตักรรมการสอนโดยใช้เทคโนโลยแีละพฒันา

ความสามารถเชิงวิชาการควบคู่ไปกับการสร้างสรรค์งานดนตรี ซึ่งการวิจัยนี้ที่เน้นการใช้ AI สร้างเครื่องมือสอนและประเด็น

กฎหมายของ AI จึงเป็นการตอบสนองต่อข้อเสนอแนะเหล่านั้นโดยตรง

3. วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น (Pre-experimental Research) ใช้แบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียว

วัดผลก่อนและหลัง (One-Group Pretest-Posttest Design)

	 3.1	ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง/ผู้ให้ข้อมูล กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตร

บณัฑิต ชัน้ปทีี ่2 สาขานาฏศลิปศึกษา และสาขาดนตรศีกึษา ของวทิยาลยันาฏศลิปเชยีงใหม ่ทีล่งทะเบยีนเรยีนรายวชิากฎหมาย

ในชวีติประจำ�วนัและการอาชีพ จำ�นวน 44 คน โดยไมม่กีารสุม่กลุม่ตวัอยา่ง แตใ่ช้วธิกีารเลอืกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

เนื่องจากเป็นกลุ่มที่ผู้วิจัยรับผิดชอบการสอนโดยตรง ประกอบกับข้อจำ�กัดด้านบริบทของกลุ่มเป้าหมาย ทำ�ให้การแบ่งควบคุม

ทำ�ได้ยากและอาจกระทบต่อสิทธิในการเข้าถึงนวัตกรรมของผู้เรียน การใช้การทดลองแบบกลุ่มเดียวจึงเป็นทางเลือกที่คำ�นึงถึง 

จริยธรรมการวิจัยและบริบทจริงเป็นสำ�คัญ และเพื่อให้เกิดความเชื่อมั่นในผลการทดลอง แม้การวิจัยจะเป็นแบบกลุ่มเดียว  

แต่ผู้วิจัยได้เสริมความเข้มข้นด้วยการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยการสัมภาษณ์/สังเกตการณ์พฤติกรรม เพื่อยืนยันว่าการ

เปลี่ยนแปลงคะแนนที่เกิดขึ้น เกิดจากตัวนวัตกรรมจริง ๆ ไม่ใช่จากปัจจัยภายนอก

	 3.2	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	      3.2.1 ชุดกรณีศึกษาจำ�ลองที่สร้างขึ้นจากปัญญาประดิษฐ์ (AI-Generated Case Studies) โดยใช้ Generative  

AI ChatGPT-4 เพือ่สรา้งสถานการณจ์ำ�ลอง 5 ชดุหลกั ครอบคลมุประเดน็ (1) ลขิสทิธิง์านสรา้งสรรคจ์าก AI  (2) พ.ร.บ.  ว่าดว้ย 

การกระทำ�ความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ (3) การละเมิดทางแพ่งและอาญาในสถานศึกษา (4) จรรยาบรรณวิชาชีพครู และ  

(5) ทรัพย์สินทางปัญญาในงานดนตรีและนาฏศิลป์ โดยใช้แนวคำ�สั่ง (Prompt) ที่เฉพาะเจาะจง เช่น จงสร้างสถานการณ์จำ�ลอง

ทางกฎหมายเกี่ยวกับลิขสิทธิ์เพลงที่เกิดจากปัญญาประดิษฐ์ (AI) สำ�หรับนักศึกษาครูนาฏศิลป์/ดนตรี โดยเน้นข้อพิพาทเรื่อง

สิทธิในตัวผลงานและการดัดแปลงทำ�นอง เมื่อได้ร่างสถานการณ์จำ�ลองแล้ว ผู้วิจัยได้ตรวจสอบในเบ้ืองต้นและปรับปรุงภาษา

ให้สอดคล้องกับบริบทของวิทยาลัย จากนั้นส่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิซึ่งเป็นเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านกฎหมาย จำ�นวน 3 ท่าน ทำ�การตรวจ

สอบความถูกต้องของข้อกฎหมาย (Human Refinement) ก่อนนำ�ไปหาค่าความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) โดยใช้

ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) พบว่ามีค่ารายข้อระหว่าง 0.67-1.00 โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 0.85 ซึ่งถือว่ามีความเที่ยงตรงและ
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นำ�ไปใช้ในการวิจัยได้ โดยที่ในแต่ละชุดของกรณีศึกษาจะมีโครงสร้างที่สื่อให้เห็นถึงข้อเท็จจริง หรือเหตุการณ์จำ�ลองที่เกิดขึ้น 

ประเดน็ปญัหาทีน่ำ�ไปสูค่ำ�ถามทางกฎหมายทีน่กัศกึษาตอ้งตอบ และเกณฑก์ารเฉลยหรอืแนวคำ�ตอบทีถ่กูตอ้งตามหลกักฎหมาย 

			   3.2.2	แบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์และตัดสินใจเชิงกฎหมาย (Pre/Post-test) โดยใช้สถานการณ์จำ�ลอง  

5 สถานการณ์ (สถานการณ์ละ 4 คะแนน รวม 20 คะแนน) โดยในแต่ละสถานการณ์จะกำ�หนดเหตุการณ์ท่ีสัมพันธ์กับวิชาชีพครู

นาฏศิลป์/ดนตรีและเทคโนโลยี AI ให้นักศึกษาเขียนตอบคำ�ถามใน 3 มิติหลัก เพื่อวัดความสามารถในการระบุปัญหาและแสดง

ทักษะตามองค์ประกอบ มิติที่ 1 การระบุประเด็นปัญหา (Identification) การแยกแยะข้อเท็จจริง ระบุปัญหาทางกฎหมาย

หรือจรรยาบรรณที่ปรากฏในสถานการณ์ มิติที่ 2 การอ้างอิงหลักกฎหมาย/จรรยาบรรณ (Legal Reference) การเลือกใช ้

ข้อกฎหมายที่เกี่ยวข้อง (เช่น พ.ร.บ. ลิขสิทธิ์ พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์) หรือจรรยาบรรณวิชาชีพครูมาสนับสนุนการวิเคราะห์ และ

มิติที่ 3 การเสนอแนวทางแก้ไขและตัดสินใจ (Decision Making) การเสนอทางออกของปัญหาอย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์ และ

คำ�นึงถึงผลกระทบเชิงจริยธรรม ใช้เกณฑ์การประเมินแบบแยกองค์ประกอบ (Analytic Rubric) ในแต่ละสถานการณ์ (คะแนน

เต็ม 4 คะแนน) ผ่านการตรวจสอบความตรงตามเน้ือหา (Content Validity) จากผู้ทรงคุณวุฒิท้ัง 3 ท่าน พบว่ามีค่าดัชนี 

ความสอดคล้อง (IOC) เฉล่ียเท่ากับ 0.85 ซึ่งมีความเท่ียงตรงในระดับท่ีนำ�ไปใช้ในการวิจัยได้ และเมื่อผู้วิจัยนำ�เคร่ืองมือไป 

จัดเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างจริงแล้ว ได้นำ�ผลคะแนนท่ีได้มาวิเคราะห์หาค่าความเช่ือม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบท้ังฉบับ  

พบว่ามีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha) เท่ากับ 0.88 ซึ่งแสดงว่าเครื่องมือมีความสอดคล้องภายใน

และมีความน่าเชื่อถือในการวัดผลสูง

			   3.2.3	แบบสอบถามความพึงพอใจ ประกอบด้วยข้อคำ�ถามจำ�นวน 10 ข้อ แบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่ (1) ด้านความ 

ทนัสมยัและความเกีย่วขอ้งกบัวชิาชพี 4 ขอ้ (2) ด้านความชดัเจนและการสง่เสรมิการคดิวเิคราะห ์3 ขอ้ และ (3) ดา้นการสง่เสรมิ

คุณธรรมและจริยธรรมวิชาชีพ 3 ข้อ โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ผ่านการตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content 

Validity) จากผู้ทรงคุณวุฒิ และเมื่อนำ�ไปเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างจริง ผู้วิจัยได้นำ�ผลการประเมินมาวิเคราะห์หาค่าความ 

เชื่อมั่น (Reliability) ของเครื่องมือทั้งฉบับ พบว่ามีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha) เท่ากับ 0.91 

ซึ่งแสดงว่าเครื่องมือมีความน่าเชื่อถือและมีความสอดคล้องภายใน

			   3.2.4	แบบสงัเกตพฤตกิรรมการเรยีนรูแ้ละการทำ�งานกลุม่ (Observation Form) เพือ่ใชบ้นัทกึขอ้มลู  เชงิประจกัษ ์

ระหว่างที่นักศึกษาดำ�เนินกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษาจำ�ลองในช้ันเรียน โดยเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 

Scale) 3 ระดบั (ด ีพอใช ้ปรบัปรงุ) ใชส้ำ�หรบับนัทกึพฤตกิรรมรายกลุม่ระหวา่งการอภปิรายและการนำ�เสนอแนวทางแกป้ญัหา

ทางกฎหมาย ประเด็นการสังเกตครอบคลุมพฤติกรรมสำ�คัญตามผลลัพธ์การเรียนรู้ท่ีคาดหวัง ได้แก่ ภาวะผู้นำ�และความรับผิดชอบ 

(PLO5) การแสดงบทบาทผู้นำ�และผู้ตามท่ีดีในการทำ�งานกลุ่ม ทักษะการส่ือสารและการทำ�งาน เป็นทีม การแลกเปล่ียนความคิดเห็น 

และการรับฟังผูอ้ืน่อย่างมเีหตุผล และการใหเ้หตุผลเชงิกฎหมายและจรยิธรรม การนำ�หลกัการทีเ่รียนรูม้าปรบัใช้ในการอภปิราย

สถานการณ์จำ�ลอง ข้อมูลจากแบบสังเกตนี้ใช้เพื่อการวิเคราะห์เชิงพรรณนาประกอบการอธิบายบรรยากาศการเรียนรู้และ

พฤติกรรมที่ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะ โดยไม่ได้นำ�ไปคำ�นวณสถิติหลักในการทดสอบสมมติฐาน เพื่อให้เห็นภาพรวมของการ

พัฒนาผู้เรียนในมิติอื่น ๆ นอกเหนือจากคะแนนสอบ

	    	   			  ผูว้จิยัได้กำ�หนดเกณฑก์ารคดัเลือกผูท้รงคณุวฒุ ิเพือ่ตรวจประเมนิเครือ่งมอื ดงันี ้(1) สำ�เรจ็การศกึษา ไม่ตํา่

กวา่ปริญญาตรทีางกฎหมาย/กระบวนการยตุธิรรมและปฏบิตังิานทางกฎหมายมาไมน่อ้ยกวา่ 10 ป ีหรือ (2) รบัราชการหรือเคย

รับราชการในตำ�แหนง่นติกิรชำ�นาญการพเิศษขึน้ไป หรอื (3) สำ�เรจ็การศกึษาระดบัปรญิญาเอกทางดา้นกฎหมาย/กระบวนการ

ยุติธรรม โดยผู้ทรงคุณวุฒิที่ตรวจเครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้เป็นข้าราชการกรุงเทพมหานคร ตำ�แหน่งนิติกรชำ�นาญการพิเศษ  

จำ�นวน 2 ท่าน และข้าราชการสำ�นักงานคณะกรรมการป้องกันและปราบปรามการฟอกเงิน ซึ่งสำ�เร็จการศึกษาระดับปริญญา

เอกทางด้านกระบวนการยุติธรรม จำ�นวน 1 ท่าน 
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	 3.3 การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล

			   3.3.1	การเก็บรวบรวมข้อมูล

		          	 3.3.1.1	 การวดัผลกอ่นเรียน (Pre-test) ในสปัดาหท์ี ่1 แจกแบบวดัทักษะการคิดวเิคราะห์และตดัสนิใจเชงิ

กฎหมาย ฉบับวัดผลก่อนเรียน (Pre-test) ให้นักศึกษาทำ�ก่อนเริ่มการทดลอง

		          	 3.3.1.2 	จัดการเรียนรู้แบบ Case-Based Learning ในสัปดาห์ที่ 2-5 (ต่อเนื่อง 4 สัปดาห์) โดยใช้ ชุดกรณี

ศึกษาที่สร้างโดย AI ให้นักศึกษาทำ�งานกลุ่ม วิเคราะห์ปัญหา และนำ�เสนอแนวทางแก้ไข

 		          	 3.3.1.3 ใช้แบบสังเกตพฤติกรรม เพ่ือสังเกตพฤติกรรม (ภาวะผู้นำ�, การส่ือสาร, การให้เหตุผล เชิงกฎหมาย) 

ของนักศึกษาขณะอภิปรายและนำ�เสนอแนวทางแก้ไขปัญหาในแต่ละกรณีศึกษา ในสัปดาห์ที่ 2-5 (ต่อเนื่อง 4 สัปดาห์) 

		          	 3.3.1.4	 การวัดผลหลังเรียน ในสัปดาห์ที่ 6 แจกแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์และตัดสินใจเชิงกฎหมาย 

ฉบับวัดผลหลังเรียน (Post-test) ให้นักศึกษาทำ�หลังเสร็จสิ้นกิจกรรม

		          	 3.3.1.5	 การประเมินความพึงพอใจ ในสัปดาห์ท่ี 6 แจกแบบสอบถามความพึงพอใจให้นักศึกษาประเมิน 

รูปแบบการเรียนรู้ทันทีหลังเสร็จสิ้นกิจกรรม

			   3.3.2	การวิเคราะห์ข้อมูล

	         	 3.3.2.1 สถิติเชิงพรรณนา ค่าเฉลี่ย (X̄  ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) สำ�หรับคะแนนสอบ    และความ

พึงพอใจ

		  3.3.2.2 สถิติเชิงอ้างอิง Paired Samples t-test เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างคะแนน Pre-test และ 

Post-test

4. ผลการวิจัย

	 4.1	ผลการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของชุดกรณีศึกษาจำ�ลองที่สร้างโดย AI จากการพัฒนาชุดกรณีศึกษาจำ�ลอง

ทางกฎหมายโดยใช้ ChatGPT-4 และผ่านกระบวนการตรวจสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านกฎหมาย (Human Refinement)  

พบว่าเครื่องมือมีความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เฉลี่ยเท่ากับ 0.85 ซึ่งแสดงให้

เห็นว่ากรณีศึกษาจำ�ลองมีเนื้อหาที่ถูกต้องตามหลักกฎหมายและมีความเหมาะสมกับบริบทวิชาชีพครูดนตรีและนาฏศิลป์

4.2	จากตารางผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์และตัดสินใจเชิงกฎหมาย ซึ่งใช้กลุ่มตัวอย่าง N = 44 พบว่า 

คา่เฉลีย่คะแนนทักษะการคิดวเิคราะหแ์ละตัดสนิใจเชงิกฎหมายของนกัศกึษาหลงัเรยีน (X̄    = 15.15) สงูกวา่กอ่นเรยีน (X̄    = 10.48)  

อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 (t = 9.25) ชี้ให้เห็นว่าการเรียนรู้ผ่านกรณีศึกษาจำ�ลองที่สร้างโดย AI ส่งผลให้นักศึกษา

มีพัฒนาการในการคิดวิเคราะห์และตัดสินใจเชิงกฎหมายอย่างมีนัยสำ�คัญ โดยนักศึกษาสามารถระบุประเด็นข้อพิพาททาง

กฎหมายได้แม่นยำ�ขึ้น สามารถเชื่อมโยงหลักกฎหมายลิขสิทธิ์และทรัพย์สินทางปัญญาเข้ากับสถานการณ์จริง  ในวิชาชีพได้ดี

กว่าช่วงก่อนเรียน รวมถึงแสดงให้เห็นถึงความสามารถในการเสนอแนวทางแก้ไขปัญหาที่สมเหตุสมผลและสอดคล้องกับจรรยา

บรรณวิชาชีพครูในยุคดิจิทัล
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ตาราง 1

ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์และตัดสินใจเชิงกฎหมาย

การวัดผล
จำ�นวน

นักศึกษา
ค่าเฉลี่ย คะแนนเต็ม 20

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (SD)
ค่า t ค่า p (Sig.) ผลการเปรียบเทียบ

ก่อนเรียน Pre 44 10.48 1.82 9.25*** < 0.001 แตกต่างอย่างมีนัย

สำ�คัญหลังเรียน Post 44 15.15 1.90

*** มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.001

	 4.3 จากตารางผลการประเมินความพึงพอใจ พบว่านักศึกษามีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษา

จำ�ลองที่สร้างโดย AI ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (X̄   = 4.52) ซึ่งยืนยันว่านวัตกรรมนี้สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน

ยคุดจิทิลั และเมือ่พจิารณารายดา้นตามโครงสรา้งเครือ่งมอื สามารถจำ�แนกผลไดด้งันี ้ดา้นความทนัสมยัและความเกีย่วขอ้งกบั

วิชาชีพ นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (X̄  = 4.64) โดยให้ความสำ�คัญกับเนื้อหาในกรณีศึกษาที่มีความทันสมัย 

สอดคล้องกับสถานการณ์การใช้ AI และลิขสิทธ์ิในยุคปัจจุบัน ซ่ึงตรงกับบริบทของวิชาชีพครูนาฏศิลป์และดนตรี ด้านความ

ชัดเจนและการส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก (X̄   = 4.41) โดยระบุว่าภาษาที่ AI ใช้ในการ

สร้างสถานการณจ์ำ�ลองมคีวามชดัเจน เขา้ใจงา่ย และรปูแบบการเรยีนรูช้ว่ยกระตุน้ทกัษะการตดัสนิใจเชงิกฎหมายไดอ้ยา่งเปน็

ระบบ  ด้านการส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรมวิชาชีพ  นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (X̄    = 4.41) สะทอ้นว่า 

รูปแบบการเรียนรู้นี้ช่วยส่งเสริมให้นักศึกษาตระหนักถึงจรรยาบรรณวิชาชีพครู และการใช้เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม 

ตาราง 2

ผลการประเมินความพึงพอใจ

ประเด็นการประเมิน
ค่าเฉลี่ย 

(X̄  )

ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน (SD)
ระดับความพึงพอใจ

ด้านที่ 1. ความทันสมัยและเกี่ยวข้องกับวิชาชีพ 4.64 0.49 มากที่สุด

ด้านที่ 2. ความชัดเจนและการส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 4.41 0.54 มาก

ด้านที่ 3. การส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรมในวิชาชีพ 4.50 0.52 มากที่สุด

    ภาพรวม 4.52 0.50 มากที่สุด

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

	 5.1 สรุปผลการวิจัย

	      การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนานวัตกรรมการสอนในรูปแบบชุดกรณีศึกษาจำ�ลองทางกฎหมายโดยใช้ปัญญา

ประดษิฐ ์(AI-Generated Simulated Legal Case Studies) และประเมนิผลตอ่ทกัษะการคดิวเิคราะหแ์ละตดัสนิใจเชงิกฎหมาย

ของนักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาดนตรีศึกษาและสาขานาฏศิลปศึกษา ชั้นปีที่ 2 จำ�นวน 44 คน ผลการวิจัย 

โดยรวมสามารถสรุปได้ ดังนี้
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	     	 5.1.1	การพัฒนานวัตกรรม งานวิจัยสามารถพัฒนาชุดกรณีศึกษาจำ�ลองทางกฎหมายท่ีสร้างโดย AI ได้อย่างมี
คณุภาพ โดยผา่นการตรวจสอบความตรงตามเนือ้หาจากผู้ทรงคณุวฒุ ิและมีความเฉพาะเจาะจงกบัประเดน็ทางกฎหมาย   ใหม ่ๆ   
ทีเ่กดิจากการประยกุตใ์ช ้AI ในงานศลิปะและวชิาชพีคร ูโดยเฉพาะอยา่งยิง่เรือ่งลขิสทิธิแ์ละทรัพยส์นิทางปญัญา  ซึง่เปน็ปญัหา 
ที่หลักสูตรต้องให้ความสำ�คัญเพื่อให้บัณฑิตมีความรู้ความสามารถและทักษะในวิชาชีพอย่างลุ่มลึก
	      	5.1.2	ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ การใช้ชุดกรณีศึกษาจำ�ลองที่สร้างโดย AI ส่งผลให้ ทักษะการคิดวิเคราะห์
และตัดสินใจเชิงกฎหมายของนักศึกษาหลังเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 (t = 9.25) โดยค่าเฉลี่ยคะแนน

เพิ่มขึ้นจาก 10.48 (X̄   = 10.48) เป็น 15.15 (X̄   = 15.15) จากคะแนนเต็ม 20 จากผลลัพธ์ยืนยันว่านวัตกรรมการสอนนี้ประสบ
ความสำ�เร็จในการพัฒนาความสามารถของนักศึกษาในการคิด ค้นหา วิเคราะห์ข้อเท็จจริง และประเมินข้อมูล เพื่อนำ�ไปสู่การ
ประยุกต์และบูรณาการองค์ความรู้ทางด้านดนตรีศึกษาและนาฏศิลปศึกษาในการปฏิบัติงานที่เหมาะสมกับสถานการณ์การ
เปลี่ยนแปลงของสังคม กรณีศึกษาที่มุ่งเน้นประเด็นทางกฎหมายและจริยธรรมท่ี AI สร้างข้ึน ยังเป็นการตอกย้ําการพัฒนา
ทักษะการรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีในยุคดิจิทัล และส่งเสริมให้นักศึกษาฝึกการตัดสินใจโดยยึดมั่นใน คุณธรรม 
จริยธรรม และจรรยาบรรณวิชาชีพครู และสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง PLO1, PLO2, PLO3
                	5.1.3	ความพงึพอใจของผูเ้รยีน นักศึกษามคีวามพงึพอใจตอ่รปูแบบการเรยีนรูแ้บบใชก้รณศีกึษาจำ�ลองทีส่รา้งโดย 

AI ในระดับ มากท่ีสุด (X̄   = 4.52) โดยระบุถึงความประทับใจในด้าน ความทันสมัยและความเก่ียวข้องกับวิชาชีพ  ซ่ึงแสดงให้เห็นว่า 
นวัตกรรมนี้สอดคล้องกับความคาดหวังของผู้เรียนและช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ
						      โดยสรุปแล้ว การนำ�นวัตกรรมการสอนที่บูรณาการเทคโนโลยี AI มาใช้ในการฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์       
เชิงกฎหมาย ถือเป็นแนวทางที่ประสบความสำ�เร็จในการเตรียมความพร้อมให้นักศึกษาเป็นครูมืออาชีพที่สามารถเผชิญและ 
ก้าวทันกับการเปล่ียนแปลงในโลกยุคดิจิทัล ซ่ึงเป็นไปตามปรัชญาและวัตถุประสงค์ของหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิตอย่างครบถ้วน
	 5.2	อภิปรายผล
                	ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่า การใช้ชุดกรณีศึกษาจำ�ลองท่ีสร้างโดย AI มีประสิทธิผลสูงในการพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห์และตัดสินใจเชิงกฎหมายของนักศึกษา โดยคะแนนหลังเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยสำ�คัญ (t = 9.25, p <. 001) ซึ่งเป็นผล
มาจากการที่นวัตกรรมนี้ กระตุ้นการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) กรณีศึกษาที่ซับซ้อนและทันสมัยกระตุ้นให้นักศึกษาต้อง
ใช้ความพยายามในการระบุปัญหา การเชื่อมโยงหลักกฎหมาย และการประเมินผลกระทบ ซ่ึงสอดคล้องกับการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นหลัก (Problem-Based Learning) และการเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning) ตอบโจทย์การรู้
เท่าทันดิจิทัล (PLO2) การที่กรณีศึกษาเน้นประเด็นลิขสิทธิ์ของผลงานที่สร้างโดย AI และความรับผิดทางกฎหมายที่เกี่ยวข้อง 
ทำ�ให้ผู้เรียนสามารถรู้ทันการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีในยุคดิจิทัล และเตรียมความพร้อมในการสร้างและประยุกต์ใช้
นวัตกรรม เสริมสร้างความสามารถในการตัดสินใจ (PLO1 & 3) การตัดสินใจในกรณีพิพาททางกฎหมายต้องอาศัยการบูรณาการ
ความรู้ทางกฎหมายเข้ากับคุณธรรม จริยธรรม และจรรยาบรรณวิชาชีพครู ซึ่งเป็นแกนหลักของหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต  
การฝึกฝนในสถานการณ์จำ�ลองช่วยลดความเสี่ยงที่บัณฑิตจะเผชิญปัญหาทางกฎหมายในวิชาชีพจริง ซ่ึงสอดคล้องกับทฤษฎี
การเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning) ของ Kolb (1984) ที่ระบุว่าการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพเกิดจากการที ่
ผูเ้รยีนไดเ้ผชญิกบัประสบการณท์ีเ่ปน็รูปธรรมและนำ�มาสะทอ้นคดิเพือ่สรา้งมโนทศันใ์นการแก้ปญัหา และยงัสอดคลอ้งกบังาน
วิจัยของเจษฎา ราษฎร์นิยม และอัจฉรา ศรีสำ�อางค์ (2568) ที่พบว่าการบูรณาการ Generative AI เข้ากับการจัดการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการสืบค้นและวิเคราะห์ข้อมูลได้อย่างเป็นระบบมากขึ้น เช่นเดียวกับ
แนวทางการพัฒนาหลักสูตร AI & Digital Ethics ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี [สสวท.] (2567)  
ที่มุ่งเน้นการสร้างความตระหนักรู้ด้านจริยธรรมดิจิทัลควบคู่ไปกับการใช้เทคโนโลยี ซึ่งสนับสนุนข้อค้นพบของผู้วิจัยที่ว่า การใช้
กรณีศึกษาจำ�ลองที่เน้นประเด็นลิขสิทธิ์และจรรยาบรรณวิชาชีพครู ช่วยให้นักศึกษามีความพร้อมในการรับมือกับความท้าทาย

ในวิชาชีพนาฏศิลป์และดนตรีภายใต้บริบทของเทคโนโลยีสมัยใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
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	 5.3	ข้อจำ�กัดของการวิจัย 

			   เน่ืองจากเป็นการวิจัยในช้ันเรียน แบบแผนของการวิจัยท่ีใช้กลุ่มตัวอย่างเดียวในการทดลองวัดผลก่อนเรียน-หลังเรียน 

(N = 44) ซึ่งกลุ่มตัวอย่างมีขนาดเล็ก และเป็นนักศึกษาเฉพาะสาขาวิชาดนตรีและนาฏศิลป์ ผลการวิจัยจึงอาจไม่สามารถสรุป

อ้างอิง (Generalize) ไปยังนักศึกษาในสาขาวิชาอื่นที่มีบริบทต่างกันได้ ในด้านลักษณะผู้เรียนและสถานศึกษา กลุ่มตัวอย่าง 

มทีกัษะโดดเดน่ทางด้านปฏบิติัศิลปะ แต่อาจมพีืน้ฐานความเข้าใจดา้นกฎหมายดิจทัิลท่ีแตกตา่งกนั นอกจากนีบ้รบิทของวทิยาลัย

นาฏศิลปเชียงใหม่ที่มีวัฒนธรรมองค์กรเฉพาะทางด้านศิลปวัฒนธรรม อาจส่งผลต่อมุมมอง และการตัดสินใจเชิงจริยธรรมที่

ต่างจากนักศึกษาในมหาวิทยาลัยสายวิชาการทั่วไป ส่วนในด้านเทคโนโลยี ชุดกรณีศึกษาถูกสร้างขึ้นในช่วงเวลาที่กฎหมาย AI  

ยังมีการเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ ยังคงต้องอาศัยการตรวจสอบและปรับปรุงความถูกต้องทางกฎหมายเชิงลึกโดยมนุษย์ (Human 

Refinement) เพือ่ใหม้ัน่ใจในความถกูต้องของเน้ือหา ผลการวจิยันีจ้งึสะทอ้น ถงึประสทิธภิาพของเครือ่งมอื ณ ชว่งเวลาทีท่ำ�การ

ศึกษาเท่านั้น อีกทั้งยังมีข้อจำ�กัดในการควบคุมตัวแปรแทรกซ้อนที่อาจส่งผลต่อความเชื่อมั่นของผลลัพธ์

6. ข้อเสนอแนะในการวิจัย

	 6.1	ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติ

จากการศึกษาครัง้น้ีพบวา่การใชก้รณีศึกษาจำ�ลองท่ีสรา้งโดย AI มปีระสทิธภิาพสงูในการพัฒนาทักษะผูเ้รยีน ผู้วจิยั

จึงมีข้อเสนอแนะว่าสถาบันอุดมศึกษาควรส่งเสริมให้คณาจารย์นำ�เทคโนโลยี Generative AI มาใช้เป็นเครื่องมือช่วยออกแบบ

สถานการณจ์ำ�ลองทีซั่บซอ้นและทนัสมยั เพือ่ปรับเปลีย่นรปูแบบการเรยีนรายวชิากฎหมายและจรยิธรรมจากการท่องจำ�ตวับท 

ไปสูก่ารฝกึทกัษะการตัดสนิใจในบริบทวชิาชพีทีส่มจรงิ อยา่งไรกต็าม ในการนำ�ไปใชน้ัน้ผูส้อนจำ�เปน็ตอ้งมกีระบวนการตรวจสอบ

ความถูกต้องของเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ (Human-in-the-loop) อย่างเคร่งครัด เพื่อป้องกันความคลาดเคลื่อนของข้อกฎหมาย

ที่อาจเกิดขึ้นจากปัญญาประดิษฐ์ ตลอดจนควรมีการปูพื้นฐานด้านจรรยาบรรณดิจิทัลควบคู่ไปกับการวิเคราะห์ข้อกฎหมาย  

เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจที่ครอบคลุมทั้งในมิตินิติศาสตร์และจริยธรรมวิชาชีพครูอย่างยั่งยืน

	 6.2	ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยในอนาคต

สำ�หรับการพัฒนางานวิจัยในอนาคต ควรมีการขยายขอบเขตการศึกษาไปยังกลุ่มนักศึกษาครูในสาขาวิชาอื่น 

ท่ีมีบริบททางสังคมและวัฒนธรรมแตกต่างกัน เพื่อเปรียบเทียบอิทธิพลของสภาพแวดล้อมที่มีต่อกระบวนการตัดสินใจ 

เชิงกฎหมายและจริยธรรม นอกจากนี้ควรมีการวิจัยเชิงทดลองที่มีการเปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุมอย่างชัดเจน เพื่อยืนยัน

ประสิทธิผลของนวัตกรรม AI เมื่อเทียบกับการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบปกติ และควรมีการศึกษาติดตามผลระยะยาวเกี่ยวกับ

การนำ�ทักษะการตัดสินใจเชิงกฎหมายไปประยุกต์ใช้ในช่วงท่ีนักศึกษาออกไปฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูในสถานศึกษาจริง  

เพื่อประเมินความคงทนของทักษะและความสามารถในการแก้ปัญหาข้อพิพาททางกฎหมายที่อาจเกิดขึ้นในชีวิตการทำ�งาน
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