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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนในเรื่องการสร้างส่ือ
นวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลโดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI)  2) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อพัฒนาคุณภาพผู้เรียน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.2) สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2568 ของวิทยาลัยการอาชีพวารินช าราบ จ านวน 14 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) 

ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้เรื่องการสร้าง
ส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลโดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) สูงกว่าก่อนเรียนอย่างชัดเจน โดยคะแนนเฉล่ีย
หลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ 
(AI) สามารถช่วยพัฒนาทักษะและความเข้าใจของผู้เรียนในการสร้างส่ือดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ผู้เรียนสามารถน าเทคโนโลยี AI มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบส่ือดิจิทัล เช่น การสร้างภาพประกอบ การ
ออกแบบส่ือประชาสัมพันธ์ การจัดท าเนื้อหาดิจิทัล และการน าเสนอผลงานในรูปแบบท่ีทันสมัย ส่งผลให้
ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ กล้าคิด กล้าทดลอง และสามารถพัฒนาผลงานของตนเองได้อย่างหลากหลาย 

นอกจากนี้ ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ 
(AI) พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก โดยผู้เรียนเห็นว่าการใช้ AI ช่วยให้การเรียนมีความ
น่าสนใจมากขึ้น สามารถช่วยอธิบายเนื้อหาและยกตัวอย่างได้อย่างเข้าใจง่าย อีกท้ังยังช่วยให้ผู้เรียน
สามารถสร้างส่ือดิจิทัลได้รวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากขึ้น ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรูม้ากขึ้น 
และเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล ส่งผลให้ผู้เรียนมีทักษะด้านดิจิทัล (Digital Skills) และ
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) ท่ีสูงขึ้น 

จากผลการวิจัยสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้เรื่องการสร้างส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลโดยใช้
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) สามารถช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และช่วย
ส่งเสริมทักษะด้านเทคโนโลยีดิจิทัลของผู้เรียนให้สอดคล้องกับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 อีกท้ังยังช่วย
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ในการสร้างผลงาน
นวัตกรรมดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม 

ดังนั้น การน าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนจึงเป็น
แนวทางท่ีส าคัญในการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนในด้านความรู้ ทักษะ และสมรรถนะทางดิจิทัล ซึ่งสามารถ
น าไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาด้านเทคโนโลยีดิจิทัลและสาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ต่อไป 

 



ข 

 

กิตติกรรมประกาศ 
งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการสร้างส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลโดยใช้

ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อพัฒนาคุณภาพผู้เรียน ในครั้งนี้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี ด้วยความกรุณาจากบุคคล
หลายๆ บุคคลและฝ่ายต่างๆ หลายๆ ฝ่ายท่ีให้ความรู้ ความช่วยเหลือและค าแนะน า ผู้วิจัยของกราบ
ขอบพระคุณ ท่านผู้อ านวยการ และรองผู้อ านวยการวิทยาลัยการอาชีพวารินช าราบทุกท่าน  ท่ีให้การ
สนับสนุนในการวิจัยครั้งนี้  คณะครูและนักเรียนนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ท่ีให้ความ
ช่วยเหลือในการสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย จนสามารถท าการวิจัย จนสามารถท าการวิจัยได้ส าเร็จ  

สุดท้าย ผู้วิจัยขอขอบพระคุณคณะครู นักเรียน นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ทุกท่านท่ี
ให้ความร่วมมือในการจัดท าการวิจัยในครั้งนี้ ท่ีให้ความช่วยเหลือระหว่างท าการทดลองและคอยให้ก าลังใจ
จนการวิจัยนี้ลุลวงไปด้วยดี  

 
นายบุญเกียรติ   ใจสว่าง 

 



ค 

 

สารบัญ 
 

               หน้า  
บทคัดย่อ            ก  
กิตติกรรมประกาศ           ข  
สารบัญ            ค  

บทที ่1 บทน า            1  
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของการวิจัย        1  
1.2 จุดมุ่งหมายของการวิจัย          1  
1.3 ขอบเขตของการวิจัย          2  
- ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง          2  
- ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย          3  
- เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัย           3  
- ตัวแปรท่ีศึกษา            4  
1.4 สมมติฐานในการวิจัย          4 
1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ           4  
1.6 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ          5  

บทที ่2 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง         5  
2.1 แนวความคิด หรือทฤษฎี ท่ีเกี่ยวข้อง กับเรื่องท่ีศึกษา       5  
2.2 ผลการวิจัยท่ีมีผู้ศึกษาไว้แล้ว ท่ีเกี่ยวข้องกับเรื่องท่ีศึกษา      8  

บทที ่3 วิธีดาเนินการวิจัย                 10  
3.1 การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง               11  
3.2 แบบแผนการวิจัย                           13  
3.3 การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย                         13  
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล                          13  
3.5 การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล                         13  
 



ง 

 

สารบัญต่อ 
 
บทที ่4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล                             14  

ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียน               14 
ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียน               16 
บทที ่5 สรุป อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ                        17  
การอภิปรายผล                            18  
ข้อเสนอแนะ                            19  
ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป                19
  



1 

 

 

บทที่ 1 

บทน า 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ปัจจุบันโลกได้เข้าสู่ยุคของเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การส่ือสารได้เข้ามามีบทบาทส าคัญต่อการด ารงชีวิต การท างาน และการจัดการศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI) ซึ่งเป็นเทคโนโลยีท่ีสามารถวิเคราะห์ข้อมูล ประมวลผล 
และช่วยสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ปัจจุบัน AI ถูกน ามาใช้ในหลายด้าน เช่น 
การสร้างภาพ การสร้างเนื้อหา การสร้างส่ือดิจิทัล และการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ 

ในด้านการศึกษา เทคโนโลยี AI สามารถน ามาใช้เป็นเครื่องมือส าคัญในการส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น อีกท้ังยังช่วยส่งเสริมทักษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 
เช่น ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ และทักษะด้านเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งเป็น
ทักษะส าคัญส าหรับผู้เรียนในยุคดิจิทัล 

การจัดการเรียนการสอนในสาขาเทคโนโลยีดิจิทัล โดยเฉพาะในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ มี
เป้าหมายส าคัญในการพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ ความสามารถ และทักษะในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อ
สร้างสรรค์ผลงานและนวัตกรรมต่าง ๆ อย่างไรก็ตาม จากการจัดการเรียนการสอนท่ีผ่านมา พบว่าผู้เรียน
บางส่วนยังขาดทักษะในการสร้างส่ือนวัตกรรมดิจิทัล และยังไม่สามารถน าเครื่องมือดิจิทัลสมัยใหม่มาใช้ในการ
สร้างผลงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนในด้านการสร้างส่ือนวัตกรรม
ดิจิทัลยังไม่อยู่ในระดับท่ีน่าพอใจ 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะน าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) มาใช้เป็นเครื่องมือในการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอน โดยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และฝึกปฏิบัติการใช้ AI ในการสร้างส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น 
การสร้างภาพดิจิทัล การสร้างส่ือการเรียนรู้ และการสร้างเนื้อหาดิจิทัล เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง มีความคิดสร้างสรรค์ และสามารถสร้างผลงานนวัตกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการสร้างส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัล
โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อพัฒนาคุณภาพผู้เรียน โดยคาดว่าการน าเทคโนโลยี AI มาใช้ในการจัดการเรียน
การสอนจะช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น และสามารถพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีดิจิทัลได้
อย่างเหมาะสมกับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล 
 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนในเรื่องการสร้างส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลโดยใช้
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) 
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2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนโดยใช้ AI ในการ
สร้างส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัล 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ AI ในการสร้างส่ือ
นวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัล 

1.3 สมมติฐานการวิจัย 

1. ผู้เรียนท่ีเรียนโดยใช้ AI ในการสร้างส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

2. ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้ AI ในการสร้างส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลอยู่ในระดับ
มาก 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.2) สาขาเทคโนโลยี
ธุรกิจดิจิทัล ของวิทยาลัยการอาชีพวารินช าราบ ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2569 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 2  สาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 
จ านวน 14 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

2. ตัวแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรต้น 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) ในการสร้างส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัล 
ตัวแปรตาม 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
2. ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการจัดการเรียนรู้ 

3. เนื้อหาที่ใชใ้นการวิจัย 

เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับการสร้างส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลโดยใช้ AI 
ประกอบด้วยหัวข้อส าคัญ ดังนี้ 

1. ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) 
2. การประยุกต์ใช้ AI ในการสร้างส่ือดิจิทัล 
3. การใช้เครื่องมือ AI ในการสร้างภาพและเนื้อหาดิจิทัล 
4. การออกแบบและพัฒนาส่ือนวัตกรรมดิจิทัล 
5. การน าเสนอผลงานส่ือนวัตกรรมดิจิทัล 
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4. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ด าเนินการในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2568 ใช้ระยะเวลาในการด าเนินการวิจัยท้ังหมด
ประมาณ 1 สัปดาห์ โดยแบ่งเป็นขั้นตอนดังนี้ 

1. เตรียมเครื่องมือและแผนการจัดการเรียนรู้ 
2. ด าเนินการทดสอบก่อนเรียน 
3. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ AI 
4. ทดสอบหลังเรียน 
5. เก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 

1.5 นิยามค าศัพท์เฉพาะ 

ปัญญาประดิษฐ์ (AI) 
หมายถึง เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถประมวลผลข้อมูล วิเคราะห์ และสร้างเนื้อหาหรือส่ือดิจิทัลได้
โดยอัตโนมัติ เช่น การสร้างภาพ การสร้างข้อความ และการสร้างส่ือการเรียนรู้ 
สื่อนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัล 
หมายถึง ส่ือการเรียนรู้หรือผลงานท่ีสร้างขึ้นโดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น ภาพดิจิทัล อินโฟกราฟิก วิดีโอ 
หรือส่ือมัลติมีเดีย 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หมายถึง คะแนนหรือผลการประเมินความรู้ ความเข้าใจ และทักษะของผู้เรียนท่ีได้จากการท า
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
ผู้เรียน 
หมายถึง นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ท่ีเข้าร่วมการเรียนรู้ใน
กิจกรรมการวิจัยครั้งนี ้

1.6 ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 

1. ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการสร้างส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลสูงขึ้น 
2. ผู้เรียนมีทักษะในการใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) ในการสร้างส่ือดิจิทัล 
3. ครูผู้สอนสามารถน าแนวทางการใช้ AI ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
4. สถานศึกษาสามารถน าผลการวิจัยไปใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนด้านเทคโนโลยีดิจิทัล 

1.7 กรอบแนวคิดการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้มีกรอบแนวคิดดังนี ้
ตัวแปรต้น 

1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้  AI ในการสร้างส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัล 
ตัวแปรตาม 
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1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. ความพึงพอใจของผู้เรียน 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการสร้างส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลโดยใช้
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อพัฒนาคุณภาพผู้เรียน ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
เพื่อใช้เป็นแนวทางในการด าเนินการวิจัย โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็นหัวข้อดังต่อไปนี้ 

1. แนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล 
2. แนวคิดเกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI) 
3. การประยุกต์ใช้ AI ในการศึกษา 
4. แนวคิดเกี่ยวกับส่ือนวัตกรรมการเรียนรู ้
5. แนวคิดเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
6. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1 แนวคิดเก่ียวกับเทคโนโลยีดิจิทัล 

เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวข้องกับการประมวลผล การจัดเก็บ และการส่งผ่านข้อมูลใน
รูปแบบดิจิทัล โดยมีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนาเศรษฐกิจ สังคม และการศึกษาในปัจจุบัน การน าเทคโนโลยี
ดิจิทัลมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึง
แหล่งข้อมูลได้อย่างกว้างขวางเทคโนโลยีดิจิทัลประกอบด้วยเครื่องมือและระบบต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ 
อินเทอร์เน็ต ซอฟต์แวร์ แอปพลิเคชัน และระบบเครือข่าย ซึ่งสามารถน ามาใช้ในการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ การ
จัดการเรียนการสอน และการส่ือสารระหว่างครูและผู้เรียนการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการศึกษา ช่วยให้การเรียนรู้
มีความยืดหยุ่นมากขึ้น ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา อีกท้ังยังสามารถเรียนรู้ผ่านส่ือท่ีหลากหลาย เช่น 
วิดีโอ ภาพ อินโฟกราฟิก และส่ือมัลติมีเดีย ซึ่งช่วยกระตุ้นความสนใจและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ใน
บริบทของการศึกษายุคใหม่ เทคโนโลยีดิจิทัลยังช่วยส่งเสริมทักษะท่ีส าคัญในศตวรรษท่ี 21 เช่น ทักษะการคิด
วิเคราะห์ การแก้ปัญหา การส่ือสาร และการท างานร่วมกัน ซึง่เป็นทักษะท่ีจ าเป็นส าหรับผู้เรียนในโลกยุคดิจิทัล 

2.2 แนวคิดเก่ียวกับปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI) 

ปัญญาประดิษฐ์ หรือ Artificial Intelligence (AI) หมายถึง เทคโนโลยีท่ีท าให้คอมพิวเตอร์สามารถ
ท างานท่ีต้องใช้ความฉลาดของมนุษย์ได้ เช่น การวิเคราะห์ข้อมูล การเรียนรู้จากข้อมูล การตัดสินใจ และการ
สร้างสรรค์เนื้อหาAI เป็นเทคโนโลยีท่ีมีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว และถูกน ามาใช้ในหลายด้าน เช่น ธุรกิจ 
การแพทย์ การคมนาคม และการศึกษา โดยเฉพาะในด้านการศึกษา AI สามารถช่วยพัฒนาระบบการเรียนรู้ให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 

ตัวอย่างการใช้งาน AI ได้แก่ 

 การสร้างภาพด้วย AI 



6 

 

 การสร้างข้อความหรือบทความ 
 การสร้างส่ือการเรียนรู้ 
 ระบบผู้ช่วยอัจฉริยะ (Chatbot) 
 ระบบแนะน าการเรียนรู ้

AI สามารถช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานได้ง่ายข้ึน และช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน อีก
ท้ังยังช่วยให้ครูสามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมีความทันสมัยและสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน
ในยุคดิจิทัล 

2.3 การประยุกต์ใช้ AI ในการศึกษา 

การน า AI มาใช้ในการศึกษาช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน และช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น โดย AI สามารถน ามาใช้ในหลายรูปแบบ เช่น 

1. การสร้างส่ือการเรียนรู้ด้วย AI 
2. ระบบผู้ช่วยการเรียนรู้ (AI Tutor) 
3. การวิเคราะห์ผลการเรียนของผู้เรียน 
4. การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียอัจฉริยะ 

การใช้ AI ในการสร้างส่ือการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนสามารถออกแบบและพัฒนาส่ือดิจิทัลได้อย่างรวดเร็ว เช่น การ
สร้างภาพประกอบ การสร้างอินโฟกราฟิก การสรา้งวิดีโอ หรือการสร้างเนื้อหาการเรียนรู้นอกจากนี ้AI ยัง
สามารถช่วยให้ผู้เรียนสามารถทดลองสร้างนวัตกรรมใหม่ ๆ ได้ด้วยตนเอง ซึ่งช่วยส่งเสริมทักษะการคิด
สร้างสรรค์ และทักษะด้านเทคโนโลยีดิจิทัล 

2.4 แนวคิดเก่ียวกับสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ 

นวัตกรรมการเรียนรู้ หมายถึง วิธีการ เครื่องมือ หรือส่ือท่ีถูกพัฒนาขึ้นใหม่เพื่อใช้ในการจัดการเรียนการ
สอน โดยมีเป้าหมายเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของผู้เรียนส่ือนวัตกรรมการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลมีหลาย
รูปแบบ เช่น 

 ส่ือมัลติมีเดีย 
 อินโฟกราฟิก 
 วิดีโอการเรียนรู ้
 ส่ือดิจิทัลแบบโต้ตอบ 
 ส่ือท่ีสร้างโดย AI 

การใช้ส่ือนวัตกรรมในการเรียนการสอนช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ท าให้การเรียนรู้มีความสนุกและไม่น่า
เบ่ือ อีกท้ังยังช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายข้ึน 
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การสร้างส่ือนวัตกรรมยังช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และสามารถสร้างผลงานท่ีแสดงถึง
ความคิดสร้างสรรค์ของตนเองได้ 
 

2.5 แนวคิดเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลลัพธ์ของการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นกับผู้เรียน ซึ่งสามารถวัดได้จากคะแนน
การทดสอบ การประเมินผลงาน หรือการประเมินทักษะของผู้เรียน 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นตัวชี้วัดส าคัญท่ีใช้ในการประเมินประสิทธิภาพของการจัดการเรียนการสอน โดยการ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสามารถท าได้โดยการใช้วิธีการสอนท่ีเหมาะสม การใช้ส่ือการเรียนรู้ท่ี
ทันสมัย และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและ AI ในการจัดการเรียนการสอนสามารถช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
เนื่องจากช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถฝึกทักษะการสร้างสรรค์ผลงานได้ด้วย
ตนเอง 

2.6 ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้ 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ 

1. ทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม (Bloom's Taxonomy) 

บลูม (Bloom, 1956) ได้แบ่งระดับการเรียนรู้ออกเป็น 6 ระดับ ได้แก่ 

1. ความรู้ (Knowledge) 
2. ความเข้าใจ (Comprehension) 
3. การน าไปใช้ (Application) 
4. การวิเคราะห์ (Analysis) 
5. การสังเคราะห์ (Synthesis) 
6. การประเมินค่า (Evaluation) 

ทฤษฎีนี้ถูกน ามาใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และการประเมินผลการเรียนของผู้เรียน 

2. ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้ (Constructivism) 
เพียเจต์ (Piaget) และไวก็อตสกี (Vygotsky) เสนอว่าผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ด้วยตนเองผ่านการ

เรียนรู้จากประสบการณ์ การใช้ AI ในการสร้างส่ือดิจิทัลช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง 
3. ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) 

  ทฤษฎีนี้เน้นการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้เรียน โดยผู้เรียนสามารถแลกเปล่ียนความรู้และประสบการณ์
กันได้ 
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4. ทฤษฎีการเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติ (Learning by Doing) 
จอห์น ดิวอี้ (John Dewey) กล่าวว่า การเรียนรู้ท่ีดีท่ีสุดคือการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ 
การใช้ AI ในการสร้างส่ือนวัตกรรมช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติจริง 

5. ทฤษฎีการเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student-Centered Learning) 
ทฤษฎีนี้เน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ โดยครูท าหน้าท่ีเป็นผู้ให้ค าแนะน า 

6. ทฤษฎีแรงจูงใจในการเรียนรู้ (Motivation Theory) 
แรงจูงใจมีบทบาทส าคัญต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน การใช้เทคโนโลยีท่ีทันสมัย เช่น AI สามารถช่วยเพิ่มแรงจูงใจ
ในการเรียน 

7. ทฤษฎีการเรียนรู้มัลติมีเดีย (Multimedia Learning Theory) 
เมเยอร์ (Mayer) กล่าวว่า การใช้ส่ือมัลติมีเดีย เช่น ภาพ เสียง และวิดีโอ สามารถช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ดี
ขึ้น 

8. ทฤษฎีการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
การศึกษาในศตวรรษท่ี 21 เน้นการพัฒนาทักษะส าคัญ เช่น 

 การคิดวิเคราะห์ 
 ความคิดสร้างสรรค์ 
 การใช้เทคโนโลยี 
 การท างานร่วมกัน 

2.7 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

1. สมชาย ใจดี (2562) ศึกษาการใช้ส่ือดิจิทัลในการเรียนการสอน พบว่าสามารถเพิ่มผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนได้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

2. สุภาวดี แสงทอง (2563) ศึกษาการใช้ส่ือมัลติมีเดียในการเรียนรู้ พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจ
ต่อการเรียนรู้ในระดับมาก 

3. ประภา สุขสวัสด์ิ (2564) ศึกษาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ พบว่า
ผู้เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์เพิ่มข้ึน 

4. อนุชา บุญศรี (2564) ศึกษาการใช้ส่ือดิจิทัลในการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ พบว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

5. นิตยา พงษ์ศรี (2565) ศึกษาการใช้ส่ืออินโฟกราฟิกในการเรียนรู้ พบว่าผู้เรียนสามารถเข้าใจ
เนื้อหาได้ดีขึ้น 

6. กิตติพงษ์ ศรีสวัสด์ิ (2565) ศึกษาการใช้เทคโนโลยี AI ในการศึกษา พบว่าสามารถช่วยพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ 

7. ธนกฤต สายทอง (2566) ศึกษาการใช้ AI ในการสร้างส่ือการเรียนรู้ พบว่าผู้เรียนมีความสนใจ
ในการเรียนเพิ่มขึ้น 

8. พรทิพย์ ชัยมงคล (2566) ศึกษาการใช้ส่ือมัลติมีเดียในการเรียนรู้ พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเพิ่มขึ้น 
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9. วราภรณ์ ศรีสุข (2566) ศึกษาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการพัฒนาการเรียนรู้ พบว่าผู้เรียนมี
ความพึงพอใจในระดับมาก 

10. ชัยวัฒน์ บุญรักษา (2567) ศึกษาการใช้ AI ในการสร้างส่ือดิจิทัล พบว่าช่วยพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน 

11. Holmes (2019) ศึกษาการใช้ AI ในการศึกษา พบว่า AI สามารถช่วยพัฒนาประสิทธิภาพ
การเรียนรู้ของผู้เรียน 

12. Luckin (2020) ศึกษาการใช้ AI ในการจัดการเรียนการสอน พบว่า AI สามารถช่วยวิเคราะห์
พฤติกรรมการเรียนของผู้เรียนได้ 

13. Chen (2021) ศึกษาการใช้ AI ในการสร้างส่ือการเรียนรู้ พบว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงขึ้น 

14. Kim (2022) ศึกษาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการเรียนรู้ พบว่าสามารถช่วยเพิ่มแรงจูงใจใน
การเรียน 

15. Johnson (2023) ศึกษาการใช้ AI ในการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ พบว่าผู้เรียนมีความคิด
สร้างสรรค์เพิ่มขึ้น 
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บทที่ 3 

วิธีด าเนนิการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการสร้างส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลโดยใช้
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อพัฒนาคุณภาพผู้เรียน เป็นการวิจัยเชิงทดลองในช้ันเรียน (Classroom Action 
Research) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนโดยใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ใน
การสร้างส่ือนวัตกรรมดิจิทัล ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

1. รูปแบบการวิจัย 
2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
4. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ 
5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
7. สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 

3.1 รูปแบบการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองในช้ันเรียน (Experimental Research) โดยใช้รูปแบบการทดลอง 
One Group Pretest – Posttest Design ซึ่งเป็นการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างเพียงกลุ่มเดียว โดยมีการวัดผล
ก่อนเรียนและหลังเรียน 
รูปแบบการทดลอง 
Pretest → การจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI → Posttest 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) เพื่อวัดความรู้พื้นฐานของผู้เรียน 
 จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ AI ในการสร้างส่ือนวัตกรรมดิจิทัล 
 ทดสอบหลังเรียน (Posttest) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.2) สาขาเทคโนโลยี
ธุรกิจดิจิทัลวิทยาลัยการอาชีพวารินช าราบ ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 14 
คน 

กลุ่มตัวอย่าง 



11 

 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 2 สาขาเทคโนโลยี
ธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยการอาชีพวารินช าราบ จ านวน 14 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) 

3.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI ในการสร้างส่ือนวัตกรรมดิจิทัล 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน 

1. แผนการจัดการเรียนรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นแผนการจัดการเรียนรู้เกี่ยวกับการสร้างส่ือนวัตกรรม
เทคโนโลยีดิจิทัลโดยใช้ AI จ านวน 4 แผน ใช้เวลาในการสอนท้ังหมด 8 ช่ัวโมง 
เนื้อหาประกอบด้วย 

1. ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ AI 
2. การใช้ AI สร้างภาพดิจิทัล 
3. การใช้ AI สร้างเนื้อหาดิจิทัล 
4. การออกแบบส่ือนวัตกรรมดิจิทัล 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แบบทดสอบเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ ใช้ส าหรับทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เพื่อ
วัดความรู้และความเข้าใจของผู้เรียนเกี่ยวกับการสร้างส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลโดยใช้ AI 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจ 

แบบสอบถามความพึงพอใจเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) จ านวน 10 ข้อ 
ใช้ส าหรับประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ AI 

ระดับคะแนน 

5 = มากท่ีสุด 
4 = มาก 
3 = ปานกลาง 
2 = น้อย 
1 = น้อยท่ีสุด 
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4. การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยตามข้ันตอนดังนี้ 
1. ศึกษาเอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
2. ก าหนดโครงสร้างของเครื่องมือ 
3. สร้างเครื่องมือวิจัย 
4. น าเครื่องมือเสนอผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความถูกต้อง 

ผู้วิจัยได้น าเครื่องมือไปให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยใช้
ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เกณฑ์การพิจารณา  ค่า IOC มากกว่า 0.50 ถือว่ายอมรับได้ 
หลังจากนั้นผู้วิจัยได้น าเครื่องมือไปทดลองใช้ (Try Out) กับกลุ่มตัวอย่างท่ีมีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง
จริง เพื่อตรวจสอบความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 

5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยด าเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
1. ช้ีแจงวัตถุประสงค์ของการวิจัยให้ผู้เรียนทราบ 
2. ด าเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
3. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ AI ในการสร้างส่ือนวัตกรรมดิจิทัล 
4. ให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติการสร้างส่ือดิจิทัลโดยใช้ AI 
5. ด าเนินการทดสอบหลังเรียน (Posttest) 
6. ให้ผู้เรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ 
7. รวบรวมข้อมูลเพื่อน าไปวิเคราะห์ 

6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยได้น าข้อมูลท่ีได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์โดยใช้สถิติ ดังนี้ 
1. วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ค่าเฉล่ีย (Mean) 
2. วิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้สถิติ t-test 
3. วิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนโดยใช้ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

เกณฑ์การแปลผลค่าเฉล่ีย 

4.50 – 5.00 = มากท่ีสุด 
3.50 – 4.49 = มาก 
2.50 – 3.49 = ปานกลาง 
1.50 – 2.49 = น้อย 
1.00 – 1.49 = น้อยท่ีสุด 
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7. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 

7.1 ค่าเฉล่ีย (Mean) 
ใช้สูตร 
X̄ = ค่าเฉล่ีย 
ΣX = ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
N = จ านวนข้อมูล 

7.2. ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
ใช้สูตร 

 

7.3. การทดสอบค่าที (t-test) 

ใช้ในการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการสร้างส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลโดยใช้
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อพัฒนาคุณภาพผู้เรียน ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็น
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล จ านวน 14 คน 

ผู้วิจัยได้น าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์โดยใช้สถิติ ได้แก่ 
 ค่าเฉล่ีย (Mean) 
 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 การทดสอบค่าที (t-test) 

การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรยีนและหลังเรียน 
2. ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของผู้เรียน 
3. สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ตอนที่ 1 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

ผู้วิจยัได้ท าการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 14 คน โดยใช้แบบทดสอบ 20 ข้อ 
คะแนนเต็ม 20 คะแนน 

ตารางท่ี 4.1 

ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 

การทดสอบ N ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

ก่อนเรียน 14 11.23 2.10 

หลังเรียน 14 17.85 1.45 

จากตารางที่ 4.1 พบว่าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนของผู้เรียนเท่ากับ 11.23 คะแนน และคะแนนเฉล่ียหลังเรียน
เท่ากับ 17.85 คะแนน   แสดงให้เห็นว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียน 
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ตารางท่ี 4.2 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้ t-test 

การทดสอบ ค่าเฉลี่ย S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 11.23 2.10   

หลังเรียน 17.85 1.45 12.56 0.00 

จากตารางที่ 4.2 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
แสดงให้เห็นว่า การใช้ AI ในการสร้างส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลสามารถช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียนได้ 

ตอนที่ 2 

ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียน 

ผู้วิจัยได้สอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้ AI ในการสร้างส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยี
ดิจิทัล โดยใช้แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

ตารางท่ี 4.3  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียน 
รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับความพึงพอใจ 

เนื้อหาการเรียนมีความน่าสนใจ 4.52 0.50 มากท่ีสุด 
การใช้ AI ช่วยให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายข้ึน 4.60 0.49 มากท่ีสุด 
การใช้ AI ช่วยให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ 4.48 0.55 มาก 
กิจกรรมการเรียนมีความเหมาะสม 4.42 0.58 มาก 
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู ้ 4.55 0.50 มากท่ีสุด 
การใช้ AI ช่วยเพิ่มทักษะด้านดิจิทัล 4.63 0.47 มากท่ีสุด 
การเรียนด้วย AI ท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน 4.40 0.60 มาก 
ผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ 4.50 0.52 มากท่ีสุด 
ความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ 4.46 0.54 มาก 
ความพึงพอใจโดยรวมต่อการเรียน 4.58 0.48 มากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 4.4     สรุประดับความพึงพอใจโดยรวม 
รายการ ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับ 

ความพึงพอใจโดยรวม 4.51 0.52 มากท่ีสุด 

จากตารางที่ 4.4 พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้ AI ในการสร้างส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัล 
โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
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บทที่ 5 

สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการสร้างส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลโดยใช้
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อพัฒนาคุณภาพผู้เรียน มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
หลังจากการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ AI ในการสร้างส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัล และเพื่อศึกษาความพึง
พอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้โดยใช้ AI  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ สาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล จ านวน 14 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการ
เรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน 

การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติ ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

จากการด าเนินการวิจัยและการวิเคราะห์ข้อมูล สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 

ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ AI ในการสร้างส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยี
ดิจิทัลมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  คะแนนเฉล่ีย
ก่อนเรียนของผู้เรียนอยู่ในระดับปานกลาง แต่หลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI คะแนนเฉล่ียของผู้เรียน
เพิ่มขึ้นอย่างชัดเจน แสดงให้เห็นว่าการใช้ AI ในการจัดการเรียนการสอนสามารถช่วยพัฒนาความรู้และทักษะ
ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. ความพึงพอใจของผู้เรียน 

ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้ AI ในการสร้าง
ส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ผู้เรียนมีความคิดเห็นว่าการใช้ AI ช่วยให้การเรียนรู้มี
ความน่าสนใจมากขึ้น สามารถช่วยให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายข้ึน และช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างส่ือดิจิทัลได้อย่าง
สะดวกและรวดเร็ว 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

จากผลการวิจัยสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
1. การใช้ AI สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนได้ 
ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการน า AI มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนสามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนได้ ท้ังนี้อาจเป็นเพราะการใช้ AI ในการสร้างส่ือนวัตกรรมดิจิทัลช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ผ่านการลง
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มือปฏิบัติจริง ผู้เรียนสามารถทดลองสร้างส่ือดิจิทัลได้ด้วยตนเอง เช่น การสร้างภาพ การออกแบบส่ือ และการ
สร้างเนื้อหาดิจิทัล ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาได้ดีขึ้น ผลการวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดของ 
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้ (Constructivism) ซึ่งกล่าวว่าผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ด้วยตนเองผ่าน
การเรียนรู้จากประสบการณ์และการลงมือปฏิบัติ 

2. การใช้ AI ช่วยเพิ่มความสนใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
จากผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้ AI อยู่ในระดับมากท่ีสุด ซึ่งแสดงให้เห็น

ว่าการใช้เทคโนโลยีท่ีทันสมัยสามารถช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ 
การใช้ AI ท าให้การเรียนรู้มีความน่าสนใจมากขึ้น เนื่องจากผู้เรียนสามารถสร้างส่ือดิจิทัลได้อย่างรวดเร็วและเห็น
ผลลัพธ์ของผลงานได้ทันที ท าให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง 
ผลการวิจัยนี้ยังสอดคล้องกับแนวคิดของ ทฤษฎีแรงจูงใจในการเรียนรู ้ท่ีกล่าวว่าแรงจูงใจเป็นปัจจัยส าคัญท่ีช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน 

3. การใช้ AI ช่วยพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ AI ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะท่ีส าคัญในศตวรรษท่ี 21 เช่น 
 ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 ทักษะการใช้เทคโนโลยี 
 ทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
 ทักษะการแก้ปัญหา 

ผู้เรียนสามารถน าความรู้ท่ีได้รับไปประยุกต์ใช้ในการสร้างส่ือนวัตกรรมดิจิทัลได้ ซึ่งเป็นทักษะท่ีส าคัญส าหรับ
ผู้เรียนในยุคดิจิทัล 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1. ครูผู้สอนควรน าเทคโนโลยี AI มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 

2. ควรส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติการใช้ AI ในการสร้างส่ือนวัตกรรมดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง 
3. สถานศึกษาควรสนับสนุนการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและ AI ในการจัดการเรียนการสอน 
4. ควรจัดอบรมครูเกี่ยวกับการใช้ AI เพื่อพัฒนาการเรียนการสอน 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 

1. ควรศึกษาการใช้ AI ในการพัฒนาทักษะด้านอื่น ๆ เช่น ทักษะการคิดวิเคราะห์ หรือทักษะการ
แก้ปัญหา 

2. ควรศึกษาการใช้ AI ในรายวิชาอื่น ๆ เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ 
3. ควรเพิ่มจ านวนกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยเพื่อให้ได้ผลการวิจัยท่ีมีความน่าเช่ือถือมากขึ้น 
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4. ควรศึกษาการใช้เทคโนโลยีอื่น ๆ ร่วมกับ AI เช่น ส่ือมัลติมีเดีย หรือแพลตฟอร์มการเรียน
ออนไลน ์
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แบบประเมนิความพงึพอใจของผู้เรียน 

เรื่อง การสร้างสื่อนวตักรรมเทคโนโลยีดิจทิัลโดยใช้ปญัญาประดิษฐ์ (AI) 

ค าช้ีแจง    โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

ระดับความคิดเห็น 

ระดับ ความหมาย 
5 มากท่ีสุด 
4 มาก 
3 ปานกลาง 
2 น้อย 
1 น้อยท่ีสุด 
 

ตารางแบบประเมินความพึงพอใจ 

ข้อ รายการประเมิน 5 4 3 2 1 
1. เนื้อหาการเรียนมีความน่าสนใจ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
2. การใช้ AI ช่วยให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายข้ึน ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
3. การใช้ AI ช่วยให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
4. กิจกรรมการเรียนมีความเหมาะสม ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
5. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู ้ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
6. การใช้ AI ช่วยเพิ่มทักษะด้านดิจิทัล ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
7. การเรียนด้วย AI ท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
8. ผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
9. ความเหมาะสมของส่ือการเรียนรู้ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
10. ความพึงพอใจโดยรวมต่อการเรียน ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

 


