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ก 

 
คํานํา 

การจัดทําวิจัยฉบับน้ี   ได้รับความร่วมมือและความช่วยเหลือเป็นอย่างดีจากคุณครูผู้สอน  ในระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 1 ทุกท่าน ขอขอบคุณท่านเจ้าของเอกสาร ทฤษฎีและงานวิจัยต่างๆ ครูผู้สอน

ในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ท่ีให้ความช่วยเหลือในการค้นคว้าเอกสารอ้างอิง พร้อมท้ังนักเรียน ท่ีให้การ

สนับสนุนในการจัดทําวิจัย 

 

 

นางสาวทัศนีย์  โชติภักดี 



ข 

 
ช่ือผู้วิจัย  :     นางสาวทัศนีย์  โชติภักดี 

ช่ือเร่ือง   :     การจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI เป็นเคร่ืองมือช่วยออกแบบส่ือดิจิทัล เพ่ือพัฒนาทักษะการ  

                  ออกแบบกราฟิกของนักเรียน ระดับช้ัน ปวช.1 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ปีการศึกษา  :  1/2569 

 

บทคัดย่อ 

 

การวิจัยเร่ือง การจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI เป็นเคร่ืองมือช่วยออกแบบส่ือดิจิทัล เพ่ือพัฒนาทักษะการ

ออกแบบกราฟิกของนักเรียนระดับ ปวช.1 มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาทักษะการออกแบบกราฟิก เปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียน และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 

AI เป็นเคร่ืองมือช่วยออกแบบส่ือดิจิทัล กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี  คือ  นักเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ จํานวน 28 คน  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบทดสอบ แบบประเมินทักษะการ

ออกแบบ แบบประเมินช้ินงาน และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

พบว่า การทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลังเรียนมีความแตกต่างกัน   

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนนักเรียนระดับ ปวช.1 จํานวน 28 คน มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อน

เรียนเฉล่ีย 11.07 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 55.35 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 2.41 หลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI เป็นเคร่ืองมือช่วยออกแบบส่ือดิจิทัล นักเรียนมีคะแนน

หลังเรียนเฉล่ีย 16.14 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 80.70 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.82 

เม่ือเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนเฉล่ียหลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียน 5.07 

คะแนน แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI สูงข้ึน 

 ทักษะการออกแบบกราฟิกของนักเรียนโดยรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.20 และส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.61 เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านท่ีมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด คือ ความคิด

สร้างสรรค์ มีค่าเฉล่ีย 4.32 รองลงมา คือ ความสมบูรณ์ของช้ินงาน มีค่าเฉล่ีย 4.28 และ การวางแนวคิดของ

งาน มีค่าเฉล่ีย 4.25 ตามลําดับ ส่วนด้านท่ีมีค่าเฉล่ียต่ําท่ีสุด คือ การเลือกใช้ตัวอักษร มีค่าเฉล่ีย 4.08 แต่ยัง

อยู่ในระดับมาก 

 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI โดยรวมอยู่ในระดับ มาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.41 และ

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.59 เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า รายการท่ีมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด คือ ได้ฝึก

ปฏิบัติจริง มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.51 อยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมา คือ AI ช่วยให้เกิดแนวคิดในการออกแบบ มี

ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.45 และ สามารถนํา AI ไปใช้กับงานอ่ืนได้ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.42 ตามลําดับ ส่วนรายการท่ีมี

ค่าเฉล่ียต่ําท่ีสุด คือ AI ช่วยลดเวลาในการเร่ิมต้นออกแบบ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.32 ซ่ึงยังอยู่ในระดับมาก 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

ท่ีมาและความสําคัญของปัญหา 

 ปัจจุบันเทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทสําคัญต่อการดําเนินชีวิต การศึกษา และการประกอบอาชีพ โดย

เฉพาะงานด้านกราฟิกและการสร้างส่ือดิจิทัล ซ่ึงเป็นทักษะท่ีมีความสําคัญต่อผู้เรียนสายอาชีพ เน่ืองจาก

สามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการผลิตส่ือประชาสัมพันธ์ ส่ือโฆษณา ส่ือเพ่ือการตลาด ส่ือสังคมออนไลน์ และส่ือ

รูปแบบต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับการประกอบอาชีพ  วิชา โปรแกรมกราฟิกเพ่ือสร้างส่ือดิจิทัล เป็นรายวิชาท่ีมุ่ง

พัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้และทักษะในการใช้โปรแกรมกราฟิก รวมถึงสามารถนําหลักการออกแบบ 

องค์ประกอบศิลป์ สี ตัวอักษร ภาพ และการจัดวางมาประยุกต์ใช้ในการสร้างส่ือดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม 

อย่างไรก็ตาม จากการจัดการเรียนการสอนพบว่า ผู้เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 1 บางส่วนยัง

ขาดพ้ืนฐานด้านการออกแบบกราฟิก ไม่สามารถวางแนวคิดหรือกําหนดรูปแบบของช้ินงานได้อย่างชัดเจน 

และใช้เวลาค่อนข้างมากในการเร่ิมต้นสร้างสรรค์ผลงาน ส่งผลให้ช้ินงานท่ีผลิตยังไม่สามารถแสดงแนวคิดและ

องค์ประกอบของงานออกแบบได้อย่างเต็มศักยภาพ 

ปัญญาประดิษฐ์ หรือ AI เป็นเทคโนโลยีท่ีสามารถนํามาใช้เป็นเคร่ืองมือสนับสนุนการเรียนรู้และการ

ออกแบบได้ เช่น การช่วยระดมความคิด การสร้างแนวคิดเบ้ืองต้น การกําหนดรูปแบบของส่ือ การสร้างคําส่ัง

สําหรับการสร้างภาพ และการช่วยวิเคราะห์แนวทางการออกแบบ ท้ังน้ี AI ควรทําหน้าท่ีเป็นเคร่ืองมือช่วย

ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ โดยผู้เรียนยังคงเป็นผู้คิด วิเคราะห์ เลือก ปรับปรุง และสร้างสรรค์ผลงานด้วย

ตนเอง 

ดังน้ัน ผู้วิจัยจึงสนใจนํา AI มาใช้เป็นเคร่ืองมือประกอบการจัดการเรียนรู้ในวิชาโปรแกรมกราฟิกเพ่ือ

สร้างส่ือดิจิทัล โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถนํา AI มาใช้ในข้ันตอนการคิดและวางแผนงาน ก่อนนําแนวคิดท่ี

ได้มาพัฒนาต่อด้วยโปรแกรมกราฟิก เพ่ือสร้างผลงานส่ือดิจิทัลท่ีมีความเหมาะสมและสามารถนําไปใช้งานได้

จริง อันจะช่วยส่งเสริมทักษะการออกแบบกราฟิก ความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลของผู้เรียนระดับ ปวช.1 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาทักษะการออกแบบกราฟิกของนักเรียนระดับ ปวช.1 โดยใช้ AI เป็นเคร่ืองมือช่วย

ออกแบบส่ือดิจิทัล 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI เป็นเคร่ืองมือช่วยออกแบบ

ส่ือดิจิทัล 

 

 



2 

 
สมมติฐานการวิจัย 

1. นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI เป็นเคร่ืองมือช่วยออกแบบส่ือดิจิทัล มีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

2. นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI เป็นเคร่ืองมือช่วยออกแบบส่ือดิจิทัล มีทักษะการ

ออกแบบกราฟิกหลังเรียนอยู่ในระดับท่ีสูงข้ึน 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI ในระดับมากข้ึนไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

กลุ่มเป้าหมาย 

 นักเรียนช้ัน ปวช.1 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัยเทคนิคระยอง ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 

2569  จํานวน  28  คน 

ตัวแปรในการวิจัย 

 ตัวแปรต้น   การจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI เป็นเคร่ืองมือช่วยออกแบบส่ือดิจิทัล  

 ตัวแปรตาม   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ทักษะการออกแบบกราฟิก ความพึงพอใจของนักเรียน 

 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีนําปัญญาประดิษฐ์มาใช้เป็น

เคร่ืองมือสนับสนุนกระบวนการออกแบบ เช่น การระดมความคิด การสร้างแนวคิด การกําหนดรูปแบบ และ

การหาแนวทางในการพัฒนาช้ินงาน โดยผู้เรียนเป็นผู้วิเคราะห์ เลือก และนําแนวคิดมาปรับใช้ด้วยตนเอง 

ส่ือดิจิทัล หมายถึง ผลงานกราฟิกท่ีสร้างข้ึนโดยใช้โปรแกรมกราฟิก เช่น โปสเตอร์ อินโฟกราฟิก ส่ือ

ประชาสัมพันธ์ หรือส่ือสําหรับเผยแพร่ผ่านช่องทางดิจิทัล 

ทักษะการออกแบบกราฟิก หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการวางแนวคิด เลือกใช้สี ตัวอักษร 

ภาพ องค์ประกอบ และจัดวางส่วนต่าง ๆ ของช้ินงานให้มีความเหมาะสม สวยงาม และส่ือสารได้ตาม

วัตถุประสงค์ 

 

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 

1. นักเรียนมีทักษะในการออกแบบกราฟิกเพ่ิมข้ึน 

2. นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ AI เป็นเคร่ืองมือช่วยในกระบวนการออกแบบได้อย่างเหมาะสม 

3. นักเรียนสามารถสร้างส่ือดิจิทัลท่ีสามารถนําไปประยุกต์ใช้ได้จริง 

4. ครูผู้สอนได้แนวทางในการนํา AI มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้วิชาด้านกราฟิก 

5. สถานศึกษาสามารถนําแนวทางการจัดการเรียนรู้ไปประยุกต์ใช้กับรายวิชาอ่ืนท่ีเก่ียวข้องกับ

เทคโนโลยีดิจิทัล 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 

ทฤษฎีและหลักการเก่ียวกับการวัดและประเมินผลการศึกษา 

    การวิจัยเร่ือง การจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI เป็นเคร่ืองมือช่วยออกแบบส่ือดิจิทัล เพ่ือพัฒนาทักษะการ

ออกแบบกราฟิกของนักเรียนระดับ ปวช.1 ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารท่ีเก่ียวข้อง ดังน้ี 

2.1 แนวคิดเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีครูออกแบบกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ทักษะ และ

คุณลักษณะท่ีต้องการ โดยควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และได้ลงมือปฏิบัติจริง 

สําหรับการเรียนวิชาด้านกราฟิก การเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติมีความสําคัญ เน่ืองจากผู้เรียนจําเป็นต้องฝึก

คิด วางแผน ทดลองสร้างผลงาน วิเคราะห์ข้อผิดพลาด และปรับปรุงช้ินงานอย่างต่อเน่ือง 

2.2 แนวคิดเก่ียวกับปัญญาประดิษฐ์ หรือ AI 

AI เป็นเทคโนโลยีท่ีสามารถประมวลผลข้อมูลและสร้างผลลัพธ์ตามคําส่ังหรือข้อมูลท่ีผู้ใช้ป้อนเข้าไป ในบริบท

ของการเรียนการสอนด้านกราฟิก AI สามารถทําหน้าท่ีเป็นเคร่ืองมือช่วยผู้เรียนในหลายข้ันตอน เช่น 

ช่วยระดมความคิด 

ช่วยกําหนดแนวคิดของผลงาน 

ช่วยสร้างคําอธิบายหรือแนวทางการออกแบบ 

ช่วยเสนอรูปแบบของส่ือ 

ช่วยสร้างภาพหรือองค์ประกอบสําหรับนําไปพัฒนาต่อ 

ช่วยตรวจสอบและเสนอแนวทางในการปรับปรุงผลงาน 

อย่างไรก็ตาม การใช้ AI ในการเรียนรู้ควรเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมกระบวนการเรียนรู้ ไม่ควรนําผลลัพธ์จาก 

AI มาใช้โดยไม่ผ่านการวิเคราะห์และปรับปรุง 

2.3 แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบกราฟิก 

การออกแบบกราฟิกเป็นกระบวนการส่ือสารด้วยภาพ โดยนําองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น เส้น รูปร่าง สี ภาพ 

ตัวอักษร และพ้ืนท่ีว่าง มาจัดองค์ประกอบให้สามารถส่ือสารข้อมูลหรือแนวคิดได้อย่างชัดเจน 

หลักสําคัญท่ีผู้เรียนควรพัฒนา ได้แก่ 

ความสมดุล 

การจัดลําดับความสําคัญ 

ความเป็นเอกภาพ 

ความแตกต่าง 

การจัดแนว 

การใช้พ้ืนท่ีว่าง 

การเลือกใช้สี 
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การเลือกใช้ตัวอักษร 

ความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 

2.4 การใช้ AI ในกระบวนการออกแบบกราฟิก 

ผู้วิจัยกําหนดกระบวนการใช้ AI เพ่ือสนับสนุนการออกแบบกราฟิกออกเป็น 5 ข้ันตอน ดังน้ี 

ข้ันท่ี 1 วิเคราะห์โจทย์ 

ผู้เรียนศึกษาโจทย์ วัตถุประสงค์ และกลุ่มเป้าหมายของส่ือ 

ข้ันท่ี 2 ระดมความคิดด้วย AI 

ผู้เรียนใช้ AI เพ่ือช่วยเสนอแนวคิด หัวข้อ รูปแบบ และแนวทางการนําเสนอ 

ข้ันท่ี 3 วางแผนการออกแบบ 

ผู้เรียนเลือกแนวคิดท่ีเหมาะสมและวางแผนองค์ประกอบของช้ินงาน 

ข้ันท่ี 4 สร้างและพัฒนาช้ินงาน 

ผู้เรียนนําแนวคิดไปสร้างผลงานด้วยโปรแกรมกราฟิก พร้อมประยุกต์ใช้ AI ตาม

ความเหมาะสม 

ข้ันท่ี 5 ประเมินและปรับปรุง 

ผู้เรียนตรวจสอบผลงาน รับข้อเสนอแนะ และปรับปรุงผลงานก่อนนําเสนอ 

2.5 แนวคิดเก่ียวกับทักษะการออกแบบกราฟิก 

ทักษะการออกแบบกราฟิกในการวิจัยคร้ังน้ีพิจารณาจากความสามารถของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ได้แก่ 

การวิเคราะห์โจทย์ 

การวางแนวคิด 

การจัดองค์ประกอบ 

การเลือกใช้สี 

การเลือกใช้ตัวอักษร 

ความคิดสร้างสรรค์ 

ความเหมาะสมของส่ือกับกลุ่มเป้าหมาย 

ความสมบูรณ์ของช้ินงาน 

2.6 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI เป็นเคร่ืองมือช่วยออกแบบส่ือดิจิทัล 

วิเคราะห์โจทย์ 

      ↓ 
      ระดมความคิดด้วย AI 

      ↓ 
                         วางแผนการออกแบบ 

   ↓ 
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สร้างช้ินงานด้วยโปรแกรมกราฟิก 

   ↓ 
ประเมินและปรับปรุงผลงาน 

           ↓ 
        ทักษะการออกแบบกราฟิกเพ่ิมข้ึน 

ผลท่ีศึกษา ได้แก่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ทักษะการออกแบบกราฟิก ความพึงพอใจของนักเรียน 

2.7 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

ผู้วิจัยควรศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับ 3 ประเด็นหลัก ได้แก่ 

งานวิจัยเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI 

งานวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาทักษะการออกแบบกราฟิก 

งานวิจัยเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

จากการศึกษาแนวคิดดังกล่าว ผู้วิจัยเห็นว่าการนํา AI มาเป็นเคร่ืองมือสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้

สามารถนํามาประยุกต์ใช้กับการเรียนวิชาโปรแกรมกราฟิกเพ่ือสร้างส่ือดิจิทัลได้ โดยเฉพาะในข้ันตอนการ

ระดมความคิดและการพัฒนาแนวทางการออกแบบ ซ่ึงจะช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกคิด วิเคราะห์ ทดลอง และสร้าง

ผลงานด้วยตนเอง       หลักการพ้ืนฐานของรูปแบบการเรียนแบบเป็นทีมของสลาวิน  ประกอบด้วย 

          1. การให้รางวัลเป็นทีม  (Team  Rewards)  ซ่ึงเป็นวิธีการหน่ึงในการวางเง่ือนไขให้นักเรียนพ่ึงพา

กัน  จัดว่าเป็น  Positive  Interdependence 

          2. การจัดสภาพการณ์ให้เกิดความรับผิดชอบในส่วนบุคคลท่ีจะเรียนรู้ (Individual Accountability) 

ความสําเร็จของทีมหรือกลุ่ม อยู่ท่ีการเรียนรู้ของสมาชิกแต่ละคนในทีม 

          3. การจัดให้มีโอกาสเท่าเทียมกันท่ีจะประสบความสําเร็จ (Equal  Opportunities For Success)  

นักเรียนมีส่วนช่วยให้ทีมประสบความสําเร็จด้วยการพยายามทําผลงานให้ดีข้ึนกว่าเดิมในรูปของคะแนน

ปรับปรุง  ดังน้ัน  แม้แต่คนท่ีเรียนอ่อนก็สามารถมีส่วนช่วยทีมได้  ด้วยการพยายามทําคะแนนให้ดีกว่าคร้ัง

ก่อน ๆ  นักเรียนท้ังเก่ง  ปานกลาง  และอ่อน ต่างได้รับการส่งเสริมให้ต้ังใจเรียนให้ดีท่ีสุด  ผลงานของทุกคน

ในทีมมีค่าภายใต้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนแบบน้ี 

สําหรับรูปแบบ  STAD  เป็นรูปแบบหน่ึงท่ี  สลาวิน (Slavin) ได้เสนอไว้  เม่ือปี  ค.ศ. 1980  น้ันมี

องค์ประกอบท่ีสําคัญ  5  ประการ  คือ 

    1. การนําเสนอส่ิงท่ีต้องเรียน  (Class Presentation) ครูเป็นผู้นําเสนอส่ิงท่ีนักเรียนต้องเรียน ไม่ว่า

จะเป็นมโนมติ ทักษะและ/หรือกระบวนการ การนําเสนอส่ิงท่ีต้องเรียนน้ีอาจใช้การบรรยาย การสาธิต

ประกอบการบรรยาย การใช้วีดีทัศน์หรือแม้แต่การให้นักเรียนลงมือปฏิบัติการทดลองตามหนังสือเรียน 

      2. การทํางานเป็นกลุ่ม (Teams)  ครูจะแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ แต่ละกลุ่มจะประกอบด้วย

นักเรียนประมาณ  4 – 5  คน  ท่ีมีความสามารถแตกต่างกัน  มีท้ังเพศหญิงและเพศชาย  และมีหลายเช้ือชาติ  

ครูต้องช้ีแจงให้นักเรียนในกลุ่มได้ทราบถึงหน้าท่ีของสมาชิกในกลุ่มว่านักเรียนต้องช่วยเหลือกัน  เรียนร่วมกัน  
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อภิปรายปัญหาร่วมกัน  ตรวจสอบคําตอบของงานท่ีได้รับมอบหมายและแก้ไขคําตอบร่วมกัน  สมาชิกทุกคน

ในกลุ่มต้องทํางานให้ดีท่ีสุดเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้  ให้กําลังใจและทํางานร่วมกันได้ 

      3. การทดสอบย่อย  (Quizzes)  หลังจากท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มทํางานเสร็จ 

เรียบร้อยแล้ว  ครูก็ทําการทดสอบย่อยนักเรียน  โดยนักเรียนต่างคนต่างทํา  เพ่ือเป็นการประเมินความรู้ท่ี

นักเรียนได้เรียนมา  ส่ิงน้ีจะเป็นตัวกระตุ้นความรับผิดชอบของนักเรียน 

       4. คะแนนพัฒนาการของนักเรียนแต่ละคน  (Individual Improvement Score)   

คะแนนพัฒนาการของนักเรียนจะเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนทํางานหนักข้ึน  ในการทดสอบแต่ละคร้ังครูจะมี

คะแนนฐาน  (Base  Score)  ซ่ึงเป็นคะแนนต่ําสุดของนักเรียนในการทดสอบย่อยแต่ละคร้ัง  ซ่ึงคะแนน

พัฒนาการของนักเรียนแต่ละคนได้จากความแตกต่างระหว่างคะแนนพ้ืนฐาน  (คะแนนต่ําสุดในการทดสอบ)  

กับคะแนนท่ีนักเรียนสอบได้ในการทดสอบย่อยน้ัน ๆ ส่วนคะแนนของกลุ่ม  (Team  Score)  ได้จากการรวม

คะแนนพัฒนาการของนักเรียนทุกคนในกลุ่มเข้าด้วยกัน 

        5. การรับรองผลงานของกลุ่ม  (Team  Recognition)  โดยการประกาศคะแนน 

ของกลุ่มแต่ละกลุ่มให้ทราบ  พร้อมกับให้คําชมเชย  หรือให้ประกาศนียบัตรหรือให้รางวัลกับกลุ่มท่ีมีคะแนน

พัฒนาการของกลุ่มสูงสุด  โปรดจําไว้ว่า  คะแนนพัฒนาการของนักเรียนแต่ละคนมีความสําคัญเท่าเทียมกับ

คะแนนท่ีนักเรียนแต่ละคนได้รับจากการทดสอบ 

    สําหรับข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  เป็นดังน้ี 

       ข้ันท่ี 1 : ข้ันสอน  ครูดําเนินการสอนเน้ือหา ทักษะหรือวิธีการเก่ียวกับบทเรียนน้ัน ๆ อาจเป็นกิจกรรมท่ี

ครูบรรยาย  สาธิต ใช้ส่ือประกอบการสอน หรือให้นักเรียนทํากิจกรรม 

     ข้ันท่ี 2 : ข้ันทบทวนความรู้เป็นกลุ่ม  แต่ละกลุ่มประกอบด้วยสมาชิก 4 – 5  คน  ท่ีมีความสามารถ

ทางการเรียนต่างกัน  สมาชิกในกลุ่มต้องมีความเข้าใจกัน  สมาชิกทุกคนจะต้องทํางานร่วมกันเพ่ือช่วยเหลือ

กันและกันในการศึกษาเอกสารและทบทวนความรู้เพ่ือเตรียมพร้อมสําหรับการสอบย่อย ครูเน้นให้นักเรียนทํา

ดังน้ี 

     ข้ันท่ี 3 : ข้ันทดสอบย่อย  ครูจัดให้นักเรียนทําแบบทดสอบย่อย หลังจากนักเรียนเรียนและทบทวนเป็น

กลุ่มเก่ียวกับเร่ืองท่ีกําหนด  นักเรียนทําแบบทดสอบคนเดียว 

    ข้ันท่ี 4 : ข้ันหาคะแนนพัฒนาการ  คะแนนพัฒนาการเป็นคะแนนท่ีได้จากการพิจารณาความแตกต่าง

ระหว่างคะแนนการทดสอบคร้ังก่อน ๆ  กับคะแนนการทดสอบคร้ังปัจจุบัน  ซ่ึงมีเกณฑ์การให้คะแนนกําหนด

ไว้  ดังน้ัน  จะต้องมีการกําหนดคะแนนฐานของนักเรียนแต่ละคน  ซ่ึงอาจได้จากค่าเฉล่ียของคะแนนทดสอบ  

3 คร้ังก่อน หรืออาจใช้คะแนนทดสอบคร้ังก่อนหากเป็นการหาคะแนนปรับปรุงโดยใช้รูปแบบการสอน STAD 

เป็นคร้ังแรก 

    ข้ันท่ี 5 : ข้ันให้รางวัลกลุ่ม  กลุ่มท่ีได้คะแนนพัฒนาการตามเกณฑ์ท่ีกําหนดจะได้รับคําชมเชยหรือติด

ประกาศท่ีบอร์ดในห้องเรียน 

   การจัดกิจกรรมรูปแบบ  STAD  อาจนําไปใช้กับบทเรียนใด ๆ ก็ได้  เน่ืองจากข้ันแรก 

เป็นการสอนท่ีครูดําเนินการตามปกติ  แล้วจึงจัดให้มีการทบทวนเป็นกลุ่ม 
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3. รูปแบบ  LT  (Learning  Together)   

   รูปแบบ  LT  (Learning  Together)  น้ี  จอห์นสัน  และจอห์นสัน  (Johnson  and  Johnson)  เป็นผู้

เสนอในปี ค.ศ. 1975  ต่อมาในปี ค.ศ. 1984  เขาเรียกรูปแบบน้ีว่า  วงกลมการเรียนรู้  (Circles  of  

Learning)  รูปแบบน้ีมีการกําหนดสถานการณ์และเง่ือนไขให้นักเรียนทําผลงานเป็นกลุ่ม  ให้นักเรียน

แลกเปล่ียนความคิดเห็นและแบ่งปันเอกสาร  การแบ่งงานท่ีเหมาะสม  และการให้รางวัลกลุ่ม  ซ่ึงจอห์นสัน

และจอห์นสันได้เสนอหลักการจัดกิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือไว้ว่า 

การจัดกิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือตามรูปแบบ  LT จะต้องมีองค์ประกอบดังน้ี 

1. สร้างความรู้สึกพ่ึงพากัน  (Positive  Interdependence)  ให้เกิดข้ึนในกลุ่มนักเรียน  ซ่ึงอาจทํา

ได้หลายวิธี   

2. จัดให้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน  (Face – To – Face  Interaction)  ให้นักเรียนทํางาน

ด้วยกันภายใต้บรรยากาศของความช่วยเหลือและส่งเสริมกัน 

3. จัดให้มีความรับผิดชอบในส่วนบุคคลท่ีจะเรียนรู้  (Individual  Accountability)   เป็นการทําให้

นักเรียนแต่ละคนต้ังใจเรียนและช่วยกันทํางาน  ไม่กินแรงเพ่ือน   

4. ให้ความรู้เก่ียวกับทักษะสังคม(Social  Skills) การทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างดี นักเรียนต้องมี

ทักษะทางสังคมท่ีจําเป็น  ได้แก่  ความเป็นผู้นํา  การตัดสินใจ  การสร้าง      ความไว้ใจ  การส่ือสาร  และ

ทักษะการจัดการกับข้อขัดแย้งอย่างสร้างสรรค์ 

5. จัดให้มีกระบวนการกลุ่ม  (Group  Processing)  เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนประเมินการ

ทํางานของสมาชิกในกลุ่ม  ให้กําลังใจซ่ึงกันและกัน  และหาทางปรับปรุงการทํางานกลุ่มให้ดีข้ึน 

      จากหลักการดังกล่าวทําให้ได้รูปแบบการเรียนรู้ร่วมกัน  หรือ  Learning Together   

ท่ีนักเรียนทํางานเป็นกลุ่มเพ่ือให้ได้ผลงานกลุ่ม  ในขณะทํางานนักเรียนช่วยกันคิดและช่วยกันตอบคําถาม  

พยายามทําให้สมาชิกทุกคนมีส่วนร่วมและทุกคนเข้าใจท่ีมาของคําตอบ  ให้นักเรียนขอความช่วยเหลือจาก

เพ่ือนก่อนท่ีจะถามครู  และครูชมเชยหรือให้รางวัลกลุ่มตามผลงานของกลุ่มเป็นหลัก 

 

การสังเกตพฤติกรรมการร่วมมือในช้ันเรียน   

การสังเกตเป็นวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล  ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้รวบรวมข้อมูลสัมผัสกับความเป็นจริงและ

ส่ิงท่ีต้องการจะรวบรวมด้วยตัวเอง  ทําให้มีโอกาสท่ีจะรวบรวมข้อมูลได้ตรงสภาพความเป็นจริงได้มากและ

สามารถท่ีจะรวบรวมรายละเอียดของข้อมูลในแนวลึกได้  การสังเกตพฤติกรรมการร่วมมือในช้ันเรียนของ

นักเรียนโดยใช้วิธีการสังเกต  จะช่วยให้ได้รายละเอียดของพฤติกรรมท่ีแสดงถึงการร่วมมือของนักเรียนในช้ัน

เรียนได้ชัดเจนข้ึน 

      การสังเกตเป็นวิธีการพ้ืนฐานท่ีจะได้ข้อมูลมาตามต้องการ  ซ่ึงการท่ีจะได้ข้อมูลท่ีเช่ือถือได้น้ัน  ผู้สังเกต

ต้องมีลักษณะดังน้ี 

    1. ความต้ังใจของผู้สังเกต  (Attention)  ในการสังเกตพฤติกรรมของส่ิงใด ผู้สังเกตต้องมีเป้าหมายท่ี

จะสังเกตว่าศึกษาส่ิงใด ต้องสะกดใจอย่างแน่วแน่ในการสังเกตแต่ส่ิงน้ัน จิตใจไม่ไขว้เขวไปมา และจะต้อง
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สังเกตไปทีละอย่างอย่างถูกต้อง นอกจากน้ีผู้สังเกตยังต้องขจัดปัญหาส่วนตัวหรือความลําเอียงส่วนตัวของ

ตนเองออกในระยะท่ีทําการสังเกต เพ่ือจะได้ข้อมูลท่ีเป็นจริงหรือใกล้เคียงกับความเป็นจริง 

    2. ประสาทสัมผัส  (Sensation)  ทางด้านประสาทสัมผัสต้องแน่ใจว่าประสาท 

สัมผัสของผู้สังเกตจะต้องทํางานปกติหรือสภาพร่างกายต้องปกติด้วย  เพราะถ้าหากว่าสภาพร่างกายปกติแล้ว  

จะมีผลต่อประสาทสัมผัสอยู่ในสภาพดี  และว่องไวต่อการสัมผัสส่ิงท่ีกําลังสังเกต 

     3. การรับรู้  (Perception)  ในการสังเกตส่ิงท่ีกําลังศึกษา ผู้สังเกตจะต้องมีการรับรู้ท่ีดี เม่ือรับรู้

มาแล้วสามารถแปลความหมายออกมาได้อย่างรวดเร็วและถูกต้อง 

หลักการสังเกต   

      ผู้สังเกตท่ีดี  คือ  ผู้ท่ีทําการสังเกตแล้วได้ข้อมูลท่ีตรงกับความต้องการมากท่ีสุดซ่ึงผู้สังเกตจะเป็นผู้สังเกต

ท่ีดีได้น้ันต้องมีหลักในการสังเกต  ดังน้ี 

  1. กําหนดการสังเกตให้จํากัดเฉพาะเป็นเร่ืองๆไปไม่ใช่เห็นส่ิงใดมา กระทบแล้วรับไวหมด 

  2. สังเกตอย่างมีความมุ่งหมาย  มิใช่ว่าสังเกตไปเร่ือย ๆ  คือ  ต้องมีจุดมุ่งหมายท่ีจะดู เม่ือพบเห็น

แล้วแปลความหมายออกมาว่าคืออะไร 

   3 .สั ง เก ต ด้ วยค วาม พิ นิ จ พิ เค ราะ ห์ จน สาม ารถม อ งเห็ น รายละ เอี ยดขอ งเร่ื อ ง น้ั น ได้                          

อย่างลึกซ้ึง มิใช่ว่ามองเห็นแต่ผิว  หรือลักษณะของภายนอกเท่าน้ัน 

    4. เม่ือสังเกตแล้วต้องมีการบันทึกไว้เพ่ือเตือนความจํา  จะได้ไม่หลงลืมรายละเอียดท่ีได้สังเกตมา 

    5. ผู้สังเกตควรใช้แบบตรวจสอบรายการ  (Checklist)  หรือเคร่ืองมือวัดอ่ืน ๆ  

ประกอบในการสังเกตน้ีด้วย 

ประเภทของการสังเกต   

    การรวบรวมข้อมูลโดยการสังเกต  แบ่งได้เป็น  2  ประเภท  คือ 

       1. การสังเกตแบบมีส่วนร่วม  (Participant  Observation) หมายถึง  การสังเกตท่ีผู้วิจัยเข้าไปมีส่วน

ร่วมอยู่ในกลุ่มท่ีตนศึกษา  และมีการทํากิจกรรมร่วมกัน  โดยผู้วิจัยเป็นสมาชิกผู้หน่ึงของกลุ่มหรือสถานการณ์

ท่ีศึกษา  เช่น  เข้าไปใช้ชีวิตอยู่ในชุมชนน้ัน  เม่ือต้องการศึกษาถึงชีวิตของคนในชุมชนน้ัน  ข้อดีคือ  จะได้

ข้อมูลท่ีแท้จริง  จุดด้อยคือ  อาจเกิดจากผู้สังเกต  ซ่ึงจะทําให้ข้อมูลท่ีได้ขาดความเท่ียงตรง 

    2. การสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม  (Non - participant  Observation)  หมายถึง   

การสังเกตท่ีผู้วิจัยกระทําตนเป็นบุคคลภายนอก  ไม่เข้าไปมีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ีกลุ่มกําลังทํากันอยู่  การไม่

เข้าไปมีส่วนร่วมในความหมายน้ี  หมายถึง  ไม่เข้าไปร่วมในกิจกรรมของกลุ่มน้ันเท่าน้ัน  ไม่ได้หมายถึงการไม่

เข้าไปอยู่ในบริเวณสถานท่ีด้วย  มักใช้ในกรณีท่ีไม่ต้องการให้ผู้ถูกสังเกตรู้สึก  รบกวนจากตัวผู้สังเกต  ผู้สังเกต

เป็นเพียงผู้สังเกตการณ์เท่าน้ัน 

ประโยชน์ของการเรียนแบบร่วมมือ   

    วันเพ็ญ  จันเจริญ (2542 : 119) กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนแบบร่วมมือ มีดังน้ี 

1. สร้างความสัมพันธ์ท่ีดีระหว่างสมาชิก  เพราะทุก ๆ คนร่วมมือในการทํางานกลุ่ม  ทุก ๆ คนมีส่วน

ร่วมเท่าเทียมกัน 
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2. สมาชิกทุกคนมีโอกาสคิด  พูดแสดงออก  แสดงความคิดเห็น ลงมือกระทําอย่างเท่าเทียมกัน 

3. เสริมให้มีความช่วยเหลือกัน  เช่น  เด็กเก่งช่วยเด็กท่ีเรียนไม่เก่ง  ทําให้เด็กเก่งภาคภูมิใจ  รู้จักสละ

เวลา  ส่วนเด็กท่ีไม่เก่งเกิดความซาบซ้ึงในน้ําใจของเพ่ือนสมาชิกด้วยกัน 

4. ร่วมกันคิดทุกคน  ทําให้เกิดการระดมความคิด  นําข้อมูลท่ีได้มาพิจารณาร่วมกัน เพ่ือประเมิน

คําตอบท่ีเหมาะสมท่ีสุด  เป็นการส่งเสริมให้ช่วยกันคิดหาข้อมูลให้มาก  และวิเคราะห์และตัดสินใจเลือก 

5. ส่งเสริมทักษะทางสังคม  เช่น  การอยู่ร่วมกันด้วยมนุษยสัมพันธ์ท่ีดีต่อกัน เข้าใจกันและกัน  อีกท้ัง

เสริมทักษะการส่ือสาร  ทักษะการทํางานเป็นกลุ่ม  ส่ิงเหล่าน้ีล้วนส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้สูงข้ึน 

 หลักการนําวิธีการสอนแต่ละวิธีไปใช้ในการสอน   

        วิธีสอนท่ัวไปเป็นวิธีการปลีกย่อยท่ีครูสามารถนํามาใช้ประกอบกิจกรรมการเรียนการสอนได้ทุกๆ  

ข้ันตอน  ไม่ว่าจะเป็นข้ันนําเข้าสู่บทเรียน  ข้ันสอน  ข้ันสรุป  และข้ันปฏิบัติกิจกรรมส่งเสริมความแม่นยําและ

การถ่ายโยงการเรียนรู้  เพราะถ้าเปรียบเทียบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้ดังการแต่งกายของบุคคล  

วิธีสอนก็เปรียบเทียบเคร่ืองประดับท่ีติดอยู่บนชุดต่าง ๆ  สําหรับใช้แต่งกายของคนเรา  โดยรูปแบบของชุด

เปรียบได้กับรูปแบบการสอนท่ีนํามาใช้น่ันเอง  ดังน้ัน  การแต่งกายจะดีหรือไม่เพียงใดอยู่ท่ีการเลือกแต่งกาย

ให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์  โดยมีชุดและเคร่ืองประดับท่ีเหมาะสมกลมกลืนกัน  และกิจกรรมการเรียนการ

สอน  รูปแบบการสอน  และวิธีการสอนก็เช่นเดียวกัน   

         วิธีสอนท่ีใช้กันโดยแพร่หลาย  ได้แก่  วิธีสอนแบบบรรยาย  ซ่ึงเป็นวิธีการท่ีใช้กับคนหมู่มาก  มีเวลาใน

การสอนจํากัดในขณะท่ีมีเน้ือหาท่ีต้องสอนมาก  ผู้เรียนส่วนมากต้องเป็นผู้ใหญ่หรือระดับช้ันมัธยมศึกษาข้ึนไป

เพราะต้องใช้ความสนใจในเน้ือหามาก   การบรรยายเป็นวิธีสอนท่ียึดครูเป็นศูนย์กลางสัมฤทธ์ิผลของการ

เรียนรู้จะเกิดได้ดีเพียงใดอยู่ท่ีผู้บรรยายหรือตัวครูเป็นหลัก  เพราะถ้าหากครูมีความสามารถสูงมีวิธีการอ่ืนๆ  

มาแทรก  มีทักษะและเทคนิคการบรรยายได้ดี  ก็จะช่วยให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์ได้มาก  ในขณะท่ีวิธีสอน

แบบอภิปรายเป็นการสอนท่ียึดผู้เรียนเป็นผู้กระทําศึกษาและค้นคว้าแล้วนํามาแสดงออกอย่างสร้างสรรค์  เป็น

การหาความรู้ได้อย่างไม่มีท่ีส้ินสุด  และได้ทักษะกระบวนการกลุ่มอีกด้วย  เน่ืองจากการอภิปรายมีรูปแบบ

และเทคนิคหลายวิธีจําเป็นท่ีผู้ใช้จะต้องใช้ให้ถูกต้องตามรูปแบบ  วิธีการและวัตถุประสงค์ของการใช้น้ัน ๆ  

โดยเฉพาะความแตกต่างระหว่างการอภิปรายกลุ่มย่อยกับการจัดสัมมนาน้ันแตกต่างกันอย่างส้ินเชิงท้ัง ๆ  ท่ี

เป็นการอภิปรายเหมือนกัน  ในขณะท่ีเช่ือกันว่าวิธีการแบบน้ีให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากการเป็นผู้กระทําจริง  

แต่ไม่เหมาะกับผู้เรียนท่ีไม่กล้าแสดงออกและมีปัญหาเร่ืองการพูดนําเสนองาน   

         วิธีสอนแบบทดลองใช้สําหรับการสอนวิชาวิทยาศาสตร์เป็นส่วนใหญ่  โดยมุ่งให้ผู้เรียนนําความรู้

ทางด้านทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ออกมาใช้ในการทดลองพิสูจน์หลักการและทฤษฎีต่าง ๆ  โดยผู้เรียน

เป็นผู้ทดลองโดยมีครูคอยควบคุมดูแลอย่างใกล้ชิด  ข้อดีของวิธีสอนแบบน้ีเป็นการสอนท่ีมุ่งให้นักเรียนเป็น

ผู้กระทําจริง  (learning by doing) เคร่ืองมือในการทําลองมีราคาสูง มีข้อจํากัดเร่ืองของสถานท่ีและวิชาท่ี

ศึกษาพอสมควร  วิธีการสอนท่ีน่าสนใจอีกวิธีหน่ึงคือ  กาสาธิตเป็นการแสดงให้เห็นถึงประสบการณ์ในการ

ทํางานหรือปฏิบัติงานอย่างชํานาญในด้านใดด้านหน่ึงอย่างถ่องแท้ให้ผู้เรียนเห็นกระบวนการทํา  เข้าใจ
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ความคิดรวบยอดและเช่ือถือศรัทธาต่อผู้สอนและบทเรียน  ข้อดีของวิธีการน้ีสามารถใช้ในการประกอบการ

สอนทักษะได้อย่างดี   

วิธีการสอนโดยใช้การจําลองสถานการณ์  การสอนแบบน้ีเป็นการสอนท่ีเน้นให้ผู้เรียนเตรียมพบ

สถานการณ์จริงในอนาคต  เป็นการจําลองเหตุการณ์ก่อนออกปฏิบัติงาน  โดยเน้นการพิจารณากระบวนการ

ท้ังหมดของสถานการณ์ว่ามีความถูกต้องเหมาะสมหรือไม่  เพียงใด  โดยถือเป็นการเตรียมความพร้อมสําหรับ

สถานการณ์จริงท่ีเกิดแน่นอนในอนาคต  ซ่ึงวิธีการน้ีแตกต่างจากวิธีสอนแบบบทบาทสมมุติตรงท่ีบทบาท

สมมุติมุ่งท่ีสมมุติให้ผู้เรียนสวมบทบาทของใครคนใดคนหน่ึงเพราะเล่นสมมุติเป็นบุคคล  ดังน้ัน  คุณค่าของการ

แสดงอยู่ท่ีความสมจริงกับพฤติกรรมของคนท่ีถูกสวม  โดยมุ่งพัฒนาเจตคติ  ค่านิยม  และการแก้ปัญหา  ซ่ึง

ยังไม่ทราบวิธีการท่ีแน่ชัด   

บทบาทวิธีการสอนแบบโครงงานเป็นการจัดทําวิธีง่าย ๆ  โดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์มาให้ผู้เรียน

หาความรู้ความจริงในโครงการท่ีกําหนดข้ึนในระยะเวลาหน่ึง  เพ่ือส่งเสริมการศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติมโดย

ผู้เรียนเองในสถานการณ์จริง   โดยผู้เรียนศึกษาและวิจัยอย่างเป็นระบบตามข้ันตอนต่าง ๆ  แล้วจึงนําเสนอ

ผลงาน  ขณะท่ีการศึกษานอกสถานท่ีก็เป็นวิธีการหน่ึงท่ีมุ่งให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ตรงจากการเรียน  ช่วย

ให้ผู้เรียนสนุกสนานมีชีวิตชีวา  แต่ข้อจํากัดอยู่ท่ีกระบวนการไปศึกษาต้องเตรียมการอย่างดี  และเตรียมแก้ไข

ปัญหาอันอาจจะเกิดข้ึนได้   

วิธีสอนท่ัวไป หมายถึง วิธีการท่ีเป็นแนวในการสอน  เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์  โดยเฉพาะวิธี

สอนท่ัวไปน้ัน  เป็นวิธีสอนข้ันพ้ืนฐานท่ีผู้เร่ิมเป็นครูพึงทราบและสามารถประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับ

สถานการณ์  ซ่ึงวิธีสอนข้ันพ้ืนฐานมีหลายวิธี  เช่น  การบรรยาย  การอภิปราย  การทดลอง  การสาธิต  การ

จําลองสถานการณ์ การสอนแบบโครงการ  ฯลฯ  หลักในการนําวิธีสอนไปใช้น้ัน  ต้องนําไปใช้ให้เหมาะสมกับ

กิจกรรมการเรียนการสอน  ข้ันตอนการสอน  ตลอดจนวัตถุประสงค์  และเน้ือหาสาระในการสอน  ดังน้ัน  

หากครูมีความรู้พ้ืนฐานด้านวิธีสอน  แล้วสามารถนําไปประยุกต์ใช้กับวิธีสอนอ่ืนๆ  เพ่ือจัดการเรียนการสอนได้

เป็นอย่างดี (ชาญชัย  ยมดิษฐ์, 2548 : 230) 

การผสมผสานวิธีสอนแบบต่าง ๆ   

     ปรีชา  คัมภีรปกรณ์ (2540 : 275)  กล่าวว่า ตามทฤษฎีการสอนน้ันไม่สามารถสรุปได้ว่าวิธีสอนวิธีใดวิธี

หน่ึงจะใช้ได้ผลในการถ่ายทอดความรู้  เจตคติ  และทักษะได้ดีท่ีสุด  การเลือกวิธีสอนน้ันย่อมข้ึนอยู่กับ

องค์ประกอบหลายประการด้วยกัน  เช่น  เน้ือหาวิธีท่ีสอน  วัตถุประสงค์ของบทเรียน  ธรรมชาติของผู้เรียน  

และเวลาท่ีใช้ในการสอน  ซ่ึงนักศึกษาได้ศึกษารายละเอียดมาแล้วการท่ีจะให้เกิดประสิทธิผลในการสอนให้

มากท่ีสุดน้ัน  ผู้สอนจําเป็นจะต้องใช้วิธีผสมผสานวิธีสอนแบบต่าง ๆ เข้าด้วยกัน  เพราะความจําเป็นดังน้ี 

1) วัตถุประสงค์ของการสอน  ในการเรียนการสอนบทเรียนหน่ึง ๆ น้ันมักจะกําหนด 

ให้ผู้เรียนเกิดความรู้  เจตคติ  และทักษะซ่ึงดังได้กล่าวมาแล้วว่ายังไม่สามารถจะใช้วิธีการสอนอย่างใดอย่าง

หน่ึงเพ่ือให้เกิดผลดังกล่าวท้ัง  3  ประการได้ 

2)  ผู้เรียน  เรายอมรับว่าผู้เรียนมีความแตกต่างกัน  ดังน้ันถ้าหากเปิดโอกาสให้ผู้เรียน 

ได้รับการสอนแบบต่าง ๆ  ทําให้โอกาสท่ีผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้หรือการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมก็จะมีมากข้ึน 
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3)  บรรยากาศของการสอน  ในการสอนบทเรียนหน่ึงในบางคร้ังกินเวลามาก  ถ้า 

หากผู้สอนใช้วิธีการสอนแบบเดียวจะทําให้ท้ังผู้เรียนและผู้สอนเกิดความเบ่ือหน่าย  ขาดความกระตือรือร้น  

ผลการเรียนการสอนจะไม่ดีเท่าท่ีควร 

4)  ผู้สอน  การใช้วิธีการสอนหลายแบบจะทําให้ผู้สอนต้องต่ืนตัวและกระฉับกระเฉง   

ไม่เบ่ือหน่าย 

      จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้นจึงเห็นว่าในการสอนบทเรียนพึงควรจะประกอบด้วยวิธีสอนหลาย ๆ แบบ  

ส่วนจะใช้แบบใดหรือวิธีใดน้ันย่อมข้ึนอยู่กับดุลยพินิจของผู้สอน  เช่น  อาจจะเร่ิมจากการอภิปราย  บรรยาย  

ฝึกปฏิบัติ  หรือเร่ิมจากการบรรยาย  ฝึกปฏิบัติ และอภิปรายก็ได้ 

เหตุผลของการผสมผสานการสอนแบบต่าง ๆ   

      ปรีชา  คัมภีรปกรณ์ (2540 : 161-162)  ได้กล่าวไว้ว่า การสอนมีอยู่มากมายหลายแบบ  แบบท่ีเน้น

ผู้สอนเป็นศูนย์กลางของการเรียนการสอน  เช่น  การบรรยาย  การสาธิต  การใช้คําถาม  เป็นต้น  หรือแบบท่ี

เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนการสอนซ่ึงมีท้ังท่ีเน้นเป็นกลุ่มหรือท่ีเป็นรายบุคคล  เช่น การสอนแบบ

อภิปราย  การสอนแบบสืบสวนสอบสวน  การสอนแบบแก้ปัญหา  การใช้แบบเรียนแบบโปรแกรม  การสอน

แบบให้เรียนโดยอิสระ   

     จากวิธีการสอนดังกล่าวจะพบว่าการสอนแบบหน่ึง ๆ ย่อมมีลักษณะเฉพาะของตัวเอง  มีการใช้

ประโยชน์ได้เฉพาะอย่าง  ดังน้ันในการสอนบทเรียนบทหน่ึง ๆ ช่ัวโมงหน่ึง ๆ  หรือในหน่วยการเรียนหน่ึง ๆ 

จึงเกิดปัญหาว่าจะใช้การสอนแบบใดจึงจะเหมาะสมในบางกรณีบาง  บทเรียนอาจต้องใช้การสอนมากกว่าหน่ึง

แบบข้ึนไป  การสอนแบบเดียวอาจไม่สนองต่อวัตถุประสงค์ของบทเรียน  เน้ือหาของบทเรียน  หรือกลุ่ม

ผู้เรียน  เป็นต้น  จึงต้องมีการผสมผสานการสอนหลาย ๆ แบบเข้าด้วยกัน   

     ถ้าจะสรุปเหตุผลว่าทําไมจึงต้องมีการผสมผสานการสอนแบบต่าง ๆ  เข้าด้วยกัน 

  อาจได้เหตุผลดังน้ี 

     1. วัตถุประสงค์ของบทเรียน 

       ในการสอนบทเรียนบทหน่ึง ๆ หรือการสอนคร้ังหน่ึง ๆ  ผู้สอนมักจะมีการกําหนดวัตถุประสงค์เชิง

พฤติกรรมครอบคลุมในด้านเน้ือหา  เจตคติ  และทักษะ  เพ่ือครอบคลุมวัตถุประสงค์ทางการศึกษา  ตาม

ท่ีบลูมกําหนด  ในแง่ของพุทธิพิสัย  เจตพิสัย  และทักษะพิสัย  น่ันเอง  ซ่ึงปรากฏว่าการสอนแบบใดแบบหน่ึง

น้ันอาจไม่สามารถสนองวัตถุประสงค์ท้ัง  3  ด้าน  ได้ในเวลาเดียวกัน  ดังน้ันในการสอนคร้ังหน่ึงย่อมต้องการ

การสอนหลาย ๆ  แบบผสมผสานกันไป  เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ครอบคลุมถึงวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้     

     2. ผู้เรียนโดยท่ัวไปกลุ่มผู้เรียนในห้องเรียนมีความแตกต่างกันในเร่ืองของความถนัดความสามารถและ

ความสนใจ  การใช้วิธีการสอนเพียงแบบเดียว  ย่อมไม่สนองกับความต้องการของผู้เรียนเหล่าน้ันถ้าหากผู้สอน

ใช้วิธีการสอนหลาย ๆ  แบบผสมผสานด้วยกันย่อมเปิดโอกาสให้ ผู้เรียนได้แสดงความสามารถ  ความถนัดของ

ตนได้อย่างเต็มท่ี  ทําให้ผู้เรียนมีความเช่ือม่ันในการเรียนของตนย่ิงข้ึน นอกจากน้ันจะพบว่าความสนใจของ

กลุ่มผู้เรียนยังไม่คงท่ี  เป็นต้นว่าตอนต้น  ๆ  ช่ัวโมงผู้เรียนจะมีความกระตือรือร้น  แต่พอถึงกลาง ๆ ช่ัวโมง
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หรือท้ายช่ัวโมง  ความกระตือรือร้นของผู้เรียนจะลดลง  ดังน้ันจึงไม่ควรสอนโดยใช้การสอนแบบเดียวตลอดท้ัง

ช่ัวโมง 

     3. บรรยากาศของการเรียนการสอน 

  การเรียนการสอนในช่ัวโมงหน่ึง ๆ  หรือคาบหน่ึง ๆ   ถ้าผู้สอนใช้วิธีการสอนเพียง 

แบบเดียวโดยไม่เปล่ียนแปลง  ต้ังแต่ต้นช่ัวโมงจนถึงท้ายช่ัวโมง  จะทําให้บรรยากาศ  น่าเบ่ือหน่าย  ไม่มีความ

ต่ืนเต้นน่าสนใจ  โดยเฉพาะถ้าผู้สอนยึดการสอนท่ีให้ตนเองเป็นศูนย์กลางด้วยแล้ว  บรรยากาศของการเรียน

การสอนจะน่าเบ่ือหน่ายมาก  เพราะผู้เรียนไม่มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนเท่าท่ีควร 

   แต่ถ้าผู้สอนจะนําวิธีการสอนแบบต่าง  ๆ  มาผสมผสานเข้าด้วยกัน  มีกิจกรรม 

การเรียนการสอนหลาย ๆ แบบอันจะส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าร่วมกิจกรรมได้  ย่อมทําให้บรรยากาศของการเรียน

การสอนน่าสนใจ  ผู้เรียนจะรู้สึกต่ืนเต้น  และมีความต้องการท่ีจะเรียนโดยไม่คิดว่าถูกบังคับ 

      4. ผู้สอน 

   โดยปกติผู้สอนมักจะใช้การสอนแบบเดียวในการสอนคร้ังหน่ึง ๆ โดยเฉพาะจะเลือก 

การสอนแบบท่ีตนถนัดและคิดว่าจะทําให้ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหาของบทเรียนได้  การเรียนการสอนในลักษณะท่ี

ผู้สอนมีความถนัดเช่นน้ี  ย่อมทําให้ผู้เรียนเบ่ือหน่าย  เพราะมีความซ้ําซาก  อีกท้ังผูสอนเองก็เบ่ือหน่ายเช่นกัน  

เพราะจะต้องปฏิบัติกิจกรรมซ้ํา ๆ  ทุกวัน ๆ 

    แต่ถ้าผู้สอนใช้วิธีการสอนโดยผสมผสานการสอนหลาย ๆ แบบแล้ว  นอกจากทําให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ  

ความสนุกสนานในการเรียนแล้ว ยังจะทําให้การเรียนการสอนในช่ัวโมงน้ัน ๆ มีความหมายรวมเป็นการเปล่ียน

บรรยากาศของผู้สอนเองอีกด้วย



บทท่ี 3 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

กลุ่มเป้าหมาย 

การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยในช้ันเรียน โดยใช้รูปแบบการทดลองกลุ่มเดียว วัดผลก่อนเรียนและหลัง

เรียนการเรียนรายวิชา โปรแกรมกราฟิกเพ่ือสร้างส่ือดิจิทัล โดย O₁ → X → O₂ (การทดสอบก่อนเรียน , 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI เป็นเคร่ืองมือช่วยออกแบบส่ือดิจิทัล , การทดสอบหลังเรียน) กลุ่มเป้าหมาย ท่ีใช้

ในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนช้ันปีท่ี 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ของวิทยาลัยเทคนิคระยอง ภาคเรียนท่ี 

1 ปีการศึกษา 2569 จํานวน 28 คน ของนักเรียน จํานวน 1 ห้องเรียน  

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

2. แบบประเมินทักษะการออกแบบกราฟิก 

3. แบบประเมินคุณภาพช้ินงาน 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. ช้ีแจงวัตถุประสงค์และข้ันตอนการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน 

2. ให้นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน 

3. ดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ AI ตามแผนการจัดการเรียนรู้ 

4. ให้นักเรียนสร้างผลงานส่ือดิจิทัล 

5. ประเมินทักษะและคุณภาพของช้ินงาน 

6. ให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน 

7. ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ 

8. นําข้อมูลมาวิเคราะห์และสรุปผล 

วิธีการดําเนินการ 

 ใช้การวิจัยก่ึงทดลอง โดยมีกระบวนการดังน้ี 

1. สร้างแบบทดสอบก่อนเรียน หลังเรียน 

2. สร้างส่ือ 

3. สอน 

4. ประเมินผล 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ค่าเฉล่ีย (Mean) 

2. ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

3. ร้อยละ 
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4. การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 

5. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจ 

สําหรับการประเมินความพึงพอใจ ใช้มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ดังน้ี 

5 = มากท่ีสุด 

4 = มาก 

3 = ปานกลาง 

2 = น้อย 

1 = น้อยท่ีสุด 

เกณฑ์การแปลผล 

4.51–5.00 = มากท่ีสุด 

3.51–4.50 = มาก 

2.51–3.50 = ปานกลาง 

1.51–2.50 = น้อย 

1.00–1.50 = น้อยท่ีสุด 
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บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

จากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนรายวิชา โปรแกรมกราฟิกเพ่ือสร้างส่ือดิจิทัล เร่ือง การจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ AI เป็นเคร่ืองมือช่วยออกแบบส่ือดิจิทัล เพ่ือพัฒนาทักษะการออกแบบกราฟิกของนักเรียน 

ระดับช้ัน ปวช.1 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศจํานวน 28 คน ปรากฏดังตารางต่อไปน้ี 

 

ตารางท่ี 4.1  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

การทดสอบ จํานวน(คน) คะแนนเต็ม ค่าเฉล่ีย S.D. ร้อยละ 

ก่อนเรียน 28 20 11.07 2.41 55.35 

หลังเรียน 28 20 16.14 1.82 80.70 

 

ผลต่างของคะแนน 

• ค่าเฉล่ียก่อนเรียน = 11.07 คะแนน 

• ค่าเฉล่ียหลังเรียน = 16.14 คะแนน 

• ค่าเฉล่ียเพ่ิมข้ึน = 5.07 คะแนน 

• คิดเป็นคะแนนเฉล่ียท่ีเพ่ิมข้ึนประมาณ 45.80% เม่ือเทียบกับคะแนนก่อนเรียน 

  

จากตารางท่ี 4.1 พบว่า นักเรียนระดับ ปวช.1 จํานวน 28 คน มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อน

เรียนเฉล่ีย 11.07 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 55.35 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 2.41 หลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI เป็นเคร่ืองมือช่วยออกแบบส่ือดิจิทัล นักเรียนมีคะแนน

หลังเรียนเฉล่ีย 16.14 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 80.70 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.82 

เม่ือเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนเฉล่ียหลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียน 5.07 

คะแนน แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI สูงข้ึน 

 

ตารางท่ี 4.2  ผลการประเมินทักษะการออกแบบกราฟิก 

ด้านการประเมิน ค่าเฉล่ีย S.D. ระดับความพึงพอใจ 

การวิเคราะห์โจทย์ 4.18 0.62 มาก 

การวางแนวคิด 4.25 0.56 มาก 

การจัดองค์ประกอบ 4.12 0.65 มาก 

การเลือกใช้สี 4.20 0.61 มาก 

การเลือกใช้ตัวอักษร 4.08 0.67 มาก 

ความคิดสร้างสรรค์ 4.32 0.55 มาก 
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ด้านการประเมิน ค่าเฉล่ีย S.D. ระดับความพึงพอใจ 

ความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 4.15 0.63 มาก 

ความสมบูรณ์ของช้ินงาน 4.28 0.57 มาก 

รวม 4.20 0.61 มาก 

 

จากตารางท่ี 4.2 พบว่า ทักษะการออกแบบกราฟิกของนักเรียนโดยรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ีย

เท่ากับ 4.20 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.61 เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านท่ีมีค่าเฉล่ียสูง

ท่ีสุด คือ ความคิดสร้างสรรค์ มีค่าเฉล่ีย 4.32 รองลงมา คือ ความสมบูรณ์ของช้ินงาน มีค่าเฉล่ีย 4.28 และ 

การวางแนวคิดของงาน มีค่าเฉล่ีย 4.25 ตามลําดับ ส่วนด้านท่ีมีค่าเฉล่ียต่ําท่ีสุด คือ การเลือกใช้ตัวอักษร มี

ค่าเฉล่ีย 4.08 แต่ยังอยู่ในระดับมาก 

 ผลงานของนักเรียนได้รับการประเมินโดยใช้เกณฑ์ด้านการออกแบบ ความคิดสร้างสรรค์ การจัด

องค์ประกอบ ความเหมาะสมของสีและตัวอักษร และความสามารถในการส่ือสารตามวัตถุประสงค์ของงาน 

โดยภาพรวม นักเรียนสามารถนําแนวคิดท่ีได้จากการใช้ AI มาประยุกต์ใช้ในการสร้างส่ือดิจิทัลด้วยโปรแกรม

กราฟิก และสามารถปรับปรุงผลงานตามข้อเสนอแนะได้ 

 

ตารางท่ี 4.3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเร 

ด้านการประเมิน ค่าเฉล่ีย S.D. ระดับความพึงพอใจ 

AI ช่วยให้เกิดแนวคิดในการออกแบบ 4.45 0.59 มาก 

AI ช่วยลดเวลาในการเร่ิมต้นออกแบบ 4.32 0.64 มาก 

กิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจ 4.38 0.60 มาก 

สามารถนํา AI ไปใช้กับงานอ่ืนได้ 4.42 0.57 มาก 

ได้ฝึกปฏิบัติจริง 4.51 0.53 มากท่ีสุด 

มีความม่ันใจในการออกแบบมากข้ึน 4.36 0.61 มาก 

รวม 4.41 0.59 มาก 

 

จากตารางท่ี 4.3 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI โดยรวมอยู่ในระดับ 

มาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.41 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.59 เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า รายการ

ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด คือ ได้ฝึกปฏิบัติจริง มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.51 อยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมา คือ AI ช่วยให้

เกิดแนวคิดในการออกแบบ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.45 และ สามารถนํา AI ไปใช้กับงานอ่ืนได้ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 

4.42 ตามลําดับ ส่วนรายการท่ีมีค่าเฉล่ียต่ําท่ีสุด คือ AI ช่วยลดเวลาในการเร่ิมต้นออกแบบ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 

4.32 ซ่ึงยังอยู่ในระดับมาก 



 

บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเร่ือง การจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI เป็นเคร่ืองมือช่วยออกแบบส่ือดิจิทัล เพ่ือพัฒนาทักษะการ

ออกแบบกราฟิกของนักเรียนระดับ ปวช.1 มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาทักษะการออกแบบกราฟิก เปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียน และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 

AI เป็นเคร่ืองมือช่วยออกแบบส่ือดิจิทัล กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี  คือ  นักเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ จํานวน 28 คน  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบทดสอบ แบบประเมินทักษะการ

ออกแบบ แบบประเมินช้ินงาน และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

พบว่า การทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลังเรียนมีความแตกต่างกัน   

 

สรุปผลการวิจัย 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

นักเรียนระดับ ปวช.1 จํานวน 28 คน มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนเฉล่ีย 11.07 

คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 55.35 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.41 

หลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI เป็นเคร่ืองมือช่วยออกแบบส่ือดิจิทัล นักเรียนมีคะแนนหลังเรียน

เฉล่ีย 16.14 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 80.70 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.82 

เม่ือเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนเฉล่ียหลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียน 5.07 

คะแนน แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI สูงข้ึน 

 2. ทักษะการออกแบบกราฟิก 

 ทักษะการออกแบบกราฟิกของนักเรียนโดยรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.20 และส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.61 เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านท่ีมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด คือ ความคิด

สร้างสรรค์ มีค่าเฉล่ีย 4.32 รองลงมา คือ ความสมบูรณ์ของช้ินงาน มีค่าเฉล่ีย 4.28 และ การวางแนวคิดของ

งาน มีค่าเฉล่ีย 4.25 ตามลําดับ ส่วนด้านท่ีมีค่าเฉล่ียต่ําท่ีสุด คือ การเลือกใช้ตัวอักษร มีค่าเฉล่ีย 4.08 แต่ยัง

อยู่ในระดับมาก 

 3. ความพึงพอใจ 

 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ AI โดยรวมอยู่ในระดับ มาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 

4.41 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.59 เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า รายการท่ีมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด คือ 

ได้ฝึกปฏิบัติจริง มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.51 อยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมา คือ AI ช่วยให้เกิดแนวคิดในการ

ออกแบบ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.45 และ สามารถนํา AI ไปใช้กับงานอ่ืนได้ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.42 ตามลําดับ 

ส่วนรายการท่ีมีค่าเฉล่ียต่ําท่ีสุด คือ AI ช่วยลดเวลาในการเร่ิมต้นออกแบบ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.32 ซ่ึงยังอยู่ใน

ระดับมาก 
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อภิปรายผลการวิจัย 

 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะการออกแบบกราฟิกหลังได้รับการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้ AI สูงข้ึน ท้ังน้ีอาจเน่ืองมาจาก AI สามารถทําหน้าท่ีเป็นเคร่ืองมือช่วยสนับสนุนผู้เรียนใน

ข้ันตอนการเร่ิมต้นออกแบบ โดยเฉพาะการระดมความคิดและการค้นหาแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงาน 

การให้ผู้เรียนใช้ AI ร่วมกับการลงมือปฏิบัติด้วยโปรแกรมกราฟิกยังช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านกระบวนการคิด

และการทดลองจริง ผู้เรียนสามารถนําแนวคิดท่ีได้รับมาวิเคราะห์ เลือก และปรับปรุงให้เหมาะสมกับโจทย์ของ

ตนเอง จึงทําให้เกิดการเรียนรู้จากกระบวนการสร้างผลงานมากกว่าการเรียนรู้เฉพาะด้านทฤษฎี 

นอกจากน้ี การให้ผู้เรียนมีโอกาสนําเสนอและรับข้อเสนอแนะยังช่วยให้ผู้เรียนเห็นจุดเด่นและจุดท่ี

ควรปรับปรุงของผลงาน ส่งผลให้เกิดการพัฒนาทักษะการออกแบบอย่างต่อเน่ือง 

อย่างไรก็ตาม การใช้ AI ควรเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้คิดและตัดสินใจด้วยตนเอง เน่ืองจากผลลัพธ์จาก AI 

จําเป็นต้องได้รับการตรวจสอบและปรับปรุงให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ กลุ่มเป้าหมาย และหลักการออกแบบ 

 

ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 

 1. ครูควรสอนหลักการออกแบบกราฟิกควบคู่กับการใช้ AI เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถประเมินและ

ปรับปรุงผลลัพธ์จาก AI ได้ 

 2. ควรกําหนดโจทย์การออกแบบท่ีใกล้เคียงกับสถานการณ์จริง เพ่ือให้นักเรียนเห็นประโยชน์ของ

ทักษะท่ีเรียน 

 3. ควรให้นักเรียนอธิบายกระบวนการคิดและการใช้ AI ในการสร้างผลงาน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้

ด้วยตนเอง 

 4. ควรประเมินท้ังกระบวนการทํางานและผลงานสําเร็จ ไม่ควรพิจารณาเฉพาะช้ินงานสุดท้าย 

 5. ครูควรเน้นเร่ืองการใช้ AI อย่างมีความรับผิดชอบ การตรวจสอบข้อมูล และการเคารพลิขสิทธ์ิ

ของผลงาน 

 

 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

 1. ควรศึกษาการใช้ AI ร่วมกับการจัดการเรียนรู้รูปแบบอ่ืน เช่น การเรียนรู้แบบโครงงาน หรือการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 2. ควรศึกษาผลของการใช้ AI ต่อความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียน 

 3. ควรเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ระหว่างกลุ่มท่ีใช้ AI กับกลุ่มท่ีไม่ได้ใช้ AI 

 4. ควรศึกษาการใช้ AI ในการสร้างส่ือดิจิทัลหลายรูปแบบ เช่น อินโฟกราฟิก โปสเตอร์ ส่ือ

ประชาสัมพันธ์ และส่ือสําหรับสังคมออนไลน์ 

 5. ควรติดตามความสามารถของผู้เรียนในการนําทักษะไปประยุกต์ใช้กับงานจริง 
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