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บทคัดยอ 
การวิจัยครั ้งนี ้ม ีวัตถุประสงคเพื ่อ 1) ศึกษาสภาพปญหาและความพึงพอใจในการ

ประยุกตใชปญญาประดิษฐ (AI) เพื่อการออกแบบ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวาง
กลุมที่เรียนแบบปกติและกลุมที่เรียนแบบ Active Learning และ 3) เปรียบเทียบผลการประเมิน
คะแนนชิ้นงานระหวางผูสอนและผูเรียนประเมินตนเอง กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ นักศึกษา
สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ และสาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน มหาวิทยาลัยกรุงเทพ
ธนบุรี จํานวน 20 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก คลิปวิดีโอประกอบการสอน แบบสอบถาม
ความพึงพอใจ และแบบประเมินผลงาน สถิติท ี ่ ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย 
สวน เบี่ยงเบนมาตรฐาน Independent Sample t-test และ Wilcoxon Signed-Rank Test 

ผลการวิจ ัยพบวา: 1) ป ญหาสําคัญที ่ส ุดในการใช AI เพื ่อการออกแบบ คือ ทักษะ
ดาน ภาษาอังกฤษในการเขียนคําสั ่ง (Prompt) รองลงมาคือความซับซอนของฟงกชันการใชงาน 
สวน ความพึงพอใจ ผูเรียนมีความพึงพอใจตอการใช AI ในระดับดี โดยเห็นวาชวยลดระยะเวลาและทํา
ใหการออกแบบงายข้ึน 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมที่เรียนแบบ Active Learning สูงกวากลุม
ที่เรียนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ผลคะแนนการประเมินช้ินงานระหวาง
ผูสอนและผูเรียนประเมินตนเองมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
คําสําคัญ: ปญหาการประยุกตใช; การจัดการเรียนรูเชิงรุก; ความพึงพอใจ; ปญญาประดิษฐ; การเรียนรู
โดยใชโครงงานเปนฐาน 
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ABSTRACT 
The objectives of this research were to: 1) investigate the problems and 

satisfaction regarding the application of Artificial Intelligence (AI) for design; 2) compare 
learning achievements between a Traditional Learning group and an Active Learning 
group; and 3) compare design project assessment scores between instructor 
assessment and student self-assessment. The sample group consisted of 20 
undergraduate students from the Information Technology and Multimedia Technology 
and Animation programs at Bangkokthonburi University. Research instruments included 
instructional video clips, a satisfaction questionnaire, and a project assessment form. 
Data were analyzed using mean, standard deviation, Independent Sample t-test, and 
Wilcoxon Signed-Rank Test. 

The research findings revealed that: 1) The most critical challenge in using AI for 
design was English language proficiency for writing prompts, followed by the complexity 
of AI functions. Learners reported a good level of satisfaction with AI usage, indicating that 
it reduced working time and simplified the design process. 2)  The learning achievement of 
the Active Learning group was significantly higher than that of the Traditional Learning 
group at the .05 level. 3) There was a statistically significant difference between instructor 
assessment scores and student self-assessment scores at the .05 level. 
K e ywo r d s : Application Problems; Active Learning; Satisfaction; Artificial Intelligence; 
Project-Based Learning 

*(หมายเหตุ: AI รูปแบบตางๆ ที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี ไมวาจะเปน Chat GPT, Bing, Google Bard, 
Leonado.ai, Clipdrop และ Midjourney ถือเปนกลุมของ Generative Artificial Intelligence) 
 
บทนาํ 

หัวใจของการเร ียนการสอนในระดับ 
อุดมศึกษามิไดจํากัดอยูเพียงแคการสงผานความรู
จากผ ู  สอนส ู  ผ ู  เร ี ยน แต  เป นการร ั งสรรค
สภาพแวดลอมที ่เอื ้อตอการเรียนรู ท ี ่มีชีว ิตชีวา 
สงเสริมการปฏิสัมพันธ และการคิดวิเคราะห ในยุค

สมัยแหงการเปลี่ยนแปลง การพัฒนาศักยภาพของ
ผูเรียนใหกาวทันทักษะแหงศตวรรษที่ 21 จึง เปน
ภารก ิจส ํ าค ัญ ด ั งท ี ่ ระบ ุไว  ในบทความของ
ภัควลัญชญ ผาณิตพิเชฐวงศ และคณะ (2567) 
วา สถาบันอุดมศึกษาจําเปนตองเรงปรับตัวและ
บ ูรณาการเทคโนโลย ี  Generative AI เข าสู
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กระบวนการเรียนการสอน เพื่อเตรียมความพรอม
ใหบัณฑิตมีทักษะที ่ตอบโจทยตลาดแรงงานใน
อนาคต 

แมจะมีมุมมองวาผูเรียนวัยผูใหญอาจมี
ศักยภาพในการเรียนรูดวยตนเองสูง แตแทจริง
แล  วค ุณค  าของการเร ี ยนร ู  ในห  อง เร ี ยน
มหาวิทยาลัยนั้น ลึกซึ้งยิ่งกวาที่คิด พื้นที่แหงน้ี
เป ดประต ูส ู  โอกาสให ผู เร ียนได หลอมรวม
ประสบการณและมุมมองที ่หลากหลายผานการ
พบปะแลกเปลี่ยน เพ่ิมพูนทั้งความมั่นใจและไฟใน
การเรียนรูไปพรอมๆ กับการยกระดับคุณภาพและ
ประสิทธิภาพของการเรียนรูอยางเปนองครวม 
การสรางสรรคภาพดวยปญญาประดิษฐ (AI) 
เปน เทคโนโลยทีี่เขามามีบทบาทสําคัญ ซึ่งสอดคลอง
กับแนวคิดของ กุลเชษฐ เล ็กประยูร (2567) 
ที่ กลาววาการนํานวัตกรรม AI มาประยุกตใชใน
การสรางสื่อการสอน ไมเพียงแตชวยลดภาระของ
ผูสอน แตยังชวยเปดมุมมองใหมในการสรางสรรค
ผลงานของผูเรียนไดอยางไรขีดจํากัด 

อยางไรก็ตาม การจัดการเรียนการสอน
แบบบรรยายหนาชั้นเรียน (Traditional Learning) 
ในวิชาที ่เกี ่ยวของกับ AI อาจไมเพียงพอตอการ
พ ัฒนาท ักษะเช ิงปฏิบ ัต ิ เน ื ่องจากเครื ่องมือ 
Generative AI มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วและ
ตองการกระบวนการลองผิดลองถูก (Trial and 
Error) ตลอดจนการปฏิสัมพันธโตตอบกับระบบ
อยางตอเนื ่องเพื ่อปรับแตงผลลัพธ (Prompt 
Tuning) การนั่งฟงบรรยายเพียงอยางเดียวจึงไม
สามารถทําใหผูเรียนเกิดทักษะการแกปญหาเฉพาะ
หนาและความคิดสรางสรรคที่แทจริงได สิ่งสําคัญ

ที ่ส ุดที ่ต องตระหนักร ู  เสมอค ือ AI เปนเพ ียง
เครื่องมืออันชาญฉลาดที่ชวยเสริมการสรางสรรค 
มิใชสิ ่งที ่จะมาแทนที ่จิตวิญญาณและฝมือของ
ศิลปน การผนึกกําลังระหวางศักยภาพของ AI กับ
ทักษะเชิงชางและการแสดงออกทางอารมณของ
ตนเอง จะนําไปสู ผลงานที ่นาทึ ่งและเป ยมดวย
คุณคาอยางแทจริง 

ดวยเหตุผลดังกลาว ผู ว ิจัยจึงเล็งเห็น
ความจําเปนในการปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดการ
เร ียนร ู   โดยม ุ  งเน นศ ึกษาและเปร ียบเท ียบ
ผลสัมฤทธิ์ระหวางการเรียนการสอนแบบปกติกับ
การจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) เพ่ือ
คนหาวิธีการที่เหมาะสมที่สุดในการพัฒนาทักษะ
การสรางสรรคผลงานดวย Generative AI ของ
ผูเรียนระดับอุดมศึกษาใหมีประสิทธิภาพสูงสุด 

 
วัตถุประสงค 

1. เพื ่อศึกษาสภาพปญหาและความ
พึง พอใจในการประยุกตใชปญญาประดิษฐ (AI) 
เพ่ือการออกแบบ 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนระหวางกลุมที ่เรียนแบบปกติและกลุมที่
เรียนแบบ Active Learning 

3. เพ่ือเปรียบเทียบผลการประเมินคะแนน
ชิ้นงานระหวางผูสอนและผูเรียนประเมินตนเอง 
 
สมมติฐานการวิจัย 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน
แบบ Active Learning สูงกวาผูเรียนแบบปกติ 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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แนวคิดท่ีเกี่ยวของกบัการวิจัย 
 หัวใจสําคัญของการเรียนรูเชิงรุก (Active 
Learning) อยูที ่การที่ผูเรียนไมไดนั่งฟงหรือจด
บันทึกแตเพียงอยางเดียว แตตอง "ลงมือทําบาง
สิ ่งบางอยาง และค ิดพิจารณาเกี ่ยวกับสิ ่ งที่
พวก เขา กําลังทํา" (Bonwell & Eison, 1991) 
ซึ่ง หมายความวา ผูเรียนตองใชทักษะการคิดขั้นสูง 
(Higher-order thinking skills) เชน การวิเคราะห 
สังเคราะห ประเมินคา และสรางสรรค ในการ
ประมวลผลขอมูลและความรู นักวิจัยและผูปฏิบัติ
ทางการศึกษาหลายทานไดใหความหมายและเนน
ยํ้าหลักการที่คลายคลึงกัน โดยรวมแลว Active 
Learning ม ีล ักษณะสําค ัญดังนี ้ ผ ู  เร ียนเปน
ศูนยกลาง (Learner-centered), การมีสวนรวม 
(Engagement), ปฏิส ัมพันธ (Interaction), 
การ ลงมือปฏิบัติ (Doing), การคิดขั้นสูง (Higher-
o rde r  Th ink ing ) ,  แ ละการสะท  อนคิ ด 
(Reflection) 

ในงานวิจัยนี ้ การจัดการเรียนรู แบบ 
Active Learning ถูกออกแบบมาโดยผสมผสาน 
2  เทคนิคหลัก ไดแก การเรียนแบบหองเรียนกลับ
ดาน (Flipped Classroom) และการเรียนรูโดยใช
โครงงานเปนฐาน (Project-Based Learning) 
กลาวคือ ผูเรียนจะเรียนเนื ้อหาหลักดวยตนเอง
นอกชั้นเรียนผานวิดีโอคลิป และเมื่อมาถึงชั้นเรียน
จะใชเวลาในการทําโครงงานและสงผลงานเขา
ประกวด ซึ่งเปดโอกาสใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติ
จร ิงและสรางความเขาใจเช ิงล ึก การเล ือกใช
รูปแบบผสมผสานในงานวิจัยนี ้ สอดคลองกับ
ขอเสนอแนะของ เชษฐธรัตน กองรัตน (2564) 

ที่ ระบุวารูปแบบดังกลาวเหมาะสมอยางย่ิงกับการ
จัดการเรียนรูในยุคดิจิทัล ซึ่งชวยสงเสริมใหผูเรียน
เกิดทักษะการเร ียนรูด วยตนเองและการคิด
วิเคราะหอยางเปนระบบ โดยสามารถประเมิน
ผลสัมฤทธิ์ไดอยางเปนรูปธรรมทั้งมิติของความพึง
พอใจและคุณภาพของชิ้นงาน 

 
วิธีดาํเนินการวิจัย 
 การดําเนินการวิจ ัยครั ้งน ี ้  ผ ู ว ิจ ัยได
กําหนดขั้นตอนการวิจัยออกเปน 6 ขั้นตอน ดงันี้: 

ขั้นที่ 1 ศึกษาทฤษฎีและเครื่องมือ AI: 
ผูวิจัยทําการศึกษาวิธีการทํางานของ AI ที่เปนที่
นิยม อาทิเชน ChatGPT, Gemini, Copilot เพื่อ
วิเคราะหหลักการทํางาน โดยมุงเนนไปท่ีการสราง
ภาพ (Image Generation) เพราะสามารถวัดคา
ออกมาเปนคะแนนไดอยางเปนรูปธรรม 

ขั้นที ่2 พัฒนาคลิปวิดีโอการสอน: จัดทํา
คลิปการเรียนการสอนการใช AI แตละตัว (เชน 
Seaart, Leonardo, Piclumen) รวมถึงสอน
การ เขียน Prompt (ขอความอธิบายเพื ่อให AI 
เขา ใจความตองการ) และ Negative Prompt 
เพื่อใหผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง 

ขั ้นที ่ 3 แบงกลุ มทดลอง: แบงผู เร ียน
ออกเปน 2 กลุม ไดแก กลุมที่ 1 เรียนแบบปกติ 
(บรรยายหนาชั้นเรียน) และกลุมที่ 2 เรียนแบบ 
Active Learning (ศึกษาคลิปดวยตนเองและทาํ
โครงงาน) 

ขั้นที่ 4 ดําเนินการสอน: * กลุมเรียน
ปกต ิ :  จ ัดการเร ียนการสอนแบบบรรยาย
หนา ชั้น เรียนและอธิบายวิธีการทํางาน 
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กลุม Active Learning: มอบหมายให
ศึกษาคลิปวิดีโอดวยตนเอง โดยเนนการเรียนรู
แบบ Project-Based Learning ใหผูเรียนจับ
กลุมกัน 3-4 คน ชวยกันแกปญหาจากโครงงาน 

ทั ้งสองกลุ มจะตองสมัครเข า Page 
ตางประเทศที่มีการประกวดภาพถายประจาํวัน 
(สงไดทั ้งภาพถายจริงและภาพจาก AI) โดยมี
กําหนด 1 เดือน (30 วัน) นํารูปภาพที่ไดรางวัล
หรือผลโหวตมาคิดคะแนนเพ่ือลดอคตจิากการที่
ผูสอนเปนผูใหคะแนนเพียงคนเดียว 

ขั ้นที ่ 5 ประเมินผลสัมฤทธิ์: ทําการ
ทดสอบความรูหลังเรียน (ไมมีการทดสอบกอน
เรียนเนื่องจาก AI เปนเรื่องใหม) และใหผูสอน
ประเมินผลงานดวยรูบริค (Rubric) รวมถึงให
ผูเรียนประเมินผลงานของตนเอง 

ขั้นที่ 6 วิเคราะหขอมูล: นําคะแนนท่ี
ไดมาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางสถิติ 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

นักศึกษามหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี 
คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ีจํานวน 20 คน 
แบงเปนกลุม Active Learning (10 คน) และ
กลุมเรียนปกติ (10 คน) โดยใชวิธีการเลือกกลุม
ตัวอยางตามความสะดวก และคํานวณขนาด
กล ุ มต ัวอย างตามแนวทางของ Krejc ie & 
Morgan (1970) 

 
การวิเคราะหขอมูล 

สถิติที ่ใชในการทดลอง เริ ่มตนจะใช
คาเฉลี่ยเลขคณิตและคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเพ่ือ

หาคาความพึงพอใจ ทํา independent sample 
t-test เพื่อเปรียบเทียบคาคะแนนระหวางกลุม
ผูเรียน 2 กลุม และใช Wilcoxon's sign rank 
test เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนที่ไดจากผูสอนและ
คะแนนที่ผูเรียนประเมินตนเอง 
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 คลิปวิดีโอสอนการใช AI (ChatGPT, 
Bing, Leonardo.ai) 

แบบสอบถามความพึงพอใจ (Cronbach’s 
Alpha = .827) แบบประเม ินผลงานโดย
ผูเชี่ยวชาญ 

 
ผลการวิจัย 

(ผลการวิจัยตามวัตถุประสงคขอ 1: 
สภาพปญหาและความพึงพอใจ) การศึกษา
สภาพปญหาพบวา ปญหาสําคัญที่สุดในการใช 
AI เพ่ือการออกแบบ คือทักษะดานภาษาอังกฤษ
ในการเขียนคําสั่ง (Prompt) เน่ืองจากเครื่องมือ 
AI สวนใหญตองการความแมนยาํดานไวยากรณ
และค ําศ ัพทเฉพาะทาง รองลงมาคือความ
ซับซอนของฟงกชันการใชงานและการจัดการ
เครดิตการสรางภาพ ในสวนของความพึงพอใจ 
แสดงผลตามตารางดงัน้ี 
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ตารางที่ 1 แสดงผลจากการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนแบบปกต ิ
 

หัวขอแบบสอบถาม คาเฉลี่ย S.D. 
ดานรูปแบบการเรียน 
วิธีการเรียนการสอนเหมาะสมกับรายวชิา 4.08 0.67 
การเรียนรูแบบฝกปฏบิัติดวยตนเองสามารถทําใหเขาใจไดมากขึ้น 3.92 0.79 
การกําหนดหัวเรื่องโดยอิสระงายตอการออกแบบมากกวาการที่ถูกกําหนด
เรื่องให 

4.25 0.75 

รูปแบบการเรียนโดยรวม 4.08 0.74 
ดานความรูความเขาใจ 
ความรูความเขาใจดานการออกแบบกอนเรียน 3.50 0.67 
ความรูความเขาใจดานการออกแบบหลังเรียน 3.83 0.58 
ทานไดรับความรูในการเรียนมากนอยเพียงไร 3.83 0.58 
ความรูความเขาใจโดยรวม 3.72 0.61 
ดานการนาํไปใช 
ทานรูถึงความหมายของการสรางรปูดวย AI 3.67 0.65 
ทานเขาใจความหมายของการสรางรปูดวย AI 3.67 0.78 
ทานสามารถนาํความรูเรื่องการสรางรูปดวย AIที่เรียนไปใชในวิชาอ่ืนได 4.17 0.72 
ทานสามารถนาํความรูเรื่องการสรางรูปดวย AIไปสอนผูอ่ืนได 3.75 0.75 
ดานการนาํไปใชโดยรวม 3.82 0.73 
ดานการสรางรูปดวย AI 
ความรูดานการใช prompt ในการสราง 3.50 0.80 
ความรูเรื่องการแตงเติมรายละเอียดภาพ 3.58 0.67 
ความรูเรื่องความเปนภาพเสมือนภาพจริง 3.58 0.67 
ดานการออกแบบโดยรวม 3.56 0.71 

จากตารางที ่ 1 พบวา ผลการประเมิน
ความพึงพอใจของผูเรียนกลุ มที ่เรียนแบบปกติ 
(Traditional Learning) ในภาพรวมอยูในเกณฑดี 
โดยดานที ่มีคาเฉลี ่ยสูงสุดคือ ดานรูปแบบการ

เรียน (คาเฉลี ่ย 4.08) รองลงมาคือ ดานการ
นําไปใช (คาเฉลี่ย 3.82) อยางไรก็ตาม จะเห็นได
วา คาคะแนนความพึงพอใจของผู เรียนที ่เร ียน
แบบปกติอยูในเกณฑดีก็จริง แตในสวนของ "ดาน
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การออกแบบดวย AI" ซึ่งเปนทักษะปฏิบัติหลัก 
กลับมีคาเฉลี่ยต่ําที่สุด (คาเฉลี่ย 3.56) โดยเฉพาะ
ทักษะการใชคําสั่ง Prompt ที่มีคะแนนเพียง 3.50 
สะท อนให  เห ็นว าการเร ียนแบบบรรยายใน

หองเรียนอาจยังไมเพียงพอ ที่ จะ ทําใหผูเรียนเกิด
ความเช ี ่ยวชาญในการลงม ือปฏ ิบ ัต ิจร ิ งกับ
เครื่องมือ AI 

 
ตารางที ่ 2 แสดงผลจากการประเมินความพึงพอใจของผู เร ียนที ่เรียนแบบ Active Learning 
(ผลการวิจัยลําดับที่ 1) 
 

หัวขอแบบสอบถาม คาเฉลี่ย S.D. 
ดานรูปแบบการเรียน 
วิธีการเรียนการสอนเหมาะสมกับรายวชิา 4.42 0.67 
การเรียนรูแบบฝกปฏบิัติดวยตนเองสามารถทําใหเขาใจไดมากขึ้น 4.33 0.78 
การกําหนดหัวเรือ่งโดยอสิระงายตอการออกแบบมากกวาการที่ถกูกําหนดเรื่องให 4.50 0.52 
รูปแบบการเรียนโดยรวม 4.42 0.66 
ดานความรูความเขาใจ 
ความรูความเขาใจดานการออกแบบกอนเรียน 3.75 0.87 
ความรูความเขาใจดานการออกแบบหลังเรียน 4.08 0.51 
ทานไดรับความรูในการเรียนมากนอยเพียงไร 3.92 0.67 
ความรูความเขาใจโดยรวม 3.92 0.69 
ดานการนาํไปใช 
ทานรูถึงความหมายของการสรางรปูดวย AI 3.92 0.90 
ทานเขาใจความหมายของการสรางรปูดวย AI 3.92 0.79 
ทานสามารถนาํความรูเรื่องการสรางรูปดวย AIที่เรียนไปใชในวิชาอ่ืนได 4.00 0.95 
ทานสามารถนาํความรูเรื่องการสรางรูปดวย AIไปสอนผูอ่ืนได 4.08 0.51 
ดานการนาํไปใชโดยรวม 3.98 0.79 
ดานการออกแบบ 
ความรูดานการใช prompt ในการสราง 4.08 0.67 
ความรูเรื่องการแตงเติมรายละเอียดภาพ 4.00 0.85 
ความรูเรื่องความเปนภาพเสมือนภาพจริง 3.83 0.72 
ดานการออกแบบโดยรวม 3.97 0.75 
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จ า กตา รา งท ี ่  2  แ ล ะ เ ม ื ่ อน ํ าม า
เปร ียบเท ียบก ับตารางที ่  1 พบว า ผลการ
ประเมินความพึงพอใจของผู เรียนที่เรียนแบบ 
Active Learning อยู  ในระดับดีมาก และมี
คาเฉลี่ยสูงกวากลุมเรียนปกติในทุกๆ ดานอยาง
ชัดเจน โดย ดานรูปแบบการเรียน มี คาเฉลี่ย
กระโดดขึ้นไปสูงสุดถึง 4.42 (โดยเฉพาะความ
พึง พอใจในการกําหนดหัวเรื่องอยางอิสระที่ได
คะแนนสูงถ ึง 4.50) รองลงมาค ือ ดานการ
นําไปใช (คาเฉลี่ย 3.98) 

ท ี ่น าสนใจและเปนนัยส ําค ัญท ี ่สุด
คือ  ดาน การออกแบบดวย AI ซึ ่งในกลุ มเรียน
ปกติไดคะแนนตํ่าสุด (3.56) แตในกลุม Active 

Learning กลับมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นอยางมาก
เปน 3.97 โดยเฉพาะคะแนนดาน "ความรูดาน
การใช prompt ในการสราง" ที ่พุ งสูงขึ้นจาก 
3.50 เปน 4.08 ขอมูลเหลานี ้เปนขอพิส ูจน
เชิง ประจักษวา แมการเรียนลักษณะเดิม (แบบ
ปกติ) จะทําใหผูเรียนพึงพอใจในระดับหนึ่ง แต
การจ ัดการเร ียนร ู แบบ Active Learning 
ที่ บูรณาการใหผูเรียนไดศึกษาดวยตนเองและลง
มือทําโครงงานจริงนั ้น สามารถตอบโจทยการ
เรียนรูที ่ตองอาศัยทักษะการปฏิบัติอยางการใช 
Generative AI ไดดีกวา ทั้งยังชวยเพิ่มความ
เขาใจ ลดขอจํากัดเดิม ๆ และยกระดับความ
พึง พอใจของผูเรียนไดอยางเปนรูปธรรม 

 
ตารางที่ 3 แสดงคาคะแนนของผูเรียนเมื่อนํา AI เขามาชวยในการออกแบบของผูเรียนทั้ง 2 กลุม
(ผลการวิจัยตามวัตถุประสงคขอ 2: การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน) 
 

ผูเรียน กลุม Active Learning กลุมเรียนรูในหอง 
1 24 23 
2 23 16 
3 22 21 
4 18 14 
5 23 17 
6 27 14 
7 26 14 
8 23 17 
9 26 14 
10 23 15 

รวม 235 165 
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จากตารางที่ 3 พบวา เมื ่อเปรียบเทียบ
คะแนนผลสัมฤทธิ์จากการนํา AI เขามาชวยในการ
ออกแบบ กลุ มที ่ เร ียนแบบ Active Learning 
มี คะแนนรวมสูงถงึ 235 คะแนน (เฉลี่ย 23.5 คะแนน
ตอคน) ในขณะที่กลุมเรียนแบบปกติมีคะแนนรวม
เพียง 165 คะแนน (เฉลี่ย 16.5 คะแนนตอคน) จุด ที่
นาสนใจคือ คะแนนต่ําสุดของผูเรียนในกลุม Active 

Learning (18 คะแนน) ยังคงสูงกวาคะแนนเฉลี่ย
โดยรวมของกล ุ  มเร ียนปกต ิ  (16.5  คะแนน) 
แสดง ให เห็นอยางชัดเจนวารูปแบบการเรียนแบบ 
Active  Learning ไมเพียงแตชวยเพิ่มคะแนนใน
ภาพรวม แต ยังมีส วนชวยยกระดับผลสัมฤทธิ์
ของ ผูเรียนเปน รายบุคคลใหสูงขึ้นอยางทั่วถึง 

 
ตารางที ่ 4 แสดงคาคะแนนเปรียบเทียบระหวางกลุมผูเรียน 2 กลุ ม โดยใชสถิติ Shapiro-Wilk  
(ผลการวิจัยลําดับที่ 3) 

 
 Learning N Statistic df Sig. 
Style Active 10 .934 10 .491 

Normal 10 .865 10 .089 
 

แสดงผลการทดสอบการแจกแจงของ
ขอมูล ดวยสถิติ Shapiro-Wilk เพื่อตรวจสอบ
ขอตกลงเบื ้องตนกอนการทดสอบสมมติฐาน 
พบวาคาระดับนัยสําคัญ (Sig.) ของทั ้งกลุม 
Active Learning (.491) และกลุ มเรียนแบบ
ปกติ (.089) มีคาสูงกวาระดับนัยสําคัญทางสถิติ
ที่กําหนดไว (α = .05) ขอมูลนี้เปนสิ่งที่ยนืยนัวา

คะแนนผลสัมฤทธิ์ของประชากรทั ้งสองกลุมมี
ก า ร แจ ก แจ ง แ บ บ โ ค  ง ป ก ต ิ  ( N o r m a l 
Distribution) ซึ ่งเปนเงื ่อนไขสําคัญที ่ทําให
สามารถเล ือกใช สถ ิต ิแบบอิงพาราม ิ เตอร  
(Parametr ic  Test )  ค ือ Independent 
Sample t-test ในการวิเคราะหขั ้น ตอไปได
อยางถูกตองตามหลักวิชาการ 
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ตารางที่ 5 แสดงคาคะแนนเปรียบเทียบระหวางกลุมผูเรียน 2 กลุม โดยใชสถิติ independent 
sample t-test (ผลการวิจัยลําดับที่ 3) 
 

 
ผลการวิจัยจากตารางที ่ 5 ซึ ่งใชสถิติ 

Independent Sample t-test พบวามีคา Sig. 
(2-tailed) เทากับ .000 (ซึ่งนอยกวานัยสําคัญ 
.05) และมีคาความตางของคะแนนเฉลี่ย (Mean 
Difference) อยูที่ 7.00 คะแนน 

การอภิปรายผล ผลการวิจัยแสดงให
เห็นวา "ผ ู เร ียนที ่เรียนดวยร ูปแบบ Active 
Learning มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (คะแนน
จากการสรางภาพ AI) สูงกวาผูเรียนที่เรียนแบบ
ปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ" โดยสูงกวาเฉลี่ย
ถึง 7 คะแนน ซึ่งสะทอนใหเห็นวา พลังของการ
เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) การที่ผู เรียน
กลุ ม Active Learning ตองศึกษาคลิปดวย
ตนเองและลงมือปฏิบัติจริงผานโจทยการแขงขัน 
(Page Contest) กระตุ นใหเกิดกระบวนการ 
Self-Directed Learning ผูเรียนตองขวนขวาย
หาเทคนิคการเขียน Prompt ภาษาอังกฤษและ

การใชเครื่องมือ AI เชิงลึกเพื่อใหไดภาพที่สวย
ที่สุดชนะใจกรรมการ ตางจากกลุมปกติที่รอรับ
ความรูจากการบรรยายเพียงอยางเดียว 

แรงจูงใจจากการแขงขัน (Gamification) 
การนําเกณฑ "การประกวดภาพถาย" มาใช เปน
แรงกระตุ นภายนอก (Extrinsic Motivation) 
ที่ ผลักดันใหผูเรียนกลุม Active Learning ใสใจ
ใน รายละเอียดของชิ ้นงานมากกวาปกติ เพื ่อให
ไดร ับการยอมรับจากบุคคลภายนอก (Social 
Recognition) 

สอดคลองกับทฤษฎี Constructionism 
ผลการวิจัยนี้สนับสนุนแนวคิดที่วาการเรียนรูที่ดี
ที่สุดเกิดจากการที่ผู เรียนได "สราง" ชิ้นงานดวย
ตนเอง ซึ ่งทําให เก ิดความเข าใจที ่คงทนและ
ลึกซึ้ง กวา 

ผลกา ร เป ร ี ยบ เท ี ยบ ใ นตา ร า งที่  
5  ช ี ้ ให  เห ็นช ัดเจนว าร ูปแบบการสอนแบบ 

 Levene's Test 

for Equality of 

Variances 

 

t-test for Equality of Means 

F Sig. t df Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Style Active .549 .468 5.440 18 .000 7.000 1.287 4.297 9.703 

Normal 5.440 17.206 .000 7.000 1.287 4.288 9.712 
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Active Learning ท ี ่ผนวกก ับการแขงขัน 
(Contest) สงผลใหผูเรียนมีทักษะการสรางสรรค
ผลงานดวย AI สูงกวาการเรียนแบบบรรยาย
อยางเห็นไดชัด เนื ่องจากการเปดโอกาสให

ผ ู เร ียนไดคนควาและทดลองผิดลองถูกดวย
ตนเอง (Trial and Error) ทําใหเกิดความเขาใจ
ในกลไกของ AI Prompting ไดลึกซึ้งกวา

 
ตารางที่ 6 แสดงคาคะแนนเปรียบเทียบระหวางกลุมผูเรียน 2 กลุม โดยใชสถิติ Wilcoxon's sign 
rank test (ผลการวิจัยตามวัตถุประสงคขอ 3: การเปรียบเทียบคะแนนระหวางผูสอนและผูเรียน) 
 
 Active-normal 
Z -2.808 
Asymp. Sig. (2-tailed) .005 

 

ผลการวิจัยจากตารางที ่ 6 พบวาคา 
Asymp. Sig. (2-tailed) เทากับ .005 (นอย
กวา .05) แสดงใหเห็นวา มีความแตกตางกัน
อยางมีน ัยส ําคัญทางสถิติระหวางคะแนนที่
ผูสอนประเมิน (Instructor Assessment) กับ
คะแนนท ี ่ผ ู  เร ี ยนประเม ินตนเอง (Sel f -
Assessment) 

ผลการวิจัยบงชี้วา "มีความแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญระหวางคะแนนที่ผูสอนประเมิน 
กับคะแนนที่ผู เรียนประเมินตนเอง" ซึ่งสามารถ
อภิปรายไดในประเด็นดังน้ี: 

ช  องว  า งของมาตรฐาน (Gap o f 
Standards) การที่ผลคะแนนมีความแตกตางกัน 
(Sig .005) แสดงวามุมมองเรื่อง "ความสวยงาม" 
หรือ "ความสมบูรณ" ของงาน AI Art ระหวาง
อาจารยกับนักศึกษายังไมตรงกัน นักศึกษาอาจ
มองที่ความพึงพอใจสวนตัวหรือความแปลกใหม 

แตผูสอนอาจมองที่องคประกอบศิลปหรือความ
ตรงตามโจทย 

หากนักศึกษาใหคะแนนตัวเองสูงกวา 
สะทอนถึงความมั่นใจ (Overconfidence) หรือ
ความภูมิใจในผลงานที่ตนเองสรางสรรค หาก
นักศึกษาใหคะแนนตัวเองตํ่ากวา อาจสะทอน
ความถอมตน หรือความกังวลวาผลงานยังไมดี
พอเมื่อเทียบกับเพื่อน  

ผลจากตารางที ่ 6 สะทอนใหเห็นวา 
มาตรฐานการประเมินตนเองของผู  เรียนกับ
มุมมองของผูสอนยังมีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญ ซึ่งเปนประเด็นที่นาสนใจสําหรับการ
จัดการเรียนการสอนในอนาคต ที่ควรมีการสราง
เกณฑก 

การใหคะแนน (Rubric Score) รวมกัน
เพื่อใหผูเรียนและผูสอนมีเปาหมายคุณภาพงาน
ที่ตรงกัน 
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สรุปผลและอภิปรายผล 
จากผลการวิเคราะหข อมูลทั ้งหมด 

สามารถสรุปผลการวจิัยตามวตัถุประสงคไดดังน้ี: 
1. ดานสภาพปญหาและความพึงพอใจ: 

การศึกษาพบวาอุปสรรคสําคัญที ่ส ุดในการ
ประยกุตใช AI เพื่อการออกแบบสําหรบันักศกึษา
คือ "ขอจํากัดดานภาษาอังกฤษ" เนื่องจากการ
เขียน Prompt ใหไดผลลัพธที่แมนยําตองอาศัย
คลังคําศัพทและไวยากรณที่ซับซอน รองลงมา
คือปญหาทางเทคนิค เชน การบริหารจัดการ 
Token ที่จํากัดตอวัน ในสวนของความพึงพอใจ 
ผูเรียนทั้งสองกลุมมีความเห็นตรงกันวา AI ชวย
ลดระยะเวลาและลดความซับซอนในขั้นตอนการ
ออกแบบไดจริง อยางไรก็ตาม กลุมที่เรียนแบบ 
Active Learning มีระดับความพึงพอใจโดยรวม
และในทุกๆ ดานสูงกวากลุมเรียนแบบปกติอยาง
เห็นไดชัด (เชน ดานการใช Prompt พุงสูงถึง 
4.08 เทียบกับ 3.50 ของกลุมปกติ) 

2 .  ด านผลส ัมฤทธ ิ ์ทางการเร ี ยน: 
การ จัดการเรียนรูแบบ Active Learning สามารถ
ยกระดับผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของผู เรียนได
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t  =  5.440, 
Sig. = .000) โดยกล ุ มท ี ่ เร ียนแบบ Active 
Learning มีคะแนนรวมสูงถึง 235  คะแนน (เฉลี่ย 
23.5 คะแนน) ทิ้งหางกลุมเรียนแบบปกติที่ทาํได
เพียง 165 คะแนน (เฉลี่ย  16.5 คะแนน) ความ
แตกตางเฉลี่ยถึง 7  คะแนนนี้ ยนืยันวาการเรียนรู
แบบลงมือปฏิบัติจริงและการศึกษาคนควาดวย
ตนเองม ีประสิทธ ิภาพสูงกวาการเร ียนแบบ
บรรยายด้ังเดิม 

3. ดานผลการประเมินชิ้นงาน: ผลการ
เปรียบเทียบคะแนนชิ้นงานที่ประเมินโดยผูสอน 
(Instructor Assessment) และคะแนนที่ผูเรียน
ประเมินตนเอง (Self-Assessment) พบวามี
ความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 (Z = -2.808, Sig. = .005) แสดงให
เห็นวามุมมองตอคุณภาพ ความสวยงาม และ
มาตรฐานของช ิ ้นงานศ ิลปะท ี ่สร างจาก AI 
ระหวางผู เรียนและผู เชี ่ยวชาญยังคงมีความ
คลาดเคลื่อนกัน 
 
อภิปรายผล (Discussion) 

1. วิกฤตภาษาและอิสระในการเรียนรู: 
ผลการวิจัยสะทอนใหเห็นวาทักษะ "Prompt 
Engineering" ไมใชเพียงการปอนขอความทั่วไป 
แต เป นกระบวนการส ื ่อสารเช ิงว ิ เคราะห  
(Analytical Communication) ที่ผูใชงานตอง
อธิบายจินตนาการทางนามธรรมใหออกมาเปน
ภาษาคอมพิวเตอรเช ิงตรรกะได ปญหาดาน
ภาษาจ ึงกลายเป นคอขวด (Bottleneck) 
ที่ สําคัญที่สุด อยางไรก็ตาม การที่กลุม Active 
Learning มีความพึงพอใจที่สูงกวา อธิบายได
ดวยทฤษฎีการกํากับตนเอง (Self-Regulated 
Learning) การใหผูเรียนศึกษาผานวิดีโอคลิป
ชวยให พวกเขาเกิดการเร ียนรู แบบกําหนด
จังหวะ ตนเอง (Self-Pacing) สามารถหยุด 
ยอน ดูซํ ้า และทดลองทําตามไดโดยปราศจาก
ความกดดัน ทางเวลาในหองเรียน (Anxiety 
Reduction) สอดคลองกับขอสังเกตของ 
กฤตติพัฒน ช ื ่นพิทยาวุฒิ (2566) ที ่ระบุวา
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การ มี อิสระในการควบคุมกระบวนการเรียนรูจะ
ชวยเพิ ่มแรงจูงใจและความพึงพอใจในการใช
เทคโนโลย ี

2. พลังแหงการลงมือทําและการสราง
แรงจูงใจภายนอก: ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนที่
ทิ้ง หางกันอยางชัดเจน สนับสนุนทฤษฎีการสราง
องคความรู (Constructionism) ของ Papert 
(1991) อยางเปนรูปธรรม การที ่ผู เรียนกลุม 
Active Learning ตองสรางชิ้นงานเพื่อสงเขา
ประกวดใน พื ้นที ่สาธารณะจริง ทําหนาที่เปน 
"Gamification" หรือการนําองคประกอบของ
เกม (เชน รางวัลและการแขงขัน) มากระตุน
แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) 
กระบวนการน้ีบีบบังคับใหผูเรียนตองเกิดลูปของ
การลองผิดลองถูก (Iterative Trial and Error) 
ซํ้าแลวซํ้าเลาเพ่ือพัฒนาภาพใหสวยท่ีสุด ซึ่งการ
เรียนรูจากการแกปญหาจริงนี้ฝงรากลึกกวาการ
น ั ่ งฟ  งการอธ ิบายทฤษฎ ี เพ ียงอย างเด ียว 
สอดคลองกับการศึกษาของ Prince (2004) และ 
Yavuz (2025) ที่ยืนยันวา Active Learning 
ชวยยกระดบัผลสัมฤทธิ์ไดเหนือกวาวิธีด้ังเดิม 

นอกจากนี้ ประเด็นที่ไมควรมองขามคอื 
จริยธรรมปญญาประดิษฐ (AI Ethics) การที่
ผ ู เร ียนสามารถสรางภาพที ่สวยงามระดับมือ
อาชีพไดภายในไมกี่นาที อาจนําไปสูการพึ่งพา
เทคโนโลยทีี่มากเกินไป (Over-reliance) ผูสอน
จึงม ีหนาที ่ส ําคัญในการชี ้แนะถึงขอบเขตที่
เหมาะสม การเคารพสิทธิบัตร และการรักษา
อัต ลักษณทางศิลปะของตนเองไมใหถูกกลืนกิน
โดย AI 

3.  ช องว างของความคาดหว ังและ
มาตรฐานการประเมิน: ความแตกตางอยางมี
นัยส ําคัญระหวางคะแนนประเมินตนเองกับ
ค ะแ นน ท ี ่ ผู ส อ นป ร ะ เ ม ิ น  ช ี ้ ใ ห  เ ห ็ น ถึ ง
ปรากฏการณ "ชองวางของมาตรฐาน (Gap of 
Standards)" ผูเรียนที่เพิ่งเริ ่มใช AI มักจะเกิด
ปรากฏการณความพ ึงพอใจแบบฉ ับพลัน 
(Instant Gratification) และอาจเกิดความมั่นใจ
ในตนเองสูงเกินไป (Overconfidence) หรือ
อคติเขาขางตนเอง เน่ืองจากภาพที่ AI สรางขึ้นมี
ความสวยงามในระดับพื ้นฐานอยู แลว ในทาง
กลับกัน ผู สอนประเมินผลงานผานเลนสของ
หล ั ก ว ิ ช ากา ร  (Academic  Lens )  เช น 
องคประกอบศิลป แสงเงา การจัดองคประกอบ
ภาพ และความตรงโจทย ซึ่งประเด็นน้ีสะทอนให
เห็นถึงความจําเปนเรงดวนในการสรางเครื่องมือ
การวัดประเมินผลที่โปรงใสและเปนที ่ยอมรับ
รวมกันกอนเริ่มการปฏิบัติงาน 

 
ขอเสนอแนะ 

ข  อ เ ส น อ แ น ะ ส ํ า ห ร ั บ ก า รน ํ า
ผลการวิจัยไปใช 

1. การบูรณาการหลักสูตรขามศาสตร 
( Interdisc ipl inary Approach): สถาบัน 
การศึกษาควรพิจารณาบูรณาการการสอนทักษะ
ภาษาอังกฤษ (โดยเฉพาะกลุ มค ําศ ัพทและ
โครงสรางประโยคเชิงพรรณนา) เขากับวชิาการ
ออกแบบและศิลปะ เพื่อทะลาย "กําแพงภาษา" 
และติดอาวุธทักษะ Prompt Engineering 
ใหกับผูเรียนอยางเปนระบบ 
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2 .  การพ ัฒนา เกณฑ การประเมิน 
(Rubric Design) สําหรับงาน AI: ผู สอนควร
ออกแบบเกณฑการประเมิน (Rubric) ที่มีความ
เฉพาะเจาะจงกับงาน AI โดยไมควรใหคะแนน
เพียงแค "ผลลัพธปลายทาง (Product)" แตควร
ใหคะแนนครอบคลุมถึง "กระบวนการคิดและ
พ ัฒนาค ํ าส ั ่ ง  ( P rompt ing  P rocess  & 
Iteration)" เพื่อลดชองวางความเขาใจระหวาง
ผูสอนและผูเรียน 

3. การนําแนวคิด Gamification มาใช
ในชั ้นเรียน: ควรประยุกตใชเวทีการประกวด
ออนไลนหรือการจัดนิทรรศการแสดงผลงาน 
เขา มาเปนสวนหนึ่งของการใหคะแนนเก็บใน
รายวิชาตาง ๆ เพื ่อกระตุ นใหผู เร ียนเกิดแรง
ตื่นตัวและมีสวนรวมอยางแข็งขันตามแบบแผน
ของ  Active Learning 

ข อเสนอแนะสําหรับการวิจ ัยคร้ัง
ตอไป 

1. การวิจัยเช ิงคุณภาพเพื ่อเจาะลึก
กระบวนการคิด: ควรมีการตอยอดดวยการวจิัย
เชิงคุณภาพ (Qualitative Research) เชน การ

สัมภาษณเชิงลึก (In-depth Interview) หรือ
การใชเทคนิค Think-Aloud เพ่ือศึกษาวาผูเรียน
มีกระบวนการคิดแกไขปญหาอยางไรในขณะที่
เผชิญกับผลลัพธที่ไมตรงตามตองการจาก AI 

2 .  ก า ร ศ ึ กษา เป ร ี ยบ เท ี ยบข  า ม
แพลตฟอร ม:  ในอนาคตควรม ีการว ิจ ัยที่
เปรียบเทียบประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ และความ
พึงพอใจ ระหวางเครื่องมือ Generative AI ที่มี
ความเฉพาะตัวแตกตางกัน (เชน เปรียบเทียบ
ระหวาง Midjourney ที ่เนนความสวยงาม
สําเร็จรูป กับ Stable Diffusion ที่ผูใชปรับแตง
เชิงลึกไดอิสระ) 

3. การศึกษาผลกระทบระยะยาวดาน
ความคิดสรางสรรค: ควรมีการศึกษาเชิงระยะ
ยาว (Longitudinal Study) เพื่อติดตามวาการ
ใช Generative AI บอยครั ้งสงผลกระทบตอ
พื้นฐานความคิดสรางสรรค ทักษะการวาดภาพ
ดวยมือ และสุขภาพจิต (เชน ภาวะหมดไฟใน
การคิดเอง) ของผู เรียนในสายศิลปะและการ
ออกแบบในมิติใดบาง 
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