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บทคดัย่อ: การวจิยัครัง้นี้มวีตัถุประสงค์เพื่อ 1) พฒันาการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุกในการใชปั้ญญาประดษิฐ์แบบ 
รูส้รา้งเพื่อพฒันาทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลั ส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา สงักดัส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศกึษา
มธัยมศกึษา พษิณุโลก – อุตรดติถ์ 2) เพื่อเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนก่อนและหลงัการจดักจิกรรม
การเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้างเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ดิจิทัล 3) เพื่อศึกษา 
ความพงึพอใจของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 โรงเรยีนบา้นกร่างวทิยาคม ทีม่ตี่อการจดักจิกรรมการเรยีนรู้
เชงิรุกโดยใชปั้ญญาประดษิฐ์แบบรูส้รา้งเพื่อพฒันาทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลั กลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้
ได้แก่ นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 5 โรงเรยีนบ้านกร่างวทิยาคม จ านวน 38 คน เครื่องมอืที่ใช้ในการวจิยั 
ได้แก่ 1) บทเรยีนการเรยีนรู้เชงิรุกในการใช้ปัญญาประดษิฐ์แบบรู้สร้างเพื่อพฒันาทกัษะการเรยีนรู้ดิจิทลั  
2) แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 4) แบบสอบถาม 
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ความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ใช้การทดสอบค่าที 
(Dependent Sample t-test) ผลการวิจัยพบว่า 1) พัฒนาการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยบูรณาการการใช้
ปัญญาประดษิฐ์แบบรูส้รา้งเพื่อส่งเสรมิทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลัของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษา สงักดัส านักงาน
เขตพื้นที่การศกึษามธัยมศกึษา พษิณุโลก – อุตรดติถ์ จากการประเมินคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญภาพรวม 
พบว่า ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน อยู่ในระดบัความเหมาะสมมากที่สุด (𝑋̄ ̅= 4.57, S.D. = 0.33)  
2) ผลสมัฤทธิท์างการเรียนก่อนและหลงัเรียนด้วยการเรียนรู้เชิงรุกในการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้าง  
เพื่อพฒันาทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลั ส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา โรงเรยีนบ้านกร่างวทิยาคม พบว่า ผูเ้รยีน
มผีลสมัฤทธิ ์ทางการเรยีนหลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 3) ความพงึพอใจ
ของนักเรยีนทีม่ตี่อการจดัการเรยีนรู้เชงิรุกในการใชปั้ญญาประดษิฐ์แบบรู้สรา้งเพื่อพฒันาทกัษะการเรียนรู้
ดจิทิลั ส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา โรงเรยีนบ้านกร่างวทิยาคม พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดบัความพงึพอใจ  
มากทีสุ่ด (𝑋̄ ̅= 4.71, S.D. = 0.24)  
 
ค าส าคญั : การจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุก, ปัญญาประดษิฐ ์, แบบรูส้รา้ง, ทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลั 
 
Abstract : This research aimed to: 1) Develop an active learning approach integrating the use of Generative 
Artificial Intelligence (AI)  to enhance the digital literacy skills of secondary school students under the 
Phitsanulok– Uttaradit Secondary Educational Service Area Office.  2 )  Compare students’  learning 
achievement before and after participating in active learning activities using AI to develop digital literacy 
skills.  3 )  Study the satisfaction of Mathayom 5 (Grade 11)  students at Ban Krang Wittayakom School 
regarding the active learning activities using AI to enhance digital literacy skills.  The sample consisted of 
38 Mathayom 5 students from Ban Krang Wittayakom School. The research tools included: 1) The active 
learning lessons integrating AI for digital literacy development.  2 )  The quality assessment form.  
3) The learning achievement test. 4) The student satisfaction questionnaire. The data were analyzed using 
mean and standard deviation, data werw analyzed using a Dependent Samples t-test. Research Findings: 
1) The developed active learning approach integrating AI to enhance digital literacy was rated by experts 
as highly appropriate, with an overall mean score of 4.57 and a standard deviation of 0.33 2)The students’ 
post- test learning achievement scores were significantly higher than their pre- test scores at the .05 level. 
3) The students’ overall satisfaction with the active learning activities integrating AI was rated at the highest 
level, with an overall mean score of 4.71 and a Standard deviation of 0.24. 
 
Keywords : Active Learning, Artificial Intelligence, Constructivist Approach, Digital Literacy Skills 
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1. บทน า 
 การจดัการระบบสารสนเทศตามกรอบมาตรฐานเพื่อใหส้อดคล้องตามเนื้อหาหลกัสูตรแกนกลางการศกึษา
ขัน้พืน้ฐานการจดัการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 เป็นช่วงเวลาทีส่งัคมโลกเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเรว็ในหลากหลาย
ด้าน โดยเฉพาะในด้านเทคโนโลยสีารสนเทศ การสื่อสารดจิทิลั และการพฒันาของปัญญาประดษิฐ์ ซึ่งส่งผล
โดยตรงต่อวิถีชีวิตการประกอบอาชีพ และการเรียนรู้ของมนุษย์ ระบบการศึกษาในยุคปัจจุบันจึงต้องเร่ง
ปรบัเปลี่ยนทัง้ในดา้นเนื้อหา วธิกีาร และกระบวนการจดัการเรยีนรู้เพื่อใหส้อดรบักบัการเปลี่ยนแปลงดงักล่าว 
แนวโน้มที่ส าคญัในระดบัสากล ผู้เรยีนยุคใหม่ควรได้รบัการพฒันาทัง้ในด้านทกัษะพืน้ฐานและทกัษะส าหรบั
อนาคต ซึ่งครอบคลุมทัง้ด้านความรู้ ความคดิสร้างสรรค์ ความสามารถในการสื่อสาร และการท างานร่วมกบั
ผูอ้ื่น [11] ในประเทศไทย แนวทาง Thailand 4.0 ไดเ้น้นถงึการยกระดบัการศกึษาผ่านการเรยีนรูท้ีเ่น้นผู้เรยีน
เป็นศูนย์กลางและใช้เทคโนโลยีดิจิทลัรวมถึงปัญญาประดิษฐ์เพื่อเพิ่มคุณภาพการเรียนรู้ และสนับสนุนให้
ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง  แนวทางนี้สอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมสมัยที่ให้
ความส าคัญกับการลงมือปฏิบัติจริง การคิดเชิงวิเคราะห์  การแก้ปัญหา และการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ  
ผ่านกระบวนการเรยีนรู้เชงิรุก (Active Learning) ไปใชใ้นการจดัการเรยีนการสอนและกิจกรรมพฒันาผู้เรยีน
เชื่อมโยงโยบายการจัดการศึกษาที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างเต็มที่ และใช้เทคโนโลยีในการเสริม
ประสบการณ์เรยีนรูใ้หม้ปีระสทิธภิาพ 
 การจัดการศึกษาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 [9] ได้ก าหนด 
แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ส่งเสริมให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง มีทักษะ  
ในการคดิ วเิคราะห์ และแก้ปัญหา รวมทัง้สามารถใช้เทคโนโลยเีพื่อเสรมิสร้างการเรยีนรู้อย่างมปีระสทิธภิาพ 
โดยเฉพาะในกลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีรายวชิาวทิยาการค านวณ ซึ่งมบีทบาทส าคญัใน
การพฒันาทกัษะการคดิเชงิค านวณ (Computational Thinking) ทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลั (Digital Literacy) และ
การใชเ้ทคโนโลยเีพื่อสรา้งนวตักรรม อนัสอดคลอ้งกบัการเรยีนรูเ้รื่องปัญญาประดษิฐ ์(Artificial Intelligence: AI) 
ซึง่เป็นเทคโนโลยสี าคญัทีข่บัเคลื่อนการเปลีย่นแปลงของโลกในปัจจุบนั [14] อย่างไรกต็าม จากการจดัการเรยีน
การสอนรายวิชาวิทยาการค านวณในระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนบ้านกร่างวิทยาคม  
พบว่านักเรียนยงัมีข้อจ ากัดด้านทกัษะการเรียนรู้ดิจิทลั โดยเฉพาะการใช้เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้อย่าง
เหมาะสม การคดิวเิคราะห์ขอ้มูลดจิทิลั และการประยุกต์ใช้ความรูใ้นการแก้ปัญหา ซึ่งสะทอ้นจากผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนทีย่งัไม่อยู่ในระดบัตามเกณฑ์ทีค่าดหวงั รวมถงึพฤตกิรรมการเรยีนรูท้ีย่งัขาดการมส่ีวนร่วมและ
การเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น ส่งผลให้การเรียนรู้ยังไม่บรรลุเป้าหมายของหลักสูตร ดังนัน้ ผู้วิจ ัยจึงเห็น 
ความจ าเป็นในการพฒันานวตักรรมการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้ารจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุก (Active Learning) ร่วมกบั
การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้าง เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ดิจิทัลและยกระดับผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรยีนของนักเรยีนใหส้งูขึน้ 
 การเรยีนรูเ้ชงิรุก (Active Learning) การจดัการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 เพื่อช่วยใหผู้เ้รยีนสามารถเชื่อมโยง
ความรู้หรอืสร้างความรู้ให้เกิดขึ้นใหม่เป็นหลกัการไม่ใช่วธิีด้วยกระบวนการเรียนรู้ที่แสวงหาวธิีการเพื่อให้
ตอบสนองการเรียนรู้แบบรวมพลัง 5 ขัน้ตอนผ่านชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพเป็นกลไกส าคัญใน 
การส่งเสรมิสมรรถนะตามหลกัสูตรที่ก าหนดตลอดจนมีทกัษะการเรยีนรู้ดจิทิลัผ่านเครื่องมอืทางเทคโนโลย ี
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เพื่อส่งเสรมิคุณภาพการศกึษา การจดัการเรยีนรูเ้พื่อใหผู้เ้รยีนมคีวามสุข และสนุกกบัการศกึษาคน้ควา้บูรณา
การสงัคมแห่งการรู้แบบรู้สร้างเพื่อเสรมิสร้างทกัษะการเรียนรู้ดจิทิลัยกระดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรู้ผ่าน
ชุมชนการรูส้รา้งดว้ยปัญญาประดษิฐ์ 
 ปัญญาประดษิฐแ์บบรูส้รา้ง (constructivist - based Artificial Intelligence: AI) เป็นหลกัการเชงิสรา้งสรรค ์[5] 
แนวทางการประยุกตใ์ชเ้ครื่องมอืของแพลตฟอรม์แบบรูส้รา้งเพื่อสรา้งทกัษะผ่านกระบวนการเรยีนการสอนด้วย 
(Generative AI) สังคมแห่งการสร้างสรรค์ปรับปรุงสื่อการเรียนรู้ถูกใช้เป็นผู้ช่วยสอนและแพลตฟอร์ม
ปฏสิมัพนัธ์ในการสรา้งสื่อการเรยีนสนับสนุนประสบการณ์การเรยีนรูแ้ละการสอนใหแ้ก่ครูและนักเรยีนเพื่อให้
เกิดประสิทธิภาพในการศึกษาและสอดคล้องกับการเรียนรู้เชิงรุกบูรณาการห้องเรียนอั จฉริยะช่วยใน 
การจดักจิกรรมเปลี่ยนแปลงสนับสนุนการเรยีนการสอนภายในห้องเรยีนการสร้างสื่อการสอน การเตรยีมสอน 
การพฒันาทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลัของผูเ้รยีนโดยการจดัการเรยีนการสอนแบบเชงิรุก (Active Learning) 5 ขัน้ 
ดงันี้ 1) ระบุค าถาม 2) แสวงหาสารสนเทศ 3) สรา้งความรู ้4) สื่อสารและสะทอ้นคดิ 5) ประยุกต์และตอบแทน
สังคม [12] เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้แบบส่วนบุคคล โดย AI สามารถเป็นแหล่งสนับสนุนการเรียนการสอน  
การเตรยีมสอน การสรา้งสื่อการสอน การช่วยผูเ้รยีนในการหาความรูท้กัษะดจิทิลัไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 
 ดงันัน้ การพฒันารูปแบบการจดัการเรยีนรูท้ีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นส าคญั จงึมคีวามจ าเป็น โดยเฉพาะการจดัการ
เรยีนรูเ้ชงิรุก (Active Learning) ทีเ่ปิดโอกาสใหน้ักเรยีนไดล้งมอืปฏบิตั ิคน้ควา้ และสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง 
ประกอบกบัการใช้เครื่องมอืดจิทิลัและ AI เพื่อสนับสนุนการเรยีนรู้ จะช่วยให้นักเรยีนพฒันาทกัษะดจิทิลัได้
อย่างมปีระสทิธภิาพ เกิดแรงจูงใจในการเรยีนรู้ และสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ไดจ้รงิ ซึ่งสอดคล้องกบั
แนวโน้มการศึกษายุคใหม่ที่มุ่งพฒันาผู้เรียนให้มีสมรรถนะที่เหมาะสมกับการด ารงชีวิตและการท างานใน
อนาคต [3] คณะผู้วจิยัได้เห็นถึงความส าคญัการจดัการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้ปัญญาประดษิฐ์แบบรู้สร้างเพื่อ
พฒันาทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลั ส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา สงักดัส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศกึษามธัยมศกึษา
พษิณุโลก–อุตรดติถ์ 
 
2. วตัถปุระสงค์ 
 2.1 เพื่อพฒันาการจดัการเรยีนรู้เชงิรุกโดยบูรณาการการใชปั้ญญาประดษิฐ์แบบรู้สร้างเพื่อส่งเสรมิทกัษะ
การเรยีนรู้ดจิทิลัของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษา สงักดัส านักงานเขตพื้นที่การศกึษามธัยมศกึษา พษิณุโลก – 
อุตรดติถ์ 
 2.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้
ปัญญาประดษิฐ์แบบรู้สร้างเพื่อพฒันาทกัษะการเรยีนรู้ดจิทิลัของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษา สงักดัส านักงาน
เขตพืน้ทีก่ารศกึษามธัยมศกึษา พษิณุโลก – อุตรดติถ์ 
 2.3 เพื่อศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 โรงเรยีนบ้านกร่างวทิยาคม ทีม่ตี่อการจดั
กจิกรรมการเรยีนรูเ้ชงิรุกโดยใชปั้ญญาประดษิฐแ์บบรูส้รา้งเพื่อพฒันาทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลั 
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3. การทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง 
 การเรยีนรูเ้ชงิรุก (Active Learning) เป็นการจดัการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 ดว้ยกระบวนการเรยีนรูแ้บบรวม
พลงั 5 ขัน้ตอนผ่านชุมชนแห่งการเรยีนรูท้างวชิาชพีเป็นกลไกส าคญัในการส่งเสรมิสมรรถนะตามหลกัสูตรที่
ก าหนดตลอดจนมทีกัษะการเรยีนรู ้ทกัษะเทคโนโลยส่ีงเสรมิคุณภาพการศกึษา การจดัการเรยีนรูเ้พื่อใหผู้เ้รยีน
มคีวามสุข และสนุกกบัการศกึษาค้นควา้บูรณาการสงัคมแห่งการรูแ้บบรู้สร้างเพื่อเสรมิสร้างทกัษะการเรียนรู้
ดจิทิลัยกระดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรูผ้่านชุมชนการรูส้รา้งดว้ยปัญญาประดษิฐ์ 
 ปัญญาประดษิฐ์แบบรู้สรา้งแนวทางการประยุกต์ใช้เครื่องมอืประยุกต์ใชใ้นกระบวนการเรยีนการสอนด้วย 
(Generative AI) สังคมแห่งการสร้างสรรค์ปรับปรุงสื่อการเรียนรู้ถูกใช้เป็นผู้ช่วยสอนและแพลตฟอร์ม
ปฏสิมัพนัธ์ในการสรา้งสื่อการเรยีนสนับสนุนประสบการณ์การเรยีนรูแ้ละการสอนใหแ้ก่ครูและนักเรยีนเพื่อให้
เกิดประสิทธิภาพในการศึกษาและสอดคล้องกับการเรียนรู้เชิงรุกบูรณาการห้องเรียนอัจฉริยะช่วยใน  
การจดักจิกรรมเปลี่ยนแปลงสนับสนุนการเรยีนการสอนภายในห้องเรยีนการสร้างสื่อการสอน การเตรยีมสอน 
การพฒันาทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลัของผูเ้รยีนโดยการจดัการเรยีนการสอนแบบเชงิรุก (Active Learning) 5 ขัน้ ดงันี้ 
1) ระบุค าถาม 2) แสวงหาสารสนเทศ 3) สรา้งความรู ้4) สื่อสารและสะทอ้นคดิ 5) ประยุกตแ์ละตอบแทนสงัคม 
 เทคโนโลยปัีญญาประดษิฐ์ (Artificial Intelligence: AI) ถูกน ามาประยุกต์ใช้ในการจดัการเรียนการสอนใน
ศตวรรษที่ 21 ยุคที่เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทส าคัญในระบบการศึกษา การใช้ AI ในการศึกษาเพิ่ม
ประสทิธภิาพการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน และช่วยใหค้รจูดัการเรยีนรูเ้ฉพาะบุคคลไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ บทความนี้
เสนอแนวคดิเกี่ยวกบัการเรยีนรู้เฉพาะบุคคล (Personalized Learning) ระบบผูช้่วยเสมอืน (Virtual Assistant) 
การประเมินผลอตัโนมตัิ (Automated Assessment) และการวิเคราะห์ข้อมูลการเรียนรู้ (Learning Analytics)  
ซึ่งไดร้บัความนิยมและมแีนวโน้มเตบิโตในระบบการศกึษาสมยัใหม่ นอกจากนี้ยงัมกีารวเิคราะหผ์ลกระทบของ 
AI ทีม่ตี่อผูเ้รยีน ครู และโครงสรา้งระบบการศกึษา รวมถงึขอ้เสนอแนะแนวทางในการใช ้AI อย่างมจีรยิธรรม
และเหมาะสม เพื่อป้องกันปัญหาที่อาจเกิดขึ้น เช่น การละเมิดความเป็นส่วนตัว การพึ่งพาเทคโนโลยีมาก
เกนิไป หรอืความเหลื่อมล ้าทางดจิทิลั ผลการวเิคราะห์ระบุว่า การน า AI มาประยุกต์ใชใ้นกระบวนการจดัการ
เรยีนการสอนอย่างมแีบบแผนและมคีวามรบัผดิชอบ จะช่วยส่งเสรมิการเรยีนรูต้ลอดชวีติ พฒันาทกัษะทีจ่ าเป็น
ในศตวรรษที ่21 และยกระดบัคุณภาพการศกึษาอย่างยัง่ยนื 
 การส่งเสรมิผู้เรยีนให้มคีวามรู้ ทกัษะ และความสามารถเพื่อการเปลี่ยนแปลงในยุคทีปั่ญญาประดษิฐ์จะมี
บทบาทเพิ่มขึ้นในการศึกษา โดยน าเสนอ 3 ประเด็น ได้แก่ 1) กรอบสมรรถนะทางดิจิทลั (Digital Literacy) 
2) การคดิเชงิค านวณ (Computational Thinking: CT) และ 3) การเพิม่ความสามารถดา้นปัญญาประดษิฐ ์
 ปัญญาประดิษฐ์พัฒนาการเรียนรู้และสร้างความเสมอภาคทางการศึกษาในประเทศก าลังพัฒนา  
โดยแบ่งเป็น 4 ประเด็น ไดแ้ก่ 1) ปัญญาประดษิฐ์เพื่อการส่งเสรมิความสามารถส่วนบุคคล (Personalization) 
ผ่านปัญญาประดษิฐ์ในด้านการสอน และผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรู้ที่ดขี ึ้น โดยมุ่งเน้นด้านการจดัการศึกษา  
2) การวเิคราะห์ขอ้มูลในระบบสารสนเทศเพื่อการบรหิารการศึกษา (EMIS) และการปฏิรูประบบการจัดการ
เรยีนรู ้(LMS) 3) ผลกระทบของปัญญาประดษิฐ์ต่อภาระงานของครู และ 4) ผลกระทบของปัญญาประดิษฐ์ต่อ
การเรยีนรู ้การพฒันาองคค์วามรู ้และการสอน 
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 คณะผู้วจิยัได้เห็นถึงความส าคญัการจดัการเรยีนรู้เชงิรุกในการใช้ปัญญาประดษิฐ์แบบรู้สร้างเพื่อพฒันา
ทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลัส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา สงักดัส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศกึษามธัยมศกึษา 
 

4. วิธีการด าเนินการวิจยั หรือการทดลอง 
 การท าวจิยัครัง้นี้เป็นการท าวจิยัก่อนทดลอง (Pre Experimental Designs or Non Designs) มแีบบแผนการ
วจิยัการวจิยัแบบ The One-Group Pretest-Posttest Design ดงันี้ 

สอบก่อน ทดลอง สอบหลงั 
T1 X T2 

 T1 คอื  การทดสอบก่อนการทดลอง 
 T2 คอื การทดสอบหลงัการทดลอง 
 X คอื การจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุกในการใชปั้ญญาประดษิฐแ์บบรูส้รา้งเพื่อพฒันาทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลั 
 

4.1 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
 ประชากร คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย ของโรงเรียนบ้านกร่างวิทยาคม ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศกึษา 2568 จ านวน 165 คน สงักดัส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศกึษามธัยมศกึษา พษิณุโลก – อุตรดติถ์ 
 กลุ่มตวัอย่าง คณะผู้วจิยัได้เลอืกกลุ่มตวัอย่าง นักเรยีนชัน้ ม.5 จ านวน 38 คน โดยใช้วธิกีารเลอืกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling)  เหตุผลในการเลอืกหอ้งนี้เพราะเป็นหอ้งเรยีนทีผู่ว้จิยัรบัผดิชอบสอน  
  ตวัแปรจดักระท า ไดแ้ก่ การจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุกในการใชปั้ญญาประดษิฐแ์บบรูส้รา้ง 
  ตวัแปรผล ได้แก่ ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนมธัยมศกึษาปีที่ 5 เรยีนด้วยการจดัการเรยีนรู้ 
เชงิรุกในการใชปั้ญญาประดษิฐ์แบบรู้สร้างเพื่อพฒันาทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลั ส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศึกษา 
ปีที ่5 หลงัเสรจ็กจิกรรมการเรยีนรูน้ักเรยีนแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนก่อน 
4.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัและการหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
 การจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุกในการใชปั้ญญาประดษิฐ ์(AI) เพื่อพฒันาทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลั ส าหรบันักเรยีนชัน้
มธัยมศกึษา คณะผูว้จิยัใชเ้ครื่องมอืในการวจิยั ดงันี้  
 4.2.1 แผนการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุกและบทเรยีนออนไลน์ผ่าน Google Sites โดยบูรณาการเนื้อหาบทเรยีน
และการออกแบบบทเรยีน การจดัการเรยีนการสอนแบบเชงิรุก (Active Learning) 5 ขัน้ ดงันี้ 1) ระบุค าถาม  
2) แสวงหาสารสนเทศ 3) สรา้งความรู ้4) สื่อสารและสะทอ้นคดิ 5) ประยุกตแ์ละตอบแทนสงัคม จ านวน 6 หน่วย
การเรยีนรู ้
  หน่วยที ่1 รูจ้กักบั AI 
  หน่วยที ่2 การสรา้งอนิโฟกราฟิกดว้ย AI 
  หน่วยที ่3 การสรา้งภาพประกอบดว้ย AI (Text to Image) 
  หน่วยที ่4 การสรา้งแบบทดสอบ/ขอ้สอบอตัโนมตัดิว้ย AI 
  หน่วยที ่5 การสรา้งงานน าเสนอ (Presentation) ดว้ย AI 
  หน่วยที ่6 การใช ้AI สรุปบทเรยีนในรายวชิาต่าง ๆ  
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  แบบประเมนิคุณภาพดา้นเนื้อหาตรวจสอบความถูกต้องใชม้าตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตาม
วิธีของ ลิเคิร์ท (Likert Scale) , แปลผลตามเกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยของ [2] โดยเกณฑ์การ
ประเมนิคะแนน ดงันี้ 

เกณฑ ์   แปลความหมาย 
4.51 - 5.00    มากทีสุ่ด 
3.51 – 4.50     มาก  
2.51 – 3.50     ปานกลาง  
1.51 – 2.50     น้อย  
1.00 – 1.50     น้อยทีสุ่ด 

  การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือหาความเที่ยงตรงด้วยการหาค่า ( IOC : Index of Item Objective 
Congruence) ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจ 3 ท่านที่มคีวามรู้ทางเนื้อหาลเทคโนโลยดีจิทิลัแบบรู้สร้างโดยขอ้ค าถาม 
มคี่า IOC มากกว่า 0.67 -1.00 สามารถน าไปใชไ้ด ้แปลผลตามเกณฑก์ารแปลความหมายของค่าเฉลีย่ของ [2] 
 4.2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน ส าหรับวัดคะแนนก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน  
(Post-test) คณะผูว้จิยัสรา้งแบบทดสอบเพื่อใชว้ดัความรูแ้ละทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลัของนักเรยีน ก่อนและหลงั
การใช้สื่อการเรียนรู้เชิงรุกบน Google Sites โดยแบบทดสอบประกอบด้วยข้อสอบปรนัย 4 ตัวเลือก  
จ านวน 20 ขอ้ ครอบคลุมเนื้อหาที่สอน เพื่อใชว้ดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนในสองช่วงคอื ก่อนเรยีน (Pre-test) 
และ หลังเรียน (Post-test) จากนัน้น าผลการทดสอบมาเปรียบเทียบเพื่อหาความแตกต่างและพิจารณา
ประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้  ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  
และการเปรยีบเทยีบค่าเฉลี่ย (Compare Means) โดยน าผลที่่ได้เทยีบกบัเกณฑ์การแปล ความหมายค่าเฉลี่ย
ของกลุ่ม (Wuthikrai Pommarang, 2025) ดงันี้ 
   ค่าเฉลีย่ 4.51-5.00 แปลความว่า ระดบัมากทีสุ่ด  
   ค่าเฉลีย่ 3.51-4.50 แปลความว่า ระดบัมาก  
   ค่าเฉลีย่ 2.51-3.50 แปลความว่า ระดบัปานกลาง  
   ค่าเฉลีย่ 1.51-2.50 แปลความว่า ระดบัน้อย 
   ค่าเฉลีย่ 1.00-1.50 แปลความว่า ระดบัน้อยทีสุ่ด 
 4.2.3 แบบสอบถามวดัความพงึพอใจของนักเรยีนต่อการจดักจิกรรมการเรยีนรูเ้ชงิรุกโดยใช ้AI คณะผูว้จิยั
สร้างแบบสอบถามเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจดัการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้ AI ผ่านสื่อ 
Google Sites แบบสอบถามเป็นรูปแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Likert Scale 5 ระดบั) ครอบคลุมด้านต่าง ๆ 
ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านรูปแบบสื่อ ด้านการมส่ีวนร่วมของผู้เรียน และด้านประโยชน์ต่อการเรยีนรู้ โดยเก็บ
รวบรวมขอ้มูลจากนักเรยีนหลงัเรยีนเสร็จสิ้น เพื่อสะท้อนความคดิเห็นและขอ้เสนอแนะในการพฒันาสื่อการ
เรยีนรู้ให้มคีุณภาพและตรงตามความต้องการของผู้เรยีนมากยิง่ขึน้ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) และการเปรยีบเทยีบค่าเฉลี่ย (Compare Means) โดยน าผลที่่ไดเ้ทยีบกบัเกณฑ์การแปล 
ความหมายค่าเฉลีย่ของกลุ่ม (Wuthikrai Pommarang, 2025) ดงันี้ 
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   ค่าเฉลีย่ 4.51-5.00 แปลความว่า ระดบัมากทีสุ่ด  
   ค่าเฉลีย่ 3.51-4.50 แปลความว่า ระดบัมาก  
   ค่าเฉลีย่ 2.51-3.50 แปลความว่า ระดบัปานกลาง  
   ค่าเฉลีย่ 1.51-2.50 แปลความว่า ระดบัน้อย 
   ค่าเฉลีย่ 1.00-1.50 แปลความว่า ระดบัน้อยทีสุ่ด 
4.3 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 คณะผูว้จิยัด าเนินการเกบ็รวบรวมขอ้มูลจากการจดักจิกรรมการเรยีนรูเ้ชงิรุก โดยมขีัน้ตอน ดงันี้ 
  4.3.1 ปฐมนิเทศพรอ้มทัง้ชีแ้จงจุดประสงค์การเรยีนรูใ้หก้บันักเรยีนทีเ่ป็นกลุ่มตวัอย่างร่วมกบัการวจิยั 
  4.3.2 ตวัแปรจดักระท า ไดแ้ก่ การจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุกในการใชปั้ญญาประดษิฐแ์บบรูส้รา้ง 
  4.3.3 ตวัแปรผล ได้แก่ ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนมธัยมศกึษาปีที ่5  เรยีนด้วยการจดัการ
เรียนรู้เชิงรุกในการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้างเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ดิจิทัล ส าหรับนักเรียน 
ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 หลงัเสรจ็กจิกรรมการเรยีนรูน้ักเรยีน 
  4.3.4 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนก่อนเรยีน จากนัน้เขา้ศกึษาการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุกโดยใช้ 
สื่อการเรียนรู้เชิงรุกบน Google Sites บูรณาการ AI เพื่อพฒันาทกัษะการเรยีนรู้ดจิทิลั และท าแบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีน หลงัจากครบกระบวนการจดัการเรยีนการสอน นักเรยีนท า แบบสอบถาม
วัดความพึงพอใจ ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าวน าผลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลทัง้หมดท า 
การวเิคราะหข์อ้มลู สถติทิีใ่ชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ ค่าเฉลีย่ และค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน 
4.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 สถติทิีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลู คอื ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
  4.4.1 หาประสทิธภิาพและประสทิธผิลของแผนการจดักจิกรรมการเรยีนรู้เรื่องพฒันาการจดัการเรยีนรู้
เชงิรุกโดยบูรณาการการใชปั้ญญาประดษิฐ์แบบรู้สร้างเพื่อส่งเสรมิทกัษะการเรยีนรู้ดจิทิลั ของนักเรยีนระดบั
มธัยมศกึษา ตามเกณฑก์ารหาค่าดชันีประสทิธภิาพและประสทิธผิล E1/E2 [20] 
  4.4.2 วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนรู้ จากคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของ
แบบทดสอบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนโดยใชส้ถติกิารทดสอบทแีบบกลุ่มไม่อสิระ (Dependent Sample t-test) [20] 
  4.4.3 วเิคราะห์เปรยีบเทยีบทกัษะกระบวนการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุกโดยบูรณาการการใชปั้ญญาประดษิฐ์
แบบรู้สร้างเพื่อส่งเสรมิทกัษะการเรยีนรู้ดจิทิลั ของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษา จากคะแนนก่อนเรยีนและ  
หลังเรียนของแบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรียนโดยใช้สถิติการทดสอบทีแบบกลุ่มไม่อิสระ  
(Dependent Sample t-test ) [20] 
  4.4.4 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือแบบสอบถามความพึงพอใจ ให้หาค่า IOC โดยผู้เชี่ยวชาญ  
3 ท่าน3 ผ่านเกณฑ์ที ่0.50 ท าการ Try-out กบักลุ่มทีไ่ม่ใช่กลุ่มตวัอย่างจรงิ นักเรยีน ม.4 ทีม่บีรบิทคล้ายกนั 
ประมาณ 32 คน และหาค่าความเชื่อมัน่ Cronbach’s Alpha Coefficient ผ่านเกณฑท์ี ่0.70 
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5. ผลการวิจยั หรือผลการทดลอง 
 ผลวจิยั เรื่อง การจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุกในการใชปั้ญญาประดษิฐแ์บบรูส้รา้งเพื่อพฒันาทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลั 
ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา พิษณุโลก - อุตรดิตถ์ 
คณะผูว้จิยัไดเ้สนอผลการวจิยั ดงันี้  
  5.1 ผลพฒันาการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุกโดยบูรณาการการใชปั้ญญาประดษิฐแ์บบรูส้รา้งเพื่อส่งเสรมิทกัษะ
การเรียนรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา  
พษิณุโลก – อุตรดติถ์ ดว้ยบทเรยีนกจิกรรมผ่าน Google Sites ทีส่รา้งขึน้มลีกัษณะเป็น การจดัการเรยีนการ
สอนแบบเชงิรุก (Active Learning) 5 ขัน้ ดงันี้ 1) ระบุค าถาม 2) แสวงหาสารสนเทศ 3) สรา้งความรู ้4) สื่อสาร
และสะท้อนคิด 5) ประยุกต์และตอบแทนสังคม ผ่านขัน้ตอนการจัดการเรียนรู้ 3 ขัน้ตอน คือ 1) ขัน้น า  
2) ขัน้สอน 3) ขัน้สรุป ดงัภาพที ่2  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2 การออกแบบและพฒันาการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุกโดยบูรณาการ 
การใชปั้ญญาประดษิฐแ์บบรูส้รา้งเพื่อส่งเสรมิทกัษะการรู้ 

 
ตารางท่ี 1 ผลการพฒันาการจดัการเรยีนรู้เชงิรุกโดยบูรณาการการใชปั้ญญาประดษิฐ์แบบรู้สรา้งเพื่อส่งเสรมิ
ทกัษะการรู ้ดจิทิลัของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษา สงักดัส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศกึษามธัยมศกึษา พษิณุโลก – 
อุตรดติถ์ ดว้ยกจิกรรมการเรยีนผ่าน Google Sites ทีส่รา้งขึน้มลีกัษณะเป็น การจดัการเรยีนการสอนแบบเชงิ
รุก (Active Learning) 5 ขัน้ 
 

3 ขัน้ตอน ช่ือขัน้ตอน การจดัการเรียนรู้ การเรียนการสอนปัญญาประดิษฐ์ (AI) 
1.ข ัน้น า 1.ระบุค าถาม เสนอสิง่เรา้ สื่อวดิโีอ 

ค าถาม 
ตัง้ค าถาม และเลอืกน าเสนอสื่อร่วมกนั 
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3 ขัน้ตอน ช่ือขัน้ตอน การจดัการเรียนรู้ การเรียนการสอนปัญญาประดิษฐ์ (AI) 
2.ขัน้สอน 2.แสวงหา

สารสนเทศ 
3.สรา้งความรู ้
4.สื่อสาร
สะทอ้นคดิ 
5.ประยุกต์
และตอบแทน

สงัคม 

รวบรวมขอ้มลู สื่อสารสนเทศ 
วิ เคราะห์ ข้อมู ลเสนอและ
อภิปราย สร้างความรู้  จาก
แผนการเรยีนรู ้
หน่วยท่ี 1 รูจ้กักบั AI 
หน่วยท่ี 2 การสร้างอินโฟ
กราฟิกดว้ย AI 
หน่วยท่ี  3 การสร้ างภาพ
ประกอบดว้ย AI (Text to Image) 
ห น่ ว ย ท่ี  4  ก า ร ส ร้ า ง
แบบทดสอบ/ข้อสอบอตัโนมตัิ
ดว้ย AI 
หน่วยท่ี  5 การสร้ างงาน
น าเสนอ (Presentation) ดว้ย AI 
หน่วยท่ี 6 เรียนรู้ AI กับการ
สรา้ง Mind Map 

แปลความหมาย สรุปผลติสื่อสรา้งนวตักรรม
การรู้  ก า ร ใ ช้ ปั ญญาปร ะดิ ษ ฐ์  (AI)  
เพื่อพฒันาทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลั กจิกรรม
การเรียนผ่าน Google Sites ด้วยบทเรียน 
6 หน่วยการเรยีนรู ้
 

3.สรปุ สรุปการ
จดัการเรยีนรู ้

การจดัการเรยีนการสอนแบบ
เชิงรุ ก (Active Learning) 5 
ขั ้น  ดังนี้  1 )  ระบุ ค าถาม  
2) แสวงหาสารสนเทศ 3) 
สร้างความรู้ 4) สื่อสารและ
สะท้อนคิด 5) ประยุกต์และ
ตอบแทนสงัคม 

                        
 
 
 
 
           
                                                         

 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมนิคุณภาพการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุกในการใชปั้ญญาประดษิฐ ์(AI) เพื่อพฒันาทกัษะการ
เรยีนรูด้จิทิลั ส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา  

ท่ี รายการประเมิน 𝐱̅ S.D ความเหมาะสม 
1 มวีตัถุประสงค์การเรยีนรูท้ีช่ดัเจน 4.60 0.50 มากทีสุ่ด 
2 เนื้อหามคีวามตรงและครอบคลุม 4.53 0.52 มากทีสุ่ด 
3 การเรยีงล าดบัเนื้อหามคีวามเหมาะสม 4.58 0.49 มากทีสุ่ด 
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ท่ี รายการประเมิน 𝐱̅ S.D ความเหมาะสม 
4 เนื้อหาบทเรยีนมคีวามสมัพนัธต์่อเนื่อง

เกีย่วเชื่อมโยงกนั 
4.55 0.51 มากทีสุ่ด 

5 เนื้อหาบทเรยีนมคีวามทนัสมยั 4.47 0.55 มาก 
6 ตวัอย่างการฝึกกจิกรรมมคีวาม

เหมาะสม 
4.50 0.53 มากทีสุ่ด 

7 เครื่องมอืในการบรหิารจดัการความรู้
ตรงตามเนื้อหา 

4.62 0.48 มากทีสุ่ด 

8 ครอบคลุมเนื้อหาทีต่อ้งการวดั 4.56 0.50 มากทีสุ่ด 
9 เนื้อหาการจดัการเรยีนการสอนมกีาร

วเิคราะหแ์ละสื่อความหมายขอ้มลูได้
ตรงประเดน็ 

4.59 0.47 มากทีสุ่ด 

10 บทเรยีนกจิกรรมเชื่อมโยงความรูสู้่
เครื่องมอืดจิทิลัทีใ่ชง้านถูกต้อง 

4.41 0.56 มาก 

11 ผูเ้รยีนสามารถเสนอความรูไ้ดด้ว้ย
ตนเองและแสวงหาความรูไ้ด ้

4.45 0.54 มาก 

12 เนื้อหาบทเรยีนปฏบิตันิักเรยีนสามารถ
สรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 

4.63 0.49 มากทีสุ่ด 

13 สามารถใชป้ระเมนิความพงึพอใจไดจ้รงิ 4.60 0.50 มากทีสุ่ด 
14 ผูเ้รยีนสามารถน าความรูท้ีไ่ด้

ประยุกตใ์ชใ้นสถานการณ์ใหม่ไดด้ ี
4.52 0.51 มากทีสุ่ด 

15 ผูเ้รยีนสามารถสรา้งผลงานจากกจิกรรม
การเรยีนไดถู้กตอ้งตรงวตัถุประสงค์
การเรยีนรู ้

4.70 0.46 มากทีสุ่ด 

 รวม 4.57 0.33 มากท่ีสุด 
 
 จากตารางท่ี 2 แสดงให้เห็นว่าผลการประเมนิคุณภาพการจดัการเรยีนรู้เชงิรุกในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ 
(AI) เพื่อพฒันาทกัษะเรยีนรูด้จิทิลั ส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา พบว่า  การจดัการเรยีนรู้เชงิรุกในการใช้
ปัญญาประดษิฐ์ (AI) เพื่อพฒันาทกัษะการเรยีนรู้ดจิทิลั ส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา โดยมคี่าเฉลี่ยรวม
เท่ากบั 4.57 และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.33  

ผลการวจิยัแสดงให้เห็นว่า การจดัการเรยีนรู้เชงิรุกในการใช้ปัญญาประดษิฐ์แบบรู้สร้างเพื่อพฒันา
ทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลั ส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา“มากทีสุ่ด” มคีวามเหมาะสม ครอบคลุม และสามารถใช้
เป็นเครื่องมอืเกบ็ขอ้มลูวจิยัไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 
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  5.2 ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนก่อนและหลงัการจดักิจกรรมการเรยีนรู้เชงิรุกโดยใช้
ปัญญาประดษิฐ์แบบรู้สร้างเพื่อพฒันาทกัษะการเรยีนรู้ดจิทิลัของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษา สงักดัส านักงาน
เขตพืน้ทีก่ารศกึษามธัยมศกึษา พษิณุโลก – อุตรดติถ์ คณะผูว้จิยัน าบทเรยีนออนไลน์ เรื่อง การจดักจิกรรมการ
เรยีนรูเ้ชงิรุกโดยใชปั้ญญาประดษิฐแ์บบรูส้รา้งเพื่อพฒันาทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลัของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษา
ไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอย่างและสรุปผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนดงั ตารางที ่3 
 
ตารางท่ี 3  ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนก่อนเรยีนและหลงัเรยีนของนักเรยีนทีเ่รยีนดว้ยการจดักจิกรรมการเรยีนรู้
เชงิรุกโดยใชปั้ญญาประดษิฐแ์บบรูส้รา้งเพื่อพฒันาทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลัของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษา 

  N คะแนนเตม็ Mean S.D. % of Mean t Sig. (1-tailed) 
ก่อนเรยีน 38 40 27.66 2.78 69.14  

25.82* 
 

0.0000 หลงัเรยีน 38 40 34.38 1.899 85.96 
t-table .05 
  
 จากตารางท่ี 3 แสดงใหเ้ห็นว่าผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนหลงัการจดักจิกรรมการเรยีนรู้เชงิรุก
โดยใชปั้ญญาประดษิฐแ์บบรูส้รา้ง สงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.5 
 
  5.3 ผลการศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา เรยีนรูด้ว้ยการจดักจิกรรมการเรยีนรูเ้ชงิรุก
โดยใชปั้ญญาประดษิฐ์แบบรูส้รา้งเพื่อพฒันาทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลัของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษา 
 

ตารางท่ี4  ผลการศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนจากการจดักจิกรรมการเรยีนรูเ้ชงิรุกโดยใชปั้ญญาประดษิฐ์
แบบรูส้รา้งเพื่อพฒันาทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลัของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษา 

ท่ี รายการประเมิน 𝒙̅ S.D ความหมาย 
1 การน าเสนอเนื้อหาบทเรยีนตรงตามวตัถุประสงค์ 4.71 0.52 มากทีสุ่ด 
2 ความสามารถในการอธบิายเนื้อหาตรงประเดน็ 4.50 0.51 มาก 
3 การเชื่อมโยงเนื้อหาในการเรยีนถูกตอ้ง 4.61 0.51 มากทีสุ่ด 
4 การบูรณาการค าสัง่เพื่อการออกแบบตรงกบัเครื่องมอืทีใ่ช ้ 4.39 0.59 มาก 
5 การเขา้ถงึเนื้อหาและสื่อถูกตอ้ง 4.63 0.49 มากทีสุ่ด 
6 มคีวามเหมาะสมของกจิกรรมเรยีนรู ้ 4.50 0.60 มาก 
7 ขอ้ความบทเรยีนสื่อความหมายถูกตอ้ง 4.42 0.72 มาก 
8 ระยะเวลาในการท ากจิกรรมมคีวามเหมาะสม 4.47 0.65 มาก 
9 นักเรยีนไดเ้ขา้ใจความหมายและความส าคญัของ AI มากขึน้ 4.50 0.51 มาก 
10 เขา้ใจและตระหนักรูเ้กีย่วกบัจรยิธรรมและอนาคตของ AI 4.95 0.23 มากทีสุ่ด 
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11 ไดรู้ก้ารประยุกตใ์ช ้AI ในชวีติประจ าวนัและการศกึษา 5.00 0.00 มากทีสุ่ด 
12 ไดเ้รยีนรูก้ารสรา้งสรรคผ์ลงานดว้ย AI และการใช ้Prompt 5.00 0.00 มากทีสุ่ด 
13 สามารถน าความรูท้ีไ่ดร้บัไปประยุกตใ์ชใ้นการเรยีนได้ 5.00 0.00 มากทีสุ่ด 
14 มคีวามมัน่ใจและสามารถน าความรูท้ีไ่ดร้บัไปใชไ้ด้ 5.00 0.00 มากทีสุ่ด 
15 สามารถน าความรูไ้ปเผยแพร่/ถ่ายทอดได ้ 5.00 0.00 มากทีสุ่ด 
 รวม 4.71 0.24 มากท่ีสุด 

 
 จากตารางท่ี 4 พบว่า ผลการศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนต่อการจดักจิกรรมการเรยีนรู้เชงิรุกโดยใช้
ปัญญาประดษิฐ์แบบรูส้รา้งเพื่อพฒันาทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลัของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษาโรงเรยีนบ้านกร่าง
วทิยาคม มคี่าเฉลีย่ภาพรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด   ( 𝑥̅=4.71, S.D.=0.24)  

 
6. การอภิปรายผล 
 6.1 ผลการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุกโดยการใชปั้ญญาประดษิฐ์แบบรูส้รา้งเพื่อส่งเสรมิทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลัของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษา สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา พิษณุโลก – อุตรดิตถ์  
จากการประเมนิคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญ พบว่าบทเรยีนการเรยีนรู้เชงิรุกในการใชปั้ญญาประดษิฐ์แบบรู้สรา้ง 
เพื่อส่งเสรมิทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลัของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษา มคีวามเหมาะสมในระดบัมากทีสุ่ด (𝑋̄ ̅ = 4.57, 
S.D. = 0.33) มีคุณภาพเหมาะสมต่อการเรียนรู้ของนักเรียนระดบัมธัยมศึกษา โดยเน้ือหาถูกแบ่งออกเป็น  
6 หน่วยการเรยีนรู ้ครอบคลุมตัง้แต่ความรูพ้ืน้ฐานเกีย่วกบั AI ไปจนถงึการสรา้งชิน้งานจรงิ ไดแ้ก่ 1) รูจ้กักบั AI 
2) การสร้างอินโฟกราฟิกด้วย AI 3) การสร้างภาพประกอบด้วย AI (Text to Image) 4) การสร้างแบบทดสอบ/
ขอ้สอบอตัโนมตัดิว้ย AI 5) การสรา้งงานน าเสนอ (Presentation) ดว้ย AI 6) การสรุปเนื้อหาและสรา้ง Mind Map 
ดว้ย AI   ดว้ยประเดน็ดงักล่าว ก าหนด Theme/สไตลภ์าพ หลกั: เลอืกสไตลข์องภาพใหเ้ป็นไปในทศิทางเดยีวกนั
ตลอดทัง้ชิน้ เช่น หากเลอืกใชไ้อคอนแบบ Flat Design (แบบราบ) กค็วรใชแ้บบเดยีวกนัทัง้หมด ไม่ควรผสมกบั
ภาพถ่ายหรือการ์ตูน 3 มิติคุมโทนสี (Color Palette): ใช้โทนสีที่จ ากัดและสอดคล้องกับแบรนด์หรือเนื้อหา  
ไม่ฉูดฉาดจนเกินไป เพื่อใหข้อ้มูลดูเป็นระเบยีบและไม่สบัสนใชภ้าพประกอบทีส่ื่อสารโดยตรง (Iconography): 
เลอืกใชไ้อคอนทีเ่ขา้ใจงา่ยและสอดคลอ้งกบัขอ้มลูส่วนนัน้ๆ เพื่อใหข้อ้มลูชดัเจนทีสุ่ดสรา้งจุดเด่น (Focal Point): 
ใชส้สีนั ขนาด และต าแหน่งในการเน้นย ้าประเดน็ส าคญั เพื่อน าสายตาผูอ้่านคุมสไตลต์วัอกัษร (Fonts): ใชฟ้อนต์
ไม่เกิน 2-3 แบบ เพื่อให้ดูเป็นมอือาชพีและเขา้กบัธมีใช้เส้นและรูปทรงเชื่อมโยง: ใช้เส้น, ลูกศร หรอืรูปทรง
เรขาคณิตแบบเดยีวกนัในการแสดงความสมัพนัธห์รอืล าดบัขอ้มลูเน้นความเรยีบงา่ย (Simplicity): หลกีเลีย่งภาพ
ที่มรีายละเอียดมากเกินไป เพราะจะท าใหจ้ดจ ายากและดูวุ่นวาย  สอดคล้องกบังานวจิยัของ (Anthony Owen., 
2025) บทบาทของ Generative AI ในการเปลี่ยนแปลงกระบวนทศัน์ของแบบจ าลองการใชปั้ญญาประดษิฐแ์บบรู้
สรา้งเน้นผูเ้รยีนเป็นศูนยก์ลางดว้ยรปูแบบประสบการณ์การเรยีนรูส่้วนบุคคล การบูรณาการ AI เขา้กบัการเรยีนรู้
แบบผสมผสานตามการรูด้จิทิลัส่งเสรมิทกัษะการคดิเชงิวเิคราะหแ์ละการแกปั้ญหา การจดัเรยีงเนื้อหาอย่างเป็น
ล าดบัขัน้จากง่ายไปยาก ท าให้นักเรียนเข้าใจและน าไปใช้ได้จริง ทัง้ยงัเปิดโอกาสให้ผู้เรียนฝึกการคิดเชิง



 

Journal of Research and Innovation in Industrial Education (2026). Vol. 2, No. 2, ISSN 3088-1455 (Online) 
30 

 

วารสารวจิยัและนวตักรรมทางการศกึษาอุตสาหกรรม                                                                                          
(Journal of Research and Innovation in Industrial Education)                                                                   

ปีที ่2 ฉบบัที ่2 หน้า 17-33  

วเิคราะหแ์ละการสรา้งสรรคช์ิน้งานทีต่อบโจทยก์ารเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 ทีก่ล่าวว่าการใช ้Google Sites และสื่อ
ดจิทิลัช่วยเพิม่คุณภาพการจดัการเรยีนรู ้และสอดคลอ้งกบั ความกา้วหน้าอย่างรวดเรว็ของปัญญาประดษิฐแ์บบรู้
สรา้งเปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนไดส้รา้งความรูจ้ากการใช ้AI ในการเรยีนรูช้่วยเสรมิทัง้ทกัษะดจิทิลัและการเรยีนรูด้ว้ย
ตนเอง 
 6.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้
ปัญญาประดษิฐแ์บบรูส้รา้งเพื่อพฒันาทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลัของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษา สงักดัส านักงานเขต
พื้นที่การศึกษามธัยมศกึษา พิษณุโลก – อุตรดิตถ์พบว่าผู้เรียนมคีะแนนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 แสดงใหเ้หน็ว่าสื่อทีพ่ฒันาขึน้ช่วยเสรมิผลสมัฤทธิไ์ดจ้รงิ จุดแขง็คอืการทีผู่เ้รยีน
ไดล้งมอืปฏบิตัจิรงิ เช่น การสรา้งอนิโฟกราฟิก, ภาพประกอบ, ขอ้สอบ, และสไลดจ์าก AI ท าใหน้ักเรยีนไม่เพยีง
เรียนรู้เชิงทฤษฎี แต่ยังสามารถผลิตสื่อดิจิทัลด้วยตนเองบูรณาการการเรียนรู้มีความคิดเชิงสร้างสรรค์   
ผลนี้สอดคล้องกบังานวจิยัของปัญญาประดษิฐ์(AI) การประยุต์ใชท้างการศกึษา แพลตฟอร์มทีก่ าลงัพฒันาและ
น ามาใชใ้นวงการศกึษาอย่างแพร่หลายสามารถช่วยสรา้งประสบการณ์การเรยีนรูแ้ละการจดัการเรยีนรูบ้นฐาน AI  
ช่วยใหผู้เ้รยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนสูงขึน้ และการใช ้AI แบบรูส้รา้ง (Generative AI) ช่วยพฒันาศกัยภาพ
ผู้เรยีน ส่งเสรมิทกัษะการเรยีนรู้ดจิทิลัสมยัใหม่ที่มคีวามเหมาะสมของกิจกรรมในแต่ละช่วงวยัเพื่อพฒันาการ
เรยีนรูท้ีบู่รณาการใชปั้ญญาประดษิฐแ์บบรูส้รา้งในหลากหลาย การใช ้AI ในการสรา้งสื่อมลัตมิเีดยี การเขยีนโคด้
เบื้องต้นดว้ย AI เพื่อส่งเสรมิทกัษะทีห่ลากหลาย เช่น ทกัษะการคดิเชงิสรา้งสรรค์ การแกปั้ญหา และการท างาน
ร่วมกนั เพื่อใหน้ักเรยีนมทีกัษะการเรยีนรูเ้ชงิรุกในการคดิวเิคราะห์ 
 6.3 ผลการประเมนิความพงึพอใจของผูเ้รยีนที่มตี่อการจดักจิกรรมการเรยีนรู้เชงิรุกโดยใชปั้ญญาประดษิฐ์
แบบรู้สร้างเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ดิจิทัลของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา พบว่าอยู่ในระดับมากที่สุด  
(𝑋̄  ̅= 4.71, S.D. = 0.24) โดยเฉพาะดา้นความสะดวกในการเขา้ถงึและความน่าสนใจของกจิกรรม การทีน่ักเรยีนได้
เรยีนรูผ้่านหน่วยการเรยีนรูท้ ัง้ 6 หน่วยท าใหผู้เ้รยีนรูส้กึว่าบทเรยีนมคีวามทนัสมยั สอดคลอ้งกบัโลกดจิทิลั และ
สามารถน าไปใชใ้นชวีติประจ าวนัจรงิ เช่น การใช ้AI สรุปบทความเพื่อเตรยีมสอบ หรอืสรา้ง Mind Map เพื่อช่วย
จ าผลนี้สอดคลอ้งกบังานวจิยัของการจดัการเรยีนการสอนแบบ Anywhere Anytime เรยีนไดทุ้กทีทุ่กเวลากบัการ
พฒันาสมรรถนะการเรยีนรูสู้่อนาคต เป็นแนวคดิทีมุ่่งเน้นพฒันาผูเ้รยีนดว้ยหลกัการเรยีนรูแ้บบไรข้ดีจ ากดัช่วย
ใหผู้เ้รยีนสามารถเขา้ถงึการศกึษาไดต้ลอดเวลาทีต่อ้งการเป็นการเรยีนรูท้ีไ่ม่จ ากดัสามารถทบทวนความรูไ้ดท้ า
ใหผู้เ้รยีนสะดวกในการเขา้ถงึบทเรยีนการใช ้AI ยงัช่วยท าใหผู้เ้รยีนมแีรงจงูใจและมทีศันคตทิีด่ตี่อการเรยีน 
 
7. สรปุผลการวิจยั 
 การจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุกโดยบูรณาการการใชปั้ญญาประดษิฐแ์บบรูส้รา้งเพื่อส่งเสรมิทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลั
ของนักเรียนระดบัมธัยมศึกษา สงักัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามธัยมศึกษา พิษณุโลก – อุตรดิตถ์ได้
ออกแบบสื่อการเรยีนรูเ้ชงิรุกบน Google Sites โดยบูรณาการ AI ทีพ่ฒันาขึน้ม ี6 เนื้อหา ไดแ้ก่ 1) รูจ้กักบั AI 
2) การสรา้งอนิโฟกราฟิกดว้ย AI 3) การสรา้งภาพประกอบดว้ย AI 4) การสรา้งแบบทดสอบอตัโนมตัดิว้ย AI 5) 
การสรา้งงานน าเสนอดว้ย AI และ 6) การสรุปเนื้อหาและสรา้ง Mind Map ดว้ย AI สื่อมคีวามเหมาะสมในระดบั
มาก (X̄ = 4.57, S.D. = 0.33) และเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนก่อนและหลงัการจดักจิกรรมการเรยีนรู้



 

Journal of Research and Innovation in Industrial Education (2026). Vol. 2, No. 2, ISSN 3088-1455 (Online) 
31 

 

วารสารวจิยัและนวตักรรมทางการศกึษาอุตสาหกรรม                                                                                          
(Journal of Research and Innovation in Industrial Education)                                                                   

ปีที ่2 ฉบบัที ่2 หน้า 17-33  

เชิงรุกโดยใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้างเพื่อพฒันาทกัษะการเรียนรู้ดิจิทลัของนักเรียนระดับมธัยมศึกษา  
สงักัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามธัยมศกึษา พิษณุโลก – อุตรดิตถ์มปีระสิทธภิาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
นักเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
การศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 โรงเรยีนบ้านกร่างวทิยาคม ทีม่ตี่อการจดักจิกรรม
การเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้างเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ดิจิทลัมีความพึงพอใจต่อ 
การจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุกโดยใช ้AI อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด (X̄ = 4.71, S.D. = 0.24) เหน็ว่าสื่อน่าสนใจ ใชง้านง่าย 
และสามารถน าไปประยุกตใ์ชไ้ดจ้รงิ 
 
8. ข้อเสนอแนะ 
8.1 ข้อเสนอแนะส าหรบัการน าผลการวิจยัไปใช้หรือส าหรบัการศึกษาน้ี 
 8.1.1 ส าหรบัครูที่สนใจจะน าแผนการจดักิจกรรมการเรยีนรู้เชงิรุกซึ่งใช้สื่อผ่าน Google Sites และบูรณา
การกับเครื่องมือ AI นัน้ การพิจารณาความพร้อมของทรัพยากรทางเทคโนโลยีถือเป็นเรื่องส าคัญมาก  
ควรตรวจสอบว่าอุปกรณ์ของนักเรียนเอื้ออ านวยหรือไม่ รวมถึงความเสถียรของเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ใช้  
และต้องมัน่ใจว่าเครื่องมอื AI ทีเ่ลอืกเหมาะสมกบัวยัของนักเรยีนดว้ย เพื่อใหก้จิกรรมสามารถด าเนินไปอย่าง
ราบรื่นและทัว่ถงึ 
 8.1.2 ก่อนจะเริม่ใช้แผนการเรยีนรู้นัน้ ครูควรมคีวามรู้พื้นฐานเกี่ยวกบัการใช้เครื่องมอื AI อย่างเพยีงพอ 
นอกจากนี้การวางแนวทางก ากบัดแูลการใชง้านเครื่องมอืนี้กจ็ าเป็นเช่นกนั โดยเฉพาะเรื่องจรยิธรรมทีเ่กี่ยวขอ้ง
กบัปัญญาประดษิฐ ์เช่น การใชอ้ย่างรบัผดิชอบ การรกัษาความเป็นส่วนตวัของขอ้มลู การหลกีเลีย่งการคดัลอก
ผลงานผูอ้ื่น และย ้าว่า AI ตอ้งเป็นเครื่องมอืช่วยสนับสนุนการเรยีนรู ้ไม่ใช่ตวัแทนการคดิของนักเรยีน 
 8.1.3 ครูและผู้เชี่ยวชาญทางการศึกษาสามารถน าแนวคิดจากงานวิจัยฉบับนี้ไปปรับใช้ให้เหมาะสม 
.กบับรบิทของรายวชิา ระดบัชัน้ รวมทัง้สภาพแวดล้อมของผูเ้รยีน เพื่อส่งเสรมินักเรยีนในการสะทอ้นความคดิ 
แลกเปลีย่นมุมมอง และพฒันาทกัษะการเรยีนรูด้จิทิลัในทุกๆ ดา้นไดอ้ย่างเตม็ที ่
 8.1.4 ไม่ควรมองข้ามการบูรณาการกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้ AI ในลักษณะรู้สร้างกับกลุ่มสาระอื่นๆ  
อย่างวทิยาศาสตร์ ภาษา หรอืศลิปะ เพราะจะช่วยใหน้ักเรยีนเหน็ภาพการน า AI ไปใชจ้รงิในชวีติประจ าวนัได้
ชดัเจนขึน้ ภายใตก้รอบการใชง้านทีเ่หมาะสม มจีรยิธรรม และสอดคลอ้งกบัเป้าหมายการเรยีนรูท้ีว่างไว้ 
8.2 ข้อเสนอแนะส าหรบัการวิจยัในอนาคต 
 8.2.1 ควรวจิยัศกัยภาพของนักเรยีนที่บูรณาการปัญญาประดษิฐ์แบบรู้สร้างการใช้เครื่องมอื AI เพื่อให้รู้
ทกัษะดจิทิลัปัญญาประดษิฐแ์บบรูส้รา้งสมยัใหม่ 
 8.2.2 ควรส่งเสริมทกัษะการเรียนรู้ดิจิทลัสมยัใหม่ที่มีความเหมาะสมของกิจกรรมในแต่ละช่วงวัยเพื่อ
พฒันาการเรยีนรูท้ีบู่รณาการใชปั้ญญาประดษิฐ์แบบรู้สรา้งในหลากหลาย การใช ้AI ในการสรา้งสื่อมลัติมเีดยี 
การเขยีนโคด้เบื้องต้นดว้ย AI เพื่อส่งเสรมิทกัษะทีห่ลากหลาย เช่น ทกัษะการคดิเชงิสรา้งสรรค์ การแก้ปัญหา 
และการท างานร่วมกนั เพื่อใหน้ักเรยีนมทีกัษะการเรยีนรูเ้ชงิรุกในการคดิวเิคราะห ์อย่างเหมาะสม 
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 8.2.3 ควรมกีารใช้สื่อการเรยีนรู้เชงิรุกปัญญาประดษิฐ์แบบรู้สร้าง AI และควรพฤติกรรมการเรยีนรู้ดจิทิลั
ของผูเ้รยีน เช่น ความรบัผดิชอบต่อการเรยีนรู ้การใชเ้ทคโนโลยปัีญญาประดษิฐแ์บบรูส้รา้งอย่างเหมาะสม และ
การเรยีนรูอ้ย่างต่อเนื่องนอกหอ้งเรยีน 
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