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บทคัดย่อ 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ  1) เพื่อสังเคราะห์รูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิง
สร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อมัลตมิีเดยี และ 2) เพื่อพัฒนาและประเมินคุณภาพของรูปแบบการสร้างเนื้อหาดจิิทัลดว้ย
ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ในรูปแบบการวิจัยเชิงสืบสวน ( Investigate Research) 
โดยมีผู้เชี่ยวชาญประเมินรูปแบบที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น ด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เก็บ
รวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบประเมินคุณภาพ และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติอย่างง่าย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลการวิจัยครั้งนี้ พบว่า รูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.61 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน 
อยู่ในระดับดีมาก 
ค าส าคัญ: ปัญญาประดิษฐ์เชิงสรา้งสรรค์; เนื้อหาดิจิทลั; สื่อมลัตมิีเดีย 
 

ABSTRACT 
 The objectives of this research are: 1) to synthesize a model for creating digital content 
using creative artificial intelligence (AI) for multimedia production, and 2) to develop and evaluate 
the quality of the digital content creation model using creative AI for multimedia production. This 
study employs an investigative research design, where experts evaluated the proposed model 
through purposive sampling. Data was collected using quality assessment forms and analyzed using 
basic statistics, including mean and standard deviation. The findings reveal that the model for digital 
content creation using creative AI for multimedia production achieved a mean score of 4.61, which 
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is classified as "very good," with a standard deviation of 0 . 4 9 , supporting the research hypothesis 
that the model is of high quality. 
Keywords: Generative AI; Digital Content; Multimedia 
 

1. บทน า 
 ในยุคดิจิทัลที่เทคโนโลยีปฏิวัติการท างานและชีวิตประจ าวัน ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: 
AI) ได้เข้ามามีบทบาทส าคัญในหลากหลายบริบท  (Bansal et al., 2024)  โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้ Generative 
AI ในการสร้างสรรค์เนื้อหาอย่างสร้างสรรค์ด้วย AI  หรือ ปัญญาประดิษฐ์ที่เน้นการสร้างเนื้อหาใหม่ โดยเรียนรู้
รูปแบบจากข้อมูลเดิม เช่น ข้อความ ภาพ วิดีโอ และเสียง (สุรพล บุญลือ , 2567) การน า Generative AI มาใช้ใน
การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียช่วยเพิ่มประสิทธิภาพและลดเวลาการผลิตเนื้อหา ทั้งยังช่วยส่งเสริมการเรียนรู้และการสร้าง
ประสบการณ์ใหม่ให้กับผู้ใช้งาน (ศักดิ์ชัย ไชยรักษ์ & ปณิตา วรรณพิรุณ, 2563)  
 Genertive AI ได้ถูกน ามาประยุกต์ใช้ในหลากหลายบริบท โดยเฉพาะในด้านการศึกษาและการวิจัย AI 
ช่วยพัฒนาทักษะการเขียนสร้างสรรค์ (Creative Writing) และเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารภาษาอังกฤษในกลุ่ม
นักเรียนและนักศึกษา (Saharat, 2024) มีความส าคัญในการสร้างสรรค์งานศิลปะ การจัดการ และเครือข่าย ด้วย
ความสามารถในการประมวลผลข้อมูลหลายรูปแบบและตอบสนองอย่างมีประสิทธิภาพ GenAI ช่วยเพิ่มคุณค่าใน
กระบวนการตัดสินใจ การบริการลูกค้า และการสร้างสรรค์ นอกจากน้ียังท้าทายความเข้าใจแบบดั้งเดิมในด้านศลิปะ
และความคิดสร้างสรรค์ พร้อมกับเน้นเรื่องความน่าเชื่อถือและการใช้ที่รับผิดชอบ (Tomczak, 2024; Du et al., 
2023; Hutson, 2023) เช่น ChatGPT และ DALL·E ได้แสดงให้เห็นถึงความสามารถในการผลิตเนื้อหาอัตโนมัตใิน
รูปแบบต่าง ๆ นอกจากน้ี การศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบข้อความค าสั่ง (Prompt) ส าหรับ Generative AI ยังช่วย
เพิ่มความแม่นย าและคุณภาพของเนื้อหาท่ีสร้างขึ้น (Tip-aroon et al., 2023) 
 จากความก้าวหน้าของ Generative AI ในการสร้างเนื้อหาอัตโนมัติที่สามารถเพิ่มประสิทธิภาพและลด
ต้นทุนการผลิตสื่อมัลติมีเดีย พร้อมทั้งสร้างประสบการณ์ใหม่ให้กับผู้ใช้งาน การประยุกต์ใช้ AI ในบริบทนี้จึงได้รับ
ความสนใจเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว อย่างไรก็ตาม การน า Generative AI มาพัฒนาสื่อมัลติมีเดียยังเผชิญปัญหาในด้าน
ความถูกต้องของเนื้อหา การออกแบบข้อความค าสั่ง (Prompt) ที่มีประสิทธิภาพ และการจัดการกับประเด็นด้าน
จริยธรรมและความน่าเชื่อถือของเนื้อหาที่สร้างขึ้น (Miao et al., 2023) ทั้งนี้ ในบริบทของประเทศไทย การศึกษา
ถึงประสิทธิภาพและความท้าทายของการประยุกต์ใช้ AI ในการสร้างสรรค์เนื้อหาอัตโนมัติยังมีข้อจ ากัดในการวิจัย 
งานวิจัยนี้จึงมีความส าคัญในการส ารวจและพัฒนาแนวทางการประยุกต์ใช้ AI เพื่อสร้างเนื้อหามัลติมีเดียที่เหมาะสม
กับบริบทการใช้งานในระดับสากล พร้อมทั้งให้ข้อเสนอแนะเชิงกลยุทธ์เพื ่อการใช้งาน Generative AI อย่างมี
ประสิทธิภาพและรับผิดชอบในสังคมดิจิทัลที่ก าลังเติบโตอย่างรวดเร็ว 
 

2. วัตถุประสงค ์
2.1 เพื่อสังเคราะห์รูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
2.2 เพื่อพัฒนารูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
2.3 เพื่อประเมินคุณภาพของรูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย  
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3. วิธีด าเนินการวิจัย 
3.1 กรอบแนวคิด 
 กรอบแนวคิดการวิจัยเรื่อง รูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการ
สร้างสื่อมัลติมีเดีย มีรายละเอียด ดังน้ี 
 

 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 จากภาพที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดการวิจัยเรื่อง รูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิง
สร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อมัลติมีเดีย โดยวิจัยเริ่มต้นจากการศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
งานวิจัยนี้ แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ ปัจจัยน าเข้า คือโจทย์ของการสร้างเนื้อหาอัตโนมัติ อันได้แก่ ภาพ เสียง และ
ดนตรี จากนั้นจะใช้เทคโนโลยีแพลตฟอร์มด้าน AI ที่เกี ่ยวข้องในการสร้างเนื ้อหาอัตโนมัติ โดยมีตัวชี ้วัดคือ
ประสิทธิภาพและความพึงพอใจต่อการการสร้างสรรค์เนื้อหาอัตโนมัติ ด้วย AI แพลตฟอร์ม 
 
3.2 ขอบเขตของการวิจัย 
 3.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างสื่อมัลติมีเดีย และผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้ปัญญาประดิษฐ์เชิง
สร้างสรรค์ 
 กลุ่มตัวอย่าง ผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างสื่อมัลติมีเดีย  และผู้เชี่ยวชาญด้านการใช้ปัญญาประดิษฐ์เชิง
สร้างสรรค์ ด้านละ 3 คน ด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ที่มีประสบการด้านการสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย เป็นผู้จบการศึกษาในระดับปริญญาโทขึ้นไป หรือผู้ที่มีผลงานทางวิชาการทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
เทคโนโลยีสารสนเทศ ด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยตี่างๆ ที่เกี่ยวข้อง และมีประสบการณ์ดา้นการใช้ปัญญาประดษิฐ์
เชิงสร้างสรรค์ เป็นผู้จบการศึกษาในระดับปริญญาโทขึ้นไป หรือผู้ที่มีประสบการณ์การท างานทางด้านการใช้
ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ไม่น้อยกว่า 1 ปี 
 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
 ตัวแปรต้น คือ รูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื ่อการสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย 
 ตัวแปรตาม คือ คุณภาพของรูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการ
สร้างสื่อมัลติมีเดีย 
  

โจทย์ในการสร้างสรรค์สื่อ 
- ข้อความ (Text) 
- เสียง (Sound) 
- ภาพ (Image) 
- วิดีโอ/แอนิเมชัน 
(Video/Animation 

การสร้างสรรค์เนื้อหา
อัตโนมัติ  

ด้วย AI Platform 
(Generative AI) 

ประสิทธภิาพและ 
ความพึงพอใจต่อการ
พัฒนาสื่อมัลติมีเดยี 
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3.3 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
 1. สังเคราะห์รูปแบบการสร้างเนื ้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่ อการสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย 
 2. สร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ รูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสรา้งสรรค์
เพื่อการสร้างสื่อมัลติมีเดีย และแบบประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ เป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ ของ Likert 
Scale โดยมีเกณฑ์การประเมินคุณภาพในระดับ ดีมาก ด ีปานกลาง ควรปรับปรุง และควรปรับปรุงอย่างยิ่ง 
 3. ประเมินคุณภาพรูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อ
มัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญ  
 4. สรุปผลการประเมินคุณภาพรูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลดว้ยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพ่ือการ
สร้างสื่อมัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญ 
 
3.4 สมมิติฐานการวิจัย 
         รูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อมัลติมีเดีย อยู่ในระดับดีมาก 
 

4. ผลการวิจัย 
 

4.1 ผลการสังเคราะห์รูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื ่อการสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย 
 การวิเคราะห์อภิมาณงานวิจัยอย่างเป็นระบบ ของรูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์
เชิงสร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อมัลติมีเดีย จากเอกสารงานวิจัยในฐาน Scopus โดยก าหนดชื่อบทความ บทคัดย่อ 
หรือค าส าคัญที่ประกอบด้วย “AI Application” “Education” “Generative AI” และ “Digital Content” และ
เลือก Screen Year “2019-2025” Document type “Article” จากนั้น เลือกค้นหาเฉพาะค าส าคัญ (Keyword) 
ที่ก าหนดใบบทความ ได้แก่ “AI Application” “Education” “Generative AI” 
 จากนั้นน าข้อมูลที่ได้ Export ออกมาเป็นไฟล์ RIS แล้วน าไปวิเคราะห์ข่ายการอ้างอิงทางวิชาการ 
(Citation Network) หรือเครือข่ายความเชื่อมโยงระหว่างค าส าคัญ (Keyword Co-occurrence Network) ในการ
วิจัยและการตีพิมพ์ทางวิชาการ เพื่อสร้างกราฟที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลทางบรรณานุกรม (Bibliometric 
Analysis) ด้วยโปรแกรม VOSviewer 



วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มทร.สุวรรณภูมิ Print ISSN: 2586-8101 Online ISSN: 2697-6447 
ปีท่ี 9 ฉบับท่ี 1 (มกราคม 2568 - เมษายน 2568) 

 

33 

 
ภาพที่ 2 กระบวนการคัดกรองบทความตามแนวทาง PRISMA  

 
 ภาพนี้แสดงกระบวนการคัดกรองบทความวิจัยตามแนวทาง PRISMA โดยเริ ่มจากการค้นหาด้วย 
Advanced Query: (TITLE-ABS-KEY("AI Application") AND PUBYEAR > 2019 AND PUBYEAR < 2025) AND 
(LIMIT-TO(DOCTYPE, "Article")) AND (Education) AND (AI Application) AND (LIMIT-TO(KEYWORD, 
"Digital Content")) ซึ่งให้ผลลัพธ์เริ่มต้น 7,141 รายการ และตัดบทความที่ไม่อยู่ในช่วงปี 2019 -2025 หรือไม่
เกี่ยวข้องออกไป 692 รายการ ซึ่งคัดเลือกเฉพาะข้อมูลที่ไม่ใช่บทความออกไป 3,990 รายการ จากนั้นในขั้นตอน
การคัดกรอง (Screening) มีบทความที่ผ่านการตรวจสอบจ านวน 2,459 รายการ โดยตัดบทความที่ไม่เกี่ยวข้องกับ
การศึกษา (Education) 1,558 รายการ, บทความที่ไม่เกี่ยวข้องกับปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ (Generative AI) 
ออกไปอีก 651 รายการ และบทความท่ีไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาดิจิทัล (Digital Content) อีก 84 รายการ รวมถึงการ
ประเมินคุณสมบัติเพิ่มเติมในขั้นตอน Eligibility ส่งผลให้เหลือ 166 รายการ และสุดท้ายคัดกรองเฉพาะบทความ
เฉพาะที่ไม่มีค าส าคัญ (Keyword) “AI Application” “Education” “Generative AI” มาเกี่ยวข้องออกเพิ่มเติม
อีก 125 รายการ ท าให้มีบทความที่ผ่านการคัดเลือกเพื่อน ามาวิเคราะห์ในการทบทวนวรรณกรรมครั้งนี้จ านวน 41 
บทความ และเพื่อแสดงให้เป็นได้อย่างชัดเจน จึงน าไปวิเคราะห์เครือข่ายการอ้างอิงทางวิชาการ ( Citation 
Network) หรือเครือข่ายความเชื่อมโยงระหว่างค าส าคัญ (Keyword Co-occurrence Network) ในการวิจัยและ
การตีพิมพ์ทางวิชาการ เพื่อสร้างกราฟท่ีได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลทางบรรณานุกรม (Bibliometric Analysis) ด้วย
โปรแกรม VOSviewer แสดงการเช่ือมโยงดังภาพท่ี 3 
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ภาพที่ 3 ความเชื่อมโยงของค าส าคัญในเอกสารวิจัยด้วยวิธีการวิเคราะห์เชิงบรรณานุกรม  

(Bibliometric display shows the connection of keywords from researching related documents.) 
 

 จากภาพนี ้ แสดงให้เห็นการเชื ่อมโยงค าส าคัญที ่เกี ่ยวข้องกับ "ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์" 
(Generative AI) ซึ่งเน้นการสร้างเนื้อหาดิจิทัลในบริบทต่าง ๆ โดยเฉพาะการน าไปใช้สร้างสื่อมัลติมีเดียและการ
ประยุกต์ในสาขาที่เกี่ยวข้อง แบ่งออกเป็นกลุ่มส าคัญดังนี้ 
 1. ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ (Generative AI) เป็นศูนย์กลางของการสร้างเนื้อหาอัตโนมัติ โดย
เชื่อมโยงกับหัวข้ออย่าง "large language models," "generative adversarial networks," และ "chatbots" ซึ่ง
เป็นเครื่องมือส าคัญในการพัฒนาสื่อสร้างสรรค์และการประมวลผลภาษา 
 2. ปัญญาประดิษฐ์ในด้านการศึกษา (AI in Education) กลุ่มนี้เน้นการน า AI มาใช้ในด้านการศึกษา 
เช่น "teaching," "students," และ "medical education" โดยชี้ให้เห็นถึงศักยภาพของ AI ในการสนับสนุนการ
เรียนการสอน เช่น การสร้างเนื้อหาเพื่อการศึกษา และการวิเคราะห์พฤติกรรมนักเรียน 
 3. การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI Applications) เน้นการใช้งาน AI ในสาขาต่าง ๆ เช่น "AI 
assessment," "ai accountability," และ "informed consent" โดยแสดงถึงการน า AI มาใช้ในบริบทเชิงการ
ปฏิบัติและการพัฒนานโยบาย 
 4. การเรียนรู้เชิงลึกและมนุษย์ (Deep Learning and Humans) กลุ่มที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้เชิง
ล ึ ก  (Deep Learning) และความส ั มพ ั น ธ ์ ร ะหว ่ า งมน ุ ษย ์ และ  AI เ ช ่ น  "procedures," "surveys and 
questionnaires," และ "humans" โดยมุ่งเน้นการสร้างความเข้าใจและปรับใช้ AI ในบริบทท่ีซับซ้อน 
 ภาพนี้สะท้อนถึงความส าคัญของปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ในกระบวนการสร้างเนื้อหาดิจิทัลที่มี
ความหลากหลาย พร้อมทั้งแสดงการเชื่อมโยงระหว่างองค์ความรู้และการประยุกต์ในสาขาต่าง ๆ ที่ช่วยสนับสนุน
การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในอนาคต 
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4.2 ผลการพัฒนารูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพ่ือการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
 จากวิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารต่างๆ รวมทั้งกระบวนการในการสร้างเนื้อหาดจิิทัลดว้ยปัญญาประดษิฐ์
เชิงสร้างสรรค์ส  าหรับการสร้างสื ่อมัลติม ีเด ีย ท าให้ได้ผลการพัฒนารูปแบบการสร้างเนื ้อหาดิจิทัลด้วย
ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งได้ผลแสดงดังภาพที่ 4 
 

 

ภาพที่ 4 รูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรคเ์พื่อการสร้างสื่อมลัตมิีเดยี 
(ภาพสร้างจากผู้วิจัย) 

 
 จากภาพที่ 4 แสดงรูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย Model of Generative AI-Driven Digital Content Creation (DCC) for Multimedia Development 
ซึ่งประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก ดังนี ้
 1. ปัจจัยน าเข้า (Input) ได้แก่ นักศึกษา (Student) โดยมีใบงาน (Workshop) เป็นตัวก ากับในการ
เรียนรู้ และฝึกฝน และน าเข้าข้อมูลได้แก่ ข้อความ (Text) รูปภาพ (Image) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video)  
 2. กระบวนการ (Process) ได้แก่ กระบวนการการสร้างเนื ้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิง
สร้างสรรค์ (Generative AI-Driven DCC Process) โดยใช้ระบบ AI หลายตัว (Multi-Agent AI System) เช่น 
ผู้สร้างเนื้อหาดิจิทัลอาจใช้ ChatGPT, Gemini, Microsoft Copilot, Claude AI หรือ Deepseek เพื่อหาไอเดียใน
การสร้างสรรค์เนื้อหาดิจิทัล การใช้เพื่อช่วยเขียนสคริป หรือการเขียนสตอรี่บอร์ด และน าข้อความนั้นไปใช้ใน 
Canva เพื่อออกแบบอินโฟกราฟิกพร้อมภาพประกอบ ส าหรับงานเสียง อาจใช้ Botnoi Voice สร้างเสียงพากย์ที่
เข้ากับวิดีโอหรือแอนิเมชันที่สร้างขึ้นโดย Runway เป็นต้น 
 3. ผลลัพธ์ (Output) มี 2 ส่วน คือ 
 3.1 การสร้างสื่อมัลติมีเดีย (Multimedia Development) คือ ผลงานมัลติมีเดียที่นักเรียนสร้างขึ้น 
เช่น ข้อความ (Text) รูปภาพ (Image) เสียง (Sound) และวิดีโอ/แอนิเมชัน (Video/Animation) 
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 3.2 สมรรถนะปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ (AI Competency in DCC) สมรรถนะของนักศึกษาใน
การใช้ AI สร้าง digital content ซึ่งประกอบด้วย ความสามารถในการเลือกเครื่องมือ AI (AI Tool Selection) 
ความสามารถในการใช้เครื่องมือ AI (Utilization) ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) และจริยธรรม (Ethic) 
 
4.3 ผลการประเมินรูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพ่ือการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
 ผลการประเมินรูปแบบการสร้างเนื ้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื ่อการสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย โดยมีเกณฑ์ในการประเมินเป็นแบบมาตราประมาณค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับตามวิธีของลิเคิร์ท  
(บุญชม ศรีสะอาด, 2545) โดยถือเกณฑ์การประเมินเป็นคะแนน ดังนี้ 

คะแนน 4.51–5.00 หมายถึง รูปแบบท่ีพัฒนามีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
คะแนน 3.51–4.50 รูปแบบที่พัฒนามีความเหมาะสมมาก 
คะแนน 2.51–3.50 รูปแบบที่พัฒนามีความเหมาะสมปานกลาง 
คะแนน 1.51–2.50 รูปแบบที่พัฒนามีความเหมาะสมน้อย 
คะแนน 1.00 –1.50 รูปแบบที่พัฒนามีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 

 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการสรา้งเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ 

เพื่อการสร้างสื่อมลัติมเีดีย 
ลำดับ หัวข้อประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลความหมาย 

1 ความชัดเจนของกระบวนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 4.50 0.55 มาก 
2 ความสามารถในการรองรับการป้อนข้อมูลหลายชนิด 4.50 0.55 มาก 
3 ความสามารถในการท างานร่วมกับระบบ AI ท่ี

หลากหลาย 
4.33 0.52 มาก 

4 คุณภาพของเน้ือหาท่ีสร้างด้วย AI 5.00 0.00 มาก 
5 คุณภาพของทักษะด้าน DCC ท่ีพัฒนาขึ้นของนักเรียน 4.67 0.52 มากที่สุด 
6 การสนับสนุนการท างานเป็นทีม (Collaboration 

Support) 
4.50 0.55 มาก 

7 ความง่ายต่อการใช้งาน (Ease of Use) 4.50 0.55 มาก 
8 ประสิทธิภาพของระบบ (System Performance) 4.83 0.41 มากที่สุด 
9 ความพึงพอใจในระบบโดยรวม 4.67 0.52 มากที่สุด 

รวม 4.61 0.49 มากที่สุด 
 

 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี ่ยวชาญพบว่า ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.61 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 จัดอยู่ในเกณฑ์ที่มีความเหมาะสม “มากที่สุด” โดยหัวข้อคุณภาพของเนื้อหาที่สร้าง
ด้วย AI มีผลการประเมินสูงสุดที่ค่าเฉลี่ย 5.00 นอกจากนี้หัวข้อประสิทธิภาพของระบบได้รับคะแนนสูงถึง 4.83 
สะท้อนถึงการพึงพอใจของกระบวนการของระบบท่ีออกแบบ 
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5. อภิปรายผลและข้อเสนอแนะการวิจัย 
5.1 อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัยพบว่ารูปแบบการสร้างเนื้อหาดิจิทัลด้วยปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์เพื่อการสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.61 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49 ซึ่งสามารถชี้ให้เห็นว่า 
Generative AI สามารถช่วยเพิ ่มประสิทธิภาพในการพัฒนาสื ่อมัลติมีเดียในหลายมิติ ผลการวิจัยยืนยันว่า
กระบวนการสร้างเนื ้อหาดิจิทัลที่ใช้ Generative AI สามารถปรับปรุงการผลิตเนื ้อหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
เนื่องจากการออกแบบกระบวนการที่ค านึงถึงผู้ใช้ เช่น การพัฒนาทักษะของผู้เรียนและการสนับสนุนการท างานเป็น
ทีม Generative AI ได้แสดงให้เห็นถึงศักยภาพในการสร้างเนื้อหาที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นข้อความ รูปภาพ เสียง 
หรือวิดีโอ ซึ่งเป็นคุณสมบัติที่สอดคล้องกับการสร้างสื่อมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ และการประเมินโดยผู้เช่ียวชาญแสดง
ให้เห็นถึงความพึงพอใจในระบบ โดยเฉพาะในด้านประสิทธิภาพ ความง่ายต่อการใช้งาน และคุณภาพของเนื้อหาท่ี
สร้างขึ้น ซึ่งสะท้อนถึงความส าเร็จในการออกแบบโมเดลที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้  เมื่อเปรียบเทียบกับ
งานวิจัยก่อนหน้า เช่น การศึกษาของ Tomczak (2024) และ Miao & Holmes (2023) พบว่า Generative AI มี
บทบาทส าคัญในด้านการศึกษาและการสร้างสรรค์เนื้อหา โดยช่วยลดต้นทุนและเวลาในการผลิต รวมถึงเพิ่มคุณภาพ
ของเนื้อหา ข้อค้นพบนี้สอดคล้องกับผลการวิจัยของงานนี้และยืนยันถึงความเป็นไปได้ในการน า Generative AI มา
ปรับใช้ในบริบทของการสร้างสื่อมัลติมีเดียได้ 
 
5.2 ข้อเสนอแนะการวิจัย 
 จากการศึกษาครั้งน้ี สามารถแบ่งข้อเสนอแนะ ดังนี ้
 1. การพัฒนารูปแบบและการวิจัยเพิ่มเติม ควรมีการพัฒนาและทดลองใช้โมเดลกับกลุ่มผู้ใช้งานที่
หลากหลาย เช่น ผู้เรียนในระดับการศึกษาและบริบทท่ีแตกต่าง เพื่อเพ่ิมความครอบคลุมและประเมินผลกระทบต่อ
การเรียนรู้และการพัฒนาทักษะของผู้ใช้งาน และควรศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับประเด็นด้านจริยธรรม เช่น ความ
น่าเชื่อถือของข้อมูลที่สร้างขึ้น และการใช้ Generative AI อย่างมีความรับผิดชอบ โดยเฉพาะในบริบทของการสร้าง
สื่อเพื่อการศึกษา 
 2. การพัฒนาข้อความค าสั่งและเปรียบเทียบโมเดล ควรศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับการออกแบบข้อความ
ค าสั ่ง (Prompt) ที่มีประสิทธิภาพ เพื่อเพิ่มศักยภาพของ Generative AI ในการสร้างเนื ้อหาที่เหมาะสมและ
ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน ควรมีการเปรียบเทียบโมเดลที่พัฒนาขึ้นกับโมเดลอื่น ๆ ที่ใช้ในบริบทสากล 
เพื่อวิเคราะห์ข้อดีข้อเสีย และปรับปรุงโมเดลให้เหมาะสมกับการใช้งานในบริบทประเทศไทย 
 3. การส่งเสริมการเรียนรู้และการน าไปประยุกต์ใช้ ควรการจัดอบรมหรือกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้
เกี ่ยวกับ Generative AI ให้กับผู ้เรียนและผู้ปฏิบัติงานในวงการมัลติมีเดีย จะช่วยเสริ มสร้างสมรรถนะการใช้
เทคโนโลยีและเพิ่มประสิทธิภาพในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย และส่งเสริมการน าโมเดลไปประยุกต์ใช้ในงานด้านอื่น ๆ 
เช่น การศึกษา การตลาด และการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ เพื ่อเพิ ่มความหลากหลายและประสิทธิภาพ  
ของการใช้งาน 
  



วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มทร.สุวรรณภูมิ Print ISSN: 2586-8101 Online ISSN: 2697-6447 
ปีท่ี 9 ฉบับท่ี 1 (มกราคม 2568 - เมษายน 2568) 

 

38 

6. เอกสารอ้างอิง 
[1] Bansal, G., Nawal, A., Chamola, V., & Herencsar, N. (2024). Revolutionizing visuals: The role of 

generative AI in modern image generation. ACM Transactions on Multimedia Computing, 
Communications, and Applications, 20(11), 356. https://doi.org/10.1145/3689641 

[2] สุรพล บญุลือ. (2567). แนวทางการใช้ปัญญาประดิษฐ์รังสรรค์ส าหรับการศึกษาและวิจัย. วารสารเทคโนโลยี
อุตสาหกรรม, 23(2), หน้า 15-30. 

[3] ศักดิ์ชัย ไชยรักษ์ และ ปณิตา วรรณพริุณ. (2563). เทคโนโลยีทางปัญญาเพ่ือการศึกษาอัจฉริยะ. วารสาร
ปัญญาภิวัฒน์, 12(3), หน้า 315-329. 

[4] Saharat, L. (2024). The pedagogical impact of ChatGPT on high-school students’ creative 
writing skills. วารสารการทดสอบและการประเมินทางการศึกษาระดับชาต,ิ 5(1), 17-25. 

[5] Tip-aroon, K., Paralee, M., & Suparoek, C. (2023). Pattern analysis and clustering of 
generative AI prompts. Sripatum Chonburi Interdisciplinary Journal (Online), 9(3), 141-150. 

[6] Miao, F., & Holmes, W. (2023). Guidance for generative AI in education and research. 
UNESCO. 

[7] Du, X., Fang, Y., & Lee, S. (2023). Applications of Generative AI in Networking and 
Management. IEEE Transactions on Network and Service Management, 17(5), 289-301. 

[8] Hutson, M. (2023). AI in Art: From Creation to NFTs. Journal of Digital Humanities, 10(3), 45-62. 
[9] Tomczak, P. (2024). Multimodal Capabilities of Generative AI Systems. Artificial Intelligence 

Review, 45(2), 102-118. 
[10] บุญชม ศรีสะอาด. (2545). การวิจัยเบื้องตน. (พิมพครั้งท่ี 7). กรุงเทพฯ: สุวีริยาสาสน. 


