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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาและประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับการ
ใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้าง 2) ประเมินความสามารถการเขียนบทแอนิเมชัน และ 3) ประเมินความพึงพอใจของ
นักศึกษาต่อกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษาสาขาวิชาแอนิเมชัน เกม และดิจิทัลมีเดีย มหาวิทยาลัยราช
ภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาหัวข้อพิเศษทางแอนิเมชัน จ านวน 32 คน โดยใช้วิธีสุ่มแบบ
กลุ่ม เครื่องมือท่ีใช้ประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ แบบประเมินความเหมาะสม แบบวัดความสามารถการเขียนบท
แอนิเมชัน และแบบประเมินความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
(  = 4.53, S.D. = 0.57) และมีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 83.23/82.27  นักศึกษามีความสามารถการเขียนบท
แอนิเมชันเพิ่มข้ึนโดยมีค่า Normalized Gain เท่ากับ 0.73 อยู่ในระดับสูง และนักศึกษามีความพึงพอใจต่อกิจกรรม
การเรียนรู้ในระดับมาก (  = 4.42, S.D. = 0.59)  
 

ค าส าคัญ:  ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้าง, การเขียนบทแอนิเมชัน, กิจกรรมการเรียนรู้, นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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ABSTRACT 
 The objectives of this research were to: 1) develop and assess the appropriateness 

of learning activities incorporating generative artificial intelligence, 2) assess animation script writing 
abilities, and 3) assess student satisfaction with the learning activities. The sample consisted of 32 
students majoring in Animation, Games, and Digital Media at Bansomdejchaopraya Rajabhat 
University who were enrolled in the Special Topics in Animation course, selected using cluster 
random sampling. The research instruments included learning activities, an appropriateness 
assessment form, an animation script writing ability test, and a satisfaction assessment form. The 

results revealed that the learning activities were deemed highly appropriate (𝑥̅ = 4.53, S.D. = 0.57) 
with an efficiency ratio (E1/E2) of 83.23/82.27. Students demonstrated increased animation script 
writing abilities with a Normalized Gain value of 0.73, which is classified as high. Additionally, 

students reported high satisfaction with the learning activities (𝑥̅ = 4.42, S.D. = 0.59). 
Keywords: Generative Artificial Intelligence, Animation Script Writing, Learning Activities, 
Undergraduate Students 

1. บทน า 
 อุตสาหกรรมดิจิทัลและแอนิเมชันก าลังเติบโตอย่างรวดเร็วทั่วโลก ส่งผลให้เกิดความต้องการ

บุคลากรที่มีทักษะในการผลิตเนื ้อหาแอนิเมชันคุณภาพสูง การเขียนบทแอนิเมชันถือเป็นทักษะพื ้นฐานที ่มี
ความส าคัญอย่างยิ่งในกระบวนการผลิต เปรียบเสมือนพิมพ์เขียวที่ก าหนดทิศทางของผลงานแอนิเมชันทั้งหมด 
อย่างไรก็ตาม การพัฒนาทักษะเฉพาะทางนี้ในบริบทการศึกษาระดับอุดมศึกษายังคงเป็นความท้าทาย เนื่องจากต้อง
อาศัยท้ังความรู้เชิงทฤษฎี ความคิดสร้างสรรค์ และความเข้าใจในเทคนิคการเล่าเรื่องที่มีความซับซ้อน[1] 

ในช่วงไม่กี ่ปีที ่ผ่านมา เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์แบบรู ้สร้าง (Generative AI) โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
ChatGPT ได้แสดงให้เห็นถึงศักยภาพในการสนับสนุนกระบวนการเขียนเชิงสร้างสรรค์ในหลากหลายรูปแบบ ระบบ
เหล่านี้สามารถวิเคราะห์โครงสร้างเรื่อง ให้ข้อเสนอแนะในการพัฒนาตัวละคร สร้างบทสนทนาท่ีสมจริง และช่วยใน
การปรับแต่งเนื้อหาให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย นับเป็นเครื่องมือที่มีศักยภาพอย่างยิ่งในการสนับสนุนการเรียน
การสอนทักษะการเขียนเฉพาะทาง [2] แม้จะมีความเป็นไปได้ในการประยุกต์ใช้ แต่งานวิจัยเชิงประจักษ์เกี่ยวกับ
แนวทางที่เป็นระบบในการบูรณาการปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้างเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนบทแอนิเมชันใน
ระดับอุดมศึกษายังมีอยู่อย่างจ ากัด งานวิจัยนี้มุ่งเติมเต็มช่องว่างดังกล่าว โดยการพัฒนาและประเมินกิจกรรมการ
เรียนรู ้ที ่ผสมผสานปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้างอย่างเป็นระบบในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้เชิงรุก เพื่อเสริม
ความสามารถในการเขียนบทแอนิเมชันของนักศึกษาระดับปริญญาตรี การวิจัยครั้งนี้ด าเนินการภายใต้กรอบแนวคิด 
TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) ของ Mishra และ Koehler [3] ซึ่งเน้นการบูรณา
การความรู้ด้านเทคโนโลยี วิธีการสอน และเนื้อหาอย่างกลมกลืน ร่วมกับแนวคิดปัญญาประดิษฐ์ในฐานะการเสริม
ก าลัง (AI as Augmentation) ของ Dellermann และคณะ [4] ที่มุ ่งใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื ่อขยายศักยภาพการ
เรียนรู้และความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

การศึกษาครั ้งนี ้ด าเนินการพัฒนา ประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู ้ร ่วมกับการใช้
ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้าง  ประเมินความสามารถในการเขียนบทแอนิเมชัน และประเมินความพึงพอใจของ
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นักศึกษาต่อการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น ผลการวิจัยไม่เพียงจะช่วยเสริมองค์ความรู้เกี่ยวกับการบูรณาการ
เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในการศึกษาระดับอุดมศึกษา แต่ยังจะให้แนวทางที่เป็นรูปธรรมส าหรับนักการศึกษาใน
การออกแบบการเรียนการสอนที่ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและความต้องการของตลาดแรงงาน
ในยุคดิจิทัล ความส าคัญของการวิจัยนี ้ยังครอบคลุมถึงการมีส่วนร่วมในการแก้ไขข้อกังวลเกี ่ยวกับการใช้
ปัญญาประดิษฐ์ในการศึกษา โดยเฉพาะในประเด็นด้านความเป็นต้นฉบับ การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และ
จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยี ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นต้นแบบส าหรับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ที่เตรียมความพร้อม
ให้นักศึกษาในการท างานร่วมกับเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์อย่างมีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์ในอนาคต 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง 
แนวคิดเกี่ยวกับการเขียนบทแอนิเมชนั 

        การเขียนบทแอนิเมชันเป็นทักษะเฉพาะทางที่มีความส าคัญในอุตสาหกรรมเนื้อหาดิจิทัล โดยท าหน้าที่เป็น
พิมพ์เขียวส าหรับการผลิตแอนิเมชันที่มีคุณภาพ ตามแนวคิดของ Sawyer [5]  การเรียนการสอนในสาขาสร้างสรรค์
จ าเป็นต้องเชื่อมโยงทฤษฎีกับการประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริงได้อย่างชัดเจน ทักษะการเขียนบทแอนิเมชัน
ประกอบด้วยหลายองค์ประกอบส าคัญ ได้แก่ การพัฒนาโครงเรื่องและการด าเนินเรื่อง การสร้างและพัฒนาตัวละคร 
การเขียนบทสนทนา การเขียนค าบรรยายฉาก และการสื่อสารอารมณ์และบรรยากาศของเรื่อง 
         การพัฒนาทักษะเหล่านี้ในสภาพแวดล้อมการศึกษาระดับอุดมศึกษายังคงเป็นความท้าทาย เนื ่องจาก
ต้องการวิธีการสอนที่ผสมผสานทั้งหลักการทางทฤษฎีและการฝึกปฏิบัติอย่างเข้มข้น งานวิจัยที่ผ่านมาแสดงให้เห็น
ว่าการเรียนรู ้เชิงรุก (Active Learning) เป็นแนวทางที ่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะสร้างสรรค์ ดังที่ 
Lombardi และคณะ [6] ได้ชี้ให้เห็นว่า การเรียนรู้เชิงรุกที่มีการผสมผสานเทคโนโลยีอย่างเหมาะสมจะช่วยส่งเสริม
การมีส่วนร่วมและแรงจูงใจในการเรียนของผู้เรียน 
ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้างในการเรียนรู้ 
 การเติบโตอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้าง เช่น ChatGPT ได้เปิดโอกาสใหม่ในการ
จัดการเรียนการสอน ดังท่ี Zhai และคณะ (2021) ได้ศึกษาพบว่า ปัญญาประดิษฐ์มีความสามารถในการช่วยพัฒนา
ทักษะการสื่อสารอารมณ์และความรู้สึกผ่านตัวอักษรได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่ งเป็นทักษะส าคัญในการเขียนบท
แอนิเมชัน อย่างไรก็ตาม Kasneci และคณะ [8] ได้ระบุข้อควรระวังว่า การใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการศึกษาอาจมี
ข้อจ ากัดด้านการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์หากไม่มีการออกแบบกิจกรรมที่ส่งเสริมการคิดอย่างอิสระของผู้เรียน
ควบคู่กันไป งานวิจัยของ Dizon [2] แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจสูงต่อการใช้ ChatGPT ในการพัฒนา
ทักษะการเขียน โดยเฉพาะในด้านการให้ข้อเสนอแนะและการช่วยปรับปรุงงานเขียน 
การบูรณาการเทคโนโลยีในการเรียนการสอน 
 แนวคิด TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) ของ Mishra และ Koehler [3] 
เน้นการผสมผสานความรู้ด้านเทคโนโลยี วิธีการสอน และเนื้อหาอย่างกลมกลืน ซึ่งเป็นกรอบแนวคิดส าคัญในการ
ออกแบบการเรียนการสอนที่ใช้เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับแนวคิดของ Dellermann และคณะ 
[4] เกี่ยวกับ ปัญญาประดิษฐ์ในฐานะการเสริมก าลัง ที่มุ่งเน้นการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อขยายความสามารถของ
มนุษย์แทนที่จะเป็นการแทนที่ความสามารถดังกล่าว  Vasconcelos และคณะ [9] พบว่าการพัฒนากิจกรรมที่ใช้
ปัญญาประดิษฐ์ต้องผ่านการออกแบบอย่างรอบคอบเพื่อสร้างความสมดุลระหว่างการใช้เทคโนโลยีและการพัฒนา
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ทักษะของผู้เรียน นอกจากนี้คุณภาพของค าสั่ง (Prompts) ที่ใช้กับระบบปัญญาประดิษฐ์มีผลโดยตรงต่อคุณภาพ
ของผลลัพธ์และประสิทธิภาพในการสนับสนุนการเรียนรู้ 
 แม้จะมีการศึกษาเกี่ยวกับการใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการศึกษาเพิ่มมากขึ้ น แต่ยังมีงานวิจัยจ ากัดที่ศึกษา
การบูรณาการปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้างในการพัฒนาทักษะการเขียนเฉพาะทาง โดยเฉพาะการเขียนบทแอนิเมชัน 
ซึ่งเป็นช่องว่างที่การวิจัยนี้มุ่งท่ีจะศึกษาและเติมเต็ม 
  

3. วิธีการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้

ร่วมกับการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้าง เพื่อเสริมความสามารถการเขียนบทแอนิเมชันของนักศึกษาในระดับ
ปริญญาตรี 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
 

ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร ได้แก่ นักศึกษาสาขาวิชาแอนิเมชัน เกม และดิจิทัลมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา ปีการศึกษา 2/2567 ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาหัวข้อพิเศษทาง
แอนิเมชัน จ านวน 88 คน จ านวน 3 กลุ่มเรียน คือ หมู่เรียน D1 จ านวน 32 คน  หมู่เรียน D2 จ านวน 27 คน และ
หมู่เรียน D3 จ านวน 29 คน 

กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาสาขาวิชาแอนิเมชัน เกม และดิจิทัลมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา ปีการศึกษา 2/2567  ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาหัวข้อพิเศษทาง
แอนิเมชัน  โดยใช้วิธีสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random Sampling) ได้หมู่เรียน D1 จ านวน 32 คน  
     เคร่ืองมือท่ีใช้ 

1. กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้างที่พัฒนาขึ้น 

2. แบบประเมินความเหมาะสมกิจกรรมการเรียนรู ้ร่วมกับการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู ้สร้าง โดย
ผู้เชี ่ยวชาญ 5 คน พิจารณาความเหมาะสม 5 ด้าน โดยผ่านการหาค่าสัมประสิทธิความสอดคล้อง ( IOC) มีค่า
ระหว่าง 0.67-1.00 ใช้ในการรวบรวมความคิดเห็นความเหมาะสมกิจกรรมการเรียนรู้ 
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3. แบบวัดความสามารถการเขียนบทแอนิเมชัน มีลักษณะเป็นแบบประเมินรูบริค (Rubric) มีระดับ

คะแนนในแต่ละข้อ 4 คะแนน ในประเด็น 10 ด้าน ได้แก่ ด้านโครงเรื่องและการด าเนินเรื่อง ด้านการพัฒนาตัวละคร 

ด้านการเขียนบทสนทนา ด้านเขียนค าบรรยายฉาก ด้านความสมบูรณ์ของรูปแบบบทแอนิเมชัน ด้านก ารสื่อสาร

เนื้อหาและอารมณ์ ด้านความเชื่อมโยงเหตุการณ์  ด้านการสร้างอารมณ์และบรรยากาศ ด้านความคิดสร้างสรรค์

และต้นฉบับ  และด้านความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 

4. แบบประเมินความพึงพอใจ เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) 
โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่าของลิเคิร์ท (Likert) คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ที่ผ่านการหา
ค่าสัมประสิทธิความสอดคล้อง ( IOC) มีค่าระหว่าง 0.67-1.00 ใช้ในการรวบรวมความคิดเห็นความพึงพอใจของ
นักศึกษาต่อกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้าง เพื่อเสริมความสามารถการเขียนบท
แอนิเมชัน 

วิธีการวิจัยและเก็บผล 
เป็นขั้นตอนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้

สร้าง เพื่อเสริมความสามารถการเขียนบทแอนิเมชัน โดยด าเนินการตามรูปแบบ ADDIE Model ซึ่งประกอบด้วย 5 
ขั้นตอนหลัก 

ระยะที่ 1 การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน เป็นขั้นตอนส าคัญเริ่มต้นที่มุ่งศึกษา ทบทวน
วรรณกรรม และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึกในประเด็นต่างๆ ได้แก่ 1) การวิเคราะห์คุณลักษณะของผู้เรียน ทั้งในด้านพื้น
ฐานความรู้ ทักษะเดิม ความต้องการและความสนใจ รวมถึงรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสม 2) การวิเคราะห์เนื้อหา
ส าหรับการเขียนบทแอนิเมชัน ครอบคลุมองค์ความรู้และทักษะที่จ าเป็น ข้อก าหนดมาตรฐาน และแนวปฏิบัติที่เป็น
เลิศในวงการอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 3) การวิเคราะห์ความสามารถและข้อจ ากัดของระบบปัญญาประดิษฐ์แบบรู้
สร้าง ChatGPT ในบริบทของการสนับสนุนการเขียนบทแอนิเมชัน และ 4) การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมการเรียนรู้
และทรัพยากรที่มีอยู่ น าข้อมูลที่ได้มาสรุปเป็นประเด็นเพื่อออกแบบและพัฒนากิจกรรม น าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 3 คน เพื่อพิจารณาความเหมาะสมต่อการไปวิเคราะห์เป็นข้อมูลพื้นฐานในการก าหนดขอบเขตและแนว
ทางการพัฒนากิจกรรมในข้ันต่อไป 

ระยะที่ 2 การออกแบบ เป็นขั้นตอนที่น าข้อมูลจากการวิเคราะห์มาใช้ในการวางแผนและ
ออกแบบองค์ประกอบส าคัญของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) การก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่
ชัดเจน วัดได้ และสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนและมาตรฐานวิชาชีพ 2) การออกแบบโครงสร้างเนื้อหา
และล าดับการเรียนรู้ตามหลักการของการพัฒนาทักษะแบบก้าวหน้า 3) การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่บูรณา
การการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้าง โดยเน้นการมีปฏิสัมพันธ์ การสะท้อนคิด และการร่วมมือระหว่างผู้เรียน    4) 
การพัฒนารูปแบบการใช้ prompt ที่มีประสิทธิภาพเพื่อสั่งการในระบบปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้าง ChatGPT โดย
ออกแบบให้ครอบคลุมทั้งการระดมความคิด การวิเคราะห์ การให้ข้อเสนอแนะ และการปรับปรุงงานเขียน และ 5) 
การออกแบบกรอบการประเมินผลที่ครอบคลุมทั้งกระบวนการและผลลัพธ์การเรียนรู้ ในขั้นตอนนี้ ได้มีการจัดท า
แผนผัง (blueprint) ของชุดกิจกรรมทั้งหมดเพื่อให้เห็นภาพรวมและความเช่ือมโยงขององค์ประกอบต่างๆ อย่างเป็น
ระบบ 
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ระยะที่ 3 การพัฒนา เป็นขั้นตอนของการสร้างและพัฒนาองค์ประกอบทั้งหมดของกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแผนการออกแบบที่ก าหนดไว้ ประกอบด้วย 1) การจัดท าแผนการเรียนรู ้ที่มีความละเอียดและ
สมบูรณ์ โดยระบุกิจกรรมการเรียนรู้แบบขั้นตอน ระยะเวลา สื่อและทรัพยากรที่ใช้ รวมถึงแนวทางการประเมินผล 
2) การพัฒนาสื่อการเรียนรู้และรูปแบบ prompt ที่มีประสิทธิภาพส าหรับการใช้งานปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้างใน
บริบทต่าง ๆ ของการเขียนบทแอนิเมชัน 3) การพัฒนาเครื่องมือวัดและประเมินผล ได้แก่ แบบวัดความสามารถการ
เขียนบทแอนิเมชันก่อนและหลังเรียน แบบประเมินผลงานรายชิ้น และแบบประเมินความพึงพอใจ และ 4 ) การ
จัดท าคู ่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู ้ส าหรับผู้สอนและผู้เรียน ที่ระบุรายละเอียดขั้นตอนการด าเนิ นกิจกรรม 
วิธีการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้างอย่างมีประสิทธิภาพและมีจริยธรรม รวมถึงแนวทางการแก้ไขปัญหาที่อาจ
เกิดขึ้น องค์ประกอบท้ังหมดได้รับการตรวจสอบคุณภาพ โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน เพื่อให้มั่นใจว่ามีความถูกต้อง 
สมบูรณ์ และพร้อมส าหรับการน าไปทดลองใช้ 

ระยะที่ 4 การน าไปใช้ เป็นขั้นตอนของการน ากิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้จริง
ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ โดยด าเนินการอย่างเป็นระบบ ดังนี้ 1) การทดลองแบบรายบุคคล (One-to-One 
Trying Out) กับนักศึกษาจ านวน 3 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อตรวจสอบความชัดเจนของค าสั่ง ความเหมาะสมของ
เนื้อหา และปัญหาเบื้องต้น 2) การทดลองกลุ่มเล็ก (Small Group Trying Out) กับนักศึกษาจ านวน 6 คน ที่ไมใ่ช่
กลุ่มตัวอย่างและกลุ่มทดลองแบบรายบุคคล ที่มีความหลากหลายทางด้านพื้นฐานความรู้และทักษะ เพื่อประเมิน
ประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรู้ ความเหมาะสมของเวลา และการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน  3) รวบรวม
ข้อมูลและปรับปรุงแก้ไขกิจกรรมการเรียนรู้ตามผลการทดองและข้อเสนอแนะที่ได้รับ ครอบคลุมทั้งด้านเนื้อหา 
กิจกรรม สื่อ และการประเมินผล และ 4) การน าเสนอกิจกรรมการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้วต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 
ท่าน ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านการเขียนบทแอนิเมชัน และด้านการใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการเรียนการสอน เพื่อ
ประเมินความเหมาะสมและให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

ระยะที่ 5 การประเมินผลและสรุปผลการวิจัย เป็นขั้นตอนที่มุ่งประเมินประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้อย่างรอบด้าน ประกอบด้วย 1) ประเมินระดับความเหมาะสมของกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ครอบคลุมด้านองค์ประกอบของกิจกรรม ด้านองค์ประกอบของกิจกรรมการ
เรียนรู้  ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้าง  ด้านสื่อและอุปกรณ์การเรียนรู้ 
และด้านการวัดและประเมินผล 2) ประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ ฯ ตามเกณฑ์ E1/E2 ด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้ ฯ 3) การประเมินความสามารถในการเขียนบทแอนิเมชันของผู้เรียนก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ โดยใช้แบบประเมินรูบริคที่ครอบคลุมทักษะส าคัญ 6 ด้าน ได้แก่ ด้านโครงเรื่องและการด าเนินเรื่อง ด้านการ
พัฒนาตัวละคร ด้านการเขียนบทสนทนา ด้านการเขียนค าบรรยายฉาก ด้านความสมบูรณ์ของรูปแบบบทแอนิเมชัน 
และด้านการสื่อสารเนื้อหาและอารมณ์  ท าการวิเคราะห์พัฒนาการของผู้เรียนโดยใช้ค่า Normalized Gain เพื่อวัด
อัตราการพัฒนาความสามารถในการเขียนบทแอนิเมชัน และ 5) การประเมินระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ
กิจกรรมการเรียนรู้ จากนั้นสรุปวิเคราะห์ผลการทดลอง และจัดท ารายงานผลสรุปการวิจัย 
 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

1. วิเคราะห์ประสิทธิภาพการเรียนรู้ความสามารถในการเขียนบทแอนิเมชัน ใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ 
E1/E2 โดย E1 เป็นคะแนนประสิทธิภาพของกระบวนการ ซึ่งได้จากคะแนนเฉลี่ยของการท ากิจกรรมระหว่างเรียน 
และ E2 เป็นคะแนนประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งได้จากคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบหลังเรียน 
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2. วิเคราะห์พัฒนาการความสามารถการเขียนบทแอนิเมชัน วิเคราะห์โดยใช้ค่าดัชนีพัฒนาการสัมพัทธ์ 
(Normalized Gain) ของ Hake [10] ซึ่งค านวณจากสูตร g = (คะแนนหลังเรียน - คะแนนก่อนเรียน) / (คะแนน
เต็ม - คะแนนก่อนเรียน) โดยแปลความหมายค่า g ดังนี ้ 

  g ≥ 0.70 หมายถึง พัฒนาการระดับสูง 
        g < 0.70 หมายถึง พัฒนาการระดับปานกลาง 
                               g < 0.30 หมายถึง พัฒนาการระดับต ่า 

3. การวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักศึกษา วิเคราะหโ์ดยใช้ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) โดยแปลความหมายของค่าเฉลี่ยเช่นเดียวกบัการวิเคราะห์การท างานเป็นทีม 
 

4. ผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาและประเมินความเหมาะสมกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรูส้ร้าง 

เพื่อเสรมิทักษะการเขียนบทแอนิเมชันของนักศึกษาในระดับปริญญาตรี ประกอบด้วยองค์ประกอบของกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1  องค์ประกอบหลัก องค์ประกอบย่อยและรายละเอียดกจิกรรมการเรียนรูร้่วมกับการใช้ปัญญาประดิษฐ์
แบบรู้สร้าง เพื่อเสรมิทักษะการเขยีนบทแอนิเมชันของนักศึกษาในระดับปรญิญาตร ี

องค์ประกอบหลัก องค์ประกอบย่อย รายละเอียด 
1. คู่มือส าหรับผู้สอน 1.1 ค าขี้แจงส าหรับผู้สอน 

 
-  วัตถุประสงค์ของกิจกรรม 
-  ค าอธิบายองค์ประกอบของกิจกรรม 
-  แนวทางการน าไปใช้ 
-  บทบาทของผู้สอน 

1.2 แผนการจัดการเรยีนรู ้
 

- จุดประสงค์การเรียนรู ้
- เนื้อหาสาระ 
- กิจกรรมการเรยีนรู ้
- สื่อและอุปกรณ ์
- การวัดและประเมินผล 

1.3 ค าแนะน าการใช้
ปัญญาประดิษฐ ์
 

- การเข้าถึงและใช้งาน ChatGPT 
- หลักการออกแบบค าสั่ง (Prompts) 
- ตัวอย่างค าสั่งที่มีประสิทธิภาพ 
- ข้อควรระวังและจริยธรรมในการใช้งาน 

1.4 เกณฑ์การประเมิน - เกณฑ์การประเมินความสามารถในการ
เขียนบทแอนิเมชัน 
- เกณฑ์การประเมินกระบวนการท างาน 
- เกณฑ์การประเมินช้ินงาน 

2. สื่อและอุปกรณ์การเรียนรู ้ 2.1  สื่อส าหรับการเรียนการ
สอน 

-  สื่อน าเสนอเนื้อหา 
-  วิดีทัศน์ตัวอย่าง 



วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มทร.สุวรรณภูมิ Print ISSN: 2586-8101 Online ISSN: 2697-6447 
ปีท่ี 9 ฉบับท่ี 3 (กันยายน 2568-ธันวาคม 2568) 

  

 

20 

องค์ประกอบหลัก องค์ประกอบย่อย รายละเอียด 

-  ตัวอย่างบทแอนิเมชันท่ีมีคุณภาพ 
2.2  ใบความรู้ -  ใบความรู้เรื่องหลักการเขียนบท

แอนิเมชัน 
- ใบความรู้เรื่องการพัฒนาตัวละคร 
- ใบความรู้เรื่องการเขียนบทสนทนา 
- ใบความรู้เรื่องการเขียนค าบรรยายฉาก 

2.3  ใบงาน - ใบงานวิเคราะห์บทแอนิเมชันตัวอย่าง 
- ใบงานการพัฒนาโครงเรื่อง 
- ใบงานการพัฒนาตัวละคร 
- ใบงานการเขียนบทสนทนา 

2.4  แบบฝึกปฎิบัต ิ - แบบฝึกปฏิบัติการใช้ปัญญาประดิษฐ์ใน
การระดมความคิด 
- แบบฝึกปฏิบัติการใช้ปัญญาประดิษฐ์ใน
การพัฒนาตัวละคร 
- แบบฝึกปฏิบัติการใช้ปัญญาประดิษฐ์ใน
การปรับแก้บทสนทนา 

3. เครื่องมือวัดและ
ประเมินผล 

3.1 แบบทดสอบก่อนและหลัง
เรียน 

- แบบทดสอบความรูเ้กี่ยวกับการเขียนบท
แอนิเมชัน 
- แบบวัดความสามารถในการเขียนบท
แอนิเมชัน 

3.2 แบบประเมินผลงาน - แบบประเมินโครงเรื่อง 
- แบบประเมินการพัฒนาตัวละคร 
- แบบประเมินบทสนทนา 
- แบบประเมินค าบรรยายฉาก 
- แบบประเมินบทแอนิเมชันฉบับสมบูรณ ์

3.3 แบบสังเกตพฤติกรรม - แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 
- แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้

ปัญญาประดิษฐ ์

3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจ - แบบสอบถามความพึงพอใจต่อกจิกรรม
การเรียนรู ้
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ตารางที่  2 ผลประเมินความเหมาะสมกจิกรรมการเรียนรู้ร่วมกับการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้าง โดยผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 5 คน (n=5) 

 
รายการประเมิน 

 

𝑥̅ 

 
S.D. 

ระดับความ
เหมาะสม 

ด้านองค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.56 0.51 มากที่สุด 
ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรยีนรู้ 4.49 0.57 มาก 
ด้านการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรูส้ร้าง 4.64 0.49 มากที่สุด 

ด้านสื่อและอุปกรณ์การเรียนรู ้ 4.52 0.59 มากที่สุด 
ด้านการวัดและประเมินผล 4.44 0.71 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.53 0.57 มากที่สุด 
 

ผลการประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้างโดย

ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน พบว่า กิจกรรมมีความเหมาะสมภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.53, S.D.= 0.57) 

เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้างมีความเหมาะสมสูงที่สุด (𝑥̅= 4.64, S.D. = 

0.49)   รองลงมาคือ ด้านองค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้ (𝑥̅= 4.56, S.D. = 0.51) ถัดมา คือ ด้านสื่อและ

อุปกรณ์การเรียนรู้ (𝑥̅= 4.52, S.D. = 0.59) ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ (𝑥̅= 4.49, S.D. = 0.57) และด้าน

การวัดและประเมินผล (𝑥̅= 4.44, S.D. = 0.71) ตามล าดับ 
 

ตารางที่ 3 ผลประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้างตามเกณฑ์ E1/E2 
(n=32) 

ประสิทธิภาพ คะแนนเต็ม คะแนนรวม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ เกณฑ ์

E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) 60 1,598 49.94 83.23 80 
E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) 40 1,053 32.91 82.27 80 

 

จากตารางที่ 3 พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้างเพื่อเสริมความสามารถ
การเขียนบทแอนิเมชันมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ 83.23/82.27 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้ 
พบว่าค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ค านวณจากคะแนนเฉลี่ยของแบบฝึกปฏิบัติและกิจกรรมระหว่างเรียน 
คิดเป็นร้อยละ 82.23 ของคะแนนเต็ม 60 คะแนน แสดงให้เห็นว่ากระบวนการเรียนรู้ตามกิจกรรมมีประสิทธิภาพใน
การพัฒนาความสามารถของผู้เรียนระหว่างการเรียน และค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ค านวณจากคะแนน
เฉลี่ยของการประเมินความสามารถในการเขียนบทแอนิเมชันหลังเรียน คิดเป็นร้อยละ 82.27 ของคะแนนเต็ม 40 
คะแนน แสดงให้เห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้สามารถพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุวัตถุประสงค์พัฒนาความสามารถในการ
เขียนบทแอนิเมชันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. ผลประเมินความสามารถการเขียนบทแอนิเมชันของนักศึกษาต่อกิจกรรมเรียนรู้ ร่วมกับการใช้
ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้าง เป็นการประเมินพัฒนาการของนักศึกษาที่มีความสามารถการเขียนบทแอนิเมชันที่มี
พัฒนาการดีขึ้นด้วยค่า Normalized Gain (g) ดังตารางที่ 4 
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ตารางที่ 4 ผลประเมินประสิทธิผลความสามารถการเขยีนบทแอนิเมชันของนักศึกษาต่อกิจกรรมเรียนรู้ร่วมกับการ

ใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรูส้ร้าง n=32 
 

คะแนน
ทดสอบ 

N คะแนน
เต็ม 

ผลรวมคะแนน 𝑥̅ คะแนน
เพ่ิมขึ้น 

Normalized 
Gain (g) 

ระดับ
ประสิทธิภาพ 

ก่อนเรียน 32 40 449 14.97  
17.94 

 
0.73 

 
สูง หลังเรียน 32 40 1,053 32.91 

 

 จากตารางที่ 4 ประเมินความสามารถการเขียนบทแอนิเมชันของนักศึกษาต่อกิจกรรมเรียนรู้ร่วมกับการ
ใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้าง พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนมีคะแนนเพิ่มขึ้น จากค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนเรียน อยู่ 
17.94 คะแนน เมื่อน ามาค านวณค่า Normalized Gian (g) พบว่า ค่า g = 0.73 แสดงให้เห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้
ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิผลต่อการพัฒนาความสามารถการเขียนบทแอนิเมชันของนักศึกษา  

ตารางที่ 5  ค่า Normalized Gain จ าแนกตามด้านความสามารถในการเขียนบทแอนิเมชัน (n=32) 
 

ด้านความสามารถ 

 

คะแนน
เต็ม 

คะแนน
เฉลี่ยก่อน

เรียน 

คะแนน
เฉลี่ย

หลังเรียน 

ค่า g ระดับ
ประสิทธิผล 

1. ด้านโครงเรื่องและการด าเนินเรือ่ง 4 1.47 3.27 0.71 สูง 
2. ด้านการพัฒนาตัวละคร 4 1.52 3.35 0.74 สูง 
3. ด้านการเขียนบทสนทนา 4 1.50 3.30 0.72 สูง 
4. ด้านการเขียนค าบรรยายฉาก 4 1.48 3.29 0.72 สูง 
5. ด้านความสมบูรณ์ของรูปแบบบทแอนิเมชัน 4 1.55 3.38 0.75 สูง 
6. ด้านการสื่อสารเนื้อหาและอารมณ ์ 4 1.49 3.42 0.78 สูง 
7. ด้านความเชื่อมโยงเหตุการณ ์ 4 1.50 3.38 0.75 สูง 
8. ด้านการสร้างอารมณ์และบรรยากาศ 4 1.47 3.15 0.66 ปานกลาง 
9. ด้านความคิดสร้างสรรค์และต้นฉบับ 4 1.51 3.12 0.65 ปานกลาง 
10. ด้านความเหมาะสมกับกลุม่เปา้หมาย 4 1.48 3.25 0.70 สูง 

รวม 40 14.97 32.91 0.73 สูง 
 

จากตารางที่ 5 เมื่อท าการการวิเคราะห์ค่า Normalized Gain จ าแนกตามด้านความสามารถ  10 ด้าน 
พบว่า ด้านการสื่อสารเนื้อหาและอารมณ์ (g = 0.78) เป็นด้านที่มีค่า Normalized Gain สูงที่สุด ด้านความเช่ือมโยง
เหตุการณ์ (g = 0.75) และด้านความสมบูรณ์ของรูปแบบบทแอนิเมชัน (g = 0.75) มีประสิทธิผลสูงเป็นอันดับสอง 
ด้านการพัฒนาตัวละคร (g = 0.74) มีประสิทธิผลสูงเป็นอันดับสาม ด้านการเขียนบทสนทนา (g = 0.72) และด้าน
การเขียนค าบรรยายฉาก (g = 0.72) มีค่า g เท่ากัน ยังอยู่ในระดับประสิทธิผลสูง ส่วนด้านโครงเรื่องและการด าเนิน
เรื่อง (g = 0.71) และด้านความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย (g = 0.70) ก็มีประสิทธิผลในระดับสูงเช่นกัน ในขณะที่
ด้านการสร้างอารมณ์และบรรยากาศ (g = 0.66) มีประสิทธิผลปานกลางค่อนข้างสูง และด้านความคิดสร้างสรรค์
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และต้นฉบับ (g = 0.65) มีค่า Normalized Gain ต ่าที่สุด แต่ยังคงอยู่ในระดับประสิทธิผลปานกลาง โดยภาพรวม 
ค่า Normalized Gain รวมทั้ง 10 ด้านเท่ากับ 0.73 ซึ่งอยู่ในระดับประสิทธิผลสูง 

 

 3. ผลประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาต่อกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้าง 
เพื่อเสรมิความสามารถการเขยีนบทแอนิเมชัน แสดงดังตารางที่ 6 
 

ตารางที่ 6  ผลประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาต่อกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้าง 
เพื่อเสริมความสามารถการเขียนบทแอนิเมชันโดยกลุ่มตัวอย่าง 32 คน (n=32) 

ประเด็นประเมิน 𝑥̅ S.D. แปลผล 

ด้านเนื้อหาและการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
   

1. เนื้อหามีความชัดเจน เข้าใจง่าย 4.38 0.62 พึงพอใจมาก 

2. เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดบัผู้เรยีน 4.25 0.67 พึงพอใจมาก 

3. การจัดล าดับเนื้อหาเป็นไปอยา่งเหมาะสม 4.34 0.55 พึงพอใจมาก 

4. กิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจ 4.53 0.57 พึงพอใจมากที่สุด 

5. กิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.47 0.62 พึงพอใจมาก 

6. ระยะเวลาในการท ากิจกรรมมคีวามเหมาะสม 4.19 0.74 พึงพอใจมาก 

ค่าเฉลี่ยด้านเนื้อหาและการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 4.36 0.63 พึงพอใจมาก 

ด้านการใช้ปัญญาประดิษฐ ์
   

7. ปัญญาประดิษฐ์ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 4.66 0.55 พึงพอใจมากที่สุด 

8. การใช้งานปัญญาประดิษฐ์มคีวามสะดวก ไม่ซบัซ้อน 4.38 0.71 พึงพอใจมาก 

9. ปัญญาประดิษฐ์ให้ค าแนะน าที่เป็นประโยชน์ต่อการเขียนบท 4.59 0.56 พึงพอใจมากที่สุด 

10. ปัญญาประดิษฐ์ช่วยกระตุ้นความคิดสร้างสรรค ์ 4.53 0.62 พึงพอใจมากที่สุด 

11. ปัญญาประดิษฐ์ช่วยในการตรวจสอบและปรับปรุงผลงาน 4.63 0.55 พึงพอใจมากที่สุด 

12. การท างานร่วมกับปัญญาประดิษฐ์มีความน่าสนใจ 4.72 0.52 พึงพอใจมากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยด้านการใช้ปัญญาประดิษฐ ์ 4.59 0.59 พึงพอใจมากที่สุด 

ด้านสื่อและอุปกรณ์การเรียนรู้ 
   

13. สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจ 4.44 0.62 พึงพอใจมาก 

14. คู่มือและเอกสารประกอบมีความชัดเจน 4.31 0.59 พึงพอใจมาก 

15. ตัวอย่างและแบบฝึกหดัมีความเหมาะสม 4.28 0.63 พึงพอใจมาก 

16. อุปกรณ์และเครื่องมือมีความพร้อมใช้งาน 4.34 0.70 พึงพอใจมาก 

ค่าเฉลี่ยด้านสื่อและอุปกรณ์การเรียนรู้ 4.34 0.64 พึงพอใจมาก 
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ประเด็นประเมิน 𝑥̅ S.D. แปลผล 

ด้านการวัดและประเมินผล 

17. วิธีการวัดผลมีความเหมาะสม 4.25 0.57 พึงพอใจมาก 

18. เกณฑ์การประเมินมีความชัดเจน 4.22 0.55 พึงพอใจมาก 

19. การให้ข้อมูลย้อนกลับเป็นประโยชน์ 4.38 0.49 พึงพอใจมาก 

20. การประเมินผลสะท้อนความสามารถจริง 4.19 0.54 พึงพอใจมาก 

21. ระยะเวลาในการประเมินมีความเหมาะสม 4.25 0.51 พึงพอใจมาก 

ค่าเฉลี่ยด้านการวัดและประเมินผล 4.26 0.53 พึงพอใจมาก 

ด้านประโยชน์และการน าไปใช ้
   

22. ได้รับความรู้และความสามารถในการเขียนบท 4.63 0.49 พึงพอใจมากที่สุด 

23. สามารถน าความรูไ้ปประยุกตใ์ช้ได้จริง 4.56 0.56 พึงพอใจมากที่สุด 

24. มีความมั่นใจในการเขียนบทมากข้ึน 4.47 0.67 พึงพอใจมาก 

25. เข้าใจในการใช้ปัญญาประดิษฐ์อย่างสร้างสรรค ์ 4.59 0.56 พึงพอใจมากที่สุด 

26. พัฒนาทักษะการเรียนรูด้้วยตนเอง 4.53 0.57 พึงพอใจมากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยด้านประโยชน์การน าไปใช ้ 4.56 0.57 พึงพอใจมากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมความพึงพอใจ 4.42 0.59 พึงพอใจมาก 

 
 จากตารางที่ 6 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ร่วมกับการใช้
ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้างเพื่อเสริมความสามารถการเขียนบทแอนิเมชัน พบว่านักศึกษามีความพึงพอใจโดยรวมอยู่

ในระดับมาก (𝑥̅= 4.42, S.D.= 0.59) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบพว่า ด้านการใช้ปัญญาประดิษฐ์ ได้รับความพึง

พอใจสูงที่สุด อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.59, S.D.= 0.59) โดยประเด็นที่ได้รับความพึงพอใจสูงสุดคือ การท างาน

ร่วมกับปัญญาประดิษฐ์มีความน่าสนใจ (𝑥̅= 4.72, S.D.= 0.52) รองลงมาคือ ปัญญาประดิษฐ์ช่วยสนับสนุนการ

เรียนรู ้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (𝑥̅= 4.66, S.D.= 0.55) และปัญญาประดิษฐ์ช่วยในการตรวจสอบและปรับปรุง

ผลงาน (𝑥̅= 4.63, S.D.= 0.55) ด้านประโยชน์และการน าไปใช้ ได้รับความพึงพอใจในระดับมากที่สุดเช่นกัน (𝑥̅= 
4.56, S.D.= 0.57) โดยประเด็นที่ได้รับความพึงพอใจสูงสุดคือ การได้รับความรู้และความสามารถในการเขียนบท 

(𝑥̅= 4.63, S.D.= 0.49) รองลงมาคือ การเข้าใจในการใช้ปัญญาประดิษฐ์อย่างสร้างสรรค์ (𝑥̅= 4.59, S.D. = 0.56) 

และสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้จริง (𝑥̅= 4.56, S.D.= 0.56) ด้านเนื้อหาและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

ได้รับความพึงพอใจในระดับมาก (𝑥̅= 4.36, S.D.= 0.63) โดยประเด็นที่ได้รับความพึงพอใจสูงสุดคือ กิจกรรมการ

เรียนรู้มีความน่าสนใจ (𝑥̅= 4.53, S.D.= 0.57) รองลงมาคือ กิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง (𝑥̅= 4.47, 

S.D.= 0.62) ด้านสื่อและอุปกรณ์การเรียนรู้ ได้รับความพึงพอใจในระดับมาก (𝑥̅= 4.34, S.D.= 0.64) โดยประเด็น

ที่ได้รับความพึงพอใจสูงสุดคือ สื่อการเรียนรู้มีความน่าสนใจ    (𝑥̅= 4.44, S.D.= 0.62) ด้านการวัดและประเมินผล 

ได้รับความพึงพอใจในระดับมาก (𝑥̅= 4.26, S.D.= 0.53) โดยประเด็นที่ได้รับความพึงพอใจสูงสุดคือ การให้ข้อมูล
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ย้อนกลับเป็นประโยชน์ (𝑥̅= 4.38, S.D.= 0.49) ผลการประเมินความพึงพอใจแสดงให้เห็นว่านักศึกษามีความพึง
พอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ในระดับมากถึงมากที่สุดในทุกด้าน โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านการใช้ปัญญาประดิษฐ์และ
ด้านประโยชน์และการน าไปใช้ ซึ ่งได้ร ับความพึงพอใจในระดับมากที ่ส ุด สะท้อนให้เห็นว่าการบู รณาการ
ปัญญาประดิษฐ์แบบรู ้สร้างเข้ากับกิจกรรมการเรียนรู ้สามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู ้ที ่น่าสนใจ มี
ประสิทธิภาพ และเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาความสามารถในการเขียนบทแอนิเมชันของนักศึกษา นอกจากนี้ 
นักศึกษายังมีความมั่นใจในการน าความรู้และทักษะที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง ซึ่งเป็นเป้าหมายส าคัญ
ของการจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา 
 

5. อภิปรายผลและข้อเสนอแนะการวิจัย 
 1. ผลการพัฒนาและประเมินความเหมาะสมกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับการใช้ปัญญาประดิษฐ์

แบบรู้สร้าง เพื่อเสริมทักษะการเขียนบทแอนิเมชันของนักศึกษาในระดับปริญญาตรี  โดยด าเนินการตามรูปแบบ 
ADDIE Model ที่น าแนวคิดเชิงทฤษฎีในการบูรณาการเครื่องมือ AI มาใช้ในทุกขั้นตอน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของ

กิจกรรมการเรียน [11]  ผลการวิจัย พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 

4.53, S.D. = 0.57) โดยเฉพาะด้านการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้างที่ได้รับการประเมินสูงสุด (𝑥̅= 4.64, S.D. = 
0.49) ทั้งนี้เนื่องจากกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นได้ผ่านกระบวนการออกแบบอย่างเป็นระบบตามรูปแบบ ADDIE Model ที่
เน้นการวิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียน ออกแบบโดยค านึงถึงหลักการเรียนรู้เชิงรุก และการบูรณาการเทคโนโลยี
อย ่างม ี เป ้าหมาย สอดคล ้องก ับแนวค ิดของ Mishra และ Koehler [3] ท ี ่ เสนอกรอบแนวค ิด TPACK 
(Technological Pedagogical Content Knowledge) ซึ่งเน้นการผสมผสานความรู้ด้านเทคโนโลยี วิธีการสอน 
และเนื้อหาอย่างกลมกลืน รวมทั้งกิจกรรมได้ผ่านการพัฒนาโดยผู้เชี่ยวชาญและน าไปทดลองใช้ก่อนน าไปใช้จริง 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Vasconcelos และคณะ [9] ที่พบว่าการพัฒนากิจกรรมที่ใช้ปัญญาประดิษฐ์ต้องผ่านการ
ออกแบบอย่างรอบคอบเพื่อสร้างความสมดุลระหว่างการใช้เทคโนโลยีและการพัฒนาทักษะของผู้เรียน โดยเฉพาะใน

ด้านโครงสร้างค าสั่ง (Prompts) ที่มีประสิทธิภาพในการสนับสนุนการเรียนรู้ มีผลการประเมินในระดับสูงสุด (𝑥̅= 
5.00, S.D. = 0.00) ด้วยคุณภาพของค าสั่งที่ใช้กับระบบปัญญาประดิษฐ์มีผลโดยตรงต่อคุณภาพของผลลัพธ์และ
ประสิทธิภาพในการสนับสนุนการเรียนรู้ 

2. ผลประเมินความสามารถการเขียนบทแอนิเมชันของนักศึกษาต่อกิจกรรมเรียนรู ้ร่วมกับการใช้
ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้าง พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 83.23/82.27 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 
80/80 ที่ก าหนด และมีค่าดัชนีประสิทธิผล (Normalized Gain) เท่ากับ 0.73 ซึ่งอยู่ในระดับสูง แสดงให้เห็นว่า
กิจกรรมการเรียนรู ้ที ่พัฒนาขึ ้นสามารถเสริมความสามารถการเขียนบทแอนิเมชันของนักศึกษาได้อย ่างมี
ประสิทธิภาพ เมื่อพิจารณาในแต่ละด้าน พบว่าด้านการสื่อสารเนื้อหาและอารมณ์มีค่า Normalized Gain สูงที่สุด 
(g = 0.78) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Zhai และคณะ [7] ที่พบว่าปัญญาประดิษฐ์มีความสามารถในการช่วยพัฒนา
ทักษะการสื่อสารอารมณ์และความรู้สึกผ่านตัวอักษรได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในขณะที่ด้านความคิดสร้างสรรค์และ
ต้นฉบับมีค่า Normalized Gain ต ่าที่สุด (g = 0.65) แม้จะยังอยู่ในระดับปานกลางที่น่าพอใจ ซึ่งสอดคล้องกับ
ข้อสังเกตของ Kasneci และคณะ [8] ที่ระบุว่าการใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการศึกษาอาจมีข้อจ ากัดด้านการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์หากไม่มีการออกแบบกิจกรรมที่ส่งเสริมการคิดอย่างอิสระของผู้เรียนควบคู่กันไป  การที่
ผลการวิจัยแสดงให้เห็นการพัฒนาท่ีสูงในหลายด้าน อาจเป็นผลมาจากการออกแบบกิจกรรมที่ส่งเสริมการเรยีนรู้เชิง
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รุกและการใช้ปัญญาประดิษฐ์เป็นเครื่องมือสนับสนุนการคิดมากกว่าเป็นเพียงเครื่องมือสร้างเนื้อหา สอดคล้องกับ
แนวคิดของ Dellermann และคณะ [4] เกี่ยวกับ "ปัญญาประดิษฐ์ในฐานะการเสริมก าลัง" (AI as Augmentation) 
ที่มุ่งเน้นการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อขยายความสามารถของมนุษย์แทนท่ีจะเป็นการแทนท่ีความสามารถดังกล่าว 

3. ผลประเมินการความพึงพอใจของนักศึกษาต่อกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้
สร้าง เพื่อเสริมความสามารถการเขียนบทแอนิเมชัน  พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยรวม

ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.42, S.D. = 0.59) โดยเฉพาะด้านการใช้ปัญญาประดิษฐ์ที่ได้รับความพึงพอใจสูงสุดในระดับ

มากที่สุด (𝑥̅ = 4.59, S.D. = 0.59) สะท้อนให้เห็นว่านักศึกษามีทัศนคติเชิงบวกต่อการบูรณาการปัญญาประดิษฐ์ใน
การเรียนการสอน สอดคล้องกับผลการศึกษาของ Dizon [2] ที่พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจสูงต่อการใช้ ChatGPT 
ในการพัฒนาทักษะการเขียน โดยเฉพาะในด้านการให้ข้อเสนอแนะ และการช่วยปรับปรุงงานเขียน  ประเด็นที่

น่าสนใจคือการท างานร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ได้รับความพึงพอใจสูงสุด (𝑥̅ = 4.72, S.D. = 0.52) แสดงให้เห็นว่า
นักศึกษาชื ่นชอบรูปแบบการปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในฐานะผู ้ช่วยในกระบวนการเรียนรู้ 
สอดคล้องกับผลการศึกษาของ Lombardi และคณะ [6] ที่พบว่าการเรียนรู้เชิงรุกที่มีการผสมผสานเทคโนโลยีอย่าง
เหมาะสมจะช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วมและแรงจูงใจในการเรียนของผู้เรียน  นอกจากนี้ด้านประโยชน์และการ

น าไปใช้ก็ได้รับความพึงพอใจในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.56, S.D. = 0.57) สะท้อนให้เห็นว่านักศึกษารับรู้ถึงคุณค่า
และการประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนรู้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Sawyer [5] ที่พบว่า
การเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพในสาขาสร้างสรรค์ต้องสามารถเชื่อมโยงทฤษฎีกับการประยุกต์ใช้ในสถานการณ์
จริงได้อย่างชัดเจน 

โดยสรุปแล้ว ผลการวิจัยทั้งสามด้านแสดงให้เห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้รว่มกับการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้
สร้างที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสม มีประสิทธิภาพในการพัฒนาความสามารถการเขียนบทแอนิเมชัน และได้รับการ
ตอบรับเชิงบวกจากผู้เรียน ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงศักยภาพของการบูรณาการปัญญาประดิษฐ์ในการเรียนการสอน
ทักษะเฉพาะทางในระดับอุดมศึกษา 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1. ผู้สอนควรให้ความส าคัญกับการพัฒนาและปรับปรุงค าสั่งที่ใช้กับระบบปัญญาประดิษฐ์อย่างต่อเนื่อง 
เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ตรงกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

2. ควรจัดอบรมหรือให้ความรู้แก่ท้ังอาจารย์และนักศึกษาเกี่ยวกับการใช้ปัญญาประดิษฐ์อย่างมีจริยธรรม
และรับผิดชอบ โดยเฉพาะในประเด็นเรื่องการลอกเลียนผลงานและการเคารพทรัพย์สินทางปัญญา 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

1. ควรมีการศึกษาติดตามผลในระยะยาวเพื่อประเมินความคงทนของทักษะการเขียนบทแอนิเมชันที่
พัฒนาขึ้นผ่านการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้าง รวมถึงความสามารถในการถ่ายโอนทักษะไปสู่บริบทการท างานจริง 

2. ควรมีการศึกษาปัจจัยต่างๆ ที่อาจส่งผลต่อประสิทธิภาพของการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้างในการ
พัฒนาทักษะการเขียน เช่น รูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน ประสบการณ์เดิม หรือทัศนคติต่อเทคโนโลยี 

3. ควรขยายการศึกษาไปยังกลุ่มตัวอย่างที่มีความหลากหลายมากขึ้น รวมถึงขยายไปสู่การพัฒนาทักษะ
การเขียนเชิงสร้างสรรค์ประเภทอื่น เช่น การเขียนบทภาพยนตร์ หรือการเขียนบทเกม 

4. ควรศึกษาการใช้ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้างส่งผลต่อแรงจูงใจในการเรียนรู้และความสามารถในการ
ก ากับตนเองของผู้เรียนอย่างไร ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญในการพัฒนาทักษะระยะยาว 
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5. ควรศึกษาการปรับต ัวการใช้ AI ในแต่ละ iteration ที ่ย ืดหยุ ่นกว่าสื ่อการสอนธรรมดา ด ้วย
ปัญญาประดิษฐ์แบบรู้สร้างมีหมายมิติในการวัดผล ท้ังความโปร่งใส และผลกระกอบทางจริยธรรม 
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