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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ศึกษารูปแบบและลักษณะการใช้ปัญญาประดิษฐ์ (2) ศึกษาระดับความพึงพอใจ   
ต่อการใช้ปัญญาประดิษฐ์ (3) วิเคราะห์แนวทางและเสนอข้อเสนอแนะ การด าเนินการวิจัยเป็นรูปแบบการวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development) เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างนักเรียนช้ัน ม.2 โรงเรียนจ่านกร้อง จ านวน 30 คน โดยใช้
วิธีการเจาะจง ระยะเวลาแทรกการทดลองคือภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 8 คาบ (คาบละ 50 นาที) เครื่องมือ     
ที่ใช้ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการ AI และแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ส าหรับตรวจวัดการใช้งาน 
การสนับสนุนความคิดสร้างสรรค์ คุณภาพผลงาน (ภาพและเสียง) และทัศนคติ (ประสบการณ์เรียนรู้ เจตนาการใช้งานต่อ 
และจริยธรรมดิจิทัล) เครื่องมือมีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC = 0.75) ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างร้อยละ 60 เป็นเพศ
ชาย ร้อยละ 80 มีอายุ 14 ปี และร้อยละ 66.67 ใช้สมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์หลัก ในด้านการใช้งาน ค่าเฉลี่ยรวม = 3.57 
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(ระดับ “มาก”) ด้านการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ค่าเฉลี่ยรวม = 3.8 (ระดับ “มาก”) คุณภาพผลงานภาพมีค่าเฉลี่ยรวม    
= 3.6 (ระดับ “มาก”) ขณะที่คุณภาพผลงานเสียงมีค่าเฉลี่ยรวม = 3.3 (ระดับ “ปานกลาง”) และทัศนคติด้านประสบการณ์/
เจตนาการใช้งานต่อ/จริยธรรมดิจิทัล ค่าเฉลี่ยรวม = 3.87 (ระดับ “มาก”) ผู้เรียนมีแนวโน้มจะใช้ AI ต่อและตระหนักเรื่อง
จริยธรรมการใช้เทคโนโลยี 

 
ค าส าคัญ: ปัญญาประดิษฐ์ , ความคิดสร้างสรรค์ , ระดับความคิดสร้างสรรค ์

 
Abstract 

This study aimed to (1) examine patterns and characteristics of Artificial Intelligence (AI) use to 
promote creativity in converting ideas into images and sounds, (2) assess users’ satisfaction with AI as a 
creativity-support tool, and (3) analyze strategies and propose recommendations for applying AI in school-
based learning. The research employed Research & Development (R&D) design. Data were collected from 
a purposive sample of 30 Grade 8 students at Cha Nok Rong School during the second semester of academic 
year 2568 (2025). The intervention comprised eight 50-minute sessions. Instruments included an AI-
integrated instructional plan and a 5-point Likert questionnaire measuring usability, creativity support, 
product quality (image and audio), and attitudes (learning experience, intention to continue use, and digital 
ethics). Content validity was established (IOC = 0.75). Key findings indicated that 60.00% of participants were 
male, 80.00% were 14 years old, and 66.67% accessed AI via smartphones. Usability yielded an overall 
mean of 3.57 (interpreted as “high”), creativity support mean = 3.80 (“high”), image quality mean = 3.60 
(“high”), and audio quality mean = 3.30 (“moderate”). Attitudinal measures (learning experience, continued-
use intention, and digital ethics awareness) averaged 3.87 (“high”), suggesting students’ readiness to 
continue using AI and an increased awareness of ethical considerations. 

 
Keyword: Artificial Intelligence (AI), Creativity, Creativity Level 
 
บทน า 

ในศตวรรษที่ 21 เทคโนโลยีดิจิทัล โดยเฉพาะปัญญาประดิษฐ์ (AI) ได้เข้ามามีบทบาทส าคัญต่อระบบการศึกษา      
ในระดับโลก เนื่องจากสามารถช่วยให้กระบวนการเรียนรู้มีความยืดหยุ่นเป็นรายบุคคล และเปิดกว้างต่อการสร้างสรรค์มากขึน้ 
(UNESCO, 2023) โดย AI ท าหน้าที่ทั้งเป็นเครื่องมือในการสร้างสื่อการเรียนรู้ ผู้ช่วยในการวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมผู้เรียน 
และเป็นแพลตฟอร์มที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทดลอง สร้าง และพัฒนาผลงานรูปแบบใหม่ด้วยตนเอง  (Resnick, 2017) 
รายงานของ UNESCO (2023) เรื่อง Guidance for Generative AI in Education and Research ช้ีว่า Generative AI เช่น 
Text-to-Image, Text-to-Speech, ระบบสร้างสคริปต์อัตโนมัติ และเครื่องมือผลิตสื่อดิจิทัลต่าง ๆ ได้เปลี่ยนบทบาทผู้เรียน
จาก “ผู้รับความรู้” ไปสู่ “ผู้สร้างความรู้” อย่างแท้จริง โดยช่วยให้ผู้เรียนแปลงไอเดียเป็นภาพ เสียง วิดีโอ หรือข้อมูลเชิง
ความรู้ได้ทันที ลดข้อจ ากัดด้านทักษะ เช่น การวาดภาพ การตัดต่อ หรือการออกแบบเสียง ท าให้สามารถมุ่งเน้นการคิดเชิง
สร้างสรรค์ การทดลอง และการแก้ปัญหาได้มากข้ึน  

นอกจากน้ี OECD (2020) ในรายงาน Trustworthy AI in Education ก็เน้นว่า AI ไม่ได้เป็นเพียงเครื่องมือสนับสนนุ
การเรียนรู้ แต่ยังช่วยสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ผ่านการให้ข้อเสนอแนะทันที ( real-time 
feedback) และการออกแบบงานเฉพาะบุคคล (personalised tasks) ที่ช่วยให้ผู้เรียนลองปรับเปลี่ยนแนวคิด ทดลองวิธีการ
ใหม่ และเห็นผลลัพธ์อย่างเป็นรูปธรรมโดยไม่ต้องพึ่งทักษะเฉพาะด้านมากนัก งานวิจัยจ านวนมากยังช้ีว่าเครื่องมือ AI ที่สร้าง
ภาพ เสียง หรือสื่อดิจิทัล สามารถเพิ่มแรงจูงใจและท าให้ผู้เรียนรู้สึกเป็นเจ้าของผลงานมากขึ้น  (Kim et al., 2022) ส่งผลให้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (design thinking) เกิดขึ้นได้ง่ายขึ้นและต่อเนื่องผ่านการลองผิดลองถูกแบบไม่จ ากัดทรัพยากร 
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จึงกล่าวได้ว่า AI มีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งในการขับเคลื่อนระบบการศึกษาไปสู่การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ที่เหมาะสมกับทักษะ 
ในศตวรรษที่ 21 ท้ังในด้านการเข้าถึง การทดลองสร้างสรรค์ และการพัฒนานวัตกรรมของผู้เรียนอย่างยั่งยืน 

นอกจากรายงานเชิงนโยบายแล้ว งานวิจัยเชิงประจักษ์จ านวนหนึ่งได้รายงานผลการค้นพบท่ีสนับสนุนบทบาทของ
ปัญญาประดิษฐ์ในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนอย่างชัดเจน โดย Kim et al. (2022) พบว่า การใช้เครื่องมือ
ปัญญาประดิษฐ์ในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย เช่น ภาพและเสียง ช่วยให้นักเรียนสามารถพัฒนาแนวคิดใหม่ ปรับปรุงคุณภาพ
ผลงาน และแสดงออกทางความคิดสร้างสรรค์ได้ดีกว่าวิธีการเรียนรู้แบบดั้งเดิม นอกจากนี้ Holmes et al. (2019) ระบุว่า 
ปัญญาประดิษฐ์สามารถท าหน้าที่เป็นเครื่องมือสนับสนุนกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ โดยช่วยลดข้อจ ากัดด้านทักษะทาง
เทคนิค และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมุ่งเน้นการออกแบบ การทดลอง และการปรับปรุงแนวคิดอย่างต่อเนื่อง งานวิจัยของ Luckin 
et al. (2016) ยังช้ีให้เห็นว่า การบูรณาการปัญญาประดิษฐ์ในกระบวนการเรียนรู้ช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมของผู้เรียน และ     
เอื้อต่อการเรียนรู้เชิงลึกผ่านการได้รับข้อมูลป้อนกลับอย่างรวดเร็ว ซึ่งผลการค้นพบดังกล่าวสะท้อนให้เห็นถึงศักยภาพของ
ปัญญาประดิษฐ์ในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในบริบทการศึกษา 

ส าหรับบริบทโรงเรียนไทย รายงานจากส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา 2562 ในแผนการศึกษาแห่งชาติ       
พ.ศ. 2560–2579 ได้ให้ความส าคัญกับการพัฒนาทักษะศตวรรษท่ี 21 โดยเฉพาะทักษะความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งถูกระบุว่าเป็น
ทักษะจ าเป็นส าหรับผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น และต้องได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่องผ่านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและ
นวัตกรรมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิดริเริม่ สร้างสรรค์ช้ินงาน และน าเสนอแนวคิดด้วยวิธีที่หลากหลาย (Office of 
the Education Council, 2019) ในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา การเข้ามาของปัญญาประดิษฐ์ (AI) ได้เปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู้ของ
นักเรียนไทยอย่างชัดเจน โดยเฉพาะในกลุ่มนักเรียนระดับ ม.2 ที่มีความคุ้นเคยกับเทคโนโลยีและสามารถใช้เครื่องมือ AI      
ในการสร้างภาพ วาดแบบจ าลอง ออกแบบงานน าเสนอ หรือสร้างเสียงบรรยายประกอบสื่อการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง AI จึงท า
หน้าที่เสมือนเป็นผู้ช่วยสร้างสรรค์ที่ช่วยให้ผู้เรียนแปลงจินตนาการเป็นสื่อดิจิทัลได้ทันที ขยายขอบเขตการเรียนรู้จากการรับ
เนื้อหาไปสู่การสร้างผลงานจริง เด็กนักเรียนสามารถทดลองปรับแต่งไอเดยี ลองผิดลองถูก และพัฒนาผลงานได้อย่างอิสระโดย
ไม่ถูกจ ากัดด้วยทักษะด้านศิลปะหรือเทคนิคการผลิตสื่อ นอกจากน้ี การใช้ AI ยังสะท้อนความสามารถในการเข้าถึงเทคโนโลยี
ของผู้เรียน ความตื่นตัวต่อการเรียนรู้รูปแบบใหม่ รวมถึงอุปสรรคที่อาจเกิดขึ้น เช่น ความเหลื่อมล้ าด้านอุปกรณ์ ความเข้าใจ
ผิดเกี่ยวกับการใช้เครื่องมือ AI หรือความจ าเป็นในการมีครูผู้ดูแลให้ค าแนะน าอย่างเหมาะสม ซึ่งข้อมูลเหล่านี้เป็นพื้นฐาน
ส าคัญในการพัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลที่ตอบสนองต่อความต้องการที่แท้จริงของนักเรียนไทยในยุค AI 

ดังนั้น การวิจัยเรื่อง “การส ารวจการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการเปลี่ยนไอเดียให้เป็น
ภาพและเสียง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนจ่านกร้อง” จึงมีความส าคัญอย่างยิ่งทั้งในเชิงทฤษฎีและเชิงปฏิบัติ 
เพราะนอกจากจะช่วยเพิ่มองค์ความรู้ทางการศึกษาเกี่ยวกับบทบาทของ AI ในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์แล้ว ยังช่วย
สนับสนุนให้โรงเรียนและครูผู้สอนมีแนวทางที่เป็นรูปธรรมในการบูรณาการ AI เข้ากับการจัดการเรียนรู้ และเปิดโอกาสให้
นักเรียนได้พัฒนาทักษะที่จ าเป็นต่อโลกยุคดิจิทัลในอนาคต 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษารูปแบบและลักษณะการใช้ปัญญาประดษิฐ์ในการสง่เสริมความคิดสรา้งสรรค์ในการเปลี่ยนไอเดยีให้เปน็
ภาพและเสียง ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนจ่านกร้อง 

2. เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจต่อการใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการเปลี่ยนไอเดีย   
ให้เป็นภาพและเสียง ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนจ่านกร้อง 

3. เพื่อวิเคราะห์แนวทางและเสนอข้อเสนอแนะในการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ
เปลี่ยนไอเดียให้เป็นภาพและเสียง ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนจ่านกร้อง 
 
ตัวแปรที่ศึกษา  
 ตัวแปรต้น  ได้แก่  การใช้ AI เพื่อสร้างภาพและเสียง 
 ตัวแปรตาม  ได้แก่ ระดับความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development R&D) โดยมุ่งเน้นการส ารวจและศึกษาการ
ใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการเปลี่ยนไอเดียของนักเรียน ม.2 โรงเรียนจ่านกร้องให้เป็นผลงาน
ภาพและเสียง โดยมีขั้นตอนการด าเนินงานดังน้ี 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือกลุ่มประชากรที่เป็น นักเรียนช้ัน ม.2 โรงเรียนจ่านกร้อง พื้นที่ที่ท าการศึกษา    
คือ โรงเรียนจ่านกร้อง กลุ่มตัวอย่างมีจ านวนท่ังสิ้น 30 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เป็นไปตาม
คุณสมบัติตัวอย่างที่ผู้วิจัยก าหนดเพิ่มเติม คือ เป็นผู้ที่รู้จักการใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) สร้างไอเดียให้เป็นผลงานภาพและเสียง 
 2. ตัวแปรที่ใช้ศึกษา มีดังนี้ ตัวแปรต้น คือ การใช้ AI เพื่อสร้างภาพและเสียง และตัวแปรตาม คือ ระดับความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียน 
 3. ระยะเวลาในการด าเนินการคือ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2568 คาบละ 50 นาที จ านวน 8 คาบ 
 4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ในการวิจัยการส ารวจและศึกษาการใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ในการเปลี่ยนไอเดียของนักเรียน ม.2 โรงเรียนจ่านกร้อง ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังต่อไปนี้ 
  1) เนื้อหาที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ เป็นเนื้อหาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานที่เป็นไปตามการก าหนด
ของกระทรวงศึกษาธิการ 
  2) แบบสอบถามความพึงพอใจของการส ารวจและศึกษาการใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ในการเปลีย่นไอเดียของนักเรียน ม.2 โรงเรียนจ่านกร้อง ที่มีต่อการใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เป็นแบบสอบถามมาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดับซึ่งแบบออกเป็นระดับแบบแบ่งส่วน 
  ความหมายของแบบสอบถาม 
  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด หมายถึง   5   คะแนน 
  มีความพึงพอใจมาก  หมายถึง   4   คะแนน 
  มีความพึงพอใจปานกลาง   หมายถึง   3   คะแนน 
  มีความพึงพอใจน้อย  หมายถึง   2   คะแนน 
  มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด หมายถึง   1   คะแนน 
 5. การหาคุณภาพเครื่องมือ 
   1) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิจัย อาจารย์ ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษา 
เทคโนโลยีสารสนเทศ และการพัฒนา AI เพื่อการเรียนรู้ และครูผู้สอนและผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี เพื่อตรวจสอบความ
เหมาะสมในการใช้เนื้อหาตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และน าข้อมูลจากการประเมนิมาค านวณหา
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) โดยประเมินความสอดคล้องระหว่างกิจกรรมกับ
จุดประสงค์ มีค่าระดับความ คิดเห็นคือ -1, 0, +1 ซึ่งมีความหมายดังนี้  

การใช้ AI เพื่อสร้างภาพและเสียง 
ระดับความคิดสร้างสรรค ์

ของนักเรียน 
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  คะแนน  -1 หมายถึง ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์  
  คะแนน  0  หมายถึง ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์  
  คะแนน +1 หมายถึง ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์  
  2) น าผลการพิจารณาไปวิเคราะห์เพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป พบว่า มีค่าดัชนีความ
สอดคล้องเท่ากับ 0.75 ถือว่าสอดคล้องในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ และสามารถน าไปเก็บรวบรวมข้อมูลได้ 
  3) น าแผนการจัดการเรียนรู้ (สื่อ) และแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
 6. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ในการเก็บรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 
  1) ผู้วิจัยด าเนินการแจกจ่ายแบบสอบถามไปยังกลุ่มประชากร โดยขอความร่วมมือจากกลุ่มตัวอย่าง คือ     
การส ารวจและศึกษาการใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ในการเปลี่ยนไอเดยีของนักเรียน ม.2 โรงเรียน
จ่านกร้อง 
  2) ผู้วิจัยจะเก็บรวบรวมแบบสอบถามทั้งหมดที่ได้ และสังเกตและบันทึกกระบวนการสร้างผลงานน ามา
ด าเนินการตามขั้นตอนการวิจัยต่อไป 
 7. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  1) เปรียบเทียบระดับความพึงพอใจ โดยใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าร้อยละ (Percentage) – แสดงสัดส่วนความ
คิดเห็นหรือรูปแบบการใช้ AI ค่าเฉลี่ย (Mean) – ประเมินระดับความคิดสร้างสรรค์และความพึงพอใจ ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) – แสดงความแปรปรวนของข้อมูล และ Content Analysis – วิเคราะห์ข้อเสนอแนะและแนวทางปรับปรุง
การใช้ AI 
 
สรุปผลการวิจัย 
การศึกษารูปแบบและลักษณะการใช้ปัญญาประดิษฐ์ 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลด าเนินการกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนจ่านกร้อง จ านวน 30 คน เพื่อส ารวจ
การใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) ในการสร้างสรรค์ผลงานภาพและเสียง ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างมีดังนี้ 
 จากข้อมูลเพศ พบว่า นักเรียนชายมีจ านวน 18 คน (60.00%) และนักเรียนหญิง 12 คน (40.00%) ส่วนอายุของ
ผู้ตอบส่วนใหญ่คือ 14 ปี จ านวน 24 คน (80.00%) และมี 6 คน (20.00%) อายุ 13 ปีส าหรับอุปกรณ์ที่ใช้เข้าถึง AI พบว่า 
นักเรียนส่วนใหญ่ใช้สมาร์ทโฟน 20 คน (66.67%) รองลงมาเป็นคอมพิวเตอร์ 5 คน (16.67%) แท็บเล็ต 3 คน (10.00%) และ
อุปกรณ์อื่น ๆ 2 คน (6.67%)ในด้านประสบการณ์การใช้ AI พบว่า        มีนักเรียน 8 คน (26.67%) เคยใช้งานมาก่อน     
ส่วนอีก 22 คน (73.33%) ไม่เคยใช้งาน 
 
ตาราง 1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวแปร หมวดหมู ่ n 
ร้อยละ 
(%) 

เพศ ชาย 18 60 

 หญิง 12 40 

อายุ (ปี) 13 6 20 
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กลุ่มตัวแปร หมวดหมู ่ n 
ร้อยละ 
(%) 

 14 24 80 

อุปกรณ์ที่ใช้ สมาร์ทโฟน 20 66.67 

 คอมพิวเตอร์ 5 16.67 

 แท็บเล็ต 3 10 

 อื่น ๆ 2 6.67 

ประสบการณ์ AI เคยใช้งาน 8 26.67 

 ไม่เคยใช้งาน 22 73.33 

 
จากตารางข้างต้น สรุปได้ว่า นักเรียนส่วนใหญ่เป็นเพศชาย อายุ 14 ปี และมีประสบการณ์การใช้งาน AI น้อยกว่า  

1 ใน 3 ของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าการรับรู้และการใช้ประโยชน์จาก AI อาจแตกต่างกันไปตามประสบการณ์เดิม
ของนักเรียนเพื่อประเมินความง่ายในการใช้งานและความเข้าใจในฟังก์ชันของ AI นักเรียนตอบแบบสอบถามมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ (1 = น้อยที่สุด ถึง 5 = มากที่สุด) ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานแสดงดังตาราง
ต่อไปนี ้
 
ตาราง 2 ผลการประเมินด้านการใช้งานเครื่องมือ AI (Usability) 

ข้อค าถาม x ̄ S.D. 
ระดับความพึง

พอใจ 
1. AI ใช้งานง่าย เข้าใจสะดวก 3.4 0.65 ปานกลาง 

2. อินเทอร์เฟซและเมนูชัดเจน เป็นมิตรต่อผู้ใช้ 3.7 0.6 มาก 

3. ระบบช่วยเหลือ (Help/Guide) ช่วยอธิบายการใช้งานดี 3.6 0.55 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.57 0.6 มาก 

 
จากผลการประเมิน พบว่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ในช่วง 3.40–3.70 ซึ่งอยู่ในระดับ “มาก” (ตามเกณฑ์ Likert 3.50–4.49) 

นักเรียนส่วนใหญ่เห็นว่า AI ใช้งานได้สะดวก เมนูชัดเจน และระบบช่วยเหลือมีประโยชน์ โดยมีความคิดเห็นคอ่นข้างสอดคลอ้ง
กัน (S.D. ต่ า) 
การศึกษาระดับความพึงพอใจต่อการใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการเปลี่ยนไอเดียให้เป็นภาพและ
เสียง 

เพื่อส ารวจว่าการใช้ AI ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนได้มากน้อยเพียงใด นักเรียนตอบแบบสอบถามด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 3 ข้อ ผลการวิเคราะห์ดังตาราง 3  
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ตาราง 3 ผลการประเมินด้านการสนับสนุนความคิดสร้างสรรค์จาก AI 

ข้อค าถาม x ̄ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. AI ช่วยให้เกิดไอเดียใหม่ๆ 3.8 0.5 มาก 

2. AI กระตุ้นจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 3.9 0.45 มาก 

3. ผลงานจาก AI ท าให้รู้สึกว่างานสมบูรณ์ยิ่งข้ึน 3.7 0.6 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.8 0.52 มาก 

 
จากตารางพบว่า คะแนนเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 3.70–3.90 อยู่ในระดับ “มาก” นักเรียนเห็นว่า AI มีส่วนช่วยกระตุ้น

ความคิดสร้างสรรค์ และท าให้ผลงานสมบูรณ์ขึ้น ความเห็นมีความสอดคล้องกันสูง 
 
การวิเคราะห์แนวทางและเสนอข้อเสนอแนะในการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการเปลี่ยนไอเดีย      
ให้เป็นภาพและเสียง 
 3.1 การวิเคราะห์แนวทางเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการเปลี่ยนไอเดียให้เป็นภาพและเสียง ของนักเรียน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนจ่านกร้อง 

การประเมินคุณภาพของผลงานแบ่งเป็น 2 หมวด คือ ภาพ และ เสียง โดยใช้มาตราส่วน 5 ระดับ 
 

ตาราง 4 คุณภาพของผลงานภาพที่สร้างด้วย AI 

ข้อค าถาม x ̄ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. ภาพมีความละเอียดคมชัด 3.6 0.6 มาก 

2. สีสันและองค์ประกอบตรงตาม
จินตนาการ 

3.5 0.65 มาก 

3. ผลลัพธ์ตรงตามความต้องการ 
(Prompt) 

3.7 0.55 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.6 0.6 มาก 

 
ตาราง 5 คุณภาพของผลงานเสยีงที่สร้างด้วย AI 

ข้อค าถาม x ̄ S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. เสียงชัดเจนได้ยินอย่างชัด 3.3 0.7 ปานกลาง 
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ข้อค าถาม x ̄ S.D. ระดับความคิดเห็น 

2. คุณภาพเสียงเหมาะสมกับเนื้อหา 3.2 0.75 ปานกลาง 

3. การใช้เสียงท าให้ผลงานน่าสนใจ 3.4 0.65 ปานกลาง 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.3 0.7 ปานกลาง 

 
สรุป ภาพที่สร้างด้วย AI มีคุณภาพอยู่ในระดับ “มาก” ส่วนเสียงอยู่ในระดับ “ปานกลางถึงมาก” แสดงว่าภาพ

ตอบสนองความคาดหวังของนักเรียนได้ค่อนข้างดี ขณะที่เสียงยังมีช่องว่างให้ปรับปรุง 
ประสบการณ์เรียนรู้ เจตนาการใช้งานต่อ และจริยธรรมดิจิทัล 

เพื่อประเมินทัศนคติหลังการใช้งาน AI นักเรียนตอบแบบสอบถาม 3 ข้อ ได้แก่ ประสบการณ์เรียนรู้, เจตนาการใช้
งานต่อ, และการตระหนักด้านจริยธรรมดิจิทัล 

 
ตาราง 6 ผลการประเมินด้านประสบการณ์เรียนรู้ เจตนาการใช้งานต่อ และจริยธรรมดิจิทลั 

ข้อค าถาม x ̄ S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 

1. AI ท าให้มีประสบการณ์เรียนรู้ใหม่ 3.7 0.55 มาก 

2. มีแนวโน้มจะใช้ AI ต่อไป 4 0.5 มาก 

3. การใช้งานช่วยให้ตระหนักด้านจริยธรรม
ดิจิทัล 

3.9 0.45 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.87 0.5 มาก 

 
 ค่าเฉลี่ยทั้งหมดอยู่ระหว่าง 3.70–4.00 อยู่ในระดับ “มาก” นักเรียนส่วนใหญ่มีแนวโน้มจะใช้ AI ต่อไปและ
ตระหนักถึงจริยธรรมดิจิทัล ความเห็นมีความสอดคล้องกันสูง (S.D. ต่ าสุด 0.45) 

3.2 ข้อเสนอแนะในการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการเปลี่ยนไอเดียให้เป็นภาพและเสียง 
ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนจ่านกร้อง 

 1. ด้านการสร้างภาพด้วย AI 
 1.1 ครูสามารถบูรณาการการใช้ AI สร้างภาพเข้ากับการเรียนรู้เชิงโครงการ (Project-Based Learning) เช่น      
ให้ผู้เรียนออกแบบโปสเตอร์หรือการ์ตูนดิจิทัล 
 1.2 ควรสอนให้ผู้เรียนฝึกการเขียน Prompt ที่ชัดเจน ตรงประเด็น เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตรงตามความคิดสร้างสรรค์
มากที่สุด 
 1.3 ใช้ผลงานภาพท่ีสร้างจาก AI เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอน เพื่อกระตุ้นจินตนาการและการมีส่วนร่วม 
 2. ด้านการสร้างเสียงด้วย AI 
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 2.1 เนื่องจากคุณภาพเสียงที่ได้ยังอยู่ในระดับปานกลาง ควรเสริมการใช้ เครื่องมือปรับแต่งเสียง (เช่น โปรแกรม
แก้ไขเสียงพ้ืนฐาน) เพื่อยกระดับคุณภาพผลงาน 
 2.2 แนะน าให้ผู้เรียนทดลองเลือกเสียงที่หลากหลาย เช่น น้ าเสียงจริงจัง สนุกสนาน หรือเล่าเรื่อง เพื่อเพิ่มความ
น่าสนใจของผลงาน 
 2.3 ครูควรเน้นการใช้เสียง AI ในลักษณะ ประกอบการน าเสนอ มากกว่าการแทนเสียงจริง เพื่อคงความเป็น
ธรรมชาติและลดข้อจ ากัดเรื่องคุณภาพ 
 3. ด้านประสบการณ์เรียนรู้และเจตคติต่อ AI 
 3.1 ควรออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ เปรียบเทียบผลงานจาก AI กับผลงานท่ีท าเอง เพื่อให้เข้าใจข้อดีข้อเสียของ
แต่ละวิธ ี
 3.2 สอดแทรกเนื้อหาเรื่อง จริยธรรมดิจิทัล เช่น การไม่ละเมิดลิขสิทธิ์ การอ้างอิงแหล่งข้อมูล และการใช้ AI    
อย่างมีความรับผิดชอบ 
 3.3 ครูควรสร้างพื้นที่แลกเปลี่ยนความคิดเห็น เช่น ให้ผู้เรียนอภิปรายว่า “AI ช่วยหรือจ ากัดความคิดสร้างสรรค์
อย่างไร” เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ 
 4. ด้านการประยุกต์ใช้ในอนาคต 
 4.1 โรงเรียนสามารถจัดอบรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) ให้ครูและนักเรียนรู้จักเครื่องมือ AI ที่หลากหลาย     
เพื่อเพ่ิมความคล่องตัวในการเลือกใช้งาน 
 4.2 ควรมีการพัฒนา หลักสูตรเสริม หรือกิจกรรมพิเศษที่เน้นการใช้ AI สร้างสรรค์สื่อ (ภาพ–เสียง–วิดีโอ)         
เพื่อเตรียมผู้เรียนให้พร้อมกับทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 
 4.3 แนะน าให้สร้าง ชุมชนการเรียนรู้ (Learning Community) ระหว่างนักเรียน ครู และผู้ปกครอง                เพื่อ
แลกเปลี่ยนแนวคิดเกี่ยวกับการใช้ AI อย่างสร้างสรรค์และปลอดภัย 
 
อภิปรายผลการวิจัย  

 จากผลการวิจัยพบว่า การใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนจ่านกร้อง เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยผลการวิจัยมีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ Kim et al. (2022) ซึ่ง
รายงานว่า การใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการสร้างสื่อภาพและเสียงสามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนผ่านการพัฒนา
แนวคิดและการปรับปรุงคุณภาพผลงานอย่างต่อเนื่อง นอกจากน้ี Holmes et al. (2019) อธิบายว่า ปัญญาประดิษฐ์สามารถ
ท าหน้าที่เป็นเครื่องมือสนับสนุนกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ โดยช่วยลดภาระด้านทักษะทางเทคนิค และเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนมุ่งเน้นการออกแบบและการทดลองแนวคิดใหม่ ๆ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยครั้งนี้ที่พบว่านักเรียนมีระดับความพึง
พอใจและการรับรู้ด้านความคิดสร้างสรรค์จากการใช้ AI อยู่ในระดับมาก ทั้งนี้ ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าการด าเนินการวิจัย
บรรลุตามวัตถุประสงค์ และสามารถน ามาอภิปรายผลในประเด็นต่าง ๆ ได้ดังต่อไปนี้ 

 1. ผลการศึกษารูปแบบและลักษณะการใช้ปัญญาประดิษฐ์ของนักเรียน 
 ผลการศึกษารูปแบบและลักษณะการใช้ปัญญาประดิษฐ์ของนักเรียของผู้เรียนพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีอายุ 14 ปี 
และมีประสบการณ์การใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์น้อยกว่า 1 ใน 3 ของกลุ่มตัวอย่าง ขณะเดียวกัน อุปกรณ์ที่ใช้เข้าถึงระบบ 
AI ส่วนใหญ่อยู่ในรูปแบบสมาร์ทโฟน สะท้อนให้เห็นว่าการออกแบบกิจกรรมที่ใช้ AI ควรค านึงถึงความเหมาะสมต่อผู้ใช้ที่มี
ประสบการณ์ในระดับเริ่มต้น และต้องสามารถใช้งานได้ดีบนอุปกรณ์พกพา 
 ผลการประเมินด้านความง่ายในการใช้งานของ AI พบว่า นักเรียนมีความเห็นอยู่ในระดับ “มาก” โดยเฉพาะด้าน
อินเทอร์เฟซที่มีความชัดเจนและระบบช่วยเหลือที่ใช้งานได้จริง ซึ่งช้ีให้เห็นว่า AI เป็นเครื่องมือท่ีสามารถเข้าถึงได้ง่าย ไม่เป็น
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อุปสรรคต่อการเรียนรู้ของผู้ใช้มือใหม่ ทั้งนี้แม้นักเรียนส่วนใหญ่ไม่มีประสบการณ์มาก่อน แต่ก็สามารถเรียนรู้และใช้งานได้
อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับลักษณะเฉพาะของเทคโนโลยี AI ที่มุ่งให้ผู้ใช้สามารถสร้างสรรค์ผลงานได้อย่างรวดเร็ว  
 2. ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจต่อการใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
 ผลการส ารวจระดับความพึงพอใจด้านความคิดสร้างสรรค์พบว่า นักเรียนประเมินว่า AI ช่วยกระตุ้นความคิด
สร้างสรรค์ ท าให้เกิดแนวคิดใหม่ และท าให้ผลงานมีความสมบูรณ์มากขึ้น โดยภาพรวมอยู่ในระดับ “มาก” สะท้อนให้เห็นว่า
เครื่องมือ AI มีบทบาทส าคัญในการช่วยให้ผู้เรียนเช่ือมโยงแนวคิดและถ่ายทอดความคิดออกมาในรูปแบบภาพและเสียงได้
อย่างชัดเจนและรวดเร็ว ซึ่งเป็นคุณลักษณะส าคัญที่สนับสนุนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในยุคดิจิทัล 
 เมื่อพิจารณาคุณภาพผลงานด้านภาพและเสียง พบว่าภาพท่ีสร้างด้วย AI ได้รับการประเมินในระดับ “มาก” ขณะ 
ที่เสียงอยู่ในระดับ “ปานกลางถึงมาก” แสดงให้เห็นว่า AI ด้านภาพสามารถตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้ดี ในขณะ   
ที่การสร้างเสียงยังต้องการการสนับสนุนเพิ่มเติม อาจเกิดจากความคุ้นเคยของนักเรียนที่มากกว่าในสื่อภาพหรือคุณลักษณะ
ของโมเดลเสียงท่ีมีข้อจ ากัดบางประการ 
 ผลการประเมินทัศนคติต่อการใช้งาน AI ระบุว่า ผู้เรียนมีแนวโน้มใช้งาน AI ต่อไป และมีความตระหนักด้าน
จริยธรรมดิจิทัลมากข้ึน ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการใช้ AI ไม่เพียงสนับสนุนความคิดสร้างสรรค์ แต่ยังช่วยส่งเสริมทักษะที่จ าเป็นใน
ศตวรรษที่ 21 ได้อย่างรอบด้าน  
 3. ผลการวิเคราะห์แนวทางและข้อเสนอแนะในการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
 จากผลการวิเคราะห์แนวทางและข้อเสนอแนะพบว่า การใช้ AI ในการสร้างภาพมีประสิทธิภาพสูงและสามารถ
น ามาบูรณาการกับกิจกรรมการเรียนรู้ได้ เช่น การท าโครงงานด้านศิลปะสื่อดิจิทัล การออกแบบสื่อ หรือการสร้างสรรค์เนื้อหา
ในรายวิชาต่าง ๆ ทั้งนี้ การฝึกผู้เรียนให้เขียน Prompt อย่างถูกต้องและชัดเจนเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อคุณภาพผลงาน     
ซึ่งสอดคล้องกับคะแนนคุณภาพภาพในระดับ “มาก” 
 ด้านเสียง แม้คุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง แต่ยังสามารถใช้เพื่อเพ่ิมความน่าสนใจของผลงานได้ โดยควรสนับสนุน
ให้ผู้เรียนใช้เครื่องมือเสริม เช่น โปรแกรมปรับแต่งเสียง หรือฝึกเลือกโทนเสียงท่ีเหมาะสมกับเนื้อหา เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพของ
ผลงาน 
 ด้านการพัฒนาทักษะของผู้เรียน พบว่า AI ช่วยให้ผู้เรียนได้ประสบการณ์ใหม่และส่งเสริมให้เกิดการตระหนักรู้เรื่อง
จริยธรรมดิจิทัล เช่น การไม่ละเมิดลิขสิทธิ์ การอ้างอิงแหล่งข้อมูล และการใช้เทคโนโลยีอย่างรับผิดชอบ ดังนั้น ครูควร
สอดแทรกการอภิปรายเชิงวิพากษ์ เช่น การเปรียบเทียบผลงานท่ีสร้างด้วย AI และผลงานท่ีสร้างขึ้นด้วยตนเอง เพื่อให้ผู้เรียน
เข้าใจข้อด–ีข้อจ ากัดของแต่ละวิธี และพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง 
 ผลการวิจัยยังช้ีว่าโรงเรียนสามารถต่อยอดด้วยการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการหรือสร้างชุมชนการเรียนรู้ด้าน AI      
เพื่อสนับสนุนให้ทั้งครูและนักเรียนมีความพร้อมในการใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ สอดคล้องกับทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 
และการเรียนรู้แบบดิจิทัล 
 
ข้อเสนอแนะในการวิจัย 
 1. ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติ 
 1.1 ส าหรับครูผู้สอน ควรบูรณาการ AI เข้ากับการจัดการเรียนการสอน เช่น ใช้ในการท าโครงงาน การสร้างสื่อ
ประกอบการน าเสนอ หรือกิจกรรมสร้างสรรค์อื่น ๆ เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนคิด วิเคราะห์ และสร้างผลงานด้วยตนเอง 
 1.2 ส าหรับนักเรียน ควรใช้ AI อย่างมีจริยธรรม มีความรับผิดชอบ และไม่พึ่งพิงเครื่องมือมากเกินไป โดยควรใช้ AI 
เป็นตัวช่วยต่อยอดความคิด มากกว่าท่ีจะเป็นการท างานแทน 
 1.3 ส าหรับผู้บริหารสถานศึกษา ควรสนับสนุนทรัพยากรที่จ าเป็น เช่น คอมพิวเตอร์ที่ทันสมัย อินเทอร์เน็ตที่มี
เสถียรภาพ และจัดอบรมการใช้ AI ส าหรับครูและนักเรียน เพื่อสร้างความพร้อมในการใช้งานอย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 2.1 ควรขยายกลุ่มตัวอย่างไปยังระดับช้ันอื่นๆ หรือโรงเรียนประเภทต่างๆ เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างในการ  
ใช้ AI 
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2.2 ควรท าการวิจัยเชิงทดลอง โดยออกแบบการเรียนรู้ที่ใช้ AI ในรูปแบบควบคุม เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์และผลกระทบ
ต่อความคิดสร้างสรรค์ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น 

2.3 ควรศึกษาผลระยะยาวของการใช้ AI เช่น ความสามารถในการประยุกต์ใช้ทักษะความคิดสร้างสรรค์ใน
สถานการณ์จริง หรือผลกระทบด้านทัศนคติและพฤติกรรมของผู้เรียน 
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