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บทคัดย่อ 
การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์ 1) พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เครื่องมือทางการศึกษาเพื่อการเรียนรู้ 

Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล ส าหรับนิสิตวิชาชีพครูระดับอุดมศึกษา 2) เพื่อเปรียบเทียบการเรียนรู้ของนิสิตวิชาชีพครู 
ก่อนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 3) เพื่อศึกษาผลการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น และ 4) เพื่อ
ศึกษาความพึงพอใจของนิสิตวิชาชีพครู ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง AI เครื่องมือทางการศึกษาเพื่อการเรียนรู้ Digital 
Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล กลุ่มตัวอย่าง คือ นิสิตวิชาชีพครู จ านวน 25 คน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 
เครื่องมือในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ 2) แผนการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3) สื่อการเรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษาเพื่อการเรียนรู้ Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล 
4) แบบวัดการรู้ดิจิทัล 5) แบบประเมินผลการใช้กิจกรรม และ 6) แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้

ผลการวิจัย พบว่า 1) พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษาเพื่อการเรียนรู้ Digital Learning ในมิติ
การรู้ดิจิทัล ดังนี้ ทักษะการออกแบบการใช้ค าสั่ง AI, ทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล,ทักษะเทคโนโลยีดิจิทัล DL เพื่อเรียนรู้ AI, 
เครื่องมือ AI ควรรู้, ทักษะสามารถผลิตและพัฒนาสื่อดิจิทัล และน าแผนกิจกรรมให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาดิจิทัลประเมิน
คุณภาพ ผลการประเมินอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.63, S.D. =0.53) 2) ผลการเปรียบเทียบการเรียนรู้  ก่อนและหลังเข้าร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ของนิสิตวิชาชีพครู หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 3) ผล
การใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.73, S.D. = 0.24) และ 4) ผลการศึกษาความ 
พึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ ที่พัฒนาขึ้น มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.57, S.D. = 0.23)  

ค าส าคัญ: กิจกรรมการเรียนรู้ดิจิทัล, การรู้ดิจิทัล, ปัญญาประดิษฐ์, ทักษะการเรียนรู้

ABSTRACT 
This study aimed:  1)  to develop learning activities entitled Artificial Intelligence ( AI)  educational 

tools for digital learning in the digital literacy dimension for pre- service teachers in a higher education 
institution; 2)  to compare learning achievement of pre- service teachers before and after learning through 
the developed learning activities; 3)  to investigate the effects after the implementation of the developed 
learning activities, and 4) to assess satisfaction of pre-service teachers with the developed learning activities. 
The sample consisted of 25 pre- service teachers from Faculty of Education, Naresuan University.  The 
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research instruments consisted of: 1) expert interview forms to establish guidelines for developing learning 
activities; 2)  learning activity plans; 3)  learning media; 4)  measurement forms assessing digital literacy; 5) 
learning activity evaluation forms, and 6) questionnaires measuring satisfaction with the developed learning 
activities. 
 The research findings revealed that:  1)  The learning activities AI educational tools for digital 
learning in the dimension of digital literacy comprised AI prompt design skills, digital media literacy skills, 
digital technology (DL) skills for learning AI, essential AI tools, digital media creation and development skills, 
and the presentation of the activity plans to digital content experts. The overall quality was rated at a very 
good level (  = 4.63, S.D. =0.53). 2) The comparison results of pre-and post-learning outcomes among 
pre-service teachers participating in the developed learning activities showed that post-learning scores were 
significantly higher than pre- learning scores at the . 05 level of statistical significance. 3) The overall 
effectiveness of the developed learning activities was rated at a very good (  =  4. 73, S. D. =  0. 24) .  and 
4)  The pre- service teachers’  satisfaction with the developed learning activities was rated at the highest 
level (  = 4.57, S.D. = 0.23). 
 

Keywords: Learning activities, Digital Learning, AI (Artificial Intelligence), Learning Skills    
   

บทน า  
 ความก้าวหน้าในการเรียนการสอนเทคโนโลยีดิจิทัลในช่วงหลายทศวรรษที่ผ่านมา เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ 
(Artificial Intelligence : AI) การเกิดขึ้นของข้อมูลขนาดใหญ่ได้เข้ามามีส่วนร่วมในแนวทางการเปลี่ยนแปลงการจัดการเรียน
การสอนในระดับอุดมศึกษาอย่างมาก ส่วนใหญ่เกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้เทคนิคเรียกข้อมูลจากค าสั่งการท างานของ AI 
เพื่อสร้างแนวทางการเรียนรู้แบบกระแสหลักและสะท้อนข้อมูลเป็นแบบระบบอัตโนมัติตามข้อมูลสมมติฐานและแนวทาง
ปฏิบัติด้านการศึกษาที่มีอยู่การเรียนรู้แบบน าตนเองเชิงสร้างสรรค์ (Creative Self–directed Learning) การเรียนรู้ที่ผู้เรียน
มีบทบาทในการก าหนดเป้าหมายของการเรียนรู้สอดคล้องกับกระบวนการประยุกต์เทคนิคสะท้อนข้อมูลสะท้อนถึงการมี
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ของผู้เรียน การมีเป้าหมายการใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ด้านความรู้ในเนื้อหา คุรุสภาได้ก าหนดมาตรฐานวิชาชีพทางการศึกษาก าหนดมาตรฐานวิชาชีพครูใหม่ โดยยึดหลักการก าหนด
มาตรฐานในรูปแบบของสมรรถนะในวิชาชีพ (Professional Competency) โดยสาระของมาตรฐานวิชาชีพใหม่ครอบคลุม
ขอบเขต (Domain) ของมาตรฐานวิชาชีพที่พึงประสงค์ ด้านความรู้ทางวิชาชีพ (Professional Knowledge) ท้ังความรู้ใน
เนื้อหาวิชา (Content Knowledge) ความรู้ในศาสตร์การสอน (Pedagogical Knowledge) และความรู้ในการบูรณาการ
เนื้อหากับวิธีสอน (Pedagogical Content Knowledge) (สุวิมล ว่องวานิช, 2561, หน้า 26–35) การสร้างประสบการณ์การ
เรียนรู้แบบน าตนเองคือการพัฒนาให้มีสมรรถนะตอบโจทย์การเปลี่ยนแปลงในอนาคตด้วยทักษะการเรียนรู้แบบน าตนเอง  
เชิงสร้างสรรค์ (Self–directed Learning) (วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล, 2562, หน้า 9–10) เน้นให้ผู้เรียนปฏิบัติการ
เรียนรู้ด้วยตนเองมี Passion มีเป้าหมายและใช้กระบวนการเรียนรู้ของตนเองอย่างหลากหลาย ดิจิทัลแพลตฟอร์มจัดการ
เรียนรู้ที่สามารถเรียนรู้การใช้เทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอนสอดคล้องกับบริบทการเรียนรู้แบบน าตนอง ChatGPT AI กับ
การเรียนการสอน ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู (สว่างนภา ต่วนภูษา, 2567, หน้า 52–55) การรู้ดิจิทัลด้วยโปรแกรม ChatGPT เป็น
โมเดลปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ที่พัฒนาโดย OpenAI กลายเป็นปรากฏการณ์แห่งการเรียนรู้เทคโนโลยีดิจิทัลโดยเฉพาะ
การศึกษาวิจัยของ (Duha Ali.,et al, 2024, pp. 2–3) ได้แสดงให้เห็นความสามารถของ ChatGPT ในการเรียนการสอน
ปฏิวัติการเรียนรู้แบบน าตนเองเชิงสร้างสรรค์แบบโต้ตอบครูสามารถจัดกิจกรรมเพื่อเสริมการเรียนรู้แบบน าตนเองเชิง
สร้างสรรค์ที่ตอบสนองการเปลี่ยนแปลงของสังคมในอนาคต (Chaoran Wang, 2024, pp. 2–3) การเรียนรู้ประยุกต์ใช้การ
รับรู้ด้วยตนเอง AI เช่ือมช่องวางการเรียนรู้ที่รวดเร็ว (Rowe M., 2019, p. 155) เมื่อโลกที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วการ
เรียนรู้แบบน าทางด้วยตนเอง มีความส าคัญในการตามทันความต้องการด้านความรู้ที่เปลี่ยนแปลงไปการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและการเติบโตในอาชีพ การจัดกิจกรรมเสริมการเรียนการสอนด้วย AI เป็นการบูรณาการก าหนด
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เป้าหมายและการประเมินความก้าวหน้า วิธีนี้ช่วยให้ผู้เรียนสามารถปรับการศึกษาให้สอดคล้องกับเป้าหมายส่วนตัวและอาชีพ
ตนได้ 
 ส าหรับการเรียนรู้ที่เสริมด้วย AI เป็นเครื่องมือทางการศึกษาที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้แบบน าตนเอง นิสิต
ระดับอุดมศึกษา AI ก าลังเปลี่ยนแปลงวิธีการเรียนรู้ของเราโดยน าเสนอช่องทางใหม่  ๆ ส าหรับการปรับแต่งและการเข้าถึง 
ช่วยให้สามารถเรียนรู้ได้ตามความต้องการ ซึ่งสอดคล้องกับความสามารถและความชอบของผู้เรียนแต่ละคน เทคโนโลยีที่
ขับเคลื่อนด้วย AI จะระบุช่องว่างด้านทักษะและให้ข้อเสนอแนะที่เหมาะสม ท าให้กระบวนการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
เทคโนโลยีนี้ช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมโดยปรับเนื้อหาให้มีความเกี่ยวข้องและโต้ตอบได้มากขึ้น นอกจากน้ี AI ยังท าให้การศึกษามี
ความเป็นประชาธิปไตยมากขึ้นโดยเข้าถึงผู้เรียนทั่วโลก ท าลายอุปสรรคทางภูมิศาสตร์และเศรษฐกิจ เมื่อเทคโนโลยี AI 
พัฒนาขึ้น บทบาทของ AI ในการศึกษาก็จะขยายตัวออกไป เทคโนโลยีนี้มีแนวโน้มว่าจะท าให้การเรียนรู้มีส่วนร่วมมากขึ้น 
เป็นส่วนตัวมากข้ึน และเข้าถึงได้มากข้ึน (Tejas Satish Gotavade, 2024, pp. 10–13) 
 การเรียนรู้แบบดิจิทัลในมิติการรู้ดิจิทัลเป็นการเข้าสู่ยุคแห่งการเรียนรู้ Digital Learning เป็นการขับเคลื่อนด้วย
นวัตกรรมเทคโนโลยี AI ที่เข้ามาเชื่อมโยงความสะดวกด้วยการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบออนไลน์ (Fan Ouyang and 
Pengcheng Jiao, 2021, p. 2) ด้วยการสนับสนุนโดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ AI : รวมถึงความเช่ียวชาญของครูผู้สอนและ
ข้อเสนอแนะจากครู (Haozhuo Lin and Qiu Chen, 2024, p. 1) AI มีส่วนช่วยเป็นโมเดลท านายข้อมูลของค าสั่งเพื่อให้
ผู้เรียนน าไปสนับสนุนการเรียนรู้ในการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบออนไลน์ (Kyoungwon Seo et al., 2021, pp. 22–23) 
การใช้ปัญญาประดิษฐ์  สร้างข้อความ (AI) เ ช่น Deeseek AI Co–Pilot ผู้ เรียนสามารถสร้างเรียงความ ข้อความ 
การน าเสนอเพื่อท ารายงาน (Intelligent.com, 2024, p. 1) 
 งานวิจัยนี้มุ่งน าเสนอการส่งเสิรมกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย AI การเรียนรู้แบบน าตนเองช่วยให้นิสิตวิชาชีพครูเรียนรู้
หลักการน าความรู้ทางเทคโนโลยีดิจิทัลผ่านการปฏิวัติการเรียนรู้นวัตกรรมใหม่ไปใช้พัฒนาตนเองด้านสมรรถนะความรู้โดย
การท ากระบวนการแสวงหาความรู้ด้วยระบบอัตโนมัติเพื่อสร้างสื่อการเรียนรู้การออกแบบและประเมินผล (สิริน ฉกามานนท์ 
และคณะ, 2568, หน้า 889) ผ่านการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ช่วยสร้างเนื้อหาอัตโนมัติช่วยให้เกิดประสบการณ์การเรียนรู้  
ส่วนบุคคลและเร่งกระบวนการวิจัยส่งเสริมแนวคิด การจ าลองและกิจกรรมผลลัพธ์ของการใช้ AI ในระดับอุดมศึกษา
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านการสอน การวิจัยและการด าเนินงานอย่างมีประสิทธิภาพ (เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม, 2566, หน้า 2–3) 
องค์ประกอบการเติบโตทางเศรษฐกิจความรู้ AI ขยายตัวและเพิ่มการเติบโตทางธุรกิจเทคโนโลยีอย่างมีนัยส าคัญ 
 จากการวิเคราะห์สภาพปัญหาปัจจุบันเกี่ยวกับการใช้การเรียนรู้ที่เสริมด้วย Chatgpt: การศึกษาการเรียนรู้ในมิติ
การรู้ดิจิทัลส าหรับนิสิตวิชาชีพครูดังการสรุปปัญหาที่สอดคล้องกับสมรรถนะมาตรฐานวิชาชีพครูใหม่ โดยยึดหลักการก าหนด
มาตรฐานในรูปแบบของสมรรถนะในวิชาชีพ (Professional Competency) โดยสาระของมาตรฐานวิชาชีพใหม่ครอบคลุม
ขอบเขต (Domain)ของมาตรฐานวิชาชีพที่พึงประสงค์ ด้านความรู้ทางวิชาชีพ (Professional Knowledge) ทั้งความรู้ใน
เนื้อหาวิชา (Content Knowledge) ความรู้ในศาสตร์การสอน (Pedagogical Knowledge) และความรู้ในศาสตร์ดิจิทัลเพื่อ 
วิชาชีพครู 

 

วัตถุประสงคข์องการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนากิจกรรม AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้Digital Learning ในมิติการรูด้ิจิทัล  
 2. เพื่อเปรียบเทียบการเรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้Digital Learning ในมิติการรู้ดจิิทัล  
 3. เพื่อศึกษาผลการใช้กิจกรรม AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้Digital Learning ในมิติการรู้ดจิิทัล  
 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนิสิตวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 
AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 เคร่ืองมือปัญญาประดิษฐ์ AI (Artificial Intelligence) หมายถึง เทคโนโลยีด้านระบบการประมวลผลที่มี
ความสามารถในการจัดการข้อมูล ด้วยค าสั่ง Prompt ผสานการใช้งาน ChatGPT ท างานโดยใช้โครงข่ายประสาทเทียม 
(Neural Network) ซอฟต์แวร์ที่ให้บริการอยู่บนเบราเซอร์ออนไลน์ของค่ายต่าง ๆ ที่น าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับ AI เป็นระบบ
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สร้างข้อความที่พัฒนาขึ้นโดยใช้ โมเดล (GPT : Generative Pre–Trained Transformer) ตอบสนองค าถามหรือบทสนทนา
ในรูปแบบหลากหลายสามารถให้ข้อมูลในหลายบริบทในการช่วยเหลือผู้ใช้ในกระบวนการท างานน าเสนอข้อมูลที่มี
ประสิทธิภาพและรวดเร็ว สามารถแบ่งการท างานเป็น 3 ข้ัน (วิทยา กวีวิทยาภรณ์, 2567) 
  1. การรวบรวมโครงข่ายข้อมูลจ านวนมาก : ChatGPT เพื่อสามารถสร้างค าตอบให้แก่ผู้ใช้ได้หลากหลาย 
  2. การเสริมโมเดลการเรียนรู้ ด้วยเทคนิค Reinforcement Learning จากการตอบกลับของมนุษย์ (RLHF) 
ซึ่งท าให้ ChatGPT มีความเข้าใจในความต้องการของผู้ใช้มากขึ้น 
  3. การสร้างและประมวลผลค าตอบ: เมื่อได้รับค าสั่ง ค าถาม Prompt AI ChatGPT จะประมวลผลค าตอบ โดย 
สร้างตามล าดับการคิดเชิงตรรกะ ให้เหมาะสมและตรงประเด็นมากท่ีสุด 
 เคร่ืองมือทางการศึกษา หมายถึง การใช้โปรแกรม AI เป็นเครื่องมือท่ีเช่ือมโยงและสนับสนุนความรู้ที่รวดเร็วให้กับ
ผู้ใช้ เป็นโมเดลขนาดใหญ่ (Large Language Model เป็น Generative AI) ที่เข้าใจบริบทของข้อมูลและเครื่องมือยังมี 
หลากหลาย เช่น การใช้ค าสั่ง Prompt ส าหรับการเขียนค าสั่งในการท างาน และเป็นเครื่องมือ Free online 
        การเรียนรู้ Digital Learning หมายถึง สภาพแวดล้อมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital technology)
และการพัฒนาตนเองในการเรียนรู้แบบน าตนเองแบบใหม่ด้วยระบบการบูรณาการการเรียนรู้และปรับปรุงจากข้อมูล ซึ่งมี AI 
เป็นเครื่องมือตัวช่วยอัจฉริยะเพื่อมิติใหม่แห่งการเรียนรู้แสวงหาความรู้ที่สะดวกและรวดเร็วที่ผู้เรียนส ารวจประสบการณ์ด้วย
ตนเองด้วยความช่วยเหลือจากเครื่องมือ AI ที่เลือกโดยเน้นการมีส่วนร่วมของเครื่องมือ AI ผลลัพธ์การเรียนรู้ (Farhas. 
Namjoo, 2023, pp. 3–4) AI น ามาใช้เป็นเครื่องมือเสริมศักยภาพการเรียนรู้สนับสนุนการท างานร่วมกันกับผู้เรียน 
ด้วยเครื่องมือ การใช้ค าสั่ง Prompt กับการเขียนแผนการสอน, การใช้ค าสั่ง Prompt กับ สร้างการน าเสนอข้อมูล, Prompt 
กับการค้นหาค าตอบเสริมเนื้อหาการเรียนการสอน (วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล, 2562, หน้า 5) 
        มิติการรู้ดิจิทัล หมายถึง การใช้ทักษะบูรณาการสภาพแวดล้อมดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพและมีจริยธรรมเพื่อการ
ใช้เครื่องมือดิจิทัลผ่าน AI บนพื้นฐานการเข้าถึง (Access) การเข้าใจ (Assessing) การสร้าง (Creation) การสื่อสาร 
(Communication) ผ่านเชื่อมโยงทรัพยากรดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ค าสั่ง Prompt 
 นิสิตวิชาชีพครู หมายถึง นิสิตวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลัยนเรศวร 
   

หลักการแนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 1. เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI) ทางการศึกษา หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มี
ฟังก์ชันที่สามารถท างานกับมนุษย์เป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้นให้มีความสามารถในการคิดได้เองโดยไม่ต้องสอนคิดและแสดง
ออกแบบมีเหตุผลได้เหมือนมนุษย์ใช้ Natural Language Processing (NLP) ในการสื่อสารได้ มีความรู้รอบตัวในการตอบโต้
เพื่อใช้ในการช่วยจ าและยังสามารถให้เหตุผลในการให้ข้อมูลสามารถตอบค าถามให้ข้อสรุปที่เป็นเหตุเป็นผลได้ สามารถ
เลียนแบบการท ากิจกรรมของมนุษย์ได้ เช่น การเรียนรู้ การวางแผน มีคุณสมบัติเป็น Machine Learning ในการตรวจจับ
รูปแบบการท างานเพื่อน าไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ เป็นตัวช่วยในการคิด วิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ เพราะ AI สามารถท างานได้รวดเร็ว 
 2. Generative AI ท างานด้วยการใช้ Neural Network (โครงข่ายประสาทเทียม) ซึ่งเป็นหนึ่งในปัญญาประดิษฐ์ที่ 
สอนคอมพิวเตอร์ให้ประมวลข้อมูลในลักษณะที่อ้างอิงมาจากสมองมนุษย์, แบบจ าลองสถิติ (Statistical models) ที่เป็นการ
สร้างข้อมูลโดยใช้การวิเคราะห์สถิติจากข้อมูลที่มีอยู่แล้วหรือ GAN : Generative Adversarial Networks ซึ่งใช้ส าหรับสร้าง
ข้อมูลที่มีความสมจริงและเรียนรู้ได้แบบไม่มีผู้ก าหนด (Unsupervised Learning) 
 3. ChatGPT เป็นแชตบอตที่ใช้เทคโนโลยีขั้นสูง ถูกฝึกฝนด้วยชุดข้อมูลขนาดใหญ่ท าให้สามารถเข้าใจภาษาและ
ตอบสนองต่อข้อความได้อย่างหลากหลายไม่ว่าจะเป็นการตอบค าถามเขียนเนื้อหาสร้างสรรค์ การสืบค้นเนื้อหาข้อมูลการ
เขียนแผนการสอน ด้วยค าสั่ง Prompt หรือการสนทนาได้เป็นอย่างดี 
 4. การเรียนรู้แบบดิจิทัลในมิติการรู้ดิจิทัล แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ ความเป็นผู้น า ความเป็นผู้มีความคิด 
สร้างสรรค์ และความเป็นผู้ประกอบการที่ดี ซึ่งน ามาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนส าหรับนิสิตวิชาชีพครู ดังนี้  
(Oliva and Gordon., 2013), (Finch and Crunkilton., 1993) 
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4.1 ความเป็นผู้น า (Citizenship) การเป็นผู้น าทางวิชาการการรู้ดิจิทัลที่สามารถเข้าใจบริบทต่าง ๆ บนโลกดิจิทัล  
การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีสามารถสื่อสารดิจิทัลอย่างปลอดภัย มีความรับผิดชอบต่อตนเองรับผิดชอบต่อสังคมอย่างมี
ประสิทธิภาพ ทักษะการรู้ดิจิทัลส่งผลให้สามารถสื่อสารกันรู้เรื่องโดยไม่ต้องมาคอยอธิบายเพิ่มเติมนั่นเอง โดยทักษะการรู้
ดิจิทัลนั้นครอบคลุมความสามารถ 4 มิติ ได้แก่  
   4.1.1 การใช้ (Use) ทักษะการรู้ดิจิทัลที่มีความเชี่ยวชาญทางเทคนิคที่จ าเป็นในการใช้เทคโนโลในมิติการใช้
งานนั้น ครอบคลุมตั้งแต่เทคนิคขั้นพ้ืนฐาน คือ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์และเครื่องมือสื่อสารอื่น ๆ ไปถึงเทคนิคข้ันสูงที่มี
ความซับซ้อนข้ึน เช่น การใช้โปรแกรมเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ขั้นพื้นฐานได้ 
   4.1.2 การเข้าใจ (Understand) เป็นอีกมิติหนึ่งของทักษะการรู้ดิจิทัล สามารถกลั่นกรองข้อมูลที่พบบนโลก 
ออนไลน์ได้ว่ามีความน่าเชื่อถือมากน้อยแค่ไหน การแสวงหาข้อมูลที่อ้างอิงได้จริงและมีประโยชน์ต้องรู้ว่าจะใช้งานแหล่งข้อมลู
ใดบ้างจะต้องเข้าใจถึงผลกระทบของเทคโนโลยีเครือข่ายต่อพฤติกรรม ความเช่ือ ความรู้สึกเกี่ยวกับโลกรอบตัวและมุมมอง
ของการรู้ดิจิทัลว่าเป็นอย่างไร เพื่อจะได้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศทางการรู้ดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
   4.1.3 การสร้าง (Create) ทักษะ Digital literacy ที่ครอบคลุมไปถึงความสามารถในการผลิตเนื้อหาและ 
การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพผ่านเครื่องมือสื่อดิจิทัลและเทคโนโลยีที่หลากหลาย รวมถึงความสามารถในบูรณาการในการ
ใช้สื่ออย่างสร้างสรรรค์การใช้เครื่องมือโปรแกรมสร้างและสื่อสารด้วยการใช้ ค าสั่ง Prompt เพื่อใช้งานในการสร้างสื่อ เช่น 
ภาพ วิดีโอ และเสียง ตลอดจนความสามารถในการมีส่วนร่วมเพื่อก้าวเข้าสู่โลกออนไลน์และยุคของ AI อย่างมีประสิทธิภาพ
และมีความรับผิดชอบ 
   4.1.4 การเข้าถึง (Access) การเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นอีกหนึ่งมิติของทักษะ 
Digital literacy ที่ครอบคลุมถึงฐานรากในการพัฒนาและสร้างความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ นิสิตวิชาชีพครูจ าเป็นต้องมี
ความเข้าใจและการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตด้วยช่องทางต่าง ๆ รวมถึงมีความรู้ในข้อดีข้อเสียของแต่ละช่องทางเพื่อให้สามารถ
เข้าถึงข้อมูลที่ต้องการบนโลกออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ยังจ าเป็นต้องเข้าใจสื่อทางดิจิทัลชนิดต่าง ๆ รวมถึง 
การน าไปประยุกต์ใช้งานในการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ 
  4.2 ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) การเรียนรู้ดิจิทัลต้องได้รับการพัฒนาระดับของความคิดสร้างสรรค์ที่ 
เป็นส่วนหนึ่งของดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ สามารถใช้เครื่องมือบูรณาการเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ต่อยอดไปสู่การใช้งานที่มี
ประสิทธิภาพ 
  4.3 ความเป็นผู้ประกอบการทางวิชาชีพ (Entrepreneurship) การเรียนรู้ดิจิทัลในมิติการรู้ดิจิทัลจะได้รับการพัฒนา
ประสบการณ์ในการเป็นนิสิตวิชาชีพครูที่มีคุณภาพสามารถบรหิารจัดการการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยดีิจิทัลและแกไ้ขปัญหา
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันสือ่ดิจิทัลสามารถบรูณาการใช้อย่างสมบูรณ์แบบ (วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล, 2562) 
 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 ในยุคดิจิทัลที่เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทส าคัญในทุกด้านของชีวิต การพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลจึงเป็นสิ่งจ าเป็น
ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู โดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา การเรียนรู้แบบน าตนเองเป็นวิธีการที่ช่วยให้นิสิตสามารถควบคุมการ
เรียนรู้ของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ ChatGPT เป็นเครื่องมือท่ีสามารถสนับสนุนกระบวนการนี้ได้  
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

การเรียนรู้แบบน าตนเองด้วยทักษะการรู้ดิจิทัล 
   - ค้นหาข้อมูล 
   - ฝึกทักษะการสื่อสารการรู้ดิจิทัล 
   - การน าไปใช้บูรณาการการเรียนรู้แบบน าตนเอง 

 

AI 
กับการเรียนรู้ 

 

มิติการรู้ดิจิทัลส าหรับนิสิต
วิชาชีพครู 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากร คือ กลุ่มนิสิตวิชาชีพครู ระดับอุดมศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร จ านวน 200 คน  
  กลุ่มตัวอย่าง คือ นิสิตสาขาคอมพิวเตอร์ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร จ านวน 25 คน โดยการ
คัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายและการใช้กิจกรรม AI เครื่องมือทางการศึกษา : ศึกษา
การเรียนรู้ในมิติการรู้ดิจิทัลส าหรับนิสิตวิชาชีพครู (โดยเลือกนิสิตร่วมโครงการ เพื่อสะดวกในจัดกิจกรรมนอกเวลาเรียนและ
ตรงตามเนื้อหากิจกรรมการเรียนรู้) 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  
  1. แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
การเรียนรู้ Digital Learning และผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรการเรียนการสอน AI เครื่องมือทางการศึกษา 
  2. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้ Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล 
มีค่าดัชนีความสอดคล้อง ท่ี 1.00 สามารถน าไปใช้จริงได้ 
  3. สื่อการเรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้ Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล ออกแบบ 
และพัฒนาตามหลักการเรียนรู้ Digital Learning โดยตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ภาพรวมอยู่ในระดับดี
มาก (   =4.63, S.D = 0.53) และวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 0.5 ขึ้นไป  
  4. แบบวัดการเรียนรู้ดิจิทัล Digital Learning  ปรับปรุงตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญและมีค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) ของแบบวัดการเรียนรู้ พบว่าทุกข้อมีค่า 0.5 ขึ้นไป และมีค่าความยากง่าย (P) อยู่ระหว่าง 0.4–0.7 และมีค่าอ านาจ
จ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.2–0.8 และค่าสัมประสิทธิ์ (KR–20) = 0.81 ซึ่งเกณฑ์การแปลผลอยู่ในช่วงระดับ 0.71–1.00 คือ  
มีค่าเช่ือมั่นสูง (Wuthikrai Pommarng, 2025) ถือว่าเป็นค่าความเชื่อมั่นที่ยอมรับได้ 
  5. แบบประเมินผลการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้ Digital Learning ในมิติ
การรู้ดิจิทัล โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนโดยใช้มาตรวัดความส าเร็จของการเรียนรู้ เรียกว่า รูบริคส์ (Rubric) ทั้งหมด 4 ระดับ 
โดยแบ่งเกณฑ์การประเมินเป็น 5 ประเด็น 1) ทักษะเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Literacy) 2) ทักษะสามารถผลิตและพัฒนา 
สื่อดิจิทัล 3) ทักษะการออกแบบและเลือกใช้ AI 4) ทักษะการเลือกใช้เครื่องมือ AI 5) ทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล รวมมี
คะแนนเต็ม 15 คะแนน โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง พบว่า ทุกข้อมีค่า ≥0.5 ขึ้นไป 
  6. แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ดิจิทัล Digital Learning เป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ 
(Likert Scale) ก าหนดระดับความคิดเห็น 5 ระดับ ดังนี้ 
   ระดับ 5 หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด 
   ระดับ 4 หมายถึง พึงพอใจมาก 
   ระดับ 3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง พึงพอใจน้อย 
   ระดับ 1 หมายถึง พึงพอใจน้อยท่ีสุด 
 วิธีรวบรวมข้อมูล 
  1. ด าเนินการเตรียมการ 
  คณะผู้วิจัยด าเนินการประสานงานและทดลองเครื่องมือและเก็บรวบรวมข้อมูล โดยบันทึกขออนุญาตจาก 
ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา (สาขาคอมพิวเตอร์) คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 
  2. ด าเนินการทดลอง 
   2.1 คณะผู้วิจัยด าเนินการแจ้งให้นิสิตได้ทราบแนวทางการวิจัยและไม่เป็นผลกับเกรดและไม่เปิดเผยข้อมูลใด ๆ 
ที่มีผลกระทบเกี่ยวกับนิสิต ให้กลุ่มทดลองท าแบบวัดการเรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้ Digital Learning ใน
มิติการรู้ดิจิทัล ก่อนด าเนินการตามแผนการจัดกิจกรรม เป็นค าถามปรนัย 20 ข้อ 
   2.2 แนะน าขั้นตอนด าเนินการตามแผนการจัดกิจกรรม การเรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้ 
Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล   
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   2.3 กลุ่มทดลองท าแบบวัดการเรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้ Digital Learning ในมิติการรู ้
ดิจิทัล 
   2.4 ประเมินผลงานการเรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้ Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล   
   2.5 ประเมินความพึงพอใจการเรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้ Digital Learning ในมิติการรู ้
ดิจิทัล   
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 วิเคราะห์และเปรียบเทียบการเรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้ Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล  
ก่อนเรียนและหลังเรียน หาค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard eviation) และคา่ 
t–test แบบ dependent เพื่อหาค่าความแตกต่าง รวมถึงการค านวณหาดัชนีล าดับความต้องการจ าเป็น (Priority Need 
Index :  PNI)  โดยใ ช้ โปแกรมค านวณด้วยเทคนิค Modified Priority Need Index (PNI Modified ของ Wuthikrai 
Pommarng, 2025) และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยวิธีพรรณนาวิเคราะห์ (Descriptive Statistics) 
 

ผลการวิจัยการวิจัยและอภิปรายผล  
 ผลการวิจัย มีดังนี้ 
  1. ผลการพัฒนากิจกรรม AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้ Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล  

 

ตาราง 1 แสดงการพัฒนากิจกรรม AI เครื่องมือทางการศึกษาในมิติการเรียนรู้ DL 
มิติทักษะการรู้ดิจิทัล ขั้นตอน แผนการจัดการเรียนการสอนการเสริมการรู้ AI DL 

1. ทักษะเทคโนโลยี
ดิจิทัล (Digital 
Literacy)   
       

ขั้นกิจกรรมการเรียน 
การสอน สร้างองค์ความรู้ 
 

เสริมการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลโลก Metaverse ท่ี
เป็นทักษะใหม่ในการใช้ ChatGPT AI การเรียนรู้
การเขียน Promt ร่วมกับการเรียนรู้แบบน า
ตนเองเชิงสร้างสรรค์ 

การเขียนแผนการ
เรียนการสอนตาม 

2. ทักษะสามารถผลิต
และพัฒนาสื่อดิจิทัล  

ขั้นระดมสมองความคิด
ริเริ่ม ความรอบครอบจาก
การเลือกใช้เครื่องมือใน
การบูรณาการผลิตและ
พัฒนาส่ือดิจิทัล 

ส่งเสริมการเชื่อมโยงข้อมูล การคิดค้นสิ่งใหม่ 
การบูรณาการองค์ความรู้เพื่อสนับสนุนการคิดการ
ผลิตและพัฒนาสื่อผ่านAIท่ีช่วยในการสร้างสื่อ 
ด้วยเครื่องมือ AI Chatbot ใช้งานรอบด้าน 
ChatGPT, Claude, Copilot, Gemini, 
Deepseek 

การผลิตวิดีโอ เนื้อหา 
การท าสื่อการเรียน

การสอน 

3. ทักษะการออกแบบ
และเลือกใช้ AI 
 

ขั้นแชร์ความรู้ 
การแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นการท างานเป็นทีม
การมีส่วนร่วมในการ
ออกแบบแนวคิด 

ส่งเสริมให้เลือกใช้เครื่องมือ AI image เพื่อ
เลือกใช้วิเคราะห์การออกแบบบูรณาการสื่อ เช่น 
Stability AI, Microsoft Designer, Gamma AI 

การบูรณาการเน้ือหา
ทักษะการน าเสนอ

ชิ้นงานด้วยเทคนิค AI 

4. ทักษะการเลือกใช้
เครื่องมือ AI 

ขั้นบูรณาการทักษะร่วม
การใช้เครื่องมือ 

ส่งเสริมการเลือกใช้เครื่องมือ เพื่อการเขียน
แผนการสอน การน าเสนอข้อมูล 

การแลกเปลี่ยนเรียนรู้
น าเสนอข้อมูลดิจิทัล 

5. ทักษะการรู้เท่าทัน
สื่อดิจิทัล 

ขั้นสรุปและประเมินผล การ
ใช้คอมพิวเตอร์และ
สารสนเทศอย่างถูกต้อง
และเหมาะสม 

ส่งเสริมให้เลือกใช้เครื่องมือ AI บูรณาการสร้าง
แผนการสอน การออกแบบการสอน การท า
แบบทดสอบ การออกแบบพัฒนาเว็บท่ีง่ายสะดวก 
โดยเลือกใช้ AI จากท่ีได้เรียนรู้ 

สรุปขั้นตอนการน าใช้
และการสร้างชิ้นงาน

การน าเสนอ 

 

 จากตาราง 1 พบว่า ผลการพัฒนากิจกรรม AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้ Digital Learning ในมิติการรู้
ดิจิทัล ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู ระดับอุดมศึกษา ผลการพัฒนากิจกรรมจากผู้เชี่ยวชาญ ผ่านเกณฑ์ ≥0.5 
  2. ผลการเปรียบเทียบการเรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้ Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล  
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ตาราง 2 แสดงผลการเปรียบเทียบการเรียนของนิสิตก่อนเรียนและหลังเรียน 
  

AI  มิติการรูด้ิจิทัล 
N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 
25 89.76 3.876 0.775 

 
การเรยีนรู้ AI มิตริู้ดิจิทลั 
ก่อนเรียน 

N คะแนน Mean S.D % of Mean df t Sig(1–tailed) 
25 100 76.08 3.51 76.08  

24 
 

11.68** 
 

0.0000 หลังเรียน 25 100 89.76 3.88 89.76 
t–table.05 = 2.0639 
 

 จากตาราง 2 พบว่า ผลเปรียบเทียบการเรยีนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้ Digital Learning ในมิติการ
รู้ดิจิทัล ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู ระดับอุดมศึกษาของผูเ้รียนมีคะแนนเฉลีย่เท่าเท่ากับ 89.76 คะแนนคิดเป็นร้อยละ 89.76 และ
เมื่อเปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์กับคะแนนสอบของของผู้เรียน สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  3. ผลการศึกษาผลการใช้กิจกรรม AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้ Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล   

 

ตาราง 3 สรุปความต้องการ เรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : ศึกษาการเรียนรู้ในมิติการรู้ดิจิทัล  
มิติทักษะ 

การรู้ดิจิทัล ปัญหา การเสริมการรู ้ChatGPT PNImodified 
ล าดับความ

ต้องการ 
1. ทักษะ
เทคโนโลยีดิจิทัล
(Digital Literacy)  
       

ขาดการบูรณาการ
ทักษะด้านการวิเคราะห์ 
ประเมินและสร้างเนื้อหา
บนโลกออนไลน์อย่างมี
ความรับผิดชอบ 

เสริมการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลโลก 
Metaverse ทีเ่ป็นทักษะใหม่ในการใช้ 
ChatGPT AI การเรียนรู้การเขียน 
Promt ร่วมกับการเรียนรู้แบบน าตนเอง
เชิงสร้างสรรค์ 

1.88 3 

2. ทักษะสามารถ
ผลิตและพัฒนาสื่อ
ดิจิทัล  

ขาดความคิดริเร่ิม 
ความรอบครอบจากการ
เลือกใชเ้คร่ืองมือใน
การบูรณาการผลิตและ
พัฒนาสือ่ดิจิทัล 

ส่งเสริมการเชือ่มโยงขอ้มูล การคิดค้น
สิ่งใหม่ การบูรณาการองค์ความรู้เพื่อ
สนับสนุนการคิดการผลิตและพัฒนาสื่อ
ผ่านAIทีช่่วยในการสร้างสื่อ ด้วย
เคร่ืองมือ AI Chatbot ใช้งานรอบด้าน
ChatGPT, Claude, Copilot, Gemini, 
Deepseek 

1.85 5 

3. ทักษะการ
ออกแบบและ
เลือกใช้AI 
 

ขาดการแลกเปล่ียน
ความคิดเห็นการท างาน
เป็นทีมการมีสว่นร่วมใน
การออกแบบแนวคิด 

ส่งเสริมให้เลือกใช้เคร่ืองมอื AI image 
เพื่อเลือกใช้วิเคราะหก์ารออกแบบ
บูรณาการสื่อ เช่น Stability AI, 
Microsoft Designer, Gamma AI 

1.97 1 

4. ทักษะการเลือก 
ใช้เคร่ืองมือ AI 

ขาดความรู้ทางทักษะ
บูรณาการใช้เคร่ืองมือ 

ส่งเสริมการเลอืกใช้เคร่ืองมอื เพือ่การ
เขียนแผนการสอน การน าเสนอขอ้มูล 

1.88 4 

5. ทักษะการรู้เท่า
ทันสื่อดิจิทัล 

ขาดการใช้คอมพิวเตอร์
และสารสนเทศอย่าง
ถูกตอ้งและเหมาะสม 

ส่งเสริมให้เลือกใช้เคร่ืองมอื AI บูรณา
การสร้งแผนการสอน การออกแบบการ
สอน การท าแบบทดสอบ การออกแบบ
พัฒนาเว็บที่ง่ายสะดวก โดยเลอืกใช้ AI 
จากทีไ่ด้เรียนรู้ 

1.92 2 

สุวิมล ว่องวาณิช. (2561)  
 

 เมื่อพิจารณาประเมินความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับ AI เครื่องมือทางการศึกษา : ศึกษาการเรียนรู้ในมิติการรู้ดิจิทัล
ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู พบว่า นิสิต ผลการส ารวจสภาพความต้องการสมรรถนะทักษะในแต่ละด้านทักษะการออกแบบและ
เลือกใช้ AI อยู่ในอันดับ 1 (Wuthikrai Pommarang, 2025) คณะผู้วิจัยได้สร้างแบบประเมินสมรรถนะทักษะซึ่งประเมินจาก
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กลุ่มตัวอย่าง 25 คน จากนั้นวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนแบบประเมินทักษะปฏิบัติ
กิจกรรมซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนนโดยใช้มาตรวัดความส าเร็จของกิจกรรมเรียกว่า รูบริคส์ (Rubric) มีระดับคุณภาพในการ
ประเมิน 4 ระดับ โดยเกณฑ์ได้น าแบบประเมินไปให้ผู้เช่ียวชาญประเมินความเหมาะสมโดยคะแนนความสอดคล้อง ≥0.5 
ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้แสดงว่าสามารถน าไปใช้ได้ ผู้วิจัยได้ท าการประเมินตามประเด็นกิจกรรม 5 ด้าน 1) ทักษะเทคโนโลยี
ดิจิทัล(Digital Literacy)  2) ทักษะสามารถผลิตและพัฒนาสื่อดิจิทัล 3) ทักษะการออกแบบและเลือกใช้  AI 4) ทักษะการ
เลือกใช้เครื่องมือ AI 5) ทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล จากนั้นท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ยและแปลความหมาย 
ภาพรวมผลการใช้กิจกรรมการเรยีนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้ Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล อยู่ในระดับ
ดีมาก (  = 4.73, S.D = 0.28) (Hasan Tinmaz et al., 2022) 
 

ตาราง 4 ผลการวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็นเรียนรู้ทักษะ DL ผ่าน เครื่องมือ AI  

รายการที่ต้องพัฒนา 
การประเมินความต้องการจ าเป็น 

I–D PNImodified 
ล าดับ

ความส าคัญ I (M, SD, แปลผล) D (M, SD,) 
แปล
ผล 

3  ทักษะการออกแบบการใช้ค าสัง่ AI  4.52, 0.59, มากที่สุด 1.52, 0.59, น้อย 3.00 1.97 1 
5  ทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทลั 4.56, 0.51, มากที่สุด 1.56, 0.65, น้อย 3.00 1.92 2 
1 ทักษะเทคโนโลยดีิจิทัล DL เพื่อเรียนรู้ AI 4.60, 0.50, มากที่สุด 1.60, 0.58, น้อย 3.00 1.88 3 
4.  เครื่องมือ AI ควรรู ้ 4.60, 0.50, มากที่สุด 1.60, 0.65, น้อย 3.00 1.88 4 
2  ทักษะสามารถผลิตและพัฒนาสื่อดิจิทัล  4.56, 0.51, มากที่สุด 1.60, 0.58, น้อย 2.96 1.85 5 
 

 จากตาราง 4 ผลการวิเคราะห์แสดงให้เห็นถึงช่องว่างระหว่างสภาพที่ควรจะเป็นและสภาพที่เป็นจริงในภาพรวม 
ซึ่งสามารถน าไปใช้ในการวางแผนพัฒนาและปรับปรุงการด าเนินงานต่อไป สอดคล้องกับทฤษฎีการประเมินความต้องการ
จ าเป็นของ สุวิมล ว่องวาณิช (2561) 
 การจ าแนกระดับความต้องการจ าเป็น 
 เมื่อพิจารณาการกระจายตัวของความต้องการจ าเป็นตามเกณฑ์การประเมิน สามารถจ าแนกได้เป็น 3 ระดับ ดังนี้ 
ความต้องการจ าเป็นระดับสูง (PNImodified > 0.3) พบ 5 รายการ ผลการวิเคราะห์ข้างต้นสะท้อนให้เห็นว่า มีประเด็นที่
จ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาอย่างเร่งด่วน จ านวน 5 รายการ ซึ่งควรได้รับการพิจารณาจัดล าดับความส าคัญในการพัฒนาเป็น
อันดับแรก รายการที่มีความต้องการจ าเป็นระดับสูง ได้แก่ ทักษะการออกแบบการใช้ค าสั่ง AI (PNImodified = 1.97) ทักษะ
การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (PNImodified = 1.92) ทักษะเทคโนโลยีดิจิทัล DL เพื่อเรียนรู้ AI (PNImodified = 1.88) เครื่องมือ 
AI ควรรู้ (PNImodified = 1.88) ทักษะสามารถผลิตและพัฒนาสื่อดิจิทัล (PNImodified = 1.85) ตามล าดับ 
 ประเด็นประเมินสมรรถนะจากกิจกรรมการเรียนรู้ 5 ด้าน 1) ทักษะเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Literacy) 2) ทักษะ
สามารถผลิตและพัฒนาสื่อดิจิทัล 3) ทักษะการออกแบบและเลือกใช้ AI 4) ทักษะการเลือกใช้เครื่องมือ AI 5) ทักษะการรู้ 
เท่าทันสื่อดิจิทัล 
 

ตาราง 5 แสดงประเด็นการประเมินสมรรถนะจากกิจกรรมการเรียนรู้ 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง) 
1. การระบุปัญหา 
– ทักษะเทคโนโลยี
ดิจิทัล (Digital 
Literacy)   
 

ระบุปัญหา เลือกใช้ 
ChatGPT องค์ประกอบ 
เงื่อนไขการแก้ปัญหา
ได้สอดคล้องกับ
สถานการณ์ท่ีก าหนด
ได้ครบถ้วนสมบูรณ์ 

ระบุปัญหาและเงื่อนไข
ของการเลือกใช้ค าสั่ง
สอดคล้องกับ
สถานการณ์ท่ีก าหนด 

ระบุปัญหาและเงื่อนไข
ของการเลือกใช้ค าสั่ง
สอดคล้องกับ
สถานการณ์ท่ีก าหนด
บางส่วน 

ไม่สามารถระบุปัญหา
และเงื่อนไขของการ
เลือกใช้ค าสั่งไม่ตรง
ประเด็น 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง) 
2. การออกแบบการ
เลือกใช้เครื่องมือได้
ตรงประเด็น 
– ทักษะสามารถผลิต
และพัฒนาสื่อดิจิทัล  
– ทักษะการออกแบบ  
และเลือกใช้ AI  

สามารถเลือกใช้ 
ChatGPT ได้
สอดคล้องกับค าสั่ง
โจทย์ตรงประเด็นใน
การแสดงผลและ
สามารถสื่อสารเข้าใจ
ตรงกันได้ข้อมูลท่ี
ถูกต้อง 

สามารถเลือกใช้ 
ChatGPT ได้เพียงบาง
ค าสั่งแต่ตรงประเด็นใน
การแสดงผลและ
สามารถสื่อสารเข้าใจ
ได้ 

สามารถเลือกใช้ 
ChatGPT ได้
สอดคล้องกับค าสั่งใน
การแสดงผลและยัง
สื่อสารได้ข้อมูล
บางส่วนไม่สามารถ
น าไปบูรณาการต่อยอด
การเรียนรู้ได้ 

สามารถเลือกใช้ 
ChatGPT ได้
สอดคล้องกับค าสั่ง
โจทย์ตรงประเด็นใน
การแสดงผลและ
สามารถสื่อสารเข้าใจ
ตรงกันได้ข้อมูลท่ี 
ไม่ถูกต้อง 

3. การน าเสนอวิธีการ 
แก้ปัญหา 
ผลการ แก้ปัญหาหรือ
ชิ้นงาน 
– ทักษะการเลือกใช้
เครื่องมือ AI  

น า เสนอรายละเอียด 
ขั้นตอนการแก้ปัญหา 
ได้ชัดเจน สื่อสารให้ 
ผู้อื่นเข้าใจได้อย่าง 
ครบถ้วน สมบูรณ์ 

น าเสนอรายละเอียด 
ขั้นตอนการแก้ปัญหา 
ได้ชัดเจน สื่อสารให้ 
ผู้อื่นเข้าใจได้ 

น าเสนอขั้นตอนการ 
แก้ปัญหาได้แต่มีราย 
ละเอียดไม่ชัดเจน 

ไม่สามารถน าเสนอ 
ขั้นตอนการแก้ปัญหา 

4.ความคิดริเริ่มการ
เลือกใช้เครื่องมือ
ออนไลน์  
– ทักษะการรู้เท่าทัน
สื่อดิจิทัล 

พัฒนาชิ้นงานหรือวิธี 
การเพื่อแก้ปัญหาด้วย 
ความคิดท่ีแปลกใหม่ 
เหมาะสมต่อการ ใช้
งานจริง 

พัฒนาชิ้นงานหรือวิธี 
การเพื่อแก้ปัญหาด้วย 
ความคิดท่ีแปลกใหม่ 

พัฒนาชิ้นงานหรือวิธี 
การเพื่อแก้ปัญหาด้วย 
การผสมผสานและ 
ดัดแปลงจากความคิด
เดิม 

พัฒนาชิ้นงานหรือ 
วิธีการเพื่อแก้ปัญหา 
โดยไม่มีความคิด 
แปลกใหม่ 

 

  4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนิสิตวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ที่มีต่อกิจกรรมการ
เรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล 
  แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรม จ านวน 25 คน โดยมีการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี ้
 

ตาราง 6 แสดงผลการประเมินความพิงพอใจในการใช้กิจกรรมการเรียนรู้  
ข้อค าถาม  S.D การแปลความหมาย 

1. การเตรยีมความพร้อมก่อนจัดกิจกรรม ช้ีแจง แนะน า 4.72 0.46 มากที่สุด 
2. การเตรยีมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร ์ 4.56 0.51 มากที่สุด 
3. การทดสอบก่อนเรยีนประเมินความรู้ทักษะ 4.44 0.51 มาก 
4. ด้านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอน 4.56 0.51 มากที่สุด 
5. แนะน าบทเรียนและเครื่องมือควรรู้ของญญาประดิษฐ์ AI  4.60 0.50 มากที่สุด 
6. ขั้นด าเนินการกิจกรรมระดมสมองในกิจกรรมเพื่อการเลือกเครื่องมือ 4.52 0.59 มากที่สุด 
7. กิจกรรมด าเนินการสอนโดยการใช้เครื่องมือ AI ในการบูรณาการ
แผนการสอน การน าเสนอ การสรา้งข้อความ 

4.48 0.71 มาก 

8. สรุปความรู้ที่ไดด้ าเนินการจัดกจิกรรมแสดงผลงาน 4.40 0.65 มาก 
9. แลกเปลี่ยนเรียนรู้เครื่องมือใหม่ที่สืบค้นและเรียนรูเ้ครื่องมือใหม่ 4.52 0.51 มากที่สุด 
10. นิสิตสามารถเลือกใช้เครื่องมือได้ตรงประเด็นและสามารถใช้ค าสัง่ได้
ถูกต้อง 

4.64 0.49 มากที่สุด 
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ตาราง 6 (ต่อ) 
ข้อค าถาม  S.D การแปลความหมาย 

11. กิจกรรมการเรียนการสอนมีความเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมดจิิทัล 4.68 0.48 มากที่สุด 
12. สื่อการเรียนการสอนสอดคล้องกับเนื้อหาการเรยีนรู้กิจกรรม
กระบวนการใช้สื่อดจิิทัลเพื่อพัฒนาวิชาชีพมีความเหมาะสมท าใหส้ามารถ
บูรณาการทักษะได้อย่างเหมาะสม 

4.52 0.51 มากที่สุด 

13. สื่อการสอนท าให้ผูเ้รียนมีความเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย 4.52 0.51 มากที่สุด 
14. การเลือกใช้เครื่องมือสื่อออนไลน์มีความเหมาะสมกับกิจกรรมทีต่้องการ
เรียนรู ้

4.92 0.28 มากที่สุด 

15. การท ากิจกรรมร่วมกับเพื่อนกบัผู้สอนท าให้ผูเ้รียนเกิดทักษะการรู้
ดิจิทัลหลากหลาย 

4.52 0.51 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.57 0.23 มากที่สุด 
 

 จากตาราง 6 ผลศึกษาความพึงพอใจของนิสิตวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ที่มีต่อกิจกรรม
การเรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้ Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล ภาพรวม พบว่า อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
(  = 4.57, S.D = 0.23) ที่ส่งผลกับมิติการรู้ดิจิทัล ทักษะเทคโนโลยีดิจิทัล, ทักษะสามารถผลิตและพัฒนาสื่อดิจิทัล, ทักษะ
การออกแบบ, เครื่องมือ AI ควรรู้, ทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ด้านการเลือกใช้เครื่องมือสื่อออนไลน์มีความเหมาะสมกับ
กิจกรรมที่ต้องการเรียนรู้ อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.92, S.D = 0.28) รองลงมา ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนมีความ
เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมดิจิทัล (  = 4.68, S.D = 0.48) และนิสิตสามารถเลือกใช้เครื่องมือได้ตรงประเด็นและสามารถใช้
ค าสั่งได้ถูกต้อง (  = 4.64, S.D = 0.49) ตามล าดับ 
 สรุปผลวิเคราะห์เนื้อหากิจกรรมการเรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้ Digital Learning ในมิติการรู้
ดิจิทัล (Content Analysis) ข้อเสนอแนะความคิดเห็นเพิ่มเติมที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ Digital learning ซึ่งเป็นข้อค าถาม
ปลายเปิด (Oper Ended Questions) มี ดังน้ี  
  1. กิจกรรมการเรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้  Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล มีความ
เหมาะสมกับนิสิตในยุคของการเรียนรู้ดิจิทัลหรือไม่ อย่างไร 
  ผลของข้อเสนอแนะความคิดเห็น มีดังนี้ กิจกรรมดีมาก ๆ มีส่วนช่วยให้สามารถน าไปประยุกต์การเรียนรู้ในการ
เขียนแผนการจัดกิจกรรมที่สะดวกและยังสามารถช่วยบูรณาการความรู้ทักษะการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนก่อนการออกฝึก
ประสบการณ์การสอนจริงท าให้เข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัลที่ทันสมัยและช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการรู้ดิจิทัลเป็นกิจกรรมที่น่าสนใจ
และใช้ได้สะดวกง่ายเสริมทักษะทักษะสามารถผลิตและพัฒนาสื่อดิจิทัล, ทักษะการออกแบบ, เครื่องมือ AI ควรรู้ 
  ข้อเสนอแนะอื่น ๆ เกี่ยวกับ กิจกรรมการเรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้  Digital Learning 
ในมิติการรู้ดิจิทัล  
  ผลข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม มีดังนี้ ท าให้รู้จักสื่อดิจิทัล เครื่องมือการเข้าถึง AI ประโยชน์ของการ
ใช้เครื่องมือในการบูรณาการจัดการผลิตสื่อการเรียนการสอนท่ีทันสมัยเหมาะสมกับวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ เพราะเป็น
เทคโนโลยีใหม่ที่ควรเรียนรู้และประยุกต์ใช้กับวิชาชีพครู 
  สรุปผลการวิจัย 
  1. ผลการพัฒนากิจกรรม AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้  Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล 
ความต้องการจ าเป็นกิจกรรม AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้  Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล ตามเกณฑ์การ
ประเมิน สามารถจ าแนกได้เป็น 3 ระดับ ดังนี้ ความต้องการจ าเป็นระดับสูง พบ 5 รายการ ผลการวิเคราะห์ข้างต้นสะท้อนให้
เห็นว่า มีประเด็นที่จ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาอย่างเร่งด่วน จ านวน 5 รายการ ซึ่งควรได้รับการพิจารณาจัดล าดับความส าคญั
ในการพัฒนาเป็นอันดับแรก รายการที่มีความต้องการจ าเป็นระดับสูง ได้แก่ ทักษะการออกแบบการใช้ค าสั่ง AI, ทักษะการ
รู้เท่าทันสื่อดิจิทัล, ทักษะเทคโนโลยีดิจิทัล DL เพื่อเรียนรู้ AI, เครื่องมือ AI ควรรู้, ทักษะสามารถผลิตและพัฒนาสื่อดิจิทัล 
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และน าแผนกิจกรรมให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาดิจิทัล ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรการสอน ผู้เชียวชาญด้านการนิเทศการสอน 
ดูความสอดคล้องผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ผ่านเกณฑ์ ≥0.5 ทุกรายการ อยู่ในระดับมากที่สุด 
(  = 4.63, S.D. = 0.53) (Rovinelli, R. J., & Hambleton, R. K., 1977) (ปกรณ์ ประจันบาน, 2552, หน้า 35–50) 
(Wuthikrai Pommarng, 2025, pp. 3–5) 
  2. เพื่อเปรียบเทียบการเรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้  Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล 
ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู ก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรม เรื่อง เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ (AI) ทางการศึกษา : การเรียนรู้แบบ
ดิจิทัลในมิติการรู้ดิจิทัลส าหรับนิสิตวิชาชีพครู พบว่า มีคะแนนเฉลี่ยเท่าเท่ากับ 89.76 คะแนนคิดเป็นร้อยละ 89.76 และเมื่อ
เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า คะแนนมิติการรู้ดิจิทัลหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 สรุปได้ว่า นิสิตมีความรู้ทักษะเทคโนโลยีดิจิทัล, ทักษะสามารถผลิตและพัฒนาสื่อดิจิทัล, ทักษะการออกแบบ, 
เครื่องมือ AI ควรรู้, ทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล 
  3. การศึกษาผลการใช้กิจกรรม AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล 
ด้านการระบุปัญหา ด้านการออกแบบการเลือกใช้เครื่องมือได้ตรงประเด็น ด้านการน าเสนอวิธีการ และด้านแก้ปัญหา พบว่า 
การใช้กิจกรรมตามขั้นตอน หรือการท ากิจกรรมตามช้ินงาน ทักษะการเลือกใช้เครื่องมือ AI ความคิดริเริ่มการเลือกใช้
เครื่องมือออนไลน์ ทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ภาพรวมขั้นตอนการจัดกิจกรรมอยู่ที่ (  = 4.73, S.D = 0.28) จากมาตรวัด
ความส าเร็จของงานท่ีเรียกว่า รูบริคส์ (Rubric) มีระดับคุณภาพในการประเมิน 4 ระดับ และเมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ
มากที่สุด 
  4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนิสิตวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ท่ีมีต่อกิจกรรมการ
เรียนรู้  AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้  Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
(  = 4.57, S.D = 0.23) ที่ส่งผลกับมิติการรู้ดิจิทัล ทักษะเทคโนโลยีดิจิทัล, ทักษะสามารถผลิตและพัฒนาสื่อดิจิทัล, ทักษะ
การออกแบบ,เครื่องมือ AI ควรรู้, ทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ด้านการเลือกใช้เครื่องมือสื่อออนไลน์มีความเหมาะสมกับ
กิจกรรมที่ต้องการเรียนรู้ อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.92, S.D = 0.28) รองลงมา ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนมีความ
เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมดิจิทัล อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.68, S.D = 0.48) และนิสิตสามารถเลือกใช้เครื่องมือได้ตรง
ประเด็นและสามารถใช้ค าสั่งได้ถูกต้อง อยู่ในระดับมากท่ีสุด (  = 4.64, S.D = 0.49) ตามล าดับ 
 อภิปรายผล 
  1. พัฒนากิจกรรม AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้ Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล เมื่อพิจารณา 
การกระจายตัวของความต้องการจ าเป็นกิจกรรม AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้ Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล 
ตามเกณฑ์การประเมิน สามารถจ าแนกได้เป็น 3 ระดับ ดังนี้ ความต้องการจ าเป็นระดับสูง (PNImodified > 0.3) 
พบ 5 รายการ ผลการวิเคราะห์ข้างต้นสะท้อนให้เห็นว่า มีประเด็นที่จ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาอย่างเร่งด่วน  จ านวน 
5 รายการ ซึ่งควรได้รับการพิจารณาจัดล าดับความส าคัญในการพัฒนาเป็นอันดับแรก รายการที่มีความต้องการจ าเป็น
ระดับสูง ได้แก่: ทักษะการออกแบบการใช้ค าสั่ง AI (PNImodified = 1.97), ทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (PNImodified = 
1.92), ทักษะเทคโนโลยีดิจิทัล DL เพื่อเรียนรู้ AI (PNImodified = 1.88), เครื่องมือ AI ควรรู้ (PNImodified = 1.88), ทักษะ
สามารถผลิตและพัฒนาสื่อดิจิทัล (PNImodified = 1.85) ตามล าดับซึ่งสอดคล้องกับ สนธยา หลักทอง และ เผชิญ กิจระการ 
(2563) ได้ประเมินความต้องการเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลโดยวิธี Priority need indes ครูควรมีความรู้ด้านดิจิทัล ด้านความเข้าใจ
ด้านการแบ่งปัน เพื่อพัฒนาส่งเสริมสมรรถนะการรู้ดิจทิัลของครู ผลการศึกษาการพัฒนากิจกรรม AI เครื่องมือทางการศึกษา : 
การเรียนรู้ Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล ผลการพัฒนากิจกรรมจากผู้เช่ียวชาญ ผ่านเกณฑ์ ≥0.5 และในการวิจัย 
พัฒนากิจกรรม AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้ Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัลยังเลือกใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์
ฟรี ได้หลากหลาย เช่น การน าเสนอ (Presentation) สามารถเลือกใช้ GoogleSlides ท าให้ในภาพรวมผู้เรียนมีการเรียนรู้มิติ
การรู้ดิจิทัลที่หลากหลายการเรียนรู้หลังเรียนกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่า การพัฒนา
กิจกรรม AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้  Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล ที่ส่งผลต่อมิติการรู้ดิจิทัลมีคะแนน 
สูงกว่าก่อนเรียนซึ่งเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้  
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  2. เพื่อเปรียบเทียบการเรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้  Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล 
ผลการเปรียบเทียบการเรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้  Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล ส าหรับนิสิต
วิชาชีพครู ระดับอุดมศึกษา ของผู้ เรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 89.76 คะแนนคิดเป็นร้อยละ 89.76 และเมื่อเปรียบเทียบ
ระหว่างเกณฑ์กับคะแนนสอบของของผู้เรียนสูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผู้วิจัยวิเคราะห์วัตถุประสงค์
การเรียนรู้เนื้อหาการเรียนรู้กิจกรรม สรุปได้ว่า นิสิตมีความรู้ทักษะเทคโนโลยีดิจิทัล, ทักษะสามารถผลิตและพัฒนาสื่อดิจิทัล, 
ทักษะการออกแบบ, เครื่องมือ AI ควรรู้, ทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล การเรียนรู้ที่ควบคุมตนเองมีความส าคัญส่งผลให้ผู้เรียน
มีทักษะในการเช่ือมโยงความรู้กับสภาพแวดล้อมออนไลน์ได้อย่างเหมาะสมการเลือกใช้เครื่องมือ AI ส่งผลให้เสริมทักษะการรู้
ดิจิทัลของผู้เรียนเพื่อสนับสนุนประสบการณ์นิสิตวิชาชีพครู สอดคล้องกับ (Fan Ouyang and Pengcheng Jiao., 2021) 
การศึกษาประโยชน์ในการเลือกใช้แอปพลิเคชัน AI ในระดับอุดมศึกษาตามสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์ส่งผลให้ผู้สอน
และผู้ เรียนมีทักษะสนับสนุนการเรียนรู้ เ ชิ งลึกบูรณาการข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพและยังสอดคล้องกับ 
(M.Somasundaram et lt., 2020) กระบวนการจัดระเบียบแบบแผนการเรียนรู้ AI อิทธิพลของการเรียนรู้จากปัจจัยต่าง ๆ 
ส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน การเข้าถึงเทคโนโลยีเป็นการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการเรียนรู้เฉพาะบุคคลให้มีการ 
บูรณาการความรู้ทีส่นับสนุนสภาพแวดล้อม 
  3. การศึกษาผลการใช้กิจกรรม AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล 
ด้านการระบุปัญหา ด้านการออกแบบการเลือกใช้เครื่องมือได้ตรงประเด็น ด้านการน าเสนอวิธีการ และด้านแก้ปัญหา พบว่า 
การใช้กิจกรรมตามขั้นตอน หรือการท ากิจกรรมตามช้ินงาน ทักษะการเลือกใช้เครื่องมือ AI ความคิดริเริ่มการเลือกใช้
เครื่องมือออนไลน์ ทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ภาพรวมขั้นตอนการจัดกิจกรรมอยู่ที่ (  = 4.73, S.D = 0.28) จากมาตรวัด
ความส าเร็จของงานท่ีเรียกว่า รูบริคส์ (Rubric) มีระดับคุณภาพในการประเมิน 4 ระดับ และเมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ
มากที่สุด สอดคล้องกับ การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) ในการศึกษาองค์ประกอบของข้อมูล หัวเรื่อง สื่อ สภาพแวดล้อม
ที่มีความท้าทายการผสานรวมเทคนิค AI ที่หลากหลายในระบบการศึกษาด้วยทฤษฎีในการใช้เทคนิค AI ส าหรับการยกระดับ
การศึกษาจึงเกิดมีค าจ ากัดความว่าปัญญาประดิษฐ์ในระบบการศึกษา (AIEd) จากการผสานเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ใน
ระบบการศึกษาเพื่อเปลี่ยนแปลงและส่งเสริมการออกแบบ กระบวนการและประเมินผลการเรียนการสอน (Weiqi Xu and 
Fan Ouyang., 2022, p. 10) และยังสอดคล้องกับ (Pisa thailand., 2025, p. 1) กรอบการประเมินการเรียนรู้ในโลกดิจิทัล
การเรียนรู้ในยุคดิจิทัลได้เปลี่ยนแปลงจากรูปแบบเดิมไปสู่การเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาและการค้นคว้าด้วย
ตนเอง 
  4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนิสิตวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ที่มีต่อกิจกรรม 
การเรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้ Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
(  = 4.57, S.D = 0.23) ที่ส่งผลกับมิติการรู้ดิจิทัล ทักษะเทคโนโลยีดิจิทัล, ทักษะสามารถผลิตและพัฒนาสื่อดิจิทัล, ทักษะ
การออกแบบ,เครื่องมือ AI ควรรู้, ทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ด้านการเลือกใช้เครื่องมือสื่อออนไลน์มีความเหมาะสมกับ
กิจกรรมที่ต้องการเรียนรู้ อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.92, S.D = 0.28) รองลงมา ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนมีความ
เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมดิจิทัล อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.68, S.D = 0.48) และนิสิตสามารถเลือกใช้เครื่องมือได้ตรง
ประเด็นและสามารถใช้ค าสั่งได้ถูกต้อง อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.64, S.D = 0.49) ตามล าดับ สอดคล้องกับ (พงศ์ศรัณย์ 
วงศ์ชนเดช และคณะ, 2566, หน้า 48–50) ด้วยอิทธิพลของแพลตฟอร์ม การยอมรับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและความ 
พึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคช่ัน ผู้เรียนวิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีดิจิทัลการออกแบบการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้ตรง
ตามเป้าหมายเป็นการบูรณาการมิติการรู้ดิจิทัล และ (จิรกร ฐาวิรัตน์, 2568, หน้า 98) การพัฒนาความสามารถของครู
เทคโนโลยีกับบทบาทการศึกษาเพื่อเพิ่มแรงจูงในในการเรียนรู้ 
  จากการอภิปรายข้างต้นสรุปได้ว่า งานวิจัย เรื่อง เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ (AI) ทางการศึกษา: การเรียนรู้แบบ
ดิจิทัลในมิติการรู้ดิจิทัล ส าหรับนิสิตวิชาชีพครูระดับอุดมศึกษา ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมีคุณภาพทั้งทางด้านเนื้อหา ความรู้และ
ความคุ้นเคยกับเครื่องมือดิจิทัลด้านสื่อการเรียนรู้ ด้านการออกแบบ และด้านประโยชน์ที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนรู้ส่งผล
ต่อมิติการรู้ดิจิทัลจากการจัดสภาพแวดล้อมมิติการรู้ดิจิทัล 
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องค์ความรู้ใหม่ 
 จากงานวิจัย เรื่อง เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ (AI) ทางการศึกษา : การเรียนรู้แบบดิจิทัลในมิติการรู้ดิจิทัล ส าหรับ
นิสิตวิชาชีพครูระดับอุดมศึกษา ผู้วิจัยสามารถสรุปองค์ความรู้ใหม่ ดังนี้ 
 ด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยีใหม่ Generative AI แนวทางการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อส่งเสริม
การสอนและการเรียนรู้ สามารถแบ่งการท างานเป็น 3 ข้ัน  
  1. ChatGPT เป็นเครื่องมือที่น่าสนใจส าหรับการจัดการเรียนการสอน ด้วยความสามารถในการรวบรวม
โครงข่ายเชื่อมโยงข้อมูลจ านวนมากโดยการใช้ ChatGPT เพื่อสนับสนุนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ปลอดภัยและสร้างแรงบัน
ดาจใจในการเรียนการสอนสามารถช่วยสืบค้นข้อมูลได้ 
  2. การใช้เครื่องมือ AI สามารถส่งเสริมพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหาให้กับ
นิสิตและผู้สอนได้อย่างเช่ือมโยงเหตุและผลเพื่อบูรณาการเสริมข้อมูลในโลกยุคดิจิทัลเป็นอย่างดี เพิ่มประสิทธิภาพการจัดการ
เรียนการสอนเหมาะสมส าหรับนิสิตระดับอุดมศึกษาในการสร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้ที่น่าสนใจ 
  3. การสร้างและประมวลผลค าตอบ: เมื่อได้รับค าสั่ง ค าถาม Prompt AI ChatGPT จะประมวลผลค าตอบโดย
สร้างตามล าดับการคิดเชิงตรรกะ ให้เหมาะสมและตรงประเด็นมากท่ีสุด 

 

สรุป 
 จากงานวิจัย เรื่อง เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ (AI) ทางการศึกษา: การเรียนรู้แบบดิจิทัลในมิติการรู้ดิจิทัล ส าหรับ
นิสิตวิชาชีพครูระดับอุดมศึกษา โดยภาพรวม ผู้วิจัยได้ท าการประเมินตามประเด็นกิจกรรม 5 ด้าน 1) ทักษะเทคโนโลยีดิจิทัล
(Digital Literacy) 2) ทักษะสามารถผลิตและพัฒนาสื่อดิจิทัล 3) ทักษะการออกแบบและเลือกใช้ AI 4) ทักษะการเลือกใช้
เครื่องมือ AI 5) ทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล จากนั้นท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ยและแปลความหมาย ภาพรวมผล
การใช้กิจกรรมการเรียนรู้ AI เครื่องมือทางการศึกษา : การเรียนรู้  Digital Learning ในมิติการรู้ดิจิทัล  อยู่ในระดับดีมาก 
ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) เป็นหนึ่งในเทคโนโลยีดิจิทัลใหม่ที่เข้ามามีบทบาทในการเปลี่ยนแปลงการศึกษา 
ช่วยให้กระบวนการจัดการเรียนรู้มีความยืดหยุ่นและมีประสิทธิภาพ ลดภาระงานของนิสิตวิชาชีพครูส่งผลให้เกิด
สภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเรียนรู้ที่มีคุณภาพและยังส่งเสริมให้เกิด “การศึกษาเพื่อสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตและ
สังคมของผู้ประกอบการ” 
 

ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะทั่วไปส าหรับการน าผลวิจัยไปใช ้
  1.1 การน าแผนกิจกรรมการเรียนรู้ Digital learning ไปใช้จัดกิจกรรมผู้สอนควรช้ีแจงวัตถุประสงค์และท า 
ความเข้าใจข้ันตอนของการท ากิจกรรมแบบออนไลน์ด้วยนวัตกรรมปัญญาประดิษฐ์ในส่วนน าเสนอการใช้ค าสั่ง Prompt เพื่อ
การเรียกใช้เครื่องมือ AI เพื่อให้เกิดความเข้าใจตรงกันในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ 
  1.2 ผู้สอนสามารถเลือกใช้โปรแกรมปัญญาประดิษฐ์ อื่น ๆ ได้ตามความเหมาะสมและตรงกับความต้องการ 
ของแผนกิจกรรมนั้น ๆ เพื่อใช้เป็นเครื่องมือส าหรับให้ผู้เรียนร่วมท ากิจกรรมขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของกิจกรรม 
  1.3 ระยะเวลาและเครื่องมือ อุปกรณ์มีส่วนส าคัญในการท ากิจกรรมแหล่ง เรียนรู้ต่าง ๆ ช่องทางการศึกษา 
ค้นคว้าการเตรียมความพร้อมเรื่องการศึกษาค้นคว้าตามขั้นตอนท่ีก าหนดเช่นการเตรียม e–mail เป็นต้น 
 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
  2.1 ในการวิจัยครั้งต่อไป ควรมีการเลือกใช้สื่อที่หลากหลายมากขึ้นเพื่อช่วยพัฒนาทักษะความเข้าใจและใช้ 
เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Literacy Project) ส าหรับนิสิตวิชาชีพครู 
  2.2 ในการวิจัยครั้งต่อไปควรน าเทคนิคการแนะแนวการพัฒนาตนเองเพื่อให้เท่าทันและสามารถน าเทคโนโลย ี
ดิจิทัลที่มีอยู่ในปัจุบันมาปรับใช้ ด้วยเครื่องมือการประเมินตนเอง (Digital Literacy SelfAssessment Test) การใช้ AI การ
จัดท าแผนการพัฒนาตนเอง (IndividualDevelopment Plan) รวมถึงการประเมินทักษะด้านความเข้าใจและใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลตามมาตรฐานสากลผ่านปัญญาประดิษฐ์และสื่อการเรียนรู้แบบออนไลน์ 
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