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บทคััดย่่อ

	 	 การวิจิัยัมีวีัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อ 1) พัฒนากิิจกรรมการเรียีนรู้้�ตามแนวทางการเล่า่เรื่่�องดิจิิิทัลัด้้วยปััญญาประดิษิฐ์์

แบบรู้้�สร้้างเพื่่�อส่่งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััล  2) ศึึกษาผลการใช้้กิจกรรมการเรีียนรู้้� 3) ศึึกษาความพึงพอใจของนัักเรีียน               

ที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ตั วอย่่างคืือนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5/1 โรงเรีียนพร้้านีีลวัชระ สำนัักงานเขตพื้้�นที่่�                                                                                                                                      

การศึึกษาประถมศึึกษา สมุุทรปราการเขต 1 จำนวน 33 คน โดยการสุ่่�มอย่่างง่่าย ใช้้วิิธีีการจัับสลาก ผู้้�วิิจััยพััฒนา

กิิจกรรมและแผนการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััล  และเก็็บข้้อมููลนัักเรีียนโดยวััดการรู้้�ดิิจิิทััล  และ       

วััดความพึึงพอใจ ผู้้�วิิจััยใช้้สถิิติิบรรยายในการวิิเคราะห์์ผลของวััตถุุประสงค์์ข้้อที่่� 1 และข้้อที่่� 3 และใช้้สถิิติิ Paired 

Samples t-test ในการวิิเคราะห์์ผลการวิิจััยของวััตถุุประสงค์์ข้้อที่่� 2 ผลการวิิจััยพบว่่า 1) คุ ุณภาพกิิจกรรม                 

อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  (M=4.91, S.D.=1.15) 2) นั ักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่างผ่่านการประเมิินการรู้้�ดิิจิิทััล  และคะแนน            

ผลสััมฤทธิ์์�หลัังเรีียนของนัักเรีียน สูู งกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่� .05 และ 3) ผลความพึงพอใจของนัักเรีียน           

ที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้� อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  (M=4.75, S.D.=0.38) จ ากผลการวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่ากิิจกรรม            

การเรีียนรู้้�ตามแนวทางการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้างสามารถส่่งเสริิมนัักเรีียนให้้เกิิดการรู้้�ดิิจิิทััลได้้
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Abstract 
	 This study aimed to: (1) develop learning activities based on digital storytelling integrated with 

generative artificial intelligence to enhance digital literacy; (2) examine the effects of the implemented 

learning activities on students’ digital literacy achievement; and (3) investigate students’ satisfaction 

with the learning experience. The participants comprised 33 Grade 5/1 students from Praneelwatchara 

School, under the jurisdiction of the Samut Prakan Primary Educational Service Area Office 1. The 

sample was selected through simple random sampling. The learning activities and lesson plans were 

designed according to the principles of digital storytelling. Data collection instruments included a 

digital literacy assessment and a student satisfaction questionnaire. Descriptive statistics were employed 

to analyze data related to objectives (1) and (3), while a paired samples t-test was used to examine 

differences in digital literacy achievement before and after the intervention for objective (2). The 

results indicated that: (1) the overall quality of the learning activities was rated at the highest level 

(M = 4.91, S.D.=1.15); (2) students demonstrated significantly higher post-test scores compared to 

pre-test scores at the .05 level, confirming the effectiveness of the intervention; and (3) students 

reported the highest level of satisfaction with the learning activities (M=4.75, S.D.=0.38). 	 	

	 	 	 These findings suggest that digital storytelling-based learning activities utilizing generative 

artificial intelligence can effectively foster digital literacy among primary school students.

Keywords: 	 Learning Activities, Digital Storytelling, Generative Artificial Intelligence, Digital Literacy
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บทนำ  
	 จากผลรายงานการประเมิินตนเองของสถานศึึกษา

ประจำปีีการศึึกษา 2567 ของโรงเรีียนพร้้านีีลวััชระ  

สัั งกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่� การศึึกษาประถมศึึกษา

สมุุทรปราการ ในส่่วนของผลการประเมิินรายวิิชา

วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา

ปีีที่่� 4 โรงเรีียนพร้้านีีลวัชระ จ ำนวน 165 ค น ในสาระ      

การเรีียนรู้้�ที่่� 4 เทคโนโลยี ว 4.2 ป.4/3 ใช้้อิินเทอร์์เน็็ต  

ค้้นหาข้้อมููล ติ ดต่อสื่่�อสารและทำงานร่่วมกัันประเมิิน   

ความน่า่เชื่่�อถืือของข้้อมููล พบว่า่นักัเรียีนมีคี่า่เฉลี่่�ยคะแนน      

น้้อยกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนด คิิดร้้อยละ 71 จากเกณฑ์์ที่่�ตั้้�งไว้้

ร้้อยละ 80 และ ว4.2 ป.4/4 รวบรวม ประเมิิน นำเสนอ 

ข้้อมููลและสารสนเทศ  ตามวััตถุุประสงค์์โดยใช้้ซอฟต์์แวร์์

หรืือบริิการบนอิินเทอร์์เน็็ตที่่�หลากหลาย เพ่ื่�อแก้้ปัญหา     

ในชีวีิติประจำวันั พบว่่านัักเรียีนมีค่ี่าเฉลี่่�ยคะแนนน้้อยกว่า่

เกณฑ์์ที่่�กำหนด คิ ิดเป็็นร้้อยละ 70.43 จ ากเกณฑ์์ที่่�ตั้้�งไว้้

ร้้อยละ 80 ซึ่่�งจากตััวชี้้�วัดัดังกล่่าวข้้างต้้นมีคีวามสอดคล้้อง

กัับการรู้้�ดิิจิิทััลที่่�หมายถึึงความสามารถในการกำหนด   

ความต้้องการและปััญหาที่่�ต้้องการแก้้ไข ผ่ านเทคโนโลยี

ดิิจิิทััล ค้้ นหาและเข้้าถึึงข้้อมููลจากแหล่่งต่่าง ๆ จััดการ   

บููรณาการข้้อมููลอย่่างมีีระเบีียบ สามารถสร้้างเนื้้�อหา   

ดิจิิทิัลัใหม่ ่สื่่�อสารผ่า่นเทคโนโลยีดิีิจิิทัลัอย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ 

ประเมิินความถููกต้้องและความน่่าเชื่่�อถืือ ประกอบด้้วย      

7 องค์์ประกอบตััวบ่่งชี้้�ได้้แก่่ 1) การกำหนดความต้้องการ 

2) การเข้้าถึงึข้้อมููล 3) การจััดการข้้อมููล 4) การผสานข้้อมููล 

5) การประเมิินข้้อมููล 6) การสร้้างชิ้้�นงาน และ 7) การสื่่�อสาร 

(Law et al., 2018) ผู้ ้�วิิจััยจึึงมีีความต้้องการที่่�จะพััฒนา  

การรู้้�ดิิจิิทััลให้้กัับนัักเรีียนกลุ่่�มดังกล่่าวที่่�เลื่่�อนชั้้�นเรีียน     

ขึ้้�นมาเป็็นนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่�  5 ใน               

ปีีการศึึกษา 2568 

	 ผู้้�วิิจััยได้้ทำการศึึกษางานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวกัับการพััฒนา   

การรู้้�ดิิจิิทััล พ บว่่าการเล่่าเร่ื่�องผ่่านดิิจิิทััลเป็็นกลยุทธ์์          

ที่่�มีีประสิิทธิิภาพสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�มีีส่่วนช่่วยพััฒนา

ทัักษะความรู้�ด้้านดิิจิิทััลของนัักเรีียน (Churchill, 2020) 

และเม่ื่�อมีีการเล่่าเร่ื่�องผ่่านเครื่�องมืือดิิจิิทััล จ ะสามารถ      

ส่่งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััลของนัักเรีียนได้้เป็็นอย่่างดีีเพิ่่�มมากขึ้้�น  

(Aysun, 2021) การเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลจึึงมีีบทบาทในการช่่วย

ส่ง่เสริมิการรู้้�ดิจิิทิัลัของนัักเรีียนเน่ื่�องจากการเล่า่เร่ื่�องดิจิิิทััล

เป็น็การผสมผสานศิลิปะการเล่า่เรื่่�องเข้้ากับัการใช้้สื่�อดิจิิทิัลั 

รวมถึึงข้้อความ รูู ปภาพ คํ ําบรรยายเสีียงที่่�บัันทึึกไว้้           

ซึ่่�งการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลมีี 6 ขั้้ �นตอนได้้แก่่ 1) การเขีียน       

เรื่่�องราว (Storyboard)  2) บันทึกึเสียีง (Voice) 3) รููปภาพ 

(Image) 4) การรวม (Combine) 5) เอฟเฟค (Effect) และ 

6) นำเสนอแชร์์ผลงาน (Present or Shared) 	

	 นอกจากนี้้�เมื่่�อศึึกษาเพิ่่�มเติิมพบว่่าปััญญาประดิิษฐ์์

แบบรู้้�สร้้าง (Generative AI) มีบีทบาทในการศึกึษาปััจจุบุันั 

สามารถนำมาเป็็นเครื่�องมืือในการพััฒนาและส่่งเสริิมให้้เกิิด

การรู้้�ดิิจิิทััลได้้  เนื่่�องจากเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ (AI)    

คืือเทคโนโลยีีชนิิดหนึ่่�งที่่�สามารถสร้้างเนื้้�อหาได้้ เช่่น เสีียง 

รููปภาพ ข้้อความ และวิิดีีโอ เช่่น แชทบอทที่่�สามารถสร้้าง

เรีียงความ บทกวีี ที่่�ผู้้�ใช้้ร้้องขอ (Campbell, 2025) และ

แนวโน้้มการนำปััญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้าง (Generative 

AI) ม าใช้้เป็็นเครื่�องมืือสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ให้้กับนัักเรีียน 

อำนวยความสะดวกและเสริิมศัักยภาพในการเล่่าเรื่่�อง

ดิิจิิทััลเพื่่�อส่่งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััลของนัักเรีียน เช่่น ช่ ่วยสร้้าง

ภาพประกอบตามจินตนาการ ช่วยร่า่งโครงเรื่่�อง หรืือเสนอ

แนวทางการนำเสนอข้้อมููลที่่�หลากหลาย ทำให้้นัักเรีียน

สนใจในการเรียีนรู้้�สามารถก้้าวข้้ามข้้อจำกัดัทางเทคนิคิบาง

ประการส่ง่ผลให้้มีผีลสัมัฤทธิ์์�ที่่�สููงขึ้้�น (Han and Cai, 2023)

	 จากที่่�กล่า่วไปข้้างต้้นผู้้�วิจิัยัจึงึมุ่่�งที่่�จะพัฒันากิจิกรรม

การเรีียนรู้้�ตามแนวทางการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลด้้วยปััญญา

ประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้างเพื่่�อส่่งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััล  สำหรัับ

นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนพร้้านีีลวััชระ 

										        

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 1. เพื่่�อพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวทางการ

เล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้างเพื่่�อส่่งเสริิม                     

การรู้้�ดิิจิิทััล 

	 2 .  เพื่่� อศึึกษาผลการใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้�               

ตามแนวทางการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์       

แบบรู้้�สร้้างเพื่่�อส่่งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััล 

	 3. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีี            

ต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวทางการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััล     

ด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้างเพื่่�อส่่งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััล 
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ขอบเขตการวิิจััย
	 1. ประชากร ที่่�ใช้ใ้นการวิจัิัยคืือ นักัเรียีนชั้้�นประถม-

ศึกึษาปีทีี่่� 5 โรงเรียีนพร้้านีีลวัชัระ ภาคเรีียนที่่� 1 ปีกีารศึกึษา 2568 

จำนวน 5 ห้้อง จำนวนนัักเรีียนทั้้�งหมด 165 คน

	 2. ตั วอย่่าง คืื อ นั กเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5     

ห้้อง ป.5/1 จำนวน 33 คน โดยการสุ่่�มอย่า่งง่า่ย ใช้ว้ิธิีกีารจับัสลาก

	 3. ตััวแปร 

  	 	 	 3.1 ตััวแปรต้้น ได้้แก่่

	 	 	 	 	 3.1.1 กิ ิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวทาง     

การเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้าง

  	 	 	 3.2 ตััวแปรตาม ได้้แก่่

	 	 	 	 	 3.2.1 การรู้้�ดิิจิิทััล 

	 	 	 	 	 3.2.2 ความพึึงพอใจ

	 4. นิิยามศััพท์์เฉพาะ

	 	 	 	 4.1 กิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยการเล่า่เร่ื่�องดิจิิิทัลั

โดยใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้าง (Digital Storytelling 

Learning Activities) หม ายถึึง ขั้้ �นตอนการจััดกิจกรรม  

การเรีียนรู้้�โดยมีีหลักการเล่่าเร่ื่�องดิิจิิทััลโดยใช้้เครื่�องมืือ

ปััญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้าง มีีแนวทางการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััล

ทั้้�งหมด  6 ขั้้ �นตอนได้้แก่่ 1) การเขีียนเร่ื่�องราว  (Story-

board) เขีียนเร่ื่�องราวที่่�ต้้องการนำเสนอโครงเร่ื่�องหรืือ

สคริปิต์ส์ำหรับัเรื่่�องราวในโปรแกรม Canva  2) การบันัทึกึเสียีง 

(Voice) บั ันทึึกเสีียงใส่่งานหรืือใช้้  AI Voice Generator 

(Google AI Studio) จากบทบรรยายที่่�เขียีนไว้้ 3) การสร้้าง

รููปภาพ  (Image) ค้้ นหา รวบรวมหรืือสร้้างภาพประกอบ

เรื่่�องราว โดยอ้้างอิงิที่่�มาของภาพประกอบ ใช้้ Canva หรืือ 

Meta.ai เป็็นเครื่่�องมืือหลัักในการสร้้างสรรค์์รููปภาพ          

4) การรวม (Combine) นำภาพ เสีียง มารวมกัันในโปรแกรม 

Canva 5) เอฟเฟค (Effect) ใส่่เอฟเฟคงาน เสีียงประกอบ 

หรืือการเปลี่่�ยนภาพในโปรแกรม Canva และ 6) นำเสนอ

แชร์์ผลงาน (Share) นำเสนอผลงานในชั้้�นเรีียนโดยใช้้

โปรแกรม Canva

	 	 	 	 4.2 การเล่า่เรื่่�องดิิจิทิัลั (Digital Storytelling) 

หมายถึึง การเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อดิิจิิทััล เช่่น ภาพ เสีียง วิิดีีโอ 

ข้้อความบรรยาย เพื่่�อสร้้างและถ่่ายทอดเรื่่�องราวในรููปแบบใหม่ 

นำเสนอผ่่านซอฟต์์แวร์์หรืือแพลตฟอร์์มดิิจิิทััล 

	 	 	 	 4.3 ปัญญาประดิษิฐ์์แบบรู้้�สร้้าง (Generative 

AI) หม ายถึึง เทคโนโลยีปััญญาประดิิษฐ์์ที่่�มีีความสามารถ

ในการสร้้างเนื้้�อหาใหม่ เช่น่ ภาพ ข้้อความ เสียีง วิดิีโีอ และ

ศิิลปะ โดยอิิงจากข้้อมููลที่่�มีีอยู่่�และปรัับตามคำสั่่�งหรืือ   

ความต้้องการของนัักเรีียน รายวิชิาวิทิยาการคำนวณ เรื่่�องข้้อมููล

	 	 	 4.4 การรู้้�ดิิจิิทััล  (Digital literacy) หม ายถึึง

ความสามารถในการกำหนดความต้้องการและปััญหา         

ที่่�ต้้องการแก้้ไข ผ่ ่านเทคโนโลยีีดิิจิิทััล ค้้ นหาและเข้้าถึึง

ข้้อมููลจากแหล่ง่ต่า่ง ๆ  จััดการ บููรณาการข้้อมููลอย่า่งมีีระเบียีบ 

สามารถสร้้างเนื้้�อหาดิจิิทัิัลใหม่ ่สื่�อสารผ่า่นเทคโนโลยีดีิจิิทิัลั

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  ประเมิินความถููกต้้อง น่ ่าเชื่่�อถืือ 

ประเมิินโดยใช้้แบบประเมิินการรู้้�ดิิจิิทััลจากผลการปฏิิบััติิงาน

ด้้วยเกณฑ์์การประเมิินแบบรููบริิคโดยผู้้�สอนจำนวน             

7 องค์์ประกอบตามตััวบ่่งชี้้�

	 	 	 4.5 คว ามพึึงพอใจ  (Satisfaction) หม ายถึึง 

ความรู้�สึึกชอบหรืือไม่่ชอบของตััวอย่่างที่่�มีีต่่อการเรีียน    

ด้้วยการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้าง   

เพื่่�อพััฒนาการรู้้�ดิิจิิทััล รายวิิชาวิิทยาการคำนวณ ประเมิิน

โดยใช้้แบบสอบถามความพึึงพอใจ

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 1. ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 

	 	 	 การวิจิัยัครั้้�งนี้้�เป็็นการวิจิัยัเชิิงพััฒนา (Research 

and Development) ผู้ ้�วิิจััยได้้ดำเนิินการทดลอง              

ตามแบบแผนการวิิจััยขั้้�นพื้้�นฐาน (Pre-Experimental 

Design) แบบหนึ่่�งกลุ่่�มทดสอบก่อ่นและทดสอบหลังั (One 

Group Pretest-Posttest Design) (มาเรีียม นิ ลพัันธุ์์�, 

2558) 

	 2. ขั้้�นตอนการวิิจััย 

 	 	 	 2.1 พััฒนาเครื่่�องมืือวิิจััยได้้แก่่ 

	 	 	 	 	 2.1.1 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการทดลอง

	 	 	 	 	 	 2.1.1.1 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�

	 				    	 2.2.1.2 แผนการจััดการเรีียนรู้้� จำนวน 

4 แผน

	 	 	 	 	 2.1.2 เครื่่�องมืือที่่�ใช้ใ้นการเก็บ็รวบรวมข้้อมููล

			   		  	 2.2.2.1 แบบประเมิินการรู้้�ดิิจิิทััลของ

นัักเรีียน

	 	 	 	 	 	 2.2.2.2 แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนรู้้� 

	 	 	 	 	 	 2.2.2.3 แบบวััดความพึึงพอใจ
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	 	 	 2.2 เก็็บข้้อมููลการวิิจััย โดยให้้นัักเรีียนใช้้             

ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และประเมิินด้้วยแบบ

	  	 	 2.3 วิเิคราะห์ข์้้อมููลทางสถิติิแิละสรุปุผลการวิจิัยั

	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ในการดำเนิินการวิิจััย 

	 	 	 3.1 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการทดลอง

	 	 	 	 	 3.1.1 กิ ิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวทาง     

การเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้างเพื่่�อส่่งเสริิม

การรู้้�ดิิจิิทััล  สำหรับนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 

สร้้างและพััฒนาโดยใช้้ ADDIE MODEL (Branch & Maribe, 

2009) มีกีารทดสอบคุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่า่น 

เพื่่�อทำการตรวจสอบคุุณภาพของส่ื่�อและกิิจกรรมที่่�ใช้้    

โดยกำหนดวิิธีีการประเมิินเพื่่�อหาคุุณภาพ  เป็น็มาตราส่่วน

ประมาณค่า่ 5 ระดับั ผลการประเมินิคุณุภาพรวมอยู่่�ในระดับั

มากที่่�สุุด (M=4.91, S.D.=1.15)

	 	 	 	 	 3.1.2 แผนการจัดัการเรีียนรู้้�จำนวน 4 แผน 

4 คาบเรียีน ประกอบด้้วยหััวข้้อต่อ่ไปนี้้� 1) เรื่่�องการกำหนด

แนวคิิดในการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััล 2) เรื่่�องการจััดการข้้อมููล  เข้้าถึึง 

ค้้นหา คั ดเลืือกและสร้้างภาพ  3) เรื่่�องการสร้้างสรรค์ ์       

ชิ้้�นงานและการประเมิินชิ้้�นงาน และ 4) การนำเสนอผลงาน 

มีีการทดสอบคุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่ ่าน        

เพื่่�อทำการตรวจสอบคุุณภาพของส่ื่�อและกิิจกรรมที่่�ใช้้    

โดยกำหนดวิิธีีการประเมิินเพื่่�อหาคุุณภาพเป็็นมาตราส่่วน

ประมาณค่่า 5 ระดัับ ผลการประเมิินคุุณภาพรวม             

อยู่่�ในระดัับมาก (M=4.13, S.D.=0.29)

	 	 	 3.2 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	 	 	 	 	 3.2.1 แบบประเมินิการรู้้�ดิิจิทิัลัของนักัเรียีน

ด้้วยเกณฑ์์การประเมิินแบบรููบริิคโดยผู้้�สอนจำนวน             

7 องค์์ประกอบตามตัวบ่่งชี้้� ผู้ ้�วิิจััยได้้ทำการออกแบบ      

แบบประเมิินการรู้้�ดิิจิิทััลของนัักเรีียนและมีีการทดสอบ    

หาคุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่ ่าน ซึ่่ �งมีีค่่าดััชนีี   

ความสอดคล้้อง (Item Objective Congruence: IOC) อยู่่�ที่่�  

0.70 ผู้�เชี่่�ยวชาญมีคีวามเห็็นสอดคล้้อง และใช้้แบบประเมิิน

การรู้้� ดิิ จิิทััลด้้วยการประเมิินจากผลการปฏิิบััติิงาน  

กำหนดเกณฑ์์ประเมิิน 3 ระดัับ คืือ ระดัับ 3 ดีีมาก ระดัับ 2 

พอใช้้ และระดัับ 1 ปรัับปรุุง

	 	 	 	 	 3.2.2 แบบทดสอบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนรู้้� 

เป็็นข้้อสอบแบบปรนััย ชนิ ิด  4 ตั ัวเลืือก จ ำนวน 20 ข้้ อ 

และผ่่านการทดสอบคุณุภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่าน 

ซึ่่�งมีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (Item Objective Congruence:  

IOC) อยู่่�ที่่� 0.9 มีีค่่าความยากง่่าย อยู่่�ระหว่่าง 0.30-0.70 

ค่่าอำนาจจำแนกอยู่่�ระหว่่าง 0.20-0.40 ค่ ่าความเชื่่�อมั่่�น

ของแบบทดสอบเท่่ากัับ 0.97

	 	 	 	 3.2.3 แบบวััดความพึงพอใจของนัักเรีียน     

โดยกำหนดวิิธีีการประเมิินเพื่่�อหาคุุณภาพเป็็นมาตราส่่วน

ประมาณค่่า 5 ระดัับและมีีการทดสอบคุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ

ทำการประเมิินจำนวน 3 ท่า่น ซึ่่�งมีค่ี่าดัชันีคีวามสอดคล้้อง 

(Item Objective Congruence:  IOC) อยู่่�ที่่� 0.94 โดยแบ่่ง

การวััดความพึึงพอใจของนัักเรีียนออกเป็็น 4 ด้้ าน ได้้แก่่   

1) ด้้านสื่่�อ 2) ด้้านเนื้้�อหา 3) ด้้านกิิจกรรม และ 4) ด้้าน

ภาพรวม  โดยกำหนดเกณฑ์์การให้้คะแนนความพึงพอใจ     

5 ระดัับ คืือ ระดัับ 5 มากที่่�สุุด  ระดัับ 4 มาก ระดัับ 3     

ปานกลาง ระดัับ 2 น้้อย และระดัับ 1 น้้อยที่่�สุุด (ปฐมชััย 

ธะนะเนตร, 2567)

	 4. การดำเนิินการวิิจััย 

  	 	 	 4.1 ขั้้�นก่่อนการทดลอง

	 	 	 	 	 4.1.1 ผู้ �วิิจััยชี้้�แจงเกี่่�ยวกับรายละเอีียด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวทางการเล่่าเร่ื่�องดิิ จิิทััล           

ด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้างเพื่่�อส่่งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััล   

เพื่่�อสร้้างความคุ้้�นเคยกัับนัักเรีียนที่่�เป็็นตััวอย่่าง

	 	 	 	 	 4.1.2 ผู้้�วิจิัยัให้้นักัเรียีนกลุ่่�มตัวัอย่า่งทำแบบ

ทดสอบก่่อนเรีียน (Pre-test) 

  	 	 	 4.2 ขั้้�นการทดลอง

	 	 	 	 ผู้้�วิิจััยนำกิิจกรรมและแผนการจััดการเรีียนรู้้�

ที่่� ได้้พััฒนาไปใช้้ เป็็นกิิจกรรมการสอนกัับตััวอย่่าง                  

ในการวิิจััยในเวลา 4 สััปดาห์์

 	 	 	  4.3 ขั้้�นหลัังการทดลอง 

	 	 	 	 หลังัเสร็็จสิ้้�นการดำเนิินการทดลองใช้้จริงแล้้ว 

ให้้ตัวัอย่า่งทำแบบทดสอบหลังัเรียีน (Post-test) แบบประเมินิ

ความพึึงพอใจ  แล้้วเก็็บรวบรวมข้้อมููลเพื่่�อนำไปวิิเคราะห์์ 

สรุุปผล และอภิิปรายผลการวิิจััยต่่อไป

	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การใช้้สถิิติิที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	 	 	 	 5.1 การวิิเคราะห์์ผลการพััฒนากิิจกรรม     

การเรีียนรู้้�โดยใช้้ค่่าสถิิติิ ได้้แก่่ ค่ ่าเฉลี่่�ย (M) และค่่าส่่วน

เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

	 	 	 	 5.2 การวิิเคราะห์์ผลการใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

โดยแบ่่งออกเป็็น 2 ส่่วนได้้แก่่
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	 	 	 	 5.2.1 การวิเิคราะห์ผ์ลการประเมิินการรู้้�ดิิจิิทัลั

ของนัักเรีียน โดยใช้้เกณฑ์์การประเมิินแบบรููบริิคจำนวน     

7 องค์์ประกอบ ตามตััวบ่่งชี้้� โดยใช้้ค่่าสถิิติิ ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย 

(M) โดยเมื่่�อรวมคะแนน จ ากการประเมิินด้้วยรููบริิค            

3 ระดัับ จ ำนวน 7 องค์์ประกอบ โดยมีีคะแนนเต็็ม  21 

คะแนน กำหนดเกณฑ์์ผ่า่นไว้้ที่่� 80% หรืือ 17 คะแนนขึ้้�นไป

	 	 	 	 5.2.2 การวิเิคราะห์ผ์ลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนรู้้� 

โดยใช้้ค่่าสถิิติิ ได้้แก่่ ค่ าเฉลี่่�ย (M) และค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน (SD) และ Paired Samples t-test

	 3) การวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อ

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้ค่่าสถิิติิ ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย (M) และ

ค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

ผลการวิิจััย
	 จากการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวทางการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้างเพื่่�อส่่งเสริิม   

การรู้้�ดิิจิิทััลผู้้�วิิจััยได้้ทำการสรุุปผลการวิิจััยตามวััตถุุประสงค์์ดัังต่่อไปนี้้�

	 1.วััตถุุประสงค์์ข้้อที่่� 1 ผลการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวทางการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์    

แบบรู้้�สร้้างเพื่่�อส่่งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััล  โดยแบ่่งออกเป็็น 2 ส่่วนคืือ 1) ผลจากการพััฒนากิิจกรรมเรีียนรู้้� และ 2) ผลจาก   

การประเมิินคุุณภาพกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ดัังนี้้�

	   1.1 ผลการพัฒันากิจิกรรมการเรียีนรู้้�ตามแนวทางการเล่า่เรื่่�องดิจิิทิัลัด้้วยปััญญาประดิษิฐ์แ์บบรู้้�สร้้างเพื่่�อส่่งเสริมิ

การรู้้�ดิิจิิทััล ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการพััฒนาดำเนิินการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�แสดงผลดัังนี้้�

	 	 1.1.1 ผลการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้� ผู้ ้�วิิจััยใช้้แนวคิด  ADDIE MODEL ในการพััฒนากิิจกรรม  แบ่่งออก      

เป็็น 5 ขั้้�นได้้แก่่ 1) การวิิเคราะห์์ 2) การออกแบบ 3) การพััฒนา 4) การนำไปใช้้ และ 5) การประเมิินผล ใช้้หลัักการ

ออกแบบการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้สื่่�อผสม (Multimedia learning principles) (Mayer, 2009) เพื่่�อสร้้างสื่่�อประกอบได้้แก่่ วิิดีีโอ

การสอน วิิดีีโอการใช้้งานโปรแกรม คู่่�มืื อการใช้้งานโปรแกรม  ใบงานและกิิจกรรมโดยใช้้  Google Classroom เป็็น    

ระบบบริิหารจััดการชั้้�นเรีียน ใช้้โปรแกรม  Canva เป็็นหลักในการทำกิิจกรรม ร่ วมกับเครื่�องมืือ AI เช่่น Google AI 

Studio และ Meta.ai ในกิจิกรรมการเรีียนรู้้�มีแีนวทางในการเล่า่เร่ื่�องดิจิิทิัลัทั้้�งหมด 6 ขั้้�นตอน ที่่�ส่ง่เสริมิการรู้้�สารสนเทศ 

7 ตััวชี้้�วััด  แบ่่งออกเป็็น 6 ส่่วนใน Google Classroom ได้้แก่่ 

		    ส่่วนที่่� 1 ทดสอบก่่อนเรีียน

		    ส่่วนที่่� 2 สััปดาห์์ที่่� 1 เรื่่�องการกำหนดแนวคิิดในการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััล 

			   ขั้้�นตอนที่่� 1 การเขีียนเร่ื่�องราว  (Storyboard) นั กเรีียนกำหนดเร่ื่�องราว  และเขีียนโครงเร่ื่�องในโปรแกรม 

Canva โดยสามารถใช้้  Google AI Studio ช่ วยเขีียนโครงร่่างบท ส่ งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััลด้้านการกำหนดและระบุุ             

ความต้้องการ (Define) 

		    ส่่วนที่่� 3 สััปดาห์์ที่่� 2  เรื่่�องการจััดการข้้อมููล เข้้าถึึง ค้้นหา คััดเลืือกและสร้้างภาพ

			   ขั้้�นตอนที่่� 2 การบัันทึึกเสีียง (Voice) นัักเรีียนบัันทึึกเสีียงตนเองผ่่าน Canva หรืือใช้้ Google AI Studio     

ในการสร้้างเสีียงโดยใช้้โครงเรื่่�องจากขั้้�นตอนการเขีียนเรื่่�องราว บั นทึึกและจััดเก็็บไฟล์์ ขั้้ �นตอนนี้้�ส่่งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััล     

ด้้านการจััดการข้้อมููล (Manage) การจััดเก็็บและเตรีียมไฟล์์เสีียง 

	 	 	 ขั้้�นตอนที่่� 3 การสร้้างรููปภาพ  (Image) นั กเรีียนค้้นหารููปภาพโดยใช้้โปรแกรม  Freepik หรืื อ Pixabay        

เลืือกรููปภาพพร้้อมอ้้างอิิง หรืือใช้้ Canva AI หรืือ Meta.ai ในการสร้้างภาพ ขั้้�นตอนนี้้�ส่ง่เสริิมการรู้้�ดิจิิิทัลั ด้้านการค้้นหา

ข้้อมููล (Access) คััดเลืือก เข้้าถึึงหรืือสร้้างข้้อมููล 

		    ส่่วนที่่� 4 สััปดาห์์ที่่� 3 เรื่่�องการสร้้างสรรค์์ชิ้้�นงานและการประเมิินชิ้้�นงาน

	 	 	 ขั้้�นตอนที่่� 4 การรวม  (Combine) นัักเรีียนนำภาพ  เสีียง มาประกอบกัันโดยใช้้โปรแกรม Canva ส่่งเสริิม   

การรู้้�ดิิจิิทััลด้้านการรวมและผสานข้้อมููล (Integrate) การผสมผสานสื่่�อหลากหลายรููปแบบเข้้าด้้วยกััน 

			   ขั้้�นตอนที่่� 5 เอฟเฟค  (Effect) ใส่่เอฟเฟคงาน เสีียงประกอบ หรืื อการเปลี่่�ยนภาพ ส่ งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััล           

ด้้านการสร้้างข้้อมููลจากข้้อมููลที่่�หลากหลาย (Create) และการประเมิินข้้อมููล (Evaluate) เลืือกใช้้ข้้อมููลเอฟเฟคมาประกอบ
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		    ส่่วนที่่� 5 สััปดาห์์ที่่� 4 การนำเสนอผลงาน

	 	 	 ขั้้�นตอนที่่� 6 นำเสนอแชร์ผลงาน (Share) นำเสนอในชั้้�นเรีียนโดยใช้้เครื่่�องมืือดิิจิิทััล ส่ ่งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััล      

ด้้านการสื่่�อสารกัับผู้้�อื่่�น (Communicate) และการประเมิินข้้อมููล (Evaluate) 

		    ส่่วนที่่� 6 ทดสอบหลัังเรีียน

	 	 1.2 ผลจากการหาคุุณภาพกิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวทางการเล่่าเร่ื่�องดิิจิิทััลด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�         

สร้้างเพื่่�อส่่งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััล 

	   			  1.2.1. ผลจากการหาคุุณภาพกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวทางการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์         

แบบรู้้�สร้้างเพื่่�อส่่งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััล (แบบประเมิินคุุณภาพกิิจกรรม) 

ภาพที่่� 1 แสดงองค์์ประกอบของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

ตารางที่่� 1 แสดงผลการหาคุุณภาพกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

องค์ประกอบการรู้ดิจิทัล M S.D. ผลการประเมิน

1. ด้านการส่งเสริมการรู้ดิจิทัลให้นักเรียน 5.00 0.00 มากที่สุด

2. ด้านขั้นตอนการเล่าเรื่องดิจิทัล  4.94 0.24 มากที่สุด

3. ด้านความเหมาะสมของเครื่องมือ AI ที่ใช้ 5.00 0.00 มากที่สุด

4. ด้านเนื้อหาในชุดกิจกรรม 4.93 0.25 มากที่สุด

รวมคะแนนประเมิน 4.97 1.15 มากที่สุด

	 จากตารางที่่� 1 ผลการประเมิินคุุณภาพกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  (M=4.91,  

S.D.=1.15) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน สามารถเรีียงลำดัับผลการประเมิินตามลำดัับได้้ดังนี้้� ด้้ านที่่�มากที่่�สุุด  2 ด้้ าน          

คืือ 1) ด้้ านการส่่งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััลให้้นัักเรีียนอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  (M= 5.00, S.D.=1.15) และด้้านความเหมาะสม     

ของเครื่�องมืือ AI ที่่ �ใช้้อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  (M=5.00 S.D.=1.15) 2) ด้้ านขั้้�นตอนการเล่่าเร่ื่�องดิิจิิทััล  (M= 4.94,         

S.D.=0.24)  และ 3) ด้้านเนื้้�อหาในชุุดกิิจกรรม อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (M= 4.93, S.D.=0.25) ตามลำดัับ 
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	  		   1.2.2 ผลจากการหาคุุณภาพกิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวทางการเล่า่เร่ื่�องดิจิิิทัลัด้้วยปััญญาประดิษิฐ์แ์บบรู้้�สร้้าง

เพื่่�อส่่งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััล (แบบประเมิินคุุณภาพแผนการจััดการเรีียนรู้้�) 

ตารางที่่� 2 แสดงผลการหาคุุณภาพแผนการจััดการเรีียนรู้้� 

องค์ประกอบการรู้ดิจิทัล M S.D. ผลการประเมิน

1. ด้านเป้าหมายและความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ 4.59 0.70 มากที่สุด

2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.47 0.58 มาก

3. ด้านการใช้สื่อและเครื่องมือดิจิทัล 4.88 0.23 มากที่สุด

4. ด้านการวัดและประเมินผล 4.70 0.58 มากที่สุด

รวมคะแนนประเมิน 4.13 0.29 มาก

	 จากตารางที่่� 2 แสดงผลการประเมิินคุุณภาพแผนการจััดการเรีียนรู้้� ภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก (M=4.13,  

S.D.=0.29) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน สามารถเรีียงลำดัับผลการประเมิินตามลำดัับได้้ดัังนี้้� 1) ด้้านการใช้้สื่่�อและเครื่่�องมืือ

ดิจิิทิัลัอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (M=4.88,S.D.=0.23) 2) ด้้านการวััดและประเมิินผล อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ (M=4.70, S.D.=0.58) 

3) ด้้ านเป้้าหมายและความสอดคล้้องของแผนการจััดการเรีียนรู้้� อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  (M= 4.59, S.D.=0.70)   และ        

3) ด้้านเนื้้�อหาในชุุดกิิจกรรม อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (M= 4.93, S.D.=0.25) ตามลำดัับ

	 2. วัตัถุปุระสงค์ข์้อ้ที่่� 2 ผลการศึึกษาการใช้้กิจิกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวทางการเล่า่เร่ื่�องดิจิิทัิัลด้้วยปััญญาประดิษิฐ์์

แบบรู้้�สร้้างเพื่่�อส่่งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััล ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาผลของการใช้้กิิจกรรมแบ่่งผลการประเมิินเป็็น 1) ผลการประเมิินการรู้้�

ดิิจิิทััลของนัักเรีียน และ 2) ผลการประเมิินผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียน ดัังต่่อไปนี้้�

	    2.1 ผลการประเมิินการรู้้�ดิิจิิทััลของนัักเรีียน โดยใช้้แบบประเมิินการรู้้�ดิิจิิทััลของนัักเรีียนประเมิินจาก                  

ผลการปฏิิบััติิงานด้้วยเกณฑ์์การประเมิินแบบรููบริิคโดยผู้้�สอนจำนวน 7 องค์์ประกอบตามตััวบ่่งชี้้� 

ตารางที่่� 3 แสดงผลการประเมิินการรู้้�ดิิจิิทััลของนัักเรีียน 7 องค์์ประกอบตามตััวบ่่งชี้้�

องค์ประกอบการรู้ดิจิทัล M S.D. ผลการประเมิน

1. การกำ�หนดความต้องการ 2.76 0.44 ผ่าน

2. การเข้าถึงข้อมูล 2.58 0.50 ผ่าน

3. การจัดการข้อมูล 2.39 0.50 ผ่าน

4. การผสานข้อมูล 3.00 0.00 ผ่าน

5. การประเมินข้อมูล 2.18 0.39 ผ่าน

6. การสร้างชิ้นงาน 2.76 0.44 ผ่าน

7. การสื่อสาร 2.91 0.29 ผ่าน

ค่าคะแนนเฉลี่ยรวม 18.58 1.20 ผ่าน

	 จากตารางที่่� 3 แสดงลการประเมิินการรู้้�ดิิจิิทััลของนัักเรีียนตามองค์์ประกอบการรู้้�ดิิจิิทััล  ภาพรวมการประเมิิน

การรู้้�ดิิจิิทััล  (M=18.58, S.D.=1.20) มีีค่่าเฉลี่่�ย 18.58 ค ะแนน ผลการประเมิิน นั ักเรีียนผ่่านการประเมิิน 

ทุุกคน กำหนดเกณฑ์์ผ่่านไว้้ที่่� 70% หรืือ 15 คะแนนขึ้้�นไป ด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุดคืือ ด้้านการผสานข้้อมููล (M=3.00, 

S.D.=0.00) และด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยน้้อยที่่�สุุดคืือ ด้้านการประเมิินข้้อมููล (M=2.18, S.D.=0.39)

	   2.2 ผลการประเมิินผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนก่่อนและหลัังการใช้้กิิจกรรมการ โดยใช้้แบบทดสอบ

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียน 
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ตารางที่่� 4 แสดงผลการประเมิินผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนก่่อนและหลัังการใช้้กิิจกรรม

คะแนน M S.D. t P

ก่อนเรียน 10.06 2.14
7.46 0.00*

หลังเรียน 12.97 2.84

*มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่� .05	

	 จากตารางที่่� 4 แสดงผลคะแนนหลัังเรีียนของนัักเรีียนเมื่่�อเรีียนด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวทางการเล่่าเรื่่�อง

ดิิจิิทััลด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้างเพื่่�อส่่งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััล สำหรัับนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ค่่าเฉลี่่�ยก่่อน

เรีียน 10.06 คะแนน และค่่าเฉลี่่�ยหลัังเรีียน 12.97 คะแนน ซึ่่�งสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่� .05

	 3. วััตถุุประสงค์์ข้้อที่่� 3 ผลความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวทางการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััล

ด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้างเพื่่�อส่่งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััล  

ตารางที่่� 5 แสดงผลค่่าเฉลี่่�ยรวมรายด้้านความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

องค์ประกอบการรู้ดิจิทัล M SD ผลการประเมิน

   1. ด้านสื่อ 4.66 0.48 มากที่สุด

   2. ด้านเนื้อหา 4.89 0.25 มากที่สุด

   3. ด้านกิจกรรม 4.77 0.36 มากที่สุด

   4. ด้านภาพรวม 4.69 0.46 มากที่สุด

รวมคะแนนประเมิน 4.75 0.38 มากที่สุด

	 จากตารางที่่� 5 แสดงผลค่่าเฉลี่่�ยรวมรายด้้านความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ภาพรวม      

ความพึึงพอใจของนัักเรีียนอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  (M=4.75, S.D.=0.38) เมื่่�อพิิจารณารายด้้านแล้้ว  สามารถลำดัับ             

ผลความพึึงพอใจได้้ดัังนี้้� 1) ด้้านเนื้้�อหา อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (M=4.89, S.D.=0.25) 2) ด้้านกิิจกรรม อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 

(M=4.77, S.D.=0.36) 3) ด้้านด้้านภาพรวม อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (M=4.69, S.D.=0.46) และ 4) ด้้านสื่่�อ อยู่่�ในระดัับ

มากที่่�สุุด (M=4.66, S.D.=0.48) ตามลำดัับ

อภิิปรายผลการวิิจััย
	 1.   ผลการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�พบว่่า ผู้ �วิิจััย  

ได้้ทำการทำการศึึกษาแนวคิด  ทฤษฎีีเกี่่�ยวกับการจััดการ

เรียีนรู้้�ตามแนวทางการเล่า่เร่ื่�องดิจิิทิัลั การสร้้างการเล่่าเร่ื่�อง

ดิิจิิทััลด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้าง หลั ักการออกแบบ

การเรียีนรู้้�ที่่�ใช้้สื่่�อผสม (Multimedia learning principles) 

(Mayer, 2009) ด ำเนิินการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�      

โดยใช้้แนวคิิด ADDIE MODEL 5 ขั้้�นตอน ดัังนี้้� 1) การวิิเคราะห์์ 

(Analysis) 2) การออกแบบ (Design) 3) การพััฒนา     

(Development) 4) การนำไปใช้้ (Implementation) และ 

5) การประเมิินผล  (Evaluation) (Branch & Maribe, 

2009) นำมาเป็็นกระบวนการในการออกแบบและพััฒนา

กิิจกรรมการเรีียนรู้้� ส่่งผลให้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้� มีีคุุณภาพ

รวมอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ (M=4.91) การออกแบบกิจิกรรม 

โดยใช้้ ADDIE MODEL ช่่วยให้้มีีลำดัับขั้้�นตอนในการ

ออกแบบที่่�ชััดเจน มีีความยืืดหยุ่่�น ลด ระยะเวลาในการ

แก้้ไขทำให้้กิิจกรรมมีีประสิิทธิิภาพ  สอดคล้้องกัับ  

อิิสรีีย์์ แรงครุุฑ (2567) อีีกทั้้�งการออกแบบโดยใช้้ ADDIE 

MODEL จ ะทำให้้กิิจกรรมเป็็นระบบส่่งผลให้้นัักเรีียน

สามารถเรีียนรู้้�เป็็นขั้้�นตอนได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง ซึ่่ �งการเรีียนรู้้� 

ที่่�ต่อ่เนื่่�องและเป็น็ระบบจะช่ว่ยส่ง่เสริมิให้้นักัเรียีนเกิดิการรู้้�

ดิจิิทิัลัที่่� สอดคล้้องกัับ ชณิดิาภา บุญประสม (2567) ส่ง่ผลให้้

กิิจกรรมการเล่่าเรื่่�องดิิจิิทััลมีีทั้้�งหมด 6 ขั้้�นตอน ที่่�ส่่งเสริิม

การรู้้�สารสนเทศ  7 ตั วชี้้�วััด  (Law et al., 2018) ได้้แก่่        

1) การเขีียนเร่ื่�องราว  (Storyboard) ส่ งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััล 

ด้้านการกำหนดและระบุุความต้้องการ (Define) 2) การ

บัันทึึกเสีียง (Voice) ส่ ่งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััลด้้าน การผลิิต

เนื้้�อหาเสีียง การจััดการข้้อมููล (Manage) การจััดเก็็บและ

เตรีียมไฟล์์เสีียงเพื่่�อนำไปใช้้ 3) การสร้้างรููปภาพ (Image) 



ปีที่ 8 ฉบับที่ 28 ตุลาตม-ธันวาคม 2568
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คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

76

ฉบับัร่่าง
ส่ง่เสริิมการรู้้�ดิจิิิทัลัด้้านการค้้นหาข้้อมููล (Access) คัดัเลืือก 

เข้้าถึึงหรืือสร้้างข้้อมููล  4) การรวม  (Combine) นำภาพ 

เสีียง ข้้ อมููลที่่�หลากหลายมารวมกััน ส่ งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััล   

ด้้านการรวมและผสานข้้อมููล (Integrate) และสร้้างข้้อมููล 

(Create) ประกอบขึ้้�นเป็น็ผลงานดิิจิทัิัลที่่�ซัับซ้้อน 5) เอฟเฟค 

(Effect) ใส่่เอฟเฟคงาน เสียีงประกอบ หรืือการเปลี่่�ยนภาพ 

ส่ง่เสริิมการรู้้�ดิจิิทิัลัด้้านการประเมิินข้้อมููล (Evaluate) และ

ขั้้�นตอนที่่� 6 นำเสนอแชร์ผลงาน (Share) นำเสนอในชั้้�นเรียีน

โดยใช้้เครื่่�องมืือดิิจิิทััล ส่่งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััลด้้านการสื่่�อสาร

กัับผู้้�อื่่�น (Communicate) การนำเสนอเรื่่�องราวผ่่านสื่่�อดิิจิิทััล

ที่่�สร้้างขึ้้�นโดยมีี AI เป็็นผู้้�ช่่วยจะส่่งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััล        

ตามองค์์ประกอบที่่�กำหนดไว้้  (Law et al., 2018) โดย      

ผู้้�วิจิัยัได้้มีกีารจัดัทำแผนการจััดการเรีียนรู้้�ประกอบกิิจกรรม

การเรีียนรู้้� ผลการประเมิินคุุณภาพของแผนการจัดัการเรีียนรู้้�

อยู่่�ในระดัับมาก (M = 4.1) การกำหนดมาตรฐานการเรีียนรู้้�  

ตััวชี้้�วััดและแนวทางที่่�ดีี ทำให้้การจััดการเรีียนรู้้�รายวิิชา

วิิทยาการคำนวณเป็็นไปอย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น 

สอดคล้้องกัับ จงดีี เพชรสัังคููณ (2565) 

	 2. ผลการศึึกษาการใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้� คะแนน

หลังเรีียนของนัักเรีียนเม่ื่�อเรีียนด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�     

สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่� .05 ค ะแนน  

ผลประเมิินการรู้้�ดิิ จิิทััลของนัักเรีียน พ บว่่านัักเรีียน           

ผ่่านการประเมิินทุุกคนร้้อยละ 100% จ ากการพััฒนา

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ส่่งผลให้้นักเรีียนมีีความสนใจในการ

เรีียนรู้้�เนื่่�องจากชุุดกิจกรรมการเรีียนรู้้�มีีการบููรณาการสื่่�อ

การสอนที่่�มีคีวามหลากหลาย เช่น่ เอกสารคู่่�มืือ วิดิีโีอ และ

การวางองค์ป์ระกอบส่ื่�อที่่�น่่าสนใจ โดยใช้้หลักัการออกแบบ

การเรียีนรู้้�ที่่�ใช้้สื่่�อผสม (Multimedia learning principles) 

(Mayer, 2009) เช่่น การใช้้ภาพและเสีียงให้้มีคีวามสัมพันัธ์ก์ันั

เพื่่�อลดการใช้้ภาพและข้้อความบรรยายประกอบแบบยาว   

เพื่่�อให้้นักัเรียีนเข้้าใจ สร้้างสื่่�อวิดิีโีอโดยใช้เ้สียีงมนุษุย์์ หรืือ

เสีียงหุ่่�นยนต์์ประกอบตามความเหมาะสม  ใช้้กราฟิิก

ประกอบคำบรรยาย ให้้นักัเรียีนเข้้าใจมากกว่า่การบรรยาย

ในห้้องเรีียน สร้้างความสนใจให้้กับนัักเรีียนเป็็นหลักการ   

ที่่�นำมาใช้ใ้นการออกแบบสื่่�อกระตุ้้�นการเรียีนรู้้�ของนักัเรียีน 

(Yani et al., 2023) ส่งผลให้้คะแนนผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

ที่่�สููงขึ้้�น และมีีการรู้้�ดิิจิทิัลัที่่�ผ่า่นเกณฑ์ ์สอดคล้้องกับังานวิิจัยั

ของ Churchill (2020) ที่่�มีีผลการศึึกษาว่่า การเล่่าเรื่่�อง

ผ่่านดิิจิิทััลเป็็นกลยุุทธ์์ที่่�มีีประสิิทธิิภาพสำหรับการเรีียนรู้้� 

เนื่่�องจากการใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย ระหว่างเนื้้�อหา 

ภาพประกอบช่ว่ยดึงึดููดให้้นักเรียีนมีคีวามสนใจในการเรียีน 

เมื่่�อบููรณาการเข้้ากัับเทคโนโลยีี (Barua, 2023) 

การเล่่าเร่ื่�องดิิจิิทััล  (Digital Storytelling) ร่ วมกับ

เทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้าง (Generative AI) ผู้้�

วิิจััยได้้ใช้้เครื่่�องมืือ Canva เป็็นหนึ่่�งในเครื่�องมืือปััญญา

ประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้าง ที่่ �มีีความยืืดหยุ่่�น ใช้้งานง่่าย และ

เหมาะอย่่างยิ่่�งสำหรับการเล่่าเรื่่�องแบบดิิจิิทััลในระดัับ

ประถมศึกึษา ช่ว่ยให้้นักัเรียีนมีจีินิตนาการ ใช้ภ้าพประกอบ

การเล่่ากัับข้้อความ  (หลักการมััลติมีีเดีีย : Multimedia 

Principle) หรืือคำบรรยายเสีียงตนเองหรืือ AI (หลัักการ

เสีียง : Voice Principle)  ประกอบกัับการเลืือกใช้้ ภาพ 

เสีียง ข้้อความ หรืือวิิดีีโอที่่�มีีความสอดคล้้องกัันในการเล่่า

เรื่่�องของตนเอง (หลัักการความสอดคล้้อง : Coherence 

Principle) ทำให้้นักัเรียีนเกิดิความเข้้าใจเนื้้�อหา สร้้างความ

สนใจและพััฒนาการเรีียนรู้้� (ศิิริิพล แสนบุุญส่่ง, 2566) ส่่ง

ผลให้้นักเรียีนเกิิดการรู้้�รู้้�ดิิจิทัิัลผ่า่นการสร้้างเร่ื่�องราวดิจิิิทัลั 

(Digital Storytelling) จากงานวิิจััยของ Yuniawati and 

Priyana (2023) พบว่่า การใช้้ Canva ในการสร้้าง Sto-

ryboard ช่ ่วยส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมของนัักเรีียน พั ัฒนา

ทักัษะการสื่่�อสาร การทำงานร่ว่มกันั และกระบวนการเหล่่า

นี้้�ส่่งเสริิมการรู้้�ดิิจิิทััล ได้้แก่่ 1) การกำหนดและระบุุความ

ต้้องการ (Define) 2) การค้้นหาและข้้อมููล  (Access) 3) 

การจััดการข้้อมููล  (Manage) 4) การรวมและผสานข้้อมููล 

(Integrate) 5) การสื่่�อสารกัับผู้้�อื่่�น (Communicate) 6) 

การประเมินิข้้อมููล (Evaluate) 7) การสร้้างข้้อมููล (Create) 

ได้้อย่่างครบถ้้วน (Law et al., 2018) รวมถึึงการนำ Gen-

erative AI เข้้ามาใช้ใ้นกิจิกรรมเล่า่เรื่่�องดิจิิทิัลัช่วยลดภาระ

ด้้านเทคนิคิและเสริมิศักัยภาพการสร้้างสรรค์ใ์ห้้แก่น่ักัเรียีน 

ใช้้ AI เป็็นผู้้�ช่่วย ทำให้้นัักเรีียนเกิิดความมั่่�นใจในการสร้้าง

สื่่�อดิิจิิทััลของตนเอง (Han and Cai, 2023) ส่ งผลให้้

นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5/1 โรงเรีียนพร้้านีีลวััชระ มีี

การรู้้�ดิิจิิทััลที่่�ผ่่านเกณฑ์์การประเมิินทุุกคน เป็็นสััดส่่วน 

100% 

3. ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อ

กิิจกรรมการเรีียนรู้้� ภาพรวมระดัับความพึงพอใจของ

นักัเรียีนที่่�มีตี่อ่กิจิกรรมการเรียีนรู้้�ตามแนวทางการเล่า่เรื่่�อง
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ดิิจิิทััลด้้วยปััญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้างเพื่่�อส่่งเสริิมการรู้้�

ดิจิิทิัลั อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ (M = 4.75) และความพึงึพอใจ

ในทุุกด้้านและในทุุกข้้อ อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  เนื่่�องจาก

กิิจกรรมการ เรีี ยนรู้้� มีี การออกแบบผ่่ านสื่่� อการ เรีี ยนรู้้�                           

ที่่�หลากหลาย มีคีวามน่า่สนใจ มีกีารนำเนื้้�อหามาบููรณาการ

เข้้ากัับเทคโนโลยีี กิิจกรรมมีีความเหมาะสม มีีขั้้�นตอนและ

กิิจกรรมการเล่่าเร่ื่�องดิิจิิทััลที่่�ชััดเจน มีีความเช่ื่�อมโยงกัับ

ชีีวิิตประจำวััน เป็็นประโยชน์และช่่วยพััฒนาการรู้้�ดิิจิิทััล

ของนัักเรีียน ฝึึกใช้้การรู้้�ดิิจิิทััลในการสร้้างสรรค์์เรื่่�องราว 

ทำให้้นักเรียีนมีคีวามสนใจและสนุกุในการเรียีนรู้้�  ซึ่่�งสอดคล้้อง

กับังานวิจิัยัของ Jauhiainen and Guerra (2023) ได้้ศึกึษา 

Generative AI และ ChatGPT ในการศึึกษาของเด็็ก

นัักเรีียนประถมศึึกษา โดยตรวจสอบการใช้้  AI เชิิงการศึึกษา 

ผลลััพธ์์แสดงให้้เห็็นนัักเรีียนส่่วนใหญ่่สนุุกกัับการเรีียนรู้้�

เนื้้� อหาที่่�ดััดแปลงด้้วย AI  อี ีกทั้้� ง ยัังสอดคล้้องกัับ                    

งานวิิจััยของ ชณิิดาภา บุุญประสม (2567) กล่่าวว่่าเมื่่�อใช้้ 

ภาพ  ภาพเคลื่�อนไหว  วิิดีีโอ ประกอบข้้อความและเสีียง 

ทำให้้นัักเรีียนมีีความสนใจ  สามารถเรีียนรู้้� คิ ดและหา       

คำตอบได้้ 

ข้้อเสนอแนะ
	ข้ ้อเสนอแนะในการพััฒนา

	 	 1. การใช้้ปัญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้าง คว รให้้

นัักเรีียนมีีบทบาทในการใช้้งานเพื่่�อให้้เข้้าใจและใช้้ได้้         

มีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น

	 	 2. คว รมีีการเพิ่่�มเวลาในการเตรีียมความพร้้อม

หรืือสอนพื้้�นฐานการใช้้งาน สำหรับนักัเรีียนนอกเหนืือจาก

การทำกิิจกรรม เพื่่�อเป็็นการลดข้้อผิิดพลาดและให้้การทำ

กิิจกรรมการเรีียนการสอนเป็็นไปได้้อย่่างราบรื่่�น 

	 	 3. การวััดและประเมิินผลควรครอบคลุุมหลาย

ประเด็็นเพิ่่�มมากขึ้้�น เช่่น จริ ยธรรม  กฎหมายเกี่่�ยวกับ

คอมพิวิเตอร์แ์ละให้้ความรู้้�พื้้�นฐานด้้านเครื่่�องมืือ AI ในการ

ใช้้งานและข้้อจำกััด 

	ข้ ้อเสนอแนะสำหรัับการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป

	 	 1. ศึึกษากลุ่่�มเป้้าหมายที่่�หลากหลายเพิ่่�มมากขึ้้�น เช่่น 

ระดัับมััธยมศึึกษาตอนต้้น และตอนปลายเพ่ื่�อให้้เข้้าใจว่่า

กิิจกรรมมีีความเหมาะสมกัับแต่่ละช่่วงวััยหรืือไม่่ 

	 	 2. ติ ิดตามผลในระยะยาว ว่ ่ากิิจกรรมในการ

จััดการเรีียนรู้้�มีีความคงทนหรืือไม่่
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