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ตามกระบวนการ 3P เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์
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ไพรวัลย์ ขันทะศิริ1 สุพัชชา ทัพสัพ*2 ปริญญา เกิดปัญญา3 

ฐากร อยู่วิจิตร4 วราภรณ์ มั่นทุ่ง5 ทศพร ดิษฐ์ศิริ6

Supatcha.t@rmutsb.ac.th*

                   ส่่งบทความ 12 สิิงหาคม 2569   แก้้ไข  26 กัันยายน 2569   ตอบรัับ 29 กัันยายน  2569          	

บทคััดย่่อ 																			                 

 		  การวิจิัยัน้ี้�มีีวัตัถุปุระสงค์์เพื่่�อ (1) ศึึกษากรอบแนวคิดิการจัดัการเรีียนรู้้�แบบโครงงานที่่�บููรณาการปัญัญาประดิษิฐ์์
เชิิงกำเนิิดตามกระบวนการ 3P (2) ศึึกษาดััชนีีประสิิทธิิผลของผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน และ (3) ศึึกษาดััชนีีประสิิทธิิผล
ของความคิิดสร้้างสรรค์์ภายหลัังการจััดการเรีียนรู้้� การดำเนิินการวิิจััยแบ่่งเป็็น 2 ระยะ ได้้แก่่ การศึึกษา วิิเคราะห์์ และ
สัังเคราะห์์กรอบแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้� และการทดลองใช้้แบบกลุ่่�มเดีียววััดก่่อนและหลัังเป็็นเวลา 8 สััปดาห์์ กลุ่่�มเป้้าหมาย
เป็น็นักัศึกึษาสาขาเทคโนโลยีีมัลัติมิีเีดีีย มหาวิทิยาลัยัเทคโนโลยีีราชมงคลสุวุรรณภููมิ ิศููนย์ส์ุพุรรณบุรุีี ที่่�ลงทะเบีียนเรีียน
รายวิิชาปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิดสำหรัับการผลิิตสื่่�อมััลติิมีีเดีีย ภาคการศึึกษาที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2569 จำนวน 19 คน 
โดยใช้้ผู้้�เรีียนทั้้�งชั้้�นเรีียน เครื่่�องมืือวิิจััยประกอบด้้วยแบบวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์กรอบแนวคิิด แบบประเมิินความเหมาะสม
ของกรอบการจัดัการเรีียนรู้� แผนการจััดการเรีียนรู้� แบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน แบบประเมิินความคิดสร้้างสรรค์์ 
หลักัฐานชิ้้�นงาน และแบบสะท้้อนการเรีียนรู้้� เครื่�องมืือได้้รับัการตรวจสอบความตรงเชิงิเนื้้�อหาโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 คน มีีค่า่ดัชันีี
ความสอดคล้้องระหว่่างข้้อคำถามกับวัตัถุปุระสงค์ต์ั้้�งแต่่ 0.80–1.00 วิเิคราะห์์ข้้อมููลด้้วยค่่าเฉลี่่�ย ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 
และดััชนีีประสิิทธิิผล																	               
		  ผลการวิิจััยพบว่่า 	
		  	 (1) กรอบการจััดการเรีียนรู้้�ประกอบด้้วย 8 องค์์ประกอบ เชื่่�อมโยงการเรีียนรู้้�แบบโครงงาน กระบวนการผลิิต
สื่่�อ 3P ปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิด และกรอบการออกแบบคำสั่่�งมััลติิมีีเดีีย 8C โดยได้้รัับการประเมิินความเหมาะสม    
จากผู้้�เชี่่�ยวชาญโดยรวมในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.72, S.D.=0.46)							    
			   (2) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน ( =32.00, S.D.=3.57) และหลัังเรีียน ( =41.79, 
S.D.=5.30) มีีดััชนีีประสิิทธิิผลเท่่ากัับ 0.35 และ 											        
			   (3) ความคิิดสร้้างสรรค์์มีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน ( =48.53, S.D.=7.28) และหลัังเรีียน ( =57.86, 
S.D.=9.65) มีีดััชนีีประสิิทธิิผลเท่่ากัับ 0.30 โดยคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนสููงขึ้้�นทั้้�ง 4 มิิติิ ได้้แก่่ ความคล่่องแคล่่ว ความ
ยืืดหยุ่่�น ความริิเริ่่�ม และความละเอีียดลออ ผลการศึึกษาบ่่งชี้้�ถึึงพััฒนาการด้้านผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความคิิด
สร้้างสรรค์์ภายหลัังการจััดการเรีียนรู้้�ในกลุ่่�มที่่�ศึึกษา

คำสำคััญ: ปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิด, การเรีียนรู้้�แบบโครงงาน, กระบวนการ 3P, ความคิิดสร้้างสรรค์์  
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Abstract
The objectives of this research are to (1) study the conceptual framework for project-based 

learning integrated with generative artificial intelligence based on the 3P process, (2) examine the 
effectiveness index of academic achievement, and (3) examine the effectiveness index of creativity 
following the learning process. The research was conducted in two phases: the study, analysis, and 
synthesis of a learning management conceptual framework; and an eight-week single-group pre-test/
post-test experiment. The target group consisted of 19 students majoring in Multimedia Technology 
at Rajamangala University of Technology Suvarnabhumi (Suphan Buri Center) enrolled in the course 
"Generative AI for Multimedia Production" during the first semester of the 2026 academic year that 
the entire class was included in the study. The research instruments consisted of a conceptual framework 
analysis and synthesis form, an assessment form for the suitability of the learning management framework, 
lesson plans, an academic achievement test, a creativity assessment form, student work samples, 
and a learning reflection form. The instrument was assessed the content validity by five experts, 
yielding an Index of Item-Objective Congruence (IOC) ranging from 0.80 to 1.00. Data were analyzed 
using mean, standard deviation, and the effectiveness index.

 The findings showed that 									       
		  	 (1) The learning management framework consists of eight components, integrating project-based 
learning, the 3P media production process, generative Artificial Intelligence, and the 8C multimedia 
instruction design framework with the expert evaluation of its suitability yielded an overall rating of 
"highest" level ( =4.72, S.D.=0.46); 									       
			   (2) Regarding academic achievement, the mean scores were 32.00 (S.D.=3.57) for the 
pre-test and 41.79 (S.D.=5.30) for the post-test, with an effectiveness index of 0.35 and; 		
			   (3) Considering creativity, the mean scores were ( =48.53, S.D.=7.28) for the pre-test and 
( =57.86, S.D.=9.65) for the post-test, resulting in an effectiveness index of 0.30. Post-test mean 
scores increased across all four dimensions: fluency, flexibility, originality, and elaboration. The study 
results indicated developments in academic achievement and creativity following the implementation 
of the instructional approach in the studied group.
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บทนำ 

การผลิติสื่่�อมัลัติิมีเีดีียในระดับัอุดุมศึึกษาต้้องอาศัยัความคิดิสร้้างสรรค์ ์การวางแผน การใช้้เทคนิคิ การแก้้ปัญัหา 

และการประเมิินคุุณภาพผลงาน การเรีียนรู้�แบบโครงงานจึงเหมาะสมกับบริิบทดัังกล่่าว เพราะเปิิดโอกาสให้้ผู้�เรีียน     

เรีียนรู้้�จากโจทย์์จริิง ผ่่านการสืืบค้้น พััฒนาแนวคิิด ลงมืือสร้้าง รัับข้้อเสนอแนะ และปรัับปรุุงผลงาน ซึ่่�งส่่งเสริิมความคิิด

สร้้างสรรค์์และสมรรถนะจากการปฏิิบััติิจริิง (Kwon & Lee, 2025; Lavado-Anguera et al., 2024; Rehman et al., 

2024) ขณะเดีียวกันั ปัญัญาประดิษิฐ์เ์ชิงิกำเนิดิสามารถสนับัสนุนุการสร้้างเนื้้�อหา ระดมแนวคิดิ สร้้างต้้นแบบ และให้้ข้้อมููล

ย้้อนกลัับได้้ (Batista et al., 2024; Bond et al., 2024; Giannakos et al., 2025) แต่่การนำมาใช้้ต้้องคำนึึง                          

ถึึงความถููกต้้อง อคติิ ความโปร่่งใส ความเป็็นส่่วนตััว การพึ่่�งพาเทคโนโลยีี และความซื่่�อสััตย์์ทางวิิชาการ โดยผู้้�เรีียน   

ยัังควรเป็็นผู้้�ตรวจสอบ ประเมิิน และตััดสิินใจต่่อผลลััพธ์์ที่่�สร้้างขึ้้�น (Chan & Hu, 2023; Crompton & Burke, 2024; 

Darvishi et al., 2024; Doshi & Hauser, 2024)

กระบวนการผลิิตสื่่�อเป็็นกระบวนการที่่�มีีลำดัับขั้้�นตั้้�งแต่่การวางแผนไปจนถึึงการจััดทำผลงานขั้้�นสุุดท้้าย         

โดย Musburger และ Ogden (2014) เสนอกระบวนการผลิิตส่ื่�อวิดิีีโอแบบสามขั้้�น (Three-Step Production Process) 

ประกอบด้้วย ขั้้�นก่่อนการผลิิต (Preproduction) ขั้้�นการผลิิต (Production) และขั้้�นหลัังการผลิิต (Postproduction) 

ซึ่่�งครอบคลุุมการพััฒนาแนวคิิด การวิิจััยและวางแผน การเตรีียมบทและสตอรี่่�บอร์์ด การดำเนิินการผลิิต ตลอดจน      

การจััดการส่ื่�อ การตััดต่่อ และการจััดเตรีียมผลงานขั้้�นสุุดท้้าย ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยเรีียกกระบวนการทั้้�งสามขั้้�น           

ดัังกล่่าวโดยรวมว่่า “กระบวนการ 3P” และนำมาใช้้เป็็นโครงสร้้างในการจััดลำดัับกิิจกรรมการผลิิตสื่่�อมััลติิมีีเดีีย  และ

บููรณาการปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิดในกระบวนการดัังกล่่าวจึึงช่่วยสนัับสนุุนการคิิด การแก้้ปััญหา การสะท้้อนคิิด และ

การตััดสิินใจของผู้้�เรีียน (Dai et al., 2025; Netland et al., 2025; Wei, Wang, Koszalka, et al., 2025; Wei, Wang, 

Lee, et al., 2025) การศึึกษานี้้�จึึงสัังเคราะห์์กรอบ 8C Multimedia Prompt Framework ได้้แก่่ Creator Role, 

Content, Context, Character/Subject,Composition, Creative Style, Camera & Technical และ Constraints 

& Output ในฐานะโครงสร้้างช่ว่ยสนับัสนุนุการออกแบบคำสั่่�ง โดยอาศัยัแนวคิดิ scaffolding การเรีียนรู้�มัลัติมีิีเดีีย และ 

prompt engineering (Mayer, 2020; Mayer & Fiorella, 2021; Sahoo et al., 2024; Schulhoff et al., 2024; 

Wood et al., 1976)

แม้้มีีการศึึกษาการใช้้ปัญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิดร่่วมกัับการเรีียนรู้�แบบโครงงานและความคิดสร้้างสรรค์์แล้้ว    

แต่่ยัังจำเป็็นต้้องมีีกรอบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เช่ื่�อมโยงการเรีียนรู้�แบบโครงงาน กระบวนการ 3P การใช้้ปัญญาประดิิษฐ์์

เชิิงกำเนิิด การตััดสิินใจของผู้้�เรีียน และผลลััพธ์ด้้านผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนกับความคิดสร้้างสรรค์์ไว้้ในกรอบเดีียวกัน 

การศึึกษานี้้�จึึงมุ่่�งสัังเคราะห์์กรอบดัังกล่่าว ตรวจสอบความเหมาะสม และทดลองใช้้เบื้้�องต้้นในระดัับอุุดมศึึกษา

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 1. เพื่่�อศึึกษากรอบแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานที่่�บููรณาการปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิดตามกระบวนการ 3P 	

	 2. เพื่่�อศึึกษาดััชนีีประสิิทธิิผลของผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักศึึกษาหลัังการจััดการเรีียนรู้้�			 

	 3. เพื่่�อศึึกษาดััชนีีประสิิทธิิผลของความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักศึึกษาหลัังการจััดการเรีียนรู้้�

ขอบเขตการวิิจััย
กลุ่่�มเป้้าหมาย ได้้แก่่ นัักศึึกษาที่่�ลงทะเบีียนเรีียนรายวิิชา 40-04-1276[68] ปััญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้างเพื่่�อ

การผลิิตส่ื่�อผสม (Generative AI for Multimedia Production) ภาคการศึกึษาท่ี่� 1 ปีกีารศึกึษา 2569 คณะวิทิยาศาสตร์์

และเทคโนโลยีี มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคลสุุวรรณภููมิิ ศููนย์์สุุพรรณบุุรีี จำนวน 19 คน โดยใช้้ผู้้�เรีียนทั้้�งชั้้�นเรีียน

ตามสภาพจริิง (Intact Class)
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ตััวแปรในงานวิิจััย

ตััวแปรต้้น ได้้แก่่ การจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานที่่�บููรณาการปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิดตามกระบวนการ 3P 

สำหรัับการผลิิตสื่่�อมััลติิมีีเดีีย ร่่วมกัับ กรอบ 8C Multimedia Prompt Framework (กรอบ 8C สำหรัับการออกแบบ

คำสั่่�งเพื่่�อการผลิิตสื่่�อมััลติิมีีเดีีย)

ตััวแปรตาม ได้้แก่่ 1. ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 2.ความคิิดสร้้างสรรค์์ 4 มิิติิ ได้้แก่่ ความคล่่องแคล่่ว (Fluency) 

ความยืืดหยุ่่�น (Flexibility) ความริิเริ่่�ม (Originality) และความละเอีียดลออ (Elaboration)

นิิยามศััพท์์เฉพาะ
1. การจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานที่่�บููรณาการปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิดตามกระบวนการ 3P หมายถึึง การจััดการ

เรีียนรู้้�ผ่่านโครงงานผลิิตสื่่�อมััลติิมีีเดีีย โดยใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิดเป็็นเครื่่�องมืือสนัับสนุุนกระบวนการ 3P ขณะที่่�  

ผู้้�เรีียนยัังคงเป็็นผู้้�กำหนดแนวคิิด ตรวจสอบ ประเมิิน ปรัับปรุุง และตััดสิินใจเกี่่�ยวกัับผลงาน

2. ปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิด หมายถึึง เทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ที่่�สามารถสร้้างเนื้้�อหา เช่่น ข้้อความ ภาพ 

เสีียง และวิิดีีโอ จากคำสั่่�งของผู้้�ใช้้ เพื่่�อสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�และการผลิิตสื่่�อมััลติิมีีเดีีย

3. กรอบการออกแบบพรอมต์ม์ัลัติิมีเีดีีย 8C หมายถึงึ กรอบการออกแบบคำสั่่�งสำหรับัปัญัญาประดิษิฐ์เ์ชิิงกำเนิดิ

ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนกำหนดรายละเอีียดของคำสั่่�งอย่่างเป็็นระบบ และใช้้ผลลััพธ์์เพื่่�อการตรวจสอบ ประเมิิน และปรัับปรุุง  

ผลงานมััลติิมีีเดีีย

4. ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน หมายถึึง ความรู้้�และความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับการประยุุกต์์ใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิด

ในการผลิิตสื่่�อมััลติิมีีเดีีย วััดจากคะแนนแบบทดสอบก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�

5. ความคิดสร้้างสรรค์์ หมายถึึง ความสามารถในการสร้้างและพััฒนาแนวคิดสำหรัับการผลิิตสื่่�อมััลติิมีีเดีีย        

ใน 4 มิิติิ ได้้แก่่ ความคล่่องแคล่่ว ความยืืดหยุ่่�น ความริิเริ่่�ม และความละเอีียดลออ

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
การวิจิัยัครั้้�งนี้้�ใช้้ระเบีียบวิธิีีวิจิัยัแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) โดยมีกีารทดลองแบบกลุ่่�มเดีียว

วััดก่่อนและหลััง การวิิจััยดำเนิินการ 2 ระยะ ได้้แก่่ ระยะที่่� 1 การศึึกษา วิิเคราะห์์ และสัังเคราะห์์กรอบการจััดการเรีียนรู้้�   

แบบโครงงานท่ี่�บููรณาการปััญญาประดิิษฐ์์เชิงิกำเนิิดตามกระบวนการ 3P และการประเมิินความเหมาะสมโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

5 คน และระยะที่่� 2 การทดลองใช้้กรอบการจััดการเรีียนรู้้�กัับนัักศึึกษาสาขาเทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีีย จำนวน 19 คน เป็็นเวลา 

8 สััปดาห์์ โดยใช้้แบบแผนกลุ่่�มเดีียววัดก่่อนและหลััง ข้้อมููลเชิิงปริิมาณประกอบด้้วยคะแนนประเมิินความเหมาะสม   

ของกรอบ คะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน และคะแนนความคิิดสร้้างสรรค์์ ส่่วนข้้อมููลเชิิงคุุณภาพประกอบด้้วยคำตอบ

จากแบบสะท้้อนการเรีียนรู้้� บัันทึึกการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์ บัันทึึกการปรัับแก้้ และหลัักฐานชิ้้�นงาน

ขั้้�นตอนการวิิจััย
การดำเนิินการวิิจััยแบ่่งเป็็น 2 ระยะ ดัังนี้้�

ระยะที่่� 1 การศึึกษากรอบแนวคิด ศึึกษาและวิิเคราะห์์เอกสาร แนวคิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยท่ี่�เกี่่�ยวข้้องกัับ         

การเรีียนรู้้�แบบโครงงาน ปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิด กระบวนการ 3P การผลิิตสื่่�อมััลติิมีีเดีีย กรอบ 8C ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 

และความคิิดสร้้างสรรค์์ จากนั้้�นสัังเคราะห์์องค์์ประกอบและความสััมพัันธ์์เพื่่�อกำหนดกรอบแนวคิดการจััดการเรีียนรู้้� 

และนำเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญเพื่่�อตรวจสอบความเหมาะสม

ระยะที่่� 2 การทดลอง นำกรอบการจััดการเรีียนรู้้�ไปใช้้กัับนัักศึึกษา 19 คน เป็็นเวลา 8 สััปดาห์์ โดยดำเนิินการวััด

ก่่อนเรีียน จััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามกระบวนการ 3P ร่่วมกัับการเรีียนรู้้�แบบโครงงานและกรอบ 8C จากนั้้�นวััดผล      



ปีที่ 9 ฉบับที่ 33 กันยายน-ตุลาคม 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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หลัังเรีียน และนำคะแนนก่อนและหลัังเรีียนมาวิิเคราะห์์ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และดััชนีีประสิิทธิิผลของ        

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความคิิดสร้้างสรรค์์

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยและการตรวจสอบคุุณภาพ

1. แบบวิเิคราะห์แ์ละสังัเคราะห์ก์รอบแนวคิดิ ใช้้สำหรับัรวบรวม จัดัหมวดหมู่่� และสังัเคราะห์แ์นวคิดิที่่�เกี่่�ยวข้้อง

กัับ Project-Based Learning, Generative AI, กระบวนการ 3P, 8C Multimedia Prompt Framework และความคิิด

สร้้างสรรค์์ โดยตรวจสอบความครอบคลุุมและความสอดคล้้องของประเด็็นกัับวััตถุุประสงค์์การวิิจััยก่่อนนำไปใช้้ในการ

สัังเคราะห์์กรอบแนวคิิด

2. แบบประเมิินความเหมาะสมของกรอบการจััดการเรีียนรู้้� ใช้้สำหรัับให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 คนประเมิิน     

ความเหมาะสมขององค์์ประกอบ กระบวนการ กิิจกรรม และการนำไปใช้้ โดยวิิเคราะห์์ผลด้้วยค่่าเฉลี่่�ย ( ) และส่่วน

เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (SD) ผลการประเมิินกรอบการจััดการเรีียนรู้้�โดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.72, S.D.=0.46)

3. แผนการจััดการเรีียนรู้� เป็็นแผนกิิจกรรมการเรีียนรู้�แบบโครงงานท่ี่�บููรณาการปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิด       

ตามกระบวนการ 3P ร่่วมกัับกรอบ 8C สำหรัับระยะเวลา 8 สััปดาห์์ โดยตรวจสอบความสอดคล้้องของวััตถุุประสงค์์ 

เนื้้�อหา กิิจกรรม สื่่�อ และการประเมิินผลโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญก่่อนนำไปทดลองใช้้

4. แบบทดสอบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน เป็น็แบบทดสอบปรนัยัชนิดิเลืือกตอบ จำนวน 60 ข้้อ คะแนนเต็็ม 60 คะแนน 

ใช้้วัดัความรู้้�และความเข้้าใจเกี่่�ยวกับัการประยุกุต์ใ์ช้้ปัญัญาประดิษิฐ์เ์ชิงิกำเนิดิสำหรับัการผลิติสื่่�อมัลัติมิีเีดีียก่อ่นและหลังั

การจัดัการเรีียนรู้� โดยตรวจสอบความตรงเชิงิเนื้้�อหาด้้วยดััชนีีความสอดคล้้องระหว่่างข้้อคำถามกับวััตถุปุระสงค์ ์(Index 

of Item-Objective Congruence: IOC) จากผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 คน พบว่่ามีีค่่า IOC มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.80–1.00 จากนั้้�น

นำแบบทดสอบไปทดลองใช้้กับผู้้�เรีียนที่่�มีีลักัษณะใกล้้เคีียงกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย เพื่่�อวิเิคราะห์์คุณุภาพข้้อสอบรายข้้อ พบว่า่

มีีค่่าความยาก (p) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.32–0.78 และค่่าอำนาจจำแนก (r) มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.24–0.67 และตรวจสอบความเชื่่�อมั่่�น

ของแบบทดสอบทั้้�งฉบัับด้้วยสููตร Kuder–Richardson Formula 20 (KR-20) พบว่่ามีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.89   

แสดงว่่าแบบทดสอบมีีคุุณภาพเหมาะสมสำหรัับนำไปใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล

5. แบบประเมิินความคิดสร้้างสรรค์์ ใช้้ประเมิินผลงานของผู้้�เรีียนก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้�ด้้วยเกณฑ์์     

การให้้คะแนนแบบรููบริิก ครอบคลุุม 4 มิิติิ ได้้แก่่ ความคล่่องแคล่่ว ความยืืดหยุ่่�น ความริิเริ่่�ม และความละเอีียดลออ     

มีีคะแนนเต็็มรวม 80 คะแนน ตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหาและความสอดคล้้องของเกณฑ์์การให้้คะแนนกัับนิิยาม    

ความคิิดสร้้างสรรค์์โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 คน พบว่่าค่่าดััชนีีความสอดคล้้องระหว่่างข้้อคำถามกัับวััตถุุประสงค์์ (IOC) 

ของแบบประเมิินความคิิดสร้้างสรรค์์รายข้้อมีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.80–1.00 การให้้คะแนนผลงานดำเนิินการโดยผู้้�สอนจำนวน     

1 คน ซึ่่�งประเมิินผลงานก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�ตามเกณฑ์์รููบริิกทั้้�ง 4 มิิติิ และรวมคะแนนรายมิิติิเป็็นคะแนน

ความคิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนแต่่ละคน เน่ื่�องจากมีีผู้้�ประเมิินเพีียงคนเดีียว การศึึกษานี้้�จึึงไม่่ได้้ตรวจสอบความเช่ื่�อมั่่�น

ระหว่่างผู้้�ประเมิิน 

การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบโครงงานในการวิิจััยครั้้�งนี้้�ประยุุกต์์องค์์ประกอบสำคััญของการเรีียนรู้�แบบโครงงาน

ตามแนวคิิดของ Larmer et al. (2015) และนำมาจััดลำดัับกิิจกรรมให้้สััมพัันธ์์กัับบริิบทการผลิิตสื่่�อมััลติิมีีเดีียและ

กระบวนการผลิิตสื่่�อ 3P โดยกำหนดบทบาทของปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิด หลัักฐานการเรีียนรู้้� และผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�

ในแต่่ละขั้้�น ดัังตารางที่่� 1



   Vol. 9 No. 33  September-October 2O26
Journal of Educational Technology and Communications  

Faculty of Education Mahasarakham  University

97

ฉบับัร่่าง
ตารางที่่� 1 การบููรณาการการเรีียนรู้้�แบบโครงงาน กระบวนการ 3P ปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิด หลัักฐาน 		

		  และผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�		
ขั้นการเรียนรู้แบบโครงงาน 

/ กระบวนการ 3P
กิจกรรมและบทบาท                     
ของปัญญาประดิษฐ์

หลักฐาน/ผลผลิต ผลลัพธ์

1. ปัญหาท้าทาย / ก่อน
การผลิต

วิเคราะห์โจทย์และผู้ชม ตั้งคำ�ถาม      
ขับเคลื่อนโครงงาน; ปัญญาประดิษฐ์
เสนอทางเลือก ผู้เรียนตัดสินใจ

ข้อเสนอโครงงาน, 
คำ�ถามขับเคลื่อนโครงงาน

ความคิดสร้างสรรค์: ความ
คล่องแคล่ว/ความยืดหยุ่น; ผล
สัมฤทธิ์ด้านการวิเคราะห์และ
วางแผน

2. การสืบค้นอย่างต่อเนื่อง 
/ ก่อนการผลิต

สืบค้นและวิเคราะห์ข้อมูล; ปัญญา
ประดิษฐ์ช่วยสรุปและเปรียบเทียบ       
ผู้เรียนตรวจสอบ

บันทึกการสืบค้น, 
กระดานอารมณ์

ความยืดหยุ่น/ความละเอียด
ลออ; ผลสัมฤทธิ์ด้านการ
สืบค้นและวิเคราะห์

3. ความเป็นจริงของโจทย์ / 
ก่อนการผลิต

เชื่อมโยงบริบทจริง กำ�หนดลักษณะผู้ใช้
เป้าหมายและเกณฑ์ความสำ�เร็จ; ปัญญา
ประดิษฐ์ช่วยเสนอภาพสถานการณ์ที่
เป็นไปได้

ลักษณะผู้ใช้เป้าหมาย, 
โจทย์จริง

ความริเริ่ม/ความละเอียดลออ; 
ผลสัมฤทธิ์ด้านการประยุกต์ใช้

4. เสียงและทางเลือกของผู้
เรียน / ก่อนการผลิต     

เลือกแนวคิด การเล่าเรื่อง และเครื่อง
มือ; พัฒนาบท สตอรี่บอร์ด และ
แผนการผลิต; ปัญญาประดิษฐ์สร้างทาง
เลือก

ชุดแนวคิด, แผน
การผลิต

ความคิดสร้างสรรค์ 4 มิติ; 
ผลสัมฤทธิ์ด้านการออกแบบ
และการผลิต

5. การวิจารณ์และปรับแก้ / 
การผลิต หลังการผลิต

สร้างร่างผลงาน รับการวิจารณ์ และปรับ
แก้ภาพ เสียง เนื้อหา การเล่าเรื่อง และ
การใช้ปัญญาประดิษฐ์

ร่างผลงาน, ข้อเสนอ
แนะ, บันทึกการปรับแก้

ความละเอียดลออ; ผลสัมฤทธิ์
ด้านการตรวจสอบและปรับแก้

6. การสะท้อนคิด / ตลอด
กระบวนการและหลัง     
การผลิต

สะท้อนเหตุผล จุดที่ปัญญาประดิษฐ์
ช่วยหรือไม่ช่วย การทำ�งานเป็นทีม และ   
การเปลี่ยนแปลงของผลงาน

แบบสะท้อนการเรียนรู้, 
บันทึกการใช้ปัญญา
ประดิษฐ์

หลักฐานสนับสนุนการตีความ

7. ผลงานสู่สาธารณะ / 
หลังการผลิต

นำ�เสนอหรือเผยแพร่ผลงานฉบับ
สมบูรณ์ รับข้อเสนอแนะ และอธิบาย
กระบวนการสร้างสรรค์

ผลงานฉบับสมบูรณ์, 
การนำ�เสนอ

ผลสัมฤทธิ์ด้านการผลิตสื่อ
และการนำ�เสนอ; บูรณาการ
ความคิดสร้างสรรค์

การตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือ
1. แบบประเมิินความเหมาะสมของกรอบการจััดการเรีียนรู้้�สำหรัับผู้้�เชี่่�ยวชาญ เป็็นมาตรประมาณค่่า 5 ระดัับ 

พร้้อมคำถามปลายเปิิด ครอบคลุุมองค์์ประกอบ ความสอดคล้้อง ความเป็็นไปได้้ บทบาทของปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิด 

และการประเมิินผล

2. แบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน จำนวน 60 ข้้อ คะแนนเต็็ม 60 คะแนน ใช้้วััดความรู้้�และความเข้้าใจ

เกี่่�ยวกัับการประยุุกต์์ใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิดสำหรัับการผลิิตสื่่�อมััลติิมีีเดีียก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�

3. แบบประเมิินความคิิดสร้้างสรรค์์ในการออกแบบสื่่�อ ใช้้ภารกิิจคู่่�ขนานก่่อนและหลัังเรีียน ประเมิินความคิิด

สร้้างสรรค์์ 4 มิิติิ ได้้แก่่ ความคล่่องแคล่่ว (Fluency) ความยืืดหยุ่่�น (Flexibility) ความริิเริ่่�ม (Originality) และความ

ละเอีียดลออ (Elaboration) มีีคะแนนเต็็มรวม 80 คะแนน

4. หลัักฐานชิ้้�นงานและแฟ้้มกระบวนการ ได้้แก่่ ข้้อเสนอโครงงาน บัันทึึกการสืืบค้้น บท สตอรี่่�บอร์์ด แผนการผลิิต 

ชุุดคำสั่่�งตามกรอบ 8C และบัันทึึกการปรัับคำสั่่�ง สื่่�อที่่�ผลิิต ร่่างผลงาน บัันทึึกการปรัับแก้้ และผลงานฉบัับสมบููรณ์์
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5. แบบสะท้้อนการเรีียนรู้้�และหลัักฐานกระบวนการ ใช้้คำถามปลายเปิิดเกี่่�ยวกับบทบาทของปััญญาประดิิษฐ์์

เชิิงกำเนิิด การตััดสิินใจ การแก้้ไขผลลััพธ์์ และการทำงานร่่วมกััน

เครื่่�องมืือวิิจััยได้้รัับการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหาโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 คน โดยใช้้ดััชนีีความสอดคล้้อง

ระหว่่างข้้อคำถามกัับวััตถุุประสงค์์ (Index of Item-Objective Congruence: IOC) พบว่่าค่่า IOC ของเครื่่�องมืือมีีค่่า

ตั้้�งแต่่ 0.80–1.00 แสดงว่่าเครื่่�องมืือมีีความสอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์การวิิจััยและสามารถนำไปใช้้ในการเก็็บรวบรวม

ข้้อมููลได้้

การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
ก่อ่นการทดลอง ผู้้�เรีียนทำแบบทดสอบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนจำนวน 60 ข้้อ และประเมินิความคิดิสร้้างสรรค์์

ก่่อนเรีียน จากนั้้�นจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบโครงงานที่่�บููรณาการปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิดตามกระบวนการ 3P เป็็น

เวลา 8 สััปดาห์์ โดย Pre-production เน้้นการกำหนดโจทย์ สืืบค้้น วิิเคราะห์์กลุ่่�มเป้้าหมาย และวางแผนโครงงาน 

Production เน้้นการพััฒนาและผลิิตสื่่�อ โดยผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�เลืือก ตรวจสอบ และตััดสิินใจใช้้ผลลััพธ์์จากปััญญาประดิิษฐ์์ 

และ Post-production เน้้นการวิิจารณ์์ ปรัับแก้้ สะท้้อนการเรีียนรู้้� และนำเสนอผลงานสู่่�สาธารณะ เมื่่�อสิ้้�นสุุดกิิจกรรม

ผู้้�เรีียนทำแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและประเมินิความคิดิสร้้างสรรค์ห์ลังัเรีียนเพื่่�อนำคะแนนก่อนและหลัังเรีียน

มาวิิเคราะห์์ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และดััชนีีประสิิทธิิผล

การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
การวิิเคราะห์์ข้้อมููลในการวิิจััยครั้้�งน้ี้�แบ่่งออกเป็็น 2 ส่่วน ได้้แก่่ ผลการประเมิินความเหมาะสมของกรอบ        

การจััดการเรีียนรู้้�วิิเคราะห์์ด้้วยค่่าเฉลี่่�ย ( ) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (SD) สำหรัับผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและ     

ความคิิดสร้้างสรรค์์ รายงานค่่าเฉลี่่�ย ( ) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนก่่อนและหลัังเรีียน และใช้้     

ดััชนีีประสิิทธิิผล (Effectiveness Index: E.I.) เพื่่�อศึึกษาความก้้าวหน้้าของผู้้�เรีียนด้้านผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและ      

ความคิดสร้้างสรรค์์ภายหลัังการจััดการเรีียนรู้� โดยคำนวณจากสููตร ค่่าดััชนีีประสิิทธิิผลแสดงสััดส่่วนคะแนนที่่�เพิ่่�มขึ้้�น   

เมื่่�อเทีียบกับัโอกาสในการเพิ่่�มคะแนนที่่�เหลืืออยู่่�จากคะแนนก่อ่นเรีียนถึงคะแนนเต็ม็ เมื่่�อผลรวมคะแนนก่อ่นเรีียนต่่ำกว่า่

คะแนนเต็็มรวม ค่่า E.I. ที่่�มากกว่่า 0 แสดงว่่าผลรวมคะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน และสามารถแสดงเป็็นร้้อยละได้้

โดยนำค่่า E.I. ก่่อนปััดเศษคููณด้้วย 100

เมื่่�อ

 			   หมายถึึง ผลรวมคะแนนหลัังเรีียนของผู้้�เรีียนทั้้�งหมด

  			  หมายถึึง ผลรวมคะแนนก่่อนเรีียนของผู้้�เรีียนทั้้�งหมด

 			   หมายถึึง จำนวนผู้้�เรีียน

 			   หมายถึึง คะแนนเต็็มของแบบทดสอบหรืือแบบประเมิิน

สำหรัับข้้อมููลเชิิงคุุณภาพจากแบบสะท้้อนการเรีียนรู้้� บัันทึึกการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิด บัันทึึกการปรัับแก้้ 

และหลัักฐานชิ้้�นงาน ผู้้�วิิจััยวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงประเด็็น (Thematic Analysis) ตามแนวทางของ Braun และ Clarke 

(2006) โดยดำเนิินการทำความคุ้้�นเคยกัับข้้อมููล กำหนดรหััสเบื้้�องต้้น จััดกลุ่่�มรหััสเป็็นประเด็็น ทบทวนและกำหนด

ขอบเขตของประเด็็น และสัังเคราะห์์สาระสำคััญ เพื่่�อนำผลการวิิเคราะห์์มาใช้้ประกอบการอธิิบายและตีีความ                 

ผลการวิิจััยเชิิงปริิมาณ
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ผลการสัังเคราะห์์กรอบแนวคิดการจััดการเรีียนรู้� ผลการสัังเคราะห์์แนวคิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยท่ี่�เกี่่�ยวข้้อง     
นำไปสู่่�กรอบการจััดการเรีียนรู้้� 8 องค์์ประกอบ โดยใช้้การเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นกระบวนการหลััก เช่ื่�อมโยง                      
กับักระบวนการผลิิตส่ื่�อ 3P และใช้้ปัญญาประดิิษฐ์เ์ชิงิกำเนิิดเป็็นเครื่�องมืือสนัับสนุุน เพื่่�อส่่งเสริิมผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
และความคิิดสร้้างสรรค์์ 4 มิิติิ ผ่่านกระบวนการเรีียนรู้้�แบบโครงงาน 7 ขั้้�น

การใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิดสนัับสนุุนการสืืบค้้น ระดมความคิิด สร้้างต้้นแบบ ผลิิต และปรัับปรุุงผลงาน 
โดยใช้้กรอบ 8C เป็็นโครงสร้้างช่่วยสนัับสนุุนการออกแบบคำสั่่�ง และใช้้กระบวนการร่่วมสร้้างสรรค์์ระหว่่างมนุุษย์์         
กัับปััญญาประดิิษฐ์์ ได้้แก่่ การคิิดสร้้างสรรค์์ การสนัับสนุุนจากปััญญาประดิิษฐ์์ การประเมิินโดยมนุุษย์์ และการปรัับแก้้ 
ทั้้�งนี้้� ผู้้�เรีียนยัังคงเป็็นผู้้�ตรวจสอบ ตััดสิินใจ และรัับผิิดชอบต่่อผลงาน โดยประเมิินจากหลัักฐานทั้้�งกระบวนการและ        
ผลงานขั้้�นสุุดท้้าย

ภาพที่่� 1 กรอบการจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานที่่�บููรณาการปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิด

ตามกระบวนการ 3P 

จากผลการสังัเคราะห์์กรอบแนวคิดิดัังภาพท่ี่� 1 พบว่า่ กรอบการจัดัการเรีียนรู้้�เชื่่�อมโยงฐานแนวคิดิสำคัญั ได้้แก่่ 

การเรีียนรู้้�แบบโครงงาน ปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิดเพื่่�อการศึึกษา กระบวนการผลิิตสื่่�อ 3P การร่่วมสร้้างสรรค์์ระหว่่าง

มนุุษย์์กัับปััญญาประดิิษฐ์์ แนวคิิดการสนัับสนุุนการเรีียนรู้้� หลัักการ prompt engineering ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 

และความคิดสร้้างสรรค์ ์โดยกรอบ 8C ทำหน้้าท่ี่�เป็น็กระบวนการย่่อยภายใต้้องค์ป์ระกอบการบููรณาการปััญญาประดิิษฐ์์

เชิิงกำเนิิด เพื่่�อกำกัับการออกแบบคำสั่่�งในแต่่ละช่่วงของกระบวนการ 3P ทั้้�งนี้้� กรอบดัังกล่่าวมุ่่�งส่่งเสริิมผลลััพธ์์ 2 ด้้าน 

คืือ ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความคิดสร้้างสรรค์ ์4 มิติิ ิก่อ่นนำไปตรวจสอบความเหมาะสมโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญและทดลอง

ใช้้เบื้้�องต้้นกัับนัักศึึกษาในบริิบทจริิง

ตารางที่่� 2 ผลการประเมิินความเหมาะสมของกรอบการจััดการเรีียนรู้้�

ด้านการประเมิน SD ระดับ

ความชัดเจนขององค์ประกอบรูปแบบ 4.80 0.45 มากที่สุด
ความสอดคล้องของการเรียนรู้แบบโครงงาน กับ 3P 4.60 0.55 มากที่สุด
ความเหมาะสมของบทบาทปัญญาประดิษฐ์เชิงกำ�เนิด 4.80 0.45 มากที่สุด
ความเหมาะสมต่อการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 4.60 0.55 มากที่สุด
ความเหมาะสมต่อสมรรถนะการผลิตสื่อมัลติมีเดีย 4.80 0.45 มากที่สุด

รวม 4.72 0.46 มากที่สุด
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จากตารางท่ี่� 2 พบว่่า ผู้้�เชี่่�ยวชาญประเมิินความเหมาะสมของกรอบการจััดการเรีียนรู้�โดยรวมอยู่่�ในระดัับ        

มากที่่�สุุด ( =4.72, S.D.=0.46) โดยด้้านความชััดเจนขององค์์ประกอบกรอบการจััดการเรีียนรู้้� ความเหมาะสม              

ของบทบาทปัญญาประดิิษฐ์เ์ชิงิกำเนิิด และความเหมาะสมต่อการผลิิตส่ื่�อมััลติิมีเีดีีย มีีค่า่เฉลี่่�ยสููงท่ี่�สุดุเท่่ากััน ( = 4.80, 

S.D.=0.45) ส่่วนความสอดคล้้องของการเรีียนรู้�แบบโครงงานกับกระบวนการ 3P และความเหมาะสมต่อการส่่งเสริิม

ความคิิดสร้้างสรรค์์ อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดเช่่นกััน ( =4.60, S.D.=0.55) สะท้้อนว่่ากรอบที่่�สัังเคราะห์์ขึ้้�นมีีความเหมาะสม

สำหรัับนำไปทดลองใช้้เบื้้�องต้้นในบริิบทการเรีียนการสอนจริิง

ตารางที่่� 3 ผลการวิิเคราะห์์ดััชนีีประสิิทธิิผลของผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
ตัวแปร คะแนนเต็ม  ค่าเฉลี่ยก่อนเรียน S.D.  ค่าเฉลี่ยหลังเรียน S.D. E.I.

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 60 32 3.57 41.79 5.30 0.35

จากตารางท่ี่� 3 พบว่่า นักัศึกึษามีีคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่อนเรีียนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 32.00 คะแนน (S.D.=3.57) 

และหลัังเรีียนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 41.79 คะแนน (S.D.=5.30) จากคะแนนเต็็ม 60 คะแนน เมื่่�อวิิเคราะห์์ด้้วยดััชนีีประสิิทธิิผล 

พบว่่ามีีค่่า E.I. เท่่ากัับ 0.35 แสดงว่่านัักศึึกษามีีพััฒนาการด้้านผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคิิดเป็็นร้้อยละ 35.00 ของโอกาส

ในการพััฒนาที่่�เหลืืออยู่่�จากคะแนนก่่อนเรีียน

ตารางที่่� 4 ผลการวิิเคราะห์์ดััชนีีประสิิทธิิผลของความคิิดสร้้างสรรค์์
ตัวแปร ค่าเฉลี่ย       

ก่อนเรียน 
S.D. ค่าเฉลี่ย    

หลังเรียน
S.D. E.I. ร้อยละ

ความคิดสร้างสรรค์รวม 48.53 7.28 57.86 9.65 0.30 29.65
ความคล่องแคล่ว (Fluency) 12.57 1.63 15.09 2.12 – –
ความยืดหยุ่น (Flexibility) 12.13 2.86 14.61 3.67 – –
ความริเริ่ม (Originality) 11.19 2.28 12.79 3.38 – –
ความละเอียดลออ (Elaboration) 12.64 2.23 15.38 2.07 – –

จากตารางท่ี่� 4 พบว่า่ นักัศึกึษามีีคะแนนความคิดสร้้างสรรค์โ์ดยรวมก่อนเรีียนเฉลี่่�ยเท่า่กับั 48.53 คะแนน (S.D.=7.28) และ

หลัังเรีียนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 57.86 คะแนน (S.D.=9.65) จากคะแนนเต็็ม 80 คะแนน โดยมีีค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล (E.I.) เท่่ากัับ 

0.30 หรืือคิิดเป็็นร้้อยละ 29.65 แสดงว่่า ภายหลัังการจััดการเรีียนรู้้� นัักศึึกษามีีพััฒนาการด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์คิิด

เป็็นร้้อยละ 29.65 ของโอกาสในการพััฒนาที่่�เหลืืออยู่่�จากคะแนนก่อนเรีียน เมื่่�อพิิจารณาความคิดสร้้างสรรค์์รายมิิติิ    

พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนทุุกด้้าน โดยด้้านความคล่่องแคล่่ว (Fluency) เพิ่่�มจาก 12.57 คะแนน 

(S.D.=1.63) เป็็น 15.09 คะแนน (S.D.=2.12) ด้้านความยืืดหยุ่่�น (Flexibility) เพิ่่�มจาก 12.13 คะแนน (S.D.=2.86) 

เป็น็ 14.61 คะแนน (S.D.=3.67) ด้้านความริเริ่่�ม (Originality) เพิ่่�มจาก 11.19 คะแนน (S.D.=2.28) เป็็น 12.79 คะแนน 

(S.D.=3.38) และด้้านความละเอีียดลออ (Elaboration) เพิ่่�มจาก 12.64 คะแนน (S.D.=2.23) เป็็น 15.38 คะแนน      

(S.D.=2.07) ผลดัังกล่่าวสะท้้อนให้้เห็็นว่่า ผู้้�เรีียนมีีพััฒนาการด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์ในทุุกองค์์ประกอบภายหลััง          

การจััดการเรีียนรู้้� โดยเฉพาะด้้านความละเอีียดลออและความคล่่องแคล่่วซึ่่�งมีีคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนอยู่่�ในระดัับสููงกว่่ามิิติิอื่่�น	

	 ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลจากแบบสะท้้อนการเรีียนรู้� บัันทึกการใช้้ปัญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิด บัันทึกการปรัับแก้้ 

และชิ้้�นงานระหว่่างพััฒนา พบประเด็็นสำคััญ 4 ประการ ได้้แก่่ ประการแรก ปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิดช่่วยขยายทาง

เลืือกเชิิงสร้้างสรรค์์ โดยผู้้�เรีียนใช้้ในการระดมแนวคิิด สร้้างทางเลืือก และเปรีียบเทีียบแนวทางก่่อนพััฒนาให้้เหมาะสม

กัับวััตถุุประสงค์์และกลุ่่�มเป้้าหมาย ซ่ึ่�งเช่ื่�อมโยงกัับความคิดสร้้างสรรค์์ด้้านความคล่องแคล่วและความยืืดหยุ่่�นในช่วง    

ก่่อนการผลิิต ประการท่ี่�สอง ผู้้�เรีียนยังคงเป็็นผู้้�ตรวจสอบและตััดสิินใจ โดยพิิจารณาความถููกต้้องและความเหมาะสม    

ของผลลัพัธ์ก์่อ่นเลืือก ปรับัแก้้ หรืือปฏิเิสธข้้อเสนอจากปัญัญาประดิษิฐ์ ์สะท้้อนบทบาทของผู้้�เรีียนในกระบวนการประเมินิ

โดยมนุุษย์์และการปรัับแก้้ ประการที่่�สาม การได้้รัับข้้อเสนอแนะจากเพื่่�อนและผู้้�สอนร่่วมกับการประเมิินผลลััพธ์           

จากปััญญาประดิิษฐ์์ ช่่วยให้้ผู้�เรีียนปรัับปรุุงบท สตอรี่่�บอร์์ด ภาพ เสีียง และการตััดต่่ออย่่างต่่อเน่ื่�อง ซ่ึ่�งสััมพัันธ์์กัับ         
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ขั้้�นการวิิจารณ์์และปรัับแก้้และความคิดสร้้างสรรค์์ด้้านความละเอีียดลออ และประการท่ี่�สี่่� กระบวนการ 3P ช่่วยให้้         

ผู้้�เรีียนจััดลำดัับการทำงานตั้้�งแต่่ก่่อนการผลิิต การผลิิต จนถึงหลัังการผลิิตได้้อย่่างเป็็นระบบ รวมทั้้�งช่่วยให้้สามารถ

ทบทวนเหตุุผลในการตััดสิินใจและการปรัับแก้้ผลงานได้้ชััดเจนขึ้้�น ผลดัังกล่่าวสะท้้อนว่่า ปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิด      

ทำหน้้าที่่�เป็็นเครื่่�องมืือสนัับสนุุนการคิิดและการผลิิต ขณะที่่�ผู้้�เรีียนยัังคงมีีบทบาทหลัักในการตรวจสอบ ตััดสิินใจ และ

พััฒนาผลงานตลอดกระบวนการเรีียนรู้้�

อภิิปรายผลการวิิจััย
	 1. กรอบการจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานที่่�บููรณาการปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิดตามกระบวนการ 3P

กรอบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�สัังเคราะห์์ขึ้้�นได้้รัับการประเมิินความเหมาะสมจากผู้้�เชี่่�ยวชาญโดยรวมในระดัับ        

มากที่่�สุุด ( =4.72, S.D.=0.46) โดยเช่ื่�อมโยงการเรีียนรู้�แบบโครงงาน กระบวนการผลิิตสื่่�อ 3P และการใช้้ปัญญา

ประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิดเข้้าด้้วยกััน พร้้อมกำหนดให้้ผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�ตรวจสอบ ประเมิิน และตััดสิินใจเกี่่�ยวกัับผลงาน ลัักษณะ

ดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับแนวทางการออกแบบการเรีียนรู้้�ท่ี่�ให้้ความสำคััญกัับการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนและการทำงาน        

ร่่วมกัับปััญญาประดิิษฐ์์อย่่างมีีวิิจารณญาณ (Dai et al., 2025; Hwang & Lee, 2025; Jou & Kao, 2026; Song & 

Xu, 2026) กรอบการออกแบบคำสั่่�งมััลติิมีีเดีีย 8C ทำหน้้าที่่�เป็็นเครื่่�องมืือเสริิมต่่อการเรีียนรู้้� โดยช่่วยให้้ผู้้�เรีียนกำหนด

บทบาท เนื้้�อหา บริิบท ตััวละครหรืือวััตถุุ การจััดองค์์ประกอบ รููปแบบสร้้างสรรค์์ รายละเอีียดด้้านกล้้องและเทคนิิค 

ตลอดจนข้้อจำกััดและรููปแบบผลลััพธ์ให้้สัมพันธ์กัับโจทย์์ผลิิตสื่่�อ การจััดโครงสร้้างคำสั่่�งดัังกล่่าวเชื่่�อมโยงกัับแนวทาง     

การออกแบบคำสั่่�งสำหรัับปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิด (Sahoo et al., 2024; Schulhoff et al., 2024) และแนวคิิด   

การเสริิมต่อการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนดำเนิินภารกิิจที่่�ซัับซ้้อนได้้เป็็นขั้้�นตอน (Wood et al., 1976) ส่่วนการเลืือก        

จัดัระบบ และบููรณาการเนื้้�อหาในการผลิติสื่่�อเชื่่�อมโยงกับัหลักัการเรีียนรู้้�มัลัติมิีเีดีีย (Mayer, 2020; Mayer & Fiorella, 2021)

องค์ค์วามรู้้�ที่่�ได้้จากการสัังเคราะห์จ์ึงึเป็น็การกำหนดความสัมพันัธ์ร์ะหว่า่งกระบวนการเรีียนรู้� ขั้้�นตอนการผลิิตสื่่�อ 

และการออกแบบคำสั่่�ง โดยใช้้วงจรการออกแบบคำสั่่�ง การสร้้างผลลััพธ์ การประเมิิน การปรัับแก้้ และการสร้้างใหม่่  

เป็็นแนวทางปฏิิบััติิ ผู้้�เรีียนใช้้กรอบ 8C ช่่วยกำหนดคำสั่่�ง และประเมิินผลลััพธ์์จากปััญญาประดิิษฐ์์ก่่อนเลืือกใช้้              

หรืือปรัับปรุุงภายในแต่่ละช่่วงของกระบวนการ 3P อย่่างไรก็็ตาม ผลประเมิินความเหมาะสมจากผู้้�เชี่่�ยวชาญยัังไม่่ใช่่   

หลัักฐานยืืนยัันประสิิทธิิผลต่่อผู้้�เรีียน และการทดลองครั้้�งนี้้�ยัังไม่่สามารถแยกอิิทธิิพลขององค์์ประกอบแต่่ละส่่วนได้้

	 2. ดััชนีีประสิิทธิิผลของผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน								     
		  ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยเพิ่่�มจากก่อ่นเรีียน ( =32.00, S.D.=3.57) เป็น็หลังัเรีียน ( =41.79, 

S.D.=5.30) โดยมีีดัชันีีประสิิทธิผิลเท่่ากัับ 0.35 แสดงถึึงความก้้าวหน้้าประมาณร้้อยละ 35 ของโอกาสในการเพิ่่�มคะแนน

ที่่�เหลืืออยู่่�จากระดัับก่่อนเรีียนถึึงคะแนนเต็็ม ผลดัังกล่่าวสะท้้อนความก้้าวหน้้าบางส่่วน แต่่ยัังเหลืือโอกาสในการพััฒนา

ความรู้�ของผู้้�เรีียน จึึงไม่่ควรตีีความว่าการจััดการเรีียนรู้�มีีประสิิทธิิผลสููงจากค่่า E.I. เพีียงอย่่างเดีียว ทั้้�งนี้้� การศึึกษา         

ยัังไม่่ได้้กำหนดเกณฑ์์จััดระดัับ E.I. ที่่�มีีแหล่่งอ้้างอิิงรองรัับ จึึงรายงานความหมายในเชิิงสััดส่่วนความก้้าวหน้้าแทนการจััด  

ระดัับสููง ปานกลาง หรืือต่่ำ ความก้้าวหน้้าท่ี่�พบอาจเกี่่�ยวข้้องกัับกิิจกรรมท่ี่�เปิิดโอกาสให้้ผู้�เรีียนประยุุกต์์ความรู้�  ผ่า่นการ

วางแผน ผลิิต ตรวจสอบ และปรัับปรุุงส่ื่�อ อย่่างไรก็็ตาม ความสำเร็็จในการสร้้างชิ้้�นงานอาจไม่่ได้้สะท้้อนความเข้้าใจ

เนื้้�อหาครบทุุกประเด็็นที่่�แบบทดสอบวััด ประกอบกัับ SD หลัังเรีียนที่่�สููงขึ้้�นแสดงว่่าคะแนนของผู้้�เรีียนกระจายมากขึ้้�น 

จึงึควรตรวจคะแนนรายบุุคคลและรายเนื้้�อหาเพิ่่�มเติมิ เพื่่�อพิจิารณาความต้้องการช่่วยเหลืือท่ี่�แตกต่า่งกััน การปรับักิจิกรรม

ครั้้�งต่่อไปอาจเพิ่่�มการตรวจความเข้้าใจระหว่่างเรีียน การอธิิบายเหตุุผลในการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์ และข้้อมููลย้้อนกลัับ

เฉพาะประเด็็น โดยข้้อเสนอเหล่่านี้้�เป็็นแนวทางสำหรัับตรวจสอบและพััฒนาต่่อ มิิใช่่ข้้อยืืนยัันถึึงสาเหตุุของผลที่่�พบ
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	 3. ดััชนีีประสิิทธิิผลของความคิิดสร้้างสรรค์์								      
		  ความคิิดสร้้างสรรค์์มีีคะแนนเฉลี่่�ยเพิ่่�มจากก่่อนเรีียน ( =48.53, S.D.=7.28) เป็็นหลัังเรีียน ( =57.86,   

S.D.=9.65) โดยมีีดัชนีีประสิิทธิิผลประมาณ 0.30 แสดงถึึงความก้้าวหน้้าประมาณร้้อยละ 30 ของโอกาสในการ              

เพิ่่�มคะแนนที่่�เหลืืออยู่่� ผลดัังกล่่าวบ่่งชี้้�พััฒนาการภายหลัังการจััดการเรีียนรู้้� แต่่ยัังไม่่เพีียงพอที่่�จะสรุุปว่่าผู้้�เรีียน                  

มีีความคิิดสร้้างสรรค์์ในระดัับสููง เมื่่�อพิิจารณาผลต่่างของคะแนนเฉลี่่�ยรายมิิติิ พบว่่าความละเอีียดลออเพิ่่�มขึ้้�น 2.74 

คะแนน ความคล่่องแคล่่วเพิ่่�มขึ้้�น 2.52 คะแนน ความยืืดหยุ่่�นเพิ่่�มขึ้้�น 2.48 คะแนน และความริิเริ่่�มเพิ่่�มขึ้้�น 1.60 คะแนน 

ทั้้�งนี้้� ผลต่่างดัังกล่่าวไม่่ใช่่ค่่า E.I. รายมิิติิ การเพิ่่�มขึ้้�นของคะแนนอาจเกี่่�ยวข้้องกัับกิิจกรรมท่ี่�ให้้ผู้้�เรีียนสร้้างทางเลืือก 

เปรีียบเทีียบผลลััพธ์์ และปรัับแก้้ผลงานอย่่างต่่อเนื่่�อง โดยกรอบ 8C ช่่วยระบุุรายละเอีียดของสื่่�อ ขณะที่่�การประเมิิน

ผลลััพธ์์และการรัับข้้อเสนอแนะเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนทบทวนการตััดสิินใจ อย่่างไรก็็ตาม ความริิเริ่่�มมีีผลต่่างของคะแนน

เฉลี่่�ยน้้อยที่่�สุุด จึึงเป็็นประเด็็นที่่�ควรตรวจสอบเพิ่่�มเติิมว่่า ผู้้�เรีียนสามารถพััฒนาแนวคิิดเฉพาะของตนเองได้้เพีียงใด       

การจััดกิิจกรรมครั้้�งต่่อไปอาจให้้ผู้�เรีียนเสนอแนวคิิดด้้วยตนเองก่่อนใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์ และอธิิบายเหตุุผลในการเลืือก 

ปฏิิเสธ หรืือดััดแปลงผลลััพธ์์ เพื่่�อให้้เห็็นกระบวนการคิิดท่ี่�อยู่่�เบื้้�องหลัังชิ้้�นงานอย่่างชััดเจน การตีีความผลทั้้�งสองด้้าน     

มีีข้้อจำกััดจากการใช้้แบบแผนกลุ่่�มเดีียววััดก่่อนและหลัังกัับนัักศึึกษา 19 คน เป็็นเวลา 8 สััปดาห์์ โดยไม่่มีีกลุ่่�มเปรีียบเทีียบ 

การเปลี่่�ยนแปลงจึึงอาจเกี่่�ยวข้้องกัับการฝึึกปฏิิบััติิ ความคุ้้�นเคยกัับการวััด หรืือประสบการณ์์การเรีียนรู้�อื่่�นร่่วมด้้วย 

นอกจากนี้้� การประเมิินความคิดสร้้างสรรค์์ดำเนิินการโดยผู้้�สอนเพีียงคนเดีียว จึึงยัังไม่่มีีหลัักฐานความเช่ื่�อมั่่�นระหว่่าง  

ผู้้�ประเมินิ ผลการศึกึษาควรใช้้เป็น็หลักัฐานเบื้้�องต้้นสำหรับัปรับัปรุงุกิจิกรรมและวางแผนการศึกึษาที่่�มีกีลุ่่�มเปรีียบเทีียบ

และผู้้�ประเมิินหลายคนต่่อไป

ข้้อเสนอแนะ
1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน

การนำรููปแบบไปใช้้ควรรักัษาหลักัที่่�ผู้้�เรีียนเป็น็ผู้้�กำหนดเจตนา วิเิคราะห์ ์เลืือก ตรวจสอบ และปรับัแก้้ผลลัพัธ์์

จากปััญญาประดิิษฐ์์เชิิงกำเนิิด โดยสามารถใช้้กรอบ 8C เป็็นแนวทางช่่วยวางโครงสร้้างคำสั่่�งอย่่างยืืดหยุ่่�น พร้้อมเก็็บ

หลัักฐานกระบวนการ เช่่น บัันทึกการใช้้ปัญญาประดิิษฐ์์ บัันทึกการปรัับแก้้ และคำอธิิบายเหตุุผลในการตััดสิินใจ           

เพื่่�อให้้สามารถติิดตามการตััดสิินใจและประเมิินทั้้�งกระบวนการผลิิตและผลงานปลายทางได้้

2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

ควรดำเนิินการตรวจสอบรููปแบบในกลุ่่�มตัวอย่า่งขนาดใหญ่่ โดยเพิ่่�มจำนวนและความหลากหลายของผู้้�เข้้าร่ว่ม 

ศึึกษาหลายมหาวิิทยาลััยหรืือหลายสาขาวิิชา และใช้้การวิิจััยเชิิงทดลองหรืือกึ่่�งทดลองที่่�มีีกลุ่่�มเปรีียบเทีียบหรืือ            

กลุ่่�มควบคุุมเมื่่�อเหมาะสม รวมทั้้�งติิดตามผลระยะยาว ประเมิินความคิดสร้้างสรรค์์รายองค์์ประกอบอย่่างต่่อเนื่่�อง            

ใช้้การประเมิินสมรรถนะจากการปฏิิบััติิจริิงสำหรัับสมรรถนะการผลิิตสื่่�อมััลติิมีีเดีีย และศึึกษาบทบาทการตััดสิินใจของ

มนุุษย์์ การพึ่่�งพาปััญญาประดิิษฐ์์ และคุุณภาพการตััดสิินใจของผู้้�เรีียน
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