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บทคัดย่อ  

การวิจัยนี้เป็นการศึกษาการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษาของนักศึกษาครู มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาผลการใช้ปัญญาประดิษฐ์ 2) ประเมินระดับ
สมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียและ  3) ศึกษาความพึงพอใจในการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนา
สมรรถนะ ประชากร คือ นักศึกษาครูคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรม
ราชูปถัมภ์ ท่ีลงทะเบียนวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีฯ ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 
181 คน กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาครูท่ีลงทะเบียนรายวิชาเดียวกัน จำนวน 20 คน ใช้วิธีสุ่มแบบ
กลุ่ม เครื่องมือการวิจัยคือ แผนการจัดการเรียนรู้  แบบประเมินสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษาฯ และ แบบวัดความพึงพอใจการใช้ปัญญาประดิษฐ์ สถิ ติ ท่ี ใช้ ได้แก่  t-test for 
dependent samples ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) นักศึกษาครูมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญ                 
ทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีคะแนนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
การประเมินระดับสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดีย เพื่อการศึกษาพบว่า มีสมรรถนะในระดับสูงท่ีสุด                  
ในทุกด้าน และ 3) นักศึกษาครูมีความพึงพอใจในการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะการผลิต
มัลติมีเดียโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
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ABSTRACT 
The objectives of this research were: 1) To study the effects of using artificial 

intelligence to develop the educational multimedia production competency of 
student teachers; 2) To assess the level of educational multimedia production 
competency of student teachers; and 3) To study the satisfaction with using artificial 
intelligence to develop the educational multimedia production competency of 
student teachers. The population consists of 181 student teachers of the Education 
Faculty, Valaya Alongkorn Rajabhat University under Royal Patronage, who were 
enrolled in the Innovation and Technology course in the second semester of 2024. 
The sample consists of 20 student teachers enrolled in the same course, selected 
using cluster random sampling. The research instruments were the lesson plans, an 
assessment form for educational multimedia production competency, and a 
satisfaction survey on using artificial intelligence to develop educational multimedia 
production competency. The statistics used were t-test for dependent samples, 
mean, and standard deviation. 

The results were as follows: 1) Using artificial intelligence to improve teacher 
education students' skills in making educational multimedia was much better than 
before, with a significant difference at the .05 level, and it was also better than 70 
criteria with a significant difference at the .05 level. 2) The evaluation the level of 
multimedia production competency for education found that all four areas had the 
highest competency level in every aspect. 3) To examine their satisfaction with the 
use of artificial intelligence in developing such competencies of teacher education 
students, they were at the highest level. 

Keywords: Artificial intelligence, Multimedia production, Multimedia for educational, 
 Pre-service teachers  
 
บทนำ  

ในยุคดิจิทัล ความสามารถของครูในการออกแบบและผลิตส่ือการสอนมีความสำคัญอย่างยิ่ง
ต่อการจัดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ นักศึกษาครูส่วนใหญ่ยังขาดสมรรถนะในการผลิตส่ือดิจิทัล
อย่างสร้างสรรค์และเหมาะสมกับบริบทการเรียนการสอน (Pozas, Letzel & Frohn, 2024; United 
Nations Educational, Scientific and Cultural Organization (UNESCO), 2023) การเปล่ียนแปลง 
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ทางเทคโนโลยี โดยเฉพาะเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) ได้เปิดโอกาสใหม่ในการเสริมสร้าง
สมรรถนะ เช่น การใช้ AI ช่วยวิเคราะห์เนื้อหา ออกแบบส่ืออัตโนมัติ หรือสร้างแบบทดสอบได้              
อย่างรวดเร็วและหลากหลาย ซึ่งสอดคล้องกับนโยบายของ UNESCO ท่ีเน้นการส่งเสริมทักษะดิจิทัล
และการใช้ AI เพื่อพัฒนาคุณภาพครูในศตวรรษท่ี 21 การพัฒนาสมรรถนะการผลิตส่ือมัลติมีเดีย           
ยังคงเป็นความท้าทายสำหรับนักศึกษาครูท่ีต้องมีความรู้และทักษะในการออกแบบและผลิตส่ือ                 
ท่ีเหมาะสมกับการสอนในยุคดิจิทัล (Bates, 2019) การนำ AI มาประยุกต์ใช้นี้จะช่วยส่งเสริม                     
ให้นักศึกษาครูพัฒนาทักษะท่ีจำเป็นท้ังในด้านการออกแบบและผลิตส่ือมัลติมีเดีย ซึ่งจะส่งผลดี                   
ต่อการจัดการเรียนการสอนในอนาคตอย่างยั่งยืน (Pedró, Subosa, Rivas & Valverde, 2021)  
นอกจากนี้ สมรรถนะด้านการผลิตมัลติมีเดียยังเป็นทักษะท่ีสำคัญในยุคของการศึกษาดิจิทัลท่ีต้องการ
ให้ครูสามารถพัฒนาส่ือการสอนท่ีดึงดูดใจผู้เรียน และช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ นักศึกษาครูเป็นผู้ท่ีเป็นกำลังสำคัญในการพัฒนาระบบการศึกษา  จำเป็นต้องมี
สมรรถนะด้านการออกแบบและผลิตส่ือการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมกับยุคดิจิทัล การเตรียม
นักศึกษาครูให้มีสมรรถนะด้านการผลิตมัลติมีเดียจะส่งผลให้มีความพร้อมต่อการปรับตัวให้เข้ากับ            
การเปล่ียนแปลงในระบบการศึกษาในอนาคต อย่างไรก็ ตาม นักศึกษาครูส่วนใหญ่ยังขาด                     
ความเช่ียวชาญในการใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีท่ีทันสมัย โดยเฉพาะ AI ซึ่งเป็นเครื่องมือสำคัญ                  
ท่ีสามารถช่วยลดเวลาและต้นทุนการผลิตส่ือ พร้อมท้ังเพิ่มคุณภาพและความหลากหลายของส่ือ 
เพื่อให้สามารถตอบสนองความต้องการการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ได้ (Luckin, Holmes, Griffiths & 
Forcier, 2016) 

จากการศึกษาผลการวิจัย เรื่องสมรรถนะผู้ผลิตส่ือในยุคดิจิทัลในบริบทสังคมไทย (อดิพล 
เอื้อจรัสพันธุ์ และกฤชณัท  แสนทวี, 2567, น. 194) ได้สังเคราะห์สมรรถนะผู้ผลิตส่ือในยุคดิจิทัล     
ในด้านศักยภาพการพัฒนา ประกอบด้วย ด้านศักยภาพการพัฒนา จํานวน 13 คุณลักษณะ 
ประกอบด้วย มีความมุ่งมั่นและทุ่มเทในงาน มีความสามารถในการยกระดับผลงาน สามารถใช้ข้อมูล
ในการสร้างเนื้อหา สามารถถ่ายทอดเนื้อหาได้อย่างเข้าใจ สามารถสร้างเนื้อหาท่ีมีประโยชน์ สามารถ
สร้างเนื้อหาท่ีส่งเสริมทัศนคติท่ีดี สามารถสร้างภาพและเสียงท่ีมีคุณภาพ สามารถใช้เครื่องมือ      
การผลิตได้อย่างเหมาะสม  สามารถใช้ปัญญาประดิษฐ์มาช่วยในการผลิตส่ือ  สามารถประเมิน
คุณภาพงานผลิตส่ือได้ สามารถสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจ สามารถสร้างความเข้าใจให้กับคนในสังคม
และสามารถสร้างพลเมืองในอุดมคติ สมรรถนะด้านการใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการผลิตส่ือมัลติมีเดีย
เพื่อการศึกษาเป็นทักษะสำคัญท่ีนักศึกษาครูต้องได้รับการพัฒนา การนำปัญญาประดิษฐ์มาใช้         
ในกระบวนการผลิตส่ือการศึกษา เช่น การสร้างเนื้อหา การออกแบบกราฟิก และการสร้างส่ือโต้ตอบ 
จะช่วยพัฒนาทักษะท่ีจำเป็นในการผลิตส่ือการเรียนการสอนท่ี มี คุณภาพและสอดคล้อง               
กับความต้องการของการศึกษายุคใหม่ และเสริมสร้างศักยภาพของนักศึกษาครูให้พร้อมรับมือกับ      
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ความท้าทายในระบบการศึกษาอนาคต เพื่อก้าวสู่ความเป็นครูมืออาชีพอย่างยั่ งยืน ผู้วิ จัย              
จึงมีความสนใจศึกษาผลการใช้ปัญญาประดิษฐ์มาช่วยในการผลิตส่ือมัลติมีเดียได้อย่างไรบ้าง และจะมี
สมรรถนะใดบ้างท่ีนักศึกษาครูต้องพัฒนาในการออกแบบและพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา     
การวิ จัยนี้ จึงมีเป้าหมายในการศึกษาการนำปัญญาประดิษฐ์ (AI) มาใช้เพื่อพัฒนาสมรรถนะ         
ของนักศึกษาครูในด้านการผลิตมัลติมีเดียสำหรับการเรียนการสอน เพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษา
และเตรียมความพร้อมสำหรับความท้าทายในอนาคต ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงต้องการท่ีจะพัฒนาแนวทาง    
การใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียทางการศึกษาของนักศึกษาครู      
ศึกษาผลการใช้เพื่อเสริมสร้างระดับสมรรถนะด้านการผลิตส่ือมัลติมีเดียและทักษะท่ีเกี่ยวข้อง       
ในวิชาชีพครู รวมถึงความพึงพอใจของนักศึกษาครู เพื่อตอบสนองต่อความเปล่ียนแปลงในยุคดิจิทัล
และตอบสนองความต้องการของระบบการศึกษาในยุคปัจจุบันอย่างมีประสิทธิภาพ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1.  เพื่อศึกษาผลการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา
ของนักศึกษาครู 

2.  เพื่อประเมินระดับสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครูหลังการใช้
ปัญญาประดิษฐ์ 

3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดีย
เพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ได้นำแนวคิดด้านสมรรถนะผู้ผลิตส่ือในยุคดิจิทัลของ อดิพล  เอื้อจรัสพันธุ์ 
และกฤชณัท  แสนทวี (2567) รวมท้ังแนวคิดเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อการศึกษา 
(Luckin et al., 2016; Pedró et al., 2021) มาใช้เป็นฐานในการกำหนดตัวแปรและกรอบแนวคิด
การวิจัย แสดงดังภาพท่ี 1 
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ตัวแปรตาม ตัวแปรต้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 นักศึกษาครูท่ีเรียนด้วยการใช้ปัญญาประดิษฐ์ช่วยในการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา         
มีคะแนนสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน 
 
วิธีดำเนินการวิจัย  
 การวิจัยครั้งนี้ใช้แบบแผนการวิจัยเชิงทดลองเบ้ืองต้น (Pre-Experiment) แบบกลุ่มทดลอง
กลุ่มเดียวโดยการทดสอบก่อนและหลังการทดลอง (One-Group Pretest-Posttest Design) 

1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1  ประชากร คือ นักศึกษาของคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์          

ในพระบรมราชูปถัมภ์  ปทุมธานี  ท่ีลงทะเบียนรายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ                       
เพื่อการส่ือสารการศึกษาและการเรียนรู้ ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 181 คน 7 หมู่เรียน 

1.2  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาของคณะครุศาสตร์ ท่ีลงทะเบียนรายวิชา นวัตกรรมและ
เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการส่ือสารการศึกษาและการเรียนรู้ ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567
จำนวน 20 คน 1 หมู่เรียน ใช้วิธีสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster simple random sampling) คำนวณขนาด
กลุ่มตัวอย่างด้วยโปรแกรมสำเร็จรูป G*Power VERSION 3.1.9.4 โดยกำหนดค่าอิทธิพล (Effect size) 
เท่ากับ 0.80, ค่า α (Alpha error probability) เท่ากับ 0.05 และค่า Power เท่ากับ 0.80 จาก    
การ เลื อก ใช้ ส ถิ ติ  t-test ท้ั ง ใน กรณี  Means: Difference between two dependent means 
(matched pairs) และกรณี  Means: Difference from constant (One sample case) โปรแกรม 
G*Power ได้คำนวณขนาดกลุ่มตัวอย่างขั้นต่ำท่ีจำเป็นเท่ากับ 12 คน ในการวิจัยครั้งนี้ ได้ใช้กลุ่ม

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญญาประดิษฐ ์
เพื่อพัฒนาสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดีย 
 - การวิเคราะห์ออกแบบมัลติมีเดีย 
 - การออกแบบและการพัฒนามลัติมีเดีย 
 - การใช้เครื่องมือการผลิตมัลติมีเดีย 
 - การจัดการ และดำเนินการ 
 - การประเมินคุณภาพงานผลิตมัลติมีเดีย 
 

การเปลี่ยนแปลงของคะแนนสมรรถนะ   
ก่อนเรียน หลังเรียน  

ระดับสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียหลังเรียน 

ความพึงพอใจในการใช้ปัญญาประดิษฐ์   
เพื่อพัฒนาสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดีย                   
เพื่อการศึกษา 
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ตัวอย่างจำนวน 20 คน ซึ่งมากกว่าขนาดขั้นต่ำท่ีโปรแกรมกำหนด สามารถสรุปได้ว่า ขนาดกลุ่ม
ตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยนี้ มีความเพียงพอในเชิงสถิติท่ีจะตรวจสอบสมมติฐานได้อย่างมีนัยสำคัญ และ  
มีความน่าเช่ือถือในการสรุปผลจากข้อมูลท่ีได้จากกลุ่มตัวอย่าง (ณรงค์  ทีปประชัย, 2566) 

2.  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
2.1  แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะการผลิต

มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู  จำนวน 5 แผนใช้เวลาในการทดลอง 20 ช่ัวโมง ผู้วิจัยได้
ดำเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้  ตามลำดับขั้นตอน ดังนี้ 

2.1.1  ศึกษาเอกสารหลักสูตรการผลิตครู มาตรฐานหลักสูตรอุดมศึกษา มาตรฐาน
วิชาชีพครูของคุรุสภา หลักการ วิธีการ ทฤษฎีและเทคนิค ปัญญาประดิษฐ์ การผลิตส่ือมัลติมีเดีย     
การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้สำหรับนักศึกษาครู 

2.1.2  ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะ
การผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู   

2.1.3  สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะ    
การผลิตมัลติมี เดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู  จำนวน 5 แผน 20 ช่ัวโมง ประกอบด้วย      
แผนการจัดการเรียนรู้ ด้านการวิเคราะห์เพื่อออกแบบมัลติมีเดีย ด้านการออกแบบมัลติมีเดียและ    
การพัฒนามัลติมีเดีย ด้านการใช้เครื่องมือการผลิตมัลติมีเดีย ด้านการจัดการ และด้านการประเมิน
คุณภาพงานผลิตมัลติมี เดีย  โดยแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้  ประกอบด้วยหัวข้อสำคัญ คือ 
สาระสำคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ อุปกรณ์และแหล่งเรียนรู้ 
การวัดและประเมินผล  บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ ส่วนของกิจกรรมการเรียนรู้ใช้การสนทนา
ซักถามหลักการออกแบบมัลติมีเดีย ศึกษาตัวอย่างการใช้ปัญญาประดิษฐ์ ในการออกแบบ เช่น Canva, 
ChatGPT, Copilot, Gemini, CapCut, Botnoi Voice และ Suno 

2.1.4  นำแผนการเรียนรู้ท่ีแก้ไขปรับปรุงแล้วเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จำนวน 5 คน เพื่อ
พิจารณาดำเนินการตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหา ตลอดจนความเหมาะสมของกิจกรรม โดย
เป็นการประเมินระดับความคิดเห็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ  นำคะแนนผล
การประเมินในการตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้มาวิเคราะห์ พบว่า
ค่าเฉล่ียของความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ อยู่ระหว่าง 4.20 - 4.80 อยู่ระดับดีและดีมาก  และมีค่าเฉล่ีย
รวมเท่ากับ 4.63 ซึ่งถือว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

2.1.5  นำแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะ      
การผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู ท่ีผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 คน ปรับปรุง
แก้ไขตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ 
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 2.1.6  นำแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะ      
การผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
 2.2  แบบประเมินสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู แบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ จำนวน 25 ข้อ โดยครอบคลุม 5 ด้าน ได้แก่ การวิเคราะห์
ออกแบบมัลติมีเดีย การออกแบบและการพัฒนามัลติมีเดีย การใช้เครื่องมือการผลิตมัลติมีเดีย      
การจัดการและดำเนินการ และการประเมินคุณภาพงานผลิตมัลติมีเดีย   

2.2.1  ศึกษาเอกสาร งานวิจัย แนวคิด ทฤษฎี ท่ีเกี่ยวข้องด้านการวัดและประเมินผล
สมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู 

2.2.2  สร้างแบบประเมินสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู 
2.2.3  นำแบบประเมินสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู     

ให้ผู้เช่ียวชาญ จำนวน 5 ท่าน เพื่อพิจารณาดำเนินการตรวจสอบความเท่ียงตรงของเนื้อหา (Content 
validity) ความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และพฤติกรรมการเรียนรู้ ความถูกต้องด้านภาษา 
และการประเมินผล โดยมีค่าเฉล่ียอยู่ระหว่าง 4.35-4.85 ขึ้นไป ค่าเฉล่ียภาพรวม คือ 4.62 ถือว่าเป็น
แบบประเมินสมรรถนะท่ีเหมาะสม นำมาปรับปรุงแก้ไขในส่วนท่ีบกพร่องตามข้อเสนอแนะของ
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

2.2.4  นำแบบประเมินสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู    
ไปทดลองใช้ (Try out) กับนักศึกษากลุ่มทดลอง มี ลักษณะคล้ายกับกลุ่มตัวอย่างและไม่ใช่           
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย จำนวน 20 คน เพื่อตรวจสอบหาค่าความเช่ือมั่นจากสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา
ของ Cronbach พบว่า มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.75 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ท่ีเหมาะสม สามารถนำไปใช้
ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างได้ จากนั้นผู้วิจัยจัดทำแบบประเมินสมรรถนะฉบับสมบูรณ์เพื่อนำไปทดลอง
ใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 2.3  แบบวัดความพึงพอใจในการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะการผลิต
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครูแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ จำนวน 
20 ข้อ 

2.3.1  สร้างแบบวัดความพึงพอใจในการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะ    
การผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale)        
มีเกณฑ์การให้คะแนน 5 ระดับ ได้แก่ 5 หมายถึง เห็นด้วยอย่างยิ่ง 4 หมายถึง เห็นด้วย 3 หมายถึง 
ไม่แน่ใจ  2 หมายถึง ไม่เห็นด้วย 1 หมายถึง ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

2.3.2  นำแบบวัดความพึงพอใจในการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะ      
การผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู เสนอให้ผู้เช่ียวชาญ จำนวน 5 คน เพื่อพิจารณา
ดำเนินการตรวจสอบการใช้คำถามและความถูกต้องด้านภาษา โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  
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2.3.3  นำผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญ มาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ โดย      
มีค่าเฉล่ียอยู่ระหว่าง 4.40-4.80 ขึ้นไป ค่าเฉล่ียภาพรวม คือ 4.56 ถือว่าเป็นแบบวัดความพึงพอใจ    
ท่ีเหมาะสม นำมาปรับปรุงแก้ไขในส่วนท่ีบกพร่องตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

2.3.4  นำแบบวัดความพึงพอใจไปทดลองใช้ (Try out) กับกลุ่มทดลอง มีลักษณะ
คล้ายกับกลุ่มตัวอย่างและไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย จำนวน 20 คน เพื่อตรวจสอบหาค่าความเช่ือมั่น 
แล้วนำมาหาค่าจากสูตรสัมประสิทธ์ิแอลฟาของ Cronbach พบว่า มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.89                
ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ท่ีนำไปใช้ได้อย่างเหมาะสม 

2.3.5  จัดทำแบบวัดความพึงพอใจในการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะ   
การผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู ท่ีผ่านการตรวจสอบคุณภาพเป็นฉบับสมบูรณ์    
เพื่อนำไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 

3.  การเก็บรวบรวมข้อมูล  
การวิจัยครั้งนี้ผ่านการรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ หมายเลข 

0010/2568 เมื่อวันท่ี 10 กุมภาพันธ์ 2568 การเก็บรวบรวมข้อมูลกับนักศึกษาครูของคณะครุศาสตร์ 
ท่ีลงทะเบียนรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการส่ือสารการศึกษาและการเรียนรู้ใน 
ภาคเรียนท่ี  2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 20 คน ตามวัตถุประสงค์ข้อท่ี 1 ศึกษาผลการใช้
ปัญญาประดิษฐ์จากการเปล่ียนแปลงสมรรถนะก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้แบบประเมินสมรรถนะ
การผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู  ใช้ประเมินสองครั้ง ได้แก่ ก่อนการจัดการเรียนรู้ 
(Pre-test) และหลังการจัดการเรียนรู้ (Post-test) เพื่อนำผลคะแนนไปวิเคราะห์เปรียบเทียบด้วย
สถิติ t-test for dependent samples และการทดสอบกับเกณฑ์ และตามวัตถุประสงค์ข้อท่ี 2 
ประเมินระดับสมรรถนะหลังการใช้ปัญญาประดิษฐ์ผู้วิจัยใช้แบบประเมินสมรรถนะ เพียงครั้งเดียว 
หลังการจัดการเรียนรู้ เพื่อวิเคราะห์ด้วยสถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
พร้อมแปลผลตามเกณฑ์การให้ระดับ โดยมีวิธีดำเนินการวิจัยดังนี้ 

3.1  ปฐมนิเทศ อธิบายข้ันตอนและข้อตกลงเบ้ืองต้นในการวิจัย ทดสอบก่อนเรียน 
3.2  ดำเนินการทดลอง โดยผู้วิจัยเป็นผู้ดำเนินการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้ปัญญาประดิษฐ์

เพื่อพัฒนาสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู จำนวน 5 แผน รวมเวลา 20 
ช่ัวโมง ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567  

3.3  หลังการทดลองผู้วิจัยประเมินสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียของนักศึกษาครู  
3.4  นำคะแนนจากการประเมินสมรรถนะการผลิตมัลติมี เดียเพื่อการศึกษาของ    

นักศึกษาครูไปวิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติทดสอบสมมติฐานและสรุปผลการวิจัย  
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4.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ได้ดำเนินการดังนี้  
4.1  ตามวัตถุประสงค์ข้อท่ี 1 ทดสอบผลการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะ      

การผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู ด้วยค่าที (t-test) แบบ Dependent samples  
4.2  ตามวัตถุประสงค์ข้อท่ี 2 ประเมินระดับสมรรถนะหลังการใช้ปัญญาประดิษฐ์วิเคราะห์

ด้วยสถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉล่ีย (Mean) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
4.3  ตามวัตถุประสงค์ข้อท่ี 3 วิเคราะห์ระดับความพึงพอใจในการใช้ปัญญาประดิษฐ์      

เพื่อพัฒนาสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู สถิ ติพื้นฐานท่ีใช้ใน           
การวิเคราะห์ข้อมูล ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation)  

5.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 t-test แบ บ  Dependent samples ซึ่ ง จ าก ก ารทดสอบ  Kolmogorovv-Smirnov 

Shapiro-Wilk พบว่า ค่า Sig. ของคะแนนก่อนและหลังเรียน มากกว่า .05 แสดงว่าข้อมูลมีการแจกแจง 
แบบปกติ  โดยคะแนนหลังเรียน Kolmogorovv-Smirnov .167 Sig. .147 Shapiro-Wilk .948    
Sig. .337 และคะแนนก่อน เรียน  Kolmogorovv-Smirnov .188 Sig. .63 Shapiro-Wilk .932             
Sig. .172 จึงสามารถใช้สถิตินี้ได้และสถิติพื้นฐาน การวิเคราะห์ข้อมูล ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย 
(Mean) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

 
ผลการวิจัย  

ผลการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษา
ครู แสดงตามตารางดังนี้  
 
ตารางท่ี 1  การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนหลังเรียนของการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนา  
 สมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู  
 

การทดสอบ n M SD  
  t Sig 

ก่อนเรียน 20 15.96 2.23 17.28 3.10 27.85* 0.000 
หลังเรียน 20 33.24 1.88 
* p < .05 
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 จากตารางท่ี 1 พบว่า การทดสอบก่อนเรียน มีคะแนนเฉล่ีย 15.96 และหลังเรียนมีคะแนน
เฉล่ียของนักศึกษาครู 33.24 เมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบ
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
ตารางท่ี 2  ผลการเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มของการใช้ 
 ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู 
 

ผลการประเมิน
สมรรถนะ 

n คะแนน
เต็ม 

เกณฑ์ 
ร้อยละ

70 

ค่าเฉล่ีย S.D. t Sig. 
(1-tailed) 

หลังการเรียน 20 40 83.10 33.24 1.88 13.96* 0.000 
* p < .05  กำหนดเกณฑ์ร้อยละ 70 คือ ต้องมีคะแนนสูงกว่า 28 คะแนน จากคะแนนเต็ม 40  

 
จากตารางท่ี 2 พบว่า คะแนนเฉล่ียของสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของ

นักศึกษาครู หลังจากท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้ปัญญาประดิษฐ์จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน
มีคะแนนเฉล่ีย (M ) เท่ากับ 33.24 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 83.10 และจากการทดสอบ พบว่า
สมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครูหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้
ปัญญาประดิษฐ์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม (28 คะแนนจากคะแนนเต็ม 40)           
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 
ตารางท่ี 3  ผลการประเมินระดับสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู 
 

รายการประเมินสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดีย ค่าเฉล่ีย S.D. ระดับ 
สมรรถนะ 

1. ด้านการวิเคราะห์ออกแบบมัลติมีเดีย  4.56 0.97 สูงท่ีสุด 
2. ด้านการออกแบบมัลติมีเดียและการพัฒนามัลติมีเดีย 4.66 0.86 สูงท่ีสุด 
3. ด้านการใช้เครื่องมือการผลิตมัลติมีเดีย 4.66 0.89 สูงท่ีสุด 
4. ด้านการจัดการและดำเนินการผลิตมัลติมีเดีย 4.61 0.54 สูงท่ีสุด 
5. ด้านการประเมินคุณภาพงานผลิตมัลติมีเดีย 4.73 0.98 สูงท่ีสุด 

สรุป 4.64 0.85 สูงท่ีสุด 
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จากตารางท่ี 3 พบว่าระดับสมรรถนะด้านการประเมินคุณภาพงานผลิตมัลติมีเดีย มีค่าเฉล่ีย
สูงท่ีสุด (M = 4.73, S.D. = 0.85)   และระดับสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียทุกด้านมีระดับสมรรถนะ
ในระดับสูงท่ีสุด 
 
ตารางท่ี 4  ความพึงพอใจในการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 
 ของนักศึกษาครู 
 

รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย S.D. ระดับความพึงพอใจ 

ด้านการพัฒนาทักษะของนักศึกษา 4.69 0.61 มากท่ีสุด 
ด้านความสามารถของปัญญาประดิษฐ์ 4.60 0.66 มากท่ีสุด 
ด้านความสะดวกในการใช้งาน 4.46 0.83 มาก 
ด้านความคุ้มค่าและการนำไปใช้ในอนาคต 4.69 0.78 มากท่ีสุด 
ด้านความพึงพอใจโดยรวม 4.65 0.65 มากท่ีสุด 

สรุป 4.62 0.71 มากท่ีสุด 
 

จากตารางท่ี 4 พบว่าความพึงพอใจในการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะการผลิต
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.62, S.D. = 0.71)   
และเม่ือพิจารณารายด้านพบว่า ด้านการพัฒนาทักษะของนักศึกษา (M = 4.69, S.D. = 0.61)     
ด้านความคุ้มค่าและการนำไปใช้ในอนาคต (M = 4.69, S.D. = 0.78) มีคะแนนเฉล่ียสูงสุด อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด รองลงมาคือด้านความพึงพอใจโดยรวม (M = 4.65, S.D. = 0.65) ด้านความสามารถ
ของปัญญาประดิษฐ์ (M = 4.60, S.D. = 0.66) อยู่ในระดับมากท่ีสุด และด้านความสะดวกใน       
การใช้งาน (M = 4.46, S.D. = 0.83) อยู่ในระดับมากตามลำดับ 

 
สรุปผลการวิจัย 

ผลการวิจัยการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา              
ของนักศึกษาครู พบว่า 

1.  ผลการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะการผลิตมัลติมี เดียเพื่ อการศึกษา                           
ของนักศึกษาครู การทดสอบก่อนเรียน มีคะแนนเฉล่ีย 15.96 และหลังเรียนมีคะแนนเฉล่ียของ   
นักศึกษาครู 33.24 เมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียน    
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา                 
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ของนักศึกษาครูหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้ปัญญาประดิษฐ์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  ของ                  
คะแนนเต็ม (28 คะแนนจากคำแนนเต็ม 40) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

2  ระดับการประเมินสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู ท้ัง 5 ด้าน 
คือ การวิเคราะห์ออกแบบมัลติมีเดีย การออกแบบมัลติมีเดียและการพัฒนามัลติมีเดีย การใช้เครื่องมือ
การผลิตมัลติมี เดีย การจัดการและดำเนินการ และการประเมินคุณภาพงานผลิตมัลติมี เดีย                      
อยู่ในระดับสูงท่ีสุด 

3.  ความพึงพอใจในการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดีย                   
เพื่อการศึกษาของนักศึกษาครู โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด  
 

อภิปรายผล  
1.  ผลการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของ

นักศึกษาครู จากผลของคะแนนพบว่าผู้เรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ    
ทางสถิติ (t = 27.85, p < .05) และสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (t = 13.96,  
p < .05) จากคะแนนท่ีเพิ่มขึ้นนี้อาจเกิดจากหลายปัจจัย เช่น เมื่อมีการป้อนคำถามปัญญาประดิษฐ์
สามารถตอบให้ข้อมูลย้อนกลับในทันที และยังได้แนะนำเครื่องมือหรือเทคนิค หรือวิธีการท่ีสนับสนุน
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้แบบปรับเหมาะ (Adaptive learning) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Tan and Lim 
(2022) ซึ่งพบว่า การฝึกอบรมท่ีผสมผสานเทคโนโลยีดิจิทัลและแนวทางการเรียนรู้แบบลงมือ              
ปฏิบัติจริง (Learning-by-doing) มีส่วนสำคัญในการยกระดับทักษะการออกแบบและผลิตส่ือ
มัลติมีเดียของครูในระดับอุดมศึกษา การใช้ ChatGPT เพื่อช่วยสร้างเนื้อหา การใช้ Canva AI เพื่อ
ออกแบบกราฟิกท้ังภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Mayer (2002) ท่ีระบุว่า          
การออกแบบมัลติมีเดียท่ีมีปฏิสัมพันธ์และใช้ส่ือหลากหลายจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้                 
และจากการศึกษาของ Holmes, Bialik and Fadel (2019) พบว่าปัญญาประดิษฐ์ช่วยลดภาระงาน                 
ท่ีซ้ำซ้อน ช่วยให้ผู้เรียนมีเวลามากขึ้นในการสร้างสรรค์ผลงานได้อย่างเต็มท่ี 

2.  การประเมินระดับสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาของนักศึกษาครูท้ัง 5 ด้าน 
พบว่า  

2.1  นักศึกษาครูมีสมรรถนะด้านการวิเคราะห์เพื่อออกแบบมัลติมีเดีย หลังจากได้รับ   
การจัดการเรียนรู้โดยบูรณาการปัญญาประดิษฐ์ (AI) ในระดับสูงท่ีสุด (Mean = 4.56, S.D. = 0.97) 
ซึ่งสะท้อนว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใช้ปัญญาประดิษฐ์ช่วยให้นักศึกษาเพิ่มความสามารถใน    
การวิเคราะห์ออกแบบมัลติมีเดียตามลักษณะของผู้เรียน กำหนดวัตถุประสงค์ และออกแบบ
โครงสร้างส่ือมัลติมีเดียได้อย่างมีประสิทธิภาพ การจัดกิจกรรมอย่างเป็นระบบ ร่วมกับการใช้ AI    
เป็นเครื่องมือช่วยการตัดสินใจ ในการวิเคราะห์และออกแบบเป็นขั้นตอนสำคัญในการผลิตมัลติมีเดีย 
การใช้ AI เช่น ChatGPT, Gemini หรือ Canva AI ในการออกแบบ ยังช่วยให้นักศึกษาครูสร้าง
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แนวคิดใหม่ได้อย่างรวดเร็ว ผลการวิจัยยังสอดคล้องกับ UNESCO (2023) ท่ีเสนอให้ประเทศสมาชิก
เตรียมความพร้อมครูยุคใหม่ด้วยการพัฒนาทักษะด้าน AI Literacy และความสามารถในการใช้ AI                   
เป็นเครื่องมือเสริมสร้างการออกแบบอย่างมีจริยธรรม และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

2.2  นักศึกษาครูมีสมรรถนะด้านการออกแบบมัลติมีเดียและการพัฒนามัลติมีเดีย         
ในระดับสูงท่ีสุด (Mean = 4.66, S.D. = 0.86) ภายหลังการเรียนรู้ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้                      
ท่ีบูรณาการแสดงให้เห็นว่า การใช้ปัญญาประดิษฐ์มีส่ วนสำคัญในการส่งเสริมความสามารถ            
เชิงสร้างสรรค์และการนำแนวคิดการออกแบบไปสู่การพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด
ของ Mayer (2022) กล่าวว่า การออกแบบมัลติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพต้องยึดตามหลักจิตวิทยา     
การเรียนรู้ สามารถช่วยให้ผู้เรียนตัดสินใจได้อย่างมีหลักการและเป็นระบบ ผู้เรียนสามารถใช้ AI    
ช่วยในขั้นตอนการผลิตส่ือรวดเร็ว และสะดวกขึ้น เช่น การใช้เทคโนโลยี Text-to-image, Text-to-
video, การตัดต่อเสียงและวิดีโอแบบอัตโนมัติ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Holmes et al. (2019) ท่ี
กล่าวว่า AI มีบทบาทในการลดภาระงานซ้ำ ช่วยให้ผู้เรียนสามารถมุ่งเน้นไปท่ีการสร้างสรรค์เนื้อหาท่ี
มีคุณภาพ และพัฒนาส่ือการสอนให้สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายได้ดียิ่งขึ้น 

2.3  นักศึกษาครูมีสมรรถนะด้านการใช้เครื่องมือการผลิตมัลติมีเดีย ในระดับสูงท่ีสุด 
(Mean = 4.66, S.D. = 0.89) นักศึกษาสามารถใช้เครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการผลิตส่ือได้    
อย่างหลากหลาย คล่องแคล่วและมีประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น โปรแกรมสร้างอินโฟกราฟิก (Canva) 
โปรแกรมตัดต่อวิดีโอ (CapCut) เครื่องมือสำหรับแปลงข้อความเป็นภาพและเสียง แอปพลิเคชัน                  
ท่ี ช่วยสร้าง  บทพูด วางสคริป ต์  และสรุป เนื้ อหา (ChatGPT, Copilot, Gemini, DeepSeek) 
Holmes, et al. (2019) กล่าวว่า ปัญญาประดิษฐ์มีบทบาทสำคัญในการสนับสนุนผู้เรียนให้เข้าถึง
เครื่องมือการผลิตท่ีมีความสามารถสูง ทำให้ ผู้เรียนให้เวลาในกระบวนการคิด วิเคราะห์ และ
สร้างสรรค์ มากกว่าขั้นตอนเชิงเทคนิค ซึ่งสอดคล้องงานวิจัยของ เนตรชนก  ตรีรยาภิวัฒน์, วัตสาตรี 
ดิถียนต์ และสุกานดา  จงเสริมตระกูล (2567) พบว่า นักศึกษาใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์           
ในการปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนและปรับสามารถแต่งส่ือการศึกษาใหต้รงตามความต้องการ 

2.4  นักศึกษาครูมีสมรรถนะด้านการจัดการและดำเนินการผลิตมัลติมีเดีย ในระดับ                  
สูงท่ีสุด (Mean = 4.61, S.D. = 0.54) จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ี ให้นักศึกษาครู  ได้ฝึก                      
วางแผนการผลิต โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์เป็นผู้ช่วยในแต่ละขั้นตอนนั้น ทำให้ผู้เรียนสามารถจัดการ
อุปกรณ์ เวลา และดำเนินการผลิตมัลติมีเดียได้อย่างดี สอดคล้องกับงานวิจัยของ Holmes et al. 
(2019) ระบุว่า AI มีบทบาทสำคัญในด้านการจัดการกระบวนการเรียนรู้และการผลิต เช่น การช่วยจัด
ตารางงานอัตโนมัติ และสอดคล้องกับแนวคิดของ Luckin et al. (2016) กล่าวว่า “AI as orchestrator” 
หรือการใช้ AI ทำหน้าท่ีเป็นผู้ควบคุม (Orchestrator) ท่ีช่วยผู้เรียนจัดการทรัพยากร วางแผนงาน 
และประสานงาน การทำงานระหว่างกลุ่มได้ดีขึ้น 
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2.5  นักศึกษาครูมีสมรรถนะด้านการประเมินคุณภาพงานผลิตมัลติมีเดีย ในระดับ                  
สูงท่ีสุด (Mean = 4.73, S.D. = 0.98) หลังจากเรียนรู้ด้วยการบูรณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ 
โดยผู้เรียนสามารถประเมินคุณภาพงานมัลติมีเดียท่ีสร้างขึ้นอย่างมีระบบและมีวิจารณญาณ               
ในการประเมินคุณภาพ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Holmes et al. (2019) ระบุว่า AI สามารถ                 
ช่วยประเมินส่ือการสอนได้ท้ังเชิงปริมาณและคุณภาพ เช่น การวิเคราะห์ความซับซ้อนของข้อความ 
ระดับความสนใจของภาพ และการเข้าถึงของผู้ใช้ ซึ่งสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ในครั้งนี้                       
ท่ีเปิดโอกาสให้นักศึกษาครูใช้เครื่องมือ AI ประเมินส่ือของตนเองก่อนนำเสนอ 

3.  ด้านความพึงพอใจในการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดีย      
ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.62, S.D. = 0.71) โดยเฉพาะในด้านความสามารถในการนำไปประยุกต์ใช้ 
ใช้งานง่าย และส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ปัญญาประดิษฐ์จึงเป็นเครื่องมือท่ีตอบสนองความต้องการ
ของผู้เรียนในเชิงสร้างสรรค์ และการผลิตส่ือเพื่อการศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 
ข้อเสนอแนะ  

1.  ข้อเสนอแนะจากการวิจัยคร้ังนี้  
1.1  ควรศึกษารูปแบบการพัฒนาสมรรถนะด้วยปัญญาประดิษฐ์ท่ีมีความแตกต่างกัน 

เช่น การเรียนรู้แบบรายบุคคล  การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมกับ AI การเรียนรู้แบบผสมผสาน  
1.2  เครื่องมือวัดสมรรถนะการผลิตมัลติมีเดียท่ีใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ควรอยู่ในรูปแบบ

ดิจิทัล เช่น e-portfolio, AI-based performance tracker หรือระบบประเมินผลแบบออนไลน์                     
ท่ีสามารถเก็บข้อมูลการปฏิบัติจริงได้มากขึ้น 

2.  ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
2.1  ขยายขอบเขตกลุ่มตัวอย่างให้หลากหลายมากขึ้น ควรดำเนินการวิจัยกับนักศึกษา

ครูจากหลายสถาบัน เพื่อเปรียบเทียบผลของการใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการพัฒนาสมรรถนะการผลิต
มัลติมีเดียระหว่างกลุ่มตัวอย่างท่ีมีความแตกต่างกัน 

2.2  ควรบูรณาการการใช้ปัญญาประดิษฐ์ในสถานการณ์จริงของการจัดการเรียนรู้                  
วิชาอื่น ให้นักศึกษาครูได้นำไปใช้จริงในการผลิตส่ือและจัดการเรียนรู้ร่วมกับนักเรียนในโรงเรียน 
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