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บทคัดย(อ   

 งานวิจัยนี ้มีวัตถุประสงค5 1) เพื ่อศึกษาผลการใชE Generative AI เพื ่อสPงเสริมทักษะการสรEางสรรค5สื ่อดิจิทัล 

2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจหลังการใชE Generative AI รูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Design) แบบ One-Group 

Posttest Only Design กลุPมตัวอยPางที่ใชEในการวิจัย ไดEแกP ผูEเขEารPวมอบรมนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรูE ไดEมาโดย

การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จำนวน 60 คน เครื ่องมือที ่ใชEในการวิจัย ประกอบดEวย แอปพลิเคชัน 

Generative AI แบบประเมินทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล แบบประเมินความพึงพอใจ การวิเคราะห5ขEอมูลทำโดยการหาคPา

รEอยละ คPาเฉลี่ย ( ) สPวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ t-test ผลการวิจัยพบวPา  

1.  ผลการใชE Generative AI เพื่อสPงเสริมทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล พบวPา หลังการใชEงานผูEเขEารับการอบรมม ี

ทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลอยูPในระดับดีมาก และเมื่อทดสอบเปรียบเทียบเกณฑ5คะแนนทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล  

หลังใชEงาน รEอยละ 80 พบวPา คะแนนหลังใชEงานสูงกวPาเกณฑ5อยPางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2.  ความพึงพอใจของผูEเขEารับการอบรมหลังใชE Generative AI อยูPในระดับมากที่สุด ( = 4.66, S.D. = .35) 

 

คำสำคัญ: เจเนอเรทีฟเอไอ; ทักษะการสรEางสรรค5; สื่อดิจิทัล 
 

Abstract  

 This research aims to 1) study the effects of using Generative AI to promote digital media creation 

skills and 2) study satisfaction after using Generative AI. The research is an experimental design with One-

Group Posttest only design. The sample consists of 60 participants from a digital technology innovation 

training program for learning, selected through purposive sampling. The research instruments consisted of 

Generative AI application, digital media creation skills assessment form, and satisfaction assessment form. 

Data were analyzed by using percentage, mean ( ), standard deviation (S.D.), and t-test. The finding found 

that 1) effects of using Generative AI to promote digital media creation skills of the sample group had digital 

media creation skills at a very good level. The 80% post-test score comparison found that the post-test scores 

were significantly higher than the criteria at the .05 statistical level, and 2) the satisfaction of the sample 

group after using Generative AI was at the highest level ( = 4.66, S.D. = .35). 
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บทนำ 
 ป�จจุบ ันประเทศไทยใหEความสำคัญกับการพัฒนากำลังคนที ่ม ีสมรรถนะสูงดEานป�ญญาประดิษฐ5 (Artificial 

Intelligence: AI) โดยสำนักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร5 วิจัยและนวัตกรรม ไดEกำหนดนโยบายเพื่อสPงเสริม

และพัฒนาบุคลากรที่มีความเชี่ยวชาญในเทคโนโลยี AI เพื่อรองรับความตEองการของตลาดแรงงานและเสริมสรEางศักยภาพในการ

แขPงขันของประเทศ โดยการจัดทำหลักสูตรการเรียนการสอนที่ทันสมัย สนับสนุนการวิจัยและพัฒนาในสาขา AI และการสรEาง

ความรPวมมือระหวPางภาครัฐ ภาคเอกชน และสถาบันการศึกษา เพื่อใหEเกิดการพัฒนาโดยจัดโครงการฝ�กอบรมและสัมมนาเพื่อ

เพิ่มพูนความรูEทักษะดEาน AI และการพัฒนากำลังคนที่มีสมรรถนะสูงดEานป�ญญาประดิษฐ5เป�นป�จจัยสำคัญในการขับเคลื่อน

เศรษฐกิจและสังคมของประเทศ โดยเฉพาะในยุคที่เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอยPางรวดเร็ว การเตรียมความพรEอมของ

บุคลากรในดEานนี้จะชPวยใหEประเทศไทยสามารถปรับตัวและแขPงขันในเวทีโลกไดEอยPางมีประสิทธิภาพ [1] สำหรับในยุคดิจิทัลที่

เทคโนโลยีมีบทบาทสำคัญในชีวิตประจำวัน ป�ญญาประดิษฐ5เชิงสรEางสรรค5 (Generative AI) ไดEกลายเป�นเครื่องมือที่ชPวยใหE

ผูEใชEสามารถผลิตและพัฒนาสื่อดิจิทัลไดEอยPางมีประสิทธิภาพ สามารถสรEางเนื้อหาไดEโดยอัตโนมัติ เชPน ภาพ เสียง ขEอความ 

และวิดีโอ ซึ่งมีผลกระทบตPอวงการออกแบบสื่อและการศึกษา [2] โดย Generative AI ชPวยลดขEอจำกัดดEานทักษะและเวลาใน

การสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล ทำใหEผูEใชEมุPงเนEนแนวคิดและความคิดสรEางสรรค5ไดEมากขึ้น [3] ทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลถือเป�น

หนึ่งในทักษะสำคัญในศตวรรษที่ 21 ซึ่งประกอบดEวยความสามารถในการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) และการผลิต

เนื้อหาดิจิทัลที่สรEางสรรค5 [4] อยPางไรก็ตามผูEเรียนและนักออกแบบมือใหมPมักประสบป�ญหาในการพัฒนาทักษะเหลPานี้ 

เนื่องจากตEองใชEเวลาในการเรียนรูEเครื่องมือและซอฟต5แวร5ที่ซับซEอน Generative AI จึงมีศักยภาพในการชPวยลดอุปสรรค โดย

ใหEคำแนะนำอัตโนมัติและสรEางตEนแบบสื่อดิจิทัลที่ชPวยใหEผูEใชEสามารถเรียนรูEและปรับปรุงผลงานไดEอยPางรวดเร็ว [5]   

 งานวิจัยนี ้มุ PงเนEนการวิเคราะห5ผลของการใชE Generative AI เพื ่อสPงเสริมทักษะการสรEางสรรค5สื ่อดิจิทัล โดย

พิจารณาจากประสิทธิภาพการใชEงาน การพัฒนาทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลของผูEใชE Generative AI นอกจากนี้ ยังสำรวจ

ความคิดเห็นของผูEใชEเกี่ยวกับการนำ Generative AI มาประยุกต5ใชEในกระบวนการออกแบบและการศึกษา ซึ่งจะเป�นแนวทาง

สำคัญในการประยุกต5ใชEเทคโนโลยี Generative AI ทางดEานการพัฒนาสื่อดิจิทัลในอนาคต  

 

วัตถุประสงค<การวิจัย 
1. เพื่อศึกษาผลการใชE Generative AI เพื่อสPงเสริมทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล 

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจหลังการใชE Generative AI เพื่อสPงเสริมทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล 

 

สมมติฐานการวิจัย 
1. หลังการใชE Generative AI ผูEเขEารับการอบรมมีทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลอยูPในระดับดีมาก และเมื่อทดสอบ

ดEวย One Sample t-test สูงกวPาเกณฑ5รEอยละ 80 อยPางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. คะแนนความพึงพอใจหลังการใชE Generative AI อยูPในระดับมากขึ้นไป 

 

ตัวแปรท่ีศึกษา 

ตัวแปรตEน ไดEแกP  การใชEงาน Generative AI ในการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล  

 ตัวแปรตาม ไดEแกP  ทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล และความพึงพอใจ 
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เน้ือหาท่ีใชOในการศึกษา  
 เนื้อหาที่ใชEในการศึกษา ไดEแกP นวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรูE ประกอบดEวย 1) การออกแบบนวัตกรรม

สื่อดิจิทัล 2) นวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลที่ใชEเพื่อการเรียนการสอน และ 3) การผลิตสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลดEวย Generative AI 

ประกอบดEวย แอปพลิเคชัน Claude, Dream by WOMBO และ Genmo  

 

ระยะเวลาท่ีศึกษา  
ระหวPางวันที่ 26-27 ตุลาคม พ.ศ. 2567 รวม 12 ชั่วโมง 

 

การทบทวนวรรณกรรม  
 1. ป^ญญาประดิษฐ3เชิงสร`างสรรค3   

 ป�ญญาประดิษฐ5เชิงสรEางสรรค5 (Generative AI) คือ องค5ประกอบหนึ่งของ AI (Artificial Intelligence) เป�นการสรEาง

ขEอมูลขึ้นใหมPจากขEอมูลที่หลากหลายที่ถูกป�อนเขEาระบบ ป�จจุบันสามารถสรEางขEอมูลไดEหลากหลายรูปแบบทั้งขEอความ รูปภาพ 

เสียง และวิดีโอ สรEางรูปภาพ พากย5เสียง นับไดEวPาเป�นเทคโนโลยีที่สามารถนำมาพัฒนาธุรกิจไดEหลากหลายรูปแบบ เชPน Content 

Creator [6]  Generative AI ป�ญญาประดิษฐ5เชิงกำเนิด หมายถึง เทคโนโลยีป�ญญาประดิษฐ5ที่สามารถสรEางเนื้อหาใหมPขึ้นโดย

อัตโนมัติ อาจเป�นขEอความ รูปภาพ วิดีโอ เสียง โคEด โมเดล 3 มิติ ตัวอยPางของ Generative AI ไดEแกP ChatGPT, Claude 3.5 

สำหรับสรEางขEอความ , Dream by WOMBO สำหรับสรEางภาพ และ MidJourney สำหรับสรEางงานศิลปะ ตัวอยPางการใชEงาน 

Generative AI ไดEแกP 1) ดEานภาษา สรEางบทความ แปลภาษา สรุปเนื้อหา 2) ดEานศิลปะและการออกแบบ สรEางภาพประกอบ 

ออกแบบผลิตภัณฑ5 3) ดEานดนตรี สรEางเพลง แตPงทำนอง 4) ดEานโคEด สรEางโคEดโปรแกรม แกEไขขEอผิดพลาดของโคEด 5) ดEานวิดีโอ 

สรEางและแกEไขวิดีโอโดยอัตโนมัติ ซึ ่งในการสรEางสื ่อภาพ วิดีโอ และเสียง ดEวย Generative AI กำลังเป�นที ่นิยมในหลาย

อุตสาหกรรม เชPน ศิลปะ ความบันเทิง การตลาด และการศึกษา เทคโนโลยีนี้สามารถสรEางเนื้อหาใหมPไดEโดยอัตโนมัติจากขEอมูลที่

เคยเรียนรูE ซึ่งชPวยใหEผูEใชEงานสามารถผลิตสื่อคณุภาพสูงไดEรวดเร็วขึ้น ซึ่งสามารถสรุปประเภทของ Generative AI ไดEดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 สรุปประเภทของ Generative AI 
 

ประเภท ตัวอย-างโมเดล การใช7งาน 

Text Generation GPT-4, Claude 3.5, BERT, T5 สร<างบทความ แปลภาษา สร<างบทสนทนา 

Image Generation DALL·E, MidJourney, Dream by WOMBO สร<างภาพประกอบ ออกแบบกราฟ\ก 

Video Generation Genmo, Runway ML, Synthesia, Pika Labs สร<างวิดีโอ แปลงภาพเปhนแอนิเมชัน 

Audio & Music Generation ElevenLabs, AIVA, Uberduck ทำเสียงพากยq แตsงเพลง 

Code Generation GitHub Copilot, Code Llama เขียนโค<ด แก<ไขข<อผิดพลาดโปรแกรม 

 

 2. ทักษะการสร`างสรรค3สื่อดิจิทัล 

 ทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลดEวยเทคโนโลยี Generative AI กำลังไดEรับความสนใจอยPางมาก เทคโนโลยีนี้ชPวยเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการสรEางสรรค5ผลงาน เชPน การออกแบบกราฟ�ก การเขียนบท การสรEางเสียงดนตรี โดยการใชEเทคโนโลยี

ป�ญญาประดิษฐ5ที่สามารถสรEางหรือดัดแปลงเนื้อหาหลากหลายรูปแบบไดEอยPางมีประสิทธิภาพและแมPนยำ สอดคลEองกับ

งานวิจัย [7] ไดEกลPาวถึง Generative AI วPามีความสามารถในการผลิตเนื้อหาที่ไมPเพียงแตPชPวยใหEประหยัดเวลา แตPยังสามารถ

เป�ดโอกาสใหมP ๆ ในการสรEางสรรค5งานศิลปะดิจิทัลที่ไมPเคยเกิดขึ้นมากPอน จากการศึกษา [8] พบวPา การใชE Generative AI 
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เพื่อพัฒนาทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลไมPเพียงแตPชPวยใหEผูEใชEเรียนรูEการใชEเครื่องมือใหมP ๆ เทPานั้น แตPยังชPวยใหEเขEาใจ

หลักการพื้นฐานของการสรEางสื่ออยPางมีศิลปะและมีความคิดสรEางสรรค5ไดEอีกดEวย 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย  

  

 

 

 

 

 

 

วิธีดำเนินการวิจัย  

การวิจัย เรื่อง ผลการใชE Generative AI เพื่อสPงเสริมทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล เป�นการวิจัยเชิงทดลอง 

(Experimental Design) แบบ One Group Post-Test Only Design    

1. ประชากรและกลุeมตัวอยeาง 

 ประชากร  ไดEแกP ครู อาจารย5 นักศึกษา บุคลากรทางการศึกษาที่ลงทะเบียนอบรมเชิงปฏิบัติการ เรื่อง นวัตกรรม

เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรูE แบบออนไลน5 จำนวน 80 คน 

กลุPมตัวอยPาง ไดEแกP ครู อาจารย5 นักศึกษา บุคลากรทางการศึกษาทีเ่ขEารPวมการอบรมเชิงปฏิบัติการ เรื่อง นวัตกรรม 

เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรูEแบบออนไลน5 ไดEมาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จำนวน 60 คน 

2. เครื่องมือที่ใช`ในการวิจัย 

2.1 Generative AI เพื่อสPงเสริมทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล ประกอบดEวย Claude, Dream AI และ Genmo  

เพื่อใชEในการสรEางภาพโลโกE ภาพนิ่ง และวิดีโอ โดยงานวิจัยนี้ใชEแอปพลิเคชัน Claude (https://claude.ai/) โดยใชEวิธีการ

เขียน Prompt ในการออกแบบสรEางสรรค5ภาพโลโกE แอปพลิเคชัน Dream by WOMBO (https://dream.ai/) ใชEในการ

สรEางสรรค5ภาพนิ่งดEวยเทคนิค Anime2 และแอปพลิเคชัน Genmo (https://www.genmo.ai/) ใชEในการสรEางสรรค5ผลงาน

วิดีโอผPานอุปกรณ5คอมพิวเตอร5 อุปกรณ5พกพามือถือ ไอแพด  

2.2 แบบประเมินทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล สรEางจากเกณฑ5การใหEคะแนนรูบริค (Scoring Rubric) ม ี

ขั้นตอนการสรEาง ดังนี้ 

  2.2.1 ศึกษาเอกสารหลักการแนวคิดวิธีการสรEางแบบประเมินทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล  

   2.2.2 สรEางเกณฑ5การใหEคะแนนรูบริคแบบวิเคราะห5 (Analytic Scoring Rubrics) โดยกำหนดเกณฑ5

คุณภาพการใหEคะแนนเป�น 4 ระดับ คือ ดีมาก (4) ดี (3) พอใชE (2) และปรับปรุง (1) ซึ่งจะมุPงประเมินความสามารถทักษะการ

สรEางสรรค5สื่อดิจิทัล โดยจำแนกตามประเด็นการประเมิน 7 ประเด็น ไดEแกP 1) ความคิดสรEางสรรค5 2) คุณภาพทางเทคนิค    

3) การสื่อความหมายชัดเจน 4) ความสอดคลEองกับหัวขEอ 5) การใชE Generative AI อยPางเหมาะสม 6) องค5ประกอบศิลป�และ

ความสวยงาม และ 7) ความสามารถในการดึงดูดความสนใจ 

  2.3 สรEางแบบประเมินทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล โดยกำหนดเกณฑ5การตัดสินคุณภาพ ดังนี้ 

  26 - 28 คะแนน มีทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลอยูPในระดับดีมาก  

   20 - 25 คะแนน มีทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลอยูPในระดับดี  

   14 - 19 คะแนน มีทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลอยูPในระดับพอใชE  

Generative AI ภาพและวิดีโอ 

- Cluade  

- Dream by WOMBO  

- Genmo  

 

- ทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล 

- ความพึงพอใจ 
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   ต่ำกวPา 14 คะแนน มีทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลอยูPในระดับปรับปรุง  

  2.4 นำแบบประเมินทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือโดยการวิเคราะห5ความตรง

เชิงเนื้อหา (Content Validity) ประเมินดEวยดัชนีความสอดคลEองระหวPางประเด็นการประเมินทักษะกับวัตถุประสงค5 (Index 

of Item Objective Congruence: IOC) เป�นผูEทรงคุณวุฒิจำนวน 3 คน โดยมีดัชนีคPา IOC ระหวPาง0.67-1.00  ซึ่งแบบประเมิน

ทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล มีคPา IOC 1 ≥ 0.50  
 

ตารางที่ 2 เกณฑ5การประเมินแบบรูบริคของทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลที่สรEางจาก Generative AI ประเภทภาพและวิดีโอ  
 

รายการประเมิน ดีมาก (4) ดี (3) พอใช7 (2) ปรับปรุง (1) 

1. ความคิดสร<างสรรคq

(Creativity) 

ผลงานมีเอกลักษณq

และสร<างสรรคqอยsาง

ยอดเยี่ยม 

ความคิดมีความ

แปลกใหมsและ

สร<างสรรคqด ี

มีความคิดสร<างสรรคq

บางสsวน แตsยังไมsโดด

เดsน 

ผลงานขาดความ

แปลกใหมsและ

ความคิดสร<างสรรคq 

2. คุณภาพทางเทคนิค 

(Technical Quality) 

คุณภาพสูง คมชัด 

สมบูรณqแบบ 

มีคุณภาพดี 

รายละเอียดชัดเจน 

คุณภาพปานกลาง มี

ข<อผิดพลาดบางจุด 

ภาพ/วิดีโอไมsคมชัด 

รายละเอียดไมsครบ 

3. การสื่อความหมายชัดเจน 

(Clarity & Communication) 

ถsายทอดเนื้อหาได<

ชัดเจน มีพลังและ

นsาสนใจ 

สื่อสารได<ดีเข<าใจงsาย สื่อสารได<บางสsวน แตs

ยังไมsชัดเจนพอ 

ไมsสามารถสื่อสาร

แนวคิดหรือเนื้อหาได<

ชัดเจน 

4. ความสอดคล<องกับหัวข<อ 

(Relevance to Topic) 

ตรงกับหัวข<ออยsาง

สมบูรณqและสามารถ

เชื่อมโยงแนวคิดได<ด ี

ตรงกับหัวข<อและมี

เนื้อหาที่เหมาะสม 

ตรงกับหัวข<อบางสsวน 

แตsยังขาด

องคqประกอบสำคัญ 

ไมsตรงกับหัวข<อที่

กำหนด 

5. การใช< Generative AI 

อยsางเหมาะสม (Appropriate 

Use of AI) 

ใช< AI อยsาง

สร<างสรรคqและ

ผสมผสานกับการ

ออกแบบของมนุษยq

ได<ดี 

ใช< AI อยsางเหมาะสม

และมีการปรับปรุง 

ใช< AI อยsางเหมาะสม

แตsไมsมีการปรับแตsง

เพิ่มเติม 

ใช< AI ได<แตsยังไมsดีพอ

และไมsมีการปรับแตsง

เพิ่มเติม 

6. องคqประกอบศิลป�และความ

สวยงาม (Aesthetics & 

Composition) 

มีความสวยงาม 

องคqประกอบสมดุล 

และดูเปhนมืออาชีพ 

มีองคqประกอบภาพ/

วิดีโอที่ดีและลงตัว 

องคqประกอบภาพ/

วิดีโออยูsในระดับ

พอใช< 

องคqประกอบยังไมs

เหมาะสมอยsาง

ชัดเจน 

7. ความสามารถในการดึงดูด

ความสนใจ (Engagement & 

Impact) 

สามารถดึงดูดและ

สร<างอิทธิพลตsอผู<ชม

ได<อยsางดีเยี่ยม 

มีความนsาสนใจ

บางสsวน แตsยังไมsนsา

ดึงดูด 

นsาสนใจและมี

ผลกระทบตsอผู<ชม 

ไมsนsาสนใจ ไมsมี

อิทธิพลตsอผู<ชม 

 

 เกณฑ5การตัดสินคุณภาพ มีดังนี้ 

26 - 28 คะแนน มีทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลอยูPในระดับดีมาก (Excellent) 

 20 - 25 คะแนน มีทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลอยูPในระดับดี (Good) 

 14 - 19 คะแนน มีทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลอยูPในระดับพอใชE (Fair) 

 ต่ำกวPา 14 คะแนน มีทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลอยูPในระดับตEองปรับปรุง (Needs Improvement) 

 

3. แบบประเมินความพึงพอใจ สรEางเป�นแบบมาตราสPวนประมาณคPา (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร5ท   

ซึ่งมีการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือโดยการวิเคราะห5ความตรงเชิงเนื้อหา โดยประเมินดEวยดัชนีความสอดคลEองระหวPางขEอ
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คำถามกับวัตถุประสงค5 ดEวยผูEทรงคุณวุฒิจำนวน 3 คน และคัดเลือกขEอคำถามที่มีดัชนีคPา IOC ไมPนEอยกวPา 0.50 การตรวจสอบ

คุณภาพแบบสอบถามมีคPา IOC 1 ≥ 0.50 วิเคราะห5หาคPาความเชื่อมั่นโดยใชEสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach's 

Alpha Coefficient) มีคPาเทPากับ 0.85  

โดยมแีบบมาตราสPวนประมาณคPา (Rating Sale) 5 ระดับ ดังนี้ 

5 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด 

4 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมาก 

3 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 

2 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจระดับนEอย 

1 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจระดับนEอยที่สุด 

เกณฑ5การแปลความหมายของคPาเฉลี่ยของความพึงพอใจ มีรายละเอียด ดังนี ้

คPาเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด 

คPาเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมาก 

คPาเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 

คPาเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับนEอย 

คPาเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับนEอยที่สุด 

3. การเก็บรวบรวมข`อมูล  

ผูEวิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมขEอมูล โดยแนะนำกิจกรรมการเรียนรูE จากนั้นดำเนินการฝ�กอบรมนวัตกรรมเทคโนโลยี

ดิจิทัลเพื่อการเรียนรูEแบบออนไลน5 โดยอบรมเนื้อหา วันแรก ประกอบดEวย 1) การออกแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัล 2) นวัตกรรม

เทคโนโลยีดิจิทัลที่ใชEเพื่อการเรียนการสอน วันที่สอง อบรมการผลิตสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลดEวย Generative AI สอนการใชEงาน 

Generative AI แบบสาธิตดEวยแอปพลิเคชัน Claude  Dream by WOMBO  และ Genmo จากนั ้นใหEผู Eเร ียนนำสPงผลงาน

สรEางสรรค5สื่อผPานเว็บ https://padlet.com/ นำผลงานที่ไดEไปประเมินผลงานวิเคราะห5ขEอมูลและสรุปผลตPอไป   

4. การวิเคราะห3ข`อมูล   

นำขEอมูลที่เก็บรวบรวมมาวิเคราะห5โดยวิธีทางสถิต ิดังนี้       

      4.1 วิเคราะห5ทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล โดยใชEรEอยละ คPาเฉลี่ย คPาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test 

      4.2 วิเคราะห5ความพึงพอใจ ใชEคPาเฉลี่ย และคPาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 

ผลการวิจัย  
1. ผลการวเิคราะห5การใชE Generative AI เพื่อสPงเสริมทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล แสดงดังตารางที่ 3-4    

 

ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห5คะแนนการใชE Generative AI เพื่อสPงเสริมทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล (n=60) 
 

ลำดับ 

ความคิด

สร<างสรรคq 

คุณภาพ

เทคนิค 

สื่อ

ความหมาย 

ความ

สอดคล<อง 

การใช< 

Gen AI 

องคqประกอบ 

สวยงาม 

ดึงดูด

นsาสนใจ 

คะแนน

รวม ร<อยละ ระดับ 

1 4 4 3 4 4 4 4 27.00 96.43 ดีมาก 

2 4 4 4 4 4 4 4 28.00 100.00 ดีมาก 

3 3 4 4 3 4 4 4 26.00 92.86 ดีมาก 

4 3 4 3 3 4 4 4 25.00 89.29 ด ี

5 4 4 4 4 4 4 4 28.00 100.00 ดีมาก 

6 4 4 4 4 4 4 4 28.00 100.00 ดีมาก 
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ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห5คะแนนการใชE Generative AI เพื่อสPงเสริมทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล (n=60) (ตPอ) 
 

ลำดับ 

ความคิด

สร<างสรรคq 

คุณภาพ

เทคนิค 

สื่อ

ความหมาย 

ความ

สอดคล<อง 

การใช< 

Gen AI 

องคqประกอบ 

สวยงาม 

ดึงดูด

นsาสนใจ 

คะแนน

รวม ร<อยละ ระดับ 

7 4 4 3 4 4 4 3 26.00 92.86 ดีมาก 

8 4 3 3 4 4 4 4 26.00 92.86 ดีมาก 

9 4 3 4 4 4 4 4 27.00 96.43 ดีมาก 

10 4 4 4 4 4 4 4 28.00 100.00 ดีมาก 

11 3 4 4 3 4 4 4 26.00 92.86 ดีมาก 

12 4 4 4 4 4 4 4 28.00 100.00 ดีมาก 

13 4 3 3 4 4 4 4 26.00 92.86 ดีมาก 

14 4 4 4 4 4 4 4 28.00 100.00 ดีมาก 

15 4 3 4 4 3 4 4 26.00 92.86 ดีมาก 

16 4 4 3 4 3 4 4 26.00 92.86 ดีมาก 

17 4 4 4 4 4 4 4 28.00 100.00 ดีมาก 

18 3 4 4 3 4 4 4 26.00 92.86 ดีมาก 

19 4 4 4 4 4 4 4 28.00 100.00 ดีมาก 

20 4 4 3 4 4 4 4 27.00 96.43 ดีมาก 

21 4 4 4 4 4 4 4 28.00 100.00 ดีมาก 

22 3 3 3 3 3 4 4 23.00 82.14 ดีมาก 

23 4 4 4 4 4 4 4 28.00 100.00 ดีมาก 

24 4 4 4 4 4 4 3 27.00 96.43 ดีมาก 

25 4 3 4 4 4 4 4 27.00 96.43 ดีมาก 

26 4 4 4 4 3 4 4 27.00 96.43 ดีมาก 

27 4 4 3 4 4 3 3 25.00 89.29 ด ี

28 3 4 4 4 4 4 4 27.00 96.43 ดีมาก 

29 4 4 4 4 4 4 4 28.00 100.00 ดีมาก 

30 4 3 4 4 3 4 4 26.00 92.86 ดีมาก 

31 3 4 3 3 4 4 4 25.00 89.29 ด ี

32 4 4 4 4 4 4 4 28.00 100.00 ดีมาก 

33 4 4 4 4 4 4 4 28.00 100.00 ดีมาก 

34 3 3 3 3 3 4 4 23.00 82.14 ด ี

35 4 4 3 4 4 4 4 27.00 96.43 ดีมาก 

36 4 4 4 4 4 4 4 28.00 100.00 ดีมาก 

37 4 4 4 4 3 3 3 25.00 89.29 ด ี

38 3 4 3 3 4 4 4 25.00 89.29 ด ี

39 4 4 4 4 4 4 4 28.00 100.00 ดีมาก 

40 4 4 4 4 4 4 4 28.00 100.00 ดีมาก 

41 4 4 4 4 3 4 4 27.00 96.43 ดีมาก 

42 4 4 3 4 4 4 4 27.00 96.43 ดีมาก 
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ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห5คะแนนการใชE Generative AI เพื่อสPงเสริมทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล (n=60) (ตPอ) 
 

ลำดับ 

ความคิด

สร<างสรรคq 

คุณภาพ

เทคนิค 

สื่อ

ความหมาย 

ความ

สอดคล<อง 

การใช< 

Gen AI 

องคqประกอบ 

สวยงาม 

ดึงดูด

นsาสนใจ 

คะแนน

รวม ร<อยละ ระดับ 

43 4 4 4 4 4 4 4 28.00 100.00 ดีมาก 

44 3 4 3 3 4 4 4 25.00 89.29 ด ี

45 4 4 3 4 4 4 4 27.00 96.43 ดีมาก 

46 4 4 4 4 4 3 4 27.00 96.43 ดีมาก 

47 4 4 4 4 4 4 3 27.00 96.43 ดีมาก 

48 3 4 3 3 3 4 4 24.00 85.71 ด ี

49 4 4 4 4 4 4 4 28.00 100.00 ดีมาก 

50 4 3 4 4 3 4 4 26.00 92.86 ดีมาก 

51 4 4 3 4 4 4 4 27.00 96.43 ดีมาก 

52 4 4 4 4 4 4 4 28.00 100.00 ดีมาก 

53 4 4 3 4 4 4 3 26.00 92.86 ดีมาก 

54 4 4 4 4 4 4 4 28.00 100.00 ดีมาก 

55 4 3 4 4 3 4 4 26.00 92.86 ดีมาก 

56 4 4 4 4 4 3 4 27.00 96.43 ดีมาก 

57 4 4 4 4 4 4 3 27.00 96.43 ดีมาก 

58 4 4 4 4 3 4 4 27.00 96.43 ดีมาก 

59 4 4 4 4 4 4 4 28.00 100.00 ดีมาก 

60 4 4 4 4 4 4 4 28.00 100.00 ดีมาก 

เฉลี่ย 3.81 3.83 3.68 3.83 3.80 3.93 3.88 26.78 95.65  

ร<อยละ 95.41 95.83 92.08 95.83 95.00 98.33 97.08    

 

จากตารางที่ 3 พบวPา ภาพรวมหลังการใชE Generative AI เพื่อสPงเสริมทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล กลุPมตัวอยPาง 

มีทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลอยูPในระดับดีมาก คะแนนเฉลี่ย 26.78 คิดเป�นรEอยละ 95.65 และมีทักษะดEานองค5ประกอบ

ศิลป�และความสวยงาม อยูPในระดับมากที่สุด คิดเป�นรEอยละ 98.33 ดEานความสามารถในการดึงดูดความสนใจ อยูPในระดับมาก

ที่สุด คิดเป�นรEอยละ 97.08 ตามลำดับ และเมื่อพิจารณาคะแนนรายบุคคลกลุPมตัวอยPางมีทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลอยูPใน

ระดับดีมาก คิดเป�นรEอยละ 86.67 และระดับดี คิดเป�นรEอยละ 13.33 
 

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห5 t-test เปรียบเทียบเกณฑ5คะแนนหลังใชE Generative AI รEอยละ 80  
 

 n คะแนนเต็ม  S.D. ร7อยละ  t p 

หลังใช< Gen AI 60 28 26.78 1.27 95.65 26.59* .00 

 

*อยPางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

 

 

X
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X

            จากตารางที่ 4 พบวPา การประเมินทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลหลังใชE Generative AI ของกลุPมตัวอยPางมีคะแนน

เฉลี่ยเทPากับ 26.78 คะแนน คิดเป�นรEอยละ 95.65 และเมื่อเปรียบเทียบระหวPางเกณฑ5กับคะแนนทักษะการสรEางสรรค5สื่อ

ดิจิทัลหลังการใชE Generative AI รEอยละ 80 พบวPา คะแนนทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลสูงกวPาเกณฑ5อยPางมีนัยสำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05   

2. ผลการวิเคราะห5ความพึงพอใจที่มตีPอการใชEงาน Generative AI เพื่อสPงเสริมทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล แสดง

ดังตารางที่ 5 
 

ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห5ความพึงพอใจที่มีตPอการใชEงาน Generative AI 
 

ประเด็น  S.D. แปลผล 

1. ความงsายในการใช<งาน (Ease of Use)   

   Generative AI ใช<งานงsาย ไมsซับซ<อน 

4.75 .47 มากที่สุด 

2. ประสิทธิภาพของเครื่องมือ (Performance)  

   Generative AI สร<างสื่อดิจิทัลได<อยsางรวดเร็วและแมsนยำ 

4.68 .54 มากที่สุด 

3. คุณภาพของผลงาน (Output Quality)  

   Generative AI มีผลลัพธqที่ดีมีคุณภาพ  

4.60 .49 มากที่สุด 

4. การพัฒนาความคิดสร<างสรรคq (Creativity Development)      

   Generative AI ชsวยกระตุ<นและพัฒนาความคิดสร<างสรรคq 

4.55 .59 มากที่สุด 

5. การพัฒนาทักษะการออกแบบ (Design Skills Enhancement)  

   Generative AI ชsวยให<สามารถพัฒนาทักษะด<านการออกแบบ 

   สื่อดิจิทัลได< 

4.70 .50 มากที่สุด 

6. การพัฒนาทักษะการเลsาเรื่องผsานสื่อ (Storytelling Skills  

   Development) Generative AI ชsวยให<สามารถสร<างสรรคqสื่อ 

   ที่มีเรื่องราวนsาสนใจ 

4.52 .57 มากที่สุด 

7. ความยืดหยุsนในการออกแบบ (Flexibility & Control)  

   Generative AI สามารถปรับแตsงและควบคุมผลลัพธqได< 

   ตามต<องการ 

4.78 .45 มากที่สุด 

8. ประสิทธิภาพด<านเวลา (Time Efficiency)  

   Generative AI ชsวยลดระยะเวลาในการสร<างสื่อดิจิทัล 

4.72 .49 มากที่สุด 

9. ความนsาเชื่อถือและความถูกต<องของผลลัพธq (Reliability &  

   Accuracy) Generative AI ให<ผลลัพธqที่นsาเชื่อถือและแมsนยำ 

4.63 .58 มากที่สุด 

10. การสsงเสริมการเรียนรู<และพัฒนาทักษะใหมs (Learning & Skill  

    Development) Generative AI ชsวยให<เกิดการเรียนรู<และพัฒนา 

    ทักษะใหมs ๆ 

4.63 .58 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.66 .35 มากที่สุด 

 

จากตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห5ความพึงพอใจที่มีตPอการใชEงาน Generative AI เพื่อสPงเสริมทักษะการสรEางสรรค5  

สื่อดิจิทัล พบวPา ภาพรวมกลุPมตัวอยPางมีความพึงพอใจอยูPในระดับมากที่สุด ( = 4.66, S.D. = .35) เมื่อพิจารณารายขEอ     

ความยืดหยุ Pนในการออกแบบของ Generative AI สามารถปรับแตPงและควบคุมผลลัพธ5ไดEตามความตEองการมากที่สุด           

X
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( = 4.78, S.D. = .45) เป�นอันดับ 1 รองลงไปเป�นความงPายในการใชEงานของ Generative AI ( = 4.75, S.D. = .47) และ 

Generative AI ชPวยลดระยะเวลาในการสรEางสื่อดิจิทัลอยูPในระดับมากที่สุด ( = 4.72, S.D. = .49)   

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 1 ผลงานภาพและวิดีโอที่สรEางจาก Generative AI 

 

อภิปรายผล 
 1. ผลการใชE Generative AI เพื่อสPงเสริมทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล แสดงใหEเห็นวPาการใชE Generative AI 

สามารถสPงเสริมทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลของกลุPมตัวอยPางไดEอยPางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทักษะการสรEางสรรค5

สื่อดิจิทัลของกลุPมตัวอยPางอยูPในระดับดีมาก โดยมีคะแนนเฉลี่ย 26.78 คิดเป�นรEอยละ 95.65 นับไดEวPา Generative AI เป�น

เครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาความคิดสรEางสรรค5ในการผลิตสื่อดิจิทัล และเมื่อวิเคราะห5คะแนนรายบุคคล พบวPา 

X X

X
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รEอยละ 86.67 ของกลุPมตัวอยPางมีทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลอยูPในระดับดีมาก และรEอยละ 13.33 อยูPในระดับดี การ

กระจายตัวของคะแนนนี้บPงชี้วPาสPวนใหญPของกลุPมตัวอยPางไดEรับประโยชน5จากการใชE Generative AI ในการสรEางสรรค5ผลงาน  

เมื่อพิจารณาทักษะรายดEาน พบวPา ความสามารถดEานองค5ประกอบศิลป�และความสวยงาม ดEานการดึงดูดความสนใจของผูEชม

อยูPในระดับมากที่สุด ซึ่งสอดคลEองกับงานวิจัย [2] ที่แสดงใหEเห็นวPาเครื่องมือสรEางสรรค5ที่ขับเคลื่อนดEวย AI สามารถชPวยเพิ่ม

ความสวยงามและการมีสPวนรPวมของสื่อดิจิทัลไดE ประสิทธิภาพของ Generative AI ในการสPงเสริมความคิดสรEางสรรค5ในสื่อ

ดิจิทัลอาจมาจากการใหEคำแนะนำแบบเรียลไทม5 การทำงานอัตโนมัติขององค5ประกอบการออกแบบ และการใหEแรงบันดาลใจ

จากรูปแบบที่มีอยูP สอดคลEองกับงานวิจัย [5] วPาเครื่องมือสรEางสรรค5ที่ขับเคลื่อนดEวย AI ชPวยใหEผูEใชEสรEางสรรค5แนวทางศิลปะ

ใหมP ๆ และเพิ่มประสิทธิภาพในการออกแบบสื่อไดE และ [9] การใชE AI ในกระบวนการสรEางสรรค5ยังชPวยลดภาระทางป�ญญา 

ทำใหEผูEใชEมุPงเนEนไปที่การปรับปรุงและพัฒนาผลงานของตนไดEมากขึ้นเป�นเครื่องมือที่สPงเสริมทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล   

 นอกจากนี ้ผลการวิจัย พบวPา คะแนนเฉลี ่ยของทักษะการสรEางสรรค5สื ่อดิจิทัลของกลุ PมตัวอยPางหลังจากใชE 

Generative AI เทPากับ 26.78 คะแนน หรือรEอยละ 95.65 สูงกวPาเกณฑ5ที่กำหนดไวEที่รEอยละ 80 อยPางมีนัยสำคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 แสดงใหEเห็นวPา Generative AI ชPวยเพิ่มศักยภาพในการพัฒนาสื่อสรEางสรรค5ผลงานไดEอยPางมีประสิทธิภาพ [2] 

ชPวยใหEผูEใชEสามารถสรEางเนื้อหาไดEอยPางรวดเร็ว และชPวยลดขEอจำกัดดEานทักษะทางเทคนิค [10] เพิ่มขีดความสามารถดEาน

ความคิดสรEางสรรค5ในกระบวนการออกแบบสื่อดิจิทัล ในสPวนของประสิทธิภาพของ Generative AI ในการกระตุEนความคิด

สรEางสรรค5 [11] ไมPเพียงแคPชPวยสรEางเนื้อหาแตPยังสามารถทำหนEาที่เป�น "ผูEชPวยเชิงสรEางสรรค5" โดยสนับสนุนการคิดเชิง

นวัตกรรมและชPวยใหEผูEใชEสำรวจแนวคิดใหมP ๆ ซึ่งอาจเป�นป�จจัยสำคัญที่ทำใหEกลุPมตัวอยPางมีคะแนนสูงกวPาเกณฑ5 

 2. ผลความพึงพอใจหลังการใชE Generative AI เพื่อสPงเสริมทักษะการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัล พบวPา ภาพรวมกลุPม

ตัวอยPางมีความพึงพอใจอยูPในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณารายขEอความยืดหยุPนในการออกแบบ ความสามารถปรับแตPงและ

ควบคุมผลลัพธ5ไดEตามตEองการ ความงPายในการใชEงาน และ Generative AI ชPวยใหEสามารถพัฒนาทักษะดEานการออกแบบสื่อ

ดิจิทัลไดEอยูPในระดับมากที่สุด แสดงใหEเห็นวPา Generative AI ไมPเพียงชPวยในการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลเทPานั้น แตPยังมีบทบาท

สำคัญในการพัฒนาทักษะและเสริมสรEางความสามารถในการออกแบบของผู EใชEโดยมีความพึงพอใจสูงในหลายดEาน  

Generative AI ถูกออกแบบมาใหEใชEงานไดEงPายและไมPซับซEอนสำหรับผูEใชEงานในกลุPมตัวอยPาง โดยมีการประยุกต5ใชEที่เป�นมิตร

และไมPตEองใชEทักษะทางเทคนิคสูง ซึ่งสะทEอนใหEเห็นถึงการยอมรับเทคโนโลยี AI จึงควรพัฒนาสมรรถนะดEานเทคโนโลยี

ป�ญญาประดิษฐ5ใหEมากขึ้น สอดคลEองกับงานวิจัย [12] Generative AI ไดEรับคะแนนความพึงพอใจสูงในดEานความงPายในการใชE

งาน [13] ชPวยใหEสามารถควบคุมผลลัพธ5ไดEตามตEองการ และมีความพึงพอใจสูงที่สุดในดEานความยืดหยุPนในการออกแบบ สPวน

การพัฒนาทักษะการเลPาเรื่องผPานสื่อ Generative AI ชPวยใหEสามารถสรEางสรรค5สื่อที่มีเรื่องราวนPาสนใจ แมEจะมีความพึงพอใจ

มากที ่สุดแตPอยู PในลำดับสุดทEาย ซึ ่งการใชE Generative AI อยPางมีประสิทธิภาพ ควรดำเนินการควบคู PกับแนวคิดดEาน 

“กระบวนการคิด” (Cognitive Process) ของผูEเลPาเรื่อง โดยเนEนที่การเสริมสรEางศักยภาพของมนุษย5ผPาน AI แทนการใหE AI 

คิดแทน ทักษะการเลPาเรื่องจำเป�นตEองอาศัยประสบการณ5ทักษะการคิดขั้นสูงดEวย นอกจากนี้ Generative AI ชPวยใหEสามารถ

พัฒนาทักษะดEานการออกแบบสื่อดิจิทัลไดE ซึ่งเป�นการสนับสนุนการพัฒนาศักยภาพดEานความคิดสรEางสรรค5ในดEานตPาง ๆ และ

สามารถทำงานรPวมกับเครื่องมือ AI เพื่อเพิ่มความสามารถในการออกแบบไดEดี  

 

ขOอเสนอแนะ 

 ข`อเสนอแนะในการวิจัย 

1. ควรมีการพัฒนาและคัดเลือกเครื่องมือ Generative AI ใหEสามารถรองรับกระบวนการเรียนรูEไดEอยPางครอบคลุม 
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มากยิ่งขึ้น โดยเครื่องมือดังกลPาวควรมีการเพิ่มฟ�งก5ชันดEานคำแนะนำและการสรEางสรรค5ผลงาน เพื่อสนับสนุนการใชEงานใน

หลากหลายรูปแบบ เชPน การออกแบบกราฟ�ก การผลิตวิดีโอ และการสรEางเนื้อหาสำหรับสื่อสังคมออนไลน5 รวมถึงการ

ออกแบบผลงานที่มีความซับซEอนและมีความยืดหยุPนสูง 

2. แอปพลิเคชัน Generative AI จะสามารถใชEงานไดEฟรีชPวงทดลองใชE ควรเลือกแอปพลิเคชันที่มีระยะเวลาที่สามารถ 

ใชEงานเพื่อการเรียนรูEหรือการฝ�กอบรมไดE   

 ข`อเสนอแนะในการวิจัยครั้งตeอไป 

1. ศึกษาผลกระทบของ Generative AI ตPอการพัฒนาทักษะสรEางสรรค5ในกลุPมผูEใชEที่มีประสบการณ5แตกตPางกัน 

2. ศึกษาการใชEงาน Generative AI ในการสรEางสรรค5สื่อดิจิทัลในสาขาตPาง ๆ เชPน การออกแบบพัฒนาเกมดิจิทัล  

บทเรียนไมโครเลิร5นนิง เป�นตEน 
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