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พึงพอใจ  

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของบทเรียน แผนการจัดการเรียนรู้ และ
คู่มือการใช้เว็บไซต์อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.67 ถึง 4.80 2) บทเรียนมีประสิทธิภาพ
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 บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

ABSTRACT 
 This research and development study aimed to (1) develop and evaluate the 
quality of a web-based lesson on the SmarteyeDia website that uses AI-augmented 
diagramming techniques to enhance symbolic communication skills, (2) determine 
the efficiency of the lesson against the KW#1 criterion of 80/80, (3) assess learners' 
symbolic communication skills after learning with the lesson, (4) compare learners' 
academic achievement before and after learning with the lesson, and (5) examine 
learners' satisfaction with the lesson. The sample consisted of 31 second-year 
Higher Vocational Certificate students majoring in Digital Graphics in the first 
semester of the 2026 academic year, selected by purposive sampling. The research 
instruments were the SmarteyeDia web-based lesson, a lesson plan comprising five 
learning units (15 hours), a website user manual, quality evaluation forms for 
experts, an achievement pretest and posttest, in-lesson tests, a rubric for assessing 
symbolic communication skills, and a satisfaction evaluation form. The data were 
analyzed using mean, standard deviation, percentage, the KW#1 efficiency index, 
and a paired-samples t-test. 
 The results showed that (1) the experts rated the content, lesson plan, 
media, overall lesson, and website user manual at a very good level, with means 
ranging from 4.67 to 4.80; (2) the lesson had an efficiency of 81.94/88.06, exceeding 
the 80/80 criterion; (3) the learners' overall symbolic communication skills were at 
an excellent level (M = 3.52, SD = 0.70), equivalent to 88.06 percent; (4) the 
learners' posttest achievement scores (M = 26.13, SD = 2.98) were significantly 
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higher than their pretest scores (M = 12.48, SD = 4.37) at the .05 level; and (5) the 
learners' overall satisfaction with the lesson was at the highest level (M = 4.70, SD 
= 0.56). 
 (Total 372 Pages) 
Keywords: Web-Based Lesson, AI-Augmented Diagramming, Symbolic 
Communication Skills, SmarteyeDia 
          Advisor 
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สารนิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณาและการสนับสนุนจากบุคคลและหน่วยงาน
หลายฝ่าย ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.สวนันท์ แดงประเสริฐ อาจารย์ที่
ปรึกษาสารนิพนธ์หลัก ที่ให้คำปรึกษาอย่างต่อเนื่องตั้งแต่การกำหนดปัญหา การสังเคราะห์กรอบ
แนวคิด การออกแบบกระบวนการวิจัย การพัฒนาเครื ่องมือ ตลอดจนการตรวจสอบความ
สอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์ วิธีวิจัย ผลการวิเคราะห์ และการอภิปรายผล ด้วยความเอาใจใส่มา
โดยตลอด ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งในความกรุณาเป็นอย่างยิ่ง และขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ 
โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วัฒนพล ชุมเพชร ประธานกรรมการสอบ
สารนิพนธ์ และ ผู ้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ภาวพรรณ ขำทับ กรรมการสอบสารนิพนธ์ ที ่ได้ให้
ข้อเสนอแนะอันเป็นประโยชน์ทำให้สารนิพนธ์ฉบับนี้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น รวมทั้งขอขอบพระคุณ
คณาจารย์ในสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเทคนิคศึกษา ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยีและสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ ทุกท่าน ที่ได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้อัน
เป็นรากฐานสำคัญในการทำสารนิพนธ์ครั้งนี้ ตลอดจนเจ้าหน้าที่ที่ให้ความช่วยเหลือและอำนวย
ความสะดวกด้วยดีเสมอมา 

ขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน ที่กรุณาตรวจสอบความตรงและประเมินคุณภาพ
ของบทเรียน แผนการจัดการเรียนรู้ คู่มือการใช้เว็บไซต์ แบบทดสอบ แบบวัดทักษะ และแบบ
ประเมินความพึงพอใจ ตลอดจนให้ข้อเสนอแนะที่ช่วยให้เครื่องมือมีความชัดเจนและเหมาะสม
ยิ่งขึ้น และขอขอบพระคุณผู้บริหาร นายวิศรุต เหมทานนท์ หัวหน้าสาขาดิจิทัลกราฟิก รวมถึง
นักศึกษาสาขาวิชาดิจิทัลกราฟิกที่เป็นกลุ่มตัวอย่างทุกคน วิทยาลัยเทคโนโลยีพงษ์สวัสดิ์ที่ให้ความ
อนุเคราะห์ด้านสถานที่ เวลา และการดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ รวมถึงนักศึกษากลุ่มตัวอย่างทุก
คนที่ให้ความร่วมมือในการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูลจนงานวิจัยสำเร็จตามวัตถุประสงค์ 

ท้ายที่สุดนี้ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา ครอบครัว เพื่อนร่วมรุ่น โดยเฉพาะ
นางวรัญธภรณ์ นลินวิชญ์โภคิน และผู้เกี่ยวข้องทุกท่าน ที่คอยให้กำลังใจและสนับสนุนด้วยดีตลอด
ระยะเวลาการศึกษา คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากสารนิพนธ์ฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบและอุทิศแด่
บิดา มารดา ครูอาจารย์ และผู้มีพระคุณทุกท่าน หวังเป็นอย่างยิ่งว่าสารนิพนธ์ฉบับนี้จะเป็น
ประโยชน์ต่อการศึกษาและการพัฒนาในการจัดการเรียนรู้ต่อไป 

 
 

วศะเทพ เทาสกุล 

 



 

 

สารบัญ 
 

  หน้า 

บทคัดย่อภาษาไทย ง 
บทคัดย่อภาษาอังกฤษ จ 
กิตติกรรมประกาศ ช 
สารบัญ ซ 
สารบัญตาราง ฐ 
สารบัญรูปภาพ ณ 
บทที่ 1  บทนำ 1 

1.1  ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 1 
1.2  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 4 
1.3  สมมติฐานของการวิจัย 4 
1.4  ขอบเขตของการวิจัย 4 
1.5  กรอบแนวคิดการวิจัย 5 
1.6  นิยามศัพท์เฉพาะ 6 
1.7  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 8 

บทที่ 2  ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 9 
2.1  การพัฒนาบทเรียนบนเว็บไซต์ 9 
2.2  ทฤษฎีและหลักการเรียนรู้ที่ใช้ในการออกแบบ 18 
2.3  ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 24 
2.4  เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 30 
2.5  การวัดผลและประเมินผล 41 
2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 47 
2.7  ผลการสังเคราะห์เพ่ือกำหนดกรอบการออกแบบ 53 

บทที่ 3  วิธีดำเนินการวิจัย 57 
3.1  รูปแบบการวิจัย 57 
3.2  แบบแผนการทดลอง 59 
3.3  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 60 
3.4  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 60 

 



ฌ 
 

 

สารบัญ (ต่อ) 
 
  หน้า 

3.5  การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 61 
3.6  วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 92 
3.7  การวิเคราะห์ข้อมูล 93 
3.8  การคุ้มครองผู้เข้าร่วมวิจัยและการจัดการข้อมูล 97 

บทที่ 4  ผลการวิจัย 98 
4.1 ผลการพัฒนาบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมทักษะ 
   การสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 99 
 4.2 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 

  เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ตามเกณฑ์ KW#1 (80/80) 104 
4.3  ผลการประเมินทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ของผู้เรียนภายหลัง 
   เรียนด้วยบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 105 
4.4  ผลการเปรียบเทียบคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 
   และหลังเรียนด้วยบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 
   เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 107 
4.5  ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนการใช้เทคนิค 
   ไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 108 

บทที่ 5  สรุปผลและการอภิปรายผล 109 
5.1  สรุปผลการวิจัย 109 
5.2  อภิปรายผลการวิจัย 111 
5.3  ข้อจำกัดของการวิจัย 117 
5.4  ข้อเสนอแนะงานวิจัย 117 
5.5  ข้อสรุป 118 

บรรณานุกรม 120 
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สารบัญ (ต่อ) 
 
  หน้า 

ภาคผนวก  131 
ภาคผนวก ก 132 

หนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือประกอบการทำสารนิพนธ์ 133 
ตัวอย่างหนังสือแสดงความยินยอมเข้าร่วมโครงการวิจัยของสถานศึกษา 134 

ภาคผนวก ข 136 
รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล้องของเครื่องมือ 137 
ตัวอย่างหนังสือแต่งตั้งผู้เชี่ยวชาญ 138 
แบบประเมินความสอดคล้องของบทเรียน ด้านเนื้อหา 139 
แบบประเมินความสอดคล้องของบทเรียน ด้านสื่อ 142 
แบบประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ 146 
แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินคุณภาพบทเรียน 149 
แบบประเมินความสอดคล้องของคู่มือการใช้เว็บไซต์ 152 
แบบประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 155 
แบบประเมินความสอดคล้องของวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
กับแบบทดสอบระหว่างเรียน 172 
แบบประเมินความสอดคล้องของแบบวัดทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 201 
แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินความพึงพอใจ 208 

ภาคผนวก ค 212 
รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของเครื่องมือ 213 
ตัวอย่างหนังสือแต่งตั้งผู้เชี่ยวชาญ 214 
แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน ด้านเนื้อหา 215 
แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน ด้านสื่อ 218 
แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 221 
แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนภาพรวม 224 
แบบประเมินคุณภาพของคู่มือการใช้เว็บไซต์ 227 
 

 



ฎ 
 

 

สารบัญ (ต่อ) 
 
  หน้า 

ภาคผนวก ง 230 
ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของบทเรียน ด้านเนื้อหา 231 
ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของบทเรียน ด้านสื่อ 232 
ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ 235 
ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมินคุณภาพบทเรียน 237 
ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของคู่มือการใช้เว็บไซต์ 239 
ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 241 
ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
กับแบบทดสอบระหว่างเรียน 243 
ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบวัดทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 246 
ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมินความพึงพอใจ 247 
ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียน ด้านเนื้อหา 249 
ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียน ด้านสื่อ 250 
ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 252 
ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนภาพรวม 254 
ผลการประเมินคุณภาพของคู่มือการใช้เว็บไซต์ 256 

ภาคผนวก จ 258 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 259 
ตารางวิเคราะห์เนื้อหา จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม และข้อคำถาม 260 
แผนการจัดการเรียนรู้ 262 
คู่มือการใช้งานเว็บไซต์บทเรียนทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรม 
เสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 292 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน – หลังเรียน พร้อมเฉลย 302 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ระหว่างเรียน พร้อมเฉลย 310 
คู่มือใช้งานเว็บไซต์ Napkin 325 
แบบประเมินทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 343 

 



ฏ 
 

 

สารบัญ (ต่อ) 
 
  หน้า 

เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะแบบรูบริค 345 
แบบสอบถามความพึงพอใจ 348 

ประวัติผู้เขียน 373 
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สารบัญตาราง 
ตารางที่           หน้า 

2-1 ผลการสังเคราะห์หลักการออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต์ 13 
2-2 ผลการสังเคราะห์ประเภทของไดอะแกรมและการเลือกใช้ให้สอดคล้อง 
 กับความสัมพันธ์ของข้อมูล 33 
2-3 ผลการสังเคราะห์เพ่ือกำหนดกรอบการออกแบบบทเรียน 53 
3-1 ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 58 
3-2 แบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลัง 59 
3-3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 60 
3-4 กิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการ MIAP 66 
3-5 จำนวนข้อสอบจำแนกตามด้านของเนื้อหา 83 
3-6 การวิเคราะห์ข้อมูล 93 
4-1 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 99 
4-2 ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 100 
4-3 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนด้านสื่อ 101 
4-4 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนภาพรวม 102 
4-5 ผลการประเมินคุณภาพคู่มือการใช้เว็บไซต์การเรียนรู้ 103 
4-6 ผลประสิทธิภาพของบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรม 
 เสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์  
 ตามเกณฑ์ KW#1 104 
4-7 ผลการประเมินทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ของผู้เรียน 105 
4-8 จำนวนและร้อยละของนักศึกษาจำแนกตามระดับทักษะ 
 การสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 106 
4-9 ผลการเปรียบเทียบคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
 การเรียนของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 107 
4-10 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนการใช้เทคนิค 
 ไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 108 
ง-1 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องบทเรียนออนไลน์การใช้เทคนิค 
 ไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ฯ ด้านเนื้อหา 230 
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สารบัญตาราง (ต่อ) 
ตารางที่           หน้า 

ง-2 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องบทเรียนออนไลน์การใช้เทคนิค 
 ไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ฯ ด้านสื่อ 231 
ง-3 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
 บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 234 
ง-4 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรม 
 เสริมปัญญาประดิษฐ์ 236 
ง-5 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องคู่มือการใช้เว็บไซต์การเรียนรู้ 
 บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ฯ 238 
ง-6 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 ก่อน-หลัง เรียนรู้บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ฯ 240 
ง-7 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมกับ 
 แบบทดสอบระหว่างเรียนบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 242 
ง-8 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องแบบประเมินทักษะการใช้เทคนิค 
 ไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 245 
ง-9 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 
 ที่มีต่อบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 246 
ง-10 ผลแสดงคุณภาพของบทเรียนออนไลน์การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริม 
 ปัญญาประดิษฐ์ฯ ด้านเนื้อหา 248 
ง-11 ผลแสดงคุณภาพของบทเรียนออนไลน์การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริม 
 ปัญญาประดิษฐ์ฯ ด้านสื่อ 249 
ง-12 ผลแสดงคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการใช้เทคนิค 
 ไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ฯ 251 
ง-13 ผลแสดงคุณภาพของบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 253 
ง-14 ผลแสดงคุณภาพของคู่มือการใช้เว็บไซต์การเรียนรู้บทเรียนการใช้เทคนิค 
 ไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 255 
จ-1 ตารางการวิเคราะห์เนื้อหากับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและจำนวนข้อ 259 
ฉ-1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพ KW #1 351 
ฉ-2 ผลคะแนนแบบทดสอบ ก่อนเรียน – หลังเรียน 352 
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สารบัญตาราง (ต่อ) 
ตารางที่           หน้า 

ฉ-3 ผลคะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน 354 
ฉ-4 ผลคะแนนแบบวัดทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริม 
 ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 356 
ฉ-5 ผลจำนวนนักเรียนตามการวัดระดับทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรม 
 เสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 358 
ฉ-6 ผลแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนต่อบทเรียนส่งเสริม 

 ทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 359 
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สารบัญรูปภาพ 
ภาพที่           หน้า 

1-1 กรอบแนวคิดการวิจัย 6 
3-1 ขั้นตอนการพัฒนาเนื้อหาบทเรียน 64 
3-2 ขั้นตอนการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 69 
3-3 บทเรียนรูปแบบเว็บไซต์การเรียนรู้ 72 
3-4 ชุดสีและตัวอักษรของเว็บไซต์ 73 
3-5 สื่อวีดิทัศน์ประกอบบทเรียน 74 
3-6 คู่มือการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ Napkin 75 
3-7 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนบนเว็บไซต์ SmarteyeDia 77 
3-8 คู่มือการใช้เว็บไซต์ 79 
3-9 ขั้นตอนการพัฒนาคู่มือการใช้เว็บไซต์ 81 
3-10 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 84 
3-11 ระบบแบบทดสอบระหว่างเรียน 85 
3-12 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบระหว่างเรียน 86 
3-13 ขั้นตอนการสร้างแบบวัดทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 88 
3-14 ระบบแบบประเมินความพึงพอใจ 90 
3-15 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 91 
ก-1 ตัวอย่างหนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บรวบรวมข้อมูล 133 
ก-2 ตัวอย่างหนังสือแสดงความยินยอมเข้าร่วมโครงการวิจัย 134 
ก-3 ตัวอย่างหนังสือแสดงความยินยอมเข้าร่วมโครงการวิจัย (ต่อ) 135 
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บทท่ี 1 
บทนำ 

1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
การเปลี่ยนแปลงของเศรษฐกิจดิจิทัลทำให้ความสามารถในการจัดการข้อมูลและการสื่อสาร

สาระสำคัญกลายเป็นสมรรถนะที่จำเป็นของผู้เรียนสายวิชาชีพ รายงาน The Future of Jobs 
Report 2025 ซึ่งสำรวจนายจ้างกว่า 1,000 แห่งทั่วโลก ระบุว่าทักษะการคิดวิเคราะห์เป็นทักษะแกน
ที่นายจ้างต้องการมากที่สุด และทักษะด้านปัญญาประดิษฐ์ กับข้อมูลขนาดใหญ่เป็นกลุ่มทักษะที่
เติบโตเร็วที ่สุด (World Economic Forum, 2025) ในระดับประเทศ ประเทศไทยขับเคลื ่อน
แผนปฏิบัติการด้านปัญญาประดิษฐ์แห่งชาติเพื ่อการพัฒนาประเทศไทย (พ.ศ. 2565–2570)  
โดยตั้งเป้าหมายให้บุคลากรด้านปัญญาประดิษฐ์ของประเทศเพิ่มขึ้นไม่ต่ำกว่า 30 ,000 คน ภายใน
ระยะเวลาของแผน (กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม และกระทรวงดิจิทัล
เพ่ือเศรษฐกิจและสังคม, 2565) ส่วนในระดับการจัดการศึกษา หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
(ปวส.) พุทธศักราช 2567 พัฒนาขึ้นภายใต้กรอบคุณวุฒิแห่งชาติ และมุ่งเน้นสมรรถนะที่สอดคล้อง
กับความต้องการของสถานประกอบการ (สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา, 2567) การพัฒนา
ทักษะการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อสื่อสารข้อมูลจึงเป็นภารกิจที่สถานศึกษาอาชีวศึกษาต้องนำไปจัดการ
เรียนการสอนในชั้นเรียนให้เกิดผลจริง 

ผู้เรียนสาขาดิจิทัลกราฟิกต้องเชื่อมความเข้าใจข้อมูลเข้ากับการตัดสินใจด้านภาพ เช่น รูปทรง สี 
ไอคอน ลำดับ และการจัดวาง สมรรถนะที่ผู ้เรียนกลุ ่มนี้ควรมีคือ ทักษะการสื ่อความหมายเชิง
สัญลักษณ์ หมายถึง ความสามารถในการแปลงข้อความหรือข้อมูลที่ซับซ้อนให้เป็นภาพ สัญลั กษณ์ 
หรือไดอะแกรม ที่ทำให้ผู้รับสารเห็นความสัมพันธ์ ลำดับ เหตุและผล การเปรียบเทียบ และโครงสร้าง
ของข้อมูลได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว กรอบการรู้เชิงทัศนะสำหรับการศึกษาระดับอุดมศึกษาก็
กำหนดให้ผู้เรียนตีความ ใช้ และสร้างสรรค์สื่อภาพได้อย่างมีวิจารณญาณ (Association of College 
and Research Libraries, 2022) ไดอะแกรมเป็นสัญลักษณ์ท่ีอยู่กึ่งกลางระหว่างภาพที่เป็นรูปธรรม
กับถ้อยคำที ่เป็นนามธรรม จึงตัดรายละเอียดที่ไม่จำเป็นออกได้ โดยยังรักษาความสัมพันธ์เชิง
โครงสร้างของข้อมูลไว้ครบถ้วน (สุธนิต เวชโช และใจทิพย์ ณ สงขลา, 2564) แนวคิดนี้สอดคล้องกับ
ทฤษฎีการเรียนรู้จากสื่อประสม ซึ่งอธิบายว่าการเรียนรู้อย่างมีความหมายเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนคัดเลือก
สาระสำคัญ จัดระเบียบเป็นโครงสร้างเชิงภาพและเชิงถ้อยคำที่สอดคล้องกัน แล้วบูรณาการเข้ากับ
ความรู้เดิม (Mayer, 2024) นอกจากนี้ การที่ผู้เรียนสร้างตัวแทนเชิงภาพด้วยตนเองช่วยให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นและสร้างความรู้ได้ลึกขึ้น แต่ผู ้เรียนต้องได้รับการสนับสนุนที่ตรงกับ

 

https://www.weforum.org/publications/the-future-of-jobs-report-2025/
https://ai.in.th/wp-content/uploads/2022/12/20220726-AI.pdf
https://ai.in.th/wp-content/uploads/2022/12/20220726-AI.pdf
https://bsq.vec.go.th/หลักสูตร-2/ปวส-หลักสูตรต่อเนื่อง-5-ป/
https://www.ala.org/sites/default/files/acrl/content/standards/Framework_Companion_Visual_Literacy.pdf
https://www.ala.org/sites/default/files/acrl/content/standards/Framework_Companion_Visual_Literacy.pdf
https://so06.tci-thaijo.org/index.php/edujournal_nu/article/view/242064
https://doi.org/10.1007/s10648-023-09842-1
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เป้าหมายการเรียนรู้ และผู้สอนควรประเมินชิ้นงานเทียบกับข้อกำหนดของงาน (Ainsworth & 
Scheiter, 2021) 

อย่างไรก็ตาม สภาพที่พบจริงยังห่างจากสภาพที่ควรเป็น จากการจัดการเรียนการสอนในกลุ่ม
นักศึกษาสาขาดิจิทัลกราฟิก ผู้วิจัยพบว่าผู้เรียนจำนวนมากคัดลอกข้อความจากแหล่งข้อมูลมาวางลง
ในสไลด์โดยไม่ย่อยความ ผู้ฟังจึงจับประเด็นไม่ได้ และผู้นำเสนอต้องอ่านตามข้อความบนสไลด์  
การนำเสนอลักษณะนี้ส่งต่อข้อความไปยังผู้ฟังโดยขาดการสื่อความหมายของสาระสำคัญ สาเหตุ
สำคัญคือผู้เรียนยังขาดกระบวนการวิเคราะห์ว่าข้อความชุดหนึ่งมีความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างแบบใด 
และควรถ่ายทอดด้วยไดอะแกรมประเภทใด จึงเลือกวิธีที่ง่ายที่สุด คือคงข้อความเดิมไว้ทั้ง หมดบน
สไลด์ วิธีนี้ขัดกับข้อจำกัดของหน่วยความจำขณะทำงานของมนุษย์ ซึ่งรับข้อมูลได้จำกัดทั้งปริมาณ
และระยะเวลา (Ouwehand et al., 2025) การออกแบบสื่อจึงควรตัดข้อมูลที่ไม่เกี่ยวข้อง แบ่งสาระ
เป็นส่วนย่อยที่จัดการได้ ใช้สัญญาณนำสายตา และวางข้อความไว้ใกล้องค์ประกอบที่อธิบาย (Mayer, 
2024) สไลด์บรรยายที่มีข้อความมากเกินไปและจัดวางอย่างไม่เป็นระบบทำให้เกิดภาระทางปัญญาสูง
และเป็นอุปสรรคต่อการเรียนรู้โดยตรง (Hadie et al., 2023) ขณะเดียวกัน ไดอะแกรมจะช่วยการ
เรียนรู้ได้เมื่อเลือกใช้อย่างเหมาะสมเท่านั้น หากเลือกชนิดไดอะแกรมไม่ตรงกับความสัมพันธ์ของ
ข้อมูล หรือใส่ข้อความมากเกินไป ภาพอาจเพิ่มภาระทางปัญญาและทำให้ตีความคลาดเคลื่อนได้  
การสอนสร้างไดอะแกรมจึงต้องเริ ่มจากการวิเคราะห์สาระ แล้วจึงเลือกตัวแทนเชิงภาพ แม่แบบ  
และเครื่องมือที่สอดคล้องกับสาระนั้น  

งานวิจัยในประเทศไทยยืนยันประสิทธิผลของการใช้สื่อภาพต่อการเรียนรู้มาอย่างต่อเนื่อง ได้แก่ 
การใช้อินโฟกราฟิกเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ซึ่งประเมินผลงานด้วยเกณฑ์รูบริค
แทนการใช้แบบทดสอบปรนัยเพียงอย่างเดียว (สุระสิทธิ์ เขียวเชย, 2568) การพัฒนาการผลิตสื่อ
ดิจิทัลอินโฟกราฟิกที่ใช้สื่อการเรียนรู้ควบคู่กับแบบประเมินชิ้นงานแบบรูบริค (วินัย แก้วน้อย และ
คณะ, 2567) และการจัดการเรียนรู ้เชิงรุกร่วมกับอินโฟกราฟิกเพื่อพัฒนาทักษะการปฏิบัติงาน  
(มารุดิศ วชิรโกเมน และพิชญ์นันท์ รักษาวงศ์, 2567) อย่างไรก็ตาม งานกลุ่มนี้ยังเน้นการผลิตสื่อภาพ
ด้วยโปรแกรมกราฟิกทั่วไป ไม่ได้มุ่งพัฒนาความสามารถวิเคราะห์โครงสร้างของข้อความเพื่อเลือก
ไดอะแกรมให้ตรงกับความสัมพันธ์ของข้อมูล และยังไม่ได้นำปัญญาประดิษฐ์มาเป็นส่วนหนึ่งของ
กระบวนการเรียนรู้ ส่วนงานวิจัยด้านปัญญาประดิษฐ์ในบริบทอาชีวศึกษาของไทย ได้แก่ การจัดการ
เรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ ซึ่งพบว่าผู้เรียนพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้
สูงขึ้นโดยยังเป็นผู้วิเคราะห์และตัดสินใจเลือกใช้ข้อมูลเอง (จิตตานันท์ ประสิทธิ์วิเศษ และสุรีย์พร 
สว่างเมฆ, 2568) และการใช้ปัญญาประดิษฐ์ร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อยกระดับทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษ (ฐิตารีย์ จันทรวัทน์ และคณะ, 2568) งานเหล่านี้มุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการ
สื่อสารด้วยภาษาเป็นหลัก ในระดับสากล การใช้ปัญญาประดิษฐ์เชิงรังสรรค์ในการศึกษาก็มักเน้นการ

 

https://doi.org/10.1177/0963721420979582
https://doi.org/10.1177/0963721420979582
https://doi.org/10.3390/educsci15040458
https://doi.org/10.1007/s10648-023-09842-1
https://doi.org/10.1007/s10648-023-09842-1
https://doi.org/10.21315/eimj2023.15.1.9
https://so03.tci-thaijo.org/index.php/hsjournalnmc/article/view/289216
https://so01.tci-thaijo.org/index.php/ejes/article/view/275168
https://so01.tci-thaijo.org/index.php/ejes/article/view/275168
https://so04.tci-thaijo.org/index.php/neuarj/article/view/270266
https://so02.tci-thaijo.org/index.php/jsbs/article/view/277995
https://so02.tci-thaijo.org/index.php/jsbs/article/view/277995
https://so06.tci-thaijo.org/index.php/JSC/article/view/286398
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เขียน การสืบค้น และการเขียนโปรแกรม (Kasneci et al., 2023) หลักฐานเรื่องการสร้างไดอะแกรม
โดยมีปัญญาประดิษฐ์ช่วยเพื่อการสื่อความหมายจึงยังมีจำนวนจำกัด โดยเฉพาะในบริบทของผู้เรียน
ระดับ ปวส. สาขาดิจิทัลกราฟิก ซึ่งต้องสร้างสื่อและนำเสนอจริง นอกจากนี้การประเมินผลควรแยก
ความรู้เชิงมโนทัศน์ออกจากสมรรถนะการปฏิบัติ เพราะผู้เรียนอาจทำแบบทดสอบความรู้ได้ดีแต่เลือก
ตัวแทนเชิงภาพได้ไม่ดี หรือในทางกลับกัน อาจสร้างชิ้นงานได้ดีแต่อธิบายหลักการหรือความเสี่ยงของ
ปัญญาประดิษฐ์ไม่ได ้ 

ด้วยเหตุนี้ ผู ้วิจัยจึงนำเทคนิคไดอะแกรมมาเป็นแกนของการพัฒนาทักษะ เพื่อฝึกให้ผู ้เรียน
วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อมูลก่อนเลือกรูปแบบการนำเสนอ และใช้ปัญญาประดิษฐ์ประเภทแปลง
ข้อความเป็นภาพเป็นเครื่องมือเสริมกระบวนการดังกล่าว เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ Napkin สามารถ
รับข้อความหรือแนวคิดจากผู ้ใช้ แล้วตีความความสัมพันธ์และลำดับชั ้นของเนื ้อหา เพื ่อเสนอ
ไดอะแกรม แผนผังความคิด ผังงาน และรูปแบบการแสดงข้อมูลหลายชนิดได้อย่างรวดเร็ว ทั้งยังให้
ผู้ใช้ปรับแก้และส่งออกเป็นไฟล์นำเสนอได้ทันที (Napkin AI, 2026) ผู้ผู้เรียนจึงเห็นทางเลือกในการ
นำเสนอได้มากขึ ้น และใช้เวลากับการวิเคราะห์และปรับแก้มากกว่างานเชิงกล อย่างไรก็ตาม  
ความสะดวกดังกล่าวก็สร้างความเสี่ยงใหม่ คือ ผู้เรียนอาจยอมรับผลลัพธ์แรกที่ระบบสร้างโดยไม่
ตรวจสอบความถูกต้อง และไม่พิจารณาว่ารูปแบบนั้นเหมาะกับสารหรือไม่ การใช้ปัญญาประดิษฐ์ใน
การเรียนรู้จึงต้องออกแบบบนหลักการที่ให้มนุษย์อยู่ในกระบวนการตัดสินใจ (Human-in-the-Loop) 
ซึ่งกำหนดให้ผู้เรียนเป็นผู้ตั้งเป้าหมาย ตรวจสอบผลลัพธ์ ตัดสินใจปรับแก้ และรับผิดชอบต่อผลงาน
สุดท้าย โดยปัญญาประดิษฐ์ทำหน้าที่เป็นเครื่องมือสนับสนุน แนวทางนี้สอดคล้องกับแนวคิดการเสริม
ศักยภาพมนุษย์ด้วยปัญญาประดิษฐ์ (Molenaar, 2022) แนวปฏิบัติด้านปัญญาประดิษฐ์เชิงรังสรรค์
ในการศึกษาที่เน้นการกำกับดูแลและความรับผิดชอบของมนุษย์  (UNESCO, 2023) และข้อเสนอใน
บริบทไทยที่ให้ยกระดับความฉลาดรู้ด้านปัญญาประดิษฐ์ให้เป็นระบบความคิดเชิงวิพากษ์ภายใต้หลัก
มนุษย์นำเทคโนโลยี (กฤติน ขันละ, 2569) 

เพื่อให้กระบวนการเรียนรู้ข้างต้นเกิดขึ้นได้อย่างเป็นระบบ ผู้วิจัยจึงพัฒนาเป็นบทเรียนบน
เว็บไซต์ ซึ่งจัดลำดับเนื้อหา แบบฝึกหัด และแบบทดสอบไว้ต่อเนื่องกัน ผู้เรียนสามารถเข้าถึงและ
ทบทวนบทเรียนได้ตามจังหวะของตนเอง สอดคล้องกับงานวิจัยในประเทศไทยที่พัฒนาบทเรียนบน
เว็บและแพลตฟอร์มออนไลน์เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน (ประวิทย์ นาคมอญ, 2568;  
อรุณลักษณ์ รัตนพันธุ์ และนารถนรี เฟื่องอิ่ม, 2568) กิจกรรมในบทเรียนจัดตามกระบวนการเรียน
การสอนแบบ MIAP ซึ่งประกอบด้วยขั้นสนใจปัญหา ขั้นให้เนื้อหา ขั้นพยายาม และขั้นสำเร็จผล 
กระบวนการนี้กำหนดบทบาทของผู้สอนและผู้เรียนไว้ชัดเจนในแต่ละขั้น จึงเอื้อต่อการออกแบบ
กิจกรรมที่กำกับการใช้ปัญญาประดิษฐ์ และทำให้ผู้เรียนได้รับข้อมูลย้อนกลับภายในคาบเรียนเดียวกัน 
(พีรพงศ์ เพชรจันทร์ และคณะ, 2566) 

 

https://doi.org/10.1016/j.lindif.2023.102274
https://www.napkin.ai/
https://doi.org/10.1111/ejed.12527
https://www.unesco.org/en/articles/guidance-generative-ai-education-and-research
https://so04.tci-thaijo.org/index.php/socialresearchjournal/article/view/284751
https://so07.tci-thaijo.org/index.php/JMCR/article/view/7435
https://so01.tci-thaijo.org/index.php/husocjr/article/view/279500
https://so01.tci-thaijo.org/index.php/TVETJournal_IVEN3/article/view/267276
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จากความเป็นมาดังกล่าว ผู ้ว ิจัยจึงพัฒนาบทเรียนบนเว็บไซต์ SmarteyeDia ที ่ใช้เทคนิค
ไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ของนักศึกษา
ระดับ ปวส. สาขาดิจิทัลกราฟิก โดยคาดหวังผลลัพธ์ 3 ด้าน ได้แก่ ด้านความรู้ คือ ผู้เรียนเข้าใจ
หลักการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์และประเภทของไดอะแกรม ด้านทักษะ คือ ผู้ เรียนวิเคราะห์
โครงสร้างของข้อมูล เลือกไดอะแกรมให้ตรงกับความสัมพันธ์ของสาร และใช้ปัญญาประดิษฐ์สร้างสื่อ
นำเสนอได้อย่างมีว ิจารณญาณ และด้านเจตคติ คือ ผู ้เรียนเห็นคุณค่าของการตรวจสอบและ
รับผิดชอบต่อผลงานที่สร้างร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ ผลการวิจัยจะเป็นแนวทางให้ผู้สอนอาชีวศึกษานำ
ปัญญาประดิษฐ์มาใช้ในการเรียนการสอนอย่างมีหลักการ และเป็นหลักฐานเชิงประจักษ์สำหรับ
พัฒนาการเรียนการสอนในบริบทใกล้เคียงต่อไป 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
      1.2.1 เพื่อพัฒนาและประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บไซต์ SmarteyeDia ที่ใช้เทคนิคไดอะแกรม
เสริมปัญญาประดิษฐ์ สำหรับส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
      1.2.2 เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ KW#1 เท่ากับ 80/80 
      1.2.3 เพื่อประเมินทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ของผู้เรียนภายหลังการเรียนด้วย
บทเรียน 
      1.2.4 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียน 
      1.2.5 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน 
 

1.3 สมมติฐานของการวิจัย 
     1.3.1 บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ KW#1 ไม่น้อยกว่า 80/80 
     1.3.2 ผู้เรียนมีทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ภายหลังเรียนด้วยบทเรียนอยู่ในระดับดี 
ขึ้นไป 
     1.3.3 ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ 
ระดับ .05 
     1.3.4 ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนอยู่ในระดับมากข้ึนไป 
 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
      1.4.1 ประชากร 
    ประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก  
ในวิทยาลัยอาชีวศึกษาเอกชน 
 

 

 



5 
 

 

      1.4.2 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

     1.4.2.1 ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเว็บไซต์ SmarteyeDia ที่ใช้
เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 

     1.4.2.2 ตัวแปรตาม คือ ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน  

      1.4.3 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเนื้อหาเรื่อง การสื่อความหมายเชิง
สัญลักษณ์ด้วยเทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ ผู ้ว ิจัยวิเคราะห์และจัดเนื ้อหาออกเป็น  
5 หน่วยการเรียนรู้ โดยแต่ละหน่วยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการเรียนการสอนแบบ MIAP 
4 ขั้น ได้แก่ ขั้นสนใจปัญหา ขั้นให้เนื้อหา ขั้นพยายาม และขั้นสำเร็จผล รายละเอียดของหน่วยการ
เรียนรู้มีดังนี้ 

     หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์และการประยุกต์ใช้ในการ
ออกแบบสื่อนำเสนอข้อมูล 

     หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 หลักการและทฤษฎีการออกแบบสื่อนำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ 

     หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เทคนิคการสร้างไดอะแกรมและประเภทของไดอะแกรมสำหรับการ
นำเสนอ 

     หน่วยการเรียนรู้ที ่ 4 การใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์เพื่อสร้างไดอะแกรมและเลือก
รูปแบบการนำเสนอท่ีเหมาะสม 

     หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 การทำงานร่วมกันด้วยเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ในการออกแบบสื่อ
นำเสนอ 

     ผู้วิจัยดำเนินการทดลองจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเว็บไซต์ SmarteyeDia ที่ใช้
เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ สำหรับส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์   
ในภาคเรียนที ่ 1 ปีการศึกษา 2569 กับกลุ ่มตัวอย่างเป็นระยะเวลา 5 ครั ้ง ครั ้งละ 3 ชั ่วโมง  
รวม 15 ชั่วโมง 

1.5 กรอบแนวคิดการวิจัย 
     การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แล้วสังเคราะห์เป็นกรอบ
แนวคิดการวิจัย ตัวแปรต้นคือ การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเว็บไซต์ SmarteyeDia ที่ใช้เทคนิค
ไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ ซึ ่งออกแบบบนพื้นฐานของเทคนิคไดอะแกรม ปัญญาประดิษฐ์
ประเภทแปลงข ้อความเป ็นภาพ หล ักการ Human-in-the-Loop บทเร ียนบนเว ็บไซต์   
และกระบวนการเรียนการสอนแบบ MIAP 4 ขั้น ส่วนตัวแปรตามคือผลที่เกิดกับผู้เรียน 3 ด้าน ได้แก่  
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ด้านความรู้ คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้านทักษะ คือ ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์  
และด้านเจตคติ คือ ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน ดังภาพที่ 1-1 

 
ภาพที่ 1-1 กรอบแนวคิดการวิจัย  

1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 
      1.6.1 บทเรียนบนเว็บไซต์ SmarteyeDia หมายถึง สภาพแวดล้อมการเรียนรู ้บนเว็บไซต์  
(Web-based Learning Environment) ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เพื่อฝึกให้ผู้เรียนใช้ปัญญาประดิษฐ์สร้าง
สื่อที่สื ่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ด้วยเทคนิคไดอะแกรม บทเรียนประกอบด้วยเนื้อหา กิจกรรม 
แบบฝึกหัด แบบทดสอบ และคู่มือการใช้งาน จำนวน 5 หน่วยการเรียนรู้ เรียงลำดับจากความรู้
พื้นฐานไปสู่การลงมือปฏิบัติจริง ชื่อ SmarteyeDia สื่อถึงการบูรณาการความฉลาดของเทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ (Smart) เข้ากับการสื่อสารข้อมูลผ่านการมองเห็น (Eye) เพ่ือถ่ายทอดแนวคิดออกมา
ในรูปแบบไดอะแกรม (Dia) ผู้เรียนเข้าถึงบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ตลอดระยะเวลาการ
ทดลอง       

      1.6.2 เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ หมายถึง วิธีการสร้างสื่อเชิงสัญลักษณ์ที่ผู้เรียน
วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อมูลก่อน เช่น ลำดับขั้น เหตุและผล การจัดหมวดหมู่ การเปรียบเทียบ 
วงจร ลำดับชั้น และเครือข่าย จากนั้นใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ Napkin ซึ่งเป็นปัญญาประดิษฐ์
ประเภทแปลงข้อความเป็นภาพ (Text-to-Visual) ช่วยเสนอรูปแบบไดอะแกรมจากข้อความที่
ป้อนเข้าไป เช่น ผังงาน (Flowchart) ผังความคิด (Mind Map) และอินโฟกราฟิก (Infographic) 
แล้วผู้เรียนเปรียบเทียบ ตรวจสอบ และปรับแก้ไดอะแกรมให้ตรงกับความสัมพันธ์ของข้อมูลก่อน
นำไปใช้ในสื่อนำเสนอ 
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      1.6.3 ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการแปลง
ข้อความหรือข้อมูลที่ซับซ้อนให้เป็นภาพ สัญลักษณ์ ไอคอน หรือไดอะแกรม ที่สื่อสาระสำคัญและ
ความสัมพันธ์ของข้อมูลได้ถูกต้อง และนำเสนอผลงานนั้นต่อผู้ฟังได้ วัดด้วยแบบวัดทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ ซึ่งเป็นเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค 4 ระดับ จำนวน 4 องค์ประกอบ  
10 รายการ ได้แก่ ด้านการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ ด้านการออกแบบสื่อและการปรับแต่งข้อมูล 
ด้านความถูกต้องและจริยธรรมในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ และด้านการสื่อสารและการนำเสนอผลงาน 
คะแนนเต็ม 40 คะแนน ประเมินจากการนำเสนอผลงานในหน่วยการเรียนรู้ที่ 5 

      1.6.4 Human-in-the-Loop หมายถึง หลักการที่ผู้เรียนเป็นผู้กำหนดเป้าหมาย ตรวจสอบข้อมูล 
ตัดสินใจเลือกหรือแก้ไขผลลัพธ์ของปัญญาประดิษฐ์ และรับผิดชอบต่อผลงานสุดท้าย เพื่อลดความ
ผิดพลาดที่อาจเกิดจากผลลัพธ์ของระบบ 

      1.6.5 กระบวนการเรียนการสอนแบบ MIAP หมายถึง กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่
ละหน่วยการเรียนรู ้ของบทเรียน มี 4 ขั ้น ได้แก่ ขั ้นสนใจปัญหา (Motivation) ขั ้นให้เนื ้อหา 
(Information) ขั้นพยายาม (Application) และข้ันสำเร็จผล (Progress) 

      1.6.6 ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ KW#1 หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนที่แสดงเป็นตัวเลข
สองชุด ตัวเลขชุดแรก คือ ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ผู ้เรียนทำได้จากแบบทดสอบระหว่างเรียน 
จำนวน 5 หน่วย หน่วยละ 10 ข้อ คะแนนเต็ม 50 คะแนน ซึ่งเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ 
ตัวเลขชุดหลัง คือ ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ผู้เรียนทำได้จากแบบวัดทักษะการสื่อความหมายเชิง
สัญลักษณ์ คะแนนเต็ม 40 คะแนน ซึ่งเป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์ โดยกำหนดเกณฑ์เท่ากับ 80/80 

      1.6.7 ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกและความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนบนเว็บไซต์ 
SmarteyeDia หลังเรียนครบทั้ง 5 หน่วยการเรียนรู้ ครอบคลุม 5 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหาและ
กิจกรรมการเรียนรู้ ด้านเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ที่นำมาใช้ ด้านการส่งเสริมทักษะผู้เรียน ด้านการ
สอนและการจัดการเรียนรู้ และด้านความพึงพอใจโดยรวม วัดจากแบบประเมินความพึงพอใจแบบ
มาตรประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 20 ข้อ 

      1.6.8 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนเกี่ยวกับการสื่อความหมาย
เชิงสัญลักษณ์ด้วยเทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ ตามเนื้อหาทั้ง 5 หน่วยการเรียนรู้ วัดจาก
คะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ฉบับละ 30 ข้อ คะแนนเต็ม 
30 คะแนน 
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1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
     1.7.1 ได้บทเรียนบนเว็บไซต์ SmarteyeDia ที่ใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ ซึ่งผ่าน
การประเมินคุณภาพและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ KW#1 เท่ากับ 80/80 สำหรับนำไปใช้จัดการเรียน
การสอนผู้เรียนสาขาวิชาดิจิทัลกราฟิกได้จริง 

     1.7.2 ผู้เรียนมีความรู้ ทักษะ และเจตคติที่ดีต่อการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ สามารถวิเคราะห์
โครงสร้างของข้อมูล เลือกไดอะแกรมให้ตรงกับความสัมพันธ์ของสาร และใช้ปัญญาประดิษฐ์สร้างสื่อ
นำเสนอได้อย่างมีวิจารณญาณ 

     1.7.3 ได้แบบวัดทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์แบบรูบริค สำหรับประเมินผลงานที่ผู้เรียน
สร้างร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ ครอบคลุม 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ การ
ออกแบบสื่อและการปรับแต่งข้อมูล ความถูกต้องและจริยธรรมในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ และการ
สื่อสารและการนำเสนอผลงาน 

     1.7.4 ครูผู้สอนและสถานศึกษาอาชีวศึกษาได้แนวทางการนำปัญญาประดิษฐ์มาใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนภายใต้หลักการ Human-in-the-Loop สำหรับประยุกต์ใช้กับรายวิชาอื่นที่ต้องอาศัย
การนำเสนอข้อมูล 

     1.7.5 ได้ข้อมูลเชิงประจักษ์เกี ่ยวกับผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน ทักษะการสื ่อความหมายเชิง
สัญลักษณ์ และความพึงพอใจของผู้เรียน สำหรับใช้พัฒนาการเรียนการสอนในบริบทที่ใกล้เคียงกัน 

 

 



 

 

บทท่ี 2 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 

 การวิจัยเรื่อง เรื่อง การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ดังต่อไปนี้ 

 2.1  การพัฒนาบทเรียนบนเว็บไซต์ 

 2.2  ทฤษฎีและหลักการเรียนรู้ที่ใช้ในการออกแบบ 

 2.3  ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

 2.4  เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 

 2.5  การวัดผลและประเมินผล 

 2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 2.7  ผลการสังเคราะห์เพื่อกำหนดกรอบการออกแบบ  

 

2.1  การพัฒนาบทเรียนบนเว็บไซต์ 
       การวิจัยครั ้งนี ้ให้ความสำคัญกับบทบาทของเว็บไซต์ในฐานะสภาพแวดล้อมการเร ียนรู้   
ซึ ่งมีหน้าที ่มากกว่าคลังเก็บเอกสารหรือหน้ารวมลิงก์ ตามแนวคิดการเรียนการสอนผ่านเว็บ  
(Web-Based Instruction) ที่นิยามว่าเป็นการใช้ทรัพยากรและคุณลักษณะของเวิลด์ไวด์เว็บเพ่ือ
สนับสนุนการเรียนการสอน (Relan & Gillani, 1997) ผู ้ว ิจัยจึงออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต์ 
SmarteyeDia ให้ทำหน้าที่ 4 ประการร่วมกัน ประการแรก คือ การจัดลำดับเนื้อหา โดยเรียงการ
เรียนรู้จากความรู้พื ้นฐานไปสู่การปฏิบัติ ประการที่สอง คือ การเสริมศักยภาพ โดยให้ตัวอย่าง  
ผังตรวจสอบ และคำถามนำในช่วงต้น แล้วค่อย ๆ ลดการช่วยเหลือลงเมื่อผู้เรียนมีความสามารถ
เพิ่มขึ้น ประการที่สาม คือ การประสานเครื่องมือ โดยเชื่อมการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์เข้ากับ
ภารกิจการเรียนรู ้ในแต่ละขั ้นและประการที ่สี ่ คือ การเก็บหลักฐานผลการเรียนรู ้ ซึ ่งเชื ่อมกับ
แบบทดสอบและเครื่องมือประเมินผลตลอดกระบวนการ 

 

 

 

https://so07.tci-thaijo.org/index.php/JMCR/article/view/7435
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      2.1.1 ความหมายและลักษณะของบทเรียนบนเว็บไซต์ 

              บทเรียนบนเว็บไซต์มีรากฐานมาจากแนวคิดการเรียนการสอนผ่านเว็บ ซึ ่งเป็นการ
ประยุกต์ใช้ยุทธวิธีการสอนผ่านเวิลด์ไวด์เว็บ โดยอาศัยคุณลักษณะและทรัพยากรของเว็บมาสร้าง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ที ่มีความหมายแก่ผู ้เรียน จุดเด่นสำคัญคือการเชื ่อมโยงเนื ้อหาแบบ  
ไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) ที่ผู้เรียนเลือกเส้นทางการเรียนรู้ได้เอง ต่างจากห้องเรียนแบบดั้งเดิมที่
ผู้สอนกำหนดลำดับการเรียนรู้ไว้ล่วงหน้าเพียงทางเดียว (Relan & Gillani, 1997) 

              ในบริบทปัจจุบัน การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) หมายถึง ประสบการณ์
การเรียนรู ้ที ่ส ่งผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล ได้แก่ แพลตฟอร์มที ่เช ื ่อมต่ออินเทอร์เน็ต สื ่อประสม  
และเครื่องมือเชิงโต้ตอบ ซึ่งทำให้ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหาและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ได้โดยไม่ถูกจำกัด
ด้วยเงื่อนไขของห้องเรียนแบบดั้งเดิม ทั้งนี้ นิยามของการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ยังแตกต่างกัน
ไปตามมุมมองของน ักว ิจ ัย และตามบทบาทของเคร ื ่องม ือด ิจ ิท ัลที่ เปล ี ่ยนไปในแต ่ละยุค 
(Research.com, 2026) 

              หลักฐานเชิงประจักษ์จากการสังเคราะห์งานวิจัยขนาดใหญ่ชี้ว่า ผลการเรียนรู้ขึ้นอยู่กับ
กิจกรรมที่ผู้เรียนลงมือทำร่วมกับเนื้อหามากกว่าตัวสื่อ งานวิเคราะห์อภิมานด้านการศึกษาทางไกล
พบว่า ความแตกต่างของผลลัพธ์สัมพันธ์กับองค์ประกอบของการออกแบบมากกว่าการมีเทคโนโลยี
เพียงอย่างเดียว (Bernard et al., 2004) สอดคล้องกับการทบทวนงานวิจัยด้านการเรียนรู้ออนไลน์
ของกระทรวงศึกษาธิการสหรัฐอเมริกา ซึ่งพบว่าโดยเฉลี่ยผู้เรียนที่เรียนออนไลน์มีผลการเรียนดีกว่า
ผู้เรียนในชั้นเรียนปกติเล็กน้อย และการเรียนแบบผสมผสานให้ผลดีที่สุด ทั้งนี้ ความแตกต่างดังกล่าว
น่าจะมาจากเวลาเรียน หลักสูตร และวิธีสอนที่แตกต่างกันมากกว่าตัวสื่อ (Means et al., 2010)  

              การมีปฏิสัมพันธ์และการให้ข้อมูลย้อนกลับหลายช่องทางเป็นองค์ประกอบสำคัญของการ
เรียนรู้ออนไลน์ บทเรียนจึงควรให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ผ่านภาระงานเชิงปฏิบัติ แบบทดสอบสั้น หรือ
คำถามสะท้อนคิดภายในแต่ละหน่วย พร้อมให้ข้อมูลย้อนกลับทันที (Jacob and Centofanti, 2023) 
ในบทเรียนที่บูรณาการปัญญาประดิษฐ์ ข้อมูลย้อนกลับควรมาจากหลายแหล่งประกอบกัน ได้แก่ 
ผู้สอน เกณฑ์การประเมิน และผลลัพธ์จากเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ การมีแหล่งข้อมูลย้อนกลับหลาย
ทางช่วยให้ผู ้เร ียนตรวจสอบผลลัพธ์จากปัญญาประดิษฐ์ไขว้กับเกณฑ์และข้อมูลต้นทางเสมอ  
แทนการยึดถือผลลัพธ์นั้นเป็นความจริงเพียงแหล่งเดียว ซึ่งเป็นการปฏิบัติตามหลักการให้มนุษย์อยู่ใน
กระบวนการตัดสินใจ (Human-in-the-Loop) 

 

 

https://so07.tci-thaijo.org/index.php/JMCR/article/view/7435
https://research.com/education/what-is-elearning
https://doi.org/10.3102/00346543074003379
https://www.ed.gov/media/document/evaluation-of-evidence-based-practices-online-learning-meta-analysis-and-review-of-online-learning-studies-revised-september-2010-107159.pdf
https://doi.org/10.1007/s12528-023-09361-6
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              การให้ผู้เรียนควบคุมลำดับ เวลา และการทบทวนเนื้อหาด้วยตนเองช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้
ตามจังหวะของตน อย่างไรก็ตาม ผู ้เรียนที ่ยังไม่คุ ้นเคยกับเนื ้อหาอาจสับสนได้หากมีอิสระใน  
การเลือกมากเกินไปตั้งแต่ต้น การออกแบบจึงควรค่อย ๆ ถ่ายโอนการควบคุมจากผู้สอนไปสู่ผู ้เรียน 
กล่าวคือ หน่วยการเรียนรู้แรก ๆ กำหนดลำดับขั้นตอนไว้ชัดเจน ส่วนหน่วยการเรียนรู้หลัง ๆ เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนเลือกด้วยตนเองมากข้ึน 

              การประเมินคุณภาพของระบบเว็บไซต์ควรพิจารณาหลายมิติร่วมกัน ตามแบบจำลอง
ความสำเร็จของระบบสารสนเทศ ซึ ่งประกอบด้วย คุณภาพของสารสนเทศ คุณภาพของระบบ 
ค ุณภาพของการบร ิการ การใช ้งาน ความพึงพอใจของผ ู ้ ใช ้  และประโยชน ์ส ุทธ ิท ี ่ ได ้รับ   
(DeLone & McLean, 2003) แนวทางนี ้สอดคล้องกับการสังเคราะห์งานวิจัยด้านเทคโนโลยี
การศึกษาในปัจจุบัน(Valverde-Berrocoso et al., 2022) การประเมินบทเรียนบนเว็บไซต์จึงควร
ครอบคลุมทั้งด้านเนื้อหา การใช้งานระบบ และความพึงพอใจของผู้เรียน 

              การพัฒนาบทเร ียนในร ูปของเว ็บไซต ์ เป ็นแนวทางท ี ่ม ีผลเช ิงประจ ักษ ์ช ัด เจน  
เว็บไซต์บทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาควบคู่กับกระบวนการจัดการเรียนรู้ที ่ออกแบบไว้โดยเฉพาะมี
ประสิทธิภาพ ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากที่สุด แสดงให้เห็นว่าเว็บไซต์ทำหน้าที่เป็นแหล่งเนื้อหา พื้นที่ทำกิจกรรม และเครื่องมือ
วัดผลไปพร้อมกันได้ (ประวิทย์ นาคมอญ, 2568) 

              อย่างไรก็ตาม การเรียนรู้แบบออนไลน์มีทั้งข้อดีและข้อจำกัดที่ส่งผลต่อความสำเร็จทาง
การศึกษาของผู้เรียน แม้จะช่วยลดข้อจำกัดด้านเวลาและสถานที่ และเพิ่มโอกาสในการเข้าถึงการ
เรียนรู้ แต่ความสำเร็จยังขึ้นอยู่กับการสนับสนุนที่เหมาะสมจากผู้สอน ครอบครัว และคุณภาพของ
เทคโนโลยีที่ผู้เรียนใช้งาน การออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต์จึงต้องคำนึงถึงปัจจัยสนับสนุนเหล่านี้
ควบคู่ไปกับตัวเนื้อหา (สุวัฒนพงษ์ ร่มศร,ี 2567) 

              จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวข้องสรุปได้ว่า บทเรียนบนเว็บไซต์ หมายถึง  
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่นำเสนอเนื้อหา กิจกรรม และการวัดผลผ่านเว็บไซต์บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ผู้เรียนเข้าถึงได้ด้วยเว็บเบราว์เซอร์โดยไม่ต้องติดตั้งโปรแกรมเพิ่มเติม มีลักษณะสำคัญ  
4 ประการ ได้แก่ 1) เข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลาและทบทวนซ้ำได้ตามต้องการ 2) นำเสนอเนื้อหาด้วยสื่อ
ประสมที่ผสานข้อความ ภาพ และสื่อเชิงโต้ตอบเข้าด้วยกัน 3) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกเส้นทางการ
เรียนรู้ของตนเองผ่านการเชื่อมโยงแบบไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) และ 4) รวมแบบทดสอบและ
กิจกรรมไว้ในระบบเดียวกัน เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับข้อมูลย้อนกลับทันที ทั้งนี้ สาระสำคัญของบทเรียนบน
เว็บไซต์อยู่ที่การออกแบบให้ผู ้เรียนได้รับสิ่งเร้า ลงมือปฏิบัติ และได้รับข้อมูลย้อนกลับครบวงจร  
การเรียนรู้ พร้อมทั้งมีการสนับสนุนจากผู้สอนและเทคโนโลยีที่เพียงพอ 

 

https://doi.org/10.1080/07421222.2003.11045748
https://doi.org/10.3389/feduc.2022.916502
https://so07.tci-thaijo.org/index.php/JMCR/article/view/7435
https://so11.tci-thaijo.org/index.php/jkp/article/download/1459/281
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      2.1.2 หลักการออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต์ 

              หลักการออกแบบสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ที่มีคุณภาพสามารถสังเคราะห์ได้จากเอกสาร
กำกับคุณภาพในบริบทการศึกษาที่หลากหลาย (Du Preez & Jacobs (2025) วิเคราะห์เอกสาร
จำนวน 12 ฉบับ แล้วพบว่าหลักการเชิงการสอนที่ถูกเน้นมากที่สุด คือ การเรียนรู้แบบร่วมมือ  
และการให้อิสระแก่ผู้เรียนในการกำกับการเรียนรู้ของตนเอง ส่วนหลักการด้านการนำเสนอเชิงภาพที่
ถูกเน้นมากท่ีสุด คือ การใช้สื่อหลากรูปแบบ และการปรับให้เข้ากับผู้เรียนแต่ละคน ข้อค้นพบดังกล่าว
นำไปสู่การเสนอกรอบการออกแบบเชิงการสอนและการนำเสนอเชิงภาพ เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือประกัน
คุณภาพของสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ 

              หัวใจของการออกแบบเนื้อหาอยู่ที่การย่อยเนื้อหาออกเป็นหน่วยย่อย แต่ละหน่วยควรมุ่ง
เป้าเพียงประเด็นเดียวที่อธิบายจบได้ในเวลาสั้น สำหรับสื่อวีดิทัศน์หรือสื่อเชิงโต้ตอบ ภายในแต่ละ
หน่วยต้องมีกิจกรรมที ่ให้ผู ้เร ียนประยุกต์ใช้ความรู ้ เช่น แบบทดสอบสั ้น คำถามสะท้อนคิด  
หรือแบบฝึกหัดเชิงโต้ตอบ ควรออกแบบให้ผู้เรียนเลื่อนดูหน่วยย่อยได้ตามจังหวะของตนเอง และปิด
ท้ายแต่ละหน่วยด้วยบทสรุปหรือกิจกรรมทบทวนเพ่ือรวบยอดความรู้ (eLearning Industry, 2026) 

              อรุณลักษณ์ รัตนพันธุ์ และนารถนรี เฟื่องอิ่ม (2568) แบ่งองค์ประกอบของบทเรียนที่
นำเสนอผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์เป็น 4 ด้าน ได้แก่ ด้านองค์ประกอบของบทเรียน ด้านการนำเสนอ
เนื้อหา ด้านสื่อมัลติมีเดีย และด้านการใช้งานบทเรียน เมื่อนำไปใช้จริงกับผู้เรียน ด้านสื่อมัลติมีเดีย
ได้รับคะแนนความพึงพอใจสูงสุด รองลงมาคือด้านการใช้งานบทเรียน สะท้อนว่าผู้เรียนให้ความสำคัญ
กับคุณภาพของสื่อประกอบและความสะดวกในการใช้งานมากกว่าปริมาณเนื้อหา 

              การออกแบบให้เนื้อหามีลักษณะเชิงโต้ตอบเป็นอีกหลักการหนึ่งที่มีหลักฐานเชิงประจักษ์
รองรับ สื่อเชิงโต้ตอบในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์ช่วยเพ่ิมการมีส่วนร่วมและยกระดับผลลัพธ์
การเรียนรู้ เพราะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาในลักษณะที่ตรงกับความต้องการของแต่
ละคน การออกแบบสื ่อจ ึงต้องอาศัยความรู ้ เช ิงการสอนควบคู ่ก ับความสามารถทางเทคนิค  
และให้ผู ้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาแทนการนำเสนอแบบทางเดียว (Jacob and Centofanti, 
2023) 

              ในทางปฏิบัติ ประวิทย์ นาคมอญ (2568) บูรณาการองค์ประกอบ 4 ส่วนเข้าด้วยกัน 
ได ้แก ่  แผนการจ ัดการเร ียนร ู ้  ต ัวเว ็บไซต์บทเร ียน แบบทดสอบก่อนเร ียนและหล ังเร ียน  
และแบบสอบถามความพึงพอใจ ผลคือบทเรียนมีประสิทธิภาพสูง ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน และมีความพึงพอใจ แสดงว่าการวางระบบวัดผลไว้ในโครงสร้างบทเรียนตั้งแต่ขั้นออกแบบ
เป็นเงื่อนไขสำคัญของความสำเร็จ 

 

https://doi.org/10.1080/10494820.2025.2523390
https://elearningindustry.com/mastering-content-breakdown-enhancing-learning-through-chunking
https://so01.tci-thaijo.org/index.php/husocjr/article/view/279500
https://doi.org/10.1007/s12528-023-09361-6
https://doi.org/10.1007/s12528-023-09361-6
https://so07.tci-thaijo.org/index.php/JMCR/article/view/7435
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              อย่างไรก็ตาม การออกแบบบทเรียนที่ดีเพียงลำพังยังไม่เพียงพอต่อความสำเร็จของผู้เรียน 
ผู้ออกแบบควรลดข้อจำกัดด้านทรัพยากรของผู้เรียนด้วย เช่น ทำให้บทเรียนใช้งานได้บนอุปกรณ์ทั่วไป
โดยไม่ต้องติดตั้งโปรแกรมเพิ่มเติม เพราะความสำเร็จของการเรียนออนไลน์ขึ้ นอยู่กับคุณภาพของ
เทคโนโลยีและการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตของผู้เรียนแต่ละคน (สุวัฒนพงษ์ ร่มศร,ี 2567) 

ตารางท่ี 2-1 ผลการสังเคราะห์หลักการออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต์ 

ลำดับ ประเด็น รายละเอียด ที่มา 
1 ด้านการออกแบบ

เนื้อหาและการ
ย่อยหน่วยการ
เรียนรู้ 

ย่อยเนื ้อหาออกเป็นหน่วยย่อยที่
กระชับ กำหนดหนึ ่งเป้าหมายต่อ
หนึ่งหน่วย ตัดข้อมูลที่ไม่จำเป็นออก 
ควบคุมความยาวของสื ่อในแต่ละ
หน่วยให้อธ ิบายจบได้ในเวลาสั้น 
และจัดลำดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก
ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ 

- eLearning Industry 
(2026) 
- อรุณลักษณ์ รัตนพันธุ์ 
และนารถนรี เฟ่ืองอ่ิม 
(2568) 
- Du Preez and 
Jacobs (2025) 
- Bernard et al. (2004) 
- Means et al. (2010) 

2 ด้านการนำเสนอ
ด้วยสื่อประสมและ
การออกแบบเชิง
ภาพ 

ใช้สื่อหลากรูปแบบที่ผสานข้อความ
กับภาพอย่างเสริมกัน หลีกเลี่ยงการ
นำเสนอข้อความล้วน ปรับรูปแบบ
การนำเสนอให้สอดคล้องกับลักษณะ
ของผู้เรียน และควบคุมคุณภาพของ
สื่อประกอบ ซึ่งเป็นด้านที่ผู้เรียนให้
ความสำคัญสูงสุด 

- Du Preez and 
Jacobs (2025) 
- อรุณลักษณ์ รัตนพันธุ์ 
และนารถนรี เฟ่ืองอ่ิม 
(2568) 
- Jacob and 
Centofanti (2023) 

3 ด้านการมี
ปฏิสัมพันธ์และ
การให้ข้อมูล
ย้อนกลับ 

ออกแบบให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ผ่าน
ภาระงานเชิงปฏิบัติ แบบทดสอบสั้น 
หรือคำถามสะท้อนคิดภายในแต่ละ
หน่วย พร้อมให้ข้อมูลย้อนกลับทันที 
และเปิดโอกาสให้เข้าถึงเนื ้อหาซ้ำ
เพ่ือทบทวน 

- Jacob and 
Centofanti (2023) 
- eLearning Industry 
(2026) 
- ประวิทย์ นาคมอญ 
(2568) 

 

https://so11.tci-thaijo.org/index.php/jkp/article/download/1459/281
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ลำดับ ประเด็น รายละเอียด ที่มา 
4 ด้านการนำทาง

และความสะดวก
ในการใช้งาน 

จัดโครงสร้างเมนูและเส้นทางการ
เข้าถึงเนื้อหาให้ชัดเจน เปิดให้ผู้เรยีน
เลือกลำดับและจังหวะการเรียนรู้ได้
เ อ ง  และรองร ั บการใช ้ งานบน
อุปกรณ์ท่ัวไปผ่านเว็บเบราว์เซอร์โดย
ไม่ต้องติดตั้งโปรแกรมเพ่ิมเติม 

- eLearning Industry 
(2026) 
- อรุณลักษณ์ รัตนพันธุ์ 
และนารถนรี เฟ่ืองอ่ิม 
(2568) 
- สุวัฒนพงษ์ ร่มศรี 
(2567) 

5 ด้านการวัด
ประเมินผลและ
ปัจจัยสนับสนุน 

วางระบบว ัดผลไว ้ ในโครงสร ้าง
บทเรียนตั้งแต่ขั้นออกแบบ ทั้งแบบ 
ทดสอบก่อนเรียน ระหว่างเรียน หลัง
เร ียน และแบบสอบถามความพึง
พอใจ เพ่ือให้ตรวจสอบประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ได้ พร้อมคำนึงถึงการ
สนับสนุนจากผู้สอนและคุณภาพของ
เทคโนโลยีที่ผู้เรียนเข้าถึง 

- ประวิทย์ นาคมอญ 
(2568) 
- อรุณลักษณ์ รัตนพันธุ์ 
และนารถนรี เฟ่ืองอ่ิม 
(2568) 
- สุวัฒนพงษ์ ร่มศรี 
(2567) 
- Du Preez and 
Jacobs (2025) 
- DeLone and McLean 
(2003) 

 

              จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสรุปได้ว่า หลักการออกแบบบทเรียนบน
เว็บไซต์ที่มีประสิทธิภาพประกอบด้วย การย่อยเนื้อหาเป็นหน่วยย่อยที่มุ่งเป้าหมายเดียวต่อหนึ่งหน่วย 
การจัดลำดับจากง่ายไปยาก การผสานข้อความกับภาพอย่างเสริมกันแทนการนำเสนอข้อความล้วน 
การกำหนดภาระงานให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติพร้อมได้รับข้อมูลย้อนกลับทันที การออกแบบเส้นทางการ
เข้าถึงเนื้อหาให้ชัดเจนและเปิดให้ผู้เรียนกำหนดจังหวะการเรียนรู้ด้วยตนเอง และการวางระบบวัดผล
ไว้ในโครงสร้างบทเรียนตั้งแต่ขั้นออกแบบ ทั้งนี้ ผู้ออกแบบต้องคำนึงถึงข้อจำกัดด้านอุปกรณ์และการ
เข้าถึงอินเทอร์เน็ตของผู้เรียนด้วย ผู้วิจัยจึงนำหลักการทั้ง 5 ด้านในตารางที่ 2 -1 มาใช้เป็นกรอบใน
การออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต์ในการวิจัยครั้งนี้ 
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      2.1.3 เทคโนโลยีและแพลตฟอร์ม 

              ภัทรกุล ศิลปรัตน์และพระครูธรรมธรสามารถ (2568) จำแนกแพลตฟอร์มดิจิทัลสำหรับ
การจัดการศึกษาออกเป็นหลายประเภท ได้แก่ ระบบจัดการการเรียนรู้ (Learning Management 
System) เช่น Moodle และ Canvas ซึ ่งช่วยให้ผู ้สอนออกแบบหลักสูตรและประเมินผลได้ 
แพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์แบบเปิด เช่น Coursera และ edX แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ร่วมกัน 
เช่น Google Classroom และ Microsoft Teams และแพลตฟอร์มที ่ใช้ปัญญาประดิษฐ์เพ่ือ
สนับสนุนการเรียนรู้แบบปรับให้เหมาะกับแต่ละบุคคล การเลือกแพลตฟอร์มควรคำนึงถึงหลักการ
สำคัญ ได้แก่ การออกแบบที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง การเปิดกว้างและการเข้าถึงได้ และความปลอดภัย
ของข้อมูลผู้ใช้ งานวิจัยเดียวกันใช้การสนทนากลุ่มร่วมกับผู้เชี ่ยวชาญ และพบว่าเครื่องมือสร้าง
เว็บไซต์สำเร็จรูปมีจุดเด่น คือ ผู้สอนและผู้เรียนสร้างและจัดการเนื้อหาได้เองโดยไม่ต้องมีทักษะการ
เขียนโค้ด เข้าถึงได้จากคอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน และแท็บเล็ต และไม่มีค่าใช้จ่ายในการเริ่มต้นใชง้าน 
แต่มีข้อจำกัดสำคัญ 2 ประการ คือ ฟังก์ชันการประเมินผลที่จำกัด และการออกแบบที่ปรับแต่งได้ไม่
มากนัก ซึ่งต้องนำมาพิจารณาเมื่อบทเรียนต้องจัดวางองค์ประกอบภาพอย่างอิสระ 

              ในบริบทของสถาบันอุดมศึกษาไทย การใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบเปิดของสถาบันเป็น
อีกทางเลือกหนึ่ง บทเรียนที่พัฒนาบนแพลตฟอร์มลักษณะนี้มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด 
และผู ้เร ียนพึงพอใจสูงสุดในด้านสื ่อมัลติมีเดีย รองลงมาคือด้านการใช้งานบทเรียน แสดง ว่า
ความสามารถของแพลตฟอร์มในการรองรับสื่อประกอบ และความง่ายในการใช้งาน เป็นเกณฑ์สำคัญ
ในการเลือกเครื่องมือ (อรุณลักษณ์ รัตนพันธุ์ และนารถนรี เฟ่ืองอ่ิม, 2568) อีกแนวทางหนึ่ง คือ การ
พัฒนาเว็บไซต์บทเรียนเฉพาะของผู้สอนเองพร้อมชื่อโดเมนของตนเอง ซึ่งเปิดโอกาสให้ออกแบบ
โครงสร้างหน้าเว็บและลำดับการนำเสนอได้ตามกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้สอนกำหนด (ประวิทย์ 
นาคมอญ, 2568) 

              สำหรับเครื ่องมือสร้างเว็บไซต์แบบไม่ต้องเขียนโค้ด (No-code Website Builder)  
Wix ได้รับการจัดอันดับให้เป็นเครื่องมือที่ดีที่สุดในภาพรวม ด้วยส่วนติดต่อผู้ใช้แบบลากและวางที่ใช้
งานง่ายแม้ผู ้ใช้ไม่เคยสร้างเว็บไซต์มาก่อน มีแม่แบบให้เลือกกว่า 2 ,700 แบบ มีเครื ่องมือ
ปัญญาประดิษฐ์ในตัวที่ช่วยสร้างแม่แบบ ภาพ และข้อความ และมีแผนการใช้งานแบบไม่เสียค่าใช้จ่าย
ที่ดีที่สุดในกลุ่มเครื่องมือประเภทเดียวกัน (Cybernews, 2026) 

              ในบริบทของผู้สอน Wix เป็นเครื่องมือที่ครูนิยมใช้มากที่สุดกลุ่มหนึ่ง เมื่อต้องการเว็บไซต์
ที่ประณีตทางภาพโดยไม่ต้องจัดการความซับซ้อนทางเทคนิคเบื้องหลัง จุดเด่นสำคัญคือตัวแก้ไขเชิง
ภาพที่ให้ผู้สอนวางข้อความ ภาพ วีดิทัศน์ และเอกสารได้ตรงตำแหน่งที่ต้องการโดยไม่ต้องเขียนโค้ด 

 

https://so14.tci-thaijo.org/index.php/JSBR/article/download/1329/1102/13319
https://so01.tci-thaijo.org/index.php/husocjr/article/view/279500
https://so07.tci-thaijo.org/index.php/JMCR/article/view/7435
https://so07.tci-thaijo.org/index.php/JMCR/article/view/7435
https://website-builders.cybernews.com/no-code-website-builders/
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จึงเหมาะกับผู้สอนที่ให้ความสำคัญกับความสวยงามและความง่ายในการใช้งานมากกว่าการปรับแต่ง
เชิงระบบ (Emergent, 2026) 

              นอกจากนี้ ผู้ให้บริการยังมีโครงการสนับสนุนการใช้งานในสถานศึกษาโดยเฉพาะ ซึ่งระบุ
ว่าสถาบันการศึกษาในกว่า 17 ประเทศได้นำเครื่องมือนี้เข้าสู่ชั้นเรียน เพื่อสอนแนวคิดหลักด้านการ
ออกแบบเว็บ ความคิดสร้างสรรค์เชิงดิจิทัล และความคิดเชิงผู้ประกอบการ ผู้ เรียนได้ลงมือสร้าง
เว็บไซต์จริงตามมาตรฐานที่ใช้ในวงการวิชาชีพ ซึ่งช่วยเพิ่มแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน (Wix 
University, 2026) 

              ทั้งนี้ การเลือกใช้เครื่องมือดิจิทัลควรพิจารณาในกรอบของระบบนิเวศการศึกษาดิจิทัลที่
กว้างกว่าตัวซอฟต์แวร์เพียงอย่างเดียว (OECD, 2023) บทเรียนที่ออกแบบไว้ดีอาจไม่เพียงพอ  
หากเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไม่เสถียร หรือผู้เรียนขาดอุปกรณ์และทักษะดิจิทัลที่จำเป็น การวิจัยครั้งนี้
จึงเลือกใช้แพลตฟอร์ม Wix และเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ Napkin เพราะมีความสามารถที่เอื ้อต่อ
ภารกิจการเรียนรู้ และมีความเป็นไปได้จริงในบริบทของสถานศึกษา 

              จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวข้องสรุปได้ว่า บทเรียนบนเว็บไซต์สามารถ
พัฒนาได้ด้วยระบบจัดการการเรียนรู้ แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบเปิด เครื่องมือสร้างเว็บไซต์สำเร็จรูป 
หรือการพัฒนาเว็บไซต์เฉพาะของผู้สอนเอง การวิจัยครั้งนี้เลือกใช้ Wix เป็นเครื่องมือพัฒนาบทเรยีน 
ด้วยเหตุผล 2 ประการ ดังนี้ 

                  1. ความยืดหยุ ่นในการจัดวางข้อมูลเช ิงภาพ (Visual Data Management)  
การนำเสนอด้วยเทคนิคไดอะแกรมต้องการพ้ืนที่ที่จัดวางภาพกราฟิก แผนภูมิ หรือสัญลักษณ์ได้อย่าง
ยืดหยุ่น Wix ให้ผู้ใช้ลากและวาง (Drag and Drop) องค์ประกอบต่าง ๆ ได้อย่างอิสระ ผู้วิจัยจึงจัด
วางตัวอย่างไดอะแกรมและสื่อเชิงสัญลักษณ์ในบทเรียนให้ผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์ของข้อมูลได้ง่าย
และเป็นรูปธรรม ข้อนี้ชดเชยข้อจำกัดด้านการปรับแต่งการออกแบบที่พบในเครื่องมือสร้างเว็บไซต์
ประเภทอ่ืน 

                  2. การมุ ่งเน้นการออกแบบสารมากกว่าภาระทางเทคนิค (Focus on Message 
Design) Wix เป็นแพลตฟอร์มที่ไม่ต้องเขียนโค้ด (No-code Platform) จึงลดภาระและระยะเวลา
ด้านเทคนิคในการพัฒนาบทเรียน ผู้วิจัยจึงทุ่มเวลาไปกับการออกแบบเนื้อหาและกิจกรรมได้เต็มที่ 
ขณะที่ผู้เรียนเข้าถึงบทเรียนผ่านเว็บเบราว์เซอร์ได้ทันทีโดยไม่ต้องติดตั้งโปรแกรม จึงใช้เวลาเรียนส่วน
ใหญ่ไปกับการวิเคราะห์ข้อมูล การออกแบบสาร (Message Design) และการฝึกสื่อความหมายเชิง
สัญลักษณ์ด้วยไดอะแกรม ตามวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนการสอน 

 

 

https://emergent.sh/learn/best-website-builders-for-teachers
https://www.wix.com/university
https://www.wix.com/university
https://doi.org/10.1787/c74f03de-en
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      2.1.4 ประโยชน์และข้อจำกัดของบทเรียนบนเว็บไซต์  

              สำหรับผู้เรียนสายอาชีวศึกษา การออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต์ควรเชื่อมโยงความรู้เข้ากับ
งานปฏิบัติจริงมากกว่ายึดการบรรยายเนื้อหาเป็นหลัก การเรียนบนเว็บไซต์ยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ทบทวนขั้นตอนการใช้เครื่องมือได้ตามจังหวะของตนเอง ทำให้เวลาในชั้นเรียนถูกใช้ไปกับการวิพากษ์
และการตัดสินใจเชิงออกแบบได้มากข้ึน 

              ภัทรกุล ศิลปรัตน์ และพระครูธรรมธรสามารถ (2568) อธิบายว่า การใช้แพลตฟอร์ม
เว็บไซต์ในการจัดการเรียนการสอนมีประโยชน์หลัก 5 ประการ ดังนี้ 

1. ความยืดหยุ่นในการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถเรียนจากที่ใดก็ได้และตามเวลาในแบบของ 
ตนเอง 

2. การเข้าถึงแหล่งข้อมูลและสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลายได้โดยสะดวก 
3. การทบทวนเนื้อหาซ้ำได้ตลอดเวลาโดยไม่ถูกจำกัดด้วยเวลาและสถานที่ 
4. การเพ่ิมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนผ่านคำถาม แบบฝึกหัด และการโต้ตอบภายใน 

บทเรียน 

5. การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง เนื่องจากผู้เรียนจัดการเวลาและเลือกเนื้อหาที่ 
เหมาะกับตนเองได ้

              ส่วนข้อจำกัดที่พบมี 4 ประการ ได้แก่ 1) อินเทอร์เน็ตไม่เสถียรในบางพื้นที่ 2) ผู้ใช้  
บางกล ุ ่มย ังขาดทักษะด ้านด ิจ ิท ัล 3) แพลตฟอร ์มไม ่รองร ับระบบประเม ินผลที ่ซ ับซ ้อน  
และ 4) ความกังวลด้านความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัวของข้อมูลที่จัดเก็บบนระบบคลาวด์  
ทั้งนี้ ความสำเร็จทางการศึกษาของผู้เรียนออนไลน์ยังขึ้นอยู่กับการสนับสนุนที่เหมาะสมจากผู้สอน 
ครอบครัว และคุณภาพของเทคโนโลยีด้วย (สุวัฒนพงษ์ ร่มศร,ี 2567) 

              อรุณลักษณ์ รัตนพันธุ์ และนารถนรี (2568) พบว่า บทเรียนที่นำเสนอผ่านแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ให้ผลเชิงบวกทั้งด้านประสิทธิภาพและความพึงพอใจ บทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 
80.90/81.80 สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และมีความ  
พึงพอใจในระดับมาก โดยด้านที่ได้คะแนนสูงสุดคือด้านสื่อมัลติมีเดีย สะท้อนว่าประโยชน์ของ
บทเรียนบนเว็บไซต์เกิดจากความสามารถในการนำเสนอสื่อประกอบที่หลากหลายเป็นสำคัญ 

              Faza and Lestari (2025) ทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบเกี ่ยวกับการเรียนรู้  
แบบกำกับตนเองในยุคดิจิทัล และอธิบายว่าเทคโนโลยีการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมการกำกับตนเองของ
ผู้เรียน ผ่านการให้ข้อมูลย้อนกลับเฉพาะบุคคลและการสนับสนุนการเรียนรู้แบบอิสระ ประโยชน์ที่พบ 

 

https://so14.tci-thaijo.org/index.php/JSBR/article/download/1329/1102/13319
https://so11.tci-thaijo.org/index.php/jkp/article/download/1459/281
https://so01.tci-thaijo.org/index.php/husocjr/article/view/279500
https://doi.org/10.19173/irrodl.v26i2.8119
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ได้แก่ ผลการเรียนที่ดีขึ้น แรงจูงใจ และการมีส่วนร่วมที่เพิ่มขึ้น ส่วนความท้าทาย ได้แก่ ข้อจำกัดใน
การเข้าถึงทรัพยากรดิจิทัล ปัญหาทางเทคนิค และการต่อต้านการเปลี่ยนแปลง นอกจากนี้ การขาด  
กลยุทธ์การกำกับตนเองยังนำไปสู่การมีส่วนร่วมที่ลดลงและอัตราการเลิกเรียนกลางคันที่สูงขึ้น 

              Jacob and Centofanti (2023) อธิบายว่า การออกแบบเชิงการสอนที่มีทฤษฎีรองรับ
เป็นเครื่องมือสำคัญในการเพิ่มการมีส่วนร่วมและยกระดับผลลัพธ์การเรียนรู ้ในสภาพแวดล้อม
ออนไลน์ แหล่งการเรียนรู ้เชิงโต้ตอบเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเนื ้อหาในลักษณะที่
ตอบสนองความต้องการของแต่ละคนได้มากขึ้น ข้อค้นพบนี้ชี้ว่าประโยชน์ของบทเรียนบนเว็บไซต์มา
จากคุณภาพของการออกแบบเชิงการสอนที่อยู่เบื้องหลังเป็นสำคัญ 

              จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสรุปได้ว่า จุดเด่นของบทเรียนบนเว็บไซต์ 
คือ ความยืดหยุ่นด้านเวลาและสถานที่ การทบทวนซ้ำได้ตามต้องการ การเข้าถึงสื่อประกอบที่
หลากหลาย และการส่งเสริมให้ผู ้เร ียนกำกับการเรียนรู ้ของตนเอง ส่วนข้อจำกัดสำคัญ ได้ แก่  
ความไม่เสถียรของอินเทอร์เน็ตและอุปกรณ์ ความแตกต่างของทักษะดิจิทัลระหว่างผู้เรียน ข้อจำกัด
ของแพลตฟอร์มในการรองรับการประเมินผลที่ซับซ้อน และความเสี่ยงที่ผู้เรียนจะขาดการมีส่วนรว่ม
หรือเลิกเรียนกลางคันหากขาดทักษะการกำกับตนเอง ทั้งนี้ ประโยชน์ดังกล่าวจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อ
บทเรียนได้รับการออกแบบเชิงการสอนอย่างมีคุณภาพ ผู้วิจัยจึงกำหนดให้บทเรียนบนเว็บไซต์ในการ
วิจัยครั้งนี้มีแบบทดสอบระหว่างเรียนกำกับทุกหน่วยการเรียนรู้ มีคู่มือการใช้งานเพื่อลดช่องว่างด้าน
ทักษะดิจิทัล และจัดกิจกรรมในชั้นเรียนควบคู่กับการเรียนบนเว็บไซต์ เพ่ือลดความเสี่ยงจากข้อจำกัด
เหล่านี้ 

 

2.2  ทฤษฎีและหลักการเรียนรู้ที่ใช้ในการออกแบบ 

      2.2.1 ทฤษฎีภาระทางปัญญา 

              ทฤษฎีภาระทางปัญญา (Cognitive Load Theory) ตั้งอยู่บนข้อจำกัดของความจำขณะ
ทำงาน (Working Memory) ซึ่งประมวลผลข้อมูลใหม่ได้จำกัดในแต่ละครั้ง หากมีข้อมูลเข้าสู่ความจำ
ระยะสั้นเกินขีดจำกัด กระบวนการเรียนรู้จะหยุดชะงัก การออกแบบการสอนที่มีประสิทธิภาพจึงต้อง
บริหารภาระทางปัญญา 3 ประเภท ได้แก่ ภาระทางปัญญาภายใน (Intrinsic Load) ซึ่งเกิดจากความ
ยากของเนื้อหา ภาระทางปัญญาภายนอก (Extraneous Load) ซึ่งเกิดจากการออกแบบหรือการ
นำเสนอท่ีไม่เอ้ือต่อการเรียนรู้ และภาระทางปัญญาที่ส่งเสริมการเรียนรู้ (Germane Load) เป้าหมาย
สำคัญคือลดภาระทางปัญญาภายนอกให้น้อยที่สุด เพื่อเก็บทรัพยากรทางปัญญาไว้ใช้กับกิจกรรมที่
ส่งเสริมการเรียนรู้โดยตรง และการถ่ายโอนความรู้ไปสู่ความจำระยะยาว (Sweller, 1988) 
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              ในทำนองเดียวกัน ภาระทางปัญญา หมายถึง ปริมาณข้อมูลที่สมองต้องประมวลผลหรือ
จดจำในแต่ละช่วงเวลา หากข้อมูลใหม่มีมากหรือซับซ้อนเกินไป จะเกิดภาวะสมองตัน (Cognitive 
Overload) ซึ่งทำให้ประสิทธิภาพในการเรียนรู้และการทำงานลดลง และนำไปสู่ปัญหาอื่น เช่น 
ความจำสั้นลง สมาธิสั้น และความอ่อนเพลีย การจัดการภาระทางปัญญาจึงเป็นทักษะสำคัญของ
ผู้เรียนและผู้ทำงานในยุคท่ีข้อมูลมีปริมาณมหาศาล (สำนักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้, 2568) 

              Hadie et al. (2023) ประยุกต์ทฤษฎีภาระทางปัญญาเข้ากับการเตรียมสไลด์บรรยาย
โดยตรง โดยชี้ว่าสไลด์ที่มีข้อความมากเกินไป แน่นเกินไป และจัดวางข้อความกับภาพอย่างไม่เป็น
ระบบ ทำให้เกิดภาระทางปัญญาภายนอกสูงและเป็นอุปสรรคต่อการเรียนรู ้ของผู้เรียนโดยตรง  
จึงเสนอเทคนิคการเตรียมสไลด์เป็นขั้นตอนเพื่อลดภาระดังกล่าว เช่น จำกัดปริมาณข้อความใน  
แต่ละแผ่น ใช้ภาพแทนคำอธิบายที่ยืดยาว และวางข้อความไว้ใกล้ภาพที่เกี่ยวข้องเพ่ือไม่ให้ผู้เรียนต้อง
แบ่งความสนใจ 

              Ouwehand et al. (2025) อธิบายว่า ทฤษฎีภาระทางปัญญายังเป็นกรอบหลักในการ
ออกแบบการเรียนการสอนจนถึงปัจจุบัน และได้รับการต่อยอดเพ่ือรับมือกับบริบทการเรียนรู้สมัยใหม่ 
เช่น การเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีเป็นฐาน ความแตกต่างระหว่างผู้เรียนแต่ละคน และการลดผลของการ
แบ่งความสนใจ (Split-Attention Effect) ซึ่งยืนยันว่าทฤษฎีนี้ยังเป็นฐานคิดที่ทันสมัยสำหรับการ
พัฒนาสื่อการเรียนรู้ 

              จากการศึกษาทฤษฎีภาระทางปัญญาข้างต้นสรุปได้ว่า หน่วยความจำขณะทำงานของ
มนุษย์มีขีดจำกัด การนำเสนอข้อมูลจำนวนมากหรือการจัดวางองค์ประกอบที่ไม่เป็นระบบจะสร้าง
ภาระทางปัญญาภายนอกที่รบกวนการเรียนรู้โดยไม่จำเป็น การออกแบบบทเรียนจึงควรลดภาระที่ไม่
เกี่ยวข้อง จัดลำดับสาระสำคัญให้ชัดเจน และใช้ภาพกับข้อความอย่างเสริมกันโดยไม่ซ้ำซ้อน เพ่ือเก็บ
ทรัพยากรทางปัญญาที่มีจำกัดไว้ใช้ทำความเข้าใจเนื้อหาสำคัญและถ่ายโอนความรู้ไปสู่ความจำระยะ
ยาว ทฤษฎีนี้ยังอธิบายสภาพปัญหาที่ผู้วิจัยพบในชั้นเรียนได้โดยตรง กล่าวคือ สไลด์ที่ ผู้เรียนคัดลอก
ข้อความมาวางทั้งหมดคือรูปธรรมของภาระทางปัญญาภายนอกที่สูงเกินจำเป็น ส่วนการแปลง
ข้อความให้เป็นไดอะแกรมคือการลดภาระดังกล่าว ผู้วิจัยจึงใช้ทฤษฎีภาระทางปัญญาเป็นกรอบ
พ้ืนฐาน ทั้งในการออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต์ และในการกำหนดเกณฑ์ประเมินชิ้นงานของผู้เรียนใน
การวิจัยครั้งนี้ 

      2.2.2 ทฤษฎีการเรียนรู้จากสื่อประสม 

              ทฤษฎีการเรียนรู้จากสื่อประสม (Cognitive Theory of Multimedia Learning) อธิบาย
ว่ามนุษย์เรียนรู้เนื้อหาวิชาการจากคำและภาพอย่างไร ทฤษฎีนี้พัฒนาต่อเนื่องมากว่าสี่ทศวรรษ  
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แม้ชื ่อเรียกและแผนภาพของทฤษฎีจะเปลี ่ยนไปตามยุคสมัย แต่แนวคิดแกนกลางยังคงเดิม  
3 ประการ ได้แก่ 1) ช่องทางคู่ (Dual Channels) คือ มนุษย์มีช่องทางประมวลผลข้อมูลเชิงถ้อยคำ
และข้อมูลเชิงภาพแยกกัน 2) ความจุจำกัด (Limited Capacity) คือ แต่ละช่องทางประมวลผลได้
จำกัดมาก และ 3) การประมวลผลเชิงรุก (Active Processing) คือ การเรียนรู้อย่างมีความหมายเกิด
เมื่อผู้เรียนคัดเลือกสาระที่เกี่ยวข้อง จัดระเบียบเป็นโครงสร้างเชิงถ้อยคำและเชิงภาพที่สอดคล้องกัน  
แล้วบูรณาการเข้ากับความรู้เดิมในความจำระยะยาว (Mayer, 2024) 

              สุธนิต เวชโช และใจทิพย์ ณ สงขลา (2564) อธิบายว่า ในบริบทจริง ภาพมักถูกนำเสนอ
ในรูปแบบสัญญะหลายประเภท (Multimodality) คือ การใช้สื ่อหลายรูปแบบที่มีปฏิสัมพันธ์กัน  
เช่น ใช้ภาพร่วมกับข้อความและเสียง ทำให้ภาพและข้อความผสมผสานกลมกลืนกันในแบบที่สื่อ
สิ่งพิมพ์ทำไม่ได้ การนำเสนอลักษณะนี้สอดคล้องกับการรับรู้ของมนุษย์ ซึ่งรับรู้และจดจำข้อมูลที่เป็น
ภาพได้แม่นยำกว่าข้อมูลเชิงถ้อยคำ งานเดียวกันยังระบุประโยชน์ของการนำเสนอข้อมูลด้ วยภาพต่อ
ทั ้งผู ้ส ่งสารและผู ้ร ับสารไว้ 3 ประการ ได้แก่ 1) ภาพดึงดูดความสนใจของผู ้ร ับสารได้ดีกว่า  
ซึ ่งเป็นขั ้นแรกของการสื ่อสาร 2) ภาพสื ่อสารได้รวดเร็วและสร้างความเข้าใจได้ชัดเจน และ  
3) ภาพสื ่อสารได้ตรงตามเป้าหมาย เช่น ใช้ภาพสร้างจุดโฟกัสในมุมมองที ่เฉพาะเจาะจง ทั ้งนี้ 
กระบวนการสร้างสรรค์ภาพครอบคลุมทั้งตัวภาพที่เป็นผลลัพธ์ และกระบวนการคิดและการตัดสนิใจ
ในทุกขั้นตอน 

              Le Blanc and Cooper (2026) ศึกษาการออกแบบสไลด์บรรยายของโรงเรียนแพทย์
แห่งหนึ่งในสหราชอาณาจักร โดยวิเคราะห์การบรรยายทั้งแบบสดและแบบบันทึกจำนวน 50 ครั้ง 
เทียบกับหลักการของทฤษฎีการเรียนรู้จากสื่อประสม ผลพบว่าผู้เรียนเห็นสไลด์ที่มีข้อความหนาแน่น
ร้อยละ 84.4 ของเวลาบรรยาย มีการใช้โครงเรื่องนำในตอนต้นเพียงร้อยละ 40 ของการบรรยาย และ
พบภาพที่ไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาในร้อยละ 56 ของการบรรยาย ผู้วิจัยจึงเสนอให้ลดข้อความบนสไลด์ 
ใช้ภาพมากขึ้นเมื่อเหมาะสม และฝึกอบรมผู้สอนให้ออกแบบสไลด์ตามหลักการของทฤษฎีนี้ 

              Du Preez and Jacobs (2025) วิเคราะห์เอกสารกำกับคุณภาพของสื ่อการเรียนรู้
ออนไลน์ โดยใช้หลักการสื่อประสมของเมเยอร์ร่วมกับกรอบหลักการพื้นฐานของการสอน แล้วพบว่า
หลักการด้านการนำเสนอเชิงภาพที่ถูกเน้นมากที่สุด คือ การใช้สื่อหลากรูปแบบ (Multimodality) 
และการปรับให้เข้ากับผู้เรียนแต่ละคน (Personalisation) หลักการสื่อประสมกำหนดให้ผสานคำเข้า
กับภาพแทนการพึ่งข้อความเพียงอย่างเดียว ข้อค้นพบนี้ถูกนำไปพัฒนาเป็นกรอบการออกแบบ
สำหรับประกันคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ 

              Jacob and Centofanti (2023) อธิบายว่า แหล่งการเรียนรู้เชิงโต้ตอบที่ออกแบบตาม
หลักการสอนช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมและยกระดับผลลัพธ์การเรียนรู ้ในสภาพแวดล้อมออนไลน์  
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เพราะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาในแบบที่ตรงกับความต้องการของแต่ละคน ข้อนี้
สอดรับกับข้อตกลงเบื้องต้นเรื่องการประมวลผลเชิงรุกของทฤษฎีการเรียนรู้จากสื่อประสม ที่ถือว่า
การเรียนรู้อย่างมีความหมายต้องอาศัยการที่ผู้เรียนลงมือคัดเลือกและจัดระเบียบสาระด้วยตนเอง 

              อรุณลักษณ์ รัตนพันธุ์ และนารถนรี เฟื่องอิ่ม (2568) พัฒนาบทเรียนผ่านแพลตฟอร์ม
ออนไลน์และประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนใน 4 ด้าน พบว่าผู้เรียนให้คุณค่ากับด้านสื่อมัลติมีเดีย
มากที่สุด รองลงมาคือด้านการใช้งานบทเรียน สะท้อนว่าผู้เรียนคาดหวังการนำเสนอเนื้อหาด้วยสื่อ
ประสมจากบทเรียนออนไลน์มากกว่าปริมาณเนื้อหาที่ได้รับ 

              จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสรุปได้ว่า ทฤษฎีการเรียนรู้จากสื่อประสม
ตั ้งอยู ่บนข้อตกลงเบื ้องต้น 3 ประการ คือ ช่องทางคู ่ ความจุจำกัด และการประมวลผลเชิงรุก  
ซึ่งอธิบายว่าเหตุใดการนำเสนอด้วยคำร่วมกับภาพจึงให้ผลการเรียนรู้ดีกว่าข้อความเพียงอย่างเดียว 
เพราะเป็นการกระจายภาระการประมวลผลไปยังสองช่องทาง แทนการอัดข้อมูลทั้งหมดลงในช่องทาง
เดียว การนำเสนอแบบสัญญะหลายประเภทยังช่วยดึงดูดความสนใจ สื่อสารได้รวดเร็ว และตรงตาม
เป้าหมายที่ผู้ส่งสารกำหนด ส่วนสไลด์ที่มีข้อความหนาแน่นถือเป็นการละเมิดหลักการของทฤษฎีนี้
โดยตรง ทฤษฎีนี้จึงเป็นฐานอธิบายว่าเหตุใดการแปลงข้อความเป็นไดอะแกรมจึงช่วยให้ผู้รับสารเข้าใจ
เนื้อหาได้ดีขึ้น ผู้วิจัยจึงใช้หลักการสื่อประสมเป็นเกณฑ์ในการออกแบบเนื้อหาบทเรียนบนเว็บไซต์ 
และเป็นฐานคิดขององค์ประกอบด้านการออกแบบสื่อและการปรับแต่งข้อมูลในแบบวัดทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ของการวิจัยครั้งนี้ 

 

      2.2.3 กระบวนการเรียนการสอนแบบ MIAP 

              กระบวนการเรียนการสอนแบบ MIAP เป็นกระบวนการที ่เน้นสมรรถนะของผู ้เรียน 
ประกอบด้วย 4 ขั้น ได้แก่ ขั้นสนใจปัญหา (Motivation) ขั้นให้เนื้อหา (Information) ขั้นพยายาม 
(Application) และข้ันสำเร็จผล (Progress) จุดเด่นคือครอบคลุมการจัดการเรียนรู้ตั้งแต่การนำเข้าสู่
บทเรียนไปจนถึงการประเมินผลภายในคาบเดียว ผู้สอนเปลี่ยนบทบาทจากผู้บรรยายหน้าชั้นเรียนมา
เป็นผู้ให้คำแนะนำและช่วยเหลือผู้เรียนระหว่างการฝึกปฏิบัติ (สุราษฎร์ พรมจันทร์, 2554) 

              ขจรพงษ ์พู่ภมรไกรภพ (2562) ได้อธิบายรายละเอียดของทั้ง 4 ขั้นตอนไว้ ดังนี้ 

              1. ขั้นสนใจปัญหา (Motivation) เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากรู้ ผู้สอนอาจใช้วีดิทัศน์ 
รูปภาพ หรือคำถามใกล้ตัวเพื่อเร้าความสนใจ ขั้นนี้ใช้เวลาสั้น ๆ ประมาณร้อยละ 5–10 ของเวลา
เรียนทั้งหมด 

 

https://so01.tci-thaijo.org/index.php/husocjr/article/view/279500
https://so06.tci-thaijo.org/index.php/ivebjournal/article/download/244109/165536
https://so06.tci-thaijo.org/index.php/ivebjournal/article/download/244109/165536
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              2. ขั้นให้เนื้อหา (Information) ผู้เรียนได้รับรู้เนื้อหาบทเรียน ผู้สอนต้องแจ้งให้ผู้เรียน
ทราบว่าจะต้องเรียนอะไรบ้าง และเลือกให้เฉพาะเนื้อหาที่ผู้เรียนจำเป็นต้องรู้ ไม่มากหรือน้อยเกนิไป 
อาจให้เรียนรู้ผ่านสื่อหรือแหล่งข้อมูลอื่นก็ได้ ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณร้อยละ 70–80 ของเวลาเรียน
ทั้งหมด 

              3. ขั้นพยายาม (Application) เป็นขั้นตรวจสอบว่าผู้เรียนมีพฤติกรรมตามวัตถุประสงค์
การเรียนรู้หรือไม่ โดยให้ผู้เรียนทำแบบฝึกหัด ฝึกปฏิบัติ หรือทดลองในสิ่งที่ได้เรียนรู้ ระหว่างนั้น
ผู้สอนต้องเดินสังเกตและคอยให้คำแนะนำ ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณร้อยละ 20 ของเวลาเรียนทั้งหมด 

              4. ขั้นสำเร็จผล (Progress) ต่อเนื่องจากขั้นพยายาม ผู้สอนตรวจผลงานของผู ้เรียน  
ให้ข้อมูลย้อนกลับในส่วนที่ตกหล่นหรือเข้าใจผิด และสรุปให้เห็นว่าสิ่งที่ผู้เรียนทำนำไปประยุกต์ใช้กับ
อะไรได้บ้าง ขั้นนี้ใช้เวลาประมาณร้อยละ 5–10 ของเวลาเรียนทั้งหมด 

              งานเดียวกันยังระบุกิจกรรมคู่ขนานระหว่างผู้สอนและผู้เรียนในแต่ละขั้น กล่าวคือ ผู้สอน
เตรียมคำถาม เตรียมเนื้อหา เตรียมแบบฝึกหัด และให้คำตอบ ส่วนผู้เรียนสนใจ หาข้อมูล ฝึกทำ  
และตรวจสอบผล การจัดการเรียนรู้ลักษณะนี้จึงเหมาะกับการศึกษาระดับอาชีวศึกษาที่มุ ่งเน้น
สมรรถนะและทักษะทางอาชีพ เพราะทุกข้ันมุ่งฝึกทักษะผู้เรียนเป็นสำคัญ และช่วยดึงความสนใจของ
ผู้เรียนให้อยู่กับบทเรียนตลอดคาบ (ขจรพงษ์ พู่ภมรไกรภพ, 2562) 

              ชนิดาภา บุญประสม และกฤช สินธนะกุล (2563) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
บนเว็บแบบผสมผสานตามฐานสมรรถนะโดยใช้กระบวนการเรียนการสอนแบบ MIAP แสดงให้เห็นว่า
กระบวนการ MIAP ใช้เป็นโครงสร้างของบทเรียนที่นำเสนอผ่านเว็บได้โดยตรง แต่ละหน่วยการเรียนรู้
บนเว็บถูกออกแบบให้ผู้เรียนผ่านครบทั้ง 4 ขั้น ตั้งแต่การเร้าความสนใจ การรับเนื้อหา การฝึกปฏิบัติ 
ไปจนถึงการตรวจสอบผลและรับข้อมูลย้อนกลับ 

              พีรพงศ์ เพชรจันทร์ และคณะ (2566) พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื ่อร่วมกับ
กระบวนการเรียนการสอนแบบ MIAP เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และระบุว่าจุดแข็งของ
กระบวนการนี้อยู่ที่การกำหนดบทบาทของผู้สอนและผู้เรียนไว้ชัดเจนในแต่ละขั้น ผู้สอนจึงออกแบบ
สื่อและกิจกรรมให้สอดคล้องกับแต่ละขั้นได้ง่าย และผู้เรียนได้รับข้อมูลย้อนกลับทันทีภายในคาบเรียน
เดียวกัน 

              จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสรุปได้ว่า กระบวนการเรียนการสอนแบบ 
MIAP ประกอบด้วย 4 ขั ้น ได้แก่ ขั ้นสนใจปัญหา (Motivation) ขั ้นให้เนื้อหา (Information)  
ขั้นพยายาม (Application) และขั้นสำเร็จผล (Progress) เน้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริงและได้รับ
ข้อมูลย้อนกลับภายในวงจรการเรียนรู้ที่สมบูรณ์ โดยผู้สอนเป็นผู้เตรียมสถานการณ์ เนื้อหา ภาระงาน 

 

https://so06.tci-thaijo.org/index.php/ivebjournal/article/download/244109/165536
https://so02.tci-thaijo.org/index.php/EDKKUJ/article/view/252062
https://so01.tci-thaijo.org/index.php/TVETJournal_IVEN3/article/view/267276
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และการเฉลย กระบวนการนี้เหมาะกับการจัดการเรียนรู้ระดับอาชีวศึกษาที่มุ่งเน้นสมรรถนะทาง
วิชาชีพ และยืดหยุ่นพอที่จะใช้เป็นโครงสร้างของบทเรียนผ่านเว็บได้ การวิจัยครั้งนี้จึงใช้กระบวนการ 
MIAP เป็นโครงสร้างหลักของแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 5 หน่วยการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียนบนเว็บไซต์
เป็นแหล่งข้อมูลในขั้นให้เนื้อหา ใช้โจทย์ฝึกทักษะร่วมกับเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์เป็นภาระงานในขั้น
พยายาม และใช้การตรวจผลงานพร้อมให้ข้อมูลย้อนกลับในขั้นสำเร็จผล 

 

       2.2.4 ทฤษฎีการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์  

               ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ท่ีงานวิจัยนี้มุ่งพัฒนาเป็นทักษะที่ผู้เรียนต้องลงมือ
วิเคราะห์ คัดกรอง และตัดสินใจด้วยตนเอง การฟังคำอธิบายเพียงอย่างเดียวจึงไม่เพียงพอ ลักษณะนี้
สอดคล้องกับแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) ที่มองว่าความรู้เกิดจากการที่ผู้เรียนตีความ
และเชื ่อมโยงข้อมูลใหม่กับประสบการณ์เดิมของตนเอง Piaget (1970) อธิบายว่าผู ้เรียนสร้าง
โครงสร้างความรู้ผ่านการปรับสมดุลระหว่างข้อมูลใหม่กับความเข้าใจเดิม 

              Papert (1980, 1993) ได้ขยายแนวคิดคอนสตรัคติว ิสต์ไปสู ่คอนสตรัคชันนิสม์ 
(Constructionism) โดยเน้นว่าการเรียนรู้มีพลังเป็นพิเศษเมื่อผู้เรียนได้สร้างสิ่งที่จับต้องได้ และนำไป
แบ่งปัน วิจารณ์ และปรับปรุงร่วมกับผู้อ่ืน หลักการนี้ตรงกับงานวิจัยครั้งนี้โดยตรง เพราะ "สิ่งที่สร้าง" 
ของผู้เรียนคือไดอะแกรมและสื่อนำเสนอ ซึ่งเป็นชิ้นงานที่เห็นโครงสร้างชัดเจน หากผู้เรียนวาง
องค์ประกอบผิดตำแหน่ง หรือเลือกไดอะแกรมไม่ตรงกับความสัมพันธ์ของข้อมูล ความเข้าใจที่
คลาดเคลื่อนจะปรากฏในชิ้นงานทันที ผู้สอนจึงให้ข้อมูลย้อนกลับที่ตรงกับกระบวนการคิดของผู้เรียน
ได้มากกว่าการประเมินจากการตอบคำถามเชิงนิยาม 

              ในด้านกลไกของการเรียนรู้ Fiorella and Mayer (2015) เสนอกรอบการเรียนรู้เชิงผลิต 
(Generative Learning) ซึ่งอธิบายว่าการเรียนรู้อย่างมีความหมายเกิดเมื่อผู้เรียนคัดเลือกสาระสำคัญ 
จัดระเบียบเป็นโครงสร้าง แล้วบูรณาการเข้ากับความรู ้เดิม กิจกรรมอย่างการวาดหรือสร้าง
ไดอะแกรมจะมีคุณค่าทางการเรียนรู้เมื่อกระตุ้นกระบวนการคัดเลือก จัดระเบียบ และบูรณาการนี้ได้
จริง การลงมือวาดเพียงอย่างเดียวจึงยังไม่ทำให้เกิดการเรียนรู้ Ainsworth and Scheiter (2021) 
สนับสนุนข้อนี้ โดยอธิบายว่าการที่ผู้เรียนสร้างตัวแทนเชิงภาพด้วยตนเองช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
อย่างกระตือรือร้นและสร้างความรู้ได้ลึกขึ้น แต่สิ ่งที่ผู ้เรียนสร้างต้องได้รับการประเมินเทียบกับ
ข้อกำหนดของงาน และผู้เรียนต้องได้รับการสนับสนุนที่ตรงกับเป้าหมายการเรียนรู้แต่ละประการ 
ข้อสังเกตนี้มีนัยสำคัญต่อการใช้ปัญญาประดิษฐ์ในงานวิจัยครั้งนี้ กล่าวคือ หากผู้เรียนปล่อยให้
เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์วิเคราะห์และจัดโครงสร้างข้อมูลแทนทั้งหมด การเรียนรู้เชิงผลิตจะไม่เกิดขึ้น 

 

https://doi.org/10.7312/piag91272
https://www.media.mit.edu/publications/mindstorms/
https://www.hachettebookgroup.com/titles/seymour-a-papert/the-childrens-machine/9780465010639/
https://www.cambridge.org/core/books/learning-as-a-generative-activity/A7E1D7F80C8078AF9E4418ABFF459589
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แม้ผลลัพธ์ทางภาพจะออกมาสมบูรณ์ก็ตาม ซึ่งสอดคล้องกับความเสี่ยงเรื่องการโอนถ่ายภาระทาง
ปัญญาให้เครื่องมือ 

              การกำหนดให้ผู้เรียนอธิบายเหตุผลของการเลือกรูปแบบไดอะแกรมยังมีทฤษฎีรองรับจาก
แนวคิดการอธิบายด้วยตนเอง (Self-Explanation) Chi et al. (1989) แสดงให้เห็นว่า การให้ผู้เรยีน
อธิบายเหตุผลระหว่างศึกษาตัวอย่างช่วยเพิ่มความเข้าใจอย่างมีนัยสำคัญ ต่อมา Chi (2009) ขยาย
แนวคิดนี้เป็นกรอบ Active-Constructive-Interactive ซึ่งจัดลำดับกิจกรรมการเรียนรู้ตามระดับการ
มีส่วนร่วมทางปัญญา และชี ้ว่ากิจกรรมที่ผู ้เรียนต้องสร้างความหมายเพิ ่มเติมด้วยตนเอง เช่น  
การอธิบายเหตุผล มีศักยภาพในการเรียนรู้สูงกว่ากิจกรรมที่เป็นเพียงการรับข้อมูลแบบเฉื่อย 

              ในภาพรวม Freeman et al. (2014) วิเคราะห์อภิมานงานวิจัยด้านการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) ในสาขาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ (STEM) 
จำนวนมาก แล้วพบว่าการเรียนรู้เชิงรุกที่ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติให้ผลลัพธ์ทางการเรียนดีกว่าการ
บรรยายแบบดั ้งเดิมอย่างสม่ำเสมอ ผลการสังเคราะห์นี ้สนับสนุนการใช้กระบวนการ MIAP  
เป็นโครงสร้างหลักของงานวิจัยครั้งนี้ เพราะข้ันพยายาม (Application) ของ MIAP กำหนดให้ผู้เรียน
ลงมือปฏิบัติจริงอยู่แล้ว 

              จากการศึกษาแนวคิดข้างต้นสรุปได้ว่า การเรียนรู้ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์
จะเกิดขึ้นอย่างมีความหมายเมื่อผู้เรียนเป็นผู้ลงมือคัดเลือก จัดระเบียบ และตัดสินใจด้วยตนเอง  
การรับผลลัพธ์จากเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์เพียงฝ่ายเดียวไม่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ลักษณะนี้ ผู้วิจัยจึง
ใช้หลักการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์และการเรียนรู้เชิงผลิตเป็นฐานทฤษฎีที่รองรับข้อกำหนดในหัวข้อ 
2.4.3 ซึ ่งให้ผู ้เร ียนวิเคราะห์โครงสร้างข้อความด้วยตนเองก่อนใช้เครื่ องมือปัญญาประดิษฐ์  
และให้อธิบายเหตุผลของการเลือกรูปแบบไดอะแกรมในขั้นสำเร็จผลของกระบวนการ MIAP 

 

2.3  ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

       2.3.1 ความหมายของทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

               ทักษะการสื ่อความหมายเชิงส ัญลักษณ์มีรากฐานมาจากแนวคิดการรู ้เช ิงทัศนะ  
(Visual Literacy) หมายถึง กลุ่มทักษะที่ช่วยให้บุคคลรับรู้ เข้าใจ และตีความความหมายของภาพได้
อย่างแม่นยำ ประกอบด้วยกระบวนการสำคัญ 3 ประการที่เชื ่อมโยงกัน ได้แก่ การคิดเป็นภาพ 
(Visual Thinking) คือ การจัดการความคิดเกี่ยวกับภาพโดยใช้รูปทรง เส้น สี พ้ืนผิว และองค์ประกอบ  
การเรียนรู้ด้วยภาพ (Visual Learning) คือ การเรียนรู้ที่อาศัยสื่อภาพเป็นตัวกลาง และการสื่อสาร

 

https://doi.org/10.1207/s15516709cog1302_1
https://doi.org/10.1111/j.1756-8765.2008.01005.x
https://doi.org/10.1073/pnas.1319030111
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ด้วยภาพ (Visual Communication) คือ การถ่ายทอดความคิดไปสู่ผู้อื่นในรูปของภาพ (สุธนิต เวชโช 
และใจทิพย์ ณ สงขลา, 2564) งานเดียวกันยังชี้ว่ากระบวนการสร้างสรรค์ภาพครอบคลุมทั้งตัวภาพที่
เป็นผลลัพธ์ และกระบวนการคิดและการตัดสินใจในทุกขั้นตอน ตั้งแต่การกำหนดวัตถุประสงค์ของ
สาร การเลือกรูปแบบการนำเสนอ ไปจนถึงการจัดวางองค์ประกอบภาพ 

              ในระดับสากล กรอบการรู้เชิงทัศนะสำหรับการศึกษาระดับอุดมศึกษานิยามการรู้เชิง
ทัศนะว่าเป็นชุดความสามารถที่ทำให้บุคคลค้นหา ตีความ ประเมิน ใช้ และสร้างภาพและสื่อภาพได้
อย่างมีประสิทธิผล ผู้เรียนที่มีการรู้เชิงทัศนะต้องพัฒนาทักษะ 3 ด้านควบคู่กัน ได้แก่ ทักษะการอ่าน
ภาพ ทักษะการออกแบบ และทักษะเชิงเทคนิค จึงจะผลิต ใช้ และปรับแปลงสื่อภาพเพ่ือสร้างสารเชิง
ภาพของตนเองได้ นอกจากนี้ยังต้องมีวิจารณญาณในการประเมินภาพ เพราะภาพอาจแฝงคุณค่าทาง
เศรษฐกิจ สังคม และอุดมการณ์ไว้ด้วย (Association of College and Research Libraries, 2022) 

              ศิโรช แท่นรัตนกุล (2568) ให้ความหมายของการสร้างสรรค์สื่อว่า เป็นกระบวนการวาง
แผนการถ่ายทอดข้อมูล ข่าวสาร ความรู ้ หรือแนวคิดไปยังกลุ ่มเป้าหมาย โดยอาศัยความคิด
สร้างสรรค์ผสานกับเทคนิคด้านการออกแบบและเทคโนโลยี เพื่อให้สื ่อน่าสนใจ เข้าใจง่าย และ
ถ่ายทอดสารไปยังผู้รับได้ชัดเจนและตรงประเด็น ส่วนการผลิตสื่อ หมายถึง กระบวนการแปลงแนวคิด
สร ้ างสรรค ์ ไปส ู ่ ร ูปแบบการส ื ่ อสารท ี ่ ใช ้ งานจร ิ งและเผยแพร ่ ได ้อย ่างม ีประส ิทธ ิภาพ  
งานเดียวกันยังสังเคราะห์หลักการสำคัญของการสร้างสรรค์สื่อที่นำเสนอข้อมูลด้วยภาพไว้ 4 ประการ 
ได้แก่ 1) แนวคิดสร้างสรรค์ คือ การกำหนดประเด็นหลักที ่ต้องการสื่อสารให้ชัดเจนก่อนลงมือ
ออกแบบ 2) การเล่าเรื ่อง ซึ ่งต้องมีโครงสร้างชัดเจนตั ้งแต่จุดเริ ่มต้น ส่วนกลาง และจุดสรุป  
3) การออกแบบองค์ประกอบ ซึ่งต้องเลือกสี ตัวอักษร รูปทรง และไอคอนให้สอดคล้องกับเนื้อหาและ
กลุ่มเป้าหมาย และ 4) การออกแบบประสบการณ์ผู้รับชม ซึ่งมุ่งให้ผู้รับสารรู้สึกเชื่อมโยงกับเรื่องราวที่
นำเสนอ 

              สุระสิทธิ์ เขียวเชย (2568) อธิบายว่า ความสามารถในการนำเสนอข้อมูลด้วยภาพของ
ผู้เรียนเป็นความสามารถเชิงปฏิบัติที่ต้องประเมินจากชิ้นงานที่ผู้เรียนสร้างขึ้น การตอบคำถามเชิง
ความรู้เพียงอย่างเดียวจึงวัดความสามารถนี้ได้ไม่ครบ การประเมินจึงต้องใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบ
รูบริคที่ระบุระดับคุณภาพของผลงานไว้อย่างชัดเจน เพื่อให้ผู้เรียนทราบว่าผลงานของตนอยู่ในระดับ
ใด และควรพัฒนาประเด็นใดต่อไป 

              จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสรุปได้ว่า ทักษะการสื่อความหมายเชิง
สัญลักษณ์ หมายถึง ความสามารถในการแปลงข้อความหรือข้อมูลที่ซับซ้อนให้เป็นภาพ สัญลักษณ์ 
ไอคอน หรือไดอะแกรม ที่สื่อสาระสำคัญและความสัมพันธ์ของข้อมูลได้ถูกต้องตรงตามเจตนาของผู้
ส่งสาร ทักษะนี้ดำเนินไปตามลำดับขั้นที่มีโครงสร้างชัดเจน เริ่มจากการกำหนดวัตถุประสงค์และ

 

https://so06.tci-thaijo.org/index.php/edujournal_nu/article/view/242064
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กลุ่มเป้าหมายของสาร การวิเคราะห์และคัดกรองสาระสำคัญออกจากรายละเอียดปลีกย่อย การเลือก
รูปแบบภาพให้สอดคล้องกับความสัมพันธ์ของข้อมูล การจัดวางองค์ประกอบภาพให้ผู้รับสารเข้าใจได้
ง่าย ไปจนถึงการตรวจสอบและปรับปรุงผลงานจากข้อมูลย้อนกลับ ทักษะนี้ครอบคลุมทั้งการคิดเป็น
ภาพ การตัดสินใจเชิงออกแบบ และความสามารถทางเทคนิคในการใช้เครื่องมือ จึงต้องประเมินจาก
ชิ ้นงานที่ผู ้เรียนลงมือสร้างจริง ผู ้ว ิจัยจึงวัดทักษะในการวิจัยครั ้งนี ้ด้วยแบบวัดทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ ซึ่งเป็นเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค 4 ระดับ จำนวน 4 องค์ประกอบ  
10 รายการ ได้แก่ ด้านการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ ด้านการออกแบบสื่อและการปรับแต่งข้อมูล 
ด้านความถูกต้องและจริยธรรมในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ และด้านการสื่อสารและการนำเสนอผลงาน 

       2.3.2 การจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

               การจัดการเรียนรู้ที ่มุ่งพัฒนาทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ต้องออกแบบให้
ผู ้เร ียนผ่านกระบวนการผลิตสื ่ออย่างครบวงจร มากกว่าการฝึกใช้เครื ่องมือเพียงอย่างเดียว   
ศิโรช แท่นรัตนกุล (2568) ระบุว่า กระบวนการผลิตสื่อที ่นำเสนอข้อมูลด้วยภาพประกอบด้วย  
8 ขั้นตอน ได้แก่ การวางแผนและกำหนดเป้าหมาย การค้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูล การเขียนบทและ
สร้างโครงร่าง การออกแบบกราฟิกและองค์ประกอบภาพ การสร้างการเคลื่อนไหว การจัดการเสียง
ประกอบ การทดสอบและปรับปรุง และการเผยแพร่และประเมินผล ขั้นแรกที่กำหนดวัตถุประสงค์
และกลุ่มเป้าหมายถือเป็นหัวใจ เพราะเปรียบเสมือนแผนที่นำทางไปสู่การออกแบบที่เหมาะสม 
สำหรับการวิจัยครั้งนี้ซึ่งมุ่งสร้างไดอะแกรมแบบภาพนิ่ง ขั้นการสร้างการเคลื่อนไหวและการจัดการ
เสียงประกอบจึงไม่ใช่จุดเน้น 

              จักรกริช คำสม และคณะ (2568) เสนอกระบวนการพัฒนาสื่อดิจิทัลแบบ 3P ซึ่งย่อ
กระบวนการข้างต้นให้กระชับเหลือ 3 ขั้น ได้แก่ ขั้นเตรียมการ ซึ่งมุ่งวิเคราะห์ความต้องการและ
วางแผนเนื้อหา ขั้นกระบวนการพัฒนา ซึ่งมุ่งลงมือสร้างชิ้นงานตามแผน และขั้นนำเสนอ ซึ่งมุ่ง
เผยแพร่ผลงานพร้อมรับข้อมูลย้อนกลับ กระบวนการนี ้ผ ่านการประเมินความเหมาะสมจาก
ผู้เชี่ยวชาญ และใช้เป็นแบบแผนในการจัดลำดับกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการผลิตสื่อของ
ผู้เรียนได้ 

             มาร ุด ิศ วช ิรโกเมน และพ ิชญ ์น ันท ์  ร ักษาวงศ์  (2567) จ ัดการเร ียนร ู ้ เช ิ งรุก  
(Active Learning) ร่วมกับการใช้อินโฟกราฟิกกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
ในกิจกรรมและลงมือปฏิบัติด้วยตนเองแทนการฟังบรรยายเพียงอย่างเดียว ผลการวิจัยชี้ว่าการผสาน
การเรียนรู้เชิงรุกเข้ากับสื่อภาพช่วยพัฒนาทักษะของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิผล เพราะผู้เรียนต้อง
ประมวลข้อมูลและถ่ายทอดออกมาเป็นภาพด้วยตนเอง ซึ่งกระตุ้นการคิดมากกว่าการรับชมสื่อที่
ผู้สอนเตรียมไว้ 

 

https://so07.tci-thaijo.org/index.php/jmsc_journal/article/view/8982
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             ว ิน ัย แก้วน้อย และคณะ (2567) ได้พัฒนาสื ่อการเร ียนรู ้เร ื ่องการผลิตสื ่อดิจิทัล 
อินโฟกราฟิกสำหรับนักศึกษา โดยออกแบบให้ผู้เรียนศึกษาหลักการผ่านสื่อออนไลน์แล้วลงมือผลิต
ชิ้นงานของตนเอง พร้อมทั้งใช้แบบประเมินชิ้นงานรูปแบบรูบริคควบคู่กับแบบทดสอบความรู้ในการ
วัดผล แนวทางดังกล่าวสะท้อนว่าการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการผลิตสื่อต้องประกอบด้ วย
องค์ประกอบ 3 ส่วนควบคู่กัน คือ สื่อที่ให้ความรู้ ภาระงานที่ให้ลงมือปฏิบัติ และเครื่องมือประเมินที่
สะท้อนคุณภาพของชิ้นงาน 

              จิตตานันท์ ประสิทธิ์วิเศษ และสุรีย์พร สว่างเมฆ (2568) พัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้
ที่นำปัญญาประดิษฐ์เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมสำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูง โดยกำหนดให้ปัญญาประดิษฐ์ทำหน้าที่อำนวยความสะดวกและจุดประกายความคิด ส่วน
ผู้เรียนยังเป็นผู้วิเคราะห์และตัดสินใจเลือกใช้ข้อมูลด้วยตนเอง การกำหนดบทบาทเช่นนี้ทำให้ผู้เรียน
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมจากขั้นพื้นฐานไปสู่ขั้นชำนาญและขั้นสูงได้ โดยไม่ตกอยู่ใน
ภาวะพ่ึงพาเครื่องมือจนละเลยกระบวนการคิดของตนเอง 

              จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสรุปได้ว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์มีหลากหลาย แต่ทั้งหมดตั้งอยู่บนฐานร่วมกัน คือ  
การให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริงและผ่านกระบวนการผลิตสื่ออย่างครบวงจร องค์ประกอบสำคัญที่ทุก
รูปแบบต้องมี ได้แก่ การกำหนดวัตถุประสงค์และกลุ่มเป้าหมายของสารให้ชัดเจนก่อนลงมือออกแบบ 
การให้ผู้เรียนศึกษาหลักการจากสื่อที่ผู้สอนเตรียมไว้ การมอบภาระงานให้ผู้เรียนผลิตชิ้ นงานด้วย
ตนเอง การกำหนดให้เครื่องมือเป็นเพียงตัวช่วยโดยผู้เรียนยังเป็นผู้ตัดสินใจ และการประเมินชิ้นงาน
ด้วยเกณฑ์ที่ชัดเจนพร้อมให้ข้อมูลย้อนกลับเพื่อการปรับปรุง องค์ประกอบเหล่านี้สอดคล้องกับ
กระบวนการเรียนการสอนแบบ MIAP ที่ผู ้วิจัยเลือกใช้ กล่าวคือ ขั้นให้เนื้อหารองรับการศึกษา
หลักการผ ่านบทเรียนบนเว็บไซต์ ข ั ้นพยายามรองรับการลงมือผลิตช ิ ้นงานด้วยเครื ่องมือ
ปัญญาประดิษฐ์ และขั้นสำเร็จผลรองรับการตรวจผลงานและการให้ข้อมูลย้อนกลับตามเกณฑ์ที่
ชัดเจน ผู้วิจัยจึงนำองค์ประกอบเหล่านี้มาใช้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ของ
การวิจัยครั้งนี้ 
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      2.3.3 ปัจจัยที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

              ศิโรช แท่นรัตนกุล (2568) สังเคราะห์ปัจจัยแห่งความสำเร็จในการผลิตสื่อที่นำเสนอข้อมูล
ด้วยภาพ จากการสัมภาษณ์เชิงลึกนักสร้างสรรค์สื่อและนักวิชาการด้านการสื่อสาร ได้ 5 ปัจจัย ดังนี้ 

                  1. การกำหนดวัตถุประสงค์และกลุ่มเป้าหมาย เป็นปัจจัยแรกที่กำหนดทิศทางของ
เนื้อหา รูปแบบ และวิธีการนำเสนอ เพราะกลุ่มเป้าหมายที่ต่างกันตอบสนองต่อโทนสี ความเร็วของ
การนำเสนอ และรูปแบบภาษาต่างกัน 

                  2. การสร้างเอกลักษณ์และความแตกต่าง ซึ่งเกิดจากการเลือกโทนสี สไตล์กราฟิก 
และวิธีการเล่าเรื่องที่มีลักษณะเฉพาะ ทำให้ผู้รับสารจดจำผลงานได้และเสริมความน่าเชื่อถือให้กับสื่อ 

                  3. การสื ่อความหมายได้ช ัดเจน ซึ ่งเป็นหัวใจของการนำเสนอข้อมูลด้วยภาพ  
ผู้สร้างสรรค์ต้องใช้ข้อความที่กระชับ ใช้ภาพและกราฟิกช่วยอธิบายแทนถ้อยคำที่อาจทำให้สับสน 
และจัดลำดับเนื้อหาให้ไหลลื่นตามตรรกะการเล่าเรื่อง 

                  4. การสร้างอารมณ์ร่วม ซึ่งช่วยเพิ่มการจดจำและความเข้าใจ โดยเลือกโทนสีที่สื่อ
ความรู้สึก และออกแบบลำดับการนำเสนอให้มีจุดเริ่มต้นที่ดึงดูดใจและจบด้วยสารที่ชัดเจน 

                  5. การทดสอบและปรับปรุง โดยนำผลงานไปทดสอบกับกลุ ่มเป้าหมายและรับ
ข้อเสนอแนะเพื่อปรับแก้ก่อนเผยแพร่จริง ซึ่งช่วยให้ผู้สร้างสรรค์พบจุดที่ผู้รับสารสับสนและแก้ไขได้
ทันท่วงท ี

              งานว ิจ ัยเด ียวกันยังระบุป ัจจัยเช ิงเทคนิคที ่ส ่งผลต่อคุณภาพของผลงาน ได ้แก่  
ความสอดคล้องขององค์ประกอบภาพ คือ การใช้โทนสี ตัวอักษร และรูปแบบไอคอนไปในทิศทาง
เดียวกันตลอดทั้งชิ้นงาน เพราะงานที่มีองค์ประกอบไม่สม่ำเสมออาจทำให้ผู้รับสารสับสนและรู้สึกว่า
ผลงานไม่เป็นมืออาชีพ การเน้นสาระสำคัญด้วยการตัดสิ่งที่ไม่จำเป็นออก และใช้สีตัดกันหรือขนาด
ตัวอักษรดึงความสนใจ และความน่าเชื่อถือของข้อมูล ซึ่งต้องมาจากแหล่งที่ถูกต้อง เป็นปัจจุบัน  
และตรวจสอบได้ เพราะความผิดพลาดทางเนื้อหาเพียงเล็กน้อยอาจกระทบความไว้วางใจของผู้รับ
สารอย่างมาก 

              สุธนิต เวชโช และใจทิพย์ ณ สงขลา (2564) อธิบายว่า การนำเสนอข้อมูลด้วยภาพให้มี
ประสิทธิภาพต้องพิจารณาองค์ประกอบ 3 ส่วนควบคู่กัน ได้แก่ วัตถุท่ีต้องการนำเสนอ (Object) คือ 
ตัวข้อมูลหรือสาระที่จะถ่ายทอด จุดมุ่งหมายของการนำเสนอ (Purpose) ซึ่งกำหนดว่าต้องการให้
ผู้รับสารเกิดผลอย่างไร และผู้รับสาร (User) ซึ่งเป็นตัวกำหนดระดับความซับซ้อนของภาพที่เหมาะสม 
การละเลยองค์ประกอบใดองค์ประกอบหนึ่งย่อมทำให้ภาพที่สร้างขึ้นสื่อความหมายไม่ตรงตามเจตนา 
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               Ouwehand et al. (2025) ชี้ว่า ประสิทธิภาพของสื่อขึ้นอยู่กับการจัดการภาระทาง
ปัญญาของผู้รับสารเป็นสำคัญ เพราะหน่วยความจำขณะทำงานของมนุษย์มีขีดจำกัด การออกแบบที่
มีองค์ประกอบซ้ำซ้อน หรือแยกข้อมูลที่สัมพันธ์กันไว้ห่างกันจนผู้รับสารต้องแบ่งความสนใจ จะสร้าง
ภาระทางปัญญาภายนอกที่ไม่จำเป็น ผู้สร้างสื่อจึงต้องตัดองค์ประกอบที่ไม่เกี่ยวข้องออก และวาง
ข้อมูลที่สัมพันธ์กันไว้ใกล้กัน เพ่ือเก็บทรัพยากรทางปัญญาไว้ใช้ทำความเข้าใจสาระสำคัญ 

               นอกจากปัจจัยด้านการออกแบบแล้ว ปัจจัยด้านผู้เรียนและสภาพแวดล้อมก็ส่งผลต่อ
คุณภาพของผลงานเช่นกัน Faza and Lestari (2025) ชี้ว่า ความสามารถในการกำกับตนเองของ
ผู้เรียนเป็นปัจจัยสำคัญต่อความสำเร็จในการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีเป็นฐาน ผู้เรียนที่มีกลยุทธ์การกำกับ
ตนเองมีผลการเรียนและการมีส่วนร่วมสูงกว่า ส่วนอุปสรรคสำคัญ ได้แก่ ข้อจำกัดในการเข้าถึง
ทรัพยากรดิจิทัล ปัญหาทางเทคนิคระหว่างใช้งาน และการต่อต้านการเปลี่ยนแปลงจากวิธีเรียน
แบบเดิม ขณะเดียวกัน ความสำเร็จของผู้เรียนในสภาพแวดล้อมออนไลน์ยังขึ้นอยู่กับการสนับสนุน
จากผู้สอน ครอบครัว และคุณภาพของเทคโนโลยี (สุวัฒนพงษ์ ร่มศรี, 2567) ดังนั้น แม้ผู้เรียนจะมี
ความสามารถในการออกแบบ แต่หากขาดอุปกรณ์ที่เหมาะสม หรือไม่ได้รับคำแนะนำจากผู้สอนใน
จังหวะที่ต้องการ คุณภาพของผลงานย่อมลดลง 

              จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสรุปได้ว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพการ
สื ่อความหมายเชิงสัญลักษณ์แบ่งได้เป็น 3 กลุ ่ม กลุ ่มแรกคือปัจจัยด้านการวางแผนสาร ได้แก่  
ความชัดเจนของวัตถุประสงค์ ความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย และความน่าเชื่อถือของข้อมูล กลุ่มที่สองคือ
ปัจจัยด้านการออกแบบ ได้แก่ การเน้นสาระสำคัญและตัดสิ่งที่ไม่จำเป็นออก ความสอดคล้องของ
องค์ประกอบภาพตลอดทั้งชิ้นงาน และการควบคุมภาระทางปัญญาของผู้รับสาร กลุ่มที่สามคือปัจจัย
ด้านสภาพแวดล้อมของผู ้เรียน ได้แก่ ความสามารถในการกำกับตนเอง การเข้าถึงอุปกรณ์และ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และการได้รับคำแนะนำจากผู้สอนในจังหวะที่เหมาะสม ทุกกลุ่มปัจจัยชี้ตรงกัน
ว่า การทดสอบผลงานกับผู ้รับสารและการปรับปรุงจากข้อมูลย้อนกลับเป็นขั้นตอนที่ขาดไ ม่ได้  
ผู้วิจัยจึงกำหนดให้บทเรียนในการวิจัยครั้งนี้มีคู่มือการใช้งานเพ่ือลดอุปสรรคทางเทคนิค มีข้ันสำเร็จผล
ตามกระบวนการ MIAP สำหรับให้ข้อมูลย้อนกลับและปรับปรุงชิ้นงาน และกำหนดแบบวัดทักษะการ
สื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ให้ครอบคลุม 4 องค์ประกอบ ได้แก่ ด้านการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ 
ด้านการออกแบบสื่อและการปรับแต่งข้อมูล ด้านความถูกต้องและจริยธรรมในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ 
และด้านการสื่อสารและการนำเสนอผลงาน 
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2.4  เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 

       2.4.1 ความหมายของเทคนิคไดอะแกรม 

              การเลือกชนิดไดอะแกรมเป็นจุดตัดสินใจสำคัญที่เชื่อมลักษณะของข้อมูลเข้ากับสิ่งที่ผู้รับ
สารจะมองเห็น หากเลือกรูปแบบไม่สอดคล้องกับความสัมพันธ์ของข้อมูล เนื้อหาที่ถูกต้องอาจถูก
สื่อสารผิดได้ การสอนเทคนิคไดอะแกรมจึงควรเริ่มจากการจำแนกโครงสร้างความสัมพันธ์ของเนื้อหา
ก่อน แล้วจึงเรียนรู้ชื่อและรูปแบบของไดอะแกรม แนวคิดนี้สอดคล้องกับหลักการที่ว่า ไดอะแกรม
จัดเก็บข้อมูลตามตำแหน่งบนระนาบ ต่างจากข้อความที่เรียงตามลำดับ (Larkin & Simon, 1987) 
และคุณค่าของภาพเกิดจากการจัดวางข้อมูลในพื้นที่ให้สนับสนุนภารกิจของผู้ใช้ (Tversky, 2011) 

              เทคนิคไดอะแกรมเป็นวิธีการนำเสนอสารในรูปของสัญลักษณ์ทางภาพ สุธนิต เวชโช และ
ใจทิพย์ ณ สงขลา (2564) จำแนกสัญลักษณ์ที ่ใช้ในการสื ่อสารออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 1) 
สัญลักษณ์ภาพ (Pictorial Symbol) คือ ภาพที่ใกล้เคียงความเป็นจริงมากที่สุด เช่น ภาพถ่ายหรือ
ภาพวาดเหมือนจริง 2) สัญลักษณ์กราฟิก (Graphic Symbol) คือ ภาพที่ลดทอนรายละเอียดจน
เหลือเพียงโครงสร ้างหร ือความสัมพันธ ์ท ี ่สำค ัญ เช ่น แผนภาพ ผ ังงาน และไอคอน และ  
3) วจนสัญลักษณ์ (Verbal Symbol) คือ ตัวอักษรหรือข้อความ ซึ่งเป็นนามธรรมสูงที่สุด ทั้งสาม
ประเภทเรียงอยู่บนความต่อเนื่องเดียวกันตั้งแต่ระดับรูปธรรมไปจนถึงระดับนามธรรม งานเดียวกันยัง
ชี้ว่าการเลือกระดับของสัญลักษณ์ให้เหมาะสมเป็นหัวใจของการสื่อสารด้วยภาพ ภาพที่เป็นรูปธรรม
มากเกินไปอาจมีรายละเอียดรบกวนจนผู้รับสารจับประเด็นไม่ได้ ส่วนสัญลักษณ์ที่เป็นนามธรรมมาก
เกินไปอาจต้องอาศัยความรู้เดิมของผู้รับสารในการตีความ ไดอะแกรมจึงอยู่ในตำแหน่งกึ่งกลางที่
เหมาะสม เพราะลดทอนรายละเอียดที่ไม่จำเป็นออก แต่ยังแสดงความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างของข้อมูล
ไว้ครบถ้วน 

              ศิโรช แท่นรัตนกุล (2568) อธิบายว่า การสื่อความหมายด้วยภาพเป็นหัวใจของการ
นำเสนอข้อมูล ผู้สร้างสรรค์ต้องใช้ข้อความที่กระชับ ใช้ภาพหรือกราฟิกช่วยอธิบายแทนถ้อยคำที่อาจ
ทำให้สับสน และจัดลำดับเนื้อหาให้ไหลลื่นตามตรรกะการเล่าเรื่องกล่าวคือ ไดอะแกรมทำหน้าที่แทน
คำอธิบายที่ยืดยาวและกำหนดลำดับการรับรู้ของผู้รับสาร มากกว่าเป็นเพียงการตกแต่งสไลด์ให้
สวยงาม 

              Mayer (2024) อธิบายจากฐานของทฤษฎีการเรียนรู้จากสื่อประสมว่า การเรียนรู้อย่างมี
ความหมายเกิดเม่ือผู้เรียนคัดเลือกสาระที่เกี่ยวข้อง จัดระเบียบเป็นโครงสร้างเชิงถ้อยคำและเชิงภาพที่
สอดคล้องกัน แล้วบูรณาการเข้ากับความรู้เดิม ไดอะแกรมจึงทำหน้าที่จัดระเบียบสาระเชิงภาพแทน
ผู้รับสารโดยตรง เพราะแสดงโครงสร้างความสัมพันธ์ของข้อมูลไว้ในรูปที่มองเห็นได้ทันที  

 

https://doi.org/10.1111/j.1551-6708.1987.tb00863.x
https://doi.org/10.1111/j.1756-8765.2010.01113.x
https://so06.tci-thaijo.org/index.php/edujournal_nu/article/view/242064
https://so06.tci-thaijo.org/index.php/edujournal_nu/article/view/242064
https://so07.tci-thaijo.org/index.php/jmsc_journal/article/view/8982
https://doi.org/10.1007/s10648-023-09842-1
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              จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวข้องสรุปได้ว่า เทคนิคไดอะแกรม หมายถึง 
วิธีการนำเสนอข้อมูลหรือแนวคิดในรูปของสัญลักษณ์กราฟิก โดยอาศัยองค์ประกอบทางภาพ เช่น 
รูปทรง เส้น ลูกศร สี และข้อความประกอบ เพ่ือแสดงความสัมพันธ์ ลำดับขั้นตอน หรือโครงสร้างของ
ข้อมูลให้ผู้รับสารเข้าใจได้ในคราวเดียว ไดอะแกรมอยู่กึ่งกลางระหว่างสัญลักษณ์ภาพที่เป็นรูปธรรม
กับวจนสัญลักษณ์ที่เป็นนามธรรม จึงลดทอนรายละเอียดที่ไม่จำเป็นออกได้ โดยยังรักษาสาระเชิง
โครงสร้างไว้ครบถ้วน การใช้เทคนิคไดอะแกรมจึงเป็นการจัดระเบียบสาระเชิงภาพแทนผู้รับสาร  
ซึ่งช่วยลดภาระในการทำความเข้าใจข้อความที่ยืดยาว 

 

      2.4.2 องค์ประกอบและประเภทของไดอะแกรม 

              สุธนิต เวชโช และใจทิพย์ ณ สงขลา (2564) จำแนกเครื่องมือทางทัศนะที่ใช้จัดระเบียบ
ความคิดออกเป็น 4 รูปแบบ ดังนี้ 

                    1. แผนภาพระดมความคิด (Brainstorming Webs) ใช้รวบรวมความคิดที่กระจัด
กระจายให้มาอยู่ในภาพเดียวกัน โดยยังไม่ต้องจัดลำดับความสำคัญ เหมาะกับขั้นเริ่มต้นของการ
วางแผนสาร 

                    2. ผังจัดระเบียบความคิด (Graphic Organizers) ใช้จัดกลุ่มและจัดลำดับข้อมูลตาม
โครงสร้างที่กำหนดไว้ล่วงหน้า เช่น การเปรียบเทียบ การจัดลำดับ และการแสดงเหตุผล 

                    3. ผังมโนทัศน์ (Conceptual Mapping) ใช้แสดงความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดหลัก
กับแนวคิดย่อย โดยเน้นการเชื่อมโยงเชิงความหมายระหว่างองค์ประกอบ 

                    4. แผนที่ความคิด (Thinking Maps) ใช้แสดงกระบวนการคิดเฉพาะแบบ เช่น  
การนิยาม การจำแนก การเปรียบเทียบ และการแสดงลำดับเหตุการณ์ 

              ในส่วนของผังมโนทัศน์ Novak and Cañas (2008) อธิบายว่า ผังมโนทัศน์เป็นเครื่องมือ
จัดและแทนความรู ้ที ่เชื ่อมโยงแนวคิดด้วยประพจน์ ช่วยให้ผู ้เรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้อย่าง
กระตือรือร้น แทนการเป็นผู้รับข้อมูลแบบเฉื่อย จุดเด่นของรูปแบบนี้จึงอยู่ที ่การให้ผู ้เรียนระบุ
ความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดอย่างชัดเจน ไม่ใช่เพียงจัดกลุ่มความคิดแบบหลวม ๆ นอกจากรูปแบบ
ของเครื่องมือแล้ว การเลือกเครื่องมือทางทัศนะยังต้องพิจารณาองค์ประกอบ 3 ส่วนควบคู่กัน ได้แก่ 
วัตถุที ่ต้องการนำเสนอ จุดมุ ่งหมายของการนำเสนอ และผู ้รับสาร (สุธนิต เวชโช และใจทิพย์  
ณ สงขลา, 2564) 

 

https://so06.tci-thaijo.org/index.php/edujournal_nu/article/view/242064
https://cmap.ihmc.us/Publications/ResearchPapers/TheoryUnderlyingConceptMaps.pdf
https://so06.tci-thaijo.org/index.php/edujournal_nu/article/view/242064
https://so06.tci-thaijo.org/index.php/edujournal_nu/article/view/242064
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              ศิโรช แท่นรัตนกุล (2568) สังเคราะห์เทคนิคสำคัญในการออกแบบองค์ประกอบของสื่อที่
นำเสนอข้อมูลด้วยภาพไว้หลายประการ ได้แก่ การเล่าเรื่องผ่านภาพซึ่งต้องมีโครงสร้างชัดเจนตั้งแต่
จุดเริ่มต้น ส่วนกลาง และจุดสรุป การเน้นสาระสำคัญด้วยการตัดสิ่งที่ไม่จำเป็นออก และใช้สีตัดกัน
หรือขนาดตัวอักษรดึงความสนใจ ความสอดคล้องขององค์ประกอบภาพ คือ การใช้โทนสี ตัวอักษร 
และรูปแบบไอคอนไปในทิศทางเดียวกันตลอดทั้งชิ้นงาน และการควบคุมปริมาณเนื้อหาให้พอเหมาะ 
เพ่ือไม่ให้ผู้รับสารรู้สึกว่าข้อมูลแน่นเกินไป 

              ในทางปฏิบัติ เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ประเภทแปลงข้อความเป็นภาพจำแนกรูปแบบ
ผลลัพธ์ที่สร้างได้เป็นกลุ่มหลัก ได้แก่ ไดอะแกรม ผังงาน แผนผังความคิด และอินโฟกราฟิก ระบบจะ
วิเคราะห์ความสัมพันธ์และลำดับชั้นของข้อความที่ผู้ใช้ป้อนเข้าไป แล้วเสนอรูปแบบภาพที่สอดคล้อง
กับโครงสร้างของข้อความให้ผู้ใช้เลือก (Napkin AI, 2026) ทั้งนี้ Du Preez and Jacobs (2025) 
พบว่า หลักการด้านการนำเสนอเชิงภาพที่เอกสารกำกับคุณภาพสื่อออนไลน์เน้นมากที่สุด คือ การใช้
สื่อหลากรูปแบบ และการปรับให้เข้ากับผู้เรียนแต่ละคน การเลือกประเภทของไดอะแกรมจึงต้อง
พิจารณาทั้งลักษณะของข้อมูลและลักษณะของผู้รับสารประกอบกัน 

              ผู้วิจัยคัดเลือกไดอะแกรม 5 ประเภทที่สอดคล้องกับลักษณะงานนำเสนอของผู้เรียน
สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ มาอธิบายดังนี้ 

                  ผังงาน (Flowchart) เหมาะกับข้อมูลที ่มีลำดับขั ้นตอนหรือเงื ่อนไขการตัดสินใจ
ต่อเนื่องกัน องค์ประกอบหลักคือสัญลักษณ์แทนกิจกรรมหรือสถานะ และลูกศรแทนทิศทางการ
เคลื่อนผ่าน ช่วยให้ผู้รับสารติดตามลำดับและมองเห็นจุดแยกเงื่อนไขได้ชัดเจน เพราะไดอะแกรม
จัดเก็บข้อมูลตามตำแหน่งบนระนาบ ผู ้รับสารจึงเห็นความสัมพันธ์เชิงลำดับได้โดยไม่ต้องอ่าน
คำอธิบายทีละขั้น (Larkin & Simon, 1987) อย่างไรก็ตาม เมื่อจำนวนขั้นตอนและเงื่อนไขมีมาก  
เส้นเชื่อมอาจไขว้กันจนภาพดูรกและสื่อความหมายได้ยากขึ้น                                         

                  เส้นเวลา (Timeline) ต่างจากผังงานทั่วไปตรงที่ใช้แกนนอนแทนช่วงเวลาที่ผ่านไปจริง 
สอดคล้องกับข้อสังเกตที่ว่ามนุษย์มักใช้แกนนอนแทนเวลาในการสื่อสารด้วยภาพ (Tversky, 2011)  

                  ผังวงจร (Cycle Diagram) ใช้แสดงกระบวนการที่เกิดซ้ำเป็นรอบ ความท้าทายสำคัญ
คือการสื่อให้ผู้รับสารเข้าใจว่าเมื่อถึงข้ันตอนสุดท้ายแล้ว กระบวนการจะย้อนกลับไปเริ่มต้นใหม่ 

                  แผนผังลำดับชั้น (Organizational Chart) มีเงื่อนไขการใช้งานเฉพาะ เหมาะกับข้อมูล
ที่ชั้นบนกำกับชั้นล่างอย่างมีทิศทางเดียว (Novick, 2004) หากข้อมูลมีความสัมพันธ์แบบไขว้กัน  
ควรเปลี่ยนไปใช้ไดอะแกรมเครือข่ายแทน 

 

https://so07.tci-thaijo.org/index.php/jmsc_journal/article/view/8982
https://www.napkin.ai/
https://doi.org/10.1080/10494820.2025.2523390
https://doi.org/10.1111/j.1551-6708.1987.tb00863.x
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                  อ ินโฟกราฟิก (Infographic) แตกต่างจากไดอะแกรมประเภทอื ่นตรงที ่รวม
องค์ประกอบเชิงภาพหลายรูปแบบไว้ในชิ้นงานเดียว และต้องอาศัยหลักการเล่าเรื ่องด้วยข้อมูล  
(Cairo, 2016) 

              ผู้วิจัยนำแนวคิดข้างต้นมาสังเคราะห์เป็นการจำแนกความสัมพันธ์ของข้อมูล 7 ลักษณะ 
และประเภทไดอะแกรมที่เหมาะสมกับแต่ละลักษณะ ดังตารางที่ 2-2 

ตารางท่ี 2-2 ผลการสังเคราะห์ประเภทของไดอะแกรมและการเลือกใช้ให้สอดคล้องกับความสัมพันธ์
ของข้อมูล 

ลำดับ ประเด็น รายละเอียด ที่มา 
1 ความสัมพันธ์เชงิ

ลำดับขัน้ตอนและ
กระบวนการ (ผังงาน) 

ข้อมูลที่มีลำดับก่อนหลังหรือเป็นขั้นตอน
การทำงานต่อเนื่องกัน เหมาะกับผังงาน
และแผนท ี ่ ความค ิ ดท ี ่ แสดงลำดั บ
เหตุการณ์ ใช้ลูกศรกำกับทิศทางเพื ่อให้
ผู้รับสารรับรู้ลำดับได้ทันทีโดยไม่ต้องอา่น
คำอธิบาย 

- สุธนิต เวชโช และใจทิพย ์
ณ สงขลา (2564) 
- ศิโรช แท่นรัตนกุล 
(2568) 
- Napkin AI (2026) 
- Larkin and Simon 
(1987) 

2 ความสัมพันธ์เชงิ
ลำดับเวลา (เส้นเวลา) 

ข้อมูลที่มีเหตุการณ์เรียงตามช่วงเวลาจริง 
ใช้แกนนอนแทนเวลาที่ผ่านไป ตำแหน่ง
บนเส้นต้องสัมพันธ์กับระยะห่างของเวลา
จริง ข้อควรระวัง คือ ปัญญาประดิษฐ์อาจ
จัดระยะห่างเท่ากันเพื่อความสวยงาม ทั้ง
ที่ช่วงเวลาจริงไม่เท่ากัน 

- Tversky (2011) 
- Napkin AI (2026) 

3 ความสัมพันธ์เชงิ
กระบวนการที่เกิดซ้ำ  
(ผังวงจร) 

ข้อมูลที่แสดงกระบวนการหมุนเวียนซ้ำ
เป็นรอบ จุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุดเชื่อมต่อ
กัน ข้อควรระวัง คือ ปัญญาประดิษฐ์อาจ
สร้างจำนวนขั้นตอนไม่ตรงกับข้อมูลต้น
ทางเพื่อให้วงจรดูสมมาตร 

- Napkin AI (2026) 
- ศิโรช แท่นรัตนกุล 
(2568) 

4 ความสัมพันธ์เชงิ
โครงสร้างและลำดับ
ชั้น (แผนผงัความคิด/
แผนผังลำดบัชัน้) 

ข้อมูลที ่มีแนวคิดหลักและแนวคิดย่อย
แตกแขนงแบบมีทิศทางเดียว ข้อควร
ระวัง คือ ปัญญาประดิษฐ์อาจจัดแนวคิด
ระดับเดียวกันไว้คนละระดับ หรือสร้าง
องค์ประกอบกลางที่ไม่มีในข้อมูลต้นทาง 

- สุธนิต เวชโช และใจทิพย ์
ณ สงขลา (2564) 
- Novak and Cañas 
(2008) 
- Novick (2004) 
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ลำดับ ประเด็น รายละเอียด ที่มา 
- Mayer (2024) 

5 ความสัมพันธ์เชงิ
เปรียบเทียบและการ
จัดกลุ่ม 

ข้อมูลที่มุ่งเปรียบเทียบความเหมือนและ
ความต ่าง หร ือจ ัดกล ุ ่มตามเกณฑ์ที่
กำหนด เหมาะกับผังจัดระเบียบความคิด
และแผนภาพเปร ียบเท ียบ โดยต ้อง
กำหนดเกณฑ์การเปรียบเทียบให้ชัดเจน
ก่อนออกแบบ 

- สุธนิต เวชโช และใจทิพย ์
ณ สงขลา (2564) 
- Napkin AI (2026) 
- Du Preez and Jacobs 
(2025) 

6 ความสัมพันธ์เชงิ
ปริมาณและสัดส่วน 

ข้อมูลเชิงตัวเลขที่แสดงสัดส่วน แนวโน้ม 
หร ือการกระจาย เหมาะกับแผนภ ูมิ
รูปแบบต่าง ๆ โดยต้องตรวจสอบว่าข้อมลู
มาจากแหล่งที ่ถูกต้องและเป็นปัจจุบัน
ก่อนนำมาแสดงผล 

- ศิโรช แท่นรัตนกุล 
(2568) 
- Napkin AI (2026) 

7 การรวบยอดสาร
หลายประเภทไว้ใน
ภาพเดียว (อินโฟ
กราฟิก) 

เนื้อหาที่มีทั ้งขั ้นตอน การเปรียบเทียบ 
และตัวเลขประกอบกัน เหมาะกับอินโฟ
กราฟิกที่ผสานสัญลักษณ์หลายประเภท
เข้าด้วยกัน โดยต้องรักษาความสอดคล้อง
ของโทนสี ตัวอักษร และไอคอนตลอดทั้ง
ชิ้นงาน 

- ศิโรช แท่นรัตนกุล 
(2568) 
- สุธนิต เวชโช และใจทิพย ์
ณ สงขลา (2564) 
- Napkin AI (2026) 
- Cairo (2016) 

               

              จากการสังเคราะห์แนวคิดของนักวิชาการข้างต้นพบว่า การเลือกใช้ไดอะแกรมขึ้นอยู่กับ
ลักษณะความสัมพันธ์ของข้อมูลเป็นสำคัญ มากกว่าความสวยงามหรือความคุ้นเคยของผู้สร้างสรรค์ 
กล่าวคือ ข้อมูลเชิงลำดับขั้นตอนเหมาะกับผังงาน ข้อมูลเชิงลำดับเวลาเหมาะกับเส้นเวลา ข้อมูลที่เกิด
ซ้ำเป็นรอบเหมาะกับผังวงจร ข้อมูลเชิงโครงสร้างแนวคิดเหมาะกับแผนผังความคิดหรือแผนผังลำดับ
ชั้น ข้อมูลเชิงเปรียบเทียบเหมาะกับผังจัดระเบียบความคิด ข้อมูลเชิงปริมาณเหมาะกับแผนภูมิ และ
เนื้อหาที่ผสมหลายลักษณะเหมาะกับอินโฟกราฟิก การเลือกรูปแบบผิดประเภทย่อมทำให้ผู้ รับสาร
ตีความคลาดเคลื่อน แม้ผลงานจะสวยงามก็ตาม นอกจากนี้ ทุกรูปแบบยังต้องอาศัยองค์ประกอบ
ร่วมกัน คือ ความสอดคล้องของโทนสีและตัวอักษร การเน้นสาระสำคัญโดยตัดสิ่งที่ไม่จำเป็นออก 
และการพิจารณาวัตถุประสงค์ของสารควบคู่กับลักษณะของผู้รับสาร ผู้วิจัยจึงนำการจำแนกทั้ ง 7 
ลักษณะในตารางที่ 2-2 มาใช้เป็นกรอบในการออกแบบเนื้อหาบทเรียน การสร้างโจทย์ฝึกทักษะ  
และการกำหนดรายการการเลือกโครงสร้างแผนภาพให้สอดคล้องกับเรื ่องราวที่ต้องการสื่อสาร  
ในองค์ประกอบด้านการออกแบบสื่อและการปรับแต่งข้อมูลของแบบวัดทักษะในการวิจัยครั้งนี้ 
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       2.4.3 ความสัมพันธ์ระหว่างปัญญาประดิษฐ์กับการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

              Ringvold et al. (2024) ศึกษากระบวนการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ด้วยปัญญาประดิษฐ์
ประเภทแปลงข้อความเป็นภาพในบริบทการศึกษาด้านศิลปะและการออกแบบ แล้วอธิบายว่าการ
สร้างภาพด้วยเครื่องมือลักษณะนี้เป็นวงจรที่วนซ้ำ เริ่มจากความคิดตั้งต้นที่ผู้ใช้มีภาพในใจ ตามด้วย
การแปลงความคิดนั้นเป็นข้อความสั่งการ การประเมินผลลัพธ์ที่ระบบสร้างขึ้น และการปรับแก้
ข้อความสั่งการเพื่อสร้างผลลัพธ์รอบใหม่ กระบวนการนี้จึงต้องการให้ผู้ใช้อธิบายความคิดของตนเอง
ออกมาเป็นถ้อยคำ และประเมินผลลัพธ์อย่างมีวิจารณญาณ 

              Hwang (2025) ศึกษาการเรียนการสอนด้านการออกแบบกราฟิกในยุคที่เครื่องมือแปลง
ข้อความเป็นภาพแพร่หลาย และชี้ว่าเป้าหมายและวิธีการของการศึกษาด้านการออกแบบต้อง
เปลี่ยนไปจากเดิม เพราะบทบาทของผู้เรียนเปลี่ยนจากผู้ลงมือสร้างสรรค์ด้วยทักษะทางเทคนิค  
มาเป็นผู้กำหนดเนื้อหาและกำกับทิศทางของเครื่องมือ ผู้เรียนจึงต้องพัฒนาความสามารถในการ
กำหนดแนวคิด การสั่งการ และการคัดเลือกผลลัพธ์ มากกว่าฝึกใช้โปรแกรมเพียงอย่างเดียว 

              เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ประเภทแปลงข้อความเป็นภาพทำงานโดยรับข้อความที่ผู้ใช้ป้อน 
ตีความความสัมพันธ์และลำดับชั้นของเนื้อหา แล้วสร้างเป็นไดอะแกรม ผังงาน แผนผังความคิด และ
อินโฟกราฟิก ผู้ใช้ปรับแก้องค์ประกอบของภาพ และส่งออกเป็นไฟล์ภาพหรือไฟล์นำเสนอเพ่ือใช้ต่อได้
ทันที (Napkin AI, 2026) คุณลักษณะนี้ช่วยลดภาระด้านการจัดวางองค์ประกอบภาพลงได้มาก 

              จ ิตตานันท์ ประส ิทธ ิ ์ว ิ เศษ และสุร ีย ์พร สว ่างเมฆ  (2568) กำหนดบทบาทของ
ปัญญาประดิษฐ์ในการจัดการเรียนรู ้สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นสูงไว้ว่า 
เครื่องมือทำหน้าที่อำนวยความสะดวกและจุดประกายความคิด ส่วนผู้เรียนยังเป็นผู้วิเคราะห์และ
ตัดสินใจเลือกใช้ข้อมูลด้วยตนเอง การกำหนดบทบาทเช่นนี้ทำให้ผู้เรียนพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมจากขั้นพ้ืนฐานไปสู่ขั้นชำนาญและขั้นสูงได้ โดยไม่พ่ึงพาเครื่องมือจนละเลยกระบวนการคิด
ของตนเอง สอดคล้องกับ ฐิตารีย์ จันทรวัทน์ และคณะ (2568) ที่ใช้ปัญญาประดิษฐ์ร่วมกับการเรียนรู้
เชิงรุกเพ่ือยกระดับทักษะการสื่อสารของนักศึกษาระดับอาชีวศึกษา 

              กฤติน ขันละ (2569) สังเคราะห์เอกสารเชิงนโยบายและสื่อระดับประเทศ แล้วเตือนถึง
ความเสี่ยงเชิงโครงสร้างของการใช้ปัญญาประดิษฐ์โดยไม่มีการออกแบบการเรียนรู้ที่ชัดเจน ได้แก่ 
ภาวะการโอนถ ่ายภาระทางป ัญญา ซ ึ ่ งผ ู ้ เร ียนมอบกระบวนการค ิดให ้ เคร ื ่องม ือท ั ้ งหมด  
และปรากฏการณ์ที่ระบบสร้างข้อมูลที่ดูสมจริงแต่เป็นเท็จ พร้อมเสนอว่าทางออกที่ยั่งยืนอยู่ที่การ

 

https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1450141.pdf
https://doi.org/10.1111/jade.12558
https://www.napkin.ai/
https://so02.tci-thaijo.org/index.php/jsbs/article/view/277995
https://so06.tci-thaijo.org/index.php/JSC/article/view/286398
https://so04.tci-thaijo.org/index.php/socialresearchjournal/article/view/284751
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ยกระดับความฉลาดรู้ด้านปัญญาประดิษฐ์ให้เป็นระบบความคิดเชิงวิพากษ์ ภายใต้หลักการมนุษย์นำ
เทคโนโลยี 

              ความเสี่ยงของการใช้ปัญญาประดิษฐ์ปรากฏชัดเป็นพิเศษเมื่อพิจารณาแยกตามประเภท
ของไดอะแกรม สำหรับผังงาน ปัญญาประดิษฐ์อาจสร้างภาพที่สมดุลทางสายตาแต่สลับลำดับขั้นตอน 
สำหรับเส้นเวลา อาจจัดระยะห่างระหว่างเหตุการณ์ให้เท่ากันเพ่ือความสวยงาม ทั้งท่ีระยะเวลาจริงไม่
เท่ากัน สำหรับผังวงจร อาจสร้างจำนวนขั้นตอนไม่ตรงกับข้อมูลต้นทางเพ่ือให้วงจรดูสมมาตร สำหรับ
แผนผังลำดับชั้น อาจจัดแนวคิดระดับเดียวกันไว้คนละระดับ หรือสร้างองค์ประกอบกลางที่ไม่มีใน
ข้อมูลต้นทางเพื่อให้ผังดูสมดุล และสำหรับอินโฟกราฟิก อาจเลือกตัวเลขหรือสถิติที่โดดเด่นทางภาพ
มาเน้น โดยไม่สะท้อนน้ำหนักความสำคัญที่แท้จริงของข้อมูล ความเสี่ยงเหล่านี้เกิดขึ้นเฉพาะกับ
ไดอะแกรมแต่ละประเภท ผู้เรียนจึงต้องตรวจสอบผลลัพธ์ที่ปัญญาประดิษฐ์สร้างขึ้นย้อนกลับไปยัง
ข้อมูลต้นทางทุกครั้ง แม้ผลลัพธ์แรกที่ระบบเสนอจะดูสวยงามก็ตาม 

              จากการศึกษาเอกสารและงานวิจ ัยที ่ เก ี ่ยวข้องสรุปได้ว ่า ความสัมพันธ์ระหว่าง
ปัญญาประดิษฐ์กับการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์มีลักษณะเป็นการแบ่งบทบาทกันอย่างชัดเจน 
ปัญญาประดิษฐ์รับผิดชอบงานเชิงเทคนิค คือ การแปลงโครงสร้างของข้อความเป็นองค์ประกอบภาพ
และจัดวางให้เรียบร้อย ซึ่งเดิมกินเวลาของผู้เรียนไปมาก ส่วนผู้เรียนยังรับผิดชอบงานเชิงปัญญาที่
เครื่องมือทำแทนไม่ได้ ได้แก่ การวิเคราะห์ว่าข้อความมีความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างแบบใด การอธิบาย
ความคิดของตนเองเป็นข้อความสั่งการ การประเมินว่าผลลัพธ์สื่อความหมายตรงตามเจตนาหรือไม่ 
และการตัดสินใจปรับแก้จนได้ผลงานที่ต้องการ การทำงานร่วมกันจึงวนซ้ำระหว่างการสั่งการ การ
ประเมิน และการปรับแก้ หากขาดการออกแบบการเรียนรู้ที่กำหนดบทบาทไว้ชัดเจน ผู้เรียนอาจโอน
ถ่ายภาระทางปัญญาให้เครื่องมือทั้งหมดจนไม่เกิดทักษะติดตัว ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงนิยามเทคนิค
ไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ว่า เป็นวิธีการสร้างสื่อเชิงสัญลักษณ์ที่ผู้เรียนวิเคราะห์ความสัมพันธ์
ของข้อมูลก่อน แล้วใช้ปัญญาประดิษฐ์ประเภทแปลงข้อความเป็นภาพช่วยเสนอรูปแบบไดอะแกรม 
จากนั้นผู้เรียนเปรียบเทียบ ตรวจสอบ และปรับแก้ให้ตรงกับความสัมพันธ์ของข้อมูลก่อนนำไปใช้ 
บทเรียนจึงกำหนดให้ผู้เรียนวิเคราะห์โครงสร้างข้อความและระบุประเภทไดอะแกรมที่เหมาะสมดว้ย
ตนเองก่อนใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ และอธิบายเหตุผลของการเลือกรูปแบบภาพประกอบชิ้นงาน
ในขั้นสำเร็จผลของกระบวนการ MIAP 
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       2.4.4 จริยธรรมและความเป็นส่วนตัวในการใช้ปัญญาประดิษฐ์  

               การนำปัญญาประดิษฐ์มาใช้สร้างไดอะแกรมในงานวิจัยนี ้ทำให้ประเด็นจริยธรรม
เกี ่ยวข้องกับทุกขั ้นตอนของการทำงาน ตั ้งแต่ข้อมูลต้นทางที่ผู ้เรียนป้อนเข้าสู ่เครื ่องมือ ความ
น่าเชื่อถือของผลลัพธ์ ไปจนถึงการเปิดเผยบทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในชิ้นงานสุดท้าย  UNESCO 
(2023) เสนอแนวทางการใช้ปัญญาประดิษฐ์เชิงรังสรรค์ (Generative AI) ในการศึกษา โดยเน้น
หลักการคงไว้ซึ่งการตัดสินใจของมนุษย์ (Human Agency) ความเป็นส่วนตัว ความโปร่งใส และ
ความรับผิดชอบ หมายความว่าผู้เรียนไม่ควรมอบการตัดสินใจสำคัญให้ระบบทั้งหมด และผู้สอนต้อง
ออกแบบกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ตรวจสอบผลลัพธ์ได้เสมอ 

               ในด้านความถูกต้อง ความเสี่ยงที่กล่าวไว้ในหัวข้อ 2.4.3 ว่าปัญญาประดิษฐ์อาจสลับ
ลำดับขั้นตอน จัดระยะเวลาไม่ตรงกับข้อมูลจริง หรือสร้างองค์ประกอบที่ไม่มีในข้อมูลต้นทาง จัดอยู่
ในปรากฏการณ์ที่เรียกว่า ข้อมูลที่ดูสมจริงแต่คลาดเคลื่อนจากความจริง (Hallucination) Kasneci 
et al. (2023) ชี้ว่า ต้องแยกความสามารถของแบบจำลองภาษาขนาดใหญ่ในการสร้างคำตอบที่
คล่องแคล่ว ออกจากความถูกต้องของเนื้อหาอย่างเด็ดขาด ความสวยงามของไดอะแกรมจึงไม่ใช่
หลักฐานว่าเนื้อหาถูกต้อง ผู้เรียนต้องตรวจสอบย้อนกลับกับข้อมูลต้นทางทุกครั้ง 

               ในด้านความเป็นส่วนตัว การสร้างไดอะแกรมต้องป้อนข้อความเข้าส ู ่ เคร ื ่องมือ
ปัญญาประดิษฐ์ภายนอก ซึ่งมีเงื่อนไขการจัดเก็บข้อมูลต่างกันตามผู้ให้บริการ ผู้เรียนจึงไม่ควรป้อน
ข้อมูลส่วนบุคคล ข้อมูลสุขภาพ หมายเลขประจำตัว หรือภาพบุคคลที่ระบุตัวตนได้เข้าสู่ ระบบโดยไม่
จำเป็น หากต้องใช้ตัวอย่างจากสถานการณ์จริงในการฝึกปฏิบัติ ควรปกปิดข้อมูลที่ระบุตัวบุคคล 
(Anonymization) ก่อนเสมอ หลักการนี้สอดคล้องกับหลักการลดขนาดข้อมูล (Data Minimization) 
คือ ส่งข้อมูลเข้าสู่ระบบเท่าท่ีจำเป็นต่อวัตถุประสงค์ของภารกิจเท่านั้น 

               ในด้านลิขสิทธิ ์และความเป็นเจ้าของผลงาน ผู ้เร ียนอาจเข้าใจผิดว่าไดอะแกรมที่
ปัญญาประดิษฐ์สร้างขึ้นนำไปใช้ได้อย่างอิสระโดยไม่มีเงื่อนไข ซึ่งไม่ถูกต้องเสมอไป เพราะเงื่อนไขการ
ใช้งานขึ้นอยู่กับแพลตฟอร์ม ประเภทบัญชีผู้ใช้ และแหล่งวัตถุดิบที่ระบบนำมาประมวลผล ผู้เรียนจึง
ควรตรวจสอบข้อกำหนดการใช้งาน (Terms of Use) ของเครื ่องมือก่อนนำผลงานไปเผยแพร่  
และหลีกเลี่ยงการสั่งให้ระบบเลียนแบบผลงานเฉพาะของผู้อ่ืน 

               ในด้านความซื่อสัตย์ทางวิชาการ Cotton et al. (2024) ชี้ว่า ความท้าทายด้านความ
ซื่อสัตย์ทางวิชาการหลังการแพร่หลายของปัญญาประดิษฐ์เชิงรังสรรค์ไม่สามารถแก้ได้ด้วยการ
ตรวจจับเพียงอย่างเดียว เพราะระดับการใช้ปัญญาประดิษฐ์มีหลากหลาย ตั้งแต่ใช้อธิบายแนวคิดไป
จนถึงใช้สร้างชิ้นงานแทนทั้งหมด แนวทางที่เหมาะสมกว่าคือหลักความโปร่งใสของกระบวนการ 
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(Process Transparency) ซึ่งกำหนดให้ผู้เรียนอธิบายได้ว่าข้อมูลต้นทางมาจากที่ใด ปัญญาประดิษฐ์
ช่วยส่วนใด ตนเองแก้ไขส่วนใด และเพราะเหตุใดจึงเลือกผลลัพธ์สุดท้าย ผู้วิจัยจึงขยายข้อกำหนดเดิม
ที่ให้ผู ้เรียนอธิบายเหตุผลของการเลือกรูปแบบไดอะแกรม ให้ครอบคลุมการเปิดเผยบทบาทของ
เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์อย่างชัดเจนด้วย 

               จากการศึกษาแนวคิดข้างต้นสรุปได้ว่า จริยธรรมในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ของงานวจิัยนี้
ครอบคลุม 4 ด้าน ได้แก่ ความถูกต้องของเนื้อหา ซึ่งต้องตรวจสอบย้อนกลับกับข้อมูลต้นทางเสมอ 
ความเป็นส่วนตัว ซึ่งต้องไม่ป้อนข้อมูลส่วนบุคคลเข้าสู่ระบบโดยไม่จำเป็น ลิขสิทธิ์ ซึ่งต้องตรวจสอบ
เงื่อนไขการใช้งานก่อนเผยแพร่ผลงาน และความซื่อสัตย์ทางวิชาการ ซึ่งต้องเปิดเผยบทบาทของ
ปัญญาประดิษฐ์อย่างโปร่งใส ผู้วิจัยจึงกำหนดให้องค์ประกอบด้านความถูกต้องและจริยธรรมในการใช้
ปัญญาประดิษฐ์ในแบบวัดทักษะการสื ่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ ครอบคลุมทั ้งการตรวจสอบ
ข้อเท็จจริงตามข้อมูลต้นทาง และการอ้างอิงการใช้งานปัญญาประดิษฐ์ในชิ้นงานอย่างโปร่งใส ในการ
เปิดเผยบทบาทของปัญญาประดิษฐ์ ไม่ใช่พิจารณาเพียงความถูกต้องของเนื้อหาโดยลำพัง 

 

       2.4.5 การรู้เท่าทันปัญญาประดิษฐ์ของผู้เรียน (AI Literacy) 

               ความสามารถในการใช้ปัญญาประดิษฐ์สร้างไดอะแกรมอย่างมีคุณภาพต้องอาศัยมากกว่า
การพิมพ์คำสั ่งและกดสร้างภาพ ผู ้ เร ียนต้องมีการรู ้ เท ่าทันปัญญาประดิษฐ์ ( AI Literacy)  
ในความหมายที่กว้าง ซึ่งครอบคลุมความเข้าใจ การใช้งาน การประเมิน และการพิจารณาผลกระทบ
ทางสังคมควบคู่กัน Long and Magerko (2020) เสนอสมรรถนะการรู้เท่าทันปัญญาประดิษฐ์ที่
ครอบคลุมการรู้ว่าปัญญาประดิษฐ์ทำอะไรได้ การมีปฏิสัมพันธ์กับระบบอย่างมีจุดมุ่งหมาย การ
ประเมินผลลัพธ์ และการพิจารณาผลกระทบของการใช้งานต่อผู้อ่ืน 

               Ng et al. (2021) สังเคราะห์องค์ประกอบของการรู้เท่าทันปัญญาประดิษฐ์ และเสนอว่า
ผู้เรียนต้องพัฒนาความสามารถ 3 ระดับร่วมกัน คือ รู้และเข้าใจ ใช้และประยุกต์ และ ประเมินและ
สร้าง กรอบนี้สอดคล้องโดยตรงกับโครงสร้างกระบวนการ MIAP ที ่งานวิจัยนี ้ใช้เป็นแกนหลัก 
กล่าวคือ ขั ้นให้เนื ้อหา ( Information) รองรับการ ร ู ้และเข้าใจ หลักการไดอะแกรมตาม 
หัวข้อ 2.4.1–2.4.2 ขั้นพยายาม (Application) รองรับการ ใช้และประยุกต์ เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์
ตามหัวข้อ 2.4.3 และขั้นสำเร็จผล (Progress) รองรับการ "ประเมินและสร้าง" ผ่านแบบวัดทักษะ
แบบรูบริคตามหัวข้อ 2.5.2 ความสามารถในการตรวจสอบผลลัพธ์ของปัญญาประดิษฐ์มีความรู้
พื ้นฐานด้านเนื ้อหาเป็นเงื ่อนไขสำคัญ หากผู ้เร ียนไม่เข้าใจหลักการเลือกใช้ไดอะแกรมตาม
ความสัมพันธ์ของข้อมูลดังที่สังเคราะห์ไว้ในตารางที่ 2-2 ผู้เรียนก็จะไม่รู้ว่าระบบเลือกโครงสร้างผิด
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ประเภท แม้จะมีรายการตรวจสอบให้ก็ตาม ปรากฏการณ์นี้อาจเรียกว่า ข้อขัดแย้งของการตรวจสอบ 
(Verification Paradox) คือ ผู้เรียนที่ต้องการความช่วยเหลือจากปัญญาประดิษฐ์มากที่สุด มักเป็นผู้ที่
มีความรู้พ้ืนฐานไม่เพียงพอจะตรวจสอบผลลัพธ์ได้ 

               ในด้านการสื่อสารกับระบบ Hwang et al. (2023) เสนอแนวคิดการรู้เท่าทันการเขียน
คำสั่ง (Prompt Literacy) หมายถึง ความสามารถในการสื่อสารกับปัญญาประดิษฐ์เชิงรังสรรค์อย่างมี
จุดมุ่งหมาย การเข้าใจว่าคุณภาพของคำสั่งมีผลต่อคุณภาพของผลลัพธ์ และการปรับคำสั่งจากข้อมูล
ย้อนกลับ สำหรับงานสร้างไดอะแกรม คำสั่งที่ดีไม่จำเป็นต้องยาว แต่ต้องให้โครงสร้างความหมาย
เพียงพอ ได้แก่ เป้าหมายการสื่อสาร ผู้รับสาร ข้อมูลหรือสาระที่ต้องคงไว้ ความสัมพันธ์หลักของ
ข้อมูล และข้อจำกัดด้านรูปแบบ การเขียนคำสั่งจึงเป็นกิจกรรมเชิงอภิปัญญา (Metacognitive) 
เพราะบังคับให้ผู้เรียนแปลงความคิดที่คลุมเครือให้เป็นข้อกำหนดที่ชัดเจนก่อนส่งให้ระบบประมวลผล 

               ทั ้งนี ้  สมรรถนะที ่สำคัญที ่ส ุดของการรู ้ เท ่าทันปัญญาประดิษฐ์ในงานวิจ ัยน ี ้คือ
ความสามารถในการประเมินผลลัพธ์ เป้าหมายของการจัดการเรียนรู้จึงอยู่ที่การทำให้ผู้เรียนรู ้ว่า
เกณฑ์คุณภาพของไดอะแกรมคืออะไร และตัดสินได้ว่าผลลัพธ์ผ่านเกณฑ์นั้นหรือไม่ ความเร็วในการ
สร้างผลลัพธ์จึงเป็นเรื่องรอง 

               จากการศึกษาแนวคิดข้างต้นสรุปได้ว่า การรู้เท่าทันปัญญาประดิษฐ์ของผู้เรียนในงานวิจัย
นี้ประกอบด้วย ความรู้พื้นฐานด้านหลักการไดอะแกรมที่ต้องมีก่อนใช้เครื่องมือ ความสามารถในการ
สื่อสารคำสั่งอย่างมีโครงสร้าง และความสามารถในการประเมินผลลัพธ์เทียบกับข้อมูลต้นทาง ทั้งหมด
นี้เป็นฐานทฤษฎีที่รองรับองค์ประกอบด้านการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ในแบบวัดทักษะตามหัวข้อ 
2.5.2 และด้านเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ที่นำมาใช้ในแบบประเมินความพึงพอใจตามหัวข้อ 2.5.4 
อย่างไรก็ตาม คะแนนความพึงพอใจด้านเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ที่สูงเพียงอย่างเดียวยังยืนยันไม่ได้
ว่าผู้เรียนรู้เท่าทันปัญญาประดิษฐ์จริง ผู้วิจัยจึงพิจารณาร่วมกับพฤติกรรมการตรวจสอบและแก้ไข
ผลลัพธ์ที่ปรากฏในชิ้นงานจริงตามแบบวัดทักษะในหัวข้อ 2.5.2 

 

       2.4.6 หลักการให้มนุษย์อยู่ในกระบวนการตัดสินใจ (Human-in-the-Loop) 

               หลักการให้มนุษย์อยู ่ในกระบวนการตัดสินใจ (Human-in-the-Loop) หมายถึง  
แนวทางการใช้ปัญญาประดิษฐ์ที่ให้มนุษย์เป็นผู้กำหนดเป้าหมาย ตรวจสอบผลลัพธ์ ตัดสินใจปรับแก้ 
และรับผิดชอบต่อผลงานสุดท้าย โดยปัญญาประดิษฐ์ทำหน้าที่เป็นเครื่องมือสนับสนุน หลักการนี้มอง
ว่าการทำงานร่วมกันระหว่างมนุษย์กับปัญญาประดิษฐ์อย่างมีการกำกับให้ผลดีกว่าการให้ฝ่ายใดฝ่าย
หนึ่งทำงานลำพัง 
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               Molenaar (2022) เสนอแนวค ิดเทคโนโลย ีการเร ียนร ู ้แบบผสานมนุษย ์กับ
ปัญญาประดิษฐ์ (Hybrid Human-AI Learning Technologies) จากมุมมองของการเสริมศักยภาพ 
(Augmentation) ซึ่งมุ่งใช้ปัญญาประดิษฐ์เสริมความสามารถของผู้เรียนและผู้สอน ไม่ใช่ทำงานแทน
มนุษย์ จุดสำคัญของแนวคิดนี้คือ การควบคุมการเรียนรู้ควรค่อย ๆ ถ่ายโอนจากระบบไปสู่ผู้เรียน 
เพื่อให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะของตนเองได้จริง แนวคิดนี้สอดคล้องกับ UNESCO (2023) ที่เสนอให้ใช้
ปัญญาประดิษฐ์เชิงรังสรรค์ในการศึกษาโดยยึดมนุษย์เป็นศูนย์กลาง และคงไว้ซึ่งการตัดสินใจของ
มนุษย์ และสอดคล้องกับกฤติน ขันละ (2569) ที ่เสนอหลักการมนุษย์นำเทคโนโลยีในบริบท 
การศึกษาไทย 

               ในงานสร้างไดอะแกรม หลักการ Human-in-the-Loop มีความจำเป็นเป็นพิเศษ เพราะ
ผลลัพธ์จากปัญญาประดิษฐ์มักดูสวยงามและสมบูรณ์ ผู้เรียนจึงเสี่ยงที่จะยอมรับผลลัพธ์แรกโดยไม่
ตรวจสอบ ทั้งที่ความคล่องแคล่วของผลลัพธ์ไม่ได้รับประกันความถูกต้องของเนื้อหา (Kasneci et al., 
2023) และปัญญาประดิษฐ์อาจสร้างความคลาดเคลื่อนเฉพาะกับไดอะแกรมแต่ละประเภทดังที่กล่าว
ไว้ในหัวข้อ 2.4.3 นอกจากนี้ หากผู้เรียนปล่อยให้เครื่องมือวิเคราะห์และจัดโครงสร้างข้อมูลแทน
ทั้งหมด การเรียนรู้เชิงผลิตก็จะไม่เกิดขึ้น ดังที่อธิบายไว้ในหัวข้อ 2.2.4 

               ผู้วิจัยจึงนำหลักการ Human-in-the-Loop มาจัดวางในกระบวนการเรียนการสอนแบบ 
MIAP เป็น 3 จุดตรวจสอบ ดังนี้ 

1. ก่อนใช้ปัญญาประดิษฐ์ ในขั้นให้เนื้อหาต่อเนื่องถึงต้นขั้นพยายามผู้เรียนวิเคราะห์ 
ความสัมพันธ์ของข้อมูล และระบุประเภทไดอะแกรมที่เหมาะสมด้วยตนเองตามตารางที่ 2-2 

2. ระหว่างใช้ปัญญาประดิษฐ์ ในขั้นพยายาม ทีผู่้เรียนเขียนคำสั่ง เปรียบเทียบผลลัพธ์ที่ 
ระบบเสนอกับข้อมูลต้นทางและประเภทไดอะแกรมที่ตนระบุไว้ แล้วปรับแก้จนสื่อความหมายได้
ถูกต้อง 

3. หลังใช้ปัญญาประดิษฐ์ ในขั้นสำเร็จผล ผู้เรียนอธิบายเหตุผลของการเลือกรูปแบบ 
ไดอะแกรม และเปิดเผยว่าปัญญาประดิษฐ์ช่วยส่วนใดและตนแก้ไขส่วนใด โดยผู ้สอนให้ข้อมูล
ย้อนกลับตามเกณฑ์ของแบบวัดทักษะ 

               จากการศึกษาแนวคิดข้างต้นสรุปได้ว่า หลักการ Human-in-the-Loop เป็นหลักการที่
เชื่อมองค์ประกอบทั้งหมดของบทเรียนเข้าด้วยกัน กล่าวคือ เทคนิคไดอะแกรมเป็นความรู้ที่ผู้เรียนใช้
ตรวจสอบผลลัพธ์ ปัญญาประดิษฐ์เป็นเครื่องมือที่ช่วยลดภาระเชิงเทคนิค และกระบวนการ MIAP 
เป็นโครงสร้างที่กำหนดว่าผู้เรียนต้องตัดสินใจที่จุดใด หลักการนี้ทำให้ปัญญาประดิษฐ์ในการวิจัยครั้งนี้
ทำหน้าที่เสริมทักษะของผู้เรียน ตามชื่อเทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 

 

https://doi.org/10.1111/ejed.12527
https://www.unesco.org/en/articles/guidance-generative-ai-education-and-research
https://so04.tci-thaijo.org/index.php/socialresearchjournal/article/view/284751
https://doi.org/10.1016/j.lindif.2023.102274
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2.5  การวัดผลและประเมินผล 

      2.5.1 การประเมินความรู้ 

              ประวิทย์ นาคมอญ (2568) อธิบายว่า การประเมินความรู้ของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
บนเว็บไซต์ต้องใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้นและผ่านการตรวจสอบ
คุณภาพจากผู้เชี ่ยวชาญก่อนนำไปใช้ และจัดสอบทั้งก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแบบทดสอบชุด
เดียวกัน เพื ่อเปรียบเทียบการเปลี่ยนแปลงของความรู ้ที ่เกิดจากบทเรียนได้อย่างตรงไปตรงมา 
แบบทดสอบจึงควรเป็นส่วนหนึ่งของโครงสร้างบทเรียนตั้งแต่ข้ันออกแบบ 

              อรุณลักษณ์ รัตนพันธุ์ และนารถนรี เฟ่ืองอ่ิม (2568) อธิบายว่า การวัดความรู้ในบทเรียน
ที่นำเสนอผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ควรสอดคล้องกับการแบ่งเนื้อหาเป็นหน่วยการเรียนรู้ กล่าวคือ 
แต่ละหน่วยควรมีแบบทดสอบกำกับ เพื่อให้ผู้เรียนตรวจสอบความเข้าใจของตนเองได้ทันที และให้
ผู้สอนได้ข้อมูลสำหรับติดตามความก้าวหน้าของผู้เรียนเป็นรายหน่วย แทนการรอวัดผลรวมครั้งเดียว
เมื่อจบบทเรียนทั้งหมด 

              วินัย แก้วน้อย และคณะ (2567) ใช้แบบทดสอบวัดความรู้ควบคู่กับแบบประเมินชิ้นงาน
ในการวัดผลการเรียนรู้เรื่องการผลิตสื่อดิจิทัล และชี้ว่าแบบทดสอบวัดความเข้าใจในหลักการและ
ทฤษฎีที่เป็นพื้นฐานของการปฏิบัติ ซึ ่งเป็นคนละมิติกับความสามารถในการผลิตชิ้นงาน การใช้
เครื่องมือทั้งสองประเภทร่วมกันจึงให้ภาพผลการเรียนรู้ที่ครบถ้วนกว่าการใช้เครื่องมือชนิดใดชนิด
หนึ่งลำพัง 

              Du Preez and Jacobs (2025) ระบุว่า การประเมินเป็นหลักการพื้นฐานประการหนึ่ง
ของการออกแบบสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ที่มีคุณภาพ การประเมินต้องสอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ที่
กำหนดไว้ตั ้งแต่ต้น และต้องให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู ้เร ียนเพื ่อใช้ปรับปรุงตนเองระหว่างทาง 
นอกเหนือจากการตัดสินผลการเรียนเมื่อจบกระบวนการ 

              จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวข้องสรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดความรู ้ควร
ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหาครบทุกหน่วยการเรียนรู้ มีข้อคำถามที่วัดได้ทั้งระดับ
ความจำ ความเข้าใจ และการนำไปใช้ ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญก่อนใช้จริง และจัด
สอบทั้งก่อนเรียนและหลังเรียนเพื่อศึกษาการเปลี่ยนแปลงของความรู้ นอกจากนี้ ควรมีแบบทดสอบ
กำกับแต่ละหน่วยการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนตรวจสอบความเข้าใจของตนเองได้ทันที และผู้สอนติดตาม
ความก้าวหน้าเป็นรายหน่วยได้ ทั้งนี้ แบบทดสอบวัดความรู้ไม่สามารถทดแทนการประเมินทักษะเชิง
ปฏิบัติได้ เพราะวัดคนละมิติกัน ผู้วิจัยจึงใช้แบบทดสอบก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน ควบคู่
กับการประเมินชิ้นงานของผู้เรียน อย่างไรก็ตาม การใช้แบบทดสอบชุดเดียวกันทั้งก่อนและหลังเรยีน

 

https://so07.tci-thaijo.org/index.php/JMCR/article/view/7435
https://so01.tci-thaijo.org/index.php/husocjr/article/view/279500
https://so01.tci-thaijo.org/index.php/ejes/article/view/275168
https://doi.org/10.1080/10494820.2025.2523390


42 
 

 

ในแบบแผนกลุ่มเดียวอาจทำให้คะแนนหลังเรียนสูงขึ้นจากการที่ผู้เรียนจำข้อสอบได้ (Campbell & 
Stanley, 1963) ผู้วิจัยจึงคัดเลือกแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนจากคลังข้อสอบชุดเดียวกัน 
และเปลี่ยนข้อคำถามในแบบทดสอบหลังเรียนจำนวน 10 ข้อ เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งเป็น
ตัวแปรตามด้านความรู้ในการวิจัยครั้งนี้ 

 

      2.5.2 การประเมินทักษะด้วยรูบริค 

              สุระสิทธิ์ เขียวเชย (2568)  ได้อธิบายว่า ความสามารถเชิงปฏิบัติของผู้เรียนต้องประเมิน
จากชิ้นงานที่ผู้เรียนสร้างขึ้นด้วยเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค ซึ่งเป็นชุดคำอธิบายที่ระบุระดับ
คุณภาพของผลงานไว้อย่างชัดเจนและต่อเนื่อง การประเมินลักษณะนี้ทำให้ผู้เรียนทราบว่าผลงานของ
ตนอยู่ในระดับใดและควรพัฒนาประเด็นใดต่อไป จึงทำหน้าที่ให้ข้อมูลย้อนกลับเพื่อพัฒนาตนเอง
ควบคู่กับการตัดสินผลการเรียน 

              วินัย แก้วน้อย และคณะ (2567) ใช้แบบประเมินชิ้นงานแบบรูบริคเป็นเครื่องมือหลักใน
การวัดทักษะการผลิตสื่อดิจิทัลของผู้เรียน โดยกำหนดองค์ประกอบที่ต้องประเมินไว้ล่วงหน้า และ
อธิบายลักษณะของผลงานในแต่ละระดับคุณภาพ ทำให้การให้คะแนนโปร่งใสและลดความลำเอียง
จากดุลยพินิจส่วนตัวของผู้ประเมิน ซึ่งเป็นข้อจำกัดสำคัญของการประเมินผลงานเชิงสร้างสรรค์ 

              จิตตานันท์ ประสิทธิ์วิเศษ และสุรีย์พร สว่างเมฆ (2568) ประเมินพัฒนาการของผู้เรียน
โดยจำแนกระดับความสามารถเป็นขั้นพ้ืนฐาน ขั้นชำนาญ และข้ันสูง แล้วติดตามการเลื่อนระดับของ
ผู้เรียนตลอดกระบวนการจัดการเรียนรู้ แนวทางนี้สะท้อนว่าการประเมินทักษะควรแสดงเส้นทางการ
พัฒนาของผู้เรียน และบอกได้ว่าผู้เรียนอ่อนหรือแข็งในด้านใด มากกว่าการรายงานเพียงคะแนนรวม 

              ศิโรช แท่นรัตนกุล (2568) ระบุว่า การทดสอบผลงานกับกลุ ่มเป้าหมายและการรับ
ข้อเสนอแนะเพื่อปรับแก้ก่อนเผยแพร่จริงเป็นปัจจัยแห่งความสำเร็จของการผลิตสื่อที่นำเสนอข้อมูล
ด้วยภาพ เพราะช่วยให้ผู้สร้างสรรค์พบจุดที่ผู้รับสารสับสนและแก้ไขได้ทันท่วงที การประเมินทักษะจึง
ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนนำข้อมูลย้อนกลับไปปรับปรุงผลงานได้ด้วย 

              จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสรุปได้ว่า การวัดทักษะการสื่อความหมาย
เชิงสัญลักษณ์ควรใช้ภาระงานเชิงปฏิบัติที ่เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนแสดงกระบวนการคิดของตนเอง  
และประเมินด้วยแบบประเมินแบบรูบริคที่ระบุด้านที่ต้องประเมินและคำอธิบายระดับคุณภาพไว้
ชัดเจน เพื่อให้การให้คะแนนโปร่งใส เที่ยงตรง และลดความลำเอียงของผู้ประเมิน ควรจำแนกระดับ
ความสามารถให้เห็นเส้นทางการพัฒนาของผู้เรียนมากกว่ารายงานคะแนนรวมเพียงตัวเลขเดียว  

 

https://www.jameslindlibrary.org/wp-data/uploads/2016/01/Campbell_Stanley-Experimental_and_Quasi-Experimental_Designs_for_Research_1963.pdf
https://www.jameslindlibrary.org/wp-data/uploads/2016/01/Campbell_Stanley-Experimental_and_Quasi-Experimental_Designs_for_Research_1963.pdf
https://so03.tci-thaijo.org/index.php/hsjournalnmc/article/view/289216
https://so01.tci-thaijo.org/index.php/ejes/article/view/275168
https://so02.tci-thaijo.org/index.php/jsbs/article/view/277995
https://so07.tci-thaijo.org/index.php/jmsc_journal/article/view/8982
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และควรประเมินในตำแหน่งที่ผู้เรียนยังนำข้อมูลย้อนกลับไปปรับปรุงผลงานได้ ผู้วิจัยจึงกำหนดให้
แบบวัดทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค 4 
ระดับ จำนวน 4 องค์ประกอบ 10 รายการ ได้แก่ ด้านการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ ด้านการ
ออกแบบสื่อและการปรับแต่งข้อมูล ด้านความถูกต้องและจริยธรรมในการใช้ ปัญญาประดิษฐ์  
และด้านการสื ่อสารและการนำเสนอผลงาน คะแนนเต็ม 40 คะแนน และรายงานผลทั ้งราย
องค์ประกอบและรายบุคคล ระหว่างเรียนผู้สอนให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนในขั้นสำเร็จผลของทุก
หน่วยการเรียนรู้ และประเมินทักษะด้วยแบบวัดทักษะจากการนำเสนอผลงานในหน่วยการเรียนรู้ที่ 5 

 

      2.5.3 การประเมินประสิทธิภาพตามเกณฑ์ KW#1 

              กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2557) อธิบายว่า การประเมินประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการ
สอนแบบที่ 1 (KW#1) เป็นวิธีวัดและประเมินผลสำหรับชุดการสอนที่มีแบบฝึกหัดหรือกิจกรรม
ระหว่างเรียนหลายกิจกรรมที่ประเมินเป็นคะแนนกระบวนการได้ ควบคู่กับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ในขั ้นสุดท้าย โดยเทียบกับเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ตัวเลขชุดแรกหมายถึงประสิทธิภาพของ
กระบวนการ คำนวณจากร้อยละของคะแนนที่ผู้เรียนทำได้จากแบบฝึกหัดระหว่างเรียน ส่วนตัวเลขชุด
หลังหมายถึงประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คำนวณจากร้อยละของคะแนนที่ผู้เรียนทำได้จากแบบทดสอบ 
ชุดการสอนจะได้รับการยอมรับว่ามีประสิทธิภาพก็ต่อเมื่อผลการคำนวณไม่ต่ำกว่าเกณฑ์ที่กำหนด 

              ประวิทย์ นาคมอญ (2568) ใช้เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ตรวจสอบประสิทธิภาพของ
เว็บไซต์บทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น โดยเก็บคะแนนจากกิจกรรมและแบบทดสอบระหว่างเรียนของ
ทุกหน่วยการเรียนรู้เป็นตัวแทนของประสิทธิภาพกระบวนการ และเก็บคะแนนจากแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนเป็นตัวแทนของประสิทธิภาพผลลัพธ์ แสดงว่าการวางระบบเก็บคะแนนระหว่าง
เรียนไว้ในโครงสร้างบทเรียนตั้งแต่ขั้นออกแบบเป็นเงื่อนไขจำเป็นของการหาประสิทธิภาพ ในทำนอง
เดียวกัน อรุณลักษณ์ รัตนพันธุ์ และนารถนรี เฟ่ืองอ่ิม (2568) ใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพลักษณะเดียวกัน
กับบทเรียนที่นำเสนอผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ และชี้ว่าการแบ่งเนื้อหาเป็นหน่วยการเรียนรู้ที ่มี
แบบทดสอบกำกับทุกหน่วยเอื้อต่อการคำนวณประสิทธิภาพกระบวนการโดยตรง เพราะได้คะแนน
ระหว่างเรียนที่ครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดอย่างเป็นระบบ 

              จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องสรุปได้ว่า เกณฑ์ KW#1 ใช้เปรียบเทียบร้อย
ละของคะแนนเฉลี่ยที่ผู้เรียนทำได้ระหว่างเรียน กับร้อยละของคะแนนเฉลี่ยจากการวัดผลขั้นสุดท้าย 
เกณฑ์ 80/80 เป็นเกณฑ์เชิงบริบทสำหรับพิจารณาว่าบทเรียนและกิจกรรมช่วยให้ผู้เรียนได้คะแนนถึง
ระดับที่กำหนดไว้หรือไม่ และยังไม่ใช่หลักฐานเชิงเหตุและผลที่ใช้แทนแบบแผนการทดลอง ผลการ
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ประเมินตามเกณฑ์นี้จึงใช้ตัดสินคุณภาพของบทเรียนในฐานะนวัตกรรม ไม่ได้เป็นตัวแปรตามที่
สะท้อนผลซึ่งเกิดกับผู้เรียน เงื่อนไขสำคัญของการหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์นี้ คือ บทเรียนต้องมี
กิจกรรมหรือแบบทดสอบระหว่างเรียนกำกับครบทุกหน่วยการเรียนรู้ตั้งแต่ขั้นออกแบบ ผู้วิจัย จึง
กำหนดให้บทเรียนบนเว็บไซต์ในการวิจัยครั้งนี้มีแบบทดสอบระหว่างเรียนกำกับครบทั้ง 5 หน่วย  
การเรียนรู้ หน่วยละ 10 ข้อ เป็นตัวแทนของประสิทธิภาพกระบวนการ และเนื่องจากการวิจัยครั้งนี้
มุ่งพัฒนาทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์เป็นผลลัพธ์ปลายทาง จึงใช้คะแนนจากแบบวัดทักษะ
การสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์เป็นตัวแทนของประสิทธิภาพผลลัพธ์  

 

      2.5.4 การประเมินความพึงพอใจ 

              ประวิทย์ นาคมอญ (2568) อธิบายว่า แบบสอบถามความพึงพอใจเป็นเครื่องมือหนึ่งที่
ต้องบรรจุไว้ในโครงสร้างการพัฒนาบทเรียนบนเว็บไซต์ ควบคู่กับแผนการจัดการเรียนรู้ ตัวเว็บไซต์ 
และแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เพราะสะท้อนการยอมรับของผู ้เรียนที ่มีต่อสื ่อและ
กระบวนการเรียนรู้ ซึ่งผู้พัฒนานำไปใช้ปรับปรุงบทเรียนในรอบถัดไปได้ 

              อรุณลักษณ์ รัตนพันธุ์ และนารถนรี เฟ่ืองอ่ิม (2568) ออกแบบการประเมินความพึงพอใจ
ให้จำแนกเป็นรายด้านตามองค์ประกอบของบทเรียน ได้แก่ ด้านองค์ประกอบของบทเรียน  
ด้านการนำเสนอเนื้อหา ด้านสื่อมัลติมีเดีย และด้านการใช้งานบทเรียน การจำแนกลักษณะนี้ทำให้
ผู้วิจัยทราบว่าผู้เรียนให้คุณค่ากับองค์ประกอบใดมากที่สุด และองค์ประกอบใดควรปรับปรุง ซึ่งเป็น
ประโยชน์มากกว่ารายงานความพึงพอใจในภาพรวมเพียงค่าเดียว 

              สุระสิทธิ์ เขียวเชย (2568) ใช้แบบสอบถามความพึงพอใจควบคู่กับการประเมินผลงาน
ของผู้เรียนในการศึกษาผลของรูปแบบการสอนด้วยสื่อภาพ และชี้ว่าความพึงพอใจของผู้เรียนสะท้อน
การยอมรับรูปแบบการสอน ซึ่งเป็นเงื่อนไขสำคัญที่ทำให้นำรูปแบบนั้นไปใช้ต่อในรายวิชาอื่นได้อย่าง
ยั่งยืน 

              Faza and Lestari (2025) ได้ชี้ว่า แรงจูงใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียนเป็นตัวบ่งชี้
สำคัญของความสำเร็จในการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีเป็นฐาน ผู้เรียนที่ขาดแรงจูงใจมีแนวโน้มลดการมี
ส่วนร่วมและเลิกเรียนกลางคัน การเก็บข้อมูลด้านความรู้สึกของผู้เรียนจึงสำคัญไม่น้อยกว่าการวดัผล
สัมฤทธิ์ เพราะเป็นสัญญาณเตือนล่วงหน้าถึงปัญหาที่อาจเกิดขึ้นเมื่อนำบทเรียนไปใช้ในวงกว้าง 

              จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสรุปได้ว่า ความพึงพอใจสะท้อนการยอมรับ
และประสบการณ์ของผู้เรียนที่มีต่อสื่อและกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งเป็นผลด้านเจตคติ ไม่ใช่ตัวแทนของ
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ผลการเรียนรู้ด้านความรู้ ระดับความพึงพอใจที่สูงจึงไม่อาจอนุมานโดยตรงว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
หรือมีผลสัมฤทธิ์สูงตามไปด้วย อย่างไรก็ตาม ข้อมูลด้านความพึงพอใจมีคุณค่าในฐานะสัญญาณที่บ่งชี้
ว่าองค์ประกอบใดของบทเรียนใช้งานได้ดี และองค์ประกอบใดควรปรับปรุง จึงควรจำแนกเป็นราย
ด้านแทนการรายงานค่ารวมค่าเดียว ผู้วิจัยจึงกำหนดให้แบบประเมินความพึงพอใจในการวิจัยครั้งนี้
ครอบคลุม 5 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ที่นำมาใช้ 
ด้านการส่งเสริมทักษะผู้เรียน ด้านการสอนและการจัดการเรียนรู้ และด้านความพึงพอใจโดยรวม 
จำนวน 20 ข้อ โดยใช้มาตรประมาณค่า 5 ระดับ 

       2.5.5 ความตรงและความเชื่อมั่นของเครื่องมือวิจัย 

               เครื่องมือวิจัยทั้ง 4 ชนิดที่กล่าวถึงในหัวข้อ 2.5.1 ถึง 2.5.4 ได้แก่ แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบวัดทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์แบบรูบริค แบบทดสอบ
ระหว่างเรียนสำหรับหาประสิทธิภาพ และแบบประเมินความพึงพอใจ ต้องผ่านการตรวจสอบคุณภาพ
ก่อนนำไปใช้จริง แนวคิดการวัดในปัจจุบันมองว่า ความตรง (Validity) เป็นคุณสมบัติของการตีความ
และการใช้คะแนน มากกว่าเป็นคุณสมบัติตายตัวของเครื่องมือ จึงต้องอาศัยหลักฐานหลายด้าน
ประกอบกัน (American Educational Research Association et al., 2014) เช่นเดียวกับที่ 
DeVellis and Thorpe (2022) เสนอว่า การพัฒนาเครื่องมือวัดที่ดีต้องเริ่มจากการกำหนดโครงสร้าง 
(Construct) ที่ต้องการวัดให้ชัดเจนก่อนสร้างข้อคำถาม 

              ในด้านความตรงเชิงเนื้อหา งานวิจัยทางการศึกษาของไทยนิยมใช้ดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ ( Index of Item–Objective Congruence: IOC) โดยให้
ผู้เชี่ยวชาญตัดสินแต่ละข้อเป็นคะแนน +1 (สอดคล้อง) 0 (ไม่แน่ใจ) หรือ -1 (ไม่สอดคล้อง) แล้ว
คำนวณค่าเฉลี่ยของแต่ละข้อ ข้อที่มีค่า IOC ตั้งแต่ .50 ขึ้นไปจึงได้รับการยอมรับ แนวคิดนี้มีรากฐาน
เดียวกับอัตราส่วนความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity Ratio: CVR) ที่ Lawshe (1975) เสนอไว้
สำหรับให้ผู้เชี่ยวชาญตัดสินความจำเป็นของแต่ละรายการ และสอดคล้องกับดัชนีความตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity Index: CVI) ที่ Polit et al. (2007) เสนอสำหรับเครื่องมือวิจัยด้านสุขภาพ ทั้ง
สามวิธีมีจุดร่วม คือ ใช้ดุลยพินิจของผู้เชี่ยวชาญเป็นหลักฐาน เครื่องมือวิจัยทุกชนิดในงานวิจัยนี้จึง
ควรผ่านการตรวจสอบ IOC จากผู้เชี่ยวชาญก่อนนำไปเก็บข้อมูลจริง 

              สำหรับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนตามหัวข้อ 2.5.1 ซึ่งให้คะแนน
แบบถูก-ผิด (0/1) การหาความเชื่อมั่นควรใช้สูตร Kuder-Richardson 20 (KR-20) ซึ่ง Kuder and 
Richardson (1937) พัฒนาขึ้นสำหรับคะแนนแบบสองค่า (Dichotomous) โดยเฉพาะ ค่าความ
เชื่อมั่นที่สูงแสดงความสม่ำเสมอของคะแนนภายในชุดข้อสอบ แต่ไม่ได้ยืนยันความตรงเชิงเนื้อหา 
ข้อสอบที่มีค่า KR-20 สูงจึงอาจยังครอบคลุมเนื้อหาผิดพลาดได้ หากไม่ผ่านการตรวจสอบความตรง
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เชิงเนื้อหาด้วย IOC มาก่อน การตรวจสอบทั้งความตรงเชิงเนื้อหาและความเชื่อมั่นของคะแนนควบคู่
กัน จึงยืนยันคุณภาพของแบบทดสอบได้ครบถ้วนกว่าการพิจารณาด้านใดด้านหนึ่ง (Nunnally & 
Bernstein, 1994) 

              ส่วนแบบประเมินความพึงพอใจตามหัวข้อ 2.5.4 ซึ่งใช้มาตรประมาณค่า 5 ระดับ มี
ลักษณะคะแนนต่างจากแบบทดสอบวัดความรู้ การหาความเชื่อมั่นจึงควรใช้สัมประสิทธิ์แอลฟา
ของครอนบาค (Cronbach’s Alpha) ซึ่ง Cronbach (1951) เสนอไว้สำหรับวัดความสอดคล้อง
ภายในของข้อคำถามแบบมาตรประมาณค่า อย่างไรก็ตาม การใช้เกณฑ์ .70 เป็นมาตรฐานตายตัวโดย
ไม่พิจารณาบริบทมีข้อจำกัด เพราะค่าแอลฟาขึ้นอยู่กับจำนวนข้อคำถามและสหสัมพันธ์ระหว่างข้อ
เป็นสำคัญ (Tavakol & Dennick, 2011) และการรายงานค่าแอลฟาโดยไม่ตรวจสอบเงื่อนไขเบื้องต้น
อาจทำให้เข้าใจความเชื่อมั่นของเครื่องมือคลาดเคลื่อนได้ (McNeish, 2018) 

              สำหรับแบบประเมินทักษะแบบรูบริคตามหัวข้อ 2.5.2 ซึ่งอาศัยดุลยพินิจของผู้ประเมินใน
การตัดสินระดับคุณภาพของชิ ้นงาน มีความเสี ่ยงต่อความคลาดเคลื ่อนจากผู ้ประเมินมากกว่า
แบบทดสอบที่มีคำตอบตายตัว หากงานวิจัยมีผู ้ประเมินมากกว่าหนึ ่งคน ควรตรวจสอบความ
สอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Inter-Rater Reliability) ด้วยสถิติที ่เหมาะกับลักษณะของข้อมูล  
Koo and Li (2016) เสนอแนวทางเลือกและรายงานค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ภายในชั้น (Intraclass 
Correlation Coefficient: ICC) สำหรับข้อมูลต่อเนื่อง ส่วน McHugh (2012) อธิบายการใช้ค่าแคป
ปาของโคเฮน (Cohen’s Kappa) สำหรับข้อมูลเชิงจัดประเภท การรายงานเพียงร้อยละความ
สอดคล้อง (Percent Agreement) โดยไม่ใช้สถิติดังกล่าวอาจมองข้ามความสอดคล้องที่เกิดขึ้นโดย
บังเอิญ หากงานวิจัยนี ้มีผู ้ประเมินรูบริคเพียงคนเดียว ควรระบุเป็นข้อจำกัดของการวิจัยอย่าง
ตรงไปตรงมา แทนการสร้างค่าความสอดคล้องจำลองข้ึนมา 

              จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสรุปได้ว่า เครื่องมือวิจัยแต่ละชนิดต้อง
ตรวจสอบคุณภาพด้วยวิธีที่เหมาะสมกับลักษณะของคะแนน กล่าวคือ ทุกชนิดต้องผ่านการตรวจสอบ
ความตรงเชิงเนื้อหาด้วยดัชนี IOC จากผู้เชี่ยวชาญ แบบทดสอบที่ให้คะแนนแบบถูก-ผิดใช้ KR-20  
หาความเชื ่อมั ่น แบบประเมินความพึงพอใจแบบมาตรประมาณค่าใช้สัมประสิทธิ ์แอลฟาของ 
ครอนบาค และแบบวัดทักษะแบบรูบริคใช้การตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมินเมื่อมีผู้
ประเมินมากกว่าหนึ่งคน ทั้งนี้ ค่าสถิติทุกค่าต้องรายงานควบคู่กับบริบทของเครื่องมือ และพิจารณา
ประกอบกับเกณฑ์ตัวเลข 
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https://katalog.bibliothek.kit.edu/bib/129438
https://doi.org/10.5116/ijme.4dfb.8dfd
https://doi.org/10.1037/met0000144
https://doi.org/10.11613/BM.2012.031
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2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

      2.6.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาบทเรียนบนเว็บไซต์ 

              งานวิจัยในประเทศ 

              ประวิทย์ นาคมอญ (2568) วิจัยเรื ่อง เว็บไซต์บทเรียนออนไลน์ www.ครูวิท.ไทย  
เพื ่อเสริมสร้างการเรียนรู ้ของผู ้เรียนให้มีผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนที ่สูงขึ ้น ร่วมกับกระบวนการ 
PRAWIT+E Model โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของเว็บไซต์บทเรียนออนไลน์
ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน และ 
3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้ด้วยเว็บไซต์บทเรียน
ออนไลน์ร่วมกับกระบวนการ PRAWIT+E Model ตัวแปรตาม คือ ประสิทธิภาพของบทเรียน 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจ เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ เว็บไซต์
บทเรียนออนไลน์ที ่พัฒนาขึ ้นพร้อมชื ่อโดเมนของตนเอง แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเร ียน  
และแบบสอบถามความพึงพอใจ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านพญาวัง 
จังหวัดเพชรบูรณ์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 14 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง 
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าทีแบบกลุ่มตัวอย่างไม่
เป็นอิสระต่อกัน ผลการวิจัยพบว่า เว็บไซต์บทเรียนออนไลน์มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.00/93.57  
สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

              อรุณลักษณ์ รัตนพันธุ์ และนารถนรี เฟื่องอิ่ม (2568) วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนผ่าน
แพลตฟอร์มออนไลน์ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาความฉลาดรู้ทางดิจิทัล สารสนเทศ และสื่อ 
สำหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนา
บทเรียนผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ และ 2) เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนดังกล่าว 
ตัวแปรต้น คือ บทเรียนที่นำเสนอผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ ตัวแปรตาม คือ ประสิทธิภาพของ
บทเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจ เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ บทเรียนผ่านแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษา 
กลุ่มเป้าหมาย คือ นักศึกษาโปรแกรมวิชาการศึกษาปฐมวัย ชั้นปีที่ 1 ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา
ดังกล่าว ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 1 หมู่เรียน 25 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง 
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการหาค่าประสิทธิภาพ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 
บทเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.90/81.80 สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 

 

https://so07.tci-thaijo.org/index.php/JMCR/article/view/7435
https://so01.tci-thaijo.org/index.php/husocjr/article/view/279500
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คือ ด้านสื่อมัลติมีเดีย รองลงมา คือ ด้านการใช้งานบทเรียน ด้านองค์ประกอบของบทเรียน และด้าน
การนำเสนอเนื้อหา ตามลำดับ 

              จักรกริช คำสม และคณะ (2568) วิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้และการ
สื่อสารบนแพลตฟอร์มออนไลน์ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนากระบวนการพัฒนาสื่อดิจิทัล ประเมิน
ความเหมาะสมขององค์ประกอบสื่อโดยผู ้เชี ่ยวชาญ และศึกษาความพึงพอใจของผู ้เรียนที่มีต่อ
กระบวนการดังกล่าว ตัวแปรต้น คือ กระบวนการพัฒนาสื่อดิจิทัลแบบ 3P ซึ่งประกอบด้วยขั้น
เตรียมการ ขั้นกระบวนการพัฒนา และข้ันนำเสนอ ตัวแปรตาม คือ ความเหมาะสมขององค์ประกอบ
สื่อและความพึงพอใจของผู้เรียน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ กระบวนการพัฒนาสื่อดิจิทัล แบบประเมิน
ความเหมาะสมสำหรับผู้เชี่ยวชาญ และแบบสอบถามความพึงพอใจ กลุ่มตัวอย่าง  คือ ผู้เชี่ยวชาญ  
5 คน และนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการ
เรียนการสอน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 88 คน ผลการวิจัยพบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมิน

ความเหมาะสมขององค์ประกอบสื่อและกระบวนการพัฒนาอยู่ในระดับมากที่สุด (x ̄ = 4.52, S.D. = 

0.50) และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อกระบวนการโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̄ = 4.60, S.D. = 0.49) 

      งานวิจัยในต่างประเทศ 

              Jacob and Centofanti (2023)  วิจัยเรื่อง การใช้แหล่งการเรียนรู้เชิงโต้ตอบที่ออกแบบ
ตามหลักการทางการสอนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์ระดับอุดมศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือศึกษาผลของการนำสื่อเชิงโต้ตอบมาใช้ต่อการมีส่วนร่วมและผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน ตัวแปร
ต้น คือ แหล่งการเรียนรู้เชิงโต้ตอบที่พัฒนาขึ้น ตัวแปรตาม คือ การมีส่วนร่วมและผลลัพธ์การเรียนรู้ 
เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ สื่อการเรียนรู้เชิงโต้ตอบที่ฝังอยู่ในระบบจัดการการเรียนรู้ ข้อมูลการใช้งานของ
ผู้เรียน และแบบสอบถามความคิดเห็น ผลการวิจัยพบว่า สื่อเชิงโต้ตอบช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมของ
ผู้เรียนและยกระดับผลลัพธ์การเรียนรู้ได้ เพราะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาในแบบที่
ตรงกับความต้องการของแต่ละคน ทั้งนี้ ผู้วิจัยระบุว่าการออกแบบสื่อลักษณะนี้ต้องอาศัยความรู้เชิง
การสอนควบคู่กับความสามารถทางเทคนิค 

              Du Preez and Jacobs (2025) วิจัยเรื่อง หลักการเชิงการสอนและการออกแบบเชิงภาพ
สำหรับสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์ว่าเอกสารกำกับคุณภาพของสื่อการ
เรียนรู้ออนไลน์ให้ความสำคัญกับหลักการใด และเพื่อพัฒนากรอบการออกแบบสำหรับประกัน
คุณภาพของสื่อ ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์เอกสารกำกับคุณภาพจากบริบท
การศึกษาที่หลากหลาย จำนวน 12 ฉบับ ผ่านกรอบหลักการพื้นฐานของการสอนร่วมกับหลักการสื่อ
ประสมของเมเยอร์ ผลการวิจัยพบว่า หลักการเชิงการสอนที่ถูกเน้นมากที่สุด คือ การเรียนรู้แบบ

 

https://ph02.tci-thaijo.org/index.php/project-journal/article/view/257345
https://doi.org/10.1007/s12528-023-09361-6
https://doi.org/10.1080/10494820.2025.2523390


49 
 

 

ร่วมมือ และการให้อิสระแก่ผู้เรียนในการกำกับการเรียนรู้ของตนเอง ส่วนหลักการด้านการออกแบบ
เชิงภาพที่ถูกเน้นมากที่สุด คือ การใช้สื ่อหลากรูปแบบ และการปรับให้เข้ากับผู ้เรียนแต่ละคน  
ผู้วิจัยจึงเสนอกรอบการออกแบบเชิงการสอนและการนำเสนอเชิงภาพเป็นเครื่องมือประกันคุณภาพ
ของสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ 

              Faza and Lestari (2025) วิจัยเรื ่อง การเรียนรู้แบบกำกับตนเองในยุคดิจิทัล โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อสังเคราะห์ผลของเทคโนโลยีการเรียนรู้ต่อการกำกับตนเองของผู้เรียน และระบุ
ประโยชน์และความท้าทายที่เกิดจากการนำเทคโนโลยีมาใช้ ใช้ระเบียบวิธีการทบทวนวรรณกรรม
อย่างเป็นระบบตามแนวทาง PRISMA โดยคัดเลือกงานวิจัยที่ผ่านเกณฑ์จากฐานข้อมูลวิชาการ 
ผลการวิจัยพบว่า เทคโนโลยีการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมการกำกับตนเองของผู้เรียนผ่านการให้ข้อมูล
ย้อนกลับเฉพาะบุคคลและการสนับสนุนการเรียนรู้แบบอิสระ ประโยชน์ที่พบ ได้แก่ ผลการเรียนที่ดี
ขึ้น แรงจูงใจ และการมีส่วนร่วมที่เพิ่มขึ้น ส่วนความท้าทาย ได้แก่ ข้อจำกัดในการเข้าถึงทรัพยากร
ดิจิทัล ปัญหาทางเทคนิค และการต่อต้านการเปลี่ยนแปลง นอกจากนี้ การขาดกลยุทธ์การกำกับ
ตนเองยังนำไปสู่การมีส่วนร่วมที่ลดลงและอัตราการเลิกเรียนกลางคันที่สูงขึ้น 

 

       2.6.2 งานวิจัยที่เกี ่ยวข้องกับการส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์และการใช้
ปัญญาประดิษฐ์ 

              งานวิจัยในประเทศ 

               วินัย แก้วน้อย และคณะ (2567)  วิจัยเรื่อง การพัฒนาผลิตสื่อดิจิทัลอินโฟกราฟิกสำหรับ
การเรียนการสอนออนไลน์ในยุค New Normal ของนักศึกษาคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยการ
กีฬาแห่งชาติ วิทยาเขตยะลา โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่ออินโฟกราฟิกในการ
พัฒนาการผลิตสื่อดิจิทัลอินโฟกราฟิก 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลัง
เรียน และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษา ตัวแปรต้น คือ สื่อการพัฒนาการผลิตสื่ออินโฟ
กราฟิก ตัวแปรตาม คือ ประสิทธิภาพของสื่อ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจ เครื่องมือที่
ใช้ ได้แก่ 1) สื่อการพัฒนาการผลิตสื่ออินโฟกราฟิก 2) แบบทดสอบความรู้เรื่องการผลิตสื่อดิจิทัล
อินโฟกราฟิก และ 3) แบบประเมินสื่อดิจิทัลอินโฟกราฟิกแบบรูบริค กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาชั้นปี
ที่ 4 คณะศึกษาศาสตร์ จำนวน 30 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าทีแบบกลุ ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน และการหาค่า
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ผลการวิจัยพบว่า สื่อที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.17/83.67 
เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียนเท่ากับ 9.07 และ 16.73 คะแนน 

 

https://doi.org/10.19173/irrodl.v26i2.8119
https://so01.tci-thaijo.org/index.php/ejes/article/view/275168
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ตามลำดับ คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักศึกษามี
ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก 

              สุระสิทธิ์ เขียวเชย (2568) วิจัยเรื่อง ผลการใช้รูปแบบการสอนด้วยอินโฟกราฟิกเพ่ือ
เสร ิมสร ้างความค ิดสร ้างสรรค ์ของน ักศ ึกษาระด ับปร ิญญาบ ัณฑ ิต โดยม ีว ัตถ ุประสงค์   
1) เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยรูปแบบการสอนด้วย
อินโฟกราฟิก และ 2) เพื ่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที ่มีต่อรูปแบบการสอนดังกล่าว  
ตัวแปรต้น คือ รูปแบบการสอนด้วยอินโฟกราฟิก ตัวแปรตาม คือ ความคิดสร้างสรรค์และความพึง
พอใจ เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนการสอน 4 แผน แผนละ 3 ชั่วโมง รวม 12 ชั่วโมง 
แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ที่ใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค และแบบสอบถามความพึงพอใจ 
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ชั้นปีที่ 1 วิทยาลัยนครราชสีมา ที่ลงทะเบียนเรียน
รายวิชาภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 24 คน ได้มาโดยการเลือก
แบบเจาะจง ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษามีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการสอนอยู่ในระดับมากที่สุด 

              จิตตานันท์ ประสิทธิ์วิเศษ และสุรีย์พร สว่างเมฆ (2568) วิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดสะตีมศึกษาร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ เรื ่อง การถ่ายโอนความร้อน เพื ่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ
พัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ และศึกษาผลของ
การจัดการเร ียนรู ้ด ังกล่าวต่อความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู ้ เร ียน ตัวแปรต้น คือ  
แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษาร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ จำนวน 6 ขั้นตอน ตัวแปร
ตาม คือ ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้เรียน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ ใบ
กิจกรรม และแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง จำนวน 34 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบว่า 
ผู ้เร ียนพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมจากขั ้นพื ้นฐานไปสู ่ขั ้นชำนาญและขั ้นสูงได้  
โดยปัญญาประดิษฐ์ทำหน้าที่เป็นเครื่องมืออำนวยความสะดวกและจุดประกายความคิด ส่วนผู้เรียนยัง
เป็นผู้วิเคราะห์และตัดสินใจเลือกใช้ข้อมูลด้วยตนเอง 

              ฐิตารีย์ จันทรวัทน์ และคณะ (2568) วิจัยเรื่อง ปัญญาประดิษฐ์เพื่อการเรียนรู้เชิงรุก: 
ยกระดับทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักศึกษาระดับอาชีวศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู้ที ่ใช้ปัญญาประดิษฐ์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก และศึกษาผลของรูปแบบ
ดังกล่าวต่อทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของผู้เรียน ตัวแปรต้น คือ รูปแบบการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับ
ปัญญาประดิษฐ์ ตัวแปรตาม คือ ทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษและความพึงพอใจของผู ้เรียน 

 

https://so03.tci-thaijo.org/index.php/hsjournalnmc/article/view/289216
https://so02.tci-thaijo.org/index.php/jsbs/article/view/277995
https://so06.tci-thaijo.org/index.php/JSC/article/view/286398
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เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ แบบประเมินทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ และแบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักศึกษาต่อกระบวนการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นสูง 
จำนวน 40 คน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 
หลังใช้รูปแบบการเรียนรู้ที ่พัฒนาขึ้น นักศึกษาร้อยละ 82.5 มีพัฒนาการด้านทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษเพ่ิมขึ้น โดยปัญญาประดิษฐ์ทำหน้าที่เป็นเครื่องมือสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ ไม่ใช่สิ่ง
ทดแทนบทบาทของผู้สอน 

       งานวิจัยในต่างประเทศ 

               Ringvold et al. (2024) วิจัยเรื่อง กระบวนการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ด้วยปัญญาประดิษฐ์
ประเภทแปลงข้อความเป็นภาพในมุมมองการศึกษาด้านศิลปะและการออกแบบ โดยมีวัตถุประสงค์
เพื่อวิเคราะห์ลักษณะของกระบวนการสร้างภาพด้วยเครื่องมือแปลงข้อความเป็นภาพ และพิจารณา
ว่ากระบวนการดังกล่าวเปลี่ยนสมรรถนะที่ผู้เรียนจำเป็นต้องมีอย่างไร ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ
ร่วมกับการสะท้อนคิดจากประสบการณ์การสอนของผู้วิจัยในหลักสูตรครูศิลปะและการออกแบบ
ระดับปริญญาตรีและปริญญาโท ผลการวิจัยพบว่า กระบวนการสร้างภาพด้วยเครื่องมือลักษณะนี้เป็น
วงจรที่วนซ้ำ ประกอบด้วยความคิดตั้งต้น การแปลงความคิดเป็นข้อความสั่งการ การประเมินผลลัพธ์
ที่ระบบสร้างขึ้น และการปรับแก้ข้อความสั่งการเพ่ือสร้างผลลัพธ์รอบใหม่ ผู้ใช้จึงต้องอธิบายความคิด
ของตนเองออกมาเป็นถ้อยคำ และประเมินผลลัพธ์อย่างมีวิจารณญาณ 

              Hwang (2025) วิจัยเรื่อง การศึกษาด้านการออกแบบกราฟิกในยุคของการสร้างภาพจาก
ข้อความ โดยมีวัตถุประสงค์เพื ่อศึกษาแนวทางการเรียนการสอนด้านการออกแบบกราฟิกที่ใช้
ปัญญาประดิษฐ์เชิงรังสรรค์ และวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงเป้าหมายและวิธีการของการศึกษาด้าน
การออกแบบ ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนการสอนที่ใช้ปัญญาประดิษฐ์เชิงรังสรรค์ตามกรอบ
แนวคิด TPACK ตัวแปรตาม คือ ผลงานและการรับรู้ของผู้เรียน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ การอบรมเชิง
ปฏิบัติการในรายวิชา การวิเคราะห์กรณีศึกษาผลงานของผู้เรียน และแบบสำรวจความคิดเห็น 
ผลการวิจัยพบว่า การศึกษาด้านการออกแบบกราฟิกในยุคปัญญาประดิษฐ์ต้องอาศัยเป้าหมายและ
วิธีการที่ต่างจากการศึกษาแบบดั้งเดิม เพราะบทบาทของผู้เรียนเปลี่ยนจากผู้ลงมือสร้างสรรค์ด้วย
ทักษะทางเทคนิค มาเป็นผู้กำหนดเนื้อหาและกำกับทิศทางของเครื่องมือ 

              Le Blanc and Cooper (2026) วิจัยเรื ่อง การตรวจสอบว่าผู้สอนในโรงเรียนแพทย์
ออกแบบสไลด์บรรยายตามหลักการของทฤษฎีการเรียนรู้จากสื่อประสมหรือไม่ โดยมีวัตถุประสงค์
เพื่อตรวจสอบการออกแบบสไลด์บรรยายเทียบกับหลักการของทฤษฎีดังกล่าว เก็บข้อมูลจากการ
บรรยายในชั้นปีต้นของโรงเรียนแพทย์แห่งหนึ่งในสหราชอาณาจักร จำนวน 50 ครั้ง ทั้งแบบสดและ
แบบบันทึก แล้ววิเคราะห์สไลด์ตามหลักการของทฤษฎี ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนเห็นสไลด์ที่มีข้อความ
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หนาแน่น (เกิน 10 คำต่อแผ่น) ร้อยละ 84.4 ของเวลาบรรยาย สไลด์มีข้อความเฉลี่ยประมาณ 38 คำ
ต่อแผ่น และมีเพียงร้อยละ 40 ของการบรรยายที่ใช้โครงเรื่องนำในตอนต้น ผู้วิจัยเสนอให้ลดข้อความ
บนสไลด์ ใช้ภาพมากขึ้นเมื่อเหมาะสม และฝึกอบรมผู้สอนให้ออกแบบสไลด์ตามหลักการของทฤษฎีนี้ 

       2.6.3 ข้อสรุปจากการสังเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

               จากการศึกษางานวิจัยที่เกี ่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศสรุปได้ว่า บทเรียนที่
นำเสนอผ่านเว็บไซต์หรือแพลตฟอร์มออนไลน์ในงานวิจัยที่ทบทวนมีประสิทธิภาพผ่านเกณฑ์ 80/80 
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และมีความพึงพอใจในระดับมากถึงมาก
ที่สุด เงื่อนไขร่วมของความสำเร็จ คือ การแบ่งเนื้อหาเป็นหน่วยการเรียนรู้ที่มีแบบทดสอบกำกับ  
การนำเสนอด้วยสื่อประสมที่ผสานข้อความกับภาพ และการวางระบบวัดผลไว้ในโครงสร้างบทเรียน
ตั้งแต่ข้ันออกแบบ 

              ในด้านการส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายด้วยภาพ งานวิจัยที่ให้ผู้เรียนลงมือผลิตสื่อ
ภาพด้วยตนเองและประเมินด้วยแบบประเมินแบบรูบริคให้ผลเชิงบวกทั้งด้านทักษะและความคิด
สร้างสรรค์ ส่วนงานวิจัยที่นำปัญญาประดิษฐ์เข้ามาในกระบวนการเรียนรู้ยืนยันตรงกันว่า ผลลัพธ์เชิง
บวกจะเกิดขึ้นเมื่อกำหนดบทบาทของเครื่องมือและผู้เรียนไว้ชัดเจน กล่าวคือ ปัญญาประดิษฐ์ทำ
หน้าที ่อำนวยความสะดวกและจุดประกายความคิด ส่วนผู ้เร ียนยังเป็นผู ้ว ิเคราะห์ ตัดสินใจ  
และประเมินผลลัพธ์ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นแนวทางเดียวกับหลักการ Human-in-the-Loop ในหัวข้อ 
2.4.6 

              นอกจากนี้ งานวิจัยในต่างประเทศยังชี้ 2 ประเด็นที่สนับสนุนความจำเป็นของการวิจัย
ครั้งนี้ ประการแรก สไลด์ที่มีข้อความหนาแน่นเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงและพบได้ทั่วไปในการเรียนการ
สอน ซึ ่งละเมิดหลักการของทฤษฎีการเรียนรู ้จากสื ่อประสมโดยตรง ประการที ่สอ ง การใช้
ปัญญาประดิษฐ์ประเภทแปลงข้อความเป็นภาพเป็นกระบวนการที่วนซ้ำระหว่างการสั่งการ การ
ประเมิน และการปรับแก้ ซึ่งต้องการสมรรถนะใหม่ของผู้เรียนที่ต่างจากการฝึกใช้โปรแกรมแบบเดิม 

              อย่างไรก็ตาม จากงานวิจัยที่ผู ้วิจัยทบทวน ยังไม่พบงานวิจัยในประเทศไทยที่พัฒนา
บทเรียนบนเว็บไซต์โดยใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ประเภทแปลงข้อความเป็นภาพ เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ของผู้เรียนระดับอาชีวศึกษาโดยตรง งานวิจัยส่วนใหญ่
ใช้สื่อภาพเป็นสื่อการสอนให้ผู้เรียนรับชม หรือให้ผู้เรียนผลิตสื่อด้วยโปรแกรมกราฟิกทั่วไป ดังนั้น การ
พัฒนาบทเรียนบนเว็บไซต์ที่ใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ ร่วมกับกระบวนการเรียนการ
สอนแบบ MIAP หลักการ Human-in-the-Loop และการประเมินด้วยแบบประเมินแบบรูบริค จึง
เป็นแนวทางท่ีมีเหตุผลรองรับ และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัยครั้งนี้ 
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2.7 ผลการสังเคราะห์เพื่อกำหนดกรอบการออกแบบ 

     จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในหัวข้อ 2.1 ถึง 2.6 ผู้วิจัยนำข้อสรุปของ
แต่ละหัวข้อมาสังเคราะห์เป็นกรอบการออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต์ที่ใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริม
ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ โดยจำแนกตามประเด็นที่ ต้อง
ตัดสินใจในการออกแบบ ข้อสรุปจากการทบทวนวรรณกรรม และการนำไปใช้จริงในการวิจัยครั้งนี้  
ดังตารางที่ 2-3 

ตารางท่ี 2-3 ผลการสังเคราะห์เพื่อกำหนดกรอบการออกแบบบทเรียน 

ลำดับ 
ประเด็น 

การออกแบบ 
ข้อสรุปจากการ 

ทบทวนวรรณกรรม 
การนำไปใช้ใน 
การวิจัยครั้งนี้ 

1 รูปแบบการ
นำสง่บทเรียน 

บทเร ียนที ่นำเสนอผ ่านเว ็บไซต ์มี
ประสิทธิภาพผ่านเกณฑ์ในงานวิจัยที่
ทบทวน ผู้เรียนเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา
และทบทวนซ้ำได้ และให้คุณค่ากับ
ด้านสื่อมัลติมีเดียและความสะดวกใน
การใช้งานมากที่สุด ทั้งนี ้ เครื ่องมือ
สร้างเว็บไซต์สำเร็จรูปบางประเภทมี
ข ้ อจำก ั ดด ้ านการปร ับแต ่ ง การ
ออกแบบ 

พัฒนาบทเรียนบนเว็บไซต์ด้วย 
Wix ซึ ่งรองรับการลากและวาง
องค ์ประกอบภาพอย่างอ ิสระ 
ผู้เรียนเข้าถึงผ่านเว็บเบราว์เซอร์
โดยไม่ต้องติดตั้งโปรแกรม และ
จัดโครงสร้างเมนูให้ผู ้เรียนเลือก
ลำดับการเรียนรู้ได้เอง 

2 ทฤษฎีที่ใช้
ออกแบบเนื้อหา 
สื่อ และกิจกรรม
การเรียนรู้ 

หน่วยความจำขณะทำงานของมนษุยม์ี
ขีดจำกัด สไลด์ที่มีข้อความหนาแน่น
สร้างภาระทางปัญญาภายนอก ขณะที่
การนำเสนอด้วยคำร่วมกับภาพช่วย
กระจายภาระ นอกจากนี้ การเรียนรู้
อย่างมีความหมายเกิดเมื่อผู้เรียนเป็นผู้
คัดเลือก จัดระเบียบ และบูรณาการ
สาระด้วยตนเอง (แนวคิดคอนสตรัคติ
วิสต์และการเรียนรู้เชิงผลิต)  

ย่อยเนื ้อหาเป็นหน่วยย่อยหนึ่ง
เป้าหมายต่อหนึ่งหน่วย ใช้ภาพ
และข ้ อความ เสร ิ มก ัน  และ
กำหนดให ้ผ ู ้ เร ี ยนว ิ เคราะ ห์
โครงสร้างข้อความและอธิบาย
เหตุผลด้วยตนเอง ทั ้งก่อนและ
หลังใช้ปัญญาประดิษฐ์ 

3 กระบวนการ
จัดการเรียนรู้ 

กระบวนการ MIAP กำหนดบทบาท
ของผู้สอนและผู้เรียนไว้ชัดเจนในแต่
ละข ั ้น เหมาะกับการศ ึกษาระดับ
อาชีวศึกษาที่มุ ่งเน้นสมรรถนะ และ

ใช ้ กระบวนการ  M IAP เป็น
โครงสร้างของแผนการจัดการ
เรียนรู้ทั้ง 5 หน่วยการเรียนรู้ โดย
ข ั ้น ให ้ เน ื ้ อหาใช ้บทเร ียนบน
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ลำดับ 
ประเด็น 

การออกแบบ 
ข้อสรุปจากการ 

ทบทวนวรรณกรรม 
การนำไปใช้ใน 
การวิจัยครั้งนี้ 

ยืดหยุ่นพอที่จะใช้เป็นโครงสร้างของ
บทเรียนบนเว็บได้ 

เว็บไซต์ ขั ้นพยายามใช้โจทย์วัด
ท ั ก ษ ะ ร ่ ว ม ก ั บ เ ค ร ื ่ อ ง มื อ
ปัญญาประดิษฐ์ และขั้นสำเร็จผล
ใช้การตรวจผลงานพร้อมให้ข้อมูล
ย้อนกลับ 

4 ทักษะที่มุ่ง
พัฒนา 

ท ั ก ษ ะ ก า ร ส ื ่ อ ค ว า ม ห ม า ย เชิ ง
สัญลักษณ์ครอบคลุมการวิเคราะห์
โครงสร ้างข ้อความ การค ัดกรอง
สาระสำคัญ การตัดสินใจเลือกรูปแบบ
ภาพ และการปรับปรุงผลงานจาก
ข้อมูลย้อนกลับ ไม่ใช่ความสามารถ
ท า ง เ ท ค น ิ ค เ พ ี ย ง อ ย ่ า ง เ ด ี ย ว 
เปลี่ยนเป็น และการปรับปรุงผลงาน
จากข ้ อม ู ลย ้ อนกล ับ  ควบค ู ่ กั บ
ความสามารถทางเทคนิค 

ประเม ินท ักษะด ้วยแบบวัด
ทักษะแบบร ูบร ิค 4 ระดับ 4 
องค์ประกอบ 10 รายการ ได้แก่ 
การใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ 
ก า ร อ อ ก แ บ บ ส ื ่ อ แ ล ะก า ร
ปรับแต่งข ้อมูล ความถูกต้อง
แ ล ะ จ ร ิ ย ธ ร ร ม ใ น ก า ร ใ ช้
ปัญญาประดิษฐ์ และการสื่อสาร
และการนำเสนอผลงาน 

5 เนื้อหาสาระของ
บทเรียน 

การเล ือกใช ้ไดอะแกรมขึ ้นอย ู ่ กับ
ลักษณะความสัมพันธ์ของข้อมูลเป็น
สำคัญ โดยจำแนกได้ 7 ลักษณะ ตั้งแต่
ความสัมพันธ์เชิงลำดับขั ้นตอน ไป
จนถึงการรวบยอดสารหลายประเภท 

จัดเนื้อหาบทเรียนให้ครอบคลุม
การจำแนกทั ้ง 7 ล ักษณะตาม
ตารางที่ 2-2 และออกแบบโจทย์
ว ั ด ท ั ก ษ ะ ใ ห ้ ค ร อ บ ค ลุ ม
ความสัมพันธ ์ของข้อมูลหลาย
ร ูปแบบ เพ ื ่อให ้ผ ู ้ เร ียนได ้ฝึก
ตัดสินใจเลือกไดอะแกรมจริง 

6 บทบาท 
จริยธรรม และ
การรู้เท่าทัน
ปัญญาประดิษฐ ์

ผลล ัพธ ์ เช ิ งบวกเก ิดเม ื ่ อกำหนด
บทบาทของเคร ื ่องม ือและผ ู ้ เร ียน
ชัดเจน ต้องตรวจสอบย้อนกลับกับ
ข้อมูลต้นทางเสมอเพื่อป้องกันข้อมูลที่
ดูสมจริงแต่คลาดเคลื่อน ไม่ป้อนข้อมูล
ส่วนบุคคลเข้าสู่ระบบ ตรวจเงื ่อนไข
การใช้งานก่อนเผยแพร่ และเปิดเผย
บทบาทของปัญญาประดิษฐ์อย่าง
โปร่งใส ทั ้งนี ้ ความสามารถในการ

กำหนดจุดตรวจสอบ 3 จุดตาม
หลักการ Human-in-the-Loop 
ไ ด ้ แ ก ่  ก ่ อ น ใ ช้ เ ค ร ื ่ อ ง มื อ
ปัญญาประดิษฐ์ Napkin ผู้เรียน
วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อมูล
และระบุประเภทไดอะแกรมด้วย
ตน เอง  ระหว ่ า ง ใช ้  ผ ู ้ เร ี ยน
เปรียบเทียบผลลัพธ์กับข้อมูลต้น
ทางและปร ับแก ้  และหล ังใช้  
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ลำดับ 
ประเด็น 

การออกแบบ 
ข้อสรุปจากการ 

ทบทวนวรรณกรรม 
การนำไปใช้ใน 
การวิจัยครั้งนี้ 

ตรวจสอบขึ้นอยู่กับความรู้พื้นฐานดา้น
เนื้อหาเป็นสำคัญ 

ผู ้ เร ียนอธิบายเหตุผลของการ
เล ือกรูปแบบภาพและเปิดเผย
บทบาทของปัญญาประดิษฐ์ในขั้น
สำเร็จผล 

7 การวัดผลและ
ประเมินผล 

การวัดความรู้และการวัดทักษะเป็น
คนละมิติกัน จึงต้องใช้เครื ่องมือทั้ง
ส อ ง ป ร ะ เ ภ ท ร ่ ว ม ก ั น  ก า ร ห า
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ KW#1 ต้องมี
คะแนนระหว่างเรียนกำกับครบทุก
หน่วย และเป็นการประเมินคุณภาพ
ของบทเรียน ไม่ใช่ตัวแปรตาม ส่วน
ความพึงพอใจเป็นข้อมูลด้านเจตคติที่
ไม่อาจใช้แทนผลการเรียนรู้ 

ใช้เครื่องมือวัดผล 4 ชนิด ได้แก่ 
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียน แบบทดสอบระหว่างเรียน
กำกับครบทั้ง 5 หน่วยการเรียนรู้ 
แบบวัดทักษะการสื่อความหมาย
เช ิงส ัญลักษณ์แบบรูบริค และ
แบบประเมินความพึงพอใจแบบ
มาตรประมาณค่า 5 ระดับ 

 

     จากตารางที ่ 2-3 สรุปได้ว ่า กรอบการออกแบบบทเรียนในการวิจัยครั ้งนี ้ประกอบด้วย
องค์ประกอบที่เชื ่อมโยงกันเป็นระบบเดียว ทฤษฎีภาระทางปัญญาและทฤษฎีการเรียนรู้จากสื่อ
ประสม ร่วมกับแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์และการเรียนรู้เชิงผลิต ทำหน้าที่กำหนดหลักการนำเสนอ
เนื ้อหา และออกแบบกิจกรรมให้ผู ้เรียนเป็นผู ้ลงมือคัดเลือกและจัดระเบียบสาระด้วยตนเอง 
กระบวนการ MIAP ทำหน้าที่กำหนดลำดับกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละหน่วย การจำแนกไดอะแกรม
ตามลักษณะความสัมพันธ์ของข้อมูลทำหน้าที่กำหนดสาระที่ผู้เรียนต้องเรียนรู้และฝึกปฏิบัติ หลักการ 
Human-in-the-Loop ควบคู่กับหลักจริยธรรม ความเป็นส่วนตัว และการรู้เท่าทันปัญญาประดิษฐ์ 
ทำหน้าที่ป้องกันไม่ให้ผู้เรียนโอนถ่ายภาระทางปัญญาให้เครื่องมือ และรักษาความรับผิดชอบของ
มนุษย์ไว้ตลอดกระบวนการ ส่วนเครื่องมือวัดผลทั้ง 4 ชนิด ซึ่งตรวจสอบความตรงและความเชื่อมั่น
ตามหลักการที ่เหมาะกับลักษณะคะแนนของแต่ละชนิด ร่วมกับแบบประเมินคุณภาพสำหรับ
ผู้เชี่ยวชาญ ทำหน้าที่เก็บข้อมูลเพื่อตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัยทั้ง 5 ข้อ  องค์ประกอบเหล่านี้คือ
ที่มาของกรอบแนวคิดการวิจัยในภาพที่ 1-1 

     นอกจากนี้ ผลการทบทวนวรรณกรรมยังยืนยันช่องว่างทางวิชาการที่ระบุไว้ในบทที่ 1 กล่าวคือ 
งานวิจัยที่ผ่านมาใช้สื่อภาพเป็นสื่อการสอนให้ผู้เรียนรับชม หรือให้ผู้เรียนผลิตสื่อภาพด้วยโปรแกรม
กราฟิกทั่วไป โดยยังไม่พบงานวิจัยที่ใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เป็ นแกนหลักในการ
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ส่งเสริมทักษะการสื ่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ของผู ้เรียนระดับอาชีวศึกษา การวิจัยครั ้งนี ้จึง
ดำเนินการภายใต้กรอบการออกแบบข้างต้น เพื ่อพัฒนาบทเรียนบนเว็บไซต์ที ่มีคุณภาพและมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ KW#1 พร้อมทั้งศึกษาทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และความพึงพอใจของผู้เรียน ซึ่งจะนำเสนอวิธีดำเนินการวิจัยในบทที่ 3 ต่อไป 

 



 

 

 

บทท่ี 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื ่อง การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื ่อส่งเสริมทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ มุ่งพัฒนาบทเรียนบนเว็บไซต์ SmarteyeDia ที่ให้ผู้เรียนใช้ปัญญาประดิษฐ์
เป็นเครื่องมือช่วยวิเคราะห์สาร สร้างไดอะแกรม ตรวจสอบ ปรับแต่ง และนำเสนอผลงาน โดยผู้เรียน
ยังคงเป็นผู้ตัดสินใจและรับผิดชอบต่อผลงานของตนเอง ผู้วิจัยจึงเก็บข้อมูลหลายด้านประกอบกัน 
ได้แก่ คุณภาพของบทเรียนและเครื่องมือจากการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ ประสิทธิภาพของบทเรียน 
ทักษะที่ปรากฏในชิ้นงานจริง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน และความพึงพอใจของ
ผู้เรียน โดยมีรายละเอียดการดำเนินการวิจัยตามลำดับหัวข้อต่อไปนี้ 

3.1 รูปแบบการวิจัย 
3.2 แบบแผนการทดลอง 
3.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.5 การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.6 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.7 การวิเคราะห์ข้อมูล 
3.8 การคุ้มครองผู้เข้าร่วมวิจัยและการจัดการข้อมูล 
 

3.1 รูปแบบการวิจัย 

      การวิจัยครั ้งนี ้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ผู ้ว ิจัยแบ่งการ
ดำเนินงานออกเป็น 2 ระยะ ดังนี้ 
      ระยะที ่  1 เป ็นการพัฒนาบทเรียนบนเว็บไซต์ SmarteyeDia แผนการจ ัดการเร ียนรู้   
และเครื่องมือวิจัย แล้วประเมินคุณภาพโดยอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ 
      ระยะที่ 2 เป็นการนำบทเรียนไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ตามแบบแผนการทดลองขั้นต้นแบบ
กลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลัง (One-Group Pretest–Posttest Design) ขั้นตอนและผลผลิตของ
แต่ละระยะแสดงไว้ในตารางที่ 3-1
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ตารางท่ี 3-1 ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 
 กิจกรรมหลัก ผลผลิต 

ระยะที่ 1 พัฒนา 1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี 
และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
2. สังเคราะห์หลักฐานเพื่อ
กำหนดกรอบการออกแบบ 
3. ออกแบบ พัฒนา 
4. ตรวจสอบโดยอาจารยท์ี่
ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ 
5. ปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะ 

เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
1. เนื้อหาบทเรียน 5 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ 
  1.1 ความรู้พื้นฐานเก่ียวกับปญัญาประดษิฐ์และ
การประยุกต์ใช้ในการออกแบบสื่อนำเสนอข้อมูล 
  1.2 หลักการและทฤษฎีการออกแบบสื่อ
นำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ ์
  1.3 เทคนิคการสร้างไดอะแกรมและประเภท
ของไดอะแกรมสำหรับการนำเสนอ 
  1.4 การใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ เพื่อสร้าง
ไดอะแกรมและเลือกรูปแบบการนำเสนอที่
เหมาะสม 
  1.5 การทำงานร่วมกันดว้ยเคร่ืองมือ
ปัญญาประดิษฐ์ ในการออกแบบสื่อนำเสนอ 
2. แผนการจัดการเรียนรู้ 1 แผน   
3. บทเรียนบนเว็บไซต์ SmarteyeDia 
4. คู่มือการใช้เว็บไซตบ์ทเรียน SmarteyeDia 
5. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
(ก่อน–หลังเรียน) จำนวน 30 ขอ้ 
6. แบบทดสอบระหวา่งเรียน 5 หน่วย จำนวน 
50 ข้อ 
7. แบบวัดทักษะการสื่อความหมายเชงิ
สัญลักษณ์ พร้อมเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค 
8. แบบประเมินความพึงพอใจ 

ระยะที่ 2 ทดลองใช ้ 1. ทดสอบก่อนเรียนด้วย
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
2. จัดการเรียนรู้ตาม
กระบวนการ MIAP ผา่น
บทเรียนบนเวบ็ไซต์ 
SmarteyeDia และทำ

1. ประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ KW#1 
2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนและหลังเรียน 
3. ผลการประเมินทักษะการสื่อความหมายเชิง
สัญลักษณ ์
4. ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 
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 กิจกรรมหลัก ผลผลิต 
แบบทดสอบระหว่างเรียน
ท้ายแต่ละหน่วย 
3. ฝึกปฏิบัติสร้างไดอะแกรม
ด้วยเครื่องมือ
ปัญญาประดิษฐ์ Napkin 
และนำเสนอผลงาน โดย
ผู้สอนประเมนิด้วยแบบวัด
ทักษะและเกณฑ์การให้
คะแนนแบบรูบริค 
4. ทดสอบหลังเรียนด้วย
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนชุดเดียวกับ
ก่อนเรียน 
5. ประเมินความพึงพอใจ
ของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน 

 
3.2 แบบแผนการทดลอง 
      ผู้วิจัยใช้แบบแผนการทดลองขั้นต้น (Pre-experimental Design) แบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อน
และหลัง เนื ่องจากการทดลองดำเน ินในชั ้นเร ียนจร ิงตามตารางเร ียนปกติของสถานศึกษา  
จึงไม่สามารถแยกกลุ่มควบคุมได้ แบบแผนนี้เหมาะกับการตรวจสอบการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นภายใน
กลุ่มเดียวกัน (Campbell & Stanley, 1963; Shadish et al., 2002) ดังตารางที่ 3-2 
ตารางท่ี 3-2 แบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลัง 
 ก่อนทดลอง การทดลอง หลังการทดลอง 

กลุ่มตัวอย่าง 

O1 
(Pretest) 

แบบทดสอบก่อนเรียน 

𝐗 
(Treatment) 

บทเรียนและกิจกรรม
การเรียนรู้แบบ MIAP 

O2 
(Posttest) 

แบบทดสอบหลังเรียน 
แบบวัดทักษะ  

และแบบประเมิน
ความพึงพอใจ 

 
 

 

https://www.jameslindlibrary.org/wp-data/uploads/2016/01/Campbell_Stanley-Experimental_and_Quasi-Experimental_Designs_for_Research_1963.pdf
https://psycnet.apa.org/record/2002-17373-000
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      เมื่อ   O1 หมายถึง  การวัดผลก่อนการทดลองกับกลุ่มทดลอง 

O2 หมายถึง  การวัดผลหลังการทดลองกับกลุ่มทดลอง 

𝐗 หมายถึง  ตัวแปรในการทดลอง 
 

      แบบแผนนี้บอกได้ว่าผู้เรียนกลุ่มเดียวกันมีคะแนนเปลี่ยนแปลงไปอย่างไรหลังเรียนด้วยบทเรียน 
แต่เมื่อไม่มีกลุ่มควบคุม การสรุปว่าการเปลี่ยนแปลงทั้งหมดเกิดจากบทเรียนเพียงอย่างเดียวจึงต้องทำ
ด้วยความระมัดระวัง ผู้วิจัยจึงแปลผลภายใต้ข้อจำกัดนี้ 

3.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

      3.3.1 ประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก  
ในวิทยาลัยอาชีวศึกษาเอกชน 

      3.3.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาดิจิทัล
กราฟิก วิทยาลัยเทคโนโลยีพงษ์สวัสดิ์ จำนวน 31 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง ตามเกณฑ์ที่
ผู้วิจัยกำหนด ได้แก่ ลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2569 สามารถเข้าร่วมกิจกรรมได้
ครบตามแผนการจัดการเรียนรู้ และให้ความยินยอมเข้าร่วมการวิจัยตามขั้นตอนของสถานศึกษา 

3.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

      เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยแบ่งเป็น 2 ประเภท ประเภทแรกคือเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ซึ่งเป็น
สิ่งที่ผู ้เรียนใช้เรียนจริง ประเภทที่สองคือเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ซึ่งรวมทั้งแบบ
ประเมินคุณภาพที่ผู้เชี่ยวชาญใช้ตรวจสอบบทเรียน และเครื่องมือที่ใช้วัดผลกับผู้เรียน รายละเอียด
แสดงในตารางที่ 3-3 

ตารางท่ี 3-3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

ลำดับ เครื่องมือ รายละเอียด 

 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง  

1 เนื้อหาบทเรียน 
5 หน่วยการเรียนรู้ ตั้งแต่ความรู้พื้นฐานเก่ียวกับ
ปัญญาประดิษฐ์จนถึงการทำงานร่วมกับ
ปัญญาประดิษฐ์ในการออกแบบสื่อ 

2 แผนการจัดการเรียนรู ้
1 แผน 5 หน่วยการเรียนรู้ จัดกิจกรรมตาม
กระบวนการ MIAP 

3 บทเรียนบนเวบ็ไซต์ SmarteyeDia 
ครอบคลุม 5 หน่วยการเรียนรู้ พร้อมแบบทดสอบ
ระหว่างเรียนและกิจกรรม Workshop 
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ลำดับ เครื่องมือ รายละเอียด 

4 คู่มือการใช้เว็บไซต์บทเรียน 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบพลิกหน้า (Flipbook) 
แบ่งเป็น 4 ส่วน 

 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  

5 แบบประเมนิคุณภาพดา้นเนื้อหา 
ประเมินความถูกต้อง การจัดลำดับความยากง่าย 
และความเหมาะสมของตัวอย่าง 

6 
แบบประเมนิคุณภาพแผนการจดัการ
เรียนรู้ 

ประเมินจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม เนื้อหา 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ และการวัดผล 

7 แบบประเมนิคุณภาพบทเรียน 
ประเมินเนื้อหา การออกแบบสือ่ การส่งเสริม
ทักษะไดอะแกรม การประยุกตใ์ช้ปัญญาประดษิฐ์ 
และผลลัพธ์การเรียนรู ้

8 แบบประเมนิคุณภาพดา้นสื่อ 
ประเมินการออกแบบ สื่อมัลติมเีดียและ
เทคโนโลยี การใชง้าน และคุณประโยชน์และการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ 

9 แบบประเมนิคุณภาพคู่มือการใช้เว็บไซต์ 

ประเมินโครงสรา้งและองคป์ระกอบ ความชัดเจน
ของเนื้อหาและภาษา ภาพประกอบและการสื่อ
ความหมาย และประโยชน์และการนำไปใช้งาน
จริง 

10 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
(ก่อนและหลังเรียน) 

แบบปรนัย 30 ข้อ คะแนนเต็ม 30 คะแนน 
(คัดเลือกจากที่สร้างไว้ 50 ข้อ) 

11 แบบทดสอบระหว่างเรียน 
5 หน่วย หน่วยละ 10 ข้อ รวม 50 ข้อ คะแนน
เต็ม 50 คะแนน (คัดเลือกจากทีส่ร้างไว้ 75 ข้อ) 

12 
แบบวัดทักษะการสื่อความหมายเชิง
สัญลักษณ์ พร้อมเกณฑ์การให้คะแนน
แบบรูบริค 

ประเมินจากการปฏิบัติตามสภาพจริง 4 ด้าน 10 
รายการ ให้คะแนน 4 ระดับ (1–4) คะแนนเต็ม 
40 คะแนน 

13 แบบประเมนิความพึงพอใจ 20 ข้อ 5 ด้าน มาตรประมาณคา่ 5 ระดับ 
 

3.5 การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

     เครื่องมือวิจัยทุกชนิดในหัวข้อนี้ผ่านการตรวจสอบคุณภาพ 2 ขั้นตอน ขั้นแรกเป็นการตรวจสอบ
ความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (Index of Item-Objective Congruence: IOC) 
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โดยผู้เชี่ยวชาญ ขั้นที่สองเป็นการประเมินคุณภาพด้วยแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ ทั้งสองขั้นตอน
ใช้เกณฑ์เดียวกันตลอดทั้งเล่ม ดังนี้ 
เกณฑ์การพิจารณาความสอดคล้อง (IOC) 
     +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับองค์ประกอบ 
       0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับองค์ประกอบ 
      -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับองค์ประกอบ 
     นำคะแนนจากผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณค่าเฉลี่ยรายข้อ โดยกำหนดว่าค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป 
หมายถึงข้อคำถามสอดคล้องกับองค์ประกอบและสามารถนำไปใช้ได้ ส่วนค่า IOC น้อยกว่า 0.50 
หมายถึงข้อคำถามไม่สอดคล้อง ต้องปรับปรุงหรือตัดออก 

เกณฑ์การประเมินคุณภาพแบบมาตรประมาณค่า 
     5 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
     4 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
     3 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
     2 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
     1 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ย 
     4.51–5.00 ระดับดีมาก 
     3.51–4.50 ระดับดี 
     2.51–3.50 ระดับปานกลาง 
     1.51–2.50 ระดับน้อย 
     1.00–1.50 ระดับน้อยที่สุด 
     ผู้เชี ่ยวชาญที่ทำหน้าที่ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือแต่ละชนิดมีจำนวน 5 ท่านต่อเครื่องมือ  
ซึ่งมีความเชี่ยวชาญตรงกับลักษณะของเครื่องมือแต่ละประเภท ในหัวข้อย่อยต่อไปนี้จะกล่าวถึง
เฉพาะขั้นตอนเฉพาะของเครื่องมือแต่ละชนิด โดยไม่ทวนรายละเอียดเกณฑ์ IOC และเกณฑ์มาตร
ประมาณค่าซ้ำอีก เนื่องจากใช้เกณฑ์เดียวกันดังกล่าวข้างต้น 
      3.5.1 เนื ้อหาบทเรียน เรื ่อง การสื ่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ด้วยเทคนิคไดอะแกรมเสริม
ปัญญาประดิษฐ์ มีข้ันตอนการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 

     3.5.1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือเป็นแนวทาง
ในการออกแบบเนื ้อหาบทเรียน โดยครอบคลุมถึงแนวคิดเกี ่ยวกับการสื ่อสารเชิงสัญลักษณ์  
การใช้เทคนิคไดอะแกรมในการนำเสนอ และการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการออกแบบสื่อ 
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     3.5.1.2 วิเคราะห์ข้อมูลที่ศึกษาเพื่อออกแบบโครงสร้างเนื้อหาให้เหมาะกับผู้เรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) แบ่งเป็น 5 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ 

       หน่วยที่ 1 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์และการประยุกต์ใช้ในการ
ออกแบบสื่อนำเสนอข้อมูล 

       หน่วยที่ 2 หลักการและทฤษฎีการออกแบบสื่อนำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ 

       หน่วยที่ 3 เทคนิคการสร้างไดอะแกรมและประเภทของไดอะแกรมสำหรับการ
นำเสนอ 

       หน่วยที ่ 4 การใช้เครื ่องมือปัญญาประดิษฐ์เพื ่อสร้างไดอะแกรมและเลือก
รูปแบบการนำเสนอท่ีเหมาะสม 

       หน่วยที่ 5 การทำงานร่วมกันด้วยเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ในการออกแบบสื่อ
นำเสนอ 

     3.5.1.3 นำโครงสร้างเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ร่างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและความครอบคลุม แล้วนำมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

     3.5.1.4 จัดทำแบบร่างของแบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของบทเรียนด้านเนื้อหา 
นำเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบ พร้อมปรับแก้ตามข้อเสนอแนะเพื ่อให้มีความ
เหมาะสมและสมบูรณ์ก่อนนำไปใช้จริง 

     3.5.1.5 นำแบบประเมินความสอดคล้องด้านเนื้อหาเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน 
โดยผลการประเมินมีค่าดัชนีอยู่ระหว่าง 0.60–1.00 (ตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ในหัวข้อ 3.5) แสดงว่า
คุณภาพด้านเนื้อหามีความเหมาะสมตรงตามวัตถุประสงค์และสามารถนำไปใช้ทดลองได้ 

     3.5.1.6 สร้างแบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา นำเสนออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและ
ปรับแก้ไขตามคำแนะนำ 

     3.5.1.7 นำแบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาเสนอผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน ประเมิน
ความเหมาะสมของเนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ด้วยแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (ตามเกณฑ์ที่
กำหนดไว้ในหัวข้อ 3.5) 

     3.5.1.8 ผู ้ว ิจัยและอาจารย์ที ่ปรึกษาร่วมกันพิจารณาปรับแก้ไขตามคำแนะนำของ
ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาเนื้อหาต่อไป จากขั้นตอนที่กล่าวข้างต้น สามารถสรุป
ขั้นตอนการสร้างเนื้อหาได้ดังภาพท่ี 3-1 
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ภาพที่ 3-1 ขั้นตอนการพัฒนาเนื้อหาบทเรียน  

เริ่มต้น 

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ เอกสาร งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

ออกแบบโครงสร้างเนื้อหา แบ่งเป็น 5 หน่วยการเรียนรู ้

จัดทำแบบประเมนิความสอดคล้องบทเรียนดา้นเนื้อหา 

นำแบบประเมนิความสอดคล้องบทเรียนเนื้อหาเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ 

ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

สร้างแบบประเมินคุณภาพดา้นเนื้อหา 

ผ่าน 

นำเสนอผูเ้ชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ 

จบ 

ไม่ผ่าน อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ 

ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 

ได้เนื้อหาบทเรียนเรื่องการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ฯ 
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      3.5.2 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ด้วยเทคนิคไดอะแกรมเสริม
ปัญญาประดิษฐ์ มีข้ันตอนการสร้างและพัฒนา ดังนี้ 

     3.5.2.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ ตามท่ีสังเคราะห์ไว้ในบทที่ 2 แนวคิดหลักที่นำมาใช้มี 3 ส่วน 

      กระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP (พีรพงศ์ เพชรจันทร์ และคณะ, 2566) ใช้เป็น
โครงสร้างลำดับกิจกรรมในแต่ละหน่วย 

      หลัก Human-in-the-Loop (Molenaar, 2022; UNESCO, 2023) กำหนดให้
ผู้เรียนเป็นผู้ตัดสินใจและตรวจสอบผลลัพธ์จากปัญญาประดิษฐ์ทุกครั้ง 

      การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ (Learning-centered) ให้ผู้เรียนเป็นผู้
ลงมือคิด วิเคราะห์ และสร้างชิ้นงานเอง โดยผู้สอนทำหน้าที่จัดสถานการณ์ แนะนำ และให้ข้อมูล
ย้อนกลับ  

     3.5.2.2 วิเคราะห์ผู้เรียน เนื้อหา และการจัดกิจกรรม เพ่ือใช้เป็นข้อมูลออกแบบแผน ดังนี้ 

      1. การวิเคราะห์ผู้เรียน ผู้เรียนเป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก ผ่านการเรียนวิชาการออกแบบและองค์ประกอบศิลป์มาแล้ว และใช้
โปรแกรมกราฟิก ได้แก่ Adobe Photoshop, Adobe Illustrator และ Canva ได้ ผู้เรียนส่วนใหญ่
เคยใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์มาก่อน แต่ยังไม่เคยใช้เครื่องมือสร้างไดอะแกรมอย่าง เครื่องมือ
ปัญญาประดิษฐ์ Napkin ปัญหาที่พบคือ ผู้เรียนมักเลือกรูปแบบภาพจากความคุ้นเคยหรือแม่แบบ
สำเร็จรูป โดยไม่ได้วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อมูลก่อน และมักใส่ข้อความในสื ่อมากเกินไป 
เนื่องจากผู้เรียนมีพื้นฐานการใช้โปรแกรมอยู่แล้ว ผู้วิจัยจึงวางเนื้อหาด้านการวิเคราะห์สารและการ
เลือกไดอะแกรมไว้ก่อนการใช้เครื่องมือ  

      2. การวิเคราะห์เนื้อหา ผู้วิจัยเรียงเนื้อหาจากความรู้พื ้นฐานไปสู่การปฏิบัติ 
หน่วยที่ 1–3 วางฐานความรู้เรื่องปัญญาประดิษฐ์ หลักการสื่อสารด้วยภาพ และการเลือกประเภท
ไดอะแกรมให้ตรงกับความสัมพันธ์ของข้อมูล หน่วยที่ 4 นำความรู้เหล่านั้นไปสร้างไดอะแกรมด้วย 
เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ Napkin ส่วนหน่วยที่ 5 เน้นการทำงานร่วมกันและการนำเสนอผลงาน  

      3. การวิเคราะห์การจัดกิจกรรม ผู้วิจัยจัดกิจกรรมแต่ละหน่วยตามกระบวนการ 
MIAP 4 ขั้น โดยแบ่งเวลาตามสัดส่วนที่กล่าวไว้ในบทที่ 2 หัวข้อ 2.2.3 

         1) ขั้นสนใจปัญหา ใช้เวลาสั้น ๆ เร้าความสนใจด้วยคำถาม ตัวอย่าง หรือ 
การสาธิต 

 

https://so01.tci-thaijo.org/index.php/TVETJournal_IVEN3/article/view/267276
https://doi.org/10.1111/ejed.12527
https://www.unesco.org/en/articles/guidance-generative-ai-education-and-research
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         2) ขั้นให้เนื้อหา ใช้วิดีโอสอนบนบทเรียนบนเว็บไซต์เป็นแหล่งเนื้อหาหลัก 

         3) ขั ้นพยายาม ให้ผ ู ้ เร ียนทำแบบทดสอบท้ายหน่วย ลงมือปฏิบัต ิและ 
นำเสนอผลงาน 

         4) ขั้นสำเร็จผล ผู้สอนให้ข้อมูลย้อนกลับและสรุปสาระสำคัญร่วมกับผู้เรียน 

     3.5.2.3 ร่างแผนการจัดการเรียนรู้ 1 แผน ประกอบด้วย 5 หน่วยการเรียนรู้ หน่วยละ  
3 ชั ่วโมง รวม 15 ชั ่วโมง ใช้เวลา 5 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 ครั ้ง แผนแต่ละหน่วยประกอบด้วย 
สาระสำคัญ สมรรถนะประจำหน่วย จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ สื่อและแหล่งการเรียนรู้ หลักฐานการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล ซึ่งกำหนด
เกณฑ์ผ่านแบบทดสอบท้ายหน่วยไว้ไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 กิจกรรมในแต่ละขั้นของ MIAP แสดงใน
ตารางที่ 3-4 

ตารางท่ี 3-4 กิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการ MIAP ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 

หน่วยที่ ขั้นสนใจปัญหา (M) ขั้นให้เนื้อหา (I) ขั้นพยายาม (A) ขั้นสำเร็จผล (P) 
1 ทดสอบก่อนเรียน 

และชี้ให้เห็นว่าการ
นำเสนอข้อมูลให้
เข้าใจง่ายเป็นความ
ท้าทายในโลกการ
ทำงาน โดยมี
ปัญญาประดิษฐ์เป็น
ผู้ช่วย 

ศึกษาวิดีโอเรื่อง
นิยาม หลักการ
ทำงาน ประเภท
ของ
ปัญญาประดิษฐ์ 
และจริยธรรม 

วิเคราะห์ความ
แตกต่างระหว่าง
ผลงานที่มนุษย์
ออกแบบเองทั้งหมด
กับผลงานที่ใช้
ปัญญาประดิษฐ์ช่วย 
และทำแบบทดสอบ
ท้ายหน่วยที่ 1 

ซักถาม และสรุป
ร่วมกันเรื่องนิยาม 
บทบาท และ
จริยธรรมในการ
ใช้ปัญญาประดิษฐ์ 

2 เปรียบเทียบตัวอย่าง
สื่อที่แปลงข้อมูลดิบ
เป็นข้อมูลเชิง
สัญลักษณ์ 

ศึกษาวิดีโอเรื่อง
ข้อมูลเชิง
สัญลักษณ์ การ
สื่อสารด้วยภาพ 
และทฤษฎีภาระ
ทางปัญญา 

ทำแบบทดสอบท้าย
หน่วยที่ 2 

แนะนำการเลือก
สัญลักษณ์ และ
สรุปหลักการลด
ความซับซ้อนของ
ข้อมูล 
 

3 ให้ดูไดอะแกรมที่
ออกแบบผิดหลัก 

ศึกษาวิดีโอเรื่อง
เทคนิค
ไดอะแกรม 

ทำแบบทดสอบท้าย
หน่วยที่ 3 ซึ่งเน้นการ

ซักถาม และสรุป
กฎการเลือก
ไดอะแกรมและ
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หน่วยที่ ขั้นสนใจปัญหา (M) ขั้นให้เนื้อหา (I) ขั้นพยายาม (A) ขั้นสำเร็จผล (P) 
แล้วถามว่า "ทำไม
ภาพนี้ถึงดูแล้วงง" 

ประเภท และกฎ
การเลือกให้ตรง
กับชนิดข้อมูล 

วิเคราะห์และเลือก
ประเภทไดอะแกรม 

การออกแบบที่ลด
ภาระทางปัญญา 

4 สาธิตการนำข้อความ
ยาว 1 หน้าใส่ 
เครื่องมือ
ปัญญาประดิษฐ์ 
Napkin ให้เห็นผล
ทันที 

ศึกษาวิดีโอเรื่อง
การเตรียม
ข้อความ  
การเขียนคำสั่ง 
การเลือกสลับ
รูปแบบ และการ
ปรับแต่ง 

Workshop แผนภาพ
เล่าเรื่อง 
สิ่งที่ฉันหลงใหล สร้าง
ไดอะแกรมรายบุคคล
ด้วยเครื่องมือ
ปัญญาประดิษฐ์ 
Napkin ฝึกนำเสนอ
คนละ 1 นาที และท
พแบบทดสอบท้าย
หน่วยที่ 4 

ให้ข้อเสนอแนะ
รายบุคคล และย้ำ
การตรวจสอบ
ความถูกต้องของ
ผลลัพธ์จาก
ปัญญาประดิษฐ์ 

5 ถามว่าชิ้นงานที่สวย
ด้วยปัญญาประดิษฐ์
จะมีประโยชน์หรือไม่ 
ถ้าอธิบายให้คนอ่ืน
เข้าใจไม่ได้" 

ศึกษาวิดีโอเรื่อง
การทำงาน
ร่วมกันบน
แพลตฟอร์ม การ
เล่าเรื่องด้วย
ข้อมูล และ
เทคนิคการ
นำเสนอ 

แชร์ผลงานลง Padlet 
ให้เพ่ือนแสดงความ
คิดเห็น นำเสนอคนละ 
1 นาที โดยผู้สอน
ประเมินด้วยแบบ
ประเมินทักษะและ
เพ่ือนให้ข้อเสนอแนะ 
และทำแบบทดสอบ
ท้ายหน่วยที่ 5 

สรุปจุดเด่นและ
จุดที่ควรพัฒนา 
ทดสอบหลังเรียน 
และสรุปความรู้
ทั้ง 5 สัปดาห์ 

 

     3.5.2.4 กำหนดจุดตรวจสอบตามหลัก Human-in-the-Loop ไว้ในกิจกรรมที่ผู้เรียนใช้
ปัญญาประดิษฐ์ 3 จุด 

      จุดที่ 1 ก่อนใช้ปัญญาประดิษฐ์ ผู้เรียนวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อมูลและเรียบ
เรียงข้อความให้กระชับด้วยตนเองก่อนป้อนคำสั่ง 
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      จุดที ่ 2 ระหว่างใช้ ผู ้เร ียนเปรียบเทียบรูปแบบไดอะแกรมที่ ใช้เครื ่องมือ
ปัญญาประดิษฐ์ Napkin เสนอ แล้วเลือกและปรับแต่งสี ไอคอน และโครงสร้างให้ตรงกับสารที่
ต้องการสื่อ 

      จุดที่ 3 หลังใช้ ผู้เรียนตรวจสอบข้อเท็จจริงในผลงาน ระบุการใช้ปัญญาประดิษฐ์
อย่างโปร่งใส และอธิบายเหตุผลของการเลือกรูปแบบเมื่อนำเสนอ 

      จุดตรวจสอบทั้ง 3 จุดสอดคล้องกับรายการในแบบประเมินทักษะ ด้านการ
ออกแบบสื่อและการปรับแต่งข้อมูล และด้านความถูกต้องและจริยธรรมในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ 

     3.5.2.5 จัดทำแบบร่างของแบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้ 
นำเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบ พร้อมปรับแก้ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา
เพ่ือให้มีความเหมาะสมและสมบูรณ์ก่อนนำไปใช้จริง 

     3.5.2.6 นำแบบประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการจัดการเรียนการสอน จำนวน 5 ท่าน โดยผลการประเมินความสอดคล้องมีค่าดัชนีอยู่ระหว่าง 
0.60–1.00 (ตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ในหัวข้อ 3.5) แสดงว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความสอดคล้อง
ระหว่างหน่วยการเรียนรู้กับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม และสามารถนำไปทดลองใช้ได้  (ตามเกณฑ์ที่
กำหนดไว้ในหัวข้อ 3.5) 

     3.5.2.7 สร้างแบบประเมินคุณภาพด้านแผนการจัดการเรียนรู ้ เพื ่อใช้สำหรับให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนตรวจสอบคุณภาพ นำเสนออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและ
ปรับแก้ไขตามคำแนะนำ 

     3.5.2.8 นำเสนอแบบประเมินคุณภาพด้านแผนการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เชี่ยวชาญด้าน
การจัดการเรียนการสอน จำนวน 5 ท่าน ทำการประเมินคุณภาพด้วยแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ 
(ตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ในหัวข้อ 3.5) 

     3.5.2.9 ผู ้ว ิจัยและอาจารย์ที ่ปรึกษาร่วมกันพิจารณาปรับแก้ไขตามคำแนะนำของ
ผู ้เช ี ่ยวชาญ เพื ่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู ้ให้มีความสมบูรณ์ต่อไป  
จากข้ันตอนที่กล่าวข้างต้น สามารถสรุปขั้นตอนการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ได้ดังภาพท่ี 3-2 
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ภาพที่ 3-2 ขั้นตอนการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 

เริ่มต้น 

 

 
ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ เอกสาร งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้เรื่องการสื่อความหมายเชิงสญัลักษณ์ฯ 

จัดทำแบบประเมนิความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู ้

นำแบบประเมนิความสอดคล้องแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญ 

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ ไม่ผา่น 

ผ่าน 

สร้างแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 

ผ่าน 

ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 

นำแบบประเมนิคุณภาพดา้นแผนการจัดการเรียนเสนอผูเ้ชี่ยวชาญ 

ได้แผนการจัดการเรียนรู้เรื่องการสื่อความหมายเชงิสัญลักษณ์ฯ 

จบ 

ไม่ผา่น อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ 
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      3.5.3 บทเรียนบนเว็บไซต์ SmarteyeDia เรื่อง การสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ด้วยเทคนิค
ไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ มีข้ันตอนการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้   

     3.5.3.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา
บทเรียนบนเว็บไซต์ และการออกแบบสื่อมัลติมีเดียที่บูรณาการปัญญาประดิษฐ์ เพื่อนำมาวิเคราะห์
รูปแบบการจัดกิจกรรมและร่างแนวทางในการส่งเสริมทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมในการนำเสนอ
และการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ 

     3.5.3.2 นำข้อมูลที่ศึกษามาวิเคราะห์เพื่อกำหนดกรอบแนวคิดและองค์ประกอบของ
บทเรียนที่จะพัฒนาขึ้น พบว่า การพัฒนาบทเรียนที่มีคุณภาพควรย่อยเนื้อหาออกเป็นหน่วยย่อยที่มี
เป้าหมายชัดเจนตามหลักการลดภาระทางปัญญา (Cognitive Load Theory) เพื่อให้ผู้เรียนเรียนรู้
และทำความเข้าใจเนื้อหาที่ซับซ้อนได้ง่ายขึ้น ไม่รู้สึกถูกท่วมท้น เปิดโอกาสให้เข้าถึงเนื้อหาและศึกษา
ด้วยตนเองได้ทุกที่ทุกเวลาผ่านเว็บไซต์ และควรมีระบบประเมินและให้ข้อมูลป้อนกลับเพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้ ผู้วิจัยจึงวิเคราะห์ข้อมูล 3 ด้านเพื่อใช้ออกแบบบทเรียน ดังนี้ 

      1. การวิเคราะห์กลุ่มผู้เรียน ผู้เรียนเป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูง ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก มีพื้นฐานด้านการออกแบบและองค์ประกอบศิลป์ และใช้
โปรแกรม Adobe Photoshop, Adobe Illustrator และเว็บไซต์ออกแบบ Canva ได้ ผู้เรียนส่วน
ใหญ่เคยใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์มาก่อน แต่ยังไม่เคยใช้เครื่องมือสร้างไดอะแกรมอย่าง เครื่องมือ
ปัญญาประดิษฐ์ Napkin และเข้าใช้บทเรียนผ่านคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต ผลการวิเคราะห์นี้ทำให้
ผู้วิจัยกำหนดว่า บทเรียนต้องไม่เน้นการสอนใช้โปรแกรมกราฟิกพ้ืนฐาน แต่ต้องเน้นการวิเคราะห์สาร
ก่อนเลือกไดอะแกรม มีการสาธิตการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ Napkin ทีละขั้นตอน และเว็บไซต์
ต้องแสดงผลได้ทั้งบนคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต  

      2. การวิเคราะห์เนื้อหา ผู้วิจัยแบ่งเนื้อหาเป็น 5 หน่วยการเรียนรู้ เรียงจาก
ความรู้พื้นฐานไปสู่การประยุกต์ใช้ หน่วยที่ 1–3 วางฐานความรู้ด้านปัญญาประดิษฐ์ หลักการสื่อสาร
ด้วยภาพ และการเลือกไดอะแกรม หน่วยที่ 4–5 เป็นการปฏิบัติจริงกับเครื่องมือและการนำเสนอ
ผลงาน ผลการวิเคราะห์ทำให้ได้โครงสร้างบทเรียนที่แต่ละหน่วยมีเป้าหมายเดียว อธิบายจบได้ในเวลา
สั้น และปิดท้ายด้วยแบบทดสอบระหว่างเรียน สอดคล้องกับหลักการย่อยเนื้อหาเป็นหน่วยย่อยและ
การวางระบบวัดผลไว้ในโครงสร้างบทเรียนตั้งแต่ข้ันออกแบบ (eLearning Industry, 2026; ประวิทย์ 
นาคมอญ, 2568) 

      3. การวิเคราะห์สื่อการนำเสนอ ผู้วิจัยเลือกวิดีโอสอนเป็นสื่อหลักของทุกหน่วย 
เพราะผู้เรียนเปิดดูซ้ำได้ไม่จำกัดจำนวนครั้ง เรียนได้ทุกที่ และกระตุ้นความสนใจต่อการเรียนรู้ ทั้งยัง

 

https://elearningindustry.com/mastering-content-breakdown-enhancing-learning-through-chunking
https://so07.tci-thaijo.org/index.php/JMCR/article/view/7435
https://so07.tci-thaijo.org/index.php/JMCR/article/view/7435
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สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้จากสื่อประสมที่ชี้ว่าการนำเสนอด้วยคำร่วมกับภาพช่วยกระจายภาระ
การประมวลผลไปยังทั้งช่องทางภาพและช่องทางเสียง (Mayer, 2024) ส่วนสื่อประกอบอ่ืนเลือกตาม
หน้าที่ ได้แก่ ภาพประกอบและอินโฟกราฟิกสำหรับสรุปสาระ แบบทดสอบออนไลน์สำหรับวัดผลและ
ให้ข้อมูลย้อนกลับ ใบงานสำหรับฝึกปฏิบัติ คู่มือสำหรับลดอุปสรรคทางเทคนิค และกระดานโน้ต
ออนไลน์สำหรับแลกเปลี่ยนความคิดเห็นต่อผลงาน 

     3.5.3.3 นำข้อมูลที่ศึกษามากำหนดแนวทางการจัดทำโครงสร้างบทเรียนรูปแบบเว็บไซต์
การเรียนรู้ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

                3.5.3.3.1 กำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู ้ของแต่ละบทเรียนอย่างชัดเจน  
โดยเน้นการพัฒนาทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ด้วยเทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 

                3.5.3.3.2 วางโครงสร้างและลำดับเนื้อหา โดยจัดเรียงตามลำดับความยากง่าย
ตั้งแต่ความรู้พื้นฐานไปจนถึงการประยุกต์ใช้งาน โครงสร้างเนื้อหาแบ่งเป็น 5 หน่วยการเรียนรู้ย่อย 
นำเสนอผ่านวิดีโอสั้นประกอบแต่ละหน่วย เพื่อให้ผู้เรียนเชื่อมโยงความรู้ได้อย่างต่อเนื่องและศึกษา
ด้วยตนเองได้ตามจังหวะของตนเอง เว็บไซต์ประกอบด้วยเมนูหลัก 4 ส่วน ได้แก่ หน้าแรก หน้าเลือก
บทเรียน หน้าแนะนำ AI น่าใช้ และหน้าคู่มือการใช้เว็บไซต์ ในหน้าเลือกบทเรียน ผู้วิจัยเรียงลำดับเมนู
ให้ตรงกับขั้นตอนการเรียน คือ แบบทดสอบก่อนเรียน บทเรียนหน่วยที่ 1–5 แบบทดสอบหลังเรียน 
และแบบประเมินความพึงพอใจ เพื่อนำทางให้ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหาครบทุกขั้นตอนโดยไม่หลงลำดับ  
ดังภาพที่ 3-3 

 
 

https://doi.org/10.1007/s10648-023-09842-1
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ภาพที่ 3-3 บทเรียนรูปแบบเว็บไซต์การเรียนรู้ 

                3.5.3.3.3 ออกแบบการนำเสนอสื่อ โดยคำนึงถึงลักษณะของผู้เรียนบนพื้นฐาน
ทฤษฎีการลดภาระทางปัญญา (Cognitive Load Theory) และทฤษฎีการสื่อสารด้วยภาพ (Visual 
Communication) มุ่งเน้นการนำเสนอเนื้อหาที่กระชับ เข้าใจง่าย ควบคู่กับการทำแบบทดสอบ
ระหว่างเรียนในทุกหน่วยหลังศึกษาเนื้อหาจบ เพื่อประเมินความเข้าใจ ให้ผลย้อนกลับ (Feedback) 
และให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่อง ผู้วิจัยกำหนดหลักการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้และส่วน
ติดต่อผู้ใช้ (UX/UI) ไว้ 3 ด้าน ดังนี้ 

               1. ด้านสี ใช้สีเหลืองและสีขาวเป็นสีหลัก สีดำและสีเทาเป็นสีรอง 
และใช้สีฟ้า สีเขียว และสีชมพูเป็นสีเสริมในภาพประกอบ ผู้วิจัยเลือกสีเหลืองเพื่อกระตุ้นความสนใจ
และสื่อถึงความคิดสร้างสรรค์ ใช้พื้นที่สีขาวในสัดส่วนมากเพื่อให้หน้าจอดูโล่ง เรียบง่าย (Minimal) 
และลดความเหนื่อยล้าทางสายตา ใช้สีดำกับสีเทาแยกลำดับความสำคัญของข้อความ และใช้สีโทน
เดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ ซึ่งสอดคล้องกับข้อค้นพบว่าการใช้โทนสีที่สม่ำเสมอช่วยสร้างเอกลักษณ์
และความน่าเชื่อถือ ส่วนสีตัดกันช่วยดึงความสนใจไปยังสาระสำคัญ (ศิโรช แท่นรัตนกุล, 2568)  
การออกแบบด้านนี้สอดคล้องกับรายการในแบบประเมินคุณภาพด้านสื่อ ข้อ 1 และข้อ 2 

               2. ด ้านต ัวอ ักษร  ใช ้ฟอนต ์ Space Grotesk สำหร ับห ัวข้อ
ภาษาอังกฤษ Anuphan ตัวหนา (Bold) สำหรับหัวข้อภาษาไทย และ Anuphan ตัวบางพิเศษ 
(ExtraLight) สำหรับเนื้อหา ทั้งหมดเป็นฟอนต์ไร้เชิงที่มีลักษณะเบา สบายตา อ่านง่าย และให้
ภาพลักษณ์ทันสมัย เหมาะกับผู้เรียนสาขาดิจิทัลกราฟิก ผู้วิจัยใช้ความแตกต่างของน้ำหนักตัวอักษร
ระหว่างหัวข้อกับเนื้อหาเป็นสัญญาณนำสายตา และลดองค์ประกอบตกแต่งที่ไม่จำเป็น เพื่อลดภาระ
ทางปัญญาภายนอก (Ouwehand et al., 2025) การออกแบบด้านนี้สอดคล้องกับรายการในแบบ
ประเมินคุณภาพด้านสื่อ ข้อ 3 และข้อ 4 ชุดสีและตัวอักษรของเว็บไซต์แสดงดังภาพที่ 3-4 

 

https://so07.tci-thaijo.org/index.php/jmsc_journal/article/view/8982
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ภาพที่ 3-4 ชุดสีและตัวอักษรของเว็บไซต์ 

               3. ด้านรูปแบบการใช้งาน ผู้วิจัยจัดเมนูให้น้อยและเรียงตามลำดับ

การเรียน มีปุ่มนำทางชัดเจนในทุกหน้า เชื่อมลิงก์ไปยังแบบทดสอบ ใบงาน และแบบประเมินโดยตรง  

และออกแบบหน้าเว็บให้ปรับขนาดได้ตามหน้าจอ ทั้งบนคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต ซึ่งสอดคล้องกับ

หลักการจัดเส้นทางการเข้าถึงเนื้อหาให้ชัดเจนและให้ใช้งานบนอุปกรณ์ทั่วไปได้โดยไม่ต้องติดตั้ง

โปรแกรมเพิ่มเติม (อรุณลักษณ์ รัตนพันธุ์ และนารถนรี เฟื่องอิ่ม, 2568; สุวัฒนพงษ์ ร่มศรี, 2567) 

การออกแบบด้านนี้สอดคล้องกับรายการในแบบประเมินคุณภาพด้านสื่อ ข้อ 5 และข้อ 11–15 

                3.5.3.3.4 พัฒนาสื่อแต่ละชนิดในบทเรียน ดังนี้ 

               1. วิดีโอสอน จำนวน 5 คลิป หน่วยละ 1 คลิป ความยาวเฉลี่ย  
3 นาที 10 วินาที ผู้วิจัยจัดทำเนื้อหาของแต่ละหน่วยเป็นไฟล์ PDF ด้วยเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ 
NotebookLM แล้วนำมาปรับแก้ด้วยเว็บไซต์ออกแบบ Canva และบันทึกเป็นไฟล์ภาพ JPG จากนั้น
นำภาพไปสร้างเป็นวิดีโอด้วยเครื ่องมือปัญญาประดิษฐ์ Grok ภาพละ 1 ฉาก โดยเขียนคำสั่ง 
(Prompt) กำหนดการเคลื่อนไหวของวัตถุในภาพ โทนเสียง และบทพากย์ในทุกฉาก เพื่อให้การ
เคลื่อนไหวสอดคล้องกับเนื้อหา เสียงบรรยายเป็นเสียงสังเคราะห์ที่สร้างด้วย Grok ส่วนตัวละครผู้
ดำเนินเรื่องสร้างด้วยเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ Gemini โดยใช้ภาพของผู้วิจัยเป็นต้นแบบ แล้วนำไป
สร้างท่าทางให้ตรงกับเนื้อหาแต่ละช่วงด้วย Grok เมื่อได้ครบทุกฉากแล้วจึงตัดต่อด้วยโปรแกรม 
Adobe Premiere Pro ความยาวของวิดีโอแต่ละคลิปอยู่ในกรอบที่อธิบายประเด็นเดียวจบได้ในเวลา
สั้น ตามหลักการย่อยเนื้อหาเป็นหน่วยย่อย (eLearning Industry, 2026) ตัวอย่างวิดีโอแสดงดังภาพ
ที่ 3-5 

 

https://so01.tci-thaijo.org/index.php/husocjr/article/view/279500
https://so11.tci-thaijo.org/index.php/jkp/article/view/1459
https://elearningindustry.com/mastering-content-breakdown-enhancing-learning-through-chunking
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ภาพที่ 3-5 สื่อวีดิทัศน์ประกอบบทเรียน 
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               2. ภาพประกอบและอินโฟกราฟิก ออกแบบด้วยโปรแกรม Adobe 
Illustrator และเว็บไซต์ Canva 

               3. แบบทดสอบ ได ้แก ่  แบบทดสอบก่อนเร ียน แบบทดสอบ 
ระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน สร้างด้วยระบบแบบฟอร์มออนไลน์ Google Forms และ
เชื่อมลิงก์ไว้บนเว็บไซต์ตามลำดับขั้นตอนการเรียน 

               4. ใบงาน ผู้วิจัยระบุคำสั่งไว้บนหน้าเว็บไซต์ ให้ผู้เรียนสร้างผลงาน
ด้วยเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ Napkin แล้วส่งผ่านลิงก์บนเว็บไซต์ไปยังพื้นที่จัดเก็บไฟล์ออนไลน์ 
Google Drive 

               5. คู่มือ จำนวน 2 เล่ม ได้แก่ คู่มือการใช้เว็บไซต์บทเรียน และคู่มือ
การใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ Napkin ออกแบบด้วยเว็บไซต์ Canva บันทึกเป็นไฟล์ PDF แล้ว
แปลงเป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบพลิกหน้า (Flipbook) ด้วยเว็บไซต์ Heyzine ก่อนนำลิงก์มาไว้
บนเว็บไซต์ ดังภาพที่ 3-6  

    

 
ภาพที่ 3-6 คู่มือการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ Napkin  
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               6. กระดานโน้ตออนไลน์ (Padlet) แพลตฟอร์มที่ใช้เป็นพื ้นที่ให้

ผู้เรียนแชร์ผลงานและแสดงความคิดเห็นต่อผลงานในหน่วยที่ 5 

                3.5.3.3.5 พัฒนาบทเรียนในรูปแบบเว็บไซต์การเรียนรู้บนแพลตฟอร์ม Wix  
ซึ่งเป็นแหล่งรวบรวมสื่อทั้งหมดให้ผู้เรียนเข้าถึงได้สะดวก โดยออกแบบหน้าจอหลักให้ใช้งานง่าย 
จัดเตรียมคู ่มือการใช้เว ็บไซต์ไว้อำนวยความสะดวก มีระบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  
และออกแบบการเชื่อมโยงกิจกรรมปฏิบัติการ (Workshop) ในหน่วยที่ 4 ซึ่งมีคู่มือการใช้เครื่องมือ
ปัญญาประดิษฐ์ Napkin รองรับ เพื่อให้ผู้เรียนสร้างผลงานและนำไปใช้นำเสนอ (Pitching) ในหน่วย
ที่ 5 ต่อไปอย่างเป็นระบบ 

     3.5.3.4 จัดทำแบบร่างของแบบประเมินความสอดคล้องจำนวน 2 ฉบับ ได ้แก่  
แบบประเมินคุณภาพบทเรียน และแบบประเมินคุณภาพด้านสื ่อ นำเสนอให้อาจารย์ที ่ปรึกษา
พิจารณาตรวจสอบ พร้อมปรับแก้ตามข้อเสนอแนะเพื่อให้มีความเหมาะสมและสมบูรณ์ก่อนนำไปใช้
จริง 

     3.5.3.5 นำแบบประเมินความสอดคล้องทั้ง 2 ฉบับเสนอต่อผู้เชี ่ยวชาญด้านสื่อและ
เทคโนโลยีการศึกษา จำนวน 5 ท่าน ชุดเดียวกัน เพื่อประเมินความสอดคล้อง โดยแบบประเมิน
คุณภาพบทเรียนมีข้อคำถาม 20 ข้อ ครอบคลุม 5 ด้าน ได้แก่ ด้านความเหมาะสมของเนื้อหา ด้าน
การออกแบบบทเรียนและสื่อ ด้านการส่งเสริมทักษะการสร้างไดอะแกรมและการนำเสนอ ด้านการ
ประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ และด้านผลลัพธ์ต่อการเรียนรู้ ส่วนแบบประเมินคุณภาพด้านสื่อมีข้อ
คำถาม 20 ข้อ ครอบคลุม 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการออกแบบ ด้านสื่อมัลติมีเดียและเทคโนโลยี ด้านการ
ใช้งาน และด้านคุณประโยชน์และการส่งเสริมการเรียนรู้ ผลการประเมินทั้ง 2 ฉบับมีค่าดัชนีอยู่
ระหว่าง 0.60–1.00 (ตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ในหัวข้อ 3.5) แสดงว่าแบบประเมินทั้งสองฉบับมีความ
สอดคล้องและสามารถนำไปใช้ประเมินจริงได้ 

     3.5.3.6 สร้างแบบประเมินคุณภาพท้ัง 2 ฉบับเป็นฉบับสมบูรณ์ นำเสนออาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบและปรับแก้ไขตามคำแนะนำ 

     3.5.3.7 นำเสนอแบบประเมินคุณภาพทั้ง 2 ฉบับให้กับผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและเทคโนโลยี
การศึกษา จำนวน 5 ท่าน ชุดเดียวกัน ทำการประเมินคุณภาพด้วยแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ 
(ตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ในหัวข้อ 3.5) 

     3.5.3.8 ผู ้ว ิจัยและอาจารย์ที ่ปรึกษาร่วมกันพิจารณาปรับแก้ไขตามคำแนะนำของ
ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนบนเว็บไซต์และสื่อประกอบให้มีความสมบูรณ์
ต่อไป จากข้ันตอนที่กล่าวข้างต้น สามารถสรุปขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนได้ดังภาพที่ 3-7 
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ภาพที่ 3-7 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนบนเว็บไซต์ SmarteyeDia 

เริ่มต้น 

ออกแบบโครงสร้างเนื้อหาบทเรียนในรูปแบบเวบ็ไซต์ SmarteyeDia 

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ เอกสาร งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

จัดทำแบบประเมนิความสอดคล้องด้านคุณภาพบทเรียน + ด้านคุณภาพสื่อ 

นำแบบประเมนิความสอดคล้องทั้ง 2 ฉบับ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ ไม่ผา่น 

ผ่าน 

สร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียน + แบบประเมินคุณภาพดา้นสื่อ 

ผ่าน 

นำแบบประเมนิคุณภาพบทเรียน แบบประเมินคุณภาพสื่อ 

เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 
 

จบ 

ไม่ผา่น  อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ 

ได้บทเรียนบนเว็บไซต์ SmarteyeDia  

ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 
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      3.5.4 คู่มือการใช้เว็บไซต์บทเรียน เรื่อง การสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ด้วยเทคนิคไดอะแกรม
เสริมปัญญาประดิษฐ์ มีข้ันตอนการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 

     3.5.4.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และหลักการออกแบบคู่มือการใช้งานเว็บไซต์  
เพื่อกำหนดขอบเขตและรูปแบบการนำเสนอให้เหมาะสมกับผู้เรียน สำหรับส่งเสริมทักษะการใช้
เทคนิคไดอะแกรมในการนำเสนอและการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ 

     3.5.4.2 นำข้อมูลที่ศึกษามาวิเคราะห์และกำหนดโครงสร้างของคู่มือการใช้เว็บไซต์การ
เรียนรู้ (SmarteyeDia Website User Guide) โดยออกแบบให้อยู่ในรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
แบบพลิกหน้า (Flipbook) เพื่อความสะดวก รวดเร็ว และเข้าใจง่าย ประกอบด้วยโครงสร้างเนื้อหา
หลัก 4 ส่วน ดังนี้ 

                ส่วนที่ 1 ยินดีต้อนรับสู่ SmarteyeDia (Welcome to SmarteyeDia) อธิบาย
ภาพรวมของเว็บไซต์ แถบเมนู การเข้าสู่ระบบ และแผนที่นำทางการเรียนรู้ (Learning Roadmap) 
รวมถึงแนะนำเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ที่เป็นผู้ช่วยสำหรับงานออกแบบ 8 เครื่องมือ ได้แก่ Gemini, 
ChatGPT, Copilot, NotebookLM, Napkin, Grok, Midjourney และ Claude 

                ส่วนที่ 2 เข้าสู่บทเรียน (Start Learning) อธิบายขั้นตอนการทำแบบทดสอบ
ก่อนเรียน การเข้าถึงเนื้อหาทั้ง 5 หน่วยการเรียนรู้ การรับชมวิดีโอบทเรียน และการทำแบบทดสอบ
ท้ายบท 

                ส่วนที่ 3 สร้างสรรค์ผลงานด้วย Napkin AI อธิบายขั้นตอนการทำกิจกรรม 
Workshop การเข้าใช้คู่มือการใช้ Napkin และวิธีอัปโหลดไฟล์ส่งผลงานผ่าน Google Drive 

                ส่วนที่ 4 ยินดีด้วยกับความสำเร็จ (Congratulations) อธิบายขั้นตอนสุดท้าย 
ได้แก่ การทำแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) และแบบประเมินความพึงพอใจ 

     3.5.4.3 ร่างและจัดทำคู่มือการใช้เว็บไซต์ตามโครงสร้างที่กำหนด พร้อมจัดวางภาพ
หน้าจอ (User Interface) และใช้สัญลักษณ์ประกอบเพื่อเน้นย้ำจุดที่ต้องคลิกให้สอดคล้องกับ
คำอธิบาย คู่มือออกแบบด้วย Canva แล้วแปลงเป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบพลิกหน้าด้วยเว็บไซต์ 
Heyzine ตามที ่กล่าวไว้ในหัวข้อ 3.5.3.3.4 คู ่มือใช้ฟอนต์ Neue Montreal สำหรับหัวข้อ
ภาษาอังกฤษ Noto Sans Thai สำหรับหัวข้อภาษาไทย และ Prompt สำหรับเนื้อหา ดังภาพที่ 3-8 
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ภาพที่ 3-8 คู่มือการใช้เว็บไซต์ 
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     3.5.4.4 จัดทำแบบร่างแบบประเมินความสอดคล้อง ( IOC) ของคู ่มือการใช้เว็บไซต์ 
นำเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบ พร้อมปรับแก้ตามข้อเสนอแนะเพื ่อให้มีความ
เหมาะสมและสมบูรณ์ก่อนนำไปใช้จริง 

     3.5.4.5 นำแบบประเมินความสอดคล้องของคู่มือการใช้เว็บไซต์เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้าน
การออกแบบคู่มือการใช้เว็บไซต์ จำนวน 5 ท่าน เพื่อประเมินความสอดคล้อง แบบประเมินมีข้อ
คำถาม 14 ข้อ ครอบคลุม 4 ด้าน ได้แก่ ด้านโครงสร้างและองค์ประกอบของคู่มือ ด้านความชัดเจน
ของเนื้อหาและภาษา ด้านภาพประกอบและการสื่อความหมาย และด้านประโยชน์และการนำไปใช้
งานจริง ผลการประเมินมีค่าดัชนีอยู่ระหว่าง 0.60–1.00 (ตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ในหัวข้อ 3.5) แสดง
ว่าคู่มือการใช้เว็บไซต์มีความสอดคล้องและสามารถนำไปทดลองได้ 

     3.5.4.6  สร้างแบบประเมินคุณภาพด้านคู่มือการใช้เว็บไซต์ นำเสนออาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบและปรับแก้ไขตามคำแนะนำ 

     3.5.4.7  นำเสนอแบบประเมินคุณภาพด้านคู่มือการใช้เว็บไซต์ให้กับผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบคู่มือการใช้เว็บไซต์ จำนวน 5 ท่าน ทำการประเมินคุณภาพด้วยแบบมาตรประมาณค่า  
5 ระดับ (ตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ในหัวข้อ 3.5) 

     3.5.4.8  ผู ้ว ิจัยและอาจารย์ที ่ปรึกษาร่วมกันพิจารณาปรับแก้ไขตามคำแนะนำของ

ผู้เชี ่ยวชาญ เพื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาคู่มือการใช้เว็บไซต์ให้มีประสิทธิภาพสมบูรณ์ต่อไป  

จากข้ันตอนที่กล่าวข้างต้น สามารถสรุปขั้นตอนการสร้างคู่มือการใช้เว็บไซต์ได้ดังภาพที่ 3-9 
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ภาพที่ 3-9 ขั้นตอนการพัฒนาคู่มือการใช้เว็บไซต์ 

สร้างแบบประเมินคุณภาพดา้นคู่มือการใช้งานเว็บไซต ์

ผ่าน 

นำแบบประเมนิคุณภาพดา้นคู่มอืการใช้งานเวบ็ไซต์เสนอผูเ้ชี่ยวชาญ  

จบ 

ไม่ผา่น อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ 

ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 

ได้คู่มือการใช้งานเว็บไซต ์

เริ่มต้น 

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการออกแบบคู่มือการใช้งานเวบ็ไซต์ 

ออกแบบโครงสร้างคู่มือการใชง้านเวบ็ไซต์ (Flipbook) 

จัดทำแบบประเมนิความสอดคล้องของคู่มือการใช้งานเว็บไซต ์

นำแบบประเมนิความสอดคล้องด้านการออกแบบคู่มือเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ ไม่ผา่น 

ผ่าน 

ร่างและจัดทำคู่มือการใช้งานเวบ็ไซต ์
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      3.5.5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ด้วยเทคนิค
ไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ (ก่อนเรียนและหลังเรียน) มีข้ันตอนการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ 

     3.5.5.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัย และเอกสารที ่เกี ่ยวข้องกับหลักการสร้าง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อนำมาเป็นแนวทางในการกำหนดโครงสร้างและประเด็น
ข้อคำถามในแบบทดสอบ โดยพบว่าการประเมินต้องครอบคลุมจ ุดประสงค์เช ิงพฤติกรรม  
และสามารถเปรียบเทียบผลการเรียนรู ้ก่อนและหลังเร ียน เพื ่อให้เห็นการเปลี ่ยนแปลงและ
ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ 

     3.5.5.2 นำข้อมูลที่ศึกษามาสร้างคลังข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งครอบคลุม
เนื้อหาและจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียนทั้งหมด เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ  
4 ตัวเลือก จำนวน 50 ข้อ แบ่งเนื ้อหาออกเป็น 6 ด้าน ได้แก่ ด้านความรู ้พื ้นฐานเกี ่ยวกับ
ปัญญาประดิษฐ์และจริยธรรม ด้านทฤษฎีการสื ่อสารด้วยภาพและการลดภาระทางปัญญา  
ด้านเทคนิคและการเลือกใช้ประเภทไดอะแกรม ด้านการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์อย่างมี
ประสิทธิภาพ ด้านการทำงานร่วมกันและการนำเสนอผลงาน และด้านประสิทธิภาพและการใช้งาน
เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ Napkin  

     3.5.5.3 จัดทำแบบร่างการประเมินความสอดคล้องของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมกับ  
ข้อคำถามในแบบทดสอบ (IOC) นำเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบ พร้อมปรับแก้ตาม
ข้อเสนอแนะเพ่ือให้มีความเหมาะสมและสมบูรณ์ก่อนนำไปใช้จริง 

     3.5.5.4 นำแบบประเมินความสอดคล้องของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมกับข้อคำถามใน
แบบทดสอบเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล จำนวน 5 ท่าน ผลการประเมินมีค่าดัชนีอยู่
ระหว่าง 0.60–1.00 (ตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ในหัวข้อ 3.5) ผ่านเกณฑ์ทั้ง 50 ข้อ โดยมีข้อที่มีค่า IOC 
เท่ากับ 1.00 จำนวน 45 ข้อ แสดงว่าแบบทดสอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและ
สามารถนำไปใช้ทดลองได้ 

     3.5.5.5 ผู้วิจัยคัดเลือกข้อคำถามที่มีค่า IOC เท่ากับ 1.00 จากคลังข้อสอบ 50 ข้อ เพ่ือใช้
เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ฉบับละ 30 ข้อ ครอบคลุมเนื้อหาทั้ง 6 ด้าน 
โดยแบบทดสอบทั้งสองฉบับมีข้อคำถามร่วมกัน 20 ข้อ และปรับเปลี่ยนข้อคำถามอีก 10 ข้อใน
แบบทดสอบหลังเรียน เพื่อลดผลจากการที่ผู้เรียนจำข้อสอบก่อนเรียนได้ (Campbell & Stanley, 
1963) ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ปรึกษาและได้รับความเห็นชอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว จำนวนข้อคำถามใน
แต่ละด้านแสดงดังตารางที่ 3-5 
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ตารางท่ี 3-5 จำนวนข้อคำถามของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจำแนกตามด้าน 

ลำดับ ด้าน คลังข้อสอบ ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์
และจริยธรรม 

8 4 4 

2 ทฤษฎีการสื่อสารด้วยภาพและการลด
ภาระทางปัญญา 

8 7 4 

3 เทคนิคและการเลือกใช้ประเภท
ไดอะแกรม 

8 5 4 

4 การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

8 1 3 

5 การทำงานร่วมกันและการนำเสนอผลงาน 8 4 6 
6 ประสิทธิภาพและการใช้งานเครื่องมือ

ปัญญาประดิษฐ์ Napkin 
10 9 9 

รวม 50 30 30 

 

     3.5.5.6 เมื่อดำเนินการทดลองเสร็จสิ้น ผู้วิจัยนำคะแนนรายข้อของกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 
31 คน มาคำนวณหาค่าความเชื ่อมั ่นด้วยสูตร KR-20 ของ Kuder and Richardson (1937)  
ได้ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบก่อนเรียนเท่ากับ 0.67 และแบบทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 0.67 

     3.5.5.7 ผู้วิจัยและอาจารย์ที่ปรึกษาร่วมกันพิจารณาปรับแก้ไขข้อคำถามบางข้อตาม
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากผู้เชี่ยวชาญ เพื่อให้ได้แบบทดสอบที่มีความเที่ยงตรงและสมบูรณ์ยิ ่งขึ้น  
จากขั้นตอนที่กล่าวข้างต้น สามารถสรุปขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนได้  
ดังภาพที่ 3-10 
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ภาพที่ 3-10 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบ 

 

นำแบบประเมนิความสอดคล้องด้านวัดและประเมินผล 

เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 

จบ 

คัดเลือกข้อคำถามที่มีค่า IOC ตัง้แต่ 0.50 ขึ้นไป 

ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ  

ได้แบบทดสอบปรนัย (ก่อนเรียน - หลังเรียน) 

เริ่มต้น 

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจยัทีเ่ก่ียวข้องกับการสร้างแบบทดสอบ 

สร้างแบบทดสอบปรนัย (ก่อนเรียน - หลังเรียน)   

จัดทำแบบประเมนิความสอดคล้องของวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
กับข้อคำถามในแบบทดสอบ 

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ ไม่ผา่น 

ผ่าน 
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      3.5.6 แบบทดสอบระหว่างเรียน เรื่อง การสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ด้วยเทคนิคไดอะแกรม
เสริมปัญญาประดิษฐ์ มีข้ันตอนการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 

     3.5.6.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการวัดและประเมินผลระหว่าง
เรียน (Formative Assessment) เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างข้อคำถามให้สอดคล้องกับจุดประสงค์
เชิงพฤติกรรมของการเรียนรู้ในแต่ละหน่วย 

     3.5.6.2 สร ้างแบบทดสอบระหว ่างเร ียนชนิดปรนัยแบบเล ือกตอบ 4 ต ัวเล ือก  
ให้ครอบคลุมเนื ้อหาและจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมครบทั้ง 5 หน่วยการเรียนรู้ หน่วยละ 15 ข้อ  
รวม 75 ข้อ 
     3.5.6.3 จัดทำแบบร่างการประเมินความสอดคล้องของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมกับข้อ
คำถามในแบบทดสอบระหว่างเรียน ( IOC) นำเสนอให้อาจารย์ที ่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบ  
พร้อมปรับแก้ตามข้อเสนอแนะเพ่ือให้มีความเหมาะสมและสมบูรณ์ก่อนนำไปใช้จริง 
     3.5.6.4 นำแบบประเมินความสอดคล้องของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมกับข้อคำถามใน
แบบทดสอบระหว่างเรียนเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล จำนวน 5 ท่าน ผลการประเมิน
มีค่าดัชนีอยู่ระหว่าง 0.60–1.00 (ตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ในหัวข้อ 3.5) ผ่านเกณฑ์ทั้ง 75 ข้อ แสดงว่า
แบบทดสอบระหว่างเรียนมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและสามารถนำไปใช้  
ทดลองได ้
     3.4.6.5 ผู้วิจัยคัดเลือกข้อคำถามหน่วยละ 10 ข้อ รวม 50 ข้อ โดยเลือกข้อที่มีค่า IOC 
สูงสุดก่อน และร่วมกับอาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาปรับแก้ไขข้อคำถามบางข้อตามข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม
จากผู้เชี่ยวชาญ เพื่อให้ได้แบบทดสอบที่มีความเที่ยงตรงและสมบูรณ์ จากนั้นนำไปบรรจุในเว็บไซต์
บทเรียน ให้ผู ้เรียนทำหลังจบเนื้อหาแต่ละหน่วย ดังภาพที่ 3-11 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบ
ระหว่างเรียนสรุปได้ดังภาพที่ 3-12 

  
ภาพที่ 3-11 ระบบแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
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ภาพที่ 3-12 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบระหว่างเรียน 

นำแบบประเมนิความสอดคล้องด้านวัดและประเมินผล 

เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 

จบ 

คัดเลือกข้อคำถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป 

ได้แบบทดสอบระหวา่งเรียน นำไปบรรจุในเว็บไซตบ์ทเรียน 

ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 

เริ่มต้น 

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจยัทีเ่ก่ียวข้องกับการสร้างแบบทดสอบ 

สร้างแบบทดสอบแบบทดสอบระหว่างเรียน 
ปรนัย 4 ตัวเลือก หน่วยละ 10 ข้อ รวม 50 ข้อ 

จัดทำแบบประเมนิความสอดคล้องของวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม กับข้อ
คำถามในแบบทดสอบระหว่างเรียน 

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ ไม่ผา่น 

ผ่าน 
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      3.5.7 แบบวัดทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ด้วยเทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 
มีข้ันตอนการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 

     3.5.7.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องกับวิธีการวัดทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ การใช้ปัญญาประดิษฐ์ และการออกแบบเกณฑ์การประเมินแบบรูบริค 
(Rubric) เพ่ือนำมาเป็นแนวทางในการกำหนดโครงสร้างของประเด็นการประเมินในแบบวัดทักษะ 

     3.5.7.2 สร้างแบบวัดทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ด้วยเทคนิคไดอะแกรมเสริม
ปัญญาประดิษฐ์ ซึ ่งครอบคลุมทักษะการสร้างสรรค์สื่อ การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ และการ
สื่อสารนำเสนอผลงาน โดยสร้างเป็นแบบประเมินจากการปฏิบัติตามสภาพจริง สำหรับให้ผู ้สอน
ประเมินจากการสังเกตการปฏิบัติงานและการนำเสนอผลงานของผู้เรียนในหน่วยการเรียนรู้ที่ 5 แบบ
วัดทักษะแบ่งเป็น 2 ตอน ตอนที่ 1 เป็นรายการประเมิน 4 ด้าน รวม 10 รายการ และตอนที่ 2 เป็น
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

     3.5.7.3 สร้างเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพการให้คะแนนแบบรูบริค 4 ระดับ ได้แก่ 4 
คะแนน หมายถึง ยอดเยี ่ยม 3 คะแนน หมายถึง ดี 2 คะแนน หมายถึง พอใช้ และ 1 คะแนน 
หมายถึง ต้องปรับปรุง คะแนนเต็ม 40 คะแนน ครอบคลุม 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการใช้เครื ่องมือ
ปัญญาประดิษฐ์ 2 รายการ ด้านการออกแบบสื่อและการปรับแต่งข้อมูล 3 รายการ ด้านความถูกต้อง
และจริยธรรมในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ 2 รายการ และด้านการสื่อสารและนำเสนอผลงาน 3 รายการ 

     3.5.7.4 นำแบบวัดทักษะรวมทั้งเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
เพ่ือตรวจสอบความสอดคล้อง ความถูกต้องเหมาะสมของรายการประเมิน พฤติกรรมบ่งชี้ และการใช้
ภาษา จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

     3.5.7.5 จัดทำแบบร่างของแบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดทักษะรวมทั้ง
เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค นำเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบ พร้อมปรับแก้ตาม
ข้อเสนอแนะเพ่ือให้มีความเหมาะสมและสมบูรณ์ก่อนนำไปใช้จริง 

     3.5.7.6 นำแบบประเมินความสอดคล้องของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมกับรายการประเมิน
ในแบบวัดทักษะ รวมทั้งเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล 
จำนวน 5 ท่าน ผลการประเมินมีค่าดัชนีอยู่ระหว่าง 0.60–1.00 (ตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ในหัวข้อ 3.5) 
ผ่านเกณฑ์ทั้ง 10 รายการ แสดงว่าแบบวัดทักษะและเกณฑ์การให้คะแนนมีความสอดคล้องและ
สามารถนำไปใช้ทดลองได้ 
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     3.5.7.7  ผู้วิจัยและอาจารย์ที่ปรึกษาร่วมกันพิจารณาปรับแก้ไขรายการประเมินและ

เกณฑ์การให้คะแนนตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ เพื่อให้ได้แบบวัดทักษะการสื่อความหมายเชิง

สัญลักษณ์ด้วยเทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ที่มีความสมบูรณ์ จากขั้นตอนที่กล่าวข้างต้น 

สามารถสรุปขั้นตอนการสร้างแบบวัดทักษะได้ดังภาพที่ 3-13 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3-13 ขั้นตอนการสร้างแบบวัดทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

นำแบบประเมนิความสอดคล้องของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมกับแบบ 
วัดทักษะรวมเกณฑ์คะแนนแบบรูบริคเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 

จบ 

ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 

ได้แบบวัดทักษะการสื่อความหมายเชงิสัญลักษณ์ฯ 

เริ่มต้น 

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ เอกสาร งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

สร้างแบบวัดทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

จัดทำแบบประเมนิความสอดคล้องของแบบวัดทักษะและ 
เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพการให้คะแนนแบบรบูริค 

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ ไม่ผา่น 

ผ่าน 

สร้างเกณฑ์การประเมินระดับคณุภาพการให้คะแนนแบบรูบริค 
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      3.5.8 แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียน เรื่อง การสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ด้วย
เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ มีข้ันตอนการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 

     3.5.8.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี ่ยวข้องกับการประเมินความพึงพอใจ  
เพ่ือนำมาเป็นแนวทางในการกำหนดโครงสร้างและประเด็นข้อคำถามของแบบประเมิน 

     3.5.8.2 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน โดยกำหนดประเด็น
ข้อคำถามให้ครอบคลุมองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ แบบประเมินแบ่งเป็น 3 ตอน ตอนที่ 1 
เป็นข้อมูลทั ่วไปของผู้ตอบ ตอนที่ 2 เป็นรายการประเมินความพึงพอใจแบบมาตรประมาณค่า  
5 ระดับ จำนวน 20 ข้อ ครอบคลุม 5 ด้าน ด้านละ 4 ข้อ ได้แก่ ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ 
ด้านเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ที่นำมาใช้ ด้านการส่งเสริมทักษะผู้เรียน ด้านการสอนและการจัดการ
เรียนรู้ และด้านความพึงพอใจโดยรวม และตอนที่ 3 เป็นข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม เกณฑ์การให้คะแนนมี
ดังนี้ 

                         5 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด  
                         4 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมาก  
                         3 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง  
                         2 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อย  
                         1 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 

                         ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินเป็นแบบสอบถามออนไลน์ด้วย Google Forms และ
เชื่อมลิงก์ไว้บนเว็บไซต์บทเรียน ดังภาพที่ 3-14 
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ภาพที่ 3-14 ระบบแบบประเมินความพึงพอใจ 

     3.5.8.3 จัดทำแบบร่างของแบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินความ 
พึงพอใจ นำเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบ พร้อมปรับแก้ตามข้อเสนอแนะเพื่อให้มี
ความเหมาะสมและสมบูรณ์ก่อนนำไปใช้จริง 

     3.5.8.4 นำแบบประเมินความสอดคล้องของข้อคำถามในแบบประเมินความพึงพอใจ
เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน เพื่อพิจารณาความสอดคล้องระหว่างองค์ประกอบของการจัดการ
เรียนรู้กับข้อคำถาม ผลการประเมินมีค่าดัชนีอยู่ระหว่าง 0.60–1.00 (ตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ในหัวข้อ 
3.5) ผ่านเกณฑ์ท้ัง 20 ข้อ แสดงว่าแบบประเมินมีความสอดคล้องและสามารถนำไปทดลองได้ 

     3.5.8.5 ผู้วิจัยใช้ข้อคำถามท้ัง 20 ข้อเป็นแบบประเมินความพึงพอใจ และร่วมกับอาจารย์
ที่ปรึกษาพิจารณาปรับแก้ไขตามข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากผู้เชี่ยวชาญ เพื่อให้ได้ข้อคำถามที่มีความ
เหมาะสมและสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ก่อนนำไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลความพึงพอใจของผู้เรียน 

     3.5.8.6 เมื่อดำเนินการทดลองเสร็จสิ้น ผู้วิจัยนำคะแนนรายข้อของกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 
31 คน มาคำนวณหาค่าความเชื่อมั่นด้วยสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach, 1951)  
ได้ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.97 จากข้ันตอนที่กล่าวข้างต้น สามารถสรุปขั้นตอนการสร้างแบบ
ประเมินความพึงพอใจได้ดังภาพท่ี 3-15 

 

 

 

 

https://doi.org/10.1007/BF02310555
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ภาพที่ 3-15 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 

 

 

นำแบบประเมนิความสอดคล้องเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 

จบ 

คัดเลือกข้อคำถามที่มีค่า IOC ตัง้แต่ 0.50 ข้ึนไป 

ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

ได้แบบประเมินความพึงพอใจ 

เริ่มต้น 

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ เอกสาร งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน 

จัดทำแบบประเมนิความสอดคล้องของข้อคำถาม 

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ ไม่ผา่น 

ผ่าน 
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3.6 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 

      ผ ู ้ว ิจ ัยเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการทดลองใช้บทเร ียนบนเว็บไซต์ SmarteyeDia เร ื ่อง  
การสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ด้วยเทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ กับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก วิทยาลัยเทคโนโลยี
พงษ์สวัสดิ ์ จำนวน 31 คน ในภาคเรียนที ่ 1 ปีการศึกษา 2569 ใช้เวลาเรียนทั ้งหมด  5 คาบ  
คาบละ 3 ชั่วโมง รวม 15 ชั่วโมง เนื้อหาแบ่งออกเป็น 5 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ 

      หน่วยที่ 1 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์และการประยุกต์ใช้ในการออกแบบสื่อนำเสนอ
ข้อมูล 

      หน่วยที่ 2 หลักการและทฤษฎีการออกแบบสื่อนำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ 

      หน่วยที่ 3 เทคนิคการสร้างไดอะแกรมและประเภทของไดอะแกรมสำหรับการนำเสนอ 

      หน่วยที่ 4 การใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์เพื่อสร้างไดอะแกรมและเลือกรูปแบบการนำเสนอที่
เหมาะสม 

      หน่วยที่ 5 การทำงานร่วมกันด้วยเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ในการออกแบบสื่อนำเสนอ 

โดยมีรายละเอียดการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 

      3.6.1 ผู้วิจัยแจ้งรายละเอียด ข้อตกลงเบื้องต้น ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการ MIAP 
และวัตถุประสงค์ของการวิจัยให้นักศึกษาทราบ เพ่ือให้การดำเนินการวิจัยเป็นไปด้วยความเรียบร้อย 

      3.6.2 ผู้วิจัยแนะนำขั้นตอนการเข้าใช้งานระบบ โดยให้นักศึกษาศึกษาคู่มือการใช้เว็บไซต์บทเรียน
ที ่หน้าจอหลักของเว็บไซต์ เพื ่ออำนวยความสะดวกและลดความสับสนในการเข้าถึงบทเรียน  
การทำแบบทดสอบ และการส่งภาระงาน 

      3.6.3 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลคะแนนก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
(ก่อนเรียน) ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ ผ่านเว็บไซต์บทเรียน 
เพ่ือวัดความรู้เดิมของนักศึกษา 

      3.6.4 ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเว็บไซต์บทเรียน โดยให้นักศึกษาศึกษาเนื้อหาในหน่วยการ
เรียนรู้ที่ 1–5 ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่กำหนดไว้ 
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      3.6.5 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างเรียนด้วยแบบทดสอบระหว่างเรียน หน่วยละ 10 ข้อ 
หลังจากนักศึกษาศึกษาเนื้อหาจบในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ ผ่านเว็บไซต์บทเรียน เพื่อประเมินความ
เข้าใจของนักศึกษาอย่างต่อเนื่อง 

      3.6.6 ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ผู้วิจัยให้นักศึกษาศึกษาคู่มือการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ 
Napkin เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการฝึกปฏิบัติ จากนั้นให้นักศึกษาสร้างแผนภาพด้วยเครื่องมือดังกล่าว
ในกิจกรรม Workshop และฝึกนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 5 นักศึกษาแชร์
ผลงานลงในกระดานโน้ตออนไลน์ (Padlet) เพื่อให้เพื่อนร่วมชั้นแสดงความคิดเห็น แล้วนำเสนอ
ผลงาน (Pitching) หน้าชั้นเรียนคนละ 1 นาที ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลคะแนนทักษะในขั้นนี้ โดย
ผู้สอนเป็นผู้ประเมินตามสภาพจริงด้วยแบบวัดทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์และเกณฑ์การ
ให้คะแนนแบบรูบริค 

      3.6.7 เมื ่อจัดการเรียนรู้ครบทุกหน่วยแล้ว ผู ้ว ิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลคะแนนหลังเรียนด้วย
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (หลังเรียน) ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 
ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ ซึ่งคัดเลือกจากคลังข้อสอบชุดเดียวกับแบบทดสอบก่อนเรียน ผ่านเว็บไซต์
บทเรียน 

      3.6.8 เมื่อนักศึกษาได้รับการประเมินทักษะและทำแบบทดสอบหลังเรียนเสร็จสิ้นแล้ว ผู้วิจัยให้
นักศึกษาทำแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนผ่านลิงก์บนเว็บไซต์บทเรียน 

      3.6.9 ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลทั้งหมด ได้แก่ คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน คะแนน
แบบทดสอบระหว่างเรียน คะแนนแบบวัดทักษะ และผลการประเมินความพึงพอใจ มาวิเคราะห์
ข้อมูลทางสถิติและสรุปผลตามขอบเขตการวิจัยต่อไป 

3.7 วิเคราะห์ข้อมูล  

      การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ การวิเคราะห์ข้อมูลคุณภาพของ
เครื่องมือวิจัยจากผู้เชี ่ยวชาญ และการวิเคราะห์ข้อมูลผลการทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง สรุปได้  
ดังตารางที่ 3-6 

ตารางท่ี 3-6 วิเคราะห์ข้อมูล 
วัตถุประสงค์ ข้อมูล สถิติ/เกณฑ์ 

คุณภาพของเครื่องมือวิจัย ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 
ได้แก่ ด ้านเนื ้อหา แผนการ

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และเกณฑ์แปลความหมาย 5 
ระดับ 
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วัตถุประสงค์ ข้อมูล สถิติ/เกณฑ์ 
จัดการเรียนรู้ บทเรียน สื่อ และ
คู่มือการใช้เว็บไซต์ 

ประสิทธิภาพของบทเรียน
ตามเกณฑ์ KW#1 

คะแนนแบบทดสอบระหว ่าง
เร ี ยน และคะแนนแบบวั ด
ทักษะ 

E1/E2 เทียบกับเกณฑ์ 80/80 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
เรียนและหลังเรียน 

คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียน 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบท ีแบบกลุ่ ม
ตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกันที่
ระดับนัยสำคัญ .05 

ทักษะการสื่อความหมายเชิง
สัญลักษณ ์

คะแนนแบบว ัดท ักษะตาม
เกณฑ์รูบริค 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ร ้ อ ย ล ะ  แ ล ะ เ ก ณ ฑ ์ แ ป ล
ความหมาย 4 ระดับ 

ความพึงพอใจของผู้เรียน คะแนนแบบประเมินความพึง
พอใจ 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และเกณฑ์แปลความหมาย 5 
ระดับ 

 

      3.7.1 การวิเคราะห์คุณภาพของเครื่องมือวิจัยโดยผู้เชี่ยวชาญ 

              เครื่องมือวิจัยที่ผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ แบบประเมินคุณภาพด้าน
เนื้อหา แผนการจัดการเรียนรู้ บทเรียน สื่อ และคู่มือการใช้เว็บไซต์ ใช้วิธีวิเคราะห์ข้อมูลร่วมกัน ดังนี้ 
              3.7.1.1 นำผลการประเมินคุณภาพจากผู ้เชี ่ยวชาญทุกท่านในแต่ละด้านมารวบรวม  
และวิเคราะห์ด้วยค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
               3.7.1.2 นำค่าเฉลี่ยของแต่ละรายการประเมินมาแปลความหมายตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้
ในหัวข้อ 3.5 
               3.7.1.3 นำค่าเฉลี่ยของแต่ละด้านมาสรุปคุณภาพโดยรวมของเครื่องมือแต่ละชนิด 
               3.7.1.4 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ KW#1 (กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์, 
2557) 
      3.7.2 นำคะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียนและคะแนนแบบวัดทักษะของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง
มารวบรวมเพ่ือวิเคราะห์ 
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               3.7.2.1 นำข้อมูลคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบระหว่างเรียนและคะแนนแบบวัดทักษะ
ของนักศึกษากลุ่มตัวอย่างมารวบรวมเพ่ือทำการวิเคราะห์ 

               3.7.2.2 คำนวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามรูปแบบการหาประสิทธิภาพแบบที่ 1 
(KW#1) ซึ ่งมีต้นแบบมาจากแนวคิดการหาประสิทธิภาพแบบ E1/E2 ของชัยยงค์ พรหมวงศ์  
(กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์, 2557) ตัวเลขชุดแรกเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ คำนวณจากร้อยละ
ของคะแนนเฉลี ่ยจากแบบทดสอบระหว่างเรียน คะแนนเต็ม 50 คะแนน ตัวเลขชุดหลังเป็น
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คำนวณจากร้อยละของคะแนนเฉลี ่ยจากแบบวัดทักษะ คะแนนเต็ม  
40 คะแนน 

                        ผู้วิจัยใช้คะแนนแบบวัดทักษะเป็นตัวเลขชุดหลัง เนื่องจากผลลัพธ์ที่การวิจัยครั้งนี้
มุ่งพัฒนาคือทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ ซึ่งเป็นสมรรถนะเชิงปฏิบัติที่วัดจากชิ้นงานและ
การนำเสนอผลงาน ทั้งนี้ ผู้ผลิตชุดการสอนสามารถกำหนดเกณฑ์และวิธีหาประสิทธิภาพได้ตามความ
เหมาะสมกับเนื้อหา จุดมุ่งหมาย และสมรรถนะที่ต้องการพัฒนาในตัวผู้เรียน (กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์, 
2557) 

               3.7.2.3 นำผลการคำนวณมาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ประสิทธิภาพของบทเรียนที่กำหนดไว้
ไม่ต่ำกว่า 80/80 (KW#1 ≥ 80/80) โดยค่าประสิทธิภาพที่ต่ำกว่าเกณฑ์ไม่เกินร้อยละ 2.5 ยังถือว่าอยู่
ในเกณฑ์ท่ียอมรับได้ (กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์, 2557) 

               3.7.2.4 นำข้อมูลมาจัดกระทำตามตารางและเสนอผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของ
บทเรียนประกอบคำบรรยาย       

       3.7.3 การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

               3.7.3.1 นำคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบก่อนเรียน (pre-test) และหลังเรียน (post-test) 
มารวบรวมและตรวจสอบความสมบูรณ์ของข้อมูล 

               3.7.3.2 นำคะแนนมาวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลัง
เรียน โดยใช้สถิติทดสอบทีแบบกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for Dependent Samples) 
ที่ระดับนัยสำคัญ .05 

               3.7.3.3 เสนอผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน พร้อมแสดง
ค่าสถิติท่ีเกี่ยวข้องในรูปแบบตารางประกอบคำบรรยาย 

       3.7.4 การวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์  
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               3.7.4.1 นำคะแนนจากการประเมินทักษะของนักศึกษาด้วยแบบวัดทักษะและเกณฑ์การ
ให้คะแนนแบบรูบริคมารวบรวมและจัดระบบข้อมูล 

               3.7.4.2 นำคะแนนทักษะมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยเลขคณิต ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และร้อยละ ทั้งในภาพรวมและในแต่ละด้าน 

               3.7.4.3 นำค่าเฉลี่ยที่ได้มาแปลความหมายตามเกณฑ์ ดังนี้ 

                         3.26–4.00 หมายถึง ทักษะอยู่ในระดับดีเยี่ยม 

                         2.51–3.25 หมายถึง  ทักษะอยู่ในระดับดี 

                         1.76–2.50 หมายถึง ทักษะอยู่ในระดับพอใช้ 

                         1.00–1.75 หมายถึง ทักษะอยู่ในระดับต้องปรับปรุง 

               3.7.4.4 เสนอผลการวิเคราะห์ระดับทักษะในรูปแบบตารางประกอบคำบรรยาย 

       3.7.5 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อบทเรียน 

               3.7.5.1 นำข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษากลุ่มตัวอย่างมารวบรวม 
และตรวจสอบความสมบูรณ์ของการตอบ 

               3.7.5.2 วิเคราะห์ระดับความพึงพอใจรายข้อ รายด้าน และภาพรวม ด้วยค่าเฉลี่ยเลข
คณิตและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

               3.7.5.3 นำค่าเฉลี่ยที่ได้มาแปลความหมายตามเกณฑ์ ดังนี้ 

                         4.51–5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 

                         3.51–4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมาก 

                         2.51–3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 

                         1.51–2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อย 

                         1.00–1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 

               3.7.5.4 เสนอผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในรูปแบบตารางประกอบคำบรรยาย        
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3.8 การคุ้มครองผู้เข้าร่วมวิจัยและการจัดการข้อมูล 

      การดำเนินการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจัดทำหนังสือขออนุญาตเก็บรวบรวมข้อมูลเสนอต่อผู้บริหาร
สถานศึกษาก่อนดำเนินการทดลอง เพื่อชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัย ขั้นตอนการดำเนินการ  
และระยะเวลาที่ใช้ในการเก็บข้อมูล โดยเริ่มดำเนินการทดลองเมื่อได้รับอนุญาตจากสถานศึกษาเป็น
ลายลักษณ์อักษรแล้วเท่านั้น 

      กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงที่มีอายุครบ 18 ปีบริบูรณ์ขึ ้นไป  
ทุกคน จึงให้ความยินยอมเข้าร่วมการวิจัยได้ด้วยตนเองโดยไม่ต้องผ่านความยินยอมจากผู้ปกครอง  
ก่อนเริ่มการทดลอง ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัย ขั้นตอนการเข้าร่วม สิทธิของผู้เข้าร่วมวจิัย 
และแนวทางการรักษาความลับของข้อมูลให้นักศึกษาทราบ และให้นักศึกษาลงนามแสดงความ
ยินยอมก่อนเข้าร่วมกิจกรรม การเข้าร่วมเป็นไปโดยความสมัครใจ ผู้เข้าร่วมสามารถถอนตั วจากการ
วิจัยได้ทุกเมื่อโดยไม่มีผลกระทบใด ๆ ต่อการเรียนหรือการประเมินผลรายวิชา 

      ในด้านการจัดการข้อมูล ผู้วิจัยบันทึกข้อมูลของผู้เข้าร่วมด้วยรหัสแทนชื่อและนามสกุลจริงตลอด
กระบวนการเก็บและวิเคราะห์ข้อมูล ไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลของผู ้เข้าร่วมเป็นรายบุคคล  
และรายงานผลการวิจัยเฉพาะในรูปแบบข้อมูลสรุปหรือค่าสถิติภาพรวมของกลุ่มตัวอย่างเท่านั้น 
ข้อมูลทั้งหมดถูกจัดเก็บอย่างปลอดภัยและใช้เพื่อวัตถุประสงค์ทางการศึกษาและการวิจัยในครั้งนี้
เท่านั้น

 



 

 

 

บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 

การวิจัยเรื ่อง การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื ่อส่งเสริมทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ ผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนางานวิจัยและนำเสนอผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์
ในการวิจัย ดังนี้ 

 4.1 ผลการพัฒนาบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะ
การสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
       4.1.1 การประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของบทเรียน 

       4.1.2 การประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 
       4.1.3 การประเมินคุณภาพของบทเรียนด้านสื่อ 

       4.1.4 การประเมินคุณภาพของบทเรียนภาพรวม 

       4.1.5 การประเมินคุณภาพคู่มือการใช้เว็บไซต์การเรียนรู้ 
 

 4.2 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ ตามเกณฑ์ KW#1 (80/80) 
 4.3 ผลการประเมินทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ของผู้เรียนภายหลังเรียนด้วย
บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 
 4.4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลัง
เรียนด้วยบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมาย
เชิงสัญลักษณ์ 
 4.5 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริม
ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
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4.1 ผลการพัฒนาบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
      4.1.1 การประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 

              การประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา ประกอบด้วยการนำแบบประเมินความสอดคล้อง ( IOC)  
ด้านเนื้อหา เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน เพื่อนำไปตรวจสอบประเมินผล จำนวน 2 ด้าน คือ  
1) ด้านเนื ้อหาและการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ 2) ด้านการส่งเสริมทักษะการนำเสนอข้อมูลเชิง
สัญลักษณ์ รวมรายการประเมินทั้งสิ้น 10 รายการ โดยผลการประเมินความสอดคล้องของด้านเนื้อหา 
มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.60 - 1.00 ซึ่งมากกว่า 0.50 แสดงว่าคุณภาพด้านเนื้อหามี
ความเหมาะสมตรงตามวัตถุประสงค์และสามารถนำไปใช้ทดลองได้  จากนั้นนำเนื้อหาที่ครอบคลุม
เกี่ยวกับการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิง
สัญลักษณ์ ซึ่งพิจารณาจากวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเป็นตัวกำหนดขอบเขตในการจัดทำเนื้อหา 
เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน โดยใช้เครื่องมือสำหรับการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา เพ่ือ
พิจารณาความเหมาะสมและความครบถ้วนของเนื้อหา จำนวน 2 ด้าน รวมรายการประเมินทั้งสิ้น  
10 รายการ หลังจากนั้นนำผลจากการประเมินมารวบรวมและวิเคราะห์ผล ดังแสดงในตารางที่ 4-1 

ตารางท่ี 4-1 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 

ด้าน 𝒙̅ S.D. ระดับ 

1. ด้านเนื้อหาและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.68 0.49 ดีมาก 

2. ด้านการส่งเสริมทักษะการนำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ 4.76 0.47 ดีมาก 

ผลเฉลี่ยรวม 4.72 0.48 ดีมาก 
 

จากตารางที่ 4-1 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา พบว่า ในภาพรวมคุณภาพด้านเนื้อหา
อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.72 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.48 เมื่อพิจารณาเป็น
รายด้านพบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านการส่งเสริมทักษะการนำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ อยู่ใน
ระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.76 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.47 และด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อย
ที่สุดคือ ด้านเนื้อหาและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 และ  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 
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      4.1.2 การประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 
             การประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู ้ ประกอบด้วยการนำแบบประเมินความ
สอดคล้อง (IOC) แผนการจัดการเรียนรู้ เสนอต่อผู้เชี ่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน เพื่อนำไปตรวจสอบ
ประเมินผล จำนวน 4 ด้าน คือ 1) เป้าหมายและจุดประสงค์การเรียนรู ้ 2) สาระเนื ้อหา 3) 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 4) การวัดและประเมินผล รวมรายการประเมินทั้งสิ้น 13 รายการ โดยผล
การประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.60 - 
1.00 ซึ่งมากกว่า 0.50 แสดงว่าคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมตรงตามวัตถุประสงค์
และสามารถนำไปใช้ทดลองได้ จากนั้นนำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ครอบคลุมเกี่ยวกับการใช้เทคนิค
ไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์  ซึ่งพิจารณาจาก
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเป็นตัวกำหนดขอบเขตในการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู ้ เสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอน จำนวน 5 ท่าน โดยใช้เครื่องมือสำหรับการประเมินคุณภาพ
แผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อพิจารณาความเหมาะสม ความครบถ้วนของกระบวนการ จำนวน 4 ด้าน 
รวมรายการประเมินทั้งสิ้น 13 รายการ หลังจากนั้นนำผลจากการประเมินมารวบรวมและวิเคราะห์
ผล ดังแสดงในตารางที่ 4-2  

ตารางท่ี 4-2 ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 

ด้าน 𝒙̅ S.D. ระดับ 

1. เป้าหมายและจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.73 0.60 ดีมาก 

2. สาระเนื้อหา 4.73 0.33 ดีมาก 

3. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 4.75 0.47 ดีมาก 
4. การวัดและประเมินผล 4.67 0.60 ดีมาก 

ผลเฉลี่ยรวม 4.72 0.50 ดีมาก 
 

จากตารางที่ 4-2 ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ พบว่า ในภาพรวมคุณภาพ
แผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.72 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.50 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ อยู่ใน
ระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.75 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.47 รองลงมาคือ ด้าน
เป้าหมายและจุดประสงค์การเรียนรู้ และด้านสาระเนื้อหา อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.73 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.60 และ 0.33 ตามลำดับ และด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ ด้าน
การวัดและประเมินผล อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.60 
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      4.1.3 การประเมินคุณภาพของบทเรียนด้านสื่อ 

              การประเมินคุณภาพของบทเรียนด้านสื ่อ ประกอบด้วยการนำแบบประเมินความ
สอดคล้อง (IOC) ด้านสื่อ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน เพ่ือนำไปตรวจสอบประเมินผล จำนวน 
4 ด้าน คือ 1) ด้านการออกแบบ 2) ด้านสื ่อมัลติม ี เด ียและเทคโนโลยี 3) ด้านการใช ้งาน  
4) ด้านคุณประโยชน์และการส่งเสริมการเรียนรู้ รวมรายการประเมินทั้งสิ้น 20 รายการ โดยผลการ
ประเมินความสอดคล้องของบทเรียนด้านสื่อ มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.60 - 1.00 ซึ่ง
มากกว่า 0.50 แสดงว่าคุณภาพของบทเรียนด้านสื่อมีความเหมาะสมตรงตามวัตถุประสงค์และ
สามารถนำไปใช้ทดลองได้ จากนั้นนำเนื้อหาที่ครอบคลุมเกี่ยวกับการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริม
ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและ
เทคโนโลยีการศึกษา จำนวน 5 ท่าน โดยใช้เครื่องมือสำหรับการประเมินคุณภาพบทเรียนด้านสื่อ เพ่ือ
พิจารณาความสวยงาม ความง่ายในการใช้งาน และคุณประโยชน์ของสื่อ จำนวน 4 ด้าน รวมรายการ
ประเมินทั้งสิ้น 20 รายการ หลังจากนั้นนำผลจากการประเมินมารวบรวมและวิเคราะห์ผล ดังแสดงใน
ตารางที่ 4-3 

ตารางท่ี 4-3 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนด้านสื่อ 

ด้าน 𝒙̅ S.D. ระดับ 
1. ด้านการออกแบบ 4.68 0.51 ดีมาก 

2. ด้านสื่อมัลติมีเดียและเทคโนโลยี 4.56 0.60 ดีมาก 

3. ด้านการใช้งาน 4.72 0.40 ดีมาก 

4. ด้านคุณประโยชน์และการส่งเสริมการเรียนรู้ 4.76 0.40 ดีมาก 

ผลเฉลี่ยรวม 4.68 0.48 ดีมาก 
 

จากตารางที่ 4-3 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนด้านสื่อ พบว่า ในภาพรวมคุณภาพของ
บทเรียนด้านสื่ออยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.48 
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านคุณประโยชน์และการส่งเสริมการ
เรียนรู้ อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.76 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.40 รองลงมา
คือ ด้านการใช้งาน อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.72 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.40 
และด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ ด้านสื่อมัลติมีเดียและเทคโนโลยี อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.56 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.60 
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     4.1.4 การประเมินคุณภาพของบทเรียนภาพรวม 

             การประเมินคุณภาพของบทเรียนภาพรวม ประกอบด้วยการนำแบบประเมินความ
สอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน เพื่อนำไป
ตรวจสอบประเมินผล จำนวน 5 ด้าน คือ 1) ด้านความเหมาะสมของเนื้อหา 2) ด้านการออกแบบ
บทเรียนและสื ่อ 3) ด้านการส่งเสริมทักษะการสร้างไดอะแกรมและการนำเสนอ 4) ด้านการ
ประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ 5) ด้านผลลัพธ์ต่อการเรียนรู้ รวมรายการประเมินทั้งสิ้น 20 รายการ โดย
ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบประเมิน มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.60 - 1.00 
ซึ่งมากกว่า 0.50 แสดงว่าแบบประเมินคุณภาพมีความเหมาะสมตรงตามวัตถุประสงค์และสามารถ
นำไปใช้ประเมินบทเรียนได้ จากนั้นนำบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา 
จำนวน 5 ท่าน โดยใช้เครื่องมือสำหรับการประเมินคุณภาพบทเรียน เพ่ือพิจารณาความเหมาะสมของ
เนื ้อหา สื ่อ และการประยุกต์ใช้ป ัญญาประดิษฐ์  จำนวน 5 ด้าน รวมรายการประเมินทั ้งสิ้น  
20 รายการ หลังจากนั้นนำผลจากการประเมินมารวบรวมและวิเคราะห์ผล ดังแสดงในตารางที่ 4-4 

ตารางท่ี 4-4 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนภาพรวม 

ด้าน 𝒙̅ S.D. ระดับ 

1. ด้านความเหมาะสมของเนื้อหา 4.68 0.45 ดีมาก 

2. ด้านการออกแบบบทเรียนและสื่อ 4.60 0.55 ดีมาก 

3. ด้านการส่งเสริมทักษะการสร้างไดอะแกรมและการนำเสนอ 4.70 0.47 ดีมาก 

4. ด้านการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ 4.65 0.52 ดีมาก 

5. ด้านผลลัพธ์ต่อการเรียนรู้ 4.73 0.48 ดีมาก 

ผลเฉลี่ยรวม 4.67 0.49 ดีมาก 
 

จากตารางที่ 4-4 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนภาพรวม พบว่า ในภาพรวมคุณภาพ
ของบทเรียนอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 เมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านผลลัพธ์ต่อการเรียนรู้ อยู่ในระดับดีมาก  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.73 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.48 รองลงมาคือ ด้านการส่งเสริมทักษะ
การสร้างไดอะแกรมและการนำเสนอ อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.47 และด้านที ่มีค่าเฉลี ่ยน้อยที ่ส ุดคือ ด้านการออกแบบบทเรียนและสื่ อ  
อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.55 
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     4.1.5 การประเมินคุณภาพคู่มือการใช้เว็บไซต์การเรียนรู้ 
            การประเมินคุณภาพคู่มือการใช้เว็บไซต์การเรียนรู้ ประกอบด้วยการนำแบบประเมินความ
สอดคล้อง (IOC) ของคู่มือการใช้เว็บไซต์ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน เพื่อนำไปตรวจสอบ
ประเมินผล จำนวน 4 ด้าน คือ 1) โครงสร้างและองค์ประกอบของคู่มือ 2) ความชัดเจนของเนื้อหา
และภาษา 3) ภาพประกอบและการสื่อความหมาย 4) ประโยชน์และการนำไปใช้งานจริง รวมรายการ
ประเมินทั้งสิ้น 14 รายการ โดยผลการประเมินความสอดคล้องของคู่มือการใช้เว็บไซต์ มีค่าดัชนีความ
สอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.60 - 1.00 ซึ่งมากกว่า 0.50 แสดงว่าคู่มือการใช้เว็บไซต์มีความเหมาะสมตรง
ตามวัตถุประสงค์และสามารถนำไปใช้ทดลองได้ จากนั้นนำคู่มือการใช้เว็บไซต์การเรียนรู้ เสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบคู่มือการใช้เว็บไซต์ จำนวน 5 ท่าน โดยใช้เครื่องมือสำหรับการประเมิน
คุณภาพคู ่มือการใช้เว็บไซต์ เพื ่อพิจารณาความเหมาะสมของโครงสร้าง ภาษา ภาพประกอบ  
และประโยชน์การใช้งาน จำนวน 4 ด้าน รวมรายการประเมินทั้งสิ้น 14 รายการ หลังจากนั้นนำผล
จากการประเมินมารวบรวมและวิเคราะห์ผล ดังแสดงในตารางที่ 4-5 

ตารางท่ี 4-5 ผลการประเมินคุณภาพคู่มือการใช้เว็บไซต์การเรียนรู้ 

ด้าน 𝒙̅ S.D. ระดับ 

1. โครงสร้างและองค์ประกอบของคู่มือ 4.80 0.33 ดีมาก 

2. ความชัดเจนของเนื้อหาและภาษา 4.80 0.45 ดีมาก 

3. ภาพประกอบและการสื่อความหมาย 4.75 0.39 ดีมาก 

4. ประโยชน์และการนำไปใช้งานจริง 4.85 0.34 ดีมาก 

ผลเฉลี่ยรวม 4.80 0.37 ดีมาก 
 

จากตารางที่ 4-5 ผลการประเมินคุณภาพคู่มือการใช้เว็บไซต์การเรียนรู้ พบว่า ในภาพรวม
คุณภาพคู่มืออยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.80 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.37  
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านประโยชน์และการนำไปใช้งานจริง อยู่
ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี ่ยเท่ากับ 4.85 และส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.34 รองลงมาคือ  
ด้านโครงสร้างและองค์ประกอบของคู่มือ และด้านความชัดเจนของเนื้อหาและภาษา อยู่ในระดับดี
มาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.80 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.33 และ 0.45 ตามลำดับ และด้าน
ที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ ด้านภาพประกอบและการสื่อความหมาย อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.75 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.39 
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4.2 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริม
ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ ตามเกณฑ์ KW#1 (80/80) 

      การศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริม
ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ ดำเนินการโดยเก็บคะแนนจากแบบฝึกทักษะระหว่างเรียน 
จำนวน 5 หน่วย (คะแนนเต็ม 50 คะแนน) และคะแนนแบบทดสอบวัดทักษะการเสนอข้อมูลเชิง
สัญลักษณ์ (คะแนนเต็ม 40 คะแนน) จากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษาระดับชั้น ปวส.2 จำนวน 31 คน 
นำมาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ KW#1 (80/80) โดยตัวเลขชุดแรก คือร้อยละของคะแนนที่
ผู้เรียนทำแบบฝึกทักษะระหว่างเรียนได้ถูกต้อง ถือเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ และตัวเลขชุด
หลัง คือร้อยละของคะแนนที่ผู้เรียนทำแบบทดสอบวัดทักษะการเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ได้ถูกต้อง 
ถือเป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางที่ 4-6 

ตารางท่ี 4-6 ผลประสิทธิภาพของบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ ตามเกณฑ์ KW#1 

 
คะแนนแบบทดสอบ 

ระหว่างเรียน 
(50 คะแนน) 

คะแนนแบบวัดทักษะการใช้
เทคนิคไดอะแกรมเสริม

ปัญญาประดิษฐ์ 
(40 คะแนน) 

KW#1 
80/80 

 

จำนวน (คน) คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 

31 40.97 81.94 35.23 88.06 81.94/88.06 

 

จากตารางที่ 4-6 พบว่า บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริม
ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ที่พัฒนาขึ้น มีคะแนนเฉลี่ยจากการทำแบบฝึกทักษะระหว่าง
เรียนเท่ากับ 40.97 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 81.94 และมีคะแนนเฉลี่ยจากการทำแบบทดสอบวัด
ทักษะการเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์เท่ากับ 35.23 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 88.06 แสดงว่าบทเรียนมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 81.94/88.06 ซึ่งมีค่าประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ KW#1 (80/80) ที่กำหนดไว้ 
เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 
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4.3 ผลการประเมินทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

      ผู ้ว ิจัยนำบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื ่อส่งเสริมทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงส ัญลักษณ์ไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู ้ก ับกลุ ่มตัวอย่างที ่เป็นนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก จำนวน 31 คน และประเมิน
ทักษะจากการนำเสนอผลงานในหน่วยการเรียนรู้ที ่ 5 ด้วยแบบวัดทักษะการสื ่อความหมายเชิง
สัญลักษณ์ ซึ่งเป็นเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric) 4 ระดับ จำนวน 4 องค์ประกอบ 10 
รายการ (คะแนนเต็ม 40 คะแนน) จากนั้นนำคะแนนมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และร้อยละ แล้วแปลผลตามเกณฑ์ท่ีกำหนด ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางที่ 4-7 

ตารางที่ 4-7 ผลการประเมินทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะ
การสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

องค์ประกอบ 𝒙̅ S.D. ร้อยละ แปลผล 

1. ด้านการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ 3.85 0.43 96.37 ดีเยี่ยม 

2. ด้านการออกแบบสื่อและปรับแต่ง
ข้อมูล 

3.26 0.86 81.45 ดีเยี่ยม 

3. ด้านความถูกต้องและจริยธรรมในการ
ใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ 

3.85 0.63 96.37 ดีเยี่ยม 

4. ด้านการสื่อสารและการนำเสนอผลงาน 3.34 0.75 83.60 ดีเยี่ยม 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.52 0.70 88.06 ดีเยี่ยม 

 

จากตารางที่ 4-7 พบว่า ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ของผู้เรียนในภาพรวมอยู่ใน
ระดับดีเยี่ยม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.52 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.70 คิดเป็นร้อยละ 88.06 
เมื่อพิจารณาเป็นรายองค์ประกอบพบว่า องค์ประกอบที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านการใช้เครื่องมือ
ปัญญาประดิษฐ์ และด้านความถูกต้องและจริยธรรมในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากันที่ 
3.85 คิดเป็นร้อยละ 96.37 อยู่ในระดับดีเยี่ยม และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.43 และ 0.63 
ตามลำดับ รองลงมาคือ ด้านการสื่อสารและการนำเสนอผลงาน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.34 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.75 คิดเป็นร้อยละ 83.60 อยู่ในระดับดีเยี ่ยม และองค์ประกอบที่มี
ค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ ด้านการออกแบบสื่อและการปรับแต่งข้อมูล มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.26 และส่วน
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เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.86 คิดเป็นร้อยละ 81.45 อยู่ในระดับดีเยี่ยม ผลการประเมินทักษะใน
ภาพรวมเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 

ตารางที ่ 4-8 จำนวนและร้อยละของนักศึกษาจำแนกตามระดับทักษะการสื ่อความหมายเชิง
สัญลักษณ ์

การวัดทักษะการสื่อความหมาย
เชิงสัญลักษณ์ฯ 

จำนวนนักศึกษาตามระดับการวัดทักษะการสื่อความหมาย
เชิงสัญลักษณ์ฯ (ร้อยละ) 

ต้องปรับปรุง พอใช้ ดี ดีเยี่ยม 

1. ด้านการใช้เครื่องมือ
ปัญญาประดิษฐ์ 

0  
(0.00) 

0  
(0.00) 

3  
(9.68) 

28  
(90.32) 

2. ด้านการออกแบบสื่อและการ
ปรับแต่งข้อมูล 

0  
(0.00) 

3  
(9.68) 

10  
(32.26) 

18  
(58.06) 

3. ด้านความถูกต้องและจริยธรรม
ในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ 

0  
(0.00) 

0  
(0.00) 

3  
(9.68) 

28  
(90.32) 

4. ด้านการสื่อสารและการ
นำเสนอผลงาน 

0  
(0.00) 

3  
(9.68) 

8  
(25.81) 

20  
(64.52) 

รวมทั้ง 4 องค์ประกอบ 
0  

(0.00) 
0  

(0.00) 
6  

(19.35) 
25  

(80.65) 
 

จากตารางที่ 4-8 พบว่า เมื่อจัดระดับนักศึกษาแต่ละคนจากค่าเฉลี่ยคะแนนตามเกณฑ์ที่
กำหนด ในภาพรวมนักศึกษาส่วนใหญ่มีทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์อยู่ในระดับดีเยี ่ยม  
จำนวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 80.65 และระดับ ดี จำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 19.35 เมื่อพิจารณา
จำนวนนักศึกษาตามระดับความสามารถในแต่ละองค์ประกอบ พบว่า ด้านการใช้เครื ่องมือ
ปัญญาประดิษฐ์ และ ด้านความถูกต้องและจริยธรรมในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ นักศึกษาส่วนใหญ่อยู่
ในระดับดีเยี ่ยม จำนวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 90.32 ด้านการสื ่อสารและการนำเสนอผลงาน 
นักศึกษาส่วนใหญ่อยู่ในระดับดีเยี่ยม จำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 64.52 และด้านการออกแบบสื่อ
และปรับแต่งข้อมูล นักศึกษาส่วนใหญ่อยู่ในระดับดีเยี่ยม จำนวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 58.06 ทั้งนี้
ไม่มีนักศึกษาอยู่ในระดับต้องปรับปรุงในองค์ประกอบใดเลย 

 

 



107 
 

 

4.4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิง
สัญลักษณ ์

      จากการวิเคราะห์คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียน
ด้วยบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิง
สัญลักษณ์ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 31 คน โดยวัดความรู้ ก่อน
เรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน จำนวน 30 ข้อ (คะแนนเต็ม 30 คะแนน) 
เมื ่อจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยบทเรียนเสร็จสิ ้นแล้ว จึงวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนด้วย
แบบทดสอบหลังเรียน จำนวน 30 ข้อ (คะแนนเต็ม 30 คะแนน) ซึ่งคัดเลือกจากคลังข้อสอบชุด
เดียวกับแบบทดสอบก่อนเรียน จากนั้นนำผลคะแนนมาวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่าง
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสถิติทดสอบทีแบบกลุ ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน  (𝑡-test for 
Dependent Samples) ดังตารางที่ 4-9 

ตารางท่ี 4-9 ผลการเปรียบเทียบคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนเรียน
และหลังเรียน 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม 𝒙̅ S.D. t-test p 

ก่อนเรียน 31 30 12.48 4.37 
19.25 <.001 

หลังเรียน 31 30 26.13 2.98 

 

จากตารางที่ 4-9 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีค่า t เท่ากับ 19.25 และค่า p น้อยกว่า .001 โดยก่อนเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 12.48 คะแนน และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.37  และหลังเรียนมีคะแนน
เฉลี่ยเพิ่มขึ้นเป็น 26.13 คะแนน และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.98 ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้น 
13.65 คะแนน หรือคิดเป็นร้อยละ 45.50 ของคะแนนเต็ม 30 คะแนน แสดงให้เห็นว่านักศึกษาที่
เรียนด้วยบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมาย
เชิงสัญลักษณ์ มีความรู้ความเข้าใจและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่พัฒนาขึ้นอย่างชัดเจน เป็นไปตาม
สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3 
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4.5 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู ้ เร ียนที ่ม ีต่อบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริม
ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

     หลังสิ้นสุดกระบวนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้รวบรวมผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่
มีต่อบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิง
สัญลักษณ์ จากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.)  ชั้นปีที่ 2 
จำนวน 31 คน โดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจชนิดมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 5 ด้าน 

รวม 20 ข้อ นำมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และแปลผลตามเกณฑ์ที่
กำหนด ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางที่ 4-10  

ตารางที่ 4-10 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริม
ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ 4.66 0.56 มากที่สุด 

2. ด้านเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ที่นำมาใช้ 4.72 0.53 มากที่สุด 

3. ด้านการส่งเสริมทักษะผู้เรียน 4.69 0.60 มากที่สุด 

4. ด้านการสอนและการจัดการเรียนรู้ 4.71 0.56 มากที่สุด 

5. ด้านความพึงพอใจโดยรวม 4.70 0.58 มากที่สุด 

รวมคะแนนเฉลี่ยทั้งสิ้น 4.70 0.56 มากที่สุด 

 

จากตารางที่ 4-10 พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนการใช้
เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ พบว่า  
ในภาพรวมความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.56 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ที่
นำมาใช้ อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.72 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.53 รองลงมา
คือ ด้านการสอนและการจัดการเรียนรู้ อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.71 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.56 และด้านที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการ เรียนรู้ อยู่ใน
ระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.56 เป็นไปตามสมมติฐาน
การวิจัยข้อที่ 4

 



 

 

บทท่ี 5 

สรุปผลและการอภิปรายผล 

การวิจัยครั ้งนี ้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื ่อพัฒนาและประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บไซต์ 
SmarteyeDia ที่ใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ สำหรับส่งเสริมทักษะการสื่อความหมาย
เชิงสัญลักษณ์ 2) เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ KW#1 เท่ากับ 80/80 3) เพื่อประเมิน
ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ของผู้เรียนภายหลังการเรียนด้วยบทเรียน 4) เพื่อเปรียบเทยีบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียน และ 5) เพื่อศึกษาความพึงพอใจ
ของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 2 
สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก วิทยาลัยเทคโนโลยีพงษ์สวัสดิ์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2569 จำนวน  
31 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย บทเรียนบนเว็บไซต์ 
จำนวน 5 หน่วยการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ คู่มือการใช้เว็บไซต์การเรียนรู้ แบบประเมินคุณภาพ
สำหรับผู้เชี ่ยวชาญ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน แบบทดสอบ
ระหว่างเรียน แบบวัดทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ และแบบประเมินความพึงพอใจ ผู้วิจัย
นำเสนอเนื้อหาตามลำดับ ดังนี้ 
 5.1 สรุปผลการวิจัย 
 5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 5.3 ข้อจำกัดของการวิจัย 
 5.4 ข้อเสนอแนะงานวิจัย  
 5. 5 ข้อสรุป 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
      5.1.1 ผลการพัฒนาและประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บไซต์ SmarteyeDia ที ่ใช้เทคนิค
ไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 
              5.1.1.1 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของบทเรียน โดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน 
พบว่า คุณภาพในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.72 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.48 เมื่อพิจารณารายด้าน ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านการส่งเสริมทักษะการนำเสนอข้อมูล
เชิงสัญลักษณ์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.76 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.47 ส่วนด้านเนื้อหาและ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 ทั้งสอง
ด้านอยู่ในระดับดีมาก  
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              5.1.1.2 ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน 
พบว่า คุณภาพในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.72 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.50 เมื่อพิจารณารายด้าน ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.75 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.47 และด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุดคือ ด้านการวัดและ
ประเมินผล มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.60 ทุกด้านอยู่ในระดับดีมาก 
              5.1.1.3 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนด้านสื่อ โดยผู้เชี ่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน 
พบว่า คุณภาพในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.48 เมื่อพิจารณารายด้าน ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านคุณประโยชน์และการส่งเสริมการ
เรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.76 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.40 และด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุดคือ 
ด้านสื่อมัลติมีเดียและเทคโนโลยี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.60  
ทุกด้านอยู่ในระดับดีมาก 
              5.1.1.4 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนภาพรวม โดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน 
พบว่า คุณภาพในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.49 เมื่อพิจารณารายด้าน ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านผลลัพธ์ต่อการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.73 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.48 และด้านที่มีค่าเฉลี ่ยต่ำสุดคือ ด้านการ
ออกแบบบทเรียนและสื่อ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.55 ทุกด้านอยู่
ในระดับดีมาก 
              5.1.1.5 ผลการประเมินคุณภาพคู่มือการใช้เว็บไซต์การเรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน  
5 ท่าน พบว่า คุณภาพในภาพรวมอยู ่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.80 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.37 เมื่อพิจารณารายด้าน ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านประโยชน์และการนำไปใช้
งานจริง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.85 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.34 และด้านที่มี ค่าเฉลี่ยต่ำสุด
คือ ด้านภาพประกอบและการสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.75 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.39 ทุกด้านอยู่ในระดับดีมาก 
      5.1.2 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ KW#1 (80/80) บทเรียนมีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 81.94/88.06 โดยคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบระหว่างเรียนเท่ากับ 40.97 จากคะแนนเต็ม 
50 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 81.94 และคะแนนเฉลี ่ยจากแบบวัดทักษะการสื ่อความหมายเชิง
สัญลักษณ์เท่ากับ 35.23 จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 88.06 ซึ่งสูงกว่า เกณฑ์ 80/80 
ที่กำหนดไว้ เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 
      5.1.3 ผลการประเมินทักษะการสื ่อความหมายเชิงส ัญลักษณ์ของผู ้เร ียน  ทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ของผู้เรียนในภาพรวมอยู่ในระดับดีเยี่ยม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.52 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.70 คิดเป็นร้อยละ 88.06 เมื่อพิจารณารายองค์ประกอบ องค์ประกอบที่
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มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ และด้านความถูกต้องและจริยธรรมในการใช้
ปัญญาประดิษฐ์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากันที่ 3.85 คิดเป็นร้อยละ 96.37 โดยมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.43 และ 0.63 ตามลำดับ รองลงมาคือ ด้านการสื่อสารและการนำเสนอผลงาน มีค่ าเฉลี่ยเท่ากับ 
3.34 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.75 คิดเป็นร้อยละ 83.60 และองค์ประกอบที่มีค่าเฉลี่ย
ต่ำสุดคือ ด้านการออกแบบสื่อและการปรับแต่งข้อมูล มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.26 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.86 คิดเป็นร้อยละ 81.45 ทุกองค์ประกอบอยู่ในระดับดี เยี ่ยม เมื่อจัดระดับ
รายบุคคล นักศึกษาอยู่ในระดับดีเยี่ยม จำนวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 80.65 และระดับดี จำนวน 6 
คน คิดเป็นร้อยละ 19.35 โดยไม่มีนักศึกษาอยู่ในระดับพอใช้หรือต้องปรับปรุง เป็นไปตามสมมติฐาน
การวิจัยข้อที่ 2 
      5.1.4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียน ผู้เรียนมีคะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 26.13 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.98 สูงกว่าก่อนเรียนซึ่งมีคะแนน
เฉลี่ยเท่ากับ 12.48 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.37 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
โดยมีค่า t เท่ากับ 19.25 และค่า p น้อยกว่า .001 คะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้น 13.65 คะแนน คิดเป็นร้อย
ละ 45.50 ของคะแนนเต็ม เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3 
      5.1.5 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน 
ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.56 โดยทุกด้านอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณารายด้าน ด้านที่มี
ค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ที่นำมาใช้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.72 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.53 รองลงมาคือ ด้านการสอนและการจัดการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.71 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.56 และด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุดคือ ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.56 เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 4 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
      ผลการวิจัยเรื ่อง การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื ่อส่งเสริมทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ นำมาอภิปรายตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 5 ประเด็น ดังนี้  
      5.2.1 คุณภาพของบทเรียนบนเว็บไซต์ SmarteyeDia 

   ผลการประเมินคุณภาพโดยผู ้เชี ่ยวชาญอยู่ในระดับดีมากทุกรายการ ทั ้งด้านเนื ้อหา 
แผนการจัดการเรียนรู้ สื่อ บทเรียนภาพรวม และคู่มือการใช้เว็บไซต์ โดยคู่มือมีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 
4.80 และบทเรียนภาพรวมมีค่าเฉลี่ยต่ำสุดเท่ากับ 4.67 ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าเนื้อหาของบทเรียนมีความ
ถูกต้องตามหลักวิชาการและมีความต่อเนื่องเป็นระบบ แผนการจัดการเรียนรู้มีจุดประสงค์ สาระ
เนื้อหา และกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกันและนำไปใช้สอนได้จริง สื่อบนเว็บไซต์ช่วย
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กระตุ้นความสนใจ ใช้งานสะดวก และช่วยลดความซับซ้อนของเนื้อหา ส่วนคู่มือมีโครงสร้างเป็น
ระเบียบ ภาษาเข้าใจง่าย ภาพประกอบชัดเจน และช่วยให้ผู้เรียนเข้าใช้งานเว็บไซต์ได้ด้วยตนเอง 
          ผลดังกล่าวอาจเนื่องมาจากผู้วิจัยพัฒนาบทเรียนอย่างเป็นระบบ โดยใช้กระบวนการเรียนรู้
แบบ MIAP เป็นโครงสร้างของทุกหน่วยการเรียนรู้ ซึ่งกำหนดบทบาทของผู้สอนและผู้เรียนไว้ชัดเจน
ในแต่ละขั้น ตั้งแต่ขั ้นสนใจปัญหา ขั้นให้เนื้อหา ขั้นพยายาม และขั้นสำเร็จผล และแบ่งเนื ้อหา
ออกเป็น 5 หน่วยที่เรียงลำดับจากความรู้พื้นฐานไปสู่การปฏิบัติจริง ทำให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้
เป็นขั้นตอน แนวทางนี้สอดคล้องกับ สุราษฎร์ พรมจันทร์ (2554) ที่อธิบายว่ากระบวนการ MIAP 
ครอบคลุมการจัดการเรียนรู ้ตั ้งแต่การนำเข้าสู ่บทเรียนจนถึงการประเมินผลภายในคาบเดียว  
โดยผู้สอนเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้ให้คำแนะนำระหว่างการฝึกปฏิบัติ และสอดคล้องกับ ขจรพงษ์ พู่ภมร
ไกรภพ (2562) ที่ระบุว่ากระบวนการนี้เหมาะกับการศึกษาระดับอาชีวศึกษาซึ่งมุ่งเน้นสมรรถนะ  
ในด้านการออกแบบสื่อ ผู้วิจัยลดข้อมูลที่ไม่เกี่ยวข้องและใช้สัญญาณนำสายตาในการนำเสนอ ตาม
แนวคิดของทฤษฎีภาระทางปัญญาที่ระบุว่าการลดภาระทางปัญญาภายนอกช่วยสงวนทรัพยากรทาง
ปัญญาไว้สำหรับการทำความเข้าใจสาระสำคัญ (Sweller et al., 2019; Ouwehand et al., 2025) 
และหลักการของทฤษฎีการเรียนรู้จากสื่อประสมที่ให้ผู้เรียนคัดเลือก จัดระเบียบ และบูรณาการข้อมูล
เชิงถ้อยคำกับเชิงภาพเข้าด้วยกัน (Mayer, 2024) 

   เมื่อเปรียบเทียบกับงานวิจัยที่ผ่านมา ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับ ชนิดาภา บุญประสม 
และกฤช สินธนะกุล (2563) ที่นำกระบวนการ MIAP มาใช้เป็นโครงสร้างของบทเรียนบนเว็บโดยให้
ผู้เรียนเดินผ่านครบทั้ง 4 ขั้นในแต่ละหน่วย และสอดคล้องกับ จักรกริช คำสม และคณะ (2568)  
ที่พบว่าผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบสื่อดิจิทัลที่พัฒนาอย่างเป็นขั้นตอนอยู่ใน
ระดับมากที่สุด นอกจากนี้ Du Preez and Jacobs (2025) ยังพบว่าหลักการออกแบบเชิงภาพที่
เอกสารกำกับคุณภาพสื่อออนไลน์ให้ความสำคัญมากที่สุดคือการใช้สื ่อหลากรูปแบบ ซึ่งตรงกับ
แนวทางของบทเรียนนี้ที่ผสานวิดีโอ ไดอะแกรม แบบทดสอบออนไลน์ และคู่มือเข้าไว้ในเว็บไซต์
เดียวกัน 

   อย่างไรก็ตาม ด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุดของแบบประเมินด้านสื่อคือ ด้านสื่อมัลติมีเดียและ
เทคโนโลยี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 และของแบบประเมินบทเรียนภาพรวมคือ ด้านการออกแบบ
บทเรียนและสื่อ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 ซึ่งสอดคล้องกับข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญที่ให้ปรับจังหวะ
ของเสียงบรรยายให้ชัดเจน ลื ่นไหล และเป็นธรรมชาติมากขึ ้น และปรับความต่อเนื่องของการ
เคลื่อนไหวของภาพประกอบให้นุ่มนวลขึ้น เพื่อดึงดูดความสนใจและช่วยให้ผู้เรียนติดตามเนื้อหาได้ดี
ยิ่งขึ้น ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากวิดีโอบทเรียนใช้เสียงบรรยายสังเคราะห์และสร้างการเคลื่อนไหวของฉาก
ด้วยเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ Grok ซึ่งเป็นเสียงและการเคลื่อนไหวที่ระบบสร้างขึ้นโดยอัตโนมัติ 
จังหวะการพูดและการเคลื่อนไหวจึงอาจยังไม่เป็นธรรมชาติเท่าที่ควร แม้ทั้งสองด้านยังอยู่ในระดับดี
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มาก ผลนี้ชี้ว่าเสียงบรรยายและการเคลื่อนไหวของภาพในวิดีโอเป็นส่วนที่ควรปรับปรุงเป็นลำดับแรก
เมื่อพัฒนาบทเรียนในครั้งต่อไป   
      5.2.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ KW#1  
              บทเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.94/88.06 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนด ข้อค้นพบที่
สำคัญคือประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) สูงกว่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ถึง 6.12 และเมื่อ
พิจารณา E1 รายหน่วยพบว่า หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ถึง 3 มีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 84.80, 86.10 
และ 81.00 ตามลำดับ ส่วนหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 และ 5 มีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 79.00 และ 
78.70 ซึ่งต่ำกว่าร้อยละ 80 เล็กน้อย 
                ผลดังกล่าวอาจเนื่องมาจากหน่วยการเรียนรู้ที ่ 4 และ 5 เป็นหน่วยที่ผู ้เรียนต้องนำ
ความรู้เรื ่องหลักการออกแบบและประเภทของไดอะแกรมจากหน่วยก่อนหน้ามาประยุกต์ใช้กับ
เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์และการทำงานร่วมกัน แบบทดสอบท้ายหน่วยจึงต้องอาศัยการบูรณาการ
ความรู้หลายส่วนมากกว่าหน่วยแรก ๆ ขณะที่คะแนนตัวเลขชุดหลังมาจากการประเมินทักษะใน
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 ซึ่งเป็นช่วงที่ผู้เรียนผ่านการฝึกปฏิบัติและได้รับข้อมูลย้อนกลับในขั้นสำเร็จผล
ครบทุกหน่วยแล้ว ทักษะที่สะสมจากการฝึกต่อเนื่องจึงปรากฏในผลลัพธ์ปลายทางชัดเจนกว่าคะแนน
ระหว่างทาง ตามแนวคิดของเกณฑ์ KW#1 ตัวเลขชุดแรกสะท้อนคุณภาพของกระบวนการเรียนรู้
ระหว่างเรียน ส่วนตัวเลขชุดหลังสะท้อนผลลัพธ์ที่ผู้เรียนแสดงออกเมื่อจบการเรียน (กฤษมันต์ วัฒนา
ณรงค์, 2557) ผลที่ E2 สูงกว่า E1 จึงสอดคล้องกับธรรมชาติของบทเรียนที่ฝึกทักษะแบบสะสม 
นอกจากนี้ Faza and Lestari (2025) ยังพบว่าการให้ข้อมูลย้อนกลับอย่างต่อเนื่องผ่านเทคโนโลยี
การเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนกำกับการเรียนรู้ของตนเองและมีผลการเรียนที่ดีข้ึน 
                เมื่อเปรียบเทียบกับงานวิจัยที่ผ่านมา ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับ ประวิทย์ นาคมอญ 
(2568) ที่พบว่าเว็บไซต์บทเรียนออนไลน์มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.00/93.57 อรุณลักษณ์ รัตนพันธุ์ 
และนารถนรี เฟื่องอิ่ม (2568) ที่พบว่าบทเรียนผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
80.90/81.80 และ วินัย แก้วน้อย และคณะ (2567) ที่พบว่าสื่ออินโฟกราฟิกมีประสิทธิภาพเท่ากับ 
81.17/83.67 งานวิจัยทั้งสามเรื่องได้ตัวเลขชุดหลังสู งกว่าตัวเลขชุดแรกเช่นเดียวกับงานวิจัยนี้   
สิ่งที่แตกต่างคือ งานวิจัยนี้ใช้คะแนนจากแบบวัดทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์เป็นตัวเลขชุด
หลัง เนื ่องจากมุ ่งให้ทักษะเป็นผลลัพธ์ปลายทางของบทเรียน ค่าประสิทธิภาพที่ได้จึงสะท้อน
ความสามารถในการปฏิบัติมากกว่าความรู้เพียงอย่างเดียว อย่างไรก็ตาม ค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
KW#1 เป็นตัวบ่งชี้คุณภาพของบทเรียนในบริบทที่ใช้ทดลอง และยังไม่ใช่หลักฐานยืนยันผลเชิงสาเหตุ 
ผู้วิจัยจึงพิจารณาค่านี้ร่วมกับผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนและผลการประเมินทักษะ เพ่ือยืนยันคุณค่า
ของบทเรียนอย่างรอบด้าน 
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      5.2.3 ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ของผู้เรียน 
   ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ของผู้เรียนในภาพรวมอยู่ในระดับดีเยี่ยม มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 3.52 และไม่มีนักศึกษาคนใดมีทักษะในภาพรวมต่ำกว่าระดับดี องค์ประกอบที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด
คือ ด้านการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ และด้านความถูกต้องและจริยธรรมในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากันที่ 3.85 ส่วนองค์ประกอบที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุดคือ ด้านการออกแบบสื่อและการปรับแต่ง
ข้อมูล มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.26 ซึ่งอยู่ที่เส้นแบ่งระหว่างระดับดีกับระดับดีเยี่ยมพอดี เมื่อพิจารณา
รายการย่อยพบว่า รายการที่มีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุดคือ การปรับลดข้อความในภาพให้กระชับและอ่านง่าย
ขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.03 รองลงมาคือ การตอบคำถามและการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ฟัง มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 3.19 ซึ่งทั้งสองรายการอยู่ในระดับดี 

   ผลดังกล่าวอาจเนื่องมาจากการออกแบบกิจกรรมที่ยึดหลักให้มนุษย์อยู่ในกระบวนการ
ตัดสินใจ (Human-in-the-Loop) โดยใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ Napkin ช่วยลดเวลาในการวาด
ภาพ ขณะที่ผู ้เรียนยังคงเป็นผู้คัดเลือกเนื้อหา เลือกโครงสร้างไดอะแกรม และตรวจสอบผลลัพธ์ 
ผู ้เรียนจึงมีเวลาพิจารณาการจัดวางข้อมูลบนระนาบมากขึ้น สอดคล้องกับ Larkin and Simon 
(1987) ที่อธิบายว่าไดอะแกรมจัดทำดัชนีข้อมูลตามตำแหน่งบนระนาบ ทำให้ผู ้รับสารมองเห็น
ความสัมพันธ์ได้โดยไม่ต้องอ่านคำอธิบายทีละขั้น และ Tversky (2011) ที่ระบุว่าคุณค่าของภาพเกิด
จากการจัดวางข้อมูลในพื้นที่ให้สนับสนุนภารกิจของผู้ใช้ อีกปัจจัยหนึ่งคือพ้ืนฐานของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่ง
เป็นนักศึกษาสาขาวิชาดิจิทัลกราฟิกที่เคยเรียนหลักการออกแบบและการจัดองค์ประกอบ เคยใช้
โปรแกรมกราฟิกอย่าง Adobe Photoshop, Adobe Illustrator และ Canva และเคยใช้เครื่องมือ
ปัญญาประดิษฐ์มาก่อน ผู้เรียนจึงปรับตัวกับเครื ่องมือใหม่ได้เร็ว ส่วนผลด้านความถูกต้องและ
จริยธรรมที่อยู่ในระดับสูง อาจเป็นผลจากการที่บทเรียนกำหนดให้ตรวจสอบข้อเท็จจริงและเปิดเผย
การใช้ปัญญาประดิษฐ์เป็นเกณฑ์การประเมินโดยตรง สอดคล้องกับแนวทางของ UNESCO (2023)  
ที่เน้นให้ผู ้เรียนคงอำนาจการตัดสินใจและตรวจสอบผลลัพธ์ได้เสมอ แนวคิดความโปร่งใสของ
กระบวนการของ Cotton et al. (2024) และข้อเสนอของ Molenaar (2022) เรื่องการเรียนรู้แบบ
ผสานมนุษย์กับปัญญาประดิษฐ์ที่มนุษย์ยังคงเป็นผู้กำกับ 

     เมื ่อเปรียบเทียบกับงานวิจัยที ่ผ ่านมา ผลการวิจัยนี ้สอดคล้องกับ วินัย แก้วน้อย  
และคณะ (2567) และ สุระสิทธิ์ เขียวเชย (2568) ที่ให้ผู้เรียนผลิตสื่อภาพด้วยตนเองและประเมินด้วย
เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค แล้วพบผลเชิงบวกท้ังด้านความรู้ ทักษะ และความคิดสร้างสรรค์ และ
สอดคล้องกับ จิตตานันท์ ประสิทธิ์วิเศษ และสุรีย์พร สว่างเมฆ (2568) ที่พบว่านักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมได้เมื่อปัญญาประดิษฐ์ทำหน้าที่
เป ็นเคร ื ่องม ืออำนวยความสะดวก และผู ้ เร ียนยังคงเป ็นผ ู ้ว ิ เคราะห ์และต ัดส ินใจ รวมถึง  
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ฐิตารีย์ จันทรวัทน์ และคณะ (2568) ที่พบว่านักศึกษาอาชีวศึกษาร้อยละ 82.5 มีพัฒนาการด้าน
ทักษะการสื่อสารเพิ่มขึ้นเมื่อใช้ปัญญาประดิษฐ์เป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้เชิงรุก 

     สิ ่งที ่แตกต่างจากงานวิจัยข้างต้นคือ ในงานวิจัยนี ้เครื ่องมือปัญญาประดิษฐ์สร้าง
ไดอะแกรมให้ผู้เรียนโดยตรง ทักษะที่ผู้เรียนต้องใช้จึงย้ายจากการวาดภาพไปสู่การกำกับและปรับแก้
ผลลัพธ์ ซึ่งสอดคล้องกับ Hwang (2025) ที่ชี้ว่าบทบาทของผู้เรียนด้านการออกแบบเปลี่ยนจากผู้ลง
มือสร้างสรรค์ด้วยทักษะทางเทคนิคไปเป็นผู้กำกับทิศทางของเครื่องมือ และ Ringvold et al. (2024) 
ที่พบว่าการสร้างภาพด้วยเครื่องมือแปลงข้อความเป็นภาพเป็นวงจรของการสั่งการ การประเมิน และ
การปรับแก้ซ้ำ การปรับลดข้อความในภาพเป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนต้องตัดสินใจเองว่าข้อมูลส่วนใดจำเป็น 
จึงเป็นรายการที่ได้คะแนนต่ำที่สุด ผลนี้สอดคล้องกับ Le Blanc and Cooper (2026) ที่พบว่าสไลด์
บรรยายในระดับอุดมศึกษามีข้อความเฉลี่ย 38.3 คำต่อแผ่น แสดงว่าการนำเสนอด้วยข้อความ
หนาแน่นเป็นปัญหาที่พบได้ทั่วไป และขัดกับหลักการลดข้อมูลที่ไม่จำเป็นตามทฤษฎีการเรียนรู้จาก
สื่อประสม (Mayer, 2024) นอกจากนี้ ในองค์ประกอบด้านความถูกต้องและจริยธรรม มีนักศึกษา 3 
คนที่อยู่ในระดับพอใช้ โดย 2 คนได้คะแนนต่ำในรายการการตรวจสอบข้อเท็จจริง และ 1 คนได้
คะแนนต่ำในรายการการเปิดเผยการใช้ปัญญาประดิษฐ์ ผลนี้สอดคล้องกับ Kasneci et al. (2023) ที่
ชี้ว่าความคล่องแคล่วของผลลัพธ์จากปัญญาประดิษฐ์ต้องแยกออกจากความถูกต้องของเนื้อหา และ
สอดคล้องกับข้อขัดแย้งของการตรวจสอบที่กล่าวไว้ในบทที่ 2 ว่าผู้เรียนจะตรวจสอบผลลัพธ์ได้ต่อเมื่อ
มีความรู้พ้ืนฐานเพียงพอ 
      5.2.4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
              ผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 26.13 สูงกว่าก่อนเรียนซึ่งมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
12.48 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 คะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นร้อยละ 45.50 ของคะแนนเต็ม  
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานลดลงจาก 4.37 เป็น 2.98 แสดงว่าหลังเรียนคะแนนของผู้เรียนแต่ละคน
ใกล้เคียงกันมากขึ้น 
              ผลดังกล่าวอาจเนื่องมาจากการแปลงข้อความที่ซับซ้อนให้เป็นไดอะแกรมต้องอาศัยการ
ย่อยความ การจับประเด็น และการจำแนกความสัมพันธ์ของข้อมูลอย่างเป็นระบบ การฝึกซ้ำในทุก
หน่วยทำให้ผู้เรียนเข้าใจหลักการและทฤษฎีการออกแบบลึกซึ้งขึ้น แนวคิดนี้สอดคล้องกับ Fiorella 
and Mayer (2015) ที่จัดให้การทำแผนผังและการวาดภาพเป็นกลยุทธ์การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ที่
ส่งเสริมความเข้าใจ และสอดคล้องกับหลักการประมวลผลเชิงรุกของ Mayer (2024) ที่ผู้เรียนต้อง
คัดเลือก จัดระเบียบ และบูรณาการข้อมูลด้วยตนเอง นอกจากนี้ ขั้นพยายามของกระบวนการ MIAP 
ยังให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติและอธิบายเหตุผลของการเลือกไดอะแกรม สอดคล้องกับ Freeman et al. 
(2014) ที่พบว่าการเรียนรู้เชิงรุกให้ผลลัพธ์ทางการเรียนดีกว่าการบรรยายแบบดั้งเดิม และ Chi et al. 
(1989) ที่พบว่าการให้ผู ้เรียนอธิบายเหตุผลระหว่างเรียนช่วยเพิ่มความเข้าใจ กระบวนการย่อย
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ข้อความก่อนส่งให้เครื่องมือยังช่วยป้องกันการโอนถ่ายภาระทางปัญญา (Cognitive Offloading)  
ไปยังปัญญาประดิษฐ์ทั้งหมด ผู้เรียนจึงยังคงเป็นผู้สร้างความรู้เชิงมโนทัศน์ด้วยตนเอง 
              เมื่อเปรียบเทียบกับงานวิจัยที่ผ่านมา ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับ วินัย แก้วน้อย และคณะ 
(2567) ที่พบว่าคะแนนหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนการผลิตสื่ออินโฟกราฟิกเพิ่มขึ้นจาก 9.07  
เป็น 16.73 คะแนน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับ ประวิทย์ นาคมอญ 
(2568) และ อรุณลักษณ์ รัตนพันธุ์ และนารถนรี เฟ่ืองอ่ิม (2568) ที่พบว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
บนเว็บไซต์หรือแพลตฟอร์มออนไลน์มีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
              สิ่งที่ต้องพิจารณาประกอบคือ งานวิจัยนี้ใช้แบบแผนการทดลองกลุ่มเดียว จึงไม่อาจตัด
อิทธิพลแทรกซ้อนของเวลาหรือประสบการณ์นอกห้องเรียนระหว่างสัปดาห์ได้ทั ้งหมด ( Shadish  
et al., 2002) ผู้วิจัยได้ลดผลจากการทดสอบซ้ำโดยเปลี่ยนข้อสอบหลังเรียนจำนวน 10 ข้อจากคลัง
ข้อสอบชุดเดียวกัน (Campbell & Stanley, 1963) แต่การยืนยันผลเชิงสาเหตุยังจำเป็นต้องมีกลุ่ม
เปรียบเทียบ 
      5.2.5 ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน 
              ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 
และทุกด้านอยู่ในระดับมากที่สุด ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ที่นำมาใช้  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.72 และด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุดคือ ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.66 ผลดังกล่าวอาจเนื่องมาจากเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์เชิงรังสรรค์เข้ามาช่วยแก้ปัญหาเดิม
ของนักศึกษาสาขาดิจิทัลกราฟิกที่มองว่าการนำเสนอเนื้อหาเป็นเรื่องยากและน่าเบื่อ เครื่องมือที่
แปลงข้อความเป็นภาพได้ทันทีช่วยดึงดูดความสนใจและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนทดลองความคิดได้หลาย
แบบในเวลาสั้น สอดคล้องกับ Jacob and Centofanti (2023) ที่พบว่าแหล่งการเรียนรู้เชิงโต้ตอบ
ช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมของผู้เรียน เพราะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาตามความต้องการ
ของตนเอง และสอดคล้องกับ Faza and Lestari (2025) ที่พบว่าเทคโนโลยีการเรียนรู้ที่ให้ข้อมูล
ย้อนกลับเฉพาะบุคคลช่วยเพิ่มแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 
              เมื่อเปรียบเทียบกับงานวิจัยที่ผ่านมา ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับ ประวิทย์ นาคมอญ 
(2568) และ สุระสิทธิ ์ เข ียวเชย (2568 ) ที ่พบว่าผ ู ้ เร ียนมีความพึงพอใจในระดับมากที ่สุด  
และสอดคล้องกับ อรุณลักษณ์ รัตนพันธุ์ และนารถนรี เฟ่ืองอ่ิม (2568) ที่พบว่าด้านที่ผู้เรียนพึงพอใจ
สูงสุดคือด้านสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งเป็นด้านที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีเช่นเดียวกับงานวิจัยนี้ 
              สิ่งที่แตกต่างคือ งานวิจัยของ อรุณลักษณ์ รัตนพันธุ์ และนารถนรี เฟื่องอิ่ม (2568)  
และ วินัย แก้วน้อย และคณะ (2567) พบความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ขณะที่งานวิจัยนี้
อยู่ในระดับมากที่สุด ความแตกต่างนี้อาจเกิดจากกลุ่มตัวอย่างของงานวิจัยนี้เป็นนักศึกษาสาขาดิจิทัล
กราฟิกที่ใช้เครื่องมือเชิงภาพในการเรียนอยู่แล้ว จึงเห็นประโยชน์ของเครื่องมือสร้างไดอะแกรมได้
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ชัดเจน อีกปัจจัยหนึ่งที่อาจทำให้ความพึงพอใจสูงคือความแปลกใหม่ของเครื่องมือ ความพึงพอใจเป็น
ตัวชี้วัดด้านเจตพิสัย จึงต้องพิจารณาประกอบกับผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านอื่นเสมอ 
 

5.3 ข้อจำกัดของการวิจัย 
      5.3.1 การวิจัยครั ้งนี ้ใช้แบบแผนการทดลองกลุ ่มเดียวมีการทดสอบก่อนและหลังเร ียน  
(One-Group Pretest-Posttest Design) โดยไม่มีกลุ่มเปรียบเทียบ จึงจำกัดการสรุปผลเชิงสาเหตุ
โดยตรง 
      5.3.2 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาดิจิทัล
กราฟิก จำนวน 31 คน จากวิทยาลัยแห่งเดียว การนำผลไปใช้กับผู้เรียนสาขาวิชาอ่ืนหรือสถานศึกษา
อ่ืนจึงควรพิจารณาความใกล้เคียงของบริบทก่อน 
      5.3.3 เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์เชิงรังสรรค์ (Generative AI) มีการปรับปรุงระบบและหน้าจอใช้
งานอยู่ตลอดเวลา ภาพประกอบในบทเรียนและคู่มืออาจไม่ตรงกับหน้าจอจริงในอนาคต 
      5.3.4 แบบวัดทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ประเมินโดยผู้วิจัยเพียงคนเดียวจากการ
นำเสนอผลงานในหน่วยการเรียนรู้ที่ 5 แม้จะใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคที่ผ่านการตรวจสอบ
จากผู ้เช ี ่ยวชาญแล้ว คะแนนยังอาจได้ร ับอิทธิพลจากการตีความของผู ้ประเมินในระดับหนึ่ง  
และยังไม่ได้ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Inter-rater Reliability) 
      5.3.5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนมีค่าความเชื่อมั่นแบบ  
KR-20 เท่ากับ 0.67 ซึ่งอยู่ในระดับปานกลาง เนื่องจากแบบทดสอบมีจำนวน 30 ข้อ และวิเคราะห์
จากผู้สอบจำนวน 31 คน การแปลผลคะแนนรายบุคคลจึงควรทำด้วยความระมัดระวัง 
      5.3.6 เกณฑ์ประสิทธิภาพ KW#1 เหมาะกับการประเมินคุณภาพของบทเรียนในบริบทการ
พัฒนาสื่อ ค่าท่ีได้จึงใช้เปรียบเทียบประสิทธิผลกับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีอ่ืนโดยตรงได้จำกัด 
 

5.4 ข้อเสนอแนะ 
      5.4.1 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
              5.4.1.1 ครูผู้สอนควรจัดปฐมนิเทศการใช้งานเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ พร้อมสร้างความ
ตระหนักเรื่องลิขสิทธิ์ จรรยาบรรณ และปรากฏการณ์ข้อมูลสมจริงแต่คลาดเคลื่อน (Hallucination) 
ก่อนให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติทุกครั้ง 
              5.4.1.2 สถานศึกษาควรเตรียมความพร้อมด้านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เนื่องจากการแปลง
ข้อความเป็นภาพด้วยเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์บนเว็บไซต์ต้องอาศัยอินเทอร์เน็ตที่เสถียร 
              5.4.1.3 ควรใช้บทเรียนบนเว็บไซต์เป็นเครื ่องมือสนับสนุนการเรียนแบบผสมผสาน 
(Blended Learning) ควบคู่กับการอภิปรายและการให้ข้อมูลย้อนกลับระหว่างครูกับผู้เรียนในชั้น
เรียน 
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              5.4.1.4 ในกิจกรรมการเลือกรูปแบบไดอะแกรม ครูควรใช้คำถามกระตุ้นให้ผู้เรียนอธิบาย
เหตุผลเบื้องหลังการเลือก มากกว่าการประเมินเพียงความสวยงามของภาพ 
              5.4.1.5 ควรเพิ ่มเวลาฝึกปฏิบัติหรือกิจกรรมทบทวนในหน่วยการเรียนรู ้ที ่ 4 และ  
5 เนื่องจากคะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียนของทั้งสองหน่วยต่ำกว่าร้อยละ 80 
              5.4.1.6 ควรจัดกิจกรรมฝึกการปรับลดข้อความในไดอะแกรมและการตรวจสอบ
ข้อเท็จจริงเป็นการเฉพาะ เนื่องจากเป็นรายการที่ผู้เรียนได้คะแนนต่ำในแบบวัดทักษะ 
              5.4.1.7 ผู้ที่นำบทเรียนไปพัฒนาต่อควรปรับจังหวะของเสียงบรรยายให้เป็นธรรมชาติ 
และปรับความต่อเนื่องของการเคลื ่อนไหวของภาพในวิดีโอให้นุ่มนวลขึ้น ตามข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ 
 

      5.4.2 ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป  
              5.4.2.1 ควรออกแบบการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Design) ที่มีกลุ่มควบคุม 
เพ่ือเปรียบเทียบประสิทธิผลของการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์กับการใช้เครื่องมือกราฟิกแบบดั้งเดิม 
              5.4.2.2 ควรขยายกลุ่มตัวอย่างไปยังสาขาวิชาชีพอ่ืน เช่น การบริหารธุรกิจ หรือเทคโนโลยี
สารสนเทศ ซึ่งต้องใช้ทักษะการสรุปและนำเสนอข้อมูลปริมาณมาก 
              5.4.2.3 ควรศึกษาเชิงคุณภาพ (Qualitative Study) ควบคู่ เพื่อศึกษากระบวนการคิด
และกลยุทธ์การเขียนคำสั่ง (Prompt) ของผู้เรียนขณะใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ 
              5.4.2.4 ควรติดตามผลระยะยาว (Longitudinal Study) เพื่อตรวจสอบความคงทนของ
ทักษะหลังสิ้นสุดการทดลอง 1 ถึง 3 เดือน 
              5.4.2.5 ควรใช้ผู้ประเมินทักษะมากกว่าหนึ่งคนและตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างผู้
ประเมิน รวมทั้งเพิ่มจำนวนข้อสอบหรือขนาดกลุ่มทดลองใช้ เพื่อให้แบบทดสอบมีค่าความเชื่อมั่น
สูงขึ้น 
 

5.5 ข้อสรุป 
      ผลการวิจัยให้หลักฐานที่สอดคล้องกันหลายด้านว่า บทเรียนบนเว็บไซต์ SmarteyeDia ที่ใช้
เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที ่กำหนด และ
ส่งเสริมความรู้และทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ของกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาได้ ปัจจัยสำคัญ
ของบทเรียนนี้คือการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเป็นผู้วิเคราะห์ ตรวจสอบ และตัดสินใจ 
(Human-in-the-Loop) ตลอดการใช้เครื่องมือ เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ทำหน้าที่ลดเวลาในการ
สร้างภาพ ขณะที่ผู้เรียนรับผิดชอบการคัดเลือกเนื้อหา การเลือกโครงสร้างไดอะแกรม และความถูก
ต้องของข้อมูล แนวทางนี ้สอดคล้องกับเป้าหมายของการอาชีวศึกษาที ่มุ ่งพัฒนากำลังคนให้มี
สมรรถนะการสื่อสารด้วยภาพควบคู่กับการรู้เท่าทันเทคโนโลยี ทั้งนี้ ผลการวิจัยยังอยู่ภายใต้ข้อจำกัด
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ของแบบแผนการทดลองกลุ ่มเดียว กลุ ่มตัวอย่างเฉพาะสาขาวิชา และการประเมินทักษะโดยผู้
ประเมินคนเดียว การวิจัยในระยะต่อไปจึงควรมีกลุ่มเปรียบเทียบ ผู้ประเมินหลายคน และการติดตาม
ผลระยะยาว เพื่อยืนยันผลที่ได้ให้ชัดเจนยิ่งขึ้น 
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ภาคผนวก ก  

หนังสือขออนุญาตเก็บรวบรวมข้อมูลและเอกสารและเอกสารยินยอมตามข้ันตอนของสถานศึกษา 
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ภาพที่ ก-1 ตัวอย่างหนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บรวบรวมข้อมูล 
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ภาพที่ ก-2 ตัวอย่างหนังสือแสดงความยินยอมเข้าร่วมโครงการวิจัย 
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ภาพที่ ก-3 ตัวอย่างหนังสือแสดงความยินยอมเข้าร่วมโครงการวิจัย (ต่อ) 
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ภาคผนวก ข  

แบบประเมินความสอดคล้องของเครื่องมือ 

 

- รายนามของผู้เชี่ยวชาญความสอดคล้องของเครื่องมือ 
- ตัวอย่างหนังสือแต่งตั้งผู้เชี่ยวชาญ 
- แบบประเมินความสอดคล้องบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ ด้านเนื้อหา 
- แบบประเมินความสอดคล้องบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ ด้านสื่อ 
- แบบประเมินความสอดคล้องแผนการจัดการเรียนรู้   
- แบบประเมินความสอดคล้องของคุณภาพของบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์  
- แบบประเมินความสอดคล้องของคู่มือการใช้เว็บไซต์ 
- แบบประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อน-หลัง เรียนรู้ 
- แบบประเมินความสอดคล้องของวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมกับแบบทดสอบระหว่างเรียน 
- แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดษิฐ์
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์  
- แบบประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินความสอดคล้องของเครื่องมือ 

 

1. อาจารย์ ดร.นุชชฎา เกาะไพศาลสุขวัฒนา  
อาจารย์ประจำภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยีและสารสนเทศ 
คณะครุศาสตร์อุตสากรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
2. อาจารย์ ดร.พรสวรรค์ จันทะคัด  
อาจารย์ประจำภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยีและสารสนเทศ 
คณะครุศาสตร์อุตสากรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
3. นางนุสรา เง่อเขียว 
ตำแหน่ง รองผู้อำนวยการ  ฝ่ายพัฒนานักศึกษาและกิจกรรมพัฒนานักศึกษา 
วิทยาลัยเทคโนโลยีพงษ์สวัสดิ์ 
4. นายธีรพงศ์ พงษ์ตน 
ตำแหน่ง ผู้ช่วยรองผู้อำนวยการ  ฝ่ายพัฒนานักศึกษา 
วิทยาลัยเทคโนโลยีพงษ์สวัสดิ์ 
5. นายธวัชชัย ขุนทองดิลกเลิศ 
ตำแหน่ง ครู  สาขาวิชาการบัญชีและกลุ่มวิชาสามัญ 
วิทยาลัยเทคโนโลยีพงษ์สวัสดิ์ 
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ภาพที่ ข-1 ตัวอย่างหนังสือแต่งตั้งผู้เชี่ยวชาญประเมินความสอดคล้องของเครื่องมือ 
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 แบบประเมินความสอดคล้องของเนื้อหาการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 

เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

หัวข้อการวิจัย  การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อ    
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

ผู้วิจัย    นายวศะเทพ   เทาสกุล 
 
วัตถุประสงค์ของการประเมิน 

1. เพื่อหาคุณภาพด้านเนื้อหา (Content Validity) ของบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริม
ปัญญาประดิษฐ์ฯ โดยพิจารณาความถูกต้องของเนื้อหา การจัดลำดับความยากง่าย และความเหมาะสม
ของตัวอย่างที่ใช้ในการส่งเสริมทักษะ 

2. เพื่อนำข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิมาใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้ให้มีความสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพสูงสุดก่อนนำไปใช้จริง 
 
คำชี้แจง 

แบบประเมินฉบับนี้ เป็นการพิจารณาถึงความสอดคล้องคุณภาพด้านเนื้อหา (Content 
Validity) ประกอบด้วย เนื้อหา 5 บทเรียน ได้แก่ 1. ความรู้พื ้นฐานเกี ่ยวกับปัญญาประดิษฐ์ 2. 
หลักการออกแบบข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ 3. เทคนิคไดอะแกรม 4. การใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์สร้าง
ไดอะแกรม 5. การทำงานร่วมกับปัญญาประดิษฐ์และจริยธรรม โดยแบ่งออกเป็น 2 ตอน 

ตอนที่ 1 แบบฟอร์มตรวจสอบความสอดคล้องของคุณภาพด้านเนื้อหาของบทเรียนการใช้
เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

ความหมายของการให้คะแนนความสอดคล้องในแบบประเมิน มีดังนี้ 
 +1 หมายถึง  แน่ใจ ว่าข้อคำถาม สอดคล้องกับองค์ประกอบ 
   0 หมายถึง  ไม่แน่ใจ ว่าข้อคำถาม สอดคล้องกับองค์ประกอบ 
 -1 หมายถึง  แน่ใจ ว่าข้อคำถาม ไม่สอดคล้องกับองค์ประกอบ 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
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ตอนที่ 1 แบบฟอร์มตรวจสอบความสอดคล้องของคุณภาพด้านเนื้อหา บทเรียนการใช้เทคนิค

ไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย   ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ต่อการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 
   +1  หมายถึงเม่ือแน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับแต่ละด้าน  
    0  หมายถึงไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับแต่ละด้าน  
    -1  หมายถึงเม่ือแน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับแต่ละด้าน 
 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ด้านเนื้อหาและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1 เน ื ้ อหาในท ั ้ ง  5 บทเร ี ยน (ความร ู ้ พ ื ้ น ฐ าน

ปัญญาประดิษฐ์   หลักการออกแบบข้อมูลเชิง
ส ั ญ ล ั ก ษ ณ์  เ ท ค น ิ ค ไ ด อ ะ แ ก ร ม  ก า ร ใ ช้
ปัญญาประดิษฐ์สร้างไดอะแกรม และการทำงาน
ร่วมกับปัญญาประดิษฐ์) มีความถูกต้องตามหลัก
วิชาการ  

    

2 ลำดับการนำเสนอเนื ้อหาจากบทที ่ 1-5 มีความ
ต่อเนื ่องและส่งเสริมทักษะการสร้างสื ่อนำเสนอ
อย่างเป็นขั้นตอน 

    

3 กิจกรรมหลังเรียนในแต่ละบทมีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่กำหนดไว้ 

    

4 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับความรู้พื้นฐานของ
ผู้เรียน  

    

5 ปริมาณเนื ้อหาและระยะเวลาในแต่ละบทเรียนมี
ความเหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอน 

    

ด้านการส่งเสริมทักษะการนำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ 
6 สื ่อและบทเรียนมีการยกตัวอย่างชุดข้อมูลและ

สถานการณ์ที ่ช ่วยให้ผู ้เร ียนฝึกทักษะการแปลง
ข้อมูลเป็นภาพได้จริง 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

7 กิจกรรมและแบบฝึกหัดช่วยกระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิด
ความคิดสร้างสรรค์และการคิดวิเคราะห์ในการ
ออกแบบสื่อ 

    

8 บทเรียนช่วยให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้เครื่องมือ 
ปัญญาประดิษฐ์ ในการสร้างไดอะแกรมได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

    

9 มีการให้ Feedback หรือแนวทางที่ช่วยให้ผู ้เรียน
สามารถปร ับปร ุ งแก ้ ไขผลงานท ี ่ ส ร ้ า งจาก
ปัญญาประดิษฐ์ เมื่อเกิดข้อผิดพลาดได ้

    

10 แบบฝึกหัดทักษะมีความท้าทายและส่งเสริม 
ความสามารถในการสื่อสารประเด็นสำคัญ (Key 
Message) ด้วยภาพสัญลักษณ์ 

    

 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………............................................ 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 

 
 
 

                                      ลงชื่อ……………………………………………………..ผู้ประเมิน      
                                            (……………………………………………………..) 
                    ตำแหน่ง ……………………………………………… 
                ขอบพระคุณอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยชิ้นนี้ 
                                                          วศะเทพ   เทาสกุล 
           ผู้วิจัย 
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 การประเมินความสอดคล้องของบทเรียนออนไลน์การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์

เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ ด้านเทคนิคสื่อและการนำเสนอ 
หัวข้อการวิจัย  การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อ 

                              ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

ผู้วิจัย    นายวศะเทพ   เทาสกุล 
 
วัตถุประสงค์ของการประเมิน 

1. เพ่ือหาคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ ด้านสื่อและการนำเสนอ (Media & Presentation) 
โดยพิจารณาจากความสวยงามของการออกแบบ ความง่ายในการใช้งาน คุณภาพของภาพประกอบ 
และคุณประโยชน์ของสื่อท่ีมีต่อกระบวนการเรียนรู้ 
 2. เพื่อนำข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิมาใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้ให้มีความสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพสูงสุดก่อนนำไปใช้จริง 
คำชี้แจง 

แบบประเมินฉบับนี้ เป็นการพิจารณาถึงความสอดคล้ององค์ประกอบต่าง ๆ ภายในบทเรียน
ออนไลน์เพื่อพัฒนาทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ ประกอบด้วย แบบทดสอบก่อนเรียน เนื้อหา 5 บทเรียน กิจกรรมส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหา แบบวัดทักษะการนำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ด้วยเทคนิคไดอะแกรม 
แบบทดสอบหลังเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจของบทเรียน โดยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ 

ตอนที่ 1 แบบฟอร์มตรวจสอบความสอดคล้องของข้อคำถาม ( IOC Form) ความสอดคล้อง
องค์ประกอบต่าง ๆ ภายในออนไลน์เพื่อพัฒนาทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์
เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

ความหมายของการให้คะแนนความสอดคล้องในแบบประเมิน มีดังนี้ 
 +1 หมายถึง  แน่ใจ ว่าข้อคำถาม สอดคล้องกับองค์ประกอบ 
   0 หมายถึง  ไม่แน่ใจ ว่าข้อคำถาม สอดคล้องกับองค์ประกอบ 
  -1 หมายถึง  แน่ใจ ว่าข้อคำถาม ไม่สอดคล้องกับองค์ประกอบ 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
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ตอนที่ 1 แบบฟอร์มตรวจสอบความสอดคล้องของออนไลน์เพื่อพัฒนาทักษะการใช้เทคนิค
ไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย   ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ต่อการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 
   +1  หมายถึงเม่ือแน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับแต่ละด้าน  
    0  หมายถึงไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับแต่ละด้าน  
    -1  หมายถึงเม่ือแน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับแต่ละด้าน 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ด้านการออกแบบ  
1 การจัดวางองค์ประกอบบนหน้าเว็บไซต์ มีความสมดุล 

เป็นระเบียบ และดูเป็นมืออาชีพ 
    

2 การเลือกใช้โทนสีและรูปแบบเว็บไซต์มีความสอดคล้อง
กับเนื้อหาด้านการออกแบบกราฟิกและปัญญาประดิษฐ์ 

    

3 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน สบายตา     
4 การแบ่งสัดส่วนเนื้อหาข้อความในแต่ละบทเรียน (บทที่ 

1-5) มีความเหมาะสม ไม่หนาแน่นจนเกินไป 
    

5 การออกแบบส่วนประกอบต่าง ๆ เช่น ปุ่มกด แถบเมนู 
และกล่องข้อความ มีความสวยงามน่าสนใจ 

    

ด้านสื่อมัลติมีเดียและเทคโนโลยี  
6 วิดีโอสอนและสื่อภาพประกอบในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 

มีภาพและเสียงที่คมชัด สวยงาม และสามารถสื่อสาร
เนื้อหาบทเรียนได้อย่างชัดเจน 

    

7 การสาธิตขั้นตอนการใช้งานเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ 
(ขั้นตอนการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ Napkin) ช่วย
ให้ผู้เรียนเห็นภาพและเข้าใจขั้นตอนได้ดีข้ึน 

    

8 กราฟิก ไดอะแกรม และแอนิเมชันที่ใช้ประกอบในวิดโีอ
สอน มีความถูกต้องและเหมาะสมตามหลักการออกแบบ
สื่อนำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ 

    

9 สื่อมัลติมีเดียทำหน้าที่ช่วยลดความซับซ้อนของเนื้อหาที่
เป็นข้อความ ทำให้ผู้เรียนทำความเข้าใจได้ง่ายขึ้น  
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

10 แพลตฟอร์มเว็บไซต์มีความเสถียร สามารถเล่นวิดีโอ 
โหลดหน้าเว็บ และรองรับการทำแบบทดสอบออนไลน์ 
ได้อย่างลื่นไหลไม่มีสะดุด 

    

ด้านการใช้งาน  
11 ระบบเมนูและโครงสร้างของเว็บไซต์ใช้งานง่าย ช่วยให้

ผู้เรียนเข้าถึงบทเรียนที่ 1-5 ได้อย่างสะดวก ไม่ซับซ้อน 
    

12 การเชื่อมต่อลิงก์ไปยังแบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 
และแบบประเมินความพึงพอใจ ทำงานได้อย่างถูกต้อง 

    

13 มีระบบนำทาง (Navigation) หรือปุ่ม "ย้อนกลับ/ถัดไป" 
ที่ชัดเจนในแต่ละหน้าของบทเรียน 

    

14 เว็บไซต์สามารถปรับขนาดและแสดงผลได้อย่างถูกต้อง
สมบูรณ์ ทั้งบนหน้าจอคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์พกพา  

    

15 การจัดลำดับเมนูและเนื้อหาบนเว็บไซต์มีระบบการนำ
ทางที ่ช ัดเจน เพื ่อควบคุมให้ผ ู ้ เร ียนเข้าถึงเนื ้อหา
ตามลำดับขั้นตอนอย่างครบถ้วน 

    

ด้านคุณประโยชน์และการส่งเสริมการเรียนรู้ 
16 สื่อบนเว็บไซต์ช่วยกระตุ้นความสนใจและสร้างแรงจูงใจ

ในการเร ียนร ู ้ เร ื ่ องป ัญญาประด ิษฐ์  และเทคนิค
ไดอะแกรมได้เป็นอย่างดี 

    

17 รูปแบบการนำเสนอเนื้อหาผ่านเว็บไซต์ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเลือกเรียนหรือทบทวนความรู้ซ้ำได้ตามความ
ต้องการ  

    

18 สื่อภาพและเนื้อหาที่นำเสนอช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
แนวคิดสร้างสรรค์ในการนำไปออกแบบผลงานของ
ตนเอง 

    

19 ระบบแบบทดสอบและแบบประเมินบนเว็บไซต์มีความ
สะดวกต่อการใช้งานและเอ้ือต่อการวัดผลผู้เรียน 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

20 โดยรวมแล้ว สื่อบทเรียนออนไลน์นี้มีความเหมาะสมและ
มีประสิทธิภาพเพียงพอในการนำไปใช้พัฒนาทักษะ
ผู้เรียน 

    

 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………............................................ 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 

 
 
 
 
 

                                      ลงชื่อ……………………………………………………..ผู้ประเมิน      
                                            (……………………………………………………..) 
                    ตำแหน่ง ……………………………………………… 
                ขอบพระคุณอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยชิ้นนี้ 
                                                          วศะเทพ   เทาสกุล 
           ผู้วิจัย 
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 การประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรม

เสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

หัวข้อการวิจัย  การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อ 
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

ผู้วิจัย    นายวศะเทพ   เทาสกุล 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

2. เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเร ียนและหลังเร ียนโดยใช้
ปัญญาประดิษฐ์ในการสร้างไดอะแกรม  

3. เพ่ือประเมินทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ของผู้เรียน 
คำชี้แจง 

แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ สำหรับนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปีที่ 2 สาขาดิจิทัลกราฟิก  ประกอบด้วย ด้านที่ 1 เป้าหมายและจุดประสงค์การ
เรียนรู้ ด้านที่ 2 สาระเนื้อหา ด้านที่ 3 กระบวนการจัดการเรียนรู้ ด้านที่ 4 การวัดและประเมินผล 
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือรวบรวมความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิ เพ่ือนำข้อเสนอแนะมาใช้เป็นแนวทางใน
การปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ให้มีความเหมาะสมและสมบูรณ์ยิ่งขึ้น แบบสอบถามนี้แบ่งออกเป็น 
2 ตอน ได้แก่ 

ตอนที่ 1 แบบฟอร์มตรวจสอบความสอดคล้องของข้อคําถาม (IOC Form) คะแนนแบบรูบิค  

ความหมายของการให้คะแนนความสอดคล้องในแบบประเมิน มีดังนี้ 
 +1 หมายถึง  แน่ใจ ว่าข้อคำถาม สอดคล้องกับองค์ประกอบ 
   0 หมายถึง  ไม่แน่ใจ ว่าข้อคำถาม สอดคล้องกับองค์ประกอบ 
 -1 หมายถึง  แน่ใจ ว่าข้อคำถาม ไม่สอดคล้องกับองค์ประกอบ 
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ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ตอนที่ 1 แบบฟอร์มตรวจสอบความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ที่สอนโดยใช้บทเรียน
การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย   ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ต่อการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 

   +1  หมายถึงเม่ือแน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับแต่ละด้าน  

    0  หมายถึงไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับแต่ละด้าน  

    -1  หมายถึงเม่ือแน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับแต่ละด้าน 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ด้านที่ 1 เป้าหมายและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับความต้องการในการพัฒนา

ทักษะการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ สร้างไดอะแกรมของ
ผู้เรียน 

    

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมทั้งด้านความรู้ ด้านทักษะ
กระบวนการ และด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

    

1.3 จุดประสงค์ด้านทักษะ มีการระบุพฤติกรรมเกี่ยวกับการสร้าง
สื่อนำเสนอข้อมูลด้วยปัญญาประดิษฐ์ ที่สามารถวัดและ
ประเมินผลได้จริง 
 

    

ด้านที่ 2 สาระเนื้อหา 
2.1 เนื้อหามีความถูกต้องตามหลักวิชาการ เรื่องการออกแบบข้อมูล

เชิงสัญลักษณ์ เทคนิคไดอะแกรม และการใช้ปัญญาประดิษฐ์ 
    

2.2 ปริมาณเนื้อหาและระดับความยากง่าย มีความเหมาะสมกับ
พ้ืนฐานและพัฒนาการของผู้เรียนระดับชั้น ปวส.2 สาขาดิจิทัล
กราฟิก 

    

2.3 การลำดับเนื้อหามีความต่อเนื่อง สัมพันธ์กันและเอ้ือต่อการทำ
ความเข้าใจของผู้เรียน 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ด้านที่ 3 กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
3.1 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก และเน้น

ผู้เรียนเป็นสำคัญ 
    

3.2 กระบวนการจัดกิจกรรม เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติการใช้
เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ ในการสร้างไดอะแกรมด้วยตนเอง
อย่างแท้จริง 

    

3.3 การจัดกิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ การ
คิดวิเคราะห์ และสามารถประยุกต์ใช้ในการนำเสนอข้อมูลได้ 

    

3.4 การจัดสรรเวลาในแต่ละขั้นตอนมีความเหมาะสมกับกิจกรรม     
ด้านที่ 4 การวัดและประเมินผล 
4.1 เครื่องมือวัดผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้     
4.2 เกณฑ์การให้คะแนนทักษะปฏิบัติ มีความชัดเจน สามารถวัด

การใช้ปัญญาประดิษฐ์ สร้างไดอะแกรมของผู้เรียนได้ 
    

4.3 มีการประเมินผลที่หลากหลาย ครอบคลุมทั้งก่อนเรียน ระหว่าง
เรียน (ชิ้นงาน) และหลังเรียน 

    

 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………............................................ 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
 

 
                                      ลงชื่อ……………………………………………………..ผู้ประเมิน      
                                            (……………………………………………………..) 
                    ตำแหน่ง ……………………………………………… 
                ขอบพระคุณอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยชิ้นนี้ 
                                                          วศะเทพ   เทาสกุล 
           ผู้วิจัย 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริม

ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

หัวข้อการวิจัย   การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

ชื่อผู้วิจัย  นายวศะเทพ  เทาสกุล 
 
วัตถุประสงค์ของการประเมิน 

1. เพื่อหาคุณภาพ (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริม
ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
 2. เพื่อนำข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิมาใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้ให้มีความสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพสูงสุดก่อนนำไปใช้จริง 

 
คำชี้แจง 

แบบสอบถามนี้ เป็นการพิจารณาถึงความสอดคล้องของข้อคําถาม ของแบบประเมินคุณภาพ
ของบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิง
สัญลักษณ์ โดยพิจารณาว่าองค์ประกอบโดยรวมของรูปแบบการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับข้อคำถาม
หรือไม่ เพ่ือนำข้อเสนอแนะมาใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงข้อคำถามให้มีความเหมาะสมและสมบูรณ์
ยิ่งขึ้น แบบสอบถามนี้แบ่งออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ 

ตอนที่ 1 แบบฟอรมตรวจสอบความสอดคลองของข้อคำถาม (IOC Form) ของแบบประเมิน
คุณภาพบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิง
สัญลักษณ ์

ความหมายของการให้คะแนนความสอดคล้องในแบบประเมิน มีดังนี้ 
 +1 หมายถึง  แน่ใจ ว่าข้อคำถาม สอดคล้องกับองค์ประกอบ 
   0 หมายถึง  ไม่แน่ใจ ว่าข้อคำถาม สอดคล้องกับองค์ประกอบ 
 -1 หมายถึง  แน่ใจ ว่าข้อคำถาม ไม่สอดคล้องกับองค์ประกอบ 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
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ตอนที่ 1 แบบฟอร์มตรวจสอบความสอดคล้องของข้อคำถาม แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน
การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย   ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ต่อการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 
   +1  หมายถึงเม่ือแน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับแต่ละด้าน  
    0  หมายถึงไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับแต่ละด้าน  
    -1  หมายถึงเม่ือแน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับแต่ละด้าน 
 

ลำดับ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ด้านความเหมาะสมของเนื้อหา      
1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้     
2 เนื้อหามีความถูกต้อง ชัดเจน และเป็นปัจจุบัน     
3 ใช้ภาษาและคำศัพท์ที่เข้าใจง่าย เหมาะสมกับผู้เรียน     
4 มีการจัดลำดับเนื้อหา (จากพ้ืนฐานปัญญาประดิษฐ์สู่การ

ประยุกต์ใช้) อย่างเหมาะสม 
    

5 เนื้อหาครอบคลุมประเด็นสำคัญ (ทฤษฎี เทคนิค
ไดอะแกรม การใช้ปัญญาประดิษฐ์) 

    

ด้านการออกแบบบทเรียนและสื่อ      
6 การแบ่งเนื้อหาเป็นหน่วยย่อย มีความกระชับ ไม่ซับซ้อน     
7 การออกแบบสื่อ (ภาพ วิดีโอ ไดอะแกรมตัวอย่าง) ช่วย

เสริมความเข้าใจ  
    

8 มีกิจกรรมหรือตัวอย่างที่ชัดเจนประกอบการอธิบาย     
9 การออกแบบบทเรียนมีความน่าสนใจและกระตุ้นการ

เรียนรู้ 
    

ด้านการส่งเสริมทักษะการสร้างไดอะแกรมและการนำเสนอ     
10 บทเรียนช่วยให้เข้าใจหลักการออกแบบการนำเสนอข้อมูล

เชิงสัญลักษณ์ 
    

11 บทเรียนช่วยให้เข้าใจเทคนิคและประเภทของไดอะแกรม
สำหรับการนำเสนอ 

    

12 มีกิจกรรม/โจทย์ให้ฝึกปฏิบัติการสร้างไดอะแกรม     
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ลำดับ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

13 ผู้เรียนสามารถเลือกใช้ไดอะแกรมได้เหมาะสมกับข้อมูล     
ด้านการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์      
14 บทเรียนอธิบายการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ ในการ

สร้างไดอะแกรมได้ชัดเจน 
    

15 
บทเรียนแสดงให้เห็นประโยชน์ของปัญญาประดิษฐ์ ในการ
ช่วยออกแบบและเลือกรูปแบบการนำเสนอ 

    

16 
บทเรียนมีการแนะนำการทำงานร่วมกันโดยใช้
ปัญญาประดิษฐ์ 

    

17 เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ที่แนะนำในบทเรียนใช้งานง่าย
และเหมาะสม 

    

ด้านผลลัพธ์ต่อการเรียนรู้      
18 ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ 

เพ่ือการออกแบบสื่อนำเสนอ  

    

19 ผู้เรียนสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้สร้างผลงานของ
ตนเองได้จริง  

    

20 
ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์เพ่ือสร้าง
ไดอะแกรมอย่างถูกต้อง 

    

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………............................................ 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 

 
                                      ลงชื่อ……………………………………………………..ผู้ประเมิน      
                                            (……………………………………………………..) 
                    ตำแหน่ง ……………………………………………… 
                ขอบพระคุณอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยชิ้นนี้ 
                                                          วศะเทพ   เทาสกุล 
           ผู้วิจัย 
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 การประเมินความสอดคล้องของคู่มือการใช้เว็บไซต์การเรียนรู้บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรม

เสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

หัวข้อการวิจัย  การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื ่อส่งเสริมทักษะการสื่อ 
          ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

ผู้วิจัย    นายวศะเทพ   เทาสกุล 
 

วัตถุประสงค์การประเมิน 

เพื่อรวบรวมความคิดเห็นและประเมินความสอดคล้องจากผู้ทรงคุณวุฒิที่มีต่อ "คู่มือการใช้
เว็บไซต์การเรียนรู้" โดยพิจารณาจากโครงสร้างเนื้อหา ความชัดเจนของภาษา ภาพประกอบ และ
ความเหมาะสมในการนำไปใช้งานจริง เพื่อนำข้อเสนอแนะมาปรับปรุงคู่มือให้มีประสิทธิภาพก่อน
นำไปใช้กบักลุ่มตัวอย่าง 

คำชี้แจง 

แบบประเมินฉบับนี้ เป็นการพิจารณาความเหมาะสมและสอดคล้องของคู่มือการใช้เว็บไซต์
การเรียนรู้บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อความหมาย
เชิงสัญลักษณ์  ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ ด้านโครงสร้างของคู่มือ ด้านความชัดเจนของเนื้อหาและ
ภาษา ด้านภาพประกอบ และด้านประโยชน์และการนำไปใช้งาน แบ่งออกเป็น 2 ตอน ได้แก่  

ตอนที่ 1 แบบฟอร์มตรวจสอบความสอดคล้องของคู่มือ (IOC Form) 
ความหมายของการให้คะแนนความสอดคล้องในแบบประเมิน มีดังนี้ 
 +1 หมายถึง  แน่ใจ ว่าข้อคำถาม สอดคล้องกับองค์ประกอบ 
   0 หมายถึง  ไม่แน่ใจ ว่าข้อคำถาม สอดคล้องกับองค์ประกอบ 
 -1 หมายถึง  แน่ใจ ว่าข้อคำถาม ไม่สอดคล้องกับองค์ประกอบ 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
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ตอนที่ 1 แบบฟอร์มตรวจสอบความสอดคล้องของคู่มือการใช้เว็บไซต์การเรียนรู้ที่สอนโดยใช้
บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิง
สัญลักษณ์ 

คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย   ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะท่ีเป็น
ประโยชน์ต่อการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 

   +1  หมายถึงเม่ือแน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับแต่ละด้าน  

    0  หมายถึงไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับแต่ละด้าน  

    -1  หมายถึงเม่ือแน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับแต่ละด้าน 

 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ด้านโครงสร้างและองค์ประกอบของคู่มือ 
1.1 โครงสร้างของคู่มือมีความเป็นระเบียบ เรียงลำดับขั้นตอนการ

เข้าใช้งานเว็บไซต์ได้อย่างเหมาะสม 
    

1.2 มีการระบุสารบัญ คำชี้แจง และวัตถุประสงค์ของการใช้งาน
เว็บไซต์ไว้อย่างชัดเจน 

    

1.3 มีการแบ่งหัวข้อหลักและหัวข้อย่อยทำให้ค้นหาข้อมูลได้ง่าย     
ด้านความชัดเจนของเนื้อหาและภาษา 
2.1 ภาษาท่ีใช้ในคู่มือมีความกระชับ ชัดเจน เข้าใจง่าย และ

เหมาะสมกับระดับผู้เรียน 
    

2.2 การอธิบายขั้นตอนการเข้าสู่เว็บไซต์และการใช้งานเมนูต่าง ๆ 
มีความละเอียดและถูกต้อง 

    

2.3 มีการอธิบายขั้นตอนการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ พ้ืนฐาน 
ที่เชื่อมโยงกับบทเรียนอย่างชัดเจน 

    

ด้านภาพประกอบและการสื่อความหมาย 
3.1 ภาพหน้าจอที่ใช้ประกอบในคู่มือมีความคมชัด      
3.2 มีการใช้สัญลักษณ์ประกอบเพื่อเน้นย้ำจุดที่ต้องคลิกอย่าง

ชัดเจน 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

3.3 การจัดวางภาพประกอบควบคู่กับคำอธิบายมีความสอดคล้อง
กัน 

    

3.4 ขนาดของตัวอักษรและภาพประกอบในคู่มือมีความเหมาะสม 
อ่านและมองเห็นรายละเอียดได้ชัดเจน 

    

ด้านประโยชน์และการนำไปใช้งานจริง 
4.1 คู่มือช่วยให้ผู้เรียนที่ไม่มีประสบการณ์สามารถทำความเข้าใจ

และเข้าเรียนผ่านเว็บไซต์ได้ด้วยตนเอง 
    

4.2 คู่มือครอบคลุมวิธีการส่งชิ้นงาน หรือการทำแบบทดสอบ บน
เว็บไซต์อย่างครบถ้วน 

    

4.3 คู่มือช่วยลดความสับสน และประหยัดเวลาของผู้สอนในการ
ตอบคำถามเกี่ยวกับการใช้งานระบบ 

    

4.4 ภาพรวมของคู่มือมีความสมบูรณ์ เหมาะสมที่จะนำไปใช้เป็น
เอกสารประกอบการเรียนรู้ 

    

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

............................................................................................................................. ...................................  

............................................................................................................................. ...................................  

............................................................................................................................. ...................................  
 

 

 

                                      ลงชื่อ……………………………………………………..ผู้ประเมิน      
                                            (……………………………………………………..) 
                    ตำแหน่ง ……………………………………………… 
                ขอบพระคุณอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยชิ้นนี้ 
                                                          วศะเทพ   เทาสกุล 
           ผู้วิจัย 
 

 



155 
 

 

 
แบบประเมินความตรงความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อน-หลัง  

เรียนรู้บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมาย
เชิงสัญลักษณ์โดยผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

หัวข้อการวิจัย  การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อ 
    ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

ผู้วิจัย    นายวศะเทพ   เทาสกุล 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

2. เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเร ียนและหลังเร ียนโดยใช้
ปัญญาประดิษฐ์ในการสร้างไดอะแกรม  

3. เพ่ือประเมินทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
คำชี้แจง 

แบบประเมินฉบับนี้จัดทำขึ้นเพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
กับข้อคำถามของแบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน-หลังเรียนรู้การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริม
ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์  โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อรวบรวม
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิ เพื่อนำไปใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนา
แบบทดสอบให้มีความเที่ยงตรงและสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ทั้งนี้ แบบประเมินแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 แบบฟอร์มตรวจสอบความสอดคล้องของข้อคําถามแบบทดสอบเรื่องการใช้เทคนิค
ไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

ความหมายของการให้คะแนนความสอดคล้องในแบบประเมิน มีดังนี้ 
 +1 หมายถึง  แน่ใจ ว่าข้อคำถาม สอดคล้องกับองค์ประกอบ 
   0 หมายถึง  ไม่แน่ใจ ว่าข้อคำถาม สอดคล้องกับองค์ประกอบ 
 -1 หมายถึง  แน่ใจ ว่าข้อคำถาม ไม่สอดคล้องกับองค์ประกอบ 
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ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
ตอนที่ 1 แบบฟอร์มตรวจสอบความสอดคล้องของแบบทดสอบเรื่องการใช้เทคนิคไดอะแกรม
เสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย   ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ต่อการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 
   +1  หมายถึงเม่ือแน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับแต่ละด้าน  
    0  หมายถึงไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับแต่ละด้าน  
    -1  หมายถึงเม่ือแน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับแต่ละด้าน 
 

รายการข้อคำถาม 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ด้านความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์ และจริยธรรม 
1.ข้อใดคือความหมายของปัญญาประดิษฐ์ (AI) ที่ถูกต้องที่สุด? 
ก. โปรแกรมท่ีทำหน้าที่เก็บรวบรวมข้อมูลสถิติเท่านั้น 
ข. ระบบที่เรียนรู้ วิเคราะห์ และตัดสินใจเลียนแบบกระบวนการ
คิดของมนุษย์ 
ค. เครื่องมือที่ใช้สำหรับการตัดต่อวิดีโอภาพยนตร์ 
ง. อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ที่ช่วยเพิ่มความเร็วของคอมพิวเตอร์ 
ตอบ ข้อ ข. ระบบท่ีเรียนรู้ วิเคราะห์ และตัดสินใจเลียนแบบ 

    

2.ความแตกต่างที่สำคัญที่สุดระหว่าง ปัญญาประดิษฐ์ ทั่วไป กับ 
Generative ปัญญาประดิษฐ์ คืออะไร? 
ก. Generative ปัญญาประดิษฐ์ สามารถสร้างเนื้อหาใหม่ ๆ ได้
อย่างอิสระ 
ข. Generative ปัญญาประดิษฐ์ ประมวลผลข้อมูลได้ช้ากว่า 
ปัญญาประดิษฐ์ ทั่วไป 
ค. Generative ปัญญาประดิษฐ์ ทำงานได้เฉพาะกับข้อมูลตัวเลข 
ง. Generative ปัญญาประดิษฐ์ ไม่จำเป็นต้องใช้มนุษย์ควบคุม 
ตอบ ข้อ ก. Generative ปัญญาประดิษฐ์ สามารถสร้าง
เนื้อหาใหม่ ๆ ได้อย่างอิสระ 

    

3. เครื่องมือ ปัญญาประดิษฐ์ กลุ่ม NLP (Natural Language 
Processing) มีหน้าที่หลักในการออกแบบสื่ออย่างไร? 
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รายการข้อคำถาม 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ก. สร้างภาพพ้ืนหลังเสมือนจริง 
ข. สร้างแผนภาพโครงสร้างองค์กร 
ค. ช่วยสรุปความและร่างโครงสร้างเนื้อหา จากข้อความยาว ๆ 
ง. แปลงตัวเลขเป็นกราฟ 3 มิติ 
ตอบ ข้อ ค. ช่วยสรุปความและร่างโครงสร้างเนื้อหา จาก
ข้อความยาว ๆ 
4.เครื่องมือประเภท ปัญญาประดิษฐ์ Diagramming มีบทบาท
สำคัญที่สุดในเรื่องใด? 
ก. แปลงข้อความที่ซับซ้อนให้เป็น "ข้อมูลเชิงสัญลักษณ์" โดย
อัตโนมัติ 
ข. แปลภาษาบทความวิจัยเป็นภาษาต่างประเทศ 
ค. สร้างเสียงพากย์ประกอบสไลด์นำเสนอ 
ง. ลบพ้ืนหลังของรูปภาพถ่าย 
ตอบ ข้อ ก. แปลงข้อความท่ีซับซ้อนให้เป็น "ข้อมูลเชิง
สัญลักษณ์" โดยอัตโนมัติ 

    

5.แนวคิด "Human-in-the-Loop" ในการใช้ ปัญญาประดิษฐ์ 
สร้างสื่อนำเสนอ หมายถึงอะไร? 
ก. การให้ ปัญญาประดิษฐ์ ทำงานทั้งหมด 100% โดยมนุษย์ไม่
ต้องตรวจสอบ 
ข. มนุษย์ทำหน้าที่ป้อนคำสั่งเพียงอย่างเดียวแล้วนำผลลัพธ์ไปใช้
ทันที 
ค. มนุษย์ทำหน้าที่กำกับดูแลและตรวจสอบความถูกต้อง ส่วน 
ปัญญาประดิษฐ์ เป็นเครื่องมือสนับสนุน 
ง. การใช้มนุษย์หลายคนทำงานร่วมกันโดยไม่ใช้เทคโนโลยี 
ตอบ ข้อ ค. มนุษย์ทำหน้าที่กำกับดูแลและตรวจสอบความ
ถูกต้อง ส่วน ปัญญาประดิษฐ์ เป็นเครื่องมือสนับสนุน 

    

6. "อาการหลอน" ของ ปัญญาประดิษฐ์ ในการทำงานวิชาการ
หมายถึงสิ่งใด? 
ก. การที ่ปัญญาประดิษฐ์ สร้างกราฟิกท่ีมีสีสันฉูดฉาดเกินไป 

    

 



158 
 

 

รายการข้อคำถาม 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ข. การที่ระบบคอมพิวเตอร์ค้างหรือทำงานช้าลง 
ค. การที ่ปัญญาประดิษฐ์ สร้างข้อมูลเท็จหรือข้อเท็จจริงที่
ผิดพลาดขึ้นมาเองอย่างแนบเนียน 
ง. การที ่ปัญญาประดิษฐ์ ปฏิเสธการทำงานตามคำสั่งของผู้ใช้ 
ตอบ ข้อ ค. การที ่ปัญญาประดิษฐ์ สร้างข้อมูลเท็จหรือ
ข้อเท็จจริงที่ผิดพลาดขึ้นมาเองอย่างแนบเนียน 
7.การใช้ ปัญญาประดิษฐ์ แปลงข้อมูลเป็นภาพ มีประโยชน์หลัก
ต่อ "ผู้รับสาร" อย่างไร? 
ก. ช่วยประหยัดเวลาในการสร้างบัญชีผู้ใช้งาน 
ข. ช่วยลด "ภาระทางปัญญา" ทำให้เข้าใจเนื้อหายากได้เร็วขึ้น 
ค. ทำให้ผู้รับสารสามารถคัดลอกข้อความได้ง่ายขึ้น 
ง. ช่วยลดขนาดไฟล์ของสื่อนำเสนอ  
ตอบ ข้อ ข. ช่วยลด "ภาระทางปัญญา" ทำให้เข้าใจเนื้อหายาก
ได้เร็วขึ้น 

    

8.ทักษะทางดิจิทัล (Digital Literacy) ที่สำคัญที่สุดเมื่อนัก
ออกแบบใช้ ปัญญาประดิษฐ์ คือข้อใด? 
ก. การตรวจสอบข้อเท็จจริง และการอ้างอิงลิขสิทธิ์อย่างถูกต้อง 
ข. การเขียนโปรแกรมโค้ดดิ้งเพ่ือสร้าง ปัญญาประดิษฐ์ ขึ้นมาเอง 
ค. การเลือกซื้อแพ็กเกจซอฟต์แวร์ ปัญญาประดิษฐ์ ที่แพงที่สุด 
ง. การใช้ ปัญญาประดิษฐ์ สร้างสื่อโดยปกปิดไม่ให้ผู้อ่ืนรู้ 
ตอบ ข้อ ก. การตรวจสอบข้อเท็จจริง และการอ้างอิงลิขสิทธิ์
อย่างถูกต้อง 

    

ด้านทฤษฎีการสื่อสารด้วยภาพและการลดภาระทางปัญญา 
9. "ข้อมูลเชิงสัญลักษณ์" (Symbolic Data) หมายถึงอะไร? 
ก. ตัวเลขสถิติดิบที่ได้จากการสำรวจ 
ข. ข้อมูลที่แปลงจากข้อความซับซ้อนให้อยู่ในรูปของภาพ ไอคอน 
หรือไดอะแกรม 
ค. ข้อความบทความที่ยาวเกิน 3 หน้ากระดาษ 
ง. รหัสผ่านที่ใช้เข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ 
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ตอบ ข. ข้อมูลที่แปลงจากข้อความซับซ้อนให้อยู่ในรูปของ
ภาพ ไอคอน หรือไดอะแกรม 
10.กระบวนการ "Data Reduction" ในการออกแบบสื่อ มี
หลักการทำงานอย่างไร? 
ก. การตัดเนื้อหาที่สำคัญทิ้งไปครึ่งหนึ่งเพ่ือให้สไลด์โล่ง 
ข. การขยายตัวอักษรให้ใหญ่ขึ้นเพ่ือให้อ่านง่าย 
ค. การรวมกลุ่มข้อมูลให้เป็นภาพรวมโดยรักษาสาระสำคัญไว้ 
ง. การใช้สีที่ต่างกันในทุกบรรทัดของข้อความ 
ตอบ ข้อ ค. การรวมกลุ่มข้อมูลให้เป็นภาพรวมโดยรักษา
สาระสำคัญไว้ 

    

11.ตามหลักวิทยาศาสตร์ สมองมนุษย์ประมวลผล "ภาพ" ได้เร็ว
กว่า "ข้อความ" ถึงกี่เท่า? 
ก. 1,000 เท่า 
ข. 10,000 เท่า 
ค. 60,000 เท่า 
ง. 100,000 เท่า 
ตอบ ข้อ ค. 60,000 เท่า 

    

12.เป้าหมายสำคัญของ "การออกแบบสารสนเทศ" คืออะไร? 
ก. การใช้สีสันให้มากที่สุดในภาพเดียว 
ข. การจัดองค์ประกอบเพ่ือควบคุมการรับรู้และ "นำทางสายตา" 
ของผู้รับสาร 
ค. การทำให้สื่อนำเสนอมีไฟล์ขนาดเล็กท่ีสุด 
ง. การซ่อนข้อมูลความลับไม่ให้ผู้อ่ืนเห็น 
ตอบ ข้อ ข. การจัดองค์ประกอบเพื่อควบคุมการรับรู้และ "นำ
ทางสายตา" ของผู้รับสาร 

    

13. ทฤษฎีการลดภาระทางปัญญาให้ความสำคัญกับเรื่องใด? 
ก. ขีดจำกัดความจำในการทำงานของมนุษย์ 
ข. ความละเอียดของหน้าจอแสดงผล 
ค. ความเร็วของเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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ง. ปริมาณข้อความที่ ปัญญาประดิษฐ์ สามารถอ่านได้ 
ตอบ ข้อ ก. ขีดจำกัดความจำในการทำงานของมนุษย์ 
14.หากนักออกแบบใส่รายละเอียดและข้อความท่ีมากเกินไปใน
สไลด์เดียว จะเกิดผลเสียใดต่อผู้รับสาร? 
ก. ผู้รับสารจะเกิดความเพลิดเพลิน 
ข. เกิดภาวะเกินพิกัดทางปัญญา ทำให้สมองหยุดประมวลผล 
ค. ผู้รับสารจะจดจำเนื้อหาได้แม่นยำขึ้น 100% 
ง. เกิดปรากฏการณ์ภาพสะท้อนในจอประสาทตา 
ตอบ ข้อ ข. เกิดภาวะเกินพิกัดทางปัญญา ทำให้สมองหยุด
ประมวลผล 

    

15.จากสถิติ "ปรากฏการณ์ความเหนือกว่าของภาพ" มนุษย์
สามารถจดจำข้อมูลที่เป็นภาพได้ร้อยละเท่าใด? 
ก. 10% 
ข. 35% 
ค. 65% 
ง. 95% 
ตอบ ข้อ ค. 65% 

    

16.ภาพสัญลักษณ์ท่ีดีจะช่วยสร้าง "จุดเชื่อมโยงทางจิตใจ" ซึ่ง
ส่งผลโดยตรงต่อสิ่งใด? 
ก. ลดความสว่างของหน้าจอ 
ข. ความคงทนในการจำข้อมูลของผู้รับสาร 
ค. ความเร็วในการดาวน์โหลดไฟล์ 
ง. เพ่ิมจำนวนผู้ติดตามในโซเชียลมีเดีย 
ตอบ ข้อ ข. ความคงทนในการจำข้อมูลของผู้รับสาร 

    

ด้านเทคนิคและการเลือกใช้ประเภทไดอะแกรม 
17.ข้อใดคือเป้าหมายหลักของการใช้ "เทคนิคไดอะแกรม" ? 
ก. เพื่อสร้างศิลปะนามธรรม 
ข. เพ่ือให้ผู้รับสารสกัดรูปแบบและแนวโน้มข้อมูลได้ทันทีโดยไม่
สร้างภาระแก่ความจำ 
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ค. เพ่ือบังคับให้ผู้รับสารต้องอ่านข้อความอย่างละเอียด 
ง. เพ่ือเพ่ิมความซับซ้อนให้กับการนำเสนองานวิจัย 
ตอบ ข้อ ข. เพื่อให้ผู้รับสารสกัดรูปแบบและแนวโน้มข้อมูลได้
ทันทีโดยไม่สร้างภาระแก่ความจำ 
18.หากนักศึกษาต้องการนำเสนอข้อมูล "เปรียบเทียบขนาดพ้ืนที่
ใช้สอยของห้อง 4 ประเภท" ควรใช้ไดอะแกรมใดจึงจะเหมาะสม
ที่สุด? 
ก. กราฟเส้น (Line Graph) 
ข. ผังงาน (Flowchart) 
ค. แผนภูมิวงกลม (Pie Chart) 
ง. แผนภูมิแท่ง (Bar Chart) 
ตอบ ข้อ ง. แผนภูมิแท่ง (Bar Chart) 

    

19. ไดอะแกรมประเภทใด เหมาะสมที่สุดสำหรับการแสดง 
"สัดส่วนประชากรทั้งหมดคิดเป็น 100%"? 
ก. แผนภูมิแท่ง (Bar Chart) 
ข. กราฟเส้น (Line Graph) 
ค. แผนภูมิวงกลม (Pie Chart) 
ง. แผนผังองค์กร (Organization Chart) 
ตอบ ข้อ ค. แผนภูมิวงกลม (Pie Chart) 

    

20. หากต้องการแสดงข้อมูล "แนวโน้มความนิยมของเทคโนโลยี 
ปัญญาประดิษฐ์ อย่างต่อเนื่องในรอบ 5 ปี" ควรเลือกใช้สิ่งใด? 
ก. กราฟเส้น (Line Graph) 
ข. แผนภูมิวงกลม (Pie Chart) 
ค. ผังงาน (Flowchart) 
ง. แผนภูมิแท่งแนวนอน (Horizontal Bar)  
ตอบ ข้อ ก. กราฟเส้น (Line Graph) 

    

21. "ผังงาน" (Flowchart) ถูกออกแบบมาเพ่ือนำเสนอข้อมูล
ลักษณะใด? 
ก. การเปรียบเทียบยอดขายสินค้ารายเดือน 
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ข. ขั้นตอน กระบวนการ หรือเวิร์กโฟลว์ที่เป็นลำดับขั้น 
ค. สัดส่วนค่าใช้จ่ายภายในบ้าน 
ง. การกระจายตัวของกลุ่มประชากร 
ตอบ ข้อ ข. ขั้นตอน กระบวนการ หรือเวิร์กโฟลว์ที่เป็นลำดับ
ขั้น 
22.ข้อใดถือเป็น "การออกแบบที่ผิดพลาด" (Bad Chart Design) 
ซึ่งเพ่ิมภาระทางปัญญาให้ผู้รับสาร? 
ก. การใช้กราฟเส้นเพื่อแสดงแนวโน้มเวลา 
ข. การใช้แผนภูมิแท่งแบบ 2 มิติที่เรียบง่าย 
ค. การใช้กราฟ 3 มิติที่มีสีสันลายตาจนทำให้สัดส่วนภาพ
บิดเบือน 
ง. การใช้ไอคอนสัญลักษณ์ที่สื่อความหมายตรงตัว 
ตอบ ข้อ ค. การใช้กราฟ 3 มิติที่มีสีสันลายตาจนทำให้สัดส่วน
ภาพบิดเบือน 

    

23.การ "นำทางความสนใจ"  ในไดอะแกรมสามารถทำได้ด้วยวิธี
ใด? 
ก. การซ่อนข้อมูลที่สำคัญไว้มุมล่างสุด 
ข. การทำทุกส่วนประกอบของกราฟให้เป็นสีเทาเหมือนกันหมด 
ค. การใช้สีที่โดดเด่นหรือน้ำหนักเส้นที่หนาขึ้นเฉพาะจุดที่ต้องการ
เน้นย้ำ 
ง. การใช้ตัวอักษรขนาด 8 pt. ในจุดที่สำคัญ 
ตอบ ข้อ ค. การใช้สีที่โดดเด่นหรือน้ำหนักเส้นที่หนาขึ้นเฉพาะ
จุดที่ต้องการเน้นย้ำ 

    

24. ทำไมนักออกแบบจึงต้อง "เคารพธรรมเนียมปฏิบัติ" ในการ
สร้างไดอะแกรม (เช่น แกน X คือเวลา แกน Y คือปริมาณ)? 
ก. เพื่อให้กราฟดูทันสมัยอยู่เสมอ 
ข. เพ่ือป้องกันการตีความหมายของข้อมูลผิดพลาดจาก
ความคุ้นเคยของผู้รับสาร 
ค. เพ่ือให้ประหยัดพ้ืนที่กระดาษ 
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ง. เพ่ือให้ ปัญญาประดิษฐ์ สามารถประมวลผลได้เร็วขึ้น 
ตอบ ข้อ ข. เพื่อป้องกันการตีความหมายของข้อมูลผิดพลาด
จากความคุ้นเคยของผู้รับสาร 
ด้านการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์อย่างมีประสิทธิภาพ 
25.เทคโนโลยี Text-to-Diagram ทำงานโดยอาศัยหลักการ
ประมวลผลใดจากข้อความที่ผู้ใช้ป้อน? 
ก. การประมวลผลตัวเลขทางคณิตศาสตร์  
ข. การประมวลผลภาพถ่าย  
ค. การประมวลผลภาษาธรรมชาติ (NLP) วิเคราะห์ความสัมพันธ์
ของเนื้อหา 
ง. การประมวลผลเสียง  
ตอบ ข้อ ค. การประมวลผลภาษาธรรมชาติ (NLP) วิเคราะห์
ความสัมพันธ์ของเนื้อหา 

    

26.องค์ประกอบ 4 ส่วนของการเขียนคำสั่ง (Prompt) ที่ดีเพ่ือ
สร้างไดอะแกรม คือข้อใด? 
ก. บทบาท ชุดข้อมูล ประเภทไดอะแกรมเป้าหมาย เงื่อนไข
เพ่ิมเติม 
ข. รูปภาพอ้างอิง เสียงบรรยาย ลิงก์เว็บไซต์ ความยาววีดีโอ 
ค. โทนสี ฟอนต์อักษร ขนาดไฟล์ ลายเซ็น 
ง. ชื่อผู้บรรยาย วันที่ สถานที่ จำนวนผู้ชม 
ตอบ ข้อ ก. บทบาท ชุดข้อมูล ประเภทไดอะแกรมเป้าหมาย 
เงื่อนไขเพิ่มเติม 

    

27.การพิมพ์คำสั่งว่า "ให้เขียนด้วยคำสั้นๆ เข้าใจง่าย และมีไม่
เกิน 5 ขั้นตอน" จัดอยู่ในองค์ประกอบใดของ Prompt? 
ก. บทบาทและบริบท  
ข. เงื่อนไขเพ่ิมเติม  
ค. ชุดข้อมูล  
ง. ประเภทไดอะแกรมเป้าหมาย  
ตอบ ข้อ ก. บทบาทและบริบท 
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28.ในกระบวนการ Human-in-the-Loop ขั้นตอน "Fact-
Checking" หมายถึงอะไร? 
ก. การเตรียมข้อมูลดิบก่อนป้อนให้ ปัญญาประดิษฐ์ 
ข. การปรับโทนสีของไดอะแกรมให้สวยงาม 
ค. มนุษย์ต้องอ่านและตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาที่ 
ปัญญาประดิษฐ์ สร้างข้ึนเพื่อป้องกันข้อมูลเท็จ 
ง. การกดปุ่ม Generate ภาพ 
ตอบ ข้อ ค. มนุษย์ต้องอ่านและตรวจสอบความถูกต้องของ
เนื้อหาที ่ปัญญาประดิษฐ์ สร้างข้ึนเพื่อป้องกันข้อมูลเท็จ 

    

29.หากไดอะแกรมที่ ปัญญาประดิษฐ์ สร้างให้มีโครงสร้างที่
ถูกต้องแล้ว แต่จุดสนใจหลักยังไม่เด่นชัด ผู้เรียนควรทำอย่างไรใน
ขั้นตอน Refinement? 
ก. ลบไฟล์ทิ้งแล้วพิมพ์ข้อความใหม่ท้ังหมด 
ข. นำไปใช้งานทันทีเพราะ ปัญญาประดิษฐ์ ตัดสินใจได้ดีที่สุดแล้ว 
ค. ใช้โหมดแก้ไข (Edit) เปลี่ยนสีให้โดดเด่นเฉพาะจุดที่เป็น 
Focal Point 
ง. เปลี่ยนข้อความในไดอะแกรมให้เป็นภาษาอ่ืน 
ตอบ ข้อ ค. ใช้โหมดแก้ไข (Edit) เปลี่ยนสีให้โดดเด่นเฉพาะจุด
ที่เป็น Focal Point 

    

30.ข้อใดคือเป้าหมายของการใช้ "สี" ตามหลัก Customization 
สำหรับไดอะแกรม? 
ก. ใช้สีให้ครบ 7 สีในทุกไดอะแกรมเพ่ือความสวยงาม 
ข. เลือกใช้สีที่ฉูดฉาดที่สุดเพ่ือดึงดูดสายตาตลอดเวลา 
ค. ใช้สีเพ่ือเน้นจุดสนใจ และเลือกคุมโทนให้สอดคล้องกับหัวข้อ 
ง. ใช้สีขาวและดำเท่านั้นเพ่ือลดขนาดไฟล์ 
ตอบ ข้อ ค. ใช้สีเพื่อเน้นจุดสนใจ และเลือกคุมโทนให้
สอดคล้องกับหัวข้อ 

    

31.ในการทำงานกับ ปัญญาประดิษฐ์ สร้างไดอะแกรม มนุษย์ควร
ทำหน้าที่ใดในขั้นตอนที่ 1 (Data Preparation)? 
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ก. ตรวจสอบความถูกต้องของสัดส่วนกราฟ 3 มิติ 
ข. รวบรวม คัดกรอง และย่อยข้อมูลดิบให้เป็นระเบียบและ
ชัดเจน 
ค. นำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน 
ง. เขียนโปรแกรมปรับแต่งซอฟต์แวร์ ปัญญาประดิษฐ์  
ตอบ ข้อ ข. รวบรวม คัดกรอง และย่อยข้อมูลดิบให้เป็น
ระเบียบและชัดเจน 
32.ข้อจำกัดสำคัญที่ทำให้เราต้อง "เขียน Prompt อย่างแม่นยำ" 
คืออะไร? 
ก. ปัญญาประดิษฐ์ มีราคาแพงขึ้นหากเขียนคำสั่งยาว 
ข. ปัญญาประดิษฐ์ ไม่มีบริบททางอารมณ์แบบมนุษย์ หากคำสั่ง
ไม่ชัดเจน ผลลัพธ์อาจไม่ตรงตามจุดประสงค์ 
ค. ปัญญาประดิษฐ์ สามารถอ่านได้เฉพาะภาษาอังกฤษเท่านั้น 
ง. อินเทอร์เน็ตจะตัดการเชื่อมต่อหากเขียนคำสั่งผิด 
ตอบ ข้อ ข. ปัญญาประดิษฐ์ ไม่มีบริบททางอารมณ์แบบมนุษย์ 
หากคำสั่งไม่ชัดเจน ผลลัพธ์อาจไม่ตรงตามจุดประสงค์ 

    

ด้านการทำงานร่วมกันและการนำเสนอผลงาน 
33. "การเล่าเรื่องด้วยข้อมูล"  คือการผสานรวม 3 องค์ประกอบ
หลักในข้อใด ? 
ก. ข้อความ เสียงดนตรี ผู้ชม 
ข. ข้อมูลที่วิเคราะห์แล้ว การออกแบบภาพ โครงสร้างการเล่า
เรื่อง 
ค. กราฟ 3 มิติ สถิติดิบ เวลาที่ใช้พูด 
ง. ซอฟต์แวร์ ปัญญาประดิษฐ์ คอมพิวเตอร์ โปรเจคเตอร์ 
ตอบ ข้อ ข. ข้อมูลที่วิเคราะห์แล้ว การออกแบบภาพ 
โครงสร้างการเล่าเรื่อง 

    

34.ในการนำเสนอแบบ Data Storytelling ไดอะแกรมทำหน้าที่
อะไร? 
ก. เป็นสคริปต์ให้ผู้นำเสนออ่านตามทุกบรรทัด 
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ข. เป็นเครื่องตกแต่งสไลด์ให้ดูมีพ้ืนที่ว่างน้อยลง 
ค. เป็น "หลักฐานเชิงประจักษ์" ช่วยอธิบายข้อมูลที่ซับซ้อนให้เห็น
ภาพรวม 
ง. เป็นส่วนคำถามท้ายการนำเสนอ 
ตอบ ข้อ ค. เป็น "หลักฐานเชิงประจักษ์" ช่วยอธิบายข้อมูลที่
ซับซ้อนให้เห็นภาพรวม 
35. ฟีเจอร์ "Real-time Workspace" บนแพลตฟอร์ม 
ปัญญาประดิษฐ์ มีประโยชน์ต่อการทำงานกลุ่มอย่างไร? 
ก. ทำให้สามารถอัดเสียงการประชุมได้ 
ข. อนุญาตให้สมาชิกหลายคนแก้ไขและปรับแต่งไดอะแกรมใน
หน้าจอเดียวกันได้พร้อมกัน 
ค. จำกัดการมองเห็นไฟล์ได้เพียงคนเดียว 
ง. ทำหน้าที่เป็นเครื่องคิดเลขสำหรับงานสถิติ 
ตอบ ข้อ ข. อนุญาตให้สมาชิกหลายคนแก้ไขและปรับแต่ง
ไดอะแกรมในหน้าจอเดียวกันได้พร้อมกัน 

    

36. "Version Control" ในการทำงานร่วมกันบนแพลตฟอร์ม
ดิจิทัลมีหน้าที่ทำอะไร? 
ก. ควบคุมขนาดของไฟล์ส่งออก 
ข. ตรวจสอบไวรัสในไดอะแกรม 
ค. ติดตามประวัติการแก้ไขงาน เพ่ือให้ทีมสามารถย้อนกลับไปดู
หรือเปรียบเทียบผลลัพธ์ในแต่ละรอบได้ 
ง. แปลภาษาของข้อความอัตโนมัติ 
ตอบ ข้อ ค. ติดตามประวัติการแก้ไขงาน เพื่อให้ทีมสามารถ
ย้อนกลับไปดูหรือเปรียบเทียบผลลัพธ์ในแต่ละรอบได้ 

    

37.โครงสร้างการ Pitching อย่างมืออาชีพ ควรเริ่มต้นด้วย "The 
Hook" ซึ่งหมายถึงอะไร? 
ก. การเปิดการนำเสนอด้วยประเด็นปัญหา หรือสถิติท่ีน่าสนใจ
เพ่ือดึงดูดผู้ฟัง 
ข. การกล่าวแนะนำสมาชิกในกลุ่มทีละคน 
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ค. การสรุปผลลัพธ์ของงานวิจัยทันที 
ง. การอธิบายถึงทฤษฎีสีที่ใช้ในการออกแบบ 
ตอบ ข้อ ก. การเปิดการนำเสนอด้วยประเด็นปัญหา หรือสถิติที่
น่าสนใจเพื่อดึงดูดผู้ฟัง 
38. ขั้นตอน "Call to Action" ในเทคนิคการนำเสนอหมายถึง
อะไร? 
ก. การสั่งให้ผู้ฟังปรบมือ 
ข. การเปิดแอนิเมชันเคลื่อนไหว 
ค. การสรุปผลลัพธ์หรือคุณค่าของโครงงานอย่างชัดเจนในช่วง
ท้าย 
ง. การเรียกผู้ฟังให้มาดูหน้าจอใกล้ๆ  
ตอบ ข้อ ค. การสรุปผลลัพธ์หรือคุณค่าของโครงงานอย่าง
ชัดเจนในช่วงท้าย 

    

39.การประเมินแบบเพ่ือนช่วยเพื่อน ต้องอาศัยการวิจารณ์ใน
ลักษณะใดเพ่ือให้เกิดการพัฒนา? 
ก. วิจารณ์ด้วยอารมณ์ขันเพ่ือความบันเทิง 
ข. วิจารณ์อย่างสร้างสรรค์ โดยอิงตามความถูกต้องและหลักการ
ออกแบบ 
ค. วิจารณ์เฉพาะข้อเสียเพ่ือให้เพื่อนเสียความม่ันใจ 
ง. ให้คะแนนเต็มเสมอเพ่ือรักษาน้ำใจเพ่ือน 
ตอบ ข้อ ข. วิจารณ์อย่างสร้างสรรค์ โดยอิงตามความถูกต้อง
และหลักการออกแบบ 

    

40.กิจนิสัยข้อใดที่ถือว่าสำคัญอย่างยิ่งในกระบวนการระดมสมอง
และตรวจสอบงานร่วมกับทีม? 
ก. การยึดความคิดของหัวหน้ากลุ่มเป็นหลักเสมอ 
ข. การทำผลงานด้วยตนเองคนเดียวทั้งหมดเพ่ือหลีกเลี่ยงความ
ขัดแย้ง 
ค. การรับฟังความคิดเห็น การมีน้ำใจเอื้อเฟ้ือ และเสียสละเพ่ือ
เป้าหมายร่วมกัน 
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ง. การปฏิเสธคำวิจารณ์จากเพ่ือนร่วมชั้น 
ตอบ ข้อ ค. การรับฟังความคิดเห็น การมีน้ำใจเอ้ือเฟื้อ และ
เสียสละเพื่อเป้าหมายร่วมกัน 
ด้านประสิทธิภาพและการใช้งานปัญญาประดิษฐ์ Napkin   
41. จุดเด่นหลักของแพลตฟอร์ม Napkin ที่แตกต่างจาก
โปรแกรมนำเสนอทั่วไปคืออะไร? 
ก. การตัดต่อวิดีโอ 4K อัตโนมัติ 
ข. การสร้างเอฟเฟกต์เปลี่ยนสไลด์ 3 มิติ 
ค. การแปลงข้อความตัวอักษรให้กลายเป็นไดอะแกรมอัตโนมัติ
ด้วย ปัญญาประดิษฐ์ 
ง. การสร้างตัวละครอวตารสำหรับอ่านข่าว 
ตอบ ข้อ ค. การแปลงข้อความตัวอักษรให้กลายเป็น
ไดอะแกรมอัตโนมัติด้วย ปัญญาประดิษฐ์ 

    

42.ขั้นตอนแรกสุดในการสั่งให้ Napkin เปลี่ยนข้อความเป็น
แผนภาพคืออะไร? 
ก. การเลือกโทนสีกราฟิก 
ข. การวางข้อความหรือป้อนคำสั่งลงในพื้นที่ทำงาน แล้วคลิก 
Generate 
ค. การดาวน์โหลดรูปภาพจากอินเทอร์เน็ตมาวาง 
ง. การตั้งค่าขนาดหน้ากระดาษเป็น A4 
ตอบ ข้อ ข. การวางข้อความหรือป้อนคำสั่งลงในพื้นที่ทำงาน 
แล้วคลิก Generate 

    

43. เมื่อ Napkin สร้างไดอะแกรมมาให้แล้ว แต่ผู้ใช้รู้สึกว่ายังไม่
เหมาะกับข้อมูล ผู้ใช้ควรทำสิ่งใดเป็นอันดับแรก? 
ก. สมัครบัญชีใช้งานใหม่ 
ข. กดปุ่มสลับรูปแบบ เพ่ือดูตัวเลือกโครงสร้างอื่นๆ ที่ 
ปัญญาประดิษฐ์ เสนอมาให้ 
ค. ใช้ยางลบลบเส้นออกทีละเส้น 
ง. ปิดหน้าต่างเบราว์เซอร์แล้วเริ่มใหม่ทั้งหมด 
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ตอบ ข้อ ข. กดปุ่มสลับรูปแบบ เพื่อดูตัวเลือกโครงสร้างอ่ืนๆ ท่ี 
ปัญญาประดิษฐ์ เสนอมาให้ 
44. ผู้ใช้สามารถทำการปรับแก้ (Edit) เนื้อหาข้อความภายใน
ไดอะแกรมของ Napkin ได้หรือไม?่ 
ก. ไม่ได้ ภาพที ่ปัญญาประดิษฐ์ สร้างจะเป็นไฟล์ภาพแบนๆ 
ทันที 
ข. ทำได้ โดยการคลิกท่ีกล่องข้อความบนไดอะแกรมแล้วพิมพ์
แก้ไขคำได้โดยตรง 
ค. ทำได้เฉพาะการลบข้อความทิ้งเท่านั้น 
ง. ต้องใช้โปรแกรม Photoshop ในการแก้ไขเท่านั้น 
ตอบ ข้อ ข. ทำได้ โดยการคลิกที่กล่องข้อความบนไดอะแกรม
แล้วพิมพ์แก้ไขคำได้โดยตรง 

    

45.หากต้องการให้ไดอะแกรมที่สร้างขึ้นมีลักษณะสอดคล้องกับ 
"สีประจำวิทยาลัย" ผู้ใช้ควรใช้เครื่องมือใดใน Napkin ? 
ก. ฟีเจอร์ Color Palette หรอื Style เพ่ือเปลี่ยนโทนสีของ
ภาพรวม 
ข. ฟีเจอร์ Font Size 
ค. ฟีเจอร์ Translation 
ง. ฟีเจอร์ Spell Check 
ตอบ ข้อ ก. ฟีเจอร์ Color Palette หรือ Style เพื่อเปลี่ยน
โทนสีของภาพรวม 

    

46. ปัญญาประดิษฐ์ Napkin รองรับการแปลงข้อความภาษาใด
ได้บ้าง? 
ก. เฉพาะภาษาอังกฤษเท่านั้น 
ข. เฉพาะภาษาไทยและอังกฤษ 
ค. รองรับหลากหลายภาษา (รวมถึงภาษาไทย) โดยการ
ประมวลผล NLP 
ง. ไม่รองรับข้อความภาษาไทยเลย 
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ตอบ ข้อ ค. รองรับหลากหลายภาษา (รวมถึงภาษาไทย) โดย
การประมวลผล NLP 
47.ไอคอน (Icon) ที่ Napkin สุ่มมาให้ในแผนภาพ หากไม่ตรงกับ
บริบทของเรื่อง ผู้ใช้งานสามารถแก้ไขได้อย่างไร? 
ก. ไม่สามารถแก้ไขได้ ต้องยอมรับตามที่ ปัญญาประดิษฐ์ ให้มา 
ข. คลิกท่ีตัวไอคอนนั้น ระบบจะแสดงคลังไอคอนอื่นๆ ให้ค้นหา
และสลับเปลี่ยนได้ 
ค. ต้องอัปโหลดไอคอนจากภายนอกเข้ามาทับเสมอ 
ง. ต้องพิมพ์คำสั่ง Prompt ใหม่ทั้งหมดเพ่ือให้ได้ไอคอนใหม่ 
ตอบ ข้อ ข. คลิกที่ตัวไอคอนนั้น ระบบจะแสดงคลังไอคอนอ่ืนๆ 
ให้ค้นหาและสลับเปลี่ยนได้ 

    

48.การเตรียมข้อความ แบบใด ที่ช่วยให้ Napkin สร้าง "ผังงาน 
(Flowchart)" ได้แม่นยำที่สุด? 
ก. การเขียนเรียงความเป็นย่อหน้าติดกัน 2 หน้ากระดาษ 
ข. การจัดข้อความเป็นข้อ ๆ เรียงลำดับขั้นตอนชัดเจน  
ค. การใส่สัญลักษณ์อิโมจิในทุกบรรทัด 
ง. การใช้คำศัพท์ทางเทคนิคท่ีไม่มีคำอธิบาย 
ตอบ ข้อ ข. การจัดข้อความเป็นข้อ ๆ เรียงลำดับขั้นตอน
ชัดเจน 

    

49.ข้อใดคือรูปแบบการส่งออกไฟล์ (Export) ของ Napkin ที่
สามารถนำไปปรับแต่งแยกชิ้นส่วนต่อในโปรแกรมอ่ืนได้โดยไม่เสีย
ความคมชัด ? 
ก. ไฟล์ MP4 
ข. ไฟล์ JPG 
ค. ไฟล์ SVG หรือ PDF 
ง. ไฟล์ GIF 
ตอบ ข้อ ค. ไฟล์ SVG หรือ PDF 

    

50.หากต้องการให้เพ่ือนร่วมกลุ่มช่วยกันปรับแก้โครงสร้าง
ไดอะแกรมใน Napkin ชิ้นเดียวกัน ควรใช้ฟีเจอร์ใด? 
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รายการข้อคำถาม 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ก. กด Download ส่งไฟล์ให้เพ่ือนทางอีเมล 
ข. ใช้ฟีเจอร์ Share Link หรือตั้งค่า Team Collaboration ให้
เข้ามาแก้ไขในพ้ืนที่ทำงานได้ 
ค. ถ่ายรูปหน้าจอส่งให้เพ่ือนดู 
ง. ปรินต์ใส่กระดาษให้เพื่อนใช้ปากกาวาดทับ 
ตอบ ข้อ ข. ใช้ฟีเจอร์ Share Link หรือตั้งค่า Team 
Collaboration ให้เข้ามาแก้ไขในพื้นที่ทำงานได้ 

 

ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................................................. ................................... 
 

 

 

 

                                      ลงชื่อ……………………………………………………..ผู้ประเมิน      
                                            (……………………………………………………..) 
                    ตำแหน่ง ……………………………………………… 
                ขอบพระคุณอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยชิ้นนี้ 
                                                          วศะเทพ   เทาสกุล 
           ผู้วิจัย 
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         การประเมินความสอดคล้องของวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมกับแบบทดสอบระหว่างเรียน 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

หัวข้อการวิจัย  การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อ 
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

ผู้วิจัย    นายวศะเทพ   เทาสกุล 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อ

ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
2. เพ ื ่อเปร ียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนระหว่างก ่อนเร ียนและหลังเร ียนโดยใช้

ปัญญาประดิษฐ์ในการสร้างไดอะแกรม  
3. เพื ่อประเมินการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื ่อส่งเสริมทักษะการสื่อ

ความหมายเชิงสัญลักษณ์ของผู้เรียน 
คำชี้แจง 

1. การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิง
สัญลักษณ์ หมายถึง ความสามารถในการใช้เครื่องมือ ปัญญาประดิษฐ์ แปลงข้อมูลดิบท่ีมีความซับซ้อนให้
กลายเป็นภาพสัญลักษณ์หรือไดอะแกรม เพื่อลดภาระทางปัญญาและสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่ง
ผู้วิจัยได้กำหนด องค์ประกอบของบทเรียนออกเป็น 5 หน่วย ดังนี้ 

     1) ความรู้พื้นฐานเก่ียวกับปัญญาประดิษฐ์และการประยุกต์ใช้ในการออกแบบส่ือนำเสนอ
ข้อมูล ความเข้าใจในนิยาม หลักการทำงานของ Generative ปัญญาประดิษฐ์ การจำแนกประเภท
เครื่องมือ และการตระหนักถึงจริยธรรม ข้อจำกัด รวมถึงหลักการทำงานแบบ Human-in-the-Loop 

     2) หลักการและทฤษฎีการออกแบบสื ่อนำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์  ความเข้าใจ
กระบวนการลดความซับซ้อนของข้อมูล (Data Reduction) ทฤษฎีการสื่อสารด้วยภาพ และทฤษฎีการ
ลดภาระทางปัญญา  
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     3) เทคนิคการสร้างไดอะแกรมและประเภทของไดอะแกรมสำหรับการนำเสนอ  การ
วิเคราะห์และเลือกใช้ประเภทไดอะแกรม (เช่น Bar, Pie, Line, Flowchart) ให้ตรงกับวัตถุประสงค์
ของข้อมูลดิบ 

     4) การใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ เพื่อสร้างไดอะแกรมและเลือกรูปแบบการนำเสนอ
ที่เหมาะสม ทักษะการประยุกต์ใช้แพลตฟอร์มปัญญาประดิษฐ์ การเขียนคำสั ่ง (Prompt) การ
ประเมิน และการปรับแต่ง (Refinement) ผลลัพธ์ให้ถูกต้องและสวยงาม 

     5) การทำงานร่วมกันด้วยเครื ่องมือปัญญาประดิษฐ์ ในการออกแบบสื่อนำเสนอ 
ทักษะการใช้ฟีเจอร์ทำงานร่วมกันแบบเรียลไทม์ การบูรณาการไดอะแกรมเข้ากับสื่อนำเสนอ ทักษะ
การเล่าเรื่อง (Storytelling) และการประเมินแบบเพ่ือนช่วยเพื่อน 

2. แบบทดสอบระหว่างเรียน ผู้วิจัยจะสร้างแบบทดสอบระหว่างเรียนที่ครอบคลุมการใช้
เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์  ทุก
องค์ประกอบ ซึ่งในแต่องค์ประกอบ จะประกอบไปด้วยข้อคำถามแบบปรนัย จำนวน 10 ข้อ ดังนี้ 

3. ให้ท่านพิจารณาว่าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่
กำหนดหรือไม่โดยพิจารณา ดังนี้ 

 +1 หมายถึง แน่ใจ ว่าข้อคำถาม สอดคล้อง กับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

   0 หมายถึง ไม่แน่ใจ ว่าข้อคำถาม สอดคล้อง กับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

  -1 หมายถึง แน่ใจ ว่าข้อคำถาม ไม่สอดคล้อง กับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

 

แบบฟอร์มตรวจสอบการประเมินความสอดคล้องของวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

กับแบบทดสอบระหว่างเรียน 

คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย   ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะท่ีเป็น
ประโยชน์ต่อการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 

   +1  หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

    0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

    -1  หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

 



174 
 

 

ข้อคำถาม 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์และการประยุกต์ใช้ 
1. ข้อใดคือความหมายของปัญญาประดิษฐ์ (AI) ที่
ถูกต้องที่สุด?  
ก. โปรแกรมท่ีทำหน้าที่เก็บรวบรวมข้อมูลสถิติเท่านั้น 
ข. ระบบที่เรียนรู้ วิเคราะห์ และตัดสินใจเลียนแบบ
กระบวนการคิดของมนุษย์ 
ค. เครื่องมือที่ใช้สำหรับการตัดต่อวิดีโอภาพยนตร์ 
ง. อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ที่ช่วยเพิ่มความเร็วของ
คอมพิวเตอร์ 
เฉลย ข. ระบบที่เรียนรู้ วิเคราะห์ และตัดสินใจ
เลียนแบบกระบวนการคิดของมนุษย์ 

    

2. ความแตกต่างที่สำคัญที่สุดระหว่าง ปัญญาประดิษฐ์ 
ทั่วไป กับ Generative ปัญญาประดิษฐ์ คืออะไร? 
ก. Generative ปัญญาประดิษฐ์ สามารถสร้างเนื้อหา
ใหม่ ๆ ได้อย่างอิสระ 
ข. Generative ปัญญาประดิษฐ์ ประมวลผลข้อมูลได้
ช้ากว่า ปัญญาประดิษฐ์ ทั่วไป 
ค. Generative ปัญญาประดิษฐ์ ทำงานได้เฉพาะกับ
ข้อมูลตัวเลข 
ง. Generative ปัญญาประดิษฐ์ ไม่จำเป็นต้องใช้
มนุษย์ควบคุม 
เฉลย ก. Generative ปัญญาประดิษฐ์ สามารถ
สร้างเนื้อหาใหม่ ๆ ได้อย่างอิสระ 

    

3. สิ่งใดคือองค์ประกอบสำคัญที่ผู้ใช้งานต้องป้อนเข้า
ไป เพื่อสั่งให้ Generative ปัญญาประดิษฐ์ สร้าง
ผลลัพธ์ออกมา? 
ก. รหัสผ่าน  
ข. โค้ดโปรแกรม  
ค. ชุดคำสั่ง  
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ข้อคำถาม 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ง. ฐานข้อมูล   
เฉลย: ค. ชุดคำสั่ง  
4. เครื่องมือ ปัญญาประดิษฐ์ กลุ่ม NLP (Natural 
Language Processing) มีหน้าที่หลักในการออกแบบ
สื่ออย่างไร? 
ก. สร้างภาพพ้ืนหลังเสมือนจริง 
ข. สร้างแผนภาพโครงสร้างองค์กร 
ค. ช่วยสรุปความและร่างโครงสร้างเนื้อหา จาก
ข้อความยาว ๆ 
ง. แปลงตัวเลขเป็นกราฟ 3 มิติ 
เฉลย: ค. ช่วยสรุปความและร่างโครงสร้างเนื้อหา 
จากข้อความยาว ๆ 

    

5. เครื่องมือประเภท ปัญญาประดิษฐ์ Diagramming 
มีบทบาทสำคัญท่ีสุดในเรื่องใด? 
ก. แปลงข้อความที่ซับซ้อนให้เป็น "ข้อมูลเชิง
สัญลักษณ์" โดยอัตโนมัติ 
ข. แปลภาษาบทความวิจัยเป็นภาษาต่างประเทศ 
ค. สร้างเสียงพากย์ประกอบสไลด์นำเสนอ 
ง. ลบพ้ืนหลังของรูปภาพถ่าย 
เฉลย: ก. แปลงข้อความที่ซับซ้อนให้เป็น "ข้อมูลเชิง
สัญลักษณ์" โดยอัตโนมัติ 

    

6. หากนักออกแบบต้องการสร้างภาพประกอบกราฟิก
หรือภาพถ่ายเสมือนจริงเพ่ือใช้ในสไลด์ ควรใช้
เครื่องมือกลุ่มใด? 
ก. กลุ่ม ปัญญาประดิษฐ์ Diagramming 
ข. กลุ่ม Text-to-Image  
ค. กลุ่มประมวลผลภาษาธรรมชาติ (NLP) 
ง. กลุ่มสรุปข้อมูลดิบ  
เฉลย: ข. กลุ่ม Text-to-Image  
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ข้อคำถาม 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

7. การใช้เครื่องมือกลุ่ม ปัญญาประดิษฐ์ 
Diagramming มีส่วนช่วยลดภาระงานด้านใดของนัก
ออกแบบมากท่ีสุด? 
ก. ภาระงานด้านการออกแบบเชิงเทคนิค  
ข. ภาระงานด้านการสืบค้นข้อมูล 
ค. ภาระงานด้านการนำเสนอหน้าชั้นเรียน 
ง. ภาระงานด้านการตรวจสอบลิขสิทธิ์ 
เฉลย: ก. ภาระงานด้านการออกแบบเชิงเทคนิค 

    

8. การใช้ ปัญญาประดิษฐ์ แปลงข้อมูลเป็นภาพ มี
ประโยชน์หลักต่อ "ผู้รับสาร" อย่างไร? 
ก. ช่วยประหยัดเวลาในการสร้างบัญชีผู้ใช้งาน 
ข. ช่วยลดภาระทางปัญญา ทำให้เข้าใจเนื้อหายากได้
เร็วขึ้น 
ค. ทำให้ผู้รับสารสามารถคัดลอกข้อความได้ง่ายขึ้น 
ง. ช่วยลดขนาดไฟล์ของสื่อนำเสนอ 
เฉลย: ข. ช่วยลดภาระทางปัญญา ทำให้เข้าใจ
เนื้อหายากได้เร็วขึ้น 

    

9. ข้อใดคือ "ข้อจำกัด" ที่สำคัญของระบบ 
ปัญญาประดิษฐ์ ในการออกแบบสื่อนำเสนอ? 
ก. ไม่สามารถทำงานได้หากข้อความยาวเกิน 1 
บรรทัด 
ข. ไม่มีความเข้าใจในบริบททางอารมณ์หรือความ
ละเอียดอ่อนทางสังคมแบบมนุษย์ 
ค. ไม่สามารถใช้งานบนเครื่องคอมพิวเตอร์ทั่วไปได้ 
ง. ไม่มีฟีเจอร์สำหรับปรับแต่งสีและข้อความ 
เฉลย: ข. ไม่มีความเข้าใจในบริบททางอารมณ์หรือ
ความละเอียดอ่อนทางสังคมแบบมนุษย์ 

    

10. แนวคิด "Human-in-the-Loop" ในการใช้ 
ปัญญาประดิษฐ์ สร้างสื่อนำเสนอ หมายถึงอะไร? 
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ก. การให้ ปัญญาประดิษฐ์ ทำงานทั้งหมด 100% โดย
มนุษย์ไม่ต้องตรวจสอบ 
ข. มนุษย์ทำหน้าที่ป้อนคำสั่งเพียงอย่างเดียวแล้วนำ
ผลลัพธ์ไปใช้ทันที 
ค. มนุษย์ทำหน้าที่กำกับดูแลและตรวจสอบความ
ถูกต้อง ส่วน ปัญญาประดิษฐ์ เป็นเครื่องมือสนับสนุน 
ง. การใช้มนุษย์หลายคนทำงานร่วมกันโดยไม่ใช้
เทคโนโลยี 
เฉลย: ค. มนุษย์ทำหน้าที่กำกับดูแลและตรวจสอบ
ความถูกต้อง ส่วน ปัญญาประดิษฐ์ เป็นเครื่องมือ
สนับสนุน 
11. จากหลักการทำงานร่วมกันระหว่างมนุษย์และ 
ปัญญาประดิษฐ์ (Human-in-the-Loop) มนุษย์มี
บทบาทหน้าที่ใด? 
ก. เครื่องมือสนับสนุน   
ข. ผู้กำกับดูแล  
ค. ผู้ประมวลผลข้อมูล   
ง. ผู้รับสาร   
เฉลย: ข. ผู้กำกับดูแล   

    

12. "อาการหลอน" (Hallucination) ของ 
ปัญญาประดิษฐ์ ในการทำงานวิชาการหมายถึงสิ่ง
ใด? 
ก. การที่ ปัญญาประดิษฐ์ สร้างกราฟิกท่ีมีสีสันฉูดฉาด
เกินไป 
ข. การที่ระบบคอมพิวเตอร์ค้างหรือทำงานช้าลง 
ค. การที ่ปัญญาประดิษฐ์ สร้างข้อมูลเท็จหรือ
ข้อเท็จจริงที่ผิดพลาดขึ้นมาเองอย่างแนบเนียน 
ง. การที ่ปัญญาประดิษฐ์ ปฏิเสธการทำงานตามคำสั่ง
ของผู้ใช้ 
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เฉลย: ค. การที ่ปัญญาประดิษฐ์ สร้างข้อมูลเท็จ
หรือข้อเท็จจริงที่ผิดพลาดขึ้นมาเองอย่างแนบเนียน 
13. ทักษะทางดิจิทัล (Digital Literacy) ที่สำคัญที่สุด
เมื่อนักออกแบบใช้ ปัญญาประดิษฐ์ คือข้อใด? 
ก. การตรวจสอบข้อเท็จจริงและการอ้างอิงลิขสิทธิ์
อย่างถูกต้อง 
ข. การเขียนโปรแกรมโค้ดดิ้งเพ่ือสร้าง 
ปัญญาประดิษฐ์ ขึ้นมาเอง 
ค. การเลือกซื้อแพ็กเกจซอฟต์แวร์ ปัญญาประดิษฐ์ ที่
แพงที่สุด 
ง. การใช้ ปัญญาประดิษฐ์ สร้างสื่อโดยปกปิดไม่ให้
ผู้อื่นรู้ 
เฉลย: ก. การตรวจสอบข้อเท็จจริงและการอ้างอิง
ลิขสิทธิ์อย่างถูกต้อง 

    

14. การที ่ปัญญาประดิษฐ์ ผลิตซ้ำทัศนคติที่เอนเอียง
ทางเพศ เชื้อชาติ หรือความเชื่อ เกิดจากปัจจัยใดเป็น
หลัก? 
ก. อาการหลอน (Hallucination) 
ข. ลิขสิทธิ์และความเป็นเจ้าของ  
ค. อคติของข้อมูลที่ใช้เรียนรู้ 
ง. ข้อจำกัดด้านกราฟิกดีไซน์ 
เฉลย: ค. อคติของข้อมูลที่ใช้เรียนรู้ 

    

15. เนื่องจากกฎหมายด้านลิขสิทธิ์ (Copyright) ของ 
ปัญญาประดิษฐ์ ยังมีความคลุมเครือ ข้อปฏิบัติใด
เหมาะสมที่สุดในการนำผลงานไปใช้งาน? 
ก. ระบุอย่างโปร่งใสว่าสื่อนำเสนอนี้ได้รับความ
ช่วยเหลือจาก ปัญญาประดิษฐ์ 
ข. ลบลายน้ำของโปรแกรมออกเพ่ือให้ดูเป็นผลงานที่
วาดเอง 
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ค. อ้างสิทธิ์ความเป็นเจ้าของแต่เพียงผู้เดียวและจด
สิทธิบัตรทันที 
ง. หลีกเลี่ยงการใช้รูปภาพในการนำเสนองานวิชาการ
อย่างสิ้นเชิง 
เฉลย: ก. ระบุอย่างโปร่งใสว่าสื่อนำเสนอนี้ได้รับ
ความช่วยเหลือจาก ปัญญาประดิษฐ์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 หลักการและทฤษฎีการออกแบบส่ือนำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ 
1. ข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic Data) หมายถึง
อะไร? 
ก. ตัวเลขสถิติดิบที่ได้จากการสำรวจ 
ข. ข้อมูลที่แปลงจากข้อความซับซ้อนให้อยู่ในรูปของ
ภาพ ไอคอน หรือไดอะแกรม 
ค. ข้อความบทความที่ยาวเกิน 3 หน้ากระดาษ 
ง. รหัสผ่านที่ใช้เข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ 
เฉลย: ข. ข้อมูลที่แปลงจากข้อความซับซ้อนให้อยู่
ในรูปของภาพ ไอคอน หรือไดอะแกรม 

    

2. เหตุใดการสื่อสารด้วยภาพ จึงถูกเปรียบเทียบว่า
เป็น "ภาษาสากล"? 
ก. เพราะใช้ตัวอักษรภาษาอังกฤษในการนำเสนอ
เท่านั้น 
ข. เพราะมีราคาถูกและประหยัดเวลาในการสร้าง 
ค. เพราะสามารถสื่อสารความหมายได้รวดเร็วและ
ก้าวข้ามอุปสรรคทางภาษาได้ 
ง. เพราะเป็นรูปแบบเดียวที่คอมพิวเตอร์สามารถอ่าน
ได้ 
เฉลย: ค. เพราะสามารถสื่อสารความหมายได้
รวดเร็วและก้าวข้ามอุปสรรคทางภาษาได้ 

    

3. ตามหลักวิทยาศาสตร์ สมองมนุษย์สามารถ
ประมวลผล "ภาพ" ได้เร็วกว่า "ข้อความ" ถึงกี่เท่า? 
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ก. 1,000 เท่า 
ข. 10,000 เท่า 
ค. 60,000 เท่า 
ง. 100,000 เท่า 
เฉลย: ค. 60,000 เท่า 
4. เป้าหมายสำคัญของการออกแบบสารสนเทศ 
(Information Design) คืออะไร? 
ก. การใช้สีสันให้มากที่สุดในภาพเดียวเพ่ือดึงดูด
สายตา 
ข. การจัดองค์ประกอบเพ่ือควบคุมการรับรู้และ "นำ
ทางสายตา" ของผู้รับสาร 
ค. การทำให้สื่อนำเสนอมีไฟล์ขนาดเล็กท่ีสุดเพ่ือการ
อัปโหลด 
ง. การปกปิดข้อมูลสถิติที่แท้จริงไม่ให้ผู้อ่ืนเห็น 
เฉลย: ข. การจัดองค์ประกอบเพื่อควบคุมการรับรู้
และ "นำทางสายตา" ของผู้รับสาร 

    

5. จากสถิติปรากฏการณ์ความเหนือกว่าของภาพ 
(Picture Superiority Effect) มนุษย์สามารถจดจำ
ข้อมูลที่เป็นภาพได้ร้อยละเท่าใดเมื่อเวลาผ่านไป? 
ก. 10% 
ข. 35% 
ค. 65% 
ง. 95% 
เฉลย: ค. 65% 

    

6. ภาพสัญลักษณ์ที่ดีจะช่วยสร้างจุดเชื่อมโยงทาง
จิตใจ (Mental Linkage) ซึ่งส่งผลโดยตรงต่อสิ่งใด
ของผู้รับสาร? 
ก. ลดความสว่างของหน้าจอคอมพิวเตอร์ 
ข. ความคงทนในการจำข้อมูลในระยะยาว 
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ค. ความเร็วในการดาวน์โหลดไฟล์สไลด์ 
ง. เพ่ิมระดับความเครียดในการรับรู้ 
เฉลย: ข. ความคงทนในการจำข้อมูล ในระยะยาว 
7. การใช้ไอคอน (Icon) ร่วมกับข้อความสั้นๆ ในสื่อ
นำเสนอ มีจุดประสงค์หลักเพ่ืออะไร? 
ก. เพื่อเป็นเพียงของตกแต่งสไลด์ให้ดูมีพ้ืนที่ว่าง
น้อยลง 
ข. เพ่ือทดแทนการอธิบายด้วยคำพูดของผู้นำเสนอ
ทั้งหมด 
ค. เพ่ือสื่อสารความหมายที่เฉพาะเจาะจงอย่างรวดเร็ว
และประหยัดพ้ืนที่ 
ง. เพ่ือให้ผลงานดูเป็นงานศิลปะนามธรรม 
เฉลย: ค. เพื่อสื่อสารความหมายที่เฉพาะเจาะจง
อย่างรวดเร็วและประหยัดพื้นที่ 

    

8. กระบวนการ "Data Reduction" ในการออกแบบ
สื่อ มีหลักการทำงานอย่างไร? 
ก. การตัดเนื้อหาที่สำคัญทิ้งไปครึ่งหนึ่งเพ่ือให้สไลด์โล่ง 
ข. การขยายตัวอักษรให้ใหญ่ขึ้นเพ่ือให้อ่านง่าย 
ค. การรวมกลุ่มข้อมูลให้เป็นภาพรวมโดยรักษา
สาระสำคัญไว้ 
ง. การใช้สีที่ต่างกันในทุกบรรทัดของข้อความ 
เฉลย: ค. การรวมกลุ่มข้อมูลให้เป็นภาพรวมโดย
รักษาสาระสำคัญไว้ 

    

9. การนำเสนอข้อมูลแบบมุมมองภาพรวม (Bird's 
Eye View) มีประโยชน์อย่างไรต่อสมองของผู้รับสาร? 
ก. ช่วยให้มองเห็นรายละเอียดปลีกย่อยทั้งหมดก่อน 
ข. ช่วยให้มองเห็นโครงสร้างหลักและทิศทางของ
ข้อมูลทั้งหมดได้ทันที 
ค. ทำให้สมองทำงานหนักข้ึนในการตีความ 
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ง. ทำให้ผู้รับสารเกิดอาการตาลาย 
เฉลย: ข. ช่วยให้มองเห็นโครงสร้างหลักและทิศทาง
ของข้อมูลทั้งหมดได้ทันที 
10. ทฤษฎีการลดภาระทางปัญญา ให้ความสำคัญกับ
เรื่องใดเป็นหลัก? 
ก. ขีดจำกัดความจำในการทำงานของมนุษย์ 
ข. ความละเอียดของหน้าจอแสดงผลของโปรเจคเตอร์ 
ค. ขีดจำกัดในการคำนวณตัวเลขของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
ง. ปริมาณข้อความสูงสุดที่ ปัญญาประดิษฐ์ สามารถ
อ่านได้ 
เฉลย: ก. ขีดจำกัดความจำในการทำงานของมนุษย์ 

    

11. หากนักออกแบบใส่รายละเอียดและข้อความที่
มากเกินไปในสไลด์เดียว จะเกิดผลเสียใดต่อผู้รับสาร? 
ก. ผู้รับสารจะเกิดความเพลิดเพลินและมีสมาธิมากขึ้น 
ข. เกิดภาวะเกินพิกัดทางปัญญา ทำให้สมองหยุด
ประมวลผล 
ค. ผู้รับสารจะจดจำเนื้อหาได้แม่นยำขึ้น 100% 
ง. เกิดปรากฏการณ์ภาพสะท้อนในจอประสาทตา 
เฉลย: ข. เกิดภาวะเกินพิกัดทางปัญญา ทำให้สมอง
หยุดประมวลผล 

    

12. พฤติกรรมการออกแบบในข้อใดที่นับว่าเป็นสาเหตุ
โดยตรงที่ทำให้เกิดภาวะ Cognitive Overload? 
ก. การใช้ไอคอนสัญลักษณ์ขนาดเล็กเพียง 3 รูปใน
หนึ่งหน้า 
ข. การใส่ข้อความยาวเป็นย่อหน้าร่วมกับกราฟิก 3 มิติ
ที่มีรายละเอียดซับซ้อนมาก 
ค. การเว้นพื้นที่ว่างรอบๆ แผนภาพอย่างเหมาะสม 
ง. การคุมโทนสีในสไลด์ให้มีเพียง 3 สี 
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เฉลย: ข. การใส่ข้อความยาวเป็นย่อหน้าร่วมกับ
กราฟิก 3 มิติที่มีรายละเอียดซับซ้อนมาก 
13. เพ่ือเป็นการลดภาระทางปัญญา นักออกแบบควร
จัดการกับข้อมูลดิบอย่างไร? 
ก. ใส่ข้อมูลดิบทั้งหมดลงไปเพ่ือให้ผู้รับสารอ่านเอง 
ข. เปลี่ยนข้อมูลตัวอักษรทั้งหมดให้เป็นไฟล์เสียง 
ค. จัดหมวดหมู่ สกัดเฉพาะคีย์เวิร์ด และจัดวางใน
รูปแบบโครงสร้างที่ชัดเจน 
ง. ใช้สีพ้ืนหลังที่ฉูดฉาดเพ่ือดึงความสนใจจากข้อความ 
เฉลย: ค. จัดหมวดหมู่ สกัดเฉพาะคีย์เวิร์ด และจัด
วางในรูปแบบโครงสร้างท่ีชัดเจน 

    

14. เทคนิคการนำทางสายตา (Guiding Attention) 
ที่มีประสิทธิภาพที่สุดในการออกแบบสื่อคือข้อใด? 
ก. การทำให้ข้อมูลทุกส่วนมีขนาดและสีเหมือนกัน
ทั้งหมด 
ข. การใช้แอนิเมชันหมุนไปมาตลอดเวลา 
ค. การใช้สีที่โดดเด่นหรือน้ำหนักเส้นที่หนาขึ้นเฉพาะ
จุดที่เป็นหัวใจสำคัญ 
ง. การซ่อนข้อมูลสรุปไว้ในมุมที่มีขนาดเล็กท่ีสุด 
เฉลย: ค. การใช้สีที่โดดเด่นหรือน้ำหนักเส้นที่หนา
ขึ้นเฉพาะจุดที่เป็นหัวใจสำคัญ 
 

    

15. ความสัมพันธ์ระหว่างการลดความซับซ้อนของ
ข้อมูล และภาระทางปัญญา คือข้อใด? 
ก. ยิ่งข้อมูลซับซ้อนน้อยลง ภาระทางปัญญายิ่งเพ่ิมขึ้น 
ข. ยิ่งรวมกลุ่มข้อมูลให้เป็นภาพรวมได้ดีเท่าใด ภาระ
ทางปัญญาจะยิ่งลดลง 
ค. ไม่มีความเก่ียวข้องกันในการรับรู้ของมนุษย์ 
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ง. ภาระทางปัญญาจะลดลงได้ก็ต่อเมื่อเปลี่ยนผู้นำ
เสนอเท่านั้น 
เฉลย: ข. ย่ิงรวมกลุ่มข้อมูลให้เป็นภาพรวมได้ดี
เท่าใด ภาระทางปัญญาจะยิ่งลดลง 
 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เทคนิคการสร้างไดอะแกรมและประเภทของไดอะแกรมสำหรับการนำเสนอ 
1. เป้าหมายหลักของการใช้เทคนิคไดอะแกรม ในการ
นำเสนอข้อมูลคืออะไร? 
ก. เพื่อสร้างศิลปะนามธรรมให้สไลด์ดูสวยงาม 
ข. เพ่ือให้ผู้รับสารสกัดรูปแบบและเข้าใจภาพรวม
ข้อมูลได้ทันทีโดยไม่สร้างภาระแก่ความจำ 
ค. เพ่ือบังคับให้ผู้รับสารต้องอ่านข้อความอย่าง
ละเอียดทุกบรรทัด 
ง. เพ่ือเพ่ิมความยาวและเพ่ิมเวลาในการนำเสนอ
งานวิจัย 
เฉลย: ข. เพื่อให้ผู้รับสารสกัดรูปแบบและเข้าใจ
ภาพรวมข้อมูลได้ทันทีโดยไม่สร้างภาระแก่ความจำ 

    

2. ในกระบวนการสื่อสารข้อมูล ไดอะแกรมทำหน้าที่
เปรียบเสมือนสิ่งใด? 
ก. เป็นเครื่องตกแต่งพ้ืนที่ว่างบนหน้ากระดาษ 
ข. เป็นสคริปต์คำพูดสำหรับผู้นำเสนอ 
ค. เป็นเครื่องมือแปลงข้อมูลเชิงนามธรรมและตัวเลข
ให้เป็นภาพสัญลักษณ์ท่ีจับต้องได้ 
ง. เป็นเครื่องมือสำหรับซ่อนข้อมูลความลับ 
เฉลย: ค. เป็นเครื่องมือแปลงข้อมูลเชิงนามธรรม
และตัวเลขให้เป็นภาพสัญลักษณ์ที่จับต้องได้ 

    

3. การใช้ไดอะแกรมเพ่ือสร้างมุมมองภาพรวม (Bird's 
Eye View) มีประโยชน์อย่างไรต่อผู้ฟัง? 
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ก. ช่วยให้ผู้ฟังเข้าใจโครงสร้างและความสัมพันธ์ของ
เนื้อหาทั้งหมดได้ตั้งแต่แรกเห็น 
ข. ทำให้ผู้ฟังต้องใช้เวลาวิเคราะห์นานขึ้น 
ค. ช่วยลดความสว่างของหน้าจอโปรเจคเตอร์ 
ง. ทำให้ผู้ฟังไม่ต้องสนใจตัวเลขสถิติใดๆ เลย 
เฉลย: ก. ช่วยให้ผู้ฟังเข้าใจโครงสร้างและ
ความสัมพันธ์ของเนื้อหาทั้งหมดได้ตั้งแต่แรกเห็น 
4. หากนักศึกษาต้องการนำเสนอข้อมูล สัดส่วน
ประชากรทั้งหมดคิดเป็น 100% ควรใช้ไดอะแกรมใด
จึงจะเหมาะสมที่สุด? 
ก. แผนภูมิแท่ง (Bar Chart) 
ข. กราฟเส้น (Line Graph) 
ค. แผนภูมิวงกลม (Pie Chart) 
ง. แผนผังองค์กร (Organization Chart) 
เฉลย: ค. แผนภูมิวงกลม (Pie Chart) 

    

5. ไดอะแกรมประเภทใด เหมาะสมที่สุดสำหรับการ
แสดง "แนวโน้มความนิยมของเทคโนโลยีที่
เปลี่ยนแปลงไปตลอดระยะเวลา 5 ปี"? 
ก. กราฟเส้น (Line Graph) 
ข. แผนภูมิวงกลม (Pie Chart) 
ค. ผังงาน (Flowchart) 
ง. แผนภูมิแท่งแนวนอน (Horizontal Bar) 
เฉลย: ก. กราฟเส้น (Line Graph) 

    

6. ผังงาน (Flowchart) ถูกออกแบบมาเพ่ือนำเสนอ
ข้อมูลในลักษณะใด? 
ก. การเปรียบเทียบยอดขายสินค้ารายเดือน 
ข. ขั้นตอน กระบวนการ หรือเวิร์กโฟลว์ที่เป็นลำดับ
ขั้น 
ค. สัดส่วนค่าใช้จ่ายภายในบริษัท 
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ง. การกระจายตัวของกลุ่มประชากรตามพ้ืนที่ 
เฉลย: ข. ขั้นตอน กระบวนการ หรือเวิร์กโฟลว์ที่
เป็นลำดับขั้น 
7. หากต้องการแสดงข้อมูลเปรียบเทียบขนาดพ้ืนที่ใช้
สอยของห้องพัก 4 ประเภท ควรใช้ไดอะแกรมใด? 
ก. กราฟเส้น (Line Graph) 
ข. ผังงาน (Flowchart) 
ค. แผนภูมิวงกลม (Pie Chart) 
ง. แผนภูมิแท่ง (Bar Chart) 
เฉลย: ง. แผนภูมิแท่ง (Bar Chart) 

    

8. ในกรณีที่ข้อมูลมีหัวข้อหรือชื่อรายการ ที่มีความ
ยาวมาก การเลือกใช้ไดอะแกรมแบบใดจะทำให้อ่าน
ง่ายที่สุด? 
ก. แผนภูมิแท่งแนวตั้ง (Vertical Bar Chart) 
ข. แผนภูมิแท่งแนวนอน (Horizontal Bar Chart) 
ค. แผนภูมิเรดาร์ (Radar Chart) 
ง. กราฟเส้น (Line Graph) 
เฉลย: ข. แผนภูมิแท่งแนวนอน (Horizontal Bar 
Chart) 

    

9. ข้อใดคือความผิดพลาดที่พบบ่อยท่ีสุดในการ
เลือกใช้ แผนภูมิวงกลม (Pie Chart)? 
ก. ใช้แสดงข้อมูลที่มีเพียง 2 ส่วนประกอบ 
ข. ใช้เปรียบเทียบข้อมูลสัดส่วนที่มีส่วนประกอบย่อย
มากเกิน 10 รายการขึ้นไป 
ค. ใช้แสดงข้อมูลผลรวมที่ได้ 100% พอดี 
ง. ใช้สีที่แตกต่างกันเพื่อแยกแต่ละส่วน 
เฉลย: ข. ใช้เปรียบเทียบข้อมูลสัดส่วนที่มี
ส่วนประกอบย่อยมากเกิน 10 รายการขึ้นไป 
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10. แผนผังองค์กร (Organization Chart) นิยมใช้
เพ่ืออธิบายข้อมูลที่มีความสัมพันธ์แบบใด? 
ก. โครงสร้างลำดับชั้นและการบังคับบัญชา 
ข. ระยะเวลาที่ใช้ในการเดินทาง 
ค. เปรียบเทียบความเร็วของอินเทอร์เน็ต 
ง. สัดส่วนของอากาศท่ีหายใจ 
เฉลย: ก. โครงสร้างลำดับชั้นและการบังคับบัญชา 

    

11. ข้อใดถือเป็นการออกแบบที่ผิดพลาดซึ่งเพ่ิมภาระ
ทางปัญญาให้ผู้รับสารโดยไม่จำเป็น? 
ก. การใช้แผนภูมิแท่งแบบ 2 มิติที่เรียบง่ายและ
สะอาดตา 
ข. การใช้กราฟ 3 มิติที่มีสีสันลายตาจนทำให้สัดส่วน
ภาพบิดเบือนไปจากความจริง 
ค. การเรียงลำดับข้อมูลจากมากไปน้อย 
ง. การระบุตัวเลขกำกับไว้ที่ปลายกราฟแท่ง 
เฉลย: ข. การใช้กราฟ 3 มิติที่มีสีสันลายตาจนทำให้
สัดส่วนภาพบิดเบือนไปจากความจริง 

    

12. ทำไมนักออกแบบจึงต้องเคารพธรรมเนียมปฏิบัติ
ในการสร้างไดอะแกรม ? 
ก. เพื่อให้กราฟดูทันสมัยและเป็นศิลปะอยู่เสมอ 
ข. เพ่ือป้องกันความสับสนและการตีความผิดพลาด
จากความคุ้นเคยเดิมของผู้รับสาร 
ค. เพ่ือให้ประหยัดพ้ืนที่บนหน้าจอ 
ง. เพ่ือให้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ทำงานได้เร็วขึ้น 
เฉลย: ข. เพื่อป้องกันความสับสนและการตีความ
ผิดพลาดจากความคุ้นเคยเดิมของผู้รับสาร 

    

13. การใส่เส้นตารางพ้ืนหลังในกราฟเส้นให้เข้มและ
หนาทึบเกินไป จะส่งผลเสียอย่างไรต่อการนำเสนอ? 
ก. ทำให้กราฟมีความน่าเชื่อถือทางวิชาการน้อยลง 
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ข. สร้างความยุ่งเหยิงทางสายตา และแย่งความสนใจ
จากเส้นข้อมูลหลัก 
ค. ทำให้สีของเส้นกราฟเปลี่ยนไป 
ง. ทำให้ผู้ฟังอ่านตัวเลขได้ง่ายขึ้นเกินไป 
เฉลย: ข. สร้างความยุ่งเหยิงทางสายตา และแย่ง
ความสนใจจากเส้นข้อมูลหลัก 
14. เทคนิคในการนำทางความสนใจ(Guide 
Attention) บนไดอะแกรมที่มีข้อมูลหนาแน่น ควร
ปฏิบัติอย่างไร? 
ก. ปรับทุกส่วนของกราฟให้เป็นสีเทาเหมือนกันหมด 
ข. ลบข้อมูลทิ้งจนหมดให้เหลือเพียง 1 แท่ง 
ค. ใช้สีที่โดดเด่นเพียงสีเดียวเพ่ือเน้นย้ำเฉพาะจุดสนใจ
หลัก 
ง. ใช้แอนิเมชันกระพริบในข้อมูลทุกส่วนพร้อมๆ กัน 
เฉลย: ค. ใช้สีที่โดดเด่นเพียงสีเดียวเพื่อเน้นย้ำ
เฉพาะจุดสนใจหลัก 

    

15. เมื่อไดอะแกรมมีองค์ประกอบที่ไม่จำเป็น เช่น 
กรอบภาพเงาหนาๆ หรือลวดลายพ้ืนหลังที่รกตา 
ผู้ออกแบบควรใช้กระบวนการใด? 
ก. กระบวนการเพ่ิมสีสัน  
ข. กระบวนการลดทอนสิ่งรบกวนสายตา  
ค. กระบวนการขยายขนาดรูปภาพ  
ง. กระบวนการบันทึกหน้าจอ  
เฉลย: ข. กระบวนการลดทอนสิ่งรบกวนสายตา 

    

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ เพื่อสร้างไดอะแกรมและเลือกรูปแบบการ
นำเสนอที่เหมาะสม 
1. เทคโนโลยี Text-to-Diagram ทำงานโดยอาศัย
หลักการประมวลผลใดจากข้อความที่ผู้ใช้ป้อนเข้าไป? 
ก. การประมวลผลตัวเลขทางคณิตศาสตร์  
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ข. การประมวลผลภาพถ่าย 
ค. การประมวลผลภาษาธรรมชาติ (NLP) เพ่ือ
วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของเนื้อหา 
ง. การประมวลผลเสียง  
เฉลย: ค. การประมวลผลภาษาธรรมชาติ (NLP) 
เพื่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของเนื้อหา 
2. จุดเด่นหลักของแพลตฟอร์ม ปัญญาประดิษฐ์ 
ประเภท Text-to-Diagram ที่แตกต่างจากโปรแกรม
นำเสนอท่ัวไปคืออะไร? 
ก. การตัดต่อวิดีโอ 4K อัตโนมัติ 
ข. การสร้างเอฟเฟกต์เปลี่ยนสไลด์ 3 มิติ 
ค. การแปลงข้อความตัวอักษรให้กลายเป็นไดอะแกรม
อัตโนมัติด้วย ปัญญาประดิษฐ์ 
ง. การสร้างตัวละครอวตารสำหรับอ่านข่าว 
เฉลย: ค. การแปลงข้อความตัวอักษรให้กลายเป็น
ไดอะแกรมอัตโนมัติด้วย ปัญญาประดิษฐ์ 

    

3. ขั้นตอนแรกสุดในการสั่งให้เครื่องมือ 
ปัญญาประดิษฐ์ เปลี่ยนข้อความเป็นแผนภาพคือ
อะไร? 
ก. การเลือกโทนสีกราฟิก 
ข. การวางข้อความหรือป้อนคำสั่งลงในพื้นที่ทำงาน
แล้วคลิก Generate 
ค. การดาวน์โหลดรูปภาพจากอินเทอร์เน็ตมาวาง 
ง. การตั้งค่าขนาดหน้ากระดาษเป็น A4 
เฉลย: ข. การวางข้อความหรือป้อนคำสั่งลงในพื้นที่
ทำงานแล้วคลิก Generate 

    

4. การเตรียมข้อความแบบใด ที่ช่วยให้ 
ปัญญาประดิษฐ์ สร้างผังงาน (Flowchart) ได้แม่นยำ
ที่สุด? 
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ก. การเขียนเรียงความเป็นย่อหน้าติดกัน 2 
หน้ากระดาษ 
ข. การจัดข้อความเป็นข้อ ๆ เรียงลำดับขั้นตอนอย่าง
ชัดเจน 
ค. การใส่สัญลักษณ์อิโมจิในทุกบรรทัด 
ง. การใช้คำศัพท์ทางเทคนิคโดยไม่มีคำอธิบาย 
เฉลย: ข. การจัดข้อความเป็นข้อ ๆ เรียงลำดับ
ขั้นตอนอย่างชัดเจน 
5. เครื่องมือ ปัญญาประดิษฐ์ ประเภท Text-to-
Diagram เหมาะกับการแปลงข้อมูลดิบลักษณะใดมาก
ที่สุด? 
ก. ข้อมูลที่เป็นรูปภาพถ่ายวิวทิวทัศน์ 
ข. ข้อมูลสถิติที่มีเพียงตัวเลขโดดๆ ไม่มีบริบท 
ค. ข้อมูลข้อความที่มีโครงสร้างความสัมพันธ์ชัดเจน 
เช่น ลำดับขั้นตอน หรือการเปรียบเทียบ 
ง. ข้อมูลที่เป็นไฟล์เสียงดนตรี 
เฉลย: ค. ข้อมูลข้อความที่มีโครงสร้างความสัมพันธ์
ชัดเจน เช่น ลำดับขั้นตอน หรือการเปรียบเทียบ 

    

6. องค์ประกอบ 4 ส่วนของการเขียนคำสั่ง (Prompt) 
ที่ดีเพ่ือสร้างไดอะแกรม คือข้อใด? 
ก. บทบาท ชุดข้อมูล ประเภทไดอะแกรมเป้าหมาย 
เงื่อนไขเพ่ิมเติม 
ข. รูปภาพอ้างอิง เสียงบรรยาย ลิงก์เว็บไซต์ ความยาว
วีดีโอ 
ค. โทนสี ฟอนต์อักษร ขนาดไฟล์ ลายเซ็น 
ง. ชื่อผู้บรรยาย วันที่ สถานที ่จำนวนผู้ชม 
เฉลย: ก. บทบาท ชุดข้อมูล ประเภทไดอะแกรม
เป้าหมาย เงื่อนไขเพิ่มเติม 
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7. การพิมพ์คำสั่งว่าให้เขียนสรุปด้วยคำสั้นๆ เข้าใจ
ง่าย และมีไม่เกิน 5 ขั้นตอน จัดอยู่ในองค์ประกอบใด
ของ Prompt? 
ก. บทบาทและบริบท 
ข. เงื่อนไขเพ่ิมเติม  
ค. ชุดข้อมูล  
ง. ประเภทไดอะแกรมเป้าหมาย  
เฉลย: ข. เงื่อนไขเพิ่มเติม 

    

8. ข้อจำกัดสำคัญท่ีทำให้ผู้ออกแบบต้อง เขียน 
Prompt อย่างแม่นยำ คืออะไร? 
ก. ปัญญาประดิษฐ์ มีราคาแพงขึ้นหากเขียนคำสั่งยาว 
ข. ปัญญาประดิษฐ์ ไม่มีบริบททางอารมณ์แบบมนุษย์ 
หากคำสั่งไม่ชัดเจน ผลลัพธ์อาจไม่ตรงตามจุดประสงค์ 
ค. ปัญญาประดิษฐ์ สามารถอ่านได้เฉพาะ
ภาษาอังกฤษเท่านั้น 
ง. อินเทอร์เน็ตจะตัดการเชื่อมต่อหากเขียนคำสั่งผิด 
เฉลย: ข. ปัญญาประดิษฐ์ ไม่มีบริบททางอารมณ์
แบบมนุษย์ หากคำสั่งไม่ชัดเจน ผลลัพธ์อาจไม่ตรง
ตามจุดประสงค์ 

    

9. การกำหนดบทบาทให้กับ ปัญญาประดิษฐ์ ในการ
เขียน Prompt มีประโยชน์อย่างไร? 
ก. ช่วยให้ ปัญญาประดิษฐ์ ลบลายน้ำออกจากรูปภาพ
ได้ 
ข. ช่วยกำหนดระดับภาษาและมุมมองของการสรุป
เนื้อหาให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
ค. ช่วยให้ ปัญญาประดิษฐ์ สามารถเข้าถึงข้อมูล
ส่วนตัวของผู้ใช้ได้ 
ง. ทำให้ ปัญญาประดิษฐ์ ทำงานเร็วขึ้น 2 เท่า 
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เฉลย: ข. ช่วยกำหนดระดับภาษาและมุมมองของ
การสรุปเนื้อหาให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
10. หากผู้ใช้ป้อนเพียงข้อมูลดิบแต่ไม่ระบุประเภท
ไดอะแกรมเป้าหมายใน Prompt จะเกิดผลลัพธ์
อย่างไร? 
ก. ปัญญาประดิษฐ์ จะปฏิเสธการทำงานและข้ึน
ข้อความ Error 
ข. ปัญญาประดิษฐ์ จะสุ่มเลือกโครงสร้างไดอะแกรมที่
คิดว่าเหมาะสมที่สุดตามเนื้อหา ซึ่งอาจไม่ตรงกับความ
ต้องการ 
ค. ปัญญาประดิษฐ์ จะลบข้อมูลดิบทิ้งทั้งหมด 
ง. ปัญญาประดิษฐ์ จะสร้างกราฟทุกประเภทออกมา
พร้อมกันเป็นร้อยๆ แบบ 
เฉลย: ข. ปัญญาประดิษฐ์ จะสุ่มเลือกโครงสร้าง
ไดอะแกรมท่ีคิดว่าเหมาะสมที่สุดตามเนื้อหา ซึ่งอาจ
ไม่ตรงกับความต้องการ 

    

11. ในกระบวนการ Human-in-the-Loop ขั้นตอน 
"Fact-Checking" หมายถึงอะไร? 
ก. การเตรียมข้อมูลดิบก่อนป้อนให้ ปัญญาประดิษฐ์ 
ข. การปรับโทนสีของไดอะแกรมให้สวยงาม 
ค. มนุษย์ต้องอ่านและตรวจสอบความถูกต้องของ
เนื้อหาที ่ปัญญาประดิษฐ์ สร้างข้ึนเพื่อป้องกันข้อมูล
เท็จ 
ง. การกดปุ่ม Generate ภาพ 
เฉลย: ค. มนุษย์ต้องอ่านและตรวจสอบความถูกต้อง
ของเนื้อหาที่ ปัญญาประดิษฐ์ สร้างข้ึนเพื่อป้องกัน
ข้อมูลเท็จ 
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12. หากไดอะแกรมที่ ปัญญาประดิษฐ์ สร้างให้มี
โครงสร้างที่ถูกต้องแล้ว แต่จุดสนใจหลักยังไม่เด่นชัด 
ผู้เรียนควรทำอย่างไรในขั้นตอนการปรับแต่ง? 
ก. ลบไฟล์ทิ้งแล้วพิมพ์ข้อความใหม่ท้ังหมด 
ข. นำไปใช้งานทันทีเพราะ ปัญญาประดิษฐ์ ตัดสินใจ
ได้ดีที่สุดแล้ว 
ค. ใช้โหมดแก้ไข เปลี่ยนสีให้โดดเด่นเฉพาะจุดที่เป็น 
Focal Point 
ง. เปลี่ยนข้อความในไดอะแกรมให้เป็นภาษาอ่ืน 
เฉลย: ค. ใช้โหมดแก้ไข เปลี่ยนสีให้โดดเด่นเฉพาะ
จุดที่เป็น Focal Point 

    

13. เมื่อ ปัญญาประดิษฐ์ สร้างไดอะแกรมมาให้แล้ว 
แต่ผู้ใช้รู้สึกว่าโครงสร้างยังไม่เหมาะกับข้อมูล ผู้ใช้ควร
ทำสิ่งใดเป็นอันดับแรก? 
ก. สมัครบัญชีใช้งานใหม่ 
ข. กดปุ่มสลับรูปแบบ เพ่ือดูตัวเลือกโครงสร้างอื่นๆ ที่ 
ปัญญาประดิษฐ์ เสนอมาให้ 
ค. ใช้โปรแกรมอ่ืนวาดทับลงไปบนหน้าจอ 
ง. ปิดหน้าต่างเบราว์เซอร์แล้วเริ่มใหม่ทั้งหมด 
เฉลย: ข. กดปุ่มสลับรูปแบบ เพื่อดูตัวเลือก
โครงสร้างอ่ืนๆ ท่ี ปัญญาประดิษฐ์ เสนอมาให้ 

    

14. ข้อใดคือเป้าหมายของการใช้ "สี" ในขั้นตอน 
Customization หลังจาก ปญัญาประดิษฐ์ สร้าง
ไดอะแกรมเสร็จแล้ว? 
ก. ใช้สีให้ครบ 7 สีในทุกไดอะแกรมเพ่ือความสวยงาม
ทางศิลปะ 
ข. เลือกใช้สีที่ฉูดฉาดที่สุดเพ่ือดึงดูดสายตาตลอดเวลา 
ค. ใช้สีเพ่ือเน้นจุดสนใจ และเลือกคุมโทนให้สอดคล้อง
กับหัวข้อ 
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ง. ใช้สีขาวและดำเท่านั้นเพ่ือลดขนาดไฟล์ส่งออก 
เฉลย: ค. ใช้สีเพื่อเน้นจุดสนใจ และเลือกคุมโทนให้
สอดคล้องกับหัวข้อ 
15. ในการทำงานกับ ปัญญาประดิษฐ์ สร้าง
ไดอะแกรม มนุษย์ควรทำหน้าที่ใดในขั้นตอนที่ 1 
(Data Preparation) ก่อนป้อนข้อมูลลงในระบบ? 
ก. รวบรวม คัดกรอง และย่อยข้อมูลดิบให้เป็น
ระเบียบและชัดเจน 
ข. ตรวจสอบความถูกต้องของสัดส่วนกราฟ 3 มิติ 
ค. นำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน 
ง. เขียนโปรแกรมปรับแต่งซอฟต์แวร์ ปัญญาประดิษฐ์ 
ด้วยตนเอง 
เฉลย: ก. รวบรวม คัดกรอง และย่อยข้อมูลดิบให้
เป็นระเบียบและชัดเจน 

    

หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 การทำงานร่วมกันด้วยเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ ในการออกแบบส่ือนำเสนอ 
1.การเล่าเรื่องด้วยข้อมูล (Data Storytelling) คือการ
ผสานรวม 3 องค์ประกอบหลักในข้อใด? 
ก. ข้อความ เสียงดนตรี ผู้ชม 
ข. ข้อมูลที่วิเคราะห์แล้ว การออกแบบภาพ โครงสร้าง
การเล่าเรื่อง 
ค. กราฟ 3 มิต ิสถิติดิบ เวลาที่ใช้พูด 
ง. ซอฟต์แวร์ ปัญญาประดิษฐ์ คอมพิวเตอร์
โปรเจคเตอร์ 
เฉลย: ข. ข้อมูลที่วิเคราะห์แล้ว การออกแบบภาพ 
โครงสร้างการเล่าเรื่อง 

    

2. ในการนำเสนอแบบ Data Storytelling 
ไดอะแกรมทำหน้าที่อะไร? 
ก. เป็นสคริปต์ให้ผู้นำเสนออ่านตามทุกบรรทัด 
ข. เป็นเครื่องตกแต่งสไลด์ให้ดูมีพ้ืนที่ว่างน้อยลง 
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ค. เป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ ช่วยอธิบายข้อมูลที่
ซับซ้อนให้เห็นภาพรวม 
ง. เป็นส่วนคำถามท้ายการนำเสนอ 
เฉลย: ค. เป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ ช่วยอธิบาย
ข้อมูลที่ซับซ้อนให้เห็นภาพรวม 
3. โครงสร้างการนำเสนอ อย่างมืออาชีพ ควรเริ่มต้น
ด้วย "The Hook" ซึ่งหมายถึงอะไร? 
ก. การเปิดการนำเสนอด้วยประเด็นปัญหา หรือสถิติท่ี
น่าสนใจเพื่อดึงดูดผู้ฟัง 
ข. การกล่าวแนะนำสมาชิกในกลุ่มทีละคน 
ค. การสรุปผลลัพธ์ของงานวิจัยทันที 
ง. การอธิบายถึงทฤษฎีสีที่ใช้ในการออกแบบ 
เฉลย: ก. การเปิดการนำเสนอด้วยประเด็นปัญหา 
หรือสถิติที่น่าสนใจเพื่อดึงดูดผู้ฟัง 

    

4. ขั้นตอน Call to Action ในเทคนิคการนำเสนอ
หมายถึงอะไร? 
ก. การสั่งให้ผู้ฟังปรบมือ 
ข. การเปิดแอนิเมชันเคลื่อนไหว 
ค. การสรุปผลลัพธ์หรือคุณค่าของโครงงานอย่าง
ชัดเจนในช่วงท้ายเพ่ือกระตุ้นผู้ฟัง 
ง. การเรียกผู้ฟังให้มาดูหน้าจอใกล้ๆ 
เฉลย: ค. การสรุปผลลัพธ์หรือคุณค่าของโครงงาน
อย่างชัดเจนในช่วงท้ายเพื่อกระตุ้นผู้ฟัง 

    

5. การประเมินแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ต้องอาศัยการ
วิจารณ์ในลักษณะใดเพ่ือให้เกิดการพัฒนาทักษะการ
นำเสนอ? 
ก. วิจารณ์ด้วยอารมณ์ขันเพ่ือความบันเทิง 
ข. วิจารณ์อย่างสร้างสรรค์ โดยอิงตามความถูกต้อง
และหลักการออกแบบ 
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ค. วิจารณ์เฉพาะข้อเสียเพ่ือให้เพื่อนเสียความม่ันใจ 
ง. ให้คะแนนเต็มเสมอเพ่ือรักษาน้ำใจเพ่ือน 
เฉลย: ข. วิจารณ์อย่างสร้างสรรค์ โดยอิงตามความ
ถูกต้องและหลักการออกแบบ 
6. ในการนำไดอะแกรมที่สร้างจาก ปัญญาประดิษฐ์ 
ไปประยุกต์ใช้ในสไลด์นำเสนอ ควรคำนึงถึงสิ่งใดเป็น
หลัก? 
ก. ต้องใช้สีที่แตกต่างจากสไลด์อ่ืนๆ เพื่อความโดดเด่น 
ข. ต้องเลือกไดอะแกรมที่มีโครงสร้างซับซ้อนที่สุดเพื่อ
แสดงความสามารถ 
ค. ต้องคุมโทนสี และฟอนต์ให้สอดคล้องกับเอกภาพ 
ของงานนำเสนอ 
ง. ต้องใส่ตัวหนังสือบรรยายทับลงไปบนแผนภาพให้
เต็มพ้ืนที่ 
เฉลย: ค. ต้องคุมโทนสี และฟอนต์ให้สอดคล้องกับ
เอกภาพ ของงานนำเสนอ 

    

7. รูปแบบการส่งออกไฟล์ (Export) ของแพลตฟอร์ม 
ปัญญาประดิษฐ์ รูปแบบใด ที่สามารถนำไปขยายหรือ
ปรับแต่งแยกชิ้นส่วนต่อในโปรแกรมอ่ืนได้โดยไม่เสีย
ความคมชัด (Vector)? 
ก. ไฟล์ MP4 
ข. ไฟล์ JPG 
ค. ไฟล์ SVG หรือ PDF 
ง. ไฟล์ GIF 
เฉลย: ค. ไฟล์ SVG หรือ PDF 

    

8. ฟีเจอร์ Real-time Workspace บนแพลตฟอร์ม 
ปัญญาประดิษฐ์ มีประโยชน์ต่อการทำงานกลุ่ม
อย่างไร? 
ก. ทำให้สามารถอัดเสียงการประชุมได้ 
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ข้อคำถาม 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ข. อนุญาตให้สมาชิกหลายคนแก้ไขและปรับแต่ง
ไดอะแกรมในหน้าจอเดียวกันได้พร้อมกัน 
ค. จำกัดการมองเห็นไฟล์ได้เพียงคนเดียวเพ่ือรักษา
ความลับ 
ง. ทำหน้าที่เป็นเครื่องคิดเลขสำหรับงานสถิติ 
เฉลย: ข. อนุญาตให้สมาชิกหลายคนแก้ไขและ
ปรับแต่งไดอะแกรมในหน้าจอเดียวกันได้พร้อมกัน 
9. Version Control ในการทำงานร่วมกันบน
แพลตฟอร์มดิจิทัล มีหน้าที่ทำอะไร? 
ก. ควบคุมขนาดของไฟล์ส่งออกไม่ให้เกินกำหนด 
ข. ตรวจสอบไวรัสในไดอะแกรม 
ค. ติดตามประวัติการแก้ไขงาน เพ่ือให้ทีมสามารถ
ย้อนกลับไปดูหรือเปรียบเทียบผลลัพธ์ได้ 
ง. แปลภาษาของข้อความอัตโนมัติ 
เฉลย: ค. ติดตามประวัติการแก้ไขงาน เพื่อให้ทีม
สามารถย้อนกลับไปดูหรือเปรียบเทียบผลลัพธ์ได้ 

    

10. หากต้องการให้เพ่ือนร่วมกลุ่มช่วยกันปรับแก้
โครงสร้างไดอะแกรมในแพลตฟอร์ม ปัญญาประดิษฐ์ 
เดียวกัน ควรใช้ฟีเจอร์ใด? 
ก. กด Download ส่งไฟล์รูปภาพให้เพ่ือนทางอีเมล 
ข. ใช้ฟีเจอร์ Share Link หรือ Team 
Collaboration เพ่ือให้เข้าถึงพ้ืนที่ทำงาน ได้ 
ค. ถ่ายรูปหน้าจอส่งให้เพ่ือนดูผ่านแอปพลิเคชันแชท 
ง. พิมพ์เอกสารส่งให้เพ่ือนใช้ปากกาวาดทับ 
เฉลย: ข. ใช้ฟีเจอร์ Share Link หรือ Team 
Collaboration เพื่อให้เข้าถึงพ้ืนที่ทำงาน ได้ 

    

11. การแสดงความคิดเห็นผ่านฟีเจอร์ Commenting 
โดยตรงบนตัวแผนภาพ มีข้อดีกว่าการสื่อสารช่องทาง
อ่ืนอย่างไร? 
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ข้อคำถาม 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ก. ทำให้ข้อความถูกลบอัตโนมัติเมื่อครบ 24 ชั่วโมง 
ข. ช่วยระบุจุดที่ต้องการแก้ไขหรือให้ 
ฟีดแบ็กได้อย่างเจาะจง ลดความคลาดเคลื่อนในการ
สื่อสาร 
ค. ทำให้ระบบ ปัญญาประดิษฐ์ สามารถแปลความ
คิดเห็นเป็นภาษาอ่ืนได้ทันที 
ง. ช่วยซ่อนความคิดเห็นไม่ให้คนนอกทีมมองเห็น 
เฉลย: ข. ช่วยระบุจุดที่ต้องการแก้ไขหรือให้ฟีดแบ็ก
ได้อย่างเจาะจง ลดความคลาดเคลื่อนในการสื่อสาร 
 
12. กิจนิสัยข้อใดที่ถือว่าสำคัญอย่างยิ่งในกระบวนการ
ระดมสมองและตรวจสอบงานร่วมกับทีมผ่านระบบ
ออนไลน์? 
ก. การยึดความคิดของหัวหน้ากลุ่มเป็นหลักเสมอเพ่ือ
ความรวดเร็ว 
ข. การทำผลงานด้วยตนเองคนเดียวทั้งหมดเพ่ือ
หลีกเลี่ยงความขัดแย้ง 
ค. การรับฟังความคิดเห็น การมีน้ำใจเอื้อเฟ้ือ และ
ยอมรับข้อเสนอแนะเพ่ือเป้าหมายร่วมกัน 
ง. การปฏิเสธคำวิจารณ์เชิงบวกจากเพ่ือนร่วมชั้น 
เฉลย: ค. การรับฟังความคิดเห็น การมีน้ำใจเอ้ือเฟื้อ 
และยอมรับข้อเสนอแนะเพื่อเป้าหมายร่วมกัน 
 

    

13. ในกรณีที่สมาชิกในทีมพบข้อมูลเท็จ 
(Hallucination) จากไดอะแกรมท่ี ปัญญาประดิษฐ์ 
สร้างข้ึน สมาชิกท่านนั้นควรดำเนินการอย่างไรบน
ระบบการทำงานร่วมกัน? 
ก. ปล่อยผ่านไปเพ่ือความรวดเร็วในการส่งงาน 
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ข้อคำถาม 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ข. กดฟีเจอร์ Report แจ้งผู้พัฒนาระบบ 
ปัญญาประดิษฐ์ แล้วรอลบไฟล์ 
ค. แจ้งเตือนเพ่ือนร่วมทีมผ่านคอมเมนต์ และใช้
ฟีเจอร์ Edit แก้ไขเนื้อหาให้ถูกต้องทันที 
ง. ลบบัญชีผู้ใช้งานและสร้างใหม่เพ่ือรับผลลัพธ์อ่ืน 
เฉลย: ค. แจ้งเตือนเพื่อนร่วมทีมผ่านคอมเมนต์ และ
ใช้ฟีเจอร์ Edit แก้ไขเนื้อหาให้ถูกต้องทันที 
14. การใช้งานระบบ ปัญญาประดิษฐ์ ร่วมกันในทีม 
(AI Collaboration) มีเป้าหมายสูงสุดคือสิ่งใด? 
ก. เพื่อแข่งขันกันว่าใครเขียน Prompt ได้ยาวที่สุด 
ข. เพ่ือลดความซ้ำซ้อนของงาน เพ่ิมความเร็วในการ
ผลิตสื่อ และเปิดโอกาสให้ทีมมุ่งเน้นการวางกลยุทธ์
นำเสนอ 
ค. เพ่ือประหยัดค่าใช้จ่ายในการซื้อซอฟต์แวร์หลาย
เครื่อง 
ง. เพ่ือให้คอมพิวเตอร์ทำงานแทนมนุษย์แบบ 100% 
เฉลย: ข. เพื่อลดความซ้ำซ้อนของงาน เพิ่ม
ความเร็วในการผลิตสื่อ และเปิดโอกาสให้ทีมมุ่งเน้น
การวางกลยุทธ์นำเสนอ 

    

15. เมื่อทีมทำงานเสร็จสิ้นและต้องการนำไดอะแกรม
ไปใช้งานในระบบโซเชียลมีเดีย ควรส่งออกไฟล์ 
(Export) เป็นรูปแบบใดจึงจะสะดวกและเหมาะสม
ที่สุดสำหรับการโพสต์ออนไลน์ทั่วไป? 
 
ก. PNG หรือ JPG 
ข. DOCX 
ค. MP3 
ง. HTML 
เฉลย: ก. PNG หรือ JPG 
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ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................................................. ................................... 
 

 

 

 

 

                                      ลงชื่อ……………………………………………………..ผู้ประเมิน      
                                            (……………………………………………………..) 
                    ตำแหน่ง ……………………………………………… 
                ขอบพระคุณอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยชิ้นนี้ 
                                                          วศะเทพ   เทาสกุล 

            ผูว้ิจัย
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แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริม

ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

หัวข้อการวิจัย   การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

ชื่อผู้วิจัย  นายวศะเทพ  เทาสกุล 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

2. เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเร ียนและหลังเร ียนโดยใช้
ปัญญาประดิษฐ์ในการสร้างไดอะแกรม  

3. เพ่ือประเมินทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนรู้โดยการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริม
ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
 
คำชี้แจง 

 แบบสอบถามนี้ เป็นการพิจารณาถึงความสอดคล้องของข้อคําถาม ของแบบประเมินทักษะ
การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์  โดย
พิจารณาว่าองค์ประกอบโดยรวมของรูปแบบการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับข้อคำถามหรือไม่ เพื่อนำ
ข้อเสนอแนะมาใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงข้อคำถามให้มีความเหมาะสมและสมบูรณ์ยิ ่งขึ้น 
แบบสอบถามนี้แบ่งออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ 
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
องค์ประกอบ  จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1. การใช้คำสั่งและปรับแต่ง
เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ 

1.1 สามารถเขียนคำสั่งให้ปัญญาประดิษฐ์ สร้างแผนภาพได้ตรง
ตามต้องการ 
1.2 สามารถบันทึกและส่งออกไฟล์ผลงานได้อย่างถูกต้อง 

2. การออกแบบสื่อและการ
ปรับแต่งข้อมูล 

2.1 สามารถปรับลดข้อความในแผนภาพให้กระชับและอ่านง่ายขึ้น 

2.2 สามารถเลือกโครงสร้างแผนภาพให้สอดคล้องกับเนื้อหาที่
ต้องการสื่อสารได้ 
2.3 สามารถปรับแต่งโทนสีและสลับไอคอน เพ่ือเน้นจุดสนใจหลัก 
และจุดนำทางสายตาได้  

3. ความถูกต้องและ
จริยธรรมในการใช้
ปัญญาประดิษฐ์ 

3.1 สามารถตรวจสอบข้อเท็จจริงเพื่อป้องกันข้อมูลเท็จจาก
ปัญญาประดิษฐ์ได้ 
3.2 สามารถอ้างอิงแหล่งที่มาการใช้ปัญญาประดิษฐ์ ในชิ้นงานได้
อย่างโปร่งใส 

4. การสื่อสารและนำเสนอ
ผลงาน 

 

4.1 สามารถนำเสนอและอธิบายแผนภาพหน้าชั้นเรียนได้อย่าง
มั่นใจ 
4.2 สามารถควบคุมเวลาการนำเสนอได้ตามท่ีกำหนด  
4.3 สามารถตอบคำถามและมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ฟังได้อย่างเหมาะสม 

 
ตอนที่ 1 แบบฟอร์มตรวจสอบความสอดคลองของข้อคำถาม (IOC Form) ของแบบประเมิน

ทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

ความหมายของการให้คะแนนความสอดคล้องในแบบประเมิน มีดังนี้ 

 +1 หมายถึง  แน่ใจ ว่าข้อคำถาม สอดคล้องกับองค์ประกอบ 

   0 หมายถึง  ไม่แน่ใจ ว่าข้อคำถาม สอดคล้องกับองค์ประกอบ 

 -1 หมายถึง  แน่ใจ ว่าข้อคำถาม ไม่สอดคล้องกับองค์ประกอบ 

ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
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ตอนที่ 1 แบบฟอร์มตรวจสอบความสอดคล้องของแบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมิน
ทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิง
สัญลักษณ์ 

คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย   ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะท่ีเป็น
ประโยชน์ต่อการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 

   +1  หมายถึงเม่ือแน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับแต่ละด้าน  

    0  หมายถึงไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับแต่ละด้าน  

    -1  หมายถึงเม่ือแน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับแต่ละด้าน 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. ด้านการใช้คำสั่งและปรับแต่งเครื่องมือ ปัญญาประดิษฐ์ 
1.1 ผู้เรียนสามารถเขียนคำสั่ง (Prompt) สร้างแผนภาพ
บนปัญญาประดิษฐ์ Napkin ได้ 

    

1.2 ผู้เรียนสามารถบันทึกและส่งออกไฟล์ (Export) 
ผลงานได้อย่างถูกต้อง 

    

2. ด้านการออกแบบสื่อและการปรับแต่งข้อมูล 
2.1 ผู้เรียนสามารถปรับลดข้อความในแผนภาพให้กระชับ
และอ่านง่ายขึ้น 

    

2.2 ผู้เรียนสามารถเลือกโครงสร้างแผนภาพได้สอดคล้อง
กับเรื่องราวที่ต้องการสื่อสาร 

    

2.3 ผู้เรียนสามารถปรับแต่งโทนสีและสลับไอคอน เพ่ือเน้น
จุดสนใจหลัก และนำทางสายตาได้ 

    

3. ด้านความถูกต้องและจริยธรรมในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ 
3.1 ผู้เรียนสามารถตรวจสอบข้อเท็จจริงเพ่ือป้องกันข้อมูล
เท็จจากปัญญาประดิษฐ์ได้ 

    

3.2 ผู้เรียนสามารถอ้างอิงการใช้งานปัญญาประดิษฐ์ใน
ชิ้นงานได้อย่างโปร่งใส 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

4. ด้านการสื่อสารและนำเสนอผลงาน  
4.1 ผู้เรียนสามารถนำเสนอและอธิบายแผนภาพหน้าชั้น
เรียนได้อย่างมั่นใจ 

    

4.2 ผู้เรียนสามารถควบคุมเวลาการนำเสนอได้ตามที่
กำหนด (1 นาที) 

    

4.3 ผู้เรียนสามารถตอบคำถามและมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ฟังได้
อย่างเหมาะสม 

    

 

ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................................................. ................................... 
 

 

 

 

 

                                      ลงชื่อ……………………………………………………..ผู้ประเมิน      
                                            (……………………………………………………..) 
                    ตำแหน่ง ……………………………………………… 
                ขอบพระคุณอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยชิ้นนี้ 
                                                          วศะเทพ   เทาสกุล 
                 ผู้วิจัย 
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แบบประเมินทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะ 
การสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ เป็นการประเมินจากสภาพจริง  

โดยครูผู้สอนเป็นผู้ประเมินหลังจากผู้เรียนทำแบบทดสอบวัดทักษะ   

แบบประเมินนี้ใช้เกณฑ์ Rubric มีการให้คะแนนแบบแยกองค์ประกอบมาตรส่วนวัดค่า โดยพิจารณา         
ระดับคุณภาพแบบมาตราส่วน 4 ระดับ ดังนี้ 

4 หมายถึง เกณฑ์การประเมินคะแนนแบบรูบิคมีคุณภาพ “ดีเยี่ยม” 
3 หมายถึง เกณฑ์การประเมินคะแนนแบบรูบิคมีคุณภาพ “ดี” 
2 หมายถึง เกณฑ์การประเมินคะแนนแบบรูบิคมีคุณภาพ “พอใช้” 
1 หมายถึง เกณฑ์การประเมินคะแนนแบบรูบิคมีคุณภาพ “ต้องปรับปรุง” 

รายการทักษะ 
ที่ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 
4 คะแนน: 

ดีเยี่ยม 
3 คะแนน: 

ดี 
2 คะแนน: 

พอใช้ 
1 คะแนน: 

ต้องปรับปรุง 
1. ด้านการใช้คำสั่งและปรับแต่งเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ 
1.1 ผู้เรียนสามารถ
เขียนคำสั่ง 
(Prompt) สร้าง
แผนภาพบน
ปัญญาประดิษฐ์ 
Napkin ได้ 

เขียนคำสั่งได้
ชัดเจนและสร้าง
แผนภาพได้ตรง
ตามความ
ต้องการในครั้ง
แรก 

เขียนคำสั่งและ
สร้างแผนภาพได้ 
แต่ต้องปรับแก้
คำสั่ง 1-2 ครั้ง
เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์
ที่ต้องการ 

ปรับแก้คำสั่ง 1-2 
ครั้ง แต่คำสั่งไม่
ชัดเจน ทำให้
แผนภาพที่ไม่ตรง
กับเป้าหมาย 

ไม่สามารถเขียน
คำสั่งหรือสร้าง
แผนภาพได้เลย 

1.2 ผู้เรียนสามารถ
บันทึกและส่งออก
ไฟล์ (Export) 
ผลงานได้อย่าง
ถูกต้อง 

ส่งออกไฟล์ 
(Export) ได้
ถูกต้อง คมชัด 
และพร้อม
นำไปใช้งานได้
ทันที 

ส่งออกไฟล์ได้ แต่
มีข้อบกพร่อง
เล็กน้อย (เช่น 
ขนาดหรือสัดส่วน
ภาพ) 

บันทึกผลงานได้ 
แต่วิธีการไม่
ถูกต้อง (เช่น ใช้
วิธีแคปหน้าจอ
แทน) 

ไม่สามารถ
บันทึกหรือ
ส่งออกไฟล์ได้ 

2. ด้านการออกแบบสื่อและการปรับแต่งข้อมูล 
2.1 ผู้เรียนสามารถ
ปรับลดข้อความใน
แผนภาพให้กระชับ
และอ่านง่ายขึ้น 

สกัดข้อมูล ตัดคำ
ฟุ่มเฟือย และ
แก้ไขข้อความให้
สั้น กระชับ สื่อ

ปรับลดข้อความ
ได้ดี แต่ยังมีบาง
ประโยคในกล่อง

พยายามปรับลด
ข้อความ ส่วน
ใหญ่ยังคงใช้

ไม่สามารถปรับ
ลดข้อความได้
เลย  
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รายการทักษะ 
ที่ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 
4 คะแนน: 

ดีเยี่ยม 
3 คะแนน: 

ดี 
2 คะแนน: 

พอใช้ 
1 คะแนน: 

ต้องปรับปรุง 
ความหมายได้
สมบูรณ์ 

ข้อความที่ยาว
เกินความจำเป็น 

ข้อความดิบที่ยาว
และอัดแน่น 

2.2 ผู้เรียนสามารถ
เลือกโครงสร้าง
แผนภาพได้
สอดคล้องกับ
เรื่องราวที่ต้องการ
สื่อสาร 
 

เลือกโครงสร้าง
แผนภาพได้
สอดคล้องกับ
เรื่องราว ทำให้
ผู้ชมเข้าใจ
ภาพรวมได้ทันที 

เลือกโครงสร้างได้
เหมาะสมเป็นส่วน
ใหญ่ แต่มีบางจุด
ที่ยังสื่อ
ความหมายได้ไม่
ชัดเจน 

เลือกโครงสร้าง
แผนภาพยังไม่
สะท้อนเรื่องราวที่
ต้องการสื่อสาร  

ไม่สามารถเลือก
โครงสร้างที่
เหมาะสมได้ 

2.3 ผู้เรียนสามารถ
ปรับแต่งโทนสีและ
สลับไอคอน เพ่ือเน้น
จุดสนใจหลัก และนำ
ทางสายตาได้ 

ปรับแต่งสีและ
ไอคอนได้ตรง
ความหมาย เน้น
จุดสนใจและนำ
ทางสายตาได้ดี
เยี่ยม 

ปรับแต่งสีและ
ไอคอนได้สวยงาม 
แต่ยังไม่เน้นจุด
สนใจหรือดึงดูด
สายตาเท่าท่ีควร 

ปรับแต่งเพียง
เล็กน้อย สีหรือ
ไอคอนบางส่วน
ยังไม่ตรงกับ
เนื้อหา 

ไม่สามารถ
ปรับแต่งได้ 

3. ด้านความถูกต้องและจริยธรรมในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ 
3.1 ผู้เรียนสามารถ
ตรวจสอบข้อเท็จจริง
เพ่ือป้องกันข้อมูล
เท็จจากปัญญาประ 
ดิษฐ์ได้ 

ตรวจสอบ
ข้อเท็จจริงได้
ถูกต้องครบถ้วน 
ไม่มีข้อมูลเท็จ
หรือข้อผิดพลาด
จากปัญญา 
ประดิษฐ์ 

ตรวจสอบข้อมูล
ได้ดี แต่อาจมี
ข้อผิดพลาด
เล็กน้อยท่ีไม่
กระทบเนื้อหา
หลัก 

ตรวจสอบข้อมูล
ไม่ละเอียด ทำให้
มีข้อมูลเท็จ
ปรากฏในชิ้นงาน 

ไม่สามารถ
ตรวจสอบ
ข้อเท็จจริงได้เลย 

3.2 ผู้เรียนสามารถ
อ้างอิงการใช้งาน
ปัญญาประดิษฐ์ใน
ชิ้นงานได้อย่าง
โปร่งใส 

ระบุข้อความ
อ้างอิงหรือ
สัญลักษณ์แจ้ง
การใช้ปัญญา 

กล่าวถึงการใช้
ปัญญาประดิษฐ์ 
ในระหว่างการ
นำเสนอ แต่ไม่ได้
ระบุไว้ในชิ้นงาน 

ระบุอ้างอิงไม่
ชัดเจน หรือ
พยายามลบลาย
น้ำของ

ไม่อ้างอิงได้เลย 
หรือปกปิดการ
ใช้ปัญญาประ 

 



207 
 

 

รายการทักษะ 
ที่ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 
4 คะแนน: 

ดีเยี่ยม 
3 คะแนน: 

ดี 
2 คะแนน: 

พอใช้ 
1 คะแนน: 

ต้องปรับปรุง 
ประดิษฐ์ใน
ชิ้นงานได้อย่าง
ชัดเจน 

ปัญญาประดิษฐ์
ออกบางส่วน 

ดิษฐ์โดยอ้างว่า
เป็นผลงาน
ตนเองทั้งหมด 

4. ด้านการสื่อสารและนำเสนอผลงาน 
4.1 ผู้เรียนสามารถ
นำเสนอและอธิบาย
แผนภาพหน้าชั้น
เรียนได้อย่างมั่นใจ 

อธิบายแผนภาพ
ได้อย่างมั่นใจ 
ลื่นไหล สบตา
ผู้ฟัง และดึงดูด
ความสนใจได้
เป็นอย่างดี 
 

อธิบายเนื้อหาได้
ครบถ้วน แต่อาจ
มีอาการประหม่า
หรือต้องพ่ึงพา
สคริปต์บ้าง 

นำเสนอได้ แต่พูด
ติดขัด หรือก้ม
หน้าอ่านข้อมูล
จากจอเป็นหลัก 

ไม่สามารถ
อธิบายให้ผู้ฟัง
เข้าใจได้เลย 
หรือ 
ไม่ออกมา
นำเสนอ 

4.2 ผู้เรียนสามารถ
ควบคุมเวลาการ
นำเสนอได้ตามท่ี
กำหนด (1 นาที) 

บริหารเวลาได้
อย่างยอดเยี่ยม 
จบการนำเสนอ
ได้พอดี (บวกลบ
ไม่เกิน 15 
วินาที) 

ใช้เวลาเกินหรือ
น้อยกว่าที่กำหนด
เล็กน้อย แต่
สามารถเล่า
เนื้อหาได้จนจบ 

ใช้เวลามากเกินไป
จนเยิ่นเย้อ หรือ
น้อยเกินไปจนจับ
ใจความไม่ได้ 

ไม่สามารถ
ควบคุมเวลาได้
เลย จนต้องถูก
เตือนให้ยุติการ
นำเสนอ 

4.3 ผู้เรียนสามารถ
ตอบคำถามและมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ฟังได้
อย่างเหมาะสม 

ตอบคำถามได้
ตรงประเด็น 
มั่นใจ และ
สามารถอธิบาย
ต่อยอดจาก
แผนภาพได้ 

ตอบคำถามได้
ถูกต้องเป็นส่วน
ใหญ่ แต่อาจใช้
เวลาคิดหรือ
อธิบายอ้อมค้อม
บ้าง 

ตอบคำถามไม่
ค่อยตรงประเด็น 
ขาดความมั่นใจ 
หรือมีปฏิสัมพันธ์
โต้ตอบน้อย 

ไม่สามารถตอบ
คำถามได้เลย 
หรือหลีกเลี่ยง
การตอบคำถาม 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อผู้เรียนด้วยการเรียนการสอน

โดยใช้บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริม 
ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

 
หัวข้อการวิจัย การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อ

ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
ผู้วิจัย    นายวศะเทพ  เทาสกุล 
 
วัตถุประสงค์ของการประเมิน 

เพ่ือหาคุณภาพ  (IOC) ของแบบแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการใช้บทเรียน
การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
คำชี้แจง 

แบบสอบถามนี ้ เป็นการพิจารณาถึงความสอดคล้องความสอดคล้องของข้อคำถาม 
แบบสอบถามความพึงพอใจของผู ้ เร ียนที ่มีต่อการใช้บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริม
ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ เป็นการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง
แบบประเมินความพึงพอใจ  

โดยพิจารณาว่าองค์ประกอบโดยรวมของรูปแบบการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับข้อคำถาม
หรือไม่ เพื่อนำข้อเสนอแนะมาใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงข้อคำถามให้มีความเหมาะสมและ
สมบูรณ์ยิ่งขึ้น แบบสอบถามนี้แบ่งออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ 

ตอนที่ 1 แบบฟอร์มตรวจสอบความสอดคล้องของข้อคำถาม ( IOC Form) แบบประเมิน
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการใช้บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

ความหมายของการให้คะแนนความสอดคล้องในแบบประเมิน มีดังนี้ 
 +1 หมายถึง  แน่ใจ ว่าข้อคำถาม สอดคล้องกับองค์ประกอบ 
   0 หมายถึง  ไม่แน่ใจ ว่าข้อคำถาม สอดคล้องกับองค์ประกอบ 
 -1 หมายถึง  แน่ใจ ว่าข้อคำถาม ไม่สอดคล้องกับองค์ประกอบ 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
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ตอนที่ 1 แบบฟอร์มตรวจสอบความสอดคล้องของข้อคำถาม (IOC Form) แบบแบบประเมิน
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการใช้บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย   ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ต่อการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 
   +1  หมายถึงเม่ือแน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับแต่ละด้าน  
    0  หมายถึงไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับแต่ละด้าน  
    -1  หมายถึงเม่ือแน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับแต่ละด้าน 
 

ลำดับ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้  
1 เนื้อหาการเรียนรู้เกี่ยวกับไดอะแกรมมีความชัดเจน 

เข้าใจง่าย 
    

2 กิจกรรมที่ใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการสร้างไดอะแกรม
มีความน่าสนใจ 

    

3 ตัวอย่างและแบบฝึกมีความสอดคล้องกับเนื้อหาวิชา     
4 มีการเชื่อมโยงความรู้กับการประยุกต์ใช้จริง     

ด้านเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ที่นำมาใช้ 
5 เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ที่ใช้มีประสิทธิภาพในการ

สร้างไดอะแกรม 
    

6 การใช้ปัญญาประดิษฐ์ช่วยลดเวลาในการออกแบบ
หรือจัดทำไดอะแกรม 

    

7 ระบบปัญญาประดิษฐ์มีความแม่นยำและใช้งานง่าย     
8 นักศึกษาสามารถเรียนรู้การใช้ปัญญาประดิษฐ์ได้ด้วย

ตนเอง  
    

ด้านการส่งเสริมทักษะผู้เรียน 
9 การใช้ปัญญาประดิษฐ์ช่วยให้เกิดความเข้าใจใน

ข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ดีขึ้น 
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ลำดับ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

10 นักศึกษามีโอกาสคิดวิเคราะห์และออกแบบได้อย่าง
อิสระ 

    

11 นักศึกษามีทักษะการประมวลผลข้อมูลดีขึ้นหลังใช้
ปัญญาประดิษฐ์ 

    

12 การใช้ปัญญาประดิษฐ์กระตุ้นให้นักศึกษาอยาก
เรียนรู้มากข้ึน 

    

ด้านการสอนและการจัดการเรียนรู้     
13 ผู้สอนสามารถอธิบายการใช้ปัญญาประดิษฐ์ได้อย่าง

ชัดเจน 
    

14 มีการให้คำแนะนำในการใช้ปัญญาประดิษฐ์อย่าง
เหมาะสม 

    

15 บรรยากาศการเรียนรู้สนุกและเอ้ือต่อการใช้
ปัญญาประดิษฐ์ 

    

16 ได้รับการติดตามและประเมินผลการใช้
ปัญญาประดิษฐ์อย่างเป็นระบบ 

    

ด้านความพึงพอใจโดยรวม     
17 พึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการ

สร้างไดอะแกรม 
    

18 ต้องการให้มีการใช้ปัญญาประดิษฐ์ในกิจกรรมเรียนรู้
อ่ืนๆ ด้วย 

    

19 มีความม่ันใจในการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพ่ือจัดทำสื่อ
นำเสนอด้วยตนเอง  

    

20 
มีความตั้งใจที่จะนำรูปแบบการเรียนรู้ด้วย 
ปัญญาประดิษฐ์ นี้ไปใช้ในวิชาอ่ืน ๆ 
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ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................................................. ................................... 
 
 
 
 
 
                                      ลงชื่อ……………………………………………………..ผู้ประเมิน      
                                            (……………………………………………………..) 
                    ตำแหน่ง ……………………………………………… 
                ขอบพระคุณอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยชิ้นนี้ 
                                                          วศะเทพ   เทาสกุล 
                 ผู้วิจัย 
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ภาคผนวก ค  

แบบประเมินคุณภาพของเครื่องมือ 

 

- รายนามของผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของเครื่องมือ 
- ตัวอย่างหนังสือแต่งตั้งผู้เชี่ยวชาญ 
- แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ ด้านเนื้อหา 
- แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ ด้านสื่อ 
- แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้  
- แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 
- แบบประเมินคุณภาพของคู่มือการใช้เว็บไซต์ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของเครื่องมือ 

 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ภาสกร ศรีสุวรรณ  
อาจารย์ประจำสาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารมวลชนและนวัตกรรมการสื่อสาร คณะอุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ วิทยาเขตวังไกลกังวล 
2. อาจารย์ ดร.เกริกศักดิ์ เบญจรัฐพงศ์ อาจารย์ประจำสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา  
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วฒันพล ชุมเพชร อาจารย์ประจำคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต (ศูนย์การศึกษาตรัง) 
4. อาจารย์ ดร.ชิตเวทย์ จันทศร ตำแหน่ง หัวหน้าสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี 
5. อาจารย์ ดร.วีรวัฒน์ เพ็งชว่ย  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ วิทยาเขตวังไกลกังวล 
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ภาพที่ ค-1 ตัวอย่างหนังสือแต่งตั้งผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของเครื่องมือ 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ฯ ด้านเนื้อหา 
 

หัวข้อการวิจัย  การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อ 
   ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

ผู้วิจัย    นายวศะเทพ   เทาสกุล 
 
คำชี้แจง 

แบบประเมินนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของบทเรียนออนไลน์ โดย
พิจารณาจากความถูกต้องของเนื้อหา การจัดลำดับความยากง่าย และความเหมาะสมของตัวอย่างที่ใช้
ในการส ่งเสริมทักษะ ซ ึ ่งเป ็นส่วนหนึ ่งของการวิจ ัยเร ื ่อง “การใช ้เทคนิคไดอะแกรมเสริม
ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์” ผลจากการประเมินนี้จะถูกนำไป
ตรวจสอบและประมวลผลตามความเป็นจริง เพื่อนำไปใช้ในการปรับปรุงแก้ไขเนื้อหาให้มีความ
สมบูรณ์ต่อไป จึงขอความร่วมมือผู้เชี่ยวชาญตอบแบบประเมินตามความเป็นจริง เพื่อประโยชน์ต่อ
การวิจัยในครั้งนี้ โดยแบบประเมินฉบับนี้แบ่งออกเป็น 2 ตอน 

ตอนที่ 1 แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 

คำชี้แจง โปรดพิจารณาและทำเครื่องหมาย (✓) ลงในช่องระดับความเหมาะสมที่ตรงกับความ
คิดเห็นของท่านมากท่ีสุด โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

5 หมายถึง มีคุณภาพในระดับ มากที่สุด 

4 หมายถึง มีคุณภาพในระดับ มาก 

3 หมายถึง มีคุณภาพในระดับ ปานกลาง 

2 หมายถึง มีคุณภาพในระดับ น้อย 

1 หมายถึง มีคุณภาพในระดับ น้อยท่ีสุด 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
ด้านเนื้อหาและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1 เนื้อหาในทั้ง 5 บทเรียน มีความถูกต้องตามหลักวิชาการ      
2 การจัดลำดับเนื้อหาจากบทที่ 1-5 มีความต่อเนื่อง เป็นระบบ 

และส่งเสริมการเรียนรู้ทีละขั้นตอน 
     

3 กิจกรรมการเรียนรู ้และแบบฝึกหัดมีความสอดคล้องและ
ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ 

     

4 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับความรู้พื้นฐานของผู้เรียน       
5 ปริมาณเนื้อหาและระยะเวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ในแต่

ละบทมีความเหมาะสม 
     

ด้านการส่งเสริมทักษะการนำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ 
6 สื่อและบทเรียนมีการยกตัวอย่างชุดข้อมูลและสถานการณ์ที่

ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและสามารถนำไปฝึกปฏิบัติตามได้จริง 
     

7 กิจกรรมและแบบฝึกหัดช่วยกระตุ ้นการคิดวิเคราะห์และ
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบสื่อ 

     

8 บทเร ียนช ่ วยให ้ผ ู ้ เ ร ี ยนสามารถประย ุกต ์ ใช ้ เคร ื ่ องมือ 
ปัญญาประดิษฐ์ ในการสร้างไดอะแกรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

     

9 บทเรียนมีข้อเสนอแนะหรือแนวทาง ที่ช่วยให้ผู ้เรียนสามารถ
ปรับปรุงและแก้ไขผลงานจากปัญญาประดิษฐ์ ได้อย่างเหมาะสม 

     

10 แบบฝึกหัดทักษะช่วยพัฒนาความสามารถในการสื ่อสาร
ประเด็นสำคัญ ด้วยภาพสัญลักษณ์ได้เป็นอย่างดี 

     

ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………............................................ 
………………………………………………………………………………………………………............................................ 

ลงชื่อ……………………………………………………..ผู้ประเมิน      
              (……………………………………………………..) 

       ตำแหน่ง ……………………………………………… 
                ขอบพระคุณอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยชิ้นนี้ 

วศะเทพ   เทาสกุล 
              ผู้วิจัย 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ ด้านสื่อ 

หัวข้อการวิจัย  การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อ 
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

ผู้วิจัย    นายวศะเทพ   เทาสกุล 
 
คำชี้แจง 

แบบประเมินนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ด้านสื่อและการ
นำเสนอ (Media & Presentation) โดยพิจารณาจากความสวยงามของการออกแบบ ความง่ายใน
การใช้งาน คุณภาพของภาพประกอบ และคุณประโยชน์ของสื่อที่มีต่อกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งเป็นส่วน
หนึ่งของการวิจัยเรื ่อง “การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์” ผลจากการประเมินนี้จะถูกนำไปตรวจสอบและประมวลผลตามความเป็น
จริง เพื่อนำไปใช้ในการปรับปรุงแก้ไขสื่อการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพสูงสุดต่อไป จึงขอความร่วมมือ
ผู้เชี่ยวชาญตอบแบบประเมินตามความเป็นจริง เพื่อประโยชน์ต่อการวิจัยในครั้งนี้ โดยแบบประเมิน
ฉบับนี้แบ่งออกเปน็ 2 ตอน 
ตอนที่ 1 แบบประเมินคุณภาพด้านสื่อ 

คำชี้แจง โปรดพิจารณาและทำเครื่องหมาย (✓) ลงในช่องระดับความเหมาะสมที่ตรงกับความ
คิดเห็นของท่านมากท่ีสุด โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

5 หมายถึง มีคุณภาพในระดับ มากที่สุด 

4 หมายถึง มีคุณภาพในระดับ มาก 

3 หมายถึง มีคุณภาพในระดับ ปานกลาง 

2 หมายถึง มีคุณภาพในระดับ น้อย 

1 หมายถึง มีคุณภาพในระดับ น้อยท่ีสุด 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
ด้านการออกแบบ  
1 การจัดวางองค์ประกอบบนหน้าเว็บไซต์ มีความสมดุล เป็น

ระเบียบ และดูเป็นมืออาชีพ 
     

2 การเลือกใช้โทนสีและรูปแบบเว็บไซต์มีความสอดคล้องกับ
เนื้อหาด้านการออกแบบกราฟิกและปัญญาประดิษฐ์ 

     

3 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน สบายตา      
4 การแบ่งสัดส่วนเนื้อหาข้อความในแต่ละบทเรียน (บทท่ี 1-5) มี

ความเหมาะสม ไม่หนาแน่นจนเกินไป 
     

5 การออกแบบส่วนประกอบต่าง ๆ เช่น ปุ่มกด แถบเมนู และ
กล่องข้อความ มีความสวยงามน่าสนใจ 

     

ด้านสื่อมัลติมีเดียและเทคโนโลยี  
6 วิดีโอสอนและสื่อภาพประกอบมีความคมชัด สวยงาม และ

สื่อสารเนื้อหาได้อย่างชัดเจน 
     

7 การสาธ ิตข ั ้นตอนการใช ้งานเคร ื ่องม ือปัญญาประด ิษฐ์  
(Napkin) ช่วยให้ผู้เรียนเห็นภาพและเข้าใจได้ง่ายขึ้น 

     

8 กราฟิก ไดอะแกรม และแอนิเมช ันมีความถูกต ้องและ
เหมาะสมตามหลักการออกแบบสื่อนำเสนอ 

     

9 สื่อมัลติมีเดียช่วยลดความซับซ้อนของเนื้อหา ทำให้ผู้เรียนทำ
ความเข้าใจได้ง่ายข้ึน 

     

10 แพลตฟอร์มเว็บไซต์มีความเสถียร รองรับการเล่นวิดีโอและทำ
แบบทดสอบได้อย่างลื่นไหล 

     

ด้านการใช้งาน  
11 ระบบเมนูและโครงสร้างของเว็บไซต์ใช้งานง่าย ช่วยให้ผู้เรียน

เข้าถึงบทเรียนได้สะดวกและไม่ซับซ้อน 
     

12 การเชื่อมต่อลิงก์ไปยังแบบทดสอบและแบบประเมินทำงานได้
อย่างถูกต้อง 

     

13 มีระบบนำทาง (Navigation) หรือปุ ่ม "ย้อนกลับ/ถัดไป" ที่
ชัดเจนในแต่ละหน้า  
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
14 เว็บไซต์สามารถปรับขนาดและแสดงผลได้อย่างสมบูรณ์ ทั้งบน

หน้าจอคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์พกพา  
     

15 การจัดลำดับเมนูช่วยควบคุมและนำทางให้ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหา
ตามข้ันตอนได้อย่างครบถ้วน 

     

ด้านคุณประโยชน์และการส่งเสริมการเรียนรู้ 
16 สื่อบนเว็บไซต์ช่วยกระตุ้นความสนใจและสร้างแรงจูงใจในการ

เรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 
     

17 รูปแบบการนำเสนอเอื ้อให้ผู ้เรียนสามารถเลือกเรียนหรือ
ทบทวนความรู้ซ้ำได้ตามความต้องการ 

     

18 สื่อภาพและเนื้อหาช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดแนวคิดสร้างสรรค์
ในการออกแบบผลงาน 

     

19 ระบบแบบทดสอบและแบบประเมินบนเว็บไซต์มีความสะดวก
และเอ้ือต่อการวัดผลผู้เรียน 

     

20 สื ่อบทเรียนออนไลน์มีความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ
เพียงพอในการนำไปใช้พัฒนาทักษะผู้เรียน 

     

 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………............................................ 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
 
 

ลงชื่อ……………………………………………………..ผู้ประเมิน      
              (……………………………………………………..) 

       ตำแหน่ง ……………………………………………… 
                ขอบพระคุณอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยชิ้นนี้ 

วศะเทพ   เทาสกุล 
              ผู้วิจัย 
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แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์

เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

หัวข้อการวิจัย  การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อ 
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

ผู้วิจัย    นายวศะเทพ   เทาสกุล 
 

คำชี้แจง 

แบบประเมินนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของแผนการจัดการ
เรียนรู้ เรื่อง การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิง
สัญลักษณ์ สำหรับนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปีที่ 2 สาขาดิจิทัล
กราฟิก ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการวิจัยเรื่อง “การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์” ผลจากการประเมินนี้จะถูกนำไปตรวจสอบและประมวลผล
ตามความเป็นจริง เพื่อนำไปใช้ในการปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ให้มีความสมบูรณ์และมี
ประสิทธิภาพสูงสุดต่อไป จึงขอความร่วมมือผู้เชี่ยวชาญตอบแบบประเมินตามความเป็นจริง เพ่ือ
ประโยชน์ต่อการวิจัยในครั้งนี้ โดยแบบประเมินฉบับนี้แบ่งออกเป็น 2 ตอน 

ตอนที่ 1 แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 

คำชี้แจง โปรดพิจารณาและทำเครื่องหมาย (✓) ลงในช่องระดับความเหมาะสมที่ตรงกับความ
คิดเห็นของท่านมากท่ีสุด โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

5 หมายถึง มีคุณภาพในระดับ มากที่สุด 
4 หมายถึง มีคุณภาพในระดับ มาก 
3 หมายถึง มีคุณภาพในระดับ ปานกลาง 
2 หมายถึง มีคุณภาพในระดับ น้อย 
1 หมายถึง มีคุณภาพในระดับ น้อยท่ีสุด 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1. เป้าหมายและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับความต้องการในการพัฒนา

ทักษะการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ สร้างไดอะแกรมของผู้เรียน 
     

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมทั้งด้านความรู้ ด้านทักษะ
กระบวนการ และด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

     

1.3 จุดประสงค์ด้านทักษะ มีการระบุพฤติกรรมเกี่ยวกับการสร้างสื่อ
นำเสนอข้อมูลด้วยปัญญาประดิษฐ์ ที่สามารถวัดและประเมินผล
ได้จริง 

     

2. สาระเนื้อหา 
2.1 เนื้อหามีความถูกต้องตามหลักวิชาการ เรื่องการออกแบบข้อมูล

เชิงสัญลักษณ์ ไดอะแกรมและการใช้ปัญญาประดิษฐ์ 
     

2.2 ปริมาณเนื้อหาและระดับความยากง่าย มีความเหมาะสมกับ
พ้ืนฐานและพัฒนาการของผู้เรียนระดับชั้น ปวส.2 สาขาดิจิทัล
กราฟิก 

     

2.3 การจัดลำดับเนื้อหามีความต่อเนื่อง สัมพันธ์กันและเอ้ือต่อการทำ
ความเข้าใจของผู้เรียน 

     

3. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
3.1 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก และเน้นผู้เรียน

เป็นสำคัญ 
     

3.2 กระบวนการจัดกิจกรรม เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติการใช้
เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ ในการสร้างไดอะแกรมด้วยตนเอง 

     

3.3 การจัดกิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ การคิด
วิเคราะห์ และสามารถประยุกต์ใช้ในการนำเสนอข้อมูลได้ 

     

3.4 การจัดสรรเวลาในแต่ละขั้นตอนมีความเหมาะสมกับกิจกรรม      
4. การวัดและประเมินผล 
4.1 เครื่องมือวัดผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
4.2 เกณฑ์การให้คะแนนทักษะปฏิบัติ (Rubrics) มีความชัดเจน 

สามารถวัดการใช้ปัญญาประดิษฐ์สร้างไดอะแกรมของผู้เรียนได้ 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
4.3 มีการประเมินผลที่หลากหลาย ครอบคลุมทั้งก่อนเรียน ระหว่าง

เรียน (ชิ้นงาน) และหลังเรียน 
     

ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………............................................ 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
 
 
 
 
 

ลงชื่อ……………………………………………………..ผู้ประเมิน      
              (……………………………………………………..) 

       ตำแหน่ง ……………………………………………… 
                ขอบพระคุณอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยชิ้นนี้ 

วศะเทพ   เทาสกุล 
              ผู้วิจัย 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะ

การสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

หัวข้อการวิจัย   การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

ชื่อผู้วิจัย  นายวศะเทพ  เทาสกุล 
 
คำชี้แจง 

แบบประเมินนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของบทเรียนเรื่อง การ
ใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์  ซึ่งเป็น
ส่วนหนึ่งของการวิจัยเรื่อง “การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์” ผลจากการประเมินนี้จะถูกนำไปตรวจสอบและประมวลผลตามความเป็น
จริง เพื่อนำไปใช้ในการปรับปรุงแก้ไขบทเรียนให้มีประสิทธิภาพสูงสุดต่อไป จึงขอความร่วมมือ
ผู้เชี่ยวชาญตอบแบบประเมินตามความเป็นจริง เพื่อประโยชน์ต่อการวิจัยในครั้งนี้ โดยแบบประเมิน
ฉบับนี้แบ่งออกเป็น 2 ตอน 
 
ตอนที่ 1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน 

คำชี้แจง โปรดพิจารณาและทำเครื่องหมาย (✓) ลงในช่องระดับความเหมาะสมที่ตรงกับความ
คิดเห็นของท่านมากท่ีสุด โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

5 หมายถึง มีความคุณภาพในระดับ มากที่สุด 
4 หมายถึง มีความคุณภาพในระดับ มาก 
3 หมายถึง มีความคุณภาพในระดับ ปานกลาง 
2 หมายถึง มีความคุณภาพในระดับ น้อย 
1 หมายถึง มีความคุณภาพในระดับ น้อยท่ีสุด 
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ลำดับ รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
ด้านความเหมาะสมของเนื้อหา  

1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้      
2 เนื้อหามีความถูกต้อง ชัดเจน และเป็นปัจจุบัน      
3 เนื้อหามีใช้ภาษาและคำศัพท์ที่เข้าใจง่าย เหมาะสมกับผู้เรียน      
4 การจัดลำดับเนื้อหาจากพ้ืนฐานปัญญาประดิษฐ์สู่การ

ประยุกต์ใช้ มีความต่อเนื่องและเป็นระบบ 
     

5 เนื้อหาครอบคลุมประเด็นสำคัญ (ทฤษฎี เทคนิคไดอะแกรม 
การใช้ปัญญาประดิษฐ์) 

     

ด้านการออกแบบบทเรียนและสื่อ  
6 การแบ่งเนื้อหาเป็นหน่วยย่อยมีความกระชับ ไม่ซับซ้อน      
7 การออกแบบสื่อ (ภาพ วิดีโอ ไดอะแกรมตัวอย่าง) ช่วยเสริม

ความเข้าใจ 
     

8 มีการยกตัวอย่างประกอบการอธิบายมีความชัดเจนและ
สอดคล้องกับเนื้อหา 

     

9 การออกแบบบทเรียนมีความน่าสนใจและกระตุ้นการเรียนรู้      
ด้านการส่งเสริมทักษะการสร้างไดอะแกรมและการนำเสนอ 
10 บทเรียนช่วยให้เข้าใจหลักการออกแบบการนำเสนอข้อมูลเชิง

สัญลักษณ์ 
     

11 บทเรียนช่วยให้เข้าใจเทคนิคและประเภทของไดอะแกรม
สำหรับการนำเสนอ 

     

12 มีกิจกรรม/โจทย์ให้ฝึกปฏิบัติการสร้างไดอะแกรม      
13 ผู้เรียนสามารถเลือกใช้ไดอะแกรมได้เหมาะสมกับข้อมูล      

ด้านการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์  
14 บทเรียนอธิบายการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ในการสร้าง

ไดอะแกรมได้ชัดเจน 
     

15 
บทเรียนแสดงให้เห็นประโยชน์ของปัญญาประดิษฐ์ ในการช่วย
ออกแบบและเลือกรูปแบบการนำเสนอ 

     

16 บทเรียนมีการแนะนำการทำงานร่วมกันโดยใช้ปัญญาประดิษฐ์      
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ลำดับ รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
17 เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ที่แนะนำในบทเรียนใช้งานง่ายและ

เหมาะสม 
     

ด้านผลลัพธ์ต่อการเรียนรู้  
18 บทเรียนมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในการประยุกต์ใช้ 

ปัญญาประดิษฐ์ เพ่ือการออกแบบสื่อนำเสนอ 

     

19 บทเรียนสามารถนำไปเป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้
สร้างสรรค์ผลงานได้จริง 

     

20 
บทเรียนช่วยเสริมผู้เรียนในการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์เพื่อ
สร้างไดอะแกรมอย่างถูกต้อง 

     

 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………............................................ 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
 
 
 
 
 

ลงชื่อ……………………………………………………..ผู้ประเมิน      
              (……………………………………………………..) 

       ตำแหน่ง ……………………………………………… 
                ขอบพระคุณอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยชิ้นนี้ 

วศะเทพ   เทาสกุล 
              ผู้วิจัย 
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 แบบประเมินคุณภาพของคู่มือการใช้เว็บไซต์การเรียนรู้บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริม

ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

 
หัวข้อการวิจัย  การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อ 

ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
ผู้วิจัย    นายวศะเทพ   เทาสกุล 
 

คำชี้แจง 

แบบประเมินนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของ "คู่มือการใช้
เว ็บไซต์การเรียนรู ้" โดยพิจารณาจากโครงสร้างของคู ่มือ ความชัดเจนของเนื ้อหาและภาษา 
ภาพประกอบ และประโยชน์ในการนำไปใช้งานจริง ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการวิจัยเรื่อง “การใช้เทคนิค
ไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ ” ผลจากการ
ประเมินนี้จะถูกนำไปตรวจสอบและประมวลผลตามความเป็นจริง เพื่อนำไปใช้ในการปรับปรุงแก้ไข
คู่มือให้มีความสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพสูงสุดก่อนนำไปใช้จริงต่อไป จึงขอความร่วมมือผู้เชี่ยวชาญ
ตอบแบบประเมินตามความเป็นจริง เพื่อประโยชน์ต่อการวิจัยในครั้งนี้ โดยแบบประเมินฉบับนี้แบ่ง
ออกเป็น 2 ตอน 

ตอนที่ 1 แบบประเมินคุณภาพของคู่มือการใช้เว็บไซต์การเรียนรู้ 

คำชี้แจง โปรดพิจารณาและทำเครื่องหมาย (✓) ลงในช่องระดับความเหมาะสมที่ตรงกับความ
คิดเห็นของท่านมากท่ีสุด โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

5 หมายถึง มีคุณภาพในระดับ มากที่สุด 

4 หมายถึง มีคุณภาพในระดับ มาก 

3 หมายถึง มีคุณภาพในระดับ ปานกลาง 

2 หมายถึง มีคุณภาพในระดับ น้อย 

1 หมายถึง มีคุณภาพในระดับ น้อยท่ีสุด 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1. โครงสร้างและองค์ประกอบของคู่มือ 
1.1 โครงสร้างของคู่มือมีความเป็นระเบียบ เรียงลำดับขั้นตอนการเข้า

ใช้งานเว็บไซต์ได้อย่างเหมาะสม 
     

1.2 มีการระบุคำชี้แจง และวัตถุประสงค์ของการใช้งานเว็บไซต์ไว้
อย่างชัดเจน 

     

1.3 มีการแบ่งหัวข้อหลักและหัวข้อย่อยทำให้ค้นหาข้อมูลได้ง่าย      
2. ความชัดเจนของเนื้อหาและภาษา 
2.1 ภาษาท่ีใช้ในคู่มือมีความกระชับ ชัดเจน เข้าใจง่าย และเหมาะสม

กับระดับผู้เรียน 
     

2.2 การอธิบายขั้นตอนการเข้าสู่เว็บไซต์และการใช้งานเมนูต่าง ๆ มี
ความละเอียดและถูกต้อง 

     

2.3 มีการอธิบายขั้นตอนการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์พ้ืนฐาน ที่
เชื่อมโยงกับบทเรียนอย่างชัดเจน 

     

3. ภาพประกอบและการสื่อความหมาย 
3.1 ภาพหน้าจอที่ใช้ประกอบในคู่มือมีความคมชัด       
3.2 มีการใช้สัญลักษณ์ประกอบเพื่อเน้นย้ำจุดที่ต้องคลิกอย่างชัดเจน      
3.3 การจัดวางภาพประกอบควบคู่กับคำอธิบายมีความสอดคล้องกัน      
3.4 ขนาดของตัวอักษรและภาพประกอบในคู่มือมีความเหมาะสม 

อ่านและมองเห็นรายละเอียดได้ชัดเจน 
     

4. ประโยชน์และการนำไปใช้งานจริง 
4.1 คู่มือช่วยให้ผู้เรียนสามารถทำความเข้าใจและเข้าใช้งานเว็บไซต์

เพ่ือการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
     

4.2 คู่มือครอบคลุมวิธีการส่งชิ้นงาน หรือการทำแบบทดสอบ บน
เว็บไซต์อย่างครบถ้วน  

     

4.3 คู่มือช่วยลดความสับสน และประหยัดเวลาของผู้สอนในการตอบ
คำถามเกี่ยวกับการใช้งานระบบ 

     

4.4 ภาพรวมของคู่มือมีความสมบูรณ์ เหมาะสมที่จะนำไปใช้เป็น
เอกสารประกอบการเรียนรู้ 
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ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………............................................ 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
 
 
 
 
 
 
 

ลงชื่อ……………………………………………………..ผู้ประเมิน      
              (……………………………………………………..) 

       ตำแหน่ง ……………………………………………… 
                ขอบพระคุณอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยชิ้นนี้ 

วศะเทพ   เทาสกุล 
              ผู้วิจัย 
 

 

 

 

 



229 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
ผลการตรวจสอบความสอดคล้องและคุณภาพของเครื่องมือ 
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ตารางที่ ง-1 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องบทเรียนออนไลน์การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริม
ปัญญาประดิษฐ์ฯ ด้านเนื้อหา 

 

ข้อคำถาม 
คา IOC จากผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
ผล 

1 2 3 4 5 
ด้านเนื้อหาและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1. เนื้อหาในทั้ง 5 บทเรียน (ความรู้พ้ืนฐาน
ปัญญาประดิษฐ์ หลักการออกแบบข้อมูลเชิง
สัญลักษณ์เทคนิคไดอะแกรม การใช้ปัญญาประดิษฐ์ 
สร้างไดอะแกรม และการทำงานร่วมกับ
ปัญญาประดิษฐ์) มีความถูกต้องตามหลักวิชาการ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

2. ลำดับการนำเสนอเนื้อหาจากบทที่ 1-5 มีความ
ต่อเนื่องและส่งเสริมทักษะการสร้างสื่อนำเสนออย่าง
เป็นขั้นตอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

3. กิจกรรมหลังเรียนในแต่ละบทมีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่กำหนดไว้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

4. เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับความรู้พ้ืนฐาน
ของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

5. ปริมาณเนื้อหาและระยะเวลาในแต่ละบทเรียนมี
ความเหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอน 

+1 +1 +1 +1 -1 0.6 ใช้ได้ 

ด้านการส่งเสริมทักษะการนำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ 
6. สื่อและบทเรียนมีการยกตัวอย่างชุดข้อมูลและ
สถานการณ์ที่ช่วยให้ผู้เรียนฝึกทักษะการแปลงข้อมูล
เป็นภาพได้จริง 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

7. กิจกรรมและแบบฝึกหัดช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดสร้างสรรค์และการคิดวิเคราะห์ในการ
ออกแบบสื่อ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

8. บทเรียนช่วยให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้
เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ ในการสร้างไดอะแกรมได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
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ข้อคำถาม 
คา IOC จากผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
ผล 

1 2 3 4 5 
9. มีการให้ Feedback หรือแนวทางท่ีช่วยให้ผู้เรียน
สามารถปรับปรุงแก้ไขผลงานที่สร้างจาก
ปัญญาประดิษฐ์ เมื่อเกิดข้อผิดพลาดได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

10. แบบฝึกหัดทักษะมีความท้าทายและส่งเสริม
ความสามารถในการสื่อสารประเด็นสำคัญ (Key 
Message) ด้วยภาพสัญลักษณ์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

 
 
ตารางที่ ง-2 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องบทเรียนออนไลน์การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริม
ปัญญาประดิษฐ์ฯ ด้านสื่อ 

 

ข้อคำถาม 
คา IOC จากผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
ผล 

1 2 3 4 5 
ด้านการออกแบบ 
1. การจัดวางองค์ประกอบบนหน้าเว็บไซต์ มีความ
สมดุล เป็นระเบียบ และดูเป็นมืออาชีพ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. การเลือกใช้โทนสีและรูปแบบเว็บไซต์มีความ
สอดคล้องกับเนื้อหาด้านการออกแบบกราฟิกและ
ปัญญาประดิษฐ์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. ขนาดและรูปแบบตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน สบาย
ตา 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. การแบ่งสัดส่วนเนื้อหาข้อความในแต่ละบทเรียน 
(บทท่ี 1-5) มีความเหมาะสม ไม่หนาแน่นจนเกินไป 

+1 +1 +1 +1 -1 0.60 ใช้ได้ 

5. การออกแบบส่วนประกอบต่าง ๆ เช่น ปุ่มกด แถบ
เมนู และกล่องข้อความ มีความสวยงามน่าสนใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านสื่อมัลติมีเดียและเทคโนโลยี        

6. วิดีโอสอนและสื่อภาพประกอบในแต่ละหน่วยการ
เรียนรู้ มีภาพและเสียงท่ีคมชัด สวยงาม และสามารถ
สื่อสารเนื้อหาบทเรียนได้อย่างชัดเจน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ข้อคำถาม 
คา IOC จากผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
ผล 

1 2 3 4 5 
7. การสาธิตขั้นตอนการใช้งานเครื่องมือ
ปัญญาประดิษฐ์ (ขั้นตอนการใช้ปัญญาประดิษฐ์ 
Napkin) ช่วยให้ผู้เรียนเห็นภาพและเข้าใจขั้นตอนได้ดี
ขึ้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8. กราฟกิ ไดอะแกรม และแอนิเมชันท่ีใช้ประกอบใน
วิดีโอสอน มีความถูกต้องและเหมาะสมตามหลักการ
ออกแบบสื่อนำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

9. สื่อมัลติมีเดียทำหน้าที่ช่วยลดความซับซ้อนของ
เนื้อหาท่ีเป็นข้อความ ทำให้ผู้เรียนทำความเข้าใจได้
ง่ายขึ้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

10. แพลตฟอร์มเว็บไซต์มีความเสถียร สามารถเล่น
วิดีโอ โหลดหน้าเว็บ และรองรับการทำแบบทดสอบ
ออนไลน์ ได้อย่างลื่นไหลไม่มีสะดุด 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านการใช้งาน        
11. ระบบเมนูและโครงสรา้งของเว็บไซต์ใช้งานง่าย 
ช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงบทเรียนท่ี 1-5 ได้อย่างสะดวก ไม่
ซับซ้อน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12. การเชื่อมต่อลิงก์ไปยังแบบทดสอบก่อนเรียน-หลัง
เรียน และแบบประเมินความพึงพอใจ ทำงานได้อย่าง
ถูกต้อง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13. มีระบบนำทาง (Navigation) หรือปุ่ม "ย้อนกลับ/
ถัดไป" ที่ชัดเจนในแต่ละหน้าของบทเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

14. เว็บไซต์สามารถปรับขนาดและแสดงผลได้อย่าง
ถูกต้องสมบูรณ์ ทั้งบนหน้าจอคอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์พกพา 
 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

15. การจัดลำดับเมนูและเนื้อหาบนเว็บไซต์มีระบบ
การนำทางที่ชัดเจน เพื่อควบคุมให้ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหา
ตามลำดับขั้นตอนอย่างครบถ้วน 
 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ข้อคำถาม 
คา IOC จากผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
ผล 

1 2 3 4 5 
ด้านคุณประโยชน์และการส่งเสริมการเรียนรู้        
16. สื่อบนเว็บไซต์ช่วยกระตุ้นความสนใจและสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้เรื่อง ปัญญาประดิษฐ์ และ
เทคนิคไดอะแกรมได้เป็นอย่างดี 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

17. รูปแบบการนำเสนอเนื้อหาผ่านเว็บไซต์ช่วยให้
ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนหรือทบทวนความรู้ซ้ำได้ตาม
ความต้องการ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

18. สื่อภาพและเนื้อหาท่ีนำเสนอช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดแนวคิดสร้างสรรค์ในการนำไปออกแบบผลงาน
ของตนเอง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

19. ระบบแบบทดสอบและแบบประเมินบนเว็บไซต์มี
ความสะดวกต่อการใช้งานและเอื้อต่อการวัดผลผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 -1 0.60 ใช้ได้ 

20. โดยรวมแล้ว สื่อบทเรียนออนไลน์น้ีมีความ
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพเพียงพอในการนำไปใช้
พัฒนาทักษะผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที่ ง-3 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการใช้เทคนิค
ไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 

 

ข้อคำถาม 
คา IOC จากผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
ผล 

1 2 3 4 5 
ด้านเป้าหมายและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับความ
ต้องการในการพัฒนาทักษะการใช้เครื่องมือ 
ปัญญาประดิษฐ์ สร้างไดอะแกรมของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมทั้งด้านความรู้ 
ด้านทักษะกระบวนการ และด้านคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.3 จุดประสงค์ด้านทักษะ มีการระบุพฤติกรรม
เกี่ยวกับการสร้างสื่อนำเสนอข้อมูลด้วย 
ปัญญาประดิษฐ์ ที่สามารถวัดและประเมินผลได้จริง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านสาระเนื้อหา        
2.1 เนื้อหามีความถูกต้องตามหลักวิชาการ เรื่องการ
ออกแบบข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ เทคนิคไดอะแกรม 
และการใช้ ปัญญาประดิษฐ์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.2 ปริมาณเนื้อหาและระดับความยากง่าย มีความ
เหมาะสมกับพ้ืนฐานและพัฒนาการของผู้เรียน
ระดับชั้น ปวส.2 สาขาดิจิทัลกราฟิก 

+1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

2.3 การลำดับเนื้อหามีความต่อเนื่อง สัมพันธ์กัน
และเอ้ือต่อการทำความเข้าใจของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้        
3.1 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก 
และเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.2 กระบวนการจัดกิจกรรม เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
ฝึกปฏิบัติการใช้เครื่องมือ ปัญญาประดิษฐ์ ในการ
สร้างไดอะแกรมด้วยตนเองอย่างแท้จริง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ข้อคำถาม 
คา IOC จากผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
ผล 

1 2 3 4 5 
3.3 การจัดกิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์ การคิดวิเคราะห์ และสามารถ
ประยุกต์ใช้ในการนำเสนอข้อมูลได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.4 การจัดสรรเวลาในแต่ละขั้นตอนมีความ
เหมาะสมกับกิจกรรม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านการวัดและประเมินผล        
4.1 เครื่องมือวัดผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.2 เกณฑ์การให้คะแนนทักษะปฏิบัติมีความชัดเจน 
สามารถวัดการใช้ ปัญญาประดิษฐ์ สร้างไดอะแกรม
ของผู้เรียนได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.3 มีการประเมินผลที่หลากหลาย ครอบคลุมทั้ง
ก่อนเรียน ระหว่างเรียน (ชิ้นงาน) และหลังเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที ่ง-4 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 
 

ข้อคำถาม 
คา IOC จากผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
ผล 

1 2 3 4 5 
ด้านความเหมาะสมของเนื้อหา 
1. เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. เนื้อหามีความถูกต้อง ชัดเจน และเป็นปัจจุบัน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3. ใช้ภาษาและคำศัพท์ที่เข้าใจง่าย เหมาะสมกับ
ผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. มีการจัดลำดับเนื้อหา (จากพ้ืนฐาน 
ปัญญาประดิษฐ์สู่การประยุกต์ใช้) อย่างเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5. เนื้อหาครอบคลุมประเด็นสำคัญ (ทฤษฎีเทคนิค
ไดอะแกรม การใช้ปัญญาประดิษฐ์) 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านการออกแบบบทเรียนและสื่อ        

6. การแบ่งเนื้อหาเป็นหน่วยย่อย มีความกระชับ ไม่
ซับซ้อน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7. การออกแบบสื่อ (ภาพ วิดีโอ ไดอะแกรม
ตัวอย่าง) ช่วยเสริมความเข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8. มีกิจกรรมหรือตัวอย่างที่ชัดเจนประกอบการ
อธิบาย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

9. การออกแบบบทเรียนมีความน่าสนใจและกระตุ้น
การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านการส่งเสริมทักษะการสร้างไดอะแกรมและการนำเสนอ 
10. บทเรียนช่วยให้เข้าใจหลักการออกแบบการ
นำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11. บทเรียนช่วยให้เข้าใจเทคนิคและประเภทของ
ไดอะแกรมสำหรับการนำเสนอ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12. มีกิจกรรม/โจทย์ให้ฝึกปฏิบัติการสร้าง
ไดอะแกรม 

+1 +1 +1 +1 -1 0.60 ใช้ได้ 
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ข้อคำถาม 
คา IOC จากผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
ผล 

1 2 3 4 5 
13. ผู้เรียนสามารถเลือกใช้ไดอะแกรมได้เหมาะสม
กับข้อมูล 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

ด้านการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์        
14. บทเรียนอธิบายการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ 
ในการสร้างไดอะแกรมได้ชัดเจน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

15. บทเรียนแสดงให้เห็นประโยชน์ของ 
ปัญญาประดิษฐ์ ในการช่วยออกแบบและเลือก
รูปแบบการนำเสนอ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

16. บทเรียนมีการแนะนำการทำงานร่วมกันโดยใช้ 
ปัญญาประดิษฐ์ 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

17. เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ ที่แนะนำในบทเรียน 
ใช้งานง่ายและเหมาะสม 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

ด้านผลลัพธ์ต่อการเรียนรู้        
18. ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในการประยุกต์ใช้ 
ปัญญาประดิษฐ์ เพ่ือการออกแบบสื่อนำเสนอ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

19. ผู้เรียนสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้สร้าง
ผลงานของตนเองได้จริง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

20. ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ เพ่ือ
สร้างไดอะแกรมอย่างถูกต้อง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที ่ง-5 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องคู่มือการใช้เว็บไซต์การเรียนรู้บทเรียนการใช้เทคนิค 
ไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ฯ 

 

ข้อคำถาม 
คา IOC จากผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
ผล 

1 2 3 4 5 
ด้านโครงสร้างและองค์ประกอบของคู่มือ 
1.1 โครงสร้างของคู่มือมีความเป็นระเบียบ 
เรียงลำดับขั้นตอนการเข้าใช้งานเว็บไซต์ได้อย่าง
เหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.2 มีการระบุสารบัญ คำชี้แจง และวัตถุประสงค์
ของการใช้งานเว็บไซต์ไว้อย่างชัดเจน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.3 มีการแบ่งหัวข้อหลักและหัวข้อย่อยทำให้ค้นหา
ข้อมูลได้ง่าย 

+1 +1 +1 +1 -1 0.60 ใช้ได้ 

ด้านความชัดเจนของเนื้อหาและภาษา        
2.1 ภาษาท่ีใช้ในคู่มือมีความกระชับ ชัดเจน เข้าใจ
ง่าย และเหมาะสมกับระดับผู้เรียน 

+1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

2.2 การอธิบายขั้นตอนการเข้าสู่เว็บไซต์และการใช้
งานเมนูต่าง ๆ มีความละเอียดและถูกต้อง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.3 มีการอธิบายขั้นตอนการใช้เครื่องมือ 
ปัญญาประดิษฐ์ พ้ืนฐาน ที่เชื่อมโยงกับบทเรียน
อย่างชัดเจน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านภาพประกอบและการสื่อความหมาย        

3.1 ภาพหน้าจอที่ใช้ประกอบในคู่มือมีความคมชัด +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3.2 มีการใช้สัญลักษณ์ประกอบเพื่อเน้นย้ำจุดที่ต้อง
คลิกอย่างชัดเจน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.3 การจัดวางภาพประกอบควบคู่กับคำอธิบายมี
ความสอดคล้องกัน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.4 ขนาดของตัวอักษรและภาพประกอบในคู่มือมี
ความเหมาะสม อ่านและมองเห็นรายละเอียดได้
ชัดเจน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ข้อคำถาม 
คา IOC จากผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
ผล 

1 2 3 4 5 
ด้านประโยชน์และการนำไปใช้งานจริง        
4.1 คู่มือช่วยให้ผู้เรียนที่ไม่มีประสบการณ์สามารถ
ทำความเข้าใจและเข้าเรียนผ่านเว็บไซต์ได้ด้วย
ตนเอง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.2 คู่มือครอบคลุมวิธีการส่งชิ้นงาน หรือการทำ
แบบทดสอบ บนเว็บไซต์อย่างครบถ้วน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.3 คู่มือช่วยลดความสับสน และประหยัดเวลาของ
ผู้สอนในการตอบคำถามเกี่ยวกับการใช้งานระบบ 

+1 +1 +1 +1 -1 0.60 ใช้ได้ 

4.4 ภาพรวมของคู่มือมีความสมบูรณ์ เหมาะสมที่
จะนำไปใช้เป็นเอกสารประกอบการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที ่ง-6 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อน-หลัง 
เรียนรู้บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ฯ 

 

ข้อคำถาม 
คา IOC จากผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
ผล 

1 2 3 4 5 
ข้อที่ 1 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 2 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 3 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 4 +1 +1 +1 +1 -1 0.6 ใช้ได้ 
ข้อที่ 5 +1 +1 +1 +1 -1 0.6 ใช้ได้ 
ข้อที่ 6 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 7 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 8 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 9 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 10 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 11 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 12 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 13 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 14 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 15 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 16 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 17 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 18 +1 +1 +1 +1 -1 0.6 ใช้ได้ 
ข้อที่ 19 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 20 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 21 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 22 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 23 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 24 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 25 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 
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ข้อคำถาม 
คา IOC จากผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
ผล 

1 2 3 4 5 
ข้อที่ 26 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 27 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 28 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 29 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 30 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 
ข้อที่ 31 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 32 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 33 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 34 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 35 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 36 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 37 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 38 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 39 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 40 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 41 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 42 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 43 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 44 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 45 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 46 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 47 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 48 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 49 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 50 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
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ตารางที ่ง-7 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมกับแบบทดสอบ  
ระหว่างเรียนบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 
 

ข้อคำถาม 
คา IOC จากผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC ผล 
1 2 3 4 5 

ข้อที่ 1 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 2 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 3 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 4 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 5 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 6 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 7 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 8 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 9 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 10 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 11 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 12 +1 +1 +1 +1 -1 0.6 ใช้ได้ 
ข้อที่ 13 +1 +1 +1 +1 -1 0.6 ใช้ได้ 
ข้อที่ 14 +1 +1 +1 +1 -1 0.6 ใช้ได้ 
ข้อที่ 15 +1 +1 +1 +1 -1 0.6 ใช้ได้ 
ข้อที่ 16 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 17 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 18 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 
ข้อที่ 19 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 20 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 
ข้อที่ 21 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 22 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 23 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 
ข้อที่ 24 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 25 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
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ข้อคำถาม 
คา IOC จากผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC ผล 
1 2 3 4 5 

ข้อที่ 26 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 
ข้อที่ 27 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 28 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 29 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 30 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 31 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 32 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 33 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 34 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 35 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 36 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 37 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 38 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 39 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 40 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 41 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 42 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 43 +1 +1 +1 -1 +1 0.6 ใช้ได้ 
ข้อที่ 44 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 45 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 46 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 
ข้อที่ 47 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 
ข้อที่ 48 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 49 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 50 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 
ข้อที่ 51 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 52 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 53 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 
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ข้อคำถาม 
คา IOC จากผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC ผล 
1 2 3 4 5 

ข้อที่ 54 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 55 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 56 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 
ข้อที่ 57 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 58 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 59 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 60 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 
ข้อที่ 61 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 62 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 63 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 64 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 65 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 
ข้อที่ 66 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 67 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 
ข้อที่ 68 +1 +1 +1 +1 -1 0.6 ใช้ได้ 
ข้อที่ 69 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 70 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 71 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 72 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 
ข้อที่ 73 +1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ข้อที่ 74 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 
ข้อที่ 75 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 
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ตารางที ่ง-8 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องแบบประเมินทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริม
ปัญญาประดิษฐ์ 
 

ข้อคำถาม 
คา IOC จากผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
ผล 

1 2 3 4 5 
1. ด้านการใช้คำสั่งและปรับแต่งเครื่องมือ ปัญญาประดิษฐ์ 
1.1 ผู้เรียนสามารถเขียนคำสั่ง (Prompt) สร้าง
แผนภาพบน Napkin ได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.2 ผู้เรียนสามารถบันทึกและส่งออกไฟล์ (Export) 
ผลงานได้อย่างถูกต้อง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. ด้านการออกแบบสื่อและการปรับแต่งข้อมูล        

2.1 ผู้เรียนสามารถปรับลดข้อความในแผนภาพให้
กระชับและอ่านง่ายขึ้น 

       

2.2 ผู้เรียนสามารถเลือกโครงสร้างแผนภาพได้
สอดคล้องกับเรื่องราวที่ต้องการสื่อสาร 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.3 ผู้เรียนสามารถปรับแต่งโทนสีและสลับไอคอน 
เพ่ือเน้นจุดสนใจหลัก และนำทางสายตาได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. ด้านความถูกต้องและจริยธรรมในการใช้ 
ปัญญาประดิษฐ์ 

       

3.1 ผู้เรียนสามารถตรวจสอบข้อเท็จจริงเพ่ือป้องกัน
ข้อมูลเท็จจากปัญญาประดิษฐ์ได ้

+1 +1 +1 +1 -1 0.60 ใช้ได้ 

3.2 ผู้เรียนสามารถอ้างอิงการใช้งานปัญญาประดิษฐ์ 
ในชิ้นงานได้อย่างโปร่งใส 

+1 +1 +1 +1 -1 0.60 ใช้ได้ 

4. ด้านการสื่อสารและนำเสนอผลงาน        
4.1 ผู้เรียนสามารถนำเสนอและอธิบายแผนภาพหน้า
ชั้นเรียนได้อย่างมั่นใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.2 ผู้เรียนสามารถควบคุมเวลาการนำเสนอได้ตามที่
กำหนด (1 นาที) 

+1 +1 +1 +1 -1 0.60 ใช้ได้ 

4.3 ผู้เรียนสามารถตอบคำถามและมีปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้ฟังได้อย่างเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

 

 



246 
 

 

ตารางที่ ง-9 ผลการตรวจสอบความสอดคล้องแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน
การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 

 

ข้อคำถาม 
คา IOC จากผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
ผล 

1 2 3 4 5 
ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ 
1. เนื้อหาการเรียนรู้เกี่ยวกับไดอะแกรมมีความ
ชัดเจน เข้าใจง่าย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. กิจกรรมที่ใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการสร้าง
ไดอะแกรมมีความน่าสนใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. ตัวอย่างและแบบฝึกมีความสอดคล้องกับ
เนื้อหาวิชา 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. มีการเชื่อมโยงความรู้กับการประยุกต์ใช้จริง +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
ด้านเทคโนโลยี ปัญญาประดิษฐ์ ที่นำมาใช้        

5. เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ที่ใช้มีประสิทธิภาพใน
การสร้างไดอะแกรม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6. การใช้ปัญญาประดิษฐ์ช่วยลดเวลาในการ
ออกแบบหรือจัดทำไดอะแกรม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7. ระบบ ปัญญาประดิษฐ์ มีความแม่นยำและใช้งาน
ง่าย 

+1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

8. นักศึกษาสามารถเรียนรู้การใช้ปัญญาประดิษฐ์ 
ได้ด้วยตนเอง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านการส่งเสริมทักษะผู้เรียน        
9. การใช้ปัญญาประดิษฐ์ช่วยให้เกิดความเข้าใจใน
ข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ดีขึ้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

10. นักศึกษามีโอกาสคิดวิเคราะห์และออกแบบได้
อย่างอิสระ 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

11. นักศึกษามีทักษะการประมวลผลข้อมูลดีขึ้น
หลังใช้ปัญญาประดิษฐ์ 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

12. การใช้ปัญญาประดิษฐ์กระตุ้นให้นักศึกษาอยาก
เรียนรู้มากข้ึน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ข้อคำถาม 
คา IOC จากผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
ผล 

1 2 3 4 5 
ด้านการสอนและการจัดการเรียนรู้        
13. ผู้สอนสามารถอธิบายการใช้ปัญญาประดิษฐ์ ได้
อย่างชัดเจน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

14. มีการให้คำแนะนำในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ 
อย่างเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

15. บรรยากาศการเรียนรู้สนุก และเอ้ือต่อการใช้ 
ปัญญาประดิษฐ์ 

+1 +1 +1 +1 -1 0.60 ใช้ได้ 

16. ได้รับการติดตามและประเมินผลการใช้ 
ปัญญาประดิษฐ์อย่างเป็นระบบ 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

ด้านความพึงพอใจโดยรวม        
17. พึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ ใน
การสร้างไดอะแกรม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

18. ต้องการให้มีการใช้ปัญญาประดิษฐ์ในกิจกรรม
เรียนรู้อื่นๆ ด้วย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

19. มีความม่ันใจในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ เพ่ือ
จัดทำสื่อนำเสนอด้วยตนเอง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

20. มีความตั้งใจที่จะนำรูปแบบการเรียนรู้ด้วย 
ปัญญาประดิษฐ์ นี้ไปใช้ในวิชาอ่ืน ๆ 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
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ตารางที ่ง-10 ผลแสดงคุณภาพของบทเรียนออนไลน์การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ฯ 
ด้านเนื้อหา 

ข้อคำถาม 
ระดับความเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

ด้านเนื้อหาและการจัดกจิกรรมการเรียนรู้         
1. เนื้อหาในท้ัง 5 บทเรียน มีความถูกต้องตามหลัก
วิชาการ 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

2. การจัดลำดับเนื้อหาจากบทที่ 1-5 มีความต่อเนื่อง 
เป็นระบบ และส่งเสริมการเรียนรูท้ีละขั้นตอน 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

3. กิจกรรมการเรียนรู้และแบบฝึกหัดมีความสอดคล้อง
และครอบคลุมจุดประสงค์การเรยีนรู้ 

4 5 5 4 5 4.6 0.55 ดีมาก 

4. เน้ือหามีความเหมาะสมกับระดับความรู้พื้นฐานของ
ผู้เรียน 

4 5 5 4 4 4.4 0.55 ดี 

5. ปริมาณเนื้อหาและระยะเวลาทีใ่ช้ในการจัดการ
เรียนรู้ในแตล่ะบทมีความเหมาะสม 

5 5 4 5 5 4.8 0.45 ดีมาก 

ด้านการส่งเสริมทักษะการนำเสนอข้อมลูเชิงสัญลักษณ ์
6. สื่อและบทเรียนมีการยกตัวอย่างชุดข้อมูลและ
สถานการณ์ที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและสามารถนำไปฝึก
ปฏิบัติตามได้จริง 

5 5 4 4 5 4.6 0.55 ดีมาก 

7. กิจกรรมและแบบฝึกหัดช่วยกระตุ้นการคดิวิเคราะห์
และความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบสื่อ 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

8. บทเรียนช่วยให้ผู้เรยีนสามารถประยุกตใ์ช้เครื่องมือ 
ปัญญาประดิษฐ์ ในการสร้างไดอะแกรมได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

9. บทเรียนมีข้อเสนอแนะหรือแนวทาง ทีช่่วยให้ผู้เรียน
สามารถปรับปรุงและแก้ไขผลงานจากปัญญาประดิษฐ์ ได้
อย่างเหมาะสม 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

10. แบบฝึกหัดทักษะช่วยพัฒนาความสามารถในการ
สื่อสารประเด็นสำคัญ ด้วยภาพสญัลักษณ์ไดเ้ป็นอย่างดี 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

ผลเฉลี่ยรวม  4.72 0.48 ดีมาก 
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ตารางที ่ง-11 ผลแสดงคุณภาพของบทเรียนออนไลน์การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ฯ
ด้านสื่อ 

ข้อคำถาม 
ระดับความเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. ด้านการออกแบบ         
1. การจัดวางองค์ประกอบบนหน้าเวบ็ไซต์ มีความ
สมดุลเป็นระเบียบ และดูเปน็มอือาชีพ 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

2. การเลือกใช้โทนสีและรูปแบบเว็บไซต์มีความ
สอดคล้องกับเนื้อหาด้านการออกแบบกราฟิกและ 
ปัญญาประดิษฐ ์

4 5 5 4 5 4.6 0.55 ดีมาก 

3. ขนาดและรูปแบบตัวอักษรอ่านงา่ย ชัดเจน 
สบายตา 

5 5 4 4 5 4.6 0.55 ดีมาก 

4. การแบ่งสัดส่วนเนื้อหาข้อความในแต่ละบทเรียน 
(บทที่ 1 5) มีความเหมาะสม ไม่หนาแน่นจนเกินไป 

5 5 4 5 4 4.6 0.55 ดีมาก 

5. การออกแบบส่วนประกอบตา่ง ๆ เช่น ปุ่มกด 
แถบเมนู และกล่องข้อความ มคีวามสวยงาม
น่าสนใจ 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

2. ด้านสื่อมัลติมีเดียและเทคโนโลยี 
6. วิดีโอสอนและสื่อภาพประกอบมีความคมชัด 
สวยงาม และสื่อสารเนื้อหาได้อย่างชัดเจน 

4 5 5 3 5 4.4 0.89 ดี 

7. การสาธิตขั้นตอนการใช้งานเคร่ืองมือ 
ปัญญาประดิษฐ์ (Napkin) ช่วยให้ผู้เรียนเห็นภาพ
และเข้าใจได้งา่ยขึ้น 

4 5 4 4 5 4.4 0.55 ดี 

8. กราฟิก ไดอะแกรม และแอนิเมชันมีความ
ถูกต้องและเหมาะสมตามหลักการออกแบบสื่อ
นำเสนอ 

4 5 5 4 5 4.6 0.55 ดีมาก 

9. สื่อมัลติมีเดียช่วยลดความซับซ้อนของเนื้อหา 
ทำให้ผู้เรียนทำความเข้าใจไดง้่ายข้ึน 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 
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ข้อคำถาม 
ระดับความเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

10. แพลตฟอร์มเว็บไซต์มีความเสถียร รองรับการ
เล่นวิดีโอและทำแบบทดสอบไดอ้ย่างลื่นไหล 

5 5 5 4 4 4.6 0.55 ดีมาก 

3. ด้านการใช้งาน         
11. ระบบเมนูและโครงสร้างของเว็บไซตใ์ชง้านง่าย 
ช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงบทเรียนได้สะดวกและไม่
ซับซ้อน 

5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

12. การเชื่อมต่อลิงก์ไปยังแบบทดสอบและแบบ
ประเมินทำงานได้อยา่งถูกต้อง 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

13. มีระบบนำทาง (Navigation) หรือปุ่ม 
"ย้อนกลับ/ถัดไป" ทีช่ัดเจนในแต่ละหน้า 

5 5 5 4 4 4.6 0.55 ดีมาก 

14. เว็บไซต์สามารถปรับขนาดและแสดงผลได้
อย่างสมบูรณ์ ทัง้บนหน้าจอคอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์พกพา 

5 5 4 4 4 4.4 0.55 ดี 

15. การจัดลำดับเมนชู่วยควบคมุและนำทางให้
ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหาตามขั้นตอนได้อย่างครบถ้วน 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

4. ด้านคุณประโยชน์และการสง่เสริมการเรียนรู้ 
16. สื่อบนเว็บไซตช์่วยกระตุน้ความสนใจและสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ได้เป็นอยา่งดี 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

17. รูปแบบการนำเสนอเอ้ือให้ผู้เรียนสามารถเลือก
เรียนหรือทบทวนความรู้ซ้ำได้ตามความต้องการ 

4 5 5 4 5 4.6 0.55 ดีมาก 

18. สื่อภาพและเนื้อหาช่วยสง่เสริมให้ผู้เรียนเกิด
แนวคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลงาน 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

19. ระบบแบบทดสอบและแบบประเมินบน
เว็บไซต์มีความสะดวกและเอ้ือต่อการวัดผลผู้เรียน 

5 5 4 4 5 4.6 0.55 ดีมาก 

20. สื่อบทเรียนออนไลน์มีความเหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพเพียงพอในการนำไปใช้พฒันาทักษะ
ผู้เรียน 

5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

ผลเฉลี่ยรวม  4.68 0.48 ดีมาก 
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ตารางที่ ง-12 ผลแสดงคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรม
เสริมปัญญาประดิษฐ์ฯ 

ข้อคำถาม 
ระดับความเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. เป้าหมายและจุดประสงค์การเรียนรู้         
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับความ
ต้องการในการพัฒนาทักษะการใช้เครื่องมือ 
ปัญญาประดิษฐ์ สร้างไดอะแกรมของผู้เรียน 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมทั้งดา้นความรู้ 
ด้านทักษะกระบวนการ และดา้นคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์

5 5 5 3 5 4.6 0.89 ดีมาก 

1.3 จุดประสงค์ด้านทักษะ มีการระบุพฤติกรรม
เก่ียวกับการสร้างสื่อนำเสนอข้อมูลด้วย 
ปัญญาประดิษฐ์ ที่สามารถวัดและประเมินผลได้
จริง 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

2. สาระเนื้อหา         
2.1 เนื้อหามีความถูกต้องตามหลักวิชาการ เรื่อง
การออกแบบข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ ไดอะแกรมและ
การใช้ ปญัญาประดิษฐ ์

5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

2.2 ปริมาณเนื้อหาและระดับความยากงา่ย มีความ
เหมาะสมกับพื้นฐานและพฒันาการของผู้เรียน
ระดับชัน้ ปวส.2 สาขาดจิิทัลกราฟิก 

4 5 4 4 5 4.4 0.55 ดี 

2.3 การจัดลำดับเนื้อหามีความต่อเนื่อง สัมพันธ์
กันและเอ้ือต่อการทำความเข้าใจของผู้เรียน 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

3. กระบวนการจัดการเรียนรู ้         
3.1 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ 
เชิงรุก และเนน้ผู้เรียนเปน็สำคญั 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 
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ข้อคำถาม 
ระดับความเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

3.2 กระบวนการจัดกิจกรรม เปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้ฝึกปฏบิัติการใช้เครื่องมือปัญญาประดษิฐ์ ในการ
สร้างไดอะแกรมด้วยตนเอง 

5 5 4 4 5 4.6 0.55 ดีมาก 

3.3 การจัดกิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์ การคิดวิเคราะห์ และสามารถ
ประยุกต์ใช้ในการนำเสนอข้อมูลได้ 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

3.4 การจัดสรรเวลาในแต่ละขัน้ตอนมีความ
เหมาะสมกับกิจกรรม 

5 5 5 5 4 4.8 0.45 ดีมาก 

4. การวัดและประเมินผล         
4.1 เครื่องมือวัดผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

4.2 เกณฑ์การให้คะแนนทักษะปฏิบัติ (Rubrics) มี
ความชัดเจน สามารถวัดการใช้ปัญญาประดิษฐ์ 
สร้างไดอะแกรมของผู้เรียนได ้

5 5 4 3 5 4.4 0.89 ดี 

4.3 มีการประเมินผลที่หลากหลาย ครอบคลุมทั้ง
ก่อนเรียน ระหว่างเรียน (ชิน้งาน) และหลงัเรียน 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

ผลเฉลี่ยรวม  4.72 0.5 ดีมาก 
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ตารางที ่ง-13 ผลแสดงคุณภาพของบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 
 

ข้อคำถาม 
ระดับความเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. ด้านความเหมาะสมของเนื้อหา         
1. เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

2. เนื้อหามีความถูกต้อง ชัดเจน และเป็นปัจจุบนั 4 5 5 5 5 4.8 0.45 ดีมาก 

3. เนื้อหามีใช้ภาษาและคำศัพทท์ี่เข้าใจงา่ย 
เหมาะสมกับผู้เรียน 

4 5 4 4 4 4.2 0.45 ดี 

4. การจัดลำดับเนื้อหาจากพื้นฐาน 
ปัญญาประดิษฐ์ สู่การประยุกตใ์ช้ มีความต่อเนื่อง
และเป็นระบบ 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

5. เนื้อหาครอบคลุมประเด็นสำคัญ (ทฤษฎี เทคนิค
ไดอะแกรม การใช้ปญัญาประดษิฐ์) 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

2. ด้านการออกแบบบทเรียนและสื่อ         
6. การแบ่งเนื้อหาเป็นหน่วยย่อย มีความกระชับ 
ไม่ซับซ้อน 

4 5 5 4 5 4.6 0.55 ดีมาก 

7. การออกแบบสื่อ (ภาพ วิดโีอ ไดอะแกรม
ตัวอย่าง) ชว่ยเสริมความเขา้ใจ 

4 5 5 4 5 4.6 0.55 ดีมาก 

8. มีการยกตัวอย่างประกอบการอธิบายมีความ
ชัดเจนและสอดคล้องกับเนื้อหา 

5 5 4 4 5 4.6 0.55 ดีมาก 

9. การออกแบบบทเรียนมีความน่าสนใจและ
กระตุ้นการเรียนรู้ 

4 5 5 5 4 4.6 0.55 ดีมาก 

3. ด้านการส่งเสริมทักษะการสร้างไดอะแกรมและการนำเสนอ 
10. บทเรียนช่วยให้เข้าใจหลักการออกแบบการ
นำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

11. บทเรียนช่วยให้เข้าใจเทคนคิและประเภทของ
ไดอะแกรมสำหรับการนำเสนอ 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 
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ข้อคำถาม 
ระดับความเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

12. มีกิจกรรม/โจทย์ให้ฝึกปฏิบัติการสร้าง
ไดอะแกรม 

4 5 5 5 5 4.8 0.45 ดีมาก 

13. ผู้เรียนสามารถเลือกใช้ไดอะแกรมได้เหมาะสม
กับข้อมูล 

4 5 4 4 5 4.4 0.55 ดี 

4. ด้านการประยุกต์ใชป้ัญญาประดิษฐ์         
14. บทเรียนอธิบายการใช้เครื่องมือ 
ปัญญาประดิษฐ์ ในการสร้างไดอะแกรมได้ชัดเจน 

5 5 4 4 5 4.6 0.55 ดีมาก 

15. บทเรียนแสดงให้เห็นประโยชน์ของ 
ปัญญาประดิษฐ์ ในการช่วยออกแบบและเลือก
รูปแบบการนำเสนอ 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

16. บทเรียนมีการแนะนำการทำงานร่วมกันโดยใช้ 
ปัญญาประดิษฐ ์

5 5 5 4 4 4.6 0.55 ดีมาก 

17. เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ ที่แนะนำในบทเรียน
ใช้งานงา่ยและเหมาะสม 

5 5 4 4 5 4.6 0.55 ดีมาก 

5. ด้านผลลัพธ์ต่อการเรียนรู ้         
18. บทเรียนมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจใน
การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ เพื่อการออกแบบ
สื่อนำเสนอ 

4 5 5 5 5 4.8 0.45 ดีมาก 

19. บทเรียนสามารถนำไปเปน็แนวทางในการ
ประยุกต์ใช้สร้างสรรค์ผลงานไดจ้ริง 

4 5 5 4 5 4.6 0.55 ดีมาก 

20. บทเรียนช่วยเสริมผู้เรียนในการใช้เครื่องมือ 
ปัญญาประดิษฐ์ เพื่อสร้างไดอะแกรมอย่างถูกต้อง 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

ผลเฉลี่ยรวม  4.67 0.49 ดีมาก 
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ตารางที ่ง-14 ผลแสดงคุณภาพของคู่มือการใช้เว็บไซต์การเรียนรู้บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรม
เสริมปัญญาประดิษฐ์ 

ข้อคำถาม 
ระดับความเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. โครงสร้างและองค์ประกอบของคู่มือ         
1.1 โครงสร้างของคู่มือมีความเป็นระเบียบ 
เรียงลำดับขัน้ตอนการเข้าใชง้านเว็บไซต์ได้อย่าง
เหมาะสม 

5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

1.2 มีการระบุคำชี้แจง และวัตถปุระสงค์ของการใช้
งานเวบ็ไซต์ไว้อยา่งชดัเจน 

5 5 4 4 5 4.6 0.55 ดีมาก 

1.3 มีการแบ่งหัวข้อหลักและหัวข้อย่อยทำให้
ค้นหาข้อมูลได้งา่ย 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

2. ความชัดเจนของเนื้อหาและภาษา         
2.1 ภาษาที่ใช้ในคู่มือมีความกระชับ ชัดเจน เข้าใจ
ง่าย และเหมาะสมกับระดบัผู้เรยีน 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

2.2 การอธิบายขั้นตอนการเข้าสู่เว็บไซต์และการใช้
งานเมนูตา่ง ๆ มีความละเอียดและถูกต้อง 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

2.3 มีการอธิบายขั้นตอนการใช้เครื่องมือ 
ปัญญาประดิษฐ์ พืน้ฐาน ทีเ่ชื่อมโยงกับบทเรียน
อย่างชัดเจน 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

3. ภาพประกอบและการสื่อความหมาย         
3.1 ภาพหน้าจอที่ใชป้ระกอบในคู่มือมีความคมชัด 5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

3.2 มีการใช้สัญลักษณป์ระกอบเพื่อเน้นย้ำจุดที่
ต้องคลิกอย่างชัดเจน 

5 5 4 4 5 4.6 0.55 ดีมาก 

3.3 การจัดวางภาพประกอบควบคู่กับคำอธิบายมี
ความสอดคล้องกัน 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

3.4 ขนาดของตัวอักษรและภาพประกอบในคู่มือมี
ความเหมาะสม อ่านและมองเห็นรายละเอียดได้
ชัดเจน 

5 5 5 4 4 4.6 0.55 ดีมาก 
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ข้อคำถาม 
ระดับความเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

M S.D. แปลผล 
1 2 3 4 5 

4. ประโยชน์และการนำไปใช้งานจริง         
4.1 คู่มือช่วยให้ผู้เรียนสามารถทำความเข้าใจและ
เข้าใช้งานเวบ็ไซต์เพื่อการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

4.2 คู่มือครอบคลุมวิธีการส่งชิน้งาน หรือการทำ
แบบทดสอบ บนเว็บไซต์อย่างครบถ้วน 

5 5 5 5 5 5 0 ดีมาก 

4.3 คู่มือช่วยลดความสับสน และประหยัดเวลา
ของผู้สอนในการตอบคำถามเก่ียวกับการใชง้าน
ระบบ 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

4.4 ภาพรวมของคู่มือมีความสมบูรณ์ เหมาะสมที่
จะนำไปใช้เป็นเอกสารประกอบการเรียนรู้ 

5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 

ผลเฉลี่ยรวม  4.8 0.37 ดีมาก 
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ภาคผนวก จ 
เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

 
- วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
- ตารางวิเคราะห์เนื้อหา จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม และข้อคำถาม 
- แผนการจัดการเรียนรู้ 
- คู่มือการใช้งานเว็บไซต์บทเรียนทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริม
ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ก่อนเรียน – หลังเรียน พร้อมเฉลย 
- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ระหว่างเรียน พร้อมเฉลย 
- คู่มือใช้งานเว็บไซต์ Napkin 
- แบบประเมินทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
- เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะแบบรูบริค 
- แบบสอบถามความพึงพอใจ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



258 
 

 

 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

 
องค์ประกอบ  จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1. การใช้คำสั่งและปรับแต่ง
เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ 

1.1 สามารถเขียนคำสั่งให้ปัญญาประดิษฐ์ สร้างแผนภาพได้ตรง
ตามต้องการ 
1.2 สามารถบันทึกและส่งออกไฟล์ผลงานได้อย่างถูกต้อง 

2. การออกแบบสื่อและการ
ปรับแต่งข้อมูล 

2.1 สามารถปรับลดข้อความในแผนภาพให้กระชับและอ่านง่ายขึ้น 

2.2 สามารถเลือกโครงสร้างแผนภาพให้สอดคล้องกับเนื้อหาที่
ต้องการสื่อสารได้ 
2.3 สามารถปรับแต่งโทนสีและสลับไอคอน เพ่ือเน้นจุดสนใจหลัก 
และจุดนำทางสายตาได้ 

3. ความถูกต้องและ
จริยธรรมในการใช้ 
ปัญญาประดิษฐ์ 

3.1 สามารถตรวจสอบข้อเท็จจริงเพื่อป้องกันข้อมูลเท็จจาก 
ปัญญาประดิษฐ์ได้ 
3.2 สามารถอ้างอิงแหล่งที่มาการใช้ปัญญาประดิษฐ์ในชิ้นงานได้
อย่างโปร่งใส 

4. การสื่อสารและนำเสนอ
ผลงาน 

 

4.1 สามารถนำเสนอและอธิบายแผนภาพหน้าชั้นเรียนได้อย่าง
มั่นใจ 
4.2 สามารถควบคุมเวลาการนำเสนอได้ตามท่ีกำหนด  
4.3 สามารถตอบคำถามและมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ฟังได้อย่างเหมาะสม 
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ตารางที ่จ-1 ตารางการวิเคราะห์เนื้อหากับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและจำนวนข้อ 
 

หน่วยการเรียนรู้ วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
แบบทดสอบ กอ่น 
เรียน –หลังเรียน 

แบบฝึกทักษะ 
ระหว่างเรียน 

แบบประเมินวัดทักษะการใช้
เทคนิคไดอะแกรมเสริม

ปัญญาประดิษฐ์ฯ รวม 

จำนวน (ขอท่ี) จำนวน (ขอท่ี) จำนวน (ขอท่ี) 

หน่วยที่ 1 ความรู้พื้นฐาน
เก่ียวกับปัญญาประดิษฐ์
และการประยุกต์ใช้ใน
การออกแบบสื่อนำเสนอ
ข้อมูล 

3.1 สามารถตรวจสอบข้อเท็จจริงเพื่อป้องกัน
ข้อมูลเท็จจากปัญญาประดิษฐ์ ได้ 

(1, 2, 3) 
หน่วยท่ี 1 (1, 2, 3, 

4, 5, 6, 7, 8) 
(3.1) 12 

3.2 สามารถอ้างอิงแหล่งที่มาการใช้ 
ปัญญาประดิษฐ์ ในชิน้งานได้อยา่งโปร่งใส 

(4, 16) หน่วยท่ี 1 (9, 10) (3.2) 5 

รวม 5 10 2 17 

หน่วยที่ 2 หลักการและ
ทฤษฎีการออกแบบสื่อ
นำเสนอข้อมูลเชิง
สัญลักษณ ์
 
หน่วยที่ 3 เทคนิคการ
สร้างไดอะแกรมและ
ประเภทของไดอะแกรม
สำหรับการนำเสนอ 

2.1 สามารถปรับลดข้อความในแผนภาพให้
กระชับและอ่านงา่ยขึ้น 

(5, 6, 7, 8, 9) 
หน่วยท่ี 2: (1, 2, 4, 

5, 6, 7, 8, 9)  
หน่วยท่ี 3: (2, 9) 

(2.1) 16 

2.2 สามารถเลือกโครงสร้างแผนภาพให้
สอดคล้องกับเนื้อหาที่ต้องการสือ่สารได้ 

(10, 11, 12) 
หน่วยท่ี 3: (1, 3, 4, 

5, 6, 7, 8) 
(2.2) 11 

2.3 สามารถปรับแต่งโทนสีและสลับไอคอน เพื่อ
เน้นจุดสนใจหลัก และจุดนำทางสายตาได้ 

(13) 
หน่วยท่ี 2: (3, 10)
หน่วยท่ี 3: (10) 

(2.3) 5 

รวม 9 20 3 32 
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ตารางที ่จ-1 ตารางการวิเคราะห์เนื้อหากับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและจำนวนข้อ (ต่อ) 

 

หน่วยการเรียนรู้ วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
แบบทดสอบ กอ่น 
เรียน –หลังเรียน 

แบบฝึกทักษะ 
ระหว่างเรียน 

แบบประเมินวัดทักษะการใช้
เทคนิคไดอะแกรมเสริม

ปัญญาประดิษฐ์ฯ รวม 

จำนวน (ขอท่ี) จำนวน (ขอท่ี) จำนวน (ขอท่ี) 

หน่วยที่ 4 การใช้
เครื่องมือ ปัญญาประดิษฐ์
เพื่อสร้างไดอะแกรมและ
เลือกรูปแบบการนำเสนอ
ที่เหมาะสม 

1.1 สามารถเขียนคำสั่งให้ปัญญาประดิษฐ์ สร้าง
แผนภาพได้ตรงตามต้องการ 

(14, 15, 23, 24, 25, 26, 
27, 28, 29) 

หน่วยท่ี 4: (1, 2, 3, 
4, 5, 6, 7, 8, 10) 

(1.1) 19 

1.2 สามารถบันทึกและส่งออกไฟล์ผลงานได้
อย่างถูกต้อง 

(30) หน่วยท่ี 4: (9) (1.2) 3 

รวม 10 10 2 22 

หน่วยที่ 5 การทำงาน
ร่วมกันด้วยเคร่ืองมือ 
ปัญญาประดิษฐ์ ในการ
ออกแบบสื่อนำเสนอ 

4.1 สามารถนำเสนอและอธิบายแผนภาพหนา้
ชั้นเรียนได้อย่างมัน่ใจ 

(17, 18, 21) 
หน่วยท่ี 5: (1, 2, 3, 

4, 6) 
(4.1) 9 

4.2 สามารถควบคุมเวลาการนำเสนอได้ตามที่
กำหนด  

(19, 20) หน่วยท่ี 5: (8, 9) (4.2) 5 

4.3 สามารถตอบคำถามและมีปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้ฟังได้อยา่งเหมาะสม 

(22) หน่วยท่ี 5: (5, 10) (4.3) 4 

รวม 6 10 3 18 

รวมทั้งหมด 30 50 10 90 
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 แผนการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่   1 ชื่อเรื่อง การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์

เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
ชื่อหน่วย ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์และ
การประยุกต์ใช้ในการออกแบบสื่อนำเสนอข้อมูล 

จำนวน  3 ชั่วโมง 

 สัปดาห์ที่  1 
 
1. สาระสำคัญ (Essence) 
    ในยุคดิจิทัลปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) ได้เข้ามามีบทบาทสำคัญในการปฏิวัติ
กระบวนการทำงานและการสื่อสาร โดยเฉพาะการนำเสนอข้อมูลที่ซับซ้อน ปัญญาประดิษฐ์ไม่ใช่เพียง
เครื่องมือทุ่นแรง แต่เป็นเทคโนโลยีที่เลียนแบบกระบวนการคิดของมนุษย์ เช่น การเรียนรู้ การ
วิเคราะห์ และการสร้างสรรค์ (Generative AI) การมีความรู ้พ ื ้นฐานเกี ่ยวกับประเภทของ
ปัญญาประดิษฐ์ และเข้าใจศักยภาพของเครื่องมือเหล่านี้ในการ "แปลงข้อมูลให้เป็นภาพ" (Visual 
Communication) จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเลือกใช้เครื่องมือได้อย่างเหมาะสม เพื่อยกระดับการ
นำเสนอข้อมูลให้มีความน่าสนใจ ลดภาระงาน และสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
2. สมรรถนะประจำหน่วยการเรียนรู้ (Curriculum Objectives)  
    แสดงความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับหลักการทำงานของปัญญาประดิษฐ์และเลือกประยุกต์ใช้เครื่องมือ 
ปัญญาประดิษฐ์ในงานออกแบบสื่อนำเสนอข้อมูลเบื้องต้นได้ 
3.  สมรรถนะที่พึงประสงค์/จุดประสงค์การเรียนรู้ (Instructional Objectives) 

จุดประสงค์ปลายทาง (ความคาดหวัง/ความสามารถของผู้เรียนเมื่อสิ้นสุดการเรียน) 

          3.1 สามารถบอกความหมายของปัญญาประดิษฐ์ได้  

          3.2 สามารถอธิบายหลักการทำงานเบื้องต้นของปัญญาประดิษฐ์ได้  

          3.3 สามารถจำแนกประเภทของปัญญาประดิษฐ์ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อได้  

          3.4 เข้าใจบทบาทของปัญญาประดิษฐ์ ในการสร้างสรรค์งานนำเสนอข้อมูล  

          3.5 สามารถอธิบายประโยชน์และข้อจำกัดของการใช้ปัญญาประดิษฐ์ในงานออกแบบได้  

          3.6 ตระหนักถึงจริยธรรมและความถูกต้องในการใช้ปัญญาประดิษฐ์สร้างผลงาน 

 

 

 



262 
 

 

4.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 

          4.1 ความหมายของปัญญาประดิษฐ์   

          4.2 หลักการทำงานของปัญญาประดิษฐ์  

          4.3 ประเภทของปัญญาประดิษฐ์สำหรับงานออกแบบและสื่อนำเสนอ  

          4.4 การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการออกแบบสื่อนำเสนอข้อมูล  

          4.5 ประโยชน์และข้อจำกัดของปัญญาประดิษฐ์  

          4.6 จริยธรรมในการใช้งานปัญญาประดิษฐ์ 

5. สาระการเรียนรู้ 

    ในยุคดิจิทัลที่เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: 
AI) ได้กลายเป็นเทคโนโลยีสำคัญที่เข้ามาพลิกโฉมกระบวนการทำงานในหลากหลายสาขาอาชีพ 
รวมถึงสาขาการออกแบบและการสื่อสารข้อมูล โดยนิยามของปัญญาประดิษฐ์  หมายถึง เทคโนโลยี
และระบบคอมพิวเตอร์ที่ได้รับการพัฒนาให้มีความสามารถในการเรียนรู้ ( Learning) วิเคราะห์ 
(Analysis) ตัดสินใจ (Decision Making) และแก้ปัญหาได้เองโดยเลียนแบบกระบวนการคิดและ
สติปัญญาของมนุษย์ ซึ่งปัจจุบัน ปัญญาประดิษฐ์ไม่ได้ทำหน้าที่เพียงแค่ประมวลผลข้อมูลตามคำสั่ง
เท่านั้น แต่ยังมีความสามารถในระดับ Generative AI หรือ ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ ที่สามารถ
สร้างเนื้อหาใหม่ ๆ เช่น ภาพประกอบ ข้อความ และไดอะแกรม จากชุดคำสั่ง (Prompt) ที่ผู้ใช้งาน
ป้อนเข้าไปได้  

    สำหรับงานออกแบบสื่อนำเสนอข้อมูล ประเภทของปัญญาประดิษฐ์ที่เข้ามามีบทบาทสำคัญ
สามารถจำแนกได้เป็น 2 กลุ่มหลัก คือ 1) ปัญญาประดิษฐ์สำหรับการประมวลผลภาษา (Natural 
Language Processing: NLP) ซึ่งช่วยในการสรุปความ จับใจความสำคัญ และร่างโครงสร้างเนื้อหา 
และ 2) ปัญญาประดิษฐ์สำหรับการสร้างภาพและไดอะแกรม (AI Diagramming & Image 
Generation) ซึ่งมีความสามารถในการแปลงข้อมูลเชิงนามธรรมหรือข้อความที่ซับซ้อน ให้กลายเป็น
ข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic Data) ในรูปแบบภาพกราฟิกหรือแผนภาพทางเทคนิคได้ทันที 
กระบวนการนี้ช่วยลดภาระงานด้านการออกแบบเชิงเทคนิค (Technical Design Constraints) และ
ช่วยให้ผู้สร้างสื่อสามารถมุ่งเน้นไปที่การวิเคราะห์เนื้อหาเชิงลึกได้มากข้ึน  

        การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการนำเสนอข้อมูลมีหัวใจสำคัญอยู่ที่แนวคิด "Human-in-
the-Loop" หรือการทำงานร่วมกันระหว่างมนุษย์และปัญญาประดิษฐ์โดยมนุษย์ทำหน้าที่เป็นผู้กำกับ
ดูแล (Supervisor) ในการตรวจสอบความถูกต้องและกำหนดทิศทางของเนื ้อหา ในขณะที่
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ปัญญาประดิษฐ์ทำหน้าที่เป็นเครื่องมือสนับสนุน (Support Tool) ที่ช่วยเร่งกระบวนการผลิตสื่อให้
รวดเร็วและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ประโยชน์ที่เด่นชัดของการใช้ปัญญาประดิษฐ์  คือการช่วยลดภาระ
ทางปัญญา (Cognitive Load) ของผู้รับสาร ผ่านการออกแบบที่นำทางสายตาและย่อยข้อมูลที่ยาก
ให้เข้าใจง่าย  

        การใช้งานปัญญาประดิษฐ์ในการออกแบบสื่อนำเสนอนั้น ผู้เรียนจำเป็นต้องตระหนักถึง 
จริยธรรมและข้อจำกัด อย่างเคร่งครัด โดยเฉพาะประเด็นเรื่อง ความถูกต้องของข้อมูล (Accuracy) 
เนื่องจาก ปัญญาประดิษฐ์อาจเกิดข้อผิดพลาดในการประมวลผลหรือสร้างข้อมูลเท็จ (Hallucination) 
ได้ นอกจากนี้ยังมีประเด็นเรื่อง ลิขสิทธิ์และความเป็นเจ้าของผลงาน (Ownership & Copyright) ที่
ยังมีความคลุมเครือในทางกฎหมาย รวมถึงการหลีกเลี่ยงการละเมิดผลงานผู้อื่น  ดังนั้น การมีทักษะ
ทางดิจิทัล (Digital Literacy) ในการตรวจสอบผลลัพธ์จากปัญญาประดิษฐ์และการอ้างอิงแหล่งที่มา
อย่างถูกต้อง จึงเป็นคุณลักษณะที่สำคัญของนักออกแบบสื่อในศตวรรษท่ี 21 

6. กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ  (Child Center) 

       ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (สัปดาห์ที่ 1 คาบท่ี 1)  ขั้นสนใจปัญหา (Motivation) 

1. ผู้สอนเช็คชื่อผู้เรียน  

2. ผู้สอนให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) ผ่านเว็บไซต์การเรียนรู้ เรื่อง การ 
สร้างสื ่อนำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ด้วยเทคนิคไดอะแกรมโดยใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื ่อวัดพ้ืน
ฐานความรู้เดิมของผู้เรียน 

3. ผู้สอนชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ในสัปดาห์นี้ โดยเริ่มเกริ่นนำให้นักเรียนทราบถึงความ 
สำคัญของเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในโลกการทำงานปัจจุบัน โดยชี้ให้เห็นว่าในยุค Data-Driven 
การนำเสนอข้อมูลให้เข้าใจง่ายเป็นเรื่องท้าทาย และปัญญาประดิษฐ์ไม่ใช่เรื่องไกลตัวแต่เป็น "ผู้ช่วย" 
ที่จะเข้ามาเปลี่ยนวิธีการทำงานของนักออกแบบสื่อให้รวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
       ขั้นสอน (Teaching stage) ขั้นให้เนื้อหา (Information) 

       กิจกรรมผู้สอน (Teacher activities) 

4. ผู้สอนกล่าวทักทายผู้เรียน พร้อมทบทวนภาพรวมจากการเกริ่นนำ และแจ้งหัวข้อเนื้อหาที่
จะศึกษาในหน่วยที่ 1 ดังนี้ 

 4.1 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์นิยามและหลักการทำงานของปัญญาประดิษฐ์ 
โดยเน้นให้เข้าใจความแตกต่างระหว่างปัญญาประดิษฐ์ทั่วไป และ Generative AI (ปัญญาประดิษฐ์
เชิงสร้างสรรค์) ที่ใช้ในงานออกแบบ 
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 4.2 ประเภทของปัญญาประดิษฐ์ในงานสื่อการจำแนกประเภทเครื่องมือ ปัญญาประดิษฐ์ 

ที่นักออกแบบต้องรู้ เช่น กลุ่ม Text-to-Image (สร้างภาพจากข้อความ) กลุ่ม NLP (ช่วยสรุปเนื้อหา) 
และกลุ่ม A I Diagramming (สร้างแผนภาพ) 

 4.3 จริยธรรมและข้อควรระวังในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ เช่น การตรวจสอบความถูกต้อง 

ของข้อมูล (Factchecking) และลิขสิทธิ์ เพื่อให้ผลงานมีความน่าเชื่อถือและนำไปใช้งานจริงได้อย่าง
ปลอดภัย 

ขั้นพยายาม (Application) 

5. ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาผ่าน วิดีโอสอน (Instructional Video) บนเว็บไซต์การเรียนรู้  

ในหัวข้อความรู้พื้นฐานและประเภทของปัญญาประดิษฐ์  จากนั้นผู้สอนบรรยายสรุปเพิ่มเติมพร้อม
ยกตัวอย่างผลงานที่ "ออกแบบด้วยมนุษย์ 100%" เปรียบเทียบกับ "ผลงานที่ใช้ปัญญาประดิษฐ์ ช่วย" 
เพ่ือให้ผู้เรียนวิเคราะห์ความแตกต่างของกระบวนการทำงาน 

         ขั้นสรุป (Conclusion) ขั้นสำเร็จผล (Progress) 

 6.  ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามข้อสงสัยเกี่ยวกับหลักการทำงานของปัญญาประดิษฐ์  
เพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่ถูกต้องตรงกัน 

 7. ผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันสรุปสาระสำคัญของเนื้อหาท้ายชั่วโมงเกี่ยวกับ "นิยาม บทบาท 
และจริยธรรม" ของการใช้ปัญญาประดิษฐ์ในงานออกแบบสื่อ 

 8. ผู ้สอนให้ผู ้เรียนทำแบบทดสอบท้ายบทเรียนหน่วยที ่ 1 ผ่านเว็บไซต์การเรียนรู้  เพ่ือ
ประเมินความเข้าใจในเนื้อหาหลักเรื่องนิยาม บทบาท และจริยธรรมของปัญญาประดิษฐ์ก่อนจบ
ชั่วโมงเรียน 

7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ (Materials) 

7.1 สื่อการเรียนการสอน  

7.2 แบบทดสอบก่อนเรียน (pre-test) และแบบทดสอบท้ายบทเรียนระบบออนไลน์ 

7.3 เครื่องคอมพิวเตอร์ 

7.4 เครื่องโปรเจคเตอร์ 

7.5 สืบค้นข้อมูล (Internet) 
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7.6 เว็บไซต์บทเรียนออนไลน์ เรื่อง "การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์" (สื่อหลักประจำหลักสูตร) 

8. หลักฐานการเรียนรู้ (Evidence) 

8.1 ใบเช็คชื่อ 

8.2 ผลคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) จากระบบออนไลน์ 

8.3 ผลคะแนนแบบทดสอบท้ายบทเรียนหน่วยที่ 1 จากระบบออนไลน์บันทึกหลังสอน 

8.4 บันทึกหลังสอน 

9.  การวัดผลประเมินผล (Assessment) 
        9.1  วธิีวัด 
                 - ประเมินจากความถูกต้องของการทำ แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และ
แบบทดสอบท้ายบทเรียนหน่วยที่ 1 
    9.2  เครื่องมือวัด 
                 - แบบทดสอบก่อนเรียน (pre-test) จำนวน 30 ข้อ  
                 - แบบทดสอบท้ายบทเรียนออนไลน์ 
       9.3  เกณฑ์การวัด 
                -  ผู้เรียนทำแบบทดสอบท้ายบทเรียนผ่านเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 
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 แผนการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่   2 ชื่อเรื่อง การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์

เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
ชื่อหน่วย หลักการและทฤษฎีการออกแบบสื่อนำเสนอ
ข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ 

จำนวน  3  ชั่วโมง 

 สัปดาห์ที่  2 
 
1. สาระสำคัญ (Essence) 
    ในยุคที่ข้อมูลมีปริมาณมหาศาล การนำเสนอข้อมูลที่มีประสิทธิภาพจำเป็นต้องอาศัยการแปลง
ข้อมูลดิบที่มีความซับซ้อนให้กลายเป็น "ข้อมูลเชิงสัญลักษณ์" (Symbolic Data) เช่น ภาพ ไอคอน 
หรือไดอะแกรม ซึ่งทำงานร่วมกับหลักการ "การสื่อสารด้วยภาพ" (Visual Communication) ที่
เปรียบเสมือนภาษาทางสายตาที่เป็นสากล การใช้ภาพและสัญลักษณ์ที่เหมาะสมจะช่วยลดภาระทาง
ปัญญา (Cognitive Load) ลดความซับซ้อนของเนื้อหา นำทางสายตาของผู้รับสาร และสร้างจุด
เชื่อมโยงให้เกิดการจดจำข้อมูลที่ยาวนานและเข้าใจง่ายยิ่งขึ้น 

2. สมรรถนะประจำหน่วยการเรียนรู้ (Curriculum Objectives)  
    แสดงความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและทฤษฎีการออกแบบข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ และสามารถ
วิเคราะห์การสื่อสารด้วยภาพเพ่ือประยุกต์ใช้ในการลดความซับซ้อนของข้อมูลในงานนำเสนอได้ 

3. สมรรถนะที่พึงประสงค์/จุดประสงค์การเรียนรู้ (Instructional Objectives) 

จุดประสงค์ปลายทาง (ความคาดหวัง/ความสามารถของผู้เรียนเมื่อสิ้นสุดการเรียน) 

3.1 สามารถบอกความหมายและประเภทของข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ได้  

3.2 สามารถอธิบายความสำคัญของการนำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ในการสื่อสารได้  

3.3 เข้าใจหลักการของการสื่อสารด้วยภาพ (Visual Communication)  

3.4 สามารถอธิบายการใช้ภาพเพ่ือสร้างความน่าสนใจและการจดจำได้  

3.5 สามารถวิเคราะห์และประยุกต์ใช้ทฤษฎีการลดความซับซ้อนของข้อมูลเพ่ือออกแบบสื่อ
ได้ 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ 
    4.1 ความหมายและประเภทของข้อมูลเชิงสัญลักษณ์  
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4.2 ความสำคัญของการนำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ในการสื่อสาร  

4.3 ข้อมูลเชิงสัญลักษณ์กับการลดความซับซ้อนของข้อมูล  

4.4 ความหมายและหลักการของการสื่อสารด้วยภาพ  

4.5 การใช้ภาพเพ่ือสร้างความน่าสนใจและการจดจำ 

5. สาระการเรียนรู้ 

    ในยุคดิจิทัลที่ผู้คนต้องเผชิญกับข้อมูลปริมาณมหาศาล ความท้าทายสำคัญของนักออกแบบสื่อคือ
การแปลงข้อมูลดิบ (Raw Data) ที่มีความซับซ้อนให้สามารถสื่อสารได้อย่างรวดเร็วและทรงพลัง การ
นำเสนอข้อมูลที่มีประสิทธิภาพจึงต้องทำหน้าที่เป็น "สะพานเชื่อม" ระหว่างข้อมูลดิบกับข้อมูลเชิงลึก
ที่มีความหมาย  โดยอาศัยหลักการและทฤษฎีที่สำคัญ ดังนี้ 

       1. ข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic Data) และการลดความซับซ้อน  

ข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ หมายถึง การนำเสนอข้อมูลที่ผ่านการแปลงรูปแบบจากตัวเลข ข้อความ 
หรือข้อเท็จจริงที่ซับซ้อน ให้อยู่ในรูปแบบของสัญลักษณ์ ภาพประกอบ ไอคอน หรือไดอะแกรม 
หลักการสำคัญคือการ "ลดความซับซ้อนของข้อมูล" (Data Reduction) ผ่านกระบวนการรวมกลุ่ม 
(Aggregating) หรือบีบอัดข้อมูลขนาดใหญ่ให้มีขนาดที่จัดการและทำความเข้าใจได้ง่ายขึ้น การแปลง
ข้อมูลเป็นสัญลักษณ์ช่วยรักษาสาระสำคัญของข้อมูลไว้ แต่เปลี่ยนรูปแบบให้สมองสามารถจัดระเบียบ
และมองเห็นภาพรวม (Bird's Eye View) ได้ทันที  

       2. ทฤษฎีการสื่อสารด้วยภาพ (Visual Communication)  

การสื ่อสารด้วยภาพเปรียบเสมือน "ภาษาทางสายตาที่เป็นสากล" (Universal Visual 
Language) ที่สามารถก้าวข้ามอุปสรรคทางภาษาและสร้างความเข้าใจร่วมกันได้ สมองมนุษย์มีกลไก
ธรรมชาติที่สามารถประมวลผลข้อมูลภาพได้เร็วกว่าข้อความถึง 60,000 เท่า ดังนั้น การออกแบบสื่อ
จึงต้องเน้นที่การ "ออกแบบสารสนเทศ" (Information Design) โดยใช้หลักการจัดองค์ประกอบภาพ
เพ่ือ "ควบคุมการรับรู้" (Perception) และ "นำทางสายตา" (Guiding Attention) ของผู้รับสารไปยัง
จุดที่สำคัญที่สุดของเนื้อหาอย่างเป็นลำดับขั้น  

       3. การลดภาระทางปัญญา (Cognitive Load Theory) 

หลักการออกแบบสื่อนำเสนอและไดอะแกรมที่ดี ต้องคำนึงถึงขีดจำกัดความจำของมนุษย์ 
โดยต้องออกแบบเพื่อ "ลดภาระต่อความจำในการทำงาน" (Reduce Cognitive Load) นักออกแบบ
ต้องหลีกเลี่ยงการใส่รายละเอียดที่ซับซ้อนมากเกินไปในภาพเดียวเพื่อป้องกัน "ภาวะเกินพิกัดทาง

 



268 
 

 

ปัญญา" (Cognitive Overload) การจัดวางข้อมูลเชิงองค์กร (Organizational Visuals) อย่างเป็น
ระบบและมีตรรกะ จะช่วยให้ผู้รับสารสกัดรูปแบบและความสัมพันธ์ของข้อมูลได้โดยไม่ต้องใช้ความ
พยายามทางปัญญาสูงเกินไป  

4. การสร้างจุดจดจำและดึงดูดความสนใจ (Retention & Engagement)  

ภาพทำหน้าที่เชื่อมโยงความคิดในสมองเข้ากับความทรงจำ เรียกว่าการสร้าง "จุดเชื่อมโยง
ทางจิตใจ" (Mental Linkage) ซึ่งส่งผลโดยตรงต่อความคงทนของข้อมูล (Retention) สถิติพบว่า
มนุษย์สามารถจดจำข้อมูลที่นำเสนอเป็นภาพได้สูงถึง 65% ในขณะที่จำข้อมูลแบบข้อความได้เพียง 
10% การแปลงข้อมูลเป็นภาพเชิงสัญลักษณ์จึงมีประโยชน์อย่างยิ่งในการอธิบายหัวข้อที่ยากให้
กลายเป็นเรื่องง่าย ช่วยกระตุ้นความสนใจ เพิ่มการมีส่วนร่วมเชิงรุก (Active Engagement) และ
สร้างแรงบันดาลใจให้แก่ผู้รับสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

6. กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ  (Child Center) 

   ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (สัปดาห์ที่ 2 คาบที่ 2) ขั้นสนใจปัญหา (Motivation)  

1. ผู้สอนเช็คชื่อผู้เรียน  

2. ผู้สอนชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ในสัปดาห์นี้ โดยเริ่มเกริ่นนำให้นักเรียนเห็นความสำคัญ
ของการ 

แปลงข้อมูลดิบให้เป็น "ข้อมูลเชิงสัญลักษณ์" ผ่านการเปรียบเทียบตัวอย่างสื่อบนเว็บไซต์การเรียนรู้        

   ขั้นสอน (Teaching stage) ขั้นให้เนื้อหา (Information) 

   กิจกรรมผู้สอน (Teacher activities) 

3. ผู้สอนกล่าวทักทายผู้เรียน พร้อมทำการเช็กชื่อในการเข้าเรียน เพื่อเตรียมความพร้อม 

อธิบาย  

จุดประสงค์รายหน่วย และแจ้งหัวข้อที่ต้องศึกษา ดังนี้ 

 3.1 ความหมายของข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic Data) และการทำงานของระบบ 

การมองเห็นของมนุษย์ 

 3.2 การลดความซับซ้อนของข้อมูล (Data Reduction) และทฤษฎีการลดภาระทาง 

ปัญญา (Cognitive Load) ในงานออกแบบ 
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 3.3 หลักการจัดองค์ประกอบภาพเพ่ือการสื่อสาร (Visual Communication) การนำ 

สายตาและการเลือกสัญลักษณ์ให้ตรงกับความหมาย 

4. ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาทฤษฎีการสื่อสารด้วยภาพ (Visual Communication) ผา่น 

วิดีโอสอน(Instructional Video) ประจำหน่วยที่ 2 บนเว็บไซต์การเรียนรู้  

5. ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาเรื่องข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ ทฤษฎีการสื่อสารด้วยภาพ และ 

ทฤษฎีการลดภาระทางปัญญา ผ่านวิดีโอสอน (Instructional Video) ประจำหน่วยที่ 2 บนเว็บไซต์
การเรียนรู้ 

   ขั้นพยายาม (Application) 

 6. ผู ้สอนให้ผู ้เรียนทำแบบทดสอบท้ายบทเรียนหน่วยที่ 2 ผ่านเว็บไซต์การเรียนรู ้ เพ่ือ
ประเมินความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการสื่อสารด้วยภาพและการลดความซับซ้อนของข้อมูล 

   ขั้นสรุป (Conclusion) ขั้นสำเร็จผล (Progress) 

 7. ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม เพื่อให้ผู้สอนเข้าไปช่วยแนะนำแนวทางการคิดและการ
เลือกสัญลักษณ์ได้อย่างเหมาะสม  

 8. ผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันสรุปสาระสำคัญของเนื้อหาท้ายชั่วโมง เกี่ยวกับหลักการสื่อสาร
ด้วยภาพเพ่ือลดความซับซ้อนของข้อมูล 

7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ (Materials) 

7.1 สื่อการเรียนการสอน (สไลด์ประกอบการบรรยาย ทฤษฎีข้อมูลเชิงสัญลักษณ์) 

7.2 เครื่องคอมพิวเตอร์ 

7.3 เครื่องโปรเจคเตอร์ 

7.4 สืบค้นข้อมูล (Internet) 

7.5 เว็บไซต์บทเรียนออนไลน์ เรื่อง "การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์" (สื่อหลักประจำหลักสูตร) 

7.7 แบบทดสอบท้ายบทเรียนหน่วยที่ 2 ระบบออนไลน์ 
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8. หลักฐานการเรียนรู้ (Evidence) 

8.1 ใบเช็คชื่อ 

8.2 ผลคะแนนแบบทดสอบท้ายบทเรียนหน่วยที่ 2 จากระบบออนไลน์ 

8.3 บันทึกหลังสอน 

9.  การวัดผลประเมินผล (Assessment) 
        9.1  วธิีวัด 
                - ประเมินจากความถูกต้องของการทำแบบทดสอบท้ายบทเรียนหน่วยที่ 2     
       9.2  เครื่องมือวัด 
                – แบบทดสอบท้ายบทเรียนหน่วยที่ 2 ออนไลน์ 
       9.3  เกณฑ์การวัด 
                -  ผู้เรียนทำแบบทดสอบท้ายบทเรียนผ่านเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 
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 แผนการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่   3 ชื่อเรื่อง การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์

เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
ชื่อหน่วย เทคนิคการสร้างไดอะแกรมและประเภทของ
ไดอะแกรมสำหรับการนำเสนอ 

จำนวน  3  ชั่วโมง 

 สัปดาห์ที่  3 
 
1. สาระสำคัญ (Essence) 

เทคนิคไดอะแกรม (Diagram Techniques) คือเครื่องมือทางภาพที่ออกแบบมาเพื่อแปลง
ข้อมูลเชิงสัญลักษณ์และข้อมูลตัวเลขให้กลายเป็นภาพที่เข้าใจง่ายและรวดเร็ว โดยอาศัยหลักการ
ทำงานของระบบการมองเห็นของมนุษย์ เพื ่อให้ผู ้ร ับสารสามารถสกัดรูปแบบ แนวโน้ม และ
เปรียบเทียบข้อมูลได้ทันที การสร้างสื่อนำเสนอที่มีประสิทธิภาพจำเป็นต้องมีความรู้ในการเลือก 
"ประเภทของไดอะแกรม" ให้ตรงกับวัตถุประสงค์ของข้อมูล เช่น การใช้แผนภูมิแท่งเพื่อเปรียบเทียบ 
แผนภูมิวงกลมเพื่อแสดงสัดส่วน กราฟเส้นเพื่อแสดงแนวโน้ม หรือผังงาน (Flowcharts) เพื่อแสดง
กระบวนการ ควบคู่ไปกับการใช้หลักการออกแบบที่ช่วยลดภาระทางปัญญา (Cognitive Load) และ
นำทางความสนใจ (Guide Attention) อย่างถูกต้อง 
2. สมรรถนะประจำหน่วยการเรียนรู้ (Curriculum Objectives)  

2.1 แสดงความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการของเทคนิคไดอะแกรม  

2.2 สามารถวิเคราะห์เลือกใช้ประเภทของไดอะแกรมเพ่ือนำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ได้อย่าง
ถูกต้อง 
3. สมรรถนะที่พึงประสงค์/จุดประสงค์การเรียนรู้ (Instructional Objectives) 

จุดประสงค์ปลายทาง (ความคาดหวัง/ความสามารถของผู้เรียนเมื่อสิ้นสุดการเรียน) 

 3.1 สามารถบอกความหมายและหลักการของเทคนิคไดอะแกรมได้ 

 3.2 สามารถอธิบายประเภทของไดอะแกรมและวัตถุประสงค์การใช้งานแต่ละประเภทได้ 

 3.3 สามารถอธิบายหลักการออกแบบไดอะแกรมที่ส่งเสริมความเข้าใจได้ 

 3.4 สามารถวิเคราะห์และเลือกประเภทไดอะแกรมให้เหมาะสมกับชุดข้อมูลดิบที่กำหนดให้
ได้ 

 3.5 สามารถประยุกต์ใช้เทคนิคการวาดไดอะแกรมพ้ืนฐานเพ่ือจัดระเบียบข้อมูลได้ 

 



272 
 

 

4.  จุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ 
 4.1 ความหมายและหลักการของเทคนิคไดอะแกรม 

 4.2 ประเภทของไดอะแกรมเพ่ือการนำเสนอข้อมูล (Bar Charts, Pie Charts, Line 
Graphs, Flowcharts ฯลฯ) 

 4.3 หลักการออกแบบไดอะแกรมท่ีส่งเสริมความเข้าใจและลดความซับซ้อน 

5. สาระการเรียนรู้ 

เทคนิคไดอะแกรม (Diagram Techniques) ทำหน้าที่เป็นสื่อกลางในการวิเคราะห์และ
สังเคราะห์ข้อมูลที่ซับซ้อน ช่วยให้ผู้รับสารมีมุมมองแบบภาพรวม (Bird's Eye View) โดยหลักการ
สำคัญคือการใช้ประโยชน์จากระบบการมองเห็นของมนุษย์ เพื่อสกัดรูปแบบและแนวโน้มในข้อมูลได้
อย่างรวดเร็วโดยไม่สร้างภาระแก่ความจำในการทำงาน (Working Memory) ในการนำเสนอข้อมูล 
การเลือก ประเภทของไดอะแกรม ที่ถูกต้องถือเป็นหัวใจสำคัญ โดยต้องจับคู่ข้อมูลกับวัตถุประสงค์
การมองเห็น ดังนี้  

- แผนภูมิแท่ง (Bar Charts): เหมาะสำหรับการเปรียบเทียบขนาดหรือการวัดระหว่างกลุ่ม  

- แผนภูมิวงกลม (Pie Charts): ใช้ในการแสดงสัดส่วนของหมวดหมู่ต่อส่วนรวมทั้งหมด  

- กราฟเส้น (Line Graphs): ใช้เพ่ือแสดงการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่องเมื่อเวลาผ่านไป หรือ
แสดงแนวโน้ม  

- ผังงาน (Flowcharts): เป็นองค์ประกอบเชิงองค์กรที่ใช้แสดงขั้นตอน กระบวนการ หรือ
เวิร์กโฟลว์ที่ซับซ้อน นอกจากนี้  

หลักการออกแบบไดอะแกรมที่ส่งเสริมความเข้าใจ มีรากฐานอยู่บนหลักการทางปัญญา 
(Cognitive Principles) โดยมีเป้าหมายสูงสุดคือ การลดภาระทางปัญญา (Cognitive Load) และ
หลีกเลี่ยงภาวะเกินพิกัดทางปัญญา (Cognitive Overload) ไดอะแกรมที่ดีต้องทำหน้าที่ "นำทาง
ความสนใจ" (Guide Attention) ของผู้รับสารไปยังประเด็นหลักอย่างชัดเจน และต้องรักษาสมดุล 
เคารพธรรมเนียมปฏิบัติที่คุ้นเคย เพ่ือป้องกันการตีความที่ผิดพลาด 

6. กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ  (Child Center) 

       ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (สัปดาห์ที่ 3 คาบท่ี 3)  ขั้นสนใจปัญหา (Motivation) 

1. ผู้สอนเช็คชื่อผู้เรียน  
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2. ผู้สอนชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ในสัปดาห์นี้ โดยเริ่มเกริ่นนำด้วยการนำเสนอไดอะแกรม
ที่ออกแบบ 

ผิดพลาด (Bad Chart Design) เช่น กราฟ 3 มิติที่อ่านค่าไม่ได้ หรือแผนภูมิวงกลมที่มีสีสันลายตา
เกินไป ให้นักศึกษาดู และตั้งคำถามว่า "ทำไมภาพนี้ถึงดูแล้วงง?" เพื่อชี้ให้เห็นว่า หากเลือกประเภท
ไดอะแกรมผิด หรือออกแบบผิดหลักการ ข้อมูลเชิงสัญลักษณ์นั้นก็จะล้มเหลวในการสื่อสารทันที 

       ขั้นสอน (Teaching stage) ขั้นให้เนื้อหา (Information) 

       กิจกรรมผู้สอน (Teacher activities) 

3. ผู้สอนกล่าวทักทายผู้เรียน พร้อมทำการเช็กชื่อในการเข้าเรียน เพ่ือเตรียมความพร้อม  
อธิบาย 
จุดประสงค์รายหน่วย และแจ้งหัวข้อที่ต้องศึกษาดังนี้ 

 3.1 ความหมายและหลักการของเทคนิคไดอะแกรมในการสร้างมุมมองภาพรวม (Bird's  
Eye View) 

 3.2 ประเภทของไดอะแกรมพ้ืนฐาน (Bar, Pie, Line, Flowchart) และกฎการเลือกใช้ 
ให้ตรงกับชนิดของข้อมูล 

 3.3 หลักการออกแบบเพื่อลดภาระทางปัญญา (Cognitive Load) และการนำทาง 
สายตา (Guide Attention) 

4. ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาความหมาย หลักการของเทคนิคไดอะแกรม ประเภทของ 

ไดอะแกรมพื้นฐาน (Bar, Pie, Line, Flowchart) และกฎการเลือกใช้ให้ตรงกับชนิดของข้อมูล ผ่าน
วิดีโอสอน (Instructional Video) ประจำหน่วยที่ 3 บนเว็บไซต์การเรียนรู้ 

       ขั้นพยายาม (Application) 

 5. ผู ้สอนให้ผู ้เรียนทำแบบทดสอบท้ายบทเรียนหน่วยที ่ 3 ผ่านเว็บไซต์การเรียนรู้  เพ่ือ
ประเมินความเข้าใจในการวิเคราะห์และเลือกประเภทของไดอะแกรมให้เหมาะสมกับชุดข้อมูล 

       ขั้นสรุป (Conclusion) ขั้นสำเร็จผล (Progress) 

 6. ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามข้อสงสัยเกี่ยวกับการเลือกใช้และการวาดไดอะแกรม 
เพ่ือให้คำแนะนำท่ีถูกต้อง 

 7. ผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันสรุปสาระสำคัญของเนื้อหาท้ายชั่วโมง เกี่ยวกับกฎการเลือกใช้
ไดอะแกรมและการออกแบบที่ลดภาระทางปัญญา 
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7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ (Materials) 

7.1 สื่อการเรียนการสอน  

7.2 เว็บไซต์บทเรียนออนไลน์ เรื่อง "การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์" (สื่อหลักประจำหลักสูตร) 

7.3 เครื่องคอมพิวเตอร์ 

7.4 เครื่องโปรเจคเตอร์ 

7.5 สืบค้นข้อมูล (Internet) 

7.6 แบบทดสอบท้ายบทเรียนหน่วยที่ 3 ระบบออนไลน์ 

8. หลักฐานการเรียนรู้ (Evidence) 

8.1 ใบเช็คชื่อ 

8.2 ผลคะแนนแบบทดสอบท้ายบทเรียนหน่วยที่ 3 จากระบบออนไลน์ 

8.3 บันทึกหลังสอน 

9.  การวัดผลประเมินผล (Assessment) 
        9.1  วธิีวัด 
                - ประเมินจากความถูกต้องของการทำแบบทดสอบท้ายบทเรียนหน่วยที่ 3                              
       9.2  เครื่องมือวัด 
                – แบบทดสอบท้ายบทเรียนหน่วยที่ 3 ออนไลน์ 
       9.3  เกณฑ์การวัด 
                -  ผู้เรียนทำแบบทดสอบท้ายบทเรียนผ่านเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 
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 แผนการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่   4 ชื่อเรื่อง การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์

เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
ชื่อหน่วย  การใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์เพ่ือสร้าง
ไดอะแกรมและเลือกรูปแบบการนำเสนอที่เหมาะสม 

จำนวน  3 ชั่วโมง 

 สัปดาห์ที่  4 
 
1. สาระสำคัญ (Essence)  
    ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์  ได้เปลี่ยนกระบวนการสร้างสื่อนำเสนอจากที่ต้อง
วาดโครงสร้างเองทั ้งหมด ไปสู ่การใช้ปัญญาประดิษฐ์เป็น "ผ ู ้ช ่วยสร้างสรรค์" แพลตฟอร์ม
ปัญญาประดิษฐ์ สำหรับการสร้างไดอะแกรม (เช่น Napkin, Miro, หรือ Eraser) มีความสามารถใน
การอ่านและประมวลผลข้อความ (Text) แล้วแปลงเป็นกราฟิกหรือไดอะแกรมทางเทคนิค 
(Technical Diagrams) ได้แบบอัตโนมัติ อย่างไรก็ตาม หัวใจสำคัญของการทำงานไม่ได้อยู่ที ่การ
ปล่อยให้ปัญญาประดิษฐ์ทำงานเพียงลำพัง แต่อยู่ที ่กระบวนการ "Human-in-the-Loop" ที่นัก
ออกแบบต้องทำหน้าที ่ว ิเคราะห์ เลือกรูปแบบไดอะแกรมที ่ปัญญาประดิษฐ์  เสนอให้ตรงกับ
วัตถุประสงค์ และปรับแต่งความถูกต้อง เพื่อให้ได้สื่อนำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ที่มีประสิทธิภาพ
สูงสุด 
2. สมรรถนะประจำหน่วยการเรียนรู้ (Curriculum Objectives)  
    2.1. ทักษะการประยุกต์ใช้แพลตฟอร์มปัญญาประดิษฐ์ในการสร้างไดอะแกรม 

    2.2. ามารถตัดสินใจเลือกรูปแบบพร้อมทั้งปรับแต่งสื่อนำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ได้อย่างถูกต้อง 
สวยงาม และสื่อความหมายได้ตรงประเด็น  

3.  สมรรถนะที่พึงประสงค์/จุดประสงค์การเรียนรู้ (Instructional Objectives) 
จุดประสงค์ปลายทาง (ความคาดหวัง/ความสามารถของผู้เรียนเมื่อสิ้นสุดการเรียน) 

 3.1 สามารถอธิบายกระบวนการทำงานของ AI Diagramming Tools ได้ 
 3.2 สามารถป้อนข้อมูล (Input/Prompt) เพ่ือให้ปัญญาประดิษฐ์สร้างไดอะแกรมได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 3.3 สามารถใช้งานแพลตฟอร์ม Napkin (หรือเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์อ่ืน ๆ) ในการสร้าง
สื่อนำเสนอได้ 
 3.4 สามารถประเมินและเลือกรูปแบบไดอะแกรมท่ีปัญญาประดิษฐ์สร้างขึ้นให้เหมาะสมกับ
เนื้อหาได้ 
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 3.5 สามารถปรับแต่ง (Edit & Refine) ผลลัพธ์จากปัญญาประดิษฐ์ให้มีความสมบูรณ์และ
ถูกต้องตามหลักการออกแบบ 
4.  จุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ 
 4.1 แนะนำเครื่องมือและแพลตฟอร์มปัญญาประดิษฐ์ สำหรับการสร้างไดอะแกรม (Focus: 
Napkin) 
 4.2 เทคนิคการเตรียมข้อมูลและการเขียน Prompt สำหรับสร้างไดอะแกรม 
 4.3 การทำงานกับ Generative AI เพ่ือแปลงข้อความเป็นข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ 
 4.4 การพิจารณาและเลือกรูปแบบไดอะแกรม (Format Selection) 
 4.5 บทบาทของมนุษย์ในการกำกับดูแลและปรับแต่งผลลัพธ์ (Human-in-the-Loop) 
 
5. สาระการเรียนรู้ 

ในปัจจุบัน เครื่องมือและแพลตฟอร์มปัญญาประดิษฐ์ ได้พัฒนาไปสู่การเป็นเครื่องมือสำคัญ
ในการแปลงแนวคิดเชิงนามธรรม (Symbolic Concepts) และข้อมูลดิบให้กลายเป็นภาพได้อย่าง
รวดเร็ว แพลตฟอร์มประเภท AI Diagramming Tools (เช่น Napkin, Eraser, หรือ Miro) สามารถ
แปลงอินพุตที่เป็นข้อความ (Text) ให้เป็นไดอะแกรมทางเทคนิค (Technical Diagrams) เช่น ผังงาน 
(Flowcharts) หรือแผนที่ความคิด (Mind Maps) ได้โดยอัตโนมัติ ความสามารถหลักของแพลตฟอร์ม
เหล่านี้คือการช่วยลดภาระงานด้านการออกแบบ (Minimize Repetitive Tasks) ด้วยการจัดรูปแบบ
อัตโนมัติ (Automated Design and Layout) เทคนิคการทำงานกับ Napkin ผู้ใช้งานจะต้องเริ่มต้น
จากการป้อนข้อมูลหรือข้อความคำสั ่ง (Prompt) ที ่มีความชัดเจน ปัญญาประดิษฐ์จะใช้การ
ประมวลผลภาษาธรรมชาติ (NLP) วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของเนื้อหาและนำเสนอรูปแบบไดอะแกรม
ที่เป็นไปได้หลายรูปแบบให้ผู้ใช้เลือก การเลือกรูปแบบและการปรับแต่ง (Select & Refine): แม้
ปัญญาประดิษฐ์จะมีความสามารถสูง แต่ผู้ใช้งานต้องนำความรู้จากหน่วยที่ 3 มาใช้ในการ "ตัดสินใจ
เลือก" ประเภทไดอะแกรมที่ปัญญาประดิษฐ์สร้างขึ้นให้ตรงกับบริบทของข้อมูลมากที่สุด นอกจากนี้
การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์อย่างมีประสิทธิภาพต้องอยู ่ภายใต้แนวคิด "มนุษย์กำ กับดูแล" 
(Human-in-the-Loop) เนื่องจากปัญญาประดิษฐ์ทำหน้าที่เป็นเพียงเครื่องมือสนับสนุน (Support 
Tool) ผู้เรียนจึงต้องมีทักษะในการประเมินผลลัพธ์ ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาเพื่อป้องกัน
ข้อมูลที่บิดเบือน (Misinformation) และใช้โหมดการแก้ไข (Edit mode) เพ่ือปรับแต่งสี ฟอนต์ หรือ
โครงสร้างให้ตรงตามหลักการสื่อสารด้วยภาพอย่างสมบูรณ์ 

 

 

 



277 
 

 

6. กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ  (Child Center) 

       ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (สัปดาห์ที่ 4 คาบท่ี 4) ขั้นสนใจปัญหา (Motivation)  

1. ผู้สอนเช็คชื่อผู้เรียน  

2. ผู้สอนชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ในสัปดาห์นี้ โดยเริ่มเกริ่นนำด้วยการโชว์ข้อความบรรยาย 
กระบวนการทำงานที่ยืดยาว 1 หน้ากระดาษ" จากนั้นผู้สอนคัดลอกข้อความนั้นไปวางใน Napkin 
และกดปุ่ม Generate ให้ผู้เรียนดูแบบ Real-time ว่าปัญญาประดิษฐ์สามารถเสกข้อความเหล่านั้น
ให้กลายเป็นไดอะแกรมที่สวยงามได้ภายในเวลาไม่ถึง 10 วินาที เพ่ือสร้างความตื่นเต้น (Wow Effect) 
และแสดงให้เห็นถึงพลังของการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ในการทำงานจริง 
       ขั้นสอน (Teaching stage) ขั้นให้เนื้อหา (Information) 
       กิจกรรมผู้สอน (Teacher activities) 

3. ผู้สอนกล่าวทักทายผู้เรียน พร้อมทำการเช็กชื่อในการเข้าเรียน และแจ้งหัวข้อที่ต้องศึกษา 
ดังนี้ 

 3.1 การสมัครใช้งานและการทำความคุ้นเคยกับ Interface ของแพลตฟอร์ม Napkin 
 3.2 เทคนิคการเตรียมข้อความ (Text Preparation) ให้กระชับก่อนป้อนให้ 

ปัญญาประดิษฐ์ 
 3.3 การสั่ง Generate การเลือกสลับรูปแบบ (Toggle Formats) และกระบวนการ  

Human-in-the-Loop ในการปรับแต่งสี/ไอคอน ให้สื่อความหมายได้แม่นยำขึ้น  
4. ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาการใช้งานเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์และเทคนิคการเขียน 

คำสั่ง (Prompt) ผ่านวิดีโอสอน (Instructional Video) ประจำหน่วยที่ 4 บนเว็บไซต์การเรียนรู้ 
       ขั้นพยายาม (Application)  

5. ผู้สอนจัดกิจกรรม Workshop "แผนภาพเล่าเรื่อง สิ่งที่ฉันหลงใหล" (งานรายบุคคล) โดย 
กำหนดขั้นตอนดังนี้ 

5.1 ให้นักศึกษาพิมพ์ข้อความอธิบายความสนใจของตนเองมา 1 เรื่อง (เช่น กฎการเล่น 
บอร์ดเกม, รีวิวความสัมพันธ์ของตัวละครในซีรีส์, หรือขั้นตอนการทำเมนูอาหารโปรด) 

5.2 นำข้อความนั้นไปให้ Napkin ช่วยวิเคราะห์และจัดเรียงเป็นแผนภาพ (Diagram) 
  5.3 จัดการ Layout ให้สวยงาม พร้อมสำหรับการนำเสนอหน้าชั้นเรียนในเวลา 1 นาที 

5.4 ส่งผลงานแผนภาพ (Diagram) ผ่านลิงก์ Google Drive และ Padlet ที่กำหนด โดย
ให้นักศึกษาสร้าง 

โฟลเดอร์ใหม่และตั้งชื่อเป็น "ชื่อ-สกุล" ของตนเองก่อนอัปโหลดไฟล์ผลงาน 
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 6. ผู้สอนให้ผู้เรียนนำเสนอผลงานแผนภาพหน้าชั้นเรียน (คนละ 1 นาที) เพ่ือฝึกการนำเสนอ
พร้อมให้คำแนะนำติชม 
 7. ผู ้สอนให้ผู ้เรียนทำแบบทดสอบท้ายบทเรียนหน่วยที ่ 4 ผ่านเว็บไซต์การเรียนรู้  เพ่ือ
ประเมินผลความเข้าใจในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ สร้างสื่อ 
 ขั้นสรุป (Conclusion) ขั้นสำเร็จผล (Progress) 

 8. ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนซักถามปัญหาทางเทคนิค เช่น ข้อจำกัดเรื ่องภาษาไทยใน 
ปัญญาประดิษฐ์ หรือการจัดหน้ากระดาษ และเข้าไปให้คำแนะนำเป็นรายบุคคล 

 9. ผู ้สอนและผู ้เรียนช่วยกันสรุปสาระสำคัญของเนื ้อหาท้ายชั ่วโมง ย้ำเตือนเรื ่องการ
ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาที่ปัญญาประดิษฐ์สร้างขึ้นเสมอ (Human-in-the-Loop) 

  

7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ (Materials) 
7.1 สื่อการเรียนการสอน (วิดีโอสอนประจำหน่วยบนเว็บไซต์ และคู่มือการใช้งาน Napkin) 
7.2 ใบมอบหมายงาน กิจกรรม Workshop "แผนภาพเล่าเรื่อง สิ่งที่ฉันหลงใหล" 
7.3 เครื่องคอมพิวเตอร์ 
7.4 เครื่องโปรเจคเตอร์ 
7.5 สืบค้นข้อมูล (Internet) 
7.6 แพลตฟอร์ม Napkin และ ลิงก์ Google Drive สำหรับอัปโหลดผลงาน 
7.7 โปรแกรมนำเสนอ (PowerPoint/Canva) 
7.8 เว็บไซต์บทเรียนออนไลน์ เรื่อง "การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือ

ส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์" (สื่อหลักประจำหลักสูตร) 
7.9 แบบทดสอบท้ายบทเรียนหน่วยที่ 4 ระบบออนไลน์ 
 

8. หลักฐานการเรียนรู้ (Evidence) 

8.1 ใบเช็คชื่อ 
8.2 ไฟล์ผลงานแผนภาพ (Diagram) กิจกรรม Workshop ในโฟลเดอร์ Google Drive ของ

ผู้เรียน 
8.3 ผลคะแนนแบบทดสอบท้ายบทเรียนหน่วยที่ 4 จากระบบออนไลน์ 
8.4 บันทึกหลังสอน 
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9.  การวัดผลประเมินผล (Assessment) 
        9.1  วธิีวัด 
                - ประเมินจากผลงานและการนำเสนอกิจกรรม Workshop "แผนภาพเล่าเรื่อง... สิ่งที่
ฉันหลงใหล" 
                - ประเมินจากความถูกต้องของการทำ แบบทดสอบท้ายบทเรียนหน่วยที่ 4                
       9.2  เครื่องมือวัด 
                – แบบทดสอบท้ายบทเรียนหน่วยที่ 4 ออนไลน์ 
       9.3  เกณฑ์การวัด 
                -  ผู้เรียนได้คะแนนผลงานและการนำเสนอไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 
                -  ผู้เรียนทำแบบทดสอบท้ายบทเรียนผ่านเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 
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 แผนการจัดการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่   5 ชื่อเรื่อง การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์

เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์  
ชื่อหน่วย การทำงานร่วมกันด้วยเครื่องมือ 
ปัญญาประดิษฐ์ในการออกแบบสื่อนำเสนอ 

จำนวน   3  ชั่วโมง 

 สัปดาห์ที่ 5 
 
1. สาระสำคัญ (Essence) 

การออกแบบสื่อนำเสนอข้อมูลในยุคดิจิทัลมักไม่ได้เกิดจากการทำงานเพียงลำพัง แต่ต้อง
อาศัยการทำงานเป็นทีม (Teamwork) แพลตฟอร์มปัญญาประดิษฐ์ในปัจจุบัน ไม่เพียงแต่ช่วยสร้าง
ไดอะแกรม แต่ยังมีฟีเจอร์สำหรับการทำงานร่วมกัน (Collaboration Features) แบบเรียลไทม์ เช่น 
การแชร ์ล ิงก ์ การแก ้ไขร ่วมก ัน และการแสดงความค ิดเห ็น ( Commenting) ซ ึ ่ งช ่วยให้
กระบวนการพัฒนาสื่อรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากขึ้น นอกจากนี้ การนำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์
ให้ประสบความสำเร็จ ยังต้องอาศัย "ทักษะการสื่อสาร" (Presentation Skills) เพื่ออธิบายแนวคิด
เบื้องหลังการออกแบบ และการเปิดรับข้อเสนอแนะ (Peer Review) เพ่ือนำไปพัฒนาผลงานต่อไป 
2. สมรรถนะประจำหน่วยการเรียนรู้ (Curriculum Objectives)  

แสดงทักษะการประยุกต์ใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์เพ่ือทำงานร่วมกันเป็นทีม และสามารถ
นำเสนอผลงานการออกแบบข้อมูลเชิงสัญลักษณ์หน้าชั้นเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3. สมรรถนะที่พึงประสงค์/จุดประสงค์การเรียนรู้ (Instructional Objectives) 

จุดประสงค์ปลายทาง (ความคาดหวัง/ความสามารถของผู้เรียนเมื่อสิ้นสุดการเรียน) 

 3.1 สามารถอธิบายรูปแบบและประโยชน์ของการทำงานร่วมกันบนแพลตฟอร์ม
ปัญญาประดิษฐ์ได้ 
 3.2 สามารถใช้ฟีเจอร์การทำงานร่วมกัน (Collaboration) ในการสร้างและแก้ไขไดอะแกรม
ได้ 
 3.3 สามารถบูรณาการไดอะแกรมท่ีสร้างจากปัญญาประดิษฐ์ เข้ากับซอฟต์แวร์นำเสนอได้ 
 3.4 สามารถนำเสนอผลงานการออกแบบข้อมูลเชิงสัญลักษณ์หน้าชั้นเรียนได้อย่างมั่นใจ 
 3.5 สามารถวิจารณ์และให้ข้อเสนอแนะ (Feedback) เชิงสร้างสรรค์ต่อผลงานของผู้อ่ืนได้ 
4.  จุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ 

 4.1 การทำงานร่วมกัน (Collaboration) บนแพลตฟอร์มปัญญาประดิษฐ์ 
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 4.2 การบูรณาการไดอะแกรมเข้ากับสื่อนำเสนอ (Presentation Integration) 

 4.3 หลักการและทักษะการนำเสนอผลงาน (Presentation Skills) 

 4.4 การประเมินผลและการให้ข้อเสนอแนะแบบเพ่ือนช่วยเพื่อน (Peer Review) 

5. สาระการเรียนรู้ 

การทำงานในสายงานดิจิทัลกราฟิกและการออกแบบสื่อ ทักษะการทำงานร่วมกันถือเป็น
สมรรถนะที่สำคัญ แพลตฟอร์มปัญญาประดิษฐ์สำหรับการสร้างไดอะแกรม (เช่น Napkin หรือ
แพลตฟอร์มคลาวด์อื่นๆ) ถูกออกแบบมาให้รองรับการทำงานแบบ Collaboration ผู้ใช้งานสามารถ
เชิญสมาชิกในทีมเข้ามาดู แก้ไข หรือให้ข้อเสนอแนะ (Comment) บนชิ ้นงานเดียวกันได้แบบ
เรียลไทม์ (Real-time Co-editing) กระบวนการนี้ช่วยลดความซ้ำซ้อนในการส่งไฟล์ไปมา และช่วย
ให้ทีมสามารถตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic Data) ได้อย่างรัดกุมยิ่งข้ึน 

เมื่อได้ผลลัพธ์ไดอะแกรมที่สมบูรณ์ ขั้นตอนต่อไปคือ การบูรณาการ ( Integration) ผลงาน
เข้ากับโปรแกรมนำเสนอหลัก (เช่น PowerPoint หรือ Canva) ผู้เรียนต้องรู้วิธีการส่งออกไฟล์ 
(Export) ในรูปแบบที่รักษาความคมชัด (เช่น PNG, SVG) และจัดวางเลย์เอาต์บนสไลด์ให้ดูเป็นมือ
อาชีพ 

ขั้นตอนสุดท้ายและสำคัญที่สุดคือ ทักษะการนำเสนอ (Presentation Skills) แม้ไดอะแกรม
จะถูกออกแบบมาเพ่ือลดภาระทางปัญญาแล้ว แต่ผู้นำเสนอ (Presenter) ยังต้องทำหน้าที่ "เล่าเรื่อง" 
(Storytelling) อธิบายเหตุผลในการเลือกใช้สัญลักษณ์ และตอบคำถามจากผู้ฟัง การจัดกิจกรรมให้
ผู ้เรียนได้นำเสนอผลงานและทำ การประเมินแบบเพื ่อนช่วยเพื ่อน (Peer Review) จะช่วยฝึก
กระบวนการคิดวิเคราะห์ การยอมรับฟังความคิดเห็น และนำไปสู่การพัฒนาผลงานที่ตอบโจทย์ผู้รับ
สารอย่างแท้จริง 

 
6. กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ  (Child Center) 

       ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (สัปดาห์ที่ 5 คาบท่ี 5)  ขั้นสนใจปัญหา (Motivation) 

1. ผู้สอนเช็คชื่อผู้เรียน  

2. ผู้สอนชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ในสัปดาห์นี้ โดยกระตุ้นความสนใจผู้เรียนผ่านการตั้ง
คำถามว่า  

"ชิ้นงานที่สวยงามด้วยปัญญาประดิษฐ์จะมีประโยชน์หรือไม่ หากเราไม่สามารถอธิบายให้คนอ่ืนเข้าใจ
ได?้" เพ่ือเชื่อมโยงเข้าสู่ความสำคัญของการนำเสนอผลงานและการทำงานร่วมกัน 
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       ขั้นสอน (Teaching stage) ขั้นให้เนื้อหา (Information) 

       กิจกรรมผู้สอน (Teacher activities) 

3. ผู้สอนแจ้งหัวข้อที่ต้องศึกษาและการประเมินผลในสัปดาห์สุดท้าย ดังนี้ 
 3.1 การใช้ฟีเจอร์ Share, Comment และ Export ไฟล์จากแพลตฟอร์มปัญญาประดิษฐ์ 
 3.2 เทคนิคการนำเสนอ (Pitching) ผลงานกราฟิกและการเล่าเรื่อง (Storytelling)  

ข้อมูล 
 3.3 กติกาการนำเสนอผลงาน และการให้คะแนนแบบ Peer Review  
4. ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาผ่านวิดีโอสอน (Instructional Video) ประจำหน่วยที่ 5 บน 

เว็บไซต์การเรียนรู้ ในหัวข้อการทำงานร่วมกันบนแพลตฟอร์มปัญญาประดิษฐ์ การเล่าเรื่องด้วยข้อมูล 
(Data Storytelling) และเทคนิคการนำเสนอผลงาน 
       ขั้นพยายาม (Application) 
 6. ผู้เรียนแชร์ลิงก์ผลงานแผนภาพลงในแพลตฟอร์มกระดานโน้ตออนไลน์ (Padlet) และให้
เพ่ือนร่วมชั้นแสดงความคิดเห็น (Comment) ต่อผลงาน 

 7. ผู้เรียนนำเสนอผลงาน (Pitching) หน้าชั้นเรียนคนละ 1 นาที อธิบายเหตุผลในการเลือก
รูปแบบแผนภาพ และตอบคำถามจากผู้ฟัง โดยผู้สอนประเมินด้วยแบบประเมินทักษะพร้อมเกณฑ์
การให้คะแนนแบบรูบริค และเพ่ือนร่วมชั้นให้ข้อเสนอแนะแบบเพ่ือนช่วยเพื่อน (Peer Review) 

 8. ผู ้สอนให้ผู ้เรียนทำแบบทดสอบท้ายบทเรียนหน่วยที ่ 5 ผ่านเว็บไซต์การเรียนรู้  เพ่ือ
ประเมินความเข้าใจในเนื้อหาประจำสัปดาห์ 

       ขั้นสรุป (Conclusion) ขั้นสำเร็จผล (Progress) 

 9. ผู้สอนสรุปภาพรวมของผลงาน ชื่นชมจุดเด่น และเสนอแนะจุดที่ควรพัฒนาเพิ่มเติมในสาย
อาชีพดิจิทัลกราฟิก 

 10. ผู้สอนให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) เรื่อง "การสร้างสื่อนำเสนอข้อมูล
เชิงสัญลักษณ์ด้วยเทคนิคไดอะแกรมโดยใช้ปัญญาประดิษฐ์" ผ่านระบบออนไลน์บนเว็บไซต์ เพื่อวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเปรียบเทียบพัฒนาการกับก่อนเรียน 

 11. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากทั้ง 5 สัปดาห์ ปิดการเรียนการสอนราย
หน่วย  
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7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ (Materials) 

7.1 สื่อการเรียนการสอน  
7.2 ผลคะแนนแบบทดสอบท้ายบทเรียนหน่วยที่ 5 จากระบบออนไลน์ 
7.3 ผลคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) จากระบบออนไลน์ 
7.3 เครื่องคอมพิวเตอร์ 
7.4 เครื่องโปรเจคเตอร์ 
7.5 สืบค้นข้อมูล (Internet) 
7.7 เว็บไซต์บทเรียนออนไลน์ เรื่อง "การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริม

ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์"  
7.8 โปรแกรมนำเสนอ (PowerPoint/Canva) 

8. หลักฐานการเรียนรู้ (Evidence) 
    8.1 ใบเช็คชื่อ 
    8.2 ไฟล์ชิ้นงานสุดท้าย (Final Project) ที่สมบูรณ์ 
    8.3 ใบประเมินทักษะและผลงาน 
    8.4 ผลคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) 
    8.5 บันทึกหลังสอน 
9.  การวัดผลประเมินผล (Assessment) 
        9.1  วธิีวัด 
                - ประเมินจากความถูกต้องของการทำ แบบทดสอบท้ายบทเรียนหน่วยที่ 5 
                - ประเมินจาก แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) เพ่ือดูผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
       9.2  เครื่องมือวัด 
                – แบบทดสอบท้ายบทเรียนหน่วยที่ 5 ออนไลน์ 
                – แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ออนไลน์ จำนวน 30 ข้อ (ข้อสอบชุดเดียวกับ 
Pre-test) 
 
       9.3  เกณฑ์การวัด 
                -  ผู้เรียนทำแบบทดสอบท้ายบทเรียนผ่านเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 
                -  ผู้เรียนมีคะแนนการทดสอบหลังเรียน (Post-test) สูงกว่าก่อนเรียน (Pre-test) อย่าง
มีนัยสำคัญ 
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ใบงานกิจกรรมปฏิบัติการ (Workshop) ประจำหน่วยที่ 4 

หัวข้อกิจกรรม แผนภาพเล่าเรื่อง สิ่งที่ฉันหลงใหล (Visual Storytelling: My Passion)  

เครื่องมือหลักที่ใช้ แพลตฟอร์มปัญญาประดิษฐ์ Napkin เวลาในการปฏิบัติงานและนำเสนอ: (ผู้สอน
กำหนด) 

1. คำชี้แจงและข้ันตอนการปฏิบัติงาน 

ให้นักศึกษาสร้างสรรค์สื่อนำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ 1 ชิ้นงาน โดยปฏิบัติตามขั้นตอนต่อไปนี้อย่าง
เคร่งครัด (โปรดคำนึงถึงเกณฑ์การประเมินในแต่ละขั้นตอน) 

ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมข้อมูล (Data Preparation) กำหนดหัวข้อเรื่องที่ตนเองสนใจ 1 เรื่อง 
(เช่น กฎการเล่นบอร์ดเกม แผนผังตัวละครในซีรีส์ หรือขั้นตอนการทำอาหาร) พิมพ์อธิบายให้ชัดเจน 

ขั้นตอนที่ 2 การเขียนคำสั่งสร้างแผนภาพ (Prompt Generation) นำข้อความไปป้อนเป็น
คำสั่ง (Prompt) ใน Napkin โดยระบุเงื่อนไขและบริบทให้ชัดเจนเพื่อให้ระบบวิเคราะห์และจัดเรียง
เป็นแผนภาพ (Diagram) ได้ตรงตามต้องการตั้งแต่ครั้งแรก 

ขั้นตอนที่ 3 การปรับแต่งและการกำกับดูแล (Refinement & Human-in-the-Loop) นี่คือ
ขั้นตอนสำคัญท่ีสุด ให้นักศึกษาใช้โหมดแก้ไข (Edit) เพ่ือปรับปรุงชิ้นงานจาก ปัญญาประดิษฐ์ ดังนี้ 

      โครงสร้าง เลือกโครงสร้างแผนภาพที่สอดคล้องกับเรื่องราวมากที่สุด 

      ข้อความ ปรับลดข้อความ ตัดคำฟุ่มเฟือย ให้สั้น กระชับ อ่านง่าย 

      ความสวยงาม ปรับแต่งโทนสีและสลับไอคอน เพ่ือเน้นจุดสนใจและนำทางสายตา 

      จริยธรรม เพ่ิมข้อความอ้างอิงหรือสัญลักษณ์แจ้งว่าชิ้นงานนี้สร้าง/สนับสนุนโดย  

ปัญญาประดิษฐ์อย่างโปร่งใส 

ขั้นตอนที่ 4 การส่งออกและส่งมอบผลงาน (Export & Submission) ส่งออกไฟล์ (Export) 
ในรูปแบบที่ถูกต้องและคมชัด นำไปอัปโหลดผ่านแพลตฟอร์ม Padlet และ ลิงก์ Google Drive ที่
กำหนด (เงื่อนไข: สร้างโฟลเดอร์ใหม่ ตั้งชื่อเป็น "ชื่อ-สกุล" ก่อนอัปโหลดไฟล์) 

ขั้นตอนที่ 5 การนำเสนอผลงาน (Pitching & Presentation) นำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน
อย่างมั่นใจ โดยอธิบายแนวคิดของแผนภาพ จำกัดเวลาคนละ 1 นาที (บวกลบไม่เกิน 15 วินาที) และ
เตรียมพร้อมสำหรับการตอบคำถามโต้ตอบกับเพ่ือนหรือผู้สอน 
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ตัวอย่างผลงานสร้างแผนภาพด้วย Napkin ปัญญาประดิษฐ์ 
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แบบประเมินทักษะและผลงาน 
ชื่อ-สกุล นักศึกษา: .................................................................... รหัสนักศึกษา:................................... 

รายการประเมิน 
คะแนนที่ได ้

ข้อเสนอแนะ 
4 3 2 1 

1. ด้านการใช้เครื่องมือ ปัญญาประดิษฐ์ 
1.1 การเขียนคำสั่ง (Prompt) สร้างแผนภาพบน 
Napkin  

     

1.2 การบันทึกและส่งออกไฟล์ (Export) ผลงาน
อย่างถูกต้อง 

     

2. ด้านการออกแบบสื่อและการปรับแต่งข้อมูล 
2.1 การปรับลดข้อความในแผนภาพให้กระชับและ
อ่านง่ายขึ้น 

     

2.2 การเลือกโครงสร้างแผนภาพให้สอดคล้องกับ
เรื่องราวที่ต้องการสื่อสาร 

     

2.3 การปรับแต่งโทนสีและสลับไอคอนเพ่ือเน้นจุด
สนใจและนำทางสายตา 

     

3. ด้านความถูกต้องและจริยธรรมในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ 
3.1 การตรวจสอบข้อเท็จจริงเพ่ือป้องกันข้อมูลเท็จ
จาก ปัญญาประดิษฐ์  

     

3.2 การอ้างอิงการใช้งาน ปัญญาประดิษฐ์ ในชิ้นงาน
อย่างโปร่งใส 

     

4. ด้านการสื่อสารและนำเสนอผลงาน  
4.1 การนำเสนอและอธิบายแผนภาพหน้าชั้นเรียน
อย่างมั่นใจ 

     

4.2 การควบคุมเวลาการนำเสนอตามที่กำหนด  
(1 นาที) 

     

4.3 การตอบคำถามและการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ฟัง
อย่างเหมาะสม 
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ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 
............................................................................................................................. ................................... 
 
 
 
 
 

ลงชื่อ……………………………………………………..ผู้ประเมิน      
                        (นายวศะเทพ   เทาสกุล.) 

      วันที่   ……………………………………………… 
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เกณฑการใหคะแนนแบบแบบประเมินทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์  

 

รายการทักษะ 
ที่ประเมิน  

เกณฑ์การให้คะแนน 
 4 คะแนน:  

ดีเยี่ยม  
3 คะแนน: 

 ดี  
2 คะแนน:  

พอใช้  
1 คะแนน:  

ต้องปรับปรุง  
1. ด้านการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ 
1.1 การเขียน
คำสั่ง 
(Prompt) สร้าง
แผนภาพบน 
Napkin 
ปัญญาประดิษฐ์  

เขียนคำสั่งได้
ชัดเจนและสร้าง
แผนภาพได้ตรง
ตามความ
ต้องการในครั้ง
แรก 

เขียนคำสั่งและ
สร้างแผนภาพได้ 
แต่ต้องปรับแก้
คำสั่ง 1-2 ครั้ง
เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์
ที่ต้องการ 

ปรับแก้คำสั่ง 1-2 
คำสั่งไม่ชัดเจน ทำ
ให้แผนภาพที่ไม่
ตรงกับเป้าหมาย 

ไม่สามารถเขียน
คำสั่งหรือสร้าง
แผนภาพได้เลย 

1.2 การบันทึก
และส่งออกไฟล์ 
(Export) 
ผลงานอย่าง
ถูกต้อง 

ส่งออกไฟล์ 
(Export) ได้
ถูกต้อง คมชัด 
และพร้อม
นำไปใช้งานได้
ทันที 

ส่งออกไฟล์ได้ 
แต่มีข้อบกพร่อง
เล็กน้อย (เช่น 
ขนาดหรือ
สัดส่วนภาพ) 

บันทึกผลงานได้ 
แต่วิธีการไม่
ถูกต้อง (เช่น ใช้วิธี
แคปหน้าจอแทน) 

ไม่สามารถบันทึก
หรือส่งออกไฟล์ได้ 

2. ด้านการออกแบบสื่อและการปรับแต่งข้อมูล 
2.1 การปรับลด
ข้อความใน
แผนภาพให้
กระชับและอ่าน
ง่ายขึ้น 

สกัดข้อมูล ตัด
คำฟุ่มเฟือย 
และแก้ไข
ข้อความให้สั้น 
กระชับ สื่อ
ความหมายได้
สมบูรณ์ 

ปรับลดข้อความ
ได้ดี แต่ยังมีบาง
ประโยคในกล่อง
ข้อความที่ยาว
เกินความจำเป็น 

พยายามปรับลด
ข้อความ ส่วนใหญ่
ยังคงใช้ข้อความ
ดิบที่ยาวและอัด
แน่น 

ไม่สามารถปรับลด
ข้อความได้เลย  

2.2 การเลือก
โครงสร้าง
แผนภาพให้
สอดคล้องกับ

เลือกโครงสร้าง
แผนภาพได้
สอดคล้องกับ
เรื่องราว ทำให้

เลือกโครงสร้าง
ได้เหมาะสมเป็น
ส่วนใหญ่ แต่มี
บางจุดที่ยังสื่อ

เลือกโครงสร้าง
แผนภาพยังไม่
สะท้อนเรื่องราวที่
ต้องการสื่อสาร  

ไม่สามารถเลือก
โครงสร้างที่
เหมาะสมได้ 
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รายการทักษะ 
ที่ประเมิน  

เกณฑ์การให้คะแนน 
 4 คะแนน:  

ดีเยี่ยม  
3 คะแนน: 

 ดี  
2 คะแนน:  

พอใช้  
1 คะแนน:  

ต้องปรับปรุง  
เรื่องราวที่
ต้องการสื่อสาร 

ผู้ชมเข้าใจ
ภาพรวมได้ทันที 

ความหมายได้ไม่
ชัดเจน 

2.3 การ
ปรับแต่งโทนสี
และสลับไอคอน 
เพ่ือเน้นจุด
สนใจ และนำ
ทางสายตา  

ปรับแต่งสีและ
ไอคอนได้ตรง
ความหมาย 
เน้นจุดสนใจ
และนำทาง
สายตาได้ดีเยี่ยม 

ปรับแต่งสีและ
ไอคอนได้
สวยงาม แต่ยังไม่
เน้นจุดสนใจหรือ
ดึงดูดสายตา
เท่าท่ีควร 

ปรับแต่งเพียง
เล็กน้อย สีหรือ
ไอคอนบางส่วนยัง
ไม่ตรงกับเนื้อหา 

ไม่สามารถ
ปรับแต่งได้ 

3. ด้านความถูกต้องและจริยธรรมในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ 
3.1 การ
ตรวจสอบ
ข้อเท็จจริงเพ่ือ
ป้องกันข้อมูล
เท็จจาก 
ปัญญาประดิษฐ์  

ตรวจสอบ
ข้อเท็จจริงได้
ถูกต้องครบถ้วน 
ไม่มีข้อมูลเท็จ
หรือข้อผิดพลาด
จาก 
ปัญญาประดิษฐ์ 

ตรวจสอบข้อมูล
ได้ดี แต่อาจมี
ข้อผิดพลาด
เล็กน้อยท่ีไม่
กระทบเนื้อหา
หลัก 

ตรวจสอบข้อมูลไม่
ละเอียด ทำให้มี
ข้อมูลเท็จปรากฏ
ในชิ้นงาน 

ไม่สามารถ
ตรวจสอบ
ข้อเท็จจริงได้เลย 

3.2 การอ้างอิง
การใช้งาน 
ปัญญาประดิษฐ์ 
ในชิ้นงานอย่าง
โปร่งใส 

ระบุข้อความ
อ้างอิงหรือ
สัญลักษณ์แจ้ง
การใช้ 
ปัญญาประดิษฐ์ 
ในชิ้นงานได้
อย่างชัดเจน 

กล่าวถึงการใช้ 
ปัญญาประดิษฐ์ 
ในระหว่างการ
นำเสนอ แต่ไม่ได้
ระบุไว้ในชิ้นงาน 

ระบุอ้างอิงไม่
ชัดเจน หรือ
พยายามลบลาย
น้ำของ 
ปัญญาประดิษฐ์ 
ออกบางส่วน 

ไม่อ้างอิงได้เลย 
หรือปกปิดการใช้ 
ปัญญาประดิษฐ์ 
โดยอ้างว่าเป็น
ผลงานตนเอง
ทั้งหมด 
 

4. ด้านการสื่อสารและนำเสนอผลงาน 
4.1 การ
นำเสนอและ
อธิบาย
แผนภาพหน้า

อธิบายแผนภาพ
ได้อย่างมั่นใจ 
ลื่นไหล สบตา
ผู้ฟัง และดึงดูด

อธิบายเนื้อหาได้
ครบถ้วน แต่อาจ
มีอาการประหม่า

นำเสนอได้ แต่พูด
ติดขัด หรือก้ม
หน้าอ่านข้อมูล
จากจอเป็นหลัก 

ไม่สามารถอธิบาย
ให้ผู้ฟังเข้าใจได้
เลย หรือ 
ไม่ออกมานำเสนอ 
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รายการทักษะ 
ที่ประเมิน  

เกณฑ์การให้คะแนน 
 4 คะแนน:  

ดีเยี่ยม  
3 คะแนน: 

 ดี  
2 คะแนน:  

พอใช้  
1 คะแนน:  

ต้องปรับปรุง  
ชั้นเรียนอย่าง
มั่นใจ 

ความสนใจได้
เป็นอย่างดี 

หรือต้องพ่ึงพา
สคริปต์บ้าง 

4.2 การควบคุม
เวลาการ
นำเสนอ ตามท่ี
กำหนด (1 
นาที) 

บริหารเวลาได้
อย่างยอดเยี่ยม 
จบการนำเสนอ
ได้พอดี (บวก
ลบไม่เกิน 15 
วินาที) 

ใช้เวลาเกินหรือ
น้อยกว่าที่
กำหนดเล็กน้อย 
แต่สามารถเล่า
เนื้อหาได้จนจบ 

ใช้เวลามากเกินไป
จนเยิ่นเย้อ หรือ
น้อยเกินไปจนจับ
ใจความไม่ได้ 

ไม่สามารถควบคุม
เวลาได้เลย จน
ต้องถูกเตือนให้ยุติ
การนำเสนอ 

4.3 การตอบ
คำถามและการ
มีปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้ฟังอย่าง
เหมาะสม 

ตอบคำถามได้
ตรงประเด็น 
มั่นใจ และ
สามารถอธิบาย
ต่อยอดจาก
แผนภาพได้ 

ตอบคำถามได้
ถูกต้องเป็นส่วน
ใหญ่ แต่อาจใช้
เวลาคิดหรือ
อธิบายอ้อมค้อม
บ้าง 

ตอบคำถามไม่ค่อย
ตรงประเด็น ขาด
ความมั่นใจ หรือมี
ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ
น้อย 

ไม่สามารถตอบ
คำถามได้เลย หรือ
หลีกเลี่ยงการตอบ
คำถาม 
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ตัวอย่างคู่มือการใช้งานเว็บไซต์ SmarteyeDia บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรม 
เสริมปัญญาประดิษฐ์ ฯ 
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แบบทดสอบ ก่อนเรียน – หลังเรียน ด้วยบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์
เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

 

คำชี้แจง แบบทดสอบมีจำนวน 30 ข้อ ให้ผู้เรียนเลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 

1. ข้อใดคือความหมายของปัญญาประดิษฐ์ (AI) ที่ถูกต้องที่สุด? 

ก. ระบบที่ทำหน้าที่เก็บรวบรวมข้อมูลทางสถิติและตัวเลขเท่านั้น 

ข. ระบบที่เรียนรู้ วิเคราะห์ และตัดสินใจเลียนแบบการคิดของมนุษย์ 

ค. ระบบที่ใช้สำหรับการตัดต่อวิดีโอและสร้างภาพยนตร์เสมือนจริง 

ง. ระบบที่ช่วยเพิ่มความเร็วในการทำงานของฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ 

2. ความแตกต่างที่สำคัญที่สุดระหว่าง ปัญญาประดิษฐ์ ทั่วไป กับ Generative ปัญญาประดิษฐ์ คือ
อะไร? 

ก. Generative ปัญญาประดิษฐ์ สามารถสร้างเนื้อหาใหม่ ๆ ได้อย่างอิสระ 

ข. Generative ปัญญาประดิษฐ์ สามารถประมวลผลข้อมูลได้รวดเร็วกว่ามาก 

ค. Generative ปัญญาประดิษฐ์ สามารถทำงานได้เฉพาะกับข้อมูลเชิงตัวเลข 

ง. Generative ปัญญาประดิษฐ์ สามารถทำงานได้โดยไม่ต้องมีมนุษย์ควบคุม 

3. การใช้ ปัญญาประดิษฐ์ แปลงข้อมูลเป็นภาพ มีประโยชน์หลักต่อ "ผู้รับสาร" อย่างไร? 

ก. ช่วยประหยัดเวลาในการสร้างบัญชีผู้ใช้งานแพลตฟอร์ม 

ข. ช่วยลดภาระทางปัญญาทำให้เข้าใจเนื้อหาที่ซับซ้อนได้เร็ว 

ค. ช่วยให้ผู้รับสารสามารถคัดลอกข้อความไปใช้งานได้ง่าย 

ง. ช่วยลดขนาดไฟล์ของสื่อนำเสนอให้สามารถดาวน์โหลดได้ไว 

4. ทักษะทางดิจิทัล (Digital Literacy) ที่สำคัญที่สุดเมื่อนักออกแบบใช้ ปัญญาประดิษฐ์ คือข้อใด? 

ก. การตรวจสอบข้อเท็จจริงและการอ้างอิงลิขสิทธิ์อย่างถูกต้อง 

ข. การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อสร้างปัญญาประดิษฐ์ด้วยตนเอง 
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ค. การเลือกซื้อแพ็กเกจซอฟต์แวร์ปัญญาประดิษฐ์ที่มีราคาสูงที่สุด 

ง. การปกปิดข้อมูลการใช้ปัญญาประดิษฐ์ไม่ให้บุคคลภายนอกรับทราบ 

5. ข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic Data) หมายถึงอะไร? 

ก. ข้อมูลตัวเลขสถิติดิบที่ได้จากการสำรวจและเก็บรวบรวม 

ข. ข้อมูลที่แปลงจากข้อความซับซ้อนเป็นภาพ ไอคอน หรือไดอะแกรม 

ค. ข้อมูลรูปแบบข้อความบทความที่มีความยาวเกินสามหน้ากระดาษ 

ง. ข้อมูลรหัสผ่านที่ใช้สำหรับเข้าสู่ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

6. เป้าหมายสำคัญของ "การออกแบบสารสนเทศ" คืออะไร? 

ก. การใช้สีสันหลากหลายเฉดสีให้มากท่ีสุดในภาพกราฟิกเดียว 

ข. การจัดองค์ประกอบเพ่ือควบคุมการรับรู้และนำทางสายตาผู้รับสาร 

ค. การปรับแต่งสื่อนำเสนอให้มีขนาดไฟล์ที่เล็กท่ีสุดเท่าที่จะทำได้ 

ง. การซ่อนข้อมูลที่เป็นความลับไม่ให้บุคคลภายนอกสามารถมองเห็น 

7. หากนักออกแบบใส่รายละเอียดและข้อความท่ีมากเกินไปในสไลด์เดียว จะเกิดผลเสียใดต่อผู้รับ
สาร? 

ก. ผู้รับสารจะเกิดความเพลิดเพลินในการอ่านเนื้อหาทั้งหมด 

ข. ผู้รับสารจะเกิดภาวะเกินพิกัดทางปัญญาจนสมองหยุดประมวลผล 

ค. ผู้รับสารจะสามารถจดจำเนื้อหาได้อย่างแม่นยำครบถ้วนสมบูรณ์ 

ง. ผู้รับสารจะเกิดปรากฏการณ์ภาพสะท้อนค้างในจอประสาทตาตอบ  

8. จากสถิติ "ปรากฏการณ์ความเหนือกว่าของภาพ" มนุษย์สามารถจดจำข้อมูลที่เป็นภาพได้ร้อยละ
เท่าใด? 

ก. 10% 

ข. 35% 

ค. 65% 
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ง. 95% 

9. ภาพสัญลักษณ์ที่ดีจะช่วยสร้าง "จุดเชื่อมโยงทางจิตใจ" ซึ่งส่งผลโดยตรงต่อสิ่งใด? 

ก. การลดความสว่างของหน้าจอแสดงผลอุปกรณ์ 

ข. ความคงทนในการจดจำข้อมูลของผู้รับสาร 

ค. ความเร็วในการดาวน์โหลดไฟล์เอกสารข้อมูล 

ง. การเพ่ิมจำนวนผู้ติดตามในสื่อสังคมออนไลน์ 

10. ข้อใดคือเป้าหมายหลักของการใช้ "เทคนิคไดอะแกรม" ? 

ก. เพื่อสร้างสรรค์ผลงานศิลปะเชิงนามธรรมให้มีความสวยงาม 

ข. เพ่ือให้ผู้รับสารสกัดแนวโน้มข้อมูลได้ทันทีโดยไม่สร้างภาระความจำ 

ค. เพ่ือบังคับให้ผู้รับสารต้องอ่านข้อความอย่างละเอียดและรอบคอบ 

ง. เพ่ือเพ่ิมระดับความซับซ้อนให้กับการนำเสนอผลงานวิจัยวิชาการ 

11. ไดอะแกรมประเภทใด เหมาะสมที่สุดสำหรับการแสดง "สัดส่วนประชากรทั้งหมดคิดเป็น 
100%"? 

ก. แผนภูมิแท่ง (Bar Chart) 

ข. กราฟเส้น (Line Graph) 

ค. แผนภูมิวงกลม (Pie Chart) 

ง. แผนผังองค์กร (Organization Chart) 

12. ผังงาน (Flowchart) ถูกออกแบบมาเพ่ือนำเสนอข้อมูลลักษณะใด? 

ก. การเปรียบเทียบยอดขายสินค้าในแต่ละเดือน 

ข. การแสดงขั้นตอนหรือกระบวนการที่เป็นลำดับขั้น 

ค. การแสดงสัดส่วนค่าใช้จ่ายภายในครัวเรือน 

ง. การแสดงการกระจายตัวของกลุ่มประชากรศาสตร์ 
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13. การนำทางความสนใจในไดอะแกรมสามารถทำได้ด้วยวิธีใด? 

ก. การนำข้อมูลที่มีความสำคัญซ่อนไว้ที่บริเวณมุมล่างสุดของภาพ  

ข. การกำหนดส่วนประกอบทุกส่วนของกราฟให้เป็นสีเทาเหมือนกันหมด  

ค. การใช้สีที่โดดเด่นหรือเส้นที่หนาขึ้นเฉพาะจุดที่ต้องการเน้นย้ำ  

ง. การเลือกใช้ตัวอักษรขนาดเล็กพิเศษในจุดที่เป็นสาระสำคัญของภาพ 

14. องค์ประกอบ 4 ส่วนของการเขียนคำสั่ง (Prompt) ที่ดีเพ่ือสร้างไดอะแกรม คือข้อใด? 

ก. บทบาท ชุดข้อมูล ประเภทไดอะแกรมเป้าหมาย และเงื่อนไขเพ่ิมเติม  

ข. รูปภาพอ้างอิง เสียงบรรยาย ลิงก์เว็บไซต์ และความยาวของวิดีโอ  

ค. โทนสีภาพ ฟอนต์ตัวอักษร ขนาดไฟล์ภาพ และลายเซ็นผู้สร้างสรรค์  

ง. ชื่อผู้บรรยาย วันที่จัดงาน สถานที่จัดงาน และจำนวนผู้ชมทั้งหมดตอบ  

15. หากไดอะแกรมที่ ปัญญาประดิษฐ์ สร้างให้มีโครงสร้างที่ถูกต้องแล้ว แต่จุดสนใจหลักยังไม่เด่นชัด 
ผู้เรียนควรทำอย่างไรในขั้นตอน Refinement? 

ก. การลบไฟล์ผลลัพธ์ทิ้งแล้วเริ่มต้นพิมพ์ข้อความคำสั่งใหม่ทั้งหมด 

ข. การนำผลลัพธ์ไปใช้งานทันทีเพราะระบบตัดสินใจได้ดีท่ีสุดแล้ว 

ค. การใช้โหมดแก้ไขเพ่ือเปลี่ยนสีให้โดดเด่นเฉพาะจุดที่เป็นเป้าหมาย 

ง. การเปลี่ยนข้อความท้ังหมดในไดอะแกรมให้เป็นภาษาต่างประเทศ 

16. ข้อจำกัดสำคัญที่ทำให้เราต้อง "เขียน Prompt อย่างแม่นยำ" คืออะไร? 

ก. ระบบจะคิดค่าบริการแพงขึ้นหากผู้ใช้เขียนคำสั่งที่มีความยาวมากเกินไป 

ข. ระบบไม่มีบริบททางอารมณ์ หากคำสั่งไม่ชัดเจนผลลัพธ์อาจไม่ตรงจุดประสงค์ 

ค. ระบบสามารถอ่านและทำความเข้าใจได้เฉพาะคำสั่งที่เป็นภาษาอังกฤษเท่านั้น 

ง. ระบบอินเทอร์เน็ตจะทำการตัดการเชื่อมต่อทันทีหากผู้ใช้เขียนคำสั่งผิดพลาด 

17. การเล่าเรื่องด้วยข้อมูลคือการผสานรวม 3 องค์ประกอบหลักในข้อใด? 

ก. ข้อความบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ และกลุ่มผู้ชมเป้าหมาย 
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ข. ข้อมูลที่วิเคราะห์แล้ว การออกแบบภาพ และโครงสร้างการเล่าเรื่อง 

ค. กราฟสามมิติ ข้อมูลสถิติดิบ และระยะเวลาที่ใช้ในการพูดนำเสนอ 

ง. ซอฟต์แวร์ปัญญาประดิษฐ์ เครื่องคอมพิวเตอร์ และเครื่องฉายภาพ 

18. ในการนำเสนอแบบ Data Storytelling ไดอะแกรมทำหน้าที่อะไร? 

ก. ทำหน้าที่เป็นสคริปต์ให้ผู้นำเสนอสามารถอ่านตามได้ทุกบรรทัด 

ข. ทำหน้าที่เป็นเครื่องตกแต่งสไลด์เพื่อลดพื้นที่ว่างบนหน้าจอ 

ค. ทำหน้าที่เป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ช่วยอธิบายข้อมูลที่ซับซ้อน 

ง. ทำหน้าที่เป็นส่วนสำหรับรวบรวมคำถามในช่วงท้ายการนำเสนอ 

19. ฟีเจอร์ Real-time Workspace บนแพลตฟอร์ม ปัญญาประดิษฐ์ มีประโยชน์ต่อการทำงานกลุ่ม
อย่างไร ? 

ก. ช่วยให้สมาชิกสามารถบันทึกเสียงการประชุมกลุ่มได้อย่างสะดวก 

ข. ช่วยให้สมาชิกหลายคนสามารถแก้ไขไดอะแกรมพร้อมกันในหน้าจอเดียว 

ค. ช่วยจำกัดสิทธิ์การมองเห็นและเข้าถึงไฟล์เอกสารได้เพียงคนเดียว 

ง. ช่วยทำหน้าที่เป็นเครื่องคิดเลขอัตโนมัติสำหรับงานสถิติท่ีซับซ้อนตอบ  

20. Version Control ในการทำงานร่วมกันบนแพลตฟอร์มดิจิทัลมีหน้าที่ทำอะไร? 

ก. ทำหน้าที่ควบคุมและบีบอัดขนาดของไฟล์ส่งออกให้มีความเหมาะสม 

ข. ทำหน้าที่สแกนและตรวจสอบไวรัสคอมพิวเตอร์ในไฟล์ไดอะแกรม 

ค. ทำหน้าที่ติดตามประวัติการแก้ไขเพ่ือย้อนดูและเปรียบเทียบผลลัพธ์ 

ง. ทำหน้าที่แปลภาษาของข้อความในไดอะแกรมแบบอัตโนมัติทุกภาษา 

21. ขั้นตอน Call to Action ในเทคนิคการนำเสนอหมายถึงอะไร? 

ก. การสั่งให้ผู้ฟังทุกคนปรบมือพร้อมกันเพ่ือสร้างบรรยากาศท่ีดี 

ข. การเปิดแอนิเมชันภาพเคลื่อนไหวเพื่อคั่นจังหวะการพูดนำเสนอ 

ค. การสรุปผลลัพธ์หรือกระตุ้นให้เห็นคุณค่าของโครงงานอย่างชัดเจน 
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ง. การเรียกผู้ฟังให้เดินเข้ามาดูรายละเอียดที่หน้าจอแสดงผลใกล้ๆ 

22. การประเมินแบบเพ่ือนช่วยเพื่อนต้องอาศัยการวิจารณ์ในลักษณะใดเพ่ือให้เกิดการพัฒนา? 

ก. การวิจารณ์ด้วยอารมณ์ขันเพ่ือสร้างความบันเทิงและลดความเครียด 

ข. การวิจารณ์อย่างสร้างสรรค์โดยอิงตามความถูกต้องและหลักออกแบบ 

ค. การวิจารณ์เฉพาะจุดด้อยเพ่ือให้ผู้ถูกประเมินลดความม่ันใจลง 

ง. การให้คะแนนเต็มเสมอเพ่ือรักษาน้ำใจและมิตรภาพของเพ่ือนร่วมชั้น 

23. จุดเด่นหลักของแพลตฟอร์ม Napkin ปัญญาประดิษฐ์ ที่แตกต่างจากโปรแกรมนำเสนอท่ัวไปคือ
อะไร? 

ก. มีความสามารถในการตัดต่อวิดีโอความละเอียดสูงแบบอัตโนมัติ 

ข. มีความสามารถในการสร้างเอฟเฟกต์เปลี่ยนสไลด์รูปแบบสามมิติ 

ค. มีความสามารถในการแปลงข้อความเป็นไดอะแกรมด้วยปัญญาประดิษฐ์ 

ง. มีความสามารถในการสร้างตัวละครอวตารเสมือนจริงสำหรับอ่านข่าว 

24. ขั้นตอนแรกสุดในการสั่งให้ Napkin ปัญญาประดิษฐ์ เปลี่ยนข้อความเป็นแผนภาพคืออะไร? 

ก. การเลือกรูปแบบโทนสีกราฟิกท่ีต้องการก่อนเริ่มการทำงาน 

ข. การวางข้อความคำสั่งลงในพ้ืนที่ทำงานแล้วคลิกปุ่ม Generate 

ค. การดาวน์โหลดรูปภาพจากอินเทอร์เน็ตมาวางเป็นพื้นหลังสไลด์ 

ง. การตั้งค่าหน้ากระดาษให้มีขนาดตามมาตรฐานเพ่ือพร้อมพิมพ์ 

25. เมื่อ Napkin ปัญญาประดิษฐ์ สร้างไดอะแกรมมาให้แล้ว แต่ผู้ใช้รู้สึกว่ายังไม่เหมาะกับข้อมูล ผู้ใช้
ควรทำสิ่งใดเป็นอันดับแรก? 

ก. ทำการสมัครบัญชีใช้งานแพลตฟอร์มใหม่เพ่ือรีเซ็ตระบบทั้งหมด  

ข. ทำการกดปุ่มสลับรูปแบบเพ่ือดูตัวเลือกโครงสร้างอ่ืนๆ ที่ระบบเสนอ  

ค. ทำการใช้เครื่องมือยางลบลบเส้นเชื่อมต่อออกทีละเส้นด้วยตนเอง  

ง. ทำการปิดหน้าต่างเว็บเบราว์เซอร์แล้วเริ่มต้นกระบวนการใหม่ทั้งหมด 
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26. ใช้สามารถทำการปรับแก้ (Edit) เนื้อหาข้อความภายในไดอะแกรมของ Napkin ปัญญาประดิษฐ์ 
ได้หรือไม?่ 

ก. ไม่สามารถทำได้ เนื่องจากระบบจะสร้างผลลัพธ์เป็นไฟล์ภาพนิ่งทันที 

ข. สามารถทำได้ โดยการคลิกที่กล่องข้อความบนภาพแล้วพิมพ์แก้ไขได้โดยตรง 

ค. สามารถทำได้ แต่จำกัดสิทธิ์เฉพาะการลบข้อความที่ไม่ต้องการทิ้งเท่านั้น 

ง. ไม่สามารถทำได้ ผู้ใช้จะต้องนำไฟล์ไปแก้ไขในโปรแกรมแต่งภาพภายนอก 

27. หากต้องการให้ไดอะแกรมที่สร้างขึ้นมีลักษณะสอดคล้องกับสีประจำวิทยาลัย ผู้ใช้ควรใช้เครื่องมือ
ใดใน Napkin ปัญญาประดิษฐ์? 

ก. ฟีเจอร์ Color Palette หรือ ฟีเจอร์ Style  

ข. ฟีเจอร์ Font Size 

ค. ฟีเจอร์ Translation 

ง. ฟีเจอร์ Spell Check 

28. Napkin ปัญญาประดิษฐ์ รองรับการแปลงข้อความภาษาใดได้บ้าง? 

ก. เฉพาะภาษาอังกฤษเท่านั้น 

ข. เฉพาะภาษาไทยและอังกฤษ 

ค. รองรับหลากหลายภาษาโดยการประมวลผล NLP 

ง. ไม่รองรับข้อความภาษาไทยเลย 

29. ไอคอน (Icon) ที่ Napkin ปัญญาประดิษฐ์ สุ่มมาให้ในแผนภาพ หากไม่ตรงกับบริบทของเรื่อง 
ผู้ใช้งานสามารถแก้ไขได้อย่างไร? 

ก. ไม่สามารถแก้ไขได้ ผู้ใช้งานต้องยอมรับภาพสัญลักษณ์ตามท่ีระบบกำหนดมาให้ 

ข. สามารถคลิกที่ตัวไอคอนเพื่อเปิดคลังสัญลักษณ์และเลือกเปลี่ยนรูปแบบใหม่ได้ 

ค. ต้องทำการอัปโหลดไฟล์ไอคอนจากภายนอกเข้ามาทับตำแหน่งเดิมด้วยตนเองเสมอ 

ง. ต้องทำการพิมพ์ข้อความคำสั่งใหม่ทั้งหมดเพ่ือให้ระบบสุ่มไอคอนใหม่ข้ึนมา 
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30. ข้อใดคือรูปแบบการส่งออกไฟล์ (Export) ของ Napkin ปัญญาประดิษฐ์ ที่สามารถนำไปปรับแต่ง
แยกชิ้นส่วนต่อในโปรแกรมอ่ืนได้โดยไม่เสียความคมชัด? 

ก. รูปแบบไฟล์ภาพเคลื่อนไหว (MP4) 

ข. รูปแบบไฟล์ภาพนิ่งทั่วไป (JPG) 

ค. รูปแบบไฟล์เวกเตอร์และเอกสาร (SVG หรือ PDF) 

ง. รูปแบบไฟล์ภาพเคลื่อนไหวสั้น (GIF) 
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แบบทดสอบระหว่างเรียน หน่วยท่ี 1 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์และการประยุกต์ใช้  
บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะ 

การสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

คำชี้แจง แบบทดสอบมีจำนวน 10 ข้อ ให้ผู้เรียนเลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 

1.ข้อใดคือความหมายของปัญญาประดิษฐ์ (AI) ที่ถูกต้องที่สุด? 

ก. ระบบที่ทำหน้าที่เก็บรวบรวมข้อมูลทางสถิติและตัวเลขเท่านั้น 

ข. ระบบที่เรียนรู้ วิเคราะห์ และตัดสินใจเลียนแบบการคิดของมนุษย์ 

ค. ระบบที่ใช้สำหรับการตัดต่อวิดีโอและสร้างภาพยนตร์เสมือนจริง 

ง. ระบบที่ช่วยเพิ่มความเร็วในการทำงานของฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ 

2.ความแตกต่างที่สำคัญที่สุดระหว่าง ปัญญาประดิษฐ์ ทั่วไป กับ Generative ปัญญาประดิษฐ์ คือ
อะไร? 

ก. Generative ปัญญาประดิษฐ์ สามารถสร้างเนื้อหาใหม่ ๆ ได้อย่างอิสระ 

ข. Generative ปัญญาประดิษฐ์ สามารถประมวลผลข้อมูลได้รวดเร็วกว่ามาก 

ค. Generative ปัญญาประดิษฐ์ สามารถทำงานได้เฉพาะกับข้อมูลเชิงตัวเลข 

ง. Generative ปัญญาประดิษฐ์ สามารถทำงานได้โดยไม่ต้องมีมนุษย์ควบคุม 

3. สิ่งใดคือองค์ประกอบสำคัญที่ผู้ใช้งานต้องป้อนเข้าไป เพ่ือสั่งให้ Generative ปัญญาประดิษฐ์ สร้าง
ผลลัพธ์ออกมา? 

ก. รหัสผ่าน  

ข. โค้ดโปรแกรม  

ค. ชุดคำสั่ง  

ง. ฐานข้อมูล   

4. เครื่องมือ ปัญญาประดิษฐ์ กลุ่ม NLP (Natural Language Processing) มีหน้าที่หลักในการ
ออกแบบสื่ออย่างไร? 

ก. ช่วยสร้างภาพพ้ืนหลังเสมือนจริงสำหรับสไลด์นำเสนอ 
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ข. ช่วยสร้างแผนภาพโครงสร้างองค์กรจากฐานข้อมูลภาพ 

ค. ช่วยสรุปความและร่างโครงสร้างเนื้อหาจากข้อความยาว 

ง. ช่วยแปลงข้อมูลตัวเลขทางสถิติให้เป็นกราฟสามมิติ 

5. หากนักออกแบบต้องการสร้างภาพประกอบกราฟิกหรือภาพถ่ายเสมือนจริงเพ่ือใช้ในสไลด์ ควรใช้
เครื่องมือกลุ่มใด? 

ก. กลุ่ม ปัญญาประดิษฐ์ Diagramming 

ข. กลุ่ม Text-to-Image  

ค. กลุ่ม Natural Language Processing 

ง. กลุ่ม Data Summarization 

6. การใช้เครื่องมือกลุ่ม ปัญญาประดิษฐ์ Diagramming มีส่วนช่วยลดภาระงานด้านใดของนัก
ออกแบบมากท่ีสุด? 

ก. การออกแบบเชิงเทคนิคและจัดวางโครงสร้าง 

ข. การสืบค้นข้อมูลและการวิเคราะห์สถิติ 

ค. ภาระงานด้านการนำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน 

ง. ภาระการตรวจสอบลิขสิทธิ์และการอ้างอิง 

7. การใช้ ปัญญาประดิษฐ์ แปลงข้อมูลเป็นภาพ มีประโยชน์หลักต่อ "ผู้รับสาร" อย่างไร? 

ก. ช่วยประหยัดเวลาในการสร้างบัญชีผู้ใช้งานแพลตฟอร์ม 

ข. ช่วยลดภาระทางปัญญาทำให้เข้าใจเนื้อหาที่ซับซ้อนได้เร็ว 

ค. ช่วยให้ผู้รับสารสามารถคัดลอกข้อความไปใช้งานได้ง่าย 

ง. ช่วยลดขนาดไฟล์ของสื่อนำเสนอให้สามารถดาวน์โหลดได้ไว 

8. ข้อใดคือ "ข้อจำกัด" ที่สำคัญของระบบ ปัญญาประดิษฐ์ ในการออกแบบสื่อนำเสนอ? 

ก. ไม่สามารถประมวลผลข้อความท่ียาวเกินไปได้ 

ข. ไม่เข้าใจบริบททางอารมณ์หรือความละเอียดอ่อน 
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ค. ไม่สามารถใช้งานบนคอมพิวเตอร์ทั่วไปได้ 

ง. ไม่มีฟังก์ชันสำหรับปรับแต่งสีและข้อความ 

9. แนวคิด "Human-in-the-Loop" ในการใช้ ปัญญาประดิษฐ์ สร้างสื่อนำเสนอ หมายถึงอะไร? 

ก. การให้มนุษย์ป้อนคำสั่งเพียงอย่างเดียวแล้วนำผลลัพธ์ไปใช้ทันที 

ข. การให้ ปัญญาประดิษฐ์ ทำงานทั้งหมดโดยที่มนุษย์ไม่ต้องเข้ามาตรวจสอบ 

ค. การให้มนุษย์กำกับดูแลและตรวจสอบโดยมี ปัญญาประดิษฐ์ เป็นเครื่องมือช่วย 

ง. การให้มนุษย์หลายคนทำงานร่วมกันโดยไม่พ่ึงพาเทคโนโลยีใด 

10. จากหลักการทำงานร่วมกันระหว่างมนุษย์และ ปัญญาประดิษฐ์ (Human-in-the-Loop) มนุษย์มี
บทบาทหน้าที่ใด? 

ก. ผู้ช่วยสนับสนุนการทำงานของ ปัญญาประดิษฐ์ 

ข. ผู้กำกับดูแลและตรวจสอบความถูกต้อง 

ค. ผู้ประมวลผลข้อมูลสถิติดิบด้วยตนเอง 

ง. เป็นเพียงผู้รับสารและตีความหมายผลลัพธ์ 
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แบบทดสอบระหว่างเรียน หน่วยท่ี 2 หลักการและทฤษฎีการออกแบบสื่อนำเสนอข้อมูลเชิง
สัญลักษณ์ บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริม 

ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

คำชี้แจง แบบทดสอบมีจำนวน 10 ข้อ ให้ผู้เรียนเลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 

1. ข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic Data) หมายถึงอะไร? 

ก. ข้อมูลตัวเลขสถิติดิบที่ได้จากการสำรวจและเก็บรวบรวม 

ข. ข้อมูลที่แปลงจากข้อความซับซ้อนเป็นภาพ ไอคอน หรือไดอะแกรม 

ค. ข้อมูลรูปแบบข้อความบทความที่มีความยาวเกินสามหน้ากระดาษ 

ง. ข้อมูลรหัสผ่านที่ใช้สำหรับเข้าสู่ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

2. เหตุใดการสื่อสารด้วยภาพ จึงถูกเปรียบเทียบว่าเป็น "ภาษาสากล"? 

ก. เพราะบังคับใช้เฉพาะภาษาอังกฤษเท่านั้น 

ข. เพราะมีต้นทุนต่ำและประหยัดเวลาทำงาน 

ค. เพราะสื่อสารได้เร็วและข้ามอุปสรรคทางภาษา 

ง. เพราะคอมพิวเตอร์ประมวลผลได้ง่ายที่สุด 

3. เป้าหมายสำคัญของ "การออกแบบสารสนเทศ" คืออะไร? 

ก. การใช้สีสันหลากหลายเฉดสีให้มากท่ีสุดในภาพกราฟิกเดียว 

ข. การจัดองค์ประกอบเพ่ือควบคุมการรับรู้และนำทางสายตาผู้รับสาร 

ค. การปรับแต่งสื่อนำเสนอให้มีขนาดไฟล์ที่เล็กท่ีสุดเท่าที่จะทำได้ 

ง. การซ่อนข้อมูลที่เป็นความลับไม่ให้บุคคลภายนอกสามารถมองเห็น 

4. จากสถิติปรากฏการณ์ความเหนือกว่าของภาพ (Picture Superiority Effect) มนุษย์สามารถ
จดจำข้อมูลที่เป็นภาพได้ร้อยละเท่าใดเมื่อเวลาผ่านไป? 

ก. 10% 

ข. 35% 
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ค. 65% 

ง. 95% 

5. ภาพสัญลักษณ์ที่ดีจะช่วยสร้าง "จุดเชื่อมโยงทางจิตใจ" ซึ่งส่งผลโดยตรงต่อสิ่งใด? 

ก. การลดความสว่างของหน้าจอแสดงผลอุปกรณ์ 

ข. ความคงทนในการจดจำข้อมูลของผู้รับสาร 

ค. ความเร็วในการดาวน์โหลดไฟล์เอกสารข้อมูล 

ง. การเพ่ิมจำนวนผู้ติดตามในสื่อสังคมออนไลน์ 

6. การใช้ไอคอน (Icon) ร่วมกับข้อความสั้นๆ ในสื่อนำเสนอ มีจุดประสงค์หลักเพ่ืออะไร? 

ก. เพื่อตกแต่งสไลด์ให้มีพ้ืนที่ว่างน้อยลง 

ข. เพ่ือใช้แทนคำอธิบายของผู้นำเสนอท้ังหมด 

ค. เพ่ือสื่อสารความหมายเฉพาะอย่างรวดเร็ว 

ง. เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานให้ดูเป็นศิลปะนามธรรม 

7. ทฤษฎีการลดภาระทางปัญญา ให้ความสำคัญกับเรื่องใดเป็นหลัก? 

ก. ขีดจำกัดความจำในการทำงานของมนุษย์ 

ข. ความละเอียดของหน้าจอแสดงผลของโปรเจคเตอร์ 

ค. ขีดจำกัดในการคำนวณตัวเลขของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ง. ปริมาณข้อความสูงสุดที่ ปัญญาประดิษฐ์ สามารถอ่านได้ 

8. หากนักออกแบบใส่รายละเอียดและข้อความท่ีมากเกินไปในสไลด์เดียว จะเกิดผลเสียใดต่อผู้รับ
สาร? 

ก. ผู้รับสารจะเกิดความเพลิดเพลินในการอ่านเนื้อหาทั้งหมด 

ข. ผู้รับสารจะเกิดภาวะเกินพิกัดทางปัญญาจนสมองหยุดประมวลผล 

ค. ผู้รับสารจะสามารถจดจำเนื้อหาได้อย่างแม่นยำครบถ้วนสมบูรณ์ 

ง. ผู้รับสารจะเกิดปรากฏการณ์ภาพสะท้อนค้างในจอประสาทตา 
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9. พฤติกรรมการออกแบบในข้อใดที่นับว่าเป็นสาเหตุโดยตรงที่ทำให้เกิดภาวะ Cognitive 
Overload? 

ก. การใช้ไอคอนสัญลักษณ์ขนาดเล็กเพียง 3 รูป 

ข. การใส่ข้อความยาวร่วมกับกราฟิก 3 มิติที่ซับซ้อน 

ค. การเว้นระยะพ้ืนที่ว่างรอบโครงสร้างอย่างเหมาะสม 

ง. การควบคุมโทนสีในสไลด์ให้มีเพียง 3 สีหลัก 

10. เทคนิคการนำทางสายตา (Guiding Attention) ที่มีประสิทธิภาพที่สุดในการออกแบบสื่อคือข้อ
ใด? 

ก. กำหนดข้อมูลทุกส่วนให้มีขนาดและสีเหมือนกัน 

ข. ใช้ภาพเคลื่อนไหวหมุนไปมาตลอดเวลาเพื่อดึงดูด 

ค. ใช้สีโดดเด่นหรือเส้นหนาขึ้นเฉพาะจุดที่เป็นหัวใจสำคัญ 

ง. ซ่อนข้อมูลสำคัญไว้ในมุมหน้าจอเพ่ือกระตุ้นให้ค้นหา  
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แบบทดสอบระหว่างเรียน หน่วยท่ี 3 เทคนิคการสร้างไดอะแกรมและประเภทของไดอะแกรม
สำหรับการนำเสนอ บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริม 

ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

คำชี้แจง แบบทดสอบมีจำนวน 10 ข้อ ให้ผู้เรียนเลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 

1. ข้อใดคือเป้าหมายหลักของการใช้ "เทคนิคไดอะแกรม" ? 

ก. เพื่อสร้างสรรค์ผลงานศิลปะเชิงนามธรรมให้มีความสวยงาม 

ข. เพ่ือให้ผู้รับสารสกัดแนวโน้มข้อมูลได้ทันทีโดยไม่สร้างภาระความจำ 

ค. เพ่ือบังคับให้ผู้รับสารต้องอ่านข้อความอย่างละเอียดและรอบคอบ 

ง. เพ่ือเพ่ิมระดับความซับซ้อนให้กับการนำเสนอผลงานวิจัยวิชาการ 

2. ในกระบวนการสื่อสารข้อมูล ไดอะแกรมทำหน้าที่เปรียบเสมือนสิ่งใด? 

ก. ทำหน้าที่เป็นเพียงเครื่องตกแต่งพ้ืนที่ว่างบนหน้ากระดาษเอกสาร 

ข. ทำหน้าที่เป็นสคริปต์คำพูดสำหรับผู้นำเสนอในการอ่านตามทุกบรรทัด 

ค. ทำหน้าที่เป็นเครื่องมือแปลงข้อมูลเชิงนามธรรมให้เป็นภาพสัญลักษณ์ 

ง. ทำหน้าที่เป็นเครื่องมือสำหรับซ่อนข้อมูลที่เป็นความลับขององค์กร 

3. ไดอะแกรมประเภทใด เหมาะสมที่สุดสำหรับการแสดง "สัดส่วนประชากรทั้งหมดคิดเป็น 100%"? 

ก. แผนภูมิแท่ง (Bar Chart) 

ข. กราฟเส้น (Line Graph) 

ค. แผนภูมิวงกลม (Pie Chart) 

ง. แผนผังองค์กร (Organization Chart) 

4. ไดอะแกรมประเภทใด เหมาะสมที่สุดสำหรับการแสดง "แนวโน้มความนิยมของเทคโนโลยีที่
เปลี่ยนแปลงไปตลอดระยะเวลา 5 ปี"? 

ก. กราฟเส้น (Line Graph) 

ข. แผนภูมิวงกลม (Pie Chart) 
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ค. ผังงาน (Flowchart) 

ง. แผนภูมิแท่งแนวนอน (Horizontal Bar) 

5. ผังงาน (Flowchart) ถูกออกแบบมาเพ่ือนำเสนอข้อมูลลักษณะใด? 

ก. การเปรียบเทียบยอดขายสินค้าในแต่ละเดือน 

ข. การแสดงขั้นตอนหรือกระบวนการที่เป็นลำดับขั้น 

ค. การแสดงสัดส่วนค่าใช้จ่ายภายในครัวเรือน 

ง. การแสดงการกระจายตัวของกลุ่มประชากรศาสตร์ 

6. ในกรณีที่ข้อมูลมีหัวข้อหรือชื่อรายการ ที่มีความยาวมาก การเลือกใช้ไดอะแกรมแบบใดจะทำให้
อ่านง่ายที่สุด? 

ก. แผนภูมิแท่งแนวตั้ง (Vertical Bar Chart) 

ข. แผนภูมิแท่งแนวนอน (Horizontal Bar Chart) 

ค. แผนภูมิเรดาร์ (Radar Chart) 

ง. กราฟเส้น (Line Graph) 

7. ข้อใดคือความผิดพลาดที่พบบ่อยท่ีสุดในการเลือกใช้ แผนภูมิวงกลม (Pie Chart)? 

ก. ใช้แสดงข้อมูลที่มีเพียงสองส่วนประกอบ 

ข. ใช้เปรียบเทียบสัดส่วนที่มีส่วนประกอบย่อยมากเกินไป 

ค. ใช้แสดงข้อมูลผลรวมที่บวกกันได้หนึ่งร้อยเปอร์เซ็นต์พอดี 

ง. ใช้การกำหนดสีที่แตกต่างกันเพื่อแยกแต่ละส่วนย่อย 

8. แผนผังองค์กร (Organization Chart) นิยมใช้เพ่ืออธิบายข้อมูลที่มีความสัมพันธ์แบบใด? 

ก. ความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างและการบังคับบัญชา 

ข. ความสัมพันธ์เชิงระยะเวลาที่ใช้ในการเดินทาง 

ค. ความสัมพันธ์เชิงเปรียบเทียบความเร็วของเครือข่าย 

ง. ความสัมพันธ์เชิงสัดส่วนขององค์ประกอบทางเคมี 
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9. ข้อใดถือเป็นการออกแบบที่ผิดพลาดซึ่งเพ่ิมภาระทางปัญญาให้ผู้รับสารโดยไม่จำเป็น? 

ก. การเลือกใช้แผนภูมิแท่งแบบสองมิติท่ีมีความเรียบง่ายและสะอาดตา 

ข. การเลือกใช้กราฟสามมิติที่มีสีสันลายตาจนทำให้สัดส่วนภาพบิดเบือน 

ค. การเลือกใช้วิธีการเรียงลำดับข้อมูลจากปริมาณมากไปหาปริมาณน้อย 

ง. การเลือกใช้วิธีระบุตัวเลขกำกับไว้ที่บริเวณส่วนปลายของกราฟแท่ง 

10. เมื่อไดอะแกรมมีองค์ประกอบที่ไม่จำเป็น เช่น กรอบภาพเงาหนาๆ หรือลวดลายพ้ืนหลังที่รกตา 
ผู้ออกแบบควรใช้กระบวนการใด? 

ก. กระบวนการเพ่ิมสีสันให้มีความสะดุดตา 

ข. กระบวนการลดทอนสิ่งรบกวนสายตา 

ค. กระบวนการขยายขนาดรูปภาพให้ใหญ่ขึ้น 

ง. กระบวนการบันทึกหน้าจอเพ่ือเก็บข้อมูล 
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แบบทดสอบระหว่างเรียน หน่วยท่ี 4 การใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์เพื่อสร้างไดอะแกรมและ
เลือกรูปแบบการนำเสนอที่เหมาะสม  บทเรียนการส่งเสริมทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรม 

เสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

คำชี้แจง แบบทดสอบมีจำนวน 10 ข้อ ให้ผู้เรียนเลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 

1. จุดเด่นหลักของแพลตฟอร์ม ปัญญาประดิษฐ์ ประเภท Text-to-Diagram ที่แตกต่างจากโปรแกรม
นำเสนอท่ัวไปคืออะไร? 

ก. มีความสามารถในการตัดต่อวิดีโอความละเอียดสูงแบบอัตโนมัติ 

ข. มีความสามารถในการสร้างเอฟเฟกต์เปลี่ยนสไลด์รูปแบบสามมิติ 

ค. มีความสามารถในการแปลงข้อความเป็นไดอะแกรมด้วยปัญญาประดิษฐ์ 

ง. มีความสามารถในการสร้างตัวละครอวตารเสมือนจริงสำหรับอ่านข่าว 

2. ขั้นตอนแรกสุดในการสั่งให้เครื่องมือ ปัญญาประดิษฐ์ เปลี่ยนข้อความเป็นแผนภาพคืออะไร? 

ก. การเลือกรูปแบบโทนสีกราฟิกท่ีต้องการก่อนเริ่มการทำงาน 

ข. การวางข้อความคำสั่งลงในพ้ืนที่ทำงานแล้วคลิกปุ่ม Generate 

ค. การดาวน์โหลดรูปภาพจากอินเทอร์เน็ตมาวางเป็นพื้นหลังสไลด์ 

ง. การตั้งค่าหน้ากระดาษให้มีขนาดตามมาตรฐานเพ่ือพร้อมพิมพ์ 

3. การเตรียมข้อความแบบใด ที่ช่วยให้ ปัญญาประดิษฐ์ สร้างผังงาน (Flowchart) ได้แม่นยำที่สุด? 

ก. การเขียนอธิบายเนื้อหาแบบเรียงความเป็นย่อหน้าต่อเนื่องกัน 

ข. การจัดข้อความเป็นข้อย่อยที่เรียงลำดับขั้นตอนอย่างชัดเจน 

ค. การแทรกสัญลักษณ์อิโมจิในทุกบรรทัดของข้อความท่ีเตรียมไว้ 

ง. การใช้คำศัพท์เฉพาะทางวิชาการโดยไม่มีคำอธิบายขยายความ 

4. องค์ประกอบ 4 ส่วนของการเขียนคำสั่ง (Prompt) ที่ดีเพ่ือสร้างไดอะแกรม คือข้อใด? 

ก. บทบาท ชุดข้อมูล ประเภทไดอะแกรมเป้าหมาย และเงื่อนไขเพ่ิมเติม  

ข. รูปภาพอ้างอิง เสียงบรรยาย ลิงก์เว็บไซต์ และความยาวของวิดีโอ  
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ค. โทนสีภาพ ฟอนต์ตัวอักษร ขนาดไฟล์ภาพ และลายเซ็นผู้สร้างสรรค์  

ง. ชื่อผู้บรรยาย วันที่จัดงาน สถานที่จัดงาน และจำนวนผู้ชมทั้งหมด 

5. การพิมพ์คำสั่งว่าให้เขียนสรุปด้วยคำสั้นๆ เข้าใจง่าย และมีไม่เกิน 5 ขั้นตอน จัดอยู่ในองค์ประกอบ
ใดของ Prompt? 

ก. บทบาทและบริบท 

ข. เงื่อนไขเพ่ิมเติม  

ค. ชุดข้อมูล 

ง. ประเภทไดอะแกรมเป้าหมาย 

6. ข้อจำกัดสำคัญท่ีทำให้เราต้อง "เขียน Prompt อย่างแม่นยำ" คืออะไร? 

ก. ระบบจะคิดค่าบริการแพงขึ้นหากผู้ใช้เขียนคำสั่งที่มีความยาวมากเกินไป 

ข. ระบบไม่มีบริบททางอารมณ์ หากคำสั่งไม่ชัดเจนผลลัพธ์อาจไม่ตรงจุดประสงค์ 

ค. ระบบสามารถอ่านและทำความเข้าใจได้เฉพาะคำสั่งที่เป็นภาษาอังกฤษเท่านั้น 

ง. ระบบอินเทอร์เน็ตจะทำการตัดการเชื่อมต่อทันทีหากผู้ใช้เขียนคำสั่งผิดพลาด 

7. การกำหนดบทบาทให้กับ ปัญญาประดิษฐ์ ในการเขียน Prompt มีประโยชน์อย่างไร? 

ก. ช่วยให้ระบบลบลายน้ำออกจากรูปภาพได้  

ข. ช่วยกำหนดระดับภาษาและมุมมองให้เหมาะกับผู้ฟัง  

ค. ช่วยให้ระบบเข้าถึงข้อมูลส่วนตัวของผู้ใช้งานได้  

ง. ช่วยให้ระบบประมวลผลได้รวดเร็วขึ้นเป็นสองเท่า 

8. หากผู้ใช้ป้อนเพียงข้อมูลดิบแต่ไม่ระบุประเภทไดอะแกรมเป้าหมายใน Prompt จะเกิดผลลัพธ์
อย่างไร? 

ก. ระบบจะปฏิเสธการทำงานและแสดงข้อความแจ้งเตือน  

ข. ระบบจะสุ่มเลือกโครงสร้างที่คิดว่าเหมาะสมซึ่งอาจไม่ตรงความต้องการ  
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ค. ระบบจะลบข้อมูลดิบที่ผู้ใช้งานป้อนเข้าไปทิ้งท้ังหมด  

ง. ระบบจะสร้างกราฟทุกประเภทออกมาพร้อมกันเป็นจำนวนมาก 

9. หากไดอะแกรมท่ี ปัญญาประดิษฐ์ สร้างให้มีโครงสร้างที่ถูกต้องแล้ว แต่จุดสนใจหลักยังไม่เด่นชัด 
ผู้เรียนควรทำอย่างไรในขั้นตอนการปรับแต่ง? 

ก. การลบไฟล์ผลลัพธ์ทิ้งแล้วเริ่มต้นพิมพ์ข้อความคำสั่งใหม่ทั้งหมด 

ข. การนำผลลัพธ์ไปใช้งานทันทีเพราะระบบตัดสินใจได้ดีท่ีสุดแล้ว 

ค. การใช้โหมดแก้ไขเพ่ือเปลี่ยนสีให้โดดเด่นเฉพาะจุดที่เป็นเป้าหมาย 

ง. การเปลี่ยนข้อความท้ังหมดในไดอะแกรมให้เป็นภาษาต่างประเทศ 

10. เมื่อ ปัญญาประดิษฐ์ สร้างไดอะแกรมมาให้แล้ว แต่ผู้ใช้รู้สึกว่าโครงสร้างยังไม่เหมาะกับข้อมูล 
ผู้ใช้ควรทำสิ่งใดเป็นอันดับแรก? 

ก. ทำการสมัครบัญชีใช้งานแพลตฟอร์มใหม่เพ่ือรีเซ็ตระบบทั้งหมด  

ข. ทำการกดปุ่มสลับรูปแบบเพ่ือดูตัวเลือกโครงสร้างอ่ืนๆ ที่ระบบเสนอ  

ค. ทำการใช้เครื่องมือยางลบลบเส้นเชื่อมต่อออกทีละเส้นด้วยตนเอง  

ง. ทำการปิดหน้าต่างเว็บเบราว์เซอร์แล้วเริ่มต้นกระบวนการใหม่ทั้งหมด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



321 
 

 

แบบทดสอบระหว่างเรียน หน่วยท่ี 5 การทำงานร่วมกันด้วยเครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ในการ
ออกแบบสื่อนำเสนอ บทเรียนการส่งเสริมการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 

เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

คำชี้แจง แบบทดสอบมีจำนวน 10 ข้อ ให้ผู้เรียนเลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 

1.การเล่าเรื่องด้วยข้อมูล (Data Storytelling) คือการผสานรวม 3 องค์ประกอบหลักในข้อใด? 

ก. ข้อความบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ และกลุ่มผู้ชมเป้าหมาย  

ข. ข้อมูลที่วิเคราะห์แล้ว การออกแบบภาพ และโครงสร้างการเล่าเรื่อง  

ค. กราฟสามมิติ ข้อมูลสถิติดิบ และระยะเวลาที่ใช้ในการพูดนำเสนอ 

2. ในการนำเสนอแบบ Data Storytelling ไดอะแกรมทำหน้าที่อะไร? 

ก. ทำหน้าที่เป็นสคริปต์ให้ผู้นำเสนอสามารถอ่านตามได้ทุกบรรทัด  

ข. ทำหน้าที่เป็นเครื่องตกแต่งสไลด์เพื่อลดพื้นที่ว่างบนหน้าจอ  

ค. ทำหน้าที่เป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ช่วยอธิบายข้อมูลที่ซับซ้อน  

ง. ทำหน้าที่เป็นส่วนสำหรับรวบรวมคำถามในช่วงท้ายการนำเสนอ 

3. โครงสร้างการนำเสนอ อย่างมืออาชีพ ควรเริ่มต้นด้วย "The Hook" ซึ่งหมายถึงอะไร? 

ก. การเปิดการนำเสนอด้วยประเด็นปัญหาหรือสถิติที่ดึงดูดความสนใจผู้ฟัง  

ข. การกล่าวแนะนำสมาชิกในกลุ่มทีละบุคคลเพ่ือให้ผู้ฟังได้รู้จักทุกคน  

ค. การสรุปผลลัพธ์ของงานวิจัยหรือโครงงานทั้งหมดในทันทีที่เริ่มพูด  

ง. การอธิบายถึงทฤษฎีสีและหลักการออกแบบที่ใช้ในการทำสื่อนำเสนอ 

4. ขั้นตอน Call to Action ในเทคนิคการนำเสนอหมายถึงอะไร? 

ก. การสั่งให้ผู้ฟังทุกคนปรบมือพร้อมกันเพ่ือสร้างบรรยากาศท่ีดี 

ข. การเปิดแอนิเมชันภาพเคลื่อนไหวเพื่อคั่นจังหวะการพูดนำเสนอ 

ค. การสรุปผลลัพธ์หรือกระตุ้นให้เห็นคุณค่าของโครงงานอย่างชัดเจน 

ง. การเรียกผู้ฟังให้เดินเข้ามาดูรายละเอียดที่หน้าจอแสดงผลใกล้ๆตอบ 
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5. การประเมินแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ต้องอาศัยการวิจารณ์ในลักษณะใดเพ่ือให้เกิดการพัฒนาทักษะ
การนำเสนอ? 

ก. การวิจารณ์ด้วยอารมณ์ขันเพ่ือสร้างความบันเทิงและลดความเครียด 

ข. การวิจารณ์อย่างสร้างสรรค์โดยอิงตามความถูกต้องและหลักออกแบบ 

ค. การวิจารณ์เฉพาะจุดด้อยเพ่ือให้ผู้ถูกประเมินลดความม่ันใจลง 

ง. การให้คะแนนเต็มเสมอเพ่ือรักษาน้ำใจและมิตรภาพของเพ่ือนร่วมชั้น 

6. ในการนำไดอะแกรมที่สร้างจาก ปัญญาประดิษฐ์ ไปประยุกต์ใช้ในสไลด์นำเสนอ ควรคำนึงถึงสิ่งใด
เป็นหลัก? 

ก. ใช้สีที่แตกต่างจากสไลด์อ่ืนเพ่ือสร้างความโดดเด่น  

ข. เลือกไดอะแกรมที่ซับซ้อนที่สุดเพื่อแสดงความสามารถ  

ค. คุมโทนสีและฟอนต์ให้สอดคล้องกับเอกภาพของงาน  

ง. ใส่ข้อความบรรยายทับลงไปบนแผนภาพให้เต็มพ้ืนที่ 

7. รูปแบบการส่งออกไฟล์ (Export) ของแพลตฟอร์ม ปัญญาประดิษฐ์ รูปแบบใด ที่สามารถนำไป
ขยายหรือปรับแต่งแยกชิ้นส่วนต่อในโปรแกรมอ่ืนได้โดยไม่เสียความคมชัด (Vector)? 

ก. รูปแบบไฟล์ภาพเคลื่อนไหว (MP4) 

ข. รูปแบบไฟล์ภาพนิ่งทั่วไป (JPG) 

ค. รูปแบบไฟล์เวกเตอร์และเอกสาร (SVG หรือ PDF) 

ง. รูปแบบไฟล์ภาพเคลื่อนไหวสั้น (GIF) 

8. Version Control ในการทำงานร่วมกันบนแพลตฟอร์มดิจิทัล มีหน้าที่ทำอะไร? 

ก. ทำหน้าที่ควบคุมและบีบอัดขนาดของไฟล์ส่งออกให้มีความเหมาะสม 

ข. ทำหน้าที่สแกนและตรวจสอบไวรัสคอมพิวเตอร์ในไฟล์ไดอะแกรม 

ค. ทำหน้าที่ติดตามประวัติการแก้ไขเพ่ือย้อนดูและเปรียบเทียบผลลัพธ์ 

ง. ทำหน้าที่แปลภาษาของข้อความในไดอะแกรมแบบอัตโนมัติทุกภาษา 
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9. หากต้องการให้เพ่ือนร่วมกลุ่มช่วยกันปรับแก้โครงสร้างไดอะแกรมในแพลตฟอร์ม ปัญญาประดิษฐ์ 
เดียวกัน ควรใช้ฟีเจอร์ใด? 

ก. ทำการดาวน์โหลดไฟล์แล้วส่งต่อให้เพ่ือนร่วมกลุ่มผ่านทางอีเมล 

ข. ทำการใช้ฟีเจอร์แชร์ลิงก์หรือตั้งค่าทีมเพ่ือให้เพ่ือนเข้ามาแก้ไขได้ 

ค. ทำการบันทึกภาพหน้าจอแล้วส่งให้เพื่อนพิจารณาผ่านแอปพลิเคชัน 

ง. ทำการพิมพ์ผลงานลงบนกระดาษเพ่ือให้เพ่ือนใช้ปากกาขีดเขียนแก้ไข 

10. กิจนิสัยข้อใดที่ถือว่าสำคัญอย่างยิ่งในกระบวนการระดมสมองและตรวจสอบงานร่วมกับทีมผ่าน
ระบบออนไลน์? 

ก. การยึดถือความคิดเห็นของประธานกลุ่มเป็นบรรทัดฐานหลักเสมอ 

ข. การทำงานทุกอย่างด้วยตนเองทั้งหมดเพ่ือหลีกเลี่ยงความขัดแย้ง 

ค. การรับฟังความคิดเห็นและการมีน้ำใจเสียสละเพ่ือเป้าหมายร่วมกัน 

ง. การปฏิเสธคำวิจารณ์และข้อเสนอแนะจากเพ่ือนร่วมชั้นเรียนทุกคน 
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ตัวอย่างคู่มือการใช้งานเว็บไซต์ Napkin
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แบบฝึกทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมาย
เชิงสัญลักษณ์หน่วยท่ี 4 การใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์เพื่อสร้างไดอะแกรมและ 

เลือกรูปแบบการนำเสนอที่เหมาะสม 

ใบงานกิจกรรมปฏิบัติการ (Workshop) ประจำหน่วยที่ 4 

หัวข้อกิจกรรม แผนภาพเล่าเรื่อง สิ่งที่ฉันหลงใหล (Visual Storytelling: My Passion)  

เครื่องมือหลักท่ีใช ้แพลตฟอร์ม Napkin ปัญญาประดิษฐ์ เวลาในการปฏิบัติงานและนำเสนอ  

1. คำชี้แจงและข้ันตอนการปฏิบัติงาน 

ให้นักศึกษาสร้างสรรค์สื่อนำเสนอข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ 1 ชิ้นงาน โดยปฏิบัติตามขั้นตอนต่อไปนี้อย่าง
เคร่งครัด (โปรดคำนึงถึงเกณฑ์การประเมินในแต่ละขั้นตอน) 

ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมข้อมูล (Data Preparation) กำหนดหัวข้อเรื่องที่ตนเองสนใจ 1 เรื่อง 
(เช่น กฎการเล่นบอร์ดเกม แผนผังตัวละครในซีรีส์ หรือขั้นตอนการทำอาหาร) พิมพ์อธิบายให้ชัดเจน 

ขั้นตอนที่ 2 การเขียนคำสั่งสร้างแผนภาพ (Prompt Generation) นำข้อความไปป้อนเป็น
คำสั่ง (Prompt) ใน Napkin ปัญญาประดิษฐ์ โดยระบุเงื ่อนไขและบริบทให้ชัดเจนเพื่อให้ระบบ
วิเคราะห์และจัดเรียงเป็นแผนภาพ (Diagram) ได้ตรงตามต้องการตั้งแต่ครั้งแรก 

ขั้นตอนที่ 3 การปรับแต่งและการกำกับดูแล (Refinement & Human-in-the-Loop) นี่คือ
ขั้นตอนสำคัญท่ีสุด ให้นักศึกษาใช้โหมดแก้ไข (Edit) เพ่ือปรับปรุงชิ้นงานจาก ปัญญาประดิษฐ์ ดังนี้: 

โครงสร้าง เลือกโครงสร้างแผนภาพที่สอดคล้องกับเรื่องราวมากที่สุด 

ข้อความ ปรับลดข้อความ ตัดคำฟุ่มเฟือย ให้สั้น กระชับ อ่านง่าย 

ความสวยงาม ปรับแต่งโทนสีและสลับไอคอน เพ่ือเน้นจุดสนใจและนำทางสายตา 

จริยธรรม เพ่ิมข้อความอ้างอิงหรือสัญลักษณ์แจ้งว่าชิ้นงานนี้ "สร้าง/สนับสนุนโดย  

ปัญญาประดิษฐ์" อย่างโปร่งใส 

ขั้นตอนที่ 4 การส่งออกและส่งมอบผลงาน (Export & Submission) ส่งออกไฟล์ (Export) 
ในรูปแบบที่ถูกต้องและคมชัด นำไปอัปโหลดผ่านแพลตฟอร์ม Padlet และ ลิงก์ Google Drive ที่
กำหนด (เงื่อนไข: สร้างโฟลเดอร์ใหม่ ตั้งชื่อเป็น "ชื่อ-สกุล" ก่อนอัปโหลดไฟล์) 
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ขั้นตอนที่ 5 การนำเสนอผลงาน (Pitching & Presentation) นำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน
อย่างมั่นใจ โดยอธิบายแนวคิดของแผนภาพ จำกัดเวลาคนละ 1 นาที (บวกลบไม่เกิน 15 วินาที) และ
เตรียมพร้อมสำหรับการตอบคำถามโต้ตอบกับเพ่ือนหรือผู้สอน 

 

ตัวอย่างผลงานสร้างแผนภาพด้วย Napkin ปัญญาประดิษฐ์ 
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แบบประเมินทักษะและผลงาน 
ชื่อ-สกุล นักศึกษา: .................................................................... รหัสนักศึกษา:................................... 

รายการประเมิน 
คะแนนที่ได ้

ข้อเสนอแนะ 
4 3 2 1 

1. ด้านการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ 
1.1 การเขียนคำสั่ง (Prompt) สร้างแผนภาพบน 
Napkin  

     

1.2 การบันทึกและส่งออกไฟล์ (Export) ผลงาน
อย่างถูกต้อง 

     

2. ด้านการออกแบบสื่อและการปรับแต่งข้อมูล 
2.1 การปรับลดข้อความในแผนภาพให้กระชับและ
อ่านง่ายขึ้น 

     

2.2 การเลือกโครงสร้างแผนภาพให้สอดคล้องกับ
เรื่องราวที่ต้องการสื่อสาร 

     

2.3 การปรับแต่งโทนสีและสลับไอคอนเพ่ือเน้นจุด
สนใจและนำทางสายตา 

     

3. ด้านความถูกต้องและจริยธรรมในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ 
3.1 การตรวจสอบข้อเท็จจริงเพ่ือป้องกันข้อมูลเท็จ
จากปัญญาประดิษฐ์  

     

3.2 การอ้างอิงการใช้งานปัญญาประดิษฐ์ในชิ้นงาน
อย่างโปร่งใส 

     

4. ด้านการสื่อสารและนำเสนอผลงาน  
4.1 การนำเสนอและอธิบายแผนภาพหน้าชั้นเรียน
อย่างมั่นใจ 

     

4.2 การควบคุมเวลาการนำเสนอตามที่กำหนด  
(1 นาที) 

     

4.3 การตอบคำถามและการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ฟัง
อย่างเหมาะสม 
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ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 
............................................................................................................................. ................................... 
 
 
 
 
 

ลงชื่อ……………………………………………………..ผู้ประเมิน      
                        (นายวศะเทพ   เทาสกุล.) 

      วันที่   …………………………………………………. 
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เกณฑการใหคะแนนแบบแบบประเมินทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 
เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์  

 

รายการทักษะ 
ที่ประเมิน  

เกณฑ์การให้คะแนน 
 4 คะแนน:  

ดีเยี่ยม  
3 คะแนน: 

 ดี  
2 คะแนน:  

พอใช้  
1 คะแนน:  

ต้องปรับปรุง  
1. ด้านการใช้เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ 
1.1 การเขียน
คำสั่ง 
(Prompt) สร้าง
แผนภาพบน 
Napkin  

เขียนคำสั่งได้
ชัดเจนและสร้าง
แผนภาพได้ตรง
ตามความ
ต้องการในครั้ง
แรก 

เขียนคำสั่งและ
สร้างแผนภาพได้ 
แต่ต้องปรับแก้
คำสั่ง 1-2 ครั้ง
เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์
ที่ต้องการ 

ปรับแก้คำสั่ง 1-2 
คำสั่งไม่ชัดเจน ทำ
ให้แผนภาพที่ไม่
ตรงกับเป้าหมาย 

ไม่สามารถเขียน
คำสั่งหรือสร้าง
แผนภาพได้เลย 

1.2 การบันทึก
และส่งออกไฟล์ 
(Export) 
ผลงานอย่าง
ถูกต้อง 

ส่งออกไฟล์ 
(Export) ได้
ถูกต้อง คมชัด 
และพร้อม
นำไปใช้งานได้
ทันที 

ส่งออกไฟล์ได้ 
แต่มีข้อบกพร่อง
เล็กน้อย (เช่น 
ขนาดหรือ
สัดส่วนภาพ) 

บันทึกผลงานได้ 
แต่วิธีการไม่
ถูกต้อง (เช่น ใช้วิธี
แคปหน้าจอแทน) 

ไม่สามารถบันทึก
หรือส่งออกไฟล์ได้ 

2. ด้านการออกแบบสื่อและการปรับแต่งข้อมูล 
2.1 การปรับลด
ข้อความใน
แผนภาพให้
กระชับและอ่าน
ง่ายขึ้น 

สกัดข้อมูล ตัด
คำฟุ่มเฟือย 
และแก้ไข
ข้อความให้สั้น 
กระชับ สื่อ
ความหมายได้
สมบูรณ์ 

ปรับลดข้อความ
ได้ดี แต่ยังมีบาง
ประโยคในกล่อง
ข้อความที่ยาว
เกินความจำเป็น 

พยายามปรับลด
ข้อความ ส่วนใหญ่
ยังคงใช้ข้อความ
ดิบที่ยาวและอัด
แน่น 

ไม่สามารถปรับลด
ข้อความได้เลย  

2.2 การเลือก
โครงสร้าง
แผนภาพให้
สอดคล้องกับ

เลือกโครงสร้าง
แผนภาพได้
สอดคล้องกับ
เรื่องราว ทำให้

เลือกโครงสร้าง
ได้เหมาะสมเป็น
ส่วนใหญ่ แต่มี
บางจุดที่ยังสื่อ

เลือกโครงสร้าง
แผนภาพยังไม่
สะท้อนเรื่องราวที่
ต้องการสื่อสาร  

ไม่สามารถเลือก
โครงสร้างที่
เหมาะสมได้ 
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รายการทักษะ 
ที่ประเมิน  

เกณฑ์การให้คะแนน 
 4 คะแนน:  

ดีเยี่ยม  
3 คะแนน: 

 ดี  
2 คะแนน:  

พอใช้  
1 คะแนน:  

ต้องปรับปรุง  
เรื่องราวที่
ต้องการสื่อสาร 

ผู้ชมเข้าใจ
ภาพรวมได้ทันที 

ความหมายได้ไม่
ชัดเจน 

2.3 การ
ปรับแต่งโทนสี
และสลับไอคอน 
เพ่ือเน้นจุด
สนใจ และนำ
ทางสายตา  

ปรับแต่งสีและ
ไอคอนได้ตรง
ความหมาย 
เน้นจุดสนใจ
และนำทาง
สายตาได้ดีเยี่ยม 

ปรับแต่งสีและ
ไอคอนได้
สวยงาม แต่ยังไม่
เน้นจุดสนใจหรือ
ดึงดูดสายตา
เท่าท่ีควร 

ปรับแต่งเพียง
เล็กน้อย สีหรือ
ไอคอนบางส่วนยัง
ไม่ตรงกับเนื้อหา 

ไม่สามารถ
ปรับแต่งได้ 

3. ด้านความถูกต้องและจริยธรรมในการใช้ปัญญาประดิษฐ์ 
3.1 การ
ตรวจสอบ
ข้อเท็จจริงเพ่ือ
ป้องกันข้อมูล
เท็จจาก 
ปัญญาประดิษฐ์  

ตรวจสอบ
ข้อเท็จจริงได้
ถูกต้องครบถ้วน 
ไม่มีข้อมูลเท็จ
หรือข้อผิดพลาด
จาก 
ปัญญาประดิษฐ์ 

ตรวจสอบข้อมูล
ได้ดี แต่อาจมี
ข้อผิดพลาด
เล็กน้อยท่ีไม่
กระทบเนื้อหา
หลัก 

ตรวจสอบข้อมูลไม่
ละเอียด ทำให้มี
ข้อมูลเท็จปรากฏ
ในชิ้นงาน 

ไม่สามารถ
ตรวจสอบ
ข้อเท็จจริงได้เลย 

3.2 การอ้างอิง
การใช้งาน 
ปัญญาประดิษฐ์ 
ในชิ้นงานอย่าง
โปร่งใส 

ระบุข้อความ
อ้างอิงหรือ
สัญลักษณ์แจ้ง
การใช้ 
ปัญญาประดิษฐ์ 
ในชิ้นงานได้
อย่างชัดเจน 

กล่าวถึงการใช้ 
ปัญญาประดิษฐ์ 
ในระหว่างการ
นำเสนอ แต่ไม่ได้
ระบุไว้ในชิ้นงาน 

ระบุอ้างอิงไม่
ชัดเจน หรือ
พยายามลบลาย
น้ำของ 
ปัญญาประดิษฐ์ 
ออกบางส่วน 

ไม่อ้างอิงได้เลย 
หรือปกปิดการใช้ 
ปัญญาประดิษฐ์ 
โดยอ้างว่าเป็น
ผลงานตนเอง
ทั้งหมด 
 

4. ด้านการสื่อสารและนำเสนอผลงาน 
4.1 การ
นำเสนอและ
อธิบาย
แผนภาพหน้า

อธิบายแผนภาพ
ได้อย่างมั่นใจ 
ลื่นไหล สบตา
ผู้ฟัง และดึงดูด

อธิบายเนื้อหาได้
ครบถ้วน แต่อาจ
มีอาการประหม่า

นำเสนอได้ แต่พูด
ติดขัด หรือก้ม
หน้าอ่านข้อมูล
จากจอเป็นหลัก 

ไม่สามารถอธิบาย
ให้ผู้ฟังเข้าใจได้
เลย หรือ 
ไม่ออกมานำเสนอ 
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รายการทักษะ 
ที่ประเมิน  

เกณฑ์การให้คะแนน 
 4 คะแนน:  

ดีเยี่ยม  
3 คะแนน: 

 ดี  
2 คะแนน:  

พอใช้  
1 คะแนน:  

ต้องปรับปรุง  
ชั้นเรียนอย่าง
มั่นใจ 

ความสนใจได้
เป็นอย่างดี 

หรือต้องพ่ึงพา
สคริปต์บ้าง 

4.2 การควบคุม
เวลาการ
นำเสนอ ตามท่ี
กำหนด (1 
นาที) 

บริหารเวลาได้
อย่างยอดเยี่ยม 
จบการนำเสนอ
ได้พอดี (บวก
ลบไม่เกิน 15 
วินาที) 

ใช้เวลาเกินหรือ
น้อยกว่าที่
กำหนดเล็กน้อย 
แต่สามารถเล่า
เนื้อหาได้จนจบ 

ใช้เวลามากเกินไป
จนเยิ่นเย้อ หรือ
น้อยเกินไปจนจับ
ใจความไม่ได้ 

ไม่สามารถควบคุม
เวลาได้เลย จน
ต้องถูกเตือนให้ยุติ
การนำเสนอ 

4.3 การตอบ
คำถามและการ
มีปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้ฟังอย่าง
เหมาะสม 

ตอบคำถามได้
ตรงประเด็น 
มั่นใจ และ
สามารถอธิบาย
ต่อยอดจาก
แผนภาพได้ 

ตอบคำถามได้
ถูกต้องเป็นส่วน
ใหญ่ แต่อาจใช้
เวลาคิดหรือ
อธิบายอ้อมค้อม
บ้าง 

ตอบคำถามไม่ค่อย
ตรงประเด็น ขาด
ความมั่นใจ หรือมี
ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ
น้อย 

ไม่สามารถตอบ
คำถามได้เลย หรือ
หลีกเลี่ยงการตอบ
คำถาม 
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แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการใช้บทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริม
ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

คำชี้แจง ความพึงพอใจ (Satisfaction) เป็นการสอบถามความรู้สึก เจตคติความเห็นชอบของผู้เรียน 
ที่มีต่อบทเรียนการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิง
สัญลักษณ์ เป็นการประเมินคุณภาพในลักษณะภาพรวมประเมินโดยใช้วิธีของลิเคิร์ท (Likert) ซึ่งจะ
แบ่งความรู้สึกออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
ระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
ระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 

เมื ่อผู ้เร ียนได้ทำความเข้าใจวัตถุประสงค์และคำชี ้แจงเรียบร้อยแล้ว โปรดพิจารณ า

แบบสอบถามและประเมินตามความคิดเห็นของผู้เรียน โดยทำเครื่องหมาย ✓ ในช่องระดับของความ 
พึงพอใจ ตามระดับการวัด 5 ระดับที่กำหนด 

ข้อ รายการประเมิน 

ระดับการประเมิน 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้       
1 เนื้อหาการเรียนรู้เกี่ยวกับไดอะแกรมมีความชัดเจน 

เข้าใจง่าย 
     

2 กิจกรรมที่ใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการสร้าง
ไดอะแกรมมีความน่าสนใจ 

     

3 ตัวอย่างและแบบฝึกมีความสอดคล้องกับ
เนื้อหาวิชา 

     

4 มีการเชื่อมโยงความรู้กับการประยุกต์ใช้จริง      
ด้านเทคโนโลยีปญัญาประดิษฐ์ที่นำมาใช ้      
5 เครื่องมือปัญญาประดิษฐ์ ที่ใช้มปีระสิทธิภาพใน

การสร้างไดอะแกรม 
     

6 การใช้ ปัญญาประดิษฐ์ ช่วยลดเวลาในการ
ออกแบบหรือจัดทำไดอะแกรม 
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ข้อ รายการประเมิน 

ระดับการประเมิน 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

7 ระบบปัญญาประดิษฐ์มีความแม่นยำและใช้งานงา่ย      
8 นักศึกษาสามารถเรียนรู้การใช้ปญัญาประดษิฐ์ได้

ด้วยตนเอง 
     

ด้านการส่งเสริมทักษะผู้เรียน      
9 การใช้ปัญญาประดิษฐ์ช่วยให้เกิดความเข้าใจใน

ข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ดีขึ้น 
     

10 นักศึกษามีโอกาสคิดวิเคราะห์และออกแบบได้อย่าง
อิสระ 

     

11 นักศึกษามีทักษะการประมวลผลข้อมูลดีขึ้นหลังใช้ 
ปัญญาประดิษฐ ์

     

12 การใช้ปัญญาประดิษฐ์กระตุ้นให้นักศึกษาอยาก
เรียนรู้มากขึ้น 

     

ด้านการสอนและการจัดการเรยีนรู้      
13 ผู้สอนสามารถอธิบายการใช้ปัญญาประดษิฐ์ได้

อย่างชัดเจน 
     

14 มีการให้คำแนะนำในการใช้ปญัญาประดษิฐ์อย่าง
เหมาะสม 

     

15 บรรยากาศการเรียนรู้สนุกและเอ้ือต่อการใช้ 
ปัญญาประดิษฐ ์

     

16 ได้รับการติดตามและประเมินผลการใช้ 
ปัญญาประดิษฐ์อยา่งเป็นระบบ 

     

ด้านความพึงพอใจโดยรวม      
17 พึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้ปญัญาประดษิฐ์ในการ

สร้างไดอะแกรม 
     

18 ต้องการให้มีการใช้ปัญญาประดษิฐ์ในกิจกรรม
เรียนรู้อ่ืนๆ ด้วย 

     

19 มีความมั่นใจในการใชป้ัญญาประดิษฐ์เพื่อจัดทำสื่อ
นำเสนอด้วยตนเอง 
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ข้อ รายการประเมิน 

ระดับการประเมิน 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

20 
มีความตั้งใจที่จะนำรปูแบบการเรียนรู้ด้วย 
ปัญญาประดิษฐน์ี้ไปใช้ในวชิาอ่ืน ๆ 

     

 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………............................................ 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
…………………………………………………………………………………………………………………….............................. 
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ภาคผนวก ฉ 
การประเมินสำหรับผู้เรียน 

 
- ผลการทดสอบประสิทธิภาพ KW #1 
- ผลคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน - หลังเรียน 
- ผลคะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน 
- ผลคะแนนแบบวัดทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อ
ความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
- ผลจำนวนนักเรียนตามการวัดระดับทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
- ผลแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนต่อบทเรียนส่งเสริมทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริม
ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
- ภาพการทำกิจกรรมโดยใช้บทเรียนส่งเสริมทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
- ตัวอย่างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
- ผลงานแผนภาพเล่าเรื่องสิ่งที่ฉันหลงใหลของกลุ่มตัวอย่าง (บางส่วน) 
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ตารางที ่ฉ-1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพ KW #1 

ผู้เรียน 
(N=31) 

คะแนนแบบฝึกทกัษะระหว่างเรียน 

คะแนนแบบทดสอบวดั
ทักษะการใช้เทคนิค

ไดอะแกรมเสริม
ปัญญาประดิษฐ ์

หน่วยที่ 1 
(10) 

หน่วยที่ 2 
(10) 

หน่วยที่ 3 
(10) 

หน่วยที่ 4 
(10) 

หน่วยที่ 5 
(10) 

คะแนน
รวม (50) 

ร้อยละ 
คะแนน

เต็ม (40) 
ร้อยละ 

คนที่ 1 7 7 8 8 7 37 74.00 39 97.50 
คนที่ 2 9 9 6 9 10 43 86.00 40 100.00 
คนที่ 3 9 10 7 7 8 41 82.00 35 87.50 
คนที่ 4 9 10 8 7 8 42 84.00 39 97.50 
คนที่ 5 10 10 9 9 9 47 94.00 37 92.50 
คนที่ 6 7 8 8 6 6 35 70.00 31 77.50 
คนที่ 7 8 8 9 6 7 38 76.00 33 82.50 
คนที่ 8 8 8 10 8 9 43 86.00 31 77.50 
คนที่ 9 9 9 9 10 9 46 92.00 37 92.50 
คนที่ 10 10 10 9 8 8 45 90.00 37 92.50 
คนที่ 11 9 10 9 9 10 47 94.00 34 85.00 
คนที่ 12 10 9 9 9 10 47 94.00 38 95.00 
คนที่ 13 8 7 7 8 8 38 76.00 36 90.00 
คนที่ 14 10 7 7 10 9 43 86.00 30 75.00 
คนที่ 15 8 10 8 7 9 42 84.00 39 97.50 
คนที่ 16 10 10 7 9 9 45 90.00 35 87.50 
คนที่ 17 7 7 9 8 5 36 72.00 34 85.00 
คนที่ 18 6 5 6 8 6 31 62.00 33 82.50 
คนที่ 19 8 10 8 10 8 44 88.00 38 95.00 
คนที่ 20 9 8 8 7 7 39 78.00 33 82.50 
คนที่ 21 9 9 7 6 5 36 72.00 32 80.00 
คนที่ 22 8 8 9 9 9 43 86.00 29 72.50 
คนที่ 23 9 8 7 6 6 36 72.00 38 95.00 
คนที่ 24 9 9 10 10 7 45 90.00 35 87.50 
คนที่ 25 6 6 7 8 7 34 68.00 32 80.00 
คนที่ 26 10 7 7 8 9 41 82.00 37 92.50 
คนที่ 27 10 10 8 8 7 43 86.00 39 97.50 
คนที่ 28 7 9 8 6 8 38 76.00 33 82.50 
คนที่ 29 6 10 9 8 9 42 84.00 36 90.00 
คนที่ 30 9 9 10 6 7 41 82.00 38 95.00 
คนที่ 31 9 10 8 7 8 42 84.00 34 85.00 

ค่าเฉลี่ย 40.97 81.94 35.23 88.06 
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ตารางที ่ฉ-2 ผลคะแนนแบบทดสอบ ก่อนเรียน – หลังเรียน 
 

นักเรียน 
(N = 31) 

ก่อนเรียน 
(30 คะแนน) 

หลังเรียน 
(30 คะแนน) 

ผลต่าง 

𝓓 
คนที่ 1 14 26 12.00 
คนที่ 2 16 29 13.00 
คนที่ 3 12 25 13.00 
คนที่ 4 14 29 15.00 
คนที่ 5 18 29 11.00 
คนที่ 6 4 25 21.00 
คนที่ 7 11 24 13.00 
คนที่ 8 13 28 15.00 
คนที่ 9 15 29 14.00 
คนที่ 10 20 30 10.00 
คนที่ 11 6 28 22.00 
คนที่ 12 19 28 9.00 
คนที่ 13 15 29 14.00 
คนที่ 14 14 26 12.00 
คนที่ 15 15 28 13.00 
คนที่ 16 15 30 15.00 
คนที่ 17 16 26 10.00 
คนที่ 18 11 19 8.00 
คนที่ 19 14 30 16.00 
คนที่ 20 9 22 13.00 
คนที่ 21 4 21 17.00 
คนที่ 22 14 22 8.00 
คนที่ 23 17 27 10.00 
คนที่ 24 13 22 9.00 
คนที่ 25 10 22 12.00 
คนที่ 26 5 22 17.00 
คนที่ 27 7 28 21.00 
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นักเรียน 
(N = 31) 

ก่อนเรียน 
(30 คะแนน) 

หลังเรียน 
(30 คะแนน) 

ผลต่าง 

𝓓 
คนที่ 29 14 26 12.00 
คนที่ 30 10 26 16.00 
คนที่ 31 17 27 10.00 

รวม 387.00 810.00 423.00 
เฉลี่ย 12.48 26.13 13.65 
S.D.  4.37 2.98  
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ตารางที ่ฉ-3 ผลคะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน 
 

ผู้เรียน 
(N=31) 

คะแนนการฝึกปฏิบัติ คะแนน
รวม (50) 

ร้อยละ 
เกณฑ์

ความสามารถ หน่วยที่ 1 
(10) 

หน่วยที่ 2 
(10) 

หน่วยที่ 3 
(10) 

หน่วยที่ 4 
(10) 

หน่วยที่ 5 
(10) 

คนท่ี 1 7 7 8 8 7 37 74.00 ด ี

คนท่ี 2 9 9 6 9 10 43 86.00 ดีเยี่ยม 

คนท่ี 3 9 10 7 7 8 41 82.00 ดีเยี่ยม 

คนท่ี 4 9 10 8 7 8 42 84.00 ดีเยี่ยม 

คนท่ี 5 10 10 9 9 9 47 94.00 ดีเยี่ยม 

คนท่ี 6 7 8 8 6 6 35 70.00 ด ี

คนท่ี 7 8 8 9 6 7 38 76.00 ด ี

คนท่ี 8 8 8 10 8 9 43 86.00 ดีเยี่ยม 

คนท่ี 9 9 9 9 10 9 46 92.00 ดีเยี่ยม 

คนท่ี 10 10 10 9 8 8 45 90.00 ดีเยี่ยม 

คนท่ี 11 9 10 9 9 10 47 94.00 ดีเยี่ยม 

คนท่ี 12 10 9 9 9 10 47 94.00 ดีเยี่ยม 

คนท่ี 13 8 7 7 8 8 38 76.00 ด ี

คนท่ี 14 10 7 7 10 9 43 86.00 ดีเยี่ยม 

คนท่ี 15 8 10 8 7 9 42 84.00 ดีเยี่ยม 

คนท่ี 16 10 10 7 9 9 45 90.00 ดีเยี่ยม 

คนท่ี 17 7 7 9 8 5 36 72.00 ด ี

คนท่ี 18 6 5 6 8 6 31 62.00 ด ี

คนท่ี 19 8 10 8 10 8 44 88.00 ดีเยี่ยม 

คนท่ี 20 9 8 8 7 7 39 78.00 ด ี

คนท่ี 21 9 9 7 6 5 36 72.00 ด ี

คนท่ี 22 8 8 9 9 9 43 86.00 ดีเยี่ยม 

คนท่ี 23 9 8 7 6 6 36 72.00 ด ี

คนท่ี 24 9 9 10 10 7 45 90.00 ดีเยี่ยม 

คนท่ี 25 6 6 7 8 7 34 68.00 ด ี
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ผู้เรียน 
(N=31) 

คะแนนการฝึกปฏิบัติ คะแนน
รวม (50) 

ร้อยละ 
เกณฑ์

ความสามารถ หน่วยที่ 1 
(10) 

หน่วยที่ 2 
(10) 

หน่วยที่ 3 
(10) 

หน่วยที่ 4 
(10) 

หน่วยที่ 5 
(10) 

คนท่ี 26 10 7 7 8 9 41 82.00 ดีเยี่ยม 

คนท่ี 27 10 10 8 8 7 43 86.00 ดีเยี่ยม 

คนท่ี 28 7 9 8 6 8 38 76.00 ด ี

คนท่ี 29 6 10 9 8 9 42 84.00 ดีเยี่ยม 

คนท่ี 30 9 9 10 6 7 41 82.00 ดีเยี่ยม 

คนท่ี 31 9 10 8 7 8 42 84.00 ดีเยี่ยม 

ค่าเฉลี่ย 40.97 81.94 ดีเย่ียม 
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ตารางที ่ฉ-4 ผลคะแนนแบบวัดทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

ผู้เรียน 
(N = 31) 

คะแนนวัดทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ฯ 
คะแนนแบบ 

วัดทักษะ (80) 
ร้อยละ เกณฑ์ความสามารถ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

คนท่ี 1 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 39 97.50 ดีเยี่ยม 
คนท่ี 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100.00 ดีเยี่ยม 
คนท่ี 3 4 4 2 4 4 4 4 3 4 2 35 87.50 ดีเยี่ยม 
คนท่ี 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 39 97.50 ดีเยี่ยม 
คนท่ี 5 4 4 4 4 2 4 4 3 4 4 37 92.50 ดีเยี่ยม 
คนท่ี 6 3 3 3 3 3 4 4 3 3 2 31 77.50 ด ี
คนท่ี 7 4 4 2 3 4 4 4 2 4 2 33 82.50 ดีเยี่ยม 
คนท่ี 8 4 2 3 4 4 4 1 2 4 3 31 77.50 ด ี
คนท่ี 9 4 4 2 4 3 4 4 4 4 4 37 92.50 ดีเยี่ยม 
คนท่ี 10 4 4 4 4 1 4 4 4 4 4 37 92.50 ดีเยี่ยม 
คนท่ี 11 4 4 2 3 2 4 4 3 4 4 34 85.00 ดีเยี่ยม 
คนท่ี 12 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 38 95.00 ดีเยี่ยม 
คนท่ี 13 4 4 2 4 4 4 4 3 4 3 36 90.00 ดีเยี่ยม 
คนท่ี 14 4 4 2 4 4 1 4 2 3 2 30 75.00 ด ี
คนท่ี 15 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 39 97.50 ดีเยี่ยม 
คนท่ี 16 4 4 1 3 4 4 4 4 3 4 35 87.50 ดีเยี่ยม 
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ผู้เรียน 
(N = 31) 

คะแนนวัดทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ฯ 
คะแนนแบบ 

วัดทักษะ (80) 
ร้อยละ เกณฑ์ความสามารถ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

คนท่ี 17 4 4 2 2 3 4 4 4 4 3 34 85.00 ดีเยี่ยม 
คนท่ี 18 4 4 2 4 3 4 4 3 3 2 33 82.50 ดีเยี่ยม 
คนท่ี 19 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 38 95.00 ดีเยี่ยม 
คนท่ี 20 2 4 3 4 4 4 4 3 3 2 33 82.50 ดีเยี่ยม 
คนท่ี 21 4 4 4 2 4 4 4 2 2 2 32 80.00 ด ี
คนท่ี 22 3 4 2 4 2 1 4 3 4 2 29 72.50 ด ี
คนท่ี 23 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 38 95.00 ดีเยี่ยม 
คนท่ี 24 4 4 4 3 4 4 4 3 3 2 35 87.50 ดีเยี่ยม 
คนท่ี 25 4 4 3 4 2 4 4 2 3 2 32 80.00 ด ี
คนท่ี 26 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 37 92.50 ดีเยี่ยม 
คนท่ี 27 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 39 97.50 ดีเยี่ยม 
คนท่ี 28 4 4 2 3 2 4 4 4 2 4 33 82.50 ดีเยี่ยม 
คนท่ี 29 4 4 4 3 2 4 4 3 4 4 36 90.00 ดีเยี่ยม 
คนท่ี 30 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 38 95.00 ดีเยี่ยม 
คนท่ี 31 3 4 4 2 2 4 4 4 4 3 34 85.00 ดีเยี่ยม 

ค่าเฉลี่ย 118 121 94 108 101 118 121 103 109 99 35.23 88.06 ดีเย่ียม 
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ตารางที ่ฉ-5 ผลจำนวนนักเรียนตามการวัดระดับทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
 

การวัดทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริม
ปัญญาประดิษฐ์ฯ 

จำนวนนักเรียนตามระดับ 
การวัดทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ฯ 

(ร้อยละ) 
เริ่มต้น กำลังพัฒนา ดี ดีเยี่ยม 

องค์ประกอบที่ 1 ด้านการใช้เครื่องมือ 
ปัญญาประดิษฐ์ 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

3 
(9.68) 

28 
(90.32) 

องค์ประกอบที่ 2 ด้านการออกแบบส่ือและปรับแต่ง
ข้อมูล 

0 
(0.00) 

3 
(9.68) 

10 
(32.26) 

18 
(58.06) 

องค์ประกอบที่ 3 ด้านความถูกต้องและจริยธรรมใน
การใช้ ปัญญาประดิษฐ์ 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

3 
(9.68) 

28 
(90.32) 

องค์ประกอบที่ 4 ด้านการสื่อสารและการนำเสนอ
ผลงาน 

0 
(0.00) 

3 
(9.68) 

8 
(25.81) 

20 
(64.52) 

รวมทั้ง 4 องค์ประกอบ 
0 

(0.00) 
0 

(0.00) 
6 

(19.35) 
25 

(80.65) 
 

 

 



 

 

ตารางที ่ฉ-6 ผลแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนต่อบทเรียนส่งเสริมทักษะการใช้เทคนิค
ไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์ 

รายการประเมิน 𝒙̅ SD แปลผล 

ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรยีนรู้ 
1.เนื้อหาการเรียนรู้เกี่ยวกับไดอะแกรมมีความชัดเจน เข้าใจง่าย 4.61 0.61 ดีมาก 
2.กิจกรรมที่ใชป้ัญญาประดิษฐ์ ในการสร้างไดอะแกรมมีความน่าสนใจ 4.65 0.60 ดีมาก 
3.ตัวอย่างและแบบฝึกมีความสอดคล้องกับเนื้อหาวิชา 4.74 0.51 ดีมาก 
4.บทเรียนมีการเชื่อมโยงความรูก้ับการประยุกต์ใช้จริง 4.65 0.54 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวมรายดา้น  4.66 0.56 ดีมาก 
ด้านเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ที่นำมาใช ้
5.เครื่องมือปญัญาประดิษฐ์ที่ใช้มีประสิทธิภาพในการสร้างไดอะแกรม 4.74 0.57 ดีมาก 
6.การใช้ปัญญาประดิษฐ์ช่วยลดเวลาในการออกแบบหรือจัดทำไดอะแกรม 4.68 0.53 ดีมาก 
7.ระบบปัญญาประดิษฐ์มีการใช้งานง่าย 4.74 0.51 ดีมาก 
8.นักศึกษาสามารถเรียนรูก้ารใช้ปัญญาประดิษฐ์ได้ด้วยตนเอง 4.71 0.52 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวมรายดา้น  4.72 0.53 ดีมาก 
ด้านการส่งเสริมทักษะผู้เรียน 
9.การใช้ปัญญาประดิษฐ์ช่วยให้เกิดความเข้าใจในข้อมูลเชิงสัญลักษณ์ดีขึ้น 4.71 0.58 ดีมาก 
10.นักศึกษามีโอกาสคิดวิเคราะห์และออกแบบได้อย่างอิสระ 4.71 0.58 ดีมาก 
11.นักศึกษามีทักษะการประมวลผลข้อมูลดีขึ้นหลังใช้ปัญญาประดิษฐ์ 4.71 0.58 ดีมาก 
12.การใช้ปัญญาประดิษฐ์กระตุ้นให้นกัศึกษาอยากเรียนรู้มากขึ้น 4.65 0.65 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวมรายดา้น  4.69 0.60 ดีมาก 

ด้านการสอนและการจดัการเรียนรู้ 
13.ผู้สอนสามารถอธิบายการใช้ปัญญาประดิษฐ์ได้อย่างชัดเจน 4.71 0.58 ดีมาก 
14.ผู้สอนมีการให้คำแนะนำในการใช้ปญัญาประดิษฐ์อยา่งเหมาะสม 4.71 0.58 ดีมาก 
15.สภาพแวดล้อมในหอ้งเรียนเหมาะสมและพร้อมสำหรับการใช้งานปัญญาประดิษฐ์ 4.71 0.58 ดีมาก 
16.นักศึกษาได้รับการติดตามและประเมินผลการใช้ปัญญาประดิษฐ์อย่างเป็นระบบ 4.65 0.65 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวมรายดา้น  4.69 0.60 ดีมาก 

ด้านความพึงพอใจโดยรวม 
17.นักศึกษาพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ในการสร้างไดอะแกรม 4.81 0.53 ดีมาก 
18.นักศึกษาต้องการให้มีการใช้ปัญญาประดิษฐ์ในกิจกรรมเรียนรู้อื่นๆ ดว้ย 4.71 0.58 ดีมาก 
19.นักศึกษามีความมั่นใจในการใช้ปัญญาประดิษฐ์เพื่อจัดทำสือ่นำเสนอด้วยตนเอง 4.58 0.61 ดีมาก 
20.นักศึกษามีความตั้งใจที่จะนำรูปแบบการเรียนรู้ด้วยปัญญาประดิษฐ์นี้ไปใช้ในวิชาอื่น ๆ 4.71 0.58 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวมรายดา้น  4.70 0.58 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม  4.70 0.56 ดีมาก 
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ภาพการทำกิจกรรมโดยใช้บทเรียนส่งเสริมทักษะการใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์
เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 
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ตัวอย่างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ผลงานแผนภาพเล่าเรื่อง สิ่งที่ฉันหลงใหลของกลุ่มตัวอย่าง (บางส่วน) 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ  นายวศะเทพ เทาสกุล 

ชื่อการค้นคว้าอิสระ การใช้เทคนิคไดอะแกรมเสริมปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมทักษะการ
สื่อความหมายเชิงสัญลักษณ์ 

สาขาวิชา  เทคโนโลยีดิจิทัลเทคนิคศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
พระนครเหนือ 

ประวัติ ประวัติการศึกษา 
 

 

ประวัติการศึกษา  
 พ.ศ. 2558 สำเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) คณะ ศิลปกรรม 

สาขา คอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัยเทคโนโลยีอาชีวศึกษานครปฐม  
 พ.ศ. 2563 สำเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี สถาปัตยกรรมศาสตรบัณฑิต (สถ.บ.) 

คณะ สถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ สาขา สถาปัตยกรรมภายใน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
ประวัติการทำงาน 

 พ.ศ. 2565 - ปัจจุบัน ตำแหน่ง อาจารย์ประจำสาขาดิจิทัลกราฟิก ฝ่ายวิชาการ 
วิทยาลัยเทคโนโลยีพงษ์สวัสดิ์ 

 พ.ศ. 2562 – 2565 ตำแหน่ง สถาปนิก ฝ่าย ออกแบบตกแต่งภายใน บริษัท สิรธนา 
เอ็นจิเนียริ่ง แอนด์ คอนสตรัคชั่น 
การติดต่อ 
 E-Mail: wasatep.elf@gmail.com / เบอร์โทรศัพท์ 063-416-2593 
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