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บทคัดยอ 

ปจจุบัน Artificial Intelligence (AI) ไดเขามามีบทบาทอยางมาก ซึ่งผูวจิัยจึงมีความสนใจ
ที่จะนํา AI เขามาเปนตัวชวยในการเรียนการสอนวิชาออกแบบ เพื่อหาปญหาที่นํา AI มาใชในวิชา
ออกแบบ โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) ศึกษาหาปญหาการประยุกตใช AI ในการเรียนการสอน 
2)  เพื ่อ ศึกษาความพึงพอใจของผู เรียนในการนําเอา AI เขามาเปนตัวชวยในการเรียน และ 
3)  เพื่อ เปรียบเทียบคาคะแนนที่หลังการเรียนการสอนดวยการประยุกตใช AI กับในกลุมผูเรียนที่มี
ประสบการณตางกัน โดยกลุมตัวอยางมาจากกลุมผู เรียนในรายวิชาออกแบบ จํานวนสาขาละ 
12  คน โดยใชวิธ ีการสุ มแบบกลุ ม ม ีเคร ื ่องม ือในงานวิจัยคือ แบบสอบถามความพึงพอใจ 
และ  คําถามสําหรับการทํา focus group สถิตทิี่นํามาใชงาน คอื wilcogson's sign rank test 

ผลจากงานวิจัย พบวา ปญหามากที่สุดในการประยกุตใช AI เขามาชวยในการเรียนการสอน
วชิาออกแบบคอื ปญหาดานการเขียนคําสั่งที่ตองการ (prompt) เปนภาษาอังกฤษ เพราะผูเรียนไมได
มีความเชี ่ยวชาญทางดานภาษาอังกฤษมากนัก ปญหารองลงมาคือปญหาดานการใช function 
ชวย ใน การออกแบบ และปญหาสุดทายคือ การใชงานโทเคน (token) ที่จํากัดจํานวนในแตละวัน 
ผล ของความพึงพอใจ พบวา AI ชวยใหการออกแบบงายข้ึน และ AI ชวยลดเวลาในการออกแบบได 
คําสําคัญ: ปญหาการประยุกตใช; การเรียนการสอน; ความพึงพอใจ; ปญญาประดิษฐ; การเรียนรู
แบบใชโครงงานเปนฐาน 
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ABSTRACT 
Currently, Artificial Intelligence (AI) is playing an increasingly important role. 

Therefore, researchers are interested in applying AI as a teaching tool in design 
courses to identify problems that can be effectively addressed using AI. The 
objectives of this study are as follows: 1. To investigate the problems of applying AI 
in teaching and learning. 2. To examine the satisfaction of students with the use of 
AI as a teaching tool. And 3. to compare the learning outcomes of students who use 
AI with those who do not, considering their different learning experiences.  

Summary of Research Findings key Challenges of AI Integration in Design 
Education: English Prompt Formulation: Students struggle to effectively formulate 
prompts in English due to limited language proficiency. Design Function Utilization: 
Difficulty in navigating and utilizing the design functions offered by AI tools. Token 
Usage Limitations: Restricted daily token usage hinders exploration and experimentation 
with AI tools. Positive Outcomes of AI Integration: Enhanced Design Efficiency: AI 
simplifies and streamlines the design process, leading to more efficient design output. 
Reduced Design Time: AI reduces the overall time required to complete design tasks. 
Implications: address English Language Support: Provide comprehensive English 
language support to aid prompt formulation. Improve User-Friendly Interfaces: 
Enhance the usability and intuitiveness of AI design function interfaces. 
Explore Token Usage Models: Investigate alternative token usage models to mitigate 
usage limitations. 
Keywords: Problems of Applying; Teaching and Learning; Satisfaction; Artificial 
Intelligence; Project Base Learning 
 
บทนํา 

การเร ียนการสอนในหองเร ียนใน
มหาวิทยาลัยนั้น ไมใชแคการถายทอดความรู
จากผ ู สอนไปย ังผ ู  เร ียน แต  เป นการสราง

สภาพแวดลอมที่สงเสริมการเรียนรูแบบมีสวน
ร  วม  การค ิ ดว ิ เ คราะห   ก ารแก ป ญหา 
และ การ ประยุกตใชความรูในชีวิตจริง บางคน
อาจจะคิดวาการเรียนการสอนในมหาวิทยาลัย
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นั้นไมจําเปน เพราะผูเรียนผูใหญสามารถเรียน
ไดดวยตัวเองจากสื่อสารเรียนการสอนทั ่วไป 
แตจริง ๆ แลว การเรียนการสอนในหองเรียน
ในมหาวทิยาลัยมีความสําคัญเปนอยางย่ิง ที่จะ
เพิ ่มคุณภาพและประสิทธิภาพของการเรียน
ของผูเรียนผูใหญได (วิจารณ พานิช, 2564) 
 การพัฒนาศักยภาพของผูเรียนใหมี
ความสอดคล องก ับท ักษะการเร ี ยนร ู  ใน
ศตวรรษที่ 21 เปนสิ่งจําเปนในการเรียนการ
สอนในปจจุบัน ผูสอนตองมีการนําเอาเทคนิค
การเรียนรู เทคโนโลยี รวมไปถึงวิธีการเรียน
การสอนใหทันกับการเปลี่ยนแปลงในโลกยุค
ใหม (ขวัญชัย พะยอม, 2550; มนตรี ยิ่งยง, 
2554)  
 Artificial Intelligence (AI) ไดเขามา
มีสวนรวมเปนอยางมากในชีวติประจําวัน ไมวา
จะเป นทางด านธ ุรก ิจ  ด านอ ุตสาหกรรม 
การตลาด รวมไปถึงการประชาสัมพนัธ ลวนแต
ใช AI เขามาชวยในการทํางาน แตทางดาน
การศึกษานั้น AI ยังถือวาเปนเรื่องใหม เพราะ
บางอยางที่ AI สามารถทําไดนั้น ยังไมเปนที่
ยอมรับในวงการศึกษา ไมวาจะเป นความ
ถูกตองของขอมูล ความเหมาะสมของการใช
งาน รวมไปถึงลิขสิทธิ์ทางปญญา *AI รูปแบบ
ตางๆ ที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ ไม วาจะเปน 
Chat GPT, Bing, Google Bard, Leonado.ai, 
Clipdrop และ Midjourney ถือเปนกลุมของ 
Generative Artificial Intelligence 

 จากประโยชนของ AI ที่ไดกลาวมาแลว
นั้น ทางผูวิจัยเห็นวา ถาในวิชาออกแบบ มีการ
นําเอา AI เขามาเปนตัวชวยในการเรียนการสอน 
ก็สามารถเปนทางเลือกใหผูเรียนไดมีเครื่องมือที่
หลากหลายในการออกแบบ อีกทั ้งยังชวยให
ผูเรียนไดเห็นภาพไดงายข้ึน เพราะผูเรียนบางคน
นั้น อาจจะคิดแนวทาง กรอบแนวคิด หรือนึก
ภาพไมออกเวลาตองออกแบบตัวงานหรือช้ินงาน
จริง การนํา AI เขามาชวยจึงเปนทางเลือกหนึ่ง
ของผู เรียนที ่ทําใหผู เร ียนสามารถเห็นภาพที่
ใกลเคียงกับที่ตนคิดไวได แตเนื่องดวย AI เปนสิ่ง
ใหม ที่ผู เรียนยังไมเคยไดผานการเรียนรู อยาง
ละเอียดมากอน งานวิจ ัยนี ้จึงเปนการหาขอ
ปญหาที่ไดจากการนําเอา AI เขามาชวยในการ
เรียนการสอนวิชาออกแบบ เพ่ือที่จะไดผลลัพธที่
จะนําไปพัฒนาการเรียนการสอนที่จะนํา AI เขา
มาชวยตอไปในอนาคต 
 
วัตถุประสงค 

1. เพื ่อศึกษาปญหาในการนําเอา AI 
เขามาชวยในวชิาออกแบบ 

2. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนที่ไดจากการ
เรียนดวยการนําเอา AI เขามาเปนตัวชวยในการ
เรียนของกลุมผูเรียนที่มีประสบการณตางกัน 

3. เปรียบเทียบความพึงพอใจของ
ผู เรียนในการนําเอา AI เขามาเปนตัวชวยใน
การเรียนวิชาออกแบบ 
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สมมติฐานการวิจัย 
1. คาคะแนนจากการเรียนรูโดยใช AI 

เปนตัวชวย ของกลุมตัวอยางที่มปีระสบการณ
ตางกัน มีคาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ 0.05 
 
แนวคิดท่ีเกี่ยวของกับการวิจัย 
 การเรียนรู แบบใชโครงงานเปนฐาน 
เปนหนึ่งในรูปแบบการเรียนรูเชิงรุก (Active 
Learning) ท ี ่ใชผ ู  เร ียนเปนศูนยกลาง โดย
ออกแบบมาเพื ่อใหนักเรียนมีโอกาสพัฒนา
ความรูและทักษะผานตัวโครงงาน การเรียนรู
ดวยโครงงานเปนมากกวาแคการทําโครงงาน 
โดยผู เรียนตองตรวจสอบและตอบสนองตอ
ปญหาหรือความทาทายที่แทจริงโดยการมีสวน
รวมและทาทายปญหาที ่ซับซอน ดวยความ
สนใจอยางลึกซึ้งและยั ่งยืน ดังคํากลาวที่วา 
PBL คือ “การเรียนรูดวยการลงมือทํา” (Arch 
for Kids LLC., 2015)  
 
ประโยชนของ Facilitator 
 ในป จจ ุบ ัน facilitator ได  เข  ามามี
บทบาทอยางมากในการเรียนรูเชิงรุก นั่นคือ เปน
ผู อํานวยความสะดวกใหแกผู เรียน นอกจากนี้ 
facilitator ย ั งเป นต ัวหล ักในการท ํ า focus 
group เนื่องจากถาผูสอนเขาไปทาํ focus group 
ดวยตัวเอง ก็จะไมไดขอมูลที่แทจริงจากกลุม
ตัวอยาง การใช facilitator เปนผูดาํเนินรายการ

จ ะ ช  ว ย ใ ห ไ ด ผ ล ข อ ง ก า ร  focus group 
ที่ ตรงไปตรงมาและลดอคติที่เกิดข้ึนได  
 การะเกด หัตถกิจวิไล และ วิเชียร 
ทุ ว ิลา (2565) ได ท ํ าการการศ ึกษาความ
ต  องการพ ัฒนาศ ั กยภาพของน ักศ ึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา 
ที่ สอดคลองกับทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 
21 พบวา นักศึกษาตองการที ่จะพัฒนาดาน
กลุมทักษะชีวิตและอาชีพมากที่สุด รองลงมา
คือ กลุมทักษะการเรียนรูและนวัตกรรม และ
ดานกลุมทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี
นวัตกรรม ซึ ่งคาคะแนนของทั ้ง 3 ดานไมได
แตกตางกันมาก 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 เร ิ ่มตนผู ว ิจ ัยทําการศึกษาวิธีการ
ทํางานของ AI ที ่เก่ียวของกับการออกแบบ 
เพื่อดูวาการทํางานของ AI รูปแบบใด สามารถ
นํามาใชในการเรียนการสอนวิชาออกแบบได 
เมื ่อไดรูปแบบการทํางานของ AI ที ่ตรงตาม
ความตองการแลว ก็นํามาออกแบบหลักสูตร
การเรียนการสอนที่ใช AI เปนตัวชวย โดยเริ่ม
ตั้งแตวิธีการสอน รูปแบบกิจกรรมในการเรียน
การสอน วธีิการใหคะแนน วธีิการวดัผลสัมฤทธิ์
ของนักศึกษา รวมไปถึงการออกแบบรูปแบบ
การหาถึงปญหาที่พบเจอระหวางเรียนดวย AI 
ดวยวิ ธี focus group โดยมี facilitator เปน
ผูชวยในการดําเนินงานขณะทํา focus group 
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 ขั้นตอนแรก ศึกษาวิธีการทํางานของ 
AI ท ี ่ใชในการออกแบบภาพ โดยผู ว ิจ ัยได
ทําการศึกษา AI รูปแบบตางๆ ไมวาจะเปน 
Chat GPT, Bing, Google Bard, Leonado.ai, 
Clipdrop และ Midjourney (Jo, H., & Park, 
D. H. 2023) เพ ื ่ อด ูว  า  AI ต ั ว ไหนม ี ความ
เหมาะสมในวิชาออกแบบมากที ่ส ุด พบวา 
Clipdrop กับ Leonado นั ้นเหมาะสมที ่จะ
นํามาใชที่สุด เพราะไมเสียคาใชจาย แตจะมี 
token (คาที่ใชสําหรับการสรางรูป ขึ้นอยูกับ 
prompt ที ่เขียนวามีความละเอียดมากนอย
เพียงใด ถาละเอียดมาก ก็จะเสีย token เยอะ) 
จํากัดในแตละวัน จะไดไมเปนภาระของผูเรียน 
สวนตัว Midjourney เปนตัว AI ที่สรางรูปไดดี
ที่สุด แตตองเสียเงินเปนรายเดือนทุกเดือน ทาง
ผูวจิัยจึงตัดออกไป  
 จากนั้นนํามาจัดทําเปนคลิปการเรียน
การสอน เ ช  น  สอนการ เข ี ยน  prompt 
(ขอความอธิบายเพื่อให AI เขาใจวาเราตองการ
ภ า พ ป ร ะ ม า ณ ไ ห น )  negative prompt 
(ข อความอธ ิบายว าเราไม ต องการให   AI 
ประมวลผลภาพแบบที่เราเขียน) เพื่อใหผูเรียน
สามารถศึกษาไดโดยไมตองเรียนในหองเรียน
เพ ียงอย างเด ียว นอกจากน ี ้ย ังสามารถดู
ทบทวนยอนหลังได เวลามีปญหาหรือไมเขาใจ
ก็สามารถถามผูสอนไดตลอดเวลา 
 ในการทําคลิปวิดีโอนั้น จะเริ่มตั้งแต
การสอนใช AI แตละตัว ได แก Chat GPT, 

Bing, Google Bard, Leonado.ai, Clipdrop 
ซึ่งหากผูเรียนมีปญหาหรือขอสงสัย ผูเรียนก็
สามารถสอบถามผูสอนไดตลอดเวลา หลังจาก
นั้น ผูวิจัยจึงไดออกแบบรูปแบบการเรียนการ
สอนโดยใชโครงงานเปนฐาน โดยใหผูเรียนจับ
กลุมกัน กลุมละ 3-4 คน แลวใหทั้งกลุมชวยกัน
แกปญหาจากโครงงานที่กําหนดให โดยจะแบง
คาการใหคะแนนออกเปนรูบริค เพื่อไมใหเกิด
อคติแกกลุมผูเรียน จะเปนการทดสอบความรู
หลังเรียน โดยสาเหตุที่ไมทําการทดสอบกอน
เรียนนั้น เพราะ AI เปนเรื่องใหม ผูเรียนบาง
คนยังไม  เคยใช มาก อน จ ึงไม สามารถทํา
แบบทดสอบได เมื่อผูเรียนทําแบบทดสอบเสรจ็
แลวน้ัน ผูสอนจะใหผูเรียนประเมินตนเองดวย 
เพื่อเอา 

ซึ่งจากการทดลองจะใชกลุมตัวอยางที่
มีพื้นฐานความรูที่แตกตางกัน คือ ใชผูเรียนที่
เรียนมาทางดานการออกแบบกับผูเรียนที่เรียน
มาทางดานการออกแบบจากนั้นเมื่อโครงงาน
เสร ็จจ ึงน ําคาคะแนนมาเปร ียบเท ียบกัน
ระหวางคะแนนที่ไดจากผูสอนกับคะแนนที่ได
จากกสรประเมินตนเอง 

   
การวิเคราะหขอมูล 

สถิติที ่ใชในการทดลอง เริ ่มตนจะใช
คาเฉลี่ยเลขคณิตและคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเพ่ือ
หาคาความพึงพอใจของนักเรียนทั ้ง 2 กลุม 
จากน ั ้นจะใช  independent sample t-test 
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เพื่อหาคาความแตกตางระหวางผลคะแนนของ
นักเรียนทั ้ง 2 กลุ ม และใช wilcogson's sign 
rank test เปรียบเทียบคาคะแนนที่ไดจากผูสอน
และคาคะแนนที่ได จากการประเมินตนเองของ
ผู เร ียน สุดทายจะใชวิธี focus group เพื ่อหา
ปญหาที่เกิดขึ้นจากการเรียนการสอนโดยใช AI 
เขามาชวยในการออกแบบ ในผูเรียนแตละกลุม 
โดยใช facilitator เปนผู อํานวยความสะดวก
แทนผูสอน เพื่อตดัคาอคติออกไป  
 ในการทํา focus group นั้น เน่ืองจาก
หล ักการของการ focus group นั ้นม ักจะ
กําหนดใหม ีสมาชิก 6-9 คน ดังนั ้น ผ ู ว ิจัย
จึง แบงออกเปน 4 กลุ มยอย กลุ มละ 6 คน 
โดย แบงเปนสาขาละ 2 กลุม ผูวิจัยแบงหัวขอ
ในการสนทนากล ุ  มออกเป น 3 ด าน คือ 
ดาน ความรูความเขาใจ ดานการนํา AI ไปใช
เปนตัวชวยในการออกแบบ และดานผลลัพธ
ที่ ไดจากการออกแบบโดยใช AI เปนตัวชวย 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร คือ นักศึกษามหาวิทยาลัย
กร ุ ง เ ทพธนบ ุ ร ี  คณะว ิทยาศาสตร และ
เทคโนโลยี  สาขาเทคโนโลย ีสารสนเทศ 
และ สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน  

กลุ มตัวอยาง แบงออกเปน 2 กลุม 
คือ สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 12 คน 
และสาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
จํานวน 12 คน โดยการสุมแบบกลุม 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 เ ค ร ื ่ อ งม ื อท ี ่ ใ ช  ใน ง านว ิ จ ั ยนี้ มี  
4 เครื่องมือ ไดแก 1. คลิปวิดีโอที่ใชสอน ที่ผาน
การประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานการใช AI เขา
มาชวยในการออกแบบ และ 2. แบบสอบถาม
ความพึงพอใจของผูเรียน ที่หาคา Cronbach’s 
Alpha เรียบรอยแลว โดยมีคา Cronbach’s 
Alpha ที ่ .853 และการหาคาอํานาจจําแนก
รายขอเกิน .6 ทุกขอ 3. แบบสนทนากลุม 
และ 4.แบบสัมภาษณผูเรียน 
 
ผลการวิจัย 

ผ ล จ า ก ก า ร ท ํ า  Focus group 
(ผลการวิจัยลําดับท่ี 1) 

จากการประชุมกล ุ มย อย ( focus 
group) เพื ่อศึกษาสภาพปญหาที ่แทจริงของ
การน ํา AI มาใช ในการเร ียนการสอนวิชา
ออกแบบ โดยจะแบงหัวขอออกเปน 3 ดาน คือ 
ดานความรูความเขาใจ ดานการนํา AI ไปใช
เปนตัวชวยในการออกแบบ และดานผลลัพธที่
ไดจากการออกแบบโดยใช AI เปนตัวชวย 

ดานความรู ความเขาใจ ปญหาที่พบ
ค ือ เน ื ่องจากเปนการเร ียนการสอนแบบ
เบื้องตน ทําใหยังไมรูถึงอีกหลายฟงกชันของ 
AI จึงทําใหภาพที่ไดออกมาไมตรงกับที ่โจทย
กําหนด มีถึง 62.5% ที ่กลาววาอยากศึกษา
เพิ่มเติม เพราะที่ศึกษามายังนอยเกินไป ทําให
ย ังไม สามารถสร างภาพได ตรงตามความ
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ตองการของตัวเองได และบางสวน (58.33%) 
คิดวาการที่ยังไมไดเรียนรูอีกหลายๆ function 
นั้น ทําใหภาพที่ไดไมตรงกับความตองการของ
ต ั วเอง และม ีส วนน อย (41.67%) ค ิดวา 
ตอง เสียคาใชจายรายเดือนถึงจะไดภาพออกมา
ตรงตามที่โจทยกําหนด 

ดานการนํา AI ไปใชเปนตัวชวยในการ
ออกแบบ มีนักศึกษาถึง 91.67% คิดวา การนํา 
AI มาชวยในการออกแบบเปนตัวเลือกที ่ดี 
เพราะชวยลดเวลาในการออกแบบ และภาพที่
ไดจากการประมวลผลของ AI สามารถนําภาพ
ที่ไดไปใชในทางการศึกษาได นักศึกษาบางคน 
(20.83%) มีความคิดถึงขั้นที่จะนํา AI เปนตัว
ชวยในการออกแบบไปสรางเปนภาพเพื่อใชใน
เชิงธรุกิจไดอีกดวย 

ดานผลลัพธที่ไดจากการออกแบบโดย
ใช AI เปนตัวชวย ดานนี้เปนปญหาที่ผ ู เร ียน
แสดงความคิดเห็นมากที่สุด เน่ืองจากผลลัพธที่
ไดจากการสรางภาพจาก AI ไมตรงกับความ
ต องการของตัวเอง ค ิดเป น 83.33% ของ

ทั ้งหมด โดยกลาววา พยายามปอนคําสั ่งที่
คลายกับโจทยไปอยางละเอียดแลว ตัว AI ก็ยัง
ประมวลผลภาพไดไมตรงกับที ่โจทยกําหนด 
ท ั ้ งน ี ้อาจเป นเพราะลักษณะการบรรยาย 
เน ื ่ อ ง จากการ ให   AI ส ร  า งภาพต  อ ง ใ ช
ภาษาอังกฤษในการบรรยาย (79.16%) จึงทํา
ใหนักศึกษาที่เขารวมการเรียนการสอนโดยใช 
AI เปนตัวชวยนั้น มีปญหา บางทีการใชตัวแปล
ความหมาย ก็ไดไมตรงกับภาษาไทยที ่ต ัวเอง
ปอนขอมูลลงไป ทําใหภาพที่ไดออกมาไมตรง
กับที่ตัวเองตองการ และปญหาสุดทายคือการ
ใชงานที ่จ ํากัดในแตละวัน ทําใหไมสามารถ
ทดสอบภาพที่ตนคิดไวไดเพียงพอกับความ
ต องการ (54.17%) ต องรอวันถ ัดไปถึงจะ
ประมวลผลภาพใหมได 

กอนที่จะนําคาคะแนนของแตละกลุม
ไปเปรียบเทียบโดยใชสถิติ t-test ตองมีการ
ทดสอบการแจกแจงปรกติของขอมูลเสียกอน 
จึงไดคาดังตารางที่ 1 ดังนี้  

 
ตารางที่ 1 แสดงคาการทดสอบแจกแจงปรกติของขอมูลดวยสถิติ kolmogorov-smirnov และ 
shapiro wilk (ผลการวจิัยลําดับที่ 2) 
 

 สาขา 
Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 
Score IT .199 12 .200* .942 12 .527 
 Multimedia .149 12 .200* .896 12 .139 
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จากตารางที่ 1 พบวา ดูที่คา sig. ของ
วธีิที่ 1 และ 2 สูงกวานัยสําคญัของการทดสอบ 
(α=.05) ของ shapiro wilk  เนื ่องจากกลุม

ตัวอยางนอยกวา 50 คน สรุปไดวา ประชากร
คะแนนผลสัมฤทธิ ์ม ีการแจกแจงแบบปรกติ 
สามารถใชการทดสอบนี้ได 
 

ตารางที่ 2 แสดงคาคะแนนเปรียบเทียบระหวางกลุมผูเรียน 2 กลุม โดยใชสถิติ independent 
sample t-test (ผลการวิจัยลําดับที่ 2) 
 
 Levene's 

Test for 
Equality of 
Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 
Sig. 

(2-tailed) 
Mean 

Difference 
Std. Error 
Difference 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 
Lower Upper 

score Equal 
variances 
assumed 

.468 .501 -3.149 22 .05 -10.16667 3.22827 -16.86169 -3.47165 

Equal 
variances not 
assumed 

-3.149 20.350 .05 -10.16667 3.22827 -16.89329 -3.44004 

 
ผลการทดสอบด  วยสถ ิต ิ  F ของ 

Levene พบวา คา sig. เทากับ .501 มากกวา
ระดับนัยสําคญั (α=.05) จึงยอมรับสมมติฐาน 
ตอมา ดูที่คา Sig. (2-tailed) เทากับ .05 มีคา
นอยกวา (α=.05) หมายความวา คาคะแนน
ของน ักศ ึกษาท ี ่ เร ียนทางด านออกแบบมี
ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติกวาคะแนนของนักศึกษาที่
เร ียนไมได เร ียนทางด านออกแบบอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
กอนที่จะทดสอบคาคะแนนที่ไดจาก

ผูสอนกับผูเรียนที่เรียนมาตรงสาย โดยใชสถติิ 
wilcogson's sign rank test ตองทดสอบวา
ข อม ูลม ีการแจกแจงปรกต ิหร ือไม  พบวา 
เม ื ่อ ทดสอบดวย สถิติ shapiro wilk พบวา
ขอมูลมีการแจกแจงปรกติ จึงทําการหาคาสถิติ 
wilcogson's sign rank test ตอไป 
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ตารางที ่ 3 เปรียบเทียบคาคะแนนที่ไดจากผู สอนกับผู เร ียนที ่เร ียนมาตรงสาย โดยใชสถิติ 
wilcogson's sign rank test (ผลการวิจัยลําดับที่ 2) 
 
 N Mean Rank Sum of Rank 
คะแนนที่ผู เรียน
ประเมินตนเอง -
คะแนนที่ไดจาก
ผูสอน 

Negative Rank 1a 6.00 6.00 
Positive Rank 10b 6.00 60.00 
Ties 1c   
Total 12   

a. คะแนนที่ไดจากผูสอน < คะแนนที่ผูเรียนประเมินตนเอง 
b. คะแนนที่ไดจากผูสอน > คะแนนที่ผูเรียนประเมินตนเอง 
c. คะแนนที่ไดจากผูสอน = คะแนนที่ผูเรียนประเมินตนเอง 
 
 คะแนนที่ไดจากผูสอน - คะแนนที่ผูเรียนประเมินตนเอง 
Z -2.408b 
Asymp. Sig. (2-tailed) .016 

a. Wilcoxon Signed Ranks Test 
b. Based on positive ranks. 

 
จ ากสถ ิ ต ิ  ส ถ ิ ต ิ  wilcogson's sign 

rank test พบว า คะแนนท ี ่ ได จากผู เร ียน
ประเมินตนเองมีมากกวาคะแนนทีไ่ดจากผูสอน 
โดยดูจากคา Sum of Rank ที่มีความแตกตาง
อยางชัดเจน และคา P-value = .016 (<.05 
mean not Significant) ห ม า ย ค ว า ม ว า 
คะแนนที่ไดจากผูสอนและคะแนนที่ไดจากการ
ประเมินของผูเรียนมีความแตกตางกัน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิตทิี่ .05 

กอนที่จะทดสอบคาคะแนนที่ไดจาก
ผูสอนกับผูเรียนที่เรียนมาไมตรงสาย โดยใช
สถิติ wilcogson's sign rank test ตองทดสอบ
วาขอมูลมีการแจกแจงปรกติหรือไม พบวา 
เม ื ่อ ทดสอบดวย สถิติ shapiro wilk พบวา
ข อม ูลมีการแจกแจงปรกติ จ ึงหาคาสถิติ  
wilcogson's sign rank test ตอไป 
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ตารางที ่ 4 เปรียบเทียบคาคะแนนที่ไดจากผูสอนกับผู เรียนที ่เร ียนมาไมตรงสาย โดยใชสถิติ 
wilcogson's sign rank test (ผลการวิจัยลําดับที่ 2) 
 
 N Mean Rank Sum of Rank 
คะแนนที่ไดจาก
ผูสอน - คะแนน
ที่ผู เรียนประเมิน
ตนเอง 

Negative Rank 5a 7.50 37.50 
Positive Rank 7b 5.79 40.50 
Ties 0c   
Total 12   

a. คะแนนที่ไดจากผูสอน < คะแนนที่ผูเรียนประเมินตนเอง 
b. คะแนนที่ไดจากผูสอน > คะแนนที่ผูเรียนประเมินตนเอง 
c. คะแนนที่ไดจากผูสอน = คะแนนที่ผูเรียนประเมินตนเอง 
 
 คะแนนที่ไดจากผูสอน - คะแนนที่ผูเรียนประเมินตนเอง 
Z -.118b 
Asymp. Sig. (2-tailed) .906 

a. Wilcoxon Signed Ranks Test 
b. Based on positive ranks. 

 
จากสถิติ wilcogson's sign rank test 

พบว า คะแนนที ่ ได จากผ ู สอน มีมากกวา
คะแนนที่ไดจากผู เรียนประเมินตนเอง โดยดู
จากคา Sum of Rank ที ่ม ีความแตกตางกัน
เพียงเล็กนอย และคา P-value = .906 (>.05 
mean not Significant) ห ม า ย ค ว า ม ว า 
คะแนนที่ไดจากผูสอนและคะแนนที่ไดจากการ
ประเมินของผูเรียนไมมีความแตกตางกัน อยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติ 

จากตารางท่ี 3 และ 4 สรุปไดวา ผูเรียน
ที่เรียนทางดานออกแบบ มีการประเมินตนเอง
สูงกวาความเปนจริง คือ คิดวาตัวเองทําได
ถูกตองตามโจทยกําหนด ซึ่งแตกตางจากผูเรียน
ที่ไมไดเรียนทางดานออกแบบ คะแนนที่ไดจาก
ผู สอนจะมีคามากกวาคะแนนที่ไดจากผูเรียน 
และหางกันเพียงเล็กนอย หมายความวา ผูเรียน
ที่ไมไดเรียนทางดานออกแบบประเมินคาผลงาน
ของตนเองใกลเคยีงกับความเปนจริง  
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ตารางที่ 5 ความพึงพอใจของผูเรียนเมื่อนํา AI เขามาชวยในการออกแบบของกลุมผูเรียนที่เรียน
สาขาดานการออกแบบโดยตรง (ผลการวจิัยลําดับที่ 3) 
 

หัวขอของแบบสอบถาม คาเฉลีย่ S.D. ความหมาย 
ดานความรูความเขาใจ 
1. ทานสนใจทีจ่ะศึกษาเรื่อง AI ตอไป 4.09 0.94 มาก 
2. ความรูความเขาใจเรือ่ง AI หลังเรียน 4.00 0.78 มาก 
3. ดานภาพรวมดานความรูความเขาใจ 3.91 0.83 มาก 
4. ความรูความเขาใจเรือ่ง AI กอนเรียน 2.82 0.98 ปานกลาง 

รวม 3.70 0.71 มาก 
ดานการนํา AI ไปใชเปนตัวชวยในการออกแบบ 
1. ความคิดที่จะนํา AI ไปตอยอดในการออกแบบ 4.36 0.81 มาก 
2. AI ชวยใหการออกแบบงายข้ึน 4.36 0.81 มาก 
3. ทานจะนํา AI ไปชวยในการออกแบบ 4.18 0.87 มาก 
4. ดานภาพรวมดานการนํา AI ไปใชเปนตัวชวยใน
การออกแบบ 

4.09 0.83 มาก 

5. AI ออกแบบไดเหมือนกับที่ทานคิดไว 3.91 0.94 มาก 
รวม 4.18 0.75 มาก 

ดานผลลัพธที่ไดจากการออกแบบโดยใช AI เปนตัวชวย 
1. AI ชวยลดเวลาในการออกแบบได 4.64 0.67 มากที่สุด 
2. AI สามารถออกแบบเปนแนวทางในการทํางาน 4.45 0.69 มาก 
3. AI สามารถทําไดนอกเหนือจากการออกแบบ 4.45 0.69 มาก 
4. ดานภาพรวมดานผลลัพธที่ไดจากการออกแบบ
โดยใช AI เปนตัวชวย 

4.27 0.65 มาก 

5. AI สามารถนําไปตอยอดได 4.26 0.79 มาก 
รวม 4.42 0.63 มาก 

เฉลี่ยรวมทุกดาน 4.10 0.70 มาก 
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ผลจากตารางที ่ 5 พบวา ผ ู  เร ียนมี
ความพึงพอในเฉลี่ยทั้งหมดอยูที่ 4.10 ถึงแมจะ
อยูในระดับมาก แตก็เมื่อดูลงไปในแตละราย
ขอแลวพบวา ผลลัพธที่ไดจากการประมวลผล

ภาพจาก AI ยังไดไมเปนไปตามที่ตองการของ
ผูเรียน เพราะเนื่องจากเปนการศึกษาเบื้องตน
ในการออกแบบโดยใช AI  
 

 
ตารางที่ 6 แสดงคาความพึงพอใจของผูเรียนเมื่อนํา AI เขามาชวยในการออกแบบของผูเรียนที่
ไมไดเรียนสาขาดานการออกแบบโดยตรง (ผลการวจิัยลําดับที่ 3) 
 

หัวขอของแบบสอบถาม คาเฉลีย่ S.D. ความหมาย 
ดานความรูความเขาใจ 
1. ทานสนใจทีจ่ะศกึษาเรื่อง AI ตอไป 4.50 0.67 มาก 
2. ดานภาพรวมดานความรูความเขาใจ 4.50 0.52 มาก 
3. ความรูความเขาใจเรือ่ง AI หลังเรียน 4.33 0.78 มาก 
4. ความรูความเขาใจเรือ่ง AI กอนเรียน 2.83 0.84 ปานกลาง 

รวม 4.04 0.37 มาก 
ดานการนํา AI ไปใชเปนตัวชวยในการออกแบบ 
1. AI ชวยใหการออกแบบงายข้ึน 4.50 0.80 มาก 
2. ดานภาพรวมการนํา AI ไปชวยในการออกแบบ 4.25 0.45 มาก 
3. ทานจะนํา AI ไปชวยในการออกแบบ 4.17 0.94 มาก 
4. ความคิดที่จะนํา AI ไปตอยอดในการออกแบบ 4.00 1.21 ปานกลาง 
5. AI ออกแบบไดเหมอืนกับที่ทานคดิไว 3.25 1.29 มาก 

รวม 4.03 0.78 มาก 
ดานผลลัพธที่ไดจากการออกแบบโดยใช AI เปนตัวชวย 
1. AI ชวยลดเวลาในการออกแบบได 4.50 0.68 มาก 
2. AI สามารถนําไปตอยอดได 4.25 1.06 มาก 
3. AI สามารถออกแบบเปนแนวทางในการทํางาน 4.17 0.72 มาก 
4. ดานภาพรวมดานผลลัพธที่ไดจากการออกแบบ
โดยใช AI เปนตัวชวย 

4.00 0.85 มาก 
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หัวขอของแบบสอบถาม คาเฉลีย่ S.D. ความหมาย 
5. AI สามารถทําไดนอกเหนือจากการออกแบบ 3.92 1.00 มาก 

รวม 4.17 0.74 มาก 
เฉลี่ยรวมทุกดาน 4.08 0.63 มาก 

 
จากตารางที่ 6 พบวา คาเฉลี่ยความ

พึงพอใจของผูเรียนที่ไมไดเรียนทางดานการ
ออกแบบมีคาเทากับ 4.08 ซึ่งมากกวาคาเฉลี่ย
ความพึงพอใจของผูเรียนทีต่รงสาย หมายความ
วา ผูเรียนที่เรียนมาไมตรงสายนั้น มีความพึง
พอใจในการใช งาน AI เป นต ัวช วยในการ
ออกแบบมากกวา เนื ่องจากวาตนไมไดเรียน
ทางดานน้ีมาโดยตรง การมีเครื่องมือชวยใหได
งานที ่ใกลเค ียงกับความตองการ ยอมเปน
ประโยชนกับตนมากกวา ทําใหโดยภาพรวมมี
ระดับความพึงพอใจสูงกวา 

 
สรุปผลและอภิปรายผล 

เหตุผลที่ผูเรียนที่เรียนมาตรงสายให
คะแนนตนเองมากกวาความเปนจริงเพราะคิด
วาภาพที่ตนเองสรางมานั้นใกลเคียงกับโจทย
กําหนด โดยคิดวาความรู ที ่ตนไดเรียนมาน้ัน
สามารถสรางภาพไดใกลเคียงกับท ี ่ โจทย
กําหนดได ซึ่งแตกตางกับผูเรียนที่ไมไดเรียนมา
โดยตรงจะประเมินตนเองอยู ในระดับตํ่ากวา
เกณฑ เนื ่องจากไมไดเขาใจลึกถึงทฤษฎีการ
ออกแบบ ทําใหประเมินตนเองไดตํ่ากวาความ
เปนจริง คาความพึงพอใจของผูเรียนที่ไมได

เรียนทางดานการออกแบบมีคาเฉลี่ยมากกวา
คะแนนความพึงพอใจของผู เร ียนที ่ตรงสาย 
( Xie, C., Wang, Y., & Cheng, Y. 20 24 ) . 
ผล จากการทํา focus group พบวา ผูเรียนที่
ไมไดเรียนทางดานการออกแบบนั้นพอใจที่มี
เคร ื ่องม ือในการมาชวยท ํางานได  เร ็วข้ึน 
ถึงแมวาจะไมตรงกับความตองการของตัวเอง 
แตก็ดีกวาการที ่จะสรางภาพดวยตัวเอง ซึ่ง
แตกตางจากผู เรียนที ่เรียนมาตรงสาย จะไม
คอยพึงพอใจ เพราะผลลัพธไมตรงกับความ
ตองการของตัวเอง สวนปญหาที ่สําคัญที่สุด
ของการนํา AI มาใชเปนตัวชวยในการออกแบบ 
ค ื อ  ป ญหาด  านการ เข ี ยน  Prompt เป น
ภาษาอังกฤษ ซึ่งไมไดมีความเช่ียวชาญทางดาน
ภาษาอังกฤษ จ ึงท ําใหภาพท ี ่ประมวลผล
ออกมาดวยตนเองนั ้นไมตรงกับโจทยมากนัก 
อีกทั ้งเนื ่องจากเปนการเรียนรู  ในการใช AI 
เบื ้องตน ทําใหไมไดเร ียนรู ในบาง function 
และบาง function ก็ตองเสียคาใชจายถึงจะใช 
function นั้นได จึงทําใหภาพที่ได ไมตรงกับที่
ตนเองตองการ  
 
  



วารสารวิชาการ มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบุร ี
ปที่ 13 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2567 

59 

 

ขอเสนอแนะ 
ขอเสนอแนะหลังจากการทํา focus 

group พบว  า  ควรจะม ี ก ารสอนก าร ใช  
function มากขึ ้นรวมไปถึงการเร ียบเร ียง
ประโยคภาษาอังกฤษ การเข ียน ค ําส ั ่งที่
ตองการ และคําสั่งที่ไมตองการที่ละเอียดนั้น
จะชวยใหภาพที่ไดตรงกับความตองการมาก
ยิ่งข้ึน อีกทั้งยังมีผูเรียนสวนใหญตองการไปตอ
ยอดหาความรูเพิ่มเติมเกี่ยวกับ function การ

ใช งานของ AI และผลที ่ได จากงานว ิจ ัยน้ี
สามารถเปนตัวอยางกระบวนการหรือการ
ประยุกตใช AI กับการเรียนการสอนใหกับวชิา
อื่น ๆ ได 
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