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บทคัดยอ 

ปจจุบัน Artificial Intelligence (AI) ไดเขามามีบทบาทอยางมาก ซึ่งผูวจิัยจึงมีความสนใจ
ที่จะนํา AI เขามาเปนตัวชวยในการเรียนการสอนวิชาออกแบบ เพื่อหาปญหาที่นํา AI มาใชในวิชา
ออกแบบ โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) ศึกษาหาปญหาการประยุกตใช AI ในการเรียนการสอน 
2)  เพื ่อ ศึกษาความพึงพอใจของผู เรียนในการนําเอา AI เขามาเปนตัวชวยในการเรียน และ 
3)  เพื่อ เปรียบเทียบคาคะแนนที่หลังการเรียนการสอนดวยการประยุกตใช AI กับในกลุมผูเรียนที่มี
ประสบการณตางกัน โดยกลุมตัวอยางมาจากกลุมผู เรียนในรายวิชาออกแบบ จํานวนสาขาละ 
12  คน โดยใชวิธ ีการสุ มแบบกลุ ม ม ีเคร ื ่องม ือในงานวิจัยคือ แบบสอบถามความพึงพอใจ 
และ  คําถามสําหรับการทํา focus group สถิตทิี่นํามาใชงาน คอื wilcogson's sign rank test 

ผลจากงานวิจัย พบวา ปญหามากที่สุดในการประยกุตใช AI เขามาชวยในการเรียนการสอน
วชิาออกแบบคอื ปญหาดานการเขียนคําสั่งที่ตองการ (prompt) เปนภาษาอังกฤษ เพราะผูเรียนไมได
มีความเชี ่ยวชาญทางดานภาษาอังกฤษมากนัก ปญหารองลงมาคือปญหาดานการใช function 
ชวย ใน การออกแบบ และปญหาสุดทายคือ การใชงานโทเคน (token) ที่จํากัดจํานวนในแตละวัน 
ผล ของความพึงพอใจ พบวา AI ชวยใหการออกแบบงายข้ึน และ AI ชวยลดเวลาในการออกแบบได 
คําสําคัญ: ปญหาการประยุกตใช; การเรียนการสอน; ความพึงพอใจ; ปญญาประดิษฐ; การเรียนรู
แบบใชโครงงานเปนฐาน 
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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 ียนการสอนในหองเร ียนใน
มหาวิทยาลัยนั้น ไมใชแคการถายทอดความรู
จากผ ู สอนไปย ังผ ู  เร ียน แต  เป นการสราง

สภาพแวดลอมที่สงเสริมการเรียนรูแบบมีสวน
ร  วม  การค ิ ดว ิ เ คราะห   ก ารแก ป ญหา 
และ การ ประยุกตใชความรูในชีวิตจริง บางคน
อาจจะคิดวาการเรียนการสอนในมหาวิทยาลัย
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นั้นไมจําเปน เพราะผูเรียนผูใหญสามารถเรียน
ไดดวยตัวเองจากสื่อสารเรียนการสอนทั ่วไป 
แตจริง ๆ แลว การเรียนการสอนในหองเรียน
ในมหาวทิยาลัยมีความสําคัญเปนอยางย่ิง ที่จะ
เพิ ่มคุณภาพและประสิทธิภาพของการเรียน
ของผูเรียนผูใหญได (วิจารณ พานิช, 2564) 
 การพัฒนาศักยภาพของผูเรียนใหมี
ความสอดคล องก ับท ักษะการเร ี ยนร ู  ใน
ศตวรรษที่ 21 เปนสิ่งจําเปนในการเรียนการ
สอนในปจจุบัน ผูสอนตองมีการนําเอาเทคนิค
การเรียนรู เทคโนโลยี รวมไปถึงวิธีการเรียน
การสอนใหทันกับการเปลี่ยนแปลงในโลกยุค
ใหม (ขวัญชัย พะยอม, 2550; มนตรี ยิ่งยง, 
2554)  
 Artificial Intelligence (AI) ไดเขามา
มีสวนรวมเปนอยางมากในชีวติประจําวัน ไมวา
จะเป นทางด านธ ุรก ิจ  ด านอ ุตสาหกรรม 
การตลาด รวมไปถึงการประชาสัมพนัธ ลวนแต
ใช AI เขามาชวยในการทํางาน แตทางดาน
การศึกษานั้น AI ยังถือวาเปนเรื่องใหม เพราะ
บางอยางที่ AI สามารถทําไดนั้น ยังไมเปนที่
ยอมรับในวงการศึกษา ไมวาจะเป นความ
ถูกตองของขอมูล ความเหมาะสมของการใช
งาน รวมไปถึงลิขสิทธิ์ทางปญญา *AI รูปแบบ
ตางๆ ที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ ไม วาจะเปน 
Chat GPT, Bing, Google Bard, Leonado.ai, 
Clipdrop และ Midjourney ถือเปนกลุมของ 
Generative Artificial Intelligence 

 จากประโยชนของ AI ที่ไดกลาวมาแลว
นั้น ทางผูวิจัยเห็นวา ถาในวิชาออกแบบ มีการ
นําเอา AI เขามาเปนตัวชวยในการเรียนการสอน 
ก็สามารถเปนทางเลือกใหผูเรียนไดมีเครื่องมือที่
หลากหลายในการออกแบบ อีกทั ้งยังชวยให
ผูเรียนไดเห็นภาพไดงายข้ึน เพราะผูเรียนบางคน
นั้น อาจจะคิดแนวทาง กรอบแนวคิด หรือนึก
ภาพไมออกเวลาตองออกแบบตัวงานหรือช้ินงาน
จริง การนํา AI เขามาชวยจึงเปนทางเลือกหนึ่ง
ของผู เรียนที ่ทําใหผู เร ียนสามารถเห็นภาพที่
ใกลเคียงกับที่ตนคิดไวได แตเนื่องดวย AI เปนสิ่ง
ใหม ที่ผู เรียนยังไมเคยไดผานการเรียนรู อยาง
ละเอียดมากอน งานวิจ ัยนี ้จึงเปนการหาขอ
ปญหาที่ไดจากการนําเอา AI เขามาชวยในการ
เรียนการสอนวิชาออกแบบ เพ่ือที่จะไดผลลัพธที่
จะนําไปพัฒนาการเรียนการสอนที่จะนํา AI เขา
มาชวยตอไปในอนาคต 
 
วัตถุประสงค 

1. เพื ่อศึกษาปญหาในการนําเอา AI 
เขามาชวยในวชิาออกแบบ 

2. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนที่ไดจากการ
เรียนดวยการนําเอา AI เขามาเปนตัวชวยในการ
เรียนของกลุมผูเรียนที่มีประสบการณตางกัน 

3. เปรียบเทียบความพึงพอใจของ
ผู เรียนในการนําเอา AI เขามาเปนตัวชวยใน
การเรียนวิชาออกแบบ 
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สมมติฐานการวิจัย 
1. คาคะแนนจากการเรียนรูโดยใช AI 

เปนตัวชวย ของกลุมตัวอยางที่มปีระสบการณ
ตางกัน มีคาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ 0.05 
 
แนวคิดท่ีเกี่ยวของกับการวิจัย 
 การเรียนรู แบบใชโครงงานเปนฐาน 
เปนหนึ่งในรูปแบบการเรียนรูเชิงรุก (Active 
Learning) ท ี ่ใชผ ู  เร ียนเปนศูนยกลาง โดย
ออกแบบมาเพื ่อใหนักเรียนมีโอกาสพัฒนา
ความรูและทักษะผานตัวโครงงาน การเรียนรู
ดวยโครงงานเปนมากกวาแคการทําโครงงาน 
โดยผู เรียนตองตรวจสอบและตอบสนองตอ
ปญหาหรือความทาทายที่แทจริงโดยการมีสวน
รวมและทาทายปญหาที ่ซับซอน ดวยความ
สนใจอยางลึกซึ้งและยั ่งยืน ดังคํากลาวที่วา 
PBL คือ “การเรียนรูดวยการลงมือทํา” (Arch 
for Kids LLC., 2015)  
 
ประโยชนของ Facilitator 
 ในป จจ ุบ ัน facilitator ได  เข  ามามี
บทบาทอยางมากในการเรียนรูเชิงรุก นั่นคือ เปน
ผู อํานวยความสะดวกใหแกผู เรียน นอกจากนี้ 
facilitator ย ั งเป นต ัวหล ักในการท ํ า focus 
group เนื่องจากถาผูสอนเขาไปทาํ focus group 
ดวยตัวเอง ก็จะไมไดขอมูลที่แทจริงจากกลุม
ตัวอยาง การใช facilitator เปนผูดาํเนินรายการ

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
มหาวิทยาลัยราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา 
ที่ สอดคลองกับทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 
21 พบวา นักศึกษาตองการที ่จะพัฒนาดาน
กลุมทักษะชีวิตและอาชีพมากที่สุด รองลงมา
คือ กลุมทักษะการเรียนรูและนวัตกรรม และ
ดานกลุมทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี
นวัตกรรม ซึ ่งคาคะแนนของทั ้ง 3 ดานไมได
แตกตางกันมาก 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 เร ิ ่มตนผู ว ิจ ัยทําการศึกษาวิธีการ
ทํางานของ AI ที ่เก่ียวของกับการออกแบบ 
เพื่อดูวาการทํางานของ AI รูปแบบใด สามารถ
นํามาใชในการเรียนการสอนวิชาออกแบบได 
เมื ่อไดรูปแบบการทํางานของ AI ที ่ตรงตาม
ความตองการแลว ก็นํามาออกแบบหลักสูตร
การเรียนการสอนที่ใช AI เปนตัวชวย โดยเริ่ม
ตั้งแตวิธีการสอน รูปแบบกิจกรรมในการเรียน
การสอน วธีิการใหคะแนน วธีิการวดัผลสัมฤทธิ์
ของนักศึกษา รวมไปถึงการออกแบบรูปแบบ
การหาถึงปญหาที่พบเจอระหวางเรียนดวย AI 
ดวยวิ ธี focus group โดยมี facilitator เปน
ผูชวยในการดําเนินงานขณะทํา focus group 
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 ขั้นตอนแรก ศึกษาวิธีการทํางานของ 
AI ท ี ่ใชในการออกแบบภาพ โดยผู ว ิจ ัยได
ทําการศึกษา AI รูปแบบตางๆ ไมวาจะเปน 
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 พบวา 
Clipdrop กับ Leonado นั ้นเหมาะสมที ่จะ
นํามาใชที่สุด เพราะไมเสียคาใชจาย แตจะมี 
token (คาที่ใชสําหรับการสรางรูป ขึ้นอยูกับ 
prompt ที ่เขียนวามีความละเอียดมากนอย
เพียงใด ถาละเอียดมาก ก็จะเสีย token เยอะ) 
จํากัดในแตละวัน จะไดไมเปนภาระของผูเรียน 
สวนตัว Midjourney เปนตัว AI ที่สรางรูปไดดี
ที่สุด แตตองเสียเงินเปนรายเดือนทุกเดือน ทาง
ผูวจิัยจึงตัดออกไป  
 จากนั้นนํามาจัดทําเปนคลิปการเรียน
การสอน เ ช  น  สอนการ เข ี ยน  prompt 
(ขอความอธิบายเพื่อให AI เขาใจวาเราตองการ
ภ า พ ป ร ะ ม า ณ ไ ห น )  negative prompt 
(ข อความอธ ิบายว าเราไม ต องการให   AI 
ประมวลผลภาพแบบที่เราเขียน) เพื่อใหผูเรียน
สามารถศึกษาไดโดยไมตองเรียนในหองเรียน
เพ ียงอย างเด ียว นอกจากน ี ้ย ังสามารถดู
ทบทวนยอนหลังได เวลามีปญหาหรือไมเขาใจ
ก็สามารถถามผูสอนไดตลอดเวลา 
 ในการทําคลิปวิดีโอนั้น จะเริ่มตั้งแต
การสอนใช AI แตละตัว ได แก Chat GPT, 

Bing, Google Bard, Leonado.ai, Clipdrop 
ซึ่งหากผูเรียนมีปญหาหรือขอสงสัย ผูเรียนก็
สามารถสอบถามผูสอนไดตลอดเวลา หลังจาก
นั้น ผูวิจัยจึงไดออกแบบรูปแบบการเรียนการ
สอนโดยใชโครงงานเปนฐาน โดยใหผูเรียนจับ
กลุมกัน กลุมละ 3-4 คน แลวใหทั้งกลุมชวยกัน
แกปญหาจากโครงงานที่กําหนดให โดยจะแบง
คาการใหคะแนนออกเปนรูบริค เพื่อไมใหเกิด
อคติแกกลุมผูเรียน จะเปนการทดสอบความรู
หลังเรียน โดยสาเหตุที่ไมทําการทดสอบกอน
เรียนนั้น เพราะ AI เปนเรื่องใหม ผูเรียนบาง
คนยังไม  เคยใช มาก อน จ ึงไม สามารถทํา
แบบทดสอบได เมื่อผูเรียนทําแบบทดสอบเสรจ็
แลวน้ัน ผูสอนจะใหผูเรียนประเมินตนเองดวย 
เพื่อเอา 

ซึ่งจากการทดลองจะใชกลุมตัวอยางที่
มีพื้นฐานความรูที่แตกตางกัน คือ ใชผูเรียนที่
เรียนมาทางดานการออกแบบกับผูเรียนที่เรียน
มาทางดานการออกแบบจากนั้นเมื่อโครงงาน
เสร ็จจ ึงน ําคาคะแนนมาเปร ียบเท ียบกัน
ระหวางคะแนนที่ไดจากผูสอนกับคะแนนที่ได
จากกสรประเมินตนเอง 

   
การวิเคราะหขอมูล 

สถิติที ่ใชในการทดลอง เริ ่มตนจะใช
คาเฉลี่ยเลขคณิตและคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเพ่ือ
หาคาความพึงพอใจของนักเรียนทั ้ง 2 กลุม 
จากน ั ้นจะใช  independent sample t-test 
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เพื่อหาคาความแตกตางระหวางผลคะแนนของ
นักเรียนทั ้ง 2 กลุ ม และใช wilcogson's sign 
rank test เปรียบเทียบคาคะแนนที่ไดจากผูสอน
และคาคะแนนที่ได จากการประเมินตนเองของ
ผู เร ียน สุดทายจะใชวิธี focus group เพื ่อหา
ปญหาที่เกิดขึ้นจากการเรียนการสอนโดยใช AI 
เขามาชวยในการออกแบบ ในผูเรียนแตละกลุม 
โดยใช facilitator เปนผู อํานวยความสะดวก
แทนผูสอน เพื่อตดัคาอคติออกไป  
 ในการทํา focus group นั้น เน่ืองจาก
หล ักการของการ focus group นั ้นม ักจะ
กําหนดใหม ีสมาชิก 6-9 คน ดังนั ้น ผ ู ว ิจัย
จึง แบงออกเปน 4 กลุ มยอย กลุ มละ 6 คน 
โดย แบงเปนสาขาละ 2 กลุม ผูวิจัยแบงหัวขอ
ในการสนทนากล ุ  มออกเป น 3 ด าน คือ 
ดาน ความรูความเขาใจ ดานการนํา AI ไปใช
เปนตัวชวยในการออกแบบ และดานผลลัพธ
ที่ ไดจากการออกแบบโดยใช AI เปนตัวชวย 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

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

กลุ มตัวอยาง แบงออกเปน 2 กลุม 
คือ สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 12 คน 
และสาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
จํานวน 12 คน โดยการสุมแบบกลุม 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 เ ค ร ื ่ อ งม ื อท ี ่ ใ ช  ใน ง านว ิ จ ั ยนี้ มี  
4 เครื่องมือ ไดแก 1. คลิปวิดีโอที่ใชสอน ที่ผาน
การประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานการใช AI เขา
มาชวยในการออกแบบ และ 2. แบบสอบถาม
ความพึงพอใจของผูเรียน ที่หาคา Cronbach’s 
Alpha เรียบรอยแลว โดยมีคา Cronbach’s 
Alpha ที ่ .853 และการหาคาอํานาจจําแนก
รายขอเกิน .6 ทุกขอ 3. แบบสนทนากลุม 
และ 4.แบบสัมภาษณผูเรียน 
 
ผลการวิจัย 

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

จากการประชุมกล ุ มย อย ( focus 
group) เพื ่อศึกษาสภาพปญหาที ่แทจริงของ
การน ํา AI มาใช ในการเร ียนการสอนวิชา
ออกแบบ โดยจะแบงหัวขอออกเปน 3 ดาน คือ 
ดานความรูความเขาใจ ดานการนํา AI ไปใช
เปนตัวชวยในการออกแบบ และดานผลลัพธที่
ไดจากการออกแบบโดยใช AI เปนตัวชวย 

ดานความรู ความเขาใจ ปญหาที่พบ
ค ือ เน ื ่องจากเปนการเร ียนการสอนแบบ
เบื้องตน ทําใหยังไมรูถึงอีกหลายฟงกชันของ 
AI จึงทําใหภาพที่ไดออกมาไมตรงกับที ่โจทย
กําหนด มีถึง 62.5% ที ่กลาววาอยากศึกษา
เพิ่มเติม เพราะที่ศึกษามายังนอยเกินไป ทําให
ย ังไม สามารถสร างภาพได ตรงตามความ
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ตองการของตัวเองได และบางสวน (58.33%) 
คิดวาการที่ยังไมไดเรียนรูอีกหลายๆ function 
นั้น ทําใหภาพที่ไดไมตรงกับความตองการของ
ต ั วเอง และม ีส วนน อย (41.67%) ค ิดวา 
ตอง เสียคาใชจายรายเดือนถึงจะไดภาพออกมา
ตรงตามที่โจทยกําหนด 

ดานการนํา AI ไปใชเปนตัวชวยในการ
ออกแบบ มีนักศึกษาถึง 91.67% คิดวา การนํา 
AI มาชวยในการออกแบบเปนตัวเลือกที ่ดี 
เพราะชวยลดเวลาในการออกแบบ และภาพที่
ไดจากการประมวลผลของ AI สามารถนําภาพ
ที่ไดไปใชในทางการศึกษาได นักศึกษาบางคน 
(20.83%) มีความคิดถึงขั้นที่จะนํา AI เปนตัว
ชวยในการออกแบบไปสรางเปนภาพเพื่อใชใน
เชิงธรุกิจไดอีกดวย 

ดานผลลัพธที่ไดจากการออกแบบโดย
ใช AI เปนตัวชวย ดานนี้เปนปญหาที่ผ ู เร ียน
แสดงความคิดเห็นมากที่สุด เน่ืองจากผลลัพธที่
ไดจากการสรางภาพจาก AI ไมตรงกับความ
ต องการของตัวเอง ค ิดเป น 83.33% ของ

ทั ้งหมด โดยกลาววา พยายามปอนคําสั ่งที่
คลายกับโจทยไปอยางละเอียดแลว ตัว AI ก็ยัง
ประมวลผลภาพไดไมตรงกับที ่โจทยกําหนด 
ท ั ้ งน ี ้อาจเป นเพราะลักษณะการบรรยาย 
เน ื ่ อ ง จากการ ให   AI ส ร  า งภาพต  อ ง ใ ช
ภาษาอังกฤษในการบรรยาย (79.16%) จึงทํา
ใหนักศึกษาที่เขารวมการเรียนการสอนโดยใช 
AI เปนตัวชวยนั้น มีปญหา บางทีการใชตัวแปล
ความหมาย ก็ไดไมตรงกับภาษาไทยที ่ต ัวเอง
ปอนขอมูลลงไป ทําใหภาพที่ไดออกมาไมตรง
กับที่ตัวเองตองการ และปญหาสุดทายคือการ
ใชงานที ่จ ํากัดในแตละวัน ทําใหไมสามารถ
ทดสอบภาพที่ตนคิดไวไดเพียงพอกับความ
ต องการ (54.17%) ต องรอวันถ ัดไปถึงจะ
ประมวลผลภาพใหมได 

กอนที่จะนําคาคะแนนของแตละกลุม
ไปเปรียบเทียบโดยใชสถิติ t-test ตองมีการ
ทดสอบการแจกแจงปรกติของขอมูลเสียกอน 
จึงไดคาดังตารางที่ 1 ดังนี้  

 
ตารางที่ 1 แสดงคาการทดสอบแจกแจงปรกติของขอมูลดวยสถิติ 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 พบวา ดูที่คา sig. ของ
วธีิที่ 1 และ 2 สูงกวานัยสําคญัของการทดสอบ 
(α=.05) ของ shapiro wilk  เนื ่องจากกลุม

ตัวอยางนอยกวา 50 คน สรุปไดวา ประชากร
คะแนนผลสัมฤทธิ ์ม ีการแจกแจงแบบปรกติ 
สามารถใชการทดสอบนี้ได 
 

ตารางที่ 2 แสดงคาคะแนนเปรียบเทียบระหวางกลุมผูเรียน 2 กลุม โดยใชสถิติ 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 พบวา คา sig. เทากับ .501 มากกวา
ระดับนัยสําคญั (α=.05) จึงยอมรับสมมติฐาน 
ตอมา ดูที่คา Sig. (2-tailed) เทากับ .05 มีคา
นอยกวา (α=.05) หมายความวา คาคะแนน
ของน ักศ ึกษาท ี ่ เร ียนทางด านออกแบบมี
ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติกวาคะแนนของนักศึกษาที่
เร ียนไมได เร ียนทางด านออกแบบอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
กอนที่จะทดสอบคาคะแนนที่ไดจาก

ผูสอนกับผูเรียนที่เรียนมาตรงสาย โดยใชสถติิ 
wilcogson's sign rank test ตองทดสอบวา
ข อม ูลม ีการแจกแจงปรกต ิหร ือไม  พบวา 
เม ื ่อ ทดสอบดวย สถิติ shapiro wilk พบวา
ขอมูลมีการแจกแจงปรกติ จึงทําการหาคาสถิติ 
wilcogson's sign rank test ตอไป 
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ตารางที ่ 3 เปรียบเทียบคาคะแนนที่ไดจากผู สอนกับผู เร ียนที ่เร ียนมาตรงสาย โดยใชสถิติ 
wilcogson's sign rank test (ผลการวิจัยลําดับที่ 2) 
 
 N Mean Rank Sum of Rank 
คะแนนที่ผู เรียน
ประเมินตนเอง -
คะแนนที่ไดจาก
ผูสอน 

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

a. คะแนนที่ไดจากผูสอน < คะแนนที่ผูเรียนประเมินตนเอง 
b. คะแนนที่ไดจากผูสอน > คะแนนที่ผูเรียนประเมินตนเอง 
c. คะแนนที่ไดจากผูสอน = คะแนนที่ผูเรียนประเมินตนเอง 
 
 คะแนนที่ไดจากผูสอน - คะแนนที่ผูเรียนประเมินตนเอง 
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
ประเมินตนเองมีมากกวาคะแนนทีไ่ดจากผูสอน 
โดยดูจากคา Sum of Rank ที่มีความแตกตาง
อยางชัดเจน และคา P-value = .016 (<.05 
mean not Significant) ห ม า ย ค ว า ม ว า 
คะแนนที่ไดจากผูสอนและคะแนนที่ไดจากการ
ประเมินของผูเรียนมีความแตกตางกัน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิตทิี่ .05 

กอนที่จะทดสอบคาคะแนนที่ไดจาก
ผูสอนกับผูเรียนที่เรียนมาไมตรงสาย โดยใช
สถิติ wilcogson's sign rank test ตองทดสอบ
วาขอมูลมีการแจกแจงปรกติหรือไม พบวา 
เม ื ่อ ทดสอบดวย สถิติ shapiro wilk พบวา
ข อม ูลมีการแจกแจงปรกติ จ ึงหาคาสถิติ  
wilcogson's sign rank test ตอไป 
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ตารางที ่ 4 เปรียบเทียบคาคะแนนที่ไดจากผูสอนกับผู เรียนที ่เร ียนมาไมตรงสาย โดยใชสถิติ 
wilcogson's sign rank test (ผลการวิจัยลําดับที่ 2) 
 
 N Mean Rank Sum of Rank 
คะแนนที่ไดจาก
ผูสอน - คะแนน
ที่ผู เรียนประเมิน
ตนเอง 

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

a. คะแนนที่ไดจากผูสอน < คะแนนที่ผูเรียนประเมินตนเอง 
b. คะแนนที่ไดจากผูสอน > คะแนนที่ผูเรียนประเมินตนเอง 
c. คะแนนที่ไดจากผูสอน = คะแนนที่ผูเรียนประเมินตนเอง 
 
 คะแนนที่ไดจากผูสอน - คะแนนที่ผูเรียนประเมินตนเอง 
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 มีมากกวา
คะแนนที่ไดจากผู เรียนประเมินตนเอง โดยดู
จากคา Sum of Rank ที ่ม ีความแตกตางกัน
เพียงเล็กนอย และคา P-value = .906 (>.05 
mean not Significant) ห ม า ย ค ว า ม ว า 
คะแนนที่ไดจากผูสอนและคะแนนที่ไดจากการ
ประเมินของผูเรียนไมมีความแตกตางกัน อยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติ 

จากตารางท่ี 3 และ 4 สรุปไดวา ผูเรียน
ที่เรียนทางดานออกแบบ มีการประเมินตนเอง
สูงกวาความเปนจริง คือ คิดวาตัวเองทําได
ถูกตองตามโจทยกําหนด ซึ่งแตกตางจากผูเรียน
ที่ไมไดเรียนทางดานออกแบบ คะแนนที่ไดจาก
ผู สอนจะมีคามากกวาคะแนนที่ไดจากผูเรียน 
และหางกันเพียงเล็กนอย หมายความวา ผูเรียน
ที่ไมไดเรียนทางดานออกแบบประเมินคาผลงาน
ของตนเองใกลเคยีงกับความเปนจริง  
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ตารางที่ 5 ความพึงพอใจของผูเรียนเมื่อนํา AI เขามาชวยในการออกแบบของกลุมผูเรียนที่เรียน
สาขาดานการออกแบบโดยตรง (ผลการวจิัยลําดับที่ 3) 
 

หัวขอของแบบสอบถาม คาเฉลีย่ S.D. ความหมาย 
ดานความรูความเขาใจ 
1. ทานสนใจทีจ่ะศึกษาเรื่อง AI ตอไป 4.09 0.94 มาก 
2. ความรูความเขาใจเรือ่ง AI หลังเรียน 4.00 0.78 มาก 
3. ดานภาพรวมดานความรูความเขาใจ 3.91 0.83 มาก 
4. ความรูความเขาใจเรือ่ง AI กอนเรียน 2.82 0.98 ปานกลาง 

รวม 3.70 0.71 มาก 
ดานการนํา AI ไปใชเปนตัวชวยในการออกแบบ 
1. ความคิดที่จะนํา AI ไปตอยอดในการออกแบบ 4.36 0.81 มาก 
2. AI ชวยใหการออกแบบงายข้ึน 4.36 0.81 มาก 
3. ทานจะนํา AI ไปชวยในการออกแบบ 4.18 0.87 มาก 
4. ดานภาพรวมดานการนํา AI ไปใชเปนตัวชวยใน
การออกแบบ 

4.09 0.83 มาก 

5. AI ออกแบบไดเหมือนกับที่ทานคิดไว 3.91 0.94 มาก 
รวม 4.18 0.75 มาก 

ดานผลลัพธที่ไดจากการออกแบบโดยใช AI เปนตัวชวย 
1. AI ชวยลดเวลาในการออกแบบได 4.64 0.67 มากที่สุด 
2. AI สามารถออกแบบเปนแนวทางในการทํางาน 4.45 0.69 มาก 
3. AI สามารถทําไดนอกเหนือจากการออกแบบ 4.45 0.69 มาก 
4. ดานภาพรวมดานผลลัพธที่ไดจากการออกแบบ
โดยใช AI เปนตัวชวย 

4.27 0.65 มาก 

5. AI สามารถนําไปตอยอดได 4.26 0.79 มาก 
รวม 4.42 0.63 มาก 

เฉลี่ยรวมทุกดาน 4.10 0.70 มาก 
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ผลจากตารางที ่ 5 พบวา ผ ู  เร ียนมี
ความพึงพอในเฉลี่ยทั้งหมดอยูที่ 4.10 ถึงแมจะ
อยูในระดับมาก แตก็เมื่อดูลงไปในแตละราย
ขอแลวพบวา ผลลัพธที่ไดจากการประมวลผล

ภาพจาก AI ยังไดไมเปนไปตามที่ตองการของ
ผูเรียน เพราะเนื่องจากเปนการศึกษาเบื้องตน
ในการออกแบบโดยใช AI  
 

 
ตารางที่ 6 แสดงคาความพึงพอใจของผูเรียนเมื่อนํา AI เขามาชวยในการออกแบบของผูเรียนที่
ไมไดเรียนสาขาดานการออกแบบโดยตรง (ผลการวจิัยลําดับที่ 3) 
 

หัวขอของแบบสอบถาม คาเฉลีย่ S.D. ความหมาย 
ดานความรูความเขาใจ 
1. ทานสนใจทีจ่ะศกึษาเรื่อง AI ตอไป 4.50 0.67 มาก 
2. ดานภาพรวมดานความรูความเขาใจ 4.50 0.52 มาก 
3. ความรูความเขาใจเรือ่ง AI หลังเรียน 4.33 0.78 มาก 
4. ความรูความเขาใจเรือ่ง AI กอนเรียน 2.83 0.84 ปานกลาง 

รวม 4.04 0.37 มาก 
ดานการนํา AI ไปใชเปนตัวชวยในการออกแบบ 
1. AI ชวยใหการออกแบบงายข้ึน 4.50 0.80 มาก 
2. ดานภาพรวมการนํา AI ไปชวยในการออกแบบ 4.25 0.45 มาก 
3. ทานจะนํา AI ไปชวยในการออกแบบ 4.17 0.94 มาก 
4. ความคิดที่จะนํา AI ไปตอยอดในการออกแบบ 4.00 1.21 ปานกลาง 
5. AI ออกแบบไดเหมอืนกับที่ทานคดิไว 3.25 1.29 มาก 

รวม 4.03 0.78 มาก 
ดานผลลัพธที่ไดจากการออกแบบโดยใช AI เปนตัวชวย 
1. AI ชวยลดเวลาในการออกแบบได 4.50 0.68 มาก 
2. AI สามารถนําไปตอยอดได 4.25 1.06 มาก 
3. AI สามารถออกแบบเปนแนวทางในการทํางาน 4.17 0.72 มาก 
4. ดานภาพรวมดานผลลัพธที่ไดจากการออกแบบ
โดยใช AI เปนตัวชวย 

4.00 0.85 มาก 
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หัวขอของแบบสอบถาม คาเฉลีย่ S.D. ความหมาย 
5. AI สามารถทําไดนอกเหนือจากการออกแบบ 3.92 1.00 มาก 

รวม 4.17 0.74 มาก 
เฉลี่ยรวมทุกดาน 4.08 0.63 มาก 

 
จากตารางที่ 6 พบวา คาเฉลี่ยความ

พึงพอใจของผูเรียนที่ไมไดเรียนทางดานการ
ออกแบบมีคาเทากับ 4.08 ซึ่งมากกวาคาเฉลี่ย
ความพึงพอใจของผูเรียนทีต่รงสาย หมายความ
วา ผูเรียนที่เรียนมาไมตรงสายนั้น มีความพึง
พอใจในการใช งาน AI เป นต ัวช วยในการ
ออกแบบมากกวา เนื ่องจากวาตนไมไดเรียน
ทางดานน้ีมาโดยตรง การมีเครื่องมือชวยใหได
งานที ่ใกลเค ียงกับความตองการ ยอมเปน
ประโยชนกับตนมากกวา ทําใหโดยภาพรวมมี
ระดับความพึงพอใจสูงกวา 

 
สรุปผลและอภิปรายผล 

เหตุผลที่ผูเรียนที่เรียนมาตรงสายให
คะแนนตนเองมากกวาความเปนจริงเพราะคิด
วาภาพที่ตนเองสรางมานั้นใกลเคียงกับโจทย
กําหนด โดยคิดวาความรู ที ่ตนไดเรียนมาน้ัน
สามารถสรางภาพไดใกลเคียงกับท ี ่ โจทย
กําหนดได ซึ่งแตกตางกับผูเรียนที่ไมไดเรียนมา
โดยตรงจะประเมินตนเองอยู ในระดับตํ่ากวา
เกณฑ เนื ่องจากไมไดเขาใจลึกถึงทฤษฎีการ
ออกแบบ ทําใหประเมินตนเองไดตํ่ากวาความ
เปนจริง คาความพึงพอใจของผูเรียนที่ไมได

เรียนทางดานการออกแบบมีคาเฉลี่ยมากกวา
คะแนนความพึงพอใจของผู เร ียนที ่ตรงสาย 
( Xie, C., Wang, Y., & Cheng, Y. 20 24 ) . 
ผล จากการทํา focus group พบวา ผูเรียนที่
ไมไดเรียนทางดานการออกแบบนั้นพอใจที่มี
เคร ื ่องม ือในการมาชวยท ํางานได  เร ็วข้ึน 
ถึงแมวาจะไมตรงกับความตองการของตัวเอง 
แตก็ดีกวาการที ่จะสรางภาพดวยตัวเอง ซึ่ง
แตกตางจากผู เรียนที ่เรียนมาตรงสาย จะไม
คอยพึงพอใจ เพราะผลลัพธไมตรงกับความ
ตองการของตัวเอง สวนปญหาที ่สําคัญที่สุด
ของการนํา AI มาใชเปนตัวชวยในการออกแบบ 
ค ื อ  ป ญหาด  านการ เข ี ยน  Prompt เป น
ภาษาอังกฤษ ซึ่งไมไดมีความเช่ียวชาญทางดาน
ภาษาอังกฤษ จ ึงท ําใหภาพท ี ่ประมวลผล
ออกมาดวยตนเองนั ้นไมตรงกับโจทยมากนัก 
อีกทั ้งเนื ่องจากเปนการเรียนรู  ในการใช AI 
เบื ้องตน ทําใหไมไดเร ียนรู ในบาง function 
และบาง function ก็ตองเสียคาใชจายถึงจะใช 
function นั้นได จึงทําใหภาพที่ได ไมตรงกับที่
ตนเองตองการ  
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ขอเสนอแนะ 
ขอเสนอแนะหลังจากการทํา focus 

group พบว  า  ควรจะม ี ก ารสอนก าร ใช  
function มากขึ ้นรวมไปถึงการเร ียบเร ียง
ประโยคภาษาอังกฤษ การเข ียน ค ําส ั ่งที่
ตองการ และคําสั่งที่ไมตองการที่ละเอียดนั้น
จะชวยใหภาพที่ไดตรงกับความตองการมาก
ยิ่งข้ึน อีกทั้งยังมีผูเรียนสวนใหญตองการไปตอ
ยอดหาความรูเพิ่มเติมเกี่ยวกับ function การ

ใช งานของ AI และผลที ่ได จากงานว ิจ ัยน้ี
สามารถเปนตัวอยางกระบวนการหรือการ
ประยุกตใช AI กับการเรียนการสอนใหกับวชิา
อื่น ๆ ได 
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