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 บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

ABSTRACT 
              This research aimed to 1) to develop an art composition chatbot for 
vocational students, 2) to investigate the learning outcomes of art composition 
skills using the chatbot, and 3) to examine students’ satisfaction with chatbot -
based learning. The research employed an experimental design using a One-Group 
Pretest-Posttest Design. The sample consisted of 65 first-year vocational certificate 
students in the Digital Business Technology Department at Prachuap Khiri Khan 
Technical College, selected through purposive sampling. Research instruments 
included the ARTBOT PKTC chatbot, pretest and posttest assessments, an art 
composition skill evaluation form, an expert evaluation form for chatbot quality, 
and a student satisfaction questionnaire. Data were analyzed using descriptive 
statistics and a t-test. 
          The results indicated that the developed ARTBOT PKTC achieved a “very 
good” level of quality, both in terms of content (Mean = 4.40, SD = 0.55) and 
technical/media production (Mean = 4.60, SD = 0.44), as evaluated by experts. 
Students’ posttest scores on art composition skills were significantly higher than 
their pretest scores at the .05 level (Pretest Mean = 14.48, Posttest Mean = 23.05). 
A total of 87.69% of students achieved scores above the 50% threshold, exceeding 
the 70% criterion. Moreover, students expressed an overall “very good” level of 
satisfaction (Mean = 4.64, SD = 0.56). The findings suggest that ARTBOT PKTC is 
effective in promoting Adaptive Learning and Creative Learning, and it is suitable 
for enhancing art composition skills among vocational students. 
 (Total 296 Pages) 
Keywords: Art Composition, Chatbot, Adaptive Learning, Creative Learning 
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บทท่ี 1  
บทนำ 

 

1.1  ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

 ในช่วงหลายทศวรรษที่ผ่านมา เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) ได้ก้าว
เข้ามามีบทบาทสำคัญในหลายภาคส่วนทั่วโลก โดยมีจุดเริ่มต้นจากแนวคิดที่ต้องการให้เครื่องจักร
สามารถเลียนแบบกระบวนการคิดและตัดสินใจของมนุษย์ได้ แนวคิดนี้เริ่มต้นในช่วงปี ค.ศ. 1950 
โดยนักคณิตศาสตร์ชื่อ Alan Turing ได้เสนอแนวคิด "Turing Test" ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของการวิจัย
ด้าน AI จากนั้นในทศวรรษที่ 1980–1990 ได้มีการพัฒนาอัลกอริทึมเชิงตรรกะและระบบผู้เชี่ยวชาญ 
(Expert Systems) ที่สามารถวิเคราะห์ข้อมูลและเสนอแนะแนวทางการตัดสินใจในรูปแบบต่าง ๆ ซึ่ง
ได้กลายเป็นรากฐานสำคัญของการพัฒนา AI ในยุคปัจจุบัน (Russell & Norvig, 2021) AI ได้พัฒนา
ไปไกลจนสามารถวิเคราะห์ พยากรณ์ ตัดสินใจ และเรียนรู้ได้เองจากข้อมูลปริมาณมหาศาล (Big 
Data) ซึ่งสอดคล้องกับแนวโน้มของโลกที่ขับเคลื่อนด้วยข้อมูลและอัตโนมัติ เมื่อเข้าสู่ศตวรรษที่ 21 
การพัฒนาด้านพลังประมวลผลที่สูงขึ้น ผนวกกับการเข้าถึงแหล่งข้อมูลขนาดใหญ่ได้สะดวก ทำให้ AI 
มีศักยภาพเพิ่มขึ้นอย่างมหาศาล โดยเฉพาะการเรียนรู้ของเครื่อง (Machine Learning) และการ
เรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) ส่งผลให้ AI สามารถนำไปใช้ในบริบทที่หลากหลาย เช่น การแพทย์ 
(การวิเคราะห์ภาพรังสี การวินิจฉัยโรค), การเงิน (ระบบประเมินความเสี่ยง, การบริหารพอร์ตลงทุน), 
การศึกษา (การจัดการเรียนการสอนแบบปรับตามผู้เรียน), และภาคการผลิต (ระบบควบคุมอัตโนมตัิ 
การคาดการณ์อุปสงค์-อุปทาน) เป็นต้น (IBM, 2023) ปัญญาประดิษฐ์สามารถเลียนแบบกระบวนการ
ทางสติปัญญาของมนุษย์ได้ เช่น การเรียนรู้ ความเข้าใจ การแก้ปัญหา การตัดสินใจ ตลอดจน
ความคิดสร้างสรรค์และการทำงานอย่างอิสระ  (IBM, 2023)  โดยแก่นแท้แล้ว AI คือระบบ
คอมพิวเตอร์ที่พยายามเลียนแบบความสามารถต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับความฉลาดของมนุษย์ ไม่ว่าจะ
เป็นการเรียนรู้ การแก้ปัญหา ตลอดจนการคิดและการกระทำอย่างมีเหตุผล  (Seshia, Sadigh & 
Sastry, 2022) อีกทั้ง ประเภทของปัญญาประดิษฐ์สามารถแบ่งออกแบ่งตามลักษณะการทำงานและ
ความซับซ้อนทางสติปัญญา ก็สามารถแบ่งออกเป็น 4 ประเภทหลัก ได้แก่ Reactive Machines 
ปัญญาประดิษฐ์แบบปฏิกิริยาระบบ AI ที่ทำงานตามกฎและเงื ่อนไขที่กำหนดไว้อย่างตายตัว ไม่
สามารถเรียนรู้หรือปรับตัวจากข้อมูลหรือประสบการณ์ใหม่ ๆ ได้ Limited Memory ปัญญาประดิษฐ์
แบบมีหน่วยความจำจำกัด ระบบ AI ที่สามารถเรียนรู้จากข้อมูลในอดีตและนำประสบการณ์ที่ผ่านมา
ใช้ในการตัดสินใจหรือปรับปรุงการทำงานในอนาคตได้ในขอบเขตที ่จำกัด   Theory of Mind 
ปัญญาประดิษฐ์ที่มีทฤษฎีจิตใจ AI ในเชิงทฤษฎีซึ่งยังไม่มีในปัจจุบันที่หากพัฒนาขึ้นจะสามารถเข้าใจ
อารมณ์ ความรู้สึก และความตั้งใจของมนุษย์ รวมถึงตอบสนองและโต้ตอบโดยคำนึงถึงปัจจัยทาง
สังคมและอารมณ์เหล่านั้นได้อย่างเหมาะสม  และสุดท้าย Self-aware AI ปัญญาประดิษฐ์ที่มีความ
ตระหนักรู้ในตนเอง แนวคิดขั้นสูงสุดของ AI ซึ่งเป็นเพียงสมมติฐานในอนาคต กล่าวคือเครื่องจักรที่มี

http://lib.ysu.am/disciplines_bk/efdd4d1d4c2087fe1cbe03d9ced67f34.pdf
https://www.ibm.com/think/topics/artificial-intelligence
https://www.ibm.com/think/topics/artificial-intelligence#:~:text=Artificial%20intelligence%20,decision%20making%2C%20creativity%20and%20autonomy
https://cacm.acm.org/research/toward-verified-artificial-intelligence/#:~:text=Artificial%20intelligence%20,commerce%2C%20and
https://cacm.acm.org/research/toward-verified-artificial-intelligence/#:~:text=Artificial%20intelligence%20,commerce%2C%20and
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สติรู้ตัวเหมือนมนุษย์และสามารถรับรู้อารมณ์ของตนเองรวมถึงผู้อื่นได้  (ISO, 2022) เมื่อพิจารณาถึง
ประเภทของ AI ที่ถูกนำมาใช้ในภาครัฐและบริการสาธารณะนั้น จะพบว่า AI มิได้เป็นสิ่งที่จับต้อง
ไม่ได้หรือซับซ้อนจนเกินความเข้าใจ แต่เป็นเทคโนโลยีที่ได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่องจนสามารถ
จำแนกประเภทออกมาได้อย่างชัดเจน โดยแต่ละประเภทก็มีบทบาทหน้าที่และคุณลักษณะเฉพาะที่
เหมาะสมกับการนำไปใช้ในบริบทต่าง ๆ ของงานภาครัฐหนึ่งในประเภทของ AI ที่ได้รับความนิยม
อย่างสูงคือ การประมวลผลภาษาธรรมชาติ หรือที ่ เร ียกว่า Natural Language Processing
เทคโนโลยีนี้เปิดโอกาสให้เครื่องจักรสามารถเข้าใจภาษาของมนุษย์ ทั้งในรูปแบบการฟัง การพูด และ
การเขียน ไม่ว่าจะเป็นการประมวลผลคำร้องเรียนของประชาชน การจัดทำรายงานการประชุมโดย
อัตโนมัติ หรือการแปลภาษาระหว่างหน่วยงาน เทคโนโลยีนี้ได้ช่วยลดภาระงานของเจ้าหน้าที่รัฐและ
เพ่ิมความรวดเร็วในการให้บริการ โดยเฉพาะในยุคที่ความต้องการของประชาชนเปลี่ยนแปลงรวดเร็ว
และหลากหลายต่อมา คือ การเรียนรู้ของเครื่อง หรือ Machine Learning ซึ่งเป็นหัวใจสำคัญของการ
ทำให้ AI สามารถ “เรียนรู้” ได้จากข้อมูลจำนวนมาก โดยไม่จำเป็นต้องมีการเขียนโปรแกรมทุก
ขั้นตอนเหมือนในอดีต ในภาครัฐ เทคโนโลยีนี้ถูกนำไปใช้ในการวิเคราะห์แนวโน้มของเหตุการณ์ เช่น 
การคาดการณ์การเกิดอุบัติเหตุในพื ้นที ่เสี ่ยง การวิเคราะห์ข้อมูลการใช้บริการสาธารณะ หรือ
แม้กระท่ังการตรวจจับความผิดปกติในระบบราชการ ML ได้กลายเป็นเครื่องมือที่ทรงพลังในการช่วย
ให้ภาครัฐสามารถตัดสินใจได้อย่างมีข้อมูลรองรับและแม่นยำมากขึ้นยิ่งไปกว่านั้น  การเรียนรู้เชิงลึก 
หรือ Deep Learning ซึ่งเป็นแขนงหนึ่งของ ML ที่ใช้โครงข่ายประสาทเทียมที่ซับซ้อน คล้ายกับ
สมองมนุษย์ เทคโนโลยีนี้ถูกนำไปใช้ในระบบที่ต้องอาศัยความแม่นยำสูง เช่น การรู้จำใบหน้า การ
วิเคราะห์ภาพถ่ายดาวเทียมเพื่อการวางแผนผังเมือง หรือแม้แต่ในงานด้านความมั่นคง เช่น การระบุ
บุคคลต้องสงสัยจากภาพกล้องวงจรปิด Deep Learning ช่วยยกระดับการทำงานของระบบราชการ
ให้สามารถจัดการข้อมูลจำนวนมหาศาลได้อย่างมีประสิทธิภาพนอกจากนั้น ปัจจุบันโลกเริ่มหันมาให้
ความสนใจอย่างยิ่งกับ ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ หรือ Generative AI ซึ่งเป็น AI ที่สามารถสร้าง
เนื้อหาใหม่ ๆ ได้ เช่น การแต่งบทความ การสร้างภาพ หรือการแต่งดนตรี โดยอิงจากข้อมูลที่ได้
เรียนรู้มาแล้ว ในบริบทของภาครัฐ Generative AI สามารถนำมาใช้ในการจัดทำร่างเอกสารราชการ
อัตโนมัติ การสร้างแบบจำลองสำหรับการวางนโยบายสาธารณะ หรือแม้แต่การสร้างภาพจำลอง
สถานการณ์ในอนาคต เพื่อใช้ในการวางแผนเชิงกลยุทธ์ AI ประเภทนี้ได้เปิดประตูสู ่นวัตกรรมที่
หลากหลายและช่วยให้หน่วยงานสามารถสร้างงานที่มีคุณภาพในเวลาจำกัดอีกด้านหนึ่งที่ไม่ควร
มองข้ามคือ การประมวลผลภาพ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในงานด้านการแพทย์ เช่น การวินิจฉัยโรคจาก
ภาพถ่ายรังสี หรือ MRI ระบบ AI สามารถตรวจจับสิ่งผิดปกติได้รวดเร็วและแม่นยำมากกว่ามนุษย์ใน
บางกรณี ภาครัฐสามารถนำระบบนี้ไปใช้ในโรงพยาบาลของรัฐ เพื่อช่วยลดเวลาการวินิจฉัยและเพ่ิม
โอกาสรอดชีวิตให้กับผู้ป่วย ขณะเดียวกันยังสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการจัดการภัยพิบัติ เช่น การ
วิเคราะห์ภาพถ่ายดาวเทียมเพื่อประเมินความเสียหายจากน้ำท่วม หรือแผ่นดินไหว อีกทั้ง AI ยังมี
บทบาทสำคัญใน การบริหารจัดการภายในหน่วยงานรัฐ ไม่ว่าจะเป็นการจัดสรรทรัพยากร การ
วางแผนบุคลากร หรือการติดตามผลการดำเนินงาน ระบบอัตโนมัติเหล่านี้ช่วยให้หน่วยงานสามารถ
ทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น ลดการใช้ทรัพยากรอย่างสิ้นเปลือง และยังสามารถนำข้อมูลที่
ได้ไปต่อยอดการวางนโยบายในอนาคต (สำนักพัฒนาธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์, 2565) 

https://www.iso.org/artificial-intelligence/what-is-ai#:~:text=%2A%20Self,the%20future%20of%20artificial%20intelligence
https://www.etda.or.th/th/Useful-Resource/Knowledge-Sharing/Articles/AI-in-Government-Services.aspx
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 การขับเคลื่อนประเทศ ไม่ว่าจะในด้านเศรษฐกิจ อุตสาหกรรม หรือแม้กระทั่งภาคการศึกษา การ
จัดทำ แผนปฏิบัติการด้านปัญญาประดิษฐ์แห่งชาติ พ.ศ. 2565–2570 โดยกระทรวงการอุดมศึกษา 
วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม ร่วมกับกระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม มีวัตถุประสงค์เพ่ื อ
สร้างระบบนิเวศ (Ecosystem) ที่เอื้อต่อการพัฒนาเทคโนโลยี AI อย่างยั่งยืน เพื่อยกระดับคุณภาพ
ชีวิตของประชาชน และเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศภายในปี 2570  โดยเน้นให้
เกิดการพัฒนาและการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี AI ในทุกภาคส่วนอย่างครอบคลุม โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
ด้าน การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ซึ่งเป็นยุทธศาสตร์สำคัญที่ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต การ reskill 
และ upskill แรงงานให้สอดรับกับความต้องการของตลาดแรงงานในอนาคต อีกทั ้งยังมุ ่งสร้าง 
หลักสูตรด้าน AI และการบูรณาการ AI ในภาคการศึกษา เพื่อให้เยาวชนสามารถพัฒนาทักษะในการ
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีจริยธรรม นอกจากนี้ แผน AI แห่งชาติยังระบุความ
ท้าทายสำคัญของประเทศไทย ได้แก่ การขาดแคลนบุคลากรด้าน AI การขาดระบบนิเวศที่เชื่อมโยง
การใช้เทคโนโลยีอย่างเป็นระบบ และการขาดแนวทางที่ชัดเจนในการส่งเสริมการประยุกต์ใช้ AI ใน
ภาคการศึกษาและการเรียนรู้ในระดับท้องถิ่น ซึ่งการศึกษานี้สอดคล้องกับยุทธศาสตร์ที่ 3 ของแผนฯ 
คือ “การเพิ่มศักยภาพบุคลากรและการพัฒนาการศึกษาด้านปัญญาประดิษฐ์” ที่มุ่งเน้นการสร้าง
โอกาสให้ประชาชนสามารถพัฒนาทักษะใหม่ ๆ ด้วยเทคโนโลยี AI ได้อย่างทั่วถึง (สำนักพัฒนา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ, 2565) 
 ในบริบทของการพัฒนาประเทศไทยท่ามกลางการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีโลก 
รัฐบาลได้ตระหนักถึงความจำเป็นในการปรับตัวและยกระดับศักยภาพการแข่งขันของประเทศ ผ่าน
การกำหนดแผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี และแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560–2579 ซึ่งเน้นการ
เสริมสร้างสมรรถนะของแรงงานไทยให้สามารถรองรับการเข้าสู่ยุคเศรษฐกิจดิจิทัลและอุตสาหกรรม 
4.0 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในภาคการผลิตและบริการที ่เทคโนโลยีอัตโนมัติและ
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) กำลังเข้ามาแทนที่แรงงานมนุษย์ในหลายมิติ ต่อเนื่องจากยุทธศาสตร์ระดับชาติ
ดังกล่าว แผนด้านวิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมของประเทศ พ.ศ. 2566–2570 ได้เข้ามามีบทบาท
สำคัญในการกำหนดทิศทางการพัฒนาประเทศด้วยองค์ความรู้ เทคโนโลยี และนวัตกรรม โดยมุ่งเน้น
การขับเคลื่อนเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อมอย่างยั่งยืน แผนฉบับนี้ได้ชี้ให้เห็นถึงความจำเป็นใน
การพัฒนากำลังคนคุณภาพสูง โดยเฉพาะในด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และดิจิทัล รวมถึงการ
ส่งเสริมระบบนิเวศการเรียนรู้ตลอดชีวิต Lifelong Learning ที่ผสานความร่วมมือระหว่างภาครัฐ 
ภาคเอกชน และสถาบันการศึกษาอย่างเป็นระบบซึ่งหนึ่งในประเด็นที่แผนให้ความสำคัญเป็นพิเศษ 
คือ การพัฒนา “ทักษะแห่งอนาคต” ให้แก่กำลังแรงงาน โดยเฉพาะกลุ่มนักเรียน นักศึกษาในระดับ
อาชีวศึกษา ซึ่งเป็นกลุ่มหลักของแรงงานในระบบเศรษฐกิจจริง แผนฉบับนี้เน้นให้มีการพัฒนาโมเดล
การเรียนรู้ที่เหมาะสมกับยุคเทคโนโลยี เช่น การใช้ AI เป็นเครื่องมือในการสอนแบบปรับเฉพาะบุคคล 
(personalized learning) การออกแบบสื่อการเรียนรู้ที่ผสมผสานความคิดสร้างสรรค์กับเทคโนโลยี
ดิจิทัล และการสนับสนุนให้นักเรียนได้ฝึกฝนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู ้ที ่ยืดหยุ ่น (สำนักงาน
คณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรม, 2565) 
 ในยุคที่เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามามีบทบาทในทุกมิติของการพัฒนาประเทศ กระทรวงดิจิทัลเพ่ือ
เศรษฐกิจและสังคมได้วางยุทธศาสตร์ชัดเจนในการผลักดันการใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมดิจิทัล เพ่ือ

https://pub.nstda.or.th/gov-dx/national-artificial-intelligence-action-plan-for-thailand-development-2022-2027/
https://pub.nstda.or.th/gov-dx/national-artificial-intelligence-action-plan-for-thailand-development-2022-2027/
https://pub.nstda.or.th/gov-dx/plan-research-and-innovation-2023-2027/
https://pub.nstda.or.th/gov-dx/plan-research-and-innovation-2023-2027/
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ยกระดับขีดความสามารถในการแข่งขันทางเศรษฐกิจ พร้อมกับพัฒนาคุณภาพชีวิตของประชาชนให้
สามารถใช้เทคโนโลยีได้อย่างรู้เท่าทันและปลอดภัย หนึ่งในเป้าหมายสำคัญคือการ พัฒนากำลังคนให้
พร้อมเข้าสู่ยุคดิจิทัลซึ่งสอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากร
มนุษย์ ที่มุ่งส่งเสริมให้ประชาชนมีทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 รวมถึงการเรียนรู้ตลอดชีวิต การ
สื่อสารดิจิทัล และการใช้นวัตกรรมเพื่อพัฒนาทักษะตนเอง ในขณะเดียวกัน ระบบการเรียนการสอน
ในระดับอาชีวศึกษา โดยเฉพาะในกลุ่มสาขาศิลปกรรม ยังประสบปัญหาด้านการส่งเสริ มทักษะ 
“องค์ประกอบศิลป์” ซึ่งเป็นพื้นฐานที่สำคัญของการออกแบบสื่อทุกชนิด ทั้งในเชิงศิลปะและเชิง
พาณิชย์ นักเรียนจำนวนมากยังขาดการฝึกฝนอย่างต่อเนื่อง และการได้รับข้อเสนอแนะรายบุคคลจาก
ผู้สอนมีข้อจำกัดด้านเวลาและจำนวนครูผู้สอน การนำเทคโนโลยี แชทบอทเข้ามาใช้เป็นเครื่องมือช่วย
ในการเรียนรู้ จึงกลายเป็นทางเลือกใหม่ที่น่าสนใจอย่างยิ่งแชทบอทไม่เพียงแต่ทำหน้าที่ตอบคำถาม
หรือแนะนำข้อมูลเท่านั ้น แต่ยังสามารถ ออกแบบการเรียนรู ้ที ่เป็นรายบุคคล (Personalized 
Learning) รวมถึงการให้แบบฝึกหัดและวิเคราะห์ผลลัพธ์เพื่อให้ข้อเสนอแนะแก่นักเรียนได้อย่าง
ต่อเนื ่องตลอดเวลา ตาม “แผนปฏิบัติการด้านปัญญาประดิษฐ์แห่งชาติ พ.ศ. 2565–2570” 
กระทรวงฯ ได้เน้นย้ำถึงการส่งเสริมการประยุกต์ใช้ AI และเทคโนโลยีอัจฉริยะ เช่น แชทบอท ในภาค
การศึกษา การพัฒนาแรงงาน และการยกระดับบริการภาครัฐ เพื่อขับเคลื่อนเศรษฐกิจดิจิทัลอย่าง
ยั่งยืน (กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม, 2566)  
 สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาในฐานะหน่วยงานหลักในการผลิตและพัฒนากำลังคน
สายวิชาชีพ ได้ดำเนินการปรับปรุงหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ฉบับ พุทธศักราช 2567 เพ่ือ
ยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนการสอนให้เท่าทันกับการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี
ในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะการพัฒนาเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมที่ขับเคลื ่อนด้วยนวัตกรรม 
ปัญญาประดิษฐ์ และระบบอัตโนมัติ ซึ่งส่งผลโดยตรงต่อโครงสร้างแรงงานของประเทศ หลักสูตรฉบับ
ใหม่ได้มีการปรับกรอบโครงสร้างองค์ความรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ให้เชื่อมโยงกับการปฏิบัติงานจริง 
เน้นการบูรณาการทักษะอาชีพเข้ากับเทคโนโลยีสมัยใหม่ เช่น การใช้เครื่องมือดิจิทัล การวิเคราะห์
ข้อมูล และการใช้ระบบอัตโนมัติในภาคการผลิต ทั้งนี้เพื่อให้นักเรียนอาชีวศึกษาสามารถปรับตัวและ
พัฒนาทักษะให้ตรงกับความต้องการของตลาดแรงงานในยุคดิจิทัลและ ยังให้ความสำคัญกับการ
ส่งเสริมสมรรถนะในศตวรรษที่ 21 อาทิ ทักษะการคิดวิเคราะห์ การทำงานเป็นทีม การสื่อสาร และ
การเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยส่งเสริมรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น การเรียนรู้ผ่านโครงการ การ
ฝึกประสบการณ์จริงในสถานประกอบการ และการใช้ชุดการเรียนรู้อาชีพควบคู่กับการปฏิบัติงานการ
ปรับปรุงหลักสูตรครั้งนี้ ยังยึดโยงกับกรอบคุณวุฒิอาชีวศึกษาแห่งชาติ และมาตรฐานวิชาชีพ เพื่อให้
สามารถประเมินผลสัมฤทธิ์ได้ตามสมรรถนะที่ต้องการ ทั้งในด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติ รวมถึง
การเสริมสร้างคุณธรรม จริยธรรม และวินัยในวิชาชีพอย่างครบถ้วน กล่าวได้ว่าหลักสูตร ปวช. 2567 
เป็นก้าวสำคัญในการพัฒนาอาชีวศึกษาไทย ให้สามารถผลิตกำลังคนที่มีคุณภาพ ตรงตามความ
ต้องการของภาคอุตสาหกรรม และสามารถยืนหยัดในตลาดแรงงานที่ขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยีขั้นสูง
ได้อย่างมั่นคงและยั่งยืน  (สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา, 2567)  
 การจัดการเรียนการสอนในระดับอาชีวศึกษาจำเป็นต้องมีการปรับตัวให้สอดคล้องกับการ
เปลี่ยนแปลงดังกล่าว โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสายวิชาชีพที่เกี่ยวข้องกับศิลปะและการออกแบบ ซึ่งต้อง

https://www.mdes.go.th/law/download/7938
https://bsq.vec.go.th/th-th/%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B8%95%E0%B8%A3/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A8%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%9E(%E0%B8%9B%E0%B8%A7%E0%B8%8A)/%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%9E%E0%B8%A82567.aspx
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อาศัยทั้งทักษะด้านเทคนิค ความคิดสร้างสรรค์ และการสื่อสารเชิงภาพอย่างมีประสิทธิภาพ หนึ่งใน
หัวใจสำคัญของการเรียนรู้ด้านศิลปะคือ "ทักษะองค์ประกอบศิลป์" Art Composition Skills ซึ่งเป็น
ทักษะพ้ืนฐานที่ผู้เรียนจำเป็นต้องฝึกฝนเพ่ือให้สามารถสร้างผลงานศิลปะได้อย่างมีความหมาย สมดุล 
และดึงดูดสายตา จากประสบการณ์การจัดการเรียนการสอนในระดับอาชีวศึกษา พบว่า นักเรียน
จำนวนไม่น้อยยังขาดความเข้าใจในหลักการองค์ประกอบศิลป์อย่างลึกซึ ้ง และยังไม่สา มารถ
ประยุกต์ใช้ทักษะดังกล่าวได้อย่างเหมาะสมในชิ้นงานของตน อีกทั้งข้อจำกัดด้านเวลาเรี ยน และ
จำนวนผู้เรียนต่อครูที่มาก ทำให้การให้คำแนะนำรายบุคคลในห้องเรียนยังไม่ทั่วถึง ส่งผลให้ผู้เรียน
บางกลุ่มเกิดความไม่มั่นใจ ไม่กล้าสร้างสรรค์ และขาดแรงจูงใจในการพัฒนาผลงานของตนเอง ใน
ขณะเดียวกัน การเรียนรู้ทักษะองค์ประกอบศิลป์ในระดับอาชีวศึกษานั้นไม่ใช่เพียงการจดจำหลักการ
หรือทฤษฎี แต่เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ต้องอาศัยความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง ความคิดสร้างสรรค์ และ
การแสดงออกผ่านผลงานศิลปะ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด “การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์” (Creative 
Learning) ที่เน้นการเปิดพื้นที่ให้นักเรียนได้คิดอย่างอิสระ แก้ปัญหาในรูปแบบของตน และมีโอกาส
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ที่มีความหมายต่อบริบททางวิชาชีพของตนเอง การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์เกิดขึ้นเมื่อ
ผู้เรียนสามารถแสดงออกอย่างแปลกใหม่และมีความหมาย ภายใต้กรอบของเป้าหมายทางวิชาการ 
ครูผู้สอนต้องกล้าเปิดพื้นที่ให้เกิดความไม่แน่นอน ปรับบทบาทจาก “ผู้ออกคำสั่ง” เป็น “ผู้ออกแบบ
บริบทแห่งการเรียนรู้” และส่งเสริมการคิดอย่างยืดหยุ่นผ่านโครงงานหรือแบบฝึกที่ผู้เรียนมีส่วนร่วม
ในการกำหนดวิธีการเรียนรู้ของตน (Beghetto, 2021) ในบริบทของศิลปะ การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์มี
บทบาทสำคัญในการพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์ เพราะช่วยให้ผู้เรียนไม่เพียงแต่เข้าใจแนวคิด
พ้ืนฐาน แต่สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ร่วมกับจินตนาการและความงามเพ่ือสร้างชิ้นงานที่มีเอกลักษณ์ 
การส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยแชทบอทที่สามารถโต้ตอบได้แบบยืดหยุ่น ให้ข้อเสนอแนะแบบเฉพาะ
บุคคล และกระตุ้นผู้เรียนให้สำรวจแนวทางใหม่ ๆ จึงถือเป็นการผสมผสานเทคโนโลยีกับทฤษฎีการ
เรียนรู้อย่างเหมาะสมการออกแบบแชทบอทในลักษณะนี้จึงมิใช่เพียงเครื่องมือทางเทคนิค แต่ทำ
หน้าที่เสมือนครูผู้ช่วยที่ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่อง นอกเหนือเวลาเรียน
ในชั้นเรียน ช่วยให้นักศึกษาสามารถฝึกฝนตนเองได้ในจังหวะของตนเอง เกิดความภาคภูมิใจในผลงาน 
และมีความม่ันใจในการใช้ศิลปะเป็นเครื่องมือในการสื่อสารเชิงอาชีพ ประโยชน์ของการเรียนรู้ปรับได้ 
1) การปรับแต่งเนื้อหาตามความสามารถของผู้เรียน ระบบสามารถปรับเปลี่ยนเนื้อหาและกิจกรรม
การเรียนรู้ให้ตรงกับระดับความสามารถและความต้องการของผู้เรียนได้โดยอัตโนมัติ 2) การสนับสนุน
การเรียนรู้เฉพาะบุคคล ผู้เรียนแต่ละคนจะได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่ตรงกับความต้องการเฉพาะ
บุคคล ทำให้สามารถเข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น 3) การติดตามและวิเคราะห์ความก้าวหน้า ระบบสามารถ
ติดตามความก้าวหน้าของผู้เรียน วิเคราะห์ข้อมูลการเรียนรู้ และให้ข้อเสนอแนะที่เหมาะสมได้ 4) การ
พัฒนาทักษะเฉพาะด้าน ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะในด้านที่ต้องการเพ่ิมความรู้หรือทักษะได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 5) การเพ่ิมความมีส่วนร่วม การเรียนรู้ที่ปรับได้ช่วยเพ่ิมความมีส่วนร่วมและความสนใจ
ในการเรียนรู้ของผู้เรียน (วิชัยและมารุต, 2564) ทำให้เห็นได้ว่าการเรียนแบบ Adaptive Learning 
หรือ การเรียนรู้ปรับได้ เป็นการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในการปรับเปลี่ยนและปรับแต่ง
ประสบการณ์การเรียนรู้ให้ตรงกับความต้องการเฉพาะบุคคลของผู้เรียนแต่ละคน การเรียนรู้ปรับได้
มุ่งเน้นในการให้ความรู้และทักษะที่เหมาะสมกับความสามารถและสไตล์การเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละ

https://psycnet.apa.org/record/2022-06597-019
http://www.curriculumandlearning.com/upload/Books/Adaptive%20Learning_1616200602.pdf
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คน โดยใช้ข้อมูลจากการเรียนรู้ของผู้เรียนเพื่อทำการปรับปรุงเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
เรียลไทม์ การเรียนรู้แบบปรับเหมาะหรือAdaptive Learning เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้น
การปรับเนื้อหา วิธีการสอน และกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสามารถ ความรู้พื้นฐาน และความ
ต้องการเฉพาะของผู้เรียนแต่ละคน โดยใช้ข้อมูลจากการประเมินผลก่อนเรียนและระหว่างเรียนมา
วิเคราะห์และออกแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสม (ชฎายุ, 2566)  
 ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการออกแบบและพัฒนาแชทบอทเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทักษะ
องค์ประกอบศิลป์ โดยมุ่งหวังให้แชทบอทนี้เป็นสื่อการเรียนรู้ที่สามารถเข้าถึงผู้เรียนได้ง่าย สนับสนุน
การเรียนรู้แบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning) ที่ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล เสริม
แรงจูงใจในการเรียนรู้ และช่วยพัฒนาทักษะของผู้เรียน ทั้งยังสามารถนำไปใช้ได้จริงในบริบทของ
วิทยาลัยอาชีวศึกษา เพ่ือยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลที่เน้นการเรียนรู้เฉพาะบุคคล
และตอบสนองต่อศักยภาพของผู้เรียนแต่ละคนได้ดียิ่งขึ้น 

1.2  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1.2.1  เพ่ือพัฒนาแชทบอทองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา 
 1.2.2  เพ่ือศึกษาผลการพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาด้วยแชทบอท  
 1.2.3  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการเรียนด้วยแชทบอท  

1.3  สมมติฐานการวิจัย 

 1.3.1  ประสิทธิภาพของแชทบอท ARTBOT PKTC เพื่อพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับ
นักศึกษาอาชีวศึกษา อยู่ในระดับดีข้ึนไป 
 1.3.2  นักศึกษาอาชีวศึกษาที่เรียนรู้ด้วยแชทบอท ARTBOT PKTC มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 1.3.3  นักศึกษาอาชีวศึกษาที่ใช้แชทบอท ARTBOT PKTC มีคะแนนเฉลี่ยทักษะองค์ประกอบ
ศิลป์ผ่านเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 50  
 1.3.4  ความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้แชทบอท  ARTBOT PKTC 
อยู่ในระดับมากขึ้นไป 

1.4  ขอบเขตของการวิจัย 

 1.4.1  ขอบเขตด้านเนื้อหา  
 เนื้อหาในรายวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานกราฟิก รหัส 21910-2003 ซึ่งประกอบ
ไปด้วย 7 หน่วยดังนี้ 
 1.4.1.1  หลักการองค์ประกอบศิลป์ 
 1.4.1.2  การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ 
 1.4.1.3  หลักการและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ 
 1.4.1.4  ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ 

https://nuir.lib.nu.ac.th/dspace/bitstream/123456789/5848/3/ChadayuWongchai.pdf?
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 1.4.1.5  การจัดวางตำแหน่งวัตถุ 
 1.4.1.6  การออกแบบ สร้าง แก้ไขและตกแต่งชิ้นงานโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป 
 1.4.1.7  การประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิกให้เหมาะสมกับงานธุรกิจดิจิทัล 
 1.4.2  ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้กำหนดประชากร คือ นักศึกษาระดับปวช. 1 วิทยาลัยเทคนิค
ประจวบคีรีขันธ์ จำนวน 550 คน กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปวช. 1 แผนกวิชาเทคโนโลยีธุรกิจ
ดิจิทัล วิทยาลัยเทคนิคประจวบคีรีขันธ์ จำนวน 65 คน 
 1.4.3  ตัวแปรที่ศึกษา  
  1.4.3.1  ตัวแปรต้น (Independent Variables) 
        แชทบอทเพ่ือพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา 
  1.4.3.2  ตัวแปรตาม (Dependent Variables) 
        ทักษะองค์ประกอบศิลป์ของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านแชทบอท 
 1.4.4  ระยะเวลา   
  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ระหว่างเดือนตุลาคม  2567 - กุมภาพันธ์ 2568 

1.5  นิยามศัพท์เฉพาะ 

 1.5.1  แชทบอท ARTBOT PKTC หมายถึง โปรแกรมอัตโนมัติที่สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้งานใน
รูปแบบข้อความหรือรูปภาพ โดยแชทบอทในงานวิจัยนี้ออกแบบเพื่อใช้เป็นผู้ช่วยเรียนรู้ที่ให้ข้อมูล   
ให้คำแนะนำ และตอบคำถามเกี่ยวกับหลักการองค์ประกอบศิลป์แบบอัตโนมัติ เพื่อส่งเสริมทักษะ
องค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา โดยพัฒนาด้วย ChatGPT 
 1.5.2  ทักษะองค์ประกอบศิลป์ (Art Composition Skills) หมายถึง ความสามารถในการจัด
วางองค์ประกอบทางทัศนศิลป์ เช่น จุด เส้น รูปร่าง สี พื้นผิว และพื้นที่ว่าง อย่างมีความสมดุล 
สอดคล้อง และสร้างความน่าสนใจในผลงานศิลปะ 
 1.5.3  การเรียนรู้แบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning) หมายถึง แนวทางการเรียนรู้ที่ใช้
เทคโนโลยีปรับเนื้อหา รูปแบบการนำเสนอ หรือความยากง่ายให้เหมาะกับระดับความสามารถและ
พฤติกรรมของผู้เรียนแต่ละคน 
 1.5.4  ประสิทธิภาพของแชทบอท หมายถึง ความสามารถของระบบตอบคำถามอัตโนมัติ เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา 
 1.5.5  ความพึงพอใจ หมายถึง ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนด้วยแชทบอทเพื่อส่งเสริม
ทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาโดยใช้แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
5 ระดับของ Likert คือ พึงพอใจมากที่สุด พึงพอใจมาก พึงพอใจปานกลาง พึงพอใจน้อย และ       
พึงพอใจน้อยที่สุด 
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1.6  ประโยชน์ของการวิจัย  

 1.6.1  สามารถนำไปพัฒนาเครื่องมือการเรียนรู้ในรายวิชาศิลปะหรือออกแบบให้มีประสิทธิภาพ
มากขึ้น ด้วยการใช้แชทบอทเป็นตัวช่วยให้คำแนะนำเชิงองค์ประกอบศิลป์แบบเฉพาะบุคคลเพื่อให้
ผู้เรียนเข้าใจหลักการองค์ประกอบศิลป์ผ่านการโต้ตอบกับระบบอย่างเป็นธรรมชาติ 
 1.6.2  ส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมและเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยใช้เทคโนโลยีแชทบอทในการ
กระตุ้นความสนใจและสร้างความมั่นใจในการเรียนรู้ศิลปะของนักศึกษาแชทบอทยังสามารถตั้งคำถาม 
ป้อนคำแนะนำ หรือให้ข้อเสนอแนะเพื่อให้ผู้เรียนคิดต่อยอดหรือฝึกฝนเพิ่มเติมในเวลาที่สะดวก ผู้ เรียน
จึงสามารถสร้างความเข้าใจในแบบเฉพาะตน เกิดความภาคภูมิใจ และเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรู้ 
 1.6.3  เป็นต้นแบบการประยุกต์ใช้ AI เพื่อการเรียนรู้ในกลุ่มอาชีวศึกษา ซึ่งสามารถนำไปต่อยอด
กับรายวิชาอื่น ๆ ที่ต้องการพัฒนาทักษะเชิงปฏิบัติสามารถขยายผลในสาขาที่ต้องการการฝึกฝนแบบ
เฉพาะบุคคล สร้างระบบผู้ช่วยเรียนรู้ที่เข้าถึงง่ายและยืดหยุ่นต่อความแตกต่างของผู้เรียน 
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บทท่ี 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาด้วยแชทบอท ผู้วิจัย
ได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อใช้ในการดำเนินการวิจัยตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
โดยมีกรอบการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 
2.1  แนวคิดเก่ียวกับองค์ประกอบศิลป์ 
      2.1.1  ความหมายขององค์ประกอบศิลป์ 
      2.1.2  องค์ประกอบพ้ืนฐานในงานกราฟิก 
      2.1.3  ความสำคัญขององค์ประกอบศิลป์ต่อผู้เรียนอาชีวศึกษา 
2.2  การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ (Creative Learning) 
      2.2.1  ความหมายและหลักการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
      2.2.2  การประยุกต์ใช้การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ (Creative Learning) ในงานศิลปะ 
2.3  การเรียนรู้แบบ Adaptive Learning 
      2.3.1  ความหมายและหลักการของ Adaptive Learning 
      2.3.2  กระบวนการทำงาน Adaptive Learning 
      2.3.3  ประโยชน์ของ Adaptive Learning 
      2.3.4  การประยุกต์ใช้ Adaptive Learning ในการศึกษาอาชีวะ 
2.4  Chatbot เพ่ือการศึกษา 
      2.4.1  ความหมายและประเภทของ Chatbot 
      2.4.2  Chatbot กับ Personalized Learning 
      2.4.3  การพัฒนา Chatbot ด้วย AI และ Machine Learning 
2.5  การพัฒนาและประเมินผลแชทบอทเพ่ือการเรียนรู้ 
      2.5.1  กระบวนการพัฒนา Chatbot 
      2.5.2  ขั้นตอนการพัฒนา Chat AI ด้วย ChatGPT 
      2.5.3  วิธีการและการประเมินผลระบบ AI 
2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
      2.6.1  วิจัยในประเทศ 
      2.6.2  วิจัยต่างประเทศ 
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2.1  แนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบศิลป์ 

      2.1.1  ความหมายขององค์ประกอบศิลป์ 
         องค์ประกอบศิลป์ หมายถึง โครงสร้างของผลงานที่มองเห็นทั้งหมด โดยมีส่วนประกอบ
ย่อยหรือส่วนประกอบที่สำคัญทางศิลปะมาจัดผสมผสานเข้าด้วยกัน เมื่อดูโดยรวมแล้วเกิดความ
กลมกลืนเป็นอันเดียวกัน โดยทัศนธาตุ (Visual Elements) กับองค์ประกอบศิลป์ (Elements of 
Art) มีความหมายเหมือนกันแต่มีชื่อต่างกัน ซึ่งขึ้นอยู่กับสถานบันการศึกษาทางศิลปะของแต่ละแห่ง  
ซึ่งองค์ประกอบศิลป์พื้นฐานที่สำคัญประกอบด้วย จุด เส้น รูปร่าง รูปทรง สี พื้นผิว และพื้นที่ว่าง   
นักออกแบบกราฟิกใช้หลักองค์ประกอบศิลป์เพื่อผลิตงานสร้างสรรค์ให้ตรงตามวัตถุประสงค์ในการ
สื่อสารและความงาม เพื่อสนองวัตถุประสงค์หลักการโดยคำนึงถึงวัตถุประสงค์หลักของการผลิตงาน
สร้างสรรค์ผลงาน โดยใช้ กฎเกณฑ์  หรือเทคนิคที่จะนำองค์ประกอบศิลป์ มาจัดวางในงานศิลปะ
เพ่ือให้เกิดความสวยงามน่าสนใจ (สมภพ, 2567) 
    งานวิจัยในไทยให้ความหมายขององค์ประกอบศิลป์ คือ ส่วนประกอบพื้นฐานที่ศิลปินใช้ใน
การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะให้มีความสมบูรณ์ ทั้งในด้านความงาม ความกลมกลืน และความน่าสนใจ 
ซึ่งองค์ประกอบเหล่านี้จะประกอบด้วย เส้น สี รูปร่าง รูปทรง พ้ืนผิว แสงเงา และพ้ืนที่ว่าง ที่นำมาจัด
วางอย่างมีหลักการ เพื่อสื่ออารมณ์ ความคิด และความรู้สึกของศิลปินให้ผู้ชมสามารถเข้าใจและรบัรู้
ได้ องค์ประกอบศิลป์ไม่เพียงแต่เป็นโครงสร้างพ้ืนฐานของงานศิลปะ แต่ยังเป็นเครื่องมือสำคัญในการ
ถ่ายทอดแนวคิดท่ีมีความลุ่มลึกของผู้สร้างงาน (จารุวรรณ, 2567) 

   งานวิจัยในต่างประเทศให้ความหมายขององค์ประกอบศิลป์  (Elements of Art and 
Design) หมายถึง เครื่องมือหรือ "บล็อกพ้ืนฐาน" ที่ศิลปินใช้ในการสร้างสรรค์งานศิลปะ ซึ่งรวมถึงเส้น 
รูปร่าง สี พื้นผิว แสงเงา มวล ว่าง และรูปทรง โดยเปรียบเสมือนเครื่องมือของช่างไม้ที่ต้องเลือกใช้
ตามลำดับเพื่อสร้างชิ้นงานให้สมบูรณ์ องค์ประกอบศิลป์เหล่านี้เป็นส่วนสำคัญที่ช่วยสร้างความหมาย 
ความชัดเจน และความเข้าใจในงานศิลปะ โดยมักถูกจัดเรียงอย่างมีจุดประสงค์และมีความสัมพันธ์กัน
แบบพึ่งพาอาศัยกับ “หลักการของศิลปะ” (Principles of Art) ซึ่งทำหน้าที่เป็นแนวทางในการจัด
วางองค์ประกอบเหล่านั้นในงานศิลป์อย่างมีระบบ (Wango, 2024) 

   จากการศึกษาและการวิจัยทำให้เข้าใจได้ว่าองค์ประกอบศิลป์คือโครงสร้างพ้ืนฐานของงาน
ศิลปะท่ีประกอบด้วยเส้น รูปร่าง สี ฯลฯ ซึ่งเป็นรากฐานสำคัญในการออกแบบและสื่อความหมายเชิง
วิชาชีพ โดยเฉพาะในสายอาชีวศึกษา การเข้าใจองค์ประกอบศิลป์จะช่วยเสริมสมรรถนะด้านการ
ออกแบบอย่างเป็นระบบ 
      2.1.2  องค์ประกอบพื้นฐานในงานกราฟิก 
     องค์ประกอบพ้ืนฐานในงานกราฟิก (Basic Elements of Visual Design) เปรียบเสมือน
รากฐานสำคัญของการสื่อสารด้วยภาพ ซึ่งนักออกแบบกราฟิกใช้เป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์
ผลงานที่มีความน่าสนใจ มีเอกภาพ และสามารถถ่ายทอดอารมณ์ แนวคิด หรือสาระสำคัญได้อย่างมี

https://anyflip.com/ftfru/vjfj/basic
https://so01.tci-thaijo.org/index.php/APJ/article/view/274417/178880
https://www.researchgate.net/publication/379859207_Use_of_Elements_and_Application_of_Principles_of_Art_and_Design_in_the_Creation_of_Pictorial_Compositions_among_Fine_Art_Students_at_Kenyatta_University_Nairobi_Kenya
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ประสิทธิภาพ องค์ประกอบเหล่านี้ไม่เพียงแต่มีบทบาทด้านความงามเท่านั้น แต่ยังมีอิทธิพลต่อการ
รับรู้ การตีความ และความเข้าใจของผู้ชมในเชิงจิตวิทยาและความรู้สึกอย่างลึกซึ้ง 

    Kumar และ Naaz (2023) อธิบายว่าองค์ประกอบพื้นฐานของงานกราฟิกสามารถ
จำแนกได้หลายประการ โดยแต่ละองค์ประกอบมีหน้าที่และผลกระทบต่อการออกแบบที่แตกต่างกัน 
ดังนี้   

    2.1.2.1  เส้น (Line) หมายถึง องค์ประกอบพื้นฐานที่เรียบง่ายแต่ทรงพลัง เส้นสามารถ
สื่อทิศทาง ความเคลื่อนไหว หรืออารมณ์ของงานออกแบบได้ เช่น เส้นตรงแนวตั้งแสดงถึงความมั่นคง 
เส้นแนวนอนแสดงถึงความสงบ เส้นทแยงให้ความรู้สึกเคลื่อนไหว ไม่มั่นคง และมีพลวัต การนำเส้น
มาใช้ซ้ำกันยังสามารถสร้างจังหวะและลวดลายที่น่าสนใจในองค์ประกอบได้อีกด้วย 

    2.1.2.1  พื้นที่ (Space) หมายถึง พ้ืนที่ในงานกราฟิกซึ่งแบ่งออกเป็นพ้ืนที่บวก (Positive 
Space) และพื้นที่ลบ (Negative Space) การจัดสัดส่วนพื้นที่ทั้งสองประเภทให้สมดุลจะช่วยสร้าง
ความกลมกลืน และเน้นจุดสำคัญของงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ พื้นที่ว่างยังทำให้ภาพดูโล่ง โปร่ง
สบาย และสื่อสารได้ชัดเจนมากยิ่งข้ึน 

    2.1.2.3  สี (Color) หมายถึง สีที่เป็นองค์ประกอบที่มีพลังในการกระตุ้นอารมณ์และสร้าง
บรรยากาศให้กับผลงาน สีโทนร้อน (เช่น แดง เหลือง ส้ม) มักสื่อถึงความตื่นเต้น พลังงาน และความ
กระฉับกระเฉง ขณะที่สีโทนเย็น (เช่น ฟ้า เขียว ม่วง) ให้ความรู้สึกสงบ เยือกเย็น และผ่อนคลาย การ
เลือกใช้สีอย่างเหมาะสม รวมถึงการผสมสีตามหลักการของสีปฐมภูมิ สีทุติยภูมิ และสีตติยภูมิ จะช่วย
เพ่ิมมิติและความน่าสนใจให้แก่ชิ้นงาน 

    2.1.2.4  พื้นผิว (Texture) หมายถึง ลักษณะของวัตถุที่แสดงถึงการสัมผัส เช่น หยาบ 
เร ียบ มันวาว หรือด้าน แม้ในงานกราฟิกจะรับรู ้ผ ่านการมองเห็น แต่การใช้พื ้นผิวจำลอง          
(Visual Texture) อย่างเหมาะสม สามารถสร้างความสมจริง เพ่ิมมิติ และเสริมความรู้สึกในงานศิลป์
ได ้

    2.1.2.5  รูปร่างและรูปทรง (Shape and Form) หมายถึง ลักษณะสองมิติ เช่น รูป
สี่เหลี่ยม วงกลม หรือรูปทรงอิสระ ส่วนรูปทรง (Form) หมายถึงลักษณะสามมิติ เช่น ทรงลูกบาศก์ 
ทรงกระบอก หรือทรงกลม รูปร่างและรูปทรงมีบทบาทสำคัญในการกำหนดโครงสร้างของชิ้นงาน 
โดยรูปร่างแบบเรขาคณิตมักสื่อถึงความเป็นระเบียบ ขณะที่รูปร่างออร์แกนิกให้ความรู้สึกอ่อนโยน 
เป็นธรรมชาติ 

   2.1.2.6  ค่าแสงและเงา (Value) หมายถึง ค่าความสว่าง ความมืดของแสงหรือสีมีบทบาท
สำคัญในการสร้างความลึก มิติ และความมีชีวิตชีวาในงานกราฟิก การจัดค่าความต่างของแสงอย่าง
เหมาะสมสามารถนำสายตาผู้ชมไปยังจุดที่ต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

   2.1.2.7  ปริมาตร (Volume) หมายถึง องค์ประกอบที่ช่วยให้ภาพในงานกราฟิกมีลักษณะ 
3 มิติ โดยการใช้แสง เงา และมุมมอง เพื่อจำลองความหนาแน่นหรือความลึกในภาพ เช่น การ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์ ภาพผลิตภัณฑ์ หรือโมเดลทางสถาปัตยกรรม 

https://www.researchgate.net/publication/376995757_EXPLORING_THE_DEPTH_OF_ELEMENTS_AND_PRINCIPLES_OF_VISUAL_DESIGN
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   นอกจากนี้ ยังมีแนวคิดพิเศษอื่น ๆ ที่สามารถใช้ร่วมกับองค์ประกอบพื้นฐานเพื่อเพิ่มพลัง
ของการออกแบบ ได้แก่ ความสมจริง (Realism) การบิดเบือน (Distortion) นามธรรม (Abstraction) 
และการไม่อิงวัตถุจริง (Non-objective) ซึ่งล้วนแต่เป็นแนวทางสร้างสรรค์ที่ใช้เพื่อกระตุ้นอารมณ์
หรือสร้างความหมายที่ลึกซึ้งให้กับงานศิลปะ 

    จากการทบทวนวรรณกรรมดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่า องค์ประกอบพื้นฐานของงาน
กราฟิกเป็นรากฐานที่สำคัญของการออกแบบทุกประเภท ความเข้าใจในแต่ละองค์ประกอบจะช่วยให้
นักออกแบบสามารถสร้างสรรค์งานที ่มีความสมดุล กลมกลืน และสื ่อความหมายได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และยังเป็นข้อมูลหลักในการออกแบบแชทบอท ARTBOT PKTC เพื่อเสริมสร้างทักษะ
องค์ประกอบศิลป์ของนักศึกษาอาชีวศึกษาอย่างเป็นระบบ 
      2.1.3  ความสำคัญขององค์ประกอบศิลป์ต่อผู้เรียนอาชีวศึกษา 
     องค์ประกอบศิลป์นับเป็นพื ้นฐานสำคัญที่ช่วยส่งเสริมสมรรถนะของผู้เรียนในระดับ
อาชีวศึกษา โดยเฉพาะในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ กราฟิก และการสื่อสารด้วยภาพ 
องค์ประกอบศิลป์ ซึ่งประกอบด้วยจุด เส้น รูปร่าง รูปทรง สี พื้นผิว แสงเงา และพื้นที่ว่าง ถือเป็น
เครื ่องมือทางศิลปะที่ช่วยในการสื ่อสารแนวคิด ความรู ้สึก และจุดมุ ่งหมายของชิ ้นงานอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
      การฝึกฝนให้นักเรียนสามารถวางแผนและจัดวางองค์ประกอบศิลป์ได้อย่างเหมาะสม 
ย่อมส่งผลให้ผลงานออกแบบมีความงดงาม มีจุดเด่น และสามารถตอบโจทย์ทางความคิดสร้างสรรค์ 
ตลอดจนความต้องการของผู้ใช้หรือผู้บริโภคได้อย่างแท้จริง งานวิจัยของ วันชนะ ขันต่อ (2565) 
พบว่า การเรียนรู้ที ่เน้นบริบทท้องถิ่นและการบูรณาการองค์ประกอบศิลป์เข้าไปในกระบวนการ
สร้างสรรค์ผลงาน ช่วยส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการแสดงออกเชิงศิลปะใน
หมู่นักเรียนอาชีวศึกษาได้อย่างมีนัยสำคัญ 
      นอกจากนี้องค์ประกอบศิลป์ยังมีบทบาทสำคัญในการพัฒนาอารมณ์ ความคิดสร้างสรรค์ 
และแรงจูงใจภายในของผู้เรียน ซึ่งปัจจัยเหล่านี้มีความสัมพันธ์กับเจตคติในการเรียนรู้ ทัศนคติต่อ
วิชาชีพ และความมั่นใจในการแสดงออกผ่านผลงานศิลปะอย่างชัดเจน องค์ประกอบเหล่านี้อยู่ใน
แผนพัฒนาการอาชีวศึกษาของประเทศไทย โดย สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา (2567) ได้
บรรจุวิชา “องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานกราฟิก” ไว้ในหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 
2567 ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล เพ่ือ
พัฒนาผู้เรียนให้มีสมรรถนะในการประกอบอาชีพด้านสื่อดิจิทัลและการออกแบบที่สอดคล้องกับความ
ต้องการของภาคอุตสาหกรรมในปัจจุบัน 
     จากการทบทวนวรรณกรรมและการวิเคราะห์โครงสร้างหลักสูตรดังกล่าว แสดงให้เห็นว่า 
องค์ประกอบศิลป์ไม่เพียงเป็นทักษะที่สำคัญในเชิงเทคนิค แต่ยังเป็นเครื่องมือในการพัฒนาทักษะทาง
ปัญญา อารมณ์ และความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งมีความสำคัญยิ่งต่อผู้เรียนในสายอาชีพที่เกี่ยวข้องกับการ
ผลิตสื่อ งานกราฟิก การสร้างแบรนด์ หรือการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ต้องการสื่อสารเชิงภาพอย่างมี

http://ithesis-ir.su.ac.th/dspace/handle/123456789/4702
https://bsq.vec.go.th/th-th/%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B8%95%E0%B8%A3/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A8%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%9E(%E0%B8%9B%E0%B8%A7%E0%B8%8A)/%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%9E%E0%B8%A82567.aspx
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ประสิทธิภาพ ทั้งนี้การพัฒนาองค์ประกอบศิลป์ในระดับอาชีวะไม่เพียงเน้นทักษะด้านความสวยงาม 
แต่ยังส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ และการแสดงออกเชิงวิชาชีพ ซึ่งเป็นเป้าหมาย
สำคัญของหลักสูตรสายอาชีพในยุคดิจิทัล 

2.2  การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ Creative Learning 

      2.2.1 ความหมายและหลักการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
    การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ (Creative Learning) เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการในการสร้างองค์ความรู้ใหม่ ผ่านการมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมที่กระตุ้นให้เกิดการคิดอย่างลึกซึ้ง แก้ปัญหา และแสดงออกอย่างอิสระ การเรียนรู้
รูปแบบนี้จะไม่เน้นเพียงแค่การรับข้อมูลความรู้ แต่จะกระตุ้นให้ผู ้เรียนเป็นผู้มีบทบาทสำคัญใน
กระบวนการเรียนรู้ของตนเอง โดยเรียนรู้จากประสบการณ์จริง การทดลอง การเล่น และการทำงาน
ร่วมกับผู้อ่ืนในรูปแบบที่สร้างแรงบันดาลใจและเชื่อมโยงกับชีวิตจริง (Mishra, 2023) 
     Beghetto (2021) อธิบายว่า Creative Learning หมายถึง กระบวนการของการสร้าง 
"ความเข้าใจใหม่" ที่มีความหมายต่อตนเองและผู้อื่น ซึ่งไม่จำเป็นต้องเป็นสิ่งยิ่งใหญ่หรือแปลกใหม่
ระดับโลก แต่อาจเป็นเพียงการตีความใหม่ของสิ่งเดิมในมุมมองที่แตกต่าง ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนได้เติบโต
ทางปัญญาและอารมณ์  
      ในบริบทของประเทศไทย (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2558) ได้นิยามการ
เรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ว่าเป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการแสวงหาความรู้ และ
แสดงออกทางความคิดอย่างอิสระ โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถนำความรู้ไปใช้ในชีวิตจริงได้
อย่างมีคุณค่า เป็นพื้นฐานของการเป็นพลเมืองที่มีคุณภาพในสังคมแห่งการเรียนรู้ 
หลักการสำคัญของการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 4P ได้แก่ 

1. Projects หมายถึง การเรียนรู้ผ่านโครงการหรือกิจกรรมที่ผู้เรียนสนใจจริง 
2. Passion หมายถึง การเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยความหลงใหลในเรื่องนั้น 
3. Peers หมายถึง การเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่น โดยอาศัยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ

ทำงานเป็นทีม 
4. Play หมายถึง การเรียนรู้ผ่านการเล่น การลองผิดลองถูก และความยืดหยุ่นทาง

ความคิด (Resnick, 2023) 
     นอกจากนี้ ยังมีงานวิจัยในประเทศไทยที่ประยุกต์ใช้แนวทางนี้ร่วมกับเทคโนโลยี AI เช่น 

เพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียน โดยพบว่าแนวทางดังกล่าวสามารถ
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดแรงบันดาลใจ และพัฒนาทักษะการเขียนได้อย่างมีนัยสำคัญ (ธีรธร และสิทธิ
พล, 2567) 

     จากการศึกษาทำให้เข้าใจได้ว่า Creative Learning หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมจินตนาการและการสร้างสรรค์ ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมและพัฒนาการเรียนรู้เชิงลึก ทั้งยัง
เหมาะสมอย่างยิ่งต่อการจัดการเรียนรู้ด้านศิลปะและการออกแบบในยุคเทคโนโลยี 

https://punyamishra.com/2023/11/09/designing-for-creative-learning-environments-new-chapter/
https://www.researchgate.net/publication/368876926_Creative_Learning_in_Education
https://backoffice.onec.go.th/uploads/Book/1972-file.pdf
https://mres.medium.com/ai-and-creative-learning-concerns-opportunities-and-choices-63b27f16d4d0
https://so03.tci-thaijo.org/index.php/npuj/article/download/283957/188250/1254703
https://so03.tci-thaijo.org/index.php/npuj/article/download/283957/188250/1254703
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      2.2.2  การประยุกต์ใช้การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ (Creative Learning) ในงานศิลปะ 
     การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ (Creative Learning) ถือเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
การสร้างประสบการณ์ใหม่และเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้พัฒนาความคิดริเริ ่ม ความสามารถในการ
แก้ปัญหา และการแสดงออกเชิงศิลปะอย่างเป็นอิสระ แนวคิดนี้เหมาะสมอย่างยิ่งกับการเรียนการ
สอนด้านศิลปะ ซึ่งต้องการกระบวนการคิดท่ีไม่จำกัดกรอบ การตีความ และการลงมือปฏิบัติจริงอย่าง
มีความหมาย    

    ในต ่างประเทศ Wang et al . (2024) ได ้ศ ึกษาการใช ้โมเดลภาษาขนาดใหญ่            
(Large Language Models: LLMs) เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ในบริบทของศิลปะดิจิทัล 
โดยเน้นกิจกรรมการเขียนโปรแกรมสร้างสรรค์ (Creative Coding) ที่ผสมผสานเทคโนโลยีกับศิลปะ 
พบว่า LLMs มีบทบาทสำคัญในการให้แรงบันดาลใจ แนวทางการออกแบบ และการสะท้อนผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียน ทำให้กระบวนการเรียนรู้มีความยืดหยุ่นและตอบสนองต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนแต่ละคนได้ดียิ่งข้ึน 

    นอกจากนี้ Zha et al. (2024) ยังได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน (Project-
Based Learning) โดยใช้ LLMs เป็นเครื่องมือสนับสนุนในการพัฒนาทักษะการออกแบบและศิลปะ
ในระดับมัธยมศึกษา ผลการวิจัยชี้ว่า นักเรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์มากขึ้น มีแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ และสามารถสะท้อนผลการเรียนรู้ได้อย่างเป็นระบบผ่านการสนับสนุนจาก AI 

   จากงานวิจัยดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์เป็นแนวทางที่มีศักยภาพ
สูงในกส่งเสริมทักษะทางศิลปะของผู ้เร ียน โดยเฉพาะเมื ่อผสานกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ เช่น 
ปัญญาประดิษฐ์ หรือกิจกรรมที่เน้นการมีส่วนร่วมและการคิดวิเคราะห์ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามาร ถ
พัฒนาทั้งด้านศิลปะ ความคิดสร้างสรรค์ และทักษะในอนาคตได้อย่างรอบด้าน การประยุกต์ใช้ 
Creative Learning ในงานศิลปะช่วยเปิดพื้นที่ให้นักเรียนได้แสดงออกทางอารมณ์ ความคิด และ
นวัตกรรม โดยเฉพาะเมื่อผสานกับเทคโนโลยี AI เช่น ChatGPT จะยิ่งช่วยขยายศักยภาพของผู้เรียน
ได้อย่างรอบด้าน 

2.3  แนวคิดการเรียนรู้แบบ Adaptive Learning 

      2.3.1  ความหมายและหลักการของ Adaptive Learning 
     การเรียนรู้แบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning) หมายถึง แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่
ระบบสามารถปรับเนื้อหา วิธีการ หรือเส้นทางการเรียนให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน โดยอ้างอิง
จากข้อมูลส่วนบุคคลของผู้เรียน เช่น ความรู้เดิม ระดับความสามารถ ความสนใจ ความก้าวหน้า และ
พฤติกรรมการเรียน ทั้งนี้เพื่อให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่ตรงกับศักยภาพของตนมาก
ที่สุด ซึ่งต่างจากการสอนแบบเดียวกันสำหรับทุกคน (Du Plooy, Casteleijn, & Franzsen, 2024)       
              ระบบ Adaptive Learning มักใช้เทคโนโลยี เช่น ปัญญาประดิษฐ์ (AI) การเรียนรู้ของ
เครื่อง (Machine Learning) และการวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analytics) ในการประมวลผลข้อมูล

https://arxiv.org/abs/2402.09750
https://arxiv.org/abs/2403.16159
https://www.researchgate.net/publication/385144575_Personalized_adaptive_learning_in_higher_education_a_scoping_review_of_key_characteristics_and_impact_on_academic_performance_and_engagement
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ผู้เรียน เพื่อให้คำแนะนำหรือปรับกิจกรรมการเรียนให้สอดคล้องกับเป้าหมายของผู้เรียนแต่ละราย 
(Alvarez-Icaza, Suárez-Brito, & Molina-Espinosa, 2024) 

   Adaptive Learning มีความสำคัญต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้อย่างยิ่ง โดยเฉพาะใน
การสนับสนุนความแตกต่างระหว่างผู้เรียน (Differentiated Instruction) และการพัฒนาการเรยีนรู้
เฉพาะบุคคล (Personalized Learning) งานวิจัยของ Du Plooy et al. (2024) พบว่า การจัดการ
เรียนรู้แบบ Adaptive มีส่วนช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic Performance) และ
เสริมสร้างการมีส่วนร่วมของผู ้เรียนในกระบวนการเรียนรู้ (Engagement) ได้อย่างมีนัยสำคัญ 
นอกจากนี้ยังช่วยลดความเหลื่อมล้ำทางการเรียนรู้ โดยเฉพาะในกลุ่มผู้เรียนที่มีพื้นฐานแตกต่างกั น
หรือมีข้อจำกัดทางการเรียนรู้ (Kantathanawat, Ussarn, Charoentham, & Pimdee, 2025) 

   ในบริบทของครูผู้สอน ระบบ Adaptive Learning ยังช่วยให้ครูสามารถออกแบบกิจกรรม
การเรียนการสอนให้ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้แม่นยำมากขึ้น และยังสามารถติดตามและ
ประเมินผลผู้เรียนแบบรายบุคคลได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Simon & Zeng, 2024) ขณะที่ในประเทศ
ไทยมีงานวิจัยที่นำ Adaptive Learning ไปใช้ร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ เช่น เกม
กระดาน และพบว่า ช่วยพัฒนาทักษะและความเข้าใจของผู้เรียนในระดับประถมศึกษาได้อย่างยั่งยืน 
(ชฎายุ, 2566) 
               ด้วยคุณลักษณะดังกล่าว การเรียนรู้แบบปรับเหมาะจึงนับเป็นนวัตกรรมการเรียนรู้ที่มี
ศักยภาพในการยกระดับคุณภาพการศึกษาให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนในแต่ละบุคคล 
และเหมาะสมอย่างยิ่งกับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล Adaptive Learning เป็นกลยุทธ์ที่ตอบสนองความ
แตกต่างของผู้เรียนแต่ละคน โดยใช้ AI และข้อมูลส่วนบุคคลเพื่อออกแบบเส้นทางการเรียนรู้เฉพาะ 
ทำให้เกิดผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้นในบริบทการเรียนรู้สมัยใหม่ 
      2.3.2  กระบวนการทำงาน Adaptive Learning ระบบการเรียนรู้แบบปรับเหมาะ (Adaptive 
Learning System) ทำงานโดยใช้เทคโนโลยีและกระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อปรับเปลี่ยนการ
เรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคนแบบเรียลไทม์ จุดเด่นของระบบนี้คือสามารถแนะนำเนื้อหา 
กิจกรรม หรือเส้นทางการเรียนรู ้ที ่แตกต่างกันสำหรับผู ้เรียนแต่ละราย โดยอิงจากความรู ้เดิม 
พฤติกรรมการเรียน และเป้าหมายการเรียนรู้ส่วนบุคคล (Alvarez-Icaza, Suárez-Brito, & Molina-
Espinosa, 2024) โดยทั่วไปประกอบด้วย 4 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 

      2.3.2.1  การสร้างโปรไฟล์ผู้เรียน (Learner Profiling) ระบบรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ
ผู้เรียน เช่น ความรู้พื้นฐาน ความถนัด ความชอบในการเรียนรู้ พฤติกรรมการใช้งานระบบ หรือแม้แต่
ผลการเรียนก่อนหน้า เพ่ือสร้างแบบจำลองของผู้เรียนรายบุคคล (Simon และ Zeng, 2024) 

      2.3.2.2  การวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis) ข้อมูลจากผู้เรียนจะถูกนำมาวิเคราะห์
โดยใช้เทคนิคต่าง ๆ เช่น Machine Learning, Rule-based Algorithms หรือ AI เพ่ือประเมินระดับ
ความรู้และคาดการณ์พฤติกรรมการเรียนรู้ในอนาคต (El-Sabagh, 2021) 

https://www.researchgate.net/publication/381483667_Adaptive_Learning_for_Complex_Thinking_A_Systematic_Review_of_Users'_Profiling_Strategies
https://www.researchgate.net/publication/387693060_Integrating_Mastery_Adaptive_and_Problem-Solving_MAPS_Digital_Technology_Skills_into_a_Thai_Community_College_Student_Learning_Model
https://www.mdpi.com/2227-7102/14/12/1413
https://nuir.lib.nu.ac.th/dspace/handle/123456789/5848
https://jsser.org/index.php/jsser/article/view/5529
https://jsser.org/index.php/jsser/article/view/5529
https://www.researchgate.net/publication/387363389_Behind_the_Scenes_of_Adaptive_Learning_A_Scoping_Review_of_Teachers'_Perspectives_on_the_Use_of_Adaptive_Learning_Technologies
https://educationaltechnologyjournal.springeropen.com/articles/10.1186/s41239-021-00289-4
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      2.3.2.3  การปรับเนื้อหาและเส้นทางการเรียนรู้ (Adaptation Engine) ระบบจะปรับ
เนื้อหาให้เหมาะสมกับโปรไฟล์ของผู้เรียน เช่น ปรับความยากของบทเรียน สลับลำดับเนื้อหา หรือ
แนะนำกิจกรรมเสริมในหัวข้อที่ผู้เรียนยังอ่อนอยู่ (Du Plooy, Casteleijn และ Franzsen, 2024) 

      2.3.2.4  การประเมินและปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง (Continuous Feedback Loop) 
ระบบจะติดตามผลการเรียนรู้ของผู้เรียนและปรับปรุงแผนการเรียนแบบเรียลไทม์ ทำให้ผู้เรียนได้รับ
ประสบการณ์ท่ีตรงกับศักยภาพและพัฒนาการของตนในแต่ละช่วงเวลา (Yaseen et al., 2025) 

      2.3.2.5  แนวทางการทำงานเหล่านี้ช่วยให้ Adaptive Learning เป็นระบบที่สามารถ
เรียนรู้และพัฒนาได้ตลอดเวลา ทำให้การเรียนรู้ไม่หยุดนิ่ง และผู้เรียนได้รับการสนับสนุนอย่างมี
ประสิทธิภาพตามลักษณะเฉพาะของตนเอง (Alvarez-Icaza et al., 2024)     

      การทำงานของระบบ Adaptive Learning ที่กล่าวมาครอบคลุมตั้งแต่การสร้างโปรไฟล์
ผู้เรียน การวิเคราะห์ข้อมูล ไปจนถึงการปรับเนื้อหาแบบเรียลไทม์ ซึ่งช่วยให้เกิดประสบการณ์การ
เรียนรู้ที่ตรงจุดและเหมาะสมอย่างต่อเนื่อง 
       2.3.3  ประโยชน์ของการเรียนรู้แบบปรับเหมาะ 

     การเรียนรู้แบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning) เป็นแนวทางที่มีบทบาทสำคัญในการ
พัฒนาคุณภาพการศึกษาในยุคดิจิทัล โดยเน้นการปรับกระบวนการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับศักยภาพ 
ความต้องการ และพฤติกรรมของผู้เรียนแต่ละคน ซึ่งก่อให้เกิดประโยชน์ในหลากหลายด้าน ทั้งต่อ
ผู้เรียน ครูผู้สอน และระบบการเรียนรู้โดยรวม 

     ประโยชน์สำคัญประการแรก การเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน (academic 
performance) เนื่องจากระบบ Adaptive Learning สามารถปรับระดับเนื้อหาและกิจกรรมการ
เรียนให้ตรงกับระดับความสามารถและความรู้เดิมของผู้เรียน ช่วยลดภาวะที่เนื้อหายากเกินไปหรือ
ง่ายเกินไป ส่งผลให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ลึกซ้ึงและเรียนรู้ได้รวดเร็วขึ้น (Du Plooy, Casteleijn และ 
Franzsen, 2024) 

     ประการที ่สอง การเรียนรู ้แบบปรับเหมาะช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียน 
(student engagement) ระบบสามารถแสดงเนื้อหาที่น่าสนใจในระดับที่เหมาะสมกับผู้เรียน ส่งผล
ให้ผู้เรียนรู้สึกท้าทายและมีแรงจูงใจในการเรียนอย่างต่อเนื่อง (Yaseen et al., 2025) โดยเฉพาะเมื่อ
ผสานกับการให้ฟีดแบ็กเฉพาะบุคคลผ่านเทคโนโลยี AI ยิ ่งทำให้ผู ้เรียนมีปฏิสัมพันธ์และความ
กระตือรือร้นมากยิ่งขึ้น 

     ประการที่สาม Adaptive Learning ช่วยตอบสนองความหลากหลายของผู้เรียนในชั้น
เรียน (diversity in learning) โดยเฉพาะอย่างยิ่งในบริบทของห้องเรียนที่มีผู้เรียนหลากหลายระดับ
ความสามารถ ระบบสามารถปรับเนื้อหาให้เหมาะกับทั้งผู้เรียนที่เรียนรู้ได้เร็วและผู้เรียนที่ต้องการ
เวลาในการเรียนรู้มากข้ึน ทำให้ครูสามารถดูแลผู้เรียนได้อย่างทั่วถึง (Simon และ Zeng, 2024) 

     ประการที่สี่ การเรียนรู้แบบปรับเหมาะช่วยลดความเหลื่อมล้ำทางการศึกษา โดยเฉพาะ
สำหรับผู้เรียนที่มีข้อจำกัดด้านการเรียนรู้ เช่น ผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ( learning 

https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/39524879/
https://www.mdpi.com/2071-1050/17/3/1133
https://jsser.org/index.php/jsser/article/view/5529
https://www.cell.com/heliyon/fulltext/S2405-8440(24)15661-7?_returnURL=https%3A%2F%2Flinkinghub.elsevier.com%2Fretrieve%2Fpii%2FS2405844024156617%3Fshowall%3Dtrue
https://www.cell.com/heliyon/fulltext/S2405-8440(24)15661-7?_returnURL=https%3A%2F%2Flinkinghub.elsevier.com%2Fretrieve%2Fpii%2FS2405844024156617%3Fshowall%3Dtrue
https://www.mdpi.com/2071-1050/17/3/1133
https://www.mdpi.com/2227-7102/14/12/1413
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disabilities) สามารถเรียนรู้ในระดับที่เหมาะสมกับตนเองได้ ส่งผลให้เกิดความมั่นใจในการเรียนและ
สามารถพัฒนาตนเองได้อย่างยั่งยืน (ชฎายุ, 2566) 

     นอกจากนี้ Adaptive Learning ยังช่วยลดภาระของครูผู้สอนในการจัดการเรียนรู้แบบ
รายบุคคล โดยให้ระบบวิเคราะห์ข้อมูลผู้เรียนและแนะนำแนวทางการสอนหรือเนื้อหาที่เหมาะสม ครู
สามารถใช้ข้อมูลเหล่านี้ในการติดตามและประเมินผลผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน (Alvarez, 
Suárez และ Molina, 2024) 

     กล่าวโดยสรุป Adaptive Learning เป็นเครื่องมือทางการศึกษาที่มีประสิทธิภาพในการ
ยกระดับคุณภาพการเรียนรู้ให้ตรงกับความต้องการของผู้เรียนแต่ละคน ช่วยสร้างการเรียนรู้ที่มี
ความหมาย เพ่ิมผลสัมฤทธิ์ และลดความเหลื่อมล้ำทางการศึกษาได้อย่างเป็นรูปธรรม     
       2.3.4  การประยุกต์ใช้ Adaptive Learning ในการศึกษาอาชีวะ 
      การศึกษาอาชีวะเป็นรูปแบบการเรียนรู ้ที ่มุ ่งเน้นการพัฒนาทักษะเชิงปฏิบัติ ความ
ชำนาญเฉพาะทาง และความสามารถในการแก้ปัญหาในบริบทของโลกอาชีพจริง การนำเทคโนโลยี
การเรียนรู ้แบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning) มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน
อาชีวศึกษา จึงมีบทบาทสำคัญอย่างยิ่งในการตอบสนองต่อความหลากหลายของผู้เรียน และการ
พัฒนาทักษะอย่างลึกซึ้งและเฉพาะบุคคล 

     Kantathanawat, Ussarn, Charoentham และ Pimdee (2025) ได้พัฒนาโมเดลการ
เรียนรู้ที่เรียกว่า MAPS ซึ่งรวมการเรียนรู้แบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning) กับการเรียนรู้ผ่าน
การแก้ปัญหา (Problem-Based Learning) และการเรียนรู้แบบเน้นผลสัมฤทธิ์ (Mastery Learning) 
เพื่อนำไปใช้กับนักศึกษาวิทยาลัยชุมชนในประเทศไทย ผลการศึกษาพบว่า โมเดลดังกล่าวสามารถ
ส่งเสริมการพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีดิจิทัลและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาได้อย่างมี
นัยสำคัญ โดยเฉพาะการส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และการเรียนรู้ที่คงทน 

     ในบริบทต่างประเทศ Zhao, Hai และ Ma (2024) ได้ศึกษาการใช้ระบบ Adaptive 
Learning ที่ขับเคลื่อนด้วยปัญญาประดิษฐ์ (AI) ในการเรียนอาชีวศึกษา โดยพบว่าระบบสามารถ
วิเคราะห์พฤติกรรมผู้เรียนแบบเรียลไทม์ และปรับเส้นทางการเรียนให้สอดคล้องกับความต้องการ
เฉพาะของแต่ละคน ส่งผลให้นักศึกษามีความเข้าใจในเนื้อหาเพิ่มขึ้น และแสดงผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที ่ดีขึ ้น นอกจากนี้ ผู ้เรียนยังแสดงความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนรู ้ที ่ยืดหยุ ่นและเป็น
รายบุคคล 

     Zhao และ Ko (2024) ยังเสนอการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนอาชีวะที่ผสานการ
สอนแบบปรับเหมาะกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) โดยครูใช้บทบาทในการ
จัดกิจกรรมและปรับเนื้อหาให้เหมาะกับผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง ผลลัพธ์แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมีส่วนรว่ม
ในชั้นเรียนมากขึ้นและสามารถเรียนรู้ได้อย่างลึกซึ้งกว่าเดิม 

    สำหรับประเทศไทย Permpoonwiwat และ Chantith (2023) วิเคราะห์บทบาทของ 
Adaptive Learning และเทคโนโลยีการเรียนรู้อื่น ๆ ในช่วงสถานการณ์ COVID-19 ในบริบทของการ

https://nuir.lib.nu.ac.th/dspace/handle/123456789/5848
https://jsser.org/index.php/jsser/index
https://jsser.org/index.php/jsser/index
https://edupij.com/index/arsiv/74/376/integrating-mastery-adaptive-and-problem-solving-maps-digital-technology-skills-into-a-thai-community-college-student-learning-model
https://www.semanticscholar.org/paper/Adaptive-Learning-Systems%3A-Exploring-Personalized-Zhao-Hai/8607bd0e81bc36a72d1078250ca04a5c2702758e
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/2331186X.2024.2351238
https://www.researchgate.net/publication/375717686_Adaptation_of_Thai_TVET_Learning_in_the_Time_of_the_Pandemic_for_S-Curve_and_New_S-Curve_Industries
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เรียนอาชีวะ พบว่าการนำระบบการเรียนรู้แบบปรับเหมาะมาประยุกต์ใช้ ช่วยให้นักเรียนสามารถ
เรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในวิชาที่ต้องการฝึกทักษะวิชาชีพเฉพาะ
ทาง 

     จากงานวิจัยทั้งหมดข้างต้นแสดงให้เห็นว่า การประยุกต์ใช้ Adaptive Learning ใน
การศึกษาอาชีวะช่วยเพิ่มความยืดหยุ่นของการเรียนรู้ ส่งเสริมทักษะที่จำเป็นต่อการทำงาน และทำให้
การเรียนรู้สอดคล้องกับผู้เรียนแต่ละคนอย่างแท้จริง ทั้งยังสนับสนุนการพัฒนาอย่างยั่งยืนในระบบ
การศึกษาอาชีวะที่มีความเปลี่ยนแปลงรวดเร็วและหลากหลาย  

     จากการศึกษาแนวคิด Adaptive Learning การเรียนรู้แบบปรับเหมาะที่ผู้วิจัยได้ศึกษา
และสังเคราะห์เปรียบเทียบการเรียนรู้แบบปรับเหมาะกับการเรียนรู้แบบดั้งเดิมจากประเด็นต่างๆได้
ดังนี้  
ตารางท่ี 2-1  ตารางสังเคราะห์การเรียนรู้แบบ Adaptive Learning และ Traditional Learning 

ประเด็นเปรียบเทียบ 
Adaptive Learning (การเรียนรู้

แบบปรับเหมาะ) 
Traditional Learning (การ

เรียนรู้แบบดั้งเดิม) 
แนวคิดหลัก ปรับเนื้อหา/วิธีสอนให้เหมาะสมกับ

ผู้เรียนแต่ละคน 
ถ่ายทอดเนื้อหาเดียวกันให้กับ
ผู้เรียนทุกคนโดยไม่คำนึงถึง
ความแตกต่าง 

บทบาทของผู้สอน ผู้ออกแบบระบบหรือสื่อ และเป็นผู้
แนะนำเฉพาะจุดที่จำเป็น 

ผู้ถ่ายทอดความรู้หลัก สอน
แบบบรรยายหรือแบบหน้า
เดียวกันทั้งหมด 

บทบาทของผู้เรียน ผู้เรียนมีส่วนร่วมและเส้นทางการ
เรียนรู้เฉพาะตน 

ผู้เรียนเป็นผู้รับความรู้แบบ
กลุ่ม ไม่มีการปรับเปลี่ยน
เนื้อหาตามรายบุคคล 

การใช้เทคโนโลยี ใช้ AI, ระบบ LMS อัจฉริยะ, 
Learning Analytics, แชทบอท ฯลฯ 

ใช้เทคโนโลยีในระดับพ้ืนฐาน 
เช่น PowerPoint, เอกสาร, 
วิดีโอ 

วิธีการสอน/การเรียนรู้ ปรับตามผลการเรียน ความเร็ว สไตล์
การเรียนรู้ และพฤติกรรมของผู้เรียน 

เนื้อหาและวิธีสอนเหมือนกัน
ทั้งหมด ไม่ปรับตามผู้เรียน 

การประเมินผล ประเมินต่อเนื่อง วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อ
ปรับกิจกรรมให้อย่างเหมาะสม 

ประเมินหลังเรียนเป็นหลัก 
เช่น สอบปลายภาค สอบกลาง
ภาค 

ความยืดหยุ่นในการ
เรียนรู้ 

สูงมาก – เรียนได้ตามจังหวะของ
ตนเอง เวลาใดก็ได้ 

ต่ำ – เรียนตามตารางหรือเวลา
ที่ครูจัดไว้เท่านั้น 

การเรียนรู้แบบมี
ปฏิสัมพันธ์ 
(Interactivity) 

สูง – ระบบตอบสนองตามการเรียน
ของผู้เรียนแบบทันที 

ต่ำ – ปฏิสัมพันธ์มีจำกัด
โดยเฉพาะในชั้นเรียนที่มี
ผู้เรียนจำนวนมาก 
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ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน (โดยเฉลี่ย) 

สูงขึ้นเมื่อระบบออกแบบดีและ
เหมาะสมกับบริบท 

ไม่แตกต่างมากในกลุ่มท่ัวไป 
แต่ต่ำในกลุ่มที่ต้องการการ
สนับสนุนเฉพาะ  

ตัวอย่างแพลตฟอร์มที่
ใช้ 

Khan Academy, Coursera (แบบ
ปรับได้), Smart Sparrow, ระบบ 
LMS พร้อม AI 

ห้องเรียนทั่วไป, Google 
Classroom, สื่อ 
PowerPoint, เอกสาร
ประกอบการสอน 

2.4  Chatbot เพื่อการศึกษา 

      2.4.1  ความหมายและประเภทของ Chatbot 
     แชทบอท (Chatbot) เป็นเทคโนโลยีที ่ได้ร ับความสนใจอย่างกว้างขวางในแวดวง
การศึกษาในยุคดิจิทัล โดยหมายถึงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่สามารถโต้ตอบกับมนุษย์ผ่านช่องทาง
ข้อความหรือเสียง โดยใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) และการ
ประมวลผลภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing: NLP) เพื่อให้สามารถสื่อสารและให้
ข้อมูลตอบสนองต่อผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและสมจริง (Okonkwo และ Ade-Ibijola, 2021)       
แชทบอทถูกออกแบบมาเพ่ือจำลองบทสนทนาเหมือนมนุษย์ โดยสามารถเรียนรู้ ปรับตัว และให้ข้อมูล
ที่เหมาะสมกับบริบทของผู้ใช้งานได้อย่างต่อเนื่อง 

    ภายในระบบการศึกษายุคใหม่ แชทบอทได้รับการประยุกต์ใช้ในหลากหลายรูปแบบ     
ทั้งในด้านการสื่อสาร การเรียนการสอน และการให้คำปรึกษา โดยสามารถจำแนกประเภทของ      
แชทบอททางการศึกษาได้เป็น 5 ประเภทหลัก ได้แก่ 

    2.4.1.1  แชทบอทให้ข้อมูล ( Informational Chatbots) ทำหน้าที่ให้บริการข้อมูล
พื้นฐาน เช่น ตารางเรียน ข่าวประชาสัมพันธ์ หรือคำแนะนำเกี ่ยวกับการใช้งานระบบการเรียน
ออนไลน์ 

    2.4.1.2  แชทบอทช่วยสอน (Tutoring Chatbots) ทำหน้าที่เสมือนครูผู้ช่วย เช่น การ
อธิบายเนื ้อหา การให้แบบฝึกหัด ตลอดจนการตอบคำถามทางวิชาการแบบทันที  (Bekkar & 
Chtouki, 2024) 

   2.4.1.3  แชทบอทประเมินผล (Assessment Chatbots) ช่วยในการประเมินผลสัมฤทธิ์
ของผู้เรียน เช่น การให้แบบทดสอบและตรวจสอบคำตอบเบื้องต้นโดยอัตโนมัติ 

   2.4.1.4  แชทบอทสนับสนุนอารมณ์ (Emotional Support Chatbots) ใช้เพื่อช่วยลด
ความเครียดและความวิตกกังวลของผู้เรียน โดยทำหน้าที่ให้คำปรึกษาเบื้องต้นหรือให้กำลังใจใน
ช่วงเวลาที่ผู้เรียนเผชิญความยากลำบาก 

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2666920X21000278?via%3Dihub
https://ieeexplore.ieee.org/document/10690334
https://ieeexplore.ieee.org/document/10690334
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    2.4.1.5  แชทบอทแบบโสเครติส (Socratic Chatbots) เป็นแชทบอทที่ใช้การตั้งคำถาม
ปลายเปิดเพื่อกระตุ้นการคิดเชิงวิพากษ์ และส่งเสริมการวิเคราะห์อย่างมีเหตุผลผ่านรูปแบบบท
สนทนา (Rodrigues et al., 2024) 

    ในปัจจุบ ันแชทบอทจำนวนมากถูกพัฒนาบนพื ้นฐานของโมเดลภาษาขนาดใหญ่     
(Large Language Models: LLMs) เช่น GPT-4 ซึ ่งช่วยให้สามารถโต้ตอบกับผู ้เรียนได้อย่าง       
ชาญฉลาด ปรับระดับความยากของบทเรียนตามความสามารถของผู้เรียน และส่งเสริมการเรียนรู้
เฉพาะบุคคลอย่างแท้จริง (Bekkar และ Chtouki, 2024) 

    ดังนั้น Chatbot ถือเป็นเทคโนโลยีสำคัญที่ช่วยให้การเรียนรู้เป็นแบบโต้ตอบ มีความ
เฉพาะตัว และสามารถให้บริการความรู้แบบเรียลไทม์ โดยเฉพาะในรูปแบบของ Tutoring Chatbot 
และ Socratic Chatbot ที่สามารถกระตุ้นการเรียนรู้เชิงลึกในบริบทการศึกษา       
     2.4.2  Chatbot กับ Personalized Learning 
     การเรียนรู้เฉพาะบุคคล (Personalized Learning) เป็นแนวทางการศึกษาที่เน้นการปรับ
เนื้อหา วิธีการ และความเร็วในการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับศักยภาพ ความสนใจ และเป้าหมายของ
ผู้เรียนแต่ละคน แนวคิดนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ที่เหมาะสมกับตนเองมากที่สุด 
และช่วยให้สามารถพัฒนาศักยภาพได้อย่างเต็มที่  

    แชทบอท (Chatbot) ถือเป็นเทคโนโลยีที่มีศักยภาพในการสนับสนุนการเรียนรู้เฉพาะ
บุคคล เนื่องจากสามารถใช้ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) และการประมวลผล
ภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing: NLP) วิเคราะห์ข้อมูลผู้เรียน และนำเสนอเนื้อหา
ที่ปรับให้เหมาะสมกับความต้องการเฉพาะรายแบบเรียลไทม์ ตัวอย่างเช่น งานวิจัยของ Dan et al. 
(2023) ได้พัฒนา EduChat ซึ่งเป็นระบบแชทบอทที่ใช้โมเดลภาษาขนาดใหญ่ (Large Language 
Models: LLMs) เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้แบบเฉพาะบุคคล โดยระบบสามารถตอบคำถามแบบเปิด 
ประเมินเรียงความ และให้คำปรึกษาทางอารมณ์แก่นักเรียนได้ในระดับที่มีประสิทธิภาพสูง 

    ในประเทศไทย งานวิจัยของ Chatwattana และ Yangthisarn (2024) ได้พัฒนา “ระบบ
แนะนำการศึกษาโดยใช้แชทบอทปัญญาประดิษฐ์” สำหรับนักศึกษาในวิทยาลัยเทคโนโลยี โดยระบบ
สามารถวิเคราะห์ข้อมูลจากคำถามของผู้เรียน และตอบสนองกลับอย่างเหมาะสมกับบริบทและ
เนื้อหาวิชาชีพ ซึ่งสะท้อนถึงศักยภาพของแชทบอทในการส่งเสริมการเรียนรู้ที่แตกต่างกันในแต่ละ
บุคคลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

    อีกตัวอย่างหนึ่งที่แสดงถึงความก้าวหน้าของเทคโนโลยีแชทบอทกับการเรียนรู้เฉพาะ
บุคคล คือ งานวิจัยของ Baradari et al. (2025) ที่ได้นำเสนอ NeuroChat ซึ่งเป็นระบบแชทบอท
แบบประสานงานกับการวัดคลื่นสมอง (EEG) เพ่ือวิเคราะห์ระดับการมีส่วนร่วมทางปัญญาของผู้เรียน 
และปรับเนื้อหาให้เหมาะสมกับสถานะทางอารมณ์และการรับรู้ของผู้เรียนในขณะนั้น ซึ่งถือเป็น
ตัวอย่างของการบูรณาการระหว่างแชทบอทกับการเรียนรู ้แบบปรับตัวลึก (Neuroadaptive 
Personalized Learning) 

https://arxiv.org/abs/2409.05511
https://arxiv.org/abs/2308.02773
https://arxiv.org/abs/2308.02773
https://online-journals.org/index.php/i-jep/article/view/48491
https://arxiv.org/abs/2503.07599
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     เมื่อผนวกกับแนวคิด Personalized Learning Chatbot จะสามารถทำหน้าที่เป็นครู
ผู้ช่วยที่ปรับเนื้อหาและคำแนะนำให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคนได้อย่างแท้จริง เพิ่มโอกาสในการ
เรียนรู้ที่ตรงเป้าหมายมากยิ่งข้ึน 
      2.4.3  การพัฒนา Chatbot ด้วย AI และ Machine Learning 
     ในปัจจุบัน การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) และ
การเรียนรู ้ของเครื ่อง (Machine Learning: ML) มีบทบาทสำคัญในการพัฒนาแชทบอทเพ่ือ
การศึกษาอย่างกว้างขวาง โดยเฉพาะในการออกแบบระบบที่สามารถโต้ตอบกับผู้เรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ มีความยืดหยุ่น และสามารถปรับเปลี่ยนเนื้อหาให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละราย การ
พัฒนาแชทบอท (Chatbot) ในยุคปัจจุบันได้ก้าวข้ามขีดจำกัดของระบบตอบโต้แบบเดิม (Rule-
based System) ไปสู ่การประยุกต์ใช ้ป ัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) และ               
แมชชีนเลิร์นนิง (Machine Learning: ML) อย่างลึกซึ้ง ทำให้สามารถเข้าใจเจตนาของผู้ใช้ ตอบสนอง
ในบริบทที่หลากหลาย และปรับเปลี่ยนพฤติกรรมตามข้อมูลที่ได้รับอย่างมีประสิทธิภาพ 

     Sajja et al. (2023) ได้เสนอแนวทางในการพัฒนา AI-Enabled Intelligent Assistant 
ซึ่งเป็นระบบผู้ช่วยอัจฉริยะที่รวมเทคนิคการเรียนรู้ของเครื่องเพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่
ปรับเปลี่ยนตามลักษณะและความต้องการของผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา โดยสามารถสร้างแบบฝึกหัด 
แฟลชการ์ด และวางแผนเส้นทางการเรียนที่ปรับได้ตามลักษณะการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล 

    Dan et al. (2023) ได้พัฒนาระบบแชทบอทชื่อว่า EduChat ซึ ่งเป็นแชทบอททาง
การศึกษาที ่ขับเคลื ่อนด้วยโมเดลภาษาขนาดใหญ่ โดยระบบนี้สามารถตอบคำถามแบบเปิด ให้
คำแนะนำส่วนบุคคล ประเมินเรียงความ และสนับสนุนอารมณ์ของผู้เรียนผ่านระบบสนทนาแบบ
อัจฉริยะ ถือเป็นตัวอย่างสำคัญของการใช้ AI ในการยกระดับประสบการณ์การเรียนรู้เฉพาะบุคคล  
              ในประเทศไทย งานวิจัยของ Chatwattana และ Yangthisarn (2024) ได้ประยุกต์ใช้
เทคโนโลยี AI ในการพัฒนา “ระบบแนะนำการศึกษาโดยใช้แชทบอท” สำหรับนักศึกษาในสาขา
วิศวกรรม โดยระบบสามารถโต้ตอบและให้คำแนะนำที่เกี่ยวข้องกับเส้นทางการเรียนของผู้เรียนอย่าง
มีประสิทธิภาพ ทั้งยังสามารถตอบสนองได้ตรงกับบริบทของแต่ละคำถามอย่างแม่นยำ 

   จากการทบทวนวรรณกรรมของ Harahap et al. (2025)  พบว่าการพัฒนาแชทบอท
เริ่มต้นจากระบบกฎ (Rule-based) ซึ่งตอบโต้ตามคำสั่งที่กำหนดไว้ล่วงหน้า ต่อมามีการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยี NLP (Natural Language Processing) และ Deep Learning เพ่ือสร้างระบบที่สามารถ
เข้าใจและตอบสนองภาษาอย่างมีบริบท โดยมีจุดเปลี่ยนสำคัญคือการใช้โครงข่าย Transformer ซึ่ง
นำไปสู่การพัฒนาโมเดลภาษา GPT เช่น ChatGPT, Google Bard, หรือ Replika ที่มีความสามารถ
ในการสื่อสารคล้ายมนุษย์ 

   จากงานวิจัยต่าง ๆ เหล่านี้สะท้อนให้เห็นว่า การพัฒนาแชทบอททางการศึกษาด้วย AI 
และ Machine Learning กำลังเป็นทิศทางสำคัญของการยกระดับการเรียนรู้ในปัจจุบัน ซึ่งมุ่งเน้น
การเรียนรู้แบบเฉพาะบุคคล การโต้ตอบแบบอัจฉริยะ และการใช้ข้อมูลเพื่อปรับปรุงประสบการณ์ของ

https://arxiv.org/abs/2309.10892
https://arxiv.org/abs/2309.10892
https://arxiv.org/abs/2309.10892
https://arxiv.org/abs/2308.02773
https://arxiv.org/abs/2308.02773
https://arxiv.org/abs/2308.02773
https://online-journals.org/index.php/i-jep/article/view/48491
https://thesai.org/Downloads/Volume16No1/Paper_85-Comprehensive_Bibliometric_Literature_Review_of_Chatbot_Research.pdf
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ผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งไม่ได้จำกัดอยู่เพียงการตอบคำถามอัตโนมัติ แต่ได้ขยายขอบเขตสู่การ
สนับสนุนทางอารมณ์ การแนะแนวเชิงกลยุทธ์ และการปรับประสบการณ์เรียนรู้ให้สอดคล้องกับ
ผู้เรียนอย่างลึกซึ้ง ซึ่งล้วนเป็นปัจจัยสำคัญต่อการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล การใช้ AI และ 
Machine Learning ในการพัฒนา Chatbot ช่วยให้ระบบสามารถเรียนรู้ พัฒนา และตอบสนองต่อ
คำถามผู้เรียนได้อย่างชาญฉลาด เป็นหัวใจของการออกแบบแชทบอทเพ่ือการศึกษาที่มีประสิทธิภาพ 

2.5  การพัฒนาและประเมินผลแชทบอทเพื่อการเรียนรู้ 

      2.5.1  กระบวนการพัฒนา Chatbot  
     การพัฒนาแชทบอทเพื่อใช้ในบริบททางการศึกษานั้น ต้องอาศัยขั้นตอนที่มีความเป็น
ระบบ ครอบคลุมทั ้งการวิเคราะห์ความต้องการ ออกแบบเนื ้อหาและการประเมินผลเพื ่อให้             
แชทบอทสามารถตอบสนองต่อวัตถุประสงค์ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยขั้นตอนการพัฒนา
ทีน่ิยมใช้  

     การพัฒนาแชทบอทเพ่ือการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ครอบคลุมตั้งแต่การศึกษาทฤษฎีที่
เกี่ยวข้อง เช่น แชทบอทแบบ Rule-Based และ Generative AI รวมถึงการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี AI 
และ NLP เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้แบบรายบุคคล จากนั้นกำหนดวัตถุประสงค์ของแชทบอทให้ชัดเจน 
เช่น เพ่ือเสริมความรู้ด้านการวิจัย ออกแบบระบบผ่านแพลตฟอร์มที่ผู้เรียนเข้าถึงได้ง่าย พร้อมพัฒนา
เนื้อหาให้ครอบคลุมและเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย แล้วจึงนำเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ ทดลอง
ใช้กับกลุ่มนำร่อง และปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ เมื่อระบบมีความพร้อมจึงนำไปใช้งานจริงกับผู้เรยีน 
และสุดท้ายประเมินผลการใช้งานด้วยแบบสอบถามและแบบทดสอบก่อน–หลังการเรียน เพ่ือ
วิเคราะห์ประสิทธิภาพของแชทบอทต่อพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างเป็นระบบ (Vanichvasin, 
2021) 
        การพัฒนาแชทบอทเพื่อการเรียนรู้ในระดับอุดมศึกษาใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์แบบ 
Generative AI ร่วมกับสถาปัตยกรรม Retrieval-Augmented Generation (RAG) โดยมีขั้นตอน
สำคัญเริ่มจากการกำหนดวัตถุประสงค์ให้แชทบอททำหน้าที่เป็นผู้ช่วยส่วนบุคคลที่สามารถตอบ
คำถามได้ตลอด 24 ชั่วโมงอย่างตรงกับเนื้อหารายวิชา จากนั้นจึงสร้างคลังข้อมูลความรู้ (nowledge 
Corpus) โดยรวบรวมเนื้อหาวิชาจากเอกสารสอน โค้ดตัวอย่าง และตำราเฉพาะทาง ฝังข้อมูลด้วย
โมเดล Embedding และจัดเก็บใน Vector store เพื่อใช้ค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องเมื่อนักศึกษาถาม
คำถาม แล้วจึงนำข้อมูลที่ดึงมาได้ไปสร้างคำตอบผ่านโมเดล Claude 3 พร้อมออกแบบบุคลิกภาพ
ของแชทบอทให้สุภาพ เป็นกันเอง และสื่อสารด้วยภาษาท้องถิ่น (Singlish) เพื่อเพิ่มความน่าเข้าถึง 
อีกทั้งยังมีการอัปเดตข้อมูลอย่างต่อเนื่องเพื่อความทันสมัย ผลการประเมินพบว่า ผู้ใช้กว่าร้อนละ 
97.1 พึงพอใจต่อประสิทธิภาพของแชทบอท โดยเฉพาะความสามารถในการให้คำตอบที่มีบริบท
เฉพาะ ตรงประเด็น และอธิบายอย่างเป็นขั้นตอน ทั้งนี้มีข้อเสนอแนะเพิ่มเติม เช่น การรองรับภาพ
หรือไฟล์ การสื่อสารหลายภาษา และการปรับระดับความยากง่ายให้เหมาะกับผู้เรียนแต่ล ะคน ซึ่ง

https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1284721.pdf
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1284721.pdf
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ชี้ให้เห็นว่า Prof. Leodar เป็นต้นแบบที่มีศักยภาพในการพัฒนาและขยายผลสู่รายวิชาอื่นได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (Thway et al., 2024)  
                การพัฒนา Chatbot มักจะอาศัยโมเดลภาษาขนาดใหญ่ (Large Language Models: 
LLMs) เช่น ChatGPT ที่มีความสามารถในการโต้ตอบที่ใกล้เคียงกับมนุษย์ หนึ่งในตัวอย่างสำคัญคือ
ระบบ EduChat ที่ได้รับการออกแบบเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้เฉพาะบุคคล ซึ่งช่วยกระตุ้นการคิดเชิง
วิเคราะห์และการเรียนรู ้อย่างลึกซึ ้งในกลุ ่มนักเรียน งานวิจัยนี ้นำเสนอแนวทางการพัฒนา 
“EduChat” แชทบอทที่ใช้เทคโนโลยีโมเดลภาษาขนาดใหญ่ (LLM) โดยมีเป้าหมายเพื่อให้การ
สนับสนุนด้านการศึกษาอย่างชาญฉลาด มีความเป็นส่วนตัว ยุติธรรม และเอื้ออาทร ครอบคลุมกลุ่ม
ผู้ใช้งานทั้งครู นักเรียน และผู้ปกครอง โดยการพัฒนาแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 
การฝึกฝนเบื้องต้น (Pre-training) ขั้นตอนที่ 2 การฝึกฝนเฉพาะด้าน (Fine-tuning) (Dan et al., 
2024) 
ตารางท่ี 2-2  ตารางสังเคราะห์เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาแชทบอทเพ่ือการศึกษา 
ชื่อกรณีศึกษา/แชทบอท เครื่องมือ/เทคโนโลยีหลัก บทบาทของเครื่องมือในการพัฒนา 
Vanichvasin (2021) 

 

Rule-based 
Generative AI 
NLP 

 

ใช้ในการออกแบบการตอบสนอง
แบบมีเงื่อนไข (Rule-based) 
ใช้ AI และ NLP เพ่ือประมวลผล
ภาษา ช่วยตอบคำถามและแนะนำ
การเรียนรู้เฉพาะบุคคล 

Prof. Leodar (Thway 
et al., 2024) 

Generative AI (Claude 3) 
Retrieval-Augmented 
Generation (RAG) 
Knowledge Corpus 
Embedding Models 
Vector Store 

Claude 3 ใช้สร้างคำตอบตาม
ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 
RAG ใช้เสริมการตอบสนองด้วยการ
ค้นหาข้อมูลจากฐานความรู้จริง 
Embedding+Vector Store ใช้ดึง
ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับคำถามผู้เรียน
อย่างแม่นยำ 

EduChat (Dan et al., 
2023) 

Large Language Models 
(LLMs) 
Pre-training 
Fine-tuning Frameworks 

LLMs เช่น ChatGPT ใช้สร้างบท
สนทนาและคำตอบที่ใกล้เคียง
มนุษย์ 
ใช้กระบวนการ Pre-training และ 
Fine-tuning เพ่ือให้สามารถ
สนับสนุนการเรียนรู้ได้เฉพาะบุคคล  

จากงานวิจัยต่างๆ ผู้วิจัยได้สังเคราะห์เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาแชทบอทเพื่อการศึกษา 
รวมถึงกระบวนการในการพัฒนา Chatbot เพื่อพัฒนาทักษะของผู้เรียนโดยสามารถแบ่งออกเป็น
ขั้นตอนดังนี้ 

https://arxiv.org/abs/2406.07796
https://arxiv.org/abs/2308.02773
https://arxiv.org/abs/2308.02773
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2.5.1.1  การศึกษาแนวคิดและความต้องการของผู้เรียน ผู้วิจัยต้องศึกษาแนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับเนื้อหาและการใช้เทคโนโลยีแชทบอทในบริบทของการเรียนรู้ จากนั้นทำการวิเคราะห์
ปัญหาและความต้องการของผู้เรียนผ่านการสำรวจหรือเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ เพื่อระบุหัวข้อที่ผู้เรยีน
มีความสนใจหรือมีปัญหาในการเรียนรู้ เพ่ือใช้เป็นฐานข้อมูลเบื้องต้นในการออกแบบระบบแชทบอท 

  2.5.1.2  การกำหนดวัตถุประสงค์และขอบเขตของแชทบอท หลังจากเข้าใจบริบท
ของผู้เรียนแล้ว จะต้องมีการกำหนดวัตถุประสงค์อย่างชัดเจน ตลอดจนขอบเขตของการสนทนาและ
หน้าที่ของแชทบอทว่าจะให้ข้อมูล ตอบคำถาม หรือทดสอบความเข้าใจของผู้เรียนในลักษณะใด 

2.5.1.3  การออกแบบโครงสร้างระบบและบทสนทนาขั้นตอนนี้เป็นการออกแบบ
สถาปัตยกรรมของแชทบอท ไม่ว่าจะใช้โมเดลแบบ Rule-based หรือ Generative AI โดยต้อง
วางแผนโครงสร้างของบทสนทนา (Dialogue Flow) รูปแบบการโต้ตอบ การแสดงตัวอย่าง
ภาพประกอบ หรือแม้แต่การเชื่อมโยงไปยังแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบ เพ่ือให้สามารถตอบสนองต่อ
ความต้องการของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.5.1.4  การสร้างเนื ้อหาและพัฒนาโมดูลเมื ่อออกแบบโครงสร้างการสนทนา
เรียบร้อยแล้ว ผู้พัฒนาจะจัดเตรียมเนื้อหาที่เหมาะสมกับผู้เรียน พร้อมกันนั้นจะพัฒนาโมดูลให้
สามารถโต้ตอบได้ตามสถานการณ์ที่จำลองไว้ 

2.5.1.5  การทดลองใช้เบื้องต้นและตรวจสอบกับผู้เชี่ยวชาญเนื้อหาและรูปแบบการ
สนทนาที่พัฒนาขึ้นจะถูกตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ เพื่อประเมินความเหมาะสม ความถูกต้อง และ
ความเข้าใจง่าย จากนั้นจึงนำไปทดลองใช้กับกลุ่มนำร่อง และเก็บข้อมูลความคิดเห็นเพื่อปรับปรุง 

2.5.1.6  การนำไปใช้งานจริงและประเมินผลเมื่อ Chatbot มีความพร้อม จะนำไปใช้
งานจริงในกลุ่มเป้าหมายน โดยมีการวัดผลผ่านแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน การประเมินความพึง
พอใจ และการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของ Chatbot เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ในการพัฒนาทักษะต่อไป 

2.5.2  ขั้นตอนการพัฒนา Chat AI ด้วย ChatGPT  
         ChatGPT เป็นเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) ประเภทหนึ่งที่มีความสามารถในการ

สื่อสารและสร้างเนื้อหาได้อย่างหลากหลาย โดยใช้เทคนิค Generative Pre-trained Transformer 
(GPT) ซึ่งเป็นโมเดล AI ที่ถูกฝึกด้วยข้อมูลขนาดใหญ่จากอินเทอร์เน็ต ผ่านกระบวนการเรียนรู้เชิงลึก 
(Deep Learning) เพ่ือให้สามารถเข้าใจภาษาและโต้ตอบกับมนุษย์ได้อย่างใกล้เคียงธรรมชาติ โดยไม่
เพียงแค่ตอบคำถามเท่านั้น แต่ยังสามารถเขียนบทความ แต่งบทกวี หรือสร้างแผนธุรกิจได้อีกด้วย 
(เขมณัฏฐ์, 2566) 

         ChatGPT ถือเป็นหนึ่งในแชทบอทอัจฉริยะที ่อยู่ในกลุ่ม AI ด้านการประมวลผล
ภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing – NLP) โดยโมเดลมีความสามารถในการรับรู้ 
วิเคราะห์ และประมวลผลคำสั่งของผู้ใช้ในรูปแบบภาษามนุษย์ จากนั้นนำมาสร้างเป็นเนื้อหาหรือ
คำตอบที่สมเหตุสมผลและน่าเชื ่อถือ โดยเฉพาะความสามารถในการเรียนรู ้บริบทและตอบโต้

https://so05.tci-thaijo.org/index.php/suedureasearchjournal/article/download/269776/180591
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แบบต่อเนื ่อง ทำให้การโต้ตอบมีล ักษณะใกล้เคียงกับการสนทนาระหว่างมนุษย์ด้วยกันเอง            
(Hu, L. , 2022) 

 องค์การ UNESCO ระบุว่า ChatGPT และ AI ประเภทเดียวกันมีศักยภาพในการ
ยกระดับการศึกษาทั่วโลก โดยสามารถนำไปใช้สนับสนุนการเรียนรู้ การวิจัย การประเมินผล และการ
บริหารจัดการในภาคการศึกษาได้อย่างกว้างขวาง อย่างไรก็ตาม องค์กรก็เตือนว่าการใช้งานควรมี
ความรับผิดชอบ เนื่องจาก ChatGPT อาจให้ข้อมูลที่ไม่ถูกต้อง หรือขาดแหล่งอ้างอิงที่น่าเชื ่อถือ    
ผู้ใช้จึงควรวิเคราะห์และตรวจสอบข้อมูลก่อนนำไปใช้จริง (UNESCO, 2023) 

 ในการสร ้างแชทบอทด้วย ChatGPT เป ็นกระบวนการที ่สำคัญในการเพ่ิม
ประสิทธิภาพของการสื่อสาร การสร้างแชทบอทในงานวิจัยนี้เริ่มต้นจากการออกแบบระบบที่สามารถ
ตอบคำถามของผู้ใช้ในรูปแบบมัลติมีเดีย ไม่ว่าจะเป็นข้อความ รูปภาพ หรือวิดีโอ โดยใช้ ChatGPT 
เป็นแกนหลักของการประมวลผลภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing) แชทบอทได้รับ
การพัฒนาให้สามารถเข้าใจบริบทของคำถาม วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้รับ และตอบกลับอย่างเหมาะสม
และตรงจุด พร้อมทั้งรองรับการสื่อสารที่เป็นธรรมชาติและเป็นมิตร เพื่อเสริมสร้างประสบการณ์การ
ใช้งานที่มีประสิทธิภาพ ทั้งนี้มีข้ันตอนการพัฒนา Chat AI (ChatGPT) ดังนี้  

 ระยะเตรียมการ วิเคราะห์ความต้องการ โดยเริ ่มจากการระบุปัญหาหลัก คือ 
นักเรียนระดับอาชีวศึกษา โดยเฉพาะในระดับ ปวช.1 สาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ขาดทักษะพ้ืนฐาน
ด้านองค์ประกอบศิลป์ที่จำเป็นต่อการออกแบบงานกราฟิกอย่างสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพ จึง
กำหนดวัตถุประสงค์ของระบบเพื ่อพัฒนา Chatbot ที่สามารถช่วยฝึกทักษะด้านนี ้ในลักษณะ
รายบุคคล พร้อมทั้งประเมินผลการเรียนรู้ได้อย่างชัดเจน กลุ่มเป้าหมายของโครงการคือ นักเรียนที่มี
พื ้นฐานด้านคอมพิวเตอร์ในระดับเบื้องต้น และมีอุปกรณ์ เช่น สมาร์ทโฟน หรือ คอมพิวเตอร์ที่
สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ ส่วนเนื้อหาที่นำมาใช้ในการพัฒนาแชทบอท มาจากหน่วยการเรยีนรู้ 
“องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานกราฟิก” ตามรหัสวิชา 21910–2003 ซึ่งครอบคลุมองค์ความรู้ด้านจุด 
เส้น รูปร่าง สี พื้นผิว จังหวะ สมดุล และหลักการจัดองค์ประกอบในงานออกแบบที่จำเป็นสำหรับ
ผู้เรียนสายอาชีพ 

 ระยะพัฒนา สร้างและออกแบบระบบแชทบอท GPT คือ ChatGPT เวอร์ชันที่
กำหนดเองซึ่งผู้ใช้สามารถปรับแต่งให้เหมาะกับงานหรือหัวข้อเฉพาะได้โดยการผสานรวมคำแนะนำ 
ความรู ้ และความสามารถเข้าด้วยกัน GPT สามารถสร้างได้ง่ายหรือซับซ้อนเท่าที ่จำเป็น โดย
ครอบคลุมทุกอย่างตั้งแต่การเรียนรู้ภาษาไปจนถึงการสนับสนุนด้านเทคนิค นอกจากนี้ ผู้ใช้ Team 
และ Enterprise ยังสามารถเริ่มสร้าง GPT ได้ที่ chatgpt.com/create วิธีการสร้าง GPT มีดังนี ้ 

 2.5.2.1  ไปที่ https://chatgpt.com/gpts/editor  
2.5.2.2  หรือไปที่ https://chatgpt.com/gptsและที่มุมขวาบน ให้คลิก “ + สร้าง 

” 

https://pub.towardsai.net/generative-ai-and-future-c3b1695876f2
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000385146
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2.5.2.3  ปรากฎแท็บ 2 แท็บ: 'กำหนดค่า' และ 'สร้าง' ในแท็บสร้างผู้ใช้สามารถส่ง
ข้อความถึง GPT Builder เพื่อขอความช่วยเหลือในการสร้าง GPT ใหม่ได้ สามารถพูดบางอย่างหรือ
พึมพ์คำสั่ง เช่น "สร้างครีเอทีฟที่ช่วยสร้างภาพสำหรับผลิตภัณฑ์ใหม่" หรือ "สร้างแชทบอทเพ่ือพัฒนา
ทักษะองค์ประกอบศิลป์ให้กับนักศึกษาอาชีวศึกษา"  

2.5.2.4  กำหนดชื่อและกำหนดคำอธิบายของ GPT ให้ครอบคลุมการตามโครงสร้าง
ของการเขียนพรอมพ์ที่ดี การสื่อสาร กับโมเดล AI เพ่ือให้เข้าใจและตอบสนองตามที่ผู้ใช้ต้องการ การ
เขียนพรอมต์ที่ดีจะช่วยให้ได้คำตอบที่ แม่นยำ ชัดเจน มีคุณภาพ และตรงตามจุดประสงค์ มากขึ้น 
โดยเฉพาะในการใช้งานเชิงการศึกษา เช่น การสร้าง Artbot PKTC หรือสอนนักเรียนสายอาชีพ 

         2.5.2.4.1  ระบุคำส ั ่งหรือคำถามให้ช ัด เช ่น ต ้องการให้ AI อธ ิบาย  
ยกตัวอย่าง สรุป  ถามกลับ  ประเมินผล ฯลฯ 

         2.5.2.4.2  ให้บริบทบอกว่าใครคือผู้ใช้ และต้องการข้อมูลเกี่ยวกับอะไร เช่น 
“นักเรียน ปวช.1” “เนื้อหาเรื่องสี” ฯลฯ 

         2.5.2.4.3  เจาะจงรูปแบบคำตอบ เช่น ให้ตอบเป็น “สรุปย่อ”  “ข้อสอบ 5 
ตัวเลือก” “คำอธิบายพร้อมภาพประกอบ” “แบบฝึกหัด” ฯลฯ 

        2.5.2.4.4  ใช้ภาษาธรรมชาติ ไม่จำเป็นต้องใช้คำทางเทคนิคมาก ใช้ภาษาที่
อ่านง่าย เข้าใจได้ และตรงประเด็น 

         2.5.2.4.5  กำหนดโทนหรือบททบาท เช่น ให้พูดเหมือน “ครูผู้ช่วย” “ผู้ตรวจ
แบบฝึกหัด” หรือ “ที่ปรึกษาทางวิชาการ” 
  5.2.5  เผยแพร่ GPT ของที่สร้าง เลือก “เผยแพร่” และแบ่งปันกับผู้อื่นหากคุณ
ต้องการด้วยลิ้งค์หรือสร้าง QR Code  
  การพัฒนา Chat AI ด้วย GPT ช่วยให้นักพัฒนาสามารถสร้างระบบเพื่อพัฒนา
ทักษะองค์ประกอบศิลป์ที่มีประสิทธิภาพและตอบสนองต่อความต้องการของนักศึกษาอาชีวศึกษาได้
ได้อย่างมีประสิทธิผล การเลือกใช้เครื่องมือที่เหมาะสมและการฝึกอบรมโมเดลอย่างต่อเนื่องเป็นสิ่ง
สำคัญในการพัฒนา Chat AI ที่มีคุณภาพสูง โดย ขั้นตอนการพัฒนาและประเมินผล Chatbot ต้องใช้
กระบวนการที่มีความเป็นระบบ ตั้งแต่การวางแผน ออกแบบ สร้างเนื้อหา ไปจนถึงการประเมิน
ประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผู้ใช้งาน ซึ่งเป็นแนวทางท่ีใช้ในการพัฒนา ARTBOT PKTC 
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ภาพที่ 2-1 ขั้นตอนการพัฒนา AI 

ที่มา (https://visai.ai/th/blogs/14/7-steps-implement-ai) 
2.5.3  วิธีการและการประเมินผลระบบ AI 
         การประเมินผลระบบปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) เป็นขั้นตอน

สำคัญที่ช่วยให้สามารถตรวจสอบประสิทธิภาพ ความน่าเชื่อถือ และความเหมาะสมของระบบในการ
ใช้งานจริง โดยเฉพาะในบริบทของการเรียนรู้ผ่านแชทบอทเพื่อการศึกษา ซึ่งต้องตอบสนองต่อความ
คาดหวังของผู้เรียนและสนับสนุนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Smutný และ 
Schreiberová, 2020)  

         การประเมินผลระบบ AI แบ่งออกเป็น 4 ด้านหลัก ได้แก่ การประเมินเชิงปริมาณ 
การประเมินเชิงคุณภาพ การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน และการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ดังนี้ 

   2.5.3.1  การประเมินผลเชิงปริมาณ (Quantitative Evaluation) การประเมินใน
ลักษณะนี้อาศัยตัวชี้วัดที่วัดได้ เช่น 

      Accuracy ความแม่นยำใช้ว ัดความถูกต้องของผลลัพธ์ที ่ระบบ AI 
ตอบสนอง เช่น คำตอบที่ถูกต้องต่อคำถามหรือการจำแนกหมวดหมู่ (Esteva et al., 2019) 

Precision และ Recall ใช้เมื ่อมีหลายประเภทของข้อมูลหรือหลาย
กลุ่มเป้าหมาย โดย Recall แสดงถึงความสามารถในการดึงข้อมูลที่เกี่ยวข้อง และ Precision วัด
ความถูกต้องของข้อมูลที่ถูกดึงมา  

F1 Score ดัชนีที่รวม Precision และ Recall เข้าด้วยกัน เหมาะกับกรณี
ที่ข้อมูลมีการกระจายตัวไม่สมดุล 

              Response Time เวลาที่ระบบใช้ในการตอบกลับคำถาม ซึ่งส่งผลต่อ
ความพึงพอใจของผู้ใช้ 

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131520300622?via%3Dihub
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131520300622?via%3Dihub
https://www.nature.com/articles/s41591-018-0316-z
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   2.5.3.2  การประเมินผลเชิงคุณภาพ (Qualitative Evaluation) การประเมินด้านนี้มุ่งเน้น
คุณภาพของเนื้อหา ความสอดคล้องกับเนื้อหาวิชา และความเหมาะสมของภาษา เช่น 

   การประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ (Expert Review) ให้ผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาความ
ถูกต้อง ความครบถ้วน และความเหมาะสมของคำตอบ (Wambsganss et al., 2023) 

   การสัมภาษณ์กลุ่ม (Focus Group) และการสังเกต (Observation) วิเคราะห์
ปฏิกิริยาและพฤติกรรมของผู้ใช้ระหว่างการโต้ตอบกับแชทบอท 

  2.5.4.3  การประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ (User Satisfaction) ความพึงพอใจของผู้เรียน
เป็นตัวชี้วัดสำคัญของการยอมรับและการใช้งานอย่างต่อเนื่อง โดยแบบสอบถามความพึงพอใจ
สามารถออกแบบในรูปแบบมาตร Likert เช่น ความชัดเจนของเนื้อหา ความน่าสนใจในการใช้งาน
ความสะดวกในการเข้าถึงและโต้ตอบ และ ความรู้หรือทักษะที่ได้รับจากการเรียนรู้ผ่านแชทบอท 
(Wang et al., 2020) 

 2.5.3.4  การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Learning Outcome Evaluation) เพ่ือ
ประเมินว่าผู้เรียนมีพัฒนาการด้านความรู้หรือทักษะหลังจากใช้แชทบอทหรือไม่ โดยใช้:  

การทดสอบก่อนเรียน – หลังเรียน (Pre-Test / Post-Test) เปรียบเทียบคะแนน
ด้วยการทดสอบ t-test สำหรับกลุ่มเดียว (One-Sample t-test) หรือกลุ่มสัมพันธ์ (Paired-Sample 
t-test) 

ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Mean & SD) เพื่อตรวจสอบแนวโน้มและ
การกระจายของข้อมูล 
 จากแนวทางการประเมินผลแบบองค์รวมของระบบแชทบอทเพื่อการศึกษา ช่วยให้ผู้วิจัย
สามารถมองเห ็นภาพรวมของประสิทธิภาพการทำงานของระบบทั ้งในมิต ิทางเทคนิคและ
ประสบการณ์ของผู้ใช้งานได้อย่างรอบด้าน โดยในด้านเทคโนโลยี การประเมินช่วยตรวจสอบความ
แม่นยำ ความน่าเชื่อถือ และความรวดเร็วในการตอบสนอง ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญต่อการใช้งานอย่าง
ต่อเนื่อง ขณะเดียวกัน ในด้านผู้ใช้งาน การประเมินจะสะท้อนถึงระดับความพึงพอใจ ความเข้าใจใน
เนื้อหา ความเหมาะสมของภาษา และผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ที่ได้รับหลังการใช้งาน ทั้งนี้ การบูรณา
การผลการประเมินจากหลายมิติจะช่วยให้ผู ้วิจัยสามารถนำข้อมูลมาใช้ปรับปรุงและพัฒนาระบบ    
แชทบอทได้ตรงกับความต้องการและพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนในแต่ละบริบท ส่งเสริมให้       
แชทบอทสามารถทำหน้าที่เป็นผู้ช่วยทางการศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืนในระยะยาว 

2.6  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

      2.6.1 วิจัยในประเทศ 
    สมศรี (2563) ได้ทำการวิจัยเรื ่อง แนวทางการจัดการศึกษาเพื่อพัฒนากำลังคนด้าน

ปัญญาประดิษฐ์ที ่สอดคล้องกับความต้องการของการค้าปลีกยุคใหม่  การวิจัยนี ้เพื ่อ 1) ศึกษา
ผลกระทบการใช้ป ัญญาประดิษฐ์ในการค้าปลีกยุคใหม่ 2) ศึกษาคุณลักษณะกำลังคนด้าน
ปัญญาประดิษฐ์ที่สอดคล้องความต้องการของการค้าปลีกยุคใหม่ 3) ศึกษา แนวทางการจัดการศึกษา

https://nuir.lib.nu.ac.th/dspace/bitstream/123456789/3378/3/60032070.pdf
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เพื่อพัฒนากำลังคนด้านปัญญาประดิษฐ์ฯ โดยวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ เก็บรวม รวมข้อมูลเอกสารและ
สัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ 21 คน ใช้แบบบันทึกข้อมูล การวิเคราะห์เนื้อหา จัดทำร่างฯ จัดสนทนากลุ่ม
ประเมินร่างฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 16 คน ใช้แบบประเมินร่างและแบบสัมภาษณ์ วิเคราะห์ข้อมูล ตีความ 
ปรับปรุงแนวทางการจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนากำลังคนด้านปัญญาประดิษฐ์ฯผลการวิจัย 1) ผลกระทบ
เชิงบวก ได้แก่ เพิ่มประสิทธิภาพ ปรับปรุงประสบการณ์ลูกค้า และพนักงาน เพิ่มรายได้ ลดต้นทุน 
ขยายขีดความสามารถธุรกิจ พัฒนาสินค้าและบริการ ผลกระทบ ที่ต้องเตรียมความพร้อม ได้แก่ ด้าน
บุคลากร วัฒนธรรมองค์กร กระบวนการทำงานและวิศวกรรม ซอฟต์แวร์ ข้อมูล เทคโนโลยี และ
เงินทุน  2) คุณลักษณะกำลังคนด้านปัญญาประดิษฐ์ คือ มีความรู้ ทักษะด้านการค้าปลีกยุคใหม่ 
คณิตศาสตร์และสถิติ วิศวกรรมซอฟต์แวร์และการเขียนโปรแกรม การจัดการข้อมูล ปัญญาประดิษฐ์
และการเรียนรู้ของเครื่อง ส่วนทักษะชีวิตและสังคม ได้แก่ การ สื่อสาร การทำงานร่วมกับผู้อื่นและ
ทำงานเปน็ทีม ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ความคิดอย่างมี วิจารณญาณและแก้ปัญหาซับซ้อน 
การเรียนรู้ตลอดชีวิต ความมุ่งม่ัน ความยืดหยุ่น ความมีภาระ รับผิดชอบ ความซื่อสัตย์และจริยธรรม 
3) แนวทางการจัดการศึกษาเพื่อพัฒนากำลังคนด้าน ปัญญาประดิษฐ์ และปัจจัยเอื้อต่อความสำเร็จ
รวม 8 ด้าน ดังนี้ หลักสูตรและเนื้อหาสาระ การเรียนรู้ ครู อาจารย์ผู้สอน ผู้เรียน  สื่อ อุปกรณ์และ
แหล่งเรียนรู้ การวัดผลและประเมินผล ภาวะผู้นำของสำเร็จสถาบันการศึกษา และความร่วมมือของ
ทุกภาคส่วน 

ชลปาณัสม์ และคณะ (2564) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันแชทบอทเพ่ือช่วย
ตอบคำถามของนักศึกษา งานวิจัยนี้ได้นำแนวคิดการทำงานของปัญญาประดิษฐ์เข้ามาช่วยสนับสนุน
การทางานของเจ้าหน้าที่ของภาควิชาครุศาสตร์ไฟฟ้ามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรีใน
ส่วนของการให้คำแนะนาแก่นักศึกษาหรือบุคคลทั่วไปที่สนใจจะเข้าศึกษาที่ภาควิชานี้ด้วยการพัฒนา
โปรแกรมแชทบอท ETE Guide ซึ่ง ETE Guide จะทำงานบนแอปพลิเคชันไลน์ สำหรับการทดสอบ
ระดับประสิทธิภาพและผลความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อโปรแกรมแชทบอทนั้นได้ข้อมูลมาจากการสุ่ม
ตัวอย่างแบบไม่เจาะจงจำนวน 30 คน จากนักศึกษาชั้นปี ที่ 1 ของภาควิชาครุศาสตร์ไฟฟ้า ปี
การศึกษา 2563 ผลที่ได้จากการใช้งานพบว่าแชทบอท ETE Guide สามารถตอบคำถามของ
ผู้ใช้บริการได้อย่างสะดวกและตอบคำถามเบื้องต้นได้อย่างรวดเร็ว ผลการประเมินอยู่ในระดับพึงพอใจ
มาก 

จักรกฤช (2565) ได้ทำการวิจ ัยเร ื ่อง การพัฒนาระบบอัลกอร ิท ึมของเทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ในการสอนภาษาต่างประเทศสำหรับนักเรียน เป็นการดำเนินงานในลักษณะของการ
วิจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพการพัฒนาโมเดล ระบบอัลกอริทึมของเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ใน
การสอนภาษาต่างประเทศสำหรับนักเรียนไทย มี  วัตถุประสงค์ของการวิจัย  1) เพื่อศึกษาแนว
ทางการพัฒนาโมเดลระบบอัลกอริทึมของเทคโนโลยี ปัญญาประดิษฐ์ในการสอนภาษาต่างประเทศ
สำหรับนักเรียนไทย 2) เพื่อพัฒนาโมเดลระบบอัลกอริทึม ของเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในการสอน 
ภาษาต่างประเทศสำหรับนักเรียนไทย 3) เพื ่อศึกษาผลการใช้ ระบบอัลกอริทึมของเทคโนโลยี

https://tdc.thailis.or.th/tdc/browse.php?option=show&browse_type=title&titleid=616298&query=%E1%AA%B7%BA%CD%B7&s_mode=any&d_field=&d_start=0000-00-00&d_end=2568-04-15&limit_lang=&limited_lang_code=&order=&order_by=&order_type=&result_id=33&maxid=94
https://tdc.thailis.or.th/tdc/browse.php?option=show&browse_type=title&titleid=627716&query=%A8%D1%A1%C3%A1%C4%AA%20%C7%D4%C8%D2%C5%B8%B9%E2%AA%B5%D4&s_mode=any&d_field=&d_start=0000-00-00&d_end=2568-04-15&limit_lang=&limited_lang_code=&order=&order_by=&order_type=&result_id=2&maxid=2


 

 

 

30 
 

 

ปัญญาประดิษฐ์ การวิจัยนี ้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นโรงเรียน สังกัด สำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษาเขต 1 ที่ศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 เป็นกลุ่ม ตัวอย่างที่ใช้ในการ
วิจัย โดยทำการในขั ้นตอนนี้ใช้การวิจัยทดลองแบบกลุ่มเดียว วัด Pre-Post Experimental 
Research ด้วยแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ในการสอน ภาษาต่างประเทศสำหรับนักเรียนไทยที่ผ่าน
การหาคุณภาพเครื ่องมือ และวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ ์ทางการ เรียน ด้วยการทดสอบค่า t แบบ 
dependent sample test มีค่ะเท่ากับ .31.850 มีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับน้อยกว่า .01และความ
พึงพอใจของนักเรียนทีอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่า ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.63 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ
0.573 

วริษฐา (2565) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการฝึกอบรมแบบผสมผสานโดยใช้
การเรียนรู ้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอทเพื ่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา ของบุคลากรในสถาน
ประกอบการ การวิจัยนี้มีจุดประสงค์เพื่อการพัฒนารูปแบบการฝึกอบรมแบบผสมผสานโดยใช้การ 
เรียนรู้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอทเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของบุคลากรในสถานประกอบการ 
โดยมีขั้นตอนการวิจัยแบ่งออกเป็น 4 ขั้นคือ 1) การศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับรูปแบบการฝึกอบรม 
แบบผสมผสานโดยใช้การเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอทเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของ 
บุคลากรในสถานประกอบการ 2) การพัฒนารูปแบบการฝึกอบรมแบบผสมผสานโดยใช้การเรียนรู้
ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอทเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของบุคลากรในสถานประกอบการ 3) 
การศึกษาผลของการใช้รูปแบบการฝึกอบรมแบบผสมผสานโดยใช้การเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานผ่านแช 
ทบอทเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของบุคลากรในสถานประกอบการและ 4) การประเมินผลการ 
ฝึกอบรมแบบผสมผสานโดยใช้การเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอทเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปญัหา 
ของบุคลากรในสถานประกอบการกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองศึกษาผลคือ บุคลากรฝ่ายเทคนิคใน
สถานประกอบการ ผู้ผลิตบรรจุภัณฑ์ซองอ่อนในประเทศไทยจำนวน 20 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบ
แบ่งชั้น โดยใช้ ระยะเวลาทั้งหมด 2 เดือนแบ่งเป็นระยะเวลาการทดลอง 1 เดือนและระยะติดตามผล
อีก 1 เดือน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือค่าความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและ 
Repeated Measures ANOVA ผลการวิจัยพบว่า 1) องค์ประกอบของรูปแบบการฝึกอบรมแบบ
ผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอทเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของบุคลากรในสถาน
ประกอบการ ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนหลัก ในการฝึกอบรมคือ 1) การกำหนดกลุ่ม 2) การระบุปัญหา 
3) การสร้างแนวคิด 4) การเรียนรู้ 5) การ นำไปใช้งาน 6) การประเมินผล โดยผู้เชี่ยวชาญประเมินว่า
รูปแบบการฝึกอบรมที่พัฒนาขึ ้นมีความเหมาะสมมาก โดยมีคะแนนเฉลี ่ยเท่ากับ 4.65 และมี
ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 76.1/78.2 เป็นไป ตามเกณฑ์ 75/75 ที่กำหนด 2) บุคลากรในสถาน
ประกอบการที่ผ่านการฝึกอบรมแบบผสมผสานที่พัฒนาขึ้นมีทักษะ การแก้ปัญหาหลังเข้ารับการ
ฝึกอบรมสูงขึ้นกว่าก่อนเข้ารับการฝึกอบรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ 0.05 จากร้อยละ 54.6 
ไปเป็นร้อยละ 70.2 และทักษะการแก้ปัญหาในระยะติดตามหลังเสร็จ สิ้นการฝึกอบรม 1 เดือนไม่
แตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 กับทักษะการแก้ปัญหา หลังการฝึกอบรม ที่ร้อยละ 

https://tdc.thailis.or.th/tdc/browse.php?option=show&browse_type=title&titleid=627718&query=%C7%C3%D4%C9%B0%D2%20%E1%CA%A7%C4%B7%B8%D4%EC&s_mode=any&d_field=&d_start=0000-00-00&d_end=2568-04-15&limit_lang=&limited_lang_code=&order=&order_by=&order_type=&result_id=1&maxid=1
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68.5 และ 3) การประเมินการฝึกอบรมโครงการ 4 ด้านตามแนวทางของ เคิร์ก แพททริกคือ ด้าน 
ปฏิกิริยาตอบสนองผู้เข้าร่วมการฝึกอบรมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.33 ด้านความรู้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีทักษะการแก้ปัญหาที่สูงขึ้น
ก่อนเข้ารับการฝึกอบรม คิดเป็นร้อยละ 54.6 ไปเป็นร้อยละ 70.2 ด้านพฤติกรรมผู้เข้ารับการฝึกอบรม
มีพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปอยู่ใน ระดับมาก  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.45 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.31 และด้านผลลัพธ์การฝึกอบรมให้ผลลัพธ์ต่อองค์กรอยู่ในระดับดี  มากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.38 

ธนชิต (2565) ได้ทำการวิจัยเรื่อง ความตั้งใจในการใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ซึ่งมีแชทบอท
เป็นองค์ประกอบ การวิจัยครั ้งนี ้มีวัตถุประสงค์เพื ่อทราบถึงปัจจัยของคุณภาพการบริการทาง
อิเล็กทรอนิกส์ ของแพลตฟอร์มออนไลน์ที่มีแชทบอทเป็นองค์ประกอบที่จะมีอิทธิพลทางตรงต่อความ
ไว้วางใจ แพลตฟอร์มออนไลน์ที่มีแชทบอทเป็นองค์ประกอบ การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อทราบ
ถึงปัจจัย ของความไว้วางใจแพลตฟอร์มออนไลน์ที่มีแชทบอทเป็นองค์ประกอบที่จะมีอิทธิพลทางตรง
ต่อกับการ ตัดสินใจเลือกใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ที่มีแชทบอทเป็นองค์ประกอบ และเพื่อทราบปัจจัย
ของคุณภาพ การบริการทางอิเล็กทรอนิกส์ของแพลตฟอร์มออนไลน์ที่มีแชทบอทเป็นองค์ประกอบที่มี
จะอิทธิพล ทางอ้อมต่อความตั้งใจในการใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ที่มีแชทบอทเป็นองค์ประกอบ โดยมี
ความ ไว้วางใจเป็นตัวส่งผ่านจากการศึกษาพบว่า ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใช้แพลตฟอร์ม
ออนไลน์ที่มีแช ทบอทเป็นองค์ประกอบมากที่สุดคือ ความไว้วางใจ โดยมีค่าสัมประสิทธิ์เท่ากับ 0.792  
รองลงมาคือ คุณภาพการบริการทางอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีค่าสัมประสิทธิ์เท่ากับ 0.170  ดังนั้นธุรกิจที่
ใช ้แพลตฟอร์มที ่ม ีแชทบอทเป็นองค์ประกอบควรให้ความสำคัญกับคุณภาพการบริการทาง
อิเล็กทรอนิกส์ และการสร้างความน่าเชื่อถือให้ลูกค้าเกิดความไว้วางใจ 

นฤทธิ์ตา (2565) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาแชทบอทสำหรับการสื่อสารข้อมูลข่าวสาร
มหาวิทยาลัยบนพื้นฐานออนโทโลยี การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาต้นแบบฐานความรู้      
ออนโทโลยีข้อมูลข่าวสารมหาวิทยาลัย 2) เพื่อพัฒนาระบบโต้ตอบการสนทนาอัตโนมัติ Chatbot 3) 
เพื่อศึกษาผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบโต้ตอบการสนทนาอัตโนมัติ ไดทํา
การรวบรวมขอมูลความตองการของกลุ่มตัวอย่าง จัดหมวดหมู่และลําดับการเขาถึงขอมูลด้วย      
ออนโทโลยี เพ่ือนำไปประยุกต์ใชในการออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้งาน และได้ศึกษาส่วนการประมวลผล
คำสั ่งของระบบ ทําการเปรียบเทียบอัลกอร ิท ึม การประมวลผลแบบภาษาธรรมชาติ และ 
อัลกอริทึมฟัซซีวัซซี เพื่อใช้ในการพัฒนาระบบ ผลการวิจัยพบว่าพัฒนาแชทบอทสำหรับการสื่อสาร
ข้อมูลข่าวสารมหาวิทยาลัย ได้นำต้นแบบออนโทโลยีข้อมูลข่าวสารมหาวิทยาลัยประเภทเว็บเชิง
ความหมายนำมาพัฒนาส่วนติดต่อผู้ใช้งาน ประกอบด้วยคลาสหลัก 5 คลาสได้แก่ คลาสข้อมูลติดต่อ 
ข้อมูลด้านการเรียนการสอน ข้อมูลด้านบริการนักศึกษา ข้อมูลระเบียบมหาวิทยาลัย และข้อมูลด้าน
กิจกรรม โดยมีค่าความเหมาะสมนำไปใช้งานได้ค่าเฉลี่ยในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ ากับ 4.73 และ
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐานเท่ากับ 0.53 และ ผลการศึกษาอัลกอริทึมสำหรับการใช้ประมวลผลคำสั่ง

https://tdc.thailis.or.th/tdc/browse.php?option=show&browse_type=title&titleid=639154&query=%A4%C7%D2%C1%B5%D1%E9%A7%E3%A8%E3%B9%A1%D2%C3%E3%AA%E9%E1%BE%C5%B5%BF%CD%C3%EC%C1%CD%CD%B9%E4%C5%B9%EC%AB%D6%E8%A7%C1%D5%E1%AA%B7%BA%CD%B7%E0%BB%E7%B9%CD%A7%A4%EC%BB%C3%D0%A1%CD%BA&s_mode=any&d_field=&d_start=0000-00-00&d_end=2568-04-15&limit_lang=&limited_lang_code=&order=&order_by=&order_type=&result_id=1&maxid=1
https://tdc.thailis.or.th/tdc/browse.php?option=show&browse_type=title&titleid=644993&query=%E1%AA%B7%BA%CD%B7&s_mode=any&d_field=&d_start=0000-00-00&d_end=2568-04-15&limit_lang=&limited_lang_code=&order=&order_by=&order_type=&result_id=19&maxid=41
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การทำงานของระบบ จากการเปรียบเทียบอัลกอริทึม พบว่าอัลกอริทึมฟัซซีวัซซีมีผลค่าความเหมือน
มากกว่า มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 65.28 และอัลกอริทึมการประมวลผลแบบภาษาธรรมชาติ มีค่าเฉลี่ยร้อย
ละ 42.04 ผู้วิจัยจึงนำอัลกอริทึมฟัซซี่วัซซี่ ไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาระบบร่วมกับแอปพลิเคชันไลน์ 
และนําระบบดังกล่าวไปประเมินประสิทธิภาพการทำงานโดยผูเชี่ยวชาญ พบว่าระบบมีประสิทธิภาพ
ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.36 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐานเท่ากับ 0.58 และผลการประเมิน
ความพึงพอใจโดยผูใชงาน พบว่าความพึงพอใจของผู้ใช้งานเฉลี่ยในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.05 
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐานเท่ากับ 0.73 

พรรณิสรา (2565) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการเรียนรู้ออนไลน์โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานร่วมกับการเสริมต่อการเรียนรู้ด้วยแชทบอทอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการรู้สารสนเทศของ
นิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาและออกแบบการเสริมต่อ
การเรียนรู้ ที่สอดคล้องกับแบบแผนทักษะการรู้สารสนเทศ 2) พัฒนาระบบการเรียนรู้ออนไลน์โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเสริมต่อการเรียนรู ้ด้วยแชทบอทอัจฉริยะเพื ่อเสริมสร้างทักษะการรู้
สารสนเทศ 3) เพื่อศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนรู้ออนไลน์โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเสริมต่อ
การเรียนรู้ด้วยแชทบอทอัจฉริยะเพื่อเสริมสร้างทักษะการรู้สารสนเทศสำหรับกลุ่มนิสิตนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต และ 4) ศึกษาปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับทักษะการรู้สารสนเทศของนิสิตนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิตท่ีเรียนด้วยระบบฯ ที่พัฒนาขึ้น ตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 396 
คน ผู้เชี่ยวชาญ 17 คน และนักศึกษามหาวิทยาลัย จำนวน 50 คน สถิติที่ใช้คือ สถิติบรรยาย , K-
mean Decision-tree, The Wilcoxon Signed - Rank Test for Location และ Spearman rank 
correlation coefficient ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้  ผลการจัดแบ่งกลุ่มแบบแผนทักษะการรู้สารสนเทศ
จำนวน396คน แบ่งได้ 3 กลุ่ม คือ กลุ่มเก่ง กลาง และอ่อนโดยมีค่าความแม่นยำในระดับสูงคือร้อยละ 
94.19 จากเงื่อนไขการจำแนกรูปแบบทักษะการู้สารสนเทศ จำนวนทั้งสิ้น 74 เงื่อนไข ระบบออกแบบ
โดยมีแชทบอทอัจฉริยะและใช้การเสริมต่อการเรียนรู้ (Scaffolding) ทั้ง 5 แบบผสมกันและต่างกันไป
ตามขั้นตอนการเรียน ระบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นนี้มีทั้งหมด 4 องค์ประกอบ คือ 1) ระบบการ
เรียนรู้ตามความสามารถของผู้เรียน 2) การเสริมต่อการเรียนรู้ด้วยแชทบอทอัจฉริยะ 3) สถานการณ์
ปัญหา และ 4) การประเมินผล และมี 4 ขั้นตอน คือ 1) นำเสนอสถานการณ์ปัญหา 2) ขั้นระบุปัญหา 
3) ขั้นค้นหาสารสนเทศ และ 4) ขั้นแก้ปัญหา โดยระบบสามารถจัดผู้เรียนตามระดับความสามารถ 3 
ระดับและมีบทเรียนสถานการณ์ปัญหาเป็นฐานทั้งหมด 9 บทเรียน ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่
ในระดับดีมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.61 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.20 ผลการเปรียบเทียบคะแนน
ทักษะการรู้สารสนเทศของกลุ่มผู้เรียนที่ใช้เวลาเรียนด้วยตนเองในระบบตั้งแต่ 50 นาทีขึ ้นไป มี
ค่าเฉลี่ยคะแนนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญที่ .05  คะแนนทดสอบทักษะการรู้สารสนเทศหลัง
เรียนมีความสัมพันธ์กับเวลาที่ใช้บนระบบการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ .553 มี
นัยสำคัญทางสถิติที่ .05 

https://tdc.thailis.or.th/tdc/browse.php?option=show&browse_type=title&titleid=672957&query=%E1%AA%B7%BA%CD%B7&s_mode=any&d_field=&d_start=0000-00-00&d_end=2568-04-15&limit_lang=&limited_lang_code=&order=&order_by=&order_type=&result_id=32&maxid=41
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     สุพิชยา และเลิศศิริ (2564) ได้ทำการวิจัยเรื ่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมศิลปะ เรื ่อง
องค์ประกอบศิลป์เพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนศิลปะ สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดย
มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรมที่มีประสิทธิภาพ ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการ
ใช้ชุดกิจกรรม และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า ชุดกิจกรรมศิลปะที่พัฒนาขึ้นมี
ความเหมาะสมและสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้ เนื ้อหา กิจกรรมการเรียนรู ้ และการ
ประเมินผล ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.22 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.17 โดยเฉพาะในด้านความเข้าใจศิลปะ ภาพประกอบที่ช่วยให้เข้าใจเนื้อหา และการต่อยอด
สร้างสรรค์ผลงานอื่น ๆ งานวิจัยนี้ชี้ให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ศิลปะที่มุ่งเน้นองค์ประกอบ
ศิลป์อย่างเป็นระบบ สามารถช่วยพัฒนาทักษะการเรียนรู้ศิลปะของผู้เรียนและสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.6.2 วิจัยในต่างประเทศ 
     Aktay and Sayiml (2022) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การใช้รูปภาพที่สร้างโดยปัญญาประดิษฐ์ 

(AI) ในการศึกษา เพื่อกำหนดความสามารถในการใช้งานของภาพที่เกิดจากปัญญาประดิษฐ์ (AI)ใน
การศึกษา นักวิจัยใช้เครื่องมือ DALL-EAI ที่พัฒนาโดย OpenAI เพ่ือวิเคราะห์และประเมินภาพที่ผลิต
โดย AI การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสำรวจศักยภาพของภาพที่สร้างขึ้นจาก AI ในการเสริมสร้าง
กิจกรรมการเรียนการสอน ผลงานวิจัยแสดงว่า ภาพที่เกิดจากปัญญาประดิษฐ์ (AI) โดยทั่วไปมี
ประสิทธิภาพและประสบความสำเร็จ พวกเขาสามารถมองเห็นทั้งแนวคิดท่ีเป็นรูปธรรม (เช่น สัตว์ ภูมิ
ทัศน์ วัตถุ) และแนวคิดท่ีเป็นนามธรรม (เช่น กีฬา ความบันเทิง) ภาพส่วนใหญ่สอดคล้องกับข้อความ
และสามารถนำไปใช้ในการเสริมสร้างกิจกรรมการเรียนการสอน โดยรวมแล้วพบว่าภาพมีความมี
ชีวิตชีวา ชัดเจนและเหมาะสมกับข้อความ อย่างไรก็ตาม ภาพบางภาพมีการบิดเบือนเล็กน้อย งาน
ศึกษาเสนอว่า การใช้ภาพที่สร้างจาก AI ในการศึกษามีศักยภาพที่จะเพิ่มผลการเรียนรู้ การวิจัย
เพ่ิมเติมสามารถสำรวจการใช้ภาพที่สร้างโดย AI โดยตรงในสภาพแวดล้อมทางการศึกษา 

Cao, Ding, Lin และ Hopfgartner (2023) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาแชทบอทหลาย
บทบาท (Multi-Role Pedagogical Agents) เพื่อยกระดับการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในรายวิชา
วิทยาการคอมพิวเตอร์ งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและทดสอบระบบแชทบอทที่ทำหน้าที่ 
4 บทบาท ได้แก่ Instructor Bot สำหรับให้คำแนะนำเชิงวิชาการ, Social Companion Bot เพ่ือ
สนับสนุนการเรียนรู ้แบบเพื ่อนช่วยเพื ่อน , Career Advising Bot สำหรับแนะแนวอาชีพ และ 
Emotional Supporter Bot เพื่อดูแลด้านอารมณ์ของผู้เรียน ระบบใช้ทฤษฎี Self-Determination 
Theory (SDT) เป็นแนวทางเพื่อเสริมแรงจูงใจ ความสามารถ และความสัมพันธ์ทางสังคมของผู้เรยีน 
ผลการวิจัยพบว่าแชทบอทหลายบทบาทช่วยเพ่ิมการมีส่วนร่วม ความสนใจ และแรงจูงใจในการเรียน
ได้ดีกว่าการสอนด้วยครูเพียงอย่างเดียวหรือแชทบอทแบบบทบาทเดียว นอกจากนี้ ระบบยังสามารถ
ตอบคำถามได้แมน่ยำ มีความเป็นธรรมชาติ และให้การสนับสนุนทางอารมณ์ได้ดี อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัย

http://ir-ithesis.swu.ac.th/dspace/bitstream/123456789/1543/1/gs591130238.pdf
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1372162.pdf
https://arxiv.org/pdf/2308.03992
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เสนอว่าควรพัฒนาแชทบอทให้มีความยืดหยุ ่นมากขึ ้นและต้องใช้ควบคู ่กับครูผู ้สอนเพื ่อให้เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุดในการเรียนรู้ 

Dan et al. (2023) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบแชทบอทเพื่อการศึกษา EduChat
ระบบแชทบอทที่ใช้โมเดลภาษาขนาดใหญ่ (Large Language Models: LLMs) เพื่อสนับสนุนการ
เรียนการสอนอย่างชาญฉลาด โดยมีเป้าหมายให้เกิดการเรียนรู ้แบบ Personalized, Fair และ 
Compassionate แก่ครู นักเรียน และผู้ปกครอง งานวิจัยนี้พัฒนา EduChat โดยผสานทฤษฎีด้าน 
จิตวิทยา และ การศึกษา เข้ากับเทคโนโลยี LLMs พร้อมเสริมฟังก์ชันเฉพาะทาง เช่น การถามตอบเชิง
ลึก (Retrieval-Augmented QA), การประเมินเรียงความเชิงละเอียด (Fine-grained Essay 
Assessment), การสอนแบบโสเครติส (Socratic Teaching) และการสนับสนุนทางอารมณ์ 
(Psychology-based Emotional Support) ผลการวิจัยชี้ว่า EduChat ช่วยให้การตอบคำถามเป็น
ปัจจุบัน ลดปัญหาความคลาดเคลื่อนของข้อมูล และให้ข้อเสนอแนะด้านการเรียนรู้ได้ตรงตามความ
ต้องการของผู้เรียนมากขึ้น นอกจากนี้ยังสามารถให้คำปรึกษาด้านอารมณ์และกระตุ้นการคิดเชิง
วิพากษ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยแนะนำว่าควรมีบุ คลากรทางการศึกษาเป็น
ผู้ออกแบบเนื้อหาและควบคุมกระบวนการใช้งาน เพื่อให้ผลลัพธ์สอดคล้องกับบริบททางการศึกษา
อย่างเหมาะสม 

David and Leticia (2023) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การศึกษาในยุคของปัญญาประดิษฐ์เชิง
กำเนิด (AI) การทำความเข้าใจประโยชน์ที่อาจเกิดขึ้นของ ChatGPT ในการส่งเสริมการเรียนการสอน 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเพื่อศึกษาและวิเคราะห์การใช้งาน และผลกระทบของระบบประมวลผล
ภาษาธรรมชาติที่มีการสร้างข้อมูลด้วยเทคนิค AI ในการสนทนา (ChatGPT) ในการสนับสนุนการ
เรียนการสอน และการประเมินผลในสถานศึกษา ผลการวิจัยพบว่าระบบ ChatGPT สามารถ
สนับสนุนการเรียนการสอนและการประเมินผลในสถานศึกษาได้โดยการช่วยในการสร้างแบบทดสอบ 
และให้คำแนะนำในการเรียนรู้ อย่างไรก็ตาม การใช้งานระบบ ChatGPT ควรใช้ร่วมกับการสอนและ
การสนับสนุนจากบุคลากรทางการศึกษาเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพในการ
สนับสนุนการเรียนการสอนและการประเมินผลในสถานศึกษา และผลการวิจัยยังพบว่าระบบ 
ChatGPT มีข้อเสียคือ ขาดปฏิสัมพันธ์ของมนุษย์ ความเข้าใจที่จํากัด อคติในข้อมูลการฝึกอบรม ขาด
ความคิดสร้างสรรค์ ต้องพึ่งพาข้อมูลจำนวนมาก ความสามารถที่ จํากัด ในการปรับแต่งการเรียนการ
สอน และ ความเป็นส่วนตัว 

Rebecca, Victoria and Gillian (2022) ได้ทำการวิจัยเรื ่อง ความคิดสร้างสรรค์และ
ปัญญาประดิษฐ์ – มุมมองของนักเรียน เพื่อทำความเข้าใจว่านักเรียนมัธยมปลายมองความสัมพันธ์
ระหว่าง AI และความคิดสร้างสรรค์อย่างไร การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยที่สำรวจความคิดเห็นของ
นักเรียนเกี่ยวกับปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) และความ
คิดเห็นเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่าง AI และความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ของนักเรียนใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาในประเทศออสเตรเลีย ผลการสัมภาษณ์พบว่านักเรียนมองว่า AI ไม่สามารถ

https://arxiv.org/pdf/2308.02773
https://www.researchgate.net/publication/369385210_Education_in_the_Era_of_Generative_Artificial_Intelligence_AI_Understanding_the_Potential_Benefits_of_ChatGPT_in_Promoting_Teaching_and_Learning
https://www.mdpi.com/2079-3200/10/3/65


 

 

 

35 
 

 

เทียบเท่าความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ได้ แต่ AI สามารถช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
ได้ นอกจากนี้ยังมีการวิจัยเสนอแนวคิดของ "โมเดล 4 AI ของปัญญาประดิษฐ์" ที่เน้นการสนับสนุน
ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับ mini-AI และ little-AI ซึ่งเป็นส่วนสำคัญของโปรแกรมที่นักเรียนเคยใช้ 
การวิจัยในอนาคตอาจใช้งาน AI เพ่ือแก้ไขปัญหาที่นักเรียนกล่าวถึงและใช้เพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนได้ 
   lexandra and Pauline (2023) ได้ทำการวิจัยเรื่อง ความสามารถในการสนทนาที่รับรู้ของ
แชทบอทตามงาน – องค์ประกอบการสนทนาใดที่มีอิทธิพลต่อความสำเร็จของบทสนทนาแบบ
ข้อความ เพื่อการศึกษาและทดสอบความสามารถในการสนทนาของแชทบอทที่มีการดำเนินการเชิง
งานกับมนุษย์ โดยการวิเคราะห์และวัดตัวแปรต่างๆ เช่น ความสามารถในการสร้างสรรค์ของแช
ทบอท ความถูกต้องในการตอบคำถาม และความพึงพอใจของผู้ใช้ในการสื่อสารกับ แชทบอท  การ
วิจัยพบว่าผู้ใช้มองว่าคุณสมบัติที่สำคัญสำหรับความสามารถในการสนทนาของแชทบอท KIM คือการ
ตอบคำถามอย่างถูกต้อง นอกจากนี้ยังพบว่าผู้ใช้มีความพึงพอใจในการสนทนากับ KIM และความ
คาดหวังในการทำงานของ KIM แต่ไม่ได้มีผลต่อความสามารถในการสนทนาของ KIM และความ
ธรรมชาติที่รู้สึกของ KIM การใช้อีโมจิไม่มีผลต่อการสนทนา แต่การใช้วลีไม่เหมาะสมและการเริ่ม
สนทนาใหม่ๆ จะทำให้ผู้ใช้มองว่าความสามารถในการสนทนาของ KIM ลดลง การสนทนาที่สั้นและ
กระชับจะทำให้ผู้ใช้มองว่า KIM มีความสามารถในการสนทนาและความธรรมชาติที่รู้สึกของ KIM สูง 
การวิจัยยังพบว่าผู้ใช้มีความพึงพอใจในการสนทนากับ KIM และความคาดหวังในการทำงานของ KIM 
แต่ไม่ได้มีผลต่อความสามารถในการสนทนาของ KIM และความสามารถในการสนทนาของ KIM 
สามารถวัดได้ด้วยคะแนนความสามารถในการสนทนาและความพึงพอใจของผู้ใช้ การวิจัยนี้เป็น
ประโยชน์ต่อการออกแบบและพัฒนาแชทบอทให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 Euan, Ryan and Erin (2023) ได้ทำการวิจัยเรื่อง ปัญญาประดิษฐ์ที่ใช้แบบจำลองภาษา
ขนาดใหญ่ในห้องเรียนภาษา แนวคิดเชิงปฏิบัติสำหรับการสอน  วัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี ้คือ
การศึกษาและพัฒนาการใช้ปัญญาประดิษฐ์ภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing) เพ่ือ
ใช้ในการสนับสนุนการสอนภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะการสร้างกิจกรรมการเรียนการสอนที่เกี่ยวข้องกับ
การอ่านและการเขียนในระดับ CEFR B1 และ CEFR C1 และการสร้างข้อสอบในรูปแบบ Multiple-
Choice Comprehension Questions ที่เกี ่ยวข้องกับเนื ้อหาที ่สร้างขึ ้นโดยปัญญาประดิษฐ์
ภาษาธรรมชาติ การวิจัยนี้ได้ผลลัพธ์ที่น่าสนใจเกี่ยวกับการใช้งานภาษาธรรมชาติแบบภาษาแบบ
ภาษาธรรมชาติ (LLM) เช่น ChatGPT เพื่อช่วยให้ครูสร้างกิจกรรมการเรียนการสอนที่หลากหลาย
และเหมาะสมสำหรับผู้เรียน ตัวอย่างเช่นการสร้างแบบฝึกหัดที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่ผู้เรียนสนใจ การ
สร้างเนื้อหาที่เหมาะสมสำหรับการทดสอบหรือการฝึกอ่าน และการสร้างคำถามเพื่อทดสอบความ
เข้าใจของผู้เรียนในเนื้อหาที่สร้างขึ้น การใช้ LLM เช่น ChatGPT สามารถช่วยลดเวลาและความ
ยุ่งยากในการสร้างเนื้อหาที่เหมาะสมสำหรับผู้เรียนได้ อย่างไรก็ตาม ครูควรตรวจสอบความถูกต้อง
ของเนื ้อหาที ่สร้างขึ ้นโดย LLM เพื ่อป้องกันความเป็นไปได้ที ่ LLM จะสร้างข้อมูลที ่ไม่ถูกต้อง 

https://www.researchgate.net/profile/Pauline_Traenkner
https://tewtjournal.org/download/large-language-model-based-artificial-intelligence-in-the-language-classroom-practical-ideas-for-teaching-by-euan-bonner-ryan-lege-and-erin-frazier/
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นอกจากนี้ ครูยังสามารถปรับปรุงคำถามที่สร้างขึ้นโดย LLM เพิ่มจำนวนตัวเลือกที่เลือกหรือสร้าง
คำถามเก่ียวกับแต่ละย่อหน้าของเนื้อหาได้อีก 
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บทท่ี 3  
วิธีการดำเนินการวิจัย 

       การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาด้วยแชทบอทเป็น
การวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research)  แบ่งออกเป็น 2 ระยะหลัก ได้แก่ ระยะพัฒนาแช
ทบอท และระยะทดลองใช้แชทบอทกับกลุ่มตัวอย่าง โดยผู้จัดทำได้ดำเนินการพัฒนางานวิจัยตาม
ขั้นตอนดังนี้ 
 3.1  แบบแผนการวิจัย 
 3.2  กำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.3  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.4  การสร้างเครื่องมือและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
 3.5  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.6  การวิเคราะห์ข้อมูล 

3.1  แบบแผนการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาด้วยแชทบอท     มี
วัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาแชทบอทองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา 2) เพื่อศึกษาผล
การพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาด้วยแชทบอท และ 3) เพ่ือศึกษาความ
พึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนด้วยแชทบอท  
 ผู้วิจัยทดลองใช้แชทบอท เพื่อพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา  
ออกแบบการทดลองโดยกำหนดรูปแบบของการวิจัยครั้งนี้ คือ ใช้ แบบแผนการวิจัยเชิงทดลอง แบบ
แผนการทดลองขั้นต้น (Pre- Experimental Design) ซึ่ง แบบแผนในการทดลองเป็นแบบทดสอบ
ก่อนการทดลอง และ หลังการทดลอง ( One Group Pretest - Posttest Design)  

กลุ่มตัวอย่าง ทดสอบก่อนการ
ทดลอง 

การทดลอง ทดสอบหลังการ
ทดลอง 

E T1 X T2, T3 
ตารางที่ 3-1 รูปแบบที่ใช้ในการทดลอง 

โดยกำหนดให้ 
     E หมายถึง กลุ่มตัวอย่างนักศึกษาปวช. 1 แผนกวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 
     X หมายถึง แชทบอท ARTBOT PKTC เพ่ือพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา  
     T1 หมายถึง การทดสอบก่อนเรียน Pretest โดย แบบทดสอบองค์ประกอบศิลป์ก่อนเรียน 
     T2 หมายถึง การทดสอบหลังการทดลอง โดย แบบทดสอบองค์ประกอบศิลป์หลังเรียน 
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      T3  หมายถึง การทดสอบปฏิบัติองค์ประกอบศิลป์ 

3.2  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ในการพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาด้วยแชทบอท ผู้วิจัยได้กำหนด
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 
 3.2.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ขั้นปีที่ 1 
วิทยาลัยเทคนิคประจวบคีรีขันธ์ ปีการศึกษา 2567 จำนวน 550 คน 
 3.2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ขั้นปีที่ 1 
แผนกวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยเทคนิคประจวบคีรีขันธ์ จำนวน 65 คน ที่ โดยใช้วิธีการ
เลือกแบบเจาะจง (PURPOSIVE/JUDGMENTAL SAMPLING) 

3.3  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย   
 3.3.1 แชทบอทเพื ่อพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา ชื ่อว่ า “ 
ARTBOT PKTC “ ซึ ่งพัฒนาขึ้นโดยใช้ Generative AI และ Prompt Engineering บนระบบ 
ChatGPT API 
 3.3.2 แบบประเมินคุณภาพของของแชทบอทเพื ่อพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับ
นักศึกษาอาชีวศึกษาประกอบด้วย ด้านเนื้อหา จำนวน 10 ข้อ และด้านเทคนิคและการผลิตสื่อ 
จำนวน 10 ข้อ โดยใช้เกณฑ์ของลิเคิร์ท แบบ 5 ระดับ (บุญชม, 2546) โดยมีเกณฑ์ระดับคะแนน ดังนี้ 

ระดับคะแนน 5 หมายถึงคุณภาพดีมาก 
ระดับคะแนน 4 หมายถึงคุณภาพด ี
ระดับคะแนน 3 หมายถึงคุณภาพปานกลาง 
ระดับคะแนน 2 หมายถึงคุณภาพพอใช้ 
ระดับคะแนน 1 หมายถึงคุณภาพควรปรับปรุง 

 3.3.3 แบบประเมินทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา โดยอิงจาก
จุดประสงค์รายวิชา 21910-2003 องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานกราฟิก ใช้เกณฑ์การประเมินใน
ภาพรวมแบบรูบริค (Holistic Rubrics) โดยครูผู้สอน จำนวน 9 ข้อ โดยมีเกณฑ์ระดับคะแนน ดังนี้ 
 3.3.3.1 การสร้างผลงานกราฟิกสำหรับธุรกิจดิจิทัล (Design) 

ระดับคะแนน 4 หมายถึงผลงานสื ่อถึงธุรกิจได้อย่างชัดเจน และ
สอดคล้องกับเป้าหมายการตลาดของธุรกิจดิจิทัล
อย่างดีเยี่ยม 

ระดับคะแนน 3 หมายถึงผลงานสื ่อถึงธุรกิจได้ชัดเจน สร้างความ
น่าสนใจในระดับที่ดี 



 

 

 

39 
 

 

ระดับคะแนน 2 หมายถึงผลงานแสดงถึงธุรกิจบ้าง แต่ยังขาดการสื่อ
ความหมายที่ชัดเจน 

ระดับคะแนน 1 หมายถึงผลงานไม่เหมาะสมกับธุรกิจ หรือไม่มีความ
เกี่ยวข้องกับเป้าหมายของธุรกิจที่กำหนดไว้ 

 3.3.3.2  การใช้หลักการองค์ประกอบศิลป์ (Composition) 
ระดับคะแนน 4 หมายถึงใช้หลักการองค์ประกอบศิลป์อย่างเหมาะสม

และสร้างสรรค์ ช่วยให้ผลงานโดดเด่น 
ระดับคะแนน 3 หมายถึงใช้หลักการองค์ประกอบศิลป์อย่างถูกต้อง 

ช่วยเพิ่มคุณภาพงาน  
ระดับคะแนน 2 หมายถึงใช้หลักการองค์ประกอบศิลป์บางส่วน แต่ยัง

ขาดความชัดเจน 
ระดับคะแนน 1 หมายถึงการเลือกใช้สีไม่สอดคล้องกับแบรนด์หรือ

เป้าหมายของงานออกแบบ 
  3.3.3.3  การประยุกต์ใช้สี (Color) 

ระดับคะแนน 4 หมายถึงการใช้สีสร้างสรรค์ สอดคล้องกับเป้าหมาย
การออกแบบ และช่วยดึงดูดความสนใจได้ดีเยี่ยม 

ระดับคะแนน 3 หมายถึงการใช้สีมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับ  
แบรนด์ สื่อความหมายได้ชัดเจน  

ระดับคะแนน 2 หมายถึงการเลือกใช้สีเหมาะสมบ้าง แต่ยังขาดความ
กลมกลืนกับองค์ประกอบอื่น ๆ ในงาน  

ระดับคะแนน 1 หมายถึงการเลือกใช้สีไม่สอดคล้องกับแบรนด์หรือ
เป้าหมายของงานออกแบบ 

 3.3.3.4  การจัดวางองค์ประกอบ (Balance) 
ระดับคะแนน 4 หมายถึงการจัดวางองค์ประกอบมีความสมดุลที ่ดี

เยี่ยมและช่วยสร้างความโดดเด่นให้งานออกแบบมี
ความน่าสนใจสูงสุด 

ระดับคะแนน 3 หมายถึงจัดวางองค์ประกอบได้อย่างสมดุล สร้าง
ความน่าสนใจและสื่อความหมายได้ดี  

ระดับคะแนน 2 หมายถึงการจัดวางองค์ประกอบมีสมดุลบางส่วน แต่
ยังไม่ดีพอ ทำให้งานดูไม่สมดุล  

ระดับคะแนน 1 หมายถึงการจัดวางองค์ประกอบไม่สมดุลหรือจัดวาง
ไม่เหมาะสม ทำให้งานออกแบบดูไม่เป็นระเบียบ 
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 3.3.3.5  ความชัดเจนของจุดเด่น (Emphasis) 
ระดับคะแนน 4 หมายถึงการออกแบบมีจุดเด่นที่ชัดเจน ดึงดูดความ

สนใจได ้ท ันท ีและส ื ่ อความหมายได ้ อย ่ า งมี
ประสิทธิภาพ 

ระดับคะแนน 3 หมายถึงการออกแบบมีจุดเด่นชัดเจน ดึงดูดความ
สนใจได้ดี และสื่อความหมายได้ชัดเจน 

ระดับคะแนน  2  หมายถึงการออกแบบมีจุดเด่นแต่ยังขาดความ  
 ชัดเจนในการดึงดูดความสนใจของผู้ชม 

ระดับคะแนน  1  หมายถึงการออกแบบไม่มีจุดเด่นชัดเจน ทำให้ผู้ชม 
 ไม่สามารถรับรู้เนื้อหาหรือสารสำคัญของงานได้ 

 3.3.3.6  การใช้พ้ืนที่ว่าง (Space) 
ระดับคะแนน 4 หมายถึงใช้พ้ืนที่ว่างได้อย่างสร้างสรรค์ ทำให้งานดูโปร่ง

สบายและดึงดูดความสนใจได้ดีเยี่ยม 
ระดับคะแนน 3 หมายถึงการใช้พื ้นที ่ว ่างเหมาะสม ทำให้งานดูเป็น

ระเบียบและสวยงาม  
ระดับคะแนน 2 หมายถึงใช้พื้นที่ว่างบางส่วน แต่ยังไม่เพียงพอ ทำให้

งานยังดูอัดแน่น   
ระดับคะแนน 1 หมายถึงใช้พื้นที่ว่างไม่เหมาะสม ทำให้งานดูอัดแน่น

หรือขาดความเป็นระเบียบ 
 3.3.3.7   ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) 

ระดับคะแนน 4 หมายถึงการออกแบบมีความคิดสร้างสรรค์ส ูง มี
เอกลักษณ์ชัดเจน และสอดคล้อง 

ระดับคะแนน 3 หมายถึงการออกแบบมีความคิดสร้างสรรค์ท่ีดี โดดเด่น
และมีเอกลักษณ์  

ระดับคะแนน 2 หมายถึงแสดงถึงความคิดสร้างสรรค์บางส่วน แต่ยัง
ขาดความแตกต่างจากผลงานทั่วไ 

ระดับคะแนน 1 หมายถ ึงการออกแบบขาดความค ิดสร ้างสรรค์  
คล้ายคลึงกับผลงานทั่วไป หรือไม่สร้างความโดดเด่น 

   3.3.3.8   ขนาดเหมาะสมกับแพลตฟอร์ม (Size) 
ระดับคะแนน 4 หมายถึงขนาดตรงตามที่กำหนดทั้ง 2 ด้าน และหน่วย

ตรงตามที่กำหนด  
ระดับคะแนน 3 หมายถึงขนาดตรงตามที่กำหนดทั้ง 2 ด้าน แต่หน่วยไม่

ตรงตามที่กำหนด  
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ระดับคะแนน 2 หมายถึงขนาดตรงตามที่กำหนดอย่างน้อย 1 ด้าน แต่
หน่วยไม่ตรงตามที่กำหนด 

ระดับคะแนน 1 หมายถึงขนาด และหน่วยไม่ตรงตามที่กำหนด 
           3.3.3.9 รูปแบบไฟล์ที่ถูกต้องเหมาะสมกับแพลตฟอร์ม (File Extenstion) 

ระดับคะแนน 4 หมายถึงแบบไฟล์มีนามสกุลไฟล์ภาพ jpg หรือ png 
และสีเป็น RGB 

ระดับคะแนน 3 หมายถึงรูปแบบไฟล์มีนามสกุลไฟล์ภาพ jpg หรือ png 
และสีไม่ใช่ RGB 

ะดับคะแนน 2 หมายถึงแบบไฟล์มีนามสกุลไฟล์ภาพแต่ไม่ใช่ jpg , 
png และสีไม่ใช่ RGB 

ระดับคะแนน 1 หมายถึงรูปแบบไฟล์ไม่ใช่นามสกุลไฟล์ภาพและสีไม่ใช่ 
RGB 

 3.3.4  แบบทดสอบก่อนและหลังเรียนจำนวน 30 ข้อ 4 ตัวเลือก 
 3.3.5 แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที ่มีต่อการเรียนด้วยแชทบอท 
จำนวน 10 ข้อ โดยใช้เกณฑ์ของลิเคิร์ท แบบ 5 ระดับ (บุญชม, 2546) โดยมีเกณฑ์ระดับคะแนน ดังนี้ 
        ระดับคะแนน 5 หมายถึง คุณภาพดีมาก 
        ระดับคะแนน 4 หมายถึง คุณภาพดี 
        ระดับคะแนน 3 หมายถึง คุณภาพปานกลาง 
        ระดับคะแนน 2 หมายถึง คุณภาพพอใช้ 
        ระดับคะแนน 1 หมายถึง คุณภาพระดับควรปรับปรุง 

3.4  การสร้างเครื่องมือและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

      3.4.1 การสร้างแชทบอท ARTBOT PKTC เพื่อพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษา
อาชีวศึกษา  มีขั้นตอนดังนี้ 
     3.4.1.1  การศึกษาและทำความเข้าใจเกี่ยวกับ หลักการสร้างแชทบอท โดยอ้างอิงจาก
แนวทางพัฒนาแชทบอทที่ใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) ซึ่งสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างชาญฉลาดใน
กระบวนการนี้ ได้ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับ: การทำงานของ ChatGPT API ซึ่งเป็นโมเดลปัญญาประดษิฐ์
ด้านภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing - NLP) วิธีการออกแบบโครงสร้างของ        
แชทบอทให้สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ในลักษณะของ Conversational AI การใช้งาน Machine 
Learning เพ่ือให้แชทบอทสามารถพัฒนาและปรับปรุงความแม่นยำในการตอบคำถาม 
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     3.4.1.2  ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์การทำงานภายในของระบบ ซึ่งประกอบไปด้วย 2 ส่วน
หลัก ได้แก่ ส่วนของผู้ใช้ (User) และ ส่วนของ Bot (ChatGPT) โดยทั้งสองส่วนมีหน้าที่และฟังก์ชันที่
ทำงานร่วมกันเพื่อให้ระบบสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างชาญฉลาด 
        ส่วนที่ 1 ส่วนของผู้ใช้ (User)  ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับ ARTBOT PKTC โดยมี
ฟังก์ช ันหลักดังนี้ 1) ฟังก์ชันแชท – ผู ้ใช้สามารถพิมพ์ข้อความหรือสอบถามข้อมูลเกี ่ยวกับ
องค์ประกอบศิลป์ 2) การรับข้อมูลและคำแนะนำ – ARTBOT จะให้ข้อมูลเกี่ยวกับหลักการออกแบบ 
ทฤษฎีสี การจัดองค์ประกอบ และแนะนำแหล่งข้อมูลเพิ่มเติม  3) การเลือกหัวข้อการเรียนรู ้ – 
ARTBOT สามารถแนะนำหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบศิลป์ เช่น "พื้นฐานการออกแบบ", "การใช้
สีในงานศิลป์", หรือ "การออกแบบกราฟิก" 4) การสนทนาแบบโต้ตอบ (Interactive Learning) – 
ARTBOT สามารถถาม-ตอบและให้แบบฝึกหัดหรือแนวทางการฝึกฝนตามระดับความเข้าใจของผู้ใช้  
       ส่วนที่ 2 ส่วนของ Bot (ChatGPT) ARTBOT PKTC ใช้ ChatGPT API เป็น AI 
หลักในการประมวลผลและสร้างคำตอบ โดยมีฟังก์ชันหลักดังนี้ 1) การรับข้อความจากผู้ใช้ – ระบบ
รับข้อความที่พิมพ์เข้ามาและส่งไปยังเซิร์ฟเวอร์ของ ChatGPT 2) การวิเคราะห์และเข้าใจภาษา 
(Natural Language Processing - NLP) – ChatGPT ใช้ NLP เพื่อวิเคราะห์เจตนา (Intent) และ
เนื้อหาของคำถาม 3) การสร้างคำตอบอัตโนมัติ – ระบบจะสร้างคำตอบที่เหมาะสมโดยอ้างอิงจาก
องค์ความรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบศิลป์ 4) การปรับแต่งและเรียนรู้จากผู้ใช้ (Machine Learning & 
Fine-tuning) – ARTBOT สามารถเรียนรู้จากคำถามของผู้ใช้และพัฒนาให้ตอบได้ดีขึ้นเมื่อใช้งาน
อย่างต่อเนื่อง  5) การส่งข้อความตอบ   กลับ – หลังจากประมวลผลและสร้างคำตอบแล้ว ระบบจะ
ส่งข้อความกลับไปยังผู้ใช้ผ่านแพลตฟอร์มที่กำหนด     
 3.4.1.3 การสร้าง ARTBOT PKTC  ผู ้ว ิจ ัยทำการสร้าง ARTBOT PKTC ออกแบบโดย 
Generative AI และ Prompt Engineering บนระบบ ChatGPT API  กำหนดให้แชทบอทให้เป็น
ผู ้ช่วยด้านองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานกราฟิก ที ่สามารถให้คำแนะนำเชิงลึกสำหรับนักศึกษา
อาชีวศึกษา มีอัธยาศัยเป็นมิตร และสามารถวิเคราะห์คำถามอย่างละเอียด ได้นำกระบวนการพัฒนา
ตามขั้นตอน ผู้วิจัยได้กำหนดแนวทางการทำงานของ ARTBOT PKTC ให้เป็น AI ที่สามารถตอบ
คำถามทุกคำถามเกี่ยวกับองค์ประกอบศิลป์ และ ช่วยนักศึกษาอาชีวศึกษาในการเรียนรู้และฝึกฝน
การออกแบบกราฟิก โดยมีลักษณะให้ความรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานกราฟิกเป็นผู้ช่วย
สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา มีความเป็นมิตร สามารถโต้ตอบได้อย่างเป็นธรรมชาติ สามารถวิเคราะห์
คำถามเชิงลึกและให้คำตอบที่แม่นยำ เก็บข้อมูลเพื ่อเรียนรู้และพัฒนาประสิทธิภาพ โดยเขียน
รายละเอียดที่ได้ทำการวิเคราะห์การทำงานภายในของระบบ ให้กับ Chat GPT และเขียนพรอมพ์โดย
มีรายละเอียดดังนี้   
  สร้างแชทบอทมีรายละเอียด คุณคือ “อาร์ตบอท (ARTBOT PKTC)” แชทบอท
อัจฉริยะที่ทำหน้าที่เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานกราฟิกโดยเฉพาะ ถูกออกแบบ
มาเพื่อช่วยเหลือนักเรียนสายอาชีวศึกษาให้เข้าใจเนื้อหาเชิงลึก มีความสามารถในการตอบคำถาม 
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วิเคราะห์แนวคำถาม สรุปเนื้อหา อธิบายแนวคิด สร้างแบบฝึกหัด และเรียนรู้จากไฟล์หรือข้อมูล
ประกอบการสอนที่ผู้ใช้แนบไว้ รวมถึงให้คำแนะนำเชิงสร้างสรรค์ พร้อมเก็บข้อมูลเชิงพฤติกรรมการ
ถามเพ่ือนำไปวิเคราะห์และพัฒนาตนเองได้ต่อไป     
  3.4.1.4  การพัฒนา ARTBOT PKTC ให้สามารถตอบคำถามได้แม่นยำ (การเทรนด์ ARTBOT  
PKTC) ผู้วิจัยทำการรวบรวมไฟล์แผนการจัดการเรียนรู้วิชาองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานกราฟิก เป็น
ไฟล์ PDF พร้อมทั้งแบบฝึกหัด ใบงาน และเกณฑ์การประเมิน อัพโหลดลงใน Knowledge ของChat 
GPT เขียน instructions เพ่ิมเติมดังนี้  
    3.4.1.4.1  เมื่อมีการทักทายหรือเริ่มบทสนทนา ให้ตอบว่า "ฉันคือ อาร์ตบอท (ART 
BOT) มีอะไรช่วยบอกมาได้เลย ก่อนอื่น...คุณมีอาชีพอะไร และต้องการใช้งานผมเกี่ยวกับเรื่องใด ?"
จากนั้นให้เลือกหนึ่งในตัวเลือกด้านล่างตามคำตอบผู้ใช้ ถ้าผู้ใช้ตอบว่าเป็น "นักเรียน"  ถามต่อว่า 
“ตอนนี้คุณเรียนหน่วยใดของวิชาองค์ประกอบศิลป์ครับ เช่น จุด เส้น สี รูปร่าง ฯลฯ แล้วอยากให้ผม
ช่วยเรื่องอะไรบ้าง?”ถ้าผู้ใช้เป็น “ครู หรือ ผู้สร้าง” ให้เสนอวิธีการใช้งานเบื้องต้น เช่น การวางแผน
เนื้อหา การสร้างคำถาม และวิธีใช้ ART BOT ในชั้นเรียน ถ้าผู้ใช้ตอบว่าเป็น "ผู้เชี่ยวชาญ"  เสนอให้ใช้ 
ARTBOT วิเคราะห์คำถาม ประเมินผล หรือร่วมออกแบบแผนการสอน 
           3.4.1.4.2  ตอบคำถามเก่ียวกับ องค์ประกอบศิลป์ เช่น จุด เส้น รูปร่าง สี พื้นผิว พื้นที่
ว่าง น้ำหนักภาพ สมดุล ฯลฯ วิเคราะห์คำถามและให้คำตอบแบบละเอียด พร้อมตัวอย่างภาพหรือ
คำอธิบายเชิงเปรียบเทียบเก็บ ข้อมูลการสนทนา เพื่อนำไปวิเคราะห์แนวคำถามหรือหัวข้อที่นักเรียน
สนใจมากท่ีสุด (สามารถแสดงเป็นหมวดหมู่ได้ภายหลัง) เรียนรู้จากไฟล์แนบ เช่น .PDF, .PPT, .DOCX 
หรือภาพประกอบ เพื่อให้สามารถตอบคำถามเจาะจงจากเนื้อหานั้นได้ และ ถามทุกครั้งว่าผู ้ใช้
ต้องการให้ช่วยในบทเรียน “หน่วยใด” เพ่ือให้ตอบได้ตรงจุด 
 3.4.1.5 ให้ผู ้เชี ่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพหลังจากพัฒนา ARTBOT PKTC เสร็จสิ้นแล้ว ได้
ดำเนินการ ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้านเทคนิคและการผลิตสื่อทำการประเมิน โดยใช้แบบประเมิน
คุณภาพของแชทบอทเพื่อพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา ซึ่ง มีเกณฑ์
ระดับคะแนน ดังนี้ 

ระดับคะแนน 5 หมายถึงคุณภาพดีมาก 
ระดับคะแนน 4 หมายถึงคุณภาพด ี
ระดับคะแนน 3 หมายถึงคุณภาพปานกลาง 
ระดับคะแนน 2 หมายถึงคุณภาพพอใช้ 
ระดับคะแนน 1 หมายถึงคุณภาพควรปรับปรุง 

      3.4.1.6  หลังจากการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ ได้ทำการทดลองใช้กับกลุ่มนักศึกษา
อาชีวศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของ ARTBOT PKTC โดยใช้งานแชทบอท
จริง และเก็บข้อมูลปฏิสัมพันธ์จากระบบ หลังจากนั้นวิเคราะห์ ข้อผิดพลาดของการตอบคำถามจาก
ระบบ และทำการปรับปรุงแล้วจึงปรับระบบให้สามารถรองรับคำถามที่ซับซ้อนมากขึ้น 
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      3.4.1.7  เมื่อ ARTBOT PKTC ได้รับการปรับปรุงเรียบร้อยแล้ว จึงได้นำไปใช้กับ กลุ่มตัวอย่าง
นักศึกษาอาชีวศึกษา เพ่ือวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรู้ ก่อนและหลังใช้ ARTBOT PKTCประเมิน
ความพึงพอใจของผู้ใช้ต่อการใช้งานแชทบอท  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-1  แผนผังการสร้างแชทบอท ARTBOT PKTC 
    3.4.2 การสร้างแบบประเมินคุณภาพของแชทบอทเพื่อพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับ
นักศึกษาอาชีวศึกษา 
        3.4.2.1  ศึกษาเนื้อหาและวิเคราะห์รายละเอียดจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
เกี่ยวกับการสร้างแบบประเมินคุณภาพ 
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         3.4.2.2  วิเคราะห์ข้อคำถามที่ใช้สำหรับการประเมิน สรุปการวิเคราะห์ข้อคำถาม และ
พิจารณาโดยอาจารย์ที่ปรึกษา ทำการปรับปรุงแก้ไข ออกแบบข้อคำถามใหม่ตามคำแนะนำจากนั้น
สร้างตารางวิเคราะห์ความสอดคล้อง 
        3.4.2.3  ประเมินความสอดคล้องของข้อคำถามโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา เป็นอาจารย์
ประจำสาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล จำนวน 2 ท่าน และ อาจารย์ประจำภาควิชาครุศาสตร์และ
เทคโนโลยีสารสนเทศ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหากับข้อคำถาม โดยหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) โดยมีเกณฑ์การประเมินความ 
สอดคล้อง สำหรับผู้เชี่ยวชาญ ให้เลือกคำตอบ 3 ข้อ คือซึ่งมีวิธีการให้คะแนน ดังนี้ระดับคะแนน +1 
หมายถึง แน่ใจว่ารายการประเมินนั้นมีความเหมาะสมและใช้ได้ ระดับคะแนน 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่า
รายการประเมินนั้นมีความเหมาะสมและใช้ได้ และระดับคะแนน -1 หมายถึง แน่ใจว่ารายการ
ประเมินนั้นยังไม่มีความเหมาะสมและใช้ไม่ได้ เกณฑ์การแปลความหมาย ค่าดัชนีความสอดคล้อง มี
ค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ขึ้นไป สามารถนำข้อ คำถามไปใช้ในงานวิจัย 
     3.4.2.4 นำแบบประเมินคุณภาพของแชทบอทเพื่อพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับ
นักศึกษาอาชีวศึกษา ให้ผู ้เชี ่ยวชาญด้านสื่อประเมินผล  ดังภาพที่ 3-2 ใช้มาตรส่วนประมาณค่า 
(Rating scale) เกณฑ์ของลิเคิร์ท แบบ 5 ระดับ (บุญชม, 2546) ซึ่งกำหนดเกณฑประเมิน ดังนี้ 
      5  หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 
      4  หมายถึง  มีคุณภาพดี 
      3  หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
      2  หมายถึง  มีคุณภาพพอใช้ 
         1  หมายถึง  มีคุณภาพต้องปรับปรุง 
   โดยยึดเกณฑ์ตัดสินระดับ คะแนนเฉลี่ย 3.51-5.00 มาหาค่าเฉลี่ยเพื่อเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
(บุญชม, 2546) ดังนี้ 
      คะแนนเฉลี่ย แปลความหมาย 
                 4.51 - 5.00 มีคุณภาพดีมาก 
      3.51 - 4.50 มีคุณภาพด ี
      2.51 - 3.50 มีคุณภาพปานกลาง 
      1.51 - 2.50 มีคุณภาพพอใช้ 
      1.00 - 1.50 มีคุณภาพต้องปรับปรุง 
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ภาพที่ 3-2 แผนผังการสร้างแบบประเมินคุณภาพของแชทบอท 
เพ่ือพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา 

3.4.3 การสร้างแบบประเมินทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา   
      3.4.3.1  ศึกษาเนื้อหาการสร้างแบบประเมินทักษะตามรายการ 
       3.4.3.2  วิเคราะห์เนื้อหา และผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของทักษะองค์ประกอบศิลป์ สรุป
การวิเคราะห์ข้อคำถาม  
      3.4.3.3ออกแบบข้อคำถามและเกณฑ์การให้คะแนนรูบริก (Rubric) เป็นเกณฑ์การให้
คะแนน พิจารณาโดยอาจารย์ที ่ปรึกษา ทำการปรับปรุงแก้ไข หรือออกแบบข้อคำถามใหม่ตาม
คำแนะนำ จากนั้นสร้างตารางวิเคราะห์ความสอดคล้อง 
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      3.4.3.4 ประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน โดยมีคุณสมบัติ เป็นอาจารย์
ประจำสาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ตรวจสอบความเที ่ยงตรงเชิงเนื ้อหา (Content validity)        
โดยการหาค่า ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) โดยมีเกณฑ์             
การประเมินความ สอดคล้อง สำหรับผู้เชี่ยวชาญ ให้เลือกคำตอบ 3 ข้อ คือซึ่งมีวิธีการให้คะแนน ดังนี้
ระดับคะแนน +1 หมายถึง แน่ใจว่ารายการประเมินนั้นมีความเหมาะสมและใช้ได้ ระดับคะแนน 0 
หมายถึง ไม่แน่ใจว่ารายการประเมินนั้นมีความเหมาะสมและใช้ได้ระดับคะแนน -1 หมายถึง แน่ใจว่า
รายการประเมินนั้นยังไม่มีความเหมาะสมและใช้ไม่ได้ เกณฑ์การแปลความหมาย ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง มีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ขึ้นไป สามารถนำข้อ คำถามไปใช้ในงานวิจัย 
      3.4.2.5  นำแบบประเมินทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาไปใช้กับ
กลุ่มตัวอย่าง 
       3.4.2.6   ทำการวิเคราะห์ผลที่ได้ ดังภาพที่ 3-3 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3-3 แผนผังการสร้างแบบประเมินทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา 
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ภาพที่ 3-3 (ต่อ) 

3.4.4 การสร้างแบบทดสอบองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา   
      3.4.4.1  ศึกษาเนื้อหาการสร้างแบบทดสอบ 
       3.4.4.2  วิเคราะห์เนื้อหา และวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
      3.4.4.3  ออกแบบข้อคำถามให้ความครอบคลุมวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  พิจารณาโดย
อาจารย์ที่ปรึกษา ทำการปรับปรุงแก้ไข หรือออกแบบข้อคำถามใหม่ตามคำแนะนำ จากนั้นสร้าง
ตารางวิเคราะห์ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม และข้อคำถาม 
      3.4.4.4  ประเมินความสอดคล้องของข้อคำถามและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา เป็นอาจารย์ประจำสาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล จำนวน 2 ท่าน และ อาจารย์
ประจำภาควิชาครุศาสตร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหา (Content validity)  โดยการหาค่า ดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item Objective 
Congruence: IOC) โดยมีเกณฑ์การประเมินความ สอดคล้อง สำหรับผู้เชี่ยวชาญ ให้เลือกคำตอบ 3 
ข้อ คือซึ่งมีวิธีการให้คะแนน ดังนี้ระดับคะแนน +1 หมายถึง แน่ใจว่ารายการประเมินนั้นมีความ
เหมาะสมและใช้ได้ ระดับคะแนน 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่ารายการประเมินนั้นมีความเหมาะสมและ
ใช้ได้ระดับคะแนน -1 หมายถึง แน่ใจว่ารายการประเมินนั้นยังไม่มีความเหมาะสมและใช้ไม่ได้ เกณฑ์
การแปลความหมาย ค่าดัชนีความสอดคล้อง มีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ขึ้นไป สามารถนำข้อ 
คำถามไปใช้ในงานวิจัย 
      3.4.4.5  นำแบบทดสอบองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาไปใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่าง 
       3.4.4.6   ทำการวิเคราะห์ผลที่ได้ ดังภาพที่ 3-4 
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ภาพที่ 3-4 แผนผังการสร้างแบบทดสอบองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา 
3.4.5 การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษา 
 3.4.5.1  ศึกษาเนื้อหาและวิเคราะห์รายละเอียดจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เกี่ยวกับ
การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 
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 3.4.5.2  วิเคราะห์ข้อคำถามที่ใช้สำหรับการประเมิน สรุปการวิเคราะห์ข้อคำถาม และ
พิจารณาโดยอาจารย์ที่ปรึกษา ทำการปรับปรุงแก้ไข ออกแบบข้อคำถามใหม่ตามคำแนะนำจากนั้น
สร้างตารางวิเคราะห์ความสอดคล้อง 
 3.4.5.3  ประเมินความสอดคล้องของข้อคำถามโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา เป็นอาจารย์ประจำ
สาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล จำนวน 2 ท่าน และ อาจารย์ประจำภาควิชาครุศาสตร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหากับข้อคำถาม โดยหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) โดยมีเกณฑ์การประเมินความ 
สอดคล้อง สำหรับผู้เชี่ยวชาญ ให้เลือกคำตอบ 3 ข้อ คือซึ่งมีวิธีการให้คะแนน ดังนี้ระดับคะแนน +1 
หมายถึง แน่ใจว่ารายการประเมินนั้นมีความเหมาะสมและใช้ได้ ระดับคะแนน 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่า
รายการประเมินนั้นมีความเหมาะสมและใช้ได้ และระดับคะแนน -1 หมายถึง แน่ใจว่ารายการ
ประเมินนั้นยังไม่มีความเหมาะสมและใช้ไม่ได้ เกณฑ์การแปลความหมาย ค่าดัชนีความสอดคล้อง มี
ค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ขึ้นไป สามารถนำข้อ คำถามไปใช้ในงานวิจัย 
     3.4.2.4 นำแบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษา ให้กลุ่มตัวอย่างที่ใช้     
แชทบอท ARTBOT PKTC ประเมิน ดังภาพที่ 3-5 ใช้มาตรส่วนประมาณค่า (Rating scale) เกณฑ์
ของ ลิเคิร์ท แบบ 5 ระดับ (บุญชม, 2546) ซึ่งกำหนดเกณฑประเมิน ดังนี้ 
      5  หมายถึง  พึงพอใจดีมาก 
      4  หมายถึง  พึงพอใจดี 
      3  หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
      2  หมายถึง  พึงพอใจน้อย 
         1  หมายถึง  พึงพอใจน้อยที่สุด 
    โดยยึดเกณฑ์ตัดสินระดับ คะแนนเฉลี่ย 3.51-5.00 มาหาค่าเฉลี่ยเพ่ือเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
(บุญชม, 2546) ดังนี้ 
      คะแนนเฉลี่ย แปลความหมาย 
                 4.51 - 5.00 พึงพอใจดีมาก 
      3.51 - 4.50 พึงพอใจดี 
      2.51 - 3.50 พึงพอใจปานกลาง 
      1.51 - 2.50 พึงพอใจน้อย 
      1.00 - 1.50 พึงพอใจน้อยที่สุด 
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ภาพที่ 3-5 แผนผังการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาท่ีมีต่อการเรียนด้วยแชทบอท 

3.5  การเก็บรวบรวมข้อมูล 

    ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับ
นักศึกษาอาชีวศึกษาด้วยแชทบอท เป็นเวลา 1 ภาคเรียนการศึกษา ตั้งแต่ตุลาคม 2567  ถึง มีนาคม 
2568 โดยดำเนินการพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์กับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 65 คน ดังนี้ 
    การดำเนินการวิจัยในกลุ่มตัวอย่างนี้ ผู้วิจัยเป็นผู้จัดการเรียนการสอนทั้งหมด โดยดำเนินการ
ตามลำดับดังนี้ 
  3.5.1 ระยะก่อนเรียน ในสัปดาห์ที่ 1 ผู ้ว ิจัยได้ดำเนินการทดสอบวัดความรู้และทักษะ
องค์ประกอบศิลป์เบื้องต้นของผู้เรียนด้วยแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) รายวิชาองค์ประกอบ
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ศิลป์สำหรับงานกราฟิก รหัสวิชา 21910-2003 ผลการทดสอบดังกล่าวทำหน้าที่เป็นข้อมูลฐาน 
(baseline) เพื่อใช้เปรียบเทียบกับผลหลังเรียนในการประเมินผู้เรียนรายบุคคลและภาพรวมชั้นเรียน 
หลังจากนั้นผู้วิจัยได้ชี้แจงและแนะนำรายวิชาโดยอ้างอิงแผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อสร้างความเข้าใจ
ร่วมกันเกี่ยวกับขอบเขตรายวิชา โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ เกณฑ์การประเมิน และสมรรถนะ
จุดประสงค์รายวิชาที ่กำหนด ตลอดจนแนวทางการเรียนรู ้ด้วยแชทบอท ARTBOT PKTC และ
วิธีการใช้งานในชั้นเรียน อันจะเอื้อต่อการใช้ ARTBOT PKTC ที่เป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้
อย่างเต็มประสิทธิภาพในระยะถัดไป   
          3.5.2 ระยะระหว่างเรียน ในสัปดาห์ที่ 1 ถึง สัปดาห์ที่ 17 ผู้วิจัยดำเนินการเรียนรู ้ตาม
แผนการจัดการเรียนรู้รายหน่วย  ควบคู่การใช้งานแชทบอท ARTBOT PKTC เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้
สอดคล้องกับสมรรถนะรายวิชาและเอื้อต่อการพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์อย่างเป็นระบบ ซึ่งใน
การเรียนรู้ในรายวิชาประกอบไปด้วย 7 หน่วย คือ หลักการองค์ประกอบศิลป์  การจำแนกธาตุทาง
ทัศนศิลป์ หลักการและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ การจัดวางตำแหน่ง
วัตถุ การออกแบบ สร้าง แก้ไขและตกแต่งชิ้นงานโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป  และ การประยุกต์ใช้
โปรแกรมกราฟิกให้เหมาะสมกับงานธุรกิจดิจิทัล ในแต่ละหน่วยผู้ว ิจัยดำเนินการตามลำดับขั้น
ดังต่อไปนี้  
           3.5.2.1  เตรียมความพร้อมก่อนเข้าสู ่หน่วยการเรียนรู ้ ผู ้ว ิจ ัยแจ้งสาระสำคัญ 
สมรรถนะประจำหน่วย จุดประสงค์การเรียนรู้ และเนื้อหาของหน่วยนั้นๆ ตั้งคำถามนำเข้าสู่บทเรียน 
(Advance Organizer) เปิดชั้นเรียนด้วยคำถามกระตุ้นโดยให้นักเรียนใช้งานผ่าน ARTBOT PKTC 
เพื่อเชื่อมโยงความรู้เดิมกับแนวคิดใหม่ของหน่วย พร้อมสำรวจความเข้าใจตั้งต้นของผู้เรียนแบบไม่
ประเมินผล 
           3.5.2.2  อภิปรายสร้างกรอบแนวคิดร่วม (Framing) รวบรวมสาระจากคำตอบของ
ผู้เรียน ทั้งที่ตอบในชั้นเรียนและในแชทบอท เพื่อนำมาสรุปภาพรวม กำหนดคำสำคัญ นิยาม และ
หลักการเกณฑ์ท่ีใช้ในหน่วยนั้น ๆ ให้เห็นเป้าหมายและขอบเขตการเรียนรู้ชัดเจน 
           3.5.2.3  อธิบายเนื้อหาและสาธิตกระบวนการ (Explain & Demonstrate) ผู้วิจัย
อธิบายแนวคิดและหลักการของหน่วย พร้อมสาธิตขั้นตอนการทำงานเชิงปฏิบัติ เช่น การวิเคราะห์
องค์ประกอบ การจัดวาง การใช้เครื่องมือโปรแกรม โดยชี้ให้เห็นเหตุผลเชิงทัศนศิลป์และข้อควรระวัง 
           3.5.2.4  ปฏิบัติงาน (Guided Practice) ผู้วิจัยมอบหมายแบบฝึกหัด ใบในแต่ละ
หน่วย ให้ผู้เรียนลงมือทำทีละขั้นตอน ผู้วิจัยเดินกำกับใกล้ชิด ขณะเดียวกันผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับ 
ARTBOT PKTC เพ่ือขอคำอธิบายเพิ่มเติม ตรวจความเข้าใจในการแก้ปัญหาเฉพาะจุด 
           3.5.2.4  สรุปบทเรียนและเชื่อมโยงสู่หน่วยถัดไป (Consolidation) ผู้วิจัยคัดเลือก
ตัวอย่างงานเพื่ออภิปรายจุดแข็งและจุดที่ควรปรับ ปิดท้ายด้วยการสรุปหลักคิดของหน่วยนั้น ๆ และ
ข้อผิดพลาดที่พบบ่อยเพ่ือเชื่อมโยงโจทย์ทักษะที่จะใช้ต่อในหน่วยถัดไป 
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          โดยมีผู้วิจัยเป็นผู้ทำหน้าที่กำกับกระบวนการเรียนรู้ทุกขั้นตอน ควบคุมคุณภาพงาน 
สังเคราะห์ข้อมูลจากการโต้ตอบกับแชทบอท และคอยสนับสนุนความก้าวหน้าของผู้เรียนให้ดำเนินไป
ตามสมรรถนะเป้าหมายของรายวิชา  
 3.5.3 ระยะหลังเรียน ในสัปดาห์ที่ 18 เมื่อสิ้นสุดการจัดการเรียนรู้ครบตามแผนรายหน่วย 
ผู้วิจัยได้ดำเนินการประเมินผลหลังเรียนเพ่ือวัดพัฒนาการด้านความรู้และทักษะองค์ประกอบศิลป์ของ
ผู้เรียนอย่างเป็นระบบ โดยแบ่งกระบวนการเก็บรวบรวมข้อมูลออกเป็น 3 ส่วนหลัก ดังนี้ 
        3.5.3.1  การวัดผลด้วยแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ผู้วิจัยจัดทำแบบทดสอบหลัง
เรียนที่มีลักษณะตรงตามเนื้อหาและสมรรถนะรายวิชา เพ่ือวัดระดับความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนหลัง
การเรียนรู้เสร็จสิ้น โดยแบบทดสอบดังกล่าวถูกตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) จากผู้ทรงคุณวุฒิ
และผ่านการปรับปรุงให้เหมาะสมก่อนนำมาใช้จริง ผลคะแนนที ่ได้จากแบบทดสอบนี ้ถ ูกใช้
เปรียบเทียบกับคะแนนก่อนเรียน (Pre-test)  
        3.5.3.2  การสอบปฏิบัติด้านทักษะองค์ประกอบศิลป์ นอกจากการวัดผลเชิงทฤษฎี 
ผู ้ว ิจัยยังได้จัดการสอบปฏิบัติ โดยมอบหมายให้ผู ้เรียนสร้างสรรค์ผลงานกราฟิกที ่สะท้อนการ
ประยุกต์ใช้หลักการองค์ประกอบศิลป์ตามโจทย์ที่กำหนด ผลงานดังกล่าวได้รับการประเมินด้วยรูบริก 
(Rubric) ที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ์มาตรฐานวิชา 
        3.5.3.3  การเก็บข้อมูลความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการใช้แชทบอท ARTBOT PKTC 
ผู้วิจัยได้จัดทำแบบประเมินความพึงพอใจจากการใช้ ARTBOT PKTC ในการเรียนการสอน ทั้งนี้ยัง
เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนสะท้อนความคิดเห็นเชิงเปิด (open-ended) เพื่อบันทึกข้อเสนอแนะและ
ประสบการณ์ที่ได้รับ ผลข้อมูลที่ได้จากแบบประเมินถามถูกนำมาวิเคราะห์ทั้งเชิงปริมาณและเชิง
คุณภาพ เพื่อสรุปข้อค้นพบที่สะท้อนประสิทธิภาพและความเหมาะสมของการใช้แชทบอทในบริบท
การเรียนอาชีวศึกษา 
 ระยะหลังเรียนเป็นช่วงสำคัญที่ผู้วิจัยเก็บข้อมูลเชิงประจักษ์ทั้งด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ทักษะปฏิบัติ และความพึงพอใจของผู้เรียน เพื่อยืนยันประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ที่ผสมผสาน
การใช้แชทบอท ARTBOT PKTC และนำข้อมูลเหล่านี้ไปใช้ในการวิเคราะห์ผลการวิจัยและอภิปรายใน
บทถัดไป 

3.6  การวิเคราะห์ข้อมูล 

 3.6.1 การประเมินคุณภาพของแชทบอทเพื่อพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษา
อาชีวศึกษา การประเมินคุณภาพของแชทบอท ARTBOT PKTC การประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยได้
จัดทำแบบประเมินคุณภาพของแชทบอทในด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคและการผลิตสื่อ โดยให้
ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน ซึ่งมีความรู้และประสบการณ์ตรงในสาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัลและครุ
ศาสตร์อุตสาหกรรม ทำการประเมินความเหมาะสมและคุณภาพของแชทบอท โดยใช้ แบบสอบถาม
มาตราส่วนประมาณค่าแบบลิเคิร์ท 5 ระดับ (บุญชม, 2546) ซึ่งมีระดับความคิดเห็นตั้งแต่มากที่สุดถึง 
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น้อยที่สุด ข้อมูลที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญถูกนำมาวิเคราะห์ด้วยสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วแปลผลเพื่อพิจารณาความเหมาะสมของแชทบอทในแต่ละด้าน 
 3.6.2  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนรู้ด้วยแชทบอท ARTBOT 
PKTC ในการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาก่อนและหลังการเรียนรู้ด้วยแชทบอท 
ARTBOT PKTC ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และการทดสอบหลัง
เรียน (Post-test) ของกลุ่มตัวอย่างเดียวกัน จากนั้นนำคะแนนที่ได้มาคำนวณหาค่าเฉลี่ยและส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วทำการวิเคราะห์เปรียบเทียบโดยใช้สถิติ t-test แบบกลุ่มสัมพันธ์ (Paired 
Sample t-test) ซึ่งเป็นสถิติที ่เหมาะสมสำหรับการทดสอบความแตกต่างของคะแนนจากกลุ่ม
ตัวอย่างเดียวกันที่ได้รับการวัดซ้ำในสองช่วงเวลา การวิเคราะห์ดังกล่าวมีวัตถุประสงค์เพื่อตรวจสอบ
ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังการเรียนรู้ด้วยแชทบอท ARTBOT PKTC มีความแตกต่าง
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติเม่ือเปรียบเทียบกับก่อนการเรียนหรือไม่ 
 3.6.3  ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยดำเนินตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนการปฏิบัติของ
นักศึกษากับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากแบบทดสอบหลังเรียน โดยใช้สถิติ ค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson Product-Moment Correlation Coefficient: r) ซึ่งเป็นสถิติที่
เหมาะสมสำหรับการวิเคราะห์ความสัมพันธ์เชิงเส้นระหว่างตัวแปรเชิงปริมาณ 2 ตัว ผลการวิเคราะห์
จะให้ค่าความสัมพันธ์อยู่ในช่วงตั้งแต่ –1.00 ถึง +1.00 หากค่า r มีค่าใกล้ +1.00 หมายถึงตัวแปรทั้ง
สองมีความสัมพันธ์ทางบวกในระดับสูง กล่าวคือ เมื่อคะแนนการปฏิบัติเพิ่มขึ้ น คะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก็มีแนวโน้มเพิ่มขึ้นตามไปด้วย ในทางตรงกันข้าม หากค่า r มีค่าใกล้ –1.00 หมายถึงมี
ความสัมพันธ์ทางลบในระดับสูง คือ เมื่อคะแนนการปฏิบัติเพิ่มขึ้น คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมี
แนวโน้มลดลง และหากค่า r มีค่าใกล้ศูนย์ แสดงว่าไม่มีความสัมพันธ์ที่ชัดเจนระหว่างตัวแปรทั้งสอง 
 3.6.4 การประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที ่มีต่อการเรียนรู ้ผ่านแชทบอท 
ดำเนินการโดยใช้แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) ซึ่งแบ่งระดับความ
คิดเห็นตั้งแต่ “มากที่สุด” ถึง “น้อยที่สุด” ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามถูกนำมาวิเคราะห์ด้วยสถิติ
พื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพ่ือ
ตรวจสอบระดับความคิดเห็นของนักศึกษาในแต่ละด้าน อันได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านรูปแบบการใชง้าน 
ด้านประโยชน์ที่ได้รับ และด้านความเหมาะสมโดยรวม ทั้งนี้เพ่ือสะท้อนทัศนคติและความคิดเห็นของ
นักศึกษาอย่างเป็นระบบและรอบด้านต่อการเรียนรู้ด้วยแชทบอท (Likert, 1932; บุญชม, 2546) 
 

 

https://www.scirp.org/reference/ReferencesPapers?ReferenceID=534541
https://www.car.chula.ac.th/display7.php?bib=1652515


 

 

 

55 
 

 

บทท่ี 4  
ผลการวิจัย 

     การพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาด้วยแชทบอท ผู้วิจัยได้พัฒนา     
แชทบอท ในการพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์ และหาคุณภาพของแชทบอทโดยผู้เชี่ยวชาญ จากนั้น
นำแชทบอทไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 65 คน และสรุปผลการใช้ โดยผู้วิจัยได้ทำการรวบรวมและ
วิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอนการดำเนินงานวิจัยดังนี้ 
     4.1  ผลการพัฒนาแชทบอทเพ่ือพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา 
     4.2  ผลประเมินคุณภาพของแชทบอทเพ่ือพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา 
     4.3  ผลการประเมินทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา 
     4.4  ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีต่อการเรียนด้วยแชทบอท  

4.1  ผลการพัฒนาแชทบอทเพื่อพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา 

      การพัฒนาแชทบอทเพื่อพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักเรียนศึกษาอาชีวศึกษา มี
วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาด้วยแชทบอท ซึ่งผลการ
พัฒนาแชทบอทโดยใช้ Generative AI และ Prompt Engineering บนระบบ ChatGPT API 
สามารถเข้าใช้งานได้ด้วยแชทบอทองค์ประกอบศิลป์ (ART BOT PKTC) ดังนี้  
      1. เข้าใช้งานผ่านลิงค์ https://chatgpt.com/g/g-48vZ7ccdi-artbot-pktc หรือ QR Code 
ในครั้งแรก  
      2. ลงชื่อสมัครเพ่ือแชตหรือ สร้างบัญชี หรือดำเนินการต่อด้วย GMAIL , MICROSOFT , APPLE      
      3. เข้าใช้งานผ่านApplication Chat GPT ในครั้งถัดไปจะมีเมนูของ ART BOT เมื่อผู้ใช้งานทำ
การเข้าสู่ระบบจะปรากฏหน้าแรกของแชทบอทที่ประกอบด้วย  

 

ภาพที่ 4-1 แชทบอทองค์ประกอบศิลป์ (ART BOT PKTC) 
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ภาพที่ 4-2 ลิ้งค์เข้าใช้งานแชทบอทองค์ประกอบศิลป์ (ART BOT PKTC) 

 

 

 

ภาพที่ 4-3 ส่วนประกอบแชทบอทองค์ประกอบศิลป์ (ART BOT PKTC) 

 

 

https://chatgpt.com/g/g-48vZ7ccdi-artbot-pktc
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ภาพที่ 4-4 ตัวอย่าง 1 การใช้คำสั่งในแชทบอทองค์ประกอบศิลป์ (ART BOT PKTC) 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4-5 ตัวอย่าง 2 การใช้คำสั่งในแชทบอทองค์ประกอบศิลป์ (ART BOT PKTC) 
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ภาพที่ 4-6 ตัวอย่าง 3 การใช้คำสั่งในแชทบอทองค์ประกอบศิลป์ (ART BOT PKTC) 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4-7 ตัวอย่าง 4 การใช้คำสั่งในแชทบอทองค์ประกอบศิลป์ (ART BOT PKTC) 
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ภาพที่ 4-8 ตัวอย่าง 5 การใช้คำสั่งในแชทบอทองค์ประกอบศิลป์ (ART BOT PKTC) 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4-9 ตวัอยา่ง 6 การใชค้  าสั่งในแชทบอทองคป์ระกอบศิลป์ (ART BOT PKTC) โดยแนบภาพ 
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4.2  ผลการประเมินคณุภาพของแชทบอทเพื่อพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา 

     การประเมินคุณภาพของแชทบอทเพ่ือพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา 
โดยมีผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน เพื่อหาคุณภาพการทำงานของแชทบอท และให้คำแนะนำ ก่อนนำไป
ทดลองใช้  โดยการประเมินแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ด้านเนื้อหา และด้านเทคนิค ซึ่งสวนของที่ 1 ด้าน
เนื้อหา มีผลการประเมินคุณภาพแชทบอทโดยผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้ 

     ตารางท่ี 4-1  ผลการประเมินคุณภาพแชทบอทโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

รายการประเมิน 𝐗̅ S.D. คุณภาพ 
1. การแจ้งวัตถุประสงค์รายวิชาให้ผู้เรียนทราบ 4.60 0.55 ดีมาก 
2. เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์รายวิชา 4.40 0.55 ดีมาก 
3. ความถูกต้องของเนื้อหา 4.40 0.55 ดีมาก 
4. ความครอบคลุมของเนื้อหา 4.40 0.55 ดีมาก 
5. ภาษาท่ีใช้เข้าใจง่ายเหมาะสมกับระดับผู้เรียน 4.20 0.45 ดีมาก 
6. ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ 4.40 0.55 ดีมาก 
7. การยกตัวอย่างสอดคล้องกับเนื้อหาและระดับผู้เรียน 4.20 0.45 ดีมาก 
8. ภาพประกอบสื่อสารความหมายได้ตรงกับเนื้อหา 4.60 0.55 ดีมาก 
9. ความสอดคล้องของคำถามที่ตั้งกับเนื้อหาคำตอบที่ได้รับ 4.40 0.55 ดีมาก 
10. ความเหมาะสมของ keywords ที่กำหนดขึ้น 4.40 0.55 ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 4.40 0.55 ดีมาก 
     จากตารางผลการประเมินผลดังกล่าว พบว่าผลการประเมินคุณภาพของแชทบอทเพื่อพัฒนาทักษะ
องค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา ด้านเนื้อหาพบว่าคุณภาพของแชทบอทด้านเนื้อหา โดย
ภาพรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.40 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.55 มีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ดีมาก 
     การประเมินส่วนที่ 2 ด้านเทคนิคและการผลิตสื่อ แบ่งออกเป็นด้านการออกแบบและการใช้งาน 
มีผลการประเมินคุณภาพแชทบอทโดยผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้ 

     ตารางที่ 4-2  ผลการประเมินคุณภาพแชทบอทเพื่อพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับ
นักศึกษาอาชีวศึกษา โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคและการผลิตสื่อ 

รายการประเมิน 𝐗 S.D. คุณภาพ 
ด้านการออกแบบ 
1. ขนาด สี และรูปแบบตัวอักษร อานงาย ชัดเจน เหมาะสม 
และถูกตอง 

5.00 0.00 ดีมาก 

2. ภาพและสีที่ใช้มีความสวยงามและเหมาะสม 4.80 0.45 ดีมาก 
3. หน้าจอมีองค์ประกอบที่เหมาะสม ดูสบายตา 
4. หน้าจอออกแบบได้น่าดึงดูดใจ 
 

4.80 0.45 ดีมาก 
4.20 0.45 ดีมาก 
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รายการประเมิน 𝐗 S.D. คุณภาพ 
ด้านการใช้งาน 
1. ความรวดเร็วในการเข้าถึงแชทบอท 4.80 0.45 ดีมาก 
2. แชทบอทสามารถใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 4.40 0.55 ดีมาก 
3. แชทบอทสามารถใช้งานได้ทุกที่ทุกเวลา 4.80 0.45 ดีมาก 
4. ความรวดเร็วในการประมวลผล 4.40 0.55 ดีมาก 
5. แชทบอททำงานได้เสถียร ราบรื่น ไม่มีอาการสะดุด 4.40 0.55 ดีมาก 
6. การใชคำสั่งต่าง ๆ สวนของเมนูมีความสะดวก 4.40 0.55 ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 4.60 0.44 ดีมาก 
     จากตารางผลการประเมินผลดังกล่าว โดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า คุณภาพของแชทบอท ด้านการ
ออกแบบและด้านการใช้งาน โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.44 แสดงว่าคุณภาพของแชทบอทในด้านเทคนิคและการผลิตสื่ออยู่ในเกณฑ์ดีมาก 
     สรุปผลการประเมินคุณภาพของแชทบอทเพื่อพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานกราฟิก
จากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ทั้งด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคและการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีขึ้นไปตรงตาม
สมมติฐานที ่ต ั ้งไว้ในข้อ 1.3.1 ประสิทธิภาพของแชทบอท ARTBOT PKTC เพื ่อพัฒนาทักษะ
องค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา อยู่ในระดับดีขึ้นไปสะท้อนให้เห็นถึงความเหมาะสมใน
การนำไปใช้เป็นเครื่องมือช่วยพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาได้อย่างมี
คุณภาพ ทั้งในด้านเนื้อหาวิชาการและการใช้งานจริงบนระบบดิจิทัล 

4.3  ผลการพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาด้วยแชทบอท 

     4.3.1  ผลการประเมินความรู้องค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาด้วยแบบทดสอบ
รายวิชาองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานกราฟิก รหัส 21910-2003 ดำเนินการกับกลุ ่มตัวอย่างที
ประกอบไปด้วยนักศึกษาแผนกวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 
จำนวน  65 คน โดยใช้แชทบอท ARTBOT PKTC เพื ่อพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์ ผลการ
วิเคราะห์ดังตารางนี้ 

     ตารางที ่ 4-3 ผลการประเมินความรู ้องค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาด้วย
แบบทดสอบรายวิชาองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานกราฟิก รหัส 21910-2003 

รายการ 
X̅ S.D. t df 

Sig. (2-
tailed) 

ก่อนเรียน 14.48 3.562 
-12.328 64 .000 

หลังเรียน 23.05 3.822 
     จากตารางดังกล่าว พบว่านักศึกษามีคะแนนหลังเรียนเฉลี ่ย เท่ากับ 23.05 ส่วนเบี ่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 3.562 และคะแนนก่อนเรียนเฉลี่ย เท่ากับ 14.48 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
3.562 แสดงให้เห็นว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างชัดเจน เมื ่อนำคะแนนทั้งสองมา
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วิเคราะห์ด้วยสถิติ ค่า Sig เท่ากับ .000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยสำคัญ .05 แสดงว่าผลการเรียนรู้ของ
นักศึกษาหลังใช้แชทบอท ARTBOT PKTC มีความแตกต่างจากก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ซึ่ง
ตรงตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 1.3.2  นักศึกษาอาชีวศึกษาที่เรียนรู้ด้วยแชทบอท ARTBOT PKTC คะแนน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
     4.3.2  ผลการประเมินทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาด้วยแบบประเมิน
ทักษะองค์ประกอบศิลป์รายวิชาองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานกราฟิก รหัส 21910-2003 ดำเนินการ
กับกลุ่มตัวอย่างทีประกอบไปด้วยนักศึกษาแผนกวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปีที่ 1 จำนวน  65 คน โดยใช้แชทบอท ARTBOT PKTC เพื่อพัฒนาทักษะองค์ประกอบ
ศิลป์ ได้ทำการวิเคราะห์คะแนนด้วยสถิติ One-Sample t-test โดยตั้งเกณฑ์ขั้นต่ำของการผ่านที่ 
ร้อยละ 50 (เทียบเท่ากับ 18 คะแนน) ผลการวิเคราะห์แสดงดังตาราง 

     ตารางที่ 4-4 ผลการประเมินทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาด้วยแบบ
ประเมินทักษะปฏิบัติรายวิชาองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานกราฟิก รหัส 21910-2003 

สถิติ ค่า 
จำนวน (n) 65 
ค่าเฉลี่ย (X̅) 19.11 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 3.784 
ค่าความคลาดเคลื่อนของค่าเฉลี่ย 0.469 

     จากตารางดังกล่าว พบว่า นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยด้านทักษะองค์ประกอบศิลป์  19.11 คะแนน 
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 ที่กำหนดไว้ (18 คะแนน) โดยมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.784 ตรง
ตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ข้อ 1.3.3 นักศึกษาอาชีวศึกษาที่ใช้แชทบอท ARTBOT PKTC มีคะแนนเฉลี่ย
ทักษะองค์ประกอบศิลป์ผ่านเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 50 
     4.3.3  ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนหลังเรียนและคะแนนทักษะองค์ประกอบ
ศิลป์ของนักศึกษาอาชีวศึกษา โดยใช้วิธีการวิเคราะห์ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson’s Correlation 
Coefficient) เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสอง ผลการวิเคราะห์แสดงดังตาราง 
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      ตารางที่ 4-5 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนหลังเรียนและทักษะองค์ประกอบ
ศิลป์ของนักศึกษาอาชีวศึกษา 

 หลังเรียน ทักษะปฏิบัติ 

หลังเรียน Pearson Correlation 1 .995** 

Sig. (2-tailed)  .000 

N 65 65 

ทักษะปฏิบัติ Pearson Correlation .995** 1 

Sig. (2-tailed) .000  

N 65 65 

p < .01 

     จากตารางดังกล่าว พบว่าผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนหลังเรียนและคะแนน
ทักษะองค์ประกอบศิลป์ของนักศึกษาอาชีวศึกษา มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับสูงมาก( r = .995)
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 แสดงว่านักเรียนที่มีคะแนนหลังเรียนสูงมักมีคะแนนทักษะ
ปฏิบัติสูงด้วยเช่นกัน 
     ผลการวิจัยข้อนี้แสดงให้เห็นว่า การเรียนรู้ผ่านแชทบอท ARTBOT PKTC มีผลในการส่งเสริมและ
พัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์ของนักศึกษาอาชีวศึกษาอย่างมีคุณภาพ ส่งผลให้นักศึกษาเกิดความ
เข้าใจที่ลึกซึ้งขึ ้นในเรื ่องจุด เส้น สี รูปร่าง พื้นผิว แสงเงา ฯลฯ ซึ่งเป็นองค์ประกอบสำคัญของ         
งานศิลป์ และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในงานกราฟิกได้อย่างเหมาะสม มีส่วนสำคัญในการพัฒนา
ความรู้และทักษะองค์ประกอบศิลป์ให้แก่ผู้เรียนอย่างมีคุณภาพ 
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4.4  ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีต่อการเรียนด้วยแชทบอท  

     หลังจากเรียนด้วยแชทบอท นักศึกษาอาชีวศึกษามีความพึงพอใจต่อแชทบอทเพื่อพัฒนาทักษะ
องค์ประกอบศิลป์ ดังตารางนี้ 

     ตารางที ่ 4-6  ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที ่มีต่อการเรียนด้วย        
แชทบอท 

หัวข้อประเมิน 𝐗 S.D. แปลผล 
ด้านข้อมูล/เนื้อหา 
1.1 ภาษาเข้าใจง่าย กระชับ อธิบายข้อมูลได้ชัดเจน 4.68 .50 ดีมาก 
1.2 ข้อมูลที่ได้รับสอดคล้องกับคำถามที่ตั้ง 4.66 .54 ดีมาก 
1.3 ข้อมูลที่นำเสนอครบถ้วนตรงกับความต้องการ 
1.4 ข้อมูลที่ได้รับเสริมสร้างความเข้าใจในเนื้อหาได้มากขึ้น 

4.60 .58 ดีมาก 
4.64 .60 ดีมาก 

ด้านการใช้งาน 
2.1 ความรวดเร็วในการเข้าถึงแชทบอท 4.68 .63 ดีมาก 
2.2 แชทบอทสามารถใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 4.71 .49 ดีมาก 
2.3 แชทบอทสามารถใช้งานได้ทุกที่ทุกเวลา 4.71 .53 ดีมาก 
2.4 ความรวดเร็วในการประมวลผล 4.69 .59 ดีมาก 
2.5 แชทบอททำงานได้อย่างราบรื่น ไม่มีปัญหาหรือการสะดุด 4.66 .56 ดีมาก 
2.6 การใชคำสั่งต่าง ๆ สวนของเมนูมีความสะดวก  4.69 .49 ดีมาก 
ด้านการออกแบบ 
3.1 ขนาด สี และรูปแบบตัวอักษร อ่านง่าย ชัดเจน เหมาะสม และ
ถูกตอง 

4.71 .49 ดีมาก 

3.2 ภาพและสีที่ใช้มีความสวยงามและเหมาะสม 4.71 .52 ดีมาก 
3.3 หน้าจอมีองค์ประกอบที่เหมาะสม ดูสบายตา 4.75 .47 ดีมาก 
3.4 หน้าจอออกแบบได้น่าดึงดูดใจ 4.72 .52 ดีมาก 
ด้านประโยชน์ 
4.1 แชทบอทช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ได้เร็วและมีคุณภาพมากข้ึน 4.77 .56 ดีมาก 
4.2 แชทบอทเหมาะสมสำหรับเป็นสื ่อเพิ ่มเติมสำหรับการเรียนรู้
เกี่ยวกับองค์ประกอบศิลป์ 

4.72 .48 ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 4.64 .56 ดีมาก 
     จากตารางผลการประเมินผลดังกล่าว ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มี
ต่อแชทบอทเพื ่อพัฒนาองค์ประกอบศิลป์ พบว่า ข้อที ่มีผลประเมินความพึงพอใจมากที่สุดคือ        
แชทบอทช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ได้เร็วและมีคุณภาพมากขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.77 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.56 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก ส่วนข้อที่มีผลประเมินความพึงพอใจน้อยที่สุดคือ ข้อมูลที่
นำเสนอครบถ้วนตรงกับความต้องการ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 
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ซึ่งยังคงอยู่ในระดับดีมากเช่นกัน โดยผลประเมินความพึงพอใจที่มีต่อแชทบอทโดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.69 และส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.53 ซึ ่งแสดงว่าอยู ่ในระดับดีมาก ตรงตาม
สมมติฐานข้อ 1.3.4  ความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที ่มีต่อการเรียนรู ้โดยใช้แชทบอท  
ARTBOT PKTC อยู่ในระดับมากขึ้นไป 
     สรุปได้ว่านักศึกษายังแสดงความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ผ่านแชทบอทในระดับดีมาก โดยเฉพาะ
ด้านประโยชน์ในการช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วและมีคุณภาพ เห็นได้จากระดับ
ความพึงพอใจที่สูงที่สุดในข้อ "แชทบอทช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ได้เร็วและมีคุณภาพมากขึ้น" ซึ่ง
สอดคล้องกับเป้าหมายของการวิจัยที่ต้องการให้เทคโนโลยี AI เข้ามามีบทบาทในการพัฒนาการเรียนรู้
ของนักศึกษาในสายอาชีพ 
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บทท่ี 5  
สรุปผลการดำเนินงาน 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาด้วยแชทบอท 
ผู้วิจัยสามารถสรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะโดยมีลำดับดังต่อไปนี้ 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
5.2 อภิปรายผล 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
    5.3.1  ข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้ 
    5.3.2  ข้อเสนอแนะการวิจัยครั้งต่อไป 

5.1  สรุปผลการวิจัย 

      การวิจัยเรื่อง "การพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาด้วยแชทบอท 
ARTBOT PKTC" มีวัตถุประสงค์เพื ่อ (1) พัฒนาแชทบอท ARTBOT PKTC เพื ่อส่งเสริมทักษะ
องค์ประกอบศิลป์ (2) เพื่อศึกษาผลการพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา
ด้วยแชทบอท และ (3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนด้วยแชทบอท โดยใช้
รูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง(One Group Pretest - Posttest Design) กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นปีที ่  1 แผนกวิชาเทคโนโลยีธ ุรกิจดิจ ิท ัล ว ิทยาลัยเทคนิค
ประจวบคีรีขันธ์ จำนวน 65 คน เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แชทบอท ARTBOT PKTC 
แบบทดสอบ แบบประเมินปฏิบัติทักษะองค์ประกอบศิลป์ แบบประเมินคุณภาพแชทบอทโดย
ผู้เชี่ยวชาญ และแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนาและการ
ทดสอบ t-test  
      ผลการวิจัยพบว่า: 
      5.1.1  แชทบอท ARTBOT PKTC ที่พัฒนาขึ ้นมีคุณภาพในระดับ "ดีมาก" ทั ้งด้านเนื ้อหา 
(ค่าเฉลี่ย = 4.40, SD = 0.55) และด้านเทคนิคและการผลิตสื่อ (ค่าเฉลี่ย = 4.60 , SD = 0.44) ตาม
การประเมินของผู้เชี่ยวชาญ เป็นไปตามสมมติฐานข้อ 1.3.1  ประสิทธิภาพของแชทบอท ARTBOT 
PKTC เพ่ือพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา อยู่ในระดับดีข้ึนไป 
      5.1.2  นักศึกษามีคะแนนองค์ประกอบศิลป์ของหลังเรียนด้วยแชทบอทสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน = 14.48 หลังเรียน = 23.05  p < .05) เป็นไป
ตามสมมติฐานข้อ 1.3.2  นักศึกษาอาชีวศึกษาที่เรียนรู้ด้วยแชทบอท ARTBOT PKTC คะแนนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
      5.1.3  นักศึกษาร้อยละ 87.69 มีคะแนนทักษะองค์ประกอบศิลป์ผ่านเกณฑ์ 50% ซึ่งเกินเกณฑ์
ร้อยละ 70 ตามที่กำหนดไว้ เป็นไปตามสมมติฐานข้อ 1.3.3  นักศึกษาอาชีวศึกษาที่ใช้แชทบอท 
ARTBOT PKTC มีคะแนนเฉลี่ยทักษะองค์ประกอบศิลป์ผ่านเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 50  
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      5.1.4 ความพึงพอใจของนักศึกษาอยู่ในระดับ "ดีมาก" โดยรวม (ค่าเฉลี่ย = 4.64 , SD = 0.56)
เป็นไปตามสมมติฐานข้อ 1.3.4 ความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีต่อการเรียนรู ้โดยใช้       
แชทบอท  ARTBOT PKTC อยู่ในระดับมากขึ้นไป 

5.2  อภิปรายผลการวิจัย 

จากผลการวิจัยในครั้งนี้  ผู้วิจัยสามารถอภิปรายการวิจัยผลได้ดังนี้ 
5.2.1 คุณภาพของแชทบอท ARTBOT PKTC อยู่ในระดับดีมาก เนื่องจากการออกแบบที่ใช้

หลักการ Prompt Engineering อย่างเป็นระบบ ช่วยให้แชทบอทสามารถตีความและตอบสนองได้
ตรงตามความต้องการของผู้เรียน อีกทั้งยังมีการบูรณาการเนื้อหาจากรายวิชา 21910 -2003 อย่าง
สอดคล้องกับหลักสูตร ส่งผลให้ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหาที่ถูกต้องและมีความเป็นระบบ ขณะเดียวกัน การ
ใช้ Generative AI ที่รองรับการเรียนรู้แบบ Personalized Learning ทำให้ผู้เรียนได้รับคำแนะนำ
และกิจกรรมที่ปรับตามความแตกต่างรายบุคคล จึงเป็นเหตุผลที่ทำให้คุณภาพของแชทบอทได้รับการ
ประเมินในระดับสูง ผลดังกล่าวสอดคล้องกับ Smutný และ Schreiberová (2020) และ Huang et 
al. (2020) ที่ระบุว่าแชทบอทมีศักยภาพในการส่งเสริมการเรียนรู้เฉพาะบุคคลและเพิ่มคุณภาพการ
เรียนรู้โดยรวม 

5.2.2  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เพิ่มขึ้นหลังการเรียนด้วย ARTBOT PKTC แสดงให้เห็นว่า  
แชทบอทมีบทบาทสำคัญต่อการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ (Creative Learning) และการ
เรียนรู้แบบปรับตัว (Adaptive Learning) เนื่องจากผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับเนื้อหาในรูปแบบที่
เข้าใจง่ายและได้รับข้อเสนอแนะอย่างต่อเนื่อง ทำให้เกิดแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมที่สูงขึ้น เหตุผล
หนึ่งคือการเรียนรู้ผ่านแชทบอทช่วยลดข้อจำกัดด้านเวลาและสถานที่ อีกทั้งยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
สามารถทดลองและฝึกฝนได้ด้วยตนเอง ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับ Vanichvasin (2021) และ 
Mishra (2023) ที่ชี้ว่าการใช้เทคโนโลยี AI สามารถเพิ่มการมีส่วนร่วมของผู้เรียนและส่งเสริมความ
เข้าใจเชิงลึกได้จริง  

5.2.3  สัดส่วนของนักศึกษาที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์เกินร้อยละ 50 สะท้อนว่า ARTBOT PKTC 
สามารถพัฒนาทักษะขั้นพ้ืนฐานด้านองค์ประกอบศิลป์ได้อย่างครอบคลุม เหตุผลสำคัญคือแชทบอทอ
อกแบบกิจกรรมและแบบฝึกที ่เชื ่อมโยงกับหลักการองค์ประกอบศิลป์โดยตรง จึงช่วยให้ผู ้เรียน
สามารถนำความรู้ไปปรับใช้ได้จริง ทั้งนี้ การกำหนดเกณฑ์ร้อยละ 50 เป็นเกณฑ์ขั้นต่ำ เนื่องจากถือว่า
เป็นระดับที่ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในสาระสำคัญของวิชาในระดับ “พอใช้” ตามหลักการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา ซึ่งใช้เกณฑ์ร้อยละ 50 เป็น เส้น
แบ่งขั้นต่ำระหว่าง “ผ่าน” และ “ไม่ผ่าน” การเรียนรู้ เกณฑ์ดังกล่าวจึงเหมาะสมกับการประเมิน
ทักษะขั้นพื้นฐานที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ และสามารถปฏิบัติได้ในระดับเบื้องต้น ผล
การเรียนที่ผ่านเกณฑ์จำนวนมากจึงเป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ว่าการเรียนรู้ ผ่านแชทบอทช่วยสร้าง
ฐานความรู้ที ่มั ่นคงให้ผู ้เรียนได้ และสอดคล้องกับแนวทางของ หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
พุทธศักราช 2567 ที่เน้นการเสริมสร้างทักษะเชิงวิชาชีพสำหรับสาขาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  
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5.2.4  ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนหลังเรียนและคะแนนทักษะองค์ประกอบศิลป์ของ
นักศึกษาอาชีวศึกษา มีความสัมพันธ์เชิงบวก แสดงว่านักเรียนที่มีคะแนนหลังเรียนสูงมักมีคะแนน
ทักษะปฏิบัติสูงด้วยเช่นกันสอดคล้องกับแนวคิดทางการศึกษาที่ว่า การมีความรู้ความเข้าใจเชิงทฤษฎี
ที่ชัดเจนจะช่วยเสริมสร้างทักษะเชิงปฏิบัติ เนื่องจากผู้เรียนสามารถนำความรู้พื้นฐานและหลักการทาง
องค์ประกอบศิลป์ไปประยุกต์ใช้จริงในงานออกแบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งยังสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ Smutný และ Schreiberová (2020) ที่ชี้ให้เห็นว่าการใช้สื่อดิจิทัลและเครื่องมือ
สนับสนุนการเรียนรู้ เช่น แชทบอท สามารถส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเชื่อมโยงความรู้และทักษะได้ดี
ยิ่งขึ้น 

5.2.5  ผู้ระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่อยู่ในระดับดีมาก แสดงให้เห็นว่า ARTBOT PKTC มี
คุณลักษณะตรงกับความต้องการของผู้เรียน ได้แก่ ความน่าสนใจของเนื้อหา การใช้งานที่ง่าย และ
ความสามารถในการตอบสนองแบบโต้ตอบทันที เหตุผลคือแชทบอทสามารถลดความวิตกกังวลใน
การเรียน โดยเฉพาะในรายวิชาศิลปะที่ผู้เรียนบางคนอาจมองว่าเป็นเรื่องยาก การมีผู้ช่วยแบบ AI ที่
สามารถอธิบายและแนะนำอย่างเป็นมิตรช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ผ่อนคลายและเป็นกันเอง 
ผลลัพธ์นี้สะท้อนถึงคุณสมบัติของ Natural Language AI ที่ IBM (2023) และ Seshia et al. (2022) 
สนับสนุนว่าเหมาะสมกับการศึกษายุคใหม่ที่เน้นปฏิสัมพันธ์และการเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 

5.3  ข้อเสนอแนะ 

ในการดำเนินการวิจัยเรื่อง "การพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษา
ด้วยแชทบอท ARTBOT PKTC" ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้พบปัญหาในการพัฒนาและการนำแชทบอทไปใชง้าน 
โดยสรุปเป็นข้อเสนอแนะดังต่อไปนี้ 

5.3.1  ข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้ 
5.3.1.1 ควรขยายผลการพัฒนา ARTBOT PKTC ให้ครอบคลุมหัวข้ออื่น ๆ ในรายวิชา

องค์ประกอบศิลป์ รวมถึงการสร้างแบบฝึกเสริมและระบบป้อนกลับแบบอัตโนมัติที่เฉพาะเจาะจงกับ
ผลงานของผู้เรียน เหตุผลคือการวิจัยครั้งนี้มุ่งเน้นเพียงบางหัวข้อหลัก เพื่อความเหมาะสมด้านเวลา
และทรัพยากร หากมีการต่อยอดเพ่ิมเติมจะช่วยให้แชทบอทมีความสมบูรณ์และหลากหลายมากข้ึน 

5.3.1.2 ควรศึกษาผลกระทบของการใช้แชทบอทในระยะยาว และเปรียบเทียบกับ
รูปแบบการสอนอื่น เช่น การเรียนรู้ร่วมกับ VR หรือ AR เนื่องจากงานวิจัยครั้งนี้เน้นผลสัมฤทธิ์ใน
ระยะสั้น การศึกษาต่อเนื่องในมิติเวลาที่กว้างขึ้นจะทำให้เข้าใจผลกระทบอย่างรอบด้าน และสามารถ
ประเมินความคุ้มค่าของการใช้แชทบอทเทียบกับสื่อเทคโนโลยีใหม่ ๆ ได้ 

5.3.1.3 ควรออกแบบ ARTBOT PKTC ให้เชื่อมต่อกับระบบ LMS เพื่อสะสมคะแนน
ทักษะและวิเคราะห์พัฒนาการรายบุคคลในระยะเวลาเรียน เหตุผลคือในการวิจัยครั้งนี้ยังไม่สามารถ
เชื่อมโยงข้อมูลการใช้งานเข้ากับฐานข้อมูลของผู้เรียนได้โดยตรง หากมีการบูรณาการกับ LMS จะช่วย
ให้ครูผู้สอนสามารถติดตามพัฒนาการได้เป็นระบบยิ่งขึ้น 
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5.3.1.4 ควรปรับปรุงการออกแบบอินเทอร์เฟซ (User Interface) และการใช้งาน 
(User Experience) ของ ARTBOT PKTC ให้เป็นมิตรต่อผู้ใช้มากขึ้น โดยเฉพาะในมิติของความ
สะดวกในการเข้าถึงผ่านสมาร์ทโฟนและอุปกรณ์พกพา เหตุผลคือผู้เรียนอาชีวะส่วนใหญ่นิยมใช้
อุปกรณ์เหล่านี้เป็นเครื่องมือหลักในการเรียนรู้ หากระบบใช้งานง่ายจะช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมและลด
อัตราการเลิกใช้งาน 

5.3.1.5 ควรมีระบบแจ้งเตือนหรือส่งเสริมแรงจูงใจ เช่น ระบบ Badge, Ranking หรือ 
Feedback ทันที เพ่ือสร้างความท้าทายและเพ่ิมแรงกระตุ้นในการเรียน เหตุผลคือผู้เรียนกลุ่มอาชีวะ
มักตอบสนองได้ดีต่อการเรียนรู้เชิงเกม (Gamification) ซึ่งจะช่วยทำให้การเรียนไม่น่าเบื่อและเกิด
แรงผลักดันต่อเนื่อง 
       5.3.2  ข้อเสนอแนะการวิจัยครั้งต่อไป 

5.3.2.1 ควรศึกษาคุณภาพของ ARTBOT PKTC เมื่อใช้งานกับนักศึกษาที่มีพ้ืนฐานด้าน
ศิลปะต่างกัน เพื่อวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์แบบจำแนกกลุ่ม เหตุผลคือผู้เรียนในครั้งนี้ส่วนใหญ่มีพื้นฐาน
ระดับใกล้เคียงกัน หากทดสอบกับกลุ่มที่หลากหลายมากขึ้นจะทำให้เข้าใจถึงความเหมาะสมของ
เครื่องมือในแต่ละบริบท 

5.3.2.2 ควรวิจัยการออกแบบแชทบอท โดยใช้โมเดล RAG (Retrieval-Augmented 
Generation) เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของการสืบค้นเนื้อหาในแชทบอทอย่างตรงประเด็นและถูกต้อง
สูงขึ้น เนื่องจาก ARTBOT PKTC รุ่นปัจจุบันยังอาศัยการตอบสนองจากฐานข้อมูลที่จำกัด การพัฒนา
โดยใช้ RAG จะช่วยลดความคลาดเคลื่อนของเนื้อหาและเพ่ิมความเชื่อถือได้ 

5.3.2.3 ควรทดลองใช้งาน ARTBOT PKTC กับนักศึกษาหลายสถาบันหรือในสาขาวิชา
อื่น ๆ เพื่อเปรียบเทียบผลการใช้งานในหลากหลายบริบท เหตุผลคือผลการวิจัยครั้งนี้จำกัดเฉพาะ
นักศึกษาของวิทยาลัยเทคนิคแห่งเดียว หากมีการเก็บข้อมูลในวงกว้างขึ้นจะเพิ่มความน่าเชื่อถือและ
การนำไปปรับใช้ได้จริงในระดับประเทศ 

5.3.2.4 ควรศึกษาการประยุกต์ ARTBOT PKTC กับการประเมินทักษะแบบออนไลน์ 
(E-Assessment) เช่น การให้คะแนนอัตโนมัติของผลงานออกแบบ หรือการให้ Feedback แบบ
เรียลไทม์ เพ่ือสร้างรูปแบบการเรียนการสอนและการประเมินที่ครบวงจร 
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       คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
       มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 
4. อาจารย์ ดร.ภราดร เสถียรไชยกิจ อาจารย์ประจำภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
       คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
       มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 
5. อาจารย์ ดร.นุชชฎา เกาะไพศาลสุขวัฒนา อาจารย์ประจำภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
       คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
       มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและสื่อ (ต่อ) 
 
ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ 
 
1. ดร.วีรวัฒน์  เพ็งช่วย     อาจารย์ประจำสาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารมวลชลและ 
     นวัตกรรมการสื่อสาร 
     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์  
     วิทยาเขตวังไกลกังวล 
 
2. ดร.ปะราลี  โมระกรานต์    บรรณารักษ์และหัวหน้าหน่วยห้องสมุด 
       โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
3. ผศ. ดร.เสกสรร  อามาตย์มนตรี    ผู้อำนวยการสำนักเทคโนโลยีการศึกษา 
       มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
4. ผศ. ดร.นุจรี  บุรีรัตน์   อาจารย์ประจำสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
       มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 
5. ดร.ศรัณย์  พินิจพะระ   อาจารย์พิเศษคณะโลจิสติกส์และเทคโนโลยีการบิน 
     มหาวิทยาลัยเซ้าท์อีสบางกอก 
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ภาคผนวก ข 
- แบบประเมินความสอดคล้องของข้อคำถามในแบบประเมินคุณภาพของแชทบอท 
- แบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมินทักษะองค์ประกอบศิลป์ 
- แบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบ 
- แบบประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
- แบบประเมินคุณภาพของแชทบอท 
- แบบประเมินทักษะองค์ประกอบศิลป์ 
- แบบทดสอบรายวิชาองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานกราฟิก 
- แบบประเมินความพึงพอใจ 
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- แบบประเมินความสอดคล้องของข้อคำถามในแบบประเมินคุณภาพของแชทบอท 
แบบประเมินความสอดคล้องของข้อคำถามในแบบประเมนิคุณภาพของ 

แชทบอทองค์ประกอบศลิป ์
คำชี้แจง โปรดพิจารณาความสอดคล้องของข้อคำถามในแบบประเมนิคุณภาพของแชทบอทแต่ละข้อตอ่ไปนี้ โดยทำ
เครื่องหมาย  ลงในช่อง “ระดบัความสอบคล้อง” ตามความคดิเห็นของท่าน 
  +1 = สอดคล้อง ,  0 = ไม่แน่ใจ , -1 = ไม่สอดคล้อง 

ข้อคำถาม ระดับความสอดคล้อง 
+1 0 -1 

ด้านเนื้อหา 
1. การแจ้งวัตถุประสงค์รายวิชาให้ผู้เรยีนทราบ    

2. เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงคร์ายวิชา    

3. ความถูกต้องของเนื้อหา    

4. ความครอบคลมุของเนื้อหา    

5. ภาษาท่ีใช้เข้าใจง่ายเหมาะสมกบัระดับผู้เรียน    

6. ความถูกต้องของภาษาที่ใช้    

7. การยกตัวอย่างสอดคล้องกับเนือ้หาและระดับผู้เรียน    

8. ภาพประกอบสื่อสารความหมายไดต้รงกับเนื้อหา    

9. ความสอดคล้องของคำถามที่ตั้งกับเนื้อหาคำตอบที่ได้รับ    

10. ความเหมาะสมของ keywords ที่กำหนดขึ้น    
ด้านการออกแบบ 
1. ขนาด สี และรูปแบบตัวอักษร อานงาย ชัดเจน เหมาะสม และถกูตอง    

2. ภาพและสีที่ใช้มีความสวยงามและเหมาะสม    

3. หน้าจอมีองค์ประกอบท่ีเหมาะสม ดสูบายตา    

4. หน้าจอออกแบบได้น่าดึงดดูใจ    
ด้านการใช้งาน 
1. ความรวดเร็วในการเข้าถึงแชทบอท    

2. แชทบอทสามารถใช้งานง่ายไมซ่ับซ้อน    

3. แชทบอทสามารถใช้งานได้ทุกที่ทุกเวลา    

4. ความรวดเร็วในการประมวลผล    

5.แชทบอทใช้งานได้ลื่นไหล ไม่มีตดิขัด    

6. การใชคำสั่งต่าง ๆ สวนของเมนูมีความสะดวก     

ความคิดเห็น / ข้อเสนอแนะ 
...…………………………………………………………………………………………………….....................……………………………………... 
...…………………………………………………………………………………………....................………………………………………………... 

ลงช่ือ.................................................... 
           (.....................................................) 
       ตำแหน่ง............................................ 
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- แบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมินทักษะองค์ประกอบศิลป์ 
แบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมินทักษะองค์ประกอบศิลป์ 

สำหรับงานกราฟิกโปรแกรม illustrator 
รายวิชาองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานงานกราฟิก รหัส 21910-2003 

ตอนที่ 1 ความสอดคล้องระหว่างจุดประเมินกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

คำชี้แจง โปรดพิจารณาจดุประเมนิแต่ละข้อต่อไปนี้ โดยทำเครื่องหมาย  ลงในช่อง “ระดับความสอดคล้อง” 
ตามความคิดเห็นของท่าน 
  +1 เมื่อแน่ใจว่า จุดประเมินนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
    0 เมื่อไม่แน่ใจว่า จุดประเมินนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
     -1 เมื่อแน่ใจว่า จุดประเมินไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

จุดประเมิน ระดับความ
สอดคล้อง 

+1 0 -1 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 1. สร้างผลงานกราฟิกที่ใช้ในธุรกิจดิจิทัลได้ 
1.การสรา้งผลงานกราฟิกสำหรับธรุกิจดิจิทลั    
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 2. ประยุกตห์ลักการขององค์ประกอบศิลป์ในการออกแบบสื่อดิจิทัลได้ 
2. การใช้หลักการองค์ประกอบศลิป์    
3. การประยุกต์ใช้ส ี    
4. การจัดวางองค์ประกอบ (Balance)    
5. ความชัดเจนของจุดเด่น (Emphasis)    
6. การใช้พื้นที่ว่าง (Space)    
7. ความคิดสร้างสรรค ์    
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 2. Export งานกราฟิกให้เหมาะสมกบัแพลตฟอร์มต่าง ๆ ได้ 
8. ขนาดให้เหมาะสมกับแพลตฟอร์ม    
9. รูปแบบไฟล์ที่ถูกต้องเหมาะสมกับแพลตฟอร์ม    

 

ข้อคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

        ลงช่ือ............................................. 
        (............................................) 

                    ตำแหน่ง
......................................... 
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- แบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมินทักษะองค์ประกอบศิลป์(ต่อ) 
แบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมินทักษะองค์ประกอบศิลป์ 

สำหรับงานกราฟิกด้วยโปรแกรม illustrator 
รายวิชาองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานงานกราฟิก รหัส 21910-2003 

ตอนที่ 2 ความสอดคล้องระหว่างเกณฑ์การให้คะแนนกับจุดประเมิน 
คำชี้แจง โปรดพิจารณาเกณฑ์การให้คะแนนแต่ละข้อต่อไปนี้ โดยทำเครื่องหมาย  ลงในช่อง “ระดบัความสอบ
คล้อง” ตามความคดิเห็นของท่าน 
  +1 เมื่อแน่ใจว่า เกณฑ์การให้คะแนนนั้นสอดคล้องกับจดุประเมิน 
    0 เมื่อไม่แน่ใจว่า เกณฑ์การให้คะแนนนั้นสอดคล้องกับจุดประเมิน 
     -1 เมื่อแน่ใจว่า เกณฑ์การใหค้ะแนนนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน ระดับความสอดคล้อง 
+1 0 -1 

จุดประเมินที่ 1 การสรา้งผลงานกราฟิกสำหรับธุรกิจดิจิทัล 
4 คะแนน  ผลงานสื่อถึงธุรกิจได้อย่างชัดเจน และสอดคล้องกับเป้าหมาย
การตลาดของธุรกิจดิจิทลัอย่างดีเยี่ยม 

   

3 คะแนน  ผลงานสื่อถึงธุรกิจได้ชดัเจน สร้างความน่าสนใจในระดับที่ดี    
2 คะแนน  ผลงานแสดงถึงธุรกิจบ้าง แต่ยังขาดการสื่อความหมายทีชั่ดเจน    
1 คะแนน  ผลงานไมเ่หมาะสมกับธุรกิจ หรือไม่มีความเกี่ยวข้องกับ
เป้าหมายของธุรกิจที่กำหนดไว ้

   

จุดประเมินที่ 2 การใช้หลักการองค์ประกอบศิลป ์
4 คะแนน  ใช้หลักการองค์ประกอบศิลป์อย่างเหมาะสมและสร้างสรรค์ 
ช่วยให้ผลงานโดดเด่น 

   

3 คะแนน  ใช้หลักการองค์ประกอบศิลป์อย่างถูกต้อง ช่วยเพิ่มคุณภาพงาน    
2 คะแนน  ใช้หลักการองค์ประกอบศิลป์บางส่วน แตย่ังขาดความชัดเจน    
1 คะแนน  ไม่ใช้หลักการองค์ประกอบศิลป์อย่างเหมาะสม    

จุดประเมินที่ 3 การประยุกต์ใช้สี(Color) 
4 คะแนน  การใช้สีสร้างสรรค์ สอดคล้องกับเป้าหมายการออกแบบ และ
ช่วยดึงดูดความสนใจได้ดีเยี่ยม 

   

3 คะแนน  การใช้สีมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับแบรนด์ สื่อ
ความหมายได้ชัดเจน 

   

2 คะแนน  การเลือกใช้สีเหมาะสมบ้าง แต่ยังขาดความกลมกลืนกบั
องค์ประกอบอ่ืน ๆ ในงาน 

   

1 คะแนน  การเลือกใช้สีไม่สอดคล้องกับแบรนด์หรือเป้าหมายของงาน
ออกแบบ 
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เกณฑ์การให้คะแนน ระดับความสอดคล้อง 
+1 0 -1 

จุดประเมินที่ 4 การจัดวางองค์ประกอบ (Balance) 
4 คะแนน  องค์ประกอบมีความสมดุลที่ดเียี่ยมและช่วยสร้างความโดดเด่น
ให้งานออกแบบมีความน่าสนใจสูงสุด 

   

3 คะแนน  จัดวางองค์ประกอบไดอ้ย่างสมดลุ สร้างความน่าสนใจและสื่อ
ความหมายไดด้ ี

   

2 คะแนน  องค์ประกอบมีสมดุลบางส่วน แต่ยังไมด่ีพอ ทำให้งานดูไม่สมดุล    
1 คะแนน  องค์ประกอบไม่สมดลุหรือจัดวางไม่เหมาะสม ทำให้งาน
ออกแบบดูไม่เป็นระเบียบ 

   

จุดประเมินที่ 5 ความชัดเจนของจุดเด่น (Emphasis) 
4 คะแนน  การออกแบบมีจุดเด่นที่ชัดเจน ดึงดูดความสนใจได้ทันทีและสื่อ
ความหมายได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

   

3 คะแนน  การออกแบบมีจุดเด่นชัดเจน ดึงดูดความสนใจได้ดี และสื่อ
ความหมายได้ชัดเจน 

   

2 คะแนน  การออกแบบมีจุดเด่นแต่ยังขาดความชัดเจนในการดึงดดูความ
สนใจของผู้ชม 

   

1 คะแนน  การออกแบบไม่มีจดุเด่นชัดเจน ทำให้ผู้ชมไมส่ามารถรบัรู้เนื้อหา
หรือสารสำคญัของงานได ้

   

จุดประเมินที่ 6 การใช้พื้นที่ว่าง (Space) 
4 คะแนน  ใช้พื้นที่ว่างได้อย่างสร้างสรรค์ ทำให้งานดโูปร่งสบายและดึงดูด
ความสนใจได้ดเียี่ยม 

   

3 คะแนน  การใช้พื้นที่ว่างเหมาะสม ทำให้งานดูเป็นระเบยีบและสวยงาม    
2 คะแนน  ใช้พื้นที่ว่างบางส่วน แต่ยังไมเ่พียงพอ ทำให้งานยังดูอัดแน่น    
1 คะแนน ใช้พื้นที่ว่างไม่เหมาะสม ทำให้งานดูอัดแน่นหรือขาดความเป็น
ระเบียบ 

   

จุดประเมินที่ 7 ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) 
4 คะแนน  การออกแบบมีความคดิสร้างสรรค์สูง มีเอกลักษณ์ชัดเจน และ
สอดคล้องกับแนวคิดธรุกิจอย่างยอดเยี่ยม 

   

3 คะแนน  การออกแบบมีความคดิสร้างสรรค์ที่ดี โดดเด่นและมีเอกลักษณ์    
2 คะแนน  แสดงถึงความคิดสร้างสรรค์บางส่วน แต่ยังขาดความแตกต่าง
จากผลงานท่ัวไป 

   

1 คะแนน การออกแบบขาดความคิดสร้างสรรค์ คลา้ยคลึงกับผลงานท่ัวไป 
หรือไมส่ร้างความโดดเด่น 
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เกณฑ์การให้คะแนน ระดับความสอดคล้อง 
+1 0 -1 

จุดประเมินที่ 8 ขนาดเหมาะสมกบัแพลตฟอร์ม 
4 คะแนน  ขนาดตรงตามที่กำหนดทั้ง 2 ด้าน และหน่วยตรงตามทีก่ำหนด    
3 คะแนน  ขนาดตรงตามที่กำหนดทั้ง 2 ด้าน แต่หน่วยไมต่รงตามที่กำหนด    
2 คะแนน  ขนาดตรงตามที่กำหนดอย่างน้อย 1 ด้าน แต่หน่วยไม่ตรงตามที่
กำหนด 

   

1 คะแนน ขนาด และหน่วยไมต่รงตามที่กำหนด    
จุดประเมินที่ 9 สีของภาพ 

4 คะแนน  รูปแบบไฟลม์ีนามสกุลไฟล์ภาพ jpg หรือ png และสีเปน็ RGB    
3 คะแนน  รูปแบบไฟลม์ีนามสกุลไฟล์ภาพ jpg หรือ png และสีไม่ใช่ RGB    
2 คะแนน  รูปแบบไฟลม์ีนามสกุลไฟล์ภาพแต่ไม่ใข่ jpg , png และสีไม่ใช่ 
RGB 

   

1 คะแนน รูปแบบไฟลไ์ม่ใช่นามสกุลไฟลภ์าพและสไีม่ใช่ RGB    
 

ข้อคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ 
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        ลงช่ือ............................................. 
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- แบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบ 
แบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบ 

รายวิชาองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานกราฟิก รหัส 21910-2003 
คำชี้แจง โปรดพิจารณาความสอดคล้องของวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมกับข้อคำถามในแบบทดสอบรายวิชา
องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานงานกราฟิก รหัส 21910-2003 แต่ละข้อต่อไปนี้ โดยทำเครื่องหมาย  ลงในช่อง 
“ระดับความสอดคล้อง” ตามความคิดเห็นของท่าน +1 = สอดคล้อง ,  0 = ไม่แน่ใจ , -1 = ไม่สอดคล้อง 

วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ ระดับความสอดคล้อง 
+1 0 -1 

1. เขียนความหมาย
ขององค์ประกอบศิลป์
ได ้

1.ข้อใดต่อไปนี้คือความหมายขององค์ประกอบศิลป์? 
ก. การใช้สีในการสร้างสรรค์งานศิลปะ 
ข. การจัดองค์ประกอบของทัศนธาตุให้เหมาะสม 
ค. การออกแบบสิ่งแวดล้อม 
ง. การใช้เครื่องมือในการสรา้งภาพ 

   

2.ข้อใดต่อไปนี้กล่าวถึง องค์ประกอบศิลป์ ได้ถูกต้อง 
ก. เป็นทฤษฏีเกี่ยวกับการสร้างสรรค์งานศิลปะ 
ข. การนำเอางานศิลปะหลาย ๆ งานรวมเข้าด้วยกัน 
ค. ความคิดที่เป็นนามธรรมแสดงเห็นกระบวนการศิลปะ 
ง. ส่วนท่ีจัดแสดงความคิดเห็นท้ังหมดของศิลปิน 

   

2. อธิบายความสำคญั
ขององค์ประกอบศิลป์
ได้  

3.ข้อใดกล่าวถึงความสำคัญขององค์ประกอบศิลป์ได้ถูกต้อง 
ก. ในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะในสาขาต่างๆ ผู้สร้างสรรค์
นั ้นต้องมีความรู้เบื ้องต้นด้าน ศิลปะมาก่อน และศึกษาถึง
หลักการองค์ประกอบพ้ืนฐาน 
ข. การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะได้ดีนั้น ผู้สร้างสรรค์จะต้องทำ
ความเข้าใจกับองค์ประกอบศิลป์ พื้นฐานเสียก่อนไม่เช่นนั้น
แล้วผลงานท่ีออกมามักไม่สมบูรณ์ 
ค. การจัดองค์ประกอบและการใช้สี เป็นหลักการที่สำคัญใน
การสร้างสรรค์ให้งานศิลปะเกิด ความงาม 
ง. งานศิลปะเป็นงานที่ต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ ต้องใช้
ความรู้ และความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและองค์ประกอบ
ศิลป ์พ ื ้นฐานเพ ื ่อสร ้างผลงานออกมาได ้อย ่างม ีค ุณค่า 
ความหมายและความงามเป็นที่น่าสนใจแก่ผู ้พบเห็น หาก
สร้างสรรค์ผลงานโดยขาดองค์ประกอบศิลป์ ผลงานนั้นอาจดู
ด้อยค่า ไม่สื่อความหมาย หรือดึงดูดความน่าสนใจ 

   

5.ทำไมการจดัองค์ประกอบศลิป์ถงึสำคัญ? 
ก. ช่วยให้ภาพมีความสมดลุ 
ข. ทำให้ศิลปะสวยงามมากขึ้น 
ค. ช่วยสร้างความหมายในผลงานศิลปะ 
ง. ท้ังหมดถูกต้อง 
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วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ ระดับความสอดคล้อง 
+1 0 -1 

3. บอกองค์ประกอบ
ศิลป์ พื้นฐานด้าน
นามธรรมของศิลปะได ้

6.องค์ประกอบนามธรรมของศิลปะมีอะไรบ้าง 
ก. เนื้อหาและเรื่องราว 
ข. แสงและสี 
ค. สัดส่วนและสมดุล 
ง. พ้ืนผิวและน้ำหนัก 

   

4. วิเคราะห์
ส่วนประกอบของ
องค์ประกอบศิลปไ์ด ้

7.ส่วนใดของงานศิลปะที่ใช้เพื่อเน้นจุดสำคญั? 
ก. สมดลุ 
ข. การเน้นจุดสนใจ (Emphasis) 
ค. การทำซ้ำ 
ง. พ้ืนท่ีว่าง 

   

5.จำแนกการจัด
องค์ประกอบศิลปไ์ด ้

8.การจัดองค์ประกอบศิลป์ประเภทใดที่ทำให้เกิดการ
เคลื่อนไหวของสายตา? 
ก. การจัดภาพลักษณะนำสายตา 
ข. การจัดภาพแบบสมมาตร 
ค. การทำซ้ำรูปทรง 
ง. การจัดวางแบบศูนย์กลาง 

   

6.อธิบายความเป็นมา
ของทัศนศิลป์ได ้

9.ทัศนศิลป์มีความเป็นมาอย่างไร? 
ก. เริ่มต้นจากการสร้างสรรค์ของศิลปินยุคเรอเนซองส์ 
ข. เป็นการสร้างสรรค์ที่มีมานานตั้งแต่ยุคโบราณ ใช้ในการ
สื่อสารและถ่ายทอดวัฒนธรรม 
ค. เกิดจากการพัฒนาของเครื ่องมือและเทคโนโลยีในยุค
ปัจจุบัน 
ง. เกิดขึ้นในช่วงปฏิวัติอุตสาหกรรมของยุโรป 

   

7.บอกประเภทของ
ทัศนศิลป์ได ้

10.ทัศนศิลป์สามารถแบ่งออกได้กีป่ระเภท? 
ก. 2 ประเภท: ทัศนศิลป์ 2 มติิ และทัศนศลิป์ 3 มิต ิ
ข. 3 ประเภท: ภาพเขยีน ภาพพิมพ์ และประติมากรรม 
ค. 4 ประเภท: จิตรกรรม ประติมากรรม สถาปัตยกรรม และ
สื่อดิจิทัล 
ง. 5 ประเภท: ทัศนศิลป์ มณัฑนศลิป์ ดนตรีศิลป์ ละครศิลป์ 
และภาพเคลื่อนไหว 
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วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ ระดับความสอดคล้อง 
+1 0 -1 

8.วิเคราะหล์ักษณะ
รูปแบบของทัศนศิลป์
ได ้

11.รูปแบบใดของทัศนศิลป์ท่ีถ่ายทอดสิ่งที่เห็นตามความเป็น
จริง? 
ก. รูปแบบแสดงความคิดเชิงนามธรรม 
ข. รูปแบบที่แสดงความเป็นจริง (Realistic Form) 
ค. รูปแบบท่ีปราศจากเนื้อหา (Non-Figurative) 
ง. รูปแบบเหนือจริง (Surrealistic) 

   

9.วิเคราะหโ์ครงสร้าง
ทางทัศนศิลป์ได ้
ข้อใดต่อไปนี้แสดงถึง
โครงสร้างพื้นฐานของ
ทัศนศิลป์? 

12.ข้อใดต่อไปนี้แสดงถึงโครงสร้างพื้นฐานของทัศนศิลป์? 
ก. การใช้เส้นและสีเพื่อสร้างความรู้สึก 
ข. การวางโครงสร้างโดยใช้จุด เสน้ รูปร่าง รูปทรง และส ี
ค. การใช้แสงและเงาเพื่อเน้นมิต ิ
ง. การจัดองค์ประกอบโดยใช้เทคโนโลยีในการสรา้งภาพ 

   

10.บอกความหมาย
ของทัศนธาตุได ้

13.ทัศนธาตุคืออะไร? 
ก. ส่วนประกอบสำคัญของภาพ เช่น จุด เส้น สี แสงเงา 
ข. ส่วนประกอบท่ีใช้ในการออกแบบกราฟิก 
ค. องค์ประกอบของวัตถุ 3 มิติ 
ง. การใช้สีและแสงเพื่อสร้างภาพที่สวยงาม 
 

   

11.แยกแยะหลัก
องค์ประกอบทางศิลป์
ได ้
 

14.ข้อใดคือองค์ประกอบหลักของศิลปะ? 
ก. เส้น พื้นที่ว่าง สัดส่วน และเนื้อหา 
ข. จุด เส้น รูปร่าง รูปทรง พ้ืนผิว สี พื้นที่ว่าง แสงเงา 
ค. วัตถุ ทัศนคติ สื่อการสอน และเทคนิค 
ง. แสง สี ความคมชัด และการสะท้อน 
 

   

12.อธิบายกฎเกณฑ์ใน
การสร้างงานศิลป์ได ้

15.ข้อใดคือกฎเกณฑ์ที่ต้องพิจารณาเมื่อสร้างงานศิลปะ? 
ก. ความสมดุล สัดส่วน จังหวะ และเอกภาพ 
ข. การใช้สีสันสดใสและการใช้เส้นคมชัด 
ค. การใช้เทคโนโลยีและสื่อใหม่ในการสร้างภาพ 
ง. การทำงานเป็นกลุ่มเพื่อสร้างภาพรวมที่ด ี
 

   

13.จำแนกการจัดพื้นท่ี
ได ้

16.การจัดพื ้นที ่ว ่างในงานศิลปะสามารถแบ่งได ้เป็นกี่
ประเภท? 
ก. 1 ประเภท: พื้นที่รอบวัตถุ 
ข. 2 ประเภท: พื้นที่บวกและพื้นที่ลบ 
ค. 3 ประเภท: พื้นที่มุม พ้ืนท่ีศูนย์กลาง และพื้นที่รอบนอก 
ง. 4 ประเภท: พื้นที่ในและพื้นที่นอก ขึ้นอยู่กับการจัดการ
องค์ประกอบศิลป์ 
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วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ ข้อสอบ 
+1 0 -1 

14.อธิบายศิลปะกับ
คอมพิวเตอรไ์ด ้

17.ศิลปะคอมพิวเตอร์หมายถึงอะไร? 
ก. การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการสร้างภาพวาด 
ข. การใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะทั้งใน
ด้านวิจิตรศิลป์และประยุกต์ศิลป์ 
ค. การออกแบบแอนิเมชันและภาพเคลื่อนไหวผ่านโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
ง.  การวาดภาพด ้วยด ินสอหร ือพ ู ่ก ันแล ้วสแกนเข ้าสู่
คอมพิวเตอร์ 
 

   

15.วิเคราะหภ์าพ
ศิลปะจากคอมพิวเตอร์
ได ้

18.ข้อใดแสดงถึงการวิเคราะห์ภาพศิลปะจากคอมพิวเตอร์? 
ก. การพิจารณาความคมชัดและสีสันท่ีใช้ในภาพ 
ข. การตรวจสอบความละเอียดของภาพในหน่วยพิกเซล 
ค. การแยกแยะเทคนิคการสร้างภาพและองค์ประกอบท่ีใช้ 
ง. การตรวจสอบขนาดไฟล์และรูปแบบของภาพที่บันทึก 
 

   

16.อธิบายความหมาย
การออกแบบกราฟิก
ได ้

19.การออกแบบกราฟิกหมายถึงอะไร? 
ก. การสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ข. การจัดรูปแบบของเอกสารสำหรับการพิมพ์ 
ค. การออกแบบตัวละครสำหรับเกมคอมพิวเตอร์ 
ง. การใช้ร ูปภาพ ข้อความ และสีส ันในการสื ่อสารและ
ถ่ายทอดข้อมูล 
 

   

17.แยกแยะระบบ
คอมพิวเตอร์กับการ
ออกแบบงานกราฟิก
ได ้

20.ระบบคอมพิวเตอร์ท ี ่ ใช ้ในการออกแบบงานกราฟิก
ประกอบด้วยอะไรบ้าง? 
ก. หน่วยประมวลผลกลาง (CPU), หน่วยความจำ (RAM), 
การ์ดจอ (GPU) 
ข. แป้นพิมพ์ (Keyboard), จอแสดงผล (Monitor), เมาส์ 
ค. เครื่องสแกนเนอร์, เครื่องพิมพ์, เครื่องตัด 
ง. ท้ังหมดถูกต้อง 
 

   

18.บอกองค์ประกอบ
ในการออกแบบงาน
กราฟิกและสื่อได ้

21.องค ์ประกอบในการออกแบบงานกราฟ ิกและสื่อ
ประกอบด้วยอะไรบ้าง? 
ก. เส้น สี ตัวอักษร รูปภาพ และพื้นท่ีว่าง 
ข. วัตถุดิบ เทคโนโลยี และรูปแบบการพิมพ์ 
ค. ระบบสี CMYK และ RGB เท่านั้น 
ง. การจัดตำแหน่งของวัตถุให้เหมาะสมกับพื้นที่ 
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วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ ระดับความสอดคล้อง 
+1 0 -1 

19.แยกแยะประเภท
ของงานออกแบบ
กราฟิกและสื่อได ้
 

22.ข้อใดคือประเภทของงานออกแบบกราฟิกและสื่อ? 
ก. งานพิมพ,์ บรรจุภณัฑ์, ภาพเคลื่อนไหว 
ข. งานสถาปัตยกรรม, งานวิศวกรรม, งานตกแต่งภายใน 
ค. งานภาพวาดสีน้ำ, ภาพพิมพ์, ประตมิากรรม 
ง. งานโฆษณา, งานแอนิเมชัน, งานดนตร ี

   

20.อธิบายความหมาย
ของการจัดภาพได ้

23.การจัดภาพในงานศิลปะหมายถึงอะไร? 
ก. การจัดเรียงวัตถุให้เกิดความสวยงามตามธรรมชาต ิ
ข. การใช้เทคโนโลยีเพื่อสร้างภาพเคลื่อนไหว 
ค. การจัดแสงและเงาเพื่อเน้นมิติในงานศิลปะ 
ง. การจัดองค์ประกอบตา่ง ๆ ในภาพให้เกิดความสมดลุและ
ความสวยงาม 

   

21.แยกแยะ
องค์ประกอบศิลป์ใน
การจัดภาพได ้

24.องค์ประกอบศิลป์ใดมีบทบาทสำคัญในการจัดภาพ? 
ก. เส้น สี รูปร่าง และพื้นท่ีว่าง 
ข. วัตถุ พื้นหลัง การจัดเรียง และเทคนิคการตัดต่อ 
ค. รูปทรง เสียง การเคลื่อนไหว และแสง 
ง. ความละเอียดของภาพ ความคมชัด และสัดส่วน 

   

22.วิเคราะห์การจัด
ภาพของงานทัศนศิลป์
ได ้

25.การจัดภาพแบบใดที่ทำใหภ้าพดูมีการเคลื่อนไหว? 
ก. การจัดวางวัตถุในแนวนอน 
ข. การจัดวางภาพให้อยู่กึ่งกลางท้ังหมดต่อเนื่อง 
ค. การจัดวางวัตถุให้มีการซ้ำและไหล 
ง. การจัดวางสีที่ตรงกันข้ามเพื่อเน้นความแตกต่าง 

   

23.เข้าใจเทคนิคการ
จัดองค์ประกอบภาพ
ได ้

26.เทคนิคการจัดองค์ประกอบภาพแบบไหนที่ทำให้ภาพดมูี
มิติ? 
ก. การใช้แสงและเงาเพื่อเน้นลักษณะ 3 มิต ิ
ข. การจัดวางภาพให้มีขนาดเท่ากันทุกส่วน 
ค. การใช้สีเดียวในการสร้างภาพท้ังหมด 
ง. การใช้พื้นผิวแบบเรียบเพื่อให้ภาพดูสมจริง 

   

24.แยกแยะ
องค์ประกอบการ
ออกแบบได ้

27.ข้อใดคือองค์ประกอบท่ีสำคัญในการออกแบบ
ภาพกราฟิก? 
ก. เส้น สี พ้ืนท่ี รูปร่าง และรูปทรง 
ข. ข้อความ วัตถุ พ้ืนหลัง และการวางตำแหน่ง 
ค. การใช้แสงและเงาเพื่อสร้างมติ ิ
ง. การจัดเรยีงข้อความให้สวยงาม 

   

25.สร้างไฟล์งานใน
โปรแกรม Adobe 
Illustrator CS6 ได ้

28.ขั้นตอนแรกในการสรา้งไฟล์งานใหม่ใน Adobe 
Illustrator CS6 คืออะไร? 
ก. ตั้งค่าหน้ากระดาษจากเมนู Preferences 
ข. คลิกเมนู File และเลือก Open 
ค. เลือกเครื่องมือ Pen Tool เพื่อเริ่มวาดรูป 
ง. กดปุ่ม Ctrl + N เพื่อเปิดหน้าตา่ง New Document  
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วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

ข้อสอบ ระดับความสอดคล้อง 
+1 0 -1 

26.วาดภาพด้วย
เครื่องมือต่าง ๆ ใน
โปรแกรม Illustrator 
CS6 ได ้

29.เครื่องมือใดใน Adobe Illustrator ที่ใช้สำหรับการวาด
เส้นโค้ง? 
ก. Pen Tool 
ข. Rectangle Tool 
ค. Paintbrush Tool 
ง. Eyedropper Tool 

   

27.ทำงานกับสีและ
ระบายสีช้ินงานใน
โปรแกรม Illustrator 
CS6 ได ้

30. ภาพใดต่อไปนี้ ไมเ่กี่ยวกับการเปลีย่นส ี

ก.   
 

ข.   
 

ค.   
 

ง.   
 

   

28.สร้างผลงานกราฟิก
ที่ใช้ในธุรกิจดิจิทัลได ้

31.ข้อใดเป็นตัวอย่างของงานกราฟิกที่นิยมใช้ในธุรกิจดิจิทัล? 
ก. โปสเตอร์หนังสือ 
ข. โลโก้และแบนเนอร์สำหรับเว็บไซต์ 
ค. รูปปั้น 3 มิต ิ
ง. งานปักลายผ้า 

   

29. ประยุกต์หลักการ
ขององค์ประกอบศิลป์
ในการออกแบบสื่อ
ดิจิทัลได ้

32.หลักการใดขององค์ประกอบศลิป์ท่ีช่วยให้การออกแบบสื่อ
ดิจิทัลมีความเป็นเอกภาพ? 
ก. การใช้สีที่ขัดแย้งกัน 
ข. การเน้นจุดเด่นด้วยการใช้สีสวา่ง 
ค. การจัดวางองค์ประกอบใหเ้ชื่อมโยงกัน 
ง. การทำให้ภาพมีความซำ้ซ้อน 

   

30. Export งาน
กราฟิกให้เหมาะสมกบั
แพลตฟอร์มต่าง ๆ ได ้

33หากต้องการ Export ไฟล์กราฟิกสำหรับการใช้งานบนเว็บ 
ควรเลือกบันทึกไฟล์เป็นฟอร์แมตใด? 
ก. PDF 
ข. SVG หรือ PNG 
ค. TIFF 
ง. PSD 
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ข้อคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

     ลงช่ือ.................................................... 
                   (.....................................................) 
                 ตำแหน่ง............................................ 
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- แบบประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
แบบประเมินความสอดคล้องแบบสอบถามความพึงพอใจต่อแชทบอทองค์ประกอบศิลป ์

คำชี้แจง โปรดพิจารณาความสอดคล้องของข้อคำถามในแบบประเมนิความพึงพอใจแต่ละข้อต่อไปนี้ โดยทำ
เครื่องหมาย  ลงในช่อง “ระดบัความสอบคล้อง” ตามความคดิเห็นของท่าน 

  +1 = สอดคล้อง ,  0 = ไม่แน่ใจ , -1 = ไม่สอดคล้อง 
ข้อคำถาม ระดับความ

สอดคล้อง 
+1 0 -1 

ด้านข้อมูล/เนื้อหา 
1.1 ภาษาเข้าใจง่าย กระชับ อธิบายข้อมูลได้ชัดเจน    
1.2 ข้อมูลที่ได้รับสอดคล้องกับคำถามที่ตั้ง    
1.3 ข้อมูลที่นำเสนอครบถ้วนตรงกับความต้องการ    
1.4 ข้อมูลที่ได้รับเสริมสร้างความเข้าใจในเนื้อหาได้มากข้ึน    
ด้านการใช้งาน 
2.1 ความรวดเร็วในการเข้าถึงแชทบอท    
2.2 แชทบอทสามารถใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน    
2.3 แชทบอทสามารถใช้งานได้ทุกที่ทุกเวลา    
2.4 ความรวดเร็วในการประมวลผล    
2.5 แชทบอทใช้งานได้ลื่นไหล ไมม่ีติดขัด    
2.6 การใชคำสั่งต่าง ๆ สวนของเมนูมีความสะดวก     
ด้านการออกแบบ 
3.1 ขนาด สี และรูปแบบตัวอักษร อานงาย ชัดเจน เหมาะสม และถูกตอง    
3.2 ภาพและสีที่ใช้มีความสวยงามและเหมาะสม    
3.3 หน้าจอมีองค์ประกอบท่ีเหมาะสม ดสูบายตา    
3.4 หน้าจอออกแบบได้น่าดึงดูดใจ    
ด้านประโยชน ์
4.1 แชทบอทช่วยสนับสนุนการเรยีนรู้ได้เร็วและมปีระสิทธิภาพมากขึ้น    
4.2 แชทบอทเหมาะสมสำหรับเปน็สื่อเพิ่มเติมสำหรับการเรียนรูเ้กี่ยวกับองค์ประกอบศิลป์    

ความคิดเห็น / ข้อเสนอแนะ 
...……………………………………………………………………………………………………………………………………..…………………..…… 
...………………………………………………………………………………………………………………………….……………………...……………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ลงช่ือ.................................................... 
           (.....................................................) 
       ตำแหน่ง....................................... 
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- แบบประเมินคุณภาพของแชทบอท 
แบบประเมินคุณภาพแชทบอทองค์ประกอบศิลป ์

(ด้านเนื้อหา) 
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย √ ลงในช่องตารางให้ตรงกับความคดิเห็นของท่าน 
ระดับความคิดเห็น 5 = ดีมาก , 4 = ด ี, 3 = ปานกลาง ,  2 = พอใช้, 1 = ควรปรับปรุง 
 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. การแจ้งวัตถุประสงค์รายวิชาให้ผู้เรียนทราบ      
2. เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงคร์ายวิชา      
3. ความถูกต้องของเนื้อหา      
4. ความครอบคลุมของเนื้อหา      
5. ภาษาที่ใช้เข้าใจง่ายเหมาะสมกับระดับผูเ้รียน      
6. ความถูกต้องของภาษาที่ใช้      
7. การยกตัวอย่างสอดคล้องกับเนื้อหาและระดับผู้เรียน      
8. ภาพประกอบสื่อสารความหมายได้ตรงกับเนื้อหา      
9. ความสอดคล้องของคำถามที่ตั้งกับเนื้อหาคำตอบที่ได้รับ      
10. ความเหมาะสมของ keywords ที่กำหนดขึ้น      

 
ความคิดเห็น / ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………...………………………………………………
………………………………………………………………...………...……………………………………...……………………………………………
………………………………………………………………………………………………...………...……………………………………………………
………………………………………………………………………………………...………………………………………………………………………
…………………………………………………………………... 
 
       ลงช่ือ.................................................... 
           (.....................................................) 
       ตำแหน่ง.............................................. 
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- แบบประเมินคุณภาพของแชทบอท(ต่อ) 
 แบบประเมินคุณภาพแชทบอทองค์ประกอบศิลป ์

(ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ) 
 

คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย √ ลงในช่องตารางให้ตรงกับความคดิเห็นของท่าน 
ระดับความคิดเห็น 5 = ดีมาก , 4 = ด ี, 3 = ปานกลาง ,  2 = พอใช้, 1 = ควรปรับปรุง 
 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ด้านการออกแบบ 
1.1 ขนาด สี และรูปแบบตัวอักษร อานงาย ชัดเจน เหมาะสม 

และถูกตอง 
 

  
  

1.2 ภาพและสีที่ใช้มีความสวยงามและเหมาะสม      
1.3 หน้าจอมีองค์ประกอบท่ีเหมาะสม ดูสบายตา      
1.4 หน้าจอออกแบบได้น่าดึงดูดใจ      
2. ด้านการใช้งาน 
2.1 ความรวดเร็วในการเข้าถึงแชทบอท      
2.2  แชทบอทสามารถใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน      
2.3 แชทบอทสามารถใช้งานได้ทุกที่ทุกเวลา      
2.4 ความรวดเร็วในการประมวลผล      
2.5 แชทบอทใช้งานได้ลื่นไหล ไม่มีติดขัด      
2.6 การใชคำสั่งต่าง ๆ สวนของเมนูมีความสะดวก       
 
ความคิดเห็น / ข้อเสนอแนะ 
...………………………………………………………………………………………………………………………………….….........................……
... ...…………………………………………………………………………………………………………………...................………………………... 
...………………………………………………………………………………………………………………………….………….………...………………
…………………………………………………………………………………………………………………...........................................………... 

 
ลงช่ือ.................................................... 

           (.....................................................) 
       ตำแหน่ง.............................................. 
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- แบบประเมินทักษะองค์ประกอบศิลป์ 
 

 
 

แบบทดสอบทักษะองค์ประกอบศลิป ์
รหัสวิชา 21910-2003 รายวิชา องค์ประกอบศิลปส์ำหรบังานกราฟิก จำนวน 3 หน่วยกิต 

คำชี้แจง 

ให้นักเรียนออกแบบผลงานกราฟกิท่ีสามารถใช้ในธุรกิจดิจิทัล โดยเลือกออกแบบ แบนเนอร์โฆษณา สำหรับธรุกิจไอ

ศรีมสบัปะรดพริกเกลือ  

1. ออกแบบโลโก้แบนเนอร์โฆษณา โดยใช้โปรแกรม Adobe Illustrator 

2. ประยุกต์ใช้หลกัการองค์ประกอบศิลป์ (เช่น สี, เส้น, รูปร่าง, พื้นที่ว่าง, สมดลุ) ในการออกแบบให้สื่อ

ความหมายและดึงดูดความสนใจ 

3. Export ผลงาน ให้เหมาะสมกับแพลตฟอร์ม Facebook โดยเลือกขนาดและรูปแบบไฟล์ที่ถูกต้อง 

4. ส่งผลงานเป็นไฟล์กราฟิก พร้อมคำอธิบายแนวคิดในการออกแบบสั้น ๆ (150-200 คำ) 
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- แบบประเมินทักษะองค์ประกอบศิลป์(ต่อ) 
แบบประเมินทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานกราฟิกด้วยโปรแกรม illustrator 

รายวิชาองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานกราฟิก รหัส 21910-2003 

คำชี้แจง : โปรดทำเครื่องหมาย ลงในช่องระดับคะแนน 

ช่ือ-สกุล........................................................................................................ผู้ประเมิน 

ช่ือ-สกุล........................................................................................................ผู้ปฏิบัติงาน 

 

 
 

รายการประเมิน ดีม
าก

 

ดี พอ
ใช

้ 

ปรั
บป

รุง
  

 
น้ำหนัก 

 
 

คะแนนรวม 

4 2 1 0 

1. การสร้างผลงานกราฟิกสำหรับธุรกิจดิจิทัล     3  

2. การใช้หลักการองค์ประกอบศลิป์     1  

3. การประยุกต์ใช้สี(Color)     1  

4. การจัดวางองค์ประกอบ (Balance)     1  

5. ความชัดเจนของจุดเด่น (Emphasis)     1  
6. การใช้พื้นที่ว่าง (Space)     1  

7. ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity)     1  

8. ขนาดให้เหมาะสมกับแพลตฟอร์ม     0.5  
9. รูปแบบไฟล์ที่ถูกต้องเหมาะสมกับแพลตฟอร์ม     0.5  

คะแนนเต็ม  40 คะแนน  

ข้อเสนอแนะ................................................................................................................................................................ 

.................................................................................................................................................................................... 
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- แบบทดสอบรายวิชาองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานกราฟิก 
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- แบบประเมินความพึงพอใจ 

แบบสอบถามความพึงพอใจต่อแชทบอทองค์ประกอบศิลป ์
คำชี้แจง :  ให้ผู้เรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี ้
ระดับความคิดเห็น 5 = ดีมาก , 4 = ด ี, 3 = ปานกลาง , ระดับ 2 = พอใช้, 1 = ควรปรับปรุง 

 

ที ่ รายการในการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1 ด้านข้อมูล/เนื้อหา 
 1.1 ภาษาเข้าใจง่าย กระชับ อธิบายข้อมูลได้ชัดเจน      
 1.2 ข้อมูลที่ได้รับสอดคล้องกับคำถามที่ตั้ง      
 1.3 ข้อมูลที่นำเสนอครบถ้วนตรงกับความต้องการ      
 1.4 ข้อมูลที่ได้รับเสริมสร้างความเข้าใจในเนื้อหาได้มากข้ึน      
2 ด้านการใช้งาน 
 2.1 ความรวดเร็วในการเข้าถึงแชทบอท      
 2.2 แชทบอทสามารถใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน      
 2.3 แชทบอทสามารถใช้งานได้ทุกที่ทุกเวลา      
 2.4 ความรวดเร็วในการประมวลผล      
 2.5 แชทบอททำงานได้ลื่นไหล ไมต่ิดขัด      
 2.6 การใชคำสั่งต่าง ๆ สวนของเมนูมีความสะดวก       
3 ด้านการออกแบบ 
 3.1 ขนาด สี และรูปแบบตัวอักษร อานงาย ชัดเจน เหมาะสม และถูกตอง      
 3.2 ภาพและสีที่ใช้มีความสวยงามและเหมาะสม      
 3.3 หน้าจอมีองค์ประกอบท่ีเหมาะสม ดสูบายตา      
 3.4 หน้าจอออกแบบได้น่าดึงดูดใจ      
4 ด้านประโยชน ์
 4.1 แชทบอทช่วยสนับสนุนการเรยีนรู้ได้เร็วและมปีระสิทธิภาพมากขึ้น      
 4.2 แชทบอทเหมาะสมสำหรับเปน็สื่อเพิ่มเติมสำหรับการเรียนรูเ้กี่ยวกับ

องค์ประกอบศิลป ์
     

 

ความคิดเห็น / ข้อเสนอแนะ 
...……………………………………………………………………………………………………………………………………..…………………..…… 
...………………………………………………………………………………………………………………………….……………………...……………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก ค 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม/จุดประเมิน 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ตารางที ่ ค-1  ผลการประเมินความสอดคล้องของข้อคำถามในแบบประเมินคุณภาพของ 

        แชทบอท 
ตารางที่  ค-2  ผลการประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมินทักษะองค์ประกอบศิลป์  

        ตอนที่ 1  ความสอดคล้องระหว่างจุดประเมินกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ตารางที่  ค-3  ผลการประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมินทักษะองค์ประกอบศิลป์  

        ตอนที่ 2  ความสอดคล้องระหว่างเกณฑ์การให้คะแนนกับจุดประเมิน 
ตารางที ่ ค-4  ผลการประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบ 
ตารางที ่ ค-5  ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
ตารางที ่ ค-6  ผลการประเมินคุณภาพของแชทบอท 
ตารางที ่ ค-7  ผลการประเมินทักษะองค์ประกอบศิลป์ 
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม/จุดประเมิน 
 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม รายการประเมิน 
1. สร้างผลงานกราฟิกที่ใช้ในธุรกิจดิจิทัลได้ 

 
1. การสร้างผลงานกราฟิกสำหรับธุรกิจดิจิทัล 

2.ประยุกต์หลักการขององค์ประกอบศิลป์ใน
การออกแบบสื่อดิจิทัลได้  
 

2. การใช้หลักการองค์ประกอบศิลป์ 
3. การประยุกต์ใช้สี 
4. การจัดวางองค์ประกอบ (Balance) 
5. ความชัดเจนของจุดเด่น (Emphasis) 
6. การใช้พื้นท่ีว่าง (Space) 
7. ความคิดสร้างสรรค์ 
 

3. Export งานกราฟิกให้เหมาะสมกับ
แพลตฟอร์มต่าง ๆ ได้ 

8. ขนาดให้เหมาะสมกับแพลตฟอร์ม 
9. รูปแบบไฟล์ที่ถูกต้องเหมาะสมกับ
แพลตฟอร์ม 
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ตารางที่ ค-1 ผลการประเมินความสอดคล้องของข้อคำถามในแบบประเมินคุณภาพของ 
     แชทบอท 

 

ข้อคำถาม 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่าความ

สอดคล้อง 1 2 3 4 5 
ด้านเนื้อหา 
1. การแจ้งวัตถุประสงค์รายวิชาให้ผู้เรียนทราบ 1 1 1 1 1 1 
2. เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์รายวิชา 1 1 1 1 1 1 
3. ความถูกต้องของเนื้อหา 1 1 1 1 1 1 
4. ความครอบคลุมของเนื้อหา 1 1 1 1 1 1 
5. ภาษาท่ีใช้เข้าใจง่ายเหมาะสมกับระดับผู้เรียน 1 1 1 1 1 1 
6. ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ 1 1 1 1 1 1 
7. การยกตัวอย่างสอดคล้องกับเนื้อหาและระดับผู้เรียน 1 1 1 1 1 1 
8. ภาพประกอบสื่อสารความหมายได้ตรงกับเนื้อหา 1 1 1 1 1 1 
9. ความสอดคล้องของคำถามที่ตั้งกับเนื้อหาคำตอบที่
ได้รับ 1 1 1 0 1 0.8 
10. ความเหมาะสมของ keywords ที่กำหนดขึ้น 1 1 1 1 1 1 
ด้านการออกแบบ 
1. ขนาด สี และรูปแบบตัวอักษร อานง่าย ชัดเจน 
เหมาะสม และถูกตอง 1 1 1 1 1 1 
2. ภาพและสีที่ใช้มีความสวยงามและเหมาะสม 1 1 1 1 1 1 
3. หน้าจอมีองค์ประกอบที่เหมาะสม ดูสบายตา 1 1 1 1 1 1 
4. หน้าจอออกแบบได้น่าดึงดูดใจ 1 1 1 1 1 1 
ด้านการใช้งาน 
1. ความรวดเร็วในการเข้าถึงแชทบอท 1 1 1 1 1 1 
2. แชทบอทสามารถใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 1 1 1 1 1 1 
3. แชทบอทสามารถใช้งานได้ทุกที่ทุกเวลา 1 1 0 1 1 0.8 
4. ความรวดเร็วในการประมวลผล 1 1 1 1 1 1 
5. แชทบอททำงานได้เสถียร ราบรื่น ไม่มีอาการสะดุด 1 1 1 1 1 1 
6. การใชคำสั่งต่าง ๆ สวนของเมนูมีความสะดวก  1 1 1 1 1 1 
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ตารางที่ ค-2 ผลการประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมินทักษะองค์ประกอบศิลป์ 
                ตอนที่ 1  ความสอดคล้องระหว่างจุดประเมินกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 

จุดประเมิน ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่าความ
สอดคล้อง 1 2 3 4 5 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 1. สร้างผลงานกราฟิกที่ใช้ในธุรกิจดิจิทัลได้ 
1.การสร้างผลงานกราฟิกสำหรับธุรกิจดิจิทัล 1 0 1 1 1 0.8 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 2. ประยุกต์หลักการขององค์ประกอบศิลป์ในการออกแบบสื่อ
ดิจิทัลได้ 
2. การใช้หลักการองค์ประกอบศิลป์ 1 1 1 1 1 1 
3. การประยุกต์ใช้สี 1 1 1 1 1 1 
4. การจัดวางองค์ประกอบ (Balance) 1 1 1 1 1 1 
5. ความชัดเจนของจุดเด่น (Emphasis) 1 1 1 1 1 1 
6. การใช้พื้นท่ีว่าง (Space) 1 1 1 1 1 1 
7. ความคิดสร้างสรรค์ 1 1 1 1 1 1 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 3. Export งานกราฟิกให้เหมาะสมกับแพลตฟอร์มต่าง ๆ ได้ 
8. ขนาดให้เหมาะสมกับแพลตฟอร์ม 1 1 1 1 1 1 
9. รูปแบบไฟล์ที่ถูกต้องเหมาะสมกับแพลตฟอร์ม 1 1 1 1 1 1 
8. ขนาดให้เหมาะสมกับแพลตฟอร์ม 1 1 1 1 1 1 
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ตารางที่ ค-3 ผลการประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมินทักษะองค์ประกอบศิลป์ 
                ตอนที่ 2 ความสอดคล้องระหว่างเกณฑ์การให้คะแนนกับจุดประเมิน 
 

จุดประเมิน ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่าความ
สอดคล้อง 1 2 3 4 5 

จุดประเมินที่ 1 การสร้างผลงานกราฟิกสำหรับธุรกิจดิจิทัล 
4 คะแนน  ผลงานสื่อถึงธุรกิจได้อย่างชัดเจน และ
สอดคล้องกับเป้าหมายการตลาดของธุรกิจดิจิทัลอย่างดี
เยี่ยม 

1 0 1 1 1 0.8 

3 คะแนน  ผลงานสื่อถึงธุรกิจได้ชัดเจน สร้างความ
น่าสนใจในระดับที่ดี 

1 0 1 1 1 0.8 

2 คะแนน  ผลงานแสดงถึงธุรกิจบ้าง แต่ยังขาดการสื่อ
ความหมายที่ชัดเจน 

1 0 1 1 1 0.8 

1 คะแนน  ผลงานไม่เหมาะสมกับธุรกิจ หรือไม่มีความ
เกี่ยวข้องกับเป้าหมายของธุรกิจที่กำหนดไว้ 

1 0 1 1 1 0.8 

4 คะแนน  ผลงานสื่อถึงธุรกิจได้อย่างชัดเจน และ
สอดคล้องกับเป้าหมายการตลาดของธุรกิจดิจิทัลอย่างดี
เยี่ยม 

1 0 1 1 1 0.8 

จุดประเมินที่ 2 การใช้หลักการองค์ประกอบศิลป์  
4 คะแนน  ใช้หลักการองค์ประกอบศิลป์อย่างเหมาะสม
และสร้างสรรค์ ช่วยให้ผลงานโดดเด่น 

1 1 1 1 1 1 

3 คะแนน  ใช้หลักการองค์ประกอบศิลป์อย่างถูกต้อง 
ช่วยเพิ่มคุณภาพงาน 

1 1 1 1 1 1 

2 คะแนน  ใช้หลักการองค์ประกอบศิลป์บางส่วน แต่ยัง
ขาดความชัดเจน 

1 1 1 1 1 1 

1 คะแนน  ไม่ใช้หลักการองค์ประกอบศิลป์อย่าง
เหมาะสม 

1 1 1 1 1 1 

จุดประเมินที่ 3 การประยุกต์ใช้สี(Color)  
4 คะแนน  การใช้สีสร้างสรรค์ สอดคล้องกับเป้าหมาย
การออกแบบ และช่วยดึงดูดความสนใจได้ดีเยี่ยม 

1 1 1 1 1 1 

3 คะแนน  การใช้สีมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับแบ
รนด์ สื่อความหมายได้ชัดเจน 

0 1 1 1 1 0.8 

2 คะแนน  การเลือกใช้สีเหมาะสมบ้าง แต่ยังขาดความ
กลมกลืนกับองค์ประกอบอ่ืน ๆ ในงาน 

0 1 1 1 1 0.8 
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จุดประเมิน ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่าความ
สอดคล้อง 1 2 3 4 5 

1 คะแนน  การเลือกใช้สีไม่สอดคล้องกับแบรนด์หรือ
เป้าหมายของงานออกแบบ 

1 1 1 1 1 1 

จุดประเมินที่ 4 การจัดวางองค์ประกอบ (Balance) 
4 คะแนน  องค์ประกอบมีความสมดุลที่ดีเยี่ยมและช่วย
สร้างความโดดเด่นให้งานออกแบบมีความน่าสนใจสูงสุด 

1 1 1 1 1 1 

3 คะแนน  จัดวางองค์ประกอบได้อย่างสมดุล สร้างความ
น่าสนใจและสื่อความหมายได้ดี 

1 1 1 1 1 1 

2 คะแนน  องค์ประกอบมีสมดุลบางส่วน แต่ยังไม่ดีพอ 
ทำให้งานดูไม่สมดุล 

1 1 1 1 0 0.8 

1 คะแนน  องค์ประกอบไม่สมดุลหรือจัดวางไม่เหมาะสม 
ทำให้งานออกแบบดูไม่เป็นระเบียบ 

1 1 1 1 1 1 

จุดประเมินที่ 5 ความชัดเจนของจุดเด่น (Emphasis)  
4 คะแนน  การออกแบบมีจุดเด่นที่ชัดเจน ดึงดูดความ
สนใจได้ทันทีและสื่อความหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

0 1 1 1 1 0.8 

3 คะแนน  การออกแบบมีจุดเด่นชัดเจน ดึงดูดความ
สนใจได้ดี และสื่อความหมายได้ชัดเจน 

0 1 1 1 1 0.8 

2 คะแนน  การออกแบบมีจุดเด่นแต่ยังขาดความชัดเจน
ในการดึงดูดความสนใจของผู้ชม 

0 1 1 1 1 0.8 

1 คะแนน  การออกแบบไม่มีจุดเด่นชัดเจน ทำให้ผู้ชมไม่
สามารถรับรู้เนื้อหาหรือสารสำคัญของงานได้ 

1 1 1 1 1 1 

จุดประเมินที่ 6 การใช้พื้นที่ว่าง (Space)  
4 คะแนน  ใช้พื้นที่ว่างได้อย่างสร้างสรรค์ ทำให้งานดู
โปร่งสบายและดึงดูดความสนใจได้ดีเยี่ยม 

1 1 1 1 1 1 

3 คะแนน  การใช้พ้ืนที่ว่างเหมาะสม ทำให้งานดูเป็น
ระเบียบและสวยงาม 

1 1 1 1 1 1 

2 คะแนน  ใช้พื้นที่ว่างบางส่วน แต่ยังไม่เพียงพอ ทำให้
งานยังดูอัดแน่น 

1 1 1 1 1 1 
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จุดประเมิน ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่าความ
สอดคล้อง 1 2 3 4 5 

1 คะแนน  ใช้พื้นที่ว่างไม่เหมาะสม ทำให้งานดูอัดแน่น
หรือขาดความเป็นระเบียบ 

1 1 1 1 1 1 

จุดประเมินที่ 7 ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) 
4 คะแนน  การออกแบบมีความคิดสร้างสรรค์สูง มี
เอกลักษณ์ชัดเจน และสอดคล้องกับแนวคิดธุรกิจอย่าง
ยอดเยี่ยม 

1 1 1 1 1 1 

3 คะแนน  การออกแบบมีความคิดสร้างสรรค์ที่ดี โดด
เด่นและมีเอกลักษณ์ 

1 1 1 1 1 1 

2 คะแนน  แสดงถึงความคิดสร้างสรรค์บางส่วน แต่ยัง
ขาดความแตกต่างจากผลงานทั่วไป 

1 1 1 1 1 1 

1 คะแนน  การออกแบบขาดความคิดสร้างสรรค์ 
คล้ายคลึงกับผลงานทั่วไป หรือไม่สร้างความโดดเด่น 

1 1 1 1 1 1 

จุดประเมินที่ 8 ขนาดเหมาะสมกับแพลตฟอร์ม  
4 คะแนน  ขนาดตรงตามที่กำหนดทั้ง 2 ด้าน และ
หน่วยตรงตามที่กำหนด 

1 1 1 1 0 0.8 

3 คะแนน  ขนาดตรงตามที่กำหนดทั้ง 2 ด้าน แต่หน่วย
ไม่ตรงตามที่กำหนด 

1 1 1 1 1 1 

2 คะแนน  ขนาดตรงตามที่กำหนดอย่างน้อย 1 ด้าน 
แต่หน่วยไม่ตรงตามที่กำหนด 

0 1 1 1 1 0.8 

1 คะแนน  ขนาด และหน่วยไม่ตรงตามที่กำหนด 0 1 1 1 1 0.8 
จุดประเมินที่ 9 รูปแบบไฟล์ที่ถูกต้องเหมาะสมกับแพลตฟอร์ม  
4 คะแนน  รูปแบบไฟล์มีนามสกุลไฟล์ภาพ jpg หรือ 
png และสีเป็น RGB 

1 1 1 1 1 1 

3 คะแนน  รูปแบบไฟล์มีนามสกุลไฟล์ภาพ jpg หรือ 
png และสีไม่ใช่ RGB 

1 1 1 1 1 1 

2 คะแนน  รูปแบบไฟล์มีนามสกุลไฟล์ภาพแต่ไม่ใข่ jpg 
, png และสีไม่ใช่ RGB 
 

1 1 1 1 1 1 

1 คะแนน  รูปแบบไฟล์ไม่ใช่นามสกุลไฟล์ภาพและสี
ไม่ใช่ RGB 

0 1 1 1 0 0.6 
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ตารางที่ ค-4 ผลการประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบ 
 

วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

ข้อคำถาม 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่าความ

สอดคล้อง 1 2 3 4 5 
1.บอกความหมาย
ขององค์ประกอบ
ศิลป์ได้ 

1.ข้อใดต่อไปนี้คือความหมายของ
องค์ประกอบศิลป์? 

1 1 1 1 1 1 

2.ข้อใดต่อไปนี้กล่าวถึง 
องค์ประกอบศิลป์ ได้ถูกต้อง 

1 1 1 1 1 
1 

2. อธิบาย
ความสำคัญขององ
คระกอบศิลป์ได้ 

3.ข้อใดกล่าวถึงความสำคัญของ
องค์ประกอบศิลป์ได้ถูกต้อง 

0 1 1 1 1 
0.8 

5.ทำไมการจัดองค์ประกอบศิลป์
ถึงสำคัญ?       

3. บอกองค์ประกอบ
ศิลป์ พ้ืนฐานด้าน
นามธรรมของศิลปะ
ได้ 

6.องค์ประกอบนามธรรมของ
ศิลปะมีอะไรบ้าง 

1 1 0 1 1 0.8 

4. วิเคราะห์
ส่วนประกอบของ
องค์ประกอบศิลป์ได้ 

7.ส่วนใดของงานศิลปะที่ใช้เพื่อ
เน้นจุดสำคัญ? 0 1 0 1 1 0.6 

5.จำแนกการจัด
องค์ประกอบศิลป์ได้ 

8.การจัดองค์ประกอบศิลป์
ประเภทใดที่ทำให้เกิดการ
เคลื่อนไหวของสายตา? 

0 1 0 1 1 0.6 

6.อธิบายความ
เป็นมาของทัศนศิลป์
ได้ 

9.ทัศนศิลป์มีความเป็นมา
อย่างไร? 1 1 1 1 1 1 

7.บอกประเภทของ
ทัศนศิลป์ได้ 

10.ทัศนศิลป์สามารถแบ่งออกได้กี่
ประเภท? 

1 1 1 1 1 1 

8.วิเคราะห์ลักษณะ
รูปแบบของ
ทัศนศิลป์ได 

11.รูปแบบใดของทัศนศิลป์ที่
ถ่ายทอดสิ่งที่เห็นตามความเป็น
จริง? 

0 1 1 1 1 0.8 

9.วิเคราะห์
โครงสร้างทาง
ทัศนศิลป์ได้ 
ข้อใดต่อไปนี้แสดงถึง
โครงสร้างพื้นฐาน
ของทัศนศิลป์? 

12.ข้อใดต่อไปนี้แสดงถึง
โครงสร้างพื้นฐานของทัศนศิลป์? 

0 1 1 1 1 0.8 
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วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

ข้อคำถาม 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่าความ

สอดคล้อง 1 2 3 4 5 
10.บอกความหมาย
ของทัศนธาตุได้ 

13.ทัศนธาตุคืออะไร? 
1 1 1 1 1 1 

11.แยกแยะหลัก
องค์ประกอบทาง
ศิลป์ได้ 

14.ข้อใดคือองค์ประกอบหลักของ
ศิลปะ? 1 1 1 1 1 1 

12.อธิบายกฎเกณฑ์
ในการสร้างงานศิลป์
ได้ 

15.ข้อใดคือกฎเกณฑ์ที่ต้อง
พิจารณาเมื่อสร้างงานศิลปะ? 1 1 1 1 1 1 

13.จำแนกการจัด
พ้ืนที่ได้ 

16.การจัดพ้ืนที่ว่างในงานศิลปะ
สามารถแบ่งได้เป็นกี่ประเภท? 

0 1 1 0 1 0.6 

14.อธิบาย
ความหมายของ
ศิลปะกับ
คอมพิวเตอร์ได้ 

17.ศิลปะคอมพิวเตอร์หมายถึง
อะไร? 

1 1 0 1 1 0.8 

15.วิเคราะห์ภาพ
ศิลปะจาก
คอมพิวเตอร์ได้ 

18.ข้อใดแสดงถึงการวิเคราะห์
ภาพศิลปะจากคอมพิวเตอร์? 0 1 1 1 1 0.8 

16.อธิบาย
ความหมายการ
ออกแบบกราฟิกได้ 

19.การออกแบบกราฟิกหมายถึง
อะไร? 
 

1 1 1 1 1 1 

17.แยกแยะระบบ
คอมพิวเตอร์กับการ
ออกแบบงานกราฟิก
ได้ 

20.ระบบคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการ
ออกแบบงานกราฟิกประกอบด้วย
อะไรบ้าง? 

1 1 0 1 1 0.8 

18.บอก
องค์ประกอบในการ
ออกแบบงานกราฟิก
และสื่อได้ 

21.องค์ประกอบในการออกแบบ
งานกราฟิกและสื่อประกอบด้วย
อะไรบ้าง? 

1 1 1 1 0 0.8 

19.แยกแยะประเภท
ของงานออกแบบ
กราฟิกและสื่อได้ 

22.ข้อใดคือประเภทของงาน
ออกแบบกราฟิกและสื่อ? 1 1 1 1 1 1 

20.อธิบาย
ความหมายของการ
จัดภาพได้ 

23.การจัดภาพในงานศิลปะ
หมายถึงอะไร? 1 1 1 1 1 1 
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วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

ข้อคำถาม 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่าความ

สอดคล้อง 1 2 3 4 5 
21.แยกแยะ
องค์ประกอบศิลป์ใน
การจัดภาพได้ 

24.องค์ประกอบศิลป์ใดมีบทบาท
สำคัญในการจัดภาพ? 1 1 0 1 1 0.8 

22.วิเคราะห์การจัด
ภาพของงาน
ทัศนศิลป์ได้ 

25.การจัดภาพแบบใดที่ทำให้
ภาพดูมีการเคลื่อนไหว? 0 1 1 1 1 0.8 

23.เข้าใจเทคนิคการ
จัดองค์ประกอบภาพ
ได้ 

26.เทคนิคการจัดองค์ประกอบ
ภาพแบบไหนที่ทำให้ภาพดูมีมิติ? 1 1 0 1 1 0.8 

24.แยกแยะ
องค์ประกอบการ
ออกแบบได้ 

27.ข้อใดคือองค์ประกอบที่สำคัญ
ในการออกแบบภาพกราฟิก? 
 

0 1 1 1 1 0.8 

25.สร้างไฟล์งานใน
โปรแกรม Adobe 
Illustrator CS6 ได ้

28.ขั้นตอนแรกในการสร้างไฟล์
งานใหม่ใน Adobe Illustrator 
CS6 คืออะไร? 

0 1 1 1 1 0.8 

26.วาดภาพด้วย
เครื่องมือต่าง ๆ ใน
โปรแกรม 
Illustrator CS6 ได ้

29.เครื่องมือใดใน Adobe 
Illustrator ที่ใช้สำหรับการวาด
เส้นโค้ง? 

0 0 0 1 1 0.4 

27.ทำงานกับสีและ
ระบายสีชิ้นงานใน
โปรแกรม 
Illustrator CS6 ได ้

30. ภาพใดต่อไปนี้ ไม่เก่ียวกับ
การเปลี่ยนสี 

0 0 0 1 1 0.4 

28.สร้างผลงาน
กราฟิกท่ีใช้ในธุรกิจ
ดิจิทัลได้ 

31.ข้อใดเป็นวิธีที่ถูกต้องในการ
เติมสีและระบายสีวัตถุใน
โปรแกรม Adobe Illustrator 
CS6? 

0 0 0 1 1 0.4 

29.ประยุกต์หลักการ
ขององค์ประกอบ
ศิลป์ในการออกแบบ
สื่อดิจิทัลได้ 

32.หลักการใดขององค์ประกอบ
ศิลป์ที่ช่วยให้การออกแบบสื่อ
ดิจิทัลมีความเป็นเอกภาพ? 
 
 
 
 

0 0 0 0 1 0.2 
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วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

ข้อคำถาม 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่  ค่าความ

สอดคล้อง 1 2 3 4 5 
30. Export งาน
กราฟิกให้เหมาะสม
กับแพลตฟอร์มต่าง 
ๆ ได้ 

33.หากต้องการ Export ไฟล์
กราฟิกสำหรับการใช้งานบนเว็บ 
ควรเลือกบันทึกไฟล์เป็นฟอร์แมต
ใด? 

0 0 0 1 1 0.4 
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ตารางที่ ค-5 ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

ข้อคำถาม 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่าความ

สอดคล้อง 
1 2 3 4 5  

ด้านข้อมูล/เนื้อหา 
1.1 ภาษาเข้าใจง่าย กระชับ อธิบายข้อมูลได้ชัดเจน 1 1 1 1 1 1 
1.2 ข้อมูลที่ได้รับสอดคล้องกับคำถามที่ตั้ง 1 1 1 1 1 1 
1.3 ข้อมูลที่นำเสนอครบถ้วนตรงกับความต้องการ 1 1 1 1 1 1 
1.4 ข้อมูลที่ได้รับเสริมสร้างความเข้าใจในเนื้อหาได้มาก
ขึ้น 1 1 1 1 1 1 
ด้านการใช้งาน  
2.1 ความรวดเร็วในการเข้าถึงแชทบอท 1 1 1 1 1 1 
2.2 แชทบอทสามารถใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 1 1 1 1 1 1 
2.3 แชทบอทสามารถใช้งานได้ทุกที่ทุกเวลา 1 1 0 1 1 0.8 
2.4 ความรวดเร็วในการประมวลผล 1 1 1 1 1 1 
2.5 แชทบอทใช้งานได้ลื่นไหล ไม่มีติดขัด  1 1 1 1 0 0.8 
2.6 การใชคำสั่งต่าง ๆ สวนของเมนูมีความสะดวก  1 1 1 0 1 0.8 
ด้านการออกแบบ  
3.1 ขนาด สี และรูปแบบตัวอักษร อ่านง่าย ชัดเจน 
เหมาะสม และถูกตอง 1 1 1 1 1 1 
3.2 ภาพและสีที่ใช้มีความสวยงามและเหมาะสม 1 1 1 1 1 1 
3.3 หน้าจอมีองค์ประกอบที่เหมาะสม ดูสบายตา 1 1 1 1 1 1 
3.4 หน้าจอออกแบบได้น่าดึงดูดใจ 1 1 1 1 1 1 
ด้านประโยชน์  
4.1 แชทบอทช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ได้เร็วและมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 1 1 1 1 1 1 
1.1 ภาษาเข้าใจง่าย กระชับ อธิบายข้อมูลได้ชัดเจน 1 1 1 1 1 1 
1.2 ข้อมูลที่ได้รับสอดคล้องกับคำถามที่ตั้ง 1 1 1 1 1 1 
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ตารางที่ ค-6 ผลการประเมินคุณภาพของแชทบอท 
 

ข้อคำถาม 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ X̅ S.D. 
1 2 3 4 5 

ด้านเนื้อหา        
1. การแจ้งวัตถุประสงค์รายวิชาให้ผู้เรียนทราบ 5 5 5 4 4 4.60 0.55 
2. เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์รายวิชา 4 5 5 4 4 4.40 0.55 
3. ความถูกต้องของเนื้อหา 4 5 5 4 4 4.40 0.55 
4. ความครอบคลุมของเนื้อหา 4 5 5 4 4 4.40 0.55 
5. ภาษาท่ีใช้เข้าใจง่ายเหมาะสมกับระดับผู้เรียน 4 5 4 4 4 4.20 0.45 
6. ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ 4 5 5 4 4 4.40 0.55 
7. การยกตัวอย่างสอดคล้องกับเนื้อหาและระดับผู้เรียน 4 5 4 4 4 4.20 0.45 
8. ภาพประกอบสื่อสารความหมายได้ตรงกับเนื้อหา 5 5 5 4 4 4.60 0.55 
9. ความสอดคล้องของคำถามที่ตั้งกับเนื้อหาคำตอบที่
ได้รับ 

4 5 5 4 4 4.40 0.55 

10. ความเหมาะสมของ keywords ที่กำหนดขึ้น 4 5 5 4 4 4.40 0.55 
ด้านการออกแบบ        
1. ขนาด สี และรูปแบบตัวอักษร อานง่าย ชัดเจน 
เหมาะสม และถูกตอง 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

2. ภาพและสีที่ใช้มีความสวยงามและเหมาะสม 4 5 5 5 5 4.80 0.45 
3. หน้าจอมีองค์ประกอบที่เหมาะสม ดูสบายตา 4 5 5 5 5 4.80 0.45 
4. หน้าจอออกแบบได้น่าดึงดูดใจ 4 4 5 4 4 4.20 0.45 
ด้านการใช้งาน        
1. ความรวดเร็วในการเข้าถึงแชทบอท 4 5 5 5 5 4.80 0.45 
2. แชทบอทสามารถใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 4 4 5 4 5 4.40 0.55 
3. แชทบอทสามารถใช้งานได้ทุกที่ทุกเวลา 4 5 5 5 5 4.80 0.45 
4. ความรวดเร็วในการประมวลผล 4 5 4 4 5 4.40 0.55 
5. แชทบอททำงานได้เสถียร ราบรื่น ไม่มีอาการสะดุด 4 4 4 5 5 4.40 0.55 
6. การใชคำสั่งต่าง ๆ สวนของเมนูมีความสะดวก  4 5 4 4 5 4.40 0.55 

เฉลี่ยรวม  4.60 0.44 
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ตารางที่ ค-7 ผลการประเมินทักษะองค์ประกอบศิลป์ 
คน

ที่ 
1 

ก่อ
นเ

รีย
น 

 1.ก
าร

สร
้าง

ผล
งา

นก
รา

ฟิก
สำ

หร
ับธ

ุรก
ิจด

ิจิท
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 ก

าร
ใช

้หล
ักก

าร
อง

ค์ป
ระ

กอ
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ิลป
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 ก

าร
ปร

ะยุ
กต

์ใช
้สี 

4.
 ก

าร
จัด

วา
ง

อง
ค์ป

ระ
กอ

บ 
(B

al
an

ce
) 

5.
 ค

วา
มช

ัดเ
จน

ขอ
ง

จุด
เด

่น 
(E

m
ph

as
is)

 
6.

 ก
าร

ใช
้พื้น

ที่ว
่าง

 
(S

pa
ce

) 
7.

 ค
วา

มค
ิดส

ร้า
งส

รร
ค์ 
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 ข

นา
ดใ

ห้เ
หม

าะ
สม

กับ
แพ

ลต
ฟอ

ร์ม
 

9.
 ร

ูปแ
บบ

ไฟ
ล์ท

ี่ถูก
ต้อ

ง
เห

มา
ะส

มก
ับแ

พล
ตฟ

อร
์ม 

คะ
แน

นร
วม

ปฏ
บัต

ิ 

หล
ังเร

ียน
 

 

 30 4 4 4 4 4 4 4 4 4 .36 30 
1 11 2 2 2 2 1 2 2 3 3 19 23 
2 11 2 2 2 2 1 2 2 2 2 17 21 
3 11 2 2 2 2 3 2 3 3 3 22 26 
4 11 2 2 2 2 1 2 2 3 3 19 23 
5 12 2 2 2 2 1 2 2 3 3 19 23 
6 18 2 2 2 2 1 2 2 3 3 19 23 
7 16 2 1 1 1 1 1 1 1 3 12 16 
8 11 2 2 2 2 1 2 2 3 2 18 19 
9 12 3 3 3 3 1 2 2 3 3 23 27 
10 19 4 4 4 4 4 4 3 4 4 15 19 
11 12 3 2 2 2 2 2 2 2 3 20 24 
12 12 3 3 3 3 3 2 2 2 3 24 28 
13 12 3 3 3 3 3 2 2 3 3 25 29 
14 20 2 2 2 2 1 2 2 3 2 18 22 
15 23 3 2 2 2 2 2 2 3 2 20 24 
16 15 2 2 2 2 1 2 2 3 2 18 22 
17 26 3 3 2 2 3 3 3 3 3 25 29 
18 23 3 2 2 2 2 3 2 3 3 22 26 
19 20 2 2 2 2 1 2 2 2 1 16 20 
20 20 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 21 
21 15 3 2 2 2 2 2 2 2 2 19 23 
22 17 3 2 2 2 2 2 2 2 2 19 23 
23 15 2 1 1 1 1 1 2 2 2 13 17 
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คน
ที่ 

 

ก่อ
นเ

รีย
น 

 1.ก
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ค์ป
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 ก

าร
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ะยุ
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้สี 
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์ปร

ะก
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an
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5.
 ค
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ุดเ
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m
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้พื้น

ที่ว
่าง

 (S
pa

ce
) 

7.
 ค

วา
มค

ิดส
ร้า

งส
รร

ค์ 

8.
 ข
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ปฏ
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ิ 
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ังเร

ียน
 

 

 30 4 4 4 4 4 4 4 4 4 .36 30 
24 15 2 2 2 2 1 2 1 3 2 17 21 
25 15 3 2 2 2 2 2 2 3 3 21 25 
26 19 3 2 2 2 2 2 2 3 3 21 25 
27 18 2 2 1 1 1 1 2 2 2 14 18 
28 15 3 2 3 2 2 2 2 3 3 22 26 
29 13 3 2 3 2 2 2 2 2 3 21 25 
30 18 2 2 2 2 1 2 2 2 2 17 21 
31 15 3 3 3 2 2 2 2 3 3 23 27 
32 16 2 2 2 2 0 0 0 0 0 8 12 
33 17 2 1 1 1 1 1 1 1 1 10 14 
34 18 2 2 2 2 1 2 2 2 0 15 19 
35 12 3 3 3 3 2 2 3 3 2 24 28 
36 12 2 2 2 2 1 2 2 1 0 14 18 
37 13 3 2 2 2 2 2 2 1 0 16 20 
38 12 3 2 2 2 2 2 3 3 2 21 25 
39 10 3 3 3 3 2 2 3 3 1 23 27 
40 12 2 2 2 2 1 2 2 1 0 14 18 
41 15 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 22 
42 12 3 2 2 2 2 2 3 3 2 21 25 
43 15 2 1 1 1 1 1 1 2 1 11 15 
44 12 2 2 2 2 1 2 1 3 2 17 21 
45 19 3 2 2 2 2 2 3 3 2 21 25 
46 12 3 2 2 2 2 2 2 2 2 19 23 
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คน
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ก่อ
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ียน
 

 

 30 4 4 4 4 4 4 4 4 4 .36 30 
47 16 3 2 2 2 2 2 3 2 0 18 22 
48 18 3 3 2 2 2 3 3 3 3 24 28 
49 11 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 22 
50 18 3 2 2 2 2 2 3 3 2 21 25 
51 12 3 3 2 2 2 3 3 3 3 24 28 
52 10 3 3 2 2 3 3 3 3 3 25 29 
53 10 3 3 2 2 2 3 3 3 3 24 28 
54 11 3 3 2 2 2 3 3 3 3 22 26 
55 15 2 2 2 2 2 2 1 3 2 18 22 
56 12 2 2 2 2 2 2 1 3 2 18 22 
57 12 3 2 2 2 2 2 2 3 2 20 24 
58 12 3 2 2 2 2 2 3 3 2 21 25 
59 12 2 3 3 3 2 2 2 3 3 23 27 
60 14 2 2 2 2 2 2 1 3 2 18 22 
61 12 2 2 2 2 2 2 1 2 2 17 21 
62 12 2 2 2 2 2 2 1 2 1 16 20 
63 14 3 3 3 2 2 2 2 2 3 22 26 
64 12 3 3 3 2 2 2 2 3 3 23 27 
65 11 3 3 3 2 2 2 2 2 3 22 26 
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ภาคผนวก ง 
- คำอธิบายรายวิชา 
- แผนการเรียนรู้ภาพรวม  
- แผนการสอน 
- คู่มือการใช้งานแชทบอท 
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- คำอธิบายรายวิชา 

 

หลักสูตรรายวิชา 

วิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานกราฟิก รหัส 21910 - 2003 หน่วยกิต 3 

   หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ    หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 

สาขาวิชา เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  สาขางาน เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 

 

จุดประสงค์รายวิชา เพ่ือให้ 

1. เข้าใจหลักการขององค์ประกอบศิลป์สำหรับงานกราฟิก 
2. มีทักษะในการออกแบบสร้างแก้ไขและตกแต่งชิ้นงานโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป 
3. สามารถประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟฟิกให้เหมาะสมกับงานธุรกิจดิจิทัล 
4. มีเจตคติและนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความละเอียดรอบคอบ 

สมรรถนะรายวิชา 

1. แสดงความรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบศิลป์สำหรับงานกราฟิกตามหลักการ 
2. สร้างงานกราฟิกโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปตามหลักการกระบวนการ 
3. ประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิกให้เหมาะสมกับงานธุรกิจดิจิทัล 

คำอธิบายรายวิชา 

ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการขององค์ประกอบศิลป์  การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ 
หลักการ และกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ การจัดพ้ืนที่ จุดสนใจของวัตถุ  การเน้นการจัดวาง
ตำแหน่งวัตถุและจัดวาง วัตถุชนิดต่าง ๆ  การออกแบบ สร้าง แก้ไขและตกแต่งชิ้นงานกราฟิกโดยใช้
โปรแกรมส าเรจ็รูป และประยกุตใ์ช ้โปรแกรมกราฟิกใหเ้หมาะสมกบังานธุรกิจดจิิท
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 

ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
1. สาระสำคัญ 

องค์ประกอบของศิลปะหรือ (Composition) นั้นมาจากภาษาละติน โดยคำว่า Post นั้น
หมายถึง การจัดวาง และคำว่า Comp หมายถึง เข้าด้วยกัน ซึ่งเมื่อนำมารวมกันแล้วในทางศิลปะ 
Composition จึงหมายความถึง องค์ประกอบของศิลปะ การจะเกิดองค์ประกอบศิลป์ได้นั้น ต้อง
เกิดจากการเอาส่วนประกอบของศิลปะ (Element of Art) มาสร้างสรรค์งานศิลปะเข้าด้วย
หลักการจัดองค์ประกอบศิลป์ (Principle of Art) จึงจะเป็นผลงานองค์ประกอบศิลป์ 

2. สมรรถนะประจำหน่วย 
แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการองค์ประกอบศิลป์ 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.1 ด้านความรู้ 

3.1.1 เขียนความหมายขององค์ประกอบศิลป์ได้ 
3.1.2 อธิบายความสำคัญขององค์ประกอบศิลป์ได้ 
3.1.3 แยกแยะองค์ประกอบศิลป์ พ้ืนฐานด้านนามธรรมของศิลปะได้ 
3.1.4 วิเคราะห์ส่วนประกอบขององค์ประกอบศิลป์ได้ 
3.1.5 จำแนกการจัดองค์ประกอบศิลป์ได้ 

3.2 ด้านทักษะ 
3.2.1 จัดภาพตามหลักองค์ประกอบศิลป์ได้ 

3.3 คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
-  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
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หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
4. เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 

ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 

ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 

ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 

ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 

ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 

ชั่วโมงรวม 12 

 จำจำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 

ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 

ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 

ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 

ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 

ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 

ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 

ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 

ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 

 



 

 

 

136 
 

 

 

แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 

ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 

ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 

ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 

ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 

ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
5. กิจกรรมการเรียนการสอน 

5.1 การนำเข้าสู่บทเรียน 
5.1.1 แนะนำรายวิชา วิธีการให้คะแนน และการประเมินผลที่ใช้กับวิชา องค์ประกอบศิลป์

สำหรับงานคอมพิวเตอร์ 
5.1.2 แจ้งสมรรถนะประจำหน่วยและจุดประสงค์การเรียนรู้ประจำหน่วยที่ 1 หลักการ

องค์ประกอบศิลป์ 
5.1.3 ทำแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 1 

5.2 การเรียนรู ้
5.2.1 เปิดหนังสือเรียนวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 1 หลักการ

องค์ประกอบศิลป์ 
5.2.2 เปิดงานนำเสนอวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 1 หลักการ

องค์ประกอบศิลป์ 
5.2.3 ตอบคำถาม ข้อสงสัยของผู้เรียนระหว่างเรียนด้วยแชทบอทองค์ประกอบศิลป์ 

5.3 การสรุป 
5.3.1 ทบทวนความเข้าใจและสรุปเนื้อหาร่วมกับผู้เรียนในหน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบ

ศิลป์ 
5.3.2 ผู้เรียนทำใบงาน แบบฝึกหัด และแบบทดสอบหลังเรียนหน่วยที่ 1 หลักการ

องค์ประกอบศิลป์ 
5.4 การวัดและประเมินผล 

5.4.1 แบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 1 
5.4.2 ใบงานหน่วยที่ 1 
5.4.3 แบบฝึกหัดหน่วยที่ 1  
5.4.4 แบบทดสอบหลังเรียนหน่วยที่ 1 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 

ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
6. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

6.1 สื่อสิ่งพิมพ์ 
6.1.1 หนังสือเรียนวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 1 หลักการ

องค์ประกอบศิลป์ 
6.2 สื่อโสตทัศน์ (ถ้ามี) 

6.2.1 งานนำเสนอวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 1 หลักการ
องค์ประกอบศิลป์ 

6.3 หุ่นจำลองหรือของจริง (ถ้ามี) 
-  

6.4 อ่ืน ๆ (ถ้ามี) 
6.4.1 แชทบอทองค์ประกอบศิลป์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 

ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
7. การวัดและประเมินผล 

7.1 ก่อนเรียน 
7.1.1 เข้าเรียนตรงต่อเวลา 
7.1.2 เตรียมหนังสือรายวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ 
7.1.3 แบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 1 

7.2 ขณะเรียน 
7.2.1 ให้ความสนใจและตั้งใจฟังผู้สอนอธิบาย 
7.2.2 ให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรมระหว่างการเรียนการสอน 

7.3 หลังเรียน 
7.3.1 แบบฝึกหัดหน่วยที่ 1 
7.3.2 ใบงานหน่วยที่ 1 
7.3.3 แบบทดสอบหลังเรียนหน่วยที่ 1 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 1 หลักการองค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 1-3 

ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
8. บันทึกหลังการสอน 

8.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
8.1.1 เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
8.1.2 สามารถนำไปใช้ปฏิบัติการสอนได้ครบตามกระบวนการเรียนการสอน 
8.1.3 สื่อการสอนสอดคล้องกับเนื้อหา 

8.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา 
8.2.1 ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความสนใจใฝ่รู้  เข้าใจในหน่วยเรียน  ตอบคำถามและร่วมกัน

ปฏิบัติงานที่ได้รับมอบหมาย 
8.2.2 ผู้เรียนกระตือรือร้นและรับผิดชอบในการทำงานเพ่ือให้งานสำเร็จทันเวลาที่

กำหนด 
8.2.3 ผู้เรียนนำความรู้เรื่องหลักการองค์ประกอบศิลป์ไปประยุกต์ใช้ 

8.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ 
8.3.1 พัฒนาและจัดหาสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการจัดการเรียนรู้ 
8.3.2 พัฒนากิจกรรมที่หลากหลายให้ผู้เรียนได้รับองค์ความรู้และสนุนสนานกับการ

เรียนรู้ 
8.3.3 เชื่อมโยงห้องเรียนให้มีองค์ความรู้ในห้องและนอกห้องสู่องค์ความรู้ที่เป็นสากล 

โดยใช้สื่อที่จัดทำข้ึนเองและสื่อออนไลน์ 
8.3.4 วัดและประเมินผลเพ่ือการพัฒนาผู้เรียนไปสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ สนับสนุนผู้ที่เรียน

ดี ให้ได้ศึกษา และซ่อมเสริมนักเรียนที่อ่อนโดยใช้บทเรียนออนไลน์และบทเรียน
สำเร็จรูปร่วมกับผู้ปกครอง 

8.3.5 ประเมินผลทุกระยะ เพื่อให้ทราบสภาพจริง แก้ไขและวางแผนพัฒนาผู้เรียน
อย่างต่อเนื่อง 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
1. สาระสำคัญ 

ทัศนศิลป์ เกิดจากแนวความคิดของศิลปินเบาเฮาส์ในเยอรมนี ซึ่งก่อตั้งสถาบัน “เบาเฮาส”์ 
นี้ขึ้นในปี ค.ศ. 1919 และก่อตั้งได้ไม่นานก็แยกย้ายกันไปในประเทศต่าง ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ย้ายไปอยู่ที่ประเทศสหรัฐอเมริกามากที่สุด และได้ตั้งสถาบันศิลปะแห่งใหม่ข้ึนมาท่ีนครชิคาโก ชื่อ 
Institute of Design โดย โมโฮลี นาจ (Mr.Moholy Nagy) และพยายามทบทวนจุดยืนทางศิลปะ
ขึ้นใหม่ตามแนวทางศิลปะที่มีพื้นฐานจากความเขา้ ใจของการมองเห็นการสัมผัส การได้ยินและ
การได้กลิ่นทำให้ศิลปะมีลักษณะเป็นเหตุผลและวิทยาศาสตร์มากยิ่งขึ้น เมื่อมีผู้สำเร็จการศึกษา
จากสถาบันนี้มากขึ้นจึงได้คิดค้นคำใหม่ที่เหมาะสมรัดกุมจึงได้ใช้คำว่า Visual Art แต่ความเข้าใจ
และความหมายของคำตามสภาพสังคมที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ จึงส่งผลต่อการรับรู้ถึงความหมาย
และขอบข่ายของ Visual Art 

2. สมรรถนะประจำหน่วย 
จำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.1 ด้านความรู้ 

3.1.1 อธิบายความเป็นมาของทัศนศิลป์ได้ 
3.1.2 แยกแยะประเภทของทัศนศิลป์ได้ 
3.1.3 วิเคราะห์ลักษณะรูปแบบของทัศนศิลป์ ได้ 
3.1.4 วิเคราะห์โครงสร้างทางทัศนศิลป์ได้ 
3.1.5 เขียนความหมายของทัศนธาตุได้ 

3.2 ด้านทักษะ 
-  

3.3 คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
-  
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
4. เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 

 



 

 

 

153 
 

 

 

แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 

 



 

 

 

164 
 

 

 

แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
5. กิจกรรมการเรียนการสอน 

5.1 การนำเข้าสู่บทเรียน 
5.1.1 แจ้งสมรรถนะประจำหน่วยและจุดประสงค์การเรียนรู้ประจำหน่วยที่ 2 การจำแนก

ธาตุทางทัศนศิลป์ 
5.1.2 ทำแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 2 

5.2 การเรียนรู ้
5.2.1 เปิดหนังสือเรียนวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 2 การ

จำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ 
5.2.2 เปิดงานนำเสนอวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 2 การ

จำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ 
5.2.3 ตอบคำถาม ข้อสงสัยของผู้เรียนระหว่างเรียนด้วยแชทบอทองค์ประกอบศิลป์ 

5.3 การสรุป 
5.3.1 ทบทวนความเข้าใจและสรุปเนื้อหาร่วมกับผู้เรียนในหน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทาง

ทัศนศิลป์ 
5.3.2 ผู้เรียนทำใบงาน แบบฝึกหัด และแบบทดสอบหลังเรียนหน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุ

ทางทัศนศิลป์ 
5.4 การวัดและประเมินผล 

5.4.1 แบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 2 
5.4.2 ใบงานหน่วยที่ 2 
5.4.3 แบบฝึกหัดหน่วยที่ 2  
5.4.4 แบบทดสอบหลังเรียนหน่วยที่ 2 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
6. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

6.1 สื่อสิ่งพิมพ์ 
6.1.1 หนังสือเรียนวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 2 การจำแนก

ธาตุทางทัศนศิลป์ 
6.2 สื่อโสตทัศน์ (ถ้ามี) 

6.2.1 งานนำเสนอวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 2 การจำแนก
ธาตุทางทัศนศิลป์ 

6.3 หุ่นจำลองหรือของจริง (ถ้ามี) 
-  

6.4 อ่ืน ๆ (ถ้ามี) 
6.4.1 แชทบอทองค์ประกอบศิลป์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
7. การวัดและประเมินผล 

7.1 ก่อนเรียน 
7.1.1 เข้าเรียนตรงต่อเวลา 
7.1.2 เตรียมหนังสือรายวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ 
7.1.3 แบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 2 

7.2 ขณะเรียน 
7.2.1 ให้ความสนใจและตั้งใจฟังผู้สอนอธิบาย 
7.2.2 ให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรมระหว่างการเรียนการสอน 

7.3 หลังเรียน 
7.3.1 แบบฝึกหัดหน่วยที่ 2 
7.3.2 ใบงานหน่วยที่ 2 
7.3.3 แบบทดสอบหลังเรียนหน่วยที่ 2 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 2 
หน่วยที่ 2 การจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ สอนครั้งที่ 4-5 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
8. บันทึกหลังการสอน 

8.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
8.1.1 เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
8.1.2 สามารถนำไปใช้ปฏิบัติการสอนได้ครบตามกระบวนการเรียนการสอน 
8.1.3 สื่อการสอนสอดคล้องกับเนื้อหา 

8.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา 
8.2.1 ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความสนใจใฝ่รู้  เข้าใจในหน่วยเรียน  ตอบคำถามและร่วมกัน

ปฏิบัติงานที่ได้รับมอบหมาย 
8.2.2 ผู้เรียนกระตือรือร้นและรับผิดชอบในการทำงานเพ่ือให้งานสำเร็จทันเวลาที่

กำหนด 
8.2.3 ผู้เรียนนำความรู้เรื่องการจำแนกธาตุทางทัศนศิลป์ไปประยุกต์ใช้ 

8.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ 
8.3.1 พัฒนาและจัดหาสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการจัดการเรียนรู้ 
8.3.2 พัฒนากิจกรรมที่หลากหลายให้ผู้เรียนได้รับองค์ความรู้และสนุนสนานกับการ

เรียนรู้ 
8.3.3 เชื่อมโยงห้องเรียนให้มีองค์ความรู้ในห้องและนอกห้องสู่องค์ความรู้ที่เป็นสากล 

โดยใช้สื่อที่จัดทำข้ึนเองและสื่อออนไลน์ 
8.3.4 วัดและประเมินผลเพ่ือการพัฒนาผู้เรียนไปสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ สนับสนุนผู้ที่เรียน

ดี ให้ได้ศึกษา และซ่อมเสริมนักเรียนที่อ่อนโดยใช้บทเรียนออนไลน์และบทเรียน
สำเร็จรูปร่วมกับผู้ปกครอง 

8.3.5 ประเมินผลทุกระยะ เพื่อให้ทราบสภาพจริง แก้ไขและวางแผนพัฒนาผู้เรียน
อย่างต่อเนื่อง 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 3 
หน่วยที่ 3 หลักการและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 6-7 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
1. สาระสำคัญ 

“การจัดองค์ประกอบทางศิลปะเป็นหลักสำคัญสำหรับผู้สร้างสรรค์และผู้ศึกษางานศิลปะเนื่องจาก
ผลงานศิลปะใด ๆ ก็ตาม ล้วนมีคุณค่าอยู่ 2 ประการ คือ คุณค่าทางด้านรูปทรง และคุณค่าทางด้าน
เรื่องราว คุณค่าทางด้านรูปทรง เกิดจากการนำเอาองค์ประกอบต่าง ๆ ของ ศิลปะอันได้แก่ เส้ น สี แสง
และเงา รูปร่าง รูปทรง พื ้นผิว ฯลฯ มาจัดเข้าด้วยกันเพื ่อให้เกิดความงามซึ ่งแนวทางในการนำ
องค์ประกอบต่าง ๆ มาจัดรวมกันนั้นเรียกว่า การจัดองค์ประกอบศิลป์ (Art Composition) 

2. สมรรถนะประจำหน่วย 
แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.1 ด้านความรู้ 

3.1.1  แยกแยะหลักองค์ประกอบทางศิลป์ได้ 
3.1.2  อธิบายกฎเกณฑ์ในการสร้างงานศิลป์ได้ 
3.1.3  จำแนกการจัดพ้ืนที่ได้ 

3.2 ด้านทักษะ 
3.2.1 จัดองค์ประกอบของศิลป์ได้ 

3.3 คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
-  
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 3 
หน่วยที่ 3 หลักการและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 6-7 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
4. เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 3 
หน่วยที่ 3 หลักการและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 6-7 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 3 
หน่วยที่ 3 หลักการและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 6-7 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 3 
หน่วยที่ 3 หลักการและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 6-7 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 3 
หน่วยที่ 3 หลักการและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 6-7 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 3 
หน่วยที่ 3 หลักการและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 6-7 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 3 
หน่วยที่ 3 หลักการและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 6-7 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 3 
หน่วยที่ 3 หลักการและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 6-7 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 3 
หน่วยที่ 3 หลักการและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 6-7 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 3 
หน่วยที่ 3 หลักการและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 6-7 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 3 
หน่วยที่ 3 หลักการและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 6-7 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 3 
หน่วยที่ 3 หลักการและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 6-7 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 3 
หน่วยที่ 3 หลักการและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 6-7 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 3 
หน่วยที่ 3 หลักการและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 6-7 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 3 
หน่วยที่ 3 หลักการและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 6-7 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
5. กิจกรรมการเรียนการสอน 

5.1 การนำเข้าสู่บทเรียน 
5.1.1 แจ้งสมรรถนะประจำหน่วยและจุดประสงค์การเรียนรู้ประจำหน่วยที่ 3 หลักการและ

กฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ 
5.1.2 ทำแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 3 

5.2 การเรียนรู ้
5.2.1 เปิดหนังสือเรียนวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 3 หลักการและ

กฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ 
5.2.2 เปิดงานนำเสนอวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 3 หลักการและ

กฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ 
5.2.3 ตอบคำถาม ข้อสงสัยของผู้เรียนระหว่างเรียน 

5.3 การสรุป 
5.3.1 ทบทวนความเข้าใจและสรุปเนื้อหาร่วมกับผู้เรียนในหน่วยที่ 3 หลักการและกฎเกณฑ์ของ

องค์ประกอบศิลป์ 
5.3.2 ผู้เรียนทำใบงาน แบบฝึกหัด และแบบทดสอบหลังเรียนหน่วยที่ 3 หลักการและกฎเกณฑ์

ขององค์ประกอบศิลป์ 
5.4 การวัดและประเมินผล 

5.4.1 แบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 3 
5.4.2 ใบงานหน่วยที่ 3 
5.4.3 แบบฝึกหัดหน่วยที่ 3  
5.4.4 แบบทดสอบหลังเรียนหน่วยที่ 3 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 3 
หน่วยที่ 3 หลักการและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 6-7 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
6. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

6.1 สื่อสิ่งพิมพ์ 
6.1.1 หนังสือเรียนวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 3 หลักการและ

กฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ 
6.2 สื่อโสตทัศน์ (ถ้ามี) 

6.2.1 งานนำเสนอวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 3 หลักการและ
กฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ 

6.3 หุ่นจำลองหรือของจริง (ถ้ามี) 
-  

6.4 อ่ืน ๆ (ถ้ามี) 
6.4.1 แชทบอทองค์ประกอบศิลป์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 3 
หน่วยที่ 3 หลักการและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 6-7 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
7. การวัดและประเมินผล 

7.1 ก่อนเรียน 
7.1.1 เข้าเรียนตรงต่อเวลา 
7.1.2 เตรียมหนังสือรายวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ 
7.1.3 แบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 3 

7.2 ขณะเรียน 
7.2.1 ให้ความสนใจและตั้งใจฟังผู้สอนอธิบาย 
7.2.2 ให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรมระหว่างการเรียนการสอน 

7.3 หลังเรียน 
7.3.1 แบบฝึกหัดหน่วยที่ 3 
7.3.2 ใบงานหน่วยที่ 3 
7.3.3 แบบทดสอบหลังเรียนหน่วยที่ 3 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 3 
หน่วยที่ 3 หลักการและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ สอนครั้งที่ 6-7 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
8. บันทึกหลังการสอน 

8.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
8.1.1 เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
8.1.2 สามารถนำไปใช้ปฏิบัติการสอนได้ครบตามกระบวนการเรียนการสอน 
8.1.3 สื่อการสอนสอดคล้องกับเนื้อหา 

8.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา 
8.2.1 ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความสนใจใฝ่รู้  เข้าใจในหน่วยเรียน  ตอบคำถามและร่วมกัน

ปฏิบัติงานที่ได้รับมอบหมาย 
8.2.2 ผู้เรียนกระตือรือร้นและรับผิดชอบในการทำงานเพ่ือให้งานสำเร็จทันเวลาที่กำหนด 
8.2.3 ผู้เรียนนำความรู้เรื่องหลักการและกฎเกณฑ์ขององค์ประกอบศิลป์ไปประยุกต์ใช้ 

8.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ 
8.3.1 พัฒนาและจัดหาสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการจัดการเรียนรู้ 
8.3.2 พัฒนากิจกรรมที่หลากหลายให้ผู้เรียนได้รับองค์ความรู้และสนุนสนานกับการเรียนรู้ 
8.3.3 เชื่อมโยงห้องเรียนให้มีองค์ความรู้ในห้องและนอกห้องสู่องค์ความรู้ที่เป็นสากล โดยใช้

สื่อที่จัดทำขึ้นเองและสื่อออนไลน์ 
8.3.4 วัดและประเมินผลเพ่ือการพัฒนาผู้เรียนไปสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ สนับสนุนผู้ที่เรียนดี ให้ได้

ศึกษา และซ่อมเสริมนักเรียนที่อ่อนโดยใช้บทเรียนออนไลน์และบทเรียนสำเร็จรูป
ร่วมกับผู้ปกครอง 

8.3.5 ประเมินผลทุกระยะ เพื่อให้ทราบสภาพจริง แก้ไขและวางแผนพัฒนาผู้เรียนอย่าง
ต่อเนื่อง 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
1. สาระสำคัญ 

Computer Art หมายถึง งานศิลปะอันเกิดจากการผลิตของเครื่องคอมพิวเตอร์ ใน ค.ศ.1935 
อลัน ทูริ่ง ได้สร้างจักรกลการคำนวณขึ้นเรียกว่า ทูริ่ง แมชชีน ซึ่งมุ่งเน้นการคำนวณต่อมาทูริ่งได้พัฒนา
มาเป็นคอมพิวเตอร์ เรียกว่า ACE (Automatic Computing Engine) ในยุคแรกคอมพิวเตอร์ เริ่มใช้ห 
ลอดสุญญากาศแทนวงจรในการคำนวณ ต่อมาในทศวรรษที่ 1950 ได้มีการสร้างทรานซิสเตอร์ ที่มี
ขนาดเล็กแทนหลอดสุญญากาศ ซึ่งคอมพิวเตอร์ในยุคนั้นมีขนาดเล็กการทำงานของคอมพิวเตอร์จึง 
มุ่งเน้นการใช้ประโยชน์ทางด้านคณิตศาสตร์ ด้านวิทยาศาสตร์ด้านการแพทย์ ด้านการทหาร ในด้าน
ศิลปะได้ปรากฏแก่สายตาครั้งแรกในการเปิดตัวของงานนิทรรศการคอมพิวเตอร์กราฟิก ต่อมา มิ เชล 
นอล ได้ผลิตศิลปะคอมพิวเตอร์ขึ้นและได้เข้าร่วมการแสดงศิลปะคอมพิวเตอร์ ในนครนิวยอร์ก งานของ
เขาได้แสดงรูปโค้งที่ซ้ำ ๆ กันซึ่งงานของเขามีลักษณะคล้ายกับงาน OP ARE หรือการสร้างสรรค์งาน
ศิลปะท่ีต่อเนื่องกันซึ่งคอมพิวเตอร์มีบทบาทในทุก ๆ วงการของสังคม 

2. สมรรถนะประจำหน่วย 
ออกแบบงานกราฟิกด้วยคอมพิวเตอร์ 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.1 ด้านความรู้ 

3.1.1 อธิบายศิลปะกับคอมพิวเตอร์ได้ 
3.1.2 วิเคราะห์ภาพศิลปะจากคอมพิวเตอร์ได้ 
3.1.3 อธิบายความหมายการออกแบบกราฟิกได้ 
3.1.4 แยกแยะระบบคอมพิวเตอร์กับการออกแบบงานกราฟิกได้ 
3.1.5 บอกองค์ประกอบในการออกแบบงานกราฟิกและสื่อได้ 
3.1.6 แยกแยะประเภทของงานออกแบบกราฟิกและสื่อได้ 

3.2 ด้านทักษะ 
3.2.1 สร้างงานกราฟิกจากคอมพิวเตอร์ได้ 

3.3 คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
-  
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
4. เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 

 



 

 

 

190 
 

 

 

แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 

 



 

 

 

195 
 

 

 

แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 

 
แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 

หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 
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ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 

 



 

 

 

208 
 

 

 

แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
5. กิจกรรมการเรียนการสอน 

5.1 การนำเข้าสู่บทเรียน 
5.1.1 แจ้งสมรรถนะประจำหน่วยและจุดประสงค์การเรียนรู้ประจำหน่วยที่ 4 ศิลปะกับ

คอมพิวเตอร์ 
5.1.2 ทำแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 4 

5.2 การเรียนรู ้
5.2.1 เปิดหนังสือเรียนวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 4 ศิลปะกับ

คอมพิวเตอร์ 
5.2.2 เปิดงานนำเสนอวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 4 ศิลปะกับ

คอมพิวเตอร์ 
5.2.3 ตอบคำถาม ข้อสงสัยของผู้เรียนระหว่างเรียน 

5.3 การสรุป 
5.3.1 ทบทวนความเข้าใจและสรุปเนื้อหาร่วมกับผู้เรียนในหน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ 
5.3.2 ผู้เรียนทำใบงาน แบบฝึกหัด และแบบทดสอบหลังเรียนหน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ 

5.4 การวัดและประเมินผล 
5.4.1 แบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 4 
5.4.2 ใบงานหน่วยที่ 4 
5.4.3 แบบฝึกหัดหน่วยที่ 4  
5.4.4 แบบทดสอบหลังเรียนหน่วยที่ 4 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
6. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

6.1 สื่อสิ่งพิมพ์ 
6.1.1 หนังสือเรียนวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 4 ศิลปะกับ

คอมพิวเตอร์ 
6.2 สื่อโสตทัศน์ (ถ้ามี) 

6.2.1 งานนำเสนอวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 4 ศิลปะกับ
คอมพิวเตอร์ 

6.3 หุ่นจำลองหรือของจริง (ถ้ามี) 
-  

6.4 อ่ืน ๆ (ถ้ามี) 
            6.4.1  แชทบอทองค์ประกอบศิลป์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
7. การวัดและประเมินผล 

7.1 ก่อนเรียน 
7.1.1 เข้าเรียนตรงต่อเวลา 
7.1.2 เตรียมหนังสือรายวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ 
7.1.3 แบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 4 

7.2 ขณะเรียน 
7.2.1 ให้ความสนใจและตั้งใจฟังผู้สอนอธิบาย 
7.2.2 ให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรมระหว่างการเรียนการสอน 

7.3 หลังเรียน 
7.3.1 แบบฝึกหัดหน่วยที่ 4 
7.3.2 ใบงานหน่วยที่ 4 
7.3.3 แบบทดสอบหลังเรียนหน่วยที่ 4 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 4 ศิลปะกับคอมพิวเตอร์ สอนครั้งที่ 8-9 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
8. บันทึกหลังการสอน 

8.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
8.1.1 เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
8.1.2 สามารถนำไปใช้ปฏิบัติการสอนได้ครบตามกระบวนการเรียนการสอน 
8.1.3 สื่อการสอนสอดคล้องกับเนื้อหา 

8.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา 
8.2.1 ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความสนใจใฝ่รู้  เข้าใจในหน่วยเรียน  ตอบคำถามและร่วมกัน

ปฏิบัติงานที่ได้รับมอบหมาย 
8.2.2 ผู้เรียนกระตือรือร้นและรับผิดชอบในการทำงานเพ่ือให้งานสำเร็จทันเวลาที่กำหนด 
8.2.3 ผู้เรียนนำความรู้เรื่องศิลปะกับคอมพิวเตอร์ไปประยุกต์ใช้ 

8.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ 
8.3.1 พัฒนาและจัดหาสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการจัดการเรียนรู้ 
8.3.2 พัฒนากิจกรรมที่หลากหลายให้ผู้เรียนได้รับองค์ความรู้และสนุนสนานกับการเรียนรู้ 
8.3.3 เชื่อมโยงห้องเรียนให้มีองค์ความรู้ในห้องและนอกห้องสู่องค์ความรู้ที่เป็นสากล โดยใช้

สื่อที่จัดทำขึ้นเองและสื่อออนไลน์ 
8.3.4 วัดและประเมินผลเพ่ือการพัฒนาผู้เรียนไปสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ สนับสนุนผู้ที่เรียนดี ให้

ได้ศึกษา และซ่อมเสริมนักเรียนที่อ่อนโดยใช้บทเรียนออนไลน์และบทเรียนสำเร็จรูป
ร่วมกับผู้ปกครอง 

8.3.5 ประเมินผลทุกระยะ เพื่อให้ทราบสภาพจริง แก้ไขและวางแผนพัฒนาผู้เรียนอย่าง
ต่อเนื่อง 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 5 
หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ สอนครั้งที่ 11-12 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
1. สาระสำคัญ 

“การจัดภาพ คือ การนำเอาธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมรอบ ๆ ตัวมาประกอบกับหลักการทาง
จิตวิทยาในเรื่องของการรับรู้และหลักการทางศิลปะมาผสมผสานกัน ซึ่งในความเป็นจริงมิได้มีส่วนใดใน
งานศิลปะที่จัดวางผิดแปลกหรือต่างไปจากธรรมชาติความเป็นจริงอย่างใดเลยเพียงแต่มีการจัดวางใหม่
ให้ดูดีสวยงามกว่าธรรมชาติ 

2. สมรรถนะประจำหน่วย 
จัดวางตำแหน่งของวัตถุบนภาพกราฟิก 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.1 ด้านความรู้ 

3.1.1 อธิบายความหมายของการจัดภาพได้ 
3.1.2 แยกแยะองค์ประกอบศิลป์ในการจัดภาพได้ 
3.1.3 วิเคราะห์การจัดภาพของงานทัศนศิลป์ได้ 
3.1.4 เข้าใจเทคนิคการจัดองค์ประกอบภาพได้ 
3.1.5 แยกแยะองค์ประกอบการออกแบบได้ 

3.2 ด้านทักษะ 
-  

3.3 คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
3.3.1 รู้คุณค่าของผลงานทัศนศิลป์ ของศิลปินไทยและต่างประเทศได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 5 
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หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ สอนครั้งที่ 11-12 
ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
4. เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 

 



 

 

 

217 
 

 

 

แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 5 
หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ สอนครั้งที่ 11-12 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 5 
หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ สอนครั้งที่ 11-12 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 5 
หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ สอนครั้งที่ 11-12 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 

 



 

 

 

220 
 

 

 

แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 5 
หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ สอนครั้งที่ 11-12 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 5 
หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ สอนครั้งที่ 11-12 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 5 
หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ สอนครั้งที่ 11-12 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 5 
หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ สอนครั้งที่ 11-12 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 5 
หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ สอนครั้งที่ 11-12 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 5 
หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ สอนครั้งที่ 11-12 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 5 
หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ สอนครั้งที่ 11-12 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 5 
หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ สอนครั้งที่ 11-12 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 5 
หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ สอนครั้งที่ 11-12 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 5 
หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ สอนครั้งที่ 11-12 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 5 
หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ สอนครั้งที่ 11-12 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 5 
หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ สอนครั้งที่ 11-12 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 5 
หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ สอนครั้งที่ 11-12 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 5 
หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ สอนครั้งที่ 11-12 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 5 
หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ สอนครั้งที่ 11-12 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
5. กิจกรรมการเรียนการสอน 

5.1 การนำเข้าสู่บทเรียน 
5.1.1 แจ้งสมรรถนะประจำหน่วยและจุดประสงค์การเรียนรู้ประจำหน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่ง

ของวัตถุ 
5.1.2 ทำแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 5 

5.2 การเรียนรู ้
5.2.1 เปิดหนังสือเรียนวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 5 การจัดวาง

ตำแหน่งของวัตถุ 
5.2.2 เปิดงานนำเสนอวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 5 การจัดวาง

ตำแหน่งของวัตถุ 
5.2.3 ตอบคำถาม ข้อสงสัยของผู้เรียนระหว่างเรียน 

5.3 การสรุป 
5.3.1 ทบทวนความเข้าใจและสรุปเนื้อหาร่วมกับผู้เรียนในหน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ 
5.3.2 ผู้เรียนทำใบงาน แบบฝึกหัด และแบบทดสอบหลังเรียนหน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของ

วัตถุ 
5.4 การวัดและประเมินผล 

5.4.1 แบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 5 
5.4.2 ใบงานหน่วยที่ 5 
5.4.3 แบบฝึกหัดหน่วยที่ 5  
5.4.4 แบบทดสอบหลังเรียนหน่วยที่ 5 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 5 
หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ สอนครั้งที่ 11-12 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
6. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

6.1 สื่อสิ่งพิมพ์ 
6.1.1 หนังสือเรียนวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่ง

ของวัตถุ 
6.2 สื่อโสตทัศน์ (ถ้ามี) 

6.2.1 งานนำเสนอวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่ง
ของวัตถุ 

6.3 หุ่นจำลองหรือของจริง (ถ้ามี) 
-  

6.4 อ่ืน ๆ (ถ้ามี) 
6.4.1  แชทบอทองค์ประกอบศิลป์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 5 
หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ สอนครั้งที่ 11-12 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
7. การวัดและประเมินผล 

7.1 ก่อนเรียน 
7.1.1 เข้าเรียนตรงต่อเวลา 
7.1.2 เตรียมหนังสือรายวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ 
7.1.3 แบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 5 

7.2 ขณะเรียน 
7.2.1 ให้ความสนใจและตั้งใจฟังผู้สอนอธิบาย 
7.2.2 ให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรมระหว่างการเรียนการสอน 

7.3 หลังเรียน 
7.3.1 แบบฝึกหัดหน่วยที่ 5 
7.3.2 ใบงานหน่วยที่ 5 
7.3.3 แบบทดสอบหลังเรียนหน่วยที่ 5 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 5 
หน่วยที่ 5 การจัดวางตำแหน่งของวัตถุ สอนครั้งที่ 11-12 

ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
8. บันทึกหลังการสอน 

8.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
8.1.1 เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
8.1.2 สามารถนำไปใช้ปฏิบัติการสอนได้ครบตามกระบวนการเรียนการสอน 
8.1.3 สื่อการสอนสอดคล้องกับเนื้อหา 

8.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา 
8.2.1 ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความสนใจใฝ่รู้  เข้าใจในหน่วยเรียน  ตอบคำถามและร่วมกัน

ปฏิบัติงานที่ได้รับมอบหมาย 
8.2.2 ผู้เรียนกระตือรือร้นและรับผิดชอบในการทำงานเพ่ือให้งานสำเร็จทันเวลาที่กำหนด 
8.2.3 ผู้เรียนนำความรู้เรื่องการจัดวางตำแหน่งของวัตถุไปประยุกต์ใช้ 

8.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ 
8.3.1 พัฒนาและจัดหาสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการจัดการเรียนรู้ 
8.3.2 พัฒนากิจกรรมที่หลากหลายให้ผู้เรียนได้รับองค์ความรู้และสนุนสนานกับการเรียนรู้ 
8.3.3 เชื่อมโยงห้องเรียนให้มีองค์ความรู้ในห้องและนอกห้องสู่องค์ความรู้ที่เป็นสากล โดยใช้

สื่อที่จัดทำขึ้นเองและสื่อออนไลน์ 
8.3.4 วัดและประเมินผลเพ่ือการพัฒนาผู้เรียนไปสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ สนับสนุนผู้ที่เรียนดี ให้ได้

ศึกษา และซ่อมเสริมนักเรียนที่อ่อนโดยใช้บทเรียนออนไลน์และบทเรียนสำเร็จรูป
ร่วมกับผู้ปกครอง 

8.3.5 ประเมินผลทุกระยะ เพื่อให้ทราบสภาพจริง แก้ไขและวางแผนพัฒนาผู้เรียนอย่าง
ต่อเนื่อง 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
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หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 12-13 
ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
1. สาระสำคัญ 

“illustrator เป็นโปรแกรมออกแบบสร้างชิ้นงานจากการวาดเป็นหลักซึ่งเป็นที่นิยม
สำหรับนักออกแบบทั้งหลายเพื่อนำไปใช้งานต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นงานด้านสิ่งพิมพ์ งานโฆษณา
ออกแบบฉลากและผลิตภัณฑ์ ออกแบบโลโก้ ไอคอน การ์ตูนและวัตถุประกอบ เป็นต้น 

จะเห็นว ่าความสามารถของโปรแกรม Illustrator นั ้นม ีไม ่ใช ่น ้อยทีเด ียว อาจ
เปรียบเทียบได้ ้ เหมือนผ้าใบผืนใหญ่ที ่ใช้วาดวัตถุโดยโปรแกรมเตรียมอุปกรณ์อื ่น ๆ ให้้
เรียบร้อย คราวนี้ก็ขึ้นอยู่กับจินตนาการในการออกแบบและวาดวัตถุของผู้ใช้ที่จะขีดเขียนหรือ
ระบายวัตถุออกมา 

2. สมรรถนะประจำหน่วย 
ออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม Adobe illustrator 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.1 ด้านความรู้ 

3.1.1 อธิบายส่วนประกอบของโปรแกรม Adobe Illustrator CS6 ได้ 
3.2 ด้านทักษะ 

3.2.1 สร้างไฟล์งานในโปรแกรม Adobe Illustrator CS6 ได ้
3.2.2 วาดภาพด้วยเครื่องมือต่าง ๆ ในโปรแกรม Illustrator CS6 ได ้
3.2.3 ทำงานกับสีและระบายสีชิ้นงานในโปรแกรม Illustrator CS6 ได้ 

3.3 คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
3.3.1 นำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบ แก้ไข ตกแต่ง ชิ้นงานได้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
4. เนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 

 



 

 

 

261 
 

 

 

แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
5. กิจกรรมการเรียนการสอน 

5.1 การนำเข้าสู่บทเรียน 
5.1.1 แจ้งสมรรถนะประจำหน่วยและจุดประสงค์การเรียนรู้ประจำหน่วยที่ 6 การ

ออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม Adobe illustrator 
5.1.2 ทำแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 6 

5.2 การเรียนรู ้
5.2.1 เปิดหนังสือเรียนวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 6 การ

ออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม Adobe illustrator 
5.2.2 เปิดงานนำเสนอวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 6 การ

ออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม Adobe illustrator 
5.2.3 ตอบคำถาม ข้อสงสัยของผู้เรียนระหว่างเรียน 

5.3 การสรุป 
5.3.1 ทบทวนความเข้าใจและสรุปเนื้อหาร่วมกับผู้เรียนในหน่วยที่ 6 การออกแบบและ

แก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม Adobe illustrator 
5.3.2 ผู้เรียนทำใบงาน แบบฝึกหัด และแบบทดสอบหลังเรียนหน่วยที่ 6 การออกแบบ

และแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม Adobe illustrator 
5.4 การวัดและประเมินผล 

5.4.1 แบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 6 
5.4.2 ใบงานหน่วยที่ 6 
5.4.3 แบบฝึกหัดหน่วยที่ 6  
5.4.4 แบบทดสอบหลังเรียนหน่วยที่ 6 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
6. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
6.1 สื่อสิ่งพิมพ์ 

6.1.1 หนังสือเรียนวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 6 การ
ออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม Adobe illustrator 

6.2 สื่อโสตทัศน์ (ถ้ามี) 
6.2.1 งานนำเสนอวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 6 การ

ออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม Adobe illustrator 
6.3 หุ่นจำลองหรือของจริง (ถ้ามี) 

-  
6.4 อ่ืน ๆ (ถ้ามี) 

-  
7. เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ (ใบความรู้ ใบงาน ใบมอบหมายงาน ฯลฯ) 

7.1 หนังสือเรียนวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 6 การออกแบบและ
แก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม Adobe illustrator 

8. การบูรณาการ/ความสัมพันธ์กับวิชาอื่น 
8.1 บูรณาการกับวิชาภาษาไทย เรื่อง การอธิบายส่วนประกอบของโปรแกรม Adobe 

Illustrator CS6  
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
9. การวัดและประเมินผล 

9.1 ก่อนเรียน 
9.1.1 เข้าเรียนตรงต่อเวลา 
9.1.2 เตรียมหนังสือรายวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ 
9.1.3 แบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 6 

9.2 ขณะเรียน 
9.2.1 ให้ความสนใจและตั้งใจฟังผู้สอนอธิบาย 
9.2.2 ให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรมระหว่างการเรียนการสอน 

9.3 หลังเรียน 
9.3.1 แบบฝึกหัดหน่วยที่ 6 
9.3.2 ใบงานหน่วยที่ 6 
9.3.3 แบบทดสอบหลังเรียนหน่วยที่ 6 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 6 การออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม 
Adobe illustrator 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 12 

 จำนวนชั่วโมง 12 
10. บันทึกหลังการสอน 

10.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
10.1.1 เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
10.1.2 สามารถนำไปใช้ปฏิบัติการสอนได้ครบตามกระบวนการเรียนการสอน 
10.1.3 สื่อการสอนสอดคล้องกับเนื้อหา 

10.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา 
10.2.1 ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความสนใจใฝ่รู้  เข้าใจในหน่วยเรียน  ตอบคำถามและ

ร่วมกันปฏิบัติงานที่ได้รับมอบหมาย 
10.2.2 ผู้เรียนกระตือรือร้นและรับผิดชอบในการทำงานเพ่ือให้งานสำเร็จทันเวลาที่

กำหนด 
10.2.3 ผู้เรียนนำความรู้เรื่องการออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม Adobe 

illustrator ไปประยุกต์ใช้ 
10.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ 

10.3.1 พัฒนาและจัดหาสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการจัดการเรียนรู้ 
10.3.2 พัฒนากิจกรรมที่หลากหลายให้ผู้เรียนได้รับองค์ความรู้และสนุนสนานกับการ

เรียนรู้ 
10.3.3 เชื่อมโยงห้องเรียนให้มีองค์ความรู้ในห้องและนอกห้องสู่องค์ความรู้ที่เป็น

สากล โดยใช้สื่อที่จัดทำข้ึนเองและสื่อออนไลน์ 
10.3.4 วัดและประเมินผลเพ่ือการพัฒนาผู้เรียนไปสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ สนับสนุนผู้ที่

เรียนดี ให้ได้ศึกษา และซ่อมเสริมนักเรียนที่อ่อนโดยใช้บทเรียนออนไลน์และ
บทเรียนสำเร็จรูปร่วมกับผู้ปกครอง 

10.3.5 ประเมินผลทุกระยะ เพื่อให้ทราบสภาพจริง แก้ไขและวางแผนพัฒนาผู้เรียน
อย่างต่อเนื่อง 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 7 
หน่วยที่ 7 การประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิกให้
เหมาะสมกับงานธุรกิจดิจิทัล 

สอนครั้งที่ 14-17 
ชั่วโมงรวม 8 

 จำนวนชั่วโมง 8 
1. สาระสำคัญ 

การใช้โปรแกรมกราฟิกในธุรกิจดิจิทัลเป็นองค์ประกอบสำคัญในการสร้างเอกลักษณ์และ
ความน่าสนใจของแบรนด์ โปรแกรมกราฟิกช่วยให้ธุรกิจสามารถออกแบบโลโก้ แบนเนอร์
โฆษณา และสื่อสังคมออนไลน์ได้อย่างมืออาชีพ การออกแบบสื่อที่น่าดึงดูดช่วยเพิ่มการรับรู้แบ
รนด์ ดึงดูดความสนใจจากลูกค้า และสื่อสารข้อมูลที่ต้องการอย่างชัดเจน นอกจากนี้ การ
ปรับแต่งขนาดและรูปแบบไฟล์ให้เหมาะสมกับแพลตฟอร์มต่าง ๆ ช่วยให้การแสดงผลของงาน
กราฟิกมีความสวยงามและมีประสิทธิภาพสูงสุดในโลกดิจิทัล 

2. สมรรถนะประจำหน่วย 
ใช้โปรแกรม Adobe illustrator สร้างผลงานกราฟิก 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.1 ด้านความรู้ 

3.1.1 บอกประเภทของกราฟิกท่ีใช้ในธุรกิจดิจิทัลได้ 
3.2 ด้านทักษะ 

3.2.1 ประยุกต์หลักการขององค์ประกอบศิลป์ในการออกแบบสื่อดิจิทัลได้ 
3.2.2 Export งานกราฟิกให้เหมาะสมกับแพลตฟอร์มต่าง ๆ ได้ 

3.3 คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
- 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 7 
หน่วยที่ 7 การประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิกให้
เหมาะสมกับงานธุรกิจดิจิทัล 

สอนครั้งที่ 14-18 
ชั่วโมงรวม 20 

 จำนวนชั่วโมง 20 
4. เนื้อหาสาระการเรียนรู้
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 7 
หน่วยที่ 7 การประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิก
ให้เหมาะสมกับงานธุรกิจดิจิทัล 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 20 

 จำนวนชั่วโมง 20 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 7 
หน่วยที่ 7 การประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิก
ให้เหมาะสมกับงานธุรกิจดิจิทัล 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 20 

 จำนวนชั่วโมง 20 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 7 
หน่วยที่ 7 การประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิก
ให้เหมาะสมกับงานธุรกิจดิจิทัล 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 20 

 จำนวนชั่วโมง 20 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 7 
หน่วยที่ 7 การประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิก
ให้เหมาะสมกับงานธุรกิจดิจิทัล 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 20 

 จำนวนชั่วโมง 20 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 7 
หน่วยที่ 7 การประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิก
ให้เหมาะสมกับงานธุรกิจดิจิทัล 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 20 

 จำนวนชั่วโมง 20 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 7 
หน่วยที่ 7 การประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิก
ให้เหมาะสมกับงานธุรกิจดิจิทัล 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 20 

 จำนวนชั่วโมง 20 
5. กิจกรรมการเรียนการสอน 

5.5 การนำเข้าสู่บทเรียน 
5.5.1 แจ้งสมรรถนะประจำหน่วยและจุดประสงค์การเรียนรู้ประจำหน่วยที่ 7 การ

ประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิกให้เหมาะสมกับงานธุรกิจดิจิทัล 
5.5.2 ทำแบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 7 

5.6 การเรียนรู ้
5.6.1 เปิดหนังสือเรียนวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 7 การ

ประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิกให้เหมาะสมกับงานธุรกิจดิจิทัล 
5.6.2 เปิดงานนำเสนอวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 7 การ

ประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิกให้เหมาะสมกับงานธุรกิจดิจิทัล 
5.6.3 ตอบคำถาม ข้อสงสัยของผู้เรียนระหว่างเรียนด้วยแชทบอท 

5.7 การสรุป 
5.7.1 ทบทวนความเข้าใจและสรุปเนื้อหาร่วมกับผู้เรียนในหน่วยที่ 7 การประยุกต์ใช้

โปรแกรมกราฟิกให้เหมาะสมกับงานธุรกิจดิจิทัล 
5.7.2 ผู้เรียนทำใบงาน แบบฝึกหัด และแบบทดสอบหลังเรียนหน่วยที่ 7 การประยุกต์ใช้

โปรแกรมกราฟิกให้เหมาะสมกับงานธุรกิจดิจิทัล 
5.8 การวัดและประเมินผล 

5.8.1 แบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 7 
5.8.2 ใบงานหน่วยที่ 7 
5.8.3 แบบฝึกหัดหน่วยที่ 7  
5.8.4 แบบทดสอบหลังเรียนหน่วยที่ 7 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 7 
หน่วยที่ 7 การประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิก
ให้เหมาะสมกับงานธุรกิจดิจิทัล 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 20 

 จำนวนชั่วโมง 20 
6. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
6.1  สื่อสิ่งพิมพ์ 
6.1.1 หนังสือเรียนวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 7 การประยุกต์ใช้

โปรแกรมกราฟิกให้เหมาะสมกับงานธุรกิจดิจิทัล 
6.2 สื่อโสตทัศน์ (ถ้ามี) 
6.2.1 งานนำเสนอวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 7 การประยุกต์ใช้

โปรแกรมกราฟิกให้เหมาะสมกับงานธุรกิจดิจิทัล 
6.3 หุ่นจำลองหรือของจริง (ถ้ามี) 
-  
6.4 อ่ืน ๆ (ถ้ามี) 
- แชทบอทองค์ประกอบศิลป์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

285 
 

 

 

แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 7 
หน่วยที่ 7 การประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิก
ให้เหมาะสมกับงานธุรกิจดิจิทัล 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 20 

 จำนวนชั่วโมง 20 
7. การวัดและประเมินผล 

7.1 ก่อนเรียน 
7.1.1 เข้าเรียนตรงต่อเวลา 
7.1.2 เตรียมหนังสือรายวิชา องค์ประกอบศิลป์สำหรับงานคอมพิวเตอร์ 
7.1.3 แบบทดสอบก่อนเรียนหน่วยที่ 7 

7.2 ขณะเรียน 
7.2.1 ให้ความสนใจและตั้งใจฟังผู้สอนอธิบาย 
7.2.2 ให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรมระหว่างการเรียนการสอน 

7.3 หลังเรียน 
7.3.1 แบบฝึกหัดหน่วยที่ 7 
7.3.2 ใบงานหน่วยที่ 7 
7.3.3 แบบทดสอบหลังเรียนหน่วยที่ 7 
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แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ หน่วยที่ 7 
หน่วยที่ 7 การประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิก
ให้เหมาะสมกับงานธุรกิจดิจิทัล 

สอนครั้งที่ 15-18 
ชั่วโมงรวม 20 

 จำนวนชั่วโมง 20 
8. บันทึกหลังการสอน 

8.1 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 
8.1.1 เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
8.1.2 สามารถนำไปใช้ปฏิบัติการสอนได้ครบตามกระบวนการเรียนการสอน 
8.1.3 สื่อการสอนสอดคล้องกับเนื้อหา 

8.2 ผลการเรียนรู้ของนักเรียน นักศึกษา 
8.2.1 ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความสนใจใฝ่รู้  เข้าใจในหน่วยเรียน  ตอบคำถามและ

ร่วมกันปฏิบัติงานที่ได้รับมอบหมาย 
8.2.2 ผู้เรียนกระตือรือร้นและรับผิดชอบในการทำงานเพ่ือให้งานสำเร็จทันเวลาที่

กำหนด 
8.2.3 ผู้เรียนนำความรู้เรื่องการออกแบบและแก้ไขชิ้นงานด้วยโปรแกรม Adobe 

illustrator ไปประยุกต์ใช้ 
8.3 แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ 

8.3.1 พัฒนาและจัดหาสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการจัดการเรียนรู้ 
8.3.2 พัฒนากิจกรรมที่หลากหลายให้ผู้เรียนได้รับองค์ความรู้และสนุนสนานกับการ

เรียนรู้ 
8.3.3 เชื่อมโยงห้องเรียนให้มีองค์ความรู้ในห้องและนอกห้องสู่องค์ความรู้ที่เป็น

สากล โดยใช้สื่อที่จัดทำข้ึนเองและสื่อออนไลน์ 
8.3.4 วัดและประเมินผลเพ่ือการพัฒนาผู้เรียนไปสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ สนับสนุนผู้ที่

เรียนดี ให้ได้ศึกษา และซ่อมเสริมนักเรียนที่อ่อนโดยใช้บทเรียนออนไลน์และ
บทเรียนสำเร็จรูปร่วมกับผู้ปกครอง 

8.3.5 ประเมินผลทุกระยะ เพื่อให้ทราบสภาพจริง แก้ไขและวางแผนพัฒนาผู้เรียน
อย่างต่อเนื่อง 
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- คู่มือการใชง้านแชทบอท 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ  นางสาวฟิรดาว เอ่ียมวัน  

ชื่อการค้นคว้าอิสระ การพัฒนาทักษะองค์ประกอบศิลป์สำหรับนักศึกษาอาชีวศึกษาด้วย
แชทบอท 

สาขาวิชา  เทคโนโลยีดิจิทัลเทคนิคศึกษา 

ประวัติ เกิดเม่ือวันที่ 19 มกราคม 2531  

ที่อยู่194/4 หมู่ 1 ตำบลห้วยทราย อำเภอเมือง จังหวัด
ประจวบคีรีขันธ์ 

ประวัติการศึกษา 

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
วิทยาลัยเทคนิคประจวบคีรีขันธ์ 

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
วิทยาลัยเทคนิคประจวบคีรีขันธ์ 

ระดับปริญญาตรี บริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ
ธุรกิจ มหาวิยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 

ประวัติการทำงาน 

พ.ศ. 2560 – 2562 ครูผู้ช่วยโรงเรียนสวนผึ้งวิทยา จังหวัดราชบุรี 

พ.ศ. 2562 – 2563 ครูโรงเรียนสวนผึ้งวิทยา จังหวัดราชบรุี 

พ.ศ. 2563 – 2566 ครูวิทยาลัยเทคนิคประจวบคีรีขันธ์  

พ.ศ. 2566 – ปัจจุบัน ครูชำนาญการวิทยาลัยเทคนิคประจวบคีรีขันธ์  

การติดต่อ E-mail :firadaw@pktc.ac.th  
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