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ชื่อเร่ือง :  ผลการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพ
  เพื่องานศิลปกรรม โดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึก
  ปฏิบัติ ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 
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บทคัดย่อ 
 วัตถุประสงค์ของการวิจัยนี้เพื่อ 1) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการจัดการเรียนรู้การ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม โดยใช้เทคนิคการสอน 
Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 
21600-1008 ระดับช้ัน ปวช.2  สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อ
การจัดการสอนโดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา การ
ถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ของนักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 สาขาวิชาดิจิทัล
กราฟิก โดยมีกลุ่มตัวอย่างจำนวน 55 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย แบบทดสอบหลังเรียน และแบบ
ประเมินความพึงพอใจ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ค่าเฉล่ีย (x̅) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ค่าที (t-test One Sample) 
 
ผลการศึกษาพบว่า 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการ
ถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม โดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ใน
รายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ระดับช้ัน ปวช.2  สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก 
ของกลุ่มตัวอย่าง 55 คน หลังเรียนของผู้เรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 16.05 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 
80.27 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์กับคะแนนหลังเรียนของผู้เรียนสูงกว่าอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งแสดงให้เห็นการการจัด การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการสอน Learning by 
doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ สามารถส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนสูงขึ้น และความพึงพอใจของ
ผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการสอนโดยใช้เทคนิคการสอนLearning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา 
การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ของนักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก 
กลุ่มตัวอย่าง 55 คน ภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด เมื่อวิเคราะห์เป็นรายข้อเรียงลำดับจากข้อท่ีมีค่าเฉล่ียมาก
ไปน้อย 3 ลำดับ ดังนี้ หลังจากท่ีจัดการเรียนรู้ด้วยโดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการเน้น
การฝึกปฏิบัติ สามารถทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น รองลงมา วิธีการสอนโดยใช้เทคนิค Learning by 
doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ได้ฝึกฝนทักษะการคิดวิเคราะห์ในเรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม และ วิธีการสอนโดยใช้เทคนิค Learning by doing 
ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ทำให้เข้าใจเนื้อหาเรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการ
ถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรมได้ง่ายขึ้น  
 



กิตติกรรมประกาศ 
  
 เอกสาร ผลการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพ
เพื่องาน ศิลปกรรม โดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา 
การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ของนักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 สาขาวิชาดิจิทัล
กราฟิกนี้ สำเร็จอย่างสมบูรณ์ ได้ด้วยความช่วยเหลืออย่างดียิ่งจากผู้ทรงคุณวุฒิหลายท่านท่ีได้กรุณาให้
ความรู้และคำแนะนำเรื่องการทำวิจัย ขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 
 ขอบพระคุณท่านผู้อำนวยการ รองผู้อำนวยการและหัวหน้าแผนกวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกท่ีได้
กรุณาให้คำแนะนำตลอดจนตรวจสอบเอกสารเอกสาร ผลการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม โดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วย
การเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ของนักเรียน
ระดับช้ัน ปวช.2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก 
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ขอน้อมบูชาพระคุณบิดามารดาและบูรพาจารย์ทุกท่านท่ีได้อบรมส่ังสอนวิชาความรู้ และให้ความเมตตา
แก่ผู้วิจัยมาโดยตลอด  เป็นกำลังใจสำคัญท่ีทำให้การศึกษาพัฒนาส่ือฉบับนี้สำเร็จลุล่วงได้ด้วยดี 
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บทที่ 1 
บทนำ 

 
ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ประเภทวิชาศิลปกรรมและเศรษฐกิจสร้างสรรค์ กลุ่มอาชีพศิลปะ 
และการออกแบบ สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก จัดอยู่ในสาขาวิชาชีพ (Occupational) นักออกแบบกราฟิก นัก
ออกแบบกราฟิกหนังสือและส่ิงพิมพ์ นักออกแบบภาพประกอบหนังสือและส่ิงพิมพ์ ช่างออกแบบส่ิงพิมพ์  
ผู้ปฏบิัติงานออกแบบกราฟิกบรรจุภัณฑ์ นักออกแบบบรรจุภัณฑ์ ระดับ 2 ถึง 3 และพนักงานการใช้คอมพิวเตอร์ 
(กราฟิก) ระดับ 1 โดยมีขอบเขตสาขาวิชา (Areas of activity and working conditions) คือ การออกแบบ
กราฟิก การออกแบบกราฟิกส่ิงพิมพ์ การออกแบบกราฟิกบรรจุภัณฑ์ การถ่ายภาพและตัดแต่งภาพ การผลิตส่ือ
โฆษณาดิจิทัล การสร้างภาพกราฟิก 2 มิติ การสร้างส่ือดิจิทัลมีเดีย การสร้างสรรค์งานการ์ตูนและแอนิเมช่ัน 2 
มิติ การบริหารงานออกแบบกราฟิก ในระดับพื้นฐานท่ีสอดคล้องกับโลกอาชีพ บุคคลท่ีประกอบอาชีพใน
สาขาวิชานี้ ท างานเกี่ยวกับวิชาชีพด้านดิจิทัลกราฟิก และการปฏิบัติงาน โดยเน้นการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา
เฉพาะด้าน สามารถสร้างสรรค์ นำเสนอ ประเมิน แก้ไขปัญหา และพัฒนา งานกราฟิกบรรจุภัณฑ์ การออกแบบ
ยูสเซอร์อินเตอร์เฟสพื้นฐาน พื้นฐาน งานวีดิโอคอนเทนต์ งานโมช่ันกราฟิก งานแอนิเมชัน 2 มิติ ส่ือดิจิทัล
กราฟิก มีความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ ในการปฏิบัติงาน โดยใช้ทักษะในขอบเขตสาขาวิชา สร้างสรรค์
ผลงานไปสู่บริบทใหม่ๆ ท่ีสัมพันธ์กัน สามารถให้คำแนะนำและแก้ปัญหาเฉพาะทางด้านดิจิทัลกราฟิก มีความ
รับผิดชอบต่อตนเอง องค์กรและผู้อื่น 

ผู้สำเร็จการศึกษาตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ประเภทวิชาศิลปกรรมและเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์กลุ่มอาชีพศิลปะและการออกแบบ สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก สามารถประกอบอาชีพในตำแหน่ง
งานท่ีเกี่ยวข้องกับสาขาวิชาชีพ (Career) ดังนี้ นักออกแบบกราฟิก ช่างถ่ายภาพ นักสร้างภาพ 2 มิติ      
นักออกแบบส่ือดิจิทัล นักวาดภาพการ์ตูนและแอนิเมช่ัน นักเทคนิคภาพ ช่างศิลป์ 

ในยุคดิจิทัล ด้วยการพัฒนาอย่างต่อเนื่องของเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ งานประจำวันของนัก
ออกแบบกราฟิกอาจเปล่ียนแปลงไปอย่างปฏิวัติวงการด้วยการบูรณาการเทคโนโลยี AI ซึ่งส่งผลกระทบต่อ
ทุกส่ิงต้ังแต่การคิดเชิงแนวคิดไปจนถึงการแสดงออกทางภาพ ในขณะท่ีวิธีการออกแบบแบบด้ังเดิมอาจไม่
ตอบสนองความต้องการในปัจจุบันของผู้คนอีกต่อไป ด้วยการสนับสนุนจากเทคโนโลยี AI นักออกแบบ
กราฟิกสามารถคาดการณ์ความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างแม่นยำและเข้าใจความชอบของพวกเขา สร้าง
ผลงานภาพท่ีดึงดูดใจและเป็นส่วนตัว ตัวอย่างเช่น Netflix ใช้เทคโนโลยี AI ในการวิเคราะห์รูปแบบการ
รับชมของผู้ใช้และปรับแต่งปกให้เป็นส่วนตัว เพิ่มอัตราการคลิกผ่านของผู้ใช้ จุดมุ่งหมายของบทความนี้คือ
การตรวจสอบสถานะปัจจุบันของการประยุกต์ใช้ AI ในการออกแบบกราฟิกอย่างครอบคลุม อภิปราย
ความท้าทายท่ีเผชิญและทิศทางการวิจัยในอนาคต และมุ่งเน้นไปท่ีกระบวนทัศน์หลักและผลกระทบต่อ
การออกแบบกราฟิกท่ีเกิดจากการพัฒนาอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี AI ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เป็นสาขา
หนึ่งของวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ท่ีมุ่งสร้างเครื่องจักรหรือซอฟต์แวร์ท่ีสามารถทำงานท่ีต้องใช้สติปัญญา
ของมนุษย์ การออกแบบกราฟิก (GD) คือศิลปะและการปฏิบัติของการส่ือสารด้วยภาพและการแสดงออก
ทางสุนทรียศาสตร์ ใช้เนื้อหาภาพเพื่อส่ือสาร สร้าง และแก้ปัญหา โดยเน้นท่ีองค์ประกอบการจัดวางและ
รูปแบบเชิงพื้นท่ีเป็นหลัก ด้วยการพัฒนาเทคโนโลยีต่างๆ เช่น การเรียนรู้ของเครื่องและการมองเห็นด้วย
คอมพิวเตอร์ เครื่องมืออัตโนมัติท่ีเกิดขึ้นใหม่สามารถประมวลผลข้อมูลจำนวนมหาศาลและสร้างการ
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ออกแบบท่ีเป็นนวัตกรรมใหม่ แม้กระท่ังเลียนแบบและเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ นำมาซึ่ง
การเปล่ียนแปลงพื้นฐานในการทำงานของนักออกแบบกราฟิก 
 จากท่ีมีการศึกษาพบว่า ปัญญาประดิษฐ์ (AI) สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในทางปฏิบัติในวงการ
ศิลปะได้แล้ว เครื่องมือ AI สามารถทำงานสร้างสรรค์หลายอย่างท่ีก่อนหน้านี้มีเพียงมนุษย์เท่านั้นท่ีทำได้ 
ระดับการทำงานของ AI ก่อให้เกิดคำถามสำหรับผู้มีอำนาจในวงการศิลปะ เราควรยอมรับการใช้ AI เป็น
เครื่องมือในทางปฏิบัติท่ัวไปหรือไม่? วงการวิจิตรศิลป์นั้นต้ังอยู่บนพื้นฐานของขนบธรรมเนียม ดังนั้น AI จึง
เป็นความท้าทายอย่างมากสำหรับศิลปินและสถาบันต่างๆ นอกจากนี้ยังเกี่ยวข้องกับคำถามท่ีกว้างขึ้น
เกี่ยวกับความหมายของการเป็นมนุษย์ ความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ และขีดจำกัดของการเป็นมนุษย์ด้วย 

ปัญญาประดิษฐ์ (AI) มีศักยภาพมหาศาลในฐานะเครื่องมือวิเคราะห์ข้อมูลจำนวนมากสำหรับ
พิพิธภัณฑ์ศิลปะและนักประวัติศาสตร์ศิลปะ เครื่องมือ AI สามารถนำมาใช้ในการขายงานศิลปะเพื่อ
ตรวจจับการฉ้อโกงได้ พวกมันสามารถยกระดับวิธีการรับรู้และบริโภคงานศิลปะได้ AI สามารถสร้าง
ประโยชน์อย่างมากต่อวงการศิลปะท้ังหมดและในท่ีสุดก็จะเปล่ียนแปลงวงการนี้ไป AI อาจไม่ได้รับการ
ยอมรับจากทุกคน เพราะมันกำลังเปล่ียนแปลงวงการศิลปะอย่างท่ีเราเคยรู้จัก การทบทวนของเราแสดงให้
เห็นถึงตัวอย่างนวัตกรรมหลายอย่างเกี่ยวกับการใช้ AI (Senftleben, 2023) 

แนวคิดของห้องเรียนกำลังพัฒนาไปไกลกว่าแค่ส่ีกำแพงและกระดานไวท์บอร์ด ในสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบอัจฉริยะในปัจจุบัน เครื่องมือและเทคโนโลยี ดิจิทัลท่ีผสานรวมอย่างต้ังใจถูกฝังอยู่ในพื้นท่ีทาง
กายภาพเพื่อส่งเสริมปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมของนักเรียนอย่างมีพลวัตในหลายระดับทางสังคม ห้องเรียน
สมัยใหม่เหล่านี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อขยายการส่ือสารแบบตัวต่อตัวในขณะท่ียังคงรักษาฐานความรู้ร่วมกันระหว่าง
นักเรียนและผู้สอน พื้นท่ีแบบไฮบริดท่ีเทคโนโลยีสนับสนุนมากกว่าท่ีจะมาแทนท่ีการเช่ือมต่อของมนุษย์และการ
เรียนรู้แบบร่วมมือห้องเรียนอัจฉริยะต้ังอยู่บนพื้นฐานของเทคโนโลยีท่ีเป็นนวัตกรรมซึ่งมุ่งเป้าไปท่ีการปรับปรุง
การสอนและการเรียนรู้ ประกอบด้วยคุณสมบัติต่างๆ เช่น เทคโนโลยีการจดจำใบหน้า โปรเจ็กเตอร์วิดีโอ กล้อง 
เซ็นเซอร์ การเรียนรู้ผ่านมือถือ และระบบตรวจสอบสภาพแวดล้อม ส่ิงเหล่านี้รวมกันเป็นสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ท่ีตอบสนองและชาญฉลาด ไม่ใช่แค่การเปล่ียนการศึกษาแบบด้ังเดิมให้เป็นดิจิทัลเท่านั้น แต่ยังเกี่ยวกับ
การออกแบบใหม่ให้ เป็นประสบการณ์ ท่ี ด่ืมด่ำมากขึ้น ขับเคล่ือนด้วยข้อมูล และปรับตัวได้มากขึ้น
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เป็นตัวขับเคล่ือนสำคัญในห้องเรียนอัจฉริยะ โดยใช้ศักยภาพในการจัดการชุดข้อมูลขนาด
ใหญ่ ระบุรูปแบบ และทำการตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลเป็นหลัก AI ช่วยอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้แบบเฉพาะ
บุคคล การให้ข้อเสนอแนะทันที และการส่งมอบเนื้อหาท่ีสอดคล้องกับบริบท เครื่องมือท่ีใช้ AI ช่วยเพิ่ม
ปฏิสัมพันธ์ในห้องเรียนและให้ข้อมูลเชิงลึกแก่ครูผู้สอนเพื่อเป็นแนวทางในการวางแผนการสอน AI ทำให้
การศึกษาปรับตัวและตอบสนองได้ดียิ่งขึ้นโดยทำให้มั่นใจว่านักเรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาท่ีสอดคล้องกับจังหวะ 
ความสนใจ และปัญหาในการเรียนรู้ของพวกเขาในทางตรงกันข้าม เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) จะซ้อนทับ
ข้อมูลดิจิทัล เช่น รูปภาพ เสียง หรือแบบจำลอง 3 มิติ ลงบนสภาพแวดล้อมจริง ในกระบวนการนี้ จะช่วยเพิ่ม
การรับรู้ทางประสาทสัมผัสของนักเรียนและเพิ่มความเข้าใจในแนวคิดนามธรรม จากเดิมท่ีจำกัดอยู่เฉพาะในเกม
และความบันเทิงเมื่อไม่กี่ปีท่ีผ่านมา ปัจจุบัน AR ได้เข้ามามีบทบาทอย่างมากในด้านการศึกษา การดูแลสุขภาพ 
การออกแบบ และอุตสาหกรรม ปฏิสัมพันธ์เชิงภาพและพื้นท่ีของ AR มีประสิทธิภาพเป็นพิเศษในสาขาวิชาศิลปะ 
เช่น การถ่ายภาพและทัศนศิลป ์

ในช้ันเรียนศิลปะการถ่ายภาพ การผสานรวมของ AI และ AR เป็นจุดเริ่มต้นของยุคปฏิวัติ เทคโนโลยีท้ัง
สองช่วยให้สามารถบูรณาการความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะและความก้าวหน้าทางเทคนิค เปล่ียนแปลงท้ัง
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กระบวนการเรียนรู้และบทบาทของผู้เรียน AI ช่วยให้สามารถวิเคราะห์ภาพโดยอัตโนมัติ แนะนำการแก้ไข
อัตโนมั ติ และระบุรูปแบบ ในขณะท่ี AR ให้การเสริมภาพแบบเรียลไทม์ เพื่อให้นักเรียนสามารถสร้าง
องค์ประกอบก่อนการบันทึก หรือรวมข้อมูลอ้างอิงทางประวัติศาสตร์ในโครงการศิลปะได้ ท้ังสองเทคโนโลยีนี้
ร่วมกันอำนวยความสะดวกให้กระบวนการเรียนรู้แบบโต้ตอบ มีประสบการณ์ และน่าสนใจมากขึ้น ปรับเปล่ียน
ความเป็นไปได้ของการเล่าเรื่องด้วยภาพในโลกดิจิทัล 

จากแนวคิดดังกล่าวจึงได้เกิดแนวทางการเรียนรู้ท่ีเอื้อประโยชน์สูงสุดให้แก่ผู้เรียนโดยใช้การเรียนรู้แบบ
ลงมือปฏิบัติ หรือ (learning by doing).ซึ่งเป็นวิธีการหนึ่งท่ีมุ่งเน้นทักษะปฏิบัติเป็นกระบวนการแสวงหาความรู้ 
เพื่อให้ได้มาซึ่งความรู้หรือข้อค้นพบใหม่ เป็นการพัฒนาให้ผู้เรียนมีความใฝ่เรียนรู้สามารถเรียนรู้และพัฒนา
ตนเองอย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้การสอนแบบลงมือปฏิบัติยังช่วยเพิ่มพูนคุณภาพการเรียนรู้ เช่น แรงจูงใจในการ
เรียนรู้ (Motivation) การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ท่ีผู้เรียนค้นพบความรู้ด้วยตนเอง และเพิ่มการมีทักษะ
การถ่ายโยงความรู้ (Transferable Skills) (Evans & Abbott, 1998) ผู้วิจัยได้เห็นความสำคัญของการจัดการ
เรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติท่ีจะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้เป็นผู้มีความใฝ่รู้ และรู้จักการทำงานร่วมกับผู้อื่น ซึ่งเป็น
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของหลักสูตรการตลาดและสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 

การวิจัยฉบับนี้เพื่อท่ีจะศึกษาแนวทางการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชา การถ่ายภาพเพื่อ
งานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ซึ่งจะเป็นการสอนนักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก 
ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2568 โดยใช้วิธีการเรียนแบบร่วมมือวิธี learning by doing เป็นวิธีการเรียน
ท่ีเน้นการเรียนรู้โดยมีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เป็นของการเรียนรู้โดยการกระทำ หรือ learning by doing 
ทฤษฎีนี้เป็นท่ียอมรับท่ัวโลก ซึ่งรูปแบบของการจัดการเรียนการสอนโดยให้ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติ โดย
เปล่ียนบทบาทจาก “ผู้รับ” มาเป็น “ผู้เรียน” และ บทบาทของ “ครู” เป็น ผู้ถ่ายทอดข้อมูลมาเป็น “ผู้จัด
ประสบการณ์การเรียนรู้” ให้ผู้เรียนได้ปรับบทบาทนี้ เท่ากับเป็นการเปล่ียนจุดการเรียนรู้ ซึ่งจะส่งผลให้
ผู้เรียนได้มีการเรียนรู้จากการสร้างเนื้อหาเรื่องราว รู้และเข้าใจวิธีการถ่ายภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว  ตาม
หลักการและกระบวนการถ่ายภาพ  มีทักษะในการถ่ายภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ตามหลักการและ
กระบวนการถ่ายภาพ มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ มุ่งมั่น สนใจใฝ่รู้ มี
ความคิดสร้างสรรค์ มีการประยุกต์ใช้หลักการถ่ายภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ในการนำเสนองานศิลปกรรม  
รู้จักการศึกษาค้นคว้า คิดวิเคราะห์และนำเสนอความรู้ด้วยตนเองมากขึ้น ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่า ความ
พยายามในพัฒนากระบวนการเรียนการสอนโดยให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองโดยการร่วมกันคิด ร่วมกันทำ
ในการพัฒนาส่ือการเรียนรู้จะเป็นต้นแบบอันสำคัญยิ่งท่ีจะยกระดับการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ
และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) 
กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม โดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ        
ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ระดับช้ัน ปวช.2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก 
 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการสอนโดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing 
ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ของนักเรียน
ระดับช้ัน ปวช.2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก 
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สมมุติฐานการวิจัย 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการ
ถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม โดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา 
การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ระดับช้ัน ปวช.2  สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนกับเกณฑ์ ด้วยวิธี t-test One Sample ท่ีร้อยละ 75 
 2. ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการสอนโดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการ
เน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ของนักเรียนระดับช้ัน ปวช.2  
สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก อยู่ในระดับมาก 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากร ได้จากการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ได้แก่ นักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 
สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี ท่ีลงทะเบียนเรียน วิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม 
รหัสวิชา 21600-1008 จำนวนนักเรียน 55 คน 

ตัวแปรที่ศึกษาในการวิจัยนี้คือ 
ตัวแปรต้น 
การจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม โดย

ใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัส
วิชา 21600-1008 ระดับช้ัน ปวช.2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก 

ตัวแปรตาม 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม 
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการ
ถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม โดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา 
การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ระดับช้ัน ปวช.2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก หลังเรียน 
 3. ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการสอนโดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการ
เน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ของนักเรียนระดับช้ัน ปวช.2  
สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก 

ระยะเวลา  ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2568 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Learning by doing หมายถึง วิธีสอนท่ีให้ประสบการณ์ตรงกับ
ผู้เรียน โดยการให้ลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งเป็นวิธีการหนึ่งท่ีมุ่งเน้นทักษะปฏิบัติ  เป็นกระบวนการแสวงหา
ความรู้ เพื่อให้ได้มาซึ่งความรู้หรือข้อค้นพบใหม่ เป็นการพัฒนาให้ผู้เรียนมีความใฝ่เรียนรู้สามารถเรียนรู้
และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง ระหว่างทฤษฎีและภาคปฏิบัติให้ผู้เรียนได้ลงมือฝึกฝนหรือปฏิบัติจริงท้ังใน
และนอกห้องเรียน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนความรู้ความเข้าใจและความสามารถของนักเรียนตามกรอบ
จุดประสงค์การเรียนรู้ในบทเรียน ท่ีวัดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท่ีเรียนด้วยการจัดกิจกรรม
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การเรียนรู้แบบ Learning by doing เรื่อง การจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับ
การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม วิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม 

ความพึงพอใจ หมายถึง ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนรู้แบบ Learning by doing การ
จัดการเรียนรู้ วิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 โดยในการศึกษาครั้งนี้เฉพาะ
นักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2568 
เท่านั้น  
  
ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
 1. เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ รายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม 
 2. มีความรู้เรื่องการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม 
 3. สามารถพัฒนาผลการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เกิดทักษะความรู้และความเข้าใจตามกระบวนการวิจัย
และทักษะต่าง ๆ ในการเรียน เช่น การค้นคว้า การทำงานเป็นทีม มนุษยสัมพันธ์ 
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บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม 
โดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องาน
ศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ระดับช้ัน ปวช.2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร และ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องจากแหล่งข้อมูลท่ีใหม่ทันสมัยและน่าเช่ือถือ โดยนำเสนอในลักษณะของการเรียบเรียง
เชิงสังเคราะห์ ดังนี้ 

1. การประยุกต์ใช้และผลกระทบของเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ 
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3. แนวคิดและทฤษฎีความพึงพอใจ 
4. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบ Learning by doing 
5. หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 

 6. หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาศิลปกรรมและเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ กลุ่มอาชีพศิลปะและการออกแบบ สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก 

7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
การประยุกต์ใช้และผลกระทบของเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์  

ปัญญาประดิษฐ์ หรือ AI ย่อมาจาก Artificial Intelligence คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มี
ฟังก์ชันที่สามารถทำงานได้เหมือนกับมนุษย์ และสามารถเลียนแบบการทำกิจกรรมของมนุษย์ได้ เช่น 
การเรียนรู้ การวางแผน และการแก้ไขปัญหาต่างๆ เป็นตัวช่วยมนุษย์ในการคิด ซึ่งจะเน้นไปในเรื่องของ
การประมวลผล และวิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ เพราะ AI สามารถทำงานได้รวดเร็วกว่าสมองของมนุษย์ แต่
ในขณะเดียวกัน AI ยังไม่สามารถทำหน้าท่ีท่ีต้องใช้ประสาทสัมผัสได้ 
 หลักการทำงานของ AI เป็นอย่างไร? 
 ระบบ AI ทำงานโดยการรับข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล และประมวลผล เพื่อให้ได้ผลตอบกลับมา 
ไม่ว่าจะผ่านการใช้คำพูด ข้อความ หรือการกระทำต่างๆ ผลที่ตอบกลับมาก็อยู่ท่ีว่าเราต้องการให้ตอบ
กลับมาเป็นแบบไหน และเอาผลลัพธ์นั้นมาใช้ประโยชน์ให้ตรงกับจุดประสงค์ของเรา อีกท้ังยังสามารถ
ใช้รูปแบบการทำงานนี้เพื ่อคาดการณ์สถานการณ์ที่จะเกิดขึ้นต่อในอนาคตได้ เช่น แชทบอทที่ตอบ
ข้อความอัตโนมัติได้เหมือนกับคน หรือความสามารถในการจดจำภาพ ซึ่งการทำงานของระบบทั้งหมด
นั้นต้องถูกเขียนโปรแกรมขึ้นมา โดยการเขียนโปรแกรมของ AI นั้นจะเน้นไปท่ีทักษะการรับรู้ต่างๆ ดังนี้ 

• การเรียนรู้ (Learning) โดยจะเน้นไปที่การรับข้อมูล และสร้างกฎสำหรับการเปลี่ยนเป็น
ข้อมูลท่ีนำไปใช้ได้จริง ซึ่งกฎนั้นเรียกว่า อัลกอริทึม (Algorithms) คือ กระบวนการแก้ปัญหาท่ีอธิบาย
เป็นขั้นตอนไว้อย่างชัดเจน 

• การใช้เหตุผล (Reasoning) เน้นการตัดสินใจเลือกอัลกอริทึมที่เหมาะสมเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่
ต้องการ 

• การแก้ไขข้อผิดพลาด (Self-correction) ในส่วนนี้จะได้รับการออกแบบเพื่อปรับแต่งอัลกอริทึมให้
วิเคราะห์ได้อย่างละเอียด เพื่อรับประกันว่าจะได้ผลลัพธ์ที่แม่นยำท่ีสุด 
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• การมีความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) เป็นส่วนท่ีใช้เครือข่ายประสาทเทียม อิงตามกฎ วิธีทางสถิติ 
และเทคนิคอื่นๆ เพื่อให้สามารถสร้างภาพใหม่ๆ เพลงใหม่ หรือแนวคิดใหม่ๆ ได้ 

ในยุคดิจิทัล ด้วยการพัฒนาอย่างต่อเนื่องของเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ งานประจำวันของนัก
ออกแบบกราฟิกอาจเปล่ียนแปลงไปอย่างปฏิวัติวงการด้วยการบูรณาการเทคโนโลยี AI ซึ่งส่งผลกระทบต่อ
ทุกส่ิงต้ังแต่การคิดเชิงแนวคิดไปจนถึงการแสดงออกทางภาพ ในขณะท่ีวิธีการออกแบบแบบด้ังเดิมอาจไม่
ตอบสนองความต้องการในปัจจุบันของผู้คนอีกต่อไป ด้วยการสนับสนุนจากเทคโนโลยี AI นักออกแบบ
กราฟิกสามารถคาดการณ์ความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างแม่นยำและเข้าใจความชอบของพวกเขา สร้าง
ผลงานภาพท่ีดึงดูดใจและเป็นส่วนตัว ตัวอย่างเช่น Netflix ใช้เทคโนโลยี AI ในการวิเคราะห์รูปแบบการ
รับชมของผู้ใช้และปรับแต่งปกให้เป็นส่วนตัว เพิ่มอัตราการคลิกผ่านของผู้ใช้ จุดมุ่งหมายของบทความนี้คือ
การตรวจสอบสถานะปัจจุบันของการประยุกต์ใช้ AI ในการออกแบบกราฟิกอย่างครอบคลุม อภิปราย
ความท้าทายท่ีเผชิญและทิศทางการวิจัยในอนาคต และมุ่งเน้นไปท่ีกระบวนทัศน์หลักและผลกระทบต่อ
การออกแบบกราฟิกท่ีเกิดจากการพัฒนาอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี AI ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เป็นสาขา
หนึ่งของวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ท่ีมุ่งสร้างเครื่องจักรหรือซอฟต์แวร์ท่ีสามารถทำงานท่ีต้องใช้สติปัญญา
ของมนุษย์ การออกแบบกราฟิก (GD) คือศิลปะและการปฏิบัติของการส่ือสารด้วยภาพและการแสดงออก
ทางสุนทรียศาสตร์ ใช้เนื้อหาภาพเพื่อส่ือสาร สร้าง และแก้ปัญหา โดยเน้นท่ีองค์ประกอบการจัดวางและ
รูปแบบเชิงพื้นท่ีเป็นหลัก ด้วยการพัฒนาเทคโนโลยีต่างๆ เช่น การเรียนรู้ของเครื่องและการมองเห็นด้วย
คอมพิวเตอร์ เครื่องมืออัตโนมัติท่ีเกิดขึ้นใหม่สามารถประมวลผลข้อมูลจำนวนมหาศาลและสร้างการ
ออกแบบท่ีเป็นนวัตกรรมใหม่ แม้กระท่ังเลียนแบบและเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ นำมาซึ่ง
การเปล่ียนแปลงพื้นฐานในการทำงานของนักออกแบบกราฟิก 

นับต้ังแต่ปี 2011 การประยุกต์ใช้อัลกอริธึมทางพันธุกรรมในกราฟิกเวกเตอร์ได้เริ่มต้นความพยายามใน
ช่วงแรกของ AI ในการแสดงออกถึงการออกแบบกราฟิก ภายในปี 2015 เครื่องมือช่วยออกแบบกึ่งอัตโนมัติได้
เกิดขึ้น ซึ่งสามารถวิเคราะห์องค์ประกอบกราฟิกจำนวนมากได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งแสดงให้เห็นถึงศักยภาพท่ียอด
เยี่ยมในการวิเคราะห์สีของการออกแบบโลโก้ เครื่องจักรท่ีสามารถเลียนแบบโดยอิงจากคุณลักษณะของการวาด
ภาพปรากฏขึ้นพร้อมกัน โดยสามารถทำนายและวิเคราะห์รูปแบบและประเภทของศิลปินได้ นอกจากนี้ยังมี
การศึกษาท่ีสำรวจความสัมพันธ์ระหว่างพื้นผิวและการรับรู้ด้านสุนทรียศาสตร์โดยการสกัดคุณลักษณะของภาพ
พื้นผิว และทำนายความชอบด้านสุนทรียศาสตร์ของมนุษย์ท่ีมีต่อพื้นผิวภาพท่ีแตกต่างกัน ภายในปี 2016 การใช้ 
autoencoders เพื่อประเมินสุนทรียศาสตร์ของภาพถ่ายโดยการสกัดคุณลักษณะของภาพได้รับการพัฒนาขึ้น 
และมีการใช้การเรียนรู้ของเครื่องเพื่อวัดปริมาณหลักการออกแบบ ซึ่งเป็นการเปิดทางใหม่สำหรับ AI ในการ
ประเมินสุนทรียศาสตร์ ในปี 2019 การขุดข้อมูลช่วยเพิ่มความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ คุณภาพ และ
ประสิทธิภาพ รวมถึงลดภาระงานออกแบบ ในปี 2020 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบ
เรียลไทม์ และภาพดิจิทัล ในการออกแบบกราฟิกได้รับความสนใจ เมื่อเข้าสู่ปี 2023 แนวโน้มการวิจัยมีความ
เฉพาะเจาะจงมากขึ้น โดยมุ่งเน้นไปท่ีการใช้เครื่องมือช่วยเหลือ AI เพื่อช่วยให้นักออกแบบเข้าใจแนวโน้มรูปแบบ
การออกแบบกราฟิก  ตัวอย่างเช่น Wang และคณะได้เสนอวิธีการออกแบบลวดลายหวายท่ีใช้โมเดลการเรียนรู้
เชิงลึกและการจดจำภาพ ซึ่งสามารถสร้างลวดลายได้อย่างสร้างสรรค์ตามความชอบทางอารมณ์ของผู้ใช้ แม้ว่า AI 
จะนำมาซึ่งโอกาสในด้านการออกแบบกราฟิก แต่ก็ยังเผชิญกับความท้าทาย เช่น วิธีการรักษาบุคลิกภาพและ
ความคิดสร้างสรรค์ในขณะท่ีบรรลุหรือก้าวข้ามระดับของมนุษย์ เช่น ความเข้าใจในความซับซ้อนของการ
ออกแบบและองค์ประกอบทางวัฒนธรรม ปัจจุบันมีความพยายามท่ีจะเพิ่มความเป็นธรรมชาติและรายละเอียด
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ของกราฟิกผ่านอัลกอริทึม แต่การคำนวณต้นแบบการออกแบบท่ีซับซ้อนยังคงเป็นความท้าทายท่ีต้องเอาชนะ ซึ่ง
รวมถึงการทำความเข้าใจและการจำลองกระบวนการคิดสร้างสรรค์ของนักออกแบบ และการประยุกต์ใช้ AI อย่าง
ยืดหยุ่นในสถานการณ์การออกแบบต่างๆ ซึ่งการวิจัยยังไม่เพียงพอ ในขณะเดียวกัน วิธีการบูรณาการเทคโนโลยี 
AI เข้ากับการปฏิบัติงานออกแบบกราฟิกอย่างมีประสิทธิภาพ การรับรองความเป็นเอกลักษณ์ของการออกแบบ 
และการเพิ่มประสิทธิภาพปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ ตลอดจนการพิจารณาด้านจริยธรรมก็มี
ความสำคัญเช่นกัน การวิจัยในอนาคตควรเน้นไปท่ีวิธีการใช้ข้อมูลขนาดใหญ่เพื่อสนับสนุนความคิดสร้างสรรค์ 
การรับรองความเป็นส่วนตัวของงานออกแบบ และการพิจารณาความแตกต่างทางวัฒนธรรม ซึ่งรวมถึงการสำรวจ
รูปแบบการทำงานร่วมกันระหว่าง AI และนักออกแบบ การกำหนดเกณฑ์การประเมิน และการเพิ่มประสิทธิภาพ
การปรับตัวทางวัฒนธรรม  เนื่องจากการวิจัยในปัจจุบันส่วนใหญ่มุ่งเน้นไปท่ีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี AI ในการ
ปฏิบัติงานออกแบบกราฟิก จึงจำเป็นต้องเจาะลึกถึงผลกระทบของ AI ต่องานของนักออกแบบ และช้ีแจงบทบาท
และเส้นทางการพัฒนาในอนาคตของ AI ในสาขาการออกแบบกราฟิก (Hong Li, ออนไลน์, 2567)  
 นัยสำคัญทางทฤษฎีและเชิงปฏิบัติ 
 การทบทวนอย่างเป็นระบบของเรามีนัยสำคัญท้ังในเชิงทฤษฎีและเชิงปฏิบัติ บทบาทของ AI ใน
ด้านสุนทรียศาสตร์จำเป็นต้องได้รับการสำรวจ งานวิจัยเชิงทดลองแสดงให้เห็นว่าผู้เข้าร่วมไม่สามารถ
แยกแยะงานศิลปะท่ีสร้างโดย AI ออกจากงานศิลปะท่ีสร้างโดยมนุษย์ได้ (Gangadharbatla, 2021) และ
แม้แต่ผู้เช่ียวชาญก็ยังมีปัญหาในการแยกแยะการแสดงดนตรีของ AI และมนุษย์ อย่างไรก็ตาม Hong และ 
Curran (2019) แสดงให้เห็นว่างานศิลปะท่ีสร้างโดย AI ถูกตัดสินว่ามีคุณค่าทางศิลปะน้อยกว่า พวกเขายัง
สรุปว่าศิลปิน AI ยังไม่สามารถผ่าน การทดสอบ Turing ได้ Rust and  Huang (2021) เพิ่งโต้แย้งว่า AI 
ยังไม่บรรลุถึงความคิดสร้างสรรค์เชิงเปล่ียนแปลง อย่างไรก็ตาม ความคิดสร้างสรรค์เป็นแนวคิดท่ีค่อนข้าง
ซับซ้อนและเกี่ยวข้องกับบริบทมากมาย ดังนั้นผู้เขียนบางคนจึงวิพากษ์วิจารณ์การใช้การทดสอบ Turing 
ในบริบทของความคิดสร้างสรรค์   
 จากท่ีมีการศึกษาพบว่า ปัญญาประดิษฐ์ (AI) สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในทางปฏิบัติในวงการ
ศิลปะได้แล้ว เครื่องมือ AI สามารถทำงานสร้างสรรค์หลายอย่างท่ีก่อนหน้านี้มีเพียงมนุษย์เท่านั้นท่ีทำได้ 
ระดับการทำงานของ AI ก่อให้เกิดคำถามสำหรับผู้มีอำนาจในวงการศิลปะ เราควรยอมรับการใช้ AI เป็น
เครื่องมือในทางปฏิบัติท่ัวไปหรือไม่? วงการวิจิตรศิลป์นั้นต้ังอยู่บนพื้นฐานของขนบธรรมเนียม ดังนั้น AI จึง
เป็นความท้าทายอย่างมากสำหรับศิลปินและสถาบันต่างๆ นอกจากนี้ยังเกี่ยวข้องกับคำถามท่ีกว้างขึ้น
เกี่ยวกับความหมายของการเป็นมนุษย์ ความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ และขีดจำกัดของการเป็นมนุษย์ด้วย 
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) มีศักยภาพมหาศาลในฐานะเครื่องมือวิเคราะห์ข้อมูลจำนวนมากสำหรับพิพิธภัณฑ์
ศิลปะและนักประวัติศาสตร์ศิลปะ เครื่องมือ AI สามารถนำมาใช้ในการขายงานศิลปะเพื่อตรวจจับการ
ฉ้อโกงได้ พวกมันสามารถยกระดับวิธีการรับรู้และบริโภคงานศิลปะได้ AI สามารถสร้างประโยชน์อย่างมาก
ต่อวงการศิลปะท้ังหมดและในท่ีสุดก็จะเปล่ียนแปลงวงการนี้ไป AI อาจไม่ได้รับการยอมรับจากทุกคน 
เพราะมันกำลังเปล่ียนแปลงวงการศิลปะอย่างท่ีเราเคยรู้จัก การทบทวนของเราแสดงให้เห็นถึงตัวอย่าง
นวัตกรรมหลายอย่างเกี่ยวกับการใช้ AI (Senftleben, 2023) 
 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน
ไว้ดังนี้  
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 พวงรัตน์  ทวีรัตน์  (2530, หน้า 292) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง คุณลักษณะ ความรู้  
ความสามารถของบุคคลอันเป็นผลมาจากการเรียนการสอนหรือ มวลประสบการณ์ท้ังปวงท่ีบุคคลได้รับมา
จากการเรียนการสอน ทำให้บุคคลเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในด้านต่างๆ ของสมรรถภาพสมอง 
 จุดมุ่งหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์  
 พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2530, หน้า 29) อธิบายว่า เป็นการตรวจสอบความสามารถของสมรรถภาพทาง
สมองของบุคคลว่าถ้าผ่านการเรียนรู้แล้วรู้อะไรบ้าง และมีความสามารถด้านใด มากน้อยเท่าใด เช่น พฤติกรรม
ด้านความจำ ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า มากน้อยอยู่ในระดับใด 
นั่นคือ การวัดผลสัมฤทธิ์เป็นการตรวจสอบพฤติกรรมของผู้เรียนในด้าน พุทธพิสัย ท่ีเป็นการวัด 2 องค์ประกอบ
ตามจุดมุ่งหมายและลักษณะของวิชาท่ีเรียนดังนี้ 
 1.  การวัดด้านการปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบความรู้ความสามารถทางการปฏิบัติโดยให้นักเรียนได้
ลงมือปฏิบัติจริงให้เห็นเป็นผลงานปรากฏออกมา สามารถทำการสังเกตและวัดได้ เช่น วิชาศิลปศึกษา พล
ศึกษา การช่าง เป็นต้น การวัดแบบนี้จึงต้องวัดโดยใช้ “ข้อทดสอบภาคปฏิบัติ” (Performance Test) ซึ่ง
เป็นการประเมินผลพิจารณาท่ีวิธีปฏิบัติ (Procedure) และผลงานท่ีปฏิบัติ 
 2.  การวัดด้านเนื้อหา เป็นการตรวจสอบความรู้ความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาวิชา (Content) 
รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในด้านต่างๆ อันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน มีวิธีการ สอบวัดได้ 2 
ลักษณะ ดังนี้ 
  2.1  การสอบแบบปากเปล่า (Oral test) การสอบแบบนี้มักกระทำเป็นรายบุคคลซึ่งเป็นการ
สอบท่ีต้องการดูผลเฉพาะอย่าง เช่น การสสอบอ่านฟังเสียง การสอบสัมภาษณ์ ท่ีต้องการดูการใช้ถ้อยคำ
ในการตอบคำถาม รวมท้ังแสดงความคิดเห็นและบุคลิกภาพต่างๆ เช่น การสอบปริญญานิพนธ์ ท่ีต้องการ
วัดความรู้ความเข้าใจในเรื่องท่ีทำ ตลอดจนแง่มุมต่างๆ การสอบปากเปล่าสามารถสอบวัดได้ละเอียดลึกซึ้ง 
และคำถามก็สามารถเปล่ียนแปลงหรือเพิ่มเติมได้ตามต้องการ 
  2.2  การสอบแบบให้เขียนข้อความ (Paper-Pencil Test or Written Test) เป็นการสอบวัด
ท่ีให้ผู้สอบเขียนเป็นตัวหนังสือตอบ ท่ีมีรูปแบบการตอบอยู่ 2 รูปแบบ คือ 
   2.2.1  แบบไม่จำกัดคำตอบ (Free Response Type) ได้แก่ การสอบวัดท่ีใช้ข้อสอบ
แบบอัตนัยหรือความเรียง (Essay test) 
   2.2.2  แบบจำกัดคำถาม (Fixed response Type) เป็นการสอบท่ีกำหนดขอบเขตของ
คำถามท่ีจะให้ตอบ หรือกำหนดคำตอบมาให้เลือกซึ่งมีรูปแบบของคำถามคำตอบ 4 รูปแบบ ดังนี้ 
    2.2.2.1 แบบเลือกทางใดทางหนึ่ง (Alternative) 
    2.2.2.2 แบบจับคู่ (Matching) 
    2.2.2.3 แบบเติมคำ (Completion) 
    2.2.2.4 แบบเลือกคำตอบ (Multiple Choice) 
 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 สมนึก ภัททิยธนี (2548, หน้า 72) สรุปว่า แบบทดสอบเมื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนควร
ประกอบด้วยลักษณะสำคัญต่อไปนี้ 
 1.  มีความเท่ียงตรง (Validity) หมายถึง แบบทดสอบท่ีสามารถวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ี ต้องการ    
จะวัดสอดคล้องกับเนื้อหาวิชา และครอบคลุมจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรมท่ีกำหนดไว้ วัดได้ตรงกับสภาพเป็น
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จริงในชีวิตประจำวันหรือปัจจุบันของนักเรียน อีกท้ังสามารถวัดได้ตรงกับสภาพเป็นจริงของนักเรียนท่ีจะ
เกิดขึ้นในอนาคต 
 2. มีความเช่ือมั่น (Reliability) หมายถึง แบบทดสอบท่ีสามารถให้ผลคงท่ีไม่ว่าจะนำไปสอบวัดกี่
ครั้งก็ตามคือเด็กเก่งได้คะแนนมากเด็กอ่อนได้คะแนนน้อยวัดซ้ำได้ผลเหมือนเดิม 
 3.  มีความเป็นปรนัย (Objectivity) คือ มีคุณสมบัติ 3 ประการ 
  3.1  คำถามมีความชัดเจนเข้าใจตรงกัน 
  3.2  ต้องตรวจให้คะแนนเป็นมาตรฐานเดียวกัน คือ เกณฑ์การให้คะแนนชัดเจนทำให้ผู้ตรวจ   
ไม่ว่าใครก็ตาม ตรวจให้คะแนนได้ตรงกัน 
  3.3 แปลความหมายของคะแนนเป็นอย่างเดียวกัน กล่าวคือ คะแนนท่ีได้บอกสถานภาพของ
ผู้สอนได้ตรงกัน 
 4. มีการถามลึก (Scratching) หมายถึง แบบทดสอบท่ีวัดพฤติกรรมท่ีสูงกว่าความจำพยายามให้
นักเรียนนำความรู้ไปใช้แก้ปัญหาวิเคราะห์สังเคราะห์ใช้สถานการณ์จริง ๆ  
 5. มีความยุติธรรม (Fair) หมายถึง แบบทดสอบท่ีให้ความเสมอภาคแก่นักเรียนทุกคนถามในเรื่อง
ท่ีเรียนไปแล้วไม่เปิดโอกาสให้เด็กเก่งใช้ไหวพริบเดาได้ถูก หรือเด็กอ่อนเก็งข้อสอบได้ 
 6.  มีลักษณะกระตุ้น (Exemplary) หมายถึง ข้อสอบจะต้องประกอบด้วยคำถามท่ีมีลักษณะท้า
ทายให้อยากคิดอยากทำ การใช้รูปภาพเป็นคำถามทำให้ข้อสอบน่าสนใจ 
 7.  มีอำนาจจำแนก (Discrimination) หมายถึง ข้อสอบนั้นสามารถแยกเด็กเก่ง และเด็กอ่อนออก
จากกันได้จริง คำถามท่ีเด็กเก่งตอบถูกเด็กอ่อนตอบผิด 
 8.  มีความยาก (Difficulty) พอเหมาะ คือ ข้อสอบนั้นจะต้องไม่ยากเกินไป และง่ายเกินไปข้อสอบ
แต่ละข้อมีคนตอบถูกประมาณครึ่งหนึ่งของนักเรียนท้ังหมด 
 9.  มีลักษณะเฉพาะเจาะจง (Definite) คือ ต้ังคำถามและคำตอบท่ีมุ่งถามเรื่องใดเรื่องหนึ่งอย่าง
ชัดเจน ไม่กำกวม 
 10. มีประสิทธิภาพ (Efficiency) คือแบบทดสอบท่ีมีจำนวนข้อพอประมาณใช้เวลาเหมาะสม
สามารถให้คะแนนท่ีเท่ียงตรง และเช่ือถือได้มากท่ีสุด ใช้แรงงาน และเงินทุนน้อยท่ีสุดด้วย เป็น
แบบทดสอบท่ีนำไปใช้ได้สะดวก ท้ังการปฏิบัติการสอบการตรวจให้คะแนนการแปลผล และการนำผลไปใช้ 
  จากการศึกษาเรื่องลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์สามารถสรุปได้ว่า แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีมีคุณภาพดีสามารถตรวจสอบทักษะ และความรู้ของนักเรียนได้ตามท่ีต้องการ 
ผู้เขียนข้อสอบต้องมีความรู้เนื้อหารู้จุดมุ่งหมายของวิชามีทักษะในการใช้ภาษาท่ีดีด้วย มีความเหมาะสมกับ
ผู้ใช้ มีความพอดีของเวลาท่ีใช้ทำแบบทดสอบ และแบบทดสอบท่ีดีต้องมีความเท่ียงตรงมีความเช่ือมั่น และ
มีความเป็นปรนัย 
 
แนวคิดและทฤษฎีความพึงพอใจ 
 ความหมายของความพึงพอใจ นักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้
แตกต่างกัน คำว่า “ความพึงพอใจ” ตรงกับภาษาอังกฤษว่า “satisfaction” มีความหมายโดยท่ัวๆ ไปว่า 
“ระดับความรู้สึกในทางบวกของบุคคลต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2538, หน้า98) 
 ศิริวรรณ เสรีรัตน์และคณะ (2541, หน้า 81) ได้กล่าวว่าความพึงพอใจ (satisfaction) หมายถึง 
ความรู้สึกท่ีดีของบุคคลท่ีได้รับการตอบสนองเมื่อบรรลุวัตถุประสงค์ในส่ิงท่ีต้องการ และคาดหวัง ความพึง
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พอใจเป็นความชอบของแต่ละบุคคล ซึ่งระดับความพึงพอใจของแต่ละบุคคลย่อมแตกต่างกัน อาจเนื่องจาก
พื้นฐานทางการศึกษา ทางด้านเศรษฐกิจ และ ส่ิงแวดล้อม 
 ศุภสิริ โสมาเกตุ (2544, หน้า155) ได้ให้แนวคิดว่า ในการดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น 
ความพึงพอใจเป็นส่ิงสำคัญท่ีจะกระตุ้นให้ผู้เรียนทำให้ท่ีได้รับมอบหมายหรือต้องการปฏิบัติกิจกรรมให้
บรรลุตามวัตถุประสงค์ ครูผู้สอนซึ่งในสภาพปัจจุบันเป็นเพียงผู้อำนวยความสะดวกหรือให้คำแนะนำ 
ปรึกษา จึงต้องคำนึงถึงความพึงพอใจในการเรียน การทำให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนหรือการ
ปฏิบัติงาน มีแนวคิดพื้นฐานท่ีต่างกัน 2 ลักษณะ คือ 
 1. ความพึงพอใจนำไปสู่การปฏิบัติงาน การตอบสนองความต้องการของผู้ปฏิบัติงานจนเกิดความ
พึงพอใจ จะทำให้เกิดแรงจูงใจในการเพิ่มประสิทธิภาพการทำงานท่ีสูงกว่าผู้ไม่ได้รับการตอบสนอง จาก
แนวคิดนี้ ครูผู้สอนท่ีต้องการให้กิจกรรมการ เรียนรู้บรรลุผลสำเร็จ จึงต้องคำนึงถึงการจัดบรรยากาศและ
สถานการณ์ รวมท้ังส่ือ อุปกรณ์การเรียนการสอนท่ีเอื้ออำนวยต่อการเรียนรู้ เพื่อตอบสนองความพึงพอใจ
ของผู้เรียนให้มีแรงจูงใจในการทำกิจกรรมจนบรรลุวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 
 2. ผลของการปฏิบัติงานท่ีนำไปสู่ความพึงพอใจ ความสัมพันธ์ระหว่างความพึงพอใจ และผลการ
ปฏิบัติงานจะถูกเช่ือมโยงด้วยปัจจัยอื่น ๆ ผลการปฏิบัติงานท่ีดีจะนำไปสู่ผลตอบแทนท่ีเหมาะสม ซึ่ง
นำไปสู่การตอบสนองความพึงพอใจ ผลการปฏิบัติงานย่อมได้รับการตอบสนองในรูปของรางวัล หรือ
ผลตอบแทน แบ่งออกเป็น ผลตอบแทนภายใน (Intrinsic rewards) และผลตอบแทนภายนอก (Extrinsic 
rewards) โดยผ่านการรับรู้เกี่ยวกับความยุติธรรมของผลตอบแทน ซึ่งเป็นตัวบ่งช้ีปริมาณของผลตอบแทน
ท่ีผู้ปฏิบัติได้รับ นั่นคือ ความพึงพอใจของผู้ปฏิบัติงานจะถูกกำหนดโดยความแตกต่างระหว่างผลตอบแทน
ท่ีเกิดขึ้น และการรับรู้เรื่องเกี่ยวกับความยุติธรรมของผลตอบแทนท่ีรับรู้แล้ว ความพึงพอใจย่อมเกิดขึ้น  
แนวคิดนี้ถูกนำมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยคำนึงผลตอบแทนหรือรางวัลภายใน ซึ่งเป็นผล
ด้านความรู้สึกของผู้เรียนท่ีเกิดขึ้น เช่น ความรู้สึกต่อความสำเร็จท่ีได้รับจากการเอาชนะความยากลำบาก
ต่าง ๆ และสามารถปฏิบัติกิจกรรมท่ียุ่งยากได้สำเร็จ ทำให้เกิดความภาคภูมิใจ มีความมั่นคงและได้รับการ
ยกย่องจากบุคคลอื่น ส่งผลตอบแทนภายนอกเป็นรางวัลท่ีได้จากผู้อื่น เช่น ได้รับการยกย่องชมเชยจากครู 
พ่อแม่ ผู้ปกครอง หรือแม้กระท่ังการให้คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับท่ีน่าพอใจ  
 สรุปความพอใจหมายถึงความรู้สึกหรือทัศนคติของบุคคลต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง โดยอาจจะเป็นไปในเชิง
การประเมินค่าว่าความรู้สึกหรือทัศนคตินั้นเป็นไปในทางบวก หรือ ทางลบ ความรู้สึกหรือทัศนคติใน
ทางบวก เป็นความรู้สึกท่ีเกิดขึ้นเมื่อมีความสุข ได้รับการตอบสนองอย่างสมบูรณ์หรือ บรรลุจุดมุ่งหมายใน
ระดับหนึ่ง 
 
แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบ Learning by doing 
 การลงมือทำ Learning by doing หมายถึง ผู้เรียนได้กระทำส่ิงต่างๆด้วยตนเอง ผ่านการ
ปฏิบัติการจริงคือ ผู้เรียนได้ฝึกในสภาพส่ิงแวดล้อมจริง ได้ฝึกคิดและลงมือทำส่ิงต่างๆด้วยตนเอง ท้ังนี้ การ
สนับสนุนให้เด็กได้พัฒนาคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ตามวัยและได้ผลตามความคาดหวังของสังคมนั้น การจัด
ประสบการณ์จะให้ความสำคัญกับบทบาทการเรียนรู้ของเด็ก จึงได้มีการศึกษาแนว คิดท่ีจะนำไปสู่การ
ปฏิบัติได้ การใช้แนวคิดท่ีเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือกระทำหรือการปฏิบัติในสภาพจริง จึงเป็นท่ีสนใจและ
นำมาใช้ ดังท่ีประเทศไทยได้กำหนดพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติพุทธศักราช 2542 เน้นให้มีแนวการ
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จัดการศึกษาท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ซึ่งกล่าวถึงการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติหรือลงมือกระทำ (ออนไลน์: 
https://www.krupatom.com, 2018) 
 การเรียนรู้โดยการลงมือทำเป็นแนวคิดหรือความเช่ือท่ีสนับสนุนให้คนเราปฏิบัติส่ิงต่างๆ  ด้วย
ตนเองตามความสนใจ ตามความถนัดและศักยภาพ ด้วยการศึกษา ค้นคว้า ฝึกปฏิบัติ ฝึกทักษะจนถึงการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง เพราะเช่ือว่าหากคนเราได้กระทำจะทำให้เกิดความเช่ือมั่นเป็นแรงจูงใจให้เกิดการใฝ่รู้    
ใฝ่เรียน ผู้เรียนจะสนุกสนานท่ีจะสืบค้นหาความรู้ต่อไป มีความสุขท่ีจะเรียน 
 การเรียนรู้โดยลงมือกระทำมาจากปรัชญาหรือความเช่ือของปรัชญา พิพัฒนาการนิยม 
(Progressivism) หรือบางท่านเรียกปรัชญาการศึกษานี้ว่า ปรัชญาพิพัฒนาการ ปรัชญานี้มีต้นกำเนิดมา
จากปรัชญาแม่บทคือ ปรัชญาปฏิบัตินิยม ปรัชญาปฏิบัตินิยมให้ความสนใจอย่างมากต่อ “การปฏิบัติ หรือ 
การลงมือกระทำ” เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือทำ เด็กได้รับอิสระริเริ่มความคิดและลงมือทำตามความคิด ผู้เรียน
จะได้รับประสบการณ์และใช้กระบวนการแก้ปัญหาด้วยตนเองคือ การให้ผู้เรียนมีบทบาทสำคัญท่ีจะสืบ
ค้นหาความรู้ นักการศึกษาท่ีมีช่ือเสียงท่ีมีความเช่ือปรัชญาการศึกษานี้คือ จอห์น ดิวอี้ (John Dewey) 
เป็นผู้นำนักปราชญ์ซึ่งเช่ือว่ามนุษย์จะต้องปรับตัวเพื่อให้ชีวิตอยู่รอด จึงมีวลีท่ีแพร่หลายและนำมาใช้ในการ
จัดการศึกษาคือ “Learning by doing” “หรือการเรียนรู้โดยการปฏิบัติจริง” แนวคิดของจอห์น ดิวอี้ คือ  
 แนวคิดเรื่องการปรับตัว จอห์น ดิวอี้ ตระหนักเรื่อง “การปรับตัว” ให้เหมาะสมกับส่ิงแวดล้อมเป็น
เรื่องสำคัญและจะ ต้องนำไปใช้เป็นแนวคิดของการจัดการศึกษา หรือเป็นแก่นแห่งการศึกษา  
 มนุษย์ต้องเผชิญกับปัญหา จึงต้องฝึกให้มนุษย์แก้ปัญหา เพื่อให้เกิดการเรียนรู้จากการกระทำ ฝึก
ปฏิบัติ ฝึกคิด ฝึกลงมือทำ ฝึกทักษะกระบวนการต่างๆ 
 ประสบการณ์ท่ีมนุษย์พบหรือเผชิญ มีอยู่ 2 ประเภทคือ 
 ขั้นปฐมภูมิ เป็นประสบการณ์ท่ีไม่เป็นความรู้ หรือยังไม่ได้คิดแบบไตร่ตรอง 
 ขั้นทุติยภูม ิคือท่ีเป็นความรู้ ได้ผ่านการคิดไตร่ตรอง ประสบการณ์ขั้นแรกจะเป็นรากฐานของขั้นที่สอง 
 ลักษณะการเรียนรู้โดยการลงมือทำ  
 1. การจัดการเรียนรู้โดยลงมือกระทำมีลักษณะสำคัญดังนี้มีจุดมุ่งหมาย มุ่งให้ผู้เรียนนำ
ประสบการณ์ท่ีได้รับจากการแก้ปัญหาไปใช้ในการตัดสินใจ 
 2. จัดการเรียนท่ียึดผู้เรียนเป็นสำคัญ เน้นความถนัดและความสนใจ 
 3. ครูมีลักษณะของการเป็นผู้รอบรู้และมีประสบการณ์ ยอมรับความแตกต่างของผู้เรียน 
 4. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางรับประสบการณ์จากการกระทำของตนเอง ผู้เรียนได้ทดลอง ทำปฏิบัติ      
สืบเสาะหาข้อมูล จัดระเบียบข้อมูล หาข้อสรุป และหาวิธีการกระบวนการด้วยตนเอง 
 5. จัดหลักสูตรจะเน้นประสบการณ์ของผู้เรียน เป็นหลักสูตรกิจกรรม 
 กิจกรรมการสอนแบบ learning by doing 
 นักการศึกษาท่ีมีช่ือเสียงท่ีมีความเช่ือปรัชญาการศึกษานี้คือ จอห์น ดิวอี้ (John Dewey) เป็นผู้นำ
นักปราชญ์ซึ่งเช่ือว่ามนุษย์จะต้องปรับตัวเพื่อให้ชีวิตอยู่รอด จึงมีวลีท่ีแพร่หลายและนำมาใช้ในการจัดการศึกษา
คือ “Learning by doing” “หรือการเรียนรู้โดยการปฏิบัติจริง” แนวคิดของจอห์น ดิวอี้ คือปรัชญาของ จอห์น 
ดิวอี้ เป็นปรัชญาท่ียกย่องประสบการณ์ ผู้เรียนต้องเรียนรู้จากการกระทำในสถานการณ์จริง การศึกษาตาม
ทัศนะของจอห์น ดิวอี้ คือ ความเจริญ งอกงามท้ังทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญา การจัด
กระบวนการเรียนรู้ ท่ีเน้นการปฏิบัติจริง เป็นการจัดกิจกรรมในลักษณะกลุ่มปฏิบั ติการท่ีเรียนรู้ด้วย
ประสบการณ์ตรงจากการเผชิญสถานการณ์จริงและการแก้ปัญหา เพื่อให้เกิดการเรียนรู้จากการกระทำ 

https://www.krupatom.com/
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ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง ฝึกคิด ฝึกลงมือทำ ฝึกทักษะกระบวนการต่างๆ  ฝึกการแก้ปัญหาด้วยตนเอง และฝึก
ทักษะการเสาะแสวงหาความรู้ร่วมกัน เป็นกลุ่ม กระบวนการเรียนรู้แบบแก้ปัญหา เป็นกิจกรรมการเรียน
การสอนท่ีเน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง เพื่อให้ผู้เรียนคิดเป็นและแก้ปัญหาเป็น โดยการนาวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์มาใช้บางครั้งก็เรียกวิธีสอนนี้ว่าการสอนแบบวิทยาศาสตร์ 
 ปรัชญาของ จอห์น ดิวอี้ 
 เป็นปรัชญาท่ียกย่องประสบการณ์ ผู้เรียนต้องเรียนรู้จากการกระทำในสถานการณ์จริง การศึกษา
ตามทัศนะของจอห์น ดิวอี้คือ ความเจริญงอกงามท้ังทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญา การจัด
กระบวนการเรียน รู้ ท่ีเน้นการปฏิบัติจริง เป็นการจัดกิจกรรมในลักษณะกลุ่มปฏิบัติการท่ีเรียนรู้ด้วย
ประสบการณ์ตรงจากการเผชิญสถานการณ์จริงและการแก้ปัญหา เพื่อให้เกิดการเรียนรู้จากการกระทำ 
ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง ฝึกคิด ฝึกลงมือทำ ฝึกทักษะกระบวน การต่างๆ ฝึกการแก้ปัญหาด้วยตนเอง และฝึก
ทักษะการเสาะแสวงหาความรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม กระบวนการเรียนรู้แบบแก้ ปัญหา เป็นกิจกรรมการเรียน
การสอนท่ีเน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง เพื่อให้ผู้เรียนคิดเป็นและแก้ปัญหาเป็น โดยการนำวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์มาใช้ บางครั้งก็เรียนวิธีสอนนี้ว่าการสอนแบบวิทยาศาสตร์ 
 
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 
 หลักการของหลักสูตร 
 1. เปนหลักสูตรระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพหลังมัธยมศึกษาตอนตนหรือเทียบเทา ซึ่งเปนการจัด
การศึกษาดานวิชาชีพและยกระดับการศึกษาวิชาชีพของบุคคลใหสูงขึ้น สอดคลองกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมแหงชาติ แผนการศึกษาแหงชาติ เปนไปตามกรอบคุณวุฒิแหงชาติ กรอบคุณวุฒิอางอิงอาเซียน 
หรือกรอบคุณวุฒิอื่นในระดับสากล มาตรฐานการศึกษาของชาติ และกรอบคุณวุฒิอาชีวศึกษาแหงชาติ 
โดยเนนการเรียนรูดวยการปฏิบัติ เพื่อพัฒนาสมรรถนะกำลังคนระดับฝมือ รวมท้ังคุณธรรม จริยธรรม
จรรยาบรรณวิชาชีพ และกิจนิสัยท่ีเหมาะสมในการทำงานใหสอดคลองกับความตองการกำลังคนของ
ตลาดแรงงาน ชุมชนสังคม และการพัฒนาประเทศ รวมทั้งประกอบอาชีพอิสระได 
 2.  เปนหลักสูตรท่ีเปดโอกาสใหเลือกเรียนไดหลายรูปแบบตามศักยภาพและโอกาสของผูเรียน เนน 
สมรรถนะเฉพาะดานดวยการปฏิบัติจริง เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถยกเวนการเรียนรายวิชา โดยการโอนผลการ
เรียนการเทียบโอนผลการเรียน การเทียบโอนความรูและประสบการณ การเทียบโอนผลลัพธการเรียนรู การเทียบ
โอนประสบการณของบุคคล การเทียบโอนสมรรถนะบุคคลตามมาตรฐานอาชีพ กรอบคุณวุฒิแหงชาติและกรอบ
คุณวุฒิอางอิงอาเซียน มาตรฐานอาชีพระดับสากลเขาสูหนวยกิตตามหลักสูตร ตามหลักเกณฑ แนวปฏิบัติและ
วิธีการท่ีคณะกรรมการการอาชีวศึกษากำหนด 
 3.  เปนหลักสูตรท่ีสงเสริมและสนับสนุนความรวมมือในการจัดการศึกษาและพัฒนาวิชาชีพรวมกัน
ระหวางสถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษากับหนวยงานภาครัฐและเอกชน องคกรวิชาชีพท้ังในและ  
ตางประเทศ 
 4.  เปนหลักสูตรท่ีเปดโอกาสใหสถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษา สถานประกอบการ ชุมชน 
และทองถิ่นมีสวนรวมในการพัฒนาหลักสูตรใหตรงตามความตองการในการทำงานและการประกอบอาชีพ 
โดยยึดโยงกับมาตรฐานอาชีพ และสอดคลองกับบริบทเชิงพื้นท่ี ประเทศ และสังคมโลก เพื่อสราง
ความสามารถในการแขงขัน 
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 จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 
 1.  เพื่อใหมีพฤติกรรมหรือการกระทำระดับบุคคลท่ีสะทอนบุคลิกภาพ ลักษณะนิสัย คานิยม 
จรรยาบรรณวิชาชีพ เจตคติและกิจนิสัยท่ีดี ภูมิใจและรักษาเอกลักษณของชาติไทย ภูมิปญญาทองถิ่น 
เคารพกฎหมาย เคารพสิทธิของผูอื่น มีความรับผิดชอบตามบทบาทหนาท่ีของตนเองตามระบอบ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข ปฏิบัติตนตามแบบแผน หรือขอบังคับท่ีสอดคลองกับ
มาตรฐานในการปฏิบัติท่ีดีของคนในสังคม มีจิตสาธารณะและมีจิตสำนึกรักษส่ิงแวดลอม ดำรงชีวิตตาม
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง โดยพัฒนาผานการเรียนรู และการฝกประสบการณ 
 2.  เพื่อใหมีความรูเกี่ยวกับขอเท็จจริง หลักการ ทฤษฎี และแนวปฏิบัติ ตาง ๆ ท่ีเกี่ยวของกับ
สาขาวิชาท่ีเรียนหรือทำงาน โดยเนนความรูเชิงทฤษฎีและหรือขอเท็จจริง ซึ่งเปนหลักการท่ัวไปของงาน
อาชีพ 
 3.  เพื่อใหมีทักษะการเลือกและประยุกตใชวิธีการ เครื่องมือและวัสดุขั้นพื้นฐานในการปฏิบัติงาน ทักษะ
การส่ือสารและเทคโนโลยีดิจิทัล ทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต ทักษะการคิดวิเคราะหและการแกปญหา และ
ทักษะดานสุขภาวะและความปลอดภัย รวมท้ังมีเจตคติท่ีดีตองานอาชีพ มีความมั่นใจและภาคภูมิใจในวิชาชีพ    
รักงาน รักหนวยงาน สามารถทำงานเปนหมูคณะไดดีบนพื้นฐานการเคารพในสิทธิและหนาท่ีของตนเองและผูอื่น 
 4.  เพื่อใหสามารถปฏิบัติงานตามแบบแผน ปรับตัวกับการเปล่ียนแปลงท่ีไมซับซอน ใหคำแนะนำ
พื้นฐานท่ีตองใชการตัดสินใจ วางแผนและแกไขปญหาโดยไมอยูภายใตการควบคุมในบางเรื่อง ประยุกตใช
ความรู ทักษะทางวิชาชีพ เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ในการแกปญหาการปฏิบัติงานในบริบท
ใหม รวมทั้งรับผิดชอบตอตนเองและผูอื่น 
 5.  เพื่อใหตระหนักและมีสวนรวมในการแกไขปญหาเศรษฐกิจ สังคม การเมือง ส่ิงแวดลอม มี
ความรักชาติสำนึกในความเปนไทย เสียสละเพื่อสวนรวม ธำรงรักษาไวซึ่งความมั่นคงของชาติ ศาสนา พระ
มหากษัตริยและการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข ใหประเทศมีความ
มั่นคงมั่งค่ัง และยั่งยืน 
 
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาศิลปกรรมและเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ กลุ่มอาชีพศิลปะและการออกแบบ สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก 
 ขอบเขตสาขาวิชา 
 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ประเภทวิชาศิลปกรรมและเศรษฐกิจสร้างสรรค์ กลุ่มอาชีพศิลปะ 
และการออกแบบ สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก จัดอยู่ในสาขาวิชาชีพ (Occupational) นักออกแบบกราฟิก นัก
ออกแบบกราฟิกหนังสือและส่ิงพิมพ์ นักออกแบบภาพประกอบหนังสือและส่ิงพิมพ์ ช่างออกแบบส่ิงพิมพ์  
ผู้ปฏบิัติงานออกแบบกราฟิกบรรจุภัณฑ์ นักออกแบบบรรจุภัณฑ์ ระดับ 2 ถึง 3 และพนักงานการใช้คอมพิวเตอร์ 
(กราฟิก) ระดับ 1 โดยมีขอบเขตสาขาวิชา (Areas of activity and working conditions) คือ การออกแบบ
กราฟิก การออกแบบกราฟิกส่ิงพิมพ์ การออกแบบกราฟิกบรรจุภัณฑ์ การถ่ายภาพและตัดแต่งภาพ การผลิตส่ือ
โฆษณาดิจิทัล การสร้างภาพกราฟิก 2 มิติ การสร้างส่ือดิจิทัลมีเดีย การสร้างสรรค์งานการ์ตูนและแอนิเมช่ัน 2 
มิติ การบริหารงานออกแบบกราฟิก ในระดับพื้นฐานท่ีสอดคล้องกับโลกอาชีพ บุคคลท่ีประกอบอาชีพใน
สาขาวิชานี้ ท างานเกี่ยวกับวิชาชีพด้านดิจิทัลกราฟิก และการปฏิบัติงาน โดยเน้นการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา
เฉพาะด้าน สามารถสร้างสรรค์ นำเสนอ ประเมิน แก้ไขปัญหา และพัฒนา งานกราฟิกบรรจุภัณฑ์ การออกแบบ
ยูสเซอร์อินเตอร์เฟสพื้นฐาน พื้นฐาน งานวีดิโอคอนเทนต์ งานโมช่ันกราฟิก งานแอนิเมชัน 2 มิติ ส่ือดิจิทัล
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กราฟิก มีความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ ในการปฏิบัติงาน โดยใช้ทักษะในขอบเขตสาขาวิชา สร้างสรรค์
ผลงานไปสู่บริบทใหม่ๆ ท่ีสัมพันธ์กัน สามารถให้ค าแนะนำและแก้ปัญหาเฉพาะทางด้านดิจิทัลกราฟิก มีความ
รับผิดชอบต่อตนเอง องค์กรและผู้อื่น 
 ผู้สำเร็จการศึกษาตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ประเภทวิชาศิลปกรรมและเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์กลุ่มอาชีพศิลปะและการออกแบบ สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก สามารถประกอบอาชีพในตำแหน่ง
งานท่ีเกี่ยวข้องกับสาขาวิชาชีพ (Career) ดังนี้ นักออกแบบกราฟิก ช่างถ่ายภาพ นักสร้างภาพ 2 มิติ นัก
ออกแบบส่ือดิจิทัล นักวาดภาพการ์ตูนและแอนิเมช่ัน นักเทคนิคภาพ ช่างศิลป์ 
 จุดประสงค์สาขาวิชา 
 1.  เพื่อให้มีความเข้าใจและสามารถประยุกต์ใช้หลักการบริหารและจัดการวิชาชีพ การใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ และหลักการงานอาชีพท่ีสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับการพัฒนาวิชาชีพดิจิทัลกราฟิกให้ทัน
ต่อการเปล่ียนแปลงและความก้าวหน้าของเศรษฐกิจ สังคมและเทคโนโลยี 
 2.  เพื่อให้มีความเข้าใจในหลักการและกระบวนการท างานในกลุ่มงานพื้นฐานด้านดิจิทัลกราฟิก 
 3.  เพื่อให้สามารถปฏิบัติงานถ่ายภาพท่ัวไป ปรับแต่งภาพ ออกแบบกราฟิก ออกแบบกราฟิก
หนังสือและส่ิงพิมพ์ ออกแบบภาพประกอบหนังสือและส่ิงพิมพ์ ออกแบบกราฟิกบรรจุภัณฑ์ในสถาน
ประกอบการและประกอบอาชีพอิสระ รวมท้ังการใช้ความรู้ และทักษะเป็นพื้นฐานในการศึกษาต่อใน
ระดับสูงขึ้นได้ 
 4.  เพื่อให้สามารถปฏิบัติงานและด ารงชีวิตโดยประยุกต์ใช้หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
หลักการใช้พลังงานและทรัพยากรอย่างคุ้มค่า ค านึงถึงความปลอดภัยต่อตนเอง ผู้อื่นและการอนุรักษ์
ส่ิงแวดล้อม 
 5.  เพื่อให้มีเจตคติท่ีดีต่องานอาชีพ มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ซื่อสัตย์สุจริต มีระเบียบวินัย มี
ความรับผิดชอบต่อสังคม ส่ิงแวดล้อม ต่อต้านความรุนแรงและสารเสพติด 
 6.  เพื่อให้สามารถประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะด้านภาษาและการส่ือสาร ทักษะการคิดและการ
แก้ปัญหา ทักษะทางสังคมและการด ารงชีวิตในการพัฒนาตนเองและวิชาชีพ 
 7.  เพื่อให้สามารถประยุกตใช้ความรู้และทักษะทางเทคโนโลยีด้านดิจิทัลกราฟิก ในการพัฒนา
ตนเองและวิชาชีพถ่ายภาพท่ัวไป ปรับแต่งภาพ ออกแบบส่ือดิจิทัลกราฟิก ออกแบบดิจิทัลกราฟิกหนังสือ
และส่ิงพิมพ์ ออกแบบภาพประกอบหนังสือและส่ิงพิมพ์ ออกแบบกราฟิกบรรจุภัณฑ์ 
 21600-1008 การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม  1-3-2 
 Photography for fine art 
 อ้างอิงมาตรฐาน 
 - 
 ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา  
 ถ่ายภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ในการนำเสนองานศิลปกรรม 
 จุดประสงค์รายวิชา เพื่อให ้
 1.  รู้และเข้าใจวิธีการถ่ายภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ตามหลักการและกระบวนการถ่ายภาพ 
 2.  มีทักษะในการถ่ายภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ตามหลักการและกระบวนการถ่ายภาพ 
 3.  มีเจตคติและกิจนิสัยท่ีดีในการปฏิบัติงานด้วยความรับผิดชอบ มุ่งมั่น สนใจใฝ่รู้ มีความคิด
สร้างสรรค์ 
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 4.  ประยุกต์ใช้หลักการถ่ายภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ในการน าเสนองานศิลปกรรม 
 สมรรถนะรายวิชา  
 1.  แสดงความรู้เกี่ยวกับการถ่ายภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว หลักการและกระบวนการถ่ายภาพ 
 2.  ถ่ายภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ตามหลักการและกระบวนการถ่ายภาพ 
 3.  นำหลักการและกระบวนการถ่ายภาพมาประยุกต์ใช้ในการถ่ายภาพต่างๆ 
 คำอธิบายรายวิชา 
 ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการใช้กล้องหรืออุปกรณ์ถ่ายภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว การจัดการ
ทิศทางแสง จัดองค์ประกอบภาพ และจัดการไฟล์ภาพ   

 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับเอกสารประกอบการเรียนการสอนนั้น ได้มีผู้ศึกษาหลายท่านได้จัดสร้างเอกสาร
ประกอบการเรียนการสอนวิชาต่าง ๆ และทดลองใช้กับผู้เรียนแล้วได้ผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ท่ีสูงขึ้น  เช่น 
 ณัฏฐพงษ์ ฉายแสงประทีป (2558) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษาการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติใน
รายวิชาTMT423 ระเบียบวิธีวิจัยสำหรับอุตสาหกรรมท่องเท่ียว ผลการศึกษาพบว่า การเปรียบเทียบผล
การเรียนรู้กับเกณฑ์มาตรฐานโดยผู้วิจัยวัดผลการเรียนรู้จากแบบทดสอบปลายภาคด้วยแบบปรนัยและ
อัตนัยคะแนนเต็ม 100 คะแนนพบว่าคะแนนผลการเรียนเฉล่ียของผู้เรียนเท่ากับ 70.17 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 4.84 เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์มาตรฐานคือผ่านเกณฑ์ท่ี 50 คะแนนหรือ เกรด D ด้วย
สถิติทดสอบที (One-sample t-test) พบว่าคะแนนเฉล่ียแตกต่างกับเกณฑ์มาตรฐานท่ีกำหนด ความพึง
พอใจจากการเรียนแบบลงมือปฏิบัติพบว่า มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจโดยภาพรวมเท่ากับ 3.79 มีระดับความ
พึงพอใจมาก แสดงว่านักศึกษามีความพึงพอใจในระดับมากต่อการเรียนการสอนแบบลงมือปฏิบัติและทุก
ด้านมีระดับความพึงพอใจระดับมาก เมื่อจำแนกความพึงพอใจของนักศึกษาออกเป็นรายด้าน พบว่า ด้าน
การสอนของอาจารย์พบว่า มีค่าเฉล่ียสูงสุด ได้แก่ อาจารย์ผู้สอนเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 
3.83 ด้านการเรียนรู้ของนักศึกษาพบว่า มีค่าเฉล่ียสูงสุด ได้แก่มีความรับผิดชอบในหน้าท่ีมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 
4.04 ด้านด้านการเรียนการสอนพบว่า มีค่าเฉล่ียสูงสุด ได้แก่เวลาเรียนเหมาะสมค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.71 ด้าน
ความรู้ของนักศึกษา พบว่า มีค่าเฉล่ียสูงสุด ได้แก่นักศึกษาสามารถทำวิจัยได้ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.67 ด้านการ
ประเมินผลพบว่า มีค่าเฉล่ียสูงสุด ได้แก่วิธีการประเมินผลสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และกิจกรรมการเรียน
การสอน   
 ญาณัญฎา ศิรภัทร์ธาดา (2553) ได้ทำการศึกษาวิจัยในช้ันเรียนระดับอุดมศึกษาการพัฒนาพฤติกรรม
การเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาในการเรียนวิชาหลักการตลาดโดยการสอนแบบมีส่วนร่วม 
(Active Learning) ผลการวิจัยพบว่าแผนการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Active Learning) ท่ีเน้นผู้เรียนเป็น
สำคัญ ส่งผลให้เกิดประสิทธิภาพความสำคัญต่อการพัฒนาพฤติกรรมการเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาในการเรียนวิชาหลักการตลาดโดยการสอนแบบมีส่วนร่วม (Active Learning) พัฒนาการด้านความรู้
ความเข้าใจของนักศึกษาแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นักศึกษาท่ีได้รับการจัดการเรียนการ
สอนแบบผู้เรียนเป็นสำคัญมีความรู้ความเข้าใจและสามารถทำข้อสอบได้คะแนนสูงมากกว่าเดิมซึ่งยังมิเคยได้รับ
การจัดแผนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมมาก่อนทำให้พฤติกรรมการเรียนของนักศึกษาภาคทฤษฎีและทักษะการ
ปฏิบัติรายวิชา MKT 173 หลักการตลาดเป็นไปตามประสงค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังการ
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สอนแบบมีส่วนร่วมสูงกว่าก่อนเรียนได้ตามเกณฑ์มาตรฐานของหลักสูตรคือ 70% ขึ้นไปอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ปิยดา ยศสุนทร (2553) ได้ศึกษาการใช้การสอนแบบสาธิตร่วมกับการลงมือปฏิบัติท่ีมีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกระบวนวิชาเคมีประยุกต์ ผลการวิจัยปรากฏว่า การใช้การสอนแบบสาธิตร่วมกับ
การลงมือปฏิบัติมีประสิทธิภาพ ร้อยละ 71.85 ผลสัมฤทธิ์ของการสอนแบบสาธิตร่วมกับลงมือปฏิบัติ มี
ผลสัมฤทธิ์สูงขึ้นกว่าก่อนเรียนโดยมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียน เท่ากับร้อยละ 93.14 และความพึงพอใจของ
นักศึกษาต่อการใช้การสอนแบบสาธิตร่วมกับการลงมือปฏิบัติในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 จารุกิตต์ิ สายสิงห์ (2558) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์การเรียนการสอนรายวิชาการบริหาสารสนเทศ 2 
โดยเน้นรูปแบบฝึกปฏิบัติจริง ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์การเรียน พบว่าการทดสอบ
หลังเรียนมีนักศึกษาผ่านเกณฑ์ จำนวน 42 คน คิดเป็นร้อยละ 67.74 และนักศึกษาท่ีเรียนโดยใช้วิธีการ
สอนบรรยายและพาฝึกปฏิบัติจริงด้วยตนเองแล้วจึงดำเนินการทดสอบสอบ พบว่า การทดสอบหลังเรียนมี
นักศึกษาผ่านเกณฑ์ จำนวน 56 คน คิดเป็นร้อยละ 90.32 2) ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการ
เรียนการสอน รายวิชาการบริหารสารสนเทศ 2 โดยเน้นรูปแบบฝึกปฏิบัติจริงของนักศึกษาโดยรวมอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด เมื่อพิจาณาเป็นรายด้าน พบว่า นักศึกษา มีความพึงพอใจในระดับมากทุกด้าน โดย
เรียงลำดับจากมากไปหาน้อย ได้แก่ด้านเนื้อหาของรายวิชา ด้านอาจารย์ผู้สอน ด้านการจัดการเรียนการ
สอน ด้านการประเมินผล และด้านปัจจัยส่งเสริมการเรียนการสอน  
 เจนศักด์ิ คชนิล และ ยมลภัทร ภัทรคุปต์ (2556) การพัฒนาการเรียนรู้ในห้องเรียนของนักศึกษา
สาขาบริหารงานก่อสร้าง ผลจากการวิจัยพบว่าการจัดการเรียนการสอนด้วยวิธี C เหมาะสมท่ีสุดในทุกด้าน
ท่ีทำการประเมิน คือด้านความรู้ของผู้เรียน วิธี C (88.60%), วิธี A (73.20%), และวิธี B (70.80%) ผล
คะแนนเฉล่ียพบว่า วิธี A และ วิธี B มีคะแนนเฉล่ียท่ีใกล้เคียงกันมากโดยมีค่าเฉล่ียท้ังสองวิธีเท่ากับ ร้อย
ละ 72 ซึ่งวิธี C มีคะแนนสูงกว่าค่าเฉล่ียท้ังสองวิธีเท่ากับร้อยละ 16.6 สรุปได้ว่าการจัดการเรียนการสอน
ด้วยวิธี C เหมาะสมท่ีสุดในด้านความรู้ของผู้เรียน ด้านการมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน วิธี C (4.24), วิธี 
A (3.96), และวิธี B (3.68) โดยมีระดับการมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน ดังนี้ วิธี C ระดับมาก, วิธี A 
ระดับมาก, และ วิธี B ระดับมากและด้านความพึงพอใจของผู้เรียน ผู้เรียนมีระดับความพึงพอใจของผู้เรียน
แต่ละด้านดังนี้ คือ ด้านการเตรียมการสอน ทุกวิธีอยู่ในระดับมาก ด้านความรู้ในเนื้อหาวิชา วิธี A ระดับ
มาก วิธีB ระดับปานกลาง วิธี C ระดับมากท่ีสุด ด้านวิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน วิธี A, B 
ระดับมาก วิธี C ระดับมากท่ีสุด และด้านการใช้อุปกรณ์และส่ือในการสนับสนุนการเรียนรู้ ทุกวิธีอยู่ใน
ระดับมาก เมื่อพิจารณาในภาพรวมพบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจ วิธี A ระดับมาก วิธี B ระดับมาก และวิธี 
C ระดับมากท่ีสุด โดยปัจจัยท่ีมีผลต่อการจัดการเรียนการสอนในการวิจัยนี้คือ การมีส่วนร่วมของผู้เรียน  
ในช้ันเรียน วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นอย่างมาก 
 งานวิจัยเกี่ยวกับการรับรู้ศิลปะท่ีสร้างโดย AI มีวิธีการศึกษาท่ีหลากหลาย รวมถึงการทดลองและ
การศึกษาแบบผสมผสาน โดยท่ัวไปแล้วงานวิจัยเหล่านี้มุ่งเน้นไปท่ีความสามารถของผู้เข้าร่วมในการจดจำและ
ประเมินศิลปะท่ีสร้างโดย AI การประเมินศิลปะท่ีสร้างโดย AI ของผู้เข้าร่วมได้รับอิทธิพลจากปัจจัยต่างๆ เช่น 
คุณค่าทางศิลปะ ความรู้เกี่ยวกับการมีส่วนร่วมของ AI ความแตกต่างทางวัฒนธรรม และบริบทของการใช้งาน AI 
จากการทบทวนนี้พบว่า ระบบ AI ได้รับการพัฒนาค่อนข้างมาก และผู้เข้าร่วมในการศึกษาเชิงทดลองต่างๆ 
ประสบปัญหาในการแยกแยะศิลปะท่ีสร้างโดย AI ออกจากศิลปะท่ีสร้างโดยมนุษย์ (Gangadharbatla, 2021 ; 
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Lyu et al., 2021 ; Schubert et al., 2017) มีเพียง Hong และ Curran (2019) เท่านั้น ท่ีเน้นย้ำว่าคุณค่าทาง
ศิลปะของศิลปะท่ีสร้างโดยมนุษย์นั้นถูกมองว่าสูงกว่าศิลปะท่ีสร้างโดย AI 
 พลังของ AI อยู่ท่ีการวิเคราะห์ชุดข้อมูลขนาดใหญ่ในด้านทัศนศิลป์ ดนตรี และวรรณกรรม ขอบเขตและ
ขอบเขตการใช้งานของ AI ในการจำแนกประเภทงานศิลปะค่อนข้างกว้างขวาง AI ยังถูกนำมาใช้ เช่น การจำแนก
ภาพวาดตามรูปแบบ (Costa et al., 2021) การสกัดข้อมูลเชิงพื้นท่ี และการระบุและตรวจสอบความถูกต้องของ
งานศิลปะ งานวิจัยหลายช้ินรายงานว่า AI ถูกนำมาใช้ในการผลิตงานศิลปะทัศนศิลป์และศิลปะการแสดง เช่น 
ดนตรี รายงาน กรณีศึกษาต่างๆเช่น การพัฒนาโปรแกรม AI สำหรับวาด ดีเจ นักแสดง และดนตรีประกอบ  
สำหรับการแสดงแบบด้นสด ได้ถูกนำมาประยุกต์ใช้เพื่อเพิ่มประสบการณ์ของผู้บริโภคในร้านขายงานศิลปะ
ออนไลน์ และเพื่อให้เข้าถึงมหาวิหารเก่าแก่ผ่านเทคโนโลยี VR ได้ 
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บทที่ 3 
วิธีดำเนินการวิจยั 

 
 การศึกษา การจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่องาน
ศิลปกรรม โดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่อ
งานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ระดับช้ัน ปวช.2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิจัย 
ตามลำดับดังต่อไปนี ้

1. ประชากรท่ีใช้ในการศึกษา  
2. เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา  
3. การหาคุณภาพเครื่องมือ 
4. วิธีดำเนินการวิจัย 
5.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
6.  สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ประชากรท่ีใช้ในการศึกษา 

ประชากร ได้จากการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ได้แก่ นักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 
สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี ท่ีลงทะเบียนเรียน วิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม 
รหัสวิชา 21600-1008 จำนวนนักเรียน 55 คน 

 
เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา 
 1.  แผนการเรียนรู้ วิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิขา 21600-1008  
 2.  ผลคะแนนการจัดการเรียนรู้ แบบ Learning by doing 
 3. แบบประเมินความพึงพอใจ 

 
การหาคุณภาพเครื่องมือ 
 1.  การสร้างแผนการจัดการเรียนเรียนรู้ 
  1.1  สร้างแผนการเรียนรู้  
   1.1.1 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 ประเภทวิชาศิลปกรรมและ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ กลุ่มอาชีพศิลปะและการออกแบบ สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก วิชา การถ่ายภาพเพื่องาน
ศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 
   1.1.2  ศึกษาทฤษฏี หลักการและแนวการสอน กิจกรรมท่ีจะนำมาเป็นแนวทางท่ีจะจัดทำ
แผนการเรียนรู้แบบ Learning by doing    
  1.1.3  เขียนแผนการการจัดการเรียนรู้ วิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม โดยแต่ละ
แผนการเรียนรู้จะประกอบด้วยสาระสำคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ สมรรถนะท่ีพึงประสงค์ สาระการเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือและแหล่งการเรียนรู้ การวัดผลประเมินผล  
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 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่อ
งานศิลปกรรม   
 3. แบบประเมินความพึงพอใจ โดยการศึกษาในด้านของการสอน การเรียนรู้ การประเมินผล 
ความรู้ของผู้เรียน และการเรียนการสอน 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 
 1. ผู้สอนจัดการเรียนการสอนแบบ Learning by doing สอนแบบอธิบายและบรรยายไปตาม
เนื้อหาในแผนการจัดการเรียนรู้   
 2. ผู้สอนอธิบายถึงกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ Learning by doing ให้ผู้เรียนเข้าใจถึงวิธีการสอน 
 3. ให้ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมฝึกการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่อ
งานศิลปกรรม  
 4. ผู้เรียนฝึกการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม
เรียบร้อย ผู้สอนช้ีแนะและแนะนำ และให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าข้อมูลประกอบในแต่ละหน่วยการเรียน จาก
หนังสือเรียน ห้องสมุด และอินเทอร์เน็ต  
 5. ให้ผู้เรียนทำการฝึกบันทึกเสียงในการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม 
 6. ให้ผู้เรียนตอบแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบ Learning by 
doing เมื่อเรียนจบเรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม 
เสร็จเรียบร้อยแล้ว 

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ตอนท่ี 1 วิเคราะห์หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม โดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วย
การเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ระดับช้ัน ปวช.2  
สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (t-test One Sample) ผ่าน
เกณฑ์ร้อยละ 75 โดยหา ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน   
 ตอนท่ี 2 วิเคราะห์หาระดับความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการสอนโดยใช้เทคนิคการสอน 
Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 
ของนักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก  โดยมีเกณฑ์ดังนี้ 
  ระดับคะแนน   ความหมาย 
  4.50 – 5.00    หมายถึง ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
  3.50 – 4.49    หมายถึง ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
  2.50 – 3.49    หมายถึง ระดับความพึงพอใจปานกลาง 
  1.50 – 2.49    หมายถึง ระดับความพึงพอใจน้อย 
  1.00 – 1.49    หมายถึง ระดับความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 
 
 

 
 



21 
 

NX2 – (X)2 

N (N – 1) 

สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การศึกษาครั้งนี้ใช้การวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้โปรแกรม Microsoft Excel เป็นโปรแกรมสำเร็จรูป
โดยการวิเคราะห์ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และค่าที 
 
 ค่าเฉลี่ย 

 

    
N

X
X 
=  

 
 

              =      X   ค่าเฉล่ียของคะแนน 
              = X   ผลรวมของคะแนน 
               =      N   จำนวน 
 
 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   
 
                                         S.D.  =       S2 
     
           =                                         
 

(N แทนจำนวนคน) 
 

สถิติทดสอบค่าที แบบ One Sample (เปรียบเทียบผลการเรียนรู้หลังเรียน)   
 

   t  =    

n
S

X

1

2

1

−
     

 โดยท่ี 
        t   =    ค่าทดสอบ t-test 
   X    =   คะแนนหลังเรียน 
   =    คะแนนเกณฑ์ท่ีกำหนด 
  S2  =    ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
  N  =    จำนวนนักเรียน 
 
 
 

s
2



22 
 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 ผลการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม 
โดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องาน
ศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ระดับช้ัน ปวช.2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก ปรากฏผลตามลำดับข้ัน ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 วิเคราะห์หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม โดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วย
การเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ระดับช้ัน ปวช.2  
สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (t-test One Sample) ผ่าน
เกณฑ์ร้อยละ 75 โดยหา ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน   
 ตอนท่ี 2 วิเคราะห์หาระดับความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการสอนโดยใช้เทคนิคการสอน 
Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 
ของนักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก   
 
ตอนที่ 1 วิเคราะห์หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ 
(AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม โดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึก
ปฏิบัติ ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ระดับชั้น ปวช.2 สาขาวิชาดิจิทัล
กราฟิก โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (t-test One Sample) ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 โดย
หา ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
ตาราง 1 แสดงการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการจัดการเรียนรู้ การประยุกต์ใช้ เทคโนโลยี

ปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม โดยใช้เทคนิคการสอน Learning by 
doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-
1008 ระดับช้ัน ปวช.2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก กลุ่มตัวอย่าง 55 คน 

 

การจัดการเรียนรู้ N 
คะแนน

เต็ม 
Mean S.D. 

%of 
Mean 

t 
Sig. 

(1-tailed) 
หลังการจัดการเรียนรู้
แบบ Learning by 
doing 

55 20 16.05 1.079 80.27 7.25* 0.0000 

*p > 0.05  t-table106  0.05 = 1.6736 
 
 จากตารางท่ี  1 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการจัดการเรียนรู้ การประยุกต์ใช้ เทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม โดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการ
เน้นการฝึกปฏิบั ติ ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ระดับช้ัน ปวช.2  
สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก ของกลุ่มตัวอย่าง 55 คน หลังเรียนของผู้เรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 16.05 คะแนน 
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คิดเป็นร้อยละ 80.27 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์กับคะแนนหลังเรียนของผู้เรียนสูงกว่าอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งแสดงให้เห็นการการจัด การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการสอน 
Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ สามารถส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนสูงขึ้น 
   
ตอนที่ 2 วิเคราะห์หาระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการสอนโดยใช้เทคนิคการสอน 
Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 
21600-1008 ของนักเรียนระดับชั้น ปวช.2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก     
 
ตารางที่ 2  แสดงค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการ

 สอนโดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา  
  การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ของนักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 

 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก กลุ่มตัวอย่าง 55 คน  
 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 
𝐱̅ S.D. ความหมาย 

1. วิธีการสอนโดยใช้เทคนิค Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ 
ทำให้เข้าใจเนื้อหาเรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการ
ถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรมได้ง่ายขึ้น 4.62 0.56 มากท่ีสุด 
2. การเรียนโดยใช้เทคนิค Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ    
มีส่ือการสอนประกอบการเรียนท่ีเหมาะสม 4.47 0.50 มากท่ีสุด 
3. พึงพอใจกับการเรียนแบบ Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึก
ปฏิบัติ เพราะมีประโยชน์และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้  4.58 0.50 มากท่ีสุด 
4. วิธีการสอนโดยใช้เทคนิค Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ 
ได้ฝึกฝนทักษะการคิดวิเคราะห์ในเรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม 4.64 0.49 มากท่ีสุด 
5. การวัดและประเมินผลก่อนเรียน – หลังเรียน เรื่อง การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรมมีความ
ชัดเจน ตรงตามวัตถุประสงค์และเนื้อหาท่ีเรียน 4.51 0.50 มากท่ีสุด 
6. หลังจากท่ีจัดการเรียนรู้ด้วยโดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing     
ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ สามารถทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 4.75 0.48 มากท่ีสุด 

เฉล่ียรวม 4.59 0.20 มากท่ีสุด 
 
 จากตารางท่ี 2 พบว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการสอนโดยใช้เทคนิคการสอนLearning 
by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ของ
นักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก กลุ่มตัวอย่าง 55 คน ภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅=4.59, 
S.D.=0.20) เมื่อวิเคราะห์เป็นรายข้อเรียงลำดับจากข้อท่ีมีค่าเฉล่ียมากไปน้อย ดังนี้  
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 ลำดับท่ี 1 หลังจากท่ีจัดการเรียนรู้ด้วยโดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึก
ปฏิบัติ สามารถทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น (x̅=4.72, S.D.=0.48) 
 ลำดับท่ี 2  วิธีการสอนโดยใช้เทคนิค Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ได้ฝึกฝนทักษะ
การคิดวิเคราะห์ในเรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม 
(x̅=4.64, S.D.=0.49) 
 ลำดับท่ี 3 วิธีการสอนโดยใช้เทคนิค Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ทำให้เข้าใจเนื้อหา
เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรมได้ง่ายข้ึน (x̅=4.62, 
S.D.=0.56) 
 ลำดับท่ี 4 พึงพอใจกับการเรียนแบบ Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ เพราะมีประโยชน์
และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้ (x̅=4.58, S.D.=0.50) 
 ลำดับท่ี 5 การวัดและประเมินผลก่อนเรียน–หลังเรียน เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ 
(AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรมมีความชัดเจน ตรงตามวัตถุประสงค์และเนื้อหาท่ีเรียน (x̅=4.51, 
S.D.=0.50) 
 ลำดับท่ี 6 การเรียนโดยใช้เทคนิค Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ มี ส่ือการสอน
ประกอบการเรียนท่ีเหมาะสม (x̅=4.47, S.D.=0.50) 
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บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

ผลการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม 
โดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องาน
ศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ระดับช้ัน ปวช.2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก มีประเด็นสำคัญสรุปได้ดังนี้ 

 

วัตถุประสงค์ของการศึกษา  
 1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) 
กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม โดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ใน
รายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ระดับช้ัน ปวช.2  สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก 
 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการสอนโดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing 
ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ของนักเรียน
ระดับช้ัน ปวช.2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก   
 
สรุปผลการศึกษา  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการ
ถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม โดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา 
การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ระดับช้ัน ปวช.2  สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก ของกลุ่ม
ตัวอย่าง 55 คน หลังเรียนของผู้เรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 16.05 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 80.27 และเมื่อ
เปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์กับคะแนนหลังเรียนของผู้เรียนสูงกว่าอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่ง
แสดงให้เห็นการการจัด การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึก
ปฏิบัติ สามารถส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนสูงขึ้น 

 ความพึงพอใจของผู้เรียน 
 ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการสอนโดยใช้เทคนิคการสอนLearning by doing ด้วยการเน้น
การฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ของนักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 
สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก กลุ่มตัวอย่าง 55 คน ภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด เมื่อวิเคราะห์เป็นรายข้อเรียงลำดับจาก
ข้อท่ีมีค่าเฉล่ียมากไปน้อย 3 ลำดับ ดังนี้ หลังจากท่ีจัดการเรียนรู้ด้วยโดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing 
ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ สามารถทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น รองลงมา วิธีการสอนโดยใช้เทคนิค 
Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ได้ฝึกฝนทักษะการคิดวิเคราะห์ในเรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม และ วิธีการสอนโดยใช้เทคนิค Learning by doing ด้วย
การเน้นการฝึกปฏิบัติ ทำให้เข้าใจเนื้อหาเรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่อ
งานศิลปกรรมได้ง่ายขึ้น  
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อภิปรายผล  
1. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการจัดการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ 

(AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม โดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ 
ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ระดับช้ัน ปวช.2  สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก 
ของกลุ่มตัวอย่าง 55 คน หลังเรียนของผู้เรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 16.05 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 80.27 
และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์กับคะแนนหลังเรียนของผู้เรียนสูงกว่าอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 ซึ่งแสดงให้เห็นการการจัด การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing ด้วยการเน้น
การฝึกปฏิบัติ สามารถส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของปิยดา ยศสุนทร 
(2553) ได้ศึกษา เรื่อง การใช้การสอนแบบสาธิตร่วมกับการลงมือปฏิบัติท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กระบวนวิชาเคมีประยุกต์ ผลการวิจัยปรากฏว่า การใช้การสอนแบบสาธิตร่วมกับการลงมือปฏิบัติมี
ประสิทธิภาพ ร้อยละ 71.85 ผลสัมฤทธิ์ของการสอนแบบสาธิตร่วมกับลงมือปฏิบัติ มีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้นกว่า
ก่อนเรียนโดยมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียน เท่ากับร้อยละ 93.14 และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ญาณัญฎา 
ศิรภัทร์ธาดา (2553) รายงานการวิจัยในช้ันเรียนระดับอุดมศึกษาการพัฒนาพฤติกรรมการเรียนและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาในการเรียนวิชาหลักการตลาดโดยการสอนแบบมีส่วนร่วม (Active 
Learning) ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังการสอนแบบมีส่วนร่วมสูงกว่าก่อน
เรียนได้ตามเกณฑ์มาตรฐานของหลักสูตรคือ 70% ขึ้นไปอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 2. ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการสอนโดยใช้เทคนิคการสอนLearning by doing ด้วยการ
เน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชา การถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008 ของนักเรียนระดับช้ัน ปวช.
2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก กลุ่มตัวอย่าง 55 คน ภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด เมื่อวิเคราะห์เป็นรายข้อเรียงลำดับ
จากข้อท่ีมีค่าเฉล่ียมากไปน้อย 3 ลำดับ ดังนี้ หลังจากท่ีจัดการเรียนรู้ด้วยโดยใช้เทคนิคการสอน Learning by 
doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ สามารถทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น รองลงมา วิธีการสอนโดยใช้เทคนิค 
Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ได้ฝึกฝนทักษะการคิดวิเคราะห์ในเรื่อง การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม และ วิธีการสอนโดยใช้เทคนิค Learning by 
doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ทำให้เข้าใจเนื้อหาเรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กบัการ
ถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรมได้ง่ายขึ้น  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฏฐพงษ์ ฉายแสงประทีป (2558) ได้
ศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษาการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติในรายวิชาTMT423 ระเบียบวิธีวิจัยสำหรับ
อุตสาหกรรมท่องเท่ียว ผลการศึกษาพบว่า ความพึงพอใจจากการเรียนแบบลงมือปฏิบัติพบว่า มีค่าเฉล่ีย
ความพึงพอใจโดยภาพรวมเท่ากับ 3.79 มีระดับความพึงพอใจมาก แสดงว่านักศึกษามีความพึงพอใจใน
ระดับมากต่อการเรียนการสอนแบบลงมือปฏิบัติและทุกด้านมีระดับความพึงพอใจระดับมาก  เมื่อจำแนก
ความพึงพอใจของนักศึกษาออกเป็นรายด้าน พบว่า ด้านการสอนของอาจารย์พบว่า มีค่าเฉล่ียสูงสุด ได้แก่ 
อาจารย์ผู้สอนเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.83 ด้านการเรียนรู้ของนักศึกษาพบว่า มีค่าเฉล่ีย
สูงสุด ได้แก่มีความรับผิดชอบในหน้าท่ีมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.04 ด้านด้านการเรียนการสอนพบว่า มีค่าเฉล่ีย
สูงสุด ได้แก่เวลาเรียนเหมาะสมค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.71 ด้านความรู้ของนักศึกษา พบว่า มีค่าเฉล่ียสูงสุด 
ได้แก่นักศึกษาสามารถทำวิจัยได้ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.67 ด้านการประเมินผลพบว่า มีค่าเฉล่ียสูงสุด ได้แก่
วิธีการประเมินผลสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และกิจกรรมการเรียนการสอน ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.83 
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ข้อเสนอแนะ 
 1. ควรนำการจัดการเรียนรู้ แบบ Learning by doing ไปประยุกต์ใช้กับส่ือการเรียนประเภท   
อื่น ๆ เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนได้เกิดการคิดวิเคราะห์ ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น  
 2.  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนครูควรให้คำแนะนำ ดูแลอย่างใกล้ชิดในการทำกิจกรรม และ
คอยกระตุ้นให้นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็น ท้ังนี้ เพราะสมาชิกภายในกลุ่ม แต่ละกลุ่ม เป็นผู้ท่ีมี
ความสามารถและความรับผิดชอบแตกต่างกัน ดังนั้น ครูต้องคอยดูแลอย่างใกล้ชิดโดยครูกระตุ้นด้วย
คำถาม พูดโน้มน้าวจิตใจ และกล่าวแสดงความช่ืนชมในผลของนักเรียน  
 3. ควรมีการพัฒนาส่ือท่ีหลากหลายและกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน เพื่อพัฒนาทักษะให้กับ
ผู้เรียน 
 4. ควรทำการศึกษาเปรียบเทียบการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติกับวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
อื่นๆ 
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กรอกข้อมูลคะแนนทดสอบ 
 กรอกข้อมูลคะแนน

ทดสอบ 

คนท่ี 
คะแนน  

คนท่ี 
คะแนน 

หลังเรียน  หลังเรียน 
1 17  28 16 
2 15  29 15 
3 15  30 17 
4 16  31 15 
5 18  32 15 
6 18  33 16 
7 15  34 17 
8 17  35 18 
9 16  36 18 
10 15  37 15 
11 17  38 17 
12 15  39 16 
13 15  40 15 
14 16  41 17 
15 16  42 15 
16 17  43 15 
17 16  44 16 
18 15  45 17 
19 17  46 15 
20 18  47 15 
21 15  48 18 
22 17  49 16 
23 16  50 15 
24 16  51 15 
25 18  52 16 
26 15  53 15 
27 17  54 15 
   55 15 
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ผลการวิเคราะห์ภาพรวมของแบบสอบถามท่ีใช้เกณฑ์ค่าคะแนน 5 ระดับ 
 

ผลการวิเคราะห์ ภาพรวม 

คะแนนรวม 1516 

ค่าเฉลี่ย 4.59 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.20 

C.V.(%) 4.29 

แปลผล มากทีสุด 
 
 

ผลการวิเคราะห์ 

ข้อ
ที่ 

1 

ข้อ
ที่ 

2 

ข้อ
ที่ 

3 

ข้อ
ที่ 

4 

ข้อ
ที่ 

5 

ข้อ
ที่ 

6 

จำนวนคน 55 55 55 55 55 55 

คะแนนรวม 254 246 252 255 248 261 

คะแนนต่ำสุด 3 4 4 4 4 3 

คะแนนสูงสุด 5 5 5 5 5 5 

ค่าเฉล่ีย 4.62 4.47 4.58 4.64 4.51 4.75 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.56 0.50 0.50 0.49 0.50 0.48 

C.V.(%) 12.14 11.27 10.86 10.47 11.19 10.11 

แปลผล   มากท่ีสุด   มาก   มากท่ีสุด   มากท่ีสุด   มากท่ีสุด   มากท่ีสุด 
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แบบสอบถาม 
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการสอนโดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing  
ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ ในรายวิชาการถ่ายภาพเพือ่งานศิลปกรรม รหัสวิชา 21600-1008  

ของนักเรียนระดับชั้น ปวช.2 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก 
 
คำช้ีแจง  แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการสอน 
 โดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing 
 
 โปรดทำเครื่องหมาย ✓ลงในช่องระดับความคิดเห็นที่ตรงกับความเห็นของท่านมากท่ีสุด 
 

ความหมายดังนี้    5 = มากท่ีสุด 4 = มาก 3 = ปานกลาง 2 = น้อย 1 = น้อยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. วิธีการสอนโดยใช้เทคนิค Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึก
ปฏิบัติ ทำให้เข้าใจเนื้อหาเรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ 
(AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรมได้ง่ายขึ้น      
2. การเรียนโดยใช้เทคนิค Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ    
มีส่ือการสอนประกอบการเรียนท่ีเหมาะสม      
3. พึงพอใจกับการเรียนแบบ Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึก
ปฏิบัติ เพราะมีประโยชน์และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้       
4. วิธีการสอนโดยใช้เทคนิค Learning by doing ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ 
ได้ฝึกฝนทักษะการคิดวิเคราะห์ในเรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรม      
5. การวัดและประเมินผลก่อนเรียน – หลังเรียน เรื่อง การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) กับการถ่ายภาพเพื่องานศิลปกรรมมีความ
ชัดเจน ตรงตามวัตถุประสงค์และเนื้อหาท่ีเรียน      
6. หลังจากท่ีจัดการเรียนรู้ด้วยโดยใช้เทคนิคการสอน Learning by doing     
ด้วยการเน้นการฝึกปฏิบัติ สามารถทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น      

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
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