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Abstract 
This study is experimental research. The objectives of this research were: 
1) to develop storytelling by AI technology to enhance learning 
achievement on loop for grade 11, students. 2) To study the learning 
achievement of the grade 11, students who study Loop by using 
storytelling with cooperative learning method. 3) To study the 
satisfaction of the grade 11, students who study loop by using 
storytelling with cooperative learning method. The sample group was 
20 grade 11, students selected by cluster sampling. The research 
instruments were 1) storytelling, 2) 2 learning management plans, 3) 
students' satisfaction assessment form, 4) 20-item achievement test. The 
research statistics were descriptive, arithmetic means, standard 
deviation, and paired sample t-test. The research results were: 1. the 
storytelling had an average rating of 4.80 and an effectiveness of 82.42/ 80.25, 
exceeding the 75/ 75 criterion. 2. The grade 11, students who were 
taught science using storytelling with cooperative learning. The result 
showed a significant improvement in their science test scores after the 
intervention (p < .05) compared to their pre-test scores. 3. Results of the 
analysis of students’ satisfaction regarding the direct use of loop with 
the cooperative learning method with the most intensive use of 
storytelling. The satisfaction average is 4.53. 
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บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงค คือ 1) เพื่อพัฒนาสตอรี่เทลลิ่ง
ดวยเทคโนโลยีปญญาประดิษฐเรื ่องการทำงานเปนรอบรวมกับวิธีการสอนแบบ
รวมมือของนักเรียนข้ันมัธยมศกึษาปที่ 5 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 75/ 
75 2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ที่เรียน
ดวยสตอรี่เทลลิ่ง เรื่อง การทำงานเปนรอบรวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือ 3) เพื่อ
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ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนการสอน เรื่อง การทำงาน
เปนรอบ ดวยสตอรี่เทลลิ่งรวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือ กลุมตัวอยางที่ใชการวิจัย
ไดแกนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนแตลศิริวิทยา จำนวน 20 คน ไดมาจาก
การสุมแบบแบงกลุม เครื่องมือที่ใชในการวิจัยไดแก 1) สตอรี่เทลลิ่ง จำนวน 2 คลิป 
ประกอบดวย การทำงานเปนรอบและฟงกชัน While 2) แผนการจัดการเรียนรูโดย
ใชสื่อสตอรี่เทลลิ่งรวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือ จำนวน 2 แผน โดยประกอบดวย 
แผน 1) การทำงานแบบวนรอบ และแผน 2) ฟงกชัน While 3) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใชในงานวิจัย ไดแก 
สถิติเชิงพรรณนา คาเฉลี่ยเลขคณิตและการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของผลการเรียนรู
โดย dependent sample t – test ผลการวิจ ัยสรุปไดด ังนี้  1. สตอรี ่เทลลิ ่งมี
คาเฉลี่ยของประสิทธิภาพเทากับ 4.80 คิดเปนรอยละ 82.42/ 80.25 ซึ่งคาสูงกวา
เกณฑมาตรฐาน 75/ 75 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชสตอรี่เทลลิ่งรวมกับการ
สอนแบบรวมมือของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 หลังเรียน สูงกวากอนเรียน อยาง
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3. ความพึงพอใจของนักเรียนโดยใชสตอรี่เท
ลลิ่ง เรื่อง การทำงานเปนรอบรวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือในภาพรวมอยูในระดับ
มากที่สุดมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.53 
คำสำคัญ: สตอรี่เทลลิ่ง, การทำงานเปนรอบ, วิธีการสอนแบบรวมมือ 
 

1. บทนำ (Introduction) 
 จากการสังเกตการสอนปการศึกษา 1/ 2566 ณ โรงเรียนแตลศิริวิทยา ตำบลแตล อำเภอศีขรภูมิ จังหวัดสุรินทร ใน
ฐานะนักศึกษาฝกสอนไดสัมภาษณครูพี่เลี้ยงในรายวิชา การเขียนโปรแกรมเบื้องตน ชั้นมัยมศึกษาปที่ 5 เรื่อง การทำงาน
แบบเปนรอบ (Loop) พบวา นักเรียนไมมีความสนใจในการเรียน และขาดทักษะการเขียนโปรแกรมอยางคลองแคลว ทั้งนี้
เนื่องจากการใชสื่อจัดการเรียนการสอนยังเปนแบบเดิมคือใชใบงานนักเรียนทำและใหนักเรียนศึกษาเพิ่มเติมตามใบความรู
ดวยตนเอง ทำใหนักเรียนไมมีสมาธิและความสนใจ จึงสงผลใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ำ 
 ในการศึกษาการเลาเรื่อง (Storytelling) เปนกระบวนการสื่อสารความรูประสบการณระหวางบุคคลหรือกลุมบุคคล
แบบไมเปนทางการ โดยใชเทคนิคกระตุนและสรางแรงบันดาลใจใหบุคคล ไดเลา เขียน อาน และฟงเรื่องราวความทรงจำใน
ประสบการณการเรียนรูและทำงานท่ีภาคภูมใิจใหบุคคลอ่ืนฟง ผูฟงสามารถนำคุณคาที่ไดรับไปประยุกตใชในการทำงานของ
ตน (Srihasar & Wuttipornpong, 2013) นอกจากนี้นักจิตวิทยาองคกร Peg Neuhauser พบวาการเรียนรูที่มาจากเรื่อง
เลาที่ดีนั้นถูกจดจำไดอยางแมนยำกวา และยาวนานกวามาก เมื่อเทียบกับการเรียนรูที่ไดจากขอเท็จจริงและตัวเลขซึ่ง
สอดคลองกับงานวิจัยของนักจิตวิทยา Jerome Bruner ชี้ขอเท็จจริงใหเห็นวาบุคคลมีแนวโนมที่จะจดจำเรื ่องราวได
มากกวาถึง 20 เทา หากเปนสวนหนึ่งของเรื่องเลา" (Boris, 2017) ในขณะที่ รูปแบบการสอนแบบรวมมือ (Cooperative 
Learning: CL) เปนวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางรูปแบบหนึ่งที่เนนใหผูเรียนเรียนรูรวมกันและมี
การทำงานรวมกัน โดยจัดผูเรียนเปนกลุมยอย แลกเปลี่ยนเรียนรูซึ่งกันและกัน มีผูสอนใหคำปรึกษา สมาชิกของแตละกลุม
จะมีความสามารถที่แตกตางกัน เพื่อเสริมสราง สมรรถภาพการเรียนรูของแตละคน ทำใหสมาชิกแตละคนจะตองชวยเหลือ
ซึ่งกันและกันจนบรรลุตามเปาหมายที่วางไว (Srisuk, 2019) 
 จากขอมูลดังกลาวหากมีการนำเทคโนโลยีปญญาประดิษฐมาพัฒนาการสรางเรื่องเลา (Storytelling) ใหมีความ
นาสนใจ สรางในจินตาการและสรางการรับรูท่ีแปลกใหมทั้งภาพ เสียง การเคลื่อนไหวและสีสันที่สวยงามเปนคลิบวีดีโอเพ่ือ
ใชในการเรียนการสอนรวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือเพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูบทเรียนจากคลิบวิดีโอและทำกิจกรรมในชั้น
เรียนรวมกันจะสงผลใหผูเรียนมีการเรียนรูและจดจำเนื้อหาของบทเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ  ดวยเหตุนี้งานวิจัยนี้จึงได
การพัฒนาสตอรี่เทลลิ่งดวยเทคโนโลยีปญญาประดิษฐเพื่อสงเสริมการเรียนรู เรื ่อง การทำงานเปนรอบของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 5 รวมกับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ เพื่อยกระดับการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพมากขึ้นอันจะทำใหการ
สอนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูรวมไปถึงเปนประโยชนตอการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนอยางสมบูรณ 
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2. วัตถุประสงคงานวิจัย (Research Objectives) 
 1. เพื่อพัฒนาสตอรี่เทลลิ่งดวยเทคโนโลยีปญญาประดิษฐเรื่องการทำงานเปนรอบรวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือ
ของนักเรียนขั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 75/ 75 
 2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการทำงานเปนรอบ (Loop) รวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5  
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนการสอน เรื่อง การทำงานเปนรอบ (Loop) ดวย 
Story telling รวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือ (Cooperative Learning: CL) 
 
3. สมมติฐานของการวิจัย 
 1. ประสิทธิภาพของ สตอรี่เทลลิ่ง ดวยเทคโนโลยีปญญาประดิษฐรวมกับการจัดการเรียนการสอนแบบรวมมือ 
(Cooperative Learning: CL) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 75/ 75 
 2. ผมสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยสตอรี่เทลลิ่ง รวมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ
รวมมือ (Cooperative Learning: CL) สูงกวากอนเรยีน 
 3. นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนการสอน เรื่อง การทำงานเปนรอบ (Loop) โดย 
ใชสตอรี่เทลลิ่ง รวมกับการจัดการเรียนการสอนแบบรวมมือ (Cooperative Learning: CL) ที่ระดับมาก 
 
4. ขอบเขตวิจัย 
 1. ขอบเขตดานเนื้อหา 
  หนวยการเรียนรูเรื ่อง การทำงานเปนรอบ (Loop) แบงเปนหนวยยอยประกอบไปดวย 1) การทำงานแบบ
วนรอบ (Loop) และ 2) ฟงกชัน while  ในรายวิชา การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตนสาระเพ่ิมเติม มัธยมศึกษาปที่ 5 กลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี จำนวน 4 ชั่วโมง (2 สัปดาห) 
 2. ขอบเขตดานพ้ืนที่ 
  โรงเรียนแตลศริิวิทยา ตำบลแตล อำเภอศีขรภูมิ จังหวัดสุรินทร 32110 
 
5. กรอบแนวคิดการวิจัย 
 งานวิจัยนี้มีกรอบการวิจัย ดัง Figure 1. 
 
               Independent Variable    Dependent Variable                     
 
 
 
 
 
 
 
Figure 1. Conceptual Framework. 
 
6. การทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ (Literature Review) 
 แนวคิดการใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐกับการสรางเรื่องเลา ในงานวิจัยของ Tienkow (2024) ไดศึกษาแนว
ทางการเขียนเรื่องสั้น เรื่อง ชายชรากับแมน้ำ โดยทำการเขียนเรื่องราวดวยการปรึกษาเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (Artificial 
Intelligence: AI) ซึ่งเรื่องราวดังกลาวนี้เปนการเขียนภาษาอังกฤษทำใหตองพ่ึงเทคโนโลยีที่ทันสมัยเพื่อใหการเขียนมีความ
ลื่นไหลและชวนอานมากขึ้น โดย AI ที่นำมาทดลองเขียนมีทั้งสิ้น 32 แพลตฟอรม แตพบวา แพลตฟอรมที่สามารถใชงานได
เหมาะสมกับการเขียนมากกวาแพลตฟอรมอื่น คือ ChatGPT, Copilot และ Monica โดยผลจากการวิจัย พบวา เมื่อใช AI 
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Technology to Enhance Learning 

Achievement on Loop of Grade 11, 
Students with Cooperative Learning 

Method 

1. The effectiveness of learning 
management using storytelling combined 
with cooperative teaching methods 
2. Learning achievement 
3. Students’ satisfaction 
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มาชวยงานเขียนจะทำใหเพิ่มคุณภาพการใชภาษาอังกฤษ เชน  คําศัพท การสะกดคํา การเขียนประโยคและวลีใหถูกหลัก
ไวยากรณ และการใชภาษาอังกฤษตามหลักของเจาของภาษาได อยางไรก็ตามดานการออกแบบ ในงานวิจัยของ 
Potavanich & Arukaroon (2024) ไดศึกษาผลของการโฆษณาดวยภาพาที่สรางดวยปญญาประดิษฐ สามารถสื่อสาร
แนวคิดความหรูหราแนวใหมไดอยางมีประสิทธิผล สามารถสื่อสารไดอยางชัดเจน ทั้งนี้เนื่องจาก AI มีความสามารถในการ
สรางภาพโฆษณาไดตามจินตนาการอยางไมมีขีดจำกัด ไมวาจะเปนสินคาอิเล็กทรอนิกส ยานยนต หรือสินคาอุปโภคบริโภค 
ทั้งน้ีไดตอบโจทยองคประกอบความหรูหราที่ฉีกกฎเกณฑเดิม ไดแก การเปลี่ยนแปลงและการเปลี่ยนตัวตน ความย่ังยืนและ
การเปลี่ยนแปลงทางสังคม จินตนาการ ความฝน และอัตลักษณทางวัฒนธรรมที่มีคุณคาสูง นอกจากนี้ในดานการศึกษา 
Tuandam  & Name-in (2023)  ปญญาประดิษฐ (AI) เปนเทคโนโลยีที่มีศักยภาพในการปฏิวัติการสอนศิลปะ โดยสามารถ
ชวยสรางประสบการณการเรียนรูท่ีสรางสรรคและมีสวนรวมมากข้ึน โดยผูเรียนสามารถสรางสรรคผลงานทางดานศิลปะ ไม
วาจะเปนภาพวาด การออกแบบ การตัดตอวิดีโอ ดนตรี วรรณกรรม เปนตน ซึ่งผูที่มบีทบาทสำคัญในการสอนศิลปะเหลานี้ 
คือ ครู ดังนั้น ครูจำเปนตองเขาใจเครื่องมือที่ใชในการสรางสื่อการสอนดวย AI รวมกับการหากิจกรรมการเรียนการสอนท่ี
เหมาะสมกับผูเรียนในแตละรายวิชา   
 
7. วิธีดำเนินงานวิจัย (Research Methodology) 

7.1 ประชากรเเละกลุมตัวอยาง 
 1. ประชากร นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนแตลศริิวิทยา ปการศึกษา 2657 จำนวน 71 คน  
 2. กลุมตัวอยาง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5/ 2 โรงเรียนแตลศิริวิทยา ที่เรียนในรายวิชา การเขียนโปรแกรม
เบื้องตน ปการคึกษา 2657 จำนวน 20 คน ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมแบบแบงกลุม (Cluster Sampling) ดวยการจับฉลาก 

7.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
 จาก Figure 1. สามารถสรุปตัวแปรท่ีศึกษา ดังนี้ 
  1. ตัวแปรตน การจัดการเรียนรูดวยสตอรี่เทลลิ่งที่พัฒนาดวยเทคโนโลยีปญญาประดิษฐรวมกับการจัดการเรยีน
การสอนแบบรวมมือ (Cooperative Learning: CL) 
  2. ตัวแปรตาม 1) ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรูจากการใชสตอรี่เทลลิ่งรวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือ  
2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ 3) ความพึงพอใจของนกัเรียน 

7.3 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยและการสรางและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือ 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ดังน้ี 
  1. สตอรี่เทลลิ่ง ซึ่งเปนคลิบวีดีโอที่สรางดวยเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ จำนวน 2 คลิป ประกอบดวย เรื่อง 
Loop และ While 
  2. แผนการจัดการเรียนรู โดยใชสื่อ สตอรี ่เทลลิ ่งรวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือ (Cooperative learning) 
จำนวน 2 แผน สำหรับกานสอน 2 สัปดาห โดยประกอบดวย  
   2.1 แผนการสอนเรื่อง การทำงานแบบวนรอบ (Loop) ระยะเวลาการสอน 2 ชั่วโมง 
   2.2 แผนการสอนเรื่อง ฟงกชัน while  ระยะเวลาการสอน 2 ชั่วโมง 
  3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  4. แบบสอบถามความพึงพอใจ 
 การสรางและการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัยในครั้งน้ีไดดำเนินงาน ตามลำดับ ดังน้ี  
   1. สตอรี่เทลลิ่ง เรื่องการทำงานแบบวนรอบ  
   งานวิจัยนี้ไดเริ่มพัฒนาขึ้นในปการศึกษา 2567 โดยมีจุดประสงคเพื่อใชเปน บทเรียน เรื่อง การทำงานแบบ
วนรอบ (Loop) ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ลักษณะของการพัฒนาสื่อ เพื่อการเรียนรูประกอบดวย โครงเรื่อง ตัวละคร 
เนื้อหา การใชภาพและเสียง ความคดิสรางสรรค  
   1.1 ศึกษาหลักสูตร เอกสารหลักฐานที่เกี่ยวกับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สำหรับ
นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 การออกแบบการเรียนรู จัดหนวยการเรียนรู และแบงเนื้อหาออกเปนเนื้อหายอย ๆ  
ทั้งน้ีผูรายงานแบงเนื้อหาออกเปน 2 เนื้อหายอยไดแก การทำงานแบบวนรอบ (Loop) และ ฟงกชัน While  
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   1.2 นำแนวคิด สตอรี ่เทลลิ่ง (การเลาเรื่อง) การทำงานแบบวนรอบ (Loop) ผานสื ่อของ (Jantorn & 
Rattanarasi, 2023; Tukachinsky & Tokunaga, 2013) ซึ่งการเลาเรื่องจำเปนตองมีการออกแบบที่ดี เพื่อสรางความ
นาสนใจและเสริมประสบการณใหผูฟงได เพื่อสราง สตอรี่เทลลิ่ง มีข้ันตอนดังน้ี  
    1.2.1 โครงเรื่อง (Plot)  เปนการวางลำดับของเหตุการณหรือเรื่องราวที ่เกิดขึ้นใหดำเนินไปอยางมี
เหตุผล หรือมีจุดหมายปลายทาง กลาวคือ มีตอนตนตอนกลาง และตอนจบของเรื่อง โครงเรื่องเปรียบเสมือนการกำหนด
เสนทางของเรื่องวาจะเปนอยางไร แบงเปนลำดับขั้น ไดแก  
     1) ข้ันเริ่มเรื่อง  จะเลาเหตุการณทั่วไป ๆ เพื่อเช่ือมโยงเก่ียวกับการทำงานแบบวนรอบ (Loop)  
     2) ขั้นพัฒนาเหตุการณ  หลังจากเลาเหตุการณทั่วไปแลวจะพัฒนาถึงขั้นเหตุการณ วาเกิดอะไรขึ้น 
และสงผลอยางไรบาง  
     3) ขั้นภาวะวิกฤต  ขั ้นนี้จะเปนขั้นที่เมื่อเหตุการณเกิดแลวอยูในภาวะฉุกเฉิน คิดไมออกวาจะ
แกปญหาอยางไรดี แตก็ตองหาหนทางใหได  
     4) ข้ันภาวะคลี่คลาย  เปนข้ันที่หาทางแกปญหาไดแลว  
     5) ข้ันยุติเรื่องราว  ขั้นน้ีจะเลาถึงสรุปที่ผานมาและเช่ือมโยงอีกเรื่อง 
    1.2.2  แกนเรื่อง (Theme) งานวิจัยนี้ตองการจะเลาถึงเหตุการณโลกกำลังจะหยุดหมุน เหตุการณนี้จะ
แกปญหาได ตองใชอาศัยการทำงานแบบวนรอบ (Loop) และฟงกชัน While เขามาแกปญหา ตัวดำเนินเรื ่องคือ 
นักวิทยาศาสตร 2 คน ที่อยูบนสถานีอวกาศ  
    1.2.3  ความขัดแยง (Conflict) ความขัดแยงของ สตอรี่เทลลิ่ง เรื่องการทำงานแบบวนรอบ คือ การท่ี
โลกจะอยูหมุนแลวเหตุการณฉุกเฉิน แตนักวิทยาศาสตรไมรูวิธีแกปญหา 
    1.2.4  มุมมอง (Viewpoint) ใหมุมมอง สตอรี่เทลลิ่ง เรื่อง การทำงานแบบวนรอบ (Loop) มุมมองของ
เรื่องจะเลาในบริบทที่เหนือความเปนจริง อยูในอวกาศ ทำใหสามารถออกจากกรอบความคิดที่เปนขอเท็จจริงได และเลา
เรื่องท่ีเหนือความจริง สามารถเพ่ิมอรรถรสในเรื่องไดอยางสมบูรณ และผูดูยังสามารถคิดและความแบบนอกกรอบได 
    1.2.5  ตัวละคร (Character) ,ฉาก (Setting), สัญลักษณ (Symbol) ที่สรางขึ้นจะเปนตัวเลาเหตุการณ
ทั้งหมดของ Storytelling เร่ืองการทำงานแบบวนรอบ (Loop)  พัฒนาโดยใชบนเว็บไซต Midjourney และ Haiper AI ดังนี้  
     ขั้นที ่1 รางตัวละครท่ีอยากจะใหเปนของมาเปนภาพวาดใสกระดาษ อยากจะใหเปนแบบไหน สี ผม 
ตา การแตงกาย ความสูง อารมณของตัวละคร เมื่อรูรายละเอียดคราว ๆ แลว จากนั้นเขียน Prompt ขึ้นมา ตามลักษณะ
ของตัวละคร ดัง Figure 2. 
 

 
 
Figure 2. Character Draff 
 
     ขั ้นที่  2 ดำเนินการเขียน Prompt แลว  Generate บน Midjourney ให ไดภาพออกมา ตาม
ลักษณะของตัวละคร ใหตรงกับสิ่งที่ตองการมากที่สุด หากยังไมตรง Generate ใหมเรื่อย ๆ จนกวาจะตรงกับสิ่งที่ตองการ 
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หลักการที่ใชในการเขียน prompt คือ [who + what + when + where] หรือใครทำอะไรที่ไหนเมื่อไหร สามารถกำหนด
มุมกลองและรูปแบบของภาพได ผลการใชคำสั่ง ดัง Figure 3. 
 

 
 

Figure 3. Generate บน Midjourney 1 
 
     จาก Figure 3. สามารถเขียนคำสัง่ ดังนี้ 
     Prompt: A woman with long black hair, seated sideways at a lab bench, stares 
straight ahead with wide-eyed astonishment, Disney style 
     Prompt: MS, A female, her eyes color purple wearing a white shirt inside a blue t- 
shirt, is a scientist standing working in a laboratory, she's hand holding a smart chart list, with a view of 
Earth from space, Disney Style. --chaos 20 --ar 16:9 --style raw --cref https://s.mj.run/QYdIKvDbfgY --v 6.1 
    ข้ันท่ี 3 นำภาพที่ Generate ขึ้นมา Generate เปน Video บน Haiper AI  
หลักการที ่ใชในการ Generate คือ [Camera short + Motion + Subject + Action + Setting + Location + Visual 
stye] เพื่อใหไดเปนภาพเคลื่อนไหว ขั้นตอนนี้ใชภาพที่ Generate จาก Midjourney มาสราง บน Haiper AI ดวยการ 
Text to image โดย prompt ที่ใชสามารถนำจากจากการ Generate ภาพ บน Midjourney และ prompt เพิ่มเติมดวย
การใส การเคลื่อนไหวของอวัยวะบนใบหนาเพ่ือใหตัวละครสามารถแสดงออกทางอารมณไดดีย่ิงข้ึน ท่ีสำคัญเพ่ิมลูกเลนดวย
การใส camera control เพิ่มกับภาพ ภาพและการเคลื่อนไหวจึงสงเสริมกันทำใหผลลัพธที่ออกมาดูสมบูรณที่สุด สามารถ
เขียนคำสั่ง ดังน้ี Prompt : a female  with a confuse face 
    ข้ันท่ี 4 นำ Video จากขั้นที่ 3 มาตัดตอ โดยมีการใส Sound effect Subtitle  เพิ่มความนาสนใจ และ
อรรถรสของ Storytelling จากนั ้นตัดตอ บน inshort ใส suntitle เปนภาษาอังกฤษเพื ่อเพิ่มความเปนสากล การใส 
sound effect โดยอิงตามเนื้อหาใหเสียงมีความสอดคลองกับเนื้อเรื่อง voice over และใชเสียงของตนเองพากยในเนื้อ
เรื่องท้ังหมด sound background ใชโทนของอวกาศใหสอดคลองกับเนื้อเรื่อง 
    ข้ันท่ี 5 ตรวจสอบความเรียบรอยและแกไข โดยตรวจสอบความเรียบรอยและนำ สตอรี่เทลลิ่งไปทดลอง
ใชกับเพื่อน ๆ ในการสอบสอนที่เรียนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ 1/ 2567 แลว feedback จากอาจารยและเพื่อนนำมา
ปรับปรุงแกไขอีกครั้ง ผลการตรวจสอบคุณภาพ Storytelling เรื่อง การทำงานแบบวนรอบ (Loop) โดยผูเชี่ยวชาญ จำนวน 
3 ทาน คือ 1) อาจารย ดร.จักรพงษ วารี 2) อาจารย ดร.นุชจรี บุญเกต 3) นางอุรา กันพาณิชย มีระดับคุณภาพที่ มากท่ีสุด 
(คาเฉลี่ย เทากับ 4.80 S.D. เทากับ 0.40) 

7.4 วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ ไดดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลกับกลุมตัวอยางคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5/ 2  ซึ่งมีนักเรียน
จำนวน 20 คน  โดยดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลดังตอไปนี้  
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  1. เตรียมนักเรียนในกลุมตัวอยาง โดยการปฐมนิเทศชี้แจงและใหคำแนะนำลักษณะการจัดกิจกรรมการเรยีนรู
และบทบาทหนาที่ของนักเรียนใหนักเรียนเขาใจโดยเนนใหนักเรยีนทราบถึงขอตกลงเบื้องตนบทบาทหนาท่ีความรับผิดชอบ
ของนักเรียน  
  2.การทดสอบทักษะการแกปญหากับนักเรียนที่เปนกลุมเปาหมายดวยดวยแบบทดสอบกอนเรียนจำนวน 20 ขอ 
กอนที่จะทำการทดลองสอนในชั่วโมงแรก เพื่อศึกษาความรูของนักเรียนและเก็บขอมูลที่ไดจากการทำแบบทดสอบไวเพ่ือ
วิเคราะหขอมูลในข้ันตอไป  
  3. ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู รวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือ เรื่อง การทำงานแบบวนรอบ (Loop) ดวย
แผนการจัดการเรียนรูเรื ่อง การทำงานแบบรอบ (Loop) ในวันที่ 19 ธันวาคม 2567 และแผนการจัดการเรียนรูเรื ่อง 
ฟงกชัน while ในวันที่ 26 ธันวาคม 2567 รวมเปนเวลา 4 ชั่วโมง ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูการเรียนแบบรวมมือ 
(Cooperative learning) ตามแนวคิดของวีลเลอร (Wheeler,1990) ขั้นตอนการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ (Cooperative 
learning) มี 3 ข้ันตอนดังนี้  
     3.1 ขั้นนำเขาสูบทเรียน (introduction) ใชเวลา 8-15 นาที ครูทำหนาสอนและนำเสนอเนื้อหาการเรียนรู 
(การทำงานแบบวนรอบ (Loop) ในสัปดาหที่ 1 และ ฟงกชัน While ในสัปดาหที่ 2)  จากนั้นเปดโอกาสใหนักเรียนได
ทบทวนเรื่องท่ีเรียนมาแลวและกำหนดบทบาทหนาที่ของการทำงานกลุมเพ่ือใหนักเรียนไดชวยเหลือซึ่งกันและกัน 
      3.2 ขั ้นทำงานในกลุม (group work) ใชเวลา 25-30 นาที ครูมอบหมายงานใหนักเรียนรวมกันทำโดย
สมาชิกในกลุมตองทำงานตามบทบาทที่ไดรับโดยใหนักเรียนไดศึกษาจากสื่อ สตอรี่เทลลิ่งที่ครูสรางขึ้นจากนั้นใหนักเรียน
ชวยกัน  อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและทำกิจกรรมตามใบงานรวมกัน ( สัปดาหที่ 1 ใบงานท่ี 1 การเขียนชุดคำสั่ง
การทำงานแบบวนรอบ, สัปดาหที่ 2 ใบงานที่ 2 ผังโครงสรางและการเขียนชุดคำสั่ง ฟงกชัน While)  
      3.3 ขั้นระดมสมอง (wrap up or pull idea together) ใชเวลา 10-15 นาที ในขั้นนี้เปนขั้นการนำเสนอ
ผลงาน กลุมท่ีนักเรียนไดรวมกันทำ และใหแตละกลุมไดมีโอกาสแสดงความคิดเห็นโดยครูคอยตั้งถามและกระตุนใหนักเรียน
ไดทุกคนไดมีสวนรวมในการเสนอความคิดเห็น โดยครูคอยสังเกตและประเมินพฤติกรรมของนกัเรียนทุกคน 
  4. วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนดวยขอสอบชุดเดียวกันในการสอบกอนเรียน 
  5. ดำเนินการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยแบบทดสอบจำนวน 20 ขอ จากนั้นวัดความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชแบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูสตอรี่เท
ลลิ่งรวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือ (Cooperative learning) แลวรวบรวมขอมูลไวเพื่อทำการวิเคราะหขอมูลตอไป 
 
8. ผลการวิจัย (Results) 
 การวิจัยครั้งนี ้มีว ัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน เร ื ่อง การทำงานเปนรอบ ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 5 ดวย สตอรี่เทลลิ่งรวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือ โดยมีวัตถุประสงคดังน้ี 1) เพ่ือพัฒนา สตอรี่เทลลิ่งดวย
เทคโนโลยีปญญาประดิษฐรวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือ เรื่องการทำงานเปนรอบ ของนักเรียนขั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/ 75 2) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 ที่เรียนสตอรี่เทลลิ่ง 
เรื่องการทำงานเปนรอบ (Loop) รวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจดัการ
เรียนการสอน เรื ่อง การทำงานเปนรอบ (Loop) ดวย สตอรี ่เทลลิ ่งรวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือ (Cooperative 
Learning: CL)  

8.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยสตอรี่เทลลิ่งรวมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ
รวมมือ (Cooperative Learning: CL) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 
 ผลการวิจัย ดัง Table 1. 
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Table 1 .  Study of academic achievement before and after learning using Storytelling with collaborative 
teaching methods of grade 11, students 

A learning activity using storytelling combined 
with cooperative learning for Grade 11 students. 

75/ 75 criterion 
Efficiency of  

the process (E1) 
Effectiveness of 
the outcome (E2) 

Average score 53.57 16.05 
Score percentage 82.42 80.25 

 
 จาก Table 1. พบวาประสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชสตอรี่เทลลิ่งรวมกับการสอนแบบรวมมือ 
(Cooperative Learning: CL) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 เรื่อง การทำงานเปนรอบ (Loop) โดยประสิทธิภาพของ
กระบวนการระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนรู (E1) ซึ่งประกอบไปดวยคะแนนการทำใบงานที่ 1 (30 คะแนน) และ ใบงาน
ที่ 2 (30 คะแนน)  และการนำเสนอชิ้นงาน (5 คะแนน) รวมทั้งสิ้น 65 คะแนน มีคาเฉลี่ยเทากับ 53.57 คิดเปนรอยละ 
82.42 และประสิทธิภาพของผลหลังการเรียนโดยการทำแบบทดสอบ (E2) มีคาเฉลี่ยเทากับ 16.05 คิดเปนรอยละ 80.25 
เมื่อพิจารณาแลวพบวา มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กำหนด (75/ 75) ตามแนวคิดของ Brahmawong (1977) สรุปไดวา 
ประสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชสตอรี่เทลลิ่งรวมกับการสอนแบบรวมมือ (Cooperative Learning: CL) 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 เรื่อง การทำงานเปนรอบ (Loop) มีประสิทธิภาพสามารถนำไปใชในการจัดการเรียนการ
สอนเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

8.2 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนกับหลังเรียน จากการจัดการเรียนรูโดยใชสตอรี่ 
เทลลิ่งรวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือ (Cooperative Learning: CL)  
 ผลการวิจัยมีรายละเอียดใน Table 2. ดังนี้ 
 
Table 2 . The comparative analysis of academic achievement before and after learning from learning 
management using Storytelling combined with Cooperative Learning (CL) 

Testing N xത S.D. t df sig 

Pre-test 20 9.4 2.37 13.54 19 .000* 

Post-test 20 16.05 1.54 
* Statistically significant at the .05 level (p < .05) 
 

 จาก Table 2. พบวา คะแนนเฉลี่ยการจัดการเรียนรูโดยใช สตอรี่เทลลิ่งรวมกับการสอนแบบรวมมอื (Cooperative 
Learning: CL) ของนักเรียนกอนเรียน มีคาเทากับ 9.40 คะแนนหลังเรียน มีคาเฉลี่ยเทากับ 16.05 ทั้งนี้จากการทดสอบ
ความแตกตางของคาเฉลี่ยจากการจัดการเรียนรูโดยใชสตอร่ีเทลลิ่งรวมกับการสอนแบบรวมมือ (Cooperative Learning: 
CL) สรุปไดวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

8.3 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนดวยสตอรี่เทลลิ ่งรวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 5 
 ผลการวิเคราะหในตอนนี้นำเสนอเกี่ยวกับความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรียนรู โดยใช Storytelling 
รวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือ (Cooperative Learning: CL) เครื่องมือที่ใชเปนแบบสอบถามมาตรประมาณคา 5 ระดับ 
จำนวน 15 ขอ โดยมีรายละเอียดดัง Table 3. 
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Table 3 . The results of the analysis of student satisfaction with Storytelling combined with Cooperative 
Learning (CL) teaching methods of grade 11, students 

Item �̅� S.D. Results 
Knowledge Gained    
1. Students gained knowledge about loops and while loops 
through storytelling.  
(นักเรยีนไดรับความรูเร่ือง Loop กับ while จากการดู สตอรี่เทลล่ิง) 

4.31 0.48 High 

2. Students were able to distinguish the differences between 
loops and while loops. 
(นักเรยีนสามารถจำแนกความแตกตางระหวาง Loop กับ while ได) 

4.38 0.65 High 

3. Students were able to use loop and while commands. 
(นกัเรียนสามารถใชคำสั่ง Loop กับ while ได) 

3.92 0.64 Moderate 

4. Students were able to apply the while function in C 
programming. 
(นักเรยีนสามารถประยุกตใชฟงกชัน while กับโปรแกรมภาษา C ได) 

4.08 0.86 High 

5. Students were able to appropriately apply their knowledge of 
loops and while loops to solve problems. 
(นักเรยีนสามารถนำความรูเรื่อง Loop กับ while ไปใชแกปญหาไดอยางเหมาะสม) 

4.46 0.52 High 

Mean 4.23 0.66 High 
Media Quality Aspect    
6. The storytelling conveys meaning accurately and clearly. 
(สตอรี่เทลลิ่ง สื่อความหมายไดอยางถูกตองชัดเจน) 

4.69 0.48 Very High 

7. The storytelling aligns with the lesson content. 
(สตอรี่เทลลิ่ง สอดคลองกับเนื้อหาที่สอน) 

4.77 0.44 Very High 

8. The font size and images are clear, visually appealing, and 
engaging. 
(ขนาดตัวอักษร ภาพ มีความชัดเจน สวยงาม นาสนใจ) 

4.69 0.48 Very High 

9. The storytelling effectively communicates the story in 
accordance with the learning objectives. 
(สตอรี่เทลลิ่ง สามารถถายทอดเรื่องราวไดตรงตามวัตถุประสงคการเรียนรู) 

4.77 0.44 Very High 

10. The storytelling appropriately connects the content and 
stimulates students' imagination. 
(สตอรี ่เทลลิ ่ง สามารถเชื ่อมโยงเนื ้อหาและสรางจินตนาการใหกับนักเรียนไดอยา
เหมาะสม) 

4.62 0.51 Very High 

Mean 4.71 0.46 Very High 
Teaching Method    
11. The teacher organized brainstorming activities that 
appropriately involved student participation. 
(ครมูีกิจกรรมระดมสมองท่ีใหนักเรียนมีสวนรวมอยางเหมาะสม) 

4.69 0.48 Very High 

12. Students enjoyed the activities used in the teaching and 
learning process. 
(นักเรยีนมีความสนุกสนานจากกิจกรรมที่ใชในการจัดการเรียนการสอน)  

4.62 0.51 Very High 
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Table 3 . The results of the analysis of student satisfaction with Storytelling combined with Cooperative 
Learning (CL) teaching methods of grade 11, students (Cont.) 

Item �̅� S.D. Results 
13. The teacher assigned students to collaboratively present 
their work on loops and while loops. 
(ครผููสอนมอบหมายใหนักเรียนรวมกันนำเสนอชิ้นงาน Loop กับ While)  

4.62 0.51 Very High 

14. The teacher provided useful feedback in a timely manner. 
(ครผููสอนใหขอคิดเห็นท่ีเปนประโยชนในระยะเวลาที่เหมาะสม) 

4.62 0.51 Very High 

15. The number of hours used was appropriate for effective 
learning. 
(จำนวนชัว่โมงที่ใชมีความเหมาะสมตอการเรียนรู) 

4.69 0.48 Very High 

Mean 4.65 0.48 Very High 
Total 4.53 0.58 Very High 

 

 จาก Table 3. พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูโดยใช สตอรี่เทลลิ่ง เรื่องการทำงานเปนรอบ

รวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือโดยรวมอยูในระดับมากที่สุด (�̅� = 4.53, S.D. เทากับ 0.58) เมื่อพิจารณาเปนรายดาน 

พบวา ดานที่มีคาเฉลี่ยมากที่สุดคือ ดานคุณภาพสื่อ นักเรียนมีความพึงพอใจระดับมากที่สุด (�̅� = 4.71 S.D. เทากับ 0.46) 

รองลงมาเปนดานวิธีการสอน นักเรียนมีความพึงพอใจระดับมากที่สุด (�̅� = 4.65 S.D. เทากับ 0.48) ลำดับสุดทายสุดทาย

เปนดานความรูที่ไดรับ นักเรียนมีความพึงพอใจ ระดับมาก (�̅� = 4.23 S.D. เทากับ 0.66)  
 สรุปไดวานักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูโดยใช สตอรี่เทลลิ่งรวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือ โดยรวม
อยูในระดับมากท่ีสุด 
 
9. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย (Conclusion Discussion) 
 การดำเนินงานในคร้ังนี้ ไดขอสรุปผลการวิจัย ตอไปนี้  
  1. สตอรี่เทลลิ่งรวมกับการสอนแบบรวมมือ (Cooperative Learning: CL) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
เรื่อง การทำงานเปนรอบ (Loop)ประสิทธิภาพของกระบวนการระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนรู ("E" _"1" ) มีคาเฉลี่ยคิด
เปนรอยละ 82.38 และประสิทธิภาพของผลหลังการเรียนโดยการทำแบบทดสอบ ("E" _"2" ) ) มีคาเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 
80.25 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กำหนด 75/ 75 ทั้งนี้เนื่องจาก กิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใช สตอรี่เทลลิ่งรวมกบั
วิธีการสอนแบบรวมมือ (Cooperative Learning: CL) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 จากนั ้นพัฒนา สตอรี่เทลลิ่ง 
ภายใตแนวคิดของ (Jantorn & Rattanarasi, 2023; Tukachinsky & Tokunaga, 2013) ประกอบไปดวย 1) โครงเรื่อง 
(Plot) 2) แกนเร ื ่อง (Theme) 3)  ความขัดแยง (Conflict) 4)  มุมมอง (Viewpoint) 5) ต ัวละคร (Character) ฉาก 
(Setting) สัญลักษณ (Symbol) เมื่อนำไปใชรวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือ (Cooperative Learning: CL) ที่เนนใหผูเรียน
ไดเรียนรูแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมกัน สงเสริมการคิดวิเคราะหจากการระดมสมองภายในกลุมเพื่อนำไปสูขอสรุป ทำให
ผูเรียนสามารถเรยีนรูไดอยางมีประสิทธิภาพจากสื่อที่ผูสอนใช ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน พบวา นักเรียนมี
ความพึงพอใจดานคุณภาพสื่อมากที่สุด (คาเฉลี่ยเทากับ 4.71) เพราะ นักเรียนสามารถระดมสมองและสรุปความคิดจาก 
สตอรี่เทลลิ่ง ไดอยางถูกตอง สงผลใหประสิทธิภาพการจัดการเรียนรูเปนไปตามเกณฑท่ีกำหนด 75/ 75 
  2. คะแนนเฉลี่ยการจัดการเรียนรูโดยใช สตอรี่เทลลิ่ง รวมกับการสอนแบบรวมมือ (Cooperative Learning: 
CL) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 กอนเรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ 9.40 คะแนนหลังเรียน มีคาเฉลี่ยเทากับ 15.95 จาก
คะแนนเต็ม 20 คะแนน ทั้งนี้จากการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยจากการจัดการเรียนรูโดยใช สตอรี่เทลลิ่ง รวมกับ
การสอนแบบรวมมือ (Cooperative Learning: CL) พบวา ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังนี้เนื่องจาก 
   2.1 สตอรี่เทลลิ่ง ที่พัฒนามาจากเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ มีปะสิทธิภาพตามเกณฑ 75/ 75 ผลจากการใช 
สตอรี่เทลลิ่งในการจัดการเรียนรูสงผลใหนักเรียนมีความสนใจในการเรียนมากยิ ่งขึ้น นักเรียนไดเรียนรูแบบรวมมือและ
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นักเรียนรูสึกสนุกกับการเรียนรูมากขึ้นสงผลใหมีความรูความเขาใจเนื้อหา และสามารถทำกิจกรรมการเรียนรูผานเกณฑที่
กำหนดสอดคลองกับ Promrin (2022) ศึกษาผลการใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัล (Digital Storytelling) 
เพื่อสงเสริมความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพื่อความเขาใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ผลการวิจัยพบวา 1) 
ความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพื่อความเขาใจของนักเรียนหลังเรียนโดยใชกิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบ
ดิจิทัลสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 และ 2) นักเรียนมีความคิดเห็นตอการใชกิจกรรมการเรียนรู
การเลาเรื่องแบบดิจิทัลอยูในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด  กิจกรรมการเรียนรูการเลาเรื่องแบบดิจิทัลมีความสนใจสงเสริมการใช
ทักษะและความสามารถที่หลากหลาย และสอดคลองกับงานวิจัยของ Sabuar & Tassabawat (2025) ที่มีการสรางอารมณ
รวมและความผูกพันดวยการออกแบบที่สวยงามดวยเทคโนโลยีปญญาประดิษฐทำใหสรางความสนใจใหกับผูชมได 
   2.2 วิธีการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ (Cooperative Learning: CL) สงผลใหนักเรียนไดทำงานรวมกันเปน
ทีมในทุกกิจกรรม ไดเรียนรูกระบวนการคิดวิเคราะหการระดมสมองสงผลใหนักเรียนมีความรูความเขาใจเนื้อหาและมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน สอดคลองกับ Suebsurmran (2022) ศึกษาเรื่องการจัดการเรียนรูโดยใช
รูปแบบรวมมือ เพื่อเปรียบเทียบทักษะการเรียนรู และประเมินความพึงพอใจ ของนักเรียนระดับประถมศึกษา ในพื้นที่
จังหวัดศรีสะเกษ ผลการวิจัยพบวา การเรียนรูแบบรวมมือของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูโดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือ มีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับ
มากที่สุด 
  3. ระดับความพึงพอใจของนักเรียนหลังจากกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชสตอรี่เทลลิ่งรวมกับวิธีการสอน
แบบรวมมือ (Cooperative Learning: CL)  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด  คาเฉลี่ย
เทากับ 4.65 และ โดยดานที่มีคาเฉลี่ยมากที่สุดคือ ดานคณุภาพสื่อ นักเรยีนมีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด คาเฉลี่ยเทากับ 
4.71 ทั้งนี้เนื่องจาก ครูไดใชสตอรี่เทลลิ่งรวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือ (Cooperative Learning: CL) นักเรียนไดทำงาน
รวมกันเปนทีม มีการคิดวิเคราะหจากการระดมสมองรวมกัน สงผลให ใหนักเรียนมีความรูความเขาใจเนื้อตามวัตถุประสงค 
มีความสุขกับการเรียนและพึงพอใจในระดับมากที่สุด สอดคลองกับงานวิจัย สอดคลองกับ Suebsurmran (2022) ไดศึกษา
เรื่อง การจัดการเรียนรูโดยใชรูปแบบรวมมือ เพื่อเปรียบเทียบทักษะการเรียนรู และประเมินความพึงพอใจ ของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา ในพื้นที่จังหวัดศรีสะเกษ ผลการวิจับพบวา การเรียนรูแบบรวมมือของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูโดยใชรูปแบบการเรียนแบบรวมมือ มี
ความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด  
 
10. ขอเสนอแนะงานวิจัย (Recommendation) 

10.1 ขอเสนอแนะสำหรับการนำไปใช 
 1. กอนการทำกิจกรรมการเรียนรูตองตรวจสอบความพรอมของอุปกรณการเรียนที่จะใชในการนำเสนอสื่อสตอรี่ 
เทลลิ ่งและทำการแบงกลุ มผู เร ียนเปนกลุ มหรือคู ตามความเหมาะสมเพื ่อใหสอดคลองกับการสอนแบบรวมมือ 
(Cooperative Learning: CL)  
 2. ผลจากการวิจัยครั้งนี้สามารถอางอิงถึงมูลเหตุและปจจัยที่สงผลตอการพัฒนา สตอรี่เทลลิ่ง ดวยเทคโนโลยี
ปญญาประดิษฐเพื่อสงเสริมการเรียนรู เรื่อง การทำงานเปนรอบ (Loop) รวมกับวิธีการสอนแบบรวมมือ (Cooperative 
learning) ตลอดจนการวัดประเมินผลทักษะท่ีเกิดจากกระบวนการพัฒนาอยางตอเนื่องได 

10.2 ขอเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยในคร้ังตอไป 
 1. ควรมีการศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมในเรื่อง การทำงานเปนรอบ (Loop) เพื่อนำไปสอดแทรกเปนคำถามระหวาง
เนื้อหาในสตอรี่เทลลิ่งเชน เมื่อเลาเรื่องไปถึงชวงการเนื้อหา ควรคำถามเพื่อกระตุนการคิดวิเคราะหของนักเรียนไปดวย และ
เพ่ิมการเชื่อมโยง จดจำเนื้อหาเพ่ือนำไปทำแบบฝกหัด   
 2. ควรมีการศึกษาผลการเรียนรูหรือความสามารถในเนื้อหาสาระหรือรายวิชาอื่น ๆ ในประเด็นเนื้อหาที่เหมาะสม
กับการจัดการเรียนการสอน โดยใช สตอรี่เทลลิ่งรวมกับการจัดการเรียนการสอนแบบรวมมือ มีผลทำใหการเรียนรู ดีขึ้น
หรือไม 
 3. ควรมีศึกษาการและพัฒนาสื่อการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีปญญาประดษิฐในการเลาเรื่องในเนื้อหาวิชาอ่ืน ๆ เพื่อ
ความหลากหลายของสื่อการสอน 
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11. กิตติกรรมประกาศ 
 งานวิจัยนี ้ใชปญญาประดิษฐ (AI) ดวย Midjourney และ Haiper AI ในการสรางตัวละคร (Character) ฉาก 
(Setting) สัญลักษณ (Symbol) โดยผลการสรางดวย AI จะถูกนำไปเปนตัวเลาเหตุการณทั้งหมดใน Storytelling คำสั่งใน
การสรางผลงานอยูในหัวขอ 6.3 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยและการสรางและหาประสิทธิภาพเครื่องมือ 
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