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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาและทดสอบประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้

ด้วยแชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น เพ่ือส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 2) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการรู้เท่าทันสื่อ หลังเรียนและก่อนเรียนรู้ด้วยชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น 3) เพ่ือเปรียบเทียบ
ทักษะการรู้เท่าทันสื่อ หลังเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ  
วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น กับเกณฑ์ร้อยละ 70 และ 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จำนวน 40 คน จากโรงเรียนสตรีอิสลามวิทยามูลนิธิ เครื่องมือที่ใช้ใน 
การวิจัย ประกอบด้วย 1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแชทบอท 2) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น ประกอบชุดกิจกรรมแชทบอท 3) แบบทดสอบวัดทักษะการรู้เท่าทัน
สื่อ และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติ 1 ) ประสิทธิภาพของชุด
กิจกรรมตามเกณฑ์ E1/E2 2) สถิติเชิงอนุมาน ได้แก่ การทดสอบข้อมูล 2 กลุ่มที่ไม่อิสระต่อกัน และการ
ทดสอบค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 1 กลุ่ม และ 3 ) สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ด้วยแชทบอท มีค่าเท่ากับ 
72.71/76.10 เป็นไปตามเกณฑ์ 2) นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยทักษะการรู้เท่าทันสื่อหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยทักษะการรู้เท่าทันสื่อหลังเรียนสูง
กว่าเกณฑร์้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วย
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแชทบอทอยู่ในระดับมากที่สุด 

คำสำคัญ: แชทบอท, การเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น, ทักษะการรู้เท่าทันสื่อ, ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ 
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Abstract 
This study aimed to 1) develop and evaluate the effectiveness of learning activities 

with chatbot based on the 7 - step learning cycle approach for enhancing media literacy 
skills of grade 8  students, 2 ) compare the media literacy skills after and before learning 
through the learning activities with chatbot based on the 7 - step learning cycle approach, 
3 )  compare the media literacy skills after learning through the learning activities with 
chatbot based on the 7-step learning cycle approach with 70 percent criteria, and 4) study 
the satisfaction with learning activities with chatbot based on the 7 - step learning cycle 
approach. The sample group for this research consisted of 40  grade 8  students from 
Striislam Vittya Mulniti School. Research instruments included 1) the learning activities with 
chatbot, 2)  the lesson plan based on the 7- step learning cycle approach integrated with 
the chatbot activities, 3 )  the media literacy skills assessment test, and 4 )  the student 
satisfaction questionnaire. The data analysis used the following statistics: 1 )  the 
effectiveness of the learning activities based on the E1/E2 criteria, 2 )  inferential statistics, 
including paired-sample tests and single-group mean comparisons, and 3 )  descriptive 
statistics included mean and standard deviation. The research findings revealed that: 1 ) 
The effectiveness of the learning activities with chatbot was 72 . 7 1 / 76 . 1 0 , meeting the 
specified criteria; 2) students' average post-learning media literacy skills scores were higher 
than their pre-test scores, with statistical significance at the .05  level, 3 ) students' post-
learning media literacy skills scores were higher than the 70 percent criteria, with statistical 
significance at the .05  level; and 4 )  students' satisfaction on the learning activities with 
chatbot was at a high level. 

Keywords:  Chatbot, 7-step learning cycle approach, Media literacy skills, Learning 
activities 

 
บทนำ 

การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 มีความเจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศที่ทุกคนสามารถ
เข้าถึงได้ง่ายและตลอดเวลา โดยเฉพาะอย่างยิ่งทักษะการรู้เท่าทันสื่อเป็นทักษะหนึ่งที่มีความสำคัญเพราะ
สังคมมีการเปลี่ยนแปลงในด้านต่าง ๆ อย่างรวดเร็วโดยเฉพาะอย่างยิ่งการเปลี่ยนแปลงทางสังคมตาม
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มีจำนวนเพิ่มขึ้นของปริมาณข้อมูลข่าวสารที่
เผยแพร่ผ่านสื่อสมัยใหม่ซึงปัจจัยดังกล่าวส่งผลให้นักเรียนสามารถรับรู้ ข้อมูลข่าวสารในฐานะผู้รับสาร
และเป็นผู้ผลิตข่าวสารได้ในเวลาเดียวกัน ทุกคนจึงควรมีทักษะการรู้เท่าทันสื่อในการใช้งานอินเทอร์เน็ต
รู้จักโทษและประโยชน์ของการใช้เทคโนโลยี มีความรับผิดชอบ และรู้จักปฏิบัติตนเมื่อพบเนื้อหาที่ไม่
เหมาะสมในการใช้งานอินเทอร์เน็ต ความสำคัญของทักษะการรู้เท่าทันสื่อถูกบรรจุเนื้อหาในรายวิชา
วิทยาการคำนวณท่ีมีการส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อให้กับนักเรียน เพ่ือให้นักเรียนสามารถใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน 
และมีจริยธรรม (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) 
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จากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศที่สามารถเข้าถึงได้ง่ายในทุกที่และตลอดเวลา
โดยเฉพาะนักเรียนในศตวรรษที่ 21 สามารถเข้าถึงและใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ ได้จากการเรียนหรือใช้ใน
ชีวิตประจำวันหากนักเรียนนำไปใช้ในทางที่ผิดอาจเกิดโทษส่งผลให้นักเรียนตกเป็นเหยื่อจากผู้ไม่หวังดี 
หรือเกิดปัญหาการติดเกมหรือเสพติดสื่อออนไลน์ได้ ผู้วิจัยได้ศึกษาผลสำรวจสถานการณ์การรู้เท่าทัน
สื่อสารสนเทศและดิจิทัลของประชาชนในประเทศไทย ปี พ.ศ. 2563 - 2564 จากผู้ร่วมตอบแบบสำรวจ
ทางออนไลน์ 5,239 คน โดย (กองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัย และสร้างสรรค์, 2564) ร่วมกับคณะวิศกรรม
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล โดยมีผู ้ตอบแบบสอบถามเป็นนักเรียนและนักศึกษา พบว่าในปัจจุบัน
ประชาชนไทยมีพฤติกรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ตต่อวันมากกว่า 10 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 72.50 ของผู้
ตอแบบสอบถามทั้งหมด ซึ่งเป็นระยะเวลาค่อนข้างมากเมื่อเทียบกับระยะเวลาในหนึ่งวัน ทำให้ผู ้ใช้
จำนวนมากพบปัญหาจากการใช้งานสื ่อสารสนเทศอย่างหลากหลายเช่น แอปพลิเคชัน Tik-Tok 
Facebook และ Instagram โดยนักเรียนส่วนใหญ่มักใช้โทรศัพท์มือถือเพื่อรับสื่อในช่วงเวลาว่างและพัก
กลางวัน จากการสอบถามนักเรียนเกี่ยวกับประสบการณ์การใช้สื่อ พบว่า มีนักเรียนอย่างน้อย 2 - 3 คน
จากนักเรียนในแต่ละห้องที่ได้รับผลกระทบด้านลบจากการใช้สื่อ เช่น การหลงเชื่อสื่อโฆษณาที่เกินจริง 
การส่งต่อข้อมูลข่าวสารที่ไม่เป็นความจริงในสื่อโซเชียลของตนเอง ซึ่งทักษะการรู้เท่าทันสื่อ เป็นการไม่
หลงเชื่อเนื้อหาที่ได้อ่าน ได้ฟัง ได้ยิน แต่สามารถวิเคราะห์สงสัย และรู้จักตั้งคำถามว่าสิ่งนั้นจริงหรือไม่จริง
ใครเป็นคนให้ข้อมูลเขาต้องการสื่ออะไร หรือมีจุดมุ่งหมายแอบแฝงหรือไม่ (สำนักงานกองทุนสนับสนุน
การสร้างเสริมสุขภาพ, 2562) โดยองค์ประกอบที่สำคัญตามแนวคิดขององค์กรการศึกษา วิทยาศาสตร์
และวัฒนธรรมแห่งประชาชาติหรือยูเนสโก (United Nations Educational, Scientific and Cultural 
Organization: UNESCO) ในการรู้เท่าทันสื่อประกอบด้วย 4 องค์ประกอบคือ การเข้าถึง การวิเคราะห์ 
การประเมินค่า การสร้างสรรค์ (ชัชชญา เรืองยศ และ แอนนา จุมพลเสถียร, 2565) 

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศกับอุปกรณ์มือถือจัดเป็นส่วนสำคัญในการพัฒนาด้านการ
จัดการเรียนรู้สะท้อนให้เห็นถึงความก้าวหน้าในการนำเทคโนโลยีมาใช้เป็นนวัตกรรมที่กระตุ้นให้นักเรยีน
เกิดแรงบันดาลใจจนเป็นการศึกษาตลอดชีวิต (ธัชพนธ์ สรภูม, 2562) ครูต้องใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามา
ผสมผสานการจัดการเรียนรู้เพื ่อให้นักเรียนได้รับประโยชน์มากที่สุด  ซึ ่งการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศกับอุปกรณ์มือถือสำหรับจัดการเรียนรู้อย่างหลากหลายเพ่ือพัฒนาประสิทธิภาพในการเรียนให้
เพิ่มขึ้น แชทบอท (Chatbot) เป็นโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์ที่มีความสามารถในการสนทนาโต้ตอบกับ
ผู้ใช้อัตโนมัติโดยใช้ภาษาธรรมชาติ (Natural Language) ในการสื่อสารทั้งรูปแบบข้อความ (Text) หรือ
เสียงพูด (Speech) (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2562) ความสำคัญของแชทบอท
เป็นเทคโนโลยีที่สามารถโต้ตอบกับนักเรียน สามารถสำรวจความต้องการของนักเรียน และนำข้อมูล    
ต่าง ๆ ของนักเรียนมาจัดการได้ง่ายขึ้นการใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจำวันของนักเรียนจะช่วยเปลี่ยนแปลง
วิธีการเรียนของนักเรียน แชทบอทจะช่วยให้ครูสามารถสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ส่วนบุคคลให้กับ
นักเรียนได้ และครูจะทราบได้ว่านักเรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาในการเรียนหรือไม่การใช้งานแชทบอทใน
ด้านการศึกษาจะเป็นกระแสหลักในโรงเรียนและมหาวิทยาลัยในอีกไม่กี่ปีข้างหน้า (สถาบันส่งเสริมการ
สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2561) 

จากการศึกษาการจัดการเรียนรู ้แบบวัฏจักรการเรียนรู ้ 7 ขั ้น พบว่า การเรียนการสอนที่
เหมาะสมกับการสร้างองค์ความรู้ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 
ขั้น (7-step Learning Cycle) เป็นวิธีการหนึ่งที่น่าสนใจและเป็นประโยชน์ สามารถนำมาใช้ในการ
จัดการเร ียนการสอนในรายวิชาวิทยาการคำนวณเพื ่อให้น ักเร ียนศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองตาม
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ความสามารถและความสนใจมีอิสระในการคิดโดยการจัดการเรียนรู ้แบบวัฏจักรการเรียนรู ้ 7 ขั้น 
ประกอบด้วย ขั้นตรวจสอบความรู้เดิม (Elicitation Phase) ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement Phase) 
ขั้นสำรวจและค้นหา (Exploration Phase) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation Phase) ขั้นขยาย
ความรู้ (Elaboration Phase) ขั้นประเมินผล (Evaluation Phase) และ ขั้นนำความรู้ไปใช้ (Extension 
Phase) ตามแนวคิดของไอน์เซนคราฟ (Eisenkraft, 2003) โดยมีเป้าหมายเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนได้มี
ความสนใจและสนุกกับการเรียนและยังสามารถปรับหรือประยุกต์สิ ่งที ่ได ้เร ียนรู ้ไปสู ่การสร้าง
ประสบการณ์ของตนเอง การเรียนรู้โดยใช้การสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น เป็นการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนเพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และประสบการณ์ตามจุดหมายที่ตั้งไว้โดยต้องอาศัยสื่อเป็น
ตัวกลางในการถ่ายทอดความรู้ (กุลิสสรา จิตรชญาวณิช, 2564)  

จากที่มาและความสำคัญของปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ด้วยแชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น เพ่ือส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทัน
สื่อของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และเป็นการจัดการเรียนรู้พ้ืนฐานการใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย ซึ่ง
เป็นเนื้อหาที่ช่วยพัฒนาทักษะชีวิต และสามารถเป็นแนวทางในการใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่มาประยุกต์ใช้ใน
การจัดการเรียนรู้ที ่เหมาะสมกับเนื้อหา และสามารถเป็นไปตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของรายวิชา
วิทยาการคำนวณอย่างมีประสิทธิภาพ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาและทดสอบประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแชทบอทร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น เพ่ือส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนและก่อน
เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น 

3. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนรู้ด้วยชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น กับเกณฑ์ร้อยละ 
70 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย  
แชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น 
 
แนวคิด ทฤษฎี กรอบแนวคิด 

ความหมายแชทบอท 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2562) ได้กล่าวว่า แชทบอท เป็นโปรแกรม

ที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยนักพัฒนาโปรแกรมตามความต้องการของหน่วยงานเพื่อจำลองบทสนทนาของมนุษย์ 
ให้สามารถพูดคุยหรือสื่อสารกับมนุษย์ผ่านทางเสียงหรือข้อความแบบทันทีทันใด สามารถตอบคำถาม ให้
ข้อมูล ให้ความช่วยเหลือ ให้ความบันเทิง 

ความหมายการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น  
กุลิสสรา จิตรชญาวณิช (2564) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู ้แบบวัฏจักรการเรียนรู ้ 7 ขั้น 

(7E)คือ การจัดการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างให้นักเรียนรู้จักศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองเพื่อให้รู้จักการคิดอย่าง
เป็นระบบและมีความเชื่อถือได้ การนำวิธีการการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น เป็นวิธีการ
จัดการเรียนรู้ที่ให้ความสำคัญเกี่ยวกับการใช้วิธีการสืบเสาะหาความรู้เป็นหลักในการเรียนรู้ซึ่งจะท ำให้
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นักเรียนได้ฝึกทักษะการรู้เท่าทันสื่อโดยสามารถเปรียบเทียบชั่งน้ำหนักความน่าเชื่อถือความมีเหตุผลของ
ความคิดเดิมกับความคิดใหม่  

ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) 
Eisenkraft (2003) ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนรู ้ตามวัฏจักร การ เรียนรู้ 7 ขั้น (7E) ดังนี้  

1. ขั้นตรวจสอบความรู้เดิม (Elicitation) ครูจัดกิจกรรมเพ่ือให้นักเรียนดึงความรู้ ความเข้าใจ
จากประสบการณ์เดิมของนักเรียนออกมา หรือทบทวนความรู้เดิมที่นักเรียนมีอยู่ 

2. ขั้นเร้าความสนใจ (Engagement) ครูจัดกิจกรรมเพื่อกระตุ้นความสนใจให้นักเรียนเกิด
ความอยากรู้อยากเห็น กิจกรรมอาจเป็นการทดลอง การนำเสนอข้อมูล ข่าวหรือสถานการณ์ที่ก่อให้เกิด
ความขัดแย้งกับสิ่งที่นักเรียนเคยพบเห็น 

3. ขั้นสำรวจค้นหา (Exploration) ครูกระตุ้นให้นักเรียนตรวจสอบปัญหาและให้นักเรียน
ดำเนินการตรวจสอบ สืบค้น รวบรวมข้อมูล โดยการวางแผนการสำรวจตรวจสอบ ลงมือปฏิบัติ เช่น การ
สังเกต การรวบรวมข้อมูล  

4. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) ครูส่งเสริมให้นักเรียนนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์
และจัดการทำข้อมูลในรูปตาราง กราฟ แผนภาพ เพ่ือให้เห็นแนวโน้มหรือความสัมพันธ์ของข้อมูล สรุปผล 
และอภิปรายผลการทดลองโดยอิงทฤษฎีหรือกฎต่าง ๆ อย่างเป็นเหตุเป็นผล 

5. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) ครูให้นักเรียนใช้สัญลักษณ์ นิยาม คำอธิบาย และทักษะ
ไปสู่สถานการณ์ใหม่ ให้นักเรียนได้ประยุกต์ใช้ความรู้ที่สร้างขึ้นในการตอบคำถาม และทางแก้ปัญหา และ
นำไปสู่การตั้งสมมติฐาน และค้นคว้าต่อไป 

6. ขั้นประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน ซึ่งมีทั ้งการ
ประเมินการปฏิบัติกิจกรรมในแต่ละขั้นตอน และการประเมินการเรียนรู้ของนักเรียนก่อนที่นักเรียนจะ
ขยายความคิดรวบยอด และค้นพบปัญหาใหม่ โดยครูและนักเรียนมีส่วนร่วมในการประเมิน 

7. ขั้นนำความรู้ไปใช้ (Extension) ครูจะต้องเป็นคนเปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถนำความรู้
ที่ได้ไปปรับปรุงให้เหมาะสมและสามารถเกิดผลประโยชน์ในการใช้ชีวิตประจำวันได้ครูทำหน้าที่ในการ
สนับสนุนกระตุ้นให้นักเรียนสามารถเอาความรู้ไปสร้างความรู้ใหม่ ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนสามารถส่งต่อการ
เรียนรู้ได ้

ความหมายทักษะการรู้เท่าทันสื่อ 
สำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (2560) ได้กล่าวไว้ว่า  การที่เราไม่หลงเชื่อ

เนื้อหาที่ได้อ่าน ได้ยิน ได้ฟัง แต่สามารถคิดวิเคราะห์ สงสัย และรู้จักตั้งคำถามว่าสิ่งนั้นจริงหรือไม่จริง ใคร
เป็นคนให้ข้อมูลเขาต้องการสื่ออะไร หรือมีจุดมุ่งหมายแอบแฝงหรือไม่  
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ศราวุธ มากชิต (2565) ได้ทำศึกษาเรื่องการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอท สำหรับ
วิชาวิทยาการก้าวหน้าทางคอมพิวเตอร์ กลุ่มตัวอย่างเลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) คือ 
นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 3 จำนวน 20 คน ประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน และประเมินความ
พึงพอใจการใช้งานแชทบอทในกระบวนการเรียนการสอน งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา โดยพัฒนา
บทเรียนในหัวข้อการเขียนโปรแกรมภาษาไพทอนผ่านแชทบอททำงานบนแพลตฟอร์ม Dialog Flow และ
ใช้งานผ่านแอปพลิเคชันไลน์แชทบอทที่พัฒนาขึ ้นเป็นการสนทนาผ่านข้อความ (Keyword-based 
Conversation) โดยใช้วิธีการประมวลผลภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing: NLP) เพ่ือ



 

การประชุมหาดใหญ่วิชาการระดับชาตแิละนานาชาติ ครั้งที ่16 
The 16th Hatyai National and International Conference 

1339 

 

แปลข้อความคำถามจากผู้เรียนและตอบคำถามตามรูปแบบที่กำหนดไว้ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  
1) บทเรียนผ่านแชทบอท 2) ปัญหาหรือคำถามระหว่างเรียน 3) แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน และ 4) 
แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
การทดสอบค่าที (t-Test) ผลการวิจัย พบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านแชทบอทมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนโดยคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ประสิทธิภาพบทเรียน E1/E2 มีค่าเท่ากับ 83.91./81.13 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ และการประเมิน
ความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนอยู่ในระดับมาก (x̅=3.74, S.D.=0.77) 

สรญา ทองธรรมมา (2562) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิทยาการ
คำนวณตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการรู้เท่าทันสื่อและข่าวสารของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอน  เรื ่อง 
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนเรื่องวิทยาการคำนวณตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ และศึกษาผลการใช้
รูปแบบการเรียนการสอนเรื่อง วิทยาการคำนวณตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 1 โรงเรียนเทศบาลสวนสนุก ปีการศึกษา 2561 ผลการวิจัยพบว่า 1) สภาพปัญหาในการจัดการเรียน
การสอนวิทยาการคำนวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่อยู่ในระดับมากคือ ด้านพื้นฐานการรู้เท่า
ทันสื่อและข่าวสาร 2) รูปแบบการเรียนที่สร้างขึ้นประกอบด้วยแนวคิดและทฤษฎีพื้นฐานการเรียนรู้  
วัตถุประสงค์ ขั้นตอนการสอนระบบสังคม หลักการตอบสนอง และระบบสนับสนุน ผลการประเมินความ
เหมาะสมพบว่าความเหมาะสมที่มากที่สุดและมีความสอดคล้องกันทุกขั้นตอนและมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ที่กำหนดและ 3) ผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนเรื่องวิทยาการคำนวณตามทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์ถูกพบว่านักเรียนที่ถูกสอนด้วยวิธีดังกล่าวมีพัฒนาในการรู้เท่าทันสื่อและข่าวสารหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

วิลาวัลย์ ศรมณี และเสนอ ภิรมจิตผ่อง (2559) ได้ทำการศึกษาเรื่องผลการพัฒนาแผนการจัดการ
เรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อสร้างและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 2) เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของ
แผนการจัดการเรียนรู้ 3) เพื่อเปรียบเทียบการคิดอย่างมีวิจาณญาณของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
4) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
2 จำนวน 41 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 1) แบบสอบถามสภาพการจัดการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 2) แบบวัดความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 3) แบบสอบถามเพื่อสำรวจ
ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบวัฏจักร
การเรียนรู้ 7 ขั้น มี 9 แผน 2) แผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 75.12/78.78 
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 70/70 ที่ตั้งไว้ และมีดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.61 แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าใน
การเรียนร้อยละ 61.70 3) หลังการทดสอบนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงกว่าก่อน
การทดลอง อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 4) นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนรู้อยู่ใน
ระดับมาก 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย                                           
 

 
 
 
 
 
     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนสตรีอิสลามวิทยามูลนธิิ 

จำนวน 5 ห้อง สำหรับการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้ประชากรเพียง 2 ห้อง ได้แก่ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 และ 
2/5 จำนวนทั้งสิ้น 75 คน ที่กำลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 โดยไม่นับห้องเรียนเงื่อนไข
พิเศษ คือ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 - 2/2 และ 2/4 เป็นประชากร เนื่องจากเป็นห้องเรียนที่นักเรียนมี
ความสามารถพิเศษและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ของโรงเรียน
สตรีอิสลามวิทยามูลนิธิ จังหวัดยะลา จำนวน 40 คน ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling)  

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 
ขั้น เพ่ือส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างปลอดภัยที่ผ่านการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน แล้วแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะและผ่านการทดลองนำร่องกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จำนวน 35 คน (ที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง) เพื ่อหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ 70/70 ซึ ่งพบว่า  
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 70.69/71.24  

2) แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบชุดกิจกรรม จำนวน 4 แผน รวม 8 ชั่วโมง ผู้วิจัยได้

             ตัวแปรตาม  
1. ทักษะการรู้เทา่ทันสื่อ 
   1. การเข้าถึงสื่อ  
   2. การวิเคราะห์สื่อ  
   3. การประเมินสื่อ  
   4. การสร้างสรรค์สื่อ  
2. ความพึงพอใจต่อการชดุกิจกรรม.การเรียนรู้วชิา
วิทยาการคำนวณ..เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ.. 
อย่างปลอดภัย 

                     ตัวแปรต้น 
    1. แชทบอท  
       1) แชทบอทชนิดเลือกคำถาม  
       2) แชทบอทชนิดตรวจสอบคำหลัก  
       3) แชทบอทชนิดประมวลผลจากเสียง  
       4) แชทบอบแบบผสม 
       5) แชทบอทการเรียนข้ันสูง  
   2. การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น 
       1) ขั้นตรวจสอบความรูเ้ดิม 
       2) ขั้นเร้าความสนใจ  
       3) ขั้นสำรวจค้นหา  
       4) ขั้นอธิบาย  
       5) ขั้นขยายความรู้ 
       6) ขั้นประเมินผล 
       7) ขั้นนำความรู้ไปใช้  

ชุดกิจกรรมการเร ียนร ู ้ด ้วยแชทบอท
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7 ขั้น  
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ดำเนินการสร้างและหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู ้ดังนี้ ศึกษาหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้
ว ิทยาศาสตร์ สาระเทคโนโลยี วิชาวิทยาการคำนวณชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธสักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) จากนั้นศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และ
งานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น จากนั้นเขียนแผนการจัดการเรียนรู้โดย
ยึดองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้เป็นหลักเพื่อให้ได้สาระครบถ้วนสมบูรณ์ โดยแต่ละแผนมี
องค์ประกอบดังนี้ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัดหลักสูตร จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรม
การเรียนรู้ตามวิธีการสอนแบบวัฏจักรการเรียน 7 ขั้น จากนั้นนำแผนการจัดการเรียนรู้ที ่สร้างขึ้นให้
ผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาให้สอดคล้องกับส่วนประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้
และครอบคลุมเนื้อหา เมื่อผ่านการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง เนื้อหาและแก้ไขตามข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยนำไปทดลองนำร่องกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ส่วนชุดกิจกรรมการเรียนรู้ใช้ควบคู่
ประกอบการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้  

2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวัดตัวแปรตาม 
1) แบบทดสอบวัดทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่อง การใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยเป็นแบบทดสอบแบบปรนัยเพื่อวัดทักษะการรู้เท่าทันสื่อก่อนเรียน
และหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้น จำนวน 30 ข้อ โดยผู้วิจัยนำแบบทดสอบวัด
ทักษะการรู้เท่าทันสื่อที่มีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ ( Index of Item Objective 
Congruence: IOC) ตั้งแต่ 0.50 - 1.00 ไปทดลองนำร่องกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จำนวน 35 คน 
(ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง) แล้ววิเคราะห์หาค่าความยากง่าย ค่าอำนาจจำแนก และค่าความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบโดยแบบทดสอบแต่ละข้อมีค่าความยากง่ายตั้งแต่ 0.57-0.77 ค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.20 - 
0.80 และมีค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.76 

2) แบบสอบถามเพ่ือวัดระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที ่ผู ้วิจัยสร้างขึ้น จำนวน 15 ข้อ ที่ผ่านการตรวจสอบความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ โดยมีค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้ง
ฉบับเท่ากับ 0.87 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย 
การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองและใช้แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มเดียววัดสองครั้ง (One-

Group Pretest-Posttest Design) ซึ่งเป็นการมุ่งเน้นดำเนินการทดลองกับกลุ่มทดลองเพียงกลุ่มเดียว 
โดยมีลักษณะการทดลอง ดังตารางที่ 1 

 
ตารางท่ี 1 แบบแผนการวิจัยแบบ One-Group Pretest-Posttest Design 
 

สอบก่อนเรียน ทรีตเมนต์ ทดสอบหลังเรียน 
O1 X O2 

    
    เมื่อ  O1       คือ การทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 
    X         คือ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
        O2     คือ การทดสอบหลังเรียน (Post-test) 
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4.การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
ผู้วิจัยวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 

เพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ 70/70  
(ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) จากนั้นเปรียบเทียบทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ก่อนและหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยใช้สถิติ Paired Sample t-Test และเปรียบเทียบ
ทักษะการรู้ทันสื่อของนักเรียนหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
โดยใช้สถิติ One Sample t-Test นอกจากนี้ผู้วิจัยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเพื่อวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 
ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 

7 ขั้น เพ่ือส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และผลการทดสอบประสิทธิภาพ
ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

1.1 ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1) การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร

การเรียนรู้ 7 ขั้น เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อโดยโดยมีเนื้อหา ได้แก่ (1) การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
(2) การปฏิบัติตนเมื่อพบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม (3) ความรับผิดชอบต่อการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ (4) 
ทรัพย์สินทางปัญญา ซึ่งชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยที่ผู้วิจัยได้
จัดทำขึ้นมีองค์ประกอบ ดังนี้ (1) คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม (2) แชทบอท (3) ใบกิจกรรม (4) ใบบันทึกกิจกรรม 

2) ผู้วิจัยสร้างชุดกิจกรรมทั้งหมด 4 ชุดกิจกรรม ได้แก่ (1) ครูหมีรู้ทัน (2) ครูหมีควร
ปฏิบัติหรือไม่ (3) ครูหมีต้องรับผิดชอบ (4) ครูหมีใครบางคือเจ้าของ แสดงดังภาพที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแชทบอท เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
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1.2 ผลการวิเคราะห์ค่าประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
ผู้วิจัยมีการเก็บคะแนนกระบวนการจากชุดกิจกรรมในระหว่างเรียน จำนวน 4 ชุดกิจกรรม 

หลังจากนั ้นมีการทดสอบหลังเรียน โดยกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ E1 / E2 เท่ากับ 70/70 ผลการ
วิเคราะห์ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ แสดงดังตารางที่ 2 
 

ตารางท่ี 2  ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 

 
ลำดับ 

คะแนนกระบวนการจากกิจกรรมและใบงานในแต่ละชุดกิจกรรม คะแนนสอบ
หลังเรียน 

(30 คะแนน) 
กิจกรรมที่ 1 
(20 คะแนน) 

กิจกรรมที่ 2 
(15 คะแนน) 

กิจกรรมที่ 3 
(20 คะแนน) 

กิจกรรมที่ 4 
(15 คะแนน) 

รวม 
(70 คะแนน) 

ค่าเฉลี่ย 15.93 10.88 14.63 9.48    50.90 22.83 
ร้อยละ 79.65 72.53 73.15 63.20    72.71 76.10 

E1 / E2 เท่ากับ 72.71/76.10 
                    

จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่าคะแนนกระบวนการจากชุดกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 
72.71 และผลการทดสอบหลังเรียนของนักเรียนกลุ ่มเดียวกันมีค่าเฉลี ่ยเป็นร้อยละ 76.10 ดังนั้น
ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเท่ากับ 72.71/76.10 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 70/70 ที่ตั้งไว้  

 
1. ผลการเปรียบเทียบทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลัง

เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
ผู้วิจัยให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดทักษะการรู้เท่าทันสื่อ จำนวน 30 ข้อ (คะแนนเต็ม 30 

คะแนน) หลังเรียนและก่อนเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ จากนั้นนำคะแนนที่ได้มาทำการวิเคราะห์
ข้อมูล แสดงดังตารางที่ 3 
 
ตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนหลังเรียนและก่อนเรียน 
 

ข้อสอบ จำนวนข้อสอบ Mean S.D. t p-value 
หลังเรียน 30 22.95       4.69    

   19.07*   .00 
ก่อนเรียน 30   8.05     1.11 

*นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 3 พบว่าคะแนนเฉลี่ยทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนหลังเรียนเท่ากับ 22.95 
(S.D. = 4.69) ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียนที่มีคะแนนเฉลี่ยเป็น 8.05 (S.D. = 1.11) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 

2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการรู้เท่าทันสื่อ หลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมกับเกณฑ์ 
ผู้วิจัยเปรียบเทียบคะแนนทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วย

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้กับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยผลการเปรียบเทียบทักษะการรู้เท่าทันสื่อ แสดงดังตารางที่ 4 
 



 

การประชุมหาดใหญ่วิชาการระดับชาตแิละนานาชาติ ครั้งที ่16 
The 16th Hatyai National and International Conference 

1344 

 

ตารางท่ี 4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70  
 

จำนวนข้อสอบ (ข้อ) 
ร้อยละของคะแนน 

ที่นักเรียนทำได้ 
Mean S.D. t p-value 

30 76.50 22.95 4.69 2.02* .00 
*นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 4 พบว่า คะแนนเฉลี่ยทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ที ่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เท่ากับ 22.95 คิดเป็นร้อยละ 76.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรีนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยแชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้น จำนวน 40 คน สามารถแสดงได้ ดังตารางที่ 5 
 
ตารางท่ี 5 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

 

ข้อที ่ รายการประเมิน x ̅ S.D. 
ระดับความ 
พึงพอใจ 

1 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ที ่ผู ้ว ิจัยสร้างขึ ้นมีความน่าสนใจและ
สวยงาม 

4.58 0.64 มากที่สุด 

2 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ที ่ผู ้วิจัยสร้างขึ ้นมีความเหมาะสมกับ
เนื้อหาท่ีเรียน 

4.50 0.78 มากที่สุด 

3 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีความชัดเจนและเข้าใจ
ง่าย 

4.30 0.76 มากที่สุด 

4 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นจะช่วยกระตุ้นความสนใจ
ของนักเรียนได้อย่างดี 

4.25 0.78 มากที่สุด 

5 
ชุดก ิจกรรมการเร ียนร ู ้ท ี ่ผ ู ้ว ิจ ัยสร ้างข ึ ้นม ีความท้าทาย
ความสามารถของนักเรียน 

4.33 0.80 มากที่สุด 

6 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ส่งผลให้นักเรียนเกิด
กระบวนการรู้เท่าทันสื่อ 

4.45 1.01 มากที่สุด 

7 
นักเรียนมีทักษะการรู้เท่าทันสื่อจากการใช้ชุดกิจกรรมที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้น 

4.18 1.17 มาก 

8 
นักเรียนได้รับความรู้จากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้น 

4.35 0.92 มากที่สุด 

9 
นักเรียนเข้าใจเนื้อหาที่เรียนและสามารถนำความรู้ในรายวิชา
วิทยาการคำนวณ เรื ่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัยไปใช้ประโยชน์ได้ 

4.48 0.91 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ) 
 

10 
นักเรียนเข้าใจเนื้อหาที่เรียนและมีความสุขเมื ่อได้เรียนวิชา
วิทยาการคำนวณ เร ื ่องการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัย 

4.20 1.09 มาก 

11 
นักเรียนเข้าใจเนื้อหาที่เรียนและชื่นชอบเมื่อครูผู้สอนให้ทำ
กิจกรรมในขณะเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ เร ื ่อง การใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 

4.38 1.10 มากที่สุด 

12 
ในขณะที่เรียนรายวิทยาการคำนวณ เรื ่อง การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัยนักเรียนเข้าใจเนื้อหาที่เรียนและมี
ความสนุกสนานไม่เบื่อหน่าย 

4.28 1.04 มากที่สุด 

13 
ครูเปิดโอกาศให้นักเรียนสามารถอธิบายในสิ่งท่ีนักเรียนต้องการ
ทราบ 

4.23 1.12 มากที่สุด 

14 ครูใช้วิธีการสอนและสื่อการสอนทหีลากลาย 4.15 4.10 มาก 
15 ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามปัญหาหรือข้อสงสัย 4.10 1.10 มาก 

 ความพึงพอใจในภาพรวม 4.32 0.96 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 5 พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น
ในภาพรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.32 (S.D. = 0.96) ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุด โดยใช้เกณฑ์การแบ่งช่วงคะแนน
ค่าเฉลี่ยของ (ชัชวาลย์ เรืองประพันธ์, 2539) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจในการ
เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมแชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนการเรียนรู้ 7 ขั้น เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อ 3 อันดับแรก ได้แก่ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแชทบอทร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น มีความน่าสนใจและสวยงาม โดยมีความพึงพอใจเฉลี่ยเท่ากับ  4.58 
(S.D. = 0.64) รองลงมา คือ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7 ขั้น มีความเหมาะสมกับเนื้อหาที่เรียน มีค่าเฉลี่ยคะแนนความพึงพอใจเท่ากับ  4.50 (S.D. = 
0.78) และอันดับที่ 3 คือ นักเรียนเข้าใจเนื้อหาที่เรียนและสามารถนำความรู้ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ 
เรื่อง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยไปใช้ประโยชน์ได้ มีค่าคะแนนความพึงพอใจเฉลี่ยเท่ากับ 
4.48 (S.D. = 1.04) ทั้งนี้ข้อที่มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามปัญหาหรือข้อ
สงสัย มีค่าคะแนนความพึงพอใจเฉลี่ยเท่ากับ 4.10 (S.D. = 1.10) แต่ยังอยูในระดับความพึงพอใจ 

สรุปและอภิปรายผล 
สรุปผลการวิจัย 
ผลการวิจัยการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร

การเรียนรู้ 7 ขั้น เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื ่อง  การใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยพบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด 
70/70 ส่งผลให้คะแนนทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและสูงกว่าเกณฑ์ร้อย
ละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ด้วยแชทบอทที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุดซึ่งชี้ให้เห็นว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้
เป็นไปตามวัตถุประสงค์และช่วยพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อของผู้เรียนได้ 
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อภิปรายผลการวิจัย  
การวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร

การเรียนรู้ 7 ขั้น เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 สามารถอภิปราย
ผลการวิจัยได้ ดังนี้ 

1) ผลการพัฒนาและทดสอบประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแชทบอทร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อ เรื่อง การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เมื่อพิจารณาค่าประสิทธิภาพแต่ละชุด
กิจกรรม พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ชุดที่ 1 เรื่อง การ
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 79.65 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีคะแนนน้อย
ที่สุด คือ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง ทรัพย์สินทางปัญญาโดยมีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 63.20 
เนื่องจากชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที ่ 1 ผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมให้นักเรียนเข้าใจในการเข้าถึงสื ่อใน
ชีวิตประจำวันได้และเป็นกิจกรรมที่ที่กำหนดสถานการณ์การรู้เท่าทันสื่อในชีวิตจริงกับการรู้จักโทษและ
ประโยชน์ของการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศส่งผลให้คะแนนเฉลี่ยในชุดกิจกรรมที่ 1 มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด 
ส่วนในชุดกิจกรรมที่ 4 เนื้อหาส่วนใหญ่เกี่ยวกับสิทธิ และลิขสิทธิ์ของทรัพย์สินทางปัญญาซึ่งมีเนื้อหาที่
ค่อนข้างยากบางคำนักเรียนยังไม่รู้จักคำศัพท์ที่สอนทำให้นักเรียนไม่ทันกับกิจกรรมซึ่งสังเกตได้จากการที่
นักเรียนขาดความมั่นใจในการตอบคำถามส่งผลให้คะแนนเฉลี่ยในชุดกิจกรรมที่ 4 ได้คะแนนต่ำกว่าชุด
กิจกรรมอื่น ๆ อย่างไรก็ตาม เมื่อพิจารณาคะแนนกระบวนการและคะแนนจากการทดสอบหลังเรียนยังคง
เป็นไปตามเกณฑ์ที่ทำให้ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีค่าประสิทธิภาพ E1/E2 
เท่ากับ 72.71/76.10 สูงกว่าเกณฑ์ 70/70 ที่ได้กำหนดไว้ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของวิลาวัลย์ ศรมณี 
และเสนอ ภิรมจิตผ่อง (2559) ได้ทำการศึกษาเรื่อง ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ
เรียนรู ้ 7 ขั ้น เพื ่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาตอนต้น  มีค่า
ประสิทธิภาพเท่ากับ 75.12/78.78 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 70/70 ที่ตั้งไว้ 

2) ผลการศึกษาการเปรียบเทียบทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลัง
เรียนและก่อนเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7 ขั้น มีทักษะการรู้เท่าทันสื่อหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรีนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย
คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.05 (S.D. = 1.11) และหลังเรียนค่าเฉลี่ย 22.95 (S.D. = 4.69) 
ชี้ให้เห็นว่าการจัดการรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7 ขั้น ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเน้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านแชทบอทสามารถทบทวนได้
ตลอดเวลา โดยมีครูเป็นผู้สอนค่อยให้คำแนะนำ ทำให้นักเรียนเข้าใจในเนื้อหาบทเรียนได้อย่างถูกต้อง
สมบูรณ์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ เอกภูมิ อิ่มอก และคณะ (2567) ได้ศึกษาการพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับแชทบอท เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ สำหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเทศบาล 5 บ้านหนองผักก้าม อำเภอเมือง จังหวัดเลย 
ผลการวิจัย พบว่า ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
คำนวณ) ของนักเรียนที่ใช้การจัดการเรียนรู ้แบบรวมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับแชทบอท เรื ่อง 
องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติระดับ .05  

3) ผลการเปรียบเทียบทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนรู้
ด้วยชุดกิจกรรมแชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น กับเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่าง
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มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในทุก ๆ ด้าน ได้แก่ การเข้าถึงสื่อ การวิเคราะห์ส่อ การประเมินค่าสื่อ 
และการสร้างสรรค์สื่อ ทั้งนี้โดยคะแนนทักษะการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนภาพรวมคะแนนเฉลี่ยหลังเรยีน
คิดเป็นร้อยละ 76.50 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 ชี้ให้เห็นว่าการ
จัดการเรียนรู้ด้วยแชทบอทโดยใช้วิธีการแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น สามารถกระตุ้นให้นักเรียนได้มีการ
ระดมความคิดในการระบุปัญหาจากสถานการณ์ที่กำหนดเปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถทำกิจกรรมอย่าง
เป็นอิสระทำให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้มีความความเข้าใจการรู้เท่าทันสื่อ ซึ่งนำไปสู่
การสืบค้นข้อมูลและหาวิธีการต่าง ๆ และสามารถสรุปผลให้นักเรียนเกิดทักษะการรู้เท่าทันสื่อเมื่อ
พิจารณาแบบวัดทักษะการรู้เท่าทันสื่อ ซึ่งสอดคล้องกับ ณัฐสิทธิ์ เวชกามา และสิทธิพล อาจอินทร์ (2565) 
ใช้การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น ร่วมกับเทคนิคผังกราฟิกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
5 พบว่าคะแนนความสามารถในการวิเคราะห์ของนักเรียนมีค่าเท่ากับร้อยละ 70.29 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อย
ละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้แชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนการเรียนรู้ 7 ขั้น พบว่า ในภาพรวมนักเรียน
มีความพึงพอใจในการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้แชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ
เรียนการเรียนรู้ 7 ขั้น เพ่ือส่งเสริมทักษะการรู้เท่าทันสื่อโดยคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับความพึงพอใจระดับ
มาก 4.32 (S.D. = 0.96) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจขั้นในการเรียนด้วยชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้7 ขั้น 3 ลำดับแรก ได้แก่ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น มีความน่าสนใจ
และสวยงามโดยคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด 4.58 (S.D. = 0.64) รองลงมา คือ ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแชทบอทร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น มีความเหมาะสม
กับเนื้อหาที่เรียนโดยคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด 4.50 (S.D. = 0.78) และอันดับที่ 3 
คือ นักเรียนเข้าใจเนื้อหาที่เรียนและสามารถนำความรู้ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภัยไปใช้ประโยชน์ได้โดยคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก 4.48 (S.D. = 
1.04) ทั้งนี้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นซึ่งสอดคล้องกับ สุมนา บุษบก (2563) ได้ศึกษาวิจัยการ
พัฒนาแอปพลิเคชันแชทบอทสำหรับงานบริการนักศึกษา กรณีศึกษากองพัฒนานักศึกษา มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิภาพรวมโดยคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด 4.46 (S.D. = 0.03) และ
สอดคล้องกับ อัมพร วัจนะ (2566) ได้ศึกษาวิจัย การพัฒนาแอปพลิเคชันแชทบอทตอบคำถามการวิจัย
เพื่อพัฒนาการเรียนรู้อัตโนมัติ สำหรับนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาโดยคะแนนเฉลี่ยภาพรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด 4.55 (S.D. = 0.33) 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
1.1 ในการเรียนรู้ชุดกิจกรรมร่วมกับแชทบอท ผู้สอนควรศึกษารูปแบบการสอนและหลักการ

ให้เข้าใจก่อนนําไปใช้และทำข้อตกลงและอธิบายขั้นตอนกับนักเรียนเกี่ยวกับบทบาทหน้าที่การเรียนเป็น
กลุ่ม เพื่อให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 

1.2 การนำชุดกิจกรรมด้วยแชทบอทไปใช้งานต้องมีแท็บเล็ตหรือมือถือเท่านั้นในการจัด
กิจกรรมหากเป็นในแอปพลิเคชันไลน์แบบติดตั้งบนเครื่องคอมพิวเตอร์ จะไม่สามารถใช้งานส่วนของปุ่ม
เมนู สำหรับลิงก์ไปยังเว็บไซต์บริการของเครือข่ายได้จะได้เพียงส่วนของระบบโต้ตอบอัตโนมัติ 
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2. ข้อเสนอแนะในการทำการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรมีการวิจัยเพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแชทบอทในเนื้อหาวิชาอ่ืน ๆ หรือใน

ระดับชั้นการศึกษาที่หลากหลาย เช่น ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายเพื่อพัฒนาทักษะที่สำคัญ เป็นการคิด
เชิงตรรกะ (Logical Thinking) การแก้ปัญหา (Problem-Solving) และการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-
Directed Learning) เป็นต้น  

2.2 การสนทนาแบบความต้องการ ( Intentbased) ในการออกแบบแชทบอทควรมีการ
แนะนำเมื่อนักเรียนใช้งานแชทบอทในการสนทนาครูควรเพ่ิมข้อมูลที่สามารถพิมพ์กลับยังหน้าแรกได้หรือ
ปุ่มย้อนกลับเพื่อไม่ให้ออกจากเส้นทางและอาจจะทำให้ไม่ถึงจุดมุ่งหมายที่ครูเตรียมไว้ 
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