
 

131 
 

วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศิลปากร ณัฐชนันท์  ฟักขำ อนิรุทธ์ สติมั่นและเอกนฤน บางท่าไม ้
ปีท่ี 24 ฉบับท่ี 1 (มกราคม – มิถุนายน 2569) 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเค

ชันส าหรับเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่งร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการพัฒนาแอป
พลิเคชันและการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 2) เพื่อศึกษาความสามารถในการพัฒนาแอปพลิเคชันของนักเรียน 3) 
เพื่อศึกษาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักเรียน และ4)เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มี
ต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียนโปรแกรมภาษาบล็อกค าสั่งร่วมกับ
ปัญญาประดิษฐ์ กลุ่มตัวอย่างวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชา
เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล วิทยาลัยเทคนิคเพชรบุรี  จ านวน 32 คนการวิจัยนี ้ด าเนินการในภาคเรียนที ่ 1  
ปีการศึกษา 2568 โดยเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 1) แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ
แบบมีโครงสร้าง 2) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน 3) สื่อเว็บไซต์
รายวิชาการพัฒนาโปรแกรมบนอุปกรณ์แบบพกพาเบื ้องต้นส าหรับจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ 4) แบบวัด
ความสามารถในการพัฒนาแอปพลิเคชันของนักเรียน 5) แบบวัดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของ
นักเรียน และ 6) แบบประเมินความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการพัฒนาแอปพลิเคชันและการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ของนักเรียน
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ประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคนิคเพชรบุรี ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่งร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการพัฒนาแอปพลิเคชันและการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ของนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
วิทยาลัยเทคนิคเพชรบุรี มีการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู ้ระดับดีมาก (ค่าเฉลี ่ยเท่ากับ 4.57,  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.25) และสื่อเว็บไซต์ส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีคุณภาพระดับดีมาก 
(ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.54, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.32) เหมาะสมสามารถน าไปจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ที่ส่งเสริมความสามารถของนักเรียน 2) ผลการศึกษาความสามารถในการพัฒนาแอปพลิเคชันของนักเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 17.69 มีความสามารถอยู่ในระดับดีมาก และ 3) ผลการศึกษาความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีด ิจ ิท ัลของนักเร ียนมีคะแนนเฉลี ่ยเท่ากับ  58.09 มีความสามารถอยู ่ในระดับดีมาก และ  
4) ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชัน
ส าหรับเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่งร่วมกับปัญญาประดิษฐ์มีระดับความคิดเห็นอยู่ระดับดีมาก (ค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.48, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.32)  

Abstract 
The objectives of this research were 1) To develop a problem-based learning activity 

on a web application for programming in a block language combined with artificial intelligence 
to enhance application development and digital technology utilization capabilities. 2) to study 
students application development capabilities. 3) to study students digital technology 
utilization capabilities and 4) To examine students perceptions of problem-based learning 
activities on a web application for programming in a block language combined with artificial 
intelligence.  
The sample consisted of 32 second-year vocational certificate students in the Digital Business 
Technology program at Phetchaburi Technical College. This research was conducted in the 
first semester of the academic year 2025. Purposive sampling was used. The research 
instruments used were. 1) structured expert interviews. 2) Learning activity plans for 
application design and development.  3) Websites for the subject of introductory mobile 
application development for learning activities. 4) Student application development 
competency assessments. 5) Student digital technology competency assessments. 6) Student 
perception assessments of problem-based learning activities with artificial intelligence to 
enhance application development and digital technology utilization capabilities among 
vocational certificate students at Phetchaburi Technical College. 

The research results revealed that.  1) The development of problem-based learning 
activities on a web application for programming in a block language combined with artificial 
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intelligence to promote application development and digital technology utilization skills 
among vocational certificate students at Phetchaburi Technical College was assessed as very good  
(mean 4.57, standard deviation 0.25) and the quality of the website used for learning activities 
was very good(mean 4.54, standard deviation 0.32) suitable for organizing learning activities 
that promote student abilities. 2) The results of the study on students application 
development ability showed an average score of 17.69 which is considered very good. 3) The 
results of the study on students digital technology ability showed an average score of 58.09 
which is considered very good. 4) The results of the study on students opinions on problem-
based learning activities on a web application for programming in a block language combined 
with artificial intelligence showed an excellent level of opinion (mean 4.48, standard deviation 0.32).  

 
Keywords: Problem-based learning activities, block programming, artificial intelligence 

บทน า 
สถานการณ์ในปัจจุบันเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์มีความส าคัญในการจัดการเรียนการสอนให้กั บ

นักเรียนที ่ต้องมีทักษะ 3 ทักษะที่ส าคัญ คือ ทักษะการเรียนรู ้และนวัตกรรม ทักษะสารสนเทศสื ่อและ
เทคโนโลยีและทักษะชีวิต ซึ่งกระทรวงศึกษาธิการได้มีการขับเคลื่อนการเตรียมคนไทยสู่ศตวรรษที่ 21 และ
สนับสนุนการขับเคลื่อนแผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์ที่เก่ียวข้องยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี โดยจุดเน้นในการศึกษา
เพื่อพัฒนาทักษะอาชีพและเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันที่ขับเคลื่อนการผลิตและพัฒนาก าลังคนตาม
กรอบคุณวุฒิแห่งชาติ ยกระดับสมรรถนะก าลังคนตามกรอบคุณวุฒิอ้างอิงอาเซียนและมาตรฐานสากลรวมทั้ง
ขับเคลื่อนความเป็นเลิศทางการอาชีวศึกษา การจัดการศึกษาของวิทยาลัยเทคนิคเพชรบุรี จังหวัดเพชรบุรี 
สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา ได้เปิดการเรียนการสอนในสาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  
โดยเน้นการเชื่อมโยงกับมาตรฐานอาชีพของสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (Excellent Center) ด้วยการเรียนรู้ 
จากการลงมือปฏิบัติจริง (Active Learning) ทั้งในห้องเรียน สถานประกอบการ รวมทั้งการเรียนรู้ผ่าน
แพลตฟอร์มและห้องดิจิทัลส าหรับพัฒนาสมรรถนะอาชีพที่สอดคล้องกับความถนัด ความสนใจ สอดคล้องกับ
แผนปฏิบัติการด้านปัญญาประดิษฐ์แห่งชาติเพื่อการพัฒนาประเทศไทยระยะ 6 ปี (พ.ศ. 2565 – 2570)  

การจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บไซต์ส าหรับเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่งออนไลน์ เป็นวิธีการหนึ่ง 
ที่มีส่วนช่วยในการพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน โปรแกรมคอมพิวเตอร์มาติดตั้งในเครื่องคอมพิวเตอร์ให้เกิด
ความยุ่งยาก โดยไม่จ ากัดการปฏิสัมพันธ์ไว้แต่ เพียงในห้องเรียนท าให้นักเรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลได้ง่าย
และเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ในรายวิชาการพัฒนาโปรแกรมบนอุปกรณ์พกพาเบื้องต้น ที่เน้นทักษะ 
การคิดวิเคราะห์ และทักษะในการแก้ปัญหา การล าดับขั้นตอนการพัฒนาผลงาน โดยเฉพาะผู้เริ่มต้นศึกษา  
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่ส่วนใหญ่มักประสบปัญหาความยากล าบากในการเขียนโปรแกรม เนื่องจาก
ผู้เรียนไม่คุ้นเคยกับวิธีการคิด ความยากจากความหมายและไวยากรณ์ของค าสั่ง และไม่คุ้นเคยกับชุดของ
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เครื่องมือที่ใช้ในการสร้าง การแก้ไข การแปลค าสั่งและการตรวจสอบการท างานของโปรแกรม อีกทั้งผู้วิจัย 
ยังพบว่านักเรียนระดับ ปวช. มีผลการพัฒนาระบบการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติด้านอาชีวศึกษา   
(V-NET) โดยผลการทดสอบเฉลี่ยประจ าปีการศึกษา 2566 ด้านเทคโนโลยีดิจิทัลระดับสถานศึกษามีคะแนน
เฉลี่ยร้อยละ 39.42 ระดับภาคกลาง มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 40.66 และระดับสังกัดส านักงานคณะกรรมการ 
การอาชีวศึกษา มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 41.64 ซึ่งต ่ากว่าคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศ 42.08 ซึ่งนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) จ าเป็นต้องมีความสามารถในใช้งานคอมพิวเตอร์ ใช้งานอินเทอร์เน็ต และใช้งาน
เพื่อความมั่นคงปลอดภัย ซึ่งกล่าวได้ว่าความรู้ด้านปัญญาประดิษฐ์ก็เป็นส่วนหนึ่งของการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
ที่นักเรียนบางส่วนยังขาดความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการใช้งานปัญญาประดิษฐ์ (AI) ที่น ามาใช้ทดสอบสมรรถนะ 
ในอาชีพ ระดับ 1 ทักษะขั้นพื้นฐานเชื่อมโยงกับมาตรฐานอาชีพของสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ ประเภทวิชา
อุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศกลุ่มอาชีพธุรกิจดิจิทัลและพาณิชอิเล็กทรอนิกส์  โดยการจัด
กิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) เป็นการเรียนการสอนรูปแบบ 
ที่สามารถส่งเสริมการพัฒนาผู้เรียนในยุคดิจิทัลโดยนักวิจัยที่ได้น าเสนอการจัดการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-based Learning) ว่าเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลางโดยเป็นการเรียนรู้
แบบชี้น าตนเองที่ให้ผู ้เรียนเผชิญหน้ากับปัญหาค้นคว้าความรู้จากสื่อแหล่ง ผู้เรียนจะฝึกกระบวนการคิด
วิเคราะห์แก้ปัญหาด้วยตนเอง(Chatsuwan,2018)อีกทั ้งการท างานการเขียนโปรแกรมโดยการใช้ปัญหา 
เป็นฐานจะท าให้ผู ้เรียนมีความเข้าใจปัญหา ระบุปัญหา เชื่อมโยงของปัญหาเกิดการจ าลองตามเป้าหมาย 
ของแต่ละคนผ่านการค้นคว้าจนเกิดการวิเคราะห์และประเมินผล (Chaimanee, 2024: 54) โดยผู้สอนท าหน้าที่
เป็นโค้ชแนะน ากระตุ้นปัญหาให้ผู้เรียนได้ระดมความคิดจนเกิดการพัฒนาโปรแกรมและการน าเสนอผลงาน  
(Khamnaen, 2019) ในการการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีมีครูผู้สอนเป็นผู้กระตุ้นปัญหา 
ให้ผู ้เรียนเกิดการค้นคว้าหาค าตอบความเข้าใจกับปัญหา วิเคราะห์ปัญหา ตัดสินใจเลือกแนวทางแก้ไขปัญหา
ตลอดจนสร้างผลงาน (Muangseengarm, 2020:11) โดยปัญหาที่น ามาเป็นบริบทของการเรียนรู้นั้นเป็นปัญหา 
ที่สอดคล้องกับชีวิตจริงซึ่งจะท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในสิ่งที่จ าเป็นต่อการน าไปใช้แก้ปัญหามากกว่าที่จะเรียนรู้
เพ่ือการท่องจ า (Kaemmani, 2003) และน าไปประยุกต์ใช้ในการสร้างหรือพัฒนาความสามารถด้านการเขียน
โปรแกรมที่จ าเป็นต้องใช้การพัฒนาทักษะที่เชี่ยวชาญมากข้ึนตามล าดับ 

จากความเป็นมาและความส าคัญของปัญหาดังกล่าว ท าให้ผู้วิจัยสนใจการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
โดยใช้ปัญหา (Problem-based learning หรือ PBL) น ามาใช้จัดการสอนในรายวิชาการพัฒนาโปรแกรม 
บนอุปกรณ์พกพาเบื้องต้น นักเรียนระดับชั้น ปวช. ซึ่งจัดกิจกรรมการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานจัดการสอนบนเว็บ
แอปพลิเคชัน KODULAI.IO ที่เรียนใช้ผ่านเว็บบราวเซอร์เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนสามารถใช้พัฒนาผลงาน 
ได้สะดวกนอกชั ้นเรียนได้โดยโปรแกรม KODULAI.IO (Hasanudin, 2023: 719) วิจัยที ่พบว่านักศึกษา 
จะพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการ Android ผ่านเว็บไซต์ KODULAI.IO ซึ่งเป็นการเขียนโปรแกรม
ภาษาบล็อคค าสั่งจะเน้นไปที่การพัฒนาตรรกะและทักษะในการแก้ปัญหาในเรื่องของทักษะการคิดและ
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แก้ปัญหาซึ่งเมื่อมีความเข้าใจแล้วก็สามารถจะต่อยอดไปสู่ภาษาคอมพิวเตอร์อ่ืนได้ดี และผู้วิจัยให้ความส าคัญ
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ (AI) เข้ามาใช้ในการจัดการจัดกิจกรรมาการเรียนรู้ 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียนโปรแกรมภาษา

บล็อคค าสั่งร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการพัฒนาแอปพลิเคชันและการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทลั ของนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคนิคเพชรบุรี 

2. เพ่ือศึกษาความสามารถในการพัฒนาแอปพลิเคชันของนักเรียน 
3. เพ่ือศึกษาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักเรียน  
4. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเค

ชันส าหรับเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่งร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ 

วิธีด าเนินการวิจัย 
ประชากร  

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1   
ปีการศึกษา 2568 วิทยาลัยเทคนิคเพชรบุรี นักเรียนทั้งหมด จ านวน 214 คน 

กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการทดลองครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปี
ที่ 2 ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 นักเรียนจ านวน 32 คน สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 
วิทยาลัยเทคนิคเพชรบุรี โดยวิธีเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  

ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 กับนักเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจ
ดิจิทลั ทั้งสิ้นจ านวน 5 สัปดาห์ เป็นระยะเวลาจ านวน 20 ชั่วโมง เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยเป็นเนื้อหารายวิชาการ
พัฒนาโปรแกรมบนอุปกรณ์แบบพกพาเบื้องต้น เรื่องการออกแบบและพัฒนา จ านวน 4 แผนการจัดการเรียนรู้ 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
1. แบบสัมภาษณ์ผู้เชี ่ยวชาญแบบมีโครงสร้างเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้  

แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่งร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ 
2. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียนโปรแกรม

ภาษาบล็อคค าสั่งร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ 
3. สื่อเว็บไซต์ส าหรับจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
4. แบบวัดความสามารถในการพัฒนาแอปพลิเคชันของนักเรียน  
5. แบบวัดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักเรียน 
6. แบบประเมินความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเค

ชันร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ 
การเก็บรวบรวมข้อมูล  
การวิจัยครั้งนี้เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียน

โปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่งร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการพัฒนาแอปพลิเคชัน และการ
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล มีข้ันตอนดังนี้ 
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1. จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียนโปรแกรมภาษาบล็อค
ค าสั่งร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ เรื่องการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน โดยจัดการเรียนรู้แบบแบบปัญหา
เป็นฐานประกอบด้วย 6 ขั้นตอนได้แก่ ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา ขั้นที่ 2 การท าความเข้าใจและวิเคราะหป์ัญหา  
ขั้นที่ 3 ศึกค้นคว้าและแนวทางการแก้ปัญหา ขั้นที่ 4 ขั้นรวบรวมข้อมูลและสังเคราะห์ ขั้นที่ 5 ขั้นสรุปและ
ประเมินค่าค าตอบ ขั้นที่ 6 น าเสนอและสะท้อนผลทดลอง เป็นจ านวน  5 สัปดาห์เป็นเวลา 20 ชั่วโมงร่วมกับ
การใช้สื่อเว็บไซต์รายวิชาการพัฒนาโปรแกรมบนอุปกรณ์พกพาเบื้องต้น ด้วยการเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่ง
บนเว็บแอปพลิเคชันผ่านเว็บไซต์ KODULAI.IO 

2. ในระหว่างจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานแต่ละสัปดาห์ ผู้วิจัยให้นักเรียนท าใบมอบหมาย
งานและกิจกรรมการใช้เทคโนโลยีร่วมกับการเลือกใช้โปรแกรมปัญญาประดิษฐ์เพื่อวัดความสามารถด้านการ
พัฒนาแอปพลิเคชันและการใช้เทคโนโลยี แล้วมาตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์ที่ก าหนด 

3. เมื่อสิ้นสุดจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน ผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบประเมินความคิดเห็น
ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แล้วน าข้อมูลที่ได้จากการทดลองมาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติเพื่อสรุปผลการ
ทดลองตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

การวิเคราะห์ข้อมูล  
1. วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงสังคมศาสตร์ จากการสัมภาษณ์ครูผู ้สอนโดยใช้แบบสัมภาษณ์  

เชิงโครงสร้างมาพิจารณาความสอดคล้องของเนื้อหาและประเด็นส าคัญในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้  
แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่งร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ 

2. วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงปริมาณ 1) แบบวัดความสามารถในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 2) แบบ
วัดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักเรียน และ3)แบบประเมินความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียน
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน โดยค านวณค่าร้อยละ หาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัย 
ผู้วิจัยน าเสนอผลการวิจัยข้อมูลโดยแบ่ง 4 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียนโปรแกรม

ภาษาบล็อคค าสั่งร่วมกับปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการพัฒนาแอปพลิเคชันและการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลของนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคนิคเพชรบุรี ดังนี้ 

ตารางที่ 1 แสดงผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บ  
แอปพลิเคชันส าหรับเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่งร่วมกับปัญญาประดิษฐ์

รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 
1) ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.74 0.23 ดีมาก 

2) ด้านเนื้อหาบทเรียน 4.66 0.58 ดีมาก 
3) ด้านสื่อและแหล่งเรียนรู้ 4.44 0.51 ดี 

4) ด้านการวัดผลและประเมินผล 4.33 0.33 ดี 

ผลเฉลี่ย 4.57 0.25 ดีมาก 
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จากตารางที่ 1 แสดงผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน  
บนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่งร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ พบว่า ในภาพรวมแผน 

การจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับดีมาก (𝑥̄  = 4.57, S.D. = 0.25) โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า  

ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้มีภาพรวมแผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับดีมาก (𝑥̄  = 4.74, S.D. = 0.23) 

รองลงมาคือ ด้านเนื้อหาบทเรียนมีภาพรวมแผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับดีมาก (𝑥̄  = 4.66, S.D. = 0.58) 

และด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีภาพรวมแผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับดีมาก (𝑥̄  = 4.5, S.D. = 0.25) 

และด้านสื่อและแหล่งเรียนรู้มีภาพรวมแผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับดี  (𝑥̄  = 4.44, S.D. = 0.51) 

และล าดับสุดท้าย คือด้านการวัดผลและประเมินผลมีคุณภาพในระดับดี (𝑥̄  = 4.33, S.D. = 0.33)  
ตารางที่ 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพสื่อเว็บไซต์ส าหรับจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องการออกแบบ

และพัฒนาแอปพลิเคชัน

รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 
1) ด้านเนื้อหาบทเรียน 4.57 0.14 ดีมาก 

2) ด้านวัดผลและประเมินผล 4.67 0.58 ดีมาก 

3) ด้านการออกแบบ 4.40 0.26 ดี 
รวม 4.54 0.32 ดีมาก 

 

จากตารางที่ 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพสื่อเว็บไซต์ส าหรับจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องการออกแบบ
และพัฒนาแอปพลิเคชัน วิชาการพัฒนาโปรแกรมบนอุปกรณ์แบบพกพาเบื้องต้น ผู้วิจัยพิจารณาพบว่า  

ในภาพรวมสื่อเว็บไซต์มีคุณภาพในระดับดีมาก (𝑥̄  = 4.57, S.D. = 0.32) เมื่อพิจารณาเป็นรายประเด็นพบว่า

ด้านวัดผลและประเมินผลสื่อเว็บไซต์มีคุณภาพในระดับดีมาก(𝑥̄  = 4.67, S.D. = 0.58) รองลงมาคือด้าน

เนื้อหาบทเรียนสื่อเว็บไซต์มีคุณภาพในระดับดีมาก (𝑥̄  = 4.57, S.D. = 0.14) และสุดท้ายคือ ด้านการออกแบบ

สื่อเว็บไซต์มีคุณภาพในระดับดี (𝑥̄  = 4.40, S.D. = 0.26) 
ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความสามารถในการพัฒนาแอปพลิเคชันของนักเรียนหลังจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่งร่วมกับปัญญาประดิษฐ์  
ซึ่งประกอบด้วยใบมอบหมายงาน จ านวน 5 ด้านประกอบด้วย 1) ด้านวิเคราะห์และศึกษาความต้องการ  
2) การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน 3) การเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่ง 4) ทดสอบการท างาน และ  
5) ผลงานการพัฒนาของแอปพลิเคชันค าศัพท์ ซึ่งมีคะแนนใบมอบหมายงานละ 4 คะแนนรวมคะแนนเต็ม 20 
คะแนนซึ่งมีนักเรียนที่เข้ารับการประเมินความสามารถจ านวน 32 คนโดยประเมินคุณภาพ 4 ระดับ  

ตารางที ่ 3 ผลการประเมินความสามารถในการพัฒนาแอปพลิเคชันของนักเร ียนระดับชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 2 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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รายการประเมิน คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย แปลผล 

1) ความสามารถด้านวิเคราะห์และศึกษาความต้องการ   4 3.38 ดีมาก 

2) ความสามารถด้านการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน 4 3.47 ดีมาก 
3) ความสามารถด้านการเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่ง 4 3.56 ดีมาก 
4) ความสามารถด้านทดสอบการท างาน 4 3.56 ดีมาก 
5) ด้านผลงานการพัฒนาของแอปพลิเคชันค าศัพท์ 4 3.72 ดีมาก 

คะแนนรวม 20 17.69 ดีมาก 
   

จากตารางที่ 3 แสดงผลการประเมินความสามารถในการพัฒนาแอปพลิเคชันของนักเรียนหลังจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่งร่วมกับ
ปัญญาประดิษฐ์ ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 32 คน 
พบว่าในภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 17.69 ระดับความสามารถอยู่ในระดับดีมาก 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักเรียนของนักเรียนหลังจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่งร่วมกับ
ปัญญาประดิษฐ์ ใช้ใบกิจกรรมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลที่ประกอบด้วยการวัดความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลจ านวน 4 ด้านคือ ด้านความสามารถด้านการจัดการข้อมูล ด้านการใช้แพลตฟอร์ม ด้านการใช้งานด้วย
ความปลอดภัย และด้านการใช้โปรแกรมปัญญาประดิษฐ์ โดยมีคะแนนใบกิจกรรมละ 16 คะแนนรวมโดยทั้ง 4 
ใบกิจกรรมรวมคะแนนเต็ม 64 คะแนน ซึ่งมีนักเรียนที่เข้ารับการประเมินความสามารถจ านวน 32 คน โดยมี
การให้คะแนน (Scoring Rubric) ประเมินคุณภาพ 4 ระดับ สรุปผลดังนี้ 

ตารางที ่ 4 แสดงผลการประเมินความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักเรียนระดับชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

รายการประเมิน คะแนนเฉลี่ย แปลผล 

1) กิจกรรมที่ 1 คิดให้ชัด จัดให้เป็นก่อนเขียนแอปพลิเคชัน 13.38 ดี 
2) กิจกรรมที่ 2 วางโครงก่อนเขียนแอปพลิเคชัน 14.09 ดีมาก 

3) กิจกรรมที่ 3 ต่อบล็อกให้ตรงจุด คิดสนุกด้วยดิจิทัล 14.88 ดีมาก 

4) กิจกรรมที่ 4 แอปค าศัพท์พร้อมไหม 15.47 ดีมาก 
คะแนนเฉลี่ยรวม 58.09 ดีมาก 

 

จากตารางที ่ 4 ผลการประเมินความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักเรียนระดับชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็น
ฐานบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่งร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ พบว่า นักเรียนระดับ
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ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 จ านวน 32 คน ในภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 58.09 ระดับความสามารถ 
อยู่ในระดับดีมาก 

ตอนที่ 4 ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บ 
แอปพลิเคชันร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ ดังนี้ 

ตารางที่ 5 แสดงผลการประเมินรายประเด็นของการประเมินความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชันร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ 

รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. แปลผล 

1) ด้านเนื้อหา 4.52 0.39 ดีมาก 

2) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน 4.71 0.22 ดีมาก 
3) ด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยี 4.19 0.32 ดี 

4) ด้านการวัดประเมินผล 4.51 0.35 ดีมาก 
รวม 4.48 0.32 ดีมาก 

   

ผู้วิจัยพบว่า ในภาพรวมความคิดเห็นของนักเรียนมีระดับความคิดเห็นอยู่ระดับดีมาก (𝑥̄  = 4.48, S.D. 
= 0.32) โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน มีระดับความคิดเห็นอยู่

ระดับดีมาก (𝑥̄  = 4.71, S.D. = 0.22) รองลงมาคือ ด้านเนื้อหามีระดับความคิดเห็นอยู่ระดับดีมาก (𝑥̄  = 4.52, 

S.D. = 0.39) ด้านการวัดประเมินผลมีระดับความคิดเห็นอยู่ระดับดีมาก (𝑥̄  = 4.51, S.D. = 0.35) และล าดับ

สุดท้าย ด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีมีระดับความคิดเห็นอยู่ระดับดี(𝑥̄ =4.19,S.D.=0.32) 

สรุปผลการวิจัย  
1. ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนระดับประกาศวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ที่เรียนด้วยกิจกรรม  

การเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่งร่วมกับ
ปัญญาประดิษฐ์ที่ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ สื่อเว็บไซต์เรื่องการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน 
พบว่าผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมความสามารถในการพัฒนาแอปพลิเคชันและ
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น โดยแผนการจัดการเรียนรู้ มีความเหมาะสมมาก

ที่สุด (𝑥̄  = 4.57, S.D. = 0.25) และสื่อเว็บไซต์เรื่องการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันรายวิชาการพัฒนา

โปรแกรมบนอุปกรณ์พกพา (𝑥̄  = 4.54, S.D. = 0.32) สื่อเว็บไซต์มีคุณภาพในระดับมากที่สุด น ามาใช้จัด
กิจกรรมการเรียนรู ้แบบปัญหาเป็นฐานตามแผนการจัดการเรียนรู ้เรื ่อการออกและพัฒนาโปรแกรมที่
ประกอบด้วยกิจกรรมปัญหาเป็นฐาน 6 ขั้นตอนโดยใช้เว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียนโปรแกรมภาษาบล็อค
ค าสั่งด้วย KODULAR.IO มีความเหมาะสมที่จะช่วยส่งเสริมการพัฒนาแอปพลิเคชันและการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลของนักเรียนตามสมมุติฐานของการวิจัย 
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2. ผลการศึกษาความสามารถในการพัฒนาแอปพลิเคชันของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
ชั้นปีที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 17.69  มีความสามารถอยู่ในระดับดีมาก สอดคล้องสมติฐานที่ตั้งไว้ของการวิจัย 

3. ผลการศึกษาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  
ชั้นปีที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 58.09 มีความสามารถอยู่ในระดับดีมาก สอดคล้องสมติฐานที่ตั้งไว้ของการวิจัย 

4. ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 ที่มีต่อกิจกรรม 
การเรียนรู ้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั ่งร่วมกับ

ปัญญาประดิษฐ์ มีระดับความคิดเห็นอยู่ระดับดีมาก (𝑥̄  = 4.48, S.D. = 0.32) ซึ่งสูงกว่าระดับสมติฐานที่ตั้งไว้
ของการวิจัย 

อภิปรายผลการวิจัย  
การวิจัยเรื ่องผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียน

โปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่งร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการพัฒนาแอปพลิเคชันและ
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ของนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคนิคเพชรบุรี สามารถสรุปผลการศึกษา 
อภิปรายผล และข้อเสนอแนะได้ดังนี้ 

1. ผลการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียน
โปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่งร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการพัฒนาแอปพลิเคชันและ
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคนิคเพชรบุรี ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชา
เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 32 คน ทดลองภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 โดยผู้วิจัยพบว่า 
ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่ง
ร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ช่วยส่งเสริมความสามารถในการพัฒนาแอปพลิเคชันของนักเรียนอยู่ในระดับดีมากและ
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมีความสามารถอยู่ในระดับดีมาก สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการ

วิจัยที่ก าหนดไว้ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้สร้างแผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับดีมาก (𝑥̄  = 4.57, S.D. = 0.25)
และใช้สร้างสื่อเว็บไซต์ที่พัฒนาด้วยโปรแกรม Canva เรื่องการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน ซึ่งจากการ

ประเมินของผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพในระดับดีมาก(𝑥̄  = 4.54, S.D. = 0.32) โดยผู้สอนท าหน้าที่เป็นโค้ช
คอยอ านวยความสะดวกและกระตุ้นผู้เรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ปัญหาเป็นฐาน 6 ขั้นตอน ประกอบด้วยขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา ผู้สอนท าหน้าที่เป็นโค้ชที่กระตุ้นผู้เรียนด้วย
โจทย์ปัญหาที่เชื่อมโยงกับความสนใจของผู้เรียนในการพัฒนาแอปพลิเคชัน โดยเป็นปัญหาที่ต้องอาศัยการคิด
วิเคราะห์ สืบค้นข้อมูล ด้วยการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ขั้นที่ 2 การท าความเข้าใจและวิเคราะห์ปัญหา ผู้สอนให้
นักเรียนส ารวจประเด็นที่เกี่ยวข้องกับปัญหาส าหรับพัฒนาแอปพลิเคชันค าศัพท์ ขั้นที่ 3 ค้นคว้าและแนว
ทางการแก้ปัญหา นักเรียนค้นคว้าหาข้อมูลที่เกี ่ยวกับปัญหาส ารวจแนวทางในการแก้ไขปัญหาด้วยการใช้
โปรแกรมปัญญาประดิษฐ์เข้ามาช่วยและระหว่างการท ากิจกรรมทุกครั้งนักเรียนจะจัดการข้อมูลการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในกิจกรรมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลที่สอดแทรกในทุกใบมอบหมายงาน และการแลกเปลี่ยน
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ความคิดเห็นในชั้นเรียน ขั้นที่ 4 รวบรวมข้อมูลและสังเคราะห์ นักเรียนสังเคราะห์ข้อมูลจากใบมอบหมายงาน
ที่ท าให้เกิดความเข้าใจที่ชัดเจนน าวางแนวทางพัฒนาแอปพลิเคชันค าศัพท์ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าค าตอบ 
นักเรียนสรุปแนวทางการแก้ปัญหาที่ตนเองพบระหว่างการพัฒนาแอปพลิเคชันค าศัพท์ ประเมินคุณภาพของ
ผลงานแล้วสะท้อนผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นร่วมกันในชั้นเรียน และข้ันที่ 6 น าเสนอและสะท้อนผลทดลองผู้เรียน
วิเคราะห์สิ่งที่ได้เรียนรู้ปัญหา ที่พบและแนวทางในการปรับปรุงผลงานร่วมกันในชั้นเรียนซึ่งพบว่าการที่ผู้วิจัย
น ารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน (PBL) ใช้ในการเรียนรู้ของนักเรียนร่วมกับการส่งเสริม
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพราะผู้เรียนที่ต้องค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งนักเรียนจะเริ่มจาก “ปัญหา
ในสถานการณ์จริงที ่พบในการพัฒนาแอปพลิเคชัน” ซึ ่งมักต้องใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสืบค้นข้อมูล 
วิเคราะห์ หรือสร้างผลงาน เช่น ใช้แพลตฟอร์ม Google, ChatGPT, Gemini, Canva เป็นต้น โดยสิ่งเหล่านี้
ช่วยจะพัฒนาสมรรถนะด้านดิจิทัล (Digital Competency) ทั้งในด้านการเข้าถึง (Access), การประเมิน 
(Evaluate), และการประยุกต์ใช้ (Apply) ซึ่งน ามาใช้ทดสอบสมรรถนะในอาชีพ ระดับ 1 ทักษะขั้นพื้นฐาน
เชื ่อมโยงกับมาตรฐานอาชีพของสถาบันคุณวุฒิว ิชาชีพ สอดคล้องกับงานวิจัยของ กัญฐิตา วัฒนากลาง 
(Wattanaklang,2024:10) ได้ท าการวิจัยเรื ่องการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู ้แบบปัญหาเป็นฐานและ
บทเรียนออนไลน์ เรื ่องการเขียนโปรแกรมด้วยโปรแกรม Scratch ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ผลการวิจัยพบว่าคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก (𝑥̄  = 4.56, S.D.= 0.09) เกิดการเรียนรู้
การแก้ปัญหาเป็นขั้นตอนของผู้เรียนที่สามารถพัฒนาแอปพลิเคชันค าศัพท์ ตลอดจนการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
ด้านการจัดการข้อมูล การใช้แพลตฟอร์ม Cloud Computing การใช้งานด้วยความปลอดภัยและการใช้
โปรแกรมปัญญาประดิษฐ์ (AI) เข้ามาใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับการวิจัยของ วิศิษฐ์ศักดิ์ บุญจิตต์ 
(Boonjit, 2025: 121) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ส าหรับนักเร ียนชั ้นมัธยมศึกษาตอนต้น เพื ่อพัฒนาสมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงบูรณาการร่วมกับการใช้
ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์อย่างยั่งยืน โรงเรียนนาบอน นครศรีธรรมราช ผลการวิจัยพบว่า ผลการประเมิน
สมรรถนะการแก้ปัญหาเชิงบูรณาการร่วมกับการใช้ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์อย่างยั่งยืนในภาพรวมอยู่ใน
ระดับดีเยี่ยมมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 56.91 คิดเป็นร้อยละ 94.85 นักเรียนท าคะแนนได้เต็ม  

2. ผลการศึกษาความสามารถในการพัฒนาแอปพลิเคชันของนักเรียน ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรยีนรู้ 
แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่งร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ 
ส่งเสริมความสามารถในการพัฒนาแอปพลิเคชันของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั ้นปีที ่ 2 
ผลการวิจัยพบว่าความสามารถในการพัฒนาแอปพลิเคชันของนักเร ียนมีคะแนนเฉลี ่ยเท่ากับ 17.69 มี
ความสามารถอยู่ในระดับดีมาก สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และสูงกว่าระดับสมติฐานที่ตั้งไว้ของการวิจัยของการ
วิจัยที่ก าหนดไว้ ทั้งนี้เพราะผู ้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้การเรียนรู ้แบบปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-Based Learning: PBL) โดยแผนการจัดการเรียนรู้ปัญหาแบบเป็นฐานร่วมกับปัญญาประดิษฐ์
ประกอบด้วย ด้านวิเคราะห์และศึกษาความต้องการนักเรียนวิเคราะห์ปัญหาจากตัวอย่างความต้องการที่ผู้สอน
ตั้งโจทย์และตัวอย่างแอปพลิคชันค าศัพท์ซ่ึงการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน( PBL)จะช่วยพัฒนาทักษะการเขียน
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โปรแกรมเพราะเน้นการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและเชื่อมโยงกับการออกแบบโค้ดบล็อกค าสั่ง การคิดเชิงตรรกะ 
(Logical Thinking) และการแก้ปัญหา (Problem Solving) ซึ่งเป็นหัวใจของการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน  
( PBL) ท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเชิงลึกในโครงสร้างของโปรแกรม และสามารถพัฒนา  algorithm หรือ 
flowchart ได้อย่างมีเหตุผล และการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน( PBL)ยังช่วยกระตุ้นการใช้เครื่องมือดิจิทัล
เพื่อในสร้างผลงานแอปพลิเคชัน โดยการเรียนรู้ในด้านการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน นักเรียนใช้
โปรแกรมปัญญาประดิษฐ์และค้นคว้าข้อมูลส าหรับการเขียนผังโครงสร้างงานของแอปพลิเคชัน และการ
เลือกใช้โปรแกรมสร้างส่วนการติดต่อผู้ใช้งานจากหลายโปรแกรม เช่น Canva, ChatGPT ด้านการเขียน
โปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่ง นักเรียนเขียนค าสั่งบนเว็บแอปพลิเคชัน KODULAI.IO และด้านการทดสอบ 
ระหว่างการเขียนโค้ดบล็อคค าสั่งนักเรียนจะพบปัญหาของการทดสอบจนกว่าจะแก้ไขและได้ผลงานที่สามารถ
น ามาใช้งานนักเรียนจะเลือกใช้โปรแกรมปัญญาประดิษฐ์เขียนค าสั่งพรอมต์หรือค้นคว้าสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ เจษฎา ราษฎร์นิยม (Ratniyom, 2024: 99) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้ ChatGPT ร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน เรื่องงานและพลังงาน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการใช้ ChatGPT 
ร ่วมก ับการจ ัดการเร ียนร ู ้แบบปัญหาเป ็นฐานม ีผลส ัมฤทธ ิ ์ทางการเร ียนหล ังการจ ัดการเร ียนรู้  
สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และมีความสอดคล้องกับงานวิจัย มีสิทธิ์ ชัย
มณ ี(Chaimanee,2024:54)ได้ท าการวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความคิด
วิเคราะห์ของนักศึกษาปริญญาตรี รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผลการวิจัยพบ ว่าผลการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนของผู้เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความคิด
วิเคราะห์ของนักศึกษาปริญญาตรี รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีค่าเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
โดยผู้วิจัยน าเว็บแอปพลิเคชันKODULAI.IO มาจัดกิจกรรมเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่งที่ช่วยให้นักเรียน
ระดับเริ่มต้นเขียนโปรแกรมได้เข้าใจหลักการค าสั่งในการเขียนโค้ดพัฒนาแอปพลิเคชันสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ อุทัย ส ารวมจิตร (Sumruamjit, 2023: 90) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อค านวณหาค
าครึ่งชีวิตในตารางธาตุ ผลการวิจัยพบว่า ผลการประเมินแอปพลิเคชันที่พัฒนาด้วยโปรแกรม KODULAI.IO 

อยู่ในระดับมาก (𝑥̄  = 3.66, S.D. = 0.57) 
3. ผลการศึกษาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้  

แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่งร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ 
ส่งเสริมความสามารถในการพัฒนาแอปพลิเคชันของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั ้นปีที ่ 2  
ผลการวิจัยพบว่าความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของนักเรียนมีคะแนนเฉลี ่ยเท่ากับ 58.09  
มีความสามารถอยู่ในระดับดีมากสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และสูงกว่าระดับสมติฐานที่ตั้งไว้ของการวิจัยของ
การวิจัยที่ก าหนดไว้ ทั้งนี้มาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน (PBL)ร่วมกับปัญญาประดิษฐ์
ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการวิเคราะห์ปัญหา ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ความรู้ด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
อ้างอิงเกณฑ์ของสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพที่นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
โดยในกิจกรรมการใช้เทคโนโลยีตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน (PBL) ในทุกสัปดาห์



 

143 
 

วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศิลปากร ณัฐชนันท์  ฟักขำ อนิรุทธ์ สติมั่นและเอกนฤน บางท่าไม ้
ปีท่ี 24 ฉบับท่ี 1 (มกราคม – มิถุนายน 2569) 
 

นักเรียนจ าเป็นต้องแสวงหาความรู้จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น อินเทอร์เน็ต ฐานข้อมูล
ออนไลน์ หรือแพลตฟอร์มการเรียนรู้ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถค้นคว้าวิเคราะห์  ที่ช่วยให้ผู้เรียนสร้างความ
เข้าใจเชิงลึกและเกิดการเรียนรู้เชิงรุก (active learning) ตลอดการจัดกิจกรรม เช่น นักเรียนการใช้ ChatGPT 
หรือ Copilot เพื่อช่วยหาแนวทางเขียนโปรแกรม และการใช้โปรแกรม Kodular เพื่อจ าลองการท างานของ
แอปพลิเคชันจริงสอดคล้องกับงานวิจัย ภาคิน หวานวิน (Hwanwin, 2020: 2) ได้ท าการวิจัยเรื ่องการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการเสริมสร้างทักษะการอ่านภาษาไทย ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
เช่น แอปพลิเคชันเพ่ือการอ่าน สื่อการสอนแบบอินเทอร์แอคทีฟ และเกมการเรียนรู้ มีพัฒนาการทางด้านการ
อ่านที่ดีขึ้นอย่างมีนัยส าคัญเมื่อเทียบกับกลุ่มท่ีใช้วิธีการสอนแบบเดิม ซึ่งทุกกิจกรรมนักเรียนจะต้องด าเนินการ
วิเคราะห์ ค้นคว้า ทดลอง และน าเสนอค าตอบ โดยเทคโนโลยีดิจิทัล  มีบทบาทส าคัญในทุกขั ้นตอน 
ประกอบด้วยด้านการจัดการข้อมูล ซึ่งนักเรียนจะได้เรียนรู้ด้านจัดการแฟ้มหรือไฟล์ ส ารองข้อมูล การใช้
แพลตฟอร์ม Cloud Computing เลือกใช้บริการแพลตฟอร์ม แบ่งปันทรัพยากร และการใช้งานอินเตอร์ด้วย
ความปลอดภัย ด้านการใช้โปรแกรมปัญญาประดิษฐ์ การใช้ค าสั่งหรือ prompt ช่วยเขียนโปรแกรมแก้ไข
ปัญหาในการพัฒนาแอปพลิเคชันสอดคล้องกับงานวิจัยของ  ภาคภูมิ สังข์ช่วย  (Sungchuay, 2024: 11)  
ได้ท าวิจัยเรื่องการพัฒนาการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์
ร่วมกับ Google classroom เรื่อง การสร้างสื่อน าเสนอด้วยโปรแกรมกูเกิ้ลสไลด์ที่ส่งเสริมทักษะความเข้าใจ
และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital literacy) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในรายวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) ผลการวิจัยพบว่าทักษะความเข้าใจและการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital literacy) ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนเพิ่มขึ้นหลังการเรียนรู้
โดยทักษะการใช้เพ่ิมขึ้นร้อยละ 26.47 ทักษะการสร้างเพ่ิมขึ้นร้อยละ 35.88 ทักษะความเข้าใจเพ่ิมขึ้นร้อยละ 
31.76 และทักษะการเข้าถึงเพ่ิมข้ึนร้อยละ 31.18  

4. ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที ่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บ  
แอปพลิเคชันส าหรับเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่งร่วมกับปัญญาประดิษฐ์  พบว่าระดับความคิดเห็นอยู่

ระดับดีมาก (𝑥̄  = 4.48, S.D. = 0.32) สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และสูงกว่าระดับสมติฐานที่ตั้งไว้ของการวิจัย
ของการวิจัยที่ก าหนดไว้ ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยมีการเรียงล าดับกระบวนการกิจกรรมและขอบเขตของเนื้อหา  
ในแผนการจัดการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาพ้ืนฐานไปยังเนื้อหาที่ซับซ้อนขึ้น มีการออกแบบกิจกรรม
ที่หลากหลาย ส่งเสริมให้นักเรียนให้ได้เกิดทักษะการแก้ไขปัญหาที่พบจริงในการฝึกปฏิบัติมีการศึกษาค้นคว้า
ใช้โปรแกรมปัญญาประดิษฐ์ และการใช้เทคโนโลยีในทุกกิจกรรมการเรียนรู้ จัดสรรกิจกรรมมีความเหมาะสม
กับเวลา นอกจากนี้ผู ้วิจัยมีการเลือกใช้สื ่อเว็บไซต์ที่พัฒนาขึ้นด้วยโปรแกรม Canva มาใช้เป็นเครื่องมือ
ประกอบการเรียนรู้ควบคู่กับแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน ที่มีเนื้อหากระชับ ชัดเจน และ
มีการเชื่อมโยงกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนของการเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนวัยผู้ใหญ่หรือผู้เรียนในระดับวิชาชีพจะมี
แรงจูงใจมากขึ้นหากได้เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อที่ออกแบบมาให้สอดคล้องกับประสบการณ์ สอดคล้องกับ
งานวิจัยของอนุสรณ์ ปิติวงษ์ (Pitiwong, 2023: 20) ได้ท าวิจัยเรื ่องการพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม 
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ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า ความคิดเห็นของนักเรียนบทเรียนอีเลิร์นนิงเรื ่อง 

การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือกด้านเนื้อหาพบว่าอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̄  = 4.60, S.D. = 0.52) และด้านเทคนิค

การผลิตสื่อ พบว่าอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̄  = 4.71, S.D.= 0.49) และสอดคล้องกับงานวิจัยของ เรือนขวัญ พลฤทธิ์ 
(Phonrit, 2023) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐานวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษา Python ที่มีต่อความสามารถในการเขียน
โปรแกรมและผลงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความคิดเห็น

ต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ด้านการออกแบบอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̄  = 4.70, S.D. = 0.52)  

ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̄  = 4.61, S.D. = 0.59) ด้านการใช้แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา อยู่ในระดับดีมาก 

(𝑥̄  = 4.54, S.D. = 0.54) ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก(𝑥̄  = 4.54, S.D. = 0.59) และด้านประโยชน์

อยู่ในระดับด ี(𝑥̄  = 4.50, S.D. = 0.62) และงานวิจัยของ ชุติมา ปาลวิสุทธิ์ (Panwisut, 2023) ได้ท าวิจัยเรื่อง
การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับนักเรียนช่วง  
ชั้นที่ 2 โรงเรียนอนุบาลราชบุรี ผลการวิจัยพบว่า ความคิดเห็นที่มีต่อการยอมรับกิจกรรมการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลอยู่ระดับมากท่ีสุด (𝑥̄  = 2.77, S.D. = 0.45) 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียนโปรแกรมภาษา

บล็อคค าสั ่งร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ใช้กับกลุ่มตัวอย่างนักเรียนระดับชั้นปวช.2 โดยเรียนรู้จากกิจกรรม 
ที่พัฒนาขึ้นเน้นการปฏิบัติให้นักเรียนพัฒนาแอปพลิเคชั้นค าศัพท์อย่างเป็นขั้นตอน และต้องเน้นให้นักเรียน 
มีความรู้ความเข้าใจในใช้โปรแกรมปัญญาประดิษฐ์ และการเขียนค าสั่ง prompt ให้ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ 

2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาด้านการเขียนโปรแกรมให้กับนักเรียนต้องสอดแทรกการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเพิ่มในทุกด้านจนเกิดทักษะความช านาญตามที่อ้างอิงเกณฑ์ประเมินของสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ 
(องค์การมหาชน) กลุ่มท่ี 1 ทักษะพ้ืนฐาน สมรรถนะสนับสนุนการท างานด้านการใช้ดิจิทัล (DL) ระดับ 1  

ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรท าการเปรียบเทียบความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลก่อนและหลังเรียนด้วยกิจกรรม

การเรียนรู ้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียนโปรแกรมภาษาบล็อคค าสั ่งร่วมกับ
ปัญญาประดิษฐ์ 

2. ควรมีการศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานบนเว็บแอปพลิเคชันส าหรับเขียน
โปรแกรมภาษาบล็อคค าสั่งร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ ที่เหมาะกับการพัฒนาตัวแปรด้านอื่น เช่น การคิดวิเคราะห์ 
การแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ การท างานเป็นทีม เป็นต้น 
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