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1. ความสำคัญของผลงาน 

    1.1 ความเป8นมาและสภาพปcญหา 

สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2560) จากแผนการศึกษาแหJงชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 ไดBกลJาวถึง

การพัฒนาอยJางกBาวกระโดดของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สJงผลใหBประเทศตJาง ๆ ในโลกตBองเผชิญกับ

ระบบเศรษฐกิจโลกที่มีการแขJงขันอยJางเสรีและไรBพรมแดนอยJางไมJอาจหลีกเลี่ยงไดB ความทBาทายใหมJในกระแส

โลกาภิวัตน6รอบใหมJของโลกคือ การกBาวเขBาสูJยุคอินเทอร6เน็ตในทุกสิ่ง (Internet of things) ซึ่งอุปกรณ6ตJาง ๆ     

มีโปรแกรมใชBรJวมกับคอมพิวเตอร6 รวมถึงโทรศัพท6เคลื่อนที่ ซึ่งมนุษย6สามารถพกพาติดตัวไปดBวยตลอดเวลา  

สJงผลใหBปริมาณการใชBอินเทอร6เน็ตเพิ่มมากขึ้นอยJางรวดเร็ว การจัดการศึกษา ในปrจจุบันจึงตBองปรับเปลี่ยน      

ใหBตอบสนองกับทิศทางการผลิตและการพัฒนากำลังคนดังกลJาว โดยมุJงเนBนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือใหBผูBเรียน

มีทักษะสำคัญจำเปWนในโลกศตวรรษที่ 21 คือทักษะดBานคอมพิวเตอร6 และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร     

(ศ. น.พ.วิจารณ6 พานิช (2555)) ซึ่งสอดคลBองกับสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2 

(2567) กลJาวถึงแนวทางการพัฒนาผูBเรียนใหBมีทักษะดBานดิจิทัลและดBานการเรียนรูBของผูBเรียนที่นำไปสูJ Digital 

Life & Learning  อีกทั้งหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) มุJงเนBน

การเตรียมความพรBอมกำลังคนดBานวิทยาศาสตร6และเทคโนโลยี พัฒนาใหBนักเรียนสามารถสรBางแนวคิดท่ี

ปรับเปลี่ยนไดBตามสถานการณ6และการทำงาน มีทักษะการดำรงชีวิตในยุคดิจิทัลที่สามารถนำเทคโนโลยีตJาง ๆ มา

ปรับใชB    ในการดำรงชีวิตไดB สอดคลBองกับพันธกิจสำคัญของโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ เตรียมอุดมศึกษานBอม

เกลBาคือ พัฒนาและสJงเสริมผูBเรียนใหBมีความเปWนเลิศตามศักยภาพ สามารถแขJงขันสูJเวทีโลก  

จากการสังเกตและรวบรวมขBอมูลการจัดกิจกรรมการเรียนรูBในรายวิชา ว23103 วิทยาการคำนวณ 3 เร่ือง 

การพัฒนาแอปพลิเคชัน ในภาคเรียน 1 ปkการศึกษา 2567 มาตรฐานตัวชีวัดที่ ว 4.2 ม.3/1 พัฒนาแอปพลิเคชัน 

ที่มีการบูรณาการกับวิชาอื่นอยJางสรBางสรรค6 พบวJา นักเรียนสJวนใหญJยังไมJคJอยเขBาใจในเรื ่องของการเขียน

โปรแกรมที่ซับซBอน จึงสJงผลใหBแรงจูงใจในการสรBางชิ้นงานของนักเรียนลดลง และการเขียนโปรแกรมพัฒนา      

แอปพลิเคชันบนมือถือดBวย MIT App Inventor นั้น โปรแกรมยังไมJรองรับการใชBงานในระบบปฏิบัติการ IOS      

ทำใหBนักเรียนที่ใชBงานอุปกรณ6ระบบปฏิบัติการ IOS ไมJสามารถทดสอบแอปพลิเคชันที่นักเรียนพัฒนาขึ้นไดB       

ซึ่งในโลกปrจจุบันเปWนโลกดิจิทัลที่ผูBเรียนทุกคนจำเปWนตBองมีสมรรถนะดิจิทัล (Digital competency) เพื่อใชBในการ

เร ียนรูB  การพ ัฒนาตนเอง และการประกอบอาช ีพในอนาคต (รองศาสตราจารย 6  ดร.ว ิช ัย วงษ 6ใหญJ                       

รองศาสตราจารย6 ดร.มารุต พัฒผล) อีกทั้งการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนพบวJา นักเรียนยังขาดทักษะดBานการ

ใชBดิจิทัล ทักษะการคิดเชิงคำนวณและการเขียนโปรแกรมเพื่อสรBางสรรค6นวัตกรรม การพัฒนาแอปพลิเคชันเปWน

อีกหนึ่งเทคโนโลยีที่ชJวยใหBนักเรียนสามารถประยุกต6ความรูBเชิงทฤษฎีไปสูJการปฏิบัติจริงไดB ตลอดจนผลการ

วิเคราะห6นักเรียนเปWนรายบุคคล พบวJา นักเรียนสJวนใหญJมีความสนใจเกี ่ยวกับการสรBางสรรค6ผลงานจาก

คอมพิวเตอร6 ทักษะการใชBเทคโนโลยีและคอมพิวเตอร6เปWนทักษะที่นักเรียนใหBความสนใจมากที่สุด และรูปแบบ

การเรียนรูBท่ีถนัดมากท่ีสุดคือ การไดBลงมือปฏิบัติจริง 
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จากปrญหาที่กลJาวมาขBางตBนจึงสรุปไดBวJา นักเรียนขาดความเขBาใจพื้นฐานดBานดิจิทัลและทักษะการเขียน

โปรแกรมที่จำเปWน ซึ่งสJงผลใหBนักเรียนรูBสึกวJาการสรBางแอปพลิเคชันดBวย MIT App Inventor เปWนเรื่องยากและ 

ไมJนJาสนใจ และดBวยขBอจำกัดของแพลตฟอร6มที่ไมJรองรับ iOS ทำใหBขาดแรงจูงใจในการพัฒนาผลงานที่สามารถ

นำไปใชBงานไดBหลากหลาย  

1.2 แนวทางการแกFไขปcญหาและการพัฒนา  

ดุษฎี โยเหลาและคณะ (2557: 19-20) ไดBใหBความหมายของการจัดการเรียนรูBโดยใชBโครงงานเปWนฐาน     

ไวBวJาการจัดการเรียนรูBที่มีครูเปWนผูBกระตุBนเพื่อนำความสนใจที่เกิดจากตัวนักเรียนมาใชBในการทำกิจกรรมคBนควBา 

หาความรู BดBวยตัวนักเรียนเอง นำไปสู Jการเพิ ่มความรู Bที ่ไดBจากการลงมือปฏิบัติ การฟrงและการสังเกตจาก

ผูBเชี่ยวชาญ โดยนักเรียนมีการเรียนรูBผJานกระบวนการทำงานเปWนกลุJมที่จะนำมาสูJการสรุปความรูBใหมJ มีการเขียน

กระบวนการจัดทำโครงงานและไดBผลการจัดกิจกรรมเปWนผลงานแบบรูปธรรม  

พระครูสุธีจริยวัฒน6 (2560) ไดBใหBความหมาย การจัดการเรียนรูBแบบใชBโครงงานเปWนฐานไวBวJาการเรียนรูB

โดยการจัดประสบการณ6ในการปฏิบัติงานในโครงงาน หรือกิจกรรม โดยใหBผูBเรียนไดBคิดวิเคราะห6แกBปrญหา ลงมือ

ปฏิบัติวางแผนขั้นตอนการทำงาน คBนหาความรูBความจริงอยJางมีเหตุผล ไดBทำการทดลอง ไดBพิสูจน6สิ่งตJาง ๆ       

ดBวยตนเอง ฝ�กการเปWนผูBนํา ผูBตาม การทำงานเปWนทีม รวมถึงเกิดการพัฒนากระบวนการคิด โดยเฉพาะการคิดข้ัน

สูง และสามารถประเมินตนเอง รวมถึงสรุปความรู Bที ่ไดBขBอปรับปรุง โดยการนําเสนอ และมีครูเปWนผู BสรBาง             

แรงบันดาลใจ เปWนแนะนํา ใหBคําปรึกษา ตามความสนใจของผูBเรียน 

จากการวิเคราะห6ปrญหาขBางตBน พบวJา นักเรียนมีทักษะการใชBดิจิทัล เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อพัฒนา

แอปพลิเคชัน ภาพรวมเฉลี่ยอยูJในระดับพอใชB ควรพัฒนาทักษะการใชBดิจิทัล เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อพัฒนา

แอปพลิเคชันใหBเกิดผลสำเร็จมากยิ่งขึ้น ดังนั้นการพัฒนานักเรียนใหBมีความเปWนเลิศดBานการใชBดิจิทัลอยJางเต็ม

ศักยภาพ เปWนการสนองตอบปrญหาของนักเรียนและเปnาหมายการพัฒนาคนทั้งในระดับโรงเรียนและระดับชาติ  

อีกทั้งนักเรียนยังสามารถนำทักษะเหลJานี้ไปสรBางสรรค6สิ่งที่เปWนประโยชน6ตJอสังคมและชุมชนตJอไปในอนาคตไดB 

เชJน แอปพลิเคชันแนะนำสถานท่ีทJองเท่ียวในทBองถ่ิน หรือ แอปพลิเคชันแผนท่ีรBานคBาชุมชน เพ่ือสJงเสริมเศรษฐกิจ

ในทBองถิ่น แอปพลิเคชันแจBงขJาวสารชุมชน แอปพลิเคชันติดตามขBอมูลผูBสูงอายุ หรือแอปพลิเคชันใหBความรูB       

ดBานสุขภาพ เปWนตBน 

ดBวยปrญหาท่ีกลJาวมาขBางตBนขBาพเจBาจึงสนใจการพัฒนาทักษะการใชBดิจิทัล เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพ่ือ

พัฒนาแอปพลิเคชัน ผJานแพลตฟอร6ม Google AppSheet ดBวยรูปแบบการจัดการเรียนรูBโดยใชBโครงงานเปWนฐาน 

(Project-based Learning) ผJานบทเรียนออนไลน6 ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปkท่ี 3  

2. วัตถุประสงคfและเปgาหมายของผลงาน 

    2.1 วัตถุประสงคf 

1. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูBโดยใชBโครงงานเปWนฐาน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อพัฒนา       

แอปพลิเคชัน ผJานแพลตฟอร6ม Google AppSheet ของนักเร ียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาปkที ่  3 โรงเร ียน                  

นวมินทราชินูทิศ เตรียมอุดมศึกษานBอมเกลBา 

2. เพื่อพัฒนาทักษะการใชBดิจิทัล เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อพัฒนาแอปพลิเคชัน ผJานแพลตฟอร6ม 

Google AppSheet 
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    2.2 เปgาหมาย 

2.2.1 เชิงปริมาณ 

นักเรียนรBอยละ 90 มีการพัฒนาทักษะการใชBดิจิทัล เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อพัฒนาแอปพลิเคชัน 

ผJานแพลตฟอร6ม Google AppSheet ระดับดีข้ึนไป 

2.2.2 เชิงคุณภาพ 

1) นักเรียนมีทักษะการใชBดิจิทัลท่ีดีข้ึน 

2) นักเรียนสามารถสามารถนำทักษะดิจิทัลมาประยุกต6ใชBในชีวิตประจำวันไดBมากข้ึน 

3) นักเรียนสามารถนำทักษะการเขียนโปรแกรมเพื่อพัฒนาแอปพลิเคชัน ไปสรBางสรรค6สิ่งที่เปWนประโยชน6

ตJอสังคมและชุมชนตJอไปในอนาคตไดB  

3. กระบวนการผลิตผลงานหรือข้ันตอนการดำเนินงาน/การบริหารจัดการ  

    3.1 การออกแบบผลงาน  

 กระบวนการผลิตผลงานผูBวิจัยใชBวงจรคุณภาพ PDCA มีรายละเอียด ดังน้ี 

    ข้ันท่ี 1 ข้ันวางแผน (Plan)  

 1. ศึกษาและวิเคราะห6หลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) และ

หลักสูตรสถานศึกษา 

 2. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขBองกับการพัฒนาทักษะการใชBดิจิทัล และการจัดการเรียนรูBดBวย

รูปแบบโครงงานเปWนฐาน 

 3. ศึกษาหลักสูตรกลุJมสาระการเรียนรูBวิทยาศาสตร6และเทคโนโลยี รายวิชาวิทยาการคำนวณ 3 ระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปkท่ี 3 และศึกษาทฤษฎี หลักการเขียน และสรBางแบบประเมินทักษะการใชBดิจิทัล  

 4. วิเคราะห6สาระและมาตรฐานการเรียนรูB ตัวชี้วัด ใหBครอบคลุมสาระการเรียนรูB ระดับชั้นมัธยมศึกษาปkท่ี 

3 หนJวยการเรียนรูBท่ี 4 เร่ือง การพัฒนาแอปพลิเคชัน  

 5. วิเคราะห6ปrญหาท่ีไดBจากการแลกเปล่ียนเรียนรูBในกิจกรรมเป�ดช้ันเรียน (Open Class) รJวมกับครูท่ีสอน

ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปkท่ี 3 เพ่ือวางแผนและจัดทำแผนการจัดการเรียนรูB 

 6. วางแผนกำหนดประชากรและกลุJมตัวอยJาง ไดBแกJ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปkที่ 3 หBอง 4,5,7         

โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ เตรียมอุดมศึกษานBอมเกลBา ภาคเรียนที่ 2 ปkการศึกษา 2567 จำนวน 3 หBองเรียน       

รวมทั้งสิ้น 94 คน ที่ไดBมาโดยวิธีการสุJมอยJางงJาย (Simple Random Sampling) โดยการจับฉลากใชBหBองเรียน

เปWนหนJวยของการสุJม 

     ข้ันท่ี 2 การออกแบบและพัฒนา (Do) 

      1. วิเคราะห6 สังเคราะห6แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับทักษะการใชBดิจิทัล 

 สำนักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแหJงชาติ กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม 

(2561) ไดBใหBความหมายของการใชBดิจิทัล ไวBวJา การใชBดิจิทัล (Digital Skill/ICT Skill) หมายถึง บุคคลมีสมรรถนะ

ในการใชBเครื่องมือ และเทคโนโลยีตJาง ๆ ดBานดิจิทัลไดBอยJางมีประสิทธิภาพ หลากหลาย และสามารถประยุกต6ใชB

ในงานไดBมากขึ้น ไดBแกJ การประกอบอาชีพ การศึกษาและเรียนรูBเพื่อพัฒนาตนเอง การดำเนินชีวิตประจำวัน      

เปWนตBน ประกอบดBวย 6 หนJวยสมรรถนะ 1) การใชBคอมพิวเตอร6 (Computer Usage) 2) การใชBอินเทอร6เน็ต 

(Internet Usage) 3) การใชBโปรแกรมจัดการคำ (World Processing Usage) 4) การใชBโปรแกรมจัดการตาราง 
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(Spreadsheets Usage) 5) การใชBโปรแกรมนำเสนอ (Presentation Usage) 6) การใชBงานเพื ่อความมั ่นคง

คอมพิวเตอร6 (Cyber Security Usage) 

 สำนักงานปลัดกระทรวง อว. (2562) ไดBใหBความหมาย ทักษะความเขBาใจและใชBเทคโนโลยีดิจิทัล         

หรือ Digital literacy หมายถึง ทักษะในการนำเครื่องมือ อุปกรณ6 และเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยูJในปrจจุบัน อาทิ 

คอมพิวเตอร6 โทรศัพท6 แทปเลต โปรแกรมคอมพิวเตอร6 และส่ือออนไลน6 มาใชBใหBเกิดประโยชน6สูงสุดในการส่ือสาร 

การปฏิบัติงาน และการทำงานรJวมกัน หรือใชBเพื่อพัฒนากระบวนการทำงาน หรือระบบงานในองค6กรใหBมีความ

ทันสมัยและมีประสิทธิภาพ ทักษะความสามารถสำหรับการรูBดิจิทัลนั้น สามารถแบJงเปWน 4 สJวนที่สำคัญ ไดBแกJ      

ใชB (Use) เขBาใจ (Understand) สรBาง (Create) และเขBาถึง (Access) เทคโนโลยีดิจิทัลไดBอยJางมีประสิทธิภาพ  

 สรุปไดBวJา การใชBดิจิทัล หมายถึง การมีทักษะและความสามารถอยJางครอบคลุม ตั้งแตJการใชBโปรแกรม

คอมพิวเตอร6 เครื่องมือสื่อสาร อินเทอร6เน็ต และเทคโนโลยีตJาง ๆ ดBานดิจิทัล รวมถึงสามารถประยุกต6ใชBในงาน

ไดBมากข้ึน ไดBแกJ การประกอบอาชีพ การศึกษาและเรียนรูBเพ่ือพัฒนาตนเอง การดำเนินชีวิตประจำวัน เปWนตBน 
2. วิเคราะห6 สังเคราะห6แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับรูปแบบการจัดการเรียนรูBโดยใชBโครงงานเปWนฐาน 

จากการวิเคราะห6และสังเคราะห6จากแนวคิดที่เกี ่ยวขBอง จึงไดBนำขBอมูลที่ศึกษามาวิเคราะห6เนื ้อหา          

เพ่ือสังเคราะห6องค6ประกอบของการเรียนรูBโดยใชBโครงงานเปWนฐาน ดังตารางท่ี 1 

ตารางท่ี 1 ผลการสังเคราะห6ข้ันตอนการจัดการเรียนรูBโดยใชBโครงงานเปWนฐาน 

ข้ันตอนการจัดการเรียนรูB 

และวิจัยท่ีเก่ียวขBอง 

สำนักงานเลขาธิการ

สภาการศึกษาและ

กระทรวงศึกษาธิการ 

(2560) 

สมาคมเครือขJาย 

การพัฒนาวิชาชีพ

อาจารย6และองค6กร

ระดับอุดมศึกษา 

แหJงประเทศไทย  

(2564) 

สำนักงาน

คณะกรรมการ

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

กระทรวงศึกษาธิการ 

(2564) 

ผูBวิจัย 

ข้ันนำเสนอ /   / 

ข้ันวางแผน /    

ข้ันปฏิบัติ /   / 

ข้ันประเมินผล /    

การวางแผนโครงงาน  /   

การดำเนินโครงงาน  /  / 

การนำเสนอโครงงาน  /  / 

Define   /  

Plan   /  

Do   / / 

Review   /  

Present   / / 

Service and Expand   /  
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ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการพัฒนา 

3. จัดทำแผนการจัดการเรียนรูB เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อพัฒนาแอปพลิเคชัน ที่จัดการเรียนรูBดBวย

รูปแบบโครงงานเปWนฐาน ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปkท่ี 3 จำนวน 5 แผน แผนละ 2 ช่ัวโมง รวม 10 ช่ัวโมง  

4. สรBางแบบประเม ินทักษะการใช Bด ิจ ิท ัล เร ื ่อง การเข ียนโปรแกรมเพื ่อพ ัฒนาแอปพลิเคชัน                    

ผJานแพลตฟอร6ม Google AppSheet  

     ข้ันท่ี 3 ศึกษาประสิทธิผล (Check) 

1. นำแผนการจัดการเรียนรู BเสนอตJอผู Bเชี ่ยวชาญกลุJมสาระการเรียนรูB หัวหนBากลุJมสาระการเรียนรูB         

รองผูBอำนวยการกลุJมบริหารวิชาการ และผูBอำนวยการโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ เตรียมอุดมศึกษานBอมเกลBา       

เพ่ือขออนุมัติใชBหนJวยการเรียนรูBและแผนการจัดการเรียนรูBดังกลJาว 

2. นำแบบประเม ินท ักษะการใช Bด ิจ ิท ัล เร ื ่อง การเข ียนโปรแกรมเพ ื ่อพ ัฒนาแอปพล ิ เคชัน                    

ผJานแพลตฟอร6ม Google AppSheet ใหBผูBเช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 

     ข้ันท่ี 4 ปรับปรุง และเผยแพรt (Action)  

1. นำแผนการจัดการเรียนรูBมาปรับปรุงแกBไขใหBสมบูรณ6แลBวนำไปใชBจริงกับนักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษา

ปkท่ี 3/4 , 3/5 , และ 3/7 ซ่ึงเปWนกลุJมตัวอยJาง จำนวน 94 คน 

2. นำการตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินทักษะการใชBดิจิทัลจากผูBเชี่ยวชาญมาพิจารณามาปรับปรุง

แกBไขใหBสมบูรณ6แลBวนำไปใชBจริงกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปkที่ 3/4 , 3/5 , และ 3/7 ซึ่งเปWนกลุJมตัวอยJาง 

จำนวน 94 คน 

    3.2 ประสิทธิภาพของผลงาน 

1. นําเครื ่องมือในการวิจัยที ่สรBางขึ ้นไปใหBผู Bเช่ียวชาญ 3 ทJาน ตรวจสอบความเที ่ยงตรงเชิงเนื ้อหา

(Content Validity) โดยพิจารณาความสอดคลBองระหวJางขBอคําถามกับเน้ือหา จุดประสงค6การเรียนรูBตัวช้ีวัด 

2. นําขBอมูลการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือจากผูBเช่ียวชาญมาพิจารณาและปรับแกBไข 

3. เก็บรวบรวมขBอมูลหลังจากจัดการเรียนรูB ดBวยรูปแบบการจัดการเรียนรูBโดยใชBโครงงานเปWนฐาน 

(Project-based Learning)   

4. นําขBอมูลท่ีไดBมาวิเคราะห6ขBอมูลทางสถิติ 

    3.3 การดำเนินงานพัฒนาตามกิจกรรม หรือแผนการบริหารจัดการท่ีกําหนด 

1. ดำเนินการจัดการเรียนรูBตามแผนการจัดการเรียนรูBดBวยรูปแบบการจัดการเรียนรูBโดยใชBโครงงาน       

เปWนฐาน (Project-based Learning) จำนวน 5 แผน สัปดาห6ละ 2 ชั ่วโมง รวม 10 ชั ่วโมง เปWนระยะเวลา 5 

สัปดาห6 ซ่ึงการจัดการเรียนรูBมีกระบวนการ 4 ข้ันตอน ดังน้ี 

รูปแบบการจัดการเรียนรูFแบบโครงงานเป8นฐาน 

(Project-based Learning)  

1. จุดประกายความคิดดิจิทัล 

2. เสริมสรBางศักยภาพความรูB 

3. เป�ดฉากปฏิบัติการ 

4. ถอดรหัสผลลัพธ6 สูJการส่ือสารท่ีทรงพลัง 

การพัฒนาทักษะการใชFดิจิทัล เร่ือง  

การเขียนโปรแกรมเพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชัน 

ผtานแพลตฟอรfม Google AppSheet 
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ขั้นที่ 1 จุดประกายความคิดดิจิทัล ครูแจBงจุดประสงค6การเรียนรูBเรื่องที่จะเรียนแกJนักเรียนทุกคน

ในชั้นเรียน จุดประกายความคิดดBวยการตั้งคำถามทBาทายความคิด ยกตัวอยJางแอปพลิเคชันที่นักเรียนใชBใน

ชีวิตประจำวัน ยกตัวอยJางคนวัยเรียนที่พัฒนาแอปเล็ก ๆ แลBวประสบความสำเร็จ ใหBทดลองใชBแอปที่สรBางเอง

แบบงJาย ๆ เพื่อชี้ใหBเห็นโอกาสและประโยชน6ของการเขียนโปรแกรม รวมถึงสรุปและชวนคิดตJอ และเชื่อมโยง 

แอปพลิเคชันท่ีนJาสนใจกับเร่ืองท่ีจะเรียนในแตJละสัปดาห6 

ขั ้นที่ 2 เสริมสรBางศักยภาพความรูB ครูอธิบายภาพรวมของการพัฒนาแอปพลิเคชัน แนะนำ

ความหมายของการพัฒนาแอปพลิเคชันและความสำคัญในชีวิตประจำวัน ยกตัวอยJางประเภทของแอปพลิเคชัน 

(เชJน แอปพลิเคชันการสื ่อสาร, แอปพลิเคชันชุมชน, แอปพลิเคชันการศึกษา) แนะนำขั ้นตอนการพัฒนา         

แอปพลิเคชัน อธิบายหลักการพัฒนาแอปพลิเคชัน แนะนำแพลตฟอร6มที่ใชBสรBางแอปพลิเคชัน สาธิตการสรBางแอป

พลิเคชันตัวอยJาง แนะนำเอกสารหรือชJองทางที่นักเรียนสามารถทบทวนเองไดB ใหBความรูBเรื่องการทำงานเปWนทีม 

อธิบายเกณฑ6ความสำเร็จของโครงงาน เป�ดโอกาสใหBถาม-ตอบกJอนเร่ิมทำจริง 

ขั้นที่ 3 เป�ดฉากปฏิบัติการ นักเรียนจับกลุJมเลือกหัวขBอหรือปrญหาที่ตBองการแกBไข วางแผนงาน

และแบJงหนBาท่ีกันในกลุJม ออกแบบหนBาจอและโครงสรBางแอปพลิเคชัน ลงมือสรBางแอปพลิเคชันตามที่ไดBวางแผน

ไวBโดยมีครูเปWนผูBใหBคำแนะนำเดินดูและชJวยเมื่อมีปrญหา ทดสอบ ตรวจหาขBอผิดพลาดและแกBไขปrญหา ใหBเพื่อน

กลุJมอ่ืนทดลองใชB แลBวเสนอขBอแนะนำปรับปรุง และตกแตJงแอปพลิเคชันใหBสมบูรณ6  

ขั้นที่ 4 ถอดรหัสผลลัพธ6 สูJการสื่อสารที่ทรงพลัง ครูแจBงรูปแบบการนำเสนอ ใหBแตJละกลุJม

จัดทำสื่อประกอบการนำเสนอ และนำเสนอผลงานหนBาชั้นเรียนใหBเพื่อนรJวมชั้นไดBชมผลงาน หลังการนำเสนอแตJ

ละกลุJมเป�ดอกาสใหBเพื่อน ๆ ถามคำถาม หรือเสนอแนวคิดเพิ่มเติม ครูและเพื่อนรJวมชั้นรJวมประเมิน ครูใหB

ขBอเสนอแนะและชี้จุดเดJน-จุดพัฒนา และสะทBอนผลการนำเสนอการนําโครงงานที่พัฒนาไดBแลBวไปใชBประโยชน6ใน

สถานการณ6จริง หรือในบริบทอื่นๆ ซึ่งเปWนการใหBนักเรียนไดBเรียนรูBการตJอยอดและการแบJงปrนแนวความคิดที่ชJวย

ใหBเกิดการพัฒนาอยJางย่ังยืนตJอไป 

3. ภายหลังเสร็จส้ินการดำเนินการทดลองสอน ครูประเมินทักษะการใชBดิจิทัลของนักเรียน 

    3.4 ประสิทธิภาพของการดำเนินงาน  

จากการดำเนินการตามกิจกรรมที่ออกแบบไวBทุกขั้นตอน และมีการปรับปรุงพัฒนาอยJางตJอเนื่อง ซึ่งมี

กิจกรรมการปฏิบัติปรากฏไดBจริง มีวิธีการหรือองค6ความรูBใหมJท่ีสJงผลตJอเปnาหมายและการพัฒนาอยJางมีคุณภาพ 

 
ภาพท่ี 2 แผนภาพข้ันตอนการจัดการเรียนรูBโดยใชBโครงงานเปWนฐาน 
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4. ผลการดำเนินการ/ผลสัมฤทธ์ิ/ประโยชนfท่ีไดFรับ 

4.1 ผลท่ีเกิดตามวัตถุประสงคf 

นักเรียนรBอยละ 90 มีการพัฒนาทักษะการใชBดิจิทัล เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชัน 

ผJานแพลตฟอร6ม Google AppSheet ระดับดีข้ึนไป 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินทักษะการใชBดิจิทัล เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อพัฒนาแอปพลิเคชัน ผJานแพลตฟอร6ม 

Google AppSheet ดBวยรูปแบบการจัดการเรียนรูBโดยใชBโครงงานเปWนฐานของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปkท่ี 3  

รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

ดีมาก 

(คน) 

ดี 

(คน) 

พอใชB 

(คน) 

ปรับปรุง 

(คน) 

1. การใชBงานคอมพิวเตอร6 83 11 0 0 

2. การใชBงานอินเทอร6เน็ต 89 5 0 0 

3. การใชBโปรแกรมนำเสนอผลงาน 78 16 0 0 

4. การใชBโปรแกรมตารางคำนวณ 52 42 0 0 

5. การใชB Software computer สรBางสรรค6ผลงาน 46 48 0 0 

6. การใชBอุปกรณ6ดิจิทัลสนับสนุนการทำงานใหBสำเร็จ 55 39 0 0 

เกณฑ6การตัดสิน  

 คะแนน 81-100  หมายถึง   ดีมาก  คะแนน 71-80  หมายถึง   ดี 

คะแนน 51-70    หมายถึง   พอใชB คะแนน 1-50     หมายถึง  ปรับปรุง 

เกณฑ6การผJาน ต้ังแตJระดับดีข้ึนไป 

 จากตารางแสดงผลการประเมินทักษะการใชBดิจิทัล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปkที่ 3 กลุJม

ตัวอยJาง จำนวน 94 คน เมื่อมีการพัฒนาทักษะการใชBดิจิทัล เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อพัฒนาแอปพลิเคชัน 

ผJานแพลตฟอร6ม Google AppSheet ดBวยรูปแบบการจัดการเรียนรูBโดยใชBโครงงานเปWนฐาน ของนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปkที่ 3 พบวJา นักเรียนมีทักษะการใชBคอมพิวเตอร6 อยูJในระดับดีมาก จำนวน 83 คน คิดเปWนรBอยละ 

88.30 รองลงมาคือ อยูJในระดับดี จำนวน 11 คน คิดเปWนรBอยละ 11.70 การใชBงานอินเทอร6เน็ต อยูJในระดับดีมาก 

จำนวน 89 คน คิดเปWนรBอยละ 94.68 รองลงมาคือ อยูJในระดับดี จำนวน 5 คน คิดเปWนรBอยละ 5.32 การใชB

โปรแกรมนำเสนอผลงาน จำนวน 78 คน อยูJในระดับดีมาก คิดเปWนรBอยละ 83.98 รองลงมาคือ อยูJในระดับดี 

จำนวน 16 คน คิดเปWนรBอยละ 17.02 การใชBโปรแกรมตารางคำนวณ อยูJในระดับ   ดีมาก จำนวน 52 คน คิดเปWน

รBอยละ 55.32 รองลงมาคือ อยูJในระดับดี จำนวน 42 คน คิดเปWนรBอยละ 44.68 การใชB Software computer 

สรBางสรรค6ผลงาน อยูJในระดับดีมาก จำนวน 46 คน คิดเปWนรBอยละ 48.94 รองลงมาคือ อยูJในระดับดี จำนวน       

48 คน คิดเปWนรBอยละ 51.06 และการใชBอุปกรณ6ดิจิทัลสนับสนุนการทำงานใหBสำเร็จ อยูJในระดับดีมาก จำนวน 

55 คน คิดเปWนรBอยละ 58.51 รองลงมาคือ อยูJในระดับดี จำนวน 39 คน คิดเปWนรBอยละ 41.49 หมายความวJา

นักเรียนมีทักษะการใชBดิจิทัลอยูJในระดับดีข้ึนไป ผJานเกณฑ6ท่ีต้ังไวB 
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4.2 ผลสัมฤทธ์ิของงาน   

1) นักเรียนสามารถใชBงานคอมพิวเตอร6ในการทำงานไดBชำนาญมากย่ิงข้ึน 

2) นักเรียนสามารถใชBงานอินเทอร6เน็ตในการคBนควBาหาขBอมูลไดBอยJางปลอดภัยมากย่ิงข้ึน 

3) นักเรียนสามารถใชBโปรแกรมในการสรBางสรรค6ผลงาน นำเสนอผลงาน โปรแกรมตารางคำนวณ อยูJใน

ระดับดีข้ึนไป 

4) นักเรียนสามารถใชBอุปกรณ6ดิจิทัลสนับสนุนการทำงานของตนเองใหBสำเร็จ อยูJในระดับดีข้ึนไป 

5. บทเรียนท่ีไดFรับ 

5.1 บทสรุป 

 จากผลการดำเนินงานการพัฒนาทักษะการใชBดิจิทัล เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อพัฒนาแอปพลิเคชัน 

ผJานแพลตฟอร6ม Google AppSheet ดBวยรูปแบบการจัดการเรียนรู BแบบโครงงานเปWนฐาน (Project-based 

Learning) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปkที่ 3 ทำใหBนักเรียนมีทักษะการใชBดิจิทัลที่ดีขึ้น สอดคลBองกับทฤษฎี

การเรียนรูBที่ใชBวิธีการสอนโดยใชBโครงงานเปWนฐาน เปWนวิธีสอนที่เนBนใหBนักเรียนไดBคิดวิเคราะห6แกBปrญหา วางแผน 

และลงมือปฏิบัติจริง อีกท้ังครูผูBสอนยังไดBคBนพบวิธีการสอนท่ีเหมาะสมและเปWนประโยชน6ตJอการสJงเสริมทักษะการ

ใชBดิจิทัลของนักเรียนอีกดBวย 

  5.2 ขFอสังเกตและขFอเสนอแนะ 

 1. นักเรียนสJวนใหญJใหBความสนใจและมีความกระตือรือรBนในการเรียนรูBการสรBางแอปพลิเคชัน โดยเฉพาะ

เม่ือเห็นวJาสามารถสรBางผลงานท่ีเปWนรูปธรรมและนำไปใชBงานไดBจริง  

 2. โรงเรียนควรมีโครงการพัฒนาทักษะการใชBเทคโนโลยีของครู เพื่อสJงเสริมใหBการจัดการเรียนการสอน

เปWนไปอยJางมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 

 3. โรงเรียนควรสJงเสริมใหBมีวิทยากรภายนอกมาใหBความรูBดBานการผลิตผลงานการปฏิบัติท่ีเลิศ (Best 

Practice) ใหBแกJครูและบุคลากรทางการศึกษา 

 4. โรงเรียนควรสนับสนุนอุปกรณ6การจัดการเรียนการสอนของนักเรียนและครูอยJางเต็มศักยภาพ 

 5.3 แนวทางพัฒนาเพ่ิมเติม  

 จากการพัฒนาทักษะการใชBดิจิทัล เรื่อง การเขียนโปรแกรมเพื่อพัฒนาแอปพลิเคชัน ผJานแพลตฟอร6ม 

Google AppSheet ควรพัฒนาโจทย6โครงงานใหBมีความซับซBอนมากขึ้นเรื่อย ๆ โดยอาจเพิ่มเงื่อนไข ขBอจำกัด 

หรือความตBองการของผูBใชBงานที่หลากหลาย เพื่อใหBผู BเรียนไดBฝ�กคิดวิเคราะห6และแกBปrญหาในสถานการณ6ท่ี

ใกลBเคียงกับโลกจริง 

6. การเผยแพรt/ การไดFรับการยอมรับหรือรางวัลท่ีไดFรับ 

 1. เผยแพรJผลงานแกJครูในโรงเรียน ผJานการรายงานผลการแลกเปลี่ยนเรียนรูB และการสะทBอนผลการ

สอนกิจกรรมการเป�ดช้ันเรียน (Open Class) “1 คนสอน 2 คนชม 3 คนแชร6 

2. เผยแพรJใหBนักเรียนในโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ เตรียมอุดมศึกษานBอมเกลBา ผJาน Google Classroom 

“รายวิชาวิทยาการคำนวณ 3” 

3. เผยแพรJใหBครูในกลุ JมสาระการเรียนรูBวิทยาศาสตร6และเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร6) ในโรงเรียน           

นวมินทราชินูทิศ เตรียมอุดมศึกษานBอมเกลBา 

4. เผยแพรJในเว็บไซต6ของโรงเรียน www.ntun.ac.th 
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ตัวอยtาง แผนการจัดการเรียนรูF 

 
ผลการประเมินทักษะการใชFดิจิทัล เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชัน  

ผtานแพลตฟอรfม Google AppSheet ดFวยรูปแบบการจัดการเรียนรูFโดยใชFโครงงานเป8นฐาน 

ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาป�ท่ี 3 กลุtมตัวอยtาง จำนวน 94 คน 

 

บรรยากาศการจัดการเรียนการสอน 
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 ผลงานนักเรียน 
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 ภาพกิจกรรมการแลกเปล่ียนเรียนรูFทางวิชาชีพ 
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แบบประเมินทักษะการใชFดิจิทัล 

ประเด็นการประเมิน 
เกณฑ/การให2คะแนน / ระดับคุณภาพ 

น้ำหนัก 
คะแนน 

รวม 4 3 2 1 

1. การใช)งานคอมพิวเตอร4 - สามารถเป9ด-ป9ดเครื่องได)อย?างถูกต)อง 
- จัดการไฟล4/โฟลเดอร4ได)อย?างมีระบบ 
- ตั้งค?าระบบปฏิบัติการเบื้องต)นได)
คล?องแคล?ว 
- แก)ไขปNญหาเบื้องต)นได) 

- สามารถเป9ด-ป9ดเครื่องได)  
- จัดการไฟล4/โฟลเดอร4ได) 
- ตั้งค?าระบบเบื้องต)นได) 

- สามารถเป9ด-ป9ดเครื่องได) 
- จัดการไฟล4/โฟลเดอร4ได)ใน
ระดับพื้นฐาน (เช?น สร)าง, เป9ด, 
คัดลอก) 
- อาจยังไม?เข)าใจการจัดการพื้นที่
จัดเก็บ 

ยังไม?สามารถใช)งานคอมพิวเตอร4
พื้นฐานได) หรือต)องอาศัย
คำแนะนำตลอด เวลาในการทำ
กิจกรรมพื้นฐาน 

5 4 

2. การใช)งานอินเทอร4เน็ต - สามารถค)นหาข)อมูลที่ต)องการได)อย?าง
รวดเร็วและแม?นยำ 
- ประเมินความน?าเชื่อถือของข)อมูลได) 
- ใช)งานอีเมล/สื่อสังคมออนไลน4ได)อย?าง
ปลอดภัยและมีประสิทธิ ภาพ 
- เข)าใจภัยคุกคามทางไซเบอร4เบื้องต)น 

- สามารถค)นหาข)อมูลบน
อินเทอร4เน็ตได) 
- ใช)งานอีเมล/สื่อสังคมออนไลน4ได) 
- แต?การประเมินความน?าเชื่อถือของ
ข)อมูลและความปลอดภัยในการใช)
งานอาจยังไม?สมบูรณ4 

- สามารถเข)าถึงเว็บไซต4ที่ต)องการได) 
- เป9ดลิงก4ต?างๆ ได) 
- ใช)งานอีเมล/สื่อสังคมออนไลน4ใน
ฟNงก4ชันพื้นฐานได) แต?อาจยังไม?
เข)าใจเรื่องความปลอดภัย หรือการ
ค)นหาข)อมูลขั้นสูง 

ยังไม?สามารถเข)าถึงหรือใช)งาน
อินเทอร4เน็ตได)ด)วยตนเอง หรือ
ต)องอาศัยคำแนะนำตลอดเวลา 

5 4 

3. การใช)โปรแกรมนำเสนอ

ผลงาน 

- สามารถสร)างงานนำเสนอที่มี
โครงสร)างด ี
- ใช)แม?แบบและออกแบบเองได)อย?าง
เหมาะสม 
- ใส?วัตถุ (ข)อความ, รูปภาพ, วิดีโอ, 
กราฟ) ได)หลากหลาย 
- ใช) Animate/ Transition ได)อย?าง
สร)างสรรค4  
- สามารถนำเสนอได)อย?างมั่นใจ  

- สามารถสร)างงานนำเสนอได) 
- ใส?วัตถุพื้นฐานได) 
- ใช) Animate/ Transition ได) 
- แต?การจัดวางหรือการออกแบบ
อาจยังไม?สวยงามหรือเปpนมืออาชีพ
เท?าที่ควร 

- สามารถสร)างสไลด4และใส?
ข)อความ/รูปภาพได) 
- อาจยังไม?เข)าใจการใช)งานฟNงก4ชัน
อื่นๆ เช?น การใส?ตาราง/กราฟ หรือ
การตกแต?งให)สวยงาม 

ยังไม?สามารถใช)งานโปรแกรม
นำเสนอผลงานได) หรือต)องอาศัย
คำแนะนำตลอดเวลาในการทำ
กิจกรรมพื้นฐาน 

5 3 

4. การใช)โปรแกรมตาราง

คำนวณ 

- สามารถสร)างตารางข)อมูลที่ซับซ)อนได) - สามารถสร)างตาราง 
- กรอกข)อมูล 

- สามารถเป9ดไฟล4 
- กรอกข)อมูลในตารางได) 

ยังไม?สามารถใช)งานโปรแกรม
ตารางคำนวณได) หรือต)องอาศัย 4 3 



 15 

 

ประเด็นการประเมิน 
เกณฑ/การให2คะแนน / ระดับคุณภาพ 

น้ำหนัก 
คะแนน 

รวม 4 3 2 1 

- ใช)สูตรคำนวณพื้นฐานและขั้นสูงได)
หลากหลาย (เช?น SUM, AVERAGE, IF, 
VLOOKUP), จัดเรียง/กรองข)อมูล 
- สร)างกราฟประเภทต?างๆ ได)อย?าง
ถูกต)องและนำเสนอข)อมูลได)ชัดเจน 
- ประยุกต4ใช)เพื่อวิเคราะห4ข)อมูลได) 

- ใช)สูตรคำนวณพื้นฐานได) (เช?น 
SUM, AVERAGE) 
- จัดเรียง/กรองข)อมูลได) 
- สร)างกราฟพื้นฐานได) 

- อาจยังไม?เข)าใจการใช)สูตรคำนวณ 
หรือการจัดการข)อมูล/สร)างกราฟ 

คำแนะนำตลอดเวลาในการทำ
กิจกรรมพื้นฐาน 

5. การใช) Software 

computer สร)างสรรค4

ผลงาน 

- สามารถใช)โปรแกรมสร)างสรรค4ผลงาน
ได)อย?างคล?องแคล?วและมีประสิทธิภาพ 
- สร)างสรรค4ผลงานที่มีคุณภาพสูง 
- สามารถปรับแต?งและแก)ไขงานได)อย?าง
อิสระ 
- มีความเข)าใจในหลักการออกแบบหรือ
การสร)างสรรค4ผลงานในสาขานั้นๆ 

- สามารถใช)งานโปรแกรม
สร)างสรรค4ผลงานได) 
- สร)างผลงานได)ตามวัตถุ ประสงค4 
- อาจยังไม?สามารถปรับแต?งหรือ
สร)างสรรค4งานที่ซับซ)อนได)ด)วย
ตนเองทั้งหมด 
 

- สามารถเป9ดใช)งานโปรแกรมและ
ทำตามขั้นตอนพื้นฐานได) 
- สร)างผลงานง?ายๆ ได)ตาม
คำแนะนำ 
- ยังไม?มีทักษะในการออกแบบหรือ
ปรับแต?งงาน 

ยังไม?สามารถใช)งานโปรแกรม
สร)างสรรค4ผลงานได) หรือไม?เคยมี
ประสบการณ4 

 
3 3 

6. การใช)อุปกรณ4ดิจิทัล

สนับสนุนการทำงานให)

สำเร็จ 

- สามารถเชื่อมต?อและใช)งานอุปกรณ4
ดิจิทัลต?างๆ ได)อย?างคล?องแคล?วและ
เหมาะสมกับงาน  
- ใช)แอปพลิเคชันบนมือถือเพื่อการ
ทำงาน 
- สามารถแก)ไขปNญหาการเชื่อมต?อหรือ
การทำงานเบื้องต)นได) 

- สามารถเชื่อมต?อและใช)งาน
อุปกรณ4ดิจิทัลที่จำเปpนได)ตาม
คำแนะนำ 
- ใช)งานแอปพลิเคชันพื้นฐานบนมือ
ถือ/แท็บเล็ตเพื่อสนับสนุนงานได) 

- สามารถใช)งานอุปกรณ4ดิจิทัลได)
บ)าง 
- แต?ยังไม?เข)าใจการเชื่อมต?อหรือการ
ตั้งค?าที่ซับซ)อน 
- อาจต)องใช)เวลาในการเรียนรู)การ
ใช)งานแอปพลิเคชันเพื่อสนับสนุน
งาน 

ยังไม?สามารถใช)งานอุปกรณ4ดิจิทัล
เพื่อสนับสนุนการทำงานได) หรือ
ต)องอาศัยคำแนะนำอย?างมาก 

3 3 

คะแนนรวม 20 

เกณฑfการตัดสิน  คะแนน 81-100  หมายถึง  ดีมาก      คะแนน 71-80  หมายถึง  ดี       คะแนน 51-70    หมายถึง  พอใชB คะแนน 1-50  หมายถึง   ปรับปรุง 

เกณฑ6การผJาน ต้ังแตJระดับดีข้ึนไป
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