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	 Abstract
	 The role of technology in the digital era extends to economic and social development, including developing various  
capabilities for students' education. In technology fields, programming competence is considered a fundamental and essential skill 
for graduate studies, therefore, it is promoted in higher education curricula. This research study aims to synthesize and evaluate  
a conceptual framework of a learning model that integrates project-based learning (PBL) with personalized learning driven by  
artificial intelligence agents, to enhance programmers’ basic competencies in higher education. The research methodology involved  
developing a learning model through a study of concepts and theories, drafting a detailed model, conducting focus group discussions  
to refine the draft, and evaluating the model's suitability with experts. A group of nine experts participating in the evaluation. 
The research instruments included learning model that integrates Project-Based Learning with personalized learning driven by 
artificial intelligence agents, to enhance the basic competencies of programmers in higher education, in-dept higher education, 
in-depth interviews and group discussions, Data were analyzed using basic statistical methods, specifically mean and standard 
deviation. The results indicated that the developed model consisted of three main components: 1) input factors encompassing 
core principles, objectives, and content; 2) learning process featuring a six-step framework (1) conceptual sparking, (2) strategic 
planning, (3) implementation, (4) success summarizing, (5) idea dissemination, and (6) experiential reflection and summarization; 
3) Assessment and evaluation of programmers’ competencies before and after the learning. The evaluation of the model’s 
appropriateness was at the highest level (M = 4.70, SD = 0.50) indicating that the model is highly suitable and can be applied as 
a prototype for actual instructional practices.
	 Keywords: project-based learning, AI agent, programming competencies

	 บทคััดย่่อ
	 ในยุคุดิจิิทิัลัที่่�มีกีารนำเทคโนโลยีีเข้า้มามีบีทบาทสำคัญัต่อ่การพัฒันาเศรษฐกิิจและสังัคม และการศึกึษาในการพัฒันาสมรรถนะต่า่ง ๆ  ของผู้้�เรีียน 
ซึ่่�งในการศึกึษาสำหรับับัณัฑิติสายเทคโนโลยีี สมรรถนะด้้านการเขีียนโปรแกรมถือืเป็น็ทักัษะพื้้�นฐานที่่�จำเป็น็ การจััดการเรีียนการสอนในระดับัอุดุมศึกึษา
ยังัคงต้อ้งมีีการส่ง่เสริมิสมรรถนะการเขีียนโปรแกรมเชิงิปฏิบัิัติ ิการวิจิัยัครั้้�งนี้้�มีีวัตัถุปุระสงค์์เพื่่�อพัฒันารููปแบบการเรีียนรู้้�โครงงานเป็น็ฐานร่ว่มกับการเรีียนรู้้� 
ส่่วนบุุคคลโดยใช้้เอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์ในระดัับอุุดมศึกษา มีีการดำเนิินงานวิิจััย ได้้แก่่ การพััฒนา 
รููปแบบการเรีียนรู้้�ฯ โดยการศึึกษาแนวคิิด ทฤษฎีี ยกร่่างรายละเอีียดรููปแบบ สนทนากลุ่่�มเพื่่�อวิิพากษ์์ร่่างรููปแบบ และการประเมิินความเหมาะสมของ 
รููปแบบโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ กลุ่่�มผู้้�เชี่่�ยวชาญท่ี่�ใช้ใ้นการวิจัิัย จำนวน 9 คน เครื่่�องมืือท่ี่�ใช้ใ้นการวิจัิัย ได้้แก่่ รููปแบบการเรีียนรู้้�โครงงานเป็็นฐานร่่วมกับการเรีียนรู้้� 
ส่ว่นบุุคคลโดยใช้เ้อเจนต์์ปัญัญาประดิษิฐ์์เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์ในระดัับอุุดมศึกษา แบบสััมภาษณ์์เชิงิลึึก และการสนทนากลุ่่�ม 
สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล คืือ ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิิจััยพบว่่า รููปแบบที่่�พััฒนาขึ้้�นประกอบด้้วย 3 องค์์ประกอบหลััก คืือ  
1) ปััจจััยนำเข้้า ได้้แก่่ หลัักการ วััตถุุประสงค์์ และเนื้้�อหา 2) กระบวนการเรีียนการสอน ได้้แก่่ การเตรีียมความพร้้อม การจััดการเรีียนรู้้� ประกอบด้้วย  
6 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ (1) จุุดประกายความคิิด (2) วางแผนสู่่�ความสำเร็็จ (3) ปฏิิบััติิการ (4) สรุุปความสำเร็็จ (5) ถ่่ายทอดแนวคิิด (6) เก็็บเกี่่�ยวประสบการณ์์ 
และการสรุุป 3) การวััดและประเมิินผล ได้้แก่่ การประเมิินสมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์ก่่อน-หลัังเรีียน ผลการประเมิินความเหมาะสมของ 
รููปแบบโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (M = 4.70, SD = 0.50) แสดงให้้เห็็นว่่า รููปแบบดัังกล่่าวมีีความเหมาะสมและสามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้
เป็็นต้้นแบบในการจััดการเรีียนการสอนจริิงได้้

	 คำสำคััญ: การเรีียนรู้้�โครงงานเป็็นฐาน, เอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์, สมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์
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	 บทนำำ� (Introduction)
	 ในยุุคดิิจิิทััลท่ี่�เทคโนโลยีีมีีบทบาทสำคััญระบบการศึึกษา
จำเป็็นต้้องปรัับจากรููปแบบดั้้�งเดิิมสู่่�การเรีียนรู้้�ที่่�ตอบสนอง
ความต้้องการและศัักยภาพรายบุุคคล โดยเฉพาะด้้านวิิทยาการ
คอมพิิวเตอร์์และการเขีียนโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ ซ่ึ่�งเป็็นทัักษะ
สำคััญแห่่งศตวรรษที่่� 21 ที่่�ผู้้�เรีียนต้้องพััฒนาทัักษะการคิิด
วิเิคราะห์์ แก้้ปัญัหา และสร้้างนวััตกรรม (Ministry of Education, 
2021) แนวทางการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นปฏิิบััติิจริิงและการเรีียนรู้้�ด้้วย
ตนเอง โดยผู้้�สอนทำหน้้าที่่�เป็็นผู้้�อำนวยความสะดวก เพื่่�อเตรีียม
พลเมืืองให้้พร้้อมต่่อสัังคมที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยเทคโนโลยีี (Daosri  
et al., 2021) การพััฒนาผู้้�เรีียนต้้องตั้้�งอยู่่�บนฐานเทคโนโลยีีและ
นวัตักรรม มุ่่�งสร้า้งคนที่่�มีีคุณุธรรม ความรู้้� และทักัษะตรงตามแผน
พัฒันาเศรษฐกิิจแห่ง่ชาติ ิฉบัับที่่� 13 ที่่�เน้น้การพัฒันาทุุนมนุษุย์เ์พื่่�อ
รองรับัเศรษฐกิจิฐานนวัตักรรม ซึ่่�งต้อ้งการทักัษะด้า้นวิทิยาศาสตร์์ 
และเทคโนโลยีี เช่่น ความรอบรู้้�ดิิจิิทััล การจััดการข้้อมููล 
ปััญญาประดิิษฐ์์ และโค้้ดดิ้้�ง (Ministry of Education, 2021) 
กระทรวงศึึกษาธิิการจึึงส่่งเสริิมการนำเทคโนโลยีีมาบููรณาการ
ในกระบวนการเรีียนรู้้� เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิดิทักัษะผ่่านการปฏิบัิัติจิริง 
และการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้� โดยใช้้รููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�ยืืดหยุ่่�น 
เน้้นการสืืบค้้น และการเรีียนรู้้�แบบโครงงาน โดยยึึดผู้้�เรีียนเป็็น
ศููนย์์กลาง (Ministry of Education, 2017) ประเทศไทยมีี
ศัักยภาพแข่่งขัันด้้านการพััฒนาซอฟต์์แวร์ แต่่ยัังขาดบุุคลากร
จำนวนมากเพื่่�อรองรัับการเติิบโตของอุุตสาหกรรมซอฟต์์แวร์  
การขัับเคลื่่�อนอุุตสาหกรรมซอฟต์์แวร์์ต้้องดำเนิินควบคู่่�กัับการ
พัฒันาบุคุลากร ที่่�เน้น้การพััฒนาโครงสร้า้งพื้้�นฐานเมือืงให้ท้ันัสมัยั 
เพื่่�อสร้้างนวััตกรรมใหม่่ ๆ สนัับสนุุนอุุตสาหกรรมซอฟต์์แวร์  
เป้้าหมาย คืือ ผลัักดัันอุุตสาหกรรมซอฟต์์แวร์์สู่่�เศรษฐกิิจดิิจิิทััล
ที่่�ยั่่�งยืืน จากผลสำรวจของสำนัักงานส่่งเสริิมเศรษฐกิิจดิิจิิทััลใน 
ปี ี2564 ชี้้�ว่า่ไทยมี ี3 อุตุสาหกรรมสำคัญั ได้แ้ก่ ่ซอฟต์แ์วร์ ฮาร์ด์แวร์์
อัจัฉริยิะ และบริกิารดิจิิทิัลั (Digital Economy Promotion Agency,  
2024) นอกจากนี้้� สำนัักงานส่่งเสริมิอุตุสาหกรรมซอฟต์์แวร์แห่่งชาติิ 
และศููนย์เ์ทคโนโลยีีอิเิล็ก็ทรอนิกิส์แ์ละคอมพิวเตอร์แ์ห่ง่ชาติ ิพบว่า่  
ปััญหาและอุุปสรรคด้้านบุุคลากรซอฟต์์แวร์์ของอุุตสาหกรรม IT  
(Information technology) ของประเทศไทย ได้้แก่ 1) การขาดแคลน 
บุคุลากรในเชิงิปริมิาณ จากแนวโน้ม้การนําํ IT เข้า้ไปใช้ใ้นงานต่า่ง ๆ   
ที่่�เพิ่่�มมากขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง โดยเฉพาะงานท่ี่�ต้้องอาศััยบุุคลากร
ด้า้น IT ที่่�มีคีวามสามารถเฉพาะทางทำให้้ปัจัจุบันับริิษัทั IT ประสบ
กัับปััญหาการขาดแคลนบุุคลากรที่่�มีีความเชี่่�ยวชาญเฉพาะด้้าน  
ซึ่่�งไม่เ่พีียงพอกัับความต้อ้งการของตลาดแรงงาน 2) การขาดแคลน
บุุคลากรในเชิิงคุุณภาพ การผลิิตบุุคลากรด้้านเทคนิิคของสถาบััน
การศึึกษายัังไม่่ตรงกัับความต้องการของตลาด นัักศึึกษาจบใหม่่ 
ที่่�เริ่่�มเข้า้สู่่�ตลาดแรงงานส่่วนใหญ่่ยังัขาดประสบการณ์์และมีีความ
อดทนต่่อการทำงานน้้อย อีีกทั้้�งนัักศึึกษาไม่่สามารถนํําความรู้�
ความสามารถที่่�มีีมาใช้้ในการปฏิิบััติิงานจริงได้้ จึึงเห็็นได้้ว่่า  
สถานศึึกษาเป็็นส่ว่นสำคััญในการพัฒันากำลัังคนให้้มีคีวามรู้�ความ
สามารถสอดคล้้องกับัความต้องการของประเทศ (Jitjuk et al., 2020) 

	จ ากการศึึกษาบทความวิิจััยและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง พบว่่า  
การเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐาน (Project-based learning) 
เป็็นการจััดการเรีียนการสอนโดยการทำโครงงานในสภาพจริิง 
ที่่�มุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง และมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมการ
เรีียนรู้้� และการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active learning) โดย
ผู้้�เรีียนมีีโอกาสเผชิิญกัับปััญหาจริิง ค้้นคว้้า ทดลอง แก้้ไขปััญหา 
และนำเสนอผลลัพัธ์ของตนเอง ซึ่่�งกระบวนการเหล่า่นี้้�ช่่วยส่ง่เสริมิ 
ความสามารถในการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ การทำงานร่่วมกัน  
และการสื่่�อสาร ซึ่่�งล้้วนเป็็นทัักษะสำคััญของศตวรรษที่่� 21 
(Belmekki, 2024; Zhang et al., 2024) อย่า่งไรก็ต็าม การเรีียนรู้้� 
แบบโครงงานเพีียงลำพัังอาจไม่่สามารถตอบสนองต่่อความ 
แตกต่่างระหว่่างบุุคคลในแง่่ของพื้้�นฐานความรู้� ความสามารถ 
หรืือรููปแบบการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างทั่่�วถึง ด้้วยเหตุุนี้้� จึึงเกิิดแนวคิด  
การเรีียนรู้้�ส่ว่นบุคุคล (Personalized learning) เป็น็กระบวนการ 
เรีียนรู้้�ที่่�ปรัับให้้สอดคล้้องกัับความต้องการ ความสนใจความ
สามารถ และพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนแต่่ละคน ในขณะที่่� 
ผู้้�สอนจะช่่วยออกแบบแผนการเรีียนรู้้�ตามมาตรฐานที่่�กำหนด 
พร้้อมทั้้�งสนัับสนุุน ติิดตาม และส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ให้้ผู้้�เรีียน
บรรลุเุป้า้หมาย โดยมีกีารนำเทคโนโลยีีเข้า้มาช่ว่ยในการปรับัแต่ง่
ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ให้้เหมาะสมกับแต่่ละบุุคคลเพื่่�อให้้เกิิด 
ผลการเรีียนรู้้�ที่่�มีปีระสิทิธิภิาพ (Wongyai & Patthaphon, 2018) 
ในยุคุปัจัจุบุันัเทคโนโลยีีปัญัญาประดิษิฐ์ ์(Artificial intelligence: 
AI) ได้้เข้า้มาช่ว่ยขับัเคลื่่�อนการเรีียนรู้้�ส่ว่นบุคุคลให้เ้ป็น็จริงิมากขึ้้�น  
ซึ่่�งการใช้้งานในด้้านการศึกึษา AI สร้้างโอกาสในการเรีียนรู้้�ที่่�ยืดืหยุ่่�น  
สามารถเรีียนรู้้�ได้้ทั้้�งในห้้องเรีียน และออนไลน์์ ทำให้้ผู้้�เรีียน
สามารถพััฒนาความรู้้�ใหม่่ได้้ (Siripipattanakul et al., 2024) 
ผ่่านระบบ AI agent ที่่�ทำหน้้าที่่�เป็็นระบบอััตโนมััติิในการโต้้ตอบ
กัับข้้อมููล ตััดสิินใจ รวบรวมข้้อมููล และเป็็นตััวช่่วยในการตอบ
คำถาม และการประมวลผลข้อ้มููลแบบเรีียลไทม์ท์ำให้ผู้้้�ใช้ง้านเกิดิ
การเรีียนรู้้�เฉพาะด้้าน (Chudleigh, 2024) มีีเป้้าหมายสามารถ
เรีียนรู้้� และปรัับตััวให้้เข้้ากัับสถานการณ์์ต่่าง ๆ ได้้ด้้วยตัวเอง 
(Fharaksa, 2024) ผ่่านการเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคล
	 การจััดการเรีียนการสอนในระดัับอุุดมศึกษามีีการบููรณาการ 
เทคโนโลยีีเพิ่่�มมากขึ้้�นแต่่ในทางปฏิิบััติิยัังพบปััญหาสำคััญ
หลายประการ โดยเฉพาะในรายวิิชาด้้านการเขีียนโปรแกรม
คอมพิวิเตอร์ ์ได้แ้ก่่ 1) ผู้้�เรีียนจำนวนมากยัังขาดสมรรถนะพื้้�นฐาน 
ของโปรแกรมเมอร์์ การวิิเคราะห์์ปััญหา ความเข้้าใจอััลกอริิทึึม 
และการพััฒนาซอฟต์์แวร์์ที่่�ดีี (Samngamjan et al., 2019)  
2) การจััดการเรีียนการสอนยัังคงใช้้รููปแบบการถ่่ายทอดความรู้้�
แบบเดิิมที่่�ผู้้�สอนบรรยาย ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนขาดโอกาสในการลงมืือ
ปฏิบัิัติจิริงอย่่างต่อ่เนื่่�อง และ 3) ความแตกต่า่งระหว่่างบุุคคลของ
ผู้้�เรีียน ทั้้�งด้้านพื้้�นฐานความรู้้� การรัับรู้้�ในการเรีียนรู้้� และรููปแบบ
การเรีียนรู้้� ยัังไม่่ได้้รัับการตอบสนองอย่่างทั่่�วถึึง ทำให้้ผู้้�เรีียนบาง
กลุ่่�มไม่่สามารถพััฒนาศัักยภาพของตนได้้เต็็มที่� แม้้ว่่าการเรีียนรู้้� 
แบบโครงงานเป็็นฐานจะสามารถช่่วยส่งเสริิมการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน 
ในการพััฒนาทัักษะศตวรรษท่ี่� 21 แต่่รููปแบบการจััดกิิจกรรม
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การเรีียนรู้้�เน้น้การทำงานเป็น็กลุ่่�มเป็น็หลักั ซึ่่�งยังัขาดกลไกที่่�ช่ว่ย
สนับัสนุนุการเรีียนรู้้�รายบุคุคล (Hedi et al., 2025) ขณะเดีียวกันั
แนวคิิดการเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลที่่�นำเทคโนโลยีีดิิจิิทััลมาประยุุกต์์ใช้้ 
จะช่ว่ยตอบโจทย์ความแตกต่า่งของผู้้�เรีียนได้ด้ีี ในปััจจุบุันัมีกีารใช้ ้
เทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์กัันอย่่างแพร่หลาย ซ่ึ่�ง AI สามารถ
สนับัสนุนุการเรีียนรู้้�ที่่�ตอบสนองต่อ่รููปแบบการเรีียนเฉพาะบุคุคล
และปรับัเนื้้�อหาให้เ้หมาะสมกับัผู้้�เรีียนแต่ล่ะคน (Sajja et al., 2024; 
Farhood et al., 2025) โดยเฉพาะระบบ AI Agent ได้ร้ับัความสนใจ 
อย่่างมากเนื่่�องจากสามารถเป็็นเครื่่�องมืือสนัับสนุุนการเรีียนรู้้� 
ส่่วนบุุคคลได้้ ผ่่านการประมวลผลข้้อมููล การให้้คำแนะนำ และ
การปรัับเส้้นทางการเรีียนอย่่างต่่อเนื่่�องเพื่่�อรองรัับความต้องการ
ของผู้้�เรีียนแต่่ละคน (Farhood et al., 2025)
	จ ากประเด็็นข้้างต้้นผู้้�วิิจััยเล็็งเห็็นว่่า แนวทางการศึึกษา
ในปััจจุุบัันผู้้�เรีียนควรได้้รัับการพััฒนาความรู้้�ความสามารถ และ
ทัักษะท่ี่�ตั้้�งอยู่่�บนฐานเทคโนโลยีีและนวััตกรรม มุ่่�งสร้้างคนท่ี่�มีี
คุณุธรรม ความรู้� และทักัษะตรงตามแผนพัฒันาเศรษฐกิิจแห่่งชาติิ  
ด้้วยการฝึึกทัักษะด้้านการเขีียนโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์เป็็นหััวใจ
สำคัญัในการขับัเคลื่่�อน เศรษฐกิจิดิจิิทัิัล นวัตักรรม จึงึศึกึษารููปแบบ 
การเรีียนรู้้�แบบโครงงานร่ว่มกับัการเรีียนรู้้�ส่ว่นบุคุคลโดยมีเีอเจนต์์ 
ปัญัญาประดิิษฐ์์เป็น็กลไกสนับัสนุนุ เพื่่�อส่ง่เสริมิสมรรถนะการเป็็น 
โปรแกรมเมอร์ ์ในระดับัอุดุมศึกึษา งานวิจิัยันี้้�จึงึมุ่่�งพัฒันารููปแบบ 
การเรีียนรู้้�โครงงานเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลโดยใช้ ้
เอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะพื้้�นฐานของ
โปรแกรมเมอร์์ในระดัับอุุดมศึึกษา โดยหวัังให้้เป็็นพื้้�นฐานสำหรัับ
การสร้้างสรรค์์นวััตกรรมการเรีียนการสอนท่ี่�สอดคล้้องกัับความ
ต้้องการในยุุคดิิจิิทััล

	 วััตถุุประสงค์์การวิิจััย (Objectives)
	 เพื่่�อพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�โครงงานเป็็นฐานร่่วมกัับ
การเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลโดยใช้้เอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์เพื่่�อส่่งเสริิม
สมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์ในระดัับอุุดมศึึกษา

	 การทบทวนวรรณกรรม (Literature Review)
	 งานวิิจััยนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้ทำการศึึกษา หลัักการ แนวคิิด ทฤษฎีี 
และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องดัังนี้้�
	 แนวคิิดการเรีียนรู้้�โครงงานเป็็นฐาน (Project-Based 
Learning)
	 การเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐานเป็็นรููปแบบการจััดการ
เรีียนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง มีีการศึึกษาค้้นคว้้าเกี่่�ยวกัับสิ่่�ง
ใดสิ่่�งหนึ่่�ง หรืือหลาย ๆ  สิ่่�งที่่�อยากรู้้�คำตอบให้้ลึึกซึ้้�ง หรืือเรีียนรู้้�ใน 
เรื่่�องนั้้�น ๆ  ให้ม้ากขึ้้�น โดยใช้ก้ระบวนการ วิธิีีการท่ี่�ศึกึษาอย่า่งมีรีะบบ  
เป็็นขั้้�นตอน มีีการวางแผนในการศึึกษาอย่่างละเอีียดปฏิิบััติิงาน
ตามแผนที่่�วางไว้ ้(Yuangsoi, 2024) โดยเปิดิโอกาสให้ผู้้้�เรีียนสร้า้ง
องค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิจริิงจากปััญหาหรืือ
สถานการณ์์ ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับแนวคิดการเรีียนรู้้�จากการลงมืือทำ  
มุ่่�งพััฒนาทัักษะการคิิดและการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ตรง  

(Prakrongjai, 2020) ซึ่่�งงานวิิจััยของ Mursid et al. (2022) ระบุวุ่า่  
การเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐานช่่วยพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทาง 
การเรีียน ความคิดสร้้างสรรค์์ ความสามารถในการแก้้ปััญหา 
การทำงานเป็็นทีีม และแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนได้้  
โดยเฉพาะการเรีียนแบบผสมผสานกัันของเทคโนโลยีีกับรููปแบบ
การเรีียนรู้้�ของโครงงานเป็็นฐาน ซึ่่�งช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการ
เรีียนรู้้�และทัักษะศตวรรษที่่� 21 นอกจากนี้้� Almulla (2020)  
ยังัชี้้�ให้เ้ห็น็ว่า่ การเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็น็ฐาน ช่ว่ยส่ง่เสริมิการมีี
ส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนผ่่านกระบวนการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ และการ
เรีียนรู้้�แบบลงมือืทำ ดังันั้้�น การเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็น็ฐาน จึงึถือื
เป็็นแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�มีีศัักยภาพสููงในการพััฒนาผู้้�เรีียน
อย่่างรอบด้้าน ทั้้�งด้้านความรู้้� ทัักษะ และคุุณลัักษณะส่่วนบุุคคล
	 แนวคิดิการเรียีนรู้้�ส่ว่นบุุคคล (Personalized Learning)
	 การเรีียนรู้้�ส่ว่นบุคุคลเป็น็แนวคิดิการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�มุ่่�งปรับั
การสอนให้ส้อดคล้อ้งกับัความต้อ้งการ ความสามารถ ความสนใจ 
และจังัหวะการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนแต่ล่ะคน (Schmid et al., 2022) 
แนวคิิดดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับ Dumont and Ready (2023)  
ที่่�กล่่าวว่่า การเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลเน้้นการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์
และการตอบสนองต่่อความแตกต่่างระหว่่างผู้้�เรีียน ซึ่่�งการเรีียนรู้้� 
ส่่วนบุุคคลในยุุคปััจจุบัันได้้รัับการสนัับสนุุนอย่่างมากจาก
เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์ ช่่วยให้้สามารถปรัับเนื้้�อหา 
รููปแบบ และเส้น้ทางการเรีียนรู้้�ให้เ้หมาะกับัผู้้�เรีียนเป็น็รายบุคุคล
ผ่า่นระบบปรับัตัวัอัตัโนมัตัิ ิการวิิเคราะห์ข์้อ้มููลการเรีียนรู้้� และการ
ให้้ข้้อเสนอแนะเฉพาะบุุคคล (Shemshack & Spector, 2020) 
อีีกทั้้�งยัังช่่วยเพิ่่�มแรงจููงใจ การมีีส่่วนร่่วม และผลสััมฤทธิ์์�ทางการ
เรีียนของผู้้�เรีียน รวมทั้้�งส่่งเสริิมทัักษะการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตและ
ความเท่่าเทีียมทางการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน (Schmid et al., 2022; 
Dumont & Ready, 2023)
	 แนวคิิดเอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์ (AI Agent)
	 เอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับการศึึกษาเป็็นระบบปััญญา
ประดิิษฐ์์ที่่�สามารถทำงานอย่่างอิิสระ มีีความสามารถในการรัับรู้้�  
วางแผน จดจำ ตััดสินใจ และโต้้ตอบกัับผู้้�เรีียนได้้เป็็นอย่่างดีี  
โดยไม่่เพีียงทำหน้้าท่ี่�สนทนาเหมืือนแชตบอท แต่่ยัังสามารถ 
ดำเนิินการตามเป้้าหมายที่่�ซัับซ้้อนและเป็็นเครื่่�องมืือสนัับสนุุน 
การเรีียนรู้้� (Istrate, 2024) ดัังงานวิิจััยของ Jiang et al. (2024) 
นำเสนอกรอบระบบ Multi-Agent ที่่�ประกอบด้้วย หน่่วยควบคุุม 
หน่ว่ยตรรกะ หน่่วยความจำ และหน่่วยรับั–ส่ง่ข้อ้มููล ซ่ึ่�งสนับัสนุุน
กระบวนการสำคััญ ได้้แก่่ การสะท้้อนตนเอง การประมวลผล
ความจำ ทำให้้เอเจนต์์สามารถร่่วมมืือกัันแก้้ปััญหา ส่่งเสริิมการ
สร้า้งองค์ค์วามรู้� และสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ของมนุษย์์ได้้ นอกจากนี้้�  
Katsenou et al. (2025) ได้น้ำแนวคิดิ Human-Centered AI และ 
Co-Agent มาใช้้ในการศึึกษาเสนอให้้มอง AI ไม่่ใช่่เพีียงเครื่่�องมืือ 
ช่ว่ยสอน แต่เ่ป็น็ “หุ้้�นส่ว่นทางปัญัญา” ที่่�ร่ว่มสร้า้งความหมายกับั
ผู้้�เรีียน ผ่่านปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงสนทนาและการทำงานร่่วมกััน ซึ่่�งช่่วย
พัฒันาการคิิดเชิิงวิิพากษ์์ ความคิดสร้้างสรรค์์ และความผููกพันัต่อ่
การเรีียนรู้้� และยังัชี้้�ว่า่ AI Agent สามารถเพิ่่�มประสิทิธิภาพการจัดั 

Journal of Information and Learning (2026), 37(1), e283418  N. Chooprai et al.



4 of 13

การเรีียนรู้้� และการสนัับสนุุนรายบุุคคล ผ่่านระบบให้้คำปรึึกษา
อััตโนมััติิและการเรีียนรู้้�แบบปรัับตััว ซึ่่�งสอดคล้้องกัับทิิศทาง 
การศึกึษา 5.0 (Education 5.0) ที่่�มุ่่�งสู่่�การเรีียนรู้้�ที่่�ยั่่�งยืนื ชาญฉลาด  
และตอบสนองผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง (Qiu et al., 2024)
	 สมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์ (Programmer 
Competencies)
	 สมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์เป็็นองค์์ประกอบ
สำคััญท่ี่�แสดงถึึงความสามารถในการปฏิิบััติิงานด้้านซอฟต์์แวร์์
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ครอบคลุุมทั้้�งด้้านความรู้้� ทัักษะ และ
คุณุลักัษณะส่ว่นบุคุคล โดย Juneja (2020) ได้เ้สนอความสามารถ
ทางเทคนิิค ประสบการณ์์ ความสามารถด้้านการเขีียนโค้้ด ความ
สามารถในการลดข้้อผิิดพลาด และความสนใจในการเรีียนรู้้� และ 
Istiyowati et al. (2020) กล่า่วว่า่ สมรรถนะของโปรแกรมเมอร์ใ์น
บริิบทอุุตสาหกรรมและการศึึกษาไม่่ได้้จำกััดเฉพาะทัักษะความรู้้� 
เฉพาะทาง (Hard skills) ด้า้นเทคนิคิเท่า่นั้้�น แต่ย่ังัรวมถึงึทักัษะด้า้น
อารมณ์และการมีปีฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัผู้้�อื่่�น (Soft skills) และทักัษะทาง
ธุรุกิจิ (Business skills) ที่่�จำเป็น็ต่อ่การทำงาน และ Glazunova  
et al. (2022) อธิิบายว่า่ สมรรถนะของโปรแกรมเมอร์์ยุคุใหม่ต่้อ้ง
ครอบคลุุมการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีใหม่่อย่่างต่อ่เนื่่�อง ความสามารถใน
การทำงานเป็็นทีีม ความรัับผิิดชอบ การแก้้ปััญหา และการปรัับ
ตััวต่่อสภาพแวดล้้อมการทำงานที่่�เปลี่่�ยนแปลง ในบริิบทของการ
จััดการเรีียนการสอน Jitjuk et al. (2020) กล่่าวว่่า สมรรถนะ

ขั้้�นพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์ว่่า เป็็นความสามารถรอบด้้านที่่�
สามารถพััฒนาได้้ผ่่านรููปแบบการเรีียนรู้้�แบบโครงงาน ซึ่่�งช่่วย
เสริิมสร้้างทัักษะการคิิด การปฏิิบััติิได้้
	จ ากการทบทวนวรรณกรรม พบว่่า การส่่งเสริิมสมรรถนะ
พื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์ในระดัับอุุดมศึึกษาสามารถสร้้างได้้  
โดยใช้้การเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐานช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิด
การแก้ป้ัญัหา การทำงานเป็็นทีีม ความคิดสร้า้งสรรค์ ์และแรงจููงใจ 
ในการเรีียนรู้้�ผ่า่นกระบวนการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์จริงร่่วมกับ 
การเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลที่่�สนัับสนุุนการปรัับรููปแบบการเรีียนรู้้�ให้้
เหมาะสมความสามารถของผู้้�เรีียนโดยร่วมกับเอเจนต์์ปััญญา
ประดิิษฐ์์ที่่�ทำหน้้าท่ี่�เป็็นระบบสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยให้้ 
ข้อ้เสนอแนะรายบุคคล และการสร้้างองค์์ความรู้�ร่ว่มกัน ส่ง่ผลให้้ 
ผู้้�เรีียนพััฒนาสมรรถนะโปรแกรมเมอร์์อย่่างรอบด้้าน ทั้้�งด้้าน
ทักัษะความรู้้� การทำงานร่ว่มกันั ความรับัผิดิชอบ และคุณุลักัษณะ
ส่่วนบุุคคลที่่�จำเป็็นได้้

	 วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย (Methodology)
	 การดำเนิินการวิิจััยเรื่่�องการพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้� 
โครงงานเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลโดยใช้้เอเจนต์์
ปัญัญาประดิษิฐ์เ์พื่่�อส่ง่เสริมิสมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์
ในระดัับอุุดมศึึกษา มีีวิิธีีการดำเนิินงาน ดัังต่่อไปนี้้�

	 กรอบแนวคิิดการวิิจััย
Figure 1
Conceptual framework
กรอบแนวคิิดการวิิจััย

สมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์

1)	ด้้านทัักษะ	 2)	ด้้านความรู้้�
3)	ด้้านคุุณลัักษณะส่่วนบุุคคล
(Pongam, 2014; Jitjak et al., 2020;  
Istiyowati et al., 2020; Juneja, 2020; Puri, 2024)

รููปแบบการเรีียนรู้้�โครงงานเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลโดยใช้้เอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์ 
เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์ในระดัับอุุดมศึึกษา

การเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงานเป็็นฐาน

1)	จุุดประกายความคิิด
2)	วางแผนสู่่�ความสำเร็็จ
3)	ปฏิิบััติิการ
4)	สรุุปความสำเร็็จ
5)	ถ่่ายทอดความคิิด
6)	 เก็็บเกี่่�ยวประสบการณ์์
(Almulla, 2020; Prakrongjai, 2020; Nuntasri & 
Chaichomchuen, 2022; Mursid et al., 2022; 
Khetkhan et al., 2024; Fitra et al., 2024)

การเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคล

1)	ธรรมชาติิและความต้้องการของผู้้�เรีียน
2)	 เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้กำหนดเป้้าหมาย 
	 และวิิธีีการเรีียนรู้้�
3)	ช่่องทางการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย
4)	วิินััยในตนเอง
5)	สิ่่�งแวดล้อมที่�ดีีและเอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้�
(Wongyai & Patthaphon, 2018; Zhang et al., 2020;  
Lekhawattana et al., 2023; Siripipattanakul et al., 
2024)

เอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์

1)	การรัับรู้้�
2)	การประมวลผล
3)	การตััดสิินใจ
4)	การดำเนิินการ
(Bryndin, 2020; Fharaksa, 2024; Bharti, 2025)
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	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
	 ประชากร ได้้แก่่ อาจารย์์ระดัับอุุดมศึึกษาที่่�มีีประสบการณ์์
สอนและวิิ จััย ด้้านความรู้�ทางด้้านเทคโนโลยีีการศึึกษา  
ด้้านคอมพิิวเตอร์์ ด้้านการวิิจััยและวััดผล ไม่่น้้อยกว่่า 5 ปีี  
จบการศึึกษาระดัับปริิญญาเอกหรืือมีีตำแหน่่งทางวิิชาการ 
ไม่่ต่่ำกว่่าผู้้�ช่่วยศาสตราจารย์์ กลุ่่�มตัวอย่่าง ใช้้วิิธีีการเลืือกแบบ
เจาะจง (Purposive sampling) โดยแบ่่งออกเป็็น 2 กลุ่่�ม คืือ  
1) กิจิกรรมการสนทนากลุ่่�ม จำนวน 9 ท่า่น และ 2) ประเมิินความ
เหมาะสมของรููปแบบ จำนวน 9 ท่่าน
	 ขั้้�นตอนการวิิจััย 
	 การศึึกษาวิจิัยัครั้้�งนี้้�ผู้้�วิจิัยัได้ด้ำเนินิการ ศึกึษาทฤษฎี ีหลักัการ  
แนวคิิด และเอกสารงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการพััฒนารููปแบบ 
การเรีียนการสอน พััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้� ตรวจสอบคุุณภาพ
ของรููปแบบการเรีียนรู้้�โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ เก็็บรวบรวมข้อ้มููล วิิเคราะห์์
ข้้อมููล สรุุป และอภิิปรายผลการวิิจััย
	 การพััฒนาและตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือวิิจััย
	 การพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�โครงงานเป็็นฐานร่่วมกัับ
การเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยเอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์  
เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์ในระดัับอุุดมศึกษา
	 1.	ศึึกษาข้้อมููล แนวคิิด ทฤษฎีี และเครื่่�องมืือที่่�สอดคล้้อง
กัับรููปแบบการเรีียนรู้้�โครงงานเป็็นฐาน การเรีียนรู้้�ส่วนบุุคคลที่่� 
เอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์ สมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์
	 2.	กำหนดรายละเอีียดรููปแบบการเรีียนรู้้�และองค์์ประกอบ  
ประกอบด้้วย การสัังเคราะห์์แนวคิิดองค์์ประกอบ เป้้าหมายของ 
รููปแบบการเรีียนรู้้� บทบาทผู้้�สอน บทบาทผู้้�เรีียน ขั้้�นตอนของ
กิิจกรรมการเรีียนการสอน วิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงาน  
การวััดและประเมิินผล
	 3.	แบบสััมภาษณ์์เชิิงลึึก (In-depth interview) ใช้้ในการ
รวบรวมความคิิดเห็็น ข้้อเสนอแนะ และประสบการณ์์ของกลุ่่�ม
ผู้้�เชี่่�ยวชาญโดยคำถามที่�ใช้้ถููกออกแบบให้้ครอบคลุุมทุุกมิิติิของ
การส่ง่เสริมิสมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์ ์ผู้้�วิจิัยัตรวจสอบ
คุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 5 ท่่าน พิิจารณาความสอดคล้้อง
ของเนื้้�อหา พบว่่า มีีค่่า IOC เฉล่ี่�ยอยู่่�ที่่� 1.00 แสดงถึึงความ
สอดคล้้องที่่�ดีีสามารถนำไปใช้้ในการวิิจััยได้้
	 4.	จััดกิิจกรรมสนทนากลุ่่�ม เพื่่�อวิิพากษ์์ร่่างรููปแบบการจััด 
การเรีียนรู้้�ที่�พัฒันาขึ้้�น โดยการรัับฟังัความคิดเห็็นจากผู้้�เชี่่�ยวชาญท่ี่�
มีคีวามรู้้�ทางด้า้นเทคโนโลยีีการศึกึษา ด้า้นคอมพิวิเตอร์ ์และด้า้น
การประเมิินผล จำนวน 9 ท่่าน เพื่่�อนำผลที่่�ได้้จากการวิิพากษ์์ไป
ปรัับปรุุงแก้้ไขเพิ่่�มเติิมให้้เหมาะสม
	 5.	วิิ เ คราะ ห์์และ สััง เคราะ ห์์ข้้ อมูู ลข้้ อ คิิด เ ห็็นและ 
ข้้อเสนอแนะเพิ่่�มเติิมจากการวิิพากษ์์ การวิิเคราะห์์นี้้�ใช้้เครื่่�องมืือ
เชิงิคุณุภาพ เช่น่ การวิเิคราะห์์เนื้้�อหา เพื่่�อระบุปุระเด็น็สำคัญัและ
เชื่่�อมโยงกับัทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง เพื่่�อทำการปรับัปรุงุร่า่งรููปแบบให้ม้ีี
ความเหมาะสม
	 6.	สร้า้งแบบประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบการเรีียนรู้้� 
โครงงานเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วย

เอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์ เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะพื้้�นฐานของ
โปรแกรมเมอร์์ในระดัับอุุดมศึกษา มีีลัักษณะเป็็นมาตรส่่วน
ประมาณค่่าตามวิิธีีของลิิเคิิร์์ท (Likert) 5 ระดัับ ประกอบด้้วย 
มากที่่�สุุด เท่่ากัับ 5 คะแนน มาก เท่่ากัับ 4 คะแนน ปานกลาง 
เท่่ากัับ 3 คะแนน น้้อย เท่่ากัับ 2 คะแนน และน้้อยที่่�สุุด เท่่ากัับ 
1 คะแนน
	 7.	นำแบบประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบการเรีียนรู้้� 
โครงงานเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วย
เอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์ เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะพื้้�นฐานของ
โปรแกรมเมอร์ใ์นระดับัอุดุมศึกึษาที่่�สร้า้งขึ้้�นไปให้ผู้้้�เชี่่�ยวชาญ 5 คน  
ได้้แก่่ ด้้านความรู้้�ทางด้้านเทคโนโลยีีการศึึกษา ด้้านคอมพิิวเตอร์์ 
และด้้านการประเมิินผล ตรวจสอบความสอดคล้้องของ
แบบสอบถาม (IOC) เกณฑ์์ที่่�ใช้้ในการพิิจารณา คืือ ข้้อคำถาม
ที่่�มีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้องตั้้�งแต่่ 0.50 ขึ้้�นไป เป็็นข้้อคำถามที่่�
สามารถนำไปใช้้ได้้ ส่่วนข้้อคำถามที่่�มีีค่่าน้้อยกว่่า 0.50 คะแนน 
เป็็นข้้อคำถามที่่�ต้้องปรัับปรุุงแก้้ไขหรืือตััดออก
	 8.	ประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบการเรีียนรู้้�โครงงาน
เป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยเอเจนต์์
ปัญัญาประดิษิฐ์ ์เพื่่�อส่ง่เสริมิสมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์
ในระดัับอุุดมศึกษา โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 9 คน โดยใช้้แบบ
ประเมิินรููปแบบการเรีียนรู้้�ฯ
	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููลในการวิิจััย มีีดัังนี้้�
	 1.	การพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้� ผู้้�วิิจััยเก็็บรวบรวมข้้อมููล
จากการศึึกษาและวิิเคราะห์์์�เอกสาร บทความ และงานวิิจััยที่่�
เกี่่�ยวข้้อง และจากกลุ่่�มผู้้�เชี่่�ยวชาญโดยใช้้แบบสััมภาษณ์์ และ
กิิจกรรมกลุ่่�มเพื่่�อรวบรวมข้้อมููลความคิิดเห็็น ข้้อเสนอแนะ
	 2.	ประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบการเรีียนรู้้�โครงงาน
เป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยเอเจนต์์
ปัญัญาประดิษิฐ์ ์เพื่่�อส่ง่เสริมิสมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์
ในระดัับอุุดมศึึกษา โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญเพื่่�อยืืนยัันความคิิดเห็็นของ 
กลุ่่�มผู้้�เชี่่�ยวชาญและประเมินิความเหมาะสมขององค์์ประกอบต่่าง ๆ   
ในการพััฒนารููปแบบ
	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	 1.	การวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ ข้้อมููลจากการศึึกษา
เอกสาร แบบสััมภาษณ์์และกิิจกรรมกลุ่่�ม วิิเคราะห์์โดยใช้้วิิธีีการ
วิิเคราะห์์เนื้้�อหา
	 2.	การวิิเคราะห์์เชิิงปริิมาณ โดยใช้้สถิิติิ ค่่าเฉล่ี่�ย และค่่า
เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

	 ผลการวิิจััย (Results)
	ผ ลการพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�โครงงานเป็็นฐานร่่วมกับ
การเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคล โดยใช้้เอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์เพื่่�อส่่งเสริิม
สมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์ในระดัับอุุดมศึึกษา
	 1.	ผลการพัฒันารููปแบบการเรีียนรู้้�โครงงานเป็็นฐานร่่วมกับ 
การเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยเอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์  
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เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์ในระดัับ
อุุดมศึึกษา
		  1.1	ผลการสัังเคราะห์์แนวคิดองค์์ประกอบของรููปแบบ 
การเรีียนรู้้�ฯ ผู้้�วิิจััยได้้ทำการรวบรวมแนวคิิดขององค์์ประกอบที่่�
เกี่่�ยวข้อ้งงานวิจัิัย และความเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญ สามารถสัังเคราะห์์ 

เป็็นองค์์ประกอบหลััก 4 ด้้าน ได้้แก่่ การเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงาน 
เป็็นฐาน การเรีียนรู้้�ส่วนบุุคคลเอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์ และ
สมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์ ์ซึ่่�งจะได้อ้ธิิบายรายละเอีียด
ใน Table 1

Table 1
Demonstrate the Synthesis of the Concept of the Components in the Development of the Conceptual  
Framework of the Learning Model
แสดงการสัังเคราะห์์แนวคิิดขององค์์ประกอบในการจััดทำกรอบแนวคิิดของรููปแบบการเรีียนรู้้�ฯ

หลัักการแนวคิิด รายละเอีียด

การเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงาน
เป็็นฐาน

กระบวนการจัดัการเรีียนการสอนท่ี่�มุ่่�งเน้น้ให้ผู้้้�เรีียนเป็น็ศููนย์ก์ลาง และมีีส่ว่นร่ว่มในกิจิกรรมการเรีียนรู้้� เพื่่�อกระตุ้้�นให้้
ผู้้�เรีียนเกิดิการเรีียนรู้้� ผ่า่นการทำกิจิกรรม การแลกเปลี่่�ยนความรู้้� ความคิดิ เป็น็กระบวนการเรีียนรู้้� ซึ่่�งมีคีวามยืดืหยุ่่�น 
เน้้นให้้นัักเรีียนได้้ประสบการณ์์จริิงในการทำงาน โดยมีีการวางแผน การค้้นคว้้าหาความรู้� เน้้นการลงมืือปฏิิบััติิ และ
การประเมิินผลอย่่างเป็็นระบบ นักัเรีียนจะได้้เรีียนรู้้�วิธิีีการแก้้ปััญหา การหาความรู้� การใช้โ้ครงงานเป็็นฐานประกอบ
ขั้้�นตอน 6 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) ขั้้�นจุุดประกายความคิิด 2) ขั้้�นวางแผนสู่่�ความสำเร็็จ 3) ขั้้�นปฏิิบััติิการ 4) ขั้้�นสรุุปความ
สำเร็็จ 5) ขั้้�นถ่่ายทอดแนวคิิด และ 6) ขั้้�นเก็็บเกี่่�ยวประสบการณ์์ (Almulla, 2020; Prakrongjai, 2020; Nuntasri 
& Chaichomchuen, 2022; Mursid et al., 2022; Khetkhan et al., 2024; Fitra et al., 2024; Yuangsoi, 2024)

การเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคล กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�ปรัับให้้สอดคล้้องกัับความต้้องการ ความสนใจ ความสามารถ และพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของ 
ผู้้�เรีียนแต่่ละคน โดยผู้้�เรีียนมีีบทบาทเป็็นเจ้้าของการเรีียนรู้้�ของตนเอง และรัับผิิดชอบต่่อแผนการเรีียนรู้้�ของตััวเอง  
ในขณะท่ี่�ผู้้�สอนจะช่่วยออกแบบแผนการเรีียนรู้้�ตามมาตรฐานท่ี่�กำหนด พร้้อมทั้้�งสนัับสนุุน ติิดตาม และส่่งเสริิม 
การเรีียนรู้้�ให้ผู้้้�เรีียนบรรลุเุป้า้หมาย โดยมักัใช้้เทคโนโลยีีเข้า้มาช่ว่ยในการปรับัแต่ง่ประสบการณ์ก์ารเรีียนรู้้�ให้เ้หมาะสม 
กับัแต่ล่ะบุคุคลเพื่่�อให้เ้กิดิผลการเรีียนรู้้�ที่่�มีปีระสิทิธิภิาพ โดยมีอีงค์์ประกอบหลักั ดังันี้้� 1) ธรรมชาติแิละความต้องการ
ของผู้้�เรีียน 2) เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้กำหนดเป้้าหมายและวิิธีีการเรีียนรู้้� 3) มีีช่่องทางการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย  
4) วิินััยในตนเอง 5) สิ่่�งแวดล้้อมที่่�ดีี และเอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้� (Wongyai & Patthaphon, 2018, Zhang et al., 2020; 
Lekhawattana et al., 2023; Siripipattanakul et al., 2024)

เอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์ เอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์ ทำหน้้าที่่�เป็็นผู้้�ช่่วยเสมืือนที่่�ใช้้เทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ในการสนัับสนุุนกระบวนการ
เรีียนรู้้�แบบรายบุคคล โดยสามารถปรัับเนื้้�อหาและวิิธีีการเรีียนให้้เหมาะสมกัับศัักยภาพของผู้้�เรีียนแต่่ละคน  
ตามความถนััด ระดัับความเข้้าใจ ความเร็็วในการเรีียนรู้้� และข้อ้ผิิดพลาดที่่�เกิิดขึ้้�น เพื่่�อนำเสนอเนื้้�อหา กิิจกรรม หรือื
คำแนะนำที่่�เหมาะสมกัับความสามารถและความต้้องการของแต่่ละบุุคคลแบบเรีียลไทม์์ มีีความยืืดหยุ่่�น และตอบ
สนองต่่อความแตกต่่างของผู้้�เรีียนได้้ มีีองค์์ประกอบหลัักที่่�ช่่วยให้้เอเจนต์์สามารถทำงาน และบรรลุุวััตถุประสงค์์ได้้
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพในสภาพแวดล้้อมต่่าง ๆ  ดัังนี้้� 1) การรัับรู้้� 2) การประมวลผล 3) การตััดสิินใจ 4) การดำเนิินการ 
(Bryndin, 2020; Fharaksa, 2024; Bharti, 2025)

สมรรถนะพื้้�นฐานของ
โปรแกรมเมอร์์

การเสริิมสร้้างความสามารถในการทำงานด้้านการเขีียนโปรแกรมในมิิติิของ 1) ด้้านทัักษะ 2) ด้้านความรู้�  
3) ด้า้นคุุณลักัษณะส่่วนบุุคคล รวมถึงการทำงานร่่วมกับผู้้�อื่่�นและการเรีียนรู้้�ด้ว้ยตนเองอย่่างต่อ่เนื่่�อง การพัฒันาเหล่่านี้้� 
ควรอยู่่�บนพื้้�นฐานของการเรีียนรู้้�ผ่า่นการลงมือืปฏิบิัตัิจิริงิในสถานการณ์ท์ี่่�หลากหลาย และท้า้ทาย เพื่่�อให้นั้ักศึกึษาเกิดิ
ความเข้า้ใจ และสามารถประยุุกต์์ใช้ค้วามรู้�ในการแก้้ปััญหาจริงได้้ (Pongam, 2014; Jitjak et al., 2020; Istiyowati 
et al., 2020; Juneja, 2020; Puri, 2024)

หลัักการของรููปแบบ การเรีียนการสอนในรููปแบบการเรีียนรู้้�โครงงานเป็็นฐานร่่วมกับการเรีียนรู้้�ส่ว่นบุุคคลท่ี่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยเอเจนต์ป์ัญัญา
ประดิิษฐ์์ มุ่่�งเน้้นการสร้้างประสบการณ์์เรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�เรีียนมีีบทบาทเป็็นผู้้�สร้า้งความรู้�ด้ว้ยตนเอง ผ่า่นการทำโครงงานจริง
ร่่วมกัับการทำงานกลุ่่�ม โดยมีีบริิบทของปััญหาในโลกจริงเป็็นตััวกระตุ้้�นการเรีียนรู้้� ผู้้�เรีียนจะได้้รัับการสนัับสนุุนการ
เรีียนรู้้�ส่ว่นบุุคคลด้้วยเอเจนต์์ปััญญาประดิษิฐ์์    ซ่ึ่�งทำหน้้าท่ี่�วิเิคราะห์์ข้้อมููลการเรีียนรู้้�ของแต่ล่ะคน เพื่่�อเสนอเนื้้�อหา 
กิจิกรรม และคำแนะนำท่ี่�เหมาะสมกับระดับัความสามารถ และจัังหวะการเรีียนรู้้� ช่ว่ยให้ก้ารเรีียนรู้้�มีคีวามเหมาะสม
กัับศัักยภาพ และความต้้องการเฉพาะบุุคคล นำไปสู่่�การส่่งเสริิมสมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์
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		  1.2	ความคิดเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญเก่ี่�ยวกับการพััฒนา 
รููปแบบการเรีียนรู้้�โครงงานเป็็นฐานโดยร่วมกับการเรีียนรู้้� 
ส่่วนบุุคคลที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยเอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์ เพื่่�อส่่งเสริิม
สมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์ในระดัับอุุดมศึึกษา ดัังนี้้�
			   1.2.1	การจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐานร่่วม
กับัการเรีียนรู้้�ส่ว่นบุุคคลท่ี่�ขับัเคลื่่�อนด้้วย AI Agent ควรมุ่่�งพัฒันา 
ผู้้� เรีียนให้้สามารถคิิดเป็็น ทำเป็็น และแก้้ปััญหาเป็็นจาก
สถานการณ์์จริง ขณะที่่� AI Agent สนัับสนุุนการเรีียนรู้้�และ 
ให้้คำแนะนำอย่่างต่่อเนื่่�องตามความต้้องการของผู้้�เรีียน
			   1.2.2	ผู้้�สอน ทำหน้้าท่ี่�ออกแบบและวางแผนการ
เรีียนรู้้� เป็็นโค้้ชให้้คำแนะนำ สนัับสนุุนรายบุุคคล ส่่งเสริิมการคิิด 
การทำงานเป็็นทีีม และการทำโครงงานจากปััญหาจริิง
			   1.2.3	ผู้้�เรีียน มีบีทบาทเป็น็ผู้้�เรีียนรู้้�เชิงิรุกุรับัผิดิชอบ
ต่อ่การเรีียนของตนเอง ทำงานเป็็นทีีม ลงมืือปฏิบัิัติจิริง แก้้ปัญัหา 
และใช้้ AI Agent เป็็นผู้้�ช่่วยในการค้้นคว้้า วิิเคราะห์์ และพััฒนา
ผลงานโครงงาน
			   1.2.4	กิิจกรรมการเรีียนรู้้� ควรมุ่่�งให้้ผู้้�เรีียนลงมืือ
ปฏิิบััติิจริิงผ่่านโครงงานจากสถานการณ์์จริิง เปิิดโอกาสให้้เรีียนรู้้�
ตามความถนััดรายบุุคคล โดยมีี AI Agent สนัับสนุุนการค้้นคว้้า 
วิิเคราะห์์ และสะท้้อนผลการเรีียนรู้้� พร้อมบููรณาการทัักษะ
เทคโนโลยีี การทำงานเป็็นทีีม การสื่่�อสาร และการคิิดเชิิงระบบ
			   1.2.5	กระบวนการเรีียนรู้้� ควรเชื่่�อมโยงการปฏิิบััติิ
จริิงกัับเป้้าหมายการเรีียนรู้้�ที่่�ชััดเจน เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนทำงาน
เป็็นทีีม ค้้นคว้้า ทดลอง แก้้ปััญหา และพััฒนาผลงานอย่่างต่่อ
เนื่่�อง เพื่่�อให้้เกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างแท้้จริิง
			   1.2.6	การจัดัการเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็น็ฐาน ควร
ประกอบด้้วย การกำหนดปััญหา การวางแผน การทำโครงงาน 
การนำเสนอผลงาน และการประเมิินผล
			   1.2.7	ก า ร ป ร ะ เ มิิ น ส ม ร ร ถ น ะ พื้้� น ฐ า น ข อ ง
โปรแกรมเมอร์ ์ควรครอบคลุมุ 3 ด้า้น ได้แ้ก่ ่ด้า้นทักัษะ ด้า้นความรู้้�  
และด้้านคุุณลัักษณะส่่วนบุุคคล โดยใช้้การประเมิินจากผลงาน
โครงงาน การสังัเกตพฤติกิรรม เพื่่�อสะท้อ้นความสามารถที่่�แท้จ้ริงิ 
ของผู้้�เรีียน
			   1.2.8	การประเมิินผลการเรีียน ควรใช้้วิิธีีที่่�หลาก
หลายและต่อ่เนื่่�อง ได้แ้ก่ ่การประเมินิผลงานโครงงาน การสังัเกต

พฤติิกรรม การประเมิินแบบ 360 องศา และการติิดตามความ
ก้้าวหน้้า
			   1.3	ผ ลการพัฒันารููปแบบการเรีียนรู้้�โครงงานเป็น็
ฐานร่่วมกับการเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลท่ี่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยเอเจนต์์ปััญญา
ประดิิษฐ์์ เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์ใน
ระดัับอุุดมศึึกษา
			   1.3.1	เป้า้หมายของรููปแบบการเรีียนรู้้�โครงงานเป็็น
ฐานร่่วมกับการเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลท่ี่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยเอเจนต์์ปััญญา
ประดิิษฐ์์ เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์ใน
ระดับัอุดุมศึกึษา เป็น็แนวทางในการจัดัการเรีียนการสอนที่่�รููปแบบ 
การเรีียนรู้้� มุ่่�งเน้น้การสร้า้งประสบการณ์เ์รีียนรู้้�ที่่�ผู้้�เรีียนมีบีทบาท
เป็็นผู้้�สร้้างความรู้้�ด้้วยตนเอง ผ่่านการทำโครงงาน ร่่วมกัับการ
ทำงานกลุ่่�ม โดยมีีบริิบทของปััญหาในโลกจริงเป็็นตััวกระตุ้้�นการ
เรีียนรู้้� ผู้้�เรีียนจะได้้รัับการสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลด้้วย 
เอเจนต์ป์ัญัญาประดิษิฐ์ ์ซึ่่�งทำหน้า้ที่่�วิิเคราะห์ข์้อ้มููลการเรีียนรู้้�ของ
แต่่ละคน เพื่่�อเสนอเนื้้�อหา กิิจกรรม และคำแนะนำที่่�เหมาะสม 
กัับระดัับความสามารถ และจัังหวะการเรีียนรู้้� ช่่วยให้้การเรีียนรู้้� 
มีีความเหมาะสมกับศัักยภาพ และความต้องการเฉพาะบุุคคล  
นำไปสู่่�การส่่งเสริิมสมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์
			   1.3.2	บทบาทผู้้�สอน ผู้้�สอนในการดำเนินิการจััดการ
เรีียนรู้้�การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นต้้องมีีในการจััดการเรีียน 
การสอนโดยมีีหน้้าท่ี่�ในการจััดเตรีียมเนื้้�อหา สื่่�อ ระบบเอเจนต์์
ปััญญาประดิิษฐ์์ อุุปกรณ์์และเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเรีียนการสอน 
และประเมิินผลตามใบงาน โครงงาน และเกณฑ์์การให้้คะแนน
			   1.3.3	บทบาทผู้้�เรีียน ผู้้�เรีียนในการดำเนิินการเรีียนรู้้� 
ต้อ้งมีคีวามพร้อมในการใช้เ้ครื่่�องมือืและสื่่�อการเรีียนรู้้� พร้อ้มทั้้�งเข้้า
ร่ว่มกิจกรรมอย่่างตั้้�งใจ ร่ว่มแสดงความคิดเห็็น และร่่วมแลกเปล่ี่�ยน 
เรีียนรู้้� และแสดงความคิิดเห็็นอย่่างมีีเหตุุผล
			   1.3.4	ขั้้�นตอนของกิิจกรรมการเรีียนรู้้� รู้้�ภายใน
รููปแบบการเรีียนรู้้� เป็็นการออกแบบตามเป้้าหมายของรููปแบบ
ที่่�เน้้นขั้้�นตอนการเรีียนแบบโครงงานเป็็นฐานที่่�เน้้นการสร้้าง
ประสบการณ์์เรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�เรีียนมีีบทบาทเป็็นผู้้�สร้้างความรู้�ด้้วย
ตนเอง ผ่า่นการทำโครงงาน ร่ว่มกับัการทำงานกลุ่่�ม โดยมีบีริบิทของ 
ปัญัหาในโลกจริง ประกอบด้้วย 3 ขั้้�นตอนหลััก และ 6 ขั้้�นตอนย่่อย  
ดัังแสดงใน Figure 2

Figure 2
Learning Activity Steps
ขั้้�นตอนกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

การจััดการเรีียนรู้้�

ขั้้�นที่่� 1 จุุดประกายความคิิด
ขั้้�นที่่� 2 วางแผนสู่่�ความสำเร็็จ
ขั้้�นที่่� 3 ปฏิิบััติิการ
ขั้้�นที่่� 4 สรุุปความสำเร็็จ
ขั้้�นที่่� 5 ถ่่ายทอดความคิิด
ขั้้�นที่่� 6 เก็็บเกี่่�ยวประสบการณ์์

การเตรีียมความพร้้อม

การสรุุป
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				จ    าก Figure 2 รายละเอีียดของขั้้�นตอน มีีดังันี้้�
				    1)	ขั้้ �นการเตรีียมความพร้อม ประกอบด้้วย 
การปฐมนิิเทศ แนะนำ และสาธิิตการใช้้งานสื่่�อการเรีียนการสอน
เอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์ของรายวิิชา การทดสอบก่่อนเรีียน และ
แบบประเมิินสมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์ก์่อ่นเรีียน และ
การแบ่่งกลุ่่�ม
				    2)	ขั้้ �นการจััดการเรีียนรู้้� การจััดกิิจกรรมการ
เรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็น็ฐาน มีีจุดุมุ่่�งหมายให้ผู้้้�เรีียนได้ล้งมือืปฏิิบัตัิิ
จริิง โดยองค์์ประกอบของการเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐาน แบ่่ง
ออกเป็็น 6 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ จุุดประกายความคิิด วางแผนสู่่�ความ
สำเร็จ็ ปฏิบัิัติิการ สรุุปความสำเร็จ็ ถ่า่ยทอดแนวคิด และเก็็บเก่ี่�ยว

ประสบการณ์์
				    3)	ขั้้ �นการสรุุป เป็็นขั้้�นตอนที่่�ผู้้�สอน และ 
ผู้้�เรีียนร่่วมกันัสรุุปองค์ค์วามรู้้�จากการที่่�ผู้้�เรีียนได้ล้งมือืปฏิบัิัติจิริงิ  
เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการอธิิบายแนวความคิด และความ
เข้า้ใจ มีีการแลกเปลี่่�ยนความคิดิเห็น็ร่่วมกันั เพื่่�อนำไปสู่่�การพัฒันา 
การรู้้�จัักตนเองมากขึ้้�น จากนั้้�นผู้้�สอนทำการประเมิินสมรรถนะ 
พื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์ โดยใช้้แบบประเมิินสมรรถนะพื้้�นฐาน
ของโปรแกรมเมอร์์ และประเมินิความพึงึพอใจต่่อรููปแบบการเรีียนรู้้� 
แบบโครงงานเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�ส่วนบุุคคลที่่�ขัับเคลื่่�อน 
ด้้วยเอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์
			   1.3.5	การจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐาน

Figure 3
Shows AI-Driven Personalized Project-Based Learning Model to Strengthen Programming Competencies in Higher 
Education
แสดงรููปแบบการเรีียนรู้้�โครงงานเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลโดยใช้้เอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะพื้้�นฐานของ
โปรแกรมเมอร์์ในระดัับอุุดมศึึกษา

				    การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็น
ฐานที่่�ผู้้�วิจิัยัได้ท้ำการศึกึษา มีีจุดุมุ่่�งหมายให้ผู้้้�เรีียนได้ล้งมือืปฏิิบัตัิิ
กัับสถานการณ์์จริง โดยองค์์ประกอบของการเรีียนรู้้�แบบโครง
งานเป็็นฐาน แบ่่งออกเป็็น 6 ขั้้�นตอน ซึ่่�งแต่่ละขั้้�นตอนจะนำองค์์
ประกอบของการเรีียนรู้้�ส่ว่นบุคุคลท่ี่�ขับัเคลื่่�อนด้ว้ยเอเจนต์ป์ัญัญา
ประดิิษฐ์์มาใช้้ร่่วมกััน ดัังนี้้� 
				ขั้้    �นที่่� 1 จุุดประกายความคิด เป็็นขั้้�นตอน
สำคัญัที่่�มุ่่�งเตรีียมความพร้อมทั้้�งผู้้�สอน และผู้้�เรีียน เพื่่�อสร้า้งความ

เข้้าใจในบทบาทของตนเอง และเป้้าหมายการเรีียนรู้้�สำหรัับการ
จััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐาน โดยผู้้�สอนมีีหน้้าที่่�ทบทวน
แผนการสอน เตรีียมแหล่่งเรีียนรู้้� และทำหน้้าที่่�เป็็นที่่�ปรึึกษา  
ขณะที่่�ผู้้�เรีียนต้อ้งตระหนักัถึงึบทบาท และความรับัผิดิชอบของตน 
ในการมีีส่่วนร่่วม เริ่่�มจากการกำหนดหััวข้้อโครงงานผ่่านโจทย์
ปลายเปิิดที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับชีีวิิตประจำวััน เพื่่�อกระตุ้้�นการคิิด
สร้า้งสรรค์์ และการแก้้ปัญัหาอย่่างมีีเหตุุผล จากนั้้�นผู้้�เรีียนจะศึึกษา  
และรวบรวมข้้อมููลจากแหล่่งที่่�หลากหลาย เช่่น ชุุมชน บุุคคล 
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หนังัสือื และอินิเทอร์เ์น็ต็ รวมถึงึเตรีียมทรัพัยากรที่่�จำเป็น็สำหรับั
การทำงาน โดย AI Agent เป็น็สื่่�อเสริมิการเรีียนรู้้� ทำหน้า้ที่่�แนะนำ
หััวข้้อที่่�เหมาะสม ให้้คำแนะนำผ่่านบทสนทนาโต้้ตอบ และสร้้าง
แรงจููงใจด้วยคำถามเชิิงวิิเคราะห์์ เพื่่�อช่่วยผู้้�เรีียนพััฒนาความ
เข้า้ใจ และความพร้อ้มในการดำเนินิโครงงานอย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ
				ขั้้    �นที่่� 2 วางแผนสู่่�ความสำเร็็จ เป็็นขั้้�นตอน
ที่่�ผู้้�เรีียนทำงานร่่วมกัันเพื่่�อกำหนดแนวทางการดำเนิินโครงงาน 
อย่่างเป็็นระบบ โดยเริ่่�มจากการระดมความคิิดเพื่่�อกำหนด
เป้้าหมาย และวััตถุประสงค์์ของโครงงานให้้ชััดเจน พร้้อมแบ่่ง
หน้้าที่่� และความรัับผิิดชอบตามความถนััดของแต่่ละสมาชิิก  
รวมถึงึการวางแผนระยะเวลา และลำดัับขั้้�นตอนการทำงานเพื่่�อใช้ ้
ติิดตามความก้้าวหน้้า และประเมิินผลอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  
ในกระบวนการนี้้� AI Agent ทำหน้้าที่่�สนัับสนุุนผู้้�เรีียน โดยให้ ้
คำแนะนำในการสร้้างโครงสร้้างแผนงาน เช่่น การจััดทำ Project 
Timeline การแบ่่งงานอย่า่งเหมาะสม และการบริิหารจััดการเวลา  
เพื่่�อช่่วยให้้กลุ่่�มดำเนิินงานได้้อย่่างมีีทิิศทาง และบรรลุุผลตาม 
เป้้าหมายที่่�วางไว้้
				ขั้้    �นที่่� 3 ปฏิิบััติิการ เป็็นกระบวนการที่่�ผู้้�เรีียน
ลงมืือดำเนิินโครงงานตามแผนที่่�ได้้ออกแบบ และได้้รัับความเห็็น
ชอบจากผู้้�สอน โดยมุ่่�งสร้้างชิ้้�นงานให้้สมบููรณ์์ ใช้ง้านได้้จริงิ พร้อ้ม
แก้้ไขปัญหาที่่�เกิิดขึ้้�นระหว่่างทางอย่่างสร้้างสรรค์์ และเหมาะสม  
ซึ่่�งช่่วยเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหา และการตััดสินใจของผู้้�เรีียน  
ผู้้�สอนทำหน้้าท่ี่�ให้้คำปรึกึษา และแนะนำแนวทางทางเทคนิิคอย่่าง
ต่อ่เนื่่�อง ควบคู่่�กับการติิดตามความก้าวหน้้าผ่่านช่่องทางออนไลน์์ 
และการพบปะเพื่่�อปรับัปรุงุงานให้ม้ีีคุณุภาพมากขึ้้�น ขณะเดีียวกันั 
AI Agent ทำหน้้าที่่�เป็็นผู้้�ช่่วยเฉพาะทาง โดยแนะนำแหล่่งข้้อมููล 
ตอบคำถามเชิงิเทคนิคิ ตรวจสอบความถููกต้อ้งของโค้ด้ และให้ค้ำ
แนะนำการดำเนินิงาน เพื่่�อเพิ่่�มประสิทิธิภิาพ และความมั่่�นใจของ
ผู้้�เรีียนในการปฏิิบััติิงานจนสำเร็็จ
				ขั้้    �นที่่� 4 สรุปุความสำเร็จ็ เป็็นขั้้�นตอนที่่�ผู้้�เรีียน
ทบทวน และประมวลผลการดำเนิินงานทั้้�งหมด ตั้้�งแต่่การเริ่่�มต้้น
จนถึงึการสร้า้งชิ้้�นงานที่่�สมบููรณ์ ์โดยจัดัลำดับัความคิดิ ตรวจสอบ

ความถููกต้อ้ง และความครบถ้ว้นของงาน พร้อมประเมินิว่า่ โครงงาน 
บรรลุุตามวัตถุุประสงค์์หรืือไม่่ จากนั้้�นสรุุปผลการดำเนิินงาน 
และจััดทำรายงานหรืือเอกสารสรุุปอย่่างเป็็นระบบ ในขั้้�นนี้้� AI 
Agent ทำหน้้าที่่�สนัับสนุุนผู้้�เรีียนโดยให้้คำแนะนำแนวทางการ
เขีียนรายงานอย่่างถููกต้้อง ช่่วยจััดรููปแบบ และตรวจสอบเนื้้�อหา 
เพื่่�อให้้รายงานมีีความสมบููรณ์์
				ขั้้    �นที่่� 5 ถ่า่ยทอดแนวคิดิ เป็น็ขั้้�นตอนที่่�ผู้้�เรีียน
จััดเตรีียม และนำเสนอผลงานท่ี่�ได้้พััฒนาจนสมบููรณ์์ โดยแสดง
ลำดัับกระบวนการทำงานอย่่างเป็็นระบบ พร้้อมสะท้้อนแนวคิิด 
วิธิีีการดำเนิินงาน และผลลััพธ์ผ่า่นสื่่�อนำเสนอท่ี่�สร้้างสรรค์์ รวมถึง 
การสาธิิตการทำงานของโปรแกรมที่�พััฒนา เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้
ฝึึกทัักษะการสื่่�อสาร การทำงานเป็็นทีีม และการใช้้เทคโนโลยีี
อย่่างมืืออาชีีพ จากนั้้�นจึึงนำเสนอผลงานต่่อเพื่่�อน ผู้้�สอน หรืือ 
ผู้้�เกี่่�ยวข้้อง พร้้อมเปิิดโอกาสแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น ถาม-ตอบ 
และรัับข้้อเสนอแนะเพื่่�อการพััฒนาต่่อยอดในอนาคต
				ขั้้    �นที่่� 6 เก็บ็เกี่่�ยวประสบการณ์ ์เป็น็กระบวนการ 
วััดและประเมิินผลตามสภาพจริง เพื่่�อให้้บรรลุุจุุดประสงค์์การ
เรีียนรู้้�ที่่�ตั้้�งไว้้ โดยดำเนิินการร่่วมกัันระหว่่างผู้้�สอน ผู้้�เรีียน และ
เพื่่�อนร่ว่มชั้้�น ผ่า่นการประเมินิตนเองและกลุ่่�ม การรับัฟังัข้อ้เสนอ
แนะจากผู้้�สอนเพื่่�อนำไปปรัับปรุุง ซ่ึ่�งช่่วยให้้ผู้้�เรีียนตระหนัักถึึง 
จุุดแข็็ง จุุดอ่่อน และพััฒนาทัักษะการทำงานอย่่างต่่อเนื่่�อง
			   1.3.6	การวััดและประเมิิน
				ผ    ลการเรีียนรู้้�ตามรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 
เพื่่�อให้เ้กิิดสมรรถนะ และผลงานของผู้้�เรีียน ได้้แก่่ ใบงานโครงงาน  
ซึ่่�งการวัดั และประเมินิผลใช้เ้กณฑ์์การให้ค้ะแนน (Scoring rubric)  
ที่่�ชััดเจน ซึ่่�งประกอบด้้วย หััวข้้อในการใช้้คะแนน น้้ำหนัักคะแนน 
มาตรให้้คะแนน และมาตรฐานการให้้คะแนน
	 2.	ผลการประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบการเรีียนรู้้� 
โครงงานเป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วย
เอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์ เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะพื้้�นฐานของ
โปรแกรมเมอร์์ในระดัับอุุดมศึึกษา จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 9 คน 
รายละเอีียดดััง Table 2

Table 2
Results of the assessment of the appropriateness of the conceptual framework of the learning model by experts
ผลการประเมิินความเหมาะสมของของรููปแบบการเรีียนรู้้�ฯ โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ

รายการประเมิิน ผลการประเมิิน แปลผล

M SD

หลัักการ

	 ความชััดเจนของหลัักการ สมเหตุุสมผล แสดงถึึงจุุดเน้้นของรููปแบบการเรีียนรู้้� 4.67 0.50 มากที่่�สุุด

	 หลัักการของรููปแบบการเรีียนรู้้�มีีความสอดคล้้องกัับแนวคิิดพื้้�นฐานที่่�นำมาพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้� 4.78 0.44 มากที่่�สุุด

	 การใช้้ภาษา การเรีียบเรีียงถ้้อยคำที่่�เหมาะสม และเข้้าใจง่่าย 4.33 0.50 มาก
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รายการประเมิิน ผลการประเมิิน แปลผล

M SD

วััตถุุประสงค์์

	วั ัตถุุประสงค์์มีีความสอดคล้้องกัับหลัักการของรููปแบบการเรีียนรู้้� 4.89 0.33 มากที่่�สุุด

	วั ัตถุุประสงค์์มีีความชััดเจน สามารถแสดงถึึง เป้้าหมายที่่�ต้้องการให้้เกิิดกัับผู้้�เรีียน 4.78 0.44 มากที่่�สุุด

	วั ัตถุุประสงค์์มีีความสอดคล้้องกัับกระบวนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 4.78 0.44 มากที่่�สุุด

	วั ัตถุุประสงค์์มีีความเป็็นไปได้้ในการปฏิิบััติิจริิง 4.78 0.67 มากที่่�สุุด

	 การใช้้ภาษา การเรีียบเรีียงถ้้อยคำที่่�เหมาะสม และเข้้าใจง่่าย 4.67 0.50 มากที่่�สุุด

เนื้้�อหา

	 เนื้้�อหามีีความสอดคล้้อง และนำไปสู่่�วััตถุุประสงค์์ที่่�ตั้้�งไว้้ 4.67 0.50 มากที่่�สุุด

	 มีีการจััดเรีียงลำดัับความยาก-ง่่าย และมีีความต่่อเนื่่�อง 4.67 0.50 มากที่่�สุุด

	ข อบเขตของเนื้้�อหามีีความเหมาะสม และเป็็นประโยชน์์ต่่อผู้้�เรีียน 4.78 0.44 มากที่่�สุุด

กระบวนการจััดการเรีียนการสอน

	 ความชััดเจนของกระบวนการจััดกิิจกรรมการเรีียนที่่�กำหนด ไว้้ในรููปแบบการเรีียนรู้้� 4.78 0.44 มากที่่�สุุด

	 กระบวนการจััดกิิจกรรมการเรีียนเป็็นไปตามลำดัับขั้้�นตอน 4.78 0.44 มากที่่�สุุด

	 กระบวนการจััดกิิจกรรมการเรีียนสอดคล้้องกัับจุุดมุ่่�งหมายของรููปแบบการเรีียนรู้้� 4.78 0.44 มากที่่�สุุด

	 กระบวนการจััดกิิจกรรมการเรีียนสััมพัันธ์์กัับแนวคิิดการเรีียน แบบโครงงานเป็็นฐานโดยร่่วมกัับการเรีียนรู้้� 
	ส่ ่วนบุุคคลที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยเอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์ในแต่่ละขั้้�นตอน

4.44 0.73 มาก

	กิ ิจกรรมการเรีียนการสอนตามรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�มีีความเหมาะสม สามารถนำไปปฏิิบััติิได้้จริิง 4.56 0.53 มากที่่�สุุด

การวััดและประเมิินผล

	 ความสอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ของรููปแบบการเรีียนรู้้� 4.78 0.44 มากที่่�สุุด

	 ความเหมาะสมของหลัักเกณฑ์์ และแนวทางการประเมิิน 4.67 0.50 มากที่่�สุุด

	 ความชััดเจน และสามารถนำไปสู่่�การปฏิิบััติิได้้ 4.67 0.71 มากที่่�สุุด

รวม 4.70 0.50 มากที่่�สุุด

Table 2
(continued)

		จ  าก Table 3 ผลการประเมิินความเหมาะสมของรููป
แบบการเรีียนรู้้�โครงงานเป็็นฐานร่่วมกับการเรีียนรู้้�ส่ว่นบุุคคลท่ี่�ขับั
เคลื่่�อนด้ว้ยเอเจนต์ป์ัญัญาประดิษิฐ์ ์เพื่่�อส่ง่เสริมิสมรรถนะพื้้�นฐาน
ของโปรแกรมเมอร์์ในระดัับอุุดมศึกษา โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 9 คน  
พบว่่า มีีความคิดเห็็นโดยรวมอยู่่�ในระดัับมากท่ี่�สุุด (M = 4.70, 
SD = 0.50) ผ่่านการรัับรองสามารถนำไปใช้้ในการจััดการเรีียน
การสอนจริิง

	 อภิิปรายผล (Discussion)
	ผ ลการสัังเคราะห์์ข้้อมููลแนวคิิดในการพััฒนารููปแบบการ
เรีียนรู้้�โครงงานเป็็นฐานร่่วมกับการเรีียนรู้้�ส่วนบุุคคลที่่�ขัับเคลื่่�อน
ด้้วยเอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์ เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะพื้้�นฐานของ

โปรแกรมเมอร์์ในระดัับอุุดมศึกษา แสดงให้้เห็็นว่่าองค์์ประกอบ
ของรููปแบบการเรีียนรู้้�ผู้้�วิิจััยได้้พััฒนารููปแบบตามแนวคิิดของ 
Joyce et al. (2015) และการบููรณาการการเรีียนรู้้�โครงงานเป็น็ฐาน  
การเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคล และเอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์ ช่่วยสร้้าง
กระบวนการเรีียนรู้้�ระหว่่างการลงมืือปฏิิบััติิจริงกัับการพััฒนา 
ผู้้�เรีียนรายบุคุคลภายใต้ก้ารนำเทคโนโลยีี เอเจนต์ป์ัญัญาประดิษิฐ์์ 
เข้า้มาช่ว่ยสนับัสนุนุการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน โดยรููปแบบที่่�พัฒันาขึ้้�น 
มีีความสอดคล้้องงานวิิจััยของ Guo et al. (2020) เกี่่�ยวกัับการ
เรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ความรู้� (Constructivism) ซ่ึ่�งมองว่่า การ
เรีียนรู้้�เกิิดจากกระบวนการที่่�ผู้้�เรีียนสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง
ผ่า่นประสบการณ์์จริงจากการเรีียนรู้้�ด้ว้ยโครงงาน ซ่ึ่�งในการพัฒันา
ทัักษะการคิิด การแก้้ปััญหา และการทำงานร่่วมกััน ขณะที่่�การ
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เรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลช่่วยเสริิมความเป็็นเจ้้าของการเรีียนรู้้�และวิินััย 
ในตนเอง ส่ว่นเอเจนต์ป์ัญัญาประดิษิฐ์ท์ำหน้า้ที่่�เป็น็กลไกสนับัสนุนุ
อััจฉริิยะในการวิิเคราะห์์ผู้้�เรีียน ให้้คำแนะนำเฉพาะบุุคคล และ
เสริิมการสะท้้อนคิิดตลอดกระบวนการ ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนพััฒนา
สมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์ได้้อย่่างรอบด้้านทั้้�งด้้าน
ทักัษะ ความรู้้� และคุณุลักัษณะส่ว่นบุคุคล ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับัวิชิาชีีพ
โปรแกรมเมอร์์ในบริิบทอุุดมศึึกษายุุคดิิจิิทััล
	ผ ลการประเมิินความเหมาะสมของการพััฒนารููปแบบการ
เรีียนรู้้�โครงงานเป็็นฐานร่่วมกับการเรีียนรู้้�ส่วนบุุคคลที่่�ขัับเคลื่่�อน
ด้้วยเอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์ เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะพื้้�นฐานของ
โปรแกรมเมอร์์ในระดัับอุุดมศึึกษา โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 9 คน 
ผลการประเมิินมีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด มีีค่่าเฉลี่่�ย
เท่า่กัับ 4.70 ค่า่ส่่วนเบ่ี่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.50 เมื่่�อพิิจารณา 
ในรายประเด็น็ พบว่า่ บางประเด็น็รายการมีีค่าเฉลี่่�ยต่ำ่กว่า่ค่า่เฉลี่่�ย 
รวมถึงแม้้จะยัังอยู่่�ในระดัับมาก ได้้แก่่ ประเด็็นการใช้้ภาษา  
(M = 4.33) ซ่ึ่�งผู้้�วิจัิัยมีีการใช้ภ้าษาในการสื่่�อสารแบบคำพููดในการ
เขีียน จึงึต้อ้งมีกีารปรับัการใช้ภ้าษาในการสื่่�อสารให้ช้ัดัเจนและเชิงิ
วิิชาการ และประเด็น็กระบวนการจัดักิจิกรรมการเรีียนรู้้� (M = 4.44)  
พบว่่า ยัังมีีบางขั้้�นตอนของกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�อธิิบายข้้อมููล 
ไม่ช่ัดัเจน ซ่ึ่�งควรปรับัปรุุงให้้มีคีวามชัดัเจนสามารถนำไปปฏิิบััติงิาน 
ได้้จริิง ทั้้�งนี้้�ผู้้�เชี่่�ยวชาญให้้ความเห็็นว่่าการเรีียนรู้้�ผ่่านร่่วมกัับการ
เรีียนรู้้�ส่ว่นบุุคคลท่ี่�ขับัเคลื่่�อนด้้วยเอเจนต์ป์ัญัญาประดิษิฐ์์ สามารถ
ช่่วยส่่งเสริิมการทำการเรีียนรู้้�โดยการเชื่่�อมโยงทฤษฎีีไปสู่่�การ
ปฏิิบััติิได้้จริิง และสามารถพััฒนาทัักษะศตวรรษท่ี่� 21 ในด้้าน
การคิิดวิิเคราะห์์ แก้้ปััญหา ทำงานร่่วมกััน สร้้างสรรค์์ สื่่�อสาร  
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับทัักษะของการเป็็นโปรแกรเมอร์์ได้้ ซึ่่�งสอดคล้้อง
กัับการเรีียนรู้้�ในปััจจุุบัันตามหลัักการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ความรู้้�  
ซึ่่�งการเรีียนรู้้�จะเกิดิขึ้้�นเมื่่�อผู้้�เรีียนได้ม้ีีส่วนร่่วม มีีความกระตืือรือืร้น้ 
ในการสร้า้งความรู้้�ด้วยตนเองผ่า่นการลงมือืปฏิิบัตัิจิริงิ (Fosnot & 
Perry, 2005) และสอดคล้้องกับังานวิจัิัยของ Thong-em (2018)  
ได้้กล่่าวว่่า การเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงานเป็็นแนวทางสำคััญใน
ศตวรรษท่ี่� 21 ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง ส่่งเสริิมการค้้นคว้้า 
และสร้้างองค์์ความรู้�ด้้วยตนเองผ่่านการปฏิิบััติิจริง และ Jiang 
et al. (2024) มีีการวิิจััยว่่า การเรีียนรู้้�ด้้วยโครงงานช่่วยกระตุ้้�น
ความสนใจในการเรีียน ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง และพััฒนา
ความคิดสร้้างสรรค์์ พร้้อมทั้้�งเสริิมความสามารถในการประยุุกต์์
ใช้้ความรู้้�เขีียนโปรแกรมในงานจริิง และยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััย
ของ Istrate (2024) เก่ี่�ยวกับเอเจนต์์ปััญญาประดิษิฐ์์ที่่�นำมาใช้้
ในด้้านการศึกึษาเพื่่�อสนับัสนุนุการเรีียนรู้้�แบบเฉพาะบุุคคล โดยมีี 
บทบาทตั้้�งแต่ร่ะบบสอนอัจัฉริยิะ การให้ค้ำแนะนำ การตอบคำถาม  
ไปจนถึึงผู้้�ช่วยเสมืือนสำหรัับครูู จุุดเด่่นของเทคโนโลยีีนี้้� คืือ  
ความสามารถในการปรัับการเรีียนให้้เหมาะสมกัับผู้้�เรีียน และให้้
ข้้อเสนอแนะทัันทีี ซึ่่�งช่่วยเพิ่่�มแรงจููงใจ และการมีีส่่วนร่่วมของ 
ผู้้�เรีียน ซึ่่�งเป็็นไปตามผลงานวิิจััยของ Farhood et al. (2025)  
ที่่�ว่่า การเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยเทคโนโลยีีอััจฉริิยะ 
ช่่วยเพิ่่�มผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน และช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถ

ควบคุุมการเรีียนรู้้�ของตนเองและลดช่่องว่่างด้้านความรู้้�ได้้อย่่าง
มีีประสิิทธิิผล
	 แนวทางการประยุกุต์์ใช้รูู้ปแบบการเรีียนรู้้�โครงงานเป็็นฐาน 
ร่่วมกัับการเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยเอเจนต์์ปััญญา
ประดิิษฐ์์ สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้จริงในรายวิิชาที่่�เกี่่�ยวข้้อง
กัับการเขีียนโปรแกรมหรืือพััฒนาซอฟต์์แวร์์ในระดัับอุุดมศึึกษา  
โดยผู้้�สอนสามารถออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือ
ทำโครงงานจริิงในสถานการณ์์ที่่�ใกล้้เคีียงกัับปััญหาจริิงในบริิบท
ของเชิิงพื้้�นที่่�หรืือภาคอุุตสาหกรรม พร้้อมทั้้�งใช้้เอเจนต์์ปััญญา
ประดิษิฐ์เ์ป็น็ผู้้�ช่ว่ยส่ว่นบุคุคลในการแนะนำเนื้้�อหา ตรวจสอบโค้ด้  
ให้้ข้้อเสนอแนะเชิิงวิิเคราะห์์ และปรับักิจิกรรมการเรีียนให้้เหมาะสม 
กัับศัักยภาพของผู้้�เรีียนแต่่ละคน ซึ่่�งจะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนพััฒนา
สมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์อ์ย่า่งรอบด้า้น ทั้้�งด้า้นความรู้้� 
ทัักษะ และคุุณลัักษณะส่่วนบุุคคล อีีกทั้้�งยัังสามารถขยายผลไปสู่่�
การจััดการเรีียนการสอนในรายวิชิาอื่่�น ๆ  เช่น่ วิศิวกรรมซอฟต์์แวร์์ 
วิิทยาการข้อ้มููล การออกแบบระบบสารสนเทศ เป็น็ต้น้ เพื่่�อสร้า้ง
บััณฑิิตที่่�มีีความพร้้อมต่่อการทำงานในสัังคมดิิจิิทััลอย่่างยั่่�งยืืน

	 สรุุปผล (Conclusions)
	ผ ลการพัฒันารููปแบบการพัฒันารููปแบบการเรีียนรู้้�โครงงาน 
เป็็นฐานร่่วมกัับการเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลโดยใช้้เอเจนต์์ปััญญา
ประดิิษฐ์์ เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์ใน
ระดัับอุุดมศึกษา ประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) หลัักการ  
2) วัตัถุปุระสงค์ ์3) เนื้้�อหา 4) กระบวนการจััดการเรีียนรู้้� มีีขั้้�นตอนหลักั  
3 ขั้้�นตอน คืือ (1) การเตรีียมความพร้้อม (2) กระบวนการเรีียนรู้้� 
(3) การสรุุป และขั้้�นตอนย่่อย 6 ขั้้�นตอน คืือ (1) ขั้้�นจุุดประกาย
ความคิิด (2) ขั้้�นวางแผนสู่่�ความสำเร็็จ (3) ขั้้�นปฏิิบััติิการ (4) สรุุป
ความสำเร็จ็ (5) ขั้้�นถ่่ายทอดแนวคิด (6) ขั้้�นเก็็บเก่ี่�ยวประสบการณ์์  
และ 5) การวััดและประเมิินผล โดยมีีผลการประเมิินความเหมาะสม 
ของรููปแบบการพัฒันารููปแบบการเรีียนรู้้�โครงงานเป็น็ฐานร่ว่มกับั 
การเรีียนรู้้�ส่วนบุุคคลโดยใช้้เอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์ เพื่่�อส่่งเสริิม
สมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์ในระดับัอุดุมศึกึษาที่่�พัฒันาขึ้้�น  
จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 9 คน ภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากท่ี่�สุดุ มีีค่า่เฉล่ี่�ย  
(M = 4.70, SD = 0.50) รููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีความ
สอดคล้อ้งกับัหลักัการเรีียนรู้้�เชิงิสร้า้งสรรค์ค์วามรู้้� หลักัการเรีียนรู้้� 
เชิิงสร้้างสรรค์์ความรู้้� ในขณะเดีียวกันยัังสนัับสนุุนการเรีียนรู้้� 
รายบุคคลผ่่านเอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนพััฒนา 
ความเข้้าใจในระดัับที่่�สููงขึ้้�นและสอดคล้้องกัับศัักยภาพเฉพาะ
บุุคคล ส่่งผลต่่อการพััฒนาสมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์ 
อีีกทั้้�งสามารถปรัับใช้้กัับรายวิิชาอื่่�นในระดัับอุุดมศึึกษาได้้
อย่่างยืืดหยุ่่�น จึึงสามารถจะนำไปสู่่�การพััฒนากำลัังคนดิิจิิทััลที่่�
สอดคล้้องกัับความต้้องการของสัังคมในศตวรรษที่่� 21 
	 การนำรููปแบบการพัฒันารููปแบบการเรีียนรู้้�โครงงานเป็็นฐาน 
ร่่วมกัับการเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคลโดยใช้้เอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์  
เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะพื้้�นฐานของโปรแกรมเมอร์์ในระดัับ
อุุดมศึึกษา ที่่�พััฒนาขึ้้�นสามารถนำไปใช้้ประโยชน์์ในรายวิิชาที่่�มีี
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การจัดัการเรีียนการสอนทางด้า้นการเขีียนโปรแกรมคอมพิวิเตอร์์ 
หรืือรายวิิชาที่่�เก่ี่�ยวข้้อง เพื่่�อส่่งเสริิมสมรรถนะพื้้�นฐานของ
โปรแกรมเมอร์์ที่่�มีีความพร้้อมต่่อการทำงานในอนาคตต่่อไป 
	 งานวิิจััยนี้้�ส่่งผลกระทบเชิิงบวกต่่อวงการวิิชาการซึ่่�ง
สามารถช่่วยขยายองค์์ความรู้�ด้า้นการออกแบบรููปแบบการเรีียนรู้้� 
ที่่�บููรณาการการเรีียนรู้้�แบบโครงงาน การเรีียนรู้้�ส่วนบุุคคล 
และเอเจนต์์ปััญญาประดิิษฐ์์ เพื่่�อพััฒนาสมรรถนะพื้้�นฐานของ
โปรแกรมเมอร์ ์และสามารถใช้เ้ป็น็ต้น้แบบในการพััฒนานวัตักรรม
การเรีียนการสอนท่ี่�มีีการนำเทคโนโลยีีเข้้ามาบููรณาการร่่วมด้วย  
ในเชิิงสัังคม งานวิิจััยสนัับสนุุนการพััฒนากำลัังคนดิิจิิทััลท่ี่�มีี
คุุณภาพสอดคล้้องกัับความต้้องการของตลาดแรงงานและ
อุุตสาหกรรมเทคโนโลยีี ช่่วยลดความเหลื่่�อมล้้ำทางการเรีียนรู้้� 
และส่่งเสริิมทัักษะสำคััญในศตวรรษที่่� 21 ซึ่่�งเป็็นพื้้�นฐานของการ
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