
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ส่งเสริมการออกแบบอัลกอริทึม 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

ภาณุพงศ์ ประจวบวัน 
 

บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีความมุงหมาย 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่าง

ก่อนเร ียนและหลังเร ียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเร ียนรู ้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที ่ส ่งเสริมการออกแบบอัลกอริทึม  
2) เพื่อเปรียบเทียบการออกแบบอัลกอริทึมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ส่งเสริมการออกแบบอัลกอริทึม 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ส่งเสริมการออกแบบอัลกอริทึม กับเกณฑ์ร้อยละ 
70 4) เพื่อเปรียบเทียบการออกแบบอัลกอริทึมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานที่ส่งเสริมการออกแบบอัลกอริทึม กับเกณฑ์ร้อยละ 70 5) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นปร ะถมศึกษาปีที่ 6  
ที่มีต่อการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ส่งเสริมการออกแบบอัลกอริทึม 

ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ 
1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานศึกษา  

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05  
2 การออกแบบอัลกอริทึมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานศึกษา  

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 
3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานศึกษาไม่ ผ่าน

เกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 
4 การออกแบบอัลกอริทึมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานศึกษาสูงกว่า

เกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 
5 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานศึกษาเพื่อส่งเสริม

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการออกแบบอัลกอริทึม มีความพึงพอใจ อยู่ในระดับมาก 
 
คำสำคัญ:  ปัญหาเป็นฐาน, การออกแบบอัลกอริทึม, การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ 

 
Abstract 

This research aimed to: 1) compare the learning achievement of Grade 6 students before and after learning 
through the development of problem-based learning activities that promote algorithm design, 2) compare the 
algorithm design skills of Grade 6 students before and after learning through the development of problem-
based learning activities that promote algorithm design, 3) compare the learning achievement of Grade 6 
students who learned through the development of problem-based learning activities that promote algorithm 
design against the 70% achievement criterion, 4) compare the algorithm design skills of Grade 6 students who 
learned through the development of problem-based learning activities that promote algorithm design against 
the 70% achievement criterion, and 5) study the students' satisfaction with the problem-based learning activities 
that promote algorithm design. 

The research findings were as follows: 

1. The post-learning achievement of Grade 6 students who learned through problem-based learning 
activities was significantly higher than their pre -learning achievement at the .05 level. 



2. The post-learning algorithm design skills of Grade 6 students were significantly higher than their pre-
learning skills at the .05 level. 

3. The learning achievement of Grade 6 students who learned through problem-based learning activities 
did not meet the 70% achievement criterion at the .05 significance level. 

4. The algorithm design skills of Grade 6 students who learned through problem-based learning activities 
exceeded the 70% achievement criterion at the .05 significance level. 

5. The students' satisfaction with the problem-based learning activities that promote algorithm design was 
at a high level. 
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บทนำ 
ศตวรรษที่ 21 เป็นยุคแห่งเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในทุกด้าน ไม่ว่าจะเป็นเศรษฐกิจ สังคม หรือ

การศึกษา ทำให้การเตรียมคนรุ่นใหม่ให้มีทักษะที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิตในสังคมปัจจุบันกลายเป็นสิ่งสำคัญอย่างยิ่ง ทักษะที่
จำเป็นในศตวรรษที ่ 21 เช่น ทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ (Creative Thinking) ทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ (Organized 
Thinking) และทักษะการแก้ปัญหา (Problem Solving) ได้รับการยอมรับว่าเป็นพ้ืนฐานสำคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถปรับตวัและ
แข่งขันในโลกท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2564) 

การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design) เป็นทักษะสำคัญในศตวรรษที ่ 21 ที ่ช ่วยพัฒนาการคิดเชิงคำนวณ 
(Computational Thinking) ซึ่งเป็นทักษะที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน โดยอาศัยกระบวนการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นเป็นตอน ตั้งแต่การย่อยปัญหา (Decomposition) การจับรูปแบบ (Pattern Recognition) การคิดเชิง
นามธรรม (Abstraction) ไปจนถึงการพัฒนาแนวทางการแก้ปัญหา (Algorithm) (Wing, 2008) อย่างไรก็ตาม ผลการทดสอบทาง
การศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ปีการศึกษา 2563 ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยเพียงร้อยละ 33.13 ในระดับประเทศ และร้อยละ 31.96 ในโรงเรียนสุนทรวิจิตร(บำรุง
วิทยา) ซึ่งต่ำกว่าร้อยละ 50 ท่ีกำหนดเป็นเป้าหมายของการเรียนรู้ (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2563) 

สาเหตุหนึ่งที่ทำให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ำกว่ามาตรฐาน คือ รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ที่ผูส้อนเน้นการบรรยายเปน็
หลัก ทำให้นักเรียนขาดโอกาสในการออกแบบอัลกอริทึมและการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ดังนั้น การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณโดยเน้นให้นักเรียนมีบทบาทสำคัญในการเรียนรู้จึงเป็นแนวทางที่เหมาะสม โดยเฉพาะการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning: PBL) ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนรู ้ที ่ผู ้เร ียนมีบทบาทสำคัญในการค้นคว้า 
วิเคราะห์ และพัฒนาแนวทางแก้ปัญหาด้วยตนเอง (ศุภมาส แสนโคก, 2565) 

งานวิจัยหลายฉบับชี้ให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีสามารถพัฒนาทักษะการออกแบบ
อัลกอริทึมและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Abdelghani Babori, 2016) ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีความ
สนใจในการนำแนวการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมาใช้ในการพัฒนาทักษะการออกแบบอัลกอริทึมในรายวิชาวิทยาการ
คำนวณ เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและบรรลุตามเป้าหมายของการเรียนรู ้ใน
ศตวรรษที่ 21 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการ
พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ส่งเสริมการออกแบบอัลกอริทึม  

2 เพื่อเปรียบเทียบการออกแบบอัลกอริทึมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการ
พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ส่งเสริมการออกแบบอัลกอริทึม  

3 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานที่ส่งเสริมการออกแบบอัลกอริทึม กับเกณฑ์ร้อยละ 70 

4 เพื่อเปรียบเทียบการออกแบบอัลกอริทึมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานที่ส่งเสริมการออกแบบอัลกอริทึม กับเกณฑ์ร้อยละ 70 



5 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ที่ส่งเสริมการออกแบบอัลกอริทึม 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 
 ประชากรและตัวอย่าง 
  1. ประชากร 
   ประชากรที ่ใช้ในการวิจ ัยในครั ้งนี ้เป็นนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 โรงเรียนสุนทรวิจิตร(บำรุงวิทยา)  
จังหวัดนครพนม สังกัดสำนักงานเขตพื ้นที ่การศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1 ภาคเรียนที ่ 2 ปีการศึกษา 256 7  
จำนวน 4 ห้องเรียน รวม 112 คน โดยแต่ละห้องเรียนมีการจัดชั้นเรียนแบบคละความสามารถทางการเรียน  
  2. ตัวอย่าง 
   ตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6/1 โรงเรียนสุนทรวิจิตร (บำรุงวิทยา) จังหวัดนครพนม สังกัดสำนักงาน
เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1 จำนวน 1 ห้องเรียน รวม 30 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม ( Cluster 
Random Sampling) โดยใช้หน่วยการสุ่มเป็นห้องเรียน 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  1. แผนการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที ่ส ่งเสริมการออกแบบอัลกอริทึมของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 จำนวน 12 แผน รวมเวลา 12 ช่ัวโมง 
  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ 
  3. แบบวัดการออกแบบอัลกอริทึม เป็นแบบทดสอบแบบอัตนัย จำนวน 8 ข้อ  
  4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานที่ส่งเสริมการออกแบบอัลกอริทึม จำนวน 5 ด้าน เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) จำนวน 20 
ข้อ 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ในการทำวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลอง และเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตัวเองโดยทำการสอนในภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2567 รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  1. ผู้วิจัยทำบันทึกข้อความถึงผู้อำนวยการโรงเรียนสุนทรวิจิตร (บำรุงวิทยา) สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
นครพนมเขต 1 เพื่อขออนุญาตเก็บรวบรวมข้อมูล 
  2. ดำเนินการทดสอบก่อนเรียนกับตัวอย่างด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดการออกแบบ
อัลกอริทึม ตรวจให้คะแนนและเก็บบันทึกคะแนนไว้ 
  3. ดำเนินการจัดกิจกรรม โดยใช้แผนการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ส่งเสริมการออกแบบ
อัลกอร ิท ึมของนักเร ียนชั ้นประถมศึกษาป ีท ี ่  6 เร ื ่องการเข ียนโปรแกรมโดยใช้เหต ุผลเชิงตรรกะ จำนวน 12 แผน  
ใช้เวลาแผนละ 1 ช่ัวโมง รวมทั้งสิ้น 12 ช่ัวโมง 
  4. เมื่อดำเนินการจัดกิจกรรมเสร็จแล้วให้ตัวอย่างทำแบบทดสอบหลังเรยีน ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 
และแบบวัดการออกแบบอัลกอริทึม ตรวจให้คะแนนและเก็บบันทึกคะแนนไว้ 
  5. ให้นักเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานท่ี
ส่งเสริมการออกแบบอัลกอริทึมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 
  6. นำข้อมูลที่ได้จากการทดลองกับนักเรียนตัวอย่างไปวิเคราะห์ ทางสถิติเพื่อสรุปการทดลองตามความมุ่งหมายของ
การวิจัย 
 การจัดกระทำและวิเคราะห์ข้อมูล 
  การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
  1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการออกแบบอัลกอริทึม ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 วิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้ สถิติ T-test dependent 
  2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการออกแบบอัลกอริทึมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการ
พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ส่งเสริมการออกแบบอัลกอริทึม เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้สถิติพื้นฐาน 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบสมมติฐาน One Sample t-test 



  3. ศึกษาความพึงใจต่อการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ส่งเสริมการออกแบบอัลกอริทึมของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้สถิติ พ้ืนฐานได้แก่ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
ผลการวิจัย  
ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการออกแบบอัลกอริทึม 
 ผลการทดสอบแจกแจงปกติ (Tests of Normality) ด้วย Paramatic Test ของคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานศึกษาเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการออกแบบอัลกอริทึม 

ผลการตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติ (Tests of Normality) 
การทดสอบ Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 
คะแนนทดสอบก่อนเรียน .152 30 .076 .942 30 0.106>0.05 
คะแนนทดสอบหลังเรียน .156 30 .060 .942 30 0.104>0.05 

 จากตาราง พบว่า ค่าพี (Sig.= P-value) ของ Kolmogorov-Smirnova สำหรับตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติของ  
ก่อนเรียน เท่ากับ 0.106 ซึ่งมากกว่า 0.05 ดังนั้น ก่อนเรียนแจกแจงแบบปกติ และค่าพี (Sig.= P-value) ของ Kolmogorov-
Smirnova สำหรับตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติของ หลังเรียน เท่ากับ 0.104 ซึ่งมากกว่า 0.05 ดังนั้น หลังเรียนจึงแจกแจง
แบบปกติ ดังนั้น คะแนนก่อนและหลังเรียนจึงแจกแจงแบบปกติ และสามารถใช้ T-test เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนระหว่างก่อนและหลังเรียนได้ 
 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานศึกษาเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการออกแบบอัลกอริทึม 

การทดสอบ N คะแนนเตม็ x̅ S.D. 
% of 
Mean 

t Sig 

ก่อนเรียน 30 30 11.53 1.61 38.43 
-19.02* .000 

หลังเรียน 30 30 21.87 2.33 72.90 
 จากตาราง พบว่า การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและส่งเสริมการออกแบบอัลกอริทึม มีคะแนนเฉลี่ย 
เท่ากับ 11.53 คะแนน และ 21.87 คะแนน ตามลำดับ และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบ
หลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบการออกแบบอัลกอริทึมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการออกแบบอัลกอริทึม 
 ผลการทดสอบแจกแจงปกติ (Tests of Normality) ด้วย Paramatic Test ของคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานศึกษาเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการออกแบบอัลกอริทึม 

ผลการตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติ (Tests of Normality) 

การทดสอบ 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 
คะแนนทดสอบก่อนเรียน .116 30 .200 .940 30 0.088>0.05 
คะแนนทดสอบหลังเรียน .146 30 .100 .952 30 0.191>0.05 

 จากตาราง พบว่า ค่าพี (Sig.= P-value) ของ Kolmogorov-Smirnova สำหรับตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติของ ก่อน
เรียน เท่ากับ 0.088 ซึ ่งมากกว่า 0.05 ดังนั ้น ก่อนเรียนแจกแจงแบบปกติ และค่าพี (Sig.= P-value) ของ Kolmogorov-
Smirnova สำหรับตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติของ หลังเรียน เท่ากับ 0.191 ซึ่งมากกว่า 0.05 ดังนั้น หลังเรียนจึงแจกแจง
แบบปกติ ดังนั้น คะแนนก่อนและหลังเรียนจึงแจกแจงแบบปกติ และสามารถใช้ T-test เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนระหว่างก่อนและหลังเรียนได้ 



 การเปรียบเทียบการออกแบบอัลกอริทึมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ส่งเสริมการออกแบบอัลกอริทึม 

การทดสอบ N คะแนนเตม็ x̅ S.D. 
% of 
Mean 

t Sig 

ก่อนเรียน 30 24 8.23 2.67 34.29 
-18.85* .000 

หลังเรียน 30 24 18.00 1.51 75.00 
 จากตาราง พบว่า การเปรียบเทียบการออกแบบอัลกอริทึมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและส่งเสริมการออกแบบอัลกอริทึม มีคะแนน
เฉลี่ย เท่ากับ 8.23 คะแนน และ 18.00 คะแนน ตามลำดับ และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนน
สอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 ตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการออกแบบอัลกอริทึม เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานศึกษาเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการออกแบบอัลกอริทึม เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 

รายการ 
คะแนน

เต็ม 
x̅ 

(n = 30) 
ร้อยละ S.D. 

เกณฑ์
ร้อยละ 

70 
t df p 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 30 21.87 72.90 2.35 21.00 1.758 29 0.089 
 จากตาราง พบว่า คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.87 
คิดเป็นร้อยละ 72.90 และเมื่อทดสอบโดยใช้สถิติ One Sample t-test โดยกำหนดระดับนัยสำคัญที่ .05 พบว่า มีค่า p มากกว่า 
.05 แสดงว่า คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ที่ได้รับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานศึกษาเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการออกแบบอัลกอริทึม ไม่สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ซึ่งไม่เป็นไปตาม
สมมติฐานการวิจัยที่กำหนดไว ้
 
 ตอนที่ 4 ผลการเปรียบเทียบการออกแบบอัลกอริทึมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการออกแบบอัลกอริทึม เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 การเปรียบเทียบการออกแบบอัลกอริทึมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานศึกษาเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการออกแบบอัลกอริทึม เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 

รายการ 
คะแนน

เต็ม 
x̅ 

(n = 30) 
ร้อยละ S.D. 

เกณฑ์
ร้อยละ 

70 
t df p 

การออกแบบอัลกอริทึม 24 18.00 75.00 1.50 16.80 5.092 29 0.000 
 จากตาราง พบว่า คะแนนการออกแบบอัลกอริทึม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.00 คิดเป็นร้อยละ 75.00 และเมื่อทดสอบโดยใช้
สถิติ One Sample t-test โดยกำหนดระดับนัยสำคัญที่ .05 พบว่า มีค่า p น้อยกว่า .05 แสดงว่า การออกแบบอัลกอริทึมของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานศึกษาเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและการออกแบบอัลกอริทึม สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่กำหนดไว้ 
 
 ตอนที่ 5 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการออกแบบอัลกอริทึม 
 คะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ศึกษาเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการออกแบบอัลกอริทึม โดยมีด้านเนื้อหาสูงที ่สุด ( x ̅ = 4.23, S.D. = 0.67) 
รองลงมา คือ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (x ̅ = 4.22, S.D. = 0.68) รองลงมา คือ ด้านสื่อการเรียนรู้ (x ̅ = 4.21, S.D. = 0.69) 



รองลงมา คือ ด้านการวัดและประเมินผล (x ̅ = 4.18, S.D. = 0.68) และด้านประโยชน์และการนำไปใช้ (x ̅ = 4.11, S.D. = 0.70) 
ตามลำดับ มีค่าเฉลี่ยผลรวมทั้ง 5 ด้านเท่ากับ 4.19 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.68 แสดงว่า หลังจากได้รับการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานศึกษาเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการออกแบบอัลกอริทึม มีคะแนนความพึง
พอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 อยู่ในระดับมาก 
 
สรุปและอภิปรายผลการวิจัย  
 
 ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยตามความมุ่งหมาย ดังนี้ 
  1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานศึกษา สูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05  
  2. การออกแบบอัลกอริทึมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนด้วยการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานศึกษา สูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 
  3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานศึกษาไม่สูง
กว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 
  4. การออกแบบอัลกอริทึมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานศึกษาสูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 
  5. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานศึกษาเพื่อส่งเสริม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการออกแบบอัลกอริทึม มีความพึงพอใจ อยู่ในระดับมาก 
 อภิปรายผลการวิจัย ดังนี ้
  1. นักเรียนท่ีเรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการ
ออกแบบอัลกอริทึม เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยด้วย
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและส่งเสริมการออกแบบอัลกอริทึม  
ก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 11.53 และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 21.87 คะแนน และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนน
ก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  2. นักเรียนมีการออกแบบอัลกอริทึมระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานศึกษาเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการออกแบบอัลกอริทึม โดยก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 8.23 และหลัง
เรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 18.00 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียนพบว่าคะแนนหลังเรียนของนักเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานศึกษาเพื่อส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการออกแบบอัลกอริทึม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยนักเรียนมีคะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 21.87 คิดเป็นร้อยละ 72.90 
  4. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศึกษาเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและส่งเสริมการออกแบบอัลกอริทึม มีการออกแบบอัลกอริทึมสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยนักเรียนมีคะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 18.00 คิดเป็นร้อยละ 75.00 ทั้งนี้เนื่องจากการออกแบบอัลกอริทึมเป็นกระบวนการแก้ปัญหา
ในหลากหลายลักษณะ เช่น การจัดลำดับเชิงตรรกศาสตร์ การวิเคราะห์ข้อมูล เป็นต้น 
  5 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและส่งเสริมการออกแบบอัลกอริทึม มีความพึงพอใจ อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.19 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและส่งเสริมการออกแบบอัลกอริทึม ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น
เป็นนวัตกรรมที่มีความน่าใจ เน้นนักเรียนเป็นสำคัญ อีกทั้งมีบรรยากาศในเรียนรู้ที่ดี ไม่รู้สึกเหมือนถูกกดดัน แต่มีความท้าทายใน
การหาค้นหาคำตอบ นอกจากนี้ยังมีสื่อในการจัดการเรียนการสอนที่มีความน่าใจ มีความหลากหลาย ทำให้นักเรียนความรู้สึกใน
ทางบวก ความรู้สึกมีความสุขเมื่อได้รับความสำเร็จ 
 
 
 



ข้อเสนอแนะ  
 
 ข้อเสนอแนะทั่วไป 
   1. การเลือกเนื้อหาเพื่อนำมาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ควรเลอืกเนื้อหาท่ีมีความเหมาะสมกับบรบิทของผู้เรียน สถานศึกษา 
และความพร้อมของผู้วิจัย เพื่อให้ได้ผลการวิจัยที่ดี  
   2. การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการออกแบบอัลกอริทึม
ของนักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 ต้องมีความรู ้ความเข้าใจในการออกแบบอัลกอริทึม ในแต่ละช่วงชั ้นเป็นอย่างดี  
เพื่อเพ่ิมศักยภาพและประสิทธิภาพในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   3. ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการออกแบบ
อัลกอริทึมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ครูผู้สอนควรคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลสร้างบรรยากาศที่เป็นกันเอง  
เปิดโอกาสให้คิด และให้นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็นของตนเอง เพื่อให้เกิดบรรยากาศที่ดีในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 ข้อเสนอแนะเพื่อพัฒนาการวิจัยครั้งต่อไป 
   1. การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการออกแบบอัลกอริทึม
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในการวิจัยครั้งต่อไปควรใช้ตัวอย่างที่หลากหลายเพื่อให้ได้ผลการวิจัยที่แน่ชัด 
   2. ในการวิจัยครั ้งต่อไป ควรใช้กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ส่งเสริมการออกแบบ
อัลกอริทึม ให้เหมาะสมกับช่วงวัย เหมาะสมกับผู้เรียน เพื่อให้เกิดคุณภาพและประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
   3. การออกแบบอัลกอริทึมเป็นทักษะที่ต้องอาศัยระยะเวลาในการพัฒนาในการวิจัยครั้งต่อไปควรมีระยะเวลาในการ
วิจัยที่มากข้ึน เพื่อพัฒนาความสามารถในการออกแบบอัลกอริทึมของผู้เรียน และพัฒนานวัตกรรมให้สมบูรณ์มากยิ่งข้ึน 
   4. แบบวัดการออกแบบอัลกอริทึมในการวิจัยครั้งต่อไปควรมีข้อคำถามที่มากกว่าด้านละ 2 ข้อ เพื่อให้เห็นความแน่ชัด
ของผลการวิจัย 
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