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เอกสารฉบับนี้เป็นรายงานนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ชื่อนวัตกรรม      
พัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning: PBL) ร่วมกับการใช้ชุด
กิจกรรม “แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล (OBEC Content 
Center) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งนวัตกรรมนี้ได้จัดท าขึ้นเพ่ือใช้ประกอบการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระที่ 4 เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน ซึ่งใช้วิธีการสอนที่สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้
แบบ Active Learning คือ การจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning: PBL) ซึ่ง
เป็นวิธีการเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ช่วยพัฒนา
ศักยภาพผู้เรียนทั้งด้านความรู้และทักษะวิชาวิทยาการค านวณ เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง และ
ส่งเสริมทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  โดย
นักเรียนรู้สึกสนุกและมีความสุขกับการเรียน ซึ่งจะส่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาการค านวณ ให้มี
ทักษะการคิดเชิงค านวณในทางที่ดีข้ึน และมีทัศนคติที่ดีต่อวิชาวิทยาการค านวณ ซึ่งถือว่าเป็นนวัตกรรมการ
เรียนการสอนที่เป็นประโยชน์แก่ผู้เรียนอย่างยิ่งผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่า รายงานนวัตกรรมเล่มนี้ จะเป็น
ประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระที่ 4 เทคโนโลยี 
ได้เป็นอย่างดี และช่วยพัฒนาคุณภาพการศึกษาให้ดียิ่งขึ้นไป 
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แบบรำยงำนนวัตกรรมกำรจัดกำรเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
 

ชื่อนวัตกรรม พัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning: PBL) ร่วมกับ
การใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล (OBEC 
Content Center) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
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1.  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

ในกระแสการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของโลกศตวรรษที่ 21 การศึกษามีบทบาทส าคัญในการ
สร้างความได้เปรียบของประเทศ เนื่องจากแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 ชี้ให้เห็นว่าการศึกษา
เป็นเครื่องมือส าคัญในการสร้างคน สร้างสังคม และสร้างชาติ เป็นกลไกหลักในการพัฒนาก าลังคนให้มี
คุณภาพ สามารถด ารงชีวิตอยู่ร่วมกับบุคคลอ่ืนในสังคมได้อย่างเป็นสุข เพ่ือการแข่งขันและยืนหยัดในเวที
โลกภายใต้ระบบเศรษฐกิจ และสังคมที่เป็นพลวัต สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของพระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ. 2542 ที่กล่าวว่า การจัดการศึกษาต้องเป็นไปเพ่ือพัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ 
สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข อีกท้ังการจัดกระบวนการเรียนรู้ ต้องจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรม
ให้สอดคล้องกับความสนใจ ความถนัด และความแตกต่างของผู้เรียน ซึ่งจะช่วยพัฒนาผู้เรียนและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนโดยตรง นอกจากนี้ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้
ให้ความส าคัญกับการพัฒนาผู้เรียนทุกคนซึ่งเป็นก าลังของชาติ ให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย 
ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้และทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้งเจตคติที่จ าเป็นต่อ
การศึกษาต่อการประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อ
ว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ  

การจัดการเรียนการสอนรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ในการตรวจสอบคุณภาพของ
นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ในมาตรฐานการเรียนรู้สาระ
เทคโนโลยี เรื่องอัลกอริทึมและการแก้ปัญหาอย่างง่าย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนัก เรียน ต่ ากว่า
เป้าหมายที่ก าหนด อีกทั้งนักเรียนยังขาดทักษะรการร่วมมือท างานกลุ่ม ซึ่งปัจจัยเชิงสาเหตุที่ท าให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ าและขาดทักษะดังกล่าว พบว่า ปัจจัยบางส่วนอาจเกิดจากพฤติกรรมการสอนของ
ครู ไม่ว่าจะเป็นสื่อการสอน การจัดการเรียนรู้ชั้นเรียน หรืออาจเกิดความรู้พ้ืนฐานของนักเรียนด้วย (เอ้ือม
พร หลินเจริญ สิริศักดิ์ อาจวิชัย และภีรภา จันทร์อินทร์ , 2552) ดังนั้นการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
พัฒนารูปแบบวิธีการสอน สื่อการสอนต่าง ๆ ให้เข้ากับบริบทของโรงเรียน และเหมาะสมกับนักเรียนนั้น ครู

รายงานนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)     1 



จ าเป็นต้องพัฒนาทักษะส าหรับการจัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนานักเรียนให้เป็นบุคคลที่พร้อมเรียนรู้ในศตวรรษ
ที่ 21 ครูจะต้องปรับบทบาทจากผู้สอนมาเป็นผู้ออกแบบการเรียนรู้ มีความกล้าคิดกล้าท า รู้จักตั้งค าถาม 
เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดและลงมือปฏิบัติ (วิจารณ์ พานิช , 2555) ลดบทบาทในการถ่ายทอดความรู้แก่
ผู้เรียนในลักษณะการบรรยายลง และเพ่ิมบทบาทในการกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นที่จะท า
กิจกรรมต่าง ๆ รวมถึงการจัดเตรียมสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมในการเรียนรู้ 

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning หรือ PBL) ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนรู้
ที่ให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่ จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นในโลกแห่งความเป็นจริงเป็นบริบท (context) ของ
การเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา รวมทั้งได้ความรู้ตามศาสตร์ใน
สาขาวิชาที่ตนศึกษาด้วย การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจึงเป็นผลมาจากกระบวนการท างานที่ต้องอาศัย
ความเข้าใจและการแก้ไขปัญหาเป็นหลัก (มัณฑรา ธรรมบุศย์.2545: 12) ที่ผู้เรียนจะน าความรู้ไปใช้จริงใน
อนาคต นอกจากนี้ผู้เรียนยังมีโอกาสได้เสนอหรือเสริมสร้าง (contribute) อย่างสร้างสรรค์ให้แก่สังคม 
ดังนั้นบริบทของการเรียนรู้จึงมีความส าคัญและมีความหมายกับผู้เรียนเช่นเดียวกับข้อมูลที่ผู้เรียนควรจะ
ได้รับ นอกจากนี้กิจกรรมตามสภาพจริงเป็นหัวใจของการเรียนรู้จากปัญหา เมื่อผู้เรียนวิเคราะห์ ส ารวจ ดัน
คว้า ปฏิบัติ และแก้ปัญหาในสภาพจริง ผู้เรียนจะได้พัฒนาทั้งความรู้และทักษะการแก้ปัญหา (นิรมล ศต
วุฒิ. 2547: 4) 
 การน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาใช้ในการเรียนการสอนและการจัดการต่าง ๆ 
เกี่ยวกับการศึกษา ประเด็นส าคัญจึงอยู่ที่จะประยุกต์หรือออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้อย่างไรให้มีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างคุ้มค่าและเกิดประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้มากที่สุด โดยที่
ผู้เรียนต้องได้รับความรู้ความคู่ไปกับการจัดความรู้ด้วยการใช้เทคโนโลยีที่มีความทันสมัย (ณมน จีรังสุวรรณ 
และอนุชิต อนุพันธ์, 2557) ซึ่งส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ได้ตระหนักถึงความส าคัญใน
การถ่ายทอดองค์ความรู้ไปสู่นักเรียนและประชาชนเพ่ือสร้างโอกาสความเท่าเทียมอย่างทั่วถึง โดยได้จัดท า
ระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (OBEC Content Center) ซึ่งเป็นแฟลตฟอร์ม
การเรียนรู้ที่เป็นชุดโปรแกรมรวบรวมเนื้อหาในประเภทเนื้อหา ได้แก่ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ แอปพลิเคชัน วี
ดีทัศน์ เสียง ภาพ ข้อสอบ เทมเพลต และมัลติมีเดีย โดยเผยแพร่ให้กับนักเรียน ครูผู้สอน บุคลากรทางการ
ศึกษาและประชาชนผู้สนใจทั่วไป สามารถเข้าถึงการใช้งานเนื้อหาต่าง (ส าหรับการเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา 
กับอุปกรณ์ที่หลากหลายสื่อการเรียนรู้เป็นเครื่องมือส่งเสริมสนับสนุนการจัดการกระบวนการเรียนรู้ ให้
ผู้เรียนเข้าถึงความรู้ ทักษะกระบวนการ และคุณลักษณะตามมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตรได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2563) 
 ชุดกิจกรรม หมายถึง สื่อการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นมาเพ่ือใช้ ประกอบการสอน โดยจัดเนื้อหาและ
ประสบการณ์ที่ต้องการส่งเสริมหรือพัฒนาการเรียนรู้ส าหรับ นักเรียน เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง 
ตามขั้นตอนที่ระบุไว้และตามความสามารถของรูปแบบ  การเรียนรู้ของแต่ละคน ซึ่งชุดกิจกรรม
ประกอบด้วย ชื่อกิจกรรม ค าชี้แจง จุดมุ่งหมาย แนวคิด ขั้นตอน ในการด าเนินกิจกรรมและภาคผนวก โดย
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มีเนื้อหา กิจกรรม และการประเมินผล รวมไว้ด้วยกันมีผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวกคอยให้ค าปรึกษา
เมื่อนักเรียนเกิดปัญหาเกี่ยวกบการปฏิบัติกิจกรรม ในชุดกิจกรรมนั้น 
 จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ครูผู้สอนจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน (Problem-based learning: PBL) ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  
Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล (OBEC Content Center) มาบูรณาการในการจัดการเรียนการสอน
วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เพ่ือให้นักเรียนได้แสวงหาความรู้ ลงมือปฏิบัติจริงอย่างเป็นรูปธรรม ฝึก
ทักษะในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ปฏิบัติหน้าที่ของตนเอง อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
ในการเรียนรู้ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสมและคุ้มค่า เพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อการจัดการเรียนรู้ ตลอดจน
นักเรียนมีความพึงพอใจและมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลในอนาคต 
 

2. วัตถุประสงค์ของกำรพัฒนำนวัตกรรม 
 1. เพ่ือพัฒนาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 3 ผ่านการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) ร่วมกับการใช้ชุด
กิจกรรม“แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม Algorithm”และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content 
Center  
 2. เพ่ือประเมินความพึงพอใจต่อการใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  
Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center ในวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3   
 

3. ขอบเขตกำรศึกษำ (เนื้อหำ/กลุ่มเป้ำหมำย/ระยะเวลำ) 
 เนื้อหำที่ใช ้
 เนื้อหาเรื่องอัลกอริทึมและการแก้ปัญหาอย่างง่ายชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ซึ่งมีเนื้อหาย่อยตามหัวข้อต่อไปนี้ 
 1.  อัลกอริทึมและการแก้ปัญหาอย่างง่าย   จ านวน 4 ชั่วโมง 
 เป้ำหมำย 
 เชิงปริมำณ   
  1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ทีไ่ด้รับการจัดการกิจกรรมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) ผ่านการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) 
ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
OBEC Content Center มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และมีคะแนนผ่านเกณฑ์       
ร้อยละ 80  
 2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนการสอนในวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) ร้อยละ 80 อยู่ในระดับมาก 
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 เชิงคุณภำพ    
 1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ได้รับการจัดการกิจกรรมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) ผ่านการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) ร่วมกับการใช้
ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content 
Center มีผลการเรียนรู้ที่สูงขึ้น     
 2. มีการจัดการกิจกรรมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม 
“แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center ที่
เหมาะสมกับผู้เรียน 

ระยะเวลำ 
 ระยะเวลาที่ใช้คือ ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2566 โดยใช้เวลาในการสอนครั้งนี้ จ านวน 3 ชั่วโมง  
 

4.  กรอบแนวคิดในกำรพัฒนำนวัตกรรม 
 การพัฒนาการจัดการกิจกรรมการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ผ่านการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้เข้าใจ
ไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้จัดท าได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  ซึ่งได้น าเสนอหัวข้อต่อไปนี้ 

1.  หลักสูตรกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน พ.ศ.2560 กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์  
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 

การเปลี่ยนแปลงมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ใน
หลักสูตรแกนกลางฯ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ได้ปรับปรุงมาตรฐานและตัวชี้วัดขึ้นมาใหม่ และเพ่ิมสาระ
เทคโนโลยี ซึ่งประกอบด้วย การออกแบบและเทคโนโลยี และวิทยาการค านวณ ทั้งนี้ เป้าหมายของการ
ปรับเปลี่ยนมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด ดังกล่าวคือมุ่งหวังให้สถานศึกษาได้จัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่
สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคม รวมถึงนโยบายในการพัฒนาประเทศของรัฐบาล 
โดยมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดใหม่มีเป้าหมายและจุดเน้นในการพัฒนาผู้ เรียนที่แตกต่างจากตัวชี้วัด
เดิมที่ระบุในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี อย่างไรก็ตาม เมื่อผู้เรียนผ่านการเรียนรู้ตาม
ตัวชี้วัดในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ใหม่นี้แล้ว จะมีความรู้ และทักษะที่ระบุในหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เนื่องจากตัวชี้วัดที่พัฒนาขึ้นใหม่นี้ ได้ขยายความรู้และทักษะของ
ผู้เรียนจากการเป็นเพียงผู้ใช้เทคโนโลยีไปสู่การเป็นผู้พัฒนาเทคโนโลยีได้ด้วยตัวเองจากการประยุกต์ความรู้
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และศาสตร์ที่มีความเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีนั้น ๆ รวมถึ งการพัฒนา
ทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 เพ่ือการดารงชีวิตในสังคมยุคใหม่ที่มีการแข่งขันสูงอย่างมีความสุขและเป็น
พลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพ  
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1.1 สำระและมำตรฐำนกำรเรียนรู้ หลักสูตร วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 

       ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุงพ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 นี้ ได้
ก าหนดสาระการเรียนรู้ออกเป็น4 สาระ ได้แก่ สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์
กายภาพ สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ และสาระที่ 4 เทคโนโลยี มีสาระเพ่ิมเติม 4 สาระ ได้แก่ 
สาระชีววิทยา สาระเคมี สาระฟิสิกส์ และสาระโลกดาราศาสตร์ และอวกาศ 
       องค์ประกอบของหลักสูตรทั้งในด้านของเนื้อหา การจัดการเรียนการสอน และการวัด
และประเมินผลการเรียนรู้นั้น มีความส าคัญอย่างยิ่งในการวางรากฐานการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้เรียนใน
แต่ละระดับชั้นให้มีความต่อเนื่องเชื่อมโยงกันตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จนถึงชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
ส าหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้ก าหนดตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางที่
ผู้เรียนจ าเป็นต้องเรียนเป็นพ้ืนฐาน เพ่ือให้สามารถน าความรู้นี้ไปใช้ในการด ารงชีวิต หรือศึกษาต่อในวิชาชีพ
ที่ต้องใช้วิทยาศาสตร์ได้ โดยจัดเรียงล าดับความยากง่ายของเนื้อหาในแต่ละระดับชั้นให้มีการเชื่อมโยง
ความรู้กับกระบวนการเรียนรู้ และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาความคิด ทั้งความคิด
เป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มีทักษะที่ส าคัญ ทั้งทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
และทักษะในศตวรรษที่ 21 ในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ สามารถ
แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลหลากหลายและประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้ 
       ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 นี้ 
ได้ปรับปรุงเพ่ือให้มีความสอดคล้องและเชื่อมโยงกันภายในสาระการเรียนรู้เดียวกัน และระหว่างสาระการ
เรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตลอดจนการเชื่อมโยงเนื้อหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์กับ
คณิตศาสตร์ด้วย นอกจากนี้  ยังได้ปรับปรุงเพ่ือให้มีความทันสมัยต่อการเปลี่ยนแปลงและความ
เจริญก้าวหน้าของวิทยาการต่าง ๆ ให้ทัดเทียมกับนานาชาติ ซึ่งสรุปได้ดังภาพที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 ภาพแสดงตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 

(กรุงเทพมหานคร : โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย, 2560), หน้า 1-2. 
 

รายงานนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)     5 



ตารางสาระและมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
สำระและมำตรฐำนกำรเรียนรู้ ตัวชี้วัด 

สำระท่ี 4 เทคโนโลยี 
มำตรฐำน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณ 
ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน 
และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหา 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

  1. แสดงอัลกอริทึมในการท างานหรือการแก้ปัญหา 
  1. อย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ 
  2. เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ 
  1. และตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 
  3. ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้ 
  4. รวบรวม ประมวลผล และน าเสนอข้อมูล  
  1. โดยใช้ซอฟต์แวร์ตามวัตถุประสงค์ 
  5. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
  1. ปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้อินเทอร์เน็ต 

 

2. กำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้ปัญหำเป็นฐำน (Problem-Based Learning) 
  การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของคนในศตวรรษที่ 21 ต่างไปจากอดีตอย่างมากมาย เมื่อสภาพปัญหา

และสิ่งแวดล้อมเริ่มมีความซับซ้อนมากยิ่งข้ึน การเรียนการสอนแบบเดิมมาใช้ก็ไม่สามารถใช้ได้อย่างที่เคย
เป็นมา ซึ่งสิ่งเหล่านี้สะท้อนจากความเปลี่ยนแปลงของสภาพสังคมและธรรมชาติการเรียนรู้ของผู้เรียน การ
เรียนที่เน้นท่องสอบตอบลืม การหยิบยืมทฤษฎีวิทยาศาสตร์มาอธิบายและแก้ปัญหาไม่ใช่สูตรส าเร็จ การ
เรียนรู้ที่ให้โอกาสผู้เรียนได้เรียนรู้จากปัญหาและให้เกียรติผู้สอนในการออกแบบการเรียนรู้ที่เปิดกว้างทาง
ความคิดย่อมส่งเสริมการเรียนรู้ตามสภาพ ความเป็นจริงของชีวิต (วิจารณ์ พานิช, 2555) 
 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานยึดหลักแนวคิดที่ว่า ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง โดยใช้ปัญหา
กระตุ้น รู้จักการท างานร่วมกันเป็นทีม อภิปรายกลุ่ม แล้วสรุปเป็นความรู้ใหม่ ปัญหาที่ ก าหนดขึ้นอิงกับ
สภาพของสังคมที่ประสบพบเจอ แต่ไม่ควรซับซ้อนมากนัก ผู้เรียนสามารถเรียนและ ท าความเข้าใจ หาทาง
แก้ไขปญัหาด้วยวิถีทางแบบประชาธิปไตย ซึ่งจะเป็นการฝึกฝนตนเองทั้งด้าน ความรู้ ความรับผิดชอบ และ
ความตระหนักต่อสังคม อีกทั้งยังเป็นการพัฒนาทักษะกระบวนการท างานและทักษะชีวิตได้เป็นอย่างดี 
(Barrows and Tamblyn, 1980) ซึ่งการเรียนรู้แบบนี้มีข้อดี ดังต่อไปนี้  

     1. ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียน ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะในการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
     2. ผู้เรียนได้รับการกระตุ้นให้ใช้ความคิดที่ประยุกต์จากสิ่งที่เรียนรู้มาใช้ แก้ปัญหา  
     3. ผู้เรียนได้รับการฝึกทักษะในการแก้ปัญหา พัฒนาความสามารถในการ แก้ปัญหา  
     4. ผู้เรียนแสดงออกทางความคิด การใช้เหตุผล การวิเคราะห์ และการคิด ตัดสินใจ  
     5. ผู้เรียนได้ฝึกการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม/เป็นทีม  
     6. ผู้เรียนได้ฝึกการยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น  
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     7. ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการติดต่อสื่อสาร การฝึกฝนและลงมือท าจริงจะช่วยพัฒนา
คุณลักษณะของผู้เรียน เพ่ือท างานกับ สิ่งไม่รู้และปัญหาที่สร้างข้ึน  
  2.3 ขั้นตอนกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้ปัญหำเป็นฐำน 

     ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษาแห่งชาติ (2550: 7-8)  ได้สรุปขั้นตอนการจัดการ 
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานดังนี้     

     ขั้นที่ 1 เชื่อมโยงและระบุปัญหา เป็นขั้นที่ผู้สอนน าเสนอสถานการณ์ปัญหา เพ่ือ
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและได้มองเห็นปัญหา ระบุได้ว่าสิ่งที่เป็นปัญหานั้นกระตุ้นให้เกิด ความ
อยากรู้อยากเห็นและน่าติดตาม  

       ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกับปัญหาและก าหนดแนวทางที่น่าจะเป็นไปได้ ผู้เรียนจะต้อง
ร่วมมือกันวางแผนศึกษาค้นคว้าหาค าตอบ โดยอาศัยการอภิปรายในกลุ่ม แสวงหาค าตอบตามวิถีทางแบบ
ประชาธิปไตย ผู้สอนท าหน้าที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมทางความคิด และการวางแผน     

     ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนก าหนดสิ่งที่ต้องเรียนและ ด าเนินการศึกษา
ค้นคว้าหาค าตอบด้วยตนเองด้วยวิธีการที่หลากหลาย     

     ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ ผู้เรียนน าข้อค้นพบที่ได้จากการปฏิบัติมา อภิปรายและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน เพ่ือให้เกิดการสังเคราะห์ความรู้ที่สามารถน าไปปรับใช้ได้อย่างต่อเนื่อง     

     ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มประเมินผลงาน และการ
จัดการเรียนรู้ว่ามีความเหมาะสมมาน้อยเพียงไร พยายามตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของ ตนเองอย่าง
อิสระ     

     ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนน าข้อมูลที่ได้มาจัดระบบองค์ ความรู้และ
น าเสนอผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันประเมินการเรียนรู้   

     ในที่นี้ผู้ พัฒนาได้เลือกขั้นตอนของการแก้ปัญหาของส านักงานเลขาธิการสภา 
การศึกษาแห่งชาติ ซึ่งมีขั้นตอนทั้งหมด 6 ขั้นตอน เพ่ือเป็นแนวทางในการคิดแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่
ผู้พัฒนาได้จัดขึ้น 

2.4 แนวทำงกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้ปัญหำเป็นฐำน 
     ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550: 7-8) ได้สรุปแนว ทางการจัดการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานดังนี้  
     1. ต้องมีสถานการณ์ที่เป็นปัญหาและเริ่มต้นการจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ ปัญหา

เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้  
     2. ปัญหาที่น ามาใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ควรเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นและ สามารถ

พบได้ในชีวิตจริงของผู้เรียนหรือมีโอกาสที่จะเกิดข้ึน  
     3. การเรียนรู้แบบน าตนเองเกิดขึ้นได้ เมื่อมีการวางแผนการเรียนด้วยตนเอง คัดเลือก

วิธีการเรียนรู้ ประสบการณ์การเรียนรู้ และการประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
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     4. การเรียนรู้แบบกลุ่มย่อยช่วยให้ผู้เรียนเกิดการค้นคว้าหาข้อมูลร่วมกันพัฒนาการคิด
หาเหตุผล การสื่อสารและการตัดสินใจร่วมกัน  

     5. การเรียนรู้เป็นลักษณะบูรณาการความรู้และทักษะต่าง ๆ 
     6. ความรู้จะเกิดขึ้นภายหลังจากผ่านกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
     7. การประเมินผลเป็นการประเมินจากสภาพจริง พิจารณาจากการปฏิบัติงาน อันเกิด

จากความก้าวหน้าของผู้เรียน การเรียนรู้แบบนี้ “ปัญหา”จะเป็นสิ่งที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจใฝ่หา
ความรู้  การก าหนดประเด็นปัญหาเพื่อน าไปสู่กระบวนการเรียนรู้จึงเริ่มต้นที่ความสนใจของผู้เรียนเป็นหลัก 
หากเป็นเรื่องใกล้ตัว น่าสนใจ มีคุณค่าและมีความหมายแล้ว ก็จะน าไปสู่การพัฒนาการเรียนการสอน ที่
ยกระดับคุณภาพผู้เรียนทั้งความรู้ ทักษะกระบวนการ การคิดขั้นสูง และการท างานร่วมกันเป็นทีม ได้ ทั้งนี้ 
ผู้สอนต้องค านึงถึงหลักสูตรสถานศึกษา แหล่งที่มาของข้อมูล ขอบข่ายของปัญหา กิจกรรม การเรียนการ
สอน เทคนิคการตั้งค าถาม และวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ การก าหนดบทบาทผู้สอน และผู้เรียนตามแนว
ทางการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550 : 7-8)  

3. สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 
  3.1 ควำมหมำยของสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 

ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน กระทรวงศึกษาธิการ (2565) ได้ให้ความหมายของ 
สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  OBEC Content Center ว่า เป็นชุดโปรแกรมที่ได้รับการพัฒนาโดยส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษา ขั้นพ้ืนฐาน เพ่ือเป็นคลังสื่อส าหรับผู้บริหาร ครู บุคลากรทางการศึกษา นักเรียน
และผู้ปกครอง สามารถ เข้าใช้บริการได้ รวบรวมเนื้อหาเป็นหมวดหมู่ที่ชัดเจน มีระบบคลังข้อสอบ
มาตรฐาน ถือเป็นประโยชน์ส าหรับ การใช้สื่อส าหรับการจัดการเรียนรู้ และเผยแพร่สื่อส าหรับครู 

3.2 ภำพรวมของระบบ OBEC Content Center 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) มีค าอธิบายถึงภาพรวมของระบบ 

OBEC Content Center ไว้ว่า (2564: 14) ชุดโปรแกรมและแพลตฟอร์มการเรียนรู้ครบวงจรที่ครอบคลุม
ประเภทเนื้อหามากที่สุด และ รองรับการใช้งานได้ทุกอุปกรณ์ ประกอบด้วย 5 ส่วน ได้แก่    

1. Authoring Tool (AT): สร้างและอัปโหลดเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์   เป็นโปรแกรมท่ีใช้ใน
การสร้างเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบไฟล์ ePub และอัปโหลดไฟล์ ePub เข้าสู่ระบบ สามารถแทรก
ตาราง ภาพ เสียง วีดิทัศน์ วัตถุ 3 มิติ แกลลอรี่ พร้อมทั้งเชื่อมโยงเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์จาก Content 
Center ได้ ซึ่งโปรแกรจะติดตั้งพร้อมโปรแกรม ePub Reader ส าหรับใช้ในการเปิดอ่านไฟล์ ePub เพ่ือใช้ 
ในการเรียนการสอน งานส านักงาน หรืองานอื่นๆ ได้    

2. Content Verification System (CVS): ตรวจสอบเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์   เป็นระบบที่
ใช้ในการตรวจสอบและกลั่นกรองเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ ตามหมวดหมูเนื้อหา อิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ ระดับชั้น และระบบทศนิยมดิวอี้ ก่อนที่จะเผยแพร่ผ่าน Content Center (CC)    
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3. Content Center (CC): ใช้งานเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์   เป็นแอปพลิเคชันส าหรับเข้าถึง 
และใช้งานเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ใน 8 ประเภทเนื้อหา ประกอบด้วย หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ แอปพลิเคชัน 
วีดิทัศน์ เสียง ภาพ ข้อสอบ เทมเพลต และแฟลชมัลติมีเดีย รองรับการค้นหาและ การกรองเนื้อหาตาม
หมวดหมูเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ทั้ง 3 หมวดหมู่ได้แก่ กลุ่มสาระการเรียนรู้ ระดับชั้น และระบบ ทศนิยมดิวอ้ี 

4. Content Management System (CMS): บริหารจัดการเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์   เป็น
ระบบที่ใช้ในการบริหารจัดการเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ บัญชีผู้ใช้ สิทธิการใช้งาน แดชบอร์ด รายงานต่างๆ 
จ านวนและสถานะของอุปกรณ์และคอมพิวเตอร์ที่ ใช้งานผ่านชุดโปรแกรมและระบบคลังเนื้อหา 
อิเล็กทรอนิกส์ หรือ OBEC Content Center    

5. Local Content Server (LCS): ให้บริการเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์   เป็นระบบที่ติดตั้ง
และให้บริการเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ผ่านระบบเครือข่ายภายใน (LAN) โรงเรียน/ หน่วยงาน สามารถอัปเดต
เนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ใหม่ๆ เพ่ิมเติมจากระบบส่วนกลางได้ และผู้ใช้งานสามารถใช้ Content Center (CC) 
เพ่ือเข้าถึงเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ผ่านระบบ Local Content Server (LCS)  

ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า สื่อเทคโนโลยีระบบ OBEC Content Center คือ แพลตฟอร์มที่ผู้เรียน
สามารถเข้าถึง และ ใช้งานเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือพัฒนาองค์ความรู้ของตนเองในรายวิชาต่างๆ รวมไปถึง
สามารถทบทวนความรู้จาก หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หรือวีดิทัศน์ การฝึกฝนท าข้อสอบ และการใช้งานแฟลช
มัลติมีเดีย เป็นต้น 

4. ชุดกิจกรรม  
ควำมหมำยของชุดกิจกรรม  
ชุดกิจกรรม มีชื่อเรียกต่าง ๆ เช่น ชุดการสอน ชุดการเรียนส าเร็จรูป ชุดการเรียนด้วย ตนเอง ชุด

กิจกรรม ซึ่งเป็นชุดของสื่อประสมที่จัดท าขึ้นส าหรับหน่วยการเรียน ส าหรับค ากล่าวใน ที่นี้จะหมายถึง ชุด
กิจกรรม มีนักวิชาการได้ให้ความหมายชุดกิจกรรมไว้หลายท่าน ดังนี้  

บุญชม ศรี สะอาด (2541, หน้า 95 – 96) กล่าวว่า ชุดการสอนหรือชุดกิจกรรม (Instructional 
Package) คือ สื่อการเรียนหลายอยางประกอบกันจัดเข้าไว้เป็นชุด (Package) เรียกว่าสื่อประสม (Multi - 
Media) เพ่ือมุ่งให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อยางมีประสิทธิภาพนอกจากจะใช้ส าหรับนักเรียนเป็นรายบุคคล
แล้วยังใช้ประกอบการสอนแบบอ่ืน เช่น ประกอบการบรรยาย การเรียนเป็นกลุ่มย่อย 

บุญเกื้อ ควรหาเวช (2542, หน้า 91) ได้กล่าวถึงชุดกิจกรรม ว่าเป็นชุดการเรียนการสอนที่ ช่วยให้
นักเรียนได้รับความรู้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยจะจัดเนื้อหาและประสบการณ์ท่ีต้องการ พัฒนา ประกอบไป
ด้วยหน่วยการเรียนรู้ จัดเป็นชุด ๆ แล้วแต่ผู้สร้างจะท าขึ้น ทั้งนี้เพ่ือให้นักเรียน  ได้รับความรู้อยางมี
ประสิทธิภาพและยังช่วยให้ผู้สอนเกิดความมันใจพร้อมที่จะสอนอีกด้วย 

สรุปได้ว่า ชุดกิจกรรม หมายถึง สื่อการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วย ตนเอง ตาม
ขั้นตอนที่ระบุไว้และตามความสามารถของรูปแบบการเรียนรู้ของแต่ละคนโดยมีเนื้อหา  กิจกรรม และการ
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ประเมินผล รวมไว้ด้วยกัน มีผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวก คอยให้ค าปรึกษา เมื่อนักเรียนเกิดปัญหา
เกี่ยวกบัการปฏิบัติกิจกรรมในชุดกิจกรรมนั้น  

ประเภทของชุดกิจกรรม  
นิภา เพชรสม คณะวิจัยของคณะครุศาสตร์ สถาบันราชภัฏเพชรบุรี (2545 , หน้า 31)ได้ จัด

ประเภทของชุดกิจกรรมเป็น 3 ประเภท ดังนี้  
1. ชุดกิจกรรมประกอบค าบรรยาย เป็นชุดกิจกรรมที่ก าหนดกิจกรรมและสื่อการสอนให้ ครู ได้ใช้

ประกอบค าบรรยาย เพ่ือเปลี่ยนบทบาทของครูให้พูดน้อยลงและเปิดโอกาสให้นักเรียนมี ส่วนร่วมใน
กิจกรรมมากขึ้น เรียกวา ชุดการสอนส าหรับครูจะมีเนื้อหาอย่างเดียวโดยแบ่งเป็นหัวข้อที่ จะบรรยายและ
ประกอบกิจกรรมได้ตามล าดับขั้น สื่ออาจเป็นแผนค าสอน แผนภูมิ แผนภาพ สไลด์ ประกอบเสียง บรรยาย
ในเทป ภาพยนตร์ โทรทัศน์ และกิจกรรมกลุ่มเพ่ือให้นักเรียนได้อภิปรายปัญหา ตามหัวข้อที่ครูกาหนดให้  

2. ชุดกิจกรรมส าหรับกิจกรรมกลุ่ม ยึดระบบการผลิตสื่อการสอนตามหน่วยและหัวเรื่อง ที่จะเปิด
โอกาสให้นักเรียนได้ประกอบกิจกรรมร่วมกันในห้องเรียนแบบศูนย์การเรียน ชุดกิจกรรม ส าหรับกิจกรรม
กลุ่ม ประกอบด้วยชุดย่อยตามจ านวนศูนย์ที่แบ่งไว้ในแต่ละหน่วย ในแต่ละศูนย์มีสื่อ หรือบทเรียนครบตาม
จ านวนนักเรียนในกิจกรรมนั้น ๆ สื่อที่ใช้จัดไว้ในรูปสื่อประสมอาจเป็นสื่อ รายบุคคล หรือสื่อส าหรับกลุ่มที่
เรียนทั้งศูนย์จะใช้ร่วมกันได้ นักเรียนที่เรียนจากชุดกิจกรรมต้องการ ความช่วยเหลือจากครูเพียงเล็กน้อยใน
ระยะเริ่มแรกเท่านั้น หลังจากนั้นนักเรียนสามารถช่วยเหลือ ซึ่งกันและกันได้ระหว่างประกอบกิจกรรมหาก
มีปัญหาสามารถซักถามครูได้  

3. ชุดกิจกรรมเป็นรายบุคคลเป็นชุดกิจกรรมที่จัดระบบขึ้น เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนด้วย  ตนเอง
ตามล าดับขั้นที่ระบุไว้ เมื่อมีปัญหาระหวางเรียน นักเรียนสามารถปรึกษากันได้ผู้สอนก็พร้อม ที่จะให้การ
ช่วยเหลือทันทีในฐานะผู้ประสานงาน ชุดกิจกรรมรายบุคคลสามารถฝึกฝนและส่งเสริม นิสัยของนักเรียนใน
การแสวงหาความรู้ด้วยตนเองเป็นอยางดี  

องค์ประกอบของชุดกิจกรรม  
ชุดกิจกรรม เป็นนวัตกรรมทางการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพเป็นอย่างยิ่งเนื่องจากชุดกิจกรรม

สามารถพฤติกรรมด้านต่าง ๆ ของนักเรียนทองเลิศ บุญเชิด (2541, หน้า 66) กล่าววา่ ชุด กิจกรรมที่สร้าง
ขึ้นมีองค์ประกอบ ดังนี้  

1. ชื่อกิจกรรม เป็นส่วนที่ระบุเลขท่ีของกิจกรรมและชื่อกิจกรรม  
2. ค าชี้แจง เป็นส่วนที่อธิบายความมุ่งหมายหลักของกิจกรรมและลักษณะของการจัด  กิจกรรม

เพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมายที่วางไว้  
3. จุดมุ่งหมาย เป็นส่วนที่ระบุจุดมุ่งหมายที่ส าคัญของกิจกรรม  

3.1 จุดมุ่งหมายทั่วไป เป็นส่วนที่บอกจุดมุ่งหมายทั่วไปของการจัดกิจกรรม  
3.2 จุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม เป็นส่วนที่ระบุพฤติกรรมที่นักเรียนต้องท า  เพ่ือให้ บรรลุ

ความมุ่งหมายของกิจกรรม  
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กำรสร้ำงชุดกิจกรรม  
1. หลักกำรสร้ำงชุดกิจกรรม 
    ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2534, หน้า 33) ได้กล่าวถึง หลักการสร้าง

ชุดกิจกรรม ดังนี้  
1. มีกิจกรรมสอนให้นักเรียนเกิดความเข้าใจและมีกิจกรรมฝึกทักษะตามกระบวนการ  ที่

นักเรียนได้เรียนไปแล้ว  
2. เนื้อหาสาระและวิธีการในกิจกรรมควรสนองตอบความแตกต่างของนักเรียน  
3. ชุดกิจกรรมแต่ละชุดควรมีลักษณะเบ็ดเสร็จในตัวเอง กล่าวคือ สามารถน าไปใช้ สอน

และฝึกในแต่ละครั้ง โดยไม่จ าเป็นต้องข้ึนอยูกั่บการเรียนการสอนในครั้งอ่ืน ๆ  
4. ชุดกิจกรรมแต่ละชุดควรมีการจัดระบบในการน าไปใช้ให้เหมาะสม เพ่ือช่วยให้ เกิด

ประสิทธิภาพสูงสุด เนื่องจากสิ่งใดก็ตามที่ได้คิดขึ้นดีแล้ว แต่หากการน าไปใช้ไม่เป็นไปตาม วัตถุประสงค์ก็
จะท าให้เกิดผลเสียได ้ 

สุรางค์ รมหิรัญ (2547, หน้า 34) กล่าวว่า การสร้างชุดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาด้านคุณธรรม 
จริ ยธรรม ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ได้ดีจากการศึกษาชุดกิจกรรมที่นักเรียนมีส่วนร่วมใน กระบวนการ
เรียนรู้ การค้นพบด้วยตนเอง การเปิดโอกาสต่อการเรียนรู้ให้นักเรียนของครูผู้สอน การฝึกทักษะนักเรียน
จากแบบฝึกปฏิบัติ การท างานร่วมกน และเกิดทักษะในการแกปัญหาได้เป็นอย่างดี สามารถสร้างองค์
ความรู้ใหม่ด้วยตนเอง และน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได ้

2. ขั้นตอนในกำรสร้ำงชุดกิจกรรม  
    วิชัย วงศ์ใหญ่ (2537, หน้า 189–192) ได้เสนอขั้นตอนในการสร้างชุดกิจกรรม ไว้ 10 ขั้นตอน 

คือ  
    1. ศึกษาเนื้อหาสาระของวิชาทั้งหมดอย่างละเอียดว่า สิ่งที่จะน ามาเป็นชุดกิจกรรมนั้นมุ่งเน้นให้

เกิดการเรียนรู้อะไรกับนักเรียน น ามาวิเคราะห์แบ่งเป็นหน่วยแต่ละหน่วยจะ มีหัวข้อย่อย ควรเรียงล าดับ
ตามข้ันตอนของความรู้และลักษณะธรรมชาติของวิชานั้น  

    2. เมื่อศึกษาเนื้อหาสาระและแบ่งหน่วยการเรียนแล้วพิจารณาว่าผู้เรียนคือใคร  จะให้อะไรแก่
ผู้เรียน จะท าได้กิจกรรมอย่างไร จะท าได้ดีอย่างไร เพ่ือเป็นเกณฑ์ก าหนดการเรียน  

    3. ก าหนดหน่วยการเรียนรู้ ประมาณเนื้อหาสาระว่าจะถ่ายทอดเนื้อหาสาระได้  ตามกาหนด
หน่วยการเรียนที่น่าสนใจให้แก่ผู้เรยีน หาสื่อการเรียนได้ง่าย โดยศึกษาหลักการ ความคิดรวบยอด พยายาม
ดึงเอาแกนหลักการเรียนรู้ออกมาให้ได้  

    4. ก าหนดความคิดรวบยอด ต้องสอดคล้องกับหน่วยและหัวเรื่อง โดยการสรุป หลักการเพ่ือ
เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียน  
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     5. จุดประสงค์การเรียนต้องสอดคล้องความคิดรวบยอด หมายถึงพฤติกรรม ความสามารถของ
ผู้เรียนที่แสดงออกมาหลังจากการเรียนแล้ว ถ้าผู้สอนกาหนดชัดเจนมากเท่าใด ก็ประสบความส าเร็จในการ
สอนมากเท่านั้น จึงต้องตรวจสอบจุดประสงค์การเรียนแต่ละข้อให้ถูกต้อง และครอบคลุมเนื้อหา  

     6. การวิเคราะห์งาน คือ การน าจุดประสงค์แต่ละข้อมาท าการวิเคราะห์เนื้อหา กิจกรรมการ
เรียนการสอน จากนั้นจึงล าดับกิจกรรมการเรียนให้เหมาะสมถูกต้องกับจุดประสงค์ ที่ตั้งไว้  

     7. เรียงล าดับกิจกรรมการเรียนการสอน โดยการจัดเรียงกิจกรรมทั้งหมดให้มา  รวมเป็น
กิจกรรมการเรียนที่สมบูรณ์ที่สุด เพ่ือไม่ให้เกิดการซ้ าซ้อนในการเรียน โดยค านึงถึง พ้ืนฐานของผู้เรียน 
วิธีด าเนินการให้เกิดขึ้นในการเรียนการสอน ตลอดจนการติดตามผล การ  ประเมินผล การประเมิน
พฤติกรรมผู้เรียนที่แสดงออก เมื่อมีการเรียนการสอนแล้ว  

     8. สื่อการเรียน คือวัสดุอุปกรณ์และกิจกรรมที่ครูและนักเรียนต้องท า เพ่ือเป็น แนวทางในการ
เรียนรู้ ซึ่งครูต้องจัดท าและหามาไว้ให้ แล้วเขียนไว้ในคู่มือให้ชัดเจน  

     9. การประเมินผล คือ การตรวจสอบหลังจากการจัดกิจกรรมเรียนการสอนแล้ว  ผู้เรียนได้มี
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามจุดประสงค์ที่ตั้งใจไว้หรือไม่ การประเมินผลจะใช้วิธีใด ก็ได้แต่ต้องตรงกับ
จุดประสงค์ที่ตั้งไว้ ถ้าหากวาการประเมินผลไม่ตรงตามจุดหมายที่กาหนดไว้ ชุดกิจกรรมที่สร้างข้ึนมาก็จะไม่
มีคุณค่าตามท่ีต้องการ  

    10. การทดลองใช้ชุดกิจกรรม เพ่ือหาคุณภาพและประสิทธิภาพ พิจารณารูปแบบ  ของชุด
กิจกรรม จะสร้างออกตามลักษณะอยางไร รูปแบบจะเป็นซอง แฟ้ม แล้วแต่ความสะดวกใน การใช้ การเก็บ
รักษา ความสวยงาม ส่วนการหาประสิทธิภาพของชุดการสอนก็เพ่ือปรับปรุง และ  ตรวจสอบข้อบกพร่อง
และแกไ้ขปรับปรุง ก่อนจึงน าไปทดลองกับผู้เรียน ต่อไป  

จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่าชุดกิจกรรม หมายถึง สื่อการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นมาเพ่ือใช้  
ประกอบการสอน โดยจัดเนื้อหาและประสบการณ์ที่ต้องการส่งเสริมหรือพัฒนาการเรียนรู้ส าหรับ นักเรียน 
เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ตามขั้นตอนที่ระบุไว้และตามความสามารถของรูปแบบ การเรียนรู้ของ
แต่ละคน ซึ่งชุดกิจกรรมประกอบด้วย ชื่อกิจกรรม ค าชี้แจง จุดมุ่งหมาย แนวคิด ขั้นตอน ในการด าเนิน
กิจกรรมและภาคผนวก โดยมีเนื้อหา กิจกรรม และการประเมินผล รวมไว้ด้วยกันมีผู้สอนเป็นผู้อ านวยความ
สะดวกคอยให้ค าปรึกษาเม่ือนักเรียนเกิดปัญหาเกี่ยวกบการปฏิบัติกิจกรรม ในชุดกิจกรรมนั้น 

5.  กำรสร้ำงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
 5.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตรงกับค าว่า “Achievement” ซึ่งแปลว่าได้รับหรือผลส าเร็จ ซึ่งมีนักการ
ศึกษาได้ให้ความหมายแบะค าจ ากัดความของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ดังนี้ 

อุทุมพร เครือบคนโท (2540 : 11) ได้กล่าวถึงความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสรุปได้ว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึงความสามารถในการที่จะพยายามเข้าถึงความรู้ซึ่งเกิดจากการท างาน ที่
ประสานกันและต้องอาศัยความพยายามอย่างมากทั้งองค์ประกอบที่ เกี่ยวข้องกับสติปัญญาและ

รายงานนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)     12 



องค์ประกอบที่ไม่เกี่ยวข้องกับสติปัญญาแสดงออกไปในรูปของความส าเร็จสามารถสังเกตและวัดได้ด้วย
เครื่องมือทางจิตวิทยาหรือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั่วไป 

จากความหมายดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึงความสามารถของบุคคล 
ที่พยายามจะเข้าถึงความรู้เป็นผลมาจากการเปลี่ยนแปลงและประสบการณ์การเรียนรู้การเรียนการสอนใน
เนื้อหาสาระที่เรียนมาแล้วว่าเกิดการเรียนรู้โดยสามารถวัดได้จากแบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ในลักษณะต่างๆ
และการวัดผลตามสภาพจริงเพื่อบอกถึงคุณภาพการศึกษา 

5.2 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ความหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เสริมศักดิ์ วิศาลาภรณ์ และอเนกกุล กรีแสง (2519: 22) ให้ความหมาย การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรี ยนว่ า เป็นกระบวนการวัดปริมาณของผลการศึ กษาเล่ า เ รี ยนว่ า เกิ ดขึ้ นมากน้อย เ พีย ง ใด  
โดยค านึงถึงเฉพาะการทดสอบเท่านั้นจากการศึกษาความหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสรุปว่า
การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึงการตรวจสอบความรู้ของผู้เรียนที่ได้จากการเรียนการสอนสามารถ
บรรลุตามวัตถุประสงค์ทางการเรียนที่ผู้สอนได้ก าหนดไว้หรือไม่ 
 โดยการพัฒนานวัตกรรมครั้งนี้ ยังได้ศึกษาเนื้อหาและเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) มาเป็นกรอบแนวคิด โดยได้ศึกษา เรื่อง อัลกอริทึมและ
การแก้ปัญหาอย่างง่าย โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) 
ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
OBEC Content Center ได้น าแนวคิดของ พรเทพ เมืองแมน (2544, หน้า 46-51) ในการเลือกเครื่องมือที่
น ามาใช้ในการพัฒนา และไดส้ร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยยึดตามเทคนิคการวัดผลการ
เรียนรู้ของ ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2538, หน้า 197-200)  โดยศึกษาตัวชี้วัด เนื้อหาและ
จุดประสงค์ 

ศึกษาเอกสาร ต ารา บทความและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างนวัตกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
ลงมือปฏิบัติจริง เรียนรู้ด้วยตนเอง และหารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ที่เหมาะสมกับ
บริบทของการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) และเนื้อหาสาระท่ี
จะน ามาพัฒนานักเรียน โดยละเอียด จากผลการศึกษาจึงได้ข้อสรุปในการท านวัตกรรม คือ จัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้เข้าใจ
ไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center  
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1.  หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2560 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
2.   การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) 
3.   สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 
4.   ชุดกิจกรรม  
5.   การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 ภาพแสดงกรอบแนวคิดการพัฒนานวัตกรรม 
 

5. ขั้นตอน วิธีกำรสร้ำงหรือพัฒนำนวัตกรรม 
ขั้นที่ 1 ข้ันส ำรวจ 

5.1 ส ารวจสภาพปัจจุบันและปัญหาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  พบว่า นักเรียนยังขาดทักษะการการร่วมมือ การท างาน

กลุ่ม การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูมีลักษณะการเรียนการสอนที่เน้นการบรรยาย และท่องจ า

เป็นส าคัญ ไม่ค่อยได้ฝึกให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง และไม่ได้ลงมือปฏิบัติจริง รวมถึงการใช้สื่อ

การสอน การจัดการเรียนรู้ชั้นเรียน ไม่หลากหลาย 

5.2 ประชุมวางแผนการท างานร่วมกับคณะครู และปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือเลือกนวัตกรรมที่จะ

น ามาใช้ในการแก้ไขปัญหา โดยได้รับข้อเสนอแนะจากที่ประชุมและผู้เชี่ยวชาญ ให้จัดท านวัตกรรมที่ให้

ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง เรียนรู้ด้วยตนเองให้มากที่สุด และใช้สื่อการสอนให้หลากหลาย โดยใช้รูปแบบ

การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน (Problem–based Learning: 

PBL) ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม 
“แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  

Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
OBEC Content Center 

- ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้เข้าใจไป
กับอัลกอริทึม  Algorithm”  

- สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content 

Center 

 

 

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนการสอนในวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) อยู่ในระดับมาก 
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ขั้นที่ 2 ข้ันศึกษำ 

5.3 ศึกษาเอกสาร ต าารา บทความและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างนวัตกรรมที่ส่งเสริมให้

ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง เรียนรู้ด้วยตนเอง และหารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ที่

เหมาะสมกับบริบทของการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  โดย

ละเอียด จากผลการศึกษาจึงได้ข้อสรุปในการท านวัตกรรม คือ พัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น

ฐาน (Problem-based learning: PBL) ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  

Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล (OBEC Content Center) 

5.4 ศึกษาทฤษฎี แนวคิด หลักการส าคัญ ที่เกี่ยวข้องกับการจัดท าชุดกิจกรรม การใช้สื่อสื่อ

เทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center และรูปแบบการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based 

Learning: PBL) 

ขั้นที่ 3 ด ำเนินกำรจัดท ำนวัตกรรม 
5.5 ด าเนินการจัดท าชุดกิจกรรม โดยเลือกท าชุดกิจกรรมประเภทชุดกิจกรรมแบบกลุ่มกิจกรรม 

โดยให้นักเรียนรวมกลุ่มกันท ากิจกรรมในชุดกิจกรรม ชุดกิจกรรมมีองค์ประกอบ ดังนี้ ค าแนะน าการใช้ชุด
กิจกรรมส าหรับครู ค าแนะน าการใช้ชุดกิจกรรมส าหรับนักเรียน มาตรฐานการเรียนรู้/เป้าหมาย -ตัวชี้วัด/
จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบก่อนเรียน ใบความรู้ ใบงาน แบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งชุดกิจกรรมจะมี
เนื้อหาเก่ียวกับอัลกอริทึม 

5.6 เขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้รูปแบบการสอนโดยใช้ 
ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) ประกอบการใช้ชุดกิจกรรม“แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับ
อัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center มีองค์ประกอบครบถ้วน 
ประกอบด้วย สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา
สาระ สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ชิ้นงาน/ภาระงาน กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อและ
แหล่งเรียนรู้ การวัดและประเมินผล มีข้ันตอนการสอน 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา ได้แก่ ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่อง อัลกอริทึม แล้วครูจะ
กระตุ้นผู้เรียนด้วยการยกตัวอย่างสถานการณ์หรือถามค าถามที่ให้คิดต่อ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและ
มองเห็นปัญหา  

ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกับปัญหา ครูจะกระตุ้นผู้เรียนด้วยค าถามหรือการเสริมแรง เพ่ือให้ผู้เรียนท า
ความเข้าใจกับปัญหาที่อยากรู้ โดยเน้นให้เกิดการระดมสมอง เพ่ือหาแนวทางและวิธีการในการหาค าตอบ 
โดยมีครูผู้สอนคอยดูแลตรวจสอบเพื่อให้เกิดความถูกต้อง  

ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนจะต้องด าเนินการศึกษาค้นคว้าอย่างเป็นระบบร่วมกัน โดย
มีการก าหนดกติกา วางเป้าหมาย และด าเนินกิจกรรมตามระยะเวลาที่ก าหนด โดยมีครูผู้สอนคอยให้ค า
ชี้แนะและอ านวยความสะดวก  
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ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ นักเรียนแต่ละคนสังเคราะห์ความรู้ที่ได้จากการค้นคว้า โดยมีการ
น าเสนอกันภายในกลุ่ม เพ่ือหาข้อสรุป ทบทวนและตรวจสอบความถูกต้อง โดยมีครูผู้สอนถามค าถามโดย
กระตุ้นให้นักเรียนมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและเกิดความคิดรวบยอด  

ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าค าตอบ นักเรียนแต่ละกลุ่มน าข้อสรุปที่ได้มาสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ 
และเลือกวิธีที่จะน าเสนอสู่ภายนอก โดยครูผู้สอนช่วยตรวจสอบความถูกต้อง และความเหมาะสมในการ
น าเสนอ ขั้นที่  

6 น าเสนอและประเมินผลงาน นักเรียนแต่ละกลุ่มน าองค์ความรู้ที่ได้ไปน าเสนอตามวิธีการที่ได้
ก าหนดไว้ เพ่ือเผยแพร่ออกสู่สาธารณะ โดยครูผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้จากการด าเนินงานของผู้เรียน
ตามสภาพจริง 

5.7 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถามและแบบสังเกตพฤติกรรมจากเอกสารการวิจัย
เบื้องต้นของ บุญชม ศรีสะอาด (2556 : 74-84) สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ
เรียนด้วยชุดกิจกรรม“แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC 
Content Center โดยใช้รูปแบบการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) 
จ านวน 10 ข้อ เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ของลิเคิร์ท (Likert) แบบ 5 
ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด. 2556 : 82-84) ซึ่งมีความหมายในการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ 
ประกอบด้วย 

 5 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 
 4 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
 3 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
 2 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
 
 

6. กำรหำคุณภำพของนวัตกรรม 
6.1 น าชุดกิจกรรม“แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm”และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 

OBEC Content Center และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้รูปแบบการ

สอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) ที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพ่ือ

ตรวจสอบพิจารณาความเหมาะสมความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า ซึ่ง

ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ประกอบด้วย 

1) นางรัชณี  พงษ์ศิริ ครู วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนบ้านหนองมุก 

อ าเภอเมืองอุบลราชธานี จังหวัดอุบลราชธานี 

2) นางสมร  สายแวว ครู วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนบ้านหนองมุก  

อ าเภอเมืองอุบลราชธานี จังหวัดอุบลราชธานี 
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3) นางพรปวีณ์ ศรีบุดดา ผู้อานวยการโรงเรียนบ้านหนองมุก อ าเภอเมืองอุบลราชธานี 

จังหวัดอุบลราชธานี 

6.2 ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรม“แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm”

และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active 

Learning โดยใช้รูปแบบการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL)  โดยใช้แบบ

ประเมินชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของ ลิเคอร์ท (Likert) ซึ่งมี5 ระดับ โดย

ก าหนดเกณฑ์ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด. 2556 : 121) 

เกณฑ์การประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมและแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้พิจารณาให้คะแนน

ตามเกณฑ์ดังนี ้

ระดับ 5 หมายถงึ ดีมาก ให้คะแนน 5 คะแนน 

ระดับ 4 หมายถึง ดี ให้คะแนน 4 คะแนน 

ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง ให้คะแนน 3 คะแนน 

ระดับ 2 หมายถึง พอใช้ ให้คะแนน 2 คะแนน 

ระดับ 1 หมายถึง ปรับปรุง ให้คะแนน 1 คะแนน 

เกณฑ์การพิจารณาคุณภาพของชุดกิจกรรมและแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากคะแนนเฉลี่ย

ตามเกณฑ์ดังนี ้

คะแนนเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายความว่า มีคุณภาพดีมาก 

คะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายความว่า มีคุณภาพดี 

คะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายความว่า มีคุณภาพปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายความว่า มีคุณภาพพอใช้ 

คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายความว่า มีคุณภาพปรับปรุง 

 6.3  น าผลการประเมินชุดกิจกรรม“แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm”และสื่อ
เทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning โดย
ใช้รูปแบบการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) ของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านมา
หาค่าเฉลี่ยได้เท่ากับ 4.70  หมายถึง ชุดกิจกรรม มีคุณภาพดีมาก  และน าผลการประเมินแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้รูปแบบการสอนศิลปะเป็นฐาน  มาหาค่าเฉลี่ยได้เท่ากับ 
4.85  หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพดีมาก 

6.4  ปรับปรุงแก้ไข ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ แล้วน าชุดกิจกรรม“แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับ

อัลกอริทึม  Algorithm”และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center และแผนการจัดกิจกรรมการ
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เรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้รูปแบบการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: 

PBL) ที่ปรับปรุงแก้ไข ไปทดลองใช้ (Try out)  กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนบ้านสร้างถ่อ 

อ าเภอเหล่าเสือโก้ก  จังหวัดอุบลราชธานี ที่ก าลังเรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566   เป็นการทดลอง

แบบกลุ่มใหญ่ (1 : 100) กับนักเรียนจ านวน 1 ห้องเรียน เพ่ือน าข้อบกพร่องมาปรับปรุงแก้ไขชุดกิจกรรม

“แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm”และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center และ

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้รูปแบบการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

(Problem–based Learning: PBL) ให้สมบูรณ์ แล้วน าเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบอีกครั้งหนึ่ง 

6.5  น าแบบวัดความพึงพอใจเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความชัดเจนทางภาษา

และความถูกต้อง ความเหมาะสมของเนื้อหา และเพ่ิมเติมในส่วนที่บกพร่องให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น  

6.6  จัดพิมพ์ชุดกิจกรรม“แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm”และสื่อเทคโนโลยี

ดิจิทัล OBEC Content Center และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้รูปแบบ

การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) และแบบวัดความพึงพอใจ ที่สมบูรณ์

ตามก าหนดไว้  

6.7 จัดท าคู่มือการใช้ชุดกิจกรรม“แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm”และสื่อ

เทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning โดย

ใช้รูปแบบการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL)  

6.8 ด าเนินงานตามคู่มือการใช้ชุดกิจกรรม“แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm”และ

สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning 

โดยใช้รูปแบบการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) 
 

7. ขั้นตอนกำรน ำนวัตกรรมไปใช้ในกำรพัฒนำ/แก้ปัญหำ 
7.1 ด าเนินการจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–

based Learning: PBL) ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และ
สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เรื่อง อัลกอริทึมและการ
แก้ปัญหาอย่างง่าย ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านหนองมุก ณ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ตามวันเวลา
ในชั่วโมงท่ีเรียน ผู้พัฒนาได้ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 

7.1.1 ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 10 ข้อ 10 คะแนน ใช้เวลา 30 นาท ี
7.1.2 ให้นักเรียนเรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านผ่านเทคโนโลยีโดย

ใช้เวลาเรียน 3 ชั่วโมง ในการเรียน ซึ่งในแผนจะมีองค์ประกอบครบถ้วน ประกอบด้วย สาระส าคัญ/
ความคิดรวบยอด มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาสาระ สมรรถนะส าคัญของ
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ผู้เรียนคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ชิ้นงาน/ภาระงาน กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อและแหล่งเรียนรู้ การวัดและ
ประเมินผล มีขั้นตอนการสอน 6 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา ได้แก่ ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อน
เรียน เรื่อง อัลกอริทึม แล้วครูจะกระตุ้นผู้เรียนด้วยการยกตัวอย่างสถานการณ์หรือถามค าถามที่ให้คิดต่อ 
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและมองเห็นปัญหา ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกับปัญหา ครูจะกระตุ้นผู้เรียนด้วย
ค าถามหรือการเสริมแรง เพ่ือให้ผู้เรียนท าความเข้าใจกับปัญหาที่อยากรู้ โดยเน้นให้เกิดการระดมสมอง เพ่ือ
หาแนวทางและวิธีการในการหาค าตอบ โดยมีครูผู้สอนคอยดูแลตรวจสอบเพ่ือให้เกิดความถูกต้อง ขั้นที่ 3 
ด าเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนจะต้องด าเนินการศึกษาค้นคว้าอย่างเป็นระบบร่วมกัน โดยมีการก าหนด
กติกา วางเป้าหมาย และด าเนินกิจกรรมตามระยะเวลาที่ก าหนด โดยมีครูผู้สอนคอยให้ค าชี้แนะและอ านวย
ความสะดวก ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ นักเรียนแต่ละคนสังเคราะห์ความรู้ที่ได้จากการค้นคว้า โดยมีการ
น าเสนอกันภายในกลุ่ม เพ่ือหาข้อสรุป ทบทวนและตรวจสอบความถูกต้อง โดยมีครูผู้สอนถามค าถามโดย
กระตุ้นให้นักเรียนมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและเกิดความคิดรวบยอด  ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่า
ค าตอบ นักเรียนแต่ละกลุ่มน าข้อสรุปที่ได้มาสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ และเลือกวิธีที่จะน าเสนอสู่ภายนอก 
โดยครูผู้สอนช่วยตรวจสอบความถูกต้อง และความเหมาะสมในการน าเสนอ  ขั้นที่ 6 น าเสนอและ
ประเมินผลงาน นักเรียนแต่ละกลุ่มน าองค์ความรู้ที่ได้ไปน าเสนอตามวิธีการที่ได้ก าหนดไว้ เพ่ือเผยแพร่ออก
สู่สาธารณะ โดยครูผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้จากการด าเนินงานของผู้เรียนตามสภาพจริง 

7.1.3 เมื่อฝึกปฏิบัติงานในชั้นเรียนครบทุกเรื่องแล้ว ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน
จ านวน 10 ข้อ 10 คะแนน เวลา 30 นาท ี

7.1.4 นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้สื่อ 
7.1.5 น าผลคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมา

วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
7.1.6 หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนและประเมินความพึงพอใจต่อการใช้สื่อที่เรียน

ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) ร่วมกับการใช้ชุด
กิจกรรม “แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content 
Center วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เรื่อง อัลกอริทึมและการแก้ปัญหาอย่างง่าย ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านหนองมุก   

7.2 วิเคราะห์ข้อมูล ได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
หาค่าร้อยละและค่าเฉลี่ย ของคะแนนจากการทดสอบก่อนและหลังพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับ
อัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
ค านวณ) วิเคราะห์สรุปข้อมูลแปลความหมาย 
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8. ผลกำรใช้นวัตกรรม 
ในการใช้นวัตกรรมครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนให้สูงขึ้น

ตามเกณฑ์ร้อยละ 80  ขึ้นไป โดยโดยใช้พัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based 
Learning: PBL) ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อ
เทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3  

เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนโดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในครั้งนี้ 
โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยเลือกผู้เรียนเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนบ้านหนองมุก อ าเภอเมือง จังหวัดอุบลราชธานี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
อุบลราชธานี เขต 1  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 18 คน  มีผลการวิเคราะห์แบ่งเป็น 2 ตอน 
โดยเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเป็นล าดับในลักษณะตารางประกอบค าบรรยายดังนี้  

1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. สัญลักษณ์ที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูล  เพื่อให้เกิดความเข้าใจตรงกันในการแปลความหมาย ได้ก าหนดสัญลักษณ์ที่
ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  ดังนี้ 
 

  X               แทน  ผลคะแนนเฉลี่ย 

  S.D.             แทน  ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน แสดงการกระจายของคะแนน 

   แทน ผลรวมของคะแนนดิบของนักเรียน 
   แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 
    D              แทน ความแตกต่างของคะแนน 
 

2. ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
จากผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนในรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านหนองมุก  ปีการศึกษา 2566 จ านวน 18 คน ที่เรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้
เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center วิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านหนองมุก ผลปรากฎดังตารางที่ 1 

ตำรำงที่ 1  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ที่เรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้
เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center วิชาเทคโนโลยี 

N

X
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(วิทยาการค านวณ) เรื่อง อัลกอริทึมและการแก้ปัญหาอย่างง่าย เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 

เลขที่ รำยช่ือนักเรียน 
ก่อนเรียน 

10 
คะแนน 

หลังเรียน 
10 

คะแนน 

ผลต่ำงของ
คะแนน 

(D) 

ผลต่ำงของ
คะแนน 

D2 
1 นักเรียนคนที่ 1 3 7 4 16 
2 นักเรียนคนที่ 2 5 9 4 16 
3 นักเรียนคนที่ 3 5 9 4 16 
4 นักเรียนคนที่ 4 3 7 4 16 
5 นักเรียนคนที่ 5 4 8 4 16 
6 นักเรียนคนที่ 6 4 9 5 25 
7 นักเรียนคนที่ 7 3 8 5 25 
8 นักเรียนคนที่ 8 5 10 5 25 
9 นักเรียนคนที่ 9 5 10 5 25 
10 นักเรียนคนที่ 10 5 10 5 25 
11 นักเรียนคนที่ 11 3 7 4 16 
12 นักเรียนคนที่ 12 3 8 5 25 
13 นักเรียนคนที่ 13 4 8 4 16 
14 นักเรียนคนที่ 14 3 8 5 25 
15 นักเรียนคนที่ 15 3 8 5 25 
16 นักเรียนคนที่ 16 4 9 5 25 
17 นักเรียนคนที่ 17 4 9 5 25 
18 นักเรียนคนที่ 18 5 10 5 25 
ผลรวมของคะแนน 76 168 92 428 
ค่าเฉลี่ย      3.80 8.40 4.60 21.40 
ค่าเฉลี่ยร้อยละ 38.0 84.0 46.0 210.4 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.95 1.10 0.50 4.52 

จากตารางที่ 1 พบว่าคะแนนสอบก่อนเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนบ้าน
หนองมุก มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.80 คิดเป็นร้อยละ 38.0  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.95 และ
คะแนนคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 8.40 คิดเป็นร้อยละ 84.0 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.10 
คะแนนเฉลี่ยมีค่าเพ่ิมขึ้น +4.60 เมื่อพิจารณาเป็นรายบุคคล พบว่า นักเรียนได้คะแนนเพ่ิมขึ้นทุกคนแสดง

X
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ว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม 
“แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center วิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เรื่อง อัลกอริทึมและการแก้ปัญหาอย่างง่าย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 3 โรงเรียนบ้านหนองมุก ช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น 
 ตำรำงที่ 2  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลัง ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้เข้าใจ
ไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center วิชาเทคโนโลยี  
(วิทยาการค านวณ) เรื่อง อัลกอริทึมและการแก้ปัญหาอย่างง่าย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาค
เรียนที ่2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 18 คน  

กำรทดสอบ คะแนนเต็ม (10) จ ำนวนนักเรียน  
ค่ำเฉลี่ย
ร้อยละ 

   S.D. 

ก่อนเรียน 10 18 3.80 38.0 0.95 
หลังเรียน 10 18 8.40 84.0 1.10 

   
จากตารางที่ 2 พบว่า คะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง อัลกอริทึมและการ

แก้ปัญหาอย่างง่าย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านหนองมุก ที่เรียนโดยใช้การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้
เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center วิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) มีค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบก่อนเรียนเท่ากับ 3.80 คิดเป็นร้อยละ 38.0  ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 0.95 และคะแนนคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 8.40 คิดเป็นร้อยละ 84.0 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 1.10 คะแนนเฉลี่ยมีค่าเพ่ิมขึ้น +4.60 สรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ใช้
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม 
“แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center วิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เรื่อง อัลกอริทึมและการแก้ปัญหาอย่างง่าย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา   
ปีที่ 3 โรงเรียนบ้านหนองมุก หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 3. ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจ ต่อสื่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–
based Learning: PBL)  โดยใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อ
เทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 
ตำรำงท่ี 3 แบบสรุปความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนการสอนชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  
Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 

X
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 จากตารางที่ 3 แบบสรุปผลการประเมินความพึงพอใจต่อสื่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน (Problem–based Learning: PBL)  โดยใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  
Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า โดยรวมนักเรียนความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนการสอนในวิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) อยู่ในระดับ มาก คิดเป็นร้อยละ 90 
 

9. สรุปผลกำรใช้นวัตกรรมและกำรอภิปรำยผล 
การพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) ร่วมกับ

การใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC 
Content Center วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เรื่อง อัลกอริทึมและการแก้ปัญหาอย่างง่าย ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านหนองมุก ในครั้งนี้มีสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

9.1 สรุปผลกำรใช้นวัตกรรม 
 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้เข้าใจ
ไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center วิชาเทคโนโลยี  
(วิทยาการค านวณ) เรื่อง เรื่อง อัลกอริทึมและการแก้ปัญหาอย่างง่าย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนบ้านหนองทุก  พบว่าการทดสอบก่อนเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษปีที่ 3 มีค่าเฉลี่ย  3.80 คิด
เป็นร้อยละ 38.0  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.95 และคะแนนคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 8.40 
คิดเป็นร้อยละ 84.0 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 1.10  ซึ่งเป็นค่าเฉลี่ยที่สูงขึ้น จึงกล่าวได้ว่า การ
จัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม 
“แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center วิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เรื่อง เรื่อง อัลกอริทึมและการแก้ปัญหาอย่างง่าย ส าหรับนักเรียนชั้น
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มาก ปานกลาง นอ้ย
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ประถมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนบ้านหนองมุก เป็นที่น่าพอใจ และสรุปผลการประเมินความพึงพอใจต่อสื่อการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL)  โดยใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้
เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center วิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า โดยรวมนักเรียนความพึงพอใจต่อสื่อการ
เรียนการสอนในวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) อยู่ในระดับ มาก คิดเป็นร้อยละ 90 

9.2 อภิปรำยผลกำรใช้นวัตกรรม 
 ผู้ศึกษาขออภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ดังนี้  
 ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 3  ที่เรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้
เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center วิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) เรื่อง เรื่อง อัลกอริทึมและการแก้ปัญหาอย่างง่าย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
โรงเรียนบ้านหนองมุก  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และนักเรียนมีความ
พึงพอใจต่อสื่อการเรียนการสอนในวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) อยู่ในระดับ มาก 

จากผลการใช้นวัตกรรมครั้งนี้ แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–
based Learning: PBL) ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และ
สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เรื่อง อัลกอริทึมและการ
แก้ปัญหาอย่างง่าย สามารถน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จะท าให้นักเรียน มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่สูงขึ้น 

 

10. ข้อเสนอแนะเพื่อกำรพัฒนำต่อยอดนวัตกรรม 
10.1 ข้อเสนอแนะในกำรน ำไปใช้ 

            1. สามารถน าผลการศึกษาค้นคว้าหรือวิธีการในครั้งนี้ไปเป็นแนวทางในการศึกษาหรือ
พัฒนาต่อไปในเนื้อหาวิชาต่าง ๆ 
            2. ควรเตรียมความพร้อมของสื่อและอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เพ่ืออ านวยความสะดวกในการ
เรียนรู้ของนักเรียนและสามารถปรับได้ตามบริบทของโรงเรียน 
  3. ครูสามารถเพ่ิมกิจกรรม ให้มีความหลากหลายมากข้ึน 
  4. ควรจัดท านวัตกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning ที่พัฒนาทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 ของผู้เรียนทักษะอื่น ๆ 

10.2 ข้อเสนอแนะในกำรท ำครั้งต่อไป 
           1. ควรมีการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 2 กลุ่ม คือกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติและ
กลุ่มท่ีเรียนด้วยการใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม 
“แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 
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 10.3 กำรน ำนวัตกรรมไปเผยแพร่ 
  จากการน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: 
PBL) ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
OBEC Content Center วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) เรื่อง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ไปใช้แล้วประสบผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ เพ่ือให้นวัตกรรมมีประโยชน์ต่อนักเรียนมากท่ีสุด จึงได้
เผยแพร่ผลงานดังนี้ 
           1) เผยแพร่ในเพจโรงเรียนบ้านหนองมุก  
               https://www.facebook.com/profile.php?id=100054347345708 
           2) เผยแพร่โรงเรียนบ้านสร้างถ่อ อ าเภอเหล่าเสือโก้ก สพป.อบ.1 
 3) เผยแพร่โรงเรียนบ้านบ้านม่วงนาดี  อ าเภอเดชอุดม สพป.อบ.5 
 
ขอรับรองว่ำข้อควำมข้ำงต้นเป็นควำมจริง 
     (ลงชื่อ)    ผู้รายงาน 
         (นางพัชร์ธรา  พาชื่น) 
         ต าแหน่ง  ครู  วิทยฐานะ ครูช านาญการ 
         วันที่   13  เดือน   สิงหาคม  พ.ศ.  2567 
 

กำรตรวจสอบและรับรองของผู้บังคับบัญชำ 
 ได้ตรวจสอบแล้วรับรองว่าการรายงานผลที่เกิดจากการปฏิบัติหน้าที่  ถูกต้องและเป็น 
ความจริง 
     (ลงชื่อ)    ผู้รับรอง 
       (นางพรปวีณ์     ศรีบุดดา ) 
                       ต าแหน่ง  ผูอ้ านวยการโรงเรียนบ้านหนองมุก 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

รายงานนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)     25 



บรรณำนุกรม 
 
กระทรวงศึกษาธิการ. (2546). พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 และที่แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่2) 

พ.ศ. 2545. กรุงเทพฯ : กระทรวงศึกษาธิการ. 
กระทรวงศึกษาธิการ. (2551). หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551. กรุงเทพฯ: 

กระทรวงศึกษาธิการ.  
กระทรวงศึกษาธิการ. (2560) ตัวชี้วัดการเรียนรู้และตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับ 

ปรับปรุง พ.ศ.2560).กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย จ ากัด 
กระทรวงศึกษาธิการ. (2565). หลักสูตรการอบรมเชิงปฏิบัติการประกอบการขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู้

ด้วยสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน: กระทรวงศึกษาธิการ.  
ทิศนา แขมมณี. (2551). ศาสตร์การสอน (พิมพ์ครั้งที่ 7). กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
ทิศนา แขมมณี.  (2553). การปฏิรูปการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนส าคัญท่ีสุด: แนวทางสู่การปฏิบัติ.   กรุงเทพฯ: 

คุรุสภาลาดพร้าว. 
ทิศนา แขมมณี. (2560).รูปแบบการเรียนการสอน ทางเลือกท่ีหลากหลาย (พิมพ์ครั้งที่ ๑).กรุงเทพฯ: 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 
ทิศนา แขมมณี. (2562). ศาสตร์การสอน (พิมพ์ครั้งที่ 23). กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
นาวิน คงรักษา และพัลลพ พิริยะสุรวงศ์. (2556). การปริทัศน์ความรู้ผ่านคลาวด์คอมพิวติ้ง. 

วารสารวิชาการครุศาสตร์อุตสาหกรรม พระจอมเกล้าพระนครเหนือ. 4(2), 141-147. 
บุญชม ศรีสะอาด. (2545). การวิจัยเบื้องต้น. พิมพ์ครั้งที่ 7. กรุงเทพฯ: พี.เอ็น. การพิมพ์. 
มัณฑรา ธรรมบุศย์. (2545). การพัฒนาคุณภาพการเรียนรูโดยใช้ PBL (Problem-Based  Learning). 

วารสารวิชาการ, 5(2), 11-17. ค้นเมื่อ 15 ตุลาคม 2558, จาก 
http://www.qa.kmutnb.ac.th/qa_news/2545/QANEWS32_25450916.pdf 

วัลลี สัตยาศัย.  (2547).   การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก รูปแบบการเรียนรู้โดยผู้เรียนเป็น ศูนย์กลาง. 
กรุงเทพฯ: บุ๊คเน็ท. 

สถาบันส่งเสิรมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. (2546). การจดัสาระการเรียนรู้กลุ่มวิทยาศาสตร์ 
หลักสตูรการศกึษาข้ันพ้ืนฐาน. สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, กรงุเทพฯ 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ. (2550).  การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา เป็น
ฐาน. กรุงเทพฯ: พิมพ์ดีการพิมพ์. 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน. (2561). หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 และมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดฯ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560). 

 
 

รายงานนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)     26 

http://www.qa.kmutnb.ac.th/qa_news/2545/QANEWS32_25450916.pdf


 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภำคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายงานนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)     27 



QR code เอกสำรที่ใช้ประกอบกำรจัดท ำ 
นวัตกรรมกำรจัดกำรเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน(Problem–based Learning: PBL) ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม 
“แก้ปัญหาให้เข้าใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 
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รูปภำพกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้ปัญหำเป็นฐำน(Problem–based Learning: PBL)  
ร่วมกับกำรใช้ชุดกิจกรรม “แก้ปัญหำให้เข้ำใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm”  

และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 
ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา 

 

 
ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกับปัญหา 
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ขั้นที่ 3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
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ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ 

 

                  

ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค่าของค าตอบ 
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ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน 
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ตัวอย่ำงผลงำนนักเรียน 
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ตัวอย่ำงผลงำนนักเรียน 
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ตัวอย่ำงชุดกิจกรรม “แก้ปัญหำให้เข้ำใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm”  

และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 
โดยใช้ปัญหำเป็นฐำน(Problem–based Learning: PBL) ชั้นประถมศึกษำปีท่ี 3 
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ตัวอย่ำงแผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหำเป็นฐำน(Problem–based Learning: PBL)
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QR CODE แผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหำเป็นฐำน(Problem–based Learning: PBL) 
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แบบสอบถำมควำมพึงพอใจที่มีต่อสื่อกำรเรียนกำรสอน 
เรื่อง “แก้ปัญหำให้เข้ำใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย / ในช่องระดับที่ตรงกับความพึงพอใจของท่าน เพียงช่องเดียวเท่านั้น 

 
ข้อ รายการ ระดับความพึงพอใจ 

มาก ปานกลาง น้อย 
1 อธิบายเนื้อหาเข้าใจง่าย    
2 เนื้อหาสอดคล้องกับบทเรียน    
3 ภาพสอดคล้องกับบทเรียน    
4 มีค าอธิบายที่ชัดเจน    
5 มีตัวอย่างท่ีชัดเจน    
6 รูปสวยงาม    
7 สามารถทบทวนบทเรียนได้    
8 ความสะดวกในการเรียนบทเรียน    
9 ความเหมาะสมภาพ+เนื้อหาสอดคล้อง    
10 ทบทวนเนื้อหาบทเรียนเองได้    

 
ควำมคิดเห็น 
............................................................................................................................. ............................................ 
...................................................................................... ...................................................................................  
......................................................................................................................................................................... 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายงานนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)     41 



แบบบันทึกคะแนนกำรวัดผลสัมฤทธิ์ก่อน-หลัง เรียน 
เรื่อง “แก้ปัญหำให้เข้ำใจไปกับอัลกอริทึม  Algorithm” และสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 

OBEC Content Center โดยใช้ปัญหำเป็นฐำน(Problem–based Learning: PBL) 
 

ล ำดับ ชื่อ - สกุล 10 คะแนน 
ผลต่ำง 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
1 นักเรียนคนที่ 1 3 7 4 
2 นักเรียนคนที่ 2 5 9 4 
3 นักเรียนคนที่ 3 5 9 4 
4 นักเรียนคนที่ 4 3 7 4 
5 นักเรียนคนที่ 5 4 8 4 
6 นักเรียนคนที่ 6 4 9 5 
7 นักเรียนคนที่ 7 3 8 5 
8 นักเรียนคนที่ 8 5 10 5 
9 นักเรียนคนที่ 9 5 10 5 
10 นักเรียนคนที่ 10 5 10 5 
11 นักเรียนคนที่ 11 3 7 4 
12 นักเรียนคนที่ 12 3 8 5 
13 นักเรียนคนที่ 13 4 8 4 
14 นักเรียนคนที่ 14 3 8 5 
15 นักเรียนคนที่ 15 3 8 5 
16 นักเรียนคนที่ 16 4 9 5 
17 นักเรียนคนที่ 17 4 9 5 
18 นักเรียนคนที่ 18 5 10 5 

คะแนนรวม 76 168 92 
คะแนนเฉลี่ย 3.80 8.40 4.60 
คิดเป็นร้อยละ 38.0 84.0 46.0 

 
ลงชื่อ…………………………………. 

    ( นางพัชร์ธรา  พาชื่น ) 
     ครูผู้สอน 
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