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Abstract 
 This research aimed to 1) develop and determine the efficiency of an educational application on 
Algorithms for Prathom Suksa 5 students according to the 80/80 criterion, 2) compare students' 
computational-thinking and problem-solving skills after use against the 80% benchmark, 3) compare pre- 
and post-learning achievement, and 4) examine students' satisfaction. The target group comprised 30 
Prathom Suksa 5 students at Wat Khaoklai School, Nakhon Si Thammarat Primary Educational Service 
Area Office 2, second semester of academic year 2025 (B.E. 2568), selected by purposive sampling. 
Instruments included the application, lesson plans, achievement tests, computational-thinking and 
problem-solving assessments, and a satisfaction questionnaire, analyzed with mean, S.D., one-sample t-
test, paired-samples t-test, and the efficiency index (E1/E2). Results showed 1) the application achieved 
an efficiency index of 91.00/80.67, exceeding the 80/80 criterion. 2) Post-use computational-thinking and 
problem-solving scores (96.30% and 83.30% respectively) significantly exceeded the 80% benchmark (p 
< .05). 3) Post-test achievement was significantly higher than pre-test achievement (p < .001), and overall 
satisfaction was at the highest level. 
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บทคัดยอ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาและหาประสิทธภิาพของแอปพลิเคชัน เรื่อง อัลกอริทึม สำหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ตามเกณฑ 80/80 2) เปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณและความสามารถในการแกปญหาของ 
นักเรียนหลังการใชแอปพลิเคชันกับเกณฑที่กำหนด (รอยละ 80) 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังใช
แอปพลิเคชัน และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนรูดวยแอปพลิเคชัน กลุมเปาหมาย คือ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวดัเขากลาย สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครศรธีรรมราช เขต 2 ภาคเรียน
ที่ 2 ปการศึกษา 2568 จำนวน 30 คน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช ไดแก แอปพลิเคชัน แผนการจัดการ
เรียนรู แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ กอนและหลังเรียน แบบประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณและความสามารถในการ
แกปญหา และแบบสอบถามความพึงพอใจ วิเคราะหขอมูลดวยคาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การทดสอบคาทีแบบกลุม
เดียว การทดสอบคาทีแบบจับคู และคาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลการวิจัย พบวา 1) แอปพลิเคชันมีคาประสิทธิภาพ 
(E1/E2) เทากับ 91.00/80.67 สูงกวาเกณฑที่กำหนด 2) นักเรียน มีทักษะการคิดเชิงคำนวณเฉลี่ยรอยละ 96.30 และ
ความสามารถในการแกปญหาเฉลี่ยรอยละ 83.30 สูงกวาเกณฑรอยละ 80 อยางมี นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 บทนำ (Introduction) 
 นโยบายประเทศไทย 4.0 ที่มุงขับเคลื่อนประเทศดวยเศรษฐกิจดิจิทัล ทำใหการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณและ
ทักษะ การแกปญหาใหแกนักเรียนกลายเปนเรื่องสำคัญ ทักษะดังกลาวไมไดจำกัดเฉพาะนักวิชาการคอมพิวเตอร แตเปน
สมรรถนะพื้นฐานที่ผู เรียนในศตวรรษที่ 21 ควรมี เพ่ือใชในการดำรงชีวิต การทำงาน และการอยูรวมในสังคมอยางมี
ประสิทธภิาพ (Pongsri et al., 2024) แนวคิดนี้สะทอนการเปลี่ยนบทบาทของผูเรียนจากผูรับความรูไปสูผูสรางองคความรู
ดวยตนเอง สามารถคิดวิเคราะห วางแผน และแกปญหาอยางเปนระบบ ซึ่งสอดคลองกับสมรรถนะสำคัญของผูเรียนตาม
หลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการ 
 Ministry of Education (2017) กำหนดใหสาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เปนมาตรฐานการเรียนรูบังคบั เพ่ือ
วางราก ฐานการคิดเชิงระบบตั ้งแตระดับประถมศึกษา โดยเนนการฝกกระบวนการคิดเชิงตรรกะและการออกแบบ
อัลกอริทึมในบริบทใกลตัว (Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology, 2019) โดยเฉพาะ
ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 มุงใหผูเรียนสามารถอธิบาย  ขั้นตอนการทำงานและออกแบบอัลกอริทึมพื้นฐานเพ่ือแกปญหา
ในชีวิตประจำวันไดอยางเหมาะสม ตามแนวคิดของ Piaget (Pakpahan & Saragih, 2022) เด็กวัยประถมศึกษาจะเรียนรู
ไดดีที่สุดผานการลงมือปฏิบัติและสถานการณที่เปนรูปธรรม แตการสอนเรื่องอัลกอริทึมในปจจุบันยังเนนทฤษฎีและการ
เขียนผังงานบนกระดาษซึ่งเปนเนื้อหานามธรรม ทำใหนักเรียนมองไมเห็น ความเช่ือมโยงของขั้นตอนคำสั่งกับผลลัพธ สงผล
ใหเกิดความสับสน มองวาวิชาเปนเรื่องยาก และขาดแรงจูงใจในการเรียนรู 
 จากรายงานการประเมินตนเองของสถานศึกษา (Self-Assessment Report: SAR) ของโรงเรียนวัดเขากลาย 
ประจำป การศึกษา 2567 ประกอบกับการศึกษาบริบทการเรียนรูของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 พบวานักเรียนสวน
ใหญยังมี ปญหาในการจัดลำดับขั้นตอนการแกปญหา การระบุเงื ่อนไข และการใชโครงสรางการวนซ้ำ แมเปนโจทย
ระดับพื้นฐาน สะทอนใหเห็นวาการจัดการเรียนรูที่เนนการบรรยายและแบบฝกหัดบนกระดาษเพียงอยางเดียวอาจยังไม
เพียงพอตอการสรางความเขาใจเชิงลึกเก่ียวกับอัลกอริทึม (Wat Khaoklai School, 2025) 
 จากสภาพปญหาขางตน จะเห็นวาตัวแปรที่เกี่ยวของกับปญหานี้เชื่อมโยงกันเปนลำดับ กลาวคือ การขาดสื่อที่เปน
รูปธรรม และใหขอมูลยอนกลับทันที (ตัวแปรตน) สงผลโดยตรงตอทักษะการคิดเชิงคำนวณและความสามารถในการ
แกปญหาที่ ต่ำกวา ที่ควรจะเปน (ตัวแปรตาม) ซึ่งสงผลตอเนื่องไปยังผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจตอการ
เรียนรู ดังนั้นจึงพัฒนาแอปพลิเคชัน เรื่อง อัลกอริทึม ที่ออกแบบใหมีการฝกปฏิบัติแบบมีปฏิสัมพันธและใหขอมูลยอนกลับ
ทันที เพื่อเปลี่ยนเนื้อหานามธรรมใหเขาใจ ไดงายขึ้น อันเปนแนวทางเชื่อมโยงตัวแปรตนและตัวแปรตามของงานวิจัยน้ี
โดยตรง ทั้งน้ีคาดวาผลการวิจัยจะชวย ยกระดับผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน พัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ และเตรียมความ
พรอมผูเรียนสูการใชเทคโนโลยีอยางสรางสรรคและยั่งยืนตอไป 
 
 วัตถุประสงคงานวิจัย (Research Objectives) 

 1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน เรื่อง อัลกอริทึม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ตาม
เกณฑมาตรฐาน 80/80 
 2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณและความสามารถในการแกปญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
หลังการใชแอปพลิเคชันกับเกณฑที่กำหนด (รอยละ 80) 
 3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการใชแอปพลิเคชัน เรื่อง อัลกอริทึม 
 4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีตอการเรียนรูดวยแอปพลิเคชัน เรื่อง อัลกอริทึม 
 
 การทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ (Literature Review) 

3.1 อัลกอริทึม  
3.1.1 ความหมายและแนวคิดพ้ืนฐานของอัลกอริทึม 
 Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology (2019) ไดขยายความวาอัลกอริทึมคือ
แนวคิดอยางมีเหตุผลที่ผูเขียนโปรแกรมใชอธิบายวิธีการเปนข้ันตอนตามลำดับ เพ่ือตรวจสอบความถูกตองในแตละขั้นตอน
ของการทำงาน ในบริบทของงานวิจัยครั้งนี้ “อัลกอริทึม” หมายถึง ลำดับขั้นตอนการ แกปญหา ท่ีนักเรียนชั้นประถมศึกษา
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ปที่ 5 ฝกออกแบบผานแอปพลิเคชัน โดยครอบคลุมการจัดลำดับคำสั่ง การกำหนดเงื่อนไข และการทำซ้ำ  ซึ่งเชื่อมโยง
โดยตรงกับตัวแปรตามดานทักษะ การคิดเชิงคำนวณ และ ความสามารถ ในการแก ปญหาที่ ศึกษาในงานวิจัยนี ้
3.1.2 บทบาทของอัลกอริทึมในการคิดเชิงคำนวณและหลักสูตร  
 อัลกอริทึมเปนแกนกลางหนึ่งของทักษะการคิดเชิงคำนวณ ซึ่งประกอบดวย 4 องคประกอบหลัก ไดแก การแยกสวน
ปญหา การหารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบขั ้นตอนวิธี หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุมสาระวิทยาการคำนวณ ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กำหนด ใหผูเรียน 
สามารถ ออกแบบอัลกอริทึมอยางงายโดยใชลำดับ เงื่อนไข และการทำซ้ำ เพ่ือแกปญหาหรือสรางงานดิจิทัล (Institute for 
the Promotion of Teaching Science and Technology, 2019)  
3.1.3 การนำอัลกอริทึมไปออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 กระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชันมีขั้นตอนหลัก ไดแก 1) การวิเคราะหความตองการและกำหนดขอบเขต 2) การ
ออกแบบอัลกอริทึมและตรรกะระบบดวยผังงานหรือรหัสเทียม 3) การออกแบบสวนติดตอผูใช (UI/UX) 4) การเขียนโคด 
และบูรณาการระบบดวยภาษา Dart ผาน Visual Studio Code เชื่อมตอกับ Firebase 5) การทดสอบและปรับปรุงใน 
สภาพแวดลอมจำลองกอนเผยแพรผาน Netlify และ 6) การยึดอัลกอริทึมเปนฐานชวยแยกปญหาเชิงตรรกะออกจากปญหา
เชิงเทคนิค ลดขอผิดพลาดจากการเขียนโคดโดยไมมีการวางแผน 
 3.2 ทักษะการคิดเชิงคำนวณ 
 Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology (2019) นิยามวาเปนความสามารถใน
การแกปญหาที่ครอบคลุมการกำหนดปญหา การวิเคราะหขอมูลอยางเปนตรรกะ การสรางแบบจำลอง และการระบุแกไข
ขอผิดพลาด ในขณะที่ International Society for Technology in Education (2024) ไดกำหนดมาตรฐานการคิดเชิง
คำนวณของการคิดเชิงคำนวณตาม  มี 5 ดาน ไดแก การตั้งเปาหมายการเรียนรูวิชาชีพ การเรียนรูวิธีและเวลาในการใชการ
ประมวลผล การใชประโยชนจากผูเชี่ยวชาญและทรัพยากรดานการคิดเชิงคำนวณ การพัฒนาความยืดหยุนทางความคิด 
และการตระหนักถึงความไมเทาเทียมและโอกาสของการคิดเชิงคำนวณ ซึ่งในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มักถายทอดผาน
รหัสจำลองและผังงาน อุปสรรคสำคัญ ท่ีพบคือการคิดแบบนามธรรมของเด็กวัยนี้ยังไมพัฒนาเตม็ที่ (Pakpahan & Saragih, 
2022) ดังนั้นครูผูสอนจึงตองใหความสำคัญในการเปนผู แนะนำและออกแบบการเรียนรู ที ่เหมาะสมสำหรับเด็กชั้น
ประถมศึกษา 
3.3 ความสามารถในการแกปญหา 
 Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology (2019) ไดนิยามในบริบทไทยวาเปน
ความสามารถในการวิเคราะหสถานการณ เลือกวิธีการท่ีเหมาะสม ดำเนินการ แกไขอยางเปนขั้นตอน และประเมินผลลัพธ
เพ่ือปรับปรุง กระบวนการแกปญหาเชิงตรรกะเริ่มจากการระบุปญหา การกำหนดขอมูลเขา-ออก การวเิคราะหเงื่อนไข การ
เลือกกลยุทธ การรางและแสดงข้ันตอนวิธีผานรหัสจำลองหรือผังงาน และปดทายดวยการดำเนินการ ตรวจสอบขอผิดพลาด 
และประเมินผลเพ่ือปรับปรุงประสิทธภิาพ 
3.4 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแอปพลิเคชัน  
 ในงานวิจัยนี้เพื ่อใหสอดคลองกับวัตถุประสงคและตัวแปรตามทั้ง 4 ตัวของงานวิจัยนี ้ การประมวลแนวคิดที่
เก่ียวของออกเปน 4 ประเด็น ดังน้ี 
  1. แนวคิดที่สัมพันธกับทักษะการคิดเชิงคำนวณและความสามารถในการแกปญหา Khaemmani (2020) เสนอ
วาแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาตองออกแบบใหเปนสภาพแวดลอมที่เอื้อตอการสรางองคความรู ผูเรียนไดลงมือปฏิบัติ มี
ปฏิสัมพันธกับเน้ือหา และไดรับขอมูลยอนกลับที่ชวยกระตุนการคิดสะทอน  
  2. แนวคิดที่สัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน Vihokpaibul (2024) ระบุวาแอปพลิเคชันที่ดีตองกระตุน ให
ผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) ผานการแกปญหา การสำรวจ และการสรางสรรคชิ้นงาน  
  3. แนวคิดที่สัมพันธกับความพึงพอใจของผูเรียน (Institute for the Promotion of Teaching Science and 
Technology, 2019) ระบุวาควรนำเสนอเนื้อหานามธรรมในรูปแบบเชิงทัศน เชน การใชบล็อกคำสั่งและสถานการณ
จำลอง เพ่ือชวยใหผูเรียนเขาใจงายและรูสึกสนุกกับการเรียนรู   
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  4. แนวคิดที ่ส ัมพันธก ับการออกแบบระบบโดยรวม Ministry of Education (2017) ระบุวาการพัฒนา       
แอปพลิเคชันเพื่อสนับสนุนการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 ตองคำนึงถึงหลักการสำคัญของสื่อการเรียนรู เชน ความสอดคลอง
กับหลักสูตร วตัถุประสงคการเรียนรู การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู การจัดประสบการณใหผูเรียน เนื้อหามีความถูกตอง
และทันสมัย 
 
 กรอบแนวคิดงานวิจัย (Conceptual Framework) 

 

 
 
Figure 1. Conceptual Framework 
 
 วิธีดำเนินงานวิจัย (Research Methodology) 

5.1 รูปแบบการวิจัย  
 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยก่ึงทดลอง (Quasi-Experimental Research) ใชรูปแบบการทดลองแบบกลุมเดียว มีการ
ทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน (One-Group Pretest–Posttest Design) โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ พัฒนาและประเมิน ผล
การใชแอปพลิเคชันการเรียนรู เรื ่อง อัลกอริทึม ที่มีตอทักษะการคิดเชิงคำนวณและความสามารถในการแกปญหาของ 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 
5.2 กลุมเปาหมาย 
 กลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดเขากลาย สังกัดสำนักงานเขต
พื้นที่ การศึกษาประถมศึกษานครศรีธรรมราช เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2568 จำนวน 30 คน จาก 1 หองเรียน 
จากนั้นคณะวิจัยเลือกกลุมเปาหมายดวยวิธีเลือกแบบเจาะจง เนื่องจากเปนหองเรียนที่งานวิจัยนี้ไดรับผิดชอบการสอน
โดยตรง และจากการสังเกตเบื้องตนพบวา นักเรียนกลุมนี้มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดเชิงคำนวณที่ยัง
ตองไดรับการพัฒนา จึงเหมาะสมกับการนำแอป พลิเคชันไปทดลองใชและประเมินผลตามวตัถุประสงคของการวจิัย  
5.3 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1. แอปพลิเคชัน พัฒนาขึ ้นโดยใชภาษา Dart บน Flutter เขียนโคดผานโปรแกรม Visual Studio Code ใช 
Firebase เปนฐานขอมูลสำหรับเก็บรวบรวมขอมูลผูใช (ดัง Figure 2.) และเผยแพรผานแพลตฟอรม Netlify เพ่ือสรางลิงก 
URL ที่นักเรียนสามารถเขา ถึงแอปพลิเคชันไดผานเวบ็เบราวเซอร ผลการพัฒนา ดัง Figure 3. 
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Figure 2. The application was Developed Using Dart and the Flutter Framework, with Code Written in 
Visual Studio Code and Firebase Used as the Database 
 

 
 
Figure 3. An Application on Algorithms for Computing Science Subject  
Source: Kaewchit et al. (2025) 
 
 2. แผนการจัดการเรียนรู  กลุ มสาระการเรียนรู ว ิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สาระวิทยาการคำนวณ) ช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 5 ตัวชี้วัด ว 4.2 ป.5/1 จำนวน 1 แผน บูรณาการแอปพลิเคชันการเรียนรู เรื ่อง อัลกอริทึม ผานการ
จัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) 
 3. แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เปนแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ขอ ใชวัด
ผลสัมฤทธิ์ กอนและหลังเรียน 
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 4. ใบกิจกรรมวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณและความสามารถในการแกปญหา จำนวน 2 ชุด ไดแก ใบกิจกรรมที่ 1 
“อัลกอจิ๋ว ยอดนักเรียง” วัดทักษะดานการจัดลำดับและการแยกสวนประกอบของปญหา จำนวน 2 ขอ และใบกิจกรรมที่ 2 
“อัลกอจิ๋ว ผูพิชิต” วัดการเลือกเงื่อนไขและการตรวจหาขอผิดพลาด จำนวน 2 ขอ โดยงานวิจัยนี้ไดประเมินคำตอบดวย
เกณฑการใหคะแนนแบบรูบริก (Rubric) 4 ระดับ ครอบคลุมความถูกตองของลำดับขั้นตอน ความครบถวนของเงื่อนไข 
และความสมเหตุสมผลของคำตอบ 
5.4 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 เครื่องมือทุกชนิดผานการตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาโดยผูเช่ียวชาญจำนวน 3 ทาน ดวยการคำนวณคาดัชนีความ
สอด คลองระหวางรายการกับวัตถุประสงค (Index of Item-Objective Congruence: IOC) โดยไดคา IOC ตั้งแต 0.80 
ขึ้นไป ถือวา มีความตรงเชิงเนื้อหาอยูในระดับดี หลังจากนั้นไดนำขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงกอนนำไปใชจริง 
มีรายละเอียดดังน้ี 
  1. แอปพล ิเคชัน เร ื ่อง อ ัลกอร ิท ึม พ ัฒนาตามหล ักการ ADDIE Model (Jongchaloemchai, 2024) 
ประกอบดวย ขั ้นการวิเคราะห (ศึกษาพัฒนาการผู เรียนตามทฤษฎีของ Piaget (Pakpahan & Saragih, 2022) และ
หลักสูตรแกนกลางฯ) ข้ันการออกแบบ (3 ฟเจอรหลัก คือ โหมดวัดทักษะ ระบบประเมินผลอัตโนมัติ และแดชบอรดครู) ขั้น
การพัฒนา (เขียนโคดดวย Dart/Flutter เสนอผูเชี่ยวชาญ 3 ทานประเมินความเหมาะสมดวยมาตราสวน 5 ระดับของลิ
เคิรท) ขั้นการนำไปใช (ทดลองใชกับนักเรียนกลุมที่ไมใช กลุมเปาหมายเพื่อตรวจสอบความเสถียรของระบบ) และขั้นการ
ประเมินผล (ไดคาประสิทธภิาพเบ้ืองตน E1 = 82.00, E2 = 80.00 ผานเกณฑ 80/80) 
  2. แผนการจัดการเรียนรู เสนอผูเชี่ยวชาญ 3 ทานดานการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ ดานเทคนิควิธีสอน และ
ดานการ วัดและประเมินผล ตรวจสอบความสอดคลองขององคประกอบตาง ๆ ดวยมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับของลิเคิรท 
  3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ขอ ผานการตรวจสอบความ
เท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) อยูระหวาง 0.66–1.00 คาความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.25–0.78 (เกณฑ 0.20–0.80) และคา
อำนาจจำแนก (r) อยูระหวาง 0.22–0.85 (เกณฑตั้งแต 0.20 ขึ้นไป) 
  4. แบบประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณและความสามารถในการแกปญหา ผานการตรวจสอบความตรงเชิง
เน้ือหาโดยผูเช่ียวชาญ 3 ทาน ไดคา IOC ตั้งแต 0.80 ข้ึนไปทุกขอ และตรวจสอบความเที่ยง (Reliability) ของเกณฑการให
คะแนน แบบรูบริกดวยความสอดคลองระหวางผูประเมิน (Inter-Rater Agreement)  
  5. แบบสอบถามความพึงพอใจ ผานการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาจากผูเช่ียวชาญ 3 ทาน ไดคา IOC ตั้งแต 
0.80 ข้ึนไป 
5.5 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 1. ทดสอบนักเรียนดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง อัลกอริทึม จำนวน 20 ขอ ใชเวลา 15 นาท ี
 2. ดำเนินการสอนโดยใชแอปพลิเคชันตามแผนการจัดการเรียนรู 1 แผน ใหกลุมเปาหมายทำใบกิจกรรมควบคู ไป
กับการเรียนรูผานแอปพลิเคชัน 
 3. เมื่อสิ้นสุดการเรียนดวยแอปพลิเคชัน ใหกลุมเปาหมายทำแบบทดสอบหลังเรียน 
 4. ดำเนินการประเมินทักษะ โดยใหผูเรียนทำแบบประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณและความสามารถในการ
แกปญหา 
 5. ใหนักเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอการใชแอปพลิเคชัน     
5.6 การวิเคราะหขอมูล 
 1. วิเคราะหหาคาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันตามเกณฑที่กำหนด (E1/E2) 
 2. เปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณและความสามารถในการแกปญหาหลังเรียนกับเกณฑที่กำหนด 
(รอยละ 80) ดวยสถิติทดสอบคาทีแบบกลุมเดียวชนิดหางเดียว กำหนดคาทดสอบ = 8.00 
 3. เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวยสถิติทดสอบคาทีแบบจับคู 
 4. วิเคราะหระดับความพึงพอใจของนักเรียนดวยคาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
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 ผลการวิจัย (Results) 
6.1 ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน เรื่อง อัลกอริทึม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ตาม
เกณฑมาตรฐาน 80/80 
 ผลการวิจัย ดัง Table 1. 
 
Table 1. Efficiency of the Application for Learning Algorithms for Grade 5 Students at Wat Khaoklai School 

n During-Learning Scores (E1) Post-Test Scores (E2) 
Mean Percentage Mean Percentage 

30 18.20 91.00 16.13 80.67 
 
 จาก Table 1. พบวา แอปพลิเคชันมีคาประสิทธิภาพ (E1/E2) เทากับ 91.00/80.67 สูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 
ที่กำหนดไว 
6.2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณและความสามารถในการแกปญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
หลังการใชแอปพลิเคชันกับเกณฑที่กำหนด (รอยละ 80) 
 ผลการวิจัย ดัง Table 2. 
 
Table 2. Comparison of Students’ Computational Thinking Skills and Problem-Solving Ability After Using 
the Application Against the Specified Criteria 

Skill Maximum 
Score 

Criterion 
(80%) 

𝒙ഥ S.D. t 
(29) 

p-
value 

Percent
age 

Results 

Computational 
Thinking 

10 8.00 9.63 0.49 18.2
2 

< .001 96.30  Higher than 
the criterion 

Problem-
Solving Ability 

10 8.00 8.33 0.80 2.26 = .016 83.30 Higher than 
the criterion 

 
 จาก Table 2.  นักเรียนจำนวน 30 คน มีคะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณเฉลี่ยรอยละ 96.30 และความสามารถ 
ในการแกปญหา เฉลี่ยรอยละ 83.30 ซึ่งสูงกวาเกณฑรอยละ 80 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
6.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการใชแอปพลิเคชัน เรื่อง อัลกอริทึม 
 ผลการวิจัย ดัง Table 3. 
 
Table 3. Comparison of Learning Achievement in Algorithms Before and After Using the Application 

Test Scores Maximum Score 𝒙ഥ S.D. t (29) p-value 

Pre-test 20 8.90 3.56 10.42 < .001 
Post-test 20 16.13 1.98 

 
 จาก Table 3. พบวา การทดสอบคาทีแบบจับคู (Paired-Samples T-Test) ที่ระดับนัยสำคัญ .05, df = 29 ซึ่ง 
คะแนนกอนเรียนเฉลี่ยเทากับ 8.90 คะแนน (S.D. = 3.56) และคะแนนหลังเรียนเฉลีย่เทากับ 16.13 คะแนน (S.D. = 1.98) 
ผลการทดสอบคาที t(29) = 10.42, p < .001 แสดงวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังใชแอปพลิเคชันสูงกวากอนเรียนอยางมี 
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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6.4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ที่มีตอการเรียนรูดวยแอปพลิเคชัน เรื่อง อัลกอริทึม 
 ผลการวิจัย ดัง Table 4. 
 
Table 4. Results of the Assessment of Students’ Satisfaction with the Application for Learning Algorithms 

Evaluation Dimension Mean S.D. Rating 
Content and Activities 4.88 0.43 Very High 
Design 4.95 0.19 Very High 
Usability 4.90 0.26 Very High 
Practical Application 4.95 0.21 Very High 

Overall 4.92 0.27 Very High 
 

 จาก Table 4. นักเรียนมีความพึงพอใจตอแอปพลิเคชันโดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.92, S.D. = 0.27) 
 
 สรุปผลการวิจัย (Conclusion) 

 1. แอปพลิเคชันมีคาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เทากับ 91.00 และประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) เทากับ 
80.67 สูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 ที่กำหนดไว 
 2. นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณและความสามารถในการแกปญหาหลังการใชแอปพลิเคชันสูงกวาเกณฑที่
กำหนดอยาง มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการใชแอปพลิเคชันสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 4. นักเรียนมีความพึงพอใจตอแอปพลิเคชันในภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.92 จากคะแนนเต็ม 5.00) 
 
 อภิปรายผลการวิจัย (Discussion) 

 จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน เรื่อง อัลกอริทึม เพ่ือเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณและความสามารถใน
การแกปญหา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวดัเขากลาย สามารถภิปรายผลเรียงตามวัตถุประสงคการวิจัย
ทั้ง 4 ขอ ดังน้ี 
  1. ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันสูงกวาเกณฑ 80/80 โดยพบวา แอปพลิเคชันมีคาประสิทธิภาพ (E1/E2) 
เทากับ 91.00/80.67 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กำหนดไว สอดคลองกับแนวคิดของ Jongchaloemchai (2024) ที่ระบุวาการ
ออกแบบนวัตกรรมการเรียนรูโดยอิงกรอบ ADDIE Model อยางเปนระบบ จะชวยวิเคราะหปญหา หาความสัมพันธของ
ปญหา โดยวางแผนการแกปญหาอยางเปนนามธรรม ซึ่งจะนำไปสูแกปญหาและหาจุดบกพรองไดตรงจุด อยางไรก็ตาม คา 
E1 (คะแนนระหวางเรียน) ที่ไดสูงกวาคา E2 (คะแนนหลังเรียน) คอนขางมาก เกิดจากเกณฑการใหคะแนน ใบกิจกรรม
ระหวางเรียน ที่ยังไมเขมงวดเทาแบบทดสอบปลายทาง งานวิจัยนี้จึงเสนอใหตรวจสอบความ สอดคลองของเกณฑการให
คะแนนทั้งสองสวนโดยผูประเมินหลายคน (Inter-Rater Reliability) ในการวิจัยครั้งตอไป เพื่อยืนยันความ นาเชื่อถือของ
คาประสิทธภิาพที่ได 
  2. ทักษะการคิดเชิงคำนวณและความสามารถในการแกปญหาหลังเรียนสูงกวาเกณฑ โดยพบวา นักเรียนมี 
คะแนนเฉลี่ยดานการคิดเชิงคำนวณรอยละ 96.30 และดานความสามารถในการแกปญหารอยละ 83.30 ซึ่งสูงกวาเกณฑ
รอยละ 80 ผลนี ้เกิดจากการที ่แอปพลิเคชันบูรณาการองคประกอบของการคิดเชิงคำนวณ 4 ดาน ไดแก การแยก
สวนประกอบ การหารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบอัลกอริทึม สอดคลองกับงานวิจัยของ Sombandith 
et al. (2023) ที่พบวาการใชเกมมิฟเคชันในการสอนวิชาวิทยาการคำนวณชวยสงเสริมทักษะการคิดเชิงตรรกะ และความ 
สามารถในการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ เพราะนักเรียนไดฝกวางแผน ตัดสินใจ และตรวจสอบผลลัพธดวยตนเอง 
สอดคลองกับงานวิจัยของ Saenboonsong (2022) ท่ีพบวา การพัฒนาเกมโมไบลแอปพลิเคชันเพื่อสงเสริมทักษะการคิด
เชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา สังกัดเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาพระนครศรีอยุธยา ชวยยกระดับ
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ ไดอยางมีนัยสำคัญ 
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  3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญ โดยพบวา คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนอยูที่ 
8.90 และหลังเรียนเพิ่มขึ้นเปน 16.13 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคลองกับงานวิจัยของ Khaemmani 
(2020) ที่วาการเรียนรูจะเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพเมื่อผูเรียนไดรับขอมูลยอนกลับที่ชวยใหสะทอนคิดและปรับปรุงได
ทันที 
  4. นักเรียนมีความพึงพอใจตอแอปพลิเคชันในระดับมากที่สุด โดยพบวา คาเฉลี่ยความพึงพอใจรวมเทากับ 4.92 
จากคะแนนเต็ม 5.00 โดยดานการออกแบบและดานการนำไปใชไดรบัคะแนนสงูสุด (𝑥̅ = 4.95) ผลนี้สามารถอธิบายไดดวย
แบบ จำลองแรงจูงใจ ARCS ของ Keller (1987) ซึ่งระบุวาความสนใจ (Attention) ความสัมพันธกับผูเรียน (Relevance) 
ความมั่นใจ (Confidence) และความพึงพอใจ (Satisfaction) เปนองคประกอบสำคัญของแรงจูงใจในการเรียนรู การท่ีแอป
พลิเคชันใชสีสัน ไอคอน และระบบรางวัลที่เหมาะสมกับวัยชวยกระตุนความสนใจและความมั่นใจของผูเรียน จึงสงผลใหเกิด
ความพึงพอใจในระดับสูง สอดคลองกับงานวิจัยของ Worasuit & Kalumpahaiti (2025) ที่พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจ
ตอสื่อปฏิสัมพันธ โดยสื่อจะสงเสริมใหเกิดการทบทวนเนื้อหาซึ่งเปนกระบวนการหนึ่งในการพัฒนาความคิดใหกับผูเรียนให
สามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 จากผลการวิจัยขางตน คุณคาเฉพาะและความแปลกใหมของงานวิจัย แมงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชัน
เพื่อสงเสริมการคิดเชิง คำนวณในระดับประถมศึกษาจะมีอยูจำนวนมาก แตงานวิจัยชิ้นนี้มีจุดเดนเฉพาะเมื่อเทียบกับงาน
ของ Jongchaloemchai (2024) หรือ Saenboonsong (2022) ใน 3 ประเด็น ไดแก 1) การออกแบบเปนเว็บแอปพลิเค
ชันที่รองรับอุปกรณราคาประหยัดและเครือขายความเร็วต่ำ เหมาะกับบริบท โรงเรียนชนบท 2) การบูรณาการใบกจิกรรม
กายภาพ 2 ชุดเสริมความเขาใจ เชิงรูปธรรมกอนเขาสูแบบทดสอบดิจิทัล สอดคลอง กับทฤษฎี Constructionism ของเพ
เพิรท (Papert) (Levin & Tsybulsky, 2017) และ 3) ระบบติดตามผลครูแบบ เรียลไทมผานแดชบอรดที ่เชื ่อมตอกับ 
Firebase ซึ่งชวยใหครูปรับการสอนแบบเจาะจงรายบุคคลไดทันท ี
 
 ขอเสนอแนะงานวิจัย (Recommendation) 

9.1 ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช  
 1. ครูสามารถนำแอปพลิเคชัน เรื่อง อัลกอริทึม ไปใชประกอบการสอนเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณและ 
ความสามารถในการแกปญหาของนักเรียนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
 2. ควรใชแอปพลิเคชันรวมกับการเรียนรูแบบกิจกรรมเปนฐานหรือการเรียนรูแบบรวมมือ เพื่อชวยใหนักเรียนได 
ฝกฝนทักษะการแกปญหาผานการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อน 
 3. ครูควรใชแดชบอรดติดตามผลเพื่อวิเคราะหจุดแข็งและจุดที ่ควรพัฒนาของผูเรียนรายบุคคล และออกแบบ
กิจกรรม เสริมที่เหมาะสมกับความตองการของผูเรียนแตละคน 
9.2 ขอเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังตอไป  
 1. ควรพัฒนาแอปพลิเคชันใหครอบคลุมเนื้อหาในรายวิชาวิทยาการคำนวณในหนวยการเรียนรูอื่นหรือในระดับชั้น
อ่ืน เพ่ือขยายผลการใชงานใหกวางมากขึ้น 
 2. ควรพัฒนาฟเจอรเพ่ิมเติม เชน ระบบแขงขันแบบหลายผูเลน หรือการเชื่อมโยงกับอุปกรณหุนยนต เพ่ือเสรมิสราง 
ประสบการณการเรียนรูที่หลากหลายยิ่งข้ึน 
 3. ควรตรวจสอบความนาเชื่อถือของเกณฑการใหคะแนนระหวางเรียน (E1) โดยผูประเมินหลายคน เพื่อยืนยัน 
ความสอดคลองของคาประสิทธิภาพที่ได 
 

  การเปดเผยการใชปญญาประดิษฐเชิงสรางสรรค (Declaration of Generative AI) 
 งานวิจัยนี้เปดเผยวาไดมีการใชปญญาประดิษฐเชิงสรางสรรค (Generative AI) เพื่อชวยในการตรวจสอบความ
ถูกตองดาน ภาษา การเรียบเรียงขอความ การแปลภาษา และการจัดรูปแบบทางวิชาการของบทความวิจัยฉบับนี้ ทั้งน้ี
ปญญาประดิษฐดังกลาว ไมไดถูกใชในการสรางขอมูลวิจัย การวิเคราะหขอมูล การแปลผล หรือการสรุปผลการวิจัย โดย
เน้ือหา แนวคิด การวเิคราะห และ ขอสรุปทั้งหมดเปนความรับผิดชอบของคณะวิจัยแตเพียงผูเดียว 
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