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The Development of Unplugged Coding Learning 
Activity Series to Enhance Computational Thinking Skills 

for Students In Kindergarten 3

บทคัดย่อ
	 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 

Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 

2) ศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการ

ค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนช้ันอนุบาลปีท่ี 3 3) ศึกษาพฤติกรรมการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณที่มีต่อชุดกิจกรรม 

การเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียน 

ชัน้อนบุาลปีที ่3 กลุม่ตวัอย่างได้แก่ นกัเรยีนชัน้อนบุาลปีที ่3 โรงเรยีนบ้านลานกระบอื ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 

2563 โดยการเลือกแบบเจาะจง จ�ำนวน 38 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) ชุดกิจกรรม 

การเรียนรู้แบบ Unplugged Coding 2) แบบประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 3) แบบทดสอบวัดผล

การเรยีนรู้ และ 5) แบบสงัเกตพฤตกิรรมการคดิด้านวทิยาการค�ำนวณ สถติทิีใ่ช้คอื ค่าเฉลีย่ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 

ร้อยละ ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 และค่า T-test แบบ Dependent Group
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	 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged 

Coding ในภาพรวมมคีวามเหมาะสม อยูใ่นระดับมากทีส่ดุ (X–   = 4.54) ชดุกิจกรรมมปีระสทิธภิาพ E1/E2 เท่ากบั 

85.53/84.60 2) ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding พบว่า ผลการเรียนรู ้

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยยส�ำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 3) พฤติกรรม

การคิดด้านวิทยาการค�ำนวณมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (X–   = 12.52) มีคะแนนเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละ 83.22

ค�ำส�ำคัญ: ชุดกิจกรรมการเรียนรู้, Unplugged Coding, การคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ

Abstract
	 The objectives of this research were 1)  to develop and explore the effectiveness  

of the unplugged coding learning activity Series to enhance computational thinking skills  

for students in kindergarten 3;  2) to study the results of the use of the unplugged coding 

learning activity series to enhance computational thinking skills for students in kindergarten 3; 

and; 3) to investigate computational thinking behavior towards the unplugged coding  

learning activity series to enhance computational thinking skills for students in kindergarten 3. 

The samples groups were the 38 students of kindergarten 3, Banlanbkrabue School,  

Semester 2, Academic Year 2020, using the purposive sampling. The research instruments  

included 1) the unplugged coding learning activity series, 2) the quality assessment form of  

learning activity series, 3) the learning assessment test, and, 4) the behavior observation in 

computational thinking skills. The statistics used in the research were mean, standard deviation 

(S.D.), percentage, E1/E2 (Efficiency) and T-Test dependent

	 The results of the research were as follows: 1) The results of the creation and  

optimization of the overall unplugged coding learning activity series were appropriate at  

the highest level (X–   = 4.54).  The activity series had E1/E2 efficiency of 85.53 / 84.60 2.  

Regarding the results of the unplugged coding learning activity series, it was found that the 

post-test scores were higher than the pre-test scores at statistically significant level of .05 3, 

and the average score of the  thinking behavior in computational thinking was at the high 

level (X–   = 12.52) at 83.22 percentage

Keywords : Learning Activity Series, Unplugged Coding, Computational Thinking Skills
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บทความวิจัย

1. บทนำ�
	 จากนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการในการเตรียมคนไทยสู่ศตวรรษที่ 21 ได้มีนโยบายการศึกษา

เรื่องเด็กไทยทุกคนต้องเรียน «โค้ดดิ้ง» (Coding) โดยใช้ค�ำว่า “Coding for all” โดยก�ำหนดไว้ในนโยบาย 

ด้านการศึกษาของรัฐบาลท่ีแถลงต่อรัฐสภา อีกท้ังกระทรวงศึกษาธิการ (ศธ.) มีนโยบายส่งเสริมและสนับสนุน

การสื่อสารภาษาต่าง ๆ ของเยาวชนไทย ท้ังภาษาไทย ภาษาต่างประเทศ ตลอดจนภาษาคอมพิวเตอร์  

(Coding) ซึง่เป็นการเรยีนรูท้กัษะภาษาใหม่ทีจ่ะใช้สือ่สารกบัคอมพวิเตอร์และเทคโนโลยใีนอนาคต โดยจะบรรจุ

เข้าไปในหลักสูตรการเรียนของเด็กไทย มีเป้าหมายท�ำให้เด็กเข้าใจการท�ำงานของปัญญาประดิษฐ์ (Artificial  

Intelligence : AI) และหุน่ยนต์ สอดคล้องกบัการเตรยีมก�ำลงัคนของประเทศให้มทีกัษะทนัโลกยคุดิจทิลั มอีาชพี 

ตลอดจนมีคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น[1]

	 การสนับสนุนการเรียน Coding ไม่ใช่เร่ืองยากอย่างที่คิด เพราะเป็นทักษะภาษาเช่นเดียวกับ 

ภาษาไทยและภาษาต่างประเทศอื่น ซึ่ง Coding จะช่วยพัฒนาและเพิ่มพูนทักษะชีวิตให้กับเด็กรอบด้าน ได้แก่ 

C-Creative Thinking: ความคดิสร้างสรรค์ O-Organized Thinking: ความคดิทีเ่ป็นระบบ ระเบยีบและมตีรรกะ

วิเคราะห์สิ่งต่าง ๆ  ในชีวิตประจ�ำวัน D-Digital Literacy: ความสามารถในการเข้าใจภาษาดิจิทัล I-Innovation: 

นวัตกรรมที่ใช้ได้จริงและเกิดประโยชน์ต่อส่วนรวม N-Newness: ความคิดริเริ่มที่มีความสดใหม่ ทั้งด้านความรู้ 

ความเข้าใจในเทคโนโลยี G-Globalization: ยุคโลกาภิวัฒน์ที่มีนิยามว่า ยุคศตวรรษที่ 21[2] การเรียนโค้ดดิ้ง 

(Coding) ไม่ใช่เรือ่งไกลตวัอกีต่อไปและไม่ต้องห่วงกงัวลว่า จะยากเกนิส�ำหรบัเดก็หรอืผู้คนทัว่ไป เพราะ Coding 

ไม่ได้เกิดประโยชน์ต่อเด็กท่ีจะเป็นนักวิทยาศาสตร์หรือนักคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่ Coding ยังช่วยสร้างความ

คิดที่เป็นระบบ มีตรรกะและแก้ปัญหาได้ เรียกว่า ช่วยให้ทุกคนวางแผนจัดการชีวิตได้อย่างเป็นขั้นเป็นตอนและ

เป็นระบบมากขึ้น[3]

	 ผลของการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีต่อพฤติกรรมของเด็กปฐมวัยในศตวรรษที่ 21 เทคโนโลยี 

ที่เปลี่ยนแปลงไปในแต่ละยุคสมัย ส่งผลท�ำให้พฤติกรรมความคิดและค่านิยมของมนุษย์เปล่ียนแปลงไป 

รวมถึงเกิดอาชีพใหม่ ๆ ที่ต้องการความรู้ความสามารถและทักษะใหม่ ๆ ส�ำหรับการพัฒนาเทคโนโลยี 

และการด�ำรงชีวิตในอนาคต เด็กที่เกิดตั้งแต่ปี ค.ศ. 2010 เป็นต้นมา ถูกเรียกว่า Generation Alpha ซึ่งปัจจุบัน

มีช่วงอายุตั้งแต่แรกเกิดถึง 8 ปี เด็กเกิดมาในสภาพแวดล้อมที่เทคโนโลยีมีความเจริญก้าวหน้า และเติบโตขึ้น

พร้อมกับเทคโนโลยีท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ซ่ึงส่งผลให้เด็กมีพฤติกรรมที่แตกต่างจากในเด็ก 

ยุคที่ผ่าน ๆ มา และในอนาคตเด็กจะต้องโตเป็นผู้ใหญ่ที่ต้องแข่งขันกับเทคโนโลยีแห่งอนาคต จึงจ�ำเป็นจะต้อง

มีการเตรียมความพร้อมเด็กปฐมวัยให้สามารถเรียนรู้และใช้เทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสม รวมถึงมีพื้นฐานของ

ทกัษะในการเป็นผูส้ร้างเทคโนโลยใีนอนาคต เป้าหมายของการส่งเสรมิการเรยีนรูเ้ทคโนโลยใีนระดบัปฐมวยั คอื 

การปูพื้นฐานการคิดเชิงค�ำนวณและการคิดเชิงออกแบบให้กับเด็กปฐมวัย โดยสามารถส่งเสริมผ่านกิจวัตร 

ประจ�ำวันและกิจกรรมหลักประจ�ำวันท่ีเหมาะสมกับพัฒนาการตามวัยของเด็ก เทคโนโลยีส�ำหรับเด็กปฐมวัย  

ไม่ได้หมายถึง เพียงอุปกรณ์เคร่ืองมือเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร หรืออุปกรณ์ดิจิทัล เช่น โทรศัพท์ 

มือถือ สมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต แต่รวมไปถึงสิ่งต่าง ๆ ที่มนุษย์สร้างขึ้น เช่น สิ่งของเครื่องใช้ต่าง ๆ และวิธีการ
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ในการท�ำงานหรอืการแก้ปัญหาในชวีติประจ�ำวนัเพือ่ท�ำให้ชวีติมนษุย์ดขีึน้ การเรยีนรูเ้ทคโนโลยใีนระดบัปฐมวยั

จึงไม่ได้มุ่งส่งเสริมให้เด็กฝึกใช้อุปกรณ์เครื่องมือ เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร แต่เป็นการฝึกทักษะ 

การคิดผ่านสื่อและวัสดุอุปกรณ์ที่จับต้องได้แบบ Unplug และรู้จักการใช้สิ่งของเครื่องใช้อย่างถูกต้องเหมาะสม

และปลอดภัย[4]

	 Unplugged Coding เป็นการเรียนคอมพิวเตอร์ โดยไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร์ เรียนผ่านกิจกรรมเกม 

การเล่น เป็นต้น ซึ่งเหมาะแก่การจัดประสบการณ์ส�ำหรับเด็กปฐมวัย เพราะหลักการจัดประสบการณ์ของเด็ก

ช่วงอาย ุ3-6 ปี ตามหลกัสตูรการศกึษาปฐมวยัได้กล่าวไว้ว่า การจดัประสบการณ์จะต้องจดัในรปูแบบบรูณาการ

ผ่านการเล่น (การเล่นอย่างมีความหมาย) เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการท้ัง 4 ด้านให้กับเด็ก ได้แก่ ด้านร่างกาย  

ด้านอารมณ์-จิตใจ ด้านสังคมและด้านสติปัญญา มีการบูรณาการการจัดกิจกรรมต่าง ๆ ที่เหมาะสมกับวัยและ

ความสนใจของเด็ก สิ่งส�ำคัญในการจัดประสบการณ์ส�ำหรับเด็กปฐมวัย คือ การยึดเด็กเป็นศูนย์กลาง ในการจัด

ประสบการณ์ จะต้องจดัให้สอดคล้องเหมาะสมกบัเด็กและสภาพแวดล้อมของท้องถิน่ เพือ่ท่ีเดก็จะได้ฝึกฝนตนเอง

ให้เหมาะกับชุมชนหรือท้องถิ่นรอบ ๆ ตัวเด็ก นอกจากนี้จะต้องจัดประสบการณ์ให้สอดคล้องกับความแตกต่าง

ระหว่างบคุคล เพือ่ให้เดก็ ๆ  ได้พฒันาตนเองได้อย่างมีศกัยภาพและความสามารถ ผู้สอนจ�ำเป็นจะต้องน�ำเทคนคิ

หรือทฤษฎีการสอนท่ีส่งเสริมความสามารถการสร้างสรรค์และนวัตกรรมมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน  

ต้องน�ำเทคนคิวธิกีารสอน ตลอดจนน�ำสือ่และเทคโนโลยกีารศกึษาช่วยแก้ปัญหาการศกึษาให้มปีระสทิธภิาพและ

ประสิทธิผลมากข้ึน[5] แนวทางในการเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงค�ำนวณ ส�ำหรับเด็กปฐมวัย สามารถท�ำได้ 

โดยการสร้างนวัตกรรมการสอนท่ีสามารน�ำมาพัฒนาการเรียนการสอนได้ โดยจัดท�ำในรูปแบบของชุดกิจกรรม

การเรียนรู้ เน่ืองจากชุดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นสื่อผสมประเภทหน่ึงซ่ึงมีจุดมุ่งหมายเฉพาะเรื่องท่ีจะสอน  

มีความสอดคล้องกับเนื้อหาวิชาหน่วยการเรียนหรือหัวเรื่อง และวัตถุประสงค์ เพื่อช่วยให้มีการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมการเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ[6]  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการสอน

ของครู และส่งเสริมการเรียนของนักเรียนให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียน

ศึกษาปฏิบัติกิจกรรมจากชุดกิจกรรมด้วยตนเอง ซ่ึงเป็นการเรียนโดยยึดผู ้เรียนเป็นส�ำคัญ ผู ้เรียนจะมี 

ส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ตามความสามารถของแต่ละบุคคล ท�ำให้นักเรียนไม่เบื่อหน่ายที่จะเรียน  

แต่มีความกระตือรือร้นที่จะค้นคว้าหาค�ำตอบด้วยตนเอง ท�ำให้นักเรียนมีโอกาสในการฝึกทักษะปฏิบัติในด้าน

ต่าง ๆ ได้ด้วย[7]

	 จากหลักการและเหตุผลดังกล่าว ท�ำให้ผู้วิจัยสนใจที่จะจัดการเรียนรู้โดยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

แบบ Unplugged Coding  โดยการพฒันาชุดกจิกรรมการเรยีนแบบ Unplugged Coding เพือ่เสรมิสร้างทกัษะ

การคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 เพื่อเป็นแนวทางในการเสริมสร้างทักษะการคิด

ด้านวิทยาการค�ำนวณของนักเรียน และเป็นแนวทางส�ำหรับผู้สอนวิชาวิทยาการค�ำนวณ น�ำไปพัฒนาการเรียน

การสอนต่อไป



วารสารวิจัยและนวัตกรรม    สถาบันการอาชีวศึกษากรุงเทพมหานคร

185

w
w

w
.iv

eb
.a

c.
th

ปีที่ 4 ฉบับที่ 2 เดือนกรกฎาคม - ธันวาคม 2564

บทความวิจัย

2. วัตถุประสงค์การวิจัย
	 2.1	 เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อ 

เสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3

	 2.2	 เพื่อศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะ 

การคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3

	 2.3	 เพือ่ศกึษาพฤตกิรรมการคดิด้านวทิยาการค�ำนวณทีม่ต่ีอชดุกจิกรรมการเรยีนรูแ้บบ Unplugged 

Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3

3. ขอบเขตของงานวิจัย
	 3.1	 ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล

		  3.1.1	 ประชากร ได้แก่ นกัเรยีนช้ันอนบุาลปีที ่3 โรงเรยีนบ้านลานกระบอื จงัหวดัสโุขทยั สงักดั

เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสุโขทัย เขต 1

		  3.1.2.	กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียน

บ้านลานกระบือ จังหวัดสุโขทัย จ�ำนวน 36 คน โดยการเลือกแบบเจาะจงตามเกณฑ์ที่ผู้วิจัยก�ำหนด คือ

			   1.	 นักเรียนที่ลงทะเบียนวิชา วิทยาการค�ำนวณ

			   2.	 นักเรียนที่ศึกษาปีการศึกษา 2563 โรงเรียนบ้านลานกระบือ

	 3.2	 ขอบเขตด้านตัวแปร 

		  3.2.1	 ตัวแปรต้น ได้แก่

			   ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้าน

วิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3

 		  3.2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่  

        			   1.	 ผลการใช้ของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding 

เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3

			   2.	 พฤติกรรมการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณที่เกิดจากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 

Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3

	 3.3	 ขอบเขตด้านเนื้อหา

		  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยมุ่งให้ผู้เรียนได้ศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding 

เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 ประกอบด้วยชุดกิจกรรม 

การเรียนรู้ 4 เรื่อง ได้แก่

		  1. กิจกรรมการเรียนรู้เรื่องที่ 1 Supermarket

		  2. กิจกรรมการเรียนรู้เรื่องที่ 2 Honeycomb

		  3. กิจกรรมการเรียนรู้เรื่องที่ 3 What’s in my bag ?

		  4. กิจกรรมการเรียนรู้เรื่องที่ 4 Algorithms
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	 3.4	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

		  1.	 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding

		  2.	 แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เป็นแบบทดสอบเขียนตอบ (Paper- Pencil Test) จ�ำนวน 4 ชุด

		  3.	 แบบสังเกตพฤติกรรมการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 

(rating scale) 3 ระดับ

	 3.5	 สมมติฐานของการวิจัย

		  1.	 ผลการใช้ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อ 

เสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยส�ำคัญที่ระดับ .05

		  2.	 พฤติกรรมการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 

Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 อยู่ใน

ระดับมาก

4. วิธีการดำ�เนินการวิจัย
	 ขัน้ตอนที ่1 การสร้างและหาประสทิธภิาพชดุกจิกรรมการเรยีนรูแ้บบ Unplugged Coding เพือ่

เสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3

	 ผูว้จิยัได้ด�ำเนนิการสร้างและพฒันาชดุกจิกรรมการเรยีนรูแ้บบ Unplugged Coding เพือ่เสรมิสร้าง

ทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 มีขั้นตอนการสร้างตามรูปแบบ ADDIE 

Model ดังนี้

	 1.	 ขั้นการวิเคราะห์ (analysis)

		  1.1	 วิเคราะห์นักเรียน เป็นนักเรียนระดับอนุบาลปีที่ 3 โรงเรียนบ้านลานกระบือผู้วิจัยได้น�ำ

ผลพัฒนาการ ระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ของนักเรียนมาจัดกลุ่มโดยเรียงล�ำดับคะแนนจากสูงสุด

ไปยังต�่ำสุดแบ่งคะแนนออกเป็น 3 ช่วง คือ เก่ง ปานกลาง อ่อน และวิเคราะห์ด้านทักษะการใช้งานโปรแกรม

คอมพิวเตอร์พื้นฐานและการใช้เทคโนโลยี จากการสังเกตและสอบถามจากครูประจ�ำช้ันและครูผู้สอน จึงสรุป 

ได้ว่านักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างมีความพร้อมที่จะเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น	

		  1.2	 วิเคราะห์ปัญหาการจัดประสบการณ์การเรียนรู้วิทยาการค�ำนวณระดับอนุบาล จากการ

สังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียนของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 โรงเรียนบ้านลานกระบือ ปีการศึกษา 2562 พบว่า 

นักเรียนมีกระบวนการแก้ปัญหา คิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล ไม่เป็นไปตามขั้นตอน แนวทางการแก้ไขปัญหา 

ดังกล่าวท�ำได้โดยการสร้างนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนที่จะมาช่วยพัฒนานักเรียนในรูปแบบของ 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding สามารถช่วยให้นักเรียนเกิดความคิดเป็นล�ำดับขั้นตอนได้

		  1.3	 วิเคราะห์หลักสูตร สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 

พุทธศักราช 2560 พบว่า สาระที่ควรเรียนรู้ที่ส่งเสริมการเรียนรู้เทคโนโลยีของเด็กปฐมวัย ระบุอยู่ในสาระที่ 4 

สิ่งต่าง ๆ รอบตัวเด็ก ก�ำหนดให้เด็กได้เรียนรู้เกี่ยวกับประโยชน์ การใช้งาน การเลือกสิ่งของเครื่องใช้ยานพหนะ 
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การคมนาคม เทคโนโลยีและสื่อสารต่าง ๆ  ที่อยู่ในชีวิตประจ�ำวันอย่างประหยัด ปลอดภัย และรักษาสิ่งแวดล้อม 

ประสบการณ์ส�ำคัญท่ีเป็นการปูพื้นฐานการคิดเชิงค�ำนวณและการคิดเชิงออกแบบ อยู่ในประสบการณ์ส�ำคัญ 

ที่ส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา 1.4.2 การคิดรวบยอด การคิดเชิงเหตุผล การตัดสินใจและแก้ปัญหา  

และ 1.4.3 จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์

		  1.4	 วิเคราะห์เอกสาร หลักการ ทฤษฎีและแนวคิดที่เกี่ยวข้องในการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้

		  1.5 วิเคราะห์ความหมาย ความส�ำคัญ องค์ประกอบพื้นฐาน การประยุกต์ใช้ทฤษฎีการจัดการ

เรียนการสอนด้วยชดุกจิกรรมการเรยีนรูแ้บบ Unplugged Coding ก�ำหนดองค์ประกอบของชดุกจิกรรมประกอบ

ด้วย ค�ำชี้แจงส�ำหรับครูและนักเรียน เนื้อหา กิจกรรม แบบทดสอบ และแบบเฉลย

	 2.	 ขั้นตอนการออกแบบ (Design)	

		  ด�ำเนินการออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการ

คิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 มีขั้นตอนการด�ำเนินการดังนี้

		  2.1	 ออกแบบหน่วยการเรียนรู้

			   2.1.1	 ก�ำหนดเนื้อหาสาระการศึกษาขอบเขตในรายวิชาวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียน

ชั้นอนุบาลปีที่ 3 จ�ำนวน 10 ชั่วโมง

			   2.1.2	 ก�ำหนดหัวข้อ 4 เรื่อง

			   2.1.3	 ก�ำหนดจุดประสงค์ให้สอดคล้องกับหัวเรื่อง และสาระที่ควรเรียนรู้

		  2.2	 ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน โดยการจัดท�ำแผนการเรียนรู้ดังนี้

			   2.2.1	 จดัท�ำคูม่อืการใช้ชดุกจิกรรมการเรยีนรูเ้รือ่งที ่1-4 โดยการจดักจิกรรมการเรียนรูแ้บบ 

Unplugged Coding โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดังนี้

			   ขั้นที่ 1	 จัดนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน ประกอบด้วยนักเรียนเก่ง 1 คน ปานกลาง  

2 คน และอ่อน 1 คน โดยใช้ผลพัฒนาการ 4 ด้าน ระดับชั้นอนุบาลปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563  

ของนักเรียนมาจัดกลุ่ม โดยเรียงล�ำดับคะแนนจากสูงที่สุดไปหาต�่ำที่สุด

			   ขั้นท่ี 2	 ทดสอบก่อนเรียน เพื่อตรวจสอบความรู้พื้นฐานและความเหมาะสมในการเรียน

เนื้อหา

			   ขั้นที่ 3	 นักเรียนจับกลุ่ม ท�ำกิจกรรมจากชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding 

ที่ได้รับจบแล้วส่งให้ครูตรวจค�ำตอบ ถ้าพบว่าไม่ผ่านครูให้ค�ำแนะน�ำจนกว่าจะผ่าน แล้วจึงเรียนต่อ

			   ขั้นที่ 4	 ทดสอบนักเรียนด้วยแบบทดสอบประจ�ำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ถ้าไม่ผ่าน 80%  

ผู้สอนจะพิจารณาแก้ไข้ปัญหาอีกครั้ง

			   ขั้นท่ี 5	 ครูคิดคะแนนเฉลี่ยของแต่ละกลุ่ม แล้วจัดอันดับดังนี้ กลุ่มที่ผ่านเกณฑ์สูงได้เป็น 

Super Team (ยอดเยี่ยม) กลุ่มที่ผ่านเกณฑ์ปานกลางได้แก่ Great Team (ดีมาก) กลุ่มที่ผ่านเกณฑ์ต�่ำได้แก่ 

Good Team (ดี)

		  2.3	 ออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้จ�ำนวน 4 ชุด มีขั้นตอน ดังนี้

			   2.3.1	 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 สาระที่ 4 สิ่งต่าง ๆ รอบตัวเด็ก 
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เพือ่ก�ำหนดเนือ้หา หวัเรือ่ง จดุประสงค์การเรยีนรู ้การวดัและประเมนิผล หนังสอืเรยีน เอกสารอืน่ ๆ  ทีเ่กีย่วข้อง

กับการน�ำเสนอพร้อมทั้งศึกษาขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ จากเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

			   2.3.2	 ก�ำหนดองค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding ซ่ึง 

องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding ประกอบด้วย

				    1.	คู่มือการใช้ เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplug Coding มีข้ันตอน 

การจัดกิจกรรม คือ ขั้นน�ำ ขั้นท�ำกิจกรรมกลุ่ม ขั้นตรวจสอบผลงานและทดสอบ ขั้นสรุปบทเรียน

				    2.	ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding ซึ่งประกอบด้วย เกมกระดาน 

บัตรกิจกรรม แบบทดสอบย่อย แบบทดสอบประจ�ำชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding ส�ำหรับ

การประเมิน จัดชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding ตามขอบเขตเนื้อ ไว้ทั้งหมด 4 ชุด คือ  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองที่ 1 Supermarket ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องที่ 2 Honeycomb ชุดกิจกรรม 

การเรียนรู้เรื่องที่ 3 What’s in my bag? ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องที่ 4 Algorithms

	 3.	 ขั้นการพัฒนา (Development)

		  3.1	 การสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิด 

ด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 มีวิธีการสร้างชุดกิจกรรมดังนี้

			   3.1.1	 ก�ำหนดหมวดหมูเ่นือ้หา โดยศกึษาจากหลกัสตูรการศกึษาปฐมวยั พทุธศกัราช 2560 

สาระที่ 4 สิ่งต่าง ๆ  รอบตัวเด็ก แนวทางการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ หนังสือและเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการ

สร้างชุดกิจกรรม

			   3.1.2	 ก�ำหนดหน่วยการสอนแบ่งเนื้อหาออกเป็น 4 หน่วยการเรียนรู้

			   3.1.3	 ก�ำหนดหัวเรื่องและวัตถุประสงค์ให้สอดคล้องกับหัวข้อการเรียนรู้

			   3.1.4	 ด�ำเนินการจัดท�ำคู่มือการใช้ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์

			   3.1.5	 ก�ำหนดองค์ประกอบของชุดกจิกรรมการเรยีนรูแ้บบ Unplugged Coding เพือ่เสรมิ

สร้างทกัษะการคิดด้านวทิยาการค�ำนวณ ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้อนบุาลปีที ่3 ซ่ึงองค์ประกอบต่าง ๆ  ของชดุกิจกรรม

การเรียนรู้แบบ Unplugged Coding

		  3.2	 น�ำชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย ์

ที่ปรึกษาการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองเพื่อขอค�ำแนะน�ำแก้ไขส่วนที่ยังบกพร่องและน�ำมาปรับปรุงแก้ไข

		  3.3	 น�ำชดุกจิกรรมการเรยีนรูแ้บบ Unplugged Coding ทีไ่ด้ไปปรบัปรงุแก้ไขตามข้อเสนอแนะ

ของอาจารย์ที่ปรึกษาการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองแล้วน�ำไปเสนอผู้เช่ียวชาญ จ�ำนวน 3 ท่าน เพื่อพิจารณา 

ความถูกต้องและความเหมาะสมของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ จากนั้นน�ำผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน 

มาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (index of item objective congruence: IOC) ด้านกิจกรรมและแบบทดสอบ 

บันทึกผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญแต่ละคน แล้วน�ำมาค�ำนวณตามสูตร ส�ำหรับค่าที่ได้ ต้องมีค่าระหว่าง 

0.67-1.00 พร้อมปรับปรุงตามค�ำแนะน�ำ

		  3.4	 น�ำชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้าน

วิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 ไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน เพื่อสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับ
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ความเหมาะสมในการน�ำไปใช้ของชุดกิจกรรม

		  3.5	 น�ำผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 3 ท่าน ในแต่ละด้านมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยและ

ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน

	 4. ขั้นการน�ำไปใช้ (Implementation)

		  การหาค่าประสทิธภิาพของชดุกจิกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพือ่เสรมิสร้างทักษะ

การคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 มีขั้นตอนการด�ำเนินการดังนี้

		  ระยะที่ 1	 การทดลองแบบเดี่ยว (individual try out) จ�ำนวน 3 คน 

		  ระยะที่ 2	 การทดลองแบบกลุ่มเล็ก (Small Group try out) จ�ำนวน 8 คน

		  ระยะที่ 3	 การทดลองภาคสนาม (Field try out) น�ำชุดกจิกรรมการเรยีนรูไ้ปทดลองใช้กบันักเรยีน

ชั้นอนุบาลปีที่ 3 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนบ้านลานกระบือ จ�ำนวน 36 คน โดยมีการเก็บคะแนนจากการท�ำ

กิจกรรมและแบบทดสอบย่อยในชุดกิจกรรม จ�ำนวน 4 ชุด (E1) และท�ำแบบทดสอบหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรม 

(E2) แล้วน�ำคะแนนมาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพ

	 5.	 ขั้นการประเมินผล (Evaluation)

		  ประเมินจากการท�ำแบบทดสอบวัดผลการเรียนหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบ  

Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3

	 การสร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียน

	 การสร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียน ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริม

สร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 วิธีการด�ำเนินการสร้างแบบทดสอบ

เป็นแบบทดสอบเขียนตอบ (Paper- Pencil Test) ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการ ดังนี้

	 1.	 ศึกษาหลักสูตรหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 สาระที่ 4 สิ่งต่าง ๆ รอบตัวเด็ก  

ในด้านมาตรฐานการเรียนรู้ ค�ำอธิบายรายวิชา ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังสาระการเรียนรู้

	 2.	 ก�ำหนดวัตถุประสงค์ ตามตัวชี้วัดของหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560

	 3.	 ศึกษาหลักการและวิธีการสร้างแบบทดสอบแบบปรนัย จากเอกสารที่เกี่ยวข้องและงานวิจัย 

ที่เกี่ยวข้อง

	 4.	 ด�ำเนินการสร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนให้ครอบคลุมวัตถุประสงค์ จ�ำนวน 4 ชุด

	 5.	 น�ำข้อสอบที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบการใช้ ความถูกต้องของเนื้อหา 

ภาษา การตั้งข้อค�ำถาม ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (index of item objective congruence: 

IOC) คุณภาพของแบบทดสอบโดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้

		  +1	 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้

		   0	 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้

		  - 1	 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ ไม่ตรงกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้

	 โดยข้อสอบท่ีถูกคัดเลือก น�ำมาใช้จะต้องมีค่าความสอดคล้องมากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ผู้เชี่ยวชาญ

จ�ำนวน 3 ท่าน พิจารณาความสอดคล้องของการใช้กิจกรรม ข้อค�ำถาม ตัวเลือกกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้  
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ค่าความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67-1.00

	 6.	 น�ำแบบทดสอบทีผ่่านการพจิารณาจากผูเ้ชีย่วชาญแล้ว ไปทดลองใช้กบันกัเรยีนทีเ่คยเรยีนเนือ้หา

นีม้าแล้ว จ�ำนวน 30 คน น�ำผลการทดสอบมาวิเคราะห์หาความยากง่าย ของแบบทดสอบเป็นรายข้อ โดยมเีกณฑ์

ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบอยู่ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอ�ำนาจจ�ำแนก (r) ของแบบทดสอบมีค่าตั้งแต่ 

0.20-1.00 และคัดเลือกข้อสอบตามที่ก�ำหนดไว้

	 7.	 น�ำแบบทดสอบที่ผ่านเกณฑ์ไปวิเคราะห์หาความเชื่อมั่นโดยใช้สูตร Kuder Richardson

	 การสร้างแบบสังเกตพฤติกรรมการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ

	 การสร้างแบบสังเกตพฤติกรรมการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ โดยการเรียนด้วยชุดกิจกรรม 

การเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียน 

ชั้นอนุบาลปีที่ 3 มีขั้นตอนการสร้างดังนี้

	 1.	 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสังเกตพฤติกรรมเพื่อเป็นแนวทางใน 

การสร้างข้อค�ำถาม

	 2. วิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับกระบวนการและพฤติกรรมการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ เพื่อน�ำไปสู่การ

ตั้งข้อค�ำถามโดยใช้แบบสังเกตมาตราส่วนประมาณค่า Rating scale

	 3. น�ำแบบสังเกตพฤติกรรมการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณที่สร้างเสร็จแล้วเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 

เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาและความเหมาะสมในการใช้ภาษาของแบบสังเกต

	 4.	 น�ำแบบสังเกตพฤติกรรมการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จ�ำนวน 3 ท่าน  

เพื่อวิเคราะห์ความสอดคล้องของการใช้ค�ำถาม ค่าความสอดคล้อง (IOC)

	 5.	 จัดท�ำแบบสังเกตฉบับสมบูรณ์เพื่อน�ำไปรวบรวมข้อมูลต่อไป

	 ขัน้ตอนที ่2 การทดลองใช้ชดุกจิกรรมการเรยีนรูแ้บบ Unplugged Coding เพือ่เสรมิสร้างทักษะ

การคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3

	 แบบแผนการทดลอง ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการตามรูปแบบการทดลอง แบบกลุ่มทดลอง

กลุ่มเดี่ยวที่มีการทดสอบก่อนและหลังเรียน (One-Group Pretest-Posttest Design) ซึ่งมีรูปแบบดังตาราง 1

ตาราง 1 รูปแบบการทดลองแบบ One-Group Pretest-Posttest Design

ทดสอบก่อนเรียน กระบวนการทดลอง ทดสอบหลังเรียน

T1 X T2

	 X	 แทน	 การเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้

	 T1	 แทน	 ทดสอบก่อนเรียน  (Pretest)

	 T2  	 แทน	 ทดสอบหลังเรียน  (Posttest)
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	 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล

	 1.	 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการ

ค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3

	 2.	 แบบทดสอบวัดผลการเรียน

	 3.	 แบบสังเกตพฤติกรรมการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ

	 วิธีด�ำเนินการทดลอง

	 การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริม

สร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการศึกษาตาม

กระบวนการของการวิจัยและการพัฒนา (Research and Development) โดยมีขั้นตอนดังนี้

	 1.	 ขั้นตอนการก�ำหนดปัญหา

		  1.1	 ศกึษาข้อมลูพืน้ฐาน ผูศ้กึษาได้ค้นคว้าข้อมลูเรือ่งทีส่นใจจากเอกสาร หนงัสือและผลงานวจัิย

จากหลาย ๆ แหล่ง ประกอบกับการสอบถามความต้องการสื่อการเรียนการสอนของบุคลากรในโรงเรียน  

เพื่อเป็นแนวทางในการก�ำหนดปัญหาที่จะศึกษา

		  1.2	 วเิคราะห์ข้อมลูจากทีไ่ด้ท�ำการค้นคว้าและสอบถามมา จนได้สือ่วสัดทุีต่รงตามความต้องการ

ของโรงเรียนที่ได้ปฏิบัติงานสอนอยู่

	 2.	 ขั้นศึกษาค้นคว้า

		  2.1	 ศึกษาข้อมูลจากหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย เพื่อดูมาตรฐานและตัวชี้วัด รวมถึงเนื้อหาสาระ

การเรียนรู้ เพื่อที่จะน�ำมาผลิตสื่อให้มีความรู้ที่ครอบคลุม

		  2.2	 ศกึษาขัน้ตอน แนวคดิ กระบวนการผลิตส่ือ เพือ่ให้ได้ส่ือทีท่นัสมยัและตรงตามความต้องการ

ของโรงเรียน

	 3.	 ขั้นด�ำเนินงาน

		  3.1	 การสร้างและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริม

สร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการ

ศึกษา ด้านการศึกษาปฐมวัย และครู จ�ำนวน 3 ท่าน ท�ำการประเมินตัวสื่อต้นแบบ

		  3.2	 น�ำสื่อท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่ใช่กลุ่มเดียวกับกลุ่มทดลอง

เพือ่สงัเกตความสนใจ ความถกูต้องของเน้ือหาและการใช้ภา ความถกูต้องของกจิกรรม แบบทดสอบ ความยากง่าย 

อ�ำนาจจ�ำแนก และประสิทธิภาพในการใช้สื่อของนักเรียน เพื่อหาข้อผิดพลาดและปรับปรุงต่อไป

	 4.	 ขั้นทดลอง

		  การทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้าน

วิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 น�ำสื่อที่ได้ปรับปรุงแก้ไขไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษา 

โดยด�ำเนินการชี้แจง ท�ำความเข้าใจเก่ียวกับการใช้งานส่ือก่อน ศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรม และพฤติกรรม 

การคิดด้านวิทยาการค�ำนวณของนักเรียนที่เกิดขึ้นหลังการใช้ชุดกิจกรรม

	 5.	 ขั้นสรุปและประเมินผล
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	 หลังจากท่ีได้ด�ำเนินการศึกษาและทดสอบความรู้ไปแล้ว ผู้ศึกษาจะต้องวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้มา 

เปรียบเทียบประสิทธิภาพของการใช้สื่อที่พัฒนาขึ้นก่อนและหลังเรียน

	 ขัน้ตอนที ่3 การศกึษาผลการใช้และพฤตกิรรมการคดิด้านวทิยาการค�ำนวณของนกัเรยีนหลงัการ

ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding

	 ด้านตัวแปร

	 ตัวแปรต้น ได้แก่ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding

	 ตัวแปรตาม ได้แก่

		  1. ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม

		  2. ผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding

		  3. พฤติกรรมการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ

	 การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 การสร้างชุดกจิกรรมการเรยีนรูแ้บบ Unplugged Coding เพือ่เสรมิสร้างทกัษะการคดิด้านวทิยาการ

ค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 ได้ด�ำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้

		  1. ศึกษาค้นคว้าและก�ำหนดปัญหาในการวิจัย

		  2. วิเคราะห์ความต้องการของโรงเรียน ครู และนักเรียน

		  3. ศึกษาประสิทธิภาพการใช้สื่อจากผู้เชี่ยวชาญและการ try out กับกลุ่มตัวอย่างย่อย

		  4. ศึกษาผลการใช้สื่อและพฤติกรรมที่เกิดกับกลุ่มตัวอย่างเป้าหมาย

	 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล

		  1. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ มีดังต่อไปนี้

			   1.1 หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)

			   1.2 ค่าความยากง่าย (p) ของแบบทดสอบวัดผลก่อนและหลังการใช้ชุดกจิกรรม

			   1.3 ค่าอ�ำนาจจ�ำแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรม

		  2. หาค่าประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้สูตร E1/E2

		  3. วเิคราะห์ข้อมลูจากแบบสอบถามความเหมาะสมในการน�ำมาใช้ชดุกจิกรรม โดยใช้สตูรการหา

ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)

		  4. การวิเคราะห์เปรียบเทียบการใช้ชุดกิจกรรม โดยใช้สถิติ t-test Dependent samples

5. ผลการวิจัย 
	 ตอนที่ 1 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding  

เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3
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บทความวิจัย

ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้าง

ทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3

รายการที่ประเมิน X– S.D. ระดับคุณภาพ

1.	 องค์ประกอบชุดกิจกรรม

1.1	 องค์ประกอบมีความชัดเจนครบถ้วนเพียงพอ

1.2	 จ�ำนวนชุดกิจกรรมการเรียนรู้ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้

1.3	 ข้อปฏิบัติในการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ชัดเจน เข้าใจง่าย

4.33

5.00

4.33

0.58

0.00

0.58

มาก

มากที่สุด

มาก

เฉลี่ย 4.55 0.46 มากที่สุด

2.	 คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม

2.1	 ค�ำชี้แจงมีความเหมาะสมต่อการน�ำไปปฏิบัติจริง

2.2	 ส่วนประกอบของคู่มือการใช้ชุดกิจกรรมครบถ้วน

2.3	 สามารถน�ำไปใช้ในการปฏิบัติงานได้จริง

2.4	 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

2.5	 เนื้อหามีความเหมาะสมกับวัยและความสนใจของผู้เรียน

2.6	 กิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เหมาะสมกับเนื้อหา

2.7	 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลา

2.8	 กิจกรรมการเรียนรู้มีล�ำดับจากง่ายไปยาก

2.9	 กิจกรรมการเรียนรู้เน้นกระบวนการคิด

4.67

4.33

4.67

4.67

4.33

4.33

5.00

5.00

4.33

0.58

0.58

0.58

0.58

0.58

0.58

0.00

0.00

0.58

มากที่สุด

มาก

มากที่สุด

มากที่สุด

มาก

มาก

มากที่สุด

มากที่สุด

มาก

เฉลี่ย 4.59 0.45 มากที่สุด

4.	 ชุดกิจกรรม

4.1	 ขนาดและสีของตัวอักษรที่ใช้เหมาะสมกับวัย

4.2	 ชุดกิจกรรมมีความน่าสนใจ

4.3	 เนื้อหาของชุดกิจกรรมชัดเจน รูปแบบเหมาะสม

4.4	 กิจกรรมพัฒนาทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ

4.5	 กิจกรรมมีล�ำดับขั้นตอนที่เหมาะสม

4.6	 ชดุกจิกรรมสามารถช่วยพฒันาทกัษะการคดิด้านวทิยาการค�ำนวณ

4.7	 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับวัยและระดับชั้นของผู้เรียน

4.67

4.33

4.67

5.00

4.33

4.67

4.33

0.58

0.58

0.58

0.00

0.58

0.58

0.58

มากที่สุด

มาก

มากที่สุด

มากที่สุด

มาก

มากที่สุด

มาก

เฉลี่ย 4.57 0.50 มากที่สุด



Journal for Research and Innovation     Institute of Vocational Education Bangkok

194

วา
รส

าร
วิจ

ัยแ
ละ

นว
ัตก

รร
ม

รายการที่ประเมิน X– S.D. ระดับคุณภาพ

5.	 การวัดผลและประเมิลผล

5.1	 มีเครื่องมือและเกณฑ์ที่ชัดเจน เข้าใจง่าย

5.2	 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้

5.3	 สอดคล้องกับการพัฒนาการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ

5.4	 เกณฑ์การประเมินผลเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้

5.5	 การวัดและประเมินผลเน้นการประเมินตามสภาพจริง

4.33

4.67

4.33

4.67

4.33

0.58

0.58

0.58

0.58

0.58

มาก

มากที่สุด

มาก

มากที่สุด

มาก

เฉลี่ย 4.46 0.58 มาก

รวมเฉลี่ย 4.54 0.50 มากที่สุด

	 จากตาราง 2 พบว่า ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged 

Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 ตามความคิดเห็น

ของผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 3 ท่าน โดยภาพรวมมีคุณภาพระดับ มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.54 โดยได้จ�ำแนกเป็นด้าน 

ต่าง ๆ ได้แก่ 1) ด้านองค์ประกอบของชุดกิจกรรม มีคุณภาพอยู่ในระดับ มากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.55 2) ด้านคู่มือ

การใช้ชุดกิจกรรม มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.59 3) ด้านชุดกิจกรรม มีคุณภาพระดับมากที่สุด 

มีค่าเฉลี่ย 4.57 4) ด้านการวัดและประเมินผล มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.46 

ตาราง 3 ผลการประเมินประสิทธิภาพการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริม

สร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 ตามเกณฑ์ 80/80 (จ�ำนวนนักเรียน 

38 คน)

ร้อยละของคะแนนเฉลี่ย
ระหว่างเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้

ร้อยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน

ชุดที่ 1
86.84

ชุดที่ 2
94.74

ชุดที่ 3
78.95

ชุดที่ 4
81.58

84.60

รวมเฉลี่ยร้อยละ  85.53 ประสิทธิภาพของผลลัพธ ์= 84.60

E
1
/E

2
 = 85.53/84.60

	 จากตาราง 3 พบว่า ผลการประเมนิประสทิธภิาพการพฒันาชดุกจิกรรมการเรยีนรูแ้บบ Unplugged 

Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนช้ันอนุบาลปีที่ 3 จ�ำนวนนักเรียน  

38 คน มีประสิทธิภาพของกระบวนการเท่ากับ 85.53 มีประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 84.60 แสดงว่าชุดกิจกรรม 

การเรียนรู้นี้ มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 85.53/84.60 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้
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ปีที่ 4 ฉบับที่ 2 เดือนกรกฎาคม - ธันวาคม 2564

บทความวิจัย

ตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิด

ด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3

ตาราง 4 ผลการเปรียบเทียบระหว่างก่อนและหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding 

เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 (จ�ำนวนนักเรียน 38 คน)

การทดสอบ S.D. df t-test Sig.

ก่อนเรียน

หลังเรียน

17.32

33.84

2.76

2.22

37 31.40 .000*

*มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 จากตาราง 4 แสดงผลการเปรียบเทียบระหว่างก่อนและหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 

Unplugged Coding เพือ่เสรมิสร้างทกัษะการคดิด้านวทิยาการค�ำนวณ ส�ำหรบันกัเรียนชัน้อนบุาลปีที ่3 (จ�ำนวน

นักเรียน 38 คน) พบว่า คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนก่อนเรียน เท่ากับ 17.32 คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนหลังเรียน 

เท่ากับ 33.84 ค่า t-test ท่ีได้เท่ากับ 31.40 และเม่ือเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า 

คะแนนผลการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้าง

ทกัษะการคดิด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้อนบุาลปีที ่3 หลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน อย่างมนัียส�ำคญั

ทางสถิติที่ระดับ .05

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาพฤติกรรมการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณของนักเรียนหลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้

ตาราง 5 ผลการศกึษาพฤตกิรรมการคดิด้านวิทยาการค�ำนวณของนกัเรยีนชัน้อนบุาลปีที ่3 หลงัการใช้ชุดกจิกรรม

การเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ (จ�ำนวนนักเรียน  

38 คน)

การสังเกตพฤติกรรม X– S.D. ร้อยละ ระดับพฤติกรรม

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 1

แจกแจงงาน/ปัญหา (Decomposition) 13.37 1.55 89.12 มาก

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 2

หารูปแบบ (Pattern Recognition) 12.87 1.07 85.79 มาก

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 3

ระบุสาระส�ำคัญ (Abstractions) 11.16 1.28 73.39 ปานกลาง

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 4

ก�ำหนดล�ำดับขั้นตอน (Algorithm) 12.68 0.96 84.56 มาก

รวมเฉลี่ย 12.52 1.22 83.22 มาก
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	 จากตาราง 5 พบว่า นักเรียนมีพฤติกรรมการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ หลังการใช้ชุดกิจกรรม 

การเรยีนรูแ้บบ Unplug Coding เพือ่เสรมิสร้างทกัษะการคดิด้านวทิยาการค�ำนวณ โดยภาพรวมมคีะแนนเฉลีย่

อยู่ในระดับมาก (X–   = 12.52) คิดเป็นร้อยละ 83.22 และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ชุดกิจกรรมที่มีการคิด

ด้านวิทยาการค�ำนวณ คือชุดกิจกรรมที่ 1 (X–  = 13.37) คิดเป็นร้อยละ 89.12 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก  

รองลงมา คือชุดกิจกรรมที่ 2 (X–   = 12.87) คิดเป็นร้อยละ 85.79 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก

6. สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ
	 6.1	 สรุปผลการวิจัย 

		  6.1.1	 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding  

เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 การหาคุณภาพชุดกิจกรรม

การเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้น

อนุบาลปีที่ 3 ในภาพรวมมีความเหมาะสม อยู่ในระดับมากที่สุด (X–   = 4.54) โดยได้จ�ำแนกเป็นด้านต่าง ๆ  ได้แก่

			   -  ด้านองค์ประกอบของชุดกิจกรรม มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.55

			   -  ด้านคู่มือการใช้ชุดกิจกรรม มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.59

			   -  ด้านชุดกิจกรรม มีคุณภาพระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.57

			   -  ด้านการวัดและประเมินผล มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.46

		  6.1.2	 การประเมินประสิทธิภาพการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding 

เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 

ชุดกิจกรรมมีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 85.53/84.60 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้

		  6.1.3	 พฤติกรรมการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged 

Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนช้ันอนุบาลปีที่ 3 อยู่ในระดับมาก  

(X–   = 12.52) มีคะแนนเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละ 83.22 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า นักเรียนแจกแจงงาน/ปัญหา 

(Decomposition) อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 2.67 รองลงมานักเรียนหารูปแบบ (Pattern Recognition) อยู่ใน

ระดบัมาก ค่าเฉลีย่ 2.57 นกัเรยีนก�ำหนดล�ำดบัขัน้ตอน (Algorithm) อยูใ่นระดบัมาก ค่าเฉล่ีย 2.54 และนกัเรยีน

ระบุสาระส�ำคัญ (Abstractions) อยู่ในระดับปานกลาง ค่าเฉลี่ย 2.23

	 6.2	 อภิปรายผล

		  6.2.1	 ผลการสร้างและหาประสทิธภิาพชุดกจิกรรมการเรยีนรูแ้บบ Unplug Coding เพือ่เสรมิ

สร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 พบว่า ผลการหาคุณภาพชุดกิจกรรม

การเรียนรู้แบบ Unplug Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาล

ปีที่ 3 ในภาพรวมมีความเหมาะสม อยู่ในระดับมากท่ีสุด ทั้งนี้อาจเป็นเพราะผู้วิจัยได้สร้างตามล�ำดับขั้นตอน 

อย่างเป็นระบบ ตามรปูแบบของ ADDIE Model [8] ซึง่มกีระบวนการพฒันา เป็นขัน้ตอน 5 ขัน้ คอื ขัน้วเิคราะห์ 

ขั้นการออกแบบ ขั้นการพัฒนา ข้ันการน�ำไปทดลองใช้ และข้ันการประเมินผลและปรับปรุง ซึ่งแต่ละข้ันตอน

สามารถตรวจสอบได้ชัดเจน เมือ่ด�ำเนนิการสร้างและจดัท�ำชดุกจิกรรมเรยีบร้อยแล้ว จงึน�ำชดุกจิกรรมทีไ่ด้ไปหา
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ประสิทธิภาพ 3 ขั้นตอน คือ การทดลองแบบเดี่ยวกับนักเรียนจ�ำนวน 3 คน เพื่อตรวจสอบเรื่องของการใช้ภาษา 

ความเข้าใจในการใช้ชุดกิจกรรมและอุปกรณ์ต่าง ๆ  เนื้อหาและเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จากนั้นด�ำเนิน

การปรบัปรงุแก้ไข ซึง่ได้แก้ไขเพิม่เติมในเร่ืองของการลดจ�ำนวนและปรบัเปล่ียนกจิกรรม จ�ำนวนข้อสอบ เนือ่งจาก

ใช้เวลามากเกินไป ปรับปรุงขนาดตัวหนังสือในชุดกิจกรรม จากน้ันจึงน�ำมาทดลองกับกลุ่มตัวอย่างขนาดเล็ก 

ที่เป็นตัวแทนของกลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน 8 คน เพื่อหาค่าประสิทธิภาพของแบบทดสอบโดยการหาค่าความตรง

และความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบ พบหว่าหลงัจากปรบัแก้ไขแล้วข้อสอบทีน่�ำมาใช้สามารถใช้ได้จริงทัง้หมดตาม

เกณฑ์การหาค่าประสทิธภิาพและอ�ำนาจจ�ำแนก จากนัน้จงึน�ำไปทดลองภาคสนามกบันกัเรยีนทีเ่ป็นตวัแทนกลุม่

ตัวอย่าง จ�ำนวน 38 คน เพื่อหาประสิทธิภาพ E1/E2 พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding 

มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.53/84.60 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ แสดงให้เห็นว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ  

Unplugged Coding เพือ่เสรมิสร้างทกัษะการคดิด้านวทิยาการค�ำนวณ ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้อนบุาลปีที ่3 สามารถ

น�ำมาใช้เป็นสื่อการสอนได้ อาจเนื่องมาจากชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นเป็นสื่อการสอนรูปแบบ 

Unplugged Coding ท�ำให้สามารถกระตุ้นความสนใจของนักเรียนได้เป็นอย่างดี แนวคิดวิธีการสอนกิจกรรม 

Unplugged Coding[9] เป็นกิจกรรมที่เรียนผ่านการเล่นหรือกิจกรรมโดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ เป็นกิจจกรรมที่

สนกุสนานและง่ายถึงขนาดทีว่่าใครกเ็รยีนได้ เพราะไม่มเีดก็คนไหนทีไ่ม่ชอบเล่น เม่ือได้เล่นอย่างสนกุสนานแล้ว

ก็จะเรียนรู้หลักการท�ำงานของคอมพิวเตอร์หรือแนวคิดวิทยาการค�ำนวณได้เป็นอย่างดี ฉะนั้นคงไม่มีกิจกรรม

ไหนที่เหมาะกับการเริ่มเรียนวิทยาการค�ำนวณได้เท่านี้อีก 

		  6.2.2	 ผลการเรียนจากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged Coding เพื่อเสริมสร้าง

ทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 3 จ�ำนวน 38 คน พบว่า ผลการเรียนหลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ คะแนนก่อนเรียน

เฉลี่ยของนักเรียน เท่ากับ 17.32 คะแนนหลังเรียนเฉลี่ยของนักเรียน เท่ากับ 33.84 ค่า t-test ที่ได้เท่ากับ 31.40 

และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุด

กจิกรรมการเรยีนรูแ้บบ Unplugged Coding เพือ่เสรมิสร้างทกัษะการคดิด้านวทิยาการค�ำนวณ ส�ำหรบันกัเรยีน

ชั้นอนุบาลปีที่ 3 หลักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่า ชุดกิจกรรม

การเรียนรู้แบบ Unplugged Coding ท�ำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ มีการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณมากขึ้น 

เนือ่งจากนกัเรยีนได้เรยีนผ่านการเล่น ได้ฝึกฝนทกัษะการคดิด้านวทิยาการค�ำนวณผ่านการเล่น ได้หาวธิแีก้ปัญหา 

การหาวิธีแก้ปัญหาด้วยตัวเองเป็นสิ่งท่ีช่วยพัฒนาพลังความคิดเช่นเดียวกับหลักการของการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์หรือแนวคิดวิทยาการค�ำนวณ สอดคล้องกับบทความของชฎารัตน์ พิพัฒนนันท์[10] แนวคิดการ

เรียนการสอนเพื่อสร้างความเข้าใจในหลักการพื้นฐานของวิทยาการคอมพิวเตอร์ได้โดยไม่จ�ำเป็นต้องใช้เครื่อง

คอมพิวเตอร์ แต่เป็นการใช้กิจกรรม การเล่นสนุก บัตรค�ำ ปริศนา เกม กระดาน ดินสอสี อุปกรณ์ และสิ่งรอบตัว 

มาประกอบกันเพื่อเป็นสื่อในการแก้ปัญหา ท�ำให้เกิดการเรียนรู้ให้เข้าใจในหลักการพื้นฐานของวิทยาการ

คอมพิวเตอร์และวิทยาการค�ำนวณ กิจกรรม CS Unplugged ฝึกให้เด็กคิดแก้ปัญหาและคิดอย่างเป็นระบบ  

ด้วยการเล่นเกมหรือกิจกรรมท่ีเกิดขึ้นในชีวิตประจ�ำวัน เป็นพื้นฐานต่อยอดการศึกษาต่อในศาสตร์อื่น 

อันเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์
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		  6.2.3	 พฤติกรรมการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged 

Coding เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดด้านวิทยาการค�ำนวณ ส�ำหรับนักเรียนช้ันอนุบาลปีที่ 3 อยู่ในระดับมาก  

(X–   = 12.52) มีคะแนนเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละ 83.22 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า นักเรียนแจกแจงงาน/ปัญหา 

(Decomposition) อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 2.67 รองลงมานักเรียนหารูปแบบ (Pattern Recognition) อยู่ใน

ระดบัมาก ค่าเฉลีย่ 2.57 นกัเรยีนก�ำหนดล�ำดบัขัน้ตอน (Algorithm) อยูใ่นระดบัมาก ค่าเฉล่ีย 2.54 และนกัเรยีน

ระบสุาระส�ำคญั (Abstractions) อยูใ่นระดบัปานกลาง ค่าเฉลีย่ 2.23 จากการประเมนิพบว่านกัเรยีนมกีารพฒันา

ทกัษะการคดิด้านวทิยาการค�ำนวณสงูขึน้ อาจเป็นเพราะชดุกจิกรรมการเรยีนรูแ้บบ Unplugged Coding ท�ำให้

นกัเรยีนเข้าใจกระบวนการวเิคราะห์ปัญหา เพือ่ให้ได้แนวทางหาค�ำตอบอย่างเป็นขัน้ตอน สามารถท�ำให้นกัเรียน

ปฏิบัติกิจกรรมได้ไวข้ึน ถูกต้องมากข้ึน ทั้งนี้พฤติกรรมที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียนสอดคล้องกับสถาบันส่งเสริม

การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี[4] กล่าวว่า การคิดเชิงค�ำนวณ (Computational thinking) เป็นกระบวน

การในการแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผลเป็นขั้นตอนเพื่อหาวิธีการแก้ปัญหาในรูปแบบท่ีสามารถน�ำ

ไปประมวลผลได้อย่างมปีระสทิธภิาพ ทกัษะนีม้คีวามส�ำคญัในการพฒันาซอฟแวร์ นอกจากนัน้ยงัสามารถน�ำไป

ใช้แก้ปัญหาในศาสตร์อื่น ๆ และปัญหาในชีวิตประจ�ำวัน การคิดเชิงค�ำนวณมีองค์ประกอบดังต่อไปนี้ การแบ่ง

ปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหางานย่อย (Decomposition) การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา 

(Pattern Recognition) การพิจารณาสาระส�ำคัญของปัญหา (Abstractions) การออกแบบอัลกอริทึม  

(Algorithm)

	 6.3	 ข้อเสนอแนะ

		  6.3.1	 ข้อเสนอแนะในการใช้ชุดกิจกรรม 

			   1.	 การออกแบบเนื้อหาของชุดกิจกรรม ไม่ควรมีเนื้อหาที่มากเกินไป ควรใช้เวลา 

ในการเรียนประมาณ 5-10 นาที จะท�ำให้นักเรียนได้รับความรู้จากชุดกิจกรรมได้เต็มที่

   			   2.	 สถานที่ในการเรียนและการวัดผลเป็นปัจจัยที่ส�ำคัญ การวัดผลต่าง ๆ จากนักเรียน

ระดับปฐมวัย ควรอยู่ภายใต้การดูแลของคุณครูประจ�ำชั้น เพราะนักเรียนระดับน้ีมีสมาธิส้ัน ความสนใจหลาก

หลาย การควบคมุล�ำบาก แต่คนทีส่ามารถดงึดดูความสนใจและสามารถสัง่เขาได้นัน้คอืคณุครปูระจ�ำชัน้ จะท�ำให้

การวัดหรือการทดลองต่าง ๆ เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ได้ตั้งไว้

             		 6.3.2	 ข้อเสนอแนะในการวิจัยในครั้งต่อไป

			   1.	 ควรมีการวิจัยเพื่อพัฒนาสื่อ Coding ประเภทอื่น ๆ เพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ให้กับ

นักเรียน กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนมากขึ้น

			   2.	 พฒันาสือ่เสรมิทกัษะการคิดด้านวทิยาการค�ำนวณ ทีน่กัเรยีนสามารถน�ำมาใช้ในชวีติ

ประจ�ำวันได้


