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บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยในครั้้�งน้ี้�มีีวัตถุุประสงค์์เพ่ื่�อ 1) สร้้างและหาประสิิทธิิภาพของชุุดกิิจกรรม 
Unplugged Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น ให้้มีปีระสิทิธิภิาพตามเกณฑ์์ 2) เปรีียบเทีียบ
ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนจากการใช้้ชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง 
การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 และ 3) ศึึกษาความพึึงพอใจของ
นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding ซึ่่�งเป็็นการวิิจััยเชิิงทดลอง
ผลการวิิจััยพบว่่า 1) ชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น มีี
ประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 83.13/83.04 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์มาตรฐานที่่�กำหนดไว้้ 2) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการ
เรีียนของนัักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 
และ 3) นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding ในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก
ที่่�สุุด (x̄̄  = 4.61) 
คำสำคััญ : ชุุดกิิจกรรม, Unplugged Coding, ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

Abstract
	 The objectives of this research were to 1) create and explore the effectiveness 
of the Unplugged Coding activity packages on basic programming to meet the 
efficiency criterion, 2) compare Computing Science Achievement in the Topic of 
Basic Programming before and after learning by using the Unplugged Coding activity 
packages, and, 3) assess the student satisfaction with the Unplugged coding activity 

ผลการใช้้ชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding 
ที่่�มีีต่่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 
เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น 
สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 
โรงเรีียนเทศบาล 3 (วััดท่่ามะปราง) 

The Effects of an Unplugged Coding 
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packages on the Basic programming. The samples groups were the 23 students of 
Tessaban 3 School (Watthamaprang), Semester 2, Academic Year 2022, using the 
purposive sampling. The research instruments included 1) the Unplugged Coding 
activity package proceeded with 5 lesson plans, 2) the learning assessment pre-test 
and post-test, and, 3) the quality assessment form of student satisfaction with the 
Unplugged coding activity packages , and the research was experimental research. 
The results of the research were as follows: 1) the Unplugged Coding activity package 
had E1/E2 efficiency of 83.13/83.04 2) Regarding the results of the Learning assessment, 
it was found that the post-test scores were higher than the pre-test scores at 
statistically significant level of .05, and 3) assess the student satisfaction with the 
Unplugged coding activity packages on the Basic programming was at the high level. 
( x ̄ = 4.61)
Keywords : Activity Packages, Unplugged Coding, Achievement in Basic Programming

1. บทนำำ�
	 การจัดัการเรีียนรู้้�เป็็นกระบวนการสำคััญในการนำหลักัสูตูรสู่่�การปฏิบิัตัิ ิ หลัักสูตูรแกนกลาง
การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานเป็็นหลัักสููตรที่่�มีีมาตรฐานการเรีียนรู้้� สมรรถนะสำคััญและคุุณลัักษณะอััน
พึงึประสงค์์ของผู้้�เรีียน เป็็นเป้้าหมายสำหรับัพัฒันาเด็็กและเยาวชนในการพัฒันาผู้้�เรีียนให้้มีีคุณุสมบัติัิ
ตามเป้้าหมายหลัักสููตร ผู้้�สอนพยายามคััดสรรกระบวนการเรีียนรู้้� จััดการเรีียนรู้้�โดยช่่วยให้้ผู้้�เรีียน
เรีียนรู้้�ผ่านสาระที่่�กำหนดไว้้ในหลักัสูตูร 8 กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้� รวมทั้้�งปลูกูฝัังเสริิมสร้้างคุณุลัักษณะ
อัันพึึงประสงค์์ พััฒนาทัักษะต่่างๆ อัันเป็็นสมรรถนะสำคััญให้้ผู้้�เรีียนบรรลุุตามเป้้าหมาย [1] 
	 กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์มุ่่�งหวัังให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ที่่�เน้้นการเชื่่�อมโยง
ความรู้้�กัับกระบวนการ มีีทักษะสำคััญในการค้้นคว้้าและสร้้างองค์์ความรู้้� โดยใช้้กระบวนการ
ในการสืืบเสาะหาความรู้้�และแก้้ปััญหาที่่�หลากหลาย ให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�ทุุกขั้้�นตอน 
มีีการทำกิิจกรรมด้้วยการลงมืือปฏิิบััติิจริิงอย่่างหลากหลาย เหมาะสมกัับระดัับชั้้�น [2] และใน
สาระที่่� 4 เทคโนโลยีี ซึ่่�งเป็็น 1 ในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ โดยสาระการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีี 
(วิิทยาการคํํานวณ) มุ่่�งหวัังให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�และมีีทัักษะการคิิดเชิิงคํํานวณ การคิิดวิิเคราะห์์
แก้้ปััญหาเป็็นข้ั้�นตอนและเป็็นระบบ ประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ด้้านวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์เทคโนโลยีี
สารสนเทศและการสื่่�อสาร ในการแก้้ปััญหาที่่�พบในชีีวิิตจริิงได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ [3] เมื่่�อผู้้�เรีียน
ผ่่านการเรีียนรู้้�สาระที่่� 4 แล้้ว สามารถเข้้าใจและใช้้แนวคิิดเชิิงคำนวณในการแก้้ปััญหาที่่�พบใน
ชีีวิิตจริิงอย่่างเป็็นขั้้�นตอนและเป็็นระบบใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศและการสื่่�อสารในการเรีียนรู้้� การ
ทำงาน และการแก้้ปััญหาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ รู้้�เท่่าทััน และมีีจริิยธรรม แก้้ปััญหาอย่่างง่่าย
โดยใช้้ขั้้�นตอนการแก้้ปััญหา มีีทัักษะในการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศและการสื่่�อสารเบื้้�องต้้น รัักษา
ข้้อมููลส่่วนตััวได้้ [2] ซึ่่�งจากเป้้าหมายของสาระเทคโนโลยีี (วิิทยาการคํํานวณ) จะเน้้นการพััฒนา
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ทักัษะกระบวนการคิดิ วิเิคราะห์์แก้้ปััญหา ซึ่่�งการพัฒันาทัักษะเหล่่านี้้�อาจไม่่จํําเป็็นต้องใช้้คอมพิวเตอร์์
ในการเรีียนการสอนก็็ได้้ผู้้�สอนสามารถจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้กลวิิธีีการสอน เช่่น การสอน 
อััลกอริิทึึมโดยใช้้กิิจกรรมที่่�ผู้้�สอนสร้้างขึ้้�น การให้้ผู้้�เรีียนแสดงบทบาทสมมุุติิตามเรื่่�องราวที่่�เขีียน
อย่่างสร้้างสรรค์์ การเขีียนขั้้�นตอนการแก้้ปััญหาลงในกระดาษ [3] 
	 ในการกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในหลัักสููตรวิิทยาการคำนวณ ปััจจุุบัันมีีการจััดการเรีียนรู้้�แบบ 
Unplugged เป็็นแนวคิดการจััดการเรีียนการสอนคอมพิิวเตอร์์ เพื่่�อสร้้างความเข้้าใจหลัักการ
พื้้�นฐานของคอมพิิวเตอร์์และตรรกศาสตร์์ ผ่่านกิิจกรรมการเล่่น โดยไม่่ใช้้คอมพิิวเตอร์์ เช่่น 
กระดานเกม การลำดัับขั้้�นตอน การเรีียนโค้้ดดิ้้�งผ่่านกระดาษ เพื่่�อเป็็นสื่่�อในการเรีียนรู้้�หลัักการ
ของคอมพิิวเตอร์์ โดยกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�อย่่างสนุุกสนาน และสามารถฝึึกทัักษะการแก้้ปััญหา 
การใช้้ความสร้้างสรรค์์ การคิิดอย่่างเป็็นระบบ และทัักษะการสื่่�อสาร ซึ่่�งเป็็นพื้้�นฐานที่่�เกี่่�ยวข้้อง
กัับคอมพิิวเตอร์์ เช่่น การเขีียนคำสั่่�ง การเขีียนโปรแกรม การลำดัับการทำงาน การใช้้คอมพิิวเตอร์์
วิิทยาการแบบพื้้�นฐาน การตรวจสอบความผิิดพลาดของโปรแกรม เป็็นต้้น กิิจกรรมการเรีียนรู้้�
แบบ Unplugged มุ่่�งให้้ผู้้�เรีียนมีีความเข้้าใจแนวคิิดพื้้�นฐานของตรรกศาสตร์์และคอมพิิวเตอร์์ ให้้
เข้้าใจถึึงเทคนิิคขั้้�นพื้้�นฐานของคอมพิิวเตอร์์ เพื่่�อเป็็นการเตรีียมความพร้้อมสู่่�การต่่อยอดตาม
ความสนใจของผู้้�เรีียนในอนาคต [4] 
	 การจัดัการเรีียนรู้้�ในโรงเรีียนเทศบาล 3 (วัดัท่่ามะปราง) มีกีารจัดัการเรีียนรู้้�วิทิยาการคำนวณ 
ในกลุ่่�มสาระวิิทยาศาสตร์์ ในระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ถึึงระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 จากการ
สัังเกตปััญหา ผู้้�วิิจััยพบว่่า โรงเรีียนเทศบาล 3 (วััดท่่ามะปราง) ขาดแคลนเรื่่�องอุุปกรณ์์คอมพิิวเตอร์์
และเทคโนโลยีีที่่�จำเป็็นในด้้านการสอนและการจััดการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรม
เบื้้�องต้้น ซึ่่�งทักัษะการเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้นมีคีวามสำคัญัอย่่างมาก เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนมีีทักัษะการเขีียน
โปรแกรมพื้้�นฐาน มีีความเข้้าใจในพื้้�นฐาน แล้้วสามารถนำไปต่่อยอดการเรีียนรู้้� เรื่่�อง การเขีียน
โปรแกรมที่่�เนื้้�อหามีีความซัับซ้้อนมากขึ้้�นในอนาคต และผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองได้้ 
	ดั ังนั้้�น ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจที่่�จะสร้้างชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรม
เบื้้�องต้้นให้้มีปีระสิทิธิภิาพตามเกณฑ์์ 80/80 และเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียน
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียนเทศบาล 3 (วััดท่่ามะปราง) หลัังการใช้้ชุุดกิิจกรรม Unplugged 
Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้นว่่าจะสููงกว่่าก่่อนเรีียนหรืือไม่่ โดยผู้้�วิิจััยเห็็นว่่า การใช้้
ชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding สามารถใช้้เป็็น สื่่�อการสอนในการจััดการเรีียนรู้้� เรื่่�อง การเขีียน
โปรแกรมเบื้้�องต้้น อีีกรูปูแบบหนึ่่�งได้้ เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนมีคีวามเข้้าใจ ในหลัักการเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้นได้้
โดยที่่�ไม่่จำเป็็นต้องใช้้คอมพิวิเตอร์์ และพัฒันาให้้ผู้้�เรีียนเกิดิทักัษะการคิิด  เชิงิคำนวณ (Computational 
Thinking) ที่่�จำเป็็นต่่อผู้้�เรีียนในยุุคปััจจุุบััน

2. วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 2.1	 เพื่่�อสร้้างและหาประสิิทธิภิาพชุดุกิจิกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรม
เบื้้�องต้้น สำหรับันักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 1 โรงเรีียนเทศบาล ๓ (วัดัท่่ามะปราง) ให้้มีปีระสิทิธิภิาพ
ตามเกณฑ์์ 80/80
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	 2.2	 เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนจากการใช้้ชุุด
กิจิกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 1 
	 2.3	 เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรม 
Unplugged Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น
	
3. สมมติิฐานของการวิิจััย
	 3.1	ชุ ุดกิิจกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น มีีประสิิทธิิภาพ
ตามเกณฑ์์ 80/80
	 3.2	 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น ของนัักเรีียนชั้้�นประถม
ศึึกษาปีีที่่� 1 หลัังจากการเรีียนรู้้�โดยใช้้ชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อน
เรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 
	 3.3	พึ ึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding 
เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น ในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก
	
4. วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจััย
	 4.1	ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง 
	 	ป ระชากร ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียนเทศบาล ๓ (วััดท่่ามะปราง) 
สังักัดัสำนักัการศึกึษาเทศบาลนครพิิษณุโุลก ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึกึษา 2565 จำนวน 3 ห้้อง ได้้แก่่ 
นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1/1 ถึึงชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1/3 จำนวน 65 คน 
	 	 กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 1 โรงเรีียนเทศบาล ๓ (วััดท่่ามะปราง) 
สัังกััดสำนัักการศึึกษาเทศบาลนครพิิษณุุโลก ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 จำนวน 1 ห้้องเรีียน 
ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1/3 รวมจำนวน 23 คน โดยเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling)
		  ตัวัแปรต้้น ได้้แก่่ ชุดุกิจิกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น 
		  ตััวแปรตาม ได้้แก่่ ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น และ
ความพึึงพอใจต่่อชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น
	 4.2	ขอบเขตการวิิจััย 
		  เนื้้�อหา คืือ เนื้้�อหาในรายวิชิาวิทิยาการคำนวณ ระดัับชั้้�นประถม ศึกึษาปีีที่่� 1 ว 11101 
กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ (ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ.2560) ตามหลัักสููตรแกนกลางการ ศึึกษา
ขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 3 เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น 
		  ด้้านระยะเวลา ใช้้เวลาในการจััดการเรีียนรู้้�ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 โดยใช้้
แผนจััดการเรีียนรู้้� เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น จำนวน 5 แผนจััดการเรีียนรู้้� แผนละ 2 ชั่่�วโมง 
รวมจำนวนทั้้�งหมด 10 ชั่่�วโมง คาบเรีียนละ 60 นาทีีต่่อสััปดาห์์
	 4.3	รููป แบบการวิิจััย เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลอง (Experiment Research) ตามแบบแผน
การทดลองแบบกลุ่่�มเดีียวสอบก่่อนและสอบหลััง (One Group Pretest-Posttest Design) ตาม
แนวคิิด [5] 
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ตารางที่่� 1 	 แบบแผนการทดลองที่่�ผู้้�วิิจััยใช้้ในการวิิจััยในชั้้�นเรีียน

ทดสอบก่่อนเรีียน การจััดกระทำ ทดสอบหลัังเรีียน

O
1

X O
2

โดยที่่� X  คืือ การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding 

O
1
 คืือ การทดสอบระหว่่างการเรีียนด้้วยชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding 

O
2
 คืือ การทดสอบหลัังการเรีียนด้้วยชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding

 
	 4.4	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย และหาคุุณภาพเครื่่�องมืือ ดัังนี้้�
		  1)	ชุ ดกิจิกรรม Unplugged Coding ดำเนิินตามแผนจััดการเรีียนรู้้� หน่่วยการเรีียนรู้้�
ที่่� 3 เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น จำนวน 5 แผนการเรีียนรู้้� แผนละ 2 ชั่่�วโมง รวมเวลา 10 
ชั่่�วโมง ผู้้�วิิจััยยึึดหลัักการสร้้างและหาคุุณภาพชุุดกิิจกรรม [6] แบ่่งออกเป็็น 7 ขั้้�นตอน ดัังนี้้� 
		  ขั้้�นตอนที่่� 1 ศึึกษาหลัักการสร้้างชุุดกิิจกรรม 
		  ขั้้�นตอนที่่� 2 ศึึกษาเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้อง กำหนดเนื้้�อหา จุุดประสงค์์การเรีียน ตััวชี้้�วััด/
สาระการเรีียนรู้้�แกนกลางกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิทิยาศาสตร์์ (ฉบัับปรับัปรุงุ พ.ศ. 2560) ตามหลักัสูตูร
แกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พ.ศ. 2551 สาระที่่� 4 เทคโนโลยีี มาตรฐาน ว 4.2 ป.1/3 
		  ขั้้�นตอนที่่� 3 สร้้างชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding ดำเนิินตามแผนจััดการเรีียนรู้้� 
หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 3 เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น จำนวนทั้้�งหมด 5 แผนการเรีียนรู้้� แผนละ 
2 ชั่่�วโมง รวมเวลา 10 ชั่่�วโมง ประกอบด้้วย 5 ชุดุกิจิกรรม ได้้แก่่ ชุดุกิจิกรรมที่่� 1/ แผนจััดการเรีียนรู้้� 
ที่่� 1 เรื่่�อง หลัักการเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น  (จำนวน 2 ชั่่�วโมง) ประกอบด้้วย ใบงาน เรื่่�องหนููน้้อย
เข้้าใจหลักัการเขีียนโปรแกรม และหนููน้้อยทำความสะอาด ชุดุกิจิกรรมที่่� 2/ แผนจัดัการเรีียนรู้้�ที่่� 2 
เรื่่�อง การเรีียงลำดับัรหัสัคำสั่่�ง 1 (จำนวน 2 ชั่่�วโมง) ประกอบด้้วย ใบงาน เรื่่�อง What is an Animal? 
และแมวน้้อยโค้้ดดิ้้�ง ชุุดกิิจกรรมที่่� 3/ แผนจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 3 เรื่่�อง การเรีียงลำดัับรหััสคำสั่่�ง 2 
(จำนวน 2 ชั่่�วโมง) ประกอบ ด้้วย ใบงาน เรื่่�อง เกมเก็็บอุุปกรณ์์คอมพิิวเตอร์์ และเกมเก็็บผัักผลไม้้
แสนสนุุก ชุุดกิิจกรรมที่่� 4/ แผนจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 4 เรื่่�อง การเขีียนรหััสคำสั่่�งเบื้้�องต้้น (จำนวน 2 
ชั่่�วโมง) ประกอบด้้วย ใบงาน เรื่่�อง พาโดราเอมอนกลับับ้้านและ เกมเก็บ็โดรายากิ ิและ ชุดุกิจิกรรม
ที่่� 5/ แผนจัดัการเรีียนรู้้�ที่่� 5 เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมโดยใช้้บัตัรคำสั่่�ง (จำนวน 2 ชั่่�วโมง) ประกอบด้้วย 
ใบกิิจกรรม เรื่่�อง Valentine Coding Game (กิิจกรรมกลุ่่�ม) 
		  ขั้้�นตอนที่่� 4 หาความเที่่�ยงตรงของชุุดกิจิกรรม (IOC) ให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญพิิจารณาตรวจสอบ
คุุณภาพ จำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อประเมิินความเหมาะสม ประกอบด้้วย ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการสอน
วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีีระดัับชั้้�นประถมศึึกษา จำนวน 1 ท่่าน และผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการสอน
วิิทยาการคำนวณ/คอมพิิวเตอร์์ 2 ท่่าน โดยประเมิินความถููกต้้องและเหมาะสม ของชุุดกิิจกรรม 
4 ด้้าน สรุุปได้้ว่่าชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding มีีความถููกต้้องและเหมาะสมสามารถนำไปใช้้



วารส
ารวิิจััย

แล
ะน
วััต

ก
รรม

  ส
ถ
าบั
ัน
ก
ารอ

าช
วีีศึ

ก
ษ
าก
รุุง
เท
พ
ม
ห
าน
ค
ร

155

ในการจััดการเรีียนรู้้�ได้้ และได้้นำคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญมาใช้้ในการปรัับปรุุงแก้้ไขชุุดกิิจกรรม
คืือ ปรัับเพิ่่�มกิจกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น ให้้สอดคล้้องกัับ
จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� 
		  ขั้้�นตอนที่่� 5 นำชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding ไปทดสอบประสิิทธิิภาพ (Try out) 
กัับกลุ่่�มทดลองที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง ตามการทดสอบประสิิทธิิภาพชุุดการสอน [7] โดยแบ่่งกลุ่่�ม
คละนักัเรีียนตามระดับัความสามารถเก่่ง ปานกลาง อ่่อน แบ่่งออกเป็็น 3 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ การทดสอบ
ประสิทิธิภิาพแบบเดี่่�ยว (1:1) คืือ นักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 1 จำนวน 3 คน (คละเก่่ง ปานกลาง 
อ่่อน อย่่างละ 1 คน) ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ยัังไม่่มีีประสิิทธิิภาพเนื่่�องจากนัักเรีียนยัังไม่่เคยผ่่าน
การทำกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ผ่านชุดุกิจิกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น 
ซึ่่�งเป็็นกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เป็็นลำดัับขั้้�นตอน นัักเรีียนจึึงอาจจะยัังสัับสน และไม่่เข้้าใจรููปแบบ
กิจิกรรมของกิจิกรรมการเรีียนรู้้� จึงึทำให้้ผลการวิเิคราะห์์ร้้อยละของคะแนนเฉลี่่�ย ยังัไม่่ผ่่านเกณฑ์์
ประสิิทธิิภาพ ผู้้�วิิจััยจึึงได้้นำชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding มาปรัับปรุุงใหม่่ แล้้วนำไปทดสอบ
ประสิิทธิิภาพกัับกลุ่่�มทดลองอีีกกลุ่่�มที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มทดลองของการวิิจััย แบบกลุ่่�ม (1:3) คืือ นัักเรีียน
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 จำนวน 9 คน (คละเก่่ง ปานกลาง อ่่อน อย่่างละ 3 คน) ผลการวิิเคราะห์์
ข้้อมููลครั้้�งนี้้� มีีร้้อยละของคะแนนเฉลี่่�ย E1/E2 เท่่ากัับ 83.13/83.04 สรุุปว่่าชุุดกิิจกรรม 
Unplugged Coding มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด 
		  ขั้้�นตอนที่่� 6 นำชุดุกิจิกรรม Unplugged Coding ไปใช้้จริงกับันักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษา
ปีีที่่� 1 โรงเรีียนเทศบาล 3 (วััดท่่ามะปราง) กลุ่่�มทดลอง จนชุุดกิิจกรรมได้้ประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 
80/80 
		  ขั้้�นตอนที่่� 7 หลัังการทดลอง หาประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80 โดยพิิจารณาคะแนน
ประสิิทธิิภาพของกระบวนการ (E1) โดยคิิดเป็็นร้้อยละของคะแนนเฉลี่่�ย เท่่ากัับ 83.13 และ
ประสิิทธิิภาพของผลลััพธ์์ (E2) โดยคิิดเป็็นร้้อยละของคะแนนเฉลี่่�ย เท่่ากัับ 83.04 สรุุปได้้ว่่า
ชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น มีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 
83.13/83.04 ซึ่่�งมีีค่่าประสิิทธิิภาพสููงกว่่าเกณฑ์์มาตรฐานที่่�กำหนดไว้้
		  2)	 แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น เป็็น
แบบเลืือกตอบ 3 ตััวเลืือก จำนวน 10 ข้้อ ผู้้�วิิจััยได้้ทำการศึึกษาเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียน ตััวชี้�วััด/สาระการเรีียนรู้้�แกนกลางกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ สร้้างตาราง
วิิเคราะห์์ข้้อสอบ จำนวน 20 ข้้อ โดยพิิจารณาตััวชี้้�/วััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้�และระดัับความรู้้� เพื่่�อ
คัดัเลืือกข้้อคำถามแล้้วนำไปใช้้จริงิจำนวน 10 ข้้อ โดยการให้้คะแนน คืือ ตอบถูกู ได้้ 1 คะแนน และ
ตอบผิิด ได้้ 0 คะแนน หาคุุณภาพโดยผู้้�วิิจััยได้้นำเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่่าน ประกอบด้้วย 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีีระดัับชั้้�นประถม ศึึกษา จำนวน 1 ท่่าน และ
ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการสอนวิิทยาการคำนวณ/คอมพิิวเตอร์์ 2 ท่่าน เพื่่�อประเมิินความสอดคล้้อง
ระหว่่างข้้อสอบกับัตัวัชี้้�วัดั/ผลการเรีียนรู้้� โดยหาค่่าความเที่่�ยงตรง (IOC) พบว่่า ค่่าดัชันีีของคำถาม
เป็็นรายข้้อจำนวน 10 ข้้อ ที่่�ระดัับนััยสำคััญ .05 อยู่่�ในระดัับ 0.67 – 1.00 แปลผลว่่า ใช้้ได้้ ซึ่่�ง
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สามารถนำข้้อคำถามไปใช้้ได้้ทุุกข้้อ หลัังจากนั้้�นนำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�ผ่่าน
การปรัับปรุุงแก้้ไขเรีียบร้้อยแล้้ว นำไปใช้้กัับนัักเรีียนชั้้�นประถม ศึึกษาปีีที่่� 1 กลุ่่�มทดลอง จำนวน 
20 คน และนำผลที่่�ได้้จากการทดสอบมาหาความยากง่่าย (p) ค่่าระหว่่าง 0.20 - 0.80  ค่่าอำนาจ
จำแนกของแบบทดสอบเป็็นรายข้้อ (r) 0.20 – 0.80 จำนวน 10 ข้้อ และหาค่่าความเชื่่�อมั่่�นของ
แบบทดสอบทั้้�งฉบัับ โดยใช้้สููตร KR-20 ของ คููเดอร์์ริิชาร์์ดสััน (Kuder - Richardson) จากการ
วิิเคราะห์์ค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบทั้้�งฉบัับได้้ค่่าเท่่ากัับ 0.3
		  3)	 แบบประเมินิความพึงึพอใจของนักัเรีียนที่่�มีีต่อชุดุกิจิกรรม Unplugged Coding 
ผู้้�วิจิัยัได้้ทำการศึกึษาเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้องกับัความพึงึพอใจและวิธีิีการสร้้างแบบประเมินิความพึงึพอใจ 
โดยสร้้างแบบประเมินิความพึงึพอใจจำนวน 15 ข้้อ ด้้วยแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating scale) 
5 ระดัับ ของลิิเคิิร์์ท [8] มีีเกณฑ์์แปลความหมาย ได้้แก่่ 4.51–5.00 หมายถึึง เหมาะสมมากที่่�สุุด 
3.51–4.50 หมายถึึง เหมาะสมมาก 2.51–3.50 หมายถึึง เหมาะสมปานกลาง 1.51–2.50 หมายถึึง 
เหมาะสมน้้อย และ 1.00 –1.50 หมายถึึง เหมาะสมน้้อยที่่�สุุด หาคุุณภาพของแบบประเมิินความ
พึงึพอใจของนักัเรีียนที่่�มีีต่อชุดุกิจิกรรม Unplugged Coding ผู้้�วิจิัยัได้้นำเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 
3 ท่่าน ประกอบด้้วย ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีีระดัับชั้้�นประถมศึึกษา 
จำนวน 1 ท่่าน และผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการสอนวิิทยาการคำนวณ/คอมพิิวเตอร์์ 2 ท่่าน เพื่่�อประเมิิน
ความตรงข้้อคำถามของแบบประเมิินความพึึงพอใจ 3 ด้้าน ได้้แก่่ ด้้านเนื้้�อหา ด้้านกิิจกรรม และ
การจััดการเรีียนการสอน และด้้านสื่่�อและแหล่่งการเรีียนรู้้� โดยหาค่่าความเที่่�ยงตรง (IOC) พบว่่า 
ค่่าดััชนีีของคำถามของแบบประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียน ที่่�ระดัับนััยสำคััญ .05 อยู่่�ในระดัับ 
0.67 – 1.00 แปลผลว่่า ใช้้ได้้ ซ่ึ่�งสามารถนำแบบประเมิินความพึงพอใจไปใช้้ในการเก็็บผล
หลัังจััดการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนได้้
	 4.5	การเก็็บรวบรวมข้้อมููล โดยเก็็บข้้อมููลของนัักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ทดลอง จำนวน 
23 คน ซึ่่�งผู้้�วิิจััยได้้ยึึดหลัักตามหลัักขั้้�นกำหนดการสอนของ [6] มีีขั้้�นตอนดัังนี้้� 
		  1)	 ให้้นัักเรีียนทำแบบทดสอบก่่อนเรีียน เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น แบบ
เลืือกตอบ 3 ตััวเลืือก จำนวน 10 ข้้อ เพื่่�อพิิจารณาพื้้�นฐานความรู้้�เดิิมของผู้้�เรีียน ใช้้เวลาประมาณ 
15 นาทีี 
		  2)	 ดำเนิินการใช้้ชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding ตามแผนดำเนิินตามแผนการ
จััดการเรีียนรู้้� 5 แผนจััดการเรีียนรู้้� หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 3 เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น แผนละ 
2 ชั่่�วโมง จำนวน 10 ชั่่�วโมง โดยมีีการจััดการเรีียนรู้้�แบบ Unplugged Coding 4 ขั้้�นตอน [9] ดัังนี้้� 
			   ขั้้�นตอนที่่� 1 การใช้้คำถามสำคััญคืือ การตั้้�งคำถามเพื่่�อกระตุ้้�นผู้้�เรีียน เช่่น การ
เขีียนโปรแกรมคืืออะไร? นักัเรีียนรู้้�จักัหุ่่�นยนต์หรืือไม่่? หรืือหลักัการที่่�สำคัญัของการเขีียนโปรแกรม
เบื้้�องต้้นมีีกี่่�ขั้้�นตอน 
			   ขั้้�นตอนที่่� 2 การออกแบบและเรีียงลำดัับการแก้้ ปััญหาคืือ ให้้นัักเรีียนพิิจารณา
คำสั่่�งหรืือการเรีียงลำดัับรหััสคำสั่่�งในการเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น เช่่น การเดิินขึ้้�น เดิินลง เดิินซ้้าย 
และเดิินขวา 



วารส
ารวิิจััย

แล
ะน
วััต

ก
รรม

  ส
ถ
าบั
ัน
ก
ารอ

าช
วีีศึ

ก
ษ
าก
รุุง
เท
พ
ม
ห
าน
ค
ร

157

			   ขั้้�นตอนที่่� 3 การเขีียนโปรแกรมคืือ ลงมืือเขีียนโปรแกรม ให้้นัักเรีียนเขีียนรหััสคำสั่่�ง
การเขีียนโปรแกรม หรืือการใช้้บััตรคำสั่่�ง เพื่่�อบัังคัับตััวละครไปยัังจุุดหมายตามโจทย์์ที่่�กำหนดให้้ 
			   ขั้้�นตอนที่่� 4 การตรวจสอบเพื่่�อปรัับ ปรุุงแก้้ไขคืือ หลัังจากเสร็็จสิ้้�นกิิจกรรม ครูู
และนัักเรีียนสรุุปความรู้้�จากการทำชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding 
		  3)	 ทำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�หลัังเรีียน เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น ชนิิด
แบบเลืือก ตอบ 3 ตััวเลืือก จำนวน 10 ข้้อ เพื่่�อดููพฤติกิรรมการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน ประมาณ 15 นาทีี 
		  4)	 ทำแบบประเมินิความพึงึพอใจของนักัเรีียนที่่�มีีต่อชุดุกิจิกรรม Unplugged Coding 
เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น เพ่ื่�อพิจิารณาความพึงึพอใจของนัักเรีียนและนำไปวิเิคราะห์์ข้้อมูลู
	 4.6	การวิิเคราะห์์ข้้อมููล ผู้้�วิิจััยได้้สรุุปการวิิเคราะห์์ข้้อมููลไว้้ ดัังนี้้�
		  1)	 วิิเคราะห์์การหาค่่าประสิิทธิิภาพของชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง 
การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น โดยใช้้การหาค่่าประสิิทธิิภาพ E

1
/E

2
 ตั้้�งเกณฑ์์ไว้้ที่่� 80/80 คิิดเป็็น

ค่่าร้้อยละของคะแนนเฉลี่่�ย
		  2)	 วิิเคราะห์์ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน โดยใช้้สถิิต
การทดสอบ t-test dependent ค่่าเฉลี่่�ย ( x̄̄ ) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)
		  3)	 วิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding 
เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น โดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย ( x̄̄ ) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยมีี
เกณฑ์์การแปลผลคุุณภาพแบบประเมิินความพึึงพอใจแบบประมาณค่่า 5 ระดัับ (Rating Scale)

5. ผลการวิิจััย
	 5.1	 ผลการหาประสิิทธิภิาพชุดุกิจิกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง การเขียีนโปรแกรม
เบื้้�องต้้น
ตารางที่่� 2 	 แสดงผลการวิิเคราะห์์การหาประสิิทธิิภาพชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง 

การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น สำหรัับนักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 1 โรงเรีียนเทศบาล 3 
(วััดท่่ามะปราง) 

จำนวน

นักัเรียีน

23 คน

คะแนน

ก่่อนเรียีน

10 คะแนน

คะแนนระหว่่างเรียีน (E1)
คะแนน

หลังัเรียีน

10 คะแนน

(E2)

ชุดุที่่� 1

5 คะแนน

ชุดุที่่� 2

5 คะแนน

ชุดุที่่� 3

5 คะแนน

ชุดุที่่� 4

5 คะแนน

ชุดุที่่� 5

5 คะแนน

รวม

คะแนน

ชุดุกิจิกรรม

25 คะแนน

รวม 123 99 107 90 90 92 478 191

ค่่าเฉลี่่�ย 5.34 4.3 4.65 3.91 3.91 4 20.78 8.3

S.D. 1.64 0.97 0.64 0.84 0.94 0 2.02 1.36

ร้้อยละ 53.47 86.08 93.04 78.26 78.26 80 83.13 83.04
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	จ ากตารางที่่� 2 ผลการวิิเคราะห์์การหาประสิิทธิิภาพชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding 
เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น ของนัักเรีียนกลุ่่�มทดลอง พบว่่า ประสิิทธิิภาพของกระบวนการ 
(E1) โดยคิิดเป็็นร้้อยละของคะแนนเฉลี่่�ย เท่่ากัับ 83.13 และประสิิทธิิภาพของผลลััพธ์์ (E2) โดย
คิิดเป็็นร้้อยละของคะแนนเฉลี่่�ย เท่่ากัับ 83.04 สรุุปได้้ว่่าชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง 
การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น มีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 83.13/ 83.04 ซึ่่�งมีีค่่าประสิิทธิิภาพสููงกว่่า
เกณฑ์์มาตรฐานที่่�กำหนดไว้้
	 5.2	 ผลการเปรียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนโดยใช้้ชุุด
กิจิกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น

ตารางที่่� 3 	 แสดงผลการวิิเคราะห์์ความสามารถของผู้้�เรีียนในการทำชุุดกิิจกรรม Unplugged 
Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกษาปีีที่่� 1 
โรงเรีียนเทศบาล ๓ (วััดท่่ามะปราง) 

ผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียน

จำนวน

นัักเรีียน (n)
คะแนนเต็็ม

ค่่าเฉลี่่�ย

x̄
ส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.)
t-test df. P

ก่่อนเรีียน 23 10 5.34 1.64 11.38 22 1.09

หลัังเรีียน 18 15 7.3 1.36

* มีีนััยสำคััญทางสถิิตที่่�ระดัับ .05

	จ ากตารางที่่� 3 ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน จาก
การใช้้ชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น ของนัักเรีียนชั้้�นประถม
ศึึกษาปีีที่่� 1 พบว่่า นัักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding มีีผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนหลัังเรีียนที่่�สููงขึ้้�น โดยค่่าเฉลี่่�ยคะแนนก่่อนเรีียน เท่่ากัับ 5.34 ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนหลััง
เรีียน เท่่ากัับ 7.3 ใช้้สถิิติิการทดสอบ t-test dependent เท่่ากัับ 11.38 ซึ่่�งสรุุปได้้ว่่าผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนของนัักเรีียนโดยใช้้ชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน 
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05
	 5.3	ผลความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง การ
เขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น 
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ตารางที่่� 4 	 แสดงผลการวิิเคราะห์์ระดัับความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกษาปีีที่่� 1 	
ที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น

ส่่วนประสมทางการตลาดของกาแฟสด
ระดัับคุุณภาพ

x̄ S.D. แปลผล

1. ด้้านเนื้้�อหา

1.1 เนื้้�อหาสอดคล้้องกัับหน่่วยการเรีียนรู้้� 4.70 0.62 มากที่่�สุุด

1.2 เนื้้�อหามีีการลำดัับ เข้้าใจง่่าย เหมาะสมกัับการเรีียน 4.52 0.83 มากที่่�สุุด

1.3 เนื้้�อหามีีความถููกต้้อง ทัันสมััย ไม่่น่่าเบื่่�อ 4.61 0.71 มากที่่�สุุด

1.4 เนื้้�อหามีีความเหมาะสมกัับเวลาเรีียน 4.48 0.83 มาก

                             เฉลี่่�ย 4.58 0.75 มากที่่�สุุด

2. ด้้านกิิจกรรม และการจััดการเรีียนการสอน

2.1 กิิจกรรมมีีความสอดคล้้องกัับเนื้้�อหา 4.65 0.63 มากที่่�สุุด

2.2 กิิจกรรมมีีความน่่าสนใจ 4.57 0.71 มากที่่�สุุด

2.3 กิิจกรรมส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ให้้แก่่นัักเรีียน เรีียนรู้้�ด้้วยตนเองได้้ 4.65 0.63 มากที่่�สุุด

2.4 กิิจกรรมส่่งเสริิมทำให้้ผู้้�เรีียนมีีทัักษะการเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น 4.57 0.71 มากที่่�สุุด

2.5 การจััดการเรีียนการสอน เป็็นลำดัับขั้้�นตอน เข้้าใจง่่าย 4.65 0.63 มากที่่�สุุด

2.6 ครููพููดได้้ชััดเจน น้้ำเสีียงฟัังชััด เข้้าใจง่่าย 4.70 0.62 มากที่่�สุุด

2.7 ครููเปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนได้้ถามสิ่่�งที่่�สงสััย 4.70 0.62 มากที่่�สุุด

                             เฉลี่่�ย 4.64 0.65 มากที่่�สุุด

3. ด้้านสื่่�อและแหล่่งการเรีียนรู้้�

3.1 สื่่�อการสอนมีีความสวยงาม น่่าสนใจ 4.61 0.71 มากที่่�สุุด

3.2 สื่่�อมีีความสอดคล้้อง ถููกต้้อง ชััดเจนและทัันสมััย 4.61 0.71 มากที่่�สุุด

3.3 สื่่�อสอดคล้้องกัับกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 4.61 0.71 มากที่่�สุุด

3.4 นัักเรีียนสามารถเข้้าถึึงแหล่่งเรีียนรู้้�ได้้ง่่ายและหลากหลาย 4.65 0.70 มากที่่�สุุด

                             เฉลี่่�ย 4.57 0.71 มากที่่�สุุด

ภาพรวม 4.61 0.69 มากที่่�สุุด

	จ ากตารางที่่� 4 ผลความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรม 
Unplugged Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น พบว่่า นักัเรีียนกลุ่่�มตัวัอย่่าง มีีความพึงึพอใจ
ต่่อชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น โดยพิิจารณารายการ
ประเมิินทั้้�ง 3 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ด้้านเนื้้�อหา 2) ด้้านกิิจกรรมและการจััดการเรีียนการสอน และ 3) 
ด้้านสื่่�อและแหล่่งการเรีียนรู้้� คะแนนเฉลี่่�ยรวมทั้้�ง 3 ด้้าน ในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 
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6. สรุุปผลการวิิจััยและข้้อเสนอแนะ
	 6.1	สรุุปผลการวิิจััย
		  ผลการใช้้ชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding ที่่�มีีต่่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง 
การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียนเทศบาล 3 (วััด
ท่่ามะปราง) ผู้้�วิิจััยได้้สร้้างชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding โดยใช้้เป็็นสื่่�อในการจััดการเรีียนรู้้� 
เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น เพื่่�อแก้้ปััญหาเรื่่�องอุุปกรณ์์คอมพิิวเตอร์์ของโรงเรีียนที่่�ขาดแคลน
และไม่่เอื้้�ออำนวยความสะดวก และเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนมีีความรู้้�และความเข้้าใจพื้้�นฐานในเรื่่�องของ
การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น โดยที่่�ไม่่จำเป็็นต้องใช้้คอมพิวิเตอร์์ อีีกทั้้�งการใช้้ชุดุกิจิกรรม Unplugged 
Coding ยัังส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณทัักษะการแก้้ปััญหา และทัักษะในศตวรรษ
ที่่� 21 ที่่�จำเป็็นต่่อผู้้�เรีียนในยุุคปััจจุุบััน สรุุปผลการวิิจััยตามสมมติิฐานการวิิจััย ดัังนี้้�
		  1)	 ผลการหาประสิิทธิิภาพชุุด Unplugged Coding ที่่�มีีต่่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 
เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น สำหรัับนักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 1 พบว่่า ชุดุกิจิกรรม Unplugged 
Coding สามารถพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนได้้ตามเกณฑ์์การหาประสิิทธิิภาพ 
80/80 (E12/E2) โดยผลกระบวนและผลลััพธ์์จากการใช้้ชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding อยู่่�ใน
ระดัับ 83.13/83.04 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�ตั้้�งไว้้ 
		  2)	 ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ระหว่่างเรีียนและหลัังเรีียน เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรม
เบื้้�องต้้น โดยใช้้ชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียน
เทศบาล ๓ (วััดท่่ามะปราง) ตามสมมติิฐานการวิิจััย พบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนหลััง
เรีียนสูงูขึ้้�นโดยใช้้ชุดุกิจิกรรม Unplugged Coding พบว่่า ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนหลังัเรีียนสูงูกว่่าก่่อนเรีียน 
เท่่ากัับ 7.3 และทดสอบทางสถิิติิ t-test dependent เท่่ากัับ 11.38 สรุุปได้้ว่่านัักเรีียนมีีผล
สััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05
		  3)	 ผลความพึึงพอใจต่่อการใช้้ชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง การเขีียน
โปรแกรมเบื้้�องต้้น ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 มีี ภาพรวมมีีความพึึงพอใจ อยู่่�ในระดัับ
มากที่่�สุดุ (x̄ ̄ = 4.61) โดยได้้จำแนกรายการประเมิินความพึงึพอใจแบ่่งออก 3 ด้้าน ได้้แก่่ ด้้านที่่� 1 
ด้้านเนื้้�อหา มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด มีีค่่า เฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.58 ด้้านที่่� 2 ด้้านกิิจกรรม และ
การจัดัการเรีียนการสอน มีีคุณุภาพอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ มีีค่าเฉลี่่�ยเท่่ากับั 4.64 และด้้านที่่� 3 ด้้านสื่่�อ
และแหล่่งการเรีียนรู้้� มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (x̄̄  = 4.61) 
	 6.2 อภิิปรายผล 
		  1)	 ผลการหาประสิิทธิภิาพชุดุกิจิกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรม
เบื้้�องต้้น สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียนเทศบาล ๓ (วััดท่่ามะปราง) มีีประสิิทธิิภาพ
ด้้านกระบวนการ (E1) และมีีประสิิทธิิภาพด้้านผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน (E2) เท่่ากัับ 83.13/83.04 
ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้ แสดงให้้เห็็นว่่าชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding สอดคล้้องตาม
การทดสอบประสิิทธิิภาพชุุดการสอน [7] ซึ่่�งสรุุปว่่า ใช้้ชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding ที่่�มีีต่่อ
ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรม แสดงว่่าเมื่่�อนัักเรีียนเรีียนรู้้�ด้้วยชุุดกิิจกรรม 
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Unplugged Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้นที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น จะทำให้้นัักเรีียนมีี
ความก้้าวหน้้าทางการเรีียน 
		  2)	 ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่อนเรีียนและหลังัเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 1 
ผ่่านการใช้้ชุดุกิจิกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น เพ่ื่�อพััฒนาผลสัมัฤทธิ์์�
ทางการเรีียนและส่่งเสริิมการคิิดเชิิงคำนวณ การแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน ฝึึกการเรีียงลำดัับ
รหััสคำสั่่�ง และการใช้้บััตรคำสั่่�ง ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�และเข้้าใจในหลัักการเขีียนโปรแกรม
เบื้้�องต้้นได้้ โดยไม่่ต้้องใช้้คอมพิวิเตอร์์ในการจัดัการเรีียนการสอน ผู้้�วิจิัยัได้้ดำเนิินการใช้้ชุดุกิจิกรรม 
Unplugged Coding โดยยึึดหลัักขั้้�นการสอน 3 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ ขั้้�นนำ ขั้้�นการสอนและขั้้�นสรุุป [6] 
และขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�แบบ Unplugged Coding 4 ข้ั้�นตอน [9] ได้้แก่่ 1) ข้ั้�นตอนที่่� 1 
การใช้้คำถามสำคัญั ข้ั้�นตอนที่่� 2 การออกแบบและเรีียงลำดัับการแก้้ปััญหา ข้ั้�นตอนที่่� 3 การเขีียน
โปรแกรม และขั้้�นตอนที่่� 4 การตรวจสอบเพื่่�อปรัับปรุุงแก้้ไข สอดคล้้องกัับ [10] ผลวิิจััยการจััด
กิิจกรรมแบบ Unplugged ที่่�ส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ สามารถจััดกิิจกรรมแบบ Plugged 
โดยไม่่ใช้้คอมพิิวเตอร์์ โดยจะต้้องเตรีียมสื่�อ จััดเวลาให้้เหมาะสม ประกอบด้้วยขั้้�นตอนสำคััญ 
4 ข้ั้�นตอน ได้้แก่่ 1) การใช้้คำถามสำคัญั 2) พิจิารณาโครงสร้้าง 3) ออกแบบการแก้้ปััญหา และ 4) 
ทบทวนขั้้�นตอนในการแก้้ปััญหา และสอดคล้้องกัับ [11] ผลวิิจััยการเรีียนเชิิงรุุกเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะ
การแก้้ปััญหา สำหรัับนัักเรีียนในระดัับชั้้�นประถมศึึกษา โดยการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านการใช้้กิิจกรรม
รููปแบบ Unplugged Coding เป็็นการปููพื้้�นฐานทักษะการเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้นให้้แก่่ผู้้�เรีียน
ได้้ผ่่านการเรีียนรู้้�จากการใช้้บอร์์ดเกมหรืือบััตรคำสั่่�งที่่�เป็็นกระดาษ สามารถจัับต้้องได้้และลงมืือ
ปฏิิบััติิจริิง เพื่่�อให้้นัักเรีียนฝึึกกระบวนการคิิดแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน และสามารถนำไปใช้้ได้้
ในชีีวิิตประจำวััน
		  3)	นั กเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 1 มีคีวามพึงึพอใจต่อการใช้้ชุดุกิจิกรรม Unplugged 
Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น ค่่าเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 4.61 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 
สอดคล้้องกัับ [8] กล่่าวว่่า เกณฑ์์แปลความหมาย ได้้แก่่ 4.51–5.00 หมายถึึง เหมาะสมมากที่่�สุุด 
3.51–4.50 หมายถึึง เหมาะสมมาก 2.51–3.50 หมายถึึง เหมาะสมปานกลาง 1.51–2.50 หมายถึึง 
เหมาะสมน้้อย และ 1.00 –1.50 หมายถึึง เหมาะสมน้้อยที่่�สุุด
	 6.3 ข้้อเสนอแนะในการนำไปใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้� 
		  1)	 การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ข้ั้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�แบบ Unplugged Coding 
4 ขั้้�นตอน พบว่่า ครููควรเน้้นการใช้้คำถามกระตุ้้�นผู้้�เรีียน โดยยกตััวอย่่างปััญหาที่่�หลากหลาย เพื่่�อ
ให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจในหลัักการเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้นมากขึ้้�น 
		  2)	 การจััดชุุดกิิจกรรม Unplugged Coding เรื่่�อง การเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น ครูู
ควรเพิ่่�มกิิจกรรมให้้มีีรููปแบบที่่�หลากหลาย (ในกิิจกรรมที่่�ใช้้ เน้้นเพีียงแค่่ให้้นัักเรีียนฝึึกการเรีียง
ลำดัับทิิศทางการเดิินของโปรแกรมเท่่านั้้�น) อาจเพิ่่�มเติิมสถานการณ์์หรืือปััญหามากขึ้้�น ให้้ผู้้�เรีียน
เกิิดกระบวนการคิิดวิิเคราะห์์ที่่�สููงขึ้้�น และนำไปใช้้ได้้ในชีีวิิตประจำวัันได้้  
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	 6.4	ข้้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป 
		ผู้้�  วิจิัยัควรศึึกษาแนวทางการจัดัการเรีียนรู้้�อื่่�นๆ เพิ่่�มเติมิ เกี่่�ยวกับั ผลการใช้้ชุดุกิจิกรรม 
Unplugged Coding ที่่�มีีต่่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง การโปรแกรมเบื้้�องต้้น สำหรัับนัักเรีียน
ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 โดยอาจใช้้วิิธีีการสอนแบบบููรณาการร่่วมกัับกลุ่่�มสาระวิิชาอื่่�นๆ ที่่�
สามารถมาจััดการเรีียนรู้้�ควบคู่่�กัับรายวิิชาวิิทยาการคำนวณได้้ เช่่น กลุ่่�มสาระวิิชาภาษาไทย จััด
กิิจกรรมเกม Unplugged Coding วิิชาภาษาไทย เพื่่�อแก้้ปััญหาการอ่่านของนัักเรีียน เป็็นต้้น 
โดยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ควรเป็็นกิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ และการแก้้ปััญหาใน
ชีีวิิตประจำวัันของผู้้�เรีียน เน้้นให้้นัักเรีียนลงมืือปฏิิบััติิจริิงมากกว่่าเน้้นทฤษฎีี  

เอกสารอ้้างอิิง
[1]	 กระทรวงศึกึษาธิกิาร. (2551). หลักัสูตูรแกนกลางการศึกึษาขั้้�นพื้้�นฐาน. พุทุธศักราช 2551. กรุุงเทพฯ: 
	 โรงพิิมพ์์ชุุมนุุม สหกรณ์์การเกษตรแห่่งประเทศไทย จำกััด.
[2]	 กระทรวงศึึกษาธิิการ. (2560). ตััวชี้้�วััดและสาระการเรีียนรู้้�แกนกลางกลุ่่�มวิิทยาศาสตร์์ (ฉบัับ

ปรับัปรุงุ พ.ศ. 2560) ตามหลักัสูตูรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุทุธศักัราช 2551. กรุงุเทพฯ: 
โรงพิิมพ์์ชุุมนุุมสหกรณ์์การเกษตรแห่่งประเทศไทย.

[3]	 สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี. (สสวท.). (2560). [ออนไลน์์]. คู่่�มืือการใช้้
หลัักสูตูรรายวิิชาพื้้�นฐานวิิทยาศาสตร์์ ระดัับประถมศึกษาและมััธยมศึกษา. [สืืบค้้นเม่ื่�อ 1 กุมุภาพัันธ์ 
2566]  จาก https://www.scimath.org/ebook-technology/item/8376-2560-2551

[4]	ฉั ัตรพงศ์์ ชูแูสงนิิล. (2562). [ออนไลน์์]. เกมการเรีียนรู้้�แบบ Unplug. [สืืบค้้นเม่ื่�อวันัที่่� 1 กุมุภาพันัธ์ 
2566]จาก https://www.scimath.org/article-technology/item/10631-unplug

[5]	ล้ ้วน สายยศ และ อัังคณา สายยศ. (2538). เทคนิิควิิจััยทางการศึึกษา. กรุุงเทพฯ: สุุวีีริิยาสาส์์น.
[6]	 ชัยัยงค์์ พรหมวงศ์์. (2523) . นวัตักรรมและเทคโนโลยีีทางการศึกึษาการสอน. กรุงุเทพฯ: ไทยวัฒันาพานิิช.
[7]	ชั ัยยงค์์ พรหมวงศ์์. (2537). “การทดสอบประสิิทธิิภาพชุุดการสอน”. เอกสารการสอนชุุดวิิชา 
[8]	บุ ุญชม ศรีีสะอาด. (2545). การวิิจััยเบื้้�องต้้น (พิิมพ์์ครั้้�งที่่� 7). กรุุงเทพฯ: สุุวีีริิยาสาส์์น.
[9]	ศึ ึกษานิิเทศก์์ หน่่วยศึึกษานิิเทศก์์ สพฐ. (ผู้้�บรรยาย), (15-17 สิิงหาคม 2561). รู้้�จัักวิิทยาการ

คำนวณในการนิิเทศการจััดการเรีียนการสอน Coding และ Computing Science. (หน้้า 
1-15). กรุุงเทพฯ. ศึึกษานิิเทศก์์ หน่่วยศึึกษานิิเทศก์์ สพฐ.

[10]	สุ ุวิิมล นิิลพัันธ์์. (2563). การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ Unplugged เพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิด
เชิิงคำนวณ เรื่่�อง รููปสี่่�เหลี่่�ยม ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 (การค้้นคว้้าอิิสระ การศึึกษา
มหาบััณฑิิต). มหาวิิทยาลััยนเรศวร.

[11]	 สาวิิตรีี พิิพิิธกุุล และคณะ. (2565). การพััฒนารููปแบบกิิจกรรมการเขีียนโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์
โดยไม่่ใช้้คอมพิิวเตอร์์ ด้้วยการเรีียนเชิิงรุุกเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการแก้้ปััญหาสำหรัับนัักเรีียนใน
ระดัับประถมต้้น. ปริิญญานิิพนธ์์ กศ.ม., มหาวิิทยาลััยราชภััฏนครราชสีีมา, นครราชสีีมา.


