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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการมีวัตถุประสงค์เพื่อ  1) ศึกษาแนวทางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged และ 2) เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษา  ปีที่ 5 เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม กลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียน     
ที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 36 คน ได้มาโดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ได้แก่ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged ที่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ           
จ านวน 3 แผน แบบสังเกตการจัดการเรียนรู้ ใบกิจกรรม และแบบสัมภาษณ์ทักษะการคิดเชิงค านวณ 
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์เนื้อหา และเชิงปริมาณโดยการใช้ค่าร้อยละ  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged ที่ส่งเสริมทักษะ
การคิดเชิงค านวณ สิ่งที่ควรเน้นในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน คือ 1) การใช้ค าถามส าคัญ 
ครูควรเน้นย้ านักเรียนว่าจะต้องค านึงถึงเงื่อนไขย่อย ๆ ของปัญหาใหญ่ด้วย 2) พิจารณาโครงสร้าง 
ควรยกตัวอย่างการเขียนสาระส าคัญของปัญหาก่อนให้นักเรียนท าด้วยตนเอง 3) ออกแบบ 
การแก้ปัญหา ควรยกตัวอย่างการเขียนอัลกอริทึมก่อนให้นักเรียนออกแบบด้วยตนเอง 4) ทบทวน
ขั้นตอนในการแก้ปัญหา การประเมินผลและตรวจสอบการแก้ปัญหาด้วยตนเองเป็นสิ่งส าคัญครูควร
เน้นย้ าให้นักเรียนตรวจสอบก่อนน าเสนอ ในการปฏิบัติกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนต้องให้เวลา 
ที่เหมาะสม 2) นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงค านวณจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged 
ร้อยละ 57.14 โดยมีทักษะการคิดเชิงค านวณโดยรวมอยู่ในระดับด ี
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ค าส าคญั 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged ทักษะการคิดเชิงค านวณ การจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร ์
 

ABSTRACT 
 The purposes of this action research were to 1) study the guidelines for 
unplugged learning activities, and 2) develop computational thinking skill of 5th grade 
students on the square topic. The research were 36 students in 5th grade in the second 
semester of the academic year 2019, acquired by purposive sampling method.  The 
research instruments were three unplugged lesson plans which focus on developing 
computational thinking skill, an observation form, worksheets and a computational 
thinking skill interview form.  The qualitative data were analyzed by content analysis 
and the quantitative data were analyzed by percentage.  
 The results were as follows:  1) In the learning management of unplugged 
activities for developing computational thinking skill 4 step, (1) Using important 
questions; the teacher should tell the students to consider about sub- condition of a 
whole problem, (2) Structure Considering; the teacher should give an example of how 
to write the abstraction of the problem before they are writing it by themselves,              
(3) Design the algorithm; the teacher should give an example of how to write an 
algorithm before they are writing it by themselves.  (4)  Evaluate the algorithm; the 
teacher should let the students to evaluate and check their problem solving before 
the presentation, give them enough time to deal with an activity in each step. And       
2) the students 57.14 percent had developed computational thinking skill after using 
the learning management of unplugged activities at good level. 
 
Keywords 
 Unplugged Learning Activity, Computational Thinking Skill,  
Learning Management of Mathematics 
 
ความส าคัญของปัญหา 
 ปัจจุบันโลกของเราได้มีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก โลกได้ก้าวสู่ศตวรรษที่ 21 ที่
เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทอย่างมาก การศึกษาจ าเป็นต้องมีการเปลี่ยนแปลงเพื่อให้เท่าทันกับ       
การเปลี่ยนแปลงของโลกจึงได้มีการปรับหลักสูตรการเรียนรู้ให้ทันต่อความเจริญก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยีที่สอดคล้องกับโลกในศตวรรษที่ 21 มีการปรับเปลี่ยนหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารไปสู่หลักสูตรวิทยาการค านวณ ซึ่งมีเป้าหมายเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้ใช้ทักษะการคิด        
เชิงค านวณ สามารถคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ สามารถค้นหาข้อมูล 
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หรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และน าสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา
ประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงและท างานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความรับผิดชอบ มีจริยธรรม ทักษะการคิดเชิง
ค านวณจึงเป็นทักษะหนึ่งที่ส าคัญที่ควรได้รับการพัฒนา (Srikamwiang, 2018) โดยวิทยาการค านวณ
มีรากฐานมาจากวิชาคณิตศาสตร์ ดังนั้นการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณควรได้รับการพัฒนา
ร่วมกับวิชาคณิตศาสตร์ (Barcelos, Munoz, Villarroel, Merino, & Silveira, 2018)  
 Songkhram (2019) กล่าวว่า เมื่อนักเรียนต้องเผชิญสถานการณ์ปัญหาที่ครูก าหนดให้
นักเรียนส่วนใหญ่สามารถหาได้เพียงผลลัพธ์สุดท้าย แต่ไม่สามารถอธิบายถึงขั้นตอนการแก้ปัญหาได้
ว่าเป็นอย่างไร มีนักเรียนเพียงบางส่วนที่สามารถอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาตั้งแต่เริ่มต้นจนได้มาซึ่ง
ผลลัพธ์ของสถานการณ์ปัญหานั้น ๆ ได้ กล่าวคือ นักเรียนไม่สามารถเขียนขั้นตอนของการแก้ปัญหา
ได้ ซึ่งเป็นผลมาจากการวิเคราะห์องค์ประกอบของสถานการณ์ปัญหาไม่ได้ และปัญหาในชั้นเรียนที่
ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ในภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2562 พบว่า นักเรียนไม่สามารถออกแบบและเขียนขั้นตอนการแก้ปัญหาที่มีการใช้เหตุผล
เชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหาข้อผิดพลาดและแก้ไขปัญหาได้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเพิ่มเติมจากการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนในปีการศึกษา  2561  ที่ผ่านมาจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามตัวชี้วัด
และสาระการเรียนรู้  พบว่า  สาระการเรียนรู้ที่นักเรียนควรได้รับการพัฒนาคือการวัดและเรขาคณิต
ผู้วิจัยจึงได้เลือกเนื้อหา  เรื่อง  รูปสี่เหลี่ยม  จากสาระการเรียนรู้ดังกล่าว มาใช้ในการวิจัยครั้งนี้  และ
จากการ PLC (ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ) ของครูชั้นประถมศึกษาปีที่  5 พบว่า รายวิชาวิทยาการ
ค านวณนักเรียนไม่สามารถออกแบบและเขียนโปรแกรมก าหนดเส้นทางของหุ่นยนต์ได้ (Researcher, 
PLC form, 2019 July 15) อาจเนื่องมาจากรายวิชาวิทยาการค านวณได้เริ่มใช้ในหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ปรับปรุง 2560) เริ่มใช้เมื่อปีการศึกษา 2561 ในระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 และ 4 ซึ่งนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา 2562 ไม่เคยเรียนพื้นฐาน
ทักษะการคิดเชิงค านวณในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 มาก่อนส่งผลให้นักเรียนขาดทักษะนี้  
ไม่สามารถเขียนขั้นตอนและแก้ปัญหาดังกล่าวได้ ส่งผลให้ไม่สามารถออกแบบและเขียนโปรแกรมได้  
 การศึกษาของนักการศึกษาและนักวิจัยได้ท าการทดลองจัดกิจกรรมแบบ Unplugged 
ในโรงเรียนประถมศึกษาสองแห่งในสเปน พบว่ากิจกรรมแบบ Unplugged เป็นกิจกรรมที่มี
ประสิทธิภาพสามารถเพิ่มทักษะการคิดเชิงค านวณอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Brackmann et al., 
2017) สอดคล้องกับ Tsarava et al. (2017) กล่าวว่ากิจกรรมแบบ Unplugged เป็นการจ าลอง
สถานการณ์การจัดกิจกรรมแบบ plugged โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ มีจุดมุ่งหมายเพื่ออธิบาย
ความสัมพันธ์ระหว่างการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันด้วยทักษะการคิดเชิงค านวณ ด้วยชุดของ
กิจกรรมแบบ Unplugged พบว่ากิจกรรมเหมาะส าหรับเด็กนักเรียนระดับประถมศึกษา เหมาะ
ส าหรับการเรียนรู้ทักษะการคิดเชิงค านวณ ช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมของนักเรียนผ่านการเล่นและการ
โต้ตอบกับสถานการณ์และมีความส าคัญเป็นพิเศษส าหรับโรงเรียนที่ไม่มีทรัพยากรเทคโนโลยีที่
เหมาะสม และสอดคล้องกับ Bell, Witten, & Fellows (2015)  กล่าวว่า การจัดกิจกรรมแบบ  
Unplugged เป็นการสอนวิทยาการคอมพิวเตอร์โดยไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร์  จัดกิจกรรมผ่านเกมและ
ปริศนาแบบออฟไลน์ ซึ่งเกมใช้วัสดุที่จ าเป็นคือบัตร, ดินสอสีและอุปกรณ์อื่น ๆ เช่น กิจกรรมนับจุด
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เลขฐานสอง ด้วยการ์ดจุด เลขฐานสอง เพื่อจ าลองการเก็บบันทึกข้อมูลต่าง ๆ ในคอมพิวเตอร์และ
จัดส่งในรูปแบบของการเรียงเลขที่ประกอบไปด้วยเลขศูนย์และหนึ่ง แล้วแปลงออกมาในรูปข้อมูล
ค าศัพท์และตัวเลขต่าง ๆ โดยอาศัยสัญลักษณ์เลขฐานสอง เป็นต้น กิจกรรมแบบ Unplugged เหมาะ
ส าหรับคนทุกวัยโดยเฉพาะอย่างยิ่งส าหรับเด็กประถม   
 ผู้วิจัยพบว่ามีการศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged ที่ส่งเสริมทักษะการคิด
เชิงค านวณที่หลากหลายในต่างประเทศ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะน าการจัดกิจกรรมดังกล่าวมาปรับ
แนวทางการสอนให้เหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้ในบริบทของประเทศไทยในชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
และจากข้อมูลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงท าการวิจัยเชิงปฏิบัติการการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
Unplugged เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา     
ปีที่ 5 มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบและพัฒนาเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ เพื่อเป็น
แนวทางหนึ่งในการส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ให้ดียิ่งขึ้น 
 
โจทย์วิจัย/ปัญหาวิจัย 
 1. แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged ที่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ 
ควรมีลักษณะอย่างไร 
 2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม 
อย่างไร 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้แบบ Unplugged ที่ส่งเสริมการพัฒนา
ทักษะการคิดเชิงค านวณ  
 2. เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged 
เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 1. รูปแบบของการวิจัยในครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) ผู้วิจัย 
ได้ด าเนินการวิจัยตามแนวคิดของ Faikhamta, Charoensuk, Srikarind, & Boriboon (2016)  
ซึ่งประกอบด้วยขั้นวางแผน ขั้นลงมือปฏิบัติ ขั้นสังเกตและขั้นสะท้อนผล 
 2. กลุ่มเป้าหมาย เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ของโรงเรียนประถมศึกษาแห่งหนึ่ง
ในจังหวัดภาคเหนือตอนล่าง ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 36 คน เป็นชาย 14 คน        
หญิง 22 คน ได้มาโดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจงจากผลในภาคเรียนที่ 1 ที่ผ่านมานักเรียนส่วนใหญ่
ไม่สามารถออกแบบและเขียนขั้นตอนในการแก้ปัญหาได้  
 3. ตัวแปรที่ศึกษา คือ 1) แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged เรื่อง รูป
สี่เหลี่ยม และ 2) การพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ  
 4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged 
ที่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ จ านวน 3 แผน แบบสังเกตการจัดการเรียนรู้ ใบกิจกรรม และแบบ
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สัมภาษณ์ทักษะการคิดเชิงค านวณ โดยมีการสร้างเครื่องมือ และการหาคุณภาพของเครื่องมือ          
มีรายละเอียดของการด าเนินการดังนี ้
  4.1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิง
ค านวณ เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
ก าหนดขอบข่ายและสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ ใช้เวลา
ทั้งหมด 12 ชั่วโมง ประกอบด้วย วงจรที่ 1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง จ าแนกรูป
สี่เหลี่ยมโดยพิจารณาจากสมบัติ วงจรที่ 2 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง สร้างรูปสี่เหลี่ยม
และความยาวรอบรูปสี่เหลี่ยม วงจรที่ 3 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง หาพื้นที่ของรูป
สี่เหลี่ยมในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วยขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน คือ 
1) ใช้ค าถามส าคัญ 2) พิจารณาโครงสร้าง 3) ออกแบบการแก้ปัญหาและ 4) ทบทวนขั้นตอนในการ
แก้ปัญหา 
  การหาคุณภาพของเครื่องมือ ผู้วิจัยได้น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ ทั้งหมด 4 ท่าน เพื่อประเมินความเหมาะสม ประกอบด้วย
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาคณิตศาสตร์ จ านวน 1 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ (การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged จ านวน 1 ท่าน ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษสอนวิชา
คณิตศาสตร์ จ านวน 1 ท่าน ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษสอนวิชาวิทยาการค านวณ จ านวน 1 ท่าน 
ประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 6 ด้าน ได้แก่ ด้านมาตรฐานการเรียนรู้ 
ตัวชี้วัด ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านสาระการเรียนรู้ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสื่อและ
แหล่งเรียนรู้  และด้านการวัดผลและประเมินผล ผลการประเมินความเหมาะสมของเครื่องมือ 
จากผู้เชี่ยวชาญ 4 ท่าน ประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ย 4.56 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.76 ระดับคุณภาพความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่
ในระดับมากที่สุด มีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ได้ จากนั้นพิจารณาข้อเสนอแนะน ามาใช้ในการ
ปรับปรุงแก้ไขเครื่องมือตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ คือ ปรับเพิ่มเนื้อหา
คณิตศาสตร์ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้
  4.2 แบบสังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
ก าหนดขอบข่ายและสร้างแบบสังเกต โดยมีรายละเอียดเกี่ยวกับการบันทึกการสังเกตจากพฤติกรรม
ของนักเรียนในแต่ละขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged ว่ามีข้อดี มีปัญหาและอุปสรรค
อย่างไร และควรมีแนวทางในการแก้ไขปรับปรุงอย่างไร 
  การหาคุณภาพของเครื่องมือ ผู้วิจัยได้น าเครื่องมือที่สร้างเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและ
ผู้เชี่ยวชาญ ทั้งหมด 4 ท่าน เพื่อประเมินความเหมาะสม ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
คณิตศาสตร์ จ านวน 1 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ (การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
Unplugged จ านวน 1 ท่าน ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษสอนวิชาคณิตศาสตร์ จ านวน 1 ท่าน     
ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษสอนวิชาวิทยาการค านวณ จ านวน 1 ท่าน ผลการประเมินความ
เหมาะสมของเครื่องมือจากผู้เชี่ยวชาญ 4 ท่าน พบว่าแบบสังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความ
เหมาะสม ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไข คือ ปรับแบบสังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ตรงกับ
วัตถุประสงค์งานวิจัย 
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  4.3 ใบกิจกรรม ผู้วิจัยท าการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการประเมินองค์ประกอบ
การคิดเชิงค านวณ ก าหนดขอบข่ายและสร้างใบกิจกรรมที่สอดคล้องกับแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ เพื่อใช้ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged โดยเน้นสถานการณ์ที่ครอบคลุม
ทั้ง 4 องค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ เพื่อเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับทักษะ
การคิดเชิงค านวณ โดยให้นักเรียนเขียนบันทึกทุกครั้งที่มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
  การหาคุณภาพของเครื่องมือ ผู้วิจัยได้น าเครื่องมือที่สร้างเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและ
ผู้เชี่ยวชาญ ทั้งหมด 4 ท่าน เพื่อประเมินความเหมาะสม ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
คณิตศาสตร์ จ านวน 1 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ (การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
Unplugged จ านวน 1 ท่าน ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษสอนวิชาคณิตศาสตร์ จ านวน 1 ท่าน     
ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษสอนวิชาวิทยาการค านวณ จ านวน 1 ท่าน ผลการประเมินความ
เหมาะสมของเครื่องมือจากผู้เชี่ยวชาญ 4 ท่าน พบว่า ใบกิจกรรมมีความเหมาะสม ข้อเสนอแนะใน
การปรับปรุงแก้ไข คือ ปรับความซ้ าซ้อนของข้อค าถามในใบกิจกรรมการเรียนรู้  
  4.4 แบบสัมภาษณ์ทักษะการคิดเชิงค านวณ ผู้วิจัยศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องก าหนด
ขอบเขตเกี่ยวข้องกับทักษะการคิดเชิงค านวณ สร้างแบบสัมภาษณ์ทักษะการคิดเชิงค านวณ ที่มีข้อ
ค าถาม 6 ข้อ ที่ประกอบไปด้วยค าถามเกี่ยวกับองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงค านวณ                 
4 องค์ประกอบ คือ 1) การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย 2) การพิจารณารูปแบบของปัญหา    
3) การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหาและ 4) การออกแบบอัลกอริทึม สร้างขึ้นเพื่อใช้เป็นเครื่องมือ
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยหลังที่ด าเนินกิจกรรมในแต่ละวงจร
ปฏิบัติการ โดยสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายแบ่งเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลางและกลุ่มอ่อน  
กลุ่มละ 3 คน ตามคะแนนความสามารถจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ในภาคเรียน          
ที่ 1 ที่ผ่านมา   
  การหาคุณภาพของเครื่องมือ ผู้วิจัยได้น าเครื่องมือที่สร้างเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและ
ผู้เชี่ยวชาญ ทั้งหมด 4 ท่าน เพื่อประเมินความเหมาะสม ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
คณิตศาสตร์ จ านวน 1 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ (การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
Unplugged จ านวน 1 ท่าน ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษสอนวิชาคณิตศาสตร์ จ านวน 1 ท่าน     
ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษสอนวิชาวิทยาการค านวณ จ านวน 1 ท่าน ผลการประเมินความ
เหมาะสมของเครื่องมือจากผู้เชี่ยวชาญ 4 ท่าน พบว่า แบบสัมภาษณ์มีความเหมาะสม ข้อเสนอแนะ
ในการปรับปรุงแก้ไข คือ ปรับข้อค าถามในแบบสัมภาษณ์ทักษะการคิดเชิงค านวณให้สามารถวัด
ข้อมูลได้เทียบเท่ากับใบกิจกรรม  
 เมื่อปรับเครื่องมือตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญแล้วจึงน าเครื่องมือที่ปรับปรุงแก้ไขส่งให้
อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบอีกครั้งก่อนน าไปใช้ในการเก็บข้อมูล 
 5. การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยเป็นทั้งผู้สอนและผู้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยมีครู
ช านาญการที่สอนในรายวิชาคณิตศาสตร์เป็นผู้ร่วมสังเกตในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้        
จัดกลุ่มนักเรียนเป็น 7 กลุ่ม กลุ่มละ 5-6 คน คละความสามารถ ในกลุ่มที่จัดมีทั้งนักเรียนกลุ่มเก่ง 
ปานกลางและอ่อน โดยเทียบกลุ่มจากคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์                
ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยมีรายละเอียดดังนี้  
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  5.1 ขั้นวางแผน ผู้วิจัยศึกษาปัญหาในชั้นเรียน พบว่า นักเรียนขาดทักษะการคิด       
เชิงค านวณรายละเอียดดังที่กล่าวไปในบทน าข้างต้นผู้วิจัยจึงศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้ง
ในประเทศและต่างประเทศ พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged มีแนวโน้มที่จะช่วย
ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนได้ ผู้วิจัยออกแบบและสร้างแผนการจัดกิจ กรรม        
การเรียนรู้แบบ Unplugged พร้อมทั้งสร้างเครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูล  
  5.2 ขั้นปฏิบัติ ผู้วิจัยด าเนินการตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged 
เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ เรื่อง รูปสี่ เหลี่ยมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5                  
จ านวน 3 แผน ใช้เวลาทั้งหมด 12 ชั่วโมง แบ่งเป็น 4 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ โดยผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกต
เขียนบันทึกการสังเกตและนักเรียนท าใบกิจกรรมประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  5.3 ขั้นสังเกต ผู้วิจัยได้รายงานผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากหลักฐานที่ใช้ ได้แก่ 
แบบสังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากนั้นสรุปแนวทางที่ส่งเสริมการพัฒนาทักษะการคิด          
เชิงค านวณ และสรุปทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียนในแต่ละวงจรจากใบกิจกรรมของนักเรียน
และประเมินใบกิจกรรม เพื่อน าไปสู่การสะท้อนผลในขั้นตอนต่อไป  
  5.4 ขั้นสะท้อนผล ผู้วิจัยประเมินสิ่งที่ได้จากการปฏิบัติทั้งหมดทั้งปัญหา อุปสรรคและ
แนวทางแก้ไข สิ่งที่ปฏิบัติแล้วได้ผลและไม่ได้ผลในการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านมาเพื่อน าไปใช้ใน                   
การวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่อไปจนครบทั้ง 3 วงจรปฏิบัติการ    
 6. การวิเคราะห์ขอ้มูล ผู้วิจัยแบ่งออกเป็นสองส่วนตามวัตถุประสงค์งานวิจัยดังนี้  
  6.1 วิเคราะห์เพื่อศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged ที่ส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณ เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ในการวิเคราะห์ข้อมูล
นั้น ผู้วิจัยได้ด าเนินการ ดังนี ้
       6.1.1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้วิจัย และ 
ผู้ร่วมสังเกต ซึ่งจะท าการวิเคราะห์ข้อมูลเมื่อสิ้นสุดในแต่ละวงจรปฏิบัติการ และได้ท าการวิเคราะห์
ภาพรวมทั้งหมดเมื่อด าเนินการจัดการเรียนรู้ครบทั้ง 3 วงจร โดยผู้วิจั ยรวบรวมข้อมูลแล้วท า         
การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา (content analysis) (Kijkuakul, 2014)  
       6.1.2 ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้มาท าการวิเคราะห์และตีความข้อมูล แล้วผู้วิจัยท าการจัด
ระเบียบเนื้อหาข้อมูลตามประเด็นปัญหา อุปสรรคที่พบ แนวทางปรับปรุงแก้ไข  
       6.1.3 ผู้วิจัยน าข้อมูลที่มีความสอดคล้องกันมาจัดกลุ่มข้อมูลให้อยู่ในหมวดหมู่
เดียวกัน ผู้วิจัยท าการสรุปข้อมูลโดยรายงานผลในลักษณะการเขียนบรรยายผล  
       6.1.4 ผู้ วิ จั ยท าการตรวจสอบความน่า เชื่อถือของข้อมูลเชิ งคุณภาพด้วย             
การตรวจสอบสามเส้าด้านผู้ วิจัยหรือเก็บข้อมูล ( Investigation Triangulation) โดยน าข้อมูล 
มาวิเคราะห์และพิจารณาถึงผลการด าเนินการว่าให้ข้อมูลในประเด็นที่สอดคล้องและเป็นไปทิศทาง
เดียวกันหรือไม่  
  6.2 วิเคราะห์เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
Unplugged เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 มีรายละเอียดดังนี ้
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       6.2.1 การวิเคราะห์ข้อมูลระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือใน
การเก็บรวบรวมข้อมูล คือ ใบกิจกรรมของนักเรียน หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผู้วิจัยได้ใช้
เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบสัมภาษณ์ทักษะการคิดเชิงค านวณ  
       6.2.2 ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์เทียบเกณฑ์
การให้คะแนนที่ปรับปรุงมาจาก The institute for the Promotion of Teaching Science and 
Technology [IPST] (2017)  
       6.2.3 ผู้วิจัยจ าแนกคะแนนตามระดับองค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงค านวณ 
ประกอบด้วย 1) การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย 2) การพิจารณารูปแบบของปัญหา           
3) การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหาและ 4) การออกแบบอัลกอริทึม แสดงผลเป็นรายกลุ่ม        
ของนักเรียนตามที่ได้กล่าวถึงในส่วนการเก็บรวบรวมข้อมูล ระดับคุณภาพแบ่งออกเป็น 4 ระดับ คือ 
ระดับยอดเยี่ยมให้ 4 คะแนน ระดับดีให้ 3 คะแนน ระดับก าลังพัฒนาให้ 2 คะแนน และระดับเริ่มต้น
ให้ 1 คะแนน  
       6.2.4 ผู้วิจัยท าการรวมคะแนนจากองค์ประกอบทักษะการคิดเชิงค านวณเป็นทักษะ
การคิดเชิงค านวณโดยรวมเพื่อจัดระดับทักษะการคิดเชิงค านวณตามเกณฑ์ที่ผู้วิจัยปรับปรุงมาจาก 
Songkhram (2019) ดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ช่วงคะแนนระดับทักษะการคิดเชิงค านวณโดยรวม 
 

ระดับทักษะการคิดเชิงค านวณ ช่วงคะแนน 
ยอดเยี่ยม 13 - 16 

ดี 9 - 12 
ก าลังพัฒนา 5 - 8 

เริ่มต้น 1 - 4 
        
       ผู้วิจัยน าเสนอข้อมูลทักษะการคิดเชิงค านวณเปรียบเทียบค่าเป็นร้อยละของ
นักเรียนในแต่ละระดับความสามารถ 
       6.2.5 เมื่อด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรมและแบบสัมภาษณ์ทักษะการ
คิดเชิงค านวณเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยท าการตรวจสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูลด้วยวิธีการสามเส้าแบบ
ใช้เครื่องมือวิจัยมากกว่าหนึ่งชนิด (Methodological Triangulation) เพื่อท าการวิเคราะห์และ
พิจารณาผลสรุปของข้อมูลการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณว่าเป็นไปในทิศทางเดียวกันหรือไม่
อย่างไร 
 
ผลการวิจัย 
 ตอนที่ 1 ผลการศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged ที่ส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณ เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้ค้นพบ
แนวทางที่เหมาะสมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged ที่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิง
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ค านวณ พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจและ
ต้องการที่จะแสวงหาความรู้เพิ่มเติมเพื่อมาใช้ในการตอบค าถาม นักเรียนได้เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง 
โดยครูผู้สอนต้องจ าลองสถานการณ์การจัดกิจกรรมแบบ Plugged โดยไม่ใช้คอมพิวเตอร์ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ครูผู้สอนต้องมีความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการท างานของคอมพิวเตอร์เพื่อเป็นพื้นฐาน
ในการจัดกิจกรรมแบบ Unplugged ต้องเตรียมสื่อประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และจัดเวลาใน
แต่ละขั้นตอนให้เหมาะสม ซึ่งขั้นตอนประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังรายละเอียดต่อไปนี ้
  1.1  การใช้ค าถามส าคัญ การน านักเรียนเข้าสู่ปัญหาต้องเริ่มต้นด้วยการเชื่อมโยง     
การท างานของระบบคอมพิวเตอร์ เช่น การใช้โปรแกรม การเขียนโค้ด รหัสค าสั่ง เข้ามาสู่ค าถามที่ใช้
เพื่อพัฒนาการคิดซึ่งเป็นค าถามส าคัญให้นักเรียนแก้ปัญหาร่วมกับปัญหาทางคณิตศาสตร์ เช่น ให้
นักเรียนเขียนรหัสค าสั่ง เพื่อให้ผู้รับบทเป็นหุ่นยนต์สร้างรูปสี่เหลี่ยมชนิดต่าง ๆ ให้ไม่ซ้ าแบบกัน 
นักเรียนจะท าได้อย่างไร เป็นต้น ในการจ าลองการท างานของคอมพิวเตอร์นี้จะมีนักเรียนคนหนึ่งรับ
บทบาทเป็นหุ่นยนต์คอยรับค าสั่งจากเพื่อนสมาชิกในกลุ่มที่ท าหน้าที่เป็นโปรแกรมเมอร์ เพื่อ           
เป็นการจ าลองการเขียนค าสั่งในโปรแกรมคอมพิวเตอร์และต้องมีการยกตัวอย่างการออกค าสั่งก่อน
และลองให้หุ่นยนต์ปิดตาเพื่อสร้างความคุ้นเคยให้นักเรียนที่รับบทเป็นหุ่นยนต์ไม่ตัดสินแก้ปัญหาด้วย
ตนเองแบบที่คอมพิวเตอร์ตอบสนองจริง ๆ จากการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน พบว่า “โปรแกรมเมอร์
มองการออกค าสั่ งจากมุมของตนเอง สื่อสารกับหุ่นยนต์ผิดพลาดและหุ่นยนต์ เดินก่อนที่
โปรแกรมเมอร์จะออกค าสั่ง” (Co-Observer, Observation form, 2020 February 18) และครู
ควรให้นักเรียนน าเสนอปัญหาใหญ่และปัญหาย่อยที่นักเรียนได้ในขั้นตอนนี้ก่อน ครูควรเน้นย้ าว่าต้อง
ค านึงถึงเงื่อนไขย่อย ๆ ปัญหาย่อยด้วย จากการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน พบว่า “นักเรียนมุ่งแต่
แก้ปัญหาใหญ่เพียงอย่างเดียว ไม่ค านึงปัญหาย่อย เช่น เลือกเก็บภาพตามบัตรโจทย์แค่ภาพเดียว     
ไม่ค านึงถึงระยะทางที่น้อยที่สุด เป็นต้น” (Researcher, Observation form, 2020 February 18)  
ครูต้องกระตุ้นให้นักเรียนอยากแก้สถานการณ์นั้น ๆ อย่างรอบคอบมากขึ้นด้วยการเสริมแรงเป็นของ
รางวัลเล็ก ๆ น้อย ๆ เมื่อนักเรียนแตกแยกย่อยปัญหาได้ด้วยตนเองแล้วต้องมีการตรวจสอบร่วมกับ
เพื่อนในกลุ่มและครูผู้สอน หากนักเรียนพิจารณาปัญหาย่อยไม่ครบ ครูควรใช้ค าถามกระตุ้นเพิ่มเติม 
ก่อนที่จะให้นักเรียนมองหารูปแบบที่ใช้ในการแก้ปัญหาต่อไป 
  1.2 พิจารณาโครงสร้าง วงจรปฏิบัติการที่ 1 เมื่อนักเรียนสามารถบอกสาระส าคัญของ
ปัญหาเบื้องต้นได้ครูควรยกตัวอย่างการเขียนสาระส าคัญของปัญหาเพิ่มเติมเพื่อน าไปสู่การออกแบบ
การแก้ปัญหาก่อน และพิจารณาหาสาระส าคัญตามรูปแบบของปัญหาแล้วเมื่อนักเรียนสามารถ
พิจารณารูปแบบของปัญหาได้แล้วจึงให้นักเรียนบอกสาระส าคัญของปัญหาเป็นการพิจารณา
โครงสร้างหลักและลักษณะเฉพาะที่ต้องการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล โดยการสังเกตรวบรวมข้อมูล
เกี่ยวกับข้อเท็จจริงที่รู้แล้วหาสิ่งต่าง ๆ ตามสิ่งที่รู้อยู่แล้ว และตรวจสอบข้อเท็จจริงพร้อมทั้งอธิบาย
รายละเอียดของสาระส าคัญของปัญหานั้น ๆ ด้วยและในการตรวจสอบสาระส าคัญที่นักเรียนพิจารณา
ควรให้นักเรียนเริ่มตรวจสอบในใบกิจกรรมด้วยอุปกรณ์ที่ใช้ในการวัดก่อนลงมือท าในกระดานภารกิจ 
จากการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน พบว่า “นักเรียนไม่ได้น าสาระส าคัญที่ตนพิจารณามาใช้ ใช้การท า
ภารกิจลงในกระดานภารกิจเลย” (Researcher, Observation form, 2020 February 18) 
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  1.3  ออกแบบการแก้ปัญหา ขั้นตอนนี้ก่อนเริ่มต้นวงจรปฏิบัติการที่  1 ครูควร
ยกตัวอย่างการเขียนอัลกอริทึมก่อนให้นักเรียนออกแบบด้วยตนเอง จากการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 
พบว่า “นักเรียนไม่สามารถเขียนแผนภาพอัลกอริทึมได้” (Co-Observer, observation form, 2020 
February 19) นักเรียนต้องออกแบบล าดับขั้นตอนเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาแล้วอภิปรายร่วมกันในกลุ่ม
ก่อนสร้างอัลกอริทึม  สร้างขั้นตอนในการแก้ปัญหาหรือวิธีการที่ชัดเจนโดยเมื่อปัญหาในสถานการณ์
เดียวกันเปลี่ยนไปขั้นตอนในการแก้ปัญหานี้ยังสามารถใช้แก้ปัญหาได้ จากนั้นน ามาเขียนเป็นแผนผังที่
กลุ่มอื่นสามารถปฏิบัติตามได้   
  1.4  ทบทวนขั้นตอนในการแก้ปัญหา เป็นการประเมินผลเกี่ยวกับการระบุวิธีแก้ปัญหา
ที่เป็นไปได้ส าหรับปัญหาและการตัดสินว่าวิธีไหนดีที่สุดที่จะใช้ในการท างานในบางสถานการณ์        
การประเมินผลและตรวจสอบการแก้ปัญหาด้วยตนเองเป็นสิ่งส าคัญ ครูควรเน้นย้ าให้นักเรียน
ตรวจสอบก่อนน าเสนอให้กลุ่มอื่น จากการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน พบว่า “นักเรียนไม่มี              
การตรวจสอบขั้นตอนในการแก้ปัญหา จึงท าให้ขั้นตอนแก้ปัญหาผิด” (Co-Observer, Observation 
form, 2020 February 20) เมื่อตรวจสอบขั้นตอนการแก้ปัญหาแล้วต้องพิจารณาขั้นตอน             
การแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ทั้งในใบกิจกรรมและในกระดานภารกิจด้วย  
 ตอนที่ 2 ผลของการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
Unplugged เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5   
  ผู้วิจัยวิเคราะห์ระดับคุณภาพของทักษะการคิดเชิงค านวณ ตามองค์ประกอบ คือ 
องค์ประกอบที่ 1 การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย องค์ประกอบที่ 2 การพิจารณารูปแบบของ
ปัญหา องค์ประกอบที่ 3 การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหาและองค์ประกอบที่ 4 การออกแบบ
อัลกอริทึม โดยวิเคราะห์จากค าตอบของนักเรียนรายกลุ่มทั้ง 3 ใบกิจกรรมในวงจรปฏิบัติการ ระหว่าง
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนมีพัฒนาการในระดับที่ดีขึ้นในทุกองค์ประกอบย่อยดัง
รายละเอียดในตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 แสดงร้อยละของจ านวนกลุ่มของนักเรียนตามระดับคุณภาพขององค์ประกอบทักษะ 
การคิดเชิงค านวณ จากใบกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged 

 
องค์ประกอบที่ ร้อยละของจ านวนกลุ่มนักเรียนตามระดับคุณภาพของทักษะการคิดเชิงค านวณ  

วงจรปฏิบัติการที่ 1 วงจรปฏิบัติการที่ 2 วงจรปฏิบัติการที่ 3 

ยอดเยี่ยม 
(4) 

ดี 
(3) 
 

ก าลัง
พัฒนา 

(2) 

เริ่มต้น 
(1) 
 

ยอดเยี่ยม 
(4) 

ดี 
(3) 
 

ก าลัง
พัฒนา 

(2) 

เริ่มต้น 
(1) 
 

ยอดเยี่ยม 
(4) 

ดี 
(3) 
 

ก าลัง
พัฒนา 

(2) 

เริ่มต้น 
(1) 
 

1 0.00 0.00 42.86 57.14 14.29 57.14 28.57 0.00 42.86 28.57 28.57 0.00 
2 0.00 14.29 57.14 28.57 14.29 42.86 42.86 0.00 0.00 71.43 28.57 0.00 
3 0.00 0.00 57.14 42.86 0.00 28.57 71.43 0.00 14.29 42.86 42.86 0.00 
4 0.00 0.00 28.57 71.43 0.00 28.57 57.14 14.29 14.29 14.29 71.43 0.00 

ทักษะการคิด    
เชิงค านวณ
โดยรวม 

0.00 0.00 85.71 14.29 0.00 85.71 14.29 0.00 28.57 57.14 14.29 0.00 

 
 จากตารางที่ 2 ร้อยละของจ านวนกลุ่มนักเรียนตามระดับคุณภาพขององค์ประกอบทักษะ     
การคิดเชิงค านวณ จากทั้ง 3 ใบกิจกรรมในวงจรปฏิบัติการ เมื่อพิจารณาตามระดับของทักษะการคิด    
เชิงค านวณ พบว่า ระดับทักษะการคิดเชิงค านวณแต่ละระดับมีแนวโน้มที่จะเพิ่มขึ้นในทุกวงจร
ปฏิบัติการ และทักษะการคิดเชิงค านวณในวงจรปฏิบัติการที่ 3 นักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 42.86        
มีความสามารถในการแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อยอยู่ในระดับยอดเยี่ยม นั่นคือนักเรียน
สามารถเข้าใจว่าปัญหาดังกล่าวต้องการอะไร สามารถอธิบายปัญหา และวิเคราะห์แยกส่วนประกอบ
ของปัญหา แตกปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อยได้ นักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 71.43 มีความสามารถ      
ในการพิจารณารูปแบบของปัญหาอยู่ในระดับดี นั่นคือนักเรียนสามารถพิจารณาได้ว่ารูปแบบของ
ปัญหานี้คล้ายคลึงกับรูปแบบใด แต่ยังไม่สามารถอธิบายรายละเอียดของรูปแบบของปัญหาที่
คล้ายคลึงนั้นได้ สามารถน ารูปแบบมาใช้ในการแก้ปัญหาได้ นักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 42.86 มี
ความสามารถในการพิจารณาสาระส าคัญของปัญหาอยู่ในระดับดี นั่นคือนักเรียนสามารถบอก
สาระส าคัญของปัญหาได้แต่ไม่ครบถ้วน สามารถบอกได้ว่าใช้คณิตศาสตร์เรื่องใดในการแก้ปัญหานี้ 
แต่ขาดการอธิบายประกอบเขียนเพียงแต่หัวข้อเท่านั้นจึงไม่สามารถอธิบายสาระส าคัญได้อย่าง
ละเอียด และนักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 71.43 มีความสามารถในการการออกแบบอัลกอริทึมอยู่ใน
ระดับก าลังพัฒนา นั่นคือนักเรียนสามารถออกแบบล าดับขั้นตอนเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาได้ แต่ยังไม่
สามารถน าล าดับขั้นตอนไปใช้ในการแก้ปัญหาสถานการณ์ในลักษณะเดียวกันได้  
  ผู้วิจัยวิเคราะห์ระดับของทักษะการคิดเชิงค านวณ ตามองค์ประกอบ คือ องค์ประกอบ 
ที่ 1 การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย องค์ประกอบที่ 2 การพิจารณารูปแบบของปัญหา 
องค์ประกอบที่ 3 การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหาและองค์ประกอบที่ 4 การออกแบบอัลกอริทึม 
ผู้วิจัยท าการสัมภาษณ์นักเรียนโดยเลือกศึกษากับนักเรียนกลุ่มเป้าหมายแบ่งเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มเก่ง 
กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน กลุ่มละ 3 คน ใช้เกณฑ์ที่กล่าวไว้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยวิเคราะห์



วารสารบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
ปีที่ 15 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม – สิงหาคม 2564 

  
 

219 

จากค าตอบของนักเรียนรายบุคคล หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนมีพัฒนาการใน
ระดับที่ดีขึ้นในทุกองค์ประกอบย่อยดังรายละเอียดในตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3 แสดงร้อยละของจ านวนนักเรียนตามระดับคุณภาพของทักษะการคิดเชิงค านวณ 

 จากการสัมภาษณ ์
 
องค์ประกอบที่ ร้อยละของจ านวนกลุ่มนักเรียนตามระดับคุณภาพของทักษะการคิดเชิงค านวณ  

วงจรปฏิบัติการที่ 1 วงจรปฏิบัติการที่ 2 วงจรปฏิบัติการที่ 3 

ยอดเยี่ยม 
(4) 

ดี 
(3) 
 

ก าลัง
พัฒนา 

(2) 

เริ่มต้น 
(1) 
 

ยอดเยี่ยม 
(4) 

ดี 
(3) 
 

ก าลัง
พัฒนา 

(2) 

เริ่มต้น 
(1) 
 

ยอดเยี่ยม 
(4) 

ดี 
(3) 
 

ก าลัง
พัฒนา 

(2) 

เริ่มต้น 
(1) 
 

1 11.11 11.11 66.67 11.11 11.11 55.56 33.33 0.00 44.44 33.33 22.22 0.00 
2 0.00 22.22 44.44 33.33 11.11 33.33 55.56 0.00 11.11 66.67 22.22 0.00 
3 0.00 0.00 55.56 44.44 0.00 22.22 66.67 11.11 11.11 55.56 33.33 0.00 
4 0.00 0.00 44.44 55.56 0.00 22.22 55.56 22.22 11.11 22.22 66.67 0.00 

ทักษะการคิด    
เชิงค านวณ
โดยรวม 

0.00 22.22 44.44 33.33 11.11 33.33 55.56 0.00 11.11 66.67 22.22 0.00 

   
  จากตารางที่ 3 แสดงจ านวนนักเรียนตามระดับคุณภาพขององค์ประกอบทักษะการคิด
เชิงค านวณ จากการสัมภาษณ์ เมื่อพิจารณาตามระดับของทักษะการคิดเชิงค านวณ พบว่า ระดับ
ทักษะการคิดเชิงค านวณแต่ละระดับมีแนวโน้มที่จะเพิ่มขึ้นในทุกวงจรปฏิบัติการ และทักษะการคิด
เชิงค านวณในวงจรปฏิบัติการที่ 3 นักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 44.44 มีความสามารถในการแบ่งปัญหา
ใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อยอยู่ในระดับยอดเยี่ยม นั่นคือนักเรียนสามารถอธิบายปัญหา และวิเคราะห์
แยกส่วนประกอบของปัญหา แตกปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อยได้ นักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 66.67 
มีความสามารถในการพิจารณารูปแบบของปัญหาอยู่ในระดับดี นั่นคือสามารถบอกได้ว่าปัญหา
ลักษณะนี้นักเรียนเคยพบเจอมาหรือไม่ ปัญหานี้มีลักษณะแบบใด แต่ไม่มีการแสดงรายละเอียดของ
รูปแบบดังกล่าว นักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 55.56 มีความสามารถในการพิจารณาสาระส าคัญของ
ปัญหาอยู่ในระดับดี นั่นคือนักเรียนสามารถบอกได้ว่าปัญหาลักษณะนี้น าความรู้คณิตศาสตร์เรื่องใดมา
ใช้ในการแก้ปัญหาแต่ยังขาดการอธิบายรายละเอียดสาระส าคัญ และน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปใช้
แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง และนักเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 66.67 มีความสามารถในการการออกแบบ
อัลกอริทึมอยู่ในระดับก าลังพัฒนา นั่นคือนักเรยีนสามารถบอกล าดับขั้นตอนแผนภาพอัลกอริทึมได้แต่
ไม่สามารถอธิบายรายละเอียดในแต่ละขั้นตอน และไม่มีการตรวจสอบอัลกอริทึมดังกล่าวจึงท าให้เมื่อ
สถานการณ์เปลี่ยนไปไม่สามารถใช้อัลกอริทึมนั้นแก้ปัญหาได้   
  จากการวิเคราะห์ข้อมูลระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยใบกิจกรรมและหลัง     
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแบบสัมภาษณ์ทักษะการคิดเชิงค านวณ แนวโน้มของข้อมูลสอดคล้อง
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กัน แสดงให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมเรียนรู้แบบ Unplugged ช่วยพัฒนาให้นักเรียนมีทักษะการคิด     
เชิงค านวณโดยรวมอยู่ในระดับด ี
 
อภิปรายผล 
 1. ผลการวิจัยการศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ  Unplugged  ที่ส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงค านวณ  เรื่อง  รูปสี่เหลี่ยม  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5  สิ่งที่ควรเริ่มต้นใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ  เมื่อเริ่มต้นการจัดกิจกรรมครูควร
เชื่อมโยงความรู้พื้นฐานการท างานของคอมพิวเตอร์เข้ามาสู่ค าถามที่ใช้เพื่อการพัฒนาการคิด เป็น
ค าถามส าคัญให้นักเรียนแก้ปัญหาและแตกแยกย่อยปัญหาน าไปสู่การมองหารูปแบบหรือวิธี           
การแก้ปัญหาด้วยสาระส าคัญทางคณิตศาสตร์ แล้วน าสาระส าคัญและรูปแบบของปัญหามาสร้างเป็น
ขั้นตอนวิธีที่ใช้ในการแก้ปัญหา สอดคล้องกับ Keereerat (2019) กล่าวว่า ทักษะการคิดเชิงค านวณ
เป็นความสามารถในการเรียนรู้และเป็นกระบวนการคิดที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา เริ่มจากท าความ
เข้าใจในปัญหาที่ซับซ้อนด้วยการก าหนดรายละเอียดขอบเขตของปัญหาแล้ววิเคราะห์งานออกเป็น
ส่วนย่อย ๆ ก่อนที่จะหารูปแบบของการแก้ปัญหาเพื่อน ามาประยุกต์ใช้และก าหนดขั้นตอนวิธี
แก้ปัญหา ซึ่งการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณสามารถท าได้ด้วยการจัดการเรียนรู้ที่บูรณาการ
สถานการณ์ปัญหาในชีวิตประจ าวัน ท าให้เกิดการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณอย่างมีประสิทธิภาพ
ได้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged ในครั้ งนี้ยังเป็นการจ าลองการท างานของ
คอมพิวเตอร์ร่วมกับเกมจึงท าให้นักเรียนเกิดความสนใจ สงสัย กระตือรือร้นที่จะเข้าร่วมกิจกรรม
ต้องการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองเพื่อน ามาใช้ในการแก้ปัญหา ท าให้นักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะ
การคิดเชิงค านวณ สอดคล้องกับ Songkhram (2019) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ของครูที่มีจุดเริ่มต้น
จากสถานการณ์ปัญหาที่มีความเชื่อมโยงหรือใกล้เคียงกับชีวิตจริง ซับซ้อน และน่าสนใจ ท าให้
นักเรียน เกิดความสงสัย อยากรู้อยากเรียน อยากหาแนวทางในการแก้ปัญหา สามารถพัฒนา
ความก้าวหน้าของทักษะการคิดเชิงค านวณโดยรวมให้อยู่ในระดับดีเยี่ยมได้ และสอดคล้องกับ 
Tsarava et al. (2017) กล่าวว่า การสร้างกิจกรรมแบบ Unplugged เป็นการจ าลองสถานการณ์ที่
เกี่ยวข้องกับ Plugged-in มีจุดมุ่ งหมายที่จะอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างการแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันด้วยทักษะการคิดเชิงค านวณ ชุดของกิจกรรมกิจกรรม Unplugged ถูกรวมเข้ากับ
วิธีการท าให้ทุกอย่างกลายเป็นเกม เพื่อสร้างประสบการณ์เรียนรู้แบบใหม่เหมาะส าหรับเด็กนักเรียน
ระดับประถมศึกษา 
 2. ผลการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณตามองค์ประกอบย่อยของทักษะการคิดเชิง
ค านวณ พบว่า เกิดการพัฒนาที่เพิ่มขึ้นในทุกองค์ประกอบ การแตกแยกย่อยปัญหานักเรียนส่วนใหญ่
อยู่ในระดับยอดเยี่ยม การพิจารณารูปแบบของปัญหานักเรียนสามารถบอกได้ว่าจากปัญหาดังกล่าว
ตนเองเคยพบปัญหาลักษณะนี้หรือไม่ เมื่อเคยพบแล้วสามารถน ารูปแบบไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ 
ส่งผลต่อการพิจารณาสาระส าคัญของปัญหาที่ใช้ในการออกการแก้ปัญหาได้ นักเรียนส่วนใหญ่มี           
การพิจารณาสาระส าคัญอยู่ในระดับดี อาจเนื่องมาจากนักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมจริงร่วมกับ           
การอภิปรายกับเพื่อนและความสามารถในการออกแบบอัลกอริทึมในวงจรปฏิบัติการที่ 1 ผู้วิจัยเปิด
โอกาสให้นักเรียนท าการแก้ปัญหาแล้วเขียนอัลกอริทึมด้วยตนเอง ปรากฏว่านักเรียนส่วนใหญ่มีทักษะ
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การเขียนอัลกอริทึมอยู่ในระดับเริ่มต้น เมื่อผู้วิจัยปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้จากการสังเกตแล้ว
สะท้อนผลการจัดกิจกรรมร่วมกับผู้สังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จึ งได้ปรับปรุงให้ผู้วิจัยสอน
นักเรียนเขียนอัลกอริทึมก่อนในวงจรปฏิบัติการที่ 2 นักเรียนจึงสามารถพัฒนาการเขียนอัลกอริทึมได้ 
สอดคล้องกับ Saengloetuthai, & Maneerat (2019)  กล่าวว่า การวิจัยในชั้นเรียนเป็นการวิจัยที่ใช้
แนวคิดของการวิจัยปฏิบัติการ ได้แก่ การวางแผน การปฏิบัติ การสังเกตและสะท้อนหรือประเมินผล 
ที่มุ่ งแก้ปัญหาการเรียนรู้ของนักเรียนจากการจัดการเรียนการสอนของครู  โดยมีครู เป็น
ผู้ด าเนินการวิจัยและน าผลไปใช้พัฒนาแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นส่งผลต่อการพัฒนานักเรียนที่ดีขึ้นด้วย และ
สอดคล้องกับ Phanomtung, Erawan, & Boonchai (2012) กล่าวว่า กระบวนการวิจัยปฏิบัติการ
วงจรล าดับเวลาสามารถพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ของนักเรียนได้ ซึ่งเป็นแนวทางให้ครูสามารถน า
กระบวนการวิจัยปฏิบัติการนี้  ไปใช้ในการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ให้มี
ประสิทธิภาพย่ิงขึ้นได้ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Unplugged ที่ส่งเสริม 
การพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ สิ่งที่ควรเน้นในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน คือ  
   1) การใช้ค าถามส าคัญ ขั้นตอนนี้ช่วยสนับสนุนการแตกแยกย่อยปัญหาซึ่งมีความส าคัญ
ที่สุด ครูควรตรวจสอบในขั้นตอนนี้ก่อนเริ่มขั้นตอนต่อไป ครูควรเน้นย้ านักเรียนว่าจะต้องค านึงถึง
เงื่อนไขย่อย ๆ ของปัญหาใหญ่ด้วย 
  2) พิจารณาโครงสร้าง ควรยกตัวอย่างการเขียนสาระส าคัญของปัญหาก่อนให้นักเรียน
ท าด้วยตนเอง 
  3) ออกแบบการแก้ปัญหา ควรยกตัวอย่างการเขียนอัลกอริทึมก่อนให้นักเรียนออกแบบ
ด้วยตนเอง  
  4) ทบทวนขั้นตอนในการแก้ปัญหา การประเมินผลและตรวจสอบการแก้ปัญหาด้วย
ตนเองเป็นสิ่งส าคัญครูควรเน้นย้ าให้นักเรียนตรวจสอบก่อนน าเสนอ  
 ในการปฏิบัติกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนต้องให้เวลาที่เหมาะสม หากปฏิบัติกิจกรรมที่ต้อง
เน้นย้ าตามที่กล่าว จะช่วยลดความคลาดเคลื่อนในการวัดทักษะการคิดเชิงค านวณและส่งผลให้     
การแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ก าหนดประสบความส าเร็จ 
 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งถัดไป ควรศึกษาว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
Unplugged นั้นส่งผลต่อพฤติกรรมของผู้เรียนให้มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือไม่ 
อย่างไร โดยจากการประเมินจากการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน นักเรียนเริ่มต้นจากการท าความเข้าใจ
ปัญหา คิดวิเคราะห์ วางแผนแก้ปัญหาและเลือกใช้วิธีการที่ เหมาะสมและตรวจสอบขั้นตอน           
การแก้ปัญหาสอดคล้องกับนิยามทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
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