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การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูตามแนวการคิดเชิงประมวลผล เพ่ือเสริมสรางคุณลักษณะดานความรูและ

ทักษะทางปญญาในการสรางนวัตกรรมทางการศึกษาของนักศึกษา 
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บทคัดยอ 

 
นวัตกรรมทางการศึกษาเปนเครื่องมือท่ีชวยใหการศึกษาและการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ ความสามารถ 

ในการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาจึงเปนสมรรถนะหน่ึงท่ีมีความสําคัญตอนักศึกษาวิชาชีพครู  คุณลักษณะดานความรู

และดานทักษะปญญาของนักศึกษามีความสําคัญตอความสามารถในการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา  การจัดกิจกรรม 

การเรียนการสอนจึงควรสงเสริมคุณลักษณะดังกลาว  การนําแนวคิดเชิงประมวลผลมาพัฒนากิจกรรมการเรียนรูจะชวยให

ผูเรียนเกิดกระบวนการคิดแกปญหาหลากหลายลักษณะ คิดแบบนักออกแบบระบบ และเกิดความรูสึกท่ีดีตอการดํารงชีวิต

และการทํางานท่ีชวยเสริมศักยภาพในศตวรรษท่ี 21 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูตามแนวการคิดเชิงประมวลผล  

เพ่ือเสริมสรางคุณลักษณะดานความรูและทักษะทางปญญาในการสรางนวัตกรรมทางการศึกษาของนักศึกษาประกอบดวย

กิจกรรม การวิเคราะหหาสวนสําคัญของปญหา   การแบงปญหาใหญออกเปนปญหายอย  การคิดเปนลําดับข้ันตอน  

การใชเหตุผลเชิงตรรกะ  การหารูปแบบการแกปญหามาประยุกตใหกับปญหาท่ีคลายกัน และการวัดและประเมินผล  

โดยแตละสวนประกอบสามารถนําไปใชแกปญหาหรือพัฒนานวัตกรรมอยางสรางสรรคได 

 

คําสําคัญ: กิจกรรมการเรยีนรู, การคิดเชิงประมวลผล, คณุลักษณะดานความรู, คุณลักษณะดานทักษะทางปญญา  

  นวัตกรรมทางการศึกษา 

 

Abstract 
 

Educational innovation is a tool that makes education and teaching effective. The ability to 

develop educational innovations is one of the core competencies that are important to teaching 

profession students. The knowledge attributes and intellectual attributes are essential to their abilities to 

develop educational innovations. Organized learning activities do promote such attributes. Further, 

applying Computational Thinking concepts to develop learning activities will help learners to develop 

their problem-solving and thinking skills in a variety of ways, also develop and craft one’s thought 

process to visualize as a system designer and create positive perceptions and attitude toward ways of 

living and working, enhancing skills needed in the 21st century. Developing key elements of learning 

activities in accordance with Computational Thinking to enhance knowledge attributes and intellectual 

attributes to create educational innovations comprise of: Abstraction, Problem Decomposition, 

Algorithms Thinking, Logical Reasoning, Pattern Recognition/Generalization and Evaluation. As for the  
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impact of the aforementioned elements, each component can be used to solve problems and develop 

educational innovations. 

Keywords:  Learning Activities, Computational Thinking, Knowledge attribute, Intellectual skills attribute,  

     Educational Innovation 

 

1. บทนํา 

 
ปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศมีความกาวหนาไปอยางรวดเร็ว  สงผลตอการเปลี่ยนแปลงดานตาง ๆ ท้ังดาน

การเมือง เศรษฐกิจ สังคม การดําเนินชีวิต  ทรัพยากรมนุษยเปนสิ่งท่ีมีความสําคัญท่ีสุดตอองคกร  ประเทศ และโลก จึงตอง

พัฒนาทรัพยากรมนุษยใหมีคุณภาพเพ่ือพัฒนาประเทศชาติใหมีความมั่นคง  แข็งแรงและยั่งยืนทันตอความเปลี่ยนแปลงของ

โลก  การศึกษาเปนปจจัยหน่ึงท่ีใชในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย  การจัดการศึกษาใหมีคุณภาพไดตองอาศัยครูท่ีมีคุณภาพ 

ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2545)  ครูจึงตองมีความรู

ความชํานาญ และตองผานการศึกษาท้ังภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติเพ่ือประกอบวิชาชีพตามมาตรฐานวิชาชีพครู การพัฒนา

วิชาชีพครูจึงตองเริ่มพัฒนาท่ีนักศึกษาในสาขาวิชาชีพครูกอนใหเปนคนเกง  คนดี  มีจริยธรรมและมีใจรักในวิชาชีพคร ู  

และเปนครูท่ีสอดคลองตามมาตรฐานความรูและประสบการณวิชาชีพครบทุกมาตรฐานตามท่ีคุรุสภากําหนด ไดแก  

1) มาตรฐานความรูและประสบการณวิชาชีพ 2) มาตรฐานดานการปฏิบัติงาน 3) มาตรฐานปฏิบัติตน เพ่ือใหมีความรู  

ความสามารถ ทักษะ ความชํานาญ ในการปฏิบัติวิชาชีพครูในอนาคตไดอยางมีศักยภาพ ซึ่งปจจุบันคุรุสภาไดกําหนด

มาตรฐานความรูและประสบการณวิชาชีพไว 11 ดาน  ซึ่งดานนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาเปนหน่ึงใน

มาตรฐานความรูและประสบการณวิชาชีพท่ีครูตองมีมาตรฐานความรูและประสบการณวิชาชีพดานน้ีมีเปาหมายหลักใหผู

ประกอบวิชาชีพครู เปนผูท่ีมีสาระความรูเก่ียวกับเทคโนโลยีและสารสนเทศ  ท้ังในดานหลักการ แนวคิด  ทฤษฎี  เทคโนโลยี

และนวัตกรรมการศึกษาท่ีสงเสริมการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู   การวิเคราะหปญหาท่ีเกิดจากการใชนวัตกรรมเทคโนโลยี

และสารสนเทศ  แหลงการเรียนรู  เครือขายการเรียนรู  และการออกแบบ  การสราง  การนําไปใช การประเมินและการ

ปรับปรุงนวัตกรรม  พรอมกันน้ี ผูประกอบวิชาชีพครูยังตองเปนผูท่ีมีความสามารถพัฒนาเทคโนโลยีและสารสนเทศเพ่ือให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูท่ีดี   สามารถเลือกใช  ออกแบบ  สราง และปรับปรุงนวัตกรรมเพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูท่ีดี    

และสามารถแสวงหาแหลงเรียนรูท่ีหลากหลายเพ่ือสงเสริมการเรียนรูของผูเรียน  จากประสบการณการสอนในรายวิชา 

1032702 นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย    คณะครุศาสตร   มหาวิทยาลัย

สวนดุสิ ต ในภาคการเรียน ท่ี  1/2561 ท่ี ผ านมา พบว า ผู เรี ยนมีความจํ า เป นต องพัฒ นาความรู เ พ่ิ ม เติ มด าน 

แนวคิด  ทฤษฎี  เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา เพ่ือนําไปใชในการวิเคราะหปญหาท่ีเกิดจากการใชนวัตกรรมเทคโนโลยี

และสารสนเทศ การออกแบบ  การสราง  การนําไปใช และการประเมินนวัตกรรมเทคโนโลยีและสารสนเทศ ซึ่งสอดคลองกับ

งานวิจัยของ วิชัย นภาพงศ และ ชไมพร  อินทรแกว (2561:14) ท่ีศึกษาความรูดานนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทาง

การศึกษา  ตามมาตรฐานวิชาชีพครูของนักศึกษาครู  คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร พบวา ความจําเปนใน

การพัฒนาความรูเรียงตามลําดับจากมากท่ีสุด คือ ดานการวิเคราะหปญหาท่ีเกิดจากการใชนวัตกรรมเทคโนโลยีและ

สารสนเทศ  รองลงมา คือ ดานแนวคิด  ทฤษฎี เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษาท่ีสงเสริมการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู 

และดานการออกแบบ  การสราง  การนําไปใช  การประเมิน ตามลําดับ  และไดนําเสนอแนวทางในการพัฒนาความรูดาน

นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาของนักศึกษาวิชาชีพครู โดยผูสอนควรใชกรณีศึกษา  การสรางสื่อท่ีผูเรียน

สามารถศึกษาไดดวยตนเอง และเนนใหผูเรียนผลิตสื่อใหครบกระบวนการตั้งแตการออกแบบ  การสราง  การนําไปใช   

และประเมิน  ผูสอนจึงตองพัฒนากิจกรรมการเรียนรูใหผูเรียนไดใชทักษะการคิด   การจัดการปญหา   การประยุกตใช

ความรูในการสรางสรรคนวัตกรรม  การปองกันและแกไขปญหาอยางมีประสิทธิภาพ  นอกจากน้ีแนวทางการจัดการศึกษา

ของไทยในปจจุบันเนนผูเรียนเปนสําคัญ  สงเสริมใหผูเรียนเรียนรูและพัฒนาตนเองไดตามธรรมชาติเต็มศักยภาพและเกิด

ทักษะในศตวรรษท่ี 21 ไปพรอมกัน  และดวยความกาวหนาดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทําใหผูเรียนสามารถได
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รับรูขอมูลและสารสนเทศสารสนเทศไดอยางรวดเร็ว ดังน้ันผูสอนจึงตองจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ   

และทําใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค ซึ่ง Trilling &  Fadel (2009) กลาววาการสอนใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรคและ

สรางนวัตกรรมไดน้ัน ผูสอนตองจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูใหผูเรียนเกิดคําถาม   มีความอดทน  เปดรับความคิดเห็นของ

ผูอ่ืน มีความเช่ือมั่นในตนเองสูง และกลาท่ีจะเรียนรูจากความผิดพลาดและความลมเหลวท่ีจะเกิดข้ึน   พรอมกันน้ีผูสอนตอง

เปนผูอํานวยความสะดวกใหกับผูเรียนในการเรียนรูและสงเสริมใหเกิดความคิดสรางสรรค  การจัดกิจกรรมการเรียนรูจึงเปน

ปจจัยสําคัญท่ีชวยกระตุนและสรางความสนใจใหกับผูเรียน (Palaniappan, 2009) แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู

แนวทางหน่ึงท่ีชวยใหผูเรียนไดใชทักษะการคิดอยางเปนระบบ คือ การคิดเชิงประมวลผล หรือ การคิดเชิงคํานวณ 

(Computational Thinking) ซึ่งเปนการคิดท่ีมีพ้ืนฐานมาจากวิทยาศาสตรคอมพิวเตอรเพ่ือแกปญหา  ออกแบบระบบ   

และการเปลี่ยนแนวคิดทางวิทยาศาสตรคอมพิวเตอรมาสูแนวคิดท่ีมนุษยสามารถเขาใจได (Wing, 2006) ผูเรียนตองมี 

ทักษะการคิดวิเคราะห   การคิดอยางมีวิจารณญาณ  และปฏิบัติงานไดอยางหลากหลาย  การจัดการเรียนรูจึงตองฝกทักษะ 

การคิด   การจัดการ  การเผชิญสถานการณและการประยุกตใชความรูเพ่ือปองกันและแกไขปญหาอยางมีประสิทธิภาพ   

การคิดเชิงประมวลผล จึงเปนทักษะท่ีมีความสําคัญท่ีชวยเสริมศักยภาพอ่ืน ๆ ในศตวรรษท่ี 21 (ภาสกร เรืองรองและ

คณะ,2561) การสอนใหผูเรียนเกิดความรอบรูในหลกัการ  แนวคิด ทฤษฎแีละสามารถนําไปประยกุตใชในการสรางนวัตกรรม

และเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรูไดอยางเปนระบบ  แมวาการพัฒนาผูเรียนใหมีทักษะการคิดลักษณะตาง ๆ ขางตน

จะมีความสําคัญตอผูเรียนแตจากรายงานผลการดําเนินการของรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา 

(มคอ.5)  ในภาคการเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2561 พบวา ผู เรียนยังขาดความสามารถในการวิเคราะห  สังเคราะห   

และประเมินคาองคความรู  ขอมูลสารสนเทศและแนวคิดจากแหลงขอมูลอยางเปนระบบ  จึงยังไมสามารถประยุกตใชความรู

ในการปฏิบัติงานวิชาชีพครูไดอยางมีประสิทธิภาพ   ดวยเหตุน้ีการนําแนวคิดเชิงประมวลผลมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนจะชวยแกไขปญหาดังกลาวได  เน่ืองจากการคิดเชิงประมวลผลน้ี เปนกระบวนการคิดท่ีตองใชทักษะและวิธีการเพ่ือ

แกปญหาหรือกระทําสิ่งตาง ๆ โดยมีรูปแบบลําดับข้ันตอนและวิธีการปฏิบัติ ท่ีสามารถปฏิบัติตามไดอยางมีประสิทธิภาพ  

ซึ่งผูสอนสามารถนําแนวคิดในการแกปญหาน้ี มาใชกับการแกปญหาในเชิงนามธรรมหลากหลายรูปแบบได  และชวยใหเกิด

การประยุกตใชในการสรางนวัตกรรมอีกดวย (ภาสกร เรืองรองและคณะ, 2561; ISTE, 2011) ดังน้ัน ผูเขียนจึงสนใจพัฒนา

กิจกรรมการเรียนรูตามแนวการคิดเชิงประมวลผล  เพ่ือเสริมสรางคุณลักษณะดานความรูและทักษะทางปญญาในการสราง

นวัตกรรมทางการศึกษาของนักศึกษา 

 

2. ความสําคัญของคุณลักษณะดานความรูและทักษะทางปญญา ในการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา 

 
นวัตกรรมทางการศึกษา (Educational Innovation)  หมายถึง ผลิตผลท่ีอาจเปนความคิด  การกระทํา  

หรือ สิ่งประดิษฐท่ีสรางข้ึนมาใหม หรือพัฒนาดัดแปลงจากสิ่งใด ๆ ท่ีมีอยูเดิม เพ่ือแกไขสภาพปญหาการจัดการเรยีนการสอน  

และเพ่ิมประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดแกผูเรียนใหเรียนรูไดรวดเร็วข้ึน  เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู   ประหยัดเวลา 

ในการเรียนรู  ตอบสนองความตองการของผูเรียน และผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  ซึ่งความหมายของนวัตกรรม 

ทางการศึกษา สอดคลองกับ มนสิช  สิทธสมบรูณ  (2562) และวรวิทย  นิเทศศิลป (2551) ท่ีอธิบายถึงนวัตกรรม 

ทางการศึกษา ไววา เปนการนําสิ่งใหมมาชวยใหการศึกษา และการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพดียิ่งข้ึน ทําใหเกิด

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดแกผู เรียน   การพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา เกิดจากแนวคิดทางการศึกษา 

ท่ีเปลี่ยนแปลงไป ตั้งแตการจัดการศึกษาของไทยในปจจุบันท่ีเนนเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลไวอยางชัดเจน  

จากแผนการศึกษาของชาติมุงจัดการศึกษาตามความถนัดความสนใจ  และความสามารถของผูเรียนแตละคนเปนเกณฑ    

การจัดเวลาสอนใหสัมพันธกับลักษณะของแตละวิชา  และการเรียนการสอนก็ไมจํากัดอยูแตเฉพาะในหองเรียนและ 

ในโรงเรียนเทาน้ัน จึงเกิดนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีตอบสนองตอแนวคิดทางการศึกษาข้ึนมาอยางหลากหลาย (มนสิช สิทธิ

สมบูรณ, 2559) นวัตกรรมทางการศึกษามีหลายประเภท ไดแก  นวัตกรรมทางดานหลักสูตร  เชน หลักสูตรบูรณาการ 

หลักสูตรทองถ่ิน และหลักสูตรฝกอบรม เปนตน  นวัตกรรมสําหรับครู เชน นวัตกรรมดานสื่อการเรียนการสอน นวัตกรรม
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ดานเครื่องมือ  และนวัตกรรมดานวิธีการ เปนตน  นวัตกรรมการประเมินผล เชน การสรางแบบทดสอบ  การสราง 

แบบประเมินทางความรู จิตพิสัย ทักษะพิสัย  และแบบวัดกระบวนการคิด เปนตน และนวัตกรรมการบริหารจัดการ   

เชน แนวทางการการศึกษา และนโยบายทางการศึกษา เปนตน การพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาสวนใหญเกิดจาก

กระบวนการวิจัยและพัฒนา ซึ่งมีข้ันตอนหลัก ๆ ไดแก การรวบรวมขอมูลพ้ืนฐานท่ีจําเปนสําหรับการวิจัย การวิเคราะห

ขอมูลจากสิ่งท่ีรวบรวม  การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมพรอมกับประเมินความเหมาะสมของนวัตกรรมโดยผูเช่ียวชาญ

เบ้ืองตน จากน้ันจึงนํานวัตกรรมไปทดลองใชพรอมการติดตามวัดและประเมินผล  เพ่ือปรับปรุงจนไดนวัตกรรมตรงตาม

วัตถุประสงคท่ีตองการ  ดังน้ัน ผูพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาจึงจําเปนตองมีความรอบรู และความเขาใจในดานวิชาชีพ  

และวิชาเฉพาะสาขาอยางกวางขวางลึกซึ้งและเปนระบบ  สามารถวิเคราะห  สังเคราะห  และประเมินคาองคความรูและ

ขอมูลสารสนเทศ  จนสามารถนําความรูเก่ียวกับแนวคิด  ทฤษฎีและหลักการไปใชในการปฏิบัติงาน  การจัดการเรียนรู  

แกปญหา  พัฒนาผูเรียน  วิจัยตอยอดองคความรูและพัฒนานวัตกรรมทางวิชาชีพอยางสรางสรรคและมีวิสัยทัศน ผูประกอบ

วิชาชีพครูจึงตองมีความรูและทักษะทางปญญาในการนําไปใชในการพัฒนานวัตกรรมกระทรวงศึกษาธิการ (2554)  

ไดปรบัปรุงมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี  สาขาครุศาสตรและสาขาศึกษาศาสตร  เพ่ือใหสถาบันอุดมศึกษานําไปจัดทํา

หลักสูตร หรือปรับปรุงหลักสูตรและจัดการเรียนการสอน ใหพัฒนาคนท้ังในวัยเรียนและนอกวัยเรียนใหมีคุณภาพ   

สามารถพัฒนาเศรษฐกิจ  สังคม และสิ่งแวดลอมใหมีการพัฒนาท่ียั่งยืน  ใสใจนวัตกรรม  มีวิจารณญาณ  สามารถแกปญหา

ได สื่อสารกับผูอ่ืนไดอยางถูกตองและเหมาะสม มาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี  สาขาครุศาสตรและสาขาศึกษาศาสตร 

จึงไดระบุคุณลักษณะบัณฑิตท่ีพึงประสงคไววาบัณฑิตตองมีความรอบรูความเขาใจในทฤษฎีและสามารถนําหลักการ  แนวคิด 

และทฤษฎีประยุกตใชในการประกอบอาชีพได และมีความรูความเขาใจเก่ียวกับระเบียบวิธีการศึกษาวิจัย  เพ่ือ 

สรางองคความรูใหมหรือนวัตกรรมทางการศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย หลักสูตร 5 ป 

คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยสวนดุสิต  จึงไดทําการปรับปรุงหลักสูตรใหม เพ่ือใหสอดคลองกับมาตรฐานคุณวุฒิระดับ

ปริญญาตรี  สาขาครุศาสตรและสาขาศึกษาศาสตร ในปพุทธศักราช 2560  ท่ีเนนจัดการเรียนการสอนใหผูเรียนมีความรอบรู

ในหลักการ  แนวคิด   ทฤษฎีและสามารถนําไปประยุกตใชสรางนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนรูไดอยาง

เปนระบบ  รายวิชา 1032702 นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา จึงถูกจัดใหเปนรายวิชาท่ีอยูในหมวดวิชา

เฉพาะ  กลุมวิชาชีพครู ตามหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย หลักสูตรปรับปรุง พุทธศักราช 2560 

คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยสวนดุสิต    ซึ่งในรายวิชาน้ีไดกําหนดการพัฒนาผลการเรียนรูของผูเรียนดานความรู และ 

ดานทักษะทางปญญาในรายละเอียดของรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา (มคอ.3) ไวดังน้ี  

ดานความรู ผูเรียนตองมีความรอบรู  ความเขาใจความกาวหนาของความรูในดานวิชาชีพครู และวิชาเฉพาะสาขา

อยางกวางขวางลึกซึ้งและเปนระบบ รวมถึงตองมีความสามารถในการวิเคราะห  สังเคราะห  และประเมินคาองคความรู

เหลาน้ันไปประยุกตใชในการปฏิบัติงานวิชาชีพครูอยางมีประสิทธิภาพดานทักษะทางปญญา ผูเรียนตองสามารถ 

หาขอเท็จจริง  ทําความเขาใจ  วิเคราะห  สังเคราะห  และประเมินคาขอมูลสารสนเทศและแนวคิดจากแหลงขอมูล 

ท่ีหลากหลายในดานวิชาชีพครู และวิชาเฉพาะสาขา เพ่ือนําความรูเก่ียวกับแนวคิด  ทฤษฎีและหลักการไปใชในการ

ปฏิบัติงาน  การจัดการเรียนรู  แกปญหา  พัฒนาผูเรียน  วิจัยตอยอดองคความรูและพัฒนานวัตกรรมทางวิชาชีพอยาง

สรางสรรคและมีวิสัยทัศน คุณลักษณะการเรียนรูของผูเรียนท้ังดานความรู และดานทักษะทางปญญา จึงชวยสงเสริมให

ผูเรียนเกิดความเขาใจในดานวิชาชีพครูและวิชาเฉพาะสาขาอยางกวางขวางและลึกซึ้ง จนกระท่ังสามารถวิเคราะห  

สังเคราะห และประเมินคาองคความรู และขอมูลสารสนเทศ เพ่ือนําแนวคิด  ทฤษฎี  และหลักการไปประยุกตใชในการ

ปฏิบัติงาน  การจัดการเรียนรู  แกปญหา  พัฒนาผูเรียน  รวมถึงการวิจัยตอยอดองคความรูและพัฒนานวัตกรรมทางวิชาชีพ

อยางสรางสรรคและมีวิสัยทัศน  ดังน้ันเพ่ือใหผูเรียนเกิดผลการเรียนรูดานความรู  และดานทักษะทางปญญาดังกลาว   

ผูสอนจึงจัดการเรียนรูหลากหลายรูปแบบท่ีเนนการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) เชนการเรียนรูจากการทํางานเปนฐาน 

(Work-based Learning)   การเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-based Learning)  การเรียนรูจากสถานการณจริง   

การเรียนรูแบบรวมมือ (Collaborative Learning)  และการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project-based Learning) 

เปนตน ซึ่งการจัดการเรียนรูเหลาน้ีมีลําดับข้ันตอนแตละข้ันตอนอยางชัดเจน แตยังไมมีกิจกรรมการเรียนรูท่ีจะชวยใหผูเรียน
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คิดอยางเปนระบบ และสงเสริมใหเกิดการฝกทักษะกระบวนการแสวงหาความรูและทักษะเรียนรูและสรางความรูดวยตนเอง 

ผูเขียนจึงนําแนวคิดการคิดเชิงประมวลผลมาบูรณาการรวมกับการเรียนรูเชิงรุก 

 

3. แนวทางการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูตามแนวการคิดเชิงประมวลผล 

 
กิจกรรมการเรียนรู (Learning Activities) เปนกระบวนการวางแผนการจัดประสบการณการเรียนรูใหกับผูเรียน

อยางเปนระบบ เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและไดผลลัพธการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีผูสอนกําหนดไวอยางมีประสิทธิภาพ 

Wasseman, Davis, and  Astrab (2020) ไดกลาวถึงลักษณะของกิจกรรมการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพ ไววา กิจกรรมการเรียนรู

ท่ีมีประสิทธิภาพน้ันควรเริ่มจากการออกแบบการเรียนรูท่ีมีความชัดเจน ตั้งแตการกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรูหรือผลลัพธ

การเรียนรูตามเน้ือหาการเรียนรูและทักษะท่ีตองการใหเกิดกับผูเรียนอยางชัดเจนและสามารถวัดและประเมินผลการเรียนรู

ไดแลวจึงกําหนดกลยุทธการสอนหรือกิจกรรมการเรียนรูท่ีสอดคลองกับผลลัพธการเรียนรูของผูเรียนและวัตถุประสงค 

การเรียนรู  โดยในระหวางกิจกรรมการเรียนรูควรมีการบูรณาการการประเมินผลลัพธการเรียนรูของผูเรียนเขาไปในกิจกรรม 

การเรียนรูอยางสม่ําเสมอ  เพ่ือประเมินผลลัพธการเรียนรูของผูเรียนตามเกณฑการวัดและประเมินท่ีสอดคลองตาม

วัตถุประสงคการเรียนรู และเมื่อเสร็จสิน้กิจกรรมการเรียนรู ผูสอนและผูเรียนควรประเมินกิจกรรมการเรียนรูดวยตนเอง เพ่ือ

นําผลการประเมินไปปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรูในครั้งตอไป ดังน้ัน กิจกรรมการเรียนรู จึงมีองคประกอบหลัก ไดแก 

วัตถุประสงคการเรียนรูหรือผลลัพธการเรียนรู เน้ือหาสาระในการเรียนรู การประเมินผูเรียน และการประเมินกิจกรรมการ

เรียนรู ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูผูสอนจึงควรนําองคประกอบเหลาน้ีมาใชออกแบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู   

กลยุทธการสอน  และวิธีการสอนท่ีหลากหลายรูปแบบผสมผสานกันสอดคลองตามลักษณะของเน้ือหารายวิชาและลักษณะ

การเรียนรูของผูเรียน  เพ่ือเสริมสรางใหผูเรียนเกิดความรูและทักษะทางปญญาในการนําไปใชในการพัฒนานวัตกรรมตอไป 

แนวคิดเชิงประมวลผล (Computational Thinking)  เริ่มตนข้ึนจาก Paper (1996) และเพ่ือนรวมงานซึ่งทํางาน
อยูในสาขาวิชาคณิตศาสตร มหาวิทยาลัย MIT ไดรวมกันพัฒนาโปรแกรมภาษา LOGO ข้ึนในป 1960 โดยมีวัตถุประสงค
หลักเพ่ือใหผูเรียนนําความรูดานคณิตศาสตรและตรรกศาสตรมาใชรวมกับคอมพิวเตอร เพ่ือแกปญหาและหาผลลัพธดาน
เรขาคณิต   ผูเรียนตองมีกระบวนการแกปญหาท่ีมีลําดับข้ันตอนท่ีชัดเจน  เมื่อนําเขาขอมูลแลวจะตองไดผลลัพธท่ีสอดคลอง
กันออกมา ซึ่งกระบวนการคิดน้ีแรกเริ่มถูกเรียกวา Algorithmic Thinking  นักการศึกษาจึงเริ่มมีแนวคิดนําโปรแกรมภาษา 
LOGO มาใชกับการศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะทางปญญา  และกระบวนการคิดใหกับผูเรียน  ตอมา Wing (2006) นําแนวคิด
จากกระบวนการคิด Algorithmic Thinking  น้ีมาเปนแนวคิดพ้ืนฐานและเขียนบทความ “Computational Thinking”  
ในวารสาร Communications of ACM ปท่ี 9 ฉบับท่ี 3 เดือนมีนาคม 2006  ท่ีอธิบายหลักการ แนวคิดและลักษณะสําคัญ
ของ การคิดเชิงประมวลผล (Computational Thinking) ไววา การคิดเชิงประมวลผล เปนทักษะพ้ืนฐานท่ีทุกคนในศตวรรษ
ท่ี 21 ตองมีเพ่ิมเติมจากทักษะ 3R ไดแก ทักษะการอาน (Reading) ทักษะการเขียน (Writing) และทักษะการคํานวณ 
(Arithmetic)  เพราะการคิดเชิงประมวลผลเก่ียวของกับการแกปญหาอยางมีประสิทธิภาพและทําใหไดผลลัพธท่ีดีและ
เหมาะสม การออกแบบระบบท่ีสามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ  และการเปลี่ยนแนวคิดทางวิทยาศาสตรคอมพิวเตอร
มาสูแนวคิดท่ีมนุษยสามารถเขาใจได  นอกจากน้ี  Wing (2014)  และนักวิชาการตาง ๆ ไดใหความหมายเพ่ิมเติมของการคิด
เชิงประมวลผล ไววา การคิดเชิงประมวลผล เปนการหารูปแบบของปญหา และหาผลลัพธท่ีสามารถนําไปประยุกตใชกับ
คอมพิวเตอรเพ่ือสั่งใหคอมพิวเตอรแกปญหาตามลําดับข้ันตอนของคําสั่งได (Cuny, Snyder & Wing, 2010; Wing, 2011; 
Wing, 2014)  โดยตัดทอนรายละเอียดท่ีไมจําเปนของปญหาออกใหเหลือเพียงรูปแบบของปญหา (Formulating Problem)   
ท่ีมีความชัดเจนมากข้ึน  ทําใหงายตอการหารูปแบบการแกปญหา (Abstraction)   แลวจึงนํามาเขียนเปนลําดับข้ันตอนการ
แกปญหา (Algorithms)  และนําเครื่องมือและเทคนิคตาง ๆ จากวิทยาการคอมพิวเตอรเขามาชวยแกปญหาและหาผลลัพธ 
จึงจัดไดวาการคิดเชิงประมวลผลเปนกระบวนการคิดแกปญหาหลากหลายลักษณะ   เปนการคิดแบบนักออกแบบระบบ    
และเกิดเปนความรูสึกท่ีดีตอการดํารงชีวิตและการทํางาน โดยใชเหตุผลอยางมีตรรกะ (Logical Reasoning)  เพ่ือใช
แกปญหาใหมีประสิทธิภาพ  การคาดการณถึงผลลัพธท่ีดีและเหมาะสมของปญหา   การตรวจหาขอผิดพลาด  รวมถึงการ
นําเสนอขอมูลหรือสารสนเทศท่ีถูกตองและมีประสิทธิภาพ   ดวยเหตุน้ีการคิดเชิงประมวลผลจึงชวยแกปญหาและชวย
ปองกันการเกิดปญหาดวยเหตุผลท่ีตองใชขอมูลจํานวนมากมาจัดการกับปญหาอยางมีประสิทธิภาพ  และเปนทักษะหน่ึงท่ีทุก



วารสารวิจัยสถาบัน มข. (ฉบับออนไลนปท่ี 1 ฉบับท่ี 2 (พ.ค. - ส.ค. 2563)                                                      187 
 

 
 

คนจําเปนตองพัฒนาข้ึนเพ่ือเสริมทักษะในศตวรรษท่ี 21 เชนคิดวิเคราะหอยางเปนระบบ  การแกไขปญหาอยางเปนระบบ  
การคิดเชิงวิพากษ   การเพ่ิมประสิทธิผลของงาน  และความคิดสรางสรรค ท่ีสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได    
ซึ่งสอดคลองกับ International Society for Technology in Education: ISTE และThe Computer Science Teachers 
Association : CSTA (ISTE & CSTA, 2011) ไดใหนิยามเชิงปฏิบัติถึงลักษณะของการคิดเชิงประมวลผลไววา เปนการหา
รูปแบบของปญหาท่ีสามารถใชคอมพิวเตอรหรือเครื่องมือตาง ๆ ชวยแกปญหาได การจดัระเบียบขอมูลและวิเคราะหขอมูล
อยางมีเหตุผล การนําเสนอขอมูลแบบนามธรรมดวยแบบจําลอง (Model)  การหาผลลัพธโดยอัตโนมัติตามลําดับข้ันตอนของ
กระบวนการ การระบุปญหา  วิเคราะหปญหา และนําผลลัพธไปใชตามเปาหมายอยางมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล   
การสรางและปรับปรุงรูปแบบการแกปญหาท่ีสามารถนําไปใชกับการแกปญหาอ่ืน ๆ  การคิดเชิงประมวลผลจึงเปน
กระบวนการคิดแกปญหาดวยการวิเคราะหความซับซอนของปญหาและผลลัพธของปญหา   โดยนําเสนอรูปแบบการ
แกปญหาเปนลําดับข้ันตอนท่ีสามารถนําไปใชอยางมีประสิทธิภาพ  ซึ่งสามารถนํารูปแบบการแกปญหาดังกลาวไปแกปญหา
ในเชิงนามธรรมและไดผลลัพธทันที   จึงสามารถนําไปใชไดท้ังในการแกปญหาในชีวิตประจําวัน  และการแกปญหาดวย
คอมพิวเตอรได (Wing, 2011; Yadav, 2014; Furber, 2012; Denning,2009; Hemmendinger, 2010) จากการวิเคราะห
กระบวนการคิดตามแนวการคิดเชิงประมวลผลจากบทความและงานวิจัยของนักวิชาการหลายทาน (ISTE,2016; Barr & 
Stephenson, 2011; Lee, Martin, Denner, Coulter, Allan, Erickson & Werner, 2011; Selby & Woollard, 2013; 
Angalianos, Noss, Whitty, 2001; Wing, 2006; Cansu & Cansu ,2019; Shute, 2017) พบวา สวนประกอบท่ีสําคัญ
ตามแนวการคิดเชิงประมวลผลประกอบดวย การวิเคราะหหาสวนสําคัญของปญหา (Abstraction) การแบงปญหาใหญ
ออกเปนปญหายอย  (Problem Decomposition)  การคิดเปนลําดับข้ันตอน (Algorithms Thinking)  การใชเหตุผลเชิง
ตรรกะ (Logical reasoning)  การหารูปแบบการแกปญหามาประยุกตใชกับปญหาท่ีคลายกัน  (Pattern Recognition 
/Generalization) การวัดและประเมินผล (Evaluation) โดยแตละสวนประกอบสามารถนําไปใชแกปญหาหรือพัฒนา
โครงงานอยางสรางสรรคและเช่ือมโยงกับชีวิตประจําวันได  ซึ่ง Cheah Hew Mee (2020)  ไดใหความหมาย  หลักการและ
แนวทางการจัดกิจกรรมเรียนรู ดังน้ี  

3.1 การวิเคราะหหาสวนสําคัญของปญหา (Abstraction) เปนกระบวนการตัดรายละเอียดท่ีไมจําเปนออกจาก

ปญหาเพ่ือใหเห็นสวนสําคัญของปญหาท่ีจําเปนเทาน้ัน ดังน้ัน ผูเรียนตองสามารถเขาใจและวิเคราะหปญหาได เพ่ือหาสวน

ความสําคัญของปญหาและแยกแยะสวนท่ีเปนสาระสําคัญออกจากสวนท่ีไมใชสาระสําคัญได แนวทางการจัดกิจกรรมเรียนรู

จึงตองใหผู เรียนวิเคราะหเน้ือหา  สถานการณ  หรือปญหา จากน้ันกําจัดลักษณะท่ัวไปบางอยางออก เพ่ือใหเห็น

ลักษณะเฉพาะเทาท่ีจําเปนเทาน้ัน เชน บริบทรวมเปนอยางไร วัตถุประสงคคืออะไร ทําอยางไรงานจึงจะสําเร็จตามเปาหมาย  

เปนตน เพ่ือจัดวางกรอบแนวคิดของปญหาใหม ท่ีผูเรียนเขาใจความสัมพันธของสิ่งตาง ๆ ในเน้ือหา สถานการณ หรือปญหา

น้ัน ทําใหหาความหมายเชิงลึก และเขาใจรูปแบบของปญหาน้ันไดชัดเจนข้ึน  (Marfice,2019) 

3.2 การแบงปญหาใหญออกเปนปญหายอย (Problem Decomposition) เปนวิธีการแบงแยกปญหาขนาด

ใหญออกเปนสวนยอย เพ่ือใหเขาใจแตละสวนไดมากยิ่งข้ึน  แลวนําแตละสวนมาวิเคราะห  เพ่ือใหจัดการปญหาไดงายข้ึน    

ดังน้ัน ผูเรียนตองสามารถแยกปญหาใหญออกเปนปญหายอยได เพ่ือนําแตละสวนมาวิเคราะหแลวจัดการกับปญหาแนว

ทางการจัดกิจกรรมเรียนรูใหผูเรียนแบงเน้ือหา สถานการณ หรือปญหาออกเปนสวนยอย ๆ แลวนําสวนยอยมาวาดภาพ

นําเสนอเพ่ือใหเห็นเปนภาพรวม เชน  การใช Mind Map เขียนสวนประกอบตาง ๆ  เปนตนเพ่ือใหเขาใจเน้ือหา สถานการณ 

หรือปญหาไดมากยิ่งข้ึน  และงายตอการจัดการกับปญหาโดยรวม (Marfice, 2019) 

3.3 การคิดเปนลําดับขั้นตอน (Algorithms Thinking)  เปนการจัดลําดับข้ันตอนการแกปญหาหรือข้ันตอน
การทํางานในการหาผลลัพธหรือวิธีแกปญหา  ซึ่งสามารถเขียนหรืออธิบายแตละลําดับข้ันตอนน้ันดวยการบอกเลา  วาดภาพ 
หรือใชสัญลักษณ  ดังน้ัน ผูเรียนตองมีความรูและเขาใจหลักการของการจัดลําดับข้ันตอน  เพ่ือใหสามารถวิเคราะหปญหา
และสรางแนวคิดแกปญหาท่ีเหมาะสม  งายตอการนําไปใช  และมีสิทธิภาพท่ีสุด  จากน้ันเขียนหรืออธิบายแตละลําดับ
ข้ันตอนน้ันดวยการบอกเลา  วาดภาพ และทดลองใชลําดับข้ันตอนท่ีสรางเพ่ือหาขอผิดพลาดท่ีอาจจะเกิดข้ึน แลวปรับปรุง
แกไขลําดับข้ันตอนใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน  แนวทางการจัดกิจกรรมเรียนรู   ใหผูเรียนวางแผนการทํางานหรือจัดการกับ
งาน  โดยวางแผนจัดลําดับข้ันตอนการทํางาน  ซึ่งจะชวยใหเห็นลําดับการทํางานและสามารถประเมินความสําเร็จของงานได 
จากน้ันใหผูเรียนลงมือปฏิบัติงานตามลําดับข้ันตอนการทํางาน เพ่ือตรวจสอบและแกไขปรับปรุงลําดับข้ันตอนการทํางาน 
(Futschek, 2006) 
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3.4 การใชเหตุผลเชิงตรรกะ (Logical reasoning) เปนการกระบวนการแกปญหา การอธิบายการทํางาน  

และการคาดการณผลลัพธจากปญหา โดยใชเหตุและผลในการพิจารณา ดังน้ัน ผูเรียนตองสามารถวิเคราะห  สังเคราะห

ขอมูล เพ่ือเช่ือมโยงกับความรูและประสบการณเดิมของตนเอง แนวทางการจัดกิจกรรมเรียนรู  ผูเรียนตองมีขอมูลมาก

เพียงพอซึ่งอาจจะมาจากความรูและประสบการณเดิมของผูเรียน หรือคนหาความรูจากแหลงเรียนรูตาง ๆ  เพ่ือนํามา

เช่ือมโยงกับการแกปญหา หรือหาผลลัพธท่ีเหมาะสม    โดยใชกลยุทธและเหตุผลอยางมีตรรกะ นําไปใชแกปญหา  อธิบาย

การทํางาน และการคาดการณผลลัพธของปญหา 

3 .5 การหารูปแบบการแกปญหามาประยุกต ใชกับปญหาท่ีคลายกัน   (Patter / Generalization)  

เปนกระบวนการประยุกตใชรูปแบบการแกปญหาเพ่ือหาผลลัพธและลําดับข้ันตอนการแกปญหากับปญหาท่ีมีลักษณะ

คลายกัน ทําใหการจัดการกับปญหางายข้ึนและการทํางานมีประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึน   ดังน้ัน ผูเรียนตองรูจักสังเกต วิเคราะห   

เปรียบเทียบ  เพ่ือคนหารูปแบบการแกปญหา  แนวทางการจัดกิจกรรมเรียนรู  ใหผูเรียนไดใชการสังเกต  การเปรยีบเทียบ

ความเหมือนและความแตกตางของปญหา  แลวนํามาเช่ือมโยงกับรูปแบบการแกปญหาเดิม  

3.6 การวัดและประเมินผล (Evaluation)  เปนกระบวนการการวัดและประเมินผลลัพธ หรือกระบวนการ

แกปญหา  เพ่ือหาขอผิดพลาดของการแกปญหา หรือผลลัพธ แลวจึงนําปรับปรุง กระบวนการแกปญหา หรือการหาผลลัพธ  

ซึ่งจะตองดําเนินการอยางตอเน่ืองท่ีนําไปสูการแกปญหา หรือหาผลลัพธท่ีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ดังน้ัน  ผูเรียน 

ตองสามารถตรวจสอบ   วัดผล  และประเมินผลกระบวนการแกปญหา หรือกระบวนการหาผลลัพธได แนวทางการจัด

กิจกรรมเรียนรู  ใหผูเรียนวัดและประเมินผลสวนประกอบของกระบวนการแกปญหา หรือกระบวนการหาผลลัพธ  

อยางตอเน่ือง  เพ่ือตรวจสอบและปรับปรุงกระบวนการทํางานใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

 

4. การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดการคิดเชิงประมวลผล เพ่ือเสริมสรางคุณลักษณะดานความรู

และทักษะทางปญญาในการสรางนวัตกรรมทางการศึกษาของนักศึกษา 

  
Ting, Shao & Yu (2018) ไดศึกษาวิเคราะหงานวิจัยและบทความในชวงระหวางป 2006 – 2017 กวา 120 งาน

พบวา กลยุทธการเรียนรูตามแนวคิดการคิดเชิงประมวลผลนอกจากจะใชกับรายวิชาท่ีเก่ียวของกับวิทยาการคอมพิวเตอรแลว 

ยังสามารถนําไปใชกับรายวิชาอ่ืน ๆ เชน คณิตศาสตร วิทยาศาสตร ศิลปะ ภาษาศาสตร สังคมศาสตร เปนตน 

 โดยรูปแบบการเรียนรูท่ีนํามาบูรณาการรวมกับกิจกรรมการเรียนรูตามแนวการคิดเชิงประมวลผลมากท่ีสุด 3 อันดับแรก  

ไดแก อันดับแรก คือ การเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (problem-based Learning) และ การเรียนรูแบบโครงงานเปนฐาน 

(project-based Learning)   อันดับท่ีสอง คือ การเรียนรูแบบรวมมือ (collaborative learning) และอันดับท่ีสาม คือ  

การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (game-based Learning)  การเรียนรูท้ัง 3 อันดับขางตนเปนการเรียนรูท่ีผูเรียนไดสราง

ความรูดวยตนเอง และมีสวนรวมในการเรียนรู   ซึ่งในรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา ผูเรียนเปน

นักศึกษาครูตองสรางนวัตกรรมสําหรับเด็กปฐมวัย การจัดการเรียนรูในรายวิชาน้ีจึงเลือกใชรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงาน

เปนฐาน และนําแนวคิดการคิดเชิงประมวลผลมาพัฒนากิจกรรมการเรียนรูในแตละข้ันตอน ซึ่งจะทําใหผูเรียนไดศึกษาคนควา  

ทดลองปฏิบัติ  และแกปญหา เพ่ือสรางผลงานหรือช้ินงาน   ผูเขียนไดวิเคราะหแนวทางการจดักิจกรรมการพัฒนากิจกรรม

เรียนรูตามแนวคิดการคิดเชิงประมวล เพ่ือเสริมสรางคุณลักษณะดานความรูและทักษะทางปญญาในการสรางนวัตกรรมทาง

การศึกษาของนักศึกษา ในแตละข้ันของการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานท้ังรายวิชา ดังตารางท่ี 1  
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ตารางท่ี 1 แนวทางการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดการคิดเชิงประมวลผล  เพ่ือเสริมสรางคุณลักษณะดานความรู 

และทักษะทางปญญาในการสรางนวัตกรรมทางการศึกษาของนักศึกษา 

สัปดาห
ท่ี 

เนื้อหา การเรียนรูแบบ  
โครงงานเปนฐาน  

แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรูตาม
แนวการคิดเชิงประมวลผล 

เสริมสรางคุณลักษณะผูเรียน
ดาน 

1 หลักการ แนวคิด  
ทฤษฎี ท่ีเก่ียวของกับ
นวัตกรรมและ
เทคโนโลยีทางการ
ศึกษา 

 
 

ขั้นตอนท่ี 1   
การเตรียมความ
พรอม  
 

กิจกรรม : การวิเคราะหหาสวนสําคัญ 
ของปญหา : การใชเหตุผลเชิงตรรกะ 
1. ผูสอนใหผูเรียนศึกษาคนควา หลักการ 
แนวคิด และทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับนวัตกรรม
และเทคโนโลยีทางการศึกษา จากแหลง
เรียนรูตาง ๆ  
2. ผูสอนใหผูเรียนใชเหตุผลเชิงตรรกะใน
การวิเคราะหแนวคิด  ทฤษฎีเพ่ือหาลักษณะ
เฉพาะท่ีผู เรียนจะนําไปใชในการพัฒนา
โครงงาน 
3. ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุป  

ดานความรู 
1. มีความรูดานวิชาชีพครู  
2. และวิชาเฉพาะสาขา 
3. สามารถวิเคราะห สังเคราะห 
และประยุกตใช ในการตอยอด
ความรู  
ดานทักษะทางปญญา 
ทําความเขาใจและประเมินขอมูล
สารสนเทศจากแหลงเรียนรู 
ตาง ๆ 

2-3 นวัตกรรมสื่อเพ่ือการ
เรียนรูนวัตกรรม
เทคโนโลยี
สารสนเทศทาง
การศึกษา 
 
 
 

ขั้นตอนท่ี 1   
การเตรียมความ
พรอม  

กิจกรรม : การวิเคราะหหาสวนสําคัญ  
ของปญหา  
:  การใชเหตุผลเชิงตรรกะ 
:  การแบงปญหาใหญออกเปนปญหายอย 
: การหารูปแบบของการแกปญหามา
ประยุกตใชกับปญหาท่ีคลายกัน  
1. ผูสอนใหผูเรียนศึกษาคนควาเก่ียวกับ
สื่อเพ่ือการเรียนรูและเทคโนโลยีสารสนเทศ
ทางการศึกษา  จากแหลงเรียนรูตาง ๆ   
2. ใหผูเรียนใชเหตุผลเชิงตรรกะในการ
วิเคราะห เพ่ือหาลักษณะเฉพาะของสื่อเพ่ือ
การเรียนรูและเทคโนโลยีสารสนเทศทาง
การศึกษา ท่ีผูเรียนสนใจจะพัฒนาตอยอด  
3. ใหผูเรียนแบงลักษณะเฉพาะของสื่อการ
เรียนรูและเทคโนโลยีสารสนเทศทาง
การศึกษาท่ีพบเปนสวนใหญ โดยใช  
4. Mind Map  
5. ใหผูเรียนสังเกต เปรียบเทียบความ
เหมือนและความแตกตาง เพ่ือหารปูแบบ
การแกปญหา 

ดานความรู 
1. มีความเขาใจความ กาวหนา
ของความรูในวิชาชีพครูและวิชา
เฉพาะ 
2. สามารถวิเคราะห  สังเคราะห 
และประเมินคาองคความรู  
และประยุกตใชในการปฏิบัติงาน
วิชาชีพครู 
ดานทักษะทางปญญา 
1. สามารถคิดคนหาขอเท็จจริง 
ทําความเขาใจและประเมินขอมูล
สารสนเทศแนวคิดจากแหลง 
ขอมูลท่ีหลากหลาย 
2. สามารถพัฒนาองคความรูดวย
ตนเอง 
3. สามารถวิจัยตอยอดองค
ความรูอยางมีวิสัยทัศน 
 

4 - 8 การประยุกตใชสื่อ
นวัตกรรมและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ
ทางการศึกษา 
- การพัฒนาสื่ออินโฟ

กราฟก 
- การพัฒนาสือ่ 

 

ขั้นตอนท่ี 1   
การเตรียมความ
พรอม  
 

กิจกรรม : การคิดเปนลําดับข้ันตอน 
: การใชเหตุผลเชิงตรรกะ 
1. ผูสอนนําเสนอเน้ือหาเก่ียวกับการ
ประยุกตใชสื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยี
สารสนเทศทางการศึกษาแตละประเภท 
2. ใหผูเรียนใชเหตุผลเชิงตรรกะในการคิด
เปนลําดับข้ันตอนเพ่ือออกแบบและสราง
สื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ

ดานความรู 
1. มีความเขาใจความกาวหนา
ของความรูในวิชาชีพครูและวิชา
เฉพาะ 
2. สามารถวิเคราะห สังเคราะห 
และประเมินคาองคความรู 
3. สามารถประยุกตใชองค 
ความรูในการปฏิบัติงาน 
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สัปดาห
ท่ี 

เนื้อหา การเรียนรูแบบ  
โครงงานเปนฐาน  

แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรูตาม
แนวการคิดเชิงประมวลผล 

เสริมสรางคุณลักษณะผูเรียน
ดาน 

ดิจิทัลความจริง
เสมือน 

- การพัฒนาหนังสอื
อิเล็กทรอนิกส 

- การออกแบบและ
พัฒนาเว็บไซต 

- การสรางทักษะการ
คิดเชิงคํานวณ 

ทางการศึกษาแตละประเภท วิชาชีพครู 
ดานทักษะทางปญญา 
มีความเปนผูนําทางปญญาใน
การคิดพัฒนางานอยาง
สรางสรรค 
 
  

9 แหลงเรียนรู และ
เครือขายการเรยีนรู  

ขั้นตอนท่ี 2 
การกําหนดและ
เลือกหัวขอ 

กิจกรรม : การใชเหตุผลเชิงตรรกะ 
1. ผูสอนแนะนําแหลงเรียนรู และ
เครือขายการเรียนรูเพ่ิมเติมใหแกผูเรียน  
2. ใหผูเรียนรวบรวมขอมูล เพ่ือวิเคราะห  
สังเคราะหขอมูล เช่ือมโยงกับความรูและ
ประสบการณเดิม  
3. ผูเรียนนําเสนอหัวขอท่ีเลือก 

ดานความรู 
1. มีความรอบรูในดานวิชาชีพครู
และวิชาเฉพาะ สาขาอยาง
กวางขวางลึกซึ้ง 
2. สามารถประยุกตใชในการ
ปฏิบัติงานวิชาชีพคร ู
ดานทักษะทางปญญา 
มีวิสัยทัศนและการพัฒนาศาสตร
ทางครุศาสตร 

10-13 การออกแบบและ
ผลิตนวัตกรรมและ
เทคโนโลยี
สารสนเทศทาง
การศึกษา 

ขั้นตอนท่ี 3 
การเขียนเคาโครง
ของโครงงาน 
 
ขั้นตอนท่ี 4 
การปฏิบัติงาน
โครงงาน 

กิจกรรม : การวิเคราะหสวนสําคัญของ
ปญหา 
: การแบงปญหาใหญออกเปนปญหายอย 
: การคิดเปนลําดับข้ันตอน 
: การใชเหตุผลเชิงตรรกะ 
: การหารูปแบบการแกปญหามาประยุกตใช
กับปญหาท่ีคลายกัน 
1. ให ผู เรียนวิเคราะหส วนสํ าคัญของ
นวัตกรรมและเทคโนโลยี สารสนเทศ 
ทางการศึกษาท่ีตองพัฒนา 
2. ใหผูเรียนแบงแตละสวนของนวัตกรรม
และเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา 
ท่ีตองพัฒนาวาดเปนภาพรวม 
3. ใหผูเรียน เขียนหรืออธิบายข้ันตอนการ
พั ฒ นาด วยแผนผั งงาน  (Flow Chart)  
ซึ่ งตองใช เหตุผลเชิงตรรกะ และการหา
รูปแบบการแกปญหามา รวมดวย 
4. ผูเรยีนนําเสนอเคาโครงของโครงงาน 

ดานความรู 
1. มีความรอบรูดานวิชาชีพครู 
และวิชาเฉพาะ สาขาอยาง
กวางขวางลึกซึ้ง 
2. ตระหนักถึงความสําคญัของ
งานวิจัย และการตอยอดความรู 
3. สามาถวิเคราะหสังเคราะห 
และประเมินคาองคความรู 
4. สามารถประยุกตใชความรูใน
การปฏิบัติงานวิชาชีพคร ู
ดานทักษะทางปญญา 
1. มีวิสัยทัศนและการพัฒนา
ศาสตรทางครุศาสตร   
2. มีความสามารถพัฒนา
นวัตกรรมทางวิชาชีพ 

14 นําเสนอโครงการ
นวัตกรรมและ
เทคโนโลยี
สารสนเทศทาง
การศึกษา 

ขั้นตอนท่ี 5 
การนําเสนอ
ผลงาน 

กิจกรรม : การใชเหตผุลเชิงตรรกะ 
 : การคดิเปนลําดับข้ันตอน  
1. ใหผูเรียนนําเสนอผลงาน โดยอธิบายเปน
ลําดับข้ันตอนของการนําเสนอ เพ่ือใหผูฟง
เขาใจประเด็นสําคัญของเน้ือหาเกิดความ
สนใจ และเช่ือถือในขอมูลท่ีนําเสนอ 
2. ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปและอภปิราย 

ดานทักษะทางปญญา 
ความรูเก่ียวกับแนวคดิ ทฤษฎี
และหลักการท่ีเก่ียวของใน
ศาสตรวิชาเฉพาะสาขาไปใชใน
การจัดการเรยีนรู แกปญหา 
การพัฒนาผูเรียน และการวิจยั
ตอยอดองคความรู 
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สัปดาห
ท่ี 

เนื้อหา การเรียนรูแบบ  
โครงงานเปนฐาน  

แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรูตาม
แนวการคิดเชิงประมวลผล 

เสริมสรางคุณลักษณะผูเรียน
ดาน 

15 การวัดและประเมิน
นวัตกรรมและ
เทคโนโลยี
สารสนเทศทาง
การศึกษา 

ขั้นตอนท่ี 6 
การประเมิน
โครงงาน 

กิจกรรม : การวัดและประเมินผล  
ใหผูเรียนวัดและประเมินผลสวนประกอบ
ของกระบวนการแกปญหา หรือ
กระบวนการหาผลลัพธ อยางตอเน่ือง  
เพ่ือตรวจสอบและปรับปรุงกระบวนการ
ทํางานใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

ดานความรู 
สามารถประเมินคาองคความรู 
และประยุกตใชในการ
ปฏิบัติงานวิชาชีพคร ู

*การเรียนรูแบบโครงงาน (หนวยศึกษานิเทศก สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา กระทรวงศกึษาธิการ, 2559) 

 

จากตารางท่ี 1 แนวทางการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดการคิดเชิงประมวลผล ในแตละข้ันตอนของการ

เรียนรูแบบโครงงานเปนฐานและแตละเน้ือหาใชสวนประกอบของแนวคิดเชิงประมวลผลแตกตางกันเพ่ือชวยเสริมสราง

คุณลักษณะผูเรียนดานความรูและดานทักษะทางปญญาในการสรางนวัตกรรมทางการศึกษาของนักศึกษา  เชน ข้ันตอนการ

เตรียมความพรอมและข้ันกําหนดหัวขอ  ในสัปดาหท่ี 1-9  เนนใหผูเรียนเสริมสรางคุณลักษณะดานความรูเพ่ือใหผูเรียนมี

ความรูความเขาใจดานวิชาชีพครูและวิชาเฉพาะสาขา  สามารถวิเคราะห  สังเคราะห และประเมินคาองคความรู นําความรู

ไปประยุกตใชในการปฏิบัติงานวิชาชีพครู   สวนในข้ันการเขียนเคาโครงงาน  การปฏิบัติโครงงาน การนําเสนอผลงาน และ

การประเมินโครงงาน ในสัปดาหท่ี  10-15 เนนใหผูเรียนเสริมสรางคุณลักษณะดานปญญาเพ่ือใหผูเรียนมีวิสัยทัศนและการ

พัฒนาศาสตรทางครุศาสตร และสามารถพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา 

 

5. บทสรุป 
 

การคิดเชิงประมวลผล เปนทักษะท่ีมีความสําคัญท่ีชวยเสริมทักษะในศตรวรรษท่ี 21 เพ่ือเพ่ิมศักยภาพของคนท่ี

จะเขาสูโลกยุคดิจิทัล  และมุงเนนใหเกิดทักษะการคิดท่ีเปนระบบในการแกปญหาซับซอน ซึ่งประกอบดวย การวิเคราะหหา

สวนสําคัญของปญหา (Abstraction)    การแบงปญหาใหญออกเปนปญหายอย  (Problem Decomposition)  การคิดเปน

ลําดับข้ันตอน (Algorithms Thinking)  การใชเหตุผลเชิงตรรกะ (Logical reasoning)  การหารูปแบบการแกปญหามา

ประยุกตใชกับปญหาท่ีคลายกัน  (Pattern Recognition /Generalization) การวัดและประเมินผล (Evaluation)    นัก

การศึกษาจึงสนใจท่ีจะนําแนวคิดการคิดเชิงประมวลผลมาใชในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาตาง ๆ  เชน การ

นําแนวคิดเชิงประมวลผลไปใชกับวิชาคณิตศาสตร เพ่ือเพ่ิมกระบวนการแกปญหาทางคณติศาสตร เปนตน  นอกจากน้ีการคิด

เชิงประมวลผลยังนําไปใชจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผสานรวมกับการเรียนรูรูปแบบตาง ๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งการเรียนรู

โดยใชปญหาเปนฐานและการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐานซึ่งทําใหผูเรียนไดพัฒนาความสามารถในการคิดแกปญหาและ

สรางผลงาน   ดังน้ัน เพ่ือใหผูเรียนสามารถสรางนวัตกรรมทางการศึกษาได จําเปนตองพัฒนาความรูและทักษะทางปญญา

ใหกับผูเรียนเสียกอน  ซึ่งแนวคิดเชิงประมวลผล เปนกระบวนการคิดหน่ึงท่ีชวยสงเสริมทักษะในศตวรรษท่ี 21 เปนอยางมาก 

โดยเฉพาะดานความรูและทักษะทางปญญา 
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