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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลและน าเสนอแนวทาง การใช้ผังกราฟิกในการ

พัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักศึกษาครูสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ กลุ่มเป้าหมาย คือนักศึกษาครู 
ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง ที่ลงทะเบียนเรียน
รายวิชาขั้นตอนวิธีและการเขียนโปรแกรม ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 20 คน  
แยกเป็นเพศหญิง 8 คน เพศชาย 12 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้  
สมุดบันทึกการเรียนรู้ แบบทดสอบปลายภาคเรียน และแบบประเมินทักษะการคิดเชิงค านวณ   

ผลการวิจัยพบว่า 1) ระดับทักษะการคิดเชิงค านวณของนักศึกษาครู 4 ด้าน ในภาพรวมอยู่
ในระดับมากทุกด้าน (  = 4.31) ด้านการออกแบบขั้นตอนวิธีแก้ปัญหา มีค่าเฉลี่ย 4.50 มากที่สุด 
รองลงมาคือ ด้านการหารูปแบบของปัญหา 4.40 ด้านการแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา 4.25 
และด้านการคิดเชิงนามธรรม มีค่าเฉลี่ย 4.10 2) แนวทางการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ 
ประกอบไปด้วย ผลการเรียนรู้ 6 ด้าน คือ 1) คุณธรรม จริยธรรม 2) ความรู้ 3) ทักษะทางปัญญา  
4) ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 5) ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การ
สื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 6) ทักษะการจัดการเรียนรู้ และ แนวทางการพัฒนาทักษะ
การคิดเชิงค านวณ 4 ด้านโดยใช้กิจกรรม ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) สมุดบันทึกการเรียนรู้  
3) การเขียนสรุปงานค้นคว้าด้วยผั งกราฟิก (graphic organizer) 4) การน าเสนอโครงงาน  
และ 5) แบบประเมินทักษะการคิดเชิงค านวณ 
ค าส าคัญ: ผังกราฟิก; ทักษะการคิดเชิงค านวณ 
 

Abstract 
The purposes of this research were to 1) to study the results and guidelines for 

Development of Computational Thinking Skills for Computer Student Teachers Using 
Graphic Organizer. The Target group were 20 of first-year teacher students of Computer 
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Science, Faculty of Education, Lampang Rajabhat University, enrolled in algorithms and 
programming course, second semester of the academic year 2019. The research 
instruments were 1) lesson plan 2) logbook 3) final exam and 4) The computational 
thinking skills test. 

The research results were 1) The overall means level of computational 
thinking skills of computer teachers students in 4 domains were at high level in all 
Issues (  = 4.31), algorithm design (  = 4.50), pattern recognition (  = 4.40), 
decomposition (  = 4.25) and abstraction (  = 4.10). 2) Guidelines for Development 
teachers’ students Computational Thinking Skills through 6 Domains of Learning were 
Ethics and Morals, Knowledge, Cognitive Skills, Interpersonal Skills and Responsibility, 
Numerical, Communication and Information Technology Skills and Pedagogical Skills. 
Activities to enhance Computational Thinking Skills were 1) Instructional plans 2) Logbook 
3) graphic organizer 4) Project presentation and 5) Computational Thinking Skills test.  
Keywords: Graphic Organizer; Computational Thinking Skills 
 
บทน า 

ประเทศไทยมีระบบในการจัดการศึกษาที่ ก าหนดว่า ต้องยึดหลักให้ผู้ เรียนทุกคน 
มีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด ครูควรเปลี่ยนบทบาท
ของตนเองจากการเป็นผู้ชี้น า ผู้ถ่ายทอดความรู้ ไปเป็นผู้ช่วยเหลือ ส่งเสริม สนับสนุนผู้เรียนในการ
แสวงหาความรู้จากสื่อและแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ อีกทั้ งยังต้องให้ข้อมูลที่ถูกต้องแก่ผู้ เรียน  
เพ่ือน าข้อมูลเหล่านั้นไปใช้สร้างสรรค์ความรู้ของตน โดยการเรียนรู้ด้วยตนเอง สามารถเรียนรู้  
ได้ทุกเวลา ทุกสถานที่ และจากสื่อที่หลากหลาย ที่ให้คุณค่า ความน่าสนใจ ชวนคิด ชวนติดตาม 
เข้าใจได้ง่ายและรวดเร็วขึ้น รวมทั้ งกระตุ้นให้ผู้ เรียนรู้จักวิธีแสวงหาความรู้ เกิดการเรียนรู้  
อย่างกว้างขวางและมีความหมาย ลึกซึ้งและต่อเนื่องตลอดเวลา ผู้ที่มีหน้าที่จัดการศึกษาต้องศึกษา 
ค้นคว้า วิจัย เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือพัฒนา
สังคมไทยให้เป็นสังคมแห่งความรู้ หรือสังคมแห่งการเรียนรู้ ตามรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย 
พ.ศ.2540 และพระราชบัญญตัิการศึกษาการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2545  
 ในปัจจุบันประเทศไทยต้องมีการจัดการศึกษา เพ่ือให้สอดคล้องกับประเทศไทยยุค 4.0  
ซึ่งต้องให้ความส าคัญกับทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 และการคิดเชิงค านวณ (Computational 
Thinking) เป็นกระบวนการคิดที่ต้องใช้ทักษะและเทคนิคเพ่ือแก้ไขปัญหา ถือเป็นทักษะที่ส าคัญ
ทักษะหนึ่งที่ทุกคนจ าเป็นต้องพัฒนาขึ้น เพราะเป็นทักษะที่มีความเกี่ยวข้องกับทักษะเสริมศักยภาพ
อ่ืน ๆ ในศตวรรษที่ 21 ซึ่งกระบวนการคิดนี้มีการส่งเสริมโดยใช้การเขียนโปรแกรม (Coding)  
เป็นหลัก เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจวิธีการแก้ปัญหาโดยคอมพิวเตอร์ และเพ่ือพัฒนาตรรกะและทักษะ 
ในการแก้ปัญหาของผู้เรียนเอง ดังนั้นจึงต้องมีการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะและกระบวนการคิด 
ที่สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ภาสกร เรืองรอง, รุจโรจน์  
แก้วอุไร และศศิธร นาม่วงอ่อน, 2561) 
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ผังกราฟก เป็นกลวิธีที่จะช่วยเสริมใหการจัดการเรียนรูมีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
ในการเขียนโปรแกรมมากขึ้น สามารถพัฒนาการแสดงออกทางความคิดอย่างรอบด้าน ประเภทของ 
ผังกราฟก แบ่งเป็น 5 ประเภท ได้แก่ การน าเสนอข้อมูลในรูปแบบ 1) มโนทัศน 2) เหตุและผล  
3) การเปรียบเทียบหรือแสดงความสัมพันธ์ 4) การเรียงล าดับเหตุการณหรือขั้นตอน และ 5) การจัด
หมวดหม ู
 รายวิชาขั้นตอนวิธีและการเขียนโปรแกรม มุ่งเน้นผลลัพธ์การเรียนแบบรอบรู้  (mastery 
learning) เป็นรายบุคคล คือ เพ่ือให้ผู้เรียนวิเคราะห์โจทย์ปัญหางานประจ า ที่ต้องปฏิบัติในองค์กร
หรือสถานศึกษา สามารถเขียนขั้นตอน และผังงาน รวมถึงเขียนค าสั่งโปรแกรมเบื้องต้น ในการแก้ไข
ปัญหานั้น ๆ ด้วยคอมพิวเตอร์ได้  ผู้รับผิดชอบรายวิชาจึงต้องให้ความส าคัญในการออกแบบ 
การจัดการเรียนรู้ ด้วยวิธีการใหม่ ๆ (วิจารณ์ พานิช, 2562; 2556) ที่ส่งเสริมกระบวนการคิดที่ต้องใช้
ตรรกะและเทคนิคเพ่ือแก้ไขปัญหา ซึ่งถือเป็นทักษะส าคัญที่นักศึกษาครูทุกคนต้องรู้และเข้าใจวิธีการ
แก้ปัญหาโดยใช้คอมพิวเตอร์ รวมถึงการน าไปประยุกต์แก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวันของตนเองได้
อย่างมีประสิทธิภาพ  

จากความเป็นมาและความส าคัญของปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาผลการ
จัดการเรียนรู้และน าเสนอแนวทางการใช้ผังกราฟิก เพ่ือการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ 
ของนักศึกษาครูสาขาวิชาคอมพิวเตอร์  
 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้รายวิชาขั้นตอนวิธีและการเขียนโปรแกรม โดยใช้ผังกราฟิก
เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักศึกษาครูสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ 

2. เพ่ือน าเสนอแนวทางการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักศึกษาครูสาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ 
 
ขอบเขต 

1. ขอบเขตด้านเนื้อหา คือ รายวิชาขั้นตอนวิธีและการเขียนโปรแกรม (Algorithm and 
Programming) ตามหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.4 ปี) ของสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง ค าอธิบายรายวิชา คือ ขั้นตอนวิธี การเขียนผังงาน การแกปญหา  
การคิดเชิงตรรกะ ชนิดขอมูล ตัวแปร โครงสรางควบคุม การน าเขาขอมูล การแสดงผล หลักการเขียน
โปรแกรม วิเคราะหปญหาโดยวิธีการโปรแกรม ฝกปฏิบัติการเขียนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอร 
สรางโปรแกรมแกปญหาขนาดเล็กได  

2. ขอบเขตด้านระยะเวลา คือ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562   
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กรอบแนวคิด 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
วิธีด าเนินการวิจัยและระเบียบวิธีการวิจัย 

1. กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย คือ นักศึกษาครู ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง ที่ลงทะเบียนเรียน รายวิชาขั้นตอนวิธีและการเขียนโปรแกรม ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2562 จ านวน 20 คน แยกเป็นเพศหญิง 8 คน เพศชาย 12 คน 

2. ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ผังกราฟิก 
ตัวแปรตาม คือ ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.1 แผนการจัดการเรียนรู้ 
3.2 สมุดบันทึกการเรียนรู้ ประกอบด้วย 

 3.2.1 การเขียนสรุปค้นคว้าด้วยผังกราฟิก 
 3.2.2 การทดสอบย่อยประจ าสัปดาห์ 
 3.2.3 โครงงานของรายวิชา 

3.3 แบบประเมินทักษะการคิดเชิงค านวณ 
3.4 แบบทดสอบปลายภาคเรียน 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยการด าเนินการจัดการ
เรียนรู้ตามที่ออกแบบไว้ ทดสอบย่อยโดยใช้แบบฝึกหัดประจ าสัปดาห์ และติดตามผลงานของผู้เรียน 
ที่ก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ จากแฟ้มสะสมงานส่วนบุคคล ตามเนื้อหาของรายวิชาในแต่ละ
สัปดาห์ จากนั้นตรวจสอบและประเมินผลงาน โครงงานระหว่างเรียน และโครงงานของรายวิชา 
ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ปลายภาคเรียน และให้กลุ่มเป้าหมายสะท้อนคิดผลการเรียนรู้  
ของตนเอง โดยใช้แบบประเมินทักษะการคิดเชิงค านวณ จากโครงงาน โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า 
(rating scale) 5 ระดับ 

 

ทักษะการคิดเชิงค านวณ 

การจัดการเรียนรู้รายวิชาขั้นตอนวิธี 
และการเขียนโปรแกรม โดยใช้ผังกราฟิก 

การพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักศึกษาครูสาขาวิชาคอมพิวเตอร์โดยใช้ผังกราฟิก 

แนวทางการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ 

ทักษะการคิดเชิงค านวณ 
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5. การวิเคราะห์และน าเสนอข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล โดยการแจกแจงความถี่  ร้อยละ และค่าเฉลี่ย  

ของคะแนนสมุดบันทึกการเรียนรู้ การเขียนสรุปค้นคว้าด้วยผังกราฟิก คะแนนการทดสอบย่อย 
จากแบบฝึกหัดประจ าสัปดาห์ โครงงานของรายวิชา และคะแนนสอบปลายภาคเรียน และน าเสนอ
ข้อมูลในรูปแบบของตารางแจกแจงความถี่ ร้อยละ และค่าเฉลี่ย 

 
ผลการวิจัย 

1. ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ผังกราฟิกเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ 
ของนักศึกษาครูสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ 

  1.1 ผลการวิเคราะห์คะแนนในการจัดการเรียนรู้ของนักศึกษาครูฯ จ านวน 20 คน 
โดยการวัดและประเมินผลของรายวิชา จากคะแนนของสมุดบันทึกการเรียนรู้ การทดสอบย่อย 
จากแบบฝึกหัดประจ าสัปดาห์ ชิ้นงาน โครงงานของรายวิชา และคะแนนสอบปลายภาคเรียน  
โดยผู้วิจัยในฐานะผู้รับผิดชอบรายวิชา เป็นผู้ก าหนดเกณฑ์ในการการประเมิน จากการศึกษา  
และวิเคราะห์แบบประเมิน จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้แบ่งกลุ่มรายการประเมิน 
3 ด้าน ได้แก่ 1) การสร้างมโนทัศน์ 2) การวาดผังภาพกราฟิกจากมโนทัศน์ และ 3) การน าไป
ประยุกต์ใช้กับโครงงาน แบบทดสอบ และกิจกรรมของรายวิชา 

ผลการวิเคราะห์คะแนนในภาพรวม พบว่า ผลคะแนน เมื่อสิ้นสุดการจัดการ
เรียนรู้รายวิชา จ านวนนักศึกษาที่ได้ระดับคะแนนสูงสุด คือ C+ ร้อยละ 50.00 B ร้อยละ 25.00 
รองลงมาคือ B+ ร้อยละ 15.00 และ A ร้อยละ 10.00 ตามล าดับ แสดงในตารางที่ 1 และ 2 ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 1 การกระจายของระดับคะแนนของรายวิชาเมื่อสิ้นสุดภาคเรียน 

ระดับคะแนน (เกรด) จ านวน (คน) ร้อยละ 
A 2 10.00 
B+ 3 15.00 
B 5 25.00 

C+ 10 50.00 
รวม 20 100 

 
ตารางท่ี 2 การประเมินผลของรายวิชา 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน (N=20) 

5 4 3 2 1 เฉลี่ย 
ความรู้พ้ืนฐานรายวิชา       
1. ประวัติ วิวัฒนาการและความเป็นมาของคอมพิวเตอร์  - 10 5 5 - 3.25 
2. ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรมพื้นฐานด้วย HTML5 เบื้องต้น 2 8 6 4 - 3.40 
3. นักศึกษามีความรู้เกีย่วกับอัลกอริทึม การเขียนรหัสเทียม 
ภาษาคอมพิวเตอร ์

5 11 2 2 - 3.95 
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ตารางท่ี 2 การประเมินผลของรายวิชา (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน (N=20) 

5 4 3 2 1 เฉลี่ย 
4. นักศึกษามีความเข้าใจเกี่ยวกับการวิเคราะห์และออกแบบเพื่อการ
พัฒนาโปรแกรมขนาดเล็ก 

5 3 5 8 - 3.40 

การจัดท าผังกราฟิกด้วยสมุดบันทึกการเรียนรู้       
1. การสร้างมโนทัศน ์ 7 9 4 - - 4.15 
2. การวาดผังภาพกราฟิกจากมโนทัศน์ 13 4 3 - - 4.50 
3. การน าไปประยุกต์ใช้กับโครงงาน แบบทดสอบและกิจกรรมของ
รายวิชา 

9 7 4 - - 4.25 

 
1.2 ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงค านวณ 

ผลการประเมินพบว่า ระดับการประเมินทักษะการคิดเชิงค านวณในภาพรวม  
ของนักศึกษาครูสาขาคอมพิวเตอร์ อยู่ในระดับปานกลางถึงมาก เมื่อวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยทุกรายการ
ประเมิน มีค่าเท่ากับ 4.31 สามารถแปลผลได้ว่าอยู่ในระดับมาก รายละเอียดดังตารางที่ 3  

 
ตารางท่ี 3 ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงค านวณ 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(N=20) 

การแปลผล 

ทักษะการคิดเชิงค านวณ   
1. การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา 4.25 มาก 
2. การหารูปแบบของปัญหา 4.40 มาก 
3. การคิดเชิงนามธรรม 4.10 มาก 
4. การออกแบบขั้นตอนวิธีแก้ปัญหา 4.50 มาก 

คะแนนเฉลี่ยทุกรายการประเมิน 4.31 มาก 

 
2. แนวทางการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักศึกษาครู 

 ผลการวิจัย พบว่า แนวทางการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิง
ค านวณของนักศึกษาครูสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ 4 ด้าน สอดคล้องกับผลการเรียนรู้  6 ด้าน  
ตามมาตรฐานคุณวุฒิของหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต คือ 1) คุณธรรม จริยธรรม 2) ความรู้ 3) ทักษะ
ทางปัญญา 4) ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 5) ทักษะการวิเคราะห์เชิง
ตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 6) ทักษะการจัดการเรียนรู้ และ แนวทางการ
พัฒนาทักษะการคิดเชิ งค านวณ  4 ด้ าน โดยใช้กิจกรรม ได้แก่  1) แผนการจัดการเรียนรู้  
2) สมุดบั นทึ กการเรียนรู้  3) การเขียนสรุปบันทึ กการเรียนรู้ งานค้นคว้าด้ วยผั งกราฟิก  
(graphic organizer) 4) การน าเสนอโครงงาน และ 5) การวัดและประเมินทักษะการคิดเชิงค านวณ 
ดังตารางที่ 4 
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ตารางที่  4 กิจกรรมการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ 
              ของนักศึกษาครูสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ 4 ด้าน 

การคิดเชิงค านวณ 
กิจกรรมพัฒนาทักษะการคิดเชิง

ค านวณ 
ผลการเรียนรู้ 

ที่เกิดขึ้น 
ความรู้พ้ืนฐานของรายวิชา  
(สัปดาห์ที่ 1 - 2) 
1. ประวัติความเป็นมาของคอมพิวเตอร ์
2. องค์ประกอบ  หน้าที่ ของฮาร์ดแวร์  และ
ซอฟท์แวร์ 
3. คุณธรรม จริยธรรม และกฎหมายที่เกี่ยวข้อง
กับคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

การท าแบบฝึกหัดประจ าสัปดาห์ 
ลงในสมุดบันทึกความรู้ 

- คุณธรรม  
 จริยธรรม 

การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา 
(สัปดาห์ที่ 3 - 6) 
1. การแก้ปัญหา 
2. การคิดเชิงค านวณ 
3. การคิดเชิงตรรกะ 

การท าแบบฝึกการคิดเชิงค านวณ:   
โดยเขียนผังกราฟิกเพื่อแก้โจทย์ปญัหา 
ด้วยวิธีการแยกส่วนประกอบและการ
ย่อยปัญหา 
1. หอคอยฮานอย 
2. การแก้ปัญหาส่งแกะ กะหล่ า และ
สุนัขจิ้งจอกข้ามฟาก โดยใหเ้ขียนกติกา 
และวาดผังกราฟิกข้ันตอน เพื่อระบุ
ขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา 

- ความรู ้
- ทักษะทาง
ปัญญา 
- ทักษะการ
จัดการเรียนรู ้
 
 

การหารูปแบบของปัญหา  
(สัปดาห์ที่ 7 - 8) 
1. การเขียนโปรแกรม 
    1.1 โปรแกรมคอมพิวเตอร ์
    1.2 ภาษาคอมพิวเตอร์ 
    1.3 ตัวแปลภาษา 
    1.4 ขั้นตอนการเขียนและพัฒนาโปรแกรม 
2. ข้ันตอนวิธ ี

งานมอบหมายประจ าสัปดาห์ : การหา
รูปแบบของปัญหา โจทย์ปญัหาขนาด
เล็ก 
1. ฝึกวิเคราะห์โจทย์ปญัหาขนาดเล็ก 
2. ฝึกการคิดเชิงค านวณโดยการเขียน
ผังกราฟิก 
3. ฝึกการคิดเชิงตรรกะโดยการเขยีนผัง
งาน 

- ความรู ้
- ทักษะทาง
ปัญญา 
- ทักษะการ
จัดการเรียนรู ้
 

การคิดเชิงนามธรรม (สัปดาห์ที่ 9 - 10) 
การเขียนโปรแกรม (ต่อ) 
1. ชนิดข้อมูล 
2. ฟังก์ชัน 
3. ตัวแปร (ตัวแปรชุด เก็บข้อความ  
และช้ีต าแหน่ง) 
4. การน าเข้าข้อมูล และการแสดงผล  
5. โครงสร้างควบคมุแบบเลือกท า 
6. โครงสร้างควบคมุแบบวนรอบ 

ติดตามผลการเรียนรู้และทักษะการคิด
เชิงค านวณ : 
1. ตรวจสมดุบันทึกการเรียนรู ้
2. ตรวจแบบฝึกหดัประจ าสปัดาห์
รายบุคคล 
3. สอบกลางภาคเรียน (ทดสอบการคิด
เชิงนามธรรม) 
 

ทักษะการ
วิเคราะหเ์ชิง
ตัวเลข การ
สื่อสาร และการ
ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 
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ตารางที่  4 กิจกรรมการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ 
              ของนักศึกษาครสูาขาวิชาคอมพิวเตอร์ 4 ด้าน (ต่อ) 

การคิดเชิงค านวณ 
กิจกรรมพัฒนาทักษะการคิดเชิง

ค านวณ 
ผลการเรียนรู้ 

ที่เกิดขึ้น 
การออกแบบขั้นตอนวิธีแก้ปัญหา  
(สัปดาห์ที ่11-14) 

 

มอบหมายโครงงานของรายวิชา : การ
จัดท ารายงานการสร้างโปรแกรมขนาด
เล็ก โดยการการออกแบบข้ันตอนวิธี
แก้ปัญหา (ระหว่างฝึกรอบรู้งานครูใน
โรงเรียน) 
    1. การวิเคราะห์โจทยป์ัญหา 
ขนาดเล็ก 
    2. ผังกราฟิกแสดงข้ันตอนวิธีการ
แก้ปัญหา การคดิเชิงค านวณ 
    3. ผังงานโปรแกรมแสดงการคดิเชิง
ตรรกะ 
    4. การเขียนโปรแกรมขนาดเลก็                

- ความรู ้
- ทักษะทาง
ปัญญา 
- ทักษะการ
จัดการเรียนรู ้
 

น าเสนอรายงานการสร้างโปรแกรมขนาดเล็ก
รายบุคคล  
(สัปดาห์ที ่15) 

1. สรุป ถอดความรู้ และแลกเปลีย่น
ความคิดเห็น เพื่อประเมินผลการเรียนรู้
รายวิชา และทักษะการคิด เชิงค านวณ  
2. ส่งสมุดบันทึกการเรยีนรู้รายบุคคล
และแบบฝึกหัดประจ าสัปดาห ์

- ทักษะ
ความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคล
และความ
รับผิดชอบ 
- ทักษะการ
จัดการเรียนรู ้

 
อภิปรายผลการวิจัย 

การวิจัยเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักศึกษาครู สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ โดยใช้ผัง
กราฟิก คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2562 ข้อค้นพบ 
มีประเด็นส าคัญท่ีผู้วิจัยน ามาอภิปรายผล ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1. ผลการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ผั งกราฟิก เพื่ อพัฒนาทักษะการคิดเชิ งค านวณ 
ของนักศึกษาครูสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ 

จากผลการวิจัยที่พบว่า นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ส่วนใหญ่อยู่ในเกรด C+  
ร้อยละ 50 และในสัปดาห์ที่ 11 - 14 นักศึกษาต้องออกฝึกระหว่างเรียน ณ สถานศึกษาที่เป็นแหล่งฝึก 
ระยะเวลา 1 เดือน แสดงให้เห็นว่าการที่ผู้สอนก าหนดแผนการจัดการเรียนรู้ โดยให้จัดท าสมุดบันทึก
การเรียนรู้ โดยใช้การเขียนสรุปงานค้นคว้าด้วยผังกราฟิก (graphic organizer) ต้องปฏิบัติตาม
กิจกรรมใบงานท าให้มีเวลาน้อยในการทบทวนเนื้อหาของรายวิชา สอดคล้องกับปราวีณยา สุวรรณ
ณัฐโชติ (2557) ที่น าเสนอการประเมินความต้องการของการที่ต้องจัดการเรียนแบบผสมผสานว่า 
เกิดขึ้นจากข้อจ ากัดในการสื่อสารสองทางในชั้นเรียน วันและเวลาเรียนตรงกับกิจกรรมของคณะ 
และมหาวิทยาลัยท าให้ต้องหยุดเรียน มีภาระครอบครัว ปัญหาส่วนตัวเฉพาะตน และต้องเข้าร่วม
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กิจกรรมต่าง ๆ ที่ทางสถาบันการศึกษาจัดขึ้น  ในประเด็นการมอบหมายภาระงานของรายวิชา 
นักศึกษาต้อง วางแผน ก ากับการเรียนรู้ ทบทวนเนื้อหา ฝึกทักษะการคิดเชิงค านวณผ่านโจทย์ปัญหา
ขนาดเล็ก และจัดท ารายงาน ด้วยตนเอง ผู้สอนจัดเตรียมเนื้อหาส าคัญไว้ให้ในเว็บไซต์ของรายวิชา
ศึกษา และให้ค าปรึกษาผ่านเครือข่ายทางสังคมออนไลน์ สอดคล้องกับ พรรณิสรา จั่นแย้ม  
และปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ (2563) ที่สรุปว่าการใช้ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ 
ในการเรียนเป็นเครื่องมือหนึ่งในการช่วยจัดระบบการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์  
ได้อย่างมีประสิทธิภาพมาก  

นอกจากนี้ ผู้ วิ จั ยมี ความต้ องการที่ จะพัฒ นาตน เองในการจัดการเรียน รู้ ใหม่  
โดยใช้เทคโนโลยี ที่ผู้เรียนเข้าถึงได้โดยง่าย ซึ่งมหาวิทยาลัยราชัฏล าปาง ได้จัดสิ่งอ านวยความสะดวก
ด้านเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้ไว้แล้ว เช่น ศูนย์คอมพิวเตอร์ ห้องสมุดและจุดที่ให้บริการสัญญาณ
อินเทอร์เน็ต เป็นต้น จากการศึกษาค าแนะน าของวิจารณ์  พานิช (2556) ที่ ได้ ให้ความเห็น 
จากการศึกษาผลของการจัดการเรียนการสอนแบบกลับด้าน ไว้ว่า 1) เพ่ือเปลี่ยนวิธีการสอนของครู 
จากผู้บรรยายเป็นติวเตอร์ 2) เพ่ือใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และเครือข่ายทางสังคมที่ผู้เรียนเข้าถึงได้ง่าย  
3) ช่วยผู้เรียนที่มีงานยุ่ง (busy student) ได้เรียนเนื้อหาวิชาล่วงหน้าหรือติดตามเนื้อหาในการเรียน 
ในชั้นเรียนง่ายขึ้นด้วยการดูวีดิทัศน์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และเป็นการฝึกให้เป็นผู้บริหารจัดการ
เวลาเรียนได้ดีขึ้นซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ อพัชชา ช้างขวัญยืน, ประหยัด จิระวรพงศ์ และทิพรัตน์ 
สิทธิวงศ์ (2559) ที่ระบุว่าผู้สอนต้องจัดดกิจกรรมที่มีขั้นตอนแนะน านักศึกษา เพ่ือให้สามารถปฏิบัติ
กิจกรรมในการแก้โจทย์ปัญหาและประยุกต์ใช้จริง ในรูปแบบของโครงงาน  

จากผลการวิจัย เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ ของนักศึกษาครู  สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ โดยใช้ผังกราฟิก สะท้อนว่านักศึกษาครูสาขาคอมพิวเตอร์ มีทักษะการคิดเชิงค านวณ 
ในการน าไปประยุกต์ใช้ในการเรียน การฝึกปฏิบัติในรายวิชาต่อไปตามหลักสูตร จากการสะท้อนคิด
ของนักศึกษาผ่านกิจกรรม AAR ได้สะท้อนคิดว่าตนเองได้รับทักษะการคิดเชิงค านวณในรายวิชานี้ 
เพ่ือเตรียมตนเองในการสร้างใบความรู้ด้วยผังกราฟิก และสามารถจัดกิจกรรมเพ่ือฝึกทักษะการคิด
เชิงค านวณให้แก่ผู้เรียนได้ สอดคล้องกับเกษมรัสมิ์ วิจิตรกุลเกษม (2557) ที่ได้ให้แนวคิดว่าผู้สอน 
ต้องก าหนดกรอบการเรียนรู้ของการด าเนินการเรียนสอนให้ชัดเจน รวมถึงในส่วนของการประเมิน 
โดยผู้สอนใช้ผังกราฟิก เพ่ือประเมินความพร้อมและความความรู้พ้ืนฐานของผู้เรียน โพสต์ตัวอย่าง
ผลงาน หรือชิ้นงานผ่านเว็บไซต์ของผู้สอน โพสต์ตัวอย่างโครงงานที่มีคุณภาพ และคุณลักษณะ 
ของโครงงานผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือให้เห็นตัวอย่างที่หลากหลาย และให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น
อย่างสร้างสรรค์ เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจความคาดหวังของรายวิชา ท าให้ผู้เรียนสะท้อนคิด รวมถึงเกิด
ทักษะในการประยุกต์ใช้ความรู้ และทักษะการปฏิบัติติจากรายวิชานี้ไปใช้ในการเรียนรายวิชาอ่ืน 
ในภาคการศึกษาต่อไป 

2. แนวทางการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณของนักศึกษาครูสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ 
จากผลการวิจัยที่พบว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวสามารถพัฒนาทักษะการคิด

เชิงค านวณของนักศึกษาครูสาขาวิชาคอมพิวเตอร์โดยใช้ผังกราฟิกได้ สอดคล้องกับแนวทางในการ
จัดการเรียนรู้ที่ ภาสกร เรืองรอง, รุจโรจน์ แก้วอุไร และศศิธร นาม่วงอ่อน (2561) เสนอว่าควรเน้น
การฝึกให้ผู้เรียนคิดแก้ไขปัญหา โดยการเขียนโปรแกรม เพื่อให้มีความเข้าใจวิธีการในการแก้ไขปัญหา
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โดยการใช้คอมพิวเตอร์ เพ่ือให้มีทักษะในการแก้ไขปัญหาด้วยตนอง เกิดกระบวนการคิด ซึ่งจะเป็น
ประโยชน์ที่จะน าไปประยุกต์ใช้คิดแก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ 
การจัดการเรียนรู้ที่เน้นการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน เพ่ือเอ้ือต่อการที่นักศึกษาต้องออกฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู เป็นระยะเวลา 1 เดือน ท าให้เกิดประโยชน์ ในการน าความรู้ไปใช้จริง  
ยังสถานศึกษาที่ออกฝึก ในลักษณะของโครงงานรายวิชา  รวมถึง จินตวีร์ คล้ายสังข์  (2561)  
ที่ได้น าเสนอว่า ปัญหาในการเรียนในชั้นเรียนไม่ทัน เนื่องจากข้อจ ากัดทางด้านเวลาไม่เพียงพอ 
ในการจัดการเรียนการสอน และเนื้อหาที่มีมาก ดังนั้นแนวคิดเรื่องของห้องเรียนกลับด้านสามารถ
น ามาใช้แก้ไขปัญหาได้ นอกจากนี้  รณชัย จันทร์แก้ว (2559) ที่ ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้เทคนิคผังกราฟิกที่มีต่อการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคงทน 
ในการเรียนวรรณคดีไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้เทคนิคผังกราฟิก พบว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคผังกราฟิก มีความคงทน
ในการเรียนรู้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1. ผู้ที่น าผลการวิจัยไปใช้ต้องออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ ให้เหมาะสมกับธรรมชาติ
ของรายวิชา เน้นการฝึกปฏิบัติ เพ่ือให้นักศึกษามีทักษะด้านการวิเคราะห์โจทย์ปัญหาขนาดเล็ก 
การเขียนอัลกอริทึ่ม การเขียนผังงานและการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น เพ่ือให้เกิดความเข้าใจ
แนวคิดการเรียนแบบรอบรู้ เพ่ือเชื่อมโยงไปสู่การพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ สามารถเรียนรู้ได้
ด้วยตนเองในรายวิชาต่อไปตามที่หลักสูตรก าหนด 

2. ผู้ที่น าผลการวิจัยไปใช้ ต้องใช้สมุดบันทึกการเรียนรู้ โดยอาศัยการสรุปงานค้นคว้า 
ด้วยผังกราฟิก (graphic organizer) เป็นเครื่องมือในการตรวจสอบผลการเรียนรู้ระหว่างเรียน 
ของผู้เรียน (formative assessment) โดยให้ผู้เรียนบันทึกผลการเรียนรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
เพ่ือน ามาแลกเปลี่ยนหาค าตอบจากเพ่ือนร่วมชั้นและผู้สอน 
 
ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรทดลองน าผลการจัดการเรียนรู้นี้ ไปวิจัยกับรายวิชาอ่ืน เช่น รายวิชาที่ไม่เน้น 
การฝึกทักษะการปฏิบัติ หรือรายวิชาที่เน้นการบรรยาย เป็นต้น 

2. ควรทดลองน าผลการจัดการเรียนรู้นี้ ไปวิจัยกับรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับรายวิชาอ่ืน 
ในหลักสูตรคอมพิวเตอร์ (คบ.4 ปี) ของสาขาคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
ล าปาง เพ่ือเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้ และทักษะที่เกิดขึ้นในรูปแบบต่าง ๆ 
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