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บทคัดย่อ 
 วิจัยนี้เป็นวิจัยประเภทการทดลองแบบปรับเหมาะ ซึ่งการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ได้แก่ (1) เพื่อเปรียบเทียบ
ความสามารถด้านการเขียนโค้ดของนักศึกษาครูที่มีภูมิหลังแตกต่างกัน (2) เพื่อออกแบบและพัฒนาบทเรียนออนไลน์ 
ด้านการเขียนโค้ดโดยใช้การเรียนรู้แบบจุลภาค กลุ่มตัวอย่าง คือ นิสิตคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ช้ันปีที่  
1-4 จ านวน 46 คน เก็บข้อมูลด้วยแบบทดสอบความสามารถด้านการเขียนโค้ดออนไลน์ และการทดลองน าร่องโดยใช้
บทเรียนออนไลน์ด้านการเขียนโค้ดโดยใช้การเรียนรู้แบบจุลภาคบนแพลตฟอร์มการเรียนรู้ Canvas lms โดยมีสถิติที่ใช้
ในการวิจัยเป็นสถิติเชิงบรรยาย ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 
 1. กลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถด้านการเขียนโค้ดเท่ากับ 5.05 คะแนนจาก 16 คะแนน 
คิดเป็นร้อยละ 31.59 กลุ่มที่เคยเรียนเขียนโค้ดได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 6.46 คะแนนสูงกว่ากลุ่มที่ไม่เคยเรียนเขียนโค้ด 
ที่ได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.52 คะแนน นิสิตสาขามัธยมศึกษา(วิทยาศาสตร์) ได้คะแนนสูงที่สุดเท่ากับ 9.50 คะแนน นิสิต
สาขาธุรกิจศึกษาได้คะแนนน้อยที่สุดคือ 3.52 คะแนน 
 2. จากการทดลองน าร่องพบว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนคิดเป็นร้อยละ 44.00 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนคิดเป็น
ร้อยละ 62.50  
 
ค าส าคัญ: การเรียนรู้แบบปรับเหมาะ, การเรียนรู้แบบจลุภาค, การเขียนโค้ด, บทเรียนออนไลน์ด้านการเขียนโค้ด 
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Abstract 
 This research is adaptive experiment research. The purpose of this study was (1) to compare 
the coding ability of teacher students from different backgrounds (2) to design and develop online 
lessons in 
coding using microlearning. The sample was 46 students of the Faculty of Education at Chulalongkorn 
University, studying in year 1 – 4, 46 students. The data was collected by this online coding ability test 
and pilot experiments on Canvas lms. Descriptive statistics such as arithmetic mean, standard deviation 
are used in this study.The results were as the followings: 
 1.  The sample had an average coding ability score of 5. 05( 31. 59% )  out of 16.  The students 
who had learned to code had an average score of 6. 46( 40. 38% ) , higher than the students who had 
never learned to code with an average score of 3.52(22.00%). Secondary education (Science) students 
get the highest score of 9. 50( 59. 38% )  while Business education students receive the lowest score of 
3.52(22.00%) 
 2. From the pilot experiment, it was found that pretest score was 44.00% and posttest score 
was 62.50%. 
 
Keywords: adaptive learning, microlearning, coding, coding online lessons. 
 
บทน า 
 ในยุคดิจิทลั สิ่งที่ส าคัญประการหนึ่งคือ ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี และการคิดเชิงค านวณ ซึ่งท าให้การ
เรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม (programming) หรือการเขียนโค้ด (coding) มีความจ าเป็น เนื่องจากการเขียนโค้ด
จะเปลี่ยนสิ่งรอบตัวเราให้อยู่ในรูปแบบของดิจิทัลได้เกือบทั้งหมด และยังประยุกต์ใช้ในการศึกษาในหลากหลายแขนง 
อีกด้วย (Relkin et al., 2021) ปัจจุบันไม่ว่าจะเป็นสังคมแบบใดหรืออาชีพใด เทคโนโลยีได้มีบทบาทส าคัญต่อการท างาน 
เช่น การใช้เทคโนโลยีในการวัดประเมินผล ในปัจจุบันมีอยู่หลากหลาย เช่น kahoot, plicker เป็นต้น (ทัศน์ศิรินทร์ สว่าง
บุญ, 2563) และการใช้ชีวิตเป็นอย่างมาก ในบริบทด้านการศึกษานั้น ความสามารถด้านการเขียนโค้ดเป็นสิ่งจ าเป็นต่อครู
ทุกคน ทั้งครูที่สอนรายวิชาวิทยาการค านวณ และครูที่สอนรายวิชาอื่น ๆ  
 ส าหรับครูที่สอนในรายวิชาวิทยาการค านวณที่เป็นผู้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ในเรื่องการเขียนโค้ดให้กับนักเรียน 
มีความจ าเป็นที่จะต้องมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องการเขียนโค้ดเป็นอย่างดี เพื่อให้นักเรียนสามารถบรรลุเป้าหมายของ
การจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 
ที่ตั้งเป้าหมายไว้ว่า นักเรียนต้องสามารถเขียนโค้ดอย่างง่ายและพัฒนานวัตกรรมที่เช่ือมโยงกับศาสตร์อื่นได้ (รวิวรรณ 
เทนอิสสระ และคณะ, 2560) ในปี พ.ศ. 2561 เป็นช่วงแรกของการเตรียมความพร้อมของครู จึงมีการจัดอบรมครูโดย
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (สสวท.) เกี่ยวกับการสอนเขียนโค้ดในระดบัประถมศึกษา ซึ่งเป็นการ
เขียนโค้ดแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (unplugged coding) โดยมีลักษณะกิจกรรมการเรียนรู้ที่สามารถจัดให้นักเรียนได้โดย
ไม่ต้องใช้คอมพิวเตอร์ แต่ต่อไปนักเรียนจะต้องเรียนการเขียนโค้ดด้วยคอมพิวเตอร์ที่เป็นภาษาแบบภาพด้วยโปรแกรม 
Scratch และภาษาแบบข้อความเช่น ภาษา C, Java และ Python ดังนั้น ครูจึงต้องเรียนรู้การเขียนโค้ดทั้งแบบที่ใช้
คอมพิวเตอร์และไม่ใช้คอมพิวเตอร์  
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 ในขณะที่ครูทั่วไปที่ไม่ได้สอนการเขียนโค้ดโดยตรง หากมีความสามารถด้านการเขียนโค้ดจะเป็นพื้นฐานที่
สามารถต่อยอดเพื่อให้ครูสามารถสร้างและพัฒนาโปรแกรมหรือโปรแกรมประยุกต์ที่ช่วยสอนในรายวิชาของตนเอง  
ครูสามารถสร้างแชทบอทได้ เช่น Nguyen et al. (2019) ได้พัฒนาแชทบอทเพื่อแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ในระดับ
มัธยมศึกษา นอกจากนี้ การเขียนโค้ดภาษา Python สามารถสร้างแชทบอทให้ค าแนะน าหรือข้อมูล เช่น คะแนนสอบ 
คะแนนเก็บ ให้กับนักเรียนได้อย่างอัตโนมัติ  และยังช่วยอ านวยความสะดวกในการท างานด้านอื่น เช่น การพัฒนา
โปรแกรมเพื่อช่วยในการรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลของนักเรียน หรือข้อมูลขนาดใหญ่ของทั้งโรงเรียน 
 ดังนั้น การเขียนโค้ดจึงมีประโยชน์และความส าคัญส าหรับครูทุก ๆ คนในการท างานด้านการศึกษาและมีความ
จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะเตรียมความพร้อมและพัฒนาความสามารถด้านการเขียนโค้ดให้กับนักศึกษาครูตั้งแต่ยังศึกษาอยู่ใน
ระดับอุดมศึกษาเพื่อให้มีพื้นฐานความรู้และเป็นเครื่องมือส าคัญในการพัฒนานักเรียนต่อไป  
 การสอนเขียนโค้ดหรือการสอนภาษาคอมพิวเตอร์ในอดีตจัดขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการเขียนโปรแกรมจึงไม่ได้ 
มีการออกแบบการเรียนการสอนตามทฤษฎีการเรียนรู้ จึงเป็นการเรียนการสอนแบบปกติและการมอบหมายแบบฝึกหัด 
ต่อมามีการใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ เช่น การเรียนรู้ผ่านเกม (gamification) โดยเน้นการแข่งขันและสังคมในกลุ่มผู้เรียน และ 
Skalka และ Drlik (2018) กล่าวว่า การเรียนการสอนเกี่ยวกับการเขียนโค้ดที่ประสบความส าเร็จเป็นการเรียนรู้โดยมีเว็บ
เป็นฐาน (web-based learning) แต่มีความยุ่งยากในการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนในด้านอุปกรณ์ การเรียนรู้โดยมีเว็บ
เป็นฐานจึงใช้เป็นเพียงฐานในการพัฒนาต่อไป และได้เป็นการเรียนรู้แบบจุลภาค (microlearning) ที่สามารถเรียนได้ง่าย
ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที ่
 การเรียนรู้แบบจุลภาคเป็นการเรียนรู้ที่ใช้แรงและเวลาในการเรียนน้อย เพราะมีเนื้อหาที่เรียนปริมาณน้อย  
ไม่กว้าง เรียนรู้ ไปทีละขั้น (step by step) ซึ่ งมีความเหมาะสมในการสอนการเขียนโค้ดที่มีลักษณะเนื้อหา 
ที่เฉพาะเจาะจง แคบ สามารถออกแบบหรือแบ่งเนื้อหาออกให้มีปริมาณน้อย ๆ และเรียนได้ในเวลาที่สั้น โดยทั่วไป  
การเรียนภาษาคอมพิวเตอร์มีเนื้อหาในการเรียนคือ การวิเคราะห์ปัญหา การเขียนโค้ดและการหาข้อผิดพลาดของค าสั่ง 
ซึ่งมีความยากง่ายแตกต่างกัน ในเรื่องการเขียนโค้ดที่เป็นเนื้อหาท่ีไม่ได้ซับซ้อนมากจนเกินไป สามารถน ามาออกแบบเป็น
หน่วยการเรียนขนาดเล็กได้ (Robin, Rountree, & Rountree, 2003)  
 Skalka และ Drlik (2018) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการสอนเขียนโค้ดโดยใช้การเรียนรู้แบบจุลภาค ได้มีผู้ศึกษาและใช้
กรอบแนวคิดส าหรับการพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมในระดับมหาวิทยาลัย ซึ่งเป็นกรอบแนวคิดอิงการเรียนรู้แบบ
จุลภาค พบว่า การเรียนรู้แบบจุลภาคเป็นส่วนส าคัญที่ใช้ในการออกแบบการสอนเขียนโปรแกรม สามารถท าให้ผล  
การเรียนท่ีดีกว่าการเรียนแบบดั้งเดิมหากผสมผสานกันระหว่างการออกแบบเนื้อหา และการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้
ได้อย่างเหมาะสม และสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้มากเพียงพอ นอกจากนี้ Gabrielli et al. (2006) ได้เสนอ 
ไว้ว่าการเรียนรู้แบบจุลภาคจะต้องตอบสนองความต้องการของผู้เรียนเป็นรายบุคคลตามความชอบและความสามารถ  
 งานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนออนไลน์มักจะเป็นการทดลองที่เปรียบเทียบผลของการใช้บทเรียนออนไลน์
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ซึ่งทรีตเมนต์ที่น ามาทดลองจะมีลักษณะแบบเดียว ต่อมา Green (2020) กล่าวว่า 
การทดลองแบบปรับเหมาะมีประสิทธิภาพในการค้นพบ ทรีตเมนต์ที่ดีที่สุดได้มากกว่าการทดลองแบบอื่น การทดลอง
แบบปรับเหมาะคือการจัดสรรทรีตเมนต์ให้กับกลุ่มทดลองโดยขึ้นอยู่กับการวิเคราะห์ข้อมูลระหว่างการทดลอง  
การปรับเปลี่ยนกลุ่มทดลองให้ได้รับทรีตเมนต์ที่แตกต่างกัน หรือการปรับเปลี่ยนทรัพยากรที่จะให้กับกลุ่มทดลองตามผล
การประเมินที่แตกต่างกัน 
 ดังนั้น ผู้วิจัยเห็นความส าคัญของการเขียนโค้ดโดยใช้การเรียนรู้แบบจุลภาคจึงต้องการพัฒนาบทเรียนออนไลน์
ด้านการเขียนโค้ดเพื่อตอบสนองความต้องการของผู้เรียนตามแนวคิดการเรียนรู้แบบจุลภาคภายใต้การปรับเหมาะ 
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วัตถุประสงค ์
1. เพื่อเปรียบเทยีบความสามารถด้านการเขียนโคด้ของนักศึกษาครูทีม่ีภูมิหลังแตกต่างกัน 
2. เพื่อออกแบบและพัฒนาบทเรยีนออนไลน์ด้านการเขียนโค้ดโดยใช้การเรยีนรู้แบบจลุภาค  

 

ขอบเขตการวิจัย 
 ภาษาคอมพิวเตอร์ที่ศึกษาในงานวิจัยนี้ใช้ภาษาบล็อก คือ ภาษา Scratch และภาษาข้อความ คือภาษา 
Python เพราะ เป็นภาษาที่ระบุไว้ให้นักเรียนในระดับมัธยมศึกษาได้เรียน ในสาระการเรียนรู้ของวิชาวิทยาการค านวณ 
นอกจากนี้ ยังเป็นภาษาที่เหมาะกับผู้เริ่มเรียนการเขียนโค้ดใหม่  (Zyl et al., 2020; Meerbaum-Salant, Armoni, & 
Ben-Ari, 2010; รวิวรรณ เทนอิสสระ และคณะ, 2560) 
 

นิยามศัพท ์
 การเรียนรู้แบบจุลภาค (microlearning) หมายถึง การเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้เรียนเนื้อหาเป็นหน่วยย่อย แต่ละ
หน่วยย่อยประกอบด้วย 2 ส่วนคือ 1) สื่อการเรียนรู้เป็นวิดีโอที่มีการบรรยายเนื้อหา ภาพกราฟิกหรือแอนิเมชัน และ  
2) แบบฝึกหัดและแบบทดสอบ โดยผู้เรียนแต่ละคนจะได้เรียนหน่วยย่อยที่แตกต่างกันตามลักษณะของผู้เรียน  
 ความสามารถด้านการเขียนโค้ด  หมายถึง ความสามารถด้านการแก้ปัญหา ความสามารถใน 
การอธิบายเกี่ยวกับขั้นตอนวิธี โครงสร้างข้อมูล และวากยสัมพันธ์ของภาษาคอมพิวเตอร์ในการเขียนโค้ดภาษา Scratch 
และภาษา Python 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

ประเภทของบทเรียนแบบจลุภาค  

องค์ประกอบในโมดลู 

ความสามารถดา้นการเขียนโค้ด 

ภูมิหลัง 
- ระดับความรู้พื้นฐาน 
- สาขาวิชา 

ความพึงพอใจต่อโมดลู 

เวลา 
 

เนื้อหา 
 

ลักษณะการน าเสนอเนื้อหา 
 

สื่อกลาง 
 

ความพึงพอใจต่อลักษณะบทเรียน
การเรยีนรู้แบบจลุภาค 

สังคมการเรียนรู ้
 

ด้านการแก้ปญัหา 

ด้านโปรแกรม 

1. ขั้นตอนวิธี 
2. โครงสร้างข้อมูล 
3. วากยสัมพันธ ์
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วิธีด าเนินการวิจัย  
 การพัฒนาเครื่องมือแบบทดสอบความสามารถด้านการเขียนโค้ดส าหรับนิสิตครู มีขั้นตอนในการด าเนินการ
ดังนี้  
 1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเขียนโค้ดแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ภาษา Scratch และภาษา 
Python เพื่อสร้างเป็นองค์ประกอบของความสามารถด้านการเขียนโค้ด 
 2. ออกแบบเครื่องมือแบบวัดความสามารถด้านการเขียนโค้ดตามองค์ประกอบท่ีสรา้งขึ้น และบริบทท่ีเกี่ยวข้อง
กับความเป็นนิสิตครูของกลุ่มตัวอย่าง และสร้างขึ้นเป็นแบบทดสอบออนไลน์ 
 3. ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือด้วยการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาด้วยดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อ
ค าถาม จากผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน และตรวจสอบความเที่ยงด้วย ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค  
 การพัฒนาบทเรียนการเรียนรู้แบบจุลภาคด้านการเขียนโค้ด ด าเนินการดังต่อไปนี้ 
 1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความสามารถด้านการเขียนโค้ด การเรียนรู้แบบจุลภาค และการ
ปรับเหมาะ เพื่อออกแบบโครงสร้างของบทเรียน เส้นทางการเรียนรู้ของผู้เรียน สื่อกา รเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 
แบบฝึกหัด และการประเมินความสามารถด้านการเขียนโค้ด 
 2. ผู้วิจัยพัฒนาบทเรียนการเรียนรู้แบบจุลภาคด้านการเขียนโค้ดในส่วนของการออกแบบองค์ประกอบต่าง ๆ 
ภายในโมดูล ได้ผลดังนี้ 
 โครงสร้างของบทเรียนการเรียนรู้แบบจุลภาคด้านการเขียนโค้ด แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนย่อยได้แก่ แนะน า
บทเรียน ศึกษาบทเรียน และประเมินผล โดยกลุ่มตัวอย่างจะได้รับการแนะน าการใช้บทเรียนโดยผู้วิจัย หลังจากนั้น  
กลุ่มตัวอย่างจะได้รับการประเมินความรู้พื้นฐานด้านการเขียนโค้ดเพื่อแบ่งเป็นกลุ่มที่มีความรู้พื้นฐานในระดับดี ระดับ
พอใช้ และไม่มีพื้นฐาน เพื่อจะได้รับโมดูลถัดไปที่ตอบสนองความต้องการบนพื้นฐานของความรู้และของกลุ่มตัวอย่าง 
แต่ละกลุ่ม การศึกษาบทเรียนจะท าซ้ าจนกระทั่งกลุ่มตัวอย่างได้เรียนครบทั้งหลักสูตร จากนั้นกลุ่มตัวอย่างทุกคนจะได้รับ
การประเมินผลด้วยแบบทดสอบชุดเดียวกัน ดังภาพต่อไปนี ้
  

  แนะน าบทเรียน   ศึกษาบทเรียน   ประเมินผล 
 
 
 
 
 
 
  
 

 
ภาพ 2 โครงสร้างของบทเรียนการเรียนรู้แบบจลุภาคด้านการเขียนโค้ด 

  

ความรู้ด้านการเขียนโค้ดประเมินตามเนื้อหาท่ีได้ออกแบบไว้ในแต่ละโมดูลเป็นการท าแบบทดสอบย่อยหลังจาก
ที่ได้ศึกษาเนื้อหานั้น ๆ จากกิจกรรมการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยสื่อการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
 บทเรียนการเรียนรู้แบบจุลภาคด้านการเขียนโค้ด ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ เนื้อหา ศาสตร์การสอน 
และเทคโนโลยี ดังนั้น จึงแบ่งเป็น 1) การออกแบบเนื้อหาจุลภาค ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับองค์ประกอบด้านเนื้อหาและ

ประเมิน 
- ความรู้ด้าน
การเขียนโค้ด 
- ความพึงพอใจ
ต่อโมดูล 

โมดูลเริ่มต้น โมดูล
ถัดไป 

ประเมินผลสัมฤทธิ์ 
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เทคโนโลยี (แพลตฟอร์มการเรียนรู้) และ 2) การออกแบบกิจกรรมจุลภาค ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับองค์ประกอบด้าน
ศาสตร์การสอนและเทคโนโลยี (สื่อการเรียนรู้) 
 1. เนื้อหาจุลภาค Buchem และ Hemelmann (2010) ได้เสนอหลักการออกแบบเนื้อหาจุลภาค โดยพิจารณา
จาก 5 ด้านได้แก่ รูปแบบ จุดเด่น อิสระ โครงสร้าง และความสามารถในการระบุ ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ งานวิจัยนี้
เลือกสร้างบทเรียนการเรียนรู้แบบจุลภาคด้านการเขียนโค้ดบนแพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์ Canvas learning 
management system (Canvas lms) โดยมีรูปแบบ ที่เข้าถึงได้ง่ายและรวดเร็วจากทั้งโทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต  
ผ่านแอปที่ช่ือว่า Canvas Student และคอมพิวเตอร์ผ่านเว็บไซต์ canvas.instructure.com และมี จุดเด่น ด้านเนื้อหา
ที่เฉพาะเจาะจงในแต่ละหัวข้อย่อยที่เรียนว่าก าลังเรียนเรื่องอะไรเช่น ความหมายของการเขียนโปรแกรม กลุ่มตัวอย่าง
การใช้ฟังก์ชัน for…loop (Python) และ อิสระ ผู้เรียนสามารถเรียนจบในหัวข้อนั้นแบบสมบูรณ์ในแต่ละครั้งจากเนื้อหา
ที่เตรียมไว้อย่างเหมาะสม แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบจุลภาคนี้ได้มีการจัด โครงสร้าง ที่แบ่งออกเป็นหัวข้อย่อยที่ชัดเจน 
ครบถ้วน ท้ังหัวข้อหลัก หัวข้อย่อย ค าอธิบาย นอกจากนี้ ยังสามารถเข้าถึงบทเรียนได้จากลิงค์ที่มี ความสามารถในการ
ระบ ุซึ่งเป็นลิงค์ท่ีเข้าถึงได้โดยตรง 
 เนื้อหาของบทเรียนการเรียนรู้จุลภาคประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ 1. การเขียนโค้ดแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์  
2. ภาษา Scratch บน Microsoft Makecode Arcade และ 3) ภาษา Python โดยเนื้อหาเกี่ยวกับการแก้ไขปัญหาเป็น
กิจกรรมที่อิงกับปัญหาหรือสถานการณ์ที่ให้ผู้เรียนได้ตอบค าถามโดยเป็นการฝึกกระบวนการคิด เช่น เกม หรือชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่มีบริบทเกี่ยวกับการศึกษานักเรียน และครู ส่วนเนื้อหาเกี่ยวกับโปรแกรมพื้นฐาน  ประกอบด้วย
ความหมายของการเขียนโปรแกรม ภาษาโปรแกรม และรายละเอียดของเนื้อหาในภาษา Scratch และ ภาษา Python  
มีดังต่อไปนี้ ภาษา Scratch บน Microsoft Makecode Arcade: ประเภทของบล็อก ขั้นตอนการท างานของบล็อก และ 
การใช้งานฟังก์ชัน ภาษา Python: ตัวแปร ประเภทของข้อมูล การด าเนินการทางตรรกะและแขนง การท าซ้ า และ
ฟังก์ชัน  
 
 
 
 
   
 
 

 
 
 

ภาพ 3 ตัวอย่างบทเรียนการเรียนรู้แบบจุลภาคบนแพลตฟอร์มการเรียนรู้ Canvas learning management system 
(Canvas lms) 

 
2. กิจกรรมจุลภาค Buchem และ Hemelmann (2010) ได้ เสนอหลักการออกแบบกิจกรรมจุลภาค  

โดยพิจารณาจาก 5 ด้านได้แก่ 1) กลวิธีการสอน 2) กระบวนการเรียนรู้ 3) กิจกรรมการเรียนรู้แบบจุลภาค 4) วัสดุ 
การเรียนรู้แบบจุลภาค 5) การเรียนรู้ในชุมชนการเรียนรู้ ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ กลวิธีการสอน ใช้การส่งเสริม 
การเรียนรู้ด้วยตนเอง กระตุ้นให้ผู้เรียนเข้ามาศึกษาบทเรียนตามระยะเวลาที่ก าหนดจากในแพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบ
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จุลภาค กระบวนการเรียนรู้ เป็นขั้นตอนทั่วไปประกอบด้วยขั้นน า ขั้นกิจกรรม และขั้นสรุป แต่บทเรียนการเรียนรู้แบบ
จุลภาคนี้ ช่วยให้ผู้เรียนออกแบบได้เองในการล าดับเนื้อหา โดยการเลือกหัวข้อ กดข้าม กดดูซ้ าในสื่อการเรียนรู้ที่จัดไว้ให้ 
กิจกรรมการเรียนรู้แบบจุลภาค เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างบทเรียนเช่น การตอบโต้กับ interactive 
video วัสดุการเรียนรู้แบบจุลภาค จัดเตรียมไว้ให้ผู้เรียนในโมดูลเพื่อให้ผู้เรียนได้เข้าถึงได้อย่างสะดวกและมีเนื้อหา 
ปริมาณที่เหมาะสม การเรียนรู้ในชุมชนการเรียนรู้ บทเรียนการเรียนรู้แบบจุลภาคเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้
กับเพื่อนและผู้สอนผ่านกระดานถามตอบหรือการสนทนาส่วนตัวในแพลตฟอร์มการเรียนรู้ 

 
  
 
 
 
 
 

 
ภาพ 4 ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้แบบจุลภาค : interactive video 

  
3. การทดลองใช้บทเรียนออนไลน์กับนิสิตครู เป็นเรื่องที่ 1 เรื่องการเขียนโค้ดแบบไม่ใช้คอมพิวเตอร์ 

(Unplugged coding) โดยกลุ่มตัวอย่างจะได้รับการแนะน าบทเรียนโดยผู้วิจัยจากนั้น จะได้รับแบบทดสอบก่อนเรียน
เพื่อประเมินความสามารถพื้นฐานด้านการเขียนโค้ด โดยจะแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม จากนั้นแต่ละกลุ่มจะได้รับบทเรียน 
ที่เหมาะกับความรู้พื้นฐานของตนเอง เมื่อเรียนครบทุกหัวข้อ จะได้รับการประเมินความสามารถด้านการเขียนโค้ด 
ด้วยแบบทดสอบหลังเรียน  

 
 

ภาพ 5 ตัวอย่างเส้นทางการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีพ้ืนฐานความรู้การเขียนโคด้ที่แตกต่างกัน 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร คือ นิสิตคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ช้ันปีท่ี 1 – 4 จ านวน 424 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง คือ นิสิตคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ช้ันปีท่ี 1 – 4 จ านวน 46 คน โดยคละสาขาวิชา 
และวิชาเอก โดยกลุ่มตัวอย่างได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบก าหนดโควตา จาก 11 สาขาวิชา และ 10 วิชาเอก 
 



วารสารการวัดผลการศึกษา      ปีท่ี 39 ฉบับท่ี 106 กรกฎาคม-ธันวาคม 2565  
 

หน้า 45 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล โดยแบ่งเป็น 2 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 การเก็บข้อมูลพื้นฐาน และความสามารถด้าน
การเขียนโค้ด ด้วยแบบทดสอบความสามารถด้านการเขียนโค้ดออนไลน์ ระยะที่ 2 การเก็บรวบรวมโดยการทดลองใช้กับ
กลุ่มตัวอย่าง 
 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้สร้างองค์ประกอบของความสามารถด้านการเขียนโค้ด โดยแบ่งเป็น 2 องค์ประกอบ ได้แก่ 
องค์ประกอบด้านการแก้ไขปัญหา หมายถึง ความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา ออกแบบหรือก าหนดวิธีการแก้ไข
ปัญหาในรูปแบบของผังงาน ขั้นตอนวิธี และอื่น ๆ และองค์ประกอบด้านโปรแกรม หมายถึง การแปลวิธีคิด วิธีการ
แก้ปัญหาที่ออกแบบไว้ และเขียนค าสั่งเป็นภาษาโปรแกรมที่มีวากยสัมพันธ์ที่ถูกต้อง จากนั้นจึงสร้างข้อค าถามในรูปแบบ
ของแบบทดสอบความสามารถด้านการเขียนโค้ดก่อนเรียน ประกอบด้วย 5 ข้อค าถาม เป็นองค์ประกอบด้านการ
แก้ปัญหา 3 ข้อ และองค์ประกอบด้านโปรแกรม 2 ข้อ ส่วนแบบทดสอบความสามารถด้านการเขียนโค้ดหลังเรียน
ประกอบด้วย 6 ข้อ แบ่งตามเนื้อหาในบทเรียน หัวข้อละ 2 ข้อ ดังตารางต่อไปนี้  
 
ตารางที่ 1 ตารางวิเคราะห์ข้อสอบความสามารถด้านการเขียนโค้ดก่อนเรียน 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ระดับพฤติกรรม 

เข้าใจ น าไปใช้ สร้างสรรค์ 
องค์ประกอบที่ 1 ด้านแก้ไขปัญหา ความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา 
ออกแบบหรือก าหนดวิธีการแก้ไขปัญหาในรูปแบบของผังงาน ขั้นตอนวิธี และอื่น ๆ 

   

1.1 เขียนอธิบายขั้นตอนในการท างานท่ีเป็นล าดับทางเดียว  1  
1.2 ตรวจสอบการท างานของค าสั่งแบบมีเงื่อนไข  1  
1.3 ออกแบบขั้นตอนในการท างานท่ีมีเง่ือนไขและการวนซ้ า   1 
องค์ประกอบที่ 2 ด้านโปรแกรม การแปลวิธีคิด วิธีการแก้ปัญหาที่ออกแบบไว้ และ
เขียนค าสั่งเป็นภาษาโปรแกรมที่มีวากยสัมพันธ์ที่ถูกต้อง 

   

2.1 แปลความหมายวิธีคิด วิธีการแก้ปัญหาที่ออกแบบไว้ 1   
2.2 เขียนค าสั่งเป็นภาษาโปรแกรมที่ถูกต้องตามวากยสัมพันธ์  1  

 
ตารางที่ 2 ตารางวิเคราะห์ข้อสอบความสามารถด้านการเขียนโค้ดหลังเรียนแยกตามเนื้อหาบทเรียน 

เนื้อหา  
องค์ประกอบ 

การเขียนโค้ดแบบไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ 

ภาษา 
Scratch 

ภาษา Python 

ด้านการแก้ไข
ปัญหา 

ข้อ 1 (ประเมินค่า),  
ข้อ 2 (เข้าใจ) 

ข้อ 4 (เข้าใจ) ข้อ 5.1 (สร้างสรรค์) 

ด้านภาษา
โปรแกรม 

- ข้อ 3 (เข้าใจ) 
ข้อ 5.2 (สร้างสรรค์) , ข้อ 6 (ประเมิน

ค่า) 
รวม 2 2 2 
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 ผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือด้านความตรงเชิงเนื้อหา โดยให้ผู้เช่ียวชาญ 3 ท่านให้คะแนนความ
สอดคล้องด้วยดัชนี IOC พบว่า ทุกข้อมีคะแนนมากกว่า .5 มีการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือด้านความเที่ยง โดยน า
แบบทดสอบความสามารถด้านการเขียนโค้ดก่อนเรียน ไปทดลองใช้กับตัวอย่างจ านวน 46 คน พบว่า ค่าสัมประสิทธิ์
แอลฟาของครอนบาค มีค่าเท่ากับ .726 
 
สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ มีดังนี้  
 1. การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา โดยใช้ดัชนี้ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถาม พิจารณาโดยผู้เช่ียวชาญ
ทั้งหมด 3 ท่าน  
 2. การตรวจสอบความเที่ยง โดยใช้สัมประสิทธ์ิแอลฝ่าของครอนบาค  
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ความสามารถด้านการเขียนโค้ด ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 
ผลการวิจัย 
 1. ผลการวิเคราะห์ความสามารถด้านการเขียนโค้ดของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า จากคะแนนเต็ม 16 คะแนน 
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 5.05 คิดเป็น ร้อยละ 31.59 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.16 คะแนนสูงสุดและคะแนนต่ าสุด 
เท่ากับ 15 และ 0 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 93.75 และ 0.00 ตามล าดับ คะแนนความสามารถด้านการเขียนแบ่งตาม
องค์ประกอบได้ดังนี้ องค์ประกอบที่ 1 ด้านการแก้ไขปัญหา ได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.26 คิดเป็นร้อยละ 40.75  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.70 องค์ประกอบท่ี 2 ด้านโปรแกรม ได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 1.75 คิดเป็นร้อยละ 21.88 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.27 เมื่อพิจารณาคะแนนแยกตามกลุ่มโดยใช้ประสบการณ์ในการเรียนเขียนโค้ด  
กับสาขาวิชาในการจ าแนก ได้ผลดังตารางต่อไปนี้  
 
ตารางที่ 3 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถด้านการเขียนโค้ด จ าแนกตามสาขาวิชา และ
ประสบการณ์การเขียนโค้ด 

กลุ่ม จ านวนคน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ไม่เคยเรียนเขียนโค้ด 22 3.52 2.61 
เคยเรียนเขียนโค้ด 24 6.46 4.83 
ธุรกิจศึกษา 10 1.40 1.78 
มัธยมศึกษา(ศิลป์) 6 4.25 4.80 
นอกระบบโรงเรียน 5 4.40 1.82 
อื่น ๆ (ดนตรี ศิลปะ จิตวิทยา พลศึกษา) 7 4.64 3.64 
ปฐมวัย ประถมศึกษา 6 4.67 2.14 
เทคโนโลยี 5 8.80 5.92 
มัธยมศึกษา (วิทย์) 7 9.50 2.81 
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 2. ผลการทดลองใช้บทเรียนกับตัวอย่างจ านวน 5 คน พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนคิดเป็น ร้อยละ 44.00 และ
คะแนนหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 62.50 ผู้เรียนมีพื้นฐานแตกต่างกันจึงแบ่งออกเป็นกลุ่มเก่ง 1 คน กลุ่มกลาง 3 คน และ
กลุ่มไม่มีพื้นฐาน 1 คน โดยแต่ละกลุ่มมีคะแนนก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน ดังนี้  
 
ตารางที ่4 คะแนนความสามารถด้านการเรียนเขียนโค้ดก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน 

กลุ่ม 
คะแนนก่อนเรียน 

(ร้อยละ) 
คะแนนระหวา่งเรียน 

(ร้อยละ) 
คะแนนหลังเรียน 

(ร้อยละ) 

ไม่มีพื้นฐาน 0 10 0 

กลาง 
𝑌̅ = 46.67  𝑌̅ = 68.33 𝑌̅ = 66.67 

max = 55.00  max = 83 .33 max = 100.00  
min = 44.00 min = 40.00 min = 50.00 

เก่ง 80.00 83.50 75.00 

 
อภิปรายผล 
 1. คะแนนเฉลี่ยด้านการเขียนโค้ดของนิสิตคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ระหว่างสาขาวิชาที่สังกัด 
เมื่อพิจารณาคะแนนจากมากไปน้อยพบกว่า สาขาวิชาที่เกี่ยวของกับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ได้คะแนนสูงกว่า 
สาขาวิชาอื่น เช่น สาขาวิชาที่เกี่ยวกับด้านภาษาศาสตร์ สังคมศาสตร์ เป็นต้น ดังนั้น  พื้นฐานหรือความถนัดทางด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับการเขียนโค้ดอยู่แล้วโดยธรรมชาติ จึงท าให้ นิสิตครูกลุ่มนี ้
มีความสามารถด้านการเขียนโค้ดสูงกว่า นิสิตกลุ่มอื่นที่มีพ้ืนฐานและความถนัดในด้านอ่ืน ๆ โดยงานวิจัยของ Grover et 
al. (2016) ได้กล่าวว่า ความสามารถด้านคณิตศาสตร์มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับคะแนนด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ และ
สถานะพื้นหลังของกลุ่มนักเรียนด้านภาษาอังกฤษ หรือ English Language Learner มีความสัมพันธ์เชิงลบกับคะแนน
บางส่วนของแบบทดสอบด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์  
 2. จากการทดลองน าร่อง คะแนนระหว่างเรียนของกลุ่มที่ไม่มีพื้นฐานยังค่อนข้างต่ า ซึ่งหากต้องการพัฒนา
ทักษะหรือความสามารถที่ตนเองไม่ถนัดอาจจะท าได้ยากกว่า ความสามารถด้านการเขียนโค้ดเป็นส่วนหนึ่งของสมรรถนะครู
ในศตวรรษที่ 21 ซึ่งการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ด้วยตนเอง ต้องอาศัยความตั้งใจและแรงจูงใจที่เป็นปัจจัยส่วนบุคคล 
สวรรยา ตาข า (2563) พบว่า ปัจจัยส่วนบุคคลนี้ส่งผลต่อสมรรถนะครู ดังนั้น บทเรียนอาจจะมีการเสริมแรงจูงใจด้วย
วิธีการต่าง ๆ เช่น รางวัล หรือคะแนน เป็นต้น นอกจากน้ัน สวรรยา ตาข า (2563) ยังพบว่า อาจจะต้องอาศัยสิ่งแวดล้อม
ซึ่งเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่ช่วยส่งเสริม ปัจจัยด้านสิ่งแวดล้อมส่งผลต่อสมมรรถนะครูโดยมีปัจจัยบุคคลเป็นตัวแปรส่งผ่าน 
 
ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 บทเรียนและเครื่องมือทดสอบความสามารถด้านการเขียนโค้ดนั้นสร้างขึ้นโดยใช้บริบทของกลุ่มตัวอย่างที่เป็น
นิสิตครู จึงมีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับโรงเรียน ห้องเรียน หรือการศึกษา ดังนั้น การน าเครื่องมือหรือบทเรียนไปใช้เพื่อประเมิน
หรือพัฒนาความสามารถด้านการเขียนโค้ดให้กับกลุ่มคนท่ีมีลักษณะอื่น ๆ อาจจะให้ผลลัพธ์ที่ต่างออกไป  
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ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. การเปรียบเทียบความสามารถด้านการเขียนโค้ดระหว่างกลุ่มโดยจ าแนกจากประสบการณ์การเขียนโค้ด 
และสาขาวิชานั้นมีความแตกต่างกัน ซึ่งอาจจะใช้สถิติเชิงอ้างอิงในการทดสอบสมมติฐานทางสถิติ หรืออาจจะใช้ 
การวิเคราะห์ ANCOVA โดยให้ประสบการณ์ในการเขียนโค้ดเป็นตัวแปรแทรกซ้อน เพื่อให้ได้สารสนเทศที่มีความลึกซึ้ง
มากยิ่งข้ึน  
 2. การสร้างบทเรียนสามารถเพิ่มเติมการปรับเหมาะโดยอาศัยข้อมูลอื่นนอกจากความสามารถด้านสติปัญญา
เพื่อให้บทเรียนท่ีเหมาะสม เช่น ความชอบ เจตคติ รูปแบบการเรียน เป็นต้น  
 
กิตติกรรมประกาศ 
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