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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 และ 2) พัฒนาชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านการโค้ดดิ้ง 5 คน และนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  จ านวน 60  คน เลือกมาอย่าง
เจาะจงโดยคละความสามารถ เครื่องมือการวิจัย คือ เกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกส่วน และชิ้นงาน 2 ประเภท คือ 
ประเภทบอร์ดเกม และประเภทโปรแกรมสแครชแบบออนไลน์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าดัชนี Aiken และค่าความเที่ยงภายในผู้ตรวจ ผลการวิจัย พบว่า 1) เกณฑ์การให้คะแนน
สมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ประกอบด้วย 5 มิติ ได้แก่ ความสามารถในการคิดเชิงนามธรรม ความสามารถในการคิด  
แยกย่อย ความสามารถในการคิดอย่างเป็นล าดับขั้นตอน ความสามารถในการประเมินวิธีการแก้ปัญหา และ
ความสามารถในการระบุรูปแบบความเหมือน ความเชื่อมโยง และการน าไปใช้แก้ปัญหาเกณฑ์การให้คะแนน มีความ
ตรงเชิงเนื้อหาค่าดัชนี Aiken เท่ากับ 1.00 และความเที่ยงภายในผู้ตรวจอยู่ระหว่าง .96 - .97 และ 2) ชิ้นงานในการ
วัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งประเภทบอร์ดเกมมีความตรงเชิงเนื้อหา ค่าดัชนี Aiken เท่ากับ 1.00 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่
ระหว่าง .65 - .70 ค่าความยากอยู่ระหว่าง .54 - .57 ส่วนประเภทโปรแกรมสแครชแบบออนไลน์มีความตรงเชิงเนื้อหา 
ค่าดัชนี Aiken เท่ากับ 1.00 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง .61 - .63 และค่าความยากอยู่ระหว่าง .53 - .60  
 
ค าส าคัญ: เกณฑ์การให้คะแนน สมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง บอร์ดเกม สแครช ออนไลน์ 
 
Abstract  

This research aimed to: 1) develop coding competency rubrics for Mathayomsuksa 3 students 
and 2) develop tasks for measuring coding competency for Mathayomsuksa 3 Students.  Informants 
were 5 coding experts and 60  students selected through purposive sampling to represent a range of 
abilities. The research instruments were analytic rubrics and two types of tasks: board games and online 
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Scratch programming. Statistics used in data analysis included mean, standard deviation, Aiken's V 
index and the intra-rater reliability coefficients. The results showed that 1) the rubrics for coding 
competency consisted of 5 dimensions: abstraction, decomposition, algorithmic thinking, evaluation, and 
generalization/ patterns. Scoring criteria met content validity (Aiken index value of 1.0) and the intra - rater 
reliability coefficients of .96 to .97. 2)  the tasks measuring coding competency through using board games 
met content validity (Aiken index value of 1.00), with the discrimination indices ranging from .65 to .70 and 
the difficulty indices ranging from .54 to .57 ; and the tasks measuring coding competency thrush using online 
Scratch programming met content validity (Aiken index value of 1.00), with the discrimination indices ranging 
from .61 to .63 and the difficulty indices ranging from .53 to .60 
 
Keywords:  Rubric, Coding Competency, Board Games, Scratch Online 
 
บทน า  

โค้ดดิ้งเป็นทักษะส าคัญในศตวรรษที่  21 (Wing, 2006 , 2010 ; National Research Council, 2010) 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสาขาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ การเขียนโปรแกรมและโค้ดดิ้ง
เป็นเครื่องมือส าคัญในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน และช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการท างานด้วยระบบอัตโนมัติ (Wing, 2010)  
ในประเทศไทย โค้ดดิ้งเป็นส่วนหนึ่งของวิชาวิทยาการค านวณ และเป็นวิชาบังคับในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน มีเป้าหมายเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะทักษะการคิดวิเคราะห์  คิดอย่างมีเหตุผล  
คิดอย่างมีวิจารณญาณ และคิดเชิงสร้างสรรค์ ปี 2563 รัฐบาลไทยได้พัฒนาความรู้ความสามารถของครูเพ่ือการจัดการ
เรียนการสอนโค้ดดิ้ง เพ่ือพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่  21 ต่อมาส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2564)  
ได้น าเสนอผลการติดตามการพัฒนาความรู้ความสามารถของครูในปี 2564 พบว่า ผู้เรียนไม่ได้รับการฝึกทักษะ และ
กระบวนการคิดตามหลักการ และเป้าหมายของวิชาวิทยาการค านวณโค้ดดิ้ง เนื่องจากครูผู้สอนขาดความรู้ความเข้าใจ
ที่ชัดเจน ไม่สามารถน าความรู้ไปสู่การปฏิบัติและการประยุกต์ใช้ และผลการทดสอบ O-NET วิชาวิทยาการค านวณ 
โค้ดดิ้งยังไม่สามารถสะท้อนพัฒนาการในการเรียนรู้เชิงกระบวนการคิดของผู้เรียนได้อย่างแท้จริง ส านักงานเลขาธิการ 
สภาการศึกษาจึงเสนอแนวทางส่งเสริมให้มีการสอบ O-NET ในลักษณะเดียวกันกับการประเมินผล PISA เพ่ือให้เกิด
การพัฒนาทักษะ และสมรรถนะด้านกระบวนการคิดของผู้เรียน ทั้งนี้การสอบ O-NET และ PISA ที่ผ่านมาเป็นการวัด
ความรู้ ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ข้อสอบแบบเลือกตอบ ซึ่ง Balanskat & Engelhardt (2015) และ 
Brennan & Resnick (2012) อธิบายว่า โค้ดดิ้งเป็นทักษะการปฏิบัติ (Practical Skills) ที่เป็นส่วนหนึ่งของการคิดเชิง
ค านวณ และแนวคิดการเขียนโค้ดดิ้งเป็นแนวคิดส าคัญของการคิดเชิงค านวณ (Tsarava et al., 2017)  ดังนั้น เพ่ือเป็น
การส่งเสริมสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งให้ผู้เรียนจ าเป็นต้องวัดให้ครอบคลุมทั้งทักษะการปฏิบัติ และกระบวนการคิดตาม
หลักการและเป้าหมายของวิชาวิทยาการค านวณโค้ดดิ้ง รวมถึงควรมีการพัฒนากรอบการประเมินที่ชัดเจน ทั้งนี้ 
การวัดทักษะปฏิบัติจ าเป็นต้องใช้เกณฑ์การให้คะแนน (Rubrics) ซึ่งจะท าให้การให้คะแนนผลงานเชื่อถือได้ (Jonsson & 
Svingby, 2007)  

จากการศึกษาแนวทางการวัดและประเมินวิทยาการค านวณโค้ดดิ้ง ในประเทศไทยยังไม่พบการพัฒนาเกณฑ์ใน
การให้คะแนนสมรรถนะวิทยาการค านวณโค้ดดิ้ง ขณะที่ต่างประเทศมีการวัดสมรรถนะการคิดเชิงค านวณ และการโค้ดดิ้ง
ด้วยวิธีการต่าง ๆ รวมทั้งมีการใช้เกณฑ์การให้คะแนน เช่น Korkmaz (2016) ประเมินการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
การแก้ปัญหา และคณิตศาสตร์เชิงตรรกะด้วยเครื่องมือ 3 ชนิด คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนประเภท
เลือกตอบแบบวัดทักษะเชิงตรรกะ และคณิตศาสตร์ซึ่งเป็นกิจกรรมการออกแบบ Lego Mindstorms Ev3  และแบบ
ส ารวจการแก้ปัญหาประเภทมาตรประมาณค่า 6 ระดับ แบบลิเคอร์ท Brennan & Resnick (2012) ประเมินทักษะ



ปีท่ี 21 ฉบับท่ี 2 พฤษภาคม – สิงหาคม 2568 

 
 

| 17 

การคิดเชิงค านวณตามสภาพจริงประกอบด้วย การวิเคราะห์แฟ้มสะสมของโครงการ (Project Portfolio Analysis) 
การสัมภาษณ์เกี่ยวกับสิ่งประดิษฐ์  (Artifact-based Interviews) และการใช้สถานการณ์การออกแบบ  (Design 
Scenarios) Djambong (2016) ประเมินงานทักษะการคิดเชิงค านวณผ่านการเขียนโปรแกรมด้วยภาพ (Visual 
Programming) และใช้เกณฑ์ของงานที่ดีของ Bebras (Criteria of Good Bebras Tasks)  Brackmann et al. (2017) 
วัดทักษะการคิดเชิงค านวณโดยใช้แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณแบบเลือกตอบ และสังเกตการปฏิบัติกิจกรรมที่ไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ Tsarava et al. (2017) ประเมินกระบวนการคิดเชิงค านวณโดยการเล่นเกมดิจิทัล ส่วน Unahalekhaka 
& Bers (2022) ท าการประเมินการโค้ดดิ้งเชิงสร้างสรรค์ของเด็กเล็กโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนสแครช  การวัดสมรรถนะ
การคิดเชิงค านวณ และการโค้ดดิ้ให้เกิดความตรงจ าเป็นต้องก าหนดโครงสร้างของการวัดให้ชัดเจน และครอบคลุม 
Csizmadia et al. (2015) กล่าวว่า การโค้ดดิ้งเป็นเทคนิคที่ส่งผลให้เกิดทักษะการคิดเชิงค านวณ และได้ก าหนด
องค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณไว้ 5 มิติ ดังนี้  1) ความสามารถในการคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 2) 
ความสามารถในการคิดแยกย่อย (Decomposition) 3) ความสามารถในการคิดอย่างเป็นล าดับขั้นตอน (Algorithmic 
Thinking) 4) ความสามารถในการประเมินวิธีการแก้ปัญหา (Evaluation) และ 5) ความสามารถในการระบุรูปแบบ 
ความเหมือน ความเชื่อมโยง และการน าไปใช้แก้ปัญหา (Generalization/Patterns) สมรรถนะการคิดเชิงค านวณต้องใช้
ทักษะทางปฏิบัติที่ส าคัญ คือ การเขียนโค้ด หรือการโค้ดดิ้ง ซึ่ง Brennan & Resnick (2012) อธิบายว่า แนวคิดพ้ืนฐาน
ของการเขียนโค้ด (Central Concepts in Coding) ประกอบด้วย ล าดับ (Sequencing) ลูป (Loops) การท างานแบบ
ขนาน (Parallelism) เหตุการณ์ (Events) เงื่อนไข (Conditionals) ตัวด าเนินการ (Operators) และข้อมูล/ตัวแปร 
(Data/Variables) ซึ่ง Tsarava et al. (2017) ระบุว่า ล าดับลูปการท างานแบบขนาน เหตุการณ์ เงื่อนไข ตัวด าเนินการ 
และข้อมูล/ตัวแปร เป็นแนวคิดส าคัญของการคิดเชิงค านวณที่เป็นลักษณะร่วมกันระหว่างการคิดเชิงค านวณ และการ
เขียนโปรแกรม และ Tsarava และคณะได้น าแนวคิดส าคัญทั้ง 7 ประการข้างต้นมาใช้ในการฝึกอบรมการคิดเชิง
ค านวณ  

ผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนาเกณฑ์การให้คะแนนร่วมกับการสร้างชิ้นงานส าหรับการวัดสมรรถนะด้านการโคด้ดิ้ง ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือให้ผลการประเมินมีความตรง สามารถวัดในสิ่งที่ต้องการวัดได้ครบถ้วน และ
ผู้ตรวจสามารถให้คะแนนที่ตรงกัน โดยที่การโค้ดดิ้ง และการคิดเชิงค านวณมีแนวคิดส าคัญที่เป็นคุณลักษณะร่วมกัน 
(Tsarava et al., 2017) ผู้วิจัยจึงใช้องค์ประกอบการคิดเชิงค านวณ 5 มิติ ตามแนวคิดของ Csizmadia et al. (2015) 
และแนวคิดการโค้ดดิ้ง (Coding Concept) ที่เป็นทักษะการปฏิบัติ ตามแนวคิดของ Brennan & Resnick (2012)  
มาเป็นกรอบในการพัฒนาเกณฑ์ในการให้คะแนนและชิ้นงานส าหรับการวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง  
 
วัตถุประสงค์  

1. เพ่ือพัฒนาเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3   
2. เพ่ือพัฒนาชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

 
แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องและกรอบแนวคิด 

การวิจัยนี้มุ่งสร้างเกณฑ์การให้คะแนน และชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และในการสร้างเกณฑ์การให้คะแนนผู้วิจัยอิงองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณตามแนวคิด
ของ Csizmadia et al. (2015)  ซึ่ งทักษะทางปัญญา  (Cognitive Skill) ประกอบด้ วย  5  องค์ประกอบคือ 
1) ความสามารถในการคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 2) ความสามารถของการคิดในแง่ของการแยกย่อย  
(Decomposition) 3) ความสามารถในการคิดอย่างเป็นล าดับขั้นตอน (Algorithmic Thinking) 4) ความสามารถในการ
ประเมินวิธีการแก้ปัญหา (Evaluation)  และ 5) ความสามารถในการคิดในลักษณะของการปรับกระบวนการข้ันตอนการ
แก้ปัญหา ระบุ และใช้ประโยชน์จากรูปแบบ (Generalization/Patterns) และอิงแนวคิดของ Brennan & Resnick 
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(2012) ในการวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งโดยการปฏิบัติ ประกอบด้วย ล าดับ (Sequencing) ลูป (Loops) การท างาน
แบบขนาน (Parallelism) เหตุการณ์ (Events) เงื่อนไข (Conditionals) ตัวด าเนินการ (Operators) และข้อมูล/ตัวแปร 
(Data/Variables) ส่วนชิ้นงานเป็นภาระงานที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพ่ือให้นักเรียนปฏิบัติอิงแนวคิดการโค้ดดิ้ง (Coding 
Concept) ที่เป็นทักษะการปฏิบัติของ Brennan & Resnick (2012)  แล้วจึงน าเกณฑ์การให้คะแนนและชิ้นงาน
ส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งไปตรวจสอบคุณภาพด้านความตรง ความเที่ยง และความยาก และอ านาจจ าแนก
ของชิ้นงานโดยสามารถสรุปกรอบแนวคิดการวิจัยได้ ดังภาพที่ 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย  
  

ระเบียบวิธีวิจัย 
1. ผู้ให้ข้อมูล 

ผู้ให้ข้อมูล ประกอบด้วย 2 กลุ่ม ดังนี้ 
1.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านการโค้ดดิ้ง เป็นผู้ที่สอนโค้ดดิ้งในสถาบันการศึกษาระดับการศึกษาขั้นขั้นพ้ืนฐาน หรือ

ระดับอุดมศึกษาที่มีวุฒิการศึกษาขั้นต่ าระดับปริญญาโทที่เกี่ยวข้องกับศาสตร์คอมพิวเตอร์ และมีประสบการณ์ใน  
การท างานไม่น้อยกว่า 5 ปี จ านวน 5 คน เลือกมาแบบเจาะจง 

1.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จังหวัดชุมพร จ านวน 60 คน เลือกมาอย่างเจาะจง โดยคละความสามารถ
ซ่ึงครูผู้สอนเป็นผู้เลือกทั้งนี้นักเรียนยินดี และเต็มใจให้ข้อมูล การวิจัยนี้แบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มส าหรับ
ตรวจสอบคุณภาพเกณฑ์การให้คะแนน 30 คน และกลุ่มส าหรับตรวจสอบคุณภาพชิ้นงาน 30 คน 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและคุณภาพของเครื่องมือ   
การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้เครื่องมือ 2 ชนิด ได้แก่ เกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 แบบแยกส่วน และชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งเป็นภาระงานการปฏิบัติการด้านโค้ดดิ้งที่ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประเภทบอร์ดเกม 2 ชุด และใช้
คอมพิวเตอร์ประเภทโปรแกรมสแครช แบบออนไลน์ 2 ชุด  

คุณภาพของเกณฑ์การให้คะแนน และ
ชิ้นงานส าหรับการวัดสมรรถนะ 
ด้านการโค้ดด้ิง ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 

1. เกณฑ์การให้คะแนน 

- ความตรงเชิงเนื้อหา  
- ค่าความเที่ยงภายในผู้ตรวจ 

2. ชิ้นงานส าหรับการวัดสมรรถนะ
ด้านการโค้ดดิ้ง  

- ความตรงเชิงเนื้อหา 

- อ านาจจ าแนก 

- ความยาก 

- ความเที่ยง 

 
 

      ทักษะการปฏิบัติ 
      (practice skill)  
Brennan and Resnick (2012) 

1) ล าดับ   
2) ลูป    
3) การท างานแบบขนาน  
4) เหตุการณ์    
5) เงื่อนไข  
6) ตัวด าเนินการ   
7) ข้อมูล/ตัวแปร   

          ทักษะทางปัญญา 
          (cognitive skill) 
    Csizmadia et al. (2015) 
 1) ความสามารถในการคิดเชิง   
    นามธรรม 
 2) ความสามารถในการคิดแยกย่อย  
 3) ความสามารถในการคิดอย่าง 
    เป็นล าดับขั้นตอน    
 4) ความสามารถในการประเมิน   
     วิธีการแก้ปัญหา   
 5) ความสามารถในการระบุรูปแบบ 
     ความเหมือน ความเชื่อมโยง และ 
     การน าไปใช้แก้ปัญหา 
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วิธีการพัฒนาเกณฑ์การให้คะแนน และชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งด าเนินการดังนี้ เริ่มแรก
ผู้วิจัยท าการสังเคราะห์เอกสารเพ่ือก าหนดนิยามสมรรถนะด้านการโค้ดด้ิงของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จากนั้น
สร้างเกณฑ์การให้คะแนนและชิ้นงาน และตรวจสอบคุณภาพเกณฑ์การให้คะแนนและชิ้นงาน โดยมีรายละเอียดของ
การสร้างเกณฑ์การให้คะแนนและชิ้นงาน และการตรวจสอบคุณภาพดังนี้  

2.1 การออกแบบและสร้างเกณฑ์การให้คะแนนและชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง 
2.1.1 นิยามสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  ผู้วิจัยนิยามสมรรถนะ

ด้านการโค้ดดิ้งโดยอิงกระบวนการคิดเชิงค านวณของ Csizmadia et al. (2015) เนื่องจากการโค้ดดิ้งเป็นเทคนิคอย่างหนึ่ง
ที่ช่วยให้เกิดกระบวนการคิดเชิงค านวณ และแนวคิดการโค้ดดิ้งเป็นลักษณะร่วมกันกับแนวคิดส าคัญของการคิดเชิง
ค านวณ (Tsarava et al., 2017) สมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง หมายถึง ความสามารถที่แสดงให้เห็นถึงกระบวนการทางปัญญา
ที่เก่ียวกับการแก้ปัญหา การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการท าความเข้าใจ และแยกปัญหาออกเป็นส่วนย่อย ๆ และจัดล าดับ
ขั้นตอนได้อย่างเป็นระบบ รวมถึงความสามารถในการประเมินเพ่ือคัดเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม และเป็นไปได้ 
ประกอบด้วย 5 มิต ิดังนี้ 1) ความสามารถในการคิดเชิงนามธรรม หมายถึง การแยกรายละเอียดที่ส าคัญและจ าเป็นต่อ
การแก้ปัญหาออกจากรายละเอียดที่ไม่จ าเป็น 2) ความสามารถในการคิดแยกย่อย หมายถึง การท าให้ปัญหาที่ซับซ้อน
ย่อยออกเป็นส่วนเล็ก ๆ เพ่ือให้ง่ายต่อการจัดการและแก้ปัญหา 3) ความสามารถในการคิดอย่างเป็นล าดับขั้นตอน 
หมายถึง การวางล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหา และเขียนเป็นค าสั่งได้ตรงตามเงื่อนไข  และตามขั้นตอนที่วางไว้  
4) ความสามารถในการประเมินวิธีการแก้ปัญหา หมายถึง การประเมินความเหมาะสมของวิธีแก้ปัญหาชิ้นงานกับ
วัตถุประสงค ์ตลอดจนทดสอบกระบวนการ หรืออัลกอลิธึมทีละขั้นตอนในการท างานตามแบบแผนที่ก าหนดได้ตรงตาม
เงื่อนไข และขั้นตอนการแก้ปัญหาที่วางไว้ และ 5) ความสามารถในการระบุรูปแบบ ความเหมือน ความเชื่อมโยง และ
การน าไปใช้แก้ปัญหา หมายถึง การวิเคราะห์หารูปแบบ หรือลักษณะที่เหมือนกันของปัญหาเล็ก ๆ หากมีรูปแบบของ
ปัญหาคล้ายกันสามารถน าวิธีการแก้ปัญหาเดียวกันนั้นมาประยุกต์ใช้     

2.1.2 จัดท าค าอธิบายเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ค าอธิบายเกณฑ์การให้คะแนนที่
ผู้วิจัยจัดท าขึ้นได้น าแนวคิดการโค้ดดิ้ง (Coding Concept) ซ่ึงเป็นทักษะการปฏิบัติ (Practical Skills) 7 ประการตาม
แนวคิดของ Brennan & Resnick (2012) ได้แก่ ล าดับ ลูป การท างานแบบขนาน เหตุการณ์ เงื่อนไข ตัวด าเนินการ 
และข้อมูล/ตัวแปร มาเขียนค าอธิบายเกณฑ์การให้คะแนนเพ่ือวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งใน 5 มิติ แบบแยกส่วน 
(Analytic Rubric) เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อการให้ข้อมูลย้อนกลับในการพัฒนาสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งของผู้เรียนให้
บรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ตามท่ีคาดหมาย  

2.1.3 เขียนเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง เกณฑ์การให้คะแนน ประกอบด้วย เกณฑ์ 
(Criteria) อธิบายองค์ประกอบส าคัญของชิ้นงานระดับความสามารถ หรือระดับคุณภาพ (Performance Level) และ 
ค าอธิบายคุณภาพ (Quality Description) รายละเอียดดังนี้ 

1) เกณฑ์อธิบายองค์ประกอบส าคัญของชิ้นงาน ประกอบด้วย 5 มิติหรือเกณฑ์ ได้แก่   
1) เกณฑ์ความสามารถในการคิดเชิงนามธรรม 2) เกณฑ์ความสามารถในการคิดแยกย่อย 3) เกณฑ์ความสามารถใน 
การคิดอย่างเป็นล าดับขั้นตอน 4) เกณฑ์ความสามารถในการประเมินวิธีการแก้ปัญหา 5) เกณฑ์ความสามารถในการระบุ
รูปแบบ ความเหมือน ความเชื่อมโยง และการน าไปใช้แก้ปัญหา 

2) ระดับความสามารถ เกณฑ์การให้คะแนนแต่ละมิติ หรือเกณฑ์มีระดับความสามารถ 3 ระดับ 
ดังนี้ ระดับความสามารถในการคิดเชิงนามธรรม ระดับความสามารถในการคิดแยกย่อย และระดับความสามารถในการ
คิดอย่างเป็นล าดับขั้นตอน มีคะแนน 0 1 และ 2 คะแนน ซ่ึงระดับความสามารถเหล่านี้ประเมินความถูกผิดเป็น 0 
คะแนนได้ ส่วนระดับความสามารถในการประเมินวิธีการแก้ปัญหา และระดับความสามารถในการระบุรูปแบบ  
ความเหมือน ความเชื่อมโยง และการน าไปใช้แก้ปัญหา มีคะแนน 1 2 และ 3 คะแนน   
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3) ค าอธิบายคุณภาพ ค าอธิบายคุณลักษณะในแต่ละระดับความสามารถบอกความแตกต่างของ
สมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งตั้งแต่ระดับสูงถึงระดับต่ า ดังตารางที่ 1   

2.1.4 สร้างชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ ง แนวคิดเบื้องหลังที่ เป็นรากฐานใน 
การออกแบบชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง คือ กระบวนการคิดเชิงค านวณของ Csizmadia et al. (2015)  
และแนวคิดการโค้ดดิ้งที่เป็นทักษะการปฏิบัติของ Brennan & Resnick (2012) ส่วนวิธีการสร้างชิ้นงานส าหรับวัด
สมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งที่ผู้วิจัยน ามาใช้เพ่ือให้สอดคล้องกับแนวคิดของ Brennan & Resnick (2012) คือ น าแนวคิดของ 
Brackmann et al. (2017)  มาสร้ างชิ้นงานการปฏิบัติการโค้ดดิ้ งที่ ไม่ ใช้คอมพิว เตอร์  และน าแนวคิดของ 
Unahalekhaka & Bers (2022) มาสร้างชิ้นงานเพ่ือให้นักเรียนใช้ เครื่องมือและแอปพลิเคชันการเขียนโค้ดโดยใช้
โปรแกรมสแครช ทั้งนี้การออกแบบและสร้างชิ้นงานทั้ง 2 แบบนี้ผู้วิจัยค านึงถึงความสอคล้องของตัวชี้วัด และสาระ 
การเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.  2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 สาระเทคโนโลยี เพ่ือเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการและใช้แนวคิดเชิงค านวณใน 
การแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ดังนั้นชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งครั้งนี้  
มี 2 ประเภท คือ ชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งที่ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประเภทบอร์ดเกม และชิ้นงานส าหรับ
วัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งที่ใช้คอมพิวเตอร์ประเภทโปรแกรมสแครช แบบออนไลน์ 

1) ชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ ง ที่ ไม่ใช้คอมพิวเตอร์  ประเภทบอร์ดเกม  
เป็นภาระงาน (Tasks) การปฏิบัติการเขียนโค้ด (ชิ้นงานการเขียนโค้ด) ส าหรับให้นักเรียนแก้ปัญหาจ านวน 2 ชุด แต่ละ
ชุดประกอบด้วย คู่มือการทดสอบ และบอร์ดเกมมีลักษณะเป็นแผ่นกระดานมีรปูภาพส าหรับด าเนินเรื่อง และเป็นพ้ืนที่
ส าหรับวางแผ่นฟังก์ชันการท างานส าหรับลดขั้นตอนการท างานของค าสั่ง บัตรลูกศรส าหรับเขียนค าสั่ง (โค้ดดิ้ง) แผ่น
หมายเลขบอกจ านวนครั้งของค าสั่ง บัตรปัญหาที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ที่ก าหนดให้ และแผ่นส าหรับวางค าสั่ง (โค้ดดิ้ง) 
บอรด์เกมประกอบด้วย 1) บัตรค าสั่งบอร์ดเกม 2) แผ่นรูปภาพส าหรับด าเนินเรื่อง 3) แผ่นฟังก์ชันการท างานส าหรับลด
ขั้นตอนการท างานของค าสั่ง 4) บัตรลูกศรส าหรับเขียนค าสั่ง (โค้ดดิ้ง) 5) แผ่นหมายเลขบอกจ านวนครั้งของค าสั่ง  
6) บัตรปัญหาที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ที่ก าหนดให้ 7) ลูกเต๋าส าหรับสุ่มต าแหน่งเพ่ือวางแผ่นรูปภาพ และ 8) แผ่น
ส าหรับวางค าสั่ง (โค้ดดิ้ง)    

2) ชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งที่ใช้คอมพิวเตอร์ ประเภทโปรแกรมสแครช แบบ
ออนไลน์เป็นภาระงานการปฏิบัติการเขียนโค้ด (ชิ้นงานการเขียนโค้ด)  ส าหรับให้นักเรียนปฏิบัติเขียนโค้ดให้เป็น 
สตอรี่บอร์ด คือ การสร้างภาพให้เห็นล าดับของการเล่าเรื่องในรูปของภาพเคลื่อนไหวเป็นภาพร่างของฉากต่าง ๆ เพ่ือ
ก าหนดการเล่าเรื่อง ล าดับเรื่องโดยใช้ภาษาการเขียนโปรแกรมสแครชแบบบล็อก ซึ่งนักเรียนต้องน าบล็อกต่าง ๆ ที่มีใน
โปรแกรมมาใช้เขียนค าสั่งเพื่อแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้   

2.2 การตรวจสอบคุณภาพเกณฑ์การให้คะแนนและชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง 
2.2.1 ตรวจสอบคุณภาพเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ผู้วิจัยท าการตรวจสอบคุณภาพ

ความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ และตรวจสอบความเที่ยงของเกณฑ์การให้คะแนนภายในผู้ตรวจ  
2.2.2 ตรวจสอบคุณภาพชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ผู้วิจัยท าการตรวจสอบคุณภาพ

ความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ ความยากและอ านาจจ าแนก และความเท่ียงของชิ้นงานแยกตามประเภท 
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล   

ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ตามล าดับดังนี้ 
3.1 ส่งข้อมูลไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของเกณฑ์การให้คะแนนและชิ้นงานส าหรับ 

วัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ทางไปรษณีย์ และทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์  
ข้อมูลส าหรับตรวจสอบความตรงประกอบด้วย 

1) เกณฑก์ารให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 แบบแยกย่อย 
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2) ชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ ประเภทบอร์ดเกม 2 ชุด และทีใ่ช้คอมพิวเตอร์ประเภทโปรแกรมสแครช แบบออนไลน์ 2 ชุด 

3) แบบตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของเกณฑ์การให้คะแนนและชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการ
โค้ดดิ้ง ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และค าอธิบายสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง  

3.2 น าชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งที่ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประเภทบอร์ดเกม 2 ชุด และที่ใช้
คอมพิวเตอร์ประเภทโปรแกรมสแครชแบบออนไลน์ 2 ชุด ไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่คละ
ความสามารถ จ านวน 30 คน และน าผลการปฏิบัติการโค้ดดิ้งของนักเรียนทั้ง 2 ประแภท รวม 4 ชุด ไปให้ครู 1 คน  
ที่ผ่านการฝึกตรวจให้คะแนนด้วยเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งที่สร้างขึ้นท าการตรวจคะแนน 2 ครั้ง 
ห่างกัน 14 วัน เพ่ือทิ้งช่วงระยะเวลาในการตรวจ เนื่องจากผู้ตรวจอาจยังจ าการให้คะแนนที่ให้ในครั้งแรก   

3.3 น าชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งไปทดลองกับนักเรียนที่มีคุณลักษณะคล้ายกับกลุ่ม
นักเรียนในข้อ 3.2 จ านวน 30 คน เพ่ือน ามาตรวจสอบคุณภาพรายข้อหรือรายชิ้นงาน โดยหาค่าความยากและอ านาจ
จ าแนก และตรวจสอบความเที่ยงของชุดชิ้นงานแยกตามประเภท 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล   
ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
4.1 ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของเกณฑ์การให้คะแนน และชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้าน 

การโค้ดดิ้ง ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการหาค่า Aiken ตามแนวคิดของ Sireci & Faulkner-
Bond (2014) โดยนับจ านวนผู้เชี่ยวชาญที่ให้คะแนนมากกว่าค่ามัธยฐานขึ้นไป ซึ่งแบบตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา
ของเกณฑ์การให้คะแนนและชิ้นงานในวิจัยครั้งนี้ มี 6 ระดับ ตั้งแต่ 1-6 ค่ามัธยฐาน คือ 3.5  ดังนั้นจึงนับจ านวน
ผู้เชี่ยวชาญให้คะแนนที่ระดับ 4 ขึ้นไป เพ่ือน ามาคิดร้อยละ   

4.2 ตรวจสอบความเที่ยงของเกณฑ์การให้คะแนน โดยการหาค่าความเที่ยงภายในผู้ตรวจด้วยสูตรสหสัมพันธ์
แบบเพียร์สัน  

4.3 ตรวจสอบค่าอ านาจจ าแนก และความยากของชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประแภทบอร์ดเกม 2 ขุด และทีใ่ช้คอมพิวเตอร์ประเภทโปรแกรมสแครช 
แบบออนไลน์ 2 ชุด โดยใช้สูตรการหาค่าอ านาจจ าแนก และความยากข้อสอบแบบเขียนตอบด้วยโปรแกรมวิเคราะห์
ข้อสอบ EVANA 

4.4 ตรวจสอบความเที่ยงของชุดชิ้นงานวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง 2 ประเภท คือ ชิ้นงานประแภทบอร์ดเกม 
และชิ้นงานประเภทโปรแกรมสแครช แบบออนไลน์ ด้วยวิธีการของครอนบาช  
 
ผลการศึกษา 

1. ผลการพัฒนาเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3   
1.1 ผลการออกแบบ และสร้างเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ส าหรับนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า เกณฑ์การให้คะแนน ประกอบด้วย 5 มิติ แต่ละมิติมีค าอธิบายคุณภาพ 3 ระดับ ดังนี้ ระดับ
ความสามารถในการคิดเชิงนามธรรม ระดับความสามารถในการคิดแยกย่อย และระดับความสามารถในการคิดอย่าง
เป็นล าดับขั้นตอน มีคะแนน 0 1 และ 2 คะแนน ซึ่งระดับความสามารถเหล่านี้ประเมินความถูกผิดเป็น 0 คะแนนได้ 
ส่วนระดับความสามารถในการประเมินวิธีการแก้ปัญหา และระดับความสามารถในการระบุรูปแบบ ความเหมือน  
ความเชื่อมโยง และการน าไปใช้แก้ปัญหา มีคะแนน 1 2 และ 3 คะแนน รายละเอียดดังตารางที่ 1 
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ตารางท่ี 1  เกณฑแ์ละค าอธิบายระดับความสามารถด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

เกณฑ ์
ค าอธิบายระดับความสามารถ 

2 คะแนน 1 คะแนน 0  คะแนน 
1) ความสามารถในการคดิ
เชิงนามธรรม 
(การแยกรายละเอียดที่
ส าคัญและจ าเป็นต่อการ
แก้ปัญหาออกจาก
รายละเอียดทีไ่ม่จ าเป็น) 

การแยกรายละเอียดทีส่ าคัญ
และจ าเป็นต่อการแก้ปญัหา
ออกจากรายละเอียดทีไ่ม่
จ าเป็นได้ทั้งหมด   

การแยกรายละเอียดทีส่ าคัญ
และจ าเป็นต่อการแก้ปญัหาออก
จากรายละเอียดที่ไมจ่ าเป็นได้
บางส่วน 
 

ไม่สามารถแยกรายละเอียดที่
ส าคัญและจ าเป็นต่อการ
แก้ปัญหาออกจากรายละเอียด
ที่ไม่จ าเป็น 

2) ความสามารถในการคดิ
แยกย่อย  
 (การท าให้ปัญหาทีซ่ับซ้อน
ย่อยออกเป็นส่วนเล็กๆ 
เพื่อให้ง่ายต่อการจัดการ
และแก้ปัญหา) 

วิเคราะห์แยกปัญหาที่ซับซ้อน
ออกเป็นส่วนเล็ก ๆ ได้ถูกต้อง 
ครบทุกเง่ือนไข ระบสุ่วนประกอบ
ครบสมบูรณ์ ก าหนด
ความสัมพันธ์ได้ความถูกต้อง 

วิเคราะห์แยกปัญหาทีซ่ับซ้อน
ออกเป็นส่วนเล็ก ๆ ได้ถูกต้อง 
ไม่ครบทุกเงื่อนไข ระบุ
ส่วนประกอบไมส่มบูรณ์ ก าหนด
ความสัมพันธ์ไม่ความถูกต้อง  

 ไม่สามารถวิเคราะห์แยกท่ี
ซับซ้อนออกเป็นส่วนเล็ก ๆ  
ได้ถูกต้อง  

1) ความสามารถในการคิด
เชิงนามธรรม 
(การแยกรายละเอียดที่
ส าคัญและจ าเป็นต่อการ
แก้ปัญหาออกจาก
รายละเอียดทีไ่ม่จ าเป็น) 

การแยกรายละเอียดทีส่ าคัญ
และจ าเป็นต่อการแก้ปญัหา
ออกจากรายละเอียดทีไ่ม่
จ าเป็นได้ทั้งหมด   

การแยกรายละเอียดทีส่ าคัญ
และจ าเป็นต่อการแก้ปญัหาออก
จากรายละเอียดที่ไมจ่ าเป็นได้
บางส่วน 
 

ไม่สามารถแยกรายละเอียดที่
ส าคัญและจ าเป็นต่อการ
แก้ปัญหาออกจากรายละเอียด
ที่ไม่จ าเป็น 

2) ความสามารถในการคิด
แยกย่อย  
 (การท าให้ปัญหาที่ซับซ้อน
ย่อยออกเป็นส่วนเล็กๆ 
เพื่อให้ง่ายต่อการจัดการ
และแก้ปัญหา) 

วิเคราะห์แยกปัญหาที่ซับซ้อน
ออกเป็นส่วนเล็ก ๆ ได้ถูกต้อง 
ครบทุกเง่ือนไข ระบสุ่วนประกอบ
ครบสมบูรณ์ ก าหนด
ความสัมพันธ์ได้ความถูกต้อง 

วิเคราะห์แยกปัญหาทีซ่ับซ้อน
ออกเป็นส่วนเล็ก ๆ ได้ถูกต้อง 
ไม่ครบทุกเงื่อนไข ระบุ
ส่วนประกอบไมส่มบูรณ์ ก าหนด
ความสัมพันธ์ไม่ความถูกต้อง  

 ไม่สามารถวิเคราะห์แยกท่ี
ซับซ้อนออกเป็นส่วนเล็ก ๆ  
ได้ถูกต้อง  

3) ความสามารถในการคิด
อย่างเป็นล าดับขั้นตอน  
(การวางล าดับขั้นตอนการ
แก้ปัญหา และเขียนเป็น
ค าสั่งไดต้รงตามเง่ือนไขและ
ตามขั้นตอนท่ีวางไว ้
แก้ปัญหาโดยก าหนด
ขั้นตอนท่ีชัดเจน)  

เขียนค าสั่ง/ การท างานเป็น
ล าดับขั้นตอน กระชับ  
ลดความซับซ้อนของค าสั่ง  
หาค าตอบได้ถูกต้อง 

เขียนค าสั่ง/ การท างานเป็น
ล าดับขั้นตอน ลดความซับซ้อน 
แต่ไม่กระชับ หาค าตอบได้
ถูกต้อง 

เขียนค าสั่ง/ การท างานเป็น
ล าดับขั้นตอนไม่เหมาะสม หรือ
ขาดความชัดเจนน าไปสู ่
ความซับซ้อนหรือความสับสน
ในการแก้ปัญหา 
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ตารางท่ี 1 (ต่อ) 

เกณฑ ์
ค าอธิบายระดับความสามารถ 

3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 
 4) ความสามารถในการ
ประเมินวิธีการแก้ปัญหา  
(การประเมินความเหมาะสม
ของวิธีแก้ปัญหาช้ินงานกับ
วัตถุประสงค์ตลอดจน
ทดสอบ กระบวนการหรือ 
อัลกอลิธึม ทีละขั้นตอนใน
การท างานตามแบบแผนท่ี
ก าหนดได้ตรงตามเง่ือนไข
และตามขั้นตอนท่ีวางไว้
ขั้นตอนการแก้ปัญหา) 

ก าหนดวิธีการแก้ปญัหา
เหมาะสมกับช้ินงานและ
วัตถุประสงค ์ทดสอบ
กระบวนการท างานตามแบบ
แผนที่ก าหนด ตรงตามเงื่อนไข
และตามขั้นตอนการแก้ปญัหา
ที่วางไว ้และแก้ปัญหาได้
ถูกต้อง 

ก าหนดวิธีการแก้ปญัหา
เหมาะสมกับช้ินงานและ
วัตถุประสงค ์ทดสอบ
กระบวนการท างานตามแบบ
แผนที่ก าหนด ตรงตามเงื่อนไข 
แต่แก้ปัญหาไม่เสรจ็ตามขั้นตอน
ที่วางไว ้ 

ก าหนดวิธีการแก้ปญัหา
เหมาะสมกับช้ินงาน  
ทดสอบกระบวนการ 
การท างานไม่เป็นไปตาม 
แบบแผนท่ีก าหนด ไม่ตรงตาม
เงื่อนไขและตามขั้นตอนท่ีวาง
ไว ้ไมส่ามารถแกป้ัญหาให้
ส าเรจ็ 

5) ความสามารถในการระบุ
รูปแบบ ความเหมือน ความ
เช่ือมโยง และการน าไปใช้
แก้ปัญหา 
 (การวิเคราะห์หารปูแบบหรือ
ลักษณะที่เหมือนกันของ
ปัญหาเล็ก ๆ หากมรีูปแบบ
ของปัญหาที่คล้ายกัน สามารถ
น าวิธีการแก้ปญัหาเดยีวกัน
นั้นมาประยุกต์ใช้)       

รูปแบบที่น ามาใช้ในการเขียน
โค้ดตรงกับท่ีได้ออกแบบไว้ 
ตรงตามขั้นตอนและเหมาะสม
กับการแก้ปัญหาตาม
สถานการณ์ ระบรุูปแบบและ
ใช้ประโยชน์จากรูปแบบตรง
ตามเงื่อนไขครบถ้วน น าไปสู่
การหาค าตอบหรือแก้ปัญหา 
  

รูปแบบที่น ามาใช้ในการเขียนโค้ด
ตรงกับท่ีได้ออกแบบไว้ ตรงตาม
ขั้นตอนและเหมาะสมกับการ
แก้ปญัหาตามสถานการณ์ ระบุ
รูปแบบและใช้ประโยชน์จาก
รูปแบบไม่ครบเงื่อนไข น าไปสู่
การหาค าตอบหรือแก้ปัญหาได้
ไม่ครบ 

รูปแบบที่น ามาใช้ใน 
การเขียนโคด้ตรงกับข้ันตอน
การแก้ปัญหาทีไ่ด้ออกแบบไว้
และเหมาะสมกับสถานการณ์
การแก้ปญัหา ระบุและใช้
ประโยชนร์ูปแบบไม่ตรงตาม
เงื่อนไข  
ไม่สามารถแก้ปญัหาได ้

 
1.2 ผลการตรวจสอบคุณภาพของเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ส าหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3  พบว่า เกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งมีความตรงเชิงเนื้อหา ค่าดัชนี Aiken เท่ากับ 1 
ส่วนผลการตรวจสอบความเที่ยงภายในผู้ตรวจของการตรวจให้คะแนนด้วยเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง
โดยใช้ผู้ตรวจคนเดียว 2 ครั้ง พบว่า ความเที่ยงในการตรวจให้คะแนนชิ้นงานประเภทบอร์ดเกม เท่ากับ .970 และความ
เที่ยงในการตรวจให้คะแนนชิ้นงานประเภทโปรแกรมสแครช แบบออนไลน์ เท่ากับ .964 รายละเอียดดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 ผลการตรวจสอบความเที่ยงภายในผู้ตรวจที่ท าการตรวจให้คะแนน 2 ครั้ง 

**p<.05 
 
2. ผลการพัฒนาชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3   

2.1 ผลการพัฒนาชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
เพ่ือให้เกิดความคงเส้นคงวา (Consistency) เมื่อพิจารณาจากหัวข้อ ผลการพัฒนาชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง 
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 รายละเอียดมีดังนี ้

1) ผลการออกแบบ และสร้างชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งที่ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประเภท
บอร์ดเกม พบว่า เป็นภาระงานการปฏิบัติการโค้ดดิ้งส าหรับให้นักเรียนแก้ปัญหาโดยใช้บอร์ดเกม ชิ้นงานประเภท 
บอร์ดเกม ประกอบด้วย คู่มือการทดสอบ และชุดบอร์ดเกม 2 ชุด แต่ละชุดประกอบด้วย 1) บัตรค าสั่งบอร์ดเกม  
2) แผ่นรูปภาพส าหรับด าเนินเรื่อง 3) แผ่นฟังก์ชันการท างานส าหรับลดขั้นตอนการท างานของค าสั่ง 4) บัตรลูกศร
ส าหรับเขียนค าสั่ง (โค้ดดิ้ง) 5) แผ่นหมายเลขบอกจ านวนครั้งของค าสั่ง 6) บัตรปัญหาที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ที่
ก าหนดให้ 7) ลูกเต๋าส าหรับสุ่มต าแหน่งเพ่ือวางแผ่นรูปภาพ และ 8) แผ่นส าหรับวางค าสั่ง (โค้ดดิ้ง)  มีลักษณะดังภาพ
ที่ 2 การแก้ปัญหาแต่ละสถานการณ์ใช้เวลาในการท าชิ้นงาน 25 นาทีต่อชุดบอร์ดเกม ก่อนเริ่มบอร์ดเกมชุดที่ 2  
ให้นักเรียนพัก 10 นาที การทดสอบการปฏิบัติงานมีวิธีด าเนินการดังนี้ ครูอธิบายรายละเอียดของบอร์ดเกมส าหรับวัด
สมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งให้นักเรียนทราบ จากนั้นแจกบอร์ดเกมให้นักเรียนครั้งละบอร์ดเกมในการทดสอบแต่ละบอร์ด
เกมนักเรียนต้องถ่ายรูปผลงานส่งในลิงค์ (Google From) ตามที่ผู้วิจัยก าหนด เมื่อครบก าหนดเวลาผู้วิจัย/ครู  
เก็บบอร์ดเกมและตรวจสอบความครบถ้วนของการตอบ   

 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 ตัวอย่างชิ้นงานส าหรับการวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งท่ีไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประเภทบอร์ดเกม 

ชิ้นงาน ตรวจครั้งที่ 1 ตรวจครั้งที่ 2 rxy 

M SD M SD  
บอร์ดเกม      
ชิ้นงานที่ 1 8.80 2.19 9.00 2.33 .979** 
ชิ้นงานที่ 2 9.06 2.16 8.96 2.15 .960** 

ทั้งฉบับ 8.93 2.17 8.98 2.24 .970** 
โปรแกรมสแครช ออนไลน์      
ชิ้นงานที่ 3 9.06 2.15 8.90 2.17 .955** 
ชิ้นงานที่ 4 8.86 2.24 8.93 2.27 .973** 

ทั้งฉบับ 8.96 2.20 8.92 2.22 .964** 
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2) ผลการออกแบบ และสร้างชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งที่ใช้คอมพิวเตอร์ประเภท
โปรแกรมสแครชแบบออนไลน์ พบว่า เป็นภาระงานการปฏิบัติการโค้ดดิ้งส าหรับให้นักเรียนแก้ปัญหาโดยใช้โปรแกรม 
สแครชแบบออนไลน์ ประกอบด้วย คู่มือการทดสอบ และชิ้นงานส าหรับเขียนโปรแกรมสแครชแบบออนไลน์ 2 ชุด ใช้เวลา
ในการเขียนโปรแกรม ชุดละ 25 นาที ก่อนเริ่มเขียนโปรแกรม ชุดที่ 2 ให้นักเรียนพัก 10 นาที การทดสอบมีวิธีด าเนินการ
ดังนี้ ครูอธิบายรายละเอียดของการท าภาระงานการปฏิบัติการโค้ดดิ้งโดยใช้โปรแกรมสแครชแบบออนไลน์ ให้นักเรียน
ทราบ ให้ลิงค์ส าหรับท าภาระงานการปฏิบัติการโค้ดดิ้ง 2 ชุด เมื่อครบก าหนด เวลา นักเรียนตรวจสอบความครบถ้วน
ของภาระงานที่ปฏิบัติท าการบันทึกผล และส่งข้อมูลทันท ีภาระงานมีลักษณะดังภาพที่ 3 

 
 
 

 
 
 
 

 

ภาพที่ 3  ชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งที่ใช้คอมพิวเตอร์ประเภทโปรแกรมสแครช แบบออนไลน์ 
 

2.2 ผลการตรวจสอบคุณภาพชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 พบว่า ชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งแบบที่ไม่ใช้คอมพิวเตอร์  ประเภทบอร์ดเกม มีความตรง 
เชิงเนื้อหา ค่าดัชนี Aiken เท่ากับ 1.00 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง .65 - .70 ค่าความยากอยู่ระหว่าง .54 - .57 ความเที่ยง
ของชุดบอร์ดเกม .981 ส่วนชิ้นงานแบบที่ใช้คอมพิวเตอร์ประเภทโปรแกรมสแครชแบบออนไลน์ มีความตรงเชิงเนื้อหา  
ค่าดัชนี Aiken เท่ากับ 1.00  ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง .61 - .63 ค่าความยากอยู่ระหว่าง .53 - .60 ความเที่ยงของ
ชุดชิ้นงานประเภทโปรแกรมสแครชแบบออนไลน์ เท่ากับ .972   

 
อภิปรายผล    

การพัฒนาเกณฑ์การให้คะแนน และการสร้างชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ภายใต้แนวคิดกระบวนการคิดเชิงค านวณของ Csizmadia et al. (2015) และแนวคิดการโค้ดดิ้งของ 
Brennan & Resnick (2012) พบประเด็นส าคัญที่น ามาอภิปราย ดังนี้ 

1. ประเด็นเกี่ยวกบัพัฒนาเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 3  
เกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีความตรงเชิง

เนื้อหา โดยมีค่า Aiken เท่ากับ 1.00 แสดงว่าเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง สามารถวัดสมรรถนะด้านการ
โค้ดดิ้งได้ครอบคลุมองค์ประกอบที่เป็นทักษะทางปัญญาของ Csizmadia et al. (2015) และสมรรถนะการปฏิบัติของ 
Brennan & Resnick (2012) และอย่างเพียงพอ  

ภายหลังน าเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ไปใช้ 
พบว่า ไม่ว่าจะน าเกณฑ์การให้คะแนนไปใช้ในการตรวจให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ประเภทบอร์ดเกม หรือ 
โปรแกรมสแครชแบบออนไลน์มีความเที่ยงภายในผู้ตรวจเกิน .95 ถือว่าความน่าเชื่อถือภายในผู้ประเมิน หรือภายใน
กลุ่ม (Intraclass Correlation Coefficient) มีความสอดคล้องกันในระดับดีมาก (Koo & Li, 2016) และความเที่ยงที่
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ได้นี้มีค่าใกล้เคียงกับความเที่ยงของการให้คะแนนชิ้นงานตามวิธีการของครอนบาช ปัจจัยหนึ่งที่อาจท าให้มีความเที่ยง
ใกล้เคียงกันเป็นผลมาจากการตรวจให้คะแนนแบบแยกส่วน หรือแบบวิเคราะห์ย่อย ซึ่งท าให้ผู้ตรวจมีระบบการให้
คะแนนที่ชัดเจน การแบ่งคะแนนแยกเป็นประเด็นย่อย ๆ ตามมิติหรือเกณฑ์ท าให้ง่ายต่อการตรวจ และท าให้ผู้ประเมิน
สามารถใช้เกณฑ์การให้คะแนนได้ค่อนข้างเป็นปรนัย คะแนนที่ได้มีความน่าเชื่อถือ (Hopkins & Stanley, 1981 อ้างถึงใน 
ชนิสรา สงวนไว้ และศิริชัย กาญจนวาสี (2559) นั่นคือ เกณฑ์การให้คะแนนชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง 
มีความชัดเจนไม่ว่าจะตรวจกี่ครั้งผู้ตรวจให้คะแนนคงเส้นคงวา  

2. ประเด็นเกี่ยวกับพัฒนาชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
เมื่อน าชิ้นงานไปใช้ พบว่า ชิ้นงานสามารถจ าแนกสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งของนักเรียนได้ในระดับดีมาก  

(อ านาจจ าแนกเฉลี่ย .64) ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์การจัดกลุ่มค่าอ านาจแนกของ Ebel & Frisbie (1986) ระบุที่ .40 ขึ้นไป และ 
Thorndike et al. (1991) ระบุที่ .50 ขึ้นไป ส่วนความยากของชิ้นงานมีค่าความยากเฉลี่ย .56 เป็นค่าเฉลี่ยที่ใกล้ .50  
ซึ่ง Mehrens & Lehmann (1991) กล่าวว่าเมื่อข้อสอบแบบเติมความให้สมบูรณ์ (Completion) ซึ่งในที่นี้ คือ การ
ปฏิบัติการโค้ดดิ้งโดยการเลือกค าสั่งแบบบล็อก แบบใช้บัตรภาพ/ลูกศร ไปใช้ในแก้ปัญหาให้สมบูรณ์ตามเงื่อนไข ที่มี
ความยากเฉลี่ย .50 จะท าให้มีค่าอ านาจจ าแนกสูงสุด ดังนั้นชิ้นงานนี้จึงมีความยากพอเหมาะ และจ าแนกนักเรียนได้ใน
ระดับดีมาก สามารถน าไปใช้ในการประเมินในชั้นเรียนเพ่ือพัฒนาสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งของนักเรียน ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ได ้ 

จากประเด็นที่กล่าวมา สรุปได้ว่า เกณฑ์การให้คะแนนส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 สามารถวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งได้ครอบคลุมองค์ประกอบทั้งทักษะทางปัญญา และสมรรถนะ
การปฏิบัติ ส่วนชิ้นงานวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งสามารถวัดสมรรถนะการโค้ดดิ้งได้ครอบคลุมองค์ประกอบทั้งทักษะ
ทางปัญญาและสมรรถนะการปฏิบัติ เช่นกัน ในแง่ของความยาก และการจ าแนกสมรรถนะการโค้ดดิ้งของนักเรียน  
มีความยากพอเหมาะและจ าแนกนักเรียนได้ในระดับดีมาก สามารถน าไปใช้ในการประเมินในชั้นเรียนเพ่ือพัฒนา
สมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งของนักเรียน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ได ้ 
 
ข้อเสนอแนะ  

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้  
1.1 ครูสามารถน าเกณฑ์การให้คะแนนนี้ไปเป็นเครื่องมือในการประเมินสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ส าหรับ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น หรือเป็นแนวทางในการปรับปรุงเกณฑ์การให้คะแนนใน 
การประเมินสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งในระดับชั้นที่สูงขึ้น และควรค านึงถึงมาตรฐานการศึกษา และความคาดหวังของ
สังคม หรือน าเกณฑ์การให้คะแนนนี้ไปให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการพัฒนาเกณฑ์การให้คะแนน เพ่ือใช้ในการประเมินผล
การปฏิบัติการโค้ดดิ้ง ทั้งนี้ควรค านึงถึงความรู้ความสามารถของนักเรียนในการเข้าร่วมพัฒนาเกณฑ์ นอกจากนี้
เสนอแนะว่า ไม่ควรปรับเกณฑ์ หรือค าอธิบายความสามารถที่บ่งชี้ถึงสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งให้ต่ ากว่านี้ เพราะ  
เกณฑ์การให้คะแนนครั้งนี้พัฒนามาจากแนวคิดทฤษฎีและหลักฐานการวิจัย  

1.2 สารสนเทศจากเกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกย่อยนี้ ท าให้ครูได้ทราบจุดเด่น จุดที่ต้องปรับปรุงนักเรียน 
เพ่ือปรับปรุงการสอนของตนเองให้บรรลุเป้าหมาย ทั้งนี้ ครูควรวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้
ที่ตรงกับจุดบกพร่องของนักเรียน จัดหาแหล่งเรียนรู้  หรือสิ่ งสนับสุนเพ่ือต่อยอดให้นักเรียนมีสมรรถนะ 
ที่สูงขึ้น ในอีกด้านหนึ่งครูควรให้สารสนเทศเกี่ยวกับค าอธิบายคุณภาพ เพ่ือให้นักเรียนประเมินสมรรถนะของตนเอง  
ใช้ผลจากการประเมินเพ่ือค้นหาจุดเด่น จุดอ่อนของตนเอง หรือรายงานผู้ปกครองเพ่ือให้ผู้ปกครองสามารถใช้ค าอธิบาย
เกณฑ์ติดตามความก้าวหน้าหรือส่งเสริมนักเรียนให้บรรลุเป้าหมายการเรียน 
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1.3 นักเรียนสามารถน าค าอธิบายคุณภาพสมรรถนะไปใช้ในการวิเคราะห์ ทบทวนตัวเอง เพ่ือหาแนวทางใน
พัฒนาตนเองให้มีสมรรถนะที่สูงขึ้น ทั้งนี้เพราะค าอธิบายระดับคุณภาพ หรือความสามารถที่มีความตรงนี้จะอธิบาย
จุดเด่น จุดที่ต้องพัฒนาของนักเรียนในแต่ละเกณฑ์ไว้อย่างชัดเจน  

1.4 เกณฑก์ารให้คะแนนสมรรถนะการโค้ดดิ้งแบบแยกย่อย เมื่อน าไปใช้ในการประเมินเพ่ือตัดสินผลงานจะ
ช่วยให้ผลการประเมินมีความชัดเจน คะแนนที่ได้มีความน่าเชื่อถือได้ อธิบายได้ เนื่องจากมีระบบการให้คะแนนที่
ชัดเจน การแบ่งคะแนนแยกเป็นประเด็นย่อย ๆ ตามมิติหรือเกณฑ์ที่น าใช้ในการประเมิน ท าให้ง่ายต่อการตรวจ และ
ท าให้ผู้ประเมินสามารถใช้เกณฑ์การให้คะแนนได้ค่อนข้างเป็นปรนัย  

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยครั้งต่อไป  
2.1 ชิ้นงานที่ใช้วัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งถูกออกแบบมาเฉพาะส าหรับงานวิจัยนี้ จ าเป็นต้องมีการพัฒนา

และทดสอบเครื่องมือวัดเพ่ิมเติมเพ่ือพัฒนาองค์ความรู้ใหม่ในเรื่อง การตรวจสอบคุณภาพชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะ
ด้านการโค้ดดิ้งที่ใช้การวิเคราะห์เครื่องมือแบบอิงเกณฑ์เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถของนักเรียนกับเกณฑ ์การวิเคราะห์
จุดตัด การวิเคราะห์ด้วยทฤษฎีการทดสอบแนวใหม่ ซึ่งการวิจัยนี้พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวัดแบบอิงกลุ่ม
และใช้ทฤษฎีการทดสอบแบบดั้งเดิม 

2.2 การวิจัยนี้ศึกษาความคงเส้นคงวาตามทฤษฎีการทดสอบแบบดั้งเดิมที่พิจารณาว่าความคลาดเคลื่อน
ของการวัดมาจากแหล่งเดียว จึงไม่สามารถอธิบายความคลาดเคลื่อนจากแหล่งอ่ืนได้ การศึกษาความเชื่อถือได้ของผล
การวัดสมรรถนะการโค้ดดิ้งครั้งต่อไป ควรตรวจสอบความเชื่อถือได้ของผลการวัดด้วยทฤษฎีการสรุปอ้างอิง 
ความน่าเชื่อถือของผลการวัด (Generalizability theory) เพ่ือจะได้วิเคราะห์ความคลาดเคลื่อนจากหลายแหล่งพร้อมกัน
ท าให้สามารถตัดสินใจได้ว่าจะเลือกเง่ือนไขการวัดแบบใด  

2.3 งานวิจัยนี้ไม่ได้ควบคุมปัจจัยอ่ืน ๆ ที่อาจส่งผลต่อคะแนนของนักเรียน เช่น ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
ความถนัดด้านคอมพิวเตอร์ ปัจจัยเหล่านี้ควรได้รับการพิจารณาเพ่ิมเติมในงานวิจัยต่อไป 

2.4 การพัฒนาชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง อาจจะใช้โปรแกรมอ่ืนได้อีก เช่น Code.org  
Microsoft MakeCode Micro:bit 
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