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และผลกระทบต่่อทักัษะการเขียีนโปรแกรมของกลุ่่�มผู้้�พัฒันาซอฟต์แ์วร์ร์ะดับัเริ่่�มต้้น
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Technical Skills-Based Team Formulation in Scrum Software Development and 
Its Impact on Programming Skills in Entry-Level Software Developers

บทคัดัย่่อ
	หลั กัการพัฒันาซอฟต์แ์วร์ส์มัยัใหม่่ (Modern Software 

Development Principles) มีลีักัษณะเด่่น คืือ เน้้นการพัฒันา

ซอฟต์์แวร์์ด้้วยความเร็ว็ (Fast-Paced) โดยใช้้ทีมีพัฒันา

ร่่วมมืือกันัทำำ�งาน (Collaboration) ในลักัษณะ Feature-Driven 

โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง การพัฒันาซอฟต์แ์วร์แ์บบสกรัมั (Scrum) 

ได้้รับัความนิิยมและถูกูนำำ�มาใช้้อย่่างแพร่่หลาย อย่่างไรก็ต็าม 

แม้้ว่่าองค์ก์รจะใช้้วิธิีกีารพัฒันาซอฟต์แ์วร์ท์ี่่�ได้้รับัการยอมรับั 

แต่่ยังัคงพบกับัความล้้มเหลวของการพัฒันาซอฟต์แ์วร์อ์ยู่่�บ่่อยครั้้ �ง 

จากงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้งพบว่่า สมาชิกิภายในทีมี (Team Members) 

ยังัคงเป็็นปัจจัยัหลักัในหลาย ๆ  ปััจจัยัความสำำ�เร็จ็ที่่�ส่่งผลต่่อ

การพัฒันาซอฟต์แ์วร์ ์ งานวิจิัยันี้้�มีวีัตัถุุประสงค์เ์พื่่�อทดลอง

และนำำ�เสนอผลลัพัธ์จ์ากการจัดัทีมีสกรัมั โดยพิจิารณาจาก

ทักัษะด้า้นเทคนิคเป็็นฐาน และแสดงผลกระทบต่อ่การพัฒันา

ทักัษะการเขียีนโปรแกรมของกลุ่่�มผู้้�พัฒันาระดับัเริ่่�มต้้นหรืือมีี

ประสบการณ์์น้้อย ซึ่่�งพบว่่า การจัดัทีมีสกรัมัโดยใช้้ทักัษะ

ด้า้นเทคนิคเป็็นฐานของกลุ่่�มทดลองไม่่มีคีวามผลต่อ่การพัฒันา

ทักัษะการเขียีนโปรแกรมอย่่างมีนีััยสำำ�คัญัที่่�ระดับั 0.05 

ทั้้ �งนี้้�พบข้อ้สังัเกตว่่าทีมีที่่�สมาชิกิส่่วนใหญ่่มีทีักัษะด้า้นเทคนิค

ระดับัสูงูอยู่่�หลายคน (ร้้อยละ 60 – 90 ของสมาชิกิทั้้ �งหมด) 

มีผีลลัพัธ์ก์ารพัฒันาทักัษะการเขียีนโปรแกรมที่่�แย่่ที่่�สุุด

 

คำำ�สำำ�คัญั: ทักัษะด้า้นเทคนิค หลักัการพัฒันาซอฟต์์แวร์์

สมัยัใหม่่ การพัฒันาทักัษะการเขียีนโปรแกรม ผู้้�พัฒันา

ซอฟต์แ์วร์ร์ะดับัเริ่่�มต้้น
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Abstract

	 Modern software development principles are fast-paced, 

collaborative tasks that focus on real working software to meet 

deadlines called “feature-driven.” Scrum is the mostpopular 

modern software development tool. Nevertheless, team members 

are key success factors for software development. 

This research studied team formation based on the technical skill 

of each team member and its impact on programming skills 

in entry-level software developers. In this experiment 

the relationship between practical examination scores and 

team formation configuration could not be confirmed with 

a statistical significance of 0.05. However, team formation 

with a high percentage of technical skill members 

(60 - 90 percent of the total members in a team.) had 

the worst results.

Keywords: Technical Skills, Modern Software Development 

Team, Programming Skills Development, and  Entry Level 

Software Developer.

1.  บทนำำ�

	 สกรัมั (Scrum) คืือหลักัการพัฒันาซอฟต์์แวร์ส์มัยัใหม่่ 

ที่่�ส่่งเสริมิให้้สมาชิกิภายในทีมีพัฒันาซอฟต์์แวร์์สามารถ

ปฏิบิัตัิงิานต่า่ง ๆ  ด้ว้ยตนเองได้ ้ตั้้ �งแต่ก่ารวางแผนการออกแบบ 

การเขียีนโปรแกรม การทดสอบ รวมถึงึการส่่งมอบซอฟต์แ์วร์ ์

จากการวิจิัยัพบว่่า [1] สมาชิกิภายในทีมีพัฒันาซอฟต์แ์วร์ ์

เป็็นปัจจัยัหนึ่่�งที่่�ส่่งผลต่่อความสำำ�เร็็จหรืือความล้้มเหลว
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และผลกระทบต่่อทักัษะการเขียีนโปรแกรมของกลุ่่�มผู้้�พัฒันาซอฟต์แ์วร์ร์ะดับัเริ่่�มต้้น

ในการพัฒันาซอฟต์์แวร์์ ซึ่่�งสมาชิิกควรมีทีักัษะพื้้�นฐาน

ที่่�สำำ�คัญัในการทำำ�งาน เช่่น ทักัษะการออกแบบเชิงิวัตัถุุ 

(Object Oriented design) ทักัษะการทดสอบ (Testing skill) 

ทักัษะการทำำ�งานเป็็นทีมี (Teamwork skill) และทักัษะการสื่่�อสาร 

(Communication) เป็็นต้้น อย่่างไรก็ต็าม ยังัคงไม่่มีกีารระบุุ

อย่่างเป็็นทางการ สำำ�หรับัทักัษะที่่�จำำ�เป็็นต้้องมีใีนการพัฒันา

ซอฟต์แ์วร์ ์โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในการพัฒันาซอฟต์แ์วร์ส์มัยัใหม่่ 

Scrum, Extreme programming, Lean และ Kanban เป็็นต้้น

	 ในการพัฒันาซอฟต์แ์วร์ปั์ัจจุุบันั หลายองค์ก์รประสบปััญหาว่่า 

การสรรหา คััดเลืือก หรืือจ้้างงานบุุคลากรที่่�มีีทัักษะ/

ความเชี่่�ยวชาญ ครบถ้้วนตามความต้้องการขององค์์กร 

เป็็นเรื่่�องที่่�เป็็นไปได้ย้าก โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง ทักัษะการเขียีน

โปรแกรม (Programming skill) ดังันั้้ �นการพัฒันาทักัษะ

การเขียีนโปรแกรมจึงึเป็็นเรื่่�องที่่�สำำ�คัญั โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง

ในกลุ่่�มผู้้�พััฒนาระดัับเริ่่�มต้้นหรืือมีปีระสบการณ์์น้้อย 

	 งานวิจิัยันี้้�มีวีัตัถุุประสงค์เ์พื่่�อนำำ�เสนอผลลัพัธ์จ์ากการจัดัทีมี

พัฒันาซอฟต์์แวร์แ์บบสกรัมั โดยผู้้�วิจิัยัเรียีกว่่า ทีมีสกรัมั

ซึ่่�งพิจิารณาจากทักัษะด้า้นเทคนิคเป็็นฐาน และผลกระทบ

ต่่อการพัฒันาทักัษะการเขียีนโปรแกรมในกลุ่่�มผู้้�พัฒันา

ระดับัเริ่่�มต้้นหรืือมีปีระสบการณ์์น้้อย โดยทดลองกับักลุ่่�มตัวัอย่่าง

นัักศึึกษาหลักัสููตรวิศิวกรรมซอฟต์์แวร์์ จำำ�นวน 86 คน 

แบ่่งเป็็น 10 กลุ่่�ม ทั้้ �งนี้้� นักัศึกึษาแต่่ละคนจะถูกูวัดัระดับัทักัษะ

ด้้านเทคนิคจากผลการเรีียนในรายวิิชาของหลัักสููตรฯ 

ตามแนวปฏิบิัตัิขิองการจำำ�แนกด้า้นความรู้้� (Knowledge areas) 

ที่่�นำำ�เสนอโดย Association for Computing Machinery (ACM) 

ของหลักัสูตูรวิศิวกรรมซอฟต์แ์วร์ ์[2] ได้แ้ก่่ 1) รายวิชิาพื้้�นฐาน

ที่่�จำำ�เป็็นสำำ�หรับัคอมพิิวเตอร์์ (Computing Essentials) 

2) รายวิิชาด้้านคณิิตศาสตร์์คอมพิิวเตอร์์และวิิศวกรรม

ซอฟต์์แวร์ ์(Mathematical and engineering fundamentals) 

และ 3) รายวิชิาด้า้นการวิเิคราะห์อ์อกแบบ (Software design) 

รวมทั้้ �งสิ้้�นจำำ�นวน 8 รายวิิชา โดยกำำ�หนดโครงการให้้

นักัศึกึษาพัฒันา Web-based Application ออกแบบและพัฒันา

โดยใช้้แนวคิดิ Object-Oriented และใช้้วิธิีสีกรัมั (Scrum) 

ในการพัฒันาซอฟต์แ์วร์์

2.  ทฤษฎีีและงานวิิจัยัที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	 “ทักัษะด้้านเทคนิค” (Technical Skills) ในงานวิจิัยันี้้� 

หมายถึงึ ทักัษะที่่�สำำ�คัญัและเกี่่�ยวข้อ้งกับัการพัฒันาซอฟต์แ์วร์ ์

เป็็นการส่่งผลโดยตรงกับัชิ้้�นงานซอฟต์แ์วร์์

	 2.1 หลักัการพัฒันาซอฟต์แ์วร์ส์มัยัใหม่

	คืื อการพัฒันาซอฟต์แ์วร์ท์ี่่�ให้้ความสำำ�คัญักับักรอบเวลา 

(Box of Time) แบ่่งช่่วงการพัฒันาออกเป็็นช่่วงสั้้ �น ๆ  (Sprint/

Cycle) นำำ�ส่่งซอฟต์แ์วร์อ์ย่่างต่อ่เน่ื่�อง (Continuous Deployment) 

เน้้นที่่�ความพึงึพอใจของลูกูค้้า (User Satisfaction) สามารถทำำ�งาน

ในหลากหลายหน้้าที่่� (Cross-Functional) และสามารถบริหิาร

จัดัการตนเองได้ ้ (Self-Organization) โดยตัวัอย่่างวิธิีกีาร

พัฒันาซอฟต์แ์วร์ส์มัยัใหม่่ที่่�เป็็นที่่�นิิยม เช่่น

	 - สกรัมั (Scrum) เป็็นวิธิีทีี่่�ได้้รับัความนิิยมในปัจจุุบันั 

โดยแบ่่งการพัฒันาซอฟต์แ์วร์อ์อกเป็็นวงรอบ (Incremental) 

โดยใช้้ความต้้องการของลููกค้้าเป็็นเป้้าหมายในการพัฒันา

ในแต่่ละวงรอบ อยู่่�ในรูปูแบบของชิ้้�นงาน (Product Backlog) 

โดยมี ีProduct Owner เป็็นผู้้�กำำ�หนดความต้้องการ 

	 - Extreme programming (XP) เน้้นการปฏิบิัตัิงิานร่่วมกันั

ของสมาชิกิภายในทีมี (Collaboration) โดยการสื่่�อสารกันั

อย่่างต่อ่เน่ื่�อง (Communication) สมาชิกิทุุกคนสามารถช่่วยกันั

ปฏิบิัตัิงิานและสามารถถ่่ายทอดความรู้้�สู่่�สมาชิกิคนอื่่�นได้ ้

และมักัใช้้เทคนิคการเขียีนโปรแกรมแบบคู่่� (Pair Programming) 

ให้ถู้กูต้้องตามความต้้องการและตรงตามมาตรฐานการเขียีน

โปรแกรม (Coding Standards)

	 2.2 ทักัษะสำำ�หรับันัักพัฒันาซอฟต์แ์วร์์

	 Tan และ Teo [3] ได้้นำำ�รููปแบบการพัฒันาซอฟต์์แวร์์

แบบเอไจล์ไ์ปใช้้ในการเรียีนการสอน โดยนำำ�เสนอผลลัพัธ์ว์่่า

นัักศึึกษามีีทััศนคติิที่่�ดีีขึ้้�นเกี่่�ยวกัับเรื่่�องของคุุณภาพ

ของซอฟต์แ์วร์ ์และยังันำำ�เสนอว่่ายังัส่่งผลถึงึทักัษะในการจัดัการ

กับัการเปลี่่�ยนแปลง (Dealing with Changes) และทักัษะ

การจัดัการความขัดัแย้้ง (Conflict Management) Rebecca [4] 

เสนอว่่าทักัษะการสื่่�อสาร (Communication) เป็็นทักัษะที่่�สำำ�คัญั

สำำ�หรับัการทำำ�งานในรูปูแบบสกรัมั เน่ื่�องจากการสื่่�อสารที่่�ไม่่ดีี

จะทำำ�ให้ก้ารทำำ�งานของทีมีนั้้ �นประสบกับัปััญหาในหลาย ๆ  ด้า้น 

เน่ื่�องจากทีมีสกรัมัต้้องช่่วยกันัทำำ�งาน (Collaboration) และ

เน้้นที่่�ความรวดเร็็วในการปฏิิบััติิงาน นอกจากนี้้�ผู้้�วิิจัยั 

ได้ร้วบรวมทักัษะสำำ�หรับันักัพัฒันาซอฟต์แ์วร์แ์บบสกรัมัเพิ่่�มเติมิ 

(เฉพาะสมาชิิกในทีีมเท่่านั้้ �น ไม่่รวม Scrum Master) 

ดังัแสดงในตารางที่่� 1
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และผลกระทบต่่อทักัษะการเขียีนโปรแกรมของกลุ่่�มผู้้�พัฒันาซอฟต์แ์วร์ร์ะดับัเริ่่�มต้้น

3.  วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจัยั 

	 การดำำ�เนิินงานวิิจัยัครั้้ �งนี้้�  เป็็นการวิิจัยัเชิิงประจักัษ์ ์

(Empirical study) ซึ่่�งต้้องมีีการกำำ�หนดกลุ่่�มทดลอง 

รูปูแบบการทดลองและการวัดั และการประเมินิผลการทดลอง 

โดยมีกีรอบแนวคิดิ ดังัแสดงในภาพที่่� 1

	 3.1 กลุ่่�มทดลอง

	นั ักศึึกษาหลัักสููตรวิิทยาศาสตรบััณฑิิต สาขาวิิชา

วิศิวกรรมซอฟต์แ์วร์ ์ ชั้้ �นปีที่่� 2 คณะวิทิยาการสารสนเทศ 

มหาวิทิยาลัยับูรูพา จำำ�นวน 86 คน ซึ่่�งทั้้ �งหมดเคยศึกึษาและ

มีปีระสบการณ์์การเขียีนโปรแกรมด้ว้ยภาษา C, C++, HTML, 

CSS, JavaScript, MySQL, PHP และต้้องลงทะเบียีนเรียีน

ในรายวิชิา 1) รายวิชิาพื้้�นฐานที่่�จำำ�เป็็นสำำ�หรับัคอมพิวิเตอร์ ์

(Computing Essentials) 2) รายวิชิาด้า้นคณิติศาสตร์ค์อมพิวิเตอร์์

และวิศิวกรรมซอฟต์์แวร์ ์ (Mathematical and engineering 

fundamentals) และ 3) รายวิชิาด้า้นการวิเิคราะห์อ์อกแบบ 

(Software design) รวมทั้้ �งสิ้้�นจำำ�นวน 8 รายวิชิา ดังันี้้�

	 1. Logical Thinking and Problem Solving for Innovation

	 2. Principles of Programming for Software Engineering

	 3. Principles of Programming for Software Engineering  

	     Laboratory	

	 4. Object-Oriented Programming and Modeling

	 5. Object-Oriented Programming and Modeling Laboratory

	 6. Data Structure and Algorithms for Software Engineering

	 7. Object-Oriented System Analysis and Design

	 8. Personal Software Development Process Laboratory

ภาพท่ี่ � 1 กรอบแนวความคิดิในการวิจิัยั

	 โดยจัดัแบ่่งกลุ่่�มทดลองเป็็นทีมี ซึ่่�งในงานวิจิัยันี้้�จะใช้้คำำ�ว่่า 

“มกุุล” (Cluster) จำำ�นวน 10 มกุุล เรียีงลำำ�ดับัจาก มกุุล 0 - มกุุล 9 

แต่่ละมกุุลมีีสมาชิิกภายในทีีม 7 – 9 คน โดยคละเพศ 

คละรอบที่่�รับัเข้า้ คละเกรดเฉลี่่�ย และคละภูมูิลิำำ�เนาเดิมิที่่�อยู่่�อาศัยั 

	 3.2 รูปูแบบการทดลองและการวัดัผล

	 การทดลองจัดัทำำ�ขึ้้�นในค่่ายพัฒันาซอฟต์์แวร์ ์ ครั้้ �งที่่� 9 

(Open Source Software Developer Camp#9) ในภาคการศึกึษา

ที่่� 2/2563 จำำ�นวน 6 Sprint รวมทั้้ �งสิ้้�น 4 สัปัดาห์ ์มีพีี่่�เลี้้�ยง

ประจำำ�ทีีม ลัักษณะงานที่่�มอบหมายจะเกี่่�ยวข้้องกัับ

การพัฒันาซอฟต์แ์วร์ ์โดยมี ีProduct Owner ซึ่่�งเป็็นตัวัแทน

สถานประกอบการจริงิเป็็นผู้้�ให้้ความต้้องการ มีกีารประยุุกต์ใ์ช้้

การพัฒันาแบบสกรัมั จัดัส่่งงานตามวงรอบ และมีขี้อ้กำำ�หนดว่่า 

ทุุกคนภายในทีมีต้้องได้้รับังานที่่�ตนรับัผิดิชอบ ให้้อิิสระ

ในการแบ่่งงานแก่่นัักศึกึษา และกำำ�ชับัให้แ้บ่่งในลักัษณะ

ปริมิาณใกล้้เคียีงกันั มีกีารเก็็บรวบรวมข้อ้มููลการพัฒันา

ซอฟต์แ์วร์แ์ละการทดสอบการเขียีนโปรแกรมผ่่านระบบออนไลน์์ 

ตารางท่ี่ � 1 ทักัษะสำำ�หรับันัักพัฒันาซอฟต์์แวร์์แบบสกรัมั
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	 การวัดัผลทักัษะการเขียีนโปรแกรมภายหลังัการทดลอง 

จัดัทำำ�โดยการจัดัสอบปฏิบิัตัิ ิเพื่่�อวัดัทักัษะการเขียีนโปรแกรม 

รายบุุคคล ผู้้�สอบสามารถค้้นหาข้อ้มูลูเพิ่่�มเติมิบนอินิเทอร์เ์น็็ตได้ ้

มีีผู้้�คุุมสอบจำำ�นวนมากเพื่่�อคอยตรวจสอบและควบคุุม

ไม่่ให้้มีกีารทุุจริิตในการสอบ ในการให้้คะแนนแต่่ละข้้อ 

พิจิารณาจากการทำำ�งานของโปรแกรมที่่�ตรงตามข้อ้กำำ�หนด 

เวลาที่่�ใช้้ในการพัฒันา และพิจิารณา Source Code ร่่วมด้ว้ย

	 3.3 การประเมิินผลการทดลอง

	 งานวิิจััยนี้้� อนุุมานวิิธีีการประเมิินระดัับทัักษะของ

กลุ่่�มทดลองแต่ล่ะคน จากผลการเรียีนของรายวิชิาที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง

กับัทักัษะด้า้นเทคนิค (Technical Skills) 8 รายวิชิา ตามแนวปฏิบิัตัิิ

ของการจำำ�แนกด้า้นความรู้้� (Knowledge areas) ที่่�นำำ�เสนอโดย 

Association for Computing Machinery (ACM) ของหลักัสูตูร

วิศิวกรรมซอฟต์แ์วร์ ์ดังัแสดงในหัวัข้อ้ 3.1 

	 อย่่างไรก็ต็าม ถึงึแม้้ว่่าแต่่ละรายวิชิาจะมีเีกณฑ์ก์ารวัดัผล

ที่่�แตกต่า่งกันั และอาจจะประเมินิความสามารถ หรืือวัดัความรู้้�

เฉพาะทางในรายวิชิานั้้ �น ๆ  ร่่วมด้ว้ย แต่เ่น่ื่�องจากกลุ่่�มทดลอง

แต่ล่ะคนถูกูวัดัผลด้ว้ยวิธิีเีดียีวกันัในแต่ล่ะรายวิชิา การอนุุมาน

ระดับัทักัษะด้้านเทคนิค จึึงมีีความเหมาะสมระดับัหนึ่่�ง 

ซึ่่�งคะแนนที่่�ใช้้เป็็นฐานในการวิจิัยันี้้�เป็็นไปตามสมการที่่� 1 

กำำ�หนดให้ ้

 H		  = {(A,7),(B+,6),(B,5),(C+,4),(C,3),(D+,2),(D,1)}

 Grade	 = เกรดรายวิชิาที่่�เน้้นทักัษะด้า้นเทคนิค 

             (Technical Skills) ที่่�ได้้รับั

 HSi	 = คะแนนรวมรายนักัศึกึษา

	 สมการที่่� 1 เป็็นการคำำ�นวณคะแนนรวมผลการเรียีน

ของรายวิชิาที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัทักัษะด้า้นเทคนิคซึ่่�งใช้้เป็็นฐาน

ในการเปรียีบเทียีบสำำ�หรับัการทดลอง โดยกำำ�หนดให้เ้กรด A 

ได้้คะแนนสูงูสุุดมีคี่่าเป็็น 7 เกรดแต่่ละขั้้ �นมีคี่่าคะแนนลดลง

ขั้้ �นละ 1 คะแนน และแต่่ละวิชิามีนี้ำำ��หนัักในการคำำ�นวณ

คะแนนรวมเท่่ากันั ดังัแสดงในตาราง 2

	 การกระจายของผลคะแนนแต่่ละมกุุล มีคี่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่� 

4.84 คะแนน มีคี่่าฐานนิยม (Mode) เป็็น 4.25 คะแนน และ

มีคี่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เป็็น 1.33 โดยมกุุล 1 มกุุล 6 

และมกุุล 8 มีคีะแนนเฉลี่่�ยทักัษะด้า้นเทคนิคต่ำำ��กว่่าคะแนน

เฉลี่่�ยรวมทั้้ �งหมดส่่วนมกุุลที่่�เหลืือมีคีะแนนเฉลี่่�ยสููงกว่่า

ค่่าเฉลี่่�ยรวมทั้้ �งหมด อย่่างไรก็ต็าม ถึงึแม้้ว่่า มกุุล 2 มกุุล 4 

มกุุล 7 และมกุุล 9 จะมีคีะแนนเฉลี่่�ยสูงูกว่่าค่่าเฉลี่่�ยรวมทั้้ �งหมด 

แต่อ่ยู่่�ในระดับัที่่�ใกล้้เคียีงกับัค่่าเฉลี่่�ยมาก ซึ่่�งห่่างกับัค่่าเฉลี่่�ย

ไม่่เกินิ 0.13 คะแนนโดยคะแนนของสมาชิกิแต่่ละคนจำำ�แนก

ตามมกุุล ดังัแสดงในภาพที่่� 2

ตารางท่ี่ � 2 จำำ�นวนสมาชิกิและคะแนนเฉลี่่ �ยทักัษะฯ แต่่ละมกุล

ภาพท่ี่ � 2 การกระจายของคะแนนสมาชิกิแต่่ละมกุุล

4.  ผลการวิิจัยัและการอภิิปรายผล

	 การทดลองกับักลุ่่�มตัวัอย่่างในครั้้ �งนี้้�จัดัทำำ�ขึ้้�นภายใน

ค่่ายพัฒันาซอฟต์์แวร์์ ครั้้ �งที่่� 9 (Open Source Software 

มกุุล
จำำ�นวน 

สมาชิกิ : คน

เพศ : คน

(ชาย - หญิงิ)

ภูมูิลิำำ�เนา : คน

(กทม. และปริมิณฑล 

: ต่่างจังัหวัดั)

ค่า่เฉลี่่�ยทักัษฯ

0 9 5:4 2:7 5.49

1 9 5:4 1:8 4.42

2 9 5:4 2:7 4.88

3 9 5:4 1:8 5.28

4 9 5:4 1:8 4.93

5 9 4:5 1:8 5.14

6 8 4:4 3:5 4.35

7 8 4:4 2:6 4.97

8 9 5:4 2:7 4.03

9 7 4:3 1:6 4.93

รวม 86 คน 46:40 15:71 4.84
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Developer Camp#9) ของหลักัสููตรวิิทยาศาสตรบัณัฑิติ 

สาขาวิิชาวิิศวกรรมซอฟต์์แวร์์ มหาวิิทยาลััยบููรพา 

ปีีการศึกึษา 2563 โดยใช้ร้ะยะเวลารวมทั้้ �งสิ้้�น 4 สั ปัดาห์ ์

กลุ่่�มทดลองจะได้้รับัโจทย์์ในการพัฒันาซอฟต์์แวร์์เป็็น 

Web-based Application และต้้องออกแบบและพัฒันา

โดยใช้้แนวคิดิ Object-Oriented โดยมี ี Product Owners 

ซึ่่�งเป็็นตัวัแทนจากสถานประกอบการจริงิที่่�มีคีวามร่่วมมืือ

กับัทางหลักัสูตูรฯ เป็็นผู้้�ให้ค้วามต้อ้งการ โดยใช้ก้ารพัฒันา

แบบสกรััม ซึ่่�งมีีข้้อกำำ�หนด  และกำำ�ชัับต่่อทุุกมกุุลว่่า 

สมาชิกิทุุกคนจะต้อ้งได้ร้ับังานปริมิาณเท่า่ ๆ  กันั ซึ่่�งให้อ้ิสิระ

ในการแบ่่งงานแก่่กลุ่่�มทดลองอย่่างไรก็็ตามเน่ื่�องจาก

สถานการณ์์โรคระบาดโควิดิ 19 จึงึจำำ�เป็็นต้อ้งดำำ�เนิินการจัดังาน

ทั้้ �งหมดในลักัษณะออนไลน์ (Online) โดยใช้โ้ปรแกรม DISCORD 

และโปรแกรม ZOOM Meeting เป็็นโปรแกรมหลััก

ในการติดิต่่อสื่่�อสารดังัแสดงในภาพที่่� 3

ภาพท่ี่ � 3 การติดิต่่อสื่่ �อสารระหว่า่งการปฏิบิัตัิงิาน

	 มกุุลต้อ้งจัดัทำำ� Product Backlog และนำำ�มาวางแผนงาน

ในแต่่ละ Sprint ตล อดจนส่่งงานกัับ Product Owners 

ในขั้้ �นตอน Sprint Review ทั้้ �งนี้้�กำำ�หนดให้ใ้ช้โ้ปรแกรม Trello 

ในการบริหิารจัดัการการทำำ�งานภายในมกุุลดังัภาพที่่� 4

	 ในการพัฒันาซอฟต์์แวร์์กลุ่่�มทดลองใช้้ภาษา HTML, 

CSS, JavaScript, และ PHP ในการพัฒันา และใช้้ฐานข้อ้มูลู 

MariaDB ซึ่่�งกลุ่่�มทดลองทั้้ �งหมดเคยศึกึษาและมีปีระสบการณ์์

การเขียีนโปรแกรมด้ว้ยภาษาดังักล่่าวแล้้ว

	 กลุ่่�มทดลองถููกกำำ�หนดให้้มีสีิ่่�งแวดล้้อมในการพัฒันา

เหมืือน ๆ  กันั คืือ ติดิตั้้ �งโปรแกรม Docker เพื่่�อจำำ�ลองสิ่่�งแวดล้้อม

ภายในคอมพิวิเตอร์ส์่่วนตัวัของกลุ่่�มทดลองให้้มีเีครื่่�องมืือ

ที่่�จำำ�เป็็นต้้องใช้้ในการพัฒันาซอฟต์์แวร์์ และใช้้โปรแกรม

ควบคุุมการเปลี่่�ยนแปลง (Version control) โดยงานที่่�เสร็จ็สิ้้�น

และได้้รับัการยอมรับัจะถูกูนำำ�มาแสดงในแอปพลิเิคชันัหลักั

ของแต่่ละมกุุล ดังัแสดงในภาพที่่� 5 

ภาพท่ี่ � 5 สถาปััตยกรรมการพัฒันาซอฟต์แ์วร์์

	 4.1 ผลการวัดัทักัษะด้้านเทคนิิคหลังัการทดลอง

	ผู้้ �วิจิัยัดำำ�เนิินการจัดัสอบด้า้นเทคนิคแบบปฏิบิัตัิ ิเพื่่�อวัดัทักัษะ

ด้า้นเทคนิคิรายบุุคคลหลังัจบโปรแกรมค่่ายพัฒันาซอฟต์แ์วร์ ์

กลุ่่�มทดลองสามารถค้้นหาข้อ้มูลูเพิ่่�มเติมิบนอินิเทอร์เ์น็็ตได้ ้

มีีผู้้�คุุมสอบจำำ�นวนมากเพื่่�อคอยตรวจสอบและควบคุุม

ไม่่ให้้มีกีารทุุจริติในการสอบ โดยจัดัให้้มีกีารสอบ 3 ครั้้ �ง 

มีเีวลาในการทำำ�ข้อ้สอบครั้้ �งละ 1 ชั่่ �วโมง โดยข้อ้สอบมีคีะแนนรวม 

30 คะแนน ซึ่่�งโจทย์์ในการสอบคืือการเขียีนโปรแกรม

ในลักัษณะ Web-based Application โดยผู้้�วิจิัยักำำ�หนดข้อ้สอบ

ภาพท่ี่ � 4 การติดิต่่อสื่่ �อสารระหว่า่งการปฏิบิัตัิงิาน
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และผลกระทบต่่อทักัษะการเขียีนโปรแกรมของกลุ่่�มผู้้�พัฒันาซอฟต์แ์วร์ร์ะดับัเริ่่�มต้้น

มี ี3 ลักัษณะ คืือ 1) ข้อ้สอบมีคีวามใกล้้เคียีงกับัโจทย์ท์ี่่�ทั้้ �ง 

10 มกุุลได้้พัฒันาเป็็นอย่่างมาก 2) ข้อ้สอบมีคีวามใกล้้เคียีง

กับัโจทย์ ์ แต่่ต้้องการประยุุกต์์หรืือดัดัแปลงบางส่่วน และ 

3) ข้อ้สอบเป็็นโจทย์์ที่่�ทั้้ �ง 10 มกุุล ไม่่เคยพัฒันามาก่่อน 

ซึ่่�งผลการสอบเป็็นดังัตารางที่่� 3

ตารางท่ี่ � 3 คะแนนเฉลี่่ �ยและหลังัปฏิบิัตัิงิานแต่่ละมกุล

	 จากตารางที่่� 3 ผลการสอบปฏิิบััติิของกลุ่่�มทดลอง

มีคีะแนนเฉลี่่�ยรวมเท่า่กับั 21.93 คะแนน มีฐีานนิิยม (Mode) 

เป็็น 20.5 คะแนน และมีคี่า่เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่า่กับั 2.47 

เมื่่�อพิจิารณาที่่�มกุุล 3 และมกุุล 9 พบว่า่มีคีะแนนเฉลี่่�ยประจำำ�มกุุล

น้้อยกว่า่ค่า่เฉลี่่�ยรวมทั้้ �งหมดซึ่่�งตรงกันัข้า้มกับัก่่อนปฏิบิัตัิงิาน

ที่่�มีคีะแนนเฉลี่่�ยประจำำ�มกุุลมากกว่า่คะแนนเฉลี่่�ยรวมทั้้ �งหมด 

ในทางกลับักันั มกุุล  8 มี คีะแนนเฉลี่่�ยประจำำ�มกุุลสููงกว่่า

คะแนนเฉลี่่�ยรวมทั้้ �งหมด ในขณะที่่�ก่่อนปฏิบิัตัิงิานมีคีะแนน

เฉลี่่�ยรวมประจำำ�มกุุลน้อยกว่่าค่่า เฉลี่่�ยรวมทั้้ �งหมด 

โดยคะแนนสมาชิกิแต่่ละมกุุลแสดงดังัภาพที่่� 6

	จ ากภาพที่่� 6 เป็็นที่่�น่่าสนใจอย่่างยิ่่�ง เมื่่�อพิจิารณาผลสอบ

การเขีียนโปรแกรมของมกุุล 0  มกุุล 3  และมกุุล 5 

ซึ่่�งเป็็นมกุุลที่่�ก่่อนปฏิิบััติิงานภาพรวมสมาชิิกส่่วนใหญ่่

มีคีะแนนสูงูกว่่าค่่าเฉลี่่�ย ซึ่่�งอยู่่�ใน 3 มกุุลแรกที่่�ทำำ�คะแนน

ได้้สูงูที่่�สุุด ซึ่่�งอนุุมานได้้ว่่าเป็็นมกุุลที่่�สมาชิกิส่่วนใหญ่่มีทีักัษะ

ด้้านเทคนิคระดัับสููงอยู่่�หลายคน แต่่ในทางกลัับกััน 

ผลสอบหลังัปฏิบิัตัิงิานพบว่่า มกุุล 3 ภาพรวมสมาชิกิส่่วนใหญ่่

มีคีะแนนน้้อยกว่่าค่่าเฉลี่่�ยอย่่างชัดัเจน ส่่วนมกุุล 0 และมกุุล 5 

ถึงึแม้้ว่่าภาพรวมสมาชิกิส่่วนใหญ่่จะยังัคงมีคีะแนนสูงูกว่่า

ค่่าเฉลี่่�ย แต่่เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายบุุคคลพบว่่า มีีจำำ�นวน

สมาชิิกที่่�มีคีะแนนน้้อยกว่่าค่่าเฉลี่่�ยเพิ่่�มมากขึ้้�น 

ภาพท่ี่ � 6 การกระจายคะแนนหลังัปฏิบิัตัิงิานแต่่ละมกุล

	 มกุุล 2 มกุุล 4 มกุุล 7 และมกุุล 9 ซึ่่�งอนุุมานว่่าเป็็นมกุุล

ที่่�สมาชิกิมีทีักัษะด้า้นเทคนิคระดับัสูงู และระดับัต่ำำ��อยู่่�เท่่า ๆ  กันั 

เน่ื่�องจากผลคะแนนก่่อนปฏิบิัตัิงิานของมกุุลอยู่่�ใกล้้เคียีงกับั

ค่่าเฉลี่่�ยของกลุ่่�มทดลองทั้้ �งหมด ซึ่่�งผลการสอบหลััง

การปฏิบิัตัิงิานพบว่่า มีผีลสอบใกล้้เคียีงกับัค่่าเฉลี่่�ยเช่่นเดิมิ 

ยกเว้้นมกุุล 9 ที่่�มีคีะแนนประจำำ�มกุุลต่ำำ��กว่่าค่่าเฉลี่่�ย

	 มกุุล 1 มกุุล 6 และมกุุล 8 ก่่อนปฏิบิัตัิงิานสมาชิกิส่่วนใหญ่่

มีคีะแนนทักัษะด้า้นเทคนิคต่ำำ��กว่่าค่่าเฉลี่่�ย ซึ่่�งอยู่่�ใน 3 มกุุล

ที่่�ทำำ�คะแนนได้้น้้อยที่่�สุุด อนุุมานได้้ว่่าเป็็นมกุุลที่่�สมาชิกิส่่วนใหญ่่

มีทีักัษะด้า้นเทคนิคระดับัต่ำำ��หลายคน พบว่่า สมาชิกิมกุุล 8 

สามารถพัฒันาทักัษะและทำำ�คะแนนเฉลี่่�ยประจำำ�มกุุลได้้สูงูกว่่า

ค่่าเฉลี่่�ยทั้้ �งหมดของกลุ่่�มทดลอง ส่่วนมกุุล 1 และมกุุล 6 

ยังัคงมีคี่่าเฉลี่่�ยน้้อยกว่่าค่่าเฉลี่่�ยทั้้ �งหมดของกลุ่่�มทดลอง

	 4.2 ผลการวิิเคราะห์ท์างสถิิติิ

	ผู้้ �วิจิัยัดำำ�เนิินการวิเิคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้หลักัทางสถิิติ ิ

One-way ANOVA และการวิิเคราะห์์ค่่าเฉลี่่�ยรายคู่่�

แบบ Bonferroni method พบว่่า ไม่่มีีความแตกต่่าง

อย่่างมีนีัยัสำำ�คัญัที่่� 0.05 ของผลคะแนนกับัมกุุลดังัแสดงใน

ตารางที่่� 4
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และผลกระทบต่่อทักัษะการเขียีนโปรแกรมของกลุ่่�มผู้้�พัฒันาซอฟต์แ์วร์ร์ะดับัเริ่่�มต้้น

5.  สรุปุ 

	 งานวิิจัยันี้้�นำำ�เสนอการจัดัทีีมสกรัมัโดยพิจิารณาจาก

ทักัษะด้้านเทคนิคเป็็นฐาน และผลกระทบต่่อการพัฒันา

ทัักษะการเขีียนโปรแกรมในกลุ่่�มผู้้�พัฒันาระดัับเริ่่�มต้้น 

โดยมีีกลุ่่�มทดลอง จำำ�นวน 86 คน แบ่่งเป็็น 10 กลุ่่�ม 

แต่่ละคนจะถููกวัดัระดับัทักัษะด้า้นเทคนิคจากผลการเรียีน

ในรายวิชิาของสาขาวิชิาวิศิวกรรมซอฟต์แ์วร์ ์ กลุ่่�มทดลอง

ต้้องพัฒันา Web-based Application และใช้้วิธิีสีกรัมั (Scrum) 

ในการพัฒันาซอฟต์แ์วร์ ์และทำำ�การวัดัผลการพัฒันาทักัษะ

การเขียีนโปรแกรมจากการสอบปฏิบิัตัิ ิผลที่่�ได้้รับัจากการวิจิัยัคืือ 

ไม่่สามารถสรุุปผลทางสถิติิอิย่่างมีนีััยสำำ�คัญัที่่� 0.05 ได้้ว่่า 

รูปูแบบการจัดัทีมีสกรัมัโดยพิจิารณาจากทักัษะด้า้นเทคนิค

เป็็นฐาน มีีผลต่่อคะแนนสอบปฏิิบััติิ อย่่างไรก็็ตาม 

จากการสัมัภาษณ์์ (Interview) กลุ่่�มทดลองส่่วนใหญ่่ให้้ความเห็น็ว่่า 

ความพยายามในการทำำ�งานที่่�มีคีวามยากขึ้้�น ส่่งผลดีต่ี่อการ

พัฒันาทักัษะในการพัฒันาซอฟต์แ์วร์ ์การปฏิบิัตัิงิานซ้ำำ�� ๆ  เดิมิ 

ทำำ�ให้เ้กิดิความชำำ�นาญ ใช้้เวลาน้้อยลงในครั้้ �งถัดั ๆ ไป และ

สามารถส่่งผลดีดี้า้นคุุณภาพของซอฟต์แ์วร์ ์ซึ่่�งสอดคล้้องกับั

ผลการทดลองของ Tan และ Teo [3]

	ทั้้  �งนี้้� ผู้้�วิจิัยัพบข้อ้สังัเกตเพิ่่�มเติมิว่่า มกุุลที่่�สมาชิกิส่่วนใหญ่่

มีทีักัษะด้า้นเทคนิคระดับัสูงูอยู่่�หลายคน (ร้้อยละ 60 – 90 

ของสมาชิกิทั้้ �งหมด) ได้้คะแนนสอบหลังัปฏิบิัตัิงิานน้้อยกว่่า

ค่่าเฉลี่่�ยรวม ซึ่่�งตรงข้า้มกับัก่่อนปฏิบิัตัิงิานที่่�สามารถทำำ�ได้้

สูงูกว่่าค่่าเฉลี่่�ยรวม 

	 อย่่างไรก็็ตาม เน่ื่�องจากกลุ่่�มทดลองเป็็นนัักศึึกษา

ในระดัับอุุดมศึึกษา และศึึกษาอยู่่�ในหลัักสููตรเดีียวกััน 

อาจมีภีาพรวมของระดับัความรู้้�ด้า้นการพัฒันาซอฟต์์แวร์์

ที่่�ใกล้้เคียีงกันั ซึ่่�งอาจเป็็นเหตุุให้ไ้ม่่มีผีลต่่อการพัฒันาทักัษะ

การเขียีนโปรแกรม ทั้้ �งนี้้�ผู้้�วิจิัยัเสนอแนวทางการทำำ�วิจิัยัเพิ่่�มเติมิ

ในอนาคต จำำ�นวน 3 ประเด็น็ ได้แ้ก่่ 1) ควรทำำ�การทดลอง

เพิ่่�มเติิมกับักลุ่่�มทดลองที่่�สำำ�เร็็จการศึึกษาและได้้รับัเข้้า

ปฏิบิัตัิงิานในสถานประกอบการแล้้ว 

ตารางท่ี่ � 4 การวิเิคราะห์ค์วามแปรปรวนของคะแนน 2) ควรศึึกษาและปรัับปรุุงวิิธีีการวััดระดัับทัักษะที่่�มีี

ความแม่่นยำำ�และเที่่�ยงตรงมากขึ้้�น และ 3) นอกจากกำำ�ชับัว่่า

สมาชิกิทุุกคนภายในทีมีจะต้้องได้้รับังานปริมิาณเท่่า ๆ กันั 

อาจต้้องกำำ�หนดปัจจัยัอื่่�น ๆ  ร่่วมด้ว้ย เช่่น ความยาก/ง่่ายของงาน 

ความหลากหลายของงาน และคุุณภาพของงาน เป็็นต้้น 
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