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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยการ
จัดการเรียนรู้แบบทักษะปฏิบัติของ Davies ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 2 ให้มีคะแนนเฉลี่ยผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 และมีจ านวนนักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ของ
จ านวนนักเรียนทั้งหมด 2) พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้แบบการเรียนการ
สอนทักษะปฏิบัติของ Davies ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มี
คะแนนเฉลี่ยผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 และมีจ านวนนักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ของจ านวนนักเรียน
ทั้งหมด ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เร่ืองทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบทักษะปฏิบัติของ Davies ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย รูปแบบการวิจัย
เป็นการทดลองขั้นต้น (Pre-Experimental Design) โดยเป็นการทดลองแบบ One-Shot Case 
Study กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ก าลังศึกษาอยู่ที่โรงเรียนคอนสารวิทยาคม 

                                      
1 นักศึกษาปริญญาโท สาขาหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
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ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 36 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) แผนการจัดการ
เรียนรู้แบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของ Davies ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียจ านวน 6 แผน รวม
เวลาการสอน 12 ชั่วโมง 2) แบบประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ แบบอัตนัยจ านวน 
6  ข้อก าหนดเกณฑ์แบบ Scoring Rubies 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 
ตัวเลือก  ข้อสอบทั้งหมด 30 ข้อ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละความ
ยากง่าย อ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่น ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลทักษะการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์โดยการจัดการเรียนรู้แบบทักษะปฏิบัติของ Davies ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ในภาพรวม
พบว่า นักเรียนมีคะแนนทักษะปฏิบัติติการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เฉลี่ยเท่ากับ 65.72 คิดเป็น
ร้อยละ 91.28 และมีจ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์จ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 88.89 2) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยการจัดการเรียนรู้แบบทักษะ
ปฏิบัติของ Davies ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียในภาพรวมพบว่า นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เฉลี่ยเท่ากับ 26.19 คิดเป็นร้อยละ 87.31 และมี
จ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 91.67  
 
ค าส าคัญ : ทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์; จัดการเรียนรู้แบบทักษะปฏิบัติของ Davies; 
สื่อมัลติมีเดีย 
 

Abstract 
 

 This research aimed to: 1) develop the computer program coding skill by 
Davies’ Practical skill learning management with the multimedia material of Grade 
8 Students to have the mean score and pass the 80% criterion and 80% of all 
students could pass the criterion, and 2) develop the learning achievement by 
Davies’ practical skill learning management with the multimedia material of Grade 
8 Students to have the mean score and pass the 80% criterion, and 80% of all 
students could pass the criterion towards the learning management in the 
computer program coding and learning achievement by Davies’ practical skill 
learning management with the multimedia material. The research design was the 
pre-experimental design in the One-Shot Case Study. The sample group included 
36 Grade 8 Students, studying in 2nd Semester, 2022 Academic Year in 
Khonsanwittayakom School. The research instruments contained 6 learning 
management plans in Davies’ practical skill with the multimedia material within 12 
hours of teaching, 2) the evaluation form of the computer program coding skill in 
the subjective tests in 6 items with the scoring rubric form, 3) the learning 
achievement test with the objective tests with 4 choices of 30 items. The data 
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were analyzed by the descriptive statistics of the mean, percentage, the difficulty 
and discrimination values and the reliability value.  The research findings exposed 
that: 1) the results from the computer program coding skill by Davies’ practical skill 
learning management with the multimedia material revealed in overall that the 
students had the scores of practical skills from the computer program coding, 
equaled 65.27 mean score, valued 91.28%, and 32 students could pass the 
criterion score, equaled 88.89%. 2) The learning achievement in the computer 
program coding skill by Davies’ practical skill learning management indicated in 
overall that the students had the learning achievement in Davies’ practical skill 
learning management with the multimedia material in the computer program 
coding skill in the mean score of 26.19, valued 87.31%, and 33 students could pass 
the criterion, equaled 91.67.  
 
Keyword : computer program coding skills, Davies’ practical skill learning 
management, multimedia material 
 

บทน า 
 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เป็นหลักสูตรที่มีมาตรฐาน 
การเรียนรู้ สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์เป็นเป้าหมายส าคัญ ส าหรับ
พัฒนาเด็กและเยาวชน ได้ก าหนดสาระการเรียนรู้  ประกอบด้วย องค์ความรู้ ทักษะหรือ 
กระบวนการเรียนรู้ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ซึ่งก าหนดให้ผู้เรียนทุกคนในระดับการศึกษา
ขั้น พื้นฐานจ าเป็นต้องเรียนรู้ โดยแบ่งเป็น 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้  มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพ
ตาม มาตรฐานการเรียนรู้ ซึ่งการพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุมาตรฐานการเรียนรู้ที่ก าหนดนั้น จะช่วยให้
ผู้เรียนเกิด สมรรถนะส าคัญ 5 ประการคือ ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการคิด 
ความสามารถใน การแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิตและความสามารถในการใช้
เทคโนโลยี กลุ่มสาระการ เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้ใน
สาระที่  3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจเห็นคุณค่าและใช้
กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ ในการ สืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การ
ท างาน และอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม (ส านักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา, 2552) 

ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศ มีบทบาทต่อการศึกษาอย่างมาก โดยเฉพาะเทคโนโลยี 
ทางด้านคอมพิวเตอร์ที่เข้ามามีส่วนช่วยในเรื่องการเรียนรู้ ในยุคศตวรรษที่ 21 นั้นก็คือการเรียนรู้ 
จะต้องมีการเปลี่ยนแปลง การศึกษาจะต้องเน้นที่การเรียนภาคปฏิบัติ การให้นักเรียนได้ลงมือท า
จริงได้ เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ครูต้องเน้นสอน เน้นออกแบบการเรียนรู้ เน้นสร้างแรงบันดาล
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ใจ เป็นครูฝึกไม่ใช่นักสอน แล้วการเรียนรู้ก็จะเกิดจากภายในใจและสมองของตนเอง ซึ่งการจัดการ
เรียนการสอน ในลักษณะนี้นั้นก็ได้สอดคล้องกับลักษณะของเด็กสมัยใหม่คือมีอิสระที่จะเลือกสิ่งที่
ตนพอใจ แสดง ความเห็นและลักษณะเฉพาะของตน การหาข้อมูลและตอบค าถาม สร้างนวัตกรรม
ต่อทุกสิ่งทุกอย่างใน ชีวิต นอกจากนั้น ยังมีผู้ให้ความเห็นไว้ว่าเด็กยุคใหม่เป็นคนยุคเจนเนอเรชัน
แซด (Generation Z) เป็น กลุ่มที่ชอบใช้อินเตอร์เน็ตและนี้คือประเด็นส าคัญว่าเหตุใดเทคโนโลยี
ถึงมีความส าคัญและความจ าเป็นต่อการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 เพราะความก้าวหน้าด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารจะเป็น ปัจจัยที่ส าคัญที่ท าให้การศึกษาในอุดมคติเป็นจริงได้ 
เพราะสามารถแสดงอักษรภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว รวมถึงสร้างสถานการณ์เสมือนจริง (Virtual 
Situation) ได้เหมือนๆกับที่หนังสือ หนังสือภาพ เทป เสียง วีดีทัศน์ หรือสื่ออ่ืนๆที่มีทั้งหมด 
รวมทั้งเพิ่มการปฏิสัมพันธ์ (Interaction) กับผู้ ใช้ได้ และสร้างเครือข่ายให้สามารถติดต่อสื่อสารได้
อย่างไร้ขอบเขต ในแง่ของสถานที่ที่แตกต่างคนละแห่งกันจะเห็นว่าทักษะด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร (Information, Media, Technology Ski) เป็นอีก ทักษะหนึ่งที่มี
ความส าคัญมากในศตวรรษที่ 21 (วิจารณ์ พานิช, 2554) คอมพิวเตอร์ที่ น ามาใช้ในวงการศึกษา 
หรืออาจเรียกว่า คอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา (Computer-Based Education, Instructional 
Computer : IC, Computer-Based Instruction : CB1) มีความหมายเหมือนกันคือ การน า
คอมพิวเตอร์มาใช้ประโยชน์ในด้านการศึกษา โดยที่คอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษาถือว่าเป็นการน า 
คอมพิวเตอร์มาใช้ในกิจการด้านการศึกษาประกอบ ด้วยงานหลัก 4 ระบบ ได้แก่ (1) คอมพิวเตอร์
เพื่อ การเรียนการสอน (Computer Assisted Instruction) หมายถึง การน าคอมพิวเตอร์มาช่วย
ในกิจกรรม การ เรียนการสอนในรายวิชาต่างๆ (2) การศึกษาการรู้คอมพิวเตอร์ (Computer 
Literacy) เป็นการ ศึกษา การสอน/การฝึกอบรมความรู้ ความสามารถ และทักษะเกี่ยวกับการใช้
คอมพิวเตอร์โดยตรง รวม ทั้งเจตคติที่ดีต่อการใช้คอมพิวเตอร์ด้วย (3)คอมพิวเตอร์เพื่อการบริการ
การศึกษา (Computer for Educational Service) หมายถึง การบริการการศึกษาด้านต่างๆ เช่น 
การบริการสารสนเทศการศึกษา คอมพิวเตอร์เพื่อการบริหารการศึกษาและคอมพิวเตอร์เพื่อการ
บริการการศึกษานี้อาจ รวมเรียกว่า เป็น การน าคอมพิวเตอร์มาใช้เพื่อการ จัดการศึกษาและการ
เรียนการสอน (Computer Managed Instruction) ก็ได้ และ (4) คอมพิวเตอร์เพื่อการบริหาร
การศึกษา (Computer for Education Administration) เป็นการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการ
บริหารงาน เช่น การบริหารงานบุคลากร ทางการศึกษาซึ่งประกอบด้วย ครู ผู้เรียนและ เจ้าหน้าที่
บุคลากรที่เก่ียวข้องอื่นๆ (พิกุล มีมานะ, 2559) 

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีเพื่อกระตุ้นให้เกิดการจดจ าและเกิดทักษะการ 
เรียนรู้ ที่มากขึ้นนั้น จ าเป็นจะต้องอาศัยสื่อที่มีความหลากหลายและมีความน่าสนใจ เพื่อดึงดูด
ความ สนใจให้ผู้เรียน จดจ่อต่อสิ่งที่สนใจ ท าให้เกิดสมาธิในการเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยทฤษฎีพฤติกรรม นิยมเป็นอีกทฤษฎีหนึ่ง ที่มุ่งเน้นการจัดกระบวนการเรียนรู้ให้
ผู้เรียนได้รับการ เสริมแรงที่เหมาะสม (ภคณัฏฐ์ บุญถนอม, 2553) สื่อมัลติมีเดียเป็นตัวเลือกที่ดี
อย่างหนึ่งในการเปลี่ยน นามธรรมให้เป็นรูปธรรม และส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียน ตามความสามารถ
ของตนเอง จึงเป็น เครื่องมือ ในการถ่ายทอดการเรียนรู้ระหว่าง ผู้สอนกับผู้ เรียนให้เกิด
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ประสิทธิภาพสูงสุด ยกระดับการศึกษาให้แก่ ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาที่สูงขึ้น (นารีรัตน์ 
ศรีสนิท, 2558) ซึ่งหากผู้เรียนได้รับการเสริมแรง ดังกล่าวแล้ว ผู้เรียนจะสามารถตอบสนองหรือ 
เรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิมากยิ่งขึ้น และพัฒนาตนเองได้ อย่างเต็มศักยภาพ สื่อแบบมัลติมีเดียจึง
เป็นบทเรียนที่ น าเสนอตามล าดับของเนื้อหา ได้ถูกพัฒนาขึ้น เพื่อมุ่งหวังให้ผู้เรียนแต่ละคนประสบ
ผลส าเร็จในการเรียนได้ ทุกคน โดยอาจจะใช้เวลาในการเรียน หรือ อัตราการเรียนรู้  (Learning 
Rate) ในระดับที่แตกต่างกัน ตามความสามารถของแต่ละบุคคลด้วย คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มี
ประสิทธิภาพในการเรียนการสอนที่ดีกว่า (วีระพงศ์ วรพงศ์ทรัพย์ , 2544) โดยการใช้สื่อมัลติมีเดีย
นั้นเป็นการแสดงตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียงการ์ตูน หรือใช้ ร่วมกับสิ่งอ่ืนๆ ใน
ลักษณะสื่อประสมได้อีกด้วย 

กระทรวงศึกษาธิการประกาศให้ Coding เป็นหลักสูตรที่นักเรียนทั่วประเทศต้องเรียน
อย่างเป็น  ทางการ (National Standards) Codingคือ  การเขียนชุดค าสั่ งของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ด้วย “โค้ด (Code)” เพื่อให้โปรแกรมท าตามค าสั่ง อธิบายให้เข้าใจง่ายๆ ก็คือการ
สั่งงานคอมพิวเตอร์ให้ท าตามที่เรา ต้องการ โดยการใช้ภาษาของคอมพิวเตอร์ เช่น C++, PHP, 
Java หรือ Python เป็นทักษะที่ช่วยให้เด็กคิด ทุกเรื่องอย่างเป็นเหตุเป็นผล ซึ่งจะส่งผลให้เกิด
ทักษะการแก้ปัญหา คือ สามารถแตกปัญหาออกเป็นส่วนๆ เพื่อหาสาเหตุและวิธีแก้ไขในแต่ละส่วน
ไปที่ละประเด็น อีกทั้งในแต่ละขั้นตอนการเขียนโค้ดจะได้เรียนรู้ ระบบการวางแผน เมื่อฝึกฝนไป
สักพักก็จะท าให้เข้าใจหลักการและจับประเด็นได้ดีขึ้น มุ่งเน้นให้นักเรียนฝึก คิดอย่างเป็นระบบ 
คอมพิวเตอร์ อยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เป็นวิชาบังคับใน หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) จากเดิมที่เด็กไทยได้เรียน
วิชา คอมพิวเตอร์ในฐานะผู้ใช้ ในหลักสูตรนี้จะสอนให้นักเรียนเป็นผู้เขียน ผู้พัฒนา และได้ฝึกหัด
ความสามารถ ด้านการคิดอย่างเป็นระบบ การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่า ทุกคนเป็นผู้มี
ความสามารถในเรียนรู้และ ยกระดับศักยภาพของตนเองได้ โดยถือได้ว่านักเรียนมีความส าคัญที่สุด 
ในการจัดการศึกษาต้องสนับสนุนให้ นักเรียนสามารถพัฒนาตนเองได้ตามธรรมชาติและเต็มตาม
ศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2545) 

สภาพปัญหาในการสอนรายวิชาการเขียนโปรแกรม โรงเรียนคอนสารวิทยาคมได้ตรวจ 
พบว่าจากผลประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2565 นักเรียนเกิดปัญหาด้านความสามารถในการคิดวิเคราะห์และแก้ไขปัญหา การวางแผนการ
ท างานและไม่มี ความอดทนที่จะขบคิดปัญหาเป็นเวลานาน ๆ สมบัติ การจนารักพงศ์ (2545) 
สังเกตได้จาก เมื่อครูผู้สอนก าหนดโจทย์หรือให้อธิบายล าดับขั้นตอนกระบวนการท างานของ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรือการแก้โจทย์ ปัญหา มีทั้งการท าแบบฝึกหรือการแก้ไขสถานการณ์เมื่อ
ต้องใช้ความสามารถการคิดวิเคราะห์นักเรียนไม่ สามารถแก้ไขโจทย์ปัญหาหรือวิเคราะห์ปัญหาได้
อย่างชัดเจนด้วย การเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหา ซึ่งเป็นเรื่องที่ยากและต้องอาศัยการศึกษา
เนื้อหาและท าความเข้าใจในองค์ประกอบแต่ละ ส่วนของเนื้อหา โดยเฉพาะการอธิบายความหมาย
ที่เป็นพื้นฐานเก่ียวกับเนื้อหาที่ต้องการใช้ทักษะด้านการ คิดวิเคราะห์ การออกแบบชิ้นงานที่เป็น
ความรู้ที่ได้จากบทเรียนตามเนื้อหา โดยน าเสนอออกมาให้อยู่ในรูปแบบของสื่อสารสนเทศที่เป็น
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ผลงานของนักเรียน ซึ่งนักเรียนร้อยละ 70 ไม่สามารถท างานหรือ ออกแบบได้ตรงตามจุดประสงค์
การเรียนรู้ที่ก าหนด ท าให้ส่งผลต่อการเรียนรู้ของนักเรียนในด้านผลสัมฤทธิ์ เป็นอย่างมาก รวมถึง
ส่งผลต่อการประเมินคุณภาพการศึกษาของโรงเรียนคอนสารวิทยาคมอีกด้วย ทางฝ่าย ผู้บริหาร
และฝ่ายวิชาการจึงชี้แนะให้ผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นให้นักเรียน มีการฝึก 
ความสามารถในด้านการคิดวิเคราะห์ การแก้ไขปัญหาและการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ด้านการเรียนโดย
การจัด กระบวนการเรียนรู้ผ่านสื่อที่หลากหลายเพื่อตอบสนองด้านความสามารถในการคิด
วิเคราะห์และเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงยิ่งขึ้น 

จากความส าคัญและปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงพัฒนาผู้เรียนโดยจัดท าเร่ืองการพัฒนาทักษะ
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ ทักษะ
ปฏิบัติของ Davies ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เพื่อเป็นการพัฒนา
ทักษะทางด้านการเขียนโปรแกรม โรงเรียนคอนสารวิทยาคม ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษาชัยภูมิ จังหวัดชัยภูมิ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 

1. เพื่อพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยการจัดการเรียนรู้แบบทักษะ
ปฏิบัติของ Davies ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีคะแนนเฉลี่ย
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 และมีจ านวนนักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด 

2. เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้แบบการเรียนการสอนทักษะ
ปฏิบัติของ Davies ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีคะแนนเฉลี่ย
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 และมีจ านวนนักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 จากการศึกษาเรื่อง การพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบทักษะปฏิบัติของ Davies ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ได้ด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 ภาค

เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนคอนสารวิทยาคม สังกัด ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษาชัยภูมิ จ านวน 36 คน ได้มาโดยวิธีสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) โดยใช้
ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 

2. เครื่องมือการวิจัย  
ในการการวิจัยเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์และผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน รายวิชา การเขียนโปรแกรม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของ 
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Davies ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล มีรายละเอียดดังนี้ 

2.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของ Davies ร่วมกับสื่อ
มัลติมีเดียจ านวน 6 แผน รวมเวลาการสอน 12 ชั่วโมง  

2.2 แบบทดสอบทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ แบบอัตนัยจ านวน 6 
ข้อก าหนดเกณฑ์แบบ Scoring Rubies  

2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ข้อสอบทั้งหมด 30 
ข้อ 

3. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลน าเสนอตามล าดับ โดยใช้สถิติการวิเคราะห์ ค่าร้อยละ (Percentage) การ
หาค่าเฉลี่ย (X ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ได้วิเคราะห์ตามล าดับ ดังนี้ 

3.1 วิเคราะห์ทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยการจัดการเรียนรู้แบบทักษะ
ปฏิบัติของ Davies ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีคะแนนเฉลี่ย
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 และมีจ านวนนักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด 

3.2 วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้แบบการเรียนการสอน
ทักษะปฏิบัติของ Davies ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีคะแนน
เฉลี่ยผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 และมีจ านวนนักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด 
 

ผลการวิจัย 
 
 จากการศึกษาเรื่อง การพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบทักษะปฏิบัติของ Davies ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 สรุปผลดังนี้ 
 1. ทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยการจัดการเรียนรู้แบบทักษะปฏิบัติของ 
Davies ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีคะแนนเฉลี่ยผ่านเกณฑ์
ร้อยละ 80 และมีจ านวนนักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด แสดงดังตาราง
ที่ 1 ดังนี้ 
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ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานสรุปผลการประเมินทักษะการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร ์

  

จ านวน
นักเรียน
ทั้งหมด 

คะแนน
เต็ม 

คะแนนที่
ผ่านเกณฑ์
ร้อยละ 80 

คะแนน นักเรียนที่ผ่าน
เกณฑ ์

นักเรียนที่ไม่
ผ่านเกณฑ์ 

X  S.D. ร้อย
ละ 

คน ร้อย
ละ 

คน ร้อย
ละ 

36 72 57.6 65.72 6.51 91.28 32 88.89 4 11.11 
 

  
 จากตารางที่ 1 พบว่าการประเมินทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  โดยใช้แบบ
ประเมิน นักเรียนทั้งหมด 36 คน ซึ่งมีคะแนนเต็ม 72 คะแนน มีคะแนนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 คือ 
57.6 คะแนน ซึ่งนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 65.72 คะแนน และคิดเป็นร้อยละ 91.28 และมีนักเรียน
ผ่านเกณฑ์ 32 คน คิดเป็นร้อยละ 88.89 ของนักเรียนทั้งหมด 
 2. วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการจัดการเรียนรู้แบบการเรียนการสอนทักษะ
ปฏิบัติของ Davies ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีคะแนนเฉลี่ย
ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 และมีจ านวนนักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด ผล
การวิเคราะห์คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หลังได้รับการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบทักษะปฏิบัติของ Davies ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย แสดงดังตารางที่ 2 ดังนี้ 
 

ตารางที่ 2 : สรุปการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

จ านวน
นักเรียน
ทั้งหมด 

คะแนน
เต็ม 

คะแนนที่
ผ่านเกณฑ์
ร้อยละ 80 

คะแนน นักเรียนที่ผ่าน
เกณฑ ์

นักเรียนที่ไม่
ผ่านเกณฑ์ 

X  S.D. ร้อย
ละ 

คน ร้อย
ละ 

คน ร้อย
ละ 

36 30 24 26.19 3.18 87.31 33 91.67 3 8.33 
 

จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนจ านวน 36 คน ท าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยการจัดการเรียนรู้แบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของ Davies ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ย 26.19 คิดเป็น
ร้อยละ 87.31 ของคะแนนทั้งหมด และมีนักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อย
ละ 91.67 ของนักเรียนทั้งหมด 
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อภิปรายผล  
 

จากการวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบทักษะปฏิบัติของ Davies ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยน ามาอภิปรายผลได้ดังนี้ 

1. ผลการพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้
แบบทักษะปฏิบัติของ Davies ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีคะแนน
เฉลี่ยทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 65.72 คิดเป็นร้อยละ 91.28 และมีจ านวนนักเรียน
ผ่านเกณฑ์ 32 คน คิดเป็นร้อยละ 88.89 ของนักเรียนทั้งหมด ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด เมื่อ
พิจารณาทักษะเป็นรายด้าน พบว่าด้านที่มีคะแนนสูงสุดคือ ทักษะการเขียนโค้ด  มีคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 22.03 คิดเป็นร้อยละ 91.78 รองลงมาคือ ทักษะการอ่านโค้ด มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 22.00 
คิดเป็นร้อยละ 91.67 และด้านที่มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ ด้านทักษะการท างานของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 21.69 ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 90.39  

ทั้งนี้เป็นผลเนื่องจากจัดการเรียนรู้แบบทักษะปฏิบัติของDavies ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ช่วย
ให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะปฏิบัติเนื่องจากที่นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยจนเองจนเกิดความช านาญ 
อีกทั้งยังนักเรียนสามารถแลกเปลี่ยนความรู้ ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ร่วมกันวางแผนการท างาน 
ร่วมกันหาทางแก้ไขปัญหา สร้างแรงจูงใจในการเรียนและการฝึกปฏิบัติ จนเกิดความรู้ที่คงทนด้วย
ตนเอง ดังที่ เดวีส์ (1971) ได้กล่าวว่า ทักษะส่วนใหญ่จะประกอบไปด้วยทักษะย่อย จ านวนมาก 
การฝึกให้ผู้เรียนสามารถท าทักษะย่อย เหล่านั้นได้ก่อนแล้วค่อยเชื่อมโยงต่อกันเป็นทักษะใหญ่ จะ
ช่วยให้ผู้เรียนประสบผลส าเร็จได้ดีและรวดเร็ว ทิศนา เขมมณี (2556) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียน
การสอนแบบทางตรงเป็นรูปแบบที่มีหลักการ มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ทั้งเนื้อหาสาระและมโน
ทัศน์ต่างๆรวมทั้งได้ฝึกทักษะปฏิบัติ จนสามารถท าได้ดีและประสบผลส าเร็จได้ในเวลาที่จ ากัด 
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเป็นล าดับขั้นตอนอย่างตรงไปตรงมา ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ทั้งด้าน
พุทธพิสัยและทักษะพิสัยได้รวดเร็วในเวลาที่จ ากัด สอดคล้องกับ วรีวรรณ โขนงนุช (2551) ได้
ศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องการเขียนลายสังคโลก โดยใช้รูปแบบการสอน
ทักษะปฏิบัติของเดวีส์ กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 อ าเภอศรีสัชนาลัย จังหวัดสุโขทัยพบว่า ชุด
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่จัดขึ้นมีประสิทธิภาพระดับ 8.238/87.50 และนักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ในระดับมากนันทพร มรกต. (2556) ได้วิจัยการพัฒนาการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เรื่อง การใช้โปรแกรม Microsoft Power point 
2007 วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนา
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทักษะปฏิบัติของเดวีส์เรื่อง การใช้โปรแกรม Microsoft Power 
Point2007วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
80/80 2) หาค่าดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทักษะปฏิบัติของเดวีส์เรื่อง 
การใช้โปรแกรมMicrosoft Power Point 2007 และ 3) เปรียบเทียบเจตคติของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีพบว่า 1) แผนการจัดกิจกรรมการ
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เรียนรู้ด้วยทักษะปฏิบัติของเดวีส์เรื่อง การใช้โปรแกรม Microsoft Power Point 2007 วิชาการ
งานอาชีพและเทคโนโลยีชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.39/88.13 2) 
ค่าดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทักษะปฏิบัติของเดวีส์เรื่อง การใช้
โปรแกรมMicrosoft Power Point 2007 วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
มีค่าเท่ากับ 0.6799 แสดงว่าผู้เรียนมีก้าวหน้าด้านการเรียนคิดเป็นร้อยละ67.993 นักเรียนที่ได้รับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยทักษะปฏิบัติของเดวีส์เรื่อง การใช้โปรแกรมMicrosoft Power 
Point 2007มีเจตคติหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

2. ผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบทักษะปฏิบัติของ Davies ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2  มีคะแนนเฉลี่ย 26.19 คิดเป็นร้อยละ 87.31 และมีจ านวนนักเรียนผ่านเกณฑ์ 
33 คน คิดเป็นร้อยละ 91.67 ของนักเรียนทั้งหมด ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด ทั้งนี้เป็นผลเนื่องจาก
จัดการเรียนการสอนทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ
ทักษะปฏิบัติของ Davies ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย เป็นการจัดการเรียนการสอนที่มีเน้นปฏิบัติให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้โดยที่นักเรียนสามารถสร้างองค์ความรู้จากการสอนโดยเน้นการปฏิบัติที่
ถูกต้องและตรงประเด็น จนกลายเป็นความรู้ที่คงทนถาวร และมีความคิดเห็นที่หลากหลายโดยผ่าน
การลงมือปฏิบัติ ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น ดังที่  สุจิตรา ขุนค า (2553) การ
ท าการศึกษาการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการปฏิบัติงานและศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ในรายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีงานธุรกิจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนแม่แตง 
จังหวัดเชียงใหม่ กลุ่มเป้าหมายได้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/2 จ านวน 28 คน ผลการศึกษา 
พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นทางด่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้านการด าเนินการสอน โดย
ภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมากและนักเรียนได้ให้ข้อเสนอแนะเพิ่มด้านวัตถุประสงค์คล้องกับ
เนื้อหาที่เรียน ควรมีการแบ่งกลุ่มย่อยในการฝึกปฏิบัติงานและควรตั้งค าถามระหว่างการสาธิตการ
ใช้สื่อสารและผลจากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นักเรียนได้รับคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนใน ทุกแผนการจัดการเรียนรู้รวมถึงนักเรียนมีทักษะการปฏิบัติงานในภาพรวมระดับดีมาก นัฐ
พล สุขเสาร์ (2554) ได้ท าการศึกษาการใช้รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ใน
รายวิชาระบบเครือข่ายเบื้องต้น วิทยาลัยเทคนิคสันก าแพง จังหวัดเชียงใหม่กลุ่มตัวอย่างคือ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจจ านวน 18 คนเครื่องมือที่
ใช้ในการศึกษาคร้ังนี้คือ แผนการจัดการเรียนรู้วิชาระบบเครือข่ายเบื้องต้นจ านวน 2 แผนการเรียน 
ใช้ระยะเวลาในการเรียนรวม 16 ชั่วโมงและ แบบสอบถามความคิดเห็นผลการศึกษามีดังนี้ 1) ผล
จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ในรายวิชาระบบ
เครือข่ายเบื้องต้น ในด้านผลสัมฤทธิ์ทางด้านความรู้ความเข้าใจพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนโดยมีคะแนนในระดับสูง คิดเป็นร้อยละ 80.25 จากผลสัมฤทธิ์แผนการจัดการเรียนรู้และ
ทางด้านผลสัมฤทธิ์จากทางด้านผลงานจากการปฏิบัติทัง้สองแผนการจัดการเรียนรู้พบวา่ นักเรียนมี
ผลงานจากการปฏิบัติในภาพรวมอยู่ในระดับ ดีมาก53ที่ค่าร้อยละ 80.32 2) ผลจากการใช้แผนการ
สอนรูปแบบทักษะปฏิบัติของเดวีส์ผลการประเมินทางด้านคุณธรรมจริยธรรมของนักเรียนใน
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ภาพรวมอยู่ในระดับ ดีมาก ที่ค่าร้อยละ 84.31 ในด้านความละเอียดรอบคอบ และความริเริ่ม
สร้างสรรค์ด้านความเรียบร้อยชิ้นงานที่ปฏิบัติการท างานเสร็จในเวลาที่ก าหนด และด้านความ
รับผิดชอบ 3) ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบทักษะ
ปฏิบัติของเดวีส์ในรายวิชาระบบเครือข่ายเบื้องต้นนักเรียนมีความคิดเห็นอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก
ที่สุดการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนสื่อการสอนมีความน่าสนใจ และมีความเห็นทางด้านการ
ก าหนดวัตถุประสงค์และเนื้อหาด้านกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับเห็นด้วยมาก 
 
องค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษา 
 
 องค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษา พบว่า ผู้สอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี สามารถใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้ เนื่องจากเครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัย ได้ผ่านการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งสามารถส่งเสริมทักษะปฏิบัติและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และปรับกิจกรรมให้เหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียน กิจกรรมในขั้นรวบรวมข้อมูลครูควรจัดเตรียมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย เช่น 
บทความวิชาการ เว็บบล็อก หนังสือพิมพ์ ภาพถ่าย เป็นต้น ทั้งในรูปแบบที่เป็นฉบับจริงและลิ้งข้อ
มูลแบบออนไลน์ เพื่ออ านวยความสะดวกแก่ผู้เรียน ครูผู้สอนสามารถน าไปใช้ในการสอนเนื้อหา
อ่ืนๆ หรือน าไปใช้สอนเนื้อหาในสาระการเรียนรู้ท้องถิ่น และเพิ่มการจัดการเรียนการสอนโดยอาศัย
แหล่งเรียนรู้ของท้องถิ่น เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้ใฝ่เรียน 
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