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							             บทคัดย่อ
	 การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัย เรื่องผลของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย แบบสถานการณ์จำ�ลองเรื่อง                 

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียแบบสถานการณ์จำ�ลอง เรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 และเพ่ือ                  

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นระหว่างนักเรียนกลุ่มผู้เรียนท่ีเรียน โดยบทเรียน

คอมพิวเตอรม์ลัตมิเีดียแบบสถานการณ์จำ�ลอง กับนักเรยีนกลุม่ทีเ่รยีนโดยวิธีปกต ิกลุม่ตวัอย่างทีใ่ชใ่นการวิจยัครัง้นี ้ ไดแ้ก่ 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่กำ�ลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนสาหร่ายวิทยาคม จำ�นวน 42 คน 

แบง่เปน็กลุม่ทดลอง 22 คน และกลุม่ควบคมุ 20 คน เครือ่งมอืท่ีใชใ้นการวิจยั ประกอบด้วย บทเรยีนคอมพิวเตอรม์ลัติมเีดีย

แบบสถานการณ์จำ�ลอง แผนการจัดการเรียนรู้ และแบบทดสอบ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติที

	 ผลการศึกษาพบว่า

	 1. 	 บทเรยีนคอมพิวเตอรม์ลัตมิเีดยีแบบสถานการณ์จำ�ลองเรือ่ง การเขยีนโปรแกรมเบือ้งตน้มปีระสทิธิภาพเท่ากบั 

84.78/80.29 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้ 80/80

	 2. 	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ของนักเรียนกลุ่มที่เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียแบบสถานการณ์จำ�ลอง (X = 20.98, S.D. = 4.52) สูงกว่านักเรียนกลุ่มท่ีเรียนโดยวิธีปกติ (X = 11.95,                      

S.D. = 2.58) อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

คำ�สำ�คัญ  :  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบสถานการณ์จำ�ลอง, การเขียนโปรแกรม

ผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
แบบสถานการณ์จำ�ลอง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
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							           ABSTRACT
     	 This study aimed to develop computer multimedia based on simulation format entitled basic programming 

for Mattayomsuksa 5 students, Saraiwittayakhom School,  as E1/E2 = 80/80, and compare the achievement 

between two samples. The experimental designs in separate sample pretest-posttest control group design 

were applied. The sample was 42 students, which consisted of 1st group (n=22) and 2nd group (n=20).               

The research instruments were teaching plan, computer multimedia based on simulation format and examina-

tion. Data was analyzed by using descriptive statistic, mean, S.D. and t-test

     	 The results of using computer multimedia based on simulation revealed that 	

     	 1) 	 The computer multimedia based on simulation format entitled basic programming has efficiency 

criterion at 84.78/80.29, and 

     	 2) 	 Students who have learnt by computer multimedia based on simulation format had achievement 

overall   (X = 20.98, S.D. = 4.52) statistically higher than students who have learnt by routine learning (X = 11.95, 

S.D. = 2.58) at p<.05.

Keywords : Computer Multimedia Lessons, Simulation Format, Programming

บทน�ำ
	 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

โรงเรียนสาหร่ายวทิยาคม เน้นกระบวนการทำ�งานและการ

จัดการอย่างเป็นระบบ พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะ

การออกแบบงานและการทำ�งานอย่างมีกลยุทธ์ โดยใช้

กระบวนการเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศ ตลอดจน

นำ�เทคโนโลยีมาใชแ้ละประยุกต์ใชใ้นการทำ�งาน รวมท้ังการ

สร้างพัฒนาผลิตภัณฑ์ หรือวิธีการใหม่  เน้นการใช้

ทรพัยากรธรรมชาต ิสิง่แวดลอ้มและพลงังานอย่างประหยัด

และคุ้มค่า (โรงเรียนสาหร่ายวิทยาคม, 2553, น. 1)

	 วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 2 จัดเป็น

รายวชิาพ้ืนฐานสำ�หรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่5 มสีาระ

สำ�คัญของเนื้อหารายวิชาเก่ียวกับองค์ประกอบของระบบ

สารสนเทศ ระบบสือ่สารข้อมลูสำ�หรบัเครอืข่ายคอมพิวเตอร ์

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น และการพัฒนาโครงงาน

คอมพิวเตอร์ โดยรายวิชาน้ีมีจำ�นวน  0.5 หน่วยกิต เวลา

เรียน 1 คาบต่อสัปดาห์ การจัดการเรียนการสอนจึงมีเวลา

ทีจ่ำ�กดัผู้สอนจึงจำ�เป็นต้องสอนเพยีงภาคทฤษฎ ีในขณะที่

เนือ้หาการเขียนโปรแกรมเบือ้งตน้เปน็เนือ้หาท่ีคอ่นขา้งยาก

สำ�หรับผู้ เรียน อีกท้ังผู้ เรียนไม่ได้ฝึกปฏิบัติการเขียน

โปรแกรมกับเครื่องคอมพิวเตอร์ ส่งผลให้ผู้เรียนขาดความ

เข้าใจ ขาดทักษะการเขียนโปรแกรม และส่งผลให้มีผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่อง การเขียนโปรแกรมอยู่ในเกณฑ์ 

ที่ไม่ค่อยดี (สายชล จินโจ, 2550)

	 สภาพการเรียนการสอนเรื่อง การเขียนโปรแกรม

เบื้องต้น   ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

2 ที่ผ่านมาพบว่าการเรียนรู้ของนักเรียนมีหลายระดับ          

บางคนสามารถเข้าใจได้หลังการอ่านหนังสือด้วยตนเอง 

บางคนเขา้ใจไดห้ลงัการฟังคำ�อธิบายของผูส้อนแตม่ผีูเ้รยีน

จำ�นวนมากท่ีไม่เข้าใจ เน่ืองจากไม่สามารถจินตนาการถึง

ขั้นตอนวิธีการทำ�งานของโปรแกรมได้ด้วยตนเอง ทั้งน้ี

เพราะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต้องอาศัยทักษะ

ทางการคำ�นวณมาประยุกตใ์ชก้ารสรา้งสรรค์ลำ�ดบัข้ันตอน

การกระทำ�อย่างเหมาะสมตามโจทย์ปญัหาท่ีไดร้บัสง่ผลให้

ผู้เรยีนไมส่ามารถเขยีนโปรแกรมภาคปฏิบติัได้ในการแก้ไข

ปัญหาการเรียนรู้ส่วนใหญ่ผู้สอนจะอธิบายซํ้าหลาย ๆ ครั้ง 

ทั้งในและนอกเวลาเรียน (ทิศนา แขมมณี, 2548, น. 51)

	 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบสถานการณ์

จำ�ลอง เป็นการนำ�เสนอเนื้อหาในการเรียนการสอนที่มี

กิจกรรมท่ีใกล้เคียงกับความเป็นจริง เน่ืองจากในบางครั้ง

การฝกึและทดลองจรงิอาจมตีน้ทุนคา่ใชจ้า่ยสงู หรอืมคีวาม
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เสี่ยงอันตรายสูงโดยคอมพิวเตอร์จะเลียนแบบหรือสร้าง

สถานการณ์ทดแทนสภาพจริง สถานการณ์จำ�ลองช่วยให้ 

ผู้เรียนได้วิเคราะห์ และตัดสินใจจากข้อมูลท่ีจัดเตรียมให้

เพ่ือกระทำ�การอย่างใดอย่างหนึ่งผู้เรียนสามารถใช้งานได้

อย่างอิสระภายใต้สภาพแวดล้อมที่ควบคุมไว้ ผู้เรียน

สามารถจินตนาการว่าตนเองสวมบทบาทอะไร และแสดง

ตามบทบาทในสถานการณ์ที่กำ�หนดไว้ เช่น บทเรียน

คอมพิวเตอรม์ลัตมิเีดยีแบบสถานการณ์จำ�ลองการทดลอง

ทางเคมี ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือและสารเคมีต่างๆ ที่ให้

ไว้เพื่อทำ�การทดลองได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

แบบสถานการณ์จำ�ลองการผลติเครือ่งยนต ์ผูเ้รยีนสามารถ

เลือกเครื่องมือท่ีหลากหลายสำ�หรับการผลิตได้ เป็นต้น         

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบสถานการณ์จำ�ลอง 

สามารถใช้ในการสอนเน้ือหาที่มีขั้นตอนชัดเจน ใช้ใน              

รปูแบบการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง ใชใ้นการเรยีนรูเ้ก่ียวกับ

บุคคลหรือใช้ในการเรียนรู้เก่ียวกับสถานการณ์ต่างๆ 

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบสถานการณ์จำ�ลองเป็นสื่อ       

การสอนท่ีมีประสิทธิภาพสูง สามารถกระตุ้นความสนใจ 

พัฒนาการเรยีน และพัฒนาทกัษะทางดา้นสงัคมไดอ้ย่างมี

ประสิทธิผล (กิดานันท์ มลิทอง, 2543, น. 134; ณัฐกร 

สงคราม, 2553, 24)

	 จากปัญหาด้านการเรียนการสอนเร่ือง การเขียน

โปรแกรมเบือ้งตน้ และคณุสมบตัขิองบทเรยีนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียแบบสถานการณ์จำ�ลองกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัย 

จึงสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบ

สถานการณ์จำ�ลองเรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น เพื่อให้

ได้สื่อการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ สามารถช่วยให้         

ผู้เรียนได้รับความรู้ เกิดความเข้าใจ และมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนดีขึ้น

วัตถุประสงค์
	 1. 	 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย           

รปูแบบสถานการณจ์ำ�ลองเรือ่งการเขียนโปรแกรมเบือ้งตน้

ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80

	 2. 	 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่อง

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ระหว่างนักเรียนกลุ่มท่ีเรียน      

โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์

จำ�ลอง กับนักเรียนกลุ่มที่เรียนโดยวิธีปกติ

ตัวแปรที่ศึกษา
	 1. 	 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ รูปแบบการเรียน 2 รูปแบบ 

คือ

	 	 1.1 	 การเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียแบบสถานการณ์จำ�ลอง

	 	 1.2 	 การเรียนโดยวิธีปกติ

	 2. 	 ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน       

เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย

	 	 	 รูปแบบการเรียน  

1. การเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบ

สถานการณ์จำ�ลอง

2. การเรียนโดยวิธีปกติ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

กรอบแนวคิดในการวิจัย
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สมมุติฐานการวิจัย
	 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง การเขียนโปรแกรม

เบื้องต้นของนักเรียนกลุ่มที่เรียน โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียแบบสถานการณ์จำ�ลอง สูงกว่านักเรียนกลุ่มท่ี

เรียนด้วยวิธีปกติ

วิธีด�ำเนินการวิจัย
	 ผู้ วิจัยใช้รูปแบบการวิจัย ก่ึงทดลอง (Quasi                    

experimental research design) โดยมีกลุ่มทดลอง และ

กลุ่มควบคุมให้มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน            

(Pretest-posttest control group design)

	 1. 	ประชากรที่ใช้ในการวิจัย

	 	 1.1 	 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีท่ี 5 โรงเรียนสาหร่ายวิทยาคม อำ�เภอชุมพวง จังหวัด

นครราชสมีา กำ�ลงัศกึษาในภาคเรยีนที ่2 ปกีารศกึษา 2558 

จำ�นวน 4 ห้องเรียน และมีจำ�นวนนักเรียน จำ�นวน 114 คน

	 	 1.2 	 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาหร่ายวิทยาคม อำ�เภอ

ชุมพวง จังหวัดนครราชสีมา กำ�ลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2       

ปกีารศกึษา 2558 วิธีการสุม่แบบกลุม่ (Cluster sampling) 

เข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม จำ�นวน 2 ห้องเรียน โดย

สุ่มเข้ากลุ่มทดลองจำ�นวน 1 ห้องเรียน คือนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีท่ี 5/3 จำ�นวน 29 คน เม่ือทำ�การทดลอง

ปรากฏว่านักเรียนบางคนไม่สามารถเข้าร่วมการทดลอง

ตลอดระยะเวลาทดลอง จึงมีนักเรียนกลุ่มทดลองเข้าร่วม

ตลอดระยะเวลาทดลอง จำ�นวน 22 คน และสุ่มเข้ากลุ่ม

ควบคุมจำ�นวน 1 ห้องเรียน คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา          

ปีท่ี 5/4 จำ�นวน 28 คน เมื่อทำ�การทดลองปรากฏว่า       

นักเรียนบางคนไม่สามารถเข้าร่วมการทดลองตลอดระยะ

เวลาการทดลอง จึงมีนักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีเข้าร่วมการ

ทดลองตลอดระยะเวลาการทดลอง จำ�นวน 20 คน                

รวมเป็น กลุ่มตัวอย่าง จำ�นวน 42 คน

	 2. 	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 	 2.1 	 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง

	 	 	 2.1.1 	แผนการจัดการเรียนรู้ วิชาเทคโน 

โลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 2 หน่วยการเรียนรู้เรื่อง        

การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ให้                    

ผู้เชี่ยวชาญจำ�นวน 5 คน ตรวจสอบความเหมาะสม               

โดยแบ่งเป็น 2 ชุด  ได้แก่

	 	 	 	 2.1.1.1 	 แผนการจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย แบบสถานการณ์

จำ�ลองเรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จำ�นวน 4 แผน แผนที่ 1 เรื่อง 

คำ�สั่งแสดงผลออกทางหน้าจอ จำ�นวน 1 ชั่วโมง  แผนที่ 2 

เรื่อง คำ�สั่งรับข้อมูลจากแป้นพิมพ์ จำ�นวน 1 ชั่วโมง แผนที่ 

3 เรื่อง คำ�สั่งแบบทางเลือก จำ�นวน 4 ชั่วโมง แผนที่ 4 เรื่อง 

คำ�สั่งแบบวนซํ้า จำ�นวน 2 ชั่วโมง

	 	 	 	 2.1.1.2 	 แผนการจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้วิธีการสอนปกติ จำ�นวน 4 แผน แผนที่ 1 เรื่อง คำ�สั่ง

แสดงผลออกทางหน้าจอ    จำ�นวน 1 ชั่วโมง แผนที่ 2 เรื่อง 

คำ�สัง่รบัขอ้มลูจากแปน้พิมพ์ จำ�นวน 1 ชัว่โมง แผนท่ี 3 เรือ่ง 

คำ�สั่งแบบทางเลือก จำ�นวน 4 ชั่วโมง แผนที่ 4 เรื่อง คำ�สั่ง

แบบวนซํ้า จำ�นวน 2 ชั่วโมง

	 	 	 2.1.2 	บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

แบบสถานการณ์จำ �ลอง เรื่ อ งการ เขี ยนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์เบื้องต้น สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา               

ปีที่ 5 ให้ผู้เชี่ยวชาญ จำ�นวน 7 คน ตรวจสอบความ                    

ถูกต้องและพิจารณาความเหมาะสมดังภาพที่ 2
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	 	 2.2 	 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ได้แก่ ข้อสอบ 40 ข้อ ให้ผู้ทรงคุณวุฒิจำ�นวน 5 คน              

ตรวจความสอดคล้องของข้อสอบ คัดเฉพาะท่ีมีค่า IOC 

ระหวา่ง 0.66-1.00 ได ้30 ขอ้ นำ�ไปทดสอบเพ่ือหาคา่ความ

ยากง่าย (p) ได้ค่าอยู่ระหว่าง 0.20-0.80 หาค่าอำ�นาจ

จำ�แนก (r) มีค่าตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไปและหาค่าความเชื่อมั่น 

ได้เท่ากับ 0.81

	 3. 	การเก็บรวบรวมข้อมูล

	     	 3.1 	 เก็บข้อมูลหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรม์ลัตมิเีดยี 3 ขัน้ตอน คอื ขัน้ทดสอบรายบคุคล 

ทดสอบกลุ่ม และภาคสนาม

	     	 3.2 	 เก็บขอ้มลูจากการทดลองโดยการทดสอบ

หลังเรียน กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

	 4. 	การวิเคราะห์ข้อมูล

	 	 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งเป็นดังนี้

หน้าต่างแรก หน้าต่างจุดประสงค์การเรียนรู้ หน้าต่างคำ�แนะนำ�วิธีการใช้

หน้าต่างเข้าสู่บทเรียน   หน้าต่างการเขียนโปรแกรม หน้าต่างการเขียนโปรแกรมถูก

หน้าต่างการเขียนโปรแกรมผิด หน้าต่างหน้าความรู้   หน้าต่างของเนื้อหาที่เลือก

ภาพที่ 2 ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบสถานการณ์จำ�ลอง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น

	 	 4.1 	 การหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ

	 	 	 4.1.1	 หาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ที่ผู้วิจัยสร้าง และพัฒนาขึ้นโดยใช้

สูตรคำ�นวณหาค่า E1/E2

	 	 	 4.1.2 	วิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ

โดยการหาค่าความยากง่าย (p) ค่าอำ�นาจจำ�แนก (r) โดย

การวิเคราะห์หาข้อสอบเปน็รายข้อ และหาความเชือ่มัน่ของ

แบบทดสอบ โดยใช้สูตรของ Kuder-Richardson (KR-20)

	 	 4.2 	 การวิเคราะห์ผลการทดลอง

	 	 	 4.2.1 	คำ�นวณหาค่าเฉล่ีย (X) และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของกลุ่มท่ีเรียนโดยใช้บทเรียน

คอมพิวเตอรม์ลัตมิเีดยีแบบสถานการณ์จำ�ลอง และกลุม่ที่

เรียนโดยวิธีปกติ	 	

	 	 	 4.2.2 	เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน

และหลังเรียนของการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
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มัลติมีเดียแบบสถานการณ์จำ�ลอง และกลุ่มท่ีเรียนโดยวิธี

ปกติโดยใช้สถิติที (t-test for independent group)

สรุปผลการวิจัย
	 การวิจยัครัง้น้ี ผูวิ้จยัไดพั้ฒนา บทเรยีนคอมพิวเตอร์

มลัตมิเีดยีแบบสถานการณ์จำ�ลองเรือ่ง การเขยีนโปรแกรม

เบื้องต้น และนำ�บทเรียนที่ได้พัฒนาข้ึนไปทดลองใช้กับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจัยสามารถสรุปได้

ดังนี้ 

	 1. 	 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบสถานการณ์ 

จำ�ลองเรือ่งการเขยีนโปรแกรมเบือ้งตน้ทีผู่ว้จิยัพัฒนาข้ึน ได้

ค่า E1/E2 เท่ากับ 84.78/80.29 เมื่อนำ�ค่าที่คำ�นวณได้ไป

เปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ คือ E1/E2 = 80/80 พบว่า         

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบสถานการณ์จำ�ลองที่ 

ผู้วิจัยพัฒนามีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้	

	 2. 	 ผลการศึกษาเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลังเรียนเร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต้น       

พบว่า คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนกลุ่มที่เรียนโดยบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบสถานการณ์จำ�ลองที่ผู้วิจัย

พัฒนาขึ้น (X = 17.73, S.D. = 4.20) สูงกว่าคะแนนเฉลี่ย

ของนักเรียนกลุ่ม ท่ี เรียนโดยวิธีปกติ  (X = 11.95,                           

S.D. = 2.58) อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติท่ีระดับ .05                   

ดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1 เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น  ระหว่างนักเรียนกลุ่ม 	

	 	 ทีเ่รยีนโดยบทเรยีนคอมพิวเตอรม์ลัตมิเีดยีแบบสถานการณ์จำ�ลองทีผู่วิ้จยัพัฒนาขึน้กบันกัเรยีนกลุม่ทีเ่รยีนโดย

	 	 วิธีปกติ

อภิปรายผล
	 จากผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบ

สถานการณ์จำ�ลองเรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 

อภิปรายผลการวิจัยดังนี้

	 1. 	 ประสิท ธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัติมเีดยีแบบสถานการณ์จำ�ลองเรือ่ง การเขยีนโปรแกรม

เบื้องต้น  มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 84.78/80.29 ซึ่ง

เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำ�หนดไว้ 80/80 เน่ืองจากบทเรียน

คอมพิวเตอรม์ลัติมเีดียแบบสถานการณ์จำ�ลองมกีารจำ�ลอง

ลักษณะของการเขียนโปรแกรมแกรม โดยมีการนำ�เสนอ

โจทย์ ใหน้กัเรยีนไดท้ดลองทำ� แสดงผลลพัธ์ตามทีน่กัเรยีน

ทดลองปอ้นขอ้มลูคำ�สัง่ หรอืแสดงขอ้ผดิพลาดเมือ่นักเรยีน

ป้อนข้อมูลคำ�สั่งไม่ถูกต้อง บทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นจะทำ�งาน

เสมอืนว่าผูเ้รยีนได้ทดลองเขียนโปรแกรมจรงิอกีท้ังบทเรยีน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบสถานการณ์จำ�ลองท่ีสร้างข้ึน

ได้ผ่านการตรวจสอบข้อบกพร่องจากผู้เชี่ยวชาญ เมื่อพบ

ข้อบกพร่องได้ทำ�การแก้ไขปรับปรุงข้อบกพร่องให้ถูกต้อง

ตามลำ�ดับ จงึสง่ผลให้บทเรยีนคอมพิวเตอรม์ลัติมเีดียแบบ

สถานการณ์จำ�ลองเรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น น้ีมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้สอดคล้องกับผลการวิจัย

ของยุติธรรม ปรมะ (2547) ; ธนยศ ฤทธิ์เฉลิม (2550) 

รูปแบบการสอน		 n	 X	 S.D.	 t	 p

การเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร์	 22	 17.73	 4.20	 5.42*	 0.00

การเรียนโดยวิธีปกติ	 20	 11.95	 2.58

*มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p < .05)   
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	 2. 	 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบสถานการณ์จำ�ลอง

เรือ่ง การเขยีนโปรแกรมเบือ้งตน้ สงูกว่าผลสมัฤทธ์ิทางเรยีน

ของผู้เรียนที่เรียนโดยวิธีปกติ อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ            

ท่ีระดับ .05 เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย          

แบบสถานการณ์จำ�ลอง เรื่อง การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น                  

ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนตามความ

สามารถของตนเองและมีปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์ โดย 

ผู้เรียนทำ�การศึกษาโจทย์และสถานการณ์ท่ีเตรียมไว้            

เมื่อตอบคำ�ถามแต่ละข้อ ผู้เรียนจะทราบผลทันทีเป็นการ

กระตุ้นและเสริมแรงให้แก่ผู้เรียนในระหว่างเรียน กรณีท่ี

ตอบคำ�ถามผิด ผู้เรียนสามารถเลือกท่ีจะตอบคำ�ถาม              

ซํ้าอีกครั้ง หรือเข้าไปศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติมในส่วนท่ีเตรียม

ไว้ในบทเรยีนกอ่นตอบคำ�ถามอกีครัง้ อกีทัง้ผูเ้รยีนสามารถ

ทำ�ซํ้าก่ีครั้งก็ได้ไม่จำ�กัดส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้               

ได้รับความรู้ มีความเข้าใจ จดจำ�เนื้อหาได้ และสามารถใช้

ความรู้ในการตอบคำ�ถามได้ สอดคล้องกับผลการวิจัยของ

ธนยศ  ฤทธ์ิเฉลมิ (2550) ; กมลวรรณ จงัหวะ (2551) ; วารณีุ 

คุ้มบัว (2552) ; ยุวารี   ปิยะมาตย์ (2554) ; สันทนีย์                  

นิยมพงษ์ (2554) ; อมรรัตน์   เกินกลาง (2555) ; Clark 

(1995) ; Dobson, Hill and Turner (1995) และ Edward 

(1997) ที่ได้ศึกษาผลการใช้บทเรียนมัลติมีเดียท่ีส่งผล               

ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีผล

สมัฤทธ์ิทางการเรยีนทีข่องสงูข้ึน และสงูกว่ากลุม่ท่ีเรยีนโดย

วิธีปกติ

ข้อเสนอแนะ
	 ผูวิ้จยัมขีอ้เสนอแนะสำ�หรบัการนำ�ผลการวิจยัไปใช ้

ดังนี้	

	 1. 	 ควรนำ�บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบ

สถานการณ์จำ�ลองเรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ไปใช้

ในการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสาร 2 สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5

	 2. 	 ควรมกีารพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรม์ลัตมิเีดยี

แบบสถานการณ์จำ�ลองในเนื้อหารายวิชาอื่นต่อไป
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