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							           ABSTRACT
	 This study was the experimental research which aimed to 1) develop the computer multimedia lessons 

simulation format entitled “Presentation Equipment Setting”, 2) compare students’ learning achievement between 

using computer multimedia lessons simulation format via traditional method, and 3) to study the students’         

satisfaction on multimedia lessons.  The sample were 109  BuriramRajabhat University students of Faculty of 

Education who registered Educ. 103210 : Innovation and Information Technology in Education course in the 

second semester of 2014 academic year.  They were divided into three groups: 29 cases for the efficiency test, 

40 cases for the experimental group, and 40 cases for the controlled group.  The instruments used in the study 

included: The computer multimedialessons simulation format, two lesson plans, a learning achievement test, 

and a satisfaction questionnaire.   The data were analyzed by mean, standard deviation, and t-test for                         

independent groups.

	 The results of this study revealed that: The efficiency of computer multimedialessons simulation format 

was 81.00/80.00 which reached the 80/80 prescribed criteria.  The students’ learning achievement after using 

computer multimedia lessons simulationformat was significantly higher than those who studied with traditional 

method at the .05 level, and the students’ satisfaction showed at the high level.
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							             บทคัดย่อ
     	 การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยก่ึงทดลองโดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบ

สถานการณ์จ�ำลอง เรื่องการใช้โสตทัศนูปกรณ์เพ่ือการน�ำเสนอ  2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักศึกษาท่ี

เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จ�ำลองกับการเรียนแบบปกติ และ 3) ศึกษาความพึงพอใจที่

มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จ�ำลอง กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาคณะครุศาสตร ์

มหาวิทยาลยัราชภัฏบรุรีมัย์ ทีล่งทะเบยีนเรยีน รายวิชา  103210 นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาในภาค

เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557  จ�ำนวน 109 คน ประกอบด้วยกลุ่มตัวอย่างในการหาประสิทธิภาพ จ�ำนวน 29 คน และกลุ่ม

ตวัอย่างในการทดลองทีเ่รยีนด้วยบทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัติมเีดยีรปูแบบสถานการณ์จ�ำลอง 40 คน และกลุม่ควบคมุทีเ่รยีน

ด้วยวิธีปกติ 40 คน  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนจัดการเรียนรู้แบบปกติ แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการเรียน

ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จ�ำลองบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จ�ำลอง

แบบทดสอบ และแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย              

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบด้วยสถิติที

	 ผลการศกึษาพบว่าบทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีรปูแบบสถานการณ์จ�ำลอง เรือ่งการใช้โสตทัศนูปกรณ์เพ่ือการน�ำ

เสนอมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 82.91/82.25 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 นักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จ�ำลองมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาท่ีเรียนด้วยวิธีปกติ อย่างมี       

นัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์

จ�ำลองอยู่ในระดับมาก

ค�ำส�ำคัญ : บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสถานการณ์จ�ำลอง การใช้โสตทัศนูปกรณ์เพื่อการน�ำเสนอ

บทน�ำ
	 การศึกษาของไทยในปัจจุบันภายใต้แนวคิดการ

ปฏิรูปการศึกษาและพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  

พ.ศ. 2542  ได้ก�ำหนดหลักการส�ำคัญในการจัดการเรียนรู้

โดยให้จัดการเรียนรู้ที่เน้นนักศึกษาเป็นส�ำคัญครูจึงจ�ำเป็น

จะต้องปรบัรปูแบบการเรยีนการสอนตามการศกึษายุคใหม่

โดยจดักระบวนการเรยีนการสอนทีห่ลากหลายจัดกจิกรรม

ได้สอดคล้องกับความสนใจ ความถนัดของนักศึกษา ให้

นกัศกึษาได้รบัประสบการณ์จรงิได้เรยีนด้วยตนเอง โดยการ

ปฏิบตัแิละหาทางน�ำสือ่หรอืเครือ่งมอืต่างๆ มาประกอบการ

เรียนการสอน (ปรัชญา  เวสารัชช์.  2545 : 14)

	 เน่ืองการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันทุกระดับ

การศึกษายังมีการใช้สื่อเพ่ือการเรียนการสอนยังติดอยู่กับ

รูปแบบเก่า ๆ  ที่เน้นการใช้สื่อประกอบการบรรยาย เน้นให้

นักศึกษาได้เรียนรู้จากการอ่าน การฟัง การจดจ�ำ และการ

ฝึก สือ่ทีใ่ช้ในการฝึกปฏบิตัก็ิมไีม่เพียงพอต่อนกัศกึษาท�ำให้

นักศึกษาส่วนใหญ่ไม่ค่อยมีโอกาสที่จะใช้เครื่องมือต่างๆ 

เพ่ือท่ีจะน�ำตนเองสู่ผลงานท่ีซับซ้อนมากขึ้นไม่สามารถ 

บูรณาการความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ�ำวันได้ นอกจากนี้สื่อที่

จะช่วยในการส่งเสรมิการเรยีนรูด้้วยตนเองก็ยังไม่ได้รบัการ

พัฒนาเท่าท่ีควรในส่วนการจัดการเรียนการสอนนักศึกษา

คณะครุศาสตร์ระดับปริญญาตรีของมหาวิทยาลัยราชภัฏ

บุรีรัมย์ รายวิชา 103210 วิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี

สารสนเทศทางการศึกษา ซึ่งเป็นรายวิชาบังคับในกลุ่ม

วิชาชีพครูของนักศึกษาครุศาสตร์จากการที่ผู้วิจัยท�ำงาน

ประจ�ำศูนย์เทคโนโลยีการศึกษามีโอกาสท�ำงานร่วมกับ

นกัศกึษาอย่างใกล้ชดิท้ังในงานการเรยีนและงานปฏิบตัใิน

ภาคสนาม  ได้สงัเกตเหน็ว่านกัศึกษาครศุาสตร์มหาวทิยาลยั

ราชภัฏบุรีรัมย์ยังไม่มีความรู ้ความเข้าใจในทฤษฏีและ

ทักษะในการใช้เครื่องมือเทคโนโลยีทางการศึกษา และ

ความเบือ่หน่ายไม่สนใจ ในการเรยีนของนักศึกษาในเน้ือหา
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เรื่องการใช้โสตทัศนูปกรณ์เพ่ือการน�ำเสนอ   เนื่องจาก

กิจกรรมการเรยีนการสอนจะอยู่ท่ีการใช้รปูแบบบรรยาย ฟัง

บรรยายแล้วไม่ได้ปฏิบตัพิร้อมๆ กันไปซึง่สภาพเหล่านีท้�ำให้

การเรียนรู้ขาดประสิทธิภาพ  นักศึกษาไม่สามารถน�ำความ

รู้ไปปฏิบัติได้จริง การฝึกปฏิบัติเหมาะแก่การเรียนรู้เนื้อหา

เรื่ องการใช ้ โสตทัศนูปกรณ ์ เ พ่ือการน�ำ เสนอ เ พ่ือ

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของทักษะในการปฏิบัติของ

นกัศกึษา แต่สือ่อปุกรณ์ท่ีจะให้นักศกึษาได้ฝึกปฏิบตัใิช้จรงิ

มีไม่เพียงพอต่อนักศึกษา และอุปกรณ์มีราคาแพงเสี่ยงต่อ

การเสียหายของอุปกรณ์ท�ำให้ผู้สอนไม่กล้าท่ีจะปล่อยให้

นักศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง

	 จากปัญหาดงักล่าวมาแล้วเมือ่ได้ศกึษารปูแบบของ

บทเรียนมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จ�ำลองเป็นรูปแบบ

หน่ึงของการน�ำ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร ์มาพัฒนา

กระบวนการจัดการ เรี ยนการสอนพบว ่ าบทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีรปูแบบสถานการณ์จ�ำลอง สามารถ

จ�ำลองการใช้โสตทัศนูปกรณ์เพ่ือการน�ำเสนอได้ซึ่งการ

จ�ำลองการใช ้ โสตทัศนูปกรณ์เ พ่ือการน�ำเสนอจาก

สถานการณ์จรงิโดยตดัรายละเอยีดต่างๆ โดยน�ำกิจกรรมที่

ใกล้เคียงกับความเป็นจริงมาให้นักศึกษาได้ศึกษา เปิด

โอกาสให้นักศกึษาได้พบเหน็ภาพจ�ำลองของเหตกุารณ์ เพ่ือ

การฝึกทักษะและการเรียนรู้โดยไม่ต้องเสี่ยงภัยหรือค่าใช้

จ ่ายมาก รูปแบบของบทเรียนสถานการณ์จ�ำลองจะ

ประกอบด้วยการเสนอความรู้ข้อมูลการแนะน�ำนักศึกษา

เก่ียวกับทักษะการฝึกปฏบิตัเิพิม่พูนความช�ำนาญและความ

คล่องแคล่วให้เข้าถึงซึ่งการเรียนรู้ต่างๆ ในบทเรียน

	 ด้วยสภาพปัญหาและสาเหตุดังกล่าวผู้วิจัยจึงมี

ความสนใจท่ีจดัหาแหล่งเรยีนรูส้�ำหรบัการศึกษาเพ่ิมเตมิที่

สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองและสามารถเลือกเวลาเรียนได้

ตามความเหมาะสมโดยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จ�ำลอง เร่ืองการใช้โสต

ทัศนูปกรณ์เพ่ือการน�ำเสนอเพ่ือศึกษาว่าสามารถน�ำมาใช้

ในการแก้ปัญหาการฝึกปฏิบัติในรายวิชาที่มีการปฏิบัติได้

หรือไม ่  นอกจากน้ีบทเรียนคอมพิวเตอร ์มัลติมี เดีย

สถานการณ์จ�ำลองยังจะช่วยให้นกัศกึษาได้ฝึกการพิจารณา

ตัดสินปัญหา ช่วยท�ำให้ทุกคนมีส่วนร่วมในการเรียนลด

บทบาทของอาจารย์เป็นเพียงผูแ้นะแนวทาง นกัศกึษาเรยีน

ด้วยตนเองและเป็นผู้ก�ำหนดเวลาการเรียนรู้เอง ซึ่งจะช่วย

ให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ ไม่รู้สึกเบื่อหน่าย (เหรียญทอง  

สุดสังฆ์. 2550) เพ่ือผลสัมฤทธ์ทางการเรียนและความ         

พึงพอใจของนักศึกษาอีกด้วย

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1.	 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูป

แบบสถานการณ์จ�ำลองเรื่องการใช ้โสตทัศนูปกรณ์                  

เพื่อการน�ำเสนอ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80

	 2.	 เ พ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน             

ของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย       

รูปแบบสถานการณ์จ�ำลอง เรื่องการใช้โสตทัศนูปกรณ์เพื่อ

การน�ำเสนอ กับการเรียนแบบปกติ

          3.	 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียน

ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์

จ�ำลอง เรื่องการใช้โสตทัศนูปกรณ์เพื่อการน�ำเสนอ 

กรอบแนวคิดในการวิจัย
	 จากแบบการศกึษาทบทวนวรรณกรรมและงานวิจยั

ท่ี เ ก่ียวข ้องพบว ่าบทเรียนคอมพิวเตอร ์มัล ติมี เ ดีย

สถานการณ์จ�ำลองถือได้ว่าเป็นส่ือเทคโนโลยีท่ีมีประโยชน์ 

ช ่วยลดเวลาการเรียนรู ้ ให ้สั้นเข ้าและสามารถเพ่ิม

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลในทักษะปฏบิติัของนักศึกษา 

ท�ำให ้ประหยัดค่าใช ้จ ่ายและบทเรียนคอมพิวเตอร ์

มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จ�ำลอง จะช่วยให้นักศึกษา

ฝึกปฏิบัติได้ในสถานการณ์โดยมีการจัดสภาพการเรียน

เหมือนสถานการณ์จริง ลดความเสี่ยงในการเกิดอุปสรรค

ร้ายแรง โดยเฉพาะการบูรณาการบทเรียนท่ีเป็นการฝึก

ทักษะทางเครื่องมือซึ่งจะส่งผลช่วยให้นักศึกษาเกิดการ

เรียนรู้ ไม่รู้สึกเบื่อหน่ายรวมท้ังเกิดความพึงพอใจต่อการ

เรียน (Smaldino.et al. 2005 : 33-34) โดยเขียนเป็น

แผนภาพสรุปกรอบแนวคิดในการวิจัยได้ ดังภาพที่ 1
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สมมติฐานการวิจัย
	 นักศึกษากลุ ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมี เดียรูปแบบสถานการณ์จ�ำลอง เรื่องการใช ้                        

โสตทัศนูปกรณ์เพ่ือการน�ำเสนอมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ที่สูงกว่านักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนแบบปกติ

วิธีการด�ำเนินการทดลอง
	 การวิจัยครั้งนี้มีกระบวนการในการทดลอง ดังนี้

	 1. 	ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

	 	 1.1	 ประชากร คือ นักศึกษาคณะครุศาสตร ์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ท่ีลงทะเบียนเรียน รายวิชา 

103210 นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศกึษา

ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จ�ำนวน 600 คน

	 	 1.2	 กลุม่ตวัอย่างในการวิจยัครัง้นีใ้ช้นักศกึษา 

3 หมู่เรียนแบ่งเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่

                    	 1.2.1 	 กลุม่ตัวอย่างในการหาประสทิธิภาพ  

ได้แก่   นักศึกษาครุศาสตร์มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ท่ี      

ลงทะเบยีนเรยีน รายวิชา 103210 นวตักรรมและเทคโนโลยี

สารสนเทศทางการศึกษา ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 

2557 ได้มาโดยการเลือกกลุ ่มตัวอย่างแบบเจาะจง                 

(Purposive sampling ) จ�ำนวน 1 สาขาวิชา ได้แก่ สาขา

วิชาภาษาไทย แบ่งเป็น 3 ขั้นตอน  คือ ทดสอบรายบุคคล 

จ�ำนวน 3 คน ทดสอบกลุ่มเล็ก จ�ำนวน 6 คน ทดสอบภาค

สนาม จ�ำนวน 20 คน รวม 29  คน

	 	 	 1.2.2 	กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการทดลอง 

ได้แก่ นกัศกึษาคณะครศุาสตร์มหาวิทยาลยัราชภัฏบรุรีมัย์  

ท่ีลงทะเบียนเรียน รายวิชา 103210 นวัตกรรมและ

เทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา ในภาคเรียนท่ี 2                

ปีการศึกษา 2557 ได้มาโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ

เจาะจง (Purposive sampling ) จ�ำนวน 1 สาขาวิชา ได้แก่

สังคมศึกษา จ�ำนวน 2 หมู่เรียน จากนั้นใช้วิธีการจับสลาก

เข้ากลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

รูปแบบสถานการณ์จ�ำลองเรื่องการใช้โสตทัศนูปกรณ ์                

เพ่ือการน�ำเสนอ 1 หมู่เรียนและกลุ่มควบคุมท่ีเรียนด้วย        

วิธีปกติ 1 หมู่เรียน จ�ำนวนนักศึกษาหมู่เรียนละ 40 คน          

รวม  80 คน 

	 2.	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 	 2.1  	 เครือ่งมอืท่ีใช้ในการทดลอง ประกอบด้วย

	 	 	 2.1.1	 แผนการจดัการเรยีนรูป้ระกอบการ

เรียนด ้วยบทเรียนคอมพิวเตอร ์มัล ติมี เ ดียรูปแบบ

สถานการณ์จ�ำลอง เรื่องการใช้โสตทัศนูปกรณ์เพ่ือการ          

น�ำเสนอ จ�ำนวน 2 แผนการเรียนรู ้ เวลาเรียนแผนละ                    

2 ชั่วโมงรวม 4 ชั่วโมง

	 	 	 2.1.2	 แผนการจัดการเรียนรู ้แบบปกติ

ประกอบการเรียนเรื่องการใช้โสตทัศนูปกรณ์เพ่ือการน�ำ

เสนอ ตามแผนบรหิารการสอน รายวิชา 103210  นวตักรรม

และเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศกึษาจ�ำนวน  2 แผนการ

เรียนรู้ เวลาเรียนแผนละ 3 ชั่วโมง รวม 6 ชั่วโมง

ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย

ตัวแปรอิสระ   ตัวแปรตาม

รูปแบบการเรียน

ความพึงพอใจในการเรียน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

1. การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

รูปแบบสถานการณ์จ�ำลอง เรื่องการใช้

โสตทัศนูปกรณ์เพื่อการน�ำเสนอ

2. การเรียนแบบปกติ
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	 	 	 2.1.3	 บทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดียรปู

แบบสถานการณ์จ�ำลอง เร่ือง การใช้โสตทัศนูปกรณ์

ประกอบด้วยเนื้อหาทั้งหมด 3 เรื่องได้แก่ คุณสมบัติ ส่วน

ประกอบ วิธีการใช้และการเชื่อมต่อ โสตทัศนูปกรณ์เพ่ือ

การน�ำเสนอ

	 	 2.2 	 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล

ประกอบด้วย

	 	 	 2.2.1	 แบบทดสอบหลงัเรยีนเป็นแบบทด

สบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 40 ข้อ

	 	 	 2.2.2 	แบบประเมนิความพึงพอใจต่อการ

เรียนด ้วยบทเรียนคอมพิวเตอร ์มัลติมี เดีย รูปแบบ

สถานการณ์จ�ำลอง เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า                 

5 ระดับ จ�ำนวน 10 ข้อ

	 3. 	การเก็บรวบรวมข้อมูล

	        3.1   เก็บข้อมูลหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จ�ำลอง 3 ขั้น

ตอน คือ ขั้นทดสอบรายบุคคล กลุ่มเล็ก และภาคสนาม

	 	 3.2 	 เก็บข้อมลูจากการทดลอง โดยการทดสอบ

หลังเรียน กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

	 4. 	การวิเคราะห์ข้อมูล

	     	 4.1 	 น�ำข้อมลูทีไ่ด้จากการหาประสทิธิภาพของ

บทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีรปูแบบสถานการณ์จ�ำลอง 

เรื่อง การใช้โสตทัศนูปกรณ์เพ่ือการน�ำเสนอ มาหาค่า

ประสิทธิภาพ โดยใช้สูตร E1/E2

	     	 4.2	 น�ำข้อมลูท่ีได้จากการทดลองมาวิเคราะห์

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างการเรียนด้วย

บทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีรปูแบบสถานการณ์จ�ำลอง 

กับการเรียนแบบปกติโดยใช้การทดสอบค่าที (t-test for 

independent sample test) และวิเคราะห์ความพึงพอใจ

ของนักศึกษาท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จ�ำลองโดยใช้ค่าเฉลี่ยและ

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

สรุปผลการวิจัย
	 1.  	ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ์

มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จ�ำลอง เรื่องการใช้โสต

ทัศนูปกรณ์เ พ่ือการน�ำเสนอ ได ้ค ่า E1/E2 เท ่ากับ 

82.91/82.25 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้ 80/80

	 2. 	 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของนักศกึษาทีเ่รยีนด้วย

บทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีรปูแบบสถานการณ์จ�ำลอง 

เรื่องการใช้โสตทัศนูปกรณ์ สูงกว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีปกติ อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05

	 3. 	 ความพึงพอใจนองนกัศกึษาต่อการเรยีนโดยใช้

บทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีรปูแบบสถานการณ์จ�ำลอง 

เรื่องการใช้โสตทัศนูปกรณ์อยู่ในระดับมาก

อภิปรายผล
	 จากผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูป

แบบสถานการณ์จ�ำลอง เรื่องการใช้โสตทัศนูปกรณ ์

อภิปรายผลการวิจัยดังนี้

	 1.	 ประสิท ธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ์

มัลติมี เดียรูปแบบสถานการณ์จ�ำลอง เรื่องการใช ้                         

โสตทศันูปกรณ์ มปีระสทิธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 82.91/82.25 

ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้ 80/80 เป็นเพราะบทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมเีดียรปูแบบสถานการณ์จ�ำลอง ถูกสร้าง

ข้ึนอย่างเป็นระบบโดยได้น�ำแบบจ�ำลองการออกแบบของ 

(สุกรี   รอดโพธ์ิทอง. 2535 : 42-48) และแนวคิดการ

ออกแบบรปูแบบ  ADDIE Model  (จนิตวีร์  คล้ายสงัข์. 2554 

: 27-29) มาใช้ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียน อีกทั้ง

บทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีรปูแบบสถานการณ์จ�ำลอง

ทีส่ร้างขึน้ได้ผ่านการตรวจสอบข้อบกพร่อง จากผูเ้ชีย่วชาญ

ทางด้านเน้ือหา และด้านการออกแบบบทเรียน เมื่อพบ         

ข้อบกพร่องได้ท�ำกรแก้ไขปรับปรุงข้อบกพร่องให้ถูกต้อง

ตามล�ำดับ จึงส่งผลให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย            

รูปแบบสถานการณ์จ�ำลอง เรื่องการใช้โสตทัศนูปกรณ ์            

นี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้
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	 2. 	 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักศกึษาทีเ่รยีนด้วย

บทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีรปูแบบสถานการณ์จ�ำลอง 

เรื่องการใช้โสตทัศนูปกรณ์ สูงกว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีปกติ อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05   ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยและงาน

วิจัยของวงษ ์สุ วัฒน ์    โด ่งพิมาย (2547), จิรศัก ด์ิ                                     

วิพัฒน์โสภากร  (2549), ฉฐัระพี โพธ์ิปิตกุิล (2555), Edward 

(1997), Miller (1997), Tolluto (1997), Osoko (1999),                    

Bayrakter (2001),  Beek,  Jerry (2005). ซึ่งได้ศึกษาถึง

ผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ส่งผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรยีนท่ีสงูขึน้ ท้ังน้ีเกิดจากบทเรยีนมลัตมิเีดยีรปูแบบ

สถานการณ์จ�ำลอง เรื่องการใช้โสตทัศนูปกรณ์ ประกอบ

ด้วย การน�ำเสนอเนื้อหาคุณสมบัติและส่วนประกอบ              

ขัน้ตอนการปฏิบตัสิ�ำหรบัการใช้และเช่ือมต่อโสตทศันูปกรณ์ 

ต่างๆ การท�ำแบบฝึกหัด และกิจกรรมการเรียนรู้โดยมีการ

โต้ตอบและประมวลผลข้อมูลที่นักศึกษาป้อนเข้าไปได้ใน

ทันที ระหว่างนักศึกษากับคอมพิวเตอร์ รวมไปถึงบทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีรปูแบบสถานการณ์จ�ำลองมรีปูแบบ

ตวัอกัษร เสยีงบรรยาย ภาพประกอบสวยงามน่าสนใจท�ำให้

นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ด้วยความสนุกสนานเพลิดเพลิน

	 3.	 ความพงึพอใจของนักศึกษาต่อการเรียนโดยใช้

บทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีรปูแบบสถานการณ์จ�ำลอง 

เรื่องการใช้โสตทัศนูปกรณ์ อยู่ในระดับมาก ทั้งน้ีเนื่องมา

จากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์

จ�ำลอง เป ็นสื่อการสอนที่มีการน�ำเสนอในรูปแบบ

สถานการณ์จ�ำลอง ซึ่งเนื้อหาในบทเรียนได้แก่รูปแบบตัว

อักษร เสียงบรรยาย ภาพประกอบสวยงามน่าสนใจ และ

อุปกรณ์การติดตั้งโสตทัศนูปกรณ์เพ่ือการน�ำเสนอ ท�ำให้

นักศึกษาเรียนรู้ด้วยความสนุกสนานเพลิดเพลิน นักศึกษา

ได้ศึกษาด้วยตนเอง บทเรียนมีเทคนิคในการดึงดูดใจ 

ทบทวนความเข้าใจในการเรียนรู ้ได้หลายๆครั้งเสมือน

นักศึกษาได้ลงมือปฏิบัติจริง มีความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง ซึ่ง

สอดคล้องกบัแนวคดิและหลกัการของ ทกัษณิา วิไลลกัษณ์

(2551), ณัฏฐศรัณยุ์  นาคจันทร์ (2552) 

ข้อเสนอแนะ
	 1.	 ข้อเสนอแนะจากการวิจัย

	 	 1.1	 ควรมีการแนะน�ำ ชี้แจง รายละเอียดของ

การเข้าใช้บทเรยีน เพ่ือป้องกันการสบัสน และเน้นให้ศกึษา

เนือ้หาอย่างเข้าใจก่อนลงมอืท�ำแบบฝึกหดั เพราะนกัศกึษา

บางคนจะเร่งเวลาเพ่ือท�ำแบบฝึกหัดโดยไม่ยอมศึกษา

เนื้อหาก่อน

	 	 1.2	 การสร ้างบทเรียนมัลติมี เดียรูปแบบ

สถานการณ์จ�ำลอง ควรออกแบบให้มีอุปกรณ์ส�ำหรับการ

ทดลองมากกว่านีเ้พ่ือให้ได้ฝึกปฏิบติัมากขึน้ ซึง่จะส่งผลต่อ

การเรียนรู้และทักษะในการใช้เครื่องมือของนักศึกษา

	 	 1.3 	 ควรมีการก�ำหนดระยะเวลาท่ีใช้ในการ

ศึกษาบทเรียนให้มีความยืดหยุ่น ตามความสามารถและ

ความแตกต่างของแต่ละบุคคล

	 2. 	ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป

	 	 2.1 	 การออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียรูปแบบ

สถานการณ์จ�ำลอง ควรก�ำหนดสถานการณ์ในการฝึกทกัษะ

ต่างๆ เพิ่มเติมเพื่อศึกษาผลการฝึกทักษะ

	 	 2.2 	 ควรมีการวิจัยท่ีเน้นกระบวนการต่างๆ 

แทรกในบทเรยีนเพ่ือเสรมิสร้างคุณลักษณะทางปัญญาของ

นักศึกษานอกเหนือจากการฝึกปฏิบัติ

	 	 2.3 	 ควรมกีารศกึษาในเรือ่งความคงทนในการ

เรียนรู้ระหว่างความคงทนในการเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง

และความคงทนในการเรียนรู้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียสถานการณ์จ�ำลอง
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