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ปัญหา และความพึงพอใจในการเรียน เรื่อง การปฐมพยาบาลเบื้องต้น 
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สถานการณ์จำ�ลอง ที่มีรูปแบบการนำ�เสนอมัลติมีเดียแตกต่างกัน
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บทคัดย่อ
การวจิยัครัง้น้ีมคีวามมุง่หมาย 1) เพ่ือเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนดว้ยโปรแกรมบทเรยีน

แบบสถานการณจ์ำ�ลองทีม่รีปูแบบการนำ�เสนอมลัตมิเีดยีแตกตา่งกัน เรือ่ง การปฐมพยาบาลเบือ้งตน้ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดแก้ปัญหา ด้วยโปรแกรมบท
เรียนแบบสถานการณ์จำ�ลองที่มีรูปแบบการนำ�เสนอมัลติมีเดียแตกต่างกัน เรื่อง การปฐมพยาบาลเบื้อง
ต้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 และ 3) เพื่อเปรียบเทียบความพึงพอใจทางการเรียนของนักเรียน
ทีม่ต่ีอโปรแกรมบทเรยีนแบบสถานการณจ์ำ�ลองทีม่รีปูแบบการนำ�เสนอมลัตมิเีดยีแตกตา่งกนั เรือ่ง การ
ปฐมพยาบาลเบื้องต้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2556 โรงเรียนราชสีมาวิทยาลัย จังหวัดนครราชสีมา สังกัดสำ�นักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา
เขต 31 ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (cluster random sampling) จำ�นวน 2 ห้องเรียน รวม 100 คน 
โดยการจับสลาก เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบ
สถานการณ์จำ�ลอง มีค่าความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 ทุกข้อ ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 0.50 2) โปรแกรม
บทเรียนแบบสถานการณ์จำ�ลองที่มีรูปแบบการนำ�เสนอมัลติมีเดียแบบภาพนิ่งและเสียง และแบบภาพ
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เคลื่อนไหวและเสียง มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.93/83.87 และ 86.33/86.07 ตามลำ�ดับ 3) แบบ
ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีค่าความยากง่ายรายข้อ (p) ตั้งแต่ 0.30 – 0.80 ค่าอำ�นาจจำ�แนก
รายข้อ (r) ตั้งแต่ 0.45 – 0.97 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.96 4) แบบทดสอบวัดความสามารถใน
การคิดแก้ปัญหา มีค่าความยากง่ายรายข้อ (p) ตั้งแต่ 0.42 – 0.75 ค่าอำ�นาจจำ�แนกรายข้อ (r) ตั้งแต่ 
0.48 – 0.93 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.99 และ 5) แบบวัดความพึงพอใจในการเรียน มีค่าความ
เชื่อมั่น เท่ากับ 0.98 สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐานใช้ t – test (independent)

ผลการวิจัยปรากฏ ดังนี้

1. นักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จำ�ลองท่ีมีรูปแบบการนำ�เสนอ
มัลติมีเดียแบบภาพเคลื่อนไหวและเสียง และการนำ�เสนอมัลติมีเดียแบบภาพนิ่งและเสียง เรื่อง การ
ปฐมพยาบาลเบื้องต้น ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัย
สำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01

2. นักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จำ�ลองท่ีมีรูปแบบการนำ�เสนอ
มัลติมีเดียแบบภาพเคลื่อนไหวและเสียง มีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วย
โปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จำ�ลองที่มีรูปแบบการนำ�เสนอมัลติมีเดียแบบภาพนิ่งและเสียง เรื่อง 
การปฐมพยาบาลเบื้องต้น ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01

3. นักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จำ�ลองท่ีมีรูปแบบการนำ�เสนอ
มลัติมีเดยีแบบภาพเคลือ่นไหวและเสยีง มคีวามพงึพอใจในการเรยีนสงูกวา่นกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ยโปรแกรม
บทเรียนแบบสถานการณ์จำ�ลองที่มีรูปแบบการนำ�เสนอมัลติมีเดียแบบภาพนิ่งและเสียง เรื่อง การ
ปฐมพยาบาลเบื้องต้น ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01	  

คำ�สำ�คัญ:	 โปรแกรมบทเรยีนแบบสถานการณจ์ำ�ลอง, การนำ�เสนอมลัตมิเีดยี, ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน, 
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา, ความพึงพอใจในการเรียน

Abstract
The purposes of this research were, 1) to compare learning achievement of the 

CAI simulation programs with different types of multimedia presentation upon first aid  
subject in seven grade students, 2) to compare problem solving ability of the CAI  
simulation programs with different types of multimedia presentation upon first aid subject in 
seven grade students, and 3) to compare satisfaction of the CAI simulation programs with 
different types of multimedia presentation upon first aid subject in seven grade students. 
The sample was 100 seven grade students in the first semester of 2013 academic year 
at Ratchasima Witthayalai School, selected by the cluster random sampling technique. 
The instruments used in the study 5 types were 1) plans of learning of the CAI simulation  
programs consistency were 1.00, which is higher than the 0.50, 2) the CAI simulation  
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programs with animation and sound types of multimedia presentation and the CAI simulation 
programs with image and sound types of multimedia presentation efficiencies 83.93/83.87 
and 86.33/86.07 respectively, 3) a learning achievement test with item difficulties (p) ranging 
0.30 – 0.80, item discriminating power (r) ranging 0.45 – 0.97, and reliability of 0.96, 4) a 
problem solving ability test with item difficulties (p) ranging 0.42 – 0.75, item discriminating 
power (r) ranging 0.48 – 0.93, and reliability of 0.99 and 5) a satisfaction test with reli-
ability of 0.98. The statistics used in this research were hypothesis testing used and t - test 
(independent).

The research results were as follows:

1. The students who learned by the CAI simulation programs with animation and 
sound types of multimedia presentation and the CAI simulation programs with image and 
sound types of multimedia presentation upon first aid subject in seven grade had learning 
achievement, it was significantly not different at the level of .01

2. The students who learned by the CAI simulation programs with animation and 
sound types of multimedia presentation had higher ability to solve problems than the students 
who learned by the CAI simulation programs with image and sound types of multimedia 
presentation upon first aid subject in seven grade students, it was significantly different at 
the level of .01

3. The students who learned by the CAI simulation programs with animation and 
sound types of multimedia presentation had higher satisfaction than the students who learned 
by the CAI simulation programs with image and sound types of multimedia presentation upon 
first aid subject in seven grade students, it was significantly different at the level of .01	

Keywords:	CAI simulation programs, learning achievement, problem solving ability,  
satisfaction

บทนำ�
อุบัติเหตุเป็นเหตุที่เกิดขึ้นโดยไม่คาดคิด 

เป็นความบังเอิญที่เกิดขึ้นโดยไม่ได้ตั้งใจที่ทำ�ให้
ประชาชนได้รับความสูญเสียทั้งชีวิตและทรัพย์สิน 
สาเหตุที่ทำ�ให้เกิดอุบัติเหตุ เช่น ความบกพร่อง
ของรา่งกาย ความเจบ็ปว่ยเรือ้รงั สภาพจติใจ ขาด
ความรู้ หรือขาดความระมัดระวัง นอกจากนี้ยัง
มีสาเหตุมาจากสิ่งแวดล้อม เช่น ที่อยู่อาศัยอาจ

มีเศษแก้ว เศษตะปู มีสัตว์อันตราย เป็นต้น ซึ่ง
อุบัติเหตุเหล่านี้ต้องได้รับการปฐมพยาบาลเบื้อง
ต้น เพื่อช่วยเหลือชีวิตผู้บาดเจ็บหรือช่วยบรรเทา
ความเจ็บป่วย ป้องกันไม่ให้เกิดความพิการหรือ
โรคแทรกซ้อนได้ (ศศิวรรณ ทัศนเอี่ยม, 2555) 
ดังนั้น ผู้เรียนจึงควรที่จะเรียนรู้

การปฐมพยาบาลเพื่อที่จะช่วยตนเอง
และผู้อ่ืนได้ในการจัดการเรียนการสอนจึงต้อง
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ออกแบบให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้จากสถานการณ์
อุบัติเหตุที่ใกล้เคียงกับสถานการณ์จริง เพื่อนำ�ไป
สู่การคิดแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ผู้เรียนกำ�ลัง
เผชิญอยู่ ซึ่งทำ�ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสลองผิดลอง
ถูกก่อนจะไปพบเจอกับสถานการณ์จริง โดยสื่อที่
นำ�มาใช้ประกอบการเรียนการสอน คือ โปรแกรม
บทเรียนแบบสถานการณ์จำ�ลอง (simulation ori-
ented CAI) โปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์
จำ�ลองน้ี จะจำ�ลองสถานการณ์ สภาพแวดล้อม
และเงื่อนไขต่างๆ ให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะต่างๆ 
อย่างใกล้เคียงกับความเป็นจริง (ไชยยศ เรือง
สุวรรณ, 2554) เป็นการจูงใจให้ผู้เรียนเกิดการ
เรยีนรูโ้ดยเขา้มามสีว่นรว่มเรยีนรูจ้ากสถานการณ์
ที่เกี่ยวข้อง เช่น การควบคุมเหตุการณ์ การตัดสิน
ใจเพื่อแก้ปัญหากับสิ่งที่เกิดขึ้นในสถานการณ์
จำ�ลองได้ โดยที่ในชีวิตจริงของผู้เรียนอาจจะไม่
สามารถแสดงปฏิกิริยาในสิ่งที่เป็นจริงได้ (Alessi 
and Trollip, 1985) 

ดังนั้น การนำ�เสนอโปรแกรมบทเรียน
แบบสถานการณ์จำ�ลองให้มีความน่าสนใจนั้น 
สามารถนำ�เสนอเนื้อหาในรูปแบบต่างๆ ได้ โดย
การผสมผสานสื่อมัลติมีเดียเข้าด้วยกัน เช่น 
การนำ�ตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพนิ่ง ภาพ
เคลื่อนไหว และเสียง มาสร้างสื่อในการจัดการ
เรียนการสอน ซ่ึงจะทำ�ให้ผู้เรียนสนุกไปกับการ
เรียนรู้ ไม่รู้สึกเบื่อหน่ายที่จะเรียนรู้ (กิดานันท์  
มลิทอง, 2548) 

จากการศึกษาองค์ประกอบของสื่อ
มัลติมีเดียเพื่อนำ�มาประกอบการนำ�เสนอเนื้อหา
เรื่อง การปฐมพยาบาลเบื้องต้น ในโปรแกรมบท
เรียนแบบสถานการณ์จำ�ลอง ผู้วิจัยจึงสรุปได้ 
2 รูปแบบ คือ การนำ�เสนอมัลติมีเดียด้วยภาพ
น่ิงและเสียง กับการนำ�เสนอมัลติมีเดียด้วยภาพ
เคลื่อนไหวและเสียง ซึ่งจะช่วยกระตุ้นความสนใจ
ของผู้เรียน เพราะในการนำ�เสนอเนื้อหาจะมีทั้ง

ภาพและเสียง ที่ผู้เรียนสามารถฟังได้โดยไม่ต้อง
อ่าน ส่วนภาพที่นำ�มาประกอบจะทำ�ให้ผู้เรียน
จดจำ�วิธีการปฐมพยาบาลได้ง่ายขึ้น ทั้งนี้เพราะ
โปรแกรมบทเรียนยังมีความสามารถในการตอบ
สนองต่อข้อมูลที่ผู้เรียนป้อนข้อมูลเข้าไปได้ทันที 
เป็นการช่วยเสริมแรงผู้เรียน ซึ่งบทเรียนที่มีตัว
อักษรภาพกราฟิกต่างๆ จะทำ�ให้ผู้เรียนสนุกไป
กับการเรียนรู้ด้วย (ไชยยศ เรืองสุวรรณ และวชิระ 
อินทร์อุดม. 2542)

จากการศึกษาแนวคิดต่างๆ ที่กล่าวมานี้ 
ผูว้จิยัจงึมคีวามสนใจทีจ่ะพฒันาโปรแกรมบทเรยีน
แบบสถานการณ์จำ�ลอง เรื่อง การปฐมพยาบาล
เบื้องต้น สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่
มีรูปแบบการนำ�เสนอมัลติมีเดีย 2 แบบ คือ แบบ
ภาพนิ่งและเสียง กับ แบบภาพเคลื่อนไหวและ
เสียง เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ความสามารถในการแกป้ญัหา และความพงึพอใจ
ในการเรยีน โดยหวงัเปน็อยา่งยิง่วา่ผลของการวจิยั
ในครั้งนี้ จะเป็นแนวทางให้ผู้สอน ของโรงเรียนใน
สังกัดสำ�นักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา
ท่ัวประเทศได้นำ�ไปประยุกต์ใช้หรือปรับปรุง
การจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลยิ่งขึ้น

ความมุ่งหมายของการวิจัย
1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน ด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์
จำ�ลองที่มีรูปแบบการนำ�เสนอมัลติมีเดียแตกต่าง
กัน เรื่อง การปฐมพยาบาลเบื้องต้น ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1

2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถใน
การคิดแก้ปัญหา ด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบ
สถานการณ์จำ�ลองที่มีรูปแบบการนำ�เสนอ
มัลติมีเดียแตกต่างกัน เรื่อง การปฐมพยาบาล
เบื้องต้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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3. เพื่อเปรียบเทียบความพึงพอใจใน
การเรียนของนักเรียนที่มีต่อโปรแกรมบทเรียน
แบบสถานการณ์จำ�ลองที่มีรูปแบบการนำ�เสนอ
มลัตมิเีดยีแตกตา่งกนั เรือ่ง การปฐมพยาบาลเบ้ือง
ต้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1

สมมติฐานของการวิจัย
1. นักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียน

แบบสถานการณ์จำ�ลองที่มีรูปแบบการนำ�เสนอ
มัลติมีเดียแบบภาพเคลื่อนไหวและเสียง มีผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วย
โปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์ที่มีรูปแบบ
การนำ�เสนอมัลติมีเดียแบบภาพนิ่งและเสียง

2. นักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียน
แบบสถานการณ์จำ�ลองที่มีรูปแบบการนำ�เสนอ
มัลติมีเดียแบบภาพเคลื่อนไหวและเสียง มีความ
สามารถในการคดิแกป้ญัหา สงูกวา่นักเรยีนทีเ่รยีน
ดว้ยโปรแกรมบทเรยีนแบบสถานการณท์ีม่รีปูแบบ
การนำ�เสนอมัลติมีเดียแบบภาพนิ่งและเสียง

3. นักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียน
แบบสถานการณ์จำ�ลองที่มีรูปแบบการนำ�เสนอ
มัลติมีเดียแบบภาพเคลื่อนไหวและเสียง มีความ
พึงพอใจในการเรียนหลังเรียนสูงกว่านักเรียนที่
เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์ท่ีมี 
รูปแบบการนำ�เสนอมัลติมีเดียแบบภาพนิ่งและ
เสียง

วิธีการวิจัย
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

ประชากรที่ ใ ช้ในการวิจัยครั้ ง น้ี  คือ 
นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี่ 1 ภาคเรยีนที่ 1 ปกีาร
ศึกษา 2556 โรงเรียนราชสีมาวิทยาลัย จำ�นวน 
775 คน จากจำ�นวน 16 ห้องเรียน 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ 
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี่ 1 จำ�นวน 2 หอ้งเรยีน 
รวม 100 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (cluster 
random sampling) ด้วยวิธีการจับสลาก ได้กลุ่ม
ทดลอง 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลองที่ 1 นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/7 จำ�นวน 50 คน เรียนด้วย
โปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จำ�ลอง ที่มีรูป
แบบการนำ�เสนอมัลติมีเดียแบบภาพนิ่งและเสียง 
และกลุ่มทดลองที่ 2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
1/9 จำ�นวน 50 คน เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียน
แบบสถานการณ์จำ�ลอง ที่มีรูปแบบการนำ�เสนอ
มัลติมีเดียแบบภาพเคลื่อนไหวและเสียง 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

1. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยโปรแกรม
แบบสถานการณ์จำ�ลอง จำ�นวน 3 แผน 

2. โปรแกรมแบบสถานการณ์จำ�ลอง
ที่มีรูปแบบการนำ�เสนอมัลติมีเดียแบบภาพนิ่ง
และเสียง และการนำ�เสนอมัลติมีเดียแบบภาพ
เคลื่อนไหวและเสียง

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก จำ�นวน 30 ข้อ มี
ค่าความยากตั้งแต่ .30 ถึง .80 ค่าอำ�นาจจำ�แนก
ตั้งแต่ .45 ถึง .97 และมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 
.96 

4. แบบทดสอบวัดความสามารถในการ
คิดแก้ปัญหา ชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก จำ�นวน 30 
ข้อ มีค่าความยากตั้งแต่ .42 ถึง .75 ค่าอำ�นาจ
จำ�แนกตั้งแต่ .48 ถึง .93 และมีค่าความเชื่อมั่น
เท่ากับ .99

5. แบบวัดความพึงพอใจทางการเรียน 
ชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก จำ�นวน 15 ข้อ มีค่าความ
เชื่อมั่นเท่ากับ .98
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การดำ�เนินการวิจัย

1. ผู้วิจัยชี้แจงขั้นตอนและวิธีปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบ
สถานการณ์จำ�ลองที่มีรูปแบบการนำ�เสนอ
มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ

2. กลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่ม ทดสอบก่อน
เรยีน (pre - test) โดยทำ�แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์
ทางการเรยีน และแบบทดสอบวดัความสามารถใน
การคิดแก้ปัญหา เรื่อง การปฐมพยาบาลเบื้องต้น 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1

3. กลุม่ทดลองทัง้ 2 กลุม่ ศกึษาและปฏบิตัิ
กิจกรรมที่จัดเตรียมไว้ผ่านโปรแกรมบทเรียน 
แบบสถานการณ์จำ�ลองที่มีรูปแบบการนำ�เสนอ
มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ เรื่อง การปฐมพยาบาล
เบ้ืองต้น ชัน้มัธยมศกึษาปทีี ่1 จนครบทัง้ 3 หนว่ย 
ใช้เวลาในการเรียนทั้งหมดกลุ่มละ 20 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 1 ชั่วโมง รวม 14 ชั่วโมง

4. กลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่ม ทดสอบหลัง
เรยีน (post - test) หลงัจากการสอนสิน้สดุลง โดย
ทำ�แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหา 
เรื่อง การปฐมพยาบาลเบื้องต้น ชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 ซึ่งเป็นฉบับเดียวกับการทดสอบก่อนเรียน 
พร้อมทั้งทำ�แบบวัดความพึงพอใจในการเรียนที่มี
ต่อโปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จำ�ลองที่มี
รูปแบบการนำ�เสนอมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ

5. กลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่ม ทำ�แบบวัด
ความพงึพอใจในการเรยีนทีม่ต่ีอโปรแกรมบทเรยีน

แบบสถานการณ์จำ�ลองที่มีรูปแบบการนำ�เสนอ
มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ เรื่อง การปฐมพยาบาล
เบื้องต้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1

6. ตรวจให้คะแนนและนำ�ผลคะแนน
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบ
ทดสอบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหา และ
แบบวัดความพึงพอใจในการเรียนมาวิเคราะห์
ขอ้มลูโดยใชว้ธิกีารทางสถติเิพือ่ทดสอบสมมตฐิาน
ต่อไป

การวิเคราะห์ข้อมูล

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา และความ
พึงพอใจทางการเรียน ระหว่างนักเรียนที่เรียน
ด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จำ�ลอง
ที่มีการนำ�เสนอมัลติมีเดียแบบภาพนิ่งและเสียง 
และนักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบ
สถานการณจ์ำ�ลองทีม่กีารนำ�เสนอมลัตมิเีดยีแบบ
ภาพนิ่งและเสียง โดยใช้สถิติทดสอบสมมติฐาน
ด้วย t - test (independent)

ผลการวิจัย
1. ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการ

เรียนหลังเรียน ระหว่างนักเรียนท่ีเรียนด้วย
โปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จำ�ลองที่มี
รูปแบบการนำ�เสนอมัลติมีเดียแบบภาพนิ่งและ
เสียง กับแบบภาพเคลื่อนไหวและเสียง เรื่อง การ
ปฐมพยาบาลเบือ้งตน้ ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 1 ดังตาราง 1
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จากตาราง 1 พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วย
โปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จำ�ลองที่มีรูป
แบบการนำ�เสนอมัลติมีเดียแบบภาพเคลื่อนไหว
และเสียง และนักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบท
เรียนแบบสถานการณ์จำ�ลองที่มีรูปแบบการนำ�
เสนอมัลติมีเดียแบบภาพนิ่งและเสียง เรื่อง การ
ปฐมพยาบาลเบือ้งต้น ของนกัเรยีนช้ันมธัยมศกึษา
ปีที่ 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไม่แตกต่างกัน
อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01 

2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถใน
การคิดแก้ปัญหาหลังเรียน ระหว่างนักเรียน

ที่ เ รียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบ
สถานการณ์จำ�ลองที่มีรูปแบบการนำ�เสนอ
มัลติมีเดียแบบภาพนิ่งและเสียง กับแบบภาพ
เคลื่อนไหวและเสียง เรื่อง การปฐมพยาบาลเบื้อง
ต้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ดังตาราง 2

ตาราง 1	 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรม
บทเรียนแบบสถานการณ์จำ�ลองที่มีรูปแบบการนำ�เสนอมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ เรื่อง  
การปฐมพยาบาลเบื้องต้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1

โปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์ 
ที่มีรูปแบบการนำ�เสนอมัลติมีเดีย

n S.D. t df p

ภาพนิ่งและเสียง 50 25.16 2.24
-1.345 98 .0091

ภาพเคลื่อนไหวและเสียง 50 25.82 2.65

ตาราง 2	 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดแก้ปัญหาหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย
โปรแกรมบทเรยีนแบบสถานการณจ์ำ�ลองทีม่รีปูแบบการนำ�เสนอมลัตมิเีดยี 2 รปูแบบ เรือ่ง 
การปฐมพยาบาลเบื้องต้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1

โปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์ 
ที่มีรูปแบบการนำ�เสนอมัลติมีเดีย

n S.D. t df p

ภาพนิ่งและเสียง 50 27.26 2.05
-2.333 98 .0011

ภาพเคลื่อนไหวและเสียง 50 28.18 1.89
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จากตาราง 2 พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วย
โปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จำ�ลองที่มีรูป
แบบการนำ�เสนอมัลติมีเดียแบบภาพเคลื่อนไหว
และเสียง มีความสามารถในการคิดแก้ปัญหา
สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียน
แบบสถานการณ์จำ�ลองที่มีรูปแบบการนำ�เสนอ
มัลติมี เดียแบบภาพนิ่งและเสียง เรื่อง การ
ปฐมพยาบาลเบือ้งต้น ของนกัเรยีนช้ันมธัยมศกึษา

ปีที่ 1 อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

3. ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจ
ทางการเรียนหลังเรียน ระหว่างนักเรียนที่เรียน
ด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จำ�ลองที่
มีรูปแบบการนำ�เสนอมัลติมีเดียแบบภาพนิ่งและ
เสียง กับแบบภาพเคลื่อนไหวและเสียง เรื่อง การ
ปฐมพยาบาลเบือ้งตน้ ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 1 ดังตาราง 3

ตาราง 3	 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนในการทำ�แบบวัดความพึงพอใจทางการเรียนหลัง
เรียนของระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จำ�ลองที่มีรูป
แบบการนำ�เสนอมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ เรื่อง การปฐมพยาบาลเบื้องต้น ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1

โปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์ 
ที่มีรูปแบบการนำ�เสนอมัลติมีเดีย

n S.D. t df p

ภาพนิ่งและเสียง 50 9.27 0.57
-4.888 98 .000

ภาพเคลื่อนไหวและเสียง 50 10.28 0.57

จากตาราง 3 พบว่า นักเรียนที่เรียน
ด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จำ�ลอง
ที่มีรูปแบบการนำ�เสนอมัลติมี เดียแบบภาพ
เคลื่อนไหวและเสียง มีความพึงพอใจทางการ
เรยีนสงูกวา่ นักเรยีนทีเ่รยีนด้วยโปรแกรมบทเรยีน
แบบสถานการณ์จำ�ลองที่มีรูปแบบการนำ�เสนอ
มัลติมีเดียแบบภาพนิ่งและเสียง อย่างมีนัยสำ�คัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01

อภิปรายผล
1. นักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียน

แบบสถานการณ์จำ�ลองที่มีรูปแบบการนำ�เสนอ
มัลติมีเดียแบบภาพเคลื่อนไหวและเสียง กับแบบ

ภาพนิ่งและเสียง เรื่อง การปฐมพยาบาลเบื้อง
ต้น ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 ไม่สอดคล้องกับสมมติฐานข้อ
ที่ 1 ตามที่ตั้งไว้ ที่ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้เนื่องจาก 
กระบวนการจัดการเรียนการสอนด้วยโปรแกรม
บทเรยีนแบบสถานการณจ์ำ�ลองทีม่รีปูแบบการนำ�
เสนอมัลติมีเดียแบบภาพเคลื่อนไหวและเสียง กับ
แบบภาพนิ่งและเสียง มีองค์ประกอบด้านเนื้อหา 
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ เน้นเผชิญปัญหาและแก้
ปัญหาเหมือนกัน ตามข้ันตอนที่ผู้วิจัยสังเคราะห์
มาจากแนวคิดของ ถนอมพร เลาหจรัสแสง  
(2541) สุกรี รอดโพธิ์ทอง (2546) และไชยยศ 
เรืองสุวรรณ (2554) ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน 
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ได้แก่ ขั้นที่ 1 ปฐมนิเทศและนำ�เข้าสู่บทเรียน ขั้น
ที่ 2 นำ�เสนอเนื้อหาและปฏิบัติกิจกรรม ขั้นที่ 3 
ทดสอบความรู้ และขั้นที่ 4 สรุปเพื่อนำ�ไปใช้ โดย
นักเรียนจะต้องเรียนรู้ตามขั้นตอนตั้งแต่ต้นจนจบ 
โดยการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสถานการณ์จำ�ลอง
ทีส่รา้งขึน้ใกลเ้คยีงกบัความเปน็จรงิมากทีส่ดุ และ
ผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับบทเรียนด้วยเลือกวิธี
การปฐมพยาบาลที่ถูกต้องที่สุด และในการลำ�ดับ
เนื้อหาจะเรียงจากง่ายไปยาก และเทคนิคการนำ�
เสนอการนำ�เสนอมัลติมีเดียแบบภาพเคลื่อนไหว
และเสียงและแบบภาพนิ่งและเสียง จะทำ�ให้เกิด
ความชัดเจนสื่อความหมายได้เป็นอย่างดี และดู
เสมอืนจรงิ ทำ�ใหผู้เ้รยีนเกดิความสนใจในการเรยีน
และสนุกสนานเพลิดเพลิน และผู้ที่ใช้สื่อประสม
สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเครื่องคอมพิวเตอร์
และสื่อต่างๆ ในรูปแบบของการสื่อสารสองทาง 
ทำ�ให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี (นัยนา นุรารักษ์ 
และสมบูรณ์ ฤกษ์วิบูรณ์ศรี, 2539) นอกจาก
นี้ โปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จำ�ลอง  
ได้ผ่านการตรวจสอบจากคณะกรรมการควบคุม
วิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญด้านต่างๆ เช่น ด้าน
เนื้อหา ด้านเทคโนโลยีการศึกษา และด้านการ
วัดประเมินผล เพ่ือนำ�ข้อเสนอแนะไปปรับปรุง
แก้ไขให้ถูกต้องและเหมาะสมจนสามารถนำ�ไป
ใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ นอกจากนี้ผู้
วิจัยได้นำ�โปรแกรมบทเรียนนี้ไปทดลองใช้กับผู้
เรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างจริง
เพื่อหาประสิทธิภาพของโปรแกรมบทเรียน เพื่อ
นำ�ความคิดเห็นต่างๆ มาปรับปรุงให้สมบูรณ์
ยิ่งขึ้น เช่น สีสันของภาพนิ่ง ขนาดของตัวอักษร 
เป็นต้น นอกจากนี้ผู้เรียนยังเสนอความคิดเห็นที่
มีต่อโปรแกรมบทเรียนว่า การนำ�เสนอเน้ือหามี
รูปแบบที่หลากหลายสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง 
จึงกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากในการเรียนรู้ 
เพราะโปรมแกรมบทเรียนสามารถปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้เรียนได้ ทำ�ให้ผู้เรียนมีความสุข และไม่รู้สึกเบื่อ

หน่ายในการเรียนรู้

2. นักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียน
แบบสถานการณ์จำ�ลอง ที่มีรูปแบบการนำ�เสนอ
มัลติมีเดียแบบภาพเคลื่อนไหวและเสียง มีความ
สามารถในการคดิแกป้ญัหาสงูกวา่นกัเรยีนทีเ่รยีน
ด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จำ�ลองที่
มีรูปแบบการนำ�เสนอมัลติมีเดียแบบภาพนิ่งและ
เสียง อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่ง
เป็นไปตามสมมติฐานข้อ 2 ที่ตั้งไว้ ที่เป็นเช่น
นี้เนื่องมาจากผู้วิจัยได้ใช้กระบวนการแก้ปัญหา
ตามแนวคิด Weir (1974) Polya (1957) และ 
Sdorow (1993) สรปุได ้4 ขัน้ตอน ไดแ้ก ่1) ระบุ
ปัญหา 2) วิเคราะห์ปัญหา 3) เสนอแนวทางใน
การแก้ปัญหา และ 4) ตรวจสอบผลลัพธ์ มาเป็น
แนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดย
นักเรียนจะต้องเรียนรู้ตามขั้นตอนตั้งแต่ต้นจนจบ 
ในการนำ�เสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนด้วย
สถานการณ์จำ�ลองที่สร้างขึ้นใกล้เคียงกับความ
เป็นจริงมากที่สุด และผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับ
บทเรียนด้วยการแก้ไขปัญหาของสถานการณ์เมื่อ
มีปัญหาต่างๆ เกิดขึ้น จำ�เป็นต้องใช้ความรู้ความ
เข้าใจเก่ียวกับปัญหาที่เกิดขึ้น สามารถมองเห็น
ความสัมพันธ์เช่ือมโยงระหว่างประสบการณ์เดิม
และสิ่งเร้าใหม่ รวมทั้งสามารถนำ�ยุทธวิธีในการ
แก้ปัญหาแบบต่างๆ มาใช้ได้อย่างถูกต้องเหมาะ
สม สอดคล้องกับสุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ 
(2552) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของความสามารถ
ในการคิดแก้ปัญหาว่า ทำ�ให้ผู้เรียนตื่นตัวในการ
เรียนรู้ปัญหา เพราะปัญหาจะเป็นสิ่งที่สร้างแรง
จูงใจในการเรียนรู้ มีประสบการณ์ตรงในการ
เรียนรู้ รู้จักหาข้อมูลต่างๆ มาเป็นพื้นฐานสำ�คัญ
ในการวิเคราะห์เพื่อการแก้ปัญหา ทำ�ให้สามารถ
แก้ไขปัญหาต่างๆ ที่ผ่านเข้ามาในชีวิตได้อย่างถูก
ต้อง ส่งผลต่อการส่งเสริมสุขภาพจิต ให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงบรรยากาศในชั้นเรียนให้เกิดความ
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น่าสนใจมากขึ้น และเนื่องจากการผู้วิจัยได้นำ�รูป
แบบการนำ�เสนอมัลติมีเดียมาใช้ในการนำ�เสนอ
เน้ือหาและกิจกรรมการเรียนรู้ของบทเรียนโดย
เฉพาะการนำ�เสนอมลัตมิเีดียแบบภาพเคลือ่นไหว
และเสยีงทีท่ำ�ใหนั้กเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีน
และความสามารถในการคิดแก้ปัญหาได้ดีกว่า
การนำ�เสนอมัลติมีเดียแบบภาพนิ่งและเสียง ที่
เป็นแบบน้ีเพราะวา่ ภาพเคลือ่นไหวสามารถแสดง
ขั้นตอนหรือปรากฏการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นอย่างต่อ
เนื่อง เช่น การปฐมพยาบาลเมื่อเป็นลมแดด การ
ปฐมพยาบาลเมื่อเกิดบาดแผล เป็นต้น ซึ่งจะช่วย
ให้ระบบมัลติมีเดียน้ันเกิดจินตนาการให้เกิดแรง
จูงใจในการเรียนรู้ และเมื่อนำ�เสียงมาประกอบ
กับการนำ�เสนอเนื้อหาซึ่งทำ�ผู้เรียนเกิดความที่
เร้าใจทำ�ให้การนำ�เสนอเน้ือหาของโปรแกรมบท
เรยีนแบบในการนำ�เสนอจะช่วยใหร้ะบบมลัติมเีดีย
นั้นเกิดความสมบูรณ์แบบมากยิ่งขึ้น นอกจาก
น้ียังช่วยสร้างความน่าสนใจและน่าติดตามใน
เรื่องราวต่างๆ ได้เป็นอย่างดี ทั้งนี้เนื่องจากเสียง 
จะมีอิทธิพลต่อผู้ใช้มากกว่าข้อความหรือภาพนิ่ง
นั่นเอง (คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
เชียงใหม่, 2552) สอดคล้องกับเสาวนีย์ เวช
พิทักษ์ และคณะ (2552) พบว่า นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียน
แบบจำ�ลองสถานการณ์ เรื่อง แรงและความดัน มี
ความสามารถในการแกป้ญัหาทางวทิยาศาสตรส์งู
กว่านักเรียนที่เรียนแบบสืบเสาะหาความรู้อย่าง
มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01 สอดคล้องกับ
งานวิจัยของปินยารักษ์ งอยภูธร (2551) พบว่า 
เมื่อนำ�ไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 1 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนตาม
แนวคิดการเรียนเชิงสถานการณ์ทำ�ให้นักเรียนมี
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีนหลงัเรยีนสงูกวา่กอ่นเรยีนอยา่งมนียั
สำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01 

3. นักเรียนที่ เรียนด้วยโปรแกรมบท
เรียนแบบสถานการณ์จำ�ลองที่มีรูปแบบการนำ�
เสนอมัลติมีเดียแบบภาพเคลื่อนไหวและเสียง 
ความพึงพอใจในการเรียนสูงกว่า นักเรียนที่เรียน
ด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จำ�ลอง
ที่มีรูปแบบการนำ�เสนอมัลติมีเดียแบบภาพนิ่ง
และเสียง เรื่อง การปฐมพยาบาลเบื้องต้น ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 อย่างมีนัยสำ�คัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 สอดคล้องกับสมมติฐาน
ข้อ 3 ตามที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เนื่องจาก นักเรียนมีความ
สนุกสนานกับกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการนำ�เสนอ
แบบสถานการณ์จำ�ลอง ที่เริ่มต้นด้วยส่วนที่นำ�ผู้
เรียนเข้าสู่บทเรียน การนำ�เสนอเนื้อหาของแต่ละ
หน่วยการเรียนรู้ที่มีการจัดลำ�ดับเนื้อหาจากง่าย
ไปยาก มีประกอบด้วย ฉากเหตุการณ์จำ�ลองหรือ
สถานการณ์จำ�ลองด้วยภาพเคลื่อนไหวและเสียง
ที่ให้ความรู้สึกเสมือนอยู่ในสถานการณ์จริง มี
คำ�ถามเพื่อให้นักเรียนเลือกกระทำ�  และแสดงผล
ย้อนกับจากการกระทำ� ซึ่งกระบวนการเหล่านี้ส่ง
ผลตอ่บรรยากาศในการเรยีนรู ้เกดิเรา้ความสนใจ 
สามารถควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง สามารถ
นำ�ความรู้ที่ได้ไปใช้ในชีวิตประจำ�วัน นักเรียนมี
ความสนใจและกระตอืรอืรน้ในการเรยีนเปน็อยา่ง
ดี จึงทำ�ให้นักเรียนมีความรู้สึกที่ดีต่อการเรียน
การสอนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์
จำ�ลองทีม่รีปูแบบการนำ�เสนอมลัตมิเีดยีแบบภาพ
นิ่งและเสียง และรูปแบบการนำ�เสนอมัลติมีเดีย
แบบภาพเคลื่อนไหวและเสียง ดังที่กิลเมอร์ 
(Gilmer, 1966) ได้กล่าวถึง ความหมายความ
พึงพอใจว่า เป็นผลของเจตคติต่างๆ ของบุคคลที่
มีต่อองค์ประกอบของงานและมีส่วนสัมพันธ์กับ
ลักษณะงานและสภาพแวดล้อมในการทำ�งาน ซึ่ง
ความพึงพอใจนั้น ได้แก่ รู้สึกว่ามีความสำ�เร็จใน
ผลงาน ได้รับยกย่องและมีโอกาสก้าวหน้าในการ
ปฏิบัติงาน ของสอดคล้องกับงานวิจัยของ มนตรี 
พลแพงขวา และคณะ (2552) พบว่า นักเรียนชั้น
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มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนเป็นคู่ด้วยโปรแกรมบท
เรยีน เรือ่ง ระบบเครอืขา่ยคอมพิวเตอร ์มคีวามพงึ
พอใจต่อการเรยีนรูอ้ยูใ่นระดับมาก ทัง้นีเ้นือ่งจาก
โปรแกรมบทเรยีนสามารถเรยีนรูไ้ดอ้ยา่งอสิระทกุ
ที่ทุกเวลา ประกอบบทเรียนได้รวบรวมสื่อหลาก
หลายเขา้ดว้ยกนั ทำ�ใหน้กัเรยีนมคีวามสนกุสนาน 
สามารถรับรู้เนื้อหาได้อย่างเต็มที่ สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ พรสวรรค์ สงวนนาม และคณะ 
(2554) พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่
เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็น 
มคีวามพงึพอใจต่อการเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียน
โดยรวมอยู่ในระดับมาก เพราะเป็นสื่อที่ให้ความ
รู้และความเพลิดเพลิน รวมทั้งช่วยให้รู้จักคิดและ
ปฏิบัติอย่างเป็นขั้นตอน นักเรียนได้เรียนตาม
เนือ้หาทีน่กัเรยีนต้องการ มผีลแสดงความกา้วหนา้
ทางการเรียนเป็นระยะๆ จึงทำ�ให้นักเรียนมีความ
รู้สึกที่ดีต่อโปรแกรมบทเรียนอยู่ในระดับมาก

ข้อเสนอแนะ
1. ข้อเสนอแนะทั่วไป

1.1 ครูผู้สอนควรอธิบายวิธีการเรียน
โปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์

จำ�ลอง ทีม่รีปูแบบการนำ�เสนอมลัตมิเีดยี
แตกต่างกัน เรื่อง การปฐมพยาบาลเบื้องต้น ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ทุกขั้นตอนให้ชัดเจน

1.2 ครูผู้สอนควรจัดคอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์ชุดหูฟังให้ครบถ้วน และคอยช่วยเหลือ
นักเรียนเมื่อเกิดปัญหาในระหว่างเรียน

1.3 ครูผู้สอนควรจัดเวลาเสริมให้
นักเรียนได้มีเวลามากพอที่จะได้คิดแก้ปัญหาตาม
สถานการณ์ที่พบในโปรแกรมบทเรียน 

2. ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้า
ต่อไป

2.1 ควรศึกษาเทคนิคการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ด้วย
โปรแกรมบทเรียนแบบสถานการณ์จำ�ลอง ที่เน้น
การเรียนรู้จากการแสวงหาความรู้ การเรียนรู้จาก
การลงมือทำ� และการเรียนรู้การใช้ทักษะชีวิต

2.2 ควรนำ�โปรแกรมบทเรียนแบบ
สถานการณจ์ำ�ลอง ไปออกแบบกจิกรรมการเรยีน
รู้กับรายวิชาอื่น และระดับชั้นเรียนอื่น เพื่อตรวจ
สอบดวูา่โปรแกรมบทเรยีนแบบสถานการณจ์ำ�ลอง 
เหมาะสมกับผู้เรียนระดับชั้นเรียนใด
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