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ผลการใช้บทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคดิคอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมทักษะ
การเขียน กรอบแนวคิดและผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5  
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บทคัดย่อ 

 
การวิจัยคร้ังนีม้ีวัตถุประสงค์เพ่ือศกึษาผลการใช้บทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด

คอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมทักษะการเขียนกรอบแนวคิดและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปีท่ี 5 โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัยดังนี ้(1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ี
เรียนด้วยบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์กับการสอนแบบปกติ  (2) เพ่ือ
เปรียบเทียบผลคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบ
ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์กับการสอนแบบปกติ และ (3) เพ่ือศกึษาระดับความพึงพอใจของผู้เรียนท่ี
มีตอ่บทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ กลุ่มตัวอย่างท่ีน ามาใช้ในการวิจัย
คร้ังนีไ้ด้มาด้วยวิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sample) เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
5 โรงเรียนเทศบาล ๔ วัดนพวงศาราม อ าเภอเมือง จังหวัดปัตตานี กลุ่มทดลอง จ านวน 30 คนและกลุ่ม
ควบคุม จ านวน 30 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย บทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบประเมินทักษะ
การเขียนกรอบแนวคิด และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีตอ่บทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบ
ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ ผลการวิจัยพบว่า (1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วย
บทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์สูงกว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน
ท่ีเรียนด้วยการสอนแบบปกติ ท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิต ิ0.05 (2) ผลคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของ
ผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์สูงกว่าผลคะแนนทักษะ
การเขียนกรอบแนวคิดของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยการสอนแบบปกติ ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 และ (3) ผล
คะแนนการสอบถามวัดความพึงพอใจของผู้เรียนต่อบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต์ โดยภาพรวมผู้เรียนมีความพึงพอใจท่ีมีตอ่บทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต์ในระดับมากที่สุด  
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Abstract 
 

This research aims at identifying the effects of using digital simulations based on 
constructivist to enhance the conceptual framework skill and academic achievement of grade 5 
students. The effects break into three objectives; (a) to compare the student’s academic 
achievement between using instruction with digital simulations based on constructivist and 
traditional instruction, (b) to compare student’s conceptual framework skill score between using 
instruction with digital simulations based on constructivist and traditional instruction, and (c) the 
student’s satisfaction level toward the digital simulations based on constructivist. The sample 
groups are 60 grade 5 students from Municipal 4 School, WatNopawongsaram, Mueang, Pattani 
province. A group of 30 students is the control group and the other group of 30 students is the 
experimental group which were sampled by the cluster random sample. The research instruments 
are the digital simulations based on constructivist approach, lesson plan, academic achievement 
evaluation form, conceptual framework skill evaluation form, and satisfaction evaluation form. The 
result of the study: (a) the academic achievement of students educated with the digital 
simulations based on constructivist is significantly higher than the one educated with traditional 
instruction at the significant level of 0.05, (b) the score of conceptual framework skill of students 
educated with the digital simulations based on constructivist is also significantly higher than the 
one educated with traditional instruction at the significant level of 0.05, and (c) students educated 
with the digital simulations based on constructivist have a very high level of satisfaction toward 
the digital simulations based on constructivist.  
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บทน า 
 

ปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนรายวิชาศิลปะ ยังใช้การเรียนการสอนแบบเดิม ท่ีให้ผู้เรียนลงมือ
ปฏิบัติตามค าสั่ง ซึ่งการจัดการเรียนการสอนแบบเดิมนี้ เกิดปัญหา คือ ผู้เรียนไม่เกิดการเรียนรู้อย่างเต็มท่ี 
ผู้เรียนขาดทักษะกระบวนการคิด การเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ท่ีก าลังศึกษา ขาดกระบวนการแปล
ความหมาย การสรุปข้อมูลที่ได้รับอย่างเป็นระบบ ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนลดลง การน าแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนจะช่วยให้ผู้เรียนฝึกทักษะกระบวนการคิด การเชื่อมโยงข้อมูล 
และการสรุปองค์ความรู้ท่ีได้รับ (กรมวิชาการ, 2543)  
 การจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีมุ่งส่งเสริมให้
ผู้เรียนฝึกทักษะ การเชื่อมโยงความรู้อย่างเป็นระบบ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายโดย
การสร้างกระบวนการทางปัญญา ซึ่งวิธีการท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะกระบวนการคิด การเชื่อมโยงความ
ความสัมพันธ์ของเนือ้หา คือ การฝึกให้ผู้เรียนเขียนกรอบแนวคิด เพ่ือสรุปความคิดรวบยอดของข้อมูลที่ได้รับ
ให้มีความสัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบ (รัชนี ศรีสองเมือง, 2550) 
 การเขียนกรอบแนวคิด เป็นทักษะกระบวนการท่ีใช้ในการจัดกลุ่มเกี่ยวกับข้อเท็จจริงท่ีได้รับ เป็นการ
ระบุความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งท่ีต้องการเรียนรู้ เป็นกระบวนการแปลความหมายของข้อมูล การจ าแนก
รายละเอียด การจ าแนกความแตกต่าง และการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของข้อมูลท่ีได้รับออกมาเป็นกรอบ
แนวคิดท่ีมีความสัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบ (วิรัช วิรัชนิภาวรรณ, 2553) 
 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทในการด าเนินชีวิตประจ าวันอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ นัก
การศึกษาจึงเล็งเห็นว่า การจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันควรส่งเสริมให้มีการน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอน โดยเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมให้การเรียนการสอนมีความ
น่าสนใจ และส่งเสริมให้ผู้เรียนก้าวทันเทคโนโลยี ตลอดจนส่งเสริมให้ผู้เรียนน าความรู้ไปใช้จริงในบริบทต่าง ๆ 
(กิดานันท์ มลิทอง, 2548) 
 การสอนโดยใช้บทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัล เป็นกระบวนการท่ีผู้สอนใช้ในการช่วยให้
ผู้เรียนเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด โดยให้ผู้เรียนเผชิญกับสถานการณ์ผ่านจอคอมพิวเตอร์ และมี
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่ในนัน้ โดยใช้ข้อมูลท่ีมีสภาพคล้ายกับข้อมูลในความเป็นจริง ในการตัดสินและ
แก้ปัญหาต่าง ๆ ซึ่งการตัดสินใจนั้นจะส่งผลถึงผู้เรียนในลักษณะเดียวกันกับท่ีเกิดขึ้นในสถานการณ์จริง 
ปัจจุบันการสอนโดยใช้บทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัล ได้รับความนิยมในการน ามาใช้เป็นกิจกรรมการ
เรียนการสอนเพ่ิมขึน้อย่างรวดเร็ว เหตุผลส าคัญท่ีมีการยอมรับและน ามาใช้ เพราะต้องการเปลี่ยนบรรยากาศ
การเรียนการสอนแบบเดมิท่ีมีความน่าเบ่ือหน่าย ซึ่งส่งผลท าให้ผู้เรียนรู้สึก ไม่อยากเรียนรู้ การน าบทเรียน
สถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลมาเชื่อมโยงกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จะท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลินในการเรียนรู้ และยังสามารถช่วยให้ผู้เรียนมีทักษะกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ สามารถ
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ของเนือ้หาจนสรุปเป็นความคิดรวบยอดได้อย่างมีเหตุผล (ทิศนา แขมมณี, 2547)  
 สิ่งส าคัญของการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน นอกจากจะเน้นในเร่ืองของเนื้อหาแล้ว ผู้สอนควร
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การตัดสินใจและการแก้ไขปัญหาด้วย(ระเบียบ ร้ิวเร่ิมสกุล, 
2549) ซึ่งการน าบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลที่ส่งเสริมการเขียนกรอบแนวคิด มาช่วยในการจัดการ
เรียนการสอนนั้น ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ กระบวนการคิดท่ีเชื่อมโยงความสัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบ ซึ่งจะ
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ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยการสร้างกระบวนการทางปัญญา เพ่ือช่วยเพ่ิม
ประสิทธิภาพและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ให้เกิดประโยชน์ต่อไป  (กรม
วิชาการ, 2543)   
 จากความเป็นมาและความส าคัญของปัญหาดังกล่าว ท าให้ผู้วิจัยได้เห็นว่า สิ่งส าคัญของการจัดการ
เรียนการสอนในปัจจุบัน นอกจากจะเน้นในเร่ืองของเนื้อหาแล้ว ผู้สอนควรมุ่งเน้นให้ผู้เรียน ได้ฝึกทักษะ 
กระบวนการคิด การตัดสินใจและการแก้ไขปัญหาด้วย ซึ่งการน าบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลท่ี
ส่งเสริมการเขียนกรอบแนวคิด  เร่ือง ทฤษฎีส ีมาช่วยในการจัดการเรียนการสอนนั้น ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ 
กระบวนการคิดท่ีเชื่อมโยงความสัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบ รวมถึงการตัดสนิใจ และการแก้ไขปัญหาในแต่ละ
สถานการณ์ซึ่งจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยการสร้างกระบวนการทาง
ปัญญา เพ่ือช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ให้เกิด
ประโยชน์ต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวจิัย  
 1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบ
ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์กับการสอนแบบปกติ 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
สถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์กับการสอนแบบปกติ 
 3. เพ่ือศกึษาระดับความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีตอ่บทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตรัค 
ติวิสต์  
 
สมมตฐิานการวจิัย 
 1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต์สูงกว่าผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยการสอนแบบปกติ    
 2. ผลคะแนนการเขียนกรอบแนวคิดของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตาม
แนวคิดคอนวตรัคติวิสต์สูงกว่าการสอนแบบปกติ 
 3. ระดับความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต์อยู่ในระดับพึงพอใจมาก 

 
ขอบเขตของการวจิัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1.1 ประชากร 
 ประชากรในการวิจัยคร้ังนี ้คือ นักเรียนชั้นประถมศกึษาปีท่ี 5 โรงเรียนเทศบาล ๔ วัดนพวงศาราม  
อ าเภอเมือง จังหวัดปัตตานี จ านวน 166 คน 
  1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
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  กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยคร้ังนี ้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนเทศบาล ๔ วัดนพวงศา
ราม อ าเภอเมือง จังหวัดปัตตานี โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีการสุ่มกลุ่มตั วอย่างแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sample) ซึ่งผู้วิจัยได้แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 
 กลุ่มทดลอง คือ กลุ่มนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5/1 โรงเรียนเทศบาล ๔ วัดนพวงศาราม อ าเภอ
เมือง จังหวัดปัตตานี ท่ีเรียนด้วยบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ จ านวน 
30 คน 
 กลุ่มควบคุม คือ กลุ่มนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีท่ี 5/2 โรงเรียนเทศบาล ๔  วัดนพวงศาราม อ าเภอ
เมือง จังหวัดปัตตานี ท่ีเรียนด้วยการสอนแบบปกติ จ านวน 30 คน 
 2. ตัวแปรท่ีใช้ในการวจิัย 
  ในการวิจัยคร้ังนี ้มีตัวแปรต้น ได้แก่ การสอนด้วยบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต์ และการสอนแบบปกติ ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน ผลคะแนน
ทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผู้เรียน และระดับความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีตอ่บทเรียนสถานการณ์จ าลอง
แบบดิจิทัลตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ 
 3. เนื้อหาท่ีใช้ในการวจิัย 
 ในการวิจัยคร้ังนีใ้ช้เนื้อหา เร่ือง ทฤษฎีส ีโดยแบ่งเป็น 4 หน่วย ดังนี ้หน่วยท่ี 1 ความเป็นสีแท้ (วงจรสี
ธรรมชาติ) หน่วยท่ี 2 สีเอกรงค์ (น้ าหนักสี) หน่วยท่ี 3 สีพหุรงค์ (ตระกูลสี วรรณะสี สีคู่ตรงข้าม) และหน่วยท่ี 
4 การเลือกใช้สี (การเลือกใช้สีเอกรงค์ การเลือกใช้สีวรรณะร้อน การเลือกใช้สีวรรณะเย็น การเลือกใช้สีคู่ตรง
ข้าม)   
 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวจิัย 
 ในการวิจัยคร้ังนีใ้ช้เคร่ืองมือในการวิจัย ดังนี้ บทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต์ แผนการจัดการเรียนรู้ เร่ือง ทฤษฎีสี ท่ีเรียนด้วยบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีเรียนด้วยการสอนแบบปกติ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน แบบประเมินทักษะการเขียนกรอบแนวคิด และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ 
 
วธีิด าเนินการทดลอง 
 ผู้วิจัยด าเนนิการทดลองด้วยตนเอง โดยมีขั้นตอนดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 1. ขั้นเตรียม  
 1.1 เตรียมเคร่ืองมือวิจัยเพ่ือใช้ในการทดลอง 
 1.2 เตรียมบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์และน าไปติดตั้งกับ
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีจะใช้ในการทดลองฃ 
 1.3 เตรียมดินน้ ามัน และใบกิจกรรมท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
 1.4 เตรียมแบบทดสอบระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
 1.5 เตรียมคอมพิวเตอร์ หูฟัง และหอ้งเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีจะใช้ในการทดลอง  
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 2. ขั้นด าเนินการทดลอง 
 2.1 ผู้วิจัยอธิบายวัตถุประสงค์และเป้าหมายของการวิจัยในคร้ังนี้ 
 2.2 ด าเนนิการจัดการเรียนรู้กับกลุ่มทดลอง โดยใช้บทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัล และกลุ่ม
ควบคุมโดยการสอนแบบปกติ จ านวน 4 ตอน ตอนท่ี 1 ใช้เวลา 90 นาที ตอนท่ี 2 ใช้เวลา 40 นาที ตอนท่ี 3 
ใช้เวลา 90 นาที ตอนท่ี 4 ใช้เวลา 50 นาที รวม 4 ตอน ใช้เวลา 270 นาที  
 2.3 ผู้เรียนสรุปองค์ความรู้ เพ่ือทบทวนบทเรียนและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของความรู้เดิมกับความ
ความรู้ท่ีก าลังศึกษาในแต่ละหน่วยด้วยการเขียนกรอบแนวคิดของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม จ านวน 4 
ตอน    
 2.4 ทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ (Post-test) กับกลุ่มทดลองจ านวน 30 คนและกลุ่มควบคุม 
จ านวน  
30 คน โดยใช้แบบทดสอบหลังเรียนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 
 2.5 ผู้เรียนท าแบบสอบถามวัดความพึงพอใจท่ีมีตอ่แบบบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ 
 
แบบแผนของการวจิัย 
 การวิจัยในคร้ังนีใ้ช้แบบแผนการทดลองแบบมีกลุ่มตัวอย่างสองกลุ่ม คือ กลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม
และมีการทดสอบหลังเรียนเท่านั้น ท่ีเรียกว่า Randomized Subject, Posttest – Only Control Group Design 
(ชิดชนก เชิงเชาว์, 2553: 243) เพ่ือศกึษาผลการใช้บทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต์ท่ีสง่เสริมทักษะการเขียนกรอบแนวคิดและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปี
ท่ี 5   
 
ผลการวจิัย 

การวิจัยคร้ังนีม้ีวัตถุประสงค์เพ่ือศกึษาผลการใช้บทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต์ท่ีสง่เสริมการเขียนกรอบแนวคิดและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัยดังนี ้ 

(1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบ
ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์กับการสอนแบบปกติ  

(2) เพ่ือเปรียบเทียบผลคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
สถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนวตรัคติวิสต์กับการสอนแบบปกติ และ  

(3) เพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ ผลการวิจัยพบว่า (1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
สถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์สูงกว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียน
ด้วยการสอนแบบปกติ ท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิต ิ0.05 (2) ผลคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผู้เรียน
ท่ีเรียนด้วยบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์สูงกว่าผลคะแนนทักษะการ
เขียนกรอบแนวคิดของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยการสอนแบบปกติ ท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 (3) ผลคะแนน
การสอบถามวัดความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีตอ่บทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัค
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ติวิสต์ โดยภาพรวมผู้เรียนมีความพึงพอใจตอ่บทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติ
วิสตใ์นระดับมากที่สุด  
 
อภปิรายผลการวจิัย 

การวิจัยคร้ังนีม้ีวัตถุประสงค์เพ่ือศกึษาผลการใช้บทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมทักษะการเขียนกรอบแนวคิดและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 พบว่า 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบ
ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์สูงกว่าผู้เรียนท่ีเรียนด้วยการสอนแบบปกติ ท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ 
0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตัง้ไว้ ท้ังนีเ้ป็นเพราะว่า แผนการจัดการเรียนรู้ เร่ือง ทฤษฎีสี ท่ีผู้วิจัยสร้าง
ขึน้ ได้ผ่านการตรวจสอบ พิจารณา เพ่ือปรับปรุงแก้ไขจากอาจารย์ท่ีปรึกษา และผู้เชี่ยวชาญ เป็นแผนการ
จัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติจริง 
และที่ส าคัญ ผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ใหผู้้เรียนได้เรียนควบคู่กันไประหว่างการฝึกปฏิบัติดว้ยการปฏิบัติ
จริงตามใบกิจกรรมและฝึกตามสถานการณ์จ าลองท่ีเลียนแบบการฝึกทักษะจากใบกิจกรรมท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น
ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ โดยสถานการณ์จ าลองท่ีผู้วิจัยสร้างขึน้ ก าหนดให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติทักษะละ 3 คร้ัง 
ต่อหนึ่งกิจกรรม ซึ่งคร้ังท่ี 1 เป็นการสาธิตกิจกรรม คร้ังท่ี 2 เป็นการสาธิตกิจกรรมและให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติ 
และคร้ังท่ี 3 ผู้เรียนฝึกปฏิบัติดว้ยตนเองและฝึกปฏิบัติจริงตามใบกิจกรรมด้วยการผสมสีดินน้ ามันควบคู่กับ
การเรียนด้วยบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ ท า
ให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติกิจกรรมจนเกิดการเรียนรู้ ผ่านการฟัง การดู และการเขียน และการท่ีผู้เรียนได้กระท า
กิจกรรมนั้นซ้ า ๆ ผู้เรียนจะสามารถจดจ าเนื้อหาท่ีเรียนรู้ได้ดกีว่าการท่ีผู้เรียนท ากิจกรรมเพียงคร้ังเดยีว ท าให้
สามารถน าความรู้ไปใช้ในการสรุปองค์ความรู้เป็นของตนเองผ่านทักษะการเขียนกรอบแนวคิดเป็นของตนเอง 
 บทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลที่ผู้วิจัยสร้างขึน้ เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทสถานการณ์
จ าลอง ซึ่งแตกต่างจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ัวไปท่ีส่วนใหญ่จะสร้างขึ้นเพ่ือใช้ทบทวนความรู้เท่านั้น แต่
บทเรียนสถานการณ์จ าลองท่ีผู้วิจัยสร้างขึน้นี ้เป็นบทเรียนท่ีจ าลองสถานการณ์เหมือนการฝึกปฏิบัติจริงของ
ผู้เรียนและให้ผู้เรียนน าความรู้ท่ีได้รับจากการเรียนรู้ผ่านหน้าจอการจ าลองสถานการณ์พร้อมกับใบกิจกรรม
นั้น และน าความรู้ไปเขียนสรุปองค์ความรู้ของผู้เรียนโดยเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ท่ีก าลังศึกษาออกมา
เป็นกรอบแนวคิดเป็นของตนเอง ซึ่งบทเรียนสถานการณ์จ าลองท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นนี้ได้ผ่านการตรวจสอบความ
ถูกต้องด้วยการหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ก่อนจะน าไปใช้ทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่าง โดยบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นนั้น มีการให้
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง พร้อมท้ังมีดนตรีเสียงประกอบการท ากิจกรรมและยังมีเสียงบรรยายเนือ้หาบทเรียน
ท่ีฟังเข้าใจง่าย ผู้เรียนฟังแล้วเกิดการเรียนรู้ และยังสามารถเปลี่ยนบรรยากาศการเรียนการสอนจากแบบเดิม
ท่ีมีความน่าเบ่ือหน่าย ซึ่งส่งผลท าใหผู้้เรียนรู้สกึ ไม่อยากเรียนรู้ได้อีกด้วย 

 การน าบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลมาเชื่อมโยงกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียน
เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียนรู้ และยังสามารถช่วยให้ผู้เรียนมีทักษะกระบวนการคิดอย่างเป็น
ระบบ สามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของเนื้อหาจนสรุปเป็นความคิดรวบยอดได้อย่างมีเหตุผล เช่น การท่ี
ผู้เรียนได้เรียนรู้บทเรียนสถานการณ์จ าลองไปพร้อมกับการปฏิบัติใบกิจกรรมท่ีฝึกทักษะการเขียนกรอบ
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แนวคิดของผู้เรียน ท าใหผู้้เรียนสามารถ ล าดับเนื้อหา ก่อน – หลัง และเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ท่ีก าลัง
ศกึษา จนสามารถสร้างเป็นองค์ความรู้ของตนเองได้ ซึ่งสอดคล้องกับทิศนา แขมมณี (2547) กล่าวว่า การ
สอนด้วยบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัล คือ กระบวนการท่ีผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ท่ีก าหนด โดยให้ผู้เรียนเผชิญกับสถานการณ์ผ่านจอคอมพิวเตอร์ตามบทบาทท่ีตัวเองได้รับ และ
มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งต่าง ๆ  ท่ีอยู่ในสถานการณ์นัน้ โดยใช้ข้อมูลที่มีสภาพคล้ายกับข้อมูลในความเป็นจริง ในการ
ตัดสินและแก้ปัญหาต่าง ๆ  ซึ่งการตัดสนิใจน้ันจะส่งผลถึงผู้เรียนในลักษณะเดยีวกันกับท่ีเกิดขึน้ในสถานการณ์
จริงและสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธิดาพร รอดทุกข์ (2550) พบว่า นักเรียนท่ีได้รับการสอนด้วยเทคนิค
สถานการณ์จ าลองมีทักษะการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารสูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการสอนแบบปกติอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิตท่ีิระดับ 0.01 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ เหรียญทอง สุดสังข์ (2550) พบว่า นักเรียน
กลุ่มท่ีเรียนแบบใช้สถานการณ์จ าลอง เร่ือง คุณธรรมจริยธรรม มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์หลังเรียนต่างจากนักเรียนท่ีเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 แต่นักเรียนท้ังสองกลุ่มมีความฉลาด ทางอารมณ์ไม่แตกต่างกันดังนั้น การจัดการเรียนรู้โดยใช้
สถานการณ์จ าลองช่วยส่งเสริมนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความสามารถในการคิดวิเคราะห์ สูง
กว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Klawe (1998) ท่ีได้ท าการศึกษา
วิจัยจากโครงการ E-GEMS project (the Electronic Games for Education in Math and Science project) 
เกี่ยวกับปัจจัยต่าง ๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์และโปรแกรมมัลติมีเดียอื่นๆ ในการ
เสริมการเรียนทางคณิตศาสตร์ ผลจากการศึกษาพบว่า เกมคอมพิวเตอร์สามารถท าให้ผลการเรียนและความ
สนุกสนานในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูงขึ้น และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Sedighian (1998) ท่ีได้
ท าการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการน าเกมคอมพิวเตอ ร์มาแก้ปัญหาท่ีเด็กจ านวนมากเบ่ือและไม่ชอบวิชา
คณิตศาสตร์ผลวิจัย พบว่า องค์ประกอบท่ีท าให้เกิดความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ดว้ยการใช้เกม
คอมพิวเตอร์ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบดังนี้ 1) เกมคอมพิวเตอร์ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 2) 
มีเป้าหมาย 3) ความส าเร็จ 4) ค าท้าทาย 5) การรับรู้ในสิ่งท่ีท าลงไป 6) ความพอใจท่ีได้มีส่วนร่วม 7) ความ
ดึงดูดใจ 8) ผู้เล่นรู้สกึว่าได้ถูกกระตุ้น ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการทางสถิติของสมมติฐานข้อท่ี 2 
พบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนสถานการณ์
จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์สูงกว่าคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผู้เรียนท่ีเรียน
ด้วยการสอนแบบปกติ ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิต ิ0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตั้งไว้ ท้ังนี้เป็นเพราะว่า 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึน้ได้มีการสอดแทรกกิจกรรมการเรียนรู้ใหผู้้เรียนได้ฝึกทักษะท่ีเลียนแบบ
การเขียนกรอบแนวคิดในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านใบกิจกรรม ท าให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ท่ี
ได้จากการได้ลงมือปฏิบัติจริงไปใช้ในการเขียนกรอบแนวคิดสรุปเป็นองค์ความรู้ของตัวเองได้  

 การท่ีผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใหผู้้เรียนได้ฝึกทักษะท่ีเลียนแบบการเขียนกรอบแนวคิดควบคู่กับ
การเรียนผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ เป็นกิจกรรมท่ีท าให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงผ่านใบกิจกรรมท่ีฝึกทักษะ
การเขียนกรอบแนวคิดและเรียนรู้ควบคู่กับการจ าลองผ่านบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจทัล ท าให้ผูเ้รียน
สามารถเชื่อมโยงความรู้ได้อย่างเป็นระบบท าให้เกิดทักษะการเขียนกรอบแนวคิดสรุปเป็นองค์ความรู้เป็นของ
ตนเองได้ อาจเป็นเพราะว่า การท่ีผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติจริง เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นภายในของผู้เรียน 
โดยผู้เรียนสามารสร้างความสัมพันธ์จากสิ่งท่ีเรียนรู้พร้อมท้ังสามารถเชื่อมโยงความเดิมกับความรู้ท่ีก าลัง
ศกึษาเข้าดว้ยกัน จนสามารถสร้างเป็นองค์ความรู้ของตนเองได้ 
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 ทักษะการเขียนกรอบแนวคิด เป็นกระบวนการท่ีจะท าให้ผู้เรียนสามารถจัดกลุ่มเกี่ยวกับข้อเท็จจริงท่ี
ได้รับ ระบุความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งท่ีต้องการเรียนรู้ สามารถแปลความหมายของข้อมูล และการเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ของข้อมูลอย่างเป็นระบบซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ของ 
สุมาลี ชัยเจริญ (2551) กล่าวว่า การเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้น
ภายในของผู้เรียน โดยมีผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งท่ีพบเห็นกับความรู้ความเขา้ใจท่ี
มีมาก่อน โดยพยายามน าความเข้าใจเกี่ยวกับเหตุการณ์และปรากฏการณ์ท่ีตนพบเห็นมาสร้างเป็นโครงสร้าง
ทางปัญญา ( Cognitive Structure) ซึ่งประกอบด้วย ความหมายของสิ่งต่าง ๆ ท่ีใช้ภาษา หรือเกี่ยวกับ
เหตุการณ์ หรือสิ่งท่ีแต่ละบุคคลมีประสบการณ์ เป็นการเรียนรู้ท่ีลงมือกระท า ความรู้ต่าง ๆ ถูกสร้างขึ้นด้วย
ตัวของผู้เรียนเอง รวมท้ังประสบการณ์เดิมมาสร้างความหมายในการเรียนรู้ของตนเอง และยังสอดคล้องกับ
วารสารโครงการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ (2544) ท่ีว่า ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory) เป็น
ทฤษฎีท่ีว่าดว้ยการสร้างความรู้ ได้มีการเปลี่ยนจากเดิมท่ีเน้นการศึกษาปัจจัยภายนอกมาเป็น สิ่งเร้าภายใน 
ซึ่งได้แก่ ความรู้ความเข้าใจ หรือกระบวนการรู้คิด กระบวนการเชิงปัญญา (Cognitive processes) ท่ีช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ จากผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยภายในมีส่วนช่วยท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 
และความรู้เดิมมีส่วนเกี่ยวข้องและเสริมสร้างความเข้าใจของผู้เรียน แนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสซึม 
(Constructivism) หรือ เรียกชื่อแตกต่างกันไป ได้แก่ สร้างสรรความรู้นยิม หรือสรรสร้างความรู้นยิม หรือ การ
สร้างความรู้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของวุฒิชัย น้อยจรินทร์ (2549) ได้ศึกษาผลของสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ วิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา เร่ือง เทคโนโลยี
สารสนเทศ ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยขอนแก่น พบว่า ลักษณะการช่วยเหลือท่ีผู้เรียนได้จาก
การใช้ฐานความช่วยเหลือ ตามหลักการของ Hannafin ประกอบด้วย (1) ฐานความช่วยเหลือแบบ Conceptual 
Scaffolding ช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างกรอบแนวคิดและเชื่อมโยงกรอบแนวคิดย่อยเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา 
(2) ฐานความช่วยเหลือ Startegic Scaffolding ช่วยให้ผู้เรียนแก้ปัญหาได้เร็วขึ้น จากการแนะวิธีคิดให้ผู้เรียน 
(3) ฐาน Metacognitive Scaffolding ช่วยให้ผู้เรียนทบทวนวิธีการคิดแก้ปัญหา ควบคุมการเรียนรู้ดว้ยตนเองให้
อยู่ในเวลาที่ก าหนดและสอดคล้องกับงานวิจัยของ ไพศาล เอกวัฒน์ (2550) พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดเชิง
สังเคราะห์ เร่ือง อาหารและสารอาหาร มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและความคิดเห็น
ของผู้เรียนโดยการวิเคราะห์จากแบบส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนท่ีมีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดเชิงสังเคราะห์ของผู้เรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่า
เหมาะสมท้ังทางด้านเนื้อหาและสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ 

 และสอดคล้องกับงานวิจัยของดรุณนภา นาชัยสิทธ์ิ (2550) ได้ศึกษาผลการเรียนจากบทเรียน
มัลติมีเดียบนระบบเครือข่ายท่ีพัฒนาตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ เร่ือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีการศึกษา
ในห้องเรียนของนิสติปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา พบว่า นิสิตท่ีเรียนด้วยบทเรียน
มัลติมีเดียบนระบบเครือข่ายท่ีพัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคิดอย่างมี
วิจารณญาณหลังเรียนเพ่ิมขึ้นจากก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  0.05 และนิสิตท่ีเรียนด้วย
บทเรียนมัลติมีเดียบนระบบเครือข่ายท่ีพัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ มีเจตคติตอ่การเรียนโดยรวมและเป็น
รายด้าน 4 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ด้านสื่อและอุปกรณ์การเรียนการสอน 
และด้านการวัดและประเมินผลอยู่ในระดับสูง และสอดคล้องกับงานวิจัยของรัชนี ศรีสองเมือง (2550) ได้
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ศกึษาผลของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห์
ของผู้เรียน พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์ท่ีสง่เสริมการคิดเชิงสังเคราะห์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน การ
ออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ท่ีส่งเสริมการคิดเชิง
วิเคราะห์ของผู้เรียน มีองค์ประกอบท่ีส าคัญคือ 1) สถานการณ์แก้ปัญหา 2) ธนาคารความรู้ 3)การร่วมมือกัน
แก้ปัญหา 4) ฐานความช่วยเหลือ 5) การโค้ช 6) ลิงค์ท่ีเกี่ยวข้อง 7) การค้นหาข้อมูล 8) กระดานถามตอบและ 
9) ปรึกษาคุณครู  
 การท่ีผู้เรียนมีทักษะการเขียนกรอบแนวคิดการเรียนรู้หลังจากที่ผู้เรียนเรียนด้วยบทเรียนสถานการณ์
จ าลองแบบดิจิทัลนั้น นอกจากผู้เรียนจะมีความสามารถในการเชื่อมโยงข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล จัดระบบข้อมูล
แล้ว ผู้เรียนจะต้องมีทักษะการสังเกต การฟัง การอ่านและการดู ตลอดจนการจัดหมวดหมู่ การสื่อความ
ความหมายและการมีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบการเขียนกรอบแนวคิด ซึ่งสอดคล้องกับ วิรัช วิรัช
นิภาวรรณ (2553) กล่าวว่า การท่ีผู้เรียนจะสามารถเขียนกรอบแนวคิดเป็นของตนเองได้นั้ น ผู้เรียนจ าเป็น
อย่างย่ิงท่ีตอ้งใช้ทักษะกระบวนการคิด เพ่ือแปลความหมายของข้อมูล จ าแนกแยกแยะข้อมูล ตีความหมาย
ของข้อมูล เชื่อมโยงข้อมูลและสรุปข้อมูลเป็นความคิดรวบยอดอย่างมีระบบ ซึ่งทักษะการคิดนัน้ ประกอบด้วย 
ทักษะการสื่อความหมาย ทักษะการสังเกต การส ารวจตรวจสอบ การระบุ การจัดหมวดหมู่ การจัดล าดับ
ข้อมูลการผสมผสานข้อมูลและการจัดระบบความคิด และสอดคล้องกับงานวิจัยของรัตดารา มกรมณี (2545) 
จากการศึกษาการเรียนการสอนด้วยวิธีการใช้รูปแบบกรอบแนวคิดผู้เรียนสร้างความรู้เอง พบว่าผู้เรียนมี
ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้และสามารถสรุปความรู้เป็นของตนเองได้ โดยในขั้นแรก ผู้เรียนจะท า
ความเข้าใจในเร่ืองนั้นก่อน แลว้จึงจัดล าดับเนื้อหาเชื่อมโยงเนือ้หา และสรุปเป็นองค์ความรู้ของตนเอง และยัง
สอดคล้องกับงานวิจัยของประวีนา นิลนวล (2541) ได้ศึกษาของการใช้รูปแบบการสอนตามกรอบแนวคิด
ผู้เรียนสร้างความรู้เองท่ีมีตอ่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 1 พบวา่ 
ผู้เรียนท่ีได้รับการสอนตามรูปแบบการสอนตามกรอบแนวคิดผู้เรียนสร้างความรู้เองมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
และแรงจูงใจในการเรียนสูงกว่าผู้เรียนท่ีได้รับการสอนตามคู่มือครู 

 สมมติฐานข้อท่ี 3 ระดับความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีตอ่บทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลอยู่ใน
ระดับพึงพอใจมาก จากการวิเคราะห์คะแนนท่ีได้จากการท าแบบวัดความพึงพอใจท่ีมีตอ่บทเรียนสถานการณ์
จ าลองแบบดิจิทัลของกลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัล พบว่ า โดยภาพรวม
ผู้เรียนมีความพึงพอใจท่ีมีตอ่บทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.23 
ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตัง้ไว้ ท้ังนี้เพราะว่า บทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ได้
ผ่านการตรวจสอบความถูกต้องของเนือ้หาจากผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาและกิจกรรม
การเรียนจากอาจาย์ท่ีปรึกษา ตรวจสอบกิจกรรมการเรียนรู้ การใช้งาน การตรวจสอบความเหมือนจริงของสี
ท่ีใช้ ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้ในการบรรยายเนื้อหา ระดับความดังของเสียงดนตรีประกอบและเสียง
บรรยาย รวมท้ังความเหมาะสมของการเลือกภาพประกอบบทเรียนจากผู้เชี่ยวชาญและผู้วิจัยได้ท าการ
ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญแต่ละท่านก่อนน าบทเรียนไปทดลองใช้กับผู้เรียนท่ีไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยการให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบระหว่างเรียน
และแบบทดสอบหลังเรียน และหาข้อบกพร่องของบทเรียนจากการสังเกตและสัมภาษผู้เรียน ก่อนน าไปใช้
ทดลองจริงกับกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 30 คน จึงท าให้ผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มทดลองมีความพึง



วารสาร  AL-NUR บัณฑิตวิทยาลัย                                                                                            มหาวิทยาลัยฟาฏอนี 
ปีที่ 11 ฉบับที่ 20 (ฉ.ที่ 1 มกราคม-มิถุนายน 2559) 43    January-June 2016 

   
อัล-นูร 

พอใจตอ่บทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึน้อยู่ในระดบัดมีาก 
ซึ่งการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทสถานการณ์จ าลองมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนนั้น  
ท าให้ผู้เรียนสนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียนรู้และส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีขึน้ 

 การท่ีผู้เรียนได้เรียนผ่านบทเรียนสถานการณ์จ าลองท่ีมีการน าเสนอรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมี
การน าภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว มาช่วยในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตลอดจนการออกแบบให้บทเรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับทเรียน ท าใหผู้้เรียนมีความชอบ และสนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียนรู้ เช่น 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของอัครศาสตร์ ศาสตร์สูงเนิน (2550) กล่าวว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการการ
จัดการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนออนไลน์อยู่ในระดับมาก เพราะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนออนไลน์ท า
ให้ผู้เรียนรู้สกึสนุกสนาน เพราะได้ค้นหาค าตอบเอง มีความกระตอืรือร้นในการเรียน และการตอบค าถามใน
บทเรียน การสร้างบทเรียนให้นา่สนใจมีสว่นช่วยในการกระตุน้ให้ผู้เรียนอยากเรียนและอยากท ากิจกรรมการ
เรียนรู้ใหส้ าเร็จและสอดคล้องกับงานวิจัยของวิฑูรย์ วงอาฆาตย์ (2552)  พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอนอยู่ในระดับมาก เพราะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอน เป็นการน าเสนอเนือ้หาท่ีมีท้ังภาพ เสยีง ข้อความ และยังมีการกระตุน้
ให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน ช่วยให้ผู้เรียนรู้สกึตื่นเต้นและมีตวามกระตอืรือร้นในการเรียนรู้ และเนื้อหา
ภายในบทเรียนท่ีเป็นเกมการสอนยังช่วยสร้างบรรยากาศ ความสนุกสนาน ในการเรียนรู้ของผู้เรียนและ
สอดคล้องกับงานวิจัยของแว่นแก้ว พ้นภัย (2549) ได้ศึกษาผลสัมฤทธ์ิและความพึงพอใจในการเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีเรียนเร่ืองเศรษฐศาสตร์ในครอบครัว โดยการสอนแบบสตอร่ีไลน์กับการสอนแบบเกม
สถานการณ์จ าลอง พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนด้วยการสอนแบบสตอร่ีไลน์และการสอนแบบ
เกมสถานการณ์จ าลอง กระบวนการจัดกระท าข้อมูลการสอนโดยใช้เกมสถานการณ์จ าลองผู้เรียนไดรั้บขอ้มลู
ด้านความรู้ ความเข้าใจ วิธีการ ท าให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ ความคิด ประสบการณ์และข้อมูลต่างๆ 
อย่างมีคุณภาพ 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1.1 ครูสามารถน าบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ ไปใช้ในการ

จัดการเรียนการสอนในห้องเรียน 
1.2 ครูควรได้รับการส่งเสริมให้มีการน าบทเรียนสถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลไปใช้ในการจัดการ

เรียนการสอนอย่างสม่ าเสมอ 
 
2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
2.1 ควรมีการศกึษาความแปรปรวนภายในของแบบทดสอบระหว่างเรียนของบทเรียนในแต่ละหนว่ย 
2.2 ควรมีการศึกษาความคงทนของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน

สถานการณ์จ าลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ 
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