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เปรียบเทยีบผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ทีม่ีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน 
เรื่อง เศรษฐกิจพอเพยีง ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนกบัการสอนปกติ สําหรบันกัเรียนชวงชัน้ที่ 3 
 
A COMPARISION OF SIMULATION COMPUTER 
MULTIMEDIA INSTRUCTION AND TRADITIONAL IN 
ORDER TO FIND OUT THE THIRD LEVEL 
STUDENTS LEARNING ACHIEVEMENT ON SELF – 
SUFFICIENT ECONOMY 

 

  ลัลนลลิต สืบประดิษฐ 1 
 ดร.ฤทธิชัย ออนมิ่ง 2 
 จิราภรณ บุญสง 3 

 

บทคัดยอ 
การวิ จัยครั้ งนี้  มีวัตถุประสงค เพื่ อพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน 

เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 และ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน 

เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง กับการสอนปกติ กลุมตัวอยางที่ใชในการ

วิจัยเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จากโรงเรียนสุรศักดิ์มนตรี 

จํานวน 148 คน โดยแบงเปนกลุมที่ใชในการหาประสิทธิภาพ

บทเรียน จํานวน 48 คน และกลุมที่ใชในการทดลองเพื่อเปรียบเทียบ 
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ตัวแปร จํานวน 100 คน แบงเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลอง 50 

คน และกลุมควบคุม 50 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  ที่มีสถานการณจําลอง

ประกอบบทเรียน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียน 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอยละ คาเฉลี่ย และ t-test 

ผลการวิจัยพบวา 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่พัฒนาขึ้นมี

คุณภาพทั้งในดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีทางการศึกษา

ระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 87.74/87.47  

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  ที่มีสถานการณจําลอง

ประกอบบทเรียนกับการสอนปกติ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติ ที่ระดับ .01 โดยนักเรียนที่เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  ที่มีสถานการณจําลองประกอบ

บทเรียน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง

กวานักเรียนที่เรียนจากการสอนปกติ 
Abstract 

This research aimed to develop instructional 

multimedia computer that has integrated the cases 

simulation into each lesson along with the learning path 

regarding the subject of “Self - Sufficient Economy”, 

based on a 85/85 criterion, and to compare students’ 

learning achievement through the instructional 

multimedia computer with a traditional teaching. 

The samples are 148 Mathayom 1 students at 

Surasakmontri school. They were divided into 2 groups: 

first group is consisted of 48 students for finding out 

learning efficiency. Another 100 were divided equally 

into 2 groups: experimental group and control group. 

The research instructions consisted of the simulation 

computer multimedia instruction on Self-Sufficient 

Economy learning achievement test, and quality 

assessment forms. Statistics used for analysis of the 

data were percentage. Arithmetic mean and t-test 

The results of this research revealed as follows: 

 1. The developed instructional  

multimedia computer has reached an excellent quality 

and has an efficiency of 87-74/87.47. 

 2. The learning achievement of student learning 

through the instructional multimedia computer has higher 

than students learning through the traditional teaching 

at .01 level of significant difference. 
ความสําคัญ 

 นับตั้ งแตประเทศไทยประกาศใชแผนพัฒนา

เศรษฐกิจและสังคมแหงชาติฉบับที่ 1 เมื่อป พ.ศ.2504 

ยุทธศาสตรการพัฒนาประเทศไดมุงเนนพัฒนาอุตสาหกรรม 

และการผลิต เพื่ อการส งออกเปนหลัก  อยางไรก็ดีการ

เจริญเติบโตรุดหนาทางเศรษฐกิจโดยรวมของประเทศ และ

ความเจริญกาวหนาทางวัตถุที่มีมากข้ึนไมไดหมายความวา คน

ไทยและสังคมไทยจะมีความสมบูรณพูนสุข หรือมีคุณภาพชีวิต

ที่ดีอยางทั่วถึง หากแตวัฒนธรรมและวิถีชีวิตที่ดีงาม และความ

เรียบงายของสังคมไทย เริ่มเปลี่ยนไปพรอมกับความเสื่อมโทรม

ของทรัพยากรธรรมชาติ และความไมมั่นคงของสถาบัน

ครอบครัว ชุมชนและสังคม ทําใหการพัฒนาขาดความสมดุล 

ดังที่ วงศกร ภูทอง และอลงกต ศรีเสน (ม.ป.ป.: 161 ) กลาววา 
เศรษฐกิจดี สังคมมีปญหา การพัฒนาไมยั่งยืน  

ประเทศไทยจึงตกอยูภายใตกระแสโลกาภิวัตน 

(Globalization) ซึ่งเปนตัวแปรสําคัญที่ทําใหคนไทยหลงกระแส 

เกิดคานิยมใหม ใชจายอยางฟุมเฟอย (เอกชัย อินทศร. 2543: 

105) สงผลใหสังคมไทยตกอยูในกระแสวัตถุนิยมและบริโภค

นิยม เปนสาเหตุที่ทําใหเกิดวิกฤตเศรษฐกิจรุนแรง อัน

เนื่องมาจากความลมเหลวของการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม

จากฐานคิดแหงทุนนิยม (อารีย เชื้อเมืองพาน. 2544: 55) 

ประกอบกับคนไทยจํานวนไมนอยขาดความสามารถในการ

กลั่นกรอง และเลือกใชประโยชนจากวัฒนธรรมตางชาติ ที่เขา

มาพรอมกับเทคโนโลยีสารสนเทศ และสื่อบันเทิงตางๆ อยางไม
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รูเทาทันและไมมีเหตุผล จึงนําไปสูการครอบงําทางวัฒนธรรม 

และเรงพฤติกรรมบริโภคนิยมใหเกิดขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่งใน

กลุมคนรุนใหม  จึงส งผลใหสภาพวิถีชี วิตในสังคมไทย

เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว เกิดปญหาศีลธรรมเสื่อม และ

ปญหาทางสังคมตางๆ ติดตามมา (สุวัฒน ชางเหล็ก. 2544: 

82) ซึ่งปญหาดังกลาวมีเด็กและเยาวชนเปนกลุมเสี่ยงที่สําคัญ 

ดังที่ปรากฏขาวทางสื่อตางๆ ที่เยาวชนจํานวนมากมีสวน

เกี่ยวของกับอาชญากรรม ยาเสพติด และการคาประเวณี อัน

เปนผลสืบเนื่องมาจากตองการตอบสนองความตองการสิ่งของ

ฟุมเฟอย ทําใหเยาวชนไมสนใจการเรียน คิดแตจะหาความสุข

เพื่อสนองความตองการของตนเอง ขาดสติในการใชชีวิต หนักไม

เอาเบาไมสู ซึ่งเปนจุดเริ่มตนในการทําลายชาติในระยะยาว 

ปญหาทั้งปวงที่ไดกลาวมาขางตน สามารถแกไข

ดวยการนอมนํากระแสพระราชดํารัสของพระบาทสมเด็จพระ

เจาอยูหัว เรื่องความพอเพียง ซ่ึงเปนปรัชญาในการดําเนินชีวิต

ที่ทรงพระราชทานแกปวงชนชาวไทยไววา 

“... คนเราถาพอในความตองการ ก็มีความโลภ

นอย เมื่อมีความโลภนอย ก็เบียดเบียนคนอื่นนอย ถาทุก

ประเทศมีความคิด – อันนี้ไมใชเศรษฐกิจ - มีความคิดวาทํา

อะไรตองพอเพียง หมายความวา พอประมาณ ไมสุดโตง ไม

โลภอยางมาก คนเราก็อยูเปนสุข พอเพียงนี้อาจจะมีของ

หรูหราก็ได แตวาตองไมเบียดเบียนคนอื่น ตองใหพอประมาณ

ตามอัตภาพ พูดจาก็พอเพียง ทําอะไรก็พอเพียง ปฏิบัติตนก็

พอเพียง...” (สํานักราชเลขาธิการ. 2542: ปกหลัง)  

 ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง เปนปรัชญาที่ชี้ใหเห็นถึง

แนวทางการดํารงอยูและปฏิบัติตนของประชาชนทุกระดับ 

ตั้งแตระดับครอบครัว ระดับชุมชน ถึงระดับรัฐ จึงมีความ

จําเปนอยางยิ่งที่จะตองมีการปลูกฝงคานิยมในเรื่องของความ

พอเพียงใหแกบุคลากรทุกระดับของประเทศโดยเฉพาะอยางยิ่ง

เยาวชน ใหมีคานิยมในเรื่องของความเพียร ความอดทน ความ

ประหยัดอดออม ความรอบคอบ และมีสติปญญาที่พรอม

รองรับการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว ทั้งทางดานวัตถุ สังคม 

สิ่งแวดลอม และวัฒนธรรมจากโลกภายนอก เพื่อเปนภูมิคุมกัน

ในการดํารงชีวิตในอนาคต  

 ถึงแมวาในปจจุบันจะมีการกลาวถึงเศรษฐกิจ

พอเพียงเปนวงกวาง แตความเขาใจในเรื่องของเศรษฐกิจ

พอเพียงนั้นยังคลาดเคลื่อนและไมถูกตอง ดังที่ ศ.นพ.เกษม 

วัฒนชัย องคมนตรี ไดแสดงปาฐกถาพิเศษ เรื่อง เศรษฐกิจ

พอเพียงกับการศึกษา วาหลักคิดตามแนวปรัชญาเศรษฐกิจ

พอเพียงมีประโยชนสําหรับทุกคนที่จะใชเปนหลักในการดําเนิน

ชีวิต ทั้งครู นักเรียน นักศึกษา เยาวชน และประชาชนทั่วไป 

หากทุกคนมีความเขาใจและนําไปใชกับตนเอง จะทําใหการ

ดําเนินชีวิตดีขึ้น (ช้ีปรัชญา “พอเพียง” ภูมิคุมกันความเสี่ยง 

“หมอเกษม” รุกปลูกฝงนักเรียนทั่วประเทศ สกัดปญหาเด็กไทย

หยิบโหยง. 2550: 15) 

การใชสื่อการเรียนการสอนในการถายทอดเรื่องราว

เกี่ยวกับเศรษฐกิจพอเพียง จึงมีความจําเปนอยางยิ่ง เนื่องจาก

ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงนั้นมุงสงเสริมใหผูเรียน เปนผูที่มี

คุณธรรม จริยธรรม ปลูกฝงคานิยม ตลอดจนดํารงชีวิตอยางมี

ดุลยภาพดวยการประยุกตใชปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการ

จัดการเรียนการสอน จึงเปนอีกทางเลือกหนึ่งในการถายทอด

ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงไปยังผูเรียน เนื่องจากเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรที่มีขีดความสามารถสูง ทั้งในดานการใชงานใน

ลักษณะสื่อหลายมิติ (Multimedia) ถายทอดความรูอยางมี

ข้ันตอนที่หมาะสมสําหรับการเรียนรู มีการโตตอบซึ่งจะไม

แตกตางจากกระบวนการเรียนรูในหองเรียน (มาโนชย ไชย

สวัสดิ์. 2540: 25) สงผลใหนักเรียนสามารถเรียนดวยตนเอง 

ตามระดับความสามารถ และจังหวะในการเรียนรูของแตละคน 

(พรวุฒิ คําแกว. 2546: 2)  

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบสถานการณ

จําลอง (Simulation) เปนรูปแบบหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เปนการยอสภาวะบางอยางใหเล็กลง เพื่อใหผูเรียน

ไดศึกษาจากสถานการณจําลองในคอมพิวเตอร สามารถ

นํามาใชในการสอนทักษะตางๆ ไดอยางกวางขวาง  (ถนอมพร 

เลาหจรัสแสง. 2541: 158) เปนวิธีการเลียนแบบหรือสราง

สถานการณเพื่อทดแทนสภาพจริงในชีวิตประจําวัน เปนการจูง

ใจใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยมีสวนเขาไปรวมเกี่ยวของ เชน 
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การควบคุมเหตุการณ การตัดสินใจ การโตตอบกับสิ่งที่เกิดขึ้น

ในสถานการณจําลองได โดยที่ในชีวิตจริงผูเรียนอาจไม

สามารถแสดงปฏิกิริยาในสิ่งที่เปนจริงได (Alessi and Trollip. 

1985: 161) 

 จากคุณลักษณะที่โดดเดนของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสถานการณ

จําลอง จึงทําใหผูวิจัยศึกษาผลของการผสมผสานคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ ดวยการนําสถานการณจําลองมาเปน

องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใชในการ

ถายทอดเนื้อหา  เรื่อง  เศรษฐกิจพอเพียง  รวมทั้งศึกษา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน โดยเปรียบเทียบระหวาง

ผูเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสราง

ขึ้น และผูเรียนที่เรียนจากการสอนปกติ วาไมมีความแตกตางกันใช

หรือไม  
ความมุงหมายของงานวิจยั 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มี

สถานการณจําลองประกอบบทเรียน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง 

ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2.  เพื่ อ เป รี ยบ เที ยบผลของการ ใช บท เ รี ยน

คอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  ที่มีสถานการณจําลองประกอบ

บทเรียน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

กับการสอนปกติ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1 
สมมติฐานการวิจัย 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  ที่มีสถานการณจําลอง

ประกอบบทเรียน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง กับการเรียนการสอน

ปกติไมแตกตางกัน 
วิธีดําเนนิการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพ และ

ทดลองเพื่อเปรียบเทียบตัวแปร ซ่ึงมีกระบวนการ 2 ขั้นตอน คือ 

 1. การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  ที่มีสถานการณจําลองประกอบ

บทเรียน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ดังนี้ 

 1.1 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สราง

ข้ึนไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 1.2 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่มีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน โดยทําการ

ทดลอง 3 ครั้ง โดยครั้งแรกทดลองเพื่อหาขอบกพรองของ

บทเรียนกับนักเรียนจํานวน 3 คน ทําการปรับปรุงแกไข ทดลอง

ครั้งที่สองเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนกับนักเรียน 

จํานวน 15 คน เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน และ

ทดลองครั้งที่ 3 เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนกับนักเรียน

จํานวน 30 คน พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ 87.74/87.47 

 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีสถานการณจําลองประกอบ

บทเรียน กับการสอนปกติ กับผูเรียนจํานวน 100 คน แบงเปน

กลุมทดลอง และกลุมควบคุม กลุมละ 50 คน โดยกําหนดให

กลุมทดลองเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่มี

สถานการณจําลองประกอบบทเรียน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง 

โดยผูเรียนทําการเรียนเนื้อหาจากบทเรียนประกอบกับกิจกรรม

สถานการณจําลอง ซึ่งมีการกําหนดสถานการณที่เกี่ยวของกับ

เนื้อหา แลวจึงแสดงทางเลือกในการแกไขปญหา และเมื่อ

ผูเรียนเลือกแนวทางใดจึงแจงผลของการตัดสินใจเลือกใหแก

ผูเรียนไดรับทราบ ทั้งนี้ผูเรียนสามารถศึกษาทางเลือกทั้งหมด

ไดแมจะเลือกแนวทางที่ถูกตองแลวก็ตาม และกลุมควบคุม 

กําหนดใหเรียนเรื่องเศรษฐกิจพอเพียงจากการจัดการเรียนการ

สอนปกติในหองเรียน ประกอบกับการใชสื่อการเรียนการสอน 

และจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู 

แลวจึงนําผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดจากทั้งสองกลุมมา

วิเคราะห เพื่อทดสอบสมมติฐาน 
อภิปรายผล 
 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรี ยน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน 

เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 หลังจาก

ดําเนินการสรางและพัฒนาบทเรียนอยางเปนระบบแลว จึงได
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ทําการหาคุณภาพ และประสิทธิภาพของบทเรียน ซ่ึงมีผลของ

การวิเคราะห ดังนี้ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีสถานการณ

จําลองประกอบบทเรียน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง มีคุณภาพ

ดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดีมาก 

โดยมีประสิทธิภาพ 87.74/87.47 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

คือ 85/85 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากมีการวางแผนการวิจัยและ

พัฒนาอยางเปนระบบ  โดยเริ่มจากการวิ เคราะหผู เ รียน 

วิเคราะหหลักสูตร วิเคราะหเนื้อหา กําหนดผลการเรียนรูที่

คาดหวัง ตลอดจนศึกษาหลักการและทฤษฎี ที่ เกี่ยวของ 

จากนั้นนําเนื้อหาท่ีไดมาเขียนบท (script) เพื่อกําหนดวิธีการ

นําเสนอเนื้อหาและเทคนิควิธีการตางๆ นําไปปรึกษาอาจารยที่

ปรึกษา และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาและดาน

เนื้อหาประเมินคุณภาพ แลวทําการปรับปรุงแกไข จากนั้นนํา

บทเรียนไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 ครั้ง เพื่อหา

ประสิทธิภาพ และทําการปรับปรุงแกไขหลังจากดําเนินการ

ทดลองในแตละครั้ง ซ่ึงเปนไปตามขั้นตอนกระบวนการวิจัย

และพัฒนา 

 2. ผูวิจัยยังไดแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอย ซึ่งทํา

ใหงายตอการเรียน และนักเรียนจะไมรูสึกวาเนื้อหานั้นยุงยาก 

ซับซอน ทําใหนักเรียนมีกําลังใจในการเรียนมากข้ึน สงเสริม

การเรียนรูใหกับนักเรียนไดเรียนรูดีข้ึน เร็วข้ึน และเปนการ

พัฒนาศักยภาพของผูเรียน (ปรียาพร อารยะวิญู. 2534: 

198) การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงเปนการ

เรียนที่สอดคลองกับทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล และ

สงเสริมใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง เพราะผูเรียนแตละคนมี

ความสามารถในการเรียนรูแตกตางกัน  ดังนั้นบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้จึงชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตาม

ความถนัด และระดับความสามารถของตนเอง  

จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

นักเรียนที่ เรียนดวยบทเรียนคอมพิว เตอรมัลติมี เดียที่มี

สถานการณจําลองประกอบบทเรียน กับการสอนปกติ พบวา 

ไมเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว เนื่องจากผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนของนักเรียนทั้ง 2 กลุม แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 และเมื่อพิจารณาเปนรายหนวยพบวา 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่ เ รียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน 

และนักเรียนที่เรียนจากการจัดการสอนปกติในหนวยที่ 1 และ 2 

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 สวนในหนวยที่ 3 

หนวยที่ 4 และหนวยที่ 5 ไมพบความแตกตาง ของผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน ซึ่งสามารถอธิบายไดวา 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่แตกตางกันในหนวยที่ 1 

และ 2 นั้น อาจเนื่องมาจากเนื้อหาทั้ง 2 หนวย เปนเนื้อหาที่

เกี่ยวของกับหลักการและทฤษฎีของเศรษฐกิจพอเพียง และ

เกษตรทฤษฎีใหม ซึ่งมีลักษณะของเนื้อหาที่เปนนามธรรมที่

ยากแกการทําความเขาใจ จึงตองอาศัยเทคนิคและวิธีการใน

การนําเสนอเนื้อหาที่หลากหลายดังที่ปรากฏในบทเรียนที่ผูวิจัย

ไดพัฒนาข้ึน ผูเรียนจึงสามารถทําความเขาใจเนื้อหาดังกลาว

ไดงายยิ่งขึ้น สวนเนื้อหาในหนวยที่ 3, 4 และ 5 ไมพบความ

แตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้น อาจเนื่องมาจาก

เนื้อหาในหนวยดังกลาว เปนเนื้อหาที่เกี่ยวของกับการดําเนิน

ชีวิตประจําวันปกติของผูเรียน ซึ่งเนื้อหาประกอบดวย การออม 

การประหยัดและการทําบัญชีรายรับ – รายจาย ซ่ึงเปนเนื้อหา

ในหนวยที่ 3 หนวยที่ 4 การใชเทคโนโลยีอยางมีสติ และหนวย

ที่ 5 ขาวสารทันโลก ซึ่งเปนเนื้อหาที่ผูเรียนอาจมีความเขาใจ 

สามารถพบ และปฏิบัติในชีวิตประจําวันของผูเรียนเองเปน

ทุนเดิม ผูเรียนจึงสามารถเรียนรู และทําความเขาใจเนื้อหาใน

หนวยดังกลาวได 

1. การเร ียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มี
สถานการณจําลองประกอบบทเรียน ใหประสบการณที่แปลก
ใหมแกผูเรียน เนื่องจากมีการนําภาพนิ่ง แอนนิเมชั่น เสียง การ
โตตอบกับบทเรียน และการจัดสถานการณจําลอง ผูเรียนจึงใหความ
สนใจการเรียนดวยบทเรียนคอมพิว เตอรมัลติมี เดีย  ที่มี
สถานการณจําลองประกอบบทเรียนเปนอยางดี รวมทั้งผูเรียน
สามารถเรียนรูไดตามระดับความสามารถของตนเอง 

2. การจัดกิจกรรมในรูปแบบสถานการณจําลอง
ประกอบบทเรียน มีสวนชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงขึ้น เนื่องจาก สามารถจําลองสถานการณไดอยางเปน
รูปธรรม สามารถอธิบายผลของแตละทางเลือกที่อยางชัดเจน 
รวมท้ังยังกระตุนใหผูเรียนคิดวิเคราะหเกี่ยวกับวิธีการที่จะใชใน
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การแกปญหา การตัดสินใจ ไมกลัวปญหาที่จะเกิดจากการ
ตัดสินใจผิดพลาด และสามารถเรียนรูผลของการตัดสินใจได
ทันที ซ่ึงเปนการเปดโอกาสใหผู เรียนมีสวนรวมในการคิด
ตัดสินใจในสถานการณตางๆ อยางสม่ําเสมอ เปนการจูงใจให
ผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยมีสวนเขาไปรวมเกี่ยวของ กับการ
ตัดสินใจ การโตตอบกับสิ่งที่เกิดขึ้นในสถานการณจําลองได 
โดยที่ในชีวิตจริงผูเรียนอาจไมสามารถแสดงปฏิกิริยาในสิ่งที่
เปนจริงได (Alessi and Trollip 1985, 161-171) จึงทําให
ผู เรียนสามารถเขาใจหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงที่มี
ลักษณะเปนนามธรรมไดดียิ่งข้ึน  
ขอเสนอแนะ 

จากการ เปรียบ เทียบผลของการใชบท เรี ยน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน 
เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กับการ
สอนปกติ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังนี้ 
ขอเสนอแนะทัว่ไป 
 1. สถานการณจําลองสามารถกระตุนการเรียนรู
ของผูเรียนไดเปนอยางดี รวมทั้งสามารถกระตุนใหผูเรียนคิด 
วิเคราะหเพื่อหาทางแกปญหาของสถานการณนั้นๆ จึงควร

พัฒนาใหมีรูปแบบที่ซับซอนยิ่งข้ึนเพื่อกระตุนใหผูเรียนฝกการ
คิด วิเคราะหอยางตอเนื่อง 
 2. ควรมีการสงเสริมและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหเพิ่มมากขึ้น เนื่องจากสามารถเปน
ทางเลือกสําหรับผูเรียนในการศึกษาหาความรูดวยตนเอง และ
ยังเปนการฝกฝนใหผูเรียนคุนเคยกับการใชเทคโนโลยีเพื่อ
แสวงหาความรูรูปแบบตางๆ ดวยตนเอง 
 ขอเสนอแนะสาํหรับงานวิจยั 
 1.  ควรมีการสงเสริมใหมีการวิ จัยและพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  ที่มีสถานการณ จําลอง
ประกอบบทเรียนในเนื้อหาอื่นๆ ของกลุมสาระการเรียนรู สังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมเพื่อเปนทางเลือกในการนําไปใช
จัดการเรียนการสอนในเนื้อหานั้นๆ 
 2. ควรมีการทดสอบกอนเรียน เพื่อจะทราบพื้น
ฐานความรูเดิมของผูเรียน และเปนประโยชนในการวิเคราะห
ขอมูล 
 5. ควรศึกษาผลจากการนําความรู จากการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีสถานการณจําลองประกอบ
บทเรียน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง ไปใชในชีวิตประจําวันของนักเรียน 
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