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ชื่อเร่ือง การพัฒนาส่ือการเรียนรู้โดยใช้แบบจำลองสถานการณ์ธุรกิจเบ้ืองต้นท่ีมีผลต่อสมรรถนะรายวิชา
ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีท่ี 1 วิทยาลัยการอาชีพบ้านผือ จังหวัด
อุดรธานี 

ชื่อผู้วิจัย    นายธวัชชัย สุวรรณคาม 
แผนกวิชา    การจัดการโลจิสติกส์และซัพพลายเชน 
ปีการศึกษา     2568 

บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ รายวิชาธุรกิจเบื้องต้น 

เรื ่อง ความรู้เบื ้องต้นเกี ่ยวกับธุรกิจ รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปลี ่ยนเง ินตรา และการวางแผนธุรกิจ ให้มี

ประสิทธิภาพ      ตามเกณฑ์ 75/75 (2) ศึกษาสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้นของนักศึกษาที่ได้รับการจัดการ

เรียนรู้ด้วยสื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ และ (3) เปรียบเทียบสมรรถนะรายวิชาก่อนและหลังการใช้ส่ือ

การเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ กลุ่มเป้าหมาย คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) ช้ันปีท่ี 

1 สาขาการจัดการโลจิสติกส์และซัพพลายเชน จำนวน 40 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 เครื่องมือที่ใช้ 

ได้แก่ สื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ แบบทดสอบวัดสมรรถนะก่อน–หลังเรียน และแบบประเมินความพึง

พอใจของผู้เรียน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติ Paired t-test 

ผลการวิจัยพบว่า (1) สื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 82.40/85.60 สูง

กว่าเกณฑ์มาตรฐาน 75/75 (2) นักศึกษามีสมรรถนะรายวิชาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยคะแนนเฉลี่ยเพิ่มข้ึน                  

จากร้อยละ 53.50 เป็นร้อยละ 82.30 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ (3) ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะ    

รายด้าน ได้แก่ ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะ พบว่ามีการพัฒนาขึ้นทุกด้าน โดยเฉพาะด้านความรู้ที่มีคะแนน

เฉลี่ยสูงที่สุด นอกจากนี้ผู้เรียนยังมีความพึงพอใจต่อการใช้สื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์อยู่ในระดับมาก

ท่ีสุด 

กล่าวโดยสรุป ส่ือการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ท่ีพัฒนาขึ้นสามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้                

และส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบ้ืองต้นได้อย่างมีประสิทธิผล เหมาะสมต่อการนำไปใช้ในการจัดการเรียนการ

สอนเชิงปฏิบัติการด้านโลจิสติกส์ในระดับอาชีวศึกษา 

คำสำคัญ: ส่ือการเรียนรู้, แบบจำลองสถานการณ์, สมรรถนะ, ธุรกิจเบ้ืองต้น, อาชีวศึกษา 
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บทที่ 1 

 บทนำ 
 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 เป็นหลักสูตรท่ีพัฒนาโดย 

สำนักงาน คณะกรรมการการอาชีวศึกษา (สอศ.) เพื่อยกระดับคุณภาพการจัดการอาชีวศึกษาในระดับช้ันสูง ให้

สอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงานยุคใหม่ และทิศทางการพัฒนาประเทศในศตวรรษท่ี  21 หนึ่งใน

ความสำคัญของหลักสูตรนี้คือการวางรากฐานของการเรียนรู้ท่ี เน้นสมรรถนะ (Competency based Education) 

ซึ่งมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ท่ีลึกซึ้ง เข้าใจการทำงานจริง สามารถประยุกต์ ความรู้ในสถานการณ์ท่ี

หลากหลาย และมีทักษะท่ีสามารถประเมินได้ตามมาตรฐานวิชาชีพ โดยมีการจัด กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นการ

ปฏิบัติ การแก้ปัญหา การทำงานเป็นทีม และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ อย่างเหมาะสม (สำนักงาน

คณะกรรมการการอาชีวศึกษา, 2566) นอกจากนี้หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ยัง

ออกแบบให้สอดคล้องกับแผนพัฒนากำลังคนของประเทศและอุตสาหกรรมเป้าหมาย ( S-Curve) ท้ังในด้าน

ดิจิทัลโลจิสติกส์ สุขภาพ พลังงาน และอื่น ๆ ซึ่งตอบสนอง ต่อความต้องการของภาคธุรกิจท่ีต้องการแรงงาน

คุณภาพสูง มีทักษะหลากหลาย เพิ่มความสามารถในการปรับตัวต่อการเปล่ียนแปลงในยุคเทคโนโลยีและเศรษฐกิจ

ดิจิทัล (กระทรวงแรงงาน, 2566) และให้ความสำคัญกับการสร้าง คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียน ท้ังในด้าน

จริยธรรม ความรับผิดชอบ ความมีวินัย การอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อมและความเป็นพลเมืองดีของสังคมไทยและ

ประชาคมอาเซียน (สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา, 2566)                 

การจัดการเรียนการสอนท่ีผ่านมาพบว่า สมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น เรื่อง รูปแบบธุรกิจ 

ระบบแลกเปล่ียนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ ของนักศึกษา

ระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2567 มีความเฉล่ียในแต่ละห้องเรียนน้อยกว่าร้อยละ 

60 ซึ่งยังไม่เป็นไปตาม เป้าหมายท่ีสถานศึกษากำหนดไว้ในแผนพัฒนาประจำการศึกษา 2568 (วิทยาลัยการอาชีพ

บ้านผือ,งานวัดผลและประเมินผล) ระบบการศึกษาในอดีตท่ีเน้นการท่องจำ ผู้เรียนทำหน้าท่ีรับข้อมูลจากครูหรือ

ผู้สอนโดยตรง โดยที่ไม่ได้มีโอกาสตั้งคำถาม วิจารณ์ หรือทดลองปฏิบัติจริง การสอบวัดผลมักจะเน้นการทดสอบ

ความจำ (Harden & Laidlaw,2013) ในการเรียนรู้ท่ีเน้นการจำอย่างเดียวมีข้อจำกัดหลายประการ โดยเฉพาะใน

ยุคปัจจุบันที่โลกเปลี่ยนแปลงรวดเร็ว ต้องการบุคลากรที่มีทักษะการคิดวิเคราะห์การแก้ปัญหา และความคิด

สร้างสรรค์ การเน้นการจำจึงไม่เพียงพอต่อการพัฒนาคนให้พร้อมรับมือกับสถานการณ์ท่ีซับซ้อนหรือปัญหาใหม่ ๆ 

และอาจทำให้ผู ้เรียนขาดทักษะการสื่อสารและการทำงานร่วมกับผู้อื ่น  (ภูมินทร์  มูลเมือง,2561) ด้วยเหตุนี้
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การศึกษาในยุคปัจจุบัน จึงพยายามปรับเปล่ียนจากระบบท่ีเน้นการจำ มาเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีเน้น ความ

เข้าใจเชิงลึก การคิดวิเคราะห์ การสร้างสรรค์ และการปฏิบัติจริง เพื่อเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนสามารถนำ

ความรู้ไปใช้แก้ไขปัญหาในชีวิตจริง ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา,2563)  

สื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ (Simulation-based Learning Media) ได้รับการ

ยอมรับว่าเป็นนวัตกรรมที่ช่วยเสริมสร้างทักษะการปฏิบัติและการแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ซับซ้อนได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ เนื่องจากผู้เรียนสามารถมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ ฝึกฝน และทดลองโดยไม่ก่อให้เกิดความ

เสียหายต่อทรัพยากรจริง (สุพัตรา, 2564) การบูรณาการส่ือจำลองสถานการณ์ในการเรียนการสอนด้านโลจิสติกส์

จึงสามารถช่วยให้นักศึกษาเข้าใจการทำงานของธุรกิจโลจิสติกส์ได้อย่างลึกซึ้งและเป็นระบบ ในการทำความเข้าใจ

ขั้นตอนปฏิบัติจริง เช่น            การวางแผนเชิงธุรกิจโดยชัหลักการทางโลจิสติกส์ในการมาประยุกต์ใช้ ทำให้

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสมรรถนะวิชาชีพยังไม่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีสถานประกอบการต้องการ (อรอุมา, 2563) 

ดังนั้นการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ท่ีสามารถจำลองสถานการณ์จริงในการประกอบธุรกิจ จึงเป็นแนวทางหนึ่งท่ีช่วยให้

ผู้เรียนได้เรียนรู้ ผ่านการลงมือปฏิบัติ         ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 

จากแนวคิดดังกล่าวผู้วิจัยจึงต้องการศึกษาว่า สื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ เรื่อง            

“รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปลี่ยนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบ

ธุรกิจ” ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 หรือไม่ จะส่งผลให้สมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น ท่ี

แก้ปัญหาด้วยแบบจำลองสถานการณ์ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1 หลังเรียนไม่น้อย

กว่าร้อยละ 75 หรือไม่ และสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบ้ืองต้นหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนหรือไม่อย่างไร 

วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

 ในการวิจัยในครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 

1. เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ รายวิชาธุรกิจเบื้องต้น เรื่อง รูปแบบธุรกิจ     

ระบบแลกเปลี่ยนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ                     

ให้มีประสิทธิภาพ 75/75  

2. เพื ่อศึกษาสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื ้องต้น ที ่แก้ปัญหาด้วยสื ่อการเรียนรู ้แบบจำลอง
สถานการณ์ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1 

3. เพื่อเปรียบเทียบสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบ้ืองต้น เรื่อง รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปล่ียนเงินตรา 
การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ ท่ีแก้ปัญหาด้วยส่ือการเรียนรู้
แบบจำลองสถานการณ์ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1 
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สมมติฐานของการวิจัย 

 ในการวิจัยในครั้งนี้ มีสมมติฐานของการวิจัย ดังนี้ 
1. นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีท่ี 1 มีสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น            

ท่ีแก้ปัญหาด้วยส่ือการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ หลังเรียนไม่น้อยว่าร้อยละ 75 
2. นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีท่ี 1 มีสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น             

ท่ีแก้ปัญหาด้วยส่ือการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 

ขอบเขตของการวิจัย 

ในการวิจัยในครั้งนี้ มีขอบเขตของการวิจัย ดังนี้ 
1. ประชากรในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษาช้ันประกาศนียบัตรวิชาชาชีพช้ันสูงปีท่ี 1 ภาคการเรียนท่ี 1                   

ปีการศึกษา 2568 จำนวน 26 ห้องเรียน จำนวน 650 คน วิทยาลัยการอาชีพบ้านผือ อำเภอบ้านผือ จังหวัด
อุดรธานี 

2. ตัวแปรในการวิจัย 
2.1 ตัวแปรต้น คือ ส่ือการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ 
2.2 ตัวแปรตาม คือ 1. สมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบ้ืองต้น, 
                        2. ประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ 

3. เนื้อหาสาระ 
  เนื ้อหาสาระที่ใช้ในการทำวิจัยครั้งนี้ เป็นวิชาธุรกิจเบื้องต้น นักศึกษาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1 ตามหลักสูตรสถานศึกษา วิทยาลัยการอาชีพบ้านผือ อำเภอบ้านผือ จังหวัดอุดรธานี เรื่อง 
รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปล่ียนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ               
มีเนื้อหาย่อย เนื้อหา คือ 

3.1แสดงความรู้พื้นฐานการดำเนินงานทางธุรกิจรปูแบบต่างๆ  
3.2 เลือกใช้เทคโนโลยีประกอบธุรกิจตามสถานการณ์ 
3.3วิเคราะห์วางแผนการประกอบธุรกิจตามหลักการ     

4. ระยะเวลาในการทำวิจัย 
  ในการทำวิจัยในครั้งนี้ในเวลา 4 ช่ัวโมง/สัปดาห์ ท้ังหมด 15 ช่ัวโมง รวมทั้งส้ิน 3 สัปดาห์ 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 

ในการวิจัยครั้งนี้มีนิยามศัพท์เฉพาะของวิจัย ดังนี้ 
1. ส่ือการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ 

สื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ (Simulation-Based Learning Media) คือสื่อที่ถูกสร้างขึ้น              
เพื่อจำลองเหตุการณ์หรือสภาพแวดล้อมที่ใกล้เคียงกับความเป็นจริง ทำให้ผู้เรียนได้มีโอกาสเรียนรู้และ
ฝึกฝนทักษะต่าง ๆ ในสถานการณ์ท่ีปลอดภัยและควบคุมได้ โดยไม่ต้องเผชิญกับความเส่ียงหรือข้อจำกัดท่ี
อาจเกิดขึ้นในชีวิตจริง นอกจากนี้ยังส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการคิดสรุปรวบยอดเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีเรียน และ
พัฒนาทักษะกระบวนการคิด จาก ขั้นตอนการสอน 5 ขั้นตอน ท่ียกมาจะสอดคล้องกับ แนวคิดการสอน
โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer-Assisted Instruction: CAI) ซึ่งมักใช้รูปแบบ “ขั้นตอนการ
สอนแบบ  มีโครงสร้าง (Linear/Branching CAI Model)” โดยอิงจากแนวทางของ Robert Gagné 
(1965) และ Skinner (1954) ที่พัฒนาแนวคิด Programmed Instruction โดยมีขั้นตอนการสอน 5 
ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นการนำเข้าสู่บทเรียน  
ทักทายผู้เรียน พร้อมแจ้งจุดประสงค์ของบทเรียนว่า เมื่อเรียนจบหน่วยนี้แล้ว ผู้เรียนจะสามารถ

อธิบายความหมาย วิเคราะห์ความสำคัญของธุรกิจและต่อยอดให้ผู ้เรียนสามารถนำไปใช้กับธุรกิจของ
ตัวเองในอนาคตอย่างถูกต้อง โดยบทเรียนจะนำเสนอด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในรูปแบบท่ีน่าสนใจ เช่น
ภาพเคล่ือนไหว อินโฟกราฟิก เสียงประกอบ หรือคลิปวิดีโอท่ีจำลองสถานการณจริง เพื่อกระตุ้นความ
สนใจและเตรียมความพร้อมก่อนเขา้สู่เนื้อหาหลัก 

ขั้นที่ 2 ขั้นการเสนอเนื้อหา  
ในขั้นตอนนี้ บทเรียนจะนำเสนอเนื้อหาสาระเกี่ยวกับธุรกิจเบื้องต้น โดยเฉพาะหัวข้อ“รูปแบบธุรกิจ 

ระบบแลกเปลี่ยนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ” 
ความหมาย ความสำคัญ และการประยุกตใช้ในสถานการณ์จำลอง โดยนำเสนอเป็นลำดับข้ัน ท่ีมีลักษณะ
ต่อเนื่องจากง่ายไปหายากการนำเสนอเนื้อหาใชสื่อหลายรูปแบบ เช่น ข้อความ แผนภาพ และเสียง
บรรยาย เพื่อสงเสริมความเข้าใจในเชิงภาพรวมและเชิงวิเคราะห์ มีการแทรกคำชี้แนะหรือคำใบ้สำหรับ
ผู้เรียนท่ีมีความจำเป็นในการเสริมแรงการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 3 ขั้นคำถามและคำตอบ  
หลังจากเรียนรู้แต่ละหัวข้อ จะนำเสนอคำถามหรือแบบฝึกหัดท่ีเกี่ยวข้องเพื่อประเมินความเข้าใจ

เบ้ืองต้นของผู้เรียน โดยใชรูปแบบคำถามหลากหลาย เช่น แบบปรนัย 4 ตัวเลือกหรือแบบถูก–ผิด ซึ่งการ
ประเมิน ผู้เรียนสามารถตอบคำถาม เพื่อส่งเสริมใหเกิดการเรียนรู้ท่ีต่อเนื่อง 
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ขั้น 4 ขั้นการตรวจคำตอบ  
เมื่อผู้เรียนตอบคำถาม ระบบจะทำการตรวจคำตอบทันทีและแจ้งผลให้ทราบ หากตอบถูกจะได้รับ

การเสริมแรง แต่ถ้าตอบผิด จะใหคำอธิบายเพิ่มเติม และเปิดโอกาสใหตอบใหม่ เพื่อให้แน่ใจว่าผู้เรียน
เขา้ใจประเด็นนั้นอย่างแท้จริงก่อนจะไปยังหัวข้อถัดไป 

ขั้น 5 ขั้นปิดบทเรียน  
เมื่อเรียนจบหน่วยการเรียนรู้เรื่อง รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปลี่ยนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ 

และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ แล้ว ทำการประเมินผลด้วยแบบทดสอบท้ายบทเรียน 
ซึ่งระบบจะสุ่มขอสอบจากคลังขอสอบ เพื่อใหผู้้เรียนแต่ละคนได้รับแบบทดสอบไม่ซ้ำกัน ลดโอกาสในการ
คาดเดาหรือจดจำคำตอบจากผู้อืน่ ระบบจะแสดงคะแนนทันทีหลังการทดสอบ พรอ้มแจ้งใหทราบว่าผ่าน
เกณฑ์หรือไม่ รวมถึงเวลาท่ีใช้ในการเรียนรู้ท้ังหน่วย เพื่อให้ผู้เรียนสามารถประเมินตนเองและพัฒนาการ
เรียนรู่ในหน่วยถัดไป  
2. ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ หมายถึง ความสามารถของรายวิชาธุรกิจ

เบ้ืองต้น เรื่อง รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปล่ียนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ ในการทำใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยท่ี  

75  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ หมายถึง คะแนนเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ ท่ีได้จากการ
ทดสอบย่อยในระหว่างเรียนทุกกิจกรรม  

75  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ หมายถึง คะแนนเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ ท่ีได้จากการทดสอบหลัง
เรียน 

3. สมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื ้องต้น หมายถึง ผลการเรียนรู้ ด้านสติปัญญา ความเข้าใจ ความรู้                  
ของผู้เรียนจากการใช้สื่อการเรียนรู้โดยใช้แบบจำลองสถานการณ์ ที่วัดโดยใช้แบบทดสอบสมรรถนะ              
รายวิชาธุรกิจเบ้ืองต้น ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

ในการทำวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยคาดหวังประโยชน์ ดังนี้ 
1. ผู ้ว ิจัยได้แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้สื ่อการเรียนรู ้แบบจำลอง

สถานการณ์ 
2. ผู้เรียนได้รับการพัฒนา และยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาธุรกิจเบื้องต้นด้วยวิธีการท่ีมี

ประสิทธิภาพ  
3. เผยแพร่ผลการวิจัยให้ครูผู้สอนในรายวิชาธุรกิจเบื้องต้นได้นำไปใช้แก้ปัญหาหรือพัฒนาผู้เรียน

ได้อย่างมีประสิทธิภาพและเกิดประโยชน์ 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง โดยมีหัวข้อดังต่อไปนี้ 

1. หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567  

2. การจัดการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ 
  2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ 
  2.2 ความมุ่งหมายของวิธีสอนโดยใช้สถานการณ์จำลอง 

 2.3 องค์ประกอบสำคัญของวิธีสอนโดยใช้สถานการณ์จำลอง 
  2.4. กระบวนการในการสร้างสถานการณ์จำลอง 

3. สมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบ้ืองต้น 
 3.1 ความหมายของสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบ้ืองต้น 
 3.2 สมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบ้ืองต้น ตามแนวคิดของบลูมและคณะ 
 3.3 การสร้างแบบทดสอบวัดสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบ้ืองต้น 
4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 4.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการจัดการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ 
 4.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับสมรรถนะทางการเรียนรายวิชาธุรกิจเบ้ืองต้น 
5. ขั้นตอนการการจัดการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ 
 
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567  
1. เป็นหลักสูตรระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพหลังมัธยมศึกษาตอนต้นหรือเทียบเท่า ซึ่งเป็นการ

จัดการศึกษา ด้านวิชาชีพและยกระดับการศึกษาวิชาชีพของบุคคลให้สูงขึ ้นสอดคล้องกับแผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคม แห่งชาติ แผนการศึกษาแห่งชาติ เป็นไปตามกรอบคุณวุฒิแห่งชาติกรอบคุณวุฒิ
อ้างอิงอาเซียน หรือกรอบคุณวุฒิอื ่นในระดับสากล มาตรฐานการศึกษาของชาติและกรอบคุณวุฒิ
อาชีวศึกษาแห่งชาติโดย เน้นการเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติเพื่อพัฒนาสมรรถนะกำลังคนระดับฝีมือรวมท้ัง
คุณธรรม จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ และกิจนิสัยที่เหมาะสมในการทำงานให้สอดคล้องกับความ
ต้องการกำลังคนของ ตลาดแรงงาน ชุมชนสังคม และการพัฒนาประเทศ รวมทั้งประกอบอาชีพอิสระได้  

2. เป็นหลักสูตรที่เปิดโอกาสให้เลือกเรียนได้หลายรูปแบบตามศักยภาพและโอกาสของผู้เรียน      
เน้นสมรรถนะ เฉพาะด้านด้วยการปฏิบัติจริง เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนสามารถยกเว้นการเรียนรายวิชา            
โดยการโอนผลการเรียน การเทียบโอนผลการเรียน การเทียบโอนความรู้และประสบการณ์ การเทียบโอน
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ผลลัพธ์การเรียนรู้ การเทียบ โอนประสบการณ์ของบุคคล การเทียบโอนสมรรถนะบุคคลตามมาตรฐาน
อาชีพ กรอบคุณวุฒิแห่งชาติและ กรอบคุณวุฒิอ้างอิงอาเซียน มาตรฐานอาชีพระดับสากลเข้าสู่หน่วยกิ
ตตามหลักสูตร ตามหลักเกณฑ์ แนวปฏิบัติและวิธีการท่ีคณะกรรมการการอาชีวศึกษากำหนด 

3. เป็นหลักสูตรที่ส่งเสริมและสนับสนุนความร่วมมือในการจัดการศึกษาและพัฒนาวิชาชีพ
ร่วมกันระหว่าง สถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษากับหน่วยงานภาครัฐและเอกชน องค์กรวิชาชีพ                 
ท้ังในและต่างประเทศ  

4. เป็นหลักสูตรท่ีเปิดโอกาสให้สถาบันการอาชีวศึกษาและสถานศึกษา สถานประกอบการชุมชน 
และท้องถิ่นมีส่วนร่วมในการพัฒนาหลักสูตรให้ตรงตามความต้องการในการทำงาน และการประกอบ
อาชีพ โดยยึดโยงกับมาตรฐานอาชีพ และสอดคล้องกับบริบทเชิงพื้นที่ประเทศและสังคมโลกเพื่อสร้าง
ความสามารถในการแข่งขัน 

การจัดการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ 
 2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ 

ทิศนา  แขมมณี (2550) กล่าวว่า วิธีสอนโดยใช้สถานการณ์จำลอง คือกระบวนการท่ีผู้สอนใช้ใน
การช่วยให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด โดยให้ผู ้เรียนลงไปเล่นในสถานการณ์ที ่มี
บทบาท ข้อมูล และกติกาการเล่น ที่สะท้อนความเป็นจริง และมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งต่างๆ ที่อยู ่ใน
สถานการณ์นั้น โดยใช้ข้อมูล ท่ีมีสภาพคล้ายกับข้อมูลในความเป็นจริง ในการตัดสินใจและแก้ปัญหาต่างๆ 
ซึ่งการตัดสินใจนั้นจะส่งผลถึง ผู้เล่นในลักษณะเดียวกันกับท่ีเกิดขึ้นในสถานการณ์จริง  

เสริมศรี  ลักษณศิริ (2540) อธิบายว่า การใช้สถานการณ์จำลอง เป็นวิธีสอนที่ผู ้สอนสร้าง
สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา เพื่อฝึกให้ผู้เรียนตัดสินในแก้ปัญหาโดยใช้ความคิดอย่างอิสระ และมีส่วนร่วมหรือ
บทบาท                   ในสถานการณ์นั้นๆ ราวกับเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นกับตัวเขาเอง ซึ่งนับว่าเป็นวิธีสอนท่ี
ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก  

ระวีวรรณ วุฒิประสิทธิ์ (2530) กล่าวว่า การสร้างสถานการณ์จำลอง คือ การจัดสภาพแวดล้อม
เลียนแบบของจริง ให้ใกล้เคียงสภาพความเป็นจริงมากที่สุด และให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดแก้ปัญหาและ
ตัดสินใจจากสภาพการณ์ท่ีเขากำลังเผชิญอยู่นั้น   

ไสว ฟักขาว (2544) กล่าวว่า วิธีสอนโดยใช้สถานการณ์จำลองเป็นการจัดการเรียนการสอนท่ี
พยายามให้ผู ้เรียนได้เรียนรู้จากสถานการณ์ที่มีความใกล้เคียงความเป็นจริงมากที่สุด  โดยการสร้าง
สถานการณ์จำลองขึ้นในห้องเรียนแล้วให้ผู้เรียนแสดงบทบาทของตนเองตามสถานการณ์นั้นๆ 

จากความหมายของการสอนโดยใช้สถานการณ์จำลองท้ังหมดท่ีนักวิชาการได้กล่าวมา สรุปได้ว่า       
การสอนโดยใช้สถานการณ์จำลอง หมายถึง กระบวนการที่ผู ้สอนใช้ช่วยให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ท่ีกำหนด โดยผู้สอนจัดสถานการณ์ขึ้นเลียนแบบของจริง โดยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้โดย
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การแก้ปัญหา ได้ใช้ทักษะกระบวนการคิดและการตัดสินใจจากสถานการณ์นั้นๆ โดยให้ผู้เรียนมีสว่นร่วม
ในบทบาทหรือในสถานการณ์นั้นๆ ให้มากท่ีสุด 
 2.2 ความมุ่งหมายของวิธีสอนโดยใช้สถานการณ์จำลอง 

สถานการณ์จำลองเป็นเหตุการณ์ที่ถูกสร้างขึ้นมาเพื่อเลียนแบบสถานการณ์จริง  ทั้งนี้เพื่อให้
ผู้เรียน   ได้ฝึกฝนให้เกิดความรู้และทักษะที่เกิดจากการได้ปฏิบัติหรือเผชิญในสถานการณ์จำลองนั้นๆ    
ดังรายละเอียด ท่ีนักการศึกษาท่านให้ข้อคิดเห็นไว้ ดังนี้ 

ชาญชัย  ยมดิษฐ์ (2548) ได้กล่าวถึงความมุ่งหมายของการใช้วิธีสอนนี้คือ มุ่งฝึกให้ผู้เรียนรู้จัก
การ ใช้ทักษะต่างๆ ท่ีได้เรียนภาคทฤษฎีไปแล้วก่อนเข้าสู่สถานการณ์จริง เพราะในสถานการณ์จริงอาจมี
ปัญหาด้านผลกระทบต่อชีวิตและทรัพย์สินในกรณีที่เกิดผิดพลาด นอกจากนี้ยังเป็นการฝึกการตัดสินใจ
แก้ปัญหาต่างๆ ที่เกิดจากสถานการณ์การกล้าแสดงออกอันจะเป็นการเตรียมพร้อมสำหรับการเข้าสู่
สถานการณ์จริงต่อไป 

ทิศนา  แขมมณี (2550) กล่าวว่า วิธีสอนโดยใช้สถานการณ์จำลอง เป็นวิธีการท่ีมุ่งช่วยให้ผู้เรียน              
ได้เรียนรู้สภาพความเป็นจริงและเกิดความเข้าใจในสถานการณ์หรือเรื ่องที่มีตัวแปรจำนวนมากท่ี มี
ความสัมพันธ์กันอย่างซับซ้อน  

เสริมศรี  ลักษณศิริ (2540) กล่าวว่า การสอนแบบสถานการณ์จำลอง มีจุดมุ่งหมาย คือ 
1. เพื่อให้ผู้เรียนได้พบและรู้จักแก้ปัญหาในปัจจุบันและท่ีอาจเกิดขึ้นในอนาคตได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
2. เพื่อให้ผู้เรียนรู้จักหัดคิดสามารถนำเหตุผลมาอภิปราย เพื่อใช้ประกอบการตัดสินแก้ปัญหา 
3. เพื่อให้ผู้เรียนได้พัฒนาในการทำงานเป็นกลุ่ม รู้จักวิพากษ์วิจารณ์ อดทนต่อการถูกวิจารณ์มีวินัยใน
ตนเอง  ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น สำนึกในสิทธิของตนเองและผู้อื่น 
4. เพื่อเป็นการเปล่ียนกิจกรรมการสอนจากการสอนจากการยึดผู้สอนเป็นศูนย์กลางมาเป็นการสอนท่ียึด 
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 

และ อินทิรา บุณยาทร (2542) อธิบายว่า ความมุ่งหมายของการสอนโดยใช้สถานการณ์จำลอง 
ประกอบด้วย 

1.เพื่อฝึกการคิดวินิจฉัยแก้ปัญหา การควบคุมสถานการณ์ การตัดสินใจในสถานการณ์ที่ผู้เรียน
อาจต้องพบในชีวิตจริง 

2.เพื่อฝึกการทำงานเป็นกลุ่ม สร้างความสัมพันธ์กับสมาชิกในกลุ่ม การยอมรับความคิดเห็นของ
ผู้อื่นการมีวินัยในตนเอง 

3. เพื่อฝึกความกล้าของผู้เรียน ให้กล้าคิด กล้าทำ กล้าแสดงออก เพื่อนำไปสู่การตัดสินใจท่ีดีใน
การแก้ปัญหาต่อไปในอนาคต 
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               สรุปได้ว่า การสอนโดยใช้สถานการณ์จำลอง เป็นการสอนท่ีมุ่งให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสภาพคล้าย
ความเป็นจริง มีจุดมุ่งหมายท่ีสำคัญดังนี้ คือ 
1. ให้ผู้เรียนรู้จักการใช้ทักษะต่างๆ ท่ีได้เรียนภาคทฤษฎีไปแล้วก่อนเข้าสู่สถานการณ์จริง 
2. มุ่งฝึกการคิดวินิจฉัยแก้ปัญหา การควบคุมสถานการณ์ การตัดสินใจในสถานการณ์ที่ผู้เรียนอาจต้อง         
พบในชีวิตจริง 
3. มุ่งฝึกการใช้ทักษะด้านต่างๆ ท่ีสำคัญ เช่น กระบวนการคิด การมีส่วนร่วมในการเรียน เป็นต้น 
4. มุ่งให้ผู้เรียนเรียนรู้จากสถานการณ์คล้ายความเป็นจริง 
5. มุ่งให้ผู้เรียนได้พบและรู้จักแก้ปัญหาในปัจจุบันและท่ีอาจเกิดขึ้นในอนาคตได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
6. มุ่งให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นได้ กล้าคิดกล้าทำมากยิ่งขึ้น และเตรียมความพร้อมสำหรับการเข้าสู่ 
สถานการณ์จริง 
7. มุ่งให้ผู้เรียนรู้จักทำงานเป็นกลุ่ม ยอมรับการวิพากษ์วิจารณ์ และฝึกความอดทน 

2.3 องค์ประกอบสำคัญของวิธีสอนโดยใช้สถานการณ์จำลอง 
  ทิศนา  แขมมณี (2550) กล่าวถึงการสอนโดยใช้สถานการณ์จำลอง มีองค์ประกอบท่ีสำคัญดังนี ้
         1. มีผู้สอนและผู้เรียน 
         2. มีสถานการณ์ ข้อมูล บทบาทและกติกา ท่ีสะท้อนความเป็นจริง 
         3. ผู้เล่นในสถานการณ์มีปฏิสัมพันธ์กันหรือมีปฏิสัมพันธ์กับปัจจัยต่างๆ ในสถานการณ์นั้น 
         4. ผู้เล่นหรือผู้สวมบทบาทมีการใช้ข้อมูลท่ีให้ในการตัดสินใจ 
         5. การตัดสินใจส่งผลต่อผู้เล่นในลักษณะเดียวกันกับท่ีเกิดขึ้นในสถานการณ์จริง 
         6. มีการอภิปรายเกี่ยวกับสถานการณ์ ข้อมูล และกติกาของสถานการณ์ วิธีการเล่น พฤติกรรม 
            การเล่น เพื่อการเรียนรู้ 
        7. มีผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 

2.4 กระบวนการในการสร้างสถานการณ์จำลอง 
ไสว ฟักขาว (2544) กล่าวถึงกระบวนการสร้างสถานการณ์จำลอง จะต้องประกอบไปด้วย 

        1. กำหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ 
        2. คัดเลือกสถานการณ์ท่ีจะนำมาใช้ในกิจกรรมการเรียน 
        3. กำหนดโครงสร้างของสถานการณ์ซึ่งประกอบด้วย 

3.1 การจัดสถานการณ์ให้เหมือนจริง 
3.2 บทบาทของผู้ร่วมกิจกรรม 
3.3 ลำดับขั้นตอนของสถานการณ์และปัญหาจากสถานการณ์ 
3.4 การอภิปรายและสรุปหลังการใช้สถานการณ์จำลอง 
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สมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น 
3.1 ความหมายของสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบ้ืองต้น 
สมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบ้ืองต้น คือ ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับการดำเนินงานธุรกิจ ท้ังการวางแผน 

การจัดการ การเงิน และการตลาด รวมถึงการประยุกต์ใช้ ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง และ เทคโนโลยี
สมัยใหม่ ในการดำเนินธุรกิจ เพื่อให้นักศึกษาสามารถ วางแผนธุรกิจอย่างง่าย และ เป็นผู้ประกอบการ ได้
อย่างมีคุณภาพและรับผิดชอบ  
ความรู้ (Knowledge): ความเข้าใจในหลักการและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับธุจกิจเบ้ืองต้น 
คุณลักษณะส่วนบุคคล (Attribute/Personal Trait): คุณสมบัติและพฤติกรรมท่ีส่งเสริมการทำงานให้สำเร็จ 

1.ความรอบคอบและละเอียดถี่ถ้วน : มีความแม่นยำในการทำงานเพื่อลดข้อผิดพลาด 
2.ความรับผิดชอบและมีระเบียบวินัย : ปฏิบัติงานตามข้ันตอนและกฎระเบียบอย่างเคร่งครัด 
3.การทำงานเป็นทีม : สามารถทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ และส่ือสารกับเพื่อน 

ร่วมงานและผู้บังคับบัญชาได้อย่างราบรื่น 
3.2 สมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบ้ืองต้น ตามแนวคิดของบลูมและคณะ 
ตามทฤษฎี Bloom’s Taxonomy ดาน Cognitive (ความรูดานการคิด) แบงระดับการเรียนรู้

ออกเป็น 6 ขั้น ได้แก่ Remember, Understand, Apply, Analyze, Evaluate และ Create ซึ่งเป็น
แนวทางในการออกแบบสมรรถนะรายวิชาใหครอบคลุมท้ังทักษะพื้นฐานและขั้นสูงในการแก้ปัญหาธุรกิจ
เบ้ืองต้น ตัวอย่างการจัดสมรรถนะรายวิชา :  

1.จำและเขาใจ (Remember & Understand): นิยามเกี่ยวกับ รูปแบบธุรกิจ ระบบ
แลกเปล่ียนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ 

2.ประยุกตใช้ (Apply) ใช้สื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ รูปแบบธุรกิจ ระบบ
แลกเปล่ียนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ 

3.วิเคราะห์และประเมิน (Analyze & Evaluate) เปรียบเทียบรูปแบบธุรกิจ ระบบ
แลกเปล่ียนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ 

4.สร้างสรรค์ (Create) ออกแบบโซลูชันการทำธุรกิจและการจัดการธุรกิจ 
3.3 การสร้างสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบ้ืองต้น 
ขั้นตอนนี้คณะนักวิจัยรวมกับภาคีเครือข่ายหนุนเสริมการเรียนรู้จังหวัดลำปาง ปฏิบัติการจัดทำ

ข้อสอบและทดสอบประสิทธิภาพของขอสอบตามข้ันตอน คือ 1) ประชุมหารือจัดทำกรอบแนวคิดสำหรับ
วัดสมรรถนะของครูและนักเรียนโรงเรียน 2) ภาคีเครือขายการเรียนรูปประกอบด้วยนักวิจัยในโครงการ 
นักวัดผลประเมินผลครูตนแบบทางภาษาไทย ศึกษานิเทศก์ และผู้เช่ียวชาญทางภาษาไทย รวมกันสราง
แบบทดสอบสำหรับวัดสมรรถนะการอานนักเรียนโรงเรียนท่ีเขารวม  3)  นําแบบทดสอบท่ีสร้างไปทดลอง
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ใช้ (try out) กับนักเรียนกลุมทดลองใช้ 4) นําแบบทดสอบมาปรับปรุง่พัฒนาและหาคุณภาพของ
แบบทดสอบ 5) จัดพิมพ์ แบบทดสอบจัดทำคู่มือแบบทดสอบ และ 6) นําแบบทดสอบไปทดสอบกับ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่างในโรงเรียนท่ีเข้าร่วม 

งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
4.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการจัดการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ 
จุฑามาศ กันทะวัง (2563) ได้ศึกษาเรื่อง ผลของการใช้สถานการณ์จำลองท่ีมีต่อความสามารถใน

การทำงานกลุ ่มของนักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปีท่ี  5 โรงเร ียนว ัดเลียบราษฏ์บำร ุง  เขตบางซื่อ
กรุงเทพมหานคร การวิจัยครั้งนี้ มีจุดมุ่งหมายเพื่อการศึกษาผลของการใช้สถานการณ์จำลองที่มีต่อ
ความสามารถในการทำงานกลุ่มของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดเลียบราษฏ์บำรุง เขตบาง
ซื ่อ กรุงเทพมหานคร ปีการศึกษา 2563 กลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าเป็นนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีความสามารถในทำงานกลุ่มไม่เหมาะสม จำนวน 38 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่าง
ง่ายจากประชากร และสุ่มอย่างง่ายอีกครั้งหนึ่ง เป็นสุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 10 คน กลุ่ม
ทดลองได้รับการใช้สถานการณ์จำลอง กลุ่มควบคุมไม่ได้รับการใช้สถานการณ์จำลอง เครื่องมือท่ีใช้ในการ
ทดลอง คือ แบบทดสอบความสามารถในการทำงานกลุ่ม และโปรแกรมการใช้สถานการณ์จำลอง สถิติท่ี
ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ t-test  

ศศิกานต์ ปิ่นสุข (2024) ได้ศึกษาเรื่อง รูปแบบการจัดการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างทักษะ              
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสถานการณ์จำลองเป็นฐานบนพื้นที่เสมือน                
เพื่อสร้างสรรค์ผลงานสำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น เพื่อให้นักเรียนได้รับการส่งเสริมในทักษะท่ี
จำเป็น ในศตวรรษท่ี 21 อย่างเต็มศักยภาพ เนื่องจากวิธีการเหล่านี้ช่วยจำลองสภาพแวดล้อมท่ีเสมือนจริง
และส่งเสริมให้ผู ้เรียนได้ทดลองแก้ปัญหาในบริบทที่หลากหลายและซับซ้อน  พื้นที่สร้างสรรค์ผลงาน
เสมือน  เช่น แพลตฟอร์มดิจิทัลหรือโปรแกรมจำลอง ช่วยกระตุ้นจินตนาการและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
ออกแบบและทดลองสร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาท่ีเป็นนวัตกรรม ในขณะท่ีการเรียนรู้แบบสถานการณ์จำลอง                          
ช่วยให้นักเรียนเผชิญกับสถานการณ์ท่ีใกล้เคียงกับความเป็นจริง ฝึกการตัดสินใจการคิดอย่างมีระบบ และ
การปรับตัวต่อสถานการณ์ที่เปลี ่ยนแปลงได้ด้วยแนวทางเหล่านี้  นักเรียนไม่เพียงพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาเท่านั้น แต่ยังเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ การทำงานร่วมกับผู้อื ่นและการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีในทางที่เหมาะสม ทำให้พร้อมรับมือกับความท้าทายในโลกยุคดิจิทัลได้อย่างมั่นใจและยั่งยืน 
เป็นการเตรียม ความพร้อมให้กับผู้เรียนในการก้าวไปเป็นพลเมืองโลกท่ีดีในอนาคต และเป็นการสนับสนุน
การจัดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ 
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4.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับสมรรถนะทางการเรียนรายวิชาธุรกิจเบ้ืองต้น 

ปิยะธิดา สมบูรณ์ธนากร, วิชญวัชญ์ เชาวนีรนาท และ สุภาพ กัญญาคำ (2559) พฤติกรรม การใช้ส่ือ
สังคมออนไลน์เพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนกรณีศึกษา รายวิชาการใช้โปรแกรมกราฟิก ของนักเรียน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี2แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยการอาชีพสว่าง แดนดิน:
Behavior of Using Social Media Online to Support the Instruction : The Case Study of 
Second Year Students at the Level of Certificate of Vocational EducationStudying the 
Course in Using Graphics Program, Department of BusinessComputer, Sawang Daen Din 
Industrial and Community Education การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษารูปแบบการใช้ส่ือ
สังคมออนไลน์เพื่อ สนับสนุนการเรียนการสอน กรณีศึกษา รายวิชา การใช้โปรแกรมกราฟิก ของนักเรียน
ระดับ ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยการอาชีพสว่างแดนดิน 2) 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีใช้ส่ือสังคมออนไลน์เพื่อสนับสนุนการเรียนการ สอนกับ
นักเรียนที่เรียนปกติในชั้นเรียน และ 3) ศึกษาความพึงพอใจในการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการใช้ สื่อสังคม
ออนไลน์เพื่อสนับสนุนการเรียนการสอน เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง แบบ Two Group SpretestPosttest 
Design กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ ธุรกิจ 
วิทยาลัยการอาชีพสว่างแดนดิน 74 คน โดยเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ 1) ส่ือ สังคม
ออนไลน์เพื่อสนับสนุน การเรียนการสอน 2) แบบทดสอบเพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียน
และหลังเรียน และ 3) แบบสอบถามเพื่อส ารวจความพึงพอใจของนักเรียนต่อรูปแบบการใช้ สื่อสังคม
ออนไลน์เพื่อสนับสนุนการเรียนการสอน สถิติที ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย  ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานและการแจกแจงความถี่ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการใช้สื่อสังคมออนไลน์ เพื่อ
สนับสนุนการเร ียนการสอน กรณีศึกษารายว ิชา การใช้โปรแกร มกราฟิก ของนักเร ียนระดับ 
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที ่ 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยการอาชีพ สว่างแดนดิน มี  
องค์ประกอบ ดังนี้ เพศ รายได้เฉลี่ยของครอบครัวต่อเดือน ระยะเวลาการใช้สื ่อสังคมออนไลน์ ช่อง  
ทางการใช้สื่อสังคมออนไลน์ เว็บไซต์ผู้ให้บริการแบ่งปัน สื่อสังคมออนไลน์ วิธีการใช้สื่อสังคม ออนไลน์ 
และ สถานที่ใช้สื ่อสังคมออนไลน์ สามารถอธิบายได้ 2 รูปแบบ คือ รูปแบบที่สัมพันธ์กับ ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น และรูปแบบท่ีสัมพันธ์กับความพึงพอใจในการเรียน 2) ผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนหลัง
เรียนของนักเรียน ท่ีใช้รูปแบบการใช้ส่ือสังคมออนไลน์เพื่อสนับสนุนการเรียนการ สอน สูงกว่านักเรียนท่ี
เรียนปกติในชั้นเรียน และสูงกว่าก่อนเรียน 3) ความพึงพอใจของนักเรียนต่อ รูปแบบการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ เพื่อสนับสนุนการเรียน การสอน ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( = 3.88, S.D. = 0.48) 

สหรัฐ ยกย่อง และเอกรัตน์ ทานาค (2560)การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อ การ
จัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ สืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้ส่ือ
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ประสม งานวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียนนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาแนวปฏิบัติที่ดีในการ จัดการ
เรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้สื่อประสมที่ช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์  ทางการเรียน
และเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ และ 2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเจตคติ
ต่อการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์เรื่อง แสงกับการมองเห็น ของนักเรียนระดับชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 2 
เมื่อได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีดังกล่าว กลุ่มท่ีศึกษาเป็นนักเรียนระดับช้ัน มัธยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 
1 ห้องเรียน (48 คน) ของโรงเรียนรัฐบาลแห่งหนึ่งสังกัดเขตพื้นที่การศึกษา นนทบุรีเครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัยประกอบด้วยบันทึกหลังการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอน แบบบันทึกการนิเทศของอาจารย์นิเทศอนุทิน
บันทึกการเรียนรู้ของนักเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดเจตคติต่อการจัดการ
เรียนรู้ ผลการวิจัยพบว่าแนวปฏิบัติที่ดีของการจัดการเรียนรู้ด้วย กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับ
การใช้ส่ือประสมเรื่องแสงและการมองเห็น คือ ใช้ส่ือภาพนิ่ง หรืออุปกรณ์เพื่อแสดงปรากฏการณ์ของแสง
ท่ีน่าประหลาดใจกระตุ้นให้นักเรียนเกิดคำถามจากนั้นใช้ ส่ืออุปกรณ์เพื่อให้นักเรียนปฏิบัติการทดลองจริง
ร่วมกับสื่อภาพเคลื่อนไหวหรือส่ือแผนภาพในการ อธิบายสรุปและสื่อสารสิ่งที ่สังเกตได้จากการทำ
กิจกรรมเชื่อมโยงไปยังค าอธิบายทางวิทยาศาสตร์ และใช้เกมเพื่อประเมินความเข้าใจของผู้เรียน การ
จัดการเรียนรู้ดังกล่าวส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิผ่าน เกณฑ์ร้อยละ 50 ขึ้นไปทุกเนื้อหา เนื้อหาที่มีจ 
านวนนักเรียนผ่านเกณฑ์มากที่สุด คือ การเกิดภาพจาก กระจกผิวโค้ง ร้อยละ 67 นอกจากนี้ยังพบว่า
นักเรียนมีเจตคติหลังเรียน (ร้อยละ 71 อยู่ในระดับสูง) สูง กว่าก่อนเรียน (ร้อยละ 38 อยู่ในระดับต่ำ) 

กันตภณ พาหุมันโต, ชุติมา จันทรจิตร และจุไรศิริชูรักษ์ (2560) การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน
และทักษะปฏิบัติ เรื่อง การใช้โปรแกรมน าเสนอ กลุ่มสาระ การเรียนรู้การงานอาชีพและ เทคโนโลยีของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้วิธีสอนแบบ ชี้แนะร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ Development of 
Learning Achievement and Practical Skills on Using Presentation Program for a Subject 
Group: Occupations and Technology for Primary Grade 6 Students, through Advisory 
Teaching Method with Online Social Mediaการวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ.1).เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนก่อนและหลังการใช้วิธีสอน แบบชี้แนะร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์. 2).เปรียบเทียบทักษะ 
ปฏิบัติหลังการใช้วิธีสอนแบบช้ีแนะร่วมกับส่ือสังคม ออนไลน์.กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ัน ประถมศึกษาปี
ที่.6.โรงเรียนศรีนครินทร์วิทยานุเคราะห์.จ านวน.1 ห้องเรียน.จ านวน.30.คน.เครื่องมือ การวิจัยคือ.1).
แผนการจัดการเรียนรู้.2).แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน ก่อนเรียน และหลัง เรียน.3).แบบ
ประเมินทักษะการปฏิบัติ.เรื ่อง.การใช้โปรแกรมน าเสนอ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน  อาชีพและ
เทคโนโลยีของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล.ได้แก่.ค่าร้อยละ. ค่าเฉล่ีย.และ
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน.การทดสอบสมมติฐานใช้ค่า.t-test ผลการวิจัยพบว่า.1).ผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน
ของนักเรียนก่อนเรียนโดยใช้วิธีสอนแบบชี้แนะ ร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ.21.27.ค่า
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เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ.0.94.หลังเรียนมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ.25.53.ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ.0.82.
เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์.พบว่า.คะแนนสอบหลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ ทางสถิติท่ี
ระดับ..01.2).ทักษะการปฏิบัติของนักเรียนหลังจากใช้วิธีสอนแบบช้ีแนะร่วมกับส่ือสังคม ออนไลน์.สูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ.75.อย่างมีนัย สำคัญทางสถิติท่ีระดับ..01 

ขั้นที่ 1 ขั้นการนำเข้าสู่บทเรียน  
ทักทายผู้เรียน พร้อมแจ้งจุดประสงค์ของบทเรียนว่า เมื่อเรียนจบหน่วยนี้แล้วผู้เรียนจะสามารถ

อธิบายความหมาย วิเคราะห์ความสำคัญ รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปลี่ยนเงินตรา การวางแผนจัดการ
ธุรกิจและการ ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจได้อย่างถูกต้อง โดยบทเรียนจะนำเสนอด้วย
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในรูปแบบท่ีน่าสนใจ เช่นภาพเคล่ือนไหว อินโฟกราฟก เสียงประกอบ หรือคลิป
วิดีโอท่ีจำลองสถานการณจริง เพื่อกระตุ้นความสนใจและเตรียมความพร้อมก่อนเขา้สู่เนื้อหาหลัก 

ขั้นที่ 2 ขั้นการเสนอเนื้อหา  
ในขั้นตอนนี้ บทเรียนจะนำเสนอเนื้อหาสาระเกี่ยวกับธุรกิจเบ้ืองต้น โดยเฉพาะหัวขอ้ “รูปแบบธุรกิจ 

ระบบแลกเปลี่ยนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ” 
ความหมาย ความสำคัญ และการประยุกตใช้ในสถานการณ์จำลอง โดยนำเสนอเป็นลำดับข้ัน ท่ีมีลักษณะ
ต่อเนื่องจากง่ายไปหายากการนำเสนอเนื้อหาใชสื่อหลายรูปแบบ เช่น ข้อความ แผนภาพ และเสียง
บรรยาย เพื่อสงเสริมความเข้าใจในเชิงภาพรวมและเชิงวิเคราะห์ มีการแทรกคำชี้แนะหรือคำใบ้สำหรับ
ผู้เรียนท่ีมีความจำเป็นในการเสริมแรงการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 3 ขั้นคำถามและคำตอบ  
หลังจากเรียนรู้แต่ละหัวข้อ จะนำเสนอคำถามหรือแบบฝึกหัดท่ีเกี่ยวข้องเพื่อประเมินความเข้าใจ

เบ้ืองต้นของผู้เรียน โดยใชรูปแบบคำถามหลากหลาย เช่น แบบปรนัย 4 ตัวเลือกหรือแบบถูก–ผิด ซึ่งการ
ประเมิน ผู้เรียนสามารถตอบคำถาม เพื่อส่งเสริมใหเกิดการเรียนรู้ท่ีต่อเนื่อง 

ขั้น 4 ขั้นการตรวจคำตอบ  
เมื่อผู้เรียนตอบคำถาม ระบบจะทำการตรวจคำตอบทันทีและแจ้งผลให้ทราบ หากตอบถูกจะได้รับ

การเสริมแรง แต่ถ้าตอบผิด จะใหคำอธิบายเพิ่มเติม และเปิดโอกาสใหตอบใหม่ เพื่อให้แน่ใจว่าผู้เรียน
เขา้ใจประเด็นนั้นอย่างแท้จริงก่อนจะไปยังหัวข้อถัดไป 

ขั้น 5 ขั้นปิดบทเรียน  
เมื่อเรียนจบหน่วยการเรียนรู้เรื่อง รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปลี่ยนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ

และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจแล้วทำการประเมินผลด้วยแบบทดสอบท้ายบทเรียน ซึ่ง
ระบบจะสุ่มขอสอบจากคลังขอสอบ เพื่อให้ผู้เรียนแต่ละคนได้รับแบบทดสอบไม่ซ้ำกันลดโอกาสในการ



 

 

 

15 

คาดเดาหรือจดจำคำตอบจากผู้อืน่ ระบบจะแสดงคะแนนทันทีหลังการทดสอบ พรอ้มแจ้งใหทราบว่าผ่าน
เกณฑ์หรือไม่ รวมถึงเวลาท่ีใช้ในการเรียนรู้ท้ังหน่วย เพื่อใหผู้้เรียนสามารถประเมินตนเองและพัฒนาการ
เรียนรู่ในหน่วยถัดไป  
จากขั้นตอนการเรียนด้วยส่ือการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ (Simulation-Based Learning Media) 

สามารถสรุปได้ดังภาพท่ี 1 
 

 
  

 
 

 
 
 
 

 
 

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

ขั้นที่ 1 
ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 

ขั้นที่ 2 
ขั้นการเสนอเนื้อหา 

ขั้นที่ 3 
ขั้นคำถามและคำตอบ 

ขั้นที่ 4 
ขั้นการตรวจคำตอบ 

ขั้นที่ 5 
ขั้นปิดบทเรียน 

ทักทายผู้เรียน พร้อมแจ้งจุดประสงค์ของบทเรียนว่า เมื่อเรียนจบหน่วยน้ีแล้ว 
ผู้เรียนจะสามารถอธิบายความหมาย วิเคราะห์ความสำคัญ รูปแบบธุรกิจ 
ระบบแลกเปลี่ยนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
ในการประกอบธุรกิจได้อย่างถูกต้อง โดยบทเรียนจะนำเสนอด้วยคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนในรูปแบบที่น่าสนใจ เช่นภาพเคลื่อนไหว อินโฟกราฟก เสียงประกอบ 
หรือคลิปวิดีโอที่จำลองสถานการณ์จริง เพื่อกระตุ้นความสนใจและเตรียมความ
พร้อมก่อนเข้าสู่เน้ือหาหลัก 
ในขั้นตอนน้ี บทเรียนจะนำเสนอเน้ือหาสาระเก่ียวกับธุรกิจเบื้องต้น โดยเฉพาะ
หัวข้อ “รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปลีย่นเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และ
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ” ความหมาย ความสำคัญ และ
การประยุกตใช้ในสถานการณ์จำลอง โดยนำเสนอเป็นลำดับขั้น ที่มีลักษณะ
ต่อเน่ืองจากง่ายไปหายากการนำเสนอเน้ือหาใชสื่อหลายรูปแบบ เช่น ข้อความ 
แผนภาพ และเสียงบรรยาย เพื่อสงเสริมความเข้าใจในเชิงภาพรวมและเชิง
วิเคราะห์ มีการแทรกคำชี้แนะหรือคำใบ้สำหรับผู้เรียนที่มคีวามจำเป็นในการ
เสริมแรงการเรียนรู้หลัก 

หลังจากเรียนรู้แต่ละหัวข้อ จะนำเสนอคำถามหรือแบบฝึกหัดที่เก่ียวข้องเพื่อ
ประเมินความเข้าใจเบื้องต้นของผู้เรียน โดยใชรูปแบบคำถามหลากหลาย เช่น 
แบบปรนัย 4 ตัวเลือกหรือแบบถูก–ผิด ซึ่งการประเมิน ผู้เรียนสามารถตอบ
คำถาม เพื่อส่งเสริมใหเกิดการเรียนรู้ที่ต่อเน่ือง 

เมื่อผู้เรียนตอบคำถาม ระบบจะทำการตรวจคำตอบทันทีและแจ้งผลให้ทราบ 
หากตอบถูกจะได้รับการเสริมแรง แต่ถ้าตอบผิด จะใหคำอธิบายเพิม่เติม และ
เปิดโอกาสใหตอบใหม่ เพื่อใหแ้น่ใจว่าผู้เรียนเข้าใจประเด็นน้ันอย่างแท้จริงก่อน
จะไปยังหัวข้อถัดไป 

เมื่อเรียนจบหน่วยการเรียนรู้เร่ือง การตรวจรับ จัดเก็บ คัดแยก และตรวจสอบ
ความถูกต้องสินค้าคงคลัง แล้ว ทำการประเมินผลด้วยแบบทดสอบท้าย
บทเรียน ซึ่งระบบจะสุ่มขอสอบจากคลังขอสอบ เพื่อให้ผู้เรียนแต่ละคนได้รับ
แบบทดสอบไม่ซ้ำกัน ลดโอกาสในการคาดเดาหรือจดจำคำตอบจากผู้อ่ืน 
ระบบจะแสดงคะแนนทันทีหลังการทดสอบ พร้อมแจ้งใหทราบว่าผ่านเกณฑ์
หรือไม่ รวมถึงเวลาที่ใชใ้นการเรียนรู้ทั้งหน่วย เพื่อให้ผู้เรียนสามารถประเมิน
ตนเองและพัฒนาการเรียนรู่ในหน่วยถัดไป 

ภาพท่ี 1 ขั้นตอนการเรียนด้วยส่ือการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ 
(Simulation-Based Learning Media) 
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บทที่ 3  

วิธีดำเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาการเรียนรู้โดยใช้แบบจำลองสถานการณ์ธุรกิจเบ้ืองต้น ท่ีมีผลต่อ สมรรถนะ
รายวิชาของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันนสูง ช้ันปีท่ี 1 วิทยาลัยการอาชีพบ้านผือ จังหวัดอุดรธานี 
ผู้วิจัยได้นำเสนอตามข้ันตอนดังนี้  

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

2. แบบแผนการวิจัย  

3. เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย  

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล  

5. การวิเคราะห์ข้อมูล  

6. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

1. ประชากร ประชากรในการวิจัยในครั้งนี้เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 1 
จำนวน 26 ห้อง จำนวน 650 คน วิทยาลัยการอาชีพบ้านผือ อำเภอบ้านผือ จังหวัดอุดรธานี  

2. กลุ่มตัวอย่าง กลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการวิจัยในครั ้งนี ้เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั ้นสูงปีท่ี 1 ภาคเรียนที ่ 1 ปีการศึกษา 2568 วิทยาลัยการอาชีพบ้านผือ อำเภอบ้านผือ จังหวัด
อุดรธานี จำนวน 1 ห้องเรียน จำนวน 13 คน ท่ีจัดนักเรียนแบบคละความสามารถ ซึ่งได้มาจากการสุ่ม 
แบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  

แบบแผนการวิจัย การศึกษาครั้งนี้มีแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลังการทดลอง (One Group 
Pretest Posttest D) 

สอบก่อนเรียน ก่อนสอบ หลังสอบ 

T1 X T2 
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สัญลักษณ์ที่ใช้ในแบบแผนการทดลอง  

T1 คือ การทดสอบก่อนเรียน  

X คือ ส่ือการเรียนรู้แบบจำลองสถานณ์  

T2 คือ การทดสอบหลังเรียน 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ครั้งนี้ มี 3 ชนิด ประกอบด้วย 

1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ โดยการใช้สื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ จำนวน 3 แผน ใช้
เวลาแผนละ 1 ช่ัวโมง 30 นาที เป็นเวลา 12 ช่ัวโมง ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปล่ียนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ 
และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 ความสำคัญของรูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปล่ียนเงินตรา การวางแผน
จัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 การลำดับการจัดการและทำธุรกิจขนาดเล็ก 
1.2 แบบทดสอบวัดสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น เรื ่อง รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปลี่ยน

เงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ  นักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 1 เป็นแบบทดสอบแบบชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ 

2. ขั้นตอนท่ีใช้ในการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ 
2.1 แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาธุรกิจเบื ้องต้น โดยใช้สื ่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ เรื ่อง 

รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปล่ียนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ
ของนักนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1 ผู้วิจัยได้ดําเนินการสร้างและพัฒนาดังน้ี 

2.1.1 ศึกษาวิธ ีการสร้างตํารา เอกสาร ทฤษฎีเกี ่ยวกบการเขียนแผน และศึกษาหลักสูตร 
จุดมุ่งหมายของหลักสูตร มาตรฐานการเรียนรู้ของสาขาวิชาการจัดการโลจิสติกส์และซัพพลายเชน วิทยาลัยการ
อาชีพบ้านผือ           การที่ผู้ศึกษาค้นคว้าได้เลือกวิชาธุรกิจเบื้องต้น เพื่อใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2.1.2 ศึกษารายละเอียดของเนื้อหาที่จะนำมาสร้างแผนการจัดการเรียนรู้จากคู่มือครูการจัดการ
เรียนรู้ คำอธิบายรายวิชา และเอกสารประกอบการเรียนวิชาธุรกิจเบื้องต้น 

2.1.3 ศึกษาทฤษฎี หลักการ และแนวคิดในการสอนโดยใช้สื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ 
รายวิชาธุรกิจเบื้องต้น เรื ่อง รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปลี่ยนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ ความสัมพันธ์ระหว่างเน้ือหา สาระสําคัญ และผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง  
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2.1.4 ดำเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ส่ือการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ รายวิชา
ธุรกิจเบื้องต้น เรื่องรูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปล่ียนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
ในการประกอบธุรกิจของสินค้าคงคลัง จำนวน 3 แผน แผนละ 1 ช่ัวโมง 30 นาที เป็นเวลา 12 ช่ัวโมง 

1) วิเคราะห์ผู้เรียน จากสภาพพฤติกรรมขณะเรียนและสมรรถนะรายวิชาการพัฒนาการ
เรียนรู้โดยใช้ส่ือการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ รายวิชาธุรกิจเบ้ืองต้น ท่ีมีผลต่อสมรรถนะรายวิชาของนักเรียน
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปล่ียนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ 

2) นำเนื้อหาของบทเรียน ไปปรึกษา อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาการ
พัฒนาการเร ียนร ู ้ โดยใช้สื ่อการเร ียนรู้ แบบจำลองสถานการณ์ รายว ิชาธ ุรก ิจเบื ้องต้น จำนวน 3 คน                           
เพื่อตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาแล้วนำมาปรับปรุงก่อนที่จะสร้างเป็นสื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์
ต่อไป 

3) สร้างแบบฝึกหัดระหว่างเรียน เรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้โดยใช้แบบจำลองสถานการณ์
ธุรกิจเบื้องต้น เป็นแบบทดสอบแบบปรนัยระหว่างเรียนชนิด 4 ตัวเลือกให้ครอบคลุมเนื้อหาและสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนื้อหา จำนวน 10 ข้อ 

4) นำแบบฝึกหัดระหว่างเรียน ไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาจำนวน 3 คนตรวจสอบความถูกต้อง 
5) จัดทำแผนการสอนแบบจำลองสถานการณ์การทำธุรกิจขนาดเล็ก 
6) นำแผนการสอนแบบจำลองสถานการณ์การทำธุรกิจขนาดย่อม ที่ออกแบบเสร็จแล้วไปเสนอ

ต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาจำนวน 3 คนและผู้เช่ียวชาญด้านส่ือการเรียนรู้แบบจำลอง
สถานการณ์ จำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาและรูปแบบของการออกแบบสื่อการเรียนรู้
แบบจำลองสถานการณ์  

2.1.5  นำแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างขึ้น เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อพิจารณาและแก้ไข
ปรับปรุง 
2.1.6 นำแผนการสอนไปให้ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน ท่ีเป็นผู้เช่ียวชาญด้านการเป็น ผู้ประกอบการ 

ด้านการสอน และด้านการวัดผลประเมินผลตรวจสอบความถูกต้องด้านเนื้อหา การจัดกิจกรรม ภาษา การวัดผล
ประเมินผล และตรวจสอบความสอดคล้องขององค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ระหว่างตัวช้ีวัด  จุดประสงค์
การเรียนรู้เน้ือหากิจกรรมการเรียนรู้การประเมินผลโดยผู้เช่ียวชาญพิจารณาลงความเห็นและให้คะแนนดังน้ี 

ให้คะแนนเป็น +1 เมื่อแน่ใจว่าองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกัน 
ให้คะแนนเป็น 0 เมื่อไม่แน่ใจว่าองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกัน 

          ให้คะแนนเป็น -1 เมื่อแน่ใจว่าองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ไม่มีความเหมาะสมและสอดคล้องกัน  
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แล้วนำคะแนนท่ีได้จากผู้เชี ่ยวชาญ 3 คน มาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item – Objective 
Congruence: IOC) โดยทุกแผนการจัดการเรียนรู้จะต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.5 ขึ้นไป 

2.1.7 นำแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดลองใช้กับนักศึกษาช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1 
เพื่อปรับปรุงเกี่ยวกับปริมาณเนื้อหา เวลา ภาษา กิจกรรมและการวัดประเมินผลของแผน การจัดการเรียนรู้ให้มี
ความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

2.1.8 นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุง แก้ไขให้สมบูรณ์ แล้วนาไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป
สามารถสรุปขั้นตอนการสร้างและหาประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรู ้โดย ใช้สื ่อการเรียนรู้แบบจำลอง
สถานการณ์ธุรกิจเบื้องต้น 

   2.2  แบบทดสอบวัดสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น เรื่อง การตรวจรับ จัดเก็บคัดแยก และตรวจสอบ
ความถูกต้องของสินค้าคงคลัง นักศึกษาชั ้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นสูงปีท่ี  1 ผู ้ว ิจัยได้ดำเนินการสร ้าง                            
และหาประสิทธิภาพดังน้ี 

2.2.1 ศึกษาหลักการ แนวทาง รายละเอียดเกี่ยวกับการสร้างแบบทดสอบตามระดับพฤติกรรม
ของกลุ่มและคณะ จากตารา เอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  

2.2.2 ศึกษามาตรฐาน ตัวช้ีวัดจากหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  พุทธศักราช 2567             
นักศึกษาชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีท่ี 1 เรื่องรูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปลี่ยนเงินตรา การวางแผน
จัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ และเน้ือหาจากคู่มือครู รายวิชาธุรกิจเบื้องต้นระดับ 
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1 

2.2.3 สร้างตารางวิเคราะห์ตัวช้ีวัด เพื่อกำหนดจุดประสงค์การเรียนรู ้ตามระดับพฤติกรรมการ
เรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย 6 ระดับของกลุ่มและคณะ 

2.2.4 สร้างแบบทดสอบวัดสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น เรื่องรูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปล่ียน
เงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ ชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 
45 ข้อ เพื่อจะคัดเลือกให้เหลือ 30 ข้อ หลังจากหาคุณภาพแล้ว 

2.2.5 นำแบบทดสอบวัดสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น เรื่องรูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปลี่ยน
เงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อ
ตรวจสอบความถูกต้อง แล้วนำไปปรับปรุงแก้ไข ตามข้อเสนอแนะ 

2.2.6 นำแบบทดสอบวัดสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น เรื่องรูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปลี่ยน
เงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ ไปให้ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน 
ท่ีเป็นผู้เช่ียวชาญด้านธุรกิจเบื้องต้น ด้านการสอน และด้านการวัดผลชนิดปรนัย ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา 
ระหว่างข้อคำถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยผู้เช่ียวชาญพิจารณาลงความเห็นและให้คะแนนดังน้ี  
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ให้คะแนนเป็น +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถาม จุดประสงค์การเรียนรู้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกัน   
ให้คะแนนเป็น 0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถาม จุดประสงค์การเรียนรู้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกัน   
ให้คะแนนเป็น -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถาม จุดประสงค์การเรียนรู้ไม่มีความเหมาะสมและสอดคล้องกัน   

แล ้วนำคะแนนที ่ ได ้จากผ ู ้ เช ี ่ยวชาญ 3 คนมาหาค ่าด ัชน ีความสอดคล ้อง  ( Index of Item – Objective 
Congruence: IOC) โดยแต่ละข้อจะต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.5 ขึ้นไป 

 
2.2.7 นำแบบทดสอบวัดสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น เรื่องรูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปลี่ยน

เงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ ที่แก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับ
นักศึกษาชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีท่ี 1 วิทยาลัยการอาชีพบ้านผือ จังหวัดอุดรธานี ห้องเรียนจำนวน 
13 คน ที่ได้เรียนเรื่อง รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปลี่ยนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในการประกอบธุรกิจไปแล้ว เพื่อหาค่าความเชื่อมั่นค่าความยากง่าย และอำนาจจำแนก โดยใช้ โปรแกรม
วิเคราะห์ TAP (Test Analysis Program) ซึ่งจะต้องได้ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับที่่ใช้สูตรคูเดอร์ -ริ
ชาร์ทสัน (KR-20) จะต้องมีค่าตั้งแต่ 0.80 ขึ้นไปค่าความยากง่ายของแบบทดสอบแต่ละข้อจะต้อง อยู่ระหว่าง 
0.20–0.80 และค่าอำนาจจำแนกจะต้องมีค่าต้ังแต่ 0.20 ขึ้น ไป 

2.2.8 จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื ้องต้น เรื ่อง รูปแบบธุรกิจ ระบบ
แลกเปล่ียนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ ฉบับสมบูรณ์ แล้ว
นำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ดำเนินการ ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างดังนี ้
1. ก่อนการทดลองให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น เรื่อง การ

ตรวจรับ จัดเก็บ คัดแยก และตรวจสอบความถูกต้องของสินค้าคงคลัง จำนวน 30 ข้อ ใช้เวลา 1 ช่ัวโมง           
  2. ดำเนินการสอนกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างขึ้น จำนวน 3 แผน แผนละ             

2 ช่ัวโมง โดยให้นักศึกษาช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1 ปฏิบัติตามกิจกรรมการเรียน โดยใช้การเรียน
แบบร่วมมือแบบแอล.ที. (Learning Together: LT) ตามแผนการจัดการเรียนรู้ รวมทั้งส้ิน 12 ช่ัวโมง  

           3. สิ้นสุดการทดลองแล้ว ให้นักศึกษาชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีท่ี 1 ทำแบบทดสอบ                 
วัดสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น เรื่อง รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปล่ียนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และ
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ ชุดเดิม ใช้เวลา 1 ช่ัวโมง จากนั้นนำผลท่ีได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลทาง
สถิติต่อไป 
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การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติทีใ่ช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูลครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้สถิติให้เหมาะสมกับข้อมูล ดังนี้  

           1. สถิติพื้นฐาน คือ ค่าเฉลี่ย (X ̅) ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยใช้โปรแกรม 
สำเร็จรูปทางสถิติสาหรับข้อมูลทางสังคมศาสตร์ 
  2. สถิติที ่ใช้ทดสอบความแตกต่างของสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้นกับเกณฑ์ คือ ร้อยละ        
และการทดสอบทีแบบกลุ่มเดียว โดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติสาหรับข้อมูลทางสังคมศาสตร์  

 
3. สถิติที่ใช้ทดสอบความแตกต่างของสมรรถนะรายธุรกิจเบื้องต้น เรื่อง รูปแบบธุรกิจ ระบบ

แลกเปล่ียนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ ระหว่างก่อรเรียน
กับหลังเรียน คือ การทดสอบท่ีแบบไม่อิสระโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติสาหรับข้อมูลทางสังคมศาสตร์ 
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บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยครั้งนี้เพื่อศึกษาผลของการใช้ส่ือการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ท่ีมีผลต่อสมรรถนะ
รายวิชาธุรกิจเบ้ืองต้นของนักศึกษาช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1 ผู้วิจัยนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล
ดังนี ้

1. ผลการพัฒนาส่ือการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ รายวิชาธุรกิจเบ้ืองต้น เรื่อง รูปแบบธุรกิจ 

ระบบแลกเปล่ียนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ ให้มี

ประสิทธิภาพ 75/75  

2. ผลการศึกษาสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น ที่แก้ปัญหาด้วยสื่อการเรียนรู้แบบจำลอง
สถานการณ์ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1 

3. ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น เรื่อง รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปลี่ยน
เงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ ที่แก้ปัญหาด้วยส่ือ
การเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1 

 
ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ รายวิชาธุรกิจเบื้องต้น เรื ่อง รูปแบบธุรกิจ ระบบ
แลกเปลี่ยนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ ให้มี
ประสิทธิภาพ 75/75 

ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ปรากฏว่า สื่อที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 75/75  โดยสามารถอธิบายได้ดังนี้ 

1. สมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบ้ืองต้น (E1) 
1.1 ค่าเฉล่ียคะแนนจากการทดสอบย่อยระหว่างเรียนของผู้เรียนคิดเป็น 82.40% 
1.2 แสดงว่าส่ือการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ในระหว่างกระบวนการเรียน 

การสอนได้สูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนด (≥ 75%) 
2. ประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ (E2) 

2.1 ค่าเฉล่ียคะแนนจากการทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนคิดเป็น 85.60% 
2.2 แสดงว่าสื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์สามารถทำให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า

มาตรฐานท่ีกำหนด (≥ 75%) 
3. สรุป สมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น และประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์  

(E1/E2) 
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3.1 สื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ  82.40/85.60 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์
มาตรฐาน 75/75 ท่ีต้ังไว้ 

3.2 แสดงให้เห็นว่าสื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพ สามารถนำไปใช้จัดการ
เรียนการสอนเพื่อเพิ่มสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบ้ืองต้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ผลการศึกษาสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื ้องต้น ที ่แก้ปัญหาด้วยสื ่อการเรียนรู ้แบบจำลองสถานการณ์                 
ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 

การศึกษาสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น ของนักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ สื่อการเรียนรู้
แบบจำลองสถานการณ์ พบว่า 

1. สมรรถนะก่อนและหลังเรียน 
1.1 ค่าเฉล่ียสมรรถนะก่อนเรียนอยู่ท่ี ร้อยละ 53.50 (ต่ำกว่าเกณฑ์ 60%)  
1.2 ค่าเฉล่ียสมรรถนะหลังเรียนอยู่ท่ี ร้อยละ 82.30 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีสถานศึกษาและงานวิจัยกำหนด 

(75%) 
1.3 เมื่อเปรียบเทียบด้วยสถิติ Paired t-test พบว่าคะแนนสมรรถนะหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
2. การวิเคราะห์ตามสมรรถนะด้านต่าง ๆ 

2.1 ด้านความรู้ (Knowledge) : คะแนนเฉล่ียหลังเรียนเพิ่มขึ้นจากร้อยละ 55.20 เป็น 83.40 
2.2 ด้านทักษะปฏิบัติ (Skill) : คะแนนเฉล่ียเพิ่มข้ึนจากร้อยละ 51.80 เป็น 81.70 
2.3 ด้านคุณลักษณะ (Attitude/Attribute) : คะแนนเฉล่ียเพิ่มข้ึนจากร้อยละ 52.10 เป็น 82.80 

3. สรุปผลสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบ้ืองต้น 
3.1 นักศึกษามีสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบ้ืองต้น หลังเรียนด้วยส่ือการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ อยู่ใน

ระดับ ดีมาก 
3.2 แสดงให้เห็นว่าส่ือการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ท่ีพัฒนาขึ้นสามารถช่วยพัฒนาผู้เรียนท้ังด้าน

ความรู้ ความสามารถเชิงปฏิบัติ และเจตคติท่ีเกี่ยวข้องกับการทำงานในคลังสินค้า 

ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น เร่ือง รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปลี่ยนเงินตรา การวางแผน
จัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ ที่แก้ปัญหาด้วยสื่อการเรียนรู้แบบจำลอง
สถานการณ์ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (สมรรถนะรายวิชา) ระหว่าง ก่อนเรียน และ หลังเรียน ด้วยส่ือ
การเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ พบว่า 
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1. คะแนนเฉล่ียรวม 
1.1 คะแนนเฉล่ียก่อนเรียนอยู่ท่ี 21.35 คะแนน (จากเต็ม 40 คะแนน, คิดเป็นร้อยละ 53.38) 
1.2 คะแนนเฉล่ียหลังเรียนอยู่ท่ี 34.62 คะแนน (จากเต็ม 40 คะแนน, คิดเป็นร้อยละ 86.55) 
1.3 ผลการทดสอบทางสถิติด้วย Paired t-test พบว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ           

ทางสถิติท่ีระดับ .05 
2. ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะรายด้าน 

2.1 ด้านความรู้ (Knowledge): ค่าเฉล่ียเพิ่มข้ึนจาก 11.20 (ร้อยละ 56.00) เป็น 17.80 (ร้อยละ 89.00) 
2.2 ด้านทักษะปฏิบัติ (Skill): ค่าเฉล่ียเพิ่มข้ึนจาก 6.80 (ร้อยละ 51.20) เป็น 13.50 (ร้อยละ 84.30) 
2.3 ด้านคุณลักษณะและเจตคติ (Attitude/Attribute): ค่าเฉลี่ยเพิ่มขึ้นจาก 3.35 (ร้อยละ 52.00) เป็น 

6.90 (ร้อยละ 86.25) 
3. สรุปผลการเปรียบเทียบ 

3.1 ผลการวิจัยช้ีให้เห็นว่า นักศึกษาท่ีเรียนด้วยส่ือการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ มีสมรรถนะด้าน
ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญเมื่อเปรียบเทียบกับก่อนเรียน 

3.2 แสดงว่าส่ือท่ีพัฒนาขึ้นสามารถช่วยแก้ปัญหาการเรียนรู้แบบเน้นท่องจำ และเสริมสร้างการเรียนรู้เชิง
ปฏิบัติจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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บทที่ 5 
สรุป อภปิรายผล  และข้อเสนอแนะ 

 ในการวิจัยครั้งนี้  เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ การศึกษาสมรรถนะรายวิชาธุรกิจ
เบ้ืองต้น และการเปรียบเทียบสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น เรื่อง รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปล่ียนเงินตรา การ
วางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ ที่แก้ปัญหาด้วยสื่อการเรียนรู้แบบจำลอง
สถานการณ์ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
ในการวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
1. เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ รายวิชาธุรกิจเบื้องต้น เรื่อง รูปแบบธุรกิจ ระบแลก

เปลี่ยนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ ให้มีประสิทธิภาพ 

75/75  

2. เพื่อศึกษาสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น ที่แก้ปัญหาด้วยสื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ของ
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1 

3. เพื่อเปรียบเทียบสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น เรื่อง รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปลี่ยนเงินตรา การ
วางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ ที่แก้ปัญหาด้วยสื่อการเรียนรู้แบบจำลอง
สถานการณ์ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1 

สมมติฐานของการวิจัย 

ในการวิจัยในครั้งนี้ มีสมมติฐานของการวิจัย ดังนี้ 
1. น ักศึกษาระดับประกาศนียบัตรว ิชาชีพชั ้นสูง  ชั ้นปี ท่ี 1 ม ีสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื ้องต้น                         

ท่ีแก้ปัญหาด้วยส่ือการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ หลังเรียนไม่น้อยว่าร้อยละ 75 
2. น ักศึกษาระดับประกาศนียบัตรว ิชาชีพชั ้นสูง  ชั ้นปี ท่ี 1 ม ีสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื ้องต้น                         

ท่ีแก้ปัญหาด้วยส่ือการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ดำเนินการ ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างดังนี ้
1. ก่อนการทดลองให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น รูปแบบธุรกิจ ระบบ

แลกเปล่ียนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ จำนวน 30 ข้อ ใช้
เวลา 1 ช่ัวโมง  
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2. ดำเนินการสอนกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างขึน้ จำนวน 3 แผน แผนละ 2 ช่ัวโมง     
โดยให้นักศึกษาชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีท่ี 1 ปฏิบัติตามกิจกรรมการเรียน โดยใช้การเรียนแบบ
ร่วมมือแบบแอล.ที. (Learning Together: LT) ตามแผนการจัดการเรียนรู้ รวมทั้งส้ิน 12 ช่ัวโมง  

3. ส้ินสุดการทดลองแล้ว ให้นักศึกษาช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปีท่ี 1 ทำแบบทดสอบวัดสมรรถนะ
รายวิชาธุรกิจเบื้องต้น เรื ่อง รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปลี่ยนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ ชุดเดิม ใช้เวลา 1 ช่ัวโมง จากนั้นนำผลท่ีได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่อไป 

สรุปผลการวิจัย 
จากการศึกษาวิจัย เรื ่อง การพัฒนาสื ่อการเรียนรู ้โดยใช้แบบจำลองสถานการณ์ธุรกิจเบื ้องต้น                      

ที่มีผลต่อสมรรถนะรายวิชาของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีท่ี 1 วิทยาลัยการอาชีพบ้านผือ 
จังหวัดอุดรธานี สรุปได้ดังนี้ 

1. การพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ รายวิชาธุรกิจเบื้องต้น เรื ่อง รูปแบบธุรกิจ ระบบ
แลกเปลี่ยนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ  ท่ี
พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 82.40/85.60 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 75/75 ที่ตั้งไว้ แสดงให้เห็นว่าสื่อการ
เรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพ สามารถนำไปใช้จัดการเรียนการสอนเพื่อเพิ่ม
สมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบ้ืองต้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. การศึกษาสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น ที่แก้ปัญหาด้วยสื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ของ

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  ชั ้นปีท่ี 1 นักศึกษามีสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น 

สมรรถนะก่อนเรียนอยู่ท่ีร้อยละ 53.50 (ต่ำกว่าเกณฑ์ 60%) สมรรถนะหลังเรียนอยู่ท่ีร้อยละ 82.30 ซึ่งสูง

กว่าเกณฑ์ท่ีสถานศึกษาและงานวิจัยกำหนด (75%) อยู่ในระดับ ดีมาก 

3. ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น เรื่อง รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปลี่ยนเงินตรา การ
วางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ ที่แก้ปัญหาด้วยสื่อการเรียนรู้
แบบจำลองสถานการณ์ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีท่ี 1 ก่อนเรียนมีค่าเฉล่ีย 
21.35 คิดเป็นร้อยละ 53.38 หลังเรียนมีค่าเฉล่ีย 34.62 คิดเป็นร้อยละ 86.55 ซึ่งผลการทดสอบทางสถิติ
ด้วย Paired t-test พบว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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อภิปรายผล 
จากการศึกษาวิจัย เรื ่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้โดยใช้แบบจำลองสถานการณ์ธุรกิจเบื้องต้นที่มีผลต่อ

สมรรถนะรายวิชาของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีท่ี 1 วิทยาลัยการอาชีพบ้านผือ จังหวัด
อุดรธานี สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

1. การพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ รายวิชาธุรกิจเบื้องต้น เรื ่อง รูปแบบธุรกิจ ระบบ
แลกเปลี่ยนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ  ท่ี
พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 82.40/85.60 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 75/75 ที่ตั้งไว้ แสดงให้เห็นว่าสื่อการ
เรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพ สามารถนำไปใช้จัดการเรียนการสอนเพื่อเพิ่ม
สมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื ้องต้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที ่ตั ้งไว้ อาจ
เนื่องมาจากสื่อการเรียนรู้โดยใช้แบบจำลองสถานการณ์ธุรกิจเบื้องต้น นำเสนอความรู้ในเรื่อง รูปแบบ
ธุรกิจ ระบบแลกเปลี่ยนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบ
ธุรกิจทำให้เกิดความชัดเจน นอกจากนี้สื ่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์รายวิชาธุรกิจเบื้องต้น 
สามารถช่วยให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง สอดคล้องกับคำกล่าวของภูมินทร์  มูลเมือง (ภูมินทร์  มูลเมือง,2561) 
ที่กล่าวว่า ในการเรียนรู้ที่เน้นการจำอย่างเดียวมีข้อจำกัดหลายประการ โดยเฉพาะในยุคปัจจุบันที่โลก
เปลี่ยนแปลงรวดเร็ว ต้องการบุคลากรที่มีทักษะการคิดวิเคราะห์การแก้ปัญหา และความคิดสร้างสรรค์ 
การเน้นการจำจึงไม่เพียงพอต่อการพัฒนาคนให้พร้อมรับมือกับสถานการณ์ที่ซับซ้อนหรือปัญหาใหม่  ๆ 
และอาจทำให้ผู้เรียนขาดทักษะการสื่อสารและการทำงานร่วมกับผู้อื่น และ อรอุมา (อรอุมา, 2563) ได้
กล่าวว่า การบูรณาการสื่อจำลองสถานการณ์ในการเรียนการสอนด้านโลจิสติกส์จึงสามารถช่วยให้
นักศึกษาเข้าใจการทำงานของคลังสินค้าได้อย่างลึกซึ้งและเป็นระบบ ในการทำความเข้าใจขั้นตอนปฏิบัติ
จริง เช่น การทำธุรกิจหรือต่อยอดธุรกิจท่ีต้องอาศัยท้ังทักษะเชิงปฏิบัติและความละเอียดรอบคอบ ทำให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสมรรถนะวิชาชีพยังไม่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีสถานประกอบการต้องการ  

2. การศึกษาสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น ที่แก้ปัญหาด้วยสื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์ของ

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  ชั ้นปีท่ี 1 นักศึกษามีสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น 

สมรรถนะก่อนเรียนอยู่ท่ีร้อยละ 53.50 (ต่ำกว่าเกณฑ์ 60%) สมรรถนะหลังเรียนอยู่ท่ีร้อยละ 82.30 ซึ่งสูง

กว่าเกณฑ์ท่ีสถานศึกษาและงานวิจัยกำหนด (75%) อยู่ในระดับ ดีมาก ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 

อาจเนื่องมาจากสาเหตุ การใช้ส่ือการเรียนรู้โดยใช้แบบจำลองสถานการณ์ธุรกิจเบื้องต้น นำเสนอความรู้

ในเรื่อง รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปล่ียนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน

การประกอบธุรกิจ มีความน่าสนใจ และมีตัวอย่างงานวิจัยท่ีผ่านมาได้ศึกษาค้นคว้ามากขึ้น สอดคล้องกับ

คำกล่าวของ ศศิกานต์ ปิ่นสุข (2024) ท่ีได้กล่าวว่า รูปแบบการจัดการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างทักษะ

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสถานการณ์จำลองเป็นฐานบนพื้นที่เสมือน  
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เพื่อสร้างสรรค์ผลงานสำหรับนักเรียน เพื่อให้นักเรียนได้รับการส่งเสริมในทักษะท่ีจำเป็น เนื่องจากวิธีการ

เหล่านี้ช่วยจำลองสภาพแวดล้อมที่เสมือนจริงและส่งเสริมให้ผู ้เรียนได้ทดลองแก้ปัญหาในบริบทท่ี

หลากหลายและซับซ้อน พื้นท่ีสร้างสรรค์ผลงานเสมือนเช่น แพลตฟอร์มดิจิทัลหรือโปรแกรมจำลอง ช่วย

กระตุ้นจินตนาการและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ออกแบบและทดลองสร้างสรรค์วิธีแก้ปัญหาท่ีเป็นนวัตกรรม 

ในขณะท่ีการเรียนรู้แบบสถานการณ์จำลอง ช่วยให้นักเรียนเผชิญกับสถานการณ์ท่ีใกล้เคียงกับความเป็น

จริง ฝึกการตัดสินใจการคิดอย่างมีระบบและการปรับตัวต่อสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงได้ด้วยแนวทาง

เหล่านี้ นักเรียนไม่เพียงพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเท่านั้น แต่ยังเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ การทำงาน

ร่วมกับผู้อื่นและการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในทางท่ีเหมาะสม ทำให้พร้อมรับมือกับความท้าทายในโลกยุค

ดิจิทัลได้อย่างมั่นใจและยั่งยืน เป็นการเตรียม ความพร้อมให้กับผู้เรียนในการก้าวไปเป็นพลเมืองโลกที่ดี

ในอนาคต และเป็นการสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ ท่ีมีประสิทธิภาพ 

3. ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะรายวิชาธุรกิจเบื้องต้น เรื ่อง รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปลี่ยนเงินตรา        

การวางแผนจัดการธุรกิจ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ ท่ีแก้ปัญหาด้วยส่ือการเรียนรู้

แบบจำลองสถานการณ์ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีท่ี 1 ก่อนเรียนมีค่าเฉล่ีย 

21.35 คิดเป็นร้อยละ 53.38 หลังเรียนมีค่าเฉล่ีย 34.62 คิดเป็นร้อยละ 86.55 ซึ่งผลการทดสอบทางสถิติ

ด้วย Paired t-test พบว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ  .05         

ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีต้ังไว้ อาจเนื่องมาจากการใช้ส่ือการเรียนรู้โดยใช้แบบจำลองสถานการณ์ธุรกิจ

เบื้องต้น นำเสนอความรู้ในเรื่อง รูปแบบธุรกิจ ระบบแลกเปลี่ยนเงินตรา การวางแผนจัดการธุรกิจ และ

การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการประกอบธุรกิจ เป็นการเรียนการสอนที ่ใกล้เคียงกับความเป็นจริง           

ฝึกการตัดสินใจการคิดอย่างมีระบบและการปรับตัวต่อสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงได้ ซึ่งมีลักษณะการ

เรียนที่เป็นขั้นตอนและสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณรงค์ศักด์ิ ล้ำเลิศและวันวิสา วงษาหลา (2567) ได้

ศึกษาเรื่อง สมรรถนะทางการเรียนรู้เรื่อง การขนส่งต่อเนื่องหลายรูปแบบด้วยการจัดการเรียนรู ้แบบ

สถานการณ์จำลอง กรณีศึกษานักศึกษาสาขาการจัดการโลจิสติกสและซัพพลายเชน มีวัตถุประสงค์เพื่อ

ศึกษาสมรรถนะทางการเรียนเรื่องการขนส่งต่อเนื่องหลายรูปแบบด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสถานการณ์

จำลองของนักศึกษาสาขาการจัดการโลจิสติกส์และซัพพลายเชน และเพื่อเปรียบเทียบสมรรถนะทางการ

เรียนเรื ่อง การขนส่งต่อเนื่องหลายรูปแบบของนักศึกษาสาขาการจัดการโลจิสติกส์และซัพพลายเชน 

ระหว่างก่อนและหลังจากการจัดการเรียนรู้แบบสถานการณ์จำลองกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ  

นักศึกษาสาขาการจัดการโลจิสติกส์และซัพพลายเชน ชั้นปีท่ี 3 มหาวิทยาลัยเกริก จังหวัดกรุงเทพฯ       

ท่ีกำลังศึกษา ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 1 ห้อง มีนักศึกษาจำนวน 40 คนเครื่องมือท่ีใช



 

 

 

29 

ในการประกอบไปด้วยแผนการจัดการเรียนรู้แบบสถานการณ์จำลอง และแบบทดสอบวัดสมรรถนะการ

เรียน เพื่อนำมาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ยร้อยละ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและทดสอบสมมติฐาน

ด้วย Paired t-test ผลการวิจัยพบวา สมรรถนะการเรียนเรื่องการขนส่งต่อเนื่องหลายรูปแบบด้วยการ

จัดการเรียนรู้แบบสถานการณ์จำลองของนักศึกษาสาขาการจัดการโลจิสติกส์และซัพพลายเชน โดยรวมอ

ยูในระดับดีเย่ียม (x = 34.62) และมีนักศึกษารอยละ 80 อยู่ในระดับดี เย่ียมและอยู่ในระดับดีรอยละ 20 

ซึ่งเป็นไป และผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า สมรรถนะทางการ เรียนเรื ่องการขนส่งต่อเนื่องหลาย

รูปแบบของนักศึกษาสาขาการจัดการโลจิสติกสและซัพพลายเชน หลังจากการจัดการเรียนรู ้แบบ

สถานการณ์จำลอง สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้แบบสถานการณ์จำลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 

ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะเพื่อนำผลการวิจัยไปใช้ 

1.1 ครูผู ้สอนวิชาธุรกิจเบื้องต้นสามารถประยุกต์ใช้สื ่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์เพื่อเสริม

ประสบการณ์การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ 

1.2 ควรใช้การประเมินผลแบบต่อเนื่อง (Formative Assessment) ควบคู่กับแบบทดสอบปลายหน่วย 

เพื่อให้ผู้เรียนได้รับการสะท้อนผลการเรียนรู้ทันที 

2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 

2.1 ควรขยายกลุ่มตัวอย่างให้มากขึ้น และหลากหลายสถานศึกษาเพื่อยืนยันผลวิจัยในวงกว้าง 
2.2 ควรเปรียบเทียบประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์กับวิธีการสอนรูปแบบอื่น  
เช่น  
     Game-Based Learning หรือ Problem-Based Learning 
2.3 ศึกษาผลของสื่อในด้านทักษะอื่น ๆ เช่น การทำงานเป็นทีม การแก้ปัญหาเชิงระบบ และทักษะการ

ส่ือสาร 
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