
1. สถานการณ์จำลอง (Simulation)

ในประเทศไทยมีการประยุกตํใช้สถานการณ์จำลอง เพ่ือดำเนินการ่ว๊เคราะห์ผลให้กับ 
โครงการท่ีสำคัญ  ๆเช่น โครงการพัฒนาลุ่มแม่น้ีาโขง การ่วิเคราะห์ข้อมูลต้าง  ๆท่ีเกิดข้ึนระหว่าง 
เข่ือนกับทะเลลาบ ได้ผลลัพธ์ออกมาเป็น ขนาด, ความสูง และความหนาของเข่ือนการไฟฟ้า 
ฝ่ายผลิต ได้ใช้ลถานการณ์จำลองในการควบคุมการจ่ายกำลังไฟฟ้าไม่ให้ไฟคับ และทางด้าน 
กรมการบินพลเรือนของกองทัพอากาศไทย ได้นำเอา Radar Simulator ช่วยในการรีเกหัด 
เจ้าหน้าท่ีควบคุมการจราจรทางอากาศท่ีท่าอากาศยานกรุงเทพ

คำจำกัดความของ “สถานการณ์จำลอง" ในทางวิทยาศาสตร์กายภาพ คือ เทคนิคทาง 
คณ์ตศาสตร์ท่ีจำลองระบบปัญหาจริง  ๆ ด้วยคัวแปร และความลัมพันธ์ทางคณิตศาสตร์ เพ่ือทำ 
การทดลอง คืกษาพฤติกรรม และปัญหาของระบบปัญหาท่ีจำลองข้ึน ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีอาจเกิดข้ึนได้ 
ในระบบปัญหาจริง

ในทางคณิตศาสตร์ ถ้าลามารถแยกองค์ประกอบท่ีมีผลกระทบต่อระบบปัญหาได้ลมมูรณ์ 
เท่าใดและรวบรวมองค์ประกอบเหล่าน้ันเช้าไปในสถานการณ์จำลองท่ีสร้างข้ึนผลจากการใช้ 
สถานการณ์จำลองจะใกล้เคืยงความเป็นจริงมากเท่าน้ันสถานการณ์จำลองที่ใกล้เคืยงความ 
เป็นจริงมากท่ีสุดเท่าน้ันท่ีจะนำมาใช้ประโยชน์ได้อย่างแท้จริง (คืริจันทร์ ทองประเสริฐ, 2535)

การจะทำให้ผู้เรียนได้มีทักษะในการคืด ซ่ึงจะเป็นทางในการคัดสินใจในช้วิตจริงของเขา 
ไม่ว่าจะอยู่ช้างใน หรือนอกโรงเรียน กระบวนการหน่ึงท่ีจะทำให้ผู้เรียนมีทักษะในการคิดได้ก็คือ 
ผู้เรียนจะต้องเข้าไปอยู่ในสถานการณ์จริงท่ีเขาจะต้องคัดสินใจ เม่ือผู้เรียนได้มีล่วนร่วมในการ 
คัดสินใจเขาจะไม่อยู่เฉยๆจะมีความพยายามในการคิดและคัดสินใจก็จะทำให้กระบวนการคิด 
สามารถลงลึกไปได้ เม่ือเกิดกระบวนการคิดข้ึน ก็จะมีการถ่ายโยงกระบวนการคิดไปลู่สถานการณ ์
ในขวิดจริง ซึ่งเป็นส่ิงสำคัญ แต่อะไรจะทำให้กระบวนการคิดเกิดข้ึนได้ การจำลองสถานการณ์ 
เป็นเคร่ึองมีอท่ีเหมาะสม และสามารถทำให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียน มีประสบการณ์ใน
กระบวนการคัดสินใจ ช่วยทำให้เกิดกระบวนการคิด (Sook, 1995)
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เทเลอร์ และวอลฟอร์ด (Taylor and Walford, 1978) ได้กล่าวถึงเหตุผลหลักใหญ่ 
3 ประการท่ีแลดงความสำคัญซองการจำลองลถานการณ์ น้ันคอ

1. เป็นเทคนิคท่ีนำไปสู่ความเข้าใจและกิจกรรมในช้ันเรียน และในกิจกรรมท่ี 
ร่วมกันท้ังครูและนักเรียน เป็นการนำเอาเหตุการณ์ปกติ และการร่วมกันแก้ปัญหา เพ่ือเข้าใจ
ถึงลถานการณ์

2. การจำลองลถานการณ์มักเป็นปัญหาพ้ืนฐาน และเป็นประโยชน์ในการพัฒนา 
กระบวนการปัญหาในเร่ืองการเรียน ถ้าได้กระทำครอบคลุมถึงทักษะทางลังคม ก็จะเป็นความ 
ลัมพันธ์โดยตรงในการนำไปใช้กับโลกภายนอกได้

3. เป็นเทคนิควิธีท่ีเป็นกลไกพ้ืนฐานเช่ือมโยงสถานการณ์ท่ีเปล่ียนแปลง และการ 
ยืดหยุ่นของระดับการคิดและการตอบลนองการเปล่ียนแปลงของลถานการณ์ท่ีผันแปร

เอดการ์ เดล (Edgar Del, 1965)ได้แบ่งส่ือการสอนเพ่ือเป็นแนวทางในการอธิบายถึง 
ความลัมพันธ์ระหว่างส่ือโสตทัศนูปกรณ์ต่างๆ ในรณะเดียวกันก็เป็นการแสดงช้ันตอนของ 
ประลบการณ์การเรียนรู้และการใช้ล่ือแต่ละประ๓ ทในกระบวนการเรียนรู้ด้วย โดยพัฒนาความรู้ 
ด้วย โดยพัฒนาความคิดของบรุนเนอร์ (Brunner) ช่ืงเป็นนักจิตวิทยา มาสร้างเป็น 
“กรวยประลบการณ์" (Cone of Experiences) โดยการแบ่งช้ันตอนดังน้ี
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สถานการณ์จาลอง หรอประลบการณ์รองในการเรียนรู้หรอการt lกอบรมน้ัน หมายถึง 
การให้มีกปฎํบ้ต (Practice) และการ'ใช้'ส่ือ (Materials) ให้ใกล้เคยงลภาพจริงเพ่ือท่ีจะนำผล 
การเรียนรู้น้ันไปใช้มากท่ีสุด (Good, 1973)

สถานการณ์จำลอง เป็นตัวแทนของความเป็นจริงซ่ึงทำให้มีลักษณะเป็นนามธรรมท่ี 
ง่ายแก่การเช้าใจ (Simplified) หรีอเป็นรูปแบบรองกระบวนก'ไรท่ีเร็วข้ึนกว่าปกตํ สถานการณ ์
จำลอง ช่วยให้ผู้เรียนได้สืกษา (Explore) ระบบความเป็นจริงต่าง  ๆ ท่ีมีราคาแพงเกนไป ซับช้อน 
อันตราย ช้า หรีอเร็วเกนไป (SAGSET, 1987)

สถานการณ์จำลอง เป็นรูปแบบรองโลกแห่งความเป็นจริง (Model of Real World)
ผู้เล่นสถานการณ์จำลองจะได้ร็บมอบหมายบทบาท ซ่ึงจะต้องทำการตัดสินใจ และแก้ปัญหา 
ตามเงอนใขทํกำหนดไว้ (Brown, Lewis and Harcleroad, 1985)
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สถานการณ์อัาลอง หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอนซ่ึงใไรส่ือการสอนท่ีมีลักษณะ 
เป็นสถานการณ์ หรือสภาพนวดล้อม ท่ีจำลองข้ึนให้มลักษณะเหมอนจรืง หรือใกล้เคียงกิบดวาม 
เป็นจํรํงมากท่ีสุด เพ่ือช่วยให้ผู้เรืยนเกิดความเดวามเข้าใจตัวแปรต่าง  ๆ ตามสภาพความเป็นจรืง 
สถานการณ์จำลองมีลักษณะเป็นเหตุการณ์/ลถานการณ์ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนไต้เข้าไปปฎลัมพันธ์ 
ในสถานการณ์น้ัน โดยท่ีผู้เรียนจะต้องทำการตัดสินใจกระทำการต่าง  ๆ โดยใช้ข้อมูลจาก 
สถานการณ์ท่ีตนเข้าไปปฎิลัมพันธ์ และได้รับข้อมูลป้อนกลับท่ีมีลักษณะเหมีอนจริง อันเป็นผล 
ลีบเน่ืองจากการกระทำของผู้เรียน สภาพความเป็นจริงท่ีลอนโดยใช้สถานการณ์จำลองเป็นเร่ืองท่ี 
มีความซับช้อน เข้าใจใต้ยาก และ / หรือ เป็นอันตรายเกินไป และ / หรือ ต้องเลียค่าใช้จ่ายมาก 
เกินไปท่ีจะให้ผู้เรียนคีกษาเร่ืองน้ันจากสภาพการณ์จริง และ/หรือ เป็นเร่ืองท่ีสภาพการณ์จริง 
เกิดข้ึนข้าหรือเร็วเกินไปยากท่ีจะทำความเข้าใจใต้โดยง่าย (ปริยานาฏ หงษจินดา, 2537)

จะเห็นไต้ว่า สถานการณ์จำลองเป็นเคร่ืองมืออย่างหน่ึง ท่ีใช้ในการเรียนการลอนท่ีเปิด 
โอกาสให้ผู้เรียนไต้ติดต่อล่ือสารกับผู้อ่ืน พร้อม  ๆกันหลายคนหลายอย่าง อย่างเป็นธรรมชาติ 
และผู้เรียนจะนำประลบการณ์หรือความรู้ไปใช้ไต้มากท่ีลุด ซึงต่างจากวิธีการเรียนการสอนแบบท่ี 
ใช้ท่ี'ว  ๆไป คือการบรรยาย หรืออภิปราย ข้ึงเป็นการล่ือสารแบบทางเดยวหรือลองทางธรรมดา

1.1 ประเภทของสถานการณ์จำลอง แบ่งไต้เป็น4 ประ๓ ท

1. สถานการณ์เชิงกายภาพ (Physical Simulation)
ผู้เรียนต้องเรียนรู้การควบคุมและปฎป้ติอุปกรณ์การทดลองทางวิทยาศาสตร์ ตัวอย่างเช่น 

จำลองสถานการณ์การซับเคร่ืองบน จุดประสงค์ เพ่ือให้ผู้เรียนเรียนรู้ความลัมพันธ์ของการ 
อ่านเครื่องมือเข้าใจลัญญาณต่าง  ๆเม่ืออยู่กลางอากาศ ฯลฯ การจำลองสถานการณ์ทางคลนํก 
สำหรับการลอนแพทย์ การทดลองวิทยาศาสตร์ในห้องทดลอง

2. สถานการณ์เชิงข้ันตอนกระบวนการ (Procedural Simulation)
จุดประสงค์เพ่ือ ลอนลำดับข้ันตอนของการปฎป้ติแล้วค้นหาวิธีอ่ืน  ๆ ตัวอย่างเช่น 

เคร่ืองคิดเลข โทรดัพท์ การทดลองแยกสาร ตรวจลอบการทำงานผดพลาดของอุปกรณ์ 
การนำยานอวกาศลงจอด ปัญหาการติดซัดในระบบเข้ึอเพสิง
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3. ลถานการณ์เชิงเหตุการณ์ (Situational Simulation)
เก่ียวข้องกับทัศนคติและพฤติกรรมมนุษย์ในเหตุการณ์ต่าง  ๆ เน้นการหาเหตุผล หรือเล่น 

บทบาทท่ีต่างกัน ตัวอย่างโปรแกรม Tenure เป็นโปรแกรมการทดลองงานเพ่ือรอบรรจุ โปรแกรม 
Odell Lack เป็นโปรแกรมให้ผู้เรียนเล่นบทเป็นปลาท่ีจะต้องต่อล้เพ่ือให้มีชิวตอยู่รอดหนํจากปลา 
ใหญ่ นก ตกเบ็ดหาอาหารเล้ียงตน ปลาเล็ก แมลง

4. สถานการณ์เชิงร]บวนการ (Process Simulation)
ผู้เรียนไม่เข้าร่วมมีบทบาทในโปรแกรม ผู้เรียนจะเลือกค่าหน่ึงจากตัวแปรในสถานการณ์ 

จำลอง แล้วเฝืาดูซบวนการท่ีเกิด โดยไม่เข้าไปรัดจังหวะ แต่ลามารถเร่ง-ลดความเร็ว ซอง 
สถานการณ์น้ัน

1 .2 ร ูปแบบของสถานการณ ์จำลอง

รูปแบบของสถานการณ์จำลอง ท่ีดี ควรมีลักษณะดังน้ี
1. เป็นสถานการณ์จำลองท่ีผู้ใช้ลามารถเข้าใจโครงสร้างและการทำงานได้ง่าย
2. จุดประสงค์และเป๋าหมายในการออกแบบและสร้างสถานการณ์จำลองจะต้องแน่นอน 

และรัดเจน
3. เป็นสถานการณ์จำลองท่ีไม่มีจุดบอด
4. เป็นสถานการณ์จำลองท่ีผู้ใช้ลามารถควบคุมและสามารถใช้งานได้สะดวก
5. เป็นสถานการณ์จำลองท่ีให้ผลลัพธ์ตามวัตชุประสงค์
6. เป็นสถานการณ์จำลองท่ีลามารถนำไปปรับปรุง เปล่ียนแปลงเพ่ือใช้กับระบบงานอ่ืน

ได้ง่าย
7. เป็นสถานการณ์จำลองท่ีลามารถใช้แก้ปัญหาได้ ต้ังแต่ปัญหาง่ายจนถึงปัญหาท่ีมี 

ความยุ่งยากรับช้อนมากขึ้น
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สถานการณ์จำลองท่ีผู้ใช้สามารถเช้าใจโครงสร้างและการทำงานได้ง่าย โดยปกตแล้ว 
ผู้ออกแบบและสร้างสถานการณ์จำลอง กับผู้ที่นำสถานการณ์จำลองไปใช้มักจะเป็นคนละคน ผู้ใช้ 
สถานการณ์จำลองมักจะไม่ทราบกระบวนการ หรือวิธีการของสถานการณ์จำลองท่ีสร้างช้ืน 
ถ้าหากรูปแบบของสถานการณ์จำลองยุ่งยากมากเกินไปผู้ใช้ใม่เช้าใจก็จะไม่นำไปใช้ สถานการณ์ 
จำลองต้องใช้เวลาและเงินเป็นจำนวนมากในการสร้าง ก็กลายเป็นสถานการณ์จำลองท่ีไม่ได้ 
นำมาใช้ประโยชน์ เป็นการสูญเปล่าท้ังกำลังเงิน เวลา และความคิด

จุดประสงค์และเป้าหมายในการออกแบบ การสร้างสถานการณ์จำลองจะต้องแน่นอน
และชัดแจ้ง การท่ีจะรู้จุดประสงค์ท่ีแน่ชัดของสถานการณ์จำลอง ผู้ใช้จะได้ทราบว่าจะสามารถ 
นำเอาสถานการณ์จำลองน้ันไปใช้แก้ปัญหาอะไรได้บ้าง มีเง่ือนไข ขอบเขตการใช้อย่างไร และ 
จะทำให้เกิดประโยชน์ได้อย่างไร

สถานการณ์ที่ไม่มีจุดบอด บางครั้งรูปแบบชองสถานการณ์จำลองอาจจะดูเหมือนว่าเป็น 
สถานการณ์ที่ถูกต้อง แต่ภายในสถานการณ์จำลองนั้น อาจมีข้อผิดพลาดในการทำงาน 
บางประการซึ่งจะก่อให้เกิดผลลัพธ์ที่ผิดพลาด ถ้าสถานการณ์จำลองรูปแบบนี้ถูกนำไปใช้จะ 
ก่อให้เกิดโทษมากกว่าประโยชน์ สถานการณ์จำลองที่ผู้ใช้ลามารถควบคุมและใช้งานได ้
อย่างสะดวก สถานการณ์จำลองรูปแบบนี้ผู้ใช้จะลามารถควบคุมตัวแปร พารามิเตอร์และฟังค์ว่ํน่ 
ต่าง  ๆในสถานการณ์จำลองได้ง่าย ผู้ใช้จะลามารถใช้ประโยชน์จากสถานการณ์จำลองได้อย่าง 
เต็มท่ีและถูกต้องแม่นยำ

สถานการณ์จำลอง ท่ีให้ผลลัพธ์ตามวัตถุประสงค์ของการออกแบบและสร้างสถานการณ์ 
จำลองนั้น ผลลัพธ์จากการใช้สถานการณ์จำลองจะต้องเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของผู้สร้างและ 
ผู้ใช้สถานการณ์จำลองน้ัน เช่น ถ้าสถานการณ์จำลองน้ันถูกสร้างช้ืนเพ่ือแสดงดัขนํของสภาวะ 
เงินเฟ้อ ผลลัพธ์ท่ีออกมาจากการใช้สถานการณ์จำลองก็จะต้องเป็นตัชน์ของสภาวะเงินเฟ้อ

สถานการณ์จำลองท่ีสามารถปรับปรุงเปล่ึยนแปลง เพ่ือใช้กับระบบงานอ่ืนได้ง่าย ถ้าเรา 
ลามารถปรับปรุงสถานการณ์จำลองน้ีไปใช้กับระบบงานอ่ืน ท่ีนอกเหนือจากระบบท่ีสถานการณ์ 
จำลองน้ีถูกสร้างช้ืนเพ่ือใช้งาน ก็จะเป็นการใช้ประโยชน์จากสถานการณ์จำลองได้มากช้ืน คุ้มค่า 
กับค่าใช้จ่ายและเวลาท่ีต้องเสืยไปในการสร้างสถานการณ์จำลองช้ืนมา
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สถานการณจ์าลองทีส่ามารถใชน้กป้ญัหาได ้ ตัง้แตป่ญัหางา่ย  ๆ ใปจนถง้ปญัหาทีม่คีวาม 
ซบัชอ้นยุ่งยาก ถา้ผูใ้ชเ้ริม่ใชส้ถานการณจ์ำลองกบัปญัหาทีง่า่ย  ๆ ก่อน ผูใ้ชจ้ะลามารถตรวจลอบ 
การทำงานและผลลพัธข์องสถานการณจ์ำลองไดว้า่ถกูตอ้งหรือไม ่ เพือ่ทีผู่ใ้ชจ้ะไดเ้ชา้ใจและมัน่ใจ 
ในสถานการณจ์ำลองมากขึน้ จากนัน้ผูใ้ชก้จ็ะลามารถนำเอาสถานการณจ์ำลองนีไ้ปใชก้บัระบบ 
ปญัหาทียุ่ง่ยากซบัชอ้นขึน้ดว้ยความมัน่ใจ

1.3 การส,รํๆ งสถานการณจ์ำลอง

สงิแรกทีต่อ้งพจารณาในการสรา้งสถานการณจ์ำลอง คือ เปา้หมายในการใชส้ถานการณ ์
จำลองนัน้ เราตอ้งรูว้า่จะใชส้ถานการณจ์ำลองทีส่รา้งขึน้มาเพือ่อะไร มรอบเขตในการใชง้าน 
แค่ไหน ร้ันตอนต่อไป คือ คกืษาระบบปญัหาทีเ่ราสนใจใหเ้ชา้ใจ จากนัน้ใหวํ้เคราะหร์ะบบปญัหา 
น้ัน  ๆ ว่ามอีงคป์ระกอบอะไรบา้ง โดยเริม่จากองคป์ระกอบทีล่ำคญ์ทีส่ดุแลว้แยกลำดบั 
องคป์ระกอบทีม่ผีลตอ่ระบบปญัหาทีส่นใจรองลงมาเปน็ลำดบั จากนัน้ใหเ้ลอกใชล้กัษณะ 
ของสถานการณต์ามความเหมาะลม เซน่การยอ่สว่นจากสถานการณจ์รงื, การใช้รูปแบบ 
ทางคณต์คาสตร์แ'ทนระบบปญัหา

Physical Model จะแทนระบบปญัหาไดด้ในการเปรืยบเทยํบสว่นประกอบภายนอก 
ของระบบ สว่นมากจงํเปน็ลกัษณะการยอ่สว่นจากระบบของจรงื หรือการสร้างส่วนประกอบ 
ทีค่ลา้ยระบบจรงื เซ่น การสร้างหุน่ยนต ์ การคกืษาระบบปญัหาจรงืจาก Physical Model 
จงึงา่ยกวา่โดยเฉพาะเมือ่นำไปใชใ้นการเรยืนการสอน อยา่งไ?กต็ามการสรา้งสถานการณจ์ำลอง 
ในลักษณะนีม้กัจะต้องลงทนุสงู และมสีามารถสรา้งองคป์ระกอบใหส้มมรูณเ์พยงพอ และ 
ใกลเ้คอืงกบัสถานภาพทีแ่ทจ้รืงได ้ การวเคราะห ์ การทดลอง และกำเนดํขอ้มลูใหม ่ จงึมกัจะ 
ไม่ได้ผลเท่าท่ีควร

Abstract Model มีรูปแบบการใช้ว๊ธีน้ีได้หลาย  ๆ รูปแบบ เซ่น การใชร้ะบบสมการ 
ทางคณต์ศาสตร ์ การสร้างเง่ือนไขของระบบปญัหานัน้, การใชก้ราฟหรือรูปภาพ ฯลฯ เมือ่งจาก 
วธนีเ้ราลามารถใชอุ้ปกรณแ์ทนระบบในรูปแบบตา่ง  ๆทีม่รีาคาถกูกวา่ และลามารถพจารณา 
รวบรวมองค์ประกอบตา่ง  ๆ ไดม้ากทีล่ดุจากสถานการณจ์ำลองทีส่รา้งขึน้ วํธนีจ้งึเปน็วธทีม่ผีูน้ย๊ม 
ใชม้ากกวา่ (Orner G eban ะ 1992)
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หลกัการจำลองรปูแบบปญัหาโดยลถานการณจ์ลํองของระบบตา่ง  ๆทีเ่ราคกืษา 
โดยท่ัวไป จะมจุีดประสงคไ์นการคกืษกวจิยัแตกตา่งกนั แต่มลีำดบัขึน้ตอนในการดำเนนิงาน 
ไมแ่ตกตา่งกนัมากนกั หลกัเกณฑล์ำดญัทีใ่ชไ้นการสรา้งลถานการณจ์ำลอง มีดังน้ี

1. การตัง้ปญัหาและกำหนดเขต เปน็ข้ันตอนท่ียาก ตอ้งอาดยัความรู ้
ความเขา้ใจวา่อะไรคอืปญัหาของระบบงาน และจะตอ้งกำหนดขอบขา่ยของระบบงานทีจ่ะคกืษา 
การวางแผนทีจ่ะทำการวจิยัและวเิคราะหข์อ้มลูจะไมส่ามารถกระทำได ้ถา้ขอบเขตของปญัหาและ 
วัตถปุระสงค์ของการแกป้ญัหาไมไ่ด้ถูกกำหนดข้ึนอย่างแนน่อน

2 . การวางแผนทีจ่ะคกืษารปูแบบทีจ่ำลองขึน้ตอ้งมกีารกำหนดแผนงาน 
ในการจดัหาขอ้มลูทีจ่ะใชไ้นการคกืษา มกีารวางแผนขัน้ตอนการคกืษาและแกป้ญัหากำหนดระยะ 
เวลาท่ีใช้ไนแต่ละข้ันตอน

1.3.1 ลำด ับข ั้นตอนการสรางสถานการณ ์จำลอง

3. การสร้างรูปแบบปัญหา คือการเปล่ียนรูปแบบปัญหาท่ีจะคืกษาให้ 
เป็นภาษาท่ีจะใช้กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เช่น FORTRAN, BASIC, COBOL ฯลฯ ความยากง่าย 
ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ข้ึนอยู่กับความยุ่งยาก และซับข้อนของแบบท่ีจำลองข้ึน

4. การทดลอบความมีเหตุผลท่ีจะเช่ือว่าเป็นรูปแบบปัญหาท่ีถูกต้อง
ตามความเป็นจริงแล้วไม่ว่าจะเป็นทางด้านทฤษฎีหริอโดยทางปฎีบต๊ เราไม่สามารถพิสูจน์ได้ว่า
สถานการณ์จำลองท่ีสร้างข้ึนเป็นสถานการณ์จำลองท่ีจำลองรูปแบบปัญหาจริงท่ีแท้จริง และโดย 
ความเป็นจริงแล้วก็ไม่มีความจำเป็นท่ีจะต้องทำเช่นน้ัน เพราะสิงท่ีเราลนใฯจริง  ๆ คือผลลัพธ์ท่ีถูก 
ต้อง คือเป็นผลลัพธ์ท่ีคาดว่าจะได้จากระบบงานจริง ดังน้ันการทดสอบความมีเหตุผลท่ีจะเช่ือว่า 
เป็นสถานการณ์จำลองท่ีถูกต้อง คือการทดสอบว่าผลลัพธ์น้ันถูกต้อง 5

5. ออกแบบการทดลอง เป็นข้ันตอนท่ีจำเป็นเพ่ึอท่ีการใช้สถานการณ์ 
จำลองจะเป็นไปในทางท่ีถูกต้องและประหยัด ที่ลำดัญคือ พิจารณาถงจำนวนคร้ังท่ีทดลองได้มาก 
เท่าท่ีจะเป็น เพราะค่าใช้จ่ายจะเพิมข้ึนตามจำนวนคร้ังท่ีทดลอง
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6. ดำเนนิการทดลองและวเิคราะหผ์ล คอืการนำเอาสถานการณจ์ำลองที ่
สร้างขึน้มาทดลองหาผลลัพธ์ทีเ่กดิข้ึน ถา้ผลลพัธยั์งใชใ้มไ่ดก้จํะดำเนนิการทดลองตอ่ไปจนกว่าจะ 
ถงึขอ้จำกดัทีก่ำหนดไว้ และวิเคราะหว่์าผลลัพธท์ีไ่ดบ้อกอะไรใหเ้ราเก่ียวกบัระบบงานจรํง 
(Wise, Kevin Charles : 1984)

1.4 ประโยชน์ของสถานการณ์จำลอง

1. สถานการณจ์ำลองชว่ยใหเ้ราลามารถคกืษา วิเคราะหแ์ละทดสอบผลกระทบ 
ภายในระบบปญัหาทีส่นใจ รวมถึงผลกระทบท่ีส่ิงแวดล้อมได้รับและให้ต่อระบบปัญหา น้ัน ๆ

2. เราใชส้ถานการณจ์ำลองในการกำเนดิขอ้มลูใหม ่หรือใช้ประเมิน และคาด 
การณต์อ่สิง่ทีจ่ะเกดิขึน้ ถา้มกีารเปลีย่นแปลง'ขององคป์ระกอบในระบบปญัหา

3. การทดลองกบัระบบงานจริงอาจกอ่ใหเ้กดิความขดัขอ้งในการดำเนนิงานของ 
หนว่ยงาน การใชส้ถานการณจ์ำลองจงึลามารถลดความขดัขอ้งซึง่อาจเกดิขึน้ได้

4. การทดลองความสามารถในการทำงานรองคนงานในระบบงานจรงิอาจเกดิ 
ความผดิพลาด เนือ่งจากในสภาวะเชน่นัน้ คนงานจะไมไ่ดท้ำงานตามความลามารถทีต่นเคยทำ 
เพราะทราบวา่ตนกำลงัถกูทดสอบความลามารถ การใชส้ถานการณจ์ำลองจงึจะลดปญัหาเหลา่นั ้
ได้

5. การทดลองกับระบบงานจริงยากที่จะควบคุมองค์ประกอบและสภาวะแวด 
ล้อมทุกอย่างของการทำงานให้คงท่ี และสม่ําเสมอ ซ่ึงอาจจะทำให้การวิเคราะห์ข้อมูลผิดพลาดได้ 
แต่ในสถานการณ์จำลองสามารถควบคุมได้ 6

6. การทดลองด้วยสถานการณ์จำลองจะให้ความปลอดภัย และเสืยค่าใช้จ่าย 
น้อยกว่าการทดลองด้วยระบบงานจริง (Shay 1 C : 1980)
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ในประเทศไทยมีผู้วิจัยเก่ียวกับการเรียนการสอน โดยใซ้ลถานการณ์จำลองน้อยมาก ซ่ึง 
พอสรุปผลการวิจัยได้ ดังน้ี

ในปี พ.ศ. 2524 คณะกรรมการโครงการวจัิย กรมการปีกหัดครู ได้ทำการวจิยัเชงิทดลอง 
เร่ือง “ผลการใช้หนังสือแบบ โนซ่ันนอล (Notional type) ของนักศึกษาปีกหัดครูปีท่ี 1 ระดับ 
ปรญิญา” โดยตัง้วตัถปุระสงคช์องการวิ่จยัว่า เพือ่ทราบผลการใช้หนงัสอืแบบโนช่ันนอลว่าภายใน 
ระยะเวลา 1 ภาคเรยีน ผูเ้รยีนมพีฒันาการในทกัษะทางการลือ่ความหมายมากเพยีงใด ท้ังน้ีเพ่ือ 
ล่งเสริมกิจกรรมการเรียนการลอน ซึง่เนน้ความลามารถในดา้นการลือ่ความหมาย โดยใช้กลุ่ม 
ประขากรท่ีเป็นนักศึกษาปีพื ่ 1 วซิาเอกภาษาองักถษุ จำนวน 31 คน แบง่ออกเปน็กลุ่มทดลอง 
16 คน และกลุม่ควบคุม 15 คน สำหรับกลุ่มทดลอง ผู้ลอนม,ีหนังสือดู่มีอครูเป็นแนวปฏบ้ติ'ใช้ 
อปุกรณก์ารลอนคอืเทปและมกีารปกีใชภ้าษาองักถษุในสถานการณจ์ำลองและบทบาทสมมต ิ
(Simulation and Role-play) สว่นกลุม่ควบคมุดำเนนิการลอนโดยเสรี ไม่เนน้กิจกรรมการเรียน 
การลอนดังเช่น กลุ่มทดลอง มกีารทดสอบก่อนและหลังการทดลอง จากการทดลองปรากฏวา่การ 
สอนโดยใช้ตำราแบบโนช่ันนอล และการจดักจิกรรมโดยใชส้ถานการณจ์ำลองและบทบาทสมมต ิ
ตลอดจนการมอีปุกรณต์า่ง  ๆ ชว่ยลามารถปรบัปรงุทกัษะดา้นตา่ง  ๆ โดยเฉพาะในดา้นการฟงัได ้
อยา่งด ี นอกจากนีข้บวนการเรียนการลอนของกลุม่ทดลองนี ้ ทัง้ผู้เรียนและผู้สอนมกีจิกรรมการ 
เรียนการลอนทีใ่ชภ้าษาองักฤษในการพดูถงึ 90% แตค่วามรูเ้กีย่วกบัตวัภาษาหรอีหลกัไวยากรณ ์
น้ัน กลุม่ทดลองมพีฒันาการใกลเ้คยืงกบักลุม่ควบคมุ

ในปี พ.ศ. 2526 นิตยา ประพฤติกิจ ได้เปรียบเทียบผลลัมฤทธทางการพูดภาษาอังกฤษ 
ของนักศึกษาปีกหัดครูวิชาเอกภาษาอังกฤษท่ีเรียนโดยใช้กิจกรรมการละคร ซึ่งรวมสถานการณ์
จำลองไว้ด้วย กับการปีกรูปประโยค โดยผู้วิจัยได้สร้างแผนการลอนสำหรับกลุ่มประชากรท้ังลอง 
กลุ่มโดยดัดเสือกบทสนทนาจากหนังสือเบรคทรู 2 (Breakthrough 2) รวม 6 บทเรียน ใช้เวลาลอน 
บทเรียนละ 4 คาบ ผู้วิจัยได้ใช้กิจกรรมสำหรับกลุ่มประชากรท้ัง 2 กลุ่มต่างกันดังน้ี

ก. กลุ่มทดลอง ใช้กิจกรรมกา'/ละคร ได้แก่ เกม (Game) การแสดงท่าใบ้ (Mine or 
pantomime) บทบาทสมมติ (Role-play) การแสดงสด (Improvisation) สถานการณ์จำลอง 
(Simulation) และการเล่าเร่ือง (Storytelling)

งานวิจัยเกี่ยวก ับสถานการณ ์จำลองในประเทศไทย
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ข. กลุ่มควบคุม ใช้กํจกรรม'รกรูปประโยค ได้แก่ การรกแบบเทียบแทน (Substitution) 
การ'รกแบบสับท่ี,หรอปริวรรค (Controlled conversation) และการ'รกขยายความ (Additional or 
expansion)

งาน'วิจัยน้ีพบว่า ผลสัมฤทธิ๋ทางการพูดภาษาอังกฤษ โดยส่วนรวมของนักสืกษาท่ีเรียน 
โดยใช้ก็จกรรมการละครจะสูงกว่านักสืกษาที่เรียนโดยใช้การรกรูปประโยคอย่างมีนัยสำคัญที่ 
ระดับ .01

ในปี พ.ศ. 2528 ชัยวัฒน์ ตัณฑรังษี ได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธ้ีทางการเรียนภาษาอังกฤษ 
เทคนิคของนักดีกษาในระดับประกาศนิยบัตร่วิชาชีพ ช้ันปีท่ี 3 ท่ีเรียนโดยใช้เกม และลถานการณ์ 
จำลองโดยผู้วิจัยกำหนดให้นักดีกษาท่ีเรียนโดยใช้เกมเป็นกลุ่มควบคุมส่วนกลุ่มท่ีเรียน โดยใช้ 
ลถานการณ์จำลองเป็นกลุ่มทดลอง จากน้ันผู้วิจัยได้ทำการลอนวิชาภาษาอังกฤษเทคนิค 6 
จำนวน 8 บทเรียน ตามแผนการลอนท่ีผู้วิจัยได้สร้างข้ึนให้แก่กลุ่มประชากรท้ัง 2 กลุ่ม โดยใช้วัตถุ 
ประสงค์ปลายทางวัตถุประสงค์นำทางและเน้ือหาเดียวกัน กลุ่มทดลองรกใช้ภาษาส่ือสารกันโดย 
ใช้สถานการณ์จำลองแต่กลุ่มควบคุมรกใช้ภาษาสื่อสารกันโดยใช้เกมเวลาที่ใช้ลอนรวม11 
สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบรวมท้ังหมดกลุ่มละ 22 คาบผลของการวิจัยสรุปได้ว่า นักสืกษาท่ีเรียน 
วิชาภาษาอังกฤษเทคนิค 6 โดยการรกใช้ภาษาส่ือสารกัน โดยใช้สถานการณ์จำลอง มีผลสัมถุทธ้ิ 
ในการเรียนวิชาดังกล่าวสูงกว่ากลุ่มท่ีรกใช้ภาษาส่ือสารกันโดยใช้เกมอย่างมีนัยสำคัญที'ระดับ .05

งานวิจัยเ?ายวกับการสร้างสถานการณ์จำลองมาใช้ในการเรียนการลอน เซ่น วราภรณ์ 
วังใน (2531) ดีกษาวิจัยเร่ือง การเปรียบเทียบผลสัมถุทธ้ิทางการเรียนการใช้ภาษาอังกฤษของ 
นักเรียนช้ันมัธยมดีกษาปีท่ี 5 ท่ีมีบุคลิกภาพต่างกันท่ีเรียนด้วยสถานการณ์จำลอง พบว่า นักเรียน 
ท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวและแบบเก็บคัว เม่ือเรียนการใช้ภาษาอังกฤษด้วยสถานการณ์จำลอง 
มีผลสัมฤทธ้ิทางการเรียนต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสลิตํท่ีระดับ .05 โดยนักเรียนท่ีมีบุคลิกภาพ 
แบบแสดงตัวมีผลสัมฤทธ้ิทางการเรียนสูงกว่าน่กเรียนท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว
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งานวิจัยในต่างประเทศที่เกี่ยวกับการใช้สถานการณ์จำลองประกอบการเรียนการลอน 
สรุปได้ดังน้ี

ใน ปี ค.ศ. 1966 ยูจีน เอซเบเกอร์ (Eugene H. Baker: 135) ได้'ทำการเปรียบเทยบวิธ 
สอน'วิซาประ,ว้ติศาสตร์'อเมริกัน โดยใช้วิธีสอนแบบสถานการณ์จำลองกับวิธีการลอนแบบบรรยาย 
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือสืกษาว่าวิธีลอนวิชาประวัติศาสตร์อเมริกันโดยใช้สถานการณ์จำลอง 
ลามารถเพ่ืมการเรียนรู้ได้มากกว่าวิธีลอนแบบบรรยาย โดยเฉพาะในเร่ืองของความคงทนในการ 
เรียนรู้และทัศนคติของผู้เรียน สถานการณ์จำลองท่ีเขาสร้างข้ึนน้ีเป็นการจำลองลักษณะปัญหา 
ใหญ่  ๆ ของระบบลังคมเศรษฐกิจ และการเมีองของสหรัฐอเมริกา ในช่วงระหว่างปี ค.ศ. 1840- 
ค.ศ. 1860 ข้ึงสมาซกทุกคนจะต้องช่วยกันแก้ปัญหาต่าง  ๆ อาทิเช่น กฎหมายทาส การเคล่ือนไหว 
การเลิกทาส การขยายตัวทางด้านเศรษฐกิจ การขยายดินแดน และกฎหมายกำหนดอัตราภาษี 
ศุลกากร โดยกำหนดผู้เล่นออกเป็น 4 กลุ่ม แต่ละกลุ่มถูกกำหนดให้เป็นตัวแทนของชาติต่าง  ๆ
(โดยใช้ข่ือสมมติ) ทำหน้าท่ีประลานงานร่วมกันแต่ละชาติจะถูกกำหนดให้อยู่บนพ้ืนฐานความ 
สามารถ ลักษณะธรรมชาติ เศรษฐกิจ และสถานะของประชากรตามความสามารถเท่าท่ีจะเป็นไป 
ได้ของแต่ละชาติในช่วงระหว่างปี ค.ค. 1850 ผู้เล่นแต่ละคนถูกกำหนดให้ร้ปบทบาทเป็นเจ้าหน้าท่ี 
ของซนชาติต่าง  ๆ 4 ชาติ ตามท่ีได้จำลองข้ึนมา ผู้เล่นประกอบด้วยแต่ละชาติ จะต้องรับผิดชอบ 
และยึดนโยบายของชาติท่ีเป็นตัวแทน โดยมีวัตถุประสงค์ท่ีจะให้ชาติเจริญรุ่งเรือง และรักษาข่ือ 
เสืยงของประเทศในการประชุมสภาโลกและกำหนดให้นักเรียน 2-3 คน รับบทบาทเป็นสมาชิกนัก 
หนังสือพ๊มพ์ระหว่างประเทศทำหน้าท่ีเขยนเหตุการณ์ต่าง  ๆ ให้กับหนังสือษีมพ์โลก ในการทดลอง 
น้ันเขาได้อัดสภาพห้องเรียน ให้เป็นห้องประชุม ข้ึงอัดให้มีสภาพปัญหาต่าง  ๆในข้ันตอนแรก ก่อน 
ท่ีจะเร่ืมกิจกรรมสถานการณ์จำลอง กลุ่มผู้เล่นรองชาติต่าง  ๆท้ัง 4 กลุ่ม จะประชุมi l l กษากันก่อน 
เพ่ือสืกษาปัญหา และวางแผนวิธีการต่าง  ๆหลังจากน้ันจีงให้กลุ่มผู้เล่นของชาติต่าง  ๆร่วม 
กิจกรรมสถานการณ์จำลอง โดยเข้าร่วมประชุมเพ่ือหามติท่ีเหมาะในการปฎป้ติต่อไป โดยมีครูทำ 
หน้าท่ีเป็นประธานท่ีประชุมสภาโลก ในระหว่างท่ีสมาชิกประชุมกันอยู่น้ัน ครูจะไม่โต้แย้งหรือ 
อภิปราย แต่จะให้ความสนใจกับปัญหาและให้โอกาสชาติต่าง  ๆแสดงความคดเห็น นอกจากน้ีครู 
จะต้องเตรียมแก้ปัญหาต่าง  ๆ ท่ีจะเกิดข้ึนระหว่างผู้เล่น โดยเคารพกฎเกณฑ์ต่าง  ๆ ท่ีท้ังไว้ หลัง 
จากน้ันครูและนักเรียนจะร่วมกันอภิปรายถึงปัญหาต่าง  ๆ ทางประวัติศาสตร์ท่ีเกิดข้ึน ในการ

งานวิจัชเกียวกับสถานการณ์จำลองในต่างประเทศ
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ทดลองครั้งนี้ เขาได้สุมกลุ่มตัวอย่างจากนักเรียนระดับ 8 ที่เรียนวิชาประวิติศาสตร์อเมริกันออก 
เป็น 4 กลุ่ม ให้กลุ่มตัวอย่างทั้ง 4 กลุ่มเข้ารับการทดสอบผลลัมฤทธิ้ทางการเรียนวิชาลังคมศึกษา 
และทดสอบเชาวน์ปัญญา ซึ่งกลุ่มตัวอย่างทั้งหมดมีผลลัมฤทธทางการเรียนวิชาลังคมศึกษาไม่ 
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ และแต่ละกลุ่มมีค่ามัซณิมเลขคณิตของไอคิวเท่ากับ 114 โดยให้ 2 
กลุ่มแรกเป็นกลุ่มทดลอง เรียนวิชาประวัติศาสตร์อเมริกัน โดยใช้สถานการณ์จำลอง ส่วนอีก 2 
กลุ่ม เป็นกลุ่มควบคุม ให้เรียนโดยใช้วิธีลอนแบบบรรยาย โดยใช้เวลาในการลอน 15 วัน ผลการ 
ทดสอบสรุปได้ว่า นักเรียนที่เรียนวิชาประวิติศาสตร์อเมริกัน โดยใช้สถานการณ์จำลองมีผลลัมฤทธิ๋ 
ทางการเรียนสูงกว่า มีประสิทธีภาพมากกว่าและทำให้ผู้เรียนมีทัศนคติต่อการเรียน และมีความคง 
ทนในการเรียนดีกว่าวิธีการลอนแบบบรรยาย

ในปี ค.ศ. 1977 กิล สตูรท'ริดจ์ (Gill Sturtridge 1977: 32-34) ได้ทดลองใช้สถานการณ์ 
จำลองลอนนักศึกษาวิชาเศรษฐศาสตร์ ในหลักสูตรทักษะทางการเรียนในระดับมหาวิทยาลัย โดย 
สร้างสถานการณ์จำลองจากการตัดแปลงแบบเรียน “ดีซีสข่ันส เวลท ออย" (Decission: West 
Oil) ซ่ึงใช้เป็นแบบ'รกหัดสำหรับปีกกา?ตัดสินใจของนักศึกษาในระดับ 6 ของประเทศอังกฤษ ใน 
สถานการณ์น้ีนักศึกษาจะเป็นผู้เช่ียวซาญ ท ี่ม ีหน้าท่ีให้คำแนะนำ และคำปรึกษาแก่บริษัทน้ํามัน
ต่าง  ๆ จากน้ันนักศึกษาหรือผู้เข้าร่วมสถานการณ์จะได้ฟังข้อมูลเก่ียวกับบริษัทแห่งน้ัน นอกจากน้ี 
นักศึกษาจะใด้ดูภาพน้ีงเก่ียวกับระบบการทำงานของบริษัทน้ํามันต่าง  ๆ และได้อ่านบทความใน 
หนังลือพมพ์เก่ียวกับบริษัทน้ํามัน ข้อมูลเหล่าน้ีจะช่วยประกอบการตัดสินใจของผู้เข้าร่วม สถาน- 
การณ์เหล่าน้ี ในการดำเนินการลอน กิล สตูรท'ริดจ์ (Gill Sturtridge 1977: 32-34) พบว่าสถาน- 
การณ์จำลองไม่ใช่กิจกรรมเพ่ือความสนุกสนานเท่าน้ัน แต่เป็นกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้นักศึกษา
ลามารถใช้ทักษะทางภาษาทั้ง 4 ในลักษณะท่ีผสมผสานกัน ในสถานการณ์ท่ีนักศึกษาต้องใช้จริง 
ในช้วิตการทำงาน ต่อมาในปี ค.ศ. 1980 เอฟ แซมเบอร์ส ( F. Chambers 1980: 161-163) ใต้ 
ทดลองใช้สถานการณ์จำลอง ปีกผู้ขายตวเคร่ืองบิน โดยมีวัตถุประสงค์ท่ีจะเช่ือมโยงการเรียนการ 
ลอนภาษาอังกฤษ โดยใช้สถานการณ์จำลองกับการเรียนการลอนในห้องเรียนธรรมดา เขาใต้
ศึกษาเก่ียวกับสภาพการลอนภาษาอังกฤษในห้องเรียนธรรมดา โดยการวิเคราะห์หลักสูตร แบบ 
เรียน วัตถุประสงค์รายวิชา และรายละเอียดของเน้ือหาวิชา พบว่า การสอนภาษาอังกฤษในห้อง 
เรียนธรรมดาน้ัน ครูจะแบ่งเน้ือหาภาษาอังกฤษอออกเป็นตอน  ๆ ตามหน้าท่ีในการล่ือความหมาย 
(Communicative Function) แล้วสอนกับปีกทักษะต่าง  ๆให้จบเป็นช่วง  ๆ บรรยากาศในช้ันเรียน 
ค่อนข้างเป็นระเบียบเรียบร้อย ขาดความสนใจท่ีจะมุ่งสอนให้นักเรียนมีความลามารถในการล่ือ
สาร เขาสรุปว่าสภาพการเรียนการลอนภาษาอังกฤษในห้องเรียนธรรมดายังไม่เหมาะลมกับการ
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สอนภาษาอังกฤษเพ่ือการล่ือสาร เพราะสภาพการ‘รกในห้องเรียนนตกต่างจากโลกภายนอกท่ีนัก 
เรียนจะต้องใช้ภาษาอังกฤษในการปฎิบ้ติงาน จากนั้น เขาไต้จำลองสถานการณ์ของห้องขายต๋ัว 
เคร่ืองบินมาใช้ในการแกผู้ขายต๋ัวเคร่ืองบิน โดยนำเอกสารต่าง  ๆ เก่ียวกับการจองต๋ัวเคร่ืองบิน 
เข่น ตารางเวลาเคร่ืองบิน หนังสิอเดินทาง ต๋ัวเคร่ืองบิน และใบเสร็จร้บเงิน มาประกอบการแกการ 
ใช้ภาษาอังกฤษในการติดต่อล่ือสารกันตามสถานการณ์ต่าง  ๆในการปฎิบ้ติงาน ผลการ่ว๊จัยพบ'ว่า 
การสร้างสถานการณ์จำลองสะดวกและประหยัดกว่าการนำนักเรียนไปแกใช้ภาษาอังกฤษในห้อง 
ขายต๋ัวเคร่ืองบินจริง  ๆและการท่ีนักเรียนได้รบประลบการณ์จากการแกภาษาในสถานการณ์ 
ต่าง  ๆ ท่ีนักเรียนจะต้องไชในการพำงานจริง  ๆ พำให้นักเรียนมความกระตือรีอร้นท่ีจะพยายามใช้ 
ภาษาอังกฤษติดต่อล่ือสารกันและนักเรียนสามารถติดต่อล่ือสารกันได้อย่างมืประสิทธภาพ

2. บทแยนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer-Assisted Instruction Lesson)

ถนอมพร ตันพิพัฒน์ (2539) ได้กล่าวถึงการนำเอาคอมพิวเตอร์มาใช้เพ่ือการคืกษา ซ่ึง 
แบ่งออกได้เป็น 5 ลักษณะด้วยกันคือ

1. คอมพิวเตอร์กับการบริหารโรงเรียนล่วนใหญ่เร่ิมนำคอมพิวเตอร์เข้ามาเพ่ือนํมาใช้ใน 
ด้าน การบริหาร โดยคอมพิวเตอร์จะถูกนำมาใช้ในฝ่ายธุรการเพ่ือช่วยงานการประมวลผลข้อมูล 
ด่าง ๆ

2. คอมพิวเตอร์กับการจัดการสอน สามารถแบ่งได้ 2 ลักษณะคือ
2.1 การจัดการลอนต๋ัวไป คือ การใช้คอมพิวเตอร์ในการเก็บสถิติต่าง  ๆ เข่น การ 

เก็บลถึติของนักเรียนท่ีมาเรียน ผลการลอบในแต่ละภาค เกรดเฉล่ีย ฯลฯ ซ่ึงครูสามารถใช้ข้อมูล 
ลถึติท่ีได้จากการประมวลน้ีมาใช้วางแผนการสอน ตลอดจนปร์บปรุงหลักสูตรได้ด้วย

2.2 การจัดการสอนทางคอมพิวเตอร์ (Computer Managed Instruction หรือ
CMI) คือการใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างระบบในการเก็บข้อมูลเก่ียวกับลักษณะ และความ
ต้องการของผู้เรียน เข่น จำนวนคเ'งท่ีเข้าใช้ระบบ ระยะเวลาในการใช้ ผลสอบของผู้เรียน ฯลฯ

3. คอมพิวเตอร์ซวยสอน (CAI) คือการนำคอมพิวเตอร์มาใช้ช่วยในการสอน โดยท่ี 
คอมพิวเตอร์จะพำกา?นำเสนอบทเรียนแทนผู้ลอน และผู้เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง 
คอมพิวเตอร์ซวยลอนในปัจจุบันพบว่ามการนำล่ือประสม หรือบัลติมืเดีย (Multimedia) เข้ามา 
ช่วยในการนำเสนอเน้ือหา ซ่ึงจะช่วยเพ่ืมประสิทธภาพในการนำเสนอเน้ือหาของ CAI ได้มาก

4. คอมพิวเตอร์กับอุปกรณ์กาเรียนการลอนเป็นการนำคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเคร่ืองมือใน 
การนำเสนอเน้ือหา (Presentation) การสร้างล่ือการลอนและการสร้างฐานข้อมูลต่าง ๆ
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5. คอมพิวเตอร์กับการติดต่อล่ีอสาร นละการค้นหาข้อมูล การเช่ือมต่อคอมพิวเตอร์เข้า 
ด้วยกันเป็นเครอข่าย โดยเฉพาะการเช่ือมต่อเข้ากับเครีอร่ายอีนเตอร์เน็ท (Internet) จะช่วยให้ 
ท้ังครูและนักเรียนลามารถแลกเปล่ียนข่าวลารนละสอบถามความคิดเห็น คิกษา ทำ'ว้จัยร่วมกับ 
ผู้ใช้ อ่ืน  ๆท้ังท่ีอยู่ในลถาบันเดียวกันและสถาบ้นต่าง  ๆท้ัวโลก รวมท้ังการล่ี'ง/ล่งการบ้านผ่านทาง 
เครีอข่ายได้ เป็นต้น

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นเคร่ืองช่วยลอนท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุด เม่ือเปรียบเทียบกับ 
เคร่ืองช่วยลอนด้วยกันเพราะคอมพิวเตอรีลามารถทำงานได้แทบทุกอย่าง ตามท่ีผู้เรียนโปรแกรม 
ได้เรียนโปรแกรมควบคุมการทำงานของเคร่ืองเอาไว้ ในอนาคตผู้เรียนจะสามรถใช้คอมพิวเตอร์ 
แทนการปฎํบ้ติได้ในห้องทดลอง เพราะการทดลองด้วยแบบจำลองคอมพิวเตอร์ประหยัดค่าใช้จ่าย 
ประหยัดเวลาและมีความปลอดภัยจากอุบ้ติเหตุจากการทดลองมากกว่า ดังน้ันทุกคนจํงสามารถ 
เป็นนักคิกษาได้โดยเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีบ้านชื่งเช่ือมโยงสัญญาณจากศูนย์คอมพิวเตอร ์
ทางการคิกษา (ชูศรี ยนดีตระกูล, 2530)

คอมพิวเตอร์ช่วยลอนจัดได้ว่าเป็นการลอนแบบโปรแกรมประเภทหน่ึง ช่ืงเป็นการรวม
ระหว่างบทเรียนแบบโปรแกรมและเคร่ืองช่วยลอนเข้าด้วยกัน (น็พนธ์ ศุขปรีดี, 2520) บทเรียน 
โปรแกรมทีอยู่ในลักษณะเครื่องช่วยลอนจะบรรลุวัตถุประลงค'ในการเรียนไดัดีกว่าบทเรียน 
โปรแกรมที่อยู่ในชุดรองสิงพิมพ์เพราะลามารถบันทีกให้คะแนนและให้ข้อมูลย้อนกลับ 
(Feedback) ในการตอบลนองกับผู้เรียน1ได้อย่างรวดเร็ว อย่างไรก็ดีองค์ประกอบท่ีลำดัญท่ีทำให้ 
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนมีประสิทธภาพสูงสุดน้ัน ไม่ใช่อยู่ท่ีการประหยัดเวลา หรีอค่าใช้จ่ายเพิยง 
อย่างเดียว แต่อยู่ท่ีซอฟแวร์ (Software) หรีอโปรแกรมท่ีควบคุมให้คอมพิวเตอร์ทำงานตามคำลัง 
รองผู้ใช้ (Burke, 1982)

การจัดการเรียนการลอนด้วยคอมพิวเตอร์ จะทำให้ผู้เรียน เรียนไปตามความสามารถรอง 
ตนเอง ตามอัตราความรวดเร็วในการร้บรู้โดยไม่ต้องรอหรอเร่งให้ไปพร้อม  ๆ กัน กับเพื่อน  ๆในชั้น 
เรียน (น็พนธ์ ศุขปรีดี, 2526)

การ่รกและการปฎบ้ติชํ้า  ๆ นับว่าเหมาะลมมากเพราะคอมพิวเตอร์ล่ามารถทำงานด้วย 
ความลมํ่าเสมอ ไม่รู้จักเหนึ่อยและให้ผลสูงสุด ผู้เรียนลามารถทำซํ้าแล้วชํ้าอีกเท่าที่ผู้เรียนต้องการ 
(น็ตยา กาญจนวรรณ, 2526)
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ในขณะท่ีบทเรียนแบบโปรแกรมได้พัฒนาข้ึนมาน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยสอน เร่ิมเข้า 
มาสู่วงการศึกษาอย่างรวดเร็วในราวปี ค.ศ.1951 โดยใช้พ้ืนฐานจากบทเรียนแบบโปรแกรม 
(Allen and Danail.1985; Green,1984; Silvern,1970) คอมพิวเตอร์เป็นเทคโนโลยีสมัยใหม่ ท่ีได้ 
จัดสร้างข้ึนด้วยความพยายามของมนุษยํในการคดค้นหาอุปกรณ์เพ่ือช่วยในการคำนวณ เร่ิมต้ัง 
แต่ ลูกคิดซ่ึงถอว่าเป็นเคร่ืองคำนวณในยุคแรก และยังคงใช้กันอยู่ในโลกตะวันออก จนกงเคร่ืองคิด 
คำนวณท่ีมีประสิทธิภาพสูงมาก คือเคร่ืองคอมพิวเตอร์ นอกเหนือจากการคิดคำนวณแล้ว
คอมพิวเตอร์ยังถูกพัฒนาให้มีความลามารถในการล่ือสารข้อมูลกับมนุษย์ จนกระท่ังลามารถนำ 
มาใช้ในทุกสาขางาน เช่น วงการธุรกิจ อุตสาหกรรมการแพทย์และวงการศึกษา (ทักษณา 
สวนานนท์, 2529; Alessi and Trollip, 1985) การนำคอมพิวเตอร์มาใช้ในทางการศึกษาน้ัน 
ลามารถใช้ได้ในหลายรูปแบบท้ังคอมพิวเตอร์เพ่ือการบริหาร คอมพิวเตอร์จัดการสอน และ
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนในทิศทางของระบบการล่ือสารระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์น้ัน 
มีประโยชน์อย่างยงต่อการออกแบบโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน โดยอาค้ย่แนวคิดทาง 
ด้านการล่ือสาร 2 ทาง ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียนที่มีปฎสัมพันธ์ต่างกัน โดยที่มนุษย์ คือ ผู้เรียน 
เรียนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีมีโปรแกรมบทเรียนเป็นเน้ือหาข้อมูลในการล่ือสาร ซึ่งวัตถุประสงค์
ของการมีปฎิสัมพันธ์ก็คือ ทำให้เก็ดการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยคาดหวังว่าส่ิงท่ีได้เรียนรู้จะนำไปถ่าย 
โยงกับการดำเนินชีวิตจริงได้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนจะก่อให้เกิดการเรียนรู้ได้ โดยการจัด 
ให้มีความสัมพันธ์ต่อกันระหว่างส่ิงเร้าการตอบสนองของผู้เรียน และผลย้อนกสับ เพ่ือเป็นการ 
เสริมแรง (Silvern, 1970)

การนำบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนมาใช้ช่วยลอนในห้องเรียนน้ัน การเสนอเน้ือหาจะ
เป็นการเสนอไปยังผู้เรียน โดยผ่านทางจอภาพหรีอแป้นพิมพํโดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
วัสดุทางการสอนจะถูกเก็บอยู่ในแผ่นจานแม่เหล็ก (Diskette) หรีอหน่วยความจ็าของเคร่ืองและ 
พร้อมท่ีจะเรียกมาใช้ได้ตลอดเวลาการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ืจะเปิดโอกาสให้ 
ผู้เรียนพิมพ์ข้อความหรีอตัวอักษร เพ่ือตอบโต้หรีอตอบคำถามกับคอมพิวเตอร์ในขณะท่ีเรียน การ 
ตอบสนองจากผู้เรียนน้ืจะถูกประเมินโดยคอมพิวเตอร์ จากการประเมินน้ื บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนจะเสนอแนะข้ันตอนหรีอระตับการเรียนคร้ังต่อไป กระบวนการต่าง  ๆ เหล่าน้ืเป็นปฎิกริยา 
ท่ีเกิดข้ึนร่วมกันระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ (ลุกรี รอดโพธทอง, 2533)
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2.1 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช ่วยสอน

นักการคืกษาหลายท่านได้จำแนกประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนออกเป็น 
หลายรูปแบบ ด้งเช่น ทักษิณา ลวนานนท์ (2529) ได้แบ่งประเภทงานการสอนที่ใช้กับ 
คอมพิวเตอร์ช่วยลอน ด้งน้ี

1. การ!]กทักษะ และทำแบบ!]กหัด เป็นการเตรียมเนี้อหามาให้อ่านแล้วใช้แบบ!]กหัด 
เป็นการวัดความเช้าใจ ทบทวนและช่วยเพิ่มพูนความรู้ หรอความ'ชำนาญ แต่แบบ!]กหัดใน 
ลักษณะนี้มักจะเป็นบทเรียนสั้น  ๆ ท่ีนัยมกันมากแบบหน่ึงก็คือ'จับคู่ ชี้ว่าถูก/ผิด และเลือกช้อทีถ่ ูก  

จาก 3-5 ตัวเลือก การลอนในลักษณะนี้จะต้องทำเป็นโปรแกรมบทเรียน ค่อย  ๆ เพิ่มเนื้อหาโดยให้ 
เริมจากง่ายไปจนถึงยาก ในข้อทดสอบแต่ละข้อ เมื่อผู้เรียนตอบอย่างหน่ึงจะแสดงผลอย่างหนี้ง 
ถ้าผู้เรียนตอบอีกข้อหนึ่งจะแสดงผลอีกอย่างหนึ่ง

2. การเจรจา (Dialogue) เป็นโปรแกรมบทเรียนที่เลียนแบบการลอนในห้องเรียน เพียง 
แต่ว่าแทนท่ีจะเป็นเสียงก็เป็นตัวอักษรบนจอภาพ แล้วมีการลอนด้วยการตั้งปัญหาถาม ลักษณะ 
ในการใช้แบบลอบถามก็เป็นการแก้ปัญหาอย่างหนึ่ง 3

3. การจำลองสภาพ เป็นการเสนอปรากฏการณ์ที่จำลองมาจากของจริง เพราะบางทีการ 
เรียนกับประลบการณ์จริงเป็นการเสี่ยงเกินไปหรีอแพงเกนไป เช่นการเรียนวิธีขับเครื่องบิน การ 
ลอนวิธีนี้จะทำให้ผู้เรียนมีความรู้และความชำนาญอย่างแท้จริง ความสำเร็จจริง  ๆอยู่ที่ว่าลามารถ 
จำลองสภาพจริงได้มากน้อยเพียงใด การจำลองนี้มี 3 ลักษณะ คือ

3.า การจำลองลภาพแบบการทำงาน (Task Performance Simulation) เช่น การ 
จำลองลภาพการบิน การขับรถ

3.2 การจำลองลภาพแบบจำลองระบบ (System Modeling Simulation) เช่น 
การจำลองระบบการจราจรวันเวยํในกรุงเทพฯ ดูว่าจะมีปัญหาอย่างไรหรีอไม่ ก่อนจะลงมือทำบน 
ถนนจริง ๆ

3.3 การจำลองลภาพแบบประลบการณ์ เช่น การลองให้ผู้!]กงานได้ทดลอง 
ทำงานบางอย่าง หรีอตัดสินใจบางเรื่อง การทำจริง  ๆ อาจจะยังไม่เกิดแต่ผู้เรียนจะได้เรียนรู้จาก 
การจำลองสภาพว่า ประลบการณ์ของตนจะเป็นอย่างไรถ้าอยู่ในสภาพเช่นนั้น ทำให้คิดได้ล่วง 
หน้าว่าควรจะพิจารณาปัจจัยอะไรบ้างและรู้ว่าจะมีความรู้สิก ความคิดเห็นต่าง  ๆอย่างไร
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4. เกม เกมมีประโยชน์ ท้ังเพ่ือความสนุกลนานและเพ่ือการคืกษา ถ้าเป็นการเล่นเพียงคน 
เดียว ก็จะเป็นการรี!กการใช้ตาและมีอให้สัมพันธ์กัน ถ้าเป็นการแข่งขัน ก็เป็นการสอนให้รู้จักการ 
ใช้ปฏิภาณหรือความลามารถเอาชนะคูต่อล้ให้ได้ เกมท่ีใช้เพ่ือการเรียนการลอนด้วย มีตัวอย่าง 
เช่น เกมประ๓ ทจับคู่ ซ่ึงเป็นการลอนตัพท์ เกมวงแข่ง เป็นต้น

5. การแก้ปัญหาต่าง  ๆ เป็นการให้ผู้เรียนรี!กการดีด การตัดสินใจโดยมีการกำหนดเกณฑ์ 
ให้ แล้วให้ผู้เรียนพิจารณาไปตามเกณฑ์ มีการให้คะแนนหรือนํ้าหนักของเกณฑ์แต่ละช้อ นำไปใช้ 
ได้ในหลายลาชาวชา เช่น คณิตศาสตร์วิทยาศาสตร์

6. การค้นพบของใหม่ เป็นบทเรียนท่ีเน้นให้ผู้เรียนเกิดประลบการณ์ของตนเอง เช่น การใช้ 
ภาษาโลโก (LOGO) ซึ่งเป็นภาษาอิงภาพ ทำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้คำตัพท์ หสักการพื้นฐานทางด้าน 
คณิตศาลตร์ เรขาคณิต เป็นต้น

7. การทดลอบ เป็นการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยสอนทางด้านการกัดผลสัมฤทธิ้ทาง 
การเรียนของผู้เรียนโดยผู้ออกแบบบทเรียนจะต้องคำนังถ้งหสักการสร้างข้อสอบ การจัดการสอน 
การตรวจให้คะแนน การวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อและการสร้างคลังข้อลอบ

Alessi and Trollip (1985) ได้จำแนกรูปแบบต่าง  ๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้
ตังน้ี

1. การลอนเน้ือหา (Tutorial Instruction) คือโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน ท่ีมี 
วิธ์การลอนคล้ายกับการสนทนาระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน มีการนำเสนอเนื้อหา ความรู้แก่ผู้เรียน ใน 
รูปแบบที่เป็น เร่ืองราว ข้อความ ภาพ หรือเสืยง แล้วถามคำถามแก่ผู้เรียน ต่อจากน้ันจะให้ผู้เรียน 
ตัดสินใจว่าจะเรียนเนื้อหาใหม่ หรือทบทวนเน้ือหาเดิม บทเรียนแบบการลอนเนื้อหานื้ นับว่าเป็น 
บทเรียนที่เป็นพื้นฐานของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

2. การ'รกหัด (Drills) มีลักษณะเช่นเดียวกันกับแบบ'รกหัดในลักษณะอ่ืน  ๆ บทเรียน 
ประ๓ ทน้ืจะไม่มีการสอนเน้ือหาใหม่ แต่จะมีการให้คำถามหรือปัญหาให้ผู้เรียนตอบหากผู้เรียน 
ตอบผดโปรแกรมบทเรียนจะเสนอคำถามหรือปัญหาน้ันช้ํา  ๆ จนกระท้ังผู้เรียนจะตอบถูกหรือแก้ 
ปัญหานั้น  ๆ ได้ แล้วบทเรียนก็จะให้คำตอบท่ีถูกต้องเพ่ือตรวจแก้ไข พร้อมกับให้คำถามหรือ 
ปัญหาต่อไปอิก จนกว่าผู้เรียนจะตอบคำถามหรือแก้ไขปัญหาน้ันจนถงระตับท่ีพอใจ
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3. สถานการณ์จาลอง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสถานการณ์จำลองเป็น
โปรแกรมบทเรียนที่ใกล้เคียงความเป็นจรีงมากที่สุดโดยตัดส่วนที่เป็นรายละเอยดออกไป เป็นการ 
นำก็จกรรมที่ใกล้เคียงความเป็นจริงมาให้ผู้เรียนได้คีกษารูปแบบของโปรแกรมบทเรียนอาจจะ 
ประกอบด้วยการเสนอข้อมูล การแนะนำผู้เรียนทางด้านทักษะ การ■ รกปฎํบ้ติเพ่ือความชำนาญ 
และคล่องแคล่ว ส่วนหนึ่งของโปรแกรมสถานการณ์จำลอง คือโปรแกรมสาธตซึ่งมีใช้เป็นโปรแกรม 
การสอนแต่เป็นเพยงการแสดงให้ผู้เรียนได้ซมเท่านั้น

4. เกมเพื่อการสอน เกมจะเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนมความสนใจต่อการเรียนการลอน เกํด 
ความอยากเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี ลามารถนำเสนอเนื้อหาในด้านพฤติกรรม กระบวนการ ทัศนคติ 
ตลอดจนทักษะต่าง ๆ

5. การทดสอบ เป็นโปรแกรมที่ไม่มีการเรียนการสอน และมีใช่เป็นเพยงการปรับปรุง 
คุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรู้ของผู้เรียนเท่านั้น แต่ทำให้ผู้ลอนมีอิสระจากการผูกมัดทาง 
ด้านกฎเกณฑ์ และสภาพของแบบทดสอบได้อีกด้วยโปรแกรมจะสามารถเปลี่ยนแปลงการทดสอบ 
จากแบบแผนเก่าๆของข้อลอบแบบปรนัยหรีอคำถามจากบทเรียนไปเป็นแบบทดสอบที่มีปฎํ 
สัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นลี่งที่น่าลนใจมากกว่าและยังเป็นการสะท้อนถึงความ 
ลามารถของผู้เรียนในการนำความรู้มาใช้ในการตอบอีกด้วย

นอกจากนื้ ยังมีนักการคีกษาหลายท่านที่ได้กล่าวถึง ประ๓ ทและลักษณะของบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่หลากหลายออกไป แต่ประ๓ ทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนที่มีปฎ 
สัมพันธ์ต่อผู้เรียน และลามารถนำมาใช้ในการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี สามารถสรุปได้ตังนื้ คือ

า. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อการลอนเนื้อหา เป็นบทเรียนที่นำเสนอความรู้และ 
เนื้อหาใหม่แก่ผู้เรียนเนื้อหาอาจมีลักษณะเป็นการอธบายกฎเกณฑ์ความรู้ความเช้าใจ ข้อเท็จจริง 
ต่างๆหลังจากนั้นจะมีการตั้งคำถามให้ผู้เรียนตอบพฃเพื่อทดสอบความเช้าใจของผู้เรียน 
ปฎสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียนและผู้เรียนกับผู้เรียน มีความละเอียดซับช้อนมาก โครงสร้าง 
ของปฎํสัมพันธ์ไม่อาจกำหนดแน่นอนตายตัว แต่อาจจะมีการควบคุมให้เป็นไปตามขั้นตอนได้ แต่ 
อย่างไรก็ตามปฎสัมพันธ์ในบทเรียนประเภทนื้จะมีสูงมากกว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ประเภทอน
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2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยสอนเพ่ือการt lกทักษะ วัตถุประสงค์ของบทเรียนประเภทน้ืกํ 
คือ เพ่ือ'รกทัดผู้เรียนเก่ียวก้บความจำความเข้าใจ หลักการทรีอกฎเกณฑ์จะไม่มีการอธิบายโดย 
ละเอียด แต่อาจจะมีการทบทวนกฎเกณฑ์อย่างลัน  ๆ ก่อนท่ีจะถาม และไม่มีการเสนอเน้ือหาใหม่ 
แก่ผู้เรียนเลย ความเจะถูกสนับลนุนให้เกิดข้ึนจากผลป้อนกลับโดยทันทของบทเรียน ปฎิลัมพันธ์ 
ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียนในประ๓ ทน้ื จะถูกกำหนดไว้อย่างรัดกุม และไม่มีโอกาสท่ีจะผิดข้ึนตอน 
ของการมีปฎิลัมพันธ์

3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน ประ๓ ทสถานการณ์จำลอง เป็นการจำลองสถานการณ์ 
จากปรากฎการณ์จรีงเพ่ือใช้ในการเรียนการลอนเป็นการ'รกปฎํบํตเก่ียวกับทักษะการทำงาน การ 
คิด การตัดสินใจ สถานการณ์จำลองจะช่วยลดค่าใช้จ่ายและอัตราการเล่ียงอ้นตรายจากการเรียน 
รู้ด้วยประลบการณ์จรีง

4. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน ประ๓ ทเกม เกมเป็นลี่งท่ีลามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด 
ความอยากรู้ เป็นสิงจูงใจต่อผู้เรียน ผู้เรียนจะเรียนรู้อย่างเพลิดเพลิน น่าตื่นเต้น ความแปลกใหม่ 
และสวยงาม จะเป็นลี่งเร้าใจให้ผู้เรียนมีปฎิลัมพันธ์กับบทเรียนอย่างเต็มที่

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นบทเรียนที่นับวันจะมีบทบาทต่อการเรียนการสอนมาก 
ยงขึ้น ด้วยคุณสมบ้ตและลักษณะเฉพาะของบทเรียนที่เอื้ออำนวยให้การเรียนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
และสามารถนำไปใช้ในการสอนทุกรูปแบบ ซ่ึง Keenan (1987) ได้กล่าวถึงลักษณะเฉพาะ 4 
ประการที่ทำให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความพิเศษไปกว่าครูผู้ลอนหรีอเครื่องมือชนิดอื่น ๆ

1. คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องจักร ไม่มีขวต ไม่เหน็ดเหนื่อย บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจง 
ลามารถลอนได้อย่างอดทนมาก ไม่แสดงอารมณ์โกรธแม้จะต้องลอนขึ้า  ๆ กัน

2. ความลามารถในการตดต่อกับคอมพิวเตอร์เครื่องอื่น  ๆ ในสถาบันที่แตกต่างกันทำให้ 
ข้อมูลท่ีได้จากคอมพิวเตอร์น่าสนใจ และมากมายไม่สินสุด

3. ด้วยลักษณะการทำงานของคอมพิวเตอร์ ที่ลามารถเปิดโอกาสให้ผู้เรียนป้อนข้อมูล
และคอมพิวเตอร์จะแสดงผลออกมา ทำให้ผู้เรียนมีความรู้สืกว่าตนเป็นผู้ควบคุมบทเรียนซึ่งเป็น
แรงจูงใจให้ผู้เรียนสนุกสนาน และสนใจต่อบทเรียน

4. คอมพิวเตอร์เป็นพื่นฐานที่ดของทํศทางในอนาคต ที่มนุษย์จะมีเครื่องมือเพื่อขยายประ 
สิทธิภาพการทำงานของตนเองเพื่มขึ้น
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นอกจากนี Heinich และคณะ (Heinich.Molenda and russell, 1989) ยังได้กล่าวถึง 
ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ ดังต่อไปน้ี

1. ผู้เรียนสามารถเรียนได้ตามความก้าวหน้า และความลามารถของตนเอง
2. การกระตุ้น และการตอบลนองเพื่อการเสริมแรงต่อผู้เรียนลามารถกระทำได้อย่างรวด

เร็วมาก
3. ผู้ที่เรียนช้าจะมีทัศนคติที่ดีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนเป็นอย่างมาก เน่ืองจากทำ 

ให้เขาไม่ต้องเรียนรวมกับเพื่อนและต้องอายเพื่อนเมื่อเรียนไม่ทัน
4. มีเลียงเพลงและภาพกราพิคที่ลามารถเคลื่อนไหวได้ทำให้บทเรียนน่าลนไจมากทั้งไนรูป 

แบบท่ีเป็นแบบ'ฝึกหัด การสอนเน้ีอหา ลถานการณ์จำลอง
5. ความสามารถในการบันทํกข้อมูลในการเรียนของผู้เรียนทำให้สามารถนำมาใช้ใน 

ลักษณะของการสืกษารายบุคคลได้เป็นอย่างดโดยการออกแบบบทเรียนให้ผู้เรียนแต่ละคน 
ลามารถแลดงผลก้าวหน้าให้เห็นได้ทันทํ

6. ความลามารถของหน่วยความจำของเครื่อง จะช่วยบันทึกผลการเรียนของผู้เรียนและ 
นำไปใช้ในการวางแผนบทเรียนในข้ันต่อไป

7. ข้อมูลในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนลามารถนำมาปร์ปปรุงได้ง่ายและสะดวกต่อการ 
นำออกมาใช้งาน

8. เป็นการขยายขีดความลามารถของครูผู้ลอนในการวางแผนการสอน การควบคุมการ 
เรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างใกล้ชิด และมีเวลามากพอที่จะให้ความสนใจแ ก ่ผู้เรียนท่ีเรียนช้า

2.2 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

จากการสืกษาค้นคว้างานวิลัยเก่ียวกับการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบว่าคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนน้ัน ก่อให้๓ ดผลด้และมีประสิทธิภาพต่อการเรียนการลอนมากกว่าวิธีการลอนแบบปกติท่ี 
เคยใช้กันมา ซ่ึงพอจะสรุปถึงประโยชน์รองคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีต่อการเรียนรู้ได้ดังน้ี

1. คอมพิวเตอร์ช่วยลอนเป็นล่ือการลอนท่ีช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนการสอน
เพราะสามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลได้ด
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2. คอมพิวเตอร์ลามารถลร้างแรงจูงใจในการเรียนให้แก่ผู้เรียน เนื่องจากคอมพิวเตอร์ 
สามารถสร้างภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนในว สี เสียง ตลอดจนเสนอเนื้อหาในรูปแบบของเกม จืงทำ 
ให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน (สุจิตรา เผี่อนอารีย์, 2532)

3. ผู้เรียนลามารถควบคุมวธีการเรียนของตนเองได้

4. ผู้เรียนลามารถทราบผลการเรียนของตนเองในการปฎิป็ตกิจกรรมได้รวดเร็วกว่าลื่ออี่นๆ
เนื่องจากคอมพิวเตอร์สามารถช่อนคำตอบของกิจกรรมไว้ในหน่วยความจำเมือผู้ทำกิจกรรมแต่ละ 
กิจกรรมแล้ว คอมพิวเตอร์ลามารถบอกคำตอบหรือผลเฉลี่ยของกิจกรรมที่ถูกต้องได้ท้นที ซึ่งเป็น 
การเสริมแรงอย่างเหมาะลม ช่วยให้ผู้เรียนคงพฤต้กรรมการเรียนไว้ได้นานกว่าการเรียนปกต้
(นิพนธ์ ศุขปรด, 2532)

5. คอมพิวเตอร์ช่วยลอน ซ่วยประเมืนผลความก้าวหน้าของผู้เรียน

6. ผู้เรียนลามารถทบทวนเนื้อหาบทเรียนได้ตามเวลาที่เขาสะดวก และตามความลามารถ 
ของตนเอง จะเรียนช้าหรือเร็วขึ้นอยู่กบความรู้พื้นฐานและความลามารถของผู้เรียนเอง

7. ผู้เรียนได้เรียนตามลำดับข้ัน เป็นข้ันตอนทีละน้อย จากง่ายไปยาก และไม่ลามารถแอบ 
พลิกดูคำตอบได้ก่อน จึงเป็นการบังดับผู้เรียนให้เรียนรู้จริงก่อนจิงจะผ่านบทเรียนน้ันไปได้

8. ผู้เรียนได้มืโอกาสลงมือทำกิจกรรม ทำให้เช้าใจได้ดและมืความคงทนในการเรียนรู้ลูง
9. ช่วยประหยัดเวลา และค่าใช้จ่ายในการเรียนการสอน ลดความจำเป็นท่ีดัองใช้ผู้ลอนท่ี 

มืประสบการณ์ความจำเป็นในการใช้เคร่ืองมือท่ีมืราคาแพงและอันตรายและลามารถปรับปรูงเน้ือ 
หาของบทเรียนได้อย่างรวดเร็ว

10. ช่วย'รกให้ผู้เรียนคิดอย่างมืเหตุผล เพราะต้องคิดหาทางแก้ปัญหาอยู่บ่อย  ๆ โดย 
เฉพาะการเรียนการสอนแบบสีบลอบ (Inquiry) 11

11. ทำให้ผู้เรียนมืท้ศนคตท่ีดีต่อวขาเพราะลามารถประลบความสำเร็จทางการเรียนได้ 
ด้วยตนเอง และเน่ือตอบผดก็ใม่รู้สีกอับอายเพราะใม่มืผู้อ่ีนรู้เห็น
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3. การจำลองสถานการณ์ในคอมพิวเตอร์

การจำลองสถานการณ์ท่ีเป็นความหมายรองการเรียนการลอน คือ การท่ีผู้เรียนลามารถ 
นำเอาความลามารถท่ีมอยู่มาใช้กับกระบวนการ หรือการประยุกต์หลักการ ภายใต้สถานการณ์ 
เง่ือนไชท่ีเป็นจริง โดยเฉพาะการใช้คอมพิวเตอร์ชวนลอนแบบจำลองลถานการณ์จะช่วยให้เกํด
ป/)ลัมพันธ์กับผู้เรียนช่วยให้น์กเรียนมความชำนาญและเชี่ยวชาญในการกระบวนการและการใช้ 
ทักษะกระบวนการคืดช้ันลูงได้ (Reigeluth and Schwartz, 1989)

รูปแบบและโครงสร้างสถานการณ์จำลองในคอมพิวเตอร์

อะแลลช่ี และทรอลลฟ (Alessi and Trollip, 1991) ได้กล่าวถง การจำลองลถานการณ์ 
ว่าเป็นวธิการสอนอย่างหน่ึงท่ีลามารถทำได้เต็มกำลังในคอมพิวเตอร์ไนการนำไปลอน การจำลอง 
สถานการณ์จะปรับปรุงการเรียนทบทวนและการ'รกไปเป็นการเพ่ิมแรงจูงใจ, การถ่ายโยงการเรียน 
รู้และประสิทธิภาพช่ีงมประโยชน์ปลอดภัยและลามารถควบคุมได้เหมือนได้ประลบการณ์จริง

โครงลร้างการจำลองลถานการณ์ (Allassi and Trollip, 1991)

การเรืยนการลอนโดยการจำลองลถานการณ์บนคอมพิวเตอร์ เป็นการออกแบบสำหรับผู้ 
เรียน เพ่ึอเป็นการ■ รกปฎํป้ตและทักษะความสามารถในสถานการณ์จริง โดยปราศจากความเสียง 
ท่ีจะเกํดความเสียหาย หรือการได้รับทันตรายจากเคร่ึองมือ (Flaxman and Stark, 1987)
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แนวคืดพ่ืนฐานของคอมพิวเตอร์ช่วยลอน แนวคดหน่ึงก็คือ การจำลองสถานการณ์
ประกอบด้วย การนำเสนอจุดมุ่งหมาย การนำเสนอเพ่ือกระตุ้นความใจ การดงความสามารถ 
และการจัดหาการป๋อนกลับเป็นแบบการสอนท่ีเป็นประโยชน์ในการลอนการใช้กฎเกณฑ์ และการ 
แก้ปัญหา (Bonner, 1991) คอมพิวเตอร์ซวยลอนแบบจำลองสถานการณ์เป็นวิธีการลอนอย่าง 
หน่ึง ท่ีครูสามารถนำไปใช้ช่วยให้นักเรียนได้เรียนเพ่ือพัฒนาวิธีการแก้ปัญหาในสถานการณ์รอง
แต่ละวิชาได้ท้ังหมด ครูอาจกำหนดว่าจะลอนอะไรให้ผู้เรียน โดยแสดงให้เห็นวิธีการแก้ไขปัญหา 
ว่าทำอย่างไรและสร้างการตัดสินใจให้ผู้เรียนได้กระทำกับสถานการณ์จำลองในคอมพิวเตอร์ ชงผู้ 
เรียนก็จะทำได้ดโดยคุณลมปติท่ีแห้จริงของสถานการณ์จำลองก็คือ การทำให้ผู้เรียนได้ประลบกับ 
ปัญหาในชีวิตจริง ในสภาพแวดล้อมท่ีเข้าได้ร่วมตัดสินใจเป็นลำดับข้ัน ไม่มีอันตรายกับตัวเขา 
ในทางปฏ๊ปติเองถ้าเกิดการผิดพลาดข้ึนน้ันก็จะเป็นประโยชน์ เพราะถ้าได้เรียนรู้และหาทางเลือก 
และแก้ไซได้ ประลบการณ์ท่ีได้รับก็จะช่วยให้วิเคราะห์กระบวนการแก้ไขปัญหาได้ภายหลัง
(Knapp and Glenn, 1996)

เฮียร์แมนน์ (Heerman, 1988) ได้กล่าวถึง ความก้าวหน้าของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ส่วนบุคคล เป็นท่ียอมรับกันว่าโปรแกรมจำลองสถานการณ์เม่ือนำมาใช้ในสถานการณ์ซับช้อน
และเหมือนจริงจะมีการตอบลนองมากและเข้าถึงกลุ่มเป๋าหมายได้กว้างขวางกว่าที่เคยมีมา 
คอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์ทางการคืกษาในทศนะรองเขามี 4 รูปแบบคือ

1. การจำลองสถานการณ์ที่ไม่มืปฎิลัมพันธ์ (Non-interactive Simulation) มีการ 
จำลองแบบเหมือนจริง และการนำนักเรียนเก่ียวข้องกับองค์ประกอบของระบบ แต่ไม่มีการเสนอ 
กระบวนการให้ผู้เรียนกับโปรแกรมได้มีปฎิป๋ติลัมพันธ์ต่อกัน

2. การจำลองสถานการณ์แบบมืปฎิลัมพันธ์ (Interactive Simulation) เป็นแบบท่ียอม 
ให้ผู้เรียนได้ควบคุมระบบและลังเกตการเปลี่ยนแปลงองค์ประกอบภายในที่มีผลต่อการเปลี่ยน 
แปลงท้ังหมด ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับการจำลองสถานการณ์ท่ีเปล่ียนแปลงน้ัน 3

3. การจำลองสถานการณ์การแช่งชันเป็นกลุ่ม (Group Competitive Simulation) เป็น 
การจำลองสถานการณ์ท่ีเก่ียวกับลังคม เศรษฐกิจ การเมือง หรอเน้ือหาอ่ืน  ๆ ท่ีเสนอปัญหา 
เพ่ือแก้ปัญหา โดยการตัดสินใจเป็นทม มืการแช่งชันกันรองนักเรียน
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4. การจำลองสถานการณ์การแข่งรนรายบุคคล (Individual Competitive Simulation) 
เป็นการจำลองสถานการณ์ท่ีนักเรียนเข้าไปมีส่วนร่วมเป็นรายบุคคล ในการนกIรสถานการณ์ท่ี
เป็นปัญหา และกำหนดจุดหรือการกระตุ้นให้มีความเช่ียวชาญในการแก้ไขปัญหา

ในวิธีการลอนท้ังหลาย การสอนสาธิตโดยการจำลองสถานการณ์เป็นวิธีการท่ีดีท่ีสุดใน
การใช้ประโยชน์จากคอมพิวเตอร์ การจำลองสถานการณ์เหมาะลำหรับใช้ในระดับอุดมศึกษา
และการ'รกอบรม ดีน และไวท์ล็อก (Dean and Whitlock, 1988) ได้แบ่งประ๓ ทของการจำลอง 
สถานการณ์สำหรับคอมพิวเตอร์เอาไว้ 4 ซน์ดด้วยกันคือ

1. สถานการณ์จำลองแบบถอดแบบท้ังหมด คือ การลดขีดของระบบธุรกิจขนาดใหญ่ใน 
การ'รก โดยรกกับตัวอย่างท่ีมีการป้องกันอย่างดี เช่น การรกระบบจำลองการจองต๋ัวเคร่ืองบิน 
การรกระบบบัญชีเครคืต เป็นต้น

2. สถานการณ์จำลอง รูปแบบกระบวนการ คือ การสาธิตการทำงานเพ่ือศึกษาความ 
ลามารถของผลสะท้อนของการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนเช่น การเพ่ืมประชากร ผลท่ีเกิดจากมลภาวะ 
ต่อสิ,งแวดล้อม

3. สถานการณ์จำลอง การรกใช้เคร่ืองมือ คือ การใช้คอมพิวเตอร์ในการควบคุมการ 
เลือกลำดับข้ัน และความเร็วในการรกตามเน้ือหา และการให้ผลสะท้อน เซ่น การรกใช้อุปกรณ์ 
เรด้า การรกพิมพ์ดีด หรือการจำลองแบบการบิน เป็นต้น

4. สถานการณ์จำลอง การสรุปผลการรก คือ การนำเสนอปัญหาในสถานการณ์ท่ี 
ต้องการให้เกิดข้ึน ผู้รกหัดจะทำตามลำดับข้ันของการแก้ปัญหาท่ีเกิดข้ึนโดยใช้คอมพิวเตอร์

การท่ีคอมพิวเตอร์ถูกใช้ในการรกสถานการณ์จำลอง ก็เน่ึองจากสถานจรีงมีความยุ่งยาก 
ในทางปฎิปติ มีอันตราย เสืยค่าใช้จ่ายมาก ไม่คุ้มค่าในการรก ต้องใช้เวลามาก กำหนดวิธีการ 
ในการรกยาก การใช้คอมพิวเตอร์ในการจำลองสถานการณ์จะช่วยในการแก้ปัญหาดังกล่าวได้
ในรณะท่ีคอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบบจำลองสถานการณ์สามารถแสดงกระบวนการคืดเพ่ือนำไปใช้ 
เม่ือผู้เรียนได้กระทำอย่างต่อเน่ืองจนได้ร,ห็นผลของการดัดสินใจของเขา ในขณะเดียวกันความเข้า 
ใจกระบวนการท่ีเกิดข้ึนจะช่วยเพ่ืมการตัดสินใจในการแก้ปัญหาของเขา (Rasch, 1988)
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เนื่องจากการจำลองลถานการณ์ลามารถเสนอตัวอย่างของสถานการณ์จรีงและลามารถ 
'รกปฎํปัติในการแก้ไขปัญหา ข้ังอาจเป็นอันตราย 1 อยู่ห่างไกล, ใช้เวลามาก หรือมปัจจัยในเร่ือง 
ของทุน รวมถึงทักษะการคิดข้ันสูง (High Levi of Cognitive Skill) อันเก่ียวช้องกับการ 
สังเคราะห์ความจรืง, กฎเกณฑ์ และมโนทัศน์ในการแก้ไขปัญหา (Forcier, 1996)

รูปแบบการจำลองสถานการณ์เป็นข้ัน (Forcier, 1996)

4. งานวิจัยเก่ียวกับการจำลองสถานการณ์ใบคอมพิวเตอร์

การคิกษาวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบบจำลองสถานการณ์จะเป็นการใช้ 
คอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือในการจำลองสถานการณ์เพ่ือการเรียนการลอนโดยเห็นว่าคอมพิวเตอร์ 
สามารถสร้างปฎิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนก ับ โปรแกรมท่ีออกแบบได้เป็นอย่างดี ส่วนใหญ่จะเป็นการ 
สร้างสถานการณ์จำลองเพื่อเลยนแบบกระบวนการที่ทำการวิจัยโดยมีงานวิจัยที่เกี่ยวกับการใช้ 
คอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์จังต่อไปน้ี

เลวิล, ลเตร์น และลินน์ (Lewis, Stem and มกท, 1993) ได้คิกษาผลการใช้คอมพิวเตอร ์
จำลองสถานการณ์เพื่อความเช้าใจวิชาเทอร์โมใดนามืกเบื้องต้นการวิจัยเพื่อหาผลของ 
คอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์ต่อปัญหาท่ีเกดข้ันจรีง เป็นการคิกษาจากห้องเรียนนำไปส่สถาน 
การณ์ในโลกแห่งความจรีง เน่ืองจากผู้เรียนมักมืปัญหาในการนำความรู้ไปใช้ในช้วิตจรีง กลุ่มตัว 
อย่างท่ีทดลองเป็นนักเรียนระจับเกรด 8 จำนวน 148 คนอายุระหว่าง 12 - 14 ปี ท่ีกำลังเรียน 
วิชาพิสิกสั ในเร่ืองกลศาสตร์ของไหล ผู้เรียนจะใช้เวลา,1รียนประมาณ 8 สัปดาห์ โดยทำการ 
ทดลองทางวิทยาศาสตร์ด้วยคอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์ 12 - 13 การทดลอง พบว่า

X 43 ๆ
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การจำลองสถานการณ์ใฟ้นักเรียนได้ทดลองทุกวัน ทำให้พวกเขาเร้าใจในเร่ืองท่ีเรียนนละเห็นว่า 
ไม่ยาก มีค'วามเช่ือถือ'ในผลการทดลอง มีผลการเรียนรู้หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง 
ลามารถอธิบายความแตกต่างในเรื่องการไหลเวิยนของความร้อนแยกแยะความแตกต่างและ 
อธิบายแนวดีดของฉนวนและตัวนำได้การให้ผู้เรียนได้ทดลองในการจำลองสถานการณ์ในแบบ 
เดียวกับที่ต้องเจอกับสถานการณ์และเหตุการณ์จรีงจะช่วยทำให้ผู้เรียนเร้าใจในเรื่องที่เรียนได ้
อย่างแจ่มชัด

คาร์ลเชน และแอนดีว (Carlsen and Andre, 1992) ได้วิจัยเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพ 
ซองคอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์ในกระบวนการเปลี่ยนมโนทัศน์ของเน้ือหาในวิชาวงจรไฟฟ้า 
โดยกลุ่มตัวอย่างจำนวน 97 คน เป็นขาย 40 คน และหญํง 57 คน แบบแผนการทดลองเป็น 
แบบ 2 x 2 x 3  น่ันคอ กลุ่มผู้เรียนท่ีเป็นเพศ 2 กลุ่ม คอ กลุ่มเพศชาย กับกลุ่มเพศหญํง แบบข้อ 
ความ กับข้อความท่ีเปล่ียนมโนทัศน์ และการใช้คอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์ 3 แบบ คือ การ 
ใช้ก่อนอ่านข้อความ การใช้ขณะอ่านข้อความ และการไม่ใช้คอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์
พบว่า นักเรียนท่ีใช้การจำลองสถานการณ์และการใช้ข้อความท่ีเปล่ียนมโนทัศน์ดีกว่านักเรียนท่ีไม่ 
ได้ใช้ แต่การใช้คอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์ไม่เพ่ืมประสิทธิภาพให้กับข้อความท่ีเปล่ียนมโน 
ทัศน์

ครีสแมน (Crisman, 1995) ได้สืกษาผลการเรียนรู้ของวิธิสอน 2 วิธ คอการใช้ 
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบบทบทวน (Computer-Based Tutorial) และคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 
จำลองสถานการณ์ (Computer - Based Simulation) การรวมความแตกต่างของโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแตกต่างกัน 4 แบบ คือ

1. คอมพวเตอร์ช่วยสอนแบบทบทวนอย่างเดียว
2. คอมพวเตอรํช่วยลอนแบบจำลองสถานการณ์อย่างเดียว
3. คอมพวเตอรํช่วยลอนแบบทบทวนตามด้วยแบบจำลองสถานการณ์
4. คอมพวเตอร์ช่วยลอนแบบจำลองสถานการณ์ตามด้วยแบบทบทวน

โดยวิธกา5สอนท้ังสองวิธิแตกต่างกันในเร่ืองคุณภาพในการ ง̂ใจต่อเน้ือง การเพ่ืมความ 
สามารถในการควบคุมตนเอง การ,รกเพ่ือค้นหาความรู้ บทบาทในการจัดความรู้ ความสามารถ 
ในการเพ่ืมการถ่ายโยงความรู้และลำตับข้ันการนำเสนอข้อมูล ทำการทดสอบก่อนและหลังการ
ทดลอง และวัดความคืดเห็นในเน้ือหาบทเรียนผลการ่วิจัยพบว่า คอมพวเตอร์ช่วยลอนแบบลอน
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เพ่ีอเสนอเน้ือหาผลคะแนนจากคอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบบทบทวนอย่างเดียวและคอมพิวเตอร์ช่วย 
ลอนจำลองสถานการณ์ตามด้วยแบบทบทวนไม่แตกต่างกัน การทบทวนมีการจูงใจต่อเน่ือง เพ่ีม 
เวลาในการคืกษาเน้ือหาแต่ขาดแบบแผนในการช่วยถ่ายโยงการเรียนรู้ในขณะท่ีผลคะแนนทดสอบ 
การเรียนรู้เพ่ีมข้ึนถ้ารวมลำดับข้ันของการเรียนทบทวนตามด้วยแบบจำลองสถานการณ์ แตกต่าง 
กันเม่ือเทยบกับแบบจำลองสถานการณ์อย่างเดียว

โอเลนซอร์, เอดแมน และคดด์ (Ollerenahaw, Aidman and Kidd, 1997) ใด้คืกษา 
การใช้ภาพและข้อความเพ่ีอช่วยในการเรียนรู้ โดยทดสอบความรู้ท่ีมีอยู่ก่อนและแบบการเรียนท่ีมี 
อิทธิพลของผลลัพท์ โดยการ'ใช้คอมพิวเตอร์มลติมีเดีย จำลองสถานการณ์เปรียบเทยบกับ การ 
เรียนด้วยข้อความอย่างเดียว ข้อความประกอบภาพ ข้อความประกอบภาพลำดับข้ัน กลุ่มตัว 
อย่างเป็นนักคืกษาปรีญญาตรีข้ันปีท่ี 1 จำนวน 81 คน แบ่งนักคืกษาออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่ม 
ท่ีมีความรู้มาก่อนต่ํา (Low Prior Knowledge) กับกลุ่มท่ีมีความรู้มาก่อนสูง (High Prior 
Knowledge) จากน้ันทำการทดลองด้วยเง่ึอนใฃแตกต่างกัน 4 อย่าง คือ

1. การเรียนแบบข้อความอย่างเดียว (Text Alone) จำนวน21 คน
2. การเรียนด้วยข้อความประกอบแผนภาพสัญลักษณ์บางส่วน (Text+Diagram 

Labeling Parts) จำนวน 20 คน
3. การเรียนด้วยข้อควา: เประกอบแผ่นภาพสัญลักษณ์กระทำเป็นข้ัน 

(Text+Diagram Labeling operating Stage) จำนวน 20 คน
4. การเรียนด้วยข้อความกับคอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์สัญลักษณ์ 

บางส่วนและกระทำเป็นขัน (Text+Computer Simulation Labeling 
Parts & Operating Stages) จำนวน 20 คน

ผลการวํจํยพบว่า คะแนนความเข้าใจจากการเรียนด้วยเง่ือนไขแตกต่าง 4 แบบ ให้ผลท่ี 
แตกต่างกันอย่างมีนัยลำดัญท่ีระดับ .05 โดยพบว่า การใช้คอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์ช่วย 
ให้เข้าใจได้ดีกว่าเง่ือนไขแบบอ่ืน ไม่พบป/]สัมพันธ์ระหว่างเงื่อนไขการเรียนกับความรู้ท่ีมีมาก่อน 
และท่ีน่าสนใจคือคะแนนความเข้าใจระหว่างผู้ท่ีมีความรู้มาก่อนสูงและต่ํา เม่ือเรียนโดยใช้ข้อ
ความและคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจำลองสถานการณ์สัญลักษณ์บางส่วนและกระทำเป็นข้ันให้ผลไม่ 
แตกต่างกัน
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เดน'าร์ดู (Denado, 1994) ได้ศึกษาการจำลองสถานการณ์ในการลอนวิทยาการ 
คอมพิวเตอร์โดยไซ้คอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์การ แบ่งการศึกษาเป็น 3 ส่วน คือ

ส่วนท่ีหน่ึง กำหนดรอบเขตพ้ืนท่ีการลอนระดับอุดมศึกษา การวิจัยเน้นจุดเด่นท่ีหลาก 
หลายรวมถงการปฎิบตของผู้เรียน, เจตคต, การรับรู้ และระดับความลามารถท่ีแตกต่างรองผู้ 
เรียน นำผลมารวมกัน

ส่วนท่ีลอง รวบรวมการออกแบบการสอนรองคอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์ และ 
กำหนดขอบเขต ครอบคลุมคำชแจง กระบวนการค้นพบ ความถูกต้อง การป้อนกลับ การออก 
แบบหน้าจอ การควบคุมโดยผู้เรียน ปฎิลัมพันธ์กับผู้เรียน การแบ่งสาขาในการแก การประเมิน 
ความลามารถ สิงท่ีเป็นภาระของผู้ใช้ การประเมินการผลิต กำหนดตัวอย่างของหลักการเพ่ีอ 
อภิปรายความลัมพันธ์ในการออกแบบสถานการณ์จำลอง 3 แบบ ในการลอนวิชา 
สถาปัตยกรรมภายในคอมพิวเตอร์ การจำลองสถานการณ์ลามแบบใช้ศึกษาผลของเจตคติและ 
ความรู้ของผู้เรียนจากกลุ่มท่ีมีความรู้ต่างกัน 3 กลุ่ม

ส่วนท่ีลาม รายงานผลการศึกษานักเรียนท่ีมิความรู้ในแนวคิดสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ 
ระดับสูง กลาง และต่ํา ได้ใช้การจำลองสถานการณ์สนับลนุนการสอนต่อเน่ือง ขณะท่ีระดับการ 
เรียนรู้ของผู้เรียนก่อนเรียนสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์แตกต่างกัน เม่ือทำการทดสอบหลังการเรียน 
หรีอประเมินการโปรแกรมปราฎว่าไม่แตกต่างกัน ขณะท่ีพบว่าแตกต่างกันระหว่างระดับรู้ท่ีมิมา
ก่อนกับความรู้หลังเรียน ‘''จยเฉพาะอย่างย่ิงในกลุ่มท่ีมิความรู้ต่ําความรู้ขณะท่ีนักเรียนเช้าไปส่
สถานการณ์การเรียนไม่มิปัจจัยอ่ืนมาเก่ียวกับความสามารถท่ีได้ร้ปรองผู้เรียน โดยเฉพาะถ้าเรียง 
ลำดับการแทรกช้อน เซ่น การใช้คอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์แสดงให้เห็นว่าการจำลองสถาน 
การณ์มิผลอย่างมากในการทำให้ผู้เรียนมิความเท่าเทยมกัน ไม่สนใจความไม่เท่าเทียมกันท่ีมิอยู่ 
ก่อน อาจจะเป็นประโยชน์มากกับผู้เรียนท่ีมิความรู้น้อย ทำให้เภิดการเปล่ียนแปลงได้มาก

เจตคติในการใช้การจำลองสถานการณ์ทำให้การศึกษาสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์เป็น 
เปธรรมมากข้ึน ขณะท่ีนักเรียนกล่าววา สามารถเรียนแนวคิดได้,โดยไม่มิจำลองสถานการณ์ แต่ 
ในส่วนน้ี ทำให้พวกเรามิความเช้าใจได้ลึกข้ึงได้ด้วยตนเอง และให้ข้อเสนอแนะบางอย่างในการ 
ออกแบบว่าควรกำหนดและมิการให้คำแนะนำโดยใม่รีรออย่างต่อเน่ืองในการใช้

ไลย์เบอร์ (Lieber, 1996) ได้ทำการศึกษาบทบาทของความหมายในการแปลภาพและ 
ข้อความขณะป้อนกลับระหว่างการใช้คอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์ ขณะการป้อนกลับด้วยเน้ีอ 
หามิมากและมิความหมายกว้าง เน้ีอหาท่ีใช้คอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์เป็นเรองกฎการ
เคล่ือนท่ี เพ่ีอหาการค้นพบเบ้ืองต้นโดยการให้เน้ีอหาลองแบบคือ
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แบบมีความหมาย (Meaningful) กับแบบตามความพอใจ (Arbitrary) ในการจำลองสถาน 
การณ์โดยใช้ข้อความแบบมีความหมาย ได้ออกแบบเหมีอนลนามกอล์ฟร!นาดเล็ก ส่วนการใช้ข้อ 
ความแบบตามความพอใจจะใม่มีการจ้ดระเบียบเน้ือหามีการทดสอบผลก่อนและหลังการทดลอง 
ทดสอบคะแนนจากเกม การมีปฎิสัมพันธ์และอุปสรรคในการเรียน ผลการวิจัยพบว่า ไม่มีความ 
สัมพันธ์ชองข้อความแบบมีความหมายกับแบบตามความพอใจ โดยคะแนนทดสอบหลังเรียนสูง 
กว่าก่อนการเรียน ประสิทธ์ภาพชองการจำลองสถานการณ์ในการค้นพบมีความแตกต่างกัน
ระหว่างแบบท่ีมีการฟ้อนกลับกับแบบท่ีไม่มีการป้อนกลับ วิซาท่ีมีเน้ือหาลมบูรณ์การใช้เวลาใน
การเล่นเกมน้อย มีอุปสรรคน้อยถ้ามีการป้อนกลับด้วยภาพ ในบางวิชามีปฎิสัมพันธ์น้อย โดยดู 
จากการใช้เม้าคลิกเพ่ือการป้อนกลับด้วยภาพ

ซุก (Sook, 1995) ได้ทำการศึกษาคอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์เพื่อสร้างกรอบความ 
คิดในการลอนเพื่อเสรีมลร้างการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้น 
ประถมศึกษาเกรด 5 ของโรงเรียนเอกซน ในเมีองแคมเปญ มลรัฐอิลลินนอยล์ จำนวน 25 คน 
ทุกคนมีประสบการณ์ในการใช้เครองคอมพิวเตอร์ในโรงเรียนมาแล้ว นำนักเรียนมาเรียนด้วย
คอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์มีการทดลอบการคิดทั้งก่อนและหลังการทดลอง พบว่า ความ 
ลามารถในการคิดอย่างมีวิจารณ์ญาณชองนักเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนอย่างมีนัยสำดัญที่ระดับ 
.01 เมื่อสำรวจเจตคติของผู้เรียน พบว่า เจตคติต่อโปรแกรมอยู่ในระดับดี และทุกคนชอบที่จะ 
เรียนด้วยคอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์ ซึ่งต่อมา ซุก (Sook, 1996) ได้ศึกษาผลชองการจัด 
ระเบียบความรู้ก่อนเรียนของนักเรียนโดยใช้การจำลองสถานการณ์ เพ่ือหาประสิทธ์ภาพที่แตก
ต่างกันของการจัดระเบียบความรู้ก่อน (Advance Organizer) ของระดับการศึกษาที่แตกต่างกัน 
โดยศึกษาการจัดระเบียบความรู้ก่อนกับการไม,มีการจัดระเบียบความรู้ในคอมพิวเตอร์จำลอง 
สถานการณ์จะให้ผลแตกต่างกันหรีอไม่อายุของผู้เรียนมีผลต่อระดับการเรียนที่แตกต่างกันอย่างใร 
และมีปฎสัมพันธ์ระหว่างการจัดระเบียบการเรียนรู้ก่อนกับอายุของผู้เรียนหรีอไม่ กลุ่มตัวอย่าง
เป็นนักเรียนระดับประถมศึกษา เกรด 5,6 และ 7 ช้ันละ 22 คน รวม 66 คน แบ่งออกเป็น 6 
กลุ่ม  ๆ ละ 11 คน ใช้แบบแผนการทดลองแบบ 2x3 factorial โดยมีการจัดระเบียบการเรียนรู้ 
ก่อนกับการไม่มีการจัดระเบียบความรู้ก่อน และระดับการศึกษา 3 ระดับศึอ 5,6,7 ทุกกลุ่ม 
ศึกษาด้วยคอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์ พบว่า นักเรียนที่เรียนโดยมีการจัดระเบียบความรู้ 
ก่อนกับแบบไม่มีการจัดระเบียบความรู้ก่อน มีความแตกต่างกัน โดยกลุ่มที่มีการจัดระเบียบความ 
รู้ก่อนมีคะแนนสูงกว่าแบบไม่มีการจัดระเบียบความรู้ ส่วนนักเรียนที่มีระดับการศึกษาแตกต่างกัน 
ก็มีผลการเรียนรู้แตกต่างกัน เรียงตามลำดับคอ เกรด 7,6 และ เกรด 5 ไม่พบความสัมพันธ์
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ระหว่างการจัดระเปียบความรู้มาก่อนกับอายุผู้เรียน ประสิทธํภาพของการจัดระเปียบความรู้มา 
ก่อนไมใป็นเง่ือนไขกับอายุของผู้เรียน

ลี และเขีย (Lee and Chia, 1997) ได้ทำการพดลองใช้คอมพิวเตอร์ซวยสอนแบบ 
จำลองลถานการณ์ทดลองสอนในเร่ือง ระบบเลเซอร์มัลดิแชนแนล กับนักคิกษาปร็ญญาตรีข้ันปี 
ท่ี 4 วัชาพิสิกสัยมืวัตถุประลงคํให้นักคิกษาได้มืประสบการณ์ในการคำนวณวงจรไฟฟ้าบน
คอมพิวเตอรี และเปรียบเทียบกับประลบการณ์ในแบบเดิมท่ีเคยทำ เพ่ือช่วยให้นักคิกษาเข้าใจ 
ลำดับข้ันของระบบเลเซอร์มัลดิแชนแนล โดยการใช้คอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์และคำนวณ 
ผลด้วยคอมพิวเตอร์ โดยช่วงแรกจะใช้คำถามง่าย  ๆ ในการประยุกตํใช้กฎของเคอร์ชอฟแก้สมการ 
ทางไฟฟ้า ให้เวลาในการคิดอยางอิสระ การคำนวณเร่ืมจากง่ายและพัฒนาข้ึนไป ผลการทดลอง 
พบว่า การใช้คอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์เป็นประโยชน์ในการประยุกต์และวัเคราะห้วงจรท่ีมื 
ความซับช้อน ช่วยทำให้เก้ดมโนทัศน์และประลบการณ์จรีง ในลงท่ีไม่สามารถทดลองได้ด้วย
เคร่ืองมือท่ัวไป

ดอบสัน, ฮลล์ และเทอร์เนอร์ (Dobson, Hill and Turner, 1995) ได้คิกษาการประเมืน 
ผลการทดลองลอนโดยการทดลองอุปกรณ์อเล็กทรอนักสั โดยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแบบจำลองสถานการณ์ เปรียบเทียบกับการทดลองในห้องปฎํปตการทดลองด้วยอุปก.ณ์
ภายในห้องทดลองจรีง และคิกไ!ทการตอบลนองของผู้เรียนในการใช้วัธจำลองสถานการณ์ กลุ่ม 
ตัวอย่างเป็นนักคิกษาข้ันปีท่ี 1 - 2 ภาควัชาวัศวกรรมเคร่ืองกล มหาวํทยาสัยเขาร์แทมตัน ท่ีเรียน 
วัชาปฎํป้ตการออกแอมป็ โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มทดลองจำนวน 14 คน ให้เรียนจากบท 
เรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบบจำลองสถานการณ์ กลุ่มทดลองท่ีสองเรียนจากการใช้อุปกรณ์จรีง 
ตามปกต จำนวน 50 คนผลการวัจัยพบว่า ไม่มืความแตกต่างระหว่างกลุ่มท่ีใช้การทดลองปฎต 
กับการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ซวยลอน ไม่มืความสัมพันธ์ระหว่างการชอบคอมพิวเตอร์กับการ 
เปล่ียนไปใช้คอมพิวเตอร์แทนการทดล®งจรีง แต่มืเจตคตในทางท่ีดิต่อการใช้คอมพิวเตอร์และการ 
ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยให้ต้ังใจในการทดลองกลุ่มทดลองท้ังสองกลุ่มมืความแตกต่างในเร่ืองของเวลา 
โดยกลุ่มที่ใช้คอมพิวเตอร์เห็นว่าการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยให้เร็วขึ้นและเห็นว่าการทดลองด้วย 
คอมพิวเตอร์ง่ายกว่ากลุ่มท่ีทดลองอุปกรณ์จรีงในห้องปฎํบตการ นักคิกษาเห็นว่าการทดลองด้วย 
คอมพิวเตอร์ทำให้ไม่วัตกกังวลในขณะทำการทดลองที่กสัวว่าจะเก็ดความเลียหายและ 
คอมพิวเตอร์ก็ให้ผลการทดลองท่ีเหมือนจรีง
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เอ็ดเวิร์ด (Edwaed, 1997) ได้พัฒนาคอมพิวเตอร์ซวยสอนแบบจำลองสถานการณ์ 
เพ่ือไข้ในการ,รกปฎีป้ติในห้องทดลอง โดยการวิจัยได้นำคอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์ไปใช้โดย 
เช่ือว่าผลการทดลองจะทำให้เข้าใจความเก่ียวข้องก้นระหว่างทฤษฎีกับการปฎีป้ติ โดยแบ่งกลุ่ม 
ตัวอย่างออกเป็นสองกลุ่ม กลุ่มทดลอง 28 คน เรียนด้วยคอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์ กลุ่ม 
ควบคุม 28 คนเรียนจากการทดลอง พบว่า กลุ่มท่ีเรียนด้วยคอมพิวเตอร์แบบจำลองสถาน 
การณ์มความสามารถดีกว่ากลุ่มควบคุม และเห็นว่าการจำลองสถานการณ์ในห้องปฎีป้ติการเปน 
ประโยชน์และง่ายต่อการรก แต่จะไม่มีผลอย่างเต็มท่ีเท่าก้มการรกจรีงในสถานการณ์จรีง
แต่ก็เหมาะสำหรับผู้เรียนที่เริ่มต้นเพราะการจำลองสถานการณ์จะสร้างประลบการณ์ก่อนไปเจอ 
สถานการณ์จรีง

โซน(Shon, 1997) ไดท้ำการวิจัยเพ่ือรวมทฤษฎีการสอนสำหรับการออกแบบคอมพิวเตอร์ 
ช่วยลอนแบบจำลองสถานการณ์ เพ่ือหาความสัมพันธ์ของเหตุผลในการสอนโดยการทดสอบการ 
ทดลองของตัวอย่างการสอนท่ีผ่านมา วิธีการท่ีใช้ในการรวมทฤษฎีโดยใช้การสืบค้นและปรับปรุง 
ทฤษฎีท่ีมีพ้ืนฐานบนหลักการของเหตุผลในวิชาพิสิกสั โดยผลท่ีจะได้ได้เป็นทฤษฎีการสอนสำหรับ 
การออกแบบคอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์ เป็นการทดลองโดยมีการสังเกตและการสัมภาษณ์ 
นักเรียนระตับมัธยมปลาย ในเกาหลท่ีใช้คอมพิวเตอร์จำลองสถานการณ์ในการเรียน โดยสรุปผล 
การวิจัยเสนอทฤษฎีท่ีจะทำให้การใช้เคร่ิองมือออกแบบได้ดี ถ้าปรับปรุงตังต่อไปน้ี

1. สรุปการนำเสนอในตอนท้ายของการสอน

2. การปฎีบัติสำหรับงานท่ีง่าย กำหนดสิงท่ีคาดหวังไปส่ประสบการณ์ที่จะได้ให้มีตัวเสือก 
ในการปฎีปติหลากหลาย รวมท้ังการแยกสาขาของสถานการณ์ไปลุ่ผลลัพธ์ท่ีทำให้นักเรียนพิงพอ 
ใจในการเรียนและกำหนดให้ยากกว่าระตับท่ีปฎีปติ

3. การป้อนกลับสำหรับการปฎีป้ติงานง่าย  ๆ กำหนดให้มีการป้อนกลับข้อยูลอย่างเพิยง 
พอ ดีกว่าการป้อนกลับโดยธรรมชาติ 4

4. วิธีการค้นพบกับวิธีการช้ีแจง กำหนดการเช้าถึงการอธิบายในกรณ์ท่ีประสบการณ์ 
ผู้เรียนยากในการหาความสัมพันธ์ของเหตุผล
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5. รูปแบบการอธิบายเพ่ือช่วยความเข้าใจของผู้เรียน กำหนดให้เห็นภาพหลากหลาย 
เป็นรูปท่ีเกิดข้ึนพร้อม  ๆ กัน แลดงการเปล่ียนแปลงในความสัมพันธ์ของหลักการ ทำให้การสอน 
มีปฏิสัมพันธ์ให้มากโดยการกำหนดลัญลักษณ์ไอคอนให้เพียงพอให้ลามารถควบคุมได้อย่างคล่อง 
แคล่วโดยผู้เรียน ถ้าการอธิบายหรือการสรุปล่การนำเสนอ ใช้รูปแบบการนำเลนอหลายแบบ 
พร้อม  ๆกัน เพ่ือช่วยความเช้าใจ

6. การจูงใจ การใช้เสียงช่วยให้น่าสนใจและเป็นคุณลมปตหน่ึงท่ีผู้เรียนชอบ

ฉะนันการสร้างสถานการณ์จำลองไว้ท้ายบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน จํงเป็นทางเสีอก 
หน่ึงท่ีจะล่งเสรีมให้ผู้เรียน ได้คด ได้ตัดสินใจด้วยตัวของตัวเอง ไม่กลัวปัญหาท่ีจะเกิดข้ึนจากการ 
ตัดสินใจผิดพลาด และผู้เรียนจะมีความคงทนในการจำได้ดกว่าท่ีเรียนด้วย บทเรียน ท่ีไม่มีลถาน 
การณ์จำลองประกอบ
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