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บทคดัย่อ 
 

การวิจยันี้มวีตัถุประสงค์เพื่อ (1) เพื่อพฒันาการพฒันารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นหลกั บนการ
ปฏบิตักิารทดลองเสมอืนจรงิ โดยใชโ้ปรแกรมจ าลองเครอืข่ายคอมพวิเตอร ์ส าหรบัวชิาเครอืข่ายคอมพวิเตอร์ (2) เพื่อ
หาประสทิธภิาพของรูปแบบการเรยีนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นหลกับนการปฏบิตัิการทดลองเสมอืนจรงิที่พฒันาขึน้ กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจยัคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ชัน้ปีที่ 3 คณะครุศาสตร ์
มหาวทิยาลยัราชภฏัราชนครนิทร ์จ านวน 24 คน โดยการสุม่แบบเจาะจง (Purposive Random Sampling) เครื่องมอืที่
ใชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ รูปแบบการเรยีนรูโ้ดยใชป้ญัหาเป็นหลกั บนการปฏบิตักิารทดลองเสมอืนจรงิ โดยใชโ้ปรแกรม
จ าลองเครอืข่ายคอมพวิเตอร ์ส าหรบัวชิาเครอืข่ายคอมพวิเตอร ์และแบบประเมนิประสทิธภิาพของรูปแบบการเรยีนรู้
ตามความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญ และแบบประเมนิความคดิเหน็ของนักศกึษา สถติทิีใ่ชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ ค่าเฉลีย่ ค่า
เบีย่งเบนมาตรฐาน และค่ารอ้ยละ 

ผลการวจิยัพบว่า (1) ประสทิธภิาพของรูปแบบการเรยีนรู้โดยใชป้ญัหาเป็นหลกั บนการปฏบิตักิารทดลอง
เสมอืนจรงิ โดยใช้โปรแกรมจ าลองเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ส าหรบัวชิาเครือข่ายคอมพิวเตอร์  ตามความคดิเหน็ของ
ผูเ้ชีย่วชาญ จ านวน 5 ท่าน ท าการประเมนิทัง้ 3 ดา้นคอื ดา้นสื่อการเรยีนรู ้ดา้นเนื้อหา และดา้นรูปแบบการเรยีนรู้ มี
ระดบัความเหมาะสมเฉลีย่อยู่ในระดบัมาก   ( = 4.27) (2) ผลการประเมนิความพงึพอใจของนักศกึษาทีม่ต่ีอรูปแบบ
การเรยีนรูท้ีพ่ฒันาขึน้ มรีะดบัความพงึพอใจเฉลีย่อยู่ในระดบัมาก   ( = 3.94) เมื่อพจิารณาแต่ละรายการ รายการทีม่ี
ความพงึพอใจมากทีส่ดุไดแ้ก่ เน้ือหาวชิามคีวามน่าสนใจ ท าให้มคีวามรูค้วามเขา้ใจการเชื่อมต่ออุปกรณ์เครอืข่ายมาก
ยิง่ขึน้ สว่นทีม่คีวามพงึพอใจน้อยคอื โปรแกรมจ าลองเครอืขา่ยคอมพวิเตอรม์กีารใชง้านยาก  
ค าส าคญั: รปูแบบการเรยีนการสอน, การเรยีนรูแ้บบใชป้ญัหาเป็นหลกั, การปฏบิตักิารทดลองเสมอืนจรงิ, เครอืขา่ย
คอมพวิเตอร,์ โปรแกรมจ าลองเครอืขา่ย 
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Abstract 
 The goals of this research are (1) Develop learning  methodologies on  virtual practical performances 
by applying Network Simulations for a Computer Network course (2) Verify the developed learning  
methodologies on  virtual practical performance’s efficiencies.  Sample groups used for this research are 24 
third year undergraduate students in computer, Educational department, Rajanagarindra University from 
Purposive Random Sampling.  Tools for this research include learning methodologies on virtual practical 
performances using Network Simulation.  For this Computer Network course, questionnaires include the 
evaluations of learning methodology efficiencies according to expert’s opinions and student opinion 
evaluation’s forms and Statistics used for this research are mean, standard deviation and percentage. 
 The research results reveal that (1)  studying methodology efficiencies according to 5 expert’s 
opinions  that evaluated from three categories: learning media,  course description, and learning methodology 
shows the high level  27.4X  (2)  the satisfaction of developed learning methodology evaluation shows  
high level of satisfaction  94.3X . When consider each content, the most satisfaction is interesting course 
description results in more understanding of network components connection. Less satisfaction is computer 
network modeling program that is difficult to use.  

Keyword: Teaching Model, Problem-based Learning, Virtual Labs, Computer Network, Simulation Software 
 
 
บทน า 

การจัดการเรียนการสอนในปจัจุบันมีแนวทางจัด
การศกึษาตามพระราชบัญญตัิการศกึษาแห่งชาติ พ.ศ. 
2542 [1]  ซึง่ยดึหลกัการเรยีนทีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นศนูยก์ลาง 
ดว้ยเหตุนี้การจดัการเรยีนการสอนในสถาบนัอุดมศกึษา
จึงต้องมีการปรับเปลี่ยนการจัดการเรียนการสอนให้
สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ให้
ผูเ้รยีนมคีวามสามารถเรยีนรู ้และพฒันาตนเองได้ ตาม
มาตรที ่24 ทีก่ล่าวถงึกระบวนการจดัการเรยีนรูท้ีค่วรจดั
กจิกรรมใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรูจ้ากประสบการณ์จรงิ ฝึกการ
ปฏบิตัใิห้คดิได ้คดิเป็น ท าเป็น และเกดิการเรยีนรูอ้ย่าง
ต่อเนื่อง ส่งเสรมิใหม้กีารสอนตามสภาพแวดลอ้มสื่อการ
เรยีน และอ านวยความสะดวกเพื่อใหเ้กดิการเรยีนรูแ้ละมี
ความรอบรู้ การจดัการเรยีนรู้ให้เกิดขึ้นได้ทุกเวลา ทุก
สถานที ่เพื่อเป็นการพฒันาศกัยภาพของผูเ้รยีน 

ในการเรยีนการสอนในดา้นเทคโนโลยดีา้นต่างๆ นัน้ 
อุปกรณ์หรือเครื่องมอืสนับสนุนด้านการเรยีนถือว่าเป็น
สิง่ส าคญัทีจ่ะก่อใหเ้กดิทกัษะการเรยีนรูจ้ากการทดลอง 

 
 
ปฏบิตั ิ  โดยรูปแบบการทดลองสามารถแบ่งไดด้งันี้ [3] 
(1) การทดลองใหห้้องปฏบิตัจิรงิที่มกีารใช้อุปกรณ์และ
เครื่องมือต่างๆ ท าให้ผู้เรียนสามารถรบัความรู้ทัง้ภาค
ทฤษฏแีละปฏบิตัิ โดยถือว่าเป็นวธิทีี่ดทีี่สุด แต่วธิกีารนี้
อุปกรณ์หรือเครื่องมือมักมีราคาต่อหน่วยสูงและการ
ทดลองนัน้ผูเ้รยีนตอ้งมชี านาญในการทดลองเพื่อป้องกนั
ความเสยีหายต่ออุปกรณ์หรอืเป็นอนัตรายต่อผูเ้รยีน (2) 
การปฏบิตักิารทดลองเสมอืนจรงิ (Virtual Labs) เป็นการ
น าซอฟต์แวร์ที่จ าลองหรือเลยีนแบบการทดลองเสมอืน
จรงิ เป็นการเตรยีมความให้ผู้เรยีนเกดิความคุ้นเคยกบั
อุปกรณ์หรอืเครื่องมอืก่อนการใชเ้ครื่องมอืทดลองจรงิ 

การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาเครือข่าย
คอมพวิเตอร์ มจีุดมุ่งหมายที่จะให้ผู้เรยีนมคีวามรู้ความ
เข้าใจในภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติโดยใช้อุปกรณ์
เครอืข่ายคอมพวิเตอร์และซอฟต์แวร์ในการปฏิบตัิงาน 
เช่น การท างานของอุปกรณ์เครือข่ายคอมพิวเตอร ์
เครอืขา่ยระยะใกล ้(LAN) และเครอืขา่ยระยะไกล (WAN) 
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เป็นตน้ แต่เน่ืองจากอุปกรณ์ดา้นเครอืขา่ยคอมพวิเตอรม์ี
ราคาค่อนขา้งสงู การน ามาใชป้ระกอบการเรยีนการสอน
จึงมีข้อจ ากัด จึงท าให้ผู้เรียนมองไม่เห็นภาพของการ
ท างานของอุปกรณ์เครือข่ายจริง เช่นการก าหนด
หมายเลขไอพี แอดเดรส ของอุปกรณ์ด้านเครือข่าย
คอมพวิเตอร์ เนื่องจากไม่ได้ปฏบิตัิจรงิกบัอุปกรณ์ด้าน
เครอืข่าย และไม่สามารถเรยีนรูไ้ดด้ว้ยตนเองได ้ผูเ้รยีน
จงึรูส้กึว่าวชิาเครอืขา่ยคอมพวิเตอรเ์ป็นวชิาทีย่าก  

จากความส าคญัและปญัหาดงักล่าว ผูว้จิยัจงึมกีารน า
รูปแบบการเรียนการสอนที่ เ น้นผู้ เ รียนเป็นส าคัญ
โดยเฉพาะอย่างยิง่รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็น
หลกั (Problem Based Learning) ผสมผสานกบัการ
ปฏบิตัิการทดลองเสมือนจริง (Virtual Labs) โดยใช้
โปรแกรมจ าลองเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Network 
Simulation) ซึ่งโปรแกรมดงักล่าวสามารถจ าลองการ
ติดตัง้เครือข่ายคอมพิวเตอร์ และสามารถก าหนดค่า
ต่างๆ ไดเ้สมอืนกบัการใชอุ้ปกรณ์เครอืข่ายนัน้จรงิๆ มา
ทดแทนการใช้อุปกรณ์เครือข่ายจริง เพื่อให้ผู้เรียนมี
ทกัษะในดา้นการปฏบิตัแิละสามารถเรยีนรูด้ว้ยตนเองได ้
มกีารวางแผนการปฏบิตังิานอย่างเป็นเป็นขัน้ตอนและมี
การน าแนวคิดในการแก้ปญัหาอย่างมีเหตุมีผล เพื่อ
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนมากยิง่ขึน้ 

 
วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

1. เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็น
หลักบนการปฏิบัติการทดลองเสมือนจริ ง โดยใช้
โปรแกรมจ าลองเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ส าหรับวิชา
เครอืขา่ยคอมพวิเตอร ์

2. เพื่อหาประสทิธภิาพของรูปแบบการเรยีนรูโ้ดยใช้
ปญัหาเป็นหลกับนการปฏบิตัิการทดลองเสมอืนจรงิโดย
ใช้โปรแกรมจ าลองเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ส าหรบัวิชา
เครอืขา่ยคอมพวิเตอร ์
 

สมมติฐานการวิจยั 
1. ประสทิธภิาพของรูปแบบการเรยีนรูโ้ดยใชป้ญัหา

เป็นหลัก บนการปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง วิชา
เครอืข่ายคอมพวิเตอร ์โดยใชโ้ปรแกรมจ าลองเครอืข่าย

คอมพิวเตอร์ มีความเหมาะสมระดับมาก ตามความ
คดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญ 

2. ความพงึพอใจของรปูแบบการเรยีนรูโ้ดยใชป้ญัหา
เป็นหลัก บนการปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง วิชา
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชา
คอมพวิเตอรศ์กึษา มหาวทิยาลยัราชภฏัราชนครนิทร ์อยู่
ในระดบัมาก ตามความคดิเหน็ของนกัศกึษา 
 

ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง 
1. การเรียนรู้แบบใช้ปญัหาเป็นหลัก (Problem-

based Learning) [2] คอื รปูแบบการเรยีนการสอนทีเ่กดิ
จากการน าหลักการการเรียนรู้มาผสมผสาน เพื่อให้
ผูเ้รยีนไดม้ทีกัษะในวธิกีารคดิ กระบวนการวเิคราะห ์การ
ก าหนดวัต ถุ ปร ะส งค์แ ล ะการท า ง านอย่ า ง เ ป็ น
กระบวนการตามขัน้ตอนที่ก าหนดไว้ หลกัการที่ส าคญั
ของการเรยีนรูแ้บบใชป้ญัหาเป็นฐาน มาประยุกต ์คอืการ
จดัสรา้งโจทยส์ถานการณ์จ าลองมาเป็นตวักระตุน้ เพื่อให้
ผูเ้รยีนได้ทดลองเผชญิกบัสถานการณ์ที่เป็นปญัหา เพื่อ
น าไปสู่กระบวนการคดิ ตดัสนิใจ และค้นคว้าหาความรู้
เพื่อให้ได้มาซึ่งต้นเหตุและผลลพัธ์ของปญัหา รวมถึง
หลกัการเรยีนรู้ในที่ก าหนดโดยผู้เรียนสามารถก าหนด
วตัถุประสงคก์ารเรยีนรูไ้ดด้ว้ยตวัเอง 

2. การปฏบิตักิารทดลองเสมอืนจรงิ (Virtual Labs) 
[5] การจดัสภาพแวดลอ้มการปฏบิตังิานเสมอืนจรงิทาง
กายภาพ ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเข้าใช้การ
ทดลองไดต้ลอดเวลาเพื่อตอบสนองต่อความต้องการทีจ่ะ
ฝึกปฏบิตัิด้วยตนเอง นอกจากนี้ยงัช่วยลดค่าใช้จ่ายใน
การซื้ออุปกรณ์เข้าห้องปฏบิตัิการหรอืค่าใช้จ่ายในการ
ซ่อมแซมอุปกรณ์ และยงัสามารถลดความเสีย่งจากการ
ได้รับอันตรายจากการทดลองกับอุปกรณ์ หรือสิ่งที่
ยุ่ ง ย า กที่ ผู้ เ รี ย น อ า จ ป ร ะ สบ ใ น ก า รท ดล อ ง ใ น
หอ้งปฏบิตักิารจรงิ 

การปฏิบัติการทดลองเสมือนจริงสามารถแบ่งออก
รปูแบบการทดลองออกเป็น 3 รปูแบบ [3] ไดแ้ก่ (1) การ
ทดลองในหอ้งปฏบิตักิาร (Local Labs) โดยใชอุ้ปกรณ์
และเครื่ องมือวัดต่างๆ ซึ่ งการทดลองในรูปแบบ
วิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ควรจะได้รับการ
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ทดลองในลกัษณะนี้ เนื่องจากผู้เรยีนจะได้ศกึษาทัง้ภาค
ทฤษฏแีละภาคปฏบิตัโิดยถอืว่าเป็นการเรยีนที่ดทีีสุ่ดได้
ลงมอืปฏบิตัดิว้ยตนเอง (2) การปฏบิตักิารทดลองเสมอืน
จรงิ (Virtual Labs) จะใชซ้อฟตแ์วรจ์ าลองและเลยีนแบบ
การปฏิบตัิจรงิ เหมาะส าหรบัการเรยีนรู้ด้วยตนเอง แต่
เน่ืองจากซอฟตแ์วรป์ระเภทนี้มรีาคาสงูและต้องการใชใ้น
การจ าลองมาก (3) การปฏิบตัิการออนไลน์ (Online 
Labs) เป็นการน าเทคโนโลยีทางการสื่อสารผ่าน
เครอืข่ายอนิเทอรเ์น็ตมาใช้ร่วมกบัเครื่องมอืและอุปกรณ์
การทดลองจรงิ  
 

ขอบเขตการวิจยั 
ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
1. ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยั 
ประชากรที่น ามาใชใ้นการวจิยัในครัง้นี้คอื นักศกึษา

ระดบัปริญญาตรี ที่ศึกษาในหลกัสูตรครุศาสตรบณัฑิต 
ส า ข า วิ ช า คอมพิ ว เ ต อ ร์ ศึ ก ษ า  คณะค รุ ศ า สต ร ์
มหาวทิยาลยัราชภัฏราชนครนิทร์ ภาคการเรียนที่ 2 ปี
การศกึษา 2554 

2. กลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยั 
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยได้แก่ นักศึกษาสาขาวิชา

คอมพิว เ ต อ ร์ ศึ ก ษ า  ชั ้น ปี ที่  3  คณะค รุ ศ า สต ร ์
มหาวิทยาลยัราชภัฏราชนครินทร์ ที่ลงเรียนวิชาระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2554 จ านวน 24 คน ทีเ่ลอืกเฉพาะเจาะจง (Purposive 
Random Sampling) 

 

ตวัแปรท่ีศึกษา 
1. ตวัแปรต้น คอื วธิกีารสอนโดยรูปแบบการเรยีนรู้

โดยใช้ปญัหาเป็นหลกับนการปฏิบตัิการทดลองเสมอืน
จริง โดยใช้โปรแกรมจ าลองเครือข่ายคอมพิวเตอร ์
ส าหรบัวชิาเครอืขา่ยคอมพวิเตอร ์

2. ตวัแปรตาม คือ ประสทิธิภาพของรูปแบบการ
เรียนการรู้ที่พฒันาขึ้น และความพึงพอใจต่อการเรียน
ของนกัศกึษา 

 
 
 

เน้ือหาท่ีศึกษา  
เนื้อหาวิชาที่ใช้ในการวิจัยในครัง้นี้คือ รายวิชา

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ (41221025)  การติดตัง้ระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ระบบเครือข่ายแบบเฉพาะที ่
(LAN) และเครอืขา่ยระไกล (WAN) 
 
วิธีด าเนินการวิจยั 

การด าเนินการวจิยัในการพฒันารูปแบบการเรยีนรู้
โดยใชป้ญัหาเป็นหลกั บนการปฏบิตักิารทดลองเสมอืน
จรงิ วชิาเครอืขา่ยคอมพวิเตอร ์มลี าดบัขัน้ตอนต่อไปนี้ 

 

1. ศึกษาปัญหาการจัดการเรียนการสอนใน
รายวิชาเครอืข่ายคอมพิวเตอร ์

ในการเรียนการสอนวิชาเครือข่ายคอมพิวเตอร ์
พบว่าสิง่ที่เป็นปญัหาคือนักศึกษามองว่าวิชาเครือข่าย
คอมพวิเตอร์เป็นสิง่ที่ยาก มองไม่เหน็ภาพการเชื่อมต่อ 
ขาดชุดฝึกปฏิบตัิการเครอืข่ายคอมพิวเตอร์ การจดัซื้อ
อุปกรณ์เครอืข่ายของจรงิกระท าไดย้ากเนื่องจากมรีาคา
สูง รวมถึงรูปแบบการเรยีนการสอนยงัเป็นแบบเดมิคือ
อาจารย์ท าการสาธิตให้นักศึกษาดู และทดลองตามใบ
ปฏิบัติงานที่ก าหนดไว้ โดยไม่มีกิจกรรมที่เสริมต่อ
กระบวนการเรยีนรู้ที่เพิม่ขึน้ ท าให้ผู้เรยีนขาดแรงจูงใจ 
และไม่เข้าใจในเนื้อหาวิชา ท าให้ไม่สามารถบรรลุ
วตัถุประสงคเ์ชงิพฤตกิรรมทีไ่ดก้ าหนดไวไ้ด ้

 

2. ศึกษารปูแบบการเรียนการสอน 
รูปแบบการเรยีนการสอนที่น ามาท าวจิยัในครัง้นี้ได้

ศกึษาตามแนวทางการจดัการศกึษาตามพระราชบญัญตัิ
การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 โดยเน้นที่ผู้เรียนเป็น
ส าคญั โดยผูว้จิยัไดศ้กึษาหลกัการเรยีนการสอนต่างๆ ที่
สามารถน ามาสงัเคราะห์ให้สอดคล้องกับรูปแบบการ
เรยีนรูท้ีต่อ้งการ จากนัน้ท าการก าหนดส่วนปจัจยัน าเขา้ 
ปจัจยัการด าเนินงาน ปจัจยัน าออก และส่วนป้อนกลบั 
ให้ผู้เชี่ยวชาญท าการประเมนิรูปแบบการเรยีนการสอน 
เพื่อให้ได้รูปแบบการเรียนการสอนที่เหมาะสมต่อการ
เรยีนรู ้โดยมขีัน้ตอนตามตารางที ่1 
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ตารางท่ี 1: แสดงองคป์ระกอบของรปูการเรยีนการสอน 
  

องคป์ระกอบของรปูแบบการเรียนการสอน 
ส่วนปัจจยัน าเข้า (Input) 
1. วเิคราะหป์ญัหาดา้นการเรยีนการสอน 
2. ก าหนดวตัถุประสงคก์ารเรยีนการสอน 
3. การก าหนดวธิกีารเรยีนการสอน 
4. การก าหนดเน้ือหาบทเรยีน 
5. การเตรยีมความพรอ้มดา้นสภาพแวดลอ้ม 
ส่วนการด าเนินงาน (Process) 
1. กจิกรรมการเรยีนการสอน 
2. กจิกรรมเสรมิทกัษะการปฏบิตั ิ
3. กระบวนการแกป้ญัหาทีก่ าหนด 
ส่วนปัจจยัน าออก (Output) 
1. การประเมนิผลการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง 
2. การประเมนิผลการเรยีนการสอนจากผูส้อน 
ส่วนข้อมูลป้อนกลบั (Feedback) 
1. ขอ้มลูป้อนกลบัเพื่อการปรบัปรุง 

 

3. ขัน้ตอนการพฒันารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นหลกั บนการปฏิบติัการทดลองเสมือนจริง 
โดยใช้โปรแกรมจ าลองเครือข่ายคอมพิวเตอร ์
ส าหรับ วิชาเครือข่ ายคอมพิวเตอร์มีขัน้ตอน
ดงัต่อไปน้ี [6] 

น ารูปแบบการเรียนการสอนและทฤษฏีการเรียนรู้
น ามาวิเคราะห์และสังเคราะห์ เพื่อให้ได้รูปแบบการ
เรยีนรูท้ีเ่หมาะสมกบัผูเ้รยีน โดยมขีัน้ตอนดงัต่อไปนี้ 

1) ขัน้เตรยีมความพรอ้มของผู้เรยีน (Needs) การ 
วเิคราะหผ์ูเ้รยีน การวเิคราะหถ์งึปญัหาดา้นการเรยีนการ
สอน  

2) ขัน้ตอนการแนะน า (Guide) เป็นขัน้ตอนการ
ก าหนดวตัถุประสงค์เชงิพฤติกรรม ผู้สอนท าหน้าที่เป็น
เพยีงผูใ้หค้ าชีแ้นะและท าหน้าทีเ่สรมิแรงใหก้บัผูเ้รยีน 

3) ขัน้ตอนการก าหนดโจทยป์ญัหา (Problems) เป็น
ขัน้ตอนการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้ โดยมีการ
เชื่อมโยงฐานความรูเ้ดมิเพื่อน าไปสูฐ่านความรูใ้หม่ 

4) ขัน้ตอนการวเิคราะหป์ญัหา (Problem Analysis) 
เป็นขัน้ตอนทีใ่หผู้เ้รยีนไดน้ าความรูท้ีไ่ดจ้ากกระบวนการ
เรียนรู้น ามาวิเคราะห์ถึงปญัหา เน้นการมีปฏิสมัพันธ์
ระหว่างผูเ้รยีน สามารถท างานร่วมกนัได ้

5) ขัน้ตอนการแก้โจทย์ปญัหาที่ก าหนด (problem 
solving) เป็นขัน้ตอนทีใ่หผู้เ้รยีนไดเ้กดิทกัษะ การแกไ้ข
ปญัหาจากการจ าลองสถานการณ์ต่างๆ ไม่เน้นที่การ
จดจ าเพยีงเนื้อหา แต่เป็นกระบวนการใหผู้เ้รยีนเกดิการ
คดิและตดัสนิใจแกป้ญัหาดว้ยตนเอง 

6) ขัน้ตอนการประเมนิ (Assessment) เป็นขัน้ตอนที่
ใหผู้เ้รยีนประเมนิดว้ยตนเอง (Self Assessment) และ
ประเมนิตามสภาพจรงิ (Authentic assessment) เพื่อให้
รู้ถึงจัดเด่นจุดด้อยของการปฏิบัติงานและพร้อมที่จะ
ปรบัปรุงแกไ้ขใหถู้กตอ้ง     

รปูแบบการเรยีนรูท้ีพ่ฒันาขึน้สามารถสรุปเป็นตาราง
ที ่2 ดงัต่อไปนี้ 

 

ตารางท่ี 2: แสดงรปูแบบการเรยีนรูท้ีพ่ฒันาขึน้ 
 

ขัน้ตอนการ
เรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ขัน้เตรยีมความ
พรอ้มผูเ้รยีน 

ผู้สอนท าการวิเคราะห์ความ
ต้องการจ าเป็นของผู้เรยีน จาก
การสอบถาม การทดสอบ และ
จากการสงัเกต 

2. ขัน้แนะน า ผูส้อนท าหน้าทีค่อยเสรมิความรู ้
ใหค้ าแนะน าแก่ผูเ้รยีน  

3. ขัน้ก าหนด 
ปญัหา 

ผู้สอนท าหน้าที่ก าหนดปญัหา
เป็นตวักระตุ้นให้เกดิการเรยีนรู้
โดยมีการเชื่อมโยงฐานความรู้
เดมิไปสูค่วามรูใ้หม่ 

4. ขัน้วเิคราะห ์
ปญัหา 

ผู้เรยีนเกิดกระบวนการคดิแบบ
เ ป็นขั ้นตอน ค้นคว้า  และมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลเพื่อ
แลกเปลีย่นความรู ้

 
 



ปีที ่6  ฉบบัที ่12  เดอืนกรกฎาคม 2555 

 

  42 | ห น้ า                                                                                                         วารสารวชิาการ มหาวทิยาลยัธนบุร ี                                                                         
 

ตารางท่ี 2: แสดงรปูแบบการเรยีนรูท้ีพ่ฒันาขึน้ (ต่อ) 
 

5. ขัน้แกป้ญัหา ผู้เรียนด าเนินการแก้ไขปญัหา
โดยใช้หลกัการทางภาคทฤษฏี
จ ากนั ้น น า ม า ฝึ กปฏิบัติ กับ
โปรแกรมจ า ลอง เครือข่ า ย
คอมพวิเตอร ์ 

6. ขัน้ประเมนิผล ผู้เรียนท าหน้าที่ว ัดผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนด้วยตนเอง เพื่อ
ตรงตามวตัถุประสงคก์ารเรยีนรู้
ทีก่ าหนดไว ้

 

4. ศึกษาการใช้ โปรแกรมจ าลองเครือข่ าย
คอมพิวเตอร ์

ในการวิจัยนี้ได้ใช้โปรแกรมจ าลองการท างานของ
เครอืข่ายคอมพวิเตอร ์(Network Simulation) [7] เป็น
โปรแกรมที่ติดต่อกบัผู้ใช้งานลกัษณะ GUI (Graphic 
User Interface) สามารถจ าลองการท างานเป็น
ห้องปฏิบตัิการเสมือนจริง ด้านเครือข่ายคอมพิวเตอร ์
โดยมีการจ าลองการ เชื่ อม ต่ออุปกรณ์ เครือข่ าย
คอมพวิเตอร์ เช่น Router, Switch, Hub, Personal 
Computer เ ป็นต้น  ตลอดจนการคอน ฟิก 
(Configuration) อุปกรณ์เครอืข่ายโดยมลีกัษณะหน้าจอ
เหมอืนของจริงทุกประการ เพื่อให้นักศกึษาสามารถได้
ท าการศกึษาการตดิตัง้ค่าต่างๆ ทีเ่กีย่วขอ้งกบัเครอืข่าย
คอมพวิเตอร ์เสมอืนนกัศกึษาไดท้ดลองกบัอุปกรณ์จรงิๆ  

 
5. ศึ ก ษ า ขั ้น ต อ น ก า ร พัฒ น า เ ค รื่ อ ง มื อ

ประกอบการเรียนรู ้
การพฒันารูปแบบการเรยีนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นหลกั 

บนการปฏิบตัิการทดลองเสมือนจริง โดยใช้โปรแกรม
จ าลองเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ส าหรับวิชาเครือข่าย
คอมพวิเตอรม์ขี ัน้ตอน ดงัต่อไปนี้  

5.1 วเิคราะหร์ายวชิาเครอืขา่ยคอมพวิเตอร ์หลกัสตูร
คอมพิวเตอร์ ระดับปริญญาตรี ต ารา เอกสารและ
งานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้ง รวมทัง้หมด 7 ใบงาน โดยเนื้อหาที่
เลอืกน ามาวจิยัครอบคลุมเน้ือหาดงัต่อไปนี้ 

(1) การท างานและอุปกรณ์เครอืข่ายคอมพวิเตอร ์
(Network Device)  

(2) เครอืขา่ยทซีพี/ีไอพ ี(TCP/IP) 
(3) ระบบเครอืขา่ยเฉพาะที ่(LAN) 
(4) ระบบเครอืขา่ยระยะไกล (WAN) 

5.2 ตรวจสอบความถูกตอ้งเครื่องทีจ่ดัท าขึน้   
5.3 น าเครื่องมอืการทดลองไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้าน

เน้ือหาเพื่อท าการประเมนิเครื่องมอื 
5.4 สรุปผล เพื่อหาประสทิธภิาพของเครื่องมอื 
 
6. เครือ่งมือท่ีใช้ในการวิจยั 
เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้แบ่งได ้3 ประเภทคอื 
1. เครื่องมอืเพื่อการเรยีนการสอน ไดแ้ก่คู่มอืการใช้

งานโปรแกรมจ าลองเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Network 
Simulation) แ ล ะ แ บ บ ฝึ ก ท ด ล อ ง ป ฏิ บั ติ  ( Lab 
Experiment) 

2. แบบประเมนิคุณภาพของเครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน เพื่อสอบถามเชิง
คุณภาพด้วยวธิกีารสมัภาษณ์ เพื่อหาประสทิธภิาพของ
รูปแบบการเรยีนรู้ที่พฒันาขึ้น แบ่งออกเป็น 3 ด้าน คือ
ดา้นการออกแบบสือ่การเรยีนรู ้ดา้นเนื้อหาวชิาเครอืข่าย
คอมพวิเตอร ์และดา้นรปูแบบการเรยีนรู ้ 

3. แบบประเมินความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อ
การศึกษารูปแบบการเรยีนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นหลกั บน
การปฏบิตักิารทดลองเสมอืนจรงิโดยใชโ้ปรแกรมจ าลอง
เครอืขา่ยคอมพวิเตอร ์ส าหรบัวชิาเครอืขา่ยคอมพวิเตอร์ 

 
7. การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
7.1 จดัท าเอกสารเพื่อขอความอนุเคราะห์ในการ

สมัภาษณ์ผูเ้ชีย่วชาญ และการเกบ็รวบรวมขอ้มลูเพื่อการ
วจิยั 

7.2 น ารูปแบบการเรยีนรูท้ีป่ระเมนิจากผูเ้ชีย่วชาญ
น าไปด าเนินจดัการรูปแบบการเรยีนการสอนในรายวชิา
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2554 

7.3 ท าการประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบการ
เรยีนรูท้ีพ่ฒันาขึน้ ตามความคดิเหน็ของนกัศกึษา 
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8. การวิเคราะหข์อ้มูล 
      วิเคราะห์สถานภาพและข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบ
แบบสอบถาม ค าควณหาค่าเฉลีย่ ค านวณหาค่าความถี่ 
และค่ารอ้ยละ 
 
ผลการวิจยั 

1. ด้านเนื้อหาวชิาเครอืข่ายคอมพวิเตอร์ จากการ
สมัภาษณ์ผูเ้ชีย่วชาญ ผลการประเมนิโดยภาพรวม อยู่ใน
ระดับมากที่สุด  เมื่ อพิจารณาเ ป็นรายด้านพบว่ า
เน้ือหาวชิาเครอืขา่ยคอมพวิเตอรอ์ยู่ในมาก รองลงมาคอื
ล าดบัขัน้ตอนของเนื้อหา  

2. การประเมนิรปูแบบสื่อการเรยีนรู้ จากผูเ้ชีย่วชาญ
พบว่าผลการประเมนิในภาพรวมอยู่ในเกณฑม์ากทุกดา้น 
เมื่อพจิารณาเป็นรายดา้นการน ารูปการทดลองมาใชม้ผีล
การประเมนิอยู่ในระดบัมาก ส่วนดา้นตวัอกัษรและหวัขอ้
ในการทดลองอยู่ในระดบัรองลงมา 

3. การประเมนิรูปแบบการเรยีนรู้ พบว่ารูปแบบการ
เรยีนรู้ที่พฒันาขึน้มผีลการประเมนิอยู่ในเกณฑ์ในระดบั
มาก ซึง่เมื่อพจิารณาเป็นรายดา้น ดา้นรปูแบบการเรยีนรู้
มีความเหมาะสมในระดับมาก ส่วนด้านการออกแบบ
รปูแบบการเรยีนรูม้คีวามเหมาะสมกบัเนื้อหามเีกณฑก์าร
ประเมนิระดบัรองลงมา  
 

ตารางท่ี 3  สรุปผลการประเมนิประสทิธภิาพรปูแบบ
การเรยีนรูท้ีพ่ฒันาขึน้ตามความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญ
ทัง้ 3 ดา้น 
 

 

หวัข้อการ
ประเมิน 

ค่า 
เฉล่ีย 

ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
ความ

เหมาะสม 

ดา้นสือ่การ
เรยีนรู ้

3.81 0.38 มาก 

ดา้นเนื้อหา
รายวชิา 

4.62 0.58 มากทีส่ดุ 

ดา้นรปูแบบ
การเรยีนรู ้

4.40 0.51 มาก 

ค่าเฉลีย่ทุกดา้น 4.27 มาก 

4. การหาความพงึพอใจของรูปแบบการเรยีนรู้ ตาม
ความคดิเหน็ของนักศกึษา นักศกึษามคีวามพงึพอใจใน
ภาพรวมของการใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่พฒันาขึ้นมีผล
การประเมนิอยู่ในระดบัมาก และเมื่อพจิารณาเป็นแต่ละ
รายการ รายการประเมนิที่มผีลความพงึพอใจมากที่สุด
คอื เนื้อหารายวิชามีความน่าสนใจ การทดลองมีความ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การทดลอง ตามล าดับ 
รองลงมาคือ วัตถุประสงค์ของรายวิชา แบบฝึกหัด
สอดคลอ้งกบัเนื้อหาการทดลอง 

ส่วนความพึงพอใจน้อยที่สุดคือ การทดลองเสมือน
จริง  เนื่ องจากการใช้โปรแกรมจ าลอง เครือข่ าย
คอมพวิเตอร ์(Network Simulation) มกีารใชง้านยาก  

 

ตารางท่ี 4 สรุปผลประเมนิความพงึพอใจของรปูแบบ
การเรยีนรูข้องนกัศกึษา 

 
 

 

หวัข้อการ
ประเมิน 

ค่า 
เฉล่ีย 

ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
ความพึง
พอใจ 

ดา้นการ
ปฏบิตักิาร

ทดลองเสมอืน
จรงิ 

4.02 0.47 มาก 

ดา้นเนื้อหา 
การทดลอง 

3.95 0.56 มาก 

ดา้นวธิกีารเรยีน 
การสอน 

3.85 0.64 มาก 

ค่าเฉลีย่ทุกดา้น 3.94 มาก 

 
สรปุผลการวิจยั 

ผลการประเมนิประสทิธภิาพของรูปแบบการเรียนรู้
จากผู้เชี่ยวชาญทัง้ 3 ด้าน จ านวน 5 ท่าน มีผลการ
ประเมนิความเหมาะสมเฉลีย่อยู่ในระดบัมาก ( = 4.27) 
ซึง่ตรงตามสมมตฐิานของการวจิยั ดงันัน้จงึสามารถสรุป
ได้ว่ารูปแบบการเรยีนรูท้ี่พฒันาขึน้ สามารถน าไปใช้ใน
การเรียนการสอนวิชาเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้ โดย
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รูปแบบที่พฒันาขึน้จะน าไปหาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
กบักลุ่มตวัอย่างในภาคการศกึษาถดัไป 

ความพงึพอใจของนักศกึษาทีม่ต่ีอรูปแบบการเรยีนรู ้
โดยใช้โปรแกรมจ าลองเครือข่ายคอมพิวเตอร์ พบว่า
นักศึกษามีผลความพึงพอใจในภาพรวมในระดับมาก    
( = 3.94) สิง่ทีค่วรค านึงถงึคอืดา้นเนื้อหาทีน่ักศกึษายงั
มองว่าเป็นเรื่องที่ยาก การใช้งานโปรแกรมจ าลอง
เครอืขา่ยยงัเป็นเรื่องยาก ซึง่จะตอ้งมกีารปรบัปรุงในส่วน
เน้ือหา เพื่อใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รยีนมากขึน้ และมลี าดบัขึน้
ตอนในเรยีนรูใ้หส้อดคลอ้งกบัการปฏบิตักิารทดลอง 
 
ข้อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 

1. ควรมกีารน าอุปกรณ์เครอืขา่ยคอมพวิเตอรจ์รงิ มา
ท างานใช้ในการเรียนแบบผสมผสานด้วย โดยอาจให้
ผู้เรียนท าการเรียนจากโปรแกรมจ าลองเครือข่ าย
คอมพิวเตอร์ก่อน หลังจากนัน้จึงให้ผู้เรียนมาทดลอง
ปฏบิตัิกบัอุปกรณ์จรงิ เพื่อหาประสทิธภิาพของทางการ
เรยีนต่อไป 

2. ควรมกีารจดัท ารูปแบบการเรยีนการสอนทดลอง
ปฏบิตับินเครอืข่ายอนิเทอรเ์น็ต (Online Labs) เพื่อให้
ผูเ้รยีนสามารถฝึกทดลองจากทีใ่ดเวลาใดกไ็ด ้
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