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บทคัดย่อ 
  งานวิจัยนี้เสนอการศึกษาเชิงเปรียบเทียบด้านผลสัมฤทธ์ิและความพึงพอใจทางการเรียนรู้ระหว่างการใช้

โปรแกรมจ าลองสถานการณ์ Cisco Packet Tracer กับการฝึกปฏิบัติด้วยอุปกรณ์จริง โดยได้ด าเนินการวิจัยกับกลุ่ม

ตัวอย่างที่เป็นนักศึกษาจ านวน 60 คน จากคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยพะเยา ประจ าปี

การศกึษา 2565 ซึ่งแบ่งออกเป็นสองกลุ่ม กลุ่มละ 30 คน เพื่อเรียนรู้ผ่านโปรแกรมจ าลองและฝึกปฏิบัตดิ้วยอุปกรณ์จริง 

ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มท่ีเรียนรู้ผ่านโปรแกรมจ าลองสถานการณ์แสดงระดับความพึงพอใจทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มท่ี

ฝึกปฏบัิตดิ้วยอุปกรณ์จริงอยา่งมนีัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยกลุ่มโปรแกรมจ าลองมคี่าเฉลี่ยความพงึพอใจอยู่ท่ี 

3.82 และมีค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.74 ส่วนกลุ่มท่ีฝึกปฏิบัติด้วยอุปกรณ์จริงมีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ 3.64 และ 

มีค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.65 ผลการวิจัยนี้สะท้อนให้เห็นว่า การน าโปรแกรมจ าลองสถานการณ์ไปใช้ในการเรียน 

การสอนสามารถสร้างความพึงพอใจและยกระดับประสบการณ์การเรียนรู้ของนักศึกษาในสาขาเทคโนโลยสีารสนเทศได้

อยา่งมปีระสิทธิผล 
 

ค าส าคัญ:   การศึกษาเปรียบเทียบ, โปรแกรมจ าลองสถานการณ์, การฝึกปฏบัิตจิรงิ, ห้องปฏบัิตกิาร, ซิสโก้ 
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Abstract 
This research presents a comparative study on the learning achievement and satisfaction between using 

the Cisco Packet Tracer simulation program and practicing with real equipment. The research was conducted with 

a sample group of 60 students from the Faculty of Information and Communication Technology, University of 

Phayao, academic year 2022. They were divided into two groups of 30 students each to learn through  

the simulation program and practice with real equipment. The results of the study found that the group learning 

through the simulation program showed a significantly higher level of learning satisfaction than the group practicing 

with real equipment at the 0.05 level. The simulation group had a mean satisfaction score of 3.82 and a standard 

deviation of 0.74, while the group practicing with real equipment had a mean satisfaction score of 3.64 and  

a standard deviation of 0.65. The results of this study reflect that the use of simulation programs in teaching  

can effectively create satisfaction and enhance the learning experience of students in the field of information 

technology. 
 

Keywords:   Comparison study, Simulation, Real practice, Laboratory, CISCO 
 

Introduction 
การน าเทคโนโลยีการจ าลอง (Simulation) และห้องปฏิบัติการเสมือน (Virtual Laboratory) มาใช้ในการสอน

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ได้สร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ียืดหยุ่นและปลอดภัย โดยมีหัวใจส าคัญอยู่ท่ีการออกแบบ

กระบวนการสอนให้เหมาะสมเพื่อลดภาระการรับรู้ท่ีไม่จ าเป็นของผู้เรียน งานวิจัยหลายฉบับชี้ว่า สภาพแวดล้อมเสมือน

จริง (Immersive Virtual Reality) ท่ีออกแบบมาดีสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ได้อย่างมีนัยส าคัญ (Shen & Pan, 2022; 

Thomay et al., 2023) และช่วยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนควบคู่กับการถ่ายทอดความรู้ (Triejunita et al., 2021; Lin & 

Chen, 2023) อีกท้ังการเปรียบเทียบระดับความสมจริงยังช่วยให้นักวิจัยเลือกใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสมยิ่งขึ้น (Uhl et al., 

2024) งานวจิัยท่ีเกี่ยวข้องแสดงให้เห็นวา่ห้องปฏบัิตกิารเสมือนให้ผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ทัดเทียมกับการลงมือปฏบัิติจริง 

(Hands-on Labs) ในหลายสาขา ตั้งแต่การสอนโครงสร้างดีเอ็นเอ (DNA) ท่ีซับซ้อน (Dunn et al., 2023) ไปจนถึง

กระบวนการทางการแพทย์อย่างปฏิกิริยาลูกโซ่พอลิเมอเรส (PCR) (Darejeh et al., 2024) นอกจากนี้ เทคโนโลยีอย่าง 

Digital Twins และความจริงขยาย (extended reality; XR) ยังถูกน ามาใช้เพื่อเชื่อมโยงประสบการณ์ระหวา่งห้องปฏิบัติการ

ท้ังสองรูปแบบ (Alsaleh et al., 2022) รวมถึงการจ าลองการพิมพ์สามมิติ (3D-Printing) ท่ีแสดงให้เห็นศักยภาพใน 

การสร้างเสริมทักษะได้เทียบเท่าอุปกรณ์จริง (Singhal et al., 2024) ส าหรับเคร่ืองมือจ าลองเครือข่าย Cisco Packet 

Tracer ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง โดยมีการประยุกต์ใช้ท่ีหลากหลาย ตั้งแต่การจ าลองเครือข่ายพื้นฐานใน

สถานศกึษา (Cangir et al., 2023; Thobiyah T et al., 2024) การสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนขั้นสูงเพื่อยกระดับ

ผลสัมฤทธ์ิ (Santyadiputra et al., 2024) และการออกแบบห้องปฏิบัติการท่ีเข้าถึงได้จากทุกท่ี (Baun et al., 2025) 

ซอฟต์แวร์นี้ยังถูกใช้ในการศึกษาเฉพาะทาง เช่น อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (Internet of Things; IoT) (Azhari et al., 2021; 

Bharat Ratnala et al., 2023) และมีการวิเคราะห์เปรียบเทียบกับเคร่ืองมืออื่นเพื่อการสอนท่ีเหมาะสม (Oikoomou & 

Oikonomou, 2024) โดยงานวิจัยพบว่า Packet Tracer ส่งผลเชิงบวกต่อท้ังแรงจูงใจและผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียน (Atjo et al., 

2023; Runtuwene et al., 2024) ศักยภาพของห้องปฏิบัติการเสมือนยังขยายไปสู่สาขาวิชาอื่น ๆ เช่น การพัฒนา

แพลตฟอร์มคลาวด์ส าหรับวิชาชีววิทยา (Ahmed et al., 2024) การสร้างห้องปฏิบัติการเคมีเสมือน (ChemistryVR)  

ท่ีปลอดภัย (Jiang et al., 2024) และเป็นเคร่ืองมือส าคัญในการจัดการเรียนการสอนภาคปฏิบัติช่วงการระบาดของ 
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โควิด-19 (COVID-19) (Schaumont, 2021) อีกท้ังยังมีการน ากลไกของเกม (Gamification) มาใช้เพื่อสร้างแรงจูงใจใน 

การเรียนรู้ (Holly et al., 2024) งานวิจัยดังกล่าวสะท้อนถึงความส าคัญของห้องปฏิบัติการเสมือนและซอฟต์แวร์จ าลอง

เครือข่าย ในการส่งเสริมทักษะด้านเทคโนโลยีท่ีจ าเป็น ท้ังในด้านการเรียนการสอน การออกแบบและบริหารจัดการระบบ 

ซึ่งเป็นทักษะส าคัญส าหรับนักศกึษาและบุคลากรด้านเทคโนโลยสีารสนเทศ  

ส าหรับรายวชิา 222241 เทคโนโลยเีครือข่าย และ 226352 หลักการเครือข่ายคอมพวิเตอร์ ของคณะเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร มหาวทิยาลัยพะเยา ได้บูรณาการการเรียนรู้สองรูปแบบ คือ การใชโ้ปรแกรมจ าลองเครือข่าย 

Cisco Packet Tracer ดังภาพท่ี 1 และการฝึกปฏิบัตดิ้วยอุปกรณ์เครือข่ายจริงในห้องปฏิบัตกิาร ดังภาพท่ี 2 อย่างไรก็ตาม 

การประเมินประสิทธิผลของท้ังสองรูปแบบการสอนอยา่งเป็นระบบเพื่อหาแนวทางปฏิบัติท่ีดท่ีีสุดยังคงเป็นประเด็นท่ีต้อง

มีการศึกษาเชิงประจักษ์ ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงด าเนินการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจ

ของนักศึกษา ระหว่างกลุ่มท่ีเรียนรู้ผ่านโปรแกรมจ าลองและกลุ่มท่ีฝึกปฏิบัติด้วยอุปกรณ์จริง โดยมีกลุ่มตัวอย่างคือ

นักศึกษาสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาดังกล่าว ผลการวิจัยท่ีได ้

จะน าไปสู่การพัฒนาและปรับปรุงกระบวนการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพสูงสุด 

 

 
Figure 1 The Packet Tracer program used for computer network simulation. 

 

   
 

Figure 2 Students practicing with real tools and equipment in the laboratory. 
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Objectives 
1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนรู้ผ่านโปรแกรมจ าลอง Cisco Packet Tracer 

กับกลุม่ท่ีฝึกปฏบัิตดิ้วยอุปกรณจ์รงิในหอ้งปฏบัิตกิาร 

2. เพื่อเปรียบเทียบระดับความพงึพอใจของนักศึกษาต่อการเรียนรู้ระหว่างการใชโ้ปรแกรมจ าลอง Cisco 

Packet Tracer กับการฝึกปฏิบัตดิ้วยอุปกรณจ์รงิ 
 

Methodology 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรของการวจิัย คือ นักศกึษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรวทิยาศาสตรบัณฑิต สาขาเทคโนโลยสีารสนเทศ

และวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยพะเยา ส่วนกลุ่มตัวอย่างได้มาจาก

การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งเป็นนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี

เครือข่ายในปีการศึกษา 2565 จ านวนท้ังสิ้น 60 คน กลุ่มตัวอย่างดังกล่าวถูกแบ่งออกเป็นสองกลุ่มตามภาคการศึกษา

และรายวิชาท่ีลงทะเบียนเรียน ได้แก่ กลุ่มท่ีหนึ่ง เรียนรู้ผ่านโปรแกรมจ าลอง ประกอบด้วยนักศึกษา 30 คนจากรายวิชา 

222241 เทคโนโลยีเครือข่าย ในภาคการศึกษาท่ี 1 และกลุ่มท่ีสอง ฝึกปฏิบัติด้วยอุปกรณ์จริง ประกอบด้วยนักศึกษา  

30 คน จากรายวชิา 226352 หลักการเครือข่ายคอมพวิเตอร์ ในภาคการศกึษาท่ี 2 

เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย  

ส าหรับการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อวัดผลตัวแปรท่ีศึกษาอย่างครอบคลุม การวิจัยนี้ใช้เคร่ืองมือหลักสอง

ประเภทในการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพงึพอใจดังนี้ 

  1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นเคร่ืองมือท่ีสร้างขึ้นเพื่อวัดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหา

หลักสูตร มีลักษณะเป็นแบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ส าหรับการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ

ด้านความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่าค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC; Index of Item-

Objective Congruence) มคี่าอยู่ระหว่าง 0.67 ถึง 1.00 และเมื่อหาค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบท้ังฉบับ (Reliability) 

ด้วยสูตร Kuder-Richardson 20 (KR-20) พบวา่มีค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.82 

  2) แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ เป็นเคร่ืองมือท่ีออกแบบมาเพื่อวัดระดับความพึงพอใจของนักศึกษาต่อ

รูปแบบการเรียนการสอน โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (5-Point Likert Scale) ซึ่งจากการตรวจสอบ

คุณภาพดว้ยวธีิหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟา่ของครอนบาค (Cronbach's Alpha Coefficient) มคี่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.91 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ส่วนนี้น าเสนอกระบวนการเก็บรวบรวมข้อมูลซึ่งครอบคลุมขั้นตอนการเตรียมการ การด าเนินการทดลอง 

และการวัดผลภายหลังการทดลอง โดยมีรายละเอยีดในแต่ละขัน้ตอนดังนี้ 

  1) การเตรียมการและชี้แจง ในช่วงต้นภาคการศึกษา ผู้วิจัยได้ชี้แจงวัตถุประสงค์ ขั้นตอนการด าเนินงาน และ

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับจากการวิจัยให้นักศึกษาท้ังกลุ่มท่ีเรียนผ่านโปรแกรมจ าลองและกลุ่มท่ีฝึกปฏิบัติด้วยอุปกรณ์

จริงได้รับทราบอยา่งชัดเจน เพื่อสร้างความเข้าใจและขอความร่วมมอืในการวจิัย 

  2) การด าเนนิการทดลองและจัดการเรียนการสอน ผู้วิจัยได้ด าเนนิการจัดการเรียนการสอนตามแผนการสอน

ท่ีก าหนดไว้อย่างเคร่งครัดตลอดระยะเวลาหนึ่งภาคการศึกษา โดยท้ังสองกลุ่มได้เรียนรู้ในหัวข้อเนื้อหาเดียวกันตาม
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วัตถุประสงค์ของรายวิชา แตม่คีวามแตกตา่งกันในส่วนของการฝึกปฏิบัต ิกล่าวคือ กลุ่มท่ีหนึ่งได้ฝึกปฏิบัตผิ่านโปรแกรม

จ าลองสถานการณ์ Cisco Packet Tracer ขณะท่ีกลุ่มท่ีสองได้ฝึกปฏบัิตดิ้วยอุปกรณ์เครือข่ายจริงในห้องปฏบัิตกิาร 

  3) การรวบรวมข้อมูลหลังการทดลอง เมื่อสิ้นสุดกระบวนการเรียนการสอนในสัปดาห์สุดท้ายของภาค

การศึกษา ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บข้อมูลจากนักศึกษาท้ังกลุ่มท่ีเรียนผ่านโปรแกรมจ าลองและกลุ่ม ท่ีฝึกปฏิบัติด้วย

อุปกรณ์จริง โดยใช้เคร่ืองมือวิจัยท่ีได้พัฒนาขึ้น ได้แก่ การท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และการตอบ

แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ ซึ่งด าเนินการผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ Google Forms เพื่อความสะดวกและรวดเร็วใน

การรวบรวมข้อมูล 

  4) การตรวจสอบและเตรียมข้อมูล ภายหลังการรวบรวมข้อมูลเสร็จสิ้น ข้อมูลดิบท้ังหมดถูกน ามาตรวจสอบ

ความถูกต้องและความครบถ้วนสมบูรณ์ จากนั้นจึงด าเนินการก าหนดค่าตัวเลขให้กับข้อมูลเชิงคุณภาพ เช่น เพศ, อายุ 

และข้อมูลลักษณะค าตอบจากมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เพื่อจัดเตรียมข้อมูลให้พร้อมส าหรับการวิเคราะห์

ทางสถิตดิ้วยโปรแกรม SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

ส าหรับการใช้สถติใินการวิเคราะห์ขอ้มูล มีการจ าแนกการวเิคราะห์ออกเป็นสองส่วนหลักดังต่อไปนี้ 

  1) การวเิคราะห์ด้วยสถติิเชงิพรรณนา (Descriptive Statistics) ใชส้ าหรับวเิคราะห์และอธิบายข้อมูลพื้นฐาน

ของกลุ่มตัวอย่าง รวมถึงตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย โดยข้อมูลลักษณะส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เพศ อายุ และ

อุปกรณ์ท่ีใช้ในการเรียน จะถูกน ามาวเิคราะห์โดยใช้สถิตคิวามถี่ (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) เพื่อแสดง

ภาพรวมของกลุ่มตัวอย่าง ส่วนข้อมูลตัวแปรตาม ได้แก่ คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและระดับความพึงพอใจ  

จะถูกวิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) เพื่อเป็นตัวแทนค่ากลางของข้อมูล และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation) เพื่ออธิบายการกระจายตัวของคะแนนในแต่ละกลุ่มทดลอง 

  2) การวเิคราะห์ด้วยสถติเิชงิอนุมาน (Inferential Statistics) เพื่อทดสอบสมมติฐานการวจิัยและเปรียบเทียบ

ความแตกต่างระหว่างสองกลุ่มอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ผู้วิจัยได้เลือกใช้สถิติทดสอบทีส าหรับกลุ่มตัวอย่าง  

ท่ีเป็นอิสระต่อกัน (Independent Samples t-test) ซึ่งเป็นสถิติท่ีเหมาะสมส าหรับการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่าง 

กลุ่มตัวอย่างสองกลุ่มท่ีไม่เกี่ยวข้องกัน เพื่อสรุปผลว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจของกลุ่มท่ีเรียน  

ด้วยโปรแกรมจ าลองและกลุ่มท่ีเรียนดว้ยอุปกรณจ์รงิมคีวามแตกตา่งกันหรือไม่ 
 

Results 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณจากการวิจัยซึ่งรวบรวมจากกลุ่มตัวอย่างนิสิตจ านวน 60 คน ส าหรับ

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูลคือแบบสอบถามความพึงพอใจซึ่งเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยมีการก าหนด

เกณฑ์การให้คะแนนในแตล่ะระดับ ได้แก่ ระดับ 5 หมายถึงมคีวามพงึพอใจในระดับมากท่ีสุด ระดับ 4 หมายถึงมคีวามพึง

พอใจในระดับมาก ระดับ 3 หมายถึงมีความพึงพอใจในระดับปานกลาง ระดับ 2 หมายถึงมีความพึงพอใจในระดับน้อย 

และระดับ 1 หมายถึงมีความพึงพอใจในระดับน้อยท่ีสุด ส าหรับผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็นสองส่วนหลัก ได้แก่ 

ส่วนแรก คือข้อมูลลักษณะส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอยา่ง และส่วนท่ีสองเป็นการเปรียบเทียบความพงึพอใจทางการเรียนใน

แต่ละด้าน โดยผลการวิเคราะห์ภาพรวมพบว่ากลุ่มผู้เรียนท่ีใช้โปรแกรมจ าลองสถานการณ์มีคะแนนความพึงพอใจเฉลี่ย

เท่ากับ 3.82 ซึ่งสูงกวา่กลุ่มท่ีใชห้้องปฏิบัตกิารและอุปกรณ์จริงซึ่งมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.64 โดยความแตกตา่งดังกล่าว

มนีัยส าคัญทางสถิตท่ีิระดับ 0.05 
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ข้อมูลลักษณะส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ในสว่นน้ีเป็นการน าเสนอข้อมูลลักษณะส่วนบุคคลของผู้เข้าร่วมการวจิัย ซึ่งประกอบด้วยนิสติจ านวน 60 คน

ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวชิาท่ีเกี่ยวข้องกับการเชื่อมต่อเครือข่าย โดยแสดงขอ้มูลท่ัวไปในด้านเพศ อายุ และอุปกรณท่ี์

ใชใ้นการเรียนรู้ในรูปแบบของคา่ความถี่และค่ารอ้ยละของกลุ่มตัวอยา่งตามรายละเอยีดท่ีปรากฏในตารางท่ี 1 

Table 1 Demographic information of the respondents 

Item Category Frequency (N) (Percentage (%) 

Gender Male 40 66.67 

Female 20 33.33 

 Total 2 100.00 

Age (Years) 19 Years 16 3.33 

20 Years 38 26.67 

21 Years 4 63.33 

22 Year and above 60 6.67 

 Total 24 100.00 

Learning Device Personal Notebook Computer 34 40.00 

Laboratory Computer  56.67 

Others 2 3.33 

 Total 60 100.00 

 

จากข้อมูลท่ีแสดงในตารางท่ี 1 ข้อมูลลักษณะส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่างจ านวน 60 คน พบวา่ เมื่อพจิารณา

ในด้านเพศ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นนิสิตชายจ านวน 40 คน คิดเป็นร้อยละ 66.67 ในขณะท่ีเป็นนิสิตหญิงจ านวน  

20 คน คิดเป็นร้อยละ 33.33 ส าหรับการกระจายตัวทางด้านอายุ พบว่านิสิตส่วนใหญ่มีอายุ 21 ปี ซึ่งเป็นกลุ่มท่ีใหญ่

ท่ีสุดจ านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 63.33 รองลงมาคือนสิิตอายุ 20 ปี จ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 26.67 ตามล าดับ 

และเมื่อจ าแนกตามอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเรียนรู้ พบว่านิสิตส่วนใหญ่จ านวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 56.67 ใช้อุปกรณ์

คอมพิวเตอร์ในห้องปฏิบัติการของสถานศึกษาเป็นหลัก ในขณะท่ีนิสิตจ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 40.00  

ใชค้อมพวิเตอร์โนต้บุ๊กส่วนบุคคลในการเรียน 
 

ผลการเปรียบเทียบความพงึพอใจทางการเรียน 

 การวิเคราะห์ในส่วนนี้เป็นการเปรียบเทียบระดับความพึงพอใจทางการเรียนระหว่างกลุ่มนิสิตท่ีศึกษาผ่าน

โปรแกรมจ าลองสถานการณ์กับกลุ่มท่ีเรียนในห้องปฏบัิติการด้วยอุปกรณ์จริง โดยจ าแนกการประเมินความพงึพอใจ

ออกเป็นสี่ด้านหลักคือ ด้านผู้เรียน ด้านปฏิสัมพันธ์และเนื้อหา ด้านเวลาและสถานท่ี และด้านเทคโนโลยีและอุปกรณ์ 

ท้ังนี้ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนาอันได้แก่ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ดังรายละเอียดใน  

Table 2 
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Table 2 Comparison of learning satisfaction between the two models 

Assessment Item Learning Model Mean Standard Deviation 

Learner Aspect Simulation Program 3.86 0.80 

Real Equipment 3.71 0.67 

Interaction and Content Aspect Simulation Program 3.81 0.84 

Real Equipment 3.69 0.82 

Time and Place Aspect Simulation Program 3.79 0.52 

Real Equipment 3.65 0.58 

Technology and Equipment Aspect Simulation Program 3.81 0.77 

Real Equipment 3.49 0.52 

Overall Mean Simulation Program 3.82 0.74 

Real Equipment 3.64 0.65 

 

จาก Table 2 ซึ่งเปรียบเทียบความพึงพอใจในสี่ด้านหลัก พบว่ากลุ่มผู้เรียนท่ีเรียนด้วยโปรแกรมจ าลอง

สถานการณ์มีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยอุปกรณ์จริงในทุกด้าน โดยด้านผู้เรียนของกลุ่มโปรแกรม

จ าลองสถานการณ์มีคะแนนสูงสุดท่ี 3.86 ตามด้วยด้านปฏิสัมพันธ์และเนื้อหาท่ี 3.81 และด้านเทคโนโลยีและอุปกรณ์ท่ี 

3.81 ขณะที่ด้านเวลาและสถานท่ีมีคะแนน 3.79 ส่วนกลุ่มอุปกรณ์จริงมีคะแนนสูงสุดในด้านผู้เรียนท่ี 3.71 ตามด้วย 

ด้านปฏิสัมพันธ์และเนื้อหาท่ี 3.69 ด้านเวลาและสถานที่ท่ี 3.65 และต่ าสุดในด้านเทคโนโลยีและอุปกรณ์ท่ี 3.49 เมื่อ

พิจารณาในภาพรวมดังแสดงในรูปท่ี 3 พบว่าค่าเฉลี่ยความพึงพอใจรวมของกลุ่มผู้เรียนท่ีเรียนด้วยโปรแกรมจ าลอง

สถานการณ์มีค่าเท่ากับ 3.82 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.74 ซึ่งสูงกว่ากลุ่มผู้เรียนท่ีเรียนด้วยอุปกรณ์จริง 

ซึ่งมีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจเท่ากับ 3.64 และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.65 เมื่อด าเนินการทดสอบสมมติฐาน 

เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างสองกลุ่มด้วยการทดสอบค่าที ( Independent Samples t-test)  

ผลการทดสอบพบวา่ค่าเฉลี่ยความพงึพอใจรวมของกลุ่มท่ีเรียนด้วยโปรแกรมจ าลองสถานการณ์สูงกวา่กลุ่มท่ีปฏบัิติด้วย

อุปกรณ์จริงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซึ่งบ่งชี้ว่ารูปแบบการเรียนรู้ท้ังสองส่งผลให้เกิดความพึงพอใจ 

ท่ีแตกตา่งกัน 
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Figure 3 Comparing satisfaction in each aspect 

 

 Figure 3 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความพึงพอใจในแต่ละด้านผ่านแผนภูมิแท่ง แท่งสีม่วงแทนกลุ่ม

โปรแกรมจ าลองสถานการณ์ แท่งสแีดงแทนกลุ่มห้องปฏิบัตกิารและอุปกรณ์จริง กลุ่มโปรแกรมจ าลองสถานการณ์มี

คะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจสูงกว่ากลุ่มห้องปฏิบัติการและอุปกรณ์จริงในทุกด้าน โดยด้านผู้เรียนของกลุ่มโปรแกรม

จ าลองสถานการณ์มีคะแนนสูงสุดท่ี 3.86 ตามด้วยดา้นปฏสิัมพันธ์และเนือ้หาท่ี 3.81 และด้านเทคโนโลยแีละอุปกรณ์

ท่ี 3.81 ขณะท่ีด้านเวลาและสถานท่ีมีคะแนน 3.79 ส่วนกลุ่มห้องปฏิบัติการและอุปกรณ์จริงมีคะแนนสูงสุดในด้าน

ผู้เรียนท่ี 3.71 ตามด้วยด้านปฏิสัมพันธ์และเนื้อหาท่ี 3.69 ด้านเวลาและสถานท่ีท่ี 3.65 และต่ าสุดในด้านเทคโนโลยี

และอุปกรณ์ท่ี 3.49 การเปรียบเทียบพบว่าค่าเฉลี่ยความพึงพอใจรวมของกลุ่มโปรแกรมจ าลองสถานการณ์เท่ากับ 

3.82 สูงกว่าค่าเฉลี่ยของกลุม่อุปกรณจ์รงิซึ่งมคี่าเท่ากับ 3.64 
 

Discussion 

ผลการวิจัยเผยให้เห็นว่าสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง (Virtual Learning Environments) มีความส าคัญ

อยา่งยิ่งในการลดข้อจ ากัดทางการศกึษา โดยเฉพาะในสาขาท่ีจ าเป็นต้องใช้เคร่ืองมือและอุปกรณ์ท่ีมรีาคาสูงและซับซ้อน 

จากการศึกษา พบว่าระดับความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีได้ใช้โปรแกรมจ าลองสถานการณ์ เช่น Cisco Packet Tracer นั้นสูง

กว่าการเรียนด้วยอุปกรณ์จริงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่งความแตกต่างนี้โดดเด่นท่ีสุดในส่วนของเทคโนโลยี 

และอุปกรณ์ โดยโปรแกรมจ าลองสถานการณ์ได้ช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาสเข้าถึงอุปกรณ์เครือข่ายท่ีหลากหลายได้อย่าง

อิสระ โดยไม่ต้องกังวลในด้านความเสียหายหรือค่าใช้จ่าย นอกจากนี้ยังส่งเสริมการเรียนรู้ เชิงรุก (Active Learning)  

ผ่านการทดลองและการแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง ซึ่งเนน้ย้ าถึงประสิทธิภาพของเคร่ืองมอืจ าลองสถานการณ์ในฐานะที่เป็น

เคร่ืองมือสนับสนุนการศึกษาในสาขาเทคโนโลยีเครือข่ายคอมพิวเตอร์ อย่างไรก็ตาม ถึงแม้ว่าโปรแกรมจ าลอง

สถานการณ์จะแสดงถึงความส าเร็จโดยรวม ผลการวิจัยก็ไม่ได้ลดทอนความส าคัญของการเรียนรู้ด้วยอุปกรณ์จริง  

ซึ่งยังคงมีความจ าเป็นต่อการพัฒนาทักษะเชิงปฏิบัติ (Hands-on Skills) ท่ีไม่สามารถทดแทนได้ การได้สัมผัสและแก้ไข

ปัญหาท่ีเกิดขึ้นกับอุปกรณ์จริง เชน่ การเชื่อมต่อสาย LAN การจัดการกับปัญหาทางกายภาพของอุปกรณ์ หรือการแก้ไข

ปัญหาท่ีไม่คาดคิดซึ่งมักไม่เกิดขึ้นในโปรแกรมจ าลองนั้น เป็นประสบการณ์ท่ีมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการเตรียม 

ความพร้อมของผู้เรียนก่อนเข้าสู่ตลาดงาน ดังนัน้ การบูรณาการจุดแข็งของท้ังสองวธีิการเข้าด้วยกันในรูปแบบการเรียนรู้
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แบบผสมผสาน (Blended Learning Approach) จึงเป็นแนวทางท่ีน าไปสู่ประสิทธิภาพการเรียนรู้ท่ีสูงสุด ในการจัดการเรียน

การสอนควรเร่ิมต้นด้วยโปรแกรมจ าลองสถานการณ์เพื่อให้ผู้เรียนสร้างความเข้าใจในหลักการเชิงทฤษฎีและคุ้นเคยกับ

การตัง้ค่าในสภาพแวดล้อมท่ีสามารถควบคุมได้ ก่อนท่ีจะตอ่ยอดด้วยการสัมผัสอุปกรณ์จริง 

 

Suggestions 

ผลการวจิัยได้ชี้ให้เห็นถึงแนวทางในการประยุกตใ์ชอ้อกแบบการเรียนการสอนในรายวชิาเทคโนโลยเีครอืขา่ย

คอมพิวเตอร์ รวมถึงสาขาวิชาอื่นท่ีเน้นในด้านการปฏบัิต ิโดยมีลักษณะการศกึษาแบบผสมผสาน (Blended Learning) 

ซึ่งเร่ิมตน้ดว้ยการใชโ้ปรแกรมจ าลองสถานการณ์เพื่อสร้างความเข้าใจในหลักการเชิงทฤษฎแีละสร้างความคุ้นเคยกับ

การตัง้ค่าในสภาพแวดล้อมท่ีควบคุมได้ ก่อนท่ีจะด าเนินการไปสู่การฝึกปฏบัิตดิ้วยอุปกรณ์จริงในห้องปฏิบัตกิาร เพื่อ

พัฒนาทักษะเชิงปฏิบัติท่ีไม่สามารถทดแทนได้ ในขณะเดียวกัน ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในอนาคตคือ ควรขยาย

กลุ่มตัวอย่างให้มีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น พร้อมท้ังพัฒนากระบวนการวิจัยให้เป็นระบบท่ีมีประสิทธิภาพ เพื่อให้

สามารถควบคุมตัวแปรแทรกซ้อนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การวัดความรู้พื้นฐานของผู้เรียน นอกจากนี้ ยังควร

ศึกษาเกี่ยวกับผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ในมิติอื่น ๆ เช่น ทักษะในการแก้ปัญหา เพื่อให้ได้ข้อค้นพบท่ีมีความครอบคลุม

และน าไปสู่การพัฒนาการสอนท่ีมีประสิทธิผลสูงสุด 
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