
การสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสริมการเรียน  เรื่อง ตรรกศาสตร
และพีชคณิตบูลลีน วิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร ระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) 

สาขาวิชาบริหารธุรกิจ ประเภทวิชาคอมพวิเตอรธุรกิจ  
หลักสูตรกรมอาชีวศึกษา พ.ศ. 2546 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

นางสาวมาริณี  มหาวงษ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วิทยานิพนธนีเ้ปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 
ครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต 

สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  ภาควชิาคอมพิวเตอรศึกษา  
บัณฑิตวิทยาลัย  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

ปการศึกษา 2549 



 

 ข

ชื่อ         :  นางสาวมาริณี  มหาวงษ 
ชื่อวิทยานิพนธ        :  การสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เสริมการเรียน เรื่อง ตรรกศาสตรและพชีคณิตบลูลีน วิชาคณติศาสตร 
คอมพิวเตอร   ระดับประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง (ปวส.)  
สาขาวิชาบริหารธุรกิจ ประเภทวิชาคอมพวิเตอรธุรกิจ  
หลักสูตรกรมอาชีวศึกษา พ.ศ. 2546 

สาขาวิชา         :  เทคโนโลยีคอมพิวเตอร 
    สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ  :  รองศาสตราจารยกอบกุล  ปราบประชา 
                               ผูชวยศาสตราจารย ดร.สุรพันธ  ตันศรวีงษ 
ปการศึกษา         :  2549 
 

บทคัดยอ 
การวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยมีวตัถุประสงคเพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนเสริมการเรียน เร่ืองตรรกศาสตรและพีชคณิตบลูลีน วชิาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร 
ระดบัประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นสูง (ปวส.) สาขาบรหิารธุรกิจหลกัสูตรกรมอาชีวศกึษา พ.ศ.
2546 และเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนที่เรยีนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร  
ชวยสอนเสริมการเรียนกับผูเรียนที่เรียนดวยวธิีการสอนแบบปกติ กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจัย
ครั้งนี้ คือนักเรียนระดับประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสงูชั้นปที่ 1 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวชิา
คณิตศาสตรคอมพิวเตอร ปการศึกษา 2549  ของวิทยาลัยพณิชยการอินทราชัย จํานวน 44 คน 
และไดทําการแบงจํานวนนกัเรียนออกเปน 2 กลุม   กลุมละ   22 คน คือ กลุมทดลอง เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมควบคุม เรียนดวยวธิีการสอนแบบปกติ เน้ือหาวิชา
แบงเปน 2 หนวย คือ ตรรกศาสตรและพีชคณิตบลูลนี  

ผลการวเิคราะหขอมูลพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสริมการเรียนมีประสิทธิภาพ 
83.97/82.21 สูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 80/80 และกลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา
กลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .05  

(วิทยานิพนธมีจํานวนทั้งสิ้น  202  หนา) 
 
คําสําคัญ  :  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 
                                                                                อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ 



 

 ค

Name     :  Miss  Marinee  Mahawong 
Thesis Title    :  Creating and Efficiency Validation of Computer Assisted 

      Instruction the on Logic and Boolean Algebra, Course of      
      Computer Mathematics Focused, Higher Diploma Level  
      Vocational Curriculum, 2003 

Major Field    :  Computer Technology 
        King Mongkut’s Institute of Technology North Bangkok 
Thesis Advisors  :  Associate Professor Kobkul  Prabpracha 
        Assistant Professor Dr.Surapan  Tansriwong 
Academic Year    :  2006 

 
Abstract 

The purpose of the research were to create and validate the efficiency of 
computer assisted instruction (CAI) on Logic and Boolean Algebra and to compare 
learning achievement of the student between two different methods. 

The Sampling groups were 44 higher diploma level students, program in Business 
Computer, Intrachai Commercial College and divided equally into two groups, 
experimental group and control group. The experimental group was assigned to study 
by using CAI method while the control group studied by using traditional method. After 
the two groups finished their lessons, they were tested by a set of learning achievement 
test which was developed by the researcher.  

The result of the study revealed that the learning achievement scores of CAI 
group was significantly higher than the learning achievement score of the traditional 
method at .05 level. The efficiency of CAI was 83.97/82.21 which was higher than the 
standard criterion 80/80. 

(Total   202   pages) 
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บทที่  1 
บทนํา 

 
1.1  ความเปนมาและความสาํคัญของปญหา 

คณิตศาสตรเปนวิชาทีส่รางสรรคจิตใจมนุษย เปนศาสตรอีกแขนงหนึ่งที่มีความสําคัญ
อยางยิ่ง มีบทบาทในการสรางความเจริญกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี รวมทัง้
วิทยาการแขนงตาง ๆ อีกทั้งยังเปนศาสตรที่ฝกใหคนคิดอยางเปนระเบียบและมีหลักการ แกไข
ปญหาไดอยางเสรี กลาวโดยสรุปไดวา คณิตศาสตรเปนวิชาแรกที่มนุษย ไดเรียนรูและ         
ใชในชวีติประจําวัน โดยเฉพาะในปจจุบนัวิชาคณติศาสตรมีความสาํคัญและมีบทบาท    ในชีวิต 
ประจําวันของมนุษยมากขึ้นเรื่อย ๆ และเกือบทุกสาขาวชิาตองอาศัยความรูความสามารถ
ทางดานคณิตศาสตรเปนหลักสําคัญ นอกจากนี้ วิชาคณติศาสตรถือเปนรากฐานของความ    
กาวหนาในสังคมปจจุบัน และเปนจุดกําเนิดของคอมพิวเตอร และเทคโนโลยีคอมพิวเตอร      
ในดานตางๆ กระทรวงศึกษาธิการ ไดเลง็เห็นถึงความสําคัญของคณิตศาสตรจึงจัดใหมีการเรียน
การสอนวิชาคณิตศาสตรในทุกระดับ ตั้งแตระดับประถมศึกษา จนถึงระดับอุดมศึกษา สํานักงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา เปนอีกหนวยงานหนึ่ง ที่เห็นถึงความสําคัญของคณิตศาสตร    
จึงไดสนองนโยบายของกระทรวงศึกษาธกิาร โดยการจัดใหมีการเรียนการสอนวชิาคณิตศาสตร
ทั้งในระดับประกาศนียบตัรวิชาชีพ (ปวช.) และระดับประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง (ปวส.) ซึ่ง
วิชาคณติศาสตรคอมพิวเตอร เปนรายวชิาในหมวดวชิาชีพสาขางาน ที่มีจุดมุงหมายใหผูเรียนมี
ความรูความเขาใจเกี่ยวกับระบบจํานวน ระบบเลขฐาน ตรรกวทิยาเบื้องตน สามารถนําไปใชกบั
ระบบคอมพิวเตอรไดอยางมีประสิทธิภาพ และสามารถเขาใจกฎเกณฑวิธีการคํานวณของเครือ่ง
คอมพิวเตอรได คณิตศาสตรถือวาเปนจุดกําเนิดของเครื่องคอมพิวเตอร และระบบการทํางาน
ของคอมพิวเตอรก็เปนระบบของตวัเลขหรือระบบเลขฐาน ซึ่งเปนภาษาคอมพิวเตอร 

การจัดการเรียนการสอนในระดับประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง (ปวส.) ของกรม
อาชีวศึกษา ไดมีการปรับปรุงหลักสตูรใหมในปพุทธศักราช 2546 แทนหลักสูตรเดิมที่มี
จุดมุงหมายใหผูเรียน มีโอกาสเลือกระบบการเรยีนและวธิีการเรยีนได อยางเหมาะสมตาม
ศักยภาพและไดยกเลิกการสอบคัดเลือก เพ่ือเขาศึกษาในสถาบันการศึกษาของกรมอาชีวศึกษา
ออกไป เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนทุกคน ไดเรียนในสถานศึกษาและสาขาวชิา ทีต่องการไดทันที
ที่สมัครเขาเรยีน และจัดใหมีการสอบวัดความรูในสาขาที่สมัคร เพ่ือเปนการตรวจวัดความรู
พ้ืนฐานในสาขาตาง ๆ ที่เลือกเรียนเทานั้น โดยสถาบันจะรับผูเรียนที่จบจากสายอาชีพใน
หลักสูตรประกาศนียบตัรวชิาชีพ (ปวช.) และรับผูเรียนที่จบจากสายสามัญ ในหลักสูตร
มัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.6) หรือเทียบเทา ทําใหผูเรียนที่เขามาเรียนในสถาบัน มีความ



 2

แตกตางกันมาก ทั้งทางดานความรูพ้ืนฐาน ความถนดั ระดับสติปญญา การขาดความสนใจการ
เรียนเน่ืองจากเรียนไมทันเพ่ือนรวมชั้น รวมไปถึงบคุลิกภาพที่แตกตางกัน สงผลใหการรับรูและ
เขาใจในเนื้อหาที่ครูสอนไดในระยะเวลาทีไ่มเทากัน กลุมที่เรียนเกงสามารถรับรู และทําความ
เขาใจไดเร็ว แตกลุมทีเ่รียนออน จะใชระยะเวลาในการรับรู และทําความเขาใจกับบทเรยีน
มากกวา ครูตองอธิบายซ้ําในหัวขอน้ันเพ่ิมเติม และผลสัมฤทธิท์างการเรียน    ของผูเรียนอยูใน
เกณฑที่คอนขางต่ํา 
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แผนภาพแสดงผลการเรียนแตละบทเรียนในรายวิชา
คณิตศาสตรคอมพิวเตอร

บทที่  1  ระบบจํานวน 
บทที่  2  ระบบเลขฐาน 
บทที่  3  การคํานวณเลขฐาน 
บทที่  4  โมดูลัส 
บทที่  5  ตรรกศาสตร 
บทที่  6  พีชคณิตบูลลีน 
บทที่  7  เมตริกซ 
บทที่  8  เมตริกซกับ  
             คอมพิวเตอร 

ภาพที่ 1-1 แสดงผลการเรยีนแตละบทในรายวิชาคณติศาสตรคอมพิวเตอร ของผูเรียนระดับ        
              ประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสงู คณะวิชาคอมพิวเตอรธุรกจิ ปการศึกษา 2547 –  
              2548 วิทยาลัยพณิชยการอินทราชัย 
 

จากการประเมินผลการเรียนวิชาคณติศาสตรคอมพิวเตอร (ภาพที ่ 1 - 1) สาขาวิชา
คอมพวิเตอรธุรกิจ ของวทิยาลัยพณิชยการอินทราชัย ประเภทวิชาบริหารธุรกิจ คณะวิชา
คอมพิวเตอรธุรกิจ และการสอบถามจากอาจารยผูสอน พบวา หัวขอที่ผูเรียนมีผลการเรียนต่าํ
คือ ตรรกศาสตรและพีชคณิตบูลลีน ซ่ึงเปนการเรียนการสอนแบบปกตใินชั้นเรียน ผูเรียนมี
โอกาสทบทวนเนื้อหาและทําแบบฝกหัดที่มีอยูในหนังสือเรียนเทานัน้ ผูสอนจึงคิดคนหาวิธีการที่
จะใหผูเรียนสามารถทบทวนความรู และฝกทักษะการเรียน โดยการหาสื่อการสอนอื่นที่สามารถ
สนองความตองการของผูเรียน 

ในปจจุบันสื่อการสอนที่มีประสิทธิภาพทีเ่ปนที่ยอมรับอีกอยางหนึ่ง คือ บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงมีลักษณะเปนสื่อประสมคือ ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
แผนภูมิ วีดิทัศนและเสียง เขามาชวยในการถายทอดเนื้อหาและองคความรู ตาง ๆ  ไดอยาง
หลากหลาย ทั้งน้ียังเปนสือ่ที่สามารถนํามาใชสอนซอมเสรมิ หรือฝกทักษะใหกบัผูเรียน ผูเรียน
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สามารถเรียนรูไดดวยตนเองนอกเหนือจากเวลาเรียนปกติ สามารถใชเปนการทบทวนเนื้อหา 
เพ่ือฝกทักษะจากแบบฝกหัดและเพิ่มเติมความรู สําหรับผูเรียนที่เรียนออน สามารถใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนชวยปรับปรุงการเรียนของตนเองใหทันกับเพ่ือนในชั้นเรียน ขณะเดียวกัน
ผูเรียนก็สามารถเรียนลวงหนาได ตามความสามารถของตนเอง และบทเรยีนคอมพิวเตอร     
ชวยสอนยังสามารถลดขอจํากัดดานสถานที่ และเวลาเรียนออกไปได เน่ืองจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถนําไปเรียนในสถานที่และเวลาใดก็ได ถือเปนการอํานวยความ
สะดวกใหกับผูเรียนไดอีกทางหนึ่ง อีกทั้งยังมีสวนชวยใหการเรียนการสอนในชั้นเรียนดําเนินไป
ไดอยางตอเน่ืองและมีประสทิธิภาพมากยิง่ขึ้น 

จากเหตุผลที่ไดกลาวมาขางตน จึงเปนเหตุใหผูวิจัยสนใจพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน วิชาคณติศาสตรคอมพิวเตอร ใหผูเรียนสามารถนํามาใชเสริมการเรียนการสอน
ตามปกติในชัน้เรียนได สาํหรับผลการวจัิยในครั้งน้ีผูวจัิยมีความมุงหวังวาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่สรางขึ้นจะสามารถชวยใหผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียน ในรายวชิาคณิตศาสตร
คอมพิวเตอรสูงขึ้น อีกทั้งยังเปนแนวทางใหกับอาจารยผูสอนนําไปพัฒนาระบบการจัดการเรียน
การสอนใหเหมาะสมกับเนือ้หาวิชา ผูเรยีนและสภาพแวดลอมของสถาบัน และเพื่อชวยใหการ
จัดเรียนการสอนในรายวิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 

1.2 วัตถุประสงคการวิจัย 
1.2.1 เพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสริมการเรียน เร่ือง 

ตรรกศาสตรและพีชคณิตบูลลีน  วิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร  สําหรับผู เรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.)  สาขาวิชาบริหารธุรกิจ ตามหลักสูตรกรมอาชีวศึกษา 
(พุทธศักราช 2546) 

1.2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของผูเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเสริมการเรียน วิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น กับการเรียนดวย
วิธีสอนแบบปกติ 

 
1.3 สมมติฐานการวิจัย 

1.3.1    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีส่รางขึ้นมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 80/80 
      1.3.2 ผูเรียนที่เรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ตรรกศาสตรและ
พีชคณติบลูลนี วิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวาผูเรียนที่เรียน
ดวยวธิีการสอนแบบปกติ  
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1.4  ขอบเขตการวิจัย 
1.4.1 เน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร เปนไปตาม

วัตถุประสงคการเรียนรู วิชาคณติศาสตรคอมพิวเตอร หลักสูตรประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง 
(ปวส.) สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ประเภทวชิาบริหารธุรกจิ (หลักสูตรกรมอาชีวศกึษา
พุทธศักราช 2546) 

1.4.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสรมิการเรียน วชิาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร ที่ใชใน
การวิจัยมี 2 หัวขอ ซึ่งดูจากขอมูลผลการเรียนต่ํา 2 หัวขอดังตอไปนี้ 

     1.4.2.1 ตรรกศาสตร 

     1.4.2.2 พีชคณิตบูลลีน 

   1.4.3  ตัวแปรที่ใชในการวิจัย คือ 

 1.4.3.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสริม
การเรียน เรือ่ง ตรรกศาสตรและพีชคณิตบูลลีน วชิาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร สําหรับผูเรยีน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นสูง (ปวส.) สาขาวิชาบริหารธุรกิจ ประเภทวชิาคอมพิวเตอร
ธุรกิจ และการเรียนดวยวิธสีอนแบบปกต ิ 

 1.4.3.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ ประสิทธิภาพทางการเรียนของผูเรียน 
วิชาคณติศาสตรคอมพิวเตอร สําหรับผูเรียนระดับประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง (ปวส.) 
สาขาวิชาบริหารธุรกิจ ประเภทวิชาคอมพวิเตอรธุรกิจ และผลการเรยีนดวยวธิีสอนแบบปกต ิ

  1.4.4 ระยะเวลาทีใ่ชในการทดลอง ในการวิจัยครั้งน้ีจะดําเนินการทดลองในภาคการเรียนที ่
2   ปการศึกษา 2549 
 

1.5  ประชากรและกลุมตวัอยาง 

        1.5.1 ประชากร คือ ผูเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นสูง ที่จบการศึกษาระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย สาขาวิชาบริหารธุรกิจ ประเภทวชิาคอมพิวเตอรธุรกจิ วิทยาลัย   
พณิชยการอินทราชัย ทีล่งทะเบียนเรียนในรายวิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร รหัสวิชา 3204 – 
2002 ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549  จํานวน 58 คน 

        1.5.2  กลุมตัวอยาง คือ ผูเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นสูง ที่จบการศึกษาระดบั
มัธยมศึกษาตอนปลาย  สาขาวิชาบริหารธุรกิจ ประเภทวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ที่ลงทะเบียน
เรียนวิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร รหัสวิชา 3204-2002 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 
วิทยาลัยพณิชยการอินทราชัย จํานวนทั้งหมด 44  คน ไดมาดวยวธิีการแบบเจาะจง ทําการ
แบงเปนกลุมทดลองที่เรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จํานวน 22 คน กลุมควบคุม
ที่เรียนดวยวิธสีอนแบบปกต ิจํานวน 22  คน  
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1.6  ขอตกลงเบื้องตน 
ผูเรียนทุกคนในกลุมตวัอยางจะตองผานการเรียนการสอนแบบปกตใินชั้นเรียนมากอน 

 
1.7  คําจํากัดความที่ใช 

1.7.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction) หมายถึง  สื่อการ
เรียนการสอนทางคอมพิวเตอรประเภทศกึษาเนื้อหาใหม (Tutorial) โดยการนําเสนอเนื้อหาทีละ
จอภาพ เรื่องตรรกศาสตรและพีชคณิตบูลลีน ในรายวิชาคณติศาสตรคอมพิวเตอร รหัสวิชา 
3204-2002 ตามหลักสูตรประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง (ปวส.) สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
ประเภทวิชาบริหารธุรกิจ หลักสูตรพุทธศกัราช 2546 

1.7.2 แบบทดสอบกอนเรียน หมายถึง ชุดของขอคําถามที่ใชวัดผลทางการเรียนของผูเรียน 
กอนที่จะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.7.3 แบบทดสอบหลังเรียน หมายถึง ชุดของขอคําถามที่ใชวัดผลทางการเรียนของผูเรียน 
หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.7.4 ผูเรียน  หมายถึง นักศึกษาระดบัประกาศนยีบัตรวิชาชีพชัน้สูง ชั้นปที ่ 1  ที่ลง 
ทะเบียนเรียนรายวิชาคณติศาสตรคอมพิวเตอร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 วิทยาลยั
พณิชยการอินทราชัย 

1.7.5 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของผูเรียน หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนที่ได   จากการ
ทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

1.7.6 ประสทิธิภาพของชดุการเรียนดวยตนเอง ตามเกณฑกําหนด 80/80 หมายถึง 
คุณภาพของชุดการเรยีนดวยตนเอง ที่วัดจากคาคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด จากการทํา
แบบทดสอบเรียน  
       1.7.6.1  80 ตัวแรก คอื ประสิทธิภาพของกระบวนการที่ตั้งไวรอยละ 80 ซึ่งไดจาก
คะแนนที่ผูเรียนทําแบบฝกหัดแตละเรื่องไดคะแนนรวม 80 เปอรเซ็นต 

        1.7.6.2  80 ตัวหลงั คือ ประสิทธิภาพของการเรียนรูที่ตั้งไวรอยละ 80 ซึ่งไดจาก
คะแนนที่ผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนไดคะแนนรวม 80 เปอรเซ็นต 

1.7.7 ผูเชี่ยวชาญ...หมายถึง.....ผูที่มีประสบการณ ในดานการสอนรายวิชาคณิตศาสตร
คอมพิวเตอร หรือผูที่สอนวิชาที่มีเน้ือหาใกลเคียง มีวุฒิทางการศึกษาไมต่ํากวาระดับปริญญาตร ี
และมีประสบการณดานการออกแบบสื่อการเรียนการสอน หรือทําการสอนมาอยางนอย 3 ป 

1.7.8  การเรียนดวยวธิีสอนแบบปกติ  หมายถึง กระบวนการเรียนรูในวิชา คณิตศาสตร
คอมพิวเตอร ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2549 หมวดวิชาชีพสาขางาน หลักสูตรกรมอาชีวศึกษา โดยผูเรียนไดรับความรู ประสบการณ
และฝกทักษะโดยครูเปนผูสอนและคอยใหคําแนะนําปรึกษา ตามแผนการสอนที่วางไว 
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1.7.9  การเรียนเสริมโดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง  กระบวนการเรียนรู 
ในวิชา คณิตศาสตรคอมพิวเตอร ระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปที่ 1        
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 หมวดวิชาชีพสาขางาน หลักสูตรกรมอาชีวศึกษา โดยผูเรียน 
เรียนรูเน้ือหาเสริมจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่นําเสนอผานเครื่องคอมพิวเตอร จํานวน 
8 ชั่วโมง นอกเหนือจากการเรียนดวยวิธสีอนแบบปกตกิับอาจารยผูสอน 
 
1.8  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1.8.1 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสริมการเรียน ในรายวิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร 
ที่มีประสิทธิภาพ ผูเรียนสามารถทบทวนความรูที่เรียนผานมาแลวไดดวยตนเอง โดยสามารถ
ยอนกลับไปดเูน้ือหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดทุกเวลาที่ตองการ 

1.8.2  สามารถใชแนวทางการวิจัยนี้ ไปพัฒนาสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในรายวิชา
อ่ืน ๆ เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดหลายวิธ ี
 



 
บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 
ในการวิจัยครัง้น้ีเปนการศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วของผูวิจัยจึงไดศึกษาเอกสาร

และงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ ซ่ึงไดนําเสนอตามลําดับดังน้ี 
2.1 หลักสูตรรายวิชา 
2.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.3 กระบวนการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.4 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
2.5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

2.1  หลักสูตรรายวิชา 
2.1.1 หลักสูตรรายวชิาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร 

    วิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร รหัสวชิา  3204 – 2002  เปนวิชาในหมวดวิชาชีพ     
สาขางาน ของประเภทวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  สาขาบริหารธุรกิจ  คณะวิชาคอมพิวเตอรธุรกจิ
หลักสูตรประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง ของสํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา  จํานวน   
3 หนวยกิต  แบงเปนทฤษฎี 4 คาบเรียนตอสัปดาห  โดยมีวัตถปุระสงครายวิชาเพื่อใหมีความรู
เกี่ยวกบัระบบจํานวน ฟงกชันพีชคณิต เมตริกซ ลมิิต อนุพันธ ปฏิยานุพันธ   อีกทั้งยังเนน    
ในดานทักษะการคํานวณทางคณิตศาสตร ที่เกี่ยวของกับระบบคอมพิวเตอร และเพื่อใหเห็น
คุณคาของการนําคณิตศาสตรมาใชในระบบคอมพิวเตอร มีมาตรฐานรายวิชา   ที่สําคัญคือ  การ
คํานวณทางคณิตศาสตร ทีเ่กี่ยวของกับระบบคอมพิวเตอร การประยุกตใช   หลักทางพีชคณิต 
บูลลีนในการแกไขปญหาทางตรรกศาสตร และประยุกตใชหลักการแคลคลูัส ในการแกไขปญหา
ทางคอมพิวเตอร 

2.1.2 การวิเคราะหเน้ือหารายวิชา 
   การวิเคราะหเน้ือหารายวชิา ถือเปนขั้นตอนที่มีความสําคัญ และใชเวลาในการ

ดําเนินการคอนขางนานและเปนกระบวนการที่ทําใหไดมาซึ่งเนื้อหารายวิชาของบทเรียน ที่จะ
นํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยจะพิจารณาจากวัตถุประสงคการเรียนรูทีต่ั้ง
ไว เพ่ือเปนแนวทางในการวางแผนการสอน ใหสอดคลองกับเปาหมายและความตองการของทัง้
ผูเรียน  และผูสอน แสดงการเขียนความสัมพันธขององคประกอบตาง ๆ ไดดังภาพที่ 2-1 (สุร
พันธ, 2538:108) 
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ภาพที่ 2-1 แสดงความสัมพันธขององคประกอบของเนื้อหา 
 
 การวิเคราะหเน้ือหารายวิชา (Content Analysis) คือ การวิเคราะหโครงสรางของวิชา 

หมายถึง รายละเอียดของวิชานั้น ๆ แลวนําขอมูลที่ไดรับจากการศึกษามาวิเคราะหและ
สังเคราะห เพ่ือใหไดรายละเอียดดังน้ี (กฤษมันต, 2540 : 17-23) 

2.1.2.1 ขอบเขตหรือความสมบูรณของเนื้อหาวิชา เปนการศึกษาสํารวจขอบเขต
หรือเน้ือหาวิชาที่เกี่ยวของกัน ที่มีอยูในตาํราหลาย ๆ เลม และตาํราที่นํามาใชเพ่ือศึกษานั้น 
ควรจะเปนตําราที่ใหมและทนัสมัย เพ่ือนํามาเปรียบเทียบและคัดเลือกเน้ือหาที่เหมาะสม 

2.1.2.2 ความถูกตองและความทันสมัยของเน้ือหาวิชา คือ การคัดเลือกเนื้อหาวชิา
ที่มีความเหมาะสมและถูกตองมากที่สุด โดยพิจารณาลักษณะของเนื้อหากอนเปนอันดับแรก ซ่ึง
จะมีรูปแบบในการพิจารณาลักษณะเนื้อหาวิชาอยู 3 รูปแบบ ดังตอไปน้ี 

   2.1.2.2.1 รูปแบบการเลือกเนื้อหาตามความสําคัญของเน้ือหาตอการเรียน
การสอน แสดงดังภาพที่ 2-2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

วัตถุประสงคการเรียนการสอน 

เนื้อหาสาระในบทเรียน เวลาที่ใชสอน 

มโนมติ 
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ภาพที่ 2-2 แสดงลักษณะการเลือกเนื้อหาตามลักษณะความสําคัญของเน้ือหา 

  
 จากภาพที่ 2-2 ลักษณะของเนื้อหาวิชา โดยทั่วไปแบงออกเปน 3 ลักษณะ            
ตามความสําคัญและความจําเปนตอการเรียนการสอนดังน้ี 

(1) เน้ือหาที่จะตองรู (Must Know) เปนเนื้อหาที่จะตองนาํมาใชในการสอน 
เพราะสําคัญและจําเปนมาก หากขาดสวนนี้แลว ผูเรียนจะไมบรรลวุตัถุประสงคน้ัน ๆ ขอสังเกต
ของเนื้อหาสวนนี้ก็คือ ในความสําคัญทีเ่ปน Content กฎพื้นฐานตาง ๆ เวลาทีใ่ชสอนเนื้อหา
ชนิดนี้ อาจจะตองใชเวลาในการสอนมาก 

(2) เน้ือหาที่ควรรู (Should Know) เปนเนื้อหาที่มีความสาํคัญที่จะชวยให   
การทําความเขาใจหรือชวยในการเรียนเนื้อหาที่ตองรู เปนไปดวยความรวดเรว็ ชัดเจนขึน้ 
เน้ือหานี้จึงทําหนาที่เปนสวนชวยเสริมในการเรียน ซ่ึงอาจจะไมจําเปนตองเนนในการสอนมาก 
ถาหากผูเรียนสามารถที่จะเรียนรูในเนื้อหาที่สําคัญตองรูไดดีแลว 

(3) เน้ือหาที่นารู (Could Know) เปนเนื้อหาที่ไมสําคัญและไมจําเปนตอง
สอนเพียงแตหากมีเวลาอาจกลาวถึงได เพราะจะชวยเสริมใหการเรยีนในหัวขอน้ัน ๆ กวางขวาง 
มากขึ้น ในการเรียนการสอนที่มีชวงเวลาจํากัด ครูอาจใหผูเรียนไปศึกษาคนควาเนื้อหาสวนนี้
ดวยตนเองก็ได 
 

 
 

Could Know 

Should Know 

Must Know 
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2.1.2.2.2 รูปแบบการเลือกเนื้อหาจากแหลงขอมูลแสดงได   ดังภาพ
ที่ 2-3 

 
ภาพที่  2-3 แสดงถึงแหลงขอมูลในการพิจารณาเลือกเนื้อหา 

 
 จากภาพที่ 2-3 เปนการเลือกเนื้อหาวิชาจากแหลงขอมูล เพ่ือนํามาตัดสินใจเลือกเน้ือหา
ที่จะใชในการเรียนการสอน โดยพิจารณาจากแหลงขอมูล ดังน้ี 

(1) ความเจริญทางดานเทคโนโลย/ีเทคโนโลยีสมัยใหม เปนการพิจารณาเลือก
เน้ือหา วิชาทีส่อดคลองกับระบบเครื่องมือกลสมัยใหม หรือระบบการผลิตใหม ๆ เพ่ือใหทันตอ
การเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา 

(2) ความตองการของสังคม เปนปจจัยที่มีอิทธิพลในการเลอืกเนื้อหาวิชา เพราะ
จะเปนจุดที่ตอบปญหาของการจัดรายละเอียดของเนื้อหาวิชาดวย กลาวคือ ถาประเทศหรือ
สังคมนั้น ๆ มีความตองการชางอุตสาหกรรม ในสาขาการผลิต สังคมนั้นจึงมีความตองการชาง
ตาง ๆ      ของการผลิต จึงตองจัดใหมีการเรียนการสอนที่เกิดขึ้น เพ่ือตอบสนองความตองการ
ของสังคมนั้น 

(3) ความตองการของผูเรียน เปนการใหผูเรียนไดเลือกในสิ่งที่เปนความ
ตองการของ ผูเรียนอยางแทจริง ซ่ึงจะกอใหเกิดแรงจูงใจและความตั้งใจในการเรยีน รวมทั้งการ
พัฒนาความรูความสามารถของตนเอง ตลอดจนการที่มีทัศนคติที่ดีตอเน้ือหาวิชานั้น ๆ ดวย 
 
 

 

เทค 
โน 
โล 
ยี 

ความตองการของบุคคล ความตองการของสังคม 
 

เนื้อหาวิชา 
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2.1.2.2.3 รูปแบบการเลือกเนื้อหาจากการใชวธิวีิเคราะหงาน 
ในรูปแบบนี้ คือ การเลือกเน้ือหาวิชาจากการใชวธิวีิเคราะหงาน (Job Analysis) คือ 

เปนการวเิคราะหงาน หรืออาชีพของผูที่จะตองจบการเรียนการสอนไปแลว เม่ือพิจารณาจะได
ขอมูล 2 ลักษณะ คือ ความสามารถที่เปนความรู (Knowledge) และความสามารถที่เปนทักษะ 
(Skill) ที่จะตองนําไปใชในอาชีพน้ัน ๆ แสดงได   ดังภาพที่ 2-4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  2-4 การใชวธิวีิเคราะหงาน 
 
จากภาพที่ 2-4 เปนการเลือกเนื้อหาวชิาจากการวิเคราะหงานนี้ เปนการเก็บขอมูลที่

เกี่ยวของกับงาน หรืออาชีพภายใตเง่ือนไขของสถานการณ และควรจะพิจารณาถึงเทคโนโลยี
ใหม ความตองการของสังคมและความตองการของผูเรียนประกอบกันไปดวย จึงจะไดเน้ือหาที่ดี
และสมบูรณทีสุ่ด 

2.1.2.3  การจัดลําดับเนื้อหาวิชา เน้ือหาวิชา ความรู หรือประสบการณที่
สงมาจากผูสงไปถึงผูรับ อาจไมเปนที่เขาใจของผูรับได หรือเขาใจไดยากลําบาก นอกเหนือจาก
เง่ือนไขที่ผาน ๆ มา ไมวาจะเปนการเลือกตามความสาํคัญของเน้ือหาวิชา หรือตามความสําคญั
ของปจจัยตาง ๆ ยังตองปฏิบัตติามเงื่อนไขในการเขาใจดังตอไปน้ี 

2.1.2.3.1 เน้ือหาวิชา หรือประสบการณ ตองถูกยอยหรือแยกเปน
สวน ๆ ได โดยที่ผูเรียนตองเขาใจเนื้อหาแตละสวนนั้น 

2.1.2.3.2 เน้ือหาวิชาหรอืประสบการณที่ยอยแลวน้ัน ตองเรียงลําดับ
อยางเหมาะสม ซ่ึงอาจถือหลักปฏิบตัิไดดังตอไปน้ี 

            ก) สอนจากงายไปหายาก 

ความตองการของสังคม 

ความตองการของผูเรียน งานหรืออาชีพ เทคโนโลยี 

ขอมูลความรูที่จําเปน ขอมูลทักษะจําเปน 

เนื้อหาวิชา 
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   ข) สอนจากสิ่งที่แลเห็นงาย ๆ ไปสูชิน้สวนประกอบ
หลาย ๆ สวนอยางยาก 
   ค) สอนจากสิ่งที่พบเห็นทัว่ ๆ ไป ไปสูสิ่งเฉพาะพิเศษ 
หรือไปหาเหตผุล 
   ง) สอนจากสิ่งที่รูแลว ไปสูสิ่งที่ยังไมรู 
   จ) สอนจากสิ่งที่อยูใกล ๆ ไปสูสิ่งที่อยูไกล ๆ 
   ฉ) สอนจากสิ่งที่มีทรงชัดเจน ไปสูสิ่งมโนภาพ 
   ช) สอนใหเปนไปตามธรรมชาติของเด็ก 
   ซ) สอนใหผูเรยีน เรียนรูโดยผานประสาทสัมผัสทั้งหา 
 
2.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.2.1 ความหมายของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
        มีผูใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวหลายทาน ดังน้ี 
ยืน (2531:120) ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน วา คอมพิวเตอรชวย

สอน (Computer Assisted Instruction : CAI) คือโปรแกรมคอมพิวเตอร    ที่นําเนื้อหาวิชาและ
ลําดับวธิีการสอนมาบันทึกเก็บไว โดยคอมพิวเตอรจะชวย   นําบทเรยีน   ที่เตรียมไวอยางเปน
ระบบ มาเสนอในรูปแบบทีเ่หมาะสมกับนักเรียนแตละคน 

ขนิษฐา  (2532:8) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนโดยสรุปไวดังน้ี คอมพิวเตอร
ชวยสอน หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเครือ่งมือในการเรียนการสอน โดยที่เน้ือหาวชิา 
แบบฝกหัด และการทดสอบ จะถูกพัฒนาขึ้นมาในรปูแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอร ผูเรียนจะ
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร โดยคอมพิวเตอรสามารถเสนอเนื้อหาวิชาซึ่งอาจจะเปนทั้งใน
รูปแบบของตวัหนังสือ และภาพกราฟฟก สามารถถามคําถาม  รับคําตอบจากผูเรียน ตรวจ
คําตอบ และแสดงผลการเรยีนในรูปแบบของขอมูลยอนกลับใหกบัผูเรียนได  

สุกรี  (2535:42) กลาวไววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรหลาย 
ๆ รูปแบบ ทีพั่ฒนาขึ้นมาเพื่อเพ่ิมประสทิธิภาพการสอนและการรับรู       ของผูเรียน 

กิดานันท  (2536:187) ใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยสรุปวา เปน
การนําคอมพิวเตอรมาใชเปนคอมพิวเตอรชวยสอน จะทําใหการเรยีนการสอน      มีปฏิสัมพันธ
กันระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนที่
อยูในหองเรียนตามปกติ นอกจากนี้ คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่
ผูเรียนปอนกลับไดทันที ซ่ึงเปนการชวยเสริมแรงใหกบัผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูจาก
โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบตาง ๆ ในแตละบทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพกราฟฟก 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว รวมทั้งเสียง ทําใหผูเรียนสนุกไปกับบทเรียนไดอยางไมรูสึกเบื่อหนาย 
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มนตชัย  (2545 :3) ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไววา บทเรียนและ
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ถูกจัดกระทาํไวอยางเปนระบบและมีแบบแผน โดยใชคอมพิวเตอร
นําเสนอและจดัการ เพ่ือใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียนนั้น ๆ ตามความสามารถ
ของตนเอง โดยผูเรียนไมจําเปนตองมีทกัษะ และประสบการณดานการใชคอมพิวเตอรมากอน 
ก็สามารถเรียนรูได 

จากความหมายของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนที่หลากหลายดังกลาวมาแลว สามารถ
สรุปความหมายของคอมพวิเตอรชวยสอนไดวา บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน    หมายถึง การ
ใชคอมพิวเตอรเปนสื่อการเรียนการสอน เพ่ือเสนอเนื้อหาและวธิกีารสอนตามลําดับ โดยยึด
หลักการที่ผูเรยีนมีปฏิสัมพันธกับคอมพวิเตอร โดยผานสื่อตาง ๆ ไมวาจะเปนตัวอักษร รูปภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว หรือเสียง เพ่ือเราใหผูเรยีนเกิดการรับรูและ               มีการตอบสนอง โดยที่
ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

 
2.2.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
กิดานันท (2535:187-191) ไดแบงบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปน  7 ประเภท 

ดังน้ี 
1. การสอน (Tutorial) บทเรียนในแบบการสอนจะเปนโปรแกรมที่เสนอเนื้อหา

ความรูเปนเนือ้หายอย ๆ แกผูเรียน ในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกนั 
แลวใหผูเรียนตอบคําถาม เม่ือผูเรียนใหคําตอบแลวคําตอบนัน้จะไดรับการวิเคราะหเพ่ือให
ขอมูลยอนกลบัทันที แตถาผูเรียนตอบคําถามนั้นซํ้าและยังตอบผิดอีกก็จะมีการใหเน้ือหาเพื่อ
ทบทวนใหม จนกวาผูเรียนจะตอบถูก แลวจึงตัดสินใจวาจะเรียนเน้ือหาในบทเรียนนั้นอีกหรือจะ
เรียนในบทใหมตอไป บทเรียนในการสอนแบบนี้นับวาเปนบทเรยีน  ขั้นพ้ืนฐานของการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยสามารถใชสอนไดในแทบทกุสาขาวชิา นับตั้งแตดานมนุษยศาสตร ไป
จนถึงวิทยาศาสตรและเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาขอมูลที่เกี่ยวกับขอเท็จจริง 
เพ่ือการเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือทางดานวิธกีารแกปญหาตาง ๆ  

2. การฝกหัด (Drill and Practice) บทเรียนในการฝกหัดเปนโปรแกรมที่ไมมีการ
นําเสนอเนื้อหาความรูใหมแกผูเรียน แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุม
หรือออกแบบมาโดยเฉพาะ ซ่ึงมีการนําเสนอปญหานั้นซ้ําแลวซํ้าเลา เพ่ือใหผูเรียนตอบ แลวมี
การใหคําตอบที่ถูกตอง เพ่ือการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข และพรอมกับใหปญหา   ตอไปอีก 
จนกวาผูเรียนจะสามารถตอบปญหานั้นจนถึงระดับเปนที่นาพอใจ ดังน้ัน ในการใชคอมพิวเตอร
เพ่ือการฝกหัดนี้ ผูเรียนจึงจําเปนตองมีความคิดรวบยอดและมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและ  
กฎเกณฑที่เกีย่วของกับเรื่องนั้น ๆ เปนอยางดีมากอนแลว จึงสามารถตอบคําถามหรือแกปญหา
ได โปรแกรมบทเรียนในการฝกนี ้ จะสามารถใชไดในสาขาวิชาทั้งทางดานคณิตศาสตร 
ภูมิศาสตร ประวตัิศาสตร วทิยาศาสตร การเรียนคําศัพท และการแปลภาษา    เปนตน 
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2.7 สถานการณจําลอง (Simulation) การสรางโปรแกรมบทเรียนทีเ่ปนสถานการณ
จําลอง เพ่ือใชในการเรียนการสอน ซ่ึงจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียด   ตาง ๆ หรือนํา
กิจกรรมที่ใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษานั้น เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบ
เห็นภาพจําลองของเหตุการณ เพ่ือการฝกทักษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือเสีย
คาใชจายมากนัก รูปแบบของโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลอง อาจจะประกอบดวยการ
เสนอความรู ขอมูล การแนะนําผูเรียนเกีย่วกับทักษะ การฝกปฏิบตั ิ          เพ่ือเพ่ิมพูนความ
ชํานาญและความคลองแคลวและการใหเขาถึงซ่ึงการเรียนรูตาง ๆ ในบทเรียนจะประกอบดวย
สิ่งทั้งหมดเหลานี้ หรือมีเพียงอยางใดอยางหนึ่งก็ได ในโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองนี้ 
จะมีโปรแกรมบทเรียนยอยแทรกอยูดวย ไดแก โปรแกรมการสาธิต (Demonstration) โปรแกรม
น้ีมิใชเปนการสอนเหมือนกับการสอนธรรมดา ซ่ึงเปนการเสนอ   เน้ือหาความรูแลวจึงใหผูเรียน
ทํากิจกรรม แตโปรแกรมการสาธิตเปนเพียงการแสดงใหผูเรียนไดชมเทานั้น เชน ในการเสนอ
สถานการณจําลองของระบบสุริยจักรวาลวา มีดาวนพเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย 
ในโปรแกรมนีอ้าจมีการสาธิต แสดงการหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานั้น และการ
หมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย เปนตน 

4. เกมเพื่อการสอน (Instructional Games) การใชเกมเพื่อการเรียน    การสอน
กําลังเปนที่นิยมใชกันมาก เน่ืองจากเปนสิ่งที่สามารถกระตุนผูเรียน ใหเกิดความอยากเรียนรูได
โดยงาย เราสามารถใชเกมในการสอนและเปนสื่อที่จะใหความรูแกผูเรียนไดเชนกนั  ในเรื่องของ
กฎเกณฑ แบบแผนของระบบ กระบวนการ ทัศนคติ ตลอดจนทักษะตาง ๆ นอกจากนี้  การใช
เกมยังชวยเพ่ิมบรรยากาศการเรียนรูใหดีขึ้น และชวยมิใหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝน
กลางวัน ซ่ึงเปนอุปสรรคในการเรียนเน่ืองจากมีการแขงขันกัน จึงทําใหผูเรียนตองมีการตื่นตวั
อยูเสมอ รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอน คลายคลึงกบัโปรแกรมบทเรยีน    
สถานการณจําลอง แตแตกตางกันโดยการเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 

5.  การคนพบ (Discovery) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรยีนรูจากประสบ 
การณของตนเองใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนสามารถเรียนรูจาก ประสบการณ 
ของตนเองใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนไดแกไขดวยการลองผิด ลองถูก หรือโดย
วิธีการจัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียน เพ่ือ  ชวยในการคนพบ
น้ัน จนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด ตัวอยางเชน นักขายที่มีความสนใจจะขายสินคาเพื่อจะเอาชนะ
คูแขง โปรแกรมจะจัดใหมีสินคามากมายหลายประเภท เพ่ือใหนักขายทดลองจัดแสดงเพื่อดึงดูด
ความสนใจของลูกคาของตน เพ่ือนําไปสูขอสรุปวาควรจะมวีิธีการขายอยางไร จึงจะสามารถ
เอาชนะคูแขงได 

 6.  การแกไขปญหา (Problem-solving) เปนการใหผูเรียนฝกการคดิ การตัดสินใจ 
โดยมีการกําหนดเกณฑให แลวผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑน้ัน โปรแกรมเพื่อการแกปญหา
แบงได 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเอง และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพ่ือชวย
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ผูเรียนในการแกปญหา ถาเปนโปรแกรมที่ใหผูเรียนเขยีนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและ
เขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคํานวณและ   หาคําตอบที่
ถูกตองให ในกรณีน้ี คอมพิวเตอรจะเปนเครื่องชวยเพ่ือใหผูเรียนบรรลถุึงทักษะ  ของการ
แกปญหาโดยการคํานวณขอมูลและจัดการสิ่งที่ยุงยากซับซอนให แตถาเปนการแกไขปญหา
โดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลว คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณ ในขณะที่ผูเรยีนเปนผูจัดการ
กับปญหาเหลานั้นเอง เชน ในการหาพื้นที่ของที่ดินแปลงหนึ่ง ปญหามิไดอยูที่วาผูเรยีนจะ
คํานวณหาพืน้ที่ไดเทาไร แตขึ้นอยูกบัวาจะจัดการหาพื้นที่ไดอยางไรเสียกอน ดังน้ี เปนตน 
      7.  การทดสอบ (Tests) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบ มิใชเปนการ
ใชเพียงเพ่ือปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบ เพ่ือวดัความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยให
ผูสอนมีความรูสึกที่เปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตาง ๆเกี่ยวกบัการทดสอบไดอีก
ดวย เน่ืองจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบเกา ๆ 
ของปรนัยหรอืคําถามจากบทเรียน มาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสมัพันธระหวางคอมพิวเตอรกับ
ผูเรียนหรือผูไดรับการทดสอบ ซ่ึงเปนทีน่าสนุกและนาสนใจกวา พรอมกันนั้น  ก็อาจจะเปนการ
สะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนาํความรูตาง ๆ มาใชในการตอบได อีกดวย 

อมรพันธ  (2530:6-7) แบงประเภทบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว   6 ประเภท ดังน้ี 
1. การฝกทักษะและฝกปฏิบตั ิ  (Drill and Practice) เปนโปรแกรมที่ใชใหผูเรียน

ไดทําแบบฝกหัดหลังจากไดเรียนเน้ือหานั้น ๆ มาแลว หรือมีการฝกซ้ํา ๆ เพ่ือใหเกิดทักษะหรือ
เปนการแกปญหาแบบตายตัว เชน การฝกทองจําศัพท ฝกบวก ลบ คูณ หาร เปนตน 

2. แบบจําลองสถานการณ (Simulation) โปรแกรมชนิดนี้จะจําลองสถานการณให
ใกลเคยีงสถานการณจริง โดยสมมติเหตกุารณหรือสภาพตาง ๆ เพ่ือใหผูเรียนตัดสินใจโตตอบ
หรือจัดกระทําโดยใชความคดิหรือเหตุผลของผูเรียนเอง เพ่ือดูผลที่เกิดขึ้นจากการตัดสินใจนั้น 
ๆ นอกจากจะใชโปรแกรมชนิดนี้ในดานการตัดสินใจแลวยังใชในการฝกปฏิบตัใินสิ่งที่ไมอาจให
ฝกดวยของจริงได เพราะคาใชจายสูงหรอืเสี่ยงอันตรายมากเกินไป 

3. แบบผูชวยสอน (Tutorials) วิธีน้ีคอมพิวเตอรจะทําหนาที่สอน โดยเสนอเนื้อหา
ใหผูเรียนไดศกึษา ตอจากนั้นจะมีการตัง้คําถามใหผูเรียนตอบ หากตอบไมได      ก็จะไดรับ
คําแนะนําเนื้อหาน้ัน ๆ ใหม และใหคําถามใหมจนกวาจะเขาใจ โปรแกรมแบบนีต้างจากแบบที่ 
1 ตางกันตรงที่แบบที่ 1 เนนที่ฝกใหเกดิทักษะความชํานาญ สวนแบบน้ีจะเปน   การเสนอ
บทเรียนใหมและเนนใหเกดิความรูความเขาใจ 

4. แบบการสาธติ (Demonstrations) โปรแกรมประเภทนี้จะสาธติแนวคิดหรือ 
แนวปฏบิัตใิหนักเรียนไดดูเปนแบบอยาง เพ่ือจะไดนําไปปฏิบตัติอไป เชน แนวคิดหรือ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร 

5. แบบการสอบ (Testing) โปรแกรมชนิดนี้ใชเพ่ือทดสอบนักเรียนโดยตรง
หลังจากที่ไดเรียนเน้ือหาหรือฝกปฏิบตัิมาแลว ผูเรยีนก็จะทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอร 
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ซ่ึงเม่ือคอมพิวเตอรรับคําตอบแลวก็จะการบันทึกผล ตรวจใหคะแนนและเสนอผลใหนักเรยีน
ทราบทันทีทีท่ําขอสอบเสรจ็ 

6. เกม (Games) เปนโปรแกรมที่ฝกใหผูเรยีนไดเรียนรูจากการเลน ซ่ึงอาจจะเปน
ประเภทใหแขงขันเพ่ือไปสูจุดหมายคือชัยชนะ หรืออาจเปนประเภทเกมความรวมมือ คือการให
รวมเลนกนัเปนทีม เพ่ือฝกการทํางานเปนทีม นอกจากนี้อาจใชเกมในการสอนศัพท เกมการ
คํานวณ เปนตน 

มนตชัย (2545: 40-52) ไดแยกประเภทของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนไวเปน 5 
ประเภท ดังน้ี 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial) พัฒนาขึ้นมา
จากแนวความคิดที่วา คอมพิวเตอรนาจะเปนสื่ออิเลก็ทรอนิกสที่ชวยใหการเรียนรูใกลเคียงกบั
การเรียนการสอนปกติในชัน้เรียน สามารถใชแทนผูสอน สอนเสริมและสอนทบทวน ตลอดจนใช
ฝกอบรมในสถานประกอบการได ดังน้ัน บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบนี้จึงเปนการ
นําเสนอองคความรูใหม ๆ หรือหลักการใหม ๆ โดยนําเสนอเนื้อหาและสงเสรมิใหมีการตอบ  
คําถามระหวางบทเรียนกบัผูเรียนจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอรจะแสดงเนื้อหาทีละเฟรมที่ผาน
การออกแบบมาแลวอยางเปนระบบ แลวตั้งคําถามใหผูเรียนตอบ หลังจากนั้นบทเรยีนจะ
วิเคราะหคําตอบแลวตัดสินผลวา ควรจะนําเสนอเนื้อหาตอไปหรือใหผูเรียนตอบคาํถามใหมหรือ
แสดงคําอธิบายเนื้อหาเพิ่มเติม เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูทีละขั้น ๆ จนจบบทเรียน ทาย
บทเรียนจะมีแบบทดสอบ เพ่ือใชประเมินผลสัมฤทธิท์างการเรียน หากผูเรียนทําแบบทดสอบ
ผานเกณฑทีก่ําหนดไว ก็จะสิ้นสุดบทเรียนหรือเขาสูบทเรยีนถัดไป แตถาไมผานเกณฑการ
ประเมินผล อาจจะตองกลับไปศึกษาเนือ้หาซ้ําใหมอีกครั้งหน่ึง หรืออาจแนะนําใหศึกษาเนื้อหา
บางสวนเพ่ิมเติมก็ได ขึ้นอยูกับการวางแผนของผูออกแบบบทเรียน 

การนําเสนอเสื้อหาบทเรียนผานจอคอมพิวเตอรน้ัน จะตองมีการจัดระบบการจดัการที่ดี 
น่ันคือ การทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอรน่ันเอง โปรแกรมสวนนี้จะทําหนาที่คลายการ
จําลองบทบาทของผูสอน เพ่ือดําเนินการนําเสนอเนื้อหา จัดกิจกรรมการเรียน ตรวจปรับเนื้อหา 
และประเมินผลการเรียน โดยเนนใหมีการปฏิสมัพันธตลอดบทเรียน ถาการทํางานของ
โปรแกรมการจัดการมีประสิทธิภาพและยดืหยุน ตามความสามารถเฉพาะตวัของผูเรียนดี ก็จะ
ไดมาซึ่งบทเรยีนที่มีคุณภาพดี ในทางกลับกันถาโปรแกรมจัดการไมดี บทเรียน   ที่ไดอาจจะ
คลายกับการเปดหนังสือทีละหนา ๆ จนจบบทเรียน ในลักษณะของการสื่อสาร   แบบทางเดียว 
(One – way Communication) ซ่ึงไมใชคุณสมบตัิทีแ่ทจริงของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะตองเปนบทเรียนที่สงเสริม   ใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธ
ตลอดบทเรียน โดยยึดหลักการสื่อสารแบบสองทาง (Two – way Communication) เพ่ือสงเสริม
ใหผูเรียนมีกิจกรรมรวมในรปูแบบตาง ๆ เปนตนวา การปอนขอมูลทางแปนพิมพตอบโต
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บทเรียน การคลิกเมาสเพ่ือตอบคําถาม หรือการเลือกขอความสรุปบทเรยีนจากการสัมผัส
หนาจอ 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้มีสวนประกอบดังน้ี 

 
ภาพที่ 2-5 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบศึกษาเนื้อหาใหม 

  
สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบศึกษาเนื้อหาใหม เริ่มตนดวย   

บทนําที่กลาวถึงเรื่องทั่ว ๆ ไปเกี่ยวกับหัวขอบทเรียนและคําแนะนําในการใชบทเรียน หลังจาก
น้ันจะเขาสูสวนของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน การนาํเสนอจะใชลกัษณะของการถามตอบสลบั
กับการใหเน้ือหา เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน หลังจากผูเรียนตอบคําถาม      
บทเรียนจะตดัสินผลคําตอบวาถูกตองหรือไม หากไมถูกตอง บทเรียนจะทําการตรวจปรับและ
แกไขดวยวิธกีารตาง ๆ ที่จะทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจเนื้อหาอยางแจมแจง กระบวนการ
นําเสนอเนื้อหาจะวนซ้ําลักษณะเชนนี้จนจบบทเรยีน 

2.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทบทวน (Drill and Practice)    
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี ้ ออกแบบขึ้นมาโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือฝกและทบทวน
ความรูของผูเรียนที่ไดศึกษาผานมาแลว รูปแบบของการเรียนจึงคลายกับแบบทดสอบที่เปน
ขอสอบแบบตวัเลือก แบบจับคู หรือแบบถูก-ผิด ซ่ึงเปนการผสมผสานระหวางแนวความคิดและ
หลักการที่มุงเนนดานเนื้อหาความรูโดยตรง เพ่ือนําความรูที่มีอยูแลวจากการเรยีนการสอนโดย
วิธีปกตใินชั้นเรียน ใหสามารถนํามาใชไดอยางคลองแคลว รวดเร็ว และสามารถปฏิบตัิไดจริง 
เชน ทักษะการบวกเลข ทักษะดานคําศัพทภาษาตางประเทศ ทักษะการอาน และทกัษะ      
การเขียน เปนตน นอกจากจะใชไดผลดใีนวิชาคณิตศาสตร วิทยาศาสตร และวิชาทางดานภาษา
แลว ยังประยกุตใชกบัวิชาทางดานภูมิศาสตรและประวัตศิาสตรไดดีเชนกัน 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ ทาํไดงายกวาบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนประเภทแรก เน่ืองจากบทเรยีนประเภทบทเรียนคอมพวิเตอรประเภทนี้ เนนที่

บทนํา การนําเสนอเนื้อหา คําถามและคําตอบ 

จบบทเรียน ตรวจปรับหรือแกไข ตัดสินคําถาม 
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แบบทดสอบเปนหลัก ไมไดเนนดานหลักการนําเสนอเนื้อหา ซ่ึงมีเง่ือนไขทางดานการเรียนรู
เกี่ยวของดวย อยางไรก็ตาม บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทบทวนที่ดีน้ัน จะตอง   
ออกขอสอบใหมีจํานวนมากและเกบ็ไวในธนาคารขอสอบ  บทเรียนจะทําหนาทีสุ่มขอสอบขึ้นมา
นําเสนอ ผูเรยีนแตละคนจะไดรับขอสอบแตกตางกันและการฝกทบทวนแตละครั้งก็จะไดขอสอบ
ที่แตกตางกันดวย ทําใหผูเรียนไมสามารถจําขอสอบได นอกจากนี้ตวัขอสอบที่ดีน้ัน จะตองผาน
กระบวนการทางสถิตเิพ่ือหาคุณภาพมากอน ไดแก คาระดับความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
และคาความเชื่อม่ัน เพ่ือใหเปนขอสอบที่มีคุณภาพ สามารถแยกแยะระดบัความสามารถ     
ของผูเรียนและวัดผลไดตรงจุด อันจะสงผลใหไดบทเรียนที่มีคุณภาพตามมา 
       สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทบทวน ประกอบดวย 

 

 
ภาพที่ 2-6 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทบทวน 
 

สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ เริ่มตนดวยบทนํา ที่กลาวถึง
เรื่องทั่ว ๆ ไป เกี่ยวกบัหัวขอบทเรียนและการใชบทเรียน พรอมยกตัวอยางคําถาม คําตอบ 
หลังจากนั้นจะเขาสูการเลือกคําถาม โดยเครื่องคอมพิวเตอรจะจําเสนอขอสอบใหปรากฏทาง
จอภาพโดยวิธีการสุมเพ่ือใหผูเรียนตอบ เม่ือบทเรยีนไดรับคําตอบก็จะตัดสินผล วาถูกตอง
หรือไม ถาคําตอบไมตรงตามบทเรียนที่ออกแบบไว จะทําการตรวจปรับและนาํเสนอ  คําตอบ  
ที่ถูกตอง กระบวนการตั้งคาํถาม ตอบคาํถาม ตัดสินผล และการตรวจปรับ จะวนซ้ําลักษณะ
เชนนี้จนจบบทเรียน จะเห็นไดวาการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและบทเรียนเกิดขึ้นตลอดเวลา 
แตไมใชเปนการนําเสนอเนือ้หาบทเรียน เปนเพียงแตการทําขอสอบเพ่ือฝกทบทวนความรูทีไ่ด
ศึกษาผานมาแลวเทานั้น 

3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ (Simulation)      การ
จําลองสถานการณในการเรยีนการสอน เปนวธิกีารเลียนแบบ หรือสรางสถานการณ     
เลียนแบบเพือ่ทดแทนสภาพจริงหรือปรากฏการณจริงที่เปนอยู โดยที่ไมสามารถเรียนรู กบั
สภาพจริงเหลานั้นได เน่ืองจากสาเหตุตาง ๆ ทั้งทางดานกายภาพหรือองคประกอบอ่ืน ๆ เชน 

บทนํา เลือกขอคําถาม คําถามและคําตอบ 

จบบทเรียน ตรวจปรับ ตัดสินคําถาม 



 19

เวลา และสถานการณ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณจึงถูกออกแบบมา
เพ่ือใชกับสถานการณดังกลาวนําเสนอแกผูเรียน โดยอาจมีการลดขั้นตอน หรือตัดทอน
รายละเอียดบางสวนลงไปบาง นอกจากนี้ยังอาจนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับสภาพความเปนจริง
มานําเสนอเปนบทเรียน เพ่ือใหผูเรียนไดพบเห็นสภาพจําลองของเหตุการณ เปนการฝกฝน
ทักษะการเรียนรูโดยไมเกิดอันตราย หรือเสียคาใชจายไมสูงมาก เหมือนกับการศึกษาจาก 
สภาพความเปนจริงหรือเหตุการณจริง 

วิธีการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ จะแตกตางจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบศึกษาเนื้อหาใหม กลาวคือ บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
แบบศึกษาเนือ้หาใหม จะนําเสนอเนือ้หาโดยวิธีการถามตอบใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูทลีะ
ขั้นตอน แตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ เนนใหผูเรียนไดเรียนรู       
ในกิจกรรมตาง ๆ ที่จําลองจากสภาพจริง เพ่ือใหเกิดการเรียนรูจากสภาพความเปนจริงหรือ 
ปรากฏการณจริงที่เกิดขึ้น 
           บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ จําแนกออกเปน 4 ประเภท คอื 
   ก) การจําลองสถานการณทางกายภาพ (Physical Simulations)  การจําลองทาง
กายภาพ สวนใหญจะเปนเนื้อที่เกี่ยวของทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี เพ่ือจําลองสภาพ
การทํางานของเครื่องจักร เครื่องมือหรือกลไกตาง ๆ ไดแก การจําลองรูปราง มิติ ขนาด 
สวนประกอบ ลักษณะการทํางาน เปนตน ซ่ึงสภาพจริงเหลานั้นยากหรือซับซอนเกินกวาทีจ่ะ
เรียนรูไดโดยตรง บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบจําลองทางกายภาพ จึงออกแบบขึ้นมา 
โดยจําลองจากสภาพจริงเหลานั้น โดยตัดทอนรายละเอยีดตาง ๆ ที่ไมจําเปนทิ้งไป แลวนําเสนอ
กิจกรรมที่ใกลเคียงกับสภาพจริง เพ่ือใหผูเรียนศึกษาไดอยางสะดวก แทนที่จะไปศึกษาโดยตรง
จากสภาพจริงที่มีความซับซอนมากกวา หรือไมสามารถเขาไปศึกษาได 
 ข) การจําลองสถานการณของขั้นตอนการทํางาน (Procedural  Simulations) 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยประเภทนี้ เนนการเรียนรูเกี่ยวกับขั้นตอนในกระบวน การทํางานหรือ
ดําเนินการตาง ๆ ที่จะนําไปสูผลลัพธปลายทาง เพ่ือเนนทักษะหรือการกระทํา  ที่จําเปนตอการ
ดําเนินการในแตละขั้นตอน เน้ือหาของบทเรียนนีจึ้งเกี่ยวของทางดานวิทยาศาสตร และ
เทคโนโลยเีปนสวนใหญ ตวัอยางที่รูจักกนัดี ไดแก การจําลองระบบการบิน (Flight Simulator) 
ที่นักบินทุกคนตองผานการฝกฝนกับระบบจําลองประเภทนี้กอนที่จะบังคับเครื่องบินจริง โดยที่
ระบบจําลองการบินจะเปนการจําลองสถานการณ การควบคุมเครื่องบินในสภาวะ ตาง ๆ วามี
ขั้นตอนอยางไร เปนการฝกฝนทักษะในกระบวนการมากกวาการเรียนรู วาแตละปุมของ
เครื่องบินทํางานอยางไร ตวัอยางอ่ืน ๆ ไดแก การจําลองการใชเครื่องคิดเลข การจําลองการ
ทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร การจําลองการทํางานของไมโครโปรเซสเซอร การจําลองการ
ทํางานของเครื่องกล CNC การจําลองการทํางานของเครื่องกลไฟฟากระแสตรง เปนตน 
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 ค) การจําลองสถานการณของเหตุการณ (Situations Simulations) บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้จะเกี่ยวของกับทัศนคติ ความคิดเห็น และพฤตกิรรมของมนุษย
เปนสวนใหญ โดยมุงเนนใหผูเรียนคนหาผลลัพธที่จะเกิดขึ้นเนือ่งจากการใชวิธทีี่แตกตางกัน   
ในเหตุการณหน่ึง ๆ หรือใหผูเรียนแสดงบทบาท (Role Play) ทีแ่ตกตางกัน ผูเรียนอาจเปน 
สวนหนึ่งของสถานการณน้ันโดยเลนเปนบทบาทหนึ่ง โดยมีผูเรียนคนอื่นเลนในบทบาทตรงกนั
ขามในเหตุการณเดียวกัน หรืออาจใหคอมพิวเตอรเลนบทบาทของฝายตรงกันขามก็ได วัตถ ุ
ประสงคที่แทจริงของบทเรยีนประเภทนี ้ ก็เพ่ือทดลองการกระทําบางอยางหรือการตัดสินใจบาง
เรื่อง สภาพจริงอาจจะไมเกิดขึ้น แตผูเรยีนจะไดเรียนรูจากสภาพการจําลองวา จะเปนอยางไร
ถาอยูในสถานการณเชนน้ัน มีปจจัยอะไรบางที่เกี่ยวของกับการตัดสินใจ รวมทั้ง   ความคิดเห็น
ตาง  ๆ ที่เกิดขึ้น ซ่ึงเปนการเรียนรูอีกลักษณะหนึ่ง 

 ง) การจําลองสถานการณของกระบวนการ (Process Simulations) บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณประเภทนี้ จะแตกตางจากบทเรยีนทุกประเภท     
ที่กลาวมา คอื บทเรียนประเภทนี้ผูเรียนจะไมมีสวนรวมในเหตุการณ บทบาทจะเปนแตเพียง   
ผูสังเกตกระบวนการตาง ๆ ที่เกิดขึ้น การเรียนรูเกิดขึ้นโดยการเลือกคาขององคประกอบ   
พารามิเตอรตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับเหตกุารณน้ัน ซ่ึงจะสงผลใหเหตุการณน้ัน ๆ เปลีย่นแปลง  
ไปตามคาขององคประกอบที่เกี่ยวของทีผู่เรียนสงคาไป 
         ตัวอยางของบทเรียนประเภทนี้ ไดแก การจําลองการทํานายดานความตองการของ
สินคาที่จะเกิดขึ้นในอนาคต ที่สามารถเรงหรือลดเวลาในการทํานายได โดยไมตองเสียเวลารอ
คอยเหตุการณที่จะเกิดขึ้นจริงในอนาคต 

 
 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ   

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ มีประโยชนมากกวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทอื่น ในดานตอไปน้ี (มนตชัย, 2545:46) 

1. ดานแรงจูงใจบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบจําลองสถาน การณ  สามารถ
สรางแรงจูงในแกผูเรียนไดดี เน่ืองจากผูเรียนไดเรียนรูโดยการกระทํา แทนการอานขอความจาก
จอภาพหรือฟงเสียงบรรยาย 

2. ดานการถายโยงการเรียนรู บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลอง
สถานการณเปดโอกาสใหผูเรียนไดปฏบิัติและทดลองในเงื่อนไขและสถานการณตาง  ๆ ทําให
เกิดการถายโยงทักษะการแกปญหาที่สามารถนําไปประยุกตใชในชีวติจริงได 

3. ดานประสทิธภิาพ บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ มี  
ประสิทธิภาพในการเรียนรูดีกวา โดยเฉพาะการใชประโยชนตอไปภายหลัง 
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รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ  
รูปแบบของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ  แบงออกเปน  3 

รูปแบบ ไดแก (มนตชัย, 2545:47) 
1. แบบเชิงเสน  (Linear Type) 
2. แบบวนรอบ (Loop Type) 
3. แบบซับซอน (Complex Type) 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-7 บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณแบบเชิงเสน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เร่ิมตน 

เหตุการณที่ 1 

เหตุการณที่ 2 

เหตุการณที่ 3 

ส้ินสุด 
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ภาพที่ 2-8 บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณแบบวนรอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  2-9 บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณแบบซับซอน 

เร่ิมตน 

เหตุการณใหม 

การกระทํา 

ส้ินสุด 

การตัดสินใจ 

เร่ิมตน 

เหตุการณที่ 3 

ส้ินสุด 

เหตุการณที่ 1 เหตุการณที่ 2 

ตัวเลือก 

เหตุการณที่ 4 เหตุการณที่ 5 

การตัดสินใจ 
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณแบบเชิงเสน จะมีสวนคลายกับ
แบบเชิงเสนของบทเรียนสําเร็จรูป เน่ืองจากมาจากแนวความคิดเดียวกัน ที่การนําเสนอ  
เหตุการณตาง ๆ จะเรียงลําดับกันไป ซ่ึงเปนการนําเสนอเหตุการณโดยไมมีกระบวนการ      
ตัดสินใจ สวนแบบวนรอบเปนรูปแบบทีมี่สวนของการกระทําและการตัดสินใจเพิม่เขามา เพ่ือ
ตรวจปรับระบบใหผูเรียนทราบ กอนจะสิ้นสุดบทเรยีน สําหรับแบบซบัซอนเปนรูปแบบที่         
มีเหตุการณหลายเหตุการณใหผูเรียนเลอืกกอนเขาสูกระบวนการตัดสินใจ รูปแบบน้ีจึงยุงยาก
มากกวาสองรูปแบบแรก จึงเหมาะสําหรับการจําลองสถานการณแบบหลายทางเลือก เพ่ือให   
ผูเรียนเลือกเพียงทางเลือกเดียว 

 

 
ภาพที่  2-10 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ 

 
สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ เริ่มตนดวยบท

นําที่กลาวถึงเรื่องทั่วไป เกี่ยวกับหัวขอบทเรียนและการจําลองสถานการณของบทเรียน 
หลังจากนั้นจะเขาสูสวนของการนําเสนอสถานการณ (Present Scenario) ซ่ึงไดแก ตัวแปร และ
เง่ือนไขที่เกี่ยวของกับการจาํลองสถานการณที่บทเรยีนนําเสนอ หลังจากนั้นเปนการนําเสนอ 
สิ่งที่ตองการหรือการกระทําจากผูเรียน (Action Required) ผูเรียนจะมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน 
(Student Act) ตามความตองการของบทเรียน หลังจากนั้นบทเรียนจะทําการปรับระบบ  
(System Update) ซ่ึงหมายถึง การตรวจปรับตามการกระทําของผูเรียนที่มีปฏิสัมพันธ        
กับบทเรียน บทเรียนจะนําเสนอสถานการณวนซ้ําลักษณะเชนนีจ้นจบบทเรยีน การเรียนรู
เกิดขึ้นไดเน่ืองจากผูเรียนไดศึกษา การมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน และบทเรียนแสดงผลสรุปของ
การกระทํานั้น ๆ โดยที่ไมตองไปศึกษาจากสภาพจริงหรือเหตุการณจริง 

4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน  (Instruction Game) บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน พัฒนามาจากแนวความคิดของทฤษฎกีาร เสริมแรง 
(Reinforcement Theory) ที่กลาววา การเรียนรูที่เกิดขึ้นจากแรงจูงใจภายใน (Intrinsic 

บทนํา นําเสนอสถานการณ การกระทําที่ตองการ 

จบบทเรียน การปรับระบบ การกระทําของผูเรียน 
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Motivation) เชน ความสนุกสนาน จะใหผลดีตอการเรยีนรูและมีความคงทน (Retention) ในการ
จดจําเนื้อหาดีกวาการเรียนรูที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก (Exintrinsic Motivation) เปาหมาย
ของบทเรียนประเภทนี้ ออกแบบขึ้นมาเพื่อใชฝกและทบทวนเนื้อหา รวมทั้งแนวคิดและทักษะ  
ที่ไดเรียนไปแลว คลายกับบทเรียนแบบฝกทบทวน แตปรับเปลี่ยนรปูแบบการนําเสนอให
สนุกสนาน ตืน่เตน และเราความสนใจใหผูเรียนติดตามบทเรียน 

หลักสําคัญในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบเกมการสอน คือ การทาทาย 
(Challenge) กระตุนจินตนาการแบบเพอฝน (Fantasy) และกระตุนความอยากรูอยากเห็น 
(Curiosity) เพ่ือใหเกิดการแขงขันหรือใหความรวมมือในเกม ซ่ึงเปนเกมการแขงขันที่ผูเรียน  
จะมองแตชัยชนะหรือความสําเร็จในผลลัพธสุดทาย สวนเกมความรวมมือมักจะเปน การ
แกปญหาเปนกลุมหรือการทํางานเปนทมี เพ่ือแกปญหาอยางใดอยางหนึ่ง บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบเกมการสอนจึงมีประโยชนในการเรียนการสอนสูง โดยเฉพาะในกลุมผูเรียนระดับ
เด็กเล็ก เน่ืองจากผูเรียนกลุมน้ีตองการแรงจูงใจมากกวาผูเรียนระดับผูใหญหรือเด็กโต ทําให
ประสิทธิภาพในการเรียนรูเกิดสูงขึ้นตามไปดวย แตการเลือกใชบทเรียนประเภทนี้ จะตอง
พิจารณาใหรอบคอบ ไมควรเลือกบทเรยีนประเภทเนนความบันเทงิอยางเดียว เพราะจะทําให
เปาหมายของการเรียนรูเปลี่ยนไป เปนการเอาชนะเพียงอยางเดียว โดยไมสนใจเนื้อหาของ
บทเรียน 

ประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอรแบบเกมการสอน จําแนกออกตามลักษณะของเกมได 
10 ประเภท ไดแก 

1. แบบเกมผจญภัย (Adventure Game) เชน เกมรามเกียรติ์ 
2. แบบเกมตามศูนยการคา (Arcade-type Game)  เชน Pinball เกม  แขงรถ 
3. แบบเกมกระดาน (Board Game) เชน เกมหมากรุก เกมกูระเบิด เกมทาย

ตัวเลข 
4. แบบเกมไพหรือเกมการพนัน (Card or Gambling Game) เชน เกมไพ Poker 
5. แบบเกมการตอสู (Combat Game) เชน เกม Fighter 
6. แบบเกมตรรก (Logic Game) เชน เกมยิงเรือ และ เกมยิงรถถัง สาํหรับการฝก

หาตําแหนงโคออดิเนต (Coordinate Point) 
7. แบบเกมฝกทกัษะ (Psychomotor Game) เชน เกม Typewriter สําหรับฝก

ทักษะการใชแปนพิมพ 
8. แบบเกมสวมบทบาท (Role-playing Game) เชน เกม Sim City 
9. เกมคําถามทางโทรทัศน (TV quiz Game) เชน เกม Hugo สําหรับฝกความเรว็

และการกดแปนพิมพ 
10.  เกมคําศัพท (Word Game) เชน เกม Hangman และ เกม Word zap สําหรับ

การสรางคําศพัทภาษาอังกฤษ จากตัวอักษรที่กําหนดให 
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สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน จะมีโครงสรางพื้นฐาน
คลายกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ ประกอบดวย 

1.  บทนํา (Introductory Section) 
2.  นําเสนอสถานการณ (Present Scenario) 
3.  การกระทําที่ตองการ (Action Required) 
4.  การกระทําของผูเรียน (Student Act) 
5.  การกระทําตรงขาม (Opponent Reacts) 
6.  การปรับระบบ (System Update) 
7.  จบบทเรียน (Closing) 

 
สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน เริ่มตนดวย   บทนําที่

กลาวถึงเรื่องทั่ว ๆ ไปเกีย่วกับหัวขอบทเรียนและการนําเสนอบทเรียนแบบเกม หลังจากนั้นจะ
เขาสูสวนของการนําเสนอสถานการณ คลายกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลอง
สถานการณ ไดแก การนําเสนอการกระทําทีต่องการ และรอคอยการใหมีการปฏิสัมพันธจาก
ผูเรียน (Student Act) หรือการตอบสนองตรงขาม (Opponent Reacts) จากผูเรียน หลังจากนั้น
บทเรียนจะทําการปรับระบบ ซ่ึงเปนการตรวจปรับตามการกระทําของผูเรียนที่มีปฏิสัมพันธกบั
บทเรียน โดยบทเรยีนจะนําเสนอสถานการณวนซ้ําลักษณะเชนนี ้ จนจบบทเรยีน การเรียนรู
เกิดขึ้นไดเน่ืองจากผูเรียนไดศึกษาการปฏิสัมพันธกับบทเรียน และบทเรียนแสดงผลสรุปของ
การกระทํานั้น ๆ ในลักษณะของเกมการสอน 
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ภาพที่ 2-11 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน 

 
5.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบใชทดสอบ (Test) บทเรียนแบบนี้เรยีกอีก

อยางหนึ่งวา แบบคนพบ (Discovery) เปนการใชคอมพิวเตอรในการสรางแบบทดสอบ ซ่ึงจัดวา
เปนประเภทหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เน่ืองจากผูเรียนเกิดการเรียนรู   ในการทํา
แบบทดสอบ การทดสอบนับวาเปนสวนสําคัญที่สุดในกระบวนการเรียนการสอนที่จะประเมินผล
ผูเรียนวาบรรลุตามวัตถุประสงคหรือไมเพียงใด ซ่ึงสามารถทําไดทกุขั้นตอน ทัง้กอนเร่ิมเรียน 
ระหวางการเรยีนและหลังการเรียน 

การทดสอบแบงออกได 2 ลักษณะ ไดแก การทดสอบในการประเมินผลยอย     และ
การทดสอบในการประเมินผลรวม การทดสอบในการประเมินผลยอยมีวัตถปุระสงคเพ่ือ   วัด
ความพรอมและวัดระดับความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัดสภาพและกิจกรรมการเรียนการสอน
ใหเหมาะสม รวมทั้งการวินิจฉัยปญหาและขอบกพรองของผูเรียน วาตองการซอมเสริมทักษะ
และความรูในดานใด สวนการทดสอบเพื่อประเมินผลรวม มีวัตถปุระสงคเพ่ือสรุปการตัดสินผล
วา ผาน – ไมผาน รวมทั้งการใหเกรดในขั้นสุดทายของกระบวนการเรียนรู 

การนําคอมพิวเตอรมาชวยในการทดสอบ จําแนกได 2 วิธี ไดแก การใชชวย   สราง
แบบทดสอบและการใชชวยดําเนินการสอบ ปจจุบันระบบนิพนธบทเรียนสามารถใชชวยสราง
แบบทดสอบไดแทบทุกประเภท ทั้งแบบเลือกตอบ แบบถูก-ผิด แบบจับคู และแบบเตมิคํา 
โดยเฉพาะอยางยิ่งแบบเลือกตอบที่สามารถเปลีย่นแปลงคําตอบไดในลักษณะของการสุม เชน 
ขอสอบวิชาคณิตศาสตร อยางไรก็ตาม แบบทดสอบที่ไมเหมาะสมกับบทเรียนคอมพวิเตอร     
ชวยสอน กค็ือ แบบอัตนัยหรือแบบปลายเปด สอบถามความคิดเห็น ซ่ึงคําตอบถูกตอง         
ไมสามารถกําหนดไดตายตวั 

บทนํา นําเสนอสถานการณ การกระทําที่ตองการ 

จบบทเรียน การปรับระบบ 
การกระทําของผูเรียน 

การตอบสนองตรงขาม 
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สวนการใชคอมพิวเตอรชวยดําเนินการสอบ หมายถึง การเลือกขอสอบ การพิมพ
ขอสอบ และการตรวจใหคะแนนผลสอบ คอมพิวเตอรสามารถเอื้ออํานวยประโยชนไดอยางดี 
โดยเฉพาะการเก็บขอสอบไวในธนาคารขอสอบ เพ่ือสะดวกตอการเลือกใช ไมใหเกิดความ
ซํ้าซอน ถาคอมพิวเตอรตอเชื่อมเปนระบบเครือขายดวยแลวจะทําใหการทดสอบมีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึ้น รวมทั้งประหยัดเวลาในการสอบดวย 

ประโยชนของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการทดสอบ มีดังน้ี 
1. สามารถจดัสรางแบบทดสอบไดหลายประเภท 
2. สามารถสรางขอสอบวิชาคํานวณที่มีคําถามเดียวกันแตมีคําตอบตางกันไดงาย 
3. สามารถจัดสรางเปนธนาคารขอสอบได โดยจัดตั้งเปนศูนยกลาง เชือ่มตอไปยัง

เครือขาย ซ่ึงสามารถเรียกใชแบบทดสอบได 
4. สามารถจัดสอบในเวลาแตกตางกันได โดยไมตองเสียเวลารอคอยใหทุกคน

พรอม 
5. สามารถจัดสอบใหแตละคนไดรับขอสอบไมเหมือนกันไดโดยงาย 
6. สามารถวิเคราะหขอสอบโดยการประยุกตการจําลองสถานการณรวมได 

 
สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบใชทดสอบ ประกอบดวย 

 

 
ภาพที่ 2-12 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบใชทดสอบ 
 
 
 
 
 

บทนํา การเลือกขอสอบ การนําเสนอขอสอบ 

จบบทเรียน การตัดสินคําตอบ การกระทําของผูเรียน 
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สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ เริ่มตนดวยบทนํา เพ่ือ
กลาวถึงเรื่องทั่ว ๆ ไป เกีย่วกับหัวขอบทเรียนและการใชบทเรียน หลังจากนั้นจะเขา สูการเลอืก
ขอสอบ โดยเครื่องคอมพิวเตอรจะนําเสนอขอสอบออกมา ใหปรากฏทางจอภาพ      โดยการสุม
เพ่ือใหผูเรียนตอบ เม่ือบทเรียนไดรับคาํตอบก็จะตัดสินผลวาถูกตองหรือไม ถาคําตอบไมตรง
ตามบทเรียนที่ออกแบบไว บทเรยีนจะทําการตรวจปรับ และนําเสนอคาํตอบทีถู่กตอง 
กระบวนการตั้งคําถาม คําตอบ และตัดสินคําตอบ จะวนซ้ําลักษณะเชนน้ีจนจบบทเรียน 

2.2.3  ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   2.2.3.1 ขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน มีดังน้ี (ทักษิณา, 2530:56-57) 

1.  ดานสีสัน ความสวยงาม เน่ืองจากบทเรียนที่มีสีสนัยอมดึงดูดความ
สนใจของใหผูเรียนไดดีกวาสีขาว - ดํา โดยเฉพาะความสนใจของเด็กนั้นจะชอบสีสันและยังให
ผล ทางดานความจํานานกวาอีกดวย 

2. ดานเสียง นอกจากใชเสียงเปนสิ่งเรา ยังสามารถใชเพ่ือเปนขอมูล
ยอนกลับในการตอบถูกหรอืผิด 

3. ดานกราฟก การใชภาพ หรือกราฟกประกอบบทเรยีนใน
คอมพิวเตอร จะไดเปรียบในแงการทําใหเคลื่อนไหวไดประกอบคาํอธิบาย เชน การทําให
เคลื่อนไหวชา ๆ หรือเร็ว ๆ พรอมกับสทีี่เปลีย่นไป จะทําใหผูเรียนเขาใจ สนใจมากขึ้น และ
กราฟกจะเปน       สิ่งดึงดูดใจผูเรียน 

4. ดานการศึกษารายบุคคล เน่ืองจากผูเรียนถามีโอกาสไดเรียนรูตาม
ความสามารถและความสนใจของตนเองแลว การเรียนรูจะมีประสทิธิภาพสูง เปนวิธีการเรียน
การสอนที่เนนผูเรียนเปนศนูยกลาง โดยคํานึงถึงความแตกตางของผูเรียนเปนสําคัญ 

5. ดานกิจกรรม เพราะลักษณะของบทเรียนนั้นเปนการพูดคุยกัน
ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร ผูเรียนมีโอกาสเลือก ตัดสนิใจ หรือแสดงความคิดเห็นของ
ตนเองไดดวยการเติมขอมูล 

6. ดานความรูสกึ ผูเรียนจะมีความรูสึกเหมือนวาตนเองกําลังเรียน 
ศึกษาหรือกําลังคุยอยูกับใครคนหนึ่ง ซ่ึงมีความรูสึก มีอารมณขัน มีความชอบใจ ไมชอบใจ ทํา
ให    ผูเรียนอยากที่จะเรียนรู 

7. ดานการใหขอมูลยอนกลับ เปนการบอกใหผูเรียนไดทราบวาตนเอง  
ทําไปนั้นผิดหรือถูกอยางไร และเปนการเสริมแรงอีกทางหนึ่งดวย ซ่ึงสามารถใหขอมูลยอนกลับ
ไดอยางรวดเร็วในลักษณะที่เปนทั้งภาพและเสยีง 

8. ดานการกระตุนความอยากรูอยากเห็น เน่ืองจากเด็กไมสามารถบอก
ไดวาเขาจะพบอะไรในหนาตอไป 
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9.  ผูเรียนสามารถทราบผลการเรียนของตนเอง ในการปฏิบตัิกิจกรรม   
ไดเร็วกวาสื่ออ่ืน ๆ เน่ืองจากผูเรียนไมสามารถแอบดูคําตอบกอนไดเหมือนตําราเรียนและ        
ไมสามารถขามขั้นตอนของระบบการเรียนการสอนได 

10.  สามารถติดตามความกาวหนาของผูเรียน และนํามาวิเคราะหผล
การเรียนของแตละคนได 

11.  ลดเวลาเรียนลง เม่ือเทียบกับการเรียนในหองเรียน 
 

2.2.3.1 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน มีดังน้ี (กฤษมันต, 2536:111-112) 
1. การออกแบบโปรแกรมเปนงานที่ใชเวลา และความสามารถมาก

และครูผูรูเน้ือหาวิชา แตไมสามารถสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนไดดวยตนเอง การ
พ่ึงพาโปรแกรมเมอรยังตองพบกับอุปสรรคและขอจํากัดอยู 

2. โปรแกรมคอมพิวเตอรไมสามารถสอนบางเนื้อหาในลาํดับขั้นสูงๆ 
ดานพุทธพิสัย (Cognitive Domain) รวมทั้งพฤติกรรมการเรียนรูดานความรูสกึ (Affective 
Domain) และพฤติกรรมการเรียนรูดานทกัษะปฏบิตัิ (Psychomotor Domain) ได 

3. บทเรียนคอมพิวเตอรไมสงเสริมพัฒนาการทางสังคม เพราะ
ผูเรียน   จะใชเวลาและทักษะของการโตตอบกบัเครื่องคอมพิวเตอรมากกวาผูสอนหรือเพ่ือน
รวมชั้นเรยีนดวยกัน 

4. เม่ือเวลาผานไป ผูเรียนจะเร่ิมเคยชินกบัคอมพิวเตอร ทําใหความ
กระตือรือรนและแรงจูงใจทีจ่ะเรียนดวยคอมพิวเตอร บางครั้งใหผลตรงขามผูเรียนไมชอบทีจ่ะ
เรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร 

5. ผูเรียนบางประเภท ไมชอบที่จะเรียนตามลําดับขั้น หรือเปนไป
ตามขั้นตอนของโปรแกรม ซ่ึงโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนสวนมากจะมหีลักการในการ
ออกแบบใหเรยีนเปนขั้นตอน เปนการบังคับแบบแผนของการเรียนกับผูเรียน 

6. ถึงแมราคาของเครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณจะลดลง แต
สิ่งแวดลอมในการเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร เชน หองเรียน สถานที่ อุปกรณอ่ืน ๆ ยังมีราคา
สูงและจํากัดอยูเฉพาะเขตเมืองที่มีเศรษฐกิจที่เจริญแลว ไมสามารถใชเรียนกบัทองที่ในชนบท
หางไกลความเจริญที่ปจจัยพ้ืนฐานของสาธารณูปโภคยังไมดี 

7. ในประเทศไทย ความรูทางดานคอมพิวเตอรของบุคคลากร
ทางดานการศึกษา ตลอดจนโปรแกรมเมอรที่จะสรางงานคอมพิวเตอรชวยสอนยังขาดแคลน 
การพัฒนาโปรแกรมตาง ๆ มุงไปที่ธุรกิจมากกวา 

8. ผูเรียนและผูสอนบางกลุมคาดหวังวา คอมพิวเตอรชวยสอนจะให       
ประสิทธิภาพการเรียนการสอนสูง โดยคาดหวังไวมากจากเครื่องคอมพิวเตอรทีล่งทุนไป แตผล
กลับคืนที่ไดรับอาจนอยกวาที่คาดหวัง และธรรมชาติของการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใช   
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จะประกอบดวยปจจัยอ่ืน ๆ ในการลงทนุรวมดวยอีกมาก ถาคิดคํานวณการลงทุนเบื้องตนกจ็ะ
ทําใหสัดสวนของการลงทุนกับผลที่ไดรับ ไมเปนที่พอใจของผูที่จายเงินกับการใชคอมพิวเตอร
ชวยสอน 

9. โปรแกรมที่ออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนสวนมากไม
สงเสริมความคิดสรางสรรค นอยมากที่จะมีโปรแกรมเมอรที่สามารถทําใหบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน สงเสริมความคิดสรางสรรค สวนมากจะถูกจํากัดความคิดใหอยูในกรอบที่ผูสราง
โปรแกรมได  ทําไว 

10. ปญหาทางเทคนิคของเครื่องคอมพิวเตอร และอุปกรณ
ประกอบการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีคุณภาพที่ไมเทาเทียมกนัและความรูของผูใชยังไมทนั
กับความเปลีย่นแปลง โปรแกรมที่ออกวางขายและอุปกรณประกอบเครื่องคอมพิวเตอรยังมีอยู
หลายมาตรฐาน หลายรูปแบบ ซ่ึงบางครั้งไมสามารถใชกับเครื่องคอมพิวเตอรทีมี่อยูได ทําให
ขาดทิศทางทีช่ัดเจนในการพัฒนาโปรแกรม ที่จะใชกบัเครื่องคอมพิวเตอรของคายผูผลติที่มีอยู
หลากหลายผูเรียน 

 
2.3  กระบวนการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
      2.3.1 การออกแบบระบบการเรยีนการสอน 
      การออกแบบระบบการเรียนการสอน (Instructional System Design) เปนกระบวนการ
และกลยุทธในการจัดการและนําเสนอองคความรูใหกบัผูเรียนในสาขาวิชาตาง ๆ โดยใชวธิกีาร
ระบบ เพ่ือนําพาผูเรียนใหเกิดการเรียนรูตามวตัถุประสงคที่กําหนดไว โดยยึดรูปแบบการเรยีน
การสอน (IM – Instructional Model) เปนแนวทางในการออกแบบ (มนตชัย, 2545 : 111)   
      ขั้นตอนการสอน มีวัตถุประสงคเพ่ือกระตุนและสนับสนุนกระบวนการเรียนรูภายใน  ของ
ผูเรียน ใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอนและกับสื่อการสอนตาง ๆ อยางไรก็ตามในโลก
ปจจุบันซึ่งการเรียนการสอนไมไดจํากัดอยูเฉพาะในหองเรียนเทานัน้ ผูเรียนจําเปนตองรูจักการ
เรียนรูดวยตนเอง ดังน้ันขั้นตอนการสอนนี้จึงสามารถนํามาประยุกตใชกบัการเรยีนดวยตนเอง
จากคอมพิวเตอรชวยสอนได  (ถนอมพร, 2541 : 41-42 ; อางอิงจาก Gagne et al., 1988) 
 
     ขั้นตอนการสอนประกอบไปดวยขั้นตอน 9 ขั้น ดังตอไปน้ี 

 ขั้นตอนที่ 1 : ดึงดูดความสนใจ 
 ขั้นตอนที่ 2 : บอกวัตถุประสงค 
 ขั้นตอนที่ 3 : ทวนความรูเดิม 
 ขั้นตอนที่ 4 : การเสนอเนื้อหาใหม 
 ขั้นตอนที่ 5 : ชี้แนวทางการเรียนรู 
 ขั้นตอนที่ 6 : กระตุนการตอบสนอง 
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 ขั้นตอนที่ 7 : ใหผลยอนกลับ 
 ขั้นตอนที่ 8 : ทดสอบความรู 
 ขั้นตอนที่ 9 : การจําและนําไปใช 
2.3.1.1  ดึงดูดความสนใจ  การดึงดูดความสนใจจากผูเรียน เปนการกระตุนและจูงใจให

ผูเรียนมีความตองการที่จะเรียน ตามหลักจิตวิทยาการจูงใจ ถือเปนกระบวนการที่นําไปสู
พฤติกรรมที่เปนเปาหมาย (Motivated behavior) และเปาหมาย (Gold) ในที่สุด บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรใชมัลติมีเดียในการชวยเราความสนใจ เชน ภาพ หรือ
ภาพเคลื่อนไหวตาง ๆ เพ่ือดึงดูดวามสนใจจากผูเรียน 

2.3.1.2   บอกวัตถุประสงค  การบอกวัตถุประสงคแกผูเรียน เพ่ือเปนการ      ให
ผูเรียนไดทราบถึงเปาหมายในการเรียนโดยรวม หรือสิ่งตาง ๆ ที่ผูเรียนจะสามารถทําได
หลังจากที่เรียนจบบทเรียน จากการวิจัยพบวา การบอกวตัถุประสงคแกผูเรียนเปนสิ่งสําคญั   
ซ่ึงชวยใหผูเรยีนทําความเขาใจเนื้อหาไดดีขึ้น และสรางแรงจูงใจในการเรียน การบอก
วัตถุประสงคในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ควรที่จะสั้น กระชับ ไดใจความและ           
ใชขอความซึ่งเหมาะสมกับระดับของกลุมเปาหมาย ลักษณะที่นาสนใจ เชน หากกลุมเปาหมาย
เปนเด็ก การบอกวัตถุประสงคอาจจะอยูในรูปของการใชกราฟกและเสียงเขาชวยแทน 

2.3.1.3 ทวนความรูเดิม การทวนความรูเดิมของผูเรียน ตามทฤษฎีโครงสรางความรู 
(Schema Theory) การรับรู (Perception) เปนสิ่งสําคญัที่ทําใหเกิดการเรียนรู เน่ืองจากไมมีการ
เรียนรูใดเกิดขึ้นไดโดยปราศจากการรับรู นอกจากนี้ การสรางความหมายโดยการเชื่อมโยง
ความรูใหมเขากับความรูเดิม  จะกระตุนใหเกิดการเชื่อมโยงความรูน้ันเขาดวยกัน  การ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรที่จะออกแบบใหมีการทดสอบความรูพ้ืนฐานของ
ผูเรียนกอนเรียนและทางเลอืกในการเขาถึงความรูพ้ืนฐาน ในสวนที่จําเปนสําหรบัที่จะรบัความรู
ใหม สงผลในการออกแบบโครงสรางของโปรแกรมและทําใหโปรแกรมมีประสิทธภิาพมากขึ้น 

2.3.1.4 การเสนอเนื้อหาใหม  การนําเสนอเนื้อหาใหมโดยใชวธิีตวักระตุน (Stimuli) ที่
เหมาะสมจะชวยใหการรบัรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ รูปแบบในการนําเสนอเนื้อหาเปนการ
นําเสนอที่มีประสิทธิภาพ เพราะนอกจากจะเราความสนใจของผูเรยีนแลว ยังทาํใหผูเรียนเขาใจ
เน้ือหางายขึ้นและมีความคงทนในการจํามากขึ้น อีกดวย 

2.3.1.5  ชี้แนวทางการเรียนรู การชี้แนวทางการเรียนรูในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนนั้น ผูออกแบบควรใชเวลาในการสรางสรรคเทคนิคเพื่อกระตุนใหผูเรียนคนหาคําตอบดวย
ตนเอง เชน การถามคําถามใหผูเรียนตอบหรือการใชภาพในการนําเสนอตวัอยางตาง ๆ ที่
เกี่ยวของกับเน้ือหาและใหผูเรียนไดทดลองหรือมีการโตตอบกบัตัวอยางนั้น ๆ จนผูเรียน
สามารถคนพบแนวคิดดวยตนเองกอนทีบ่ทเรียนจะมีการสรุปแนวคิดใหผูเรียนอีกครั้ง นอกจาก 
น้ีการใหคําแนะนําเปนองคประกอบหลักอยางหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอน เน่ืองจากผูใช
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บทเรียนสามารถใชประโยชนจากสวนของคําแนะนําในการใชบทเรียน เพ่ือการสื่อไปในบทเรียน
อยางมีประสิทธิภาพได 

2.3.1.6 การกระตุนการตอบสนอง การกระตุนการตอบสนองจากผูเรียน เปนการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การกระตุนใหเกิดการตอบสนองนี้ มักจะออกมา  ในรูป
ของกิจกรรมตาง ๆ ที่ใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการคิดและการปฏิบัตใินเชิงโตตอบ โดยมี
วัตถุประสงคหลักในการใหผูเรียนแสดงถงึความเขาใจในสิ่งที่กําลังเรยีน ดังน้ัน ผูออกแบบจึง
ควรที่จะจัดใหมีกิจกรรมที่สรางสรรคตาง ๆ ซ่ึงมีความเกี่ยวของกับเนื้อหา เพ่ือใหเกิดการ
กระตุนใหเกิดการตอบสนองจากผูเรียน เชน การออกแบบปุมคาํถามหรือกิจกรรมสรางสรรค  
อ่ืน ๆ ไวเพ่ือใหผูเรียนตอบคําถามสัน้ ๆ ระหวางที่กําลังเรยีนอยูเพ่ือใหผูเรียนมีโอกาส
ตรวจสอบความเขาใจของตนเองวาเขาใจถูกตองมากนอยเพียงใด 

2.3.1.7 ใหผลปอนกลบั การใหผลปอนกลับ หรือการใหขอมูลยอนกลับไปยังผูเรียน 
เกี่ยวกบัความถูกตองและระดับความถกูตองของคําตอบนั้น ๆ เปนการเสริมแรง    อยางหนึ่งซ่ึง
ทําใหเกิดการเรียนรูและกระตุนใหเกิดความสนใจในการเรียน เราสามารถแบงผลยอนกลบัได
เปน 4 ประเภทดังน้ี 
  ก)  แบบไมเคลื่อนไหว  (Passive Feedback) หมายถึง        การเสริมแรงดวย
การแสดงคําหรือขอความวา ถูกตอง ไมถูกตอง ขอความวา ตอบอีกครั้งและ คําเฉลย หรือ
ขอความทีบ่อกเปนนัย 

ข) แบบเคลื่อนไหว (Active Feedback) หมายถึง การเสริมแรงดวยการแสดง
ภาพ หรือกราฟก เชน ภาพหนายิ้ม หนาเสียใจ ซ่ึงสวนใหญแลวมักจะออกแบบใหมีลักษณะ
เคลื่อนไหวได นอกจากนั้นยังครอบคลุมถึงการใชภาพอธิบายคําตอบของผูเรียน ซ่ึงในบางครัง้
การใชขอความอธิบาย อาจไมชัดเจนพอ 
  ค) แบบโตตอบ (Interactive Feedback) หมายถึง การเสริมแรงดวยการให
ผูเรียนไดมีกิจกรรมเชิงโตตอบกับบทเรียนซึ่งกิจกรรมนั้น ๆ ไมใชเน้ือหาโดยตรง เชน การเลน
เกมที่เกี่ยวของกับเน้ือหา เปนตน 

ง) แบบทําเครื่องหมาย (Markup Feedback) หมายถึง การทําเครื่องหมายบน
คําตอบของผูเรียน เม่ือคําตอบของผูเรียนถูกแคเพียงบางสวน ซ่ึงเครื่องหมายมักจะอยูในรูปของ
การขีดเสน การใชสีที่แตกตาง เปนตน การทําเครื่องหมายนี้จํากัดเฉพาะขอคําถามประเภทเตมิ
คํา หรือขอความใหสมบูรณ 
       นอกจากนี้เรายังสามารถแบงผลปอนกลบัออกตามธรรมชาติของเนื้อหา (Content)  
เปน 2 ลักษณะกวาง ๆ ไดแก 

1) ผลปอนกลบัพรอมคําอธิบาย (Constructive Feedback) หมายถึง ผลปอนกลบั     
ซ่ึงชวยใหคําอธิบายแกผูเรียนวาผูเรียนทําถูกหรือผิด ถูกและผิดอยางไร เพราะอะไร 
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2) ผลปอนกลับไรคําอธิบาย (Non-Constructive Feedback) หมายถึง ผล
ปอนกลับ   ซ่ึงไมไดนําเสนอขอมูลเพ่ิมเติมอะไรแกผูเรียน นอกจากขอมูลวาคําตอบทีผู่เรยีน
เลือกนั้น ถูกตองหรือไมถูกตอง 

2.3.1.8 การทดสอบความรู การทดสอบความรู (Posttest) เปนการประเมิน   วาผูเรียน
น้ันไดเกิดการเรียนรูตามทีไ่ดตั้งเปาหมายไวหรือไม อยางไร เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนได
ประเมินตนเองและผูสอนนาํไปใชในการประเมินผูเรียน วาไดรับความรูและความเขาใจเพียง
พอที่จะผานไปศึกษาบทเรยีนตอไปหรือไม อยางไร ดังน้ันผูออกแบบบทเรียนควรใชเวลาในการ
ออกแบบทดสอบความรูใหมาก เพ่ือใหไดมาซึ่งการทดสอบความรูที่เชื่อถือได (Valid) 
 2.3.1.9 การจําและนําไปใช การจําและนําไปใชเปนสิ่งสําคัญที่ชวยใหผูเรียน   มีความ
คงทนในการจาํขอมูล ความรูใดขอมูลความรูหน่ึง น่ันก็คือ การทําใหเกิดบริบทที่มีความหมาย
ตอผูเรียน (Meaningful Context) ทําใหผูเรียนตระหนกัวาขอมูลความรูใหม ที่ไดเรียนรูไปนั้น   
มีสวนสัมพันธกับขอมูลความรูเดิมหรือประสบการณที่ผูเรียนมีความคุนเคย เปนการเปดโอกาส
ใหผูเรียนไดประยุกตใชความรูที่เพ่ิงเรียนรูมา ดังน้ัน การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน จึงควรที่จะนําเสนอการสรุปแนวคิดที่สําคัญ ซ่ึงครอบคลุมถึงการเชื่อมโยงขอมูลความรูใหม
กับขอมูลความรูเดิมของผูเรียน รวมทั้งการยกตวัอยาง สถานการณ หรือบริบทอ่ืน ๆ (ถนอมพร, 
2541 : 41-48) 
      2.3.2  การออกแบบการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
       การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ถือเปนสวนสําคัญทีท่ําใหผูสรางบทเรียน      
มีกรอบความคิดและแนวทางในการจัดการเรียนการสอน การสรางวัสดุ อุปกรณตาง  ๆ ที่ตอง
ใชในการเรียนการสอน รวมถึงกิจกรรมการเรียนการสอนตาง ๆ ไดอยางเหมาะสมและพอเพยีง 
เพ่ือใหไดมาซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรที่ตรงตามวตัถุประสงคการเรียนรู มีประสิทธิภาพ สําหรับ
ขั้นตอนการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามแนวคดิของวิธีการระบบ (System 
Approach Idea) ซ่ึงวิธีการระบบ (System Approach) เปนกระบวนการทางวิทยาศาสตรที่ใช 
ในการออกแบบและพัฒนาระบบใหม ๆ หรือวิธีคิดใหม ๆ ซ่ึงแตละขั้นตอนจะสงผลถึงกันและกัน 
อีกทั้งยังสามารถตรวจสอบในแตละขั้นตอนได โดยปกติแลววธิกีารระบบเปนศาสตรที่นํามา
ออกแบบนวตักรรมหรือเทคโนโลยีทางการศึกษา แตก็สามารถประยุกตใชกบัการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได สําหรับขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
ซ่ึงประยุกตมาจากวิธีการระบบ ที่ไดรับการยอมรับมากที่สุด โดยมีการดัดแปลงและเพิ่มเติม
รายละเอียด เพ่ือนําไปพัฒนาเปนขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตาม
แนวคิดของแตละบุคคลมากที่สุด ประกอบดวย 5 ขั้นตอนดังน้ี (มนตชัย, 2545 : 147-153) 

1. การวิเคราะห (Analysis) 
2. การออกแบบ (Design) 
3. การพัฒนา (Development) 



 34

4. การทดลองใช (Implementation) 
5. การประเมินผล (Evaluation) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-13  การออกแบบบทเรียนตามแนวคิดของวธิีการระบบ 
 

1.  การวิเคราะห (Analysis) ประกอบไปดวยขั้นตอนตอไปน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2-14 ขั้นตอนการวิเคราะห (Analysis) 
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1.1 นิยามขอขัดแยง (Define Discrepancy) หมายถงึการศึกษาเกีย่วกับ  ขอขัดแยง
หรือกําหนดปญหาที่เกิดขึ้น เพ่ือหาวิธแีกไขปญหาดงักลาว ซ่ึงเปนวิธีหน่ึงในการหาเหตุผล
สําหรับออกแบบบทเรียนเพื่อใชแกปญหาหรือขอขัดแยงตาง ๆ ที่เกิดขึ้น 

1.2 กําหนดกลุมผูเรียนเปาหมาย (Specify Target Audience) หมายถึง การกําหนด
กลุมผูเรียนหรือผูเขาฝกอบรมที่เปนผูใชบทเรียน ปจจัยตาง ๆ ที่ควรพิจารณา ไดแก ปญหา
ทางการเรียน ความสัมพันธกับประสบการณเดิม และรูปแบบของบทเรียนที่สอดคลองกับความ
ตองการของผูเรียน 

1.3 วิเคราะหงานหรือภารกิจ (Conduct Task Analysis) หมายถึง การวิเคราะหงาน
หรือภารกิจที่ผูเรียนจะตองกระทํากอน ระหวางและหลงับทเรียน ผลที่ไดจากขั้นตอนนี้  จะนําไป
กําหนดเปนวตัถุประสงคของบทเรียน 

1.4 กําหนดวัตถุประสงค (Specify Objectives) หมายถึง การกําหนดวัตถุประสงค
ของบทเรียน ซ่ึงสัมพันธกับงานหรือภารกิจที่จะตองกระทําในกระบวนการการเรียนรู 

1.5 ออกแบบขอสอบสําหรับประเมินผล (Design Item of Assessment) หมายถึง 
การออกขอสอบที่ใชในบทเรียนเพ่ือประเมิลผลผูเรียน ไดแก แบบฝกหัด แบบทดสอบกอนและ
หลังบทเรยีน พรอมทั้งกําหนดเกณฑตดัสิน นํ้าหนักคะแนน วธิกีารตรวจสอบ และชนิดของ
ขอสอบ 

1.6 วิเคราะหแหลงขอมูล (Analysis Resources) หมายถึง การวิเคราะหแหลงขอมูล
การเรียนการสอนที่จะใชในการออกแบบบทเรียน ไดแก แหลงวสัดุการเยน แหลงสื่อ แหลง
กิจกรรม 

1.7 นิยามความจาํเปนในการจดัการบทเรียน (Define Needs of Management) 
หมายถึง การกําหนดวิธีการจัดการบทเรียน โดยพิจารณาประเด็นตาง ๆ เชน รูปแบบการ
นําเสนอบทเรยีนการจัดการบทเรียน การรักษาความปลอดภัย การเก็บบนัทึก วิธีการ
ปฏิสัมพันธกบับทเรียน รวมถึงวิธีการนําสงบทเรียนไปยังกลุมผูเรียนเปาหมาย 
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2. การออกแบบ  (Design) ประกอบดวยขั้นตอนตาง ๆ ดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-15 ขั้นตอนการออกแบบ (Design) 
 

2.1 กําหนดมาตรฐาน (Specify Standards) หมายถึง การกําหนดมาตรฐานของ
บทเรียน เพ่ือใหไดบทเรยีนที่มีคุณภาพทัง้ดานเนื้อหา ภาษาที่ใช การแสดงผล การควบคุมโดย
ผูใชระบบชวยเหลือผูเรียน ระบบการสื่อสารที่ใช และอ่ืน ๆ 

2.2 ออกแบบโครงสรางบทเรียน (Design Course Structure) หมายถึง การ
ออกแบบโครงสรางที่แสดงความสัมพันธขอองบทเรียน โดยใชเครื่องมือชวยในการออกแบบ 
รวมทั้งการพจิารณารูปแบบของการจัดการเรียนเพ่ือใหสอดคลองกับคุณสมบตัแิละประสบการณ
ของผูเรียน 

2.3  ออกแบบโมดูล (Design Module) หมายถึง การออกแบบโมดูลการเรียน
ออกเปนสวน ๆ ตามลักษณะโครงสรางบทเรียนและปรมิาณเนื้อหา 

2.4  ออกแบบบทเรียน (Design Lessons) หมายถึง การออกแบบในสวน
รายละเอียดของบทเรียนแตละโมดูลวาประกอบดวยเนือ้หา กิจกรรม สื่อการเรียนการสอน 
คําถาม การตรวจปรับและกระบวนการเรยีนรูอ่ืน ๆ 

2.5  เรียงลําดับการเรียนการสอน (Instructional Sequencing) หมายถึง         
การจัดลําดับความสัมพันธของบทเรียนแตละโมดูล เพ่ือจัดกระบวนการเรียนรูใหครบตาม
ขอบเขตของเนื้อหา 

2.6  เขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboards) หมายถึง การเขียนบทดําเนนิเรื่องของ
บทเรียนทั้งหมด ซ่ึงจะใชเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนดวยระบบนิพนธบทเรียนตอไป 
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2.7  วิเคราะหเน้ือหา (Analysis Content) หมายถึง การวิเคราะหรายละเอียด   
ของเนื้อหาบทเรียน เพ่ือนําเสนอกับผูเรยีน 

2.8  กําหนดการประเมินผล (Specify Assessment) หมายถึง การกําหนด
รูปแบบการประเมินผล รวมทั้งเกณฑการพิจารณา และวธิีการประเมินผลการเรียนการสอน 

2.9  กําหนดการจัดการบทเรียน (Specify Management) หมายถึง กําหนดการ
จัดการบทเรียน ไดแก การจัดการฐานขอมูล ขอมูลสวนตัวของผูเรียน บทเรียน รวมทั้ง     การ
เกบ็บันทึกและรายงานผลการเรียน 

2.10  เลือกแหลงขอมูล (Select Resource) หมายถึง การเลือกแหลงวัสดุการ
เรียนการสอนที่จะนํามาใชในกระบวนการพัฒนาบทเรยีน 
 

3. การพัฒนา (Development) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 2-16 ขั้นตอนการพฒันา (Development) 
 

3.1 การพัฒนาบทเรียน (Lesson Development) หมายถงึ การพัฒนาเนื้อหา
บทเรียนใหเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยนําเสนอผานจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร 

3.2 ทดสอบบทเรยีน (Lesson Test) หมายถึง การทดสอบบทเรยีนขั้นตนกอน 
เพ่ือตรวจสอบความสมบูรณในแตละสวนแตละโมดูลกอนนําไปรวมเปนบทเรียนทั้งระบบ 

3.3  รวบรวมบทเรียน (Integration) หมายถึง การรวมบทเรียนแตละโมดูลเขา
ดวยกัน เปนบทเรียนตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว 

3.4  การยอมรับบทเรียน (Acceptance) หมายถึง การตรวจสอบบทเรียนอีกครั้ง 
หลังจากรวมบทเรียนเปนระบบแลว เพ่ือใหผานการยอมรับ 
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3.5  การผนวกวสัดุการเรียนการสอน (Supplementary Materials) หมายถึง 
การใสวัสดุการเรียนการสอนเขาไปในตวับทเรียนตามแนวทางที่ออกแบบไว 

3.6  การผนวกแบบทดสอบ (Supplementary Test) หมายถึงการใส
แบบทดสอบเขาไปในตวับทเรียน เพ่ือใหบทเรียนมีกระบวนการเรยีนรูครบทุกขัน้ตอน 

3.7  การพัฒนาระบบการจัดการบทเรียน (Management Development) 
หมายถึง การพัฒนาระบบการจัดการบทเรียนใหมีความสามารถจัดการเรียนการสอนไดตาม
ความตองการ 
 

4. การทดลองใช (Implementation) ประกอบดวยขั้นตอนตาง ๆ ดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2-17 ขั้นตอนการทดลองใช (Implementation) 

 
4.1 การเตรียมสถานที่ (Site Preparation) หมายถึงการเตรียมสถานที่สําหรับ

ทดลองใชบทเรียน รวมทั้งการเตรียมเครือ่งคอมพิวเตอรและอุปกรณอํานวยความสะดวกสําหรับ
การฝกอบรมผูใชหรือผูเรียนตามความตองการ 

4.2 การฝกอบรมผูใช (User Training) หมายถึงการดําเนินการฝกอบรมผูใชตาม
กําหนดการในสถานที่ทีเ่ตรียมไวในขั้นตอนแรก 

4.3 การยอมรับบทเรียน (Acceptance) หมายถึง การตรวจสอบบทเรยีนขั้นตน
จากการทดลองใช โดยการสอบถามจากกลุมผูใชบทเรียน เพ่ือใหบทเรียนผานการยอมรับอีก
ครั้งหน่ึง 
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5. การประเมินผล (Evaluation) ประกอบดวยขั้นตอนตาง ๆ ดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-18 ขั้นตอนการประเมินผล (Evaluation) 
 

5.1 การประเมินผลระหวางดําเนินการ (Formative Evaluation) หมายถึงการ
ประเมินผลการออกแบบและพัฒนาบทเรยีนวาแตละขัน้ตอนไดผลอยางไร มีขอแกไขปรับปรุง
ประการใด 

5.2 รายงานการประเมินผลระหวางดําเนินการ (Formative Evaluation Report) 
หมายถึง การรายงานผลที่ไดจากการประเมินในขั้นตอนที่ 5.1 ไปยังผูที่เกี่ยวของ เพ่ือนําขอมูล
ไปพิจารณาดําเนินการแกไขตอไป 

5.3  ประเมินผลสรุป (Summative Evaluation) หมายถึง การประเมินผลสรุป
การใชบทเรียน เพ่ือหาคุณภาพของบทเรียนโดยใชวิธกีารตาง ๆ ทางสถิต ิ

5.4  รายงานประเมินผลสรุป (Summative Evaluation Report) หมายถึง การ
รายงานผลสรปุคุณภาพของตัวบทเรยีนไปยังผูที่เกี่ยวของ รวมทั้งการแจงผลการเรียนรูไปยัง
กลุมผูใช 

 
2.4  การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
          ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Efficiency) หมายถึง ความสามารถของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางผลสัมฤทธิ์ใหผูเรียนมีความสามารถทําแบบทดสอบ
ระหวางบทเรียน แบบฝกหัด หรือแบบทดสอบหลังเรียนไดบรรลุตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว (มนต
ชัย, 2545 : 329-330) 
          การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงตองกําหนดเกณฑมาตรฐาน
ขึ้นมากอน โดยทั่วไปจะใชคาเฉลีย่ของคะแนนที่เกิดจากแบบฝกหัด หรือคําถามระหวาง
บทเรียนกบัคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบ แลวนํามาคํานวณเปนรอยละ เพ่ือเปรียบเทียบกนั  

Formative 
Evaluation 

Summative 
Evaluation 

Formative 
Evaluation Report 

Summative 
Evaluation Report 
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ในรูปของ Event 1/Event 2 โดยเขียนอยางยอเปน E1/E2 เชน 90/90 หรือ 85/85 และจะตอง
กําหนดคา E1 และ E2 เทากัน เน่ืองจากงายตอการเปรียบเทียบและแปลความหมาย 
 สําหรับความหมายของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีดังน้ี 
 -  รอยละ 95 - 100 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดีเยี่ยม (Excellent) 
 -  รอยละ 90 – 94 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดี (Good) 
 -  รอยละ 85 – 89 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดีพอใช (Fairly Good) 
 -  รอยละ 80 – 84 หมายถึง บทเรยีนมีประสิทธิภาพพอใช (Fair)  
 -  ต่ํากวารอยละ 80 หมายถึง บทเรียนตองปรับปรุงแกไข (Poor) 
 ขอพิจารณาสําหรับเกณฑการกําหนดมาตรฐานประสทิธิภาพบทเรยีน ก็คือ ถากําหนด
เกณฑยิ่งสูงจะทําใหบทเรียนมีคุณคาตอการเรียนการสอนมากขึ้น แตก็ไมใชเรื่องงายนักที่จะ
พัฒนาบทเรียนใหผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนบรรลุถึงเกณฑกําหนดในระดับน้ัน อยางไรก็ตาม
โดยทั่วไปไมควรต่ํากวารอยละ 80 เน่ืองจากจะทําใหบทเรียนลดความสําคัญลงไป ซ่ึงจะสงผลให
ผูเรียนไมสนใจบทเรียนและเกิดความลมเหลวทางการเรียนในที่สุด ขอพิจารณาในการกําหนด
เกณฑมาตรฐานของบทเรียน สามารถกําหนดคราว ๆ ไดดังน้ี 

1.  บทเรียนสาํหรับเด็กเล็ก ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 95 - 100  
 2.  บทเรียนทีเ่ปนเนื้อหาวิชาทฤษฎี หลักการ มโนมติ และเนื้อหาพืน้ฐานสําหรับวิชาอ่ืน 
ๆ ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 90 – 95 
 3. บทเรยีนทีมี่เน้ือหาวิชายากและซับซอน ตองใชระยะเวลาในการศึกษามากกวาปกติ 
ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 85 – 90 

4.  บทเรียนวิชาปฏบิตัิ วชิาประลอง หรือวิชาทฤษฎกีึ่งปฏิบัต ิ ควรกําหนดไวระหวาง
รอยละ 80-85  

5. บทเรียนสําหรับบุคคลทัว่ไปไมระบุกลุมเปาหมายที่แนนอน ควรกําหนดไวระหวาง
รอยละ 80-75 

  
2.5  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement Test) เปน
แบบทดสอบที่ใชวัดปญหาดานตาง ๆ ของผูเรียนที่ไดรับจากประสบการณในเนือ้หาที่ไดเรียนไป
แลว ซ่ึงเปนการแสดงออกของการเรียนรู (พวงรัตน, 2535 : 102) การจัดการเรียนการสอน
จะตองมุงหวังใหมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ไปตามเปาหมายที่ตั้งไว ผูสอนจะกําหนด
วัตถุประสงคที่จะสามารถสงัเกตเห็นไดและวัดได ซ่ึงเรียกวา วตัถุประสงคเชิงพฤตกิรรม        
ซ่ึงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเปนวตัถุประสงคที่กําหนดขึ้น เพ่ือแสดงใหเห็นอยางชัดแจงวา
หลังจากที่มีการเรียนการสอนแลว ผูเรียนจะสามารถแสดงพฤติกรรมที่วัดได สังเกตเหน็ได
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ออกมาอยางไร ภายใตเง่ือนไขอยางไร และตองทําไดมากนอยเพียงใด  ซ่ึงสามารถจําแนกตาม
ลักษณะของการเรียนรูได 3 ดาน ดังไปน้ี (มนตชัย, 2545 : 168-175) 

1.5.1 ดานพุทธพิสัย (Cognitive Domain)   วัตถปุระสงคดานพุทธิพิสัย เปน
วัตถุประสงคที่เนนทางดานความสามารถทางดานสมรรถภาพทางสมองหรือการใชปญญา ซ่ึง 
Bloom Taxonomy ไดจําแนกออกเปน 6 ระดับ โดยเรียงลําดับตามพฤติกรรมที่ซับซอนนอย
ไปสูซับซอนมาก ดังน้ี 

1.5.1.1 ขั้นความรู (Knowledge) หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงออกของความ 
สามารถในการจดจําสิ่งตาง ๆ  

1.5.1.2 ขั้นความเขาใจ  (Comprehension) หมายถึง ความสามารถในการใช
ความคิดเพื่อศึกษาเนื้อหาตาง ๆ แลวตคีวาม แปลความ และขยายความในสิ่งที่ไดศึกษา 

1.5.1.3 ขั้นการนําไปใช (Application) หมายถึง ความสามารถในการนําเอา
กฎเกณฑและหลักการตาง ๆ ที่ไดศึกษามาแลวไปใชแกปญหาในสถานการณใหมได 

1.5.1.4 ขั้นการวเิคราะห (Analysis) หมายถึง ความสามารถในการจําแนกเรื่องราว
ออกเปนสวนยอยหรือองคประกอบยอย ซ่ึงมุงทําใหเขาใจเรื่องราวตาง ๆ ไดชัดเจนยิ่งขึ้น 

1.5.1.5 ขั้นการสังเคราะห (Synthesis) หมายถึง ความสามารถในการนําขอมูลตาง 
ๆ เพ่ือสรางหรือออกแบบสิ่งใหม หลักการและทฤษฎีใหม ๆ ที่แตกตางไปจากเดมิ 

1.5.1.6 ขั้นการประเมนิผล (Evaluation) หมายถึง ความสามารถในการตดัสินใจ
เกี่ยวกบัคุณคาของสิ่งของหรือวิธีการ โดยอาศัยหลักการ ทฤษฎีและความสัมพันธ   ตาง ๆ 

1.5.2 ดานทักษะพสิยั (Psychomotor Domain) วัตถปุระสงคดานทักษะพิสยั เปนการ
แบงระดับพฤติกรรมที่เกี่ยวกับทักษะความชํานาญ โดยมุงเนนทักษะทางกลามเนือ้ในรูปของการ
กระทําหรือการปฏิบตัิที่เกี่ยวของกับระบบการทํางานของอวัยวะตาง ๆ ของรางกาย จําแนกได 
5 ระดับ ตามพฤติกรรมที่มีความชํานาญนอยไปหามาก ดังน้ี 

1.5.2.3 ขั้นการเลยีนแบบ (Imitation) หมายถึง พฤตกิรรมที่แสดงถึงการ
ลอกเลียนแบบการปฏิบตัิการตามแบบอยางที่มีตนแบบ 

1.5.2.4 ขั้นการปฏิบตัไิดโดยลําพัง (Manipulation) หมายถึง พฤติกรรมที่
แสดงออกถึงการกระทําไดดวยตนเองโดยลําพัง 

1.5.2.5 ขั้นการปฏิบตัไิดอยางถูกตองแมนยํา (Precision) หมายถึง พฤติกรรมที่
แสดงออกถึงการปฏิบตัิการอยางถูกตองแมนยํา ซ่ึงผานการฝกฝนมาแลว 

1.5.2.6 ขั้นการปฏิบตัอิยางตอเน่ืองและผสมผสาน (Articulation) หมายถึง 
พฤติกรรมที่ปฏิบัติงานหลาย ๆ ขั้นตอนไดอยางตอเน่ืองดวยความถกูตอง 

1.5.2.7 ขั้นตอนปฏบิตัิโดยอัตโนมตัิเปนธรรมชาติ (Naturalization) หมายถึง 
พฤติกรรมที่แสดงออกอยางชัดเจนถึงความชํานาญ ความถูกตองและเที่ยงตรง 
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1.5.3 ดานเจตพิสัย (Affective domain) วัตถุประสงคดานเจตพิสัย เปนการเนน
ความสามารถทางดานความรูสึก อารมณ เจตคตติอสิ่งตาง ๆ เชน บคุคล อุปกรณ             
และสิ่งแวดลอม เปนตน เน่ืองจากทางดานนี้เปนเรื่องของอารมณและจิตใจ จึงเปนเรื่องยาก    
ในการกําหนดเพื่อใหเห็นเปนพฤติกรรม อยางไรก็ตาม Bloom ไดแบงพฤติกรรมดานนี้ออกเปน 
5 ระดับ ไดแก 

1.5.3.3 ขั้นการยอมรบั (Receiving) หมายถึง พฤติกรรมตาง ๆ ทีผู่เรียนมี
ความรูสึกตอปรากฏการณหรือสิ่งเราบางอยางที่มีอยู มีความพอใจที่จะยอมรับปรากฏการณ  
น้ัน ๆ  

1.5.3.4 ขั้นการตอบสนอง (Responding) หมายถึงพฤติกรรมที่ผูเรียนมีปฏิกิริยา
โตตอบสิ่งแวดลอมที่รับเขามา 

1.5.3.5 ขั้นการสรางคานิยม (Valuing) หมายถึง พฤติกรรมทีแ่สดงถึงความรูสึก
หรือสํานึกในคุณคานั้น ๆ จนกลายเปนความเชื่อและเจตคต ิ

1.5.3.6 ขั้นดําเนินการ (Organization) หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงออกถึง       
เจตคติในทางบวกตอสิ่งตาง ๆ จนถึงขั้นที่ยึดไวเปนหลักปฏิบตั ิ

1.5.3.7 ขั้นแสดงลักษณะเฉพาะตนตามคานิยม (Characterization by a Value) 
หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความยึดม่ันอยางสม่ําเสมอ 
 
 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมวาจะเปนแบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบ
ระหวางเรียน หรือแบบทดสอบหลังเรียน กอนการนําไปใชจะตองผานการทดสอบหาคุณภาพ
ของแบบทดสอบเสียกอน เพ่ือชวยใหม่ันใจไดวาเม่ือนําไปใชแลวจะไดรับผลที่ไมคลาดเคลือ่น 
และเม่ือมีแบบทดสอบที่มีคุณภาพแลว ก็จะสงผลใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมี
ประสิทธิภาพดวย และคุณภาพของแบบทดสอบ จะเกี่ยวของกับปจจัยที่สําคัญจํานวน            
5 องคประกอบดังน้ี (มนตชยั, 2545 : 230-247) 

1. ความเชื่อม่ัน (Reliability) หมายถึง ความถีข่องผลการวัด โดยที่ไมวาจะนํา
แบบทดสอบไปทดลองใชกบัผูเรียนกีค่รั้งก็ตาม ก็ยังคงไดผลคะแนนเทาเดิม และคาความ
เชื่อม่ันของแบบทดสอบทีดี่ควรมีคาความเชื่อม่ันเกิดกวา 0.6 เปนตนไป 

 2.  ความเทีย่งตรง (Validity) หมายถงึ การที่แบบทดสอบนั้นสามารถวัดในสิ่งที่
ตองการหรือวดัไดตรงตามจุดประสงคทีต่องการ ของเนื้อหาบทเรียนที่สรางขึ้น และคาความ
เที่ยงตรงของแบบทดสอบนั้น หากตัวเลขที่ไดมีคาสงูก็จะแสดงวาแบบทดสอบมีความเที่ยงตรง
สูงดวยเชนกนั 

3. ความยากงาย (Difficulty) มีความหมายตรงตวั คือ เปนระดับความยากงายของ
แบบทดสอบโดยปกติแบบทดสอบที่ควรหาคาความยากงายนั้นจะเปนแบบทดสอบที่วัดทางดาน



 43

สติปญญา (Cognitive Domain) ของผูเรียน คาความยากงายของแบบทดสอบที่ดีน้ัน จะอยูที่
ระดับ 0.5 อยางไรก็ตามคาความยากงายของแบบทดสอบที่ยอมรับไดอยูที่ 0.2-0.8 

4. อํานาจจําแนก (Discrimination) หมายถึง ความสามารถของแบบทดสอบในการ
จําแนกผูเรียนออกเปนกลุมตาง ๆ เชน กลุมเกงและกลุมออน แบบทดสอบที่มีคาอํานาจจําแนก
ดีจะตองสามารถแยกไดวาผูเรียนแตละคนจัดอยูในกลุมใด กลุมเกงหรือกลุมออน และคาอํานาจ
จําแนกของแบบทดสอบทีดี่อยูที่ระดับ 0.4 ขึ้นไป 

5.  ความเปนปรนัย (Objectivity) หมายถึง ความชดัเจนของแบบทดสอบหรือขอ
คําถามที่ทุกคนอานแลวตีความตรงกัน รวมทั้งการตรวจใหคะแนนมีเกณฑที่แนนอน ไมวาผูใด
จะเปนผูตรวจก็ตาม 
 
2.6  งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 2.6.1 งานวิจัยในประเทศ 

ไพฑูรย (2535) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับสอนซอมเสริมวิชา
คณิตศาสตร เรื่อง “การแยกตัวประกอบพหุนาม” ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เพ่ือหาประสิทธิภาพ 
ของบทเรียนตามเกณฑทีก่ําหนดไว 60/60 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการเรยีน
ซอมเสริม ระหวางกลุมทีเ่รียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนละกลุมที่เรยีนจาการสอนปกต ิ
ผลการวิจัยปรากฏวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นสูงกวาเกณฑ
มาตรฐานที่กาํหนดไว คือ 75/70 และผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากการเรียนซอมเสริมของกลุม  
ที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรสูงกวากลุมที่ใชวธิีการเรียนแบบปกต ิ

ประตุง (2539) ไดทําการวิจัยศึกษาประสิทธิภาพการสอน วิชาคณิตศาสตร โดยใช
คอมพิวเตอรดวยการจัดกลุมผูเรียนสามแบบและเพื่อศึกษาเจตคตติอการเรียน โดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอน กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจัย เปนนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียน
บางกระทุมพิทยาคม อําเภอบางกระทุม จังหวัดพิษณุโลก ปการศึกษา 2538 จํานวน 70 คน 
ไดมาโดยการสุมหลายขั้นตอน ไดนักเรียน 3 กลุม แยกเปนกลุมที่ 1 จํานวน 20 คน กลุมที่ 2 
จํานวน 20 คน และกลุมที่ 3 จํานวน 30 คน ทั้งสามกลุมเปนกลุมทดลองเรียนวิชาคณิตศาสตร
โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งมีรูปแบบการเรียน คอื กลุมที่ 1 เรียนเปนรายบุคคลโดยใช
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอนักเรียน 1 คน กลุมที่ 2 เรียนโดยใชคอมพิวเตอร 1 เครื่องตอนักเรียน 
2 คน เรยีน คิด และตัดสนิใจรวมกัน กลุมที่ 3 เรียนโดยใชคอมพิวเตอร 1 เครือ่งตอนักเรียน 3 
คน ทั้งสามคน เรียน คิดและตัดสินใจรวมกัน เครื่องมือที่ใชในการทดลองครั้งน้ีไดแก บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนและแบบสอบถามวัดเจตคต ิ
ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 87.67/82.17 ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่เรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนกลุมที่ 1 กับกลุมที ่ 3 แตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ 0.05 โดยนักเรียนกลุมที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา
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นักเรียนกลุมที่ 1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนกลุมที่ 1 กับกลุมที่ 2 และ กลุมที่ 2 กับ
กลุมที่ 3 แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถติิและนักเรียนสวนใหญคิดเปนรอยละ 43.46 
เห็นดวยกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 

นิภาพรรณ (2540) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ความรูเบื้องตน
เกี่ยวกบัคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพ ชั้นปที่ 1 แผนกพณิชยการ 
วิทยาลัยอาชวีศึกษารอยเอ็ด หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น 
พบวา บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนมปีระสิทธิภาพเทากับ 88.83/82.40 แสดงวา บทเรยีนมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑทีต่ั้งไว และทําใหผลสมัฤทธิท์างการเรียน ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบตัรวชิาชีพ บรรลุตามวัตถุประสงคการเรียนรูที่กําหนดไว 

ขนิษฐา (2540) ไดวิจัยเรื่องการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการเขียน
โปรแกรมโคบอล เรื่องสัญลักษณที่ทําหนาที่เปนตวักําหนดประเภทของขอมูลสําหรับนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวชิาชพีชั้นสูง กลุมตวัอยางที่ใช คือ นักศึกษาที่เรียนในระดับ       
ประกาศนบีัตรวิชาชีพชั้นสงู แผนกวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยอาชวีศึกษาขอนแกน       
ในภาคเรียนที ่ 1 ปการศึกษา 2540 รวม 42 คน กลุมตัวอยางที่ไดมาจากการสุมตัวอยาง    
อยางงาย โดยใชวธิีการจับสลาก ทําการทดลองหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอร   
ชวยสอน โดยแบงออกเปน 3 กลุม คือ 1. การทดลองแบบหนึ่งตอหน่ึงกับนักศึกษา     จํานวน 
2 คน  2. การทดลองแบบกลุมเล็กกบันักศึกษาจํานวน 9 คน และ  3. การทดลองแบบ
ภาคสนามกับนักศึกษาจํานวน 30 คน ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน     
มีประสิทธิภาพ 85.07/84.33 และมีคาดชันีประสทิธิผล 0.68 สูงกวาเกณฑที่กําหนดไว แสดงวา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น มีประสทิธิภาพและทาํใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    
ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวชิาชพีชั้นสูงสูงขึ้น บรรลตุามวัตถปุระสงคของบทเรยีน     
ที่กําหนดไว 

สมบูรณ (2543) ไดทําการสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ซอมเสริม วิชาคณติศาสตรชางยนต ระดับประกาศนียบตัรวชิาชีพ กลุมตัวอยางทีใ่ชคือ 
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพสาขาวิชาชางยนต ชั้นปที่ 3 โรงเรียนเทคโนโลยีสยาม   
ปการศึกษา 2543 จํานวน 30 คน กลุมตวัอยางไดมาจากการสุมแบบเจาะจง ผลการวิจัยปรากฏ
วา ประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นสูงกวาเกณฑมาตรฐานที่กําหนด
ไว คือ 86.35/81.33 และผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากการเรียนซอมเสริมของกลุมที่เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

จักรี (2543) ไดทาํการวิจัยเรื่อง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลตมีิเดีย 
เรื่อง หลักการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือสรางและหา
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องหลักการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมีเน้ือหาของบทเรียนสอดคลองกับหลักสตูร ครุศาสตร
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อุตสาหกรรมบัณฑิต สาขาวิชาเอกวศิวกรรมคอมพิวเตอร ภาควิชาครุศาสตรคอมพิวเตอร   
คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล โดยทําการทดลองกับนักศึกษา
ภาควิชาครศุาสตรคอมพิวเตอรจํานวน 30 คน ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอร  
ชวยสอนทีส่รางขึ้นมีประสทิธิภาพ 82.23/81.53 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด เม่ือนําคะแนนสอบ
กอนเรียนและคะแนนสอบหลังเรียนมาวเิคราะหโดยการทดสอบคาท ี (t-test) แบบจับคู 
(Dependent) พบวามีความแตกตางกนัอยางมีนัยสําคญัทางสถติทิี่ระดับ .01 เม่ือพิจารณา
คะแนนสอบคาเฉลี่ยหลังเรยีนสูงกวาคาเฉลี่ยกอนเรียน สรุปไดวา บทเรยีนคอมพิวเตอร      
ชวยสอนทีส่รางขึ้นทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนเพ่ิมขึ้น 

วิเทศ  (2545)  ไดพัฒนาและหาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา 
ออกแบบ 1 และเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนกบักลุมที่เรียนดวยวิธสีอนแบบปกติ กลุมตวัอยางเปนนักเรียนระดบั
มัธยมศึกษาตอนตน ชั้นปที ่1 โรงเรียนธญัรัตน  จังหวัดปทุมธานี จํานวน 70 คน โดยแบงเปน
กลุมทดลอง 35 คน และกลุมควบคุม 35 คน ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรยีนคอมพิวเตอร    
ชวยสอนมีประสิทธิภาพ 96.88/94.40 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนดไวและกลุมทีเ่รียนดวยบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฎี สูงกวากลุมที่เรียนดวยวธิีการสอน
แบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั .05 

พรภัสสร (2545) ไดทําการวิจัยเรื่อง การสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน วชิาคณิตศาสตรดีสครีตต เรื่องทฤษฎีกราฟเบื้องตน โดยมีวัตถุประสงค
เพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และวิเคราะหผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนโดยทําการทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวศิวกรรมคอมพิวเตอร       คณะครุ
ศาสตรอุตสาหกรรม สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล จํานวน 22 คน ผลการวิจัยปรากฏวา 
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีส่รางขึ้น สูงกวาเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว 
คือ 84.82/82.55 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรยีนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอนสูงขึน้อยางมีนัยสําคัญทางสถติทิี่ระดับ .01แสดงวานักศึกษามีความรูเพ่ิมขึ้น 

2.6.2 งานวิจัยตางประเทศ 
Oden (1982) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน และทศันคตติอวิชา

คณิตศาสตร ของนักเรียนเกรด 9 โดยเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน และเรียนจากการสอน
แบบบรรยาย ผลปรากฏวานักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีคะแนนสูงกวานักเรยีน   
ที่เรียนจากการสอนแบบบรรยายอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ทั้งคะแนนที่วัดผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนและวัดทศันคต ิ

Park (1993) ไดศึกษาวิจัยการประเมินผลวิชาแคลคลูัสและคณิตศาสตร ที่มีการ
ปฏิบตัิการทางคอมพิวเตอร โดยใชวิธกีารศึกษาเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนระหวาง
กลุมทดลองทีใ่หเรียนเรียนวิชาแคลคลูัสกับกลุมควบคมุ ที่ใหเรียนวิชาแคลคลูลัสจากการเรยีน
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การสอนปกตทิี่มหาวิทยาลยัอิลลินอยส (University of Illinois) ประเทศสหรัฐอเมริกา 
ผลการวิจัยปรากฏวา กลุมทดลองมีความเขาใจเชิงมโนมติ ในเนื้อหาวิชาแคลคลูัสดีกวา      
กลุมควบคุม 

Fredenberg (1994) ไดทําการศึกษาเปรยีบเทียบการเรียนวิชาแคลคูลัส และเรขาคณิต
วิเคราะห โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับการเรียนตามปกติ โดยทําการทดลองกับนักศึกษา    
ที่ Montana State University สหรัฐอเมริกา กลุมทดลองมีการใชเครื่องคอมพิวเตอรชวยสอนใน
หองปฏิบัติการ สวนกลุมควบคุมใหเรียนตามปกติและมีการบานเสรมิการเรียน ผลการศึกษา
สรุปวา ทั้งสองกลุมมีการเปลี่ยนแปลงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยางไมมีนัยสําคัญ และทั้งสอง
กลุมมีผลสัมฤทธิ์ในทางปฏบิัติสูงอยูในระดับเดียวกัน 

Beaudrie (2000)  ไดทําการวิจัยเรื่อง Analysis of Group problem-solving Tasks in 
Geometry Course for Teachers Using Computer-mediate Conferencing ซ่ึงเปนการศึกษา
ถึงความแตกตางของนักเรยีนที่เรียนในมหาวิทยาลยัและไมไดเรียนในมหาวิทยาลัย ตอการมี
สวนรวมในการแกปญหาผานทางเครือขายอินเตอรเน็ต โดยเปรียบเทียบระดับการสื่อสารและ
ผลสัมฤทธิท์างการเรียน ผลการวจัิยพบวา ระดับการสื่อสารไมเกี่ยวของกับการเปนนักศึกษาที่
เรียนภายในวทิยาลัยหรือไมไดเรียนมหาวิทยาลัย ผูวิจัยไดวา จํานวนและระดับการสื่อสาร
ระหวางกลุมเปนองคประกอบสําคัญที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนและระดับการสื่อสารของ
นักศึกษา ซ่ึงรวมทั้งนักศึกษาที่เรยีนในมหาวิทยาลัย และไมไดเรียนในมหาวิทยาลัย 

2.6.3 สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
จากการคนควาและศึกษาเอกสารงานวิจัยตางๆ เพ่ือนํามาประกอบในการทําวิจัยครั้งน้ี 

ผูวิจัยไดรวบรวมจาก เอกสาร ตํารา คูมือครู และการคนควาทางอินเตอรเน็ต ซ่ึงสามารถสรุปได
ดังน้ี 

ผูวิจัยไดเน้ือหารายวิชาคณติศาสตรคอมพิวเตอร หลักสูตรกรมอาชีวศึกษา (2546) กลุม
วิชาชีพสาขางาน ซ่ึงประกอบดวย 2 หนวยการเรยีนรู คือ หนวยการเรียนรูที่ 1 ตรรกศาสตร 
และหนวยการเรียนรูที่ 2 พีชคณิตบูลลีน โดยผูวิจัยไดเลือกประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนตามแนวทางคอมพิวเตอรศึกษา โดยสนใจใน 2 แนวทางคือ การหาประสิทธิภาพ   
ของบทเรียน (Efficiency) และการหาผลสมัฤทธิท์างการเรียนของผูเรยีน (Effectiveness)  

จากการศึกษางานวิจัยที่เกีย่วของ พบวา การสรางสื่อการสอนดวยคอมพิวเตอร        
ในลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่นํามาสรางใชกับบทเรียนตาง ๆ น้ัน ทําใหผล      
การเรียนรูของนักเรียน นักศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึน้ เพราะรูปแบบการนําเสนอ
ดวยคอมพิวเตอรนาสนใจ นาเรียน ทําใหไมนาเบือ่เพราะมีสิ่งเราตาง ๆ ที่ชวยใหนักเรียน
สามารถเขาในและจดจําไดงาย มีแบบทดสอบ แบบฝกหัดและมีปฏิสมัพันธกับผูเรยีนได 
สามารถเรียนซ้ําไดหลาย ๆ ครั้งไดตามความตองการของผูเรียน ทําใหพฤตกิรรมของผูเรียน  
ในการเรียนรู เปนไปตามวัตถุประสงคที่กําหนดในแตละบทเรียน จึงเหมาะสมที่จะนํามาใช
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สําหรับเปนบทเรียนในการเรียนการสอน ดังน้ัน ผูวิจัยจึงไดนําเอาหลักการตาง ๆ จากเอกสาร
และงานวิจัยเหลานี้มาเปนแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วชิาคณิตศาสตร
คอมพิวเตอรโดยสรางเปนบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial) ที่ใช
บนระบบเครือขายอินทราเนต็ เพ่ือสะดวกใหผูเรียนใชเรียนที่สถานศึกษาหรือทีใ่ดก็ได สามารถ
ใชเปนบทเรยีนในการทบทวนก็ได ซ่ึงจะทําใหมีความรูความเขาใจมากขึ้น 



 
บทที่ 3 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
 
การวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดกําหนดวิธีดําเนินการวิจัย เพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเสริมการเรียน เรื่อง ตรรกศาสตรและพีชคณิตบลูลีน วชิาคณิตศาสตร
คอมพิวเตอร สําหรับผูเรียนระดับประกาศนียบัตรวชิาชพีชั้นสูง  (ปวส.) สาขาวิชาบริหารธุรกิจ 
ประเภทวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ โดยผูวิจัยมีวิธีการดําเนนิการตามขั้นตอนตอไปน้ี 

 
3.1 กําหนดแบบแผนการทดลอง 
3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
3.3 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3.4 การวิเคราะหหาคาความคิดเห็นของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากผูเชี่ยวชาญ 
3.5 การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
3.6 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

3.1 กําหนดแบบแผนการทดลอง 
การวิจัยครั้งน้ีใชแบบแผนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยใช    

แบบแผนการทดลองที่มีกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ กลุมควบคุมและกลุมทดลอง โดยกลุมควบคมุ
และกลุมทดลองคอืผูเรียนระดับประกาศนียบัตรวชิาชพีชั้นสูง ชั้นปที่ 1 ที่ลงทะเบียนเรียน       
ในรายวชิาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 วิทยาลัยพณิชยการ   
อินทราชัย จํานวน 2 กลุมเรียน และกาํหนดใหผูเรียนกลุมที่ 1 เปนกลุมทดลองที่เรียนดวยวธิี
สอนแบบเรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน จํานวน  22 คน และผูเรียนในกลุมที ่ 2 
เปนกลุมควบคุมที่เรียนดวยวิธสีอนแบบปกต ิ จํานวน 22 คน จากนั้นทําการทดสอบหลังเรียน 
กับทั้งสองกลุม เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของทั้งสองกลุม  มีรูปแบบดังตาราง   
ที่ 3.1 

 
 
 
 
 
 



 50

ตารางที่ 3-1 แสดงการทดลองที่มีกลุมตวัอยางสองกลุม ทําการทดสอบกอนและหลังการทดลอง 
       ของวิธีการสอนทั้งสองแบบ 
 
 กลุม                  สอบกอนเรียน              การทดลอง               สอบหลังเรียน 
 

   กลุมทดลอง (E)                  T1                           X                             T2 
   กลุมควบคุม (C)                 T1                            _                             T2 

 
เม่ือ E คือ กลุมทดลอง 
       C   คือ กลุมควบคุม 
         X    คือ การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
        T1      คือ คะแนนสอบกอนเรียน 

          T2        คือ      คะแนนสอบหลังเรียน 
 

3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
3.2.1 ประชากร คอื ผูเรียนระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาบริหารธุรกิจ 

ประเภทวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ที่จบการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย และลงทะเบียน
เรียนในรายวชิาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร รหัสวิชา 3204 – 2002 ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2549  2 หองเรียน จํานวน 58 คน 

3.2.2 กลุมตวัอยาง คือ ผูเรียนระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวชิาบริหารธุรกจิ 
ประเภทวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ที่จบการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลายและลงทะเบียนเรียน
วิชาคณติศาสตรคอมพิวเตอร รหัสวิชา 3204-2002 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 วิทยาลยั
พณิชยการอินทราชัย คัดเลอืกมา 44 คน ดวยวิธีการแบบเจาะจง ทาํการแบงเปนกลุมทดลองที่
เรียนเสริมดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมีอาจารยผูสอนเปนผูควบคุม จํานวน 22 คน   
กลุมควบคุมทีเ่รียนดวยวิธสีอนแบบปกติ จํานวน 22  คน สวนผูเรยีนที่ใชเปนกลุมตวัอยางใน
การทดสอบยอยเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนขั้นตน 
 
3.3 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน วิชาคณติศาสตรคอมพิวเตอร  แบง
ออกเปน 2 สวน คือ บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ซ่ึงผูวิจัยไดดําเนินสรางเครือ่งมือการตามลําดับ ดังน้ี 
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3.3.1 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณติศาสตรคอมพิวเตอร ผูวิจัยได
ดําเนินการสรางบทเรียนตามลําดับของผงังานไดดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3 - 1  ขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ปรับปรุงแกไข 

ศึกษาเนื้อหาวชิา 

วิเคราะหวัตถปุระสงค 
วิเคราะหเนื้อหารายวิชา 

ออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ทดลองกับกลุมยอย 

ปรับปรุงแกไข 

นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ไปใชกับกลุมตัวอยาง 

ปรับปรุงแกไข 

เหมาะสม 

เหมาะสม 

ไมเหมาะสม 

ไมเหมาะสม 
 อาจารยที่ปรึกษา 

ตรวจสอบ 

 ผูเชี่ยวชาญ 
ตรวจสอบ 
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3.3.1.1  ศึกษาเนื้อหาวิชาคณติศาสตรคอมพิวเตอร รหัสวิชา 3204-2002 
สาขาวิชาบริหารธุรกิจ ประเภทวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ตามหลักสตูรกรมอาชีวศึกษา  จาก
หนังสือ เอกสารประกอบการเรียนการสอน และวเิคราะหเน้ือหา เพ่ือใหไดเน้ือหาการเรียน      
ที่เหมาะสมและสอดคลองกับวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยจะตองทําความเขาใจกับเนื้อหา   
ที่จะนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เน้ือหาจะตองกระชับ เขาใจไดงาย มีการนาํ
รูปภาพหรือสื่ออ่ืนมาประกอบการสอนไดอยางเหมาะสม โดยเนื้อหาแบงออกเปน 2 บท ดังน้ี 
 บทที่ 1  ตรรกศาสตร 
 บทที่ 2  พีชคณิตบูลลีน 

3.3.1.2  วิเคราะหวตัถุประสงคการเรียน ในรายวิชาคณติศาสตรคอมพิวเตอร   
ในดานความรูที่จําเปนโดยเนื้อหาจะเปนการสอนในทางทฤษฎี แลวนํามาแบงหนวยเรียนและ
เขียนวัตถุประสงคการสอน 

3.3.1.3  ออกแบบหนาจอสําหรับบทเรียน ตามหลักของการออกแบบคอรสแวร 
โดยพิจารณาจากขอมูลที่เกี่ยวของ โดยเริ่มจากการกําหนดขนาดของจอภาพ ความละเอียดของ
จอภาพ รูปแบบตวัอักษรที่ใช สีและการตกแตงแตละหนาจอ รูปแบบของปุมที่ใชในการ
ปฏิสัมพันธกบัเครื่องคอมพิวเตอร จากนั้นออกแบบผังงาน (Flowchart) ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยศึกษาเนื้อหาจากเอกสาร หนังสือ แบบทดสอบ และการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอน จากนั้น เขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) ตามเรื่องราวของบทเรียน ใน
เน้ือหาการเรียนการสอนในรายวิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร ดวยการรางเฟรมยอย ๆ ตัง้แต
เฟรมแรกซึ่งเปนบทนําเรื่อง เมนูหลัก เมนูยอย จนถึงเฟรมสุดทาย เมนูตาง ๆ ประกอบดวย 
ขอความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสยีง และรายละเอียดอ่ืน ๆ ในกระบวนการเรียนการสอน 
จากนั้นออกแบบหนาจอภาพบนเครื่องคอมพิวเตอรใหเปนสัดสวน ในการนําเสนอเนื้อหาที่
เหมาะสม กําหนดปุมควบคุมขั้นตอนการใชบทเรียน (ตัวอยางการออกแบบหนาจอในภาคผนวก 
ช) หลังจากนั้นนําผังงานที่ไดออกแบบไว มาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา
คณิตศาสตรคอมพิวเตอร โดยนําบทดําเนินเรื่องที่ไดรางไวมา สรางเปนบทเรียน ซ่ึงจะรวมไปถงึ
การบันทึกเสยีง การตกแตงภาพ และสวนอ่ืน ๆ  

ซอฟทแวรที่ดําเนินการจัดการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน มีดังน้ี 
3.3.1.3.1 Macromedia Flash เปนโปรแกรมที่ใชในการสรางและตกแตง

ภาพเคลื่อนไหว 
3.3.1.3.2 Adobe Photoshop  เปนโปรแกรมในการออกแบบและตกแตง

รูปภาพ 
3.3.1.3.3 Java Script เปนซอฟทแวรในการเขียนสคริปตในการ

เชื่อมโยงขอมูล 
3.3.1.3.4 Cool Edit  เปนซอฟทแวรในการบันทึกเสียง 
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3.3.1.4  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางเสร็จแลวไปใหอาจารยที่ปรึกษา 
ตรวจสอบแลวปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

3.3.1.5  นําบทเรียนทีไ่ดไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาและดานสื่อ จํานวน 3 
ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้น โดยเกณฑที่ใชในการ
ประเมินจะพิจารณาจากเกณฑการประเมินตามความเห็นของผูเชี่ยวชาญ จากผลของคาเฉลี่ยที่
ไดรับตามแนวทฤษฎขีองเบสท (Best, 1983 : 179-187) ดังน้ี  
                            คาเฉลี่ย                      สรุปผลการประเมนิ 

4.50-5.00                             ดีมาก 
3.50-4.49 ดี 
2.50-3.49 พอใช 
1.50-2.49 ควรปรบัปรุง 
1.00-1.49 ใชไมได 

โดยพิจารณาจากเกณฑตั้งแตระดับดี หรือ มากกวาระดับ 3.5 ขึ้นไป 
3.3.1.6   นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่แกไขปรับปรุงแลว ไปทดลองกับ

กลุมยอย จํานวน 3 กลุม คือ เกง 1 คน ปานกลาง 1 คน และออน 1 คน เพ่ือศึกษาขอบกพรอง
ในดานตาง ๆ ของบทเรยีน ดานการสื่อความหมาย การดําเนินเรื่อง ภาษา รูปภาพ เสียง ทีใ่ช
ในบทเรียน  โดยใหผูเรียนทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอร และทําแบบฝกหัดแตละบทเรยีน 
ตั้งแตเร่ิมบทเรียน จนจบบทเรียนทั้งสองหนวยการเรียน รวมถึงการสัมภาษณเพ่ือตรวจสอบ
ความพึงพอใจในคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทั้งดาน ตัวอักษร สตีัวอักษร สีพ้ืน
หลัง รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง แบบทดสอบ และรูปแบบการนําเสนอเนื้อหา 

3.3.1.7   นําขอบกพรองที่ไดจากการทดลองกลุมยอยมาปรับปรุงแกไขกอนนําไป
ทดลองใชจริง 

3.3.1.8 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาคณติศาสตรคอมพิวเตอร   
ที่สมบูรณแลวไปใชเกบ็ขอมูลจริงจากกลุมทดลอง 
 

3.3.2 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามวตัถุประสงคการเรียนของ
เน้ือหาแตละหัวขอเรื่อง ผูวิจัยไดดําเนินการสรางแบบทดสอบ หลังจากไดศึกษาขอมูลแลว 
ตามลําดับของผังงานไดดังน้ี 
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ภาพที่ 3 - 2 แสดงขั้นตอนการสรางแบบทดสอบ 
 
 

 

วิเคราะหเนื้อหา 

วิเคราะหวัตถปุระสงค 

สรางแบบทดสอบ 

ศึกษาเอกสารประกอบการเรียนการสอน 

ปรับปรุงแกไข 
 

 

ทดลองใช 

หาประสทิธิภาพของแบบทดสอบ 

ปรับปรุงแกไข 

เหมาะสม 

เหมาะสม 

ไมเหมาะสม 

ไมเหมาะสม 
อาจารยที่ปรึกษา 

ตรวจสอบ 

ผูเช่ียวชาญ 
ตรวจสอบ 
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3.3.2.1 วิเคราะหเน้ือหา วิชาคณติศาสตรคอมพิวเตอร รหัสวิชา 3204-2002 
สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ประเภทวิชาบริหารธุรกิจ หลักสูตรกรมอาชีวศึกษา  

3.3.2.2 วิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเนื้อหาบทเรียน 
3.3.2.3 ศึกษาเอกสารประกอบการเรียนการสอน หนังสือ กิจกรรมการเรียน   

การสอน เพ่ือใชเปนแนวทางในการออกแบบทดสอบ 
3.3.2.4 สรางแบบทดสอบเลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก ที่ครอบคลุมเน้ือหาและ 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  
3.3.2.5 นําแบบทดสอบที่ได ใหอาจารยที่ปรึกษาและผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 

จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบและปรบัปรุงแกไข เพ่ือใหไดขอสอบที่มีความเที่ยงตามเนื้อหา 
3.3.2.6 นําแบบทดสอบที่ไดทําการปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลว ไปทดลอง      

กับผูเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้สูง ชั้นปที ่2 คณะวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ภาคเรียนที่ 
2 ปการศึกษา 2549 วิทยาลัยพณิชยการอินทราชัย ที่เรียนวิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอรผาน
มาแลว จํานวน 39 คน เพ่ือวิเคราะหหาความยากงาย (Level of Difficulty) และคาอํานาจ
จําแนก (Discrimination Power) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยพิจารณาจากเกณฑ
ดังน้ี  
 ความยากงายของแบบทดสอบที่ยอมรับไดคือ 0.2 - 0.8 และคาอํานาจจําแนกของ
แบบทดสอบที่ดีอยูที่ 0.20 ขึ้นไป และหาคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบ (Reliability) โดยใช
สูตรของ คูเดอร ริชารดสัน (Kuder - Richardson Formula 20) (ลวนและอังคณา, 2538 : 198) 
ซ่ึงขอบเขตของคาความยากงาย มีความหมายดังน้ี 
 

 0.81-1.00 แบบทดสอบงายมาก 
0.61-0.80 แบบทดสอบคอนขางงาย 
0.41-0.60 แบบทดสอบมีความยากงายพอเหมาะ 
0.21-0.40 แบบทดสอบคอนขางยาก 
0.00-0.20 แบบทดสอบยากมาก 

 
ขอบเขตของคาอํานาจจําแนก มีความหมายดังน้ี 
 

0.40 ขึ้นไป คาอํานาจจําแนกสูง คุณภาพของแบบทดสอบดีมาก 
0.30-0.39 คาอํานาจจําแนกปานกลาง คุณภาพของแบบทดสอบปาน

กลาง 
0.20-0.29 คาอํานาจจําแนกคอนขางต่าํ   คุณภาพของแบบทดสอบพอใช 
0.00-0.19 คาอํานาจจําแนกต่ํา คุณภาพของแบบทดสอบใชไมได 
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การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ซ่ึงเปนขอสอบชุด
เดียวกัน มีจํานวน  80 ขอ แบบฝกหัดแตละบท จํานวน 40 ขอ แบงเปน  หนวยการเรียนที่ 1 
จํานวน 15 ขอ หนวยที่ 2 จํานวน 25 ขอ เปนขอสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ผูวิจัยไดสราง
แบบทดสอบไว 100 ขอ การหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบไดแบงออกเปน 2 ชุด ชุดละ 50 
ขอ เพ่ือใหผูเรียนในระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่ 2 ที่เรียนในรายวิชา
คณิตศาสตรคอมพิวเตอรมาแลว ทําการสอบเพื่อนําคะแนนที่ไดจากการสอบมาหาประสิทธิภาพ
ของแบบทดสอบ หลังจากการหาประสิทธิภาพแลวตัดขอสอบที่ไมผานตามเกณฑที่กําหนดไว 
ออก ทําใหเหลือขอสอบที่มีมาตรฐานตามเกณฑทั้งสิ้น 80 ขอ ความยากงายของแบบทดสอบ 
คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ ดังสรุปไดในตารางที่ 3 - 2 
 
ตารางที่ 3 – 2  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลังเรียนและกอนเรียน 
 

ขอท่ี คาอํานาจจําแนก คาความยากงาย ขอท่ี คาอํานาจจําแนก คาความยากงาย 
1 0.50 0.40 21 1.00 0.30 
2 0.50 0.20 22 0.50 0.25 
3 1.00 0.35 23 0.50 0.55 
4 0.50 0.50 24 0.67 0.45 
5 0.75 0.40 25 0.67 0.35 
6 0.60 0.55 26 0.67 0.60 
7 0.83 0.45 27 0.50 0.20 
8 0.50 0.50 28 1.00 0.35 
9 1.00 0.20 29 0.40 0.65 
10 0.67 0.45 30 1.00 050 
11 0.80 0.45 31 0.50 0.50 
12 0.50 0.50 32 1.00 0.40 
13 0.50 0.30 33 0.50 0.80 
14 1.00 0.20 34 0.83 0.60 
15 1.00 0.20 35 0.83 0.50 
16 0.67 0.25 36 0.67 0.50 
17 1.00 0.35 37 0.50 0.25 
18 0.50 0.45 38 0.50 0.20 
19 0.80 0.45 39 0.50 0.45 
20 1.00 0.40 40 0.60 0.50 
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ตารางที่ 3 – 2  (ตอ) 
 

ขอท่ี คาอํานาจจําแนก คาความยากงาย ขอท่ี คาอํานาจจําแนก คาความยากงาย 
41 0.50 0.65 61 1.00 0.40 
42 1.00 0.20 62 0.75 0.30 
43 0.60 0.55 63 0.50 0.35 
44 0.43 0.80 64 0.67 0.35 
45 0.40 0.50 65 0.50 0.55 
46 0.40 0.50 66 0.86 0.70 
47 0.40 0.60 67 0.40 0.50 
48 0.50 0.70 68 1.00 0.40 
49 0.75 0.50 69 0.50 0.30 
50 0.75 0.40 70 0.67 0.50 
51 0.67 0.35 71 0.50 0.20 
52 1.00 0.50 72 0.50 0.25 
53 1.00 0.20 73 0.50 0.50 
54 0.40 0.55 74 0.50 0.45 
55 0.40 0.40 75 0.67 0.25 
56 0.86 0.55 76 0.67 0.60 
57 0.50 0.20 77 0.80 0.55 
58 0.75 0.30 78 0.50 0.35 
59 0.80 0.35 79 0.50 0.40 
60 0.50 0.65 80 0.60 0.50 

 
คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบหลังเรียน ตามสูตร  KR-20  ไดเทากับ  0.93  ซ่ึงถือวาเปน

ขอสอบที่มีความเชื่อมั่นสูง สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได 
 

3.4 การวิเคราะหหาคาความคิดเห็นเก่ียวกับความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนจากผูเชี่ยวชาญ 

3.4.1 การวิเคราะหหาคาความคิดเห็นเกีย่วกับความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนจากผูเชี่ยวชาญ 
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ตารางที่  3 – 3  แสดงคาความคิดเห็นเกีย่วกับความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 
                     สอนจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาที่มีตอหัวขอเรื่องและหัวขอยอย 

หัวขอเรื่อง N Χ  ระดับความเหมาะสม 
ตรรกศาสตร 
พีชคณิตบูลลีน 

รวม 

3 
3 
3 

4.42 
4.29 
4.3 

มาก 
มาก 
มาก 

 
จากตารางที่  3 - 3 แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยสรางขึน้ มีคา

ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาที่มีตอหัวขอเรื่องและหัวขอยอย ในหัวขอเรื่อง
ตรรกศาสตรอยูที่ระดับ  4.42 และหัวขอเรื่องพีชคณิตบูลลีนอยูที่ระดับ 4.29 ซ่ึงอยูในระดับมาก 
และโดยรวมผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานเนื้อหาที่มีตอหัวขอ
เรื่องและหัวขอยอยอยูที่ระดับ 4.3  ซ่ึงอยูในระดับมาก สรุปไดวา ผูเชี่ยวชาญมคีวามคิดเห็นวา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องตรรกศาสตรและพีชคณิตบลูลีน รายวชิาคณิตศาสตร
คอมพิวเตอร ที่ผูวิจัยสรางขึน้ มีความเหมาะสมทางดานหัวขอเรื่องและหัวขอยอย 

 
ตารางที่   3 – 4  แสดงคาความคิดเห็นที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากผูเชี่ยวชาญ  
                         ดานเนื้อหาที่มีตอความเหมาะสมของเนื้อหากับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

หัวขอเรื่อง N Χ  ระดับความเหมาะสม 
ตรรกศาสตร 
พีชคณิตบูลลีน 

รวม 

3 
3 
3 

4.14 
4.44 
4.22 

มาก 
มาก 
มาก 

 
 จากตารางที่  3 – 4 แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยสรางขึน้ มีคา

ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ที่มีตอความเหมาะสมของเนื้อหากับวตัถุประสงค
เชิงพฤติกรรม ในหัวขอเรื่องตรรกศาสตรอยูที่ระดับ  4.14 และหัวขอเรื่องพีชคณิตบลูลีนอยูที่
ระดับ 4.44 ซ่ึงอยูในระดับมาก และโดยรวมผูเชีย่วชาญมีความคิดเห็นตอบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอนดานเน้ือหาที่มีตอความเหมาะสมของเนื้อหากับวตัถุประสงคเชงิพฤติกรรม อยูที่ระดับ 
4.22  ซ่ึงอยูในระดับมาก สรุปไดวา ผูเชีย่วชาญมีความคิดเห็นวาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  
เรื่องตรรกศาสตรและพีชคณิตบลูลีน รายวิชาคณติศาสตรคอมพิวเตอร ที่ผูวิจัยสรางขึ้น มีความ
เหมาะสมทางดานเนื้อหากับวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

3.4.2 การวิเคราะหหาคาความคิดเห็นเกีย่วกับความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนจากผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตสื่อ 
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ตารางที่   3 – 5  แสดงคาความคิดเห็นที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากผูเชี่ยวชาญ  
   ดานเทคนิคการผลิตสื่อ 

หัวขอเรื่อง N Χ  ระดับความเหมาะสม 
เน้ือหา 
ภาพ ภาษาและเสียง 
ตัวอักษรและสี 
แบบทดสอบ 

3 
3 
3 
3 

3.51 
3.41 

4 
3.55 

มาก 
ปานกลาง 
มาก 
มาก 

รวม 3 3.61 มาก 
 
 จากตารางที่  3 - 5  แสดงใหเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้น     

มีคาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทางดานเทคนิคการผลิตสื่อ ในดานเนื้อหาอยูที่ระดับ 3.51 อยู
ในระดับมาก ดานภาพ ภาษาและสียงอยูที่ระดับ 3.41 ซ่ึงอยูในระดับปานกลาง ดานตัวอักษร
และสีอยูที่ระดับ 4 อยูในระดับมาก และดานแบบทดสอบอยูที่ระดับ 3.55 อยูในระดับมาก 
โดยรวมผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูที่ระดับ 3.61 สรุปไดวา 
ผูเชี่ยวชาญมคีวามคิดเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่องตรรกศาสตรและพีชคณิต     
บูลลีน รายวชิาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร ที่ผูวิจัยสรางขึ้นอยูในระดบัมาก สามารถนําไปใชใน
การเรียนการสอนได 

 
3.5 การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 

การวิจัยในครัง้น้ีเปนการวิจัยเชิงทดลองแบบ Pretest – Posttest Control Group 
Design  วธิีน้ีมีกลุมตวัอยางสองกลุม คือกลุมควบคุมและกลุมทดลอง โดยกําหนดใหกลุม
ควบคุมเรียนดวยวธิีสอนแบบปกติและกลุมทดลองคือกลุมที่เรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน โดยผูวิจัยไดตดิตั้งบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนทีส่รางขึ้น กับเครื่องคอมพิวเตอร    
ในหองปฏิบัตกิารคอมพิวเตอร คณะคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการอินทราชัย โดยใช
วันที่กลุมตวัอยางมีชั่วโมงเรียนตามตาราง ทําการชี้แจงใหผูเรียนทราบถึงวิธกีารใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เน้ือหาบทเรียน วตัถุประสงคเชิงพฤติกรรม รวมถึงวัตถุประสงคในการ
ทดลอง เม่ือทดลองแลวทําการวัดผล อธิบายผลไดโดยมีการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนระหวางกลุมควบคุมและกลุมทดลอง เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่สรางขึน้ ซ่ึงผูวิจัยไดกําหนดขั้นตอนการทดลองและเกบ็ขอมูลไวดังน้ี 
  3.4.1 จัดเตรียมสถานที่และหองปฏิบัติการเพื่อใชในการทดลอง โดยใชสถานที่
คือ คณะวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลยัพณิชยการอินทราชัย  
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3.4.2 ติดตั้งบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น กับเครื่องคอมพิวเตอร      
ในหองปฏิบัตกิารคอมพิวเตอร คณะคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการอินทราชัย จํานวน 
40 เครื่อง 
  3.4.3 ทําการชี้แจงใหผูเรยีนทราบ ถึงวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เน้ือหาบทเรียน วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม รวมถึงวตัถปุระสงคในการทดลองกอน  

3.4.4 ทําการทดลอง โดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน เพ่ือใชเปนคะแนน
เปรียบเทียบหลังจากที่เรียนจบแลว โดยใหกลุมทดลองเรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติกับ
อาจารยผูสอนกอน หลังจากนั้นใหผูเรียน เรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใน
แตละครั้งที่เรยีนจะใชเวลา 4 คาบเรียน (4 ชั่วโมง) แบงเปนเรยีนกับอาจารยผูสอนจํานวน 3 
ชั่วโมง และเรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยตนเองอีก 1 ชัว่โมง โดยมีอาจารย
ผูสอนคอยใหคําแนะนําดูแล  กําหนดเวลาในการเรียนทั้งสองหนวยเรียนคือ ตรรกศาสตรและ
พีชคณิตบูลลนี ทั้งสิ้น 8 ชั่วโมง ในแตละครั้งหลังจากจบบทเรียนในแตละเรื่องจะมีการทํา
แบบฝกหัดแตละบทเรียนและเก็บคะแนนเอาไว เม่ือเรียนจบทั้งสองบทเรียนแลวกท็ําแบบ 
ทดสอบหลังเรียนเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน 
  3.4.5 นําผลทีไ่ดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรยีน (E1) และแบบทดสอบหลัง
เรียน (E2) ไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
 3.4.6 วิเคราะหขอมูลและสรุปผลการทดลอง 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-3 แสดงขั้นตอนการทดลองและการวิเคราะหขอมูล 

กลุมตัวอยาง 

ทดสอบกอนเรียน 

เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 

ทดสอบทายบทเรียน 

ทดสอบหลังเรียน 

วิเคราะหหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

วิเคราะหผลสัมฤทธิ์ระหวางกอน
เรียนและหลังเรียนเรียน 
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3.6 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
ในการวิจัยครัง้น้ี ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหขอมูลโดยการคํานวณหาคาทางสถติ ิ ในการ

วิเคราะหแบบทดสอบ ไดทาํการคํานวณคาความยากงาย (Level of Difficulty) คาอํานาจจําแนก 
(Discrimination Power) และคาความเชือ่ม่ัน (Reliability) ซ่ึงมีสถิตใินการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 

3.6.1 สถิติพ้ืนฐาน 
           3.6.1.1 คาเฉลี่ยเลขคณิต (Arithmetic Mean) มีสูตรดังน้ี (ลวนและอังคณา,   

2538 : 73) 

    
Ν
Χ

Χ ∑=                 (3-1) 
     
  เม่ือ  Χ  คือ คาเฉลีย่อัตราสวนของคะแนน 

  ∑Χ  คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
  Ν  คือ จํานวนผูเขาสอบ 
 

3.6.1.2 คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีสูตรดังน้ี (ลวนและอังคณา, 2538 : 73) 
 

( )
( )1nn

ΧΧn
SD

22

−
−

= ∑∑                         (3-2) 

    
  เม่ือ SD  คือ คาเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบทดสอบ 
   ∑Χ  คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

n  คือ จํานวนของผูเขาสอบ 
 

3.6.2 สถิติที่ใชในการวิเคราะหคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3.6.2.1 สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบ 

ก.  สถติิที่ใชในการหาความยากงาย (Level of Difficulty) ของ
แบบทดสอบมีสูตรดังน้ี (ลวนและอังคณา, 2538 : 210-211) 
 
    

N
RP =               (3-3) 

 
   เม่ือ P คือ  คาความยากงาย 
    R คือ จํานวนคนที่ทําแบบทดสอบถูก 
    N คือ  จํานวนคนที่ทําแบบทดสอบทั้งหมด 
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   ข.  สถิติที่ใชในการหาอํานาจจําแนก (Discrimination Power) ของ
แบบทดสอบ มีสูตรดังน้ี (ลวนและอังคณา, 2538 : 211) 
 

    
2
N
RRD LU −=                       (3-4) 

 
   เม่ือ D คือ คาอํานาจจําแนก 
    RU คือ จํานวนผูเรียนที่ตอบถูกในกลุมเกง 
    RL คือ จํานวนผูเรียนที่ตอบถูกในกลุมเกง 
    N คือ  จํานวนผูเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 
 
   ค.  สถิติที่ใชในการหาคาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของขอสอบ โดยใช
สูตร KR-20 (Kuder Richardson Formula 20) สูตรดังน้ี (ลวนและอังคณา, 2538 : 198)   
    

               ⎥
⎦

⎤
⎢
⎣

⎡
−

−
= ∑

2
t

tt S
pq

1
1n
nr                         (3-5) 

 
เม่ือ ttr  คือ คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

    n  คือ  จํานวนขอของแบบทดสอบ 
    p  คือ สัดสวนของผูทําไดขอหน่ึง ๆ น้ันคือสัดสวน 

ของคนทําถูกกับคนทั้งหมด 
     q  คือ สัดสวนของผูที่ทําผิดในขอหน่ึง ๆ หรือ 1 - p 
    2

tS  คือ คาความแปรปรวนของแบบทดสอบ 
 

3.6.2.2  สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    
มีสูตรดังน้ี (เสาวณีย ,2528 : 295) 
 

            x100
A
N
X
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∑
=                                                (3-6) 

 

            x100
B
N
F

E2

∑
=                (3-7) 
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เม่ือ  E1      คือ  ประสิทธิภาพของแบบฝกหัดระหวางเรียนคิดเปน 
รอยละ 

E2         คือ ประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลังเรียนคิดเปนรอยละ 
   ΣX คือ คะแนนรวมของแบบฝกหัดระหวางเรียนที่ผูเรียนทําได
   ΣF คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียนที่ผูเรียนทําได
   A คือ คะแนนเต็มของแบบฝกหัดระหวางเรียน 
   B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
   N คือ จํานวนผูเรียนทั้งหมด 
 

3.6.3 สถิติที่ใชในการทดสอบสมมติฐาน                    
   3.6.3.1 การทดสอบนัยสําคัญของความแตกตางของคาเฉลี่ย 2 กลุม โดยใช       
t-test มีสูตรดังน้ี (ลวน, 2538 : 100) 
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  เม่ือ 1Χ  คือ  คาเฉลี่ยของคะแนนสอบจากแบบทดสอบหลังเรียน 

ของกลุมที่เรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน 

   2Χ  คือ  คาเฉลี่ยของคะแนนสอบจากแบบทดสอบหลังเรียน 
ของกลุมที่เรียนดวยวิธีการสอนแบบปกต ิ

   2
1S  คือ  คาความแปรปรวนของคะแนนสอบจากแบบทดสอบ 

หลังเรียนของกลุมที่เรียนเสริมดวยบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอน 

   2
2S  คือ  คาความแปรปรวนของคะแนนสอบจากแบบทดสอบ 

     หลังเรียนของกลุมที่เรียนเสริมดวยบทเรียน 
     คอมพิวเตอรชวยสอน 
 
   1n  คือ  จํานวนผูเรียนในกลุมที่เรียนเสริมดวยบทเรียน 

คอมพิวเตอรชวยสอน 
2n        คือ  จํานวนผูเรียนในกลุมที่เรียนเสริมดวยวิธีการสอนแบบ

ปกติ 



 
บทที่ 4 

ผลของการวิจัย 
 
การวิจัยครั้งน้ี มีวัตถุประสงคเพ่ือสรางและหาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรชวย

สอนเสริมการเรียน เร่ือง ตรรกศาสตรและพีชคณิตบลูลีนเสริมการเรียน วชิาคณิตศาสตร
คอมพิวเตอร  สําหรับผูเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) สาขาบริหารธุรกจิ 
หลักสูตรกรมอาชีวศึกษา พ.ศ.2546 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ของผูเรียนที่
เรียนเสริมดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนกับการเรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติ ผูวิจัยขอ
เสนอผลการวจัิยดังน้ี 

4.1  การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
4.2 การวิเคราะหและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ระหวางการเรียนเสริมดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับการเรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติ 
 
4.1  การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสริม ที่ผูวจัิยไดสรางขึ้น ไดแบงเนื้อหาของ
บทเรียนออกเปน 2 หัวขอ คือ หัวขอที ่ 1 เร่ือง ตรรกศาสตร  และหัวขอที่ 2 เร่ือง พีชคณิต      
บูลลีน ซ่ึงแตละหัวขอเรื่องจะประกอบดวยสวนตาง ๆ คือ ชื่อเรื่อง เน้ือหาบทเรียน และ
แบบฝกหัด โดยกอนเร่ิมเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุมจะตองทําแบบทดสอบกอนเรียนกอน 
จึงจะเร่ิมทําการเรียน เม่ือเรียนจบแตละหัวขอเรื่องจะใหผูเรียนทําแบบฝกหัดทายบท หลังจาก
น้ันเม่ือเรียนจบทั้งสองหัวขอเรื่อง กลุมควบคุมและกลุมทดลองตองทําแบบทดสอบหลังเรียน 
เพ่ือนําผลการเรียนที่ไดมาวเิคราะหหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia flash 2004 MX แสดงไดดังรูปตอไปน้ี 
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ภาพที่   4 – 1  แสดงหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ตรรกศาสตรและพีชคณิต 

  บูลลีน วิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร 
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ในการวิเคราะหหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาคณติศาสตร
คอมพิวเตอร เร่ืองตรรกศาสตรและพีชคณิตบลูลีน  ปรากฏผลดังน้ี 

4.1.1 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสริมการเรียน เร่ือง
ตรรกศาสตรและพีชคณิตบูลลีน รายวิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร  
 
ตารางที่   4-1  แสดงคาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสริมการเรียน เร่ือง 

         ตรรกศาสตรและพีชคณิตบูลลีน รายวิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร 
รายการ N คะแนนเต็ม Χ  ประสิทธิภาพ 

คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน 
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 

22 
22 

40 
80 

33.59 
65.77 

83.97 
82.21 

 
 จากตารางที่  4-1  แสดงใหเห็นวาเมือ่ผูเรียนไดเรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแลวปรากฏวา ผูเรียนไดทําแบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) ไดถูกตองมีคาเฉลีย่รอยละ 
83.97 และทาํแบบทดสอบหลังเรียน หลังจากเรียนเสริมดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนจบ
แลว (E2) ไดคาเฉลีย่รอยละ 82.21  

สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร เร่ือง
ตรรกศาสตรและพีชคณิตบลูลีนทีส่รางขึน้  มีประสิทธิภาพ 83.97/82.21 มากกวาเกณฑที่
กําหนดไว 80/80  ซ่ึงสอดคลองกับสมมุติฐานของการวิจัย แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนเสริมการเรียน เร่ือง ตรรกศาสตรและพีชคณิตบลูลีน มีประสทิธิภาพสามารถนําไปใชในการ
เรียนไดตามวตัถุประสงค 

 
4.2  การวิเคราะหและเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ระหวางการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสริมการเรียนกับการเรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติ 
       4.2.1 การทดสอบสมมุติฐานการเรยีนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวาการเรยีนดวยวิธีการสอนแบบปกต ิดังตารางที่ 4-2 
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ตารางที่   4-2  แสดงผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
เสริมการเรียนกับการเรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติ 

ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
กลุมตวัอยาง 

N Χ  SD df t Sig. 
(1-tailed) 

กลุมทดลอง 
กลุมควบคุม 

22 
22 

65.77 
57.05 

2.79 
4.55 

42 7.666** 0.000 

**  มีนัยสําคญัทางสถติิที่ระดับ .05 
 

จากตารางที ่ 4-2 แสดงผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนกบัการเรียนดวยวธิีการสอนแบบปกติโดยการทดสอบหาคาความแตกตาง
ของคะแนนเฉลี่ยของกลุมตวัอยางทั้ง 2 กลุม โดยการเปรียบเทียบกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
ใชวธิีทดสอบคา t-test แบบ Independent – Sample T – Test จากโปรแกรม SPSS ผล
ปรากฏวา กลุมทดลองที่เรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกวากลุมควบคุมที่เรียนดวยวธิีการสอนแบบปกต ิอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 
 
  
 



 
บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 
 
การวิจัยครั้งน้ี เปนการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถปุระสงคเพ่ือสรางและหาประสทิธิภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสริมการเรียน เรื่อง ตรรกศาสตรและพีชคณิตบลูลีน วชิา
คณิตศาสตรคอมพิวเตอร  สําหรับผูเรยีนระดับประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง (ปวส.) สาขา
บริหารธุรกิจ หลักสูตรกรมอาชีวศึกษา พ.ศ.2546 และวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับการเรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติ โดยตั้งสมมตฐิาน
วา บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนเสริมการเรียน เรื่อง ตรรกศาสตรและพีชคณิตบลูลีน รายวิชา
คณิตศาสตรคอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 และผลสัมฤทธิท์างการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสริมสูงกวา การเรียนดวยวธิีการสอนแบบปกต ิ ผูวิจัยไดนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น ไปทดลองใชกับกลุมตวัอยาง ซึ่งเปนผูเรียนระดบั
ประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง (ปวส.) สาขาวิชาบริหารธุรกิจ ประเภทวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
จํานวน 44 คน ดวยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรที่ตอ
เปนเครือขายภายใน (Intranet) ระหวางการเรียนในบทเรียนบนคอมพิวเตอร ในแตละหัวขอ   
จะใหผูเรียนทาํแบบทดสอบทายหนวยเรียน ซึ่งรวมทั้งหมด 40 ขอ แลวนําคะแนนที่ผูเรียนทาํได 
มาเก็บคะแนนคิดเปนรอยละ (E1) และเม่ือเรียนจบทุกหนวยการเรยีนแลวใหผูเรียนนํา
แบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ ์ (E2) จํานวนทั้งหมด 80 ขอ แลวนําคะแนนที่สอบได   
ในขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์มาคิดคํานวณคะแนนรอยละ (E2) จากนั้นก็นําคะแนนรอยละของ (E1) 
มาวิเคราะหทางสถิติ หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 5.1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสรมิการเรียน เรื่อง ตรรกศาสตรและพีชคณิตบลูลีน 
วิชาคณติศาสตรคอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพเทากับ 83.97/82.21 เม่ือเปรียบเทียบกบัเกณฑ
การประเมิน 80/80 มีประสทิธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด 
 5.1.2 ผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา
กลุมผูเรียนทีเ่รียนดวยวิธีการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดบั .05 
 
5.2  อภิปรายผล 

จากผลการวิจัยครั้งน้ี พบวา การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสรมิการเรียน 
เรื่อง ตรรกศาสตรและพีชคณิตบลูลีน วิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น มีประสิทธิภาพสงู
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กวาเกณฑที่กาํหนด ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) มี
คาเทากับ 83.97 และแบบทดสอบหลังเรียน (E2) มีคาเทากับ 82.21 หรือมีประสิทธิภาพ 
83.97/82.21 สูงกวาเกณฑการประเมินที่กําหนดไว  80/80 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานของการ
วิจัย และผูเรยีนที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนเสริมการเรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกวา การเรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เปนไป
ตามสมมติฐานการวิจัยทีต่ัง้ไว 

ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนในกลุมทดลองที่ไดใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
เสริมการเรียน มีผลคะแนนสอบคิดเปนรอยละ 86.75 สูงกวาผูเรยีนที่เปนกลุมควบคุมที่เรียน
ดวยวธิีการสอนแบบปกติ ทีมี่คะแนนเฉลีย่คิดเปนรอยละ 75.85 อาจจะเปนผลเนือ่งมาจาก 

5.2.1 ผูเรียนที่ใชคอมพวิเตอรเปนบทเรียนชวยสอน มีโอกาสไดเห็นขอสอบระหวาง
บทเรียนไดบอยครั้งเม่ือมีการเรียนจบบทเรียนแตละบท เน่ืองจากผูเรียนจะเรียนที่ไหน เวลาใดก็
ได จึงใชการทดสอบกอนเรียน และหลงัเรียนดวย Paper Test ในชั้นเรียน เพ่ือเปนการ
ประเมินผลการเรียนในวิชานั้น   วาผานตามเกณฑหรือไม และเนื่องจากการทําแบบทดสอบ
ระหวางเรียนนั้น อาจมีขอสอบบางขอที่ซ้ํากับแบบทดสอบหลังเรียน ทําใหกลุมที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรไดเปรียบกวากลุมที่เรียนดวยวธิกีารสอนแบบปกต ิ

5.2.2  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสริมการเรียน เปนสื่อที่แตกตางจาก
รูปแบบการเรยีนเดิม ทําใหผูเรียนมีแรงกระตุนใหเกดิความอยากเรียน ไมนาเบื่อ เม่ือไดเรียนรู
ดวยวธิีการใหม ๆ  

5.2.3  มีแบบฝกหัดเม่ือเรียนจบแตละบทเรียน ทําใหผูเรียนไดทบทวนความรูที่ไดเรียน
ผานมาแลวเปนการย้ําเตือนความเขาใจ ในขณะที่การเรียนดวยวธิีการสอนแบบปกตินัน้ ใน
บางครั้งผูเรียนตองเรียนทกุบทเรียนกอนแลวจึงมีการรวมทําแบบฝกหัดทายบทเรียน ทําใหมีผล
ความแตกตางของคะแนนระหวางเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กับวธิีการสอนแบบ
ปกต ิ

ซึ่งผลการวิจัยสอดคลองกับผลการวิจัยของ ไพฑูรย (2535), ขนิษฐา (2540), สมบูรณ 
(2543), จักรี (2543), วิเทศ (2545), พรภัสสร (2545), Park (1993) และ Oden (1982) ทําให
กลุมที่เรียนเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่
เรียนดวยวิธีการสอนแบบปกต ิ
 
5.3 ขอเสนอแนะ 

5.3.1 ขอเสนอแนะทั่วไป 
     5.3.1.1 ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรใหความสําคัญของสวนสื่อ

การนําเสนอ ซึ่งประกอบดวยสวนทีเ่ปนมัลติมีเดีย โดยใหมีภาพเคลื่อนไหว วิดิทัศน ภาพ
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กราฟกส และเสียง มากกวาขอความและจัดใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนตลอดเวลา เพ่ือ
ดึงดูดความสนใจของผูเรียนใหจดจอยูกับบทเรียน และไมเกิดความเบื่อหนาย 

5.3.1.2 อาจารยและผูสนใจ สามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง
ตรรกศาสตรและพีชคณิตบลูลีน รายวิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร ที่ผานการหาประสิทธิภาพ
แลว ไปใชกับผูเรียน เพ่ือทีจ่ะไดรับรูปแบบใหม ๆ ตางไปจากการสอนจากคูมือครู ในรูปแบบสื่อ
มัลติมีเดีย   

5.3.2 ขอเสนอแนะในการทําวิจัย 
5.3.2.1   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น ควรจัดเกบ็สื่อประกอบบทเรียน

ตาง ๆ เชน ภาพ เสียง เน้ือหา รวมไปถึงแบบฝกหัดและแบบทดสอบไวในรปูแบบฐานขอมูล 
(Database) โดยที่บทเรยีนจะนําเสนอเนื้อหาจากฐานขอมูล ซึ่งทาํใหสามารถปรับปรุงบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไดงาย ทําใหบทเรียนทันสมัยอยูเสมอ 

5.3.2.2   ควรมีการเพิม่เติมระบบการจัดการเรียนการสอน (CMI : Computer 
Managed Instruction) บนระบบเครือขาย ไดแก ระบบฐานขอมูลเกบ็ประวัติและขอมูล
ความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียน บทเรียนสามารถปรับความยากงายของเนื้อหาไดตาม
ระดับความรูความสามารถของผูเรียน 

5.3.2.3   เนื่องจากการวิจัยครั้งน้ี ไดสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนเสริมการ
เรียน เรื่องตรรกศาสตรและพีชคณิตบูลลนี วิชาคณติศาสตรคอมพิวเตอร ซึ่งเปนเนื้อหาเพียง 2 
หนวยเรียน ของรายวิชาคณิตศาสตรคอมพวิเตอร ดังนั้น ควรมีการศึกษาวิจัยเพ่ือสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในเนือ้หาหนวยเรียนอ่ืน ๆ ตอไป 

5.3.2.4   ในการวิจัยครั้งตอไป ผูวจัิยควรเลือกกลุมตวัอยางทีมี่ความรูพ้ืนฐานที่ไม
แตกตางกัน โดยวัดไดจากการใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนเพ่ือวัดความรูพ้ืนฐานของ
ผูเรียนแตละคน จะทําใหผลการวิจัยมีความนาเชื่อถือมากขึ้น  
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บริหารธุรกิจ ประเภทวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ หลักสูตรกรมอาชีวศึกษา พ.ศ. 2546” โดยมี     รศ.กอบกุล  
ปราบประชา เปนประธานกรรมการ ผศ.ดร.สุรพันธ  ตันศรีวงษ เปนกรรมการ 
 ในการนี้ นักศึกษามีความประสงคจะขอเรียนเชิญทานเปนผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค ประเมิน
ประสิทธิภาพชุดการสอนเพือ่ประกอบการทําวิทยานิพนธเร่ืองดังกลาวทั้งนี้เพื่อเปนประโยชนทางการศึกษา
ตอไป 
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดใหความอนุเคราะหดวย จักเปนพระคุณยิ่ง 
 
 
 
 
 

        (ผูชวยศาสตราจารย ดร.สุราษฎร  พรมจันทร) 
                  รองคณบดีฝายวชิาการและวิจยั 
ปฏิบัติราชการแทนคณบดีคณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
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ที่  ศธ  0525.3/ 57     คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

         1518 ถนนพิบูลสงคราม บางซื่อ กทม. 10800 
 

    22     มกราคม  2550 
 
เร่ือง  ขอเชิญเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
 

เรียน  อาจารยวารินทร  นาประเสริฐ 
 

ส่ิงที่สงมาดวย  แบบสอบถาม 
 

 ดวย นางสาวมาริณี  มหาวงษ  นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบณัฑิต สาขาวชิา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร ไดรับอนุมัติใหทําวิทยานิพนธเร่ือง “การสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร ระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) สาขาวิชา
บริหารธุรกิจ ประเภทวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ หลักสูตรกรมอาชีวศึกษา พ.ศ. 2546” โดยมี     รศ.กอบกุล  
ปราบประชา เปนประธานกรรมการ ผศ.ดร.สุรพันธ  ตันศรีวงษ เปนกรรมการ 
 ในการนี้ นักศึกษามีความประสงคจะขอเรียนเชิญทานเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ประเมิน
ประสิทธิภาพชุดการสอนเพือ่ประกอบการทําวิทยานิพนธเร่ืองดังกลาวทั้งนี้เพื่อเปนประโยชนทางการศึกษา
ตอไป 
 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดใหความอนุเคราะหดวย จักเปนพระคุณยิ่ง 
 

      ขอแสดงความนับถือ 
 
 

        (ผูชวยศาสตราจารย ดร.สุราษฎร  พรมจันทร) 
                  รองคณบดีฝายวชิาการและวิจยั 
ปฏิบัติราชการแทนคณบดีคณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 

 
ภาควิชาคอมพิวเตอรศึกษา 
โทร. 0-2913-2500 ตอ 3234 
http://ced.kmitnb.ac.th

http://ced.kmitnb.ac.th/
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ที่  ศธ  0525.3/ 57                  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

         1518 ถนนพิบูลสงคราม บางซื่อ กทม. 10800 
 

      22     มกราคม  2550 
 
เร่ือง  ขอเชิญเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
 

เรียน  อาจารยสุธาณี  ดิษฐเจริญ 
 

ส่ิงที่สงมาดวย  แบบสอบถาม 
 

 ดวย นางสาวมาริณี  มหาวงษ  นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบณัฑิต สาขาวชิา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร ไดรับอนุมัติใหทําวิทยานิพนธเร่ือง “การสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร ระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) สาขาวิชา
บริหารธุรกิจ ประเภทวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ หลักสูตรกรมอาชีวศึกษา พ.ศ. 2546” โดยมี     รศ.กอบกุล  
ปราบประชา เปนประธานกรรมการ ผศ.ดร.สุรพันธ  ตันศรีวงษ เปนกรรมการ 
 ในการนี้ นักศึกษามีความประสงคจะขอเรียนเชิญทานเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ประเมิน
ประสิทธิภาพชุดการสอนเพือ่ประกอบการทําวิทยานิพนธเร่ืองดังกลาวทั้งนี้เพื่อเปนประโยชนทางการศึกษา
ตอไป 
 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดใหความอนุเคราะหดวย จักเปนพระคุณยิ่ง 
 

      ขอแสดงความนับถือ 
 
 

        (ผูชวยศาสตราจารย ดร.สุราษฎร  พรมจันทร) 
                  รองคณบดีฝายวชิาการและวิจยั 
ปฏิบัติราชการแทนคณบดีคณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 

 
ภาควิชาคอมพิวเตอรศึกษา 
โทร. 0-2913-2500 ตอ 3234 
http://ced.kmitnb.ac.th

http://ced.kmitnb.ac.th/
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ที่  ศธ  0525.3/57     คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
       สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

                      1518 ถนนพิบลูสงคราม บางซื่อ กทม. 10800 
 

       22    มกราคม  2550 
 
เร่ือง  ขอเชิญเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
 

เรียน  อาจารยเกษมชาติ  ทองชา 
 

ส่ิงที่สงมาดวย  แบบสอบถาม 
 

 ดวย นางสาวมาริณี  มหาวงษ  นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบณัฑิต สาขาวชิา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร ไดรับอนุมัติใหทําวิทยานิพนธเร่ือง “การสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร ระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) สาขาวิชา
บริหารธุรกิจ ประเภทวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ หลักสูตรกรมอาชีวศึกษา พ.ศ. 2546” โดยมี     รศ.กอบกุล  
ปราบประชา เปนประธานกรรมการ ผศ.ดร.สุรพันธ  ตันศรีวงษ เปนกรรมการ 
 ในการนี้ นักศึกษามีความประสงคจะขอเรียนเชิญทานเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ประเมิน
ประสิทธิภาพชุดการสอนเพือ่ประกอบการทําวิทยานิพนธเร่ืองดังกลาวทั้งนี้เพื่อเปนประโยชนทางการศึกษา
ตอไป 
 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดใหความอนุเคราะหดวย จักเปนพระคุณยิ่ง 
 

      ขอแสดงความนับถือ 
 
 

        (ผูชวยศาสตราจารย ดร.สุราษฎร  พรมจันทร) 
                  รองคณบดีฝายวชิาการและวิจยั 
ปฏิบัติราชการแทนคณบดีคณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 

 
ภาควิชาคอมพิวเตอรศึกษา 
โทร. 0-2913-2500 ตอ 3234 
http://ced.kmitnb.ac.th 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

- แบบประเมินสื่อการสอนดานเนื้อหา 
- แบบประเมินสื่อการสอนดานเทคนิคการผลิตสื่อ 
- ผลการประเมนิสื่อการสอนจากผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมนิความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
แบบประเมินนี้ เปนแบบสอบถามความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ ท่ีมีตอหัวขอเร่ือง    และหัวขอยอย  

เร่ือง ตรรกศาสตรและพีชคณิตบูลลีน ในรายวิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร 
 

 

 
คําชี้แจง แบบประเมินความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ แบงออกเปน 2 ตอนดังนี้ 

ตอนที่ 1 ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ ที่มีตอความสอดคลองระหวางหัวขอเรื่อง กับหัวขอยอย 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็น และขอเสนอแนะอื่น ๆ 
 
 

ตอนที่  1   ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ทีม่ีตอความสอดคลองระหวางหัวขอเร่ืองกบัหัวขอยอย 
   โปรดทําเครื่องหมาย " " ลงในวงเล็บหนาขอความที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยแบงระดับความ
คิดเห็นเปน 5 ระดับดังนี้ 
  5 หมายถึง  เห็นดวยในระดับ มากที่สุด 
  4   หมายถึง  เห็นดวยในระดับ มาก 
  3  หมายถึง  เห็นดวยในระดับ ปานกลาง 
  2  หมายถึง  เห็นดวยในระดับ นอย 
  1  หมายถึง  เห็นดวยในระดับ นอยที่สุด 
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ตัวอยาง  
 

ระดับความคิดเห็น 
หัวขอ หัวขอเร่ือง 

5 4 3 2 1 
1 ตรรกศาสตร      
   1.1  ความเปนมาของตรรกศาสตร      
   1.2  ประพจนหรือญัตติ      
   1.3  การเชื่อมประพจน      
   1.4  ตารางคาความจริง      
   1.5  ………………………………………………………………...      

 
 
การแปลความหมาย :  

• หัวขอยอยเรื่อง ความเปนมาของตรรกศาสตร มีความสอดคลองกับหนวยการเรียนเรื่องตรรกศาสตร
เบื้องตนมากที่สุด  

• หัวขอยอยเรื่อง ประพจนหรือญัตติ มีความสอดคลองกับหนวยการเรียนปานกลาง  
• หัวขอยอยเรื่อง การเชื่อมประพจน มีความสอดคลองกับหนวยการเรียนมาก สมควรจัดใหมีเนื้อหาใน

บทเรียน  
• หัวขอยอยเรื่อง ตารางคาความจริง มีความสอดคลองกับหนวยการเรียนนอย ซึ่งอาจจัดหรือไมจัดไวใน

บทเรียนก็ได 
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แบบประเมนิความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
แบบประเมินนี้ เปนแบบสอบถามความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ ท่ีมีตอหัวขอเร่ือง    และหัวขอยอย  

เร่ืองตรรกศาสตรและพีชคณิตบูลลีน ในรายวิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร 
 

ระดับความคิดเห็น หัวขอ หัวขอเร่ือง 
5 4 3 2 1 

1 ตรรกศาสตร      
 1.1  ความเปนมาของตรรกศาสตร      
 1.2  ประพจนหรือญัตติ (Proposition)      
 1.3  การเชื่อมประพจน      
 1.4  ตารางคาความจริง (Truth Table)      
 1.5  การหาคาวามจริงของประพจน      
 1.6  ทอดโทโลยี (Tautology)      
 1.7  คอนทราดิคชัน (Contradiction)      
 1.8  ประพจนที่สมมูลกัน (Logical Equivalence)      
 1.9  ………………………………………………………………………...      
 1.10  ……………………………………………………………………….      

2 พีชคณิตแบบบูลลีน      
 2.1  ความเปนมาของพีชคณิตแบบบูลลีน      
 2.2  เครื่องมือที่ใชในการหาพิสูจนคาทางพีชคณิตแบบบูลลีน      
 2.3  ตัวเช่ือม AND      
 2.4   ตัวเช่ือม OR      
 2.5  ตัวเช่ือม NOT      
 2.6  ตัวเช่ือม NOR      
 2.7  ตัวเช่ือม NAND      
 2.8  วงจรลอจิก       
 2.9  กฏพื้นฐานของพีชคณิตแบบบูลลีน      
 2.10  ……………………………………………........................................      
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ตอนที่ 2  ความคิดเห็น และขอเสนอแนะอื่น ๆ 
 …………………………………………………………………………………
……………………………………….....................................................................................................
...................................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
...................................................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................
..........................................................................................................................................
..........................................................................................................................................
..........................................................................................................................................
...................................................................... 
 
 
 
 

ลงช่ือ.......................................................ผูประเมิน 
(..............................................................) 

.............../ .............../ ............... 
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แบบประเมนิความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
แบบประเมินนี้ เปนแบบสอบถามความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ ท่ีมีตอความเหมาะสมของเนื้อหา  

กับวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรม  เร่ือง ตรรกศาสตรและพีชคณติแบบบูลลีน  
ในรายวิชาคณติศาสตรคอมพิวเตอร 

 
 

 
คําชี้แจง แบบประเมินความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ แบงออกเปน 2 ตอนดังนี้ 

ตอนที่ 1 ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ ที่มีตอความเหมาะสมของเนื้อหา กับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็น และขอเสนอแนะอื่น ๆ 
 
 

ตอนที่ 1   ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ที่มตีอความเหมาะสมระหวางหวัขอเร่ืองกับวตัถุประสงค
เชิงพฤติกรรม 

โปรดทําเครื่องหมาย " " ลงในวงเล็บหนาขอความที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยแบงระดับความ
คิดเห็นเปน 5 ระดับดังนี้ 

 
  5  หมายถึง  เห็นดวยในระดับ มากที่สุด 
  4  หมายถึง  เห็นดวยในระดับ มาก 
  3  หมายถึง  เห็นดวยในระดับ ปานกลาง 
  2  หมายถึง  เห็นดวยในระดับ นอย 
  1  หมายถึง  เห็นดวยในระดับ นอยที่สุด 
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ตัวอยาง  
 

ระดับความคิดเห็น หัวขอ หัวขอเร่ือง 
5 4 3 2 1 

1 ตรรกศาสตร      
   1.1  ความเปนมาของตรรกศาสตร      
          1.1.1  อธิบายความเปนมาของตรรกศาสตรได      
   1.2  การเชื่อมประพจน      
          1.2.1  บอกองคประกอบของประพจนไดถูกตอง      
          1.2.2  ระบุไดวาประโยคที่กําหนดใหเปนประพจนหรือไม      
          1.2.3  อธิบายความหมายของประพจนไดถูกตอง      
          1.2.4   ………………………………………………………………...      

 

 
การแปลความหมาย :  

• วัตถุประสงคขอที่ 1.1.1 มีความเหมาะสมกับหัวขอเรื่องปานกลาง  
• วัตถุประสงคขอที่ 1.2.1 มีความเหมาะสมกับหัวขอเรื่องมากที่สุด สมควรจัดใหมีเนื้อหาในบทเรียน  
• วัตถุประสงคขอที่ 1.2.2 มีความเหมาะสมกับหัวขอเรื่องนอย ซึ่งอาจจัดหรือไมจัดไวในบทเรียนก็ได 
• วัตถุประสงคขอที่ 1.2.3 มีความเหมาะสมกับหัวขอเรื่องมาก สมควรจัดใหมีเนื้อหาในบทเรียน 
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แบบประเมนิความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
แบบประเมินนี้ เปนแบบสอบถามความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ ท่ีมีตอความเหมาะสมของเนื้อหา  

กับวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรม  เร่ือง ตรรกศาสตรและพีชคณติบูลลีน  
ในรายวิชาคณติศาสตรคอมพิวเตอร 

 
ระดับความคิดเห็น หัวขอ หัวขอเร่ือง 

5 4 3 2 1 
1 ตรรกศาสตร      
 1.1  ความเปนมาของตรรกศาสตร      
          1.1.1  อธิบายความเปนมาของตรรกศาสตรได      
          1.1.2  …………………………………………………………………….      
 1.2  ประพจนหรือญัตติ      
          1.2.1  บอกองคประกอบของประพจนไดถูกตอง      
          1.2.2  ระบุไดวาประโยคที่กําหนดใหเปนประพจนหรือไม      
          1.2.3  อธิบายความหมายของประพจนไดถูกตอง      
          1.2.4  …………………………………………………………………….      
 1.3  การเชื่อมประพจน      
          1.3.1  อธิบายความหมายของตัวเช่ือมประพจนไดถูกตอง      
          1.3.2  ระบุตัวเช่ือมประพจนที่มีความหมายเหมือนกันได      
          1.3.3  หานิเสธของประพจนไดอยางถูกตอง      
          1.3.4  ……………………………………………………………………      
 1.4  ตารางคาความจริง      
          1.4.1  หาคาความจริงของประพจนโดยใชตารางคาความจริงได      
          1.4.2  …………………………………………………………………….      
          1.4.2  เมื่อกําหนดประพจนมาใหสามารถหาคาความจริงของประพจนได      
 1.5  การหาคาความจริงของประพจน      
          1.5.1  หาคาความจริงของประพจนไดถูกตอง      

          1.5.2  …………………………………………………………………….      
 1.6  ทอดโทโลยี      
          1.6.1  อธิบายความหมายของทอดโทโลยีไดถูกตอง      

          1.6.2  บอกไดวาประพจนใดที่มีคุณสมบัติเปนทอดโทโลยี      
          1.6.3  …………………………………………………………………….      
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ระดับความคิดเห็น หัวขอ หัวขอเร่ือง 
5 4 3 2 1 

 1.7  คอนทราดิชัน      
          1.7.1  อธิบายความหมายของคอนทราดิชันไดถูกตอง      
          1.7.2  บอกไดวาประพจนใดที่มีคุณสมบัติเปนคอนทราดิชัน      
          1.7.3  …………………………………………………………………….      
 1.8  ประพจนที่สมมูลกัน      
          1.8.1  อธิบายความหมายของประพจนที่สมมูลกันไดถูกตอง      
          1.8.2  บอกไดวาประพจนเปนประพจนที่สมมูลกัน      
          1.8.3  …………………………………………………………………….      

2 พีชคณิตบูลลีน      
 2.1 ความเปนมาของพีชคณิตบูลลีน      
          2.2.1  อธิบายความเปนมาของพีชคณิตบูลลีนไดถูกตอง      
          2.2.2  ……………………………………………………………………      
 2.2  เครื่องมือที่ใชในการพิสูจนคาทางพีชคณิตบูลลีน      
          2.2.1  อธิบายการใชเครื่องมือในการพิสูจนคาทางพีชคณิตบูลลีนไดถูก      
          2.2.2  ……………………………………………………………………      
 2.3  ตัวเช่ือม AND      
          2.3.1  หาผลลัพธของพีชคณิตบูลลีนโดยใชตัวเช่ือม AND ได      

          2.3.2  ……………………………………………………………………      
 2.4  ตัวเช่ือม OR      
          2.4.1  หาผลลัพธของพีชคณิตบูลลีนโดยใชตัวเช่ือม OR ได      

          2.4.2  ……………………………………………………………………      
 2.5 ตัวเช่ือม NOT      
          2.5.1  หาผลลัพธของพีชคณิตบูลลีนโดยใชตัวเช่ือม NOT ได      
          2.5.2  ……………………………………………………………………      
 2.6  ตัวเช่ือม NOR      
          2.6.1  หาผลลัพธของพีชคณิตบูลลีนโดยใชตัวเช่ือม NOR ได      
          2.6.2  ……………………………………………………………………      
 2.7  ตัวเช่ือม NAND      
          2.7.1  หาผลลัพธของพีชคณิตบูลลีนโดยใชตัวเช่ือม NAND ได      
          2.7.2  ……………………………………………………………………      
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ระดับความคิดเห็น หัวขอ หัวขอเร่ือง 
5 4 3 2 1 

 2.8  วงจรลอจิก      
          2.8.1 ใชวงจรลอจิกเพื่อพิสูจนคาทางพีชคณิตบูลลีนไดถูกตอง      
          2.8.2  ……………………………………………………………………      
 2.9  กฎพื้นฐานของพีชคณิตบูลลีน      
          2.9.1 อธิบายกฎพื้นฐานของพีชคณิตบูลลีนไดถูกตอง      
          2.9.2  ……………………………………………………………………      

 
 
 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็น และขอเสนอแนะอื่น ๆ 
 …………………………………………………………………………………
……………………………………...........................................................................................................
...................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
…………..............................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................ 
...................................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................................
................................................................................................................................... 
 
 
 

ลงช่ือ.......................................................ผูประเมิน 
(..............................................................) 

.............../ .............../ ............... 
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แบบประเมนิความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
 

 แบบประเมินนี ้ เปนแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน เร่ือง  ตรรกศาสตรและพีชคณิตบูลลีน  รายวิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร ระดับชัน้
ประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) สาขาวิชาบริหารธุรกิจ ประเภทวิชาบริหารธุรกิจ หลักสูตร
กรมอาชีวศึกษา พ.ศ.  2546 

 

คําชี้แจง  แบบประเมินความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ แบงออกเปน 2 ตอนดังนี ้
ตอนที่ 1 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็น และขอเสนอแนะอืน่ ๆ 
  

ตอนที่ 1 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
โปรดทําเครื่องหมาย " " ลงในวงเล็บหนาขอความทีต่รงกับความคดิเห็นของทาน โดยแบงระดบั
ความคิดเหน็เปน 5 ระดับดังนี้ 
 5 หมายถึง เหน็ดวยในระดบั มากที่สุด 
 4 หมายถึง เหน็ดวยในระดบั มาก 
 3 หมายถึง เหน็ดวยในระดบั ปานกลาง 
 2 หมายถึง เหน็ดวยในระดบั นอย 
 1 หมายถึง เหน็ดวยในระดบั นอยที่สุด 
 

ตัวอยาง  
ระดับความคิดเห็น หัวขอ หัวขอเร่ือง 

5 4 3 2 1 

1 เนื้อหา, การดําเนินเร่ือง และการจัดการบทเรียน      

      1.1.1.  ความสมบูรณของวัตถุประสงค      

      1.1.2.  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค      

      1.1.3.  ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียนเหมาะสม      

      1.1.4.  ความถูกตองของเนื้อหา      
 

การแปลความหมาย : ความสมบูรณของวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความเหมาะสมปาน
กลาง ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความเหมาะสมมาก
ที่สุด ความถูกตองของเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความเหมาะสมมาก สมควรจัดใหมีในบทเรียน 
สวนปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความเหมาะสมนอย สมควรแกไข
ปรับปรุง  
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ระดับความคิดเห็น หัวขอ หัวขอเร่ือง 
5 4 3 2 1 

1 เนื้อหา, การดําเนินเร่ือง และการจัดการบทเรียน      

      1.1.1.  ความสมบูรณของวัตถุประสงค      

      1.1.2.  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค      

      1.1.3.  ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียนเหมาะสม      

      1.1.4.  ความถูกตองของเนื้อหา      

      1.1.5.  ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา      

      1.1.6.  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      

      1.1.7.  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน      

      1.1.8.  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

      1.1.9.  การนําเสนอชื่อเรื่องหลักของบทเรียน      

      1.1.10.  การนําเสนอชื่อเรื่องยอยของบทเรียน      

      1.1.11.  การควบคุมบทเรียน เชน การใชเมาส การใชแปนพิมพ      

      1.112.   การออกแบบหนาจอ โดยภาพรวม      

      1.1.13.  วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม      
2 ภาพ, ภาษา, และเสียง      

      1.2.1.  ภาพสื่อความหมายไดตรงตามเนื้อหา      

      1.2.2.  ความสอดคลองระหวางปริมาณของภาพกับปริมาณของเนื้อหา      

      1.2.3.  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน      

      1.2.4.  ภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน      

      1.2.5.  ภาพเคลื่อนไหวที่ใชประกอบบทเรียน      

      1.2.6.  ความถูกตองของภาษาที่ใช      

      1.2.7.  เสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียนชัดเจนตรงตามวัตถุประสงค      

      1.2.8.  เสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียนถูกตองตรงตามวัตถุประสงค      
3 ตัวอักษร และส ี      

      1.3.1.  รูปแบบของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      

      1.3.2.  ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      

      1.3.3.  สีของตัวอักษร โดยภาพรวม      

      1.3.4.  สีของพื้นหลังบทเรียน โดยภาพรวม      

      1.3.5.  สีของภาพ และกราฟก โดยภาพรวม      
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ระดับความคิดเห็น หัวขอ หัวขอเร่ือง 
5 4 3 2 1 

4 แบบทดสอบ      

      1.4.1.  ความชัดเจนของคําสั่งของแบบทดสอบ      
      1.4.2.  แบบทดสอบตรงตามวัตถุประสงค      
      1.4.3.  ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับเนื้อหา      

      1.4.4.  จํานวนขอของแบบทดสอบ      

      1.4.5.  ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช      

      1.4.6.  ความเหมาะสมของคําถาม และตัวลวง      

      1.4.7.  วิธีโตตอบแบบทดสอบ เชนใชเมาสคลิก, การเลื่อนเมาส      

      1.4.8.  การรายงานผลคะแนนแตละขอของแบบทดสอบ      

      1.4.9.  การสรุปผลคะแนนรวมหลังแบบทดสอบ      
 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็น และขอเสนอแนะอื่น ๆ 
 ....................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................................
............................................................................................ 
...................................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................................
................................................................................................................. 
...................................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................................
................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
...................................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................  
 
 

ลงช่ือ.......................................................ผูประเมิน 
(..............................................................) 

.............../ .............../ ............... 
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ผลการประเมินความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
แบบประเมินนี้ เปนแบบสอบถามความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ ท่ีมีตอหัวขอเร่ือง    และหัวขอยอย  

เร่ืองตรรกศาสตรและพีชคณิตบูลลีน ในรายวิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร 
 

ผูประเมิน หัวขอ หัวขอเร่ืองที่ประเมิน 
1 2 3 Χ  

1 ตรรกศาสตร     
 1.1  ความเปนมาของตรรกศาสตร 5 4 5 4.67 
 1.2  ประพจนหรือญัตติ (Proposition) 5 4 5 4.67 
 1.3  การเชื่อมประพจน 5 3 5 4.33 
 1.4  ตารางคาความจริง (Truth Table) 5 4 5 4.67 
 1.5  การหาคาวามจริงของประพจน 5 4 5 4.67 
 1.6  ทอดโทโลยี (Tautology) 5 3 4 4 
 1.7  คอนทราดิคชัน (Contradiction) 5 3 4 4 
 1.8  ประพจนที่สมมูลกัน (Logical Equivalence) 5 3 5 4.33 
 Χ  5 3.5 4.75 4.42 

2 พีชคณิตบูลลีน     
 2.1  ความเปนมาของพีชคณิตบูลลีน 5 4 5 4.67 
 2.2  เครื่องมือที่ใชในการหาพิสูจนคาทางพีชคณิตบูลลีน 5 4 4 4.33 
 2.3  ตัวเช่ือม AND 5 4 5 4.67 
 2.4   ตัวเช่ือม OR 5 4 5 4.67 
 2.5  ตัวเช่ือม NOT 5 4 5 4.67 
 2.6  ตัวเช่ือม NOR 4 4 4 4 
 2.7  ตัวเช่ือม NAND 4 3 4 3.67 
 2.8  วงจรลอจิก  5 3 5 4.33 
 2.9  กฏพื้นฐานของพีชคณิตบูลลีน 4 3 4 3.67 
 Χ  4.66 3.66 4 4.29 
 รวม 4.67 3.67 4.56 4.3 

 
 
 
 
 
 
 



 102

ผลการประเมินความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
แบบประเมินนี้ เปนแบบสอบถามความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ ท่ีมีตอความเหมาะสมของเนื้อหา  

กับวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรม  เร่ือง ตรรกศาสตรและพีชคณติบูลลีน  
ในรายวิชาคณติศาสตรคอมพิวเตอร 

ผูประเมิน หัวขอ หัวขอเร่ือง 
1 2 3 Χ  

1 ตรรกศาสตร     
 1.1  ความเปนมาของตรรกศาสตร     
          1.1.1  อธิบายความเปนมาของตรรกศาสตรได 5 3 5 4.33 
 1.2  ประพจนหรือญัตติ     
          1.2.1  บอกองคประกอบของประพจนไดถูกตอง 5 4 5 4.66 
          1.2.2  ระบุไดวาประโยคที่กําหนดใหเปนประพจนหรือไม 5 4 5 4.66 
          1.2.3  อธิบายความหมายของประพจนไดถูกตอง 3 4 4 3.66 
 1.3  การเชื่อมประพจน     
          1.3.1  อธิบายความหมายของตัวเช่ือมประพจนไดถูกตอง 3 3 5 3.66 
          1.3.2  ระบุตัวเช่ือมประพจนที่มีความหมายเหมือนกันได 4 3 4 3.66 
          1.3.3  หานิเสธของประพจนไดอยางถูกตอง 5 3 5 4.33 
 1.4  ตารางคาความจริง     
          1.4.1  หาคาความจริงของประพจนโดยใชตารางคาความจริงได 5 3 5 4.33 
          1.4.2  เมื่อกําหนดประพจนมาใหสามารถหาคาความจริงของประพจนได 5 3 5 4.33 
 1.5  การหาคาความจริงของประพจน     
          1.5.1  หาคาความจริงของประพจนไดถูกตอง 5 3 5 4.33 

 1.6  ทอดโทโลยี     
          1.6.1  อธิบายความหมายของทอดโทโลยีไดถูกตอง 4 4 4 4 

          1.6.2  บอกไดวาประพจนใดที่มีคุณสมบัติเปนทอดโทโลยี 5 4 4 4.33 
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ผูประเมิน 
หัวขอ หัวขอเร่ือง 

1 2 3 Χ  

 1.7  คอนทราดิชัน     
          1.7.1  อธิบายความหมายของคอนทราดิชันไดถูกตอง 3 4 4 3.66 
          1.7.2  บอกไดวาประพจนใดที่มีคุณสมบัติเปนคอนทราดิชัน 4 3 4 3.66 
 1.8  ประพจนที่สมมูลกัน     
          1.8.1  อธิบายความหมายของประพจนที่สมมูลกันไดถูกตอง 3 4 5 4 
          1.8.2  บอกไดวาประพจนเปนประพจนที่สมมูลกัน 4 4 4 4 
 Χ Χ     4.14 

2 พีชคณิตบูลลีน     
 2.1 ความเปนมาของพีชคณิตบูลลีน     
          2.2.1  อธิบายความเปนมาของพีชคณิตบูลลีนไดถูกตอง 3 5 5 4.33 
 2.2  เครื่องมือที่ใชในการพิสูจนคาทางพีชคณิตบูลลีน     
 2.2.1 อธิบายการใชเครื่องมือในการพิสูจนคาทางพีชคณิต   

2.2.2 บูลลีนไดถูก 
3 4 4 3.66 

 2.3  ตัวเช่ือม AND     
          2.3.1  หาผลลัพธของพีชคณิตบูลลีนโดยใชตัวเช่ือม AND ได 5 5 5 5 

 2.4  ตัวเช่ือม OR     
          2.4.1  หาผลลัพธของพีชคณิตบูลลีนโดยใชตัวเช่ือม OR ได 5 5 5 5 

 2.5 ตัวเช่ือม NOT     
          2.5.1  หาผลลัพธของพีชคณิตบูลลีนโดยใชตัวเช่ือม NOT ได 5 5 5 5 
 2.6  ตัวเช่ือม NOR     
          2.6.1  หาผลลัพธของพีชคณิตบูลลีนโดยใชตัวเช่ือม NOR ได 5 4 4 4.33 
 2.7  ตัวเช่ือม NAND     
          2.7.1  หาผลลัพธของพีชคณิตบูลลีนโดยใชตัวเช่ือม NAND ได 5 4 4 4.33 
 2.8  วงจรลอจิก     
          2.8.1 ใชวงจรลอจิกเพื่อพิสูจนคาทางพีชคณิตบูลลีนไดถูกตอง 5 3 5 4.33 
 2.9  กฎพื้นฐานของพีชคณิตบูลลีน     
          2.9.1 อธิบายกฎพื้นฐานของพีชคณิตบูลลีนไดถูกตอง 4 5 3 4 
 Χ     4.44 
 รวม 4.32 3.84 4.52 4.22 
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ผลการประเมินความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค 
 

ผูประเมิน 
หัวขอ หัวขอเร่ือง 

1 2 3 Χ  

1 เนื้อหา, การดําเนินเร่ือง และการจัดการบทเรียน     
      1.1.1.  ความสมบูรณของวัตถุประสงค 4 4 3 3.67 
      1.1.2.  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค 3 4 4 3.67 
      1.1.3.  ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียนเหมาะสม 4 4 3 3.67 
      1.1.4.  ความถูกตองของเนื้อหา 5 3 4 3.67 
      1.1.5.  ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา 3 3 4 3.33 
      1.1.6.  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 3 3 3 3 
      1.1.7.  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน 4 4 4 4 
      1.1.8.  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 3 3 3 3 
      1.1.9.  การนําเสนอชื่อเรื่องหลักของบทเรียน 4 4 4 4 
      1.1.10.  การนําเสนอชื่อเรื่องยอยของบทเรียน 4 4 3 3.67 
      1.1.11.  การควบคุมบทเรียน เชน การใชเมาส การใชแปนพิมพ 4 4 3 3.67 
      1.112.   การออกแบบหนาจอ โดยภาพรวม 3 4 3 3.33 
      1.1.13.  วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม 3 3 3 3 
 Χ  3.62 3.62 3.38 3.51 

2 ภาพ, ภาษา, และเสียง     
      1.2.1.  ภาพสื่อความหมายไดตรงตามเนื้อหา 3 4 4 3.67 
      1.2.2.  ความสอดคลองระหวางปริมาณของภาพกับปริมาณของเนื้อหา 4 4 3 3.67 
      1.2.3.  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 3 3 4 3.33 
      1.2.4.  ภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน 3 3 3 3 
      1.2.5.  ภาพเคลื่อนไหวที่ใชประกอบบทเรียน 3 3 2 2.67 
      1.2.6.  ความถูกตองของภาษาที่ใช 4 4 3 3.67 
      1.2.7.  เสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียนชัดเจนตรงตามวัตถุประสงค 4 3 3 3.33 
      1.2.8.  เสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียนถูกตองตรงตามวัตถุประสงค 4 4 4 4 
 Χ  3.5 3.5 3.25 3.41 
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ผูประเมิน 
หัวขอ หัวขอเร่ือง 

1 2 3 Χ  

3 ตัวอักษร และส ี     
      1.3.1.  รูปแบบของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4 3 4 3.67 
      1.3.2.  ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4 4 4 4 
      1.3.3.  สีของตัวอักษร โดยภาพรวม 4 4 4 4 
      1.3.4.  สีของพื้นหลังบทเรียน โดยภาพรวม 5 4 4 4.33 
      1.3.5.  สีของภาพ และกราฟก โดยภาพรวม 4 4 4 4 
 Χ  4.2 3.8 4 4 

4 แบบทดสอบ     
      1.4.1.  ความชัดเจนของคําสั่งของแบบทดสอบ 4 3 3 3.33 

      1.4.2.  แบบทดสอบตรงตามวัตถุประสงค 3 4 3 3.33 
      1.4.3.  ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับเนื้อหา 3 3 3 3 
      1.4.4.  จํานวนขอของแบบทดสอบ 3 3 3 3 

      1.4.5.  ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช 4 4 4 4 
      1.4.6.  ความเหมาะสมของคําถาม และตัวลวง 4 3 4 3.67 
      1.4.7.  วิธีโตตอบแบบทดสอบ เชนใชเมาสคลิก, การเลื่อนเมาส 4 3 4 3.67 
      1.4.8.  การรายงานผลคะแนนแตละขอของแบบทดสอบ 4 4 3 3.67 
      1.4.9.  การสรุปผลคะแนนรวมหลังแบบทดสอบ 3 3 3 3 
 Χ  4 3.33 3.33 3.55 
 รวม 3.83 3.56 3.49 3.61 

 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

- การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและขอสอบ 
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การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและขอสอบ 
ตารางที่  ค-1  แบบประเมินความสําคัญของหัวเรื่อง 
 

Criteria Finalize หัวขอเร่ือง 
1 2 3 A R 

 
1.  ตรรกศาสตร 
 1.1  ความเปนมาของตรรกศาสตร 
 1.2  ประพจนหรือญัตติ 

1.3  การเชื่อมประพจน 
 1.4  ตารางคาความจริง 
 1.5  การหาคาความจริงของประพจน 
 1.6  ทอดโทโลยี (Tautology) 
 1.7  คอนทราดิชัน  (Contradiction) 
 1.8  ประพจนที่สมมูลกัน (Logical Equivalence) 
 
2.  พีชคณติแบบบูลลีน 
 2.1  ความเปนมาของพีชคณติแบบบูลลีน 
 2.2  เครื่องมือที่ใชในการพสูิจนคาทางพชีคณิตแบบบลูลีน 
 2.3  ตัวเชื่อม AND 
 2.4  ตัวเชื่อม OR 
 2.5  ตัวเชื่อม NOT 
 2.6  ตัวเชื่อม NOR 
 2.7  ตัวเชื่อม NAND 
 2.8  วงจรลอจกิ 
 2.9  กฎพื้นฐานของพีชคณิตแบบบูลลีน 
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1 =   Promotes  Problem Solving  A = Accept 
2 = Promotes Learning Skill   R = Reject 
3 =  Promotes Transfer Value 
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ตารางที่  ค-2  ความสัมพันธระหวาง Accepted Topic กบัวัตถุประสงค 
 

หัวขอเร่ือง Accepted  
Topic 

List of  
Objective

1.  ตรรกศาสตร 
 1.1  ความเปนมาของตรรกศาสตร 
 1.2  ประพจนหรือญัตติ 

1.3  การเชื่อมประพจน 
 1.4  ตารางคาความจริง 
 1.5  การหาคาความจริงของประพจน 
 1.6  ทอดโทโลยี (Tautology) 
 1.7  คอนทราดิชัน  (Contradiction) 
 1.8  ประพจนที่สมมูลกัน (Logical Equivalence) 
 
2.  พีชคณติบลูลีน 
 2.1  ความเปนมาของพีชคณติบูลลีน 
 2.2  เครื่องมือที่ใชในการพสูิจนคาทางพชีคณิตบูลลีน 
 2.3  ตัวเชื่อม AND 
 2.4  ตัวเชื่อม OR 
 2.5  ตัวเชื่อม NOT 
 2.6  ตัวเชื่อม NOR 
 2.7  ตัวเชื่อม NAND 
 2.8  วงจรลอจกิ 
 2.9  กฎพื้นฐานของพีชคณิตบูลลีน 
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ตารางที่  ค-3  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
Level Type List of Objective 

R A T C P Af 
List of 
Test 

1.  ตรรกศาสตร 
  1.1  ความเปนมาของตรรกศาสตร 
 -  อธิบายความเปนมาของตรรกศาสตรได 
 1.2  ประพจนหรือญัตติ 
 -  บอกองคประกอบของประพจนไดถูกตอง 
 -  ระบุไดวาประโยคที่กําหนดใหเปนประพจน
หรือไม 
              -  อธิบายความหมายของประพจนไดถูกตอง 
  1.3  การเชื่อมประพจน 
 -  อธิบายความหมายของตวัเชื่อมประพจนได
ถูกตอง 
 -  ระบุตัวเชื่อมประพจนที่มคีวามหมาย
เหมือนกนัได 
 -  หานิเสธของประพจนไดอยางถูกตอง 
  1.4  ตารางคาความจรงิ 

-  หาคาความจริงของประพจนโดยใชตารางคา
ความจริงได 

-  เมื่อกําหนดประพจนมาใหสามารถหาคาความ
จริงของประพจนได 
  1.5  การหาคาความจริงของประพจน 

-  หาคาความจริงของประพจนไดถูกตอง 
  1.6  ทอดโทโลยี 

-  อธิบายความหมายของทอดโทโลยีไดถูกตอง 
-  บอกไดวาประพจนใดที่มคีุณสมบัติเปน       

ทอดโทโลยี 
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ตารางที่  ค-3    (ตอ) 
Level Type List of Objective 

R A T C P Af 
List of 
Test 

1.7  คอนทราดิชัน 
-  อธิบายความหมายของคอนทราดิชันไดถูกตอง 
-  บอกไดวาประพจนใดที่มคีุณสมบัติเปน         

คอนทราดิชัน 
  1.8  ประพจนที่สมมูลกัน 

-  อธิบายความหมายของประพจนที่สมมูลกันได
ถูกตอง 

-  บอกไดวาประพจนเปนประพจนที่สมมลูกัน 
 

2.  พีชคณติแบบบูลลีน 
  2.1 ความเปนมาของพีชคณิตแบบบูลลีน 
 -  อธิบายความเปนมาของพชีคณิตแบบบลูลีนได
ถูกตอง 
  2.2  เครื่องมือที่ใชในการพสูิจนคาทางพชีคณิตแบบ        
บูลลีน 

-  อธิบายการใชเครื่องมือในการพิสูจนคาทาง
พีชคณิตบูลลีนไดถูก 
  2.3  ตัวเชื่อม AND 

-  หาผลลัพธของพีชคณิตบูลลีนโดยใชตวัเชื่อม 
AND ได 
  2.4  ตัวเชื่อม OR 

-  หาผลลัพธของพีชคณิตบูลลีนโดยใชตวัเชื่อม 
OR ได 
  2.5 ตัวเชื่อม NOT 

-  หาผลลัพธของพีชคณิตบูลลีนโดยใชตวัเชื่อม 
NOT ได 
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ตารางที่  ค-3   (ตอ) 
Level Type List of Objective 

R A T C P Af 
List of 
Test 

2.6  ตัวเชื่อม NOR 
-  หาผลลัพธของพีชคณิตบูลลีนโดยใชตวัเชื่อม 

NOR ได 
  2.7  ตัวเชื่อม NAND 
              -  หาผลลัพธของพีชคณิตบูลลีนโดยใชตวัเชื่อม 
NAND ได 
2.8  วงจรลอจกิ 

-  ใชวงจรลอจกิเพื่อพิสูจนคาทางพีชคณิตบลูลีน
ไดถูกตอง 
  2.9  กฎพื้นฐานของพีชคณติบูลลีน 
             -  อธิบายกฏพื้นฐานของพีชคณิตบูลลีนไดถูกตอง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
 

 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
 

 
 

  

 
Level of Objective :  R = Recalled Knowledge 
    A = Applyed Knowledge 
    T = Transferred Knowledge 
Type of Obbjective  C = Cognitive Domain 
    P = Psychomotor Domain 
    Af = Affective Domain 
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การจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหา โดยใช  Network diagram : 

 
 

1 2
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1. บทที่ 1  ตรรกศาสตร 
2. บทที่  2  พีชคณิตบลูลีน 

 
 
 
Selected Direction:   
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การจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหา โดยใช  Network diagram: 

 
บทที่  1  ตรรกศาสตร 
 
 

1.5 1.6 1.3 1.4 1.1 1.2 
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1.1 ความเปนมาของตรรกศาสตร 
1.2 ประพจนหรือญัตติ 
1.3 การเชื่อมประพจน 
1.4 ตารางคาความจริง 
1.5 การหาคาความจริงของประพจน 
1.6 ทอดโทโลยี (Tautology) 
1.7 คอนทราดิชัน  (Contradiction) 
1.8 ประพจนที่สมมูลกัน (Logical Equivalence) 

 
Selected Direction:   
 
 8 7 6 5 4 3 2 1  
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การจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหา โดยใช  Network diagram: 

 
บทที่  2  พีชคณิตบลูลีน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2.1 2.2 2.3 2.4 2.5 2.6 2.7 2.8 2.9 
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2.1  ความเปนมาของพีชคณติบูลลีน 

 2.2  เครื่องมือที่ใชในการพสูิจนคาทางพชีคณิตบูลลีน 
 2.3  ตัวเชื่อม AND 
 2.4  ตัวเชื่อม OR 
 2.5  ตัวเชื่อม NOT 
 2.6  ตัวเชื่อม NOR 
 2.7  ตัวเชื่อม NAND 
 2.8  วงจรลอจกิ 

 2.9  กฎพื้นฐานของพีชคณิตบูลลีน 
 
 
Selected Direction :   
 
 
 
 

9 8 7 6 5 4 3 2 1 

 
 
 
 
 



 117

ตารางที่  ค-4  การวิเคราะหขอสอบตามวัตถุประสงคการสอน 
รายการวิเคราะหขอสอบตามวตัถุประสงคการสอน 

หลักสูตรรายวิชา : คณิตศาสตรคอมพิวเตอร 
เร่ือง : ตรรกศาสตร 

ขอสอบตามวตัถุประสงค 
ขอสอบ วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

E1 E2

จํานวน
ขอ 

1.  ตรรกศาสตร 
  1.1  ความเปนมาของตรรกศาสตร 
 -  อธิบายความเปนมาของตรรกศาสตรได 
 1.2  ประพจนหรือญัตต ิ
 -  บอกองคประกอบของประพจนได
ถูกตอง 
 -  ระบุไดวาประโยคที่กําหนดใหเปน
ประพจนหรือไม 
              -  อธิบายความหมายของประพจนได
ถูกตอง 
  1.3  การเชื่อมประพจน 
 -  อธิบายความหมายของตัวเชื่อม
ประพจนไดถูกตอง 
 -  ระบตุัวเชื่อมประพจนที่มีความหมาย
เหมือนกันได 
 -  หานิเสธของประพจนไดอยางถูกตอง 
  1.4  ตารางคาความจรงิ 

-  หาคาความจริงของประพจนโดยใช
ตารางคาความจริงได 

-  เม่ือกําหนดประพจนมาใหสามารถหาคา
ความจริงของประพจนได 
  1.5  การหาคาความจริงของประพจน 
              -  หาคาความจริงของประพจนไดถูกตอง 

 
1, 2 
 
 
 
6, 7, 10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
15, 17, 16 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
19, 22 
 
 
 
 
 
 
 
24, 27 
 
 

 
1, 2, 
 
 
 
3, 4, 5, 6, 7, 8, 
9, 11 
 
 
 
 
 
 
 
 
12, 13, 14, 15, 
16, 17, 18 
 
 
 
 
 
 
 
 
19, 20, 21, 22 
 
 
 
 
 
 
 
23, 24, 25, 26, 
27, 27, 29, 30, 
31, 32, 33 
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ตารางที่  ค-4    (ตอ) 
รายการวิเคราะหขอสอบตามวตัถุประสงคการสอน 

หลักสูตรรายวิชา : คณิตศาสตรคอมพิวเตอร 
เร่ือง : ตรรกศาสตร 

ขอสอบตามวตัถุประสงค 
ขอสอบ วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

E1 E2

จํานวน
ขอ 

1.6  ทอดโทโลยี 
-  อธิบายความหมายของทอดโทโลยีได

ถูกตอง 
              -  บอกไดวาประพจนใดที่มีคุณสมบัติเปน
ทอดโทโลยี 
1.7  คอนทราดิชัน 

-  อธิบายความหมายของคอนทราดิชันได
ถูกตอง 

-  บอกไดวาประพจนใดที่มีคุณสมบัติเปน
คอนทราดิชัน 
  1.8  ประพจนที่สมมูลกัน 

-  อธิบายความหมายของประพจนที่สมมูล
กันไดถูกตอง 

-  บอกไดวาประพจนเปนประพจนที่สมมูล
กัน 
 

34 
 
 
 
 
 
 
 
38 
 
 
 
 
 
 
 
42 
 
 

34, 35, 36, 37 
 
 
 
 
 
 
 
38, 39, 40 
 
 
 
 
 
 
 
41, 42 
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 ตารางที่  ค-4   (ตอ) 
รายการวิเคราะหขอสอบตามวตัถุประสงคการสอน 

หลักสูตรรายวิชา : คณิตศาสตรคอมพิวเตอร 
เร่ือง : พีชคณิตบูลลีน 

ขอสอบตามวตัถุประสงค 
ขอสอบ วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

E1 E2

จํานวน
ขอ 

2.  พีชคณิตแบบบูลลีน 
  2.1 ความเปนมาของพีชคณิตบูลลีน 
 -  อธิบายความเปนมาของพีชคณิต          
บูลลีนไดถูกตอง 
  2.2  เครื่องมือที่ใชในการพสิูจนคาทางพีชคณิต  
บูลลีน 

-  อธิบายการใชเครื่องมือในการพิสูจนคา
ทางพีชคณิตบูลลีนไดถูก 
  2.3  ตัวเชื่อม AND 

-  หาผลลัพธของพีชคณิตบลูลีนโดยใช
ตัวเชื่อม AND ได 
  2.4  ตัวเชื่อม OR 

-  หาผลลัพธของพีชคณิตบลูลีนโดยใช
ตัวเชื่อม OR ได 
  2.5 ตัวเชื่อม NOT 
             -  หาผลลัพธของพีชคณิตบลูลีนโดยใช
ตัวเชื่อม NOT ได 
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47, 46, 50 
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65, 67 

 
 
43, 49,53 
 
 
 
 
44, 45, 46, 47, 
48, 49, 50, 51, 
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54, 55, 56, 
57,58,59, 60 
 
 
 
61, 62, 63, 64 
 
 
 
 
65, 66, 67, 68 

 
 
3 
 
 
 
 
9 
 
 
 
 
7 
 
 
 
 
4 
 
 
 
 
4 

 
 
 
 
 

 



 120

 ตารางที่  ค-4    (ตอ) 
รายการวิเคราะหขอสอบตามวตัถุประสงคการสอน 

หลักสูตรรายวิชา : คณิตศาสตรคอมพิวเตอร 
เร่ือง : พีชคณิตบูลลีน 

ขอสอบตามวตัถุประสงค 
ขอสอบ วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

E1 E2

จํานวน
ขอ 

2.6  ตัวเชื่อม NOR 
-  หาผลลัพธของพีชคณิตบลูลีนโดยใช

ตัวเชื่อม NOR ได 
  2.7  ตัวเชื่อม NAND 
             -  หาผลลัพธของพีชคณิตบลูลีนโดยใช
ตัวเชื่อม NAND ได 
2.8  วงจรลอจิก 

-  ใชวงจรลอจิกเพื่อพิสูจนคาทางพีชคณิต
บูลลีนไดถูกตอง 
  2.9  กฎพื้นฐานของพีชคณิตบลูลีน 
             -  อธิบายกฎพื้นฐานของพีชคณิตบลูลีนได
ถูกตอง 
 

69,70, 71 
 
 
 
 
72, 73 
 
 
 
 
74, 75, 76 
 
 
 
 
78, 79, 80 

69,70, 71 
 
 
 
 
72, 73 
 
 
 
 
74, 75, 76, 77 
 
 
 
 
78, 79, 80 

3 
 
 
 
 
2 
 
 
 
 
4 
 
 
 
 
3 

รวมขอสอบ 40 80 120 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 

- ผลการวิเคราะหขอสอบ 
- แบบทดสอบในการวิจัย 
- เฉลยแบบทดสอบ 
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ผลการวิเคราะหขอสอบ ชุดที่ 1 
 ตารางที่  ง-1  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของขอสอบ  คาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก    

                       (D) ของขอสอบ จํานวน  50 ขอ  
ขอท่ี คาอํานาจจําแนก คาความยากงาย ขอท่ี คาอํานาจจําแนก คาความยากงาย 

1 0.00 0.10 26 0.80 0.45 
2 0.50 0.40 27 1.00 0.40 
3 0.50 0.20 28 -2.00 0.30 
4 1.00 0.35 29 1.00 0.30 
5 0.50 0.50 30 0.50 0.25 
6 0.75 0.40 31 0.00 0.25 
7 0.60 0.55 32 0.50 0.55 
8 0.83 0.45 33 0.67 0.45 
9 0.50 0.50 34 0.67 0.35 
10 0.00 0.00 35 0.67 0.60 
11 1.00 0.20 36 0.50 0.20 
12 0.00 0.00 37 1.00 0.35 
13 0.67 0.45 38 0.40 0.65 
14 0.80 0.45 39 0.00 0.00 
15 0.50 0.50 40 1.00 050 
16 0.00 0.00 41 0.50 0.50 
17 0.50 0.30 42 1.00 0.40 
18 -0.33 0.45 43 0.50 0.80 
19 1.00 0.20 44 0.83 0.60 
20 1.00 0.20 45 0.83 0.50 
21 0.67 0.25 46 0.67 0.50 
22 0.00 0.25 47 0.50 0.25 
23 1.00 0.35 48 0.50 0.20 
24 0.00 0.25 49 0.50 0.45 
25 0.50 0.45 50 0.60 0.50 

 
ขอสอบที่มีประสิทธิภาพไมตรงตามเกณฑและถูกตัดออก คือขอสอบขอที่ 1, 10, 12, 16, 

18, 22, 24, 28, 31 และขอที่  39 
คาความเชื่อมัน่ของขอสอบตามสูตร  KR-20  ไดเทากับ  0.93 
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ผลการวิเคราะหขอสอบ ชุดที่ 2 
 ตารางที่  ง-2   แสดงผลการหาประสิทธิภาพของขอสอบ  คาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก   
                        (D) ของขอสอบ จํานวน  50 ขอ  

ขอท่ี คาอํานาจจําแนก คาความยากงาย ขอท่ี คาอํานาจจําแนก คาความยากงาย 
1 0.00 0.05 26 0.00 0.15 
2 0.50 0.65 27 0.50 0.65 
3 1.00 0.20 28 1.00 0.40 
4 0.60 0.55 29 0.75 0.30 
5 0.43 0.80 30 0.00 0.10 
6 0.40 0.50 31 0.50 0.35 
7 -0.20 0.80 32 0.67 0.35 
8 0.40 0.50 33 0.00 0.10 
9 0.40 0.60 34 0.50 0.55 
10 -1.00 0.35 35 0.86 0.70 
11 0.50 0.70 36 -0.50 0.35 
12 0.00 1.00 37 0.40 0.50 
13 0.75 0.50 38 1.00 0.40 
14 0.75 0.40 39 0.50 0.30 
15 0.67 0.35 40 0.67 0.50 
16 1.00 0.50 41 0.50 0.20 
17 1.00 0.20 42 0.50 0.25 
18 0.40 0.55 43 0.50 0.50 
19 0.00 0.10 44 0.50 0.45 
20 0.40 0.40 45 0.67 0.25 
21 -1.00 0.30 46 0.67 0.60 
22 0.86 0.55 47 0.80 0.55 
23 0.50 0.20 48 0.50 0.35 
24 0.75 0.30 49 0.50 0.40 
25 0.80 0.35 50 0.60 0.50 

 
ขอสอบที่มีประสิทธิภาพไมตรงตามเกณฑและถูกตัดออก คือขอสอบขอที่ 1, 7, 10, 12, 19, 

21, 26, 30, 33 และขอที่  36 
คาความเชื่อมัน่ของขอสอบตามสูตร  KR-20  ไดเทากับ  0.93 
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แบบทดสอบรายวิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร  
หัวขอเร่ือง ตรรกศาสตรและพีชคณิตแบบบูลลีน 

สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง 
-------------------------------------------- 

คําสั่ง  ขอสอบเปนขอสอบแบบอัตินัย  4  ตัวเลือก  มีทั้งหมด  80  ขอ  ใหเลือกตอบขอที่นักเรียนคิด
วาถูกที่สุดเพยีงขอเดียว 
 
1.  ใครคือผูพัฒนาและคิดคนวิชาตรรกศาสตร? 
 ก. ไอแซก นิวตัน 
 ข.  ดาวินชี ่
 ค.  อริสโตเติล 
 ง.  อัลเบิรด ไอสไตล 
2.  ตรรกศาสตรเร่ิมมีมาตั้งแตสมัยใด? 
 ก.  ศตวรรษที่  19  
 ข.  ศตวรรษที่  20 
 ค.  ศตวรรษที่  21 
 ง.  ศตวรรษที่  22 
3.  ขอใดคือองคประกอบของประพจน? 
 ก.  ภาคประธาน +  กริยาเชื่อม + ภาคลักษณะ  
 ข.  ภาคประธาน +  กริยา + กรรม 
 ค.  ภาคประธาน +  กริยาเชื่อม + กรรม 
 ง.  ภาคประธาน +  คุณศัพท + ภาคลักษณะ 
4.  ขอใดตอไปนี้ถูกตองที่สุด? 
 ก.  ประพจนจะตองมีคาความจริงเปนเท็จเทานั้น 
 ข.  ประพจนจะตองมีคาความจริงเปนจริงเทานั้น 
 ค.  ประพจนจะตองมีคาความจริงเปนจริงหรือเท็จก็ได  
 ง.  ประพจนจะตองมีคาความจริงเปนจริงและเท็จในประพจนเดยีวกัน 
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5.  ขอใดตอไปนี้ผิด? 
 ก.  ประพจนตองมีลักษณะเปนประโยคบอกเลา 
 ข.  ประพจนตองมีคาความจริงเพียงอยางใดอยางหนึ่งเทานั้น 
 ค.  ประพจนตองมีลักษณะเปนประโยคปฏิเสธ 
 ง.  ประพจนตองมีลักษณะเปนประโยคคําสั่ง  
6.  ขอใดตอไปนี้จัดวาเปนประพจน? 
 ก.  ประโยคอทุาน 
 ข.  ประโยคปฏิเสธ  
 ค.  ประโยคคําส่ัง 
 ง.  ประโยคคําถาม 
7.  ประโยคใดตอไปนี้จัดวาเปนประพจน? 
 ก.  กรุณาอยาสงเสียงดัง 
 ข.  ใครมีปากกาใหยืมบาง 
 ค.  เข็นครกขึ้นภูเขา 
 ง.  สมคิดเปนนักศึกษา 
8.  ประโยคใดตอไปนี้จัดวาเปนประพจน ? 
 ก.  ถาฝนตกแลวรถจะติด  
 ข.  วันนี้ฝนจะตกรึเปลานะ 
 ค.  พระเจาชวย! นาสงสารจัง 
 ง.  ชวยสงกระดาษเขียนจดหมายใหท ี
9.  ประโยคใดตอไปนี้ไมจัดวาเปนประพจน ? 
 ก.  วันนี้อากาศสดใสและมีเมฆนอย 
 ข.  ถาวันนี้ฝนตกสุรศักดิ์จะไมออกจากบาน 
 ค.  นักศึกษาจะไปทัศนศกึษาที่เชียงใหมรึเปลา  
 ง.  นักศึกษาจะไดเกรดเฉลี่ย 4.00 ก็ตอเมื่อไดเกรด 4 ทุกวิชา 
10.  ประโยคใดตอไปนีไ้มจัดวาเปนประพจน? 
 ก.  นักศกึษาบางคนแตงตวัไมถูกระเบียบ 
 ข.  ประเทศไทยอยูในทวีปเอเชีย 
 ค.  2 + 5 = 8  

ง.  อยาเดินลัดสนาม  
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11.  ประโยคใดตอไปนีไ้มจัดวาเปนประพจน? 
 ก.  พระอาทิตยขึ้นทางทิศตะวนัตก 
 ข.  ชวยดวย!  
 ค.  ดวงดาวมีแสงสวางในตอนกลางคืน 
 ง.  ถูกทุกขอ 
12.  ตัวเชื่อมประพจนทางคณิตศาสตรมีกีช่นิด  ? 
 ก.  5 
 ข.  4 
 ค.  3 
 ง.  2 
13.  หากตองการหาคาความจริงของประพจน 3  ประพจน จะไดคาความจริงกี่กรณ ี

ก.  4 
 ข.  6 
 ค.  8  
 ง.  12 
14.  ขอใดคือสัญลักษณของตัวเชื่อม “ถา....แลว” หรือ  “If….then”? 
 ก.  →  
 ข.  ↔ 
 ค.  ^ 
 ง.  V 
15.  ขอใดคือสัญลักษณของตัวเชื่อม “และ” หรือ “AND”?  
 ก.  → 
 ข.  ↔ 
 ค.  ^  
 ง.  V 
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16.  สัญลักษณและตวัเชื่อมใดตอไปนี้มีความหมายเหมอืนกัน? 
 ก.  And : V 
 ข.  Or : ^ 
 ค.  If…Then : ↔ 
 ง.  Not : ~  
17. ตัวเชื่อมใดตอไปนี้มีความหมายเหมือนกัน ? 
 ก.  ถา...แลว : ถาหากวา 
 ข.  และ : แต 
 ค.  ก็ตอเมื่อ : ถา...แลว 
 ง.  ไมใช : แต  
18.  ขอใดคือนิเสธของประพจน “2 < 6”? 
 ก.  2 = 6 
 ข.  2 > 6  
 ค.  2  ≠  6 
 ง.  2 >= 6 
19.  จากตารางจงเติมคาความจริงใหสมบูรณ? 
 ก.  T , T  p q p V q 

T T  
T F T 
F T  
F F F  

 ข.  F , T 
 ค.  F , F 
 ง.  T , F  
 
 
20.  จากตารางจงเติมคาความจริงใหสมบูรณ? 
 ก.  T , T  p q p↔q 

T T  
T F F 
F T F 
F F   

 ข.  F , T 
 ค.  F , F 
 ง.  T , F 
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21.  จากตารางจงเติมคาความจริงใหสมบูรณ? 
 ก.  T , T p q p^q 

T T T 
T F  
F T F 
F F  

 ข.  F , T 
 ค.  F , F  
 ง.  T , F  
 
 
22.  จากตารางจงเติมคาความจริงใหสมบูรณ? 
 ก.  T , T p q p→q 

T T T 
T F  
F T  
F F T  

 ข.  F , T  
 ค.  F , F 
 ง.  T , F  
 
 
23.  ขอใดคือคาความจริงของประพจน “15 > 9 หรือ 15 < 8” ? 
 ก.  คาความจรงิเปนจริง  
 ข.  คาความจริงเปนเท็จ 
 ค.  คาความจริงเปนทั้งจริงและเท็จ 
 ง.  ถูกทุกขอ 
24.  ขอใดคือคาความจริงของประพจน “4 + 4 = 4 และ 2 + 5 = 8” ? 
 ก.  คาความจรงิเปนจริง 
 ข.  คาความจริงเปนเท็จ  
 ค.  คาความจริงเปนทั้งจริงและเท็จ 
 ง.  ถูกทุกขอ 
25.  ขอใดคือคาความจริงของประพจน “สุนัขกินกระดกู และ มนุษยกินหญา” ? 
 ก.  คาความจรงิเปนจริง 
 ข.  คาความจริงเปนเท็จ  
 ค.  คาความจริงเปนทั้งจริงและเท็จ 
 ง.  ถูกทุกขอ 
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26.  ขอใดคือคาความจริงของประพจน “2 + 5 ≠ 8  ก็ตอเม่ือ 1 + 6 ≠ 8 ” ? 
 ก.  คาความจรงิเปนจริง  
 ข.  คาความจริงเปนเท็จ 
 ค.  คาความจริงเปนทั้งจริงและเท็จ 
 ง.  ถูกทุกขอ 
27.  จากภาพทีก่ําหนดให จงหาคาความจรงิของ p และ q? 

F 

 ก.  T, T   (p  ^ q) V (p→ q) 
 ข.  F, F 
 ค.  F, T 
 ง.  T, F  
 
28.  จากภาพทีก่ําหนดให จงหาคาความจรงิของ p, q และ r? 

F 

 ก.  T, T, T  (p  →  (q  V  r) 
 ข.  F, F, F 
 ค.  F, T, F  
 ง.  T, F, F  
 
29.  จากภาพทีก่ําหนดให จงหาคาความจรงิของ p, q และ r? 

F 

 ก.  T, T, T  (p    V    (q →r) 
 ข.  F, F, F 
 ค.  F, T, F  
 ง.  T, F, F 
 
30.  จงหาคาความจริงของ p และ q เมื่อ “(p↔q) ^ ~p” มีคาความจริงเปนจริง? 
 ก.  T , T 
 ข.  T , F 
 ค.  F , T 
 ง.  F , F  
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31.  จงหาคาความจริงของ p , q และ r เมื่อ “(p→q) ↔ (p ^ ~r)” มีคาความจริงเปนเท็จ? 
 ก.  T , T , T  
 ข.  T , F , F 
 ค.  T , F , T   
 ง.  F , F , F 
32.  จงหาคาความจริงของ p , q และ r เมื่อ “p → (p V q) → (q V r)” มีคาความจริงเปนเท็จ? 
 ก.  T , T , T  
 ข.  T , F , F  
 ค.  T , F , T  
 ง.  F , F , F 
33.  จงหาคาความจริงของ p , q , r และ s เมื่อ “p → (q ^ r) → (p ^ s )” มีคาความจริงเปนเท็จ? 
 ก.  T , T , T , F   

ข.  T , T , F , F 
 ค.  F , F , T , T 
 ง.  F , T , T , T 
 
ใชตารางคาความจริงตอไปนีเ้พื่อตอบคําถามในขอท่ี 34-35 

 
p q p V q p→ (p V q) 
T T T T 
T F   
F T T T 
F F   

 
 
 
 
 
34.  จงเติมคาความจริงในชองวางที่   ใหถูกตอง? 
 ก.  T ,T   
 ข.  T , F 
 ค.  F , T 
 ง.  F , F 
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35.  จงเติมคาความจริงในชองวางที่     ใหถูกตอง? 
 ก.  T ,T  
 ข.  T , F 
 ค.  F , T  
 ง.  F , F 
 
ใชตารางคาความจริงตอไปนีเ้พื่อตอบคําถามในขอท่ี  36-37 
 p q ~p ~q p ^ q ~ (p ^ q) (~p ^ ~q) ~ (p ^ q)↔(~p ^~ q) 

T T F F T   T 
T F F T F T F T 
F T T F F T F T 
F F T T  T T  

 
 
 
 
 
36.  จงเติมคาความจริงในชองวางที่   ใหถูกตอง? 
 ก.  F , F  
 ข.  T , T 
 ค.  F , T 
 ง.  T , F 
37.  จงเติมคาความจริงในชองวางที่   ใหถูกตอง? 
 ก.  F , F 
 ข.  T , T 
 ค.  F , T  
 ง.  T , F 
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ใชตารางคาความจริงตอไปน้ีเพื่อตอบคําถามในขอท่ี  38-39 
 

p Q r ~p ~q ~r p→r q→r ( p→r)^( q→r) pVq (p V q) →r ( p→r)^( q→r) →(p V q) →r 
T T T F F F T T T T T T 
T T F F F T F  F   T 
T F T F T F T T T T T T 
T F F F T T F T F T F T 
F T T T F F T  T   T 
F T F T F T T F F T F T 
F F T T T F T T T F T T 
F F F T T T T T T F T T 

 
38.  จงเติมคาความจริงในชองวางที่   ใหถูกตอง? 
 ก.  T , F , T 
 ข.  F , T , F  
 ค.  T , F , F 
 ง.  T , T , T 
39.  จงเติมคาความจริงในชองวางที่   ใหถูกตอง? 
 ก.  T , F , T 
 ข.  F , T , F 
 ค.  T , F , F 
 ง.  T , T , T  
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ใชตารางคาความจริงตอไปน้ีเพื่อตอบคําถามในขอท่ี 40-41 
p Q r ~p ~q ~r p→r Q→

r 
( p→r)^( q→r) pVq (p V q) →r ( p→r)^( q→r) →(p V q) →r 

T T T F F F T T T T T T 
T T F F F T F F F T F T 
T F T F T F T T T T T T 
T F F F T T F T F T F T 
F T T T F F T  T   T 
F T F T F T T F F T F T 
F F T T T F  T  F  T 
F F F T T T T T T F T T 

 
40.  จงเติมคาความจริงในชองวางที่    ใหถูกตอง? 
 ก.  T , F , T 
 ข.  F , T , F 
 ค.  T , F , F 
 ง.  T , T , T  
41.  จงเติมคาความจริงในชองวางที่  ใหถูกตอง? 
 ก.  T , F , T 
 ข.  F , T , F 
 ค.  T , F , F 
 ง.  T , T , T  
42.  ขอใดคือความหมายของประพจนที่สมมูลกัน ? 

ก.  ประพจนประกอบที่มีคาความจริงเหมอืนกันทุกกรณ ี  
ข.  ประพจนประกอบที่มีคาความจริงเปนจริงทั้งหมด  
ค.  ประพจนประกอบที่มีคาความจริงเปนเท็จทั้งหมด 
ง.  ถูกทุกขอ 
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43.  ใครคือผูคิดคนและพัฒนาพีชคณิตบูลลีน  ? 
 ก. George S. Boole  
 ข.  George Robert 
 ค.  John Robert 
 ง.  John Boole 
44.  ขอใดเปนวิธีการพิสูจนคาของพีชคณิตบูลลีนโดยอาศัยหลักการทางอิเล็กทรอนิกส ? 

ก.  Gate  
 ข.  Venn Diagram  
 ค.  Truth Table  
 ง.  Black Box 
45.  ขอใดคือเครื่องมือในการพิสูจนหาขอเท็จจริงของพีชคณิตบูลลีน  ? 
 ก.  Gate, Venn Diagram, Flow Chart 
 ข.  Gate, Black Box, Venn Diagram  
 ค.  Gate, Truth Table, Data Flow Diagram 
 ง.  Gate, Equation, Flow Chart 
46. ขอใดเปนวิธีการพิสูจนคาของพีชคณิตบูลลีนโดยอาศัยแผนภาพวงกลม ? 

ก.  Gate 
 ข.  Venn Diagram   
 ค.  Truth Table  
 ง.  Black Box 
47. ขอใดเปนวิธีการพิสูจนคาของพีชคณิตบูลลีนโดยอาศัย ตารางคาความจริง ? 

ก.  Gate 
 ข.  Venn Diagram  
 ค.  Truth Table   
 ง.  Black Box 
48.  ขอใดเปนวิธีการพิสูจนคาของพีชคณิตบูลลีนโดยอาศัย สมการพชีคณิต ? 

ก.  Gate 
 ข.  Venn Diagram  
 ค.  Truth Table  
 ง.  Equation  
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49.  ตัวเชื่อมใดตอไปนี้ไมใชตัวเชื่อมของพชีคณิตบูลลีน ? 
 ก.  AND 
 ข.  OR 
 ค.  If..then  
 ง.  NOT 
50.  ขอใดคือตัวเชื่อมเชื่อมที่ใชในพีชคณติบูลลีน  ? 
 ก.  AND, If … Then 
 ข.  OR, If and Only if 
 ค.  NOT, If … Then 
 ง.  NAND, OR  
51.  กําหนดให    A = 1101    แลว     A    มีคาเทาใด ? 
 ก.  1110 
 ข.  0010  
 ค.  1011 
 ง.  1100 
52.  กําหนดให    A = 0101    แลว     A    มีคาเทาใด ? 

ก.  1010  
 ข.  1101 
 ค.  1100 
 ง.  1110 
53.   การตอวงจรไฟฟา แบบขนาน สอดคลองกับตัวเชื่อมแบบใดมากทีสุ่ด ? 

ก.  AND 
 ข.  OR  
 ค.  NOT 
 ง.  NAND 
54.  ขอใดคือสัญลักษณของตัวเชื่อม AND ? 

ก.   
 ข.       
 ค.      
 ง.        
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55.  การเชื่อมเกทหลาย ๆ ตวัเขาดวยกันเปนวงจร  เรียกวาวงจรอะไร? 
ก.  วงจรไฟฟา 

 ข.  วงจรคอมพิวเตอร 
 ค.  วงจรเกท 
 ง.  วงจรลอจิก 
56.  A  •   B   หมายถึงขอความในขอใด ? 

ก.   A   และ  B  
 ข.  A   หรือ  B 
 ค.  A   ไมใช  B 
 ง.  A   ไมเทากับ  B 
57.  กําหนดให  A =  1101,  B  =  1000  ขอใดคือผลลัพธของ     A  •  B   ? 

ก.  1000  
 ข.  1001 
 ค.  1101 
 ง.  1110 
58.  กําหนดให  A =  1110,  B  =  1010,  C = 1100  ขอใดคือผลลัพธของ                                   ? (A     B)   C 

ก.  1010 
 ข.  1000 
 ค.  1101 
 ง.  1011 
59.  ขอใดคือสมการของวงจรลอจิกที่กําหนดให  ? 

ก.  (A  +  B)  +  A  

B
A

A
 ข.  (A  •  B)  +  A 
 ค.  (A  •  B)   •   A 
 ง.  (A  +  B)   •   A 
60.  กําหนดให A  =  1111,  B  =  1000  ขอใดคือผลลัพธของวงจรลอจิกที่กําหนดให? 

ก.  1111 

B
A

A ข.  1000  
 ค.  1011 
 ง.  1001 
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61.  A  +  B   หมายถึงขอความในขอใด ? 
ก.   A   และ  B 

 ข.  A   หรือ  B 
 ค.  A   ไมใช  B 
 ง.  A   ไมเทากับ  B 
62.   ขอใดคือสัญลักษณของตัวเชื่อม OR ? 

ก.      
 ข.       

A 

 ค.   
 ง.        
63.  กําหนดให  A =  1101,  B  =  1000  ขอใดคือผลลัพธของ  A  +  B ? 

ก.  1011 
 ข.  1010 
 ค.  1000 
 ง.  1101  
64.  กําหนดให A  =  1111,  B  =  1000  ขอใดคือผลลัพธของวงจรลอจิกที่กําหนดให? 

ก.  1111  
 ข.  1000 
 ค.  1011 
 ง.  1001 
65.  ขอใดคือสัญลักษณของตัวเชื่อม NOT ? 

ก.   
 ข.       
 ค.      
 ง.        
66.  ขอใดคือสัญลักษณของตัวเชื่อม  NOT  A ? 

ก.  A 
 ข.  Á 
 ค.   

A

B
A

 ง.  ถูกทุกขอ  
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67.  กําหนดให  A  =  1110  ขอใดคือผลลัพธของ   A   ? 
ก.  1100 

 ข.  1000 
 ค.  0011 
 ง.  0001  
68.   กําหนดให A  =  1101,  B  =  1000  ขอใดคือผลลัพธของ  A + B? 

ก.  0000  
 ข.  0101 
 ค.  1110 
 ง.  0111 
69.  ขอใดคือสัญลักษณของตัวเชื่อม  NOR ? 

ก.   
 ข.       
 ค.   
 ง.              
70.  กําหนดให A  =  1101,  B  =  1000  ขอใดคือผลลัพธของ A  •  B ? 

ก.  0000 
 ข.  0101 
 ค.  1110 
 ง.  0111 
 
คําสั่ง  ใชขอมูลที่กําหนดใหตอไปนี้  ตอบคําถามในขอ  71-75 

 

C

B

A

D

A  =  1110 
B  =  1000 
C  =  1010 
D  =  1111 
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71.   ขอใดคือผลลัพธในหัวขอที่    ? 
ก.  0001 

 ข.  1110 
 ค.  1111 
 ง.  0000 
72.    ขอใดคือผลลัพธในหัวขอที่    ? 

ก.  0001 
 ข.  1110 
 ค.  1111 
 ง.  0000 
 73.  ขอใดคือผลลัพธในหัวขอที่    ? 

ก.  0001 
 ข.  1110 
 ค.  1111 
 ง.  0000 
74.  ขอใดคือผลลัพธในหัวขอที่    ? 

ก.  0001 
 ข.  1110 
 ค.  1111 
 ง.  0000 
 75.   ขอใดคือสมการของวงจรลอจิกที่ถูกตอง  ? 

ก.  (A  +  B)  •  (C  •  D) 
 ข.  (A  +  B)  +  (C  •  D) 
 ค.  (A  •  B)   •  (C  +  D) 
 ง.  (A  •  B)   •  (C  +  D)  
คําสั่ง  ใชขอมูลที่กําหนดใหตอไปนี้  ตอบคําถามในขอ 76-80 

 

C

B

A
A  =  1100 
B  =  1110 
C  =  0101 
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76.  ขอใดคือผลลัพธในหัวขอที่    ? 
ก.  0001 

 ข.  1101 
 ค.  1010 
 ง.  1000 
 77.  ขอใดคือผลลัพธในหัวขอที่    ? 

ก.  0001 
 ข.  1101 
 ค.  1010 
 ง.  1000 
 78.   ขอใดคือผลลัพธในหัวขอที่    ? 

ก.  0001 
 ข.  1101 
 ค.  1010 
 ง.  0000 
79.   ขอใดคือผลลัพธในหัวขอที่    ? 

ก.  0000 
 ข.  1101 
 ค.  1010 
 ง.  1000 
80.  ขอใดคือสมการของวงจรลอจิกที่ถูกตอง  ? 

ก.  (A  •  B)   •  (B  •  C) 
 ข.  (A  •  B)  +  (B  •  C) 
 ค.  (A  +  B)  +  (B  •  C) 
 ง.  (A  +  B)   •  (B  +  C)  
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แบบฝกหัดทายบท 
บทท่ี 1  ตรรกศาสตร 
1.1 ความเปนมาของตรรกศาสตร 

1. ใครคือผูคิดคนและพัฒนาวิชาตรรกศาสตร ? 
ก.  อริสโตเติล  ข.  ดาวินช่ี ค. ไอสไตน ง.  จอรจ บูล 

2. วิชาตรรกศาสตรเริ่มมีมาตั้งแตสมัยใด ? 
ก.  ศตวรรษที่  19 ข.ศตวรรษที่  20 ค.ศตวรรษที่  21 ง.ศตวรรษที่  22 
 

1.2 ประพจนหรือญัตติ 
3. ขอใดตอไปน้ีจัดวาเปนประพจน ? 

ก.  ประโยคปฏิเสธ ข.  ประโยคคําสั่ง ค.  ประโยคขอรอง  ง. ประโยคคําถาม 
4. ประโยคใดตอไปนี้จัดวาเปนประพจน ? 

ก.  กรุณาอยาสงเสียงดัง ข.  วันนี้อากาศสดใสและมีเมฆนอย 
ค.  น้ํานอยยอมแพไฟ ง.  คุณพระชวย! ไมนาเชื่อเลย  

5. ประโยคใดตอไปนี้ไมจัดวาเปนประพจน ? 
ก.  ประเทศไทยอยูในทวีปยุโรป ข.  ชวยสงปากกาใหทีซ ิ
ค.  สมบัติของเมืองไทยมีมากมาย ง.  ถาอานหนังสือแลวจะสอบไดคะแนนดี 
 

1.3 การเชื่อมประพจน 
6. ขอใดคือสัญลักษณของตัวเช่ือม  AND ? 

ก.  ∧   ข.  ∨  ค.     ง.    
7. ตัวเช่ือมใดตอไปนี้มีความหมายเหมือนกัน ? 

ก.  และ   :   แต ข.  ไมใช  :  แต ค.  ไมใช : หรือ  ง.  หรือ : และ 
8. สัญลักษณและตัวเช่ือมใดตอไปนี้มีความหมายเหมือนกัน 

ก.   AND   : ∨ ข.  Not  :  ∼ ค.  AND :  ง.  OR :   
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1.4 ตารางคาความจริง 
9.  จากตารางจงเติมคาความจริงในหมายเลข   ➀   และ  ➁  ใหสมบูรณ 

p q P ∨ q 
T 
T 
F 
F 

T 
F 
T 
F 

➀ 
T 
➁ 
F 

ก. T ,T 
ข. F,F 
ค. F, T 
ง. T,F 

 
  10. .  จากตารางจงเติมคาความจริงในหมายเลข   และ   ใหสมบูรณ 

p q p →  q 
T 
T 
F 
F 

T 
F 
T 
F 

T 
➀ 

➁ 
T 

ก. T ,F 
ข. F,T 
ค. F,F 
ง. T, T 

 
1.5 การหาคาความจริงของประพจน 

11. ขอใดคือคาความจริงของประพจน 4+1 = 5 และ  4+2 = 6 ? 
ก.  คาความจริงเปนจริง  ข.  คาความจริงเปนเท็จ 
ค.  คาความจริงเปนจริงหรือเท็จก็ได ง.  ไมมีขอถูก 
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F 

12. จากภาพที่กําหนดให จงหาคาความจริงของ p และ q 
       (p  ^ q) V (p→ q) 
     ก.  T , F 
     ข.  F , T 
     ค.  F, F 
     ง.  T, T 
 

1.6 ทอดโทโลยี 
13. ขอใดคือคุณสมบัติของ ทอดโทโลยี ? 

ก. ประพจนที่มีคาความจริงเปนจริงทุกกรณี 
ข. ประพจนที่มีคาความจริงเปนเท็จทุกกรณี 
ค. ประพจนที่มีคาความจริงเปนจริงและเท็จในประพจนเดียวกัน 
ง. ถูกทุกขอ 
 

1.7  คอนทราดิกชัน 
14. ขอใดคือคุณสมบัติของ คอนทราดิกชัน ? 

ก. ประพจนที่มีคาความจริงเปนจริงทุกกรณี 
ข. ประพจนที่มีคาความจริงเปนเท็จทุกกรณี 
ค. ประพจนที่มีคาความจริงเปนจริงและเท็จในประพจนเดียวกัน 
ง. ถูกทุกขอ 
 

1.8  ประพจนท่ีสมมูลกัน 
15.   ขอใดคือคุณสมบัติของ ประพจนท่ีสมมูลกัน  ? 

ก.  ประพจนประกอบที่มีคาความจริงเปนจริงทุกกรณี 
ข. ประพจนผสมที่มีคาความจริงเหมือนกันทุกกรณี 
ค. ประพจนที่มีคาความจริงเปนจริงและเท็จในประพจนเดียวกัน 
ง. ถูกทุกขอ 
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บทท่ี 2  พีชคณิตบูลลีน 
2.1  ความเปนมาของพีชคณิตบูลลีน 

16. ใครคือผูคิดคนและพัฒนาพีชคณิตบูลลีน ? 
ก.  George  Boole ข.  John  Boole ค. อริสโตเติล ง.  ดาวินช่ี 

17. พีชคณิตบูลลีนสามารถนําไปประยุกตใชกับงานดานใดจึงจะเหมาะสมที่สุด ? 
ก.  ดานวงจรอิเล็กทรอนิกส  ข.  ดานวิทยาศาสตร  
ค.  ดานการเขียนโปรแกรม ง.  ดานการออกแบบโปรแกรม 

18. การตอวงจรไฟฟาแบบขนานสอดคลองกับตัวเช่ือมใดมากที่สุด ? 
ก.  AND  ข.  OR  ค.  NOT  ง.  NOR 
 

2.2  เคร่ืองมือท่ีใชในการพิสูจนคาทางพีชคณิตบูลลีน 
 19.  ขอใดเปนการพิสูจนคาทางพีชคณิตบูลลีนโดยอาศัยตารางคาความจริง ? 

ก.  Gate  ข.  Truth  Table ค. Black Box ง.  Venn Diagram 
 20. ขอใดเปนการพิสูจนคาทางพีชคณิตบูลลีนโดยอาศัยแผนภาพวงกลม ? 

ก.  Black Box ข.  Venn Diagram ค.  Gate  ง.  Truth  Table 
 21.  ขอใดคือตัวเช่ือมที่ใชในพีชคณิตบูลลีน ? 

ก.  AND,   If….then ข.  NAND,  OR   ค.  OR , if….else ง.  NAND , if…then 
 

2.3  ตัวเชื่อม  AND 
22. ขอใดคือสัญลักษณของตัวเช่ือม AND ? 

ก.         ข.                        ค.   ง. 
23. กําหนดให  A  =  1001,  B = 1101  ขอใดคือผลลัพธของ  A    ⋅    B  ? 

ก.  1001  ข.  1101  ค.  1100  ง.  1111 
 24. กําหนดให  A  =  1011,  B = 1001,  C = 1111  ขอใดคือผลลัพธของ  (A  ⋅  B) ⋅   C  ? 

ก.  1101  ข.  1001 ค.  1011  ง.  1000 
 

2.4  ตัวเชื่อม  OR 
 25.    ขอใดคือสัญลักษณของตัวเช่ือม OR 

        ก.     ข.   ค.     ง.   
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 26.     กําหนดให  A  =  1001,  B = 1101  ขอใดคือผลลัพธของ  A    +    B  ? 
ก.  1101  ข.  1001  ค.  1111  ง.  1000 

 27.    กําหนดให  A  =  1011,  B = 1001,  C = 1111  ขอใดคือผลลัพธของ  (A  +  B)  +  C  ? 
ก.  1111  ข.  1001  ค.  1110  ง.  1000 
 

2.5  ตัวเชื่อม  NOT 
 28.    ขอใดคือสัญลักษณของตัวเช่ือม NOT 
         ก.         ข.    ค.       ง.  ถูกทุกขอ 
 29.     กําหนดให  A  =  1001   ขอใดคือผลลัพธของ   ∼ A ? 

ก.  1101  ข.  1001  ค.  1111  ง.  1000 
 

2.6  ตัวเชื่อม  NOR 
 30.    ขอใดคือสัญลักษณของตัวเช่ือม NOR 
         ก.          ข.      ค.    ง.   
 31.     กําหนดให  A  =  1101, B = 1100     ขอใดคือผลลัพธของ   A  +  B  ? 

ก.  1101  ข.  0010 ค.  0011  ง.  0111 
 32.     กําหนดให  A  +  B   แทนขอความในขอใด  ? 

ก.  ไมใช  A  หรือ  B ข.  ไมใช  A   และ   B 
ค.  A  และ  B   ง.   A  หรือ  B 
   

2.7  ตัวเชื่อม NAND 
33. ขอใดคือสัญลักษณของตัวเช่ือม NAND  ? 

ก.     ข.                ค.                 ง. 
 

 34.     กําหนดให  A  =  1101, B = 1100     ขอใดคือผลลัพธของ   A  ⋅  B  ? 
        ก.  1100  ข.  0011 ค.  1110  ง.  1001 
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2.8  วงจรลอจิก 
 ใชวงจรที่กําหนดใหตอบคําถามตอไปนี้ 

➂ 

➁ 
➀ 

C 

B 

A   
กําหนดให    A  =  1101 
   B  =  1011 
   C  =  1111 
 

35. ขอใดคือผลลัพธในหมายเลข   ➀ ?   
ก.  0010  ข. 1101  ค.  1110  ง.  1001 

36. ขอใดคือผลลัพธในหมายเลข  ➁  ?  
ก.  1001  ข. 0010 ค.  1110  ง.  1000 

37. ขอใดคือผลลัพธในหมายเลข  ➂  ?  
ก.  1111  ข. 0000 ค.  1110  ง.  1001 
 

2.9. กฎพื้นฐานของพีชคณิตบูลลีน 
38. กฎพื้นฐานของพีชคณิตบูลลีนมีทั้งหมดกี่ขอ ? 

ก.  27  ขอ  ข. 24  ขอ ค.  22 ขอ ง.  20  ขอ 
 39.  กฎพื้นฐานของพีชคณิตบูลลีนขอใดตอไปนี้ถูกตองที่สุด ? 
        ก.  A  +  B  =  0  ข.  A  +  1  =  1  

        ค.  A    〮0  =  A  ง.  A    〮 0  =  1 
 40.  กฎพื้นฐานของพีชคณิตบูลลีนขอใดตอไปนี้ถูกตองที่สุด ? 
        ก.  A  〮0  =  0  ข.  A  〮0  =  A 
        ค.  A  +  B  =  0  ง.   A  +  1  =  0 
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เฉลยแบบทดสอบรายวิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร  
หัวขอเร่ือง ตรรกศาสตรและพีชคณิตบูลลีน 

สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง 
-------------------------------------------- 

 
1.  ใครคือผูพัฒนาและคิดคนวิชาตรรกศาสตร? 
 ก. ไอแซก นิวตัน 
 ข.  ดาวินชี ่
 ค.  อริสโตเติล✓ 
 ง.  อัลเบิรด ไอสไตล 
2.  ตรรกศาสตรเร่ิมมีมาตั้งแตสมัยใด? 
 ก.  ศตวรรษที่  19✓  
 ข.  ศตวรรษที่  20 
 ค.  ศตวรรษที่  21 
 ง.  ศตวรรษที่  22 
3.  ขอใดคือองคประกอบของประพจน? 
 ก.  ภาคประธาน +  กริยาเชื่อม + ภาคลักษณะ✓  
 ข.  ภาคประธาน +  กริยา + กรรม 
 ค.  ภาคประธาน +  กริยาเชื่อม + กรรม 
 ง.  ภาคประธาน +  คุณศัพท + ภาคลักษณะ 
4.  ขอใดตอไปนี้ถูกตองที่สุด? 
 ก.  ประพจนจะตองมีคาความจริงเปนเท็จเทานั้น 
 ข.  ประพจนจะตองมีคาความจริงเปนจริงเทานั้น 
 ค.  ประพจนจะตองมีคาความจริงเปนจริงหรือเท็จก็ได✓  
 ง.  ประพจนจะตองมีคาความจริงเปนจริงและเท็จในประพจนเดยีวกัน 
5.  ขอใดตอไปนี้ผิด? 
 ก.  ประพจนตองมีลักษณะเปนประโยคบอกเลา 
 ข.  ประพจนตองมีคาความจริงเพียงอยางใดอยางหนึ่งเทานั้น 
 ค.  ประพจนตองมีลักษณะเปนประโยคปฏิเสธ 
 ง.  ประพจนตองมีลักษณะเปนประโยคคําสั่ง✓  
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6.  ขอใดตอไปนี้จัดวาเปนประพจน? 
 ก.  ประโยคอทุาน 
 ข.  ประโยคปฏิเสธ✓  
 ค.  ประโยคคําส่ัง 
 ง.  ประโยคคําถาม 
7.  ประโยคใดตอไปนี้จัดวาเปนประพจน? 
 ก.  กรุณาอยาสงเสียงดัง 
 ข.  ใครมีปากกาใหยืมบาง 
 ค.  เข็นครกขึ้นภูเขา 
 ง.  สมคิดเปนนักศึกษา✓  
8.  ประโยคใดตอไปนี้จัดวาเปนประพจน ? 
 ก.  ถาฝนตกแลวรถจะติด✓  
 ข.  วันนี้ฝนจะตกรึเปลานะ 
 ค.  พระเจาชวย! นาสงสารจัง 
 ง.  ชวยสงกระดาษเขียนจดหมายใหท ี
9.  ประโยคใดตอไปนี้ไมจัดวาเปนประพจน ? 
 ก.  วันนี้อากาศสดใสและมีเมฆนอย 
 ข.  ถาวันนี้ฝนตกสุรศักดิ์จะไมออกจากบาน 
 ค.  นักศึกษาจะไปทัศนศกึษาที่เชียงใหมรึเปลา✓  
 ง.  นักศึกษาจะไดเกรดเฉลี่ย 4.00 ก็ตอเมื่อไดเกรด 4 ทุกวิชา 
10.  ประโยคใดตอไปนีไ้มจัดวาเปนประพจน? 
 ก.  นักศกึษาบางคนแตงตวัไมถูกระเบียบ 
 ข.  ประเทศไทยอยูในทวีปเอเชีย 
 ค.  2 + 5 = 8  

ง.  อยาเดินลัดสนาม✓  
11.  ประโยคใดตอไปนีไ้มจัดวาเปนประพจน? 
 ก.  พระอาทิตยขึ้นทางทิศตะวนัตก 
 ข.  ชวยดวย! ✓  
 ค.  ดวงดาวมีแสงสวางในตอนกลางคืน 
 ง.  ถูกทุกขอ 
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12.  ตัวเชื่อมประพจนทางคณิตศาสตรมีกีช่นิด  ? 
 ก.  5✓  
 ข.  4 
 ค.  3 
 ง.  2 
13.  หากตองการหาคาความจริงของประพจน 3  ประพจน จะไดคาความจริงกี่กรณ ี

ก.  4 
 ข.  6 
 ค.  8✓  
 ง.  12 
14.  ขอใดคือสัญลักษณของตัวเชื่อม “ถา....แลว” หรือ  “If….then”? 
 ก.  →✓  
 ข.  ↔ 
 ค.  ^ 
 ง.  V 
15.  ขอใดคือสัญลักษณของตัวเชื่อม “และ” หรือ “AND”?  
 ก.  → 
 ข.  ↔ 
 ค.  ^✓  
 ง.  V 
16.  สัญลักษณและตวัเชื่อมใดตอไปนี้มีความหมายเหมอืนกัน? 
 ก.  And : V 
 ข.  Or : ^ 
 ค.  If…Then : ↔ 
 ง.  Not : ~✓  
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17. ตัวเชื่อมใดตอไปนี้มีความหมายเหมือนกัน ? 
 ก.  ถา...แลว : ถาหากวา 
 ข.  และ : แต 
 ค.  ก็ตอเมื่อ : ถา...แลว 
 ง.  ไมใช : แต✓  
18.  ขอใดคือนิเสธของประพจน “2 < 6”? 
 ก.  2 = 6 
 ข.  2 > 6✓  
 ค.  2  ≠  6 
 ง.  2 >= 6 
19.  จากตารางจงเติมคาความจริงใหสมบูรณ? 
 ก.  T , T✓   p q p V q 

T T  
T F T 
F T  
F F F  

 ข.  F , T 
 ค.  F , F 
 ง.  T , F  
 
 
20.  จากตารางจงเติมคาความจริงใหสมบูรณ? 
 ก.  T , T✓   p q p↔q 

T T  
T F F 
F T F 
F F   

 ข.  F , T 
 ค.  F , F 
 ง.  T , F 
 
  
21.  จากตารางจงเติมคาความจริงใหสมบูรณ? 
 ก.  T , T 
 ข.  F , T 
 ค.  F , F✓   

p q p^q 
T T T 
T F  
F T F 
F F  

 ง.  T , F  
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22.  จากตารางจงเติมคาความจริงใหสมบูรณ? 
 ก.  T , T 
 ข.  F , T✓   

p q p→q 
T T T 
T F  
F T  
F F T  

 ค.  F , F 
 ง.  T , F  
 
 
23.  ขอใดคือคาความจริงของประพจน “15 > 9 หรือ 15 < 8” ? 
 ก.  คาความจรงิเปนจริง✓  
 ข.  คาความจริงเปนเท็จ 
 ค.  คาความจริงเปนทั้งจริงและเท็จ 
 ง.  ถูกทุกขอ 
24.  ขอใดคือคาความจริงของประพจน “4 + 4 = 4 และ 2 + 5 = 8” ? 
 ก.  คาความจรงิเปนจริง 
 ข.  คาความจริงเปนเท็จ✓  
 ค.  คาความจริงเปนทั้งจริงและเท็จ 
 ง.  ถูกทุกขอ 
25.  ขอใดคือคาความจริงของประพจน “สุนัขกินกระดกู และ มนุษยกินหญา” ? 
 ก.  คาความจรงิเปนจริง 
 ข.  คาความจริงเปนเท็จ✓  
 ค.  คาความจริงเปนทั้งจริงและเท็จ 
 ง.  ถูกทุกขอ 
26.  ขอใดคือคาความจริงของประพจน “2 + 5 ≠ 8  ก็ตอเม่ือ 1 + 6 ≠ 8 ” ? 
 ก.  คาความจรงิเปนจริง✓  
 ข.  คาความจริงเปนเท็จ 
 ค.  คาความจริงเปนทั้งจริงและเท็จ 
 ง.  ถูกทุกขอ 
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27.  จากภาพทีก่ําหนดให จงหาคาความจรงิของ p และ q? 

F 

 ก.  T, T   (p  ^ q) V (p→ q) 
 ข.  F, F 
 ค.  F, T 
 ง.  T, F✓  
 
28.  จากภาพทีก่ําหนดให จงหาคาความจรงิของ p, q และ r? 

F 

 ก.  T, T, T  (p  →  (q  V  r) 
 ข.  F, F, F 
 ค.  F, T, F  
 ง.  T, F, F✓  
 
29.  จากภาพทีก่ําหนดให จงหาคาความจรงิของ p, q และ r? 

F 

 ก.  T, T, T  (p    V    (q →r) 
 ข.  F, F, F 
 ค.  F, T, F✓  
 ง.  T, F, F 
 
30.  จงหาคาความจริงของ p และ q เมื่อ “(p↔q) ^ ~p” มีคาความจริงเปนจริง? 
 ก.  T , T 
 ข.  T , F 
 ค.  F , T 
 ง.  F , F✓  
31.  จงหาคาความจริงของ p , q และ r เมื่อ “(p→q) ↔ (p ^ ~r)” มีคาความจริงเปนเท็จ? 
 ก.  T , T , T  
 ข.  T , F , F 
 ค.  T , F , T ✓  
 ง.  F , F , F 
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32.  จงหาคาความจริงของ p , q และ r เมื่อ “p → (p V q) → (q V r)” มีคาความจริงเปนเท็จ? 
 ก.  T , T , T  
 ข.  T , F , F✓  
 ค.  T , F , T  
 ง.  F , F , F 
33.  จงหาคาความจริงของ p , q , r และ s เมื่อ “p → (q ^ r) → (p ^ s )” มีคาความจริงเปนเท็จ? 
 ก.  T , T , T , F✓   

ข.  T , T , F , F 
 ค.  F , F , T , T 
 ง.  F , T , T , T 
 
ใชตารางคาความจริงตอไปนีเ้พื่อตอบคําถามในขอท่ี 34-35 

 
p q p V q p→ (p V q) 
T T T T 
T F   
F T T T 
F F   

 
 
 
 
 
34.  จงเติมคาความจริงในชองวางที่   ใหถูกตอง? 
 ก.  T ,T ✓  
 ข.  T , F 
 ค.  F , T 
 ง.  F , F 
35.  จงเติมคาความจริงในชองวางที่     ใหถูกตอง? 
 ก.  T ,T  
 ข.  T , F 
 ค.  F , T✓  
 ง.  F , F 
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ใชตารางคาความจริงตอไปนีเ้พื่อตอบคําถามในขอท่ี  36-37 
 p q ~p ~q p ^ q ~ (p ^ q) (~p ^ ~q) ~ (p ^ q)↔(~p ^~ q) 

T T F F T   T 
T F F T F T F T 
F T T F F T F T 
F F T T  T T  

 
 
 
 
 
36.  จงเติมคาความจริงในชองวางที่   ใหถูกตอง? 
 ก.  F , F✓  
 ข.  T , T 
 ค.  F , T 
 ง.  T , F 
37.  จงเติมคาความจริงในชองวางที่   ใหถูกตอง? 
 ก.  F , F 
 ข.  T , T 
 ค.  F , T✓  
 ง.  T , F 
 
ใชตารางคาความจริงตอไปนีเ้พื่อตอบคําถามในขอท่ี  38-39 
 

p Q r ~p ~q ~r p→r q→r ( p→r)^( q→r) pVq (p V q) →r ( p→r)^( q→r) →(p V q) →r 
T T T F F F T T T T T T 
T T F F F T F  F   T 
T F T F T F T T T T T T 
T F F F T T F T F T F T 
F T T T F F T  T   T 
F T F T F T T F F T F T 
F F T T T F T T T F T T 
F F F T T T T T T F T T 
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38.  จงเติมคาความจริงในชองวางที่   ใหถูกตอง? 
 ก.  T , F , T 
 ข.  F , T , F✓  
 ค.  T , F , F 
 ง.  T , T , T 
39.  จงเติมคาความจริงในชองวางที่   ใหถูกตอง? 
 ก.  T , F , T 
 ข.  F , T , F 
 ค.  T , F , F 
 ง.  T , T , T✓  
 
ใชตารางคาความจริงตอไปน้ีเพื่อตอบคําถามในขอท่ี 40-41 

p Q r ~p ~q ~r p→r Q→
r 

( p→r)^( q→r) pVq (p V q) →r ( p→r)^( q→r) →(p V q) →r 

T T T F F F T T T T T T 
T T F F F T F F F T F T 
T F T F T F T T T T T T 
T F F F T T F T F T F T 
F T T T F F T  T   T 
F T F T F T T F F T F T 
F F T T T F  T  F  T 
F F F T T T T T T F T T 

 
40.  จงเติมคาความจริงในชองวางที่    ใหถูกตอง? 
 ก.  T , F , T 
 ข.  F , T , F 
 ค.  T , F , F 
 ง.  T , T , T✓  
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41.  จงเติมคาความจริงในชองวางที่  ใหถูกตอง? 
 ก.  T , F , T 
 ข.  F , T , F 
 ค.  T , F , F 
 ง.  T , T , T✓  
42.  ขอใดคือความหมายของประพจนที่สมมูลกัน ? 

ก.  ประพจนประกอบที่มีคาความจริงเหมอืนกันทุกกรณ✓ี  
ข.  ประพจนประกอบที่มีคาความจริงเปนจริงทั้งหมด  
ค.  ประพจนประกอบที่มีคาความจริงเปนเท็จทั้งหมด 
ง.  ถูกทุกขอ 

43.  ใครคือผูคิดคนและพัฒนาพีชคณิตบูลลีน  ? 
 ก. George S. Boole✓  
 ข.  George Robert 
 ค.  John Robert 
 ง.  John Boole 
44.  ขอใดเปนวิธีการพิสูจนคาของพีชคณิตบูลลีนโดยอาศัยหลักการทางอิเล็กทรอนิกส ? 

ก.  Gate✓  
 ข.  Venn Diagram  
 ค.  Truth Table  
 ง.  Black Box 
45.  ขอใดคือเครื่องมือในการพิสูจนหาขอเท็จจริงของพีชคณิตบูลลีน  ? 
 ก.  Gate, Venn Diagram, Flow Chart 
 ข.  Gate, Black Box, Venn Diagram✓  
 ค.  Gate, Truth Table, Data Flow Diagram 
 ง.  Gate, Equation, Flow Chart 
46. ขอใดเปนวิธีการพิสูจนคาของพีชคณิตบูลลีนโดยอาศัยแผนภาพวงกลม ? 

ก.  Gate 
 ข.  Venn Diagram ✓  
 ค.  Truth Table  
 ง.  Black Box 
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47. ขอใดเปนวิธีการพิสูจนคาของพีชคณิตบูลลีนโดยอาศัย ตารางคาความจริง ? 
ก.  Gate 

 ข.  Venn Diagram  
 ค.  Truth Table ✓  
 ง.  Black Box 
48.  ขอใดเปนวิธีการพิสูจนคาของพีชคณิตบูลลีนโดยอาศัย สมการพชีคณิต ? 

ก.  Gate 
 ข.  Venn Diagram  
 ค.  Truth Table  
 ง.  Equation✓  
49.  ตัวเชื่อมใดตอไปนี้ไมใชตัวเชื่อมของพชีคณิตบูลลีน ? 
 ก.  AND 
 ข.  OR 
 ค.  If..then✓  
 ง.  NOT 
50.  ขอใดคือตัวเชื่อมเชื่อมที่ใชในพีชคณติบูลลีน  ? 
 ก.  AND, If … Then 
 ข.  OR, If and Only if 
 ค.  NOT, If … Then 
 ง.  NAND, OR✓  
51.  กําหนดให    A = 1101    แลว     A    มีคาเทาใด ? 
 ก.  1110 
 ข.  0010✓  
 ค.  1011 
 ง.  1100 
52.  กําหนดให    A = 0101    แลว     A    มีคาเทาใด ? 

ก.  1010✓  
 ข.  1101 
 ค.  1100 
 ง.  1110 
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53.   การตอวงจรไฟฟา แบบขนาน สอดคลองกับตัวเชื่อมแบบใดมากทีสุ่ด ? 
ก.  AND 

 ข.  OR✓  
 ค.  NOT 
 ง.  NAND 
54.  ขอใดคือสัญลักษณของตัวเชื่อม AND ? 

ก.   
 ข.       
 ค.    ✓  
 ง.        
55.  การเชื่อมเกทหลาย ๆ ตวัเขาดวยกันเปนวงจร  เรียกวาวงจรอะไร? 

ก.  วงจรไฟฟา 
 ข.  วงจรคอมพิวเตอร 
 ค.  วงจรเกท 
 ง.  วงจรลอจิก✓  
56.  A  •   B   หมายถึงขอความในขอใด ? 

ก.   A   และ  B✓  
 ข.  A   หรือ  B 
 ค.  A   ไมใช  B 
 ง.  A   ไมเทากับ  B 
57.  กําหนดให  A =  1101,  B  =  1000  ขอใดคือผลลัพธของ     A  •  B   ? 

ก.  1000✓  
 ข.  1001 
 ค.  1101 
 ง.  1110 
58.  กําหนดให  A =  1110,  B  =  1010,  C = 1100  ขอใดคือผลลัพธของ                                   ? (A     B)   C 

ก.  1010 
 ข.  1000✓ 
 ค.  1101 
 ง.  1011 
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59.  ขอใดคือสมการของวงจรลอจิกที่กําหนดให  ? 
ก.  (A  +  B)  +  A  

B
A

A
 ข.  (A  •  B)  +  A 
 ค.  (A  •  B)   •   A✓ 
 ง.  (A  +  B)   •   A 
 
60.  กําหนดให A  =  1111,  B  =  1000  ขอใดคือผลลัพธของวงจรลอจิกที่กําหนดให? 

ก.  1111 

B
A

A ข.  1000✓  
 ค.  1011 
 ง.  1001 
61.  A  +  B   หมายถึงขอความในขอใด ? 

ก.   A   และ  B 
 ข.  A   หรือ  B✓  
 ค.  A   ไมใช  B 
 ง.  A   ไมเทากับ  B 
62.   ขอใดคือสัญลักษณของตัวเชื่อม OR ? 

ก.    ✓  
 ข.       
 ค.   
 ง.        
63.  กําหนดให  A =  1101,  B  =  1000  ขอใดคือผลลัพธของ  A  +  B ? 

ก.  1011 
 ข.  1010 
 ค.  1000 
 ง.  1101✓ 
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64.  กําหนดให A  =  1111,  B  =  1000  ขอใดคือผลลัพธของวงจรลอจิกที่กําหนดให? 
ก.  1111✓  

 ข.  1000 
 ค.  1011 
 ง.  1001 
65.  ขอใดคือสัญลักษณของตัวเชื่อม NOT ? 

ก.   
 ข.       
 ค.    ✓  
 ง.        
66.  ขอใดคือสัญลักษณของตัวเชื่อม  NOT  A ? 

ก.  A 
 ข.  Á 

A  ค.   
 ง.  ถูกทุกขอ✓  
67.  กําหนดให  A  =  1110  ขอใดคือผลลัพธของ   A   ? 

ก.  1100 
 ข.  1000 
 ค.  0011 
 ง.  0001✓  
68.   กําหนดให A  =  1101,  B  =  1000  ขอใดคือผลลัพธของ  A + B? 

A

B
A

ก.  0000  
 ข.  0101✓ 
 ค.  1110 
 ง.  0111 
69.  ขอใดคือสัญลักษณของตัวเชื่อม  NOR ? 

ก.   
 ข.       
 ค.   
 ง.            ✓  
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70.  กําหนดให A  =  1101,  B  =  1000  ขอใดคือผลลัพธของ A  •  B ? 
ก.  0000 

 ข.  0101 
 ค.  1110 
 ง.  0111✓ 
 
คําสั่ง  ใชขอมูลที่กําหนดใหตอไปนี้  ตอบคําถามในขอ  71-75 

C

B

A

D

 
A  =  1110 
B  =  1000 
C  =  1010 
D  =  1111 

71.   ขอใดคือผลลัพธในหัวขอที่    ? 
ก.  0001✓ 

 ข.  1110 
 ค.  1111 
 ง.  0000 
72.    ขอใดคือผลลัพธในหัวขอที่    ? 

ก.  0001 
 ข.  1110 
 ค.  1111 
 ง.  0000✓ 
 73.  ขอใดคือผลลัพธในหัวขอที่    ? 

ก.  0001 
 ข.  1110 
 ค.  1111✓ 
 ง.  0000 
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74.  ขอใดคือผลลัพธในหัวขอที่    ? 
ก.  0001 

 ข.  1110 
 ค.  1111 
 ง.  0000✓ 
 75.   ขอใดคือสมการของวงจรลอจิกที่ถูกตอง  ? 

ก.  (A  +  B)  •  (C  •  D) 
 ข.  (A  +  B)  +  (C  •  D) 
 ค.  (A  •  B)   •  (C  +  D) 
 ง.  (A  •  B)   •  (C  +  D) ✓ 
คําสั่ง  ใชขอมูลที่กําหนดใหตอไปนี้  ตอบคําถามในขอ 76-80 

 

C

B

A
A  =  1100 
B  =  1110 
C  =  0101 

 
76.  ขอใดคือผลลัพธในหัวขอที่    ? 

ก.  0001✓ 
 ข.  1101 
 ค.  1010 
 ง.  1000 
 77.  ขอใดคือผลลัพธในหัวขอที่    ? 

ก.  0001 
 ข.  1101✓ 
 ค.  1010 
 ง.  1000 
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 78.   ขอใดคือผลลัพธในหัวขอที่    ? 
ก.  0001 

 ข.  1101 
 ค.  1010 
 ง.  0000✓ 
79.   ขอใดคือผลลัพธในหัวขอที่    ? 

ก.  0000✓ 
 ข.  1101 
 ค.  1010 
 ง.  1000 
80.  ขอใดคือสมการของวงจรลอจิกที่ถูกตอง  ? 

ก.  (A  •  B)   •  (B  •  C) 
 ข.  (A  •  B)  +  (B  •  C) 
 ค.  (A  +  B)  +  (B  •  C) 
 ง.  (A  +  B)   •  (B  +  C) ✓ 
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เฉลยแบบฝกหัดทายบท 
บทท่ี 1  ตรรกศาสตร 
1.1 ความเปนมาของตรรกศาสตร 

1. ใครคือผูคิดคนและพัฒนาวิชาตรรกศาสตร ? 
ก.  อริสโตเติล ✓ ข.  ดาวินช่ี ค. ไอสไตน ง.  จอรจ บูล 

1. วิชาตรรกศาสตรเริ่มมีมาตั้งแตสมัยใด ? 
ก.  ศตวรรษที่  19✓ ข.ศตวรรษที่  20 ค.ศตวรรษที่  21 ง.ศตวรรษที่  22 
 

1.2  ประพจนหรือญัตติ 
3. ขอใดตอไปน้ีจัดวาเปนประพจน ? 

ก.  ประโยคปฏิเสธ✓ ข.  ประโยคคําสั่ง ค.  ประโยคขอรอง  ง. ประโยคคําถาม 
4. ประโยคใดตอไปนี้จัดวาเปนประพจน ? 

ก.  กรุณาอยาสงเสียงดัง ข.  วันนี้อากาศสดใสและมีเมฆนอย✓  
ค.  น้ํานอยยอมแพไฟ ง.  คุณพระชวย! ไมนาเชื่อเลย  

5.  ประโยคใดตอไปนี้ไมจัดวาเปนประพจน ? 
ก.  ประเทศไทยอยูในทวีปยุโรป ข.  ชวยสงปากกาใหทีซ✓ิ 
ค.  สมบัติของเมืองไทยมีมากมาย ง.  ถาอานหนังสือแลวจะสอบไดคะแนนดี 
 

1.3  การเชื่อมประพจน 
6.  ขอใดคือสัญลักษณของตัวเช่ือม  AND ? 

ก.  ∧ ✓  ข.  ∨  ค.     ง.    
7. ตัวเช่ือมใดตอไปนี้มีความหมายเหมือนกัน ? 

ก.  และ   :   แต ข.  ไมใช  :  แต✓ ค.  ไมใช : หรือ  ง.  หรือ : และ 
8. สัญลักษณและตัวเช่ือมใดตอไปนี้มีความหมายเหมือนกัน 

ก.   AND   : ∨ ข.  Not  :  ∼✓ ค.  AND :  ง.  OR :   
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1.4  ตารางคาความจริง 
9.  จากตารางจงเติมคาความจริงในหมายเลข   ➀   และ  ➁  ใหสมบูรณ 

p q P ∨ q 
T 
T 
F 
F 

T 
F 
T 
F 

➀ 
T 
➁ 
F 

ก. T ,T✓ 
ข. F,F 
ค. F, T 
ง. T,F 

 
  10.  จากตารางจงเติมคาความจริงในหมายเลข   และ   ใหสมบูรณ 

p q p →  q 
T 
T 
F 
F 

T 
F 
T 
F 

T 
➀ 

➁ 
T 

ก. T ,F 
ข. F,T✓ 
ค. F,F 
ง. T, T 

 
1.5  การหาคาความจริงของประพจน 

11. ขอใดคือคาความจริงของประพจน 4+1 = 5 และ  4+2 = 6 ? 
ก.  คาความจริงเปนจริง ✓ ข.  คาความจริงเปนเท็จ 
ค.  คาความจริงเปนจริงหรือเท็จก็ได ง.  ไมมีขอถูก 
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F 

12. จากภาพที่กําหนดให จงหาคาความจริงของ p และ q 
       (p  ^ q) V (p→ q) 
     ก.  T , F 
     ข.  F , T✓ 
     ค.  F, F 
     ง.  T, T 
 

1.6  ทอดโทโลยี 
13. ขอใดคือคุณสมบัติของ ทอดโทโลยี ? 

ก. ประพจนที่มีคาความจริงเปนจริงทุกกรณี✓ 
ข. ประพจนที่มีคาความจริงเปนเท็จทุกกรณี 
ค. ประพจนที่มีคาความจริงเปนจริงและเท็จในประพจนเดียวกัน 
ง. ถูกทุกขอ 
 

1.7  คอนทราดิกชัน 
14. ขอใดคือคุณสมบัติของ คอนทราดิกชัน ? 

ก. ประพจนที่มีคาความจริงเปนจริงทุกกรณี 
ข. ประพจนที่มีคาความจริงเปนเท็จทุกกรณี✓ 
ค. ประพจนที่มีคาความจริงเปนจริงและเท็จในประพจนเดียวกัน 
ง. ถูกทุกขอ 
 

1.8  ประพจนท่ีสมมูลกัน 
15.   ขอใดคือคุณสมบัติของ ประพจนท่ีสมมูลกัน  ? 

ก. ประพจนประกอบที่มีคาความจริงเปนจริงทุกกรณี 
ข. ประพจนผสมที่มีคาความจริงเหมือนกันทุกกรณี✓ 
ค. ประพจนที่มีคาความจริงเปนจริงและเท็จในประพจนเดียวกัน 
ง. ถูกทุกขอ 
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บทท่ี 2  พีชคณิตบูลลีน 
2.1  ความเปนมาของพีชคณิตบูลลีน 

16  ใครคือผูคิดคนและพัฒนาพีชคณิตบูลลีน ? 
ก.  George  Boole✓ ข.  John  Boole ค. อริสโตเติล ง.  ดาวินช่ี 

17. พีชคณิตบูลลีนสามารถนําไปประยุกตใชกับงานดานใดจึงจะเหมาะสมที่สุด ? 
ก.  ดานวงจรอิเล็กทรอนิกส ✓ ข.  ดานวิทยาศาสตร  
ค.  ดานการเขียนโปรแกรม ง.  ดานการออกแบบโปรแกรม 

18. การตอวงจรไฟฟาแบบขนานสอดคลองกับตัวเช่ือมใดมากที่สุด ? 
ก.  AND✓  ข.  OR  ค.  NOT  ง.  NOR 
 

2.2  เคร่ืองมือท่ีใชในการพิสูจนคาทางพีชคณิตบูลลีน 
 19.  ขอใดเปนการพิสูจนคาทางพีชคณิตบูลลีนโดยอาศัยตารางคาความจริง ? 

ก.  Gate  ข.  Truth  Table✓ ค. Black Box ง.  Venn Diagram 
 20. ขอใดเปนการพิสูจนคาทางพีชคณิตบูลลีนโดยอาศัยแผนภาพวงกลม ? 

ก.  Black Box ข.  Venn Diagram✓ ค.  Gate  ง.  Truth  Table 
 21.  ขอใดคือตัวเช่ือมที่ใชในพีชคณิตบูลลีน ? 

ก.  AND,   If….then ข.  NAND,  OR✓   ค.  OR , if….else ง.  NAND , if…then 
 

2.3  ตัวเชื่อม  AND 
22. ขอใดคือสัญลักษณของตัวเช่ือม AND ? 

ก.      ✓   ข.                        ค.   ง. 

23. กําหนดให  A  =  1001,  B = 1101  ขอใดคือผลลัพธของ  A    ⋅    B  ? 
ก.  1001✓  ข.  1101  ค.  1100  ง.  1111 

 24. กําหนดให  A  =  1011,  B = 1001,  C = 1111  ขอใดคือผลลัพธของ  (A  ⋅  B) ⋅   C  ? 
ก.  1101  ข.  1001✓ ค.  1011  ง.  1000 
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2.4  ตัวเชื่อม  OR 
 25.    ขอใดคือสัญลักษณของตัวเช่ือม OR 

        ก.     ข.  ✓ ค.     ง.   
 26.     กําหนดให  A  =  1001,  B = 1101  ขอใดคือผลลัพธของ  A    +    B  ? 

ก.  1101✓  ข.  1001  ค.  1111  ง.  1000 
 27.    กําหนดให  A  =  1011,  B = 1001,  C = 1111  ขอใดคือผลลัพธของ  (A  +  B)  +  C  ? 

ก.  1111✓  ข.  1001  ค.  1110  ง.  1000 
 

2.5  ตัวเชื่อม  NOT 
 28.    ขอใดคือสัญลักษณของตัวเช่ือม NOT 
         ก.        ✓ ข.    ค.       ง.  ถูกทุกขอ 
 29.     กําหนดให  A  =  1001   ขอใดคือผลลัพธของ   ∼ A ? 

ก.  1101✓  ข.  1001  ค.  1111  ง.  1000 
 

2.6  ตัวเชื่อม  NOR 
 30.    ขอใดคือสัญลักษณของตัวเช่ือม NOR 
         ก.         ✓ ข.      ค.    ง.   
 31.     กําหนดให  A  =  1101, B = 1100     ขอใดคือผลลัพธของ   A  +  B  ? 

ก.  1101  ข.  0010✓ ค.  0011  ง.  0111 
 32.     กําหนดให  A  +  B   แทนขอความในขอใด  ? 

ก.  ไมใช  A  หรือ  B✓ ข.  ไมใช  A   และ   B 
ค.  A  และ  B   ง.   A  หรือ  B 
   

2.7  ตัวเชื่อม NAND 
33. ขอใดคือสัญลักษณของตัวเช่ือม NAND  ? 

ก.     ข.           ✓     ค.                 ง. 
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 34.     กําหนดให  A  =  1101, B = 1100     ขอใดคือผลลัพธของ   A  ⋅  B  ? 
        ก.  1100  ข.  0011✓ ค.  1110  ง.  1001 
 

2.8  วงจรลอจิก 
 ใชวงจรที่กําหนดใหตอบคําถามตอไปนี้ 

➂ 

➁ 
➀ 

C 

B 

A   
กําหนดให    A  =  1101 
   B  =  1011 
   C  =  1111 
 

35. ขอใดคือผลลัพธในหมายเลข   ➀ ?   

ก.  0010✓  ข. 1101  ค.  1110  ง.  1001 
36. ขอใดคือผลลัพธในหมายเลข  ➁  ?  

ก.  1001  ข. 0010✓ ค.  1110  ง.  1000 
37. ขอใดคือผลลัพธในหมายเลข  ➂  ?  

ก.  1111  ข. 0000✓ ค.  1110  ง.  1001 
 

2.9  กฎพื้นฐานของพีชคณิตบูลลีน 
38. กฎพื้นฐานของพีชคณิตบูลลีนมีทั้งหมดกี่ขอ ? 

ก.  27  ขอ✓  ข. 24  ขอ ค.  22 ขอ ง.  20  ขอ 
 39.  กฎพื้นฐานของพีชคณิตบูลลีนขอใดตอไปนี้ถูกตองที่สุด ? 
        ก.  A  +  B  =  0  ข.  A  +  1  =  1✓  

        ค.  A    〮0  =  A  ง.  A    〮 0  =  1 
 40.  กฎพื้นฐานของพีชคณิตบูลลีนขอใดตอไปนี้ถูกตองที่สุด ? 
        ก.  A  〮0  =  0✓  ข.  A  〮0  =  A 
        ค.  A  +  B  =  0  ง.   A  +  1  =  0 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

- การหาประสิทธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
- การวิเคราะหวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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 ตารางที่   จ - 1   แสดงการวเิคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียน 
                        คอมพิวเตอรชวยสอน 

แบบทดสอบระหวางเรียน 
คนที่ บทที่ 1 

(15 คะแนน) 
บทที่  2 

(25 คะแนน) 

แบบทดสอบระหวางเรียน (x) 
(40 คะแนน) 

แบบทดสอบหลังเรียน (x) 
(80 คะแนน) 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
 

10 
12 
12 
11 
10 
12 
13 
11 
12 
11 
10 
13 
13 
12 
11 
13 
13 
14 
12 
14 
14 
13 
 

20 
16 
19 
19 
11 
21 
20 
23 
21 
21 
23 
21 
23 
23 
23 
22 
23 
21 
24 
22 
24 
25 
 

30 
28 
31 
30 
31 
31 
33 
34 
33 
32 
33 
34 
36 
35 
34 
35 
36 
35 
36 
36 
38 
38 

60 
62 
64 
63 
65 
64 
66 
67 
65 
64 
66 
65 
64 
66 
68 
65 
66 
67 
68 
69 
70 
73 

N = 22   Ʃ X = 739 Ʃ F = 1,447 
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การคํานวณหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 สถิติทีใ่ชในการหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชสูตร (เสาวณีย, 
2528 : 295) 

x100
A
N

X

E1

∑
=   x100

B
N

F

E2

∑
=  

           
    

เม่ือ  E1      คือ  ประสิทธิภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ระหวาง      
                               เรียนคิดเปนรอยละ 

E2       คือ ประสิทธิภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 

                    คิดเปนรอยละ 
   ΣX คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ระหวาง 
                                                เรียนที่ผูเรียนทําได  

   ΣF คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
          เรียนที่ผูเรียนทําได  

   A คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ระหวาง 
          เรียน 

   B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
   N คือ จํานวนผูเรียนทั้งหมด 
 
  เกณฑการประเมิน  80/80 
   
  แทนคาในสตูร 

  83.97Χ100
40
22

739

E1 ==    82.21100 Χ
80
22

1447

E2 ==  

  
E1    =  83.97 
E2    =  82.21 

 
  หาคาประสิทธิภาพไดเทากบั  83.97/82.21 
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 ตารางที่  จ - 2  แสดงการวิเคราะหผลคะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมทดลองและ 
           กลุมควบคุม 

คนที ่ กลุมทดลอง (คะแนนเต็ม 80 คะแนน) กลุมควบคุม(คะแนนเต็ม 80 คะแนน)
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 

30 
31 
32 
29 
32 
35 
36 
31 
31 
30 
34 
32 
34 
34 
36 
35 
34 
36 
35 
37 
38 
38 

34 
32 
31 
35 
30 
34 
41 
32 
38 
32 
36 
35 
33 
35 
38 
39 
39 
36 
35 
38 
42 
39 

N = 22 ∑= 820 
=X 37.27 

∑= 784 
=X  35.64 
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 ตารางที่  จ - 3  แสดงการเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมทดลองกับกลุม 

                     ควบคุม โดยการทดสอบหาความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง 
                   ทั้ง 2 กลุม โดยการทดสอบคาที (t-test)  

คะแนนแบบทดสอบประเมินผล 
คนที ่ กลุมทดลอง 

(80 คะแนน) 
2X  

กลุมควบคุม 
(80 คะแนน) 

2Y  

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 

58 
60 
65 
56 
58 
66 
68 
70 
65 
57 
69 
55 
60 
60 
58 
61 
62 
62 
58 
61 
70 
68 

3,364 
3,600 
4,225 
3,136 
3,364 
4,356 
4,624 
4,900 
4,225 
3,249 
4,761 
3,025 
3,600 
3,600 
3,364 
3,721 
3,844 
3,844 
3,364 
3,721 
4,900 
4,624 

49 
56 
48 
49 
52 
51 
52 
50 
49 
50 
55 
50 
49 
54 
62 
59 
58 
59 
60 
51 
60 
52 

2,401 
3,136 
2,304 
2,401 
2,704 
2,601 
2,704 
2,500 
2,401 
2,500 
3,025 
2,500 
2,401 
2,916 
3,844 
3,481 
3,364 
3,481 
3,600 
2,601 
3,600 
2,704 

รวม 1,447 85,411 1,255 63,169 
คาเฉลี่ย 65.77 3,882.32 57.05 2,871.32 

t 7.666 
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การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนระหวางกลุมทดลองกับกลุมควบคุม  
การทดสอบหาความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง ทั้ง 2 กลุม โดยการ

ทดสอบคาที (t-test) ดวยโปรแกรม SPSS 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
 

- หลักสูตรรายวิชา “วิชาคณติศาสตรคอมพิวเตอร” 
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ลักษณะรายวิชา 
 
1.  รหัสวิชาละชื่อวิชา  คณิตศาสตรคอมพิวเตอร  (Computer Mathematics) 
 
2.  สภาพรายวิชา  วิชาชีพสาขาวิชา 
 
3.  ระดับรายวิชา  ประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง ปที่ 1 
 
4.  พ้ืนฐาน   - 
 
5.  เวลาศึกษา 72  คาบเรียนตลอด 18  สัปดาห  ทฤษฎี 3 คาบตอสัปดาห 

และนักเรียนจะตองใชเวลาศึกษาคนควานอกเวลา 3 ชั่วโมง 
ตอสัปดาห 

 
6.  จํานวนหนวยกิต 3 (4)  หนวยกิต 
 
7.  จุดประสงครายวิชา -  เพ่ือใหมีความรูความเขาใจเกี่ยวกบัระบบจํานวน 

 -  เพ่ือใหมีความรูความเขาใจเกี่ยวกบัฟงกชันพีชคณิต 

 -  เพ่ือใหมีความรูความเขาใจเกี่ยวกบัเมตริกซ ลิมิต อนุพันธ    
   ปฏิยานุพันธ 
-  เพ่ือใหมีทักษะในการคํานวณทางคณิตศาสตรที่เกี่ยวของกับ 

   ระบบคอมพิวเตอร 
-   เพ่ือใหเห็นคุณคาของการนําคณิตศาสตรมาใชในระบบ  
   คอมพิวเตอร 

 
8.  มาตรฐานรายวิชา  -  คํานวณทางคณิตศาสตรที่เกี่ยวของกับระบบคอมพิวเตอร 
    -  ประยุกตใชหลักทางพีชคณิตบูลลีนในการแกไขปญหา        
        ทางตรรกศาสตร 
    -  ประยุกตใชหลักการแคลคูลัสในการแกไขปญหาทาง  
        คอมพิวเตอร 
 
9.  คําอธิบายรายวิชา ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับระบบเลขฐาน และพีชคณิตบูลลีน 

ฟงกชันเอกซโปเนนเชียบและอัลกอลิทึม เมทริกซและ         
ดีเทอรมีแนน กฎของคราเมอร การดําเนินการเปลี่ยนแถว   
เชิ ง มู ลฐาน  ลิ มิต  อนุ พันธ  (Derivative)  ปฏิยานุ พันธ 
(Intergrated) 
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การแบงหนวยเรยีน / บทเรียน / หัวขอ 
 

เวลา (คาบ) 
หนวยที ่ รายการ 

ท ป 
1 ระบบจํานวน 

1.1 โครงสรางของระบบจํานวนจริง 
1.2 จํานวนธรรมชาต ิ
1.3 จํานวนเต็ม 
1.4 จํานวนตรรกยะ 
1.5 จํานวนอตรรกยะ 
1.6 จํานวนจริง 
1.7 ชวงของจํานวน 
1.8 อสมการ 

4 - 

2 ระบบเลขฐาน 
2.1 ตัวเลขในระบบฐาน 
2.2 ระบบเลขฐานที่เหมาะสมกับเครื่องคอมพิวเตอร 
2.3 ระบบเลขฐาน 2, 8, 10 และ 16 
2.4 การเปลี่ยนฐานระหวางเลขฐาน 2, 8 และ 16 
2.5 ตารางเปรียบเทียบเลขฐาน 

8 - 

3 การคํานวณเกี่ยวกับเลขฐาน 
3.1 การบวก ลบ คูณ และหารเลขฐาน 
3.2 การบวกเลขฐาน 10, 2, 8 และ 16 
3.3 การลบเลขฐาน 10, 2, 8 และ 16 
3.4 การคูณเลขฐาน 10, 2, 8 และ 16 
3.5 การหารเลขฐาน 10, 2, 8 และ 16 

12 - 

4 โมดูลัสและวธิกีารเลขคณติในคอมพิวเตอร 
4.1 โมดูลัส 
4.2 คอมพลีเมนทของโมดูลัส 
4.3 การคํานวณของคอมพิวเตอรเกี่ยวกับคอมพลีเมนท 
4.4 การแทนคาภายในเครื่องคอมพิวเตอร 
4.5 การคํานวณและวธิีการเลขคณิตภายในเครื่องคอมพิวเตอร 
4.6 การประมาณคาผลลัพธ 

8 - 
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การแบงหนวยเรยีน / บทเรียน / หัวขอ (ตอ) 
เวลา (คาบ) 

หนวยที ่ รายการ 
ท ป 

5 ตรรกศาสตร 
5.1 ความเปนมาของตรรกศาสตร 
5.2 ประพจนหรือญัตติ (Proposition) 
5.3 การเชื่อมประพจน 
5.4 ตารางคาความจริง (Truth Table) 
5.5 การหาคาวามจริงของประพจน 
5.6 ทอดโทโลยี (Tautology) 
5.7 คอนทราดิคชนั (Contradiction) 
5.8 ประพจนที่สมมูลกัน (Logical Equivalence) 

8 - 

6 พีชคณิตบลูลนี 
6.1 ความเปนมาของพีชคณิตแบบบลูลีน 
6.2 เครื่องมือที่ใชในการหาพิสูจนคาทางพีชคณิตแบบบูลลีน 
6.3 ตัวเชื่อม AND 
6.4 ตัวเชื่อม OR 
6.5 ตัวเชื่อม NOT 
6.6 ตัวเชื่อม NOR 
6.7 ตัวเชื่อม NAND 
6.8 วงจรลอจิก 
6.9 กฏพื้นฐานของพีชคณิตแบบบูลลีน 

8 - 

7 เมตริกซ 
7.1 พีชคณิตเสนตรง 
7.2 ความหมายและชนิดของเมตริกซ 
7.3 ทรานสโพสของเมตริกซ 
7.4 การเทากันของเมตริกซ 
7.5 การบวกและลบเมตริกซ 
7.6 การคูณเมตรกิซ 
7.7 ดีเทอรมิแนนท 
7.8 อินเวอรสการคูณของเมตริกซ 
7.9 การแกสมการเชิงเสนดวยเมตริกซ 

12 - 
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การแบงหนวยเรยีน / บทเรียน / หัวขอ (ตอ) 
 

เวลา (คาบ) 
หนวยที ่ รายการ 

ท ป 
8 การประยุกตเมตริกซในคอมพิวเตอร 

8.1 โปรแกรมภาษาแอสเซมบลี 
8.2 โปรแกรม MATHCAD 
8.3 โปรแกรมภาษาซ ี

4 - 

 รวม 
ทบทวน – สอบ 

รวมทั้งสิ้น 

64 
8 
72 

- 
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การประเมินผลรายวิชา 
 

รายวิชานี้แบงออกเปน 8 หนวยเรียน การวัดและประเมินผลรายวิชาจะดําเนินการดังน้ี 

1.  วิธีการ ดําเนินการรวบรวมขอมูลเพ่ือการประเมินผลแยกเปน 3 สวน 
โดยแบงแยกคะแนนแตละสวนจากคะแนนเต็มทั้งรายวิชา 100 

คะแนน 

 1.  ผลงานที่มอบหมาย 20 คะแนน หรือ 20% 

 2.  พิจารณาจากกิจนิสัย ความตั้งใจ และการเขารวมกจิกรรม   
     20  คะแนน  หรือ 20% 

3.  การทดสอบแตละหนวยเรียน 60 คะแนน หรือ 60% 
 
2.  เกณฑผานรายวิชา  ผูที่จะผานรายวิชานี้จะตอง 
    1.  มีเวลาเขาหองเรียนไมต่ํากวารอยละ 80 ของเวลาเรียน 

    ทั้งหมด 

2.  ผลรวมของคะแนนทั้งหมดตองไมต่ํากวารอยละ 50 
 
3.  เกณฑคาระดับคะแนน 1.  พิจารณาเกณฑผานรายวาตามขอ 2 ผูที่ไมผานเกณฑขอ  

     2 จะไดรับคาระดับคะแนน 0 

2.  ผูที่ผานเกณฑขอ 2  จะไดรับคาระดับคะแนนตามเกณฑ 
    ดังนี้ 
    คะแนนรอยละ     80 ขึ้นไป            ได         4 

     คะแนนรอยละ     79 - 75   ได 3.5 

     คะแนนรอยละ    74 – 70  ได  3 

     คะแนนรอยละ    69 – 65  ได 2.5 

     คะแนนรอยละ    64 – 60  ได  2 

     คะแนนรอยละ    59 – 55  ได 1.5 

     คะแนนรอยละ    54 – 50  ได  1 

     คะแนนต่ํากวารอยละ  49  ได  0 
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ตารางกําหนดน้ําหนักคะแนน 
 

นํ้าหนักคะแนน 

พุทธิพิสัย 

เล
ขท

ี่หน
วย

 

    คะแนนรายหนวยและน้ําหนักคะแนน 
 
 
 
 
 
 

ชื่อหนวย คะ
แน

นร
าย

หน
วย

 

คว
าม

รูค
วา
มจ

ํา 

คว
าม

เข
าใ
จ 

กา
รนํ

าไ
ปใ

ช 

สูง
กว

า 

ทัก
ษะ

พิส
ัย 

1 ระบบจํานวน 6 2 2 2 - - 
2 ระบบเลขฐาน 6 2 3 1 - - 
3 การคํานวณเกี่ยวกับเลขฐาน 6 2 3 1 - - 
4 โมดูลัสและวธิกีารเลขคณติในคอมพิวเตอร 8 3 3 2 - - 
5 ตรรกศาสตร 10 2 4 3 1 - 
6 พีชคณิตบลูลนี 10 2 4 3 1 - 
7 เมตริกซ 8 2 3 3 - - 
8 การประยุกตเมตริกซในคอมพิวเตอร 6 2 2 2 - - 
ก คะแนนภาควชิาการ 60 17 24 17 2 - 
ข คะแนนภาคผลงาน 20      
ค คะแนนจิตพิสยั 20      

รวมทั้งสิ้น 100      
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช 
 

- ตัวอยางหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาพที่ ช - 1  หนาจอแรกของการเขาใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 
วิธีการใชเมาสสําหรับการศึกษาในบทเรียน 
 
 เมาสเปนอุปกรณสําคัญที่ใชในการทํางานคูกับแปนพิมพ ในบทเรยีนนี้จะเปนบทเรียน
แบบ Presentation โดยใชโปรแกรม  Macromedia Flash เปนตัวจัดการบทเรียน ดังน้ัน เมาส
จึงเปนอุปกรณสําคัญในการเรียนแตละบทเรียน บนจอภาพของบทเรียนจะใหผูเรียนไดใชเมาส
คลิกไปตามลาํดับของการเรียนแตละหนวยเรียน โดยมีสัญลักษณของเมาสที่ใชดังน้ี 
 
 1.  ลักษณะเมาสรูป มือ  หมายถึง สัญลักษณของเมาสที่ใชสําหรับการ
เชื่อมตอบทเรยีนในแตละหนา ใชสําหรับการชี้หัวขอยอยในแตละบทเรียน ใชเลือกคําตอบใน
แบบทดสอบ และใชเลือกเมนูเพ่ือเลือกบทเรียน 
 
 2.  ลักษณะเมาสรูปลูกศร            หมายถึง  สัญลักษณเมาสที่ใชสําหรับการปด
โปรแกรม โดยคลิกที่ปุม    เม่ือตองการออกจากบทเรียน  
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ภาพที่  ช – 2  แสดงหัวขอยอยในบทเรียนที่ 1  เร่ืองตรรกศาสตร โดยมีทั้งหมด 8 หัวขอยอย 
 

 

 
 

ภาพที่  ช – 3  แสดงเนื้อหาบทเรียนในหัวขอยอยที่ 1.1 เร่ืองความเปนมาของวิชาตรรกศาสตร 
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ภาพที่ ช – 4  แสดงเนื้อหาบทเรียนในบทที่ 1 
 
 

 
 

ภาพที่ ช – 4  (ตอ) 
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ภาพที่ ช – 4  (ตอ) 
 

 

 
 

ภาพที่ ช – 5 แสดงหนาจอคําอธิบายการทําแบบทดสอบ เม่ือเรียนจบแตละหัวขอยอย 
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ภาพที่ ช – 6  แสดงหนาจอของแบบทดสอบแตละหัวขอยอย 
 
 

 
 

ภาพที่  ช – 7  แสดงหนาจอแสดงผลคะแนนการทําแบบทดสอบ 
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ภาพที่  ช – 8  แสดงหนาจอเฉลยแบบทดสอบในกรณีที่ทําแบบทดสอบไดถูกตอง 
 
 

 
 

ภาพที่  ช – 9  แสดงหนาจอเฉลยแบบทดสอบในกรณีที่ทําแบบทดสอบไมถูกตอง 
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ภาพที่ ช – 10  แสดงหัวขอยอยในบทเรยีนที่ 2  เร่ือง พีชคณิตบลูลนี โดยมีทั้งหมด  9 
                         หัวขอยอย 
 
 

 
 

ภาพที่ ช – 11  แสดงเนื้อหาบทเรียนในบทเรียนที่ 2  
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ภาพที่ ช – 11   (ตอ) 
 

 
 

ภาพที่ ช – 11  (ตอ) 
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ภาพที่ ช – 11  (ตอ) 
 
 

 
 

ภาพที่ ช – 11  (ตอ) 
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ภาพที่ ช – 11  (ตอ) 
 
 

 
 

ภาพที่ ช – 11  (ตอ) 
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ภาพที่ ช – 11  (ตอ) 
 
 

 
 

ภาพที่ ช – 11  (ตอ) 
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ภาพที่ ช – 11  (ตอ) 
 
 

 
 

 
ภาพที่ ช – 11  (ตอ) 
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ประวัติผูวิจัย 
 

ชื่อ :  นางสาวมาริณี  มหาวงษ 
ชื่อวิทยานิพนธ :  การสรางและหาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน  

   วิชาคณิตศาสตรคอมพิวเตอร ระดับประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูง      
   (ปวส.) สาขาบริหารธุรกจิ หลักสูตรกรมอาชีวศึกษา พ.ศ.2546 

สาขาวิชา :  เทคโนโลยคีอมพิวเตอร 
 
ประวตั ิ
 ประวตัิสวนตวั  เกิดเม่ือวนัที่  12  พฤศจิกายน  พ.ศ. 2523 ที่อยูปจจุบัน 517/14   
ซอยรามคําแหง 39 ถนนรามคําแหง แขวง/เขตวังทองหลาง กรุงเทพมหานคร 10310 
 ประวตัิการศึกษา ป พ.ศ. 2542 สําเร็จการศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ 
สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ จากวิทยาลยัอาชีวศึกษาอุดรธานี จังหวัดอุดรธานี ป พ.ศ. 2544 
สําเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง จากวิทยาลยัอาชีวศึกษาอุดรธานี จังหวัด
อุดรธานี และป พ.ศ. 2546 สําเร็จการศึกษาระดบัปริญญาตรี บริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวชิา
ธุรกิจศึกษาและสัมพันธ ภาควิชาธุรกิจศกึษา – คอมพิวเตอร จากสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 
ธัญบุรี  
 ประวตัิการทํางาน  ป พ.ศ. 2548  เปนอาจารยประจําคณะวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
วิทยาลัยพณิชยการอินทราชัย จนถึงปจจุบัน 
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