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Abstract 
 The objectives of the study were to construct and find out efficiency of CAI on the 
course of Digital Circuit and Design for Curriculum of Electronic Technician in the Army 
Signals School, Army Signals Department. Finding of its efficiency at the criterion of 
80/80 would be done. 
 The statistic tools used in the study were the test for measuring the instruction 
achievement and the evaluation form for lesson quality. The lesson content was divided 
into two parts; that of content of Boolean review and of research on Logic gate course 
number 11-B-296. The samples of the research were 31 private military students of 
electronic technician of course number 11-B-296, first semester of academic year of 
2006 of the Army Signals School, Army Signals Department. 
 The result of the research could show that the built CAI could have efficiency of 
97.69/93.76 which were higher than the 80/80 which were defined; the built CAI could 
have suitable efficiency and could be helpful in the instruction. 

(Total 161 pages) 
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ภาพที่  หนา 
2-1 แสดงแผนภูมิโครงสรางและขั้นตอนของบทเรียนประเภทการสอนเนือ้หา            9 
2-2 แสดงแผนภูมิโครงสรางและขั้นตอนของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทฝกหัด         

และปฏบิัต ิ 12 
2-3 แสดงแผนภูมิโครงสรางและขั้นตอนของบทเรียนประเภทสถานการณจําลอง       13 
2-4 แสดงแผนภูมิโครงสรางและขั้นตอนของบทเรียนประเภทเกมสการศกึษา           13 
2-5 แสดงแผนภูมิโครงสรางและขั้นตอนของบทเรียนคอมพวิเตอรแบบการสอน         14 
2-6 แสดงแผนภูมิลักษณะโครงสรางเนื้อหาแบบเรียงลําดับเสนตรง 16 
2-7 แสดงแผนภูมิลักษณะโครงสรางเนื้อหาแบบแตกกิ่งหรือแบบสาขา 16 
2-8 แสดงแผนภูมิลักษณะโครงสรางเนื้อหาแบบเชื่อมประสาน 17 
2-9 รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 30 
2-10 รูปแบบอิสระ (Free, Hyper Jumping) 31 
 



บทที่ 1 
บทนํา 

 
1.1 ที่มาและความสําคัญของปญหา 
 กรมการทหารสื่อสารเปนสวนราชการหนึ่งของกองทัพบก แบงออกเปน 14 หนวยงาน ดังนี้   
แผนกธุรการ กองยุทธการและการขาว กองสงกําลังบํารุง แผนกจัดหากองกําลังพล            
กองปลดับัญช ีกองวทิยาการ กองการสื่อสาร กองคลังสื่อสาร กองการภาพ กองการกระจายเสียง
และวทิยุโทรทัศน กองบริการ กองผลิตสื่ออุปกรณสายสื่อสาร และโรงเรียนทหารสื่อสาร        
ซ่ึงปจจัยสําคัญในการบริหารงานดังกลาว กรมการทหารสื่อสารไดเล็งเห็นความสําคัญของ   
งานพัฒนาบุคลากร ใหมีคุณภาพ ตอภารกิจงานดังกลาว ดวยเหตุน้ี โรงเรียนทหารสื่อสาร     
จึงไดถือกําเนิดขึ้นมาเมื่อวันที่ 27 พฤษภาคม 2467 จนถึงปจจุบัน 
 โรงเรียนทหารสื่อสารเปดการเรียนการสอนหลายหลักสูตร ตามที่ไดรับมอบหมายจาก
กองทัพบก หลักสูตรหนึ่งซ่ึงมีความสําคัญตองานทหารสื่อสาร คือ หลักสูตรสําหรบัชาง
อิเล็กทรอนิกส หมายเลขหลักสูตร 11-ข-296 หมายเลข ชกท.296 ซ่ึงมีระยะเวลาการศึกษา    
52 สัปดาห (2,080 ชั่วโมง) ไดรับอนุมัติจากกองทัพบกเมื่อ 30 มกราคม 2546 มีความมุงหมาย
เพ่ือใหผูสําเรจ็การศึกษาหลักสูตรนี้ มีความรูความสามารถในสาขาวิชาชางอิเล็กทรอนิกส และ
สามารถปฏิบตัิงานเกี่ยวกบัการติดตั้ง การใชงาน การปรนนิบัตบิํารงุและซอมบํารุงยุทโธปกรณ
สายสื่อสารในกองทัพบกไดในระดับหนึ่ง รายวิชาทีท่ําการสอนมี 3 กลุมวิชา คือ 
 1. วิชาหลัก 
  1.1 ทฤษฎีวิทย ุ
  1.2 ทฤษฎีโทรศัพท 
  1.3 สายอากาศและการแพรกระจายคลื่น 
  1.4 การซอมบํารุงเครื่องรับ-สงวิทยุ AM/SSB 
  1.5 การซอมบํารุงเครื่องรับ-สงวิทยุ  FM 
  1.6 ฝกปฏิบตัิการตรวจซอมใน LAB 
  1.7 ระบบควบคุมการสื่อสาร 
  1.8 RADIO LINK 
  1.9 ระบบไมโครเวฟ 
  1.10  วงจรอิเล็กทรอนิกสและการออกแบบ 
  1.11  วงจรดิจิตอลและการออกแบบ 
  1.12  ฝกปฏิบัติงาน ณ หนวยซอม 
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 2. วิชารอง 
  2.1 เทคโนโลยีไมโครโปรเซสเซอร 
  2.2 วิเคราะหวงจรไฟฟา 
  2.3 เครื่องวัดอิเลก็ทรอนิกสและการวัด 
  2.4 หลักการและระบบเรดาร 
  2.5 ระบบอุปกรณเลเซอร 
 3. วิชาประกอบ 
  3.1 หลักการโทรทัศน 
  3.2 คณิตศาสตร 
  3.3 ภาษาอังกฤษเทคนิค 
  3.4 สนามแมเหล็กไฟฟา 
  3.5 การสื่อสารขอมูล 
 
 จากการสอบถามผูสอนรายวิชาตางๆ พบวาสื่อการสอนที่ใชน้ันมี ตําราการสอน แผนใส 
และกระดานบอรด เทานั้น ไมเคยมีการผลิตสื่อการสอนประเภทคอมพิวเตอร ซ่ึงสามารถชวยให
ผูเรียนสามารถเรียนซ้ําไดตามความตองการหรือจําเปนไดทุกเวลา ผูวิจัยจึงมีความตองการผลิต
สื่อการสอนชนิดคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) เพ่ือชวยใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนตาม     
ความตองการเปนรายบุคคลได และสามารถทบทวนบทเรียนซ้ําไดตามความจําเปน จึงทําการ
วิเคราะหความตองการของผูเรียน (Need  Analysis)  โดยการจัดทําแบบสอบถามความคิดเห็น
ของนักเรียนนายสิบในความตองการสื่อการสอน ในกลุมวชิาหลักชนิดคอมพิวเตอรชวยสอน
(CAI) หลักสูตรสําหรับชางอิเล็กทรอนิกส  หมายเลข ชกท.296  เปนหลักสูตรซึ่งมีระยะเวลา
การศึกษา 52 สัปดาห  (2,080 ชั่วโมง)  ผลจากการตอบแบบสอบถามพบวา วชิาวงจรดิจิตอล
และการออกแบบไดรับการเลือกใหเปน วิชาที่ผูเรยีนมีความตองการสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน
มากเปนอันดับแรก  
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ตารางที่ 1-1 แสดงผลความคิดเห็นของนายสิบนักเรยีนในความตองการสื่อการสอน 
   ชนิดคอมพิวเตอรชวยสอน(CAI) ในกลุมวิชาหลัก 

ลําดับ ชื่อวิชา คาเฉลี่ย 
สวนเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

1 วงจรดิจิตอลและการออกแบบ 3.428 .6678 
2 วงจรอิเล็กทรอนิกสและการออกแบบ 3.333 .6866 
3 ระบบควบคุมการสื่อสาร 3.333 .7860 
4 RADIO LINK 3.285 .6730 
5 ระบบไมโครเวฟ 3.261 .7981 
6 ทฤษฎีโทรศัพท 3.261 .8281 
7 ทฤษฎีวิทย ุ 3.190 .8333 
8 สายอากาศและการแพรกระจายคลื่น 3.071 .8379 
9 ฝกปฏิบตัิการตรวจซอมใน LAB 3.047 .9358 
10 การซอมบํารุงเครื่องรับ-สงวิทยุ FM 3.023 1.1579 
11 การซอมบํารุงเครื่องรับ-สงวิทยุ AM/SSB 2.952 .8249 
12 ฝกปฏิบตัิงาน ณ หนวยซอม 2.857 .7831 

 
 ทั้งน้ีอาจเปนเพราะเหตุผลดงัน้ีคือ 
 1. ปจจุบันวิชาการทางดานอิเล็กทรอนิกสไดเจริญกาวหนาไปมาก เกือบแทบทุกสาขา
วิชาชีพจะตองมีเครื่องมือหรืออุปกรณอิเล็กทรอนิกสเขาไปมีสวนเกีย่วของแทบทัง้สิ้น แมกระทั่ง
วิทยาการทีล่้ําหนาอยางวิชาการทางดานคอมพิวเตอร ซ่ึงในวิชาการทางดานคอมพิวเตอรน้ี   
จะมีวิชาการขางเคียงหรือพ้ืนฐานของคอมพิวเตอรอีก ไดแก วงจรโลจิก วงจรพัลส และ     
วงจรดิจิตอล ซ่ึงทั้งสามวชิาดังกลาวนี ้ รวมกันแลวสามารถทําใหเกิดเครื่องอิเล็กทรอนิกสตางๆ 
ไดมากมาย อาทิเชน พวกเครื่องคอมพิวเตอร หรือพวกที่มิใชคอมพิวเตอรแตอยูในตระกูล
เดียวกันอาทิเชน เครื่องคิดเลข เครื่องเก็บเงิน เครือ่งถายเอกสาร รีโมทคอนโทรล นาฬิกา
อิเล็กทรอนิกส ปายโฆษณาอิเล็กทรอนิกส เครื่องมือวัดอิเล็กทรอนิกสตางๆ ที่อานคาออกมา
เปนตวัเลข เปนตน (ชม, 2538 : 1) 
 2. วิชาดิจิตอลเทคนิค เปนวชิาชีพพ้ืนฐานที่มีความสําคญัมาก เพราะเปนวชิาที่ศกึษา
เกี่ยวกบัหลกัการขัน้พ้ืนฐานของดิจิตอล และวชิานี้ยังเปนวิชาชีพพ้ืนฐานสําหรับการเรียนการสอน
ในอีกหลายๆ วิชาของนักศึกษาในระดับประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง ในสาขาวิชา            
ชางอิเล็กทรอนิกส รวมทั้งในสาขาวิชาชพีอ่ืนๆ ทั้งในหลกัสูตรของกรมอาชีวศึกษา และหลักสตูร
ของสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล ซ่ึงมีวัตถุประสงคที่คลายคลึงกัน คือตองการที่จะทําให
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นักศึกษา ไดศึกษาและสามารถนําวิชาดจิิตอลเทคนคิ น้ีไปวิเคราะห วางแผน ควบคุม และ
ประยุกตใชในงานตามวิชาชพีที่ตนกําลังศกึษาอยูน้ัน เพ่ือในการพัฒนาความสามารถในระดับ  
ที่สูงขึ้นตามสภาพการเปลีย่นแปลงทางเทคโนโลยี ทั้งในปจจุบันและในอนาคต ประกอบกับ
ความรูของวิชาดิจิตอลเทคนิคนี้ ยังเปนพ้ืนฐานในการออกแบบวงจรโลจิก และวงจรดิจิตอล    
ในขั้นที่สูงยิ่งๆ ขึ้นไป อาทิเชน ในการเรียนวิชาไมโครโปรเซสเซอร 1 และ 2                    
วิชาไมโครคอนโทรลเลอร วิชาการออกแบบวงจรดิจิตอล วชิาระบบสื่อสารดิจิตอล และ         
อีกหลายๆ วิชาที่เกี่ยวของกับดิจิตอลและคอมพิวเตอรในขั้นสูงตอไป และยังเปนวิชาชีพพ้ืนฐาน
ที่สําคัญวชิาหนึ่งในการที่จะสอบเพื่อเขาศกึษาตอในระดับอุดมศึกษา ในสาขาที่เกี่ยวของกับ
อิเล็กทรอนิกส และคอมพิวเตอรอีกดวย (ศิโรตม, 2546 : 1) 
 3. แมวาวิชาดิจิตอลเทคนิคจะเปนวชิาที่มีความสําคัญ แตก็มีปญหาในการเรียนการสอน 
โดยเฉพาะในเรื่องของการลดรูปสมการและวงจรโลจกิ ซ่ึงเปนเรื่องที่สําคัญเรื่องหน่ึง        
เพราะจัดไดวาเปนเรื่องที่จําเปนตองนํามาใชเปนพ้ืนฐานที่สําคัญ ในการเรียนในเรื่องอ่ืนๆ      
ในวิชาดิจิตอลเทคนิคนี้ และเทาที่ผานมาครูผูสอนวิชาดิจิตอลเทคนคิ ที่ทําการสอนตามปกติน้ัน 
จะใชวธิีการสอนดวยวิธีอธบิายโดยอาศัยหลักทฤษฎแีละแสดงเหตผุล โดยใหผูเรียนเปนผูฟง
และคิดตาม ซ่ึงถาพิจารณาดูจากเนื้อหาหลักๆ ในเรื่องการลดรปูสมการและวงจรโลจิกนี้แลว   
จะเห็นไดวา เน้ือหาในเรื่องนี้คอนขางที่จะยุงยากซับซอน ผูเรียนจะตองรูคณุสมบัติและจดจํา
สัญลักษณของโลจิก และที่สําคัญตองเรียนรูเรื่องนี้ใหไดภายในเวลาที่กําหนด ซ่ึงจะเปนการยาก
ที่ครูผูสอนจะทําการสอนและนําเสนอถึงแตละขั้นตอน ตลอดจนแนวทางในการที่จะดําเนินการ
ลดรูปสมการและวงจรโลจกินั้น ใหเปนไปตามกฎและวธิีการที่ถูกตอง โดยวิธกีารและ          
การทําการลดรูปน้ันก็จะมีอยูหลายวธิี และมีรูปแบบที่แตกตางกัน ซ่ึงจะตองเลือกวิธีและรูปแบบ
ที่มีความถูกตองที่สุดเทานั้น ถึงจะไดสมการของวงจรโลจิกที่ถูกตองออกมาได และถาหาก
ผูเรียนเลือกรปูแบบหรือใชวิธีการทีผ่ิด สมการและวงจรโลจิกที่ไดมานั้นก็ผิดพลาดไปได         
ก็ตองเร่ิมดําเนินการลดรูปใหมอีก ซ่ึงอาจจะทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนาย ขาดความสนใจ  
ในการเรียนในเรื่องนี้ได และยังจะเปนผลทําใหผูเรียนทุกๆ คนนั้นเขาใจในแตละขั้นตอนจนครบ
ตามวตัถุประสงคในเรื่องนี้ ดังที่ไดตั้งไวน้ันคอนขางที่จะยาก อันเนื่องมาจากผูสอนวิชาดิจิตอล
เทคนิคสวนใหญน้ันยังใชวธิกีารสอน โดยใชวธิีอธบิายโดยอาศัยหลักทฤษฎีและแสดงหลักเหตุผล 
โดยเฉพาะในเรื่องการลดรูปสมการและวงจรโลจิก ซ่ึงจัดไดวาเปนเรื่องที่ใชเปนพ้ืนฐานสําคญั 
ในการที่จะเรียนเร่ืองตอๆ ไปในวชิาดิจิตอลเทคนิคนีใ้หอีกดวย (ยุพิน, 2527 : 122) 
 จากเหตุผลขางตน ผูวิจัยจึงมีความตองการผลิตสื่อการสอน ชนิดคอมพิวเตอรชวยสอน 
(CAI) เรื่องลอจิกเกทขึ้นเพ่ือชวยใหผูเรยีนสามารถเลอืกเรียน ตามความตองการรายบุคคลได 
และสามารถทบทวนบทเรยีนซ้ําไดตามความตองการ ในรายวิชาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ
ตามการวิเคราะหความตองการของผูเรียน อีกทั้งวิชาวงจรดิจิตอลและการออกแบบยังเปน
พ้ืนฐานในการศึกษาในรายวิชาอ่ืนๆ อีกดวย ดังคํากลาวของ จําลอง (2546 : 1) ซ่ึงกลาวไววา 
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 ...ประกอบกับปญหาที่พบในการจัดการเรียนการสอนวิชาดิจิตอลเบือ้งตน พบวา
นักศึกษาไมเขาใจในหลักการและการทํางานเบื้องตนของลอจิกเกต ซ่ึงเปนพ้ืนฐาน      
ในการศึกษาในรายวิชาอ่ืนๆ ซ่ึงพ้ืนฐานความรูเดิมของนักศึกษาสวนใหญจบมาจาก 
มัธยมปลายปที่ 6 สายวทิยาศาสตร-คณิตศาสตร สวนใหญไมเคยศึกษาเกี่ยวกับทฤษฎี
ลอจิกเกทหรือศึกษามาเพยีงเล็กนอย จากการสอบถามนักศึกษาทีล่งทะเบียนเรียน    
วิชาดิจิตอลเบือ้งตน ดังน้ันเพ่ือใหนักศกึษาไดเขาใจหลักการทํางานตางๆ ของทฤษฎี
ลอจิกเกทอยางถองแท และชวยใหนักศกึษาที่เรียนออน สามารถใชเวลานอกเวลาเรียน 
ในการฝกฝนทักษะและเพิม่เติมความรู เพ่ือปรับปรุงการเรียนของตน... 

การสอนโดยใชคอมพิวเตอรจัดการ จะชวยใหผูสอนสามารถแกปญหาในเรื่องความแตกตาง
ระหวางบุคคลได โดยการจัดโปรแกรมการเรียนใหสอดคลองกับความตองการของผูเรียน และ
เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูตามความสามารถและความถนัดของตน เปนการจัดการศึกษา
รายบุคคล โดยใชโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรในรูปแบบตางๆ กัน หรืออาจเปนการใช
คอมพิวเตอรรวมกับสื่อประเภทอ่ืนๆ เพ่ือการเรียนรูใหครบตามวัตถปุระสงคของบทเรียนทีต่ั้งไว 
และหัวใจของการศึกษานั้นการเรียนการสอนจะตองคํานึงถึงนักเรียนเปนจุดศูนยกลาง คํานึงถึง
ความแตกตางระหวางบุคคล และจะตองคํานึงถึงวาเดก็ตองศึกษาดวยตนเองตามความสามารถ
ของนักเรียนซึ่งสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเครือ่งมือในการสอน (วีระ, 2526 : 8) 
คอมพิวเตอรเปนระบบสื่อสารการศึกษาที่เขามามีบทบาทอยางรวดเร็ว และชวยในการเรยีน 
การสอนใหมีประสิทธิภาพและประสทิธผิล (วารินทร, 2531 : 192)  
 ผูวิจัยจึงเห็นความสําคัญและประโยชนของคอมพิวเตอร ที่นํามาใชในการจัดการเรียน 
การสอนไดอยางมีประสิทธภิาพ จึงไดทําบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนที่เสนอเนื้อหา
โดยมีภาพกราฟกที่เคลื่อนไหวและประกอบเสียง อีกทั้งยังออกแบบใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธ   
เพ่ือมุงเนนใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น คือ แทนที่นักศึกษาจะฟงคําบรรยายและ
ฝกปฏิบตัิตามโดยมีครผููสอนคอยใหคําแนะนํา และชวยเหลือกับนักศึกษาเพียงอยางเดียว     
ซ่ึงนักศึกษาไมมีโอกาสที่จะทบทวนเนื้อหาที่ตนเองไมเขาใจ ซ่ึงครูผูสอนอาจจะสอนผานเลย  
ไปแลว แตการเปลี่ยนมาใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะชวยใหนักศึกษาสามารถศึกษา
เน้ือหาดวยตนเองได ซ่ึงนักศึกษาสามารถทบทวนเนื้อหาในแตละตอนไดจนกวาจะเขาใจ และ 
ยังชวยใหนักศึกษาสามารถคิดแกปญหาตางๆ ไดดวยตัวเอง 
 
1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1.2.1 เพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับใชเปนเครื่องชวยสอนวชิา       
วงจรดิจิตอลและการออกแบบ เรื่องลอจิกเกท ตามหลักสูตรสําหรับชางอิเล็กทรอนิกส   
โรงเรียนทหารสื่อสาร กรมการทหารสื่อสาร    
 1.2.1 เพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80/80 
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 1.3 สมมติฐานของการวิจัย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยไดสรางขึ้น  มีประสิทธภิาพในการสอนใหเกิด   
การเรียนรูตามเกณฑที่กําหนดไวไมนอยกวา  80/80   
 
1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
 1.4.1 การวิจัยครั้งน้ีเปนการสรางและหาประสทิธิภาพ ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ เรื่องลอจิกเกทตามเกณฑ 80/80 
 1.4.2 ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งน้ีเปนนายสิบนักเรียน หลักสูตรชางอิเล็กทรอนิกส 
โรงเรียนทหารสื่อสาร กรมการทหารสื่อสารจํานวน 1 รุน ทั้งหมด 31 คน     
 1.4.3 เน้ือหาที่ใชในการศึกษาเปนเนื้อหาในรายวิชาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ โดย  
มีการปรับพ้ืนฐานกอนเรียนในเรื่องของพีชคณิตบลูีน สวนเน้ือหาที่ทําการวิจัยเปนเรื่อง     
ลอจิกเกตโดยมีเน้ือหา 7 เร่ืองคือ AND Gate, OR Gate, NOT Gate, NAND Gate, NOR 
Gate, Exclusive OR Gate, Exclusive NOR Gate 
 
1.5 ขอจํากัดในการวิจัย 
 นายสิบนักเรยีน หลักสูตรชางอิเล็กทรอนิกส โรงเรียนทหารสื่อสาร กรมการทหารสื่อสาร 
ที่เรียนจบหลกัสูตรการศึกษาแลว จะตองไปทํางานในหนวยทหารสื่อสารของกองทัพบกที่มีอยู
ทั่วประเทศหรือตองกลับไปทํางานประจํายังหนวยงานตนสังกัดเดิม ซ่ึงทําใหในขั้นตอนของ  
การทดลองเพือ่หาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ไมสามารถที่จะทดลองกับกลุมตวัอยาง
ดังกลาวได ผูวิจัยจึงไดใชกลุมตัวอยางนักศึกษาทีผ่านการเรียนวิชาวงจรดิจิตอลมาแลว       
โดยไดกลุมทดสอบคือนักศกึษาปริญญาตรี (2 ปหลัง) ปการศึกษา 2549 ภาควิชาเทคโนโลยี
ไฟฟาอุตสาหกรรม คณะวิศวกรรมศาสตร สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกลาพระนครเหนอื      
ซ่ึงผูวิจัยไดทาํการศึกษาหลักสูตรของทัง้ 2 กลุม แลวปรากฏวามีเน้ือหาวชิาและหลักสตูร       
ที่ใกลเคียงกัน (โดยแสดงไวในภาคผนวก ช) 
 
1.6 คําจํากัดความในการวิจัย  
 1.6.1 คอมพวิเตอรชวยสอน หมายถึง การนาํเอาคอมพวิเตอรมาใชเปนเคร่ืองมือในการสอน
วิชาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ ดวยการใชโปรแกรมประเภทสื่อประสมในการนําเสนอ
เน้ือหาวิชา โดยผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง และมีแบบฝกหัดใหทบทวน 
 1.6.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง คุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ตามเกณฑ 80/80 
 80 ตัวแรก หมายถึง กลุมตัวอยางสามารถทําแบบทดสอบ ทายเรื่องของบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนไดถกูตองเฉลี่ยรอยละ 80 
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 80 ตวัหลัง หมายถงึ กลุมตัวอยางสามารถทําแบบทดสอบ ทายบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนไดถกูตองเฉลี่ยรอยละ 80 
 1.6.3 วิชาดิจิตอลและการออกแบบ หมายถงึ เน้ือหาวิชาดิจิตอลและการออกแบบตาม
หลักสูตรสําหรับชางอิเล็กทรอนิกส โรงเรียนทหารสื่อสาร กรมการทหารสื่อสาร หมายเลข
หลักสูตร 11 - ข – 296 หมายเลข ชกท.296   
 
1.7 ประโยชนทีจ่ะไดรับจากการวิจัย 
 1.7.1 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีประสิทธิภาพ เพ่ือเปนสื่อการเรียนการสอน
สําหรับชวยสอนในวิชาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ 
 1.7.2 ใชเปนแนวทางสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่ใชระบบสื่อประสม
สําหรับวิชาอ่ืนๆ ตอไป 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 การศึกษาวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของโดยกลาวถึงรายละเอียด
ในหัวขอดังตอไปน้ี  
 2.1 เอกสารเกี่ยวกับบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.2 เอกสารเกี่ยวกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.3 เอกสารเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 2.4 เอกสารเกี่ยวกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
 2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
2.1  เอกสารเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 กฤษมันต (2536 : 136) ใหความหมายวาคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง บทเรียนที่ได
จัดทําไวอยางเปนระบบเพื่อใชกับคอมพิวเตอร โดยนําเสนอเนื้อหาที่ตองการสอนกับผูเรียนและ
เปดโอกาสใหผูเรียนมี ปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรโดยตรงตามความสามารถ  
 ขนิษฐา (2532 : 7) ใหความหมายวา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําคอมพิวเตอร
มาใชเปนเคร่ืองมือในการเรยีนการสอน โดยที่เน้ือหาวชิา แบบฝกหัด และการทดสอบจะถูกพัฒนา  
ขึ้นในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร ซ่ึงมักเรียกวา Course-Ware ผูเรียนจะเรียนบทเรียนจาก
คอมพิวเตอร โดยคอมพิวเตอรจะสามารถเสนอเนื้อหาวิชา ซ่ึงอาจเปนทั้งในรปูตัวหนังสือและ
ภาพกราฟก สามารถถามคําถาม รับคําตอบจากผูเรยีน ตรวจคําตอบ และแสดงผลการเรียน   
ในรูปของขอมูลยอนกลับ (Feedback) ใหแกผูเรียน  
 ทักษิณา (2529 : 56) ใหความหมายวา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถงึ การนาํคอมพิวเตอร
มาใชในการเรยีนการสอน  การทบทวน การทาํแบบฝกหัดหรือการวัดผล โดยปกติจอภาพ     
จะแสดงเรื่องราวเปนคําอธบิายเปนบทเรียน หรือเนนการแสดงรูปภาพ อาจเปนทั้งแบบฝกหัด
หรือแบบทดสอบ สวนมากจะเปนแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบประเภทใหเลือกตอนที่เปนแบบ
ปรนัย เม่ือทําแลวคอมพิวเตอรจะตรวจใหทันที ชมเชย และใหกําลงัใจถาทําถูก โดยตําหนิหรือ        
ตอวาบางทีท่าํผิดหรืออาจสั่งใหกลับไปอานใหม  
 ยืน (2531 : 120) ใหความหมายวา คอมพิวเตอรชวยสอน คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ได
นําเนื้อหาวิชาและลําดับวิธกีารสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียนที่เตรยีมไว
อยางเปนระบบมาเสนอในรปูแบบทีเ่หมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน  
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 วีระ (2525 : 7) ไดกลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง วิธีการเรียนซึ่งใชคอมพิวเตอร
เปนสื่อที่ใหเน้ือหา เรื่องราว เปนการเรยีนโดยตรง และเปนการเรยีนแบบโตตอบ (Interactive) 
ระหวางนักเรยีนกับคอมพิวเตอร  
 2.1.2 คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 อรพันธ (2530) กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับการพัฒนามาจากบทเรียนสําเร็จรูป
เปนการสอนแบบโปรแกรมบทเรียน มีลักษณะสําคัญๆ ดังน้ี 
 2.1.2.1 เริ่มจากสิ่งที่รูไปถึงสิ่งที่ไมรู จัดการสอนใหเน้ือหาเรียงไปตามลาํดับ 
(Linear Sequence) เริ่มจากเรื่องที่ผูเรียนรูแลวไปจนถึงเรื่องใหมๆ ที่ยังไมรู โดยทําเปนกรอบ
(Frame) หลายๆ กรอบ ผูเรียนจะคอยๆ เรียนไปทลีะกรอบตามลําดบัจากงายไปสูยาก 
 2.1.2.2 เน้ือหาที่คอยๆ เพ่ิมขึ้นทีละนอยๆ คอนขางงายและมสีาระใหมไมมากนัก 
ความเปลี่ยนแปลงในแตละกรอบจะตองสามารถเรียนรูใหไดดวยตนเอง 
 2.1.2.3 แตละกรอบจะตองมีการแนะนําความรูใหมเพียงอยางเดียว การแนะนํา
ความรูเน้ือหาใหมๆ ทีละมากๆ จะทําใหผูเรียนสับสนไดงาย 
 2.1.2.4 ในระหวางการเรียนจะตองใหผูเรียนแตละคน มีสวนในการทํากิจกรรม
ตามไปดวย เชน ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ ไมใชคดิตามอยางเดียวเพราะจะทาํใหเบื่อ 
 2.1.2.5 การเลือกคําตอบที่ผิด อาจทําใหตองกลบัไปทบทวนกรอบของแบบเรียน
เกา หรือไมก็เปนกรอบใหมที่อธิบายถึงความเขาใจผิดหรือความผิดพลาดที่เกิดขึ้น หรือถาเปน
คําตอบทีถู่กตองผูเรียนก็จะไดเรียนเร่ืองใหมเพ่ิมเติม การไดรูเฉลยและไดรับคําตอบหรือรูผล
ในทันที จะทาํใหผูเรียนมีความสนุกสนานไปดวย คําตอบที่ถูกมักไดรับคําชมเชยทําใหมีกําลังใจ 
สวนคําตอบทีผ่ิดบางทีก็อาจถูกตําหนิ ซ่ึงก็ไมมีใครไดยิน ทําใหไมรูสึกอับอายหรือหมดกําลังใจ 
 2.1.2.6 การเรียนโดยวิธีน้ีทําใหผูเรยีนเรียนได ตามความสามารถของตนเอง   
จะใชเวลาในการทบทวนบทเรียน หรือคิดตอบคําถามแตละขอนานเทาใดก็ได ผูเรียนจะไมรูสึก
ถูกกดดันดวยกําหนดเวลาที่จะตองรอเพ่ือนหรือตามเพื่อนใหทัน 
 2.1.2.7 การเรียนในลกัษณะที่เปนการเรียน โดยเนนที่ความถนดัของแตละบคุคล 
แตละคนจะมีความถนัดตางกัน  แมแตในวชิาเดยีวกันการเรียนบทเรียนแตละบทจะใชเวลา    
ไมเทากัน 
 2.1.2.8 ในการเสนอบทเรียนลักษณะนี้ การทําสรุปทายบทเรียนแตละบท        
จะชวยใหผูเรยีนไดวัดผลตนเอง การสรปุน้ันหมายถึงสรุปเน้ือหา และสรุปการติดตามผลของ
ผูเรียนดวยวาผูเรียนใชเวลาเรียนมากนอยเพียงใด ผลเปนอยางไร จําเปนตองคนควาหรือ
ทํางานเพิ่มเตมิหรือไม ในการเรียนในหองเรียน ยิ่งครูทดสอบบอยเทาไร การเรียนก็ยิ่งมีผล
เทานั้น แตการทดสอบธรรมดา มีปญหาเรื่องการตรวจ ยิ่งถาผูเรียนในชั้นเรียนมีมากก็อาจยิ่ง
เสียเวลามาก ความกระตือรือรนของผูเรียนอาจจะคอยๆ หมดไป หากครูไมขยันพอ 
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 2.1.2.9 การทํากรอบบทเรียนแตละบทนั้น ถาทําไดดีเราจะสามารถวิเคราะห
คําตอบไปไดดวย ประสบการณของนักเรียนแตละคนอาจทําใหคําตอบแตกตางกันออกไป     
ซ่ึงเราสามารถวิเคราะหจากคําตอบของนักเรียนไดวา การที่เลือกตอบขอน้ัน ถาเปนคําตอบทีผ่ดิ
เปนเพราะอะไร อาจเปนเพราะสับสนกับเรื่องอ่ืน ตีความคําถามผิดหรือไมเขาใจเลย           
การทําแบบทดสอบที่ดี หากผูทําสามารถเรียบเรยีงเน้ือหาไดเปนขั้นตอนจริงๆ ผูเรียนควรจะทํา
ไดถูกทั้งหมด บางทกี็ทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนายก็ได 
 2.1.2.10 การกําหนดวัตถุประสงคปลายทางไววา ตองการใหผูเรียนไดเรียนรู
อะไรบาง จะชวยใหการแบงเนื้อหา ซ่ึงจะตองเรียนไปตามลําดับ ทําไดดีขึ้น ไมออกนอกลู    
นอกทางโดยไมจําเปน 
 2.1.3 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  คอมพิวเตอรชวยสอนทีใ่ชในการศึกษา ปจจุบันมีหลายรูปแบบขึ้นอยูกบัผูออกแบบ
บทเรียนและผลลัพธที่ผูสอนตองการใหเกิดขึ้นกับผูเรยีน ซ่ึงนักวิชาการทัง้ในประเทศและ
ตางประเทศไดแบงประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปนประเภทตางๆ ดังน้ี  
(ขนิษฐา, 2532 : 9-10; วสนัต, 2530 : 19-26; อรพันธ,  2530 : 6-7 ; ผดุง,  2529 : 5-7; อาง
ถึงใน Alessi and Trollip, 1985 : 51-53) 
 2.1.3.1 การสอนเนื้อหา (Tutorial) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้      
จะเปนการสอนสิ่งใหมใหแกนักเรียน คอมพิวเตอรจะเปนเสมือนครูสอนนักเรียนเปนรายบุคคล 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองดําเนินตามขั้นตอน วิธีการสอนหนวยหนึ่งๆ เหมือนกับครู
สอนในหองเรียนมีลักษณะคลายบทเรียนสําเร็จรูป โดยจัดเนื้อหาเปนระบบและตอเน่ืองกันไป  
ผูเรียนจะศึกษาตามลําดับตามที่โปรแกรมไว  มีการแทรกคําถามเพื่อตรวจสอบความเขาใจของ
ผูเรียนแลวแสดงผลยอนกลับ (Feedback) ตลอดจนการเสริมแรง (Reinforcement) และ       
ยังสามารถใหนักเรียนยอนกลบัไปบทเรียนเดิมหรือขามบทเรยีนที่นักเรียนรูแลวไปดวย นอกจากนี้
ยังสามารถบนัทึกรายละเอยีดเกี่ยวกับนักเรียนและผลการเรียนไดอีกดวย 
 
         
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-1  แสดงแผนภูมิโครงสรางและขั้นตอนของบทเรียนประเภทการสอนเนื้อหา 
      (Alessi and Trollip, 1985 : 66) 

การนําเขาสูบทเรียน การเสนอเนื้อหา การถามและการตอบ 

เสริมความรูเพิ่มเติม แจงผลคําตอบยอนกลับ การตรวจสอบคําถาม 
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 2.1.3.2 ฝกทักษะ (Drill and Practice) สวนใหญจะใชเสริมสรางหลังจากครูสอน
บทเรียนบางอยางไปแลว และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอร เพ่ือวัดความเขาใจ 
ทบทวน หรือเพ่ิมความชาํนาญ ลักษณะของแบบฝกหัดที่นิยมมากคือ แบบจับคู แบบถูก-ผิด 
และแบบเลือกคําตอบ เปนบทเรยีนที่ใชใหผูเรียนไดทําแบบฝกหัดหลังจากที่ไดเรียนเน้ือหา 
น้ันๆ แลว หรือมีการฝกซ้ําๆ เพ่ือใหเกดิทักษะอาจจะเปนทักษะดานคณิตศาสตร วิทยาศาสตร 
ภาษา เชน การอาน และการสะกดตวัอักษร เปนตน จุดสําคัญของการฝกทกัษะก็เพ่ือเสรมิ   
การสอนของครู และชวยใหนักเรียนหาทักษะเพิ่มเตมิจากการฝกซ้ําๆ น้ัน  แมจะมีคอมพิวเตอร
มาชวยการเรยีนการสอนก็ไมสามารถที่จะขาดครูได (อรพันธ, 2530 : 6 อางถึงใน ผดุง,     
2529 : 42) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-2  แสดงแผนภูมิโครงสรางและขั้นตอนของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทฝกหัด 
   และปฏบิัติ (Alessi and Trollip 1985 : 135) 
 
 2.1.3.3 สถานการณจําลอง (Simulations) เปนการจําลองสถานการณการตางๆ 
ใหใกลเคียงกบัสถานการณจริงดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร นักเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ      
กับสิ่งนั้นและไดรับปฏิกิริยายอนกลบัเหมือนกับในสถานการณจริง เน่ืองจากในบทเรียนไมสามารถ
ทดลองใหเห็นจริงได เชน การเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ  การเดินทางของแสง  และการหักเหของ
คลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคมี หรือชีววิทยาที่ตองใชเวลานานหลายวัน         
จึงปรากฏผล การใชคอมพิวเตอรจําลองแบบใหเขาใจบทเรียน เชน การสอนเรื่องเลนส       
คลื่นแมเหล็กไฟฟา เราสามารถสรางจําลองเปนรูปภาพดวยคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนไดเห็นจริง
และเขาใจไดงาย การจําลองแบบบางเรื่องจะชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุอุปกรณปฏิบัติการ
ไดมาก การจําลองแบบอาจชวยยนระยะเวลาใหนอยลงและลดอันตรายลงได ขั้นตอนของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการใชสถานการณจําลองมีโครงสรางดังน้ี 
 
 

การเขาสูบทเรียน การเลือกขอคําถาม การถามและการตอบ 

จบบทเรียน การแจงผลคําตอบ การตรวจสอบคําถาม 
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ภาพที่ 2-3  แสดงแผนภูมิโครงสรางและขั้นตอนของบทเรียนประเภทสถานการณจําลอง 
     (Alessi and Trollip 1985 : 135) 
 
 2.1.3.4 เกมสการศึกษา (Instructional Games) เปนการสอนเนือ้หาวชิาในรปูแบบ
ของเกมส เชน การตอคํา การเติมคํา เกมการคิดคน การแกปญหา ฯลฯ โดยมีกติกาการแขงขนั
และการแพชนะ เม่ือจบเกมสแลวนักเรียนจะไดรับความรูความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมกนั 
เน่ืองจากคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถเสนอภาพกราฟกที่มีสีสวยงามและมเีสียงประกอบ    
จึงทําใหเกิดการดึงดูดความสนใจของนักเรียนไดเปนอยางดี 
 
 
 
 
 
          
 
 
 
 

ภาพที่ 2-4  แสดงแผนภูมิโครงสรางและขั้นตอนของบทเรียนประเภทเกมสการศกึษา 
       (Alessi and Trollip 1985 : 217) 
 
 
 
 

การนําเสนอเขาสูบทเรียน เสนอบทเรียนสูจอภาพ ปฏกิิริยากระตุนใหผูเรียนตอบสนอง 

จบบทเรียน ปรับเปล่ียนปฏกิิริยาผูสอน 

ผูเรียนแสดงปฎกิิริยาตอบสนอง 

ปฏกิิริยาของคูแขง 

  การเขาสูบทเรียน   การเลือกขอคําถาม  การถามและการตอบ  

จบบทเรียน   การแจงผลคําตอบ  การตรวจสอบคําถาม  
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 2.1.3.5 การสอบ (Testing) เปนการทดสอบนักเรียนหลังจากที่ไดเรียนเน้ือหา
ดวยคอมพิวเตอร โดยมีโครงสรางขอสอบวิชาที่ตองการสอบไวลวงหนาในแผนโปรแกรม     
เม่ือถึงเวลาสอบก็แจกแผนโปรแกรมที่บรรจุขอสอบไว ใหนักเรียนคนละแผนแลวทําขอสอบ    
โดยปอนคําตอบลงไปที่แปนพิมพ เม่ือทําเสร็จเครือ่งจะตรวจสอบและแจงผลใหทราบ และ    
เม่ือครบทุกขอแลวจะประเมินการสอบของนักเรียนคนนั้นวาผานหรือไมผานทันที 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-5  แสดงแผนภูมิโครงสรางและขั้นตอนของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบการสอน 
    (Alessi and Trollip 1985 : 251) 
 
 2.1.3.6 การสาธิต (Demonstrations) สวนใหญเปนการแสดงขั้นตอนการทาํงาน
หรือวิธีการทางวิทยาศาสตร เชน วงโคจรของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะจักรวาล           
การเคลื่อนที่ของรังสีแคโทดในสนามแมเหล็กและสนามไฟฟา การเคลื่อนตัวของเสยีง เปนตน 
ซ่ึงการสาธิตดวยเครื่องคอมพิวเตอรจะดึงดูดความสนใจของผูเรียนมาก เพราะสามารถแสดง
เสนกราฟที่สวยงามและมีเสียงอีกดวย 
 2.1.3.7 การแกปญหา (Problem-Solving) เปนการใหผูเรียนฝกการคิด         
การตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑให ตอจากนั้นใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑน้ัน  
โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิด คือโปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเองและโปรแกรมที่มี
ผูเขียนไวแลวสําเร็จรูป  เพ่ือชวยผูเรียนในการแกปญหา ถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเอง
ผูเรียนจะเปนผูกําหนดเนื้อหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น โดยที่คอมพิวเตอรจะชวย
ในการคิดคํานวณหาคําตอบที่ถูกตองให  ในกรณีน้ีคอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องชวยเพ่ือใหผูเรียน
บรรลุถึงทักษะของการแกปญหา โดยการคํานวณขอมูลและจัดการสิ่งที่ยุงยากซับซอนให      
แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมทีผู่เขียนไวแลว คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่
ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง เชน ในการหาพื้นที่ของที่ดินแปลงหนึ่ง ปญหามิได 
อยูที่วาผูเรียนจะคํานวณหาพื้นที่เทาไร แตขึ้นอยูกับวาจะจัดการหาพื้นที่ไดอยางไรเสียกอน 
เปนตน 
 

  บทนํา เลือกขอคําถาม  การถามและการตอบ   

จบบทเรียน   การแจงผลคําตอบ  การตัดสินคําตอบ   
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 2.1.3.8 การเจรจา (Dialogue) ลักษณะของบทเรียนจะเลียนแบบสภาพของ
หองเรียน คือ พูดโตตอบกนัได ระหวางนักเรียนกับคอมพิวเตอร จึงเปนโปรแกรมที่สลับซับซอน
สําหรับผูเขียนโปรแกรม ตัวอยางคอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะนี ้ เชน ใหคอมพิวเตอรสมมติ
อาการคนไข แลวใหผูเรียนตอบวธิีรักษาในการเรียนสาขาแพทยศาสตร 
 2.1.3.9 การคนพบ (Discovery) การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูจากประสบการณของตนใหมากทีสุ่ด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิด
ลองถูก หรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย โดยโปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียน    
ที่ตองการ เพ่ือชวยในการคนพบน้ันจนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด ตัวอยางเชน นักขายทีมี่   
ความสนใจจะขายสินคา เพ่ือตองการเอาชนะคูแขง โปรแกรมจะจัดใหมีสินคามากมาย      
หลายประเภท เพ่ือใหนักขายทดลองจัดแสดงเพื่อดึงจุดในความสนใจของลูกคา และเลือกวิธีการ
ดูวาจะขายสินคาประเภทใดดวยวธิกีารใด จึงจะทําใหลูกคาซื้อสนิคาของตน เพ่ือนําไปสู        
ขอสรุปวาควรจะมีวิธีการขายอยางไรที่จะสามารถเอาชนะคูแขงได 
 2.1.4 การวางระเบยีบหรือการจัดระบบเนื้อหา 
 การจัดระบบเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี 3 ลักษณะ คือ 
 2.1.4.1 บทเรียนแบบเรียงลําดับเสนตรง (Linear Programming) ลักษณะของ
การเขียนบทเรียนเปนแบบใหความรูแลวติดตามดวยคาํถาม ใหผูเรียนตอบวาถกูหรือผิดหรือ
เวนชองวางใหตอบ ถาผูเรียนตอบผิดในขั้นตอนใด จะตองอานทําความเขาใจซ้ําจนกวา        
จะสามารถตอบไดถูกตอง แลวจึงจะกาวหนาไปอานในกรอบตอๆ ไปได   บทเรียนแบบเสนตรง
เหมาะสําหรับสอนวิชาที่เนนเนื้อหาสาระหรือเนนความรู ความจําและความเขาใจ แตไมเหมาะ 
ที่จะสอนเนื้อหาที่เปนความคิดเห็นเนื่องจากคําตอบทีถู่กตองอาจมีไดหลายคําตอบ  
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ภาพที่ 2-6  แสดงแผนภูมิลักษณะโครงสรางเนื้อหาแบบเรียงลําดับเสนตรง 
 
 2.1.4.2 บทเรียนแบบแตกกิ่งหรือแบบสาขา (Branching Programming) 
 
  
 
  
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-7  แสดงแผนภูมิลักษณะโครงสรางเนื้อหาแบบแตกกิ่งหรือแบบสาขา 

2. 

1. 

1. 

2. 

1 2 

3. 

3. 

3

    

คําช้ีแจงกอนเขาบทเรียน 
  

 เนื้อหาสวนที่  1 

คําถามครั้งที่  1 

  เนื้อหาสวนที่  2 

  
คําถามครั้งที่  2 

  
เนื้อหาสวนที่  3 

  

คําถามครั้งที่   3 

  

ตอ ๆ ไป 

  

หนานําเรื่อง 

1 2 3 4 5 6 
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 บทเรยีนโปรแกรมแบบสาขานี้ จะแสดงใหเห็นความสําคญัของความแตกตางทางสตปิญญา
ของผูเรียนแตละคน ดังนั้นการใหผูเรียนตอบสนองในบทเรยีนชนิดนี้ จะใชคําถามแบบเลือกตอบ 
จากการเลือกคําตอบของผูเรียนจะทําใหแตละคนกาวหนาไปในลักษณะที่แตกตางกัน ผูเรียน   
ที่ตอบคําถามถูกตอง  เน่ืองจากมีความเขาใจในเนื้อหาน้ันๆ แลวกจ็ะขามกรอบปญหาบางกรอบ
ที่ไมจําเปนไปไดทําใหทุนเวลาในการเรียน  สวนผูที่ตอบไมถูกซึ่งแสดงใหเห็นวาเขายังไมเขาใจ
บทเรียนในกรอบใดกรอบหนึ่ง บทเรียนโปรแกรมชนิดนี้ก็จะกําหนดใหเขาไปสูกรอบที่จัดไวเพ่ือ
แนะนําหรือชี้แจงวาเหตุใดเขาจึงตอบผิด แลวจึงกําหนดใหเขากลบัมาตอบปญหาในกรอบเดิม 
ใหถูกเสียกอนที่จะกาวไปสูกรอบหลัก หรือกรอบอ่ืน ๆ ตอไป 
 2.1.4.3 บทเรียนโปรแกรมแบบเชื่อมประสาน (Adjunctive Programming) 
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ภาพที่ 2-8  แสดงแผนภูมิลักษณะโครงสรางเนื้อหาแบบเชื่อมประสาน 

 
 2.1.5 ขั้นตอนในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
 อรพันธ (2530) กลาววา ในการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมีขั้นตอนในการสรางดังตอไปน้ี 
 ขั้นที่ 1 ศึกษาวิธีการเขียนบทเรียนคอมพิวเตอรชนิดตางๆ จนกระทั่งเขาใจจากตําราและ
การไตถามผูรู 
 ขั้นที่ 2 กําหนดและเลอืกวิชาที่จะเขยีนในเรื่องใด 
 ขั้นที่ 3 เลือกหนวยการเรียนวาจะเขียนในเรื่องใด 
 ขั้นที่ 4 กําหนดหัวเรื่องตางๆ ที่จะเขียนโดยศึกษาจากหลกัสูตรและประมวลการสอน
โครงการสอน 
 ขั้นที่ 5 ศึกษาลักษณะของผูเรียน ไดแก อายุ ระดับขั้น พ้ืนฐานความรูเดิม และทักษะ    
ที่นักเรียนเคยไดรับการฝกฝนมากอน 
 ขั้นที่ 6 ตั้งจุดมุงหมายสําหรับบทเรยีนคอมพิวเตอร 
 ขั้นที่ 7 วางโครงเรื่องที่จะเขียนเปนลําดับเรื่องราวกอนหลังจากงายไปหายาก 
 ขั้นที่ 8 ลงมือเขียนบทเรียนคอมพิวเตอรตามจุดมุงหมายที่วางไว 
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 2.1.6 หลักการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการเรียนการสอน   
 อรพันธ (2530)  กลาววา หลักการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการเรียนการสอนมีดังน้ี   
  2.1.6.1 การใชคอมพิวเตอรเพ่ือการเรียนการสอน จะตองคํานึงถึงประสทิธิผล   
ที่เกิดขึ้นแกตวัผูเรียนเปนหลักไมควรคิดใชมุงหมายในการเรียนการสอน 
  2.1.6.2 ครูควรอธบิายวิธีการเรียนดวยบทเรียนโปรแกรมคอมพวิเตอร ใหนักเรียน
ไดเขาใจทุกครั้งกอนที่จะใหลงมือเรียน ทั้งน้ีเพราะแบบของบทเรยีนแตละแบบอาจแตกตางกนั
ออกไป นักเรียนจะไดไมเกิดความยุงยากในการเรียน ในกรณีที่นักเรียนยังไมคุนเคยกับวธิกีาร
เรียนดวยคอมพิวเตอร ครูจะตองสอนวิธีการใชเครื่องอยางถูกวิธีและใหนักเรียนไดฝกจน
สามารถทําได ทั้งน้ีเพ่ือเปนการประหยัดเวลาและถนอมเครื่องดวย หากใชเพ่ือความทันสมัย 
หรือใชตามผูอ่ืนซึ่งจะทําใหเกิดผลเสียอยางยิ่งกับตัวนักเรียน  
  2.1.6.3 ครูควรใชคอมพิวเตอรใหเหมาะสมกับขั้นตอนการเรียนรู โดยในชัว่โมงแรก
ของการสอนครูควรชี้แจงใหนักเรียนทราบ หัวขอสําคัญในแตละวิชาที่นักเรียนจะเรียนรวมทั้ง
จุดประสงคการเรียนรู 
  2.1.6.4  ครูควรเปดโอกาสใหนักเรียนไดซักถาม และเสนอความคิดเห็นในการ  
จัดกิจกรรม การเรียนการสอน ตามที่นักเรียนตองการมิใชจะใชเครื่องคอมพิวเตอรชวยสอน   
แตเพียงอยางเดียวตลอดเวลา 
  2.1.6.5 ควรใหโอกาสนักเรียนใชเครือ่ง เพ่ือทบทวนบทเรยีนหลังการเรยีนการสอน
ตามปกติดวยเพ่ือใหนักเรียนเกิดการเรียนรูชัดเจนขึ้น 
  2.1.6.6 เน้ือหาวิชาที่เหมาะสมสําหรับใหนักเรียนทํากิจกรรม เปนรายบุคคลก็ควร
มีเครื่องคอมพวิเตอรครบตามจํานวนนักเรยีน เพ่ือใหการเรยีนการสอนสอดคลองกบัวตัถุประสงค 
ที่ตองการคือใหนักเรียนไดเรียนรูตามความตองการ และความสามารถของแตละบคุคล       
หากไมสามารถจัดอุปกรณใหครบตามจํานวนได ผูสอนก็ควรจัดกจิกรรมกลุมโดยใชคอมพวิเตอร
เทาที่มีอยูใหไดประโยชนสูงสุด เชน เสนอบทเรียนดวยเครื่องคอมพิวเตอรแลวใหนักเรียน
อภิปราย และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น หรือใชเพ่ือการสรุปบทเรยีนในตอนทายทั้งน้ีขึ้นอยูกบั
ความเหมาะสมของเนื้อหาแตละวิชา 
  2.1.6.7 ในกรณีที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรชวยทบทวนบทเรียน หรือทําแบบฝกหัด
ผูสอนควรควบคุมดูแลอยางใกลชิด เน่ืองจากกิจกรรมที่นักเรียนทํามักจะซ้ําๆ กันอาจทําใหเบือ่
ไดงาย ครูควรสังเกตความสนใจและพฤติกรรมของนักเรียนทุกระยะ เพ่ือจะไดเปลี่ยนกิจกรรม
เปนแบบอ่ืนๆ บาง 
  2.1.6.8 ในสวนทีต่องการใหนักเรียนไดแสดงออก ดานความคิดเห็นหรือ       
การสรางสรรค ควรใชการอภิปรายเสริมโดยจัดเวลาไวใหตามความเหมาะสม ซ่ึงจะชวยแกปญหา
ดานสังคมของนักเรียนไดเปนอยางดี 
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  2.1.6.9 เพ่ือไมใหนักเรียนขาดทักษะดานการเรียน ผูสอนควรเพิ่มแบบฝกหัด    
ที่เปนลักษณะใหเขียนตอบขอความแบบตอเน่ือง การยอความ การสรุปความ หรือการขยายความ
แลวแตกรณี ซ่ึงจะชวยใหนักเรียนเกิดความเขาใจยิ่งขึน้และจําไดนาน 
  2.1.6.10 คอมพิวเตอรไมอาจสนทนาโตตอบกบัผูเรยีน ไดอยางเปนธรรมชาติ    
ครูจึงควรกลาวคําตชิม ใหกาํลังใจและเสรมิแรงเพ่ิมเติมใหมากเทาที่จะทําได ควรทาํในระยะแรก
ที่นักเรียนยังไมคุนเคยกับการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร 
 2.1.7 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ขนิษฐา (2532), ทักษิณา (2530), วีระ (2527) นักวิชาการดานการศึกษาไดมีการวิจัย
เกี่ยวกับ การใชคอมพิวเตอรชวยสอนในตางประเทศเปนจํานวนมาก ปรากฏวาเปนที่ยอมรับกนั
ในวงการศึกษาวา คอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณคาตอการเรียนรูในหลายๆ ดานดังน้ี  
  2.1.7.1 ผูเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงขึ้น หรือ
อยางนอยก็เทียบเทากบัการเรียนตามปกต ิ
  2.1.7.2 การเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน จะลดเวลาการเรยีนลงเม่ือเทียบกับ
การเรียนการสอนแบบปกต ิ
  2.1.7.3 ผูเรียนมักมีทัศนะคติที่ดีตอการเรียนวิชานั้นๆ และสนใจในการเรียน   
มากขึ้น 
  2.1.7.4 คอมพิวเตอรชวยสอนเปนบทเรียนซอมเสริมสวนตวั ของนักเรียนไดดี 
โดยเฉพาะนักเรียนที่ขาดเรยีนและประเมินผลความกาวหนาขณะเรยีนไดโดยอัตโนมัติ 
  2.1.7.5 ผูสอนสามารถควบคุมการเรียนได เพราะคอมพิวเตอรจะบันทึกการเรียน
ของผูเรียนแตละบุคคลไว 
  2.1.7.6 อาจจัดทําโปรแกรมใหมีบรรยากาศที่นาชืน่ชม   เหมาะสําหรับใชกับ      
ผูที่เรียนชาไดดี 
  2.1.7.7 ผูเรียนสามารถเรียนไดตามความชาเรว็ของตนเอง ทําใหสามารถควบคุม
อัตราเร็วของการเรียนไดดวยตนเอง 
  2.1.7.8 การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไดรับการเสรมิแรง
ที่รวดเรว็ทันที 
  2.1.7.9 สามารถรวบรวมเอาเสียงดนตรี สีสัน กราฟกเคลื่อนไหว ซ่ึงทําให        
ดูเหมือนของจริงและนาเราใจในการฝกปฏบิัติ หรือสถานการณจําลองไดเปนอยางดี 
 2.1.8 การกําหนดเกณฑประสิทธภิาพ 
 เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     
ที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เปนระดับที่ผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะพึงพอใจ
วาหากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพถงึระดับน้ันแลว แสดงวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีคุณคาที่จะนําไปใชสอน (สุเมธ, 2542 : 56) 
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 การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการวจัิย จะยึดหลักการประเมนิผลสรุป
ตามที่ไดกลาวมาแลว โดยพิจารณาใน 3 แนวทาง ไดแก ผลสําเร็จของบทเรียน การวิเคราะหผล
และเจตคติ โดยทั่วไปการประเมินผลจะมีอยู 3 วิธี ไดแก (มนตชัย, 2543 : 323) 
 1. การหาประสิทธิภาพของบทเรียน (Efficiency) 
 2. การหาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียน (Effectiveness)  
 3. การหาความคงทนทางการเรียนของผูเรยีน (Retention of Learning)  
 การประเมินผลแตละวธิีการจะมีขั้นตอนการดําเนินการแตกตางกัน และใหผลสรุป
แตกตางกัน เชน แบบฝกหัด กับแบบทดสอบหลังบทเรียน (E1/E2) เปนตน ในปจจุบัน       
การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้น จะใชหลาย ๆ วิธี เพ่ือใหเปนเกณฑ
ยืนยันถึงคุณภาพ และประสิทธิภาพของบทเรียนวา สามารถนําไปใชถายทอดองคความรู      
ในกระบวนการเรียนรูไดเปนอยางดี ในการวิจัยครัง้น้ีผูวิจัย เลือกวธิีการประเมินผลก็คือ      
การหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Efficiency) หมายถึง ความสามารถของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่ทําใหผูเรียนมีความสามารถทําแบบทดสอบระหวางบทเรียน 
แบบฝกหัด หรือแบบทดสอบหลงับทเรียน ไดบรรลุวตัถปุระสงคในระดบัเกณฑขัน้ต่ําที่กําหนดไว 
(มนตชัย, 2543 : 323) 
 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนจึงตองกําหนดเกณฑมาตรฐานขึ้นกอน โดยทั่วไปจะใช
คาเฉลี่ยของคะแนนที่เกิดจากแบบฝกหัด หรือคําถามระหวางบทเรียน กับคะแนนเฉลี่ยจาก
แบบทดสอบแลวนํามาคํานวณเปนรอยละ เพ่ือเปรียบเทียบกันในรปูของ Event 1 / Event 2 
โดยเขียนยอเปน E1/E2 การที่จะกําหนด E1/E2 ใหมีคาใดนั้น ใหผูสอนเปนผูพิจารณา       
โดยปกติเน้ือหาที่เกี่ยวกบัความรูความจํามักจะตั้งไวที ่ 80/80, 85/85, 90/90 สวนเนื้อหาที่เปน
ทักษะ หรือ เจตคติอาจตั้งไวที่ 70/70, 75/75 (ชัยยงค, 2532 : 171-173) และจากงานวิจัย   
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียที่พบสวนมาก ผูวิจัยก็มักจะตั้งเกณฑ  
อยูในชวงระหวาง 70 ถึง 85 และผลการวิจัยก็ไดบทเรยีนที่มีเกณฑสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว 
 ขอพิจารณาในการกําหนดเกณฑมาตรฐานของบทเรียน สามารถกําหนดคราวๆ ไดดังน้ี 
(มนตชัย, 2543 : 324) 
 บทเรียนสําหรบัเด็กเล็ก ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 95-100 
 บทเรียนที่เปนเนื้อหาวิชาทฤษฎี หลักการ มโนคติ และเนื้อหาพื้นฐานสําหรับวิชาอ่ืนๆ 
ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 90-95 
 บทเรียนที่มีเน้ือหาวิชายากและซับซอน ตองใชระยะเวลาในการศึกษามากกวาปกติ    
ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 85-90 
 บทเรียนวิชาปฏิบัติ วิชาประลอง หรือวิชาทฤษฎีกึ่งปฏิบัติ ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 
80-85 
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 บทเรียนสําหรบับุคคลโดยทัว่ไปไมระบกุลุมเปาหมายที่แนนอน ควรกําหนดไวระหวาง
รอยละ 80-85 
 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน E1/E2 เปนวิธีการหาประสทิธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับความนิยมแพรหลายที่สดุ เน่ืองจากเปนเกณฑที่ผาน
การวิจัยมาแลวหลายครั้ง และไดรับการยอมรับวาสามารถใชเกณฑดังกลาววัดประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดตรงที่สุด โดยที่ E1 และ E2 ไดจากคาระดับคะแนนดังตอไปน้ี 
 E1 ไดจากคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดจากการทําแบบฝกหัด (Exercise) หรือ 
แบบทดสอบ (Test) ของบทเรียนแตละชุด หรือคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดจากการตอบ
คําถามระหวางบทเรียนของบทเรียนแตละชุด 
 E2 ไดจากคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดจากการทําแบบทดสอบหลังบทเรียน (Posttest)  
 ดังน้ัน ประสิทธิภาพของบทเรียนจึงมีคาเทากับ E1/E2 เชน 88/86 ซ่ึงสามารถแปล
ความหมายไดวา บทเรียนมีความสามารถที่ทําใหผูเรียนสามารถทําแบบฝกหัดทายบทเรียน   
ได คะแนนเฉลี่ยรอยละ 88 และสามารถทําแบบทดสอบหลงับทเรียนไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 86 
แสดงวาเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพของบทเรียนในขัน้ดีพอใช (Fairly Good) สามารถนําไป 
ใชได 
 โดยปกติคาของ E2 จะมีคาต่ํากวาคาของ E1 เน่ืองจาก E1 เกิดจากการวัดผลสัมฤทธิ์
ของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบ แบบฝกหัดหรือคําถามระหวางบทเรียน ซ่ึงเปนการวัดผล  
ในระหวางการนําเสนอเนื้อหา หรือวัดผลทันททีี่ศึกษาเนื้อหาจบในแตละเร่ือง ระดับคะแนน    
จึงมีคาเฉลี่ยสงูกวาคาของ E2 ซ่ึงเปนการวัดผลสัมฤทธิข์องผูเรียนจากการทําแบบทดสอบ   
หลังบทเรียนที่ศึกษาเนื้อหาผานมานานแลว ซ่ึงอาจเปนเวลาหลายชั่วโมง หรือหลายสัปดาห   
จึงอาจเกิดความสับสนหรือลืมเลือน ดังน้ันในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนตามเกณฑมาตรฐาน 
 E1/E2 จึงมักหาความคงทนทางการเรียนของผูเรียน (Retention of Learning)       
ควบคูกันไปดวย เพ่ือศึกษาความสัมพันธของผลคะแนน 
 
2.2 เอกสารเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
 2.2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หรือคอมพิวเตอรสื่อผสม เปนผลของววิฒันาการทางเทคโนโลยี
ฮารดแวรในดานเสียง ภาพเคลื่อนไหวจากวีดิทัศนตลอดจนถึงซีดีรอม ไดมีผูใหความหมาย และ
คําจํากัดความดังน้ี 
 กิดานันท (2539 : 292) ใหความหมายวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง วิธีการทีใ่ช
คอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศ โดยการใชสื่อมากกวาหนึ่งอยางในการเสนอ เชน
ภาพกราฟก ขอความ และเสียง โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและสื่อดวย  
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 บุปผชาติ (2538 : 26) ใหความหมายวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คอื การประสมประสาน
อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวิดีโอ สื่อความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอร
ไปสูผูใชโปรแกรม  
 ประพัฒน (2535 : 259) ใหความหมายวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนเทคโนโลยีใหม   
ในการที่ผสมผสานเอาตัวหนังสือ รูปภาพที่เคลื่อนไหวได และเสียงเขาดวยกัน ทําใหขาวสาร   
ที่เผยแพรออกมานาดูชม นอกจากนี้ยังทําใหการใชคอมพิวเตอรเปนไปอยางสนุกสนาน และ    
มีขอบเขตกวางขวางขึ้น  
 พรทิพย (2536 : 21) ใหความหมายวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แปลตรงตวั คือ สือ่หลายๆ 
สื่อเอามาผสมผสานกัน วิธผีสมผสานสื่อหลายสื่อน้ันอาจทําไดหลายวิธี โดยอาศัยคอมพิวเตอร
เปนตวัจัดการใหมีการประยกุตใชงานไดกวางขวาง เชน ระบบโตตอบโดยใช ซีดี (CDI-CD 
Interactive) การใชคอมพิวเตอรชวยในงานผลติวิดีโอ หรือเพ่ิมเติมแกไขหลังจากบันทึก     
ภาพการแสดงภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ  
 สุกัญญา (2539 : 31) ใหความหมายวาคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย คือ การนําเอาคอมพวิเตอร
มาควบคุมสื่อตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกันในลักษณะของการผสมผสานอยางเปนระบบ        
โดยเปนการรวบรวมการทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still 
Image) ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และวิดีโอ (Video) ที่ใชรวมกบัระบบคอมพิวเตอร ซ่ึงทําให
ระบบคอมพิวเตอรมีชีวติชวีาขึ้นตามตองการ  
 อเลสซี่และทรอลลิป (1985), ยืน (2535) ไดกลาวถึงความหมายของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย หมายถึง การใชสื่อคอมพิวเตอรสามารถเปนสื่อประสมในตวัเอง กลาวคือ ดานสีสัน 
คอมพิวเตอรสามารถแสดงสีบนจอภาพไดหลายสี และหลายลักษณะ ทําหนาที่สีพ้ืนหลัง 
(Background) สีพ้ืนหนา (Foreground) สีของกรอบภาพ และกําหนดใหเปลี่ยนสี หรือสลับสีได 
ขอความหรือกราฟกที่มีสีสันที่ชวยดึงดูดความสนใจของผูอาน และชวยใหเกิดความคงทน     
ในการจํา ทางดานเสียงโปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถกําหนดใหมีเสียงเปนสิ่งเราชวยเพ่ิม 
ความสนใจของผูอานและเปนขอมูลยอนกลับ ดานกราฟกสามารถเสนอภาพและขอความ      
ใหเกิดความเคลื่อนไหวได  นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังสามารถใชเปนสื่อประสมรวมกับสื่ออ่ืน  
ไดอีกดวย ซ่ึงเปนการผสมผสานเทคโนโลยีของวิดีโอ หรือวิดีโอดิสกเขากับไมโครคอมพิวเตอร 
โดยที่โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถควบคุมการแสดงบนจอภาพยนตรที่มีทั้งตวัอักษร ภาพและ
เสียง การเคลื่อนไหว ขณะเดียวกันกย็อมรับคําสั่งจากผูใชในลักษณะเดียวกบัการใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรโดยทั่วไป 
 มาเกล (1990 : 68) ใหความหมายวาคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย หมายถงึ การนาํภาพกราฟก
สถานการณจําลอง ตัวหนังสือ และเสียงรวมกันภายในเครื่องคอมพิวเตอร  โดยสารตางๆ      
ไดถูกบันทึกและเรียกมาใชในระบบ Digital ทําใหเกดิการถายเทและหมุนเวียนของสารตางๆ  
ไดทั่วถึง  
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 สโตรทแมน (1991 : 14) ใหความหมายวาคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง วิธกีารออกแบบ
เพ่ือการผสมผสานกราฟก ภาพ เสียง และขอมูลลงบนคอมพิวเตอร โดยผูใชสามารถใชสิ่งตางๆ 
หลายสิ่งบนเครื่องคอมพิวเตอรตัวเดียวเทานั้น  
 จากความหมาย ที่นักวิชาการหลายทานไดใหไวซ่ึงสอดคลองกัน สรุปไดดังน้ีคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย หมายถึง การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการรวบรวม และควบคุมสื่อตางๆ         
เขาดวยกันใหสามารถทํางานประสานกัน สื่อสารไดทั้งที่เปนขอความ ภาพนิ่ง ภาพกราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสยีงประกอบ โดยทําใหการเรียนการสอน การนําเสนอ
ขอมูล การฝกอบรม การประเมินผล ใหมีความนาสนใจ เราใจ ไมนาเบื่อ มีชีวิตชวีา         
ตามที่ผูสนใจตองการ 
 2.2.2 ประวตัิของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 เริ่มแรกเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดถูกนํามาใชในการสรางโปรแกรม
ประยุกตใชงานสําหรับการเรียนการสอน การฝกอบรม หรือที่เรียกกันวา CBT (Computer 
Based Training) เชน การเรียนรูในการประกอบเครื่องจักร หรือขั้นตอนในการควบคุม
เครื่องจักรทํางาน เปนตน ลองคิดดูวาถาเรามีโปรแกรมที่แสดงรูปของเครื่องจักร และ         
แผงควบคุมบนหนาจอ แลวสอนใหคนงานที่เขารับการฝกใหทําตามขั้นตอน โดยคนงานสามารถ
กดปุมที่เปนรปูบนหนาจอได โดยการใชน้ิวสัมผัสหนาจอโดยตรง และโปรแกรมก็สามารถ
แสดงผลวาจะเกิดผลลัพธอะไรออกมา เชน ถากดปุมถูกเครื่องจักรบนหนาจอก็จะเร่ิมทํางาน    
มีการแสดงเสยีงเครื่องจักรทํางานออกมา หรือยอมใหคนงานศึกษากระบวนการควบคุมขั้นถัดไป 
แตถากดปุมผดิอาจจะแสดงความเสียหายที่เกิดขึ้น หรือสรางเสียงผิดปกติที่เกิดขึ้นจริง 
 การนํา CBT มาใชในการฝกอบรมจะกอใหเกิดผลดีในแงของการลดอันตรายที่อาจ 
เกิดขึ้นได เม่ือเกิดจากความผิดพลาดในการทดลองกับเครื่องจักรจริงๆ รวมถึงคาใชจาย     
จากความเสียหายของเครื่องจักร โดยเฉพาะเครื่องจักรขนาดใหญ เปนตน นอกจากนี้         
การนําคอมพวิเตอรมาใชทางดานการฝกอบรมนี้ ยงัชวยลดความเบือ่หนายไดอีกดวย ผลติภัณฑ 
ที่ออกแบบขึ้นมาเพื่อทําเปน CBT ไดแก IBM Info Windows และ Sony Views เปนตน 
 ตอมาไดมีการพัฒนาเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียในดานอ่ืนๆ โดยเฉพาะ
ทางดานการนาํเสนอขอมูลเชิงธุรกิจ การนําเสนอขอมูลดวยภาพทีเ่สมือนกับแสดงบนจอโทรทศัน
ตอกับเสียงทีมี่ความชัดเจนสูง และสามารถแสดงเสียงเปนแบบสเตอริโอแยกลาํโพงได          
ซ่ึงสิ่งเหลานี้จะดึงดูดความสนใจของผูชมไดมาก ยิ่งไปกวานั้นถาระบบนั้นนําเสนอขอมูลแบบ
โตตอบกบัผูใชได ก็ยิ่งตรงกับความตองการของผูใชโดยตรง ผูใชสามารถคนหารายละเอยีด   
ในสิ่งที่ตนอยากรูโดยเฉพาะก็ได 
 สําหรับในอนาคตคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อาจจะถูกนําไปใชในการจําลองสถานการณ
พฤติกรรม อุปกรณ หรือเครื่องจักร ที่มีความซบัซอนมากๆ หรือเปนแหลงรวบรวมขาวสารตางๆ 
ทางดานการสื่อสาร อาจจะใชในการประชุมทางโทรคมนาคม ผูเขาประชุมไมจําเปนตองอยู
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สถานที่เดียวกัน แตก็สามารถเห็นหนาและพูดคุยกันไดตลอดจนสามารถนําเสนอขอมูลผานทาง
คอมพิวเตอรเพ่ือเสนอแกที่ประชุมได 
 2.2.3 องคประกอบที่สําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
 องคประกอบที่สําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี 4 สวน  ถาขาดสวนใดสวนหนึ่ง
จะทําใหบทเรยีนขาดความสมบูรณในดานการเชื่อมโยงความรูไปสูผูเรียน  คอมพวิเตอรที่ใชก็จะมี
บทบาทเปนเพียงอุปกรณหรือเครื่องมือ เพ่ือการนําเสนอขอมูลหรือสําหรับฉายขอมูลหรือ   
ภาพเทานั้น ไมใชคอมพิวเตอรชวยสอนที่แทจริง องคประกอบที่สําคัญทั้ง 4 สวน ไดแก 
  1. การเรียนโดยใชคอมพิวเตอร  เปนการถายโยงองคความรูโดยผานคอมพิวเตอร     
ซ่ึงจะมีการจัดระเบียบเน้ือหาและระบบการนําเสนอแบบปฏิสัมพันธไวเรียบรอย  ความสามารถ
ในการติดตามหรือคนหาองคความรูในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงยึดหลักการสําคัญไดแก 
ความงาย  ความสะดวกในการใชงาน  ความสวยงาม  ความนาสนใจ  และสงเสริมใหเรียน    
ไดดวยตนเอง  เพ่ือใหผูเรียนประสบผลสาํเร็จในวิธีการของตนเองในการเรียนรูตามที่ตองการ 
 2. บทเรยีนไดออกแบบไวกอนที่จะมีการสอนเกิดขึ้น การเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนเปนการเลียนแบบวธิีการสอนแบบปกติในชัน้เรียน อันเนื่องมาจากปญหาและ      
ความตองการ  ไดแก  ความรับผิดชอบของผูสอนในปจจุบันที่มีตอผูเรียนมากขึ้น ความตองการ
ใชเทคโนโลยสีมัยใหมในวงการศึกษา เปนตน การออกแบบการเรียนการสอนจึงไดเนน       
การประยุกตใชเทคโนโลยทีางดานสื่อการสอนมากขึ้น   บทบาทที่สาํคัญในฐานะของผูสอนก็คือ  
การออกแบบแผนการสอนอยางมีระบบ เพ่ือนําเสนอองคความรูใหถูกตองและครบถวน  
โดยเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ซ่ึงออกแบบไวกอนที่จะมีการเรียนการสอนเกิดขึ้น  
ดังน้ันการออกแบบบทเรียน จึงตองยึดหลักการตอบสนองการเรียนรูรายบคุคลใหมากทีสุ่ด  
ตามหลักการเรียนรู 
 3. ผูเรียนมีปฏิสมัพันธกับบทเรียนโดยตรงผานคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรเปน
องคประกอบสําคัญในการนาํเสนอบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน  เพ่ือถายโยงองคความรูจาก
บทเรียนที่ไดออกแบบไวแลว ลักษณะการนําเสนอบทเรียนจะสนับสนุนใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธ
โดยตรงกบับทเรียนตลอดเวลา เพ่ือสรางเสริมใหผูเรียนเกิดการพัฒนาทางการเรยีนรู โดยยึดหลัก
ในการควบคมุบทเรียน นอกจากนี้ยังตองเสริมสรางความรูในทางบวกแกผูเรียนในการ           
มีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรสงเสริมใหผูเรียนมีสทิธคิิดและตัดสินใจ โดยไมรูสึกวาถกูลิดรอนสิทธิ
ในการเรียนรูหรือถูกควบคมุจากคอมพิวเตอร 
 4. บทเรียนตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล ปรัชญาการจัดการศึกษาที่นํามาใช
ไดผลในกระบวนการเรียนการสอนในปจจุบัน ไดเนนเรือ่งความแตกตางระหวางบคุคล รวมทั้ง
หลักการเรียนรู สื่อการเรียนการสอน และวธิีการสอน จึงตองพยายามสรางใหสนองตอบ       
ตอความแตกตางระหวางบคุคลดังกลาว องคประกอบหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ซ่ึงเปนนวัตกรรมทางการศึกษาสมัยใหม จึงเปนสื่ออิเล็กทรอนิกสทีต่องตอบสนองความแตกตาง
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ระหวางบุคคล โดยมีความยืดหยุน สามารถใชกับผูเรียนที่มีพ้ืนฐานความรูและความสามารถ   
ที่แตกตางกันไดเปนอยางดี (มนตชัย, 2545 : 12-13)  
 นอกจากนี้คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนระบบคอมพิวเตอรที่รวมความสามารถหลายๆ ดาน 
ชวยสรางความนาสนใจในสือ่มีทั้งระบบการนําเสนอภาพและเสยีงพรอมๆ กนั ชวยลดปรมิาณงาน
ที่เปนเอกสาร เพ่ิมระบบการคนหาคําที่เปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา Hypertext          
เพ่ิมความมีชวีิตชีวาในงานโดย Sound and Animation ฉะนั้นคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย       
จะตองประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ลินดา (Linda, 1995 : 5-7) และกรีน (Green 1993) 
กลาวไวดังน้ี 
  2.2.3.1 ขอความ (Text) หมายถึง ตัวหนังสือและขอความที่สามารถสราง        
ไดหลายรูปแบบหลายขนาด การออกแบบใหขอความเคลื่อนไหวใหสวยงาม แปลกตา และ
นาสนใจไดตามตองการ ทั้งยังสามารถสรางขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสําคัญอ่ืนๆ        
ซ่ึงอาจเนนคําสําคัญเหลานัน้ดวยสี หรือขีดเสนใต ที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext)        
ซ่ึงสามารถทําไดโดยการเนนสีตัวอักษร (Heavy Index) เพ่ือใหผูใชทราบตาํแหนงที่จะเขาสู
คําอธิบายเพิม่เติมทั้งน้ีคําอธิบายเหลานัน้อาจสรางไวในรูปแบบที่นาสนใจ เชน Pop-Up Boxes, 
Video, Sound, เปนตน 
  2.2.3.2 เสียง (Sound) เปนการนําเสียงประกอบในการนําเสนอ เชน เสียงดนตรี 
เสียงบรรยาย เสียงจากธรรมชาติ หรือเสียงจริง เพ่ือประกอบการนําเสนอที่เหมือนจริง และ    
ใหผูใชรูสึกวาไดอยูในเหตุการณจริง 
   ก) เสียง ในระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสัญญาณดิจิตอล หมายถึง
การนําเอาสัญญาณเสียงตอเน่ืองที่เรียกวา “อนาล็อก”  เปลีย่นเปนสัญญาณ “ดิจิตอล”         
โดยการสุมเปนชวงๆ แลวเก็บคาความแรงของสัญญาณเปนตัวเลข แลวนําไปบนัทึกแลวตัดตอ
เขากับขอมูลปกติ อัตราการสุมเสียง เรียกวา Sampling Rate ซ่ึงก็หมายถึง จํานวนครั้ง        
ในการอานสัญญาณเสียงตอวินาท ี จํานวนบิตทีใ่ชเกบ็คาสัญญาณแตละคาที่ไดจากการสุม     
แตละครั้งเรียกวา Sampling Size ระบบมัลติมีเดียโดยทั่วไปมี Sampling Size เทากับ 8 บิต 
หรือ 16 บิต สวนที่เปนมาตรฐานของ CD-DA (Compact Disc Digital Audio) คือ 16 บิต 
Sampling Size 44.1 KHz ซ่ึงเชื่อวาใหเสียงไดทุกเสียงเทาที่ความสามารถของหูมนุษยทุกคน
จะไดยิน 
   ข) แฟมเสียง เสียงดิจิตอลทีบ่ันทึกดวยเคร่ืองคอมพิวเตอรแมคอินทอช 
นิยมใชชื่อแฟมลงทายดวย .aif หรือ .snd   สวนในระบบวินโดวส .wav แฟมเสียงที่เกิดจาก
เครื่องดนตรีสงัเคราะหที่มีระบบมิด้ีจะลงทายไฟลดวย .mid ยอมาจาก Music Instrument 
Digital Interred เปนมาตรฐานอุตสาหกรรมที่พัฒนาขึ้นมาตั้งแตป ค.ศ. 1980 เพ่ือสังเคราะห
เสียงดนตรีจากผูผลิตหลายยี่หอ สามารถติดตอกันโดยสงสัญญาณขอมูลผานสายเคเบิ้ล   MIDI 
มีวิธีการสงภาษาดนตรีใหแกกันโดยการสงตัวเลขระบตุัวโนต ลําดับของตัวโนต และเครื่องดนตรี
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ที่กําเนิดตวัโนตน้ันๆ โดยทั่วไปสามารถบันทึกขอมูลเสียงดนตรีได 16 ชองสญัญาณ และ     
เลนกลบัไดในชองสัญญาณที่ตางกัน ผูใชสามารถอดัเสียงรองเพลงและเสยีงจากคียบอรดหรือ
ดนตรีอ่ืนพรอมๆ กันเขาไปใหม 
  2.2.3.3 ภาพ (Picture) นําเสนอดวยภาพวาด ภาพถาย หรือนําเสนอในรูปไอคอน 
แทนการเสนอภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกัน ซ่ึงไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียด 
ทั้งหมดได 
   ก) ภาพนิ่ง (Still Picture) สามารถสรางไดโดยใชเครื่องสแกนภาพ    
มาเก็บไว หรือใชโปรแกรมสําหรับสรางภาพขึ้นมา เชน โปรแกรมประเภท Cad 3d Studio 
   ข) ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) ภาพเคลื่อนไหวเกิดจาก        
การนําภาพนิ่งที่ตอเน่ืองกัน มาแสดงติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับได จํานวน
ภาพที่ใชสําหรับโทรทศันโดยทั่วไป 30 ภาพตอวินาที ภาพนิ่ง 1 ภาพ เรียกวา 1 เฟรม 
เน่ืองจากการสรางภาพสีตองใชหนวยความจําเปนจํานวนมาก จึงไดมีการคิดคนการบีบอัด
สัญญาณภาพใหมีจํานวนหนวยความจํานอยลงเรียกวา Video Compression หรือที่รูจักกันดี 
คือ Mpeg (Moving Picture Express Group) ซ่ึงสามารถบีบอัดไดทั้งภาพและเสยีง ระบบวิดีโอ
คอมเพรสชั่นทําใหสามารถใช Cd บนัทึกภาพไดทั้งเรื่อง ปจจุบันนํามาใชกบัคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียพีซีในการดูภาพยนตร 
  2.2.3.4 การปฏิสัมพันธ (Interactive) นับเปนคุณสมบัติที่มีความโดดเดนกวาสือ่อ่ืน
ที่ผูใชสามารถโตตอบกบัสื่อไดดวยตวัเอง และมีโอกาสเลือกที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของ    
การนําเสนอเพื่อการศึกษาไดตามความพอใจ 
 2.2.4  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน เชน ดานธุรกิจ การศึกษา บันเทิง การเมือง 
โทรคมนาคม ฯลฯ ผลจากการนํามัลติมีเดียไปใชงานตางๆ ทาํใหชีวติประจําวันของมนุษย
เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว มัลติมีเดียจึงสามารถชวยใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็ว และ   
ทันตอเหตุการณ 
 ลินดา (1995 : 6-8) ไดศึกษาเกีย่วกบัมัลติมีเดียประเภทตางๆ และแบงประเภทของ
มัลติมีเดีย โดยอาศัยคุณลกัษณะสําคัญของมัลติมีเดีย ที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ 
(Interactive) กับสื่อหรือขาวสารที่รับอยู ตามลักษณะการนําไปใชงานไวดังน้ี 
 1. มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพ่ือใชเปนสื่อการเรียนการสอน เริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer 
Based Training) เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรม   
การเพิ่มประสทิธิภาพการทาํงาน, โปรแกรมพัฒนาภาษา, โปรแกรมทบทวนสําหรบัเด็ก (CAI) ฯลฯ 
โดยมี 3 รูปแบบ แบงประเภทตามลักษณะการใชงานดังน้ี 
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  1.1 Self-Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรู และ
พัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด 
(Dill And Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอน
รายบุคคลเปนสื่อที่มีทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบตั ิและการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว 
ผูใชสามารถศกึษาไดดวยตนเองโดยไมตองมีครูผูสอน 
  1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพ่ือชวยการใหขอมูล หรือ
ใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศกึษาเพิ่มเติม เปนการอํานวย
ความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบของไฮเปอรเท็กซ ใหสามารถ     
โยงเขาสูรายละเอียดที่นําเสนอไวชวยใหการคนควางายขึ้น 
  1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรูมีรูปแบบ
ในการนําเสนอแบบเกม (Games) หรือ การเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจําลอง 
(Games Simulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 
 2. มัลติมีเดียเพ่ือฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น 
เพ่ือการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสทิธภิาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางาน
ในหนวยงาน 
 3. มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทงิ (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย   
ที่ผลติขึ้นเพ่ือความบันเทิง เชนภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 
 4. มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเกบ็ไวในรปูซีดีรอม หรือมัลติมีเดียเพ่ือชวยรบัสง
ขาวสาร ใชเพ่ิมประสิทธิภาพการรับสงขาวสาร การประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 
 5. มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด (Sale And Marketing Multimedia)           
เปนมัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation And Information) เปนการนาํเสนอ
และสงขาวสารในรูปแบบวธิีการที่นาสนใจ ประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ  
เชน ดานการตลาด รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซ้ือขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสาร    
ดานการซื้อขายทุกดาน ผูที่สนใจยังสามารถสั่งซ้ือสินคา หรือฟงคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ 
ไดทันท ี
 6. มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลตมีิเดีย 
ที่รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทาํใหการคนควา
เปนไปอยางสนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผาน
โครงสรางไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรมตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Computer’s 
Family Encyclopedia, Tourist Information Medical Databases, Foreign Databases เปนตน 
 7. มัลติมีเดียเพ่ือชวยงานการวางแผน (Multimedia As A Planning Aid)              
เปนกระบวนการสราง และการนําเสนองานแตละชนดิใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality)   
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มี 3 มิติ เชน การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย 
ดานการทหาร จําลองการเดินทางในสนามรบ เพ่ือใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง 
ซ่ึงบางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 
 8. มัลติมีเดียเพ่ือเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นในงานบริการ
ขอมูลขาวสารในงานธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา โดยลูกคา
สามารถเขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตวัเอง สามารถใชบริการตางๆ ที่นําเสนอไว
โดยผานหนาจอคอมพิวเตอร สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบรกิาร มีลักษณะเปนปายหรือ     
จออีเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดกําแพง (Multimedia Wall Systems) เสนอภาพ เสียง    
ขอความตางๆ ที่นาสนใจ 
 9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking With Multimedia) เปนการวางเครอืขาย    
ในระบบมัลตมีิเดีย ทําใหสามารถเชื่อมโยงขอมูลขาวสารซึ่งกันและกันได  
 2.2.5 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการพัฒนามาจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน ซ่ึงมีนักการศึกษาหลายทานที่ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน และ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียไวมากมาย ไดรวบรวมไวพอสังเขปดังน้ี 
 มอรริช (1978 : 12) นัยนา และสมบูรณ (2539) ไดกลาววา 
 1. คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสิ่งแปลกใหม สามารถกระตุน และสรางแรงจูงใจใหผูเรียน
เกิดความสนใจไดดี เน่ืองจากคอมพวิเตอรสามารถทาํเสยีง สี รูปภาพ หรือกราฟกตลอดจนเกมได 
 2. คอมพิวเตอรชวยสอนสงเสริมการสอนรายบุคคล หรือการเรียนรูแบบเอกัตบคุคล 
เพราะผูเรียนสามารถเรียนไดดี และเร็วกวาการเรียนการสอนปกติ โดยที่ผูเรียนจะไดรับการสอน
ไปตามลําดับขั้น และเรียนไปตามขีดความสามารถของตนเองได ซ่ึงผูเรียนที่เรียนชาก็สามารถ
บรรลุผลไดในเวลาที่ตางๆ กัน 
 3. คอมพิวเตอรชวยสอน สามารถใหขอมูลปอนกลับทนัที และใหการเสริมแรงแกผูเรียน
ไดรวดเร็วระหวางที่เรียน เม่ือผูเรียนทําผิดพลาดก็สามารถแกไขไดทันท ี
 4. คอมพิวเตอรสามารถสอนมโนทัศนไดดี มโนทัศนและทักษะชั้นสูงน้ันยากแกการสอน
โดยครู หรือเรียนจากตํารา การจําลองสถานการณโดยคอมพวิเตอร จะชวยใหเด็กเรียนไดงายขึ้น 
และดีกวาการเรียนจากครู 
 5. ผูเรียนมีโอกาสเรียนซ้ําแลวซํ้าอีก กี่ครั้งก็ไดตามความตองการ และยังสนุกสนานกับ
การใชเครื่องคอมพิวเตอร เชน การสรางโปรแกรมแบบงายๆ เอง  เลนเกมฝกสมอง เปนตน 
 6. การไดเจรจาโตตอบกบัคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนเกิดความพอใจ และผูเรียนสามารถ
ควบคุมวธิีการเรียนของตนเองได และยังไดใชความถนัดของตนเองมากที่สุด ถาสนใจมาก      
ก็ใชเวลามาก สนใจนอยก็ใชเวลานอย 
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 7. ผูเรียนที่เรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน จะมีเจตคตทิีดี่ตอคอมพิวเตอรชวยสอน และ
ตอวิชาทีเ่รียน 
 8. คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเก็บขอมูล เรื่องราว ภาพบทเรียนตางๆ ขอความ 
ภาพนิ่ง หรือภาพเคลื่อนไหว เปนการประหยัดพื้นที ่ เม่ือผูเรียนตองการเรียนในเรื่องใด บทใด  
ก็สามารถเรียกมาใชได 
 9. ผูเรียนจะไมรูสึกอายเพื่อนถาตอบคําถามไมได หรือเรียนรูชา เพราะจะตอบกบัเคร่ือง 
และจะทราบคาํตอบหรือคะแนนดวยตวัเอง 
 10. เน่ืองจากลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
และตวัอักษรที่เสนอจากวิดีโอเปนภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวที่บันทึกจากการถายทํา       
ดวยกลองวิดีโอ จึงทําใหคณุภาพของภาพและเสียงคมชัดกวาการใชคอมพวิเตอรกราฟกธรรมดา
ภาพเหตุการณตางๆ จึงดูเหมือนจริงมากกวา เปนการสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียน 
และดึงดูดความสนใจ ทําใหไมเกิดความเบื่อหนาย 
 11. เพ่ิมความสามารถในการรับรู 
 12. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการรวมสื่อหลายประเภท  โดยสื่อนําเสนอขอมูลความรู 
ในเรื่องเดียวกนัทําใหเกิดความชัดเจนสื่อความหมายไดดี 
 13. ผูที่ใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอร และ      
สื่อตางๆ ที่มาประกอบได โดยมีปฏิกิริยาตอบสนองตอกิจกรรมที่เปนการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธ 
ในรูปแบบของการสื่อสารสองทาง ทําใหผูเรียนเกดิการเรียนรูไดเปนอยางดี 
 2.2.6 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันมีดังน้ีคือ 
 2.2.6.1 ราคาของคอมพิวเตอรและคาใชจายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร แมวาราคาและ
คาใชจายจะลดลงอยางมากแลวกต็าม การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการสอนยังถือวา     
เปนสิ่งที่มีราคาแพงอยู เราควรพิจารณาอยางรอบคอบในการนํามาใชทางการศึกษา และในดาน
การดูแลรักษาก็อาจเปนอีกปญหาหนึ่งที่ไมควรมองขาม 
 2.2.6.2 ขาดบุคลากรที่มีความรูทางดานการออกแบบ บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย และการผลติบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใชในการเรียนการสอน โดยครูน้ัน
เปนงานที่ตองอาศัยทั้งสติปญญา และเวลาเปนอยางมาก ดังน้ันจึงควรจะมีการพฒันาบุคลากร
ทางดานการออกแบบ บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอันดับแรก (อรพรรณ, 2530 : 87-88) 
 2.2.6.3 จะตองมีการรวมมือกันระหวางผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตร และเนื้อหาดาน
การสอน ดานสื่อการสอน และดานการเขียนโปรแกรม แตในปจจุบันการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมักใชคนคนเดียวกันเปนทั้งผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา นักออกแบบการสอน 
และนักเขยีนโปรแกรม ซ่ึงเปนการยากทีค่นคนเดียวจะสามารถทํางานไดดีทั้ง 4 ดาน (ฉลอง, 
2539) 
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 2.2.6.4 ปจจุบันโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีน้ัน ยังมีไมมากนัก 
เปนที่ทาทายนักเขียนโปรแกรมอยางมาก โปรแกรมการสอนสวนใหญเปนลักษณะการเสนอ
เน้ือหาโดยมีขอความ การลําดับเรื่องมักคลายการเปดหนังสืออานหนาตอไปเรื่อยๆ จนจบ
โปรแกรม ซ่ึงผูเรียนอาจเกิดความเบื่อหนาย 
 2.2.7 รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 
 การออกแบบมัลติมีเดียไปใชในงานตางๆ  ตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงานนั้นวา
ตองการใหเสนอขอมูลในรูปแบบใด  มีการจัดภาพ  เสียงใหกลมกลืมและมีความสมบูรณ       
ในเนื้อหาและเทคนิคการนําเสนอ  เพ่ือใหบริการแกผูใชบริการหรือผูที่นําไปเรียน  การออกแบบ
ใหผูใชเขาถึงมัลติมีเดียจึงเปนศลิปะอีกดานหนึ่งที่ผูออกแบบใหความสะดวก ชวยใหสื่อมัลติมีเดีย
นาสนใจ ผูใชคนควาอยางสนุกสนาน ไดเสนอรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่นิยมใชกัน 5 วิธ ี 
(Green, 1993) ดังน้ี 
 1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) มีลักษณะคลายกับหนังสอื ซ่ึงมีโครงสราง
แบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูไดอีก   
มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ ซ่ึงใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวยวดิีโอหรืออนิเมชั่น    
สามารถทํางานไดโดยใสในรูปเสนตรงรวมทั้งใสเสียงเพิ่มความสนใจ เรียกวา Electronics 
Stories หรือไฮเปอรมีเดีย ซ่ึงเหมาะกับตลาดผูบริโภค และสามารถทํางานไดดีในรูปแบบธุรกจิ
ในแบบของการนําเสนอผลงานมัลติมีเดีย 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-9  รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 
 
 2. รูปแบบอิสระ (Free, Hyper Jumping) รูปแบบน้ีใหอิสระในการใชงานทําใหผูเรียน   
มีความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหน่ึงไปยัง   
อีกเรื่องหน่ึงได ฉะน้ันผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ ภาพนิ่ง  
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอ เพ่ีอใหเชื่อมโยงและสัมพันธกนั การชี้นําเพื่อใหผูใชเขาไป    
หาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดงาย สะดวก การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทางไมสามารถ
ศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงคที่วางไวได 
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ภาพที่ 2-10  รูปแบบอิสระ (Free, Hyper Jumping) 
 
 3. รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม แบบ
เสนตรงชุดเลก็ๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหม 
 4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล โดยการเพิ่มดัชนี 
(Index) เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหา รูปแบบน้ีสามารถใหรายละเอียดจากขอความ 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ออกแบบใชงานไดงาย ใชไดทกุสถานการณที่มีรายละเอียด
เกี่ยวกับระบบฐานขอมูล โดยเพิ่มความสามารถมัลตมีิเดียเขาไป 
 5. รูปแบบผสม (Compound Document) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลตมีิเดียผสมผสาน
ทั้ง 4 รูปแบบที่อธบิายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสราง และบรรจุขอมูล   
สื่อตางๆ ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานกับชารตและสเปรดชีตไดอีกดวย 
 
2.3 เอกสารเก่ียวกับการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 
 2.3.1 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 บอรก (1981 : 222-223) กลาวถึงหลกัการวิจัยและพัฒนาการศึกษาไววาการวจัิยและ
พัฒนาทางการศึกษา (Educational Research And Development หรือ R&D Cycle)        
เปนการพัฒนาการศึกษา โดยอาศัยพ้ืนฐานการวจัิยเปนกลยุทธ หรือวิธีการสําคัญที่นิยมใช  
เพ่ือการเปลี่ยนแปลง โดยมีจุดมุงหมายเพื่อใชเปนกระบวนการพัฒนา และตรวจสอบคุณภาพ
ของผลิตภัณฑทางการศึกษา  
 การวิจัยและพฒันาทางการศึกษา (Educational Research And Development หรือ 
R&D Cycle) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย (Research Based Education  
Development) เปนกลยุทธหรือวิธีการสาํคัญวิธีหน่ึงทีนิ่ยมใชในการปรบัปรุงเปลี่ยนแปลง หรือ
พัฒนาการศึกษาโดยเนนหลักของผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลักคือใชเปนกระบวนการ     
ในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน  
ฟลมสไลด  เทปเสียง  เทปโทรทัศนคอมพิวเตอร  และโปรแกรมคอมพิวเตอร  ฯลฯ   
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 2.3.2 การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
 บอรก (1981 : 222-223) ไดกลาวเกี่ยวกับขั้นตอนในการวิจัยและพัฒนาไว 10 ขั้นตอน
ดังน้ี 
 1. เก็บรวบรวมขอมูล (Research And Information Collecting) โดยการรวบรวม
วรรณกรรม การสังเกตภายในหองเรียน การเก็บสิ่งตางๆ ที่เกี่ยวของหรือที่มีอยู และ          
เปนประโยชนที่ใชในการวิจัย 
 2. การวางแผน (Planning) เปนการวางแผนเกี่ยวกบัทักษะ การกําหนดจุดมุงหมาย  
การจัดลําดับเนื้อหา การทดสอบตางๆ ทีจ่ะเกิดขึ้น 
 3. การพัฒนารูปแบบผลผลติขัน้ตอน (Develop Preliminary Form Of Product)   
รวมทั้งการผลติสื่อตางๆ คูมือ และแบบทดสอบ 
 4. การทดสอบเบือ้งตน (Preliminary Field Testing) คือการนําผลผลติทั้งหมดมาทดลอง 
โดยการเกบ็ขอมูลจากการสงัเกต สัมภาษณ และแบบสอบถาม แลวนําขอมูลเหลานั้นมาวเิคราะห
เปนการเก็บขอมูลเชิงคุณภาพ 
 5. นําผลผลติไปปรับปรุง (Main Product Revision) ภายหลังไดรับการเสนอแนะ     
และทดสอบในเบื้องตน 
 6. ทดสอบกลุมยอย (Main Field Testing) ในขั้นน้ีจะเปนขอมูลเชิงปริมาณ ผลลัพธและ
การประเมินทีไ่ดเปนไปตามวัตถุประสงค โดยมีการเปรยีบเทยีบกบักลุมควบคุมตามความเหมาะสม 
 7. ปรับปรุงผลผลิตทีไ่ดจากการทดลองกลุมยอย (Operation Product Revision) 
 8. ทดสอบภาคสนาม (Operation Field Testing) เปนการทดลองโดยใชกลุมตัวอยาง   
ที่กําหนดไวใชในการทดลอง โดยการเก็บขอมูลจากการสังเกต สัมภาษณ และแบบสอบถาม 
แลวนําขอมูลเหลานั้นมาวิเคราะห   
 9. ปรับปรุงผลผลิตขั้นสุดทาย (Final Product Revision) เปนการปรับปรุงผลผลิต
ภายหลังการทดสอบขั้นสุดทาย 
 10. นําไปเผยแพร (Dissemination and Distribution) เปนการรายงานผลผลติในที่ประชุม 
ในวารสาร หรือการเผยแพรทางการคา และการเผยแพรจะนํามาสูการควบคุมคุณภาพ 
 ซ่ึงสอดคลองกับขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาของ  ไพโรจน (ไพโรจน, 2537) มี 6  ขั้นตอน
ดังน้ี 
 ขั้นที่ 1   กําหนดจุดมุงหมาย 
 ขั้นที่ 2   การวิเคราะหโดยวิเคราะหสิ่งตางๆ ดังน้ี 
   1. วิเคราะหเน้ือหาวิชา 
   2. วิเคราะหผูเรียน 
   3. วิเคราะหสื่อการเรียนการสอน 
 ขั้นที่ 3   การออกแบบบทเรียน 
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 ขั้นที่ 4   การผลิตสื่อการสอน 
 ขั้นที่ 5   การทดลองและปรับปรุงแกไข 
   1. การทดลองเปนรายบุคคลและปรับปรุงแกไข 
   2. การทดลองเปนกลุมยอยและปรับปรุงแกไข 
   3. การทดลองเปนกลุมใหญหรือทดสอบภาคสนามและปรบัปรุงแกไข 
 ขั้นที่ 6   การเผยแพร 
 2.3.3 โอกาสในการทําวิจัยและพฒันา 
 การวิจัยและพฒันาโครงการใหญๆ อาจตองใชงบประมาณจํานวนมาก และนักศึกษา
ระดับบัณฑติศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนับสนุนไดไมยาก อยางไรก็ตามนักวจัิยและนักศึกษา
อาจจัดทาํโครงการวิจัยและการพัฒนาขนาดเล็กได  ตัวอยางเชน การวิจัยและพัฒนาเกมสําหรับ
ใชในการสอนเพื่อพัฒนาทักษะคณติศาสตรนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับ      
การฝกวินัยในตนเองของนักเรียน  การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับเพ่ิมวุฒิภาวะ (Maturity) 
ของนักเรียน ถาการวิจัยและพัฒนาเกม หรือกิจกรรมที่มีประสทิธิภาพ แลวก็เผยแพรใหใช     
ในโรงเรียนทัว่ไปได เปนโครงการที่มุงเปาหมายเฉพาะอยาง ใชวสัดุงายๆ คาใชจายไมสูงและ 
ใชเวลาไมมากนัก   
 โดยสรุปแลวการวิจัยและพฒันา เปนรูปแบบการวิจัยจะทําใหการวิจัยทางการศึกษา     
ทั้งการวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการปรับปรุง หรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งขึน้  
เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา ที่ใชในการจัดการศึกษา     
ไดอยางกวางขวาง ขั้นตอนการวจัิยและพัฒนาสวนใหญเหมือนขั้นตอนการวิจัยการศึกษา
เหมือนการวิจัยเชิงผล (Evaluation Research) อีกดวย การที่สงเสรมิและสนับสนนุการวิจัยและ
การพัฒนาการศึกษาในประเทศไทยจึงเปนสิ่งที่ไมยากเกินไป เพราะการวิจัยทางการศึกษา    
ไดเจริญกาวหนาในประเทศมาเปนเวลานานแลว หนวยงานราชการระดับสูงหลายแหง           
มีการทําวิจัยทางการศึกษาอยางเปนล่ําเปนสันและเปนกิจจะลักษณะ  ในทางการศึกษานัน้      
มีการเปดสอนการวิจัยการศึกษาในระดับปริญญาเอก ดังน้ันหากวงการวิจัยการศึกษาไทย    
หันมาสนใจในการวิจัยและพัฒนาเพิ่มขึ้น ก็จะทําใหผลผลติที่ไดน้ันนําไปใชกนัอยางกวางขวาง 
และเดนชัดมากขึ้นในอนาคต ทั้งน้ีก็ประโยชนของนักเรยีนที่ไดรับอยางแทจริง (บุญสืบ, 2537 : 
84-85)  
 
2.4 เอกสารเก่ียวกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
 2.4.1 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
 Dunn  and  Dunn (1975 : 254)  ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือ
การศึกษาตามเอกัตภาพ หมายถึง การเรียนการสอนที่เนนถึงลักษณะความแตกตางกนัของ
นักเรียน โดยเฉพาะในเรือ่งของทักษะ ความสามารถ ความเขาใจ แรงจูงใจ วินัยในตนเอง  
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จุดมุงหมาย ความสามารถในการแกปญหา และการคาดการณของผูเรียน โดยมีผูสอนทําหนาที่
ใหความสะดวกในการเรียน เปนผูแนะนํา ที่ปรึกษา ผูวเิคราะห และเปนผูกําหนดแหลงการเรียน  
กิจกรรม การประเมินผล และรายงานผลการเรียนของผูเรียนแตละคน 
 เสาวนีย (2525 : 3) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือการเรียน   
ดวยตนเองไววา เปนการจัดการศึกษาทีผู่เรียนสามารถศึกษาเลาเรยีนไดดวยตนเอง และกาวไป
ตามความสามารถ ความสนใจ และความพรอม โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนรูใหผูเรยีน
ไดมีอิสระ  
 กิดานันท (2536 : 164) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือการศึกษา
รายบุคคลไววาหมายถึง การจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกตางความตองการ 
และความสามารถ เพ่ือใหผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งทีต่นเองสนใจไดตามกําลังและความสามารถ
ของตนเอง ตามวิธีการและสื่อการเรียนที่เหมาะสมเพื่อบรรลุถึงวัตถปุระสงคการเรียนที่กําหนดไว  
 วชิราพร (2527 : 72) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบคุคลไววาเปนวิธกีารเรียน
การสอนเนื้อหาที่กําหนดโดยจัดใหองคประกอบตางๆ ของการเรียนการสอนมีความสัมพันธกัน 
และสัมพันธกบัผูเรียนอยางมีระบบ จัดใหมีการวินิจฉยั (Diagnosis) ความสามารถความตองการ
ของผูเรียนเปนรายบุคคลเพื่อประโยชนในการกําหนด (Prescription) วิธีการเรียนและวัสดุ   
การเรียนการสอนที่เหมาะสมกับผูเรียนนั้น โดยมุงใหผูเรียนทุกคนบรรลวุัตถปุระสงคการเรียน
การสอนตามที่กําหนดไว  
 เพ็ญสุข (2528 : 17) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบคุคลหรือการเรียน  
ดวยตนเองวาเปนกิจกรรมการเรียนการสอน ซ่ึงจัดขึ้นโดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถกําหนด
วัตถุประสงคในการเรียนรู ตลอดจนวิธีการบรรลถุึงจุดประสงคดวยตนเอง กิจกรรมที่จัดขึ้น    
มุงใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค ครูเปนเพียงผูแนะนําและจัดเตรียมอุปกรณตลอดจนสถานที่
ใหการศึกษาคนควา การที่ผูเรียนไดเรียนและทํางานที่ใจรักกอใหเกิดแรงกระตุนในการเรียน   
นักเรียนคอยๆ พัฒนา ปรับปรุงแกไขตนเอง สามารถศึกษาคนควาและเรียนดวยตนเองได  
 สรุปไดวา การเรียนการสอนรายบุคคลหรือการเรียนดวยตนเองนั้น  เปนการจัดการศึกษา
ที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล เพ่ือใหนักเรียนเรียนรูในสิ่งที่ตนเองสนใจ   
ไดตามกําลังและความสามารถของตน โดยครเูปนเพียงผูเตรียมการเรียนการสอน และชวยเหลือ
แนะนําเมื่อมีอุปสรรคตางๆ ที่เกิดขึ้น ตามวธิีการและสื่อการเรียนที่เหมาะสมเพื่อบรรลถุึง
วัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว  
 2.4.2 ลักษณะของการจัดการเรียนการสอนรายบคุคล 
 การสอนรายบุคคลนั้น ยอมประกอบกับประสบการณในการเรียนที่ออกแบบเฉพาะ
นักเรียนแตละคน โดยมีรากฐานมาจากการวิเคราะหความสนใจและความตองการแตละคนและ
เม่ือไดกําหนดประสบการณในการเรียนรูน้ันจะถูกควบคุมโดยนักเรียนเอง  โดยสรุปไดดังน้ี 
 1. ครูจัดการเรียนรูเกี่ยวกับเหตุการณของการสอนนอยลง 
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 2. วัสดุจะเปนการจัดการใหเหตุการณในการสอน 
 3. ครูจะใชเวลาสวนใหญทํางานสวนตวักับนักเรียนมากขึน้ เพ่ือจะดูวานักเรียนจะเรียน
อะไรและเรียนอยางไร ครูตรวจสอบความกาวหนาของนักเรียนอยางใกลชิดดวยการวนิิจฉัย 
มากขึ้น เพ่ือการวิเคราะหความยุงยากและปญหาตางๆ ตลอดจนการสอนซอมเสริม 
 4. ผูเรียนมีโอกาสตางๆ ในการเรียนมากขึน้ในเรื่องสื่อการเรียน วิธีการเรียน ตลอดจน
วัสดุในการเรยีน 
 5. เวลาเรยีนสําหรับแตละคนนัน้ยอมตางกันไป ไมจําเปนที่ทุกคนตองไปในจังหวะเดียวกนั  
หรือเรียนรูในเวลาที่เทากัน 
 การจัดการเรียนการสอนรายบุคคลอาจจัดในรูปแบบตางๆ กันขึน้อยูกับความตองการ 
และความพรอมดังน้ี 
 1. จัดบทเรียนใหผูเรียนทําการศึกษาดวยตนเอง โดยที่ครูกับผูเรยีนจะกําหนดเวลา    
ในการพบปะกันไดแนนอน อาจพบปะเปนรายบุคคลหรือเปนกลุม จัดเปนแบบอภิปราย หรือ
สัมมนาแลวแตความเหมาะสม ครูกําหนดเวลาเพือ่ตรวจสอบดผูลความกาวหนาของผูเรียน  
เปนระยะๆ 
 2. จัดสวนใดสวนหนึ่งของวิชาที่เรียนปกตใิหเรียนตามลําพงั ผูเรียนเลือกตอนใดตอนหนึ่ง  
หรือหัวขอใดหัวขอหน่ึงที่ตนสนใจมาทําการศึกษาดวยตนเอง จะมีครูใหปรึกษาแนะนําในดาน
การกําหนดจุดประสงค แนวทางในการทาํงานการศึกษาและแกปญหา 
 3. จัดแบบอิสระที่สุด แบบน้ีผูเรียนจะวางแผนการเรียนและวิธีการเรียนดวยตนเอง  
ผูเรียนพอใจจะปรึกษาหารอืกับอาจารยคนใดหรอืไมก็ได 
 2.4.3 ทฤษฎีการเรยีนการสอนรายบุคคล 
 การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล มุงสอนผูเรียนตามความสามารถแตกตางโดยคํานึงถึง
ความสามารถ ความสนใจ ความพรอม และความถนัด ทฤษฎีทีนํ่ามาใชในการเรียนการสอน
รายบุคคล คือ ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก (เสาวนีย, 2525 : 2-3) 
  2.4.3.1 ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability Difference) 
  2.4.3.2 ความแตกตางในดานสติปญญา (Intelligent Difference) 
  2.4.3.3 ความแตกตางในดานความตองการ (Need Difference) 
  2.4.3.4 ความแตกตางในดานความสนใจ (Interest Difference) 
   2.4.3.5 ความแตกตางในดานรางกาย (Physical Difference) 
  2.4.3.6 ความแตกตางในดานอารมณ (Emotional Difference) 
  2.4.3.7 ความแตกตางในดานสังคม (Social Difference) 
 2.4.4 ขอดีและขอจํากัดของการเรียนการสอนรายบุคคล 
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 การเรียนการสอนรายบุคคล หรือการศึกษารายบุคคล เปนวธิกีารเรียนการสอนที่เนน
ผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียน โดยคํานึงลักษณะความแตกตางของผูเรียนเปนสําคัญ  
วิธีการเรยีนในลักษณะนี้ยอมมีทั้งขอดีและขอกําจัด คือ (กิดานันท, 2536 : 166-167) 
 ขอดี 
 1. ผูเรียนสามารถเรียนไดเร็วหรือชาตามอัตราภาพความสามารถ และความสนใจ    
ของแตละบุคคล 
 2. สื่อที่ใชในการเรียนไดรับการทดลองและทดสอบมากอนแลว วาสามารถจะใชเรยีนได
อยางมีประสทิธิภาพดีจึงจะนํามาใชกับผูเรียน เชน ชุดการเรียน ชุดสื่อประสม และโมดูลวชิาตางๆ  
 3. สื่อที่ใชในการเรียนมีหลากชนิดใหเลือก และมักจะใชรูปของสื่อประสม โดยสื่อ      
บางรูปแบบจะเปนสื่อที่มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนดวย เชน Interactive Video และการเรยีน    
ดวยคอมพิวเตอร เปนตน 
 4. บทเรียนมักเรยีนเปนหนวย (Unit) ผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดดวยชุดการเรียน     
ที่จัดเปนแตละเน้ือหาบทเรยีนตามหนวยนั้น 
 5. เปนการเรียนที่ผูสอนเปนผูชวยเหลือแนะนําและใหคําปรึกษาแกผูเรียน จึงทําใหผูสอน
และผูเรียนมีมนุษยสัมพันธตอกันมากกวาการเรียนวิธอ่ืีน 
 ขอจํากัด 
 1. ถาผูเรียนอายนุอยและไมมีประสบการณเพียงพอ ที่จะควบคุมการเรียนของตนได    
ก็ยากที่การเรยีนจะสําเร็จได 
 2. ผูสอนตองเปนผูที่มีความรูในการจัดการเตรียมสื่อการเรียน ในแตละวชิาใหเหมาะสม
กับผูเรียน โดยตองดูบุคลิกภาพและความแตกตางระหวางผูเรียนดวย 
 3. วิชาที่เรียนดวยการศึกษารายบคุคลอาจมกีารจํากัดจํานวนผูเรียน เน่ืองจากวชิาบางวิชา
ไมสามารถเรียนไดดวยตนเองอยางลึกซึ้ง 
 4. ในกรณีที่ผูสอนไมมีเวลาใหแกผูเรียนมากนัก ยอมมีผลใหผูเรียนรูสึกโดดเดี่ยว     
อาจทําใหการเรียนลมเหลวได 
 จากแนวทางทั้งหมดที่กลาวมาการเรียนการสอนรายบุคคล เปนการเรียนเพ่ือเนน      
การแกปญหาในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล โดยมีวัสดุอุปกรณและสื่อการสอนแบบตางๆ 
ที่เหมาะสมกับผูเรียนและสอดคลองกับเน้ือหา เพ่ือตอบสนองตอความตองการผูเรียนและ   
เปนไปตามจดุมุงหมายหรือวัตถุประสงคที่กําหนดไว 
 จากการศึกษาวรรณคดีที่เกี่ยวของ ผูวิจัยไดนําประเด็นตางๆ ที่สาํคัญมาใชเปน
องคประกอบในการดําเนินการสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาวงจร
ดิจิตอลและการออกแบบ หลักสูตรสําหรับชางอิเล็กทรอนิกส โรงเรียนทหารสื่อสาร         
กรมการทหารสื่อสาร โดยเริ่มตนจากการทบทวนความรูเรื่องพีชคณิตบลูีนกอนเพ่ือเปนพ้ืนฐาน
ใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจในเบื้องตน แลวจึงใหความรูเร่ืองลอจิกเกทซึ่งประกอบดวย  
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And Gate, Or Gate, Not Gate, Nand Gate, Nor Gate, Exclusive Or Gate, Exclusive Nor 
Gate ตามลําดับ โดยในเนื้อหาแตละสวนจะประกอบดวยเรื่อง คุณสมบัติ, สัญลักษณ, ตาราง
ความจริง และการทดลอง, วงจรสวติซการทํางานและการทดลอง, วงจรทรานซิสเตอรและ   
การทดลอง, สมการบูลนี, ไดอะแกรมเวลาและการทดลอง พรอมทั้งจัดทําแบบทดสอบวัด    
และประเมินผล คูมือผูสอนและคูมือผูเรียน 
 
2.5 งานวิจัยที่เก่ียวกับคอมพวิเตอรชวยสอน 
 2.5.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
 จรัญ (2535) ไดทําการวิจัยเรื่อง การสรางและหาประสิทธภิาพชุดการเรียนคอมพิวเตอร
ดวยตนเอง วชิาวิเคราะหวงจรไฟฟา 1 หลักสูตรครศุาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต คณะครุศาสตร
อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ โดยไดจัดทําบทเรยีนเปนจํานวน  
6 หนวย โดยใชโปรแกรมไทยโชวสรางบทเรียน ทําการทดลองใชกับนักศึกษาภาควิชา         
ครุศาสตรไฟฟา ชั้นปที ่ 2 ภาควิชาครุศาสตรไฟฟา คณะครศุาสตรอุตสาหกรรม สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ จํานวน 20 คน ผลการวิจัยปรากฏวา ชุดการเรียน
คอมพิวเตอรดวยตนเองวชิาวิเคราะหวงจรไฟฟา 1 มีประสิทธิภาพ 81.48 / 80.46 สูงกวา 
เกณฑมาตรฐานตามสมมุตฐิานที่ตั้งไว 80/80 
 จิระวัฒน (2539)  เปนการวิจัยเชิงทดลองเพื่อสรางชุดทดลองวงจรดิจิตอล กลุมตัวอยาง
คือนักศึกษาแผนกชางไฟฟา ระดับประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูงปที่4 (หลักสูตร 4 ป) ของ
สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตนนทบุรี รวม 27 คน แบงเปนกลุมทดลอง 12 คน และ
กลุมควบคุม 15 คน กลุมทดลองสอนโดยใชชุดทดลองวงจรดิจิตอล กลุมควบคุมสอนโดยวิธี 
การสอนปกต ิ การหาผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนักศึกษาทั้ง 2 กลุม ไดจากแบบทดสอบ     
วัดพุทธิพิสัยและทักษะพิสัยที่ผูวิจัยสรางขึน้ ผลปรากฏวาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักศึกษา
กลุมทดลอง และกลุมควบคุมไมแตกตางกัน สูงกวาเกณฑผานของหลักสูตร และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของกลุมทดลองสูงกวาเกณฑกําหนดซึ่งเปนไปตามสมมติฐานของการวิจัย 
 จเร (2541) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ระบบมัลติมีเดีย เรื่อง การศึกษา 
และเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน และความคงทนของความรูระหวางเรยีนดวยบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอน ระบบมัลติมีเดีย กับการเรียนปกติ เรื่อง เครื่องกําเนิดไฟฟากระแสสลับ 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นสูง สถาบันเทคโนโลยรีาชมงคล โดยทําการทดลองกับนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นสูง สถาบันเทคโนโลยรีาชมงคล วทิยาเขตนนทบรีุ ผลการวิจัย
พบวา ผลสมัฤทธิท์างการเรียน และความคงทนของความรูของนักศึกษากลุมที่เรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย นานกวานักศึกษากลุมที่เรียนดวยวิธปีกติ ที่ระดับ   
ความมีนัยสําคัญทางสถติิที ่0.05 
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 ชาตรี (2540) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาอิเล็กทรอนิกสเบื้องตน      
เรื่องการใชมัลติมิเตอร ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพี สาขาวิชาชางอุตสาหกรรม ตามเกณฑ
มาตรฐาน 80/80 กลุมตัวอยางเปนผูเรียนระดับประกาศนียบตัรวชิาชีพ ชั้นปที่ 1 สาขาวชิา  
ชางอุตสาหกรรมวิทยาลัยเทคนิคสมุทรสงคราม ปการศึกษา 2539 จํานวน 20 คน ผูวิจัยไดทํา
การทดสอบกอนเรียน และใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวจัิย
สรางขึ้น จากนั้นใหผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะห และสรุปผลการวิจัย
พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาอิเล็กทรอนิกสเบื้องตน เรื่องการใชมัลติมิเตอร        
ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 85.25 / 84.32 สูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 ที่ตั้งไว และเปนไปตาม
สมมุติฐานการวิจัย สวนคะแนนที่ไดจากการทดสอบกอนเรียน และหลังเรียนดวยบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.1 
 พรสวัสดิ์  (2534) ไดทําการวิจัย เรื่อง ผลของแบบปฏิสัมพันธในการเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน และจากบทเรยีนแบบโปรแกรม ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 4 จํานวน 320 คน ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนที่เรียนจากบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอน และที่เรยีนจากบทเรียนแบบโปรแกรม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมมี 
ความแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 นอกจากนี้ยังพบวา แบบปฏิสัมพันธที่แตกตางกัน     
มีผลตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 ความแตกตางกันน้ี         
พบในแบบปฏิสัมพันธในบทเรียนแบบโปรแกรม แตไมพบในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 มนตชัย (2539) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย สําหรับฝกอบรม 
ครู-อาจารย และนักฝกอบรมเรื่องการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชกับกลุมตัวอยาง
จากสถานศึกษา และสถานประกอบการ จํานวน 20 คน ผลการทดลองใชพบวาบทเรียนที่สราง
มีประสิทธิภาพ 88.23 / 85.64 และผูใชสามารถสรางบทเรียนไดมีประสิทธิภาพ 72.09         
ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว ผูใชบทเรียนและผูเชีย่วชาญมีความคิดเห็นตอบทเรียนในระดบัดี 
แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นสามารถนาํไปใช หรือฝกอบรมการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลตมีิเดีย เพ่ือใชในการเรียนการสอน หรือฝกอบรมได 
 ยุพดี (2536) เปนการวิจัยเชิงทดลองมีจุดมุงหมายเพ่ือการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความคงทนในการจํา เครื่องมือที่ใชในการวจัิยไดแกบทเรยีนคอมพิวเตอร  
ชวยสอนแบบอธิบาย และไมอธิบายคําตอบ (แบบทวนซ้ํา) วิชาวงจรดิจิตอล1 กลุมตัวอยาง  
เปนนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชพี ชั้นปที ่ 3 ปการศึกษา2536 แผนกอิเล็กทรอนิกส 
วิทยาลัยเทคนิคพระนครศรีอยุธยา จํานวน 36 คน แบงออกเปนกลุมทดลอง 2 กลุมๆ ละ      
18 คน ดวยวธิีสุมตวัอยางแบบชั้นภูมิ ผลการวิจัยปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ    
ความคงทนในการจํา ของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบอธิบายและ   
ไมอธิบายคําตอบ แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  
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 รชตพร (2548) ไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน       
วิชาคณติศาสตร เรื่องบทประยุกต ระดับประถมศึกษาชั้นปที่ 5 โดยกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย
ครั้งน้ีคือ นักเรียนระดับประถมศึกษาชั้นปที่ 5 โรงเรียนวัดปากน้ํา (พิบูลสงคราม) ภาคเรียนที่ 2 
ปการศึกษา 2547 จํานวน 32 คน โดยการสุมแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบวา บทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สวางขึ้นมีประสทิธิภาพ 84.76/86.87ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กาํหนดไว   
แสดงวาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนทีส่รางขึ้นมีประสิทธิภาพเหมาะสม และสามารถนําไปใช
ในการเรียนการสอนได 
 สมัย (2548) ไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาวศิวกรรม
สํารวจ เรื่องการสํารวจวงรอบ โดยเปนการวิจัยกึ่งทดลอง ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสทิธิภาพเฉลี่ยเทากับ 84.08 / 83.08 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนด และ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องการสํารวจวงรอบที่สรางขึน้ชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเมื่อเรียนจบบทเรียน สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
 อรรคพล (2545) ทําการวิจัยเรื่อง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการสํารวจ
เพ่ือการกอสราง หลักสตูรประกาศนยีบตัรวิชาชีพชั้นสูง เปนการวิจัยเชิงทดลองโดยมีวัตถุประสงค  
เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วชิาการสํารวจเพ่ือการกอสราง      
เรื่องการวางแนว การวางผัง การใหระดับการกอสราง กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี       
คือนักศึกษาประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสงู แผนกชางกอสราง วิทยาลัยเทคนิคดุสิต จํานวน    
35 คน ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการสํารวจเพื่อการกอสราง 
เรื่องการวางแนว การวางผัง การใหระดับการกอสรางที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 83.61/80.06  
ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่กําหนดไว และคะแนนหลังเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียน อยางมี    
นัยสําคญัทางสถิตทิี่ระดับ 0.05 ผูเชีย่วชาญมีความคิดเห็นเกีย่วกบับทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน
อยูในระดับดี แสดงวาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนทีส่รางขึ้นสามารถนําไปใชในการเรียน และ
ศึกษาดวยตนเองไดตามวัตถุประสงค  
 2.5.2 งานวิจัยตางประเทศ 
 Baxter (1996) วิจัยเรือ่งปฏิสัมพันธกอนการเรียนการสอน สําหรับผูเรียนที่มีสวน        
ในการใชมัลตมีิเดีย พบวา มัลติมีเดียในปจจุบันจะประกอบดวยอักษร ภาพ วีดีทัศน 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียงบรรยาย โดยการวิจัยครั้งน้ีเขาใชมัลติมีเดียนําเขาสูงบทเรียน      
กอนการเรียนการสอน ในวิชาคอมพิวเตอรเพ่ือใหเกดิความคิดรวบยอด โดยใชโปรแกรมเสนอ
หัวขอตางๆ ใหผูเรียนไดศกึษาผลการวจัิยพบวา ผูเรยีนที่ไดศึกษามีความเขาใจในเนื้อหา และ
ทักษะเบื้องตนเกี่ยวกับวิชาคอมพิวเตอรไดดี 
  Brown (1994) ไดศึกษาวจัิยเรื่องมัลติมีเดีย และสวนประกอบที่ประกอบกันเปนมัลติมีเดีย
โดยใชมัลติมีเดียซ่ึงประกอบดวยเสียง และภาพประกอบในการสอนวชิาตางๆ ภายในมหาวทิยาลยั
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วอชิงตันพบวา มัลติมีเดียเปนเครื่องมือประกอบการสอนที่ดี สามารถแปลความหมายและ
วิเคราะหเร่ืองเสียง ภาพ ซ่ึงเปนการผลิตมัลติมีเดียที่มีประโยชนตอการเรียนการสอน 
 Freedenberg (1994) ไดเปรียบเทยีบการเรียนวิชาแคลคลูัส และเรขาคณิตวเิคราะห  
โดยคอมพิวเตอรชวยเสริมการเรียนกับการเรียนปกต ิ โดยทดลองกับนักศึกษาที่ Montana 
State University สหรัฐอเมริกา กลุมทดลองที่มีการใชคอมพิวเตอรชวยเสริมในหองปฏิบัติการ 
สวนกลุมควบคุมใหเรียนตามปกติ และมีการบานเสรมิการเรียนผลการศึกษาคนควาปรากฏวา 
ทั้งสองกลุมมีการเปลี่ยนแปลงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญ และทั้งสองกลุมมี
ผลสัมฤทธิ์ในทางปฏิบัตสิูงในระดับเดียวกัน  จากผลการวิจัยในการใชคอมพิวเตอรชวยสอนกบั 
การสอนโดยครู จะพบวาผูเรียนที่ไดเรียนจากคอมพวิเตอรชวยสอนนั้นมีผลสัมฤทธิท์างการเรยีน
ดีกวาการสอนโดยครูแบบปกต ิ
 Merritt (1983) ศึกษาผลสมัฤทธิท์างการเรียนโดยการใช และไมใชคอมพิวเตอรชวยสอน
ในโรงเรียนระดับกลาง ตวัแปรอิสระที่ใชในการศึกษาคือ ผูเรียนเกรด 6 และเกรด 7 จํานวน  
144 คน โดยกําหนดใหผูเรียนกลุมที่เรยีนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนเปนกลุมทดลอง และกลุม  
ที่เรียนจากการสอนปกติเปนกลุมควบคุมเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียน การวัดความคดิ
รวบขอดของผูเรียน ความวิตกกังวล ทัศนคติตอคร ู และโรงเรียน ผลปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุมทั้งในดานการอาน และการคํานวณ ผูเรียน
หญิงเกรด 6 และผูเรียนชาย หญิง เกรด 7 มีความคิดรวบยอดของตนเอง ความวติกกังวล 
ทัศนคติตอคร ูและโรงเรียนไมแตกตางกบัผูเรียนชายเกรด 6 อยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครัง้น้ีเปนการสรางและหาประสิทธิภาพ ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
วิชาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ หลักสูตรสําหรับชางอิเล็กทรอนิกส โรงเรียนทหารสื่อสาร 
กรมการทหารสื่อสาร เรื่องลอจิกเกท  ซ่ึงผูวิจัยไดแบงขั้นตอนการดําเนินการวิจัยไวดังน้ี 
 3.1 การกําหนดกลุมประชากร 
 3.2 การเลือกกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 3.3 การสรางเครื่องมือในการวิจัย 
 3.4 การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 3.5 การวิเคราะหขอมูลและสถติิที่ใชในการวจัิย 
 
3.1 การกําหนดกลุมประชากร 
 กลุมประชากรในการวิจัยครั้งน้ีเปนนายสิบนักเรียนหลกัสูตร สําหรับชางอิเล็กทรอนิกส 
ภาคเรียนที1่ ปการศึกษา 2549 หมายเลขหลกัสตูร 11-ข-296 หมายเลข ชกท.296 ซ่ึงมีระยะเวลา
การศึกษา 52 สัปดาห (2,080 ชั่วโมง) โรงเรียนทหารสือ่สาร กรมการทหารสื่อสาร จํานวน 1 รุน 
ทั้งหมด 31 คน   
 
3.2  การเลือกกลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 
 กลุมตัวอยางในการทดลองครั้งน้ี เปนนายสิบนักเรียนหลักสูตรสําหรับชางอิเล็กทรอนิกส 
ภาคเรียนที1่ ปการศึกษา 2549 หมายเลขหลกัสตูร 11-ข-296 หมายเลข ชกท.296 ซ่ึงมีระยะเวลา
การศึกษา 52 สัปดาห (2,080 ชั่วโมง) โรงเรียนทหารสือ่สาร กรมการทหารสื่อสาร จํานวน 1 รุน 
ทั้งหมด 31 คน ที่เรียนวิชาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ เรื่องลอจิกเกท  
 1. การทดลองครั้งที่ 1 โดยเปนการนํานายสิบนักเรยีนที่ไดเรียนจบหลกัสตูรสําหรับ    
ชางอิเล็กทรอนิกสไปแลวเม่ือปการศึกษา 2548 ตามหมายเลขหลกัสูตร 11-ข-296 หมายเลข
ชกท.296 ซ่ึงมีระยะเวลาการศึกษา 52 สัปดาห (2,080 ชั่วโมง) จากโรงเรียนทหารสื่อสาร 
กรมการทหารสื่อสาร ที่เคยเรียนวชิาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ เรื่องลอจิกเกทมาแลว
จํานวน 1 คน นํามาทดลองโดยการสุมแบบเจาะจง 
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 2. การทดลองครั้งที่ 2 โดยเปนการนํานายสิบนักเรียนที่ไดเรียนจบหลักสูตร สําหรับ   
ชางอิเล็กทรอนิกสไปแลวเม่ือปการศึกษา 2548 ตามหมายเลขหลกัสูตร 11-ข-296 หมายเลข
ชกท.296 ซ่ึงมีระยะเวลาการศึกษา 52 สัปดาห (2,080 ชั่วโมง) จากโรงเรียนทหารสื่อสาร  
กรมการทหารสื่อสาร ที่เคยเรียนวชิาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ เรื่องลอจิกเกทมาแลว
จํานวน 5 คน นํามาทดลองโดยการสุมแบบเจาะจง 
 3. การทดลองครั้งที่ 3 โดยกลุมตัวอยางเปนนายสบินักเรียนหลกัสูตร สําหรับ          
ชางอิเล็กทรอนิกสที่กําลังเรยีนในภาคเรียนที่1 ของปการศึกษา 2549 หมายเลขหลักสูตร     
11-ข-296 หมายเลข ชกท.296 ซ่ึงมีระยะเวลาการศึกษา 52 สัปดาห (2,080 ชัว่โมง)    
โรงเรียนทหารสื่อสาร กรมการทหารสื่อสาร จํานวน 1 รุน ทั้งหมด 31 คน ที่ลงเรียนวิชา    
วงจรดิจิตอลและการออกแบบ เรื่องลอจิกเกท  
 
3.3 การสรางเครือ่งมือในการดําเนินการวจิัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครัง้น้ี เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาวงจรดิจิตอลและ
การออกแบบ เรื่องลอจิกเกท หลักสูตรสาํหรับชางอิเลก็ทรอนิกส หมายเลขหลักสูตร 11-ข-296 
หมายเลข ชกท.296 ประกอบดวย แบบทดสอบแตละบทเรยีน และแบบทดสอบหลังเรียน    
โดยมีขั้นตอนดังน้ี 
 3.1.1 การวิเคราะหความตองการของผูเรียน (Need Analysis)  
  3.1.1.1 ศึกษากลุมวิชาที่กลุมประชากรตองทําการศึกษา ซ่ึงประกอบไปดวย     
3 กลุมวิชา คือ วิชาหลัก วิชารอง วิชาประกอบ โดยพบวากลุมวิชาหลักมีระดับความสําคัญ   
มากที่สุดโดยจากการสอบถามอาจารยผูสอน เน่ืองจากเปนกลุมวิชาที่มีความเกี่ยวเนื่อง        
ในการศึกษาวชิาอ่ืนๆ ในขัน้สูงตอไป 
  3.1.1.2 สรางแบบสอบถามความตองการของผูเรียน ที่เรียนผานหลักสูตรไปแลว
วาถาตองการสื่อการสอนประเภทคอมพวิเตอรชวยสอนในกลุมวชิาหลกั โดยใหแสดงความคดิเหน็
เปนระดับของความตองการในแตละวชิา จากการสรางแบบประเมินเปนมาตราสวนประมาณคา 
4 ระดับ 
  3.1.1.3 นําแบบสอบถามที่ไดมาทําการหาคาเฉลีย่ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
แลวทําการจัดเรียงลําดับตามความตองการของผูเรียน จากนั้นเลือกวิชาที่มีความตองการลําดับ
แรกมาเปนเรื่องในการทําวทิยานิพนธ 
 3.1.2 การวิเคราะหเร่ืองที่จะนํามาผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  3.1.2.1 นําวิชาทีต่องการจะผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มาวิเคราะห
เน้ือหารายวิชา โดยศึกษาและสอบถามจากอาจารยที่สอนในวิชานั้น และทําการแบงเนื้อหา
ออกเปนบทตางๆ 
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  3.1.2.2 นําเนื้อหาวิชาที่แบงออกเปนบทตางๆ แลวไปสอบถามความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาถึงความสําคัญในแตละบท ที่จะนํามาผลิตเปนบทเรียนคอมพิวเตอร  
ชวยสอน โดยใหแสดงความคิดเห็นเปนระดับของความสําคญัในแตละบท จากการสราง      
แบบประเมินเปนมาตราสวนประมาณคา 4 ระดับ 
  3.1.2.3 นําแบบสอบถามที่ไดมาทําการหาคาเฉลีย่ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
แลวทําการจัดเรียงลําดับตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จากน้ันเลือกบทที่มี
ความสําคัญลาํดับแรกมาเปนเรื่องในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 3.1.3 การสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  3.1.3.1 การศึกษาขอมูล แผนการสอน เอกสารประกอบการสอน และหลกัสูตร
การเรียนการสอนจากหนังสือ บทความ งานวิจัยที่เกี่ยวของ และเอกสารตางๆ 
  3.1.3.2 ศึกษาคนควาเนื้อหาและบทเรียนที่อยูในหลักสูตร และปรับปรุงใหเขากับ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แตยังคงเนื้อหาเดิมไวทุกประการ ในบางเนื้อหาอาจนํามาอธิบาย
รวมกัน เพ่ือความกระชับและเขาใจงายขึน้ในการวิจัยครั้งน้ี 
  3.1.3.3 ยึดหลักจุดประสงคของหลกัสูตรเปนในการกําหนดเนื้อหา 
  3.1.3.4 ยึดหลักจุดประสงคในการเรียนเปนหลัก ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน 
  3.1.3.5 รวบรวมเนื้อหาในเรื่องพีชคณิตบูลีน ทีนั่กเรียนเคยศกึษามากอนหนานี้
นํามาเปนบททบทวนกอนเขาสูเน้ือหาในเรื่องลอจิกเกทโดยมีเน้ือหา 7 สวน ดังน้ี 
 1.  AND Gate 
  1.1 คุณสมบัต ิ
  1.2 สัญลักษณ 
  1.3 ตารางความจริง และการทดลอง 
  1.4 วงจรสวติซการทํางาน และการทดลอง 
  1.5 วงจรทรานซิสเตอร และการทดลอง 
  1.6 สมการบูลีน 
  1.7 ไดอะแกรมเวลา และการทดลอง 
  1.8 แบบทดสอบระหวางบทเรียน 
 2.  OR Gate 
  2.1 คุณสมบัต ิ
  2.2 สัญลักษณ 
  2.3 ตารางความจริง และการทดลอง 
  2.4 วงจรสวติซการทํางาน และการทดลอง 
  2.5 วงจรทรานซิสเตอร และการทดลอง 
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  2.6 สมการบูลีน 
  2.7 ไดอะแกรมเวลา และการทดลอง 
  2.8 แบบทดสอบระหวางบทเรียน 
 3. NOT Gate 
  3.1 คุณสมบัต ิ
  3.2 สัญลักษณ 
  3.3 ตารางความจริง และการทดลอง 
  3.4 วงจรสวติซการทํางาน และการทดลอง 
  3.5 วงจรทรานซิสเตอร และการทดลอง 
  3.6 สมการบูลีน 
  3.7 ไดอะแกรมเวลา และการทดลอง 
  3.8 แบบทดสอบระหวางบทเรียน 
 4. NAND Gate 
  4.1 คุณสมบัต ิ
  4.2 สัญลักษณ 
  4.3 ตารางความจริง และการทดลอง 
  4.4 วงจรสวติซการทํางาน และการทดลอง 
  4.5 วงจรทรานซิสเตอร และการทดลอง 
  4.6 สมการบลูีน 
  4.7 ไดอะแกรมเวลา และการทดลอง 
  4.8 แบบทดสอบระหวางบทเรียน 
 5. NOR Gate 
  5.1 คุณสมบัต ิ
  5.2 สัญลักษณ 
  5.3 ตารางความจริง และการทดลอง 
  5.4 วงจรสวติซการทํางาน และการทดลอง 
  5.5 วงจรทรานซิสเตอร และการทดลอง 
  5.6 สมการบูลีน 
  5.7 ไดอะแกรมเวลา และการทดลอง 
  5.8 แบบทดสอบระหวางบทเรียน 
 6. Exclusive OR Gate 
  6.1 คุณสมบัต ิ
  6.2 สัญลักษณ 
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  6.3 ตารางความจริง และการทดลอง 
  6.4 วงจรการทํางาน และการทดลอง 
  6.5 สมการบูลีน 
  6.6 ไดอะแกรมเวลา และการทดลอง 
  6.7 แบบทดสอบระหวางบทเรียน 
 7. Exclusive NOR Gate 
  7.1 คุณสมบัต ิ
  7.2 สัญลักษณ 
  7.3 ตารางความจริง และการทดลอง 
  7.4 วงจรการทํางาน และการทดลอง 
  7.5 สมการบูลีน 
  7.6 ไดอะแกรมเวลา และการทดลอง 
  7.7 แบบทดสอบระหวางบทเรียน 
 ในสวนทีเ่ปนแบบฝกหัดระหวางบทเรียน และแบบทดสอบนั้นผูวิจัยใชทฤษฎี 
Connectionism (S-R Bond) ของธอรนไดก (Thorndike) เนนการเชือ่มโยงสิ่งเรากับ          
การตอบสนองของผูเรียนและทฤษฎ ี Operant-Conditioning ของสกินเนอร (Skinner)           
ที่เนนการเสรมิแรงคือ เม่ือมีการตอบคําถามถูกตองก็จะแสดงความยินดีดวยเสยีงปรบมือ และ
เม่ือตอบคําถามผิดจะแสดงเครื่องหมายผิด ถาคะแนนไมผานก็บอกวาใหกับไปทบทวนใหม  
เพ่ือสรางความเขาใจยิ่งขึ้นในบทเรยีน 
 3.1.3.6 นําเนื้อหามาเขียนเปนสครปิต ในวชิาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ  
เรื่องลอจิกเกทมากําหนดเปนเนื้อหาในแตละกรอบ โดยเริ่มตนจากเนื้อหาในแตละบทเรียน
พรอมทั้งแบบทดสอบระหวางบทเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
 3.1.3.7 ทําหนังสือขอความอนุเคราะหจากคณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ แตงตั้งผูเชีย่วชาญดานสื่อการสอนจํานวน 5 คน และ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 5 คน มีรายชื่อดังน้ี 
 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการสอน 
 1. พันเอกประพาศ  เรืองฤทธิ ์รองผูอํานวยการกอง กองวิทยาการ กรมการทหารสื่อสาร 
 2. อาจารยกฤชนันท  ภูสวาสดิ์ รองผูอํานวยการวิทยาลยัอาชีวศึกษานครสวรรค 
 3. รศ.ดร.กฤษมันต  วัฒนาณรงค หัวหนาภาควิชาครศุาสตรเทคโนโลย ีคณะครุศาสตร
อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 
 4. อาจารยธีรพงษ วิริยานนท อาจารยประจําภาควชิาครุศาสตรเทคโนโลยี คณะครศุาสตร
อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 
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 5. พันตรีจุน นาหนองตูม อาจารยแผนกวิชาคอมพวิเตอรและสื่อสารขอมูล กองการศกึษา 
โรงเรียนทหารสื่อสาร กรมการทหารสื่อสาร 
 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 1. พันโทสุรพล  ศิลาลาย   อาจารยแผนกวชิาการสื่อสารประเภทวิทยุ   กองการศึกษา  
โรงเรียนทหารสื่อสาร   กรมการทหารสื่อสาร 
 2. พันโทชูชาติ พิมพประเสริฐ อาจารยแผนกวิชาสงครามอิเล็กทรอนิกส กองการศึกษา 
โรงเรียนทหารสื่อสาร   กรมการทหารสื่อสาร 
 3. พันโทสยาม ดาวลอม  อาจารยแผนกวชิาไฟฟาอิเล็กทรอนิกสเบื้องตน กองการศึกษา
โรงเรียนทหารสื่อสาร  กรมการทหารสื่อสาร 
 4. พันตรีศรัณยวชิญ  ศุภประเสริฐ  นายทหารวิเคราะหและพัฒนาระบบ  แผนกกรรมวิธี
ขอมูล  หนวยบัญชาการปองกันภัยทางอากาศกองทัพบก 
 5. สิบเอกนันทิพงศ หุนเกา ชางซอมเครื่องสลับสายกลางอัตโนมัติ ชวยราชการ       
กองการศึกษา โรงเรียนทหารสื่อสาร กรมการทหารสื่อสาร 
 3.1.3.8 นําสคริปตเสนอที่ปรึกษาวทิยานิพนธ และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา     
เพ่ือพิจารณาความเที่ยงตรงและความเหมาะสมของเนื้อหา ที่จะทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  จากนั้นนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 3.1.3.9 สรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยโปรแกรมสําเร็จรูป
Macromedia Authorware 7.01 ในการสรางบทเรียนโดยเนื้อหานั้นใหมีภาพ เสียง และ  
กราฟกตางๆ โปรแกรม Font Twister เพ่ือสรางตัวอักษรในสวนที่เปนหัวเรื่องตางๆ        
ตามที่ตองการ และโปรแกรม Sound Recorder สําหรับบันทึกเสียงบรรยาย แลวนําบทเรียน   
ที่สรางไปนําเสนอที่ปรึกษาวิทยานิพนธ และผูเชีย่วชาญดานสื่อ  เพ่ือพิจารณาความเหมาะสม
และความถูกตองในการนําเสนอสื่อ จากนั้นนําไปปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ
ดานสื่อ 
 3.1.3.10 สรางคูมือผูสอนและผูมือผูเรียนขึ้น  เพ่ือแนะนําในการเขาบทเรียน  
อยางถูกตอง รายละเอียดตางๆ ที่เกี่ยวกบับทเรยีนคอมพิวเตอร เชน คูมือการใชสื่อ เน้ือหาของ
บทเรียน แบบทดสอบระหวางบทเรียน รวมทั้งแบบทดสอบหลังเรียน 
 3.1.3.11 นํามาทดลองกับกลุมตวัอยาง 1 คน ที่เคยเรียนวชิานีม้าแลว เพ่ือศกึษา
ขอบกพรองดานตางๆ รวมถึงความเขาใจในการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน นําขอบกพรอง 
ที่พบไปทําการแกไข  
 3.1.3.12 นํามาทดลองกับกลุมตวัอยาง 5 คน ที่เคยเรียนวชิานีม้าแลว เพ่ือศกึษา
ขอบกพรองดานตางๆ รวมถึงความเขาใจในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    
 3.1.3.13 ปรับปรุงบทเรยีนใหเปนตนฉบับทีส่มบูรณ เพ่ือใชในการทดลอง       
เก็บรวบรวมขอมูลจริง 



 47 

 3.1.3.14 นําผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นไปเก็บขอมูล โดยทดลอง
จริงกับกลุมตวัอยางจํานวน 31 คน 
 3.1.4 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
  3.1.4.1 ศึกษาเนื้อหาและสรางแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน การวิเคราะห 
และเทคนิคการเขียนขอสอบ 
  3.1.4.2 วิเคราะหเน้ือหาและวตัถุประสงคของบทเรียนที่สรางขึน้ 
  3.1.4.3 สรางแบบทดสอบ  ใหครอบคลุมเน้ือหาและวตัถุประสงคของบทเรียน 
  3.1.4.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ตรวจสอบความตรง
ของเนื้อหาตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (IOC) 
  3.1.4.5 นําแบบทดสอบที่ไดรับการปรับปรุง และคัดเลือกไปทดสอบกับนักศกึษา
ที่ผานการเรียนวิชาวงจรดิจิตอลมาแลว โดยไดกลุมทดสอบคือนักศกึษาปริญญาตรี (2 ปหลงั)   
ปการศึกษา 2549 ภาควิชาเทคโนโลยีไฟฟาอุตสาหกรรม คณะวิศวกรรมศาสตร สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ โดยการสุมแบบเจาะจงจํานวน 78 คน 
  3.1.4.6 แบบทดสอบที่ใชในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ทีผ่านการทดสอบแลว
จํานวน 78 ชุด จึงนํามาทําการวิเคราะหหาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก (D)       
ของแบบทดสอบรายขอและหาคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบโดยใชโปรแกรม Simple Items 
Analysis (SIA) ทําการวิเคราะห 
  3.1.4.7 นําแบบทดสอบที่ไดผานการวิเคราะห และผานเกณฑที่กําหนดมาบรรจุ
ในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยเลือกใหตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม หากขอสอบ
ขอใดที่นํามาใชอีกครั้งในแบบทดสอบทายบทเรียนจะมีการสลับตําแหนงของตัวเลือก 
 3.1.5 การสรางแบบประเมินคุณภาพเพื่อทําการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ 
  3.1.5.1 แบบประเมินสื่อการสอนดานเนื้อหา  มีขั้นตอนการสรางดังน้ี 
 ก) ศึกษาขั้นตอนในการสรางแบบประเมินดานเนื้อหา 
 ข) ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานเนื้อหา ไดแก เน้ือหา
กับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม ความถูกตองเน้ือหา การนําเสนอเนื้อหา ความเหมาะสมของ
เน้ือหากับระดับของผูเรียน เปนตน 
 ค) ออกแบบ และสรางแบบประเมินเปนมาตราสวนประมาณคา 10 ระดับ  
 ง) นําไปใหผูเชี่ยวชาญเพื่อทําการประเมินคณุภาพ 
 3.1.5.2 แบบประเมินสือ่การสอนดานเทคนิคการผลติสื่อ มีขัน้ตอนการสรางดังน้ี 
 ก) ศึกษาขั้นตอนในการสรางแบบประเมินดานเทคนิคการนําเสนอ 
 ข) ศึกษาคุณสมบัติทีค่วรใชในการประเมินดานเทคนิค การนําเสนอของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดแก  รูปแบบและวธิกีารนําเสนอ  การมีปฏิสัมพันธในบทเรียน 
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ลําดับขั้นในการนําเสนอ ขนาดของภาพ ภาพที่ใชสื่อความหมาย รูปแบบ ขนาด และส ี       
ของตัวอักษร และความเหมาะสมของเสียง เปนตน 
 ค) ออกแบบและสรางแบบประเมินเปนมาตราสวนประมาณคา 10 ระดับ  
 ง) นําไปใหผูเชี่ยวชาญเพื่อทําการประเมินคณุภาพ 
 3.1.5.3 นําคาคะแนนที่ไดรับจากผูเชี่ยวชาญทั้ง 5 ทาน ในแตละดานมาหาคาเฉลี่ย
โดยพิจารณาคาเฉลี่ยแยกเปนดานเนื้อหา และดานเทคนิคการผลติสื่อ โดยใชเกณฑคะแนนดังน้ี 
 คาเฉลี่ย 8.01 - 10.00     หมายถึง    บทเรียนมีคุณภาพดีมาก 
 คาเฉลี่ย 6.01 - 8.00      หมายถึง    บทเรียนมีคุณภาพดี 
 คาเฉลี่ย 4.01 - 6.00     หมายถึง    บทเรียนมีคุณภาพพอใช 
 คาเฉลี่ย 2.01 - 4.00     หมายถึง    บทเรียนมีคุณภาพตองปรับปรุง 
 คาเฉลี่ย 0.00 - 2.00     หมายถึง    บทเรียนมีคุณภาพใชไมได 
 
3.4  การดําเนินการทดลองและเกบ็รวบรวมขอมูล 
 3.4.1 การดําเนินการทดลอง 
  3.4.1.1 ทําหนังสือขอความอนุเคราะหจาก คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบัน
เทคโนโลยพีระจอมเกลาพระนครเหนือ ถงึผูบัญชาการโรงเรยีนทหารสื่อสาร กรมการทหารสื่อสาร 
เพ่ือขอทําการทดลองเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือประกอบการทําวิทยานพินธ กับนายสิบนักเรยีน
หลักสูตรสําหรับชางอิเล็กทรอนิกส หมายเลขหลักสตูร 11-ข-296 หมายเลข ชกท.296          
ซ่ึงมีระยะเวลาการศึกษา 52 สัปดาห (2,080 ชัว่โมง) โรงเรียนทหารสื่อสาร กรมการทหารสื่อสาร  
ที่เรียนวชิาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ เรื่องลอจิกเกท และขอใชหองศนูยคอมพิวเตอร    
ของโรงเรียนในการทดลอง โดยแบงการทดลองออกเปน 3 ครั้ง ดังน้ี 
 1. ทดลองครั้งที ่1 เปนการทดลองรายบุคคล 1 คน (One By One) 
 2. ทดลองครั้งที ่2 เปนการทดลองกลุมตัวอยาง 5 คน (Small Group) 
 3. ทดลองครั้งที ่ 3 เปนการทดลองกลุมตัวอยางที่กําลังเรยีนในภาคเรียนที่1 ปการศกึษา 
2549 จํานวน 1 รุน ทั้งหมด 31 คน 
 3.4.1.2 เตรียมเครื่องมือในการทดลอง คือบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น
พรอมทั้งชุดหูฟงของนักเรียน โดยคอมพิวเตอร 1 เครื่องตอ 1 ชุดหูฟง ทั้งจัดคอมพิวเตอร
สําหรับนักเรียนไว 36 เครื่อง โดยมีการตรวจสอบกอนวาเครื่องใดมีสภาพพรอมที่จะใชงาน   
และกําหนดเครื่องใชนักเรียนนั่งประจําตําแหนง 
 3.4.1.3 แนะนําวิธีการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนใหกับนักเรียน และ    
ใหนักเรียนอานคูมือที่แจกให และสอบถามขอสงสัยเพ่ือทําความเขาใจตรงกันในการเขาบทเรียน
คอมพิวเตอร 
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 3.4.1.4 ดําเนินการทดลองโดยผูศึกษา ไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เน้ือหาวิชาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ เรื่องลอจิกเกท ที่สรางและปรับปรุงแลวนําไปพัฒนา
ตามขั้นตอนการทดลองดังน้ี 
 การทดลองครั้งที่  1  
 ทําการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยแบงเปนการทดลองรายบุคคล    
1 คน เพ่ือทดสอบหาความเหมาะสมของบทเรียน ครั้งที่ 1 ใชคอมพวิเตอร 1 เครือ่ง กับนักเรียน 
โดยสังเกตปฏกิิริยาของนักเรียนวาพึงพอใจหรือไมอยางไร สอบถามและจดบันทึกสิ่งที่ผูเรียน
ตองการและนาํมาปรบัปรงุแกไขตอไป เพ่ือทดสอบหาความเหมาะสมของบทเรียน ครั้งที่ 1 
 การทดลองครั้งที่  2  
 ทําการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) การดําเนินการทดลองกับกลุมตวัอยาง
จํานวน 5 คน โดยแนะนําการใชคอมพิวเตอร  และบทเรียนคอมพิวเตอรแกนักเรียน 1  คน    
ตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยในขณะที่นักเรยีนเรียนอยูน้ัน ผูศึกษาคนควาจะสังเกต
พฤติกรรมของนักเรยีนวามีทาทีสงสัยหรอืไมเขาใจตอนไหนของบทเรียนอยางไร ทําการสอบถาม
และจดบนัทึกสาเหตตุางๆ เพ่ือเปนแนวทางในการปรบัปรุงแกไข จากนั้นนําบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอน ไปทําการปรับปรุงแกไขเปนครั้งที่ 2 
 การทดลองครั้งที่  3 
 1. การดําเนินการทดลองกบักลุมตวัอยางจํานวน  31  คน โดยมีอาจารยผูสอนอีก 1 ทาน 
ชวยในการควบคุมสถานการณในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหมีประสิทธิภาพ 
มากขึ้น เน่ืองจากมีนักเรียนจํานวนมากในการดูแลและแนะนําบทเรยีน ดังน้ันเม่ือเฉลี่ยผูสอน   
1  คน ตอนักเรียน 15 คน  จึงสามารถควบคุมสถานการณในการเรียนไดดียิ่งขึ้น   
 2. กอนถึงเวลาเรียนผูวิจัยและอาจารยผูสอน จะจัดวางแผนซีดีบทเรียนที่สรางขึ้น  
พรอมทั้งหนังสือคูมือนักเรียน ไวที่โตะคอมพิวเตอรตามตําแหนงผูเรียน เพ่ือประหยัดเวลาและ
ลดความวุนวายในการเรียนที่นักเรียนจะออกมารับแผนซีดี และหนังสือคูมือนักเรียน   
 3. ตรวจสภาพคอมพิวเตอรและหูฟงใหพรอมที่จะใชงาน ถามีปญหาก็จะเปลี่ยน    
เครื่องคอมพิวเตอรหรือหูฟงทันที ทั้งน้ีผูวิจัยจัดมีอุปกรณสํารองไวคือหูฟง 10 ชุด           
เครื่องคอมพิวเตอร 5 เครื่อง เพ่ือปองกันปญหาที่จะเกดิขึ้น 
 4. แนะนําการใชคอมพิวเตอร และบทเรียนคอมพิวเตอรแกนักเรียนซึ่งนักเรียน 1 คน 
ตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง    
 5. นําบทเรียนคอมพิวเตอรใหนักเรียนกลุมตัวอยางเรียน และทําแบบฝกหัดระหวาง
บทเรียน และแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 6. นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบระหวางบทเรยีน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนมาหาประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 80/80 
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 3.4.2 การเก็บรวบรวมขอมูล 
  3.4.2.1 ทําการเก็บรวบรวมขอมูลและคะแนน จากแบบทดสอบระหวางบทเรียน 
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน โดยรายชื่อและคะแนนของแตละคนที่ทําได        
จะถูกบันทึกอยูใน Notepad ของเครื่องคอมพิวเตอรเครื่องนั้นๆ 
  3.4.2.2 นําผลคะแนนที่ไดไปวิเคราะหหาคาทางสถิติ เพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชโปรแกรม SPSS (Statistic Package for Social 
Science) 14.0 for Windows Evaluation Version 
 
3.5 การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 3.5.1 หาคาเฉลี่ยของคะแนน     
 คาคะแนนเฉลีย่ของผลการเรียน 

   
N

X
X ∑=  (3-1) 

 
 เม่ือ  X  คือ คาเฉลี่ยเลขคณิต 

   ΣX คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   N        คือ จํานวนผูเรียน 
 
 3.5.2  คาเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) ใชสูตรดังนี้ (กานดา, 2530 : 72) 
 

   
( )
1)n(n

XXn
S.D.

22

−

−
= ∑ ∑  (3-2) 

 
 เม่ือ  S.D.   คือ คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     X     คือ ขอมูลแตละจํานวน 
      n     คือ จํานวนขอมูลทั้งหมด 
 
 3.5.3 การหาคาระดับความยาก (Level of Difficulty) และคาอํานาจจําแนก 
(Discrimination  Power) (วิเชียร, 2530 : 97-104) 
 

   
N
RP =  (3-3) 
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   r = PH – PL  (3-4) 
 
 เม่ือ  P    คือ ระดับความยากของขอสอบ 
   R    คือ จํานวนคนที่ทาํขอน้ันถูก 
   N    คือ จํานวนคนที่ทาํขอสอบนั้นทัง้หมด 
   r     คือ คาอํานาจจําแนกของขอสอบ 
   PH   คือ สัดสวนของกลุมเกง 
   PL   คือ สัดสวนของกลุมออน 
 
 ขอบเขตของคา P และความหมาย (วิเชียร, 2530 : 97-104) 
  0.80-1.00 เปนขอสอบทีง่ายมาก 
  0.60-0.79 เปนขอสอบทีค่อนขางงาย 
  0.40-0.59 เปนขอสอบทีย่ากงายพอเหมาะ 
  0.20-0.39 เปนขอสอบทีค่อนขางยาก 
  0.00-0.19 เปนขอสอบทีย่ากมาก 
 ขอบเขตของคา r และความหมาย (วิเชียร, 2530 : 103-104) 
  0.40 ขึ้นไป มีอํานาจการจําแนกสูง 
  0.30-0.39 มีอํานาจการจําแนกปานกลาง 
  0.20-0.29 มีอํานาจการจําแนกคอนขางต่ํา 
  0.00-0.19 มีอํานาจการจําแนกต่ํา 
 
 3.5.4 การหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ ใชสูตรคเูดอร-ริชารดสัน20 (Kuder-
Rechardson Formular 20) (ลวน และอังคณา, 2538 : 198) 
 

   
⎥
⎥
⎦

⎤

⎢
⎢
⎣

⎡
−= ∑

2
t

tt S
pq

1
1-n

nr  (3-5) 

  
 เม่ือ  rtt    คือ คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
   n     คือ จํานวนขอสอบทั้งหมด 
   P     คือ สัดสวนของผูที่ตอบถูก 
   q     คือ สัดสวนของผูที่ตอบผิด 
   S2

t   คือ ความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 
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 3.5.5 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใชสูตรดังน้ี (เสาวณีย, 2528 
: 295) 

   100
A

N/  X
E1 x∑=   (3-6) 

 

   100
B

N / F
E2 x∑=   (3-7)

  
 เม่ือ  E1  คือ ประสิทธิภาพของขบวนการที่วัดไดจากบทเรียน 
     คอมพิวเตอรชวยสอนคิดเปนรอยละจากการทําแบบฝกหัด 
     E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธคดิเปนรอยละของคะแนนเฉลีย่ 
     จากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

   ΣX   คือ คะแนนรวมของแบบฝกหัด 

   ΣF   คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
     N      คือ จํานวนผูเรียนทั้งหมด 
     A      คือ คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 
     B      คือ คะแนนเต็มแบบทดสอบหลังบทเรียน 
 
 3.5.6 สถิติทีใ่ชวิเคราะหความตรงของเนื้อหาตามวัตถุประสงค(บุญธรรม, 2537 : 133) 
 

   
N

 R
IOC ∑=   (3-8) 

 
 เม่ือ  IOC คือ ดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับเนื้อหาความคิดเห็นของ 
     ผูเชี่ยวชาญ (Index of Consistency) 
   ∑R   คือ คะแนนความคิดเห็นรวมของผูเชี่ยวชาญ 
    N      คือ จํานวนผูเชี่ยวชาญ 



บทที่  4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในวิชาวงจรดิจิตอลและ  
การออกแบบ  เรื่องลอจิกเกท  หลักสูตรสาํหรับชางอิเลก็ทรอนิกส หมายเลขหลักสูตร 11-ข-296 
หมายเลข ชกท.296 โรงเรียนทหารสื่อสาร กรมการทหารสื่อสาร ปรากฏผลในดานตางๆ ดังน้ี 
 4.1 ผลการวิเคราะหความตองการของผูเรียน (Need Analysis) 
 4.2 ผลการวิเคราะหเรื่องที่จะนํามาผลิตบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 4.3 ผลการตรวจความตรงของเนื้อหาตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 4.4 ผลการทดสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 4.5 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 4.6 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

4.1 ผลการวิเคราะหความตองการของผูเรียน (Need Analysis) 
 จากแบบสอบถามความตองการของผูเรียน ที่เรียนผานหลักสูตรไปแลวในความตองการ
สื่อการสอนประเภทคอมพวิเตอรชวยสอนที่อยูในกลุมวชิาหลัก โดยใหแสดงความคิดเห็นเปนระดับ
ของความตองการในแตละวชิา จากการสรางแบบประเมินเปนมาตราสวนประมาณคา 4 ระดับ 
จากนั้นทําการจัดเรียงลําดับตามความตองการของผูเรียนไดผลดังน้ี 
 

ตารางที่ 4-1 การวิเคราะหความตองการของผูเรียน 
ลําดับ ช่ือวิชา *คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

1 วงจรดิจิตอลและการออกแบบ 3.428 .6678 
2 วงจรอิเล็กทรอนกิสและการออกแบบ 3.333 .6866 
3 ระบบควบคมุการสื่อสาร 3.333 .7860 
4 RADIO LINK 3.285 .6730 
5 ระบบไมโครเวฟ 3.261 .7981 
6 ทฤษฎีโทรศัพท 3.261 .8281 
7 ทฤษฎีวิทย ุ 3.190 .8333 
8 สายอากาศและการแพรกระจายคลื่น 3.071 .8379 
9 ฝกปฏิบัติการตรวจซอมใน LAB 3.047 .9358 
10 การซอมบํารุงเครื่องรับ-สงวิทย ุFM 3.023 1.1579 
11 การซอมบํารุงเครื่องรับ-สงวิทย ุAM/SSB 2.952 .8249 
12 ฝกปฏิบัติงาน ณ หนวยซอม 2.857 .7831 

* คาเฉลี่ยจากแบบประเมินชนิดมาตราสวนประมาณคา 4 ระดับ   
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 สรุปไดวาผลจากการสอบถามความตองการ ของผูเรียนที่เรยีนผานหลักสตูรไปแลว     
ในความตองการสื่อการสอนประเภทคอมพิวเตอรชวยสอนที่อยูในกลุมวิชาหลัก พบวา วิชา 
วงจรดิจิตอลและการออกแบบมีความตองการอยูในลําดับที ่1  
  
4.2 ผลการวิเคราะหเร่ืองที่จะนํามาผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 จากการสอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา ถึงความสําคัญในแตละบท    
ที่จะนํามาผลติเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใหแสดงความคิดเห็นเปนระดับของ
ความสําคัญในแตละบท จากการสรางแบบประเมินเปนมาตราสวนประมาณคา 4 ระดับ จากนั้น
ทําการจัดเรียงลําดับตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาไดผลดังน้ี 
 
ตารางที่ 4-2 การวิเคราะหเร่ืองที่จะนํามาผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ลําดับ เน้ือหาวิชา *คาเฉลีย่ สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
1 ลอจิกเกต 3.8 .4472 
2 วงจรคอมบิเนชั่น 3.2 .4472 
3 แผนผัง Karnaugh Map 3.2 .4472 
4 การเขารหัส  ถอดรหัส 3.0 .7071 
5 รหัสไบนาร ี 2.8 .4472 
6 ระบบตัวเลข 2.6 .5477 
7 พีชคณิตบลูลนี 2.6 .5477 
8 อธิบายสังเขปรายวิชาปรบัพ้ืนฐาน 2.2 .4472 

* คาเฉลี่ยจากแบบประเมินชนิดมาตราสวนประมาณคา 4 ระดับ   
 
 สรุปไดวาผลจาการสอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ถึงความสําคัญ    
ในแตละบททีจ่ะนํามาผลิตเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวาเรื่องลอจิกเกตมีความสําคญั
อยูในลําดับที ่1  
 
4.3 ผลการตรวจความตรงของเนื้อหาตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 สรุปไดวาจากการนําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน ที่สรางขึ้นไปใหผูเชีย่วชาญ
ดานเนื้อหาตรวจสอบความตรงของเนื้อหาตามวัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรม (IOC) จํานวน 55 ขอ 
โดยปรากฏผลดังน้ีคือ คา IOC ที่ไดมีคาอยูระหวาง 0.6-1.0 ซ่ึงผานเกณฑที่กําหนดคือคา 0.5 
หรือมากกวาขึน้ไป ดังนัน้จึงไดแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนที่ใชงานไดจํานวน 55 ขอ 
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4.4 ผลการทดสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวไดนําไปทดสอบกับนักศึกษา
ปริญญาตรี (2 ปหลัง) ปการศึกษา2549 ภาควิชาเทคโนโลยีไฟฟาอุตสาหกรรม               
คณะวศิวกรรมศาสตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนอื โดยการสุมแบบเจาะจง
จํานวน 78 คน แลวนําผลที่ไดนํามาประมวลโดยโปรแกรม Simple Items Analysis (SIA)    
เพ่ือทําการวิเคราะหโดยปรากฏผลดังน้ี คือมีขอสอบที่ผานเกณฑสามารถนําไปใชงานไดจํานวน 
39 ขอ จากจํานวนทั้งหมด 55 ขอ โดยมีคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนกดังน้ี 
 คาความยากงาย (P) ของขอสอบรายขอ ซ่ึงจากการทดลองใชแบบทดสอบมีคาอยูระหวาง 
0.12-0.97 ซ่ึงมีคาเฉลี่ยเทากับ 0.545 
 คาอํานาจจําแนกของขอสอบแบบอิงเกณฑ ซ่ึงจากการทดลองใชแบบทดสอบพบวา     
คาอํานาจจําแนกมีคาอยูระหวาง -0.29 ถึง 0.81 ซ่ึงมีคาเฉลี่ยเทากบั 0.26 
 
4.5 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ผูวิจัยนําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
และผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลติสื่อ ทําการประเมินคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่สรางขึ้น โดยสรางแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 10 ระดับ โดยปรากฏผล    
ในดานตางๆ ดังน้ี 
 
ตารางที่ 4-3 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของผูเชี่ยวชาญ 
   ดานเนื้อหา 

รายการ 
*คาเฉลีย่ของระดับ

ความคิดเห็น 
ความหมาย 

1. เน้ือหากับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 9.4 ดีมาก 
2. ความถูกตองของเนื้อหา 8.8 ดี 
3. การลําดับเนื้อหาตามขั้นตอน 9.0 ดีมาก 
4. การอธิบายเนื้อหา 9.0 ดีมาก 
5. ความสอดคลองของเนื้อหาแตละตอน 9.0 ดีมาก 
6. ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน 9.0 ดีมาก 
7. ความเหมาะสมในการจดจํา 9.0 ดีมาก 
8. ตัวอักษรบนหนาจอ 8.8 ดี 
9. จังหวะการตอบโตกบัระบบ 8.6 ดี 
10. การเรียนรูวิธีใชงาน 9.0 ดีมาก 
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ตารางที่ 4-3 (ตอ) 

รายการ 
*คาเฉลีย่ของระดับ

ความคิดเห็น 
ความหมาย 

11. ภาพที่ใชสื่อความหมาย 9.2 ดีมาก 
12. ความสัมพันธระหวางภาพกับเสียงบรรยาย 9.0 ดีมาก 
13. ความเหมาะสมของงานดานกราฟก 9.0 ดีมาก 
14. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 8.8 ดี 
15. ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 8.8 ดี 
16. ความถูกตองของเสียงบรรยาย 8.0 ดี 
17. ความรูสึกทั่วไปเม่ือใชสือ่น้ี 
 ดีมาก                  แยมาก 

8.6 ดี 

 พอใจมาก                 ไมถูกใจ 8.6 ดี 
 นาสนใจ                ไมนาสนใจ 8.6 ดี 
 ทํางานดีมาก           ทํางานไมดี 8.6 ดี 

* คาเฉลี่ยจากแบบประเมินชนิดมาตราสวนประมาณคา 10 ระดับ   
 
 สรุปผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  
มีคาอยูระหวาง 8.0-9.4 หมายความวาดี และดีมาก    
 
ตารางที่ 4-4 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของผูเชี่ยวชาญ 
   ดานเทคนิคการผลิตสื่อ 

รายการ 
*คาเฉลีย่ของระดับ

ความคิดเห็น 
ความหมาย 

1. เน้ือหากับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 8.2 ดี 
2. รูปแบบและวิธีการนําเสนอ 7.0 ดี 
3. การลําดับเนื้อหาตามขั้นตอน 7.4 ดี 
4. เน้ือหากับสื่อที่ใช 7.8 ดี 
5. การมีปฏิสัมพันธในบทเรียน  7.0 ดี 
6. ตัวอักษรบนหนาจอ 8.4 ดี 
7. จังหวะการตอบโตกบัระบบ 7.8 ดี 
8. การเรียนรูวิธีใชงาน 8.0 ดี 
9. ภาพที่ใชสือ่ความหมาย  8.0 ดี 
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ตารางที่ 4-4 (ตอ) 

รายการ 
*คาเฉลีย่ของระดับ

ความคิดเห็น 
ความหมาย 

10. ความสัมพันธระหวางภาพกับเสียงบรรยาย 7.6 ดี 
11. ความเหมาะสมของงานดานกราฟก 7.6 ดี 
12. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 7.6 ดี 
13. ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 7.6 ดี 
14. ความถูกตองของเสียงบรรยาย 7.2 ดี 
15. ความรูสึกทั่วไปเม่ือใชสือ่น้ี 
     ดีมาก                   แยมาก 

7.2 ดี 

     พอใจมาก                 ไมถูกใจ 7.4 ดี 
     นาสนใจ                ไมนาสนใจ 7.4 ดี 
     ทํางานดีมาก           ทํางานไมดี 7.6 ดี 

* คาเฉลี่ยจากแบบประเมินชนิดมาตราสวนประมาณคา 10 ระดับ   
 
 สรุปผลการประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิต
สื่อมีความคิดเห็นตอคุณภาพของคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับ 7.0-8.4 หมายความวา ดี 
 
4.6 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น ไปทดลองกับนายสิบนักเรยีนที่เรียน
หลักสูตรสําหรับชางอิเล็กทรอนิกส ในภาคเรียนที1่ ปการศึกษา 2549 ที่เรียนวิชาวงจรดิจิตอล
และการออกแบบ เรื่องลอจิกเกท ตามหมายเลขหลกัสูตร 11-ข-296 หมายเลข ชกท.296     
เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 80/80 ผลของการทดลองเปนดังน้ี   
 
ตารางที่ 4-5 แสดงผลคะแนนแบบฝกหัดทายเรื่อง และคะแนนทายบทเรียน 

รายการ คะแนนรวม คะแนนที่ไดเฉลี่ย ( x ) รอยละ 
คะแนนแบบฝกหัดทายเรื่อง (E1) 35 34.16 97.69 
คะแนนทายบทเรียน (E2) 15 14.06 93.76 

 
 แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ       
เรื่องลอจิกเกท ตามหมายเลขหลกัสูตร 11-ข-296 หมายเลข ชกท.296 มีประสิทธิภาพเทากับ 
97.69/93.76 ซ่ึงมีประสิทธภิาพสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว 



บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
 จากการวิจัยเรื่องการสราง และหาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน          
วิชาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ หลักสูตรสําหรับชางอิเล็กทรอนิกส โรงเรียนทหารสื่อสาร 
กรมการทหารสื่อสาร ตามหมายเลขหลกัสูตร 11-ข-296 หมายเลข ชกท.296 ซ่ึงมีระยะเวลา
การศึกษา 52 สัปดาห (2,080 ชัว่โมง) โดยทําการเก็บผลการทดลองในภาคเรียนที ่ 1      
ประจําปการศกึษา 2549 สรุปไดดังตอไปน้ีคือ 
 
5.1 สรุปผลการวจิัย 
 การวิจัยเรื่องการสรางและหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาวงจร
ดิจิตอลและการออกแบบ หลักสูตรสําหรับชางอิเล็กทรอนิกส โรงเรียนทหารสื่อสาร        
กรมการทหารสื่อสารสามารถสรุปผลการวิจัยไดดังน้ี 
 1. การวิเคราะหความตองการของผูเรียน (Need Analysis) โดยการสอบถาม        
ความตองการของผูเรียนถึงวิชาที่เรียนผานหลักสูตรไปแลว ในความตองการสื่อการสอนประเภท
คอมพิวเตอรชวยสอนที่อยูในกลุมวชิาหลัก ผลปรากฏวาวชิาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ      
มีความตองการอยูในลําดับที่ 1 
 2. การวิเคราะหเร่ืองที่จะนํามาผลิตเปนบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน โดยการสอบถาม
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ถึงความสําคัญในแตละบทที่จะนํามาผลิตเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ผลปรากฏวาเรื่องลอจิกเกตมีความสําคัญอยูในลําดับที ่1  
 3. การตรวจความตรงของเนื้อหาตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยการนําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน ที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาตรวจสอบความตรงของ
เน้ือหาตามวตัถุประสงคเชงิพฤติกรรม (IOC) โดยคา IOC ที่ไดมีคาอยูระหวาง 0.6-1.0         
ซ่ึงผานเกณฑที่กําหนดคือคา 0.5 หรือมากกวาขึ้นไป ดังน้ันจึงไดแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่ใชงานไดจํานวน 55 ขอ 
 
 
 
 
 



 60 

 4. การทดสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นําไปทดสอบกับนักศึกษา
ปริญญาตรี (2 ปหลัง) ปการศึกษา2549 ภาควิชาเทคโนโลยีไฟฟาอุตสาหกรรม               
คณะวศิวกรรมศาสตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนอื โดยการสุมแบบเจาะจง
จํานวน 78 คน มีขอสอบที่ผานเกณฑสามารถนําไปใชงานไดจํานวน 39 ขอ ซ่ึงครอบคลุม
วตัถุประสงคการเรยีนรูตามเนื้อหาที่กําหนดไวจากจํานวนทั้งหมด 55 ขอ โดยมีคาความยากงาย
อยูระหวาง 0.12 ถึง 0.97 ซ่ึงมีคาเฉลี่ยเทากบั 0.545 และคาอํานาจจําแนกมีคาอยูระหวาง        
-0.29 ถึง 0.81 ซ่ึงมีคาเฉลีย่เทากับ0.26 
 5. การประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวาผลการประเมินคณุภาพ
บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนของผูเชีย่วชาญดานเน้ือหามีคาอยูระหวาง 8.0-9.4 หมายความวาดี 
และดีมาก สวนผลการประเมินคณุภาพคอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค     
การผลติสื่อมีความคิดเห็นตอคุณภาพของคอมพวิเตอรชวยสอนอยูในระดบั 7.0-8.4 หมายความวา
ดี 
 6. การวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวชิาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ เรื่องลอจิกเกท ตามหมายเลขหลักสูตร 
11-ข-296 หมายเลข ชกท.296 มีประสิทธิภาพเทากับ 97.69/93.76 ซ่ึงมีประสิทธิภาพสูงกวา
เกณฑที่กําหนดไว แสดงวาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนทีผู่วิจัยสรางขึ้นมีประสิทธิภาพ      
ในการสอน ทําใหเกิดการเรียนรูตามเกณฑที่กาํหนดไวไมนอยกวา 80/80 เปนไปตามสมมติฐาน     
ที่ตั้งไว   
 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการสราง และหาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน         
วิชาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ หลักสูตรสําหรับชางอิเล็กทรอนิกส โรงเรียนทหารสื่อสาร 
กรมการทหารสื่อสาร โดยผลการวเิคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนมีประสิทธิภาพที่ 97.69/93.76     
ซ่ึงผานเกณฑที่กําหนดไว เปนผลจากการดําเนินกระบวนการอยางเปนระบบโดยเริ่มตนจาก
กําหนดกลุมเปาหมายที่จะทําการวิจัยและศึกษาความเปนมาและความสําคัญของปญหา จากนั้น
จึงทําการวิเคราะหความตองการของผูเรียน (Need Analysis) โดยการสอบถามความตองการ
ของผูเรียนถึงวิชาที่เรยีนผานหลักสูตรไปแลว ในเรื่องความตองการสื่อการสอนประเภท
คอมพวิเตอรชวยสอน และทําการวเิคราะหเร่ืองที่จะนํามาผลติเปนบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน 
โดยการสอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาถึงความสําคัญ ในแตละบทที่จะนาํมา
ผลิตเปนบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน จากนั้นจึงทําการออกแบบและสรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีนโดยมีการตรวจความตรงตามเนื้อหา โดยผูเชี่ยวชาญและทําการทดสอบเพื่อหาคา
ความยากงายและคาอํานาจจําแนก จากนั้นดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
โดยมีการวางแผนงานตั้งแตออกแบบบทเรียนตรงตามทฤษฎี  และดําเนินสรางโดยโปรแกรม
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สําเร็จรูป Macromedia Authorware 7.01  ซ่ึงมีเครื่องมือที่รองรับและเหมาะสมในการผลิตเปน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อีกทั้งเปนโปรแกรมที่ไดรับความนยิมโดยสามารถเราความสนใจ
ของผูเรียนไดเปนอยางดี และมีปฏิสัมพันธโตตอบอยางรวดเร็ว ผูเรียนสามารถเรียนซ้ําในสวน 
ที่ตนเองไมเขาใจไดตามความตองการ  
 จากการทดลองผูวิจัยสังเกตเห็นวานักเรยีนมีความสนใจในบทเรียน โดยมารอเขาเรียน
กอนเวลาหลายคน ขณะที่เรียนนักเรียนทุกคนมีความกระตือรือรนในการเรียนตลอดเวลาตั้งใจ
ทําในทกุกิจกรรมที่มีในบทเรียน ไมรูสึกเบื่อหนายกับการเรียน จากการพูดคุยสอบถามพบวา
ผูเรียนมีความตองการใหผลติสื่อประเภทนี้ในวิชาอ่ืนๆ อีกดวย ทั้งน้ีอาจมีผลมาจากการที่     
สื่อการสอนชนิดนี้เปนสิ่งแปลกใหมในการเรียนการสอน อีกทั้งการนําเสนอบทเรียนมีทั้งภาพ 
เสียง  ขอความ  และภาพกราฟกเคลื่อนไหว ตลอดจนในชวงที่ทําแบบฝกหัดสามารถรับรู      
ไดทันทวีาทาํถูกตองกีข่อ ทําใหเกิดความพยายามในการคนหาขอผิดพลาดทีเ่กิดขึ้นซ่ึงกอใหเกิด
การเรียนรูดวยตนเองขึ้น ทําใหเกิดเปนความเขาใจไมใชเปนลักษณะของการเรียนแบบทองจํา 
ไมเกิดความเครียดในการเรียนและมีแรงจูงใจในการศกึษาเรียนรูหัวขออ่ืนๆ ตอไปอีกดวย    
เม่ือผูเรียนมีทัศนคตทิี่ดีตอการเรียน และสามารถแกไขขอบกพรองของตนเองได ทําใหนักเรียน
ทราบวามีความสามารถในการเรียนเพียงใด และครูจะตองแกไขขอบกพรองในการเรียนรูน้ัน
ควบคูไปกับการเรียนการสอน เพ่ือใหนักเรียนมีความรูเพียงพอตามวัตถุประสงคทีต่ัง้ไว      
(นุชนอย, 2532 : 4) 
 คอมพิวเตอรชวยสอนเปนวิถีทางการสอนรายบุคคล โดยอาศัยความสามารถของ    
เครื่องคอมพิวเตอรที่จัดหาประสบการณที่มีความสัมพันธกัน มีการแสดงเนื้อหาตามลําดับ      
ที่แตกตางกัน คอมพิวเตอรชวยสอนผูเรียนจะเรียนไดดีและเร็วกวาการเรียนการสอนตามปกติ
นักเรียนสามารถจะเรียนไดตามเวลาที่เขาสะดวก โดยไมตองมีใครบังคบัจะเรียนไดชาหรือ    
เร็วขึ้นอยูกบัความรูพ้ืนฐานและความสามารถของผูเรียนเอง (Stolurow, 1971 : 390) นอกจากนี้
คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูล ที่ผูเรียนปอนเขาไปไดในทนัที       
ซ่ึงเปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน ซ่ึงธรรมชาติของผูเรียนยอมตองการแรงจูงใจ (Motives) 
กระตุนใหเรามีการเคลื่อนไหว มีการกระทําออกมาเปนเหตุผลที่อยูเบื้องหลังพฤติกรรม แรงจูงใจ
คือแนวทางทีจ่ะไปสูเปาหมาย 
 นอกจากนี้ผลการศึกษาครั้งน้ีมีความสอดคลองกับผลงานวิจัยของจําลอง ศรีสงา (2546)  
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องทฤษฎลีอจิกเกท วิชาดิจิตอลเบื้องตน          
โดยหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 กลุมตวัอยางในการวิจัยคอื นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
โปรแกรมวิทยาการคอมพิวเตอร คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สถาบันราชภัฎ
พระนครศรีอยุธยา ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาดิจิตอลเบื้องตน ในปการศึกษา2545 จํานวน 30 คน 
โดยการเลือกกลุมตัวอยางแบบเฉพาะเจาะจง  ผลการวิจัยพบวาบทเรียนทีส่รางขึ้นมีคุณภาพ
ดานเนื้อหาเทากับ 4.61 และมีคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสือ่เทากับ 4.29 ซ่ึงคุณภาพ        
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อยูในเกณฑระดับดีขึ้นไปทกุรายการ  และมีประสิทธิภาพเทากับ  83.00/82.39  และเปนไปตาม
สมมติฐานการวิจัย 
 
5.3 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 5.3.1 ผูวิจัยควรมีความรูเกี่ยวกบัโปรแกรมคอมพิวเตอรที่หลากหลาย ซ่ึงจะเปนประโยชน
ในการนําคุณสมบตัิของโปรแกรมชนิดตางๆ มาชวยในการสรางบทเรยีนใหมีความนาสนใจยิ่งขึ้น 
เชน โปรแกรมเกี่ยวกับการตกแตงภาพ  โปรแกรมทําภาพเคลื่อนไหว  โปรแกรมเกี่ยวกบั    
การบันทึกเสยีง  เปนตน  ซ่ึงจะทาํใหผลงานที่ไดมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 5.3.2 ควรทําการสํารวจอุปกรณที่ตองใชงานกอนการสอนจริง เชน ชุดคอมพิวเตอร     
ชุดหูฟง แผนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน และควรจัดเตรียมอุปกรณดังกลาวสํารองไวดวย
เพ่ือปองกันอุปสรรคตางๆ ที่อาจเกิดโดยไมไดคาดคิด ดังเชนปญหาที่พบคอืแผนโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอนทีท่ําการบันทึกมาดวยความเรว็มากกวา 8X คอมพิวเตอรที่จะใชงาน    
ไมสามารถอานโปรแกรมได     
 5.3.3 ควรนําโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน ที่จะใชงานบันทึกลงไวในเครื่องคอมพิวเตอร 
เพ่ือความรวดเร็วในการเรยีกใชงานและการตอบสนองปฏิสัมพันธ (Interactive) อีกทั้งเปน   
การปองกันปญหาจากการที่เครื่องคอมพิวเตอรไมอานแผนซีดีอีกดวย 
 
5.4 ขอเสนอแนะการทําวิจัยครั้งตอไป 
 5.4.1 ควรมีการวิจัยพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนวิชาวงจรดิจิตอล และการออกแบบ 
หลักสูตรสําหรับชางอิเล็กทรอนิกส โรงเรียนทหารสื่อสาร กรมการทหารสื่อสารโดยสื่อการสอน
ลักษณะตางๆ เชน การสอนผานระบบเครือขาย (Online Learning) ซ่ึงมีอยูหลายลักษณะ   
และทําการศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพของสื่อการสอนแบบตางๆ 
 5.4.2 ควรมีการสรางและหาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาวงจรดิจิตอล
และการออกแบบ หลักสตูรสําหรับชางอิเล็กทรอนิกส โรงเรยีนทหารสื่อสาร กรมการทหารสื่อสาร
ในบทอ่ืนๆ ทีมี่ความตองการในลําดับสูงตอไปอีก 
 5.4.3 ควรศึกษาวิจัยรูปแบบของสื่อการสอน ที่เหมาะสมกับผูที่เรียนในหลักสูตรสาํหรับ
ชางอิเล็กทรอนิกส โรงเรียนทหารสื่อสาร กรมการทหารสื่อสาร 
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ภาคผนวก ก 
 

 - แบบสอบถามความตองการสื่อการสอนประเภทคอมพิวเตอรชวยสอน 
 - แสดงผลความตองการสื่อการสอนประเภทคอมพิวเตอรชวยสอน 
 - แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาในความตองการสื่อการสอน 
  ชนิดคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) วิชาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ 
 - แสดงผลความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาในความตองการสือ่การสอน 
  ชนิดคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) วิชาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนายสิบนักเรียนในความตองการสื่อการสอน 
ชนิดคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) ในกลุมวชิาหลัก หลักสูตรสําหรับชางอิเลก็ทรอนิกส 

หมายเลข ชกท.296 
 
 
คําชี้แจง  1. จงทําเครื่องหมาย  ลงในชองที่ทานตองการเลือก 
 2. ในแตละวชิาใหเลือกเพียงคาํตอบเดียว 
 
 

ความตองการสื่อ 
ลําดับ ชื่อวิชา มากที่สุด 

(4) 
มาก 
(3) 

นอย 
(2) 

นอยที่สุด 
(1) 

1 ทฤษฎีวิทยุ     
2 ทฤษฎีโทรศัพท     
3 สายอากาศและการแพรกระจายคลื่น     
4 ระบบควบคุมการสื่อสาร     
5 RADIO LINK     
6 ระบบไมโครเวฟ     
7 วงจรอิเล็กทรอนิกสและการออกแบบ     
8 วงจรดิจิตอลและการออกแบบ     
9 ฝกปฏิบัติการตรวจซอมใน LAB     
10 การซอมบํารุงเครื่องรับ-สงวิทยุ AM/SSB     
11 การซอมบํารุงเครื่องรับ-สงวิทยุ FM     
12 ฝกปฏิบัติงาน ณ หนวยซอม     
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ตารางที่ ก-1 แสดงผลความคิดเห็นของนายสิบนักเรยีนในความตองการสื่อการสอน 
 ชนิดคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) ในกลุมวิชาหลัก 
ลําดับ ชื่อวิชา คาเฉล่ีย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

1 วงจรดิจิตอลและการออกแบบ 3.428 .6678 
2 วงจรอิเล็กทรอนิกสและการออกแบบ 3.333 .6866 
3 ระบบควบคุมการสื่อสาร 3.333 .7860 
4 RADIO LINK 3.285 .6730 
5 ระบบไมโครเวฟ 3.261 .7981 
6 ทฤษฎีโทรศัพท 3.261 .8281 
7 ทฤษฎีวิทยุ 3.190 .8333 
8 สายอากาศและการแพรกระจายคลื่น 3.071 .8379 
9 ฝกปฏิบัติการตรวจซอมใน LAB 3.047 .9358 
10 การซอมบํารุงเครื่องรับ-สงวิทยุ FM 3.023 1.1579 
11 การซอมบํารุงเครื่องรับ-สงวิทยุ AM/SSB 2.952 .8249 
12 ฝกปฏิบัติงาน ณ หนวยซอม 2.857 .7831 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาในความตองการสือ่การสอน 
ชนิดคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) วิชาวงจรดจิิตอลและการออกแบบ 

หลักสูตรสําหรับชางอิเลก็ทรอนิกส โรงเรียนทหารสื่อสาร กรมการทหารสื่อสาร 
 
 
คําชี้แจง  1. จงทําเครื่องหมาย  ลงในชองที่ทานตองการเลือก 
 2. ในแตละวชิาใหเลือกเพียงคาํตอบเดียว 
 
 

ความตองการสื่อ 
ลําดับ เนื้อหาวิชา มากที่สุด 

(4) 
มาก 
(3) 

นอย 
(2) 

นอยที่สุด 
(1) 

1 อธิบายสังเขปรายวิชา ปรับพ้ืนฐาน     
2 ระบบตัวเลข     
3 รหัสไบนารี     
4 ลอจิกเกต     
5 พีชคณิตบูลลีน     
6 วงจรคอมบิเนชั่น     
7 แผนผัง Karnaugh Map     
8 การเขารหัส ถอดรหัส     

 
ตารางที่ ก-2 แสดงผลความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาในความตองการสือ่การสอน 
 ชนิดคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) วิชาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ  

ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ 
ลําดับ เนื้อหาวิชา คนที่ 

1 
คนที่ 

2 
คนที่ 

3 
คนที่ 

4 
คนที่ 

5 
คาเฉล่ีย 

สวน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

1 ลอจิกเกต 4 4 4 4 3 3.8 .447 
2 วงจรคอมบิเนชั่น 3 4 3 3 3 3.2 .447 
3 แผนผัง Karnaugh Map 3 4 3 3 3 3.2 .447 
4 การเขารหัส ถอดรหัส 3 4 2 3 3 3.0 .707 
5 รหัสไบนารี 3 3 3 3 2 2.8 .447 
6 ระบบตัวเลข 3 2 3 3 2 2.6 .547 
7 พีชคณิตบูลลีน 2 3 3 2 3 2.6 .547 
8 อธิบายสังเขปรายวิชาปรับพ้ืนฐาน 3 2 2 2 2 2.2 .447 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

 - หนังสือขอความอนุเคราะหเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือประกอบการทําวทิยานิพนธ 
 - หนังสือขอเชิญเปนผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพแบบสอบถามดานสื่อ 
  เพ่ือประกอบการทําวิทยานิพนธ 
 - หนังสือขอเชิญเปนผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพแบบสอบถามดานเนื้อหา 
  เพ่ือประกอบการทําวิทยานิพนธ 
 - หนังสือขอความอนุเคราะหเก็บรวบรวมขอมูลและขอใชหองคอมพิวเตอร 
  เพ่ือทดลองสื่อ สําหรับประกอบการทําวทิยานิพนธ 
 - หนังสืออนุมัติใหดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลในการทําวิทยานิพนธ 
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ภาคผนวก ค 
 
 - รายชื่อผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพสื่อการสอน (ดานเทคนิคการผลิตสื่อ) 
 - รายชื่อผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพสื่อการสอน (ดานเนื้อหา) 
 - แบบประเมินคุณภาพสื่อการสอน (ดานเทคนิคการผลติสื่อ) 
 - แบบประเมินคุณภาพสื่อการสอน (ดานเนื้อหา) 
 - แสดงผลการประเมินความคิดเห็นดานเทคนิคการผลติสื่อ 
 - แสดงผลการประเมินความคิดเห็นดานเนื้อหา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพสื่อการสอน (ดานเทคนิคการผลิตสื่อ) 
 
 
1.  พันเอกประพาศ  เรืองฤทธิ ์ 
 ตําแหนง รองผูอํานวยการกอง กองวิทยาการ 
 กรมการทหารสื่อสาร 
 
2. อาจารยกฤชนันท  ภูสวาสดิ์    
 ตําแหนง รองผูอํานวยการ 
 วิทยาลัยอาชวีศึกษานครสวรรค 
 
3.  รองศาสตราจารย ดร.กฤษมันต  วัฒนาณรงค  
 ตําแหนง หัวหนาภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลยี คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนอื 
 
4.  อาจารยธีรพงษ  วิริยานนท       
 ตําแหนง อาจารยประจําภาควิชาครศุาสตรเทคโนโลย ีคณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  
 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา พระนครเหนือ 
 
5. พันตรีจุน  นาหนองตูม  
 ตําแหนง อาจารยแผนกวิชาคอมพิวเตอรและสื่อสารขอมูล กองการศึกษา  
 โรงเรียนทหารสื่อสาร กรมการทหารสื่อสาร 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพสื่อการสอน (ดานเน้ือหา) 
 
 
1.  พันโทสุรพล  ศิลาลาย  
 ตําแหนง อาจารยแผนกวิชาการสื่อสารประเภทวทิยุ กองการศึกษา    
 โรงเรียนทหารสื่อสาร กรมการทหารสื่อสาร 
 
2.  พันโทชูชาติ  พิมพประเสริฐ  
 ตําแหนง อาจารยแผนกวิชาสงครามอิเล็กทรอนิกส กองการศึกษา     
 โรงเรียนทหารสื่อสาร กรมการทหารสื่อสาร 
 
3.  พันโทสยาม  ดาวลอม  
 ตําแหนง อาจารยแผนกวิชาไฟฟาอิเล็กทรอนิกสเบื้องตน กองการศึกษา   
 โรงเรียนทหารสื่อสาร กรมการทหารสื่อสาร 
 
4. พันตรีศรัณยวชิญ  ศุภประเสริฐ   
 ตําแหนง นายทหารวิเคราะหและพัฒนาระบบ แผนกกรรมวิธีขอมูล  
 หนวยบัญชาการปองกันภัยทางอากาศกองทัพบก 
 
5. สิบเอกนันทิพงศ  หุนเกา  
 ตําแหนง ชางซอมเครื่องสลับสายกลางอตัโนมัติ ชวยราชการกองการศึกษา    
 โรงเรียนทหารสื่อสาร กรมการทหารสื่อสาร 
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แบบประเมนิคุณภาพสื่อการสอน (ดานเทคนิคการผลิตสื่อ) 
 
ประเภทสื่อ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา    วงจรดิจิตอลและการออกแบบ 
หลักสูตร  ชางอิเล็กทรอนิกส โรงเรียนทหารสื่อสาร กรมการทหารสื่อสาร 
 
 โปรดทําเครื่องหมาย  ในชองที่ตรงตามระดับความรูสึกของทานหลังจากที่ทานไดใช 
สื่อการสอนนี้ (N/A หมายถึงไมเกี่ยวของหรือไมสามารถประเมินได) 
 

ดีมาก ดี พอใช 
ควร

ปรับปรุง 
ไม

เหมาะสม รายการ 
10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 

N/A 

1. เนื้อหากับจุดมุงหมายเชิง
พฤติกรรม 

 สอดคลอง ไมสอดคลอง 
          

 

2. รูปแบบและวิธีการนําเสนอ 
 เหมาะสม ไมเหมาะสม 

          
 

3. การลําดับเนื้อหาตามขั้นตอน 
 ชัดเจน สับสน 

          
 

4. เนื้อหากับส่ือที่ใช 
 เหมาะสม ไมเหมาะสม 

          
 

5. การมีปฏิสัมพันธในบทเรียน 
 ดีมาก ไมมีเลย  

          
 

6. ตัวอักษรบนหนาจอ 
 อานไดดี อานไมได 

          
 

7. จังหวะการตอบโตกับระบบ 
 เร็วดีมาก ชามาก 

          
 

8. การเรียนรูวิธีใชงาน 
 งายมาก ยากมาก 

          
 

9. ภาพที่ใชส่ือความหมาย  
 เหมาะสม ไมเขาใจ 

           

10. ความสัมพันธระหวางภาพกับเสียง
บรรยาย 

 เหมาะสม ไมสอดคลอง 
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ดีมาก ดี พอใช 
ควร

ปรับปรุง 
ไม

เหมาะสม รายการ 
10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 

N/A 

11. ความเหมาะสมของงานดาน
กราฟก 

 ดีมาก ใชไมได 
           

12. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 
 ความเร็วพอเหมาะ ใชไมได 

           

13. ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 
 ชัดเจน ฟงไมรูเรื่อง 

           

14. ความถูกตองของเสียงบรรยาย 
 ถูกตอง ผิดพลาด 

           

15. ความรูสึกทั่วไปเมื่อใชส่ือนี้ 
 ดีมาก แยมาก 

           

 พอใจมาก ไมถูกใจ            
 นาสนใจ ไมนาสนใจ            
 ทํางานดีมาก ทํางานไมดี            

 
ความคิดเห็นอ่ืนๆ 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
 
 
 ลงชื่อ ................................................... ผูประเมิน 
 (................................................)  
 ................/................../............... 
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แบบประเมนิคุณภาพสื่อการสอน (ดานเน้ือหา) 
 
ประเภทสื่อ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา    วงจรดิจิตอลและการออกแบบ 
หลักสูตร  ชางอิเล็กทรอนิกส โรงเรียนทหารสื่อสาร กรมการทหารสื่อสาร 
 
 โปรดทําเครื่องหมาย  ในชองที่ตรงตามระดับความรูสึกของทานหลังจากที่ทานไดใช 
สื่อการสอนนี้ (N/A หมายถึงไมเกี่ยวของหรือไมสามารถประเมินได) 
  

ดีมาก ดี พอใช 
ควร

ปรับปรุง 
ไม

เหมาะสม รายการ 
10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 

N/A 

1. เนื้อหากับจุดมุงหมายเชิง
พฤติกรรม 

 สอดคลอง ไมสอดคลอง 
           

2. ความถูกตองของเนื้อหา 
 ถูกตอง ผิดพลาด 

           

3. การลําดับเนื้อหาตามขั้นตอน 
 ชัดเจน สับสน 

           

4. การอธิบายเนื้อหา 
 ชัดเจน สับสน 

           

5. ความสอดคลองของเนื้อหา         
แตละตอน 

 สัมพันธ ไมเกี่ยวเนื่อง 
           

6. ความเหมาะสมของเนื้อหากับ
ระดับของผูเรียน 

 ดีมาก ไมเหมาะสม 
           

7. ความเหมาะสมในการจดจํา 
 จําไดดี ไมสามารถจําได 

           

8. ตัวอักษรบนหนาจอ 
 อานไดดี อานไมได 

           

9. จังหวะการตอบโตกับระบบ 
 เร็วดีมาก ชามาก 

           

10. การเรียนรูวิธีใชงาน 
 งายมาก ยากมาก 
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ดีมาก ดี พอใช 
ควร

ปรับปรุง 
ไม

เหมาะสม รายการ 
10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 

N/A 

11. ภาพที่ใชส่ือความหมาย  
 เหมาะสม ไมเขาใจ 

           

12. ความสัมพันธระหวางภาพกับเสียง
บรรยาย 

 เหมาะสม ไมสอดคลอง 
           

13. ความเหมาะสมของงานดาน
กราฟก 

 ดีมาก ใชไมได 
           

14. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 
 ความเร็วพอเหมาะ ใชไมได 

           

15. ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 
 ชัดเจน ฟงไมรูเรื่อง 

           

16. ความถูกตองของเสียงบรรยาย 
 ถูกตอง ผิดพลาด 

           

17. ความรูสึกทั่วไปเมื่อใชส่ือนี้ 
 ดีมาก แยมาก 

           

 พอใจมาก ไมถูกใจ            
 นาสนใจ ไมนาสนใจ            
 ทํางานดีมาก ทํางานไมดี            

 
ความคิดเห็นอ่ืนๆ 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
 
 
 ลงชื่อ ................................................... ผูประเมิน 
 (................................................)  
 ................/................../............... 
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ตารางที่ ค-1 แสดงผลความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญการประเมินสื่อการสอน  
   (ดานเทคนิคการผลิตสื่อ) 

รายการ 
คนที่

1 
คนที่

2 
คนที่

3 
คนที่

4 
คนที่

5 
X∑ . X . สรุป 

1. เนื้อหากับจุดมุงหมายเชิง
พฤติกรรม 

 สอดคลอง ไมสอดคลอง 

8 8 7 9 9 41 8.2 ดี 

2. รูปแบบและวิธีการนําเสนอ 
 เหมาะสม ไมเหมาะสม 

7 6 6 8 8 35 7.0 ดี 

3. การลําดับเนื้อหาตามขั้นตอน 
 ชัดเจน สับสน 

7 7 6 8 9 37 7.4 ดี 

4. เนื้อหากับส่ือที่ใช 
 เหมาะสม ไมเหมาะสม 

8 7 7 9 8 39 7.8 ดี 

5. การมีปฏิสัมพันธในบทเรียน 
 ดีมาก ไมมีเลย  

7 6 7 8 7 35 7.0 ดี 

6. ตัวอักษรบนหนาจอ 
 อานไดดี อานไมได 

8 7 7 10 10 42 8.4 ดี 

7. จังหวะการตอบโตกับระบบ 
 เร็วดีมาก ชามาก 

7 6 7 9 10 39 7.8 ดี 

8. การเรียนรูวิธีใชงาน 
 งายมาก ยากมาก 

7 7 8 8 10 40 8.0 ดี 

9. ภาพที่ใชส่ือความหมาย  
 เหมาะสม ไมเขาใจ 

8 7 8 9 8 40 8.0 ดี 

10. ความสัมพันธระหวางภาพกับเสียง
บรรยาย 

 เหมาะสม ไมสอดคลอง 

8 7 7 9 7 38 7.6 ดี 

11. ความเหมาะสมของงานดาน
กราฟก 

 ดีมาก ใชไมได 

8 7 7 8 8 38 7.6 ดี 

12. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 
 ความเร็วพอเหมาะ ใชไมได 

7 6 7 9 9 38 7.6 ดี 

13. ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 
 ชัดเจน ฟงไมรูเรื่อง 

7 7 5 9 10 38 7.6 ดี 

14. ความถูกตองของเสียงบรรยาย 
 ถูกตอง ผิดพลาด 

7 7 5 9 8 36 7.2 ดี 
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ตารางที่ ค-1 (ตอ) 

รายการ 
คนที่

1 
คนที่

2 
คนที่

3 
คนที่

4 
คนที่

5 
X∑ . X . สรุป 

15. ความรูสึกทั่วไปเมื่อใชส่ือนี้ 
  ดีมาก แยมาก 

7 7 6 8 8 36 7.2 ดี 

 พอใจมาก ไมถูกใจ 8 6 6 9 8 37 7.4 ดี 
 นาสนใจ ไมนาสนใจ 7 6 6 10 8 37 7.4 ดี 
 ทํางานดีมาก ทํางานไมดี 8 7 6 8 9 38 7.6 ดี 

 
ตารางที่ ค-2 แสดงผลความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญการประเมินสื่อการสอน (ดานเนื้อหา) 

รายการ 
คนที่

1 
คนที่

2 
คนที่

3 
คนที่

4 
คนที่

5 
X∑ . X . สรุป 

1. เนื้อหากับจุดมุงหมายเชิง
พฤติกรรม 

 สอดคลอง ไมสอดคลอง 

8 10 9 10 10 47 9.4 ดีมาก 

2. ความถูกตองของเนื้อหา 
 ถูกตอง ผิดพลาด 

8 9 9 10 8 44 8.8 ดี 

3. การลําดับเนื้อหาตามขั้นตอน 
 ชัดเจน สับสน 

8 10 9 9 9 45 9.0 ดีมาก 

4. การอธิบายเนื้อหา 
 ชัดเจน สับสน 

8 10 9 9 9 45 9.0 ดีมาก 

5. ความสอดคลองของเนื้อหา        
แตละตอน 

 สัมพันธ ไมเกี่ยวเนื่อง 

8 9 9 9 10 45 9.0 ดีมาก 

6. ความเหมาะสมของเนื้อหากับ
ระดับของผูเรียน 

 ดีมาก ไมเหมาะสม 

8 9 9 9 10 45 9.0 ดีมาก 

7. ความเหมาะสมในการจดจํา 
 จําไดดี ไมสามารถจําได 

8 9 9 9 10 45 9.0 ดีมาก 

8. ตัวอักษรบนหนาจอ 
 อานไดดี อานไมได 

8 9 8 10 9 44 8.8 ดี 

9. จังหวะการตอบโตกับระบบ 
 เร็วดีมาก ชามาก 

8 9 8 10 8 43 8.6 ดี 

10. การเรียนรูวิธีใชงาน 
 งายมาก ยากมาก 

8 10 9 9 9 45 9.0 ดีมาก 
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ตารางที่ ค-2 (ตอ) 

รายการ 
คนที่

1 
คนที่

2 
คนที่

3 
คนที่

4 
คนที่

5 
X∑ . X . สรุป 

11. ภาพที่ใชส่ือความหมาย  
 เหมาะสม ไมเขาใจ 

8 10 9 9 10 46 9.2 ดีมาก 

12. ความสัมพันธระหวางภาพกับเสียง
บรรยาย 

 เหมาะสม ไมสอดคลอง 

8 9 9 9 10 45 9.0 ดีมาก 

13. ความเหมาะสมของงานดาน
กราฟก 

 ดีมาก ใชไมได 

8 10 9 10 8 45 9.0 ดีมาก 

14. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 
 ความเร็วพอเหมาะ ใชไมได 

8 9 9 9 9 44 8.8 ดี 

15. ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 
 ชัดเจน ฟงไมรูเรื่อง 

8 9 9 9 9 44 8.8 ดี 

16. ความถูกตองของเสียงบรรยาย 
 ถูกตอง ผิดพลาด 

8 9 9 10 4 40 8.0 ดี 

17. ความรูสึกทั่วไปเมื่อใชส่ือนี้ 
 ดีมาก แยมาก 

8 9 9 9 8 43 8.6 ดี 

 พอใจมาก ไมถูกใจ 8 9 9 9 8 43 8.6 ดี 
 นาสนใจ ไมนาสนใจ 8 9 9 9 8 43 8.6 ดี 
 ทํางานดีมาก ทํางานไมดี 8 9 9 9 8 43 8.6 ดี 

 



 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 

 - ผลการวิเคราะหคาความเชือ่ม่ัน ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 - ผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r)  
  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 104 

ตารางที่ ง-1 ผลการวิเคราะหคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

ขอสอบขอที่ คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

R∑ . IOC 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
18 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
21 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
22 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
23 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
24 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
25 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
26 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
27 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
28 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
29 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
30 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
31 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
32 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
33 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
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ตารางที่ ง-1 (ตอ) 
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

ขอสอบขอที่ คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

R∑ . IOC 

34 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
35 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
36 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 
37 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 
38 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 
39 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 
40 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 
41 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 
42 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 
43 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 
44 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
45 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
46 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 
47 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
48 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 
49 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
50 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
51 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
52 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
53 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
54 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
55 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
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ตารางที่ ง-2 ผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ 
   วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

ขอสอบขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
1 0.78 0.67 
2 0.60 0.81 
3 0.51 0.81 
4 0.53 0.76 
5 0.74 0.48 
6 0.55 0.57 
7 0.60 0.52 
8 0.21 0.48 
9 0.23 0.52 
10 0.21 0.52 
11 0.79 0.38 
12 0.69 0.76 
13 0.78 0.67 
14 0.60 0.81 
15 0.51 0.81 
16 0.53 0.76 
17 0.74 0.48 
18 0.55 0.57 
19 0.60 0.52 
20 0.21 0.48 
21 0.23 0.52 
22 0.21 0.52 
23 0.79 0.38 
24 0.69 0.76 
25 0.78 0.67 
26 0.60 0.81 
27 0.97 0.05 
28 0.95 0.14 
29 0.51 0.81 
30 0.53 0.76 
31 0.74 0.48 
32 0.96 0.05 
33 0.96 0.05 
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ตารางที่ ง-2 (ตอ) 
ขอสอบขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

34 0.55 0.57 
35 0.60 0.52 
36 0.21 0.48 
37 0.23 0.52 
38 0.21 0.52 
39 0.18 0.57 
40 0.85 0.29 
41 0.94 0.14 
42 0.88 0.29 
43 0.88 0.24 
44 0.92 0.24 
45 0.83 0.48 
46 0.79 0.38 
47 0.92 0.24 
48 0.81 0.57 
49 0.85 0.38 
50 0.32 0.19 
51 0.12 -0.29 
52 0.69 0.76 
53 0.51 0.81 
54 0.53 0.76 
55 0.74 0.48 

 
สรุป 
 จากการทดลองใชแบบทดสอบพบวามีขอสอบที่มีคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนก
อยูในเกณฑเหมาะสมทั้งหมดที่สามารถนําไปใชงานไดจํานวน 39 ขอ โดยมีคาความยากงาย
และคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบทั้งชุดดังน้ี 
 คาความยากงายของแบบทดสอบทั้งชุด (p) = 0.608 (ขอสอบยากพอเหมาะ ใชงานได) 
 คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบทั้งชุด (r) = 0.500 (อํานาจจําแนกสูงคุณภาพดีมาก) 
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ตารางที่ ง-3 คะแนนการทาํแบบทดสอบจํานวน 55 ขอ ของนักศึกษา 78 คน 
นักศึกษา 
คนที่ 

คะแนนการทํา 
แบบทดสอบ (X) 

X2  
นักศึกษา 
คนที่ 

คะแนนการทํา 
แบบทดสอบ (X) 

X2 

1 46 2116  35 49 2401 
2 30 900  36 48 2304 
3 45 2025  37 48 2304 
4 27 729  38 48 2304 
5 27 729  39 49 2401 
6 40 1600  40 52 2704 
7 23 529  41 48 2304 
8 33 1089  42 49 2401 
9 29 841  43 52 2704 
10 32 1024  44 48 2304 
11 41 1681  45 48 2304 
12 27 729  46 49 2401 
13 30 900  47 47 2209 
14 33 1089  48 47 2209 
15 24 576  49 46 2116 
16 38 1444  50 49 2401 
17 42 1764  51 44 1936 
18 41 1681  52 45 2025 
19 36 1296  53 49 2401 
20 30 900  54 45 2025 
21 33 1089  55 43 1849 
22 33 1089  56 43 1849 
23 47 2209  57 42 1764 
24 52 2704  58 42 1764 
25 52 2704  59 43 1849 
26 52 2704  60 39 1521 
27 52 2704  61 37 1369 
28 52 2704  62 43 1849 
29 51 2601  63 27 729 
30 51 2601  64 40 1600 
31 51 2601  65 44 1936 
32 52 2704  66 40 1600 
33 52 2704  67 41 1681 
34 52 2704  68 42 1764 
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ตารางที่ ง-3 (ตอ) 
นักศึกษา 
คนที่ 

คะแนนการทํา 
แบบทดสอบ (X) 

X2  
นักศึกษา 
คนที่ 

คะแนนการทํา 
แบบทดสอบ (X) 

X2 

69 43 1849  74 43 1849 
70 43 1849  75 38 1444 
71 44 1936  76 44 1936 
72 43 1849  77 43 1849 
73 43 1849  78 43 1849 

 
การหาคาคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบแบบอิงเกณฑ 
 

 จากสูตร 
∑X

X =
N

 = 3309 / 78 = 42.423 

 
การหาคาความเชื่อมั่นของขอสอบทั้งฉบับ 
 การหาคาความเชื่อม่ันวิธีแบบคูเดอว-ริชารดสัน สูตร KR20 จากโปรแกรม Simple Items 
Analysis (SIA) 
 

 จากสูตร 
∑⎡ ⎤

⎢ ⎥
⎣ ⎦

tt 2
t

n pq
r = 1-

n - 1 S
 

   = 0.911 
 
 ดังน้ันแบบทดสอบฉบับน้ีมีคาความเชื่อม่ัน 0.911 
 
การหาคาความเชื่อมั่นของขอสอบ 15 ขอทายบทเรียน 
 การหาคาความเชื่อม่ันวิธีแบบคูเดอว-ริชารดสัน สูตร KR20 จากโปรแกรม Simple Items 
Analysis (SIA) 
 

 จากสูตร 
∑⎡ ⎤

⎢ ⎥
⎣ ⎦

tt 2
t

n pq
r = 1-

n - 1 S
 

   = 0.875 
 
 ดังน้ันแบบทดสอบ 15 ขอทายบทเรียนมีคาความเชื่อม่ัน 0.875 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

 - รายชื่อกลุมตวัอยาง 
 - แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนวชิาวงจรดิจิตอล 
  และการออกแบบ เรื่องลอจิกเกท 
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รายชื่อกลุมตัวอยางนายสิบนักเรียนที่เรียนในภาคเรียนที1่ ปการศึกษา 2549  
จํานวน 1 รุน ทั้งหมด 31 คน 

  
1. สิบตรีไพศาล สุขแกว 
2. สิบตรีทรงเกียรติ สลีออน 
3. สิบตรีสุธี ไกรสุนทรเลิศภพ 
4. สิบตรีอุทัย เวียงสิมมา 
5. สิบตรีสันติ ลือชาญ 
6. สิบตรีดํารงศักดิ์ จินตวรณ 
7. สิบตรีธีรพงษ วีระพันธุ 
8. สิบตรีสมชาย ทํานองดี 
9. สิบตรีสุรยุทธ คํายอด 

10. สิบตรีศักดิ์ชาย สีฮอยคํา 
11. สิบตรีชานนท ดีอยู 
12. สิบตรีชนะชัย จันทรสด 
13. สิบตรีสมพบ เชื้อกุล 
14. สิบตรีเสกสิทธิ์ ยางเงิน 
15. สิบตรียงยุทธ จันทรทองศรี 
16. สิบโทวัชระ สวางเกตุ 
17. สิบโทเอกชัย ไกรราม 
18. สิบโทสัมพันธ รอดศิลา 
19. สิบเอกวีระยุทธ พิลาจันทร 
20. สิบตรีธีระพงษ ศิริบูรณ 
21. สิบตรีวชิรนันท นุดา 
22. สิบตรีปยะพันธ กําพุฒกลาง 
23. สิบโทวรวุฒิ พูลเพ่ิม 
24. สิบตรีเทิดภูมิ สงเสริม 
25. สิบโททวีชัย สายสมิ 
26. สิบตรีนรินทร ผลทวี 
27. สิบโทอภิชาติ แกนจําปา 
28. สิบโทสนธยา ยศหลา 
29. สิบโทวัชลา สุขนิรันดร 
30. จาสิบตรีสมศักดิ์ บัวหลวง 
31. สิบโทนัฐพงษ สมัครการ 
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ตารางที่ จ-1 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   วิชาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ เรื่องลอจิกเกท 

คนที ่
AND 
gate 

OR 
gate 

NOT 
gate 

NAND 
gate 

NOR 
gate 

Ex-OR 
gate 

Ex-NOR 
gate 

ทาย 
บทเรียน 

1 5 5 5 5 5 5 5 14 
2 5 5 5 5 4 5 5 14 
3 5 5 5 5 5 5 5 14 
4 5 5 5 5 5 5 5 13 
5 5 5 5 4 5 5 5 13 
6 5 5 5 4 4 4 5 14 
7 4 5 4 5 4 5 5 14 
8 5 5 5 5 5 5 5 14 
9 5 5 5 5 5 5 5 14 
10 5 5 5 5 5 5 5 15 
11 5 5 5 5 5 5 5 14 
12 5 5 5 5 4 5 5 14 
13 5 5 5 5 5 5 5 14 
14 5 5 5 5 5 5 5 14 
15 5 5 5 5 5 5 5 15 
16 5 5 4 5 5 4 5 12 
17 5 5 5 4 5 5 5 13 
18 5 4 5 5 5 4 5 13 
19 5 5 5 5 5 5 5 15 
20 5 5 5 5 5 4 5 14 
21 5 5 5 5 5 5 5 15 
22 5 4 5 5 4 5 5 15 
23 5 5 5 5 5 5 5 15 
24 5 5 5 5 5 4 5 13 
25 5 5 5 4 5 5 5 14 
26 5 5 5 5 5 5 5 15 
27 5 5 5 5 5 4 5 15 
28 5 5 5 5 4 5 5 15 
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ตารางที่ จ-1 (ตอ) 

คนที ่
AND 
gate 

OR 
gate 

NOT 
gate 

NAND 
gate 

NOR 
gate 

Ex-OR 
gate 

Ex-NOR 
gate 

ทาย 
บทเรียน 

29 5 5 5 5 5 5 5 15 
30 5 5 5 4 4 5 5 15 
31 5 5 5 4 4 5 5 12 
X∑ . 154 153 153 149 147 149 155 436 
X . 4.967 4.935 4.935 4.806 4.741 4.806 5.000 14.06 

รอยละ 99.354 98.709 98.709 96.129 94.838 96.129 100.00 93.763 
 
 สรุปคะแนนแบบฝกหัดทายเร่ือง (E1) มีคาเฉลี่ยเทากบั 97.69 และคะแนนทายบทเรียน 
(E2) มีคาเทากับ 93.76  
 



 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
 

ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนวชิาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ เรื่องลอจิกเกท 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ เรื่องลอจิกเกท 
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ภาคผนวก ช 
 

 - หลักสูตรวิชา 
 - แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 - เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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หลักสูตรวิชาวงจรดิจติอลและการออกแบบ หลักสูตรสําหรับชางอิเล็กทรอนิกส   
โรงเรียนทหารสื่อสาร กรมการทหารสื่อสาร 

 
ความมุงหมาย เพ่ือใหผูเขารบัการศึกษามีความรู ความเขาใจ ที่จะสามารถออกแบบวงจรพื้นฐาน, 

การทํางานของวงจรพื้นฐาน, ตลอดจนการคํานวณคาในวงจรที่ตองการหาได 
 
ตารางที่ ช-1 แสดงหลักสูตรวิชาวงจรดิจิตอลและการออกแบบ หลักสูตรสําหรับ 
 ชางอิเล็กทรอนิกส โรงเรียนทหารสื่อสาร กรมการทหารสื่อสาร 

เรื่อง 
ชั่วโมง 
การสอน 

ขอบเขตการสอน หลักฐาน 

ระบบตัวเลข 
 
คณิตศาสตรเลขฐาน 
รหัสตางๆ 
 
 
 
หลักการเบื้องตนของ 
พีชคณิตบูลีนและ 
วงจรเกทเบื้องตน 
 
การออกแบบวงจรลอจิก 
และการลดรูปสวิทซ 
การลดรูปโดยใชแผนผัง 
คารนอจ 
 
 
วงจรดิจิตอลคอมไบเนชั่น 
 
ระบบตัวเลขและเทคนิค 

การแปลงเลขฐานลอจิก
เกทและไอซีดิจิตอล
พ้ืนฐาน 

4 สช 
5 ป 
5 สช 
5 ป 

 
 
 

5 สช 
5 ป 

 
 

5 สช 
5 ป 

 
 
 
 

4 สช 
5 ป 
5 สช 

6 ป 
 

- ระบบเลขฐานตางๆ 
- การแปลงเลขตัวเลขในระยะตางๆ 
- การบวก, ลบ, คูณ, หาร 
- รหัสไบนารี่ 
- รหัสบีซีดี 
- รหัสเกินสาม 
- รหัสเกรย 
- ลอจิกเกท 
- การเขียน Truth Table 
- การเขียน Boolean Expression Logic diagram 
- เกทพิเศษ 
- การลดทอนโดยใชทฤษฎีของบูลีน 
- การออกแบบวงจรลอจิกแบบตางๆ 
- ชนิด 2 ตัวแปร 
- ชนิด 3 ตัวแปร 
- ชนดิ 4 ตัวแปร 
- เทอมที่ไมตองพิจารณา 
- วงจรบวกเลขไบนารี่ 
- วงจรลบเลขไบนารี่ 
- การเขารหัส, การถอดรหัส 

- การแปลงเลขฐาน 2 เปนเลขฐาน 8, 10, 16 
- การแปลงเลขฐาน 8 เปนเลขฐาน 2, 10, 16 
- การแปลงเลขฐาน 10 เปนเลขฐาน 2, 8, 16 
- การแปลงเลขฐาน 16 เปนเลขฐาน 2, 8, 10 
- ลอจิกเกทชนิดตางๆ 
- ไอซีดิจิตอลพื้นฐานชนิดตางๆ 

- การออกแบบ
วงจรดิจิตอล
พ้ืนฐาน 
- Combination 
และการใชงาน 
- การออกแบบ
วงจรดิจิตอล
พ้ืนฐาน 
- วงจร 
ซีเควนเชียล 
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ตารางที่ ช-1 (ตอ) 

เรื่อง 
ชั่วโมง 
การสอน 

ขอบเขตการสอน หลักฐาน 

 
พีชคณิตของบูลีนและ
แผนภาพคารนอจ 
 
การออกแบบโปรแกรม
พ้ืนฐาน 
 
การออกแบบวงจรนับ 

4 สช 
5 ป 

 
4 สช 
5 ป 

 
4 สช 
5 ป 

 
 

4 ป 

- การลดรูปฟงกชั่นโดยใชทฤษฎีของบูลีน 
- การลดรูปฟงกชั่นโดยใชแผนภาพคารนอจ 
- ออกแบบวงจรแปลงเลขฐาน 2 เปน BCD 
- ออกแบบวงจรถอดรหัส 7-Segments 
- การออกแบบฟลิบฟลอบพ้ืนฐาน 
- การออกแบบรีจิซเตอรตัวเล่ือนพ้ืนฐาน 
- การออกแบบวงจรนับ 
- หนวยความจาํพ้ืนฐาน 
- หลักการทํางานของหนวยความจํา 
- การออกแบบวงจร 
- สอบ 
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หลักสูตรวิชาวงจรดิจติอลเบื้องตน หลักสูตรปรญิญาตรี  
ภาควิชาเทคโนโลยีไฟฟาอุตสาหกรรม  

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 
 
คําอธิบายรายวิชา ทบทวนเกี่ยวกับระบบตวัเลข เลขฐานตางๆ การเปลีย่นฐานเลข ทฤษฎีลอจิก 

วงจรพื้นฐานทางลอจิกวงจรลําดับ วงจรลอจิกตางๆ วงจรฟลิปฟลอป          
ระบบดิจิตอล พ้ืนฐานไมโครคอมพิวเตอร ภาษาเครื่องและการนํา
ไมโครโปรเซสเซอรมาใชงาน 

 
ตารางที่ ช-2 แสดงหลักสูตรวิชาวงจรดิจิตอลเบื้องตน หลักสูตรปริญญาตรี ภาควชิา 
 เทคโนโลยีไฟฟาอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 
หนวยการเรียน เนื้อหา จํานวนคาบ 

1 
 
 
 
2 
 
 
3 
 
4 
 
 
 
 
 
 
5 

บทนํา 
- ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับ ไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส  
- นิยามของอนาลอก และดิจิตอล  
- วิวัฒนาการของดิจิตอลอีเล็กทรอนิกส 

เลขฐานและการเปลี่ยนเลขฐาน 
- เลขฐานสอง ฐานแปด และฐานสิบหก 
- การแปลงเลขฐานของระบบตัวเลข 

การคํานวณทางคณิตศาสตร 
- การ บวก ลบ คูณ หาร เลขฐานคอมพลีเมนต 

รหัส (Code) 
- รหัส BCD 8421 
- รหสั Expess-3 
- รหัสเลขฐานแปด และเลขฐานสิบหก 
- รหัสเกรย 
- Alphanumeric Code 
- Parity code 

ลอจิกเกทและพีชคณิตบูลีน 
- หลักการเบื้องตนของวงจรลอจิก  
- ลอจิกเกทและตารางความจริง  
- Timing Diagram  
- ทฤษฎีพีชคณิตบูลีน 
- สมการลอจิก 
 

4 
 
 
 
8 
 
 
8 
 

12 
 
 
 
 
 
 

12 
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ตารางที่ ช-2 (ตอ) 
หนวยการเรียน เนื้อหา จํานวนคาบ 

6 
 
 
 
 
 
7 
 
 
 
 
 
8 

วงจรคอมบิเนชั่น 
- สมการลอจิกและวงจรลอจิก  
- Mimterm และ Maxterm 
- การออกแบบวงจรคอมบิเนชัน 
- การลดรูปสมการลอจิก 
- การปรับปรุงวงจรลอจิก  

เทคนิคการลดรูปโดยใชผังคารโนห 
- วิธีการ KARNAUGH MAP 
- เทคนิคการจับกลุม 
- การลดรูปสมการในรูปของ POS 
- Don't care term 
- ผังคารโนหขนาดใหญ  

การประยุกตใชงานวงจรคอมบิเนชั่น 
- วงจร Parity Generator/Checker 
- วงจร Exclusive-OR หรือ Modular-2  
- Code converters  
- วงจรเขารหัส/วงจรถอดรหัส  
- การแสดงผล LED 7 สวน  
- D/A & A/D converters  
- Multiplexers/Demultiplexers  
 

12 
 
 
 
 
 

15 
 
 
 
 
 

15 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

คําชี้แจง 
 1. ขอสอบทั้งหมดจํานวน 15 หนา 55  ขอ 
 2. เวลาที่ใหในการทําขอสอบทั้งหมด 120 นาที 
 3. เลือกคําตอบที่ถูกตองเพียงคาํตอบเดียว ตอบลงในกระดาษคําตอบ 
  

1.  ขอใดคือคุณสมบัติของ AND gate 
 ก. OUTPUTจะเปน1  เมื่อINPUTตัวใดตวัหนึ่งหรือทั้งหมดเปน1 
 ข. OUTPUTจะเปน0  เมื่อINPUTตัวใดตวัหนึ่งหรือทั้งหมดเปน1 
 ค. OUTPUTจะเปน1  เมื่อINPUTเปน1ทั้งหมด 
 ง. OUTPUTจะเปน0  เมื่อINPUTเปน1ทั้งหมด 
 
2.  ขอใดคือสัญลักษณของ AND gate 
 ก.        ข.  
  
 

ค.     ง.  
 
3.  ขอใดคือสมการของ AND gate 
 ก.  Y = A.B     ข.  Y = A.B 
 ค.  Y = A+B    ง.   Y = A +  B 
 
4.  ขอใดคือตารางความจริงของ AND gate 
    ก.    ข. 
 
 
  
 

 

Input Output 

A B Y 
0 0 1 
0 1 0 
1 0 0 
1 1 0 

Input Output 

A B Y 
0 0 1 
0 1 1 
1 0 1 
1 1 0 
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      ค.  ง.    
        

 
 
 
 
 
5.  ขอใดคือไดอะแกรมเวลาของ AND gate 
 ก.       ข. 
 
 
 

 
ค. ง. 

                                                                                                      
 
 
 
 

 6.  ขอใดคือคุณสมบัติของ OR gate  
 ก. OUTPUTจะเปน1  เมื่อINPUTตัวใดตวัหนึ่งหรือทั้งหมดเปน1 
 ข. OUTPUTจะเปน0  เมื่อINPUTตัวใดตวัหนึ่งหรือทั้งหมดเปน1 
 ค. OUTPUTจะเปน1  เมื่อINPUTเปน1ทั้งหมด 
 ง. OUTPUTจะเปน0  เมื่อINPUTเปน1ทั้งหมด 
  
7.  ขอใดคือสัญลักษณของ OR gate  
 ก.     ข. 
  
 
 ค.     ง. 

Input Output 

A B Y 
0 0 1 
0 1 0 
1 0 0 
1 1 1 

Input Output 

A B Y 
0 0 0 
0 1 0 
1 0 0 
1 1 1 
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8.  ขอใดคือสมการของ OR gate  
 ก.  Y = A.B     ข.  Y = A+B 
 ค.  Y = A+B    ง.   Y = A +  B 
 
 9.  ขอใดคือตารางความจริงของ OR gate  
     ก.             ข. 
 
 
  
 
 

 
 
          ค.                         ง.    

        
 
 
 
 
 
10.  ขอใดคือไดอะแกรมเวลาของ OR gate 

 ก.            ข. 
 
 
 
 
 
 ค.            ง. 
 

 

Input Output 

A B Y 
0 0 1 
0 1 0 
1 0 0 
1 1 0 

Input Output 

A B Y 
0 0 1 
0 1 1 
1 0 1 
1 1 0 

Input Output 

A B Y 
0 0 1 
0 1 0 
1 0 0 
1 1 1 

Input Output 

A B Y 
0 0 0 
0 1 1 
1 0 1 
1 1 1 
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11.  ขอใดคือคุณสมบัติของ NOT gate  
ก. OUTPUTจะเปน1  เมื่อINPUTตัวใดตวัหนึ่งหรือทั้งหมดเปน1 
ข. OUTPUTจะเปนผลตรงขามกับINPUT 
ค. OUTPUTจะเปนผลเหมือนกับINPUT 
ง. OUTPUTจะเปน0  เมื่อINPUTเปน1ทั้งหมด 

 
12.  ขอใดคือสัญลักษณของ NOT gate  

ก.          ข.   
 
 

ค.           ง. 
 
 
13.  ขอใดคือสมการของ NOT gate  

ก.  Y = A +  B   ข.  Y = A 
ค.  Y = A + B   ง.  Y = A  

 
14. ขอใดคือตารางความจริงของ NOT gate  

ก.        ข. 
  
 
 
  

ค.        ง. 
    
 
 
 
 
 

Input Output 

A Y 
0 0 
1 1 

Input Output 

A Y 
0 1 
1 0 

Input Output 

A B Y 
0 0 1 
0 1 0 
1 0 0 
1 1 1 

Input Output 

A B Y 
0 0 0 
0 1 1 
1 0 1 
1 1 1 
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15.  ขอใดคือไดอะแกรมเวลาของ NOT gate 
ก.            ข. 
 
 
 

 
ค.             ง. 

 
 
 
 
16.  ขอใดคือคุณสมบัติของ NAND gate  

ก. OUTPUTจะเปน1  เมื่อINPUTตัวใดตวัหนึ่งหรือทั้งหมดเปน1 
ข. OUTPUTจะเปน0  เมื่อINPUTตัวใดตวัหนึ่งหรือทั้งหมดเปน1 
ค. OUTPUTจะเปน1  เมื่อINPUTเปน1ทั้งหมด 
ง. OUTPUTจะเปน0  เมื่อINPUTเปน1ทั้งหมด 

 
17.  ขอใดคือสัญลักษณของ NAND gate  

ก.              ข. 
 
 

ค.              ง.      
          

 
18.  ขอใดคือสมการของ NAND gate  

ก.  Y = A.B     ข.  Y = A.B 
ค.  Y = A+B    ง.   Y = A +  B 
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19.  ขอใดคือตารางความจรงิของ NAND gate  
       ก.              ข. 

 
 
 
  
 
 

 
 
       ค.                                                       ง.    

      
        

 
 
 
 

20.  ขอใดคือไดอะแกรมเวลาของ NAND gate  
ก.       ข. 

 
 
 
 
 

ค.       ง. 
 
 
 
 
 

Input Output 

A B Y 
0 0 1 
0 1 0 
1 0 0 
1 1 0 

Input Output 

A B Y 
0 0 1 
0 1 1 
1 0 1 
1 1 0 

Input Output 

A B Y 
0 0 1 
0 1 0 
1 0 0 
1 1 1 

Input Output 

A B Y 
0 0 0 
0 1 1 
1 0 1 
1 1 1 
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21.  ขอใดคือคุณสมบัติของ NOR gate  
ก. OUTPUTจะเปน1  เมื่อINPUTตัวใดตวัหนึ่งหรือทั้งหมดเปน1 
ข. OUTPUTจะเปน0  เมื่อINPUTตัวใดตวัหนึ่งหรือทั้งหมดเปน1 
ค. OUTPUTจะเปน1  เมื่อINPUTเปน1ทั้งหมด 
ง. OUTPUTจะเปน0  เมื่อINPUTเปน1ทั้งหมด 

 
 
22.  ขอใดคือสัญลักษณของ NOR gate  

ก.             ข. 
 
 

ค.             ง. 
 
 
 
23.  ขอใดคือสมการของ NOR gate  

ก.  Y = A.B     ข.  Y = A.B 
ค.  Y = A+B    ง.   Y = A +  B 

 
 
24.  ขอใดคือตารางความจรงิของ NOR gate  
      ก.       ข. 
 

 
 
  
 

 
 
 

Input Output 

A B Y 
0 0 1 
0 1 0 
1 0 0 
1 1 0 

Input Output 

A B Y 
0 0 1 
0 1 1 
1 0 1 
1 1 0 
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       ค.                                                              ง.   
    
   

        
 
 
 

 
25.  ขอใดคือไดอะแกรมเวลาของ NOR gate 

ก.              ข. 
 
 
 
 

ค. ง. 
 
 
 
 
26.  ขอใดคือคุณสมบัติของ Exclusive-OR gate  

ก. OUTPUTจะเปน1  เมื่อINPUTมีสัญญาณที่ตางกนั 
ข. OUTPUTจะเปน1  เมื่อINPUTมีสัญญาณที่เหมือนกัน 
ค. OUTPUTจะเปน1  เมื่อINPUTเปน1ทั้งหมด 
ง. OUTPUTจะเปน0  เมื่อINPUTเปน1ทั้งหมด 
 

27.  ขอใดคือสัญลักษณของ Exclusive-OR gate  
ก.      ข. 

 
 
ค.      ง. 

Input Output 

A B Y 
0 0 1 
0 1 0 
1 0 0 
1 1 1 

Input Output 

A B Y 
0 0 0 
0 1 1 
1 0 1 
1 1 1 
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28.  ขอใดคือสมการของ Exclusive-OR gate  
ก.  Y = A + B    ข.  Y = A +  B 
ค.  Y = A +  B   ง.   Y = A +  B 

 
29.  ขอใดคือตารางความจรงิของ Exclusive-OR gate  
       ก.             ข. 
 

 
 
  
 
 

 
       ค.                                                      ง.    
      

        
 

 
 
 
30.  ขอใดคือไดอะแกรมเวลาของ Exclusive-OR gate 

ก.             ข. 
 
 
 

 
ค.              ง. 
 
 

 

Input Output 

A B Y 
0 0 1 
0 1 1 
1 0 0 
1 1 0 

Input Output 

A B Y 
0 0 0 
0 1 0 
1 0 1 
1 1 1 

Input Output 

A B Y 
0 0 1 
0 1 0 
1 0 0 
1 1 1 

Input Output 

A B Y 
0 0 0 
0 1 1 
1 0 1 
1 1 0 
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31.  ขอใดคือคุณสมบัติของ Exclusive-NOR gate  
ก. OUTPUTจะเปน1  เมื่อINPUTมีสัญญาณที่ตางกนั 
ข. OUTPUTจะเปน1  เมื่อINPUTมีสัญญาณที่เหมือนกัน 
ค. OUTPUTจะเปน1  เมื่อINPUTเปน1ทั้งหมด 
ง. OUTPUTจะเปน0  เมื่อINPUTเปน1ทั้งหมด 

 
32.  ขอใดคือสัญลักษณของ Exclusive-NOR gate  

ก.      ข. 
 
 
ค.      ง. 
 

 
33.  ขอใดคือสมการของ Exclusive-NOR gate  

ก.  Y = A + B    ข.  Y = A +  B 
ค.  Y = A +  B   ง.   Y = A +  B 

 
34.  ขอใดคือตารางความจรงิของ Exclusive-NOR gate  

ก.           ข. 
 
 
  
 
 
       ค.               ง.

                                               
    
    
   

        

Input Output 

A B Y 
0 0 1 
0 1 1 
1 0 0 
1 1 0 

Input Output 

A B Y 
0 0 0 
0 1 0 
1 0 1 
1 1 1 

Input Output 

A B Y 
0 0 1 
0 1 0 
1 0 0 
1 1 1 

Input Output 

A B Y 
0 0 0 
0 1 1 
1 0 1 
1 1 0 
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35.  ขอใดคือไดอะแกรมเวลาของ Exclusive-NOR gate 
ก.                ข. 
 
 
 
 
 
ค. ง. 
 
 
 
 
 
 

จากรูปตอไปนี้ใชตอบคําถามขอที่ 36 – 39 

(ก)     (ข)   
 

(ค)      (ง)   
 
 
36.  ขอใดคือ AND gate   
37.  ขอใดคือ NAND gate   
38.  ขอใดคือ OR gate   
39.  ขอใดคือ NOR gate   
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40.  จากรูปจงหาคา Output จุด X   

                  
 

ก.  (A.B).(B.C)   ข.  (A.B).(B.C)  
ค. (A.B).(B.C)   ง.  (A.B).(B.C)  

 
จากรูปตอไปนี้ใชตอบคําถามขอที่ 41 – 43  จงหาคา Output ตามจุดที่กาํหนด 
 

  
 
 ก. (A + B) B ข. ( )A B B C+ ⊗     ค. A + B ง. (A + B) B 
 
 

 
จากรูปตอไปนี้ใชตอบคําถามขอที่ 44 – 45 

                      
 
 
44. สมการเอาตพุตคือขอใด 
 ก. A + AB  ข. (A + B) B  ค. AB + A ง. (A + B) B 
 
 
 

41 

 

42 
43 
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45. ตารางความจรงิคือขอใด 
ก.           ข. 
 
 
  
 
 

 
       ค.                                                      ง.    
      

        
 

 
 
 
46.  จงหาสัญญาณขาออกของวงจรในรูป 

 

Output 
 

ก. เลข 0 ในระบบฐานสอง   ข. เลข 1 ในระบบฐานสอง   
ค. หาคําตอบไมได    ง. สถานะไมแนนอน 
 

47.  จากรูปสมการเอาตพุตคือขอใด 
 

                           
 
      ก. ( )A B C+     ข. A B C+ ⋅  
      ค. A B C⋅ +     ง. ( )A B C⋅ +   

Input Output 

A B Y 
0 0 1 
0 1 1 
1 0 0 
1 1 0 

Input Output 

A B Y 
0 0 0 
0 1 0 
1 0 1 
1 1 1 

Input Output 

A B Y 
0 0 1 
0 1 0 
1 0 0 
1 1 1 

Input Output 

A B Y 
0 0 1 
0 1 1 
1 0 0 
1 1 1 
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48.  สมการลอจิกของวงจรในรูปคือขอใด 
 

 
      ก. A B AC+ +     ข. ( )AB A C+ +  
      ค. ( )A BAC+     ง. ( )A B AC+  
 
49. จากวงจรสวิตซในรูปตรงกับสมการลอจิกขอใด 

                                                      
      ก. 0A A+ =     ข. 1A A+ =  
      ค. 1A =      ง. 1AA =  
 
50. จากวงจรสวิตซในรูปตรงกับสมการลอจิกขอใด 

                                                     
 
      ก. 0A AB+ =     ข. A AB A+ =  
      ค. ( )A A B A+ =     ง. ( ) 0A A B+ =  
 
51. NOR gate ในขอใดทําหนาที่เหมือน NOT gate 

ก.       ข. 

             
 
ค.       

            ง. ขอ ก และ ข ถูกตอง 
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52. วงจรNOR gate ในรูปหมายถึงคําตอบใด 
 

                              
       ก. NOR gate    ข. NAND gate 
       ค. AND gate    ง. OR gate 
 
53. จากวงจรในรูปลอจิกเอาทพุทเทากับขอใด 
 

                          
 

ก.  F1 = 0, F2 = 0    ข.  F1 = 0, F2 = 1 
ค.  F1 = 1, F2 = 0    ง.  F1 = 1, F2 = 1 
 

54.  จงเขียนเอาทพุทที่ได 

                             
 
ก. 0    ข. 1  ค.      ง.  

 
55. จงเขียนเอาทพุทที่ได 

           
 

ก. 0    ข. 1  ค.      ง.  
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

X ทับขอท่ีถูกตอง X ทับขอท่ีถูกตอง 
ขอ 

ก ข ค ง 
ขอ 

ก ข ค ง 

1   X  31  X   

2   X  32 X    

3 X    33    X 

4    X 34   X  

5  X   35  X   

6 X    36  X   

7 X    37   X  

8   X  38 X    

9    X 39    X 

10    X 40 X    

11  X   41   X  

12   X  42    X 

13    X 43  X   

14  X   44   X  

15 X    45    X 

16    X 46  X   

17    X 47   X  

18  X   48    X 

19  X   49  X   

20 X    50  X   

21  X   51  X   

22 X    52    X 

23   X  53  X   

24 X    54 X    

25   X  55    X 

26 X    

27  X   

28   X  

29    X 

30 X    
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