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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนา หาประสิทธิภาพและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคอมพิวเตอร์
ธุรกิจ ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ มี
แบบทดสอบเป็นแบบ 4 ตัวเลือก และส่ือการสอนแบบสาธิต เพื่อให้วิเคราะห์การเขียนวงจรลอจิก
เบ้ืองต้นของผู้เรียน เนื้อหาน าเสนอด้วยส่ือหลายรูปแบบ ประกอบด้วย ข้อความ รูปภาพ และการ
อธิบายบนกระดานด า เป็นต้น  
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คอมพิวเตอร์ รวม 22 คน คัดเลือกโดยใช้วิธีการแบบเจาะจงกลุ่มตัวอย่าง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
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คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ที่พัฒนาขึ้น แบบทดสอบระหว่างเรียน แบบฝึกทดสอบ และแบบทดสอบ
หลังเรียน แบบประเมินผลส าหรับผู้เรียน ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านเทคนิค 
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พึงพอใจของผู้เรียนอยู่ในเกณฑ์ดี ซึ่งสรุปได้ว่าบทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับ
กลุ่มเป้าหมายได้ 

(งานวิจัยมีจ านวนท้ังส้ิน 115 หน้า) 
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Abstract 

This research aims to develop Finding and Comparing Learning Achievement 
of Demonstration Media on Boolean Algebra. Logic Door Business Computer For 
students of vocational certificate. College of Business Administration There are 4 
types of tests and demonstration materials. To analyze the writing of the basic logic 
circuits of the learners. Content is presented in various media, including text, images 
and descriptions on the blackboard.  

The samples were students in the 2nd year Diploma in Business Computer. 
There are 22 computer-aided vocational schools in the computer-aided study. The 
instruments used in the research were: A demonstration of the text linking of 
Boolean algebra. Logic Door Computer-generated mathematics tests were used 
during the test and post-test periods. Evaluation form for learners Content and 
technical experts  

The research found that This lesson has an efficiency of 91.41 / 87.88, which 
is higher than the standard set of 80/80. The learning achievement after the lesson is 
higher than that of the pre-test at the .05 level. It is concluded that the developed 
lesson can be applied to the target group.  

(Total 115 pages) 
 
Keywords : The Development of a demonstrative teaching material on the 
relationship of Boolean algebra. Logic Door Computer Mathematics  



 ง 

กิตติกรรมประกาศ 
 
 งานวิจัยฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยความช่วยเหลือเป็นอย่างดีของ ดร.กฤช สินธนะกุล ท่ีปรึกษา
งานวิจัยท่ีได้ให้ค าแนะน า และข้อคิดต่างๆของการวิจัยมาโดยตลอด ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
 ขอขอบพระคุณผู้เช่ียวชาญทุกท่านท่ีได้กรุณาตรวจสอบ ประเมินผลและให้ค าแนะน าในการ
จัดท าเครื่องมือ ตลอดจนผู้บริหารและคณะครูท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องทุกท่าน รวมท้ังนัก เรียนหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ท่ีท าให้
การทดลองและเก็บข้อมูลลุล่วงไปได้ด้วยดี อีกท้ังเพื่อนๆ ทุกคนท่ีคอยช่วยเหลือและเป็นก าลังใจให้ซึ่งกัน
และกัน 
 
 
      
 วิศัลยา  ทองทับ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 จ 

สารบัญ 
 

หน้า 
บทคัดย่อ  ข 
กิตติกรรมประกาศ ง  
สารบัญตาราง ซ 
สารบัญภาพ ฌ 
บทท่ี 1  บทน า 1 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 1 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 2 
1.3 สมมติฐานการวิจัย 3 
1.4 ขอบเขตของการวิจัย 3 
1.5 นิยามศัพท์เฉพาะท่ีใช้ในการวิจัย 4 
1.6 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 4 

บทท่ี 2  เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 6 
2.1   หลักสูตรวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ 6 
2.2 ความรู้เกี่ยวกับ Gate 7  
2.3 การสอนแบบสาธิต (Demonstration Method) 13 
2.4 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem Based Learning) 16 
2.5 การสร้างส่ือ 22 
2.6 การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนแบบสาธิต 28 
2.7 การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 30 
2.8 การประเมินผลส่ือการสอนแบบสาธิตในการวิจัย 31 
2.9 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 38 

บทท่ี 3  วิธีด าเนินการ 41 
3.1 การศึกษาข้อมูล 41 
3.2 ออกแบบแบบแผนการทดลอง 42 
3.3 การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 42 
3.4 การพัฒนาเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 43 
3.5 ผลการประเมินเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 51 

 
 



 ฉ 

สารบัญ (ต่อ) 
 

หน้า 
3.6 การด าเนินการทดลองและเก็บข้อมูล 53 
3.7 สถติิท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 56 

บทท่ี 4  ผลการวิจัย 60 
4.1 ผลของส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน 

แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 61 

4.2 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพส่ือการสอนแบบสาธิตฯ 63 
4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง  64 
4.4 ผลการประเมินความพึงพอใจของ ส่ือการสอนแบบสาธิต  

เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก  
วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ท่ีพัฒนาขึ้น       65 

บทท่ี 5  สรุปผล  อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ  66 
5.1 สรุปผลการวิจัย 67 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 68 
5.3 ปัญหาและแนวทางในการแก้ไข 69 
5.4 ข้อเสนอแนะ 70 

บรรณานุกรม 71 
ภาคผนวก ก 73 
  รายนามผู้เช่ียวชาญและแบบประเมินคุณภาพส่ือ 74 
  แบบประเมินคุณภาพส่ือ 75 
ภาคผนวก ข  78 
  รายละเอียดการวิเคราะห์หลักสูตร เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน  
  แบบประตูลอจิก 78 
  แบบประเมินความส าคัญของเรื่อง 81 
  แบบประเมินความสัมพันธ์ระหว่าง Accepted Topic กับวัตถุประสงค์ 83 
  การวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 84 
 
  
 



 ช 

สารบัญ (ต่อ) 
 

หน้า 
ภาคผนวก ค  86 
  แบบทดสอบ 87 
  เฉลยแบบทดสอบ 100 
  ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับวัตถุประสงค์ 101 
  ผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก  และค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ 103 
  ผลการวิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 105 
ภาคผนวก ง  107 
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 108 
  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวา่งเรียนกับหลังเรียน 109 
  คะแนนการท าแบบทดสอบของกลุ่มตัวอย่างส าหรับหาประสิทธิภาพของ   
  บทเรียน (E1/E2) 111 
  การวิเคราะห์การประเมินส่ือการสอนด้านเนื้อหา 112 
  การวิเคราะห์การประเมินส่ือการสอนด้านเทคนิคและวิธีการ 113 
  การวิเคราะห์การประเมินความพึงพอใจของบทเรียนท่ีสร้างขึ้น 114 
ประวัติผู้จัดท า  115 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 ซ 

สารบัญตาราง 
 

หน้า 
ตารางท่ี  

3-1 แบบแผนการทดลองรูปแบบ One-Group Pretest-Posttest Design 46 
3-2 การวิเคราะห์การประเมินส่ือการสอนด้านเนื้อหา 64 
3-3 การวิเคราะห์การประเมินส่ือการสอนด้านเทคนิคและวิธีการ 64 
3-4 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์โดยผู้เช่ียวชาญ 65 
4-1 ผลคะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน 80 
4-2 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน (E1/E2) 81 
4-3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวา่งก่อนเรียนและหลังเรียน 81 
4-4 ผลการประเมินความพึงพอใจของบทเรียนท่ีสร้างขึ้น 82 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 ฌ 

 
 
 

สารบัญภาพ 
 

หน้า 
ภาพท่ี  

2-1 แบบแผนการทดลองเพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 38 
3-1 ขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือ 48 
3-2 ผังความคิดภาพรวมของบทเรียน 50 
3-3 ขั้นตอนการเข้าศึกษาบทเรียน 51 
3-4 ขั้นตอนการใช้งานระบบทดสอบและประเมินผล 52 
3-5 ขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ 55 
3-6 โครงสร้างขั้นตอนการพัฒนาใช้โปรแกรม 57 
3-7 หน้าหลักของโปรแกรมการท าแบบทดสอบ 58 
3-8 หน้าจอโปรแกรมการเขียน Context Diagram / Data Flow Diagram 59 
3-9 โครงสร้างขั้นตอนการพัฒนาแบบทดสอบ 60 
3-10 โครงสร้างขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพ 62 
3-11 โครงสร้างขั้นตอนการทดลองใช้หลักสูตรท่ีพัฒนาขึ้นตามรูปแบบและเก็บข้อมูล 66 
4-1 หน้าลงทะเบียน 74 
4-2 หน้าหลักส าหรับผู้เรียน 75 
4-3 หน้าหลักบทเรียน 76 
4-4 หน้าแบบทดสอบก่อนเรียน 77 
4-5 หน้าเนื้อหาแบบฝึกทดสอบ 77 
4-6 หน้าจอแบบฝึกทดสอบ1 78 
4-7 หน้าจอแบบฝึกทดสอบ2 79 
4-8 หน้าหลักส าหรับผู้สอนหรือผู้ดูแลระบบ 79 
 
 
 
 
 



 ญ 

 
 



บทที่ 1 
บทน ำ 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
ในปัจจุบันกระแสการเปล่ียนแปลงด้านต่างๆ เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว ไม่ว่าจะเป็นความก้าวหน้า

ทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท่ีได้เข้ามามีอิทธิพลต่อการด าเนินชีวิตของมนุษย์เราอย่างมาก 
และจะทวีคูณความส าคัญยิ่งขึ้น การศึกษาจะต้องเป็นพลวัตร นั่นคือ ต้องปรับเปล่ียนให้ทันและ
สอดคล้องกับกระแสการเปล่ียนแปลงของชาติและสังคมโลกอยู่ตลอดเวลา ซึ่งสภาพสังคมท่ีเป็นอยู่ใน
ทุกวันนี้ บุคคลท่ีจะอยู่รอดในสังคมอย่างมีความสุขจะต้องเป็นผู้ท่ีมีประสิทธิภาพของความเป็นมนุษย์ท่ี
สมบูรณ์ ต้องรู้จักคิด รู้จักท าเป็น รู้จักแก้ปัญหาได้ ปฏิบัติในวิธีทางท่ีถูกต้องเหมาะสม จึงจ าเป็นต้องให้
การศึกษาท่ีมีคุณภาพ โดยจัดกระบวนการเรียนรู้ท่ีใช้เทคโนโลยีและสารสนเทศต่างๆให้เป็นประโยชน์ 
การจัดการศึกษาในทุกแห่งจึงไม่ควรลืมเป้าหมายอันแท้จริงของการศึกษา คือ การพัฒนาความเป็น
มนุษย์ทุกๆด้าน ไม่ใช่เฉพาะในแง่ความรู้และทักษะทางวิชาชีพเท่านั้น แต่เราต้องจัดการศึกษาท่ีให้ท้ัง
ความรู้พื้นฐานท่ีจะเป็นบันไดในการศึกษาวิชาอื่นๆ และความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับความเป็นมนุษย์ นั่นก็
คือ เราต้องค านึงถึงการเตรียมมนุษย์ให้มีคุณภาพอย่างรอบด้านให้คิดเป็น แก้ปัญหาเป็น และสามารถ
ศึกษาด้วยตนเองได้ ดังพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 (สุมาลี ชัยเจริญ. 2554 : 
35) 

ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) พุทธศักราช 2556 ประเภทวิชาพาณิชยกรรม 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ นักเรียนจะต้องมีความเข้าใจในเรื่องการท างานของคอมพิวเตอร์ ซึ่งใน
หลักสูตรรของสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ได้ก าหนดให้มีวิชา (2204-2004) คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ 
และค าอธิบายรายวิชาได้กล่าวว่า “ศึกษาเกี่ยวกับวิวัฒนาการของระบบจ านวนและความสัมพันธ์
ระหว่างคณิตศาสตร์กับการท างานของเครื่องคอมพิวเตอร์ ระบบเลขฐาน พีชคณิตเส้นตรง และทฤษฎี
เมตริกซ์ พีชคณิตบูลีน คอมพิวเตอร์กับเลขฐาน และหลักการค านวณของเครื่องคอมพิวเตอร์” 
จุดมุ่งหมายของหลักสูตรก็เพื่อต้องการให้นักเรียนมีความเข้าใจในการท างานของคอมพิวเตอร์และการ
ใช้ระบบจ านวน ระบบเลขฐานของคอมพิวเตอร์รูปแบบการเรียนการสอนยังเป็นการเรียนจากหนังสือ
เรียนและรูปแบบท่ีเป็นนามธรรม ส่งผลให้นักเรียนเข้าใจได้ยาก เกิดความเบื่อหน่ายได้ง่ายและไม่
สนใจเรียน จึงท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า 
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เนื่องจากวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์เป็นวิชาท่ีต้องใช้ในการท างานของคอมพิวเตอร์ จึงมี
ความแตกต่างจากวิชาคณิตศาสตร์ ท่ัวไป ซึ่ งคณิตศาสตร์ ท่ัวไปจะเป็นคณิตศาสตร์ ท่ี ต้องใน
ชีวิตประจ าวันก็นับว่ามีความยากพอตัว ส่วนคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์นั้นจะมีระบบเลขฐานเข้ามา
เกี่ยวข้อง จึงท าให้ยากเข้าไปอีก อีกท้ังวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ยังเป็นวิชาพื้นฐานของสาขา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาเพื่อท่ีจะได้น ามาพัฒนาเป็นส่ือการสอนแบบสาธิต เพื่อ
เพิ่มความสนใจ ความรู้ ความเข้าใจให้แก่ผู้เรียน 

จากบันทึกผลการเรียนและประเมินผลการเรียนรู้ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 ของ
วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ สรุปได้ดังนี้ นักเรียนสอบได้เกรด 4 จ านวน 4 คิดเป็นร้อยละ
5.63 เนื่องจากพื้นฐานทางด้านคณิตศาสตร์และการรับรู้ของผู้เรียนเป็นไปได้อย่างล้าช้า ส่งผลให้การ
เรียนเป็นไปอย่างล้าช้าและเสียเวลา ท าให้ต้องมีการสอนซ้ าๆ แม้จะผ่านเนื้อหาส่วนนี้ไปแล้วก็ตาม
เพราะบางหน่วยการเรียนก็จะมีความสัมพันธ์เกี่ยวเนื่องกับหน่วยการเรียน เรื่อง พีชคณิตบูลีน ซึ่ง
ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า 

ผู้วิจัยจึงพิจารณาแล้วเห็นว่าการฝึกพัฒนาทักษะในหน่วยของพีชคณิตบูลีน เรื่อง การเช่ือม
ข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก ได้อย่างถูกต้อง นับเป็นพื้นฐานส าคัญในการพัฒนา
คุณภาพในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน และการจัดการเรียนการสอนมีความส าคัญมากท่ีสุด เนื่องจากวิชา
คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์มีลักษณะท่ีเป็นนามธรรม มีความซับซ้อนท่ีเข้าใจได้ยาก การสอนยังยึดต ารา
เป็นหลัก จึงคิดจะพัฒนาส่ือการสอนแบบสาธิต ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาและพัฒนาส่ือการ
สอนแบบสาธิต เพื่อเพิ่มความสนใจ ความรู้ ความเข้าใจในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน ในส่วนของเนื้อหา
เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ เพื่อใช้เป็นแนวทางเลือกการศึกษาการแก้ปัญหาดังกล่าวใน
ข้างต้น ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมุ่งเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและศึกษาความพึงพอใจในการ
เรียนของผู้เรียน 

1.2 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
1.2.1 เพื่อพัฒนาส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตู

ลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที 2 ให้มีคุณภาพ 
1.2.2 เพื่อหาประสิทธิภาพส่ือการสอนแบบสาธิตฯท่ีสร้างขึ้น 
1.2.3 เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางเรียนส่ือการสอนแบบสาธิตฯท่ีสร้างขึ้น 
1.2.4 เพื่อหาความพึงพอใจของผู้เรียน ท่ีมีต่อการใช้ส่ือการสอนแบบสาธิตฯท่ีสร้างขึ้น 
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1.3 สมมติฐำนกำรวิจัย 
1.3.1 ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชา

คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ช้ันปีท่ี 2 ท่ีพัฒนาขึ้นตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 

1.3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน หลังจากเรียนด้วยส่ือการสอนแบบสาธิตฯท่ี
พัฒนาขึ้นสูงกว่าระหว่างเรียน ท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 

1.3.3 ความพึงพอใจของผู้เรียน ท่ีมีต่อส่ือการสอนแบบสาธิตฯท่ีพัฒนาขึ้นอยู่ในเกณฑ์มาก 

1.4 ขอบเขตของกำรวิจัย 
1.4.1 ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย 

1.4.1.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) คือ การเรียนด้วยส่ือการสอนแบบ
สาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ท่ีสร้าง
ขึ้น  

1.4.1.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ ประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนด้วยส่ือการสอนแบบสาธิตฯ ท่ีสร้างขึ้น และความพึงพอใจของผู้เรียน ท่ีมีต่อส่ือการสอนแบบสาธิตฯ
ท่ีสร้างขึ้น  

1.4.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรในการวิจัยครั้งนี ้ คือ นัก เรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ปีที่ 2 สาขา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาคณิตศาสตร์
คอมพิวเตอร์ ปีการศึกษา 2560 ท่ีผ่านการเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์  

กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีท่ี 2 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ท่ีผ่านการเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ คัดเลือกโดยใช้
วิธีการแบบเจาะจงกลุ่มตัวอย่าง (Purposive Sampling) มีจ านวนท้ังส้ิน 22 คน  

1.4.3 ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่องการเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก โดย
ท าการเลือกเนื้อหาบทเรียนของวิชา คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ รายละเอียดของเนื้อหาแบ่งออกเป็น 1 
หน่วยการเรียน แต่ละหน่วยการเรียนมีเนื้อหาดังนี้ 

1.4.3.1 หน่วยเรียนท่ี 1 การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก 
ก) ความรู้ท่ัวไปเกี่ยวกับพีชคณิตบูลีน 
ข) รูปแบบของพีชคณิตบูลีน 
ค) ตัวเช่ือมของพีชคณิตบูลีน 
ง) การสร้างตารางค่าความจริง 
จ) วงจรลอจิก 
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1.4.4 ระยะเวลาท่ีใช้ท าการทดลอง ในช่วงวันเวลาเรียนตามตารางสอนวิชาคณิตศาสตร์
คอมพิวเตอร์ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 ของวิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ  

1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะที่ใช้ในกำรวิจัย  
1.5.1 ส่ือการสอนแบบสาธิต หมายถึง วิธีสอนท่ีครูมีหน้าท่ีในการวางแผนการเรียนการสอน

เป็นส่วนใหญ่ โดยมีการแสดงหรือการกระท าให้ดูเป็นตัวอย่าง นักเรียนจะเกิดการเรียนรู้จากการ
สังเกต การฟัง การกระท าหรือการแสดง  

1.5.2 ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของนักเรียนในทางบวก ท่ีมีต่อการเรียนการสอน 
เป็นความสุขของผู้เรียนท่ีเกิดจากการเรียนรู้  

1.5.3 ประสิทธิภาพของส่ือการสอนแบบสาธิต หมายถึง ความสามารถของส่ือการสอนแบบ
สาธิตฯในการสร้างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ถึงระดับเกณฑ์ท่ี
คาดหวังไว้ ซึ่งการวิจัยครั้งนี้ต้ังเกณฑ์ไว้เป็น 80/80  

1.5.4.1  80  ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียของนักเรียนท้ังหมด ท่ีท าแบบทดสอบ
ระหว่างเรียนได้ถูกต้องไม่ต่ ากว่า 80%  

1.5.4.2  80  ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉล่ียของนักเรียนท้ังหมด ท่ีท าแบบทดสอบ
หลังเรียนได้ถูกต้องไม่ต่ ากว่า 80%  

1.5.4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลท่ีได้วิเคราะห์ข้อมูลจากคะแนนของกลุ่มตัวอย่าง
ท่ีใช้จากแบบทดสอบความรู้ หลังการเรียนจากส่ือการสอนแบบสาธิตฯ  

1.6 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ  
1.6.1 ได้ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก 

วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ท่ีมีประสิทธิภาพ ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัย
อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ  

1.6.2 นักเรียนได้รับรูปแบบการเรียนรูปแบบใหม่ๆ ท่ีสามารถเรียนรู้ ศึกษา ด้วยตนเองได้
โดยไม่จ ากัดเวลา  

1.6.3 ลดปัญหาความแตกต่างของผู้เรียน เพราะส่ือการสอนแบบสาธิตท่ีพัฒนาขึ้นสามารถ
ท าให้ผู้เรียนใช้วิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง  

1.6.4 สามารถช่วยผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาและสามารถน าไปใช้ทดแทนกับเวลาเรียนท่ีขาด
หายไป และสามารถเติมเต็มเนื้อหาให้สมบูรณ์ตรงตามหลักสูตรได้อีก ท้ังยังช่วยสร้างความเข้าใจให้
มากยิ่งขึ้น  
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1.6.5 เป็นแนวทางให้ผู้สอนน าส่ือการสอนไปใช้ในการประกอบกับการเรียนการสอนให้เกิด
ประโยชน์มากยิ่งขึ้นเพื่อเสริมประสิทธิภาพในการด าเนินการสอน ส่งผลให้เกิดผลสัมฤทธิ์กับผู้เรียน
ยิ่งขึ้น  

1.6.6 เป็นแนวทางในการพัฒนาส่ือการสอนแบบสาธิต วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ในเรื่อง
อื่นๆ ต่อไป  



 

 

 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการพัฒนาส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก 

วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ปีการศึกษา 2560 ภาคเรียนท่ี 2 ในการวิจัยครั้งนี้
ผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างส่ือการสอนแบบสาธิต ในประเด็นต่อไปนี้  

2.1 หลักสูตรวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์  
2.2 ความรู้เกี่ยวกับ Gate  
2.3 การสอนแบบสาธิต (Demonstration Method) 
2.4 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem Based Learning) 
2.5 การสร้างส่ือ 
2.6 การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนแบบสาธิต  
2.7 การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน  
2.8 การประเมินผลส่ือการสอนแบบสาธิตในการวิจัย  
2.9 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1  หลักสูตรวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ 
วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ในหลักสูตรระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์

ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ได้ก าหนดเนื้อหาวิชาเพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้เกี่ยวกับ
ระบบจ านวน ระบบเลขฐาน พีชคณิตบูลีน พีชคณิตเชิงเส้น ทฤษฎีเมตริกซ์ และการค านวณทาง
คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ เพื่อให้ผู้ศึกษาสามารถน าความรู้ท่ีได้ไปประยุกต์กับการใช้งานจริง มีจ านวน 
3 หน่วยกิต ต่อภาคการศึกษา  

โดยได้น าเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ มาจัดท าเป็นส่ือการสอนแบบสาธิต ซึ่งเลือกมา 
1 หน่วย ดังนี้  
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2.1.1 หน่วยท่ี 1 พีชคณิตบูลีน เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก 
โดยมีหัวข้อต่าง ๆ ดังนี้  

2.1.1.1 ความรู้ท่ัวไปเกี่ยวกับพีชคณิตบูลีน 

2.1.1.2 รูปแบบของพีชคณิตบูลีน  
2.1.1.3 ความหมายและสมบัติของตัวเช่ือมพีชคณิตบูลีน  
2.1.1.4 ก าหนดตัวส่งเข้า (input) และหาตัวส่งออก (output) ในรูปแบบประตูลอจิก  
2.1.1.5 การสร้างตารางค่าความจริง  
2.1.1.6 วรจรลอจิก  
 

2.2  ความรู้เก่ียวกับ Gate 
ลอจิกเกตพื้นฐาน (BASIC LOGIC GATES) 
เครื่องคอมพิวเตอร์ เครื่องค านวณเลข และอุปกรณ์ทางดิจิตอลมากมายท่ีสามารถท างานให้กับ

มนุษย์ ได้อย่างน่าอัศจรรย์นั้น ล้วนประกอบขึ้นจากอุปกรณ์และวงจรทางดิจิตอล ท่ีมีการท างานใน
ลักษณะของลอจิกและวงจรดิจิตอลนั้น จะมีส่วนประกอบพื้นฐาน คือ ลอจิกเกต (Logic gate) ซึ่งจะมี
การท างานเหมือนระบบ เลขไบนารี่ (มีเลข 0 กับเลข 1) ดังนั้น บุคคลท่ีต้องท างานหรือเกี่ยวข้องกับ
ระบบดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส์ จ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องเข้าใจและใช้งานได้อย่างถูกต้องของการท างาน
แบบไบนารี่ของลอจิกเกต (logic gate) 

ในส่วนนี้จะศึกษาการท างานของลอจิกเกตพื้นฐาน เช่น AND, OR, NOT, NOR และ NAND 
เพื่อเป็นพื้นฐาน ในการสร้างวงจรลอจิกท่ีซับซ้อนต่อไป 

ค่าคงท่ีลอจิกและตัวแปรลอจิก (logic constants and logic variables) 
พีชคณิตทางลอจิก ใช้ส าหรับหาข้อเท็จจริงต่างๆ เกี่ยวกับการกระท าทางลอจิก ซึ่งจะแตกต่าง

กับพีชคณิต ท่ัวๆ ไป ตรงท่ีพีชคณิตทางลอจิกประกอบด้วยชุดของตัวคงท่ี และตัวแปรท่ีมีค่าได้เพียง 2 
ค่าเท่านั้น คือ 0 และ 1 ตัวแปรนี้ จะเรียกว่า ตัวแปรลอจิก (Logic variables) อาจแทนด้วยตัวอักษร 
เช่น A, B, C, a, b, c,... ฯลฯ 

ส าหรับค่าของตัวแปรลอจิกท่ีมีค่าเป็น 0 หรือ 1 ท่ีเวลาต่างๆ กันนั้น เราจะเรียกว่า ระดับลอจิก 
(logic level) ดังนั้น ค่าระดับแรงดันไฟฟ้าของวงจรดิจิตอลท่ีช้ัวอินพุตและเอาต์พุตของวงจร เรา
สามารถแทนได้ด้วยระดับลอจิก เช่น ระดับแรงดันจาก 2 - 5 โวลต์ ให้มีค่าเป็นลอจิก 1 ดังนั้นค่าแรง
ดันในวงจรดิจิตอลจะมีระดับลอจิกเป็น 0 หรือ 1 ก็ขึ้นอยู่กับค่าจริงของการท างานของวงจร 

การกระท าทางลอจิกพื้นฐาน 
ส าหรับตัวแปรลอจิกดังท่ีได้กล่างมาแล้ว เราสามารถน ามากระท ากันด้วยตัวกระท าทางลอจิก

พื้นฐาน มี 3 แบบ คือ 
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1. การคูณทางลอจิก เรียกว่า การคูณแบบ AND หรือ การกระท า AND มีสัญลักษณ์ คือ 
เครื่องหมายคูณแบบจุด (.) 

2. การบวกทางลอจิก เรียกว่า การบวกแบบ OR หรือ การกระท า OR มีสัญลักษณ์ คือ 
เครื่องหมายบวก (+) 

3. การคอมพลีเมนต์ทางลอจิก หรือการกลับค่า เรียกว่า การกระท า NOT มีสัญลักษณ์คือขีด
บน ( - ) 

การกระท า AND 
ถ้าก าหนดให้ A และ B แทนตัวแปรอินพุตท้ังสอง ถ้าตัวแปร A มากระท าแบบ AND กับตัวแปร 

B ได้ผลลัพธ์ เป็น X ท าให้เขียนสมการ ลอจิก (ทางด้านเอาต์พุต x) ได้ดังนี้ 
 

X = A.B 
 
จากสมการลอจิก เครื่องหมาย ( . ) ก็คือการคูณแบบ AND ซึ่งสามารถเขียนตารางความจริง

และสัญลักษณ์ได้ดังรูปท่ี 1 
 

A B X = A.B 
0 0 0 
0 1 0 
1 0 0 
1 1 1 

     
ภาพท่ี 1 แสดงตารางความจริงและสัญลักษณ์ของ AND Gate 

 
เมื่อพิจารณาจากตารางความจริง จะเห็นว่าการคูณแบบ AND เหมือนกับการคูณทางพีชคณิต

ธรรมดา เมื่อใดก็ตามท่ี A และ B เป็น 0 จะได้ผลคูณเป็น 0 แต่ถ้า A และ B เป็น 1 จะได้ผลคูณเป็น 1 
ดังนั้นจากเหตุผลดังกล่าว เราสามารถสรุปได้ว่า การกระท าแบบ AND นั้น จะได้ผลคูณ เป็น 1 ก็
ต่อเมื่อ อินพุตท้ังหมดจะต้องเป็น 1 ส าหรับการณีอื่นๆ นอกจากนี้ จะได้ผลลัพธ์เป็น 0 

จากสมการ X = A.B อ่านว่า "X" เท่ากับ A AND B ส าหรับเครื่องหมายคูณนั้น เราสามารถ
เขียนใหม่ให้เหมือนพีชคณิตธรรมดาจะได้ X = AB เนื่องจากว่าการกระท าแบบแอนเหมือนกับการคูณ
ทางพีชคณิตธรรมดานั่นเอง 

A 

      X 

B 
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ถ้าเราจะให้ระดับลอจิกท่ีอินพุตควบคุม (ก็คืออินพุต B) เป็น 0 จะท าให้เอาต์พุต เป็น 0 สภาวะ
การท างานในลักษณะนี้เรียกว่า Inhibit Condition แต่ถ้าเราให้อินพุตควบคุม (B) เป็น 1 ก็สามารถ
ท าให้รูปคล่ืน A ออกไปท่ีเอาต์พุตได้ เราเรียกลักษณะการท างานนนี้ว่า Enable Condition 

การกระท า OR 
ก าหนดให้ A และ B แทนตัวแปรอินพุตท้ังสอง ถ้าตัวแปร A มากระท าแบบ OR กัน กับตัวแปร 

B ได้ผลลัพธ์เป็น X ท าให้สามารถเขียน สมการลอจิก (ทางเอาต์พุต) ได้ดังนี้ 
 

X = A+B 

 
จากสมการลอจิก เครื่องหมาย + ไม่ใช้เป็นการบวกเลขแบบธรรมดา แต่จะเป็นการบวกแบบ 

OR ซึ่งสามารถเขียนเป็นกฎเกณฑ์ได้ตามตารางความจริง 
 

                                                  
                      
             
 
 

 
ภาพท่ี 2 แสดงตารางความจริงและสัญลักษณ์ของ OR Gate 

 
จากตารางความจริง จะเห็นว่าเหมือนกับการบวกเลขธรรมดา เช่น 0+0=0, 0+1=1, 1+0=1, 

ยกเว้นในกรณีเมื่อ A = B = 1 จะได้ผลบวกเป็น 1+1=1 (ไม่ใช่เป็น 2 เหมือนกับการบวกเลขแบบ
ธรรมดา) ดังนั้นเราสามารถสรุปได้ว่าการบวกแบบ OR จะให้ผลลัพธ์ ท่ีเอาต์พุตเป็น 1 ก็ต่อเมื่อ ตัว
แปรใดตัวแปรหนึ่งท่ีอินพุตเป็น 1 และจะให้ผลลัพธ์ท่ีเอาต์พุตเป็น 0 ก็ต่อเมื่อตัวแปรท่ีอินพุตท้ังหมด 
เป็น 0เท่านั้น 

จากสมการลอจิก X=A+B อ่านว่า "X" เท่ากับ A OR B ส่ิงท่ีส าคัญก็คือ เครื่องหมาย + หมายถึง
การบวกแบบ OR ไม่ใช่การบวกเลขแบบธรรมดา 

 
 
 
 
 

A B X = A+B 
0 0 0 
0 1 1 
1 0 1 
1 1 1 

 

A 

B 
X 
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การกระท า NOT 
ตัวกระท า NOT ไม่เหมือนตัวกระท า OR และ AND ตรงท่ีตัวกระท า NOT ใช้กับตัวแปรอินพุต

เดียว เช่น ถ้าให้ A แทนตัวแปรท่ีป้อนอินพุต ของตัวกระท า NOT และได้ผลลัพธ์เป็น X ท าให้เขียน
สมการลอจิก (ทางเอาต์พุต X) ได้ดังนี้ 

  X =  A̅   
 
ซึ่งสัญลักษณ์ขึด (bar) บนตัว A จะแทนการกระท า NOT สมการ X = อ่านว่า "X" เท่ากับ NOT 

A หรือ "X" เท่ากับส่วนกลับของ A หรือ "X" เท่ากับคอมพละมนต์ของ A หรือ "X" เท่ากับ A bar 
 

  
xA

 
 

ภาพท่ี 3 แสดงตารางความจริงและสัญลักษณ์ของ NOT Gate 
 

จากตารางความจริง จะเห็นได้ว่าลอจิกทางเอาตะพุต ของ X = จะมีค่าตรงข้ามกับขอจิกทาง
อินพุตของ A เช่น 

ถ้า A = 0, X = เพราะ NOT 0 คือ 1 
ถ้า A = 1, X = เพราะ NOT 1 คือ 0 
สัญลักษณ์ของตัวกระท า NOT (NOT Gate) หรืออินเวอร์เตอร์ (Inverter) ซึ่งจะมีอินพุตเพียง

อันเดียว และค่าระดับลอจิกทางเอาต์พุตจะตรงกันข้ามกับค่าระดับลอจิกทางด้านอินพุตเสมอ 
เกตนอร์และเกตแอนด์ (NOR Gate and NAND Gate) 
มีลอจิกเกตอีก 2 ประเภท คือ NOR Gate และ NAND Gate ท่ีใช้กันย่างแพร่หลายในวงจรทาง

ดิจิตอล ซึ่งเกตดังกล่าวนี้ แท้จริงแล้วก็คือ รวมการกระท าพื้นฐานของเกต AND, OR และ NOT ไว้
ด้วยกัน ซึ่งท าให้การอธิบายการท างานทางคณิตศาสตร์ทางลอจิกง่ายข้ึน 

เกตนอร์ (NOR Gate) 
สัญลักษณ์ของ NOR Gate ท่ีมี 2 อินพุต ซึ่งการกระท าของ NOR Gate จะมีค่าเท่ากับการน า 

OR Gate มาต่อร่วมกันกับ NOT Gate ดังนั้นจึงเขียนสมการส าหรับเอาต์พุตของ NOR Gate ได้ดังนี้ 
 

 
 

A X = A̅ 
0 1 
1 0 

X= A+B̅̅ ̅̅  
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จากสมการลอจิกจะเห็นว่า NOR Gate มีการกระท าแรกเป็นการกระท า OR ของอินพุตและ
การกระท า NOT บนผลบวกแบบ OR เป็นการกระท าท่ีสอง 

ส าหรับสัญลักษณ์ของ NOR Gate จะจ าง่าย เพราะจะใช้สัญลักษณ์ของ OR Gate ร่วมกับ
วงกลมเล็กท่ีปลายเอาต์พุต วงกลมเล็กนี้แสดงการกระท า NOT (การกลับค่า) 

จากตารางความจริงของ NOR Gate จะเห็นว่าเอาต์พุตของเกต NOR ในแต่ละกรณีจะมีค่า
กลับกันกับเอาต์พุตของเกต OR กล่าวคือ เอาต์พุตของเกต OR จะมีค่า High ก็ต่อเมื่ออินพุตใดๆ มีค่า 
High แต่เกต NOR มีเอาต์พุตเป็น Low เมื่ออินพุตใดๆ เป็น High 

 

xA
B  

 
 
 

ภาพท่ี 4 แสดงตารางความจริงและสัญลักษณ์ของ NOR Gate 
 

เกตแนนด์ (NAND Gate) 
สัญลักษณ์ของ NAND Gate ท่ีมี 2 อินพุตซึ่งการกระท าของ NAND Gate จะมีค่าเท่ากับการ

น า AND Gate มาต่อร่วมกันกับ NOT Gate ดังนั้นจึงเขียนสมการลอจิกส าหรับเอาต์พุตของ NAND 
Gate ได้ดังนี ้
 
 
 

จากสมการลอจิกของ NAND Gate จะเห็นว่ามีการกระท าแรกเป็นการกระท า AND ของอินพุต 
และการกระท า NOT บนผลคูณแบบ AND เป็นการกระท าท่ีสอง 

สัญลักษณ์ของ NAND Gate จะใช้สัญลักษณ์ของ AND Gate ร่วมกับวงกลมเล็กท่ีปลาย
เอาต์พุต วงกลมเล็กนี้แสดงการกระท า NOT (การกลับค่า) 

ตารางความจริงของ NAND Gate เอาต์พุตของเกต NAND ในแต่ละกรณีจะมีค่าตรงข้ามกับ
เอาต์พุตของเกต AND กล่าวคือ เอาต์พุตของ AND เป็น High ก็ต่อเมื่ออินพุตท้ังหมดมีค่าเป็น High 
แต่เกต NAND มีเอาต์พุตเป็น LOW เมื่ออินพุตท้ังหมดมีค่าเป็น High 

 
 

A B X=A+B̅̅ ̅̅  
0 0 1 
0 1 0 
1 0 0 
1 1 0 

X= A.B̅ 
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ภาพท่ี 5 แสดงตารางความจริงและสัญลักษณ์ของ NAND Gate 
 

Exclusive OR Gate 
Exclusive OR Gate คือ Gate ท่ี ให้  Output เป็น  Logical 1 ก็ ต่อ เมื่ อ  Input มี  Logical 

ต่างกัน และจะให้ Output เป็น Logical 0 ก็ต่อเมื่อ Input มี Logical เหมือนกัน เราสามารถเขียน
สมการลอจิกส าหรับเอาต์พุต ตารางความจริง (Trute table) และสัญลักษณ์ของ Exclusive OR 
Gate ได้ดังนี้ 

 

 
 
 
 

2 
xA

B  
 
 

ภาพท่ี 6 แสดงตารางความจริงและสัญลักษณ์ของ Exclusive OR Gate 
 
อ้างอิงจาก www.atom.rmutphysics.com/charud/oldnews/182/digital/Logic1.htm 
 
 
 
 
 
 

A B X=A.B̅ 
0 0 1 
0 1 1 
1 0 1 
1 1 0 

X =  A ⊕ B 

A B X = A ⊕ B 
0 0 0 
0 1 1 
1 0 1 
1 1 0 

http://www.atom.rmutphysics.com/charud/oldnews/182/digital/Logic1.htm
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2.3  การสอนแบบสาธิต (Demonstration Method) 
ในการศึกษาเกี่ยวกับการสอนแบบสาธิต ผู้วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับ ความหมาย ประเภทของการ

สอนขั้นตอนการสอน ข้อดีและข้อจ ากัดของการสอนแบบสาธิต ซึ่งมีนักวิชาการและนักการศึกษา
หลายท่านให้ความหมายของการสอนแบบสาธิต ดังนี้ 

2.3.1  ความหมายของการสอนแบบสาธิต 
ฮาร์ลอด จี ซิลวิอัส และ แอสตีล เอชเคอรี่ (1953) กล่าวว่า การสอนแบบสาธิตได้ผลดีใน การ

สอนทางอุตสาหกรรมศิลป์กและอาชีวศึกษากผู้เรียนจะได้ท างานและทดลองเป็นขั้นๆ ได้กโดยใช้
ประสาทสัมผัสต้ังแต่ 2 ชนิดขึ้นไป ผู้เรียนจะเรียนได้เร็วอย่างมีประสิทธิภาพ การสอนแบบสาธิต
สามารถเสนอได้ท้ังช้ันหรือเป็นกลุ่มเล็กๆ และบางครั้งใช้สอนเป็นรายบุคคลก็ได้ ประโยชน์ของการ
สาธิตนั้นจะช่วยลดเวลาในการสอนได้มาก ถ้าหากผู้สอนได้เตรียมการสาธิตท่ีดี จะช่วยปรับปรุงการ
สอนให้ดีขึ้นผู้เรียนจะได้เกิดความร่วมมือกันในการปฏิบัติงาน ช่วยในการสังเกต เข้าใจง่าย ผู้เรียนท่ี
สติปัญญาไม่ค่อยดี จะเกิดภาพพจน์ และเข้าใจความหมายดีขึ้น ซึ่งเหมาะกับผู้เรียนทุกระดับ และจะ
เห็นว่าการสอนแบบสาธิต เป็นการสอนให้ผู้เรียน เรียนด้วยการมองเห็น (กิตติพงษ์, 2553:28) 

การสาธิต (Demonstration) หมายถึง การสอนท่ีเป็นเทคนิคทางการสอนของครูอย่างหนึ่งเป็น
การผสมกลมกลืนระหว่างการบรรยายกับการกระท าจริงด้วยวัสดุอุปกรณ์ หรือเครื่องมือประกอบ
(Brown, and other, 1969:485; อ้างถึงใน พัชรินทร์, 2553:16) 

การให้เนื้อหาท่ีผู้สอนเป็นผู้ถ่ายทอดเนื้อหาสาระต่างๆ ท่ีจะให้ความรู้แก่ผู้เรียนโดยมีลักษณะ
ของเนื้อหาท่ีใช้บรรยายจะเป็นเนื้อหาท่ีอยู่ในลักษณะท่ีเป็นทฤษฏี หลักการท่ีให้ในเชิงความรู้ แต่
ส าหรับวิธีการสอนแบบสาธิตนั้น เนื้อหาท่ีให้จะอยู่ในลักษณะเนื้อหาประเภทฝึกให้เกิดการเรียนรู้ใน
งานทักษะหรือความช านาญ ดังนั้นการบรรยายแต่เพียงค าพูดคงไม่อาจท าให้นักเรียนเข้าใจได้โดยง่าย 
การถ่ายทอดท่ีจะให้ประสบความส าเร็จ ผู้สอนจึงจ าเป็นต้องลงมือแสดงวิธีการต่างๆ ให้ผู้เรียนดูเพื่อ
จดจ าลีลา ท่าทางเพื่อเป็นข้อมูลในการเรียนรู้ปฏิบั ติ วิธีการท าให้ดูเรียกว่า การสาธิต (สุร
พันธ์,ก2538:152;กอ้างถึงในภิญญาพัชรญ์, 2553:17-18) 

การสาธิตเป็นการแสดงให้ดูเป็นตัวอย่างเป็นล าดับขั้นประกอบด้วยค าบรรยายในส่ิงท่ีผู้เรียนยัง
ไม่รู้ได้เป็นแนวทางแบบอย่างให้เกิดความเข้าใจ และน าไปเลียนแบบการท างานต่อไป ซึ่งการสาธิตจะ
เป็นการแสดงการใช้เครื่องมือการประกอบการใช้เทคนิควิธีการต่างๆก(ไพศาล,ก2540:6;กอ้างถึงใน
ภิญญาพัชรญ์, 2553:18) 

การสอนแบบสาธิต คือ เทคนิคการสอนอีกรูปแบบหนึ่ง ท่ีผู้สอนหรือผู้เรียนแสดงวิธีการหรือ
ขั้นตอนวิธีให้ผู้เรียนดู เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ หรือเป้าหมายอย่างใดอย่างหนึ่ง ท้ังนี้อาจมีการน าส่ือ
การสอนท่ีเป็นตัวกลางในการสาธิต เช่น ของจริง เทปบันทึกภาพ มาประกอบการสาธิตให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น (อัญชลี, 2541:28; อ้างถึงใน ภิญญาพัชรญ์, 2553:18) 
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การสอนด้วยวิธีการสาธิต คือ วิธีสอนท่ีแสดงให้เห็นจริง หลักวิธีการสาธิต คือ การเห็น ท าให้
เกิดความเข้าใจ สนใจ ต้ังใจท่ีจะเรียนด้วยการอภิปรายประกอบ วิธีนี้มีข้อดีหลายอย่าง คือ (พะนอ, 
2514:24-25; อ้างถึงใน ภิญญาพัชรญ์, 2553:18) 

2.3.1.1  การศึกษาโดยได้ดูจากการสาธิต ย่อมก่อให้เกิดความเข้าใจ มั่นใจในการท่ีจะ
จดจ า และน าวิธีการนั้นไปใช้อย่างได้ผล 

2.3.1.2  ส่ิงท่ีครูแสดงให้ดู ย่อมเป็นแนวทางแบบอย่างให้นักเรียนได้เลียนแบบอยู่แล้ว
ตามธรรมชาติ หากนักเรียนสนใจ เข้าใจในการสาธิตนั้น 

2.3.1.3  การสาธิตเป็นวิธีการดึงดูดและเร้าความสนใจให้ติดตามในบทบาทหรือการ
สาธิตนั้นๆ อยู่เสมอ 

2.3.1.4  การสาธิตนั้น หากผู้สอนท่ีน าไปใช้มีความช านาญและประสบการณ์เพียงพอ
วิธีการนี้จะเป็นวิธีการท่ีดีและได้ผลมากท่ีสุดวิธีหนึ่ง 

2.3.1.5  วิธีการนี้จะแก้ไขข้อขัดข้องของปัญหาต่างๆ ได้ทันท่วงที 
2.3.1.6  วิธีการสาธิตนั้นเน้นในด้านปฏิบัติและฝึกให้นักเรียนสังเกตพิจารณา หาก

พิจารณาในการสอนวิชาทางด้านช่างต้องเน้นการใช้มือในการท างานให้ถูกตามหลักการตามล าดับ
กระบวนการและมีทักษะในการท างาน ผู้เรียนจึงจ าเป็นต้องฝึกปฏิบัติเพื่อให้เกิดการเรียนรู้และความ
ช านาญเทคนิคการสอนท่ีจ าเป็นเหมาะกับการงานและพื้นฐานอาชีพ ได้แก่ การสาธิต เพราะครู
จ าเป็นต้องแสดงขั้นตอนการท างาน การผลิตช้ินงาน และการสร้างงานแต่ละขั้นเพื่อให้ผู้เรียนฝึกท า
ตามได้ (พิสิฐ, 2530:122; อ้างถึงใน ภิญญาพัชรญ์, 2553:18) 

2.3.2  ประเภทของการสอนแบบสาธิต แบ่งเป็นก2กประเภท ดังนี้ (อัญชลี, 2541:30; อ้างถึง
ในภิญญาพัชรญ์, 2553:18-19) 

2.3.2.1  การสาธิตโดยผู้สอนเป็นต้นแบบของการสาธิต คือ ผู้สอนจะเป็นผู้แสดงขั้นตอน
การสาธิตภาคปฏิบัติด้วยตนเอง แล้วเป็นผู้ก าหนดกิจกรรมให้ผู้เรียนปฏิบัติในระหว่างท่ีมีการสาธิต 
หรือให้ผู้เรียนปฏิบัติหลังการสาธิตวิธีนั้น ผู้สอนสามารถควบคุมช้ันเรียน น าเข้าสู่บทเรียนได้ง่ายผู้เรียน
สามารถสังเกตและแสดงกิจกรรมต่างๆ ในสถานการณ์จริง ซึ่งผู้สอนจะต้องมีความรู้ ความเช่ียวชาญ
ในเนื้อหากิจกรรมท่ีจะถ่ายทอดจึงจะประสบความส าเร็จ 

2.3.2.2  การสอนสาธิตโดยผู้สอนน าส่ือการสอนมาเป็นส่ือหลักในการถ่ายทอดคือการ
สาธิตท่ีผู้สอนน าส่ือการสอนรูปแบบต่างๆ มาเป็นตัวกลางในการถ่ายทอด ซึ่งส่ือเหล่านั้นได้รับการ
บันทึกเนื้อหาท่ีแสดงขั้นตอนการสาธิตอย่างมีประสิทธิภาพแล้วมาเปิดให้ผู้เรียนได้ชมและด าเนินการ
ปฏิบัติกิจกรรมตามรูปแบบท่ีก าหนดไว้ในส่ือ ไม่ว่าจะเป็นขั้นตอนการเข้าสู่บทเรียน ขั้นถ่ายทอด
เนื้อหาขั้นปฏิบัติกิจกรรมระหว่างชมการสาธิต และหลังชมการสาธิต ขั้นสรุปบทเรียนล้วนแล้วแต่น า
ส่ือการสอนมาเป็นส่ือหลักในการถ่ายทอดท้ังส้ิน 
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2.3.3  ขั้นตอนการสาธิต ในกระบวนการสอนสาธิตมีขั้นตอนและรายละเอียดของการสาธิต
ดังต่อไปนี้ (ทิศนา, 2547:330; อ้างถึงใน สุริยา, 2553:20) 

2.3.3.1  การเตรียมการ ผู้สอนจ าเป็นต้องมีการเตรียมตัวพอสมควร เพื่อให้การเรียนรู้
เป็นไปอย่างสะดวกและราบรื่น การเตรียมตัวที่ส าคัญคือ ผู้สอนควรมีการซักซ้อมการสาธิตก่อนเพื่อจะ
ได้เห็นปัญหาและเตรียมการแก้ไข/ป้องกันปัญหาท่ีจะเกิดขึ้นต่อไป หลังจากนั้นจึงจัดเตรียมวัสดุ
อุปกรณ์เครื่องมือและสถานท่ีท่ีจะใช้ในการสาธิต และจัดวางไว้อย่างเหมาะสมสะดวกแก่การใช้ 
นอกจากนั้นควรจัดเตรียมและสังเกตการสาธิต และเตรียมค าถามหรือประเด็นท่ีจะให้ผู้เรียนได้ร่วมคิด
และอภิปรายด้วย 

2.3.3.2  ก่อนการสาธิต ผู้สอนควรให้ความรู้เกี่ยวกับเรื่องท่ีจะสาธิตแก่ผู้เรียนอย่างเพียง
พอท่ีจะท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจส่ิงท่ีสาธิตได้ดี โดยอาจใช้วิธีบรรยาย หรือเตรียมเอกสารท่ีให้
รายละเอียดเกี่ยวกับล าดับขั้นตอนให้ผู้เรียน หรือใช้ส่ือ เช่น วีดิทัศน์ หรือผู้สอนอาจมอบหมายให้
ผู้เรียนไปศึกษาเนื้อหาสาระท่ีจะสาธิตมาล่วงหน้า นอกจากนั้นควรให้ค าแนะน าแก่ผู้เรียนในการสังเกต
หรือจัดท าแบบสังเกตการสาธิตให้ผู้เรียนใช้ในการสังเกต และผู้สอนอาจใช้เทคนิคการมอบหมายให้
ผู้เรียนรายบุคคลสังเกตเป็นพิเศษเฉพาะจุด เฉพาะประเด็น เพื่อช่วยให้ผู้เรียนต้ังใจสังเกต และมีส่วน
ร่วมอย่างท่ัวถึง 

2.3.3.3  การสาธิต ผู้สอนอาจใช้วิธีการบรรยายประกอบการสาธิต การสาธิตควรเป็นไป
อย่างมีล าดับขั้นตอน ใช้เวลาอย่างเหมาะสม ไม่เร็วเกินไป ขณะสาธิตอาจใช้แผนภูมิ กระดานด าหรือ
แผ่นใสประกอบ และควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม หรือซักถามผู้เรียนเป็นระยะๆ เพื่อกระตุ้น
ความคิดและความสนใจของผู้เรียน และในบางกรณีอาจให้ผู้เรียนบางคนมาช่วยในการสาธิตด้วย และ
อาจมีการสาธิตซ้ าหากผู้เรียนยังไม่เกิดความเข้าใจชัดเจน นอกจากนั้นผู้สอนอาจให้ผู้เรียนเป็นฝ่าย
แสดงการสาธิตด้วยก็ได้ ในกรณีท่ีการสาธิตมีส่ิงท่ีอาจเป็นอันตรายได้ผู้สอนต้องสอนให้ผู้เรียนรู้จัก
ระมัดระวังในเรื่องความปลอดภัย และควรเตรียมการป้องกันและแก้ไขปัญหาไว้ด้วย 

2.3.3.4  การอภิปรายสรุปการเรียนรู้ หลังจากการสาธิตแล้ว ผู้สอนควรให้ผู้เรียน
รายงานส่ิงท่ีได้สังเกตเห็นแลกเปล่ียนกัน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม ผู้สอนควรเตรียมค าถามไว้
กระตุ้นให้ผู้เรียนคิดด้วย ผู้เรียนอภิปรายแลกเปล่ียนความรู้ความคิดท่ีแต่ละคนได้รับจากการสาธิตของ
ผู้สอนและร่วมกันสรุปการเรียนรู้ท่ีได้รับ ข้อดีและข้อจ ากัดของวิธีสอนโดยใช้การสาธิต 

2.3.4  ข้อดีของการสอนแบบสาธิต 
2.3.4.1  เป็นวิธีสอนท่ีช่วยให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรง เห็นส่ิงท่ีเรียนรู้อย่างเป็น

รูปธรรม ท าให้เกิดความเข้าใจและจดจ าในเรื่องการสาธิตได้ดีและนาน 
2.3.4.2  เป็นวิธีสอนท่ีช่วยประหยัดเวลา อุปกรณ์ และค่าใช้จ่าย หากทดแทนการ

ทดลอง 



16 

 

2.3.4.3  เป็นวิธีท่ีสามารถสอนผู้เรียนได้จ านวนมาก 
2.3.5  ข้อจ ากัดของการสอนแบบสาธิต 

2.3.5.1  หากสอนเป็นกลุ่มใหญ่ ผู้เรียนอาจสังเกตเห็นการสาธิตไม่ชัดเจน และท่ัวถึง 
2.3.5.2  เป็นวิธีท่ีผู้สอนเป็นผู้สาธิต จึงอาจไม่เห็นพฤติกรรมของผู้เรียน 
2.3.5.3  เป็นวิธีท่ีผู้เรียนอาจมีส่วนร่วมไม่ท่ัวถึง และมากพอ 
2.3.5.4  เป็นวิธีท่ีผู้เรียนไม่ได้ลงมือท าเอง จึงอาจไม่เกิดความรู้ท่ีลึกซึ้งเพียงพอ 

 
2.4  การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem Based Learning) 

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem-Based Learning: PBL) เป็นการจัดการเรียนการ
สอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางกและเป็นวิธีการเรียนการสอนท่ีสอดคล้องกับพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 มีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
หลักไว้ดังรายละเอียดต่อไปนี้ (สนิท, 2552: 18) 

ยุรวัฒน์ (2545: 55 อ้างถึงใน สนิท, 2552: 18 ) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก เป็น
การเรียนการสอนท่ีเน้นให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองกโดยใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดความต้องการท่ีจะศึกษาค้นคว้าหาความรู้กโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาได้ด้วยตนเองกเพื่อให้
ผู้เรียนได้สมรรถภาพท่ีต้องการ โดยมีครูเป็นผู้ให้การสนับสนุนและอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ 

สุปรียา (2546: 33 อ้างถึงใน สนิท , 2552: 18) กล่าวว่า การเรียนรู้ใช้ปัญหาเป็นหลัก คือ
ขบวนการท่ีแสวงหาความรู้ความเข้าใจ ทักษะและเจตคติจากสถานการณ์ปัญหาท่ีไม่คุ้นเคยมาก่ อน 
เป็นการรวบรวมข้อมูลการเรียนรู้มาประยุกต์ใช้กับสถานการณ์นั้นๆกเป็นกระบวนการทางการศึกษาท่ี
ออกแบบอย่างเหมาะสมและกระตุ้นเร้าให้เกิดการเรียนรู้ แต่ควรให้โอกาสผู้เรียนในการฝึกวิเคราะห์ใช้
เหตุผลอย่างต่อเนื่อง และสร้างโครงความคิดของผู้เรียนอย่างมีแบบแผน 

สนิท (2552: 19) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้น
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยใช้กระบวนการคิดแก้ปัญหาและการร่วมกันท างานกลุ่ม ส่งเสริมทักษะใน
การแก้ปัญหา โดยผ่านการสืบเสาะหาความรู้ และเรียนด้วยการทดลองปฏิบัติจนสามารถค้นพบท าให้
ได้ประสบการณ์ตรงจากการเรียนรู้ และสามารถบูรณาการความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ 

Borrows and Tamblyn (1980: 18 อ้างถึงใน สนิท, 2552: 19) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นหลัก คือการเรียนรู้เป็นผลของกระบวนการท างานท่ีมุ่งสร้างความเข้าใจและหาทาง
แก้ปัญหาตัวปัญหาจะเป็นจุดต้ังต้นของกระบวนการเรียนรู้และเป็นตัวกระตุ้นต่อไปในการพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุผล และการสืบค้นข้อมูลท่ีต้องการเพื่อสร้างความเข้าใจ 
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Spencer (1999: 2 อ้างถึงใน สนิท, 2552: 19) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก เป็น
การเรียนท่ีให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียน ฝึกแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการกลุ่ม และการเรียนเป็น
รายบุคคล 

2.4.1  แนวคิดพื้นฐานของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก เป็นการเรียนรู้ในส่ิงท่ีตนเองอยากรู้ อยากเรียนเป็นการ

ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมอย่างจริงจังในกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง ด้วยวิธีท่ีผู้เรียนเลือกเอง 
วิธีการสอนมีลักษณะเฉพาะท่ีใช้ตัวปัญหาเป็นสาระหลัก ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ทักษะการแก้ปัญหาและ
เสริมสร้างความรู้ในศาสตร์วิชากการเรียนจะเริ่มต้นโดยการน าตัวปัญหาเข้ามาเป็นจุดเริ่มต้นของ
กระบวนการการเรียนรู้ ปัญหาจะเป็นตัวกระตุ้นการเรียนรู้ท่ีจะน าไปสู่การเกิดค าถามท่ียังไม่มีค าตอบ 
ซึ่งจะชักน าให้ผู้เรียนสืบค้นต่อไป (สนิท, 2552:20) 

2.4.2  ขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
ขั้นตอนของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก ในแต่ละสถาบันอาจจะมีความแตกต่างกันไปบ้าง

ตามแนวคิด เช่น โรงเรียนแพทย์ท่ีมหาวิทยาลัยลิมบูร์ก ประเทศเนเธอร์แลนด์ มี 7 ขั้นตอนดังนี้ 
(วัลลี,2547: 17; อ้างถึงใน สนิท, 2552: 21) 

1.  ท าความเข้าใจกับศัพท์หรือมโนทัศน์ 
2.  ระบุปัญหา 
3.  วิเคราะห์ปัญหา 
4.  การตั้งและจัดล าดับความส าคัญของสมมติฐาน 
5.  สร้างวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
6.  รวบรวมข้อมูลนอกกลุ่ม 
7.  สังเคราะห์ข้อมูลท่ีได้มาใหม่ 

Fogarty (1997: 3-8 อ้างถึงใน สนิท, 2552: 21) ได้เสนอขั้นตอนในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นหลัก 8 ข้ันตอน ดังนี้ 

1.  พบกับปัญหาและมโนทัศน์ของปัญหา 
2.  ท าความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหา 
3.  รวบรวมข้อเท็จจริงเกี่ยวกับปัญหา 
4.  ต้ังสมมติฐานเกี่ยวกับปัญหา 
5.  ค้นคว้ารวบรวมข้อมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน 
6.  ทบทวนปัญหา 
7.  สร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา 
8.  เลือกวิธีในการแก้ปัญหา 
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Barrow and Tamblyn (1980: 71 อ้างถึงใน สนิท, 2552: 22) ได้เสนอขั้นตอนการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นหลักไว้ประกอบด้วย 6 ข้ันตอนดังนี้ 

1.  ก าหนดจุดมุ่งหมายในการเรียน 
2.  สร้างปฏิสัมพันธ์ด้วยปัญหา 
3.  ระบุประเด็นท่ีต้องศึกษาต่อจากปัญหา 
4.  ศึกษาด้วยตนเอง 
5.  พิจารณาปัญหาจากข้อมูลท่ีได้ 
6.  ประเมินผล 

เทคนิคการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก มุ่งสร้างความเข้าใจและหาหนทางแก้ปัญหา โดยมี
โจทย์ปัญหาเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการเรียนรู้ เพื่อให้มีการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุผล 
ผู้วิจัยได้ใช้เทคนิคการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก ประกอบด้วย 8 ขั้นตอนดังนี้ (สนิท, 2552: 71-72) 

ขั้นท่ี 1 ท าความเข้าใจศัพท์และมโนทัศน์ (Clarify Tearms and Concept) กลุ่มจะต้อง
พยายามท าความเข้าใจกับค าศัพท์ หรือมโนทัศน์ของโจทย์ปัญหาท่ีได้รับ หากมีค าศัพท์หรือมโนทัศน์
ใดท่ียังไม่เข้าใจ หรือเข้าใจไม่ตรงกันอยู่ จะต้องพยายามหาค าอธิบายให้ชัดเจน โดยใช้ความรู้เดิมของ
สมาชิกกลุ่ม 

ขั้นที่ 2 ก าหนดปัญหา (Define the Problem) กลุ่มจะต้องช่วยกันระบุปัญหาจากโจทย์ปัญหา
โดยสมาชิกกลุ่มจะต้องมีความเข้าใจต่อปัญหาท่ีตรงกัน หรือสอดคล้องกัน 

ขั้นท่ี 3 วิเคราะห์ปัญหา (Analyze the Problem) กลุ่มระดมสมองช่วยกันวิเคราะห์ปัญหา
และหาเหตุผลมาอธิบาย โดยอาศัยความรู้เดิมของสมาชิกกลุ่ม ช่วยกันคิดอย่างมีเหตุมีผล สรุปรวบรวม
ความรู้และแนวคิดของสมาชิกเกี่ยวกับขบวนการและกลไกของการเกิดปัญหา 

ขั้นท่ี 4 ต้ังสมมติฐาน (Formulate Hypothesis) กลุ่มช่วยกันต้ังสมมติฐานท่ีเช่ือมโยงกับ
ปัญหาดังกล่าว แล้วน าสมมติฐานดังกล่าวมาจัดเรียงล าดับความส าคัญ โดยอาศัยข้อมูลสนับสนุนจาก
ความจริงและความรู้เดิมของสมาชิกในกลุ่ม 

ขั้นท่ี 5 ต้ังวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (Formulate Learning Objectives) กลุ่มต้องร่วมกัน
ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในการแสวงหาข้อมูลท่ีจ าเป็นเพิ่มเติม เพื่อน ามาใช้ในการพิสูจน์หรือล้ม
ล้างสมมติฐานท่ีได้คัดเลือกไว้ 

ขั้นท่ี 6 การรวบรวมข้อมูลและสารสนเทศ (Gather Information) สมาชิกแต่ละคนแยกย้าย
กันไปแสวงหาความรู้เพิ่มเติมตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ วิธีการหาข้อมูลควรมาจากแหล่งวิทยาการ
ต่าง ๆ 

ขั้นที่ 7 สังเคราะห์ข้อมูลและทดสอบสมมติฐาน (Synthesize Information) กลุ่มน าข้อมูลท่ีได้
เรียนรู้เพิ่มเติมกลับมาอภิปรายร่วมกัน เพื่อท าการพิสูจน์หรือล้มล้างสมมติฐานท่ีได้ต้ังไว้ 
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ขั้นท่ี 8 สรุปผลและน าเสนอ (Conclusion and Reporting) น าผลการวิเคราะห์ข้อมูลมา
พิสูจน์สมมติฐานท้ังหมดให้ได้ พร้อมท้ังสามารถสรุปหลักการต่างๆ ท่ีได้จากการศึกษาปัญหานี้และ
น าเสนอแนวทางในการน าไปใช้แก้ปัญหาต่อไป 

2.4.3  บทบาทผู้สอนในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักนั้นผู้สอนมิได้มีบทบาทเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผู้เรียน

โดยตรงแต่เป็นการเรียนท่ีผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้สอนจะมีบทบาทเป็นเพียงผู้อ านวยความสะดวก
เท่านั้น คือให้ความช่วยเหลือเพียงเพื่อให้ผู้เรียนสามารถด าเนินการเรียนต่อไปได้เท่านั้น ในการเรียนรู้
ของผู้เรียนนั้นผู้สอนจะเข้าไปเกี่ยวข้องในขั้นตอนได้บางขั้นตอน ดังนี้ (กระทรวงสาธารณสุข , 2530; 
อ้างถึงใน สนิท, 2552: 22) 

(1)  ขั้นตอนก าหนดสมมติฐาน ขั้นตอนนี้ผู้สอนสามารถเข้าช่วยกระตุ้นผู้เรียนโดยกลวิธี
ทางอ้อมให้ผู้เรียนเกิดความคิดเกี่ยวกับสมมติฐานแนวอื่นๆ และมีแนวคิดท่ีจะแสวงหาความรู้ในด้านท่ี
สมควรต่อไป 

(2)  ขั้นตอนสังเคราะห์และแสวงหาข้อมูลใหม่ ขั้นตอนนี้ ผู้สอนสามารถเข้าร่วม
สังเกตการณ์พิจารณาผู้เรียนและช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนพิจารณาถึงข้อมูลท่ีอาจต้องการ การแสวงหา
เพิ่มเติมได้ 

(3)  ขั้นตอนการประเมินผล ผู้สอนสามารถติดตามดูว่าการประเมินผลมีขั้นตอนถูก
หรือไม่ ซึ่งถ้าไม่ถูกต้อง ผู้สอนสามารถน ากลวิธีทางอ้อมมาใช้ เช่น การถามผู้เรียนว่าท าไมจึงสรุปได้
เช่นนั้น ช่วยผู้เรียนในการพิจารณาหาค าตอบท่ีเป็นไปได้อื่นๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนถามความคิดเห็นอื่น ๆ 
จากกลุ่มเพื่อน 

บทบาทของผู้สอน หรือ ครู (Tutor) ในการกระตุ้นและสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ใน
กระบวนการกลุ่มย่อยในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (วัลลี, 2547:55; อ้างถึงใน สนิท, 2552:22-
23) ได้สรุปไว้ดังต่อไปนี้ 

(1)  พยายามใช้ค าถามกระตุ้นให้ ผู้เรียนคิดใคร่ครวญและตรึกตรองโดยแยบคาย
ตลอดเวลาของการเรียนการสอน ไม่ท าตัวเป็นผู้ป้อนข้อมูลความรู้ต่างๆ ให้ผู้เรียนโดยตรง หลีกเล่ียง
การให้ความเห็นต่อการอภิปรายของผู้เรียนว่าผิดหรือถูก 

(2)  ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้โดยผ่านขั้นตอนของการเรียนรู้ทีละขั้นโดยไม่เรียนลัด 
(3)  ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเรื่องราวที่เรียนได้อย่างลึกซึ้ง และสามารถดึงความรู้

รือความคิดท่ีซ่อนอยู่ในใจของผู้เรียนออกมาได้ 
(4)  กระตุ้นให้ผู้เรียนอภิปรายโต้ตอบ วิจารณ์ แลกเปล่ียนความเห็นระหว่างกันและกัน 

โดยผู้สอนจะต้องไม่ท าตัวเป็นศูนย์กลางของการโต้ตอบ 
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(5)  การตัดสินใจใด ๆ ต้องเป็นการตัดสินใจร่วมของกลุ่ม ผู้สอนต้องช่วยให้ทุกคนในกลุ่ม
มีส่วนในทุกกิจกรรมของกลุ่ม 

(6)  ช่วยปรับเปล่ียนสภาพการเรียนการสอนไม่ให้ผู้เรียนเกิดการเบื่อหน่าย เมื่อพบ
ปัญหาง่ายเกิดไปหรือเกิดการท้อแท้ หมดก าลังใจ เมื่อปัญหายากเกินไป 

(7)  ผู้สอนต้องดูแลความก้าวหน้าของผู้เรียนทุกคนในกลุ่ม พยายามท าให้ผู้เรียนรู้จัก
ประเมินตนเองและพยายามให้ผู้เรียนในกลุ่มช่วยกันเองเป็นส่วนใหญ่ เมื่อมีปัญหาในการเรียนรู้เกิดขึ้น 

(8)  ท าความรู้จักกับกลุ่มผู้เรียนเป็นอย่างดี เมื่อเกิดปัญหาพฤติกรรมกลุ่มท าให้งานไม่
ก้าวหน้าและการเรียนรู้ไม่ดีขึ้น ผู้สอนต้องทราบและต้องพยายามท าให้เกิดการแก้ไขโดยท าให้กลุ่มได้
ตระหนักถึงปัญหาและแก้ไขปัญหาด้วยความสามารถของกลุ่มเอง 

2.4.4  ลักษณะของผู้เรียนส าหรับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
ผู้เรียนท่ีจะเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักให้ประสบความส าเร็จอย่างมีประสิทธิภาพนั้น จะต้องมี

ลักษณะส าคัญ 5 ประการ (5C) ดังนี้ (กระทรวงสาธารณสุข, 2530; อ้างถึงใน สนิท, 2552:23-24) 
(1)  ความรู้ความสามารถ (Competence) ความรู้ความสามารถเดิมท่ีเหมาะสมกับ

ปัญหาท่ีจะเรียน ผู้สอนจะต้องตระหนักถึงความส าคัญเป็นอย่างยิ่ง ถ้าผู้สอนเตรียมปัญหาไม่สัมพันธ์
กันกับความรู้เดิมของผู้เรียนแล้ว จะท าให้ผู้เรียนมีปัญหาในการเรียนรู้มากขึ้น 

(2)  ความสามารถในการติดต่อกับผู้อื่น (Communicativeness) การเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นหลักต้องมีกิจกรรมกลุ่ม ดังนั้นผู้เรียนต้องมีความสามารถท่ีจะติดต่อส่ือสารกับผู้อื่นด้วย จะ
ช่วยให้การเรียนรู้เป็นไปด้วยดี การอบรมด้านกระบวนการกลุ่มให้ผู้เรียนมีความสามารถด้านนี้ จะช่วย
ให้การเรียนการสอนเป็นไปได้ดียิ่งขึ้น 

(3)  ความตระหนักในความรับผิดชอบ (Concern) การเรียนแบบนี้เป็นการเรียนแบบ
กลุ่มถ้าหากผู้เรียนขาดความรับผิดชอบจะท าให้การท างานของกลุ่มไม่บรรลุเป้าหมาย ดังนั้นผู้เรียน
ต้องรับผิดชอบร่วมกัน 

(4)  ความกล้าในการตัดสินใจ (Courage) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักผู้เรียนต้องมี
ความกล้าในการตัดสินใจกในการต้ังสมมติฐานเพื่อน ามาแก้ปัญหากกล้าตัดสินใจในการจัดล าดับ
ความส าคัญของปัญหา 

(5)  ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ความคิดสร้างสรรค์ไม่สามารถสร้างขึ้นได้ใน
ระยะเวลาอันส้ันแต่เมื่อมีทักษะเพิ่มขึ้น มีประสบการณ์มากขึ้น ผู้เรียนก็สามารถเกิดความคิด
สร้างสรรค์จากการเรียนการใช้ปัญหาเป็นหลักได้เช่นกัน 
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2.7.5  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก จะต้องวัดและประเมินให้ครอบคลุมทุก

ด้าน ท้ังในส่วนของกระบวนการและผลงาน ท้ังด้านความรู้ ทักษะการท างานทุกด้าน ตลอดจนเจตคติ
โดยการประเมินจะต้องมีท้ังการประเมินความก้าวหน้าระหว่างเรียน (Formative Assessment) และ
การประเมินตัดสินผลหลังการเรียนเสร็จส้ิน (Summative Assessment) ซึ่งครูผู้สอนอาจแบ่งขั้นตอน
การประเมินเพื่อการวางแผนท่ีดีได้ดังนี้ (วัลลี, 2547: 71; อ้างถึงใน สนิท, 2552: 24-25) 

(1)  ก าหนดวัตถุประสงค์และเป้าหมายของการประเมิน 
(2)  พิจารณาขอบเขต เกณฑ์ วิธีการและส่ิงท่ีจะประเมิน เช่น ประเมินพัฒนาการด้าน

การน าเสนอความรู้ ต้องไม่ลืมก าหนดวัตถุประสงค์ให้ครบจุดมุ่งหมายทางการศึกษาท้ัง 3 ด้านคือ
ความรู้ เจตคติ และทักษะการท างาน 

(3)  ก าหนดผู้ประเมินว่ามีใครบ้างท่ีจะเป็นผู้ประเมิน โดยผู้ประเมินควรครอบคลุมทุก
ด้านของกิจกรรม เช่น ผู้เรียนประเมินตนเอง เพื่อนประเมิน ครูอาจารย์ประเมิน ผู้ปกครองประเมิน 
เจ้าหน้าท่ีและบุคคลท่ีร่วมปฏิบัติงานร่วมประเมินด้วย 

(4)  เลือกใช้เทคนิคและเครื่องมือในการประเมินท่ีหลากหลาย โดยต้องสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของหลักสูตรและวัตถุประสงค์รายวิชากรวมไปถึงสอดคล้องกับเกณฑ์การประเมิน เช่น 
ใช้การทดสอบ ใช้การสัมภาษณ์ ใช้การสังเกตพฤติกรรม ใช้แบบสอบถาม ใช้การบันทึกจากผู้เกี่ยวข้อง
ใช้แบบประเมินตนเอง ใช้แฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio) เป็นต้น 

(5)  ก าหนดเวลาและสถานท่ีท่ีจะประเมิน เช่น การประเมินระหว่างการท ากิจกรรมกลุ่ม 
การประเมินระหว่างท าโครงการ 

(6)  วิเคราะห์ผลและจัดการข้อมูลการประเมินโดยน าเสนอรายการกระบวนการแฟ้ม
สะสมผลงานการบันทึกข้อมูล ผลการสอบ 

(7)  สรุปผลการประเมินเพื่อปรับปรุงข้อบกพร่องของการเรียนรู้ และพัฒนาผู้เรียน
รวมท้ังปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการสอน และน าผลการประเมินระหว่างเรียนมาประกอบการ
พิจารณาด้วยเสมอ 

2.7.6  การเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นหลักผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์แนวทางในการใช้
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก สามารถสรุปได้ดังนี้ (สนิท, 2552:25-26) 

(1)  การใช้คอมพิวเตอร์ในการน าเสนอปัญหา ได้แก่ การจ าลองสถานการณ์ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ ซึ่งคอมพิวเตอร์มีคุณสมบัติในการน าเสนอ ภาพ เหตุการณ์ เสียง และรายละเอียดต่างๆ 
ได้ใกล้เคียงกับสถานการณ์จริง ผู้เรียนได้สัมผัสกับเหตุการณ์ท่ีใกล้เคียงกับประสบการณ์จริงน าไปสู่การ
ท าความเข้าใจสถานการณ์อย่างชัดเจน และน าไปสู่การตัดสินใจในการหาทางแก้ปัญหา 
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(2)  การใช้คอมพิวเตอร์เป็นช่องทางเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร ในการแก้ปัญหานักเรียน
จ าเป็นต้องใช้ข้อมูลในขอบเขตท่ีกว้าง คอมพิวเตอร์สามารถน าเสนอเนื้อหาในลักษณะคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนน าเสนอฐานข้อมูลท่ีจ าเป็นให้ผู้เรียนได้สืบค้น (McAlpine and Clements, 2001: 116) 
นอกจากนี้ผู้เรียนอาจจะต้องค้นหาข้อมูลในอินเทอร์เน็ต ซึ่งมีสารสนเทศมากมาย ในลักษณะท่ีส่ืออื่นๆ 
ท าไม่ได้ กล่าวคือผู้เรียนอาจต้องการอ่านหนังสือ บทคัดย่อ จากห้องสมุดออนไลน์ อ่านนิตยสาร
เอกสารทางวิชาการได้จากทุกท่ี ท่ีสามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้ 

(3)  การใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการท างานร่วมกันกับผู้อื่น ในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นหลัก องค์ประกอบส าคัญ คือการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม การแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบ การสนทนา
แลกเปล่ียนความคิด คอมพิวเตอร์สามารถสร้างโอกาสการปฏิสัมพันธ์และการท างานร่วมกันการ
ประชุมร่วมกันได้ โดยไม่จ ากัดเวลาและสถานท่ี สมาชิกกลุ่มจะใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นส่ือกลางใน
การแลกเปล่ียนข้อมูล ข่าวสารกัน การแบ่งภาระงาน อภิปรายกันผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ซึ่งกลุ่ม
อาจไม่จ าเป็นท่ีจะต้องมาเจอกันจริงๆ ซึ่งเป็นการเรียนท่ียืดหยุ่นด้านสถานท่ี (Albion and Gibson, 
1998:41) 

(4)  การใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือสะท้อนการเรียนรู้ หมายถึง ผู้เรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการเสนอความรู้ (Jonassen, 1996:22) ในท่ีนี้ได้แก่ การน าเสนอวิธีการ
สรุปของปัญหาหรือสถานการณ์กผู้เรียนอาจใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างรูปภาพกแผนภูมิกเสียงกหรือ
ภาพเคล่ือนไหว เพื่อน าเสนอแนวทางของตนเองหรือของกลุ่มตามท่ีได้ศึกษามา 

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดย
ใช้กระบวนคิดวิเคราะห์กแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับข้ันตอนกส่งเสริมทักษะในการแก้ปัญหาโดยผ่านการ
สืบเสาะหาความรู้ และเรียนด้วยการปฏิบัติจนสามารถค้นพบ ท าให้ได้ประสบการณ์ตรงจากการ
เรียนรู้และสามารถบูรณาการน าความรู้และผลงานไปใช้ได้ 
 
2.5  การสร้างสื่อ 

การสร้างส่ือการเรียนการสอน 
1.  สื่อการสอน 
สื่อการสอน หมายถึง วัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการ ซึ่งถูกน ามาใช้ในการการเรียนการสอน เพื่อ

เป็นตัวกลางในการน าส่งหรือถ่ายทอดความรู้ ทักษะ และเจตคติ จากผู้สอนหรือแหล่งความรู้ไปยัง
ผู้เรียน ช่วยให้การเรียนการสอนด าเนินไปอย่างสะดวกและมีประสิทธิภาพ และท าให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนท่ีต้ังไว้ที่มา 
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"ความส าคัญของสื่อการสอน" ดังนี้ 
1.  ส่ือการสอน ช่วยสร้างรากฐานท่ีเป็นรูปธรรมขึ้นในความคิดของผู้เรียน การฟังเพียงอย่าง

เดียวนั้น ผู้เรียนจะต้องใช้จินตนาการเข้าช่วยด้วย เพื่อให้ส่ิงท่ีเป็นนามธรรมเกิดเป็นรูปธรรมขึ้นใน
ความคิด แต่ส าหรับส่ิงท่ียุ่งยากซับซ้อน ผู้เรียนย่อมไม่มีความสามารถจะท าได้ การใช้อุปกรณ์เข้าช่วย
จะท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจและสร้างรูปธรรมข้ึนในใจได้ 

2.  ส่ือการสอน ช่วยเร้าความสนใจของผู้เรียน เพราะผู้เรียนสามารถใช้ประสาทสัมผัสได้ด้วยตา 
หู และการเคล่ือนไหวจับต้องได้แทนการฟังหรือดูเพียงอย่างเดียว 

3.  เป็นรากฐานในการพัฒนาการเรียนรู้และช่วยความทรงจ าอย่างถาวร ผู้เรียนจะสามารถน า
ประสบการณ์เดิมไปสัมพันธ์กับประสบการณ์ใหม่ ๆ ได้ เมื่อมีพื้นฐานประสบการณ์เดิมท่ีดีอยู่แล้ว 

4.  ช่วยให้ผู้เรียนได้มีพัฒนาการทางความคิด ซึ่งต่อเนื่องเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันท าให้เห็น
ความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับส่ิงต่าง ๆ เช่น เวลา สถานท่ี วัฏจักรของส่ิงมีชีวิต 

5.  ช่วยเพิ่มทักษะในการอ่านและเสริมสร้างความเข้าใจในความหมายของค าใหม่ ๆ ให้มากขึ้น 
ผู้เรียนท่ีอ่านหนังสือช้าก็จะสามารถอ่านได้ทันพวกท่ีอ่านเร็วได้ เพราะได้ยินเสียงและได้เห็น
ภาพประกอบกัน  

เปร่ือง กุมุท ให้ความส าคัญของสื่อการสอน ดังนี้ 
1.  ช่วยให้คุณภาพการเรียนรู้ดีขึ้น เพราะมีความจริงจังและมีความหมายชัดเจนต่อผู้เรียน 
2.  ช่วยให้นักเรียนรู้ได้ในปริมาณมากขึ้นในเวลาท่ีก าหนดไว้จ านวนหนึ่ง 
3.  ช่วยให้ผู้เรียนสนใจและมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันในกระบวนการเรียนการสอน 
4.  ช่วยให้ผู้เรียนจ า ประทับความรู้สึก และท าอะไรเป็นเร็วขึ้นและดีขึ้น 
5.  ช่วยส่งเสริมการคิดและการแก้ปัญหาในขบวนการเรียนรู้ของนักเรียน 
6.  ช่วยให้สามารถเรียนรู้ในส่ิงท่ีเรียนได้ล าบากโดยการช่วยแก้ปัญหา หรือข้อจ ากัดต่าง ๆ ได้

ดังนี้ 
-  ท าส่ิงท่ีซับซ้อนให้ง่ายขึ้น 
-  ท านามธรรมให้มีรูปธรรมข้ึน 
-  ท าส่ิงท่ีเคล่ือนไหวเร็วให้ดูช้าลง 
-  ท าส่ิงท่ีใหญ่มากให้ย่อยขนาดลง 
-  ท าส่ิงท่ีเล็กมากให้ขยายขนาดขึ้น 
-  น าอดีตมาศึกษาได้ 
-  น าส่ิงท่ีอยู่ไกลหรือล้ีลับมาศึกษาได้ 
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7.  ช่วยให้นักเรียนเรียนส าเร็จง่ายข้ึนและสอบได้มากขึ้น 
"ประเภทของสื่อการสอน" 
โรเบิร์ต อี. ดี. ดีฟเฟอร์ แบ่งประเภทของส่ือการสอน ดังนี้ 
1.  วัสดุท่ีไม่ต้องฉาย ได้แก่ รูปภาพ แผนภูมิ กราฟ ของจริง ของตัวอย่าง หุ่นจ าลอง แผนท่ี 

กระดาษสาธิตลูกโลก กระดานชอล์ค กระดานนิเทศ กระดานแม่เหล็ก การแสดงบทบาท นิทรรศการ 
การสาธิต และการทดลองเป็นต้น 

2.  วัสดุฉายและเครื่องฉาย ได้แก่ สไลด์ ฟิล์มสตริป ภาพโปร่งใส ภาพทึบ ภาพยนตร์ และ
เครื่องฉายต่าง ๆ เช่น เครื่องฉายภาพยนตร์ เครื่องฉายสไลด์ และฟิล์มสตริป เครื่องฉายกระจกภาพ 
เครื่องฉายภาพข้ามศีรษะ เครื่องฉายภาพทึบแสง เครื่องฉายภาพจุลทัศน์ เป็นต้น 

3.  โสตวัสดุและเครื่องมือ ได้แก่ แผ่นเสียง เครื่องเล่นจานเสียง เทป เครื่องบันทึกเสียง เครื่อง
ขยายเสียง และวิทยุ เป็นต้นศาสตราจารย์ส าเภา วรางกูร ได้แบ่งประเภทและชนิดของส่ือการสอน 
ดังนี้ 

ก.  ประเภทวัสดุโสตทัศน์ (Audio-Visual Materials 
1.  ประเภทภาพประกอบการสอน (Picture Instructional Materials) 

-  ภาพท่ีไม่ต้องฉาย (Unprojected Pictures) 
-  ภาพเขียน (Drawing) 
-  ภาพแขวนผนัง (Wall Pictures) 
-  ภาพตัด (Cut-out Pictures) 
-  สมุดภาพ (Pictorial Books, Scrapt Books) 
-  ภาพถ่าย (Photographs) 
-  ภาพท่ีต้องฉาย (Project Pictures) 
-  สไลด์ (Slides) 
-  ฟิล์มสตริป (Filmstrips) 
-  ภาพทึบ (Opaque Projected Pictures) 
-  ภาพโปร่งแสง (Transparencies) 
-  ภาพยนตร์ 16 มม., 8 มม., (Motion Pictures) 
-  ภาพยนตร์ (Video Tape) 

2.  ประเภทวัสดุอุปกรณ์ลายเส้น (Graphic Instructional Materials) 
-  แผนภูมิ (Charts) 
-  กราฟ (Graphs) 
-  แผนภาพ (Diagrams) 
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-  โปสเตอร์ (Posters) 
-  การ์ตูน (Cartoons, Comic strips) 
-  รูปสเก็ช (Sketches) 
-  แผนท่ี (Maps) 
-  ลูกโลก (Globe) 

3.  ประเภทกระดานและแผ่นป้ายแสดง (Instructional Boards and Displays) 
-  กระดานด าหรือกระดานชอล์ก (Blackboard,Chalk Board) 
-  กระดานผ้าส าลี (Flannel Boards) 
-  กระดานนิเทศ (Bulletin Boards) 
-  กระดานแม่เหล็ก (Magnetic Boards) 
-  กระดานไฟฟ้า (Electric Boards) 

4.  ประเภทวัสดุสามมิติ (Three-Dimensional Materials) มี 
-  หุ่นจ าลอง (Models) 
-  ของตัวอย่าง (Specimens) 
-  ของจริง (Objects) 
-  ของล้อแบบ (Mock-Ups) 
-  นิทรรศการ (Exhibits) 
-  ไดออรามา (Diorama) 
-  กระบะทราย (Sand Tables) 

5.  ประเภทโสตวัสดุ (Auditory Instructional Materials) 
-  แผ่นเสียง (Disc Recorded Materials) 
-  เทปบันทึกเสียง (Tape Recorded Materials) 
-  รายการวิทยุ (Radio Program) 

6.  ประเภทกิจกรรมและการละเล่น (Instructional Activities and Plays) 
-  การทัศนาจรศึกษา (Field Trip) 
-  การสาธิต (Demonstrations) 
-  การทดลอง (Experiments) 
-  การแสดงแบบละคร (Drama) 
-  การแสดงบทบาท (Role Playing) 
-  การแสดงหุ่น (Pupetry) 
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ข.  ประเภทเคร่ืองมือโสตทัศนูปกรณ์ (Audio-Visual Equipments) 
1.  เครื่องฉายภาพยนตร์ 16 มม., 8 มม. 
2.  เครื่องฉายสไลด์และฟิล์มสตริป (Slide and Filmstrip Projector) 
3.  เครื่องฉายภาพทึบแสง (Opaque Projectors) 
4.  เครื่องฉายภาพข้ามศีรษะ (Overhead Projector) 
5.  เครื่องฉายกระจกภาพ (3 1/4 "x 4" หรือ Lantern Slide Projector) 
6.  เครื่องฉายภาพจุลทัศน์ (Micro-Projector) 
7.  เครื่องเล่นจานเสียง (Record Plays) 
8.  เครื่องเทปบันทึกภาพ (Video Recorder) 
9.  เครื่องรับโทรทัศน์ (Television Receiver) 
10.  จอฉายภาพ (Screen) 
11.  เครื่องรับวิทยุ (Radio Receive) 
12.  เครื่องขยายเสียง(Amplifier) 
13.  อุปกรณ์เทคโนโลยีแบบใหม่ต่างๆ (Modern Instructional Technology Devices) เช่น  

โทรทัศนศึกษา 
14.  ห้องปฏิบัติการภาษา โปรแกรมเรียน (Programmed Learning) และอื่นๆ 
"การใช้สื่อการสอน" 
1.  ใช้ส่ือการสอนในขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ท้ังนี้เพื่อเร้าผู้เรียนให้เกิดความสนใจ และเปล่ียน

พฤติกรรมในเบ้ืองต้น โดยปรับตนเองให้พร้อมท่ีจะเรียนรู้บทเรียนใหม่ ซึ่งอาจกระท าได้โดยการรื้อฟื้น
ความรู้เดิม (assimilation) หรือขยายความรู้เดิม (accommodation) เพื่อน ามาใช้ให้ประสานกันกับ
ความรู้ใหม่ ซึ่งจะเรียนในขั้นต่อไป 

2.  ใช้ส่ือการสอนในขั้นประกอบการสอนหรือขั้นด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อช่วยให้
ความกระจ่างในเนื้อหาท่ีเรียนหรือท าให้ผู้เรียน เรียนรู้ได้ง่ายขึ้นและเข้าใจข้อเท็จจริงในเนื้อหาอย่าง
แท้จริงในรูปของการเกิด Concept เข้าใจหลักการส าคัญ และมีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมไปใน
แนวทางท่ีดีขึ้นตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีได้ก าหนดไว้ 

3.  ใช้ส่ือการสอนเพื่อขยายขอบเขตความรู้ของผู้เรียนให้ก้าวหน้าและเจริญงอกงามท้ังในด้าน
ความกว้างและความลึกของภูมิปัญญา ซึ่งเป็นผลของการเรียนอย่างแท้จริง 

4.  ใช้ส่ือการสอนเพื่อย่อสรุปเนื้อหาส าคัญของบทเรียนเกิดเป็น Concept ในเนื้อหาแต่ละเรื่อง
ใช้ส่ือการสอนเพื่อส่งเสริมผู้เรียนให้มีการฝึกและพัฒนาตนเองให้รู้จักขั้นตอนและมีความคิดสร้างสรรค์ 
(Control and Creativity) 
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"การติดตามและประเมินผลการใช้สื่อการสอน " 
โนเอล และ ริโอนาร์ด ได้ให้หลักเกณฑ์ในการติดตามและประเมินผลการใช้ส่ือดังนี้ 
1.  ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันจัดกิจกรรมเพื่อติดตามผล ดังนี้ 

1.1  ร่วมกันอภิปรายเนื้อหาท่ีส าคัญ ในระหว่างการใช้โสตทัศนูปกรณ์ 
1.2  ร่วมกันท าความเข้าใจเนื้อหาท่ียังไม่เข้าใจ 
1.3  ครูอธิบายความคิดรวบยอดให้เด็กเข้าใจได้ชัดเจน 
1.4  ร่วมกันจัดกิจกรรมต่อเนื่อง เพื่อเพิ่มพูนประสบการณ์การเรียนรู้ 
1.5  ร่วมกันวางแผนในการน าผลการเรียนรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาอื่น ๆ หรือการเรียนใน

เรื่องอื่น ๆ ต่อไป 
2. ผู้สอนส ารวจดูว่าการใช้ส่ือการสอนได้บรรลุตามจุดมุ่งหมายหรือไม่ อาจท าได้ดังนี้ 

2.1  ผู้สอนวิจารณ์ผลการเรียนโดยใช้ส่ือการสอน 
2.2  ผู้สอนอาจใช้แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ของผู้เรียน แต่การทดสอบนั้นต้องเป็นไป

ตามจุดมุ่งหมาย เช่น ถ้าต้องการทราบความเข้าใจก็ต้องออกแบบทดสอบวัดความเข้าใจ ไม่ควรใช้
แบบทดสอบความจ า และไม่ควรใช้แบบทดสอบท่ีมีความซับซ้อนจนเกินไปเอ็ดการ์ เดล (Edgar Dale) 
ให้ผู้ใช้ประเมินผลการใช้ส่ือการสอนจากค าถามท่ีว่า ส่ือการสอนเหล่านั้นมีคุณลักษณะดังต่อไปนี้
หรือไม่ เพียงไร 

2.2.1  ให้ภาพพจน์ท่ีแท้จริงในการสอน 
2.2.2  ให้เนื้อหาวิชาตรงตามจุดมุ่งหมาย 
2.2.3  เหมาะสมกับวัย สติปัญญา และประสบการณ์ของผู้เรียน 
2.2.4  สภาพรูปร่าง และลักษณะของโสตทัศนวัสดุเหล่านั้นเป็นท่ีพอใจ 
2.2.5  มีผู้ให้ค าแนะน าแก่ครูในการใช้โสตทัศนวัสดุเหล่านั้นให้ได้ประโยชน์ 
2.2.6  ช่วยในการสร้างมนุษยสัมพันธ์ 
2.2.7  ช่วยให้นักเรียนใช้ความคิดพิจารณา 
2.2.8  ให้ผลคุ้มค่ากับเวลา ค่าใช้จ่าย และความพยายามท่ีได้ท าไปกล่าวโดยสรุป เทคนิค

การใช้ส่ือ คือ กระบวนการใช้เครื่องมือและวัสดุในการจัดการเกี่ยวกับการเรียนการสอนเช่น การเล่น
เกม การจัดสถานการณ์จ าลอง การสาธิต การทดสอบ เป็นต้น (อ้างอิงมาจาก ดร.สุพล ฉุนแสนดี 
https://sites.google.com/site/supoldee/supoldee/tech nologyandcommunication/kar-
srang-sux) 
 
 
 

https://sites.google.com/site/supoldee/supoldee/tech
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2.6  การหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมสิ่งประดิษฐ์  
การหาประสิทธิภาพส่ือการสอนแบบสาธิต (Efficiency) หมายถึง ความสามารถของส่ือการ

สอนแบบสาธิตในการสร้างผลสัมฤทธิ์ให้ผู้เรียนมีความสามารถท าแบบทดสอบระหว่างบทเรียน 
แบบฝึกหัด หรือแบบทดสอบหลังเรียน ได้บรรลุวัตถุประสงค์ในระดับเกณฑ์ขั้นต่ าท่ีก าหนดไว้ (มนต์ชัย
, 2545 : 330)  

การหาประสิทธิภาพส่ือการสอนจึงต้องก าหนดเกณฑ์มาตรฐานขึ้นก่อน โดยท่ัวไปจะใช้ค่าเฉล่ีย
ของคะแนนท่ีเกิดจากแบบฝึกหัดหรือค าถามระหว่างบทเรียนกับคะแนนเฉล่ีย จากแบบทดสอบแล้ว
น ามาค านวณเป็นร้อยละเพื่อเปรียบเทียบในรูปของ Event1 / Event2 โดยเขียนอย่างย่อเป็น E1 / 
E2 เช่น 90/90 หรือ 85/85 และจะต้องก าหนดค่า E1 และ E2 เท่ากันเนื่องจากง่ายต่อการ
เปรียบเทียบและแปลความหมาย (มนต์ชัย , 2545 : 330)  

ส าหรับความหมายของประสิทธิภาพส่ือการสอนแบบสาธิต มีดังนี้  
ร้อยละ 95 – 100 หมายถึง  ส่ือการสอนมีประสิทธิภาพดีเยี่ยม  
ร้อยละ 90 – 94  หมายถึง  ส่ือการสอนมีประสิทธิภาพดี  
ร้อยละ 85 – 89  หมายถึง  ส่ือการสอนมีประสิทธิภาพดีพอใช้  
ร้อยละ 80 – 84  หมายถึง  ส่ือการสอนมีประสิทธิภาพพอใช้  
ต่ ากว่า 80  หมายถึง  ส่ือการสอนต้องปรับปรุงแก้ไข  
ประสิทธิภาพส่ือการสอนแบบสาธิต หมายถึง ความสามารถของส่ือการสอนฯในการสร้าง

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้เกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ถึงระดับเกณฑ์ท่ีคาดหวังได้พิจารณาเรียน
จากความหมาย สามารถน ามาวิเคราะห์ได้ว่า การสร้างส่ือการสอน ซีเอไอให้มีประสิทธิภาพต้องมี
จุดประสงค์ เนื้อหาวิชา กระบวนการเรียนรู้ เกณฑ์มาตรฐานและการประเมินเป็นองค์ประกอบท่ี
ส าคัญท่ีจะท าให้เกิดประสิทธิภาพได้ (กฤษมันต์, 2538 : 2)  

การหาประสิทธิภาพส่ือการสอนแบบสาธิต ท่ีเป็นอยู่มาใช้วิธีการหาประสิทธิภาพของส่ือการ
สอนและชุดสอน ประสิทธิภาพท่ีวัดออกมาจะพิจารณาจาก เปอร์เซ็นต์การท าแบบฝึกหัด กับ
เปอร์เซ็นต์การท าแบบทดสอบเมื่อจบบทเรียน แสดงเป็นค่าตัวเลข 2 ตัว เช่น 80/80 90/90 โดยเลข
ตัวแรกคือ เปอร์เซ็นต์การท าแบบฝึกหัด และตัวหลัง คือ เปอร์เซ็นต์การท าแบบทดสอบถูกต้อง โดยถือ
เป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์เมื่อพิจารณาประสิทธิภาพส่ือการสอนแบบสาธิต ซึงยึดหลักและทฤษฎี
การสร้างท่ียึดถือความแตกต่างระหว่างบุคคลเช่นเดียวกันกับบทเรียนโปรแกรม จึงพิจารณา
ประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์เช่นเดียวกับการหาประสิทธิภาพส่ือการสอน
และชุดการสอน  
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ประสิทธิภาพส่ือการสอนแบบสาธิตจะมาจากผลลัพธ์การค านวณ E1 และ E2 เป็นตัวเลขตัว
แรกและตัวหลังตามล าดับ ถ้าตัวเลขเข้าใกล้ 100 มากเท่าไรยิ่งถือว่ามีประสิทธิภาพมากขึ้นโดยมี
ค่าสูงสุดท่ี 100 และเกณฑ์ท่ีใช้พิจารณาการรับรองมาตรฐานประสิทธิภาพของส่ือการสอนแบบสาธิต
ตามแนวคิดในการหาประสิทธิภาพแบบนี้จะอยู่ในระดับ 80/80 ขึ้นไปจึงจะถือว่าเป็นประสิทธิภาพ
สามารถน าไปใช้เป็นบทเรียนได้ (กฤษมันต์, 2538 : 1-2)  

การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนแบบสาธิต เป็นการหาประสิทธิภาพและการน ามา
เปรียบเทียบกับเกณฑ์ในท่ีนี้การหาประสิทธิภาพตัวส่ือการสอนแบบสาธิต จะเป็นการหาประสิทธิภาพ
ส่ือการสอน ซึ่งจะช่วยให้ผู้ใช้ส่ือมีความมั่นใจว่าจะเกิดประโยชน์ ต่อผู้เรียนเมื่อใช้ส่ือนั้นแล้วการหา
ประสิทธิภาพส่ือการสอนแบบสาธิต (E) หากจากอัตราส่วนของประสิทธิภาพของกิจกรรม หรืองานท่ี
ได้รับมอบหมาย (E1) ต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์โดยพิจารณาจากผลการสอบ (E2)  

ระดับประสิทธิภาพจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับความรู้ จากการใช้ส่ือการสอนท่ีมีประสิทธิภาพถึง
ระดับท่ีผู้สร้างต้ังใจหรือเรียกว่ามีเกณฑ์ประสิทธิภาพการก าหนด E1 / E2 ให้มีค่าเท่าใดนั้นผู้สร้างเป็น
ผู้พิจารณาตามความเหมาะสมโดยปกติวิชาประเภทเนื้อหามักจะก าหนดเป็น 80/80 ถึง 90/90 ส่วน
วิชาประเภททักษะจะก าหนดเป็น 75/75 แต่ไม่ควรต้ังเกณฑ์ไว้ต่ ากว่านี้เพราะต้ังไว้เท่าใดมักจะได้ผล
เท่านั้น (กรมวิชาการ, 2544 : 162)  

การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนแบบสาธิตใช้สูตรดังนี้ (มนต์ชัย, 2539 : 80)  

x100
A
NX

1E


  (2-6)  

x100
B
NY

2E


   

เมื่อ E1  = เป็นคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบระหว่างเรียน  
 E2  = เป็นคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบท้ายเรียน  
 X  = คะแนนรวมของผู้เรียนระหว่างเรียน  
 Y  = คะแนนรวมของผู้เรียนท้ายเรียน  
 N  = จ านวนผู้เรียนท้ังหมด  
 A  = คะแนนเต็มระหว่างเรียน  
 B  = คะแนนเต็มท้ายเรียน  

ค่าประสิทธิภาพส่ือการสอนแบบสาธิตท่ีค านวณได้จากสูตรดังกล่าว หากผู้เรียนได้คะแนนไม่ถึง
เกณฑ์ท่ีต้ังไว้จะต้องแก้ไขหรือปรับปรุงบทเรียนนั้น หลังจากนั้นจึงเริ่มกระบวนการหาประสิทธิภาพ
ใหม่จนบรรลุผลตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้  
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2.7  การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Effectiveness) หมายถึง ความรู้ของผู้เรียนท่ีแสดงออกในรูปของ
คะแนนหรือระดับความสามารถในการท าแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัด ให้ถูกต้องหลังจากท่ีได้ศึกษา
เนื้อหาบทเรียนแล้ว ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงสามารถแสดงผลได้ท้ังเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ แต่
ไม่นิยมน าเสนอเป็นเลขโดดๆ มักจะเปรียบเทียบกับเหตุการณ์เงื่อนไขต่างๆ หรือเปรียบเทียบระหว่าง
กลุ่มเรียนด้วยกัน เช่น มีค่าสูงขึ้นหรือมีค่าไม่เปล่ียนแปลงเมื่อเปรียบเทียบกับผู้เรียน 2 กลุ่ม (มนต์ชัย , 
2545 : 332)  

แม้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสามารถแสดงผลได้ ท้ังในเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพก็ตาม แต่ท่ี
นิยมในทางปฏิบัติมักน าเสนอในเชิงคุณภาพ ยกตัวอย่าง เช่นหลังจากศึกษาบทเรียนแล้วผู้เรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เมื่อเปรียบเทียบก่อนการเรียน ถ้า
เป็นเชิงปริมาณการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนจะหมายถึง ค่าระดับคะแนนท่ีผู้ เรียนท าได้
จากการท าแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบ เช่นหลังจากศึกษาเนื้อหาบทเรียนแล้วผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงขึ้น 10% เป็นต้น ซึ่งการน าเสนอกรณีอย่างหลังนี้จะไม่เป็นท่ีนิยมกันเนื่องจากแปล
ความหมายได้ยากและไม่มีข้อเปรียบเทียบ  

การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะมีความสัมพันธ์
กันแบบแผนการทดลองและสมมติฐานท่ีต้ังขึ้นไว้ส าหรับแนวทางการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีดังนี้ (มนต์ชัย, 2545 : 334)  

แนวทางการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน เช่น  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 หลังจากเรียนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเมื่อเปรียบเทียบกับก่อนเรียน  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังการเรียน ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
โดยในงานวิจัยได้ท าการก าหนดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สามารถแสดงผลในเชิงปริมาณ

หลังจากศึกษาบทเรียนแล้วผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05  
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การทดสอบนัยส าคัญโดยการทดสอบค่าที (t-test) ส าหรับกลุ่มตัวอย่างท่ีไม่เป็นอิสระต่อกัน ใช้
สูตรการค านวณหาค่าทีแบบจับคู่ (Matched-paired t-test) (บุญธรรม, 2537 : 145)  

 
1N

2D2DN

Dt


 

  (2-7)  

เมื่อ df = N – 1  
 D = ความแตกต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่  
 N = จ านวนคู่  

 
2.8  การประเมินผลสื่อการสอน 

การประเมินผลส่ือการสอนในการวิจัยโดยพิจารณาใน 3 แนวทาง ได้แก่ ผลส าเร็จของบทเรียน 
การวิเคราะห์ผล และเจตคติ โดยท่ัวไปการประเมินผลจะมี 3 วิธี ได้แก่  

2.8.1  การหาประสิทธิภาพของบทเรียน (Efficiency) การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

ผู้เรียน (Effectiveness)  

2.8.2  การหาความพึงพอใจทางการเรียนของผู้เรียน (Satisfaction)  

2.8.3  การประเมินผลแต่ละวิธีการจะมีขั้นตอนการด าเนินการแตกต่างกัน และให้ผลสรุปท่ี

แตกต่าง เช่น การหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใช้วิธีเปรียบเทียบคะแนนท่ีผู้เรียนท าได้ระหว่าง

แบบฝึกหัดกับแบบทดสอบหลังบทเรียน (E1/E2) เป็นต้น ในปัจจุบันการประเมินผลบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีพัฒนาขึ้น จะใช้หลายวิธีเพื่อเป็นเกณฑ์ยืนยันถึงคุณภาพ และประสิทธิภาพ

ของบทเรียน  

2.8.4  การหาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

หมายถึง ความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการสร้างผลสัมฤทธิ์ให้ ผู้เรียนมี

ความสามารถท าแบบทดสอบระหว่างบทเรียน แบบฝึกหัด หรือแบบทดสอบหลังบทเรียน ได้บรรลุ

วัตถุประสงค์ในระดับเกณฑ์ขั้นต่ าท่ีก าหนดไว้  

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนจึงต้องก าหนดเกณฑ์มาตรฐานขึ้นก่อน โดยท่ัวไปจะใช้ค่าเฉล่ีย

ของคะแนนท่ีเกิดจากแบบฝึกหัด หรือค าถามระหว่างบทเรียน กับคะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบแล้ว

น ามาค านวณเป็นร้อยละ เพื่อเปรียบเทียบกันในรูปแบบของ Event1/Event2 หรือ E1/E2 เช่น 

90/90 และจะต้องก าหนดค่า E1 และ E2 เท่ากัน ดังสมการท่ี (2-6 และ 2-8) เนื่องจากง่ายต่อการ

เปรียบเทียบและการแปลความหมาย สูตรการหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์มาตรฐาน 

Event1/Event2 มีดังนี้  
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สูตรท่ี 1 x100
A
N
x

E1


  (2-8)  

เมื่อ E1  คือ ประสิทธิภาพของการเรียนรู้ระหว่างเรียน คิดจากการท า
แบบฝึกหัดแต่ละหน่วยของการเรียนเป็นร้อยละ  

 x  คือ คะแนนรวมของผู้เรียนระหว่างการเรียน  
 A  คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน  
 N  คือ จ านวนผู้เรียนท้ังหมด  

สูตรท่ี 2  x100
B
N
F

E2


   

เมื่อ E2  คือ ประสิทธิภาพของการเรียนรู้หลังการเรียน คิดจากการ
ทดสอบหลังเรียนเป็นร้อยละ  

 F  คือ คะแนนรวมของผู้เรียนหลังเรียน  
 B  คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน  
 N  คือ จ านวนผู้เรียนท้ังหมด  

ส าหรับความหมายของประสิทธิภาพของบทเรียน มีดังนี้  
ร้อยละ 95 – 100 หมายถึง  บทเรียนมีประสิทธิภาพดีเยี่ยม (Excellent)  
ร้อยละ 90 – 94  หมายถึง  บทเรียนมีประสิทธิภาพดี (Good)  
ร้อยละ  85 – 89  หมายถึง  บทเรียนมีประสิทธิภาพดีพอใช้ (Fairly Good)  
ร้อยละ 80 – 84  หมายถึง  บทเรียนมีประสิทธิภาพพอใช้ (Fair)  
ต่ ากว่าร้อยละ 80  หมายถึง  บทเรียนต้องปรับปรุงแก้ไข (Poor)  
เกณฑ์ยิ่งสูงจะท าให้บทเรียนมีคุณค่าต่อการเรียนการสอนมากขึ้น แต่ก็ไม่ใช้เรื่องง่ายนักท่ีจะ

พัฒนาบทเรียนให้มีผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนถึงเกณฑ์ก าหนดในระดับนั้น อย่างไรก็ตามโดยท่ัวไปไม่ควร
ก าหนดไว้ต่ ากว่าร้อยละ 80 เนื่องจากจะท าให้บทเรียนลดความส าคัญลงไป ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนไม่
สนใจบทเรียนและเกิดความล้มเหลวทางการเรียนในท่ีสุด ข้อพิจารณาในการก าหนดเกณฑ์มาตรฐาน
ของบทเรียน ก าหนดไว้ดังนี้  

1.  บทเรียนส าหรับเด็กเล็ก ควรก าหนดไว้ระหว่างร้อยละ 95-100  
2.  บทเรียนท่ีเป็นเนื้อหาวิชาทฤษฎี หลักการมโนมติ และเนื้อหาพื้นฐานส าหรับวิชาอื่นๆ ควร

ก าหนดไว้ระหว่าง 90 – 95  
3.  บทเรียนท่ีมีเนื้อหาวิชายากและซับซ้อน ต้องใช้ระยะเวลาในการศึกษามากกว่าปกติ ควร

ก าหนดไว้ระหว่างร้อยละ 85 – 90  
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4.  บทเรียนวิชาปฏิบัติ วิชาประลอง หรือวิชาทฤษฎีกึ่งปฏิบัติ ควรก าหนดไว้ระหว่าง ร้อยละ 
80 – 85 บทเรียนส าหรับบุคคลโดยท่ัวไปไม่ระบุกลุ่มเป้าหมายท่ีแน่นอน ควรก าหนดไว้ระหว่างร้อยละ 
80 – 85  

วิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์มาตรฐาน E1/E2 ดังสมการท่ี (2-6 และ 2-8) 
เป็นวิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีได้ความนิยมแพร่หลายท่ีสุด เนื่องจาก
เป็นเกณฑ์ท่ีผ่านการวิจัยมาแล้วหลายครั้ง และได้รับการยอมรับว่าสามารถใช้เกณฑ์ดังกล่าววัด
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ตรงท่ีสุด ดังนั้น ประสิทธิภาพของบทเรียน 88/86 
หมายถึง บทเรียนมีความสามารถในการสร้างผลสัมฤทธิ์ให้ผู้เรียนสามารถท าแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน
ได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 88 และสามารถท าแบบทดสอบหลังบทเรียนได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 86 แสดง
ว่าเป็นบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ บทเรียนในขั้นดีพอใช้ (Fairly Good) สามารถน าไปใช้ได้  

ปกติค่าของ E2 จะมีค่าต่ ากว่าค่าของ E1 เกิดจากการวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนจากการท า
แบบทดสอบ หรือค าถามระหว่างบทเรียน ซึ่งเป็นการวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนจากการน าเสนอเนื้อหา
หรือวัดผลทันทีท่ีศึกษาเนื้อหาจบในแต่ละเรื่อง ระดับคะแนนจึงมีค่าเฉล่ียสูงกว่าค่าของ E2 ซึ่งเป็นการ
วัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบหลังบทเรียนท่ีศึกษาเนื้อหาผ่านมานานแล้ว จึงอาจ
เกิดความสับสนหรือลืมเลือน ดังนั้นในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์มาตรฐาน E1/E2 
จึงหาความคงทนทางการเรียนของผู้เรียน (Retention of Learning) ควบคู่กันไปด้วย เพื่อศึกษา
ความสัมพันธ์ของผลคะแนน  

2.8.5  การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ของ
ผู้เรียนท่ีแสดงออกในรูปของคะแนนหรือระดับความสามารถในการท าแบบทดสอบ หรือแบบฝึกหัดได้
ถูกต้อง หลังจากท่ีศึกษาเนื้อหาบทเรียนแล้ว ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงสามารถแสดงผลได้ท้ังเชิง
ปริมาณและเชิงคุณภาพ แต่ไม่นิยมน าเสนอเป็นค่าโดดๆ มักจะเปรียบเทียบกับเหตุการณ์ เงื่อนไข
ต่างๆ หรือเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มผู้เรียนด้วยกัน เช่น มีค่าสูงขึ้น หรือมีค่าไม่เปล่ียนแปลงเมื่อ
เปรียบเทียบกับผู้เรียน 2 กลุ่ม เป็นต้น  

แม้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสามารถแสดงผลได้ท้ังในเชิงปริมาณ และเชิงคุณภาพก็ตาม แต่ท่ี
นิยมในทางปฏิบัติมักจะน าเสนอในเชิงคุณภาพ ตัวอย่างเช่น หลังจากศึกษาบทเรียนแล้วผู้เรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เมื่อเปรียบเทียบก่อนการเรียน 
เป็นต้น ถ้าเป็นการแสดงผลในเชิงปริมาณ การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนจะหมายถึง ค่า
ระดับคะแนนท่ีผู้เรียนท าได้จากแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบ เช่น หลังจากศึกษาเนื้อหาบทเรียนแล้ว 
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 10% เป็นต้น ซึ่งการน าเสนอกรณีอย่างหลังนี้จะไม่นิยมกัน 
เนื่องจากแปลความหมายได้ยาก และไม่มีข้อเปรียบเทียบ  
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จะเห็นได้ว่าการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนด้วย ส่ือการสอนแบบสาธิตจะมี
ความสัมพันธ์กันแบบแผนการทดลองและสมมติฐานท่ีต้ังไว้ ส าหรับการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนของส่ือการสอนแบบสาธิต มีดังนี้  

(1)  แนวทางการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน เช่น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียนก่อนและหลังการเรียนด้วยส่ือการสอนแบบสาธิตแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .01  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 หลังจากเรียนด้วยส่ือการ
สอนแบบสาธิต เมื่อเปรียบเทียบกับก่อนการเรียน  

(2)  แนวทางการเปรียบเทียบกับวิธีการอื่นๆ เช่น ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยส่ือ
การสอนแบบสาธิต กับผู้เรียนท่ีเรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .05  

(3)  แนวทางการเปรียบเทียบกับกลุ่มอื่นๆ เช่น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนท่ี
เรียนด้วยส่ือการสอนแบบสาธิต กับผู้เรียนในระบบศูนย์การเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .05  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนตามแบบแผนการเรียนตามแบบแผนการทดลองท่ีใช้ในการ
ประเมินส่ือการสอนแบบสาธิต จึงต้องใช้หลักสถิติเพื่อสรุปความหมายในเชิงของการเปรียบเทียบแต่
ละแนวทาง โดยแปลความหมายในเชิงคุณภาพหรือการเปรียบเทียบในการพัฒนาสื่อการสอนแบบ
สาธิตส าหรับการวิจัยนั้น เพื่อยืนยันด้านคุณภาพของบทเรียน นอกจากจะต้องหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนตามเกณฑ์มาตรฐาน E1/E2 เพื่อการประเมินผลบทเรียนแล้วต้องเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนเมื่อเรียนด้วยส่ือการสอนแบบสาธิตเรื่องดังกล่าวด้วย ถ้าผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนมีค่าสูงขึ้นหลังจากเรียนด้วยสื่อการสอนแบบสาธิตที่พัฒนาขึ้น เมื่อเปรียบเทียบกับ
ก่อนการเรียนก็จะเป็นส่ิงยืนยันถึงความสามารถของผู้เรียนท่ีเกิดการเรียนรู้ขึ้นจากการเรียนด้วย ส่ือ
การสอนแบบสาธิตเรื่องดังกล่าว  

ดังนั้น ส่ือการสอนแบบสาธิตท่ีต้องการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนจึงต้อง
ประกอบด้วยทั้งแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังบทเรียน โดยท าการทดสอบก่อนบทเรียน 
(T1) และหลังจากจบการศึกษาเนื้อหาบทเรียนจึงท าแบบทดสอบหลังบทเรียน (T2) หลังจากนั้นจึงน า
ค่า T1 และ T2 ไปเปรียบเทียบความแตกต่างตามแบบแผนการทดลอง โดยใช้สถิติเปรียบเทียบ
ความสัมพันธ์ และสรุปผลท่ีได้ตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ ดังภาพท่ี 2-1  
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การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยหาจากค่าความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียของการ
ทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างเดียวกัน โดยใช้ t-test Dependent Sample 
(ล้วน และอังคณา, 2540 : 248)  

จากสูตร  t =  
 
1N

2D2DN

D


 

   (2-9) 

เมื่อ df    = n – 1  
 D   คือ ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่  
 N   คือ จ านวนคู่  

 
2D  คือ ผลรวมของ D  แต่ละตัวยกก าลังสอง  

  2D  คือ การเอาผลรวมของ D  ท้ังหมดมายกก าลังสอง  
 
 
 
 
 

เริ่มบทเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียน 

เนื้อหา 
บทเรียน 

ส้ินสุดบทเรียน 

T
1 

T
2 

แบบทดสอบหลังเรียน 

Effectiveness 

ภาพที่ 7 แบบแผนการทดลองเพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
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2.8.6  การหาความพึงพอใจทางการเรียนของผู้เรียน (Satisfaction) ความพึงพอใจ ตาม
พจนานุกรมทางด้านพฤติกรรมศาสตร์ หมายถึง สภาพความรู้สึกของบุคคลท่ีมีความสุข ความอิ่มเอม
ใจ ความยินดี เมื่อความต้องการหรือแรงจูงใจของตนได้รับการตอบสนอง ส่วนความหมายทางด้าน
จิตวิทยา หมายถึง ความรู้สึกในขั้นแรกเมื่อบรรลุวัตถุประสงค์และความรู้สึกในขั้นสุดท้ายเมื่อบรรลุถึง
จุดมุ่งหมายโดยมีแรงกระตุ้นส าหรับความหมายท่ัวๆไป หมายถึง ความช่ืนชม ความนิยม หรือ
ความรู้สึกยอมรับในส่ิงท่ีได้เห็นหรือได้สัมผัส  

การหาความพึงพอใจหรือความพอใจ จึงเป็นวิธีการประเมินส่ือการสอนอีกวิธีหนึ่งท่ีนิยมใช้ใน
การประเมินผลด้านคุณภาพในลักษณะภาพรวมของบทเรียนท่ีไม่ซับซ้อนซึ่งเป็นการสอบถาม
ความรู้สึก เจตคติ หรือความชอบ เกี่ยวกับบทเรียนท่ีพัฒนาขึ้น ซึ่งไม่มีเกณฑ์พิจารณาว่าควรสอบถาม
ในประเด็นใดหรือมีกรอบของประเด็นค าถามอย่างไร เนื่องจากเป็นการสอบถามในภาพรวม อย่างไรก็
ตามแนวทางท่ีใช้ในการก าหนดประเด็นของค าถามท่ีนิยมใช้มีอยู่ 2 แนวทางดังนี้  

(1)  แนวทางการประเมินภาพรวมท่ัวๆ ไป เช่น สอบถามเกี่ยวกับส่วนน าเข้า ส่วน
ประมวลผล และส่วนแสดงผล โดยพิจารณารายละเอียดแต่ละส่วนๆ ว่ามีข้อค าถามใดบ้างท่ีจะ
สอบถามผู้เรียนเกี่ยวกับความพึงพอใจในการใช้บทเรียน กล่าวได้ว่าแนวทางนี้เป็นแนวทางท่ีมีการใช้
ประเมินความพึงพอใจมากท่ีสุด  

(2)  แนวทางการใช้ทฤษฎีประเมินผล เช่น อาจจะประยุกต์ใช้ CIPP Model หรือ Alkin 
Model เป็นต้น โดยสามารถน าทฤษฎีประเมินผลท่ีมีอยู่มาก าหนดกรอบในการประเมินความพึงพอใจ
ได้ ตัวอย่างเช่น ถ้าประยุกต์ใช้ CIPP Model จะเป็นการพิจารณาความพึงพอใจของผู้เรียนเกี่ยวกับ
สาระ (Context) ส่วนน าเข้า (Input) ส่วนประมวลผล (Process) และผลผลิต (Product) เป็นต้น  

การเก็บรวบรวมข้อมูลจะนิยมใช้แบบสอบถามมากกว่าการสัมภาษณ์โดยกระท ากับกลุ่ม
ตัวอย่างท่ีเป็นผู้ใช้บทเรียนโดยตรง เพื่อประเมินความพึงพอใจหลังจากท่ีทดลองใช้บทเรียนแล้ว ผลท่ี
ได้จากการประเมินจะเป็นดัชนีบ่งช้ีความพึงพอใจของผู้เรียน ส าหรับสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ความพึง
พอใจท่ีได้จากแบบสอบถามจะใช้ค่าเฉล่ีย ดังสมการท่ี (2-10) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ดังสมการท่ี 
(2-11)  

สูตรหาค่าคะแนนเฉล่ีย (Mean) (บุญธรรม, 2543)  

 n
XX    (2-10)  

เมื่อ X  = ค่าคะแนนเฉล่ีย  
 X  = ผลรวมของคะแนนท้ังหมด  
 n  = จ านวนคน  
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สูตรหาค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน : S.D. (วัญญา, 2540)  

 
1)n(n

2x2xnS.D.


 
  (2-11)  

เมื่อ S.D.  = ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

 
2x  = ผลบวกของคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสองของผู้เรียน/

ผู้เช่ียวชาญ  
 x  = ผลบวกของคะแนนแต่ละตัวของผู้เรียน /ผู้เช่ียวชาญ 
 n  = จ านวนคน /ผู้เช่ียวชาญ 

ในการวิเคราะห์ระดับคะแนนเฉล่ียส าหรับแบบสอบความความคิดเห็น ได้ใช้เกณฑ์ก าหนดช่วง
คะแนนเฉล่ียไว้  เพื่อสะดวกในการแปลความหมายดังต่อไปนี้ (มนต์ชัย,2545:330) 

ร้อยละ 95 – 100 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดีเยี่ยม  
ร้อยละ 90 – 94 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดี  
ร้อยละ 85 – 89 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดีพอใช้  
ร้อยละ 80 – 84 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพพอใช้  
ต่ ากว่า 80 หมายถึง บทเรียนต้องปรับปรุงแก้ไข  
 
ความพึงพอใจหรือความพอใจ มีความหมายใกล้เคียงกับค าว่า การยอมรับ (Acceptance) ซึ่ง

เป็นการประเมินทางด้านคุณภาพเช่นกัน ดังนั้น จึงมีผู้วิจัยบางคนประเมินผลบทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นโดย
วัดเป็นระดับค่าการยอมรับแทนความพึงพอใจ เมื่อแปลความแล้วจะพบว่ามีความหมายใกล้เคียงกัน 
กล่าวคือ ถ้าส่ือการสอนแบบสาธิตท่ีพัฒนาขึ้นผ่านการยอมรับของผู้เรียน ก็ย่อมจะแสดงว่าผู้เรียนมี
ความพึงพอใจในบทเรียนเช่นกัน  

สรุปได้ว่าความพึงพอใจของผู้เรียนต่อส่ือการเรียนการสอนจะน าไปสู่การเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 
คือถ้าผู้เรียนมีความพึงพอใจในส่ิงท่ีเขาก าลังเรียนรู้อยู่ เขาจะสามารถท าได้ดีมีประสิทธิภาพ ซึ่งความ
พึงพอใจอาจเกิดจากก าลังใจ แรงกระตุ้นท่ีดีในการเรียนรู้ หรือส่ือการเรียนการสอนมีความน่าสนใจ 
ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้น  

งานวิจัยนี้ผู้วิจัยเลือกใช้วิธีการประเมินผลบทเรียน 3 วิธีคือ  
(1)  ประสิทธิภาพของส่ือการสอน (Efficiency) คือ ความสามารถของส่ือการสอนแบบ

สาธิต ในการสร้างผลสัมฤทธิ์ให้ผู้เรียนมีความสามารถท าแบบทดสอบระหว่างบทเรียน แบบทดสอบ
หลังบทเรียน ได้บรรลุวัตถุประสงค์ในระดับเกณฑ์ขั้นต่ าท่ีก าหนดไว้ คือ 80/80  
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(2)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Effectiveness) คือความรู้ของผู้เรียนท่ีแสดงออกใน
รูปแบบของคะแนนหรือระดับความสามารถในการท าแบบทดสอบได้ถูกต้อง หลังจากท่ีศึกษาบทเรียน
แล้ว ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงมักน าเสนอในรูปของการเปรียบเทียบเพื่อให้เห็นความแตกต่าง เช่น มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  

(3)  ความพึงพอใจ (Satisfactory) หมายถึง ความช่ืนชม ความนิยม หรือความรู้สึก
ยอมรับในส่ิงท่ีได้เห็นหรือได้สัมผัส ส าหรับการหาความพึงพอใจของผู้เรียน จะเป็นการสอบถามความ
คิดเห็นของผู้เรียนหลังจากทดลองใช้บทเรียน ซึ่งเป็นการประเมินผลในภาพรวมว่าผู้เรียนพึงพอใจ
หรือไม่  

 
2.9  งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

ส าหรับงานวิจัยเกี่ยวกับส่ือการสอนแบบสาธิตนั้น นักวิชาการและนักการศึกษาได้ศึกษาวิจัยไว้
หลายลักษณะ เช่น การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์จากการเรียนด้วยส่ือการสอนแบบสาธิตและการ
เรียนด้วยวิธีปกติ การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนแบบสาธิต เป็นต้น ซึ่งการวิจัยเกี่ยวกับส่ือการ
สอนแบบสาธิตมีดังนี้  

รายงานการวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับส่ือการสอนแบบสาธิตของนักวิชาการไทย  
นางสาวจิรวรรณ ขวัญนาค (2555) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ผ่านเว็บ วิชาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ วิชาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ด้วยวิธี
ปัญหาเป็นหลักร่วมกับส่ือการสอนแบบสาธิต เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน ผลคะแนน
การสร้างงานภาคปฏิบัติ และหาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ี
พัฒนาขึ้นกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้เป็นนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ภาควิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ
ปีการศึกษา 2/2555 จ านวน 24 คน คัดเลือกด้วยวิธีเฉพาะเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้
ประกอบด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ วิชาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ด้วยวิธีปัญหา
เป็นหลักร่วมกับส่ือการสอนแบบสาธิต แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โจทย์ปัญหา วีดิโอสาธิต
แบบฝึกหัดท้ายบทเรียน สถิติท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ เมกุยแกนส์ การทดสอบค่าที ค่าเฉล่ีย และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลของการวิจัย พบว่าบทเรียนดังกล่าวมีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 1.22 ตามเกณฑ์
มาตรฐานของเมกุยแกนส์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ผลคะแนนการสร้างงานภาคปฏิบัติ มีค่าเท่ากับ 88.68 และผลการ
ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ อยู่ในระดับ
มากก( X = 3.98,S.D. = 0.72) สรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บท่ีพัฒนาขึ้นนี้ 
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สามารถน าไปใช้สอนในรายวิชาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ด้วยวิธีปัญหาเป็นหลักร่วมกับส่ือการ
สอนแบบสาธิต 

นางสาวธิดาทิพย์ โอภาสกรวงศ์ (2557) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาส่ือการสอนแบบสาธิต
ส าหรับฝึกอบรมโดยใช้เว็บเป็นฐานผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต กรณีศึกษา การพัฒนาพนักงานธนกิจ
ฝึกหัดของธนาคารไทยพาณิชย์ จ ากัด (มหาชน) การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและ
พัฒนาการส่ือการสอนแบบสาธิตส าหรับฝึกอบรมโดยใช้เว็บเป็นฐานผ่านอินเทอร์เน็ต กรณีศึกษา การ
พัฒนาพนักงานธนกิจฝึกหัดของธนาคารไทยพาณิชย์ จ ากัด (มหาชน) เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังการฝึกอบรมของพนักงานธนกิจฝึกหัด ท่ีมีความพึงพอใจจากผู้ใช้และ
ผู้เช่ียวชาญในระดับดีมาก โดยก าหนดเนื้อหาในการพัฒนาส่ือการสอน คือ การบริการเงินฝาก เงินสด 
และความรู้เกี่ยวกับเช็ค ซึ่งใช้กับกลุ่มตัวอย่างพนักงานธนกิจฝึกหัดจ านวน 20 คน เนื้อหาแต่ละ
ส่วนประกอบด้วยแบบทดสอบก่อนเรียน เนื้อหา กิจกรรม แบบฝึกหัด และแบบทดสอบหลังเรียนท า
ให้ผู้ใช้สามารถเข้าใช้ส่ือการออนไลน์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจากท่ีใดก็ได้ การวัดประสิทธิภาพของ
ส่ือจะใช้ t-test independent ได้ค่า 1.03 ซึ่งแสดงว่าเป็นการส่ือการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ และผล
การประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 คน ได้ค่าการประเมิน 4.67 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.43 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก และวัดความพึงพอใจของผู้ใช้จ านวน 20 คน ได้ค่าการประเมิน 4.85 มีค่า
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.34 อยู่ในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 

สุนทร (2553 : บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ
วิชา ระบบเสียง ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบสาธิต เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 
Research)ใช้แบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียว สอบก่อน -สอบหลัง (One Group Pretest-
Posttest Design) มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนผ่านเว็บ วิชาระบบเสียงด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบสาธิต เปรียบเทียบหาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ และศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ี
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 2 สาขาวิชาช่างอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยการอาชีพบรรพตพิสัย จ านวน 
19 คน กลุ่มตัวอย่างได้มาด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง การจัดกระบวนการเรียนการสอนตามแนวคิด
ของกGange เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ ซึ่งพัฒนา
จากโปรแกรม Flash CS3 และวีดิโอสาธิตซึ่งพัฒนาจากโปรแกรม Premiere Pro CS3 แบบทดสอบ
ก่อนเรียนแบบทดสอบท้ายบทเรียน แบบสอบถามความพึงพอใจ แบบสอบถามผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 
แบบสอบถามผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิค จากนั้นน าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ด้วยสถิติท่ีใช้ได้แก่ ค่าสถิติ
พื้นฐาน ประสิทธิภาพของบทเรียน และค่าที ผลการวิจัยพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ
วิชาระบบเสียง ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบสาธิตท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ 85.75/84.75สูง
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กว่าเกณฑ์ 80/80 ท่ีต้ังไว้ ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บวิชาระบบ
เสียง ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบสาธิต ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก 

พัชรินทร์ (2553 : บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่าน
เว็บวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 เรื่อง การใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2003 ด้วยวิธีการ
สอนแบบสาธิตเพื่อฝึกปฏิบัติ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ใช้แบบแผนการ
ทดลองแบบกลุ่มเดียว สอบก่อน-สอบหลัง (One Group Pretest-Posttest Design) มีวัตถุประสงค์
เพื่อการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง การใช้
โปรแกรมMicrosoft PowerPoint 2003 ด้วยวิ ธี การสอนแบบสาธิ ตเพื่ อ ฝึกปฏิบั ติ  เพื่ อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน การออกแบบระบบการเรียนการสอน 
ได้ใช้หลักการออกแบบตามรูปแบบการสอนแบบกADDIEกModelกซึ่งการออกแบบและสร้าง ได้เลือก
สร้างบทเรียนเป็นแบบการศึกษาเนื้อหาใหม่ เพราะบทเรียนแบบนี้จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ใกล้เคียงกับการเรียนการสอนในช้ันเรียนปกติ โครงสร้างบทเรียนเลือกพัฒนาให้เป็นโครงสร้างแบบเชิง
เส้นเพื่อจัดล าดับเนื้อหาท่ีจะน าเสนอในบทเรียน โดยพิจารณาเนื้อหาจากง่ายไปสู่เนื้อหายาก กลุ่ม
ตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 
ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนวังไทรวิทยาคมกก าแพงเพชรก25กคนกโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจงก
(Purposive Sampling) เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บด้วย
วิธีการสอนแบบสาธิตเพื่อฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2003 แผนการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ ผลการวิจัยพบว่าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ 3 เรื่อง การใช้โปรแกรม Microsoft 
PowerPoint 2003 ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิตเพื่อฝึกปฏิบัติ มีประสิทธิภาพ 82.71/81.14 สูงกว่า
เกณฑ์ 80/80 ท่ีก าหนดไว้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนผ่านเว็บท่ีพัฒนาขึ้นสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับส่ือการสอนแบบสาธิต ส่วนใหญ่เป็นโครงการศึกษาปริญญานิพนธ์
และวิทยานิพนธ์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีและปริญญาโท ซึ่งมีกระบวนการศึกษาวิจัยคล้ายคลึง
กัน และผลการวิจัยส่วนใหญ่พบว่า ส่ือการสอนแบบสาธิตท่ีสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
มาตรฐาน บทเรียนท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและผู้เรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจ
จากการเรียนด้วยส่ือการสอนแบบสาธิต  



บทที่ 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจยั 

ในการพัฒนาสื่อการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเชื่อมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตู
ลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  วิทยาลัย
อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ให้มีประสิทธิภาพและสามารถน าไปใช้ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
คอมพิวเตอร์ได้ ซึ่งมีรายละเอียดต่างๆ ในการด าเนินการศึกษาวิจัยดังนี้  

3.1 การศึกษาข้อมูล  
3.2 ออกแบบแบบแผนการทดลอง  
3.3 ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
3.4 การพัฒนาเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  
3.5 ผลการประเมินเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  
3.6 การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล  
3.7 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

3.1 กำรศึกษำข้อมูล  
ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลต่างๆ ดังนี้  
3.1.1 ศึกษาหลักการและวิธีการสร้าง ส่ือการสอนแบบสาธิตฯ เช่น วิธีการน าเสนอ และ

รูปแบบจากต ารา เอกสาร งานวิจัยและส่ิงพิมพ์อื่นๆ ท่ีเกี่ยวข้อง ตามท่ีกล่าวไว้แล้วในบทท่ี 2 
3.1.2 ศึกษาเครื่องมือส าหรับสร้าง ส่ือการสอนแบบสาธิตฯ ซึ่งเกี่ยวข้องในการสร้างเนื้อหา

การเรียนรู้ รูปภาพ สวิทซ์การเช่ือมต่อ เป็นต้น 
3.1.3 ศึกษาหลักการวิเคราะห์เนื้อหา จากค าอธิบายรายวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ของ

หลักสูตรประกาศนียบัตร ก าหนดวัตถุประสงค์ท่ัวไปและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม การจัดกิจกรรม
การเรียนการสอน วิธีการให้เนื้อหา พร้อมท้ังก าหนดแบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบระหว่างเรียน 
และออกข้อสอบเพื่อให้ครอบคลุมวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีก าหนดไว้ 

3.1.4 ศึกษาเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์  โดยมี 1 หน่วยประกอบด้วยเนื้อหา
ดังต่อไปนี้  
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3.1.4.1 หน่วยเรียนท่ี 1 เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก  

ก) ความรู้ท่ัวไปเกี่ยวกับพีชคณิตบูลีน 

ข) รูปแบบของพีชคณิตบูลีน 

ค) ตัวเช่ือมของพีชคณิตบูลีน  

ง) การสร้างตารางค่าความจริง  

จ) วงจรลอจิก  

3.2 ออกแบบแบบแผนกำรทดลอง  
การวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ผู้วิจัยได้ก าหนดแบบแผนการโดยใช้รูปแบบ 

One-Group Pretest-Posttest Design ดังนี้ (วัญญา, 2540)  

ตำรำงที่ 3-1 แบบแผนการทดลองรูปแบบ One-Group Pretest-Posttest Design  
กลุ่ม สอบก่อนเรียน (Pretest) กำรทดลอง สอบหลังเรียน (Posttest) 
E (R) T1 X T2 

เมื่อ E คือ กลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยส่ือการสอนแบบสาธิต ท่ีสร้างขึ้น  
R คือ กลุ่มตัวอย่างท่ีได้จากการสุ่ม  
X คือ การทดลองใช้ด้วยบทเรียนท่ีสร้างขึ้น  
T1 คือ การวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง  
T2 คือ การวัดผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง  

3.3 ก ำหนดประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง  
3.3.1 ประชากรท่ีน ามาวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัย

อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ธุรกิจ ปีการศึกษา 2560 ท่ีผ่านการเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย มี 
2 กลุ่มดังนี้  

3.3.1.1 กลุ่มท่ี 1 กลุ่มตัวอย่างในการทดลองกลุ่มย่อย ส าหรับตรวจสอบปัญหา
ข้อบกพร่องและอุปสรรค์ท่ีอาจจะเกิดขึ้นได้ในการทดลองหาประสิทธิภาพจริง โดยเลือกจากผู้ท่ีเคย
ผ่านการเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ จ านวน 20 คน  

3.3.1.2 กลุ่มท่ี 2 กลุ่มตัวอย่างส าหรับหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนแบบสาธิตฯ 
ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยเลือกจากนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
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วิชาชีพ ปีการศึกษา 2560 ภาคเรียนท่ี 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสน
บริหารธุรกิจ ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ จ านวนท้ังส้ิน 22 คน  

3.4 พัฒนำเคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย  
เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
1. ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก  
2. แบบทดสอบ ประกอบด้วย แบบทดสอบก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน  
3. แบบประเมินผลส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านเทคนิค  
รายละเอียดของการพัฒนาเครื่องมือต่าง ๆ มีดังนี้ 
3.4.1 พัฒนาส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตู

ลอจิก  
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 ภำพที่ 3-1 ขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือ 

สร้างสื่อการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเชื่อมข้อความของพีชคณิต
บูลีน แบบประตูลอจิก  

พัฒนา สื่อการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเชื่อมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบ
ประตูลอจิก  

เริ่มต้น 

สร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
ค่า IOC 

ค่า P, D, r 

สร้างแบบประเมินส าหรบัผู้เชี่ยวชาญ 

ที่ปรึกษาตรวจ 

ปรับปรุง 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

จบการท างาน 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจ 

พิจารณาผล 

ได้บทเรียนที่ใช้ในการวิจัยที่พร้อมน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

ปรับปรุง 

ปรับปรุง 

ไม่ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ผ่าน 

วิเคราะห์เน้ือหา 
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3.4.1.2 การสร้างส่ือการสอนแบบสาธิต วิธีการดังภาพ 3-5  
ก) เตรียมข้อมูล ได้แก่ เนื้อหาโดยน ามาจากเอกสารประกอบการเรียน

วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัย
อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ค าอธิบายรายวิชา เป็นต้น  

ข) เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบและน าไปแก้ไขปรับปรุง  
ค) สร้างส่ือการสอนแบบสาธิต ในการสร้างส่ือการสอนใช้ฟิวเจอร์บอร์ดใน

การจัดท าโครงสร้างส่ือการสอน ในส่วนเนื้อหาความรู้ใช้รูปภาพและข้อความ พร้อมด้วยสวิทซ์ on-off 
ตัวรีเลย์ ทรานซิสเตอร์ หลอด LED แบตเตอร์รี่และขั้วแบตเตอร์รี่ 9 โวล์ และวัสดุอื่นๆ  

ง) น าเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบและน าไปแก้ไขปรับปรุง  
จ) ประเมินส่ือการสอนท่ีสร้างขึ้นโดยผู้เช่ียวชาญ ตรวจปรับ แก้ไข  
ฉ) น าไปทดลองกับผู้เรียนกลุ่มย่อย  
ช) น าข้อผิดพลาด ข้อเสนอแนะมาแก้ไขปรับปรุง  
ซ) น าไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างจริง เพื่อหาประสิทธิภาพของส่ือการสอน

และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
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เริ่มต้น 

วิเคราะห์เนื้อหาหลักสูตรและ
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ตรวจสอบโดยท่ี
ปรึกษา 

ปรับปรุงแบบทดสอบ 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน ตรวจสอบโดย
ผู้เช่ียวชาญ 

มีข้อเสนอแนะ 

ไม่มีข้อเสนอแนะ 

ปรับปรุง 

ได้แบบทดสอบท่ีสมบูรณ์ 

ตรวจสอบโดย
ท่ีปรึกษา 

ปรับปรุงส่ือการสอน 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

สร้างส่ือการสอน 

1 

สร้างแบบทดสอบปรนัย  
4 ตัวเลือกท่ีครอบคลุมเนื้อหา 
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ภำพที่ 3-2  ขั้นตอนการสร้างส่ือการสอนแบบสาธิต 
 

1 

ตรวจสอบโดย
ผู้เช่ียวชาญ 

มีข้อเสนอแนะ 

ไม่มีข้อเสนอแนะ 

ปรับปรุง 

ได้ส่ือการสอนท่ีสมบูรณ์ 

 

น าส่ือการสอนเสนอ 

น าไปทดลองกับผู้เรียน 
กลุ่มย่อย 

น าข้อผิดพลาด ข้อเสนอแนะ 
มาแก้ไขปรับปรุง 

น าไปทดสอบ 
กับกลุ่มตัวอย่างจริง 

จบ 
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ภำพที่ 3-3  โครงสร้างขั้นตอนการพัฒนาแบบทดสอบ 
 

เริ่มต้น 

วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

ร่างแบบทดสอบ 

ตรวจสอบโดยท่ีปรึกษา 

ทดลองใช ้

วิเคราะห์คณุภาพ 

แบบทดสอบท่ีมคีุณภาพ 

จบ 

แก้ไข 

นักเรียนท่ีเคยเรียน
วิชาคณติศาสตร์
คอมพิวเตอร ์

ไม่ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ผ่าน 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 

ผ่าน 
ไม่ผ่าน 

3.4.3 การพัฒนาแบบทดสอบ 
3.4.3.1 โครงสร้างขั้นตอนการพัฒนาแบบทดสอบท่ีใช้ในการวิจัย ดังภาพท่ี 3-3  
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จากโครงสร้างข้างต้นสามารถอธิบายได้ดังนี้  
ก) สร้างแบบทดสอบ (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ค หน้า 87) วิธีการดังภาพ 3-4  

 สร้างแบบทดสอบตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ท าการสร้างเป็นแบบทดสอบแบบ
เลือก 4 ตัวเลือก  

 น าเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจสอบ และน าไปปรับปรุงแก้ไข  
 น าแบบทดสอบไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบ

กับวัตถุประสงค์ (IOC) ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบกับวัตถุประสงค์ พบว่า 
แบบทดสอบท้ังหมด 40 ข้อ ผ่านเกณฑ์ 30 ซึ่งมีค่า IOC มากกว่า .05 ขึ้นไป (รายละเอียดแสดงใน
ภาคผนวก ค หน้า 101)  

 น าไปหาค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ค หน้า 
103)  

 หาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ โดยน าไปทดลองใช้กับผู้เรียนท่ีเคยเรียนวิชานี้ผ่าน
มาแล้ว ผลวิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่น โดยใช้สูตร 20KR  เท่ากับ 0.94  

 หากข้อมูลไม่ผ่านเกณฑ์ ให้น าแบบทดสอบมาปรับปรุงแก้ไข  
3.4.4 การพัฒนาแบบประเมิน 

3.4.4.1 การสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนส าหรับผู้เช่ียวชาญ ใช้เก็บ
รวบรวมข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาข้อมูล ดังภาพ 3-4 (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ก หน้า 75) 

ก) เตรียมข้อมูลเพื่อจัดท าแบบสอบถาม  

ข) ร่างแบบประเมินเพื่อน าไปวัดความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญและผู้ใช้
บทเรียน  

ค) น าเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาและน าไปแก้ไขปรับปรุง  

ง) พิมพ์แบบประเมินฉบับสมบูรณ์  
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เริ่ม 

เตรียมข้อมูล 

ร่างแบบประเมิน 

ตรวจสอบโดยท่ีปรึกษา 

แบบประเมินฉบับสมบูรณ์ 

จบ 

แก้ไขปรับปรุง 

มีข้อเสนอแนะ 

ถูกต้อง 

ภำพที่ 3-4 โครงสร้างขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
3.4.4.2 ทดลองใช้เครื่องมือในงานวิจัย เป็นการน าแบบทดสอบและส่ือการสอนท่ี

พัฒนาขึ้น น าไปใช้งานกับกลุ่มตัวอย่าง ดังรายละเอียดต่อไปนี้  

ก) น าแบบทดสอบจ านวน 30 ข้อ ไปทดลองกับนักเรียนของวิทยาลัย
อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ปีการศึกษา 2560 
ท่ีผ่านการเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ โดยผู้วิจัยได้น าไปทดสอบกับประชากรท้ังหมด 22 คน คือ 
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีท่ี 2   
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ข) ท าการคัดเลือกและก าหนดกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยได้ท าการก าหนด
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างดังนี้  

(1) ประชากร เป็นนั ก เรียนของวิทยาลัยอาชีว ศึกษาศาสน
บริหารธุรกิจ สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ปีการศึกษา 2560 ท่ีผ่านการเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์  

(2) กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ท่ีผ่านการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
คอมพิวเตอร์ คัดเลือกโดยใช้วิธีการเจาะจงกลุ่มตัวอย่าง รวม 22 คน  

ค) เตรียมความพร้อม ได้แก่ ห้องเรียนท่ีใช้ในการทดลองและเก็บข้อมูล 
วัสดุการเรียนการสอน  

ง) ด าเนินการสอบถาม/ประเมิน โดยการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็น
ความเหมาะสมของนวัตกรรมท่ีใช้ ส าหรับผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน  

3.5 ผลกำรประเมินเคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย  
3.5.1 การสร้างแบบประเมินด้านคุณภาพของ ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความ

ของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ โดยผู้เช่ียวชาญจ านวน 2 ด้าน คือ 
แบบสอบถามความคิดเห็นส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา และแบบสอบถามความคิดเห็นส าหรับ
ผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิค (อ้างอิงมาจาก ต ารางานวิจัยและตัวอย่างแบบสอบถามต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้อง) และ 
(อมราพร,2549) 

3.5.1.1 แบบสอบความคิดเห็นส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา ประกอบด้วย หัวข้อ
หลักดังต่อไปนี้ (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ก หน้า 75) 

(1) ด้านเนื้อหา  
(2) ด้านแบบทดสอบและการประเมินผล จากผู้เช่ียวชาญ  

3.5.1.2 แบบสอบถามความคิดเห็นส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิค ประกอบด้วยหัวข้อ
หลักดังต่อไปนี้ (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ก หน้า 76) 

(1)  ด้านภาพและภาษา 
(2)  ด้านตัวอักษร สี   
(3)  ด้านการจัดการส่ือการสอน 
3.5.1.3 แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของผู้เรียน จากการเรียนด้วยส่ือการสอน

แบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ 
โดยมีหัวข้อการประเมิน 9 ข้อ (รายละเอียดแสดงในบทท่ี 4 หน้า 65) 
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3.5.2 ผลการประเมินคุณภาพของ ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิต
บูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ โดยผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 3 ท่านและจาก
ผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิค 3 ท่าน  

ตำรำงที่ 3-2 การวิเคราะห์การประเมินส่ือการสอนด้านเนื้อหา 
รำยกำรประเมิน ค่ำเฉลี่ย 

( x ) 

ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน 
(S.D.) 

ระดับ
ควำมเห็น 

1. ด้านเนื้อหา 4.39 0.66 ดี 
2. ด้านแบบทดสอบและการประเมินผล 4.46 0.65 ดี 

ค่ำเฉลี่ยรวม 4.43 0.65 ดี 

จากตารางท่ี 3-2 ผลการประเมินคุณภาพของ ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความ
ของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ โดยผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาสามารถ

สรุปผลได้ว่าค่าเฉล่ียรวม )x(  เท่ากับ 4.43 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานรวมเท่ากับ 0.65 ซึ่งจัดอยู่ในระดับดี 
โดยค่าเฉล่ียและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานทางด้านเนื้อหาท่ีสูงท่ีสุดอยู่ท่ี 4.45 และ 0.66 และค่าต่ าท่ีสุด
อยู่ท่ี 4.32 และ 0.70 และค่าเฉล่ียและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานทางด้านแบบทดสอบและการประเมินผล
ท่ีสูงท่ีสุดอยู่ท่ี 4.59 และ 0.58 และค่าท่ีต่ าท่ีสุดอยู่ท่ี 4.32 และ 0.70 (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก 
ง-5 หน้า 112) 

ตำรำงที่ 3-3 การวิเคราะห์การประเมินส่ือการสอนด้านเทคนิคและวิธีการ  

รำยกำรประเมิน 
ค่ำเฉลี่ย 

( x ) 

สว่นเบี่ยงเบน
มำตรฐำน (S.D.) 

ระดับ
ควำมเห็น 

1.  ด้านภาพและภาษา 4.39 0.66 ดี 
2.  ด้านตัวอักษร สี  4.46 0.65 ดี 
3.  ด้านการจัดการส่ือการสอน  4.40 0.68 ดี 

ค่ำเฉลี่ยรวม 4.39 0.66 ดี 

จากตารางท่ี 3-3 ผลการประเมินคุณภาพของ ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความ
ของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ โดยผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคสามารถ

สรุปผลได้ว่าค่าเฉล่ียรวม )x(  เท่ากับ 4.39 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานรวมเท่ากับ 0.66 ซึ่งจัดอยู่ในระดับดี 
โดยค่าเฉล่ียและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานทางด้านภาพและภาษาท่ีสูงท่ีสุดอยู่ท่ี 4.45 และ 0.66 และค่า
ต่ าท่ีสุดอยู่ท่ี 4.32 และ 0.70 ค่าเฉล่ียและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานทางด้านตัวอักษร สี ท่ีสูงท่ีสุดอยู่ท่ี 
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4.59 และ 0.58 และค่าท่ีต่ าท่ีสุดอยู่ท่ี 4.32 และ 0.70 และค่าเฉล่ียและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ทางด้านการจัดการส่ือการสอนท่ีสูงท่ีสุดอยู่ท่ี 4.45 และ 0.66 และค่าท่ีต่ าท่ีสุดอยู่ท่ี 4.32 และ 0.70 
(รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ง-6 หน้า 113) 

ตำรำงที่ 3-4 ผลการประเมินคุณภาพของส่ือการสอนโดยผู้เช่ียวชาญ 

ผู้เชี่ยวชำญ N  X

 

SD

 

ระดับควำมคิดเห็น 

ด้านเนื้อหา 3 4.43 0.66 ดี 

ด้านเทคนิคและวิธีการ 3 4.39 0.66 ดี 

จากตารางท่ี 3-4 ผลการประเมินคุณภาพของ ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความ
ของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ โดยผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและจาก
ผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิค ค่าเฉล่ียของระดับความคิดเห็นเท่ากับ 4.43 และ 4.39 ตามล าดับ ซึ่ง
เปรียบเทียบระดับความคิดเห็นแล้วอยู่ในเกณฑ์ ดี แสดงว่า ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือม
ข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ท่ีสร้างขึ้นมีคุณภาพดี  

3.6 กำรด ำเนินกำรทดลองและเก็บข้อมูล  
โครงสร้างขั้นตอนการทดลองใช้หลักสูตรท่ีพัฒนาขึ้นตามรูปแบบและเก็บข้อมูล ดังภาพท่ี 3-5  
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ภำพที่ 3-5 โครงสร้างข้ันตอนการทดลองใช้หลักสูตรที่พัฒนาข้ึนตาม รูปแบบและเก็บข้อมูล 

เริ่ม 

ก าหนดแบบแผนการทดลอง 

คัดเลือกและก าหนดกลุ่มตัวอย่าง 

เตรียมความพร้อม 

ด าเนินการเก็บข้อมูล 

วิเคราะห์ผล 

สรุปผลและจัดท างานวิจัย 

จบ 

One Group  
Pretest-posttest Design  
T1 x T2  

สื่อการสอนแบบสาธิต 

วัสดุการเรียนการสอน  

ห้องเรียน 

แบบสอบถามความคิดเห็น 

ประสิทธิภาพของ สื่อการสอนแบบสาธิต 
เรื่อง การเชื่อมข้อความของพีชคณิตบูลีน 
แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์
คอมพิวเตอร์ 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มทดลอง 

ความพึงพอใจของ สื่อการสอนแบบสาธิต 
เรื่อง การเชื่อมข้อความของพีชคณิตบูลีน 
แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์
คอมพิวเตอร์ 
 



55 
 

องค์ประกอบต่างๆ ของนวัตกรรมท่ีออกแบบมีดังนี ้
3.6.1 ก าหนดแบบแผนการทดลอง ใช้หลักการ One Group Pretest-Posttest Design 

โดยใช้กลุ่มทดลองเพียงกลุ่มเดียวให้ท าแบบทดสอบระหว่างเรียน เพื่อหาคะแนนเฉล่ียท่ีได้หลังจากนั้น
ให้ผู้เรียนกลุ่มเดียวกันทดลองใช้บทเรียนและท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เพื่อ
หาคะแนนเฉล่ียท่ีได้ จากนั้นน าค่าเฉล่ียท้ังสองมาเปรียบเทียบเพื่อหาค่าความแตกต่างตามสมมติฐาน
ท่ีต้ังไว้ โดยใช้สถิติ t-test หรือ ANOVA (Analysis of Variance)  

3.6.2 น าส่ือการสอนแบบสาธิตท่ีพัฒนาขึ้นไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ท่ีผ่าน
การเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์  คัดเลือกโดยใช้วิธีการเจาะจงกลุ่มตัวอย่าง (Purposive 
Sampling) จ านวน 22 คน โดยใช้ระยะเวลาในการทดสอบจ านวน 1 ครั้ง 3 ชั่วโมง หลังจากกลุ่ม
ตัวอย่างได้ทดลองใช้เครื่องมือเสร็จส้ินแล้ว ผู้วิจัยได้ท าการแจกแบบสอบถามเพื่อให้กลุ่มตัวอย่าง
ประเมินความพึงพอใจของบทเรียนท่ีพัฒนาขึ้น  

3.6.3 ประเมินผลเครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย ผลจากการน าเครื่องมือท่ีพัฒนาขึ้นไปทดลองใช้
กับกลุ่มตัวอย่าง สามารถสรุปผลได้ดังบทท่ี 4 หน้า 64 

3.6.4 วิเคราะห์ผลและสรุปผล  
3.6.4.1 หาค่าคะแนนเฉล่ีย (Mean) และหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
3.6.4.2 หาประสิทธิภาพของบทเรียนจากคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบท้ายบทเรียน

ในแต่ละบทเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (E1/E2)  
3.6.4.3 ทดสอบหาค่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองหลังเรียน ส่ือการ

สอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบู ลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์
คอมพิวเตอร์ สูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน  

3.6.4.4 ทดสอบหาค่าความพึงพอใจของผู้เรียนกลุ่มทดลองท่ีมี ต่อบทเรียนท่ี
พัฒนาขึ้น  

3.6.4.5 ให้ท่ีปรึกษาตรวจสอบเพื่อท าการดูภาพรวมของส่ือการสอนอีกครั้งเพื่อท าการ
ปรับปรุงให้ส่ือการสอน มีประสิทธิภาพท่ีดีขึ้น  

3.6.4.6 จัดสรุปและอภิปรายผล  
3.6.4.7 จัดท ารายงานการวิจัย 
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3.7 สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
3.7.1 สถิติท่ีใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ  

3.7.1.1 ตรวจสอบความสอดคล้องของเนื้อหา เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิต
บูลีน แบบประตูลอจิก โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ (สมนึก, 2537 : 
167)  

N
RIOC   (3-1) 

เมื่อ IOC คือ ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์  
 R  คือ ผลรวมของการพิจารณาจากผู้เช่ียวชาญ  
 N  คือ จ านวนผู้เช่ียวชาญ  

โดยก าหนดเกณฑ์การพิจารณา ดังนี้ 
1 คะแนน หมายถึง ข้อค าถามเกี่ยวกับเนื้อหา  มีความเหมาะสมตรงตาม

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
0 คะแนน หมายถึง ไม่แน่ ใจว่ า  ข้อค าถาม เหมาะสมและตรงตาม

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
-1 คะแนน หมายถึง ข้อค าถามยังไม่เหมาะสมตรงตามจุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
3.7.1.2 หาประสิทธิภาพของ ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของ

พีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ E1/E2 (มนต์ชัย, 2539 : 80)  

x100
A
NX

1E


  (3-2) 

 

x100
B
NY

2E


  

เมื่อ E1  = เป็นคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบระหว่างบทเรียน  
 E2  = เป็นคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบท้ายบทเรียน  
 X  = คะแนนรวมของผู้เรียนระหว่างบทเรียน  
 Y  = คะแนนรวมของผู้เรียนท้ายบทเรียน  
 N  = จ านวนผู้เรียนท้ังหมด  
 A  = คะแนนเต็มระหว่างบทเรียน  
 B  = คะแนนเต็มท้ายบทเรียน  
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3.7.1.3 การหาค่าความยากง่าย (บุญธรรม, 2543 : 355)  

LNHN
LRHRP




  (3-3) 

เมื่อ P = ระดับความยากง่ายของข้อสอบแต่ละข้อ  
 HR  = จ านวนผู้เรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มเก่ง  
 

LR  = จ านวนผู้เรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มอ่อน  
 

HN  = จ านวนผู้เรียนในกลุ่มเก่ง  
 

LN  = จ านวนผู้เรียนในกลุ่มอ่อน  
เกณฑ์ของค่าความยากง่ายและความหมาย 
0.00 – 0.20 หมายถึง ข้อสอบยากมาก 
0.21 – 0.40 หมายถึง ข้อสอบค่อนข้างยาก (ใช้ได้) 
0.41 – 0.60 หมายถึง ข้อสอบยากง่ายพอเหมาะ (ดี) 
0.61 – 0.80 หมายถึง ข้อสอบค่อนข้างยาก (ใช้ได้) 
0.81 – 1.00 หมายถึง ข้อสอบง่ายมาก 
ขอบเขตค่าความยากง่ายของแบบทดสอบท่ียอมรับได้ อยู่ท่ี 0.2 – 0.8  

3.7.1.4 การหาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) (บุญธรรม, 2543 : 355)  

LorNHN
)LRH(RD 

  (3-4) 

เมื่อ D = ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ  
 

HR  = จ านวนผู้เรียนท่ีแบบทดสอบถูกในกลุ่มเก่ง  
 LR  = จ านวนผู้เรียนท่ีท าแบบทดสอบถูกในกลุ่มอ่อน  
 HN  = จ านวนผู้เรียนในกลุ่มเก่ง  
 LN  = จ านวนผู้เรียนในกลุ่มอ่อน  
ขอบเขตของค่าอ านาจจ าแนกท่ียอมรับได้ คือตั้งแต่ 0.2 ข้ึนไป  

3.7.1.5 การหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ (Reliability) ใช้สูตร KR-20 ของ คู
เตอร์-วิชาร์ดสัน (มนต์ชัย, 2545)  













 














 2S

pq1
1-k
k

tr  (3-5) 
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เมื่อ tr  คือ ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ  
 k  คือ จ านวนข้อของแบบทดสอบ  
 p  คือ สัดส่วนของคนท าถูกแต่ละข้อ  
 q  คือ สัดส่วนของคนท าผลิตแต่ละข้อ (q = 1 – p)  

 2S  คือ ค่าความแปรปรวนของคะแนนท่ีสอบท้ังฉบับ  
แบบทดสอบท่ีมีคุณภาพควรมีค่าความเช่ือมั่นต้ังแต่ 0.6 ข้ึนไป  

3.7.2 สถิติบรรยาย  
3.7.2.1 ค่าเฉล่ีย (Mean) (บุญธรรม, 2543)  

n
XX    (3-6) 

เมื่อ X  = ค่าคะแนนเฉล่ีย  
 X  = ผลรวมของคะแนนท้ังหมด  
 n  = จ านวนคน  
3.7.2.2 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน : S.D. (วัญญา, 2540)  

 
1)n(n

2x2xnS.D.


 
  (3-7) 

เมื่อ S.D.  = ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

 
2x  = ผลบวกของคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสองของผู้เรียน/

ผู้เช่ียวชาญ  
 x  = ผลบวกของคะแนนแต่ละตัวของผู้เรียน /ผู้เช่ียวชาญ  
 n  = จ านวนคน /ผู้เช่ียวชาญ 

ในการวิเคราะห์ระดับคะแนนเฉล่ียส าหรับแบบสอบความความคิดเห็น ได้ใช้เกณฑ์ก าหนดช่วง
คะแนนเฉล่ียไว้  เพื่อสะดวกในการแปลความหมายดังต่อไปนี้ (มนต์ชัย,2545:330) 

ร้อยละ 95 – 100 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดีเยี่ยม  
ร้อยละ 90 – 94 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดี  
ร้อยละ 85 – 89 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดีพอใช้  
ร้อยละ 80 – 84 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพพอใช้  
ต่ ากว่า 80 หมายถึง บทเรียนต้องปรับปรุงแก้ไข  
ในการวิเคราะห์ระดับคะแนนเฉล่ียส าหรับแบบสอบความความคิดเห็น ได้ใช้เกณฑ์ก าหนดช่วง

คะแนนเฉล่ียไว้ เพื่อสะดวกในการแปลความหมายดังต่อไปนี้ (ประคอง,2528:70) 
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4.50 – 5.00 มีความคิดเห็นในระดับมากท่ีสุด 
3.50 – 4.49 มีความคิดเห็นในระดับมาก 
2.50 – 3.49 มีความคิดเห็นในระดับปานกลาง 
1.50 – 2.49 มีความคิดเห็นในระดับน้อย 
1.00 – 1.49 มีความคิดเห็นในระดับน้อยที่สุด 

3.7.2.3 ค่าความแปรปรวน (ล้วนและอังคณา, 2538 : 77)  

2N

2X)(2XN2S  
  (3-8) 

เมื่อ 2S  คือ ค่าความแปรปรวนของคะแนนท้ังหมด  
 X  คือ ผลรวมของคะแนนท้ังหมด  

 
2X  คือ ผลรวมคะแนนยกก าลังสองของผู้เรียน  

 N  คือ จ านวนนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง  
3.7.3 สถิติอ้างอิง 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วย ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การ

เช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ โดยการทดสอบค่าที 
(t-test) ส าหรับกลุ่มตัวอย่างท่ีไม่เป็นอิสระต่อกัน ใช้สูตรการค านวณหาค่าทีแบบจับคู่ (Matched-
paired t-test) (บุญธรรม, 2537 : 145)  

 
1N

2D2DN

Dt


 

  (3-9) 

เมื่อ df = N – 1  
 D = ความแตกต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่  
 N = จ านวนคู่ 

 



 
 

บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

ในการวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนา ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของ
พีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ และเพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อ ส่ือ
การสอนแบบสาธิต ซึ ่งเป็นสื่อการสอนที่ใช้เรียนแบบสาธิต(Teaching and Demonstration) 
โดยใช้เรียนตามความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน  

ผู้วิจัยได้น า ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก 
วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์  ท่ีพัฒนาขึ้นไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนัก เรียนระดับ
ประกาศนียบัตร ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ช้ันปีท่ี 2 วิทยาลัย
อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ มีจ านวนท้ังส้ิน 22 คน 
และน าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ผลทางสถิติ เพื่อหาประสิทธิภาพของ ส่ือการสอนแบบสาธิตและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนด้วยส่ือการสอนแบบสาธิต วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ผู้วิจัย
ขอเสนอผลการวิจัย โดยแบ่งเป็นหัวข้อดังต่อไปนี้  

4.1 ผลของการสร้าง ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบ
ประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัย
อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ  

4.2 ผลการหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง  การเช่ือมข้อความของพีชคณิต
บูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยส่ือการสอน  

4.3 ผลการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยส่ือการสอน
แบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์  

4.4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนของผู้เรียนหลังจากใช้ส่ือการสอน  
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4.1 ผลของการสร้าง สื่อการสอนแบบสาธิต เร่ือง การเชื่อมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบ
ประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ  

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิต
บูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ โดยแบ่งส่ือการสอนออกเป็น 1 หน่วยการเรียน 
ก่อนศึกษาบทเรียนต้องท าแบบทดสอบก่อนเรียน แต่ละหน่วยการเรียนประกอบไปด้วยส่วนต่างๆ 
ได้แก่ ความรู้ท่ัวไปเกี่ยวกับพีชคณิตลบูลีน รูปแบบของพีชคณิตบูลีน การเช่ือมข้อความของพีชคณิต
บูลีน การสร้างตารางค่าความจริง วงจรลอจิก และแบบฝึกทดสอบ เมื่อเรียนจบทุกหน่วยการเรียนรู้
จะต้องท าแบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งแบบทดสอบท้ังหมดท่ีใช้ในบทเรียนได้ผ่านการวิเคราะห์และหา
คุณภาพเรียบร้อยแล้ว การน าเสนอส่วนต่างๆ ท่ีกล่าวมาข้างต้น เป็นไปในลักษณะของ ส่ือการสอน 
ดังนี้  

4.1.1 หน้าการเรียนรู้ “AND Gate : แอนด์เกต” 

 

ภาพที่ 4-1 หน้าการเรียนรู้ “AND Gate : แอนด์เกต” 
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จากภาพท่ี 4-1 แสดงหน้าส่ือการสอนแบบสาธิตส าหรับผู้สอนหรือผู้เรียน ซึ่งประกอบด้วย
เนื้อหา สัญลักษณ์ตัวเช่ือมข้อความ และแสดงค่าท่ีได้ ของ แอนด์เกต : AND Gate  

4.1.2 หน้าการเรียนรู้ “OR Gate : ออร์เกต” 
 

 
ภาพที่ 4-2 หน้าการเรียนรู้ “OR Gate : ออร์เกต” 

จากภาพท่ี 4-2 แสดงหน้าส่ือการสอนแบบสาธิตส าหรับผู้สอนหรือผู้เรียน ซึ่งประกอบด้วย
เนื้อหา สัญลักษณ์ตัวเช่ือมข้อความ และแสดงค่าท่ีได้ ของ ออร์เกต : OR Gate  

4.1.3 หน้าการเรียนรู้ “NOT Gate : นอตเกต” 
 

 
ภาพที่ 4-3 หน้าการเรียนรู้ “NOT Gate : นอตเกต” 
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 จากภาพท่ี 4-3 แสดงหน้าส่ือการสอนแบบสาธิตส าหรับผู้สอนหรือผู้เรียน ซึ่งประกอบด้วย
เนื้อหา สัญลักษณ์ตัวเช่ือมข้อความ และแสดงค่าท่ีได้ ของ นอตเกต : NOT Gate  

4.2   ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพสื่อการสอนแบบสาธิต ตามสมมติฐานข้อที่ 1  
สมมติฐานข้อท่ี 1 ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน รูปแบบประตู

ลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัย
อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  

การหาประสิทธิภาพ ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน รูปแบบ
ประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัย
อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ โดยท าการทดลองกับนักเรียนจ านวน 22 คน โดยวัดการเรียนรู้จากการ
ท าแบบทดสอบระหว่างเรียน จ านวน 1 หน่วย และวัดจากการท าแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ท่ีก าหนดขึ้น โดยการเปรียบเทียบคะแนนจาก
การท าแบบทดสอบระหว่างเรียนแต่ละหน่วยการเรียนและคะแนนจากแบบทดสอบหลังจากเรียนจน
จบบทเรียนแล้ว (ดูรายละเอียดภาคผนวก ง-3 และ ง-4 หน้า 110-111) ซึ่งผลปรากฏดังตารางท่ี 4-1  

ตารางที่ 4-1 ผลคะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน  

แบบทดสอบ 
คะแนน 

เต็ม X  SD  ร้อยละ 

แบบทดสอบระหว่างเรียน1 
แบบทดสอบระหว่างเรียน2 
แบบทดสอบระหว่างเรียน3 

10 
10 
10 

10.25 
2.64 
6.16 

0.64 
0.21 
0.49 

93.18 
88.00 
88.00 

รวม 30 19.05 0.89 90.71 

จากตารางท่ี 4-1 แสดงให้เห็นว่า ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน 
รูปแบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ท่ีสร้างขึ้นค่าเฉล่ียของคะแนนแบบทดสอบระหว่าง
เรียนท่ีนักเรียนท าได้ท่ีสูงสุดและต่ าสุดอยู่ท่ี 20 ข้อ และ 16 ข้อตามล าดับ  

ตารางที่ 4-2 การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนแบบสาธิต (E1/E2)  
รายการ คะแนนเต็ม X  SD  ประสิทธิภาพ 

คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) 9 7.91 0.63 87.88 
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (E2) 9 8.23 0.54 91.41 
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จากตารางท่ี 4-2 แสดงให้เห็นว่า ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน 
รูปแบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ท่ีสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 87.88/91.41 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ คือ 80/80 แสดงว่า ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน 
รูปแบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ นี้มีประสิทธิภาพ  

4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง ตามสมมติฐานข้อที่ 2  
สมมติฐานข้อท่ี 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียน ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง 

การเช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน รูปแบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ท่ีพัฒนาขึ้นสูงกว่า
ก่อนเรียนท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05  

จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง โดยการทดสอบหาความแตกต่าง
ของคะแนนเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยการทดสอบค่าที (t-test dependent) 
ปรากฏผลดังตารางท่ี 4-4 (ดูรายละเอียดภาคผนวก ง-1 และ ง-2 หน้า 108-109)  

ตารางที่ 4-3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน  

คะแนน n 
คะแนน 

เต็ม X  SD  t 

Pretest 22 9 6.27 1.65 
5.38** 

Posttest 22 9 8.23 0.54 
* มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05, df =21 

จากตารางที่ 4-3 ผลการศึกษาหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลงัเรียนด้วย 
ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน รูปแบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์
คอมพิวเตอร์ ท่ีพัฒนาขึ้น พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 และเมื่อพิจารณาผลคะแนนทดสอบ ปรากฏว่าคะแนนเฉล่ียรวมจากการทดสอบหลังเรยีน
เท่ากับ 8.23 สูงกว่าคะแนนเฉล่ียรวมท่ีได้จากการสอบก่อนเรียน ซึ่งมีค่าเท่ากับ 6.27 เมื่อน าคะแนน
ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน 
รูปแบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ที่สร้างขึ้นมาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียนก่อนและหลังใช้สื่อการสอนแบบสาธิต โดยการทดสอบ (t-test Dependent Sample) 
เนื่องจากมีเพียงกลุ่มตัวอย่างเดียว แต่ถูกวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสองครั้ง จึงถือว่าเป็นกลุ่มตัวอย่างท่ี
ไม่เป็นอิสระต่อกัน จากข้อมูลดังกล่าวท าให้ยอมรับตามสมมติฐานข้อท่ี 2 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วย ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความ
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พีชคณิตบูลีน รูปแบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ สูงกว่าก่อนเรียนจริงเช่ือได้ 95 % นั่น
คือ การเรียนด้วยบทเรียนดังกล่าวท าให้นักเรียนได้รับความรู้เพิ่มขึ้นเช่ือถือได้ 95 %  

4.4 ผลการประเมินความพึงพอใจของ สื่อการสอนแบบสาธิต เร่ือง การเชื่อมข้อความพีชคณิต
บูลีน รูปแบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ที่พัฒนาขึ้น ตามสมมติฐานข้อที่ 3  
สมมติฐานข้อท่ี 3 ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อส่ือการสอนแบบสาธิตท่ีพัฒนาขึ้นอยู่ในเกณฑ์

ดี เมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้ ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน รูปแบบประตู
ลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยได้ให้ผู้เรียนตอบแบบสอบถามความคิดเห็น จ านวน 7 ข้อ 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลท้ังหมดแสดงไว้ในตารางท่ี 4-4 ดังนี้  

ตารางที่ 4-4 ผลการประเมินความพึงพอใจของส่ือการสอนแบบสาธิตท่ีสร้างขึ้น  

รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห์ 

X  S.D.  เกณฑ์ 
ความพึงพอใจ 

1. ความเข้าใจท่ีมีต่อเนื้อหาบรรยายในบทเรียน 3.90 0.54 มาก 
2. เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน 4.00 0.55 มาก 
3. สีสันของหน้าจอหน้าสนใจ 3.95 0.59 มาก 
4. ค าอธิบายในการปฏิบัติในบทเรียนมีความชัดเจน 4.10 0.54 มาก 
5. บทเรียนน่าสนใจชวนให้ติดตาม 3.95 0.38 มาก 
6. ค าช้ีแจงอ่านเข้าใจง่าย 3.85 0.57 มาก 
7. ต้องการให้มีการแจ้งผลหลังท าแบบทดสอบ 3.90 0.77 มาก 
8. การน าเสนอเนื้อหามีความต่อเนื่อง 3.95 0.50 มาก 
9. บทเรียนช่วยให้เกิดการเรียนรู้ (เข้าใจ) 4.05 0.67 มาก 

รวม 3.96 0.58 มาก 

จากตารางท่ี 4-4 ปรากฏว่าผู้เรียนให้คะแนนระดับความพึงพอใจ โดยเฉล่ียจากค าถามท้ังหมด

ได้ (X̅=3.96, S.D.=0.58) แปลความว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจในเกณฑ์มาก ต่อ ส่ือการสอนแบบสาธิต 
เรื่อง การเช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน รูปแบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์  ท่ีผู้วิจัย
พัฒนาขึ้น   
  



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้าง ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความพีชคณิต
บูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ แล้วจึงด าเนินการเปรียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ระหว่างก่อนเรียน ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน รูปแบบประตูลอจิก 
วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์  ก ลุ่มตัวอย่าง ท่ีน ามาศึกษาในครั้ งนี้  เป็นนักเรียนหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ท่ีผ่าน
การเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ โดยได้จากการใช้วิธีการเจาะจงกลุ่มตัวอย่าง (Purposive 
Sampling) รวม  22 คน  

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์รูปแบบ ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน รูปแบบ
ประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ขึ้นมาโดยประกอบด้วยส่วนต่างๆ ดังนี้ เนื้อหาบทเรียน 
กติกาการใช้ส่ือการสอน ระบบจัดการเนื้อหาบทเรียนด้วยสวิทซ์ on-off ตัวรีเลย์ ทรานซิสเตอร์ หลอด 
LED แบตเตอร์รี่และขั้วแบตเตอร์รี่ 9 โวล์ และวัสดุอื่นๆ เพื่อใช้เป็นต้นแบบในการสร้าง ส่ือการสอน
แบบสาธิต วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ต่อไป  

เพื่อเป็นการทดสอบการเรียน ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน 
รูปแบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยจึงได้สร้าง ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การ
เช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์  จ านวน 1 หน่วย 
ประกอบด้วย ความรู้ท่ัวไปเกี่ยวกับพีชคณิตบูลีน รูปแบบของพีชคณิตบูลีน การเช่ือมข้อความของ
พีชคณิตบูลีน การสร้างตารางค่าความจริง และวงจรลอจิก ซึ่งบทเรียนนี้ได้ผ่านกระบวนการวิเคราะห์
และออกแบบเนื้อหาตามรูปแบบการออกแบบกระบวนการเรียนการสอน และแบบทดสอบได้ผ่านการ
หาประสิทธิภาพแล้ว (รายละเอียดแบบทดสอบแสดงในภาคผนวก ค-1 ถึง ค-2 หน้า 101-103)  

การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนแบบสาธิตฯ ได้จากคะแนนการท าแบบทดสอบระหว่าง
เรียนแต่ละบทเรียน (E1) และคะแนนการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (E2) 
เปรียบเทียบกันของกลุ่มตัวอย่างโดยต้ังสมมติฐานไว้ที่ 80/80 (E1/E2) จากนั้นเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคะแนนระหว่างเรียนแต่ละบทเรียน (E1) กับคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียน (E2) ตามสมมติฐานข้อท่ี 2 ผู้วิจัยได้ท าการหาค่าความพึงพอใจของบทเรียนท่ี
สร้างขึ้นจากกลุ่มตัวอย่าง โดยต้ังสมมติฐานไว้ที่เกณฑ์ระดับมาก  
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ผลท่ีคาดว่าจะได้รับ ผู้เรียนได้รับเนื้อหาจากส่ือการสอนแบบสาธิต เพื่อช่วยให้ส่ือการสอนแบบ
สาธิตสามารถน าไปใช้ได้เหมาะสมกับผู้เรียน  

ข้อค้นพบท่ีได้จากการวิจัย น าเสนอตามล าดับดังนี้  
1. สรุปผลการวิจัย  
2. อภิปรายผลการวิจัย  
3. ปัญหาและแนวทางแก้ไข  
4. ข้อเสนอแนะ  

5.1 สรุปผลการวิจัย  
ผลการวิจัยจากการทดลองตามแผนการทดลองพบว่า  
5.1.1 ผู้เรียนสามารถเรียนเนื้อหานตามท่ีผู้สอนเตรียมไว้โดยได้รับแบบทดสอบตาม

ความสามารถของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน และได้รับค าอธิบายเนื้อหาเพิ่มเติมเพื่อ
ช่วยในการน าไปใช้ให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคนตามความสามารถ  

จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้นหลังจากใช้ ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความ
พีชคณิตบูลีน รูปแบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ สรุปผลได้ว่านักเรียนมีความเข้าใจ
เกี่ยวกับการเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน รูปแบบประตูลอจิกมากขึ้น โดยสามารถวิเคราะห์และ
เขียนการเช่ือมต่อในรูปแบบของวงจรลอจิกได้ และกลุ่มตัวอย่างหลังจากใช้ส่ือการสอนแบบสาธิตสูง
กว่าก่อนใช้ส่ือการสอนแบบสาธิตท่ีสร้างขึ้น  

5.1.2 ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน รูปแบบประตูลอจิก วิชา
คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสน
บริหารธุรกิจนี้มีประสิทธิภาพ 87.88/91.41 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ในสมมติฐานคือ 80/80  

5.1.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้วิธีการทดลองทางสถิติ t-test 
dependent พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนจาก ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การ
เช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ สูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนก่อนใช้ ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชา
คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ดังกล่าว อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 เมื่อพิจารณาผลคะแนนเฉล่ียหลัง
เรียน ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์

คอมพิวเตอร์ ดังกล่าวของผู้เรียน (X̅ = 8.23) สูงกว่าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน (X̅ = 6.27) ซึ่งแสดงให้
เห็นว่าความพึงพอใจของผู้เรียนด้วยส่ือการสอนแบบสาธิตฯ ท่ีสร้างขึ้นอยู่ในเกณฑ์ระดับดี  

5.1.4 ผลการประเมินความพึงพอใจของส่ือการสอนแบบสาธิตฯท่ีสร้างขึ้นจากผู้เรียนกลุ่ม
ตัวอย่างพบว่าค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.97  ซึ่งแสดงให้เห็นว่าความพึงพอใจของผู้เรียนด้วยส่ือการสอนแบบ
สาธิตฯ ท่ีสร้างขึ้นอยู่ในเกณฑ์ดี  
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5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
การอภิปรายผลการวิจัยครั้งนี้  มีดังต่อไปนี้ 
5.2.1 การหาประสิทธิภาพของ ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน 

แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัย
อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ พบว่า ร้อยละของคะแนนเฉล่ียของคะแนนการท าแบบทดสอบระหว่าง
เรียนแต่ละบทเรียน (E1) และมีคะแนนการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เพื่อ
ประเมินผลหลังเรียน (E2) มีค่า 91.41/87.88 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คือ 80/80 ท้ังนี้เป็นเพราะ
ส่ือการสอนแบบสาธิตฯท่ีสร้างขึ้น ได้จัดแบ่งเนื้อหาออกเป็น 1 บทเรียน และส่ือในการน าเสนอมีหลาย
รูปแบบ ประกอบด้วย รูปภาพและข้อความ พร้อมด้วยสวิทซ์ on-off ตัวรีเลย์ ทรานซิสเตอร์ หลอด 
LED แบตเตอร์รี่และขั้วแบตเตอร์รี่ 9 โวล์ และวัสดุอื่นๆ เพื่อช่วยให้ส่ือการสอนแบบสาธิตฯ สามารถ
น าไปใช้ได้เหมาะสมกับผู้เรียน  

จากการวิจัยครั้งนี้มีข้อสังเกตว่าร้อยละของคะแนนเฉล่ียของคะแนนการท าแบบทดสอบ
ระหว่างเรียนแต่ละบทเรียน (91.41) มีค่าสูงกว่าร้อยละของคะแนนเฉล่ียของคะแนนการท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเพื่อประเมินผลหลังเรียน (87.88) ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการ
วิเคราะห์ พบว่า เกิดจากปัจจัยหลายประการดังต่อไปนี้  

5.2.1.1 เนื่องจากระยะเวลาในการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนบทท่ี 1 กับหลัง
เรียนมีระยะเวลาห่างกันเพียงไม่กี่ช่ัวโมง ท าให้ผู้เรียนสามารถจดจ าเนื้อหาและการท าแบบทดสอบ
ระหว่างเรียนแต่ละบทเรียนได้อยู่ จึงส่งผลให้คะแนนเฉล่ียของการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนห่าง
จากคะแนนการท าแบบทดสอบหลังเรียนเพียงเล็กน้อย  

5.2.1.2 เนื่องจากผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เรียนท่ีเคยลงทะเบียนเรียน วิชา
คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์  ตามแผนการเรียนของหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ผู้สอนได้ช้ีแจงก่อนด าเนินการทดลองครั้งนี้
มิได้เป็นเพียงการทดลอง แต่มีผลกับการเรียนของผู้เรียนจริงจึงท าให้ผู้เรียนมีความต้ังใจท่ีจะเรียนรู้จริง  

5.2.1.3 เนื่องจากส่ือการสอนแบบสาธิตฯได้ก าหนดข้อตกลงไว้ชัดเจนคือ การท า
แบบทดสอบจะต้องไม่ต่ ากว่า 80/80 ผู้เรียนจึงท าผลคะแนนแบบทดสอบส่วนนี้มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ คือ 80/80  

5.2.1.4 เนื่องจากส่ือการสอนแบบสาธิตฯ ท่ีสร้างขึ้นนี้ผู้เรียนทราบว่าผู้สอนต้ังใจ
สร้างมาเพื่อช่วยให้นักเรียนเข้าใจง่าย จึงมีความพยายามท่ีต้ังใจเรียนมากขึ้น ซึ่งอาจส่งผลให้คะแนน
ระหว่างเรียนและหลังการเรียนดีขึ้นได้เช่นกัน  
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5.2.2 จากผลการเปรียบเทียบกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย ส่ือ
การสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ท่ี
สร้างขึ้นมีคะแนนเฉล่ียท่ีแตกต่างกัน กล่าวคือ คะแนนเฉล่ียหลังเรียนของผู้เรียนด้วยส่ือการสอนแบบ
สาธิตฯ ท่ีสร้างขึ้นสูงกว่าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน ซึ่งแสดงให้เห็นว่าส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การ
เช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน รูปแบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์  ท าให้ผู้เรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  

5.2.3 การหาประสิทธิภาพของ ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน 
รูปแบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ จะเห็นได้ว่า E1 มีค่าสูงกว่า E2 เกิดจากการวัด
ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียน  

จากผลการทดลอง สรุปได้ว่า ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน 
รูปแบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ สามารถเป็นโครงสร้างอ้างอิงส าหรับการสร้าง ส่ือการสอน
แบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ซึ่ง
เห็นได้จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วย ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความ
พีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ สูงกว่าก่อนเรียนและยังใช้เวลาท่ีน้อย
กว่าในการเรียนในห้องเรียน ผู้เรียนให้ความสนใจดี ท้ังนี้ส่ือการสอนแบบสาธิตฯดังกล่าวท่ีผู้วิจัยสร้าง
ขึ้น เน้นการน าเสนอในลักษณะของข้อความ รูปภาพ และสวิทซ์การเช่ือมต่อให้น่าสนใจช่วยดึงดูด
ความสนใจของผู้เรียนให้สนใจท่ีอยากเรียนได้  

5.3 ปัญหาและแนวทางในการแก้ไข  
5.3.1 ในการสร้างส่ือการสอนแบบสาธิตฯ การจัดซื้อช้ินส่วนอิเล็กทรอนิกส์ จะเกิดปัญหาการ

จัดหาช้ินส่วนมาประกอบ เนื่องด้วยผู้จัดท าต้องไปค้นหาแหล่งขายล าบาก 
แนวทางในการแก้ปัญหา คือ ต้องไปหาซื้อช้ินส่วนอิเล็กทรอนิกส์หลายๆร้านมาประกอบ  

5.3.2 ปัญหาการประกอบช้ินส่วนอิเล็กทรอนิกส์มาเป็นส่ือการสอนแบบสาธิต เนื่องด้วย
ผู้จัดท าไม่ได้จบด้านการไฟฟ้ามาโดยตรงท าให้ล าบากในการประกอบช้ินส่วน 

แนวทางในการแก้ไขปัญหา คือ ท าการลองผิดลองถูกหลายๆรอบ/สอบถามผู้เช่ียวชาญด้านการ
ไฟฟ้า  
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5.4 ข้อเสนอแนะ  

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย  มีดังต่อไปนี้ 
5.4.1 ข้อเสนอแนะเพื่อการเรียนการสอน เนื่องจากในปัจจุบันแนวโน้มการจัดการศึกษาผ่าน

ส่ิงประดิษฐ์ในวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์มีแพร่หลาย ผู้วิจัยจึงเสนอแนวความคิดว่าผู้พัฒนาเกี่ยวกับ
บทเรียนท่ีสนับสนุนระบบการศึกษาแบบนี้ควรจะให้ความส าคัญในการกระบวนการน าเสนอเนื้อหา
บทเรียนให้มีการปฏิสัมพันธ์มากขึ้น มีส่ือเสริมและระบบสนับสนุนในการเรียนต่างๆ เพื่อให้เกิด
ประโยชน์สูงสุดแก่ผู้เรียน  

5.4.2 ข้อเสนอแนะเพื่อการศึกษาวิจัย  
5.4.2.1 ควรจัดท าเนื้อหาของรายวิชาในการสร้างวงจรลอจิกอื่น เพราะจะได้มี

เนื้อหามากขึ้น  เพื่อประโยชน์และดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 
5.4.2.2 ควรใช้ระบบอื่นท่ีมีประสิทธิภาพในการจัดการบทเรียนได้มากกว่านี้ 

เนื่องจากในการจ าลองบทเรียนลงในฟิวเจอร์บอร์ดไม่สามารถท าแบบทดสอบในส่ือได้  



ประวัติผู้วิจัย 
 

ชื่อ – นามสกุล   นางสาววิศัลยา  ทองทับ 
ชื่องานวิจัย  ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน 

แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ 
 
วุฒิการศึกษา ครุศาสตร์มหาบัณฑิต (คอ.ม.) เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ สถาบัน

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 
สถานที่ท างาน   วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 
 
ประสบการณ์  อาจารย์ประจ า สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเซาธ์อีสท์

บางกอก 
 อาจารย์ประจ า สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยี

สุวรรณภูมิบริหารธุรกิจ 
 อาจารย์ประจ า สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โรงเรียนเทคโนโลยี

บริหารธุรกิจสมุทรปราการ 
 
ผลงานทางวิชาการ - ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน 

แบบประตูลอจิก 
- การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา คณิตศาสตร์ เรื่อง 

ตรรกศาสตร์ ของนักศึกษา ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง(ปวส.1)    
ท่ีสอนโดยใช้ ใบงาน 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
 

รายนามผู้เช่ียวชาญ และแบบประเมินคุณภาพส่ือ 
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รายนามผู้เช่ียวชาญประเมินผลเครื่องมือวิจัย  

ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและเทคนิควิธีการ 

1. ผศ.ดร. จิรพันธุ์  ศรีสมพันธุ์  
วุฒิการศึกษา :  B.S.in.Tech.Ed. (Computer Technology), KMUTNB, Thailand. 

M.Sc. (Information Technology), KU, Thailand 
Ph.D. (Computer Education), KMUTNB, Thailand 

ต าแหน่ง :  ผู้ประสานงานฝ่ายวิชาการ 
2. ดร.สมคิด แซ่หลี  

วุฒิการศึกษา :  B.S.in.Tech.Ed. (Computer Technology), KMUTNB, Thailand 
M.Sc. (Information Technology), KU, Thailand 
Ph.D. (Computer Education), KMUTNB, Thailand  

ต าแหน่ง :  ผู้รับผิดชอบหลักสูตรระดับปริญญาเอก 
3. ดร. กฤช สินธนะกุล  

วุฒิการศึกษา :  B.S.in.Tech.Ed. (Computer Technology), KMUTNB, Thailand 
M.Sc. (Information Technology), KMUTNB, Thailand 
ปร.ด. (วิจัยและพัฒนาหลักสูตร), KMUTNB, Thailand  

ต าแหน่ง :  หัวหน้าภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระ
นครเหนือ  

3. อาจารย์สายพิน  งามสง่า  
วุฒิการศึกษา :  ค.อ.ม.(เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า      

พระนครเหนือ 
ต าแหน่ง :  ครู คศ.3 (ครูช านาญการพิเศษ)  โรงเรียนปากเกร็ด  

4. อาจารย์กิตติ  จุ้ยก าจร 
วุฒิการศึกษา :  ค.อ.ม.(เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า        

พระนครเหนือ 
ต าแหน่ง :  อาจารย์ประจ าหลักสูตร ครุศาสตร์อุตสาหกรรมบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรม

คอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  
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แบบประเมินสื่อการสอนแบบสาธิต 
( ด้านเนือ้หา ) 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
ประเภท :  ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชา

คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 2 วิทยาลัย
อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ  

เรื่อง :  การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก 
ค าช้ีแจง  โปรดท าเครื่องหมาย “ ✓ ” ลงในช่องว่างทางขวามือ ท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน  

 เรื่องที่ประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

ดีม
าก

 

ดี ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช

้ 

คว
รป

รับ
ปร

ุง 

5 4 3 2 1 
1. ด้านเน้ือหา      

1.1 เน้ือหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค ์      

1.2 ความถูกต้องของเน้ือหา      

1.3 ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับผู้เรียน      

1.4 ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา      

1.5 ความถูกต้องเหมาะสมของโจทย์ปัญหา      

2. ด้านแบบทดสอบและการประเมินผล      
2.1 ความชัดเจนของค าสั่งหรือค าอธิบายข้ันตอนการท าแบบทดสอบ      
2.2 ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับเน้ือหา      

2.3 ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับวัตถุประสงค์      

2.4 ความเหมาะสมของจ านวนแบบทสอบแต่ละส่วน      

2.5 ความถูกต้องของการสรุปผลคะแนนแบบทดสอบ      

2.6 ความเหมาะสมของเกณฑ์การประเมิน      

ความคิดเห็นอื่นๆ 
............................................................................................................................................................. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ขอขอบพระคุณทุกท่านที่ให้ความอนุเคราะห์ ลงช่ือ ........................................................ 
นางสาววิศัลยา  ทองทับ (...............................................................) 

ผู้วิจัย ผู้ประเมิน 
 วันที่........../........../.......... 
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แบบประเมินสื่อการสอนแบบสาธิต 
( ด้านเทคนิคและวิธีการ ) 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
ประเภท :  ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชา

คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 2 วิทยาลัย
อาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ  

เรื่อง :  การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก 
ค าช้ีแจง  โปรดท าเครื่องหมาย “ ✓ ” ลงในช่องว่างทางขวามือ ท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน  

เรื่องที่ประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

ดีม
าก

 

ดี ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช

้ 

คว
รป

รับ
ปร

ุง 

5 4 3 2 1 
1. ด้านภาพและภาษา      

1.1 ความตรงตามเน้ือหาของภาพที่น าเสนอ       

1.2 ความสอดคล้องระหว่างปริมาณของภาพกับปริมาณของเน้ือหา       

1.3 ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียน       

1.4 ภาพที่ใช้ประกอบบทเรียน       
1.5 ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้       

2. ด้านตัวอักษร สี       
2.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใช้ในการน าเสนอ       

2.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้       

2.3 สีของตัวอักษร โดยภาพรวม       

2.4 สีของพ้ืนหลังบทเรียนโดยภาพรวม       

2.5 ความชัดเจนของภาพ       

2.6 ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียน       
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เรื่องที่ประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

ดีม
าก

 

ดี ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช

้ 

คว
รป

รับ
ปร

ุง 

5 4 3 2 1 
3. การจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีปัญหาเป็นหลักร่วมกับสื่อการสอน
แบบสาธิต      

3.1 ความเหมาะสมของการสาธิต       

3.2 ความเหมาะสมของกระบวนการใช้ปัญหาเป็นหลัก       

3.3 กิจกรรมที่ผูส้อนจัดให้มีความเหมาะสม       

3.4 รูปแบบของกิจกรรมการเรียนการสอนมีความน่าสนใจชวนให้
ติดตาม      

ความคิดเห็นอื่นๆ  
........................................................................................................................ ............................................................. 
..................................................................................................................................................................................... 
.....................................................................................................................................................................................  
.....................................................................................................................................................................................  
.....................................................................................................................................................................................  

 
 
 
 
 
 

ขอขอบพระคุณทุกท่านที่ให้ความอนุเคราะห์ ลงช่ือ ........................................................ 
นางสาววิศัลยา  ทองทับ (...............................................................) 

ผู้วิจัย ผู้ประเมิน 
 วันที่........../........../.......... 

 



 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

รายละเอียดการวิเคราะห์หลักสูตร เรื่องการเช่ือมของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก 
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การออกแบบและพัฒนาคอร์สแวร์ 
ส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

การแบ่งเนื้อหาบทเรียน 
เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเนื้อหาในรายวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ หลักสูตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ ซึ่ง
เนื้อหาบทเรียนประกอบด้วย  
บทที่ 1 พีชคณิตบูลีน (Boolean Algebra)  

• ความรู้ท่ัวไปเกี่ยวกับพีชคณิตบูลีน  

• รูปแบบของพีชคณิตบูลีน  

• ตัวเช่ือมของพีชคณิตบูลีน  

• การสร้างตารางค่าความจริง 

• วงจรลอจิก  
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ตารางที่ ข-1 แบบประเมินความส าคัญของเรื่อง   

List of Sub-Topic 
Criteria Finalize 

1 2 3 A R 
1. พีชคณิตบูลีน (Boolean Algebra)       

1.1  ความรู้ท่ัวไปเกี่ยวกับพีชคณิตบูลีน  X X O ✓  
1.2  รูปแบบของพีชคณิตบูลีน  X X O ✓  
1.3  ตัวเช่ือมของพีชคณิตบูลีน X X O ✓  
1.4  การสร้างตารางค่าความจริง  X X O ✓  
1.5  วงจรลอจิก  X X  O ✓  

1  =  Promotes Problem Solving การส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาในการเรียน  
2  = Promotes Learning Skill การส่งเสริมทักษะในการท างานถูกต้องสมบูรณ์  
3  = Promotes Transfer Value การส่งเสริมให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดี  
A = Accept   ยอมรับ  
R = Reject   ยกเลิก  
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เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา (Criteria)  
 Criteria  
 1 2 3  
 X X X  
 X X I  
 X X O  
 X I X  
 X I I  
 X I O  
 X O X  
 X O I  
 I X X  
 I X I  
 I X O  
 I I X  
Accept I I I  

Reject I O O  
 O I O  
 O O I  
 I I O  
 O I I  
 I O I  
 X O O  
 O X O  
 O O X  
 O O O  
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ตารางท่ี ข-2 แบบประเมินความสัมพันธ์ระหว่าง Accepted Topic กับวัตถุประสงค์ 

List of Sub-Topic 
Accepted 

Topic 
List of 

Objective 
1. พีชคณิตบูลีน (Boolean Algebra)    

1.1  ความรู้ท่ัวไปเกี่ยวกับพีชคณิตบูลีน  ✓  
1.2  รูปแบบของพีชคณิตบูลีน  ✓  
1.3  ตัวเช่ือมของพีชคณิตบูลีน ✓  
1.4  การสร้างตารางค่าความจริง  ✓  
1.5  วงจรลอจิก  ✓  
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

บทที่ 1 พีชคณิตบูลีน (Boolean Algebra)  
1. อธิบายความรู้ท่ัวไปเกี่ยวกับพีชคณิตบูลีนได้  
2. บอกรูปแบบของพีชคณิตบูลีนได้  
3. อธิบายวิธีการสร้างตารางความจริงได้  
4. บอกความหมายของตัวเช่ือมพีชคณิตบูลีนได้ 
5. สร้างตารางความจริงตามเงื่อนไขท่ีก าหนดได้  
6. อธิบายการท างานของ AND Gate ได้  
7. อธิบายการท างานของ  OR Gate ได้ 
8. อธิบายการท างานของ NOT Gate ได้ 
9. อธิบายการท างานของ NAND Gate ได้ 
10. อธิบายการท างานของ NOR Gate ได้ 

ตารางที่ ข-3 การวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  

List of Objectives 
Level Type List of 

Test RK AK TK C P Af 
บทท่ี 1 พีชคณติบูลนี (Boolean Algebra)        

1.  อธิบายความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับพีชคณิตบูลีนได้ ✓   ✓    
2.  บอกรูปแบบของพีชคณิตบูลีนได้ ✓   ✓    
3.  บอกความหมายของตัวเชื่อมพีชคณิตบูลีนได้ ✓   ✓    
4.  อธิบายวิธีการสร้างตารางความจริงได้  ✓   ✓    
5.  สร้างตารางความจริงตามเงื่อนไขที่ก าหนดได้ ✓   ✓    
6.  อธิบายการท างานของ AND Gate ได้  ✓   ✓    
7.  อธิบายการท างานของ  OR Gate ได้ ✓   ✓    
8.  อธิบายการท างานของ NOT Gate ได้ ✓   ✓    
9.  อธิบายการท างานของ NAND Gate ได้ ✓   ✓    
10.  อธิบายการท างานของ NOR Gate ได้ ✓   ✓    
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Level of Objective: R = Recalled Knowledge  ข้ันการฟ้ืนความรู้ 
  A = Applied Knowledge  ข้ันการประยุกต์ความรู้ 
  T  = Transferred Knowledge ข้ันการส่งถ่ายความรู้ 
Type of Objective: C = Cognitive Domain  วัตถุประสงค์ทางพุทธิพิสัย 
  P = Psychomotor Domain  วัตถุประสงค์ทางทักษะพิสัย 
  Af = Affective Domain  วัตถุประสงค์ทางเจตพิสัย 
List of Test   ข้อที่ของข้อสอบทั้งหมด 



 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

แบบทดสอบ และการหาคุณภาพของแบบทดสอบ  
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แบบทดสอบ  

รหัสวิชา 2204-2004 ช่ือวิชา การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก 
หน่วยกิต 2(1-2) จ านวนแบบทดสอบทฤษฎี 30 ข้อ รวม  30  ข้อ  

………………………………………………………………………………………………………. 

ค าช้ีแจง จงกากบาท (  ) ข้อที่ถูกที่สุดเพียงข้อเดียว  

1. ตัวเช่ือมของพีชคณิตบูลีนมีอะไรบ้าง 
ก. AND, ONLY, NOT, OR  ข.  OR, NAND, THEN, AND 
ค. NAND, OR, AND, NOT  ง.  ONLY, AND, THEN, NOT 

2. ข้อใดไม่ใชตั่วเช่ือมของพีชคณิตบูลีน 
ก. THEN    ข.  NOR 
ค.   NAND    ง.  AND 

3.  ข้อใดกล่าวถึงพีชคณิตบูลีนท่ีถูกต้อง 

ก. พีชคณิตบูลีนเป็นคณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับวิชาตรรกศาสตร์ 

ข. พีชคณิตบูลีนเป็นคณิตสาสตร์สาขาหนึ่งท่ีเกี่ยวข้องกับหลักการ หลักเกณฑ์ วิธีการ และ
การคิดหาเหตุผล 

ค. พีชคณิตบูลีนเป็นข้อความท่ีเป็นประโยคบอกเล่าหรือประโยคปฏิเสธ 

ง. พีชคณิตบูลีนจะต้องมีนิยามเพื่อบอกความหมาย  
4. ข้อใดคือรูปแบบของพีชคณิตบูลีน 

ก. C = A + B    ข.  (p→q) 
ค.   R = A V B    ง.  C = (A . B) + (A + B) 

5. ข้อใดไม่ใชรู่ปแบบของพีชคณิตบูลีน 

ก. A =  

ข. B =  
ค. A 

B    
ง. A    

  

 

A.B 
1011 

1010 
1010 

A̅ 
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6. ข้อใดไม่ใชรู่ปแบบของพีชคณิตบูลีนแบบประตูลอจิก 

ก. A =  
ข. A 

B 
ค. A 

B   
ง. A    

7. ข้อใดแสดงถึงการใช้ตัวเช่ือม OR แบบ exclusive 
ก.  

 
 

ข.  
 

ค.  
 

ง.   
 

8. ข้อใดแสดงถึงการใช้ตัวเช่ือม AND 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
9. ข้อใดแสดงถึงการใช้ตัวเช่ือม OR 

ก.  

ข.  

A.B 

A̅+B̅ 

A.B̅ 



89 
 

ค.  

ง.  

10. มีความหมายตรงกับข้อใด 

ก. AND   ข.  NOT 
ค.   NAND   ง.   NOR  

11. มีความหมายตรงกับข้อใด 
ก. OR แบบ exclusive    ข.  AND 
ค.   NAND     ง.  NOT 

12. มีความหมายตรงกับข้อใด 
ก. OR แบบ exclusive    ข.  AND 
ค.   NAND     ง.   NOT 

13. ข้อใดคือการสร้างตาราง AND Gate ท่ีถูกต้อง 
ก.  

A B output 
1 1 1 
1 0 0 
0 1 0 
0 0 0 

 ข. 
A B output 
1 1 1 
1 0 1 
0 1 1 
0 0 0 
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ค. 
A B output 
1 1 1 
1 0 0 
0 1 1 
0 0 1 

ง.  
A B output 
1 1 1 
1 0 0 
0 1 0 
0 0 1 

 

14. ข้อใดคือการสร้างตาราง OR Gate ท่ีถูกต้อง 
ก.  

A B output 
1 1 1 
1 0 0 
0 1 0 
0 0 0 

 ข. 
A B output 
1 1 1 
1 0 1 
0 1 1 
0 0 0 
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ค. 
A B output 
1 1 1 
1 0 0 
0 1 1 
0 0 1 

ง.  
A B output 
1 1 1 
1 0 0 
0 1 0 
0 0 1 

 

15. ข้อใดคือการสร้างตาราง NAND Gate ท่ีถูกต้อง 
ก.  

A B output 
1 1 1 
1 0 0 
0 1 0 
0 0 0 

 ข. 
A B output 
1 1 1 
1 0 1 
0 1 1 
0 0 0 
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ค. 
A B output 
1 1 1 
1 0 0 
0 1 1 
0 0 1 

ง.  
A B output 
1 1 0 
1 0 0 
0 1 0 
0 0 1 

 

16. ก าหนดให้ A = 1100 และ B = 0101 ข้อใดต่อไปนี้ถูกต้อง 

ก.  

ข.  

ค.   

ง.  
17. ก าหนดให้ A = 1101 , B = 0101 และ C = 1010 ข้อใดต่อไปนี้ถูกต้อง 

ก. A.B+C=1101 

ข. (A̅+B̅).C=1001 
ค. (A̅+B)+AC=0111 

ง. (A+B̅̅ ̅̅ ̅)(A+C̅̅ ̅̅ ̅)=0000 
 
 
 
 
 
 

 



93 
 

ก าหนดให้ A = 0011 , B = 1110 และ C = 1010  
จากเงื่อนไขข้างบน จงอธิบายค าตอบข้อ 18 - 21 

18. ข้อใดคือค าตอบท่ีถูกต้องของ A.B̅̅ ̅̅  
ก. 0011     ข.  1101 
ค. 1011      ง.  0010 

19. ข้อใดคือค าตอบท่ีถูกต้องของ A̅+C 
ก. 0111     ข.  1101 
ค. 1110      ง.  0010 

20. ข้อใดคือค าตอบท่ีถูกต้องของ A̅+B̅ 
ก. 0111     ข.  1101 
ค. 1110      ง.  0010 

21. ข้อใดคือค าตอบท่ีถูกต้องของ A+B.C 
ก. 0111     ข.  1101 
ค. 1100      ง.  1010 

22. ก าหนดให้ A = 1001 และ B = 0101 จงสร้างตารางค่าความจริงตามเงื่อนไขท่ีก าหนดให้
ของ  A̅+B̅ 
ก. 

A B A̅ B̅ A̅+B̅ 
1 0 0 1 1 
0 1 1 0 1 
0 0 1 1 1 
1 1 0 0 0 

ข. 

A B A̅ B̅ A̅+B̅ 
1 0 0 1 0 
0 1 1 0 1 
0 0 1 1 0 
1 1 0 0 0 
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ค. 

A B A̅ B̅ A̅+B̅ 
1 0 0 1 0 
0 1 1 0 1 
0 0 0 1 1 
1 1 0 0 0 

ง. 

A B A̅ B̅ A̅+B̅ 
1 0 1 1 1 
0 0 1 0 1 
0 1 0 1 1 
1 1 0 0 0 

 

23. ก าหนดให้ A = 1001 และ B = 0101 จงสร้างตารางค่าความจริงตามเงื่อนไขท่ีก าหนดให้

ของ  A.B̅̅ ̅̅  
ก.  

A B A.B̅̅ ̅̅  
1 0 1 
0 0 1 
0 1 1 
1 1 0 

ข. 

A B A.B̅̅ ̅̅  
1 0 1 
0 0 1 
0 1 0 
1 1 0 
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ค. 

A B A.B̅̅ ̅̅  
1 0 1 
0 0 1 
0 1 0 
1 1 0 

ง. 

A B A.B̅̅ ̅̅  
1 0 1 
0 1 1 
0 0 1 
1 1 0 

 

24. ก าหนดให้ A = 0101 และ B = 0011 จงสร้างตารางค่าความจริงตามเงื่อนไขท่ีก าหนดให้

ของ  A̅.B̅ 
ก. 

A B A̅ B̅ A̅.B̅ 
1 0 1 1 0 
1 1 1 0 1 
0 0 0 1 1 
0 1 0 0 0 

ข. 

A B A̅ B̅ A̅.B̅ 
0 0 1 1 1 
1 1 0 0 0 
0 0 1 1 1 
1 1 0 0 0 
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ค. 

A B A̅ B̅ A̅.B̅ 
0 0 1 1 1 
1 0 0 1 0 
0 1 1 0 0 
1 1 0 0 0 

ง. 

A B A̅ B̅ A̅.B̅ 
1 0 1 1 0 
1 1 1 0 1 
0 0 0 1 1 
0 1 0 0 0 

 

25. ก าหนดให้ A = 1101 , B = 0101 และ C = 1111 จงสร้างตารางค่าความจริงตามเงื่อนไขท่ี

ก าหนดให้ของ  (A+C).B 
ก. 

A B C A+C (A+C).B 
1 0 1 1 0 
1 1 1 0 1 
0 0 1 1 1 
1 1 1 0 0 

ข. 

A B C A+C (A+C).B 
1 0 1 1 0 
1 1 0 0 1 
0 0 1 1 1 
0 1 0 0 0 
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ค. 

A B C A+C (A+C).B 
1 0 1 1 0 
1 1 1 1 1 
0 0 1 1 0 
1 1 1 1 1 

ง. 

A B C A+C (A+C).B 
1 0 1 1 0 
1 1 1 0 1 
0 0 0 1 1 
1 1 0 0 0 

 

26. ก าหนดให้ A = 1101 , B = 0101 และ C = 1111 จงสร้างตารางค่าความจริงตามเงื่อนไขท่ี

ก าหนดให้ของ A+(C.B) 
ก. 

A B C C.B A+(C.B) 
1 0 1 0 1 
1 1 1 1 1 
0 0 1 0 0 
1 1 1 1 1 

ข. 

A B C C.B A+(C.B) 
1 0 1 1 0 
1 1 1 0 1 
0 0 0 1 1 
1 1 0 0 0 
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ค. 

A B C C.B A+(C.B) 
1 0 1 1 0 
1 1 1 0 1 
0 0 0 1 1 
1 1 1 0 0 

ง. 

A B C C.B A+(C.B) 
1 0 1 1 0 
1 0 1 1 0 
0 1 1 1 1 
1 1 0 1 1 

 

27. ข้อใดคือการท างานของ OR Gate 
ก. เป็นลอจิกท่ีหากมีการป้อนอินพุตท้ัง 2 ขา เป็นลอจิก 1 จึงจะได้ลอจิก 1 และการป้อน

ลอจิกแบบอื่นจะได้เอาต์พุตเป็นลอจิก 0 ท้ังหมด 
ข. เมื่อมีการป้อนอินพุตเป็นลอจิก 1 ท่ีขาใดก็ตาม เอาต์พุตจะได้ลอจิก 1 เมื่อป้อนอินพุตท้ัง 

2 ขาเป็นลอจิก 0 จึงจะได้เอาต์พุตเป็นลอจิก 0 การป้อนลอจิก 1 ท้ัง 2 ขาจะได้เอาต์พุต
ลอจิก 1 

ค. ค าว่า N หมายถึงท างานเมื่อลอจิกเป็น 0 เมื่อป้อนอินพุตลอจิก 0 ท้ัง 2 ขาจะได้เอาต์พุต
เป็นลอจิก 1 (ตรงข้ามกับ AND GETA) หากป้อนอินพุตลอจิกท่ีขาใดขาหนึ่งเป็นลอจิก 0 
จะได้เอาต์พุตเป็น 1 และเมื่อป้อนอินพุตเป็นลอจิก 1 ท้ัง 2 ขาจะท าให้ได้เอาต์พุตลอจิก 0 

ง. เมื่ออินพุตลอจิกเป็น 0 ท้ัง 2 ขา จะได้เอาต์พุตลอจิก 0 เมื่ออินพุตเป็นลอจิก 1 ขาใดขา
หนึ่งจะได้เอาต์พุตลอจิก 1 และลอจิกอินพุตเป็น 1 ท้ัง 2 ขาจะได้เอาต์พุตขา 0 

28. ข้อใดคือการท างานของ NAND Gate 
ก. เมื่อมีการป้อนอินพุตเป็นลอจิก 1 ท่ีขาใดก็ตาม เอาต์พุตจะได้ลอจิก 1 เมื่อป้อนอินพุตท้ัง 

2 ขาเป็นลอจิก 0 จึงจะได้เอาต์พุตเป็นลอจิก 0 การป้อนลอจิก 1 ท้ัง 2 ขาจะได้เอาต์พุต
ลอจิก 1     

ข. เมื่ออินพุตลอจิกเป็น 0 ท้ัง 2 ขา จะได้เอาต์พุตลอจิก 0 เมื่ออินพุตเป็นลอจิก 1 ขาใดขา
หนึ่งจะได้เอาต์พุตลอจิก 1 และลอจิกอินพุตเป็น 1 ท้ัง 2 ขาจะได้เอาต์พุตขา 0 
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ค. ค าว่า N หมายถึงท างานเมื่อลอจิกเป็น 0 เมื่อป้อนอินพุตลอจิก 0 ท้ัง 2 ขาจะได้เอาต์พุต
เป็นลอจิก 1 (ตรงข้ามกับ AND GETA) หากป้อนอินพุตลอจิกท่ีขาใดขาหนึ่งเป็นลอจิก 0 
จะได้เอาต์พุตเป็น 1 และเมื่อป้อนอินพุตเป็นลอจิก 1 ท้ัง 2 ขาจะท าให้ได้เอาต์พุตลอจิก 0 

ง. เป็นลอจิกท่ีหากมีการป้อนอินพุตท้ัง 2 ขา เป็นลอจิก 1 จึงจะได้ลอจิก 1 และการป้อน
ลอจิกแบบอื่นจะได้เอาต์พุตเป็นลอจิก 0 ท้ังหมด 

29. ข้อใดคือการท างานของ NOT Gate 
ก. เมื่อมีการป้อนอินพุตเป็นลอจิก 1 ท่ีขาใดก็ตาม เอาต์พุตจะได้ลอจิก 1 เมื่อป้อนอินพุตท้ัง 

2 ขาเป็นลอจิก 0 จึงจะได้เอาต์พุตเป็นลอจิก 0 การป้อนลอจิก 1 ท้ัง 2 ขาจะได้เอาต์พุต
ลอจิก 1     

ข. เมื่ออินพุตลอจิกเป็น 0 ท้ัง 2 ขา จะได้เอาต์พุตลอจิก 0 เมื่ออินพุตเป็นลอจิก 1 ขาใดขา
หนึ่งจะได้เอาต์พุตลอจิก 1 และลอจิกอินพุตเป็น 1 ท้ัง 2 ขาจะได้เอาต์พุตขา 0 

ค. ค าว่า N หมายถึงท างานเมื่อลอจิกเป็น 0 เมื่อป้อนอินพุตลอจิก 0 ท้ัง 2 ขาจะได้เอาต์พุต
เป็นลอจิก 1 (ตรงข้ามกับ AND GETA) หากป้อนอินพุตลอจิกท่ีขาใดขาหนึ่งเป็นลอจิก 0 
จะได้เอาต์พุตเป็น 1 และเมื่อป้อนอินพุตเป็นลอจิก 1 ท้ัง 2 ขาจะท าให้ได้เอาต์พุตลอจิก 0 

ง. เป็นลอจิกท่ีหากมีการป้อนอินพุตท้ัง 2 ขา เป็นลอจิก 1 จึงจะได้ลอจิก 1 และการป้อน
ลอจิกแบบอื่นจะได้เอาต์พุตเป็นลอจิก 0 ท้ังหมด 

30. ข้อใดคือการท างานของ AND Gate 

ก. เป็นลอจิกท่ีหากมีการป้อนอินพุตท้ัง 2 ขา เป็นลอจิก 1 จึงจะได้ลอจิก 1 และการป้อน
ลอจิกแบบอื่นจะได้เอาต์พุตเป็นลอจิก 0 ท้ังหมด 

ข. ค าว่า N หมายถึงท างานเมื่อลอจิกเป็น 0 เมื่อป้อนอินพุตลอจิก 0 ท้ัง 2 ขาจะได้เอาต์พุต
เป็นลอจิก 1 (ตรงข้ามกับ AND GETA) หากป้อนอินพุตลอจิกท่ีขาใดขาหนึ่งเป็นลอจิก 0 
จะได้เอาต์พุตเป็น 1 และเมื่อป้อนอินพุตเป็นลอจิก 1 ท้ัง 2 ขาจะท าให้ได้เอาต์พุตลอจิก 0 

ค. เมื่ออินพุตลอจิกเป็น 0 ท้ัง 2 ขา จะได้เอาต์พุตลอจิก 0 เมื่ออินพุตเป็นลอจิก 1 ขาใดขา
หนึ่งจะได้เอาต์พุตลอจิก 1 และลอจิกอินพุตเป็น 1 ท้ัง 2 ขาจะได้เอาต์พุตขา 0 

ง. เมื่อมีการป้อนอินพุตเป็นลอจิก 1 ท่ีขาใดก็ตาม เอาต์พุตจะได้ลอจิก 1 เมื่อป้อนอินพุตท้ัง 
2 ขาเป็นลอจิก 0 จึงจะได้เอาต์พุตเป็นลอจิก 0 การป้อนลอจิก 1 ท้ัง 2 ขาจะได้เอาต์พุต
ลอจิก 1 
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เฉลยแบบทดสอบ 

รหัสวิชา  2204-2004 ช่ือวิชา การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก 
หน่วยกิต 2(1-2)  จ านวนแบบทดสอบทฤษฎี 30 ข้อ 

……………………………………………………………………………………………………… 
ข้อ   ข้อ   ข้อ   
1. ค  11. ค  21. ง  
2. ก  12. ก  22. ก  
3. ก  13. ก  23. ง  
4. ก  14. ข  24. ค  
5. ค  15. ง  25. ค  
6. ก  16. ค  26. ก  
7. ง  17. ง  27. ข  
8. ง  18. ข  28. ค  
9. ง  19. ค  29. ข  
10. ข  20. ข  30. ก  
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ตารางที่ ค-1 ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับวัตถุประสงค์ 

บทที่ 
วัตถุ 

ประสงค์ 
แบบทดสอบ 

คะแนนความคิดเห็น
จากผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC สรุปผล 
คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1 1 1 
2 
3 
4 

1+ 
1+ 
1+ 
1+ 

+1 
+1 
+1 
1+ 

+1 
+1 
+1 
1+ 

3 
3 
3 
3 

1.0 
1.0 
1.0 
1.0 

ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 

2 5 
6 
7 
8 

1+ 
1+ 
0 
-1 

+1 
+1 
+1 
-1 

+1 
+1 
+1 
1+ 

3 
3 
2 
-1 

1.0 
1.0 
0.67 

-0.33* 

ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 

ใช้ไม่ได้ 
3 9 

10 
11 
12 

1+ 
0 
1+ 
0 

1+ 
0 
+1 
0 

1+ 
0 
+1 
0 

3 
0 
3 
0 

1.0 
0.0* 
1.0 
0.0* 

ใช้ได้ 
ใช้ไม่ได้ 
ใช้ได้ 

ใช้ไม่ได้ 
4 13 

14 
15 
16 

1+ 
1+ 
0 
1+ 

+1 
+1 
0 
0 

+1 
+1 
+1 
1+ 

3 
3 
1 
2 

1.0 
1.0 

0.33* 
0.67 

ใช้ได้ 
ใช้ได้ 

ใช้ไม่ได้ 
ใช้ได้ 

5 17 
18 
19 
20 

1+ 
1+ 
1+ 
1+ 

+1 
+1 
+1 
1+ 

+1 
+1 
+1 
1+ 

3 
3 
3 
3 

1.0 
1.0 
1.0 
1.0 

ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 

6 21 
22 
23 
24 

1+ 
1+ 
1+ 
0 

+1 
+1 
0 
0 

+1 
+1 
+1 
1+ 

3 
3 
2 
1 

1.0 
1.0 
0.67 
0.33* 

ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 

ใช้ไม่ได้ 
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ตารางที่ ค-1  (ต่อ) 

บทที่ 
วัตถุ 

ประสงค์ 
แบบทดสอบ 

คะแนนความคิดเห็น
จากผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC สรุปผล 
คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1 7 25 
26 
27 
28 

1+ 
1+ 
1+ 
1+ 

+1 
+1 
+1 
1+ 

+1 
+1 
+1 
1+ 

3 
3 
3 
3 

1.0 
1.0 
1.0 
1.0 

ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 

8 29 
30 
31 
32 

1+ 
1+ 
1+ 
1+ 

+1 
+1 
0 
1+ 

+1 
+1 
+1 
1+ 

3 
3 
2 
3 

1.0 
1.0 
0.67 
1.0 

ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 

9 33 1+ +1 +1 3 1.0 ใช้ได้ 
34 1+ +1 +1 3 1.0 ใช้ได้ 
35 0 0 +1 1 0.33* ใช้ไม่ได้ 
36 1+ 0 1+ 2 0.67 ใช้ได้ 

10 37 1+ 1+ 1+ 3 1.0 ใช้ได้ 
38 0 0 0 0 0.0* ใช้ไม่ได้ 
39 1+ +1 +1 3 1.0 ใช้ได้ 
40 0 0 0 0 0.0* ใช้ไม่ได้ 
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ตารางที่ ค-2  ผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก  และค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ 
ข้อ กลุ่ม

เก่ง 
RH(10) 

กลุ่ม
อ่อน 
RL(10) 

ค่าความ 
ยากง่าย 

(p) 

ตีความหมาย 
(ค่า p) 

ค่า
อ านาจ
จ าแนก 

ตอบถูก
p 

ตอบผิด
q 

pq 

1* 5 3 0.40 ค่อนข้างยาก 0.20 0.40 0.60 0.24 
2 7 3 0.50 ยากง่ายพอเหมาะ 0.40 0.50 0.50 0.25 
3 7 4 0.55 ยากง่ายพอเหมาะ 0.30 0.55 0.45 0.25 
4 5 1 0.30 ค่อนข้างยาก 0.40 0.30 0.70 0.21 
5 7 3 0.50 ยากง่ายพอเหมาะ 0.40 0.50 0.50 0.25 
6* 4 3 0.35 ค่อนข้างยาก 0.10 0.35 0.65 0.23 
7 6 3 0.45 ยากง่ายพอเหมาะ 0.30 0.45 0.55 0.25 
8 5 1 0.30 ค่อนข้างยาก 0.40 0.30 0.70 0.21 
9 5 1 0.30 ค่อนข้างยาก 0.40 0.30 0.70 0.21 
10 7 3 0.50 ยากง่ายพอเหมาะ 0.40 0.50 0.50 0.25 
11 6 2 0.40 ค่อนข้างยาก 0.40 0.40 0.60 0.24 
12* 3 2 0.25 ค่อนข้างยาก 0.10 0.25 0.75 0.19 
13* 3 2 0.25 ค่อนข้างยาก 0.10 0.25 0.75 0.19 
14 5 1 0.30 ค่อนข้างยาก 0.40 0.30 0.70 0.21 
15 7 3 0.50 ยากง่ายพอเหมาะ 0.40 0.50 0.50 0.25 
16 8 2 0.50 ยากง่ายพอเหมาะ 0.60 0.50 0.50 0.25 
17* 6 5 0.55 ยากง่ายพอเหมาะ 0.10 0.55 0.45 0.25 
18 7 2 0.45 ยากง่ายพอเหมาะ 0.50 0.45 0.55 0.25 
19 7 4 0.55 ยากง่ายพอเหมาะ 0.30 0.55 0.45 0.25 
20 6 3 0.45 ยากง่ายพอเหมาะ 0.30 0.45 0.55 0.25 
21 7 3 0.50 ยากง่ายพอเหมาะ 0.40 0.50 0.50 0.25 
22 8 5 0.65 ค่อนข้างง่าย 0.30 0.65 0.35 0.23 
23 8 3 0.55 ยากง่ายพอเหมาะ 0.50 0.55 0.45 0.25 
24 5 2 0.35 ค่อนข้างยาก 0.30 0.35 0.65 0.23 
25 7 3 0.50 ยากง่ายพอเหมาะ 0.40 0.50 0.50 0.25 
26* 5 4 0.45 ยากง่ายพอเหมาะ 0.10 0.45 0.55 0.25 
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ตารางที่ ค-2  (ต่อ) 
ข้อ กลุ่ม

เก่ง 
RH(10) 

กลุ่ม
อ่อน 
RL(10) 

ค่าความ 
ยากง่าย 

(p) 

ตีความหมาย 
(ค่า p) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก 

ตอบถูก
p 

ตอบผิด
q 

pq 

27 7 3 0.50 ยากง่ายพอเหมาะ 0.40 0.50 0.50 0.25 
28* 5 3 0.40 ค่อนข้างยาก 0.20 0.40 0.60 0.24 
29 4 1 0.25 ค่อนข้างยาก 0.30 0.25 0.75 0.19 
30 5 1 0.30 ค่อนข้างยาก 0.40 0.30 0.70 0.21 
 31 7 4 0.55 ยากง่ายพอเหมาะ 0.30 0.55 0.45 0.25 
32 5 4 0.45 ยากง่ายพอเหมาะ 0.10 0.45 0.55 0.25 
33 7 4 0.55 ยากง่ายพอเหมาะ 0.30 0.55 0.45 0.25 
34 5 2 0.35 ค่อนข้างยาก 0.30 0.35 0.65 0.23 
35 6 5 0.55 ยากง่ายพอเหมาะ 0.10 0.55 0.45 0.25 
36 7 4 0.55 ยากง่ายพอเหมาะ 0.30 0.55 0.45 0.25 
37 5 3 0.40 ค่อนข้างยาก 0.20 0.40 0.60 0.24 
38* 6 5 0.55 ยากง่ายพอเหมาะ 0.10 0.55 0.45 0.25 
39 7 4 0.55 ยากง่ายพอเหมาะ 0.30 0.55 0.45 0.25 
40* 7 3 0.50 ยากง่ายพอเหมาะ 0.40 0.50 0.50 0.25 
รวม 214 102 15.80 - 11.20 15.80 20.20 8.51 

ค่าเฉลี่ย 5.94 2.83 0.44 - 0.31 0.44 0.56 0.24 

 
จากตารางท่ี ค-2 น าแบบทดสอบทฤษฎีจ านวน 40 ข้อ ไปวิเคราะห์หาความยากง่าย (p) และ

ค่าอ านาจจ าแนก (r) แล้วน ามาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ดังนี้ เกณฑ์ค่าความยากง่ายของข้อสอบ (p) อยู่
ระหว่าง 0.2 ถึง 0.8 และค่าอ านาจจ าแนกท่ีใช้ได้ต้องมากว่า 0.20 ขึ้นไป ซึ่งแบบทดสอบท่ีมี
เครื่องหมาย (*) หมายถึงแบบทดสอบท่ีถูกพิจารณาคัดออกเนื่องจากไม่ตรงตามเกณฑ์มาตรฐาน ซึ่ง
แบบทดสอบท่ีผ่านการหาคุณภาพจ านวน 30 ข้อ 

แบบทดสอบท่ีมีค่าใกล้เคียงค่ามาตรฐานมากท่ีสุดจะคัดเลือกไปเป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยท าการเลือกวัตถุประสงค์ละ 1 ข้อ ได้จ านวนท้ังหมด 10 ข้อ 
และแบบทดสอบท่ีใกล้เคียงเกณฑ์มาตรฐานรองลงมาจะคัดเลือกไปเป็นค าถามระหว่างบทเรียน โดย
ค าถามระหว่างบทเรียนจะท าการเลือกขึ้นมา 1 ข้อจากค าถาม 4 ข้อ  
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ตารางที่ ค-3 ผลการวิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ จ านวน 30 ข้อ จากนักเรียน จ านวน 
22 คน 

คนที่ คะแนนที่ได้ 2X  
1 25 625 
2 23 529 
3 25 625 
4 21 441 
5 22 484 
6 22 484 
7 22 484 
8 25 625 
9 20 400 
10 19 361 
11 19 361 
12 19 361 
13 19 361 
14 20 400 
15 20 400 
16 20 400 
17 20 400 
18 19 361 
19 20 400 
20 19 361 
21 18 324 
22 20 400 
รวม 457 9587 
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จากตารางท่ี ค-3 ได้น ามาวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบได้ ดังนี้ 

1. หาค่าความแปรปรวนของแบบทดสอบท้ังฉบับ 2S  

s2=
N ∑ 2x -( ∑ x )2

N(N-1)
 

= 
22*9587-4572

22(21)
 

 

    = 
22*9587-208849

462
 

 

    = 4.47 
 

2. หาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ KR20 ของ Kuder Richardson 
จาก ∑ pq=8.51  (จากตารางท่ี ค-2) ,  n=30, ∑ x=457, ∑ 2x =9587 และ S2= 4.47    
 

rt=
k

k-1
[1-

∑ pq

s2
] 

 

=
30

30-1
[1-

8.51

4.47
] 

 
= 0.94 

 

ดังนั้นค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบเท่ากับ 0.94 แสดงให้เห็นว่าแบบทดสอบดังกล่าวมีความ
เช่ือมั่นอยู่ในเกณฑ์ท่ีเหมาะสม แสดงว่าแบบทดสอบนี้สามารถน าไปใช้ในการวิจัยได้  



 

 

 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับงานวิจัย 
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ตารางที่ ง-1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 

คนที่ (n) 
แบบทดสอบก่อนเรียน 

(X) 
แบบทดสอบหลังเรียน 

(Y) 
ผลต่าง 

d=X1-X2 
d2 

คะแนน ร้อยละ คะแนน ร้อยละ 
1 6 66.67 9 100.00 3 9 
2 5 55.56 8 88.89 3 9 
3 5 55.56 8 88.89 3 9 
4 5 55.56 8 88.89 3 9 
5 4 44.44 9 100.00 5 25 
6 6 66.67 9 100.00 3 9 
7 6 66.67 8 88.89 2 4 
8 5 55.56 9 100.00 4 16 
9 8 88.89 7 77.78 -1 1 
10 6 66.67 9 100.00 3 9 
11 5 55.56 7 77.78 2 4 
12 6 66.67 9 100.00 3 9 
13 6 66.67 9 100.00 3 9 
14 7 77.78 8 88.89 1 1 
15 7 77.78 9 100.00 2 4 
16 6 66.67 8 88.89 2 4 
17 8 88.89 7 77.78 -1 1 
18 9 100.00 8 88.89 -1 1 
19 9 100.00 8 88.89 -1 1 
20 7 77.78 8 88.89 1 1 
21 6 66.67 7 77.78 1 1 
22 6 66.67 9 100.00 3 9 

ผลรวม 138  181  43 145 
ค่าเฉลี่ย 6.27  8.23    
ร้อยละ 62.73  82.27    
S.D. 1.65  0.54    
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การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยการทดสอบหา
ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่าง โดยการทดสอบค่าที (t-test dependent) ส าหรับ
กลุ่มตัวอย่างท่ีไม่เป็นอิสระต่อกัน สูตรการค านวณหาค่าทีแบบจับคู่ (Mached Paired t-test)  

โดยใช้สูตร  

 
1N

2D2DN

Dt


 

   

ได้ผลดังนี้  

t=
43

√22(145) − (43)2

22-1

 

 

t=
43

√3190 − 1849
22-1

 

 

t=
43

7.99
= 5.38 

 

ตารางที่ ง-2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน 

คะแนน N  X  S.D.  t  
ก่อนเรียน 22 6.27 1.65 

5.38** 
หลังเรียน 22 8.23 0.54 

** มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05, df = 21  
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ตารางที่ ง-3 คะแนนการท าแบบทดสอบของกลุ่มตัวอย่างส าหรับหาประสิทธิภาพของ ส่ือการสอน
แบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก  

คนที่ 
(n) 

คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน 
แต่ละบทเรียน (X)  

คะแนนแบบทดสอบรวมเพือ่ 
ประเมินผลหลังเรียน (Y) 

1 9 9 
2 8 8 
3 8 8 
4 7 8 
5 8 9 
6 8 9 
7 7 8 
8 9 9 
9 9 7 
10 8 9 
11 7 7 
12 8 9 
13 7 9 
14 8 8 
15 9 9 
16 7 8 
17 8 7 
18 9 8 
19 7 8 
20 7 8 
21 9 7 
22 7 9 
รวม 174 181 

X  7.91 8.23 
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ค านวณหาประสิทธิภาพ ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของพีชคณิตบูลีน แบบ
ประตูลอจิก ตามเกณฑ์ 80/80 ได้ผลดังนี้  

80 ตัวแรก ใช้สูตร  

x100A
N
xE1    

ได้ผลดังนี้  

E1=
174

22
9
x100

 

 

E1=87.88 

80 ตัวหลัง ใช้สูตร  

x100B
N
yE2    

ได้ผลดังนี้  

E2=
181

22
9
x100

 

 

E1=91.41 

ตารางที่ ง-4 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของ ส่ือการสอนแบบสาธิต เรื่อง การเช่ือมข้อความของ
พีชคณิตบูลีน แบบประตูลอจิก วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ 

แบบทดสอบ คะแนน
เต็ม 

X  S.D.  ประสิทธิภาพ 

แบบทดสอบระหว่างเรียนแต่ละบทเรียน(E1) 9 7.91 0.63 87.88 
แบบทดสอบหลังเรียน(E2) 9 8.23 0.54 91.41 
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ตารางที่ ง-5 การวิเคราะห์การประเมินส่ือการสอนด้านเนื้อหา 

เร่ืองที่ประเมิน X  S.D.  ความหมาย 

1. ด้านเนื้อหา    
1.1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.41 0.72 ดี 
1.2 ความถูกต้องของเนื้อหา 4.41 0.65 ดี 
1.3 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผู้เรียน 4.32 0.70 ดี 
1.4 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.45 0.66 ดี 
1.5 ความถูกต้องเหมาะสมของโจทย์ปัญหา 4.36 0.57 ดี 
1.6 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.39 0.66 ดี 

รวมเฉลี่ย 4.41 0.72 ดี 
2. ด้านแบบทดสอบและการประเมินผล    

2.1 ความชัดเจนของค าส่ังหรือค าอธิบายข้ันตอนการท า
แบบทดสอบ 

4.55 0.66 ดีมาก 

2.2 ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับเนื้อหา 4.59 0.58 ดีมาก 
2.3 ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับวัตถุประสงค์ 4.32 0.70 ดี 
2.4 ความเหมาะสมของจ านวนแบบทสอบแต่ละส่วน 4.36 0.71 ดี 
2.5 ความถูกต้องของการสรุปผลคะแนนแบบทดสอบ 4.50 0.66 ดี 
2.6 ความเหมาะสมของเกณฑ์การประเมิน 4.50 0.58 ดี 

รวมเฉลี่ย 4.46 0.65 ดี 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.43 0.65 ดี 
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ตารางที่ ง-6 การวิเคราะห์การประเมินส่ือการสอนด้านเทคนิคและวิธีการ 
เรื่องทีป่ระเมนิ   ความหมาย 

1.  ด้านภาพและภาษา    
1.1  ความตรงตามเนื้อหาของภาพที่น าเสนอ  4.41 0.72 ดี 
1.2  ความสอดคล้องระหว่างปริมาณของภาพกับปริมาณของ

เนื้อหา 
4.41 0.65 ดี 

1.3  ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียน 4.32 0.70 ดี 
1.4  ภาพที่ใช้ประกอบบทเรียน 4.45 0.66 ดี 
1.5  ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ 4.36 0.57 ดี 

รวมเฉลี่ย 4.39 0.66 ดี 
2.  ด้านตัวอักษร สี     

2.1  รูปแบบของตัวอักษรที่ใช้ในการน าเสนอ 4.55 0.66 ดีมาก 
2.2  ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ 4.59 0.58 ดีมาก 
2.3  สีของตัวอักษร โดยภาพรวม 4.32 0.70 ดี 
2.4  สีของพื้นหลังบทเรียนโดยภาพรวม 4.36 0.71 ดี 
2.5  ความชัดเจนของภาพ 4.50 0.66 ดี 
2.6  ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียน 4.50 0.58 ดี 

รวมเฉลี่ย 4.46 0.65 ดี 
3.  การจัดการเรยีนการสอนด้วยวิธปีัญหาเปน็หลกัร่วมกับ
สื่อการสอนแบบสาธติ 

   

3.1  ความเหมาะสมของการสาธิต  4.41 0.72 ดี 
3.2  ความเหมาะสมของกระบวนการใช้ปัญหาเป็นหลัก  4.41 0.65 ดี 
3.3  กิจกรรมที่ผู้สอนจัดให้มีความเหมาะสม  4.32 0.70 ดี 
3.4  รูปแบบของกิจกรรมการเรียนการสอนมีความน่าสนใจ
ชวนให้ติดตาม  

4.45 0.66 ดี 

รวมเฉลี่ย 4.40 0.68 ดี 
 4.39 0.66 ดี 

 
 
 
 

X S.D.
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ตารางที่ ง-7 การวิเคราะห์การประเมินความพึงพอใจของบทเรียนท่ีสร้างขึ้น 

รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห์ 

X  S.D.  เกณฑ์ 
ความพึงพอใจ 

1. ความเข้าใจท่ีมีต่อเนื้อหาบรรยายในบทเรียน 3.90 0.54 มาก 
2. เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน 4.00 0.55 มาก 
3. สีสันของหน้าจอหน้าสนใจ 3.95 0.59 มาก 
4. ค าอธิบายในการปฏิบัติในบทเรียนมีความชัดเจน 4.10 0.54 มาก 
5. บทเรียนน่าสนใจชวนให้ติดตาม 3.95 0.38 มาก 
6. ค าช้ีแจงอ่านเข้าใจง่าย 3.85 0.57 มาก 
7. ต้องการให้มีการแจ้งผลหลังท าแบบทดสอบ                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                   3.90 0.77 มาก 
8. การน าเสนอเนื้อหามีความต่อเนื่อง 3.95 0.50 มาก 
9. บทเรียนช่วยให้เกิดการเรียนรู้ (เข้าใจ) 4.05 0.67 มาก 

รวม 3.96 0.58 มาก 
 


