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บทคดัย่อ 

งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือออกแบบและสร้างเคร่ืองวดัความสามารถในการตอบสนองของนักกีฬา โดย

ออกแบบในกรณีศึกษากีฬาวอลเลยบ์อล  การทาํงานของเคร่ืองมือเร่ิมจากจบัเวลา 30 วนิาที และในช่วง 30 วนิาทีนั้นจะ

เกิดการติดดบัของหลอดไฟท่ีตาํแหน่งต่าง ๆ จาํนวน 9 จุด โดยตาํแหน่งของหลอดไฟท่ีติดหรือดบั เป็นลกัษณะของการ

สุ่มค่า โดยมีการกระจายการติดของหลอดไฟท่ีแต่ละตาํแหน่งเท่าๆกนั ทาํการนบัคะแนนเม่ือผูท้ดสอบกดไดถู้กตอ้ง

ภายในเวลาท่ีไฟติด ซ่ึงกาํหนดค่า 1 วินาที  เคร่ืองมือท่ีออกแบบประกอบดว้ยส่วนประกอบสําคญั 4 ส่วน คือ 1) 

โครงสร้างและหลอดไฟปุ่มกด จาํนวน 9 ชุด 2) ส่วนควบคุมการทาํงานประกอบดว้ยสวิตซ์ วงจรมลัติเพลก็เซอร์และดิ

มลัติเพลก็เซอร์  3) ส่วนประมวลผล ประกอบดว้ยไมโครคอนโทรลเลอร์ Arduino UNO R3  และ 4) ส่วนการแสดงผล 

ประกอบด้วยจอแสดงผล OLED และหลอดไฟ LED แสดงสถานะ  ทําการทดสอบการทํางานของเคร่ืองวัด

ความสามารถในการตอบสนองของนกักีฬาวอลเล่ยบ์อลในเร่ืองการจบัเวลา การสร้างตวัเลขสุ่มและการกระจายของ

ขอ้มูล การติดดบัของไฟ การรับค่าของสวิตซ์ และการแสดงผล  ผลการทดสอบในหอ้งปฏิบติัการ พบวา่เคร่ืองมีความ

คลาดเคล่ือนทางเวลาเฉล่ีย 1.25 วนิาที  เคร่ืองสามารถสร้างชุดขอ้มูลเลขสุ่มท่ีมีการกระจายของขอ้มูลสมํ่าเสมอ การติด

ดบัของไฟ การรับค่าของสวติซ์ และการแสดงผลมีความถูกตอ้ง 
 

คาํสําคญั: ความสามารถในการตอบสนอง, เคร่ืองวดัความสามารถในการตอบสนองของนักกีฬาวอลเล่ย์บอล   
 

Abstract 

This research aims to design and construct a response ability measurement device for volleyball athletes .  

The operation of the device starts with a 30- second timer. During these 30 seconds, the light will be ON-Off at 9 

difference positions depending on the generated random values. The distribution of the generated random values from 

1 to 9 is equal.  When the volunteer presses a correct switch within 1 second, the score will be counted.  The device 

composes 4 main parts which are 1)  the designed structure consisting of the iron structure and 9 red LED arcade 

buttons, 2)  the control unit using multiplexer and demultiplexer to control on- off LED and get data from selected 
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switch inside the arcade buttons, 3)  the processing unit based on Arduino UNO R3, and 4)  the displays composing  

OLED and working status LED.  We tested the function of the designed device in a timer function, random number 

generation and distribution, LEDs function, switches function, and display. The results of the test in laboratory showed 

that the designed machine had a time error with an average equal to 1.25 seconds. However, the generated random 

number series had a uniform distribution of data, and the switches and LEDs worked fine and the displays had 

accurately worked. 
 

Keywords:  response ability, response ability measurement device for volleyball athletes 

1. บทนํา 

ความสามารถของร่างกายในการตอบสนองต่อส่ิงเร้าไดอ้ยา่งรวดเร็ว คือ เวลาท่ีใชใ้นการตอบสนองทนัทีท่ีมี

ส่ิงกระตุน้จนทาํงานเสร็จ การตรวจหาความสามารถในการตอบสนองเป็นการวดัหรือการประเมินสมรรถภาพร่างกาย

ของบุคคล ซ่ึงวิธีการตรวจวดัความสามารถในการตอบสนองนั้นโดยทัว่ไป มี 3 แบบ คือ แบบใชแ้สง เสียง และการ

สัมผสั โดยแต่ละแบบจะคาํนึงถึงความเหมาะสมของผูท่ี้เขา้รับการประเมิน เช่น อาย ุสภาพร่างกาย และอาชีพ เป็นตน้ 

(Ali, 2011; Balasubramaniam, Sivapalan, Nishanthi, Kinthusa, & Dilani, 2015; Darbutas, Juodzbaliene, Skurvydas, 

& Krisciunas, 2013) 

ในดา้นวิทยาศาสตร์การกีฬาไดใ้ห้ความสาํคญัต่อการวดัความสามารถในการตอบสนอง เพราะสามารถช่วย

ในการประเมินประสิทธิภาพและความไวในการตอบสนองของนักกีฬาในการเล่นกีฬาแต่ละคร้ังได ้ไดมี้งานวิจยัท่ี

เก่ียวขอ้งกบัการวดัเวลาการตอบสนอง คือ ณัฐวุฒิ ไวโรจนานนัต ์และ ชาญชยั ขนัติศิริ (Vairojananan. N., 2016) ได้

ออกแบบและทดสอบเคร่ืองทดสอบเวลาปฏิกิริยาการตอบสนองของการทาํงานระหว่างตากบัการเคล่ือนไหวของ

ร่างกายไปยงัตาํแหน่งเป้าหมาย เพ่ือใชใ้นกีฬาแบดมินตนั โดยไดศึ้กษาความเท่ียงตรงเฉพาะหนา้ท่ีของเคร่ืองทดสอบ

เวลาปฏิกิริยาการตอบสนองของการทาํงานระหวา่งตากบัการเคล่ือนไหวของร่างกายไปยงัตาํแหน่งเป้าหมายเพ่ือใชใ้น

กีฬาแบดมินตนัท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนโดยผูเ้ช่ียวชาญ 9 ท่าน และหาความเช่ือถือไดโ้ดยการทดสอบซํ้ าภายใน 1 สัปดาห์ โดย

ใชผู้ท้ดสอบ (Tester) 2 คนวิเคราะห์ขอ้มูลโดยหาค่าเฉล่ียส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์เพียร์สัน 

(Perason Product moment Correlation Coefficient) ผลการวิจยัพบว่า เคร่ืองทดสอบเวลาปฏิกิริยาการตอบสนองของ

การทาํงานระหวา่งตากบัการเคล่ือนไหวของร่างกายไปยงัตาํแหน่งเป้าหมาย เพ่ือใชใ้นกีฬาแบดมินตนัท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน

มีความเหมาะสมท่ีจะนาํไปไปใชใ้นการวดัเวลาปฏิกิริยาตอบสนอง 

ปี 2010 นักศึกษา มหาวิทยาลยัวิสคอนซินแมดิสัน (Clayton L.,2010)ได้ทาํงานวิจัยเร่ือง Reaction Time 

Measurement Device เพ่ือลดอุบติัเหตุท่ีเกิดข้ึนกบัเด็ก โดยออกแบบการทดสอบ 4 การทดสอบ คือ การออกแบบดว้ย

เลเซอร์ (The Laser Design) การออกแบบดว้ยไมบ้รรทดั (Ruler Design) การออกแบบรถพยาบาล (Ambulance Design) 

และการออกแบบดว้ยเทคนิค Rube Goldberg และพบว่าวิธีการออกแบบดว้ยเทคนิค Rube Goldberg เป็นวิธีท่ีดีท่ีสุด 

เน่ืองจากผูเ้ล่นสามารถมีส่วนร่วมในการออกแบบดว้ย 

Mathew W.G. C. Shawn Green และ Daphne Bavelier  จากมหาวทิยาลยัโรเชสเตอร์ (Dye, Green, & Bavelier, 

2009) ไดท้าํงานวจิยัเร่ือง การเพิ่มความเร็วในการประมวลผลดว้ยวดีีโอเกมส์ เน่ืองจากในสถานการณ์ในชีวติประจาํวนั 
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ความเร็วเป็นเร่ืองท่ีสาํคญั การตดัสินใจอยา่งรวดเร็วมกัพบความผิดพลาดมากข้ึน โดยมีหลกัฐานวา่การเล่นวดีิโอเกมจะ

ช่วยให้ความถูกตอ้งไม่ลดลง ดว้ยเหตุน้ีการเพิ่มข้ึนของความเร็วในการสังเกตต่างๆ จึงใชก้ารเล่นวิดีโอเกมในการฝึก

ประสิทธิภาพ เพ่ือกระตุน้การเร่งของความเร็ว  การเพ่ิมความเร็วในการประมวลผลดว้ยการเล่นวีดีโอเกมส์ การทดสอบ

ความเร็วดว้ยวิดีโอเกมส์สามารถช่วยให้ผูท้ดสอบฝึกการเคล่ือนไหวและเป็นการทดสอบท่ีดี และยงัไม่ทาํให้ความ

ถูกตอ้งในการปฏิบติัแต่ละคร้ังลดลงดว้ย 

เน่ืองจากท่ีผา่นมาไดมี้การวจิยัออกแบบเคร่ืองมือท่ีใชว้ดัความไวในการตอบสนองของนกักีฬา ในหลายกรณี 

ซ่ึงส่วนใหญ่จะให้ความสนใจในการประเมินการใชง้านเคร่ืองมือท่ีออกแบบข้ึน  ผูว้ิจยัจึงสนใจนาํเสนอแนวคิดการ

ออกแบบในเชิงวิศวกรรม เพ่ือเป็นเคร่ืองมือหาความสามารถในการตอบสนองผา่นการมองเห็นในนกักีฬา  โดยศึกษา

ขอ้มูลจากกฏ กติกาของกีฬาวอลเลยบ์อล (อมรพงศ ์สุธรรมรักษ,์ 2546)  ผูเ้ล่นวอลเลยบ์อลจะมีการสลบัตาํแหน่งกนั 

ดงันั้นผูเ้ล่นทุกคนจึงตอ้งมีความสามารถท่ีจะเล่นไดใ้นทุกตาํแหน่งรวมทั้งตอ้งมีการตอบสนองท่ีรวดเร็ว โดยจุดท่ี

ผูว้ิจยัใหค้วามสนใจจะเป็นลกัษณะของเมตริก 3*3 ในแนวด่ิง โดย ผูเ้ล่นกองหนา้จะใหค้วามสนใจแถวกลางดา้นซ้าย-

ขวาและแถวบนทั้งสามจุด ส่วนผูเ้ล่นกองหลงัจะใหค้วามสนใจแถวกลางดา้นซ้าย-ขวาและแถวล่างทั้งสามจุด ส่วนจุด

ตรงกลางจะเป็นการตอบสนองท่ีเกิดข้ึนหากลูกติดตาข่าย ดงัรูปท่ี 1 และสนใจวดัการตอบสนองในเวลาท่ีกาํหนด 30 

วนิาที  
 

 

รูปที ่1  แสดงท่าทางการตอบสนองของนกักีฬาวอลเลยบ์อลในรูปแบบต่างๆ 

(ท่ีมา : https://parnitimron.wordpress.com)(กติกาวอลเลยบ์อล; กติกาวอลเลยบ์อลโดยรวม) 

 

2. วตัถุประสงค์ 

เพ่ือศึกษาการออกแบบและสร้างเคร่ืองตรวจหาความสามารถในการตอบสนองของนกักีฬา 
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3. อุปกรณ์และวิธีการ / วิธีดาํเนินการวจิัย 

3.1 วสัดุและอุปกรณ์ 

วสัดุและอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการทาํโครงงานประกอบดว้ยส่วนโครงสร้างและวงจรอิเลคทรอนิกส์ มีรายละเอียด

ดงัต่อไปน้ี 

1 ท่อเหลก็ดาํแป๊ปเกลียว 12 ท่อ 

2 ยเูน่ียน ขอ้งอ 90 และขอ้ต่อสามทาง 9 ตวั 

3 ฐานขาตั้ง 2 ตวั 

4 คอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง 

5 บอร์ด Arduino 1 บอร์ด 

6 อุปกรณ์ Electronic   

 -74HC4067 1 ตวั 

 -74HC154 1 ตวั 

 -จอ OLED 2 จอ 

 -สายไฟ   

 - ปุ่มเกมส์ (LED/Switch) สีแดง 9 ตวั 

 -สวติซ์กดติดปล่อยดบั 3 ตวั 

 -สาย LAN และ ขั้วต่อ RJ45 9/21 เส้น/ตวั 

7 กล่องใส่อุปกรณ์ Electronic  1 กล่อง 

8 กล่องอเนกประสงค ์ 9 กล่อง 

3.2 วธีิการทาํวจิยั 

ในการทาํงานวิจัยเร่ืองการออกแบบและเคร่ืองตรวจหาความสามารถในการตอบสนองของนักกีฬา

วอลเลยบ์อล ไดแ้บ่งวิธีการดาํเนินงานออกเป็น 4 ขั้นตอน คือ การออกแบบการทาํงานของระบบ  การออกแบบ

โครงสร้างของเคร่ืองวดัความสามารถในการตอบสนองของนกักีฬาวอลเลยบ์อล  บลอ๊กไดอะแกรมภาพรวมของระบบ

ควบคุมการติดดบัของไฟและการแสดงผล และการออกแบบโปรแกรม 

3.2.1 การออกแบบการทาํงานของระบบ 

ผู ้วิจัยได้ออกแบบการทํางานของระบบโดยระบบประกอบด้วยส่วนท่ีเป็นโครงสร้าง  ส่วนวงจร

อิเลคทรอนิกส์ควบคุมการติดดบัของปุ่มไฟ  และการเขียนโปรแกรมควบคุมการสร้างเลขสุ่ม การควบคุมการติดดบั

ของปุ่มไฟและการแสดงผลผา่นจอแสดงผล   

การกาํหนดการติดดบัของปุ่มไฟสีแดง จาํนวน 9 จุด  เลือกใชไ้ฟสีแดงเน่ืองจากคุณสมบติัของสีแดงเป็นการ

กระตุน้ใหต่ื้นตวั  ดึงดูดความสนใจมากกวา่สีอ่ืน ๆ และแสงสีแดงเป็นแสงท่ีมีความยาวคล่ืนมากท่ีสุดทาํใหเ้ห็นไดไ้กล 

การจดัวางของปุ่มไฟจะจดัเรียงแบบตาราง 3 แถว 3 หลกั ในแนวด่ิง การติดของไฟเป็นลกัษณะการสุ่ม โดยให้มีการ
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กระจายการติดของไฟทั้ง 9 จุด แบบกระจายอยา่งสมํ่าเสมอ กาํหนดการติดดบัของไฟทั้ง 9 จุด ท่ีเวลา 30 วินาที  ไฟจะ

ติดแต่ละคร้ังนาน 1 วนิาที โดยออกแบบการทาํงานของระบบควบคุมการติดของไฟดงัรูปท่ี 1 
 

 
รูปที ่2  แผนผงัการทาํงานของระบบควบคุมการติดของไฟ 

 

จากรูปท่ี 2 เม่ือเร่ิมเปิดระบบจะสร้างตวัเลขสุ่ม 5 ชุดท่ีมีการกระจายของขอ้มูลสมํ่าเสมอตั้งแต่ 1-9 แปลง

ตวัเลข 45 ตวัน้ีเป็นเลขฐาน 2 จาํนวน 4 บิต เก็บในตวัแปรอาเรย ์ เม่ือผูท้ดสอบกดปุ่ม Start ไมโครคอนโทรลเลอร์ จะ

นาํตวัเลขสุ่ม ฐาน 2 ทั้ ง 4 บิต และส่งไปให้มลัติเพล็กซ์เซอร์ (Multiplexer) และดิมลัติเพล็กเซอร์ (Demultiplexer) 

(Taub, 1982) ตามลาํดบัเพ่ือควบคุมตาํแหน่งการติดดบัของไฟดว้ยดิมลัติเพลก็เซอร์ โดยเลือกใชไ้อซี เบอร์74HC154("

4-Line to 16-Line Decoders/Demultiplexers,") และการรอรับค่าจากสวิตซ์ หากสวิตซ์ถูกกดท่ีตําแหน่งถูกต้อง 

มลัติเพล็กซ์เซอร์ ซ่ึงเลือกใช้ 74HC4067("74HC4067; 74HCT4067 16-channel analog multiplexer/demultiplexer,")  

จะส่งค่าไปใหไ้มโครคอนโทรลเลอร์ เพ่ือนบัตามจาํนวนท่ีกดถูก เม่ือเวลาครบ 30 วนิาที ไมโครคอนโทรลเลอร์หยดุทาํ

การส่งค่าจอแสดงผลเวลา และจาํนวนคร้ังท่ีกดถูกตอ้ง 

3.2.2 การออกแบบโครงสร้างของเคร่ืองวดัความสามารถในการตอบสนองของนกักีฬาวอลเลยบ์อล 

เน่ืองจากเคร่ืองท่ีออกแบบเป็นเคร่ืองมือสาํหรับการทดสอบในนกักีฬา จึงออกแบบโดยกาํหนดความสูงเฉล่ีย

ของนกักีฬาวอลเลยบ์อล (170 cm.) ในท่ีน้ีไดว้ดัจากนกักีฬาวอลเลยบ์อลหญิงของมหาวทิยาลยัรังสิต จาํนวน  ระยะกาง

แขน (177 cm.) ระยะยดึแขนเหนือศีรษะ (40 cm.) และลูกวอลเลยบ์อลจะอยูสู่งจากพ้ืนดินอยา่งนอ้ย (50 cm.) 
 

 

รูปที ่3  แสดงโครงสร้างและจุดต่อไฟ 
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ผูจ้ดัทาํเลือกใชเ้หล็กเป็นวสัดุสาํหรับโครงสร้างเคร่ืองตรวจหาความสามารถในการตอบสนองของนกักีฬา

วอลเลยบ์อล โดยงานวิจยัน้ีไดเ้ลือกใชเ้หลก็ ขนาด  ¾  น้ิว  เส้นผา่นศูนยก์ลางภายนอก  26.1 มม. แสดงดงัรูปท่ี 4 และ

จะนาํไฟสวิตซ์ปุ่มกด ทั้ง 9 จุด ติดลงบนโครงสร้าง โดยตาํแหน่งท่ีติดไฟแสดงในรูปท่ี 3  แต่ละจุดไฟสวิตซ์ปุ่มกดจะ

เช่ือมถึงกนัดว้ยสาย LAN ในแต่ละแถว โดยภายในกล่องจะมีพอร์ต RJ45 สําหรับการเช่ือมต่อสาย LAN ดงัรูปท่ี 5  

เน่ืองจากการออกแบบการควบคุมการติดดบัของ LED และการรับค่าของสวิตซ์ ผูจ้ดัทาํไดท้าํการลดจาํนวนสายไฟ 

โดยในท่ีน้ีใชส้าย LAN ในการเช่ือมต่อ มีการควบคุมการทาํงานผ่านแต่ละแถวดงัรูปท่ี 4 ดงันั้น สายท่ีออกจากแต่ละ

แถวจะเป็นสายท่ีถูกนาํไปควบคุมและรับค่าผา่นระบบประมวลผล ต่อไป 
 

  

รูปที ่4  รูปแบบการเช่ือมต่อ LED และสวติซ์ และพอร์ท RJ 45 สาํหรับ สาย LAN 

 

3.2.3 บลอ๊กไดอะแกรมภาพรวมของระบบควบคุมการติดดบัของไฟและการแสดงผล 

โครงสร้างของระบบมีส่วนประกอบดงัแสดงในรูปท่ี 5 ประกอบดว้ย ส่วนการประมวลผล ส่วนควบคุมการ

โปรแกรม และส่วนการแสดงผล 
 

 

รูปที ่5 บลอ๊กไดอะแกรมของระบบควบคุมการติดดบัของไฟและการแสดงผล 

 

3.2.3.1 ส่วนการประมวลผล 

การออกแบบเขียนโปรแกรมโดยใช ้Arduino UNO R3 ในการควบคุมการทาํงานของระบบ ซ่ึงมีตวัแปลง

สัญญาณอนาล็อกเป็นดิจิตอลขนาด 10 บิต อยู่ในตวัไมโครคอนโทรลเลอร์ ทาํการเขียนโปรแกรมควบคุมโดยใช้

โปรแกรม Arduino โดยไมโครคอนโทรลเลอร์จะเป็นตวัรับสัญญานจากสวิตซ์ ซ่ึงเป็นตวัเปิดการทาํงานของเคร่ือง 

ไมโครคอนโทรลเลอร์จะสุ่มค่าสัญญาณ 4 บิต ส่งต่อไปยงัขา A-D ของวงจรมลัติเพลก็เซอร์และขา S0-S3 ของวงจรดิ

มลัติเพลก็เซอร์ เพ่ือเปิดการทาํงานของหลอดไฟ LED และสวิตซ์ ในขณะเดียวกนัไมโครคอนโทรลเลอร์จะทาํการเปิด
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การทาํงานของเวลา และเม่ือมีการกดสวิตซ์ท่ีตาํแหน่งไฟติด ไมโครคอนโทรลเลอร์จะทาํการรับค่าสัญญาณลอจิกสูง 

หรือ High มาประมวลผลและส่งสัญญาณคาํสั่งไปท่ีส่วนการแสดงผล 

3.2.3.2 ส่วนควบคุมการโปรแกรม 

ส่วนควบคุมการโปรแกรมมีองคป์ระกอบดงัน้ี 

1) สวติซ์กดติด-ปล่อยดบั แบบ 2 ขา จาํนวน 3 ตวั ทาํหนา้ท่ีรีเซทเคร่ืองใหอ้ยูใ่นสถานะพร้อมใชง้าน และเปิด

การทาํงานของระบบ โดยต่อสวิตซ์แบบ Active High ในการต่อแบบน้ี ในสภาวะท่ีหนา้สัมผสัของสวิตซ์ไม่ไดเ้ช่ือม

กนั หรือสวิตซ์ไม่ไดถู้กกดไว ้ทางฝ่ังไมโครคอนโทรลเลอร์จะไดรั้บสภาวะเป็น Low หรือเป็น ลอจิก 0 แต่เม่ือสวิตส์

ถูกกระตุ้น หรือหน้าของสวิตซ์เช่ือมต่อกัน จะทําให้เกิดกระแสไฟฟ้าไหล และเกิดแรงดันท่ีขาอินพุตของ

ไมโครคอนโทรลเลอร์ ทาํใหท่ี้ขาของไมโครคอนโทรลเลอร์ไดรั้บสภาวะเป็น High หรือเป็น ลอจิก 1 ดงัรูปท่ี 6 (ก) 
 

     
รูปที ่6 (ก)  แสดงวงจรการต่อ สวติซ์กดติด-ปล่อยดบั (ข).แสดงวงจรการต่อ สวติซ์กดติด-ปล่อยดบั แบบ 2 ขา จาํนวน 9 ตวั 

 

2) สวิตซ์กดติด-ปล่อยดบั แบบ 2 ขา จาํนวน 9 ตวั ทาํหนา้ท่ีส่งค่าสัญญานขอ้มูล ท่ีถูกกดปุ่มจากผูท้ดสอบให้

ยงัวงจรดิมลัติเพลก็เซอร์โดยต่อสวติซ์แบบ Active High ในการต่อแบบน้ี ในสภาวะท่ีหนา้สัมผสัของสวิตซ์ไม่ไดเ้ช่ือม

กนั หรือสวิตซ์ไม่ไดถู้กกดไว ้ทางฝ่ังไมโครคอนโทรลเลอร์จะไดรั้บสภาวะเป็น Low หรือเป็น ลอจิก 0 แต่เม่ือสวิตส์

ถูกกระตุ้น หรือหน้าของสวิตซ์เช่ือมต่อกัน จะทําให้เกิดกระแสไฟฟ้าไหล และเกิดแรงดันท่ีขาอินพุตของ

ไมโครคอนโทรลเลอร์ ทาํใหท่ี้ขาของไมโครคอนโทรลเลอร์ไดรั้บสภาวะเป็น High หรือเป็น ลอจิก 1 ดงัรูปท่ี 6 (ข)  

3) หลอดไฟ LED จาํนวน 9 ตวั ทาํหนา้ท่ีรับค่าสัญญานขอ้มูลจากวงจรมลัติเพลก็เซอร์โดยต่อหลอดไฟ LED 

แบบ Active High ไมโครคอนโทรลเลอร์จะไดรั้บสภาวะเป็น Low หรือเป็น ลอจิก 0 แต่เม่ือหลอดไฟ LED ถูกกระตุน้ 

หรือทําการป้อน ลอจิก 1  ให้หลอดไฟ LED จะทําให้เกิดกระแสไฟฟ้าไหล และเกิดแรงดันท่ีขาอินพุตของ

ไมโครคอนโทรลเลอร์ ทาํให้ท่ีขาของไมโครคอนโทรลเลอร์ไดรั้บสภาวะเป็น High หรือเป็น ลอจิก 1 ดงัรูปท่ี 7(ข)  

และ เน่ืองจากเคร่ืองเป็นเคร่ืองท่ีใชก้บันกักีฬา ตอ้งการความทนทานในการรับแรงจึงประยกุตใ์ชปุ่้มเกมส์ท่ีมีหลอดไฟ 

LED และสวติซ์รวมอยูท่ี่จุดเดียวกนั ขนาดเส้นผา่นศูนยก์ลาง 60 มม. สีแดง ดงัรูปท่ี 7 (ก) 

(ก) 

(ข) 

มห
าวทิ

ยาล
ัยร
งัสิ
ต



การประชุมวิชาการระดบัชาติ มหาวิทยาลยัรังสิต ประจาํปี ๒๕๖๑ (RSU National Research Conference 2018)  วนัท่ี ๔ พฤษภาคม ๒๕๖๑ 

87 

 

 

(ก) (ข) 

รูปที ่7  (ก) ปุ่มเกมส์ท่ีมีหลอดไฟ LED และสวติซ์ ("Large Arcade Button with LED - 60mm Red,") (ข) วงจรการต่อหลอดไฟ LED 

 

แต่หลอดไฟ LED ท่ีอยูใ่นปุ่มเกมส์สามารถทาํงานท่ีแรงดนัไฟฟ้า 12V ได ้ซ่ึงจะทาํใหค้วามสวา่งมากข้ึน จึงมี

การออกแบบวงจร Optotransistor มาใชร่้วมกนั โดยมีการต่อวงจรดงั รูปท่ี 8 
 

 
รูปที ่8  แสดงวงจร Optotransistor 

 

ในการควบคุมการติดดบัของหลอดไฟ LED และการรับค่าจากสวิตซ์จะใช ้มลัติเพลก็เซอร์ และดีมลัติเพลก็

เซอร์ สามารถเขียนวงจรรวมของระบบท่ีไดอ้อกแบบ มีลกัษณะดงัรูปท่ี 9 

 
รูปที ่9  แสดงวงจรรวมของส่วนท่ีควบคุมการติดดบัของไฟและสวติซ์ทั้ง 9 จุด 
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3.2.3.3 ส่วนการแสดงผล 

ส่วนการแสดงผลมีองคป์ระกอบดงัน้ี 

1) หลอดไฟ LED แบบ 2 ขา จาํนวน 2 ตวั ทาํหน้าท่ีรับค่าสัญญานขอ้มูลจากไมโครคอนโทรลเลอร์ ซ่ึง

เช่ือมต่อกบัวงจร เพ่ือแสดงสถานะการกดสวิตซ์ถูกตอ้ง และ หลอดไฟ LED อีกตวัจะ51แสดงสถานะเคร่ืองพร้อมใชง้าน 51

โดยต่อหลอดไฟ LED แบบ Active High ไมโครคอนโทรลเลอร์จะไดรั้บสภาวะเป็น Low หรือเป็น ลอจิก 0 แต่เม่ือ

หลอดไฟ LED ถูกกระตุน้ หรือทาํการป้อน ลอจิก 1  ใหห้ลอดไฟ LED จะทาํใหเ้กิดกระแสไฟฟ้าไหล และเกิดแรงดนั

ท่ีขาอินพุตของไมโครคอนโทรลเลอร์ ทาํให้ท่ีขาของไมโครคอนโทรลเลอร์ไดรั้บสภาวะเป็น High หรือเป็น ลอจิก 1  

วงจรการต่อหลอดไฟ LED ดงัรูปท่ี 10 
 

 
รูปที ่10  แสดงวงจรการต่อไฟ LED 

 

2) จอแสดงผล OLED จาํนวน 2 จอ ทาํหนา้ท่ีแสดงผลออกมาเป็นตวัเลข และตวัอกัษร คือ เวลา และคะแนน

ท่ีทาํไดถู้กตอ้ง 51ซ่ึงจะรับคาํสั่งจาก51ไมโครคอนโทรลเลอร์ หลงัจากท่ีเปิดเคร่ือง และเร่ิมการทาํงานของระบบ  แต่

เน่ืองจากจาํนวนขา Input ของ Arduino มีจาํกดั จึงเลือกใช ้OLED I2C (ada, 2012) ซ่ึงมีขา 4 ขา คือ VCC, GND, SCK, 

SDL มีการต่อวงจรดงัรูปท่ี 11 
 

  
รูปที ่11  การเช่ือมต่อ Arduino กบัจอแสดงผล OLED  

 

3.2.4 การออกแบบโปรแกรม 

เม่ือเร่ิมเปิดเคร่ือง เคร่ืองจะทาํการกาํหนดค่าเร่ิมตน้ของตวัแปร กาํหนดการทาํงานของจอแสดงผล OLED แต่

ละตวั หลงัจากนั้นจะเร่ิมการทาํงาน (โดยเร่ิมจากโหมด Waiting) การทาํงานของระบบ จะมี 3 โหมด คือ โหมด 
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Waiting  โหมด Timer On และ โหมด Finish โดยการเปล่ียนโหมด จะเกิดข้ึนเม่ือ ปุ่ม Start และปุ่ม Reset ถูกกด แสดง

ดงัรูปท่ี 12 แต่ละโหมดมีลกัษณะการทาํงาน ดงัน้ี  

1. โหมด Waiting จะทาํการสร้างตวัเลขสุ่มข้ึน พร้อมแปลงเลขฐานสิบเป็นเลขฐานสอง 4 บิต เก็บขอ้มูลใน

รูป array เพ่ือควบคุมการติดดบัของตาํแหน่งปุ่มเกมส์ และการรับค่าการกดของสวติซ์ กาํหนดเวลาการติดของหลอดไฟ 

LED หากกดปุ่ม Start (Start = 1) จะเขา้สู่โหมด Timer On 

2. โหมด Timer On จะมีการทาํงาน 2 ส่วน คือ 1. ส่วนของการจบัเวลา และ 2. ส่วนของการควบคุมการติดดบั

ของไฟ และนบัจาํนวนคร้ังท่ีกดถูกตอ้งในเวลาท่ีกาํหนด หากกดปุ่ม Start (Start = 1) จะเขา้สู่โหมด Finish, หากกดปุ่ม 

Reset (Reset = 1) จะเขา้สู่โหมด Waiting และ หากเวลาครบ 30 วนิาที จะเขา้สู่โหมด Finish โดยอตัโนมติั 

3. โหมด Finish จะหยดุการส่งขอ้มูลเลขฐานสอง 4 บิต และแสดงจาํนวนคร้ังท่ีกดถูกตอ้ง หากกดปุ่ม Reset 

(Reset = 1) จะเขา้สู่โหมด Waiting 

 

รูปที ่12 แสดงการทาํงานของการออกแบบและสร้างระบบควบคุมการทาํงานของเคร่ืองตรวจหาความสามารถในการตอบสนองของ

นกักีฬาวอลเลยบ์อล 

 

 
รูปที ่13 แผนผงัการทาํงานของโหมด Timer On 
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แผนผงัการทาํงานของโหมด Timer On ดงัรูปท่ี 13 โดยในการทาํงานของโหมด Timer On ระบบประมวลผล

จะทาํการเร่ิมตน้นบัเวลา และขณะเดียวกนัก็ทาํการดึงค่าจากตวัแปรท่ีเก็บในอาเรย ์ทั้ง 4 บิต มาใชใ้นการควบคุมการ

ติดดบัของหลอดไฟ LED  ขณะเดียวกนักท็าํการระบบจะเฝ้าดูปุ่มท่ีอยูต่าํแหน่งเดียวกบัหลอดไฟ LED ท่ีติด ณ ขณะนั้น

วา่มีการกดหรือไม่ ถา้มีการกดในช่วงท่ีหลอดไฟ LED ยงัติดอยู ่ซ่ึงในท่ีน้ีกาํหนดเวลาติดของหลอดไฟ LED ท่ี 1 วนิาที 

ระบบก็จะทาํการเพ่ิมคะแนน หากไม่มีการกดปุ่มในขณะท่ีหลอดไฟ LED ติด ระบบก็จะใช้คะแนนเดิม แสดงค่า

คะแนนท่ีกดถูกผา่นจอแสดงผลและแสดงเวลาผา่นจอแสดงผลอีกตวั 
 

4. ผลการวจิัย 

เคร่ืองตรวจหาความสามารถในการตอบสนองของนกักีฬาวอลเลยบ์อล ท่ีออกแบบและสร้างข้ึน แสดงดงัรูป

ท่ี 14 โดยได้ทาํการทดสอบหน้าท่ีการทาํงาน ซ่ึงเป็นการทดสอบสมรรถนะหาประสิทธิภาพของเคร่ืองตรวจหา

ความสามารถในการตอบสนองของนกักีฬาวอลเลยบ์อล  

 

 
(ก) 

 

 
(ข) 

รูปที ่14 แสดง(ก) โครงสร้างและ(ข) กล่องควบคุมและแสดงผลของเคร่ืองตรวจหาความสามารถในการตอบสนองของนกักีฬา

วอลเลยบ์อล 

 

จากรูปท่ี 14 (ก) แสดงโครงสร้างเคร่ืองตรวจหาความสามารถในการตอบสนองของนกักีฬาวอลเลยบ์อล โดย

การออกแบบไดก้าํหนดให้มีปุ่มกด 9 ปุ่ม โดยเรียงลาํดบัจากดา้นแถวบนสุดซ้ายเป็นปุ่มท่ี 1 และเล่ือนไปทางบนขวา 

เป็นปุ่มท่ี 2 และ 3 ตามลาํดบั แถวกลางจะเป็นปุ่มท่ี 4, 5 และ 6 ตามลาํดบั ส่วนแถวสุดทา้ยคือ 7, 8 และ 9 ตามลาํดบั

โดยมีคุณลกัษณะดงัน้ี แต่ละแถวจะมีสาย LAN 1 เส้น ซ่ึงภายในสาย LAN แต่ละเส้นจะมีสายไฟ 8 เส้น ควบคุมการ

จ่ายไฟและการรับส่งค่าจากกล่องควบคุมใหห้ลอดไฟและสวิตซ์ผา่นพอร์ต RJ45 ดงันั้นจะมีสาย LAN สามเส้นจากชุด

โครงสร้างต่อเขา้ยงักล่องควบคุม ดงัรูปท่ี 14 (ข) 

เคร่ืองตรวจวดัความสามารถในการตอบสนองของนักกีฬาวอลเลยบ์อลท่ีออกแบบและสร้างข้ึน มีลกัษณะ

ดงัน้ี 
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1) เคร่ืองตรวจหาความสามารถในการตอบสนองสามารถสร้างตวัเลขสุ่ม เป็นสัญญาณ 4 บิต เพ่ือกาํหนดการ

ติด-ดบัของหลอดไฟ LED และรับค่าจากสวติซ์ 

2) มีสวติซ์ควบคุมการทาํงานของเคร่ืองตรวจวดัความสามารถในการตอบสนอง 

3) กดปุ่ม Reset เพ่ือให้เคร่ืองอยูใ่นสถานะพร้อมใชง้าน/สามารถกดปุ่ม Reset ให้เคร่ืองหยดุการทาํงาน และ

ใหเ้คร่ืองอยูใ่นสถานะพร้อมใชง้านใหม่ได ้

4) กดปุ่ม Start เพ่ือให้เคร่ืองเร่ิมการทาํงาน โดยเคร่ืองจะทาํการสุ่มค่าตัวเลข เป็นสัญญาณ 4 บิต เพ่ือ

กาํหนดการติด-ดบัของหลอดไฟ LED และรับค่าจากสวติซ์เม่ือผูท้ดสอบกดปุ่มไดใ้นเวลาท่ีกาํหนด 

5) สามารถคาํนวณเป็นคะแนนท่ีทาํไดถู้กตอ้งจากการกดสวติซ์ของผูท้ดสอบ 

6) แสดงการเร่ิมตน้จบัเวลา 30 วนิาที เม่ือกดปุ่ม Start 

7) ใชไ้มโครคอนโทรลเลอร์ตะกลู Arduino รุ่น Arduino UNO R3 ในการประมวลผล 

8) สามารถแสดงผลผา่นจอแสดงผล OLED 2 จอ พร้อมกนั 

4.1 ผลการทดสอบการติดของชุดขอ้มูลสุ่มท่ีสร้างข้ึน 

เน่ืองจากการออกแบบการควบคุมการติดดบัของ LED และการรับค่าของสวิตซ์ ผูจ้ดัทาํไดท้าํการลดจาํนวน

สายไฟ โดยในท่ีน้ีใชส้าย LAN ในการเช่ือมต่อ มีการควบคุมการทาํงานผ่านแต่ละแถวดงัรูปท่ี 14 ดงันั้นสาย LAN ท่ี

ออกจากปุ่มท่ี 1, 4, และ 7 จะเป็นสายท่ีถูกนาํไปควบคุมและรับค่าผา่นระบบประมวลผล 

ทดสอบการต่อหลอดไฟ LED และสวติซ์ เพ่ือตรวจสอบการทาํงานของปุ่มสวติซ์ และหลอดไฟ LED โดยใช้

บอร์ดทดลอง ANALAB Digital Logic Training DT-1Plus ควบคุมการติดดบัของหลอดไฟ LED ทั้ง 9 จุด และเช็คการ

ทาํงานเม่ือมีการกดสวิตซ์ถูกตอ้งตามท่ีกาํหนด โดยป้อนสัญญาณเลขฐานสอง 4 บิตจากบอร์ดทดลอง ANALAB 

Digital Logic Training DT-1Plus เขา้ท่ีอินพุตของมลัติเพลก็เซอร์และดีมลัติเพลก็ เพ่ือกาํหนดการติดดบัของหลอดไฟ 

LED และวดัค่าการทาํงานของสวิตซ์ ท่ีขาเอาทพ์ตุของมลัติเพลก็เซอร์ เม่ือมีการส่งค่าเลขฐานสองเพ่ือกาํหนดจุดสวิตซ์

ท่ีตอ้งการ และหากกดถูกตอ้ง สัญญาณท่ีออกจากขาเอาท์พุตของมลัติเพล็กเซอร์ จะมีสถานะเป็น High ทาํซํ้ า 3 คร้ัง 

ไดผ้ลการทดสอบดงัตารางท่ี 1 
 

ตารางที ่ 1  ผลการทดสอบการต่อหลอดไฟ LED และ สวติซ์ 

รหสัฐาน 2 LED/ 

SWITCH 

LED SWITCH 

S3S2S1S0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

0000 1 ON - - - - - - - - Hi - - - - - - - - 

0001 2 - ON - - - - - - - - Hi - - - - - - - 

0010 3 - - ON - - - - - - - - Hi - - - - - - 

0011 4 - - - ON - - - - - - - - Hi - - - - - 

0100 5 - - - - ON - - - - - - - - Hi - - - - 

0101 6 - - - - - ON - - - - - - - - Hi - - - 

0110 7 - - - - - - ON - - - - - - - - Hi - - 

0111 8 - - - - - - - ON - - - - - - - - Hi - 

1000 9 - - - - - - - - ON - - - - - - - - Hi 

 - สถานะ ไฟไม่ติด, ON สถานะไฟติด -  สถานะ สวิตซ์ไม่ถูกกด,  Hi สถานะสวิตซ์ถูกกดถูกตอ้ง 
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4.2 ผลการทดสอบการจบัเวลา 30 วนิาที 

เน่ืองจากการวดัสัญญาณท่ีหลอดไฟทั้ง 9 จุดพร้อม ๆ กนั เป็นเร่ืองท่ีทาํไดย้าก จึงวดัการทาํงานของการจบั

เวลา 30 วินาที ทดสอบโดยใช ้ออสซิลโลสโคป ยี่ห้อ Tektronix รุ่น TBS 2000 SERIES ซ่ึงสามารถวดัไดพ้ร้อมกนั 4 

ช่องสัญญาณ โดยจบัสัญญาณเลขฐานสอง 4 บิต ท่ีส่งออกมาจากไมโครคอนโทรเลอร์ ก่อนเขา้สู่วงจรมลัติเพลก็และดี

มลัติเพลก็ตั้งแต่เร่ิมทาํงาน จนส้ินสุดการทาํงาน อ่านค่าสัญญาณเลขฐานสอง 4 บิต แปลงเป็นเลขฐาน 10 และสังเกต

หลอดไฟท่ีติด ทาํซํ้ า 3 คร้ัง หาค่าเฉล่ียของเวลาท่ีตั้งแต่เร่ิมทาํงาน จนส้ินสุดการทาํงาน 

สัญญาณท่ีเคร่ืองสร้างข้ึน เป็นตวัเลขสุ่มซ่ึงการเร่ิมตน้ทาํงานแต่ละคร้ังมีรูปแบบการติดของแสงท่ีแตกต่าง

กนัไปตามค่าตวัเลขสุ่มท่ีสร้างข้ึน ดงัรูปท่ี 14 

 
(ก) (ข) 

รูปที่ 15 (ก) แสดงภาพสญัญาณตวัเลขสุ่ม 4 บิต โดยใชอ้อสซิลโลสโคป 4 ช่องสัญญาณ  โดยหลอดไฟจะติดคา้ง  1 วินาที จบั

เวลารวม 30 วนิาที  (ข) แสดงตวัอยา่งการแปลผลการติดของหลอดไฟ 

 

รูปท่ี 15 (ก) ผลการทดสอบแสดงใหเ้ห็นวา่ค่าเฉล่ียของเวลาในการทาํงานตั้งแต่เร่ิมตน้จนส้ินสุด อยูท่ี่ 31.25 

วินาที นอกจากน้ีเคร่ืองท่ีออกแบบสามารถสร้างตวัเลขสุ่มท่ีมีการกระจายตวัอยา่งสมํ่าเสมอ โดยส่งสัญญาณ 4 บิต เขา้

ท่ีขา S0-S3 ของวงจรมัลติเพล็กเซอร์และดิมัลติเพล็กเซอร์ โดยมีสัญญาณแสดงดังช่องสัญญาณท่ี 1-4 ของ

ออสซิลโลสโคป ตามลาํดบั โดยจากรูปท่ี 15 (ข)  แสดงตวัอยา่งการแปลผลการติดของหลอดไฟพบว่าเลขฐานสอง 4 

บิต ท่ีเขา้มาในแต่ละชุดขอ้มูลจะมีการกระจายเพ่ือใหห้ลอดไฟท่ี 1-9 ติดแบบสุ่ม เม่ือไฟติดครบทั้ง 9 หลอด ระบบกจ็ะ

ส่งขอ้มูลชุดใหม่ ออกมา 

 

4.3 ผลการทดสอบการทาํงานของจอแสดงผล 

จอแสดงผลการทาํงานประกอบดว้ย 2 ส่วน คือ ส่วนของการจบัเวลาและส่วนของแตม้คะแนนท่ีได ้ดงัแสดง

ในรูปท่ี 16 โดยการทดสอบการทาํงานของจอแสดงผลเความถูกตอ้งในการทาํงานของจอแสดงผล  โดยแสดงผลการ

ทดสอบท่ีแต่ละโหมดการทาํงาน ดงัตารางท่ี 2  
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รูปที ่16 แสดงการทาํงานของจอแสดงผลทั้งสองจอ 

 

ตารางที ่2  ผลการทดสอบการทาํงานของจอแสดงผลท่ีแต่ละโหมดการทาํงาน 

โหมดการทาํงาน จอที ่1 จอที ่2 

การทาํงานในโหมดเร่ิมเปิดเคร่ือง 

จอท่ี 1 กาํหนดใหแ้สดงผล “Time” 

จอท่ี 2 กาํหนดใหแ้สดงผล “Point” 

  

การทาํงานในโหมด Waiting 

จอท่ี 1กาํหนดให ้แสดงผล “00s” 

จอท่ี 2 กาํหนดใหแ้สดงผล “Ready” 

  

การทาํงานในโหมด Timer On 

จอท่ี 1 กาํหนดใหแ้สดงผล ตวัเลขเวลา 1-30 วนิาที 

จอท่ี 2 กาํหนดใหแ้สดงผล ค่าคะแนนท่ีได ้

  

การทาํงานในโหมด Finish 

จอท่ี 1 กาํหนดใหแ้สดงผล ค่าคะแนนสุดทา้ย และสถานะ Finish 

จอท่ี 2 กาํหนดใหแ้สดงผล ค่าคะแนนท่ีไดสุ้ดทา้ย 

  

 

จากตารางพบว่า หนา้จอแสดงผลสามารถแสดงขอ้มูลในแต่ละโหมดไดต้รงกบัท่ีโปรแกรมไว ้โดยเม่ือเร่ิม

เปิดเคร่ือง จอท่ี 1 จะแสดง” Time” จอท่ี 2 แสดงผล “Point” เม่ือระบบสร้างชุดตวัเลขสุ่มเสร็จ จะเขา้สู่โหมด Waiting 

จอท่ี 1  แสดงผล “00s” จอท่ี 2 แสดงผล “Ready”  ซ่ึงจะรอรับการกดปุ่มเร่ิมการทาํงาน เพ่ือเปล่ียนโหมดไปยงัโหมด 

Timer On หากมีการกดปุ่มเร่ิมการทาํงาน ระบบจะเขา้สู่โหมด Timer On จอท่ี 1 แสดงตวัเลขเวลาตั้งแต่ 00s ถึง 30s 

เม่ือครบเวลา 30 วนิาที หรือ ในระหวา่งการนบัเวลาหาปุ่มรีเซ็ตถูกกด ระบบจะเขา้สู่โหมด Finish ทนัที จอท่ี 1 แสดงผล 

ค่าคะแนนสุดทา้ย และสถานะ Finish จอท่ี 2 แสดงผล ค่าคะแนนท่ีไดสุ้ดทา้ย  

ในส่วนของการนบัเวลา สามารถนบัค่าจาก 1- 30 ไดถู้กตอ้ง และการนบัคะแนนเม่ือมีการกดปุ่มถูกตอ้งใน

เวลาท่ีกาํหนดคะแนนมีการเพิ่มค่าใหถู้กตอ้ง 

4.4 ผลการทดสอบการตรวจจบัการนบัท่ีแต่ละตาํแหน่ง 1-9 

เน่ืองจากการเขียนโปรแกรมไดต้ั้งค่าการสุ่มตวัเลขใหมี้การกระจายค่าทุก ๆ ค่า จึงกาํหนดเวลาการทาํงาน 90

วินาที และตั้งค่าใหไ้ฟแต่ละดวงติดนาน 2 วินาที ดงันั้นแต่ละตาํแหน่งจะมีหลอดไฟ LED  ติด 5 คร้ัง/ตาํแหน่ง ทาํการ

ทดสอบแต่ละคร้ัง ใชเ้วลา 90 วินาที โดยผูท้ดสอบ 1 คน เม่ือเร่ิมเปิดเคร่ืองสนใจทีละตาํแหน่งของหลอดไฟ ทาํการกด

สวิตซ์ทนัทีท่ีไฟติด ทาํตั้งแต่ตาํแหน่งท่ี 1 ถึงตาํแหน่งท่ี 9  บนัทึกจาํนวนคร้ังท่ีหลอดไฟติด  จาํนวนคร้ังท่ีสวิตซ์ถูกกด 

และค่าการนบัท่ีไดจ้ากจอแสดงผล  โดยจะไดผ้ลการทดสอบดงัตารางท่ี 3 
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ตารางที ่3 ผลการทดสอบการตรวจจบัการนบัท่ีแต่ละจุด โดยทาํการทดสอบ 9 ตาํแหน่ง 

ตําแหน่งที ่
ทาํการทดสอบโดยกาํหนดเวลา 45 วนิาท ี

LED Switch จอแสดงผล %ความคลาดเคล่ือน 

1 5 5 5 0 

2 5 5 5 0 

3 5 5 5 0 

4 5 5 5 0 

5 5 5 5 0 

6 5 5 5 0 

7 5 5 5 0 

8 5 5 5 0 

9 5 5 5 0 

จากตารางท่ี 3 ค่าเปอร์เซ็นตค์วามคลาดเคล่ือนของการตรวจจบัการนบัท่ีแต่ละจุด คือ 0 %  
 

5. การอภิปรายผล 

จากการศึกษาการออกแบบและสร้างพบวา่สามารถออกแบบเคร่ืองตรวจหาความสามารถในการตอบสนอง

ของนกักีฬาโดยวดัจาํนวนคร้ังท่ีกดปุ่มท่ีตาํแหน่งท่ีไฟติดไดถู้กตอ้งในเวลา 30 วินาที  จากการศึกษาการทาํงานของ

สวิตซ์และปุ่มกดสามารถทาํงานไดต้ามท่ีออกแบบไว ้ การจบัเวลาเม่ือทดลองวดัสัญญาณจากออสซิลโลสโคป 4 

ช่องสัญญาณพบว่า ระบบท่ีออกแบบสามารถสร้างตวัเลข 4 บิต สุ่มแบบกระจายอย่างสมํ่าเสมอได ้โดยตวัเลขสุ่มท่ี

สร้างข้ึนเม่ือวดัเวลาดว้ยออสซิลโลสโคป ตั้งแต่เร่ิมทาํงานจนเสร็จส้ินพบวา่ ใชเ้วลา 31.25 วินาที ผิดพลาดจากเวลาท่ี

กาํหนด 1.25 วินาที และ ทดสอบการแสดงผลในแต่ละโหมดเป็นไปตามท่ีออกแบบ และทดสอบการทาํงานของ

หลอดไฟ LED ปุ่มกดและค่าการนบัแสดงผลผา่นจอแสดงผล พบวา่ใหค้่าถูกตอ้งไม่มีความคลาดเคล่ือน  

ขอ้สังเกตท่ีไดจ้ากการวิจยั เน่ืองจากการออกแบบน้ี ใชก้ารยึดปุ่มไฟเขา้กบัโครงสร้างเหล็ก มีจุดอ่อน คือ 

โครงสร้างมีความสูงมาก เน่ืองจากออกแบบโดยอา้งอิงส่วนสูงเฉล่ียของนกักีฬาประเภทน้ี และโครงสร้างทาํจากวสัดุท่ี

เป็นเหลก็ท่ีมีนํ้าหนกัมาก ดงันั้น หากสามารถปรับเปล่ียนเป็นการยดึผนงั จะทาํใหดู้แน่นหนาและแกไ้ขปัญหาน้ีได ้
 

6. บทสรุป 

งานวิจยัน้ีมีจุดประสงค์เพ่ือออกแบบและสร้างเคร่ืองตรวจหาความสามารถในการตอบสนองของนักกีฬา

วอลเลยบ์อล โดยใชท่้อเหล็กดาํแป๊ปเกลียว ขนาดมาตรฐาน หมุนเกลียวเขา้กบั ยูเน่ียน ท่อเกลียวขอ้งอ 90 และ ท่อ

เกลียวสามทาง พร้อมติดตั้งฐานของเคร่ือง และใชไ้มโครคอนโทรลเลอร์ตะกลู Arduino ในการเขียนโปรแกรมควบคุม

การทาํงานของเวลา การสร้างตวัเลขสุ่ม และการแสดงผลของเคร่ือง โดยเคร่ืองตรวจหาความสามารถในการตอบสนอง

น้ีสามารถทาํงานไดด้งัน้ี แสดงการจบัเเวลา 30 วินาที สร้างตวัเลขสุ่มเป็นสัญญาณ 4 บิต เพ่ือกาํหนดการติด-ดบัของ

หลอดไฟ LED และรับค่าจากสวิตซ์ มาประมวลผลเป็นคะแนนท่ีทาํไดถู้กตอ้ง ซ่ึงคะแนนท่ีไดจ้ะสามารถนาํไปใชใ้น

การประเมินผลประสิทธิภาพของร่างกายผูท้ดสอบต่อไป  
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