
บทที่  2 
เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวของ 

 
                 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองผลผลิตทางการเกษตรและการจัดการ   
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร   ชวงชั้นที่  3   โรงเรียนวัดเทพสถาพร  จังหวัดนครสวรรค   ผูวิจัยได
ศึกษาเอกสารและวจิัยที่เกี่ยวของ  แบงเปนหัวขอดังนี ้
                 2.1   หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร   เร่ืองผลผลิตทางการเกษตรและ 
                         การจัดการ  ชวงชั้นที่  3                             
                 2.2   ความรูเกี่ยวกบัผลผลิตทางการเกษตรและการจัดการ 
                 2.3   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                 2.4   การหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
                 2.5   งานวิจยัที่เกีย่วของกับบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 

2.1 หลักสูตรกลุมสาระการเรยีนรูวิทยาศาสตร  เรื่องผลผลิตทางการเกษตรและ 
        การจัดการ  ชวงชั้นที่  3    
 

                 หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรนี้เปนหลักสูตรของสถานศึกษาไดจัดตั้งขึน้
รหัสวิชา  ว  33101  รายวิชาวิทยาศาสตรพืน้ฐาน   ช้ันมัธยมศึกษาปที่   3  จํานวน  1  ปการศึกษา  4  
หนวยการเรยีน  เวลาเรียน  160  ช่ัวโมง  ซ่ึงเรื่องผลผลิตทางการเกษตรและการจดัการนี้ไดถูกบรรจุ
ไวในภาคเรยีนที่  2  จํานวนเวลาเรียน  15  ช่ัวโมง           
        

                  2.1.1   คําอธิบายรายวิชา   
                             ศึกษาวเิคราะห    ผลผลิตทางการเกษตรที่สําคัญของประเทศไทย    ความสําคัญ
ของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีตอการพัฒนาผลิตผลทางการเกษตร      เทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับ
การเพิ่มผลผลิตทางการเกษตร     การจัดการกับผลผลิตทางการเกษตร    โดยใชกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร   การสืบเสาะหาความรู    การสํารวจตรวจสอบ   การสืบคนขอมูลและการอภิปราย   
เพื่อใหเกิดความรู  ความคิด   ความเขาใจ  สามารถสื่อสารสิ่งที่เรียนรู   มีความสามารถในการ
ตัดสินใจ   นําความรูไปใชในชีวิตประจําวนั   มีจิตวิทยาศาสตร  จริยธรรม   คุณธรรม   และคานยิม 
ที่เหมาะสม 
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                 2.1.2   จุดประสงครายวิชาวิทยาศาสตร   เร่ืองผลผลิตทางการเกษตรและการจัดการ 
                             1.  อธิบายความหมายของคําตอไปนี้ได  ผลิตผลทางการเกษตร  สินคาเกษตรกรรม  
สินคาอุตสาหกรรม การเพิ่มผลผลิตทางการเกษตร  การแปรรูปผลิตผลทางการเกษตร 
                 2.  การใชความรูเกีย่วกับวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีการผลิตในการเพิ่มผลผลิต
ทางการเกษตร  
                             3.  การใชความรูเกี่ยวกบัผลผลิตทางการเกษตรและการจัดการในการแกปญหา  
ตัดสินใจ 
 

                  2.1.3  สาระที่  8 : ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  
      ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตร    ในการสืบเสาะหาความรู  
การแกปญหา  รูวาปรากฏการณทางธรรมชาติที่เกิดขึ้นในสวนใหญมีรูปแบบที่แนนอน   เขาใจการใช
ผลผลิตทางการเกษตรและการจัดการ   มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู     ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนํา
ความรูไปใชประโยชน   เขาใจวาวิทยาศาสตร   เทคโนโลยี   สังคม  และสิ่งแวดลอมมีความเกีย่วของ
สัมพันธกัน   
    
                  2.1.4   โครงสรางวิชาวิทยาศาสตรพื้นฐาน  ชวงชั้นท่ี  3  (ม.3)      
 

 ตารางที่  2.1  โครงสรางวิชาวิทยาศาสตรพืน้ฐาน  ชวงชัน้ที่  3  (ม.3)        
หนวยการ
เรียนรูที ่ ช่ือหนวยการเรียนรู/หนวยยอยการเรียนรู เวลา 

(ช่ัวโมง) 
 ภาคเรียนที่  2  

4 ระบบนิเวศ 20 
 4.1  องคประกอบภายในระบบนิเวศ 5 
 4.2  การถายทอดพลังงาน 5 
 4.3  หวงโซอาหาร 5 
 4.4  วัฏจักรของสาร 3 
 4.5  การเปลี่ยนแปลงขนาดประชากร 2 
5 ผลผลิตทางการเกษตรและการจัดการ 15 
 5.1  ผลผลิตทางการเกษตรทีสํ่าคัญของประเทศไทย 2 
 5.2  ความสําคัญของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีตอการพฒันาผลิตผลทาง

การเกษตร 
2 
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ตารางที่  2.1  (ตอ)    
หนวยการ
เรียนรูที ่

ช่ือหนวยการเรียนรู/หนวยยอยการเรียนรู เวลา 
(ช่ัวโมง) 

 5.3  เทคโนโลยีที่เกีย่วของกบัการเพิ่มผลผลิตทางการเกษตร 7 
 5.4  การจัดการกับผลผลิตทางการเกษตร 4 
6   เอกภพ 25 
   6.1  สวนประกอบของสุริยะ 8 
   6.2  กลุมดาวฤกษและการใชประโยชน 3 
   6.3  กาแลกซ ี 7 
   6.4  เทคโนโลยีอากาศ 3 
   6.5  การสํารวจอากาศ 2 
   6.6  การสํารวจสภาวะอากาศ  ทรัพยากรธรรมชาติ  การสื่อสาร  ดาวเทียม 2 

                                                                                                             
2.2   ความรูเกี่ยวกับผลผลิตทางการเกษตรและการจัดการ 
                                                                                                    

                 ประเทศไทยเปนประเทศเกษตรกรรม   คือ  ประชากรประกอบอาชีพดานการปลูกพืช  
การปศุสัตว   การประมง   และการทําปาไม  โดยประชากรรอยละ 70   ประกอบอาชพีทางการเกษตร 
ประเทศไทยมพีื้นที่ทั้งหมด   320.7   ลานไร   เปนพื้นที่เกษตรกรรมถูกกฎหมาย  152   ลานไร  ซ่ึงคิด
เปนรอยละ  50  อาหารเปนปจจัยสําคัญตอการดํารงชีพของประชากรในทุกประเทศ แหลงอาหารอาจ
มาจาก 
                 1.  ธรรมชาติ  เชน  แหลงน้ําจากปา 
                 2.  การเกษตรกรรม  
                 ปญหาที่ประเทศไทยและประเทศทั่วโลกกําลังประสบอยูขณะนี้ คือ จาํนวนประชากรมี
แนวโนมสูงขึ้น ซ่ึงมีผลที่ทําใหเกิดปญหาในการเตรยีมอาหาร ที่อยูอาศัย การสารณสุข การศึกษา 
และปจจยัตางๆ ที่เกี่ยวกับการดํารงชีวิตไมเพียงพอกับจํานวนประชากร  
                  แนวทางแกไขเพือ่เตรียมปจจัยตางๆ ใหเพียงพอกับจํานวนประชากร คือ  
               1.  การลดอัตราการเพิ่มประชากร 
               2.  การเพิ่มผลผลิตทางการเกษตรพรอม  ๆ  ไปกับการลดอัตราการเพิ่มประชากร  

                   การเพิ่มผลผลิตทางการเกษตร หมายถึง การเพิ่มปริมาณผลผลิตจากการเพาะปลูก การ
ประมง การเลีย้งสัตว  การปาไม เปนตน ซ่ึงสามารถทําไดหลายทาง เชน 
                 1.  การขยายเนื้อที่เพาะปลูก 
                 2.  การนําความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีการเกษตรตาง  ๆ มาใช 
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                  วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีการเกษตร  หมายถงึ วิทยาการ หลักการ  เทคนคิและกระบวน 
การทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่ไดจากการคนความีเปาหมาย   เพื่อใชเปนแนวทางปฏิบัติอันจะ 
ทําใหผลผลิตเพิ่มขึ้นทั้งดานปริมาณและคณุภาพ ตัวอยางเชน การใชเครื่องมือทุนแรง การใชปุย การ
ปรับปรุงดิน  การผสมพันธุพืชและสัตว  เปนตน 
 

                 2.2.1  ผลผลิตทางการเกษตรที่สําคัญของประเทศไทย 
                 ผลิตผลทางการเกษตร  หมายถงึ  ส่ิงที่ไดจากกระบวนการทาํการเกษตร  ซ่ึงเปนผลิตผลท่ี
ไดจาก 
                 1.  การกสิกรรม ไดแก ขาว ขาวโพด มันสําปะหลัง ถ่ัว ปอ ออย มะพราว ฝาย 
                 2.  การประมง เชน กุง ปลา หอย ปลาหมึก 
                 3.  จากปศุสัตว เชน เนื้อสัตว ไข นม 
                 4.  จากการปาไม เชน ไมชนดิตาง  ๆ  รวมทั้งผลิตภัณฑตาง  ๆ  ที่ไดจากการแปรรูป    เชน  
อาหารกระปอง   เครื่องหนัง   เครื่องจักรสาน  นม  เนย  ไมอัด  เปนตน 
                 ผลผลิตทางการเกษตร หมายถึง ปริมาณของผลิตผลทางการเกษตรทั้งกสิกรรม การประมง  
การปศุสัตว  และการปาไม 
                 ประเภทของผลผลิตผลทางการเกษตรแบงเปน 2 ประเภท โดยใชลักษณะการนําไปใชเปน
เกณฑ 
                 1. ผลิตผลที่ใชเพื่อการบริโภค คือ ผลิตผลทางการเกษตรทีน่ําไปใชรับประทาน ไดแก ขาว
ชนิดตาง  ๆ   เนื้อสัตว   ไข   พืชผักและผลไมตาง  ๆ  เปนตน 
                 2.  ผลิตผลที่ใชเพื่อการอุปโภค คือ ผลิตผลทางการเกษตรทีน่ําไปใชในดานอื่น  ๆ   
                 นอกเหนือจากการับประทาน   เชน   เปนวัสดใุชสอย  เครื่องเรือน เครื่องนุงหม  ไดแก ไม 
ไหม ฝาย และเมล็ด กระสอบ ยาง ปอ เปนตน 
 

                 2.2.2  ความสําคัญของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีตอการพฒันาผลิตผลทางการเกษตร             
                 สินคาเกษตรกรรม  หมายถึง  สินคาที่ไดจากผลิตผลทางการปลูกพืช  ปศุสัตว  การประมง
และการปาไม    รวมทั้งผลิตภัณฑแปรรูปที่ใชความรูทางวิทยาศาสตร      และเทคโนโลยีขั้นพื้นฐาน 
สินคาเกษตรกรรมที่ผานกระบวนการแปรรูปนี้เรียกวา สินคาอุตสาหกรรมการเกษตร 
                 สินคาอุตสาหกรรม   หมายถึง   สินคาประเภทเครื่องจักร  เครื่องยนต   เครือ่งอํานวยความ
สะดวก    รวมทั้งอุปกรณของใชตาง  ๆ  ที่ตองอาศัยความรูทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีขั้นสูงใน
การผลิต 
มูลคาของสินคาเกษตรกรรมเมื่อเทียบกับสินคาอุตสาหกรรมซึ่งมีมูลคาโดยประมาณ   ดังนี ้

รถปกอัพ 1 คัน = ราคาขาวเปลือก 90 เกวยีน 
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ตูเย็นขนาด 6 คิว = ราคาขาวเปลือก 1 เกวยีน 
ทีวีสีขนาด 14 นิ้ว = ราคาขาวเปลือก 2 เกวยีน 

สินคาเกษตรกรรมมีขอเสียเปรียบสินคาอตุสาหกรรมหลายประการ เชน 
                 1. เปนสินคาวัตถุดิบ     ตองแปรรูปหลายขั้นตอนกอนกลายเปนวัตถุสินคาสมบูรณพรอม
ขาย เชน   การทําน้ําตาลออย   การทําอาหารสําเร็จรูปจากเนื้อโค                                                                                      
                 2. เปนสินคาที่มีน้าํหนัก  กินเนื้อที่  และมีความยุงยากในการขนสงและเก็บรักษา                                  
                 3. เปนสินคาที่เนาเสียงาย                                                                                                                  
                 4. ปริมาณการผลิตไมแนนอน ตองขึ้นกับปจจัยทางธรรมชาติหลายอยาง                                                
                 5. มีการผลิตเฉพาะฤดูกาล                                                                                                        
                 วิธีแกปญหาเพื่อเพิ่มมูลคาของสินคาเกษตร 
                 วิธีที่ไดผลดีที่สุด   คือ  การนําความรูและกระบวนการทางวทิยาศาสตรและเทคโนโลยีมา
ใชในการเพิ่มผลผลิตทั้งในดานปริมาณและคุณภาพเชน   การแสวงหาวธีิการแปรรูปผลิตผลทางการ 
เกษตรที่มีมากเปนสินคาราคาสูง  แทนการสงเปนวัตถุดิบ 
 

            2.2.3  เทคโนโลยีท่ีเก่ียวของกับการเพิ่มผลผลิตทางดานการเกษตร 
                  1. เทคโนโลยีท่ีเก่ียวของกับพืช 
การเพิ่มผลผลิตทางดานการเกษตร สามารถทําไดโดย 
                           1. การขยายเนื้อท่ีทางการเกษตร     เปนวิธีการที่สามารถเพิ่มผลผลิตก็จริงแตอาจ
เกิดผลเสียตามมา  คือพื้นที่ปาถูกทําลาย ทําใหตนน้ําลําธารถูกทําลาย มีผลใหเกิดอุทกภัย นอกจากนี้
ปริมาณกาซ  CO2 เพิ่มมากขึน้ในบรรยากาศ ทําใหเกิดปรากฏการณผลกระทบจากเรอืนกระจก 
(green house effect) ซ่ึงทําใหโลกมีอุณหภมูิสูงขึ้น 
                           2. ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีมาชวย    เปนวิธีการที่ดีเพราะใช
พื้นที่เทาเดิม  แตทําใหผลผลิตมีปริมาณมากขึ้นและมีคณุภาพสูงขึ้น   ตัวอยางเชน  การปรับปรุงพันธุ
พืช พันธุสัตว  การปรับปรุงดินใหอุดมสมบูรณ   การใชปุย การใชความรูทางการเกษตรวางแผนปลกู
พืช การกําจดัศัตรูพืช การใชสารควบคุมการเจริญเติบโตของพืช เปนตน      
                         การปรับปรงุพันธุพชื   คือ  วิธีการที่ทําใหพืชชนดิตาง   ๆ  ผลิดอกออกผลและสวน
ตาง  ๆ ของพืชในปริมาณมากและมีคณุภาพมากขึ้น ซ่ึงสามารถทําไดหลายทาง  เชน                                                     

                    1.  การคัดเลือกพันธุ   ในการคัดเลือกพันธุเพื่อใหไดผลผลิตสูงตองคํานึงถึงหลักการ
ตอไปนี ้

           1.1  ควรเปนพันธุที่ใหผลผลิตสูง 
           1.2  อยูในความนิยมของผูบริโภค 
           1.3  มีความตานทานโรค และแมลงตาง  ๆ 
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           1.4  เหมาะสมกับสภาพที่ปลูก 
                     2.  การผสมพันธุ   การผสมพันธุเองโดยการผสมเกสร  สามารถกําหนดพันธุใหมที่

ดีได    โดยคัดเลือกพันธุที่มคีุณสมบัติตามตองการ    แลวถายละอองเกสรตัวผูจากพนัธุพอลงบนยอด
เกสรตัวเมยีของพันธุแม  ตวัอยางเชน  พนัธุขาว  กข  1  ที่นิยมปลูกในปจจุบันไดจากพันธุ  IR  8 จาก
ประเทศฟลิปปนส ซ่ึงมีความตานทานโรคใบสีสม ใหผลผลิตสูง ผสมกับพันธุไทยช่ือเหลืองทอง  ซ่ึง
มีลําตนสูง  คุณภาพเมล็ดไดมาตรฐานและใหผลผลิตสูง 
                           3.  การเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อ   คือ   การนําชิ้นสวนของพืชไปเลี้ยงในอาหารสําเร็จซึ่ง 
เตรียมไวใหพชืในแตละชวงของการเจริญเติบโตภายใตภาวะที่ปราศจากเชื้อ 
                                วิธีการเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อ 
                              1. นําชิ้นสวนของพืชอาจเปนตาออน   ยอดออน   อับละอองเรณู  มาเพาะเลี้ยงใน 
อาหารสําเร็จ  ตอมาจะมีการเจริญเปนกลุมเซลลเนื้อเยื่อเจริญที่เรียกวา  แคลลัส 
                              2. นําแคลลัสไปเลี้ยงในอาหารสูตรสําเร็จอีกสูตรหนึ่ง   เอกระตุนใหเกิดรากและ 
ลําตนขึ้นมาตามลําดับ 

                                                   เทคนิคการเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อใชกับพืชเศรษฐกิจ  เชน   กลวยไม  ขาว ตนสัก ปาลม
น้ํามัน หนอไมฝร่ัง คารเนชั่น เยอบีรา บอน เปนตน 

                                               ปจจัยพื้นฐานที่มีตอการทําการเกษตร                                                                                                    
                           1.  สภาพภมูิประเทศ    บริเวณที่เพาะปลูกนั้นดินแหงหรือมีน้ําขงัซึ่งไมเหมาะสมตอ
การเพาะปลูก   พืชตองการดนิรวน   และความชื้นเหมาะสม 
                         2.  สภาพภมูิอากาศ พืชแตละชนิดตองการอุณหภูมิทีเ่หมาะสม และอุณหภูมิที่
เหมาะสมนัน้แตกตางไปตามชนิดของพืช                                                                                                                         
การปลูกพืชทีจ่ะทําใหดนิคงสภาพที่ดีไวเสมอนั้นเกษตรกรควรรูจักวางแผนในการปลูก ซ่ึงไดแก                            
                           1. การปลูกพืชหมุนเวียน หมายถึง การปลูกพืชตางชนิดกันบนพื้นที่เดียวกันสลบักัน 
ไปในแตละฤดูกาล    เพื่อชวยเพิ่มอินทรียวัตถุแกดิน    ปองกันการชะหนาดนิ   อีกทั้งเพิ่มผลผลิตและ
เพิ่มรายได   พชืที่นิยมปลูกและควรปลูก   คือ   พืชตระกลูถ่ัวเพราะที่รากถ่ัวมีแบคทีเรียช่ือไรโซเบียม  
(rhizobium)  สามารถตรึงกาซไนโตรเจนในอากาศมาเปนเกลือไนเตรตในดินซึ่งเปนอาหารของพชื       
                           2. การปลูกพืชแซม   หมายถึง    การที่พชืที่มีรากตื้นสลับกับพืชที่มีรากหยั่งลึกลงไป
ในดินโดยพืชแซมมักมีขนาดเล็ก  และจะปลูกในระหวางแถวหรือระหวางตนของพืชหลัก   เชน  การ
ปลูกพืชถ่ัวเหลืองแซมระหวางแถวพริกไทย   การปลูกพืชแซมชวยบรรเทาความรอนในดนิและรักษา
ความชุมชื้นอกีดวย                                                                                                                                             
                           ไรโซเบียม  (rhizobium)  เปนแบคทีเรียชนิดหนึ่งที่สามารถสรางปมที่รากพืชตระกูล
ถ่ัว    และไรโซเบียมในปมรากถั่วจะสามารถตรึงไนโตรเจนในอากาศเปลี่ยนใหเปนเกลือไนเตรตเพื่อ 
นําไปใชเปนอาหารตอไป  ไรโซเบียมแตละชนิดมีความเหมาะหรือความเฉพาะกับถ่ัวแตละพันธุ 
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                           สภาวะที่ปมรากถั่วจะเกิดมากและทําหนาที่ไดด ีคือ 
          1.  มีเชื้อไรโซเบียมในดิน 
          2.  มีธาตุไนโตรเจนในดินนอย 

                   3.  ดินมีความเปนกรด-เบส 5.5-6.5 
                   4.  ไดรับแสงแดดพอเหมาะ อุณหภูมิระหวาง 20-30 องศาเซลเซียส 
                    5.  มีน้ําและธาตอุาหารโดยเฉพาะฟอสฟอรสัในดินมากพอ 

                          ปุย    คือ    สารอินทรียหรืออนินทรียไมวาจะเกดิขึ้นโดยธรรมชาติหรือทําขึ้นก็ตาม
สําหรับใชเปนธาตุอาหารแกพืชไดไมวาโดยวิธีใด    หรือทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางเคมีในดนิเพื่อ
บํารุงใหพืชเจริญเติบโต 

                    ปุยแบงเปน 2 ประเภท คือ 
                           1.  ปุยอินทรีย   หรือปุยธรรมชาติ   เปนปุยที่ประกอบดวยอินทรียสาร ตัวอยางเชน 
ปุยคอก ปุยหมกั ปุยพืชสด 
                           2.  ปุยอนินทรีย  หรือปุยเคมี  หรือปุยวทิยาศาสตร  คือ  ปุยที่ประกอบดวยอนินทรีย 
สารซึ่งเปนสารไรชีวิต ใชกระบวนการทางเคมีในการผลิต  
                           แรธาตุที่สําคัญของพืช  เปนอาหารสําคัญที่พืชใชในการเจริญเติบโตซึ่ง  ไดแก  ธาตุ
อาหารหลัก คอื  ไนโตรเจน  (N)  ฟอสฟอรัส (P) และโพแทสเซียม (K) ธาตุอาหารรอง คือ แคลเซียม 
(Ca) แมกนีเซียม (Mg) และกํามะถัน (S) สวนธาตุอาหารเสริม คือ คลอรีน (Cl) โบรอน (B) ทองแดง 
(Cu) เหล็ก (Fe) แมงกานีส (Mn) โมลิบดีนัม (Mo) และสงักะสี (Zn) 

                     การตรวจสอบปุยเคม ี
                     1. ใชแคลเซียมไฮดรอกไซด (น้ําปูนใส)   หรือโซเดียมไฮดรอกไซด (โซดาแผดเผา) 

ตรวจสอบปุยที่มีธาตุไนโตรเจนอยูในรูปสารประกอบยูเรียและเกลือแอมโมเนีย   ถามีธาตุไนโตรเจน
เปนองคประกอบ  จะไดกาซแอมโมเนียมกีล่ินฉุน  สวนปุยไนโตรเจนอยูในรูปสารประกอบอื่น  เชน    
เกลือไนโตรเจน    หรือปุยทีไ่มมีไนโตรเจนเปนสวนประกอบ     เมื่อทดสอบดังขางตนจะไมไดกล่ิน
กาซแอมโมเนยี                                                                                                        
                           2.  กรดแอซติิก  (กรดน้ําสมสายชู) หรือกรดซัลฟูริก  (กรดกํามะถัน)ตรวจสอบปุยที่
มีสารแคลเซียมคารบอเนตเปนสวนผสม  ถาหยดแลวเกดิฟองกาซแสดงวาปุยนั้นมแีคลเซียมคารบอน
เนตเปนองคประกอบ  แตถาหยดลงในปุยที่มีธาตุไนโตรเจนจะไมเกิดปฏิกิริยา                 

                    ปุยปลอม   คือ  ปุยที่ไมมีธาตอุาหารหลักทีพ่ชืตองการแตมีแคลเซียมคารบอเนต
แคลเซียมไฮดรอกไซด  หรือสารชนิดอื่นซึ่งไมเปนประโยชนตอพืช   หรือเปนปุยทีม่ีธาตุอาหารหลัก
ที่พืชตองการแตมีปริมาณไมถึง 10 % ของที่กําหนดไว                                                                        
                           ปุยดอยมาตรฐาน คือ ปุยทีม่ีธาตุอาหารหลักมากกวา  10%  ขึ้นไป แตไมเต็มตาม
จํานวนที่กําหนด 
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                           ขอคํานึงเกี่ยวกับการใชปุย 
                           1. ปุยจะทําใหผลผลิตเพิ่มขึ้นในกรณีที่ดนิขาดธาตุอาหาร  ในดินที่มคีวามอุดม
สมบูรณอยูแลวผลผลิตจะไมเจริญเติบโตขึ้นอีกตอไป                                                                                           
                   2. การใสปุยมากเกินไปแมจะทําใหไดผลผลิตสูงขึ้น แตก็ทําใหตนทนุสูงขึ้นดวยจงึ
มีผลทําใหกําไรลดลง 
                           3. วิธีที่ดีที่สุด  ควรใชปุยธรรมชาติควบคูไปกับปุยเคมใีนเวลาเดยีวกัน โดยใช
สัดสวนที่พอเหมาะ 
                           4. อาณาเขตที่ใสปุย   ควรรูวิธีใสปุยบริเวณที่พืชดูดซมึไปใชประโยชนไดสูงสุด   
เชน   ใสบริเวณรอบเขตของรากพืช แตอยาใหชิดกับโคนตนมากเกินไป                                                                  
                           ศัตรูพืช   หมายถึง   ส่ิงที่คอยรบกวนพชืที่เราตองการผลผลิต  ทําใหไดผลผลิตลดลง
หรือไมมีคุณภาพ  ไดแก แมลงศัตรูพืช สัตวศัตรูพืช วัชพชื และโรคพืช                                                                    
                           การกําจัดศตัรูพืช    หมายถึง   การทําลายสิ่งมีชีวิตที่ทาํลายหรือทําใหพืชเสียหายให
หมดไป    ซ่ึงทําไดโดย                                                                                                                                                      
                           1. ใชสารเคมี  ตองใชสารเคมอียางถูกวิธี  และไมใชสารเคมีมากเกินไป เพราะจะทํา
ใหเกิดอันตราย                                                                                                                                                              
                           2.  ใชชีววิธี    หรือการควบคุมศัตรูพืชโดยใชชีววิธี    หมายถึง   การใชส่ิงมีชีวิต
ควบคุมหรือ ทาํลายแมลงศัตรูพืชที่มีอยูตามธรรมชาติทั่วไป  เชน  แบคทีเรียบางชนิดทําลายหนอน
ผีเสื้อกินใบสม  
                           สารควบคุมการเจริญเติบโตของพืช  ( Plant  Growth  Regulating  Chemical  ;  
PGRC)   คือ   เคมีภัณฑการเกษตรที่เปนสารอินทรียที่สังเคราะหโดยมนษุย   ใชในการกระตุนการ
เจริญเติบโตของพืช   เปนการเพิ่มผลผลิตใหสูงขึ้น   ตัวอยางเชน   ออกซิเจน    โพแทสเซียมไนเตรต    
จิบเบอเรลริน   ไซโตโคนิน   เอทิลีน  เปนตน                                                                                                                   
                           2.  เทคโนโลยีเก่ียวของกับการเลี้ยงสัตว                                                                   
                           เทคโนโลยีเกี่ยวของกับการเลี้ยงสัตวในปจจุบันมีความกาวหนาและพัฒนาอยางมาก    
ซ่ึงสามารถเพิ่มผลผลิตทั้งดานปริมาณและคุณภาพ    เหมือนกับเทคโนโลยีที่เกีย่วของกับการเพิ่ม
ผลผลิต ดังตัวอยางเชน 
                           1. การผสมเทียม เชน ผสมเทียมในโค กระบือ และปลา เปนตน 
                           2. การถายฝากตัวออน เชน ในโค 
                           3. การคัดเลือกพันธุ เชน ในโค กระบือ สุกร                                                                                         
                           4. การใชฮอรโมนชวยกระตุนการเจริญเติบโต เชน ฮอรโมนชวยขุนวัว                      
                   5. การฉีดวคัซีน  เรงความสมบูรณของพันธุและเรงอตัราการเจริญเติบโต เชน ในโค
ซ่ึงการใชฮอรโมนนั้น ควรใชเมื่อมีความจาํเปนและใชในปริมาณพอด ี
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                           ไรแดง  คือ สัตวซ่ึงเปนอาหารสําคัญของลูกปลาและลูกกุง  ปจจุบันมีการเพาะเลีย้ง
ไรแดงเพื่อแกปญหาการขาดแคลนอาหารสําหรับลูกปลาตัวเล็ก  ๆ 
 

                            2.2.4  การจัดการกับผลิตผลทางการเกษตร                                                                                 
                            การจัดการกับผลิตผลทางการเกษตร ทําไดโดย 
                            1. การเก็บรักษาและการแปรรูป 

1.1 การทําแหง 
1.2 การดอง 
1.3 การใชความรอน 
1.4 การใชความเยน็ 
1.5 การใชรังสี 
1.6 การใชสารเคมี 

                            2. การบรรจุหีบหอและการตลาด 
                            1. การเก็บรักษาและการแปรรูป 
                             การแปรรูปผลิตผลทางการเกษตร   หมายถึง   การนาํผลิตผลมาผานกรรมวิธีตาง  ๆ  
เพื่อยืดระยะเวลาการเก็บรักษาไวไมใหเนาเสียกอนถึงตลาด และผูซ้ือสามารถเก็บรักษาไวไดอีกระยะ
หนึ่ง 
                            หลักการเกบ็รักษาและการแปรรูปผลิตผลทางการเกษตร   คือ    การเก็บรักษาและ
แปรรูปผลิตผลทางการเกษตร เพื่อใหผลิตผลนั้นเก็บไดนานและปองกันการเสียหายในทกุ  ๆ ดาน 
                            ปจจัยที่เกี่ยวของกับการเก็บรักษาและการแปรรูปผลิตผลทางการเกษตร   ไดแก   
อุณหภูมิ  ความชื้น  การถายเทอากาศ  สภาพของผลิตผลและความสะอาด 

 
 

รูปท่ี  2.1 ปจจัยที่เกี่ยวของกับการเก็บรักษาผลผลิตทางเกษตร 
                            
                            2.  การบรรจุหีบหอและการตลาด 
                                2.1  การบรรจุหีบหอ                                                                                                  
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                           ลักษณะผลิตผลที่ไดมาตรฐาน   คือ   ลักษณะที่ทั้งภายนอกและภายในสด   และมีสี   
ความเลื่อมมัน  กล่ิน  รส  เนื้อ  สัมผัส  (ความฉ่ํา  ความกรอบ )  ดี  ขนาดใหญ ไมมีตาํหน ิตลอดจน
สะอาดและปราศจากสารพิษตกคาง 
                           หลักการวางแผนในการเกบ็เกี่ยวผลและบรรจุหีบหอ ใหถูกวิธี คือ 
                           1. ชวงระยะเวลาในการเกบ็เกี่ยวควรจะเปนเชาหรือเยน็เพราะถาเกบ็เกี่ยวขณะแดด
รอนจัด  ผลิตผลที่เก็บเกี่ยวจะสูญเสยีน้ําไดเร็ว  เหี่ยวเร็วไมกรอบ                                                                                
                           2.  การเก็บเกี่ยวตองระมัดระวังไมใหเกดิรอยช้ํา หรือรอยตําหน ิ
                           3.  มีภาชนะบรรจุในการเก็บเกีย่ว และไมวางบนพืน้ดนิ 
                           4.  คัดแยกคุณภาพของผลผิล เพื่อใหสะดวกในการซื้อขาย 
                           5.  การลําเลียงผลิตผลออกจากไร ควรใหมีการบอบช้ํานอยที่สุด 
                            6.  การบรรจุและการขนสง   บรรจุภัณฑสําหรับผลิตผลแตละประเภทตองไดรับ
การออกแบบใหเหมาะสมกบัรูปลักษณะและมีสีสันถูกตา  สามารถปองกันการสั่นกระแทก ความดนั
และการเสียดสีขณะขนสง 
                           การบรรจุหีบหอ    คือ   วิธีการชวยปองกันไมใหผลิตผลช้ํา   ซ่ึงเปนชองทางใหเชือ้
โรคเขาทําลาย  สะดวกในการขนสง และดงึดูดใจลูกคา 
                           ประโยชนของการบรรจุผลิตผลลงในกลองที่มีรูระบายอากาศ 
                           1. รูขางกลองชวยใหอากาศไหลเวยีน จะเปนการลดอุณหภูมิและการคายน้ําของ
ผลิตผลซึ่งจะมีผลทําใหอัตราการหายใจลดลง 
                           2. สามารถบรรจุผลิตผลไดอยางเปนระเบียบ ทําใหไมเกิดการเสยีดสหีรือแตกช้ํา 
                           2.2  การตลาด 
                           การตลาด    (Marketing)  คือ การดําเนินธุรกิจในการนาํสินคาใหเคลือ่นที่ยายจาก
ผูผลิตไปยังผูบริโภค  
 

 
 

รูปท่ี  2.2  ความสัมพันธเกี่ยวกับผูผลิตกับผูบริโภค 
                           ปจจัยท่ีเก่ียวของกับการตลาดของสนิคาเกษตร มีดังนี ้
                           1.  ราคาสินคา                 2.  ชนิดของสินคา                                                                    
                           3.  สถานที่จํานายสินคา    4.  การขนสงสินคา                                                                   
                           5.  การเก็บรักษาสินคา                   6.  การแปรรูปสินคา 



 16

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีการผลิตและการตลาดมีความสัมพันธซ่ึงกันและกนั ดังแผนภาพ 

 

รูปท่ี  2.3  ความสัมพันธระหวางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีการผลิตและการตลาด 

2.3  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน        
  

         2.3.1  ความหมายของสื่อการสอน 
 

         นักการศกึษาหลายทานไดใหความหมายของสื่อการสอนไวตาง  ๆ  ดังนี้ 
                  

                 ทักษิณา  สวนานนท   (2530:206)   กลาววา   คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  การนํา 
คอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน  การทบทวน  การทําแบบฝกหดัหรือการวดัผลโดยปกติ
จอภาพจะแสดงเรื่องราวเปนคําอธิบาย   เปนบทเรียนหรือเปนการแสดงรูปภาพ   อาจเปนทั้ง
แบบฝกหัด   หรือแบบทดสอบ   สวนมากจะเปนแบบฝกหัด  หรือแบบทดสอบประเภทใหเลือกตอบ  
แบบปรนัย   เมื่อทําแลวคอมพิวเตอรจะตรวจให  โดยจะชมเชยและใหกําลังใจถาทาํถูกตําหนิหรือตอ
วาบางที่ทําผิดหรืออาจสั่งใหกลับไปอาน 
                 อรพรรณ  พรสีมา   (2530:92)    ใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา   เปน
ระบบคอมพิวเตอรที่เปดโอกาสใหผูเรียนเรยีนจากคอมพวิเตอร   โดยอาศัยโปรแกรมที่ปอนเขาไปใน                            
คอมพิวเตอร   โดยนํามาใชสอนพิเศษ  ทําแบบฝกหัดหรือความชํานาญ   คนควา   สถานการณจําลอง  
หรือใชเลน                                                                                                                                       
                 ขนิษฐา  ชานนท  (2532 : 9-13)   กลาววา   คอมพิวเตอรชวยสอน   หมายถงึ   การนํา
คอมพิวเตอรมาใหเปนเครื่องมือในการเรียนการสอน   โดยที่เนื้อหาวิชา  แบบฝกหัดหรือการทดสอบ   
จะถูกพัฒนาขึน้ในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร    ซ่ึงมักเรียกวา  Course   Ware    ผูเรียนจะเรียนบท 
เรียนจากคอมพิวเตอร    โดยคอมพิวเตอรจะสามารถเสนอเนื้อหาวิชา  ซ่ึงอาจเปนทั้งในรูปตัวหนังสือ    
และภาพกราฟฟก    สามารถถามคําถาม  รับคําตอบจากผูเรียน   ตรวจคาํตอบ   และแสดงผลการเรียน 
ในรูปของขอมูลยอนกลับ  (Feedback)  ใหแกผูเรียน 
                 ศักดา  ไชกิจภิญโญ  และคณะ  (2533:141-142)   ไดใหความหมาย   คอมพวิเตอรชวย
สอน(Computer   Assisted  Instruction  หรือ  CAI)วา   เปนการนําคอมพิวเตอรมาเปนสื่อชวยในการ
เรียนการสอนในลักษณะตาง  ๆ   เชน   ฝกปฏิบัติ  (Drill  and Practices)   ทบทวนบทเรียน(Tutorial)  
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การสรางสถานการณจําลอง  (Simulation)  และการแกปญหา  (Problem Solving)   และยังสามารถ
นํามาใชรวมกบัสื่อการสอนอื่นๆเพื่อใหบทเรียนนัน้สมบูรณยิ่งขึ้นเชน  ใชรวมกับสไลด  เปนตน 
                 กิดานันท  มลิทอง  (2536:187)   ไดใหความหมาย  คอมพิวเตอรชวยสอนวาเปนสื่อการ
สอนที่เปนเทคโนโลยีระดับสูงที่จะทําใหการเรียน การสอนปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับ
คอมพิวเตอรเชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกบันักเรียนที่อยูในหองเรยีนตามปกติ    และยัง
มีความสามารถในการตอบสนองขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดทันท ี

   บรูณะ  สมชยั  (2538:26)  ไดใหความหมาย  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา
เปนบทเรียนทีป่ระยุกตมาจากบทเรียนโปรแกรมของ    B.F.Skiner   โดยใชคอมพวิเตอรเปนอุปกรณ
นําเสนอบทเรยีน  ซ่ึงมีลักษณะเปนโมเดลคือ   แบบเชิงเสนเปนบทเรียนที่โยงระหวางหนวยถึงกันได
ตามความตองการ  ผูเรียนสามารถเลือกเรียนหนวยตางๆที่จัดไวตามความสามารถของตนเอง    
                 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2541:12 )  ไดใหความหมาย  ลักษณะของบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  วาเปนการนําคอมพิวเตอรเขามาใชในการศึกษา   ในลักษณะของการนําเสนอการเรียนการ
เกมสอนทางคอมพิวเตอร    โดยที่คอมพิวเตอรจะทําการนําเสนอบทเรยีนแทนผูสอนและผูเรียน
สามารถเรียนไดดวยตนเอง 
                 นิสา  นพทีปกังวาล  (2541:12)   ใหความหมายของ   คอมพิวเตอรชวยสอน   (Computer  
Assisted   Instruction   หรือ   CAI)  วา   เปนการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อการสอนดวยการนํา 
เสนอเนื้อหาสาระที่ตองการใหเรียนรูตามวัตถุประสงค   โดยผูเรียนมีปฏิสัมพันธและไดรับผลปอน 
กลับ 
                 บุญสม  เวียงชยั  (2541:18)   ใหความหมายของ   คอมพิวเตอรชวยสอน  (Computer  
Assisted   Instruction   หรือ   CAI)   วาเปนการสอนผานจอภาพรูปหนึ่ง   โดยการใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรบนัทึกเนื้อหาวชิาและลําดับวธีิการสอนอยางเปนระบบและรูปแบบที่เหมาะสมสําหรับ 
ผูเรียนแตละคนซึ่งผูเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาตาง ๆ   ตามความสามารถ   ตามความตองการและ
ถนัดของตนเอง    ผานหนาจอคอมพิวเตอรหรือจอภาพ    จึงชวยใหผูเรียนสามารถศึกษาบทเรียนและ
ทบทวนเรื่องทีก่ําลังเรียนไดตลอดเวลา  โดยผูเรียนแตละคนจะใชเวลาศึกษาบทเรียนไมเทากนัขึน้อยู
กับความสามารถของแตละบุคคลเปนสําคัญ 

   ศิรพร  เหลาเมือง  และคณะ   (2542:65)     ไดใหความหมายของ    คอมพิวเตอรที่จดัหา
ประสบการณที่มีความสัมพนัธกันมีการแสดงเนื้อหาตามลําดับที่ตางกนั   และเปนเครื่องมือชวยสอน
ที่ผูเรียนสามารถศึกษาดวยตนเอง   โดยการปฏิบัติกิจกรรมตาง   ๆ  ที่สงมาทางจอภาพ  ผูเรียนจะตอง
ตอบคาํถามทางแปนพิมพทีแ่สดงออกมาทางจอภาพที่มีทัง้รูปและตัวหนังสือ  

    Sharp   (1996:139)   ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือ    CAI   วา
เปนเครื่องมือที่ใชในการสรางผลผลิตในหองเรียน   ในการเปนเครื่องมือสอนหรือการสอนพิเศษโดย
สามารถนํามาเสนอสิ่งตาง ๆ  ที่ตองการไดงายและสะดวกในการปรับปรงุการสอน   อีกทั้งยังชวยแก 
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ปญหาในการเรียนรูของผูเรียนใหมีความรู   ความเขาใจในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    ซ่ึงทําให
ผูเรียนไดพฒันาตนเองภายใตการควบคุมของเนื้อหาที่กาํหนด 

    จากความหมายที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา   คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  การนํา
คอมพิวเตอรมาเปนเครื่องมือในการสรางเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน  ประกอบไปดวย
เนื้อหาวิชา  แบบฝกหัด  แบบทดสอบ  อาจมีตัวหนังสือ  ภาพกราฟฟก   มีลําดับวิธีการสอน   รวมทั้ง
การแสดงผลการเรยีนใหทราบทันที   ดวยขอมูลยอนกลับ  (Feedback)  เปนการเรียนโดยตรงซึ่งเปน 
การเรียนแบบปฏิสัมพันธระหวางนกัเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร  
 

                  2.3.2   ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
               ลักษณะของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับการพัฒนามาจากบทเรียน

สําเร็จรูปซึ่งเปนการสอนแบบโปรแกรม    บทเรียน   และวิธีการมีลักษณะสําคัญ   ๆ   ดังนี้    (ทกัษณิ  
สวนานนท.2530 : 212-213)    เร่ิมจากสิ่งที่รูไปถึงสิ่งที่ไมรู    จัดการสอนใหเนื้อหาเรยีงไปตามลําดบั  
(Linear  Sequence)    เร่ิมจากเรื่องที่ผูเรียนรูอยูแลวไปจนถึงเรื่องใหม    ๆ   ที่ยังไมรูโดยทําเปนกรอบ   
(Frame)   หลาย   ๆ  กรอบผูเรียนจะคอย  ๆ  เรียนไปทีละกรอบตามลําดับจากงายไปสูยาก 

               1.  เนื้อหาที่คอย  ๆ  เพิ่มขึ้นนั้น จะเพิ่มขึน้ทีละนอยคอนขางงาย และมีสาระใหมไม
มากนัก  ความเปลี่ยนแปลงในแตละกรอบจะตองสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

               2.  แตละกรอบจะตองมีการแนะนําความรูใหมเพียงอยางเดยีว    การแนะนาํความรู
เนื้อหาใหม  ๆ  ทีละมากๆ  จะทําใหผูเรียนสับสนไดงาย 
                            3.  ในระหวางการเรียน   จะตองใหผูเรียนแตละคนมสีวนในการทํากิจกรรมตามไป
ดวย  เชน  ตอบคําถาม  ทําแบบทดสอบ  เปนตน  ไมใชคิดตามอยางเดยีวเพราะจะทําใหเบื่อ 

               4.  การเลือกคําตอบที่ผิดอาจทําใหตองกลับไปเลือกใหมที่อธิบายถึงความเขาใจผิด   
หรือความผิดพลาดที่เกิดขึน้หรือถาเปนคําตอบที่ถูกตอง  ผูเรียนก็จะไดเรียนเรื่องใหมเพิ่มเติมการไดรู
เฉลยและไดรับคําตอบหรือรูผลในทันที    จะทําใหผูเรียนมีความสนุกสนานไปดวย    คําตอบที่ถูกมัก
ไดรับคําชมเชยทําใหมกีําลังใจ  สวนคําตอบที่ผิด  บางทีอาจถูกตําหนิ  ซ่ึงไมมีใครไดยินทําใหไมรูสึก
อับอายหรือหมดกําลังใจ 

               5.  การเรียน โดยวธีินี้ทําใหผูเรียนไดตามความสามารถของตนเองจะใชเวลาในการ
ทบทวนบทเรยีน  หรือคิดตอบคําถามแตละขอนานเทาใดก็ได  ผูเรียนจะไมรูสึกกดดันดวยกําหนด 
เวลาที่จะตองรอเพื่อนหรือตามเพื่อนใหทนั 

               6.  การเรียนในลกัษณะนี้เปนการเรียนโดยเนนที่ความถนัดของแตละบุคคล   แตละ
คนจะมีความถนัดตางกัน  แมแตในวิชาเดยีวกันการเรยีนบทเรียนแตละบทก็จะใชเวลาไมเทากนั 
                            7.  ในการเสนอบทเรียนลักษณะนี้ทําการสรุปทายบทเรียนแตละบท  จะชวยให
ผูเรียนไดวัดผลตนเอง   การสรุปนั้น   หมายถึง   สรุปเนื้อหาและสรุปการติดตามผลของผูเรียนดวยวา
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ผูเรียนในเวลาเรียนในหองเรยีน     ยิ่งทดสอบบอยเทาไหรการเรียนกย็ิ่งมีผลเทานั้น     แตการทดสอบ
ธรรมดามีปญหาเรื่องการตรวจ  ยิ่งถาผูเรียนในชั้นเรียนมมีากก็อาจยิ่งเสยีเวลามาก ความกระตือรือรน
ของผูเรียนอาจจะคอยๆหมดไป  หากครูไมขยันพอ 

               8.  การทํากรอบบทเรียนแตละบทนั้นถาทําไดดีเรา   จะสามารถวิเคราะหคําตอบไป
ไดดวยประสบการณของนกัเรียนแตละคน   อาจทําใหคําตอบแตกตางกันออกไป    สามารถวิเคราะห
จากคําตอบที่ผิดเปนเพราะอะไรอาจจะเปนเพราะสับสนกับเรื่องอื่นตคีวามคําถามผิดหรือไมเขาใจเลย  
การทําแบบทดสอบที่ดี  หากผูทําสามารถเรียบเรียงเนื้อหาไดเปนขั้นตอนจริง  ๆ   ผูเรียนควรจะทําได
ถูกทั้งหมด  บางทีก็ทําใหผูเรียนเกดิความเบื่อหนายก็ได 

               9.  การกําหนดวัตถุประสงคปลายทางไววาตองการใหผูเรียนไดรูอะไรบาง  จะชวย
ใหแบงเนื้อหาซึ่งจะตองเรียนไปตามลําดบัทําไดดีขึ้นไมออกนอกลูนอกทางโดยไมจําเปน 

               วสันต  อติศพัท  (2530 : 77-80)  ไดกลาวถึง  ลักษณะคอมพวิเตอรชวยสอนโดยทั่ว 
ๆ  ไปจะมีลักษณะการเรียนเปนขั้นตอนดังตอไปนี ้

               1.  ขั้นนําเขาสูบทเรียนเริ่มตั้งแตการทักทายผูเรียน  บอกวิธีการเรียน  บอก
วัตถุประสงคของการเรียนเพื่อใหผูเรียนทราบ      ซ่ึงคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอวิธีการไดใน
รูปแบบที่นาสนใจไมวาจะเปนภาพเคลื่อนไหว    เสียง    หรือผสมผสานหลายอยางเขาดวยกันเพื่อเรา
ความสนใจใหผูเรียนมุงความสนใจเขาสูบทเรียนตอไป  บางโปรแกรมอาจจะมแีบบทดสอบวัดความ
พรอมของผูเรียนกอนก็ได     หรือมีรายการใหผูเรียนเลือกเรียนตามความสนใจโดยจดัลําดับการเรียน
กอนหลัง 
                            2.   ขั้นเสนอเนื้อหา   คอมพิวเตอรชวยสอนจะเสนอเนื้อหานั้นออกมาเปนกรอบ   ๆ    
(Frame) โดยอาจจะเสนอในรูปของตัวอักษร   ภาพเสียงตาง  ๆ   ตลอดจนกราฟกและภาพเคลื่อนไหว    
(Animation)  เพื่อจะเราความสนใจในการเรียนและสรางความเขาใจในความคิดรวบยอดตาง  ๆ  ไดดี   
อาจจะเนนดวยสีสัน  การโยงไปมาระหวางกรอบตาง ๆ  แตละกรอบจะเสนอเนื้อหาทลีะประเดน็โดย 
เร่ิมจากงายไปหายากเรยีงลําดับไปเรื่อย  ๆ   ผูเรียนอาจจะควบคุมความเร็วในการเรียนดวยตนเองเพือ่ 
ใหเรียนรูใหมากที่สุดตามความสามารถของเขา    และมีการชี้แนะ  (Prompting  Cues) หรือจัดเนื้อหา
สําหรับชวยเหลือผูเรียน  (Help  Sequence)  เพื่อชวยเหลือผูเรียนใหเกิดการเรียนรูที่ด ี
                            3.  ขั้นคําถามและคําตอบ   หลังจากการเสนอเนื้อหาของบทเรียนแลว   เพื่อจะวดัวา 
ผูเรียนมีความรูความเขาใจในเนื้อเร่ืองที่เรียนผานมากจ็ะมีการทบทวน  โดยใหทําแบบฝกหัดทบทวน 
และชวยเพิ่มความรูความชํานาญเชน    เปนคําถามแบบเลือกตอบ  แบบถูกผิด  แบบจับคู  แบบเติมคํา  
เปนตน    ซ่ึงคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอแบบฝกหัดแกผูเรียนไดนาสนใจกวาแบบทดสอบ
ธรรมดาและผูเรียนจะตอบคาํถามผานแปนพิมพ  (Keyboard)     นอกจากนี้แลวคอมพวิเตอรชวยสอน 
ยังสามารถจับเวลาในการตอบคําถามของผูเรียนไดถาผูเรียนตอบไมไดในเวลาที่ตั้งเอาคอมพิวเตอร
ชวยสอนจะเสนอความชวยเหลือได 
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                            4.  ขั้นตรวจคําตอบ   เมื่อไดรับคําตอบจากผูเรียน  คอมพิวเตอรจะตรวจคําตอบและ
แจงผลใหผูเรียนไดทราบทันที  อาจจะออกมาในรูปของขอความ  กราฟกหรือเสียง ถาผูเรียนตอบถูก
ก็จะไดรับการเสริมแรง   (Reinforcement)    เชน   คําชมเชย   เสียงเพลงหรือกราฟกถาตอบผิด
คอมพิวเตอรชวยสอนอาจจะบอกใบหรือใหการซอมเสริมเนื้อหา   แลวใหคําตอบใหม   และเมื่อตอบ
ไดถูกตองจึงกาวไปสูหวัเร่ืองใหมตอไป  ซ่ึงจะหมุนเปนวงจรอยูจนกวาจะหมดบทเรียนหนวยนั้น ๆ 
                            5.  ขั้นปดบทเรียน    เมื่อผูเรียนเรียนจบบทเรียนแลวคอมพิวเตอรชวยสอนจะ
ประเมินผลผูเรียนโดยใหทําแบบทดสอบ  ซ่ึงมีจุดเดนของคอมพิวเตอรชวยสอนคือ   สามารถสุม  
(Random)  ขอสอบออกมาจากคลังขอสอบที่สรางไว   และเสนอใหผูเรียนแตละคนโดยไมเหมือนกนั
ทําใหผูเรียนแตละคนโดยไมเหมือนกนั     ทําใหผูเรียนไมสามารถจดจําคําตอบจากการทําในครั้งแรก    
หรือแอบไปรูคําตอบมากอนเอามาใชประโยชนได       เมื่อทําแบบทดสอบเสร็จ     ผูเรียนจะไดทราบ
คะแนนการสอบผานเกณฑที่กําหนดหรือไมรวมทั้งเวลาที่ใชในการเรียน   
 

       2.3.3   ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
               คอมพิวเตอรชวยสอนมีหลายรูปแบบ    ขึ้นอยูกับผูสอนและผูเขียนโปรแกรม    ซ่ึง

สามารถแบงเปนประเภทตาง  ๆ  ดังนี้  (บรูณะ  สมชัย. 2538 : 28-32) 
               1.  แบบฝกทักษะและแบบฝกหดั  (Drill   and   Practice)   เปนลักษณะบทเรียน

โปรแกรมที่สามารถเลือกบทเรียนที่จะเรียนไดตามระดบัความสามารถของผูเรียนมีแบบฝกหัดใหทํา
เพื่อทดสอบระดับความรู   และสามารถทบทวนบทเรยีนไดเมื่อยังไมเขาใจ   หรือมคีวามรูไมเพยีงพอ 

               2.  แบบเจรจา (Dialogue)  เปนลักษณะพดูคุยหรือโตตอบกันไดใชในการเรยีนดาน
ภาษาหรือนักเรียนระดับอนบุาล  หรือช้ันประถมเปนตน 

               3.  แบบจําลองสถานการณ  (Simulation)   ใชกบัการเรียนกับของจริงไดยาก   หรือ
เสี่ยงอันตราย  เชน  จําลองการเรียนการบิน  การเดินทางอวกาศ  เปนตน 

               4.  เกม  (Games)   เปนการเรียนรูจากเกมทีจ่ัดขึ้นดวยคอมพวิเตอรเชน  เกมตอภาพ  
เกมตอคําศัพท  เปนตน 

               5.  การแกปญหาตาง   ๆ   (Problem   Solving)    เปนการเรยีนที่ใหคอมพวิเตอรสุม
ขอมูลมาแลว  ใหนกัเรียนวิเคราะห  หรือแกปญหา 

               6.  การคนพบสิ่งใหม   ๆ    (Investigation)     เปนการจัดสถานการณขึ้น     แลวให
นักเรียนหาขอเท็จจริงเชน  ผสมศัพท   พยญัชนะโดยคอมพิวเตอรจะบอกความหมายตรงกันขามหรือ
คําใกลเคียง  เปนตน 

               7.  การทดสอบ  (Testing)   เปนการทดสอบความรู    และความสามารถของผูเรียน   
โดยคอมพิวเตอรจะจัดขอสอบให   และทําการประมวลผลใหทราบโดยทันที 
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                            ธวัชชัย   งามสันติวงศ   (2540 : 17)    จําแนกประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนออกเปน   7   ประเภทไดดังนี ้

               1.  สอนเนื้อหา    (Tutorial)     เปนโปรแกรมทีส่รางขึ้นในลักษณะการเสนอเนื้อหา 
วิชาทีละบท   คําอธิบายและมีการแทรกคําถามเกี่ยวกับเนือ้หาที่เพิ่งสอนไปเพื่อตรวจสอบความเขาใจ
ของผูเรียน    มีการแสดงผลปอนกลับ    (Feedback)    ตลอดจนการเสรมิแรง   (Reinforcement)  โดย
สามารถยอนกลับไปเรียนเนือ้หาเดิม  หรือสามารถขามเนื้อหาที่ผูเรียนรูแลวได 

               2.  ฝกทักษะและแบบฝกหัด   (Drill and Practice)   เปนโปรแกรมที่ครูผูสอนจะใช
เสริมหลังจากที่สอนเนื้อหาบางอยางไปแลว      และใหผูเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอร   เพือ่วัด
ความเขาใจคําตอบที่จะใหนกัเรียนฝกและปฏิบัติ    ลักษณะทีน่ิยมกันมากคือ  แบบจับคู    แบบถูกผิด    
และแบบเลือกตอบ   ในบางครั้งอาจจัดใหมีการเสริมแรง   (Reinforcement)   หรือใหขอมูลปอนกลับ    
(Feedback)  แกผูเรียนทันทมีีการใชหลักจติวิทยาเพื่อกระตุนใหผูเรียนอยากทําแบบฝกหัดและตื่นเตน    
ซ่ึงอาจจะแทรกรูปภาพแสดงการเคลื่อนไหว  เสียงหรือคําพูดโตตอบ  เปนตน 
                            3.  สถานการณจําลอง   (Simulations)     เปนการจําลองสถานการณตาง   ๆ   ใหใกล 
เคียงกับสถานการณจริงดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยมีเหตุการณสมมติ หรือสถานการณตาง  ๆ ให  
ผูเรียนไดมีโอกาสเปลี่ยนแปลง   วิเคราะห    ตัดสินใจและโตตอบ มีตัวแปรหรือทางเลือกใหหลาย   ๆ 
ทางจากขอมูลที่กําหนดใหหรือจัดกระทํา  (Manipulate)  โดยใชความคดิหรือเหตุผลของผูเรียนเองซึ่ง
ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับสิ่งนั้น    และไดรับปฏกิิริยายอนกลับเหมือนในสถานการณจริง    
เนื่องจากในบางบทเรียนไมสามารถทดลองใหเห็นจริงไดเพราะคาใชจายสูงหรืออันตรายเกิบไป  เชน  
การเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ     การเดินทางของแสง การหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟา   ปรากฏการณ
ทางเคมีหรือชีววิทยาที่ตองใชเวลานานหลายวนัจึงปรากฏผล   เปนตน    การใชคอมพิวเตอรชวยสอน   
จําลองแบบทําใหเขาใจบทเรยีนไดงาย 
                            4.  การแกปญหา  (Problem    Solving)  เปนการเสนอปญหาใหผูเรียนและผูเรียนจะ 
ตองพยายามแกปญหานั้นซึ่งจะเปนการเนนใหผูเรียนฝกการคิด    การตัดสินใจแกปญหา   โดยการ
กําหนดเกณฑให   และใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ และมีการใหคะแนนหรือน้ําหนักแกเกณฑแต
ละขอ 

               5. การสาธิต  (Demonstration)    คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้จะมีลักษณะคลาย
กับการสาธิตของครูผูสอนแตการสาธิต   โดยคอมพวิเตอรสามารถสรางจุดที่นาสนใจไดจากกราฟกที่
สวยงามและสามารถทําเสียงประกอบได     ซ่ึงคอมพิวเตอรจะสาธิตแนวคิดหรือแนวปฏิบตัิใหผูเรียน
ไดดูเปนแบบอยางเพื่อจะไดนําไปปฏิบัติตอ 

               6. การไตสวน   (Inquiry)    คอมพิวเตอรชวยสอนลักษณะนีเ้ปนการรวบรวมขอเท็จ 
จริงความคิดรวบยอด  สาระตาง  ๆ   ที่เกี่ยวกับเนื้อหาไวในโปรแกรม ผูเรียนจะเปนผูปอนคําถามหรือ 
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ไตถามปญหาใหคอมพวิเตอร    และคอมพวิเตอรก็จะตอบคําถามใหกบัผูเรียน   การเรียนจะดําเนินไป
เชนนี้จนกวาผูเรียนสามารถเขาใจปญหาหรือเนื้อหาวิชานั้น  ๆ   

               7. เกมการศึกษา  (Education Game)    เปนการสอนเนื้อหาวิชาในรูปแบบเกม   เชน  
เกมตอคํา   เกมเติมคําศัพท  เกมคํานวณเปนตน  ซ่ึงทําใหการเรียนการสอนนั้นสนุกสนานเพลิดเพลิน
เราใจผูเรียน   ใหผูเรียนรูจักการเลนเกม ซ่ึงอาจเปนเกมประเภทใหแขงขัน   หรืออาจจะเปนประเภทที่
ตองอาศัยความรวมมือกัน   เปนตน 

               อยางไรการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนนั้น  ส่ิงจําเปนในการสรางทีจ่ะตอง 
คํานึงถึง    คือ    วัตถุประสงคในการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน   ดังนั้น   ในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  อาจจะมีลักษณะของบทเรียนหลาย  ๆ   ประเภทอยูในบทเรยีนเดียวกันก็ไดจงึ
ไมจําเปนทีจ่ะตองเปนประเภทใดประเภทหนึ่งเพยีงอยางเดียว 
 

       2.3.4   ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
                            วัลลภ  พัฒนพงศ    (2538 : 35)   กลาววา   การนําคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษา    
โดยเฉพาะนํามาใชในการเรียนการสอนในลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้    ปรากฏวา    มกีาร
ยอมรับกันในหมูนักวิชาการ      และนักการศึกษาและไดมีการทําการคนควาวจิัยเพื่อคนหาคุณคาของ
คอมพิวเตอรชวยสอน    ซ่ึงมคีุณคาของคอมพิวเตอรชวยสอน   ซ่ึงมีคุณคาอยางยิ่งตอผูเรียนหลาย
ประการ 
                            1.  คณุคาของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มตีอการเรียนการสอน 
                                 ปรีชา  จุลชัยวรกุล   (2538 :  14)   ไดรวบรวมคุณคาของคอมพิวเตอรชวยสอนที่
มีตอการเรียนการสอน  ดังนี ้
                                 1.1  เปนการลดปญหาในชั้นเรยีน   ระหวางผูสอนกับผูเรียน  และระหวางผูเรียน
กับผูเรียนเองเนื่องจากผูเรียนมีพื้นฐานการเรียนรูที่แตกตางกัน และระดับพืน้ฐานการศึกษาที่แตกตาง
กันผูสอนจะไดมีเวลาวางพอที่จะแนะนํา  และกวดขันการเรียนของผูเรียนไดมากยิ่งขึ้น 
                                 1.2  เปนวิธีการสอนที่ดีกวาหลาย ๆ วิธีในการเรยีนการสอนแบบปกติและจดัได
วาเปนสื่อการสอนที่ดี  เพราะสามารถสาธิตหรือแสดงในสิ่งที่ยุงยากสลับซบซอนไดดีกวาสื่อชนดิอื่น  
                                 1.3   เปนการเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอน    ทําใหการสอนมีคุณภาพและ
มาตรฐานเดยีวกันตลอดเวลาถึงแมจะตางเวลาและตางสถานที่กันก็ตาม     เปนการเรียนการสอนแบบ
เอกัตบุคคลที่มีประสิทธิภาพดีที่สุดในสภาพปจจุบัน  เมือ่คํานึงถึงมาตรฐานเปนเกณฑ 
                                 1.4   สามารถใหแรงเสริม   (Stimulus)  ไดอยางรวดเรว็ตรงไปตรงมา  ดวยความ
เที่ยงตรงตามเนื้อหาที่กําหนดไว   ซ่ึงผูเรียนจะเปนผูรับรู  และโตตอบกับคอมพิวเตอรในบทเรียนนั้น  
ๆ   ดวยความสนุกสนาน   ตืน่เตนตลอดระยะเวลา    ทําใหไมเกดิความเบื่อหนาย   ทําใหการเรยีนการ
สอนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
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                                 1.5  ประหยัดเวลา  และคาใชจายในการเรียนการสอน  ลดความจําเปนในการใช
ผูสอนที่ทรงคุณวุฒแิละเชีย่วชาญเฉพาะอยาง  ลดความจําเปนในการเสี่ยงอันตรายในการทดลองที่จะ
เกิดอันตรายไดงาย 
                                 1.6   เปนการพัฒนาโปรแกรมที่ใชในการเรียนการสอนการวางแผนหลักสูตร  
การประเมิน  ผลการเรียนการสอน 
                                 1.7   ใหความสะดวกตอผูเรียนใหมีสิทธิเลือกเวลาเรียนไดตามความพรอม   และ
ความตองการของผูเรียน 
                                 1.8   ผูเรียนสามารถรับรูผลการเรียนของตัวเองไดดวยตนเองตลอดเวลาที่เรียน
กับคอมพิวเตอร  
                                 1.9   เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสเลือกเนื้อหาวิชาทีต่นเองตองการ
เรียนรู และเลือกรูปแบบโปรแกรมที่ตนเองถนัดและตองการ 
                                 1.10  เปนการเสนอบทเรียนที่มีประสิทธิภาพใหเรียนรูทีละนอยจากงายไปหา
ยากและผูเรียนจะไดเรียนรูดวยตนเองอยางจริงจัง  เพราะไมสามารถเปดไปดูคําเฉลยลวงหนากอนได 
                                 1.11  เปนการเสนอบทเรียนลักษณะการสอนซอมเสริมไดตลอดเวลา  เพราะเมื่อ
ผูเรียนไมสามารถทําแบบฝกหัดหรือขอทดสอบไดผานเกณฑที่โปรแกรมกําหนดไว     คอมพิวเตอรก็
จะนําเสนอบทเรียนซ้ําอีก     หรือเสนอบทเรียนในลกัษณะอื่นที่กําหนดไวในโปรแกรมจนกวาผูเรียน
จะเรียนรูจนผานจุดประสงคในแตละจุดประสงคนั้น  ๆ 
                            2.  ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอครูผูสอน 
                                 Hall   (1982 : 362)    ไดกลาวถึง   ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอครู 
ผูสอนไวดังนี ้

         2.1   ลดชั่วโมงสอนเพือ่จะไดปรับปรุงการสอน 
         2.2   ลดเวลาที่จะตองตดิตอกับผูเรียน 
         2.3   มีเวลาศึกษาตํารา  งานวิจยั  และพัฒนาความสามารถใหมากยิ่งขึ้น 

                                 2.4   ชวยการสอนในชัน้เรียน  สําหรับผูที่มีงานสอนมากโดยการเปลี่ยนจากการ
ฝกทักษะในหองเรียนมาใชระบบคอมพิวเตอรแทน 
                                 2.5   ใหโอกาสในการสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมใหม ๆ 
                                 2.6   เพิ่มวิชาสอนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนตามความตองการของนักศึกษา 
                                 2.7   ชวยพัฒนาทางวชิาการ 
                                 2.8   ชวยใหมเีวลาสําหรับตรวจสอบและพัฒนาหลักสูตรตามหลักวิชาการ 
                                 2.9   ชวยเพิ่มวัตถุประสงคของการสอนไดเทาทีจ่ะเปนได  เชน  จดันิทรรศการ  
การฝกหัดดนตรี 
                            3.  ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอการสอน 
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                                 Hall  (1982 : 362)   ไดกลาวถึง  ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอการ
สอนไวดังนี ้
                                 3.1   เปนการสอนที่มแีบบแผนสามารถตรวจสอบได   และเปนบทเรียนที่มี
คุณภาพสูงสําหรับผูเรียน 
                                 3.2   ชวยพัฒนาความกาวหนาของการเรียน    ขอมลูที่ไดจากผูเรียนนัน้   จะถกู
นํามาปรับปรุงหลักสูตร 
                                 3.3   ชวยลดเวลาในการเรียนการสอน 
                                 3.4   หลักสูตรที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอน  สามารถสงเสริมการสอนได 
 

                  2.3.5   การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
                             ทักษิณา  สวนานนท    (2530 : 221-223)   กลาวถึง แนวคิดการออกแบบการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา    ตองไดรับความรวมมือจากนักคอมพิวเตอร    นกัการศึกษา   และ
ผูเชี่ยวชาญของสาขาที่สรางบทเรียน         เมื่อผูเชี่ยวชาญสาขาวิชากําหนดขอบเขตของเนื้อหาใหแลว   
นักการศึกษาจะแบงเนื้อหาออกเปนสวน   ๆ     โดยจัดทําเปนรูปแบบของโปรแกรมบทเรียนกลาวคือ   
แบงออกเปนกรอบ  ๆ   กําหนดใหมีการเสนอทีละกรอบตามดวยแบบฝกหัด   และแบบทดสอบมีการ
อธิบายคําตอบที่ผิดและวเิคราะหคําตอบทีผิ่ด  เพื่อดูวาทาํไมผิด  ดังรูปที่  2.4 

 

 
 
 

รูปท่ี  2.4  แผนภูมิแสดงวิธีการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 

เปาหมายของการศึกษา 

วัตถุประสงคของรายวิชา 

เนื้อหา 

ประเมินผล วิเคราะหเนื้อหา 

สอบ 

ออกแบบบทเรียน สอน 



 25

                               สานนท   เจริญฉาย   (2533 : 172-173)    กลาวถึง   การดําเนนิการเขียนโปรแกรม
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   มีขั้นตอนตาง  ๆ  ดงันี้ 
                               1.  พิจารณาผูเรียนวาเปนใคร  ระดับชัน้เรียนใด   ทั้งนี้เพราะวุฒิภาวะของผูเรียนมี
ผลตอลักษณะการจัดลําดับขัน้ตอนของเนือ้หาที่ปรากฏหนาจอ   ตวัอักษรที่ใช  รูปภาพประกอบหรือ 
ขอความ    และสิ่งเราที่จะใหคอมพิวเตอรโตตอบกับผูเรียน   เพื่อดงึดดูความสนใจตลอดจนความยาว
ของบทเรียนหรือแบบฝกหัดสําหรับผูเรียน 
                               2.  กําหนดเนื้อหา  และศึกษารายละเอยีดเกี่ยวกับเนือ้หานั้น  ๆ   
                               3.  ตั้งจุดมุงหมายของบทเรียนตามความตองการที่จะใหผูเรียนสัมฤทธิ์ผล 
                               4.  กําหนดโครงสรางและขอความที่จะนําเสนอทางจอภาพ    เชน    เนื้อหาของ
บทเรียน  แบบฝกหัด  คําติชม  การประเมนิผล  เปนตน 
                               5.  เขียนโปรแกรม 
                               6.  ทดลองโปรแกรมและแกไขปรับปรุง 
                               7.  จัดทําคูมือการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน    คูมือนั้นควรกําหนดขัน้ตอน
การใชเปนขั้น   ๆ  อยางชัดเจน  ภาษาทีใ่ชควรเขาใจงาย    ผูเรียนสามารถอานและสามารถปฏิบัติตาม
ไดคําสั่งที่ใชไมควรมีจํานวนมาก  และควรเปนคําสั่งพื้นฐานที่รูจักโดยทั่วไป 
                               การสรางบทเรียนโดยไมโครคอมพิวเตอร   เปนกระบวนการที่เปนระบบสมบูรณ   
ซ่ึงผูเขียนบทเรียนตองระลึกอยูเสมอวาบทเรียนที่เขยีนขึน้จะทําการสอนโดยไมมีครู    อาจารย    ไมมี
ใครบังคับใหสนใจเรียน   นอกจากบทเรยีนที่ไดเขยีนโดยการวางแผนไวอยางดีเทานัน้   ดังนั้นผูเขยีน
จึงตองเขียนบทเรียนใหเหมาะสม    ระมัดระวังทั้งเนื้อหา    และภาษาที่ใชในบทเรยีนควรจัดซอยเปน
หนวยยอยที่มคีวามสมบูรณในแตละหนวย    เพื่อผูเรียนจะไดสามารถติดตามเนื้อหาไดโดยไมสับสน
หรือขาดตอน  ดังรูปที่  2.5 
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รูปท่ี  2.5  แผนภูมิแสดงขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

 
 
                              

    

   พิจารณาผูเรียน 

  กําหนดเนื้อหา 

    ตั้งจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

 กําหนดโครงสรางและขอความ 

  เขียนโปรแกรม 

  ทดลองโปรแกรม 

      พบปญหา ? 
     ไมใช 

 ปรับปรุงแกไข 

     ใช 

     จัดทําคูมือการใชโปรแกรม 

     นําโปรแกรมบทเรียนไปใช 

จบ 

  เร่ิมตน 
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2.4  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
          ชัยยงค   พรหมวงศ   (2526 : 78)  ไดกลาวถึงขั้นตอนการหาประสทิธิภาพของชุดการสอน

โดยใชสูตร E1/E2 ดังนี ้
       1. กําหนดเกณฑประสิทธิภาพ   ทําโดยการประเมนิพฤติกรรมของผูเรียน  2  ประการ   คือ

พฤติกรรมตอเนื่อง  (กระบวนการ)  และพฤติกรรมสุดทาย(ผลลัพธ) โดยการกําหนดคาประสิทธิภาพ
เปน  E1   (ประสิทธิภาพกระบวนการ)    และ E2   (ประสิทธิภาพผลลัพธ)  ประสิทธิภาพของบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอน    จะเปนเกณฑที่ผูสอนคาดหมายวา      ผูเรียนจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเปนที่
พอใจ           โดยกําหนดเปนคาเฉลี่ยคิดเปนรอยละของคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน
ทั้งหมด  นัน้คือ E1/E2 หรือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
                 การที่จะกําหนดเกณฑ  E1/E2   ใหมีคาเทาใดนัน้ใหผูสอนเปนผูพิจารณา  โดยปกตเินื้อหาที่
เกี่ยวกับความรูความจํา  มักตั้งไวที่  80/80 , 85/85  หรือ  90/90   สวนเนื้อหาทีเปนทกัษะ หรือเจตคติ
อาจตั้งไว 70/70 , 75/75 
                 การกําหนดประสทิธิภาพขอบทเรียนโปรแกรมนิยมกําหนดเปน   80/80     สําหรับเนื้อหา
ที่เกี่ยวกับความรูความจํา โดยมีความคลาดเคลื่อน + 2.5 
                 80  ตัวแรก หมายถึง ผูเรียนทั้งหมดสามารถทําแบบฝกหัดระหวางเรยีนไดผลเฉลี่ย 80 %  
                 80  ตัวหลัง หมายถึง ผูเรียนทั้งหมดสามารถทําแบบฝกหัดหลังเรียนไดผลเฉลี่ย 80 % 
                 2.  คํานวณหาประสิทธิภาพ โดยการใชสูตร E1/E2 โดย E1 และ E2 ไดมาจาก 

        E1     =      100
A
N

X

×

Σ
    

 

        E2      =       100
B
N

F

×

Σ
  

 
เมื่อ       E1          คือ      ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
                     E2             คือ      ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
           XΣ        คือ     คะแนนรวมของแบบฝกหัด  หรืองาน 
           FΣ         คือ     คะแนนรวมของผลลัพธหลังเรียน 
            N           คือ     จํานวนผูเรียนทั้งหมด 
            A           คือ     คะแนนเต็มของแบบฝกหัดทุกชิน้รวมกัน 
            B           คือ     คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน 
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       3.  หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    เมื่อทําการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเสร็จแลวจะตองนําบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนไปทดลองประสิทธิภาพมี   3   
ขั้นตอนดังนี้                                                                                                                                                
                      1. ทดลองแบบเดี่ยว   (1:1)    เปนการทดลองครู   1   คนตอเด็ก   1  คน  โดยใชเด็กออน   
ปานกลางและเด็กเกง    ควรทําการทดลองกับเด็กออนกอน   คํานวณหาประสิทธิภาพ  เสร็จแลวปรับ 
ปรุงแกไขใหดขีึ้น   อยางไรกต็ามหากเวลาไมอํานวย   และสถานการณไมเหมาะสม   ก็ใหทดลองกบั
เด็กออนหรือเด็กปานกลาง       โดยปกติคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดจะไดคะแนนต่ํากวาเกณฑ
มากแตเมื่อไดรับการปรับปรุงแลวคะแนนที่ไดสูงขึ้นมากกอนนําไปทดลองแบบกลุมในขั้นนี้    E1/E2  
ที่ไดจะมีคาประมาณ   60/60 
                      2. ทดลองแบบกลุม   (1:10)   เปนการทดลองครู   1  คน  ตอเด็กไมเกิน  10   คน   (คละ 
เรียนที่เกง    ปานกลาง   และออน)     คํานวณหาประสิทธภิาพแลวปรับปรุง     ในคราวนี้คะแนนของ
ผูเรียนจะเพิ่มขึ้นอีกเกือบเทาเกณฑโดยเฉลี่ยจะหางจากเกณฑประมาณ 10 %  นั่นคอื    E1/E2    ที่จะมี
คาประมาณ  70/70 
                      3. ทดลองภาคสนาม   (1:100)   คือ   เปนการทดลองครู  1 คน กับนักเรียนทั้งชั้นไมเกนิ 
100   คน   คํานวณหาประสทิธิภาพแลวปรับปรุง   ผลลัพธที่ไดควรใกลเคียงกับเกณฑที่ตั้งไว  หากต่ํา
จากเกณฑไมควรเกิน  2.5%    ก็ใหยอมรับหากแตกตางกนัมากผูสอนตองกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ
ของชุดการสอนใหม  โดยยดึสภาพความจรงิเปนเกณฑ 
                      สถานที่และเวลาสําหรับการทดลองแบบเดีย่ว  และแบบกลุมควรใชเวลานอกชั้นเรยีน
หรือแยกนักเรียนมาเรียนตางหากจากหองเรียน                                                                                      

               การประเมินผลบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน    
                      จริยา  โพธิสาร  (2543:37)   กลาวถึง  การประเมินผลบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่
นิยมใชมี  2  วธีิ คือ 
                      1. การประเมนิ  โดยผูเชี่ยวชาญมีวัตถุประสงคเพื่อตรวจสอบความถูกตองดานเนื้อหา  
หาขอบกพรองของบทเรียน   และการทํางานของโปรแกรม  ตลอดจนคณุภาพทางดานเทคนิค 
             2. การประเมิน  โดยผูเรียนมีวัตถุประสงคเพื่อหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของ
บทเรียน  มวีิธีประเมิน   3   ขั้นตอน  ดังนี้   คือ   ทดสอบแบบเดีย่ว  ทดสอบแบบกลุม  และทดสอบ
ภาคสนาม    
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2.5   งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

                 งานวิจยัที่เกีย่วของในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
                  นิรัญ  สุภาผล  (2540 : บทคัดยอ)สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาเคมีเร่ือง โปรตีน   
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่   5  นําไปทดลองกับนักเรยีนมัธยมศึกษาปที่  5 โรงเรียนอุดรพิทยาคมพบวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพเทากับ  86.77/85.27  และมีคาดัชนีประสิทธิผล .65  ซ่ึง
สูงกวาเกณฑ  80/80  ที่ตั้งไวแสดงวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมปีระสิทธิภาพสามารถนําไปใช 
ในการเรยีนการสอนได 
                 ชาญชัย  ล่ิมเจริญ  (2544 : บทคัดยอ) ไดวจิัยเพื่อสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  เร่ือง  
พันธุกรรม    ระดับมัธยมศกึษาตอนปลาย     ปการศึกษา   2543   วิชาวิทยาศาสตร 1   พบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนนี้มีประสิทธิภาพเทากับ   80.20/82.00    และมีคาสูงกวาเกณฑกาํหนดแสดงวา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นสามารถที่จะนําไปชวยในการเรียนรูของนกัศึกษา                 
                 ดุสิต  พันธุพฤกษ  (2544 : 55-58)   ไดทําการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   เร่ือง
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วชิาชีววิทยา ว  041  เร่ืองการยอยอาหารของคนเพื่อพัฒนา   
และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  โดยไดนําไปทดลองใชกับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่   4    แผนการเรียนวิทยาศาสตร    ภาคเรียนที่    2    ปการศึกษา   2543   โรงเรียนพรต
พิทยาพยัต   เขตลาดกระบัง  กรุงเทพฯ  จํานวน  30  คน  ผลการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน  วิชาชีววทิยา  ว  041  เร่ือง การยอยอาหารของคนที่สรางขึ้น  มีประสิทธิภาพ  83.83/81.08  สูง
กวาเกณฑมาตรฐาน  80/80   
                 วรรณวลัย  วิจันทรโต   (2545 : 48-52)    ไดทําการวิจยัเร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ทบทวนวิชาฟสิกส  เร่ือง  การหักเหของแสง  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  4 ไดทําการทดลอง
กับนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที่   4   แผนการเรียนวิทยาศาสตร - คณิตศาสตร    ปการศึกษา   2544  
โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์   จังหวดัฉะเชงิเทรา   จํานวน  30  คน   พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนทบทวนวชิาฟสิกสเร่ืองการหักเหของแสงที่พัฒนาขึน้มีประสิทธิภาพซ่ึงสูงกวาเกณฑมาตรฐาน           
                 จรูญ  จันฝาก  (2546 : 55 )  ไดทําการศึกษาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเรื่อง  การพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาวทิยาศาสตร  ว 204   เร่ืองแหลงอาหารในน้ําของประเทศไทยเพื่อ 
พัฒนาหาคณุภาพและประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน           โดยนาํไปทดลองใชกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2545   โรงเรียนพรตพิทยพยทั  จํานวน  53  
คน   ผลการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก  
คุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่ออยูในระดบัดี   และมีประสิทธิภาพเทากับ  81.98/83.02   เปนไปตาม
สมมติฐาน 
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                 ศิริวรรณ  หยูทองคํา   (2546 : บทคัดยอ)   ไดทําการศึกษา   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เร่ือง   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   เร่ือง  โครงสรางของเซลล   วิชาวิทยาศาสตร  รหัส 
วิชา  ว 441   เพื่อพัฒนาหาคณุภาพ  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนและเปรียบเทยีบ 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน    โดยนําไปทดลองใชกับนกัเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที่    4   ภาคเรียนที่   1   ป
การศึกษา   2546   แผนการเรยีนวิทยาศาสตร   โรงเรียนอัสสัมชัญ    สมุทรปราการ    จํานวน  50  คน  
ผลการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพเทากับ 86.25/87.75 และผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวาเรียนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
                 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วของสวนใหญพบวา  การใชบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน   ชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจในเนื้อหาและบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน   และทําใหรูจกั
นําหลักการทางวิทยาศาสตรมาประยุกตใชควบคูไปกับการพัฒนาทางดานเทคโนโลยี   ผูวิจัยจึงไดทาํ
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    เร่ืองผลผลิตทางการเกษตรและการจัดการ  กลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตร   เพื่อเปนสื่อที่สามารถถายทอดใหผูเรียนไดรับรูเปนรูปธรรมมากขึน้และสามารถ
ถายทอดเนื้อหาวิชาที่จะทําใหผูเรียนมีความเขาใจมากยิ่งขึ้นดวย 

 

 


