
บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
การคนควาแบบอิสระ เร่ือง การสรางบทเรียนอิเล็กทรอนกิสบนเครือขาย                     

เร่ือง การทํางานเปนทีม สําหรับนักศึกษาท่ีกําลังศึกษาระดับปริญญาตรี และปริญญาโท                     
คณะบริหารธุรกิจ  มหาวิทยาลัยเชียงใหม  ผูศึกษาไดสรางบทเรียนข้ึน โดยมีวัตถุประสงค                                       
เพื่อสรางบทเรียนอิเล็กทรอนกิสบนเครือขาย เร่ือง การทํางานเปนทีม ผูศึกษาไดนําเสนอแนวคิด 
ทฤษฎี เอกสารและงานวจิัยท่ีเกี่ยวของตามลําดับดังนี ้

1. แนวคิดดานบทเรียนออนไลน (E-learning) 

2. แนวคิดการออกแบบและผลิต E-learning Courseware 

3. แนวคิดดานการประเมินผลบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 

4. แนวคิดเร่ืองการทํางานเปนทีม (Teamwork) 

5. งานวิจยัท่ีเกี่ยวของ 

 
2.1 แนวคิดดานบทเรียนออนไลน (E-learning ) 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 5) กลาววา E-learning เปนการเรียนเน้ือหาหรือ
สารสนเทศสําหรับการสอนหรือการอบรม ซ่ึงใชการนําเสนอดวยอักษร ภาพนิ่ง ผสมผสานกับ            
การใชภาพเคล่ือนไหววีดีทัศนและเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology)                     
ในการถายทอดเนื้อหา รวมท้ังการใชเทคโนโลยีระบบการจัดการคอรส (Course Management 
System) ในการบริหารจัดการสอนดานตาง ๆ เชน การจัดใหมีเคร่ืองมือการสื่อสารตางๆ เชน                  
E-mail, Web Board สําหรับต้ังคําถามหรือแลกเปล่ียนแนวคิดระหวางผูเรียนดวยกัน หรือ                     
กับวิทยากร การจัดใหมีแบบทดสอบ หลังจากเรียนจบ เพื่อวัดผลการเรียน รวมท้ังใหมีระบบบันทึก 
ติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการเรียนโดยผูเรียนท่ีเรียนจาก E-learning นี้ สวนใหญแลว              
จะศึกษาเนื้อหาในลักษณะออนไลน ซ่ึงหมายถึง จากเคร่ืองมือท่ีมีการเช่ือมตอกับระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร 

2.1.1 บริบทเก่ียวกับ E-learning (ถนอมพร, 2545: 12) 
ในการทําความเขาใจกับ E-learning นั้น จาํเปนท่ีจะตองเขาใจบริบท             

ท่ีเกี่ยวของกับ E-learning ใน 3 มิติดวยกัน ไดแก มิติท่ีเกีย่วกับการนําเสนอเนื้อหา                                
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(Media Presentation) มิติท่ีเกี่ยวกับการนําไปใชในการเรียนการสอนหรือการอบรม (Functionality) 
และสุดทายมิติท่ีเกี่ยวกับผูเรียน (Learners) 

1) มิติการนําเสนอเนื้อหา 
สําหรับ E-learning แลวการถายทอดเนือ้หาสามารถแบงไดเปน 3 ลักษณะ

ดวยกัน คือ 
1.1) ระดับเนนขอความออนไลน (Text Online) หมายถึง เนื้อหาของ           

E-learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของขอความเปนหลัก E-learning จะเหมือนกับการสอนบนเว็บ 
(WBI) ท่ีเนนเนื้อหาท่ีเปนขอความ ตัวอักษรเปนหลัก ซ่ึงมีขอดีก็คือ การประหยดัเวลาและคาใชจาย
ในการผลิตเนือ้หาและการบริหารจัดการรายวิชาโดยผูสอนหรือผูเช่ียวชาญเนื้อหาสามารถผลิตได
ดวยตนเอง 

1.2) ระดับรายวิชาออนไลนเชิงโตตอบและประหยัด (Low Cost 
Interactive Online Course) หมายถึง เนื้อหาของ E-learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของตัวอักษร 
ภาพ เสียง  และวดีีทัศน ท่ีผลิตข้ึนมาอยางงาย ๆ ประกอบการเรียนการสอน E-learning ในระดบั
หนึ่งและสองนี้ ควรจะตองมีการพัฒนา CMS ท่ีดี เพื่อชวยผูสอนหรือผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาในการ
สรางและปรับเนื้อหาใหทันสมัยไดอยางสะดวกดวยตนเอง 

1.3) ระดับรายวิชาออนไลนคุณภาพสูง (High Quality Online Course) 
หมายถึง เนื้อหาของ E-learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของมัลติมีเดียที่มีลักษณะมืออาชีพ กลาวคือ 
การผลิตตองใชทีมงานในการผลิตท่ีประกอบดวย ผูเช่ียวชาญเนื้อหา (Content Experts) และ
ผูเช่ียวชาญการผลิตมัลติมีเดีย (Multimedia Experts) ซ่ึงหมายรวมถึงโปรแกรมเมอร (Programmers) 
นักออกแบบกราฟก (Graphic Designers) และ/หรือ ผูเช่ียวชาญในการผลิตแอนิเมช่ัน (Animation 
Experts)  E-learning ในลักษณะนี้จะตองมีการใชเคร่ืองมือหรือโปรแกรมเฉพาะเพิม่เติมสําหรับ             
ท้ังในการผลิตและเรียกดูเนื้อหาดวย ตวัอยางโปรแกรมในการผลิต เชน Macromedia Flash และ
ตัวอยางโปรแกรมเรียกดูเนื้อหา เชน โปรแกรม Flash Player และโปรแกรม Real Player Plus               
เปนตน  

2) มิติการนําไปใชในการเรียนการสอน/การอบรม 
การนํา E-learning ไปใชประกอบกับการเรียนการสอนสามารถทําได              

3 ลักษณะ คือ 
2.1) ส่ือเสริม (Supplementary) หมายถึง การทํา E-learning ไปใช               

ในลักษณะส่ือสอนเสริม กลาวคือ นอกจากเนื้อหาท่ีปรากฏในลักษณะ E-learning แลว ผูเรียน               
ยังสามารถศึกษาเนื้อหาเดยีวกันนีใ้นลักษณะอ่ืน ๆ เชน จากเอกสารประกอบการสอนจากวีดีทัศน 
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การใช E-learning ในลักษณะนี้เทากับวาผูสอนเพียงตองการจัดหาทางเลือกใหมอีกทางเลือกหนึ่ง
สําหรับผูเรียนในการเขาถึงเนื้อหาเพื่อใหประสบการณพิเศษเพิ่มเติมแกผูเรียนเทานั้น 

2.2) ส่ือเติม (Complementary) หมายถึง การนํา E-learning ไปใชใน
ลักษณะเพิ่มเติมจากวิธีการสอนในลักษณะอ่ืน ๆ เชน นอกจากการบรรยายในหองเรียนแลว ผูสอน
ยังออกแบบเนือ้หาใหผูเรียนเขาไปศึกษาเนือ้หาเพิ่มเติมจาก E-learning ในความคิดของผูเขียนแลว            
ในประเทศไทยหากในสถาบันใดตองการท่ีจะลงทุนในการนํา E-learning ไปใชกับการเรียน                    
การสอนปรกติ (ท่ีไมใชทางไกล) แลวอยางนอยควรตั้งวตัถุประสงคในลักษณะของส่ือเติม 
(Complementary) มากกวาเปนส่ือเสริม (Supplementary) ท้ังนี้เพื่อใหเหมาะสมกับลักษณะ                      
ของผูเรียนในบานเรา ซ่ึงยังตองการคําแนะนําจากครูผูสอนรวมท้ังการท่ีผูเรียนสวนใหญยังขาด               
การปลูกฝงใหมีความใฝรูโดยธรรมชาติ 

2.3) ส่ือหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึง การนํา                       
E-learning ไปใชในลักษณะแทนท่ีการบรรยายในหองเรียน ผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาท้ังหมด
ออนไลน ในปจจุบัน E-learning สวนใหญในตางประเทศ จะไดรับการพัฒนาข้ึนเพื่อวัตถุประสงค
ในการใชเปนส่ือหลักสําหรับแทนครูในการสอนทางไกลดวยแนวคิดท่ีวา มัลติมีเดยีท่ีนําเสนอทาง 
E-learning สามารถชวยในการถายทอดเนือ้หาไดใกลเคียงกับการสอนจริงของครูผูสอนโดย
สมบูรณได 

3) มิติเกี่ยวกับผูเรียน 
E-learning เปนรูปแบบการเรียนท่ีเกิดข้ึน เพ่ือตอบสนองการเรียน                     

ใน 2 ลักษณะ คือ 
3.1) ผูเรียนปรกติ (Resident Students) หมายถึง ผูเรียนท่ีเดนิทางมาเรียน                 

ในสถานท่ีและเวลาเดียวกนั ซ่ึงสวนใหญผูเรียนมักจะพักอาศัยอยูไมไกลเกินไปจากสถานท่ีซ่ึงตกลง
กันไวในการทีจ่ะมาเรียนรวมกัน ในการประยุกตใช E-learning กับผูเรียนปรกติจะตองพิจารณา              
ใหมากในเร่ืองของการออกแบบเนื้อหาการสอนใหมีความนาสนใจ และควรพิจารณาใหเหมาะสม
ในดานของระดับการนําไปใช เนื่องจากหากใชในลักษณะส่ือเสริมเทานั้น ผูเรียนก็สามารถ                          
ท่ีจะพจิารณาเลือกศึกษาเนื้อหาเดยีวกันโดยการใชส่ืออ่ืน ๆ ได 

3.2) ผูเรียนทางไกล (Distant Learners) หมายถึง ผูเรียนท่ีสามารถเรียน                    
จากสถานท่ีซ่ึงตางกันรวมท้ังในเวลาที่ตางกนัไดดวย (Anywhere, Anytime) ดังนั้นผูเรียนจะมีอิสระ
หรือความยดืหยุนในดานของสถานท่ีและเวลา การเขาถึงเนื้อหาท่ีตองการศึกษามากกวาผูเรียน
ปรกติ แตในขณะเดียวกนัผูเรียนทางไกลกมั็กจะมีขอจํากดัในดานของทางเลือกท่ีจํากัดของวิธีการ
เรียนการสอน  ดังนั้นการประยุกตใช E-learning  กับผูเรียนทางไกลนั้นการออกแบบการเรียน                   
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การสอนทางคอมพิวเตอรใหนาสนใจยังมีความสําคัญเชนกัน อยางไรกด็ี ส่ิงท่ีผูออกแบบ                           
ตองใหความสําคัญ ไดแก ความสมบูรณ (Self-Contained) ของตัวส่ือการเรียนการสอน 

2.1.2 องคประกอบของ E-learning (ถนอมพร, 2545: 30) 
1) การออกแบบพัฒนา E-learning ประกอบดวย 4 องคประกอบหลัก ไดแก 

1.1) เนื้อหา (Content) 
1.2) ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) 
1.3) โหมดการติดตอส่ือสาร (Modes of Communication) 
1.4) แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 
จากองคประกอบหลักท้ัง 4 ของ E-learning  เนื้อหาสําหรับการเรียน            

การสอน (Content) นับวาเปนองคประกอบท่ีสําคัญท่ีสุด เพราะการเรียนในลักษณะ E-learning  นี้ 
ผูเรียนจะตองใชเวลาสวนใหญในการศึกษาเรียนรู คิดคน วิเคราะหอยางมีหลักการและเหตุผล             
ดวยตนเองจากเน้ือหาสารสนเทศท่ีผูสอนไดจัดหาไวให อยางไรก็ดี หวัใจของเนื้อหาจะอยูท่ี
บทเรียนทางคอมพิวเตอรหรือท่ีเรียกกนัวา คอรสแวร (Courseware) หมายถึง ส่ืออิเล็กทรอนิกส 
(คอมพิวเตอร) ซ่ึงเปนการเปล่ียนรูปแบบการนําเสนอบทเรียนจากเอกสารตําราใหอยูในรูปของ
บทเรียนทางคอมพิวเตอร  โดยเนนการออกแบบซ่ึงใชขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรในการนําเสนอ
มัลติมีเดีย และการใหผลปอนกลับโดยทันทีแกผูเรียน โดยผูเรียนมีความยืดหยุนในการเขาถึงเนื้อหา 
และมีการออกแบบกิจกรรมท่ีเนนการโตตอบระหวางผูเรียนกับเนื้อหา 

2.1.3 รูปแบบของ E-learning Courseware 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 49) กลาววา E-learning Courseware 

สามารถแบงออกคราว ๆ ไดเปน 4 ประเภท ดังตอไปนี ้
1) เรียงลําดับตามการนําเสนอ (Presentation Sequence) 

คอรสแวรเรียงลําดับการนําเสนอ หมายถึง คอรสแวรท่ีออกแบบ                 
ในลักษณะท่ีผูเรียนศึกษาเนือ้หา โดยการอาน ฟง และสังเกต การบรรยาย และ/หรือการสาธิตตาง ๆ 
ตามเวลาและจงัหวะการเรียนของตน ซ่ึงคอรสแวรลักษณะน้ีจะมีการใชการนําเสนอเนื้อหา                  
เปนลําดับ และเหมาะสําหรับการถายทอดเนื้อหาสารสนเทศท่ีไมสลับซับซอนมากนัก 

การเรียงลําดับการนําเสนอเหมาะสําหรับการจัดหาการบรรยาย                    
ในลักษณะคุณภาพสูงท่ีมีความคงท่ีสําหรับผูเรียนทุกคน รูปแบบการเรียนนี้เหมาะสําหรับเนื้อหา
สารสนเทศพื้นฐานท่ีไดรับการยอมรับแลวไปยังผูเรียนจํานวนมากอยางมีประสิทธิภาพ ท้ังนี้               
การออกแบบการเรียงลําดับการนําเสนอแบบใดเปนวิธีการในการนําเสนอท่ีดีท่ีสุด ซ่ึงนักออกแบบ
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จะตองทํางานรวมกับผูเช่ียวชาญท่ีมีประสบการณในการถายทอดเนื้อหาไดดีจึงจะสามารถออกแบบ
คอรสแวรในลักษณะการเรียงลําดับไดอยางมีประสิทธิภาพ 

2) แบบฝกหัด (Drill and Practice) 
คอรสแวรแบบฝกหัด หมายถึง คอรสแวรท่ีอนุญาตใหผูเรียนฝกฝนซํ้า

แลวซํ้าอีกเพื่อประยุกตใชความรูใดความรูหนึ่ง หรือทักษะใดทักษะหนึ่ง โดยความรูและทักษะน้ัน 
ๆ จะเปนความรูและทักษะข้ันพื้นฐาน โครงสรางของคอรสแวรจะคลายกับวงจรแบบทดสอบ 
(Testing Cycle) นั่นเอง เนื้อหาท่ีเหมาะสมสําหรับคอรสแวรประเภทแบบฝกหัด ไดแก เนื้อหา
ประเภทความจํา หรือเนื้อหาประเภทท่ีเปนความจริงท่ีตองการใหผูเรียนจดจําเพื่อการเรียกใช
ภายหลังไดอยางรวดเร็ว 

3) แล็บเสมือนจริง (Virtual Lab) 
แล็บเสมือนจริงเปนคอรสแวรประเภทหนึ่งซ่ึงเปนการนําเสนอ                    

การจําลองบนหนาจอ (On-Screen Simulator) ซ่ึงผูเรียนสามารถใชแล็บเสมือนจริงในการทดสอบ
สมมติฐานท่ีไดตั้งไว รวมทัง้สังเกตผลท่ีไดจากการทดสอบ ในการใชคอรสแวรในลักษณะของแล็บ
เสมือนจริงนี้ ผูเรียนสามารถทําการทดลองตาง ๆ โดยปราศจากความเส่ียงกับอันตรายตาง ๆ ท่ีอาจ
เกิดข้ึนจากการทดลองจริง นอกจากนี้ยังสามารถท่ีจะทําการทดลองท่ีในความเปนจริงไมสามารถ 
ทําไดเนื่องจากมีคาใชจายท่ีสูงมาก ดังนั้นจึงควรใชคอรสแวรแบบนี้สําหรับเตรียมตัวผูเรียน                 
กอนท่ีจะทําแล็บจริง 

4) เกม (Game)  
เกมในท่ีนี้ หมายถึง คอรสแวรท่ีมุงเนนใหผูเรียนเรียนรูในบรรยากาศ            

ท่ีทาทายสนุกสนานและเพลิดเพลิน คอรสแวรเกมอาจอยูในรูปของการจําลองก็ไดซ่ึงก็จะเรียกวา
เกมจําลอง คอรสแวรรูปแบบเกมอนุญาตใหผูเรียนฝกฝนในลักษณะโตตอบกับคอรสแวร                  
อยางสมํ่าเสมอโดยคาดหวังวาเม่ือผูเรียนเลนเกมหลาย ๆคร้ัง ผูเรียนจะสามารถเรียนรูและสามารถ
ประยุกตการเรียนรูได 
 
2.2 แนวคิดการออกแบบและผลิต E-learning Courseware 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 114) ไดกลาวถึงการออกแบบ E-learning 
Courseware วาสามารถแบงออกเปน 2 สวนหลัก ๆ ไดแก สวนของเทมเพลตซ่ึงหมายถึงโครงสราง
ของเว็บเพจท่ีจะนําเนื้อหาแตละสวนมาใส และสวนของเนื้อหาคอรสแวร ซ่ึงการออกแบบอาจอยูใน
ลักษณะของสตอร่ีบอรดบนกระดาษหรือในลักษณะอิเล็กทรอนิกสก็ได สําหรับการออกแบบคอรส
แวรระดับสูง ข้ันตอนการออกแบบคอรสแวรเปนส่ิงสําคัญมากท่ีสุดเพราะเนื้อหาของคอรสแวร                
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จะนาสนใจหรือกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรูหรือไม ข้ึนอยูกับวาวิธีการท่ีผูออกแบบใชในการ
ออกแบบเนื้อหานั้น ๆ มีประสิทธิภาพหรือไม การออกแบบสาร (Message Design) หรือ                          
การออกแบบสื่อท่ีใชเพื่อสงสาร (Message) ไปยังผูเรียนซ่ึงจะตองกระทําอยางรัดกุมและใหมี
ประสิทธิภาพ นอกจากนี้ในข้ันตอนนี้อาจการเลือกส่ือท่ีใชในการนําเสนอเนื้อหา ซ่ึงการจะเลือกใช
ส่ือใดนั้นข้ึนอยูกับธรรมชาติของเนื้อหาแตละสวนซ่ึงคอรสแวรสามารถใชประโยชนจาก
เทคโนโลยมัีลติมีเดียในปจจบัุนในการนําเสนอในหลากรูปแบบ ไมวาจะเปนภาพนิ่ง 
ภาพเคล่ือนไหว กราฟก วีดีทัศน ขอความ และเสียง หลังจากออกแบบแลว ผูพัฒนาจะตองเขียน
สคริปตเนื้อหาและอธิบายอยางชัดเจนในรายละเอียดเก่ียวกับส่ิงท่ีตองการจะนําเสนอในแตละ
หนาจอ หลังจากการออกแบบในลักษณะสตอร่ีบอรดแลว จะตองใหผูเชี่ยวชาญเนื้อหาตรวจสอบ
คุณภาพ จากนัน้จะถูกสงผานไปยังนักออกแบบกราฟกและผูเช่ียวชาญดานส่ือตอไป ซ่ึงจะนํา               
สตอร่ีบอรดท่ีไดรับไปพัฒนาเปนส่ือท่ีเหมาะสมตามท่ีนกัออกแบบเนือ้หาไดออกแบบไวตอไป   
เม่ือส่ือพัฒนาเสร็จแลวนักออกแบบการสอนตรวจสอบคุณภาพของส่ือกอนท่ีจะสงผาน                          
ไปยังโปรแกรมเมอรผูซ่ึงจะรวบรวมส่ือหลาย ๆ ชนิดเขาดวยกันเปนแพลทฟอรมเดียวกัน                       
ดังแผนภาพ 
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แผนภาพท่ี 2.1 แสดงการออกแบบและผลิต E-learning Courseware 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 113) 

 
2.3 แนวคิดดานการประเมินผลบทเรียนอิเล็กทรอนิกส(ไพโรจน ตีรณธนากลุและคณะ, 2546: 197) 

2.3.1 การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน เปนการตรวจสอบคุณภาพ

มัลติมีเดียของบทเรียนท่ีสรางเสร็จแลวโดยใชผูเช่ียวชาญทางดานมัลติมีเดียเปนผูตรวจสอบ                      
ซ่ึงอาจจะตรวจสอบส่ือตาง ๆ เชน สีของตัวอักษร และสีของพื้นหลังเหมาะสมหรือไม คุณภาพ                 
ของเสียงดีหรือไม ภาพที่นํามาใชมีความชัดเจนและมีขนาดภาพที่เหมาะสมหรือไม การออกแบบ
หนาจอ รวมท้ังการเช่ือมโยงของกรอบการสอนแตละกรอบ ภายหลังจากการตรวจสอบคุณภาพ
เรียบรอยแลว นํามาปรับปรุงใหสมบูรณก็จะไดบทเรียนท่ีพรอมจะนําไปทดลองหาประสิทธิภาพ
ตอไป 
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2.3.2 การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการทดสอบบทเรียน                 

ท่ีพัฒนา ซ่ึงข้ึนอยูกับกลุมนกัศึกษาท่ีเปนตัวแทนของประชากร โดยนําบทเรียนท่ีสรางข้ึนไปทดลอง
เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยเกณฑของประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีสรางข้ึน สามารถ
กําหนดคาออกมาเปนตัวเลขท่ีจะใชเปนเกณฑท่ีผูประเมินคาดหวังวา ผูเรียนจะเปล่ียนพฤติกรรม           
ในระดบัท่ีพึงพอใจ โดยกําหนดเปนประสิทธิภาพจากผลการทดสอบของผูเรียนระหวาง
กระบวนการเรียน ซ่ึงเปนผลเฉล่ียเม่ือเรียนจบแตละหนวยการเรียนตอประสิทธิภาพของผลการ
ทดสอบของผูเรียน  เม่ือเรียนจบทุกหนวยการเรียนเราสามารถกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพ
โดยใชสัญลักษณ     

 
E1  หมายถึง  ประสิทธิภาพระหวางกระบวนการเรียนโดยเฉล่ียจากคะแนนเฉล่ียของผล

การทดสอบเม่ือผูเรียนเรียนจบแตละหนวยการเรียน 
E2  หมายถึง  ประสิทธิภาพจากการทดสอบหลังเรียน (Post-Test) เม่ือเรียนจบทุกหนวย

การเรียน 

         

    
  เม่ือ         E1    = ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวางกระบวนการเปนคาเฉล่ียของ

 ประสิทธิภาพหนวยการเรียนท้ังหมด 
E1j   = ประสิทธิภาพจากการทดสอบระหวางเรียนของหนวยการเรียน i คิดจาก

 รอยละของคะแนนเฉล่ียท่ีได จากการทําแบบทดสอบหลังเรียนหนวย i ของ
 นักเรียนท้ังหมด 

E2   =  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรหลังการเรียนครบทุกหนวยการ
 เรียนแลว คิดจากรอยละของคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหลัง
 เรียนครบทุกหนวยการเรียน หรือทดสอบหลังเรียน 

B   = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังบทเรียน หรือ Post-Test 
n   = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
M   =  จํานวนหนวยการเรียนยอยในวิชานัน้ 
xj   = คะแนนรวมของนักเรียนคนท่ี j ระหวางเรียนหนวยเรียนท่ี i  
Ai   = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหนวยเรียนท่ี i  
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เม่ือคํานวณไดคาประสิทธิภาพออกมาเปนตัวเลขแลว บางคร้ังคาท่ีคํานวณ
ออกมาก็มากกวาหรือนอยกวา เกณฑท่ีกําหนดไว การยอมรับประสิทธิภาพจะกําหนดคา                    
ความแปรปรวนไว ±2.5% เปนระดับท่ีเหมาะสมน่ันคือประสิทธิภาพ ไมควรต่ํากวาเกณฑ 2.5%                    
จึงยอมรับวาชุดการสอนน้ันมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด  

2.3.3 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
ในการกําหนดเกณฑเพือ่หาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนกิสบน

เครือขายอินเทอรเน็ต ผูศึกษาไดยดึเกณฑในการประเมนิหาประสิทธิภาพของชุดการสอนเปนแนวทาง                   
โดยในการหาประสิทธิภาพของชุดการสอนจะมีการกําหนดเกณฑไวเพือ่เปนตัวบงบอกถึง
ประสิทธิภาพของชุดการสอนไวโดยการกาํหนดเกณฑดังกลาวจะมกีารกําหนดไวตัง้แต 75/75, 80/80, 
85/85 หรือ 90/90 ซ่ึงเกณฑดังกลาวจะมีความหมายอยู 3 ลักษณะดวยกนัคือ (กรองกาญจน อรุณรัตน, 
2530: 215-218) ดังนี ้

80 ตัวแรก คือ ผูเรียนตอบคําถามภายในกรอบได 80% 
80 ตัวหลัง คือ คะแนนเฉล่ียท่ีผูเรียนทําไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
80 ตัวแรก คือ ผูเรียน 80 % ทําแบบทดสอบได 80% 
80 ตัวหลัง คือ คะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบหลังเรียน 
80 ตัวแรก คือ คะแนนเฉล่ียของผูเรียนทุกคนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
80 ตัวหลัง คือ ผูเรียนจํานวน 80% สามารถบรรลุผลสําเร็จในการเรียนตามท่ี 

วัตถุประสงคแตละขอท่ีกําหนดไว 
ในการกําหนดเกณฑหาประสิทธิภาพสําหรับแตละวิชา มีการกําหนดเกณฑ 

ไวดังนี ้
- ถาเปนเนื้อหาความรู ความจํา กําหนดเกณฑไวดังนี ้คือ 80/80, 85/85 และ 

90/90 
- ถาเปนเนื้อหาทักษะหรือเนือ้หาท่ีเปนเจตนศึกษา กําหนดเกณฑไวดังนี้ 

75/75 
กรองกาญจน อรุณรัตน (2536: 361) ไดกลาววา ภายหลังจากท่ีนําชุด               

การสอนหรือชุดการเรียนไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพนั้น ในกรณีท่ีประสิทธิภาพของชุด                  
การสอนหรือชุดการเรียนท่ีสรางข้ึนไมถึงเกณฑท่ีตั้งไว เนื่องจากมีตวัแปรท่ีควบคุมไมได เชน 
สภาพหองเรียน ความพรอมของผูเรียน บทบาทและความชํานาญในการใชชุดการสอนของครู             
และของผูเรียน เปนตน อาจจะอนุโลมใหมีระดับผิดพลาดใหต่ํากวามาตรฐานท่ีกําหนดไวประมาณ 
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2.5% - 5% โดยการยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนท่ีสรางข้ึนกําหนดไว               
3 ระดับ คือ 

1.  “สูงกวาเกณฑ” เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนสูง
กวาเกณฑท่ีตั้งไว คือ มีคาเกนิกวา 2.5% ข้ึนไป 

2.  “เทาเกณฑ” เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนเทากับ
เกณฑหรือสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไว แตไมเกนิ 2.5% 

3.  “ต่ํากวาเกณฑ” เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนตํ่ากวา
เกณฑแตไมต่าํกวา 2.5% ก็ถือวายังมีประสิทธิภาพท่ียอมรับได 

ท้ังนี้การยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนดังกลาวให
ถือคาความแปรปรวน 2.5-5% นั้นคือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียน ไมควรต่ํากวา
เกณฑเกิน 5% แตโดยปกติเราจะกําหนดไว 2.5% เทานั้น 

2.3.4 การหาคาประสิทธิผลการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
การหาประสิทธิผลการเรียนรูจากบทเรียนท่ีสรางข้ึน เปนการหาคาระดับ

ประสิทธิภาพท่ีเพิ่มข้ึนจากการเรียน ซ่ึงจะเปนการหาผลตางของประสิทธิภาพหลังเรียนและระดับ
ประสิทธิภาพกอนเขาเรียน 
  ประสิทธิผลการเรียนรู    =   

Epost    = ประสิทธิภาพของผูเรียนหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรครบทุกหนวยการ
   เรียนท้ังวิชาคิดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุก
   หนวยการเรียนหรือทดสอบหลังเรียน  

Epre     = ประสิทธิภาพของผูเรียนกอนการเรียนวิชานี้คิดจากคะแนนท่ีไดจากการ
   ทําแบบทดสอบกอนเรียน เม่ือ  

 
xi    = คะแนนสอบหลังเรียนของนกัเรียนคนที่ i 
n   = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
B    = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 
xk    = คะแนนสอบกอนเรียนของนกัเรียนคนที่ k 
n   = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
C    = คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนเรียน 
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2.4 แนวคิดเร่ืองการทํางานเปนทีม (Teamwork) 
คําวา ทีมงาน มีนักวิชาการไดใหความหมายหลายลักษณะ แตความหมายหลาย ๆ 

ความหมายจะเนนความสําคัญอยูท่ีกลุมของบุคคลท่ีจะรวมในกจิกรรมมีการเกี่ยว ของซ่ึงกันและกนั 
มีการวางแผนรวมกันเพื่อใหบรรลุเปาหมายท่ีวางไว  

ริชารด ลุค และเจฟ โพลเซอร (2005: 18) ไดใหความหมายของทีมวา การมี
จุดมุงหมายอันหนึ่งอันเดยีวกัน การรวมมือกนั และยังหมายถึงความเทาเทียมกนัของสมาชิกดวย 

Robert Kreitner (1995: 432) ไดใหความหมายของทีมวา กลุมบุคคลท่ีรวมตัวกัน
ทํางานใหสําเร็จ โดยอาศยัทักษะท่ีแตกตางของแตละคน 

Warren Plunkett, Raymond Attner และ Gemmy Allen (2008: 466) ไดให
ความหมาย ของทีมวา เปนกลุมบุคคลต้ังแต 2 คนข้ึนไป ท่ีมีการปฏิสัมพันธ รวมมือกันทํางาน                   
ใหบรรลุไดตามเปาหมาย 

ซ่ึงผูศึกษาไดทําการรวบรวมหนังสือตางๆทางดานวิชาการจัดการ โดยเปรียบเทียบ
เนื้อหาในเร่ืองการทํางานเปนทีมของแตละผูแตง สรุปไดดังนี ้

 
หัวขอเนื้อหาท่ีมีการตีพิมพ Plunkett, 

Attner & 
Allen 
(2008) 

Kreitner 
(1995) 

ลุค & 
โพลเซอร 

(2005) 

วราภรณ  
ตระกูล-
สฤษดิ์ 
(2549) 

ความหมายของการทํางานเปนทีม X X X X 
ลักษณะและประเภทของกลุม X X  X 
ความสําคัญของการทํางานเปนทีม X X X X 
การจัดต้ังทีม X  X  
การพัฒนาทีมงาน X X X X 
กลุมสัมพันธและการบริหารทีม X X X X 
Zand’s Model of Trust  X   
การแกปญหาในทีมงาน X   X 
มนุษยสัมพนัธในทีมงาน X  X X 
จริยธรรมในการทํางาน    X 
อํานาจและการเมืองในองคการ  X  X 
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สําหรับผูทําการศึกษา ไดศึกษาทางดานวิชาการจัดการ ในเร่ืองการทํางานเปนทีม 
โดยไดรวบรวมเนื้อหาประเด็นสําคัญตางๆเพ่ือนําเสนอ จากหนังสือ Management 9E (Plunkett and 
others, 2008) Management Kreitner 6E (Kreitner, 1995) การบริหารจัดการทีมงาน (ลุค และโพล
เซอร, 2005) และการทํางานเปนทีม (วราภรณ ตระกูลสฤษดิ์, 2549) ในหัวขอดังตอไปน้ี  

1. ความหมายของการทํางานเปนทีม 
2. ลักษณะสําคัญ และประเภทของทีมในการทํางาน 
3. การพัฒนาทีมงาน 
4. กระบวนการของทีม ในการแกปญหาในการทํางาน 
5. มนุษยสัมพนัธในการทํางาน 
6. จริยธรรมการทํางาน 
7. อํานาจการเมืองในท่ีทํางาน 
8. การวัดประสิทธิผลของทีมงาน 
9. กรณีศึกษา 

 
2.5 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

ณัฐพงศ  สมปนตา (2549) ไดทําการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย             
เร่ืองส่ือการสอน โดยหลังจากสรางเสร็จแลวไดจดัทําแบบสอบถามการใชงานบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย ใหสําหรับกลุมศึกษาคือ นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม ผลการศึกษาพบวากลุมศึกษาเห็นดวยในดานการจัดทําท่ีเนน การนําเสนอ
เนื้อหาท่ีเขาใจงาย การใชงานสะดวก การเช่ือมโยงภายในบทเรียนไมซับซอน 

กฤษฎา  พูนลาภยศ (2552) ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส               
บนเครือขาย เร่ืองพื้นฐานทางดานตลาดการเงินและสถาบันการเงิน โดยดําเนนิงานสรางบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสบนเครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning courseware ของ              
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545:15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส            
บนเครือขาย โดยนักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษา
พบวา เนื้อหาโดยรวมคอนขางงาย จึงมีการนําเสนอเนื้อหาในภาพรวม เพ่ือใหผูเรียนเขาใจไดงาย
ท่ีสุด นอกจากน้ีไดทําการประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงาน และ                   
กลุมตัวอยางสวนใหญมีความพรอมในการใชงานคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ต ดังน้ันจึงไมเปน
อุปสรรคในการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนกิสบนเครือขาย 
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นลัท  อินทรังษี (2552) ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนกิส                   
บนเครือขาย เร่ืองความเส่ียงและผลตอบแทนทางการเงิน โดยดําเนินงานสรางบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสบนเครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning courseware ของ              
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545:15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน
เครือขาย โดยนักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชยีงใหม จากผลการศึกษาพบวา 
เนื้อหาโดยรวมคอนขางยาก จึงไดมีการสรางตัวอยางและวิธีการคํานวณ เพื่อใหผูเรียนไดทดลองทํา
ดวยตนเอง นอกจากนีไ้ดทําการประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงาน 

พัชรีพรรณ  ดวงมุสิทธ์ิ (2552) ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส
บนเครือขาย เร่ืองการวิเคราะหงบการเงินเบื้องตน โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกส               
บนเครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning courseware ของ                                      
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545:15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส              
บนเครือขาย โดยนักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษา
พบวา เนื้อหาโดยรวมอยูในระดับปานกลาง โดยเนื้อหาสวนท่ียากคือ การวิเคราะหอัตราสวน                   
ผูศึกษาจึงไดสอดแทรกเนื้อหา หรือตัวอยางผลการดําเนนิงานของกิจการท่ีเกิดข้ึนจริง เพื่อใหผูเรียน
ไดมองเหน็ภาพการวิเคราะหและนําไปใช นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียน             
มีความงายตอการใชงานอยูในระดับท่ีด ี

มาริสา  จารุสาธิต (2552) ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนกิส                  
บนเครือขาย เร่ืองมูลคาของเงินตามเวลา โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย
ตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning courseware ของถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545:15)    
ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนกิสบนเครือขาย โดยนักศึกษาปริญญาโท 
คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา เนื้อหาโดยรวมอยูในระดบั                 
ปานกลาง โดยเนื้อหาสวนท่ียากคือ การประยุกตใชแนวคิดเร่ืองมูลคาของเงินตามเวลาตอ                         
การวิเคราะหทางการเงิน ผูศึกษาจึงไดเตรียมเนื้อหาใหผูเรียนเห็นภาพการนําไปใชจริง                                
โดยการยกตัวอยางใกลตวั เพื่อใหผูเรียนเขาใจงายและสามารถนําไปประยุกตใชได นอกจากนี้                  
ไดทําการประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงาน ชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหา                      
ไดเร็วยิ่งข้ึนและดึงดูดความสนใจของผูเรียน 

นุชจรินทร  ปญญาวุฒิไกร (2553) ไดทําการศึกษาเพื่อพฒันาบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสบนเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ืองโครงสรางเงินทุนโดยดําเนินงานสรางบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสบนเครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning Courseware ของ               
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545:15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส            
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บนเครือขาย  โดยนักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษา
พบวาระดับความยากงายของเน้ือหาสวนใหญอยูในระดบัปานกลางถึงคอนขางยาก โดยเน้ือหา               
สวนท่ียาก  คือหัวขอ ทฤษฎี Modigliani Miller กรณีมีผลกระทบจากภาษีเงินไดนิตบุิคคลและภาษี
เงินไดบุคคลธรรมดา ผูศึกษาจึงไดสอดแทรกเนื้อหาและกรณีศึกษา เพือ่ใหผูเรียนไดมองเห็นภาพ
การวิเคราะหและนําไปใชไดจริง เพ่ือใหผูเรียนเขาใจงายและสามารถนําไปประยกุตใชได 
นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงานอยูในระดับท่ีด ี

มณีวัลย จันที (2553) ไดทําการศึกษาเพื่อพฒันาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน
เครือขายอินเทอรเน็ต เร่ืองการวิเคราะหโครงการลงทุน โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกส                    
บนเครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning Courseware ของ                                
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545:15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส                  
บนเครือขาย  โดยนักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษา
พบวา  ระดับความยากงายของเนื้อหาสวนใหญอยูในระดบัปานกลางถึงคอนขางยาก โดยเน้ือหา
สวนท่ียากคือหัวขอ กระแสเงินสดอิสระเพื่อประเมินโครงการ ผูศึกษาจึงไดสอดแทรกเนื้อหาและ
กรณีศึกษา เพือ่ใหผูเรียนไดมองเห็นภาพการวิเคราะหและนําไปใชไดจริง เพื่อใหผูเรียนเขาใจงาย
และสามารถนําไปประยกุตใชได นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงาย
ตอการใชงานอยูในระดับท่ีดี 


