
บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 
 ในการคนควาแบบอิสระนี้ ผูศึกษาไดศึกษาคนควา รวบรวมแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัย
ท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายเพื่อเปนแนวทางในการศึกษา โดยมี
รายละเอียดดังตอไปนี้ 
 2.1  แนวคิดและทฤษฎีดานการจัดการทางการเงิน 

2.2  แนวคิดและทฤษฎีดานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย (e-Learning) 
2.3  แนวคิดและทฤษฎีดานการออกแบบและผลิต e-Learning Courseware 
2.4  แนวคิดและทฤษฎีดานการประเมินผลบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
2.5  เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

2.1   แนวคิดและทฤษฎีดานการจัดการทางการเงิน 

เริงรัก  จําปาเงิน (2544: 4) กลาววา การจัดการทางการเงินเปนเร่ืองท่ีสําคัญท่ีสุดในทุก
ธุรกิจ ท้ังธนาคารพาณิชย สถาบันการเงินตางๆ อุตสาหกรรม และธุรกิจอ่ืนๆ ทุกประเภท แมแตภาค
ราชการ เนื่องจากการตัดสินใจในเร่ืองตางๆ ทางธุรกิจนั้น จะมีเร่ืองตางๆ ทางการเงินเกี่ยวของอยู
ดวยเสมอ ดังนั้นผูบริหารท่ีไมไดเรียนมาทางดานการเงินโดยตรง ควรท่ีจะตองมีความรูทางดาน
การเงินอยางเพียงพอเพ่ือท่ีจะสามารถตัดสินใจไดมีประสิทธิภาพ และสามารถบรรลุวัตถุประสงค
และเปาหมายขององคกร ซ่ึงการจัดการทางการเงินนั้นจะมีความเกี่ยวของกับ 3 เร่ืองหลักๆ ไดแก 
ตลาดเงินและตลาดทุน (Money and Capital Markets) ซ่ึงมีความเกี่ยวของกับแหลงเงินทุน ตลาดเงิน 
ตลาดทุนและสถาบันการเงินตางๆ การลงทุน (Investment) ซ่ึงจะเนนในดานการวิเคราะหการลงทุน
ในหลักทรัพยท้ังสวนบุคคลและสถาบัน และการจัดการทางการเงิน (Financial Management) หรือ
การเงินธุรกิจ (Business Finance) ซ่ึงเปนการจัดการทางการเงินในองคการธุรกิจตางๆ 

การทําใหราคาหุนสามัญของกิจการสูงสุดคือวัตถุประสงคประการแรกของการจัดการทาง
การเงิน และราคาตลาดของหุนสามัญนั้น สวนหนึ่งข้ึนอยูกับระยะเวลาท่ีผูลงทุนคาดการณวาจะไดรับ
เงินสดเขามา และในทางการเงินนั้น เงินสดในปจจุบัน 1 บาท จะมีคามากกวาเงินสด 1 บาทในอนาคต 
ผูบริหารการเงินจึงมีความจําเปนท่ีจะตองเขาใจเปนอยางดีในเร่ืองของมูลคาของเงินตามเวลา (Time 
Value of Money) รวมท้ังผลกระทบของมันตอมูลคาของบริษัทโดยรวม ซ่ึงแนวคิดพื้นฐานการจัดการ
ทางการเงินเร่ืองมูลคาของเงินตามเวลานี้ เปนการศึกษาเคร่ืองมือคณิตศาสตรทางการเงินท่ีใชคํานวณ
คาของเงินตามเวลาของกระแสเงินสดท่ีเกิดข้ึน ไมวาจะเปนเงินสดท่ีเกิดข้ึนจํานวนเดียว หรือเกิดข้ึน
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เปนงวด งวดละเทากัน หรือกระแสเงินสดท่ีเกิดข้ึนอยางไมมีรูปแบบแนนอน โดยสามารถคํานวณ
มูลคาในอนาคต และมูลคาปจจุบันของกระแสเงินสดเหลานั้นได เพื่อนํามาใชในการตัดสินใจลงทุน 
การซ้ือสินทรัพย การกูเงิน การประเมินราคาตราสารทางการเงิน ฯลฯ  มูลคาของเงินตามเวลาเปนการ
พิจารณาถึงความสําคัญของตนทุนการเสียโอกาส โดยเปนตัวแปรสําคัญท่ีทําใหคาของเงินจํานวน
เดียวกันมีมูลคาตางกัน เม่ือเกิดข้ึนตางเวลากันและนับวาเปนหลักการสําคัญท่ีเปนหัวใจในการ
ตัดสินใจทางการเงิน โดยหลักการของมูลคาของเงินตามเวลาสามารถอธิบายไดดังตอไปนี้ 

2.1.1 มูลคาในอนาคต 
เงินจํานวนหนึ่งในวันนี้มีคามากกวาเงินจํานวนเดียวกันในอนาคต เนื่องจากเงินท่ีมีใน

วันนี้สามารถนําไปลงทุนฝากธนาคารไดรับดอกเบ้ียจากการลงทุน จะไดเงินรวมท้ังหมดสูงกวาเงิน
ท่ีมีเม่ือเร่ิมตน กระบวนการท่ีเร่ิมจากเงินจํานวนหนึ่งวันนี้ มีคาเพิ่มมากข้ึนในอนาคต เรียกวา การ
ทบตนคาของเงินดวยดอกเบ้ียท่ีไดรับ (Compounding) 

2.1.2 มูลคาปจจุบัน 
เงินจํานวนหนึ่งท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต จะมีคาเทากับเงินจํานวนหนึ่งในวันนี้ซ่ึงเม่ือนําไป

ลงทุนแลว ไดรับดอกเบ้ียในอัตราหนึ่ง ทําใหไดรับเงินรวมเทากับเงินจํานวนนั้นในอนาคตพอดี 
กระบวนการหาคาของเงินปจจุบัน เปนการคิดตรงขามกับการทบตน เปนกระบวนการคิดลดหรือ
หักเอาดอกเบ้ียออกไป เพื่อใหเหลือเงินเร่ิมแรกอยางเดียว เรียกวา การคิดลดคาเงิน (Discounting) 

2.1.3 ลักษณะกระแสเงินสด 
กระแสเงินสดท่ีเกิดข้ึนมีท้ังกระแสเงินสดออก เชน เงินท่ีจายลงทุน และกระแสเงินสดเขา 

เชน กระแสเงินสดท่ีไดรับจากการดําเนินงาน หรือจากการลงทุน เชน ดอกเบ้ีย กระแสเงินสดตางๆ 
นี้อาจเกิดข้ึนไดหลายลักษณะ ดังจําแนกได 4 ประเภท ดังนี้ 

1. กระแสเงินสดจํานวนเดียว 
2. กระแสเงินสดเปนเงินงวด 
3. กระแสเงินสดเปนเงินงวดและไมมีระยะเวลาส้ินสุด 
4. กระแสเงินสดท่ีมีรูปแบบไมสมํ่าเสมอ 

2.1.4 อัตราดอกเบี้ยหรืออัตราผลตอบแทน 
ตนทุนของเงินทุนสําหรับผูท่ีตองการใชเงิน (Demand of Money) และเปนผลตอบแทน

จากการลงทุนสําหรับผูท่ีมีเงินออม (Supply of Money) หรือกลาวไดวา เปนตนทุนหรือราคาของ
เงินทุน (Cost or Price of Money) ท่ีผูท่ีตองการใชเงินทุนจายใหกับผูเปนเจาของเงินทุนนั้นนั่นเอง 
โดยปกติในการคํานวณหามูลคาของเงิน จะมีวิธีการคิดดอกเบ้ีย 2 วิธี คือ  
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1. อัตราดอกเบ้ียอยางงาย (Simple Interest) การคิดดอกเบ้ียวิธีนี้เปนการคิดดอกเบ้ีย
ใหกับเงินเร่ิมแรกเทานั้น เม่ือครบกําหนดไดรับดอกเบี้ย ผูลงทุนจะรับดอกเบี้ยออกไป ทําใหมีเงิน
ตนเหลือเทาเดิมตลอด ดอกเบ้ียในงวดตอไปก็จะเทาเดิม เนื่องจากคิดใหกับเงินตนจํานวนเดิม 

2. อัตราดอกเบ้ียทบตน (Compound Interest) การคิดดอกเบ้ียวิธีนี้ เม่ือคิดดอกเบ้ียงวด
แรกแลว ดอกเบ้ียจะถูกทบไปกับเงินตนเร่ิมแรก โดยไมมีการถอนดอกเบ้ียออกไป ทําใหงวดท่ีสอง
และงวดตอๆ ไป จะไดดอกเบ้ียเพิ่มสูงข้ึน เนื่องจากไดรับดอกเบ้ียบนดอกเบ้ีย (Interest on Interest) 

2.1.5 การทบตนดอกเบ้ียหลายคร้ังในหนึ่งป 
การทบตนถ่ีคร้ังหรือบอยคร้ังในหนึ่งป เชน การนําเงินไปฝากธนาคาร ธนาคารอาจคิด

ดอกเบ้ียใหปละคร้ัง หรือปละ 2 คร้ัง เปนตน การทบตนบอยคร้ังข้ึนมีผลตอมูลคาในอนาคต มูลคา
ปจจุบันของเงิน และตออัตราดอกเบ้ียท่ีแทจริงดวย จึงจําเปนท่ีจะตองศึกษา และทําความเขาใจใน
การคํานวณหามูลคาของเงินในกรณีดังกลาวดวย 

ประเภทของดอกเบ้ีย 

1. อัตราดอกเบ้ียท่ีสถาบันการเงินกําหนด (Nominal or Quoted Rate : inom) เปนอัตรา
ดอกเบ้ียท่ีเสนอโดยสถาบันการเงิน สําหรับเงินฝากหรือเงินกู โดยปกติอัตราดอกเบ้ียท่ีสถาบัน
การเงินใหมาจะเปนอัตราดอกเบ้ียตอป ซ่ึงบางคร้ังเรียกวา Annual Percentage Rate (APR) 

2. อัตราดอกเบ้ียตองวดของการทบตน (Periodic Rate : iPER) เปนอัตราดอกเบ้ียตอ
งวดซ่ึงอาจเปนงวดป งวด 6 เดือนงวดไตรมาส หรืองวดระยะเวลาอ่ืนตามท่ีกําหนด ตัวอยางเชน 
ธนาคารคิดดอกเบ้ีย 1.5% ตอเดือน สําหรับเงินกูบัตรเครดิต หรือบริษัทเงินทุนคิดดอกเบ้ียเงินกูผอน
ชําระโดยคิด 3% ตอไตรมาส เปนตน  

3. อัตราดอกเบ้ียท่ีแทจริง (Effective or Equivalent Annual Rate : EAR) เปนอัตรา
ดอกเบ้ียท่ีแทจริง อันเปนผลมาจากการทบตนดอกเบ้ียท่ีบอยคร้ังในหนึ่งป ไมวาจะเปนการคิด
ดอกเบ้ียใหกับเงินฝากลงทุน หรือการคิดดอกเบ้ียกับเงินกูยืมก็ตาม 

2.1.6 การประยุกตมูลคาของเงินตามเวลา 
1. การคํานวณหาจํานวนเงินฝากเพื่อสะสมเงินกอนท่ีตองการในอนาคต เชน การสะสม

เงินฝากเพื่อลงทุนหรือใชจายในอนาคต วางแผนการเงินเพื่อวัยเกษียณ (Retirement Planning) เปนตน 
2. การประยุกตใชกับเงินกูประเภทตางๆ ไดแก 

- Pure Discount Loans 
- Interest-Only Loans 
- Amortized Loans 
- Installment Loans Add-on Interest หรือ Flat Rate 
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2.2  แนวคิดและทฤษฎีดานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย (e-Learning) 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 5) กลาววา e-Learning เปนการเรียนเนื้อหาหรือสารสนเทศ
สําหรับการสอนหรือการอบรม ซ่ึงใชการนําเสนอดวยอักษร ภาพนิ่ง ผสมผสานกับการใช
ภาพเคล่ือนไหววีดิทัศนและเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการถายทอด
เนื้อหา รวมทั้งการใชเทคโนโลยีระบบการจัดการคอรส (Course Management System) ในการ
บริหารจัดการสอนดานตางๆ เชน การจัดใหมีเคร่ืองมือการส่ือสารตางๆ เชน e-mail, Webboard 
สําหรับต้ังคําถามหรือแลกเปล่ียนแนวคิดระหวางผูเรียนดวยกัน หรือกับวิทยากร การจัดใหมี
แบบทดสอบหลังจากเรียนจบเพื่อวัดผลการเรียน รวมท้ังใหมีระบบบันทึก ติดตาม ตรวจสอบ และ
ประเมินผลการเรียนโดยผูเรียนท่ีเรียนจาก e-Learning นี้ สวนใหญแลวจะศึกษาเนื้อหาในลักษณะ
ออนไลน ซ่ึงหมายถึง จากเคร่ืองมือท่ีมีการเช่ือมตอกับระบบเครือขายคอมพิวเตอร 

2.2.1 บริบทเก่ียวกับ e-Learning (ถนอมพร, 2545: 12) 
 ในการทําความเขาใจกับ e-Learning นั้น จําเปนท่ีจะตองเขาใจบริบทท่ีเกี่ยวของกับ        
e-Learning ใน 3 มิติดวยกัน ไดแก มิติท่ีเกี่ยวกับการนําเสนอเนื้อหา (Media Presentation) มิติท่ี
เกี่ยวกับการนําไปใชในการเรียนการสอนหรือการอบรม (Functionality) และมิติท่ีเกี่ยวกับผูเรียน 
(Learners) 
 มิติการนําเสนอเนื้อหา 
 สําหรับ e-Learning แลวการถายทอดเนื้อหาสามารถแบงไดเปน 3 ลักษณะดวยกัน คือ 

1. ระดับเนนขอความออนไลน (Text Online) หมายถึง เนื้อหาของ e-Learning ใน
ระดับนี้จะอยูในรูปของขอความเปนหลัก e-Learning จะเหมือนกับการสอนบนเว็บ (WBI) ท่ีเนน
เนื้อหาท่ีเปนขอความ ตัวอักษรเปนหลัก ซ่ึงมีขอดีก็คือ การประหยัดเวลาและคาใชจายในการผลิต
เนื้อหาและการบริหารจัดการรายวิชาโดยผูสอนหรือผูเช่ียวชาญเนื้อหาสามารถผลิตไดดวยตนเอง 

2. ระดับรายวิชาออนไลนเชิงโตตอบและประหยัด (Low Cost Interactive Online 
Course) หมายถึง เนื้อหาของ e-Learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียง และวิดีทัศน ท่ี
ผลิตข้ึนมาอยางงายๆ ประกอบการเรียนการสอน  

e-Learning ในระดับหนึ่งและสองนี้ ควรจะตองมีการพัฒนา CMS ท่ีดี เพื่อชวยผูสอน
หรือผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาในการสรางและปรับเนื้อหาใหทันสมัยไดอยางสะดวกดวยตนเอง 

3. ระดับรายวิชาออนไลนคุณภาพสูง (High Quality Online Course) หมายถึง เนื้อหา
ของ e-Learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของมัลติมีเดียท่ีมีลักษณะมืออาชีพ กลาวคือ การผลิตตองใช
ทีมงานในการผลิตท่ีประกอบดวย ผูเช่ียวชาญเนื้อหา (Content Experts) และผูเช่ียวชาญการผลิต
มัลติมีเดีย (Multimedia Experts) ซ่ึงหมายรวมถึงโปรแกรมเมอร (Programmers) นักออกแบบ
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กราฟก (Graphic Designers) และ/หรือ ผูเช่ียวชาญในการผลิตแอนิเมช่ัน (Animation Experts)       
e-Learning ในลักษณะนี้จะตองมีการใชเคร่ืองมือหรือโปรแกรมเฉพาะเพิ่มเติมสําหรับท้ังในการ
ผลิตและเรียกดูเนื้อหาดวย ตัวอยางโปรแกรมในการผลิต เชน Macromedia Flash และตัวอยาง
โปรแกรมเรียกดูเนื้อหา เชน โปรแกรม Flash Player และโปรแกรม Real Player Plus เปนตน  
 มิติการนําไปใชในการเรียนการสอน/การอบรม 
 การนํา e-Learning ไปใชประกอบกับการเรียนการสอนสามารถทําได 3 ลักษณะ คือ 

1. ส่ือเสริม (Supplementary) หมายถึง การทํา e-Learning ไปใชในลักษณะส่ือสอน
เสริม กลาวคือ นอกจากเนื้อหาท่ีปรากฏในลักษณะ e-Learning แลว ผูเรียนยังสามารถศึกษาเนื้อหา
เดียวกันนี้ในลักษณะอ่ืนๆ เชน จากเอกสารประกอบการสอนจากวีดีทัศน การใช e-Learning ใน
ลักษณะนี้เทากับวาผูสอนเพียงตองการจัดหาทางเลือกใหมอีกทางเลือกหนึ่งสําหรับผูเรียนในการ
เขาถึงเนื้อหาเพื่อใหประสบการณพิเศษเพิ่มเติมแกผูเรียนเทานั้น 

2. ส่ือเติม (Complementary) หมายถึง การนํา e-Learning ไปใชในลักษณะเพิ่มเติม
จากวิธีการสอนในลักษณะอ่ืนๆ เชน นอกจากการบรรยายในหองเรียนแลว ผูสอนยังออกแบบ
เนื้อหาใหผูเรียนเขาไปศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมจาก e-Learning ในความคิดของผูเขียนแลว ในประเทศ
ไทยหากในสถาบันใดตองการที่จะลงทุนในการนํา e-Learning ไปใชกับการเรียนการสอนปรกติ (ท่ี
ไมใชทางไกล) อยางนอยควรตั้งวัตถุประสงคในลักษณะของส่ือเติม (Complementary) มากกวาเปน
ส่ือเสริม (Supplementary) ท้ังนี้เพื่อใหเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียนในบานเรา ซ่ึงยังตองการ
คําแนะนําจากครูผูสอนรวมท้ังการท่ีผูเรียนสวนใหญยังขาดการปลูกฝงใหมีความใฝรูโดยธรรมชาติ 

3. ส่ือหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึง การนํา e-Learning ไปใชใน
ลักษณะแทนท่ีการบรรยายในหองเรียน ผูเรียนจะตองศึกษาเน้ือหาทั้งหมดผานระบบออนไลน ใน
ปจจุบัน     e-Learning สวนใหญในตางประเทศ จะไดรับการพัฒนาข้ึนเพื่อวัตถุประสงคในการใชเปน
ส่ือหลักสําหรับแทนครูในการสอนทางไกลดวยแนวคิดท่ีวา มัลติมีเดียท่ีนําเสนอทาง e-Learning 
สามารถชวยในการถายทอดเนื้อหาไดใกลเคียงกับการสอนจริงของครูผูสอนโดยสมบูรณได 
 มิติเกี่ยวกับผูเรียน 
 e-Learning เปนรูปแบบการเรียนท่ีเกิดข้ึน เพื่อตอบสนองการเรียนใน 2 ลักษณะ คือ 

1. ผูเรียนปรกติ (Resident Students) หมายถึง ผูเรียนท่ีเดินทางมาเรียนในสถานท่ี
และเวลาเดียวกัน ซ่ึงสวนใหญผูเรียนมักจะพักอาศัยอยูไมไกลเกินไปจากสถานท่ีซ่ึงตกลงกันไวใน
การท่ีจะมาเรียนรวมกัน ในการประยุกตใช e-Learning กับผูเรียนปรกติจะตองพิจารณาใหมากใน
เร่ืองของการออกแบบเนื้อหาการสอนใหมีความนาสนใจ และควรพิจารณาใหเหมาะสมในดานของ
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ระดับการนําไปใช เนื่องจากหากใชในลักษณะส่ือเสริมเทานั้น ผูเรียนก็สามารถท่ีจะพิจารณาเลือก
ศึกษาเนื้อหาเดียวกันโดยการใชส่ืออ่ืนๆ ได 

2. ผูเรียนทางไกล (Distant Learners) หมายถึง ผูเรียนท่ีสามารถเรียนจากสถานท่ีซ่ึง
ตางกันรวมท้ังในเวลาท่ีตางกันไดดวย (Anywhere, Anytime) ดังนั้นผูเรียนจะมีอิสระหรือความ
ยืดหยุนในดานของสถานที่และเวลา การเขาถึงเนื้อหาที่ตองการศึกษามากกวาผูเรียนปรกติ แตใน
ขณะเดียวกันผูเรียนทางไกลก็มักจะมีขอจํากัดในดานของทางเลือกท่ีจํากัดของวิธีการเรียนการสอน 
ดังนั้นการประยุกตใช e-Learning กับผูเรียนทางไกลนั้นการออกแบบการเรียนการสอนทาง
คอมพิวเตอรใหนาสนใจยังมีความสําคัญเชนกัน อยางไรก็ดี ส่ิงท่ีผูออกแบบตองใหความสําคัญ 
ไดแก ความสมบูรณ (Self-Contained) ของตัวส่ือการเรียนการสอน 

 2.2.2 องคประกอบของ e-Learning (ถนอมพร, 2545: 30) 
 การออกแบบพัฒนา e-Learning ประกอบดวย 4 องคประกอบหลัก ไดแก 

1. เนื้อหา (Content) 
เนื้อหาเปนองคประกอบสําคัญท่ีสุดสําหรับ e-Learning คุณภาพของการเรียนการ

สอนของ e-Learning และการท่ีผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนในลักษณะนี้หรือไม
อยางไร ส่ิงสําคัญท่ีสุดคือเนื้อหาการเรียน ซ่ึงผูสอนไดจัดใหแกผูเรียน ผูเรียนมีหนาท่ีในการใชเวลา
สวนใหญศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง เพื่อทําการปรับเปลี่ยน (Convert) เนื้อหาสารสนเทศท่ีผูสอน
เตรียมไวใหเกิดเปนความรูโดยผานการคิดคน วิเคราะหอยางมีหลักการและเหตุผลดวยตัวเอง ใน
องคประกอบแรกของ e-Learning นี้ไมไดจํากัดเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอร หรือคอรสแวรเทานั้น
แตยังหมายถึงสวนประกอบสําคัญอ่ืนๆ ท่ี e-Learning จําเปนตองมี เพื่อใหเนื้อหามีความสมบูรณ
องคประกอบของเนื้อหาท่ีสําคัญไดแก 

1.1 โฮมเพจหรือเว็บเพจแรกของเว็บองคประกอบแรกของเนื้อหา ไดแก โฮมเพจ
หรือเว็บเพจแรกของเว็บไซตนั่นเอง ซ่ึงการออกแบบโฮมเพจใหสวยงามและถูกตามหลักการ
ออกแบบเว็บเพจ เพราะการออกแบบเว็บเพจท่ีดีเปนปจจัยท่ีสงผลใหผูเรียนมีความสนใจท่ีจะ
กลับมาเรียนมากขึ้น นอกจากความสวยงามแลว ในโฮมเพจยังตองประกอบไปดวยองคประกอบท่ี
จําเปน ดังนี้ 

1.1.1 คําประกาศแนะนําการเรียนทาง e-Learning โดยรวมในท่ีนี้อาจยังไมใช
คําประกาศหรือคําแนะนําการเรียนท่ีเฉพาะเจาะจงสําหรับวิชาใดๆ เพราะผูสอนสามารถไปกําหนด
ประกาศหรือคําแนะนําท่ีสําคัญตาง ๆ ดวยตนเองไวในรายวิชาท่ีตนรับผิดชอบ ซ่ึงผูเรียนจะไดอาน
ขอความหลังจากท่ีผูเรียนเขาใชระบบ และเลือกท่ีจะไปยังรายวิชานั้นๆ แลวนอกจากนี้ในสวนนี้อาจ
เพิ่มขอความทักทายตอนรับผูเรียนเขาสูการเรียนทาง e-Learning ได 
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1.1.2 ระบบใสช่ือผูเรียนและรหัสลับสําหรับการเขาใชระบบ (Login) กลอง
สําหรับใสช่ือผูเรียนและรหัสลับนี้ควรวางไวในสวนบนของหนาท่ีเห็นไดชัดเจน เพื่องายตอการเขา
ใชระบบของผูเรียน 

1.1.3 รายละเอียดเกี่ยวกับโปรแกรมท่ีจําเปนสําหรับการเรียกดูเนื้อหาอยาง
สมบูรณควรมีการแจงผูเรียนใหมีการทราบลวงหนาเกี่ยวกับโปรแกรมตางๆ พรอมท้ังส่ิงท่ีจําเปน 
(Requirements) อ่ืนๆ เชน การปรับคุณสมบัติของหนาจอ เปนตน ท่ีผูใชตองทําในการเรียกดูเนื้อหา
ตางๆ ได 

1.1.4 ช่ือหนวยงาน และวิธีการติดตอกับหนวยงานท่ีรับผิดชอบควรมีการแสดง
ช่ือผูรับผิดชอบ รวมทั้งวิธีในการติดตอกลับมายังผูรับผิดชอบ ท้ังนี้เพื่อใหผูเขามาเรียนหรือเยี่ยมชม
สามารถท่ีจะสงขอความ คําติชม รวมท้ังผลปอนกลับตางๆ ท่ีอาจมีสงมายังหนวยงานท่ีรับผิดชอบได 

1.1.5 วันท่ีและเวลาท่ีทําการปรับปรุงแกไขเว็บไซตลาสุด ควรมีการแสดงไว
เพื่อประโยชนสําหรับผูเรียนในการอางอิง 

1.1.6 เคานเตอรเพื่อนับจํานวนผูเรียนท่ีเขามาเรียน เคานเตอรสําหรับการนับ
จํานวนผูเขามาเยี่ยมชมเว็บไซตเปนองคประกอบท่ีผูออกแบบสามารถท่ีจะเลือกใสหรือไมใสก็ได
แตขอดีของการมีเคานเตอรนอกจากจะชวยผูออกแบบในการนับจํานวนผูเขามาในเว็บไซตแลว ยัง
อาจกระตุนใหผูเรียนรูสึกอยากท่ีจะกลับเขามาเรียนอีกหากมีผูเรียนเขามารวมเรียนกันมากๆ 

1.2 หนาแสดงรายช่ือวิชาหลังจากท่ีผูเรียนไดมีการเขาสูระบบแลว ระบบจะ
แสดงช่ือรายวิชาท้ังหมดท่ีผูเรียนมีสิทธ์ิเขาเรียนในลักษณะ e-Learning 

1.3 เว็บเพจแรกของแตละวิชา 
1.3.1 คําประกาศ/คําแนะนําการเรียนทาง e-Learning หมายถึง คําประกาศ 

หรือคําแนะนําการเรียนท่ีเฉพาะเจาะจงสําหรับวิชาใดวิชาหนึ่ง นอกจากนี้ควรใสขอความทักทาย
ตอนรับผูเรียนเขาสูการเรียนในรายวิชาดวย 

1.3.2 รายช่ือผูสอนควรมีรายช่ือผูสอนและรายละเอียด รวมท้ังวิธีการติดตอ
ผูสอน เชน e-mail address ของผูสอน โฮมเพจสวนตัวของผูสอน 

1.3.3 ประมวลรายวิชา (Syllabus) หมายถึง สวนท่ีแสดงภาพรวมของคอรส
แสดงสังเขปรายวิชา มีคําอธิบายส้ันๆ เกี่ยวกับหนวยการเรียน วิธีการเรียน วัตถุประสงค และ
เปาหมายของรายวิชา ส่ิงท่ีคาดหวังจากผูเรียนในการเรียน กําหนดการสงงานท่ีไดรับมอบหมายวิธี
หรือเกณฑการประเมิน การกําหนดกิจกรรมหรืองานใหผูเรียนทํา ไมวาจะเปนลักษณะรายบุคคล
หรือกลุมยอย รวมท้ังกําหนดวันเวลาการสงงาน 
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1.3.4 หองเรียน (Classroom) ไดแก บทเรียนหรือคอรสแวร ซ่ึงผูสอนไดจัดหา
ไวสําหรับผูเรียน ในสวนของเนื้อหาสามารถแบงออกไดตามลักษณะของส่ือท่ีใชนําเสนอเนื้อหา 
ไดแก เนื้อหาในลักษณะตัวอักษร (Text–Based) เนื้อหาในลักษณะตัวอักษร ภาพ วีดิทัศน หรือส่ือ
ประสมอ่ืนๆ ท่ีผลิตข้ึนมาอยางงายๆ (Low Cost Interactive) และในลักษณะคุณภาพสูง (High 
Quality) ซ่ึงเนื้อหาจะมีลักษณะเปนมัลติมีเดียท่ีไดรับการออกแบบอยางมีระบบ 

1.3.5 เว็บเพจสนับสนุนการเรียน (Resources) การจัดแหลงความรูอ่ืนๆ บน
เว็บท่ีเหมาะสมในแตละหัวขอสําหรับผูเรียนในการเขาไปศึกษา รวมท้ังขอมูลทางวิชาการอื่นๆ ท่ี
เหมาะสม เชน วารสารวิชาการ หนังสือพิมพ รายการวิทยุ โทรทัศน เปนตน นอกจากนี้อาจมีการ
เช่ือมโยงไปยังหองสมุด หรือฐานขอมูลงานวิจัยตางๆ 

1.3.6 ความชวยเหลือ (Help) การเตรียมการเพื่อสนับสนุน สงเสริม และให
ความชวยเหลือทางดานเทคนิคแกผูเรียน เชน การจัดหาเคร่ืองมือสืบคน (Search) เพื่อการคนหา
ขอมูลท่ีตองการ หรือการจัดหาแผนท่ีไซต (Site Map) แกผูเรียนเพื่อการเขาถึงขอมูลไดโดยสะดวก 

1.3.7 รายวิชาอ่ืนๆ (Other Courses) ในกรณีท่ีผูเรียนมีการลงทะเบียนเรียนใน
วิชาท่ีผูสอนจัดเตรียมเนื้อหาในลักษณะ e-Learning ไวมากกวา 1 รายวิชา ควรจัดหาลิงคเพื่อกลับมายัง
เมนูท่ีผูใชสามารถเลือกไปเรียนยังหองเรียนอ่ืนๆ ไดทันทีโดยท่ีไมตองออกจากระบบ (Logout) กอน 

1.3.8 เว็บเพจคําถามคําตอบท่ีพบบอย (FAQs) หลังจากท่ีไดมีการใชงานจริง
ไดสักระยะหนึ่งแลว ผูใชระบบไมวาจะเปนผูเรียนหรือผูสอนก็ตาม ไดพบในขณะท่ีเรียน (คําถาม
เกี่ยวกับเนื้อหาการเรียน) หรือในขณะท่ีใชงาน (คําถามเกี่ยวกับเทคนิค) และนํามารวบรวมเพื่อ
นําเสนอในลักษณะของ FAQs ท้ังนี้เพื่อประหยัดเวลาในการตอบคําถามซํ้าๆ รวมท้ังสนับสนุนให
ผูใชสามารถแกปญหาไดดวยตนเอง 

1.3.9 ลิงคไปยังสวนของการจัดการสอนดานอ่ืนๆ (Management) ในสวนนี้ยัง
ควรมีการเช่ือมโยงไปยังหนาของแบบทดสอบ แบบสอบถาม ผลการทดสอบ รวมท้ังสถิติตางๆ ท่ี
อนุญาตใหผูใชเขาดูได ซ่ึงในสวนของการทดสอบ แบบสอบถาม การประเมินผล และการคํานวณ
สถิติตางๆ เปนสวนหนึ่งของการบริหารจัดการรายวิชา (CMS) 

1.3.10 ลิงคสําหรับการติดตอส่ือสารกับผูอ่ืน (Discussion) หมายถึง การจัดการ
ใหมีการเช่ือมโยงไปยังบริการที่ผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูอ่ืน 

1.3.11 การออกจากระบบ (Logout) ควรจัดหาปุมสําหรับผูเรียนในการเลือก
เพื่อออกจากระบบ ท้ังนี้เพื่อความปลอดภัย (Security) ของผูเรียน และปองกันผูท่ีไมมีสิทธ์ิเขาใช
แอบมาใชระบบดวย 
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2. ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) 
องคประกอบท่ีสําคัญมากสําหรับ e-Learning ไดแก ระบบบริหารจัดการรายวิชา ซ่ึง

เปนเสมือนระบบท่ีรวบรวมเคร่ืองมือซ่ึงออกแบบไวเพื่อใหความสะดวกแกผูใชในการจัดการกับ
การเรียนการสอนออนไลนนั่นเอง ซ่ึงผูใชในท่ีนี้อาจแบงไดเปน 3 กลุม ไดแก ผูสอน (Instructors) 
ผูเรียน (Students) และผูบริหารระบบเครือขาย (Network Administrator) ซ่ึงเคร่ืองมือและระดับใน
การเขาใชท่ีจัดหาไวก็จะมีความแตกตางกันไปตามการใชงานของแตละกลุม ตามปกติเคร่ืองมือท่ี
ระบบบริหารจัดการรายวิชาตองจัดหาไวใหกับผูใช ไดแก พื้นท่ีและเคร่ืองมือสําหรับการชวยผูเรียน
ในการเตรียมเนื้อหาบทเรียน พื้นท่ีและเครื่องมือสําหรับการทําแบบทดสอบ แบบสอบถาม การ
จัดการแฟมขอมูลตางๆ นอกจากนี้ระบบบริหารจัดการรายวิชาท่ีสมบูรณจะจัดหาเคร่ืองมือในการ
ติดตอส่ือสารไวสําหรับผูใชระบบ ไมวาจะเปนลักษณะของไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-mail) เว็บ
บอรด (Webboard) หรือแช็ท (Chat) บางระบบก็ยังจัดหาองคประกอบพิเศษอ่ืนๆ เพื่ออํานวยความ
สะดวกใหกับผูใชอีกมากมาย เชน การจัดใหผูใชสามารถเขาดูคะแนนการทดสอบ ดูสถิติการเขาใช
งานในระบบ การอนุญาตใหผูเรียนสรางตารางการเรียน ปฏิทินการเรียน เปนตน 

3. โหมดการติดตอส่ือสาร (Modes of Communication) 
องคประกอบสําคัญของ e-Learning ท่ีขาดไมไดอีกประการหนึ่ง คือ การจัดให

ผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูสอน วิทยากร ผูเช่ียวชาญอื่นๆ รวมท้ังผูเรียนดวยกัน ในลักษณะท่ี
หลากหลายและสะดวกตอผูใช กลาวคือ มีเคร่ืองมือท่ีจัดหาใหไวผูเรียนใชไดมากกวา 1 รูปแบบ 
รวมท้ังเคร่ืองมือนั้นจะตองมีความสะดวกใช (User–friendly) ดวย ซ่ึงเคร่ืองมือท่ี e-Learning ควร
จัดหาใหผูเรียน ไดแก 

3.1 การประชุมทางคอมพิวเตอร หมายถึง การประชุมทางคอมพิวเตอรในลักษณะ
ของการติดตอส่ือสารแบบตางเวลา (Asynchronous) เชน การแลกเปล่ียนขอความผานกระดานขาว
อิเล็กทรอนิกส หรือเว็บบอรด (Webboard) เปนตน หรือในลักษณะการติดตอส่ือสารแบบเวลา
เดียวกัน (Synchronous) เชน การสนทนาออนไลน หรือแช็ท (Chat) หรือในบางระบบอาจจัดใหมีการ
ถายทอดสัญญาณภาพและเสียงสด (Live Broadcast) ผานทางเว็บ เปนตน ในการนําไปใชดําเนิน
กิจกรรมการเรียนการสอน ผูสอนสามารถเปดสัมมนาในหัวขอท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหาในคอรส ซ่ึง
อาจจะอยูในรูปของการบรรยาย การสัมภาษณผูเช่ียวชาญ การเปดอภิปรายออนไลน เปนตน 

3.2 ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-mail) ไปรษณียอิเล็กทรอนิกสเปนองคประกอบ
สําคัญเพื่อใหผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูสอน หรือผูเรียนอ่ืนๆ ในลักษณะรายบุคคล การสง
งานและผลปอนกลับใหผูเรียน ผูสอนสามารถใหคําแนะนําปรึกษาแกผูเรียนเปนรายบุคคล ท้ังนี้เพื่อ
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กระตุนในผูเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเขารวมกิจกรรมการเรียนอยางตอเนื่อง ท้ังนี้ผูสอน
สามารถใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกสในการใหความคิดเห็น และผลปอนกลับท่ีทันตอเหตุการณ 

4. แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 
องคประกอบสุดทายของ e-Learning ไดแก การจัดใหผูเรียนไดมีโอกาสในการ

โตตอบกับเนื้อหาในรูปแบบการทําแบบฝกหัด แบบทดสอบความรู ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 
4.1 การจัดใหมีแบบฝกหัดสําหรับผูเรียน เนื้อหาท่ีนําเสนอจําเปนตองมีการจัดหา

แบบฝกหัดสําหรับผูเรียนเพื่อตรวจสอบความเขาใจไวดวยเสมอ ท้ังนี้เพราะ e-Learning เปนระบบ
การเรียนการสอนซ่ึงเนนการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนเปนสําคัญ ดังนั้นผูเรียนจึงจําเปนอยางยิ่งท่ี
จะตองมีแบบฝกหัดเพื่อตรวจสอบวาตนเขาใจ และรอบรูในเร่ืองท่ีศึกษาดวยตนเองมาแลวเปนอยาง
ดีหรือไม อยางไร อีกท้ังการทําแบบฝกหัดจะทําใหผูเรียนทราบไดวาตนน้ันพรอมสําหรับการ
ทดสอบ และการประเมินผลหรือไม 

4.2 การจัดใหมีแบบทดสอบผูเรียนสามารถอยูในรูปของแบบทดสอบกอนเรียน
ระหวางเรียน หรือหลังเรียนก็ได สําหรับ e-Learning แลว ระบบบริหารจัดการรายวิชาทําใหผูสอน
สามารถสนับสนุนการออกขอสอบของผูสอนไดหลากหลายลักษณะ กลาวคือ ผูสอนสามารถ
ออกแบบการประเมินผลในลักษณะของอัตนัย ปรนัย ถูกผิด จับคู การสงขอความใหเพื่อนชวยตรวจ
การสงขอความใหครูผูสอนตรวจ ฯลฯ นอกจากน้ียังทําใหผูสอนมีความสะดวกสบายในการจัดการ
สอบ เพราะผูสอนสามารถท่ีจะจัดทําขอสอบในลักษณะคลังขอสอบไวเพื่อเลือกในการนํากลับมาใช 
หรือปรับปรุงแกไขใหมไดอยางงายดาย นอกจากนี้ในการคํานวณและตัดเกรด ระบบ e-Learning ยัง
สามารถชวยใหการประเมินผลผูเรียนเปนไปไดอยางสะดวก เนื่องจากระบบบริหารจัดการการเรียนรู 
จะชวยทําใหการคิดคะแนนผูเรียน การตัดเกรดผูเรียนเปนเร่ืองงายข้ึน เพราะระบบจะอนุญาตให
ผูสอนเลือกไดวาตองการท่ีจะประเมินผลผูเรียนในลักษณะใด เชน อิงกลุม อิงเกณฑ หรือใชสถิติใน
การคิดคํานวณในลักษณะใด เชน การใชคาเฉล่ีย คา T-Score เปนตน นอกจากนี้ยังสามารถท่ีจะ
แสดงผลในรูปของกราฟไดอีกดวย 

จากองคประกอบหลักท้ัง 4 ของ e-Learning เนื้อหาสําหรับการเรียนการสอน (Content) 
นับวาเปนองคประกอบท่ีสําคัญท่ีสุด เพราะการเรียนในลักษณะ e-Learning นี้ ผูเรียนจะตองใชเวลา
สวนใหญในการศึกษาเรียนรู คิดคน วิเคราะหอยางมีหลักการและเหตุผลดวยตนเองจากเนื้อหา
สารสนเทศท่ีผูสอนไดจัดหาไวให อยางไรก็ดี หัวใจของเนื้อหาจะอยูท่ีบทเรียนทางคอมพิวเตอรหรือท่ี
เรียกกันวา คอรสแวร (Courseware) หมายถึง ส่ืออิเล็กทรอนิกส (คอมพิวเตอร) ซ่ึงเปนการเปล่ียน
รูปแบบการนําเสนอบทเรียนจากเอกสารตําราใหอยูในรูปของบทเรียนทางคอมพิวเตอร โดยเนนการ
ออกแบบซ่ึงใชขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรในการนําเสนอมัลติมีเดีย และการใหผลปอนกลับโดย
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ทันทีแกผูเรียน โดยผูเรียนมีความยืดหยุนในการเขาถึงเนื้อหา และมีการออกแบบกิจกรรมท่ีเนนการ
โตตอบระหวางผูเรียนกับเนื้อหา 

 2.2.3 รูปแบบของ e-Learning Courseware 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 49) กลาววา e-Learning Courseware สามารถแบงออก 
ไดเปน 4 ประเภท ดังตอไปนี้ 

1. เรียงลําดับตามการนําเสนอ (Presentation Sequence) 
คอรสแวรเรียงลําดับการนําเสนอ หมายถึง คอรสแวรท่ีออกแบบในลักษณะท่ีผูเรียน

ศึกษาเนื้อหา โดยการอาน ฟง และสังเกต การบรรยาย และ/หรือการสาธิตตางๆ ตามเวลาและ
จังหวะการเรียนของตน ซ่ึงคอรสแวรลักษณะนี้จะมีการใชการนําเสนอเนื้อหาเปนลําดับ และเหมาะ
สําหรับการถายทอดเนื้อหาสารสนเทศท่ีไมสลับซับซอนมากนัก 

การเรียงลําดับการนําเสนอเหมาะสําหรับการจัดหาการบรรยายในลักษณะ
คุณภาพสูงท่ีมีความคงท่ีสําหรับผูเรียนทุกคน รูปแบบการเรียนนี้เหมาะสําหรับเนื้อหาสารสนเทศ
พื้นฐานท่ีไดรับการยอมรับแลวไปยังผูเรียนจํานวนมากอยางมีประสิทธิภาพ ท้ังนี้การออกแบบการ
เรียงลําดับการนําเสนอแบบใดเปนวิธีการในการนําเสนอท่ีดีท่ีสุด ซ่ึงนักออกแบบจะตองทํางาน
รวมกับผูเช่ียวชาญที่มีประสบการณในการถายทอดเนื้อหาไดดีจึงจะสามารถออกแบบคอรสแวรใน
ลักษณะการเรียงลําดับไดอยางมีประสิทธิภาพ 

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

ประยุกตใชความรูใดความรูหนึ่ง หรือทักษะใดทักษะหนึ่ง โดยความรูและทักษะน้ันๆ จะเปน
ความรูและทักษะข้ันพื้นฐาน โครงสรางของคอรสแวรจะคลายกับวงจรแบบทดสอบ (Testing 
Cycle) นั่นเอง กลาวคือ จะเร่ิมดวยการนําเสนอปญหาหรือคําถามใหผูเรียนตอบ หลังจากท่ีผูเรียน
ตอบคําถามแลว ก็จะมีการนําเสนอผลปอนกลับกอนท่ีจะมีการนําเสนอคําถามในขอตอไป เนื้อหาท่ี
เหมาะสมสําหรับคอรสแวรประเภทแบบฝกหัด ไดแก เนื้อหาประเภทความจํา หรือเนื้อหาประเภท
ท่ีเปนความจริงท่ีตองการใหผูเรียนจดจําเพื่อการเรียกใชภายหลังไดอยางรวดเร็ว 

3. แล็บเสมือนจริง (Virtual Lab) 
แล็บเสมือนจริงเปนคอรสแวรประเภทหน่ึงซ่ึงเปนการนําเสนอการจําลองบนหนาจอ 

(On-Screen Simulator) ซ่ึงผูเรียนสามารถใชแล็บเสมือนจริงในการทดสอบสมมติฐานที่ไดต้ังไว 
รวมท้ังสังเกตผลท่ีไดจากการทดสอบ 

ในการใชคอรสแวรในลักษณะของแล็บเสมือนจริงนี้ ผูเรียนสามารถทําการทดลอง
ตางๆ โดยปราศจากความเส่ียงกับอันตรายตางๆ ท่ีอาจเกิดข้ึนจากการทดลองจริง นอกจากนี้ยังสามารถ
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ท่ีจะทําการทดลองท่ีในความเปนจริงไมสามารถทําไดเนื่องจากมีคาใชจายท่ีสูงมาก ดังนั้นจึงควรใช
คอรสแวรแบบนี้สําหรับเตรียมตัวผูเรียนกอนท่ีจะทําแล็บจริง ในบางกรณีอาจใชคอรสแวรประเภทนี้
แทนแล็บจริงๆ นอกจากนี้คอรสแวรยังไมจํากัดเฉพาะการจําลองแล็บจริง แตยังสามารถออกแบบ
สําหรับเนื้อหาท่ีเปนนามธรรมหรือไมสามารถทดลองไดในชีวิตจริงดวย 

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

สนุกสนานและเพลิดเพลิน คอรสแวรเกมอาจอยูในรูปของการจําลองก็ไดซ่ึงก็จะเรียกวาเกมจําลอง 
คอรสแวรรูปแบบเกมอนุญาตใหผูเรียนฝกฝนในลักษณะโตตอบกับคอรสแวรอยางสมํ่าเสมอ โดย
คาดหวังวาเม่ือผูเรียนเลนเกมหลายๆ คร้ัง ผูเรียนจะสามารถเรียนรูและสามารถประยุกตการเรียนรูได 

2.3  แนวคิดและทฤษฎีดานการออกแบบและผลิต e-Learning Courseware 

 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 114) ไดกลาวถึงการออกแบบ e-Learning Courseware วา
สามารถแบงออกเปน 2 สวนหลักๆ ไดแก สวนของเทมเพลตซ่ึงหมายถึงโครงสรางของเว็บเพจท่ีจะ
นําเนื้อหาแตละสวนมาใส และสวนของเนื้อหาคอรสแวร ซ่ึงการออกแบบอาจอยูในลักษณะของ
สตอร่ีบอรดบนกระดาษหรือในลักษณะอิเล็กทรอนิกสก็ได สําหรับการออกแบบคอรสแวรระดับสูง 
ข้ันตอนการออกแบบคอรสแวรเปนส่ิงสําคัญมากท่ีสุดเพราะเน้ือหาของคอรสแวรจะนาสนใจหรือ
กระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรูหรือไม ข้ึนอยูกับวาวิธีการที่ผูออกแบบใชในการออกแบบเน้ือหานั้นๆ 
มีประสิทธิภาพหรือไม การออกแบบสาร (Message Design) หรือการออกแบบส่ือท่ีใชเพื่อสงสาร 
(Message) ไปยังผูเรียนซ่ึงจะตองกระทําอยางรัดกุมและใหมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ในข้ันตอนนี้
จะมีการเลือกส่ือท่ีใชในการนําเสนอเนื้อหา ซ่ึงการจะเลือกใชส่ือใดนั้นข้ึนอยูกับธรรมชาติของ
เนื้อหาแตละสวนซ่ึงคอรสแวรสามารถใชประโยชนจากเทคโนโลยีมัลติมีเดียในปจจุบันในการ
นําเสนอในหลากรูปแบบ ไมวาจะเปนภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว กราฟก วีดิทัศน ขอความ และเสียง 
หลังจากออกแบบแลว ผูพัฒนาจะตองเขียนสคริปตเนื้อหาและอธิบายอยางชัดเจนในรายละเอียด
เกี่ยวกับส่ิงท่ีตองการจะนําเสนอในแตละหนาจอ หลังจากการออกแบบในลักษณะสตอร่ีบอรดแลว 
จะตองใหผูเช่ียวชาญเนื้อหาตรวจสอบคุณภาพ เนื่องจากเปนผูท่ีมีความรูและประสบการณทางดาน
การออกแบบหลักสูตร รวมไปถึงการกําหนดเปาหมายและทิศทางของหลักสูตร วัตถุประสงคระดับ
การเรียนรูของผูเรียน ขอบขายของเนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน ขอบขายรายละเอียดคําอธิบาย
ของเนื้อหาวิชา (ฤทธิชัย ออนม่ิง, 2548: 13) จากนั้นจะถูกสงผานไปยังนักออกแบบกราฟกและ
ผูเช่ียวชาญดานส่ือตอไป ซ่ึงจะนําสตอร่ีบอรดท่ีไดรับไปพัฒนาเปนส่ือท่ีเหมาะสมตามท่ีนัก
ออกแบบเนื้อหาไดออกแบบไวตอไป เม่ือส่ือพัฒนาเสร็จแลวนักออกแบบการสอนตรวจสอบ
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คุณภาพของส่ือกอนท่ีจะสงผานไปยังโปรแกรมเมอรผูซ่ึงจะรวบรวมส่ือหลายๆ ชนิดเขาดวยกัน
เปนแพลทฟอรมเดียวกัน ดังแผนภาพ 
 

2.4   แนวคิดและทฤษฎีดานการประเมินผลบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 

 2.4.1 การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน 
ไพโรจน ตีรณธนากุล และคณะ (2546: 197) กลาววา การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดีย

ของบทเรียน เปนการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียนท่ีสรางเสร็จแลวโดยใชผูเช่ียวชาญ
ทางดานมัลติมีเดียเปนผูตรวจสอบ ซ่ึงอาจจะตรวจสอบส่ือตางๆ เชน สีของตัวอักษร และสีของพื้น
หลังเหมาะสมหรือไม คุณภาพของเสียงดีหรือไม ภาพท่ีนํามาใชมีความชัดเจนและมีขนาดภาพท่ี
เหมาะสมหรือไม การออกแบบหนาจอ รวมท้ังการเชื่อมโยงของกรอบการสอนแตละกรอบ 
ภายหลังจากการตรวจสอบคุณภาพเรียบรอยแลว นํามาปรับปรุงใหสมบูรณก็จะไดบทเรียนท่ีพรอม
จะนําไปทดลองหาประสิทธิภาพตอไป 

ส่ือมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพจะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดเร็วข้ึน เราความสนใจ    
งายตอการใช และผูเรียนไดเรียนตามระดับความสามารถของตนเอง นอกจากนี้ดานเทคนิคการ

ขั้นการเตรียมการ (Preparation) 
- สัมมนาอาจารย (Faculty 

Orientation) 
- เขียนวัตถุประสงครายวิชา 

(Writing Learning Objective) 

ขั้นออกแบบ (Design) 
- ศึกษาเน้ือหารายวิชา 
    (Studying Materials) 
- สรางผังดําเนินเร่ือง 

(Designing Storyboard) 
- ตรวจสอบผังดําเนินเร่ืองโดย

ผูสอน (Having Storyboard 
Revised by Instructor) 

ขั้นพัฒนา (Development) 
- อัดเสียงตามผังดําเนินเร่ือง 

(Recording Narration) 
- สรางภาพ ภาพเคล่ือนไหว 

ใหสอดคลองกับผังดําเนิน
เร่ืองและเสียงบรรยาย 
(Creating Graphics and 
Animation according to 
Storyboards and Narration) 

- ฝายออกแบบตรวจสอบ 
(Revised by Instructional 
Designers) 

- แปลงสื่อใหอยูในรูปแบบท่ี
พรอมนําเสนอบนเว็บ 
(Convert Media to 
Streaming Format) 

ขั้นปรับปรุงแกไข (Revision) 
- รับผลปอนกลับจากผูสอน 

(Prototype of Course 
Presented to Instructor 

- ทดสอบการใชงาน   
     (User-Testing) 
- จัดทําคูมือ 
    (Create Workbook) 

ภาพ 1 แสดงการออกแบบและผลิต e-Learning Courseware 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 113)
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แสดงผลทางหนาจอ  สี  เสียง ภาพเคล่ือนไหวจะตองมีความเหมาะสม รวมท้ังจะตองไดรับการ
ตรวจสอบประสิทธิภาพของส่ือใหอยูในระดับท่ีตองการกอนจะนําไปใช ดังนั้นการประเมินตัวส่ือ
มัลติมีเดียวามีคุณภาพเพียงไร  ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาควรจะไดรับการประเมินท้ังคุณภาพของ
ส่ือท่ีมีตอการเรียนการสอน การออกแบบหนาจอ การใชงาน และประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดีย
นั้นดวย  (กรมวิชาการ, 2544) 

การประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียตองกําหนดตัวบงช้ี เกณฑ และมาตรฐานท่ี
เหมาะสมกับส่ือมัลติมีเดีย และการกําหนดประเด็นองคประกอบหรือหัวขอการประเมินจะตอง
พิจารณาคุณภาพจากสวนสําคัญ 3 ดาน ไดแก ดานการออกแบบการเรียนการสอน ดานการ
ออกแบบหนาจอ และดานการใชงาน (กรมวิชาการ, 2544) 

1. ดานการออกแบบการสอน การออกแบบการสอนท่ีดีจะจูงใจผูเรียนหรือใหความรู
แกผูเรียนตามวัตถุประสงคของการเรียน ซ่ึงจะตองประกอบดวยสวนสําคัญดังนี้ 

1.1 วัตถุประสงคการเรียน บทเรียนท่ีดีจะตองแสดงวัตถุประสงคการเรียนรูอยาง
ชัดเจน วัตถุประสงคจะเปนตัวบอกใหทราบวาเม่ือผูเรียนศึกษาบทเรียนจบ ผูเรียนจะไดความรู
อะไรบาง นอกจากนี้ยังชวยใหผูสรางบทเรียนออกแบบกิจกรรม และเลือกหัวขอท่ีเหมาะสม เลือก
วิธีการนําเสนอ และยังชวยใหผูสอนตัดสินใจไดวาบทเรียนลักษณะใดเหมาะสมกับผูเรียน 

1.2 เนื้อหาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา จะตองมีเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชาและ
หลักการใชภาษา 

1.3 ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน ผูสอนจะตองพิจารณาส่ือ
มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาวามีความเหมาะสมกับระดับความรู อายุ ทักษะความสามารถของผูเรียน มี
ความเหมาะสมในดานภาษาและชวงเวลาท่ีใชในการศึกษาหรือไม ในกรณีบทเรียนแบบสอนเน้ือหา 
(Tutorial) ความยาวในแตละบทเรียนควรจะมีความเหมาะสมกับอายุ ความสามารถ และลักษณะ
ของผูเรียนดวย 

1.4 ปฏิสัมพันธ ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาท่ีดีจะตองมีปฏิสัมพันธท่ีเหมาะสม 
เชน ยอมใหผูเรียนแกไขความผิดพลาดท่ีมาจากการพิมพได ใหผูเรียนไดโตตอบและรับขอมูล
ปอนกลับได  มีการเสริมแรงท่ีเหมาะสมเพื่อใหผูเรียนไดเรียนอยางมีความสุข ผูเรียนสามารถ
แขงขันกับคะแนนของตนเองหรือกับคะแนนของเพื่อนได ส่ือดานแบบฝกหัดท่ีดีจะชวยใหผูเรียน 
ไดใชบทเรียนนั้นหลายๆ คร้ัง จนเกิดทักษะมีผลสรุปความสามารถของผูเรียนในรูปคะแนน รอยละ  
ตาราง หรืออัตราสวนปฏิสัมพันธ ลักษณะดังกลาวนี้เปนแรงจูงใจแกผูเรียน ใหผลปอนกลับท่ีมี
ประสิทธิภาพท้ังคําตอบท่ีถูกตองและคําตอบท่ีไมถูกตอง มีการใหแรงจูงใจทางบวก ตลอดจนมีการ
ประเมินการเรียนรูของผูเรียนใหเห็น 
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1.5 ปรับใชตามความตองการของผูเรียน บทเรียนบางบทเรียนจะใหผูเรียนเลือก
ระดับความยากงายของบทเรียนไดตามตองการ มีสวนสอน และอาจมีสวนท่ีผูสรางบทเรียนสราง
ใหมีการเก็บบันทึกและเก็บขอคิดเห็นของผูเรียนเม่ือเรียนซอมเสริมนั้นจบแลว 

1.6 การนําเสนอเนื้อหา การนําเสนอเนื้อหาท่ีนาสนใจจะชวยใหผูเรียนไมเกิด
ความเบ่ือหนาย การจัดวางตําแหนงของขอความ ขนาดของตัวอักษร ความกะทัดรัด มีภาพ มีเสียง
ประกอบอยางเหมาะสมจะชวยใหบทเรียนนาสนใจตลอดเวลา  

1.7 การประเมินความสามารถของผูเรียน คําถามท่ีเหมาะสมจะชวยใหมีการ
ประเมินท่ีเหมาะสม ลักษณะคําถามท่ีมีในบทเรียนควรเปนคําถามท่ีสอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีจะ
ประเมิน ไมวกวนและกํากวม ประเมินคําตอบไดทุกรูปแบบ ไมทําใหผูเรียนเกิดความพะวงกับ
ข้ันตอนหรือกับการหาคําตอบท่ีถูกตอง ในการประเมินคุณภาพของการออกแบบการสอนใช
เคร่ืองมือ เชน แบบสอบถาม แบบทดสอบ ขอเขียนปรนัย อัตนัย แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 

2. ดานการออกแบบหนาจอ การประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอจะประเมิน
องคประกอบดานขอความ ภาพ และกราฟก เสียง และการควบคุมหนาจอวาไดคุณภาพระดับใด 

2.1 การประเมินขอความ เปนสวนสําคัญของการออกแบบมัลติมีเดียใหดูนาสนใจ 
องคประกอบดานขอความประกอบดวยสวนยอยๆ หลายสวน ไดแก รูปแบบตองอานงาย ขนาด
ตัวอักษรตองเหมาะสมกับระดับผูเรียน ความหนาแนนของตัวอักษรและองคประกอบอ่ืนบนหนาจอ
มีขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวิชา สีของพ้ืนหลังและสีของขอความจะตองเขาคู
กันอยางเหมาะสม ใหผูเรียนอานงายและสบายตา เปนตน การประเมินตัวส่ือมัลติมีเดียจะตอง
ประเมินวา ส่ือมัลติมีเดียนั้นมีองคประกอบดานขอความเหมาะสมและเปนไปตามลักษณะสําคัญของ
องคประกอบดานขอความหรือไม 

2.2 การประเมินภาพและกราฟก ภาพท่ีใชประกอบมีต้ังแตภาพนิ่ง ไปจนถึง
ภาพเคล่ือนไหว ส่ือมัลติมีเดียจะตองไดรับการประเมินวา การใชภาพและกราฟกเปนไปตาม
หลักการใชตอไปน้ีหรือไม กลาวคือ ภาพมีความชัดเจน ดูงาย นาสนใจ มีความหมายและมีขนาด
พอเหมาะกับหนาจอ สอดคลองกับจุดมุงหมาย เนื้อหา และวัยของผูเรียน การเสนอภาพจะตองเปน
ระเบียบ มีลําดับข้ันและดูงาย ไมควรใชภาพจํานวนมากหรือภาพท่ีมีรายละเอียดมากหรือนอย
เกินไป ภาพๆ หนึ่งควรใชเพื่อเสนอแนวคิดหลักแนวเดียว และรูปแบบท่ีแสดงผานจอภาพจะตองมี
ความชัดเจนและสวยงาม 

2.3 การประเมินเสียง เสียงท่ีใชประกอบบทเรียนท่ัวไปจะเปนเสียงบรรยายและ
เสียงประกอบซ่ึงรวมถึงเสียงดนตรีดวย หลักเกณฑการพิจารณาการใชเสียงท่ีเหมาะสมควรพิจารณา
จากคุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง ซ่ึงไดแก คุณภาพเสียง เสียงท่ีใชประกอบไมวาจะเปน
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เสียงพูด เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรีจะตองมีความชัดเจนและถูกตอง การออกแบบเสียง การ
ประเมินการออกแบบเสียงประกอบท่ีเหมาะสมกับเนื้อเร่ืองและระดับผูเรียน ความเหมาะสมกับ
เวลาและโอกาส ความยาวของเสียงสอดคลองกับระยะการแสดงภาพ การเปดโอกาสใหผูเรียน
สามารถเลือกท่ีจะฟงหรือไมฟง และปรับระดับความดังของเสียงได การใชเสียงประกอบหรือ
เสียงดนตรี มีความสม่ําเสมอ ไมมากเกินไป 

2.4 การประเมินการควบคุมหนาจอ เกี่ยวของกับการประเมินในสวนท่ีเปนเมนู
หรือหนาโฮมเพจในเว็บวา มีการกําหนดเสนทางเดินและการใชงานท่ีงาย สะดวก และคงเสนคงวา 
ไมสรางความยุงยากและสับสนใหกับผูเรียน มีความเปนมิตรกับผูเรียนและเลือกคําส่ังท่ีไมถูกตองก็
ไมทําใหโปรแกรมหยุดทํางาน ผูเรียนมีความสะดวกในการใชเมนู คียบอรด หรือสวนประกอบ
อ่ืนๆ หรือมีคําส่ังเลือกบทเรียนท่ีตองการเรียน เลือกท่ีจะยอนไปดูหนาท่ีผานมา เลือกแบบการ
แสดงผลได ผูเรียนสามารถควบคุมอัตราการแสดงผลางหนาจอ จัดลําดับของบทเรียน เลือกบทเรียน
ท่ีตองการ เลือกท่ีจะยอนไปดูหนาท่ีผานมา เลือกแบบการแสดงผลได การออกแบบเสนทางเดินของ
บทเรียน และปุมควบคุมหนาจอมีความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียน และหลักการออกแบบส่ือ
การสอนท่ีทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง เคร่ืองมือท่ีใชประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอ เชน 
แบบสังเกตท้ังแบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราสวนประมาณคา แบบสอบถามความคิดเห็น 
ความพึงพอใจ 

3. ดานการใชงาน การประเมินคุณภาพการใชงานเปนการพิจารณาวาส่ือมัลติมีเดียมี
ลักษณะสําคัญท่ีดีดังตอไปนี้หรือไม 

3.1 การนําไปใชงาน บทเรียนงายและสะดวกตอการนําไปใช บทเรียนไมมี
ขอผิดพลาด (Bug) และสามารถทํางานไดโดยไมมีการสะดุด หรือหยุด ในการทํางานตองไมมีการ
หยุดเปนระยะๆ เนื่องจากการทํางานของเคร่ือง คําส่ังหรือรายละเอียดตางๆ ในโปรแกรม ผูใช
สามารถอานหรือทําความเขาใจไดงาย และมีความเหมาะสมกับผูใชงาน บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนท่ีเหมาะสม ผูเรียนไมจําเปนตองมีความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมากนัก ผูเรียนไมจําเปนตองใช
คูมืออยูตลอดเวลา ไมมีการแบงแยกเพศ เช้ือชาติในการใช ไมตองใหผูสอนชวยเหลืออยูตลอดเวลา
ในการใชบทเรียน 

3.2 คูมือครู มีคูมือครูและมีเคร่ืองมือท่ีจําเปนหรืออุปกรณประกอบ มีคําแนะนํา
และจัดเคร่ือมือทางการศึกษาอื่นๆ มีการแนะนําการจัดกลุมผูเรียน ในกรณีบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบสรางสถานการณ คูมือครูอาจจะมีการระบุไวดวยวาผูเรียนจะตองมีทักษะใดมากอน 
เพื่อใหผูสอนไดเตรียมทักษะท่ีจําเปนนั้นใหแกผูเรียนกอนการใชบทเรียน 
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3.3 เอกสารประกอบการใชงาน มีเอกสารใหอานประกอบและเขียนไวอยาง
ชัดเจนเกี่ยวกับการใชงาน มีการสรุปการใชบทเรียนไวอยางชัดเจนและเปนประโยชนตอผูใช 

เคร่ืองมือท่ีใชประเมินคุณภาพการใชงาน เชน แบบสอบถามความคิดเห็น แบบ
สังเกต แบบสัมภาษณ นอกจากประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียแลว ยังสามารถหาประสิทธิภาพ
ของส่ือมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตอไปดวย 

2.4.2 การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
ไพโรจน ตีรณธนากุล และคณะ (2546: 206) กลาววา การทดสอบหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียน เปนการทดสอบบทเรียนท่ีพัฒนาซึ่งข้ึนอยูกับกลุมนักศึกษาท่ีเปนตัวแทนของ
ประชากร โดยนําบทเรียนท่ีสรางข้ึนไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยเกณฑของ
ประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีสรางข้ึน สามารถกําหนดคาออกมาเปนตัวเลขท่ีจะใชเปนเกณฑท่ีผู
ประเมินคาดหวังวา ผูเรียนจะเปล่ียนพฤติกรรมในระดับท่ีพึงพอใจ โดยกําหนดเปนประสิทธิภาพ
จากผลการทดสอบของผูเรียนระหวางกระบวนการเรียน ซ่ึงเปนผลเฉล่ียเม่ือเรียนจบแตละหนวย
การเรียนตอประสิทธิภาพของผลการทดสอบของผูเรียน เม่ือเรียนจบทุกหนวยการเรียนเราสามารถ
กําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพโดยใชสัญลักษณ 

21 / EE  

E1 หมายถึง ประสิทธิภาพระหวางกระบวนการเรียนโดยเฉล่ียจากคะแนนเฉล่ีย
ของผลการทดสอบเม่ือผูเรียนเรียนจบแตละหนวยการเรียน 

E2 หมายถึง ประสิทธิภาพจากการทดสอบหลังเรียน (Post-test) เม่ือเรียนจบทุก
หนวยการเรียน 
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  เม่ือ E1 = ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวางกระบวนการเปนคาเฉล่ียของประสิทธิภาพ
หนวยการเรียนท้ังหมด 

 E1j = ประสิทธิภาพจากการทดสอบระหวางเรียนของหนวยการเรียน i คิดจากรอยละ
ของคะแนนเฉล่ียท่ีได จากการทําแบบทดสอบหลังเรียนหนวย i ของนักเรียน
ท้ังหมด 
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 E2 =  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรหลังการเรียนครบทุกหนวยการเรียน
แลว คิดจากรอยละของคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุก
หนวยการเรียน หรือทดสอบหลังเรียน 

B  = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังบทเรียน หรือ Post-test 
N = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
M =  จํานวนหนวยการเรียนยอยในวิชานั้น 
xj = คะแนนรวมของนักเรียนคนท่ี j ระหวางเรียนหนวยเรียนท่ี i  
Ai = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหนวยเรียนท่ี i  

การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
ในการกําหนดเกณฑเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย ผูศึกษา

ไดยึดเกณฑในการประเมินหาประสิทธิภาพของชุดการสอนเปนแนวทาง โดยในการหาประสิทธิภาพ
ของชุดการสอนจะมีการกําหนดเกณฑไวเพื่อเปนตัวบงบอกถึงประสิทธิภาพของชุดการสอน ไวโดย
การกําหนดเกณฑดังกลาวจะมีการกําหนดไวต้ังแต 75/75, 80/80, 85/85 หรือ 90/90 ซ่ึงเกณฑดังกลาว
จะมีความหมายอยู 3 ลักษณะดวยกัน (กรองกาญจน อรุณรัตน, 2530: 215-218) ดังนี้ 

1. 80 ตัวแรก คือ ผูเรียนตอบคําถามภายในกรอบได 80% 
80 ตัวหลัง คือ คะแนนเฉล่ียท่ีผูเรียนทําไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

2. 80 ตัวแรก คือ ผูเรียน 80% ทําแบบทดสอบได 80% 
80 ตัวหลัง คือ คะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบหลังเรียน 

3. 80 ตัวแรก คือ คะแนนเฉล่ียของผูเรียนทุกคนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
80 ตัวหลัง คือ ผูเรียนจํานวน 80% สามารถบรรลุผลสําเร็จในการเรียนตามท่ี
วัตถุประสงคแตละขอท่ีกําหนดไว 

ในการกําหนดเกณฑหาประสิทธิภาพสําหรับแตละวิชา มีการกําหนดเกณฑ ไวดังนี้ 
- ถาเปนเนื้อหาความรู ความจํา กําหนดเกณฑไวดังนี้ คือ 80/80, 85/85 และ 90/90 
- ถาเปนเนื้อหาทักษะหรือเนื้อหาท่ีเปนเจตศึกษา กําหนดเกณฑไวดังนี้ 75/75 
กรองกาญจน อรุณรัตน (2536: 361) ไดกลาววา ภายหลังจากท่ีนําชุดการสอนหรือชุดการ

เรียนไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพนั้น ในกรณีท่ีประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนท่ี
สรางข้ึนไมถึงเกณฑท่ีต้ังไว เนื่องจากมีตัวแปรท่ีควบคุมไมได เชน สภาพหองเรียน ความพรอมของ
ผูเรียน บทบาทและความชํานาญในการใชชุดการสอนของครูและของผูเรียน เปนตน อาจจะอนุโลม
ให มีระดับผิดพลาดให ตํ่ากวามาตรฐานท่ีกําหนดไวประมาณ  2.5%-5% โดยการยอมรับ
ประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนท่ีสรางข้ึนกําหนดไว 3 ระดับ คือ 
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1. “สูงกวาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนสูงกวาเกณฑ
ท่ีต้ังไว คือ มีคาเกินกวา 2.5% ข้ึนไป 

2. “เทาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนเทากับเกณฑ
หรือสูงกวาเกณฑท่ีต้ังไว แตไมเกิน 2.5% 

3. “ตํ่ากวาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนตํ่ากวาเกณฑ
แตไมตํ่ากวา 2.5% ก็ถือวายังมีประสิทธิภาพท่ียอมรับได 

ท้ังนี้การยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนดังกลาว ใหถือคาความ
แปรปรวน 2.5-5% นั้นคือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียน ไมควรต่ํากวาเกณฑเกิน 
5% แตโดยปกติเราจะกําหนดไว 2.5% เทานั้น 

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

ประสิทธิภาพท่ีเพิ่มข้ึนจากการเรียน ซ่ึงจะเปนการหาผลตางของประสิทธิภาพหลังเรียนและระดับ
ประสิทธิภาพกอนเขาเรียน (ไพโรจน ตีรณธนากุล และคณะ, 2546: 209) 

  ประสิทธิผลการเรียนรู = 60≥− prepost EE  

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

Epre   = ประสิทธิภาพของผูเรียนกอนการเรียนวิชานี้คิดจากคะแนนท่ีไดจากการทํา
แบบทดสอบกอนเรียน เม่ือ  
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n = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
B  = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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xk = คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนคนท่ี k 
n = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
C  = คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนเรียน 
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2.5 เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ไดทําการวิจัยเร่ืองผลของการใชการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส 
(e-Learning) กระบวนวิชาภาษาอังกฤษข้ันพื้นฐานท่ีมีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคิดเห็น
ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา พบวา นักศึกษาท่ีเรียนดวย e-Learning สวนใหญมีความพึงพอใจตอ
การเรียนดวย e-Learning อีกท้ังจากการเปรียบเทียบกลุมทดลองและกลุมควบคุมจํานวนท้ังหมด     
4 คู มี 1 คูพบวานักศึกษากลุมทดลองท่ีเรียนดวย e-Learning ไดคะแนนการทําขอสอบปลายภาค
กระบวนวิชาภาษาอังกฤษข้ันพื้นฐานมากกวากลุมควบคุมท่ีเรียนกับผูสอนในช้ันเรียนโดยคูท่ีเหลือ
พบวานักศึกษากลุมทดลองและกลุมควบคุมทําคะแนนไดไมแตกตางกัน 

 เยาวลักษณ งามแสนโรจน (2546) ไดศึกษาเร่ืองการพัฒนาส่ือการสอนบนเว็บเร่ืองการ
ส่ือสารขอมูลและเครือขาย พบวา ส่ือการสอนบนเว็บท่ีไดพัฒนาข้ึนมานั้นสามารถชวยใหผูเรียนได
พัฒนาคุณภาพการศึกษาใหสูงข้ึน โดยท่ีผูเรียนมีความสนใจในการเรียนมากข้ึน สามารถศึกษา
เนื้อหาการเรียนรูไดดวยตนเอง แสดงใหเห็นวาส่ือการสอนบนเว็บ มีประโยชนตอการพัฒนา
การศึกษาใหมีคุณภาพ และสามารถเปนตัวอยางหรือแนวทางสําหรับการพัฒนาเว็บเพจการสอนใน
รายวิชาอ่ืนๆ ผานอินเทอรเน็ตได 

สุวรรณี จันตะวงค (2546) ไดทําการออกแบบและพัฒนาส่ือการเรียนการสอนทาง
อิเล็กทรอนิกสสําหรับกระบวนวิชา ระบบบริหารฐานขอมูลเบ้ืองตน โดยแบงระบบตามผูใชเปน      
2 สวน คือ สวนอาจารยผูสอน ประกอบไปดวยสวนเนื้อหาวิชา แบบฝกหัด ตรวจสอบคะแนน และ
การแกไขรหัสผาน สวนท่ี 2 คือ สวนนักเรียน ประกอบดวยสวนบทเรียน กระดานขาวแลกเปล่ียน
ความรู ทําแบบฝกหัด เปนตน โดยไดทําการสรางบทเรียนจํานวน 3 วิชา และปญหาท่ีพบเกิดจาก
ขอจํากัดทางดานความเร็วของระบบเครือขาย  ซ่ึงจากผลการประเมินพบวา บทเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกสนี้ อยูในเกณฑดีและสามารถนําไปใชไดจริง  

 ณัฐพงศ สมปนตา (2549) ไดทําการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายเร่ืองส่ือการ
สอน โดยใชหลักการการออกแบบ e-Learning Courseware ของถนอมพร เลาหจรัสแสง ซ่ึง
ประกอบดวย 4 ข้ันตอน คือ ข้ันการเตรียมการ ข้ันออกแบบ ข้ันพัฒนา และข้ันปรับปรุงแกไขเคร่ืองมือ
ท่ีใชในการศึกษา คือ บทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายเรื่องส่ือการสอน แบบสอบถามการใชงาน
บทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดยมีกลุมศึกษาคือ นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม ผลการศึกษาพบวากลุมศึกษาเห็นดวยตรงกันคิดเปนรอยละ 93.33 วาดานการ
นําเสนอเนื้อหา ดานการทองไปในบทเรียนและดานการใชงาน มีการนําเสนอเนื้อหาจากงายไปยาก มี
ความชัดเจนเขาใจงาย การเช่ือมโยงภายในบทเรียนถูกตอง จุดเช่ือมโยงสามารถส่ือความเขาใจไดอยาง
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ชัดเจนและงายในการศึกษาเนื้อหาบทเรียน สวนดานการออกแบบหนาจอ มีกลุมศึกษาเห็นดวยรอยละ 
86.67 วาปริมาณของขอความและขนาดของภาพท่ีนําเสนอมีความเหมาะสม ชนิดตัวอักษรและแบบ
ตัวอักษรท่ีนําเสนอในบทเรียนอานงายและมีความกลมกลืนในทุกหนาของบทเรียน สวนการจัดวาง
ตําแหนงของหัวเร่ือง การวางเนื้อหา ลวนอยูในตําแหนงท่ีเหมาะสม 

วิศิษยศักดิ์ ชุมมะโน (2549) ไดทําการสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายเร่ือง
พื้นฐานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  สําหรับนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา  คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยใชหลักการการออกแบบ e-Learning Courseware ของถนอมพร เลาหจรัส
แสง ซ่ึงประกอบดวย 4 ข้ันตอน คือ ข้ันการเตรียมการ ข้ันออกแบบ ข้ันพัฒนา และข้ันปรับปรุงแกไข 
โดยบทเรียนท่ีไดอยูในรูปแบบของไฟลนามสกุล .swf ผลการศึกษาพบวา ดานการนําเสนอเนื้อหา
ของบทเรียน กลุมศึกษาสวนใหญเห็นวาการออกแบบเนื้อหามีความเหมาะสมกับกลุมศึกษาเปนอยาง
ดี ท้ังในดานการจัดลําดับเนื้อหาและการนําเสนอในรูปแบบภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ และ
ภาพเคล่ือนไหวในลักษณะ Screen Capture ดานการออกแบบหนาจอพบวา บทเรียนสวนใหญมีการ
จัดวางองคประกอบของส่ือมัลติมีเดียอยางเหมาะสม ท้ังภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ขอความ โดยเฉพาะ
สัญลักษณ และปุมท่ีมีความสอดคลองสัมพันธกับเนื้อหา มีรายละเอียดบงบอกชัดเจนวาสัญลักษณ
และปุมนั้นแทนความหมายใด การจัดวางขอความในบทเรียนมีความเหมาะสม ตัวอักษรที่ใชมีความ
ชัดเจนในการอาน สําหรับภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ และภาพเคล่ือนไหวในลักษณะ Screen Capture ภาพ
มีความคมชัด และคุณภาพเสียงดี นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถควบคุมเนื้อหาท่ีตนเองตองการจะ
ศึกษาได ดานการนําทางในบทเรียนมีความเหมาะสมกับการใชงาน เพราะมีการใชจุดเช่ือมโยง (ปุม) 
ท่ีเรียบงายและเปนระบบ ส่ือความหมายสอดคลองกับเนื้อหา และจัดวางตําแหนงไดเปนอยางดี และ
ดานการใชงานพบวา บทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายนี้ สามารถเขาไปศึกษาไดอยางสะดวก 

ธนพล กมลหัตถ (2551) ไดทําการสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายเร่ืองการใช
ส่ือการสอนทางไกลเพ่ือการศึกษา สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม ดําเนินการตามข้ันตอนการสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย ของถนอมพร 
เลาหจรัสแสง ซ่ึงประกอบดวยข้ันตอนมี 7 ข้ันตอนโดยเลือกมาดําเนินการเพียง 6 ข้ันตอน คือ ข้ัน
การเตรียมตัว ข้ันการเลือกเน้ือหา ข้ันการวิเคราะหหลักสูตร ข้ันการออกแบบหลักสูตร ข้ันการ
พัฒนาการเรียนการสอน และข้ันการประเมินผลซ่ึงใชหลักการประเมินของกรองกาญจน อรุณรัตน 
โดยเคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาประกอบดวย แบบทดสอบวัดความรูพื้นฐาน แบบทดสอบกอน-หลัง
เรียน และบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายเร่ืองการใชส่ือการสอนบนระบบเครือขาย ผล
การศึกษาในพบวาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายท่ีผู ศึกษาสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ 
87.14/88.33 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว 


