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บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
ในการคนควาแบบอิสระนี้  ผูศึกษาไดศึกษา  คนควา  รวบรวมแนวคิด  ทฤษฎี  และผล

การศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี ้

 

2.1   แนวคิดเกี่ยวกับโครงสรางเงินทุน (Capital Structure) 
 สถาบันพัฒนาความรูตลาดทุน (2549) กลาววา แนวคิดเกี่ยวกับโครงสรางเงินทุน

นั้น จัดไดวามีความสําคัญตอบริษัทในการดําเนินธุรกิจในระยะยาวเปนอยางมาก ซ่ึงนิยามของ

โครงสรางเงินทุนนั้นอาจมีความหมายท่ีแตกตางกันไป 

โครงสรางเงินทุน(Capital Structure) หมายถึง เงินลงทุนระยะยาวของธุรกิจ ซ่ึง

อาจมาจากแหลงเงินทุนภายในและแหลงเงินทุนภายนอก เพ่ือนํามาขยายกิจการหรือใชในการ

ดําเนินงาน ซ่ึงแหลงท่ีระดมเงินทุนจะเปนแหลงท่ีไดจากภายนอก โดยการจัดหาเงินทุนในลักษณะ

นี้ไดจากการกอหนี้ระยะยาว ไดแก เงินทุนจากการกูยืมระยะยาวหรอหนีสิ้นระยะยาว หุนกู หุน

บุริมสิทธิ และสวนของผูถือหุน ซ่ึงประกอบดวย หุนสามัญท่ีไดมาจากการระดมทุนจากภายนอก

บริษัท และกําไรสะสมท่ีไดมาจากภายใน โครงสรางเงินทุน ประกอบดวย หนี้สินระยะยาว และ

สวนของผูถือหุน โดยไมรวมหนี้สินหมุนเวียน 

โครงสรางของเงินทุนท่ีเหมาะสม (Optimal Capital Structure) คือ โครงสราง

เงินทุนท่ีทําใหตนทุนเงินทุนถัวเฉล่ียถวงน้ําหนัก (Weighted Average Cost of Capital หรือ WACC) 

ของธุรกิจมีคาต่ําสุด โดยปกติ หากบริษัททราบวาโครงสรางเงินทุนท่ีเหมาะสมนั้นอยูท่ีระดับใด 

ผูบริหารของบริษัทนั้นก็มักจะตั้งโครงสรางเงินทุนท่ีเหมาะสมนี้เปนโครงสรางเงินทุนเปาหมายใน

ระยะยาวดวย นั่นคือ โครงสรางเงินทุนตามเปาหมาย (Target capital structure) ไดแก การท่ีธุรกิจได

ตั้งเปาหมายไววา จะใชสัดสวนของโครงสรางเงินทุนแตละประเภท ไดแก หนี้สินระยะยาว หุน

บุริมสิทธิ และสวนของผูถือหุน ในอัตราเทาไรในอนาคต 

จากท่ีกลาวไปแลว การเปล่ียนแปลงโครงสรางเงินทุนของบริษัท มีความสําคัญตอ

การตัดสินใจลงทุนของบริษัทเปนอยางมาก เนื่องจากการเปล่ียนแปลงโครงสรางเงินทุนจะมี

ผลกระทบตอระดับความเส่ียงและตนทุนของเงินทุนแตละแหลงท่ีบริษัทจัดหามาเพ่ือการลงทุน 

ดังนั้นผูบริหารจึงควรใหความสําคัญกับโครงสรางเงินทุนในระยะยาวท่ีเปนเปาหมาย เพ่ือเปน

แนวทางในการจัดหาแหลงเงินทุนใหมีความเหมาะสมกับธุรกิจ 
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หากบริษัทมีการจัดหาเงินทุนจากการกอหนี้ในจํานวนที่เหมาะสมแลว จะทําให

บริษัทมีตนทุนเงินทุนถัวเฉล่ียถวงน้ําหนักลดต่ําลงได ทําใหผูถือหุนไดรับประโยชนจากการกอหนี้ 

โดยทําใหผลตอบแทนของผูถือหุนสูงขึ้นและสงผลใหผูถือหุนมีความม่ังคั่งสูงขึ้น แตถามีการจัดหา

เงินจากนี้สินมากเกินไป ก็จะทําใหเกิดความเส่ียงตอธุรกิจเพ่ิมขึ้นมากเกินกวาประโยชนท่ีจะไดรับ 

ซ่ึงอาจทําใหบริษัทนั้นประสบปญหาทางการเงินตอไปได ดังนั้นจึงอาจกลาวไดวา เปาหมายของ

การกําหนดนโยบายเกี่ยวกับโครงสรางเงินทุนก็คือ การพยายามที่จะสรางความสมดุลระหวางความ

เส่ียงกับผลตอบแทน ซ่ึงจะมีผลทําใหความม่ังคั่งของผูถือหุนสามัญมีคาสูงสุดนั่นเอง 

  ผูศึกษาไดศึกษาและรวบรวมเนื้อหาจากหนังสือท่ีเกี่ยวของกับเรื่องโครงสราง

เงินทุนท่ีมีความคลายคลึงกัน โดยเลือกจากหนังสือท่ีใชกันท่ัวไปในสถาบันการศึกษาและผูเขียน

เปนท่ีรูจักกันอยางแพรหลาย จากน้ันจึงนํามาสรุปเปนหัวขอเรื่อง โดยเปรียบเทียบไดดังตารางนี ้
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จากการศึกษาดังกลาว ผูศึกษาไดแบงสวนของเนื้อหาในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส

บนเครือขาย (e-Learning Courseware) เร่ืองโครงสรางเงินทุนเปน 6 หัวขอดังนี ้

1. ความหมายของโครงสรางเงินทุน 

2. ปจจัยท่ีมีผลตอการกําหนดโครงสรางเงินทุน 

3. ความเส่ียงและภาระผูกพันของธุรกิจ 

4. ทฤษฎีเกี่ยวกับโครงสรางเงินทุน 

5. โครงสรางเงินทุนท่ีเหมาะสม 

6. กรณีศึกษาสําหรับการประยุกตใชกับเนื้อหาและบทเรียนตาง  ๆ

 

2.2   แนวคิดดาน e-Learning  
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 5) กลาววา e-Learning เปนการเรียนเนื้อหาหรือ

สารสนเทศสําหรับการสอนหรือการอบรม ซ่ึงใชการนําเสนอดวยอักษร ภาพนิ่ง ผสมผสานกับการใช

ภาพเคล่ือนไหววีดิทัศนและเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการถายทอด

เนื้อหา รวมท้ังการใชเทคโนโลยีระบบการจัดการคอรส (Course Management System) ในการ

บริหารจัดการสอนดานตางๆ เชน การจัดใหมีเครื่องมือการส่ือสารตางๆ เชน e-mail, Web Board 

สําหรับตั้งคําถามหรือแลกเปล่ียนแนวคิดระหวางผูเรียนดวยกัน หรือกับวิทยากร การจัดใหมี

แบบทดสอบ หลังจากเรียนจบ เพื่อวัดผลการเรียน รวมท้ังใหมีระบบบันทึก ติดตาม ตรวจสอบ และ

ประเมินผลการเรียนโดยผูเรียนท่ีเรียนจาก e-Learning นี้ สวนใหญแลวจะศึกษาเนื้อหาในลักษณะ

ออนไลน ซ่ึงหมายถึง จากเครื่องมือท่ีมีการเช่ือมตอกับระบบเครือขายคอมพิวเตอร 

  บริบทเกี่ยวกับ e-Learning (ถนอมพร, 2545: 12) 

  ในการทําความเขาใจกับ e-Learning นั้น จําเปนท่ีจะตองเขาใจบริบทท่ีเกี่ยวของ

กับ e-Learning ใน 3 มิติดวยกัน ไดแก มิติท่ีเกี่ยวกับการนําเสนอเนื้อหา (Media Presentation) มิติท่ี

เกี่ยวกับการนําไปใชในการเรียนการสอนหรือการอบรม (Functionality) และสุดทายมิติท่ีเกี่ยวกับ

ผูเรียน (Learners) 

  มิติการนําเสนอเนื้อหา 
  สําหรับ e-Learning แลวการถายทอดเนื้อหาสามารถแบงไดเปน 3 ลักษณะดวยกันคือ 

  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 
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  2) ระดับรายวิชาออนไลนเชิงโตตอบและประหยัด (Low Cost Interactive Online 

Course) หมายถึง เนือ้หาของ e-Learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียง และวิดีทัศน ท่ี

ผลิตขึ้นมาอยางงายๆ ประกอบการเรียนการสอน e-Learning ในระดับหนึ่งและสองนี้ ควรจะตองมีการ

พัฒนา CMS ท่ีดี เพ่ือชวยผูสอนหรือผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาในการสรางและปรับเนื้อหาใหทันสมัยได

อยางสะดวกดวยตนเอง 

  3) ระดับรายวิชาออนไลนคุณภาพสูง (High Quality Online Course) หมายถึง 

เนื้อหาของ e-Learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของมัลติมีเดียท่ีมีลักษณะมืออาชีพ กลาวคือ การผลิต

ตองใชทีมงานในการผลิตท่ีประกอบดวย ผูเช่ียวชาญเนื้อหา (Content Experts) และผูเช่ียวชาญการ

ผลิตมัลติมีเดีย (Multimedia Experts) ซ่ึงหมายรวมถึงโปรแกรมเมอร (Programmers) นักออกแบบ

กราฟก (Graphic Designers) และ/หรือ ผูเช่ียวชาญในการผลิตแอนิเมช่ัน (Animation Experts)       

e-Learning ในลักษณะนี้จะตองมีการใชเครื่องมือหรือโปรแกรมเฉพาะเพิ่มเติมสําหรับท้ังในการ

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ในลักษณะส่ือ

สอนเสริม กลาวคือ นอกจากเนื้อหาท่ีปรากฎในลักษณะ e-Learning แลว ผูเรียนยังสามารถศึกษา

เนื้อหาเดียวกันนี้ในลักษณะอ่ืนๆ เชน จากเอกสารประกอบการสอนจากวีดีทัศน การใช e-Learning 

ในลักษณะนี้เทากับวาผูสอนเพียงตองการจัดหาทางเลือกใหมอีกทางเลือกใหมอีกทางหนึ่งสําหรับ

ผูเรียนในการเขาถึงเนื้อหาเพ่ือใหประสบการณพิเศษเพ่ิมเติมแกผูเรียนเทานั้น 

  2) ส่ือเติม (Complementary) หมายถึง การนํา e-Learning ไปใชในลักษณะเพ่ิมเติม

จากวิธีการสอนในลักษณะอ่ืนๆ เชน นอกจากการบรรยายในหองเรียนแลว ผูสอนยังออกแบบ

เนื้อหาใหผูเรียนเขาไปศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติมจาก e-Learning ในความคิดของผูเขียนแลว ในประเทศ

ไทยหากในสถาบันใดตองการท่ีจะลงทุนในการนํา e-Learning ไปใชกับการเรียนการสอนปรกติ (ท่ี

ไมใชทางไกล) แลวอยางนอยควรตั้งวัตถุประสงคในลักษณะของส่ือเติม (Complementary) มากกวา

เปนส่ือเสริม (Supplementary) ท้ังนี้เพ่ือใหเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียนในบานเรา ซ่ึงยังตองการ

คําแนะนําจากครูผูสอนรวมท้ังการท่ีผูเรียนสวนใหญยังขาดการปลูกฝงใหมีความใฝรูโดยธรรมชาต ิ

  3) ส่ือหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึง การนํา e-Learning ไปใชใน

ลักษณะแทนที่การบรรยายในหองเรียน ผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาท้ังหมดออนไลน ในปจจุบัน     

e-Learning สวนใหญในตางประเทศ จะไดรับการพัฒนาขึ้นเพ่ือวัตถุประสงคในการใชเปนส่ือหลัก
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สําหรับแทนครูในการสอนทางไกลดวยแนวคิดท่ีวา มัลติมีเดียท่ีนําเสนอทาง e-Learning สามารถ

ชวยในการถายทอดเนื้อหาไดใกลเคียงกับการสอนจริงของครูผูสอนโดยสมบูรณได 

  มิติเกี่ยวกับผูเรียน 
  e-Learning เปนรูปแบบการเรียนท่ีเกิดขึ้น เพ่ือตอบสนองการเรียนใน 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

เรื่องของการออกแบบเนื้อหาการสอนใหมีความนาสนใจ และควรพิจารณาใหเหมาะสมในดานของ

ระดับการนําไปใช เนื่องจากหากใชในลักษณะส่ือเสริมเทานั้น ผูเรียนก็สามารถท่ีจะพิจารณาเลือก

ศึกษาเนื้อหาเดียวกันโดยการใชส่ืออ่ืนๆ ได 

  2) ผูเรียนทางไกล (Distant Learners) หมายถึง ผูเรียนท่ีสามารถเรียนจากสถานท่ี

ซ่ึงตางกันรวมท้ังในเวลาท่ีตางกันไดดวย (Anywhere, Anytime) ดังนั้นผูเรียนจะมีอิสระหรือความ

ยืดหยุนในดานของสถานท่ีและเวลา การเขาถึงเนื้อหาท่ีต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 

  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 คุณภาพของการเรียน

การสอนของ e-Learning และการท่ีผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนในลักษณะนี้หรือไม

อยางไร ส่ิงสําคัญท่ีสุดคือเนื้อหาการเรียน ซ่ึงผูสอนไดจัดใหแกผูเรียน ผูเรียนมีหนาท่ีในการใชเวลา

สวนใหญศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง เพ่ือทําการปรับเปล่ียน (Convert) เนื้อหาสารสนเทศท่ีผูสอน

เตรียมไวใหเกิดเปนความรูโดยผานการคิดคน วิเคราะหอยางมีหลักการและเหตุผลดวยตัวเอง ใน

องคประกอบแรกของ e-Learning น้ีไมไดจํากัดเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอร หรือคอรสแวรเทานั้น

แตยังหมายถึงสวนประกอบสําคญัอ่ืนๆ ท่ี e-Learning จําเปนตองมี เพ่ือใหเนื้อหามีความสมบูรณ

องคประกอบของเนื้อหาท่ีสําคัญไดแก 
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1.1 โฮมเพจ หรือเว็บเพจแรกของเว็บองคประกอบแรกของเนื้อหาไดแก 

โฮมเพจ หรือเว็บเพจแรกของเว็บไซตนั่นเอง ซ่ึงการออกแบบโฮมเพจใหสวยงามและถูกตาม

หลักการออกแบบเว็บเพจ เพราะการออกแบบเว็บเพจท่ีดีเปนปจจัยท่ีสงผลใหผูเรียนมีความสนใจท่ี

จะกลับมาเรียนมากขึ้น นอกจากความสวยงามแลว ในโฮมเพจยังตองประกอบไปดวยองคประกอบ

ท่ีจําเปน ดังนี ้

1.1.1 คําประกาศแนะนําการเรียนทาง e-Learning โดยรวมในท่ีนี้อาจยัง

ไมใชคําประกาศหรือคําแนะนําการเรียนท่ีเฉพาะเจาะจงสําหรับวิชาใดๆ เพราะผูสอนสามารถไป

กําหนดประกาศหรือคําแนะนําท่ีสําคัญตาง ๆ ดวยตนเองไวในรายวิชาท่ีตนรับผิดชอบ ซ่ึงผูเรียนจะ

ไดอานขอความหลังจากท่ีผูเรียนเขาใชระบบ และเลือกท่ีจะไปยังรายวิชานั้น ๆ แลวนอกจากนี้ใน

สวนนี้อาจเพ่ิมขอความทักทายตอนรับผูเรียนเขาสูการเรียนทาง e-Learning ได 

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าง ๆ พรอมท้ังส่ิงท่ีจําเปน 

(Requirements) อ่ืนๆ เชน การปรับคุณสมบัติหนาจอ ท่ีผูใชตองทําในการเรียกดูเนื้อหาตาง ๆ ได 

1.1.4 ชื่อหนวยงาน และวิธีการติดตอกับหนวยงานท่ีรับผิดชอบควรมีการ

แสดงช่ือผูรับผิดชอบ รวมทั้งวิธีในการติดตอกลับมายังผูรับผิดชอบ ท้ังนี้เพ่ือใหผูเขามาเรียนหรือ

เย่ียมชมสามารถท่ีจะสงขอความ คําติชม รวมท้ังผลปอนกลับตาง ๆ ท่ีอาจมีสงมายังหนวยงานท่ี

รับผิดชอบได 

1.1.5 วันท่ีและเวลาท่ีทําการปรับปรุงแกไขเว็บไซตลาสุดควรมีการแสดง

วันท่ีและเวลาท่ีทําการปรับปรุงแกไขเว็บไซตครั้งลาสุด เพ่ือประโยชนสําหรับผูเรียนในการอางอิง 

1.1.6 เคานเตอรเพ่ือนับจํานวนผูเรียนท่ีเขามาเรียนเคานเตอรสําหรับการนับ

จํานวนผูเขามาเยี่ยมชมเว็บไซตเปนองคประกอบท่ีผูออกแบบสามารถที่จะเลือกใสหรือไมใสก็ได

แตขอดีของการมีเคานเตอรนอกจากจะชวยผูออกแบบในการนับจํานวนผูเขามาไซตแลว ยังอาจ

กระตุนใหผูเรียนรูสึกอยากท่ีจะกลับเขามาเรียนอีกหากมีผูเรียนเขามารวมเรียนกันมากๆ 

1.2 หนาแสดงรายช่ือวิชาหลังจากท่ีผูเรียนไดมีการเขาสูระบบแลว ระบบจะ

แสดงช่ือรายวิชาท้ังหมดท่ีผูเรียนมีสิทธ์ิเขาเรียนในลักษณะ e-Learning 
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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 รายชื่อผูสอนควรมีรายช่ือผูสอนและรายละเอียด รวมท้ังวิธีการ

ติดตอผูสอน เชน e-mail address ของผูสอน โฮมเพจสวนตัวของผูสอน 

1.3.3 ประมวลรายวิชา (Syllabus) หมายถึงสวนท่ีแสดงภาพรวมของ

คอรสแสดงสังเขปรายวิชา 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 

1.3.4 หองเรียน (Classroom) ไดแก บทเรียนหรือคอรสแวร ซ่ึงผูสอนได

จัดหาไวสําหรับผูเรียน ในสวนของเนื้อหาสามารถแบงออกไดตามลักษณะของส่ือท่ีใชนําเสนอ

เนื้อหา ไดแก เนื้อหาในลักษณะตัวอักษร (Text–Based) เนื้อหาในลักษณะตัวอักษร ภาพ วีดิทัศน 

หรือส่ือประสมอ่ืนๆ ท่ีผลิตขึ้นมาอยางงายๆ (Low Cost Interactive) และในลักษณะคุณภาพสูง 

(High Quality) ซ่ึงเนื้อหาจะมีลักษณะเปนมัลติมีเดียท่ีไดรับการออกแบบอยางมีระบบ 

1.3.5 เว็บเพจสนับสนุนการเรียน (Resources) การจัดแหลงความรูอ่ืนๆ 

บนเว็บท่ีเหมาะสมในแตละหัวขอสําหรับผูเรียนในการเขาไปศึกษา รวมท้ังขอมูลทางวิชาการอ่ืนๆ 

ท่ีเหมาะสม เชน วารสารวิชาการ หนังสือพิมพ รายการวิทยุ โทรทัศน เปนตน นอกจากนี้อาจมีการ

เช่ือมโยงไปยังหองสมุด หรือฐานขอมูลงานวิจัยตางๆ 

1.3.6 ความชวยเหลือ (Help) การเตรียมการเพ่ือสนับสนุน สงเสริม และ

ใหความชวยเหลือทางดานเทคนิคแกผูเรียน เชน การจัดหาเครื่องมือสืบคน (search) เพ่ือการคนหา

ขอมูลท่ีตองการ หรือการจัดหาแผนท่ีไซต (site map) แกผูเรียนเพื่อการเขาถึงขอมูลไดโดยสะดวก 

1.3.7 รายวิชาอ่ืนๆ (Other Cpurses) ในกรณีท่ีผูเรียนมีการลงทะเบียน

เรียนในวิชาท่ีผูสอนจัดเตรียมเนื้อหาในลักษณะ e-Learning ไวมากกวา 1 รายวิชา ควรจัดหาลิงค

เพ่ือกลับมายังเมนูท่ีผูใชสามารถเลือกไปเรียนยังหองเรียนอ่ืนๆ ไดทันทีโดยท่ีไมจําเปนตองออจาก

ระบบ (logout) กอน 

1.3.8 เว็บเพจคําถามคําตอบท่ีพบบอย (FAQs) หลังจากท่ีไดมีการใชงาน

จริงไดสักระยะหนึ่งแลว ผูใชระบบไมวาจะเปนผูเรียน ผูสอนก็ตาม ไดพบในขณะท่ีเรียน (คําถาม

เกี่ยวกับเนื้อหาการเรียน) หรือในขณะท่ีงาน (คําถามเกี่ยวกับเทคนิค) และนํามารวบรวมเพ่ือ
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นําเสนอในลักษณะของ FAQs ท้ังนี้เพ่ือประหยัดเวลาในการตอบคําถามซํ้าๆ รวมท้ังสนับสนุนให

ผูใชสามารถแกปญหาไดดวยตนเอง 

1.3.9 ลิงคไปยังสวนของการจัดการสอนดานอ่ืนๆ (Management) ในสวน

นี้ยังควรมีการเช่ือมโยงไปยังหนาของแบบทดสอบ แบบสอบถาม ผลการทดสอบ รวมท้ังสถิติตางๆ

ท่ีอนุญาตใหผูใชเขาดูได ซ่ึงในสวนของการทดสอบ แบบสอบถาม การประเมินผล และการคํานวณ

สถิติตางๆ เปนสวนหนึ่งของการบริหารจัดการรายวิชา (CMS) 

1.3.10 ลิงคสําหรับการติดตอส่ือสารกับผูอ่ืน (Discussion) หมายถึงการ

จัดการใหมีการเช่ือมโยงไปยังบริการท่ีผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูอ่ืน 

1.3.11 การออกจากระบบ (Logout) ควรจัดหาปุมสําหรับผูเรียนในการ

เลือกเพ่ือออกจากระบบ ท้ังนี้เพ่ือความปลอดภัย (Security) ของผูเรียน และปองกันผูท่ีไมมีสิทธ์ิเขา

ใชแอบมาใชระบบดวย 

  2) ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) 

องคประกอบท่ีสําคัญมากสําหรับ e-Learning ไดแกระบบบริหารจัดการ

รายวิชา ซ่ึงเปนเสมือนระบบท่ีรวบรวมเครื่องมือซ่ึงออกแบบไวเพ่ือใหความสะดวกแกผูใชในการ

จัดการกับการเรียนการสอนออนไลนนั่นเอง ซ่ึงผูใชในท่ีนี้อาจแบงไดเปน 3 กลุม ไดแก ผูสอน 

(Instructors) ผูเรียน (Students) และผูบริหารระบบเครือขาย (Network Administrator) ซ่ึงเครื่องมือ

และระดับในการเขาใชท่ีจัดหาไวก็จะมีความแตกตางกันไปตามการใชงานของแตละกลุม ตามปกติ

เครื่องมือท่ีระบบบริหารจัดการรายวิชาตองจัดหาไวใหกับผูใชไดแก พ้ืนท่ีและเครื่องมือสําหรับการ

ชวยผูเรียนในการเตรียมเนื้อหาบทเรียน พ้ืนท่ีและเครื่องมือสําหรับการทําแบบทดสอบ 

แบบสอบถาม การจัดการแฟมขอมูลตางๆ นอกจากนี้ระบบบริหารจัดการรายวิชาท่ีสมบูรณจะ

จัดหาเครื่องมือในการติดตอส่ือสารไวสําหรับผูใชระบบ ไมวาจะเปนลักษณะของไปรษณีย

อิเล็กทรอนกิส (e-Mail) เว็บบอรด (Web Board) หรือแช็ท (Chat) บางระบบก็ยังจัดหาองคประกอบ

พิเศษอ่ืนๆ เพ่ืออํานวยความสะดวกใหกับผูใชอีกมากมาย เชน การจัดใหผูใชสามารถเขาดูคะแนน

การทดสอบ ดูสถิติการเขาใชงานในระบบ การอนุญาตใหผูเรียนสรางตารางการเรียน ปฏิทินการ

เรียน เปนตน 

  3) โหมดการติดตอส่ือสาร (Modes of Communication) 

องคประกอบสําคัญของ e-Learning ท่ีขาดไมไดอีกประการหนึ่ง คือการจัดให

ผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูสอน วิทยากร ผูเช่ียวชาญอ่ืนๆ รวมท้ังผูเรียนดวยกัน ในลักษณะท่ี

หลากหลายและสะดวกตอผูใช กลาวคือ มีเครื่องมือท่ีจัดหาใหไวผูเรียนใชไดมากกวา 1 รูปแบบ 



 

13 

รวมทั้งเครื่องมือนั้นจะตองมีความสะดวกใช (User–Friendly) ดวย ซ่ึงเครื่องมือท่ี e-Learning ควร

จัดหาใหผูเรียนไดแก 

3.1 การประชุมทางคอมพิวเตอร หมายถึงการประชุมทางคอมพิวเตอรใน

ลักษณะของการติดตอส่ือสารแบบตางเวลา (Asynchronous) เชน การแลกเปล่ียนขอความผาน

กระดานขาวอิเล็กทรอนิกส หรือเว็บบอรด (Web Board) เปนตน หรือในลักษณะการติดตอส่ือสาร

แบบเวลาเดียวกัน (Synchronous) เชน การสนทนาออนไลน หรือแช็ท (Chat) หรือในบางระบบอาจ

จัดใหมีการถายทอดสัญญาณภาพและเสียงสด (Live Broadcast) ผานทางเว็บ เปนตน ในการนําไปใช

ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ผูสอนสามารถเปดสัมมนาในหัวขอท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหาในคอรส 

ซ่ึงอาจจะอยูในรูปของการบรรยาย การสัมภาษณผูเช่ียวชาญ การเปดอภิปรายออนไลนเปนตน 

3.2 ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส เปนองคประกอบสําคัญเพ่ือใหผูเรียนสามารถ

ติดตอส่ือสารกับผูสอน หรือผูเรียนอ่ืนๆ ในลักษณะรายบุคคล การสงงานและผลปอนกลับให

ผูเรียน ผูสอนสามารถใหคําแนะนําปรึกษาแกผูเรียนเปนรายบุคคล ทั้งนี้เพ่ือกระตุนในผูเรียนเกิด

ความกระตือรือรนในการเขารวมกิจกรรมการเรียนอยางตอเนื่อง ท้ังนี้ผูสอนสามารถใชไปรษณีย

อิเล็กทรอนิกสในการใหความคิดเห็นและผลปอนกลับท่ีทันตอเหตุการณ 

  4) แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 

องคประกอบสุดทายของ e-Learning ไดแก การจัดใหผูเรียนไดมีโอกาสในการ

โตตอบกับเนื้อหาในรูปแบบการทําแบบฝกหัด แบบทดสอบความรู ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี ้

4.1 การจัดใหมีแบบฝกหัดสําหรับผูเรียน เนื้อหาท่ีนําเสนอจําเปนตองมีการ

จัดหาแบบฝกหัดสําหรับผูเรียนเพื่อตรวจสอบความเขาใจไวดวยเสมอ ท้ังนี้เพราะ e-Learning เปน

ระบบการเรียนการสอนซ่ึงเนนการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนเปนสําคัญ ดังนั้นผูเรียนจึงจําเปน

อยางยิ่งท่ีจะตองมีแบบฝกหัดเพ่ือตรวจสอบวาตนเขาใจและรอบรูในเรื่องท่ีศึกษาดวยตนเองมาแลว

เปนอยางดีหรือไม อยางไร อีกท้ังการทําแบบฝกหัดจะทําใหผูเรียนทราบไดวาตนนั้นพรอมสําหรับ

การทดสอบ การประประเมินผลหรือไม 

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เพ่ือนชวยตรวจ

การสงขอความใหครูผูสอนตรวจ ฯลฯ นอกจากนี้ยังทําใหผูสอนมีความสะดวกสบายในการจัดการ

สอบ เพราะผูสอนสามารถท่ีจะจัดทําขอสอบในลักษณะคลังขอสอบไว เพ่ือเลือกในการนํากลับมา

ใช หรือปรับปรุงแกไขใหมไดอยางงายดาย นอกจากนี้ในการคํานวณและตัดเกรด ระบบ                
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e-Learning ยังสามารถชวยใหการประเมินผลผูเรียนเปนไปไดอยางสะดวก เนื่องจากระบบบริหาร

จัดการการเรียนรู จะชวยทําใหการคิดคะแนนผูเรียน การตัดเกรดผูเรียนเปนเรื่องงายขึ้น เพราะ

ระบบจะอนุญาตใหผูสอนเลือกไดวาตองการท่ีจะประเมินผลผูเรียนในลักษณะใด เชน อิงกลุม อิง

เกณฑ หรือใชสถิติในการคิดคํานวณในลักษณะใด เชน การใชคาเฉล่ีย คา T-Score เปนตน 

นอกจากนี้ยังสามารถที่จะแสดงผลในรูปของกราฟไดอีกดวย 

  จากองคประกอบหลักท้ัง 4 ของ e-Learning เนื้อหาสําหรับการเรียนการสอน 

(Content) นับวาเปนองคประกอบท่ีสําคัญท่ีสุด เพราะการเรียนในลักษณะ e-Learning นี้ ผูเรียน

จะตองใชเวลาสวนใหญในการศึกษาเรียนรู คิดคน วิเคราะหอยางมีหลักการและเหตุผลดวยตนเอง

จากเน้ือหาสารสนเทศท่ีผูสอนไดจัดหาไวให อยางไรก็ดี หัวใจของเนือ้หาจะอยูท่ีบทเรียนทาง

คอมพิวเตอรหรือท่ีเรียกกันวา คอรสแวร (Courseware) หมายถึง ส่ืออิเล็กทรอนิกส (คอมพิวเตอร) 

ซ่ึงเปนการเปล่ียนรูปแบบการนําเสนอบทเรียนจากเอกสารตําราใหอยูในรูปของบทเรียนทาง

คอมพิวเตอร โดยเนนการออกแบบซ่ึงใชขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรในการนําเสนอมัลติมีเดีย 

และการใหผลปอนกลับโดยทันทีแกผูเรียน โดยผูเรียนมีความยืดหยุนในการเขาถึงเนื้อหา และมีการ

ออกแบบกิจกรรมท่ีเนนการโตตอบระหวางผูเรียนกับเนื้อหา 

  รูปแบบของ e-Learning Courseware 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 49) กลาววา e-Learning Courseware สามารถแบง

ออกคราวๆ ไดเปน 4 ประเภท ดังตอไปนี ้

  1) เรียงลําดับตามการนําเสนอ (Presentation Sequence) 

  คอรสแวรเรียงลําดับการนําเสนอ หมายถึง คอรสแวรท่ีออกแบบในลักษณะท่ี

ผูเรียนศึกษาเนื้อหา 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

พ้ืนฐานท่ีไดรับการยอมรับแลวไปยังผูเรียนจํานวนมากอยางมีประสิทธิภาพ ท้ังนี้การออกแบบการ

เรียงลําดับการนําเสนอแบบใดเปนวิธีการในการนําเสนอท่ีดีท่ีสุด ซ่ึงนักออกแบบจะตองทํางาน

รวมกับผูเช่ียวชาญท่ีมีประสบการณในการถายทอดเนื้อหาไดดีจึงจะสามารถออกแบบคอรสแวรใน

ลักษณะการเรียงลําดับไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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 2) แบบฝกหัด (Drill and Practice) 

 คอรสแวรแบบฝกหัด หมายถึง คอรสแวรท่ีอนุญาตใหผูเรียนฝกฝนซํ้าแลวซํ้าอีก

เพ่ือประยุกตใชความรูใดความรูหนึ่ง หรือทักษะใดทักษะหนึ่ง โดยความรูและทักษะนั้นๆ จะเปน

ความรูและทักษะขั้นพ้ืนฐาน โครงสรางของคอรสแวรจะคลายกับวงจรแบบทดสอบ (Testing 

Cycle) นั่นเอง กลาวคือ จะเริ่มดวยการนําเสนอปญหาหรือคําถามใหผูเรียนตอบ หลังจากท่ีผูเรียน

ตอบคําถามแลว ก็จะมีการนําเสนอผลปอนกลับกอนท่ีจะมีการนําเสนอคําถามในขอตอไป เนื้อหาท่ี

เหมาะสมสําหรับคอรสแวรประเภทแบบฝกหัด ไดแก เนื้อหาประเภทความจํา หรือเนื้อหาประเภท

ท่ีเปนความจรงิท่ีตองการใหผูเรียนจดจําเพ่ือการเรียกใชภายหลังไดอยางรวดเร็ว 

  3) แล็บเสมือนจริง (Virtual Lab) 

  แล็บเสมือนจริงเปนคอรสแวรประเภทหนึ่งซ่ึงเปนการนําเสนอการจําลองบน

หนาจอ (On-Screen Simulator) ซ่ึงผูเรียนสามารถใชแล็บเสมือนจริงในการทดสอบสมมติฐานท่ีได

ตั้งไว รวมทั้งสังเกตผลท่ีไดจากการทดสอบ 

  ในการใชคอรสแวรในลักษณะของแล็บเสมือนจริงนี้ ผูเรียนสามารถทําการทดลอง

ตางๆ โดยปราศจากความเส่ียงกับอันตรายตางๆ ท่ีอาจเกิดขึ้นจากการทดลองจริง นอกจากนี้ยังสามารถ

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 ครั้ง ผูเรียนจะสามารถเรียนรูและสามารถประยุกตการเรียนรูได 
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2.3   แนวคิดดานการออกแบบและผลิต e-Learning Courseware 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 114) ไดกลาวถึงการออกแบบ e-Learning 

Courseware วาสามารถแบงออกเปน 2 สวนหลักๆ ไดแก สวนของเทมเพลตซ่ึงหมายถึงโครงสรางของ

เว็บเพจท่ีจะนําเนื้อหาแตละสวนมาใส และสวนของเนื้อหาคอรสแวร ซ่ึงการออกแบบอาจอยูใน

ลักษณะของสตอรี่บอรดบนกระดาษหรือในลักษณะอิเล็กทรอนิกสก็ได สําหรับการออกแบบคอรส

แวรระดับสูง ขั้นตอนการออกแบบคอรสแวรเปนส่ิงสําคัญมากท่ีสุด เพราะเนื้อหาของคอรสแวรจะ

นาสนใจหรือกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรูหรือไม ขึ้นอยูกับวาวิธีการท่ีผูออกแบบใชในการออกแบบ

เนื้อหานั้นๆ มีประสิทธิภาพหรือไม การออกแบบสาร (Message Design) หรือ การออกแบบส่ือท่ีใช

เพ่ือสงสาร (Message) ไปยังผูเรียนซ่ึงจะตองกระทําอยางรัดกุมและใหมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ใน

ขั้นตอนนี้จะมีการเลือกส่ือท่ีใชในการนําเสนอเนื้อหา ซ่ึงการจะเลือกใชส่ือใดนั้นขึ้นอยูกับธรรมชาติ

ของเนื้อหาแต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 หลังจากการออกแบบในลักษณะสตอรี่บอรดแลว 

จะตองใหผูเช่ียวชาญเนื้อหาตรวจสอบคุณภาพ จากนั้นจะถูกสงผานไปยังนักออกแบบกราฟกและ

ผูเช่ียวชาญดานส่ือตอไป ซ่ึงจะนําสตอรี่บอรดท่ีไดรับไปพัฒนาเปนส่ือท่ีเหมาะสมตามท่ีนักออกแบบ

เนื้อหาไดออกแบบไวตอไป เม่ือส่ือพัฒนาเสร็จแลวนักออกแบบการสอนตรวจสอบคุณภาพของส่ือ

กอนท่ีจะสงผานไปยังโปรแกรมเมอรผูซ่ึงจะรวบรวมส่ือหลายๆ ชนิดเขาดวยกันเปนแพลทฟอรม

เดียวกัน ดังแผนภาพ 
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แผนภาพ 1 แสดงการออกแบบและผลิต e-Learning Courseware 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 113) 

 

2.4   แนวคิดดานการประเมินผลบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
  2.4.1 การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน 
  ไพโรจน ตีรณธนากุลและคณะ (2546: 197) กลาววา การตรวจสอบคุณภาพ

มัลติมีเดียของบทเรียน เปนการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียนท่ีสรางเสร็จแลวโดยใช

ผูเช่ียวชาญทางดานมัลติมีเดียเปนผูตรวจสอบ ซ่ึงอาจจะตรวจสอบส่ือตางๆ เชน สีของตัวอักษร 

และสีของพ้ืนหลังเหมาะสมหรือไม คุณภาพของเสียงดีหรือไม ภาพท่ีนํามาใชมีความชัดเจนและมี

ขนาดภาพท่ีเหมาะสมหรือไม การออกแบบหนาจอ รวมทั้งการเช่ือมโยงของกรอบการสอนแตละ

กรอบ ภายหลังจากการตรวจสอบคุณภาพเรียบรอยแลว นํามาปรับปรุงใหสมบูรณก็จะไดบทเรียนท่ี

พรอมจะนําไปทดลองหาประสิทธิภาพตอไป 

ส่ือมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพจะชวยใหผูเรยีนเขาใจเนื้อหาไดเร็วขึ้น เราความสนใจ    

งายตอการใช และผูเรียนไดเรียนตามระดับความสามารถของตนเอง นอกจากนี้ดานเทคนิคการ

ข้ันการเตรียมการ (Preparation) 

-  สัมมนาอาจารย (Faculty Orientation) 

-  เขียนวัตถุประสงครายวิชา (Writing  

   Learning Objective) 

ข้ันพัฒนา (Development) 

-   อัดเสียงตามผังดําเนินเร่ือง  

    (Recording Narration) 

-   สรางภาพเคล่ือนไหวใหสอดคลอง  

     กับผังดําเนินเร่ืองและเสียงบรรยาย  

     (Creating Graphics and Animation  

     according to Storyboards and Narration) 

-  ฝายออกแบบตรวจสอบ(Revised by  

     Instructional Designers)  

-   แปลงส่ือใหอยูในรูปที่พรอมนําเสนอบนเว็บ   

    (Convert to Media to Streaming Format) 

ข้ันออกแบบ (Design) 

-  ศึกษาเนื้อหารายวิชา (Studying Material) 

-  สรางผังดําเนินเร่ือง (Designing 

Storyboard) 

-  ตรวจสอบผังดําเนินเร่ืองโดยผูสอน (Having 

Storyboard Revised by Instructor) 

 

ข้ันปรับปรุงแกไข (Revision) 

-  รับผลปอนกลับจากผูสอน (Prototype of Course Presented to Instructor)  

-  ทดสอบการใชงาน (User Testing)  

-  จัดทําคูมือ (Create Workbook) 
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แสดงผลทางหนาจอ  สี  เสียง ภาพเคล่ือนไหวจะตองมีความเหมาะสม รวมท้ังจะตองไดรับการ

ตรวจสอบประสิทธิภาพของส่ือใหอยูในระดับท่ีตองการกอนจะนําไปใช ดังนั้นการประเมินตัวส่ือ

มัลติมีเดียวามีคุณภาพเพียงไร  ส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาควรจะไดรับการประเมินท้ังคุณภาพของ

ส่ือท่ีมีตอการเรียนการสอน การออกแบบหนาจอ การใชงาน และประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดีย

นั้นดวย  (กรมวิชาการ, 2544) 

การประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียตองกําหนดตัวบงช้ี เกณฑ และมาตรฐานท่ี

เหมาะสมกับส่ือมัลติมีเดีย และการกําหนดประเด็นองคประกอบหรือหัวขอการประเมินจะตอง

พิจารณาจากสวนสําคัญ 3 สวนไดแก คุณภาพดานการออกแบบการเรียนการสอน การออกแบบ

หนาจอ และการใชงาน 

1) ดานการออกแบบการสอน การออกแบบการสอนท่ีดีจะจูงใจผูเรียนหรือให

ความรูแกผูเรียนตามวัตถุประสงคของการเรียน ซ่ึงจะตองประกอบดวยสวนสําคัญดังนี ้

1.1 วัตถุประสงคการเรียน บทเรียนท่ีดีจะตองแสดงวัตถุประสงคการเรียนรู

อยางชัดเจน 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 เนื้อหาส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา จะตองมีเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชาและ

หลักการใชภาษา 

 

1.3 ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน ผูสอนจะตองพิจารณา

ส่ือมัลตมีิเดียเพ่ือการศึกษาวามีความเหมาะสมกับระดับความรู อายุ ทักษะความสามารถของผูเรียน 

มีความเหมาะสมในดานภาษาและชวงเวลาท่ีใชในการศึกษาหรือไม ในกรณีบทเรียนแบบสอน

เนื้อหา (Tutorial) ความยาวในแตละบทเรียนควรจะมีความเหมาะสมกับอายุ ความสามารถ และ

ลักษณะของผูเรยีนดวย 

1.4 ปฏิสัมพันธ ส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาท่ีดีจะตองมีปฏิสัมพันธท่ีเหมาะสม 

เชน ยอมใหผูเรียนแกไขความผิดพลาดท่ีมาจากการพิมพได ใหผูเรียนไดโตตอบและรับขอมูล

ปอนกลับได  มีการเสริมแรงท่ีเหมาะสมเพ่ือให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
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ประสิทธิภาพท้ังคําตอบท่ีถูกตองและคําตอบท่ีไมถูกตอง มีการใหแรงจูงใจทางบวก ตลอดจนมีการ

ประเมินการเรียนรูของผูเรียนใหเห็น 

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

ขั้นตอนหรือกับการหาคําตอบท่ีถูกตอง ในการประเมินคุณภาพของการออกแบบการสอนใช

เครื่องมือ เชน แบบสอบถาม แบบทดสอบ ขอเขียนปรนัย อัตนัย แบบทดสอบภาคปฏิบัต ิ

2) การออกแบบหนาจอ การประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอจะประเมิน

องคประกอบดานขอความ ภาพ และกราฟก เสียง และการควบคุมหนาจอวาไดคุณภาพระดับใด 

2.1 การประเมินขอความ เปนสวนสําคัญของการออกแบบมัลตมีิเดียใหดู

นาสนใจ องคประกอบดานขอความประกอบดวยสวนยอยๆ หลายสวนไดแก รูปแบบตองอานงาย  

ขนาดตัวอักษรตองเหมาะสมกับระดับผูเรียน ความหนาแนนของตัวอักษรและองคประกอบอ่ืนบน

หนาจอมีขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวิชา สีของพ้ืนหลังและสีของขอความ

จะตองเขาคูกันอยางเหมาะสม ใหผูเรียนอานงายและสบายตา เปนตน การประเมินตัวส่ือมัลติมีเดีย

จะตองประเมินวา ส่ือมัลติมีเดียนั้นมีองคประกอบดานขอความเหมาะสมและเปนไปตามลักษณะ

สําคัญขององคประกอบดานขอความหรือไม 

2.2 การประเมินภาพและกราฟก ภาพท่ีใชประกอบมีตั้งแตภาพนิ่ง ไปจนถึง

ภาพเคล่ือนไหว ส่ือมัลติมีเดียจะตองไดรับการประเมินวา การใชภาพและกราฟกเปนไปตาม

หลักการใชตอไปนี้หรือไม กลาวคือ ภาพมีความชัดเจน ดูงาย นาสนใจ มีความหมายและมีขนาด

พอเหมาะกับหนาจอ สอดคลองกับจุดมุงหมาย เนื้อหา และวัยของผูเรียน การเสนอภาพจะตองเปน

ระเบียบ มีลําดับขั้นและดูงาย ไมควรใชภาพจํานวนมากหรือภาพท่ีมีรายละเอียดมากหรือนอย

เกินไป ภาพๆ หนึ่งควรใชเพ่ือเสนอแนวคิดหลักแนวเดียว และรูปแบบท่ีแสดงผานจอภาพจะตองมี

ความชัดเจนและสวยงาม 
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2.3 การประเมินเสียง เสียงท่ีใชประกอบบทเรียนท่ัวไปจะเปนเสียงบรรยายและ

เสียงประกอบซ่ึงรวมถึงเสียงดนตรีดวย หลักเกณฑการพิจารณาการใชเสียงท่ีเหมาะสมควรพิจารณา

จากคุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง ซ่ึงไดแก คุณภาพเสียง เสียงท่ีใชประกอบไมวาจะเปน

เสียงพูด เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรีจะตองมีความชัดเจนและถูกตอง การออกแบบเสียง การ

ประเมินการออกแบบเสียงประกอบท่ีเหมาะสมกับเนื้อเรื่องและระดับผูเรียน ความเหมาะสมกับ

เวลาและโอกาส ความยาวของเสียงสอดคลองกับระยะการแสดงภาพ การเปดโอกาสใหผูเรียน

สามารถเลือกท่ีจะฟงหรือไมฟง และปรับระดับความดังของเสียงได การใชเสียงประกอบหรือ

เสียงดนตรี มีความสมํ่าเสมอ ไมมากเกินไป 

2.4 การประเมินการควบคุมหนาจอ เกี่ยวของกับการประเมินในสวนท่ีเปนเมนู

หรือหนาโฮมเพจในเวบ็ว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เรียนสามารถควบคุมอัตราการแสดงผลทางหนาจอ จัดลําดับของบทเรียน เลือก

บทเรียนท่ีตองการ เลือกท่ีจะยอนไปดูหนาท่ีผานมา เลือกแบบการแสดงผลได การออกแบบ

เสนทางเดินของบทเรียน และปุมควบคุมหนาจอมีความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียน และ

หลักการออกแบบส่ือการสอนท่ีทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง เครื่องมือท่ีใชประเมินคุณภาพการ

ออกแบบหนาจอ เชน แบบสังเกตท้ังแบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราสวนประมาณคา 

แบบสอบถามความคิดเห็น ความพึงพอใจ 

3) การประเมินการใชงาน การประเมินการใชงานเปนการพิจารณาวาส่ือมัลติมีเดีย

มีลักษณะสําคัญท่ีดีดังต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 
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3.2 คูมือคร ูมีคูมือครู และมีเครื่องมือท่ีจําเปนหรืออุปกรณประกอบ มี

คําแนะนําและจัดเครื่องมือทางการศึกษาอ่ืนๆ มีการแนะนําการจัดกลุมผูเรียน ในกรณีบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณ คูมือครูอาจจะมีการระบุไวดวยวาผูเรียนจะตองมี

ทักษะใดมากอน เพ่ือใหผูสอนไดเตรียมทักษะท่ีจําเปนนั้นใหแกผูเรียนกอนการใชบทเรียน 

3.3 เอกสารประกอบการใชงาน มีเอกสารใหอานประกอบและเขียนไวอยาง

ชัดเจนเกี่ยวกับการใชงาน มีการสรุปการใชบทเรียนไวอยางชัดเจนและเปนประโยชนตอผูใช 

เครื่องมือท่ีใชประเมินคุณภาพการใชงาน เชน แบบสอบถามความคิดเห็น แบบ

สังเกต แบบสัมภาษณ นอกจากประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียแลว ยังสามารถหาประสิทธิภาพ

ของส่ือมัลติมีเดียเพ่ือพัฒนาการเรยีนการสอนตอไปดวย 

2.4.2 การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
  การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการทดสอบบทเรียนท่ีพัฒนาซ่ึง

ขึ้นอยูกับกลุมนักศึกษาท่ีเปนตัวแทนของประชากร โดยนําบทเรียนท่ีสรางขึ้นไปทดลองเพื่อหา

ประสิทธิภาพของบทเรียน โดยเกณฑของประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีสรางขึ้น สามารถกําหนดคา

ออกมาเปนตัวเลขท่ีจะใชเปนเกณฑท่ีผูประเมินคาดหวังวา ผูเรียนจะเปล่ียนพฤติกรรมในระดับท่ีพึง

พอใจ โดยกําหนดเปนประสิทธิภาพจากผลการทดสอบของผูเรียนระหวางกระบวนการเรียน ซ่ึง

เปนผลเฉล่ียเม่ือเรียนจบแตละหนวยการเรียนตอประสิทธิภาพของผลการทดสอบของผูเรียน เม่ือ

เรียนจบทุกหนวยการเรียนเราสามารถกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพโดยใชสัญลักษณ 

 

21 / EE  

 

E1 หมายถึง ประสิทธิภาพระหวางกระบวนการเรียนโดยเฉล่ียจากคะแนนเฉล่ีย

ของผลการทดสอบเมื่อผูเรียนเรียนจบแตละหนวยการเรียน 

E2 หมายถึง ประสิทธิภาพจากการทดสอบหลังเรียน (Post-test) เม่ือเรียนจบทุก

หนวยการเรียน 
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เม่ือ          E1        = ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวางกระบวนการเปนคาเฉล่ียของ

 ประสิทธิภาพหนวยการเรียนท้ังหมด 

E1i        =  คือประสิทธิภาพจากการทดสอบระหวางเรียนของหนวยการเรียน i คิดจาก

รอยละของคะแนนเฉล่ียท่ีได จากการทําแบบทดสอบหลังเรียนหนวย i 

ของนักเรียนท้ังหมด 

E2   =  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรหลังการเรียนครบทุกหนวยการ

   เรียนแลว คิดจากรอยละของคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหลัง

   เรียนครบทุกหน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เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย ผู

ศึกษาไดยึดเกณฑในการประเมินหาประสิทธิภาพของชุดการสอนเปนแนวทาง โดยในการหา

ประสิทธิภาพของชุดการสอนจะมีการกําหนดเกณฑไวเพ่ือเปนตัวบงบอกถึงประสิทธิภาพของชุดการ

สอน ไวโดยการกําหนดเกณฑดังกลาวจะมีการกําหนดไวตั้งแต 75/75, 80/80, 85/85 หรือ 90/90 ซ่ึง

เกณฑดังกลาวจะมีความหมายอยู 3 ลักษณะดวยกันคือ (กรองกาญจน อรุณรัตน, 2530: 215-218) ดังนี้ 

1) 80 ตัวแรก คอื 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นเจตนศึกษา กําหนดเกณฑไวดังนี้ 75/75 
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กรองกาญจน อรุณรัตน (2536: 361) ไดกลาววา ภายหลังจากท่ีนําชุดการสอนหรือ

ชุดการเรียนไปทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพนั้น ในกรณีท่ีประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการ

เรียนท่ีสรางขึ้นไมถึงเกณฑท่ีตั้งไว เนื่องจากมีตัวแปรท่ีควบคุมไมได เชน สภาพหองเรียน ความ

พรอมของผูเรียน บทบาทและความชํานาญในการใชชุดการสอนของครูและของผูเรียนเปนตน 

อาจจะอนุโลมใหมีระดับผิดพลาดใหต่ํากวามาตรฐานท่ีกําหนดไวประมาณ 2.5% - 5% โดยการ

ยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนท่ีสรางขึ้นกําหนดไว 3 ระดับ คือ 

1) “สูงกวาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนสูงกวาเกณฑ

ท่ีตั้งไว คือ มีคาเกินกวา 2.5% ขึ้นไป 

2) “เทาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนเทากับเกณฑ

หรือสูงกวาเกณฑท่ีตัง้ไว แตไมเกิน 2.5% 

3) “ต่ํากวาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนต่ํากวาเกณฑ

แตไมต่ํากวา 2.5% ก็ถือวายังมีประสิทธิภาพท่ียอมรับได 

ท้ังนี้การยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนดังกลาวใหถือคา

ความแปรปรวน 2.5-5% นั้นคือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียน ไมควรต่ํากวาเกณฑ

เกิน 5%แตโดยปกติเราจะกําหนดไว 2.5% เทานั้น 

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

ประสิทธิภาพท่ีเพ่ิมขึ้นจากการเรียน ซ่ึงจะเปนการหาผลตางของประสิทธิภาพหลังเรียนและระดับ

ประสิทธิภาพกอนเขาเรียน 

  ประสิทธิผลการเรียนรู    = 60≥− prepost EE  

Epost    = ประสิทธิภาพของผูเรียนหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรครบทุกหนวยการ

   เรียนท้ังวิชาคิดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุก

   หนวยการเรียนหรือทดสอบหลังเรียน  

Epre     = ประสิทธิภาพของผูเรียนกอนการเรียนวิชานี้คิดจากคะแนนท่ีไดจากการ

   ทําแบบทดสอบกอนเรียน เม่ือ  
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xi    = คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนคนท่ี i 

n   = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 

B    = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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xk    = คะแนนสอบกอนเรียนของนักเรียนคนท่ี k 

n   = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 

C    = คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนเรียน  

 

2.5 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  
  ณัฐพงศ สมปนตา (2549) ไดทําการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายเรื่อง

ส่ือการสอนโดยไดดําเนินงานตามขั้นตอนและยึดหลักการออกแบบ e-Learning courseware ของ

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545:15) เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาคือ บทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขายเรื่องส่ือการสอน แบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดยมีกลุม

ศึกษาคือ นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม ผลการศึกษาพบวากลุม

ศึกษาเห็นดวยตรงกันคิดเปนรอยละ 93.33 วาดานการนําเสนอเนื้อหา ดานการทองไปในบทเรียน

และดานการใชงาน มีการนําเสนอเนื้อหาจากงายไปยาก มีความชัดเจนเขาใจงาย การเช่ือมโยง

ภายในบทเรียนถูกตอง จุดเช่ือมโยงสามารถส่ือความเขาใจไดอยางชัดเจนและงายในการศึกษา

เนื้อหาบทเรียน สวนดานการออกแบบหนาจอ มีกลุมศึกษาเห็นดวยรอยละ 86.67 วาปริมาณของ

ขอความและขนาดของภาพที่นําเสนอมีความเหมาะสม ชนิดตัวอักษรและแบบตัวอักษรท่ีนําเสนอ

ในบทเรียนอานงายและมีความกลมกลืนในทุกหนาของบทเรียน สวนการจัดวางตําแหนงของหัว

เรื่อง การวางเนื้อหา ลวนอยูในตําแหนงท่ีเหมาะสม 

  กฤษฎา พูนลาภยศ (2552) ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขายเรื่องพ้ืนฐานทางดานตลาดการเงินและสถาบันการเงิน โดยดําเนนิงานสรางบทเรียน

อิเล็กทรอนิกสบนเครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ e-Learning courseware ของ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545:15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขาย โดยนักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา 

เนื้อหาโดยรวมคอนขางงาย จึงมีการนําเสนอเนื้อหาในภาพรวม เพ่ือใหผูเรียนเขาใจไดงายท่ีสุด 

นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน พบวา แบบเรียนมีความงายตอการใชงาน และกลุมตัวอยาง

สวนใหญมีความพรอมในการใชงานคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ต ดังนั้นจึงไมเปนอุปสรรคในการ

ใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย 
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  นลัท อินทรังสี (2552) ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขายเรื่องความเส่ียงและผลตอบแทนทางการเงิน โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกส

บนเครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ e-Learning courseware ของถนอมพร เลาหจรัส

แสง (2545:15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดย

นักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา เนื้อหา

โดยรวมคอนขางยาก จึงไดมีการสรางตัวอยางและวิธีการคํานวณ เพื่อใหผูเรียนไดทดลองทําดวย

ตนเอง นอกจากนีไ้ดทําการประเมินแบบเรียน พบวา แบบเรียนมีความงายตอการใชงาน  

  พัชรีพรรณ ดวงมุสิทธ์ิ (2552) ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส

บนเครือขายเรื่องการวิเคราะหงบการเงินเบ้ืองตน โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนกิสบน

เครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ e-Learning courseware ของถนอมพร เลาหจรัสแสง 

(2545:15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดยนักศึกษา

ปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา เนื้อหาโดยรวมอยูใน

ระดับปานกลาง โดยเนื้อหาสวนท่ียากคือ การวิเคราะหอัตราสวน ผูศึกษาจึงไดสอดแทรกเนื้อหา 

หรือตัวอยางผลการดําเนินงานของกิจการท่ีเกิดขึ้นจริง เพ่ือใหผูเรียนไดมองเห็นภาพการวิเคราะห

และนําไปใช นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน พบวา แบบเรียนมีความงายตอการใชงานอยู

ในระดับท่ีด ี

  มาริสา จารุสาธิต (2552) ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขายเรื่องมูลคาของเงินตามเวลา โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายตาม

กรอบแนวคิดดานการออกแบบ e-Learning courseware ของถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545:15)  

ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดยนักศึกษาปริญญาโท 

คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา เนื้อหาโดยรวมอยูในระดับปาน

กลาง โดยเนื้อหาสวนท่ียากคือ การประยุกตใชแนวคิดเรื่องมูลคาของเงินตามเวลาตอการวิเคราะห

ทางการเงิน ผูศึกษาจึงไดเตรียมเนื้อหาใหผูเรียนเห็นภาพการนําไปใชจริงโดยการยกตัวอยางใกลตัว 

เพ่ือใหผูเรียนเขาใจงายและสามารถนําไปประยุกตใชได นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน 

พบวา แบบเรียนมีความงายตอการใชงาน ชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดเร็วยิง่ขึ้นและดึงดูดความ

สนใจของผูเรียน 


