
บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย เรื่องการจูงใจ มีแนวคิดและทฤษฎีตาง  ๆท่ี
เกี่ยวของ เพื่อใชในการศึกษาและนําไปพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย ดังนี ้
 
2.1 แนวคิดทางดานการจัดการเร่ืองการจูงใจ 
 Andrew J. DuBrin (1984) ไดใหความหมายของการจูงใจวาการจูงใจมีความหมายเปน 2 
นัยคือเปนกิจกรรมของผูบริหารท่ีตองกระทํา และเปนการทุมเทความพยายามในการทํางานให
บรรลุเปาหมายขององคการหรือทําใหงานสําเร็จ 
 T. R. Mitchell (1982) ไดใหความหมายของการจูงใจวาการจูงใจสามารถนิยามโดยทั่วไป
ไดวา ความใสใจซ่ึงการจูงใจอยูภายใตการควบคุมและพฤติกรรมก็แสดงออกโดยไดรับอิทธิพลมา
จากการจูงใจของผูทํางาน  
 ผูศึกษาไดศึกษาและรวบรวมเนื้อหาจากหนังสือท่ีเกี่ยวของกับเรื่องการจูงใจที่มีความ
คลายคลึงกันและนํามาสรุปหัวขอในเรื่องการจูงใจเปรียบเทียบไดดังตารางนี ้
 
ตารางที่ 2.1 แสดงการเปรียบเทียบเนื้อหาจากหนังสือท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหาเรื่องการจูงใจ 

หัวขอเนื้อหาท่ีมีการตีพิมพ 

ผูแตง 
รัตติกรณ 
จงวิศาล 
(2550) 

วันชัย 
มีชาต ิ
(2548) 

Bowditch 
 
 

(2008) 

Mullins 
 
 

(2006) 

Schermer-
horn 

 
(2008) 

ความหมายของการจูงใจ X X X X X 
แนวการศึกษาการจูงใจ  X    
กระบวนการเกิดแรงจูงใจ X   X  
รูปแบบของการจูงใจ    X  
องคประกอบของการจูงใจ    X  
ทฤษฎีเชิงเนื้อหาสาระ 
(Content  Theories of 

Motivation) 
X X X X X 
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หัวขอเนื้อหาท่ีมีการตีพิมพ 

ผูแตง 
รัตติกรณ 
จงวิศาล 
(2550) 

วันชัย 
มีชาต ิ
(2548) 

Bowditch 
 
 

(2008) 

Mullins 
 
 

(2006) 

Schermer-
horn 

 
(2008) 

ทฤษฎีลําดับขั้นความตองการ 
(Maslow’s Hierarchy of 

Needs Theory) 
X X X X X 

ทฤษฎี ERG  
(Alderfer’s ERG Theory) X X X  X 

ทฤษฎี 2 ปจจัย 
(Herzberg’s Two-Factor 

Theory) 
X X X X X 

ทฤษฎีความตองการของ 
Murray 
(Murray’s Manifest Need 

Theory) 

X     

ทฤษฎี x - ทฤษฎี y 

(Theory x – Theory y) 
 X X   

ทฤษฎ ีThree Needs  
Theory 
(McClelland’s 

achievement Theory) 

X X X X X 

ทฤษฎีเชิงกระบวนการ 
(Process  Theories of 

Motivation) 
X X X X X 

ทฤษฎีความคาดหวัง 
(Expectancy Theory) X X X X X 

ทฤษฎีทางสูเปาหมาย 
(Path-Goal Theory)   X  

 
 
 

ตารางที่ 2.1 (ตอ) แสดงการเปรียบเทียบเนื้อหาจากหนังสือท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหาเรื่องการจูงใจ 
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หัวขอเนื้อหาท่ีมีการตีพิมพ 

ผูแตง 
รัตติกรณ 
จงวิศาล 
(2550) 

วันชัย 
มีชาต ิ
(2548) 

Bowditch 
 
 

(2008) 

Mullins 
 
 

(2006) 

Schermer-
horn 

 
(2008) 

ทฤษฎีความเสมอภาค 
(Equity Theory) X X  X X 

ทฤษฎีการกําหนดเปาหมาย 
(Goal Setting Theory) X X X X X 

ทฤษฎีการเสริมแรง 
(Reinforcement Theory)  X X  X 

ทฤษฎีการยกสาเหตุ
(Attribution Theory) 

   X  

ทฤษฎีการรับรูความสามารถ
ของตนเอง 
(Self-Efficacy Theory) 

 
   X 

 สําหรับผูศึกษาไดมีความสนใจเนือ้หาเรือ่งการจูงใจ จะนําเสนอเนื้อหาประเด็นสําคัญตางๆ 
จากหนังสือ มนุษยสัมพันธ:  พฤติกรรมมนุษยในองคการ (รัตติกรณ จงวิศาล, 2550) พฤติ
กรรมการบริหารองคการสาธารณะ (วันชัย มีชาต,ิ 2548) A Primer on Organizational 

Behavior (James L. Bowditch and associates, 2008) Essentials of Organizational 

Behavior (Laurie J. Mullins, 2006) และ Introduction to Management (John R. 

Schermerhorn, 2008) ซ่ึงสรุปไดดังตอไปนี ้
 1. ความหมายของการจูงใจ  
 2. กระบวนการเกิดแรงจูงใจ 
 3. รูปแบบของการจูงใจ 
 4. องคประกอบของการจูงใจ 
 5. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับการจูงใจ 
 
 
 
 

ตารางที่ 2.1 (ตอ) แสดงการเปรียบเทียบเนื้อหาจากหนังสือท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหาเรื่องการจูงใจ 



 
7 

ทฤษฎีเชิงเนื้อหาสาระ          
(Content Theory) 

ทฤษฎีเชิงกระบวนการ         
(Process Theory) 

ทฤษฎีอ่ืนๆของการจูงใจ 

- ทฤษฎีลําดับขั้นความ
ตองการ 

- ทฤษฎ ีERG 

- ทฤษฎี 2 ปจจัย 
- ทฤษฎี x-ทฤษฎี y 
- ทฤษฎีความตองการ

สามชนิด 

- ทฤษฎีความคาดหวัง 
- ทฤษฎีความเสมอภาค 
- ทฤษฎีการกําหนด

เปาหมาย 

- ทฤษฎีทางสูเปาหมาย 
- ทฤษฎีเสริมแรง 

 6. ประโยชนและการนําทฤษฎีการจูงใจไปใช 
 7. บทสรุปเนื้อหาเรื่องการจูงใจ 
 
2.2 แนวคิดเกี่ยวกับบทเรียนออนไลน (E-learning) 
 ปรัชญนันท นิลสุข (2547:  1-16) ไดกลาวถึงความหมายของ E-learning วามีมุมมองที่
แตกตางกันไป โดยอางสมาคมอเมริกันเพื่อการพัฒนาการฝกอบรม (2000) ซ่ึงไดอธิบายความหมาย
เอาไวดวยกัน 3 ลักษณะคือ 
 1. ความหมายทางดานอิเล็กทรอนิกส 
 E-learning หมายถึง กระบวนการและการใชประโยชน จากการเรียนการสอนผานเว็บ 
คอมพิวเตอรชวยสอน หองเรียนเสมือน และการเรียนรวมมือดวยเครื่องมือดิจิตอลตางๆ รวมถึงการ
เรียนผานระบบอินเทอรเน็ต ระบบอินทราเน็ต ระบบเครือขาย การเรียนดวยระบบเสียง ระบบภาพ 
ระบบดาวเทียม ระบบโทรทัศน และซีดีรอม 
 2. ความหมายทางดานอินเทอรเนต็ 
 E-learning หมายถึง การเรียนรูผานระบบอินเทอรเน็ต หรือการใชความสามารถของ
ระบบอินเทอรเน็ตเพื่อการเรียนรู 
 3. ความหมายทั่วไป 
 E-learning หมายถึง การบูรณาการทางการศึกษาที่ไมยึดติดกับเวลาและความกาวหนาใน
การเรียนรู 
 เมื่อประมวลความหมายของทั้ง 3 ลักษณะเขาดวยกัน สอดคลองกับแนวคิดและบริบทใน
ปจจุบันกลาวไดวา 

ตารางที่ 2.1 (ตอ)  แสดงการเปรียบเทียบเนื้อหาจากหนังสือท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหาเรื่องการจูงใจ 
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 E-learning หมายถึง การจัดกระบวนการและการใชประโยชนจากส่ือทางอิเล็กทรอนิกส
โดยเฉพาะคอมพิวเตอรและระบบอินเทอรเน็ต ท่ีออกแบบการเรียนการสอนอยางเปนระบบเพื่อให
เกิดการเรียนรูไดทุกที่ไมยึดติดกับเวลา และความกาวหนาในการเรียนรู 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545:  5) กลาววา E-learning เปนการเรียนเนื้อหาหรือ
สารสนเทศสําหรับการสอนหรือการอบรม ซ่ึงใชการนําเสนอดวยอักษร ภาพนิ่ง ผสมผสานกับการ
ใชภาพเคล่ือนไหววีดีทัศนและเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการ
ถายทอดเนื้อหา รวมทั้งการใชเทคโนโลยีระบบการจัดการคอรส (Course Management System) 
ในการบริหารจัดการสอนดานตาง ๆ เชน การจัดใหมีเครื่องมือการส่ือสารตางๆ เชน E-mail, Web 

Board สําหรับตั้งคําถามหรือแลกเปลี่ยนแนวคิดระหวางผูเรียนดวยกัน หรือกับวิทยากร การจัดให
มีแบบทดสอบ หลังจากเรียนจบ เพื่อวัดผลการเรียน รวมท้ังใหมีระบบบันทึก ติดตาม ตรวจสอบ 
และประเมินผลการเรียนโดยผูเรียนที่เรียนจาก E-learning นี้ สวนใหญแลวจะศึกษาเนื้อหาใน
ลักษณะออนไลน ซ่ึงหมายถึง จากเครื่องมือท่ีมีการเชื่อมตอกับระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
 บริบทเกี่ยวกับ E-learning (ถนอมพร, 2545:  12) 
 สามารถแบงเปน 3 มิติดวยกัน ไดแก มิติท่ีเกี่ยวกับการนําเสนอเนื้อหา (Media 

Presentation) มิติท่ีเกี่ยวกับการนําไปใชในการเรียนการสอนหรือการอบรม (Functionality) และ
มิติท่ีเกี่ยวกับผูเรียน (Learners) 
 1. มิติการนําเสนอเนื้อหา 
 สําหรับ E-learning แลวการถายทอดเนื้อหาสามารถแบงไดเปน 3 ลักษณะดวยกันคือ 
  1.1 ระดับเนนขอความออนไลน (Text Online) หมายถึง เนื้อหาของ E-learning 

ในระดับนี้จะอยูในรูปของขอความเปนหลัก E-learning จะเหมือนกับการสอนบนเว็บ (WBI) ท่ี
เนนเนื้อหาท่ีเปนขอความ ตัวอักษรเปนหลัก ซ่ึงมีขอดีก็คือ การประหยัดเวลาและคาใชจายในการ
ผลิตเนื้อหาและการบริหารจัดการรายวิชาโดยผูสอนหรือผูเชี่ยวชาญเนื้อหาสามารถผลิตไดดวย
ตนเอง 
  1.2 ระดับรายวิชาออนไลนเชิงโตตอบและประหยัด (Low Cost Interactive 

Online Course) หมายถึง เนื้อหาของ E-learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียง 
และวีดีทัศน ท่ีผลิตขึ้นมาอยางงาย ๆ ประกอบการเรียนการสอน E-learning ในระดับหนึ่งและ
สองนี้ ควรจะตองมีการพัฒนา CMS ท่ีดี เพื่อชวยผูสอนหรือผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาในการสรางและ
ปรับเนื้อหาใหทันสมัยไดอยางสะดวกดวยตนเอง 
  1.3 ระดับรายวิชาออนไลนคุณภาพสูง (High Quality Online Course) หมายถึง 
เนื้อหาของ E-learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของมัลติมีเดียท่ีมีลักษณะมืออาชีพ กลาวคือ การผลิต
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ตองใชทีมงานในการผลิตท่ีประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญเนื้อหา (Content Experts) และผูเชี่ยวชาญ
การผลิตมัลติมีเดีย (Multimedia Experts) ซ่ึงหมายรวมถึงโปรแกรมเมอร (Programmers) นัก
ออกแบบกราฟก (Graphic Designers) และ/หรือ ผูเชี่ยวชาญในการผลิตแอนิเมชั่น (Animation 

Experts) E-learning ในลักษณะนี้จะตองมีการใชเครื่องมือหรือโปรแกรมเฉพาะเพิ่มเติมสําหรับ
ท้ังในการผลิตและเรียกดูเนื้อหาดวย ตัวอย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ในลักษณะส่ือ
สอนเสรมิ กลาวคือ นอกจากเนื้อหาท่ีปรากฏในลักษณะ E-learning แลว ผูเรียนยังสามารถศึกษา
เนื้อหาเดยีวกันนี้ในลักษณะอ่ืน ๆ เชน จากเอกสารประกอบการสอนจากวีดีทัศน การใช E-

learning ในลักษณะนี้เทากับวาผูสอนเพียงตองการจัดหาทางเลือกใหมอีกทางหนึ่งสําหรับผูเรียน
ในการเขาถึงเนื้อหาเพื่อใหประสบการณพิเศษเพิ่มเติมแกผูเรียนเทานั้น 
  2.2 ส่ือเติม (Complementary) หมายถึง การนํา E-learning ไปใชในลักษณะ
เพิ่มเติมจากวิธีการสอนในลักษณะอ่ืน ๆ เชน นอกจากการบรรยายในหองเรียนแลว ผูสอนยัง
ออกแบบเนื้อหาใหผูเรียนเขาไปศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมจาก E-learning ในความคิดของผูเขียนแลว 
ในประเทศไทยหากในสถาบันใดตองการที่จะลงทุนในการนํา E-learning ไปใชกับการเรียนการ
สอนปรกติ (ท่ีไมใชทางไกล) แลวอยางนอยควรตั้งวัตถุประสงคในลักษณะของส่ือเติม 
(Complementary) มากกวาเปนส่ือเสริม (Supplementary) ท้ังนี้เพื่อใหเหมาะสมกับลักษณะของ
ผูเรียนในบานเรา ซ่ึงยังตองการคําแนะนําจากครูผูสอนรวมทั้งการที่ผูเรียนสวนใหญยังขาดการ
ปลูกฝงใหมีความใฝรูโดยธรรมชาต ิ
  2.3 ส่ือหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึง การนํา E-learning ไป
ใชในลักษณะแทนที่การบรรยายในหองเรียน ผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาท้ังหมดออนไลน ใน
ปจจุบัน E-learning สวนใหญในตางประเทศ จะไดรับการพัฒนาขึ้นเพื่อวัตถุประสงคในการใช
เปนส่ือหลักสําหรับแทนครูในการสอนทางไกลดวยแนวคิดท่ีวา มัลติมีเดียท่ีนําเสนอทาง E-

learning สามารถชวยในการถายทอดเนื้อหาไดใกลเคียงกับการสอนจริงของครูผูสอนโดยสมบูรณ
ได 
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 3. มิติเกี่ยวกับผูเรียน 
 E-learning เปนรูปแบบการเรียนที่เกิดขึ้น เพื่อตอบสนองการเรียนใน 2 ลักษณะ คือ 
  3.1 ผูเรียนปรกติ (Resident Students) หมายถึง ผูเรียนที่เดินทางมาเรียนใน
สถานที่และเวลาเดียวกัน ซ่ึงสวนใหญผูเรียนมักจะพักอาศัยอยูไมไกลเกินไปจากสถานที่ซ่ึงตกลง
กันไวในการที่จะมาเรียนรวมกัน ในการประยุกตใช E-learning กับผูเรียนปรกติจะตองพิจารณาให
มากในเรื่องของการออกแบบเนื้อหาการสอนใหมีความนาสนใจ และควรพิจารณาใหเหมาะสมใน
ดานของระดับการนําไปใช เนื่องจากหากใชในลักษณะส่ือเสริมเทานั้น ผูเรียนก็สามารถที่จะ
พิจารณาเลือกศึกษาเนื้อหาเดียวกันโดยการใชส่ืออ่ืน ๆ ได 
  3.2 ผูเรียนทางไกล (Distant Learners) หมายถึง ผูเรียนที่สามารถเรียนจาก
สถานที่ซ่ึงตางกันรวมทั้งในเวลาที่ตางกันไดดวย (Anywhere, Anytime)  ดังนั้นผูเรียนจะมีอิสระ
หรือความยืดหยุนในดานของสถานที่และเวลา การเขาถึงเนื้อหาท่ีตองการศึกษามากกวาผูเรียน
ปรกติ แตในขณะเดียวกันผูเรียนทางไกลก็มักจะมีขอจํากัดในดานของทางเลือกที่จํากัดของวิธีการ
เรียนการสอน  ดังนั้นการประยุกตใช E-learning กับผูเรียนทางไกลนั้นการออกแบบการเรียนการ
สอนทางคอมพิวเตอร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) 
  2.  ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) 
  3.  โหมดการติดตอส่ือสาร (Modes of Communication) 
  4.  แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 
 
 1.  เนื้อหา (Content) 
 เนื้อหาเปนองคประกอบสําคัญที่สุดสําหรับ E-learning คุณภาพของการเรียนการสอน
ของ E-learning และการที่ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนในลักษณะนี้หรือไมอยางไร 
ส่ิงสําคัญที่สุดคือเนื้อหาการเรียน ซ่ึงผูสอนไดจัดใหแกผูเรียน ผูเรียนมีหนาท่ีในการใชเวลาสวน
ใหญศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง เพื่อทําการปรับเปล่ียน (Convert) เนื้อหาสารสนเทศที่ผูสอนเตรียมไว
ใหเกิดเปนความรูโดยผานการคิดคน วิเคราะหอยางมีหลักการและเหตุผลดวยตัวเอง ใน
องคประกอบแรกของ E-learning นี้ไมไดจํากัดเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอร หรือคอรสแวรเทานั้น
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แตยังหมายถึงสวนประกอบสําคัญอ่ืนๆ ท่ี E-learning จําเปนตองมี เพื่อใหเนื้อหามีความสมบูรณ
องคประกอบของเนือ้หาท่ีสําคัญไดแก 
  1.1 โฮมเพจ หรือเว็บเพจแรกของเว็บองคประกอบแรกของเนื้อหาไดแก โฮมเพจ 
หรือเว็บเพจแรกของเว็บไซตนั่นเอง ซ่ึงการออกแบบโฮมเพจใหสวยงามและถูกตามหลักการ
ออกแบบเว็บเพจ เพราะการออกแบบเว็บเพจที่ดีเปนปจจัยท่ีสงผลใหผูเรียนมีความสนใจที่จะ
กลับมาเรียนมากขึ้น นอกจากความสวยงามแลว ในโฮมเพจยังตองประกอบไปดวยองคประกอบที่
จําเปน ดังนี ้
   1.1.1 คําประกาศแนะนําการเรียนทาง E-learning โดยรวมในที่นี้อาจยัง
ไมใชคําประกาศหรือคําแนะนําการเรียนที่เฉพาะเจาะจงสําหรับวิชาใดๆ เพราะผูสอนสามารถไป
กําหนดประกาศหรือคําแนะนําที่สําคัญตาง ๆ ดวยตนเองไวในรายวิชาที่ตนรับผิดชอบ ซ่ึงผูเรียนจะ
ไดอานขอความหลังจากที่ผูเรียนเขาใชระบบ และเลือกที่จะไปยังรายวิชานั้น ๆ แลวนอกจากนี้ใน
สวนนี้อาจเพิ่มขอความทักทายตอนรับผูเรียนเขาสูการเรียนทาง E-learning ได 
   1.1.2 ระบบใสช่ือผูเรียนและรหัสลับสําหรับการเขาใชระบบ (Login) 
กลองสําหรับใสช่ือผูเรียนและรหัสลับนี้ควรวางไวในสวนบนของหนาท่ีเห็นไดชัดเจน เพื่องายตอ
การเขาใชระบบของผูเรียน 
   1.1.3 รายละเอียดเกี่ยวกับโปรแกรมที่จําเปนสําหรับการเรียกดูเนื้อหา
อยางสมบูรณควรมีการแจงผูเรียนใหมีการทราบลวงหนาเกี่ยวกับโปรแกรมตาง ๆ พรอมทั้งส่ิงท่ี
จําเปน (Requirements) อ่ืนๆ เชน การปรับคุณสมบัติหนาจอ ท่ีผูใชตองทําในการเรียกดูเนื้อหาตาง 
ๆ ได 
   1.1.4 ช่ือหนวยงาน และวิธีการติดตอกับหนวยงานที่รับผิดชอบควรมีการ
แสดงชื่อผูรับผิดชอบ รวมทั้งวิธีในการติดตอกลับมายังผูรับผิดชอบ ท้ังนี้เพื่อใหผูเขามาเรียนหรือ
เยี่ยมชมสามารถที่จะสงขอความ คําติชม รวมทั้งผลปอนกลับตาง ๆ ท่ีอาจมีสงมายังหนวยงานที่
รับผิดชอบได 
   1.1.5 วันที่และเวลาที่ทําการปรับปรุงแกไขเว็บไซตลาสุดควรมีการแสดง
วันที่และเวลาที่ทําการปรับปรุงแกไขเว็บไซตครั้งลาสุด เพื่อประโยชนสําหรับผูเรียนในการอางอิง
   1.1.6  เคานเตอรเพื่อนับจํานวนผูเรียนที่เขามาเรียนเคานเตอรสําหรับการ
นับจํานวนผูเขามาเยี่ยมชมเว็บไซตเปนองคประกอบที่ผูออกแบบสามารถที่จะเลือกใสหรือไมใสก็
ไดแตขอดีของการมีเคานเตอรนอกจากจะชวยผูออกแบบในการนับจํานวนผูเขามาเว็บไซตแลว ยัง
อาจกระตุนใหผูเรียนรูสึกอยากที่จะกลับเขามาเรียนอีกหากมีผูเรียนเขามารวมเรียนกันมากๆ 
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  1.2 หนาแสดงรายชื่อวิชาหลังจากที่ผูเรียนไดมีการเขาสูระบบแลว ระบบจะแสดง
ช่ือรายวชิาทั้งหมดที่ผูเรียนมีสิทธ์ิเขาเรียนในลักษณะ E-learning 
  1.3 เว็บเพจแรกของแตละวิชา 
   1.3.1 คําประกาศ/คําแนะนําการเรียนทาง E-learning หมายถึง คํา
ประกาศ หรือคําแนะนําการเรียนที่เฉพาะเจาะจงสําหรับวิชาใดวิชาหนึ่ง นอกจากนี้ควรใสขอความ
ทักทายตอนรับผูเรียนเขาสูการเรียนในรายวิชาดวย 
   1.3.2 รายช่ือผูสอนควรมีรายชื่อผูสอนและรายละเอียด รวมท้ังวิธีการ
ติดตอผูสอน เชน e-mail address ของผูสอน โฮมเพจสวนตัวของผูสอน 
   1.3.3 ประมวลรายวิชา (Syllabus) หมายถึงสวนที่แสดงภาพรวมของ
คอรสแสดงสังเขปรายวิชา มีคําอธิบายส้ันๆ เกี่ยวกับหนวยการเรียน วิธีการเรียน วัตถุประสงค และ
เปาหมายของรายวิชา ส่ิงท่ีคาดหวังจากผูเรียนในการเรียน กําหนดการสงงานที่ไดรับมอบหมายวิธี
หรือเกณฑการประเมิน การกําหนดกิจกรรมหรืองานใหผูเรียนทํา ไมวาจะเปนลักษณะรายบุคคล
หรือกลุมยอย รวมทั้งกําหนดวันเวลาการส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 วีดีทัศน 
หรือส่ือประสมอ่ืนๆ ท่ีผลิตขึ้นมาอยางงายๆ (Low Cost Interactive) และในลักษณะคุณภาพสูง 
(High Quality) ซ่ึงเนื้อหาจะมีลักษณะเปนมัลติมีเดียท่ีไดรับการออกแบบอยางมีระบบ 
   1.3.5 เว็บเพจสนับสนุนการเรียน (Resources) การจัดแหลงความรูอ่ืนๆ 
บนเว็บที่เหมาะสมในแตละหัวขอสําหรับผูเรียนในการเขาไปศกึษา รวมทั้งขอมูลทางวิชาการอ่ืนๆ 
ท่ีเหมาะสม เชน วารสารวิชาการ หนังสือพิมพ รายการวิทยุ โทรทัศน เปนตน นอกจากนี้อาจมีการ
เช่ือมโยงไปยังหองสมุด หรือฐานขอมูลงานวิจัยตางๆ 
   1.3.6  ความชวยเหลือ (Help) การเตรียมการเพื่อสนับสนุน สงเสริม และ
ใหความชวยเหลือทางดานเทคนิคแกผูเรียน เชน การจัดหาเครื่องมือสืบคน (Search) เพื่อการคนหา
ขอมูลท่ีตองการ หรือการจัดหาแผนที่ไซต (Site Map) แกผูเรียนเพื่อการเขาถึงขอมูลไดโดยสะดวก
   1.3.7  รายวิชาอ่ืนๆ (Other Courses) ในกรณีท่ีผูเรียนมีการลงทะเบียน
เรียนในวิชาที่ผูสอนจัดเตรียมเนื้อหาในลักษณะ E-learning ไวมากกวา 1 รายวิชา ควรจัดหาลิงค
เพื่อกลับมายังเมนูท่ีผูใชสามารถเลือกไปเรียนยังหองเรียนอ่ืนๆ ไดทันทีโดยที่ไมจําเปนตองออกจาก
ระบบ (Logout) กอน 
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   1.3.8 เว็บเพจคําถามคําตอบทีพ่บบอย (FAQs) หลังจากที่ไดมีการใชงาน
จริงไดสักระยะหนึ่งแลว ผูใชระบบไมวาจะเปนผูเรียน ผูสอนก็ตาม ไดพบในขณะที่เรียน (คําถาม
เกี่ยวกับเนื้อหาการเรียน) หรือในขณะที่งาน (คําถามเกี่ยวกับเทคนิค) และนํามารวบรวมเพื่อ
นําเสนอในลักษณะของ FAQs ท้ังนี้เพื่อประหยัดเวลาในการตอบคําถามซํ้าๆ รวมทั้งสนับสนุนให
ผูใชสามารถแกปญหาไดดวยตนเอง 
   1.3.9 ลิงคไปยังสวนของการจัดการสอนดานอ่ืนๆ (Management) ใน
สวนนี้ยังควรมีการเชื่อมโยงไปยังหนาของแบบทดสอบ แบบสอบถาม ผลการทดสอบ รวมทั้งสถิติ
ตางๆที่อนุญาตใหผูใชเขาดูได ซ่ึงในสวนของการทดสอบ แบบสอบถาม การประเมินผล และการ
คํานวณสถิติตางๆ เปนสวนหนึ่งของการบริหารจัดการรายวิชา (CMS) 
   1.3.10 ลิงคสําหรับการติดตอส่ือสารกับผูอ่ืน (Discussion) หมายถึงการ
จัดการใหมีการเชื่อมโยงไปยังบริการที่ผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูอ่ืน 
   1.3.11 การออกจากระบบ (Logout) ควรจัดหาปุมสําหรับผูเรียนในการ
เลือกเพื่อออกจากระบบ ท้ังนี้เพื่อความปลอดภัย (Security) ของผูเรียน และปองกันผูท่ีไมมีสิทธ์ิ
เขาใชแอบมาใชระบบดวย 

 
 2.  ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) 
 องคประกอบที่สําคัญมากสําหรับ E-learning ไดแกระบบบริหารจัดการรายวิชา ซ่ึงเปน
เสมือนระบบที่รวบรวมเครื่องมือซ่ึงออกแบบไวเพื่อใหความสะดวกแกผูใชในการจัดการกับการ
เรียนการสอนออนไลนนั่นเอง ซ่ึงผูใชในที่นี้อาจแบงไดเปน 3 กลุม ไดแก ผูสอน (Instructors) 
ผูเรียน (Students) และผูบริหารระบบเครือขาย (Network Administrator) ซ่ึงเครื่องมือและ
ระดับในการเขาใชท่ีจัดหาไวก็จะมีความแตกตางกันไปตามการใชงานของแตละกลุม ตามปกติ
เครื่องมือท่ีระบบบริหารจัดการรายวิชาตองจัดหาไวใหกับผูใชไดแก พ้ืนที่และเครื่องสําหรับการ
ชวยผูเรียนในการเตรียมเนื้อหาบทเรียน พ้ืนที่และเครื่องมือสําหรับการทําแบบทดสอบ 
แบบสอบถาม การจัดการแฟมขอมูลตางๆ นอกจากนี้ระบบบริหารจัดการรายวิชาที่สมบูรณจะ
จัดหาเครื่องมือในการติดตอส่ือสารไวสําหรับผูใชระบบ ไมวาจะเปนลักษณะของไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกส (e-Mail) เว็บบอรด (Web Board) หรือแช็ท (Chat) บางระบบก็ยังจัดหา
องคประกอบพิเศษอ่ืนๆ เพื่ออํานวยความสะดวกใหกับผูใชอีกมากมาย เชน การจัดใหผูใชสามารถ
เขาดูคะแนนการทดสอบ ดูสถิติการเขาใชงานในระบบ การอนุญาตใหผูเรียนสรางตารางการเรียน 
ปฏิทินการเรียน เปนตน 
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 3.  โหมดการติดตอส่ือสาร (Modes of Communication) 
 องคประกอบสําคัญของ E-learning ท่ีขาดไมไดอีกประการหนึ่ง คือการจัดใหผูเรียน
สามารถติดตอส่ือสารกับผูสอน วิทยากร ผูเชี่ยวชาญอ่ืนๆ รวมท้ังผูเรียนดวยกัน ในลักษณะที่
หลากหลายและสะดวกตอผูใช กลาวคือ มีเครื่องมือท่ีจัดหาใหไวผูเรียนใชไดมากกวา 1 รูปแบบ 
รวมทั้งเครื่องมือนั้นจะตองมีความสะดวกใช (User–Friendly) ดวย ซ่ึงเครื่องมือท่ี E-learning 
ควรจัดหาใหผูเรียนไดแก 
  3.1  การประชุมทางคอมพิวเตอร หมายถึงการประชุมทางคอมพิวเตอรในลักษณะ
ของการติดตอส่ือสารแบบตางเวลา (Asynchronous) เชน การแลกเปล่ียนขอความผานกระดานขาว
อิเล็กทรอนิกส หรือเว็บบอรด (Web Board) เปนตน หรือในลักษณะการติดตอส่ือสารแบบเวลา
เดียวกัน (Synchronous) เชน การสนทนาออนไลน หรือแช็ท (Chat) หรือในบางระบบอาจจัดใหมี
การถายทอดสัญญาณภาพและเสียงสด (Live Broadcast) ผานทางเว็บ เปนตน ในการนําไปใช
ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ผูสอนสามารถเปดสัมมนาในหัวขอท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหาในคอรส 
ซ่ึงอาจจะอยูในรูปของการบรรยาย การสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ การเปดอภิปรายออนไลนเปนตน 
  3.2 ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส ไปรษณียอิเล็กทรอนิกสเปนองคประกอบสําคัญ
เพื่อใหผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูสอน หรือผูเรียนอ่ืนๆ ในลักษณะรายบุคคล การสงงานและ
ผลปอนกลับใหผูเรียน ผูสอนสามารถใหคําแนะนําปรึกษาแกผูเรียนเปนรายบุคคล ท้ังนี้เพื่อกระตุน
ใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเขารวมกิจกรรมการเรียนอยางตอเนื่อง ท้ังนี้ผูสอนสามารถ
ใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกสในการใหความคิดเห็นและผลปอนกลับท่ีทันตอเหตุการณ 
 4.  แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 
 องคประกอบสุดทายของ E-learning ไดแก การจัดใหผูเรียนไดมีโอกาสในการโตตอบกับ
เนื้อหาในรูปแบบการทําแบบฝกหัด แบบทดสอบความรู ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี ้
  4.1 การจัดใหมีแบบฝกสําหรับผูเรียน เนื้อหาท่ีนําเสนอจําเปนตองมีการจัดหาแบบ
ฝกสําหรับผูเรียนเพื่อตรวจสอบความเขาใจไวดวยเสมอ ท้ังนี้เพราะ E-learning เปนระบบการ
เรียนการสอนซ่ึงเนนการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนเปนสําคัญ ดังนั้นผูเรียนจึงจําเปนอยางยิ่งท่ี
จะตองมีแบบฝกหัดเพื่อตรวจสอบวาตนเขาใจและรอบรูในเรื่องท่ีศึกษาดวยตนเองมาแลวเปนอยาง
ดีหรือไม อยางไร อีกทั้งการทําแบบฝกหัดจะทําใหผูเรียนทราบไดวาตนนั้นพรอมสําหรับการ
ทดสอบ การประประเมินผลหรอืไม 
  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
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ออกแบบการประเมินผลในลักษณะของอัตนัย ปรนัย ถูกผิด จับคู การสงขอความใหเพื่อนชวยตรวจ
การสงขอความใหครูผูสอนตรวจ ฯลฯ นอกจากนี้ยังทําใหผูสอนมีความสะดวกสบายในการจัดการ
สอบ เพราะผูสอนสามารถที่จะจัดทําขอสอบในลักษณะคลังขอสอบไวเพื่อเลือกในการนํากลับมา
ใช หรือปรับปรุงแกไขใหมไดอยางงายดาย นอกจากนี้ในการคํานวณและตัดเกรด ระบบ 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องการที่จะประเมินผลผู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ประกอบหลักทั้ง 4 ของ E-learning เนื้อหาสําหรับการเรียนการสอน (Content) 
นับวาเปนองคประกอบที่สําคัญที่สุด เพราะการเรียนในลักษณะ E-learning นี้ ผูเรียนจะตองใช
เวลาสวนใหญในการศึกษาเรียนรู คิดคน วิเคราะหอยางมีหลักการและเหตุผลดวยตนเองจากเนื้อหา
สารสนเทศที่ผูสอนไดจัดหาไวให อยางไรก็ดี หัวใจของเนื้อหาจะอยูท่ีบทเรียนทางคอมพิวเตอร
หรือท่ีเรียกกันวา คอรสแวร (Courseware) หมายถึง ส่ืออิเล็กทรอนิกส (คอมพิวเตอร) ซ่ึงเปนการ
เปล่ียนรูปแบบการนําเสนอบทเรียนจากเอกสารตําราใหอยูในรูปของบทเรียนทางคอมพิวเตอร โดย
เนนการออกแบบซึ่งใชขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรในการนําเสนอมัลติมีเดีย และการใหผล
ปอนกลับโดยทันทีแกผูเรียน โดยผูเรียนมีความยืดหยุนในการเขาถึงเนื้อหา และมีการออกแบบ
กิจกรรมที่เนนการโตตอบระหวางผูเรียนกับเนื้อหา 
 
2.3 แนวคิดการออกแบบและผลิต E-learning Courseware 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545:  114) ไดกลาวถึงการออกแบบ E-learning Courseware วา
สามารถแบงออกเปน 2 สวนหลักๆ ไดแก สวนของเทมเพลตซึ่งหมายถึงโครงสรางของเว็บเพจที่จะ
นําเนื้อหาแตละสวนมาใส และสวนของเนื้อหาคอรสแวร ซ่ึงการออกแบบอาจอยูในลักษณะของ     
สตอรี่บอรดบนกระดาษหรือในลักษณะอิเล็กทรอนิกสก็ได สําหรับการออกแบบคอรสแวรระดับสูง 
ขั้นตอนการออกแบบคอรสแวรเปนส่ิงสําคัญมากที่สุดเพราะเนื้อหาของคอรสแวรจะนาสนใจหรือ
กระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรูหรือไม ขึ้นอยูกับวาวิธีการที่ผูออกแบบใชในการออกแบบเนื้อหานัน้ๆ 
มีประสิทธิภาพหรือไม การออกแบบสาร (Message Design) หรือ การออกแบบส่ือท่ีใชเพื่อสง
สาร (Message) ไปยังผูเรียนซ่ึงจะตองกระทําอยางรัดกุมและใหมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ใน
ขั้นตอนนี้อาจการเลือกส่ือท่ีใชในการนําเสนอเนื้อหา ซ่ึงการจะเลือกใชส่ือใดนั้นขึ้นอยูกับธรรมชาติ
ของเนื้อหาแตละสวนซ่ึงคอรสแวรสามารถใชประโยชนจากเทคโนโลยีมัลติมีเดียในปจจุบันในการ
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นําเสนอในหลากรูปแบบ ไมวาจะเปนภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว กราฟก วีดทัีศน ขอความ และเสียง 
หลังจากออกแบบแลว ผูพัฒนาจะตองเขียนสคริปตเนื้อหาและอธิบายอยางชัดเจนในรายละเอียด
เกี่ยวกับส่ิงท่ีตองการจะนําเสนอในแตละหนาจอ หลังจากการออกแบบในลักษณะสตอรี่บอรดแลว 
จะตองใหผูเชี่ยวชาญเนื้อหาตรวจสอบคุณภาพ จากนั้นจะถูกสงผานไปยังนักออกแบบกราฟกและ
ผูเช่ียวชาญดานส่ือตอไป ซ่ึงจะนําสตอรี่บอรดท่ีไดรับไปพัฒนาเปนส่ือท่ีเหมาะสมตามที่นัก
ออกแบบเนือ้หาไดออกแบบไวตอไป เมื่อส่ือพัฒนาเสร็จแลวนักออกแบบการสอนตรวจสอบ
คุณภาพของสื่อกอนที่จะสงผานไปยังโปรแกรมเมอรซ่ึงจะรวบรวมสื่อหลายๆ ชนิดเขาดวยกนัเปน
แพลทฟอรมเดียวกัน ดังแผนภาพ 
 
ขั้นการเตรียมการ ( Preparation ) 
-  สัมมนาอาจารย ( Faculty 

Orientation) 
- เขียนวัตถุประสงครายวิชา ( Writing 

Learning Objectives) 
 

ขั้นออกแบบ ( Design ) 
- ศึกษาเนื้อหารายวิชา (Studying 

Material ) 
- สรางแผนผังดําเนินเรื่อง ( 

Designing Storyboard ) 
- ตรวจสอบแผนผังดําเนินเรื่องโดย

ผูสอน ( Having Storyboard 

Revised by Instructor) 
 

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) 

ขั้นพัฒนา ( Development ) 
- อัดเสียงตามผังดําเนินเรื่อง (Recording 

Narration ) 
- สรางภาพเคลื่อนไหวใหสอดคลองกับผัง

ดําเนินเรื่องและเสียงบรรยาย ( Creating 
Graphics and Animation according 
to Storyboards and Narration ) 

- ฝายออกแบบตรวจสอบ ( Revised by 

Instructional Designers ) 
- แปลงสื่อใหอยูในรูปที่พรอมนําเสนอบน

เว็บ ( Convert to Media to 

Streaming Format ) 
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2.4 แนวคิดดานการประเมินผลบทเรียนอิเล็กทรอนิกส (ไพโรจน ตีรณธนากุลและคณะ, 2546:  197)
  
 2.4.1 การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดยีของบทเรียน เปนการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของ
บทเรียนที่สรางเสร็จแลวโดยใชผูเชี่ยวชาญทางดานมัลติมีเดียเปนผูตรวจสอบ ซ่ึงอาจจะตรวจสอบ
ส่ือตางๆ เชน สีของตัวอักษร และสีของพื้นหลังเหมาะสมหรือไม คุณภาพของเสียงดีหรือไม ภาพที่
นํามาใชมีความชัดเจนและมีขนาดภาพที่เหมาะสมหรือไม การออกแบบหนาจอ รวมทั้งการเชื่อมโยง
ของกรอบการสอนแตละกรอบ ภายหลังจากการตรวจสอบคุณภาพเรียบรอยแลว นํามาปรับปรุงให
สมบูรณก็จะไดบทเรียนที่พรอมจะนําไปทดลองหาประสิทธิภาพตอไป 
 ส่ือมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพจะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดเร็วขึ้น เราความสนใจ งายตอการ
ใชงาน และผูเรียนไดเรียนตามระดับความสามารถของตนเอง นอกจากนี้ดานเทคนิคการแสดงผล
ทางหนาจอ สี เสียง ภาพเคล่ือนไหวจะตองมีความเหมาะสมรวมทั้งจะตองไดรับการตรวจสอบ
ประสิทธิภาพของส่ือใหอยูในระดับที่ตองการกอนจะนําไปใช ดังนั้นการประเมินตัวส่ือมัลติมีเดียวา
มีคุณภาพเพียงไร ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาควรจะไดรับการประเมินทั้งคุณภาพของสื่อท่ีมีตอการ
เรียนการสอน การออกแบบหนาจอ การใชงาน และประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดียนั้นดวย       
(กรมวิชาการ, 2544) 
 การประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียตองกําหนดตัวบงช้ี เกณฑ และมาตรฐานที่เหมาะสม
กับส่ือมัลติมีเดีย และการกําหนดประเด็นองคประกอบหรือหัวขอการประเมินจะตองพิจารณาจาก
สวนสําคัญ 3 สวนไดแก คุณภาพดานการออกแบบการเรียนการสอน การออกแบบหนาจอ และการ
ใชงาน 
 1. ดานการออกแบบการสอน การออกแบบการสอนที่ดีจะจูงใจผูเรียนหรือใหความรูแก
ผูเรียนตามวัตถุประสงคของการเรียน ซ่ึงจะตองประกอบดวยสวนสําคัญดังนี ้
  1.1 วัตถุประสงคการเรียนบทเรียนที่ดีจะตองแสดงวัตถุประสงคการเรียนรูอยาง
ชัดเจน วัตถุประสงคจะเปนตัวบอกใหทราบวาเมื่อผูเรียนศึกษาบทเรียนจบ ผูเรียน จะไดความรู
อะไรบาง นอกจากนี้ยังชวยใหผูสรางบทเรียนออกแบบกิจกรรม และเลือกหัวขอท่ี เหมาะสม 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 อาย ุทักษะความสามารถของผูเรียน มี
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ความเหมาะสมในดานภาษาและชวงเวลาที่ใชในการศึกษาหรือไม ในกรณีบทเรียนแบบสอนเนื้อหา 
(Tutorial) ความยาวในแตละบทเรียนควรจะมีความเหมาะสมกับอายุ ความสามารถ และลักษณะ
ของผูเรียนดวย 
  1.4  ปฏิสัมพันธ ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่ดีจะตองมีปฏิสัมพันธท่ีเหมาะสม 
เชน ยอมใหผูเรียนแกไขความผิดพลาดที่มาจากการพิมพได ใหผูเรียนไดโตตอบและรับขอมูล
ปอนกลับได  มีการเสริมแรงที่เหมาะสมเพื่อใหผูเรียนไดเรียนอยางมีความสุข ผูเรียนสามารถ
แขงขันกับคะแนนของตนเองหรือกับคะแนนของเพื่อนได ส่ือดานแบบฝกหัดท่ีด ีจะชวยใหผูเรียน
ไดใชบทเรียนนั้นหลายๆ ครั้งจนเกิดทักษะมีผลสรุปความสามารถของผูเรียนใน รูปคะแนน รอยละ 
ตาราง หรืออัตราสวนปฏิสัมพันธ ลักษณะดังกลาวนี้เปนแรงจูงใจแกผูเรียน ใหผลปอนกลับที่มี
ประสิทธิภาพทั้งคําตอบที่ถูกตองและคําตอบที่ไม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วนที่ผูสรางบทเรียนสราง
ใหมีการเก็บบันทึกและเก็บขอคิดเห็นของผูเรียนเมื่อเรียนซอมเสริมนั้นจบแลว 
  1.6 การนําเสนอเนื้อหา การนําเสนอเนือ้หาท่ีนาสนใจจะชวยใหผูเรียนไมเกิดความ
เบื่อหนาย การจัดวางตําแหนงของขอความ ขนาดของตัวอักษร ความกะทัดรัด มีภาพ และมีเสียง
ประกอบอยางเหมาะสมจะชวยใหบทเรียนนาสนใจตลอดเวลา 
  1.7 การประเมินความสามารถของผูเรียน คําถามที่เหมาะสมจะชวยใหมีการ
ประเมินที่เหมาะสม ลักษณะคําถามที่มีในบทเรียนควรเปนคําถามที่สอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีจะ
ประเมิน ไมวกวนและกํากวม ประเมินคําตอบไดทุกรูปแบบ ไมทําใหผูเรียนเกิดความพะวงกับ
ขั้นตอนหรือกับการหาคําตอบที่ถูกตอง ในการประเมินคุณภาพของการออกแบบ การสอน ใช
เครื่องมือเชน แบบสอบถาม แบบทดสอบ ขอเขียนปรนัย อัตนัย แบบทดสอบภาคปฏิบัต ิ
 2.  การออกแบบหนาจอ การประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอจะประเมินองคประกอบ
ดานขอความ ภาพ และกราฟก เสียง และการควบคุมหนาจอวาไดคุณภาพระดับใด 
  2.1  การประเมินขอความเปนสวนสําคัญของการออกแบบมัลติมีเดียใหดูนาสนใจ 
องคประกอบดานขอความประกอบดวยสวนยอยๆ หลายสวนไดแก รูปแบบตองอานงาย ขนาด
ตัวอักษรตองเหมาะสมกับระดับผูเรียน ความหนาแนนของตัวอักษรและองคประกอบอ่ืนบน
หนาจอมีขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวิชา สีของพื้นหลังและสีของขอความ
จะตองเขาคูกันอยางเหมาะสม ใหผูเรียนอานงายและสบายตา เปนตน การประเมินตัวส่ือมัลติมีเดีย
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จะตองประเมินวา ส่ือมัลติมีเดียนั้นมีองคประกอบดานขอความเหมาะสมและเปนไปตามลักษณะ
สําคัญขององคประกอบดานขอความหรือไม 
  2.2  การประเมินภาพและกราฟก ภาพที่ใชประกอบมีตั้งแตภาพนิง่  ไปจนถึง
ภาพเคล่ือนไหว ส่ือมัลติมีเดียจะตองไดรับการประเมินวา การใชภาพและกราฟกเปนไปตาม
หลักการใชตอไปนี้หรือไม กลาวคือภาพมีความชัดเจน ดูงาย นาสนใจ มีความหมายและมีขนาด
พอเหมาะกับหนาจอ สอดคลองกับจุดมุงหมาย เนื้อหา และวัยของผูเรียน การเสนอภาพจะตองเปน
ระเบียบ มีลําดับขั้นและดูงาย ไมควรใชภาพจํานวนมากหรือภาพที่มีรายละเอียดมากหรือนอย
เกินไป ภาพๆ หนึ่งควรใชเพื่อเสนอแนวคิดหลักแนวเดียว และรูปแบบที่แสดงผานจอภาพจะตองมี
ความชัดเจนและสวยงาม 
  2.3  การประเมินเสียง เสียงที่ใชประกอบบทเรียนทั่วไปจะเปนเสียงบรรยายและ
เสียงประกอบซ่ึงรวมถึงเสียงดนตรีดวย หลักเกณฑการพิจารณาการใชเสียงที่เหมาะสมควรพิจารณา
จากคุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง ซ่ึงไดแก คุณภาพเสียง เสียงที่ใชประกอบไมวาจะเปน
เสียงพูด เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรีจะตองมีความชัดเจนและถูกตอง การออกแบบเสยีง การ
ประเมินการออกแบบเสียงประกอบที่เหมาะสมกับเนื้อเรื่องและระดับผูเรียน ความเหมาะสมกับ
เวลาและโอกาส ความยาวของเสียงสอดคลองกับระยะการแสดงภาพ การเปดโอกาสใหผูเรียน
สามารถเลือกที่จะฟงหรือไมฟง และปรับระดับความดังของเสียงได การใชเสียงประกอบหรือ
เสียงดนตรี มีความสม่ําเสมอ ไมมากเกินไป 
  2.4  การประเมินการควบคุมหนาจอ เกี่ยวของกับการประเมินในสวนที่เปนเมนู
หรือหนาโฮมเพจในเว็บวา มีการกําหนดเสนทางเดิน และการใชงานที่งาย สะดวก และคงเสนคงวา 
ไมสรางความยุงยาก สับสนใหกับผูเรียน มีความเปนมิตรกับผูเรียน และเลือกคําส่ังท่ีไมถูกตองก็ไม
ทําใหโปรแกรมหยุดทํางาน ผูเรียนมีความสะดวกในการใชเมนู คียบอรด หรือสวนประกอบอ่ืนๆ 
หรือมีคําส่ังเลือกบทเรียนที่ตองการเรียน เลือกที่จะยอนไปดูหนาท่ีผานมา เลือกแบบการแสดงผล
ได ผูเรียนสามารถควบคุมอัตราการแสดงผลทางหนาจอ จัดลําดับของบทเรียน เลือกบทเรียนที่
ตองการ เลือกที่จะยอนไปดูหนาท่ีผานมา เลือกแบบการแสดงผลได การออกแบบเสนทางเดินของ
บทเรียน และปุมควบคุมหนาจอมีความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียน และหลักการออกแบบสื่อ
การสอนที่ทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง เครื่องมือท่ีใชประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอ เชน 
แบบสังเกตทั้งแบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราสวน ประมาณคา แบบสอบถามความคิดเห็น 
ความพึงพอใจ 
 3.  การประเมินการใชงาน การประเมินการใชงานเปนการพิจารณาวาส่ือมัลติมีเดียมี
ลักษณะสําคัญที่ดีดังตอไปนี้หรือไม 



 
20 

  3.1  การนําไปใชงานบทเรียนงายและสะดวกตอการนําไปใช บทเรียนไมมี
ขอผิดพลาด (bug) และสามารถทํางานไดโดยไมมีการสะดุด หรือหยุด ในการทํางานตองไมมีการ
หยุดเปนระยะๆ เนื่องจากการทํางานของเครื่อง คําส่ังหรือรายละเอียดตางๆ ในโปรแกรม ผูใช
สามารถอานหรือทําความเขาใจไดงาย และมีความเหมาะสมกับผูใชงาน บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่เหมาะสม ผูเรียนไมจําเปนตองมีความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมากนัก ผูเรียนไมจําเปนตองใช
คูมืออยูตลอดเวลา ไมมีการแบงแยกเพศ เชื้อชาติในการใช ไมตองใหผูสอนชวยเหลืออยูตลอดเวลา
ในการใชบทเรียน 
  3.2 คูมือคร ูมีคูมือครู และมีเครื่องมือท่ีจําเปนหรืออุปกรณประกอบ    มีคําแนะนํา
และจัดเครื่องมือทางการศึกษาอ่ืน  ๆมีการแนะนําการจัดกลุมผูเรียน ในกรณีบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบสรางสถานการณ คูมือครูอาจจะมีการระบุไวดวยวาผูเรียนจะตองมีทักษะใดมากอน 
เพื่อใหผูสอนไดเตรยีมทักษะที่จําเปนนั้นใหแกผูเรียนกอนการใชบทเรียน 
  3.3 เอกสารประกอบการใชงาน มีเอกสารใหอานประกอบและเขียนไวอยางชัดเจน
เกี่ยวกับการใชงาน มีการสรุปการใชบทเรียนไวอยางชัดเจนและเปนประโยชนตอผูใช 
 เครื่องมือท่ีใชประเมินคุณภาพการใชงาน เชน แบบสอบถามความคิดเห็น แบบสังเกต แบบ
สัมภาษณ นอกจากประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียแลว ยังสามารถหาประสิทธิภาพของส่ือ
มัลติมีเดียเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตอไปดวย การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน เปน
การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียนที่สรางเสร็จแลวโดยใชผูเชี่ยวชาญทางดานมัลติมีเดีย
เปนผูตรวจสอบ ซ่ึงอาจจะตรวจสอบสื่อตาง ๆ เชน สีของตัวอักษร และสีของพื้นหลังเหมาะสม
หรือไม คุณภาพของเสียงดีหรือไม ภาพที่นํามาใชมีความชัดเจนและมีขนาดภาพที่เหมาะสมหรือไม 
การออกแบบหนาจอ รวมท้ังการเชื่อมโยงของกรอบการสอนแตละกรอบ ภายหลังจากการ
ตรวจสอบคุณภาพเรียบรอยแลว นํามาปรับปรุงใหสมบูรณก็จะไดบทเรียนที่พรอมจะนําไปทดลอง
หาประสิทธิภาพตอไป 
 2.4.2 การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการทดสอบบทเรียนที่พัฒนาซ่ึงขึ้นอยูกับ
กลุมนักศึกษาที่เปนตัวแทนของประชากร โดยนําบทเรียนท่ีสรางขึ้นไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียน โดยเกณฑของประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางขึ้น สามารถกําหนดคาออกมาเปนตัว
เลขที่จะใชเปนเกณฑท่ีผูประเมินคาดหวังวา ผูเรียนจะเปล่ียนพฤติกรรมในระดับที่พึงพอใจ โดย
กําหนดเปนประสิทธิภาพจากผลการทดสอบของผูเรียนระหวางกระบวนการเรียน ซ่ึงเปนผลเฉล่ีย
เม่ือเรียนจบแตละหนวยการเรียนตอประสิทธิภาพของผลการทดสอบของผูเรียน เมื่อเรียนจบทุก
หนวยการเรียนสามารถกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพโดยใชสัญลักษณ 
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          21 / EE  
 E1 หมายถึง ประสิทธิภาพระหวางกระบวนการเรียนโดยเฉล่ียจากคะแนนเฉลี่ยของผลการ 
                    ทดสอบเมื่อผูเรียนเรียนจบแตละหนวยการเรียน 

E2 หมายถึง ประสิทธิภาพจากการทดสอบหลังเรียน (Post-test) เมื่อเรียนจบทุกหนวยการ
เรียน 
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  เม่ือ            E1     = ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวางกระบวนการเปนคาเฉล่ียของ
 ประสิทธิภาพหนวยการเรียนทั้งหมด 

  E1j   = คือประสิทธิภาพจากการทดสอบระหวางเรียนของหนวยการเรียน i คิด     
                      จากรอยละของคะแนนเฉล่ียท่ีได จากการทําแบบทดสอบหลังเรียนหนวย 
                      i ของนักเรียนทั้งหมด 
  E2   =  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรหลังการเรียนครบทุกหนวยการ

 เรียนแลว คิดจากรอยละของคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลัง
 เรียนครบทุกหนวยการเรียน หรือทดสอบหลังเรียน 

  B   = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังบทเรียน หรือ Post-test 

  n   = จํานวนนักเรียนทั้งหมด 
 M   =  จํานวนหนวยการเรียนยอยในวิชานั้น 
 Xj   = คะแนนรวมของนักเรียนคนที่ j ระหวางเรียนหนวยเรียนที่ i  
 Xi   = คะแนนรวมของนักเรียนคนที่ i ในการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุก   

หนวย 
 Ai   = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหนวยเรียนท่ี i  

  การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
 ในการกําหนดเกณฑเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย
อินเทอรเน็ต ผูศึกษาไดยึดเกณฑในการประเมินหาประสิทธิภาพของชุดการสอนเปนแนวทาง โดยใน
การหาประสิทธิภาพของชุดการสอนจะมีการกําหนดเกณฑไวเพื่อเปนตัวบงบอกถึงประสิทธิภาพของ
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ชุดการสอนไวโดยการกําหนดเกณฑดังกลาวจะมีการกําหนดไวตั้งแต 75/75, 80/80, 85/85 หรือ 90/90 
ซ่ึงเกณฑดังกลาวจะมีความหมายอยู 3 ลักษณะดวยกันคือ (กรองกาญจน อรุณรัตน, 2530: 215-218) 
ดังนี ้

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

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

3. 80 ตัวแรก คือ คะแนนเฉล่ียของผูเรียนทุกคนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
80 ตัวหลัง คือ ผูเรียนจํานวน 80% สามารถบรรลุผลสําเร็จในการเรียนตามที ่
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 

 
 กรองกาญจน อรุณรัตน (2536:  361) ไดกลาววา ภายหลังจากที่นําชุดการสอนหรือชุดการ
เรียนไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพนั้น ในกรณีท่ีประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนที่
สรางขึ้นไมถึงเกณฑท่ีตั้งไว เนื่องจากมีตัวแปรทีค่วบคุมไมได เชน สภาพหองเรียน ความพรอมของ
ผูเรียน บทบาทและความชํานาญในการใชชุดการสอนของครูและของผูเรียน เปนตน อาจจะอนุโลม
ใหมีระดับผิดพลาดใหต่ํากวามาตรฐานที่กําหนดไวประมาณ 2.5% - 5% โดยการยอมรับ
ประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนที่สรางขึ้นกําหนดไว 3 ระดับ คือ 
  1.  “สูงกวาเกณฑ” เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนสูงกวา
เกณฑท่ีตั้งไว คือ มีคาเกินกวา 2.5% ขึ้นไป 

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

3.  “ต่ํากวาเกณฑ” เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนต่ํากวาเกณฑ
แตไมต่ํากวา 2.5% ก็ถือวายังมีประสิทธิภาพที่ยอมรับได 

ท้ังนี้การยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนดังกลาวใหถือคา
ความแปรปรวน 2.5-5% นั้นคือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียน ไมควรต่ํากวาเกณฑ
เกิน 5% แตโดยปกติเราจะกําหนดไว 2.5% เทานั้น 
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  2.4.3 การหาคาประสิทธิผลการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
 การหาประสิทธิผลการเรียนรูจากบทเรียนที่สรางขึ้น เปนการหาคาระดับประสิทธิภาพที่
เพิ่มขึ้นจากการเรียน ซ่ึงจะเปนการหาผลตางของประสิทธิภาพหลังเรียนและระดับประสิทธิภาพ
กอนเขาเรียน 
               ประสิทธิผลการเรียนรู    =     60≥− prepost EE  
      Epost    = ประสิทธิภาพของผูเรียนหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรครบทุกหนวยการ
   เรียนทั้งวิชาคิดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุก
   หนวยการเรียนหรือทดสอบหลังเรียน  

Epre     = ประสิทธิภาพของผูเรียนกอนการเรียนวิชานี้คิดจากคะแนนที่ไดจากการ
   ทําแบบทดสอบกอนเรียน  

 
ซ่ึงหาไดตามสมการดังตอไปนี ้

1001 ×=
∑
=
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i
i

post  
xi    = คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนคนที่ i 
n   = จํานวนนักเรียนทั้งหมด 
B    = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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i
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pre  
xk    = คะแนนสอบกอนเรียนของนักเรียนคนที่ k 
n   = จํานวนนักเรียนทั้งหมด 
C    = คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนเรียน 
 

2.5 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสงและคณะ (2545) ไดทําการศึกษาเรื่องผลของการใชการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส (E-learning) กระบวนวิชาภาษาอังกฤษขั้นพ้ืนฐานที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
และความคิดเห็นของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา พบวา นักศึกษาที่เรียนดวย E-learning สวนใหญมี
ความพึงพอใจตอการเรียนดวย E-learning อีกทั้งจากการเปรียบเทียบกลุมทดลองและกลุมควบคุม
จํานวนทั้งหมด 4 คู มี 1 คูพบวานักศึกษากลุมทดลองที่เรียนดวย E-learning ไดคะแนนการทํา
ขอสอบปลายภาคกระบวนวิชาภาษาอังกฤษขั้นพ้ืนฐานมากกวานักศึกษาในกลุมควบคุมท่ีเรียนกับ
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ผูสอนในชั้นเรียนโดยคูท่ีเหลือพบวานักศึกษากลุมทดลองและกลุมควบคุมทําคะแนนไดไมแตกตาง
กัน 
 สุวรรณี จันตะวงค (2546) ไดทําการศึกษาและออกแบบพัฒนาส่ือการเรียนการสอนทาง
อิเล็กทรอนิกสสําหรับกระบวนวิชา ระบบบริหารฐานขอมูลเบื้องตน โดยแบงระบบตามผูใชเปน 2 
สวน สวนที่ 1 คือ สวนอาจารยผูสอน ประกอบไปดวยสวนเนื้อหาวิชา แบบฝกหัด ตรวจสอบ
คะแนน และการแกไขรหัสผาน สวนที่ 2 คือสวนนกัเรียน ประกอบดวยสวนบทเรียน กระดานขาว
แลกเปล่ียนความรู ทําแบบฝกหัด  เปนตน โดยไดทําการสรางบทเรียนจํานวน 3 วิชา และปญหาที่
พบเกิดจากขอจํากัดทางดานความเร็วของระบบเครือขาย ซ่ึงจากผลการประเมินพบวา บทเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกสนี้ อยูในเกณฑดีและสามารถนําไปใชไดจริง  
 หรรษา ปญญาภู (2548) ไดทําการศึกษาและพัฒนาเครื่องมือสําหรับบริหารจัดการ การ
เรียนการสอนทางอิเล็กทรอนิกสของมหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยไดแบงเปน 2 สวน คือ สวนแกไข
ขอมูล และสวนแสดงผลทั่วไป โดยระบบดังกลาวมีขอจํากัดในดานของความยืดหยุนในการ
ออกแบบแตละรายวิชาใหแตกตางกัน ซ่ึงจากผลการประเมินจากผูประเมิน 56 คน พบวา ผูใชงานมี
ความพึงพอใจในการใชระบบอยูในระดับปานกลาง สําหรับในดานความสวยงามและความงายใน
การใชงานอยูในระดับด ี  
 ณัฐพงศ สมปนตา (2549) ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย
เรื่องส่ือการสอน โดยหลังจากสรางเสร็จแลวไดจัดทําแบบสอบถามการใชงานบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย ใหสําหรับกลุมศึกษาคือ นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม โดย ผลการศึกษาพบวากลุมศึกษาเห็นดวยในดานการจัดทําท่ีเนน การ
นําเสนอเนื้อหาท่ีเขาใจงาย การใชงานสะดวก การเชือ่มโยงภายในบทเรียนไมซับซอน และขนาด
ภาพและตัวอักษรงายในการอาน 
 กฤษฎา พูนลาภยศ (2552) ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย 
เรื่องพื้นฐานทางดานตลาดการเงินและสถาบันการเงิน โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกส
บนเครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning Courseware ของ ถนอมพร เลาห
จรัสแสง (2545: 15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดย
นักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา เนื้อหา
โดยรวมคอนขางงาย จึงมีการนําเสนอเนื้อหาในภาพรวม เพื่อใหผูเรียนเขาใจไดงายที่สุด นอกจากนี้
ไดทําการประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงาน และกลุมตัวอยางสวนใหญมี
ความพรอมในการใชงานคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต ดังนั้นจึงไมเปนอุปสรรคในการใชงาน
บทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย 
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 นลัท อินทรังษี (2552) ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย เรื่อง
ความเส่ียงและผลตอบแทนทางการเงิน โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย
ตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning Courseware ของถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2545:  
15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดยนักศึกษาปริญญา
โท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา เนื้อหาโดยรวมคอนขางยาก จึง
ไดมีการสรางตัวอยางและวิธีการคํานวณ เพื่อใหผูเรียนไดทดลองทําดวยตนเอง นอกจากนี้ไดทําการ
ประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงานพัชรีพรรณ ดวงมุสิทธ์ิ (2552) ได
ทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย เรื่องการวิเคราะหงบการเงินเบื้องตน 
โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-

learning Courseware ของถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545:  15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใช
งานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดยนักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา เนื้อหาโดยรวมอยูในระดับปานกลาง โดยเนื้อหาสวน
ท่ียากคือ การวิเคราะหอัตราสวน ผูศึกษาจึงไดสอดแทรกเนื้อหา หรือตัวอยางผลการดําเนินงานของ
กิจการทีเ่กิดขึ้นจริง เพื่อใหผูเรียนไดมองเห็นภาพการวิเคราะหและนําไปใช นอกจากนี้ไดทําการ
ประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงานอยูในระดับที่ด ี
 มาริสา จารุสาธิต (2552) ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย 
เรื่องมูลคาของเงินตามเวลา โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายตามกรอบ
แนวคิดดานการออกแบบ E-learning Courseware ของถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545:  15) ซ่ึงมี
การเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดยนักศึกษาปริญญาโท คณะ
บริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา เนื้อหาโดยรวมอยูในระดับปานกลาง 
โดยเนื้อหาสวนที่ยากคือ การประยุกตใชแนวคิดเรื่องมูลคาของเงินตามเวลาตอการวิเคราะหทาง
การเงิน      ผูศึกษาจึงไดเตรียมเนื้อหาใหผูเรียนเห็นภาพการนําไปใชจริงโดยการยกตัวอยางใกลตัว 
เพื่อใหผูเรียนเขาใจงายและสามารถนําไปประยุกตใชได นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน 
พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงาน ชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดเร็วยิ่งขึ้นและดึงดูดความ
สนใจของผูเรียน 
 นุชจรินทร ปญญาวุฒิไกร (2553) ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน
เครือขายอินเทอรเน็ต เรื่องโครงสรางเงินทุนโดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน
เครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning Courseware ของถนอมพร เลาหจรัส
แสง (2545:  15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดย
นักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวาระดับความ
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ยากงายของเนื้อหาสวนใหญอยูในระดับปานกลางถึงคอนขางยาก โดยเนื้อหาสวนที่ยากคือหัวขอ 
ทฤษฎ ีModigliani Miller กรณีมีผลกระทบจากภาษีเงินไดนิติบุคคลและภาษีเงินไดบุคคล
ธรรมดา ผูศึกษาจึงไดสอดแทรกเนื้อหาและกรณีศึกษา เพื่อใหผูเรียนไดมองเห็นภาพการวิเคราะห
และนําไปใชไดจริง เพื่อใหผูเรียนเขาใจงายและสามารถนําไปประยุกตใชได นอกจากนี้ไดทําการ
ประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงานอยูในระดับที่ด ี
 มณีวัลย จันที (2553) ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย
อินเทอรเน็ต เรื่องการวิเคราะหโครงการลงทุน โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน
เครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning Courseware ของถนอมพร เลาหจรัส
แสง (2545:  15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดย
นักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวาระดับความ
ยากงายของเนื้อหาสวนใหญอยูในระดับปานกลางถึงคอนขางยาก โดยเนื้อหาสวนที่ยากคือหัวขอ 
กระแสเงินสดอิสระเพื่อประเมินโครงการ ผูศึกษาจึงไดสอดแทรกเนื้อหาและกรณีศึกษา เพื่อให
ผูเรียนไดมองเห็นภาพการวิเคราะหและนําไปใชไดจริง เพื่อใหผูเรียนเขาใจงายและสามารถนําไป
ประยุกตใชได นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงานอยู
ในระดับที่ด ี
 


