
บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายเรื่องการจัดการการเปล่ียนแปลงองคการ 

ในครั้งนี้ ผูศึกษาไดรวบรวมแนวคิดและทฤษฎีตางๆ เพ่ือนํามาเปนกรอบแนวคิดในการศึกษาและ
พัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย ดังตอไปนี ้
 
2.1 แนวคิดทางดานการจัดการเร่ืองการจัดการการเปลี่ยนแปลงองคการ 

สภาพแวดลอมท่ีเกิดการเปล่ียนแปลงทําใหนักบริหารตองมีการปรับตัวใหทันตอสภาวะ
แวดลอม เนื่องจากผลของการเปล่ียนแปลงกอใหเกิดการสูญเสียไดไมวาจะเปนเงินทุน สินคา 
ทักษะ เวลา กําลังคน และทรพัยากรอ่ืน ๆ ซ่ึงนักบริหารจะตองตัดสินใจวาเวลาใดควรจะมีการ
ปรับเปล่ียนกลยุทธ หรือเวลาใดจะตองทําการเปล่ียนแปลงกลยุทธ โดยนักบริหารจะตองมีการ
เรียนรูและมีความคิดสรางสรรค องคการจําเปนจะตองมีความยืดหยุน มีรูปแบบองคการท่ีทันสมัย 
และมีการพัฒนาเตรียมพรอมเพ่ือรองรับการเปล่ียนแปลง ดังนั้นการบริหารความเปล่ียนแปลงจึง
เปนส่ิงจําเปนตอนักบริหารอยางยิ่ง โดยเฉพาะเม่ือโลกไดกาวเขาสูยคุของขอมูลขาวสารและ
เทคโนโลยี ซ่ึงทําใหการเปล่ียนแปลงเกิดขึ้นอยางรวดเร็วและการคาดการณเพ่ือเตรียมวางแผนไว
ลวงหนาทําไดยาก กลยุทธการจัดการความเปล่ียนแปลงจึงเปนกลยุทธท่ีทําใหการดําเนนิงานบรรลุ
เปาหมายท่ีไดตั้งไว ซ่ึงตองอาศัยความเขาใจความสามารถของนักบริหาร รวมไปถึงความรวมมือ
จากบุคคลในองคการดวย จึงจะทําใหสามารถบริหารความเปล่ียนแปลงได (Management of 
Change) ท้ังนี้หากไมเขาใจถึงการเปล่ียนแปลง การจัดการก็อาจจะทําไดยากขึน้ เนื่องจากความ
เปล่ียนแปลงใดๆ มักจะกอใหเกิดแรงตานตอการเปล่ียนแปลง ดังนั้นนักบริหารในฐานะท่ีเปนผูนํา
ท่ีกอใหเกิดการเปล่ียนแปลง ยอมตองอาศัยทักษะและความรอบคอบในการจัดการ โดยผูบริหาร
ตองเขาใจถึงธรรมชาติของการเปล่ียนแปลง กระบวนการการเปล่ียนแปลง และวางบทบาทของ
ตัวเองในการสรางความเปล่ียนแปลง สุดทายคือผูบริหารสามารถตัดสินใจเลือกวิธีท่ีจะนํามาใชใน
การบริหารความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นกับองคการ และเลือกวิธีท่ีบริหารไดอยางเหมาะสมกับ
องคการ (กรมนักเรียนนายเรืออากาศ รักษาพระองค : ออนไลน) ฉะนั้นส่ิงท่ีสําคัญในการจัดการ
การเปล่ียนแปลงจําเปนตองอาศัยผูนําในการเปล่ียนแปลงท่ีมีทักษะและประสบการณ สามารถ
จัดการทุกอยางรอบดานไดอยางรอบคอบ และทําใหองคการเกิดการเปล่ียนแปลงอยางถูกตองและ
เหมาะสม สามารถดําเนินกิจการใหอยูรอดตอไปได 
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Gareth R. Jones (2001) ไดใหความหมายของการเปล่ียนแปลงองคการ วาการ
เปล่ียนแปลงองคการ หมายถึง กระบวนการท่ีองคการทําการเปล่ียนจากสถานะท่ีเปนอยูไปสู
สถานะท่ีปรารถนาในอนาคตเพ่ือเพ่ิมศักยภาพของตัวองคการเอง โดยเปาหมายในการเปล่ียนแปลง
องคการนี้ก็เพ่ือหาวิถีทางใหมหรือท่ีดีขึ้นในการใชทรัพยากรและขีดกําลังความสามารถเพ่ือท่ี
องคการจะสามารถสรางคุณคาและเพ่ิมมูลคาของผลตอบแทนแกผูท่ีมีสวนไดสวนเสียองคการ 

Gerald Greenberg และ Robert A. Baron (2002) ใหความหมายของการเปล่ียนแปลง
องคการ วาการเปล่ียนแปลงองคการ หมายถึง การเปล่ียนถายแบบวางแผนหรือไมไดวางแผน
ลวงหนาของโครงสรางองคการ เทคโนโลยี และ/หรือทรัพยากรมนุษย 

ศรัณย จันทพลาบูรณ ไดใหความหมายวา การบริหารการเปล่ียนแปลง (Change 
Management) คือ การปรับทัศนคติใหมีเปนเชิงบวกตอการเปล่ียนแปลง ปรับความคิดใหมีความ
ยืดหยุนตอการเปล่ียนแปลง และปรับความรูสึกใหเกิดความสุขกับการเปล่ียนแปลง และแนะ
แนวทางในการปฏิบัติใหสนับสนุนสอดคลองตอการเปล่ียนแปลง สงผลใหการเปล่ียนแปลงเปนไป
อยางราบรื่น 

ท้ังนี้ผูศึกษาไดทําการศึกษาจากหนังสือตางๆทางดานวิชาการจัดการ โดยเปรียบเทียบ
เนื้อหาในเรื่องการจัดการการเปล่ียนแปลงองคการของแตละผูแตง และไดรวบรวมหัวขอท่ี
คลายคลึงกันสรุปดังตารางตอไปนี ้
ตารางที่ 2.1 แสดงการเปรียบเทียบเนื้อหาจากหนังสือท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหาเรื่องการจัดการการ
เปล่ียนแปลงองคการ 

หัวขอเนื้อหาท่ีมีการตีพิมพ 
ผูแตง 

Kotter 
(1996) 

Jones 
(2001) 

Greenberg 
& Baron 
(2002) 

Greenberg 
(2005) 

Schermer-
horn 
(2008) 

ความหมายของการเปล่ียนแปลงองคการ  X X   
เปาหมายของการเปล่ียนแปลงองคการ  X X  X 
ประเภทของการเปล่ียนแปลงองคการ  X X X X 
แรงผลักดันการเปล่ียนแปลงองคการ X X X X X 
แรงตอตานการเปล่ียนแปลงองคการ  X X X  
ทฤษฎีการเปล่ียนแปลงของ Lewin  X   X 
8 ขั้นตอนการเปล่ียนแปลงของ Kotter X     
ความจําเปนในการเปล่ียนแปลงองคการ  X    
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ตารางที่ 2.1 (ตอ) แสดงการเปรียบเทียบเนื้อหาจากหนังสือท่ีเกี่ยวของกับเนือ้หาเรื่องการจัดการการ
เปล่ียนแปลงองคการ 

หัวขอเนื้อหาท่ีมีการตีพิมพ 
ผูแตง 

Kotter 
(1996) 

Jones 
(2001) 

Greenberg 
& Baron 
(2002) 

Greenberg 
(2005) 

Schermer-
horn 
(2008) 

ผูนําการเปล่ียนแปลงองคการ     X 
กลยุทธในการเปล่ียนแปลงองคการ  X   X 
กระบวนการแผนกลยุทธ   X X  
วิธีจัดการกับแรงตอตานการเปล่ียนแปลง
องคการ 

  X X  

จากการศึกษาในเรื่องการจัดการการเปล่ียนแปลงองคการ จากหนังสือ Organizational 
Theory : Text and Cases (Gareth R. Jones, 2001), Managing Behavior in Organization (Gerald 
Greenberg, 2005), Behavior in Organization (Gerald Greenberg and Robert A. Baron, 2002),  
Introduction to Management (John R. Schermerhorn, 2008) และ Leading Change (John P. Kotter, 
1996) สรุปเนื้อหาประเด็นสําคัญตางๆ ในหัวขอดังตอไปนี้  

1. ความหมายและความสําคัญของการเปล่ียนแปลงองคการ 
2. เปาหมายของการเปล่ียนแปลงองคการ 
3. ประเภทของการเปล่ียนแปลงองคการ 
4. แรงผลักดันใหเกิดการเปล่ียนแปลงองคการ 
5. แรงตอตานตอการเปล่ียนแปลงองคการ 
6. ผูนําการเปล่ียนแปลงองคการ 
7. ทฤษฎีการเปล่ียนแปลงองคการของ Kurt Lewin 
8. 8 ขั้นตอนการเปล่ียนแปลงองคการของ John Kotter  
9. วิธีจัดการกับแรงตอตานการเปล่ียนแปลงองคการ 

 
2.2 แนวคิดดานบทเรียนออนไลน (E-learning) 

ปรัชญนันท นิลสุข (2547: 1-16) ไดกลาวถึงความหมายของ E-learning วามีมุมมองท่ี
แตกตางกันไป โดยอางสมาคมอเมริกันเพ่ือการพัฒนาการฝกอบรม (2000) ซ่ึงไดอธิบายความหมาย
เอาไวดวยกัน 3 ลักษณะคือ 
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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เน็ต 
E-learning หมายถึง การเรียนรูผานระบบอินเทอรเน็ต หรือการใชความสามารถของ

ระบบอินเทอรเน็ตเพ่ือการเรียนรู 
3. ความหมายท่ัวไป 
E-learning หมายถึง การบูรณาการทางการศึกษาท่ีไมยึดติดกับเวลาและความกาวหนา

ในการเรียนรู 
เม่ือประมวลความหมายของท้ัง 3 ลักษณะเขาดวยกัน สอดคลองกับแนวคิดและบริบท

ในปจจุบันกลาวไดวา 
E-learning หมายถึง การจัดกระบวนการและการใชประโยชนจากส่ือทางอิเล็กทรอนิกส

โดยเฉพาะคอมพิวเตอรและระบบอินเทอรเน็ต ท่ีออกแบบการเรียนการสอนอยางเปนระบบเพ่ือให
เกิดการเรียนรูไดทุกท่ีไมยึดติดกับเวลา และความกาวหนาในการเรียนรู 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 5) กลาววา E-learning เปนการเรียนเนื้อหาหรือ
สารสนเทศสําหรับการสอนหรือการอบรม ซ่ึงใชการนําเสนอดวยอักษร ภาพนิ่ง ผสมผสานกับการ
ใชภาพเคล่ือนไหววดีิทัศนและเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการ
ถายทอดเนื้อหา รวมท้ังการใชเทคโนโลยีระบบการจัดการคอรส (Course Management System) ใน
การบริหารจัดการสอนดานตางๆ เชน การจัดใหมีเครื่องมือการส่ือสารตางๆ เชน E-mail, Web 
Board สําหรับตั้งคําถามหรือแลกเปล่ียนแนวคิดระหวางผูเรียนดวยกัน หรือกับวิทยากร การจัดใหมี
แบบทดสอบ หลังจากเรียนจบ เพ่ือวัดผลการเรียน 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องกับ E-

learning ใน 3 มิติดวยกัน ไดแก มิติท่ีเกี่ยวกับการนําเสนอเนื้อหา (Media Presentation) มิติท่ี
เกี่ยวกับการนําไปใชในการเรียนการสอนหรือการอบรม (Functionality) และสุดทายมิติท่ีเกี่ยวกับ
ผูเรียน (Learners) 
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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 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 

1.2 ระดับรายวิชาออนไลนเชิงโตตอบและประหยัด (Low Cost Interactive Online 
Course) หมายถึง เนื้อหาของ E-learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียง และวดีิ
ทัศน ท่ีผลิตขึ้นมาอยางงายๆ ประกอบการเรียนการสอน E-learning ในระดับหนึ่งและสองนี้ ควร
จะตองมีการพัฒนา CMS ท่ีดี เพ่ือชวยผูสอนหรือผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาในการสรางและปรับเนื้อหา
ใหทันสมัยไดอยางสะดวกดวยตนเอง 

1.3 ระดับรายวิชาออนไลนคณุภาพสูง (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เครื่องมือหรือโปรแกรมเฉพาะเพ่ิมเติมสําหรับท้ังในการ
ผลิตและเรียกดูเนือ้หาดวย ตัวอยางโปรแกรมในการผลิต เชน Macromedia Flash และตัวอยาง
โปรแกรมเรียกดูเนื้อหา 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
สอนเสริม กลาวคือ นอกจากเนื้อหาท่ีปรากฎในลักษณะ E-learning แลว ผูเรียนยังสามารถศึกษา
เนื้อหาเดียวกันนี้ในลักษณะอ่ืนๆ เชน จากเอกสารประกอบการสอนจากวดีิทัศน การใช E-learning 
ในลักษณะนี้เทากับวาผูสอนเพียงตองการจัดหาทางเลือกใหมอีกทางหนึ่งสําหรับผูเรียนในการ
เขาถึงเนื้อหาเพ่ือใหประสบการณพิเศษเพ่ิมเติมแกผูเรียนเทานั้น 

2.2 ส่ือเติม (Complementary) หมายถึง การนํา E-learning ไปใชในลักษณะ
เพ่ิมเติมจากวิธีการสอนในลักษณะอ่ืนๆ เชน นอกจากการบรรยายในหองเรียนแลว ผูสอนยัง
ออกแบบเนื้อหาใหผูเรียนเขาไปศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติมจาก E-learning ในความคิดของผูเขียนแลว ใน
ประเทศไทยหากในสถาบันใดตองการท่ีจะลงทุนในการนํา E-learning ไปใชกับการเรียนการสอน
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ปรกติ (ท่ีไมใชทางไกล) แลวอยางนอยควรตั้งวัตถุประสงคในลักษณะของส่ือเติม 
(Complementary) มากกวาเปนส่ือเสริม (Supplementary) ท้ังนี้เพ่ือใหเหมาะสมกับลักษณะของ
ผูเรียนในบานเรา ซ่ึงยังตองการคําแนะนําจากครูผูสอนรวมท้ังการท่ีผูเรียนสวนใหญยังขาดการ
ปลูกฝงใหมีความใฝรูโดยธรรมชาต ิ

2.3 ส่ือหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึง การนํา E-learning ไปใชใน
ลักษณะแทนท่ีการบรรยายในหองเรียน ผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาท้ังหมดออนไลน ในปจจุบัน    
E-learning สวนใหญในตางประเทศ จะไดรับการพัฒนาขึ้นเพ่ือวัตถุประสงคในการใชเปนส่ือหลัก
สําหรับแทนครูในการสอนทางไกลดวยแนวคิดท่ีวา มัลติมีเดียท่ีนําเสนอทาง E-learning สามารถ
ชวยในการถายทอดเนื้อหาไดใกลเคียงกับการสอนจริงของครูผูสอนโดยสมบูรณได 

3.  มิติเกี่ยวกับผูเรียน 
E-learning เปนรูปแบบการเรียนท่ีเกิดขึ้น เพ่ือตอบสนองการเรียนใน 2 ลักษณะ คือ 

3.1 ผูเรยีนปรกติ (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 

3.2 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 คุณภาพของการเรียนการ
สอนของ E-learning และการท่ีผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนในลักษณะนี้หรือไม
อยางไร ส่ิงสําคัญท่ีสุดคือเนื้อหาการเรียน ซ่ึงผูสอนไดจัดใหแกผูเรียน ผูเรียนมีหนาท่ีในการใชเวลา
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สวนใหญศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง เพ่ือทําการปรับเปล่ียน (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 เพ่ือใหเนื้อหามีความสมบูรณ
องคประกอบของเนือ้หาท่ีสําคัญไดแก 

1.1 โฮมเพจ หรือเว็บเพจแรกของเว็บ องค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างๆ ดวยตนเองไวในรายวิชาท่ีตนรับผิดชอบ ซ่ึงผูเรียนจะ
ไดอานขอความหลังจากท่ีผูเรียนเขาใชระบบ และเลือกท่ีจะไปยังรายวิชานั้นๆ 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 เพ่ือง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 การปรับคุณสมบัติหนาจอ ท่ีผูใชตองทําในการเรียกดูเนื้อหาตางๆ ได 

1.1.4 ช่ือหนวยงาน และวิธีการติดตอกับหนวยงานท่ีรับผิดชอบควรมีการ
แสดงช่ือผูรับผิดชอบ รวมท้ังวิธีในการติดตอกลับมายังผูรับผิดชอบ ท้ังนี้เพ่ือใหผูเขามาเรียนหรือ
เยี่ยมชมสามารถท่ีจะสงขอความ คําติชม รวมท้ังผลปอนกลับตางๆ ท่ีอาจมีสงมายังหนวยงานท่ี
รับผิดชอบได 

1.1.5 วันท่ีและเวลาท่ีทําการปรับปรุงแกไขเว็บไซตลาสุดควรมีการแสดง
วันท่ีและเวลาท่ีทําการปรับปรุงแกไขเว็บไซตครั้งลาสุด เพ่ือประโยชนสําหรับผูเรียนในการอางอิง 
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1.1.6 เคานเตอรเพ่ือนับจํานวนผูเรียนท่ีเขามาเรียนเคานเตอรสําหรับการนับ
จํานวนผูเขามาเยี่ยมชมเว็บไซตเปนองคประกอบท่ีผูออกแบบสามารถท่ีจะเลือกใสหรือไมใสก็ได
แตขอดีของการมีเคานเตอรนอกจากจะชวยผูออกแบบในการนับจํานวนผูเขามาชมเว็บไซต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) หมายถึงสวนท่ีแสดงภาพรวมของคอรส
แสดงสังเขปรายวิชา มีคําอธิบายส้ันๆ เกี่ยวกับหนวยการเรียน วิธีการเรียน วตัถุประสงค 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 วดีิทัศน 
หรือส่ือประสมอ่ืนๆ ท่ีผลิตขึ้นมาอย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อมูลทางวิชาการอ่ืนๆ ท่ี
เหมาะสม เชน วารสารวิชาการ หนังสือพิมพ รายการวิทยุ โทรทัศน เปนตน นอกจากนี้อาจมีการ
เช่ือมโยงไปยังหองสมุด หรือฐานขอมูลงานวิจัยตางๆ 
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1.3.6 ความชวยเหลือ (Help) การเตรียมการเพ่ือสนับสนุน สงเสริม และให
ความชวยเหลือทางดานเทคนิคแกผูเรียน เชน การจัดหาเครื่องมือสืบคน (Search) เพ่ือการคนหา
ขอมูลท่ีตองการ หรือการจัดหาแผนท่ีไซต (Site Map) แกผูเรียนเพ่ือการเขาถึงขอมูลไดโดยสะดวก 

1.3.7 รายวิชาอ่ืนๆ (Other Courses) ในกรณีท่ีผูเรียนมีการลงทะเบียนเรียน
ในวิชาท่ีผูสอนจัดเตรียมเนื้อหาในลักษณะ E-learning ไวมากกวา 1 รายวิชา ควรจัดหาลิงคเพ่ือ
กลับมายังเมนูท่ีผูใชสามารถเลือกไปเรียนยังหองเรียนอ่ืนๆ ไดทันทีโดยท่ีไมจําเปนตองออกจาก
ระบบ (Logout) กอน 

1.3.8 เว็บเพจคําถามคําตอบท่ีพบบอย (FAQs) หลังจากท่ีไดมีการใชงานจริง
ไดสักระยะหนึ่งแลว ผูใชระบบไมวาจะเปนผูเรียน ผูสอนก็ตาม ไดพบในขณะท่ีเรียน (คําถาม
เกี่ยวกับเนื้อหาการเรียน) หรือในขณะท่ีงาน (คําถามเกี่ยวกับเทคนิค) และนํามารวบรวมเพ่ือ
นําเสนอในลักษณะของ FAQs ท้ังนี้เพ่ือประหยัดเวลาในการตอบคําถามซํ้าๆ รวมท้ังสนับสนุนให
ผูใชสามารถแกปญหาไดดวยตนเอง 

1.3.9 ลิงคไปยังสวนของการจัดการสอนดานอ่ืนๆ (Management) ในสวนนี้
ยังควรมีการเช่ือมโยงไปยังหนาของแบบทดสอบ แบบสอบถาม ผลการทดสอบ รวมท้ังสถิติตางๆท่ี
อนุญาตให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เรียนสามรถติดตอส่ือสารกับผูอ่ืน 

1.3.11 การออกจากระบบ (Logout) ควรจัดหาปุมสําหรับผูเรียนในการเลือก
เพ่ือออกจากระบบ ท้ังนี้เพ่ือความปลอดภัย (Security) ของผูเรียน และปองกันผูท่ีไมมีสิทธ์ิเขาใช
แอบมาใชระบบดวย 

2. ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) 
องคประกอบท่ีสําคัญมากสําหรับ E-learning ไดแกระบบบริหารจัดการรายวิชา 

ซ่ึงเปนเสมือนระบบท่ีรวบรวมเครื่องมือซ่ึงออกแบบไวเพ่ือให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) ซ่ึงเครื่องมือและระดับใน
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การเขาใชท่ีจัดหาไวก็จะมีความแตกตางกันไปตามการใชงานของแตละกลุม ตามปกติเครื่องมือท่ี
ระบบบริหารจัดการรายวิชาตองจัดหาไวใหกับผูใชไดแก พ้ืนท่ีและเครื่องสําหรับการชวยผูเรียนใน
การเตรียมเนื้อหาบทเรียน พ้ืนท่ีและเครื่องมือสําหรับการทําแบบทดสอบ แบบสอบถาม การจัดการ
แฟมขอมูลตางๆ นอกจากนี้ระบบบริหารจัดการรายวิชาท่ีสมบูรณจะจัดหาเครื่องมือในการ
ติดตอส่ือสารไวสําหรับผูใชระบบ ไมวาจะเปนลักษณะของไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (E-mail) เว็บ
บอรด (Web Board) หรือแช็ท (Chat) บางระบบก็ยังจัดหาองคประกอบพิเศษอ่ืนๆ เพ่ืออํานวยความ
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 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 
รวมท้ังเครื่องมือนั้นจะต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 ไปรษณียอิเล็กทรอนิกสเปนองคประกอบสําคัญ
เพ่ือใหผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกบัผูสอน หรือผูเรียนอ่ืนๆ ในลักษณะรายบุคคล การสงงานและ
ผลปอนกลับใหผูเรียน ผูสอนสามารถใหคําแนะนําปรึกษาแกผูเรียนเปนรายบุคคล ท้ังนี้เพ่ือกระตุน
ในผูเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเขารวมกิจกรรมการเรียนอยางตอเนื่อง ท้ังนี้ผูสอนสามารถ
ใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกสในการใหความคิดเห็นและผลปอนกลับท่ีทันตอเหตุการณ 
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4. แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 
องคประกอบสุดทายของ E-learning ไดแก การจัดใหผูเรียนไดมีโอกาสในการ

โตตอบกับเนื้อหาในรูปแบบการทําแบบฝกหัด แบบทดสอบความรู ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี ้
4.1 การจัดใหมีแบบฝกสําหรับผูเรียน เนื้อหาท่ีนําเสนอจําเปนตองมีการจัดหา

แบบฝกสําหรับผูเรียนเพ่ือตรวจสอบความเขาใจไวดวยเสมอ ท้ังนี้เพราะ E-learning เปนระบบการ
เรียนการสอนซ่ึงเนนการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนเปนสําคัญ ดังนั้นผูเรียนจึงจําเปนอยางยิ่งท่ี
จะตองมีแบบฝกหัดเพ่ือตรวจสอบวาตนเขาใจและรอบรูในเรื่องท่ีศึกษาดวยตนเองมาแลวเปนอยาง
ดีหรือไม อยางไร อีกท้ังการทําแบบฝกหัดจะทําใหผูเรียนทราบไดวาตนนั้นพรอมสําหรับการ
ทดสอบ 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ครผููสอนตรวจ ฯลฯ นอกจากนี้ยังทําใหผูสอนมีความสะดวกสบายในการจัดการ
สอบ เพราะผูสอนสามารถท่ีจะจัดทําขอสอบในลักษณะคลังขอสอบไวเพ่ือเลือกในการนํากลับมา
ใช หรือปรับปรุงแกไขใหมไดอยางงายดาย นอกจากนี้ในการคํานวณและตัดเกรด ระบบ E-learning 
ยังสามารถชวยใหการประเมินผลผูเรียนเปนไปไดอยางสะดวก เนื่องจากระบบบริหารจัดการการ
เรียนรู จะชวยทําใหการคิดคะแนนผูเรียน การตัดเกรดผูเรียนเปนเรื่องงายขึ้น เพราะระบบจะ
อนุญาตใหผูสอนเลือกไดวาตองการท่ีจะประเมินผลผูเรียนในลักษณะใด เชน อิงกลุม อิงเกณฑ 
หรือใชสถิติในการคดิคํานวณในลักษณะใด เชน การใชคาเฉล่ีย คา T-Score เปนตน นอกจากนี้ยัง
สามารถท่ีจะแสดงผลในรูปของกราฟได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
หรือท่ีเรียกกันวา คอรสแวร (Courseware) หมายถึง ส่ืออิเล็กทรอนิกส (คอมพิวเตอร) ซ่ึงเปนการ
เปล่ียนรูปแบบการนําเสนอบทเรยีนจากเอกสารตําราใหอยูในรูปของบทเรียนทางคอมพิวเตอร โดย
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เนนการออกแบบซ่ึงใชขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรในการนําเสนอมัลติมีเดีย และการใหผล
ปอนกลับโดยทันทีแกผูเรียน โดยผูเรียนมีความยืดหยุนในการเขาถึงเนื้อหา และมีการออกแบบ
กิจกรรมท่ีเนนการโตตอบระหวางผูเรียนกับเนื้อหา 
 
2.3 แนวคิดการออกแบบและผลิต E-learning Courseware 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 114) ไดกลาวถึงการออกแบบ E-learning Courseware 
วาสามารถแบงออกเปน 2 สวนหลักๆ ไดแก สวนของเทมเพลตซ่ึงหมายถึงโครงสรางของเว็บเพจท่ี
จะนําเนื้อหาแตละสวนมาใส และสวนของเนื้อหาคอรสแวร ซ่ึงการออกแบบอาจอยูในลักษณะของ
สตอรี่บอรดบนกระดาษหรือในลักษณะอิเล็กทรอนิกสก็ได สําหรับการออกแบบคอรสแวรระดับสูง 
ขั้นตอนการออกแบบคอรสแวรเปนส่ิงสําคัญมากท่ีสุดเพราะเนื้อหาของคอรสแวรจะนาสนใจหรือ
กระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรูหรือไม ขึ้นอยูกับวาวิธีการท่ีผูออกแบบใชในการออกแบบเนื้อหานั้นๆ  
มีประสิทธิภาพหรือไม การออกแบบสาร (Message Design) หรือ การออกแบบส่ือท่ีใชเพ่ือสงสาร 
(Message) ไปยังผูเรียนซ่ึงจะตองกระทําอยางรัดกุมและใหมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ในขั้นตอนนี้
อาจการเลือกส่ือท่ีใชในการนําเสนอเนื้อหา ซ่ึงการจะเลือกใชส่ือใดนั้นขึ้นอยูกับธรรมชาติของ
เนื้อหาแตละสวนซ่ึงคอรสแวรสามารถใชประโยชนจากเทคโนโลยีมัลติมีเดียในปจจุบันในการ
นําเสนอในหลากรูปแบบ ไมวาจะเปนภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว กราฟก วดีิทัศน 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นส่ือท่ีเหมาะสมตามท่ีนัก
ออกแบบเนื้อหาไดออกแบบไวตอไป เม่ือส่ือพัฒนาเสร็จแลวนักออกแบบการสอนตรวจสอบ
คุณภาพของส่ือกอนท่ีจะสงผานไปยังโปรแกรมเมอรผูซ่ึงจะรวบรวมส่ือหลายๆ ชนิดเขาดวยกัน
เปนแพลทฟอรมเดียวกัน ดงัแผนภาพ 
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ภาพ 1 แสดงการออกแบบและผลิต E-learning Courseware 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 113) 

 
2.4  แนวคิดดานการประเมินผลบทเรียนอิเล็กทรอนิกส (ไพโรจน ตีรณธนากุลและคณะ, 2546: 197) 

2.4.1 การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน เปนการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของ

บทเรียนท่ีสรางเสร็จแลวโดยใชผูเช่ียวชาญทางดานมัลติมีเดียเปนผูตรวจสอบ ซ่ึงอาจจะตรวจสอบ
ส่ือตางๆ เชน สีของตัวอักษร และสีของพ้ืนหลังเหมาะสมหรือไม คุณภาพของเสียงดีหรือไม ภาพท่ี
นํามาใชมีความชัดเจนและมีขนาดภาพท่ีเหมาะสมหรือไม การออกแบบหนาจอ รวมท้ังการเช่ือมโยง
ของกรอบการสอนแตละกรอบ ภายหลังจากการตรวจสอบคุณภาพเรียบรอยแลว นํามาปรับปรุงให
สมบูรณก็จะไดบทเรียนท่ีพรอมจะนําไปทดลองหาประสิทธิภาพตอไป 

ส่ือมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพจะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดเร็วขึ้น เราความสนใจ งายตอ
การใชงาน 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องมีความเหมาะสมรวมท้ังจะต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การเรียนบทเรียนท่ีดีจะตองแสดงวัตถุประสงคการเรียนรู
อยางชัดเจน วัตถุประสงคจะเปนตัวบอกใหทราบวาเม่ือผูเรียนศึกษาบทเรียนจบ ผูเรียน จะได
ความรูอะไรบาง นอกจากนี้ยังชวยใหผูสรางบทเรียนออกแบบกิจกรรม และเลือกหัวขอท่ี เหมาะสม 
เลือกวิธีการนําเสนอ และยังชวยใหผูสอนตัดสินใจไดวาบทเรียนลักษณะใดเหมาะสมกับผูเรียน 

1.2 เนื้อหาส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา จะตองมีเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชาและ
หลักการใชภาษา 

1.3 ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน ผูสอนจะตองพิจารณา
ส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาวามีความเหมาะสมกับระดับความรู อาย ุทักษะความสามารถของผูเรียน 
มีความเหมาะสมในดานภาษาและชวงเวลาท่ีใชในการศึกษาหรือไม      ในกรณีบทเรียนแบบสอน
เนื้อหา (Tutorial) ความยาวในแตละบทเรียนควรจะมีความเหมาะสมกับอายุ ความสามารถ และ
ลักษณะของผูเรียนด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งขันกับคะแนนของตนเองหรือกับคะแนนของเพ่ือนได 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อนกลับท่ีมี
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ประสิทธิภาพท้ังคําตอบท่ีถูกตองและคําตอบท่ีไมถูกตอง มีการใหแรงจูงใจทางบวก ตลอดจนมีการ
ประเมินการเรียนรูของผูเรียนใหเห็น 

1.5 ปรับใชตามความตองการของผูเรียน บทเรียนบางบทเรียนจะใหผูเรียน
เลือกระดับความยากงายของบทเรียนไดตามตองการ มีสวนสอน และอาจมีสวนท่ีผูสรางบทเรียน
สรางใหมีการเก็บบันทึกและเก็บขอคิดเห็นของผูเรียนเม่ือเรียนซอมเสริมนั้นจบแลว 

1.6 การนําเสนอเนื้อหา การนําเสนอเนื้อหาท่ีนาสนใจจะชวยใหผูเรียนไมเกิด
ความเบ่ือหนาย การจัดวางตําแหนงของขอความ ขนาดของตัวอักษร ความกะทัดรัด  มีภาพ และมี
เสียงประกอบอย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 ในการประเมินคุณภาพของการออกแบบ การสอน ใช
เครื่องมือเช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อความเปนสวนสําคัญของการออกแบบมัลติมีเดียให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าวคือภาพมีความชัดเจน 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าโฮมเพจในเว็บวา มีการกําหนดเสนทางเดิน และการใชงานท่ีง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 
หรือมีคําส่ังเลือกบทเรียนท่ีตองการเรียน เลือกท่ีจะยอนไปดูหนาท่ีผานมา เลือกแบบการแสดงผล
ได ผูเรียนสามารถควบคุมอัตราการแสดงผลทางหนาจอ จัดลําดับของบทเรียน เลือกบทเรียนท่ี
ตองการ เลือกท่ีจะยอนไปดูหนาท่ีผานมา เลือกแบบการแสดงผลได การออกแบบเสนทางเดินของ
บทเรียน และปุมควบคุมหนาจอมีความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียน และหลักการออกแบบส่ือ
การสอนท่ีทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง เครื่องมือท่ีใชประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอ เชน 
แบบสังเกตท้ังแบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราสวน ประมาณคา แบบสอบถามความคิดเห็น 
ความพึงพอใจ 

3. การประเมินการใชงาน การประเมินการใชงานเปนการพิจารณาวาส่ือมัลติมีเดีย
มีลักษณะสําคัญท่ีดีดังตอไปนี้หรือไม 

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
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มือครู และมีเครือ่งมือท่ีจําเปนหรืออุปกรณประกอบ มี
คําแนะนําและจัดเครื่องมือทางการศึกษาอ่ืน  ๆมีการแนะนําการจัดกลุมผูเรียน ในกรณีบทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณ คูมือครูอาจจะมีการระบุไวดวยวาผูเรียนจะตองมี
ทักษะใดมากอน เพ่ือใหผูสอนไดเตรียมทักษะท่ีจําเปนนัน้ให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 แบบสังเกต 
แบบสัมภาษณ นอกจากประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียแลว ยังสามารถหาประสิทธิภาพของส่ือ
มัลติมีเดียเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอนตอไปดวย การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน เปน
การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียนท่ีสรางเสร็จแลวโดยใชผูเช่ียวชาญทางดานมัลติมีเดีย
เปนผูตรวจสอบ ซ่ึงอาจจะตรวจสอบส่ือตาง ๆ เชน สีของตัวอักษร และสีของพ้ืนหลังเหมาะสม
หรือไม คุณภาพของเสียงดีหรือไม ภาพท่ีนํามาใชมีความชัดเจนและมีขนาดภาพท่ีเหมาะสมหรือไม 
การออกแบบหนาจอ รวมท้ังการเช่ือมโยงของกรอบการสอนแตละกรอบ ภายหลังจากการ
ตรวจสอบคณุภาพเรียบรอยแลว นํามาปรับปรุงใหสมบูรณก็จะไดบทเรียนท่ีพรอมจะนําไปทดลอง
หาประสิทธิภาพตอไป 

2.4.2 การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการทดสอบบทเรียนท่ีพัฒนาซ่ึงขึ้นอยูกับ

กลุมนักศึกษาท่ีเปนตัวแทนของประชากร โดยนําบทเรียนท่ีสรางขึ้นไปทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียน โดยเกณฑของประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีสรางขึ้น สามารถกําหนดคาออกมาเปนตัว
เลขท่ีจะใชเปนเกณฑท่ีผูประเมินคาดหวังวา ผูเรียนจะเปล่ียนพฤติกรรมในระดับท่ีพึงพอใจ โดย
กําหนดเปนประสิทธิภาพจากผลการทดสอบของผูเรียนระหวางกระบวนการเรียน ซ่ึงเปนผลเฉล่ีย
เม่ือเรียนจบแตละหนวยการเรียนตอประสิทธิภาพของผลการทดสอบของผูเรียน เม่ือเรียนจบทุก
หนวยการเรียนเราสามารถกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพโดยใชสัญลักษณ 

21 / EE  
E1 หมายถึง   ประสิทธิภาพระหวางกระบวนการเรียนโดยเฉล่ียจากคะแนนเฉล่ียของผล

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

การเรียน 
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  เม่ือ         E1    = ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวางกระบวนการเปนคาเฉล่ียของ
 ประสิทธิภาพหนวยการเรียนท้ังหมด 

E1j   = ประสิทธิภาพจากการทดสอบระหวางเรียนของหนวยการเรียน i คิดจาก
 รอยละของคะแนนเฉล่ียท่ีได จากการทําแบบทดสอบหลังเรียนหนวย i ของ
 นักเรียนท้ังหมด 

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

B   = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังบทเรียน หรือ Post-Test 
n   = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
M   =  จํานวนหนวยการเรียนยอยในวิชานั้น 
Xj   = คะแนนรวมของนักเรียนคนท่ี j ระหวางเรียนหนวยเรียนท่ี i 
Xi        = คะแนนรวมของนักเรียนคนท่ี i ในการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุก

หนวย 
Ai   = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหนวยเรียนท่ี i 
 
การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
ในการกําหนดเกณฑเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย

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

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นเจตนศึกษา กําหนดเกณฑไวดังนี้ 75/75 

 
กรองกาญจน อรุณรัตน (2536: 361) ไดกลาววา ภายหลังจากท่ีนําชุดการสอนหรือชุด

การเรียนไปทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพนั้น ในกรณีท่ีประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการ
เรียนท่ีสรางขึ้นไมถึงเกณฑท่ีตั้งไว เนื่องจากมีตัวแปรท่ีควบคุมไมได เชน สภาพหองเรียน ความ
พรอมของผูเรียน บทบาทและความชํานาญในการใชชุดการสอนของครูและของผูเรียน เปนตน 
อาจจะอนุโลมใหมีระดับผิดพลาดใหต่ํากวามาตรฐานท่ีกําหนดไวประมาณ 2.5% - 5% โดยการ
ยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนท่ีสรางขึ้นกําหนดไว 3 ระดับ คือ 

1.  “สูงกวาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนสูงกวา
เกณฑท่ีตั้งไว คือ มีคาเกินกวา 2.5% ขึ้นไป 

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

3.  “ต่ํากวาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนต่ํากวาเกณฑ
แตไมต่ํากวา 2.5% ก็ถือวายังมีประสิทธิภาพท่ียอมรับได 
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ท้ังนี้การยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนดังกลาวให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างขึ้น เปนการหาคาระดับประสิทธิภาพ

ท่ีเพ่ิมขึ้นจากการเรียน ซ่ึงจะเปนการหาผลตางของประสิทธิภาพหลังเรียนและระดับประสิทธิภาพ
กอนเขาเรียน 

ประสิทธิผลการเรียนรู    = 60 prepost EE  
Epost    = ประสิทธิภาพของผูเรียนหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรครบทุกหนวยการ

   เรียนท้ังวิชาคิดจากคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุก
   หนวยการเรียนหรือทดสอบหลังเรียน 

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

ซ่ึงหาไดตามสมการดังตอไปนี ้

1001 



nB

X
E

n

i
i

post  

Xi    = คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนคนท่ี i 
n   = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
B    = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

1001 



nC

X
E

n

i
k

pre  

Xk    = คะแนนสอบกอนเรียนของนักเรียนคนท่ี k 
n   = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
C    = คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนเรียน 
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2.5 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง และคณะ (2545) ไดทําการวิจัยเรื่องผลของการใชการเรียนทาง

อิเล็กทรอนิกส (E-learning) กระบวนวิชาภาษาอังกฤษขั้นพ้ืนฐานท่ีมีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
และความคิดเห็นของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา พบวา นักศึกษาท่ีเรียนดวย E-learning สวนใหญมี
ความพึงพอใจตอการเรียนดวย E-learning อีกท้ังจากการเปรียบเทียบกลุมทดลองและกลุมควบคุม
จํานวนท้ังหมด 4 คู มี 1 คูพบวานักศึกษากลุมทดลองท่ีเรียนดวย E-learning ไดคะแนนการทํา
ขอสอบปลายภาคกระบวนวิชาภาษาอังกฤษขั้นพ้ืนฐานมากกวานักศึกษาในกลุมควบคุมท่ีเรียนกับ
ผูสอนในช้ันเรียน โดยคูท่ีเหลือพบวานักศึกษากลุมทดลองและกลุมควบคุมทําคะแนนไดไม
แตกตางกัน 

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 คือส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 

หรรษา ปญญาภู (2548) ไดพัฒนาเครื่องมือสําหรับบริหารจัดการการเรียนการสอนทาง
อิเล็กทรอนิกสของมหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยไดแบงเปน 2 สวนดวย คือ สวนแกไขขอมูล และ
สวนแสดงผลท่ัวไป โดยระบบดังกลาวมีขอจํากัดในดานของความยืดหยุนในการออกแบบแตละ
รายวิชาใหแตกตางกัน ซ่ึงจากผลการประเมินจากผูประเมิน 56 คน พบวา ผูใชงานมีความพึงพอใจ
ในการใชระบบอยูในระดับปานกลาง สําหรับในดานความสวยงามและความงายในการใชงานอยู
ในระดับด ี

ณัฐพงศ สมปนตา (2549) ไดทําศึกษาเพ่ือผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายเรื่อง
ส่ือการสอน โดยหลังจากสรางเสร็จแลวไดจัดทําแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส
บนเครือขาย ใหสําหรับกลุมศึกษาคือ นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
ผลการศึกษาพบวากลุมศึกษาเห็นดวยในดานการจัดทําท่ีเนน การนําเสนอเนื้อหาท่ีเขาใจงาย การใช
งานสะดวก การเช่ือมโยงภายในบทเรียนไมซับซอน และ ขนาดภาพและตัวอักษรงายในการอาน 

กฤษฎา พูนลาภยศ (2552) ไดทําการศึกษาเพ่ือพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน
เครือขาย เรื่องพ้ืนฐานทางดานตลาดการเงินและสถาบันการเงิน โดยทําการดําเนินงานสราง
บทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning Courseware 
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ของถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดยนักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จาก
ผลการศึกษาพบวา เนื้อหาโดยรวมคอนขางงาย จึงมีการนําเสนอเนื้อหาในภาพรวม เพ่ือใหผูเรียน
เขาใจไดงายท่ีสุด นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงาน 
และกลุมตัวอยางสวนใหญมีความพรอมในการใชงานคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต ดังนั้นจึงไม
เปนอุปสรรคในการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย 

นลัท อินทรังษี (2552) ไดทําการศึกษาเพ่ือพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย 
เรื่องความเส่ียงและผลตอบแทนทางการเงิน โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน
เครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning Courseware ของถนอมพร เลาหจรัสแสง 
(2545: 15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดยนักศึกษา
ปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา เนื้อหาโดยรวม
คอนขางยาก จึงไดมีการสรางตัวอยางและวิธีการคํานวณ เพ่ือใหผูเรียนไดทดลองทําดวยตนเอง 
นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงาน 

พัชรีพรรณ ดวงมุสิทธ์ิ (2552) ไดทําการศึกษาเพ่ือพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน
เครือขาย เรื่องการวิเคราะหงบการเงินเบ้ืองตน โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกส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าแบบเรียนมีความงายตอการใชงานอยูใน
ระดับท่ีด ี

มาริสา จารุสาธิต (2552) ไดทําการศึกษาเพ่ือพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย 
เรื่องมูลคาของเงินตามเวลา โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายตามกรอบ
แนวคิดดานการออกแบบ E-learning Courseware ของถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 15) ซ่ึงมีการ
เก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดยนักศึกษาปริญญาโท คณะ
บริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา เนื้อหาโดยรวมอยูในระดับปานกลาง 
โดยเนื้อหาสวนท่ียากคือ การประยุกตใชแนวคิดเรื่องมูลคาของเงินตามเวลาตอการวิเคราะหทาง
การเงิน ผูศึกษาจึงไดเตรียมเนื้อหาใหผูเรียนเห็นภาพการนําไปใชจริงโดยการยกตัวอยางใกลตัว 
เพ่ือใหผูเรียนเขาใจงายและสามารถนําไปประยุกตใชได นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน
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พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงาน ชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดเร็วยิ่งขึ้นและดึงดูดความ
สนใจของผูเรียน 

นุชจรินทร ปญญาวุฒิไกร (2553) ไดทําการศึกษาเพ่ือพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน
เครือขายอินเทอรเน็ต เรื่องโครงสรางเงินทุนโดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน
เครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning Courseware ของถนอมพร เลาหจรัสแสง 
(2545: 15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดยนักศึกษา
ปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวาระดับความยากงายของ
เนื้อหาสวนใหญอยูในระดับปานกลางถึงคอนขางยาก โดยเนื้อหาสวนท่ียากคือหัวขอ ทฤษฎี 
Modigliani Miller กรณีมีผลกระทบจากภาษีเงินไดนิติบุคคลและภาษีเงินไดบุคคลธรรมดา ผูศึกษา
จึงไดสอดแทรกเนื้อหาและกรณีศึกษา เพ่ือใหผูเรียนไดมองเห็นภาพการวิเคราะหและนําไปใชได
จริง เพ่ือใหผูเรียนเขาใจงายและสามารถนําไปประยุกตใชได นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน 
พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงานอยูในระดับท่ีด ี

มณีวัลย จันที (2553) ไดทําการศึกษาเพ่ือพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย
อินเทอรเน็ต เรื่องการวิเคราะหโครงการลงทุน โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน
เครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning Courseware ของถนอมพร เลาหจรัสแสง 
(2545: 15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดยนักศึกษา
ปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวาระดับความยากงายของ
เนื้อหาสวนใหญอยูในระดับปานกลางถึงคอนขางยาก โดยเนื้อหาสวนท่ียากคือหัวขอ กระแสเงิน
สดอิสระเพ่ือประเมินโครงการ ผูศึกษาจึงไดสอดแทรกเนื้อหาและกรณีศึกษา เพ่ือใหผูเรียนได
มองเห็นภาพการวิเคราะหและนําไปใชไดจริง เพ่ือใหผูเรียนเขาใจงายและสามารถนําไปประยุกตใช
ได นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงานอยูในระดับท่ีด ี


