
บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
ในการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย เร่ืองวัฒนธรรมองคการ มี

แนวคิดและทฤษฎีตาง ๆ ท่ีเกี่ยวของ เพื่อใชในการศึกษาและนําไปพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส
บนเครือขาย ดงันี้ 

 
2.1 แนวคิดเร่ืองวัฒนธรรมองคการ 

สุพิน  เกชาคุปต (2548) ไดใหความหมายของวัฒนธรรมองคการวา วัฒนธรรม
องคการ คือ แบบแผนการประพฤติปฏิบัติ รวมท้ังส่ิงประดิษฐและพิธีกรรมตาง ๆ ท่ีสมาชิกภายใน
องคการกระทําหรือจัดใหมีข้ึน ซ่ึงมีรากฐานมาจากคานยิม ความคิด ความเช่ือ และอุดมการณท่ี
สมาชิกมีรวมกันอันเนื่องมาจากการไดเหน็ ไดเรียนรูจากส่ิงท่ีเกิดข้ึนในองคการและผลท่ีตามมา
รวมกัน  การเรียนรูถึงส่ิงท่ีเกดิข้ึนในองคการนี้มีอิทธิพลตอการตัดสินใจวาบุคคลควรจะแสดง
พฤติกรรมตอบโตตอสภาพแวดลอมในแตละสถานการณท่ีเผชิญอยางไร 

วันชัย  มีชาติ (2548)  ไดสรุปความหมายของวัฒนธรรมองคการวา เปนส่ิงสราง
ข้ึนในองคการ ซ่ึงมีท้ังส่ิงท่ีแสดงออกอยางชัดแจง สามารถจับตองได และส่ิงท่ีซอนอยูภายใน
วัฒนธรรมเปนระบบคุณคา และความเช่ือรวมกันขององคการ ซ่ึงจะกําหนดพฤตกิรรมของสมาชิก
ในองคการ ท้ังในเรื่องการปรับตัวขององคการตอสภาพแวดลอม และกระบวนการในการทํางาน
ขององคการ 

รัตติภรณ  จงวศิาล (2550) ไดสรุปความหมายของวัฒนธรรมองคการวา วัฒนธรรม
องคการ หมายถึง ระบบของการมีสวนรวมท่ีเกิดจากการกระทํา คานยิม และความเช่ือของสมาชิก
ในองคการ รวมถึงพฤติกรรมท่ีมีการปฏิบัติกันอยางสมํ่าเสมอ เปนบรรทัดฐานของกลุมท่ีคาดหวัง
หรือสนับสนุนใหสมาชิกปฏิบัติตามและเปนส่ิงท่ีทําใหองคการหนึ่งแตกตางจากองคการอ่ืน ๆ 

สําหรับผูศึกษาไดมีความสนใจเน้ือหาเร่ืองวัฒนธรรมองคการ   ผูศึกษาไดรวบรวม
ประเด็นท่ีสําคัญมาจากหนังสือ  เอกสารการสอนชุดวิชาการบริหารการเปล่ียนแปลง = Change 
management (สุพิณ เกชาคุปต, 2548)  พฤติกรรมการบริหารองคการสาธารณะ (วันชัย  มีชาติ, 
2548) และ มนุษยสัมพนัธ : พฤติกรรมมนุษยในองคการ (รัตติกรณ  จงวิศาล, 2550) ซ่ึงสามารถ
สรุปหัวขอไดดังตอไปนี ้
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ตารางท่ี 2.1 แสดงการเปรียบเทียบเน้ือหาเร่ืองวัฒนธรรมองคการ จากหนังสือตาง  ๆ 
หัวขอเนื้อหาท่ีมีการตีพิมพ รศ.ดร.สุพิณ เกชาคุปต วันชัย  มีชาต ิ รัตติกรณ จงวิศาล 

ความหมายของวัฒนธรรมองคการ  X X X 
ลักษณะและประเภทของวัฒนธรรม
องคการ 

X X X 

ระดับของวัฒนธรรมองคการ  X  
มิติของวัฒนธรรมองคการ X  X 
ความสําคัญของวัฒนธรรมองคการ X   
หนาท่ีของวัฒนธรรมองคการ   X 
แนวความคิดเกี่ยวกับวัฒนธรรม
องคการ 

 X  

การจัดการกับวัฒนธรรมองคการ  X  
ปจจัยท่ีมีผลกระทบตอวัฒนธรรม
องคการ 

 X  

การเกิดข้ึนและดํารงอยูของ
วัฒนธรรมองคการ 

  X 

การเรียนรูวัฒนธรรมองคการของ
สมาชิกในองคการ 

  X 

 
เม่ือผูศึกษาไดเปรียบเทียบเนือ้หาเร่ืองวัฒนธรรมองคการ จากหนังสือดังกลาว

ขางตนแลว จึงทําการสรุปหัวขอไดดังตอไปน้ี 
1) ความหมายของวัฒนธรรมองคการ อธิบายความหมายของวัฒนธรรมองคการ 
2) ลักษณะและประเภทของวัฒนธรรมองคการ ประกอบดวยลักษณะของ

วัฒนธรรมองคการ และการแบงประเภทของวัฒนธรรมองคการ 
3) ระดับ องคประกอบ มิติ และรูปแบบของวัฒนธรรมองคการ ประกอบดวย 

ระดับของวัฒนธรรมองคการ องคประกอบของวัฒนธรรมองคการ มิติของวัฒนธรรมองคการ และ
รูปแบบของวฒันธรรมองคการ 

4) ความสําคัญ รวมถึงบทบาทและหนาท่ีของวัฒนธรรมองคการ ในหวัขอนี้จะ
แสดงถึงหนาท่ีและความสําคัญของวัฒนธรรมองคการ 
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5) แนวความคิดเกี่ยวกับวัฒนธรรมองคการ อธิบายถึงแนวความคิดเกี่ยวกบั
วัฒนธรรมองคการ 

6) การจัดการกับวัฒนธรรมองคการ อธิบายถึงกระบวนการในการสราง
วัฒนธรรมองคการ 
 7) การเรียนรูวัฒนธรรมองคการของสมาชิกในองคการ อธิบายถึงการเรียนรู
วัฒนธรรมองคการของสมาชิกในองคการ 

8) ปจจัยท่ีมีผลกระทบตอวัฒนธรรมองคการ  อธิบายถึงปจจัยตาง ๆ ท่ีมี
ผลกระทบตอวัฒนธรรมขององคการ 

9) การเปล่ียนแปลงวัฒนธรรมองคการ อธิบายถึงแนวทางในการเปล่ียนแปลง
วัฒนธรรมภายในองคการ 

10) บทสรุป ซ่ึงประกอบดวยประโยชนของการศึกษาและแนวคิดในการเรียนรู 
หัวขอวฒันธรรมองคการ และกรณีศึกษา ประกอบดวย 2 เร่ือง ไดแก วฒันธรรมองคการของกูเกิล 
และวัฒนธรรมองคการของศิริราช 

 
2.2 แนวคิดเก่ียวกับบทเรียนออนไลน (E-learning) 

ปรัชญนันท นลิสุข (2547: 1-16) ไดกลาวถึงความหมายของ E-learning วามี
มุมมองท่ีแตกตางกันไป โดยอางสมาคมอเมริกันเพื่อการพัฒนาการฝกอบรม (2000) ซ่ึงไดอธิบาย
ความหมายเอาไวดวยกัน 3 ลักษณะคือ 
   1. ความหมายทางดานอิเล็กทรอนิกส 
  E-learning หมายถึง กระบวนการและการใชประโยชน จากการเรียนการสอนผาน
เว็บ คอมพิวเตอรชวยสอน หองเรียนเสมือน และการเรียนรวมมือดวยเคร่ืองมือดิจิตอลตางๆ รวมถึง
การเรียนผานระบบอินเทอรเน็ต ระบบอินทราเน็ต ระบบเครือขาย การเรียนดวยระบบเสียง ระบบ
ภาพ ระบบดาวเทียม ระบบโทรทัศน และซีดีรอม 
  2. ความหมายทางดานอินเทอรเน็ต 
  E-learning หมายถึง การเรียนรูผานระบบอินเทอรเน็ต หรือการใชความสามารถ
ของระบบอินเทอรเน็ตเพื่อการเรียนรู 
  3. ความหมายท่ัวไป 
  E-learning หมายถึง การบูรณาการทางการศึกษาท่ีไมยึดติดกับเวลาและ
ความกาวหนาในการเรียนรู 
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  เม่ือประมวลความหมายของท้ัง 3 ลักษณะเขาดวยกัน สอดคลองกับแนวคิดและ
บริบทในปจจบัุนกลาวไดวา 
  E-learning หมายถึง การจัดกระบวนการและการใชประโยชนจากส่ือทาง
อิเล็กทรอนิกสโดยเฉพาะคอมพิวเตอรและระบบอินเทอรเน็ต ท่ีออกแบบการเรียนการสอนอยาง
เปนระบบเพื่อใหเกิดการเรียนรูไดทุกท่ีไมยึดติดกับเวลา และความกาวหนาในการเรียนรู 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 5) กลาววา E-learning เปนการเรียนเน้ือหาหรือ
สารสนเทศสําหรับการสอนหรือการอบรม ซ่ึงใชการนําเสนอดวยอักษร ภาพนิ่ง ผสมผสานกับการ
ใชภาพเคล่ือนไหววีดิทัศนและเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการ
ถายทอดเนื้อหา รวมท้ังการใชเทคโนโลยีระบบการจดัการคอรส (Course Management System) ใน
การบริหารจัดการสอนดานตางๆ เชน การจัดใหมีเคร่ืองมือการส่ือสารตางๆ เชน E-mail, Web 
Board สําหรับต้ังคําถามหรือแลกเปล่ียนแนวคิดระหวางผูเรียนดวยกัน หรือกับวิทยากร การจัดใหมี
แบบทดสอบ หลังจากเรียนจบเพ่ือวดัผลการเรียน รวมท้ังใหมีระบบบันทึก ติดตาม ตรวจสอบ และ
ประเมินผลการเรียนโดยผูเรียนท่ีเรียนจาก E-learning นี้ สวนใหญแลวจะศึกษาเนื้อหาในลักษณะ
ออนไลน ซ่ึงหมายถึง จากเคร่ืองมือท่ีมีการเช่ือมตอกับระบบเครือขายคอมพิวเตอร  

 
บริบทเก่ียวกับ E-learning (ถนอมพร, 2545: 12)  
สามารถแบงเปน 3 มิติดวยกัน ไดแก มิตท่ีิเกี่ยวกับการนําเสนอเนื้อหา (Media 

Presentation) มิติท่ีเกี่ยวกับการนําไปใชในการเรียนการสอนหรือการอบรม (Functionality) และมิติ
ท่ีเกี่ยวกับผูเรียน (Learners) 
  1. มิติการนําเสนอเนื้อหา 
  สําหรับ E-learning แลวการถายทอดเนื้อหาสามารถแบงไดเปน 3 ลักษณะดวยกัน
คือ 
   1.1 ระดับเนนขอความออนไลน (Text Online) หมายถึง เนื้อหาของ             
E-learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของขอความเปนหลัก E-learning จะเหมือนกับการสอนบนเว็บ 
(WBI) ท่ีเนนเนื้อหาท่ีเปนขอความ ตัวอักษรเปนหลัก ซ่ึงมีขอดีก็คือ การประหยดัเวลาและคาใชจาย
ในการผลิตเนือ้หาและการบริหารจัดการรายวิชาโดยผูสอนหรือผูเช่ียวชาญเนื้อหาสามารถผลิตได
ดวยตนเอง 
   1.2 ระดับรายวิชาออนไลนเชิงโตตอบและประหยดั (Low Cost 
Interactive Online Course) หมายถึง เนื้อหาของ E-learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของตัวอักษร 
ภาพ เสียง และวดิีทัศน ท่ีผลิตข้ึนมาอยางงายๆ ประกอบการเรียนการสอน E-learning ในระดบัหนึ่ง
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และสองนี้ ควรจะตองมีการพัฒนา CMS (Course Management System) ท่ีดีเพื่อชวยผูสอนหรือ
ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาในการสรางและปรับเนื้อหาใหทันสมัยไดอยางสะดวกดวยตนเอง 
   1.3 ระดับรายวิชาออนไลนคุณภาพสูง (High Quality Online Course) 
หมายถึง เนื้อหาของ E-learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของมัลติมีเดียที่มีลักษณะมืออาชีพ กลาวคือ 
การผลิตตองใชทีมงานในการผลิตท่ีประกอบดวย ผูเช่ียวชาญเนื้อหา (Content Experts) และ
ผูเช่ียวชาญการผลิตมัลติมีเดีย (Multimedia Experts) ซ่ึงหมายรวมถึงโปรแกรมเมอร (Programmers) 
นักออกแบบกราฟก (Graphic Designers) และ/หรือ ผูเช่ียวชาญในการผลิตแอนิเมช่ัน (Animation 
Experts)            E-learning ในลักษณะน้ีจะตองมีการใชเคร่ืองมือหรือโปรแกรมเฉพาะเพิ่มเติม
สําหรับท้ังในการผลิต และเรียกดูเนื้อหาดวยตัวอยางโปรแกรมในการผลิต เชน Macromedia Flash 
และตัวอยางโปรแกรมเรียกดูเนื้อหา เชนโปรแกรม 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ใน
ลักษณะส่ือสอนเสริม กลาวคือ นอกจากเนือ้หาท่ีปรากฎในลักษณะ E-learning แลว ผูเรียนยัง
สามารถศึกษาเนื้อหาเดียวกนันี้ในลักษณะอ่ืนๆ เชน จากเอกสารประกอบการสอนจากวีดีทัศน การ
ใช E-learning ในลักษณะนี้เทากับวาผูสอนเพียงตองการจัดหาทางเลือกใหมอีกทางหนึ่งสําหรับ
ผูเรียนในการเขาถึงเนื้อหาเพือ่ใหประสบการณพิเศษเพิ่มเติมแกผูเรียนเทานั้น 
   2.2 ส่ือเติม (Complementary) หมายถึง การนํา E-learning ไปใชใน
ลักษณะเพิ่มเตมิจากวิธีการสอนในลักษณะอ่ืนๆ เชน นอกจากการบรรยายในหองเรียนแลว ผูสอน
ยังออกแบบเนือ้หาใหผูเรียนเขาไปศึกษาเนือ้หาเพิ่มเติมจาก E-learning ในความคิดของผูเขียนแลว 
ในประเทศไทยหากในสถาบันใดตองการท่ีจะลงทุนในการนํา E-learning ไปใชกับการเรียนการ
สอนปรกติ (ท่ีไมใชทางไกล) แลวอยางนอยควรต้ังวัตถุประสงคในลักษณะของส่ือเติม 
(Complementary) มากกวาเปนส่ือเสริม (Supplementary) ท้ังนี้เพื่อใหเหมาะสมกับลักษณะของ
ผูเรียนในบานเรา ซ่ึงยังตองการคําแนะนําจากครูผูสอนรวมท้ังการท่ีผูเรียนสวนใหญยงัขาดการ
ปลูกฝงใหมีความใฝรูโดยธรรมชาติ 
   2.3 ส่ือหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึง การนํา E-learning 
ไปใชในลักษณะแทนท่ีการบรรยายในหองเรียน ผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาท้ังหมดออนไลน ใน
ปจจุบัน E-learning สวนใหญในตางประเทศ จะไดรับการพัฒนาข้ึนเพื่อวัตถุประสงคในการใชเปน
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ส่ือหลักสําหรับแทนครูในการสอนทางไกลดวยแนวคิดท่ีวา มัลติมีเดยีท่ีนําเสนอทาง E-learning 
สามารถชวยในการถายทอดเนื้อหาไดใกลเคียงกับการสอนจริงของครูผูสอนโดยสมบูรณได 
  3. มิติเกี่ยวกับผูเรียน 
  E-learning เปนรูปแบบการเรียนท่ีเกดิข้ึน เพื่อตอบสนองการเรียนใน 2 ลักษณะ 
คือ 
   3.1 ผูเรียนปรกติ (Resident Students) หมายถึง ผูเรียนท่ีเดินทางมาเรียน
ในสถานท่ีและเวลาเดียวกนั ซ่ึงสวนใหญผูเรียนมักจะพักอาศัยอยูไมไกลเกินไปจากสถานท่ีซ่ึงตก
ลงกันไวในการที่จะมาเรียนรวมกัน ในการประยุกตใช E-learning กับผูเรียนปรกติจะตองพิจารณา
ใหมากในเร่ืองของการออกแบบเนื้อหาการสอนใหมีความนาสนใจ และควรพิจารณาใหเหมาะสม
ในดานของระดับการนําไปใช เนื่องจากหากใชในลักษณะส่ือเสริมเทานั้น ผูเรียนก็สามารถท่ีจะ
พิจารณาเลือกศึกษาเนื้อหาเดียวกันโดยการใชส่ืออ่ืนๆ ได 
   3.2 ผูเรียนทางไกล (Distant Learners) หมายถึง ผูเรียนท่ีสามารถเรียนจาก
สถานท่ีซ่ึงตางกันรวมท้ังในเวลาที่ตางกันไดดวย (Anywhere, Anytime) ดังนั้นผูเรียนจะมีอิสระ
หรือความยดืหยุนในดานของสถานท่ีและเวลา การเขาถึงเนื้อหาท่ีตองการศึกษามากกวาผูเรียน
ปรกติ แตในขณะเดียวกนัผูเรียนทางไกลกมั็กจะมีขอจํากดัในดานของทางเลือกท่ีจํากัดของวิธีการ
เรียนการสอน ดังนั้นการประยุกตใช E-learning กับผูเรียนทางไกลนั้นการออกแบบการเรียนการ
สอนทางคอมพิวเตอรใหนาสนใจยังมีความสําคัญเชนกัน อยางไรกด็ี 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.  ระบบบริหารจัดการรายวชิา (Course Management System) 
  3.  โหมดการติดตอส่ือสาร (Modes of Communication) 
  4.  แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 
 

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



 
10 

 

เวลาสวนใหญศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง เพื่อทําการปรับเปล่ียน (Convert) เนื้อหาสารสนเทศท่ีผูสอน
เตรียมไวใหเกดิเปนความรูโดยผานการคิดคน วิเคราะหอยางมีหลักการ และเหตุผลดวยตัวเอง ใน
องคประกอบแรกของ E-learning นี้ไมไดจํากัดเฉพาะบทเรียนคอมพวิเตอรหรือคอรสแวรเทานัน้ 
แตยังหมายถึงสวนประกอบสําคัญอ่ืนๆ ท่ี E-learning จําเปนตองมีเพื่อใหเนื้อหามีความสมบูรณ 
องคประกอบของเนื้อหาท่ีสําคัญไดแก 

1.1 โฮมเพจ หรือเว็บเพจแรกของเว็บองคประกอบแรกของเนื้อหาไดแก 
โฮมเพจ หรือเว็บเพจแรกของเว็บไซตนัน่เอง ซ่ึงการออกแบบโฮมเพจใหสวยงามและถูกตาม
หลักการออกแบบเว็บเพจ เพราะการออกแบบเว็บเพจท่ีดีเปนปจจัยท่ีสงผลใหผูเรียนมีความสนใจท่ี
จะกลับมาเรียนมากข้ึน นอกจากความสวยงามแลวในโฮมเพจยังตองประกอบไปดวยองคประกอบ
ท่ีจําเปน ดังนี ้

1.1.1 คําประกาศแนะนําการเรียนทาง E-learning โดยรวมในท่ีนี้อาจ
ยังไมใชคําประกาศหรือคําแนะนําการเรียนท่ีเฉพาะเจาะจงสําหรับวิชาใดๆ เพราะผูสอนสามารถไป
กําหนดประกาศหรือคําแนะนําท่ีสําคัญตางๆ ดวยตนเองไวในรายวิชาท่ีตนรับผิดชอบ ซ่ึงผูเรียนจะ
ไดอานขอความหลังจากท่ีผูเรียนเขาใชระบบ และเลือกท่ีจะไปยังรายวิชานั้นๆ 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 รายละเอียดเก่ียวกับโปรแกรมท่ีจําเปนสําหรับการเรียกดเูนื้อหา
อยางสมบูรณควรมีการแจงผูเรียนใหมีการทราบลวงหนาเกีย่วกับโปรแกรมตางๆ พรอมท้ังส่ิงท่ี
จําเปน (Requirements) อ่ืนๆ เชน การปรับคุณสมบัติหนาจอ ท่ีผูใชตองทําในการเรียกดูเนื้อหาตางๆ 
ได 

1.1.4 ช่ือหนวยงาน และวิธีการตดิตอกับหนวยงานที่รับผิดชอบควรมี
การแสดงช่ือผูรับผิดชอบ รวมท้ังวิธีในการติดตอกลับมายังผูรับผิดชอบ ท้ังนี้เพื่อใหผูเขามาเรียน
หรือเยี่ยมชมสามารถท่ีจะสงขอความ คําติชม รวมท้ังผลปอนกลับตางๆ ท่ีอาจมีสงมายังหนวยงานท่ี
รับผิดชอบได 

1.1.5 วันท่ีและเวลาท่ีทําการปรับปรุงแกไขเว็บไซตลาสุดควรมีการ
แสดงวนัท่ีและเวลาท่ีทําการปรับปรุงแกไขเว็บไซตคร้ังลาสุด เพื่อประโยชนสําหรับผูเรียนในการ
อางอิง 
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1.1.6 เคานเตอรเพื่อนับจํานวนผูเรียนท่ีเขามาเรียนเคานเตอรสําหรับ
การนับจํานวนผูเขามาเยีย่มชมเว็บไซตเปนองคประกอบท่ีผูออกแบบสามารถที่จะเลือกใสหรือไม
ใสก็ได แตขอดีของการมีเคานเตอรนอกจากจะชวยผูออกแบบในการนบัจํานวนผูเขามาไซตแลวยัง
อาจกระตุนใหผูเรียนรูสึกอยากท่ีจะกลับเขามาเรียนอีกหากมีผูเรียนเขามารวมเรียนกนัมากๆ 

1.2 หนาแสดงรายช่ือวิชาหลังจากท่ีผูเรียนไดมีการเขาสูระบบแลว ระบบ
จะแสดงช่ือรายวิชาท้ังหมดที่ผูเรียนมีสิทธ์ิเขาเรียนในลักษณะ E-learning 

1.3 เว็บเพจแรกของแตละวิชา 
1.3.1 คําประกาศ/คําแนะนําการเรียนทาง E-learning หมายถึง คํา

ประกาศ หรือคําแนะนําการเรียนท่ีเฉพาะเจาะจงสําหรับวชิาใดวิชาหน่ึง นอกจากนี้ควรใสขอความ
ทักทายตอนรับผูเรียนเขาสูการเรียนในรายวิชาดวย 

1.3.2 รายช่ือผูสอนควรมีรายช่ือผูสอนและรายละเอียด รวมท้ังวิธีการ
ติดตอผูสอน เชน e-mail address ของผูสอน โฮมเพจสวนตัวของผูสอน 

1.3.3 ประมวลรายวชิา (Syllabus) หมายถึงสวนท่ีแสดงภาพรวมของ
คอรสแสดงสังเขปรายวิชา มีคําอธิบายส้ันๆ เกี่ยวกับหนวยการเรียน วิธีการเรียน วตัถุประสงค และ
เปาหมายของรายวิชา ส่ิงท่ีคาดหวังจากผูเรียนในการเรียน กําหนดการสงงานท่ีไดรับมอบหมาย วิธี
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สอน
ไดจัดหาไวสําหรับผูเรียน ในสวนของเนือ้หาสามารถแบงออกไดตามลักษณะของส่ือท่ีใชนําเสนอ
เนื้อหา ไดแก เนื้อหาในลักษณะตัวอักษร (Text–Based) ภาพ วดีิทัศน หรือส่ือประสมอ่ืนๆ ท่ีผลิต
ข้ึนมาอยางงายๆ (Low Cost Interactive) และในลักษณะคุณภาพสูง (High Quality) ซ่ึงเนื้อหาจะมี
ลักษณะเปนมัลติมีเดียที่ไดรับการออกแบบอยางมีระบบ 

1.3.5 เว็บเพจสนับสนุนการเรียน (Resources) การจัดแหลงความรู
อ่ืนๆ บนเว็บท่ีเหมาะสมในแตละหัวขอสําหรับผูเรียนในการเขาไปศึกษา รวมท้ังขอมูลทางวิชาการ
อ่ืนๆ ท่ีเหมาะสม เชน วารสารทางวิชาการ หนังสือพิมพ รายการวิทยุ โทรทัศน เปนตน นอกจากนี้
อาจมีการเช่ือมโยงไปยังหองสมุด หรือฐานขอมูลงานวิจยัตางๆ 

1.3.6 ความชวยเหลือ (Help) การเตรียมการเพื่อสนับสนุน สงเสริม 
และใหความชวยเหลือทางดานเทคนคิแกผูเรียน เชน การจัดหาเครื่องมือสืบคน (search) เพื่อการ
คนหาขอมูลท่ีตองการ หรือการจัดหาแผนท่ีไซต (Site map) แกผูเรียนเพื่อการเขาถึงขอมูลได
โดยสะดวก 
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1.3.7 รายวิชาอ่ืนๆ (Other Courses) ในกรณีท่ีผูเรียนมีการลงทะเบียน
เรียนในวิชาท่ีผูสอนจัดเตรียมเน้ือหาในลักษณะ E-learning ไวมากกวา 1 รายวิชา ควรจัดหาลิงคเพื่อ
กลับมายังเมนท่ีูผูใชสามารถเลือกไปเรียนยงัหองเรียนอ่ืนๆ ไดทันทีโดยที่ไมจําเปนตองออกจาก
ระบบ (logout) กอน 

1.3.8 เว็บเพจคําถามคําตอบท่ีพบบอย (FAQs) หลังจากท่ีไดมีการใช
งานจริงไดสักระยะหน่ึงแลว ผูใชระบบไมวาจะเปนผูเรียน ผูสอนก็ตาม ไดพบในขณะท่ีเรียน 
(คําถามเก่ียวกบัเนื้อหาการเรียน) หรือในขณะท่ีงาน (คําถามเก่ียวกับเทคนิค) และนํามารวบรวมเพือ่
นําเสนอในลักษณะของ FAQs ท้ังนี้เพื่อประหยัดเวลาในการตอบคําถามซํ้าๆ รวมท้ังสนับสนุนให
ผูใชสามารถแกปญหาไดดวยตนเอง 

1.3.9 ลิงคไปยังสวนของการจัดการสอนดานอ่ืนๆ (Management) ใน
สวนนีย้ังควรมีการเช่ือมโยงไปยังหนาของแบบทดสอบ แบบสอบถาม ผลการทดสอบ รวมท้ังสถิติ
ตางๆ ท่ีอนุญาตใหผูใชเขาดไูด ซ่ึงในสวนของการทดสอบ แบบสอบถาม การประเมินผล และการ
คํานวณสถิติตางๆ เปนสวนหนึ่งของการบริหารจัดการรายวิชา (CMS) 

1.3.10 ลิงคสําหรับการติดตอส่ือสารกับผูอ่ืน (Discussion) หมายถึง 
การจัดการใหมีการเช่ือมโยงไปยังบริการท่ีผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูอ่ืน 

1.3.11 การออกจากระบบ (Logout) ควรจัดหาปุมสําหรับผูเรียนในการ
เลือกเพื่อออกจากระบบ ท้ังนี้เพื่อความปลอดภัย (Security) ของผูเรียน และปองกันผูท่ีไมมีสิทธ์ิเขา
มาแอบใชระบบดวย 

 
2. ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) 

องคประกอบท่ีสําคัญมากสําหรับ E-learning ไดแก ระบบบริหารจัดการ
รายวิชา ซ่ึงเปนเสมือนระบบท่ีรวบรวมเคร่ืองมือซ่ึงออกแบบไวเพื่อให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) ซ่ึงเคร่ืองมือ
และระดับในการเขาใชท่ีจัดหาไวก็จะมีความแตกตางกันไปตามการใชงานของแตละกลุม ตามปกติ
เคร่ืองมือท่ีระบบบริหารจัดการรายวิชาตองจัดหาไวใหกบัผูใชไดแก พืน้ท่ีและเคร่ืองมือสําหรับการ
ชวยผูเรียนในการเตรียมเนื้อหาบทเรียน พืน้ท่ีและเคร่ืองมือสําหรับการทําแบบทดสอบ 
แบบสอบถาม การจัดการแฟมขอมูลตางๆ นอกจากนี้ระบบบริหารจัดการรายวิชาท่ีสมบูรณจะ
จัดหาเคร่ืองมือในการติดตอส่ือสารไวสําหรับผูใชระบบ ไมวาจะเปนลักษณะของไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกส (e-Mail) เว็บบอรด (Web Board) หรือแช็ท (Chat) บางระบบก็ยังจัดหาองคประกอบ
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พิเศษอ่ืนๆ เพือ่อํานวยความสะดวกใหกับผูใชอีกมากมาย เชน การจัดใหผูใชสามารถเขาดูคะแนน
การทดสอบ ดสูถิติการเข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าวคือมีเคร่ืองมือท่ีจัดหาใหไวผูเรียนใชไดมากกวา 1 รูปแบบ 
รวมท้ังเคร่ืองมือนั้นจะตองมีความสะดวกใช (User–Friendly) ดวย ซ่ึงเคร่ืองมือท่ี 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 ไปรษณยีอิเล็กทรอนิกส ไปรษณยี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มีโอกาสใน
การโตตอบกบัเนื้อหาในรูปแบบการทําแบบฝ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กหดัเพื่อตรวจสอบวาตนเขาใจและรอบรูในเรื่องท่ีศึกษาดวยตนเองมาแลว



 
14 

 

เปนอยางดหีรือไม อยางไร อีกทั้งการทําแบบฝกหัดจะทําใหผูเรียนทราบไดวาตนน้ันพรอมสําหรับ
การทดสอบ การประเมินผลหรือไม 

4.2 การจัดใหมีแบบทดสอบผูเรียนสามารถอยูในรูปของแบบทดสอบกอน
เรียน ระหวางเรียน หรือหลังเรียนกไ็ด สําหรับ E-learning แลว ระบบบริหารจัดการรายวิชา ทําให
ผูสอนสามารถสนับสนุนการออกขอสอบของผูสอนไดหลากหลายลักษณะ กลาวคือ ผูสอนสามารถ
ออกแบบการประเมินผลในลักษณะของอัตนัย ปรนยั ถูกผิด จับคู การสงขอความใหเพื่อนชวยตรวจ 
การสงขอความใหครูผูสอนตรวจ เปนตน นอกจากนี้ยังทําใหผูสอนมีความสะดวกสบายในการ
จัดการสอบ เพราะผูสอนสามารถที่จะจัดทําขอสอบในลักษณะคลังขอสอบไวเพื่อเลือกในการนํา
กลับมาใช หรือปรับปรุงแกไขใหมไดอยางงายดาย นอกจากนีใ้นการคาํนวณและตัดเกรด ระบบ E-
learning ยังสามารถชวยใหการประเมินผลผูเรียนเปนไปไดอยางสะดวก เนื่องจากระบบบริหาร
จัดการการเรียนรู จะชวยทําใหการคิดคะแนนผูเรียน การตัดเกรดผูเรียนเปนเร่ืองงายข้ึน 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 
นอกจากนี้ยังสามารถท่ีจะแสดงผลในรูปของกราฟได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
จากเนื้อหาสารสนเทศท่ีผูสอนไดจดัหาไวให อยางไรก็ด ีหัวใจของเน้ือหาจะอยูท่ีบทเรียนทาง
คอมพิวเตอรหรือท่ีเรียกกันวา คอรสแวร (Courseware) หมายถึง ส่ืออิเล็กทรอนิกส (คอมพิวเตอร) 
ซ่ึงเปนการเปล่ียนรูปแบบการนําเสนอบทเรียนจากเอกสารตําราใหอยูในรูปของบทเรียนทาง
คอมพิวเตอร โดยเนน      การออกแบบซ่ึงใชขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรในการนําเสนอมัลติมีเดีย 
และการใหผลปอนกลับโดยทันทีแกผูเรียน โดยผูเรียนมีความยดืหยุนในการเขาถึงเนื้อหา และมี  
การออกแบบกิจกรรมท่ีเนนการโตตอบระหวางผูเรียนกบัเนื้อหา 
 
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าง
ของเว็บเพจท่ีจะนาํเนื้อหาแตละสวนมาใส และสวนของเนื้อหาคอรสแวร ซ่ึงการออกแบบอาจอยู
ในลักษณะของ     สตอร่ีบอรดบนกระดาษหรือในลักษณะอิเล็กทรอนิกสก็ได สําหรับการออกแบบ
คอรสแวรระดบัสูง ข้ันตอนการออกแบบคอรสแวรเปนส่ิงสําคัญมากท่ีสุดเพราะเนือ้หาของคอรส
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แวรจะนาสนใจหรือกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรูหรือไม ข้ึนอยูกับวาวิธีการท่ีผูออกแบบใชในการ
ออกแบบเนื้อหานั้นๆ มีประสิทธิภาพหรือไม การออกแบบสาร (Message Design) หรือ การ
ออกแบบส่ือท่ีใชเพื่อสงสาร (Message) ไปยังผูเรียนซ่ึงจะตองกระทําอยางรัดกุมและใหมี
ประสิทธิภาพ นอกจากนี้ในข้ันตอนนี้อาจการเลือกส่ือท่ีใชในการนําเสนอเนื้อหา ซ่ึงการจะเลือกใช
ส่ือใดนั้นข้ึนอยูกับธรรมชาติของเนื้อหาแตละสวนซ่ึงคอรสแวรสามารถใชประโยชนจาก
เทคโนโลยีมัลติมีเดียในปจจบัุนในการนําเสนอในหลากรูปแบบ ไมวาจะเปนภาพนิ่ง 
ภาพเคล่ือนไหว กราฟก วีดิทัศน ขอความ และเสียง หลังจากออกแบบแลว ผูพัฒนาจะตองเขียน
สคริปตเนื้อหาและอธิบายอยางชัดเจนในรายละเอียดเก่ียวกับส่ิงท่ีตองการจะนําเสนอในแตละ
หนาจอ หลังจากการออกแบบในลักษณะสตอร่ีบอรดแลว จะตองใหผูเชี่ยวชาญเนื้อหาตรวจสอบ
คุณภาพ จากนัน้จะถูกสงผานไปยังนักออกแบบกราฟกและผูเช่ียวชาญดานส่ือตอไป ซ่ึงจะนําสตอร่ี
บอรดท่ีไดรับไปพัฒนาเปนส่ือท่ีเหมาะสมตามท่ีนักออกแบบเนื้อหาไดออกแบบไวตอไป เม่ือส่ือ
พัฒนาเสร็จแลวนักออกแบบการสอนตรวจสอบคุณภาพของส่ือกอนท่ีจะสงผานไปยัง
โปรแกรมเมอรซ่ึงจะรวบรวมส่ือหลายๆ ชนิดเขาดวยกันเปนแพลทฟอรมเดียวกัน ดังแผนภาพ 
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ข้ันการเตรียมการ ( Preparation ) 

-  สัมนาอาจารย ( Faculty 
Orientation) 

- เขียนวัตถุประสงครายวิชา  
( Writing Learning Objectives) 

 
ข้ันออกแบบ ( Design ) 

- ศึกษาเนื้อหารายวิชา (Studying 
Material ) 

- สรางแผนผังดําเนินเร่ือง  
( Designing Storyboard ) 

- ตรวจสอบแผนผังดําเนินเร่ือง
โดยผู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 ) 
 

ภาพ 1   แสดงการออกแบบและผลิต E-learning Courseware 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 113) 

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

2.4.1 การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน เปนการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดีย

ของบทเรียนท่ีสรางเสร็จแลวโดยใชผูเช่ียวชาญทางดานมัลติมีเดียเปนผูตรวจสอบ ซ่ึงอาจจะ
ตรวจสอบส่ือตางๆ เชน สีของตัวอักษร และสีของพื้นหลังเหมาะสมหรือไม คุณภาพของเสียงดี

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ในรูปท่ีพรอมนําเสนอ
บนเว็บ ( Convert to Media to Streaming 
Format ) 



 
17 

 

หรือไม ภาพที่นํามาใชมีความชัดเจนและมีขนาดภาพท่ีเหมาะสมหรือไม การออกแบบหนาจอ 
รวมท้ังการเช่ือมโยงของกรอบการสอนแตละกรอบ ภายหลังจากการตรวจสอบคุณภาพเรียบรอยแลว 
นํามาปรับปรุงใหสมบูรณก็จะไดบทเรียนท่ีพรอมจะนําไปทดลองหาประสิทธิภาพตอไป 

ส่ือมัลติมีเดียทีมี่คุณภาพจะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดเร็วข้ึน เราความสนใจ งาย
ตอการใชงาน และผูเรียนไดเรียนตามระดับความสามารถของตนเอง นอกจากนีด้านเทคนิคการ
แสดงผลทางหนาจอ สี เสียง ภาพเคล่ือนไหวจะตองมีความเหมาะสมรวมท้ังจะตองไดรับการ
ตรวจสอบประสิทธิภาพของส่ือใหอยูในระดับท่ีตองการกอนจะนําไปใช ดังนั้นการประเมินตัวส่ือ
มัลติมีเดียวามีคุณภาพเพียงไร ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาควรจะไดรับการประเมินท้ังคุณภาพของ
ส่ือท่ีมีตอการเรียนการสอน การออกแบบหนาจอ การใชงาน และประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดีย
นั้นดวย (กรมวิชาการ, 2544) 

การประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียตองกาํหนดตัวบงช้ี เกณฑ และมาตรฐานท่ี
เหมาะสมกับส่ือมัลติมีเดีย และการกําหนดประเดน็องคประกอบหรือหัวขอการประเมินจะตอง
พิจารณาจากสวนสําคัญ 3 สวนไดแก คุณภาพดานการออกแบบการเรียนการสอน การออกแบบ
หนาจอ และการใชงาน 

1. ดานการออกแบบการสอน การออกแบบการสอนท่ีดีจะจงูใจผูเรียน
หรือใหความรูแกผูเรียนตามวัตถุประสงคของการเรียน ซ่ึงจะตองประกอบดวยสวนสําคัญดังนี้ 

1.1 วัตถุประสงคการเรียนบทเรียนท่ีดจีะตองแสดงวัตถุประสงค
การเรียนรูอยางชัดเจน วัตถุประสงคจะเปนตัวบอกใหทราบวาเม่ือผูเรียนศึกษาบทเรียนจบ ผูเรียน 
จะไดความรูอะไรบาง นอกจากน้ียังชวยใหผูสรางบทเรียนออกแบบกจิกรรม และเลือกหัวขอท่ี 
เหมาะสม เลือกวิธีการนําเสนอ และยังชวยใหผูสอนตัดสินใจไดวาบทเรียนลักษณะใดเหมาะสมกับ
ผูเรียน 

1.2 เนื้อหาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา จะตองมีเนื้อหาถูกตองตาม
หลักวิชาและหลักการใชภาษา 

1.3 ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน ผูสอน
จะตองพจิารณาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาวามีความเหมาะสมกับระดับความรู อายุ ทักษะ
ความสามารถของผูเรียน มีความเหมาะสมในดานภาษาและชวงเวลาท่ีใชในการศึกษาหรือไม      
ในกรณีบทเรียนแบบสอนเน้ือหา (Tutorial) ความยาวในแตละบทเรียนควรจะมีความเหมาะสมกับ
อายุ ความสามารถ และลักษณะของผูเรียนดวย 

1.4 ปฏิสัมพันธ ส่ือมัลติมีเดียเพือ่การศึกษาท่ีดจีะตองมี
ปฏิสัมพันธท่ีเหมาะสม เชน ยอมใหผูเรียนแกไขความผิดพลาดท่ีมาจากการพิมพได ใหผูเรียนได
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โตตอบและรับขอมูลปอนกลับได  มีการเสริมแรงท่ีเหมาะสมเพ่ือใหผูเรียนไดเรียนอยางมีความสุข 
ผูเรียนสามารถแขงขันกับคะแนนของตนเองหรือกับคะแนนของเพ่ือนได ส่ือดานแบบฝกหัดท่ีดี  
จะชวยใหผูเรียนไดใชบทเรียนนั้นหลายๆ คร้ังจนเกิดทักษะมีผลสรุปความสามารถของผูเรียนใน 
รูปคะแนน รอยละ ตาราง หรืออัตราสวนปฏิสัมพันธ ลักษณะดังกลาวนี้เปนแรงจูงใจแกผูเรียน 
ใหผลปอนกลับท่ีมีประสิทธิภาพท้ังคําตอบท่ีถูกตองและคําตอบท่ีไมถูกตอง มีการใหแรงจูงใจ
ทางบวก ตลอดจนมีการประเมินการเรียนรูของผูเรียนใหเห็น 

1.5 ปรับใชตามความตองการของผูเรียน บทเรียนบางบทเรียนจะ
ใหผูเรียนเลือกระดับความยากงายของบทเรียนไดตามตองการ มีสวนสอน และอาจมีสวนท่ีผูสราง
บทเรียนสรางใหมีการเก็บบันทึกและเก็บขอคิดเห็นของผูเรียนเม่ือเรียนซอมเสริมนั้นจบแลว 

1.6 การนําเสนอเนื้อหา การนําเสนอเนื้อหาท่ีนาสนใจจะชวยให
ผูเรียนไมเกิดความเบ่ือหนาย การจัดวางตําแหนงของขอความ ขนาดของตัวอักษร ความกะทัดรัด  มี
ภาพ และมีเสียงประกอบอยางเหมาะสมจะชวยใหบทเรียนนาสนใจตลอดเวลา 

1.7 การประเมินความสามารถของผูเรียน คําถามท่ีเหมาะสมจะ
ชวยใหมีการประเมินท่ีเหมาะสม ลักษณะคําถามท่ีมีในบทเรียนควรเปนคําถามท่ีสอดคลองกับ
วัตถุประสงคท่ีจะประเมิน ไมวกวนและกํากวม ประเมินคําตอบไดทุกรูปแบบ ไมทําใหผูเรียนเกิด
ความพะวงกับข้ันตอนหรือกบัการหาคําตอบท่ีถูกตอง ในการประเมินคุณภาพของการออกแบบ 
การสอน ใชเคร่ืองมือเชน แบบสอบถาม แบบทดสอบ ขอเขียนปรนยั อัตนัย แบบทดสอบ
ภาคปฏิบัติ 

2. การออกแบบหนาจอ การประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอจะ
ประเมินองคประกอบดานขอความ ภาพ และกราฟก เสียง และการควบคุมหนาจอวาไดคุณภาพ
ระดับใด 

2.1  การประเมินขอความเปนสวนสําคัญของการออกแบบ
มัลติมีเดียใหดนูาสนใจ องคประกอบดานขอความประกอบดวยสวนยอยๆ หลายสวนไดแก 
รูปแบบตองอานงาย ขนาดตัวอักษรตองเหมาะสมกับระดับผูเรียน ความหนาแนนของตัวอักษรและ
องคประกอบอ่ืนบนหนาจอมีขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกับลักษณะเน้ือหาวิชา สีของพ้ืนหลัง
และสีของขอความจะตองเขาคูกันอยางเหมาะสม ใหผูเรียนอานงายและสบายตา เปนตน การ
ประเมินตัวส่ือมัลติมีเดียจะตองประเมินวา ส่ือมัลติมีเดียนั้นมีองคประกอบดานขอความเหมาะสม
และเปนไปตามลักษณะสําคัญขององคประกอบดานขอความหรือไม 

2.2  การประเมินภาพและกราฟก ภาพท่ีใชประกอบมีตั้งแต
ภาพนิ่ง  ไปจนถึงภาพเคล่ือนไหว ส่ือมัลติมีเดียจะตองไดรับการประเมินวา การใชภาพและกราฟก
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เปนไปตามหลักการใชตอไปน้ีหรือไม กลาวคือภาพมีความชัดเจน ดูงาย นาสนใจ มีความหมายและ
มีขนาดพอเหมาะกับหนาจอ สอดคลองกับจุดมุงหมาย เนื้อหา และวยัของผูเรียน การเสนอภาพ
จะตองเปนระเบียบ มีลําดับข้ันและดูงาย ไมควรใชภาพจาํนวนมากหรือภาพที่มีรายละเอียดมากหรือ
นอยเกนิไป ภาพๆ หนึ่งควรใชเพื่อเสนอแนวคิดหลักแนวเดียว และรูปแบบท่ีแสดงผานจอภาพ
จะตองมีความชัดเจนและสวยงาม 

2.3  การประเมินเสียง เสียงท่ีใชประกอบบทเรียนท่ัวไปจะเปน
เสียงบรรยายและเสียงประกอบซ่ึงรวมถึงเสียงดนตรีดวย หลักเกณฑการพิจารณาการใชเสียงท่ี
เหมาะสมควรพิจารณาจากคุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง ซ่ึงไดแก คุณภาพเสียง เสียงท่ีใช
ประกอบไมวาจะเปนเสียงพดู เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรีจะตองมีความชัดเจนและถูกตอง การ
ออกแบบเสียง การประเมินการออกแบบเสียงประกอบท่ีเหมาะสมกับเนื้อเร่ืองและระดับผูเรียน 
ความเหมาะสมกับเวลาและโอกาส ความยาวของเสียงสอดคลองกับระยะการแสดงภาพ การเปด
โอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกท่ีจะฟงหรือไมฟง และปรับระดับความดังของเสียงได การใชเสียง
ประกอบหรือเสียงดนตรี มีความสม่ําเสมอ ไมมากเกนิไป 

2.4  การประเมินการควบคุมหนาจอ เกี่ยวของกับการประเมินใน
สวนท่ีเปนเมนหูรือหนาโฮมเพจในเว็บวา มีการกําหนดเสนทางเดิน และการใชงานท่ีงาย สะดวก 
และคงเสนคงวา ไมสรางความยุงยาก สับสนใหกับผูเรียน มีความเปนมิตรกับผูเรียน และเลือกคําส่ัง
ท่ีไมถูกตองกไ็มทําใหโปรแกรมหยดุทํางาน ผูเรียนมีความสะดวกในการใชเมนู คียบอรด หรือ
สวนประกอบอื่นๆ หรือมีคําส่ังเลือกบทเรียนท่ีตองการเรียน เลือกท่ีจะยอนไปดหูนาท่ีผานมา เลือก
แบบการแสดงผลได ผูเรียนสามารถควบคุมอัตราการแสดงผลทางหนาจอ จัดลําดับของบทเรียน 
เลือกบทเรียนท่ีตองการ เลือกท่ีจะยอนไปดูหนาท่ีผานมา เลือกแบบการแสดงผลได การออกแบบ
เสนทางเดินของบทเรียน และปุมควบคุมหนาจอมีความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียน และ
หลักการออกแบบส่ือการสอนท่ีทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง เคร่ืองมือท่ีใชประเมินคุณภาพการ
ออกแบบหนาจอ เชน แบบสังเกตท้ังแบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราสวน ประมาณคา 
แบบสอบถามความคิดเหน็ ความพึงพอใจ 

3. การประเมินการใชงาน การประเมินการใชงานเปนการพิจารณาวา
ส่ือมัลติมีเดียมลัีกษณะสําคัญท่ีดีดังตอไปนีห้รือไม 

3.1 การนําไปใชงานบทเรียนงายและสะดวกตอการนําไปใช 
บทเรียนไมมีขอผิดพลาด (bug) และสามารถทํางานไดโดยไมมีการสะดดุ หรือหยุด ในการทํางาน
ตองไมมีการหยุดเปนระยะๆ เนื่องจากการทํางานของเคร่ือง คําส่ังหรือรายละเอียดตางๆ ใน
โปรแกรม ผูใชสามารถอานหรือทําความเขาใจไดงาย และมีความเหมาะสมกับผูใชงาน บทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีเหมาะสม ผูเรียนไมจําเปนตองมีความรูเกี่ยวกบัคอมพิวเตอรมากนัก ผูเรียน
ไมจําเปนตองใชคูมืออยูตลอดเวลา ไมมีการแบงแยกเพศ เช้ือชาติในการใช ไมตองใหผูสอน
ชวยเหลืออยูตลอดเวลาในการใชบทเรียน 

3.2 คูมือครู มีคูมือครู และมีเคร่ืองมือท่ีจําเปนหรืออุปกรณ
ประกอบ    มีคําแนะนําและจัดเคร่ืองมือทางการศึกษาอ่ืนๆ มีการแนะนําการจัดกลุมผูเรียน ในกรณี
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณ คูมือครูอาจจะมีการระบุไวดวยวาผูเรียน
จะตองมีทักษะใดมากอน เพือ่ใหผูสอนไดเตรียมทักษะท่ีจําเปนนัน้ใหแกผูเรียนกอนการใชบทเรียน 

3.3  เอกสารประกอบการใชงาน มีเอกสารใหอานประกอบและ
เขียนไวอยางชัดเจนเกี่ยวกับการใชงาน มีการสรุปการใชบทเรียนไวอยางชัดเจนและเปนประโยชน
ตอผูใช 

เคร่ืองมือท่ีใชประเมินคุณภาพการใชงาน เชน แบบสอบถามความคิดเห็น แบบ
สังเกต แบบสัมภาษณ นอกจากประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียแลว ยงัสามารถหาประสิทธิภาพ
ของส่ือมัลติมีเดียเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอนตอไปดวย การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของ
บทเรียน เปนการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียนท่ีสรางเสร็จแลวโดยใชผูเชี่ยวชาญ
ทางดานมัลติมีเดียเปนผูตรวจสอบ ซ่ึงอาจจะตรวจสอบส่ือตาง ๆ เชน สีของตัวอักษร และสีของพ้ืน
หลังเหมาะสมหรือไม คุณภาพของเสียงดีหรือไม ภาพท่ีนาํมาใชมีความชัดเจนและมีขนาดภาพท่ี
เหมาะสมหรือไม การออกแบบหนาจอ รวมท้ังการเช่ือมโยงของกรอบการสอนแตละกรอบ 
ภายหลังจากการตรวจสอบคุณภาพเรียบรอยแลว นํามาปรับปรุงใหสมบูรณก็จะไดบทเรียนท่ีพรอม
จะนําไปทดลองหาประสิทธิภาพตอไป 

2.4.2 การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
  การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการทดสอบบทเรียนท่ีพัฒนาซ่ึง
ข้ึนอยูกับกลุมนักศึกษาท่ีเปนตัวแทนของประชากร โดยนําบทเรียนท่ีสรางข้ึนไปทดลองเพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน โดยเกณฑของประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีสรางข้ึน 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วยการเรียนสามารถกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพโดยใชสัญลักษณ 
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 E1 หมายถึง ประสิทธิภาพระหวางกระบวนการเรียนโดยเฉล่ียจากคะแนนเฉล่ียของผลการ 
                    ทดสอบเม่ือผูเรียนเรียนจบแตละหนวยการเรียน 

E2 หมายถึง ประสิทธิภาพจากการทดสอบหลังเรียน (Post-Test) เม่ือเรียนจบทุกหนวยการ
เรียน 
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  เม่ือ            E1     = ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวางกระบวนการเปนคาเฉล่ียของ
 ประสิทธิภาพหนวยการเรียนท้ังหมด 

  E1j   = คือประสิทธิภาพจากการทดสอบระหวางเรียนของหนวยการเรียน i คิด     
                      จากร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อยในวิชานัน้ 
 Xj   = คะแนนรวมของนักเรียนคนท่ี j ระหวางเรียนหนวยเรียนท่ี i  
 Xi   = คะแนนรวมของนักเรียนคนท่ี i ในการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุก   

หนวย 
 Ai   = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหนวยเรียนท่ี i  

การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
ในการกําหนดเกณฑเพือ่หาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนกิสบนเครือขาย

อินเทอรเนต็ ผูศึกษาไดยดึเกณฑในการประเมินหาประสิทธิภาพของชุดการสอนเปนแนวทาง โดยใน
การหาประสิทธิภาพของชุดการสอนจะมีการกําหนดเกณฑไวเพือ่เปนตัวบงบอกถึงประสิทธิภาพของ
ชุดการสอนไวโดยการกาํหนดเกณฑดังกลาวจะมีการกาํหนดไวตั้งแต 75/75, 80/80, 85/85 หรือ 90/90 
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ซ่ึงเกณฑดังกลาวจะมีความหมายอยู 3 ลักษณะดวยกนัคือ (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ดังนี ้
- ถาเปนเนื้อหาความรู ความจํา กําหนดเกณฑไวดังนี ้คือ 80/80, 85/85 และ 90/90 
- ถาเปนเนื้อหาทักษะหรือเนือ้หาท่ีเปนเจตนศึกษา กําหนดเกณฑไวดังนี้ 75/75 

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

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

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

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

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

ท้ังนี้การยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนดังกลาวใหถือคา
ความแปรปรวน 2.5-5% นั้นคือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียน ไมควรตํ่ากวาเกณฑ
เกิน 5% แตโดยปกติเราจะกําหนดไว 2.5% เทานั้น 
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2.4.3 การหาคาประสิทธิผลการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
  การหาประสิทธิผลการเรียนรูจากบทเรียนท่ีสรางข้ึน เปนการหาคาระดับ
ประสิทธิภาพท่ีเพิ่มข้ึนจากการเรียน ซ่ึงจะเปนการหาผลตางของประสิทธิภาพหลังเรียนและระดับ
ประสิทธิภาพกอนเขาเรียน 
         

ประสิทธิผลการเรียนรู    =     60 prepost EE  
 

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

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

ซ่ึงหาไดตามสมการดังตอไปนี้ 

1001 
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xi    = คะแนนสอบหลังเรียนของนกัเรียนคนที่ i 
n   = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
B    = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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xk    = คะแนนสอบกอนเรียนของนกัเรียนคนที่ k 
n   = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
C    = คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนเรียน 
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2.5 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2545) ไดทําการวิจัยเร่ืองผลของการใชการเรียนทาง

อิเล็กทรอนิกส (E-learning) กระบวนวิชาภาษาอังกฤษข้ันพ้ืนฐานท่ีมีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
และความคิดเห็นของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา พบวา นักศึกษาท่ีเรียนดวย E-learning สวนใหญ            
มีความพึงพอใจตอการเรียนดวย E-learning อีกท้ังจากการเปรียบเทียบกลุมทดลองและกลุมควบคุม
จํานวนท้ังหมด 4 คู มี 1 คูพบวานักศึกษากลุมทดลองท่ีเรียนดวย E-learning ไดคะแนนการทํา
ขอสอบปลายภาคกระบวนวชิาภาษาอังกฤษข้ันพื้นฐานมากกวานักศึกษาในกลุมควบคุมท่ีเรียนกับ
ผูสอนในช้ันเรียนโดยคูท่ีเหลือพบวานกัศึกษากลุมทดลองและกลุมควบคุมทําคะแนนไดไมแตกตาง
กัน 

สุวรรณี  จันตะวงค (2546) ไดทําการออกแบบและพฒันาส่ือการเรียนการสอนทาง
อิเล็กทรอนิกสสําหรับกระบวนวิชา  ระบบบริหารฐานขอมูลเบ้ืองตน  โดยแบงระบบตามผูใช               
เปน 2 สวน คือ สวนอาจารยผูสอน ประกอบไปดวยสวนเนื้อหาวิชา  แบบฝกหัด ตรวจสอบคะแนน 
และการแกไขรหัสผาน  สวนท่ี 2 คือสวนนักเรียน  ประกอบดวยสวนบทเรียน  กระดานขาว
แลกเปล่ียนความรู ทําแบบฝกหัด  เปนตน  โดยไดทําการสรางบทเรียนจํานวน 3 วิชา และปญหา           
ท่ีพบเกิดจากขอจํากัดทางดานความเร็วของระบบเครือขาย ซ่ึงจากผลการประเมินพบวา บทเรียน
ทางอิเล็กทรอนิกสนี้ อยูในเกณฑดีและสามารถนําไปใชไดจริง  

หรรษา  ปญญาภู (2548) ไดพัฒนาเคร่ืองมือสําหรับบริหารจัดการการเรียนการ
สอนทางอิเล็กทรอนิกสของมหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยไดแบงเปน 2 สวน คือ สวนแกไขขอมูล                   
และสวนแสดงผลท่ัวไป   โดยระบบดังกลาวมีขอจํากัดในดานของความยืดหยุนในการออกแบบ            
แตละรายวิชาใหแตกตางกนั ซ่ึงจากผลการประเมินจากผูประเมิน 56 คน พบวา ผูใชงานมีความพึง
พอใจในการใชระบบอยูในระดับปานกลาง สําหรับในดานความสวยงามและความงายในการใช
งานอยูในระดบัดี 

ณัฐพงศ  สมปนตา (2549) ไดทําการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย                        
เร่ือง  ส่ือการสอน โดยหลังจากสรางเสร็จแลวไดจัดทําแบบสอบถามการใชงานบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย ใหสําหรับกลุมศึกษาคือ นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม  ผลการศึกษาพบวากลุมศึกษาเห็นดวยในดานการจัดทําท่ีเนน การนําเสนอ
เนื้อหาท่ีเขาใจงาย การใชงานสะดวก การเช่ือมโยงภายในบทเรียนไมซับซอน และ ขนาดภาพ           
และตัวอักษรงายในการอาน 

วิศิษยศักดิ์  ชุมมะโน.  (2550).  ไดสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย                       
เร่ือง พื้นฐานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา คณะศึกษาศาสตร
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มหาวิทยาลัยเชียงใหม ผลการศึกษาพบวา  ในดานการนาํเสนอเนื้อหาของบทเรียน กลุมศึกษา          
สวนใหญเห็นวา การออกแบบเนื้อหามีความเหมาะสมกับกลุมศึกษาเปนอยางดี ท้ังในดาน                  
การจัดลําดับเนื้อหาและการนําเสนอในรูปแบบของภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ และ
ภาพเคล่ือนไหวในลักษณะ Screen Capture  ดานการออกแบบหนาจอพบวา บทเรียนสวนใหญ            
มีการจัดวางองคประกอบของส่ือมัลติมีเดียอยางเหมาะสม ท้ังภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ขอความ 
โดยเฉพาะสัญลักษณ และปุมท่ีมีความสอดคลองสัมพันธกับเนื้อหา มีรายละเอียดบงบอกชัดเจนวา
สัญลักษณและปุมนั้นแทนความหมายใด การจัดวางขอความในบทเรียนมีความเหมาะสม ตัวอักษร
ท่ีใชมีความชัดเจนในการอาน สําหรับภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ และภาพเคล่ือนไหวในลักษณะ Screen 
Capture ภาพมีความชัด และคุณภาพเสียงด ีนอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถควบคุมเนื้อหาที่ตนเอง
ตองการจะศึกษาได  ดานการนําทางในบทเรียนมีความเหมาะสมกับการใชงาน เพราะมีการใช
จุดเช่ือมโยง (ปุม) ท่ีเรียบงายและเปนระบบ ส่ือความหมายกับเนื้อหา และจัดวางตําแหนงได             
เปนอยางดี และดานการใชงานพบวา บทเรียนอิเล็กทรอนกิสบนเครือขายนี้ สามารถเขาไปศึกษา           
ไดอยางสะดวก แตยังมีปญหาในดานการเขาถึงเนื้อหาท่ีเปนภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ และ
ภาพเคล่ือนไหวในลักษณะ Screen Capture เนื่องจากขอจาํกัดดานประสิทธิภาพของเคร่ือง
คอมพิวเตอรของผูใช 

นัฏพันธุ  นันทวาศ  (2551)  ไดสรางบทเรียนอิเล็กทรอนกิสบนเครือขายเร่ืองการ
เขียนแบบวิศวกรรม สําหรับนักศึกษาคณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม  ผลการศึกษา               
ท้ัง 4 ดาน คือ ดานการนําเสนอเนื้อหา ดานการออกแบบหนาจอ ดานการทองไปในบทเรียน               
ดานการใชงาน โดยในดานการนําเสนอเนื้อหากลุมตัวอยางเหน็ดวยรอยละ 98 เพราะมีการนําเสนอ
จากงายไปหายาก มีคําอธิบายประกอบชัดเจน เขาใจงาย สวนเนื้อหาของภาพ 3D มีการนําเสนอ
เนื้อหาในมุมมองท่ีนาสนใจบทเรียนมีเนื้อหาครบถวนตามกระบวนวิชาในหลักสูตรท่ีเรียน                    
รวมท้ังผูเรียนสามารถนําเนื้อหาของบทเรียนไปทบทวนซํ้าไดอีก สําหรับการดานการออกแบบ
หนาจอ นกัศึกษาเห็นดวยรอยละ   91  โดยเฉพาะเร่ืองของภาพวดีีทัศน  ขนาดของภาพ                   
ขนาดตัวอักษรและชนิดของตัวอักษรมีความเหมาะสม ชัดเจน อานงายและเขาใจ  การออกแบบ 
การวางหนาจอทําใหเห็นภาพ วีดีทัศนและภาพ 3D ท่ีแสดงลักษณะมุมมองตาง ๆ  ไดอยางชัดเจน 
รวมท้ังการจัดวางองคประกอบในสวนของกระดานสนทนา คุยออนไลน ผูเรียนและผูสอนสามารถ
เขาถึงไดงายในดานการทองไปในบทเรียน  กลุมศึกษาเหน็ดวยคิดเปนรอยละ  99  ท้ังในเรื่องของ
การเช่ือมโยงเมนู และบทเรียนเช่ือมโยงไดอยางถูกตอง วีดีทัศนบรรยายและภาพ 3D ส่ือความหมาย
เห็นแลวเขาใจงาย  ชัดเจน  และดานการใชงาน  กลุมศึกษาเห็นดวยคิดเปนรอยละ  98 เพราะการเขา
ไปศึกษาบทเรียนอิเล็กทรอนกิสบนเครือขายสามารถเขาไปไดอยางสะดวกและรวดเร็ว 
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พิมพลัญช  นันทัยทวีกุล  (2551)  ไดสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย
วิชาการประเมินภาวะสุขภาพ  จากการศกึษาคร้ังนี้ พบวา บทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย 
วิชาการประเมินภาวะสุขภาพ ท่ีสรางขึ้นนั้นมีประสิทธิภาพ 85.12/83.33 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนด
ไว 

กฤษฎา พูนลาภยศ (2552) ไดทําการศึกษาเพ่ือพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน
เครือขาย เร่ืองพื้นฐานทางดานตลาดการเงินและสถาบันการเงิน โดยดาํเนินงานสรางบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสบนเครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning Courseware ของ ถนอม
พร เลาหจรัสแสง (2545:15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนกิสบน
เครือขาย โดยนักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชยีงใหม จากผลการศึกษาพบวา 
เนื้อหาโดยรวมคอนขางงาย จึงมีการนําเสนอเนื้อหาในภาพรวม เพื่อใหผูเรียนเขาใจไดงายท่ีสุด 
นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงาน และกลุมตัวอยาง
สวนใหญมีความพรอมในการใชงานคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ต ดังน้ันจึงไมเปนอุปสรรคในการ
ใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนกิสบนเครือขาย 
  นลัท อินทรังษี (2552) ไดทําการศึกษาเพือ่พัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนกิสบน
เครือขาย เร่ืองความเส่ียงและผลตอบแทนทางการเงิน โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกส
บนเครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning Courseware ของถนอมพร  เลาหจรัส
แสง (2545:15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดย
นักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชยีงใหม จากผลการศึกษาพบวา เนื้อหา
โดยรวมคอนขางยาก จึงไดมีการสรางตัวอยางและวิธีการคํานวณ เพือ่ใหผูเรียนไดทดลองทําดวย
ตนเอง นอกจากน้ีไดทําการประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงาน 

พัชรีพรรณ ดวงมุสิทธ์ิ (2552) ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส
บนเครือขาย เร่ืองการวิเคราะหงบการเงินเบื้องต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างผลการดําเนินงานของกิจการท่ีเกิดข้ึนจริง เพือ่ใหผูเรียนไดมองเห็นภาพการวิเคราะห
และนําไปใช นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงานอยูใน
ระดับท่ีด ี
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 มาริสา จารุสาธิต (2552) ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน
เครือขาย เร่ืองมูลคาของเงินตามเวลา โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายตาม
กรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning Courseware ของถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545:15) ซ่ึง
มีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดยนักศึกษาปริญญาโท 
คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา เนื้อหาโดยรวมอยูในระดบัปาน
กลาง โดยเนื้อหาสวนท่ียากคือ การประยกุตใชแนวคิดเร่ืองมูลคาของเงินตามเวลาตอการวิเคราะห
ทางการเงิน      ผูศึกษาจึงไดเตรียมเนื้อหาใหผูเรียนเห็นภาพการนําไปใชจริงโดยการยกตัวอยางใกล
ตัว เพื่อใหผูเรียนเขาใจงายและสามารถนําไปประยกุตใชได นอกจากน้ีไดทําการประเมินแบบเรียน 
พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงาน ชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดเร็วยิ่งข้ึนและดงึดูดความ
สนใจของผูเรียน 

นุชจรินทร ปญญาวุฒิไกร (2553) ไดทําการศึกษาเพื่อพฒันาบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสบนเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ืองโครงสรางเงินทุนโดยดําเนินงานสรางบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสบนเครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning Courseware ของถนอม
พร เลาหจรัสแสง (2545:15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนกิสบน
เครือขาย โดยนักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา
ระดับความยากงายของเนื้อหาสวนใหญอยูในระดับปานกลางถึงคอนขางยาก โดยเนื้อหาสวนท่ียาก
คือหัวขอ ทฤษฎี Modigliani Miller กรณมีีผลกระทบจากภาษเีงินไดนิติบุคคลและภาษีเงินไดบุคคล
ธรรมดา ผูศึกษาจึงไดสอดแทรกเนื้อหาและกรณีศึกษา เพื่อใหผูเรียนไดมองเห็นภาพการวิเคราะห
และนําไปใชไดจริง เพื่อใหผูเรียนเขาใจงายและสามารถนําไปประยกุตใชได นอกจากนี้ไดทําการ
ประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงานอยูในระดับท่ีดี 

มณีวัลย จันที (2553) ไดทําการศึกษาเพื่อพฒันาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน
เครือขายอินเทอรเน็ต เร่ืองการวิเคราะหโครงการลงทุน โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกส
บนเครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning Courseware ของถนอมพร เลาหจรัส
แสง (2545:15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดย
นักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชยีงใหม จากผลการศึกษาพบวาระดับความ
ยากงายของเนือ้หาสวนใหญอยูในระดับปานกลางถึงคอนขางยาก โดยเนื้อหาสวนท่ียากคือหัวขอ 
กระแสเงินสดอิสระเพ่ือประเมินโครงการ ผูศึกษาจึงไดสอดแทรกเนื้อหาและกรณีศึกษา เพื่อให
ผูเรียนไดมองเห็นภาพการวเิคราะหและนําไปใชไดจริง เพื่อใหผูเรียนเขาใจงายและสามารถนําไป
ประยุกตใชได นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงานอยู
ในระดบัท่ีด ี


