
บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

  

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

การศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย  ซ่ึงมีรายละเอียด

ดังนี้ 

2.1  แนวคิดและทฤษฎีดานบทเรียนออนไลน(e-Learning) 

2.2  แนวคิดและทฤษฎีดานการออกแบบและผลิต e-Learning Courseware 
2.3  แนวคิดและทฤษฎีดานการประเมินผลบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
2.4  แนวคิดและทฤษฎีพื้นฐานในการจัดการการเงิน 
2.5  เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 

2.1  แนวคิดและทฤษฎีดานบทเรียนออนไลน (e-Learning) 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 5) กลาววา e-Learning เปนการเรียนเนื้อหาหรือสารสนเทศ

สําหรับการสอนหรือการอบรม ซ่ึงใชการนําเสนอดวยอักษร ภาพนิ่ง ผสมผสานกับการใช
ภาพเคล่ือนไหววีดิทัศนและเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการถายทอด
เนื้อหา รวมทั้งการใชเทคโนโลยีระบบการจัดการคอรส (Course Management System)  ในการ
บริหารจัดการผานเคร่ืองมือการส่ือสารตางๆ เชน e-mail, Web Board  สําหรับต้ังคําถามหรือ
แลกเปล่ียนแนวคิดระหวางผูเรียนดวยกัน หรือกับวิทยากร การจัดใหมีแบบทดสอบ หลังจากเรียน
จบ เพื่อวัดผลการเรียน รวมท้ังใหมีระบบบันทึก ติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการเรียนโดย
ผูเรียนท่ีเรียนจาก e-Learning นี้  

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

1. เนื้อหา (Content) 
2. ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) 
3. โหมดการติดตอส่ือสาร (Modes of Communication) 
4. แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 
จากองคประกอบหลักท้ัง 4 ของ e-Learning เนื้อหาสําหรับการเรียนการสอน (Content)นับวา

เปนองคประกอบท่ีสําคัญท่ีสุด เพราะการเรียนในลักษณะ e-Learning นี้ ผูเรียนจะตองใชเวลาสวน
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ใหญในการศึกษาเรียนรูจากเนื้อหาสารสนเทศท่ีผูสอนไดจัดหาไวให อยางไรก็ดี หัวใจของเน้ือหา
จะอยูท่ีบทเรียนทางคอมพิวเตอรหรือท่ีเรียกกันวา คอรสแวร (Courseware) ซ่ึงเปนการเปล่ียน
รูปแบบการนําเสนอบทเรียน โดยผูเรียนมีความยืดหยุนในการเขาถึงเนื้อหา และมีการออกแบบ
กิจกรรมท่ีเนนการโตตอบระหวางผูเรียนกับเนื้อหา 

e-Learning Courseware สามารถแบงออกคราว ๆ ไดเปน 4 ประเภท (2545:49) ดัง
รายละเอียดตอไปนี้ 

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

เนื้อหา โดยการอาน ฟง และสังเกต การบรรยาย หรือการสาธิตตางๆ ตามเวลาและจังหวะการเรียน

ของตน ซ่ึงคอรสแวรลักษณะนี้นิยมใชในการนําเสนอเนื้อหาเปนลําดับ และมีการถายทอดเนื้อหา

สารสนเทศท่ีไมซับซอนมากนัก 

รูปแบบการเรียนนี้เหมาะสําหรับเนื้อหาสารสนเทศพื้นฐานท่ีไดรับการยอมรับแลว เพื่อ

ถายทอดไปยังผูเรียนจํานวนมากไดอยางมีประสิทธิภาพ ท้ังนี้ข้ึนอยูกับการออกแบบรูปแบบการ

เรียงลําดับการนําเสนอเพ่ือใหไดการนําเสนอท่ีดีท่ีสุด ซ่ึงนักออกแบบจะตองทํางานรวมกับ

ผูเช่ียวชาญที่มีประสบการณในการถายทอดเนื้อหาจึงจะสามารถออกแบบคอรสแวรในลักษณะการ

เรียงลําดับไดอยางมีประสิทธิภาพ 

2.  แบบฝกหัด (Drill and Practice) 

คอรสแวรแบบฝกหัด หมายถึง คอรสแวรท่ีอนุญาตใหผูเรียนฝกฝนซํ้าๆ เพื่อประยุกตใช

ความรู หรือทักษะใดๆ โดยความรูและทักษะน้ันๆ จะเปนความรูและทักษะข้ันพื้นฐาน โครงสราง

ของคอรสแวรจะคลายกับวงจรแบบทดสอบ(Testing Cycle) กลาวคือ จะเร่ิมดวยการนําเสนอปญหา

หรือคําถามใหผูเรียนตอบ หลังจากท่ีผูเรียนตอบคําถามแลว ก็จะมีการนําเสนอผลปอนกลับกอนท่ี

จะมีการนําเสนอคําถามในขอตอไป 

เนื้อหาท่ีเหมาะสมสําหรับคอรสแวรประเภทนี้ ไดแก เนื้อหาประเภทความจํา หรือเนื้อหา

ประเภทท่ีเปนความจริงท่ีตองการใหผูเรียนจดจําเพื่อการเรียกใชภายหลังไดอยางรวดเร็ว เชน ศัพท

ภาษาตางประเทศ ภาษามือ สัญลักษณตางๆ การสะกดคํา ไวยกรณ เปนตน 

3.  แล็บเสมือนจริง (Virtual Lab) 
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แล็บเสมือนจริงเปนคอรสแวรประเภทหนึ่งซ่ึงเปนการนําเสนอการจําลองบนหนาจอ(On-

Screen Simulator) ผูเรียนสามารถใชแล็บเสมือนจริงในการทดสอบสมมติฐานท่ีไดต้ังไว  รวมท้ัง

สังเกตผลท่ีไดจากการทดสอบ 

ในการใชคอรสแวรในลักษณะของแล็บเสมือนจริงนี้ ผูเรียนสามารถทําการทดลองตางๆ โดย

ปราศจากความเส่ียงกับอันตรายตางๆ ท่ีอาจเกิดข้ึนจากการทดลองจริง นอกจากนี้ยังสามารถท่ีจะทํา

การทดลองท่ีในความเปนจริงไมสามารถทําไดเนื่องจากมีคาใชจายท่ีสูงมาก ดังนั้นจึงควรใชคอรส

แวรแบบนี้สําหรับเตรียมตัวผูเรียนกอนท่ีจะทําแล็บจริง แล็บเสมือนจริงอาจอยูในรูปของการจําลอง

แล็บจริงบนหนาจออยางงายๆ เม่ือผูเรียนทําการทดลองอยางหนึ่งอยางใด คอรสแวรจะอนุญาตให

ผูเรียนควบคุมการทดลองไดและเปล่ียนตัวแปรตางๆ ได  เพื่อทําใหแล็บเสมือนจริงคลายกับแล็บ

จริงมากข้ึน  นอกจากนี้คอรสแวรยังไมจํากัดเฉพาะการจําลองแล็บจริง แตยังสามารถออกแบบ

สําหรับเนื้อหาท่ีเปนนามธรรมหรือไมสามารถทดลองไดในชีวิตจริงดวย  

4.  เกม (Game)  

เกมในท่ีนี้ หมายถึง คอรสแวรท่ีมุงเนนใหผูเรียนเรียนรูในบรรยากาศท่ีทาทายสนุกสนานและ

เพลิดเพลิน ซ่ึงอาจอยูในรูปของการจําลองก็ไดซ่ึงเรียกวาเกมจําลอง คอรสแวรรูปแบบเกมอนุญาต

ใหผูเรียนฝกฝนในลักษณะโตตอบกับคอรสแวรอยางสมํ่าเสมอ โดยคาดหวังวาเม่ือผูเรียนเลนเกม

หลายๆ คร้ัง ผูเรียนจะสามารถเรียนรูและสามารถประยุกตการเรียนรูได 

เนื้อหาท่ีมีความเหมาะสมสําหรับคอรสแวรในลักษณะเกม ไดแก เนื้อหาท่ีตามปรกติตองใช

เวลาในการเรียนรูมาก,  อาจสงผลใหเกิดอันตราย, มีคาใชจายสูง  หรือเนื้อหามีความนาเบ่ือ 

อยางไรก็ดี การออกแบบคอรสแวรเกมเปนอีกรูปแบบหนึ่งกินเวลานานและมีคาใชจายสูง 

โดยปรกติแลวคาใชจายจะเทากับหนึ่งรอยเทาของราคาท่ีใชในการออกแบบพัฒนาคําถามตัวเลือก

ในลักษณะขอความ ดังนั้นการท่ีจะตัดสินใจออกแบบพัฒนาเกมควรพิจารณาอยางรอบคอบกอนลง

มือสราง 

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

Learning ใน 3 มิติดวยกัน(ถนอมพร, 2545: 12) ดังนี้ 
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1. มิติการนําเสนอเนื้อหา (Media Presentation) 
สําหรับ e-Learning แลวการถายทอดเนื้อหาสามารถแบงไดเปน 3 ลักษณะดวยกัน กลาวคือ 

1.1  ระดับเนนขอความออนไลน (Text Online) หมายถึง เนื้อหาของ 

 e-Learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของขอความและตัวอักษรเปนหลัก  ซ่ึงมีขอดีก็คือ 

การประหยัดเวลาและคาใชจายในการผลิตเนื้อหาและการบริหารจัดการรายวิชาโดยผูสอนหรือ

ผูเช่ียวชาญเนื้อหาสามารถผลิตไดดวยตนเอง 

1.2  ระดับรายวิชาออนไลนเชิงโตตอบและประหยัด (Low Cost Interactive Online 

Course) หมายถึง เนื้อหาของ e-Learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียง และ

วิดีทัศน ท่ีผลิตข้ึนมาอยางงาย ๆ ประกอบการเรียนการสอน  e-Learning ในระดับหนึ่งและสองนี้ 

ควรจะตองมีการพัฒนา CMS ท่ีดี เพื่อชวยผูสอนหรือผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาในการสรางและปรับ

เนื้อหาใหทันสมัยไดอยางสะดวกดวยตนเอง 

1.3  ระดับรายวิชาออนไลนคุณภาพสูง (High Quality Online Course) หมายถึง เนื้อหา

ของ e-Learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของมัลติมีเดียท่ีมีลักษณะมืออาชีพ กลาวคือ การผลิตตองใช

ทีมงานในการผลิตท่ีประกอบดวย ผูเช่ียวชาญเนื้อหา (Content Experts) และผูเช่ียวชาญการผลิต

มัลติมีเดีย (Multimedia Experts) ซ่ึงหมายรวมถึงโปรแกรมเมอร (Programmers) นักออกแบบ

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

Learning ในลักษณะน้ีจะตองมีการใชเคร่ืองมือหรือโปรแกรมเฉพาะเพ่ิมเติมสําหรับท้ังการผลิต

และเรียกดูเนื้อหาดวย ตัวอยางโปรแกรมในการผลิต เชน Macromedia Flash และตัวอยางโปรแกรม

เรียกดูเนื้อหา เชน โปรแกรม Flash Player และโปรแกรม Real Player Plus เปนตน  

2.   มิติการนําไปใชในการเรียนการสอน/การอบรม (Functionality) 

การนํา e-Learning ไปใชประกอบกับการเรียนการสอนสามารถทําได 3 ลักษณะ ดังนี้ 

2.1  ส่ือเสริม (Supplementary) หมายถึง การทํา e-Learning ไปใชในลักษณะส่ือสอน

เสริม กลาวคือ นอกจากเน้ือหาท่ีปรากฏในลักษณะ e-Learning แลว ผูเรียนยังสามารถศึกษาเน้ือหา

เดียวกันนี้ในลักษณะอ่ืนๆ เชน จากเอกสารประกอบการสอนจากวีดีทัศน การใช e-Learning ใน

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

ผูเรียนในการเขาถึงเนื้อหาเพื่อใหประสบการณพิเศษเพิ่มเติมแกผูเรียนเทานั้น 
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2.2  ส่ือเติม (Complementary) หมายถึง การนํา e-Learning ไปใชในลักษณะเพิ่มเติม

จากวิธีการสอนในลักษณะอ่ืน ๆ เชน นอกจากการบรรยายในหองเรียนแลว ผูสอนยังออกแบบ

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

ไทยหากในสถาบันใดตองการที่จะลงทุนในการนํา e-Learning ไปใชกับการเรียนการสอนปรกติ (ที่

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

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

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

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

ลักษณะแทนท่ีการบรรยายในหองเรียน ผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาทั้งหมดออนไลน ในปจจุบัน e-

Learning สวนใหญในตางประเทศ จะไดรับการพัฒนาข้ึนเพื่อวัตถุประสงคในการใชเปนส่ือหลัก

สําหรับแทนครูในการสอนทางไกลดวยแนวคิดท่ีวา มัลติมีเดียท่ีนําเสนอทาง e-Learning สามารถ

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

3.   มิติเกี่ยวกับผูเรียน (Learners) 

e-Learning เปนรูปแบบการเรียนท่ีเกิดข้ึน เพื่อตอบสนองการเรียนใน 2 ลักษณะไดแก 

3.1  ผูเรียนปรกติ (Resident Students) หมายถึง ผูเรียนท่ีเดินทางมาเรียนในสถานท่ีและ

เวลาเดียวกัน ซ่ึงสวนใหญผูเรียนมักจะพักอาศัยอยูไมไกลเกินไปจากสถานท่ีเรียน ซ่ึงเรียกวา ผูเรียน

ปรกติ (Resident Students) ในการประยุกตใช e-Learning กับผูเรียนปรกติจะตองพิจารณาใหมาก

ในเร่ืองของการออกแบบเนื้อหาการสอนใหมีความนาสนใจเพียงพอท่ีจะดึงดูดความสนใจผูเรียน

เนื่องจากผูเรียนประเภทนี้มีทางเลือกอ่ืนๆ ในดานของส่ือการสอนหรือติดตอส่ือสารกับเพื่อนหรือ

ครู นอกจากนี้ยังควรพิจารณาใหเหมาะสมในดานของระดับการนําไปใช เนื่องจากหากใชใน

ลักษณะส่ือเสริมเทานั้น ผูเรียนก็สามารถท่ีจะพิจารณาเลือกศึกษาเนื้อหาเดียวกันโดยการใชส่ืออ่ืนๆ 

ได 

3.2  ผูเรียนทางไกล (Distant Learners) หมายถึง ผูเรียนท่ีสามารถเรียนจากสถานท่ีซ่ึง

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

ยืดหยุนในดานของสถานท่ีและเวลา การเขาถึงเนื้อหาท่ีตองการศึกษามากกวาผูเรียนปรกติ แตใน

ขณะเดียวกันผูเรียนทางไกลก็มักจะมีขอจํากัดมากกวาผูเรียน ในดานของทางเลือกของวิธีการเรียน
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การสอนหรือโอกาสในการติดตอส่ือสารกับเพื่อนหรือครู ดังนั้นการประยุกตใช e-Learning กับ

ผูเรียนทางไกลนั้นการออกแบบการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรใหนาสนใจจึงมีความสําคัญ

เชนกัน อยางไรก็ดี ส่ิงท่ีผูออกแบบตองใหความสําคัญ ไดแก ความสมบูรณ (Self-Contained) ของ

ตัวส่ือการเรียนการสอน  

 
2.2 แนวคิดและทฤษฎีดานการออกแบบและผลิต e-Learning Courseware 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545:114) ไดกลาวถึงการออกแบบ e-Learning Courseware วา
สามารถแบงออกเปน 2 สวนหลัก ไดแก สวนของเทมเพลตซ่ึงหมายถึงโครงสรางของเว็บเพจท่ีจะนํา
เนื้อหาแตละสวนมาใส และสวนของเนื้อหาคอรสแวร ซ่ึงการออกแบบอาจอยูในลักษณะของสตอร่ี
บอรดบนกระดาษหรือในลักษณะอิเล็กทรอนิกสก็ได สําหรับการออกแบบคอรสแวรระดับสูง 
ข้ันตอนการออกแบบคอรสแวรเปนส่ิงสําคัญมากท่ีสุดเพราะเน้ือหาของคอรสแวรจะนาสนใจหรือ
กระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรูหรือไม ข้ึนอยูกับวาวิธีการท่ีผูออกแบบใชในการออกแบบเนื้อหาน้ันๆ 
มีประสิทธิภาพหรือไม การออกแบบสาร (Message Design) หรือ การออกแบบส่ือท่ีใชเพื่อสงสาร 
(Message) ไปยังผูเรียนซ่ึงจะตองกระทําอยางรัดกุมและใหมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ในการจะ
เลือกใชส่ือใดนั้นข้ึนอยูกับธรรมชาติของเนื้อหาแตละสวน ซ่ึงคอรสแวรสามารถใชประโยชนจาก
เทคโนโลยีมัลติมีเดียในปจจุบันในการนําเสนอในหลากรูปแบบ ไมวาจะเปนภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว 
กราฟก วีดิทัศน ขอความ และเสียง หลังจากออกแบบแลว ผูพัฒนาจะตองเขียนสคริปตเนื้อหาและ
อธิบายอยางชัดเจนในรายละเอียดเกี่ยวกับส่ิงท่ีตองการจะนําเสนอในแตละหนาจอ หลังจากการ
ออกแบบในลักษณะสตอร่ีบอรดแลว จะตองใหผูเช่ียวชาญเนื้อหาตรวจสอบคุณภาพ เพื่อสงผานไป
ยังนักออกแบบกราฟกและผูเช่ียวชาญดานส่ือตอไป เม่ือส่ือพัฒนาเสร็จแลวนักออกแบบการสอน
ตรวจสอบคุณภาพของส่ือกอนท่ีจะสงผานไปยังโปรแกรมเมอรผูซ่ึงจะรวบรวมส่ือหลาย ๆ ชนิดเขา
ดวยกันเปนแพลทฟอรมเดียวกัน ดังแผนภาพ 
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2.3 แนวคิดและทฤษฎีดานการประเมินผลบทเรียนอิเล็กทรอนิกส (ไพโรจน ตีรณธนากุลและคณะ, 
2546: 67) 

2.3.1   การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

เปนการทดสอบบทเรียนท่ีพัฒนาซ่ึงข้ึนอยูกับกลุมนักศึกษาที่เปนตัวแทนของประชากร 

โดยเกณฑของประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีสรางข้ึน สามารถกําหนดคาออกมาเปนตัวเลขท่ีจะใช

เปนเกณฑท่ีผูประเมินคาดหวังวาผูเรียนจะเปล่ียนพฤติกรรมในระดับท่ีพึงพอใจ โดยกําหนดเปน

ประสิทธิภาพจากผลการทดสอบของผูเรียนระหวางกระบวนการเรียน ซ่ึงเปนผลเฉล่ียเม่ือเรียนจบ

แตละหนวยการเรียนตอประสิทธิภาพของผลการทดสอบของผูเรียน เม่ือเรียนจบทุกหนวยการเรียน

เราสามารถกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพโดยใชสัญลักษณ 

 

 

ภาพท่ี 2.1  แสดงการออกแบบและผลิต e-Learning courseware

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 113) 

ขั้นการเตรียมการ(Preparation) 

- สัมมนาอาจารย (Faculty 
Orientation) 

- เขียนวัตถุประสงครายวิชา 
(Writing Learning Objective) 

ขั้นออกแบบ (Design) 

- ศึกษาเน้ือหารายวิชา (Studying 
Materials) 

- สรางผังดําเนินเร่ือง 
(Designing Storyboard) 

- ตรวจสอบผังดําเนินเร่ืองโดย
ผูสอน (Having Storyboard 
Revised by Instructor) 

ขั้นพัฒนา (Development) 

- อัดเสียงตามผังดําเนินเร่ือง 
(Recording Narration) 

- สรางภาพ ภาพเคล่ือนไหว ให
สอดคลองกับผังดําเนินเร่ือง
และเสียงบรรยาย (Creating 
Graphics and Animation 
according to Storyboards and 
Narration) 

- ฝายออกแบบตรวจสอบ 
(Revised by Instructional 
Designers) 

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

ขั้นปรับปรุงแกไข (Revision) 

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

- ทดสอบการใชงาน  
(User-Testing) 

- จัดทําคูมือ (Create Workbook) 
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E1  หมายถึง  ประสิทธิภาพระหวางกระบวนการเรียนโดยเฉล่ียจากคะแนนเฉล่ียของผลการ

ทดสอบเม่ือผูเรียนเรียนจบแตละหนวยการเรียน 

E2  หมายถึง  ประสิทธิภาพจากการทดสอบหลังเรียน (Post-Test) เม่ือเรียนจบทุกหนวยการ

เรียน 

         

    

เม่ือ       E1   = ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวางกระบวนการเปนคาเฉล่ียของประสิทธิภาพ

หนวยการเรียนท้ังหมด  

E1j   = คือประสิทธิภาพจาการทดสอบระหวางเรียนของหนวยการเรียน i คิดจากรอยละของ

คะแนนเฉล่ียท่ีได จากการทําแบบทดสอบหลังเรียนหนวย i ของนักเรียนท้ังหมด 

E2   =  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรหลังการเรียนครบทุกหนวยการเรียนแลว 

คิดจากรอยละของคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุกหนวยการ

เรียน หรือทดสอบหลังเรียน 

B   = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังบทเรียน หรือ Post-Test 

n   = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 

    M   =     จํานวนหนวยการเรียนยอยในวิชานั้น 

Xj  = คะแนนรวมของนักเรียนคนท่ี j ระหวางเรียนหนวยเรียนท่ี i  

    Ai   =     คะแนนเต็มของแบบทดสอบหนวยเรียนท่ี i  

การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 

ในการกําหนดเกณฑเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย ผูศึกษาไดยึด

เกณฑในการประเมินหาประสิทธิภาพของชุดการสอนเปนแนวทาง โดยในการหาประสิทธิภาพของ

ชุดการสอนจะมีการกําหนดเกณฑไวเพื่อเปนตัวบงบอกถึงประสิทธิภาพของชุดการสอน ไวโดยการ

กําหนดเกณฑดังกลาวจะมีการกําหนดไวต้ังแต 75/75, 80/80, 85/85 หรือ 90/90 ซ่ึงเกณฑดังกลาวจะมี

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

1. 80 ตัวแรก คือ ผูเรียนตอบคําถามภายในกรอบได 80% 
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    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% สามารถบรรลุผลสําเร็จในการเรียนตามท่ีวัตถุประสงค

แตละขอท่ีกําหนดไว 

ในการกําหนดเกณฑหาประสิทธิภาพสําหรับแตละวิชา มีการกําหนดเกณฑ ไวดังนี้ 

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

เรียนไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพนั้น ในกรณีท่ีประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนท่ี

สรางข้ึนไมถึงเกณฑท่ีต้ังไว เนื่องจากมีตัวแปรท่ีควบคุมไมได เชน สภาพหองเรียน ความพรอมของ

ผูเรียน บทบาทและความชํานาญในการใชชุดการสอนของครูและของผูเรียนเปนตน อาจจะอนุโลม

ใหมีระดับผิดพลาดใหตํ่ากวามาตรฐานท่ีกําหนดไวประมาณ 2.5% - 5% โดยการยอมรับ

ประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนท่ีสรางข้ึนกําหนดไว 3 ระดับ คือ 

1. “สูงกวาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนสูงกวาเกณฑท่ีต้ังไว คือ 

มีคาเกินกวา 2.5% ข้ึนไป 

2. “เทาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนเทากับเกณฑหรือสูงกวา

เกณฑท่ีต้ังไว แตไมเกิน 2.5% 

3. “ตํ่ากวาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนตํ่ากวาเกณฑแตไมตํ่า

กวา 2.5% ก็ถือวายังมีประสิทธิภาพท่ียอมรับได 

ท้ังนี้การยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนดังกลาวใหถือคาความ

แปรปรวน 2.5-5% นั้นคือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียน ไมควรต่ํากวาเกณฑเกิน 

5%แตโดยปกติเราจะกําหนดไว 2.5% เทานั้น 
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2.3.2 การหาคาประสิทธิผลการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอร 

เปนการหาคาระดับประสิทธิภาพท่ีเพิ่ม ข้ึนจากการเรียน  ซ่ึงหาไดจากผลตางของ

ประสิทธิภาพหลังเรียนและระดับประสิทธิภาพกอนเขาเรียน 

ประสิทธิผลการเรียนรู    =  

Epost   = ประสิทธิภาพของผูเรียนหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรครบทุกหนวยการเรียนท้ัง

วิชาคิดจากคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุกหนวยการเรียน

หรือทดสอบหลังเรียน  

Epre   = ประสิทธิภาพของผูเรียนกอนการเรียนวิชานี้คิดจากคะแนนท่ีไดจากการทํา

แบบทดสอบกอนเรียน เม่ือ  

 
Xi     =   คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนคนท่ี i 

N     =   จํานวนนักเรียนท้ังหมด 

B     =   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 

Xk    =   คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนคนท่ี k 

N    =   จํานวนนักเรียนท้ังหมด 

C    =   คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนเรียน 

2.3.3  การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน 

ไพโรจน ตีรณธนากุลและคณะ (2546: 197) กลาววา การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของ

บทเรียน เปนการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียนท่ีสรางเสร็จแลวโดยใชผูเช่ียวชาญ

ทางดานมัลติมีเดียเปนผูตรวจสอบ ซ่ึงอาจตรวจสอบส่ือตางๆ เชน สีของตัวอักษร และสีของพื้น

หลังเหมาะสมหรือไม คุณภาพของเสียง ภาพท่ีนํามาใชมีความชัดเจนและมีขนาดภาพที่เหมาะสม 

การออกแบบหนาจอ รวมท้ังการเช่ือมโยงของกรอบการสอนแตละกรอบ ภายหลังจากการ

ตรวจสอบคุณภาพเรียบรอยแลว นํามาปรับปรุงใหสมบูรณก็จะไดบทเรียนท่ีพรอมจะนําไปทดลอง

หาประสิทธิภาพตอไป 
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ส่ือมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพจะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดเร็วข้ึน กระตุนความสนใจ  งายตอ

การใช และผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามระดับความสามารถของตนเอง นอกจากนี้ดานเทคนิค

การแสดงผลทางหนาจอ  สี  เสียง ภาพเคล่ือนไหวจะตองมีความเหมาะสม รวมท้ังจะตองไดรับการ

ตรวจสอบประสิทธิภาพของส่ือใหอยูในระดับท่ีตองการกอนจะนําไปใช ดังนั้นการประเมินตัวส่ือ

มัลติมีเดียควรจะไดรับการประเมินท้ังคุณภาพของส่ือท่ีมีตอการเรียนการสอน การออกแบบหนาจอ 

การใชงาน และประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดียนั้นดวย  (กรมวิชาการ, 2544) 

การประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียตองกําหนดตัวบงช้ี เกณฑ และมาตรฐานท่ีเหมาะสมกับ

ส่ือมัลติมีเดีย และการกําหนดประเด็นองคประกอบหรือหัวขอการประเมินจะตองพิจารณาจากสวน

สําคัญ 3 สวนไดแก คุณภาพดานการออกแบบการเรียนการสอน การออกแบบหนาจอ และการใช

งาน 

1.  ดานการออกแบบการสอน การออกแบบการสอนท่ีดีจะจูงใจผูเรียนหรือใหความรูแก

ผูเรียนตามวัตถุประสงคของการเรียน ซ่ึงจะตองประกอบดวยสวนสําคัญดังนี้ 

  1.1 วัตถุประสงคการเรียน บทเรียนท่ีดีจะตองแสดงวัตถุประสงคการเรียนรูอยาง

ชัดเจน วัตถุประสงคจะเปนตัวบอกใหทราบวาเม่ือผูเรียนศึกษาบทเรียนจบ ผูเรียนจะไดความรู

อะไรบาง นอกจากนี้ยังชวยใหผูสรางบทเรียนออกแบบกิจกรรม และเลือกหัวขอท่ีเหมาะสม เลือก

วิธีการนําเสนอ และยังชวยใหผูสอนตัดสินใจไดวาบทเรียนลักษณะใดเหมาะสมกับผูเรียน 

  1.2 เนื้อหาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา จะตองมีเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชาและ

หลักการใชภาษา 

  1.3 ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน ผูสอนจะตองพิจารณาส่ือ

มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาวามีความเหมาะสมกับระดับความรู อายุ ทักษะความสามารถของผูเรียน มี

ความเหมาะสมในดานภาษาและชวงเวลาท่ีใชในการศึกษาหรือไม ในกรณีบทเรียนแบบสอนเน้ือหา 

(Tutorial) ความยาวในแตละบทเรียนควรจะมีความเหมาะสมกับอายุ ความสามารถ และลักษณะ

ของผูเรียนดวย 

  1.4 ปฏิสัมพันธ ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาท่ีดีจะตองมีปฏิสัมพันธท่ีเหมาะสม เชน ให

ผูเรียนไดโตตอบและรับขอมูลปอนกลับได  มีการเสริมแรงท่ีเหมาะสมเพ่ือใหผูเรียนไดเรียนอยางมี

ความสุข ผูเรียนสามารถแขงขันกับคะแนนของตนเองหรือกับคะแนนของเพ่ือนได   ส่ือดาน
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แบบฝกหัดท่ีดีจะชวยใหผูเรียนไดใชบทเรียนนั้นหลายๆ คร้ัง จนเกิดทักษะมีผลสรุปความสามารถ

ของผูเรียนในรูปคะแนน รอยละ  ตาราง หรืออัตราสวนปฏิสัมพันธ ลักษณะดังกลาวนี้เปนแรงจูงใจ

แกผูเรียน ใหผลปอนกลับท่ีมีประสิทธิภาพทั้งคําตอบท่ีถูกตองและคําตอบท่ีไมถูกตอง มีการให

แรงจูงใจทางบวก ตลอดจนมีการประเมินการเรียนรูของผูเรียนใหเห็น 

  1.5 ปรับใชตามความตองการของผูเรียน บทเรียนบางบทเรียนจะใหผูเรียนเลือกระดับ

ความยากงายของบทเรียนไดตามตองการ มีสวนสอน และอาจมีสวนท่ีผูสรางบทเรียนสรางใหมีการ

เก็บบันทึกและเก็บขอคิดเห็นของผูเรียนดวย 

  1.6 การนําเสนอเนื้อหา การนําเสนอเนื้อหาท่ีนาสนใจจะชวยใหผูเรียนไมเกิดความเบ่ือ

หนาย การจัดวางตําแหนงของขอความ ขนาดของตัวอักษร ความกะทัดรัด มีภาพ มีเสียงประกอบ

อยางเหมาะสมจะชวยใหบทเรียนนาสนใจตลอดเวลา  

  1.7 การประเมินความสามารถของผูเรียน คําถามท่ีเหมาะสมจะชวยใหมีการประเมินท่ี

เหมาะสม ลักษณะคําถามท่ีมีในบทเรียนควรเปนคําถามท่ีสอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีจะประเมิน 

ไมวกวนและกํากวม ประเมินคําตอบไดทุกรูปแบบ ไมทําใหผูเรียนเกิดความพะวงกับข้ันตอนหรือ

กับการหาคําตอบท่ีถูกตอง ในการประเมินคุณภาพของการออกแบบการสอนใชเคร่ืองมือ เชน 

แบบสอบถาม แบบทดสอบ ขอเขียนปรนัย อัตนัย แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 

2. การออกแบบหนาจอ การประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอจะประเมินองคประกอบ

ดานขอความ ภาพ และกราฟก เสียง และการควบคุมหนาจอวาไดคุณภาพระดับใด 

2.1 การประเมินขอความ เปนสวนสําคัญของการออกแบบมัลติมีเดียใหดูนาสนใจ 

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

ตัวอักษรตองเหมาะสมกับระดับผูเรียน ความหนาแนนของตัวอักษรและองคประกอบอ่ืนบน

หนาจอมีขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวิชา สีของพื้นหลังและสีของขอความ

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

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

สําคัญขององคประกอบดานขอความหรือไม 

2.2 การประเมินภาพและกราฟก ภาพท่ีใชประกอบมีต้ังแตภาพนิ่ง ไปจนถึง

ภาพเคล่ือนไหว ส่ือมัลติมีเดียจะตองไดรับการประเมินวา การใชภาพและกราฟกเปนไปตาม
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หลักการใชตอไปน้ีหรือไม กลาวคือ ภาพมีความชัดเจน ดูงาย นาสนใจ มีความหมายและมีขนาด

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

ระเบียบ มีลําดับข้ันและดูงาย ไมควรใชภาพจํานวนมากหรือภาพท่ีมีรายละเอียดมากหรือนอย

เกินไป ภาพๆ หนึ่งควรใชเพื่อเสนอแนวคิดหลักแนวเดียว และรูปแบบท่ีแสดงผานจอภาพจะตองมี

ความชัดเจนและสวยงาม 

2.3 การประเมินเสียง เสียงท่ีใชประกอบบทเรียนท่ัวไปจะเปนเสียงบรรยายและเสียง

ประกอบซ่ึงรวมถึงเสียงดนตรีดวย หลักเกณฑการพิจารณาการใชเสียงท่ีเหมาะสมควรพิจารณาจาก

คุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง ซ่ึงไดแก คุณภาพเสียง เสียงท่ีใชประกอบไมวาจะเปนเสียงพูด 

เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรีจะตองมีความชัดเจนและถูกตอง การออกแบบเสียง การประเมินการ

ออกแบบเสียงประกอบท่ีเหมาะสมกับเนื้อเร่ืองและระดับผูเรียน ความเหมาะสมกับเวลาและโอกาส 

ความยาวของเสียงสอดคลองกับระยะการแสดงภาพ การเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกท่ีจะฟง

หรือไมฟง และปรับระดับความดังของเสียงได การใชเสียงประกอบหรือเสียงดนตรี มีความ

สมํ่าเสมอ ไมมากเกินไป 

2.4 การประเมินการควบคุมหนาจอ เกี่ยวของกับการประเมินในสวนท่ีเปนเมนูหรือ

หนาโฮมเพจในเว็บวา มีการกําหนดเสนทางเดินและการใชงานท่ีงาย สะดวก และคงเสนคงวา ไม

สรางความยุงยากและสับสนใหกับผูเรียน มีความเปนมิตรกับผูเรียนและเลือกคําส่ังท่ีไมถูกตองก็ไม

ทําใหโปรแกรมหยุดทํางาน ผูเรียนมีความสะดวกในการใชเมนู คียบอรด หรือสวนประกอบอ่ืนๆ 

หรือมีคําส่ังเลือกบทเรียนท่ีตองการเรียน เลือกท่ีจะยอนไปดูหนาท่ีผานมา ผูเรียนสามารถควบคุม

อัตราการแสดงผลหนาจอ จัดลําดับของบทเรียน การออกแบบเสนทางเดินของบทเรียน และปุม

ควบคุมหนาจอมีความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียน และหลักการออกแบบส่ือการสอนท่ีทําให

เกิดการเรียนรูดวยตนเอง เคร่ืองมือท่ีใชประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอ เชน แบบสังเกตท้ัง

แบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราสวนประมาณคา แบบสอบถามความคิดเห็น ความพึงพอใจ 

3. การประเมินการใชงาน การประเมินการใชงานเปนการพิจารณาวาส่ือมัลติมีเดียมีลักษณะ

สําคัญท่ีดีดังตอไปนี้หรือไม 

3.1 การนําไปใชงาน บทเรียนงายและสะดวกตอการนําไปใช บทเรียนไมมีขอผิดพลาด 

(bug) และสามารถทํางานไดโดยไมมีการสะดุด หรือหยุด ในการทํางานตองไมมีการหยุดเปน
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ระยะๆ เนื่องจากการทํางานของเคร่ือง คําส่ังหรือรายละเอียดตางๆ ในโปรแกรม ผูใชสามารถอาน

หรือทําความเขาใจไดงาย และมีความเหมาะสมกับผูใชงาน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี

เหมาะสม 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ตลอดเวลาในการ

ใชบทเรียน 

3.2 คูมือครู มีคูมือครู และมีเคร่ืองมือท่ีจําเปนหรืออุปกรณประกอบ มีคําแนะนําและ

จัดเครื่อมือทางการศึกษาอื่นๆ มีการแนะนําการจัดกลุมผูเรียน ในกรณีบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนแบบสรางสถานการณ คูมือครูอาจจะมีการระบุไวดวยวาผูเรียนจะตองมีทักษะใดมากอน 

เพื่อใหผูสอนไดเตรียมทักษะท่ีจําเปนนั้นใหแกผูเรียนกอนการใชบทเรียน 

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

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

เคร่ืองมือท่ีใชประเมินคุณภาพการใชงาน เชน แบบสอบถามความคิดเห็น แบบสังเกต 

แบบสัมภาษณ นอกจากประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียแลว ยังสามารถหาประสิทธิภาพของส่ือ

มัลติมีเดียเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตอไปดวย 

 
2.4  แนวคิดและทฤษฎีพื้นฐานในการจัดการการเงิน 

เริงรัก  จําปาเงิน (2544) กลาววา การจัดการการเงินเปนเร่ืองท่ีสําคัญท่ีสุดในทุกธุรกิจ ท้ัง

ธนาคารพาณิชย สถาบันการเงินตางๆ อุตสาหกรรม และธุรกิจอ่ืนๆ ทุกประเภท แมแตภาคราชการ 

เนื่องจากการตัดสินใจในเร่ืองตางๆ ทางธุรกิจนั้น จะมีเร่ืองตางๆ ทางการเงินเกี่ยวของอยูดวยเสมอ 

ดังนั้นผูบริหารท่ีไมไดเรียนมาทางดานการเงินโดยตรง ควรที่จะตองมีความรูทางดานการเงินอยาง

เพียงพอเพื่อท่ีจะสามารถตัดสินใจไดมีประสิทธิภาพ 

การจัดการทางการเงิน (Financial Management)  เปนกิจกรรมท่ีเกี่ยวของโดยตรงกับการ

จัดหาเงินและการใชเงินอยางมีประสิทธิภาพ  เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคและเปาหมายขององคกร 

ซ่ึงองคกรหนึ่งๆ มีกิจกรรมหลักท่ีจําเปนตองดําเนินการอยู 3 กิจกรรมหลัก ไดแก 

- กิจกรรมการดําเนินการ (Operating Activities) 
- กิจกรรมการจัดหาเงิน (Financing Activities) 
- กิจกรรมการลงทุน (Investing  Activities)   



 
18 

ในการดําเนินกิจกรรมการลงทุน  นักลงทุนควรทราบถึงความสําคัญของผลตอบแทนและ

ความเส่ียงจากการลงทุนนั้น  ซ่ึงสามารถอธิบายไดดังตอไปนี้ 

ผลตอบแทนทางการเงิน (Financial Return)  เปนผลประโยชนท่ีผูลงทุนคาดหวังวาจะไดรับ

จากการลงทุนนั้น  ผลตอบแทนจากการลงทุนอาจแบงไดเปน 3 ประเภท คือ 

1. ผลตอบแทนรวมจากการลงทุน (Total Return) โดยท่ัวไป ประกอบดวย เงินไดทุก
ประเภทท่ีไดรับจากการลงทุน  ซ่ึงควรจะคุมคากับระยะเวลาในการลงทุน  อัตราเงินเฟอ  ตนทุนใน
อนาคตท่ีอาจเพิ่มข้ึนในระหวางท่ีลงทุน  และปจจัยเส่ียงอ่ืนๆ 

2. ผลตอบแทนสุทธิ (Net Return) เปนผลตางของผลตอบแทนรวมและคาใชจายท่ี
เกิดข้ึนจากการลงทุน 

3. ผลตอบแทนที่แทจริง (Real Return) เปนผลตางของผลตอบแทนสุทธิและอัตรา
เงินเฟอ จากหลักการที่วาผลตอบแทนจากการลงทุนใด ๆ ควรสูงกวาอัตราเงินเฟอในขณะน้ัน ๆ 

วิธีการหาผลตอบแทนทางการเงิน  อาจหาไดโดย การวัดผลตอบแทนในชวงระยะเวลาหน่ึงท่ี

เราถือตราสาร  โดยจะคํานวณเปรียบเทียบกับเงินทุนท่ีเพิ่มข้ึนหรือลดลงจากชวงตนงวด เรียก

วิธีการนี้วา  Holding Period Return (HPR)   

ความเส่ียงทางการเงิน (Financial Risk) ในท่ีนี้ หมายถึง  ความเส่ียงในการลงทุนท่ีผูลงทุน

ไดรับผลตอบแทนจริงจากการลงทุน เบ่ียงเบนไปจากผลตอบแทนท่ีคาดหวังไววาจะไดรับเม่ือ

แรกเร่ิมลงทุน ไมวาผลตอบแทนท่ีไดรับจริงจะมากกวา หรือนอยกวาท่ีคาดหวัง ก็ถือวาเปนความ

เส่ียงท้ังส้ิน   

ความเส่ียงของสินทรัพยสามารถพิจารณาไดสองแนวทาง คือ   

1. พิจารณาในแงของความเส่ียงเฉพาะตัว (Stand-alone Risk)  โดยการวิเคราะหกระแสเงิน
สดท่ีจะไดรับ  ท่ีเปนของหลักทรัพยแตละตัวนั้น  โดยสถิติท่ีนิยมนํามาใชวัดความเส่ียงเฉพาะตัว คือ 
คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : SD) และคาสัมประสิทธิของความแปรปรวน 
(Coefficient of Variation : CV)  

2. พิจารณาท้ังกลุมหลักทรัพย (Portfolio Risk) โดยการนํากระแสเงินสดท่ีคาดวาจะไดรับ
จากหลักทรัพยแตละตัวมารวมกันแลวจึงทําการวิเคราะห   โดยความเสี่ยงแบบนี้ยังสามารถแบงได
เปนสองกลุมดังนี้ 

2.1  ความเส่ียงท่ีสามารถกระจายได (Diversifiable Risk) ซ่ึงสามารถกระจายหรือขจัด
ออกไปได 
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2.2 ความเส่ียงทางตลาด (Market Risk) ซ่ึงเปนความเส่ียงเนื่องจากดัชนีตลาดหลักทรัพย
ลดลง ซ่ึงเราไมสามารถขจัดความเส่ียงนี้ออกไปไดโดยการกระจายความเส่ียง 

Capital Asset Pricing Model (CAPM) เปนรูปแบบจําลอง (model) ของการจัดการการลงทุน

สมัยใหมท่ีวาดวยการกระจายการลงทุน โดยมีแนวคิดท่ีวา อัตราผลตอบแทนจากหลักทรัพยของหุน

สามัญตัวใดตัวหนึ่ง จะเทากับอัตราผลตอบแทนท่ีไมมีความเส่ียง (Risk-free Rate) บวกกับอัตรา

ผลตอบแทนท่ีตองการเพิ่มข้ึน (Risk Premium) ซ่ึงความเส่ียงท่ีเพิ่มข้ึนนี้จะหมายถึงความเส่ียงท่ี

ยังคงเหลืออยู หลังจากขจัดความเส่ียง (Diversify) บางสวนออกไปแลว   

Beta (b) เปนการวัดการเคล่ือนไหวของอัตราผลตอบแทนของหุนสามัญบริษัทใดบริษัทหนึ่ง 

เทียบกับการเคล่ือนไหวของอัตราผลตอบแทนหลักทรัพยโดยรวม  มีคาอยูระหวาง 0 ถึง 1  

 SML เปนเสนซ่ึงแสดงความสัมพันธระหวางความเส่ียงกับผลตอบแทน  ซ่ึงวัดโดย  beta กับ

อัตราผลตอบแทนท่ีตองการสําหรับหลักทรัพยตัวใดตัวหนึ่ง  ซ่ึงแสงสมการ SML  ไดดังนี้ 

Ki = kRF + (kM - kRF)bi 

 ซ่ึงปจจัยท่ีทําให SML  มีการเปล่ียนแปลงไปมี 3 ปจจัย ไดแก  เงินเฟอ  การเปล่ียนแปลงของ 

risk aversion และการเปล่ียนแปลงของ beta 

 ซ่ึงหลักการ CAPM ,beta รวมถึง SML นี้  สามารถนํามาประยุกตใชประโยชนไดมากมาย  เชน 

ใชในการหาตนทุนของเงินทุน  ใชพิจารณาโครงการลงทุน เปนตน 

 

2.5 เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ไดทําการวิจัยเร่ืองผลของการใชการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส 

(e-Learning) กระบวนวิชาภาษาอังกฤษข้ันพื้นฐานท่ีมีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคิดเห็น

ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา พบวา นักศึกษาท่ีเรียนดวย e-Learning สวนใหญมีความพึงพอใจตอ

การเรียนดวย e-Learning อีกท้ังจากการเปรียบเทียบกลุมทดลองและกลุมควบคุมจํานวนท้ังหมด 4 

คู  มี 1 คูพบวานักศึกษากลุมทดลองท่ีเรียนดวย e-Learning ไดคะแนนการทําขอสอบปลายภาค

กระบวนวิชาภาษาอังกฤษข้ันพื้นฐานมากกวานักศึกษาในกลุมควบคุมท่ีเรียนกับผูสอนในช้ันเรียน

โดยคูท่ีเหลือพบวานักศึกษากลุมทดลองและกลุมควบคุมทําคะแนนไดไมตางกัน 

สุวรรณี จันตะวงค (2546) ไดทําการออกแบบและพัฒนาส่ือการเรียนการสอนทาง

อิเล็กทรอนิกสสําหรับกระบวนวิชา  ระบบบริหารฐานขอมูลเบ้ืองตน  โดยแบงระบบตามผูใชเปน 2 
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สวน คือ สวนอาจารยผูสอน ประกอบไปดวยสวนเน้ือหาวิชา  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วน คือ สวนแกไขขอมูล และสวน
แสดงผลท่ัวไป   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
ในระดับดี  ทางดานความเร็วของระบบเครือขาย ซ่ึงจากผลการประเมินพบวา  บทเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกสนี้  อยูในเกณฑดีและสามารถนําไปใชไดจริง  

ณัฐพงศ สมปนตา (2549) ไดทําการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายเร่ืองส่ือการสอน 
โดยมีกลุมศึกษาคือ นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม ผลการศึกษา
พบวากลุมศึกษาเห็นดวยตรงกันคิดเปนรอยละ 93.33 วาดานการนําเสนอเนื้อหา ดานการทองไปใน
บทเรียนและดานการใชงาน มีการนําเสนอเนื้อหาจากงายไปยาก มีความชัดเจนเขาใจงาย การ
เช่ือมโยงภายในบทเรียนถูกตอง จุดเช่ือมโยงสามารถสื่อความเขาใจไดอยางชัดเจนและงายใน
การศึกษาเนื้อหาบทเรียน สวนดานการออกแบบหนาจอ มีกลุมศึกษาเห็นดวยรอยละ 86.67 วา
ปริมาณของขอความและขนาดของภาพท่ีนําเสนอมีความเหมาะสม ชนิดตัวอักษรและแบบตัวอักษร
ท่ีนําเสนอในบทเรียนอานงายและมีความกลมกลืนในทุกหนาของบทเรียน สวนการจัดวางตําแหนง
ของหัวเร่ือง การวางเนื้อหา การจัดวางปุม ลวนอยูในตําแหนงท่ีเหมาะสม 


