
บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

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

การศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 
 

2.1 แนวคิดดานตลาดการเงนิและสถาบันการเงิน (Financial Markets and Institution) 
เริงรัก  จําปาเงิน (2544) กลาววา ผูบริหารควรมีความรู และเขาใจถึงการจัดการทางการเงิน 

เพราะการเงินนั้นเปนเร่ืองท่ีสําคัญทุกธุรกิจ ท้ังดานธนาคารพาณิชย สถาบันการเงินตาง ๆ 
อุตสาหกรรม และธุรกิจอ่ืน ๆ เพื่อท่ีจะสามารถตัดสินใจไดอยางประสิทธิภาพ  

โดยในท่ีนี้จะเนนเนื้อหาในสองสวนท่ีสําคัญ คือ ภาพรวมของการจัดการการเงิน 
(Overview of Finance Management) และสภาพแวดลอมทางการเงิน ตลาดการเงิน และ สถาบัน
การเงิน (The Financial Environment  Markets And Institution) 

ภาพรวมการจดัการการเงินนั้น ผูบริหารควรจะเขาใจถึงกิจกรรมทางการเงินท่ีมี 3ดานคือ 
1. ตลาดเงิน และ ตลาดทุน (Money and Capital Markets) 
ผูท่ีเร่ิมศึกษาควรทําความเขาใจถึงการหมุนเวียนของเงินทุนในตลาดการเงินและ

สภาพของตลาดการเงินในปจจุบัน หลักทรัพยท่ีใชในการแลกเปล่ียนในตลาดการเงิน ผูศึกษาตอง
เขาใจถึงสถาบันการเงินประเภทตางๆ ความสําคัญและหนาท่ีของสถาบันการเงิน ความรูเร่ืองของ
การประเมินหลักทรัพย ปจจัยท่ีทําใหอัตราดอกเบ้ียเพิ่มข้ึนหรือลดลง กฎระเบียนท่ีเกี่ยวของกับ
สถาบันการเงิน และ ตราสารตางๆทางการเงิน เพื่อท่ีจะสามารถเขาใจ และสามารถนําไปใชได 

2. การลงทุน (Investments) 
ผูเร่ิมศึกษาควรทําความเขาใจถึง การลงทุนในหลักทรัพยตางๆ กลุมสินทรัพย

ลงทุน (investment portfolios) หรือกองทุนตาง เพื่อศึกษาถึงแนวทางในการลงทุน โดยเนื้อหา
หลักๆท่ีควรศกึษาคือ การตลาด การวิเคราะหหลักทรัพย และการศึกษาหาสัดสวนท่ีเหมาะสมใน
การลงทุน 

3. การจัดการการเงิน (Financial Management) 
เปนเร่ืองท่ีสําคัญท่ีสุดในการทําทุกธุรกิจเนื่องจากเปนสวนท่ีครอบคลุมไปถึงการ

ตัดสินใจทางการเงินตางๆ ท้ังการตัดสินใจขยายกิจการ การระดมทุน การกําหนดนโยบายสินเช่ือวา
มีการดําเนนิการอยางไร เขาใจเร่ืองการรวมกิจการกับบริษัทอ่ืน และการจายเงินปนผลเปนตน 
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ตลาดการเงินและสถาบันการเงิน จะกลาวถึงการท่ีระบบการเงินทําหนาท่ีจดัสรรเงินทุน
จากผูมีเงินทุนสวนเกนิผานการออมหรือการลงทุน ไปยงัผูท่ีตองการใชเงินทุนแตยังขาดแคลนและ
ตองการระดมทุน โดยมีหลักการเสนอผลตอบแทนให ทําใหผูท่ีตองการใชเงินทุนสามารถประกอบ
ธุรกรรม ผลิต หรือบริโภคไดทันที โดยไมตองชะลอออกไปจนกวาจะสามารถเก็บสะสมเงินทุนเอง
ไดเพยีงพอ ในขณะท่ีผูมีเงินทุนสวนเกินจะไดรับประโยชนในรูปผลตอบแทน ตลาดเงินนั้น 
สามารถแบงออกไดหลายเกณฑดังนี ้

การจัดกลุมตามการนําสินทรัพยออกขาย 
1. ตลาดแรก (Primary market) เปนการท่ีผูระดมทุนสรางสินทรัพยทางการเงิน

ออกขายสูตลาดการเงินเปนคร้ังแรกใหกับผูมีเงินทุนดวยตนเอง โดยไมไดผานบุคคลอ่ืนใด ดังนัน้
ในทางเศรษฐศาสตรจึงถือวาการซ้ือขายในตลาดแรกเปนการลงทุนอยางแทจริง 

2. ตลาดรอง (Secondary market) เปนตลาดท่ีมีการซ้ือขายทรัพยสินทางการเงินท่ี
เคยมีการซ้ือขายคร้ังแรกในตลาดแรกแลว ไมไดมีการสรางสินทรัพยข้ึนใหมท่ีไดแสดงความเปน
เจาหนีห้รือเจาของ ดังนั้นธุรกรรมในตลาดรองจึงเปนการซ้ือขายแลกเปลี่ยนมือกัน 

การจัดกลุมตามอายุของตราสารทางการเงนิ 
1. ตลาดเงิน (Money market) เปนตลาดท่ีมีการซ้ือขายตราสารทางการเงินท่ีมีอายุ

ไมเกิน 1 ป เชน ต๋ัวเงิน ต๋ัวเงินคลัง ใบรับฝากเงินท่ีเปล่ียนมือได โดยมีวัตถุประสงคท่ีจะระดมทุน
ไปใชจายเพื่อเสริมสภาพคลองสําหรับการทําธุรกรรมปกติในแตละวนั 

2. ตลาดทุน (Capital market) เปนตลาดท่ีมีการซ้ือขายตราสารทางการเงินท่ีมีอายุ
มากกวา 1 ปข้ึนไป เชน หุนสามัญ หุนกู พันธบัตรประเภทตางๆ เพื่อท่ีจะนํามาใชในการลงทุนใน
โครงการระยะยาว 

การจัดกลุมตามลักษณะของตราสารท่ีนํามาซ้ือขาย 
1. ตลาดตราสารหน้ี (Debt market) ตลาดท่ีทําการซ้ือขายตราสารท่ีแสดงความเปน

เจาหนี้ของผูออกตราสารนั้นๆ เชน หุนกู พนัธบัตร และ ต๋ัวเงินเปนตน 
2. ตลาดตราสารทุน (Equity market) ตลาดท่ีทําการซ้ือขายตราสารท่ีแสดงความ

เปนเจาของ ของผูออกตราสารนั้นๆเชน หุนบุริมสิทธิ หุนสามัญ ใบสําคัญแสดงสิทธิ 
 

2.2 แนวคิดดานบทเรียนออนไลน (e-Learning) 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 5) กลาววา e-Learning เปนการนําเนือ้หาบทเรียนมาจัดทํา

รวมกับสารสนเทศ เพื่อสําหรับการสอนหรือการอบรมซ่ึงใชการนําเสนอดวยอักษร ภาพนิ่ง 
ผสมผสานกับการใชภาพเคล่ือนไหววีดิทัศนและเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web 
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Technology) ในการถายทอดเนื้อหา รวมท้ังการใชเทคโนโลยีระบบการจัดการคอรส (Course 
Management System) ในการบริหารจัดการสอนดานตาง ๆ เชน การจัดใหมีเคร่ืองมือการส่ือสาร
ตางๆ เชน e-mail, Web Board สําหรับต้ังคําถามหรือแลกเปล่ียนแนวคิดระหวางผูเรียนดวยกนัหรือ
กับวิทยากร การจัดใหมีแบบทดสอบหลังจากเรียนจบเพ่ือวัดผลการเรียน รวมท้ังใหมีระบบบันทึก 
ติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการเรียน โดยผูเรียนท่ีเรียนจาก e-Learning นีส้วนใหญแลวจะ
ศึกษาเนื้อหาในลักษณะออนไลน รวมถึงจากเคร่ืองมือท่ีสามารถเช่ือมตอกับระบบเครือขาย 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 49) กลาวไววาในการทําความเขาใจกับ e-Learning นั้น 
จําเปนท่ีจะตองเขาใจบริบทท่ีเกี่ยวของกับ e-Learning ใน 3 มิติดวยกัน ไดแก มิติท่ีเกี่ยวกับการ
นําเสนอเนื้อหา (Media Presentation) มิติท่ีเกี่ยวกับการนําไปใชในการเรียนการสอนหรือการอบรม 
(Functionality) และสุดทายมิติท่ีเกี่ยวกับผูเรียน (Learners) 

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

1. ระดับเนนขอความออนไลน (Text Online) หมายถึง เนือ้หาของ 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 

2. ระดับรายวชิาออนไลนเชิงโตตอบและประหยดั (Low Cost Interactive Online 
Course) หมายถึง เนื้อหาของ e-Learning ในระดับนีจ้ะอยูในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียง และ
วิดีทัศน ท่ีผลิตข้ึนมาอยางงาย ๆ ประกอบการเรียนการสอน e-Learning ในระดบัหนึ่งและสองนี้ 
ควรจะตองมีการพัฒนา CMS ท่ีดี เพื่อชวยผูสอนหรือผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาในการสรางและปรับ
เนื้อหาใหทันสมัยไดอยางสะดวกดวยตนเอง 

3. ระดับรายวชิาออนไลนคุณภาพสูง (High Quality Online Course) หมายถึง 
เนื้อหาของ e-Learning ในระดับนีจ้ะอยูในรูปของมัลติมีเดียท่ีมีลักษณะมืออาชีพ กลาวคือ การผลิต
ตองใชทีมงานในการผลิตท่ีประกอบดวย ผูเช่ียวชาญเนือ้หา (Content Experts) และผูเช่ียวชาญการ
ผลิตมัลติมีเดีย (Multimedia Experts) ซ่ึงหมายรวมถึงโปรแกรมเมอร (Programmers) นักออกแบบ
กราฟก (Graphic Designers) และ/หรือ ผูเช่ียวชาญในการผลิตแอนิเมช่ัน (Animation Experts)       
e-Learning ในลักษณะนี้จะตองมีการใชเคร่ืองมือหรือโปรแกรมเฉพาะเพิ่มเติมสําหรับท้ังในการ
ผลิตและเรียกดูเนื้อหาดวย ตัวอยางโปรแกรมในการผลิต เชน Macromedia Flash และตัวอยาง
โปรแกรมเรียกดูเนื้อหา เชน โปรแกรม Flash Player และโปรแกรม Real Player Plus เปนตน  
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มิติการนําไปใชในการเรียนการสอน/การอบรม 
การนํา e-Learning ไปใชประกอบการเรียนการสอนสามารถทําได 3 ลักษณะ คือ 

1. ส่ือเสริม (Supplementary) หมายถึง การทํา e-Learning ไปใชในลักษณะส่ือ
สอนเสริม กลาวคือ นอกจากเน้ือหาท่ีปรากฎในลักษณะ e-Learning แลว ผูเรียนยังสามารถศึกษา
เนื้อหาเดียวกนันี้ในลักษณะอ่ืน ๆ เชน จากเอกสารประกอบการสอนจากวดีีทัศน การใช e-Learning 
ในลักษณะนี้เทากับวาผูสอนเพียงตองการจัดหาทางเลือกใหมอีกทางเลือกใหมอีกทางหนึ่งสําหรับ
ผูเรียนในการเขาถึงเนื้อหาเพือ่ใหประสบการณพิเศษเพิ่มเติมแกผูเรียนเทานั้น 

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องการท่ีจะลงทุนในการนํา e-Learning ไปใชกบัการเรียนการสอนปรกติ (ท่ี
ไมใชทางไกล) แลวอยางนอยควรต้ังวัตถุประสงคในลักษณะของส่ือเติม (Complementary) มากกวา
เปนส่ือเสริม (Supplementary) ท้ังนี้เพื่อใหเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียนในบานเรา ซ่ึงยังตองการ
คําแนะนําจากครูผูสอนรวมท้ังการท่ีผูเรียนสวนใหญยังขาดการปลูกฝงใหมีความใฝรูโดยธรรมชาติ 

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

มิติเก่ียวกับผูเรียน 
e-Learning เปนรูปแบบการเรียนท่ีสรางเพือ่ตอบสนองการเรียนใน 2 ลักษณะ คือ 

1. ผูเรียนปรกติ (Resident Students) หมายถึง ผูเรียนท่ีเดินทางมาเรียนในสถานท่ี
และเวลาเดียวกัน ซ่ึงสวนใหญผูเรียนมักจะพักอาศัยอยูไมไกลเกนิไปจากสถานท่ีซ่ึงตกลงกันไวใน
การที่จะมาเรียนรวมกนั ในการประยกุตใช e-Learning กับผูเรียนปรกติจะตองพิจารณาใหมากใน
เร่ืองของการออกแบบเนื้อหาการสอนใหมีความนาสนใจ และควรพิจารณาใหเหมาะสมในดานของ
ระดับการนําไปใช เนื่องจากหากใชในลักษณะส่ือเสริมเทานั้น ผูเรียนก็สามารถท่ีจะพิจารณาเลือก
ศึกษาเนื้อหาเดียวกันโดยการใชส่ืออ่ืน ๆ ได 

2. ผูเรียนทางไกล (Distant Learners) หมายถึง ผูเรียนท่ีสามารถเรียนจากสถานท่ี
ซ่ึงตางกันรวมท้ังในเวลาท่ีตางกนัไดดวย (Anywhere, Anytime) ดังนั้นผูเรียนจะมีอิสระหรือความ
ยืดหยุนในดานของสถานท่ีและเวลา การเขาถึงเนื้อหาที่ตองการศึกษามากกวาผูเรียนปรกติ แตใน
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ขณะเดียวกนัผู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 

การออกแบบพัฒนา e-Learning ประกอบดวย 4 องคประกอบหลัก (ถนอมพร, 2545: 30)  
1.  เนื้อหา (Content) 
2.  ระบบบริหารจัดการรายวชิา (Course Management System) 
3.  โหมดการติดตอส่ือสาร (Modes of Communication) 
4.  แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 

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 วเิคราะหอยางมีหลักการและเหตุผลดวยตนเองจากเน้ือหา
สารสนเทศท่ีผูสอนไดจัดหาไวให อยางไรก็ดี หัวใจของเน้ือหาจะอยูท่ีบทเรียนทางคอมพิวเตอร
หรือท่ีเรียกกันวา คอรสแวร (Courseware) หมายถึง ส่ืออิเล็กทรอนิกส (คอมพิวเตอร) ซ่ึงเปนการ
เปล่ียนรูปแบบการนําเสนอบทเรียนจากเอกสารตําราใหอยูในรูปของบทเรียนทางคอมพิวเตอร โดย
เนนการออกแบบซ่ึงใชขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรในการนําเสนอมัลติมีเดีย และการใหผล
ปอนกลับโดยทันทีแกผูเรียน โดยผูเรียนมีความยืดหยุนในการเขาถึงเนื้อหา และมีการออกแบบ
กิจกรรมท่ีเนนการโตตอบระหวางผูเรียนกบัเนื้อหา 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 49) กลาววา e-Learning Courseware สามารถแบงออก
คราว ๆ ไดเปน 4 ประเภท ดังตอไปนี ้

1. เรียงลําดับตามการนําเสนอ (Presentation Sequence) 
คอรสแวรเรียงลําดับการนําเสนอ หมายถึง คอรสแวรท่ีออกแบบในลักษณะท่ี

ผูเรียนศึกษาเนื้อหา โดยการอาน ฟง และสังเกต การบรรยาย และ/หรือการสาธิตตาง ๆ ตามเวลา
และจังหวะการเรียนของตน ซ่ึงคอรสแวรลักษณะนี้จะมีการใชการนาํเสนอเนื้อหาเปนลําดับ และ
เหมาะสําหรับการถายทอดเนื้อหาสารสนเทศท่ีไมสลับซับซอนมากนัก 

การเรียงลําดับการนําเสนอเหมาะสําหรับการจัดหาการบรรยายในลักษณะ
คุณภาพสูงท่ีมีความคงท่ีสําหรับผูเรียนทุกคน รูปแบบการเรียนนีเ้หมาะสําหรับเนือ้หาสารสนเทศ
พื้นฐานท่ีไดรับการยอมรับแลวไปยังผูเรียนจํานวนมากอยางมีประสิทธิภาพ ท้ังนีก้ารออกแบบการ
เรียงลําดับการนําเสนอแบบใดเปนวิธีการในการนําเสนอที่ดีท่ีสุด ซ่ึงนักออกแบบจะตองทํางาน



 
9 

รวมกับผูเช่ียวชาญท่ีมีประสบการณในการถายทอดเนื้อหาไดดีจึงจะสามารถออกแบบคอรสแวรใน
ลักษณะการเรียงลําดับไดอยางมีประสิทธิภาพ 

2. แบบฝกหัด (Drill and Practice) 
คอรสแวรแบบฝกหัด หมายถึง คอรสแวรท่ีอนุญาตใหผูเรียนฝกฝนซํ้าแลวซํ้าอีก

เพื่อประยกุตใชความรูใดความรูหนึ่ง หรือทักษะใดทักษะหนึ่ง โดยความรูและทักษะนั้น ๆ จะเปน
ความรูและทักษะข้ันพืน้ฐาน โครงสรางของคอรสแวรจะคลายกับวงจรแบบทดสอบ (Testing 
Cycle) นั่นเอง เนื้อหาท่ีเหมาะสมสําหรับคอรสแวรประเภทแบบฝกหัด ไดแก เนื้อหาประเภท
ความจํา หรือเนื้อหาประเภททีเ่ปนความจริงท่ีตองการใหผูเรียนจดจําเพื่อการเรียกใชภายหลังได
อยางรวดเร็ว 

3. แล็บเสมือนจริง (Virtual Lab) 
แล็บเสมือนจริงเปนคอรสแวรประเภทหนึ่งซ่ึงเปนการนําเสนอการจําลองบน

หนาจอ (On-Screen Simulator) ซ่ึงผูเรียนสามารถใชแล็บเสมือนจริงในการทดสอบสมมติฐานท่ีได
ต้ังไว รวมท้ังสังเกตผลท่ีไดจากการทดสอบ ในการใชคอรสแวรในลักษณะของแล็บเสมือนจริงนี ้
ผูเรียนสามารถทําการทดลองตาง ๆ โดยปราศจากความเสี่ยงกับอันตรายตาง ๆ ท่ีอาจเกิดข้ึนจากการ
ทดลองจริง นอกจากนี้ยังสามารถท่ีจะทําการทดลองท่ีในความเปนจริงไมสามารถทําไดเนื่องจากมี
คาใชจายท่ีสูงมาก ดังนัน้จึงควรใชคอรสแวรแบบนี้สําหรับเตรียมตัวผูเรียนกอนท่ีจะทําแล็บจริง 

4. เกม (Game)  
เกมในท่ีนี้ หมายถึง คอรสแวรท่ีมุงเนนใหผูเรียนเรียนรูในบรรยากาศท่ีทาทาย

สนุกสนานและเพลิดเพลิน คอรสแวรเกมอาจอยูในรูปของการจําลองกไ็ดซ่ึงก็จะเรียกวาเกมจําลอง 
คอรสแวรรูปแบบเกมอนุญาตใหผูเรียนฝกฝนในลักษณะโตตอบกับคอรสแวรอยางสมํ่าเสมอ โดยค
หวังวาเม่ือผูเรียนเลนเกมหลาย ๆคร้ัง ผูเรียนจะสามารถเรียนรูและสามารถประยุกตการเรียนรูได 
 
2.3 แนวคิดการออกแบบและผลิต e-Learning Courseware 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 114) ไดกลาวถึงการออกแบบ e-Learning Courseware วา
สามารถแบงออกเปน 2 สวนหลัก ๆ ไดแก สวนของเทมเพลตซ่ึงหมายถึงโครงสรางของเว็บเพจท่ี
จะนําเนื้อหาแตละสวนมาใส และสวนของเนื้อหาคอรสแวร ซ่ึงการออกแบบอาจอยูในลักษณะของ
สตอร่ีบอรดบนกระดาษหรือในลักษณะอิเล็กทรอนิกสก็ได สําหรับการออกแบบคอรสแวรระดับสูง 
ข้ันตอนการออกแบบคอรสแวรเปนส่ิงสําคัญมากท่ีสุดเพราะเน้ือหาของคอรสแวรจะนาสนใจหรือ
กระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรูหรือไม ข้ึนอยูกับวาวิธีการที่ผูออกแบบใชในการออกแบบเนื้อหานั้น  
มีประสิทธิภาพหรือไม การออกแบบสาร (Message Design) หรือ การออกแบบส่ือท่ีใชเพื่อสงสาร 
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(Message) ไปยังผูเรียนซ่ึงจะตองกระทําอยางรัดกุมและใหมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ในข้ันตอนนี้
อาจการเลือกส่ือท่ีใชในการนําเสนอเนื้อหา ซ่ึงการจะเลือกใชส่ือใดน้ันข้ึนอยูกับธรรมชาติของ
เนื้อหาแตละสวนซ่ึงคอรสแวรสามารถใชประโยชนจากเทคโนโลยีมัลติมีเดียในปจจุบันในการ
นําเสนอในหลากรูปแบบ ไมวาจะเปนภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว กราฟก วีดิทัศน ขอความ และเสียง 
หลังจากออกแบบแลว ผูพัฒนาจะตองเขียนสคริปตเนื้อหาและอธิบายอยางชัดเจนในรายละเอียด
เกี่ยวกับส่ิงท่ีตองการจะนําเสนอในแตละหนาจอ หลังจากการออกแบบในลักษณะสตอร่ีบอรดแลว 
จะตองใหผูเช่ียวชาญเนื้อหาตรวจสอบคุณภาพ จากน้ันจะถูกสงผานไปยังนักออกแบบกราฟกและ
ผูเช่ียวชาญดานส่ือตอไป ซ่ึงจะนําสตอร่ีบอรดท่ีไดรับไปพัฒนาเปนส่ือท่ีเหมาะสมตามท่ีนัก
ออกแบบเนื้อหาไดออกแบบไวตอไป เม่ือส่ือพัฒนาเสร็จแลวนักออกแบบการสอนตรวจสอบ
คุณภาพของส่ือกอนท่ีจะสงผานไปยังโปรแกรมเมอรผูซ่ึงจะรวบรวมสื่อหลาย ๆ ชนิดเขาดวยกัน
เปนแพลทฟอรมเดียวกัน ดังแผนภาพ  

 
ภาพ 1 แสดงการออกแบบและผลิต e-Learning Courseware 

(ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545: 113) 
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2.4 แนวคิดดานการประเมินผลบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
2.4.1 การตรวจสอบคุณภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
 บทเรียนมัลติมีเดียนัน้มีกระบวการสรางตามข้ันตอนท่ีไดวางแผนไวตามหลักการ 

และสวนสําคัญหลังจากการผลิตแลว จําเปนท่ีจะตองทําการตรวจสอบการทํางานตางๆของบทเรียน
โดยอาศัยผูเช่ียวชาญดานมัลติมีเดียเขามาชวยตรวจสอบ ท้ังดานของการออกแบบหนาจอ สี
ตัวอักษร ความเหมาะสมของภาพประกอบ ความชัดเจนของเสียงและภาพเคล่ือนไหว รวมถึงการ
เช่ือมโยงของส่ือการสอนในบทเรียน ซ่ึงหากไดรับการประเมินแลว ก็จะนํามาปรับปรุงเพื่อใหได
บทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพตอไป 

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

 ในการประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียนัน้จะทําตามมาตรฐานท่ีเหมาะสมในการ
ประเมินส่ือมัลติมีเดีย โดยในการประเมินนั้นจะแบงออกเปนสวนสําคัญ 3 สวนไดแก คุณภาพดาน
การออกแบบการเรียนการสอน การออกแบบหนาจอ และการใชงาน 

 1. ดานการออกแบบการสอน บทเรียนท่ีนาสนใจ ตองมีการออกแบบการสอนไว
อยางเปนลําดบัข้ันตอน อธิบายไดอยางชัดเจนและเรียงลําดับความสําคัญในการนําเสนอไดอยางด ี
เพื่อใหผูเรียนทําความเขาใจ จากเร่ืองงายๆไปถึงเร่ืองยากได โดยแยกเปนหัวขอไดดังนี้ 

 1.1 วัตถุประสงคการเรียน การแจงจุดประสงคการเรียนจะทําใหผูเรียน
ทราบถึงขอบเขตการเรียนในบทเรียนนั้นๆ และจะเปนการกําหนขอบเขตของเน้ือหาใหไมเกนิไป
หรือนอยจนเกนิไป 

  1.2 เนื้อหาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา จะตองมีเนื้อหาถูกตองตามหลักวชิา
และหลักการใชภาษา 

  1.3 ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน บทเรียนนัน้ตอง
ออกแบบเนื้อหาใหมีความสอดคลองกับกลุมผูใช และเกิดประโยชนตอการนําไปใชหลังจากศึกษา
บทเรียนแลว 
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  1.4 ปฏิสัมพันธ ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาท่ีดีควรจะมีปฏิสัมพันธกับ
ผูเรียน เพื่อใหผูเรียนไดมีสวนรวมกับการเรียนอยูตลอดเวลา จะเปนการชวยใหผูเรียนต่ืนตัวและไม
เบ่ือหนายบทเรียนจนเกินไป 

  1.5 ปรับใชตามความตองการของผูเรียน บทเรียนบางบทเรียนควรให
ผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาท่ีผูเรียนสนใจไดอยางอิสระ   

  1.6 การนําเสนอเนื้อหา การนาํเสนอเนื้อหาไมควรจะมีเพยีงแตตัวหนังสือ 
จะทําใหผูเรียนเกิดความเบ่ือท่ีจะตองอานตลอดเวลา การใชแผนภาพ โมเดล วิดีโอ และเสียงเขามา
ชวยสรางความนาสนใจใหกับบทเรียน โดยตองมีความสอดคลองกับเนื้อหา 

  1.7 การประเมินความสามารถของผูเรียน คําถามท่ีเหมาะสมจะชวยใหมี
การประเมินท่ีเหมาะสม และเปนการชวยย้ําเนื้อหาใหกบัผูเรียนหลังจากท่ีพึ่งผานการเรียนไป 
ลักษณะคําถามท่ีมีในบทเรียนควรเปนคําถามท่ีสอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีจะประเมิน ในการ
ประเมินคุณภาพของการออกแบบการสอนใชเคร่ืองมือ เชน แบบสอบถาม แบบทดสอบ ขอเขียน
ปรนัย อัตนยั แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 

 2. การออกแบบหนาจอ การประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอจะประเมิน
องคประกอบดานขอความ ภาพ และกราฟก เสียง และการควบคุมหนาจอวาไดคุณภาพระดับใด 

  2.1 การประเมินขอความ เปนสวนสําคัญของการออกแบบมัลติมีเดียใหดู
นาสนใจ การจัดเรียงขอความตองไมแออัดจนเกินไป งายตอการมองหาขอความสําคัญของบทเรียน 
ไมทําใหสับสนในการใชสี ขนาดตัวอักษร แบบตัวอักษร เพื่อใหเกดิความสบายตาและสัมพันธเขา
กับรูปแบบของบทเรียน 

  2.2 การประเมินภาพและกราฟก ภาพท่ีใชประกอบมีต้ังแตภาพนิ่งจนถึง
ภาพเคล่ือนไหว ส่ือมัลติมีเดียจะตองไดรับการประเมินวา การใชภาพและกราฟกนั้นมีขนาดท่ี
เหมาะสมหรือไม มีความคมชัด ดูงาย นาสนใจหรือไม การเรียงลําดับการนําเสนอภาพก็มีสวน
สําคัญในการประเมิน 

  2.3 การประเมินเสียง เสียงท่ีใชประกอบบทเรียนท่ัวไปจะเปนเสียง
บรรยายและเสียงประกอบซ่ึงรวมถึงเสียงดนตรีดวย เกณฑการประเมินจึงควรพจิารณาความชัดเจน
ของเสียงพูด เสียงบรรยาย เสียงดนตรี มีความสัมพันธสอดคลองกับบทเรียน ความยาวของเสียงไม
ควรจะมากเกินไป และผูเรียนควรจะสามารถเลือกไดวาจะเปดเสียง หรือปดเสียงได เพิ่มเสียงและ
ลดเสียงได 
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  2.4 การประเมินการควบคุมหนาจอ มีการกําหนดเสนทางเดินและการใช
งานท่ีงาย สะดวก และคงเสนคงวา ไมสรางความยุงยากและสับสนใหกับผูเรียน ผูเรียนมีความ
สะดวกในการใชเมนู คียบอรด หรือสวนประกอบอ่ืนๆ หรือมีคําส่ังเลือกบทเรียนท่ีตองการเรียน 
เลือกท่ีจะยอนไปดูหนาท่ีผานมา เลือกแบบการแสดงผลได ผูเรียนสามารถจัดลําดับของบทเรียน 
เลือกบทเรียนท่ีตองการ และปุมควบคุมหนาจอมีความสอดคลองกับกจิกรรมการเรียน และหลักการ
ออกแบบส่ือการสอนท่ีทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง เคร่ืองมือท่ีใชประเมินคุณภาพการออกแบบ
หนาจอ เชน แบบสังเกตท้ังแบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราสวนประมาณคา แบบสอบถามความ
คิดเห็น ความพึงพอใจ 

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

  3.1 การนําไปใชงาน บทเรียนงายและสะดวกตอการนําไปใช บทเรียนไม
มีขอผิดพลาด (bug) และสามารถทํางานไดโดยไมมีการสะดุด หรือหยุด บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนท่ีเหมาะสม ผูเรียนไมจําเปนตองมีความรูเกีย่วกับคอมพิวเตอร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 และมีเคร่ืองมือท่ีจําเปนหรืออุปกรณประกอบ มี
คําแนะนําและจัดเคร่ือมือทางการศึกษาอ่ืนๆ มีการแนะนาํการจัดกลุมผูเรียน ในกรณีบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณ คูมือครูอาจจะมีการระบุไวดวยวาผูเรียนจะตองมี
ทักษะใดมากอน เพื่อใหผูสอนไดเตรียมทักษะท่ีจําเปนนัน้ใหแกผูเรียนกอนการใชบทเรียน   

  3.3 เอกสารประกอบการใชงาน มีเอกสารใหอานประกอบและเขียนไว
อยางชัดเจนเกีย่วกับการใชงาน มีการสรุปการใชบทเรียนไวอยางชัดเจนและเปนประโยชนตอผูใช 

 เคร่ืองมือท่ีใชประเมินคุณภาพการใชงาน เชน แบบสอบถามความคิดเห็น แบบ
สังเกต แบบสัมภาษณ นอกจากประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียแลว ยังสามารถหาประสิทธิภาพ
ของส่ือมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตอไปดวย 

 
2.4.2 การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการทดสอบบทเรียนท่ีพัฒนา ซ่ึง

ข้ึนอยูกับกลุมนักศึกษาท่ีเปนตัวแทนของประชากร โดยนําบทเรียนท่ีสรางข้ึนไปทดลองเพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน โดยเกณฑของประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีสรางข้ึน สามารถกําหนดคา
ออกมาเปนตัวเลขท่ีจะใชเปนเกณฑท่ีผูประเมินคาดหวังวา ผูเรียนจะเปล่ียนพฤติกรรมในระดับท่ีพึง
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พอใจ โดยกําหนดเปนประสิทธิภาพจากผลการทดสอบของผูเรียนระหวางกระบวนการเรียน ซ่ึง
เปนผลเฉล่ียเม่ือเรียนจบแตละหนวยการเรียนตอประสิทธิภาพของผลการทดสอบของผูเรียน เม่ือ
เรียนจบทุกหนวยการเรียนเราสามารถกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพโดยใชสัญลักษณ 

 
E1  หมายถึง  ประสิทธิภาพระหวางการะบวนการเรียนโดยเฉลี่ยจากคะแนนเฉลี่ยของผล

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

เรียน 

         

    

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

E1j   = คือประสิทธิภาพจากการทดสอบระหว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  
Ai   = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหนวยเรียนท่ี i  

 
2.4.3 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
 ในการกําหนดเกณฑเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย 

ผูศึกษาไดยึดเกณฑในการประเมินหาประสิทธิภาพของชุดการสอนเปนแนวทาง โดยในการหา
ประสิทธิภาพของชุดการสอนจะมีการกําหนดเกณฑไวเพื่อเปนตัวบงบอกถึงประสิทธิภาพของชุด
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การสอน ไวโดยการกําหนดเกณฑดังกลาวจะมีการกําหนดไวต้ังแต 75/75, 80/80, 85/85 หรือ 90/90 
ซ่ึงเกณฑดังกลาวจะมีความหมายอยู 3 ลักษณะดวยกันคือ (กรองกาญจน อรุณรัตน, 2530: 215-218) 
ดังนี้ 

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เรียนทุกคนจากการทําแบบทดสอบหลัง

เรียน 
 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นเจตศึกษา กําหนดเกณฑไวดังนี้ 75/75 
กรองกาญจน อรุณรัตน (2536: 361) ไดกลาววา ภายหลังจากท่ีนําชุดการสอนหรือ

ชุดการเรียนไปทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพนั้น ในกรณีท่ีประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการ
เรียนท่ีสรางข้ึนไมถึงเกณฑท่ีต้ังไว เนื่องจากมีตัวแปรท่ีควบคุมไมได เชน สภาพหองเรียน ความ
พรอมของผูเรียน บทบาทและความชํานาญในการใชชุดการสอนของครูและของผูเรียนเปนตน 
อาจจะอนุโลมใหมีระดับผิดพลาดตํ่ากว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าเกณฑท่ีต้ังไว แตไมเกิน 2.5% 

3. “ตํ่ากวาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนตํ่ากวาเกณฑ
แตไมตํ่ากวา 2.5% ก็ถือวายังมีประสิทธิภาพท่ียอมรับได 

ท้ังนี้การยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนดังกลาวใหถือคา
ความแปรปรวน 2.5-5% นั้นคือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียน ไมควรต่ํากวาเกณฑ
เกิน 5%แตโดยปกติเราจะกําหนดไว 2.5% เทานั้น 
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การหาคาประสิทธิผลการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
การหาประสิทธิผลการเรียนรูจากบทเรียนท่ีสรางข้ึน  เปนการหาคาระดับ

ประสิทธิภาพท่ีเพิ่มข้ึนจากการเรียน ซ่ึงจะเปนการหาผลตางของประสิทธิภาพหลังเรียนและระดับ
ประสิทธิภาพกอนเขาเรียน 

ประสิทธิผลการเรียนรู    =   

Epost    = ประสิทธิภาพของผูเรียนหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรครบทุกหนวยการ
   เรียนท้ังวิชาคิดจากคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุก 
  หนวยการเรียนหรือทดสอบหลังเรียน  

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

 
xi    = คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนคนท่ี i 
n   = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
B    = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 
xk    = คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนคนท่ี k 
n   = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
C    = คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนเรียน 

 
2.5 เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ไดทําการวิจัยเร่ืองผลของการใชการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส (e-Learning) กระบวนวิชาภาษาอังกฤษข้ันพื้นฐานท่ีมีต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อสอบปลายภาคกระบวนวิชาภาษาอังกฤษข้ันพื้นฐานมากกวานักศึกษาในกลุมควบคุมท่ีเรียนกับ
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ผูสอนในช้ันเรียนโดยคูท่ีเหลือพบวานักศึกษากลุมทดลองและกลุมควบคุมทําคะแนนไดไมแตกตาง
กัน 

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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ทําการพัฒนาเคร่ืองมือสําหรับบริหารจัดการการเรียนการสอน
ทางอิเล็กทรอนิกส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 

ณัฐพงศ สมปนตา (2549) ไดทําการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายเรื่องส่ือการ
สอน โดยหลังจากสรางเสร็จแลวไดจัดทําแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน
เครือขาย ใหสําหรับกลุมศึกษาคือ นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม ผล
การศึกษาพบวา กลุมศึกษาเห็นดวยในดานการจัดทําท่ีเนนการนําเสนอเนื้อหาท่ีเขาใจงาย การใช
งานสะดวก การเช่ือมโยงภายในบทเรียนไมซับซอน และ ขนาดภาพและตัวอักษรงายในการอาน 

เนาวรัตน  กองตัน  (2551) ไดทําการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท
ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีมีประสิทธิภาพ กลุมศึกษาที่ใชในการศึกษา
คร้ังนี้คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3/1 โรงเรียนอนุบาลพะเยา อําเภอเมือง จังหวัดพะเยา ภาค
เรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 52 คน เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาประกอบดวย บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนภาษาอังกฤษ แบบทดสอบวัดความรูพื้นฐานกอนเรียน แบบทดสอบกอน
เรียน และหลังเรียน ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูศึกษาสรางข้ึนมี
ประสิทธิภาพ 96.44/85.50 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว 


