
บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

  

ในการคนควาแบบอิสระนี้  ผูศึกษาไดศึกษา  คนควา  รวบรวมแนวคิด  ทฤษฎี  และผล

การศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย  ซ่ึงมีรายละเอียด

ดังนี้ 

2.1  แนวคิดและทฤษฎีดานบทเรียนออนไลน(e-Learning) 

2.2  แนวคิดและทฤษฎีดานการออกแบบและผลิต e-Learning Courseware 
2.3  แนวคิดและทฤษฎีดานการประเมินผลบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
2.4  แนวคิดและทฤษฎีพื้นฐานในการจัดการการเงิน 
2.5  เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 

2.1  แนวคิดและทฤษฎีดานบทเรียนออนไลน (e-Learning) 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 5) กลาววา e-Learning เปนการเรียนเนื้อหาหรือสารสนเทศ

สําหรับการสอนหรือการอบรม ซ่ึงใชการนําเสนอดวยอักษร ภาพนิ่ง ผสมผสานกับการใช
ภาพเคล่ือนไหววีดิทัศนและเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการถายทอด
เนื้อหา รวมทั้งการใชเทคโนโลยีระบบการจัดการคอรส (Course Management System)  ในการ
บริหารจัดการผานเคร่ืองมือการส่ือสารตางๆ เชน e-mail, Web Board  สําหรับต้ังคําถามหรือ
แลกเปล่ียนแนวคิดระหวางผูเรียนดวยกัน หรือกับวิทยากร การจัดใหมีแบบทดสอบ หลังจากเรียน
จบ เพื่อวัดผลการเรียน รวมท้ังใหมีระบบบันทึก ติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการเรียนโดย
ผูเรียนท่ีเรียนจาก e-Learning นี้  

การออกแบบพัฒนา e-Learning ประกอบดวย 4 องคประกอบหลัก (ถนอมพร, 2545: 30) 
ไดแก 

1. เนื้อหา (Content) 
2. ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) 
3. โหมดการติดตอส่ือสาร (Modes of Communication) 
4. แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 
จากองคประกอบหลักท้ัง 4 ของ e-Learning เนื้อหาสําหรับการเรียนการสอน (Content)นับวา

เปนองคประกอบท่ีสําคัญท่ีสุด เพราะการเรียนในลักษณะ e-Learning นี้ ผูเรียนจะตองใชเวลาสวน
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ใหญในการศึกษาเรียนรูจากเนื้อหาสารสนเทศท่ีผูสอนไดจัดหาไวให อยางไรก็ดี หัวใจของเน้ือหา
จะอยูท่ีบทเรียนทางคอมพิวเตอรหรือท่ีเรียกกันวา คอรสแวร (Courseware) ซ่ึงเปนการเปล่ียน
รูปแบบการนําเสนอบทเรียน โดยผูเรียนมีความยืดหยุนในการเขาถึงเนื้อหา และมีการออกแบบ
กิจกรรมท่ีเนนการโตตอบระหวางผูเรียนกับเนื้อหา 

e-Learning Courseware สามารถแบงออกคราว ๆ ไดเปน 4 ประเภท (2545:49) ดัง
รายละเอียดตอไปนี้ 

1. เรียงลําดับตามการนําเสนอ (Presentation Sequence) 
คอรสแวรเรียงลําดับการนําเสนอ หมายถึง คอรสแวรท่ีออกแบบในลักษณะท่ีผูเรียนศึกษา

เนื้อหา โดยการอาน ฟง และสังเกต การบรรยาย หรือการสาธิตตางๆ ตามเวลาและจังหวะการเรียน

ของตน ซ่ึงคอรสแวรลักษณะนี้นิยมใชในการนําเสนอเนื้อหาเปนลําดับ และมีการถายทอดเนื้อหา

สารสนเทศท่ีไมซับซอนมากนัก 

รูปแบบการเรียนนี้เหมาะสําหรับเนื้อหาสารสนเทศพื้นฐานท่ีไดรับการยอมรับแลว เพื่อ

ถายทอดไปยังผูเรียนจํานวนมากไดอยางมีประสิทธิภาพ ท้ังนี้ข้ึนอยูกับการออกแบบรูปแบบการ

เรียงลําดับการนําเสนอเพ่ือใหไดการนําเสนอท่ีดีท่ีสุด ซ่ึงนักออกแบบจะตองทํางานรวมกับ

ผูเช่ียวชาญที่มีประสบการณในการถายทอดเนื้อหาจึงจะสามารถออกแบบคอรสแวรในลักษณะการ

เรียงลําดับไดอยางมีประสิทธิภาพ 

2.  แบบฝกหัด (Drill and Practice) 

คอรสแวรแบบฝกหัด หมายถึง คอรสแวรท่ีอนุญาตใหผูเรียนฝกฝนซํ้าๆ เพื่อประยุกตใช

ความรู หรือทักษะใดๆ โดยความรูและทักษะน้ันๆ จะเปนความรูและทักษะข้ันพื้นฐาน โครงสราง

ของคอรสแวรจะคลายกับวงจรแบบทดสอบ(Testing Cycle) กลาวคือ จะเร่ิมดวยการนําเสนอปญหา

หรือคําถามใหผูเรียนตอบ หลังจากท่ีผูเรียนตอบคําถามแลว ก็จะมีการนําเสนอผลปอนกลับกอนท่ี

จะมีการนําเสนอคําถามในขอตอไป 

เนื้อหาท่ีเหมาะสมสําหรับคอรสแวรประเภทนี้ ไดแก เนื้อหาประเภทความจํา หรือเนื้อหา

ประเภทท่ีเปนความจริงท่ีตองการใหผูเรียนจดจําเพื่อการเรียกใชภายหลังไดอยางรวดเร็ว เชน ศัพท

ภาษาตางประเทศ ภาษามือ สัญลักษณตางๆ การสะกดคํา ไวยกรณ เปนตน 

3.  แล็บเสมือนจริง (Virtual Lab) 
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แล็บเสมือนจริงเปนคอรสแวรประเภทหนึ่งซ่ึงเปนการนําเสนอการจําลองบนหนาจอ(On-

Screen Simulator) ผูเรียนสามารถใชแล็บเสมือนจริงในการทดสอบสมมติฐานท่ีไดต้ังไว  รวมท้ัง

สังเกตผลท่ีไดจากการทดสอบ 

ในการใชคอรสแวรในลักษณะของแล็บเสมือนจริงนี้ ผูเรียนสามารถทําการทดลองตางๆ โดย

ปราศจากความเส่ียงกับอันตรายตางๆ ท่ีอาจเกิดข้ึนจากการทดลองจริง นอกจากนี้ยังสามารถท่ีจะทํา

การทดลองท่ีในความเปนจริงไมสามารถทําไดเนื่องจากมีคาใชจายท่ีสูงมาก ดังนั้นจึงควรใชคอรส

แวรแบบนี้สําหรับเตรียมตัวผูเรียนกอนท่ีจะทําแล็บจริง แล็บเสมือนจริงอาจอยูในรูปของการจําลอง

แล็บจริงบนหนาจออยางงายๆ เม่ือผูเรียนทําการทดลองอยางหนึ่งอยางใด คอรสแวรจะอนุญาตให

ผูเรียนควบคุมการทดลองไดและเปล่ียนตัวแปรตางๆ ได  เพื่อทําใหแล็บเสมือนจริงคลายกับแล็บ

จริงมากข้ึน  นอกจากนี้คอรสแวรยังไมจํากัดเฉพาะการจําลองแล็บจริง แตยังสามารถออกแบบ

สําหรับเนื้อหาท่ีเปนนามธรรมหรือไมสามารถทดลองไดในชีวิตจริงดวย  

4.  เกม (Game)  

เกมในท่ีนี้ หมายถึง คอรสแวรท่ีมุงเนนใหผูเรียนเรียนรูในบรรยากาศท่ีทาทายสนุกสนานและ

เพลิดเพลิน ซ่ึงอาจอยูในรูปของการจําลองก็ไดซ่ึงเรียกวาเกมจําลอง คอรสแวรรูปแบบเกมอนุญาต

ใหผูเรียนฝกฝนในลักษณะโตตอบกับคอรสแวรอยางสมํ่าเสมอ โดยคาดหวังวาเม่ือผูเรียนเลนเกม

หลายๆ คร้ัง ผูเรียนจะสามารถเรียนรูและสามารถประยุกตการเรียนรูได 

เนื้อหาท่ีมีความเหมาะสมสําหรับคอรสแวรในลักษณะเกม ไดแก เนื้อหาท่ีตามปรกติตองใช

เวลาในการเรียนรูมาก,  อาจสงผลใหเกิดอันตราย, มีคาใชจายสูง  หรือเนื้อหามีความนาเบ่ือ 

อยางไรก็ดี การออกแบบคอรสแวรเกมเปนอีกรูปแบบหนึ่งกินเวลานานและมีคาใชจายสูง 

โดยปรกติแลวคาใชจายจะเทากับหนึ่งรอยเทาของราคาท่ีใชในการออกแบบพัฒนาคําถามตัวเลือก

ในลักษณะขอความ ดังนั้นการท่ีจะตัดสินใจออกแบบพัฒนาเกมควรพิจารณาอยางรอบคอบกอนลง

มือสราง 

ในการทําความเขาใจกับ e-Learning นั้น  จําเปนท่ีจะตองเขาใจบริบทท่ีเกี่ยวของกับ e-

Learning ใน 3 มิติดวยกัน(ถนอมพร, 2545: 12) ดังนี้ 
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1. มิติการนําเสนอเนื้อหา (Media Presentation) 
สําหรับ e-Learning แลวการถายทอดเนื้อหาสามารถแบงไดเปน 3 ลักษณะดวยกัน กลาวคือ 

1.1  ระดับเนนขอความออนไลน (Text Online) หมายถึง เนื้อหาของ 

 e-Learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของขอความและตัวอักษรเปนหลัก  ซ่ึงมีขอดีก็คือ 

การประหยัดเวลาและคาใชจายในการผลิตเนื้อหาและการบริหารจัดการรายวิชาโดยผูสอนหรือ

ผูเช่ียวชาญเนื้อหาสามารถผลิตไดดวยตนเอง 

1.2  ระดับรายวิชาออนไลนเชิงโตตอบและประหยัด (Low Cost Interactive Online 

Course) หมายถึง เนื้อหาของ e-Learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียง และ

วิดีทัศน ท่ีผลิตข้ึนมาอยางงาย ๆ ประกอบการเรียนการสอน  e-Learning ในระดับหนึ่งและสองนี้ 

ควรจะตองมีการพัฒนา CMS ท่ีดี เพื่อชวยผูสอนหรือผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาในการสรางและปรับ

เนื้อหาใหทันสมัยไดอยางสะดวกดวยตนเอง 

1.3  ระดับรายวิชาออนไลนคุณภาพสูง (High Quality Online Course) หมายถึง เนื้อหา

ของ e-Learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของมัลติมีเดียท่ีมีลักษณะมืออาชีพ กลาวคือ การผลิตตองใช

ทีมงานในการผลิตท่ีประกอบดวย ผูเช่ียวชาญเนื้อหา (Content Experts) และผูเช่ียวชาญการผลิต

มัลติมีเดีย (Multimedia Experts) ซ่ึงหมายรวมถึงโปรแกรมเมอร (Programmers) นักออกแบบ

กราฟก (Graphic Designers) และ/หรือ ผูเช่ียวชาญในการผลิตแอนิเมช่ัน (Animation Experts)  e-

Learning ในลักษณะน้ีจะตองมีการใชเคร่ืองมือหรือโปรแกรมเฉพาะเพ่ิมเติมสําหรับท้ังการผลิต

และเรียกดูเนื้อหาดวย ตัวอยางโปรแกรมในการผลิต เชน Macromedia Flash และตัวอยางโปรแกรม

เรียกดูเนื้อหา เชน โปรแกรม Flash Player และโปรแกรม Real Player Plus เปนตน  

2.   มิติการนําไปใชในการเรียนการสอน/การอบรม (Functionality) 

การนํา e-Learning ไปใชประกอบกับการเรียนการสอนสามารถทําได 3 ลักษณะ ดังนี้ 

2.1  ส่ือเสริม (Supplementary) หมายถึง การทํา e-Learning ไปใชในลักษณะส่ือสอน

เสริม กลาวคือ นอกจากเน้ือหาท่ีปรากฏในลักษณะ e-Learning แลว ผูเรียนยังสามารถศึกษาเน้ือหา

เดียวกันนี้ในลักษณะอ่ืนๆ เชน จากเอกสารประกอบการสอนจากวีดีทัศน การใช e-Learning ใน

ลักษณะนี้เทากับวาผูสอนเพียงตองการจัดหาทางเลือกใหมอีกทางเลือกใหมอีกทางหนึ่งสําหรับ

ผูเรียนในการเขาถึงเนื้อหาเพื่อใหประสบการณพิเศษเพิ่มเติมแกผูเรียนเทานั้น 
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2.2  ส่ือเติม (Complementary) หมายถึง การนํา e-Learning ไปใชในลักษณะเพิ่มเติม

จากวิธีการสอนในลักษณะอ่ืน ๆ เชน นอกจากการบรรยายในหองเรียนแลว ผูสอนยังออกแบบ

เนื้อหาใหผูเรียนเขาไปศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมจาก e-Learning ในความคิดของผูเขียนแลว ในประเทศ

ไทยหากในสถาบันใดตองการที่จะลงทุนในการนํา e-Learning ไปใชกับการเรียนการสอนปรกติ (ที่

ไมใชทางไกล) แลวอยางนอยควรตั้งวัตถุประสงคในลักษณะของส่ือเติม (Complementary) มากกวา

เปนส่ือเสริม (Supplementary) ท้ังนี้เพื่อใหเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียนในบานเรา ซ่ึงยังตองการ

คําแนะนําจากครูผูสอนรวมท้ังการท่ีผูเรียนสวนใหญยังขาดการปลูกฝงใหมีความใฝรูโดยธรรมชาติ 

2.3  ส่ือหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึง การนํา e-Learning ไปใชใน

ลักษณะแทนท่ีการบรรยายในหองเรียน ผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาทั้งหมดออนไลน ในปจจุบัน e-

Learning สวนใหญในตางประเทศ จะไดรับการพัฒนาข้ึนเพื่อวัตถุประสงคในการใชเปนส่ือหลัก

สําหรับแทนครูในการสอนทางไกลดวยแนวคิดท่ีวา มัลติมีเดียท่ีนําเสนอทาง e-Learning สามารถ

ชวยในการถายทอดเนื้อหาไดใกลเคียงกับการสอนจริงของครูผูสอนโดยสมบูรณได 

3.   มิติเกี่ยวกับผูเรียน (Learners) 

e-Learning เปนรูปแบบการเรียนท่ีเกิดข้ึน เพื่อตอบสนองการเรียนใน 2 ลักษณะไดแก 

3.1  ผูเรียนปรกติ (Resident Students) หมายถึง ผูเรียนท่ีเดินทางมาเรียนในสถานท่ีและ

เวลาเดียวกัน ซ่ึงสวนใหญผูเรียนมักจะพักอาศัยอยูไมไกลเกินไปจากสถานท่ีเรียน ซ่ึงเรียกวา ผูเรียน

ปรกติ (Resident Students) ในการประยุกตใช e-Learning กับผูเรียนปรกติจะตองพิจารณาใหมาก

ในเร่ืองของการออกแบบเนื้อหาการสอนใหมีความนาสนใจเพียงพอท่ีจะดึงดูดความสนใจผูเรียน

เนื่องจากผูเรียนประเภทนี้มีทางเลือกอ่ืนๆ ในดานของส่ือการสอนหรือติดตอส่ือสารกับเพื่อนหรือ

ครู นอกจากนี้ยังควรพิจารณาใหเหมาะสมในดานของระดับการนําไปใช เนื่องจากหากใชใน

ลักษณะส่ือเสริมเทานั้น ผูเรียนก็สามารถท่ีจะพิจารณาเลือกศึกษาเนื้อหาเดียวกันโดยการใชส่ืออ่ืนๆ 

ได 

3.2  ผูเรียนทางไกล (Distant Learners) หมายถึง ผูเรียนท่ีสามารถเรียนจากสถานท่ีซ่ึง

ตางกันรวมท้ังในเวลาท่ีตางกันไดดวย (Anywhere, Anytime)  ดังนั้นผูเรียนจะมีอิสระหรือความ

ยืดหยุนในดานของสถานท่ีและเวลา การเขาถึงเนื้อหาท่ีตองการศึกษามากกวาผูเรียนปรกติ แตใน

ขณะเดียวกันผูเรียนทางไกลก็มักจะมีขอจํากัดมากกวาผูเรียน ในดานของทางเลือกของวิธีการเรียน
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การสอนหรือโอกาสในการติดตอส่ือสารกับเพื่อนหรือครู ดังนั้นการประยุกตใช e-Learning กับ

ผูเรียนทางไกลนั้นการออกแบบการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรใหนาสนใจจึงมีความสําคัญ

เชนกัน อยางไรก็ดี ส่ิงท่ีผูออกแบบตองใหความสําคัญ ไดแก ความสมบูรณ (Self-Contained) ของ

ตัวส่ือการเรียนการสอน  

 
2.2 แนวคิดและทฤษฎีดานการออกแบบและผลิต e-Learning Courseware 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545:114) ไดกลาวถึงการออกแบบ e-Learning Courseware วา
สามารถแบงออกเปน 2 สวนหลัก ไดแก สวนของเทมเพลตซ่ึงหมายถึงโครงสรางของเว็บเพจท่ีจะนํา
เนื้อหาแตละสวนมาใส และสวนของเนื้อหาคอรสแวร ซ่ึงการออกแบบอาจอยูในลักษณะของสตอร่ี
บอรดบนกระดาษหรือในลักษณะอิเล็กทรอนิกสก็ได สําหรับการออกแบบคอรสแวรระดับสูง 
ข้ันตอนการออกแบบคอรสแวรเปนส่ิงสําคัญมากท่ีสุดเพราะเน้ือหาของคอรสแวรจะนาสนใจหรือ
กระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรูหรือไม ข้ึนอยูกับวาวิธีการท่ีผูออกแบบใชในการออกแบบเนื้อหาน้ันๆ 
มีประสิทธิภาพหรือไม การออกแบบสาร (Message Design) หรือ การออกแบบส่ือท่ีใชเพื่อสงสาร 
(Message) ไปยังผูเรียนซ่ึงจะตองกระทําอยางรัดกุมและใหมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ในการจะ
เลือกใชส่ือใดนั้นข้ึนอยูกับธรรมชาติของเนื้อหาแตละสวน ซ่ึงคอรสแวรสามารถใชประโยชนจาก
เทคโนโลยีมัลติมีเดียในปจจุบันในการนําเสนอในหลากรูปแบบ ไมวาจะเปนภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว 
กราฟก วีดิทัศน ขอความ และเสียง หลังจากออกแบบแลว ผูพัฒนาจะตองเขียนสคริปตเนื้อหาและ
อธิบายอยางชัดเจนในรายละเอียดเกี่ยวกับส่ิงท่ีตองการจะนําเสนอในแตละหนาจอ หลังจากการ
ออกแบบในลักษณะสตอร่ีบอรดแลว จะตองใหผูเช่ียวชาญเนื้อหาตรวจสอบคุณภาพ เพื่อสงผานไป
ยังนักออกแบบกราฟกและผูเช่ียวชาญดานส่ือตอไป เม่ือส่ือพัฒนาเสร็จแลวนักออกแบบการสอน
ตรวจสอบคุณภาพของส่ือกอนท่ีจะสงผานไปยังโปรแกรมเมอรผูซ่ึงจะรวบรวมส่ือหลาย ๆ ชนิดเขา
ดวยกันเปนแพลทฟอรมเดียวกัน ดังแผนภาพ 
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2.3 แนวคิดและทฤษฎีดานการประเมินผลบทเรียนอิเล็กทรอนิกส (ไพโรจน ตีรณธนากุลและคณะ, 
2546: 67) 

2.3.1   การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

เปนการทดสอบบทเรียนท่ีพัฒนาซ่ึงข้ึนอยูกับกลุมนักศึกษาที่เปนตัวแทนของประชากร 

โดยเกณฑของประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีสรางข้ึน สามารถกําหนดคาออกมาเปนตัวเลขท่ีจะใช

เปนเกณฑท่ีผูประเมินคาดหวังวาผูเรียนจะเปล่ียนพฤติกรรมในระดับท่ีพึงพอใจ โดยกําหนดเปน

ประสิทธิภาพจากผลการทดสอบของผูเรียนระหวางกระบวนการเรียน ซ่ึงเปนผลเฉล่ียเม่ือเรียนจบ

แตละหนวยการเรียนตอประสิทธิภาพของผลการทดสอบของผูเรียน เม่ือเรียนจบทุกหนวยการเรียน

เราสามารถกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพโดยใชสัญลักษณ 

 

 

ภาพท่ี 2.1  แสดงการออกแบบและผลิต e-Learning courseware

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 113) 

ขั้นการเตรียมการ(Preparation) 

- สัมมนาอาจารย (Faculty 
Orientation) 

- เขียนวัตถุประสงครายวิชา 
(Writing Learning Objective) 

ขั้นออกแบบ (Design) 

- ศึกษาเน้ือหารายวิชา (Studying 
Materials) 

- สรางผังดําเนินเร่ือง 
(Designing Storyboard) 

- ตรวจสอบผังดําเนินเร่ืองโดย
ผูสอน (Having Storyboard 
Revised by Instructor) 

ขั้นพัฒนา (Development) 

- อัดเสียงตามผังดําเนินเร่ือง 
(Recording Narration) 

- สรางภาพ ภาพเคล่ือนไหว ให
สอดคลองกับผังดําเนินเร่ือง
และเสียงบรรยาย (Creating 
Graphics and Animation 
according to Storyboards and 
Narration) 

- ฝายออกแบบตรวจสอบ 
(Revised by Instructional 
Designers) 

- แปลงสื่อใหอยูในรูปแบบท่ี
พรอมนําเสนอบนเว็บ (Convert 
Media to Streaming Format) 

ขั้นปรับปรุงแกไข (Revision) 

- รับผลปอนกลับจากผูสอน 
(Prototype of Course 
Presented to Instructor) 

- ทดสอบการใชงาน  
(User-Testing) 

- จัดทําคูมือ (Create Workbook) 
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E1  หมายถึง  ประสิทธิภาพระหวางกระบวนการเรียนโดยเฉล่ียจากคะแนนเฉล่ียของผลการ

ทดสอบเม่ือผูเรียนเรียนจบแตละหนวยการเรียน 

E2  หมายถึง  ประสิทธิภาพจากการทดสอบหลังเรียน (Post-Test) เม่ือเรียนจบทุกหนวยการ

เรียน 

         

    

เม่ือ       E1   = ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวางกระบวนการเปนคาเฉล่ียของประสิทธิภาพ

หนวยการเรียนท้ังหมด  

E1j   = คือประสิทธิภาพจาการทดสอบระหวางเรียนของหนวยการเรียน i คิดจากรอยละของ

คะแนนเฉล่ียท่ีได จากการทําแบบทดสอบหลังเรียนหนวย i ของนักเรียนท้ังหมด 

E2   =  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรหลังการเรียนครบทุกหนวยการเรียนแลว 

คิดจากรอยละของคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุกหนวยการ

เรียน หรือทดสอบหลังเรียน 

B   = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังบทเรียน หรือ Post-Test 

n   = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 

    M   =     จํานวนหนวยการเรียนยอยในวิชานั้น 

Xj  = คะแนนรวมของนักเรียนคนท่ี j ระหวางเรียนหนวยเรียนท่ี i  

    Ai   =     คะแนนเต็มของแบบทดสอบหนวยเรียนท่ี i  

การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 

ในการกําหนดเกณฑเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย ผูศึกษาไดยึด

เกณฑในการประเมินหาประสิทธิภาพของชุดการสอนเปนแนวทาง โดยในการหาประสิทธิภาพของ

ชุดการสอนจะมีการกําหนดเกณฑไวเพื่อเปนตัวบงบอกถึงประสิทธิภาพของชุดการสอน ไวโดยการ

กําหนดเกณฑดังกลาวจะมีการกําหนดไวต้ังแต 75/75, 80/80, 85/85 หรือ 90/90 ซ่ึงเกณฑดังกลาวจะมี

ความหมายอยู 3 ลักษณะดวยกันคือ (กรองกาญจน อรุณรัตน, 2530: 215-218) ดังนี้ 

1. 80 ตัวแรก คือ ผูเรียนตอบคําถามภายในกรอบได 80% 
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    80 ตัวหลัง คือ คะแนนเฉล่ียท่ีผูเรียนทําไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

2. 80 ตัวแรก คือ ผูเรียน 80 % ทําแบบทดสอบได 80% 

    80 ตัวหลัง คือ คะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบหลังเรียน 

3. 80 ตัวแรก คือ คะแนนเฉล่ียของผูเรียนทุกคนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

    80 ตัวหลัง คือ ผูเรียนจํานวน 80% สามารถบรรลุผลสําเร็จในการเรียนตามท่ีวัตถุประสงค

แตละขอท่ีกําหนดไว 

ในการกําหนดเกณฑหาประสิทธิภาพสําหรับแตละวิชา มีการกําหนดเกณฑ ไวดังนี้ 

1. ถาเปนเนื้อหาความรู ความจํา กําหนดเกณฑไวดังนี้ คือ 80/80, 85/85 และ 90/90 
2. ถาเปนเนื้อหาทักษะหรือเนื้อหาท่ีเปนเจตศึกษา กําหนดเกณฑไวดังนี้ 75/75 
กรองกาญจน อรุณรัตน (2536: 361) ไดกลาววา ภายหลังจากท่ีนําชุดการสอนหรือชุดการ

เรียนไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพนั้น ในกรณีท่ีประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนท่ี

สรางข้ึนไมถึงเกณฑท่ีต้ังไว เนื่องจากมีตัวแปรท่ีควบคุมไมได เชน สภาพหองเรียน ความพรอมของ

ผูเรียน บทบาทและความชํานาญในการใชชุดการสอนของครูและของผูเรียนเปนตน อาจจะอนุโลม

ใหมีระดับผิดพลาดใหตํ่ากวามาตรฐานท่ีกําหนดไวประมาณ 2.5% - 5% โดยการยอมรับ

ประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนท่ีสรางข้ึนกําหนดไว 3 ระดับ คือ 

1. “สูงกวาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนสูงกวาเกณฑท่ีต้ังไว คือ 

มีคาเกินกวา 2.5% ข้ึนไป 

2. “เทาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนเทากับเกณฑหรือสูงกวา

เกณฑท่ีต้ังไว แตไมเกิน 2.5% 

3. “ตํ่ากวาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนตํ่ากวาเกณฑแตไมตํ่า

กวา 2.5% ก็ถือวายังมีประสิทธิภาพท่ียอมรับได 

ท้ังนี้การยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนดังกลาวใหถือคาความ

แปรปรวน 2.5-5% นั้นคือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียน ไมควรต่ํากวาเกณฑเกิน 

5%แตโดยปกติเราจะกําหนดไว 2.5% เทานั้น 
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2.3.2 การหาคาประสิทธิผลการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอร 

เปนการหาคาระดับประสิทธิภาพท่ีเพิ่ม ข้ึนจากการเรียน  ซ่ึงหาไดจากผลตางของ

ประสิทธิภาพหลังเรียนและระดับประสิทธิภาพกอนเขาเรียน 

ประสิทธิผลการเรียนรู    =  

Epost   = ประสิทธิภาพของผูเรียนหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรครบทุกหนวยการเรียนท้ัง

วิชาคิดจากคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุกหนวยการเรียน

หรือทดสอบหลังเรียน  

Epre   = ประสิทธิภาพของผูเรียนกอนการเรียนวิชานี้คิดจากคะแนนท่ีไดจากการทํา

แบบทดสอบกอนเรียน เม่ือ  

 
Xi     =   คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนคนท่ี i 

N     =   จํานวนนักเรียนท้ังหมด 

B     =   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 

Xk    =   คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนคนท่ี k 

N    =   จํานวนนักเรียนท้ังหมด 

C    =   คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนเรียน 

2.3.3  การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน 

ไพโรจน ตีรณธนากุลและคณะ (2546: 197) กลาววา การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของ

บทเรียน เปนการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียนท่ีสรางเสร็จแลวโดยใชผูเช่ียวชาญ

ทางดานมัลติมีเดียเปนผูตรวจสอบ ซ่ึงอาจตรวจสอบส่ือตางๆ เชน สีของตัวอักษร และสีของพื้น

หลังเหมาะสมหรือไม คุณภาพของเสียง ภาพท่ีนํามาใชมีความชัดเจนและมีขนาดภาพที่เหมาะสม 

การออกแบบหนาจอ รวมท้ังการเช่ือมโยงของกรอบการสอนแตละกรอบ ภายหลังจากการ

ตรวจสอบคุณภาพเรียบรอยแลว นํามาปรับปรุงใหสมบูรณก็จะไดบทเรียนท่ีพรอมจะนําไปทดลอง

หาประสิทธิภาพตอไป 
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ส่ือมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพจะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดเร็วข้ึน กระตุนความสนใจ  งายตอ

การใช และผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามระดับความสามารถของตนเอง นอกจากนี้ดานเทคนิค

การแสดงผลทางหนาจอ  สี  เสียง ภาพเคล่ือนไหวจะตองมีความเหมาะสม รวมท้ังจะตองไดรับการ

ตรวจสอบประสิทธิภาพของส่ือใหอยูในระดับท่ีตองการกอนจะนําไปใช ดังนั้นการประเมินตัวส่ือ

มัลติมีเดียควรจะไดรับการประเมินท้ังคุณภาพของส่ือท่ีมีตอการเรียนการสอน การออกแบบหนาจอ 

การใชงาน และประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดียนั้นดวย  (กรมวิชาการ, 2544) 

การประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียตองกําหนดตัวบงช้ี เกณฑ และมาตรฐานท่ีเหมาะสมกับ

ส่ือมัลติมีเดีย และการกําหนดประเด็นองคประกอบหรือหัวขอการประเมินจะตองพิจารณาจากสวน

สําคัญ 3 สวนไดแก คุณภาพดานการออกแบบการเรียนการสอน การออกแบบหนาจอ และการใช

งาน 

1.  ดานการออกแบบการสอน การออกแบบการสอนท่ีดีจะจูงใจผูเรียนหรือใหความรูแก

ผูเรียนตามวัตถุประสงคของการเรียน ซ่ึงจะตองประกอบดวยสวนสําคัญดังนี้ 

  1.1 วัตถุประสงคการเรียน บทเรียนท่ีดีจะตองแสดงวัตถุประสงคการเรียนรูอยาง

ชัดเจน วัตถุประสงคจะเปนตัวบอกใหทราบวาเม่ือผูเรียนศึกษาบทเรียนจบ ผูเรียนจะไดความรู

อะไรบาง นอกจากนี้ยังชวยใหผูสรางบทเรียนออกแบบกิจกรรม และเลือกหัวขอท่ีเหมาะสม เลือก

วิธีการนําเสนอ และยังชวยใหผูสอนตัดสินใจไดวาบทเรียนลักษณะใดเหมาะสมกับผูเรียน 

  1.2 เนื้อหาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา จะตองมีเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชาและ

หลักการใชภาษา 

  1.3 ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน ผูสอนจะตองพิจารณาส่ือ

มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาวามีความเหมาะสมกับระดับความรู อายุ ทักษะความสามารถของผูเรียน มี

ความเหมาะสมในดานภาษาและชวงเวลาท่ีใชในการศึกษาหรือไม ในกรณีบทเรียนแบบสอนเน้ือหา 

(Tutorial) ความยาวในแตละบทเรียนควรจะมีความเหมาะสมกับอายุ ความสามารถ และลักษณะ

ของผูเรียนดวย 

  1.4 ปฏิสัมพันธ ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาท่ีดีจะตองมีปฏิสัมพันธท่ีเหมาะสม เชน ให

ผูเรียนไดโตตอบและรับขอมูลปอนกลับได  มีการเสริมแรงท่ีเหมาะสมเพ่ือใหผูเรียนไดเรียนอยางมี

ความสุข ผูเรียนสามารถแขงขันกับคะแนนของตนเองหรือกับคะแนนของเพ่ือนได   ส่ือดาน
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แบบฝกหัดท่ีดีจะชวยใหผูเรียนไดใชบทเรียนนั้นหลายๆ คร้ัง จนเกิดทักษะมีผลสรุปความสามารถ

ของผูเรียนในรูปคะแนน รอยละ  ตาราง หรืออัตราสวนปฏิสัมพันธ ลักษณะดังกลาวนี้เปนแรงจูงใจ

แกผูเรียน ใหผลปอนกลับท่ีมีประสิทธิภาพทั้งคําตอบท่ีถูกตองและคําตอบท่ีไมถูกตอง มีการให

แรงจูงใจทางบวก ตลอดจนมีการประเมินการเรียนรูของผูเรียนใหเห็น 

  1.5 ปรับใชตามความตองการของผูเรียน บทเรียนบางบทเรียนจะใหผูเรียนเลือกระดับ

ความยากงายของบทเรียนไดตามตองการ มีสวนสอน และอาจมีสวนท่ีผูสรางบทเรียนสรางใหมีการ

เก็บบันทึกและเก็บขอคิดเห็นของผูเรียนดวย 

  1.6 การนําเสนอเนื้อหา การนําเสนอเนื้อหาท่ีนาสนใจจะชวยใหผูเรียนไมเกิดความเบ่ือ

หนาย การจัดวางตําแหนงของขอความ ขนาดของตัวอักษร ความกะทัดรัด มีภาพ มีเสียงประกอบ

อยางเหมาะสมจะชวยใหบทเรียนนาสนใจตลอดเวลา  

  1.7 การประเมินความสามารถของผูเรียน คําถามท่ีเหมาะสมจะชวยใหมีการประเมินท่ี

เหมาะสม ลักษณะคําถามท่ีมีในบทเรียนควรเปนคําถามท่ีสอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีจะประเมิน 

ไมวกวนและกํากวม ประเมินคําตอบไดทุกรูปแบบ ไมทําใหผูเรียนเกิดความพะวงกับข้ันตอนหรือ

กับการหาคําตอบท่ีถูกตอง ในการประเมินคุณภาพของการออกแบบการสอนใชเคร่ืองมือ เชน 

แบบสอบถาม แบบทดสอบ ขอเขียนปรนัย อัตนัย แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 

2. การออกแบบหนาจอ การประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอจะประเมินองคประกอบ

ดานขอความ ภาพ และกราฟก เสียง และการควบคุมหนาจอวาไดคุณภาพระดับใด 

2.1 การประเมินขอความ เปนสวนสําคัญของการออกแบบมัลติมีเดียใหดูนาสนใจ 

องคประกอบดานขอความประกอบดวยสวนยอยๆ หลายสวนไดแก รูปแบบตองอานงาย  ขนาด

ตัวอักษรตองเหมาะสมกับระดับผูเรียน ความหนาแนนของตัวอักษรและองคประกอบอ่ืนบน

หนาจอมีขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวิชา สีของพื้นหลังและสีของขอความ

จะตองเขาคูกันอยางเหมาะสม ใหผูเรียนอานงายและสบายตา เปนตน การประเมินตัวส่ือมัลติมีเดีย

จะตองประเมินวา ส่ือมัลติมีเดียนั้นมีองคประกอบดานขอความเหมาะสมและเปนไปตามลักษณะ

สําคัญขององคประกอบดานขอความหรือไม 

2.2 การประเมินภาพและกราฟก ภาพท่ีใชประกอบมีต้ังแตภาพนิ่ง ไปจนถึง

ภาพเคล่ือนไหว ส่ือมัลติมีเดียจะตองไดรับการประเมินวา การใชภาพและกราฟกเปนไปตาม
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หลักการใชตอไปน้ีหรือไม กลาวคือ ภาพมีความชัดเจน ดูงาย นาสนใจ มีความหมายและมีขนาด

พอเหมาะกับหนาจอ สอดคลองกับจุดมุงหมาย เนื้อหา และวัยของผูเรียน การเสนอภาพจะตองเปน

ระเบียบ มีลําดับข้ันและดูงาย ไมควรใชภาพจํานวนมากหรือภาพท่ีมีรายละเอียดมากหรือนอย

เกินไป ภาพๆ หนึ่งควรใชเพื่อเสนอแนวคิดหลักแนวเดียว และรูปแบบท่ีแสดงผานจอภาพจะตองมี

ความชัดเจนและสวยงาม 

2.3 การประเมินเสียง เสียงท่ีใชประกอบบทเรียนท่ัวไปจะเปนเสียงบรรยายและเสียง

ประกอบซ่ึงรวมถึงเสียงดนตรีดวย หลักเกณฑการพิจารณาการใชเสียงท่ีเหมาะสมควรพิจารณาจาก

คุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง ซ่ึงไดแก คุณภาพเสียง เสียงท่ีใชประกอบไมวาจะเปนเสียงพูด 

เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรีจะตองมีความชัดเจนและถูกตอง การออกแบบเสียง การประเมินการ

ออกแบบเสียงประกอบท่ีเหมาะสมกับเนื้อเร่ืองและระดับผูเรียน ความเหมาะสมกับเวลาและโอกาส 

ความยาวของเสียงสอดคลองกับระยะการแสดงภาพ การเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกท่ีจะฟง

หรือไมฟง และปรับระดับความดังของเสียงได การใชเสียงประกอบหรือเสียงดนตรี มีความ

สมํ่าเสมอ ไมมากเกินไป 

2.4 การประเมินการควบคุมหนาจอ เกี่ยวของกับการประเมินในสวนท่ีเปนเมนูหรือ

หนาโฮมเพจในเว็บวา มีการกําหนดเสนทางเดินและการใชงานท่ีงาย สะดวก และคงเสนคงวา ไม

สรางความยุงยากและสับสนใหกับผูเรียน มีความเปนมิตรกับผูเรียนและเลือกคําส่ังท่ีไมถูกตองก็ไม

ทําใหโปรแกรมหยุดทํางาน ผูเรียนมีความสะดวกในการใชเมนู คียบอรด หรือสวนประกอบอ่ืนๆ 

หรือมีคําส่ังเลือกบทเรียนท่ีตองการเรียน เลือกท่ีจะยอนไปดูหนาท่ีผานมา ผูเรียนสามารถควบคุม

อัตราการแสดงผลหนาจอ จัดลําดับของบทเรียน การออกแบบเสนทางเดินของบทเรียน และปุม

ควบคุมหนาจอมีความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียน และหลักการออกแบบส่ือการสอนท่ีทําให

เกิดการเรียนรูดวยตนเอง เคร่ืองมือท่ีใชประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอ เชน แบบสังเกตท้ัง

แบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราสวนประมาณคา แบบสอบถามความคิดเห็น ความพึงพอใจ 

3. การประเมินการใชงาน การประเมินการใชงานเปนการพิจารณาวาส่ือมัลติมีเดียมีลักษณะ

สําคัญท่ีดีดังตอไปนี้หรือไม 

3.1 การนําไปใชงาน บทเรียนงายและสะดวกตอการนําไปใช บทเรียนไมมีขอผิดพลาด 

(bug) และสามารถทํางานไดโดยไมมีการสะดุด หรือหยุด ในการทํางานตองไมมีการหยุดเปน
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ระยะๆ เนื่องจากการทํางานของเคร่ือง คําส่ังหรือรายละเอียดตางๆ ในโปรแกรม ผูใชสามารถอาน

หรือทําความเขาใจไดงาย และมีความเหมาะสมกับผูใชงาน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี

เหมาะสม ผูเรียนไมจําเปนตองมีความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมากนัก ผูเรียนไมจําเปนตองใชคูมืออยู

ตลอดเวลา ไมมีการแบงแยกเพศ เช้ือชาติในการใช ไมตองใหผูสอนชวยเหลืออยูตลอดเวลาในการ

ใชบทเรียน 

3.2 คูมือครู มีคูมือครู และมีเคร่ืองมือท่ีจําเปนหรืออุปกรณประกอบ มีคําแนะนําและ

จัดเครื่อมือทางการศึกษาอื่นๆ มีการแนะนําการจัดกลุมผูเรียน ในกรณีบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนแบบสรางสถานการณ คูมือครูอาจจะมีการระบุไวดวยวาผูเรียนจะตองมีทักษะใดมากอน 

เพื่อใหผูสอนไดเตรียมทักษะท่ีจําเปนนั้นใหแกผูเรียนกอนการใชบทเรียน 

3.3 เอกสารประกอบการใชงาน มีเอกสารใหอานประกอบและเขียนไวอยางชัดเจน

เกี่ยวกับการใชงาน มีการสรุปการใชบทเรียนไวอยางชัดเจนและเปนประโยชนตอผูใช 

เคร่ืองมือท่ีใชประเมินคุณภาพการใชงาน เชน แบบสอบถามความคิดเห็น แบบสังเกต 

แบบสัมภาษณ นอกจากประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียแลว ยังสามารถหาประสิทธิภาพของส่ือ

มัลติมีเดียเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตอไปดวย 

 
2.4  แนวคิดและทฤษฎีพื้นฐานในการจัดการการเงิน 

เริงรัก  จําปาเงิน (2544) กลาววา การจัดการการเงินเปนเร่ืองท่ีสําคัญท่ีสุดในทุกธุรกิจ ท้ัง

ธนาคารพาณิชย สถาบันการเงินตางๆ อุตสาหกรรม และธุรกิจอ่ืนๆ ทุกประเภท แมแตภาคราชการ 

เนื่องจากการตัดสินใจในเร่ืองตางๆ ทางธุรกิจนั้น จะมีเร่ืองตางๆ ทางการเงินเกี่ยวของอยูดวยเสมอ 

ดังนั้นผูบริหารท่ีไมไดเรียนมาทางดานการเงินโดยตรง ควรที่จะตองมีความรูทางดานการเงินอยาง

เพียงพอเพื่อท่ีจะสามารถตัดสินใจไดมีประสิทธิภาพ 

การจัดการทางการเงิน (Financial Management)  เปนกิจกรรมท่ีเกี่ยวของโดยตรงกับการ

จัดหาเงินและการใชเงินอยางมีประสิทธิภาพ  เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคและเปาหมายขององคกร 

ซ่ึงองคกรหนึ่งๆ มีกิจกรรมหลักท่ีจําเปนตองดําเนินการอยู 3 กิจกรรมหลัก ไดแก 

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

ความเส่ียงจากการลงทุนนั้น  ซ่ึงสามารถอธิบายไดดังตอไปนี้ 

ผลตอบแทนทางการเงิน (Financial Return)  เปนผลประโยชนท่ีผูลงทุนคาดหวังวาจะไดรับ

จากการลงทุนนั้น  ผลตอบแทนจากการลงทุนอาจแบงไดเปน 3 ประเภท คือ 

1. ผลตอบแทนรวมจากการลงทุน (Total Return) โดยท่ัวไป ประกอบดวย เงินไดทุก
ประเภทท่ีไดรับจากการลงทุน  ซ่ึงควรจะคุมคากับระยะเวลาในการลงทุน  อัตราเงินเฟอ  ตนทุนใน
อนาคตท่ีอาจเพิ่มข้ึนในระหวางท่ีลงทุน  และปจจัยเส่ียงอ่ืนๆ 

2. ผลตอบแทนสุทธิ (Net Return) เปนผลตางของผลตอบแทนรวมและคาใชจายท่ี
เกิดข้ึนจากการลงทุน 

3. ผลตอบแทนที่แทจริง (Real Return) เปนผลตางของผลตอบแทนสุทธิและอัตรา
เงินเฟอ จากหลักการที่วาผลตอบแทนจากการลงทุนใด ๆ ควรสูงกวาอัตราเงินเฟอในขณะน้ัน ๆ 

วิธีการหาผลตอบแทนทางการเงิน  อาจหาไดโดย การวัดผลตอบแทนในชวงระยะเวลาหน่ึงท่ี

เราถือตราสาร  โดยจะคํานวณเปรียบเทียบกับเงินทุนท่ีเพิ่มข้ึนหรือลดลงจากชวงตนงวด เรียก

วิธีการนี้วา  Holding Period Return (HPR)   

ความเส่ียงทางการเงิน (Financial Risk) ในท่ีนี้ หมายถึง  ความเส่ียงในการลงทุนท่ีผูลงทุน

ไดรับผลตอบแทนจริงจากการลงทุน เบ่ียงเบนไปจากผลตอบแทนท่ีคาดหวังไววาจะไดรับเม่ือ

แรกเร่ิมลงทุน ไมวาผลตอบแทนท่ีไดรับจริงจะมากกวา หรือนอยกวาท่ีคาดหวัง ก็ถือวาเปนความ

เส่ียงท้ังส้ิน   

ความเส่ียงของสินทรัพยสามารถพิจารณาไดสองแนวทาง คือ   

1. พิจารณาในแงของความเส่ียงเฉพาะตัว (Stand-alone Risk)  โดยการวิเคราะหกระแสเงิน
สดท่ีจะไดรับ  ท่ีเปนของหลักทรัพยแตละตัวนั้น  โดยสถิติท่ีนิยมนํามาใชวัดความเส่ียงเฉพาะตัว คือ 
คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : SD) และคาสัมประสิทธิของความแปรปรวน 
(Coefficient of Variation : CV)  

2. พิจารณาท้ังกลุมหลักทรัพย (Portfolio Risk) โดยการนํากระแสเงินสดท่ีคาดวาจะไดรับ
จากหลักทรัพยแตละตัวมารวมกันแลวจึงทําการวิเคราะห   โดยความเสี่ยงแบบนี้ยังสามารถแบงได
เปนสองกลุมดังนี้ 

2.1  ความเส่ียงท่ีสามารถกระจายได (Diversifiable Risk) ซ่ึงสามารถกระจายหรือขจัด
ออกไปได 
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2.2 ความเส่ียงทางตลาด (Market Risk) ซ่ึงเปนความเส่ียงเนื่องจากดัชนีตลาดหลักทรัพย
ลดลง ซ่ึงเราไมสามารถขจัดความเส่ียงนี้ออกไปไดโดยการกระจายความเส่ียง 

Capital Asset Pricing Model (CAPM) เปนรูปแบบจําลอง (model) ของการจัดการการลงทุน

สมัยใหมท่ีวาดวยการกระจายการลงทุน โดยมีแนวคิดท่ีวา อัตราผลตอบแทนจากหลักทรัพยของหุน

สามัญตัวใดตัวหนึ่ง จะเทากับอัตราผลตอบแทนท่ีไมมีความเส่ียง (Risk-free Rate) บวกกับอัตรา

ผลตอบแทนท่ีตองการเพิ่มข้ึน (Risk Premium) ซ่ึงความเส่ียงท่ีเพิ่มข้ึนนี้จะหมายถึงความเส่ียงท่ี

ยังคงเหลืออยู หลังจากขจัดความเส่ียง (Diversify) บางสวนออกไปแลว   

Beta (b) เปนการวัดการเคล่ือนไหวของอัตราผลตอบแทนของหุนสามัญบริษัทใดบริษัทหนึ่ง 

เทียบกับการเคล่ือนไหวของอัตราผลตอบแทนหลักทรัพยโดยรวม  มีคาอยูระหวาง 0 ถึง 1  

 SML เปนเสนซ่ึงแสดงความสัมพันธระหวางความเส่ียงกับผลตอบแทน  ซ่ึงวัดโดย  beta กับ

อัตราผลตอบแทนท่ีตองการสําหรับหลักทรัพยตัวใดตัวหนึ่ง  ซ่ึงแสงสมการ SML  ไดดังนี้ 

Ki = kRF + (kM - kRF)bi 

 ซ่ึงปจจัยท่ีทําให SML  มีการเปล่ียนแปลงไปมี 3 ปจจัย ไดแก  เงินเฟอ  การเปล่ียนแปลงของ 

risk aversion และการเปล่ียนแปลงของ beta 

 ซ่ึงหลักการ CAPM ,beta รวมถึง SML นี้  สามารถนํามาประยุกตใชประโยชนไดมากมาย  เชน 

ใชในการหาตนทุนของเงินทุน  ใชพิจารณาโครงการลงทุน เปนตน 

 

2.5 เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ไดทําการวิจัยเร่ืองผลของการใชการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส 

(e-Learning) กระบวนวิชาภาษาอังกฤษข้ันพื้นฐานท่ีมีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคิดเห็น

ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา พบวา นักศึกษาท่ีเรียนดวย e-Learning สวนใหญมีความพึงพอใจตอ

การเรียนดวย e-Learning อีกท้ังจากการเปรียบเทียบกลุมทดลองและกลุมควบคุมจํานวนท้ังหมด 4 

คู  มี 1 คูพบวานักศึกษากลุมทดลองท่ีเรียนดวย e-Learning ไดคะแนนการทําขอสอบปลายภาค

กระบวนวิชาภาษาอังกฤษข้ันพื้นฐานมากกวานักศึกษาในกลุมควบคุมท่ีเรียนกับผูสอนในช้ันเรียน

โดยคูท่ีเหลือพบวานักศึกษากลุมทดลองและกลุมควบคุมทําคะแนนไดไมตางกัน 

สุวรรณี จันตะวงค (2546) ไดทําการออกแบบและพัฒนาส่ือการเรียนการสอนทาง

อิเล็กทรอนิกสสําหรับกระบวนวิชา  ระบบบริหารฐานขอมูลเบ้ืองตน  โดยแบงระบบตามผูใชเปน 2 
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สวน คือ สวนอาจารยผูสอน ประกอบไปดวยสวนเน้ือหาวิชา  แบบฝกหัด ตรวจสอบคะแนน และ

การแกไขรหัสผาน  สวนท่ี 2 คือสวนนักเรียน  ประกอบดวยสวนบทเรียน  กระดานขาวแลกเปล่ียน

ความรู ทําแบบฝกหัด  เปนตน  โดยไดทําการสรางบทเรียนจํานวน 3 วิชา  และปญหาท่ีพบเกิดจาก

ขอจํากัดทางดานความเร็วของระบบเครือขาย  ซ่ึงจากผลการประเมินพบวา  บทเรียนทาง

อิเล็กทรอนิกสนี้ อยูในเกณฑดีและสามารถนําไปใชไดจริง 

หรรษา ปญญาภู(2548)  ไดพัฒนาเครื่องมือสําหรับบริหารจัดการการเรียนการสอนทาง
อิเล็กทรอนิกสของมหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยไดแบงเปน 2 สวน คือ สวนแกไขขอมูล และสวน
แสดงผลท่ัวไป   โดยระบบดังกลาวมีขอจํากัดในดานของความยืดหยุนในการออกแบบแตละ
รายวิชาใหแตกตางกัน ซ่ึงจากผลการประเมินจากผูประเมิน 56 คน พบวา ผูใชงานมีความพึงพอใจ
ในการใชระบบอยูในระดับปานกลาง สําหรับในดานความสวยงามและความงายในการใชงานอยู
ในระดับดี  ทางดานความเร็วของระบบเครือขาย ซ่ึงจากผลการประเมินพบวา  บทเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกสนี้  อยูในเกณฑดีและสามารถนําไปใชไดจริง  

ณัฐพงศ สมปนตา (2549) ไดทําการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายเร่ืองส่ือการสอน 
โดยมีกลุมศึกษาคือ นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม ผลการศึกษา
พบวากลุมศึกษาเห็นดวยตรงกันคิดเปนรอยละ 93.33 วาดานการนําเสนอเนื้อหา ดานการทองไปใน
บทเรียนและดานการใชงาน มีการนําเสนอเนื้อหาจากงายไปยาก มีความชัดเจนเขาใจงาย การ
เช่ือมโยงภายในบทเรียนถูกตอง จุดเช่ือมโยงสามารถสื่อความเขาใจไดอยางชัดเจนและงายใน
การศึกษาเนื้อหาบทเรียน สวนดานการออกแบบหนาจอ มีกลุมศึกษาเห็นดวยรอยละ 86.67 วา
ปริมาณของขอความและขนาดของภาพท่ีนําเสนอมีความเหมาะสม ชนิดตัวอักษรและแบบตัวอักษร
ท่ีนําเสนอในบทเรียนอานงายและมีความกลมกลืนในทุกหนาของบทเรียน สวนการจัดวางตําแหนง
ของหัวเร่ือง การวางเนื้อหา การจัดวางปุม ลวนอยูในตําแหนงท่ีเหมาะสม 


