
บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 
ในการคนควาแบบอิสระนี้  ผูศึกษาไดศึกษา  คนควา  รวบรวมแนวคิด  ทฤษฎี  และผล

การศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 
 

2.1 แนวคิดดานตลาดการเงนิและสถาบันการเงิน (Financial Markets and Institution) 
เริงรัก  จําปาเงิน (2544) กลาววา ผูบริหารควรมีความรู และเขาใจถึงการจัดการทางการเงิน 

เพราะการเงินนั้นเปนเร่ืองท่ีสําคัญทุกธุรกิจ ท้ังดานธนาคารพาณิชย สถาบันการเงินตาง ๆ 
อุตสาหกรรม และธุรกิจอ่ืน ๆ เพื่อท่ีจะสามารถตัดสินใจไดอยางประสิทธิภาพ  

โดยในท่ีนี้จะเนนเนื้อหาในสองสวนท่ีสําคัญ คือ ภาพรวมของการจัดการการเงิน 
(Overview of Finance Management) และสภาพแวดลอมทางการเงิน ตลาดการเงิน และ สถาบัน
การเงิน (The Financial Environment  Markets And Institution) 

ภาพรวมการจดัการการเงินนั้น ผูบริหารควรจะเขาใจถึงกิจกรรมทางการเงินท่ีมี 3ดานคือ 
1. ตลาดเงิน และ ตลาดทุน (Money and Capital Markets) 
ผูท่ีเร่ิมศึกษาควรทําความเขาใจถึงการหมุนเวียนของเงินทุนในตลาดการเงินและ

สภาพของตลาดการเงินในปจจุบัน หลักทรัพยท่ีใชในการแลกเปล่ียนในตลาดการเงิน ผูศึกษาตอง
เขาใจถึงสถาบันการเงินประเภทตางๆ ความสําคัญและหนาท่ีของสถาบันการเงิน ความรูเร่ืองของ
การประเมินหลักทรัพย ปจจัยท่ีทําใหอัตราดอกเบ้ียเพิ่มข้ึนหรือลดลง กฎระเบียนท่ีเกี่ยวของกับ
สถาบันการเงิน และ ตราสารตางๆทางการเงิน เพื่อท่ีจะสามารถเขาใจ และสามารถนําไปใชได 

2. การลงทุน (Investments) 
ผูเร่ิมศึกษาควรทําความเขาใจถึง การลงทุนในหลักทรัพยตางๆ กลุมสินทรัพย

ลงทุน (investment portfolios) หรือกองทุนตาง เพื่อศึกษาถึงแนวทางในการลงทุน โดยเนื้อหา
หลักๆท่ีควรศกึษาคือ การตลาด การวิเคราะหหลักทรัพย และการศึกษาหาสัดสวนท่ีเหมาะสมใน
การลงทุน 

3. การจัดการการเงิน (Financial Management) 
เปนเร่ืองท่ีสําคัญท่ีสุดในการทําทุกธุรกิจเนื่องจากเปนสวนท่ีครอบคลุมไปถึงการ

ตัดสินใจทางการเงินตางๆ ท้ังการตัดสินใจขยายกิจการ การระดมทุน การกําหนดนโยบายสินเช่ือวา
มีการดําเนนิการอยางไร เขาใจเร่ืองการรวมกิจการกับบริษัทอ่ืน และการจายเงินปนผลเปนตน 
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ตลาดการเงินและสถาบันการเงิน จะกลาวถึงการท่ีระบบการเงินทําหนาท่ีจดัสรรเงินทุน
จากผูมีเงินทุนสวนเกนิผานการออมหรือการลงทุน ไปยงัผูท่ีตองการใชเงินทุนแตยังขาดแคลนและ
ตองการระดมทุน โดยมีหลักการเสนอผลตอบแทนให ทําใหผูท่ีตองการใชเงินทุนสามารถประกอบ
ธุรกรรม ผลิต หรือบริโภคไดทันที โดยไมตองชะลอออกไปจนกวาจะสามารถเก็บสะสมเงินทุนเอง
ไดเพยีงพอ ในขณะท่ีผูมีเงินทุนสวนเกินจะไดรับประโยชนในรูปผลตอบแทน ตลาดเงินนั้น 
สามารถแบงออกไดหลายเกณฑดังนี ้

การจัดกลุมตามการนําสินทรัพยออกขาย 
1. ตลาดแรก (Primary market) เปนการท่ีผูระดมทุนสรางสินทรัพยทางการเงิน

ออกขายสูตลาดการเงินเปนคร้ังแรกใหกับผูมีเงินทุนดวยตนเอง โดยไมไดผานบุคคลอ่ืนใด ดังนัน้
ในทางเศรษฐศาสตรจึงถือวาการซ้ือขายในตลาดแรกเปนการลงทุนอยางแทจริง 

2. ตลาดรอง (Secondary market) เปนตลาดท่ีมีการซ้ือขายทรัพยสินทางการเงินท่ี
เคยมีการซ้ือขายคร้ังแรกในตลาดแรกแลว ไมไดมีการสรางสินทรัพยข้ึนใหมท่ีไดแสดงความเปน
เจาหนีห้รือเจาของ ดังนั้นธุรกรรมในตลาดรองจึงเปนการซ้ือขายแลกเปลี่ยนมือกัน 

การจัดกลุมตามอายุของตราสารทางการเงนิ 
1. ตลาดเงิน (Money market) เปนตลาดท่ีมีการซ้ือขายตราสารทางการเงินท่ีมีอายุ

ไมเกิน 1 ป เชน ต๋ัวเงิน ต๋ัวเงินคลัง ใบรับฝากเงินท่ีเปล่ียนมือได โดยมีวัตถุประสงคท่ีจะระดมทุน
ไปใชจายเพื่อเสริมสภาพคลองสําหรับการทําธุรกรรมปกติในแตละวนั 

2. ตลาดทุน (Capital market) เปนตลาดท่ีมีการซ้ือขายตราสารทางการเงินท่ีมีอายุ
มากกวา 1 ปข้ึนไป เชน หุนสามัญ หุนกู พันธบัตรประเภทตางๆ เพื่อท่ีจะนํามาใชในการลงทุนใน
โครงการระยะยาว 

การจัดกลุมตามลักษณะของตราสารท่ีนํามาซ้ือขาย 
1. ตลาดตราสารหน้ี (Debt market) ตลาดท่ีทําการซ้ือขายตราสารท่ีแสดงความเปน

เจาหนี้ของผูออกตราสารนั้นๆ เชน หุนกู พนัธบัตร และ ต๋ัวเงินเปนตน 
2. ตลาดตราสารทุน (Equity market) ตลาดท่ีทําการซ้ือขายตราสารท่ีแสดงความ

เปนเจาของ ของผูออกตราสารนั้นๆเชน หุนบุริมสิทธิ หุนสามัญ ใบสําคัญแสดงสิทธิ 
 

2.2 แนวคิดดานบทเรียนออนไลน (e-Learning) 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 5) กลาววา e-Learning เปนการนําเนือ้หาบทเรียนมาจัดทํา

รวมกับสารสนเทศ เพื่อสําหรับการสอนหรือการอบรมซ่ึงใชการนําเสนอดวยอักษร ภาพนิ่ง 
ผสมผสานกับการใชภาพเคล่ือนไหววีดิทัศนและเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web 
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Technology) ในการถายทอดเนื้อหา รวมท้ังการใชเทคโนโลยีระบบการจัดการคอรส (Course 
Management System) ในการบริหารจัดการสอนดานตาง ๆ เชน การจัดใหมีเคร่ืองมือการส่ือสาร
ตางๆ เชน e-mail, Web Board สําหรับต้ังคําถามหรือแลกเปล่ียนแนวคิดระหวางผูเรียนดวยกนัหรือ
กับวิทยากร การจัดใหมีแบบทดสอบหลังจากเรียนจบเพ่ือวัดผลการเรียน รวมท้ังใหมีระบบบันทึก 
ติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการเรียน โดยผูเรียนท่ีเรียนจาก e-Learning นีส้วนใหญแลวจะ
ศึกษาเนื้อหาในลักษณะออนไลน รวมถึงจากเคร่ืองมือท่ีสามารถเช่ือมตอกับระบบเครือขาย 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 49) กลาวไววาในการทําความเขาใจกับ e-Learning นั้น 
จําเปนท่ีจะตองเขาใจบริบทท่ีเกี่ยวของกับ e-Learning ใน 3 มิติดวยกัน ไดแก มิติท่ีเกี่ยวกับการ
นําเสนอเนื้อหา (Media Presentation) มิติท่ีเกี่ยวกับการนําไปใชในการเรียนการสอนหรือการอบรม 
(Functionality) และสุดทายมิติท่ีเกี่ยวกับผูเรียน (Learners) 

มิติการนําเสนอเนื้อหา 
สําหรับ e-Learning การถายทอดเนื้อหาสามารถแบงไดเปน 3 ลักษณะดวยกันคือ 

1. ระดับเนนขอความออนไลน (Text Online) หมายถึง เนือ้หาของ e-Learning ใน
ระดับนี้จะอยูในรูปของขอความเปนหลัก e-Learning จะเหมือนกับการสอนบนเว็บ (WBI) ท่ีเนน
เนื้อหาท่ีเปนขอความ ตัวอักษรเปนหลัก ซ่ึงมีขอดีก็คือ การประหยัดเวลาและคาใชจายในการผลิต
เนื้อหาและการบริหารจัดการรายวิชาโดยผูสอนหรือผูเช่ียวชาญเนื้อหาสามารถผลิตไดดวยตนเอง 

2. ระดับรายวชิาออนไลนเชิงโตตอบและประหยดั (Low Cost Interactive Online 
Course) หมายถึง เนื้อหาของ e-Learning ในระดับนีจ้ะอยูในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียง และ
วิดีทัศน ท่ีผลิตข้ึนมาอยางงาย ๆ ประกอบการเรียนการสอน e-Learning ในระดบัหนึ่งและสองนี้ 
ควรจะตองมีการพัฒนา CMS ท่ีดี เพื่อชวยผูสอนหรือผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาในการสรางและปรับ
เนื้อหาใหทันสมัยไดอยางสะดวกดวยตนเอง 

3. ระดับรายวชิาออนไลนคุณภาพสูง (High Quality Online Course) หมายถึง 
เนื้อหาของ e-Learning ในระดับนีจ้ะอยูในรูปของมัลติมีเดียท่ีมีลักษณะมืออาชีพ กลาวคือ การผลิต
ตองใชทีมงานในการผลิตท่ีประกอบดวย ผูเช่ียวชาญเนือ้หา (Content Experts) และผูเช่ียวชาญการ
ผลิตมัลติมีเดีย (Multimedia Experts) ซ่ึงหมายรวมถึงโปรแกรมเมอร (Programmers) นักออกแบบ
กราฟก (Graphic Designers) และ/หรือ ผูเช่ียวชาญในการผลิตแอนิเมช่ัน (Animation Experts)       
e-Learning ในลักษณะนี้จะตองมีการใชเคร่ืองมือหรือโปรแกรมเฉพาะเพิ่มเติมสําหรับท้ังในการ
ผลิตและเรียกดูเนื้อหาดวย ตัวอยางโปรแกรมในการผลิต เชน Macromedia Flash และตัวอยาง
โปรแกรมเรียกดูเนื้อหา เชน โปรแกรม Flash Player และโปรแกรม Real Player Plus เปนตน  
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มิติการนําไปใชในการเรียนการสอน/การอบรม 
การนํา e-Learning ไปใชประกอบการเรียนการสอนสามารถทําได 3 ลักษณะ คือ 

1. ส่ือเสริม (Supplementary) หมายถึง การทํา e-Learning ไปใชในลักษณะส่ือ
สอนเสริม กลาวคือ นอกจากเน้ือหาท่ีปรากฎในลักษณะ e-Learning แลว ผูเรียนยังสามารถศึกษา
เนื้อหาเดียวกนันี้ในลักษณะอ่ืน ๆ เชน จากเอกสารประกอบการสอนจากวดีีทัศน การใช e-Learning 
ในลักษณะนี้เทากับวาผูสอนเพียงตองการจัดหาทางเลือกใหมอีกทางเลือกใหมอีกทางหนึ่งสําหรับ
ผูเรียนในการเขาถึงเนื้อหาเพือ่ใหประสบการณพิเศษเพิ่มเติมแกผูเรียนเทานั้น 

2. ส่ือเติม (Complementary) หมายถึง การนํา e-Learning ไปใชในลักษณะเพิ่มเติม
จากวิธีการสอนในลักษณะอ่ืน ๆ เชน นอกจากการบรรยายในหองเรียนแลว ผูสอนยังออกแบบ
เนื้อหาใหผูเรียนเขาไปศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมจาก e-Learning ในความคิดของผูเขียนแลว ในประเทศ
ไทยหากในสถาบันใดตองการท่ีจะลงทุนในการนํา e-Learning ไปใชกบัการเรียนการสอนปรกติ (ท่ี
ไมใชทางไกล) แลวอยางนอยควรต้ังวัตถุประสงคในลักษณะของส่ือเติม (Complementary) มากกวา
เปนส่ือเสริม (Supplementary) ท้ังนี้เพื่อใหเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียนในบานเรา ซ่ึงยังตองการ
คําแนะนําจากครูผูสอนรวมท้ังการท่ีผูเรียนสวนใหญยังขาดการปลูกฝงใหมีความใฝรูโดยธรรมชาติ 

3. ส่ือหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึง การนํา e-Learning ไปใชใน
ลักษณะแทนท่ีการบรรยายในหองเรียน ผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาท้ังหมดออนไลน ในปจจุบัน     
e-Learning สวนใหญในตางประเทศ จะไดรับการพฒันาข้ึนเพื่อวัตถุประสงคในการใชเปนส่ือหลัก
สําหรับแทนครูในการสอนทางไกลดวยแนวคิดท่ีวา มัลติมีเดียท่ีนําเสนอทาง e-Learning สามารถ
ชวยในการถายทอดเนื้อหาไดใกลเคียงกับการสอนจริงของครูผูสอนโดยสมบูรณได 

มิติเก่ียวกับผูเรียน 
e-Learning เปนรูปแบบการเรียนท่ีสรางเพือ่ตอบสนองการเรียนใน 2 ลักษณะ คือ 

1. ผูเรียนปรกติ (Resident Students) หมายถึง ผูเรียนท่ีเดินทางมาเรียนในสถานท่ี
และเวลาเดียวกัน ซ่ึงสวนใหญผูเรียนมักจะพักอาศัยอยูไมไกลเกนิไปจากสถานท่ีซ่ึงตกลงกันไวใน
การที่จะมาเรียนรวมกนั ในการประยกุตใช e-Learning กับผูเรียนปรกติจะตองพิจารณาใหมากใน
เร่ืองของการออกแบบเนื้อหาการสอนใหมีความนาสนใจ และควรพิจารณาใหเหมาะสมในดานของ
ระดับการนําไปใช เนื่องจากหากใชในลักษณะส่ือเสริมเทานั้น ผูเรียนก็สามารถท่ีจะพิจารณาเลือก
ศึกษาเนื้อหาเดียวกันโดยการใชส่ืออ่ืน ๆ ได 

2. ผูเรียนทางไกล (Distant Learners) หมายถึง ผูเรียนท่ีสามารถเรียนจากสถานท่ี
ซ่ึงตางกันรวมท้ังในเวลาท่ีตางกนัไดดวย (Anywhere, Anytime) ดังนั้นผูเรียนจะมีอิสระหรือความ
ยืดหยุนในดานของสถานท่ีและเวลา การเขาถึงเนื้อหาที่ตองการศึกษามากกวาผูเรียนปรกติ แตใน
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ขณะเดียวกนัผูเรียนทางไกลก็มักจะมีขอจํากัดในดานของทางเลือกท่ีจํากัดของวิธีการเรียนการสอน  
ดังนั้นการประยุกตใช e-Learning กับผูเรียนทางไกลนั้นการออกแบบการเรียนการสอนทาง
คอมพิวเตอรใหนาสนใจยังมีความสําคัญเชนกัน อยางไรก็ดี ส่ิงท่ีผูออกแบบตองใหความสําคัญ 
ไดแก ความสมบูรณ (Self-Contained) ของตัวส่ือการเรียนการสอน 

การออกแบบพัฒนา e-Learning ประกอบดวย 4 องคประกอบหลัก (ถนอมพร, 2545: 30)  
1.  เนื้อหา (Content) 
2.  ระบบบริหารจัดการรายวชิา (Course Management System) 
3.  โหมดการติดตอส่ือสาร (Modes of Communication) 
4.  แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 

จากองคประกอบหลักท้ัง 4 ของ e-Learning เนื้อหาสําหรับการเรียนการสอน (Content) 
นับวาเปนองคประกอบท่ีสําคัญท่ีสุด เพราะการเรียนในลักษณะ e-Learning นี้ ผูเรียนจะตองใชเวลา
สวนใหญในการศึกษาเรียนรู คิดคน วเิคราะหอยางมีหลักการและเหตุผลดวยตนเองจากเน้ือหา
สารสนเทศท่ีผูสอนไดจัดหาไวให อยางไรก็ดี หัวใจของเน้ือหาจะอยูท่ีบทเรียนทางคอมพิวเตอร
หรือท่ีเรียกกันวา คอรสแวร (Courseware) หมายถึง ส่ืออิเล็กทรอนิกส (คอมพิวเตอร) ซ่ึงเปนการ
เปล่ียนรูปแบบการนําเสนอบทเรียนจากเอกสารตําราใหอยูในรูปของบทเรียนทางคอมพิวเตอร โดย
เนนการออกแบบซ่ึงใชขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรในการนําเสนอมัลติมีเดีย และการใหผล
ปอนกลับโดยทันทีแกผูเรียน โดยผูเรียนมีความยืดหยุนในการเขาถึงเนื้อหา และมีการออกแบบ
กิจกรรมท่ีเนนการโตตอบระหวางผูเรียนกบัเนื้อหา 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 49) กลาววา e-Learning Courseware สามารถแบงออก
คราว ๆ ไดเปน 4 ประเภท ดังตอไปนี ้

1. เรียงลําดับตามการนําเสนอ (Presentation Sequence) 
คอรสแวรเรียงลําดับการนําเสนอ หมายถึง คอรสแวรท่ีออกแบบในลักษณะท่ี

ผูเรียนศึกษาเนื้อหา โดยการอาน ฟง และสังเกต การบรรยาย และ/หรือการสาธิตตาง ๆ ตามเวลา
และจังหวะการเรียนของตน ซ่ึงคอรสแวรลักษณะนี้จะมีการใชการนาํเสนอเนื้อหาเปนลําดับ และ
เหมาะสําหรับการถายทอดเนื้อหาสารสนเทศท่ีไมสลับซับซอนมากนัก 

การเรียงลําดับการนําเสนอเหมาะสําหรับการจัดหาการบรรยายในลักษณะ
คุณภาพสูงท่ีมีความคงท่ีสําหรับผูเรียนทุกคน รูปแบบการเรียนนีเ้หมาะสําหรับเนือ้หาสารสนเทศ
พื้นฐานท่ีไดรับการยอมรับแลวไปยังผูเรียนจํานวนมากอยางมีประสิทธิภาพ ท้ังนีก้ารออกแบบการ
เรียงลําดับการนําเสนอแบบใดเปนวิธีการในการนําเสนอที่ดีท่ีสุด ซ่ึงนักออกแบบจะตองทํางาน
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รวมกับผูเช่ียวชาญท่ีมีประสบการณในการถายทอดเนื้อหาไดดีจึงจะสามารถออกแบบคอรสแวรใน
ลักษณะการเรียงลําดับไดอยางมีประสิทธิภาพ 

2. แบบฝกหัด (Drill and Practice) 
คอรสแวรแบบฝกหัด หมายถึง คอรสแวรท่ีอนุญาตใหผูเรียนฝกฝนซํ้าแลวซํ้าอีก

เพื่อประยกุตใชความรูใดความรูหนึ่ง หรือทักษะใดทักษะหนึ่ง โดยความรูและทักษะนั้น ๆ จะเปน
ความรูและทักษะข้ันพืน้ฐาน โครงสรางของคอรสแวรจะคลายกับวงจรแบบทดสอบ (Testing 
Cycle) นั่นเอง เนื้อหาท่ีเหมาะสมสําหรับคอรสแวรประเภทแบบฝกหัด ไดแก เนื้อหาประเภท
ความจํา หรือเนื้อหาประเภททีเ่ปนความจริงท่ีตองการใหผูเรียนจดจําเพื่อการเรียกใชภายหลังได
อยางรวดเร็ว 

3. แล็บเสมือนจริง (Virtual Lab) 
แล็บเสมือนจริงเปนคอรสแวรประเภทหนึ่งซ่ึงเปนการนําเสนอการจําลองบน

หนาจอ (On-Screen Simulator) ซ่ึงผูเรียนสามารถใชแล็บเสมือนจริงในการทดสอบสมมติฐานท่ีได
ต้ังไว รวมท้ังสังเกตผลท่ีไดจากการทดสอบ ในการใชคอรสแวรในลักษณะของแล็บเสมือนจริงนี ้
ผูเรียนสามารถทําการทดลองตาง ๆ โดยปราศจากความเสี่ยงกับอันตรายตาง ๆ ท่ีอาจเกิดข้ึนจากการ
ทดลองจริง นอกจากนี้ยังสามารถท่ีจะทําการทดลองท่ีในความเปนจริงไมสามารถทําไดเนื่องจากมี
คาใชจายท่ีสูงมาก ดังนัน้จึงควรใชคอรสแวรแบบนี้สําหรับเตรียมตัวผูเรียนกอนท่ีจะทําแล็บจริง 

4. เกม (Game)  
เกมในท่ีนี้ หมายถึง คอรสแวรท่ีมุงเนนใหผูเรียนเรียนรูในบรรยากาศท่ีทาทาย

สนุกสนานและเพลิดเพลิน คอรสแวรเกมอาจอยูในรูปของการจําลองกไ็ดซ่ึงก็จะเรียกวาเกมจําลอง 
คอรสแวรรูปแบบเกมอนุญาตใหผูเรียนฝกฝนในลักษณะโตตอบกับคอรสแวรอยางสมํ่าเสมอ โดยค
หวังวาเม่ือผูเรียนเลนเกมหลาย ๆคร้ัง ผูเรียนจะสามารถเรียนรูและสามารถประยุกตการเรียนรูได 
 
2.3 แนวคิดการออกแบบและผลิต e-Learning Courseware 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 114) ไดกลาวถึงการออกแบบ e-Learning Courseware วา
สามารถแบงออกเปน 2 สวนหลัก ๆ ไดแก สวนของเทมเพลตซ่ึงหมายถึงโครงสรางของเว็บเพจท่ี
จะนําเนื้อหาแตละสวนมาใส และสวนของเนื้อหาคอรสแวร ซ่ึงการออกแบบอาจอยูในลักษณะของ
สตอร่ีบอรดบนกระดาษหรือในลักษณะอิเล็กทรอนิกสก็ได สําหรับการออกแบบคอรสแวรระดับสูง 
ข้ันตอนการออกแบบคอรสแวรเปนส่ิงสําคัญมากท่ีสุดเพราะเน้ือหาของคอรสแวรจะนาสนใจหรือ
กระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรูหรือไม ข้ึนอยูกับวาวิธีการที่ผูออกแบบใชในการออกแบบเนื้อหานั้น  
มีประสิทธิภาพหรือไม การออกแบบสาร (Message Design) หรือ การออกแบบส่ือท่ีใชเพื่อสงสาร 
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(Message) ไปยังผูเรียนซ่ึงจะตองกระทําอยางรัดกุมและใหมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ในข้ันตอนนี้
อาจการเลือกส่ือท่ีใชในการนําเสนอเนื้อหา ซ่ึงการจะเลือกใชส่ือใดน้ันข้ึนอยูกับธรรมชาติของ
เนื้อหาแตละสวนซ่ึงคอรสแวรสามารถใชประโยชนจากเทคโนโลยีมัลติมีเดียในปจจุบันในการ
นําเสนอในหลากรูปแบบ ไมวาจะเปนภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว กราฟก วีดิทัศน ขอความ และเสียง 
หลังจากออกแบบแลว ผูพัฒนาจะตองเขียนสคริปตเนื้อหาและอธิบายอยางชัดเจนในรายละเอียด
เกี่ยวกับส่ิงท่ีตองการจะนําเสนอในแตละหนาจอ หลังจากการออกแบบในลักษณะสตอร่ีบอรดแลว 
จะตองใหผูเช่ียวชาญเนื้อหาตรวจสอบคุณภาพ จากน้ันจะถูกสงผานไปยังนักออกแบบกราฟกและ
ผูเช่ียวชาญดานส่ือตอไป ซ่ึงจะนําสตอร่ีบอรดท่ีไดรับไปพัฒนาเปนส่ือท่ีเหมาะสมตามท่ีนัก
ออกแบบเนื้อหาไดออกแบบไวตอไป เม่ือส่ือพัฒนาเสร็จแลวนักออกแบบการสอนตรวจสอบ
คุณภาพของส่ือกอนท่ีจะสงผานไปยังโปรแกรมเมอรผูซ่ึงจะรวบรวมสื่อหลาย ๆ ชนิดเขาดวยกัน
เปนแพลทฟอรมเดียวกัน ดังแผนภาพ  

 
ภาพ 1 แสดงการออกแบบและผลิต e-Learning Courseware 

(ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545: 113) 
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2.4 แนวคิดดานการประเมินผลบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
2.4.1 การตรวจสอบคุณภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
 บทเรียนมัลติมีเดียนัน้มีกระบวการสรางตามข้ันตอนท่ีไดวางแผนไวตามหลักการ 

และสวนสําคัญหลังจากการผลิตแลว จําเปนท่ีจะตองทําการตรวจสอบการทํางานตางๆของบทเรียน
โดยอาศัยผูเช่ียวชาญดานมัลติมีเดียเขามาชวยตรวจสอบ ท้ังดานของการออกแบบหนาจอ สี
ตัวอักษร ความเหมาะสมของภาพประกอบ ความชัดเจนของเสียงและภาพเคล่ือนไหว รวมถึงการ
เช่ือมโยงของส่ือการสอนในบทเรียน ซ่ึงหากไดรับการประเมินแลว ก็จะนํามาปรับปรุงเพื่อใหได
บทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพตอไป 

ส่ือมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพจะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดเร็วข้ึน เราความสนใจ    
งายตอการใช และผูเรียนไดเรียนตามระดับความสามารถของตนเอง นอกจากนี้ดานเทคนิคการ
แสดงผลทางหนาจอ  สี  เสียง ภาพเคล่ือนไหวจะตองมีความเหมาะสม รวมท้ังจะตองไดรับการ
ตรวจสอบประสิทธิภาพของส่ือใหอยูในระดับท่ีตองการกอนจะนําไปใช ดังนั้นการประเมินตัวส่ือ
มัลติมีเดียวามีคุณภาพเพียงไร  ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาควรจะไดรับการประเมินท้ังคุณภาพของ
ส่ือท่ีมีตอการเรียนการสอน การออกแบบหนาจอ การใชงาน และประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดีย
นั้นดวย  (กรมวิชาการ, 2544) 

 ในการประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียนัน้จะทําตามมาตรฐานท่ีเหมาะสมในการ
ประเมินส่ือมัลติมีเดีย โดยในการประเมินนั้นจะแบงออกเปนสวนสําคัญ 3 สวนไดแก คุณภาพดาน
การออกแบบการเรียนการสอน การออกแบบหนาจอ และการใชงาน 

 1. ดานการออกแบบการสอน บทเรียนท่ีนาสนใจ ตองมีการออกแบบการสอนไว
อยางเปนลําดบัข้ันตอน อธิบายไดอยางชัดเจนและเรียงลําดับความสําคัญในการนําเสนอไดอยางด ี
เพื่อใหผูเรียนทําความเขาใจ จากเร่ืองงายๆไปถึงเร่ืองยากได โดยแยกเปนหัวขอไดดังนี้ 

 1.1 วัตถุประสงคการเรียน การแจงจุดประสงคการเรียนจะทําใหผูเรียน
ทราบถึงขอบเขตการเรียนในบทเรียนนั้นๆ และจะเปนการกําหนขอบเขตของเน้ือหาใหไมเกนิไป
หรือนอยจนเกนิไป 

  1.2 เนื้อหาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา จะตองมีเนื้อหาถูกตองตามหลักวชิา
และหลักการใชภาษา 

  1.3 ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน บทเรียนนัน้ตอง
ออกแบบเนื้อหาใหมีความสอดคลองกับกลุมผูใช และเกิดประโยชนตอการนําไปใชหลังจากศึกษา
บทเรียนแลว 
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  1.4 ปฏิสัมพันธ ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาท่ีดีควรจะมีปฏิสัมพันธกับ
ผูเรียน เพื่อใหผูเรียนไดมีสวนรวมกับการเรียนอยูตลอดเวลา จะเปนการชวยใหผูเรียนต่ืนตัวและไม
เบ่ือหนายบทเรียนจนเกินไป 

  1.5 ปรับใชตามความตองการของผูเรียน บทเรียนบางบทเรียนควรให
ผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาท่ีผูเรียนสนใจไดอยางอิสระ   

  1.6 การนําเสนอเนื้อหา การนาํเสนอเนื้อหาไมควรจะมีเพยีงแตตัวหนังสือ 
จะทําใหผูเรียนเกิดความเบ่ือท่ีจะตองอานตลอดเวลา การใชแผนภาพ โมเดล วิดีโอ และเสียงเขามา
ชวยสรางความนาสนใจใหกับบทเรียน โดยตองมีความสอดคลองกับเนื้อหา 

  1.7 การประเมินความสามารถของผูเรียน คําถามท่ีเหมาะสมจะชวยใหมี
การประเมินท่ีเหมาะสม และเปนการชวยย้ําเนื้อหาใหกบัผูเรียนหลังจากท่ีพึ่งผานการเรียนไป 
ลักษณะคําถามท่ีมีในบทเรียนควรเปนคําถามท่ีสอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีจะประเมิน ในการ
ประเมินคุณภาพของการออกแบบการสอนใชเคร่ืองมือ เชน แบบสอบถาม แบบทดสอบ ขอเขียน
ปรนัย อัตนยั แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 

 2. การออกแบบหนาจอ การประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอจะประเมิน
องคประกอบดานขอความ ภาพ และกราฟก เสียง และการควบคุมหนาจอวาไดคุณภาพระดับใด 

  2.1 การประเมินขอความ เปนสวนสําคัญของการออกแบบมัลติมีเดียใหดู
นาสนใจ การจัดเรียงขอความตองไมแออัดจนเกินไป งายตอการมองหาขอความสําคัญของบทเรียน 
ไมทําใหสับสนในการใชสี ขนาดตัวอักษร แบบตัวอักษร เพื่อใหเกดิความสบายตาและสัมพันธเขา
กับรูปแบบของบทเรียน 

  2.2 การประเมินภาพและกราฟก ภาพท่ีใชประกอบมีต้ังแตภาพนิ่งจนถึง
ภาพเคล่ือนไหว ส่ือมัลติมีเดียจะตองไดรับการประเมินวา การใชภาพและกราฟกนั้นมีขนาดท่ี
เหมาะสมหรือไม มีความคมชัด ดูงาย นาสนใจหรือไม การเรียงลําดับการนําเสนอภาพก็มีสวน
สําคัญในการประเมิน 

  2.3 การประเมินเสียง เสียงท่ีใชประกอบบทเรียนท่ัวไปจะเปนเสียง
บรรยายและเสียงประกอบซ่ึงรวมถึงเสียงดนตรีดวย เกณฑการประเมินจึงควรพจิารณาความชัดเจน
ของเสียงพูด เสียงบรรยาย เสียงดนตรี มีความสัมพันธสอดคลองกับบทเรียน ความยาวของเสียงไม
ควรจะมากเกินไป และผูเรียนควรจะสามารถเลือกไดวาจะเปดเสียง หรือปดเสียงได เพิ่มเสียงและ
ลดเสียงได 
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  2.4 การประเมินการควบคุมหนาจอ มีการกําหนดเสนทางเดินและการใช
งานท่ีงาย สะดวก และคงเสนคงวา ไมสรางความยุงยากและสับสนใหกับผูเรียน ผูเรียนมีความ
สะดวกในการใชเมนู คียบอรด หรือสวนประกอบอ่ืนๆ หรือมีคําส่ังเลือกบทเรียนท่ีตองการเรียน 
เลือกท่ีจะยอนไปดูหนาท่ีผานมา เลือกแบบการแสดงผลได ผูเรียนสามารถจัดลําดับของบทเรียน 
เลือกบทเรียนท่ีตองการ และปุมควบคุมหนาจอมีความสอดคลองกับกจิกรรมการเรียน และหลักการ
ออกแบบส่ือการสอนท่ีทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง เคร่ืองมือท่ีใชประเมินคุณภาพการออกแบบ
หนาจอ เชน แบบสังเกตท้ังแบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราสวนประมาณคา แบบสอบถามความ
คิดเห็น ความพึงพอใจ 

 3. การประเมินการใชงาน การประเมินการใชงานเปนการพิจารณาวาส่ือมัลติมีเดีย
มีลักษณะสําคัญท่ีดีดังตอไปนี้หรือไม 

  3.1 การนําไปใชงาน บทเรียนงายและสะดวกตอการนําไปใช บทเรียนไม
มีขอผิดพลาด (bug) และสามารถทํางานไดโดยไมมีการสะดุด หรือหยุด บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนท่ีเหมาะสม ผูเรียนไมจําเปนตองมีความรูเกีย่วกับคอมพิวเตอรมากนัก ผูเรียนไมจําเปนตองใช
คูมืออยูตลอดเวลา ไมมีการแบงแยกเพศ เช้ือชาติในการใช ไมตองใหผูสอนชวยเหลืออยูตลอดเวลา
ในการใชบทเรียน 

  3.2 คูมือครู มีคูมือครู และมีเคร่ืองมือท่ีจําเปนหรืออุปกรณประกอบ มี
คําแนะนําและจัดเคร่ือมือทางการศึกษาอ่ืนๆ มีการแนะนาํการจัดกลุมผูเรียน ในกรณีบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณ คูมือครูอาจจะมีการระบุไวดวยวาผูเรียนจะตองมี
ทักษะใดมากอน เพื่อใหผูสอนไดเตรียมทักษะท่ีจําเปนนัน้ใหแกผูเรียนกอนการใชบทเรียน   

  3.3 เอกสารประกอบการใชงาน มีเอกสารใหอานประกอบและเขียนไว
อยางชัดเจนเกีย่วกับการใชงาน มีการสรุปการใชบทเรียนไวอยางชัดเจนและเปนประโยชนตอผูใช 

 เคร่ืองมือท่ีใชประเมินคุณภาพการใชงาน เชน แบบสอบถามความคิดเห็น แบบ
สังเกต แบบสัมภาษณ นอกจากประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียแลว ยังสามารถหาประสิทธิภาพ
ของส่ือมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตอไปดวย 

 
2.4.2 การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการทดสอบบทเรียนท่ีพัฒนา ซ่ึง

ข้ึนอยูกับกลุมนักศึกษาท่ีเปนตัวแทนของประชากร โดยนําบทเรียนท่ีสรางข้ึนไปทดลองเพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน โดยเกณฑของประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีสรางข้ึน สามารถกําหนดคา
ออกมาเปนตัวเลขท่ีจะใชเปนเกณฑท่ีผูประเมินคาดหวังวา ผูเรียนจะเปล่ียนพฤติกรรมในระดับท่ีพึง
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พอใจ โดยกําหนดเปนประสิทธิภาพจากผลการทดสอบของผูเรียนระหวางกระบวนการเรียน ซ่ึง
เปนผลเฉล่ียเม่ือเรียนจบแตละหนวยการเรียนตอประสิทธิภาพของผลการทดสอบของผูเรียน เม่ือ
เรียนจบทุกหนวยการเรียนเราสามารถกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพโดยใชสัญลักษณ 

 
E1  หมายถึง  ประสิทธิภาพระหวางการะบวนการเรียนโดยเฉลี่ยจากคะแนนเฉลี่ยของผล

การทดสอบเม่ือผูเรียนเรียนจบแตละหนวยการเรียน 
E2  หมายถึง  ประสิทธิภาพจากการทดสอบหลังเรียน (Post-Test) เม่ือเรียนจบทุกหนวยการ

เรียน 

         

    

 
  เม่ือ E1    = ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวางกระบวนการเปนคาเฉล่ียของ  
   ประสิทธิภาพหนวยการเรียนท้ังหมด 

E1j   = คือประสิทธิภาพจากการทดสอบระหวางเรียนของหนวยการเรียน i คิดจาก 
  รอยละของคะแนนเฉล่ียท่ีได จากการทําแบบทดสอบหลังเรียนหนวย i ของ

  นักเรียนท้ังหมด 
E2   =  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรหลังการเรียนครบทุกหนวยการ  
  เรียนแลว คิดจากรอยละของคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหลัง  
  เรียนครบทุกหนวยการเรียน หรือทดสอบหลังเรียน 
B   = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังบทเรียน หรือ Post-Test 
n   = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
M   =  จํานวนหนวยการเรียนยอยในวิชานั้น 
xj   = คะแนนรวมของนักเรียนคนท่ี j ระหวางเรียนหนวยเรียนท่ี i  
Ai   = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหนวยเรียนท่ี i  

 
2.4.3 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
 ในการกําหนดเกณฑเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย 

ผูศึกษาไดยึดเกณฑในการประเมินหาประสิทธิภาพของชุดการสอนเปนแนวทาง โดยในการหา
ประสิทธิภาพของชุดการสอนจะมีการกําหนดเกณฑไวเพื่อเปนตัวบงบอกถึงประสิทธิภาพของชุด
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การสอน ไวโดยการกําหนดเกณฑดังกลาวจะมีการกําหนดไวต้ังแต 75/75, 80/80, 85/85 หรือ 90/90 
ซ่ึงเกณฑดังกลาวจะมีความหมายอยู 3 ลักษณะดวยกันคือ (กรองกาญจน อรุณรัตน, 2530: 215-218) 
ดังนี้ 

1.  80 ตัวแรก คือ ผูเรียนตอบคําถามภายในกรอบได 80% 
 80 ตัวหลัง คือ คะแนนเฉล่ียท่ีผูเรียนทําไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
2.  80 ตัวแรก คือ ผูเรียน 80 % ทําแบบทดสอบได 80% 
 80 ตัวหลัง คือ คะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบหลังเรียน 
3.  80 ตัวแรก คือ คะแนนเฉล่ียของผูเรียนทุกคนจากการทําแบบทดสอบหลัง

เรียน 
 80 ตัวหลัง คือ ผูเรียนจํานวน 80% สามารถบรรลุผลสําเร็จในการเรียนตามท่ี

วัตถุประสงคแตละขอท่ีกําหนดไว 
ในการกําหนดเกณฑหาประสิทธิภาพสําหรับแตละวิชา มีการกําหนดเกณฑ ไว

ดังนี้ 
- ถาเปนเนื้อหาความรู ความจํา กําหนดเกณฑไวดังนี้ คือ 80/80, 85/85 และ 90/90 
- ถาเปนเนื้อหาทักษะหรือเนื้อหาท่ีเปนเจตศึกษา กําหนดเกณฑไวดังนี้ 75/75 
กรองกาญจน อรุณรัตน (2536: 361) ไดกลาววา ภายหลังจากท่ีนําชุดการสอนหรือ

ชุดการเรียนไปทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพนั้น ในกรณีท่ีประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการ
เรียนท่ีสรางข้ึนไมถึงเกณฑท่ีต้ังไว เนื่องจากมีตัวแปรท่ีควบคุมไมได เชน สภาพหองเรียน ความ
พรอมของผูเรียน บทบาทและความชํานาญในการใชชุดการสอนของครูและของผูเรียนเปนตน 
อาจจะอนุโลมใหมีระดับผิดพลาดตํ่ากวามาตรฐานท่ีกําหนดไวประมาณ 2.5% - 5% โดยการยอมรับ
ประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนท่ีสรางข้ึนกําหนดไว 3 ระดับ คือ 

1. “สูงกวาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนสูงกวาเกณฑ
ท่ีต้ังไว คือ มีคาเกินกวา 2.5% ข้ึนไป 

2. “เทาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนเทากับเกณฑ
หรือสูงกวาเกณฑท่ีต้ังไว แตไมเกิน 2.5% 

3. “ตํ่ากวาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนตํ่ากวาเกณฑ
แตไมตํ่ากวา 2.5% ก็ถือวายังมีประสิทธิภาพท่ียอมรับได 

ท้ังนี้การยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนดังกลาวใหถือคา
ความแปรปรวน 2.5-5% นั้นคือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียน ไมควรต่ํากวาเกณฑ
เกิน 5%แตโดยปกติเราจะกําหนดไว 2.5% เทานั้น 
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การหาคาประสิทธิผลการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
การหาประสิทธิผลการเรียนรูจากบทเรียนท่ีสรางข้ึน  เปนการหาคาระดับ

ประสิทธิภาพท่ีเพิ่มข้ึนจากการเรียน ซ่ึงจะเปนการหาผลตางของประสิทธิภาพหลังเรียนและระดับ
ประสิทธิภาพกอนเขาเรียน 

ประสิทธิผลการเรียนรู    =   

Epost    = ประสิทธิภาพของผูเรียนหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรครบทุกหนวยการ
   เรียนท้ังวิชาคิดจากคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุก 
  หนวยการเรียนหรือทดสอบหลังเรียน  

Epre     = ประสิทธิภาพของผูเรียนกอนการเรียนวิชานี้คิดจากคะแนนท่ีไดจากการ 
  ทําแบบทดสอบกอนเรียน เม่ือ  

 
xi    = คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนคนท่ี i 
n   = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
B    = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 
xk    = คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนคนท่ี k 
n   = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
C    = คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนเรียน 

 
2.5 เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ไดทําการวิจัยเร่ืองผลของการใชการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส (e-Learning) กระบวนวิชาภาษาอังกฤษข้ันพื้นฐานท่ีมีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
และความคิดเห็นของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา พบวา นักศึกษาท่ีเรียนดวย e-Learning สวนใหญมี
ความพึงพอใจตอการเรียนดวย e-Learning อีกท้ังจากการเปรียบเทียบกลุมทดลองและกลุมควบคุม
จํานวนท้ังหมด 4 คู มี 1 คูพบวานักศึกษากลุมทดลองท่ีเรียนดวย e-Learning ไดคะแนนการทํา
ขอสอบปลายภาคกระบวนวิชาภาษาอังกฤษข้ันพื้นฐานมากกวานักศึกษาในกลุมควบคุมท่ีเรียนกับ
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ผูสอนในช้ันเรียนโดยคูท่ีเหลือพบวานักศึกษากลุมทดลองและกลุมควบคุมทําคะแนนไดไมแตกตาง
กัน 

สุวรรณี จันตะวงค (2546) ไดทําการออกแบบและพัฒนาส่ือการเรียนการสอนทาง
อิเล็กทรอนิกสสําหรับกระบวนวิชา  ระบบบริหารฐานขอมูลเบ้ืองตน  โดยแบงระบบตามผูใชเปน 2 
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) ไดทําการพัฒนาเคร่ืองมือสําหรับบริหารจัดการการเรียนการสอน
ทางอิเล็กทรอนิกสของมหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยไดแบงเปน 2 สวน คือ สวนแกไขขอมูล และสวน
แสดงผลท่ัวไป   โดยระบบดังกลาวมีขอจํากัดในดานของความยืดหยุนในการออกแบบแตละ
รายวิชาใหแตกตางกัน ซ่ึงจากผลการประเมินจากผูประเมิน 56 คน พบวา ผูใชงานมีความพึงพอใจ
ในการใชระบบอยูในระดับปานกลาง สําหรับในดานความสวยงามและความงายในการใชงานอยู
ในระดับดี 

ณัฐพงศ สมปนตา (2549) ไดทําการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายเรื่องส่ือการ
สอน โดยหลังจากสรางเสร็จแลวไดจัดทําแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน
เครือขาย ใหสําหรับกลุมศึกษาคือ นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม ผล
การศึกษาพบวา กลุมศึกษาเห็นดวยในดานการจัดทําท่ีเนนการนําเสนอเนื้อหาท่ีเขาใจงาย การใช
งานสะดวก การเช่ือมโยงภายในบทเรียนไมซับซอน และ ขนาดภาพและตัวอักษรงายในการอาน 

เนาวรัตน  กองตัน  (2551) ไดทําการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพท
ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีมีประสิทธิภาพ กลุมศึกษาที่ใชในการศึกษา
คร้ังนี้คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3/1 โรงเรียนอนุบาลพะเยา อําเภอเมือง จังหวัดพะเยา ภาค
เรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 52 คน เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาประกอบดวย บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนภาษาอังกฤษ แบบทดสอบวัดความรูพื้นฐานกอนเรียน แบบทดสอบกอน
เรียน และหลังเรียน ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูศึกษาสรางข้ึนมี
ประสิทธิภาพ 96.44/85.50 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว 


