
บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 
 ในการคนควาแบบอิสระนี้ ผูศึกษาไดศึกษาคนควา รวบรวมแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัย
ท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายเพื่อเปนแนวทางในการศึกษา โดยมี
รายละเอียดดังตอไปนี้ 
 2.1  แนวคิดและทฤษฎีดานการจัดการทางการเงิน 

2.2  แนวคิดและทฤษฎีดานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย (e-Learning) 
2.3  แนวคิดและทฤษฎีดานการออกแบบและผลิต e-Learning Courseware 
2.4  แนวคิดและทฤษฎีดานการประเมินผลบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
2.5  เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

2.1   แนวคิดและทฤษฎีดานการจัดการทางการเงิน 

เริงรัก  จําปาเงิน (2544: 4) กลาววา การจัดการทางการเงินเปนเร่ืองท่ีสําคัญท่ีสุดในทุก
ธุรกิจ ท้ังธนาคารพาณิชย สถาบันการเงินตางๆ อุตสาหกรรม และธุรกิจอ่ืนๆ ทุกประเภท แมแตภาค
ราชการ เนื่องจากการตัดสินใจในเร่ืองตางๆ ทางธุรกิจนั้น จะมีเร่ืองตางๆ ทางการเงินเกี่ยวของอยู
ดวยเสมอ ดังนั้นผูบริหารท่ีไมไดเรียนมาทางดานการเงินโดยตรง ควรท่ีจะตองมีความรูทางดาน
การเงินอยางเพียงพอเพ่ือท่ีจะสามารถตัดสินใจไดมีประสิทธิภาพ และสามารถบรรลุวัตถุประสงค
และเปาหมายขององคกร ซ่ึงการจัดการทางการเงินนั้นจะมีความเกี่ยวของกับ 3 เร่ืองหลักๆ ไดแก 
ตลาดเงินและตลาดทุน (Money and Capital Markets) ซ่ึงมีความเกี่ยวของกับแหลงเงินทุน ตลาดเงิน 
ตลาดทุนและสถาบันการเงินตางๆ การลงทุน (Investment) ซ่ึงจะเนนในดานการวิเคราะหการลงทุน
ในหลักทรัพยท้ังสวนบุคคลและสถาบัน และการจัดการทางการเงิน (Financial Management) หรือ
การเงินธุรกิจ (Business Finance) ซ่ึงเปนการจัดการทางการเงินในองคการธุรกิจตางๆ 

การทําใหราคาหุนสามัญของกิจการสูงสุดคือวัตถุประสงคประการแรกของการจัดการทาง
การเงิน และราคาตลาดของหุนสามัญนั้น สวนหนึ่งข้ึนอยูกับระยะเวลาท่ีผูลงทุนคาดการณวาจะไดรับ
เงินสดเขามา และในทางการเงินนั้น เงินสดในปจจุบัน 1 บาท จะมีคามากกวาเงินสด 1 บาทในอนาคต 
ผูบริหารการเงินจึงมีความจําเปนท่ีจะตองเขาใจเปนอยางดีในเร่ืองของมูลคาของเงินตามเวลา (Time 
Value of Money) รวมท้ังผลกระทบของมันตอมูลคาของบริษัทโดยรวม ซ่ึงแนวคิดพื้นฐานการจัดการ
ทางการเงินเร่ืองมูลคาของเงินตามเวลานี้ เปนการศึกษาเคร่ืองมือคณิตศาสตรทางการเงินท่ีใชคํานวณ
คาของเงินตามเวลาของกระแสเงินสดท่ีเกิดข้ึน ไมวาจะเปนเงินสดท่ีเกิดข้ึนจํานวนเดียว หรือเกิดข้ึน
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เปนงวด งวดละเทากัน หรือกระแสเงินสดท่ีเกิดข้ึนอยางไมมีรูปแบบแนนอน โดยสามารถคํานวณ
มูลคาในอนาคต และมูลคาปจจุบันของกระแสเงินสดเหลานั้นได เพื่อนํามาใชในการตัดสินใจลงทุน 
การซ้ือสินทรัพย การกูเงิน การประเมินราคาตราสารทางการเงิน ฯลฯ  มูลคาของเงินตามเวลาเปนการ
พิจารณาถึงความสําคัญของตนทุนการเสียโอกาส โดยเปนตัวแปรสําคัญท่ีทําใหคาของเงินจํานวน
เดียวกันมีมูลคาตางกัน เม่ือเกิดข้ึนตางเวลากันและนับวาเปนหลักการสําคัญท่ีเปนหัวใจในการ
ตัดสินใจทางการเงิน โดยหลักการของมูลคาของเงินตามเวลาสามารถอธิบายไดดังตอไปนี้ 

2.1.1 มูลคาในอนาคต 
เงินจํานวนหนึ่งในวันนี้มีคามากกวาเงินจํานวนเดียวกันในอนาคต เนื่องจากเงินท่ีมีใน

วันนี้สามารถนําไปลงทุนฝากธนาคารไดรับดอกเบ้ียจากการลงทุน จะไดเงินรวมท้ังหมดสูงกวาเงิน
ท่ีมีเม่ือเร่ิมตน กระบวนการท่ีเร่ิมจากเงินจํานวนหนึ่งวันนี้ มีคาเพิ่มมากข้ึนในอนาคต เรียกวา การ
ทบตนคาของเงินดวยดอกเบ้ียท่ีไดรับ (Compounding) 

2.1.2 มูลคาปจจุบัน 
เงินจํานวนหนึ่งท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต จะมีคาเทากับเงินจํานวนหนึ่งในวันนี้ซ่ึงเม่ือนําไป

ลงทุนแลว ไดรับดอกเบ้ียในอัตราหนึ่ง ทําใหไดรับเงินรวมเทากับเงินจํานวนนั้นในอนาคตพอดี 
กระบวนการหาคาของเงินปจจุบัน เปนการคิดตรงขามกับการทบตน เปนกระบวนการคิดลดหรือ
หักเอาดอกเบ้ียออกไป เพื่อใหเหลือเงินเร่ิมแรกอยางเดียว เรียกวา การคิดลดคาเงิน (Discounting) 

2.1.3 ลักษณะกระแสเงินสด 
กระแสเงินสดท่ีเกิดข้ึนมีท้ังกระแสเงินสดออก เชน เงินท่ีจายลงทุน และกระแสเงินสดเขา 

เชน กระแสเงินสดท่ีไดรับจากการดําเนินงาน หรือจากการลงทุน เชน ดอกเบ้ีย กระแสเงินสดตางๆ 
นี้อาจเกิดข้ึนไดหลายลักษณะ ดังจําแนกได 4 ประเภท ดังนี้ 

1. กระแสเงินสดจํานวนเดียว 
2. กระแสเงินสดเปนเงินงวด 
3. กระแสเงินสดเปนเงินงวดและไมมีระยะเวลาส้ินสุด 
4. กระแสเงินสดท่ีมีรูปแบบไมสมํ่าเสมอ 

2.1.4 อัตราดอกเบี้ยหรืออัตราผลตอบแทน 
ตนทุนของเงินทุนสําหรับผูท่ีตองการใชเงิน (Demand of Money) และเปนผลตอบแทน

จากการลงทุนสําหรับผูท่ีมีเงินออม (Supply of Money) หรือกลาวไดวา เปนตนทุนหรือราคาของ
เงินทุน (Cost or Price of Money) ท่ีผูท่ีตองการใชเงินทุนจายใหกับผูเปนเจาของเงินทุนนั้นนั่นเอง 
โดยปกติในการคํานวณหามูลคาของเงิน จะมีวิธีการคิดดอกเบ้ีย 2 วิธี คือ  
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1. อัตราดอกเบ้ียอยางงาย (Simple Interest) การคิดดอกเบ้ียวิธีนี้เปนการคิดดอกเบ้ีย
ใหกับเงินเร่ิมแรกเทานั้น เม่ือครบกําหนดไดรับดอกเบี้ย ผูลงทุนจะรับดอกเบี้ยออกไป ทําใหมีเงิน
ตนเหลือเทาเดิมตลอด ดอกเบ้ียในงวดตอไปก็จะเทาเดิม เนื่องจากคิดใหกับเงินตนจํานวนเดิม 

2. อัตราดอกเบ้ียทบตน (Compound Interest) การคิดดอกเบ้ียวิธีนี้ เม่ือคิดดอกเบ้ียงวด
แรกแลว ดอกเบ้ียจะถูกทบไปกับเงินตนเร่ิมแรก โดยไมมีการถอนดอกเบ้ียออกไป ทําใหงวดท่ีสอง
และงวดตอๆ ไป จะไดดอกเบ้ียเพิ่มสูงข้ึน เนื่องจากไดรับดอกเบ้ียบนดอกเบ้ีย (Interest on Interest) 

2.1.5 การทบตนดอกเบ้ียหลายคร้ังในหนึ่งป 
การทบตนถ่ีคร้ังหรือบอยคร้ังในหนึ่งป เชน การนําเงินไปฝากธนาคาร ธนาคารอาจคิด

ดอกเบ้ียใหปละคร้ัง หรือปละ 2 คร้ัง เปนตน การทบตนบอยคร้ังข้ึนมีผลตอมูลคาในอนาคต มูลคา
ปจจุบันของเงิน และตออัตราดอกเบ้ียท่ีแทจริงดวย จึงจําเปนท่ีจะตองศึกษา และทําความเขาใจใน
การคํานวณหามูลคาของเงินในกรณีดังกลาวดวย 

ประเภทของดอกเบ้ีย 

1. อัตราดอกเบ้ียท่ีสถาบันการเงินกําหนด (Nominal or Quoted Rate : inom) เปนอัตรา
ดอกเบ้ียท่ีเสนอโดยสถาบันการเงิน สําหรับเงินฝากหรือเงินกู โดยปกติอัตราดอกเบ้ียท่ีสถาบัน
การเงินใหมาจะเปนอัตราดอกเบ้ียตอป ซ่ึงบางคร้ังเรียกวา Annual Percentage Rate (APR) 

2. อัตราดอกเบ้ียตองวดของการทบตน (Periodic Rate : iPER) เปนอัตราดอกเบ้ียตอ
งวดซ่ึงอาจเปนงวดป งวด 6 เดือนงวดไตรมาส หรืองวดระยะเวลาอ่ืนตามท่ีกําหนด ตัวอยางเชน 
ธนาคารคิดดอกเบ้ีย 1.5% ตอเดือน สําหรับเงินกูบัตรเครดิต หรือบริษัทเงินทุนคิดดอกเบ้ียเงินกูผอน
ชําระโดยคิด 3% ตอไตรมาส เปนตน  

3. อัตราดอกเบ้ียท่ีแทจริง (Effective or Equivalent Annual Rate : EAR) เปนอัตรา
ดอกเบ้ียท่ีแทจริง อันเปนผลมาจากการทบตนดอกเบ้ียท่ีบอยคร้ังในหนึ่งป ไมวาจะเปนการคิด
ดอกเบ้ียใหกับเงินฝากลงทุน หรือการคิดดอกเบ้ียกับเงินกูยืมก็ตาม 

2.1.6 การประยุกตมูลคาของเงินตามเวลา 
1. การคํานวณหาจํานวนเงินฝากเพื่อสะสมเงินกอนท่ีตองการในอนาคต เชน การสะสม

เงินฝากเพื่อลงทุนหรือใชจายในอนาคต วางแผนการเงินเพื่อวัยเกษียณ (Retirement Planning) เปนตน 
2. การประยุกตใชกับเงินกูประเภทตางๆ ไดแก 

- Pure Discount Loans 
- Interest-Only Loans 
- Amortized Loans 
- Installment Loans Add-on Interest หรือ Flat Rate 
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2.2  แนวคิดและทฤษฎีดานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย (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
บริหารจัดการสอนดานตางๆ เชน การจัดใหมีเคร่ืองมือการส่ือสารตางๆ เชน e-mail, Webboard 
สําหรับต้ังคําถามหรือแลกเปล่ียนแนวคิดระหวางผูเรียนดวยกัน หรือกับวิทยากร การจัดใหมี
แบบทดสอบหลังจากเรียนจบเพื่อวัดผลการเรียน รวมท้ังใหมีระบบบันทึก ติดตาม ตรวจสอบ และ
ประเมินผลการเรียนโดยผูเรียนท่ีเรียนจาก e-Learning นี้ สวนใหญแลวจะศึกษาเนื้อหาในลักษณะ
ออนไลน ซ่ึงหมายถึง จากเคร่ืองมือท่ีมีการเช่ือมตอกับระบบเครือขายคอมพิวเตอร 

2.2.1 บริบทเก่ียวกับ e-Learning (ถนอมพร, 2545: 12) 
 ในการทําความเขาใจกับ e-Learning นั้น จําเปนท่ีจะตองเขาใจบริบทท่ีเกี่ยวของกับ        
e-Learning ใน 3 มิติดวยกัน ไดแก มิติท่ีเกี่ยวกับการนําเสนอเนื้อหา (Media Presentation) มิติท่ี
เกี่ยวกับการนําไปใชในการเรียนการสอนหรือการอบรม (Functionality) และมิติท่ีเกี่ยวกับผูเรียน 
(Learners) 
 มิติการนําเสนอเนื้อหา 
 สําหรับ e-Learning แลวการถายทอดเนื้อหาสามารถแบงไดเปน 3 ลักษณะดวยกัน คือ 

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

2. ระดับรายวิชาออนไลนเชิงโตตอบและประหยัด (Low Cost Interactive Online 
Course) หมายถึง เนื้อหาของ e-Learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียง และวิดีทัศน ท่ี
ผลิตข้ึนมาอยางงายๆ ประกอบการเรียนการสอน  

e-Learning ในระดับหนึ่งและสองนี้ ควรจะตองมีการพัฒนา CMS ท่ีดี เพื่อชวยผูสอน
หรือผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาในการสรางและปรับเนื้อหาใหทันสมัยไดอยางสะดวกดวยตนเอง 

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
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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  
 มิติการนําไปใชในการเรียนการสอน/การอบรม 
 การนํา e-Learning ไปใชประกอบกับการเรียนการสอนสามารถทําได 3 ลักษณะ คือ 

1. ส่ือเสริม (Supplementary) หมายถึง การทํา e-Learning ไปใชในลักษณะส่ือสอน
เสริม กลาวคือ นอกจากเนื้อหาท่ีปรากฏในลักษณะ e-Learning แลว ผูเรียนยังสามารถศึกษาเนื้อหา
เดียวกันนี้ในลักษณะอ่ืนๆ เชน จากเอกสารประกอบการสอนจากวีดีทัศน การใช e-Learning ใน
ลักษณะนี้เทากับวาผูสอนเพียงตองการจัดหาทางเลือกใหมอีกทางเลือกหนึ่งสําหรับผูเรียนในการ
เขาถึงเนื้อหาเพื่อใหประสบการณพิเศษเพิ่มเติมแกผูเรียนเทานั้น 

2. ส่ือเติม (Complementary) หมายถึง การนํา e-Learning ไปใชในลักษณะเพิ่มเติม
จากวิธีการสอนในลักษณะอ่ืนๆ เชน นอกจากการบรรยายในหองเรียนแลว ผูสอนยังออกแบบ
เนื้อหาใหผูเรียนเขาไปศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมจาก e-Learning ในความคิดของผูเขียนแลว ในประเทศ
ไทยหากในสถาบันใดตองการที่จะลงทุนในการนํา e-Learning ไปใชกับการเรียนการสอนปรกติ (ท่ี
ไมใชทางไกล) อยางนอยควรตั้งวัตถุประสงคในลักษณะของส่ือเติม (Complementary) มากกวาเปน
ส่ือเสริม (Supplementary) ท้ังนี้เพื่อใหเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียนในบานเรา ซ่ึงยังตองการ
คําแนะนําจากครูผูสอนรวมท้ังการท่ีผูเรียนสวนใหญยังขาดการปลูกฝงใหมีความใฝรูโดยธรรมชาติ 

3. ส่ือหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึง การนํา e-Learning ไปใชใน
ลักษณะแทนท่ีการบรรยายในหองเรียน ผูเรียนจะตองศึกษาเน้ือหาทั้งหมดผานระบบออนไลน ใน
ปจจุบัน     e-Learning สวนใหญในตางประเทศ จะไดรับการพัฒนาข้ึนเพื่อวัตถุประสงคในการใชเปน
ส่ือหลักสําหรับแทนครูในการสอนทางไกลดวยแนวคิดท่ีวา มัลติมีเดียท่ีนําเสนอทาง e-Learning 
สามารถชวยในการถายทอดเนื้อหาไดใกลเคียงกับการสอนจริงของครูผูสอนโดยสมบูรณได 
 มิติเกี่ยวกับผูเรียน 
 e-Learning เปนรูปแบบการเรียนท่ีเกิดข้ึน เพื่อตอบสนองการเรียนใน 2 ลักษณะ คือ 

1. ผูเรียนปรกติ (Resident Students) หมายถึง ผูเรียนท่ีเดินทางมาเรียนในสถานท่ี
และเวลาเดียวกัน ซ่ึงสวนใหญผูเรียนมักจะพักอาศัยอยูไมไกลเกินไปจากสถานท่ีซ่ึงตกลงกันไวใน
การท่ีจะมาเรียนรวมกัน ในการประยุกตใช e-Learning กับผูเรียนปรกติจะตองพิจารณาใหมากใน
เร่ืองของการออกแบบเนื้อหาการสอนใหมีความนาสนใจ และควรพิจารณาใหเหมาะสมในดานของ
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ระดับการนําไปใช เนื่องจากหากใชในลักษณะส่ือเสริมเทานั้น ผูเรียนก็สามารถท่ีจะพิจารณาเลือก
ศึกษาเนื้อหาเดียวกันโดยการใชส่ืออ่ืนๆ ได 

2. ผูเรียนทางไกล (Distant Learners) หมายถึง ผูเรียนท่ีสามารถเรียนจากสถานท่ีซ่ึง
ตางกันรวมท้ังในเวลาท่ีตางกันไดดวย (Anywhere, Anytime) ดังนั้นผูเรียนจะมีอิสระหรือความ
ยืดหยุนในดานของสถานที่และเวลา การเขาถึงเนื้อหาที่ตองการศึกษามากกวาผูเรียนปรกติ แตใน
ขณะเดียวกันผูเรียนทางไกลก็มักจะมีขอจํากัดในดานของทางเลือกท่ีจํากัดของวิธีการเรียนการสอน 
ดังนั้นการประยุกตใช e-Learning กับผูเรียนทางไกลนั้นการออกแบบการเรียนการสอนทาง
คอมพิวเตอรใหนาสนใจยังมีความสําคัญเชนกัน อยางไรก็ดี ส่ิงท่ีผูออกแบบตองใหความสําคัญ 
ไดแก ความสมบูรณ (Self-Contained) ของตัวส่ือการเรียนการสอน 

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

1. เนื้อหา (Content) 
เนื้อหาเปนองคประกอบสําคัญท่ีสุดสําหรับ e-Learning คุณภาพของการเรียนการ

สอนของ e-Learning และการท่ีผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนในลักษณะนี้หรือไม
อยางไร ส่ิงสําคัญท่ีสุดคือเนื้อหาการเรียน ซ่ึงผูสอนไดจัดใหแกผูเรียน ผูเรียนมีหนาท่ีในการใชเวลา
สวนใหญศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง เพื่อทําการปรับเปลี่ยน (Convert) เนื้อหาสารสนเทศท่ีผูสอน
เตรียมไวใหเกิดเปนความรูโดยผานการคิดคน วิเคราะหอยางมีหลักการและเหตุผลดวยตัวเอง ใน
องคประกอบแรกของ e-Learning นี้ไมไดจํากัดเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอร หรือคอรสแวรเทานั้น
แตยังหมายถึงสวนประกอบสําคัญอ่ืนๆ ท่ี e-Learning จําเปนตองมี เพื่อใหเนื้อหามีความสมบูรณ
องคประกอบของเนื้อหาท่ีสําคัญไดแก 

1.1 โฮมเพจหรือเว็บเพจแรกของเว็บองคประกอบแรกของเนื้อหา ไดแก โฮมเพจ
หรือเว็บเพจแรกของเว็บไซตนั่นเอง ซ่ึงการออกแบบโฮมเพจใหสวยงามและถูกตามหลักการ
ออกแบบเว็บเพจ เพราะการออกแบบเว็บเพจท่ีดีเปนปจจัยท่ีสงผลใหผูเรียนมีความสนใจท่ีจะ
กลับมาเรียนมากขึ้น นอกจากความสวยงามแลว ในโฮมเพจยังตองประกอบไปดวยองคประกอบท่ี
จําเปน ดังนี้ 

1.1.1 คําประกาศแนะนําการเรียนทาง e-Learning โดยรวมในท่ีนี้อาจยังไมใช
คําประกาศหรือคําแนะนําการเรียนท่ีเฉพาะเจาะจงสําหรับวิชาใดๆ เพราะผูสอนสามารถไปกําหนด
ประกาศหรือคําแนะนําท่ีสําคัญตาง ๆ ดวยตนเองไวในรายวิชาท่ีตนรับผิดชอบ ซ่ึงผูเรียนจะไดอาน
ขอความหลังจากท่ีผูเรียนเขาใชระบบ และเลือกท่ีจะไปยังรายวิชานั้นๆ แลวนอกจากนี้ในสวนนี้อาจ
เพิ่มขอความทักทายตอนรับผูเรียนเขาสูการเรียนทาง e-Learning ได 
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1.1.2 ระบบใสช่ือผูเรียนและรหัสลับสําหรับการเขาใชระบบ (Login) กลอง
สําหรับใสช่ือผูเรียนและรหัสลับนี้ควรวางไวในสวนบนของหนาท่ีเห็นไดชัดเจน เพื่องายตอการเขา
ใชระบบของผูเรียน 

1.1.3 รายละเอียดเกี่ยวกับโปรแกรมท่ีจําเปนสําหรับการเรียกดูเนื้อหาอยาง
สมบูรณควรมีการแจงผูเรียนใหมีการทราบลวงหนาเกี่ยวกับโปรแกรมตางๆ พรอมท้ังส่ิงท่ีจําเปน 
(Requirements) อ่ืนๆ เชน การปรับคุณสมบัติของหนาจอ เปนตน ท่ีผูใชตองทําในการเรียกดูเนื้อหา
ตางๆ ได 

1.1.4 ช่ือหนวยงาน และวิธีการติดตอกับหนวยงานท่ีรับผิดชอบควรมีการแสดง
ช่ือผูรับผิดชอบ รวมทั้งวิธีในการติดตอกลับมายังผูรับผิดชอบ ท้ังนี้เพื่อใหผูเขามาเรียนหรือเยี่ยมชม
สามารถท่ีจะสงขอความ คําติชม รวมท้ังผลปอนกลับตางๆ ท่ีอาจมีสงมายังหนวยงานท่ีรับผิดชอบได 

1.1.5 วันท่ีและเวลาท่ีทําการปรับปรุงแกไขเว็บไซตลาสุด ควรมีการแสดงไว
เพื่อประโยชนสําหรับผูเรียนในการอางอิง 

1.1.6 เคานเตอรเพื่อนับจํานวนผูเรียนท่ีเขามาเรียน เคานเตอรสําหรับการนับ
จํานวนผูเขามาเยี่ยมชมเว็บไซตเปนองคประกอบท่ีผูออกแบบสามารถท่ีจะเลือกใสหรือไมใสก็ได
แตขอดีของการมีเคานเตอรนอกจากจะชวยผูออกแบบในการนับจํานวนผูเขามาในเว็บไซตแลว ยัง
อาจกระตุนใหผูเรียนรูสึกอยากท่ีจะกลับเขามาเรียนอีกหากมีผูเรียนเขามารวมเรียนกันมากๆ 

1.2 หนาแสดงรายช่ือวิชาหลังจากท่ีผูเรียนไดมีการเขาสูระบบแลว ระบบจะ
แสดงช่ือรายวิชาท้ังหมดท่ีผูเรียนมีสิทธ์ิเขาเรียนในลักษณะ e-Learning 

1.3 เว็บเพจแรกของแตละวิชา 
1.3.1 คําประกาศ/คําแนะนําการเรียนทาง e-Learning หมายถึง คําประกาศ 

หรือคําแนะนําการเรียนท่ีเฉพาะเจาะจงสําหรับวิชาใดวิชาหนึ่ง นอกจากนี้ควรใสขอความทักทาย
ตอนรับผูเรียนเขาสูการเรียนในรายวิชาดวย 

1.3.2 รายช่ือผูสอนควรมีรายช่ือผูสอนและรายละเอียด รวมท้ังวิธีการติดตอ
ผูสอน เชน e-mail address ของผูสอน โฮมเพจสวนตัวของผูสอน 

1.3.3 ประมวลรายวิชา (Syllabus) หมายถึง สวนท่ีแสดงภาพรวมของคอรส
แสดงสังเขปรายวิชา มีคําอธิบายส้ันๆ เกี่ยวกับหนวยการเรียน วิธีการเรียน วัตถุประสงค และ
เปาหมายของรายวิชา ส่ิงท่ีคาดหวังจากผูเรียนในการเรียน กําหนดการสงงานท่ีไดรับมอบหมายวิธี
หรือเกณฑการประเมิน การกําหนดกิจกรรมหรืองานใหผูเรียนทํา ไมวาจะเปนลักษณะรายบุคคล
หรือกลุมยอย รวมท้ังกําหนดวันเวลาการสงงาน 
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1.3.4 หองเรียน (Classroom) ไดแก บทเรียนหรือคอรสแวร ซ่ึงผูสอนไดจัดหา
ไวสําหรับผูเรียน ในสวนของเนื้อหาสามารถแบงออกไดตามลักษณะของส่ือท่ีใชนําเสนอเนื้อหา 
ไดแก เนื้อหาในลักษณะตัวอักษร (Text–Based) เนื้อหาในลักษณะตัวอักษร ภาพ วีดิทัศน หรือส่ือ
ประสมอ่ืนๆ ท่ีผลิตข้ึนมาอยางงายๆ (Low Cost Interactive) และในลักษณะคุณภาพสูง (High 
Quality) ซ่ึงเนื้อหาจะมีลักษณะเปนมัลติมีเดียท่ีไดรับการออกแบบอยางมีระบบ 

1.3.5 เว็บเพจสนับสนุนการเรียน (Resources) การจัดแหลงความรูอ่ืนๆ บน
เว็บท่ีเหมาะสมในแตละหัวขอสําหรับผูเรียนในการเขาไปศึกษา รวมท้ังขอมูลทางวิชาการอื่นๆ ท่ี
เหมาะสม เชน วารสารวิชาการ หนังสือพิมพ รายการวิทยุ โทรทัศน เปนตน นอกจากนี้อาจมีการ
เช่ือมโยงไปยังหองสมุด หรือฐานขอมูลงานวิจัยตางๆ 

1.3.6 ความชวยเหลือ (Help) การเตรียมการเพื่อสนับสนุน สงเสริม และให
ความชวยเหลือทางดานเทคนิคแกผูเรียน เชน การจัดหาเคร่ืองมือสืบคน (Search) เพื่อการคนหา
ขอมูลท่ีตองการ หรือการจัดหาแผนท่ีไซต (Site Map) แกผูเรียนเพื่อการเขาถึงขอมูลไดโดยสะดวก 

1.3.7 รายวิชาอ่ืนๆ (Other Courses) ในกรณีท่ีผูเรียนมีการลงทะเบียนเรียนใน
วิชาท่ีผูสอนจัดเตรียมเนื้อหาในลักษณะ e-Learning ไวมากกวา 1 รายวิชา ควรจัดหาลิงคเพื่อกลับมายัง
เมนูท่ีผูใชสามารถเลือกไปเรียนยังหองเรียนอ่ืนๆ ไดทันทีโดยท่ีไมตองออกจากระบบ (Logout) กอน 

1.3.8 เว็บเพจคําถามคําตอบท่ีพบบอย (FAQs) หลังจากท่ีไดมีการใชงานจริง
ไดสักระยะหนึ่งแลว ผูใชระบบไมวาจะเปนผูเรียนหรือผูสอนก็ตาม ไดพบในขณะท่ีเรียน (คําถาม
เกี่ยวกับเนื้อหาการเรียน) หรือในขณะท่ีใชงาน (คําถามเกี่ยวกับเทคนิค) และนํามารวบรวมเพื่อ
นําเสนอในลักษณะของ FAQs ท้ังนี้เพื่อประหยัดเวลาในการตอบคําถามซํ้าๆ รวมท้ังสนับสนุนให
ผูใชสามารถแกปญหาไดดวยตนเอง 

1.3.9 ลิงคไปยังสวนของการจัดการสอนดานอ่ืนๆ (Management) ในสวนนี้ยัง
ควรมีการเช่ือมโยงไปยังหนาของแบบทดสอบ แบบสอบถาม ผลการทดสอบ รวมท้ังสถิติตางๆ ท่ี
อนุญาตใหผูใชเขาดูได ซ่ึงในสวนของการทดสอบ แบบสอบถาม การประเมินผล และการคํานวณ
สถิติตางๆ เปนสวนหนึ่งของการบริหารจัดการรายวิชา (CMS) 

1.3.10 ลิงคสําหรับการติดตอส่ือสารกับผูอ่ืน (Discussion) หมายถึง การจัดการ
ใหมีการเช่ือมโยงไปยังบริการที่ผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูอ่ืน 

1.3.11 การออกจากระบบ (Logout) ควรจัดหาปุมสําหรับผูเรียนในการเลือก
เพื่อออกจากระบบ ท้ังนี้เพื่อความปลอดภัย (Security) ของผูเรียน และปองกันผูท่ีไมมีสิทธ์ิเขาใช
แอบมาใชระบบดวย 
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2. ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) 
องคประกอบท่ีสําคัญมากสําหรับ e-Learning ไดแก ระบบบริหารจัดการรายวิชา ซ่ึง

เปนเสมือนระบบท่ีรวบรวมเคร่ืองมือซ่ึงออกแบบไวเพื่อใหความสะดวกแกผูใชในการจัดการกับ
การเรียนการสอนออนไลนนั่นเอง ซ่ึงผูใชในท่ีนี้อาจแบงไดเปน 3 กลุม ไดแก ผูสอน (Instructors) 
ผูเรียน (Students) และผูบริหารระบบเครือขาย (Network Administrator) ซ่ึงเคร่ืองมือและระดับใน
การเขาใชท่ีจัดหาไวก็จะมีความแตกตางกันไปตามการใชงานของแตละกลุม ตามปกติเคร่ืองมือท่ี
ระบบบริหารจัดการรายวิชาตองจัดหาไวใหกับผูใช ไดแก พื้นท่ีและเคร่ืองมือสําหรับการชวยผูเรียน
ในการเตรียมเนื้อหาบทเรียน พื้นท่ีและเครื่องมือสําหรับการทําแบบทดสอบ แบบสอบถาม การ
จัดการแฟมขอมูลตางๆ นอกจากนี้ระบบบริหารจัดการรายวิชาท่ีสมบูรณจะจัดหาเคร่ืองมือในการ
ติดตอส่ือสารไวสําหรับผูใชระบบ ไมวาจะเปนลักษณะของไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-mail) เว็บ
บอรด (Webboard) หรือแช็ท (Chat) บางระบบก็ยังจัดหาองคประกอบพิเศษอ่ืนๆ เพื่ออํานวยความ
สะดวกใหกับผูใชอีกมากมาย เชน การจัดใหผูใชสามารถเขาดูคะแนนการทดสอบ ดูสถิติการเขาใช
งานในระบบ การอนุญาตใหผูเรียนสรางตารางการเรียน ปฏิทินการเรียน เปนตน 

3. โหมดการติดตอส่ือสาร (Modes of Communication) 
องคประกอบสําคัญของ e-Learning ท่ีขาดไมไดอีกประการหนึ่ง คือ การจัดให

ผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูสอน วิทยากร ผูเช่ียวชาญอื่นๆ รวมท้ังผูเรียนดวยกัน ในลักษณะท่ี
หลากหลายและสะดวกตอผูใช กลาวคือ มีเคร่ืองมือท่ีจัดหาใหไวผูเรียนใชไดมากกวา 1 รูปแบบ 
รวมท้ังเคร่ืองมือนั้นจะตองมีความสะดวกใช (User–friendly) ดวย ซ่ึงเคร่ืองมือท่ี e-Learning ควร
จัดหาใหผูเรียน ไดแก 

3.1 การประชุมทางคอมพิวเตอร หมายถึง การประชุมทางคอมพิวเตอรในลักษณะ
ของการติดตอส่ือสารแบบตางเวลา (Asynchronous) เชน การแลกเปล่ียนขอความผานกระดานขาว
อิเล็กทรอนิกส หรือเว็บบอรด (Webboard) เปนตน หรือในลักษณะการติดตอส่ือสารแบบเวลา
เดียวกัน (Synchronous) เชน การสนทนาออนไลน หรือแช็ท (Chat) หรือในบางระบบอาจจัดใหมีการ
ถายทอดสัญญาณภาพและเสียงสด (Live Broadcast) ผานทางเว็บ เปนตน ในการนําไปใชดําเนิน
กิจกรรมการเรียนการสอน ผูสอนสามารถเปดสัมมนาในหัวขอท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหาในคอรส ซ่ึง
อาจจะอยูในรูปของการบรรยาย การสัมภาษณผูเช่ียวชาญ การเปดอภิปรายออนไลน เปนตน 

3.2 ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-mail) ไปรษณียอิเล็กทรอนิกสเปนองคประกอบ
สําคัญเพื่อใหผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูสอน หรือผูเรียนอ่ืนๆ ในลักษณะรายบุคคล การสง
งานและผลปอนกลับใหผูเรียน ผูสอนสามารถใหคําแนะนําปรึกษาแกผูเรียนเปนรายบุคคล ท้ังนี้เพื่อ
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กระตุนในผูเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเขารวมกิจกรรมการเรียนอยางตอเนื่อง ท้ังนี้ผูสอน
สามารถใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกสในการใหความคิดเห็น และผลปอนกลับท่ีทันตอเหตุการณ 

4. แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 
องคประกอบสุดทายของ e-Learning ไดแก การจัดใหผูเรียนไดมีโอกาสในการ

โตตอบกับเนื้อหาในรูปแบบการทําแบบฝกหัด แบบทดสอบความรู ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 
4.1 การจัดใหมีแบบฝกหัดสําหรับผูเรียน เนื้อหาท่ีนําเสนอจําเปนตองมีการจัดหา

แบบฝกหัดสําหรับผูเรียนเพื่อตรวจสอบความเขาใจไวดวยเสมอ ท้ังนี้เพราะ e-Learning เปนระบบ
การเรียนการสอนซ่ึงเนนการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนเปนสําคัญ ดังนั้นผูเรียนจึงจําเปนอยางยิ่งท่ี
จะตองมีแบบฝกหัดเพื่อตรวจสอบวาตนเขาใจ และรอบรูในเร่ืองท่ีศึกษาดวยตนเองมาแลวเปนอยาง
ดีหรือไม อยางไร อีกท้ังการทําแบบฝกหัดจะทําใหผูเรียนทราบไดวาตนน้ันพรอมสําหรับการ
ทดสอบ และการประเมินผลหรือไม 

4.2 การจัดใหมีแบบทดสอบผูเรียนสามารถอยูในรูปของแบบทดสอบกอนเรียน
ระหวางเรียน หรือหลังเรียนก็ได สําหรับ e-Learning แลว ระบบบริหารจัดการรายวิชาทําใหผูสอน
สามารถสนับสนุนการออกขอสอบของผูสอนไดหลากหลายลักษณะ กลาวคือ ผูสอนสามารถ
ออกแบบการประเมินผลในลักษณะของอัตนัย ปรนัย ถูกผิด จับคู การสงขอความใหเพื่อนชวยตรวจ
การสงขอความใหครูผูสอนตรวจ ฯลฯ นอกจากน้ียังทําใหผูสอนมีความสะดวกสบายในการจัดการ
สอบ เพราะผูสอนสามารถท่ีจะจัดทําขอสอบในลักษณะคลังขอสอบไวเพื่อเลือกในการนํากลับมาใช 
หรือปรับปรุงแกไขใหมไดอยางงายดาย นอกจากนี้ในการคํานวณและตัดเกรด ระบบ e-Learning ยัง
สามารถชวยใหการประเมินผลผูเรียนเปนไปไดอยางสะดวก เนื่องจากระบบบริหารจัดการการเรียนรู 
จะชวยทําใหการคิดคะแนนผูเรียน การตัดเกรดผูเรียนเปนเร่ืองงายข้ึน เพราะระบบจะอนุญาตให
ผูสอนเลือกไดวาตองการท่ีจะประเมินผลผูเรียนในลักษณะใด เชน อิงกลุม อิงเกณฑ หรือใชสถิติใน
การคิดคํานวณในลักษณะใด เชน การใชคาเฉล่ีย คา T-Score เปนตน นอกจากนี้ยังสามารถท่ีจะ
แสดงผลในรูปของกราฟไดอีกดวย 

จากองคประกอบหลักท้ัง 4 ของ e-Learning เนื้อหาสําหรับการเรียนการสอน (Content) 
นับวาเปนองคประกอบท่ีสําคัญท่ีสุด เพราะการเรียนในลักษณะ e-Learning นี้ ผูเรียนจะตองใชเวลา
สวนใหญในการศึกษาเรียนรู คิดคน วิเคราะหอยางมีหลักการและเหตุผลดวยตนเองจากเนื้อหา
สารสนเทศท่ีผูสอนไดจัดหาไวให อยางไรก็ดี หัวใจของเนื้อหาจะอยูท่ีบทเรียนทางคอมพิวเตอรหรือท่ี
เรียกกันวา คอรสแวร (Courseware) หมายถึง ส่ืออิเล็กทรอนิกส (คอมพิวเตอร) ซ่ึงเปนการเปล่ียน
รูปแบบการนําเสนอบทเรียนจากเอกสารตําราใหอยูในรูปของบทเรียนทางคอมพิวเตอร โดยเนนการ
ออกแบบซ่ึงใชขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรในการนําเสนอมัลติมีเดีย และการใหผลปอนกลับโดย
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ทันทีแกผูเรียน โดยผูเรียนมีความยืดหยุนในการเขาถึงเนื้อหา และมีการออกแบบกิจกรรมท่ีเนนการ
โตตอบระหวางผูเรียนกับเนื้อหา 

 2.2.3 รูปแบบของ e-Learning Courseware 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 49) กลาววา e-Learning Courseware สามารถแบงออก 
ไดเปน 4 ประเภท ดังตอไปนี้ 

1. เรียงลําดับตามการนําเสนอ (Presentation Sequence) 
คอรสแวรเรียงลําดับการนําเสนอ หมายถึง คอรสแวรท่ีออกแบบในลักษณะท่ีผูเรียน

ศึกษาเนื้อหา โดยการอาน ฟง และสังเกต การบรรยาย และ/หรือการสาธิตตางๆ ตามเวลาและ
จังหวะการเรียนของตน ซ่ึงคอรสแวรลักษณะนี้จะมีการใชการนําเสนอเนื้อหาเปนลําดับ และเหมาะ
สําหรับการถายทอดเนื้อหาสารสนเทศท่ีไมสลับซับซอนมากนัก 

การเรียงลําดับการนําเสนอเหมาะสําหรับการจัดหาการบรรยายในลักษณะ
คุณภาพสูงท่ีมีความคงท่ีสําหรับผูเรียนทุกคน รูปแบบการเรียนนี้เหมาะสําหรับเนื้อหาสารสนเทศ
พื้นฐานท่ีไดรับการยอมรับแลวไปยังผูเรียนจํานวนมากอยางมีประสิทธิภาพ ท้ังนี้การออกแบบการ
เรียงลําดับการนําเสนอแบบใดเปนวิธีการในการนําเสนอท่ีดีท่ีสุด ซ่ึงนักออกแบบจะตองทํางาน
รวมกับผูเช่ียวชาญที่มีประสบการณในการถายทอดเนื้อหาไดดีจึงจะสามารถออกแบบคอรสแวรใน
ลักษณะการเรียงลําดับไดอยางมีประสิทธิภาพ 

2. แบบฝกหัด (Drill and Practice) 
คอรสแวรแบบฝกหัด หมายถึง คอรสแวรท่ีอนุญาตใหผูเรียนฝกฝนซํ้าแลวซํ้าอีกเพื่อ

ประยุกตใชความรูใดความรูหนึ่ง หรือทักษะใดทักษะหนึ่ง โดยความรูและทักษะน้ันๆ จะเปน
ความรูและทักษะข้ันพื้นฐาน โครงสรางของคอรสแวรจะคลายกับวงจรแบบทดสอบ (Testing 
Cycle) นั่นเอง กลาวคือ จะเร่ิมดวยการนําเสนอปญหาหรือคําถามใหผูเรียนตอบ หลังจากท่ีผูเรียน
ตอบคําถามแลว ก็จะมีการนําเสนอผลปอนกลับกอนท่ีจะมีการนําเสนอคําถามในขอตอไป เนื้อหาท่ี
เหมาะสมสําหรับคอรสแวรประเภทแบบฝกหัด ไดแก เนื้อหาประเภทความจํา หรือเนื้อหาประเภท
ท่ีเปนความจริงท่ีตองการใหผูเรียนจดจําเพื่อการเรียกใชภายหลังไดอยางรวดเร็ว 

3. แล็บเสมือนจริง (Virtual Lab) 
แล็บเสมือนจริงเปนคอรสแวรประเภทหน่ึงซ่ึงเปนการนําเสนอการจําลองบนหนาจอ 

(On-Screen Simulator) ซ่ึงผูเรียนสามารถใชแล็บเสมือนจริงในการทดสอบสมมติฐานที่ไดต้ังไว 
รวมท้ังสังเกตผลท่ีไดจากการทดสอบ 

ในการใชคอรสแวรในลักษณะของแล็บเสมือนจริงนี้ ผูเรียนสามารถทําการทดลอง
ตางๆ โดยปราศจากความเส่ียงกับอันตรายตางๆ ท่ีอาจเกิดข้ึนจากการทดลองจริง นอกจากนี้ยังสามารถ
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ท่ีจะทําการทดลองท่ีในความเปนจริงไมสามารถทําไดเนื่องจากมีคาใชจายท่ีสูงมาก ดังนั้นจึงควรใช
คอรสแวรแบบนี้สําหรับเตรียมตัวผูเรียนกอนท่ีจะทําแล็บจริง ในบางกรณีอาจใชคอรสแวรประเภทนี้
แทนแล็บจริงๆ นอกจากนี้คอรสแวรยังไมจํากัดเฉพาะการจําลองแล็บจริง แตยังสามารถออกแบบ
สําหรับเนื้อหาท่ีเปนนามธรรมหรือไมสามารถทดลองไดในชีวิตจริงดวย 

4. เกม (Game)  
เกมในท่ีนี้ หมายถึง คอรสแวรท่ีมุงเนนใหผู เรียนเรียนรูในบรรยากาศท่ีทาทาย

สนุกสนานและเพลิดเพลิน คอรสแวรเกมอาจอยูในรูปของการจําลองก็ไดซ่ึงก็จะเรียกวาเกมจําลอง 
คอรสแวรรูปแบบเกมอนุญาตใหผูเรียนฝกฝนในลักษณะโตตอบกับคอรสแวรอยางสมํ่าเสมอ โดย
คาดหวังวาเม่ือผูเรียนเลนเกมหลายๆ คร้ัง ผูเรียนจะสามารถเรียนรูและสามารถประยุกตการเรียนรูได 

2.3  แนวคิดและทฤษฎีดานการออกแบบและผลิต e-Learning Courseware 

 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 114) ไดกลาวถึงการออกแบบ e-Learning Courseware วา
สามารถแบงออกเปน 2 สวนหลักๆ ไดแก สวนของเทมเพลตซ่ึงหมายถึงโครงสรางของเว็บเพจท่ีจะ
นําเนื้อหาแตละสวนมาใส และสวนของเนื้อหาคอรสแวร ซ่ึงการออกแบบอาจอยูในลักษณะของ
สตอร่ีบอรดบนกระดาษหรือในลักษณะอิเล็กทรอนิกสก็ได สําหรับการออกแบบคอรสแวรระดับสูง 
ข้ันตอนการออกแบบคอรสแวรเปนส่ิงสําคัญมากท่ีสุดเพราะเน้ือหาของคอรสแวรจะนาสนใจหรือ
กระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรูหรือไม ข้ึนอยูกับวาวิธีการที่ผูออกแบบใชในการออกแบบเน้ือหานั้นๆ 
มีประสิทธิภาพหรือไม การออกแบบสาร (Message Design) หรือการออกแบบส่ือท่ีใชเพื่อสงสาร 
(Message) ไปยังผูเรียนซ่ึงจะตองกระทําอยางรัดกุมและใหมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ในข้ันตอนนี้
จะมีการเลือกส่ือท่ีใชในการนําเสนอเนื้อหา ซ่ึงการจะเลือกใชส่ือใดนั้นข้ึนอยูกับธรรมชาติของ
เนื้อหาแตละสวนซ่ึงคอรสแวรสามารถใชประโยชนจากเทคโนโลยีมัลติมีเดียในปจจุบันในการ
นําเสนอในหลากรูปแบบ ไมวาจะเปนภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว กราฟก วีดิทัศน ขอความ และเสียง 
หลังจากออกแบบแลว ผูพัฒนาจะตองเขียนสคริปตเนื้อหาและอธิบายอยางชัดเจนในรายละเอียด
เกี่ยวกับส่ิงท่ีตองการจะนําเสนอในแตละหนาจอ หลังจากการออกแบบในลักษณะสตอร่ีบอรดแลว 
จะตองใหผูเช่ียวชาญเนื้อหาตรวจสอบคุณภาพ เนื่องจากเปนผูท่ีมีความรูและประสบการณทางดาน
การออกแบบหลักสูตร รวมไปถึงการกําหนดเปาหมายและทิศทางของหลักสูตร วัตถุประสงคระดับ
การเรียนรูของผูเรียน ขอบขายของเนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน ขอบขายรายละเอียดคําอธิบาย
ของเนื้อหาวิชา (ฤทธิชัย ออนม่ิง, 2548: 13) จากนั้นจะถูกสงผานไปยังนักออกแบบกราฟกและ
ผูเช่ียวชาญดานส่ือตอไป ซ่ึงจะนําสตอร่ีบอรดท่ีไดรับไปพัฒนาเปนส่ือท่ีเหมาะสมตามท่ีนัก
ออกแบบเนื้อหาไดออกแบบไวตอไป เม่ือส่ือพัฒนาเสร็จแลวนักออกแบบการสอนตรวจสอบ
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คุณภาพของส่ือกอนท่ีจะสงผานไปยังโปรแกรมเมอรผูซ่ึงจะรวบรวมส่ือหลายๆ ชนิดเขาดวยกัน
เปนแพลทฟอรมเดียวกัน ดังแผนภาพ 
 

2.4   แนวคิดและทฤษฎีดานการประเมินผลบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 

 2.4.1 การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน 
ไพโรจน ตีรณธนากุล และคณะ (2546: 197) กลาววา การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดีย

ของบทเรียน เปนการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียนท่ีสรางเสร็จแลวโดยใชผูเช่ียวชาญ
ทางดานมัลติมีเดียเปนผูตรวจสอบ ซ่ึงอาจจะตรวจสอบส่ือตางๆ เชน สีของตัวอักษร และสีของพื้น
หลังเหมาะสมหรือไม คุณภาพของเสียงดีหรือไม ภาพท่ีนํามาใชมีความชัดเจนและมีขนาดภาพท่ี
เหมาะสมหรือไม การออกแบบหนาจอ รวมท้ังการเชื่อมโยงของกรอบการสอนแตละกรอบ 
ภายหลังจากการตรวจสอบคุณภาพเรียบรอยแลว นํามาปรับปรุงใหสมบูรณก็จะไดบทเรียนท่ีพรอม
จะนําไปทดลองหาประสิทธิภาพตอไป 

ส่ือมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพจะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดเร็วข้ึน เราความสนใจ    
งายตอการใช และผูเรียนไดเรียนตามระดับความสามารถของตนเอง นอกจากนี้ดานเทคนิคการ

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 

ใหสอดคลองกับผังดําเนิน
เร่ืองและเสียงบรรยาย 
(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) 

ภาพ 1 แสดงการออกแบบและผลิต e-Learning Courseware 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 113)
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แสดงผลทางหนาจอ  สี  เสียง ภาพเคล่ือนไหวจะตองมีความเหมาะสม รวมท้ังจะตองไดรับการ
ตรวจสอบประสิทธิภาพของส่ือใหอยูในระดับท่ีตองการกอนจะนําไปใช ดังนั้นการประเมินตัวส่ือ
มัลติมีเดียวามีคุณภาพเพียงไร  ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาควรจะไดรับการประเมินท้ังคุณภาพของ
ส่ือท่ีมีตอการเรียนการสอน การออกแบบหนาจอ การใชงาน และประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดีย
นั้นดวย  (กรมวิชาการ, 2544) 

การประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียตองกําหนดตัวบงช้ี เกณฑ และมาตรฐานท่ี
เหมาะสมกับส่ือมัลติมีเดีย และการกําหนดประเด็นองคประกอบหรือหัวขอการประเมินจะตอง
พิจารณาคุณภาพจากสวนสําคัญ 3 ดาน ไดแก ดานการออกแบบการเรียนการสอน ดานการ
ออกแบบหนาจอ และดานการใชงาน (กรมวิชาการ, 2544) 

1. ดานการออกแบบการสอน การออกแบบการสอนท่ีดีจะจูงใจผูเรียนหรือใหความรู
แกผูเรียนตามวัตถุประสงคของการเรียน 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 ยอมใหผูเรียนแกไขความผิดพลาดท่ีมาจากการพิมพได ใหผูเรียนไดโตตอบและรับขอมูล
ปอนกลับได  มีการเสริมแรงท่ีเหมาะสมเพื่อใหผูเรียนไดเรียนอยางมีความสุข ผูเรียนสามารถ
แขงขันกับคะแนนของตนเองหรือกับคะแนนของเพื่อนได ส่ือดานแบบฝกหัดท่ีดีจะชวยใหผูเรียน 
ไดใชบทเรียนนั้นหลายๆ คร้ัง จนเกิดทักษะมีผลสรุปความสามารถของผูเรียนในรูปคะแนน รอยละ  
ตาราง หรืออัตราสวนปฏิสัมพันธ ลักษณะดังกลาวนี้เปนแรงจูงใจแกผูเรียน ใหผลปอนกลับท่ีมี
ประสิทธิภาพท้ังคําตอบท่ีถูกตองและคําตอบท่ีไมถูกตอง มีการใหแรงจูงใจทางบวก ตลอดจนมีการ
ประเมินการเรียนรูของผูเรียนใหเห็น 
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1.5 ปรับใชตามความตองการของผูเรียน บทเรียนบางบทเรียนจะใหผูเรียนเลือก
ระดับความยากงายของบทเรียนไดตามตองการ มีสวนสอน และอาจมีสวนท่ีผูสรางบทเรียนสราง
ใหมีการเก็บบันทึกและเก็บขอคิดเห็นของผูเรียนเม่ือเรียนซอมเสริมนั้นจบแลว 

1.6 การนําเสนอเนื้อหา การนําเสนอเนื้อหาท่ีนาสนใจจะชวยใหผูเรียนไมเกิด
ความเบ่ือหนาย การจัดวางตําแหนงของขอความ ขนาดของตัวอักษร ความกะทัดรัด มีภาพ มีเสียง
ประกอบอยางเหมาะสมจะชวยใหบทเรียนนาสนใจตลอดเวลา  

1.7 การประเมินความสามารถของผูเรียน คําถามท่ีเหมาะสมจะชวยใหมีการ
ประเมินท่ีเหมาะสม ลักษณะคําถามท่ีมีในบทเรียนควรเปนคําถามท่ีสอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีจะ
ประเมิน ไมวกวนและกํากวม ประเมินคําตอบไดทุกรูปแบบ ไมทําใหผูเรียนเกิดความพะวงกับ
ข้ันตอนหรือกับการหาคําตอบท่ีถูกตอง ในการประเมินคุณภาพของการออกแบบการสอนใช
เคร่ืองมือ เชน แบบสอบถาม แบบทดสอบ ขอเขียนปรนัย อัตนัย แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 

2. ดานการออกแบบหนาจอ การประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอจะประเมิน
องคประกอบดานขอความ ภาพ และกราฟก เสียง และการควบคุมหนาจอวาไดคุณภาพระดับใด 

2.1 การประเมินขอความ เปนสวนสําคัญของการออกแบบมัลติมีเดียใหดูนาสนใจ 
องคประกอบดานขอความประกอบดวยสวนยอยๆ หลายสวน ไดแก รูปแบบตองอานงาย ขนาด
ตัวอักษรตองเหมาะสมกับระดับผูเรียน ความหนาแนนของตัวอักษรและองคประกอบอ่ืนบนหนาจอ
มีขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวิชา สีของพ้ืนหลังและสีของขอความจะตองเขาคู
กันอยางเหมาะสม ใหผูเรียนอานงายและสบายตา เปนตน การประเมินตัวส่ือมัลติมีเดียจะตอง
ประเมินวา ส่ือมัลติมีเดียนั้นมีองคประกอบดานขอความเหมาะสมและเปนไปตามลักษณะสําคัญของ
องคประกอบดานขอความหรือไม 

2.2 การประเมินภาพและกราฟก ภาพท่ีใชประกอบมีต้ังแตภาพนิ่ง ไปจนถึง
ภาพเคล่ือนไหว ส่ือมัลติมีเดียจะตองไดรับการประเมินวา การใชภาพและกราฟกเปนไปตาม
หลักการใชตอไปน้ีหรือไม กลาวคือ ภาพมีความชัดเจน ดูงาย นาสนใจ มีความหมายและมีขนาด
พอเหมาะกับหนาจอ สอดคลองกับจุดมุงหมาย เนื้อหา และวัยของผูเรียน การเสนอภาพจะตองเปน
ระเบียบ มีลําดับข้ันและดูงาย ไมควรใชภาพจํานวนมากหรือภาพท่ีมีรายละเอียดมากหรือนอย
เกินไป ภาพๆ หนึ่งควรใชเพื่อเสนอแนวคิดหลักแนวเดียว และรูปแบบท่ีแสดงผานจอภาพจะตองมี
ความชัดเจนและสวยงาม 

2.3 การประเมินเสียง เสียงท่ีใชประกอบบทเรียนท่ัวไปจะเปนเสียงบรรยายและ
เสียงประกอบซ่ึงรวมถึงเสียงดนตรีดวย หลักเกณฑการพิจารณาการใชเสียงท่ีเหมาะสมควรพิจารณา
จากคุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง ซ่ึงไดแก คุณภาพเสียง เสียงท่ีใชประกอบไมวาจะเปน
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เสียงพูด เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรีจะตองมีความชัดเจนและถูกตอง การออกแบบเสียง การ
ประเมินการออกแบบเสียงประกอบท่ีเหมาะสมกับเนื้อเร่ืองและระดับผูเรียน ความเหมาะสมกับ
เวลาและโอกาส ความยาวของเสียงสอดคลองกับระยะการแสดงภาพ การเปดโอกาสใหผูเรียน
สามารถเลือกท่ีจะฟงหรือไมฟง และปรับระดับความดังของเสียงได การใชเสียงประกอบหรือ
เสียงดนตรี มีความสม่ําเสมอ ไมมากเกินไป 

2.4 การประเมินการควบคุมหนาจอ เกี่ยวของกับการประเมินในสวนท่ีเปนเมนู
หรือหนาโฮมเพจในเว็บวา มีการกําหนดเสนทางเดินและการใชงานท่ีงาย สะดวก และคงเสนคงวา 
ไมสรางความยุงยากและสับสนใหกับผูเรียน มีความเปนมิตรกับผูเรียนและเลือกคําส่ังท่ีไมถูกตองก็
ไมทําใหโปรแกรมหยุดทํางาน ผูเรียนมีความสะดวกในการใชเมนู คียบอรด หรือสวนประกอบ
อ่ืนๆ หรือมีคําส่ังเลือกบทเรียนท่ีตองการเรียน เลือกท่ีจะยอนไปดูหนาท่ีผานมา เลือกแบบการ
แสดงผลได ผูเรียนสามารถควบคุมอัตราการแสดงผลางหนาจอ จัดลําดับของบทเรียน เลือกบทเรียน
ท่ีตองการ เลือกท่ีจะยอนไปดูหนาท่ีผานมา เลือกแบบการแสดงผลได การออกแบบเสนทางเดินของ
บทเรียน และปุมควบคุมหนาจอมีความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียน และหลักการออกแบบส่ือ
การสอนท่ีทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง เคร่ืองมือท่ีใชประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอ เชน 
แบบสังเกตท้ังแบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราสวนประมาณคา แบบสอบถามความคิดเห็น 
ความพึงพอใจ 

3. ดานการใชงาน การประเมินคุณภาพการใชงานเปนการพิจารณาวาส่ือมัลติมีเดียมี
ลักษณะสําคัญท่ีดีดังตอไปนี้หรือไม 

3.1 การนําไปใชงาน บทเรียนงายและสะดวกตอการนําไปใช บทเรียนไมมี
ขอผิดพลาด (Bug) และสามารถทํางานไดโดยไมมีการสะดุด หรือหยุด ในการทํางานตองไมมีการ
หยุดเปนระยะๆ เนื่องจากการทํางานของเคร่ือง คําส่ังหรือรายละเอียดตางๆ ในโปรแกรม ผูใช
สามารถอานหรือทําความเขาใจไดงาย และมีความเหมาะสมกับผูใชงาน บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนท่ีเหมาะสม ผูเรียนไมจําเปนตองมีความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมากนัก ผูเรียนไมจําเปนตองใช
คูมืออยูตลอดเวลา ไมมีการแบงแยกเพศ เช้ือชาติในการใช ไมตองใหผูสอนชวยเหลืออยูตลอดเวลา
ในการใชบทเรียน 

3.2 คูมือครู มีคูมือครูและมีเคร่ืองมือท่ีจําเปนหรืออุปกรณประกอบ มีคําแนะนํา
และจัดเคร่ือมือทางการศึกษาอื่นๆ มีการแนะนําการจัดกลุมผูเรียน ในกรณีบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบสรางสถานการณ คูมือครูอาจจะมีการระบุไวดวยวาผูเรียนจะตองมีทักษะใดมากอน 
เพื่อใหผูสอนไดเตรียมทักษะท่ีจําเปนนั้นใหแกผูเรียนกอนการใชบทเรียน 
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3.3 เอกสารประกอบการใชงาน มีเอกสารใหอานประกอบและเขียนไวอยาง
ชัดเจนเกี่ยวกับการใชงาน มีการสรุปการใชบทเรียนไวอยางชัดเจนและเปนประโยชนตอผูใช 

เคร่ืองมือท่ีใชประเมินคุณภาพการใชงาน เชน แบบสอบถามความคิดเห็น แบบ
สังเกต แบบสัมภาษณ นอกจากประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียแลว ยังสามารถหาประสิทธิภาพ
ของส่ือมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตอไปดวย 

2.4.2 การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
ไพโรจน ตีรณธนากุล และคณะ (2546: 206) กลาววา การทดสอบหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียน เปนการทดสอบบทเรียนท่ีพัฒนาซึ่งข้ึนอยูกับกลุมนักศึกษาท่ีเปนตัวแทนของ
ประชากร โดยนําบทเรียนท่ีสรางข้ึนไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยเกณฑของ
ประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีสรางข้ึน สามารถกําหนดคาออกมาเปนตัวเลขท่ีจะใชเปนเกณฑท่ีผู
ประเมินคาดหวังวา ผูเรียนจะเปล่ียนพฤติกรรมในระดับท่ีพึงพอใจ โดยกําหนดเปนประสิทธิภาพ
จากผลการทดสอบของผูเรียนระหวางกระบวนการเรียน ซ่ึงเปนผลเฉล่ียเม่ือเรียนจบแตละหนวย
การเรียนตอประสิทธิภาพของผลการทดสอบของผูเรียน เม่ือเรียนจบทุกหนวยการเรียนเราสามารถ
กําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพโดยใชสัญลักษณ 

21 / EE  

E1 หมายถึง ประสิทธิภาพระหวางกระบวนการเรียนโดยเฉล่ียจากคะแนนเฉล่ีย
ของผลการทดสอบเม่ือผูเรียนเรียนจบแตละหนวยการเรียน 

E2 หมายถึง ประสิทธิภาพจากการทดสอบหลังเรียน (Post-test) เม่ือเรียนจบทุก
หนวยการเรียน 
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  เม่ือ E1 = ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวางกระบวนการเปนคาเฉล่ียของประสิทธิภาพ
หนวยการเรียนท้ังหมด 

 E1j = ประสิทธิภาพจากการทดสอบระหวางเรียนของหนวยการเรียน i คิดจากรอยละ
ของคะแนนเฉล่ียท่ีได จากการทําแบบทดสอบหลังเรียนหนวย i ของนักเรียน
ท้ังหมด 
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 E2 =  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรหลังการเรียนครบทุกหนวยการเรียน
แลว คิดจากรอยละของคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุก
หนวยการเรียน หรือทดสอบหลังเรียน 

B  = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังบทเรียน หรือ Post-test 
N = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
M =  จํานวนหนวยการเรียนยอยในวิชานั้น 
xj = คะแนนรวมของนักเรียนคนท่ี j ระหวางเรียนหนวยเรียนท่ี i  
Ai = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหนวยเรียนท่ี i  

การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
ในการกําหนดเกณฑเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย ผูศึกษา

ไดยึดเกณฑในการประเมินหาประสิทธิภาพของชุดการสอนเปนแนวทาง โดยในการหาประสิทธิภาพ
ของชุดการสอนจะมีการกําหนดเกณฑไวเพื่อเปนตัวบงบอกถึงประสิทธิภาพของชุดการสอน ไวโดย
การกําหนดเกณฑดังกลาวจะมีการกําหนดไวต้ังแต 75/75, 80/80, 85/85 หรือ 90/90 ซ่ึงเกณฑดังกลาว
จะมีความหมายอยู 3 ลักษณะดวยกัน (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 คะแนนเฉล่ียของผูเรียนทุกคนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
80 ตัวหลัง คือ ผูเรียนจํานวน 80% สามารถบรรลุผลสําเร็จในการเรียนตามท่ี
วัตถุประสงคแตละขอท่ีกําหนดไว 

ในการกําหนดเกณฑหาประสิทธิภาพสําหรับแตละวิชา มีการกําหนดเกณฑ ไวดังนี้ 
- ถาเปนเนื้อหาความรู ความจํา กําหนดเกณฑไวดังนี้ คือ 80/80, 85/85 และ 90/90 
- ถาเปนเนื้อหาทักษะหรือเนื้อหาท่ีเปนเจตศึกษา กําหนดเกณฑไวดังนี้ 75/75 
กรองกาญจน อรุณรัตน (2536: 361) ไดกลาววา ภายหลังจากท่ีนําชุดการสอนหรือชุดการ

เรียนไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพนั้น ในกรณีท่ีประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนท่ี
สรางข้ึนไมถึงเกณฑท่ีต้ังไว เนื่องจากมีตัวแปรท่ีควบคุมไมได เชน สภาพหองเรียน ความพรอมของ
ผูเรียน บทบาทและความชํานาญในการใชชุดการสอนของครูและของผูเรียน เปนตน อาจจะอนุโลม
ให มีระดับผิดพลาดให ตํ่ากวามาตรฐานท่ีกําหนดไวประมาณ  2.5%-5% โดยการยอมรับ
ประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนท่ีสรางข้ึนกําหนดไว 3 ระดับ คือ 
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1. “สูงกวาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนสูงกวาเกณฑ
ท่ีต้ังไว คือ มีคาเกินกวา 2.5% ข้ึนไป 

2. “เทาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนเทากับเกณฑ
หรือสูงกวาเกณฑท่ีต้ังไว แตไมเกิน 2.5% 

3. “ตํ่ากวาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนตํ่ากวาเกณฑ
แตไมตํ่ากวา 2.5% ก็ถือวายังมีประสิทธิภาพท่ียอมรับได 

ท้ังนี้การยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนดังกลาว ใหถือคาความ
แปรปรวน 2.5-5% นั้นคือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียน ไมควรต่ํากวาเกณฑเกิน 
5% แตโดยปกติเราจะกําหนดไว 2.5% เทานั้น 

2.4.3 การหาคาประสิทธิผลการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
การหาประสิทธิผลการเรียนรูจากบทเรียนท่ีสรางข้ึน  เปนการหาคาระดับ

ประสิทธิภาพท่ีเพิ่มข้ึนจากการเรียน ซ่ึงจะเปนการหาผลตางของประสิทธิภาพหลังเรียนและระดับ
ประสิทธิภาพกอนเขาเรียน (ไพโรจน ตีรณธนากุล และคณะ, 2546: 209) 

  ประสิทธิผลการเรียนรู = 60≥− prepost EE  

Epost  = ประสิทธิภาพของผูเรียนหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรครบทุกหนวยการ
เรียนท้ังวิชาคิดจากคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุก
หนวยการเรียนหรือทดสอบหลังเรียน  

Epre   = ประสิทธิภาพของผูเรียนกอนการเรียนวิชานี้คิดจากคะแนนท่ีไดจากการทํา
แบบทดสอบกอนเรียน เม่ือ  

1001 ×= ∑ =
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xi = คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนคนท่ี i 
n = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
B  = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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xk = คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนคนท่ี k 
n = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
C  = คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนเรียน 
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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
กระบวนวิชาภาษาอังกฤษข้ันพื้นฐานมากกวากลุมควบคุมท่ีเรียนกับผูสอนในช้ันเรียนโดยคูท่ีเหลือ
พบวานักศึกษากลุมทดลองและกลุมควบคุมทําคะแนนไดไมแตกตางกัน 

 เยาวลักษณ งามแสนโรจน (2546) ไดศึกษาเร่ืองการพัฒนาส่ือการสอนบนเว็บเร่ืองการ
ส่ือสารขอมูลและเครือขาย พบวา ส่ือการสอนบนเว็บท่ีไดพัฒนาข้ึนมานั้นสามารถชวยใหผูเรียนได
พัฒนาคุณภาพการศึกษาใหสูงข้ึน โดยท่ีผูเรียนมีความสนใจในการเรียนมากข้ึน สามารถศึกษา
เนื้อหาการเรียนรูไดดวยตนเอง แสดงใหเห็นวาส่ือการสอนบนเว็บ มีประโยชนตอการพัฒนา
การศึกษาใหมีคุณภาพ และสามารถเปนตัวอยางหรือแนวทางสําหรับการพัฒนาเว็บเพจการสอนใน
รายวิชาอ่ืนๆ ผานอินเทอรเน็ตได 

สุวรรณี จันตะวงค (2546) ไดทําการออกแบบและพัฒนาส่ือการเรียนการสอนทาง
อิเล็กทรอนิกสสําหรับกระบวนวิชา ระบบบริหารฐานขอมูลเบ้ืองตน โดยแบงระบบตามผูใชเปน      
2 สวน คือ สวนอาจารยผูสอน ประกอบไปดวยสวนเนื้อหาวิชา แบบฝกหัด ตรวจสอบคะแนน และ
การแกไขรหัสผาน สวนท่ี 2 คือ สวนนักเรียน ประกอบดวยสวนบทเรียน กระดานขาวแลกเปล่ียน
ความรู ทําแบบฝกหัด เปนตน โดยไดทําการสรางบทเรียนจํานวน 3 วิชา และปญหาท่ีพบเกิดจาก
ขอจํากัดทางดานความเร็วของระบบเครือขาย  ซ่ึงจากผลการประเมินพบวา บทเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกสนี้ อยูในเกณฑดีและสามารถนําไปใชไดจริง  

 ณัฐพงศ สมปนตา (2549) ไดทําการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายเร่ืองส่ือการ
สอน โดยใชหลักการการออกแบบ e-Learning Courseware ของถนอมพร เลาหจรัสแสง ซ่ึง
ประกอบดวย 4 ข้ันตอน คือ ข้ันการเตรียมการ ข้ันออกแบบ ข้ันพัฒนา และข้ันปรับปรุงแกไขเคร่ืองมือ
ท่ีใชในการศึกษา คือ บทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายเรื่องส่ือการสอน แบบสอบถามการใชงาน
บทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดยมีกลุมศึกษาคือ นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม ผลการศึกษาพบวากลุมศึกษาเห็นดวยตรงกันคิดเปนรอยละ 93.33 วาดานการ
นําเสนอเนื้อหา ดานการทองไปในบทเรียนและดานการใชงาน มีการนําเสนอเนื้อหาจากงายไปยาก มี
ความชัดเจนเขาใจงาย การเช่ือมโยงภายในบทเรียนถูกตอง จุดเช่ือมโยงสามารถส่ือความเขาใจไดอยาง
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ชัดเจนและงายในการศึกษาเนื้อหาบทเรียน สวนดานการออกแบบหนาจอ มีกลุมศึกษาเห็นดวยรอยละ 
86.67 วาปริมาณของขอความและขนาดของภาพท่ีนําเสนอมีความเหมาะสม ชนิดตัวอักษรและแบบ
ตัวอักษรท่ีนําเสนอในบทเรียนอานงายและมีความกลมกลืนในทุกหนาของบทเรียน สวนการจัดวาง
ตําแหนงของหัวเร่ือง การวางเนื้อหา ลวนอยูในตําแหนงท่ีเหมาะสม 

วิศิษยศักดิ์ ชุมมะโน (2549) ไดทําการสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายเร่ือง
พื้นฐานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  สําหรับนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา  คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยใชหลักการการออกแบบ e-Learning Courseware ของถนอมพร เลาหจรัส
แสง ซ่ึงประกอบดวย 4 ข้ันตอน คือ ข้ันการเตรียมการ ข้ันออกแบบ ข้ันพัฒนา และข้ันปรับปรุงแกไข 
โดยบทเรียนท่ีไดอยูในรูปแบบของไฟลนามสกุล .swf ผลการศึกษาพบวา ดานการนําเสนอเนื้อหา
ของบทเรียน กลุมศึกษาสวนใหญเห็นวาการออกแบบเนื้อหามีความเหมาะสมกับกลุมศึกษาเปนอยาง
ดี ท้ังในดานการจัดลําดับเนื้อหาและการนําเสนอในรูปแบบภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ และ
ภาพเคล่ือนไหวในลักษณะ Screen Capture ดานการออกแบบหนาจอพบวา บทเรียนสวนใหญมีการ
จัดวางองคประกอบของส่ือมัลติมีเดียอยางเหมาะสม ท้ังภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ขอความ โดยเฉพาะ
สัญลักษณ และปุมท่ีมีความสอดคลองสัมพันธกับเนื้อหา มีรายละเอียดบงบอกชัดเจนวาสัญลักษณ
และปุมนั้นแทนความหมายใด การจัดวางขอความในบทเรียนมีความเหมาะสม ตัวอักษรที่ใชมีความ
ชัดเจนในการอาน สําหรับภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ และภาพเคล่ือนไหวในลักษณะ Screen Capture ภาพ
มีความคมชัด และคุณภาพเสียงดี นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถควบคุมเนื้อหาท่ีตนเองตองการจะ
ศึกษาได ดานการนําทางในบทเรียนมีความเหมาะสมกับการใชงาน เพราะมีการใชจุดเช่ือมโยง (ปุม) 
ท่ีเรียบงายและเปนระบบ ส่ือความหมายสอดคลองกับเนื้อหา และจัดวางตําแหนงไดเปนอยางดี และ
ดานการใชงานพบวา บทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายนี้ สามารถเขาไปศึกษาไดอยางสะดวก 

ธนพล กมลหัตถ (2551) ไดทําการสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายเร่ืองการใช
ส่ือการสอนทางไกลเพ่ือการศึกษา สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม ดําเนินการตามข้ันตอนการสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย ของถนอมพร 
เลาหจรัสแสง ซ่ึงประกอบดวยข้ันตอนมี 7 ข้ันตอนโดยเลือกมาดําเนินการเพียง 6 ข้ันตอน คือ ข้ัน
การเตรียมตัว ข้ันการเลือกเน้ือหา ข้ันการวิเคราะหหลักสูตร ข้ันการออกแบบหลักสูตร ข้ันการ
พัฒนาการเรียนการสอน และข้ันการประเมินผลซ่ึงใชหลักการประเมินของกรองกาญจน อรุณรัตน 
โดยเคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาประกอบดวย แบบทดสอบวัดความรูพื้นฐาน แบบทดสอบกอน-หลัง
เรียน และบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายเร่ืองการใชส่ือการสอนบนระบบเครือขาย ผล
การศึกษาในพบวาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายท่ีผู ศึกษาสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ 
87.14/88.33 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว 


