
บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
2.1 แนวคดิเกี่ยวกับการวิเคราะหโครงการลงทุน 

 สถาบันพัฒนาความรูตลาดทุน ตลาดหลักทรัพยแหงประเทศไทย (2549) กลาววา 

งบประมาณลงทุน (Capital Budgeting) หมายถึง การใชจายลงทุนเพ่ือใหไดมาซ่ึงสินทรัพย โดย

คาดหวงัวาสินทรัพยเหลานั้นจะสามารถสรางรายได กระแสเงินสด ตลอดจนใหผลตอบแทนแก     

ผูลงทุนตามท่ีคาดหวังในอนาคต นอกจากนีง้บประมาณลงทุนยังหมายความรวมถึง โครงการใชจาย

ในการโฆษณาประชาสัมพันธ การใชจายในโครงการวิจัยและพัฒนา การใชจายเพื่อรักษา

ส่ิงแวดลอม หรือการใชจายลงทุนอ่ืนๆ อีกดวย 

 การตัดสินใจเกี่ยวกับงบประมาณลงทุน เปนการตัดสินใจของบริษัทท่ีมี

ความสําคัญเปนอยางยิ่ง เนื่องจากการตัดสินใจลงทุนในโครงการ หรือสินทรัพยถาวรตางๆ จะมี

ผลกระทบกับกระแสเงินสดของบริษัทเปนระยะเวลาหลายปหลังจากการตัดสินใจ โดยปกติแลว 

การตัดสินใจลงทุนมักตองใชเงินทุนจํานวนมาก หากการตัดสินใจผิดพลาดหรือการประมาณการ

กระแสเงินสดของการลงทุนคาดเคล่ือนไปมาก บริษัทก็จะสูญเสียสภาพคลองทางการเงิน และ

สูญเสียโอกาสทางธุรกิจจากการท่ีเงินทุนท่ีลงทุนไปตองจมอยูกับการลงทุนท่ีไมกอใหเกิด     

กระแสเงินสดรับตามท่ีประมาณการไว ดังนั้นผูบริหาร นักประเมินโครงการ และผูท่ีเกี่ยวของ      

จึงจําเปนตองศึกษาหลักเกณฑและเทคนิคในการวิเคราะหการลงทุนตางๆ เพ่ือใหการตัดสินใจ

ลงทุนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 

 ในการพิจารณาเลือกลงทุนในสินทรัพยหรือโครงการนั้น ผูประเมินจะตองทําการ

วิเคราะหกอนการลงทุนวา โครงการท่ีกําลังพิจารณานั้นจะสรางรายไดและมีโอกาสในการสราง

กําไรใหกับบริษัทมากนอยเพียงไร โดยการวิเคราะหนี้ เรียกวา การวิเคราะหงบประมาณลงทุน โดย

พิจารณาตั้งแต เงินลงทุนเริ่มตน รายได และตนทุนในการดําเนินงาน ตลอดจนกระแสเงินสดท่ีคาด

วาจะไดรับตลอดชวงอายุโครงการ 
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 การวิเคราะหโครงการลงทุนรูปแบบตางๆ อาจมีความแตกตางกันบางตามลักษณะ

ของโครงการและการประกอบการของแตละธุรกิจ โดยปกติแลว โครงการลงทุนตางๆ มักจะ

เกี่ยวของกับกิจกรรมท่ีสําคัญของบริษัทในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง ซ่ึงผูประเมินโครงการ

จําเปนตองเขาใจรูปแบบของโครงการ และสามารถแยกความแตกตางของกิจกรรมตางๆ เพ่ือให 

การวิเคราะหเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ และตรงกับวัตถุประสงคการดําเนินธุรกิจของบริษัท      

ซ่ึงรูปแบบของโครงการ อาจมีลักษณะใดลักษณะหนึ่ง ดังตอไปนี ้

1) โครงการลงทุนเพ่ือทดแทนสินทรัพยถาวรที่ใชในการผลิต ท่ีเส่ือมสภาพหรือ

เสียหาย และไมสามารถใชการได เพ่ือใหบริษัทสามารถดําเนินกิจการและผลิตสินคาตอไปได : 

โครงการประเภทนี้อาจจะไมตองวิเคราะหรายละเอียดมาก เนื่องจากถาธุรกิจดําเนินมาดวยดีก็คง

จะตองดําเนินตอไปในอนาคต (going concern) (เริงรัก จําปา, 2544) 

2) โครงการลงทุนเพ่ือทดแทนสินทรัพยถาวรที่ใชในการผลิต ท่ีลาสมัยแตยัง

สามารถใชการได ดวยสินทรัพยท่ีทันสมัยกวา อันจะนําไปสูการลดตนทุนในการผลิตลง : โครงการ

ประเภทนี้บริษัทอาจจะยอมลงทุนซ้ือเครื่องจักรใหมมาแทนเครื่องจักรเกาท่ียังใชงานไดอยู 

เนื่องจากบริษัทพิจารณาแลววาเครื่องจักรใหมสามารถใหประโยชนกับบริษัทไดมากกวา เชน    

ชวยประหยัดคาใชจายตางๆ ชวยลดคาซอมแซมเครื่องจักรเกา ลดคาแรงงาน และมีประสิทธิภาพใน

การทํางานสูงกวา ทําใหไดผลผลิตของผลิตภัณฑ เปนตน (เริงรัก จําปา, 2544) 

3) โครงการลงทุนเพ่ือเพ่ิมผลิตภัณฑใหม : เปนการคิดคนพัฒนาผลิตภัณฑใหมๆ 

พรอมท้ังการขยายตลาด ซ่ึงอาจจะเปล่ียนลักษณะการดําเนินงานของธุรกิจไปจากเดิม การวิเคราะห

อาจจะตองลงในรายละเอียดมากขึ้น และอาจจะตองใหผูบริหารหลายๆ ฝายมารวมในการตัดสินใจ

ดวย (เริงรัก จําปา, 2544) 

4) โครงการลงทุนเพ่ือขยายการผลิตของสินคาท่ีมีการผลิตอยูแลว : เปนการเพิ่ม

ผลผลิตของผลิตภัณฑเดิมพรอมๆ กับการสรางตลาดใหมใหแกผลิตภัณฑเดิมอีกดวย ซ่ึงในการ

วิเคราะหโครงการประเภทนี้จะมีความยุงยากมากขึ้น เนื่องจากตองมีการพยากรณความตองการของ

สินคาในตลาดใหมๆ  ซ่ึงอาจจะผิดพลาดไดงาย (เริงรัก จําปา, 2544) 

5) โครงการลงทุนเพ่ือจัดหาสินทรัพยถาวรใหม : เม่ือธุรกิจมีความเติบโตมากขึ้น 

จําเปนจะตองมีกําลังการผลิตท่ีมากขึ้นเพ่ือสนองความตองการของลูกคา บริษัทจําเปนตองซ้ือ

สินทรัพยใหมเพ่ือเพ่ิมกําลังการผลิตสินคาของตน (เริงรัก จําปา, 2544) 
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6) โครงการลงทุนเพ่ือวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑของบริษัท : ในธุรกิจประเภทท่ีมี

การแขงขันกันมากในดานเทคโนโลยี เชนอุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกสหรืออุตสาหกรรมเคร่ือง

คอมพิวเตอร บริษัทจําเปนตองลงทุนในโครงการวิจัยและพัฒนาดวยงบประมาณจํานวนสูง        

เพ่ือพัฒนาสินคาใหมีคุณภาพสูงขึ้นและมีสินคาตัวใหมออกสูตลาดอยางสมํ่าเสมอ (ธานี พิทักษผล, 

2548) 

7) โครงการลงทุนเพ่ือขยายตลาดของบริษัท : การตัดสินใจในการขยายตลาดเขา

ไปลงทุนในตลาดใหมนี้คอนขางจะมีความซับซอนเนื่องจากตองพยากรณเหตุการณหรือคาดการณ

อุปสงคในอนาคต มักจะตองใชเงินลงทุนมากและตองการการตัดสินใจจากผูบริหารระดับสูง     

การประเมินการลงทุนสําหรับโครงการประเภทนี้จึงตองมีขอมูลโดยละเอียดเพื่อใหสามารถ

ตัดสินใจไดถูกตอง (รวี  ลงกาน,ี 2550) 

8) โครงการลงทุนท่ีเปนไปตามกฎระเบียบหรือขอบังคับตางๆ เพ่ือความ

ปลอดภัยในการทํางาน หรือเพ่ือรักษาสภาพแวดลอม : โครงการประเภทนี้มีลักษณะเปนโครงการท่ี

ไมกอใหเกิดรายไดโดยตรง (Non-Revenue-Producing Project) แตเปนโครงการท่ีมีความจําเปน 

เพ่ือทําใหธุรกิจสามารถอยูรวมกันไดกับผูมีสวนไดเสีย (All Stakeholder) อยางสงบสุขและไดรับ

ประโยชนรวมกันในระยะยาว การตัดสินใจลงทุนในโครงการลักษณะนี้จึงไมสามารถวัดความ

คุมคาดวยผลประโยชนท่ีเปนตัวเงินเพียงอยางเดียว (พรรณุภา ธุวนิมิตรกุล, 2548) 

โดยปกติแลวในเรื่องของการตัดสินใจซ้ือเครื่องจักรใหมเพ่ือทดแทนของเกาท่ี

หมดอายุแลวนั้น การคํานวณจะคอนขางไมยุงยาก แตอาจจะตองมีการวิเคราะหละเอียดลงไปอีก  

ในกรณีของการซ้ือเครื่องจักรใหมเพ่ือทดแทนเครื่องจักรเกาท่ียังใชงานไดอยู โดยมีวัตถุประสงค

เพ่ือลดตนทุนตางๆ ลง หรือโครงการขยายผลิตภัณฑท่ีมีอยูเดิม โดยเฉพาะการลงทุนในผลิตภัณฑ

ใหมหรือการเขาสูตลาดใหมๆ จะยิ่งมีความยุงยากมากขึ้น และในแตละรายการของโครงการแตละ

โครงการนั้นจะตองแสดงในรูปของตัวเงิน ถาโครงการลงทุนยิ่งใหญขึ้นรายละเอียดก็จะยิ่งมากขึ้น 

และจะตองไดรับการอนุมัติจากผูบริหารระดับสูง สําหรับการตดัสินใจในเร่ืองของผลิตภัณฑใหม

นั้น มักจะไมคอยมีขอมูล ดังนั้นวิจารณญาณจึงเปนเรื่องสําคัญ (เริงรัก จําปา, 2544) 

ในการวิเคราะหโครงการตางๆ นั้นจะมีตนทุนเกิดขึ้นท้ังส้ิน โครงการบางประเภท

อาจจะตองวิเคราะหโดยละเอียดกวาโครงการอีกประเภทหนึ่ง หรือในบางครั้งวธีิการวิเคราะหของ

โครงการแตละประเภทอาจจะแตกตางกันไป แตอยางไรก็ตามหลักการพ้ืนฐานของการวิเคราะห

โครงการลงทุนจะใชหลักการและแนวคิดท่ีใกลเคียงกัน 
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 ผูศึกษาไดศึกษาและรวบรวมเนื้อหาจากหนังสือท่ีเกี่ยวของกับ เรื่องการวิเคราะห

โครงการลงทุนท่ีมีความคลายคลึงกัน ซ่ึงเปนหนังสือท่ีสถานศึกษาใชกันอยางแพรหลาย และ

ผูเช่ียวชาญดานการเงินไดแนะนําหนังสือเหลานี้ แลวนํามาสรุปหัวขอเปรียบเทียบ 

 

ตารางที่ 2.1 แสดงการเปรียบเทียบเนื้อหาจากหนังสือท่ีเกี่ยวของกับการวิเคราะหโครงการลงทุน 

หัวขอเนื้อหาท่ีมีการตีพิมพ 

ผูแตง 

Brigham 

(2006) 

Brealey 

(2006) 

Ross 

(2008) 

เริงรัก 

(2005) 

สถาบันพัฒนา

ความรูตลาดทุน 

(2005) 

ภาพรวมและความสําคัญของการวิเคราะห

โครงการลงทุน X X X X X 

ประเภทของโครงการลงทุน X     X X 

กระแสเงินสดอิสระเพ่ือประเมินโครงการ X X X X X 

เกณฑในการวิเคราะหโครงการลงทุน           

     - Payback Period  X X X X X 

     - Net Present Value (NPV) X X X X X 

     - Profitability Index (PI) X  X X X X 

     - Internal Rate of Return (IRR) X X X X X 

ความขัดแยงในการตัดสินใจเม่ือใช NPV    

กับ IRR  X  X  X X X 

การวิเคราะหโครงการภายใตความเส่ียง X X X X X 
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 จากการศึกษาดังกลาว ผูศึกษาไดแบงสวนของเนื้อหาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขายอินเทอรเน็ต (e-Learning Courseware on Internet Network) เร่ือง การวิเคราะหโครงการ

ลงทุนเปน 7 หัวขอดังนี ้

1) ภาพรวมและความสําคัญของการวิเคราะหโครงการลงทุน 

2) ประเภทของโครงการลงทุน 

3) กระแสเงินสดอิสระเพ่ือประเมินโครงการ 

4) เกณฑในการวิเคราะหโครงการลงทุน 

5) ความขัดแยงในการตัดสินใจเม่ือใช NPV กับ IRR 

6) การวิเคราะหโครงการภายใตความเส่ียง 

7) กรณีศึกษาสําหรับการประยุกตใชกับเนื้อหาและบทเรียนตางๆ  

  การจัดแบงเนื้อหาในบทเรียนตามหัวขอดังกลาว เพื่อใหครอบคลุมในสวนเนื้อหา

ท้ังหมดท่ีเปนประโยชนตอผูเรียน 

 

2.2 แนวคิดเกี่ยวกับบทเรียนออนไลน (e-Learning) 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 5) กลาววา e-Learning เปนการเรียนเนื้อหาหรือ

สารสนเทศสําหรับการสอนหรือการอบรม ซ่ึงใชการนําเสนอดวยอักษร ภาพนิ่ง ผสมผสานกับ   

การใชภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศนและเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ใน     

การถายทอดเนื้อหา รวมท้ังการใชเทคโนโลยีระบบการจัดการคอรส (Course Management System)  

ในการบริหารจัดการสอนดานตางๆ เชน การจัดใหมีเครื่องมือการส่ือสารตางๆ เชน e-mail, Web 

Board สําหรับตั้งคําถามหรือแลกเปล่ียนแนวคิดระหวางผูเรียนดวยกัน หรือกับวิทยากร การจัดให  

มีแบบทดสอบหลังจากเรียนจบเพื่อวัดผลการเรียน รวมท้ังใหมีระบบบันทึก ติดตาม ตรวจสอบ และ

ประเมินผลการเรียนโดยผูเรียนท่ีเรียนจาก e-Learning น้ี สวนใหญแลวจะศึกษาเนื้อหาในลักษณะ

ออนไลน ซ่ึงหมายถึง จากเครื่องมือท่ีมีการเช่ือมตอกับระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
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  บริบทเกี่ยวกับ e-Learning (ถนอมพร, 2545: 12) 
  ในการทําความเขาใจกับ e-Learning นั้น จําเปนท่ีจะตองเขาใจบรบิทท่ีเกี่ยวของ

กับ e-Learning ใน 3 มิติดวยกัน ไดแก มิติท่ีเกี่ยวกับการนําเสนอเนื้อหา (Media Presentation) มิติท่ี

เกี่ยวกับการนําไปใชในการเรียนการสอนหรือการอบรม (Functionality) และสุดทายมิติท่ีเกี่ยวกับ

ผูเรียน (Learners) 

 

  มิติการนําเสนอเนื้อหา 
  สําหรับ e-Learning แลวการถายทอดเนื้อหาสามารถแบงไดเปน 3 ลักษณะดวยกันคือ 

  1)  ระดับเนนขอความออนไลน (Text Online) หมายถึง เนื้อหาของ e-Learning ใน

ระดับนี้จะอยูในรูปของขอความเปนหลัก e-Learning จะเหมือนกับการสอนบนเว็บ (WBI) ท่ีเนน

เนื้อหาท่ีเปนขอความ ตวัอักษรเปนหลัก ซ่ึงมีขอดีก็คือ การประหยัดเวลาและคาใชจายในการผลิต

เนื้อหาและการบริหารจัดการรายวิชาโดยผูสอนหรือผูเช่ียวชาญเนื้อหาสามารถผลิตไดดวยตนเอง 

  2)  ระดับรายวิชาออนไลนเชิงโตตอบและประหยัด (Low Cost Interactive Online 

Course) หมายถึง เนื้อหาของ e-Learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียง และ

วิดีทัศน ท่ีผลิตขึ้นมาอยางงายๆ ประกอบการเรียนการสอน e-learning ในระดับหนึ่งและสองนี้  

ควรจะตองมีการพัฒนา CMS ท่ีดี เพ่ือชวยผูสอนหรือผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาในการสรางและ     

ปรับเนื้อหาใหทันสมัยไดอยางสะดวกดวยตนเอง 

  3)  ระดับรายวิชาออนไลนคุณภาพสูง (High Quality Online Course) หมายถึง 

เนื้อหาของ e-Learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของมัลติมีเดียท่ีมีลักษณะมืออาชีพ กลาวคือ การผลิต

ตองใชทีมงานในการผลิตท่ีประกอบดวย ผูเช่ียวชาญเนื้อหา (Content Experts) และผูเช่ียวชาญการ

ผลิตมัลติมีเดีย (Multimedia Experts) ซ่ึงหมายรวมถึงโปรแกรมเมอร (Programmers) นักออกแบบ

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

e-Learning ในลักษณะนี้จะตองมีการใชเครื่องมือหรอืโปรแกรมเฉพาะเพิ่มเติมสําหรับท้ังใน      

การผลิตและเรียกดูเนื้อหาดวยตัวอยางโปรแกรมในการผลิต เชน Macromedia Flash และตัวอยาง

โปรแกรมเรียกดูเนื้อหา เชน โปรแกรม Flash Player และโปรแกรม Real Player Plus เปนตน  
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  มิติการนําไปใชในการเรียนการสอน/การอบรม 
  การนํา e-Learning ไปใชประกอบกับการเรียนการสอนสามารถทําได 3 ลักษณะ คือ 

  1)  ส่ือเสริม (Supplementary) หมายถึง การทํา e-Learning ไปใชในลักษณะ        

ส่ือสอนเสริม กลาวคือ นอกจากเนื้อหาท่ีปรากฏในลักษณะ e-Learning แลว ผูเรียนยังสามารถศึกษา

เนื้อหาเดียวกันนี้ในลักษณะอ่ืนๆ เชน จากเอกสารประกอบการสอนจากวีดีทัศน การใช e-Learning 

ในลักษณะนี้เทากับวาผูสอนเพียงตองการจัดหาทางเลือกใหมอีกทางหนึ่งสําหรับผูเรียนใน         

การเขาถึงเนื้อหาเพ่ือใหประสบการณพิเศษเพ่ิมเติมแกผูเรียนเทานั้น 

  2)  ส่ือเติม (Complementary) หมายถึง การนํา e-Learning ไปใชในลักษณะ

เพ่ิมเติมจากวิธีการสอนในลักษณะอ่ืนๆ เชน นอกจากการบรรยายในหองเรียนแลว ผูสอนยัง

ออกแบบเนื้อหาใหผูเรียนเขาไปศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติมจาก e-Learning ในความคิดของผูเขียนแลว  

ในประเทศไทยหากในสถาบันใดตองการท่ีจะลงทุนในการนํา e-Learning ไปใชกับการเรียน      

การสอนปรกต ิ(ท่ีไมใชทางไกล) แลวอยางนอยควรตั้งวัตถุประสงคในลักษณะของส่ือเติม 

(Complementary) มากกวาเปนส่ือเสริม (Supplementary) ท้ังนี้เพ่ือใหเหมาะสมกับลักษณะของ

ผูเรียนในบานเรา ซ่ึงยังตองการคําแนะนําจากครูผูสอนรวมท้ังการท่ีผูเรียนสวนใหญยังขาด         

การปลูกฝงใหมีความใฝรูโดยธรรมชาต ิ

3)  ส่ือหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึง การนํา e-Learning ไปใช  

ในลักษณะแทนท่ีการบรรยายในหองเรียน ผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาท้ังหมดออนไลน ในปจจุบัน     

e-Learning สวนใหญในตางประเทศ จะไดรับการพัฒนาขึ้นเพ่ือวัตถุประสงคในการใชเปนส่ือหลัก

สําหรับแทนครูในการสอนทางไกลดวยแนวคิดท่ีวา มัลติมีเดียท่ีนําเสนอทาง e-Learning สามารถ

ชวยในการถายทอดเนื้อหาไดใกลเคียงกับการสอนจริงของครูผูสอนโดยสมบูรณได 

 

  มิติเกีย่วกับผูเรียน 
  e-Learning เปนรูปแบบการเรียนท่ีเกิดขึ้น เพ่ือตอบสนองการเรียนใน 2 ลักษณะ คือ 

  1)  ผูเรียนปรกติ (Resident Students) หมายถึง ผูเรียนท่ีเดินทางมาเรียนในสถานท่ี

และเวลาเดียวกัน ซ่ึงสวนใหญผูเรียนมักจะพักอาศัยอยูไมไกลเกินไปจากสถานท่ีซ่ึงตกลงกันไว   

ในการท่ีจะมาเรียนรวมกัน ในการประยุกตใช e-Learning กับผูเรียนปรกติจะตองพิจารณาใหมาก

ในเรื่องของการออกแบบเนื้อหาการสอนใหมีความนาสนใจ และควรพิจารณาใหเหมาะสมในดาน

ของระดับการนําไปใช เนื่องจากหากใชในลักษณะส่ือเสริมเทานั้น ผูเรียนก็สามารถท่ีจะพิจารณา

เลือกศึกษาเนื้อหาเดียวกันโดยการใชส่ืออ่ืนๆ ได 
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  2)  ผูเรียนทางไกล (Distant Learners) หมายถึง ผูเรียนท่ีสามารถเรียนจากสถานท่ี

ซ่ึงตางกันรวมท้ังในเวลาท่ีตางกันไดดวย (Anywhere, Anytime) ดังนั้นผูเรียนจะมีอิสระหรือความ

ยืดหยุนในดานของสถานท่ีและเวลา การเขาถึงเนื้อหาท่ีตองการศึกษามากกวาผูเรียนปรกติ แตใน

ขณะเดียวกันผูเรียนทางไกลก็มักจะมีขอจํากัดในดานของทางเลือกท่ีจํากัดของวิธีการเรียนการสอน  

ดังนั้นการประยุกตใช e-Learning กับผูเรียนทางไกลนั้นการออกแบบการเรียนการสอนทาง

คอมพิวเตอรใหนาสนใจยังมีความสําคัญเชนกัน อยางไรก็ดี ส่ิงท่ีผูออกแบบตองใหความสําคัญ 

ไดแก ความสมบูรณ (Self-Contained) ของตัวส่ือการเรียนการสอน 

 

  องคประกอบของ e-Learning (ถนอมพร, 2545: 30) 

  การออกแบบพัฒนา e-Learning ประกอบดวย 4 องคประกอบหลัก ไดแก 

1) เนื้อหา (Content) 
เนื้อหาเปนองคประกอบสําคัญท่ีสุดสําหรับ e-Learning คุณภาพของการเรียน

การสอนของ e-Learning และการท่ีผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนในลักษณะนี้หรือไม

อยางไร ส่ิงสําคัญท่ีสุดคือเนื้อหาการเรียน ซ่ึงผูสอนไดจัดใหแกผูเรียน ผูเรียนมีหนาท่ีในการใชเวลา

สวนใหญศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง เพ่ือทําการปรับเปล่ียน (Convert) เนื้อหาสารสนเทศท่ีผูสอน

เตรียมไวใหเกิดเปนความรูโดยผานการคิดคน วิเคราะหอยางมีหลักการ และเหตุผลดวยตัวเอง      

ในองคประกอบแรกของ e-Learning น้ีไมไดจํากัดเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอร หรือคอรสแวร

เทานั้น แตยังหมายถึงสวนประกอบสําคัญอ่ืนๆ ท่ี e-Learning จําเปนตองมีเพ่ือใหเนื้อหามี        

ความสมบูรณ องคประกอบของเนื้อหาท่ีสําคัญไดแก 

3.1) โฮมเพจ หรือเว็บเพจแรกของเว็บองคประกอบแรกของเนื้อหาไดแก 

โฮมเพจ หรือเว็บเพจแรกของเว็บไซตนั่นเอง ซ่ึงการออกแบบโฮมเพจใหสวยงามและถูกตาม

หลักการออกแบบเว็บเพจ เพราะการออกแบบเว็บเพจท่ีดีเปนปจจัยท่ีสงผลใหผูเรียนมีความสนใจท่ี

จะกลับมาเรยีนมากขึ้น นอกจากความสวยงามแลวในโฮมเพจยังตองประกอบไปดวยองคประกอบ     

ท่ีจําเปน ดังนี ้

1.1.1) คําประกาศแนะนําการเรียนทาง e-Learning โดยรวมในที่นี้อาจ

ยังไมใชคําประกาศหรือคําแนะนําการเรียนท่ีเฉพาะเจาะจงสําหรับวิชาใดๆ เพราะผูสอนสามารถไป

กําหนดประกาศหรือคําแนะนําท่ีสําคัญตางๆ ดวยตนเองไวในรายวิชาท่ีตนรับผิดชอบ ซ่ึงผูเรียนจะ

ไดอานขอความหลังจากท่ีผูเรียนเขาใชระบบ และเลือกท่ีจะไปยังรายวิชานั้นๆ แลวนอกจากนี้ใน

สวนนี้อาจเพ่ิมขอความทักทายตอนรับผูเรียนเขาสูการเรียนทาง e-Learning ได 
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1.1.2) ระบบใสช่ือผูเรียนและรหัสลับสําหรับการเขาใชระบบ (Login) 

กลองสําหรับใสช่ือผูเรียนและรหัสลับนี้ควรวางไวในสวนบนของหนาท่ีเห็นไดชัดเจน เพื่องาย    

ตอการเขาใชระบบของผูเรียน 

1.1.3) รายละเอียดเกี่ยวกับโปรแกรมท่ีจําเปนสําหรับการเรียกดูเนื้อหา

อยางสมบูรณควรมีการแจงผูเรียนใหมีการทราบลวงหนาเกี่ยวกับโปรแกรมตางๆ พรอมท้ังส่ิงท่ี

จําเปน (Requirements) อ่ืนๆ เชน การปรับคุณสมบัติหนาจอ ท่ีผูใชตองทําในการเรียกดูเนื้อหาตางๆ 

ได 

1.1.4) ช่ือหนวยงาน และวิธีการติดตอกับหนวยงานท่ีรับผิดชอบควรมี

การแสดงช่ือผูรับผิดชอบ รวมทั้งวิธีในการติดตอกลับมายังผูรับผิดชอบ ท้ังนี้เพ่ือใหผูเขามาเรียน

หรือเยี่ยมชมสามารถท่ีจะสงขอความ คําติชม รวมท้ังผลปอนกลับตางๆ ท่ีอาจมีสงมายังหนวยงานท่ี

รับผิดชอบได 

1.1.5) วันท่ีและเวลาท่ีทําการปรับปรุงแกไขเว็บไซตลาสุดควรมี       

การแสดงวันท่ีและเวลาท่ีทําการปรับปรุงแกไขเว็บไซตครั้งลาสุด เพ่ือประโยชนสําหรับผูเรียนใน

การอางอิง 

1.1.6) เคานเตอรเพ่ือนับจํานวนผูเรียนท่ีเขามาเรียนเคานเตอรสําหรับ

การนับจํานวนผูเขามาเยีย่มชมเว็บไซตเปนองคประกอบท่ีผูออกแบบสามารถที่จะเลือกใสหรือไม

ใสก็ได แตขอดีของการมีเคานเตอรนอกจากจะชวยผูออกแบบในการนับจํานวนผูเขามาไซตแลวยัง

อาจกระตุนใหผูเรียนรูสึกอยากท่ีจะกลับเขามาเรียนอีกหากมีผูเรียนเขามารวมเรียนกันมากๆ 

3.2) หนาแสดงรายช่ือวิชาหลังจากท่ีผูเรียนไดมีการเขาสูระบบแลว ระบบจะ

แสดงช่ือรายวิชาท้ังหมดท่ีผูเรียนมีสิทธ์ิเขาเรียนในลักษณะ e-Learning 

3.3) เว็บเพจแรกของแตละวิชา 

1.3.1) คําประกาศ/คําแนะนําการเรียนทาง e-Learning หมายถึง           

คําประกาศ หรือคําแนะนําการเรียนท่ีเฉพาะเจาะจงสําหรับวิชาใดวิชาหนึ่ง นอกจากนี้ควรใส

ขอความทักทายตอนรับผูเรียนเขาสูการเรียนในรายวิชาดวย 

1.3.2) รายช่ือผูสอนควรมีรายช่ือผูสอนและรายละเอียด รวมทั้งวิธีการ

ติดตอผูสอน เชน e-mail address ของผูสอน โฮมเพจสวนตัวของผูสอน 
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1.3.3) ประมวลรายวิชา (Syllabus) หมายถึงสวนท่ีแสดงภาพรวมของ

คอรสแสดงสังเขปรายวิชา มีคําอธิบายส้ันๆ เกี่ยวกับหนวยการเรียน วิธีการเรียน วัตถุประสงค และ

เปาหมายของรายวิชา ส่ิงท่ีคาดหวังจากผูเรียนในการเรียน กําหนดการสงงานท่ีไดรับมอบหมาย   

วิธีหรือเกณฑการประเมิน การกําหนดกิจกรรมหรืองานใหผูเรียนทํา ไมวาจะเปนลักษณะรายบุคคล

หรือกลุมยอย รวมท้ังกําหนดวันเวลาการสงงาน 

1.3.4) หองเรียน (Classroom) ไดแก บทเรียนหรือคอรสแวร ซ่ึงผูสอน

ไดจัดหาไวสําหรับผูเรียน ในสวนของเนื้อหาสามารถแบงออกไดตามลักษณะของส่ือท่ีใชนําเสนอ

เนื้อหา ไดแก เนื้อหาในลักษณะตัวอักษร (Text–Based) ภาพ วีดิทัศน หรือส่ือประสมอ่ืนๆ ท่ีผลิต

ขึ้นมาอยางงายๆ (Low Cost Interactive) และในลักษณะคุณภาพสูง (High Quality) ซ่ึงเนื้อหาจะมี

ลักษณะเปนมัลติมีเดียท่ีไดรับการออกแบบอยางมีระบบ 

1.3.5) เว็บเพจสนับสนุนการเรียน (Resources) การจัดแหลงความรู

อ่ืนๆ บนเว็บท่ีเหมาะสมในแตละหัวขอสําหรับผูเรียนในการเขาไปศึกษา รวมท้ังขอมูลทางวิชาการ

อ่ืนๆ ท่ีเหมาะสม เชน วารสารวิชาการ หนังสือพิมพ รายการวิทยุ โทรทัศน เปนตน นอกจากนี้อาจมี   

การเช่ือมโยงไปยังหองสมุด หรือฐานขอมูลงานวิจัยตางๆ 

1.3.6) ความชวยเหลือ (Help) การเตรียมการเพ่ือสนับสนุน สงเสริม 

และใหความชวยเหลือทางดานเทคนิคแกผูเรียน เชน การจัดหาเครื่องมือสืบคน (search) เพ่ือ      

การคนหาขอมูลท่ีตองการ หรือการจัดหาแผนท่ีไซต (site map) แกผูเรียนเพื่อการเขาถึงขอมูลได

โดยสะดวก 

1.3.7) รายวิชาอ่ืนๆ (Other Courses) ในกรณีท่ีผูเรียนมีการลงทะเบียน

เรียนในวิชาท่ีผูสอนจัดเตรียมเนื้อหาในลักษณะ e-Learning ไวมากกวา 1 รายวิชา ควรจัดหาลิงค

เพ่ือกลับมายังเมนูท่ีผูใชสามารถเลือกไปเรียนยังหองเรียนอ่ืนๆ ไดทันทีโดยท่ีไมจําเปนตองออกจาก

ระบบ (logout) กอน 

1.3.8) เว็บเพจคําถามคําตอบท่ีพบบอย (FAQs) หลังจากท่ีไดมีการใช

งานจริงไดสักระยะหนึ่งแลว ผูใชระบบไมวาจะเปนผูเรียน ผูสอนก็ตาม ไดพบในขณะท่ีเรียน 

(คําถามเกี่ยวกับเนื้อหาการเรียน) หรือในขณะท่ีงาน (คําถามเกี่ยวกับเทคนิค) และนํามารวบรวมเพ่ือ

นําเสนอในลักษณะของ FAQs ท้ังนี้เพ่ือประหยัดเวลาในการตอบคําถามซํ้าๆ รวมท้ังสนับสนุนให

ผูใชสามารถแกปญหาไดดวยตนเอง 
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1.3.9) ลิงคไปยังสวนของการจัดการสอนดานอ่ืนๆ (Management) ใน

สวนนี้ยังควรมีการเช่ือมโยงไปยังหนาของแบบทดสอบ แบบสอบถาม ผลการทดสอบ รวมท้ังสถิติ

ตางๆ ท่ีอนุญาตใหผูใชเขาดูได ซ่ึงในสวนของการทดสอบ แบบสอบถาม การประเมินผล และ   

การคํานวณสถิติตางๆ เปนสวนหนึ่งของการบริหารจัดการรายวิชา (CMS) 

1.3.10) ลิงคสําหรับการติดตอส่ือสารกับผูอ่ืน (Discussion) หมายถึง   

การจัดการใหมีการเช่ือมโยงไปยังบริการท่ีผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูอ่ืน 

1.3.11) การออกจากระบบ (Logout) ควรจัดหาปุมสําหรับผูเรียนใน   

การเลือกเพ่ือออกจากระบบ ท้ังนี้เพ่ือความปลอดภัย (Security) ของผูเรียน และปองกันผูท่ีไมมีสิทธ์ิ

เขามาแอบใชระบบดวย 

 

2) ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) 
องคประกอบท่ีสําคัญมากสําหรับ e-Learning ไดแก ระบบบริหารจัดการ

รายวิชา ซ่ึงเปนเสมือนระบบท่ีรวบรวมเครื่องมือซ่ึงออกแบบไวเพ่ือใหความสะดวกแกผูใชใน    

การจัดการกับการเรียนการสอนออนไลนนั่นเอง ซ่ึงผูใชในท่ีนี้อาจแบงไดเปน 3 กลุม ไดแก ผูสอน 

(Instructors) ผูเรียน (Students) และผูบริหารระบบเครือขาย (Network Administrator) ซ่ึงเครื่องมือ

และระดับในการเขาใชท่ีจัดหาไวก็จะมีความแตกตางกันไปตามการใชงานของแตละกลุม ตามปกติ

เครื่องมือท่ีระบบบริหารจัดการรายวิชาตองจัดหาไวใหกับผูใชไดแก พ้ืนท่ีและเครื่องมือสําหรับการ

ชวยผูเรียนในการเตรียมเนื้อหาบทเรียน พ้ืนท่ีและเครื่องมือสําหรับการทําแบบทดสอบ 

แบบสอบถาม การจัดการแฟมขอมูลตางๆ นอกจากนี้ระบบบริหารจัดการรายวิชาท่ีสมบูรณจะ

จัดหาเครื่องมือในการติดตอส่ือสารไวสําหรับผูใชระบบ ไมวาจะเปนลักษณะของไปรษณีย

อิเล็กทรอนิกส (e-Mail) เว็บบอรด (Web Board) หรือแช็ท (Chat) บางระบบก็ยังจัดหาองคประกอบ

พิเศษอ่ืนๆ เพ่ืออํานวยความสะดวกใหกับผูใชอีกมากมาย เชน การจัดใหผูใชสามารถเขาดูคะแนน

การทดสอบ ดูสถิติการเขาใชงานในระบบ การอนุญาตใหผูเรียนสรางตารางการเรียน ปฏิทิน      

การเรียน เปนตน 
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3) โหมดการติดตอส่ือสาร (Modes of Communication) 
องคประกอบสําคัญของ e-Learning ท่ีขาดไมไดอีกประการหนึ่ง คือการจัดให

ผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูสอน วิทยากร ผูเช่ียวชาญอ่ืนๆ รวมท้ังผูเรียนดวยกัน ในลักษณะท่ี

หลากหลายและสะดวกตอผูใช กลาวคือมีเครื่องมือท่ีจัดหาใหไวผูเรียนใชไดมากกวา 1 รูปแบบ 

รวมทั้งเครื่องมือนั้นจะตองมีความสะดวกใช (User–Friendly) ดวย ซ่ึงเครื่องมือท่ี e-Learning ควร

จัดหาใหผูเรียนไดแก 

3.1) การประชุมทางคอมพิวเตอรหมายถึงการประชุมทางคอมพิวเตอร

ในลักษณะของการติดตอส่ือสารแบบตางเวลา (Asynchronous) เชน การแลกเปล่ียนขอความผาน

กระดานขาวอิเล็กทรอนิกส หรือเว็บบอรด (Web Board) เปนตน หรือในลักษณะการติดตอส่ือสาร

แบบเวลาเดียวกัน (Synchronous) เชน การสนทนาออนไลน หรือแช็ท (Chat) หรือในบางระบบอาจ

จัดใหมีการถายทอดสัญญาณภาพและเสียงสด (Live Broadcast) ผานทางเว็บ เปนตน ในการนําไปใช

ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ผูสอนสามารถเปดสัมมนาในหัวขอท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหาในคอรส 

ซ่ึงอาจจะอยูในรูปของการบรรยาย การสัมภาษณผูเช่ียวชาญ การเปดอภิปรายออนไลนเปนตน 

3.2) ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส ไปรษณียอิเล็กทรอนิกสเปน

องคประกอบสําคญัเพ่ือใหผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูสอน หรือผูเรียนอ่ืนๆ ในลักษณะ

รายบุคคล การสงงานและผลปอนกลับใหผูเรียน ผูสอนสามารถใหคําแนะนําปรึกษาแกผูเรียนเปน

รายบุคคล ทั้งนี้เพ่ือกระตุนในผูเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเขารวมกิจกรรมการเรียนอยาง

ตอเนือ่ง ท้ังนี้ผูสอนสามารถใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกสในการใหความคิดเห็นและผลปอนกลับท่ี

ทันตอเหตุการณ 

 

4) แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 
องคประกอบสุดทายของ e-Learning ไดแก การจัดใหผูเรียนไดมีโอกาสใน

การโตตอบกับเนื้อหาในรูปแบบการทําแบบฝกหัด แบบทดสอบความรู ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี ้

4.1) การจัดใหมีแบบฝกหัดสําหรับผูเรียน เนื้อหาท่ีนําเสนอจําเปนตองมี   

การจัดหาแบบฝกหัดสําหรับผูเรียนเพื่อตรวจสอบความเขาใจไวดวยเสมอ ท้ังนี้เพราะ e-Learning 

เปนระบบการเรียนการสอนซ่ึงเนนการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนเปนสําคัญ ดังนั้นผูเรียนจึง

จําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองมีแบบฝกหัดเพ่ือตรวจสอบวาตนเขาใจและรอบรูในเรื่องท่ีศึกษาดวยตนเอง

มาแลวเปนอยางดีหรือไม อยางไร อีกท้ังการทําแบบฝกหัดจะทําใหผูเรียนทราบไดวาตนนั้นพรอม

สําหรับการทดสอบ การประเมินผลหรือไม 
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4.2) การจัดใหมีแบบทดสอบผูเรียนสามารถอยูในรูปของแบบทดสอบ    

กอนเรียน ระหวางเรียน หรือหลังเรียนก็ได สําหรับ e-Learning แลว ระบบบริหารจัดการรายวิชา 

ทําใหผูสอนสามารถสนับสนุนการออกขอสอบของผูสอนไดหลากหลายลักษณะ กลาวคือ ผูสอน

สามารถออกแบบการประเมินผลในลักษณะของอัตนัย ปรนัย ถูกผิด จับคู การสงขอความใหเพ่ือน

ชวยตรวจการสงขอความใหครูผูสอนตรวจ เปนตน นอกจากนี้ยังทําใหผูสอนมีความสะดวกสบาย

ในการจัดการสอบ เพราะผูสอนสามารถท่ีจะจัดทําขอสอบในลักษณะคลังขอสอบไวเพ่ือเลือกใน

การนํากลับมาใช หรือปรับปรุงแกไขใหมไดอยางงายดาย นอกจากนี้ในการคํานวณและตัดเกรด 

ระบบ e-Learning ยังสามารถชวยใหการประเมินผลผูเรียนเปนไปไดอยางสะดวก เนื่องจากระบบ

บริหารจัดการการเรียนรู จะชวยทําใหการคิดคะแนนผูเรียน การตัดเกรดผูเรียนเปนเรื่องงายขึ้น 

เพราะระบบจะอนุญาตใหผูสอนเลือกไดวาตองการท่ีจะประเมินผลผูเรียนในลักษณะใด เชน        

อิงกลุม อิงเกณฑ หรือใชสถิติในการคิดคํานวณในลักษณะใด เชน การใชคาเฉล่ีย คา T-Score     

เปนตน นอกจากนี้ยังสามารถที่จะแสดงผลในรูปของกราฟไดอีกดวย 

  จากองคประกอบหลักท้ัง 4 ของ e-Learning เนื้อหาสําหรับการเรียนการสอน 

(Content) นับวาเปนองคประกอบท่ีสําคัญท่ีสุด เพราะการเรียนในลักษณะ e-Learning นี้ ผูเรียน

จะตองใชเวลาสวนใหญในการศึกษาเรยีนรู คิดคน วิเคราะหอยางมีหลักการและเหตุผลดวยตนเอง

จากเน้ือหาสารสนเทศท่ีผูสอนไดจัดหาไวให อยางไรก็ดี หัวใจของเนื้อหาจะอยูท่ีบทเรียนทาง

คอมพิวเตอรหรือท่ีเรียกกันวา คอรสแวร (Courseware) หมายถึง ส่ืออิเล็กทรอนิกส (คอมพิวเตอร) 

ซ่ึงเปนการเปล่ียนรปูแบบการนําเสนอบทเรียนจากเอกสารตําราใหอยูในรูปของบทเรียนทาง

คอมพิวเตอร โดยเนนการออกแบบซ่ึงใชขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรในการนําเสนอมัลติมีเดีย 

และการใหผลปอนกลับโดยทันทีแกผูเรียน โดยผูเรียนมีความยืดหยุนในการเขาถึงเนื้อหา และมี  

การออกแบบกิจกรรมท่ีเนนการโตตอบระหวางผูเรียนกับเนื้อหา 
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  รูปแบบของ e-Learning Courseware 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 49) กลาววา e-Learning Courseware สามารถ  

แบงออกคราวๆ ไดเปน 4 ประเภท ดังตอไปนี ้

  1)  เรียงลําดับตามการนําเสนอ (Presentation Sequence) 

        คอรสแวรเรียงลําดับการนําเสนอ หมายถึง คอรสแวรท่ีออกแบบในลักษณะท่ี

ผูเรียนศึกษาเนื้อหาโดยการอาน ฟง และสังเกต การบรรยาย และ/หรือการสาธิตตางๆ ตามเวลาและ

จังหวะการเรียนของตน ซ่ึงคอรสแวรลักษณะนี้จะมีการใชการนําเสนอเนื้อหาเปนลําดับ และเหมาะ

สําหรับการถายทอดเนือ้หาสารสนเทศท่ีไมสลับซับซอนมากนัก 

       การเรียงลําดับการนําเสนอเหมาะสําหรับการจัดหาการบรรยายในลักษณะ

คุณภาพสูงท่ีมีความคงท่ีสําหรับผูเรียนทุกคน รูปแบบการเรียนนี้เหมาะสําหรับเนื้อหาสารสนเทศ

พ้ืนฐานท่ีไดรับการยอมรับแลวไปยังผูเรียนจํานวนมากอยางมีประสิทธิภาพ ท้ังนี้การออกแบบ   

การเรียงลําดับ การนําเสนอแบบใดเปนวิธีการในการนําเสนอท่ีดีท่ีสุด ซ่ึงนักออกแบบจะตองทํางาน

รวมกับผูเช่ียวชาญท่ีมีประสบการณในการถายทอดเนื้อหาไดดีจึงจะสามารถออกแบบคอรสแวร   

ในลักษณะการเรียงลําดับไดอยางมีประสิทธิภาพ 

  2)  แบบฝกหัด (Drill and Practice) 

       คอรสแวรแบบฝกหัด หมายถึง คอรสแวรท่ีอนุญาตใหผูเรียนฝกฝนซํ้าแลว    

ซํ้าอีกเพ่ือประยุกตใชความรูใดความรูหนึ่ง หรือทักษะใดทักษะหนึ่ง โดยความรูและทักษะนั้นๆ   

จะเปนความรูและทักษะขั้นพ้ืนฐาน โครงสรางของคอรสแวรจะคลายกับวงจรแบบทดสอบ 

(Testing Cycle) น่ันเอง เนื้อหาท่ีเหมาะสมสําหรับคอรสแวรประเภทแบบฝกหัด ไดแก เนื้อหา

ประเภทความจํา หรือเนื้อหาประเภทท่ีเปนความจริงท่ีตองการใหผูเรียนจดจําเพ่ือการเรียกใช

ภายหลังไดอยางรวดเร็ว 

  3)  แล็บเสมือนจริง (Virtual Lab) 

       แล็บเสมือนจริงเปนคอรสแวรประเภทหนึ่งซ่ึงเปนการนําเสนอการจําลองบน

หนาจอ (On-Screen Simulator) ซ่ึงผูเรียนสามารถใชแล็บเสมือนจริงในการทดสอบสมมติฐานท่ีได

ตั้งไว รวมทั้งสังเกตผลท่ีไดจากการทดสอบ ในการใชคอรสแวรในลักษณะของแล็บเสมือนจริงนี ้

ผูเรียนสามารถทําการทดลองตางๆ โดยปราศจากความเส่ียงกับอันตรายตางๆ ท่ีอาจเกิดขึ้นจากการ

ทดลองจริง นอกจากนี้ยังสามารถที่จะทําการทดลองท่ีในความเปนจริงไมสามารถทําไดเนื่องจากมี

คาใชจายท่ีสูงมาก ดังนั้นจึงควรใชคอรสแวรแบบนี้สําหรับเตรียมตัวผูเรียนกอนท่ีจะทําแล็บจริง 
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  4)  เกม (Game)  

       เกมในท่ีนี้ หมายถึง คอรสแวรท่ีมุงเนนใหผูเรียนเรียนรูในบรรยากาศท่ีทาทาย

สนุกสนานและเพลิดเพลิน คอรสแวรเกมอาจอยูในรูปของการจําลองก็ไดซ่ึงก็จะเรียกวาเกมจําลอง 

คอรสแวรรูปแบบเกมอนุญาตใหผูเรียนฝกฝนในลักษณะโตตอบกับคอรสแวรอยางสมํ่าเสมอ โดย

หวังวาเม่ือผูเรียนเลนเกมหลายๆ ครั้ง ผูเรียนจะสามารถเรียนรูและสามารถประยุกตการเรียนรูได 

 

2.3  แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบและผลิต e-Learning Courseware  
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 114) ไดกลาวถึงการออกแบบ e-Learning 

Courseware วาสามารถแบงออกเปน 2 สวนหลักๆ ไดแก สวนของเทมเพลตซ่ึงหมายถึงโครงสราง

ของเว็บเพจท่ีจะนําเนื้อหาแตละสวนมาใส และสวนของเนื้อหาคอรสแวร ซ่ึงการออกแบบอาจอยู

ในลักษณะของสตอรี่บอรดบนกระดาษหรือในลักษณะอิเล็กทรอนิกสก็ได สําหรับการออกแบบ

คอรสแวรระดับสูง ขั้นตอนการออกแบบคอรสแวรเปนส่ิงสําคัญมากท่ีสุดเพราะเนื้อหาของ    

คอรสแวรจะนาสนใจหรือกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรูหรือไม ขึ้นอยูกับวาวิธีการท่ีผูออกแบบใช

ในการออกแบบเนื้อหานั้นๆ มีประสิทธิภาพหรือไม การออกแบบสาร (Message Design) หรือการ

ออกแบบส่ือเพ่ือสงสาร (Message) ไปยังผูเรียนซ่ึงจะตองกระทําอยางรัดกุมและใหมีประสิทธิภาพ 

นอกจากนี้ในขั้นตอนนี้อาจการเลือกส่ือท่ีใชในการนําเสนอเนื้อหา ซ่ึงการจะเลือกใชส่ือใดนั้น

ขึ้นอยูกับธรรมชาติของเนื้อหาแตละสวนซ่ึงคอรสแวรสามารถใชประโยชนจากเทคโนโลยี

มัลติมีเดียในปจจุบันในการนําเสนอในหลากรูปแบบ ไมวาจะเปนภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว กราฟก 

วีดิทัศน ขอความ และเสียง หลังจากออกแบบแลว ผูพัฒนาจะตองเขียนสคริปตเนื้อหาและอธิบาย

อยางชัดเจนในรายละเอียดเกี่ยวกับส่ิงท่ีตองการจะนําเสนอในแตละหนาจอ หลังจากการออกแบบ

ในลักษณะสตอรี่บอรดแลว จะตองใหผูเช่ียวชาญเนื้อหาตรวจสอบคุณภาพ จากนั้นจะถูกสงผานไป

ยังนักออกแบบกราฟกและผูเช่ียวชาญดานส่ือตอไป ซ่ึงจะนําสตอรี่บอรดท่ีไดรับไปพัฒนาเปนส่ือ  

ท่ีเหมาะสมตามท่ีนักออกแบบเนื้อหาไดออกแบบไวตอไป เม่ือส่ือพัฒนาเสร็จแลวนักออกแบบ  

การสอนตรวจสอบคุณภาพของส่ือกอนท่ีจะสงผานไปยังโปรแกรมเมอรผูซ่ึงจะรวบรวมส่ือหลายๆ 

ชนิดเขาดวยกันเปนแพลทฟอรมเดียวกัน ดังแผนภาพตอไปนี ้
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แผนภาพ 1 แสดงการออกแบบและผลิต e-Courseware 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 113) 
  

  

2.4 แนวคิดดานการประเมินผลบทเรียนอิเล็กทรอนิกส (ไพโรจน ตีรณธนากุลและคณะ, 2546: 
1997) 

2.4.1 การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน เปนการตรวจสอบคุณภาพ

มัลติมีเดียของบทเรียนท่ีสรางเสร็จแลวโดยใชผูเช่ียวชาญทางดานมัลติมีเดียเปนผูตรวจสอบ ซ่ึง

อาจจะตรวจสอบส่ือตางๆ เชน สีของตัวอักษร และสีของพ้ืนหลังเหมาะสมหรือไม คุณภาพของเสียง

ดีหรือไม ภาพท่ีนํามาใชมีความชัดเจนและมีขนาดภาพท่ีเหมาะสมหรือไม การออกแบบหนาจอ 

รวมท้ังการเช่ือมโยงของกรอบการสอนแตละกรอบ ภายหลังจากการตรวจสอบคุณภาพเรียบรอยแลว 

นํามาปรับปรุงใหสมบูรณก็จะไดบทเรียนท่ีพรอมจะนําไปทดลองหาประสิทธิภาพตอไป 

ข้ันการเตรียมการ (Preparation) 
- สัมนาอาจารย (Faculty Orientation) 

- เขียนวัตถุประสงครายวิชา (Writing  

  Learning Objective) 

           ข้ันพัฒนา (Development) 

-   อัดเสียงตามผังดําเนินเรื่อง  

    (Recording Narration) 

-   สรางภาพเคลื่อนไหวใหสอดคลอง  

     กับผังดําเนินเรื่องและเสียงบรรยาย  

     (Creating Graphics and Animation  

     According to Storyboards and Narration) 

-  ฝายออกแบบตรวจสอบ(Revised by  

     Instructional Designers)  

-   แปลงสื่อใหอยูในรูปท่ีพรอมนําเสนอบนเว็บ   

    (Convert to Media to Streaming Format) 

          ข้ันออกแบบ (Design) 
 
-  ศึกษาเนื้อหารายวิชา (Studying Material) 

-  สรางผังดําเนินเรื่อง (Designing Storyboard) 

-  ตรวจสอบผังดําเนินเรื่องโดยผูสอน   (Having   

Storyboard Revised by Instructor) 

 

ข้ันปรับปรุงแกไข (Revision) 
- รับผลปอนกลับจากผูสอน (Prototype of Course Presented to Instructor)  

- ทดสอบการใชงาน (User Testing)  

- จัดทําคูมือ (Create Workbook) 
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ส่ือมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพจะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดเร็วขึ้น เราความ

สนใจ งายตอการใช และผูเรียนไดเรียนตามระดับความสามารถของตนเอง นอกจากนี้ดานเทคนิค

การแสดงผลทางหนาจอ สี เสียง ภาพเคล่ือนไหวจะตองมีความเหมาะสม รวมท้ังจะตองไดรับการ

ตรวจสอบประสิทธิภาพของส่ือใหอยูในระดับท่ีตองการกอนจะนําไปใช ดังนั้นการประเมินตัวส่ือ

มัลติมีเดียวามีคุณภาพเพียงไร ส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาควรจะไดรับการประเมินท้ังคุณภาพของ

ส่ือท่ีมีตอการเรียนการสอน การออกแบบหนาจอ การใชงาน และประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดีย

นั้นดวย  (กรมวิชาการ, 2544) 

การประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียตองกําหนดตัวบงช้ี เกณฑ และ

มาตรฐานท่ีเหมาะสมกับส่ือมัลติมีเดีย และการกําหนดประเด็นองคประกอบหรือหัวขอการประเมิน

จะตองพิจารณาจากสวนสําคัญ 3 สวนไดแก คุณภาพดานการออกแบบการเรียนการสอน            

การออกแบบหนาจอ และการใชงาน 

1) ดานการออกแบบการสอน การออกแบบการสอนท่ีดีจะจูงใจผูเรียน

หรือใหความรูแกผูเรียนตามวัตถุประสงคของการเรียน ซ่ึงจะตองประกอบดวยสวนสําคัญดังนี ้

1.1) วัตถุประสงคการเรียนบทเรียนท่ีดจีะตองแสดงวัตถุประสงค

การเรียนรูอยางชัดเจน วัตถุประสงคจะเปนตัวบอกใหทราบวาเม่ือผูเรียนศึกษาบทเรียนจบ ผูเรียน 

จะไดความรูอะไรบาง นอกจากนี้ยังชวยใหผูสรางบทเรียนออกแบบกิจกรรม และเลือกหัวขอท่ี 

เหมาะสม เลือกวิธีการนําเสนอ และยังชวยใหผูสอนตัดสินใจไดวาบทเรียนลักษณะใดเหมาะสมกับ

ผูเรียน 

1.2) เนื้อหาส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา จะตองมีเนื้อหาถูกตองตาม

หลักวิชาและหลักการใชภาษา 

1.3) ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน ผูสอน

จะตองพิจารณาส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาวามีความเหมาะสมกับระดับความรู อายุ ทักษะ

ความสามารถของผูเรียน มีความเหมาะสมในดานภาษาและชวงเวลาท่ีใชในการศึกษาหรือไม      

ในกรณีบทเรียนแบบสอนเนื้อหา (Tutorial) ความยาวในแตละบทเรียนควรจะมีความเหมาะสมกับ

อายุ ความสามารถ และลักษณะของผูเรียนดวย 
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1.4) ปฏิสัมพันธ ส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาท่ีดีจะตองมี

ปฏิสัมพันธท่ีเหมาะสม เชน ยอมใหผูเรียนแกไขความผิดพลาดท่ีมาจากการพิมพได ใหผูเรียนได

โตตอบและรับขอมูลปอนกลับได  มีการเสริมแรงท่ีเหมาะสมเพ่ือใหผูเรียนไดเรียนอยางมีความสุข 

ผูเรียนสามารถแขงขันกับคะแนนของตนเองหรือกับคะแนนของเพ่ือนได ส่ือดานแบบฝกหัดท่ีด ี 

จะชวยใหผูเรียนไดใชบทเรียนนั้นหลายๆ คร้ังจนเกิดทักษะมีผลสรุปความสามารถของผูเรียนใน 

รูปคะแนน รอยละ ตาราง หรืออัตราสวนปฏิสัมพันธ ลักษณะดังกลาวนี้เปนแรงจูงใจแกผูเรียน 

ใหผลปอนกลับท่ีมีประสิทธิภาพท้ังคําตอบท่ีถูกตองและคําตอบท่ีไมถูกตอง มีการใหแรงจูงใจ

ทางบวก ตลอดจนมีการประเมินการเรียนรูของผูเรียนใหเห็น 

1.5) ปรับใชตามความตองการของผูเรียน บทเรียนบางบทเรียนจะ

ใหผูเรียนเลือกระดับความยากงายของบทเรียนไดตามตองการ มีสวนสอน และอาจมีสวนท่ีผูสราง

บทเรียนสรางใหมีการเก็บบันทึกและเก็บขอคิดเห็นของผูเรียนเม่ือเรียนซอมเสริมนั้นจบแลว 

1.6) การนําเสนอเนื้อหา การนําเสนอเนื้อหาท่ีนาสนใจจะชวยให

ผูเรียนไมเกิดความเบ่ือหนาย การจัดวางตําแหนงของขอความ ขนาดของตัวอักษร ความกะทัดรัด   

มีภาพ มีเสียงประกอบอยางเหมาะสมจะชวยใหบทเรียนนาสนใจตลอดเวลา 

1.7) การประเมินความสามารถของผูเรียน คําถามท่ีเหมาะสมจะ

ชวยใหมีการประเมินท่ีเหมาะสม ลักษณะคําถามท่ีมีในบทเรียนควรเปนคําถามท่ีสอดคลองกับ

วัตถุประสงคท่ีจะประเมิน ไมวกวนและกํากวม ประเมินคําตอบไดทุกรูปแบบ ไมทําใหผูเรียนเกิด

ความพะวงกับขั้นตอนหรือกับการหาคําตอบท่ีถูกตอง ในการประเมินคุณภาพของการออกแบบ 

การสอน ใชเครื่องมือเชน แบบสอบถาม แบบทดสอบ ขอเขียนปรนัย อัตนัย แบบทดสอบ

ภาคปฏิบัต ิ

2) การออกแบบหนาจอ การประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอจะ

ประเมินองคประกอบดานขอความ ภาพ และกราฟก เสียง และการควบคุมหนาจอวาไดคุณภาพ

ระดับใด 

2.1)  การประเมินขอความเปนสวนสําคัญของการออกแบบ

มัลติมีเดียใหดูนาสนใจ องคประกอบดานขอความประกอบดวยสวนยอยๆ หลายสวนไดแก 

รูปแบบตองอานงาย ขนาดตัวอักษรตองเหมาะสมกับระดับผูเรียน ความหนาแนนของตัวอักษรและ

องคประกอบอ่ืนบนหนาจอมีขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวิชา สีของพ้ืนหลัง

และสีของขอความจะตองเขาคูกันอยางเหมาะสม ใหผูเรียนอานงายและสบายตา เปนตน             

การประเมินตัวส่ือมัลติมีเดียจะตองประเมินวา ส่ือมัลติมีเดียนั้นมีองคประกอบดานขอความ

เหมาะสมและเปนไปตามลักษณะสําคัญขององคประกอบดานขอความหรือไม 
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2.2)  การประเมินภาพและกราฟก ภาพท่ีใชประกอบมีตั้งแต

ภาพนิ่ง ไปจนถึงภาพเคล่ือนไหว ส่ือมัลติมีเดียจะตองไดรับการประเมินวา การใชภาพและกราฟก

เปนไปตามหลักการใชตอไปนี้หรือไม กลาวคือภาพมีความชัดเจน ดูงาย นาสนใจ มีความหมายและ

มีขนาดพอเหมาะกับหนาจอ สอดคลองกับจุดมุงหมาย เนื้อหา และวัยของผูเรียน การเสนอภาพ

จะตองเปนระเบียบ มีลําดับขั้นและดูงาย ไมควรใชภาพจํานวนมากหรือภาพท่ีมีรายละเอียดมากหรือ

นอยเกินไป ภาพๆ หนึ่งควรใชเพ่ือเสนอแนวคิดหลักแนวเดียว และรูปแบบท่ีแสดงผานจอภาพ

จะตองมีความชัดเจนและสวยงาม 

2.3)  การประเมินเสียง เสียงท่ีใชประกอบบทเรียนท่ัวไปจะเปน

เสียงบรรยายและเสียงประกอบซ่ึงรวมถึงเสียงดนตรีดวย หลักเกณฑการพิจารณาการใชเสียงท่ี

เหมาะสมควรพิจารณาจากคุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง ซ่ึงไดแก คุณภาพเสียง เสียงท่ีใช

ประกอบไมวาจะเปนเสียงพูด เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรีจะตองมีความชัดเจนและถูกตอง      

การออกแบบเสียง การประเมินการออกแบบเสียงประกอบที่เหมาะสมกับเนื้อเรื่องและระดับผูเรียน 

ความเหมาะสมกับเวลาและโอกาส ความยาวของเสียงสอดคลองกับระยะการแสดงภาพ การเปด

โอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกท่ีจะฟงหรือไมฟง และปรับระดับความดังของเสียงได การใชเสียง

ประกอบหรือเสียงดนตรี มีความสมํ่าเสมอ ไมมากเกินไป 

2.4)  การประเมินการควบคุมหนาจอ เกี่ยวของกับการประเมิน   

ในสวนท่ีเปนเมนูหรือหนาโฮมเพจในเว็บวา มีการกําหนดเสนทางเดินและการใชงานท่ีงาย สะดวก 

และคงเสนคงวา ไมสรางความยุงยากและสับสนใหกับผูเรียน มีความเปนมิตรกับผูเรียน และเลือก

คําส่ังท่ีไมถูกตองก็ไมทําใหโปรแกรมหยุดทํางาน ผูเรียนมีความสะดวกในการใชเมนู คียบอรด 

หรือสวนประกอบอ่ืนๆ หรือมีคําส่ังเลือกบทเรียนท่ีตองการเรียน เลือกท่ีจะยอนไปดูหนาท่ีผานมา 

เลือกแบบการแสดงผลได ผูเรียนสามารถควบคุมอัตราการแสดงผลทางหนาจอ จัดลําดับของ

บทเรียน เลือกบทเรียนท่ีตองการ เลือกท่ีจะยอนไปดูหนาท่ีผานมา เลือกแบบการแสดงผลได      

การออกแบบเสนทางเดินของบทเรียน และปุมควบคุมหนาจอมีความสอดคลองกับกิจกรรม       

การเรยีน และหลักการออกแบบส่ือการสอนท่ีทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง เครื่องมือท่ีใชประเมิน

คุณภาพการออกแบบหนาจอ เชน แบบสังเกตท้ังแบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราสวน   

ประมาณคา แบบสอบถามความคิดเห็น ความพึงพอใจ 
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3) การประเมินการใชงาน การประเมินการใชงานเปนการพิจารณาวา

ส่ือมัลติมีเดียมีลักษณะสําคัญท่ีดีดังตอไปนี้หรือไม 

3.1)  การนําไปใชงานบทเรียนงายและสะดวกตอการนําไปใช 

บทเรียนไมมีขอผิดพลาด (bug) และสามารถทํางานไดโดยไมมีการสะดุด หรือหยุด ในการทํางาน

ตองไมมีการหยุดเปนระยะๆ เนื่องจากการทํางานของเคร่ือง คําส่ังหรือรายละเอียดตางๆ ใน

โปรแกรม ผูใชสามารถอานหรือทําความเขาใจไดงาย และมีความเหมาะสมกับผูใชงาน บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีเหมาะสม ผูเรียนไมจําเปนตองมีความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมากนัก ผูเรียน

ไมจําเปนตองใชคูมืออยูตลอดเวลา ไมมีการแบงแยกเพศ เช้ือชาติในการใช ไมตองใหผูสอน

ชวยเหลืออยูตลอดเวลาในการใชบทเรียน 

3.2)  คูมือคร ูมีคูมือครู และมีเครื่องมือท่ีจําเปนหรืออุปกรณ

ประกอบ มีคําแนะนําและจัดเครื่องมือทางการศึกษาอ่ืน  ๆมีการแนะนําการจัดกลุมผูเรียน ในกรณี

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณ คูมือครูอาจจะมีการระบุไวดวยวาผูเรียน

จะตองมีทักษะใดมากอน เพ่ือใหผูสอนไดเตรียมทักษะท่ีจําเปนนั้นใหแกผูเรียนกอนการใชบทเรียน 

3.3)  เอกสารประกอบการใชงาน มีเอกสารใหอานประกอบและ

เขียนไวอยางชัดเจนเกี่ยวกับการใชงาน มีการสรุปการใชบทเรียนไวอยางชัดเจนและเปนประโยชน

ตอผูใช 

เครื่องมือท่ีใชประเมินคุณภาพการใชงาน เชน แบบสอบถามความคิดเห็น       

แบบสังเกต แบบสัมภาษณ นอกจากประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียแลว ยังสามารถหา

ประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดียเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอนตอไปดวย 

 

2.4.2 การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการทดสอบบทเรียนท่ี

พัฒนาซ่ึงขึ้นอยูกับกลุมนักศึกษาท่ีเปนตัวแทนของประชากร โดยนําบทเรียนท่ีสรางขึ้นไปทดลอง

เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยเกณฑของประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีสรางขึ้นสามารถ

กําหนดคาออกมาเปนตัวเลขท่ีจะใชเปนเกณฑท่ีผูประเมินคาดหวังวา ผูเรียนจะเปล่ียนพฤติกรรมใน

ระดับท่ีพึงพอใจ โดยกําหนดเปนประสิทธิภาพจากผลการทดสอบของผูเรียนระหวางกระบวน   

การเรียน ซ่ึงเปนผลเฉล่ียเม่ือเรียนจบแตละหนวยการเรียนตอประสิทธิภาพของผลการทดสอบของ

ผูเรียน เม่ือเรียนจบทุกหนวยการเรียนเราสามารถกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพโดยใช

สัญลักษณดังนี ้
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21 / EE  

 

 E1  หมายถึง  ประสิทธิภาพระหวางกระบวนการเรียนโดยเฉล่ียจากคะแนนเฉล่ีย

ของผลการทดสอบเมื่อผูเรียนเรียนจบแตละหนวยการเรียน 

 E2  หมายถึง  ประสิทธิภาพจากการทดสอบหลังเรียน (Post-Test) เมื่อเรียนจบทุก

หนวยการเรียน 
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เม่ือ             E1    = ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวางกระบวนการเปนคาเฉล่ียของ

 ประสิทธิภาพหนวยการเรียนท้ังหมด 

E1j   = ประสิทธิภาพจากการทดสอบระหวางเรียนของหนวยการเรียน 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  

Xi   = คะแนนรวมของนักเรียนคนท่ี i ในการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุก   

หนวย 

Ai   = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหนวยเรียนท่ี i  
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การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
ในการกําหนดเกณฑเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย

อินเทอรเน็ต ผูศึกษาไดยึดเกณฑในการประเมินหาประสิทธิภาพของชุดการสอนเปนแนวทาง โดยใน

การหาประสิทธิภาพของชุดการสอนจะมีการกําหนดเกณฑไวเพ่ือเปนตัวบงบอกถึงประสิทธิภาพของ

ชุดการสอนไวโดยการกําหนดเกณฑดังกลาวจะมีการกําหนดไวตั้งแต 75/75, 80/80, 85/85 หรือ 90/90 

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

ดังนี ้

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 

- ถาเปนเนื้อหาทักษะหรือเนื้อหาท่ีเปนเจตนศึกษา กําหนดเกณฑไวดังนี้ 75/75 

กรองกาญจน อรุณรัตน (2536: 361) ไดกลาววา ภายหลังจากท่ีนําชุดการสอนหรือ

ชุดการเรียนไปทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพนั้น ในกรณีท่ีประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุด  

การเรียนท่ีสรางขึ้นไมถึงเกณฑท่ีตั้งไว เนื่องจากมีตัวแปรท่ีควบคุมไมได เชน สภาพหองเรียน  

ความพรอมของผูเรียน บทบาทและความชํานาญในการใชชุดการสอนของครูและของผูเรียน     

เปนตน อาจจะอนุโลมใหมีระดับผิดพลาดใหต่ํากวามาตรฐานท่ีกําหนดไวประมาณ 2.5% - 5%   

โดยการยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนท่ีสรางขึ้นกําหนดไว 3 ระดับ คือ 

1)  “สูงกวาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนสูงกวา

เกณฑท่ีตั้งไว คือ มีคาเกินกวา 2.5% ขึ้นไป 

2)  “เทาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนเทากับเกณฑ

หรือสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไว แตไมเกิน 2.5% 

3)  “ต่ํากวาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนต่ํากวาเกณฑ

แตไมต่ํากวา 2.5% ก็ถือวายังมีประสิทธิภาพท่ียอมรับได 



 

26 

ท้ังนี้การยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอนหรอืชุดการเรียนดังกลาวใหถือ     

คาความแปรปรวน 2.5-5% นั้นคือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียน ไมควรต่ํากวา

เกณฑเกิน 5% แตโดยปกติเราจะกําหนดไว 2.5% เทานั้น 

 

2.4.3 การหาคาประสิทธิผลการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
 การหาประสิทธิผลการเรียนรูจากบทเรียนท่ีสรางขึ้น เปนการหาคาระดับ

ประสิทธิภาพท่ีเพ่ิมขึ้นจากการเรียน ซ่ึงจะเปนการหาผลตางของประสิทธิภาพหลังเรียนและระดับ

ประสิทธิภาพกอนเขาเรียน 

 

 ประสิทธิผลการเรียนรู    = 60≥− prepost EE   

 

Epost    = ประสิทธิภาพของผูเรียนหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรครบทุกหนวยการ

   เรียนท้ังวิชาคิดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุก

   หนวยการเรียนหรือทดสอบหลังเรียน  

Epre     = ประสิทธิภาพของผูเรียนกอนการเรียนวิชานี้คิดจากคะแนนท่ีไดจากการ

   ทําแบบทดสอบกอนเรียน เม่ือ  

1001 ×=
∑
=

nB

X
E

n

i
i

post  

xi    = คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนคนท่ี i 

n   = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 

B    = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

1001 ×=
∑
=

nC

X
E

n

i
k

pre  

xk    = คะแนนสอบกอนเรียนของนักเรียนคนท่ี k 

n   = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 

C    = คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนเรียน 
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2.5  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
  ณัฐพงศ สมปนตา (2549) ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขาย เรื่องส่ือการสอนโดยหลังจากสรางเสร็จแลวไดจัดทําแบบสอบถามการใชงานบทเรียน

อิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย ใหสําหรับกลุมศึกษาคือ นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยเชียงใหม ผลการศึกษาพบวากลุมศึกษาเห็นดวยในดานการจัดทําท่ีเนน การนําเสนอ

เนื้อหาท่ีเขาใจงาย การใชงานสะดวก การเช่ือมโยงภายในบทเรียนไมซับซอน และขนาดภาพและ

ตัวอักษรงายในการอาน 

  กฤษฎา พูนลาภยศ (2552) ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขาย เรื่องพ้ืนฐานทางดานตลาดการเงินและสถาบันการเงิน โดยดําเนินงานสรางบทเรียน

อิเล็กทรอนิกสบนเครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ e-Learning courseware ของ    

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545:15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขาย โดยนักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา 

เนื้อหาโดยรวมคอนขางงาย จึงมีการนําเสนอเนื้อหาในภาพรวม เพ่ือใหผูเรียนเขาใจไดงายท่ีสุด 

นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงาน และกลุมตัวอยาง

สวนใหญมีความพรอมในการใชงานคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ต ดังนั้นจึงไมเปนอุปสรรคในการ

ใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย 

  นลัท อินทรังษี (2552) ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขาย เรื่องความเส่ียงและผลตอบแทนทางการเงิน โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกส

บนเครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ e-Learning courseware ของถนอมพร             

เลาหจรัสแสง (2545:15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย 

โดยนักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา เนื้อหา

โดยรวมคอนขางยาก จึงไดมีการสรางตัวอยางและวิธีการคํานวณ เพื่อใหผูเรียนไดทดลองทําดวย

ตนเอง นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงาน 
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พัชรีพรรณ ดวงมุสิทธ์ิ (2552) ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส

บนเครือขาย เรื่องการวิเคราะหงบการเงินเบ้ืองตน โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ e-Learning courseware ของถนอมพร เลาหจรัสแสง 

(2545:15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดยนักศึกษา

ปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา เนื้อหาโดยรวมอยูใน

ระดับปานกลาง โดยเนื้อหาสวนท่ียากคือ การวิเคราะหอัตราสวน ผูศึกษาจึงไดสอดแทรกเนื้อหา 

หรือตัวอยางผลการดําเนินงานของกิจการท่ีเกิดขึ้นจริง เพ่ือใหผูเรียนไดมองเห็นภาพการวิเคราะห

และนําไปใช นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงานอยูใน

ระดับท่ีด ี

 มาริสา จารุสาธิต (2552) ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขาย เรื่องมูลคาของเงินตามเวลา โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายตาม

กรอบแนวคิดดานการออกแบบ e-Learning courseware ของถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545:15)    

ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดยนักศึกษาปริญญาโท 

คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา เนื้อหาโดยรวมอยูในระดับปาน

กลาง โดยเนื้อหาสวนท่ียากคือ การประยุกตใชแนวคิดเรื่องมูลคาของเงินตามเวลาตอการวิเคราะห

ทางการเงิน ผูศึกษาจึงไดเตรียมเนื้อหาใหผูเรียนเห็นภาพการนําไปใชจริงโดยการยกตัวอยางใกลตัว 

เพ่ือใหผูเรียนเขาใจงายและสามารถนําไปประยุกตใชได นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน 

พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงาน ชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดเร็วยิ่งขึ้นและดึงดูดความ

สนใจของผูเรียน 
  


