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บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
ในการคนควาแบบอิสระนี้  ผูศึกษาไดศึกษา  คนควา  รวบรวมแนวคิด  ทฤษฎี  และผล

การศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี ้

 

2.1   แนวคิดเกี่ยวกับโครงสรางเงินทุน (Capital Structure) 
 สถาบันพัฒนาความรูตลาดทุน (2549) กลาววา แนวคิดเกี่ยวกับโครงสรางเงินทุน

นั้น จัดไดวามีความสําคัญตอบริษัทในการดําเนินธุรกิจในระยะยาวเปนอยางมาก ซ่ึงนิยามของ

โครงสรางเงินทุนนั้นอาจมีความหมายท่ีแตกตางกันไป 

โครงสรางเงินทุน(Capital Structure) หมายถึง เงินลงทุนระยะยาวของธุรกิจ ซ่ึง

อาจมาจากแหลงเงินทุนภายในและแหลงเงินทุนภายนอก เพ่ือนํามาขยายกิจการหรือใชในการ

ดําเนินงาน ซ่ึงแหลงท่ีระดมเงินทุนจะเปนแหลงท่ีไดจากภายนอก โดยการจัดหาเงินทุนในลักษณะ

นี้ไดจากการกอหนี้ระยะยาว ไดแก เงินทุนจากการกูยืมระยะยาวหรอหนีสิ้นระยะยาว หุนกู หุน

บุริมสิทธิ และสวนของผูถือหุน ซ่ึงประกอบดวย หุนสามัญท่ีไดมาจากการระดมทุนจากภายนอก

บริษัท และกําไรสะสมท่ีไดมาจากภายใน โครงสรางเงินทุน ประกอบดวย หนี้สินระยะยาว และ

สวนของผูถือหุน โดยไมรวมหนี้สินหมุนเวียน 

โครงสรางของเงินทุนท่ีเหมาะสม (Optimal Capital Structure) คือ โครงสราง

เงินทุนท่ีทําใหตนทุนเงินทุนถัวเฉล่ียถวงน้ําหนัก (Weighted Average Cost of Capital หรือ WACC) 

ของธุรกิจมีคาต่ําสุด โดยปกติ หากบริษัททราบวาโครงสรางเงินทุนท่ีเหมาะสมนั้นอยูท่ีระดับใด 

ผูบริหารของบริษัทนั้นก็มักจะตั้งโครงสรางเงินทุนท่ีเหมาะสมนี้เปนโครงสรางเงินทุนเปาหมายใน

ระยะยาวดวย นั่นคือ โครงสรางเงินทุนตามเปาหมาย (Target capital structure) ไดแก การท่ีธุรกิจได

ตั้งเปาหมายไววา จะใชสัดสวนของโครงสรางเงินทุนแตละประเภท ไดแก หนี้สินระยะยาว หุน

บุริมสิทธิ และสวนของผูถือหุน ในอัตราเทาไรในอนาคต 

จากท่ีกลาวไปแลว การเปล่ียนแปลงโครงสรางเงินทุนของบริษัท มีความสําคัญตอ

การตัดสินใจลงทุนของบริษัทเปนอยางมาก เนื่องจากการเปล่ียนแปลงโครงสรางเงินทุนจะมี

ผลกระทบตอระดับความเส่ียงและตนทุนของเงินทุนแตละแหลงท่ีบริษัทจัดหามาเพ่ือการลงทุน 

ดังนั้นผูบริหารจึงควรใหความสําคัญกับโครงสรางเงินทุนในระยะยาวท่ีเปนเปาหมาย เพ่ือเปน

แนวทางในการจัดหาแหลงเงินทุนใหมีความเหมาะสมกับธุรกิจ 
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หากบริษัทมีการจัดหาเงินทุนจากการกอหนี้ในจํานวนที่เหมาะสมแลว จะทําให

บริษัทมีตนทุนเงินทุนถัวเฉล่ียถวงน้ําหนักลดต่ําลงได ทําใหผูถือหุนไดรับประโยชนจากการกอหนี้ 

โดยทําใหผลตอบแทนของผูถือหุนสูงขึ้นและสงผลใหผูถือหุนมีความม่ังคั่งสูงขึ้น แตถามีการจัดหา

เงินจากนี้สินมากเกินไป ก็จะทําใหเกิดความเส่ียงตอธุรกิจเพ่ิมขึ้นมากเกินกวาประโยชนท่ีจะไดรับ 

ซ่ึงอาจทําใหบริษัทนั้นประสบปญหาทางการเงินตอไปได ดังนั้นจึงอาจกลาวไดวา เปาหมายของ

การกําหนดนโยบายเกี่ยวกับโครงสรางเงินทุนก็คือ การพยายามที่จะสรางความสมดุลระหวางความ

เส่ียงกับผลตอบแทน ซ่ึงจะมีผลทําใหความม่ังคั่งของผูถือหุนสามัญมีคาสูงสุดนั่นเอง 

  ผูศึกษาไดศึกษาและรวบรวมเนื้อหาจากหนังสือท่ีเกี่ยวของกับเรื่องโครงสราง

เงินทุนท่ีมีความคลายคลึงกัน โดยเลือกจากหนังสือท่ีใชกันท่ัวไปในสถาบันการศึกษาและผูเขียน

เปนท่ีรูจักกันอยางแพรหลาย จากน้ันจึงนํามาสรุปเปนหัวขอเรื่อง โดยเปรียบเทียบไดดังตารางนี ้
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จากการศึกษาดังกลาว ผูศึกษาไดแบงสวนของเนื้อหาในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส

บนเครือขาย (e-Learning Courseware) เร่ืองโครงสรางเงินทุนเปน 6 หัวขอดังนี ้

1. ความหมายของโครงสรางเงินทุน 

2. ปจจัยท่ีมีผลตอการกําหนดโครงสรางเงินทุน 

3. ความเส่ียงและภาระผูกพันของธุรกิจ 

4. ทฤษฎีเกี่ยวกับโครงสรางเงินทุน 

5. โครงสรางเงินทุนท่ีเหมาะสม 

6. กรณีศึกษาสําหรับการประยุกตใชกับเนื้อหาและบทเรียนตาง  ๆ

 

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

สารสนเทศสําหรับการสอนหรือการอบรม ซ่ึงใชการนําเสนอดวยอักษร ภาพนิ่ง ผสมผสานกับการใช

ภาพเคล่ือนไหววีดิทัศนและเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการถายทอด

เนื้อหา รวมท้ังการใชเทคโนโลยีระบบการจัดการคอรส (Course Management System) ในการ

บริหารจัดการสอนดานตางๆ เชน การจัดใหมีเครื่องมือการส่ือสารตางๆ เชน e-mail, Web Board 

สําหรับตั้งคําถามหรือแลกเปล่ียนแนวคิดระหวางผูเรียนดวยกัน หรือกับวิทยากร การจัดใหมี

แบบทดสอบ หลังจากเรียนจบ เพื่อวัดผลการเรียน รวมท้ังใหมีระบบบันทึก ติดตาม ตรวจสอบ และ

ประเมินผลการเรียนโดยผูเรียนท่ีเรียนจาก e-Learning นี้ สวนใหญแลวจะศึกษาเนื้อหาในลักษณะ

ออนไลน ซ่ึงหมายถึง จากเครื่องมือท่ีมีการเช่ือมตอกับระบบเครือขายคอมพิวเตอร 

  บริบทเกี่ยวกับ e-Learning (ถนอมพร, 2545: 12) 

  ในการทําความเขาใจกับ e-Learning นั้น จําเปนท่ีจะตองเขาใจบริบทท่ีเกี่ยวของ

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 ตัวอักษรเปนหลัก ซ่ึงมีขอดีก็คือ การประหยัดเวลาและคาใชจายในการผลิต

เนื้อหาและการบริหารจัดการรายวิชาโดยผูสอนหรือผูเช่ียวชาญเนื้อหาสามารถผลิตไดดวยตนเอง 
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  2) ระดับรายวิชาออนไลนเชิงโตตอบและประหยัด (Low Cost Interactive Online 

Course) หมายถึง เนือ้หาของ e-Learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียง และวิดีทัศน ท่ี

ผลิตขึ้นมาอยางงายๆ ประกอบการเรียนการสอน e-Learning ในระดับหนึ่งและสองนี้ ควรจะตองมีการ

พัฒนา CMS ท่ีดี เพ่ือชวยผูสอนหรือผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาในการสรางและปรับเนื้อหาใหทันสมัยได

อยางสะดวกดวยตนเอง 

  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 ในลักษณะนี้จะตองมีการใชเครื่องมือหรือโปรแกรมเฉพาะเพิ่มเติมสําหรับท้ังในการ

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 ไปใชในลักษณะส่ือ

สอนเสริม กลาวคือ นอกจากเนื้อหาท่ีปรากฎในลักษณะ e-Learning แลว ผูเรียนยังสามารถศึกษา

เนื้อหาเดียวกันนี้ในลักษณะอ่ืนๆ เชน จากเอกสารประกอบการสอนจากวีดีทัศน การใช e-Learning 

ในลักษณะนี้เทากับวาผูสอนเพียงตองการจัดหาทางเลือกใหมอีกทางเลือกใหมอีกทางหนึ่งสําหรับ

ผูเรียนในการเขาถึงเนื้อหาเพ่ือใหประสบการณพิเศษเพ่ิมเติมแกผูเรียนเทานั้น 

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

จากวิธีการสอนในลักษณะอ่ืนๆ เชน นอกจากการบรรยายในหองเรียนแลว ผูสอนยังออกแบบ

เนื้อหาใหผูเรียนเขาไปศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติมจาก e-Learning ในความคิดของผูเขียนแลว ในประเทศ

ไทยหากในสถาบันใดตองการท่ีจะลงทุนในการนํา e-Learning ไปใชกับการเรียนการสอนปรกติ (ท่ี

ไมใชทางไกล) แลวอยางนอยควรตั้งวัตถุประสงคในลักษณะของส่ือเติม (Complementary) มากกวา

เปนส่ือเสริม (Supplementary) ท้ังนี้เพ่ือใหเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียนในบานเรา ซ่ึงยังตองการ

คําแนะนําจากครูผูสอนรวมท้ังการท่ีผูเรียนสวนใหญยังขาดการปลูกฝงใหมีความใฝรูโดยธรรมชาต ิ

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

ลักษณะแทนที่การบรรยายในหองเรียน ผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาท้ังหมดออนไลน ในปจจุบัน     

e-Learning สวนใหญในตางประเทศ จะไดรับการพัฒนาขึ้นเพ่ือวัตถุประสงคในการใชเปนส่ือหลัก
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สําหรับแทนครูในการสอนทางไกลดวยแนวคิดท่ีวา มัลติมีเดียท่ีนําเสนอทาง e-Learning สามารถ

ชวยในการถายทอดเนื้อหาไดใกลเคียงกับการสอนจริงของครูผูสอนโดยสมบูรณได 

  มิติเกี่ยวกับผูเรียน 
  e-Learning เปนรูปแบบการเรียนท่ีเกิดขึ้น เพ่ือตอบสนองการเรียนใน 2 ลักษณะ คือ 

  1) ผูเรียนปรกติ (Resident Students) หมายถึง ผูเรียนท่ีเดินทางมาเรียนในสถานท่ี

และเวลาเดียวกัน ซ่ึงสวนใหญผูเรียนมักจะพักอาศัยอยูไมไกลเกินไปจากสถานท่ีซ่ึงตกลงกันไวใน

การท่ีจะมาเรียนรวมกัน ในการประยุกตใช e-Learning กับผูเรียนปรกติจะตองพิจารณาใหมากใน

เรื่องของการออกแบบเนื้อหาการสอนใหมีความนาสนใจ และควรพิจารณาใหเหมาะสมในดานของ

ระดับการนําไปใช เนื่องจากหากใชในลักษณะส่ือเสริมเทานั้น ผูเรียนก็สามารถท่ีจะพิจารณาเลือก

ศึกษาเนื้อหาเดียวกันโดยการใชส่ืออ่ืนๆ ได 

  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 วิเคราะหอยางมีหลักการและเหตุผลดวยตัวเอง ใน

องคประกอบแรกของ e-Learning น้ีไมไดจํากัดเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอร หรือคอรสแวรเทานั้น

แตยังหมายถึงสวนประกอบสําคญัอ่ืนๆ ท่ี e-Learning จําเปนตองมี เพ่ือใหเนื้อหามีความสมบูรณ

องคประกอบของเนื้อหาท่ีสําคัญไดแก 
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1.1 โฮมเพจ หรือเว็บเพจแรกของเว็บองคประกอบแรกของเนื้อหาไดแก 

โฮมเพจ หรือเว็บเพจแรกของเว็บไซตนั่นเอง ซ่ึงการออกแบบโฮมเพจใหสวยงามและถูกตาม

หลักการออกแบบเว็บเพจ เพราะการออกแบบเว็บเพจท่ีดีเปนปจจัยท่ีสงผลใหผูเรียนมีความสนใจท่ี

จะกลับมาเรียนมากขึ้น นอกจากความสวยงามแลว ในโฮมเพจยังตองประกอบไปดวยองคประกอบ

ท่ีจําเปน ดังนี ้

1.1.1 คําประกาศแนะนําการเรียนทาง e-Learning โดยรวมในท่ีนี้อาจยัง

ไมใชคําประกาศหรือคําแนะนําการเรียนท่ีเฉพาะเจาะจงสําหรับวิชาใดๆ เพราะผูสอนสามารถไป

กําหนดประกาศหรือคําแนะนําท่ีสําคัญตาง ๆ ดวยตนเองไวในรายวิชาท่ีตนรับผิดชอบ ซ่ึงผูเรียนจะ

ไดอานขอความหลังจากท่ีผูเรียนเขาใชระบบ และเลือกท่ีจะไปยังรายวิชานั้น ๆ แลวนอกจากนี้ใน

สวนนี้อาจเพ่ิมขอความทักทายตอนรับผูเรียนเขาสูการเรียนทาง e-Learning ได 

1.1.2 ระบบใสช่ือผูเรียนและรหัสลับสําหรับการเขาใชระบบ (Login) กลอง

สําหรับใสช่ือผูเรียนและรหัสลับนี้ควรวางไวในสวนบนของหนาท่ีเห็นไดชัดเจน เพื่องายตอการเขา

ใชระบบของผูเรียน 

1.1.3 รายละเอียดเกี่ยวกับโปรแกรมท่ีจําเปนสําหรับการเรียกดูเนื้อหาอยาง

สมบูรณควรมีการแจงผูเรียนใหมีการทราบลวงหนาเกี่ยวกับโปรแกรมตาง ๆ พรอมท้ังส่ิงท่ีจําเปน 

(Requirements) อ่ืนๆ เชน การปรับคุณสมบัติหนาจอ ท่ีผูใชตองทําในการเรียกดูเนื้อหาตาง ๆ ได 

1.1.4 ชื่อหนวยงาน และวิธีการติดตอกับหนวยงานท่ีรับผิดชอบควรมีการ

แสดงช่ือผูรับผิดชอบ รวมทั้งวิธีในการติดตอกลับมายังผูรับผิดชอบ ท้ังนี้เพ่ือใหผูเขามาเรียนหรือ

เย่ียมชมสามารถท่ีจะสงขอความ คําติชม รวมท้ังผลปอนกลับตาง ๆ ท่ีอาจมีสงมายังหนวยงานท่ี

รับผิดชอบได 

1.1.5 วันท่ีและเวลาท่ีทําการปรับปรุงแกไขเว็บไซตลาสุดควรมีการแสดง

วันท่ีและเวลาท่ีทําการปรับปรุงแกไขเว็บไซตครั้งลาสุด เพ่ือประโยชนสําหรับผูเรียนในการอางอิง 

1.1.6 เคานเตอรเพ่ือนับจํานวนผูเรียนท่ีเขามาเรียนเคานเตอรสําหรับการนับ

จํานวนผูเขามาเยี่ยมชมเว็บไซตเปนองคประกอบท่ีผูออกแบบสามารถที่จะเลือกใสหรือไมใสก็ได

แตขอดีของการมีเคานเตอรนอกจากจะชวยผูออกแบบในการนับจํานวนผูเขามาไซตแลว ยังอาจ

กระตุนใหผูเรียนรูสึกอยากท่ีจะกลับเขามาเรียนอีกหากมีผูเรียนเขามารวมเรียนกันมากๆ 

1.2 หนาแสดงรายช่ือวิชาหลังจากท่ีผูเรียนไดมีการเขาสูระบบแลว ระบบจะ

แสดงช่ือรายวิชาท้ังหมดท่ีผูเรียนมีสิทธ์ิเขาเรียนในลักษณะ e-Learning 
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1.3 เว็บเพจแรกของแตละวิชา 

1.3.1 คําประกาศ/คําแนะนําการเรียนทาง e-Learning หมายถึง คําประกาศ 

หรือคําแนะนําการเรียนท่ีเฉพาะเจาะจงสําหรับวิชาใดวิชาหนึ่ง นอกจากนี้ควรใสขอความทักทาย

ตอนรับผูเรียนเขาสูการเรียนในรายวิชาดวย 

1.3.2 รายชื่อผูสอนควรมีรายช่ือผูสอนและรายละเอียด รวมท้ังวิธีการ

ติดตอผูสอน เชน e-mail address ของผูสอน โฮมเพจสวนตัวของผูสอน 

1.3.3 ประมวลรายวิชา (Syllabus) หมายถึงสวนท่ีแสดงภาพรวมของ

คอรสแสดงสังเขปรายวิชา มีคําอธิบายส้ันๆ เกี่ยวกับหนวยการเรียน วิธีการเรียน วัตถุประสงค และ

เปาหมายของรายวิชา ส่ิงท่ีคาดหวังจากผูเรียนในการเรียน กําหนดการสงงานท่ีไดรับมอบหมายวิธี

หรือเกณฑการประเมิน การกําหนดกิจกรรมหรืองานใหผูเรียนทํา ไมวาจะเปนลักษณะรายบุคคล

หรือกลุมยอย รวมท้ังกําหนดวันเวลาการสงงาน 

1.3.4 หองเรียน (Classroom) ไดแก บทเรียนหรือคอรสแวร ซ่ึงผูสอนได

จัดหาไวสําหรับผูเรียน ในสวนของเนื้อหาสามารถแบงออกไดตามลักษณะของส่ือท่ีใชนําเสนอ

เนื้อหา ไดแก เนื้อหาในลักษณะตัวอักษร (Text–Based) เนื้อหาในลักษณะตัวอักษร ภาพ วีดิทัศน 

หรือส่ือประสมอ่ืนๆ ท่ีผลิตขึ้นมาอยางงายๆ (Low Cost Interactive) และในลักษณะคุณภาพสูง 

(High Quality) ซ่ึงเนื้อหาจะมีลักษณะเปนมัลติมีเดียท่ีไดรับการออกแบบอยางมีระบบ 

1.3.5 เว็บเพจสนับสนุนการเรียน (Resources) การจัดแหลงความรูอ่ืนๆ 

บนเว็บท่ีเหมาะสมในแตละหัวขอสําหรับผูเรียนในการเขาไปศึกษา รวมท้ังขอมูลทางวิชาการอ่ืนๆ 

ท่ีเหมาะสม เชน วารสารวิชาการ หนังสือพิมพ รายการวิทยุ โทรทัศน เปนตน นอกจากนี้อาจมีการ

เช่ือมโยงไปยังหองสมุด หรือฐานขอมูลงานวิจัยตางๆ 

1.3.6 ความชวยเหลือ (Help) การเตรียมการเพ่ือสนับสนุน สงเสริม และ

ใหความชวยเหลือทางดานเทคนิคแกผูเรียน เชน การจัดหาเครื่องมือสืบคน (search) เพ่ือการคนหา

ขอมูลท่ีตองการ หรือการจัดหาแผนท่ีไซต (site map) แกผูเรียนเพื่อการเขาถึงขอมูลไดโดยสะดวก 

1.3.7 รายวิชาอ่ืนๆ (Other Cpurses) ในกรณีท่ีผูเรียนมีการลงทะเบียน

เรียนในวิชาท่ีผูสอนจัดเตรียมเนื้อหาในลักษณะ e-Learning ไวมากกวา 1 รายวิชา ควรจัดหาลิงค

เพ่ือกลับมายังเมนูท่ีผูใชสามารถเลือกไปเรียนยังหองเรียนอ่ืนๆ ไดทันทีโดยท่ีไมจําเปนตองออจาก

ระบบ (logout) กอน 

1.3.8 เว็บเพจคําถามคําตอบท่ีพบบอย (FAQs) หลังจากท่ีไดมีการใชงาน

จริงไดสักระยะหนึ่งแลว ผูใชระบบไมวาจะเปนผูเรียน ผูสอนก็ตาม ไดพบในขณะท่ีเรียน (คําถาม

เกี่ยวกับเนื้อหาการเรียน) หรือในขณะท่ีงาน (คําถามเกี่ยวกับเทคนิค) และนํามารวบรวมเพ่ือ
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นําเสนอในลักษณะของ FAQs ท้ังนี้เพ่ือประหยัดเวลาในการตอบคําถามซํ้าๆ รวมท้ังสนับสนุนให

ผูใชสามารถแกปญหาไดดวยตนเอง 

1.3.9 ลิงคไปยังสวนของการจัดการสอนดานอ่ืนๆ (Management) ในสวน

นี้ยังควรมีการเช่ือมโยงไปยังหนาของแบบทดสอบ แบบสอบถาม ผลการทดสอบ รวมท้ังสถิติตางๆ

ท่ีอนุญาตใหผูใชเขาดูได ซ่ึงในสวนของการทดสอบ แบบสอบถาม การประเมินผล และการคํานวณ

สถิติตางๆ เปนสวนหนึ่งของการบริหารจัดการรายวิชา (CMS) 

1.3.10 ลิงคสําหรับการติดตอส่ือสารกับผูอ่ืน (Discussion) หมายถึงการ

จัดการใหมีการเช่ือมโยงไปยังบริการท่ีผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูอ่ืน 

1.3.11 การออกจากระบบ (Logout) ควรจัดหาปุมสําหรับผูเรียนในการ

เลือกเพ่ือออกจากระบบ ท้ังนี้เพ่ือความปลอดภัย (Security) ของผูเรียน และปองกันผูท่ีไมมีสิทธ์ิเขา

ใชแอบมาใชระบบดวย 

  2) ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) 

องคประกอบท่ีสําคัญมากสําหรับ e-Learning ไดแกระบบบริหารจัดการ

รายวิชา ซ่ึงเปนเสมือนระบบท่ีรวบรวมเครื่องมือซ่ึงออกแบบไวเพ่ือใหความสะดวกแกผูใชในการ

จัดการกับการเรียนการสอนออนไลนนั่นเอง ซ่ึงผูใชในท่ีนี้อาจแบงไดเปน 3 กลุม ไดแก ผูสอน 

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

และระดับในการเขาใชท่ีจัดหาไวก็จะมีความแตกตางกันไปตามการใชงานของแตละกลุม ตามปกติ

เครื่องมือท่ีระบบบริหารจัดการรายวิชาตองจัดหาไวใหกับผูใชไดแก พ้ืนท่ีและเครื่องมือสําหรับการ

ชวยผูเรียนในการเตรียมเนื้อหาบทเรียน พ้ืนท่ีและเครื่องมือสําหรับการทําแบบทดสอบ 

แบบสอบถาม การจัดการแฟมขอมูลตางๆ นอกจากนี้ระบบบริหารจัดการรายวิชาท่ีสมบูรณจะ

จัดหาเครื่องมือในการติดตอส่ือสารไวสําหรับผูใชระบบ ไมวาจะเปนลักษณะของไปรษณีย

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

พิเศษอ่ืนๆ เพ่ืออํานวยความสะดวกใหกับผูใชอีกมากมาย เชน การจัดใหผูใชสามารถเขาดูคะแนน

การทดสอบ ดูสถิติการเขาใชงานในระบบ การอนุญาตใหผูเรียนสรางตารางการเรียน ปฏิทินการ

เรียน เปนตน 

  3) โหมดการติดตอส่ือสาร (Modes of Communication) 

องคประกอบสําคัญของ e-Learning ท่ีขาดไมไดอีกประการหนึ่ง คือการจัดให

ผูเรียนสามารถติดตอส่ือสารกับผูสอน วิทยากร ผูเช่ียวชาญอ่ืนๆ รวมท้ังผูเรียนดวยกัน ในลักษณะท่ี

หลากหลายและสะดวกตอผูใช กลาวคือ มีเครื่องมือท่ีจัดหาใหไวผูเรียนใชไดมากกวา 1 รูปแบบ 
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รวมทั้งเครื่องมือนั้นจะตองมีความสะดวกใช (User–Friendly) ดวย ซ่ึงเครื่องมือท่ี e-Learning ควร

จัดหาใหผูเรียนไดแก 

3.1 การประชุมทางคอมพิวเตอร หมายถึงการประชุมทางคอมพิวเตอรใน

ลักษณะของการติดตอส่ือสารแบบตางเวลา (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 เปนองคประกอบสําคัญเพ่ือใหผูเรียนสามารถ

ติดตอส่ือสารกับผูสอน หรือผูเรียนอ่ืนๆ ในลักษณะรายบุคคล การสงงานและผลปอนกลับให

ผูเรียน ผูสอนสามารถใหคําแนะนําปรึกษาแกผูเรียนเปนรายบุคคล ทั้งนี้เพ่ือกระตุนในผูเรียนเกิด

ความกระตือรือรนในการเขารวมกิจกรรมการเรียนอยางตอเนื่อง ท้ังนี้ผูสอนสามารถใชไปรษณีย

อิเล็กทรอนิกสในการใหความคิดเห็นและผลปอนกลับท่ีทันตอเหตุการณ 

  4) แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 

องคประกอบสุดทายของ e-Learning ไดแก การจัดใหผูเรียนไดมีโอกาสในการ

โตตอบกับเนื้อหาในรูปแบบการทําแบบฝกหัด แบบทดสอบความรู ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี ้

4.1 การจัดใหมีแบบฝกหัดสําหรับผูเรียน เนื้อหาท่ีนําเสนอจําเปนตองมีการ

จัดหาแบบฝกหัดสําหรับผูเรียนเพื่อตรวจสอบความเขาใจไวดวยเสมอ ท้ังนี้เพราะ e-Learning เปน

ระบบการเรียนการสอนซ่ึงเนนการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนเปนสําคัญ ดังนั้นผูเรียนจึงจําเปน

อยางยิ่งท่ีจะตองมีแบบฝกหัดเพ่ือตรวจสอบวาตนเขาใจและรอบรูในเรื่องท่ีศึกษาดวยตนเองมาแลว

เปนอยางดีหรือไม อยางไร อีกท้ังการทําแบบฝกหัดจะทําใหผูเรียนทราบไดวาตนนั้นพรอมสําหรับ

การทดสอบ การประประเมินผลหรือไม 

4.2 การจัดใหมีแบบทดสอบผูเรียนสามารถอยูในรูปของแบบทดสอบกอนเรียน

ระหวางเรียน หรือหลังเรียนก็ได สําหรับ e-Learning แลว ระบบบริหารจัดการรายวิชาทําใหผูสอน

สามารถสนับสนุนการออกขอสอบของผูสอนไดหลากหลายลักษณะ กลาวคือ ผูสอนสามารถ

ออกแบบการประเมินผลในลักษณะของอัตนัย ปรนัย ถูกผิด จับคู การสงขอความใหเพ่ือนชวยตรวจ

การสงขอความใหครูผูสอนตรวจ ฯลฯ นอกจากนี้ยังทําใหผูสอนมีความสะดวกสบายในการจัดการ

สอบ เพราะผูสอนสามารถท่ีจะจัดทําขอสอบในลักษณะคลังขอสอบไว เพ่ือเลือกในการนํากลับมา

ใช หรือปรับปรุงแกไขใหมไดอยางงายดาย นอกจากนี้ในการคํานวณและตัดเกรด ระบบ                
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e-Learning ยังสามารถชวยใหการประเมินผลผูเรียนเปนไปไดอยางสะดวก เนื่องจากระบบบริหาร

จัดการการเรียนรู จะชวยทําใหการคิดคะแนนผูเรียน การตัดเกรดผูเรียนเปนเรื่องงายขึ้น เพราะ

ระบบจะอนุญาตใหผูสอนเลือกไดวาตองการท่ีจะประเมินผลผูเรียนในลักษณะใด เชน อิงกลุม อิง

เกณฑ หรือใชสถิติในการคิดคํานวณในลักษณะใด เชน การใชคาเฉล่ีย คา T-Score เปนตน 

นอกจากนี้ยังสามารถที่จะแสดงผลในรูปของกราฟไดอีกดวย 

  จากองคประกอบหลักท้ัง 4 ของ e-Learning เนื้อหาสําหรับการเรียนการสอน 

(Content) นับวาเปนองคประกอบท่ีสําคัญท่ีสุด เพราะการเรียนในลักษณะ e-Learning นี้ ผูเรียน

จะตองใชเวลาสวนใหญในการศึกษาเรียนรู คิดคน วิเคราะหอยางมีหลักการและเหตุผลดวยตนเอง

จากเน้ือหาสารสนเทศท่ีผูสอนไดจัดหาไวให อยางไรก็ดี หัวใจของเนือ้หาจะอยูท่ีบทเรียนทาง

คอมพิวเตอรหรือท่ีเรียกกันวา คอรสแวร (Courseware) หมายถึง ส่ืออิเล็กทรอนิกส (คอมพิวเตอร) 

ซ่ึงเปนการเปล่ียนรูปแบบการนําเสนอบทเรียนจากเอกสารตําราใหอยูในรูปของบทเรียนทาง

คอมพิวเตอร โดยเนนการออกแบบซ่ึงใชขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรในการนําเสนอมัลติมีเดีย 

และการใหผลปอนกลับโดยทันทีแกผูเรียน โดยผูเรียนมีความยืดหยุนในการเขาถึงเนื้อหา และมีการ

ออกแบบกิจกรรมท่ีเนนการโตตอบระหวางผูเรียนกับเนื้อหา 

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

ออกคราวๆ ไดเปน 4 ประเภท ดังตอไปนี ้

  1) เรียงลําดับตามการนําเสนอ (Presentation Sequence) 

  คอรสแวรเรียงลําดับการนําเสนอ หมายถึง คอรสแวรท่ีออกแบบในลักษณะท่ี

ผูเรียนศึกษาเนื้อหา โดยการอาน ฟง และสังเกต การบรรยาย และ/หรือการสาธิตตางๆ ตามเวลาและ

จังหวะการเรียนของตน ซ่ึงคอรสแวรลักษณะนี้จะมีการใชการนําเสนอเนื้อหาเปนลําดับ และเหมาะ

สําหรับการถายทอดเนื้อหาสารสนเทศท่ีไมสลับซับซอนมากนัก 

  การเรียงลําดับการนําเสนอเหมาะสําหรับการจัดหาการบรรยายในลักษณะ

คุณภาพสูงท่ีมีความคงท่ีสําหรับผูเรียนทุกคน รูปแบบการเรียนนี้เหมาะสําหรับเนื้อหาสารสนเทศ

พ้ืนฐานท่ีไดรับการยอมรับแลวไปยังผูเรียนจํานวนมากอยางมีประสิทธิภาพ ท้ังนี้การออกแบบการ

เรียงลําดับการนําเสนอแบบใดเปนวิธีการในการนําเสนอท่ีดีท่ีสุด ซ่ึงนักออกแบบจะตองทํางาน

รวมกับผูเช่ียวชาญท่ีมีประสบการณในการถายทอดเนื้อหาไดดีจึงจะสามารถออกแบบคอรสแวรใน

ลักษณะการเรียงลําดับไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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 2) แบบฝกหัด (Drill and Practice) 

 คอรสแวรแบบฝกหัด หมายถึง คอรสแวรท่ีอนุญาตใหผูเรียนฝกฝนซํ้าแลวซํ้าอีก

เพ่ือประยุกตใชความรูใดความรูหนึ่ง หรือทักษะใดทักษะหนึ่ง โดยความรูและทักษะนั้นๆ จะเปน

ความรูและทักษะขั้นพ้ืนฐาน โครงสรางของคอรสแวรจะคลายกับวงจรแบบทดสอบ (Testing 

Cycle) นั่นเอง กลาวคือ จะเริ่มดวยการนําเสนอปญหาหรือคําถามใหผูเรียนตอบ หลังจากท่ีผูเรียน

ตอบคําถามแลว ก็จะมีการนําเสนอผลปอนกลับกอนท่ีจะมีการนําเสนอคําถามในขอตอไป เนื้อหาท่ี

เหมาะสมสําหรับคอรสแวรประเภทแบบฝกหัด ไดแก เนื้อหาประเภทความจํา หรือเนื้อหาประเภท

ท่ีเปนความจรงิท่ีตองการใหผูเรียนจดจําเพ่ือการเรียกใชภายหลังไดอยางรวดเร็ว 

  3) แล็บเสมือนจริง (Virtual Lab) 

  แล็บเสมือนจริงเปนคอรสแวรประเภทหนึ่งซ่ึงเปนการนําเสนอการจําลองบน

หนาจอ (On-Screen Simulator) ซ่ึงผูเรียนสามารถใชแล็บเสมือนจริงในการทดสอบสมมติฐานท่ีได

ตั้งไว รวมทั้งสังเกตผลท่ีไดจากการทดสอบ 

  ในการใชคอรสแวรในลักษณะของแล็บเสมือนจริงนี้ ผูเรียนสามารถทําการทดลอง

ตางๆ โดยปราศจากความเส่ียงกับอันตรายตางๆ ท่ีอาจเกิดขึ้นจากการทดลองจริง นอกจากนี้ยังสามารถ

ท่ีจะทําการทดลองท่ีในความเปนจริงไมสามารถทําไดเนื่องจากมีคาใชจายท่ีสูงมาก ดังนั้นจึงควรใช

คอรสแวรแบบนี้สําหรับเตรียมตัวผูเรียนกอนท่ีจะทําแล็บจริง ในบางกรณีอาจใชคอรสแวรประเภทนี้

แทนแล็บจริงๆ นอกจากนี้คอรสแวรยังไมจํากัดเฉพาะการจําลองแล็บจริง แตยังสามารถออกแบบ

สําหรับเนื้อหาท่ีเปนนามธรรมหรือไมสามารถทดลองไดในชีวิตจริงดวย 

  4) เกม (Game)  

  เกมในท่ีนี้ หมายถึง คอรสแวรท่ีมุงเนนใหผูเรียนเรียนรูในบรรยากาศท่ีทาทาย

สนุกสนานและเพลิดเพลิน คอรสแวรเกมอาจอยูในรูปของการจําลองก็ไดซ่ึงก็จะเรียกวาเกมจําลอง 

คอรสแวรรูปแบบเกมอนุญาตใหผูเรียนฝกฝนในลักษณะโตตอบกับคอรสแวรอยางสมํ่าเสมอ โดย

คาดหวังวาเม่ือผูเรียนเลนเกมหลายๆ ครั้ง ผูเรียนจะสามารถเรียนรูและสามารถประยุกตการเรียนรูได 
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2.3   แนวคิดดานการออกแบบและผลิต e-Learning Courseware 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 114) ไดกลาวถึงการออกแบบ e-Learning 

Courseware วาสามารถแบงออกเปน 2 สวนหลักๆ ไดแก สวนของเทมเพลตซ่ึงหมายถึงโครงสรางของ

เว็บเพจท่ีจะนําเนื้อหาแตละสวนมาใส และสวนของเนื้อหาคอรสแวร ซ่ึงการออกแบบอาจอยูใน

ลักษณะของสตอรี่บอรดบนกระดาษหรือในลักษณะอิเล็กทรอนิกสก็ได สําหรับการออกแบบคอรส

แวรระดับสูง ขั้นตอนการออกแบบคอรสแวรเปนส่ิงสําคัญมากท่ีสุด เพราะเนื้อหาของคอรสแวรจะ

นาสนใจหรือกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรูหรือไม ขึ้นอยูกับวาวิธีการท่ีผูออกแบบใชในการออกแบบ

เนื้อหานั้นๆ มีประสิทธิภาพหรือไม การออกแบบสาร (Message Design) หรือ การออกแบบส่ือท่ีใช

เพ่ือสงสาร (Message) ไปยังผูเรียนซ่ึงจะตองกระทําอยางรัดกุมและใหมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ใน

ขั้นตอนนี้จะมีการเลือกส่ือท่ีใชในการนําเสนอเนื้อหา ซ่ึงการจะเลือกใชส่ือใดนั้นขึ้นอยูกับธรรมชาติ

ของเนื้อหาแตละสวนซ่ึงคอรสแวรสามารถใชประโยชนจากเทคโนโลยีมัลติมีเดียในปจจุบันในการ

นําเสนอในหลากรูปแบบ ไมวาจะเปนภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว กราฟก วีดิทัศน ขอความ และเสียง 

หลังจากออกแบบแลว ผูพัฒนาจะตองเขียนสคริปตเนื้อหาและอธิบายอยางชัดเจนในรายละเอียด

เกี่ยวกับส่ิงท่ีตองการจะนําเสนอในแตละหนาจอ หลังจากการออกแบบในลักษณะสตอรี่บอรดแลว 

จะตองใหผูเช่ียวชาญเนื้อหาตรวจสอบคุณภาพ จากนั้นจะถูกสงผานไปยังนักออกแบบกราฟกและ

ผูเช่ียวชาญดานส่ือตอไป ซ่ึงจะนําสตอรี่บอรดท่ีไดรับไปพัฒนาเปนส่ือท่ีเหมาะสมตามท่ีนักออกแบบ

เนื้อหาไดออกแบบไวตอไป เม่ือส่ือพัฒนาเสร็จแลวนักออกแบบการสอนตรวจสอบคุณภาพของส่ือ

กอนท่ีจะสงผานไปยังโปรแกรมเมอรผูซ่ึงจะรวบรวมส่ือหลายๆ ชนิดเขาดวยกันเปนแพลทฟอรม

เดียวกัน ดังแผนภาพ 
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แผนภาพ 1 แสดงการออกแบบและผลิต e-Learning Courseware 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 113) 

 

2.4   แนวคิดดานการประเมินผลบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
  2.4.1 การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน 
  ไพโรจน ตีรณธนากุลและคณะ (2546: 197) กลาววา การตรวจสอบคุณภาพ

มัลติมีเดียของบทเรียน เปนการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียนท่ีสรางเสร็จแลวโดยใช

ผูเช่ียวชาญทางดานมัลติมีเดียเปนผูตรวจสอบ ซ่ึงอาจจะตรวจสอบส่ือตางๆ เชน สีของตัวอักษร 

และสีของพ้ืนหลังเหมาะสมหรือไม คุณภาพของเสียงดีหรือไม ภาพท่ีนํามาใชมีความชัดเจนและมี

ขนาดภาพท่ีเหมาะสมหรือไม การออกแบบหนาจอ รวมทั้งการเช่ือมโยงของกรอบการสอนแตละ

กรอบ ภายหลังจากการตรวจสอบคุณภาพเรียบรอยแลว นํามาปรับปรุงใหสมบูรณก็จะไดบทเรียนท่ี

พรอมจะนําไปทดลองหาประสิทธิภาพตอไป 

ส่ือมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพจะชวยใหผูเรยีนเขาใจเนื้อหาไดเร็วขึ้น เราความสนใจ    

งายตอการใช และผูเรียนไดเรียนตามระดับความสามารถของตนเอง นอกจากนี้ดานเทคนิคการ

ข้ันการเตรียมการ (Preparation) 

-  สัมมนาอาจารย (Faculty Orientation) 

-  เขียนวัตถุประสงครายวิชา (Writing  

   Learning Objective) 

ข้ันพัฒนา (Development) 

-   อัดเสียงตามผังดําเนินเร่ือง  

    (Recording Narration) 

-   สรางภาพเคล่ือนไหวใหสอดคลอง  

     กับผังดําเนินเร่ืองและเสียงบรรยาย  

     (Creating Graphics and Animation  

     according to Storyboards and Narration) 

-  ฝายออกแบบตรวจสอบ(Revised by  

     Instructional Designers)  

-   แปลงส่ือใหอยูในรูปที่พรอมนําเสนอบนเว็บ   

    (Convert to Media to Streaming Format) 

ข้ันออกแบบ (Design) 

-  ศึกษาเนื้อหารายวิชา (Studying Material) 

-  สรางผังดําเนินเร่ือง (Designing 

Storyboard) 

-  ตรวจสอบผังดําเนินเร่ืองโดยผูสอน (Having 

Storyboard Revised by Instructor) 

 

ข้ันปรับปรุงแกไข (Revision) 

-  รับผลปอนกลับจากผูสอน (Prototype of Course Presented to Instructor)  

-  ทดสอบการใชงาน (User Testing)  

-  จัดทําคูมือ (Create Workbook) 
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แสดงผลทางหนาจอ  สี  เสียง ภาพเคล่ือนไหวจะตองมีความเหมาะสม รวมท้ังจะตองไดรับการ

ตรวจสอบประสิทธิภาพของส่ือใหอยูในระดับท่ีตองการกอนจะนําไปใช ดังนั้นการประเมินตัวส่ือ

มัลติมีเดียวามีคุณภาพเพียงไร  ส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาควรจะไดรับการประเมินท้ังคุณภาพของ

ส่ือท่ีมีตอการเรียนการสอน การออกแบบหนาจอ การใชงาน และประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดีย

นั้นดวย  (กรมวิชาการ, 2544) 

การประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียตองกําหนดตัวบงช้ี เกณฑ และมาตรฐานท่ี

เหมาะสมกับส่ือมัลติมีเดีย และการกําหนดประเด็นองคประกอบหรือหัวขอการประเมินจะตอง

พิจารณาจากสวนสําคัญ 3 สวนไดแก คุณภาพดานการออกแบบการเรียนการสอน การออกแบบ

หนาจอ และการใชงาน 

1) ดานการออกแบบการสอน การออกแบบการสอนท่ีดีจะจูงใจผูเรียนหรือให

ความรูแกผูเรียนตามวัตถุประสงคของการเรียน ซ่ึงจะตองประกอบดวยสวนสําคัญดังนี ้

1.1 วัตถุประสงคการเรียน บทเรียนท่ีดีจะตองแสดงวัตถุประสงคการเรียนรู

อยางชัดเจน วัตถุประสงคจะเปนตัวบอกใหทราบวาเม่ือผูเรียนศึกษาบทเรียนจบ ผูเรียนจะไดความรู

อะไรบาง นอกจากนี้ยังชวยใหผูสรางบทเรียนออกแบบกิจกรรม และเลือกหัวขอท่ีเหมาะสม เลือก

วิธีการนําเสนอ และยังชวยใหผูสอนตัดสินใจไดวาบทเรียนลักษณะใดเหมาะสมกับผูเรียน 

1.2 เนื้อหาส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา จะตองมีเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชาและ

หลักการใชภาษา 

 

1.3 ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน ผูสอนจะตองพิจารณา

ส่ือมัลตมีิเดียเพ่ือการศึกษาวามีความเหมาะสมกับระดับความรู อายุ ทักษะความสามารถของผูเรียน 

มีความเหมาะสมในดานภาษาและชวงเวลาท่ีใชในการศึกษาหรือไม ในกรณีบทเรียนแบบสอน

เนื้อหา (Tutorial) ความยาวในแตละบทเรียนควรจะมีความเหมาะสมกับอายุ ความสามารถ และ

ลักษณะของผูเรยีนดวย 

1.4 ปฏิสัมพันธ ส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาท่ีดีจะตองมีปฏิสัมพันธท่ีเหมาะสม 

เชน ยอมใหผูเรียนแกไขความผิดพลาดท่ีมาจากการพิมพได ใหผูเรียนไดโตตอบและรับขอมูล

ปอนกลับได  มีการเสริมแรงท่ีเหมาะสมเพ่ือใหผูเรียนไดเรียนอยางมีความสุข ผูเรียนสามารถ

แขงขันกับคะแนนของตนเองหรือกับคะแนนของเพื่อนได   ส่ือดานแบบฝกหัดท่ีดีจะชวยใหผูเรียน 

ไดใชบทเรียนนั้นหลายๆ คร้ัง จนเกิดทักษะมีผลสรุปความสามารถของผูเรียนในรูปคะแนน รอยละ  

ตาราง หรืออัตราสวนปฏิสัมพันธ ลักษณะดังกลาวนี้เปนแรงจูงใจแกผูเรียน ใหผลปอนกลับท่ีมี



 

19 

ประสิทธิภาพท้ังคําตอบท่ีถูกตองและคําตอบท่ีไมถูกตอง มีการใหแรงจูงใจทางบวก ตลอดจนมีการ

ประเมินการเรียนรูของผูเรียนใหเห็น 

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

ขั้นตอนหรือกับการหาคําตอบท่ีถูกตอง ในการประเมินคุณภาพของการออกแบบการสอนใช

เครื่องมือ เชน แบบสอบถาม แบบทดสอบ ขอเขียนปรนัย อัตนัย แบบทดสอบภาคปฏิบัต ิ

2) การออกแบบหนาจอ การประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอจะประเมิน

องคประกอบดานขอความ ภาพ และกราฟก เสียง และการควบคุมหนาจอวาไดคุณภาพระดับใด 

2.1 การประเมินขอความ เปนสวนสําคัญของการออกแบบมัลตมีิเดียใหดู

นาสนใจ องคประกอบดานขอความประกอบดวยสวนยอยๆ หลายสวนไดแก รูปแบบตองอานงาย  

ขนาดตัวอักษรตองเหมาะสมกับระดับผูเรียน ความหนาแนนของตัวอักษรและองคประกอบอ่ืนบน

หนาจอมีขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวิชา สีของพ้ืนหลังและสีของขอความ

จะตองเขาคูกันอยางเหมาะสม ใหผูเรียนอานงายและสบายตา เปนตน การประเมินตัวส่ือมัลติมีเดีย

จะตองประเมินวา ส่ือมัลติมีเดียนั้นมีองคประกอบดานขอความเหมาะสมและเปนไปตามลักษณะ

สําคัญขององคประกอบดานขอความหรือไม 

2.2 การประเมินภาพและกราฟก ภาพท่ีใชประกอบมีตั้งแตภาพนิ่ง ไปจนถึง

ภาพเคล่ือนไหว ส่ือมัลติมีเดียจะตองไดรับการประเมินวา การใชภาพและกราฟกเปนไปตาม

หลักการใชตอไปนี้หรือไม กลาวคือ ภาพมีความชัดเจน ดูงาย นาสนใจ มีความหมายและมีขนาด

พอเหมาะกับหนาจอ สอดคลองกับจุดมุงหมาย เนื้อหา และวัยของผูเรียน การเสนอภาพจะตองเปน

ระเบียบ มีลําดับขั้นและดูงาย ไมควรใชภาพจํานวนมากหรือภาพท่ีมีรายละเอียดมากหรือนอย

เกินไป ภาพๆ หนึ่งควรใชเพ่ือเสนอแนวคิดหลักแนวเดียว และรูปแบบท่ีแสดงผานจอภาพจะตองมี

ความชัดเจนและสวยงาม 
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2.3 การประเมินเสียง เสียงท่ีใชประกอบบทเรียนท่ัวไปจะเปนเสียงบรรยายและ

เสียงประกอบซ่ึงรวมถึงเสียงดนตรีดวย หลักเกณฑการพิจารณาการใชเสียงท่ีเหมาะสมควรพิจารณา

จากคุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง ซ่ึงไดแก คุณภาพเสียง เสียงท่ีใชประกอบไมวาจะเปน

เสียงพูด เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรีจะตองมีความชัดเจนและถูกตอง การออกแบบเสียง การ

ประเมินการออกแบบเสียงประกอบท่ีเหมาะสมกับเนื้อเรื่องและระดับผูเรียน ความเหมาะสมกับ

เวลาและโอกาส ความยาวของเสียงสอดคลองกับระยะการแสดงภาพ การเปดโอกาสใหผูเรียน

สามารถเลือกท่ีจะฟงหรือไมฟง และปรับระดับความดังของเสียงได การใชเสียงประกอบหรือ

เสียงดนตรี มีความสมํ่าเสมอ ไมมากเกินไป 

2.4 การประเมินการควบคุมหนาจอ เกี่ยวของกับการประเมินในสวนท่ีเปนเมนู

หรือหนาโฮมเพจในเวบ็วา มีการกําหนดเสนทางเดินและการใชงานท่ีงาย สะดวก และคงเสนคงวา 

ไมสรางความยุงยากและสับสนใหกับผูเรียน มีความเปนมิตรกับผูเรียนและเลือกคําส่ังท่ีไมถูกตองก็

ไมทําใหโปรแกรมหยุดทํางาน ผูเรียนมีความสะดวกในการใชเมนู คียบอรด หรือสวนประกอบ

อ่ืนๆ หรือมีคําส่ังเลือกบทเรียนท่ีตองการเรียน เลือกท่ีจะยอนไปดูหนาท่ีผานมา เลือกแบบการ

แสดงผลได ผูเรียนสามารถควบคุมอัตราการแสดงผลทางหนาจอ จัดลําดับของบทเรียน เลือก

บทเรียนท่ีตองการ เลือกท่ีจะยอนไปดูหนาท่ีผานมา เลือกแบบการแสดงผลได การออกแบบ

เสนทางเดินของบทเรียน และปุมควบคุมหนาจอมีความสอดคลองกับกิจกรรมการเรียน และ

หลักการออกแบบส่ือการสอนท่ีทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง เครื่องมือท่ีใชประเมินคุณภาพการ

ออกแบบหนาจอ เชน แบบสังเกตท้ังแบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราสวนประมาณคา 

แบบสอบถามความคิดเห็น ความพึงพอใจ 

3) การประเมินการใชงาน การประเมินการใชงานเปนการพิจารณาวาส่ือมัลติมีเดีย

มีลักษณะสําคัญท่ีดีดังตอไปนี้หรือไม 

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 
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3.2 คูมือคร ูมีคูมือครู และมีเครื่องมือท่ีจําเปนหรืออุปกรณประกอบ มี

คําแนะนําและจัดเครื่องมือทางการศึกษาอ่ืนๆ มีการแนะนําการจัดกลุมผูเรียน ในกรณีบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณ คูมือครูอาจจะมีการระบุไวดวยวาผูเรียนจะตองมี

ทักษะใดมากอน เพ่ือใหผูสอนไดเตรียมทักษะท่ีจําเปนนั้นใหแกผูเรียนกอนการใชบทเรียน 

3.3 เอกสารประกอบการใชงาน มีเอกสารใหอานประกอบและเขียนไวอยาง

ชัดเจนเกี่ยวกับการใชงาน มีการสรุปการใชบทเรียนไวอยางชัดเจนและเปนประโยชนตอผูใช 

เครื่องมือท่ีใชประเมินคุณภาพการใชงาน เชน แบบสอบถามความคิดเห็น แบบ

สังเกต แบบสัมภาษณ นอกจากประเมินคุณภาพตัวส่ือมัลติมีเดียแลว ยังสามารถหาประสิทธิภาพ

ของส่ือมัลติมีเดียเพ่ือพัฒนาการเรยีนการสอนตอไปดวย 

2.4.2 การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
  การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการทดสอบบทเรียนท่ีพัฒนาซ่ึง

ขึ้นอยูกับกลุมนักศึกษาท่ีเปนตัวแทนของประชากร โดยนําบทเรียนท่ีสรางขึ้นไปทดลองเพื่อหา

ประสิทธิภาพของบทเรียน โดยเกณฑของประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีสรางขึ้น สามารถกําหนดคา

ออกมาเปนตัวเลขท่ีจะใชเปนเกณฑท่ีผูประเมินคาดหวังวา ผูเรียนจะเปล่ียนพฤติกรรมในระดับท่ีพึง

พอใจ โดยกําหนดเปนประสิทธิภาพจากผลการทดสอบของผูเรียนระหวางกระบวนการเรียน ซ่ึง

เปนผลเฉล่ียเม่ือเรียนจบแตละหนวยการเรียนตอประสิทธิภาพของผลการทดสอบของผูเรียน เม่ือ

เรียนจบทุกหนวยการเรียนเราสามารถกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพโดยใชสัญลักษณ 

 

21 / EE  

 

E1 หมายถึง ประสิทธิภาพระหวางกระบวนการเรียนโดยเฉล่ียจากคะแนนเฉล่ีย

ของผลการทดสอบเมื่อผูเรียนเรียนจบแตละหนวยการเรียน 

E2 หมายถึง ประสิทธิภาพจากการทดสอบหลังเรียน (Post-test) เม่ือเรียนจบทุก

หนวยการเรียน 

  
M

E
E

M

i
i∑

== 1
1

1   1001
1 ×=
∑
=

i

j

i nA

X
E

n

j  

  
B
n
X

E

n

i

i∑
=

×
= 1

2

100
 

 



 

22 

เม่ือ          E1        = ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวางกระบวนการเปนคาเฉล่ียของ

 ประสิทธิภาพหนวยการเรียนท้ังหมด 

E1i        =  คือประสิทธิภาพจากการทดสอบระหวางเรียนของหนวยการเรียน i คิดจาก

รอยละของคะแนนเฉล่ียท่ีได จากการทําแบบทดสอบหลังเรียนหนวย i 

ของนักเรียนท้ังหมด 

E2   =  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรหลังการเรียนครบทุกหนวยการ

   เรียนแลว คิดจากรอยละของคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหลัง

   เรียนครบทุกหนวยการเรียน หรือทดสอบหลังเรียน 

B   = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังบทเรียน หรือ Post-test 

n   = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 

M   =  จํานวนหนวยการเรียนยอยในวิชานั้น 

xj   = คะแนนรวมของนักเรียนคนท่ี j ระหวางเรียนหนวยเรียนท่ี i  

Ai   = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหนวยเรียนท่ี i  

 

การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
ในการกําหนดเกณฑเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย ผู

ศึกษาไดยึดเกณฑในการประเมินหาประสิทธิภาพของชุดการสอนเปนแนวทาง โดยในการหา

ประสิทธิภาพของชุดการสอนจะมีการกําหนดเกณฑไวเพ่ือเปนตัวบงบอกถึงประสิทธิภาพของชุดการ

สอน ไวโดยการกําหนดเกณฑดังกลาวจะมีการกําหนดไวตั้งแต 75/75, 80/80, 85/85 หรือ 90/90 ซ่ึง

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

1) 80 ตัวแรก คอื 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 
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กรองกาญจน อรุณรัตน (2536: 361) ไดกลาววา ภายหลังจากท่ีนําชุดการสอนหรือ

ชุดการเรียนไปทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพนั้น ในกรณีท่ีประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการ

เรียนท่ีสรางขึ้นไมถึงเกณฑท่ีตั้งไว เนื่องจากมีตัวแปรท่ีควบคุมไมได เชน สภาพหองเรียน ความ

พรอมของผูเรียน บทบาทและความชํานาญในการใชชุดการสอนของครูและของผูเรียนเปนตน 

อาจจะอนุโลมใหมีระดับผิดพลาดใหต่ํากวามาตรฐานท่ีกําหนดไวประมาณ 2.5% - 5% โดยการ

ยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนท่ีสรางขึ้นกําหนดไว 3 ระดับ คือ 

1) “สูงกวาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนสูงกวาเกณฑ

ท่ีตั้งไว คือ มีคาเกินกวา 2.5% ขึ้นไป 

2) “เทาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนเทากับเกณฑ

หรือสูงกวาเกณฑท่ีตัง้ไว แตไมเกิน 2.5% 

3) “ต่ํากวาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนต่ํากวาเกณฑ

แตไมต่ํากวา 2.5% ก็ถือวายังมีประสิทธิภาพท่ียอมรับได 

ท้ังนี้การยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนดังกลาวใหถือคา

ความแปรปรวน 2.5-5% นั้นคือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียน ไมควรต่ํากวาเกณฑ

เกิน 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  
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xi    = คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนคนท่ี i 

n   = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 

B    = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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xk    = คะแนนสอบกอนเรียนของนักเรียนคนท่ี k 

n   = จํานวนนักเรียนท้ังหมด 

C    = คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนเรียน  

 

2.5 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  
  ณัฐพงศ สมปนตา (2549) ไดทําการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายเรื่อง

ส่ือการสอนโดยไดดําเนินงานตามขั้นตอนและยึดหลักการออกแบบ e-Learning courseware ของ

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545:15) เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาคือ บทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขายเรื่องส่ือการสอน แบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดยมีกลุม

ศึกษาคือ นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม ผลการศึกษาพบวากลุม

ศึกษาเห็นดวยตรงกันคิดเปนรอยละ 93.33 วาดานการนําเสนอเนื้อหา ดานการทองไปในบทเรียน

และดานการใชงาน มีการนําเสนอเนื้อหาจากงายไปยาก มีความชัดเจนเขาใจงาย การเช่ือมโยง

ภายในบทเรียนถูกตอง จุดเช่ือมโยงสามารถส่ือความเขาใจไดอยางชัดเจนและงายในการศึกษา

เนื้อหาบทเรียน สวนดานการออกแบบหนาจอ มีกลุมศึกษาเห็นดวยรอยละ 86.67 วาปริมาณของ

ขอความและขนาดของภาพที่นําเสนอมีความเหมาะสม ชนิดตัวอักษรและแบบตัวอักษรท่ีนําเสนอ

ในบทเรียนอานงายและมีความกลมกลืนในทุกหนาของบทเรียน สวนการจัดวางตําแหนงของหัว

เรื่อง การวางเนื้อหา ลวนอยูในตําแหนงท่ีเหมาะสม 

  กฤษฎา พูนลาภยศ (2552) ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขายเรื่องพ้ืนฐานทางดานตลาดการเงินและสถาบันการเงิน โดยดําเนนิงานสรางบทเรียน

อิเล็กทรอนิกสบนเครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ e-Learning courseware ของ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545:15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขาย โดยนักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา 

เนื้อหาโดยรวมคอนขางงาย จึงมีการนําเสนอเนื้อหาในภาพรวม เพ่ือใหผูเรียนเขาใจไดงายท่ีสุด 

นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน พบวา แบบเรียนมีความงายตอการใชงาน และกลุมตัวอยาง

สวนใหญมีความพรอมในการใชงานคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ต ดังนั้นจึงไมเปนอุปสรรคในการ

ใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย 
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  นลัท อินทรังสี (2552) ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขายเรื่องความเส่ียงและผลตอบแทนทางการเงิน โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกส

บนเครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ e-Learning courseware ของถนอมพร เลาหจรัส

แสง (2545:15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดย

นักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา เนื้อหา

โดยรวมคอนขางยาก จึงไดมีการสรางตัวอยางและวิธีการคํานวณ เพื่อใหผูเรียนไดทดลองทําดวย

ตนเอง นอกจากนีไ้ดทําการประเมินแบบเรียน พบวา แบบเรียนมีความงายตอการใชงาน  

  พัชรีพรรณ ดวงมุสิทธ์ิ (2552) ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส

บนเครือขายเรื่องการวิเคราะหงบการเงินเบ้ืองตน โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนกิสบน

เครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ e-Learning courseware ของถนอมพร เลาหจรัสแสง 

(2545:15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดยนักศึกษา

ปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา เนื้อหาโดยรวมอยูใน

ระดับปานกลาง โดยเนื้อหาสวนท่ียากคือ การวิเคราะหอัตราสวน ผูศึกษาจึงไดสอดแทรกเนื้อหา 

หรือตัวอยางผลการดําเนินงานของกิจการท่ีเกิดขึ้นจริง เพ่ือใหผูเรียนไดมองเห็นภาพการวิเคราะห

และนําไปใช นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน พบวา แบบเรียนมีความงายตอการใชงานอยู

ในระดับท่ีด ี

  มาริสา จารุสาธิต (2552) ไดทําการศึกษาการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขายเรื่องมูลคาของเงินตามเวลา โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายตาม

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

ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดยนักศึกษาปริญญาโท 

คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา เนื้อหาโดยรวมอยูในระดับปาน

กลาง โดยเนื้อหาสวนท่ียากคือ การประยุกตใชแนวคิดเรื่องมูลคาของเงินตามเวลาตอการวิเคราะห

ทางการเงิน ผูศึกษาจึงไดเตรียมเนื้อหาใหผูเรียนเห็นภาพการนําไปใชจริงโดยการยกตัวอยางใกลตัว 

เพ่ือใหผูเรียนเขาใจงายและสามารถนําไปประยุกตใชได นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน 

พบวา แบบเรียนมีความงายตอการใชงาน ชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดเร็วยิง่ขึ้นและดึงดูดความ

สนใจของผูเรียน 


