
บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

ในการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย เรื่องการพัฒนาแผนธุรกิจมี

แนวคิดและทฤษฎีตางๆ ท่ีเกี่ยวของ เพื่อใชในการศึกษาและนําไปพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขาย ดังนี ้

 

2.1 แนวคิดเกี่ยวกับแผนธุรกิจ (Business Plan) 

  รัชกฤช คลองพยาบาล (2550) กลาววา ผูประกอบการจํานวนมากยังไมเขาใจ

ความหมายที่แทจริงของแผนธุรกิจ โดยมักพิจารณาหรือใหความสําคัญแตลักษณะภายนอกตามที่

ปรากฏ คือการมีลักษณะของเอกสาร (Document) หรืออยูในรูปของรายงาน (Report) ท่ีบรรจุขอมูล

ตางๆ เกี่ยวกับธุรกิจตางๆ ตามหัวขอหรือโครงสรางตางๆที่ระบุไว โดยถาตนเองกรอกรายละเอียด

ตางๆไดครบถวนตามหัวขอเหลานี ้ก็นาท่ีจะเรียกไดวาเปนแผนธุรกิจที่ครบถวนเพียงพอแลว จึงทํา

ใหผูประกอบการมุงเนนที่จะใสรายละเอียดตางๆใหครบเปนหลัก โดยไมไดเขาใจถึงความหมาย

ของแผนธุรกิจ รวมถึงวัตถุประสงคและการใชประโยชนของแผนธุรกิจ 

คําวา “แผนธุรกิจ” เปนคําท่ีมีผูนิยามความหมายที่แตกตางกันออกไป ไดมีผูให

นิยาม “แผนธุรกิจ” ไวดังนี้  

แผนธุรกิจ คือ เครื่องมือท่ีมีความสําคัญยิ่งสําหรับผูประกอบการที่ริเริ่มจะกอตั้ง

กิจการ แผนนี้เปนผลสรุปหรือผลรวมแหงกระบวนการคิดพิจารณา และการตัดสินใจที่จะเปล่ียน

ความคิดของผูประกอบการออกมาเปนโอกาสทางธุรกิจ แผนธุรกิจเปรียบเหมือนแผนที่ในการ

เดินทางที่จะชวยช้ีแนะขั้นตอนตาง ๆ ท่ีละขั้นตอนในกระบวนการกอตั้งกิจการ แผนจะให

รายละเอียดตาง ๆ ท้ังในเรื่องการตลาด การแขงขัน กลยุทธการดําเนินธุรกิจ การคาดคะเนทาง

การเงิน ท่ีจะชี้นําผูประกอบการไปสูความสําเร็จ หรือช้ีใหเห็นถึงจุดออนและขอควรระวังดวย

เชนกัน (ศูนยใหคําปรึกษาทางการเงินสําหรับวิสาหกิจขนาดกลาง ขนาดยอม และประชาชน, 2543) 

แผนธุรกิจ คือ เอกสารสรุปรวมการวางแผนซึ่งไดแสดงรายละเอียดอยางชัดเจน

แจมแจง เกี่ยวกับวัตถุประสงคของการพัฒนา และปรับปรุงธุรกิจของธุรกิจที่ดํารงอยูหรือธุรกิจที่

ตั้งเปาหมาย แผนนี้จะแสดงใหเห็นถึงส่ิงท่ีจะดําเนินการ วิธีการ และแหลงท่ีมาของทรัพยากรของ

ธุรกิจที่จะไดมาและใชประโยชน ซ่ึงมีความจําเปนในการที่จะประสบความสําเร็จตามวัตถุประสงค

ของธุรกิจ (U.S. Small Business Administration, 2008) 
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แผนธุรกิจ คือ แผนงานทางธุรกิจที่แสดงกิจกรรมตาง  ๆท่ีตองปฏิบัติในการลงทุน

ประกอบการ โดยมีจุดเริ่มตนจากจะผลิตสินคาและบริการอะไร มีกระบวนการปฏิบัติอยางไรบาง 

และผลจากการปฏิบัติออกมาไดมากนอยแคไหน ใชงบประมาณและกําลังคนเทาไร เพื่อใหเกิดเปน

สินคาและบริการแกลูกคา และจะบริหารธุรกิจอยางไรธุรกิจจึงจะอยูรอด (มาณพ ชิวธนาสุนทร, 

2547) 

รัชกฤช คลองพยาบาล (2550) ไดกลาวโดยสรุปวา 

แผนธุรกิจ คือ เอกสารซ่ึงแสดงถึงขอมูลและรายละเอียดของธุรกิจ รวมถึงวิธีการ

และกระบวนการในการดําเนินการของธุรกิจในทุกดาน ท่ีไดผานการวางแผนขึ้นตามเปาหมาย และ

วัตถุประสงคของธุรกิจนั้น และแสดงใหเห็นถึงผลลัพธท่ีเกิดขึ้นของธุรกิจ จากวิธีการและ

กระบวนการในการดําเนินการของธุรกจิที่ไดกําหนดขึ้น 

 

ผูศึกษาไดศึกษาและรวบรวมเนื้อหาจากหนังสือท่ีเกี่ยวของกับเรื่องแผนธุรกิจที่มี

ความคลายคลึงกันและนํามาสรุปหัวขอในเรื่องแผนธุรกิจเปรียบเทียบไดดังตารางนี ้

ตาราง 2.1 แสดงการเปรียบเทียบเนื้อหาจากหนังสือท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหาเรื่องการพัฒนาแผนธุรกิจ 

หัวขอเนื้อหาที่มีการตีพิมพ 

ผูแตง 

Sweeney 

(2000) 

Torkko  

(2000) 

Miller 

 (2002) 

Friend 

(2004) 

Ling  

(2006)  

รัชกิจ 

(2007) 

ความหมายและความสําคัญของแผนธุรกิจ x x  x x  

ขั้นตอนการเริ่มตนเขียนแผนธุรกิจ x x x x x x 

องคประกอบและเทคนิคการขียนแผน

ธุรกิจ 

x x x x x x 

ลักษณะของแผนธุรกิจที่ด ี    x  x 

 

จากการศึกษาดังกลาว ผูศึกษาสามารถแบงสวนของเนื้อหาในบทเรียน

อิเล็กทรอนิกสเรื่องการพัฒนาแผนธุรกิจเปน 5 หัวขอดังนี ้

 1) ความหมายและความสําคัญของแผนธุรกิจ 

 2)  ขั้นตอนการเริ่มตนเขียนแผนธุรกิจ 

 3)  องคประกอบของแผนธุรกิจ  แบงองคประกอบของแผนธุรกิจออกเปน 10 

หัวขอคือ บทสรุปผูบริหาร(Executive Summary), ประวัติโดยยอของกิจการ(Business Description), 

การวิเคราะหสถานการณ (Situation Analysis), วัตถุประสงค และเปาหมายทางธุรกิจ (Objective 
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and Goal), แผนการตลาด (Marketing Plan), แผนการบริหารจัดการและแผนการดําเนินงาน 

(Organization and Management Plan), แผนการผลิต/ปฏิบัติการ (Production Plan),  แผนการเงิน 

(Financial Plan), แผนฉุกเฉิน(Contingency Plan) และภาคผนวก (Appendices) ซ่ึงจะอธิบาย

รายละเอียดเทคนิคการเขียนแผนธุรกิจในแตละองคประกอบวามีวิธีการเขียนอยางไร และประกอบ

ไปดวยอะไรบาง 

 5) ลักษณะของแผนธุรกิจที่ด ีซ่ึงจะอธิบายถึงประเด็นสําคัญของลักษณะของ

แผนธุรกิจที่ดี และเกณฑการพิจารณาแผนธุรกิจ 

 การจัดแบงเนื้อหาในบทเรียนตามหัวขอดังกลาว เพื่อใหครอบคลุมในสวนเนื้อหา

ท้ังหมดที่เปนประโยชนตอผูเรียน  

 

2.2 แนวคิดดานบทเรียนออนไลน (E-learning) 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 5) กลาววา E-learning เปนการเรียนเนื้อหาหรือ

สารสนเทศสําหรับการสอนหรือการอบรม ซ่ึงใชการนําเสนอดวยอักษร ภาพนิ่ง ผสมผสานกับการ

ใชภาพเคล่ือนไหววีดิทัศนและเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการ

ถายทอดเนื้อหา รวมทั้งการใชเทคโนโลยีระบบการจัดการคอรส (Course Management System) ใน

การบริหารจัดการสอนดานตาง ๆ เชน การจัดใหมีเครื่องมือการส่ือสารตางๆ เชน e-mail, Web 

Board สําหรับตั้งคําถามหรือแลกเปล่ียนแนวคิดระหวางผูเรียนดวยกัน หรือกับวิทยากร การจัดใหมี

แบบทดสอบ หลังจากเรียนจบ เพื่อวัดผลการเรียน รวมท้ังใหมีระบบบันทึก ติดตาม ตรวจสอบ และ

ประเมินผลการเรียนโดยผูเรียนที่เรียนจาก E-learning นี้ สวนใหญแลวจะศึกษาเนื้อหาในลักษณะ

ออนไลน ซ่ึงหมายถึง จากเครื่องมือท่ีมีการเชื่อมตอกับระบบเครือขายคอมพิวเตอร 

 

  บริบทเกี่ยวกับ E-learning (ถนอมพร, 2545: 12) 

  ในการทําความเขาใจกับ E-learning นั้น จําเปนที่จะตองเขาใจบริบทที่เกี่ยวของกับ 

E-learning ใน 3 มิติดวยกัน ไดแก มิติท่ีเกี่ยวกับการนําเสนอเนื้อหา (Media Presentation) มิติท่ี

เกี่ยวกับการนําไปใชในการเรียนการสอนหรือการอบรม (Functionality) และสุดทายมิติท่ีเกี่ยวกับ

ผูเรียน (Learners) 

 
  มิติการนําเสนอเนื้อหา 
  สําหรับ E-learning แลวการถายทอดเนื้อหาสามารถแบงไดเปน 3 ลักษณะดวยกันคือ 
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 1)  ระดับเนนขอความออนไลน (Text Online) หมายถึง เนื้อหาของ E-learning 

ในระดับนี้จะอยูในรูปของขอความเปนหลัก E-learning จะเหมือนกับการสอนบนเว็บ (WBI) ท่ีเนน

เนื้อหาท่ีเปนขอความ ตัวอักษรเปนหลัก ซ่ึงมีขอดีก็คือ การประหยัดเวลาและคาใชจายในการผลิต

เนื้อหาและการบริหารจดัการรายวิชาโดยผูสอนหรือผูเชี่ยวชาญเนื้อหาสามารถผลิตไดดวยตนเอง 

 2)  ระดับรายวิชาออนไลนเชิงโตตอบและประหยัด (Low Cost Interactive Online 

Course) หมายถึง เนื้อหาของ E-learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียง และ

วิดีทัศน ท่ีผลิตขึ้นมาอยางงาย ๆ ประกอบการเรียนการสอน E-learning ในระดับหนึ่งและสองนี้ 

ควรจะตองมีการพัฒนา CMS ท่ีดี เพื่อชวยผูสอนหรือผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาในการสรางและปรับ

เนื้อหาใหทันสมัยไดอยางสะดวกดวยตนเอง 

 3)  ระดับรายวิชาออนไลนคุณภาพสูง (High Quality Online Course) หมายถึง 

เนื้อหาของ E-learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของมัลติมีเดียท่ีมีลักษณะมืออาชีพ กลาวคือ การผลิต

ตองใชทีมงานในการผลิตท่ีประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญเนื้อหา (Content Experts) และผูเชี่ยวชาญการ

ผลิตมัลติมีเดีย (Multimedia Experts) ซ่ึงหมายรวมถึงโปรแกรมเมอร (Programmers) นักออกแบบ

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

E-learning ในลักษณะนี้จะตองมีการใชเครื่องมือหรือโปรแกรมเฉพาะเพิ่มเติมสําหรับทั้งในการ

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

เนื้อหาเดียวกันนี้ในลักษณะอ่ืน ๆ เชน จากเอกสารประกอบการสอนจากวีดีทัศน การใช E-learning 

ในลักษณะนี้เทากับวาผูสอนเพียงตองการจดัหาทางเลือกใหมอีกทางหนึ่งสําหรับผูเรียนในการ

เขาถึงเนื้อหาเพื่อใหประสบการณพิเศษเพิ่มเติมแกผูเรียนเทานั้น 

 2)  ส่ือเติม (Complementary) หมายถึง การนํา E-learning ไปใชในลักษณะ

เพิ่มเติมจากวิธีการสอนในลักษณะอ่ืน ๆ เชน นอกจากการบรรยายในหองเรียนแลว ผูสอนยัง

ออกแบบเนื้อหาใหผูเรียนเขาไปศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมจาก E-learning ในความคิดของผูเขียนแลว ใน

ประเทศไทยหากในสถาบันใดตองการที่จะลงทุนในการนํา E-learning ไปใชกับการเรียนการสอน

ปรกติ  (ท่ีไมใชทางไกล) แลวอยางนอยควรตั้งวัตถุประสงคในลักษณะของส่ือเติม 
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(Complementary) มากกวาเปนส่ือเสริม (Supplementary) ท้ังนี้เพื่อใหเหมาะสมกับลักษณะของ

ผูเรียนในบานเรา ซ่ึงยังตองการคําแนะนําจากครูผูสอนรวมทั้งการที่ผูเรียนสวนใหญยังขาดการ

ปลูกฝงใหมีความใฝรูโดยธรรมชาต ิ

 3)  ส่ือหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึง การนํา E-learning ไปใชใน

ลักษณะแทนที่การบรรยายในหองเรียน ผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาท้ังหมดออนไลน ในปจจุบัน     

E-learning สวนใหญในตางประเทศ จะไดรับการพัฒนาขึ้นเพื่อวัตถุประสงคในการใชเปนส่ือหลัก

สําหรับแทนครูในการสอนทางไกลดวยแนวคิดท่ีวา มัลติมีเดียท่ีนําเสนอทาง E-learning สามารถ

ชวยในการถายทอดเนื้อหาไดใกลเคียงกับการสอนจริงของครูผูสอนโดยสมบูรณได 

 

  มิติเกี่ยวกับผูเรียน 
  E-learning เปนรูปแบบการเรียนที่เกิดขึ้น เพื่อตอบสนองการเรียนใน 2 ลักษณะ คือ 

 1) ผูเรียนปรกติ (Resident Students) หมายถึง ผูเรียนที่เดินทางมาเรียนในสถานที่

และเวลาเดียวกัน ซ่ึงสวนใหญผูเรียนมักจะพักอาศัยอยูไมไกลเกินไปจากสถานที่ซ่ึงตกลงกันไวใน

การที่จะมาเรียนรวมกัน ในการประยุกตใช E-learning กับผูเรียนปรกติจะตองพิจารณาใหมากใน

เรื่องของการออกแบบเนื้อหาการสอนใหมีความนาสนใจ และควรพิจารณาใหเหมาะสมในดานของ

ระดับการนําไปใช เนื่องจากหากใชในลักษณะส่ือเสริมเทานั้น ผูเรียนก็สามารถที่จะพิจารณาเลือก

ศึกษาเนื้อหาเดียวกันโดยการใชส่ืออ่ืน ๆ ได 

 2)  ผูเรียนทางไกล (Distant Learners) หมายถึง ผูเรียนที่สามารถเรียนจากสถานที่

ซ่ึงตางกันรวมทั้งในเวลาที่ตางกันไดดวย (Anywhere, Anytime) ดังนั้นผูเรียนจะมีอิสระหรือความ

ยืดหยุนในดานของสถานที่และเวลา การเขาถึงเนื้อหาท่ีตองการศึกษามากกวาผูเรียนปรกติ แตใน

ขณะเดียวกันผูเรียนทางไกลก็มักจะมีขอจํากัดในดานของทางเลือกที่จํากัดของวิธีการเรียนการสอน  

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) 

 2)   ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) 

 3)  โหมดการติดตอส่ือสาร (Modes of Communication) 

 4)   แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 
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  จากองคประกอบหลักทั้ง 4 ของ E-learning เนื้อหาสําหรับการเรียนการสอน 

(Content) นับวาเปนองคประกอบที่สําคัญที่สุด เพราะการเรียนในลักษณะ E-learning นี้ ผูเรียน

จะตองใชเวลาสวนใหญในการศึกษาเรียนรู คิดคน วิเคราะหอยางมีหลักการและเหตุผลดวยตนเอง

จากเนื้อหาสารสนเทศที่ผูสอนไดจัดหาไวให อยางไรก็ดี หัวใจของเนื้อหาจะอยูท่ีบทเรียนทาง

คอมพิวเตอรหรือท่ีเรียกกันวา คอรสแวร (Courseware) หมายถึง ส่ืออิเล็กทรอนิกส (คอมพิวเตอร) 

ซ่ึงเปนการเปล่ียนรูปแบบการนําเสนอบทเรียนจากเอกสารตําราใหอยูในรูปของบทเรียนทาง

คอมพิวเตอร โดยเนนการออกแบบซ่ึงใชขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรในการนําเสนอมัลติมีเดีย 

และการใหผลปอนกลับโดยทันทีแกผูเรียน โดยผูเรียนมีความยืดหยุนในการเขาถึงเนื้อหา และมีการ

ออกแบบกิจกรรมที่เนนการโตตอบระหวางผูเรียนกับเนื้อหา 

 

  รูปแบบของ E-learning Courseware 

  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 49) กลาววา E-learning Courseware สามารถแบง

ออกคราว ๆ ไดเปน 4 ประเภท ดังตอไปนี ้

 1)  เรียงลําดับตามการนําเสนอ (Presentation Sequence) 

 คอรสแวรเรียงลําดับการนําเสนอ หมายถึง คอรสแวรท่ีออกแบบในลักษณะที่

ผูเรียนศึกษาเนื้อหา โดยการอาน ฟง และสังเกต การบรรยาย และ/หรือการสาธิตตาง ๆ ตามเวลา

และจังหวะการเรียนของตน ซ่ึงคอรสแวรลักษณะนี้จะมีการใชการนําเสนอเนื้อหาเปนลําดับ และ

เหมาะสําหรับการถายทอดเนื้อหาสารสนเทศที่ไมสลับซับซอนมากนัก 

 การเรียงลําดับการนําเสนอเหมาะสําหรับการจัดหาการบรรยายในลักษณะ

คุณภาพสูงท่ีมีความคงที่สําหรับผูเรียนทุกคน รูปแบบการเรียนนี้เหมาะสําหรับเนื้อหาสารสนเทศ

พ้ืนฐานที่ไดรับการยอมรับแลวไปยังผูเรียนจํานวนมากอยางมีประสิทธิภาพ ท้ังนี้การออกแบบการ

เรียงลําดับการนําเสนอแบบใดเปนวิธีการในการนําเสนอที่ดีท่ีสุด ซ่ึงนักออกแบบจะตองทํางาน

รวมกับผูเชี่ยวชาญที่มีประสบการณในการถายทอดเนื้อหาไดดีจึงจะสามารถออกแบบคอรสแวรใน

ลักษณะการเรียงลําดับไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 2)  แบบฝกหัด (Drill and Practice) 

 คอรสแวรแบบฝกหัด หมายถึง คอรสแวรท่ีอนุญาตใหผูเรียนฝกฝนซํ้าแลวซํ้า

อีกเพื่อประยุกตใชความรูใดความรูหนึ่ง หรือทักษะใดทักษะหนึ่ง โดยความรูและทักษะนั้น ๆ จะ

เปนความรูและทักษะขั้นพื้นฐาน โครงสรางของคอรสแวรจะคลายกับวงจรแบบทดสอบ (Testing 

Cycle) นั่นเอง เนื้อหาท่ีเหมาะสมสําหรับคอรสแวรประเภทแบบฝกหัด ไดแก เนื้อหาประเภท
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ความจํา หรอืเนื้อหาประเภทที่เปนความจริงท่ีตองการใหผูเรียนจดจําเพื่อการเรียกใชภายหลังได

อยางรวดเร็ว 

 

 3)  แล็บเสมือนจริง (Virtual Lab) 

 แล็บเสมือนจริงเปนคอรสแวรประเภทหนึ่งซ่ึงเปนการนําเสนอการจําลองบน

หนาจอ (On-Screen Simulator) ซ่ึงผูเรียนสามารถใชแล็บเสมือนจริงในการทดสอบสมมติฐานที่ได

ตั้งไว รวมทั้งสังเกตผลที่ไดจากการทดสอบ ในการใชคอรสแวรในลักษณะของแล็บเสมือนจริงนี้ 

ผูเรียนสามารถทําการทดลองตาง ๆ โดยปราศจากความเสี่ยงกับอันตรายตาง ๆ ท่ีอาจเกิดขึ้นจากการ

ทดลองจริง นอกจากนี้ยังสามารถที่จะทําการทดลองที่ในความเปนจริงไมสามารถทําไดเนื่องจากมี

คาใชจายท่ีสูงมาก ดังนั้นจึงควรใชคอรสแวรแบบนี้สําหรับเตรียมตัวผูเรียนกอนที่จะทําแล็บจริง 

 4)  เกม (Game)  

 เกมในที่นี้ หมายถึง คอรสแวรท่ีมุงเนนใหผูเรียนเรียนรูในบรรยากาศที่ทาทาย

สนุกสนานและเพลิดเพลิน คอรสแวรเกมอาจอยูในรูปของการจําลองก็ไดซ่ึงก็จะเรียกวาเกมจําลอง 

คอรสแวรรูปแบบเกมอนุญาตใหผูเรียนฝกฝนในลักษณะโตตอบกับคอรสแวรอยางสม่ําเสมอ โดยค

หวังวาเมื่อผูเรียนเลนเกมหลาย ๆครั้ง ผูเรียนจะสามารถเรียนรูและสามารถประยุกตการเรียนรูได 

 

2.3 แนวคิดการออกแบบและผลติ E-learning Courseware 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 114) ไดกลาวถึงการออกแบบ E-learning 

Courseware วาสามารถแบงออกเปน 2 สวนหลัก ๆ ไดแก สวนของเทมเพลตซึ่งหมายถึงโครงสราง

ของเว็บเพจที่จะนําเนื้อหาแตละสวนมาใส และสวนของเนื้อหาคอรสแวร ซ่ึงการออกแบบอาจอยู

ในลักษณะของสตอรี่บอรดบนกระดาษหรือในลักษณะอิเล็กทรอนิกสก็ได สําหรับการออกแบบ

คอรสแวรระดับสูง ขั้นตอนการออกแบบคอรสแวรเปนส่ิงสําคัญมากที่สุดเพราะเนื้อหาของคอรส

แวรจะนาสนใจหรือกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรูหรือไม ขึ้นอยูกับวาวิธีการที่ผูออกแบบใชในการ

ออกแบบเนื้อหานั้น ๆ มีประสิทธิภาพหรือไม การออกแบบสาร (Message Design) หรือการ

ออกแบบส่ือเพื่อสงสาร (Message) ไปยังผูเรียนซ่ึงจะตองกระทําอยางรัดกุมและใหมีประสิทธิภาพ 

นอกจากนี้ในขั้นตอนนี้อาจการเลือกส่ือท่ีใชในการนําเสนอเนื้อหา ซ่ึงการจะเลือกใชส่ือใดนั้น

ขึ้นอยูกับธรรมชาติของเนื้อหาแตละสวนซ่ึงคอรสแวรสามารถใชประโยชนจากเทคโนโลยี

มัลติมีเดียในปจจุบันในการนําเสนอในหลากรูปแบบ ไมวาจะเปนภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว กราฟก 

วีดิทัศน ขอความ และเสียง หลังจากออกแบบแลว ผูพัฒนาจะตองเขียนสคริปตเนื้อหาและอธิบาย

อยางชัดเจนในรายละเอียดเกี่ยวกับส่ิงท่ีตองการจะนําเสนอในแตละหนาจอ หลังจากการออกแบบ



 

11 

ในลักษณะสตอรี่บอรดแลว จะตองใหผูเชี่ยวชาญเนื้อหาตรวจสอบคุณภาพ จากนั้นจะถูกสงผานไป

ยังนักออกแบบกราฟกและผูเชี่ยวชาญดานส่ือตอไป ซ่ึงจะนําสตอรี่บอรดท่ีไดรับไปพัฒนาเปนส่ือท่ี

เหมาะสมตามที่นักออกแบบเนื้อหาไดออกแบบไวตอไป เมื่อส่ือพัฒนาเสร็จแลวนักออกแบบการ

สอนตรวจสอบคุณภาพของส่ือกอนที่จะสงผานไปยังโปรแกรมเมอรผูซ่ึงจะรวบรวมสื่อหลาย ๆ 

ชนิดเขาดวยกันเปนแพลทฟอรมเดียวกัน ดังแผนภาพ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 1 แสดงการออกแบบและผลิต E-learning Courseware 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 113) 

 

2.4 แนวคิดดานการประเมินผลบทเรียนอิเล็กทรอนิกส (ไพโรจน ตีรณธนากุลและคณะ, 2546: 197) 

 1)   การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

 การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดยีของบทเรียน เปนการตรวจสอบคุณภาพ

มัลติมีเดียของบทเรียนที่สรางเสร็จแลวโดยใชผูเชี่ยวชาญทางดานมัลติมีเดียเปนผูตรวจสอบ ซ่ึง

อาจจะตรวจสอบส่ือตาง ๆ เชน สีของตัวอักษร และสีของพื้นหลังเหมาะสมหรือไม คุณภาพของเสียง

ดีหรือไม ภาพที่นํามาใชมีความชัดเจนและมีขนาดภาพที่เหมาะสมหรือไม การออกแบบหนาจอ 

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)  

-   แปลงสื่อใหอยูในรูปที่พรอมนําเสนอบนเว็บ   

    (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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รวมทั้งการเชื่อมโยงของกรอบการสอนแตละกรอบ ภายหลังจากการตรวจสอบคุณภาพเรียบรอยแลว 

นํามาปรับปรุงใหสมบูรณก็จะไดบทเรียนที่พรอมจะนําไปทดลองหาประสิทธิภาพตอไป 

 

2)   การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

  การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการทดสอบบทเรียนที่พัฒนา

ซ่ึงขึ้นอยูกับกลุมนักศึกษาที่เปนตัวแทนของประชากร โดยนําบทเรียนที่สรางขึ้นไปทดลองเพื่อหา

ประสิทธิภาพของบทเรียน โดยเกณฑของประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางขึ้น สามารถกําหนดคา

ออกมาเปนตัวเลขที่จะใชเปนเกณฑท่ีผูประเมินคาดหวังวา ผูเรียนจะเปล่ียนพฤติกรรมในระดับที่พึง

พอใจ โดยกําหนดเปนประสิทธิภาพจากผลการทดสอบของผูเรียนระหวางกระบวนการเรียน ซ่ึง

เปนผลเฉล่ียเมื่อเรียนจบแตละหนวยการเรียนตอประสิทธิภาพของผลการทดสอบของผูเรียน เมื่อ

เรียนจบทุกหนวยการเรียนเราสามารถกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพโดยใชสัญลักษณ 

21 / EE  

E1  หมายถึง  ประสิทธิภาพระหวางกระบวนการเรียนโดยเฉล่ียจากคะแนนเฉลี่ยของผล

การทดสอบเมื่อผูเรียนเรียนจบแตละหนวยการเรียน 

E2  หมายถึง  ประสิทธิภาพจากการทดสอบหลังเรียน (Post-Test) เมื่อเรียนจบทุกหนวย

การเรยีน 
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เม่ือ             E1    = ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวางกระบวนการเปนคาเฉล่ียของ

 ประสิทธิภาพหนวยการเรียนทั้งหมด 

E1j   = ประสิทธิภาพจากการทดสอบระหวางเรียนของหนวยการเรียน i คิดจาก

 รอยละของคะแนนเฉลี่ยท่ีได จากการทําแบบทดสอบหลังเรียนหนวย i ของ

 นักเรียนทั้งหมด 

E2   =  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรหลังการเรียนครบทุกหนวยการ

 เรียนแลว คิดจากรอยละของคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลัง

 เรียนครบทุกหนวยการเรียน หรือทดสอบหลังเรียน 

B   = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังบทเรียน หรือ Post-Test 
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n   = จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

M   =  จํานวนหนวยการเรียนยอยในวิชานั้น 

Xj   = คะแนนรวมของนักเรียนคนที่ j ระหวางเรียนหนวยเรียนที่ i  

Xi   = คะแนนรวมของนักเรียนคนที่ i ในการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุก   

หนวย 

Ai   = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหนวยเรียนท่ี i  

 เมื่อคํานวณไดคาประสิทธิภาพออกมาเปนตัวเลขแลว บางครั้งคาท่ีคํานวณออกมา

ก็มากกวาหรือนอยกวา เกณฑท่ีกําหนดไว การยอมรับประสิทธิภาพจะกําหนดคาความแปรปรวน

ไว ±2.5% เปนระดับที่เหมาะสมนั่นคือประสิทธิภาพ ไมควรต่ํากวาเกณฑ 2.5% จึงยอมรับวาชุดการ

สอนนั้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด  

3) การหาคาประสิทธิผลการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอร 

 การหาประสิทธิผลการเรียนรูจากบทเรียนที่สรางขึ้น เปนการหาคาระดับ

ประสิทธิภาพที่เพิ่มขึ้นจากการเรียน ซ่ึงจะเปนการหาผลตางของประสิทธิภาพหลังเรียนและระดับ

ประสิทธิภาพกอนเขาเรียน 

 ประสิทธิผลการเรียนรู    = 60≥− prepost EE   

Epost    = ประสิทธิภาพของผูเรียนหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรครบทุกหนวยการ

   เรียนทั้งวิชาคิดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุก

   หนวยการเรียนหรือทดสอบหลังเรียน  

Epre     = ประสิทธิภาพของผูเรียนกอนการเรียนวิชานี้คิดจากคะแนนที่ไดจากการ

   ทําแบบทดสอบกอนเรียน เมื่อ  
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xi    = คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนคนที่ i 

n   = จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

B    = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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xk    = คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนคนที่ k 

n   = จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

C    = คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนเรียน 
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2.5  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสงและคณะ (2545) ไดทําการวิจัยเรื่องผลของการใชการ

เรียนทางอิเล็กทรอนิกส (E-learning) กระบวนวิชาภาษาอังกฤษขั้นพ้ืนฐานที่มีตอผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนและความคิดเห็นของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา พบวา นักศึกษาที่เรียนดวย E-learning 

สวนใหญมีความพึงพอใจตอการเรียนดวย E-learning อีกทั้งจากการเปรียบเทียบกลุมทดลองและ

กลุมควบคุมจํานวนทั้งหมด 4 คู มี 1 คูพบวานักศึกษากลุมทดลองที่เรียนดวย E-learning ไดคะแนน

การทําขอสอบปลายภาคกระบวนวิชาภาษาอังกฤษขั้นพ้ืนฐานมากกวานักศึกษาในกลุมควบคุมท่ี

เรียนกับผูสอนในชั้นเรียนโดยคูท่ีเหลือพบวานักศึกษากลุมทดลองและกลุมควบคุมทําคะแนนไดไม

แตกตางกัน 

  สุวรรณี จันตะวงค (2546) ไดทําการออกแบบและพัฒนาส่ือการเรียนการสอนทาง

อิเล็กทรอนิกสสําหรับกระบวนวิชา  ระบบบริหารฐานขอมูลเบื้องตน  โดยแบงระบบตามผูใชเปน  

2 สวน คือ สวนอาจารยผูสอน ประกอบไปดวยสวนเนื้อหาวิชา  แบบฝกหัด ตรวจสอบคะแนน และ

การแกไขรหัสผาน  สวนที่ 2 คือสวนนักเรียน  ประกอบดวยสวนบทเรียน  กระดานขาวแลกเปล่ียน

ความรู ทําแบบฝกหัด  เปนตน  โดยไดทําการสรางบทเรียนจํานวน 3 วิชา และปญหาที่พบเกิดจาก

ขอจํากัดทางดานความเร็วของระบบเครือขาย ซ่ึงจากผลการประเมินพบวา บทเรียนทาง

อิเล็กทรอนิกสนี้ อยูในเกณฑดีและสามารถนําไปใชไดจริง  

  นนทวัฒน จันทรเจริญ (2547) ไดทําการศึกษาเรื่องคุณสมบัติของส่ือการสอน

อิเล็กทรอนิกสท่ีดี จากการศึกษาพบวาส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกสท่ีดีนั้นควรมีคุณลักษณะของ 

Didactic คือ ความมุงหมายสําหรับสอน ซ่ึงตั้งใจออกแบบไวเพื่อใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาหรือ

หลักการโดยงาย และ เรียนดวยความสนุกสนานเพลิดเพลิน มีจอภาพที่ใหผูเรียนมีปฎิสัมพันธ 

(Interactive) กับบทเรียน ไมนอยกวา 75 % ของจอภาพทั้งหมดในบทเรียนนั้น และหากเปนเนื้อหา

ทางเทคนิค หรือ วิทยาศาสตร ควรออกแบบใหมีการจําลองภาพใหเห็นเสมือนจริง (Simulation) 

หรือ การเคล่ือนไหวของกลไกการทํางาน อันจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดงายขึ้น และส่ือควรมี

การสนองหลักดานจิตวิทยาของมนุษย คือมีการสอดแทรกหลักการ เรียนและเลน ผสมผสานกันไป 

มีการใหทดสอบความเขาใจของผูเรียน หรือ การแขงขัน ผนวกอยูดวย และผูผลิตส่ือควรจะใช

ประโยชนและเครื่องมือจากระบบมัลติมีเดียอยางเต็มท่ี 

หรรษา ปญญาภู (2548) ไดพัฒนาเครื่องมือสําหรับบริหารจัดการการเรียนการ

สอนทางอิเล็กทรอนิกสของมหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยไดแบงเปน 2 สวน คือ สวนแกไขขอมูล 

และสวนแสดงผลทั่วไป   โดยระบบดังกลาวมีขอจํากัดในดานของความยืดหยุนในการออกแบบแต

ละรายวิชาใหแตกตางกัน ซ่ึงจากผลการประเมินจากผูประเมิน 56 คน พบวา ผูใชงานมีความพึง
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พอใจในการใชระบบอยูในระดับปานกลาง สําหรับในดานความสวยงามและความงายในการใช

งานอยูในระดับด ี  

  ณัฐพงศ สมปนตา (2549) ไดทําการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายเรื่อง

ส่ือการสอน โดยหลังจากสรางเสร็จแลวไดจัดทําแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส

บนเครือขาย ใหสําหรับกลุมศึกษาคือ นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเชยีงใหม 

ผลการศึกษาพบวากลุมศึกษาเห็นดวยในดานการจัดทําท่ีเนน การนําเสนอเนื้อหาท่ีเขาใจงาย การใช

งานสะดวก การเชื่อมโยงภายในบทเรียนไมซับซอน และ ขนาดภาพและตัวอักษรงายในการอาน 

  กฤษฎา พูนลาภยศ (2552) ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขาย เรื่องพื้นฐานทางดานตลาดการเงินและสถาบันการเงิน โดยดําเนินงานสรางบทเรียน

อิเล็กทรอนิกสบนเครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning Courseware ของ ถนอม

พร เลาหจรัสแสง (2545:15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขาย โดยนักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา 

เนื้อหาโดยรวมคอนขางงาย จึงมีการนําเสนอเนื้อหาในภาพรวม เพื่อใหผูเรียนเขาใจไดงายที่สุด 

นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงาน และกลุมตัวอยาง

สวนใหญมีความพรอมในการใชงานคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ต ดังนั้นจึงไมเปนอุปสรรคในการ

ใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย 

  นลัท อินทรังษี (2552) ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขาย เรื่องความเส่ียงและผลตอบแทนทางการเงิน โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกส

บนเครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning Courseware ของถนอมพร  เลาหจรัส

แสง (2545:15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดย

นักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา เนื้อหา

โดยรวมคอนขางยาก จึงไดมีการสรางตัวอยางและวิธีการคํานวณ เพื่อใหผูเรียนไดทดลองทําดวย

ตนเอง นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงาน 

พัชรีพรรณ ดวงมุสิทธ์ิ (2552) ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส

บนเครือขาย เรื่องการวิเคราะหงบการเงินเบื้องตน โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning Courseware ของถนอมพร เลาหจรัสแสง 

(2545:15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดยนักศึกษา

ปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา เนื้อหาโดยรวมอยูใน

ระดับปานกลาง โดยเนื้อหาสวนที่ยากคือ การวิเคราะหอัตราสวน ผูศึกษาจึงไดสอดแทรกเนื้อหา 

หรือตัวอยางผลการดําเนินงานของกิจการที่เกิดขึ้นจริง เพื่อใหผูเรียนไดมองเห็นภาพการวิเคราะห
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และนําไปใช นอกจากนีไ้ดทําการประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงานอยูใน

ระดับที่ด ี

 มาริสา จารุสาธิต (2552) ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขาย เรื่องมูลคาของเงินตามเวลา โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายตาม

กรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning Courseware ของถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545:15) ซ่ึง

มีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดยนักศึกษาปริญญาโท 

คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา เนื้อหาโดยรวมอยูในระดับปาน

กลาง โดยเนื้อหาสวนที่ยากคือ การประยุกตใชแนวคิดเรื่องมูลคาของเงินตามเวลาตอการวิเคราะห

ทางการเงิน ผูศึกษาจึงไดเตรียมเนื้อหาใหผูเรียนเห็นภาพการนําไปใชจริงโดยการยกตัวอยางใกลตัว 

เพื่อใหผูเรียนเขาใจงายและสามารถนําไปประยุกตใชได นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน 

พบวาแบบเรียนมคีวามงายตอการใชงาน ชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดเร็วยิ่งขึ้นและดึงดูดความ

สนใจของผูเรียน 

นุชจรินทร ปญญาวุฒิไกร (2553) ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียน

อิเล็กทรอนิกสบนเครือขายอินเทอรเน็ต เรื่องโครงสรางเงินทุนโดยดําเนินงานสรางบทเรียน

อิเล็กทรอนิกสบนเครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning Courseware ของถนอม

พร เลาหจรัสแสง (2545:15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขาย โดยนักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวา

ระดับความยากงายของเนื้อหาสวนใหญอยูในระดับปานกลางถึงคอนขางยาก โดยเนื้อหาสวนที่ยาก

คือหัวขอ ทฤษฎ ีModigliani Miller กรณีมีผลกระทบจากภาษีเงินไดนิติบุคคลและภาษีเงินไดบุคคล

ธรรมดา ผูศึกษาจึงไดสอดแทรกเนื้อหาและกรณีศึกษา เพื่อใหผูเรียนไดมองเห็นภาพการวิเคราะห

และนําไปใชไดจริง เพ่ือใหผูเรียนเขาใจงายและสามารถนําไปประยุกตใชได นอกจากนี้ไดทําการ

ประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงานอยูในระดับที่ด ี

มณีวัลย จันที (2553) ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน

เครือขายอินเทอรเน็ต เรื่องการวิเคราะหโครงการลงทนุ โดยดําเนินงานสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกส

บนเครือขายตามกรอบแนวคิดดานการออกแบบ E-learning Courseware ของถนอมพร เลาหจรัส

แสง (2545:15) ซ่ึงมีการเก็บแบบสอบถามการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย โดย

นักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเชียงใหม จากผลการศึกษาพบวาระดับความ

ยากงายของเนื้อหาสวนใหญอยูในระดับปานกลางถึงคอนขางยาก โดยเนื้อหาสวนที่ยากคือหัวขอ 

กระแสเงินสดอิสระเพื่อประเมินโครงการ ผูศึกษาจึงไดสอดแทรกเนื้อหาและกรณีศึกษา เพื่อให

ผูเรียนไดมองเห็นภาพการวิเคราะหและนําไปใชไดจริง เพื่อใหผูเรียนเขาใจงายและสามารถนําไป
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ประยุกตใชได นอกจากนี้ไดทําการประเมินแบบเรียน พบวาแบบเรียนมีความงายตอการใชงานอยู

ในระดับที่ด ี
 


