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แนวคดิและทฤษฎ ี

2.1   แนวคดิด้านความรู้เบือ้งต้นของตราสารอนุพนัธ์ 
 อาณัติ ลีมัคเดช (2551) กล่าวว่าตราสารอนุพนัธ์ (Derivative) คือ ตราสารทาง

การเงินท่ีตวัเองไม่มีมูลค่า หากแต่เกิดมูลค่าข้ึนได้โดยเช่ือมโยงกับมูลค่าของทรัพยสิ์นมูลฐาน 
(Underlying Asset) อีกชนิดหน่ึง ทรัพยสิ์นมูลฐานน้ีอาจหมายถึงตราสารทางการเงิน เช่น หุ้น 
พนัธบตัร หรือสินคา้โภคภณัฑ ์เช่น ขา้ว ทองค า น ้ ามนั นอกจากน้ีตราสารอนุพนัธ์บางชนิดอาจถูก
ก าหนดใหมี้ความสมัพนัธ์เช่ือมโยงกบัทรัพยสิ์นมูลฐานมากกวา่หน่ึงชนิดได ้ในตราสารอนุพนัธ์ท่ีมี
ความซบัซอ้น ทรัพยสิ์นมูลฐานยงัอาจหมายถึงตราสารอนุพนัธ์อีกประเภทหน่ึง 
 โดยทั่วไปแล้วจะสามารถแบ่งตราสารอนุพนัธ์ออกได้เป็น 4 ประเภทหลักๆ 
ดงัต่อไปน้ี 

1) ฟอร์วอร์ด (Forward) หมายถึง สญัญาซ้ือขายล่วงหนา้ท่ีคู่สญัญาตกลงท าสัญญา
กนัเอง โดยมีการก าหนดราคา ปริมาณทรัพยสิ์นมูลฐานท่ีจะมีการซ้ือขายกนัภายในระยะเวลาท่ี
ก าหนด เช่น ชาวนากับโรงสีตกลงท าสัญญาฟอร์วอร์ด โดยชาวนาตกลงส่งมอบขา้วหอมมะลิ
จ านวน 100 เกวียนแก่โรงสีในวนัท่ี 30 ตุลาคม ปีน้ี และโรงสียนิดีช าระราคาขา้วเกวียนละ 6,000 
บาทแก่ชาวนาในวนัส่งมอบ แต่ในวนัท าสญัญายงัไม่มีการแลกเปล่ียนสินคา้หรือเงินเกิดข้ึน 

2) ฟิวเจอร์ส (Futures) หมายถึง สัญญาซ้ือขายล่วงหน้าคลา้ยกบัฟอร์วอร์ด แต่
ตลาดจะท าหนา้ท่ีเป็นคนกลางระหวา่งผูซ้ื้อและขายล่วงหนา้ ท าใหเ้กิดสภาพคล่องและขจดัปัญหาท่ี
ฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงจะบิดพล้ิวสัญญาเม่ือถึงวนัส่งมอบ (Default Risk) เช่น ในตวัอยา่งท่ีแลว้ เม่ือถึงวนั
ส่งมอบ หากราคาขา้วสูงข้ึนเป็นเกวียนละ 6,500 บาท และชาวนาไม่น าขา้วมาส่งมอบตามสัญญาท่ี
ราคา 6,000 บาทต่อเกวียน ตลาดจะตอ้งเป็นผูส่้งมอบขา้วแก่ผูซ้ื้อล่วงหนา้แทนผูข้าย เน่ืองจากตลาด
รับความเส่ียง จึงตอ้งมีกลไกการซ้ือขายเพื่อป้องกนัความเส่ียงของตลาด  

3) สัญญาออปชัน (Options) หมายถึง สัญญาท่ีให้สิทธ์ิผูถื้อในการซ้ือหรือขาย
ทรัพยสิ์นมูลฐานกบัผูข้ายสัญญาออปชนัในราคาท่ีก าหนดไวล่้วงหนา้ ภายในระยะเวลาท่ีก าหนด 
โดยค าจ ากดัความแลว้ ตราสารอนุพนัธ์ประเภทน้ีจะคลา้ยกบัสัญญาซ้ือขายล่วงหนา้ แต่ผูถื้อสัญญา
ออปชันจะได้ประโยชน์มากกว่าการท าสัญญาซ้ือขายล่วงหน้า เพราะมีสิทธ์ิในการเลือกเม่ือถึง
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ก าหนดไดอี้ก ผูท่ี้ขายสญัญาออปชนัจึงจ าเป็นตอ้งไดรั้บค่าสญัญาออปชนัตอบแทนในวนัท่ีขายสิทธ์ิ
นั้นให ้

4) สัญญาสวอป (Swap) หมายถึง  สัญญาท่ี คู่สัญญาตกลงกันในการ ท่ีจะ
แลกเปล่ียนทรัพยสิ์นมูลฐาน 2 ชนิดในสัดส่วนท่ีก าหนดไวล่้วงหน้าตามงวดเวลาท่ีก าหนดไว้
ล่วงหนา้ตวัอยา่งของ Swap ไดแ้ก่ สัญญาแลกเปล่ียนเงินตราต่างประเทศ สัญญาแลกเปล่ียนอตัรา
ดอกเบ้ีย เป็นตน้ 

 
 2.2   แนวคดิด้าน e-Learning  
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 5) กล่าวว่า e-Learning เป็นการเรียนเน้ือหาหรือ
สารสนเทศส าหรับการสอนหรือการอบรม ซ่ึงใชก้ารน าเสนอดว้ยอกัษร ภาพน่ิง ผสมผสานกบัการใช้
ภาพเคล่ือนไหววีดิทศัน์และเสียง โดยอาศยัเทคโนโลยขีองเวบ็ (Web Technology) ในการถ่ายทอด
เน้ือหา รวมทั้งการใชเ้ทคโนโลยีระบบการจดัการคอร์ส (Course Management System) ในการ
บริหารจดัการสอนดา้นต่างๆ เช่น การจดัให้มีเคร่ืองมือการส่ือสารต่างๆ เช่น e-mail, Web Board 
ส าหรับตั้ งค  าถามหรือแลกเปล่ียนแนวคิดระหว่างผูเ้รียนด้วยกัน หรือกับวิทยากร การจัดให้มี
แบบทดสอบ หลงัจากเรียนจบ เพื่อวดัผลการเรียน รวมทั้งให้มีระบบบนัทึก ติดตาม ตรวจสอบ และ
ประเมินผลการเรียนโดยผูเ้รียนท่ีเรียนจาก e-Learning น้ี ส่วนใหญ่แลว้จะศึกษาเน้ือหาในลกัษณะ
ออนไลน์ ซ่ึงหมายถึง จากเคร่ืองมือท่ีมีการเช่ือมต่อกบัระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
  บริบทเกีย่วกบั e-Learning (ถนอมพร, 2545: 12) 
  ในการท าความเขา้ใจกบั e-Learning นั้น จ าเป็นท่ีจะตอ้งเขา้ใจบริบทท่ีเก่ียวขอ้ง
กบั e-Learning ใน 3 มิติดว้ยกนั ไดแ้ก่ มิติท่ีเก่ียวกบัการน าเสนอเน้ือหา (Media Presentation) มิติท่ี
เก่ียวกบัการน าไปใชใ้นการเรียนการสอนหรือการอบรม (Functionality) และสุดทา้ยมิติท่ีเก่ียวกบั
ผูเ้รียน (Learners) 
  มิติการน าเสนอเนือ้หา 
  ส าหรับ e-Learning แลว้การถ่ายทอดเน้ือหาสามารถแบ่งไดเ้ป็น 3 ลกัษณะดว้ยกนัคือ 
  1) ระดบัเนน้ขอ้ความออนไลน์ (Text Online) หมายถึง เน้ือหาของ e-Learning ใน
ระดบัน้ีจะอยูใ่นรูปของขอ้ความเป็นหลกั e-Learning จะเหมือนกบัการสอนบนเวบ็ (WBI) ท่ีเนน้
เน้ือหาท่ีเป็นขอ้ความ ตวัอกัษรเป็นหลกั ซ่ึงมีขอ้ดีก็คือ การประหยดัเวลาและค่าใชจ่้ายในการผลิต
เน้ือหาและการบริหารจดัการรายวิชาโดยผูส้อนหรือผูเ้ช่ียวชาญเน้ือหาสามารถผลิตไดด้ว้ยตนเอง 
  2) ระดบัรายวิชาออนไลน์เชิงโตต้อบและประหยดั (Low Cost Interactive Online 
Course) หมายถึง เน้ือหาของ e-Learning ในระดบัน้ีจะอยูใ่นรูปของตวัอกัษร ภาพ เสียง และวิดีทศัน์ ท่ี
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ผลิตข้ึนมาอยา่งง่ายๆ ประกอบการเรียนการสอน e-Learning ในระดบัหน่ึงและสองน้ี ควรจะตอ้งมีการ
พฒันา CMS ท่ีดี เพื่อช่วยผูส้อนหรือผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาในการสร้างและปรับเน้ือหาใหท้นัสมยัได้
อยา่งสะดวกดว้ยตนเอง 
  3) ระดบัรายวิชาออนไลน์คุณภาพสูง (High Quality Online Course) หมายถึง 
เน้ือหาของ e-Learning ในระดบัน้ีจะอยูใ่นรูปของมลัติมีเดียท่ีมีลกัษณะมืออาชีพ กล่าวคือ การผลิต
ตอ้งใชที้มงานในการผลิตท่ีประกอบดว้ย ผูเ้ช่ียวชาญเน้ือหา (Content Experts) และผูเ้ช่ียวชาญการ
ผลิตมลัติมีเดีย (Multimedia Experts) ซ่ึงหมายรวมถึงโปรแกรมเมอร์ (Programmers) นกัออกแบบ
กราฟิก (Graphic Designers) และ/หรือ ผูเ้ช่ียวชาญในการผลิตแอนิเมชัน่ (Animation Experts)       
e-Learning ในลกัษณะน้ีจะตอ้งมีการใชเ้คร่ืองมือหรือโปรแกรมเฉพาะเพิ่มเติมส าหรับทั้งในการ
ผลิตและเรียกดูเน้ือหาดว้ย ตวัอย่างโปรแกรมในการผลิต เช่น Macromedia Flash และตวัอย่าง
โปรแกรมเรียกดูเน้ือหา เช่น โปรแกรม Flash Player และโปรแกรม Real Player Plus เป็นตน้  
  มิติการน าไปใช้ในการเรียนการสอน/การอบรม 
  การน า e-Learning ไปใชป้ระกอบกบัการเรียนการสอนสามารถท าได ้3 ลกัษณะ คือ 
  1) ส่ือเสริม (Supplementary) หมายถึง การท า e-Learning ไปใชใ้นลกัษณะส่ือ
สอนเสริม กล่าวคือ นอกจากเน้ือหาท่ีปรากฎในลกัษณะ e-Learning แลว้ ผูเ้รียนยงัสามารถศึกษา
เน้ือหาเดียวกนัน้ีในลกัษณะอ่ืนๆ เช่น จากเอกสารประกอบการสอนจากวีดีทศัน์ การใช ้e-Learning 
ในลกัษณะน้ีเท่ากบัว่าผูส้อนเพียงตอ้งการจดัหาทางเลือกใหม่อีกทางเลือกใหม่อีกทางหน่ึงส าหรับ
ผูเ้รียนในการเขา้ถึงเน้ือหาเพื่อใหป้ระสบการณ์พิเศษเพิ่มเติมแก่ผูเ้รียนเท่านั้น 
  2) ส่ือเติม (Complementary) หมายถึง การน า e-Learning ไปใชใ้นลกัษณะเพิ่มเติม
จากวิธีการสอนในลกัษณะอ่ืนๆ เช่น นอกจากการบรรยายในห้องเรียนแลว้ ผูส้อนยงัออกแบบ
เน้ือหาใหผู้เ้รียนเขา้ไปศึกษาเน้ือหาเพิ่มเติมจาก e-Learning ในความคิดของผูเ้ขียนแลว้ ในประเทศ
ไทยหากในสถาบนัใดตอ้งการท่ีจะลงทุนในการน า e-Learning ไปใชก้บัการเรียนการสอนปรกติ (ท่ี
ไม่ใช่ทางไกล) แลว้อยา่งนอ้ยควรตั้งวตัถุประสงคใ์นลกัษณะของส่ือเติม (Complementary) มากกวา่
เป็นส่ือเสริม (Supplementary) ทั้งน้ีเพื่อใหเ้หมาะสมกบัลกัษณะของผูเ้รียนในบา้นเรา ซ่ึงยงัตอ้งการ
ค าแนะน าจากครูผูส้อนรวมทั้งการท่ีผูเ้รียนส่วนใหญ่ยงัขาดการปลูกฝังใหมี้ความใฝ่รู้โดยธรรมชาติ 
  3) ส่ือหลกั (Comprehensive Replacement) หมายถึง การน า e-Learning ไปใชใ้น
ลกัษณะแทนท่ีการบรรยายในห้องเรียน ผูเ้รียนจะตอ้งศึกษาเน้ือหาทั้งหมดออนไลน์ ในปัจจุบนั     
e-Learning ส่วนใหญ่ในต่างประเทศ จะไดรั้บการพฒันาข้ึนเพื่อวตัถุประสงคใ์นการใชเ้ป็นส่ือหลกั
ส าหรับแทนครูในการสอนทางไกลดว้ยแนวคิดท่ีว่า มลัติมีเดียท่ีน าเสนอทาง e-Learning สามารถ
ช่วยในการถ่ายทอดเน้ือหาไดใ้กลเ้คียงกบัการสอนจริงของครูผูส้อนโดยสมบูรณ์ได ้
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  มิติเก่ียวกับผู้เรียน 
  e-Learning เป็นรูปแบบการเรียนท่ีเกิดข้ึน เพื่อตอบสนองการเรียนใน 2 ลกัษณะ คือ 
  1) ผูเ้รียนปรกติ (Resident Students) หมายถึง ผูเ้รียนท่ีเดินทางมาเรียนในสถานท่ี
และเวลาเดียวกนั ซ่ึงส่วนใหญ่ผูเ้รียนมกัจะพกัอาศยัอยูไ่ม่ไกลเกินไปจากสถานท่ีซ่ึงตกลงกนัไวใ้น
การท่ีจะมาเรียนร่วมกนั ในการประยกุตใ์ช ้e-Learning กบัผูเ้รียนปรกติจะตอ้งพิจารณาใหม้ากใน
เร่ืองของการออกแบบเน้ือหาการสอนใหมี้ความน่าสนใจ และควรพิจารณาใหเ้หมาะสมในดา้นของ
ระดบัการน าไปใช ้เน่ืองจากหากใชใ้นลกัษณะส่ือเสริมเท่านั้น ผูเ้รียนก็สามารถท่ีจะพิจารณาเลือก
ศึกษาเน้ือหาเดียวกนัโดยการใชส่ื้ออ่ืนๆ ได ้
  2) ผูเ้รียนทางไกล (Distant Learners) หมายถึง ผูเ้รียนท่ีสามารถเรียนจากสถานท่ี
ซ่ึงต่างกนัรวมทั้งในเวลาท่ีต่างกนัไดด้ว้ย (Anywhere, Anytime) ดงันั้นผูเ้รียนจะมีอิสระหรือความ
ยืดหยุ่นในดา้นของสถานท่ีและเวลา การเขา้ถึงเน้ือหาท่ีตอ้งการศึกษามากกว่าผูเ้รียนปรกติ แต่ใน
ขณะเดียวกนัผูเ้รียนทางไกลก็มกัจะมีขอ้จ ากดัในดา้นของทางเลือกท่ีจ ากดัของวิธีการเรียนการสอน  
ดงันั้นการประยุกต์ใช ้e-Learning กบัผูเ้รียนทางไกลนั้นการออกแบบการเรียนการสอนทาง
คอมพิวเตอร์ให้น่าสนใจยงัมีความส าคญัเช่นกนั อย่างไรก็ดี ส่ิงท่ีผูอ้อกแบบตอ้งให้ความส าคญั 
ไดแ้ก่ ความสมบูรณ์ (Self-Contained) ของตวัส่ือการเรียนการสอน 
  องค์ประกอบของ e-Learning (ถนอมพร, 2545: 30) 
  การออกแบบพฒันา e-Learning ประกอบดว้ย 4 องคป์ระกอบหลกั ไดแ้ก่ 
  1) เน้ือหา (Content) 

เน้ือหาเป็นองคป์ระกอบส าคญัท่ีสุดส าหรับ e-Learning คุณภาพของการเรียน
การสอนของ e-Learning และการท่ีผูเ้รียนจะบรรลุวตัถุประสงคข์องการเรียนในลกัษณะน้ีหรือไม่
อยา่งไร ส่ิงส าคญัท่ีสุดคือเน้ือหาการเรียน ซ่ึงผูส้อนไดจ้ดัใหแ้ก่ผูเ้รียน ผูเ้รียนมีหนา้ท่ีในการใชเ้วลา
ส่วนใหญ่ศึกษาเน้ือหาดว้ยตนเอง เพื่อท าการปรับเปล่ียน (Convert) เน้ือหาสารสนเทศท่ีผูส้อน
เตรียมไวใ้ห้เกิดเป็นความรู้โดยผ่านการคิดคน้ วิเคราะห์อย่างมีหลกัการและเหตุผลดว้ยตวัเอง ใน
องคป์ระกอบแรกของ e-Learning น้ีไม่ไดจ้  ากดัเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอร์ หรือคอร์สแวร์เท่านั้น
แต่ยงัหมายถึงส่วนประกอบส าคญัอ่ืนๆ ท่ี e-Learning จ าเป็นตอ้งมี เพื่อให้เน้ือหามีความสมบูรณ์
องคป์ระกอบของเน้ือหาท่ีส าคญัไดแ้ก่ 

1.1 โฮมเพจ หรือเว็บเพจแรกของเว็บองค์ประกอบแรกของเน้ือหาได้แก่ 
โฮมเพจ หรือเว็บเพจแรกของเว็บไซต์นั่นเอง ซ่ึงการออกแบบโฮมเพจให้สวยงามและถูกตาม
หลกัการออกแบบเวบ็เพจ เพราะการออกแบบเวบ็เพจท่ีดีเป็นปัจจยัท่ีส่งผลใหผู้เ้รียนมีความสนใจท่ี
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จะกลบัมาเรียนมากข้ึน นอกจากความสวยงามแลว้ ในโฮมเพจยงัตอ้งประกอบไปดว้ยองคป์ระกอบ
ท่ีจ าเป็น ดงัน้ี 

1.1.1 ค  าประกาศแนะน าการเรียนทาง e-Learning โดยรวมในท่ีน้ีอาจยงั
ไม่ใช่ค  าประกาศหรือค าแนะน าการเรียนท่ีเฉพาะเจาะจงส าหรับวิชาใดๆ เพราะผูส้อนสามารถไป
ก าหนดประกาศหรือค าแนะน าท่ีส าคญัต่าง ๆ ดว้ยตนเองไวใ้นรายวิชาท่ีตนรับผดิชอบ ซ่ึงผูเ้รียนจะ
ไดอ่้านขอ้ความหลงัจากท่ีผูเ้รียนเขา้ใชร้ะบบ และเลือกท่ีจะไปยงัรายวิชานั้น ๆ แลว้นอกจากน้ีใน
ส่วนน้ีอาจเพิ่มขอ้ความทกัทายตอ้นรับผูเ้รียนเขา้สู่การเรียนทาง e-Learning ได ้

1.1.2 ระบบใส่ช่ือผูเ้รียนและรหสัลบัส าหรับการเขา้ใชร้ะบบ (Login) กล่อง
ส าหรับใส่ช่ือผูเ้รียนและรหสัลบัน้ีควรวางไวใ้นส่วนบนของหนา้ท่ีเห็นไดช้ดัเจน เพื่อง่ายต่อการเขา้
ใชร้ะบบของผูเ้รียน 

1.1.3 รายละเอียดเก่ียวกบัโปรแกรมท่ีจ าเป็นส าหรับการเรียกดูเน้ือหาอย่าง
สมบูรณ์ควรมีการแจง้ผูเ้รียนให้มีการทราบล่วงหนา้เก่ียวกบัโปรแกรมต่าง ๆ พร้อมทั้งส่ิงท่ีจ  าเป็น 
(Requirements) อ่ืนๆ เช่น การปรับคุณสมบติัหนา้จอ ท่ีผูใ้ชต้อ้งท าในการเรียกดูเน้ือหาต่าง ๆ ได ้

1.1.4 ช่ือหน่วยงาน และวิธีการติดต่อกบัหน่วยงานท่ีรับผิดชอบควรมีการ
แสดงช่ือผูรั้บผิดชอบ รวมทั้งวิธีในการติดต่อกลบัมายงัผูรั้บผิดชอบ ทั้งน้ีเพื่อให้ผูเ้ขา้มาเรียนหรือ
เยี่ยมชมสามารถท่ีจะส่งขอ้ความ ค าติชม รวมทั้งผลป้อนกลบัต่าง ๆ ท่ีอาจมีส่งมายงัหน่วยงานท่ี
รับผดิชอบได ้

1.1.5 วนัท่ีและเวลาท่ีท าการปรับปรุงแกไ้ขเว็บไซต์ล่าสุดควรมีการแสดง
วนัท่ีและเวลาท่ีท าการปรับปรุงแกไ้ขเวบ็ไซตค์ร้ังล่าสุด เพื่อประโยชน์ส าหรับผูเ้รียนในการอา้งอิง 

1.1.6 เคาน์เตอร์เพื่อนบัจ านวนผูเ้รียนท่ีเขา้มาเรียนเคาน์เตอร์ส าหรับการนบั
จ านวนผูเ้ขา้มาเยี่ยมชมเวบ็ไซตเ์ป็นองคป์ระกอบท่ีผูอ้อกแบบสามารถท่ีจะเลือกใส่หรือไม่ใส่ก็ได้
แต่ขอดีของการมีเคาน์เตอร์นอกจากจะช่วยผูอ้อกแบบในการนับจ านวนผูเ้ขา้มาไซตแ์ลว้ ยงัอาจ
กระตุน้ใหผู้เ้รียนรู้สึกอยากท่ีจะกลบัเขา้มาเรียนอีกหากมีผูเ้รียนเขา้มาร่วมเรียนกนัมากๆ 

1.2 หน้าแสดงรายช่ือวิชาหลงัจากท่ีผูเ้รียนไดมี้การเขา้สู่ระบบแลว้ ระบบจะ
แสดงช่ือรายวิชาทั้งหมดท่ีผูเ้รียนมีสิทธ์ิเขา้เรียนในลกัษณะ e-Learning 

1.3 เวบ็เพจแรกของแต่ละวิชา 
1.3.1 ค  าประกาศ/ค าแนะน าการเรียนทาง e-Learning หมายถึง ค  าประกาศ 

หรือค าแนะน าการเรียนท่ีเฉพาะเจาะจงส าหรับวิชาใดวิชาหน่ึง นอกจากน้ีควรใส่ขอ้ความทกัทาย
ตอ้นรับผูเ้รียนเขา้สู่การเรียนในรายวิชาดว้ย 
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1.3.2 รายช่ือผูส้อนควรมีรายช่ือผูส้อนและรายละเอียด รวมทั้ งวิธีการ
ติดต่อผูส้อน เช่น e-mail address ของผูส้อน โฮมเพจส่วนตวัของผูส้อน 

1.3.3 ประมวลรายวิชา (Syllabus) หมายถึงส่วนท่ีแสดงภาพรวมของ
คอร์สแสดงสงัเขปรายวิชา มีค  าอธิบายสั้นๆ เก่ียวกบัหน่วยการเรียน วิธีการเรียน วตัถุประสงค ์และ
เป้าหมายของรายวิชา ส่ิงท่ีคาดหวงัจากผูเ้รียนในการเรียน ก าหนดการส่งงานท่ีไดรั้บมอบหมายวิธี
หรือเกณฑก์ารประเมิน การก าหนดกิจกรรมหรืองานให้ผูเ้รียนท า ไม่ว่าจะเป็นลกัษณะรายบุคคล
หรือกลุ่มยอ่ย รวมทั้งก าหนดวนัเวลาการส่งงาน 

1.3.4 ห้องเรียน (Classroom) ไดแ้ก่ บทเรียนหรือคอร์สแวร์ ซ่ึงผูส้อนได้
จดัหาไวส้ าหรับผูเ้รียน ในส่วนของเน้ือหาสามารถแบ่งออกไดต้ามลกัษณะของส่ือท่ีใชน้ าเสนอ
เน้ือหา ไดแ้ก่ เน้ือหาในลกัษณะตวัอกัษร (Text–Based) เน้ือหาในลกัษณะตวัอกัษร ภาพ วีดิทศัน์ 
หรือส่ือประสมอ่ืนๆ ท่ีผลิตข้ึนมาอยา่งง่ายๆ (Low Cost Interactive) และในลกัษณะคุณภาพสูง 
(High Quality) ซ่ึงเน้ือหาจะมีลกัษณะเป็นมลัติมีเดียท่ีไดรั้บการออกแบบอยา่งมีระบบ 

1.3.5 เวบ็เพจสนบัสนุนการเรียน (Resources) การจดัแหล่งความรู้อ่ืนๆ 
บนเวบ็ท่ีเหมาะสมในแต่ละหัวขอ้ส าหรับผูเ้รียนในการเขา้ไปศึกษา รวมทั้งขอ้มูลทางวิชาการอ่ืนๆ 
ท่ีเหมาะสม เช่น วารสารวิชาการ หนงัสือพิมพ ์รายการวิทย ุโทรทศัน์ เป็นตน้ นอกจากน้ีอาจมีการ
เช่ือมโยงไปยงัหอ้งสมุด หรือฐานขอ้มูลงานวิจยัต่างๆ 

1.3.6 ความช่วยเหลือ (Help) การเตรียมการเพื่อสนบัสนุน ส่งเสริม และ
ใหค้วามช่วยเหลือทางดา้นเทคนิคแก่ผูเ้รียน เช่น การจดัหาเคร่ืองมือสืบคน้ (search) เพื่อการคน้หา
ขอ้มูลท่ีตอ้งการ หรือการจดัหาแผนท่ีไซต ์(site map) แก่ผูเ้รียนเพื่อการเขา้ถึงขอ้มูลไดโ้ดยสะดวก 

1.3.7 รายวิชาอ่ืนๆ (Other Cpurses) ในกรณีท่ีผูเ้รียนมีการลงทะเบียน
เรียนในวิชาท่ีผูส้อนจดัเตรียมเน้ือหาในลกัษณะ e-Learning ไวม้ากกว่า 1 รายวิชา ควรจดัหาลิงค์
เพื่อกลบัมายงัเมนูท่ีผูใ้ชส้ามารถเลือกไปเรียนยงัห้องเรียนอ่ืนๆ ไดท้นัทีโดยท่ีไม่จ าเป็นตอ้งออจาก
ระบบ (logout) ก่อน 

1.3.8 เวบ็เพจค าถามค าตอบท่ีพบบ่อย (FAQs) หลงัจากท่ีไดมี้การใชง้าน
จริงไดส้ักระยะหน่ึงแลว้ ผูใ้ชร้ะบบไม่ว่าจะเป็นผูเ้รียน ผูส้อนก็ตาม ไดพ้บในขณะท่ีเรียน (ค าถาม
เก่ียวกับเน้ือหาการเรียน) หรือในขณะท่ีงาน (ค าถามเก่ียวกับเทคนิค) และน ามารวบรวมเพื่อ
น าเสนอในลกัษณะของ FAQs ทั้งน้ีเพื่อประหยดัเวลาในการตอบค าถามซ ้ าๆ รวมทั้งสนบัสนุนให้
ผูใ้ชส้ามารถแกปั้ญหาไดด้ว้ยตนเอง 

1.3.9 ลิงคไ์ปยงัส่วนของการจดัการสอนดา้นอ่ืนๆ (Management) ในส่วน
น้ียงัควรมีการเช่ือมโยงไปยงัหนา้ของแบบทดสอบ แบบสอบถาม ผลการทดสอบ รวมทั้งสถิติต่างๆ
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ท่ีอนุญาตใหผู้ใ้ชเ้ขา้ดูได ้ซ่ึงในส่วนของการทดสอบ แบบสอบถาม การประเมินผล และการค านวณ
สถิติต่างๆ เป็นส่วนหน่ึงของการบริหารจดัการรายวิชา (CMS) 

1.3.10 ลิงค์ส าหรับการติดต่อส่ือสารกบัผูอ่ื้น (Discussion) หมายถึงการ
จดัการใหมี้การเช่ือมโยงไปยงับริการท่ีผูเ้รียนสามรถติดต่อส่ือสารกบัผูอ่ื้น 

1.3.11 การออกจากระบบ (Logout) ควรจดัหาปุ่มส าหรับผูเ้รียนในการ
เลือกเพื่อออกจากระบบ ทั้งน้ีเพื่อความปลอดภยั (Security) ของผูเ้รียน และป้องกนัผูท่ี้ไม่มีสิทธ์ิเขา้
ใชแ้อบมาใชร้ะบบดว้ย 
  2) ระบบบริหารจดัการรายวิชา (Course Management System) 

องค์ประกอบท่ีส าคญัมากส าหรับ e-Learning ไดแ้ก่ระบบบริหารจดัการ
รายวิชา ซ่ึงเป็นเสมือนระบบท่ีรวบรวมเคร่ืองมือซ่ึงออกแบบไวเ้พื่อให้ความสะดวกแก่ผูใ้ชใ้นการ
จดัการกบัการเรียนการสอนออนไลน์นั่นเอง ซ่ึงผูใ้ชใ้นท่ีน้ีอาจแบ่งไดเ้ป็น 3 กลุ่ม ไดแ้ก่ ผูส้อน 
(Instructors) ผูเ้รียน (Students) และผูบ้ริหารระบบเครือข่าย (Network Administrator) ซ่ึงเคร่ืองมือ
และระดบัในการเขา้ใชท่ี้จดัหาไวก้จ็ะมีความแตกต่างกนัไปตามการใชง้านของแต่ละกลุ่ม ตามปกติ
เคร่ืองมือท่ีระบบบริหารจดัการรายวิชาตอ้งจัดหาไวใ้ห้กบัผูใ้ชไ้ดแ้ก่ พื้นท่ีและเคร่ืองส าหรับการ
ช่วยผู ้เ รียนในการเตรียมเน้ือหาบทเรียน พื้นท่ีและเคร่ืองมือส าหรับการท าแบบทดสอบ 
แบบสอบถาม การจดัการแฟ้มขอ้มูลต่างๆ นอกจากน้ีระบบบริหารจดัการรายวิชาท่ีสมบูรณ์จะ
จัดหาเคร่ืองมือในการติดต่อส่ือสารไวส้ าหรับผูใ้ช้ระบบ ไม่ว่าจะเป็นลักษณะของไปรษณีย์
อิเลก็ทรอนิกส์ (e-Mail) เวบ็บอร์ด (Web Board) หรือแช็ท (Chat) บางระบบกย็งัจดัหาองคป์ระกอบ
พิเศษอ่ืนๆ เพื่ออ านวยความสะดวกให้กบัผูใ้ชอี้กมากมาย เช่น การจดัให้ผูใ้ชส้ามารถเขา้ดูคะแนน
การทดสอบ ดูสถิติการเขา้ใชง้านในระบบ การอนุญาตให้ผูเ้รียนสร้างตารางการเรียน ปฏิทินการ
เรียน เป็นตน้ 
  3) โหมดการติดต่อส่ือสาร (Modes of Communication) 

องคป์ระกอบส าคญัของ e-Learning ท่ีขาดไม่ไดอี้กประการหน่ึง คือการจดัให้
ผูเ้รียนสามารถติดต่อส่ือสารกบัผูส้อน วิทยากร ผูเ้ช่ียวชาญอ่ืนๆ รวมทั้งผูเ้รียนดว้ยกนั ในลกัษณะท่ี
หลากหลายและสะดวกต่อผูใ้ช ้กล่าวคือ มีเคร่ืองมือท่ีจดัหาให้ไวผู้เ้รียนใชไ้ดม้ากกว่า 1 รูปแบบ 
รวมทั้งเคร่ืองมือนั้นจะตอ้งมีความสะดวกใช ้(User–Friendly) ดว้ย ซ่ึงเคร่ืองมือท่ี e-Learning ควร
จดัหาใหผู้เ้รียนไดแ้ก่ 

3.1 การประชุมทางคอมพิวเตอร์ หมายถึงการประชุมทางคอมพิวเตอร์ใน
ลกัษณะของการติดต่อส่ือสารแบบต่างเวลา (Asynchronous) เช่น การแลกเปล่ียนขอ้ความผ่าน
กระดานข่าวอิเลก็ทรอนิกส์ หรือเวบ็บอร์ด (Web Board) เป็นตน้ หรือในลกัษณะการติดต่อส่ือสาร
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แบบเวลาเดียวกนั (Synchronous) เช่น การสนทนาออนไลน์ หรือแช็ท (Chat) หรือในบางระบบอาจ
จดัใหมี้การถ่ายทอดสัญญาณภาพและเสียงสด (Live Broadcast) ผา่นทางเวบ็ เป็นตน้ ในการน าไปใช้
ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ผูส้อนสามารถเปิดสัมมนาในหัวขอ้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาในคอร์ส 
ซ่ึงอาจจะอยูใ่นรูปของการบรรยาย การสมัภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ การเปิดอภิปรายออนไลน์เป็นตน้ 

3.2 ไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์ไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์เป็นองคป์ระกอบส าคญั
เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถติดต่อส่ือสารกบัผูส้อน หรือผูเ้รียนอ่ืนๆ ในลกัษณะรายบุคคล การส่งงานและ
ผลป้อนกลบัใหผู้เ้รียน ผูส้อนสามารถใหค้  าแนะน าปรึกษาแก่ผูเ้รียนเป็นรายบุคคล ทั้งน้ีเพื่อกระตุน้
ในผูเ้รียนเกิดความกระตือรือร้นในการเขา้ร่วมกิจกรรมการเรียนอยา่งต่อเน่ือง ทั้งน้ีผูส้อนสามารถ
ใชไ้ปรษณียอิ์เลก็ทรอนิกส์ในการใหค้วามคิดเห็นและผลป้อนกลบัท่ีทนัต่อเหตุการณ์ 
  4) แบบฝึกหดั/แบบทดสอบ 

องคป์ระกอบสุดทา้ยของ e-Learning ไดแ้ก่ การจดัใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสในการ
โตต้อบกบัเน้ือหาในรูปแบบการท าแบบฝึกหดั แบบทดสอบความรู้ ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 

4.1 การจดัให้มีแบบฝึกส าหรับผูเ้รียน เน้ือหาท่ีน าเสนอจ าเป็นตอ้งมีการจดัหา
แบบฝึกส าหรับผูเ้รียนเพื่อตรวจสอบความเขา้ใจไวด้ว้ยเสมอ ทั้งน้ีเพราะ e-Learning เป็นระบบการ
เรียนการสอนซ่ึงเน้นการเรียนรู้ดว้ยตนเองของผูเ้รียนเป็นส าคญั ดงันั้นผูเ้รียนจึงจ าเป็นอย่างยิ่งท่ี
จะตอ้งมีแบบฝึกหดัเพื่อตรวจสอบว่าตนเขา้ใจและรอบรู้ในเร่ืองท่ีศึกษาดว้ยตนเองมาแลว้เป็นอยา่ง
ดีหรือไม่ อย่างไร อีกทั้งการท าแบบฝึกหัดจะท าให้ผูเ้รียนทราบได้ว่าตนนั้นพร้อมส าหรับการ
ทดสอบ การประประเมินผลหรือไม่ 

4.2 การจดัใหมี้แบบทดสอบผูเ้รียนสามารถอยูใ่นรูปของแบบทดสอบก่อนเรียน
ระหว่างเรียน หรือหลงัเรียนก็ได ้ส าหรับ e-Learning แลว้ ระบบบริหารจดัการรายวิชาท าใหผู้ส้อน
สามารถสนับสนุนการออกขอ้สอบของผูส้อนได้หลากหลายลกัษณะ กล่าวคือ ผูส้อนสามารถ
ออกแบบการประเมินผลในลกัษณะของอตันยั ปรนยั ถูกผดิ จบัคู่ การส่งขอ้ความใหเ้พื่อนช่วยตรวจ
การส่งขอ้ความใหค้รูผูส้อนตรวจ ฯลฯ นอกจากน้ียงัท าใหผู้ส้อนมีความสะดวกสบายในการจดัการ
สอบ เพราะผูส้อนสามารถท่ีจะจดัท าขอ้สอบในลกัษณะคลงัขอ้สอบไว้เพื่อเลือกในการน ากลบัมา
ใช้ หรือปรับปรุงแก้ไขใหม่ได้อย่างง่ายดาย นอกจากน้ีในการค านวณและตัดเกรด ระบบ                
e-Learning ยงัสามารถช่วยใหก้ารประเมินผลผูเ้รียนเป็นไปไดอ้ยา่งสะดวก เน่ืองจากระบบบริหาร
จดัการการเรียนรู้ จะช่วยท าให้การคิดคะแนนผูเ้รียน การตดัเกรดผูเ้รียนเป็นเร่ืองง่ายข้ึน เพราะ
ระบบจะอนุญาตให้ผูส้อนเลือกไดว้่าตอ้งการท่ีจะประเมินผลผูเ้รียนในลกัษณะใด เช่น อิงกลุ่ม อิง
เกณฑ์ หรือใช้สถิติในการคิดค านวณในลกัษณะใด เช่น การใช้ค่าเฉล่ีย ค่า T-Score เป็นตน้ 
นอกจากน้ียงัสามารถท่ีจะแสดงผลในรูปของกราฟไดอี้กดว้ย 
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  จากองคป์ระกอบหลกัทั้ง 4 ของ e-Learning เน้ือหาส าหรับการเรียนการสอน 
(Content) นบัว่าเป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญัท่ีสุด เพราะการเรียนในลกัษณะ e-Learning น้ี ผูเ้รียน
จะตอ้งใชเ้วลาส่วนใหญ่ในการศึกษาเรียนรู้ คิดคน้ วิเคราะห์อยา่งมีหลกัการและเหตุผลดว้ยตนเอง
จากเน้ือหาสารสนเทศท่ีผูส้อนไดจ้ดัหาไวใ้ห้ อย่างไรก็ดี หัวใจของเน้ือหาจะอยู่ท่ีบทเรียนทาง
คอมพิวเตอร์หรือท่ีเรียกกนัว่า คอร์สแวร์ (Courseware) หมายถึง ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ (คอมพิวเตอร์) 
ซ่ึงเป็นการเปล่ียนรูปแบบการน าเสนอบทเรียนจากเอกสารต าราให้อยู่ในรูปของบทเรียนทาง
คอมพิวเตอร์ โดยเน้นการออกแบบซ่ึงใชข้อ้ไดเ้ปรียบของคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอมลัติมีเดีย 
และการใหผ้ลป้อนกลบัโดยทนัทีแก่ผูเ้รียน โดยผูเ้รียนมีความยดืหยุน่ในการเขา้ถึงเน้ือหา และมีการ
ออกแบบกิจกรรมท่ีเนน้การโตต้อบระหวา่งผูเ้รียนกบัเน้ือหา 
  รูปแบบของ e-Learning Courseware 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 49) กล่าวว่า e-Learning Courseware สามารถแบ่ง
ออกคร่าวๆ ไดเ้ป็น 4 ประเภท ดงัต่อไปน้ี 
  1) เรียงล าดบัตามการน าเสนอ (Presentation Sequence) 
  คอร์สแวร์เรียงล าดับการน าเสนอ หมายถึง คอร์สแวร์ท่ีออกแบบในลกัษณะท่ี
ผูเ้รียนศึกษาเน้ือหา โดยการอ่าน ฟัง และสงัเกต การบรรยาย และ/หรือการสาธิตต่างๆ ตามเวลาและ
จงัหวะการเรียนของตน ซ่ึงคอร์สแวร์ลกัษณะน้ีจะมีการใชก้ารน าเสนอเน้ือหาเป็นล าดบั และเหมาะ
ส าหรับการถ่ายทอดเน้ือหาสารสนเทศท่ีไม่สลบัซบัซอ้นมากนกั 
  การเรียงล าดับการน าเสนอเหมาะส าหรับการจัดหาการบรรยายในลักษณะ
คุณภาพสูงท่ีมีความคงท่ีส าหรับผูเ้รียนทุกคน รูปแบบการเรียนน้ีเหมาะส าหรับเน้ือหาสารสนเทศ
พื้นฐานท่ีไดรั้บการยอมรับแลว้ไปยงัผูเ้รียนจ านวนมากอยา่งมีประสิทธิภาพ ทั้งน้ีการออกแบบการ
เรียงล าดบัการน าเสนอแบบใดเป็นวิธีการในการน าเสนอท่ีดีท่ีสุด ซ่ึงนักออกแบบจะตอ้งท างาน
ร่วมกบัผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีประสบการณ์ในการถ่ายทอดเน้ือหาไดดี้จึงจะสามารถออกแบบคอร์สแวร์ใน
ลกัษณะการเรียงล าดบัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 2) แบบฝึกหดั (Drill and Practice) 
 คอร์สแวร์แบบฝึกหัด หมายถึง คอร์สแวร์ท่ีอนุญาตให้ผูเ้รียนฝึกฝนซ ้ าแลว้ซ ้ าอีก
เพื่อประยกุตใ์ชค้วามรู้ใดความรู้หน่ึง หรือทกัษะใดทักษะหน่ึง โดยความรู้และทกัษะนั้นๆ จะเป็น
ความรู้และทกัษะขั้นพื้นฐาน โครงสร้างของคอร์สแวร์จะคลา้ยกับวงจรแบบทดสอบ (Testing 
Cycle) นัน่เอง กล่าวคือ จะเร่ิมดว้ยการน าเสนอปัญหาหรือค าถามให้ผูเ้รียนตอบ หลงัจากท่ีผูเ้รียน
ตอบค าถามแลว้ กจ็ะมีการน าเสนอผลป้อนกลบัก่อนท่ีจะมีการน าเสนอค าถามในขอ้ต่อไป เน้ือหาท่ี
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เหมาะสมส าหรับคอร์สแวร์ประเภทแบบฝึกหัด ไดแ้ก่ เน้ือหาประเภทความจ า หรือเน้ือหาประเภท
ท่ีเป็นความจริงท่ีตอ้งการใหผู้เ้รียนจดจ าเพื่อการเรียกใชภ้ายหลงัไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
  3) แลบ็เสมือนจริง (Virtual Lab) 
  แล็บเสมือนจริงเป็นคอร์สแวร์ประเภทหน่ึงซ่ึงเป็นการน าเสนอการจ าลองบน
หนา้จอ (On-Screen Simulator) ซ่ึงผูเ้รียนสามารถใชแ้ลบ็เสมือนจริงในการทดสอบสมมติฐานท่ีได้
ตั้งไว ้รวมทั้งสงัเกตผลท่ีไดจ้ากการทดสอบ 
  ในการใชค้อร์สแวร์ในลกัษณะของแล็บเสมือนจริงน้ี ผูเ้รียนสามารถท าการทดลอง
ต่างๆ โดยปราศจากความเส่ียงกบัอนัตรายต่างๆ ท่ีอาจเกิดข้ึนจากการทดลองจริง นอกจากน้ียงัสามารถ
ท่ีจะท าการทดลองท่ีในความเป็นจริงไม่สามารถท าไดเ้น่ืองจากมีค่าใชจ่้ายท่ีสูงมาก ดงันั้นจึงควรใช้
คอร์สแวร์แบบน้ีส าหรับเตรียมตวัผูเ้รียนก่อนท่ีจะท าแลบ็จริง ในบางกรณีอาจใชค้อร์สแวร์ประเภทน้ี
แทนแล็บจริงๆ นอกจากน้ีคอร์สแวร์ยงัไม่จ ากดัเฉพาะการจ าลองแล็บจริง แต่ยงัสามารถออกแบบ
ส าหรับเน้ือหาท่ีเป็นนามธรรมหรือไม่สามารถทดลองไดใ้นชีวิตจริงดว้ย 
  4) เกม (Game)  
  เกมในท่ีน้ี หมายถึง คอร์สแวร์ท่ีมุ่งเน้นให้ผูเ้รียนเรียนรู้ในบรรยากาศท่ีท้าทาย
สนุกสนานและเพลิดเพลิน คอร์สแวร์เกมอาจอยู่ในรูปของการจ าลองก็ไดซ่ึ้งก็จะเรียกว่าเกมจ าลอง 
คอร์สแวร์รูปแบบเกมอนุญาตให้ผูเ้รียนฝึกฝนในลกัษณะโตต้อบกบัคอร์สแวร์อย่างสม ่าเสมอ โดย
คาดหวงัวา่เม่ือผูเ้รียนเล่นเกมหลายๆ คร้ัง ผูเ้รียนจะสามารถเรียนรู้และสามารถประยกุตก์ารเรียนรู้ได ้
 
 2.3   แนวคดิด้านการออกแบบและผลติ e-Learning Courseware 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 114) ไดก้ล่าวถึงการออกแบบe-Learning Courseware 
วา่สามารถแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลกัๆ ไดแ้ก่ ส่วนของเทมเพลตซ่ึงหมายถึงโครงสร้างของเวบ็เพจท่ีจะ
น าเน้ือหาแต่ละส่วนมาใส่ และส่วนของเน้ือหาคอร์สแวร์ ซ่ึงการออกแบบอาจอยูใ่นลกัษณะของสตอร่ี
บอร์ดบนกระดาษหรือในลักษณะอิเล็กทรอนิกส์ก็ได้ ส าหรับการออกแบบคอร์สแวร์ระดับสูง 
ขั้นตอนการออกแบบคอร์สแวร์เป็นส่ิงส าคญัมากท่ีสุดเพราะเน้ือหาของคอร์สแวร์จะน่าสนใจหรือ
กระตุน้ใหผู้เ้รียนอยากเรียนรู้หรือไม่ ข้ึนอยูก่บัวา่วิธีการท่ีผูอ้อกแบบใชใ้นการออกแบบเน้ือหานั้นๆ มี
ประสิทธิภาพหรือไม่ การออกแบบสาร (Message Design) หรือ การออกแบบส่ือท่ีใชเ้พื่อส่งสาร 
(Message) ไปยงัผูเ้รียนซ่ึงจะตอ้งกระท าอยา่งรัดกุมและใหมี้ประสิทธิภาพ นอกจากน้ีในขั้นตอนน้ีจะ
มีการเลือกส่ือท่ีใชใ้นการน าเสนอเน้ือหา ซ่ึงการจะเลือกใชส่ื้อใดนั้นข้ึนอยูก่บัธรรมชาติของเน้ือหาแต่
ละส่วนซ่ึงคอร์สแวร์สามารถใชป้ระโยชน์จากเทคโนโลยมีลัติมีเดียในปัจจุบนัในการน าเสนอในหลาก
รูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว กราฟิก วีดิทศัน์ ขอ้ความ และเสียง หลงัจากออกแบบ
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แลว้ ผูพ้ฒันาจะตอ้งเขียนสคริปตเ์น้ือหาและอธิบายอยา่งชดัเจนในรายละเอียดเก่ียวกบัส่ิงท่ีตอ้งการจะ
น าเสนอในแต่ละหน้าจอ หลงัจากการออกแบบในลกัษณะสตอร่ีบอร์ดแลว้ จะตอ้งให้ผูเ้ช่ียวชาญ
เน้ือหาตรวจสอบคุณภาพ จากนั้นจะถูกส่งผา่นไปยงันกัออกแบบกราฟิกและผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือต่อไป 
ซ่ึงจะน าสตอร่ีบอร์ดท่ีไดรั้บไปพฒันาเป็นส่ือท่ีเหมาะสมตามท่ีนักออกแบบเน้ือหาไดอ้อกแบบไว้
ต่อไป เม่ือส่ือพฒันาเสร็จแลว้นกัออกแบบการสอนตรวจสอบคุณภาพของส่ือก่อนท่ีจะส่งผ่านไปยงั
โปรแกรมเมอร์ผูซ่ึ้งจะรวบรวมส่ือหลายๆ ชนิดเขา้ดว้ยกนัเป็นแพลทฟอร์มเดียวกนั ดงัแผนภาพ 
 

 
 2.4   แนวคดิด้านการประเมินผลบทเรียนอเิลก็ทรอนิกส์ 
  2.4.1 การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน 
  ไพโรจน์ ตีรณธนากุลและคณะ (2546: 197) กล่าวว่า การตรวจสอบคุณภาพ
มลัติมีเดียของบทเรียน เป็นการตรวจสอบคุณภาพมลัติมีเดียของบทเรียนท่ีสร้างเสร็จแลว้โดยใช้
ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นมลัติมีเดียเป็นผูต้รวจสอบ ซ่ึงอาจจะตรวจสอบส่ือต่างๆ เช่น สีของตวัอกัษร 
และสีของพื้นหลงัเหมาะสมหรือไม่ คุณภาพของเสียงดีหรือไม่ ภาพท่ีน ามาใชมี้ความชดัเจนและมี
ขนาดภาพท่ีเหมาะสมหรือไม่ การออกแบบหนา้จอ รวมทั้งการเช่ือมโยงของกรอบการสอนแต่ละ

ขั้นการเตรียมการ (Preparation) 
- สมัมนาอาจารย ์(Faculty 

Orientation) 
- เขียนวตัถุประสงคร์ายวชิา 

(Writing Learning Objective) 

ขั้นออกแบบ (Design) 
- ศึกษาเน้ือหารายวชิา 
    (Studying Materials) 
- สร้างผงัด าเนินเร่ือง 

(Designing Storyboard) 
- ตรวจสอบผงัด าเนินเร่ืองโดย

ผูส้อน (Having Storyboard 
Revised by Instructor) 

ขั้นพฒันา (Development) 
- อดัเสียงตามผงัด าเนินเร่ือง 

(Recording Narration) 
- สร้างภาพ ภาพเคล่ือนไหว 

ใหส้อดคลอ้งกบัผงัด าเนิน
เร่ืองและเสียงบรรยาย 
(Creating Graphics and 
Animation according to 
Storyboards and Narration) 

- ฝ่ายออกแบบตรวจสอบ 
(Revised by Instructional 
Designers) 

- แปลงส่ือใหอ้ยูใ่นรูปแบบท่ี
พร้อมน าเสนอบนเวบ็ 
(Convert Media to 
Streaming Format) 

ขั้นปรับปรุงแก้ไข (Revision) 
- รับผลป้อนกลบัจากผูส้อน 

(Prototype of Course 
Presented to Instructor 

- ทดสอบการใชง้าน   
     (User-Testing) 
- จดัท าคู่มือ 
    (Create Workbook) 

ภาพ 1 แสดงการออกแบบและผลิต e-Learning Courseware 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 113) 



 
15 

กรอบ ภายหลงัจากการตรวจสอบคุณภาพเรียบร้อยแลว้ น ามาปรับปรุงใหส้มบูรณ์ก็จะไดบ้ทเรียนท่ี
พร้อมจะน าไปทดลองหาประสิทธิภาพต่อไป 

ส่ือมลัติมีเดียท่ีมีคุณภาพจะช่วยให้ผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหาไดเ้ร็วข้ึน เร้าความสนใจ    
ง่ายต่อการใช ้และผูเ้รียนไดเ้รียนตามระดบัความสามารถของตนเอง นอกจากน้ีดา้นเทคนิคการ
แสดงผลทางหน้าจอ  สี  เสียง ภาพเคล่ือนไหวจะตอ้งมีความเหมาะสม รวมทั้งจะตอ้งไดรั้บการ
ตรวจสอบประสิทธิภาพของส่ือให้อยูใ่นระดบัท่ีตอ้งการก่อนจะน าไปใช ้ดงันั้นการประเมินตวัส่ือ
มลัติมีเดียว่ามีคุณภาพเพียงไร  ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการศึกษาควรจะไดรั้บการประเมินทั้งคุณภาพของ
ส่ือท่ีมีต่อการเรียนการสอน การออกแบบหน้าจอ การใชง้าน และประสิทธิภาพของส่ือมลัติมีเดีย
นั้นดว้ย  (กรมวิชาการ, 2544) 

การประเมินคุณภาพตวัส่ือมลัติมีเดียตอ้งก าหนดตวับ่งช้ี เกณฑ์ และมาตรฐานท่ี
เหมาะสมกบัส่ือมลัติมีเดีย และการก าหนดประเด็นองคป์ระกอบหรือหัวขอ้การประเมินจะตอ้ง
พิจารณาจากส่วนส าคญั 3 ส่วนไดแ้ก่ คุณภาพดา้นการออกแบบการเรียนการสอน การออกแบบ
หนา้จอ และการใชง้าน 

1) ดา้นการออกแบบการสอน การออกแบบการสอนท่ีดีจะจูงใจผูเ้รียนหรือให้
ความรู้แก่ผูเ้รียนตามวตัถุประสงคข์องการเรียน ซ่ึงจะตอ้งประกอบดว้ยส่วนส าคญัดงัน้ี 

1.1 วตัถุประสงคก์ารเรียน บทเรียนท่ีดีจะตอ้งแสดงวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้
อยา่งชดัเจน วตัถุประสงคจ์ะเป็นตวับอกใหท้ราบวา่เม่ือผูเ้รียนศึกษาบทเรียนจบ ผูเ้รียนจะไดค้วามรู้
อะไรบา้ง นอกจากน้ียงัช่วยให้ผูส้ร้างบทเรียนออกแบบกิจกรรม และเลือกหัวขอ้ท่ีเหมาะสม เลือก
วิธีการน าเสนอ และยงัช่วยใหผู้ส้อนตดัสินใจไดว้า่บทเรียนลกัษณะใดเหมาะสมกบัผูเ้รียน 

1.2 เน้ือหาส่ือมลัติมีเดียเพื่อการศึกษา จะตอ้งมีเน้ือหาถูกตอ้งตามหลกัวิชาและ
หลกัการใชภ้าษา 

1.3 ความเหมาะสมกบัความรู้ความสามารถของผูเ้รียน ผูส้อนจะตอ้งพิจารณา
ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการศึกษาว่ามีความเหมาะสมกบัระดบัความรู้ อาย ุทกัษะความสามารถของผูเ้รียน 
มีความเหมาะสมในด้านภาษาและช่วงเวลาท่ีใชใ้นการศึกษาหรือไม่ ในกรณีบทเรียนแบบสอน
เน้ือหา (Tutorial) ความยาวในแต่ละบทเรียนควรจะมีความเหมาะสมกบัอายุ ความสามารถ และ
ลกัษณะของผูเ้รียนดว้ย 

1.4 ปฏิสัมพนัธ์ ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการศึกษาท่ีดีจะตอ้งมีปฏิสัมพนัธ์ท่ีเหมาะสม 
เช่น ยอมให้ผูเ้รียนแกไ้ขความผิดพลาดท่ีมาจากการพิมพ์ได้ ให้ผูเ้รียนไดโ้ตต้อบและรับขอ้มูล
ป้อนกลบัได้  มีการเสริมแรงท่ีเหมาะสมเพื่อให้ผูเ้รียนได้เรียนอย่างมีความสุข ผูเ้รียนสามารถ
แข่งขนักบัคะแนนของตนเองหรือกบัคะแนนของเพื่อนได ้  ส่ือดา้นแบบฝึกหดัท่ีดีจะช่วยใหผู้เ้รียน 
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ไดใ้ชบ้ทเรียนนั้นหลายๆ คร้ัง จนเกิดทกัษะมีผลสรุปความสามารถของผูเ้รียนในรูปคะแนน ร้อยละ  
ตาราง หรืออตัราส่วนปฏิสัมพนัธ์ ลกัษณะดงักล่าวน้ีเป็นแรงจูงใจแก่ผูเ้รียน ให้ผลป้อนกลบัท่ีมี
ประสิทธิภาพทั้งค  าตอบท่ีถูกตอ้งและค าตอบท่ีไม่ถูกตอ้ง มีการใหแ้รงจูงใจทางบวก ตลอดจนมีการ
ประเมินการเรียนรู้ของผูเ้รียนใหเ้ห็น 

1.5 ปรับใชต้ามความตอ้งการของผูเ้รียน บทเรียนบางบทเรียนจะใหผู้เ้รียนเลือก
ระดบัความยากง่ายของบทเรียนไดต้ามตอ้งการ มีส่วนสอน และอาจมีส่วนท่ีผูส้ร้างบทเรียนสร้าง
ใหมี้การเกบ็บนัทึกและเกบ็ขอ้คิดเห็นของผูเ้รียนเม่ือเรียนซ่อมเสริมนั้นจบแลว้ 

1.6 การน าเสนอเน้ือหา การน าเสนอเน้ือหาท่ีน่าสนใจจะช่วยให้ผูเ้รียนไม่เกิด
ความเบ่ือหน่าย การจดัวางต าแหน่งของขอ้ความ ขนาดของตวัอกัษร ความกะทดัรัด มีภาพ มีเสียง
ประกอบอยา่งเหมาะสมจะช่วยใหบ้ทเรียนน่าสนใจตลอดเวลา  

1.7 การประเมินความสามารถของผูเ้รียน ค าถามท่ีเหมาะสมจะช่วยให้มีการ
ประเมินท่ีเหมาะสม ลกัษณะค าถามท่ีมีในบทเรียนควรเป็นค าถามท่ีสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท่ี์จะ
ประเมิน ไม่วกวนและก ากวม ประเมินค าตอบไดทุ้กรูปแบบ ไม่ท าให้ผูเ้รียนเกิดความพะวงกบั
ขั้นตอนหรือกับการหาค าตอบท่ีถูกตอ้ง ในการประเมินคุณภาพของการออกแบบการสอนใช้
เคร่ืองมือ เช่น แบบสอบถาม แบบทดสอบ ขอ้เขียนปรนยั อตันยั แบบทดสอบภาคปฏิบติั 

2) การออกแบบหน้าจอ การประเมินคุณภาพการออกแบบหน้าจอจะประเมิน
องคป์ระกอบดา้นขอ้ความ ภาพ และกราฟิก เสียง และการควบคุมหนา้จอวา่ไดคุ้ณภาพระดบัใด 

2.1 การประเมินขอ้ความ เป็นส่วนส าคญัของการออกแบบมลัติมีเดียให้ดู
น่าสนใจ องคป์ระกอบดา้นขอ้ความประกอบดว้ยส่วนยอ่ยๆ หลายส่วนไดแ้ก่ รูปแบบตอ้งอ่านง่าย  
ขนาดตวัอกัษรตอ้งเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รียน ความหนาแน่นของตวัอกัษรและองคป์ระกอบอ่ืนบน
หน้าจอมีขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกบัลกัษณะเน้ือหาวิชา สีของพื้นหลงัและสีของขอ้ความ
จะตอ้งเขา้คู่กนัอยา่งเหมาะสม ให้ผูเ้รียนอ่านง่ายและสบายตา เป็นตน้ การประเมินตวัส่ือมลัติมีเดีย
จะตอ้งประเมินว่า ส่ือมลัติมีเดียนั้นมีองคป์ระกอบดา้นขอ้ความเหมาะสมและเป็นไปตามลกัษณะ
ส าคญัขององคป์ระกอบดา้นขอ้ความหรือไม่ 

2.2 การประเมินภาพและกราฟิก ภาพท่ีใชป้ระกอบมีตั้งแต่ภาพน่ิง ไปจนถึง
ภาพเคล่ือนไหว ส่ือมลัติมีเดียจะตอ้งได้รับการประเมินว่า การใช้ภาพและกราฟิกเป็นไปตาม
หลกัการใชต่้อไปน้ีหรือไม่ กล่าวคือ ภาพมีความชดัเจน ดูง่าย น่าสนใจ มีความหมายและมีขนาด
พอเหมาะกบัหนา้จอ สอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมาย เน้ือหา และวยัของผูเ้รียน การเสนอภาพจะตอ้งเป็น
ระเบียบ มีล าดบัขั้นและดูง่าย ไม่ควรใช้ภาพจ านวนมากหรือภาพท่ีมีรายละเอียดมากหรือน้อย
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เกินไป ภาพๆ หน่ึงควรใชเ้พื่อเสนอแนวคิดหลกัแนวเดียว และรูปแบบท่ีแสดงผา่นจอภาพจะตอ้งมี
ความชดัเจนและสวยงาม 

2.3 การประเมินเสียง เสียงท่ีใชป้ระกอบบทเรียนทัว่ไปจะเป็นเสียงบรรยายและ
เสียงประกอบซ่ึงรวมถึงเสียงดนตรีดว้ย หลกัเกณฑก์ารพิจารณาการใชเ้สียงท่ีเหมาะสมควรพิจารณา
จากคุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง ซ่ึงไดแ้ก่ คุณภาพเสียง เสียงท่ีใช้ประกอบไม่ว่าจะเป็น
เสียงพูด เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรีจะต้องมีความชดัเจนและถูกตอ้ง การออกแบบเสียง การ
ประเมินการออกแบบเสียงประกอบท่ีเหมาะสมกบัเน้ือเร่ืองและระดบัผูเ้รียน ความเหมาะสมกบั
เวลาและโอกาส ความยาวของเสียงสอดคลอ้งกบัระยะการแสดงภาพ การเปิดโอกาสให้ผูเ้รียน
สามารถเลือกท่ีจะฟังหรือไม่ฟัง และปรับระดับความดงัของเสียงได้ การใช้เสียงประกอบหรือ
เสียงดนตรี มีความสม ่าเสมอ ไม่มากเกินไป 

2.4 การประเมินการควบคุมหนา้จอ เก่ียวขอ้งกบัการประเมินในส่วนท่ีเป็นเมนู
หรือหนา้โฮมเพจในเวบ็ว่า มีการก าหนดเส้นทางเดินและการใชง้านท่ีง่าย สะดวก และคงเส้นคงวา 
ไม่สร้างความยุง่ยากและสบัสนใหก้บัผูเ้รียน มีความเป็นมิตรกบัผูเ้รียนและเลือกค าสั่งท่ีไม่ถูกตอ้งก็
ไม่ท าให้โปรแกรมหยุดท างาน ผูเ้รียนมีความสะดวกในการใชเ้มนู คียบ์อร์ด หรือส่วนประกอบ
อ่ืนๆ หรือมีค าสั่งเลือกบทเรียนท่ีตอ้งการเรียน เลือกท่ีจะยอ้นไปดูหน้าท่ีผ่านมา เลือกแบบการ
แสดงผลได้ ผูเ้รียนสามารถควบคุมอตัราการแสดงผลทางหน้าจอ จดัล าดับของบทเรียน เลือก
บทเรียนท่ีตอ้งการ เลือกท่ีจะยอ้นไปดูหน้าท่ีผ่านมา เลือกแบบการแสดงผลได้ การออกแบบ
เส้นทางเดินของบทเรียน และปุ่มควบคุมหน้าจอมีความสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน และ
หลกัการออกแบบส่ือการสอนท่ีท าให้เกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง เคร่ืองมือท่ีใชป้ระเมินคุณภาพการ
ออกแบบหน้าจอ เช่น แบบสังเกตทั้ งแบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราส่วนประมาณค่า 
แบบสอบถามความคิดเห็น ความพึงพอใจ 

3) การประเมินการใชง้าน การประเมินการใชง้านเป็นการพิจารณาว่าส่ือมลัติมีเดีย
มีลกัษณะส าคญัท่ีดีดงัต่อไปน้ีหรือไม่ 

3.1 การน าไปใชง้าน บทเรียนง่ายและสะดวกต่อการน าไปใช ้บทเรียนไม่มี
ขอ้ผดิพลาด (bug) และสามารถท างานไดโ้ดยไม่มีการสะดุด หรือหยดุ ในการท างานตอ้งไม่มีการ
หยุดเป็นระยะๆ เน่ืองจากการท างานของเคร่ือง ค  าสั่งหรือรายละเอียดต่างๆ ในโปรแกรม ผูใ้ช้
สามารถอ่านหรือท าความเขา้ใจไดง่้าย และมีความเหมาะสมกบัผูใ้ชง้าน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนท่ีเหมาะสม ผูเ้รียนไม่จ าเป็นตอ้งมีความรู้เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์มากนกั ผูเ้รียนไม่จ าเป็นตอ้งใช้
คู่มืออยูต่ลอดเวลา ไม่มีการแบ่งแยกเพศ เช้ือชาติในการใช ้ไม่ตอ้งใหผู้ส้อนช่วยเหลืออยูต่ลอดเวลา
ในการใชบ้ทเรียน 
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3.2 คู่มือครู มีคู่มือครู และมีเคร่ืองมือท่ีจ าเป็นหรืออุปกรณ์ประกอบ มี
ค าแนะน าและจดัเคร่ืองมือทางการศึกษาอ่ืนๆ มีการแนะน าการจดักลุ่มผูเ้รียน ในกรณีบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสร้างสถานการณ์ คู่มือครูอาจจะมีการระบุไวด้้วยว่าผูเ้รียนจะตอ้งมี
ทกัษะใดมาก่อน เพื่อใหผู้ส้อนไดเ้ตรียมทกัษะท่ีจ าเป็นนั้นใหแ้ก่ผูเ้รียนก่อนการใชบ้ทเรียน 

3.3 เอกสารประกอบการใชง้าน มีเอกสารให้อ่านประกอบและเขียนไวอ้ย่าง
ชดัเจนเก่ียวกบัการใชง้าน มีการสรุปการใชบ้ทเรียนไวอ้ยา่งชดัเจนและเป็นประโยชน์ต่อผูใ้ช ้

เคร่ืองมือท่ีใชป้ระเมินคุณภาพการใชง้าน เช่น แบบสอบถามความคิดเห็น แบบ
สังเกต แบบสัมภาษณ์ นอกจากประเมินคุณภาพตวัส่ือมลัติมีเดียแลว้ ยงัสามารถหาประสิทธิภาพ
ของส่ือมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการเรียนการสอนต่อไปดว้ย 

2.4.2 การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
  การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน เป็นการทดสอบบทเรียนท่ีพฒันาซ่ึง
ข้ึนอยู่กบักลุ่มนักศึกษาท่ีเป็นตวัแทนของประชากร โดยน าบทเรียนท่ีสร้างข้ึนไปทดลองเพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน โดยเกณฑข์องประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีสร้างข้ึน สามารถก าหนดค่า
ออกมาเป็นตวัเลขท่ีจะใชเ้ป็นเกณฑท่ี์ผูป้ระเมินคาดหวงัวา่ ผูเ้รียนจะเปล่ียนพฤติกรรมในระดบัท่ีพึง
พอใจ โดยก าหนดเป็นประสิทธิภาพจากผลการทดสอบของผูเ้รียนระหว่างกระบวนการเรียน ซ่ึง
เป็นผลเฉล่ียเม่ือเรียนจบแต่ละหน่วยการเรียนต่อประสิทธิภาพของผลการทดสอบของผูเ้รียน เม่ือ
เรียนจบทุกหน่วยการเรียนเราสามารถก าหนดเกณฑใ์นการหาประสิทธิภาพโดยใชส้ญัลกัษณ์ 

21 / EE  
E1 หมายถึง ประสิทธิภาพระหว่างการะบวนการเรียนโดยเฉล่ียจากคะแนนเฉล่ีย

ของผลการทดสอบเม่ือผูเ้รียนเรียนจบแต่ละหน่วยการเรียน 
E2 หมายถึง ประสิทธิภาพจากการทดสอบหลงัเรียน (Post-test) เม่ือเรียนจบทุก

หน่วยการเรียน 
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  เม่ือ        E1        = ประสิทธิภาพของบทเรียนระหว่างกระบวนการเป็นค่าเฉล่ียของ
 ประสิทธิภาพหน่วยการเรียนทั้งหมด 
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E1j        =  คือประสิทธิภาพจากการทดสอบระหว่างเรียนของหน่วยการเรียน i คิดจาก
ร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีได ้จากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนหน่วย i 
ของนกัเรียนทั้งหมด 

E2   =  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์หลงัการเรียนครบทุกหน่วยการ
   เรียนแลว้ คิดจากร้อยละของคะแนนท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงั
   เรียนครบทุกหน่วยการเรียน หรือทดสอบหลงัเรียน 

B   = คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงับทเรียน หรือ Post-test 
n   = จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 
M   =  จ  านวนหน่วยการเรียนยอ่ยในวิชานั้น 
xj   = คะแนนรวมของนกัเรียนคนท่ี j ระหวา่งเรียนหน่วยเรียนท่ี i  
Ai   = คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหน่วยเรียนท่ี i  

การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
ในการก าหนดเกณฑเ์พื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์บนเครือข่าย ผู ้

ศึกษาได้ยึดเกณฑ์ในการประเมินหาประสิทธิภาพของชุดการสอนเป็นแนวทาง โดยในการหา
ประสิทธิภาพของชุดการสอนจะมีการก าหนดเกณฑไ์วเ้พื่อเป็นตวับ่งบอกถึงประสิทธิภาพของชุดการ
สอน ไวโ้ดยการก าหนดเกณฑด์งักล่าวจะมีการก าหนดไวต้ั้งแต่ 75/75, 80/80, 85/85 หรือ 90/90 ซ่ึง
เกณฑด์งักล่าวจะมีความหมายอยู ่3 ลกัษณะดว้ยกนัคือ (กรองกาญจน์ อรุณรัตน,์ 2530: 215-218) ดงัน้ี 

1) 80 ตวัแรก คือ ผูเ้รียนตอบค าถามภายในกรอบได ้80% 
80 ตวัหลงั คือ คะแนนเฉล่ียท่ีผูเ้รียนท าไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 

2) 80 ตวัแรก คือ ผูเ้รียน 80 % ท าแบบทดสอบได ้80% 
80 ตวัหลงั คือ คะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบหลงัเรียน 

3) 80 ตวัแรก คือ คะแนนเฉล่ียของผูเ้รียนทุกคนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
80 ตวัหลงั คือ ผูเ้รียนจ านวน 80% สามารถบรรลุผลส าเร็จในการเรียนตามท่ี

วตัถุประสงคแ์ต่ละขอ้ท่ีก าหนดไว ้
ในการก าหนดเกณฑห์าประสิทธิภาพส าหรับแต่ละวิชา มีการก าหนดเกณฑ ์ไวด้งัน้ี 
- ถา้เป็นเน้ือหาความรู้ ความจ า ก าหนดเกณฑไ์วด้งัน้ี คือ 80/80, 85/85 และ 90/90 
- ถา้เป็นเน้ือหาทกัษะหรือเน้ือหาท่ีเป็นเจตศึกษา ก าหนดเกณฑไ์วด้งัน้ี 75/75 
กรองกาญจน์ อรุณรัตน์ (2536: 361) ไดก้ล่าวว่า ภายหลงัจากท่ีน าชุดการสอนหรือ

ชุดการเรียนไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพนั้น ในกรณีท่ีประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการ
เรียนท่ีสร้างข้ึนไม่ถึงเกณฑ์ท่ีตั้งไว ้เน่ืองจากมีตวัแปรท่ีควบคุมไม่ได ้เช่น สภาพห้องเรียน ความ
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พร้อมของผูเ้รียน บทบาทและความช านาญในการใช้ชุดการสอนของครูและของผูเ้รียนเป็นตน้ 
อาจจะอนุโลมให้มีระดบัผิดพลาดให้ต ่ากว่ามาตรฐานท่ีก าหนดไวป้ระมาณ 2.5% - 5% โดยการ
ยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนท่ีสร้างข้ึนก าหนดไว ้3 ระดบั คือ 

1) “สูงกวา่เกณฑ”์ เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนสูงกวา่เกณฑ์
ท่ีตั้งไว ้คือ มีค่าเกินกวา่ 2.5% ข้ึนไป 

2) “เท่าเกณฑ”์ เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนเท่ากบัเกณฑ์
หรือสูงกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้แต่ไม่เกิน 2.5% 

3) “ต ่ากวา่เกณฑ”์ เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนต ่ากว่าเกณฑ์
แต่ไม่ต ่ากวา่ 2.5% กถื็อวา่ยงัมีประสิทธิภาพท่ียอมรับได ้

ทั้งน้ีการยอมรับประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียนดงักล่าวให้ถือค่า
ความแปรปรวน 2.5-5% นั้นคือประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดการเรียน ไม่ควรต ่ากว่าเกณฑ์
เกิน 5%แต่โดยปกติเราจะก าหนดไว ้2.5% เท่านั้น 

2.4.3 การหาค่าประสิทธิผลการเรียนรู้จากบทเรียนคอมพวิเตอร์ 
  การหาประสิทธิผลการเรียนรู้จากบทเรียนท่ีสร้างข้ึน เป็นการหาค่าระดับ
ประสิทธิภาพท่ีเพิ่มข้ึนจากการเรียน ซ่ึงจะเป็นการหาผลต่างของประสิทธิภาพหลงัเรียนและระดบั
ประสิทธิภาพก่อนเขา้เรียน 
  ประสิทธิผลการเรียนรู้    =   60 prepost EE  

Epost    = ประสิทธิภาพของผูเ้รียนหลงัเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ครบทุกหน่วยการ
   เรียนทั้งวิชาคิดจากคะแนนท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนครบทุก
   หน่วยการเรียนหรือทดสอบหลงัเรียน  

Epre     = ประสิทธิภาพของผูเ้รียนก่อนการเรียนวิชาน้ีคิดจากคะแนนท่ีไดจ้ากการ
   ท าแบบทดสอบก่อนเรียน เม่ือ  

1001 x
nB

x
E

n

i i

post

   

xi    = คะแนนสอบหลงัเรียนของนกัเรียนคนท่ี i 
n   = จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 
B    = คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
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xk    = คะแนนสอบหลงัเรียนของนกัเรียนคนท่ี k 
n   = จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 
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C    = คะแนนเตม็ของแบบทดสอบก่อนเรียน  
 

2.5 เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ไดท้  าการวิจยัเร่ืองผลของการใชก้ารเรียนทาง
อิเลก็ทรอนิกส์ (e-Learning) กระบวนวิชาภาษาองักฤษขั้นพื้นฐานท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
และความคิดเห็นของนกัศึกษาระดบัอุดมศึกษา พบว่า นกัศึกษาท่ีเรียนดว้ย e-Learning ส่วนใหญ่มี
ความพึงพอใจต่อการเรียนดว้ย e-Learning อีกทั้งจากการเปรียบเทียบกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม
จ านวนทั้งหมด 4 คู่ มี 1 คู่พบว่านักศึกษากลุ่มทดลองท่ีเรียนดว้ย e-Learning ไดค้ะแนนการท า
ขอ้สอบปลายภาคกระบวนวิชาภาษาองักฤษขั้นพื้นฐานมากกว่ากลุ่มควบคุมท่ีเรียนกบัผูส้อนในชั้น
เรียนโดยคู่ท่ีเหลือพบวา่นกัศึกษากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมท าคะแนนไดไ้ม่แตกต่างกนั 
  สุวรรณี จนัตะ๊วงค ์(2546) ไดท้  าการออกแบบและพฒันาส่ือการเรียนการสอนทาง
อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับกระบวนวิชา ระบบบริหารฐานขอ้มูลเบ้ืองตน้ โดยแบ่งระบบตามผูใ้ชเ้ป็น    
2 ส่วน คือ ส่วนอาจารยผ์ูส้อน ประกอบไปดว้ยส่วนเน้ือหาวิชา แบบฝึกหดั ตรวจสอบคะแนน และ
การแกไ้ขรหัสผา่น ส่วนท่ี 2 คือส่วนนกัเรียน ประกอบดว้ยส่วนบทเรียน กระดานข่าวแลกเปล่ียน
ความรู้ ท าแบบฝึกหัด เป็นตน้ โดยไดท้ าการสร้างบทเรียนจ านวน 3 วิชา และปัญหาท่ีพบเกิดจาก
ข้อจ ากัดทางด้านความเร็วของระบบเครือข่าย ซ่ึงจากผลการประเมินพบว่า บทเรียนทาง
อิเลก็ทรอนิกส์น้ี อยูใ่นเกณฑดี์และสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริง  
  หรรษา ปัญญาภู (2548) ไดพ้ฒันาเคร่ืองมือส าหรับบริหารจดัการการเรียนการ
สอนทางอิเล็กทรอนิกส์ของมหาวิทยาลยัเชียงใหม่ โดยไดแ้บ่งเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนแกไ้ขขอ้มูล 
และส่วนแสดงผลทัว่ไป โดยระบบดงักล่าวมีขอ้จ ากดัในดา้นของความยืดหยุน่ในการออกแบบแต่
ละรายวิชาให้แตกต่างกนั ซ่ึงจากผลการประเมินจากผูป้ระเมิน 56 คน พบว่า ผูใ้ชง้านมีความพึง
พอใจในการใชร้ะบบอยู่ในระดบัปานกลาง ส าหรับในดา้นความสวยงามและความง่ายในการใช้
งานอยูใ่นระดบัดี  
  ณัฐพงศ ์สมปินตา (2549) ไดท้  าการผลิตบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์บนเครือข่ายเร่ือง
ส่ือการสอนโดยไดด้ าเนินงานตามขั้นตอนและยึดหลกัการออกแบบ e-Learning courseware ของ
ถนอมพร เลาหจรัสแสง(2545:15) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษาคือ บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์บน
เครือข่ายเร่ืองส่ือการสอน แบบสอบถามการใชง้านบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์บนเครือข่าย โดยมีกลุ่ม
ศึกษาคือ นักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ ผลการศึกษาพบว่ากลุ่ม
ศึกษาเห็นดว้ยตรงกนัคิดเป็นร้อยละ 93.33 ว่าดา้นการน าเสนอเน้ือหา ดา้นการท่องไปในบทเรียน
และดา้นการใช้งาน มีการน าเสนอเน้ือหาจากง่ายไปยาก มีความชัดเจนเขา้ใจง่าย การเช่ือมโยง
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ภายในบทเรียนถูกตอ้ง จุดเช่ือมโยงสามารถส่ือความเขา้ใจไดอ้ย่างชัดเจนและง่ายในการศึกษา
เน้ือหาบทเรียน ส่วนดา้นการออกแบบหน้าจอ มีกลุ่มศึกษาเห็นดว้ยร้อยละ 86.67 ว่าปริมาณของ
ขอ้ความและขนาดของภาพท่ีน าเสนอมีความเหมาะสม ชนิดตวัอกัษรและแบบตวัอกัษรท่ีน าเสนอ
ในบทเรียนอ่านง่ายและมีความกลมกลืนในทุกหนา้ของบทเรียน ส่วนการจดัวางต าแหน่งของหัว
เร่ือง การวางเน้ือหา ลว้นอยูใ่นต าแหน่งท่ีเหมาะสม  
  จีรศกัด์ิ จอมมงคล (2550) ไดศึ้กษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจลงทุนในตราสาร
อนุพนัธ์ของนักลงทุนโดยเก็บขอ้มูลจากแบบสอบถามนักลงทุนในตราสารอนุพนัธ์ จ านวน 250 
ราย จากบริษทัหลกัทรัพยท่ี์มีส่วนแบ่งของตลาดตราสารอนุพนัธ์ 5 อนัดบัแรก ท่ีเปิดซ้ือขายใหก้บั
นกัลงทุนรายยอ่ยแลว้น าขอ้มูลมาวิเคราะห์ และประมวลผล ในรูปแบบการแจกแจงความถ่ี ร้อยละ
และค่าเฉล่ีย ผลการศึกษาพบว่าปัญหาและอุปสรรคของการลงทุนในตราสารอนุพนัธ์ผูต้อบ
แบบสอบถามให้ความส าคญัอันดับหน่ึง คือ ผูเ้ช่ียวชาญด้านตราสารอนุพนัธ์มี อยู่อย่างจ ากัด 
รองลงมาเป็นปัญหาเร่ืองการประชาสัมพนัธ์ยงัมีอยูน่อ้ย และแหล่งขอ้มูลข่าวสารในการให้ความรู้
การลงทุนในตราสารอนุพนัธ์มีอยูอ่ยา่งจ ากดั  
  กฤษฎา พูนลาภยศ (2552) ไดท้  าการพฒันาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่าย
เร่ืองพื้นฐานทางดา้นตลาดการเงินและสถาบนัการเงินโดยใชแ้นวคิดดา้นการออกแบบและผลิต e-
Learning Courseware ในการพฒันาบทเรียน โดยใชว้ิธีเก็บรวบรวมขอ้มูลปฐมภูมิจาก 2 ท่ีคือ การ
เก็บแบบสอบถามความต้อ งการของนัก ศึกษาระดับป ริญญาโท ท่ีก าลัง ศึกษาอยู่ ใน
มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ จ านวน 30 คน โดยแบ่งแยกเป็นสาขาวิชา และการสัมภาษณ์เชิงลึกถึงความ
ตอ้งการของผูท่ี้มีความเชียวชาญในส่วนของเน้ือหาบทเรียน ขอ้มูลทุติยภูมิจากการศึกษาคน้ควา้
หนังสือ เอกสารประกอบการเรียน ขอ้มูลออนไลน์ และบทความต่างๆ ทางดา้นการจดัการทาง
การเงิน ผลการศึกษาพบว่า 1) ในดา้นการน าเสนอเน้ือหาของบทเรียน กลุ่มศึกษาส่วนใหญ่เห็นว่า
การออกแบบเน้ือหามีความเหมาะสมกบักลุ่มศึกษาเป็นอย่างดี ทั้งในดา้นการจดัล าดบัเน้ือหา และ
การน าเน้ือหาในรูปแบบของภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว 2) ดา้นการออกแบบหนา้จอพบว่า บทเรียน
ส่วนใหญ่มีการจัดวางองค์ประกอบของส่ือมัลติ มีเดียอย่างเหมาะสม ทั้ งข้อความ ภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว โดยเฉพาะสัญลกัษณ์ และปุ่มท่ีสอดคลอ้งสัมพนัธ์กบัเน้ือหา การจดัวางขอ้ความมี
ความเหมาะสม ตวัอกัษรท่ีใชมี้ความชดัเจนในการอ่าน นอกจากน้ีผูเ้รียนยงัสามารถควบคุมเน้ือหาท่ี
ตนเองตอ้งการจะศึกษาได ้3) ดา้นการน าทางมีความเหมาะสมกบัการใชง้าน เพราะมีการใชจุ้ดเช่ือม 
(ปุ่ม) ท่ีเรียบง่าย เป็นระบบ และจดัวางต าแหน่งไดเ้ป็นอยา่งดี และ 4) ดา้นการใชง้านพบวา่ บทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่ายน้ี สามารถเขา้ไปศึกษาไดอ้ย่างสะดวก และเม่ือน าไปทดลองให้กลุ่ม
ศึกษาไดท้ดลองใชง้าน โดยท าการทดสอบก่อนเรียนบทเรียนดว้ยเน้ือหาเร่ืองพื้นฐานทางดา้นตลาด
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การเงินและสถาบนัการเงิน จากนั้นให้กลุ่มศึกษาบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์บนเครือข่ายน้ีแลว้ท าการ
ทดสอบหลงัเรียน ผลท่ีได้รับพบว่าบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่ายมีประสิทธิภาพเท่ากับ 
90/85.33 สูงกวา่เกณฑ ์80/80 ท่ีไดก้ าหนดไว ้ในส่วนประสิทธิผลการเรียนรู้เท่ากบั 29.67 ซ่ึงต ่ากว่า
เกณฑ ์60 ท่ีไดก้ าหนดไว ้
  
 


