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 การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ความ
นาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนภายหลังการเรียนดวยบทเรียน e-Learning กับเกณฑที่กําหนด 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน e-Learning 
แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน กอนและหลังการเรียน และศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่
มีตอบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิต 
มหาวิทยาลัยศิลปากร อําเภอเมือง จังหวัดนครปฐม จํานวน 20 คน ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2  
ปการศึกษา 2549  ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ใชเวลาในการเรียน 17 
คาบ คาบละ 50 นาที แบบแผนการทดลองครั้งน้ีเปนแบบ One-Group Pretest-Posttest Design 
โดยใชบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ วิเคราะหขอมูลโดยใชคาสถิติ t-test Dependent และ
คาสถิติ t-test One Sample  
 ผลการวิจัยพบวา 

1. บทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 โดยมีคา 84.95/86.68 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภายหลังการ 
เรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ความนาจะเปน ผานเกณฑรอยละ 65 ขึ้นไป 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภายหลัง 
จากการเรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สูงขึ้นอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 4.  นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมในระดับมาก ตอการเรียนดวยบทเรียน e-Learning 
แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน  
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The Purposes of this research were to develop interactive e-Learning on 

“Probability” for Mathayomsuksa III Students, to compare students’ achievement after 
learning with a criterion , to compare students’ achievement before and after experimenting,  
and to study students’ satisfaction with learning through the Interactive e-Learning on 
“Probability”  

The subjects of this research were 20 Mathayomsuksa III students in the second 
semester of 2006 academic year at  Demostration School of Silpakorn University, Amphur 
Muang, Nakhonpathom. They were selected by using purposive sampling. The experiment 
lasted for 17-fifty minute periods. The One-group pretest-posttest design was used for this 
study. The data were analyzed by using t-test dependent and t-test one sample. 

The findings were as follows: 
1. The interactive e-Learning on “Probability” for Mathayomsuksa III students  

had the efficiency of 84.95/86.68 higher than the 80/80 criteria. 
2. The mathematics achievement of the experimental group after learning by  

interactive e-Learning on “Probability” was significantly passed at least 65 percent criterion 
at the .01 lever of significance.  

3. The mathematics achievement of the experimental group after learning by  
interactive e-Learning on “Probability” was significantly higher than that before learning at 
the .01 level of significance. 

4. Students had more satisfied with learning through the interactive e-Learning on  
“Probability”. 

 
 



บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 การนําอินเทอรเน็ตมาใชในดานการศึกษา ไดเปนที่นิยมและไดรับการยอมรับมากขึ้น
เรื่อยๆ เริ่มตั้งแตการใชอินเทอรเน็ตเปนแหลงในการคนควา หาขอมูล ขาวสาร ตอมาก็มีการใชเว็บ
ชวยสอนหรือ WBI (Web-Based Instruction) จนมาถึงอีเลิรนนิ่ง (e-Learning) หรือการเรียนการ
สอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึงตางก็เปนผลมาจากการผสมผสานระหวางอินเทอรเน็ตกับ
กระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เปนทางเลือกใหมทางเลือกหน่ึงในการนําเทคโนโลยีมาใช
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรู และแกปญหาในเรื่องขอจํากัดทางดานสถานที่และเวลาเรียน
เปนการสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต (Lifelong Learning) ซ่ึงเชื่อวาจะทําใหผูที่ขยันใฝหาความรู
อยางตอเน่ืองมีความมั่นคง และความกาวหนาในการงานและเพิ่มศักยภาพใหตนเองไดตลอดเวลา   
(ถนอมพร เลาหจรัสแสง.  2545:12) 
 อินเทอรเน็ตจัดไดวาเปนสิ่งที่มีประโยชนและมีบทบาทความสําคัญตอการศึกษาอยางมาก 
วิลเลี่ยม บารด ไดกลาวไวในหนังสือ อินเทอรเน็ตสําหรับครู (The internet for teacher) วา
อินเทอรเน็ตเปนเคร่ืองมือที่สําคัญตอการศึกษา เพราะอินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือดานการสื่อสารที่
สมบูรณ กลาวคือความสามารถการสื่อสารดวยเครื่องมือทางอินเทอรเน็ต เชน E-mail , New 
groups , Mailing list (Listserv) และการประชุมผานเครือขาย เปนตน ทําใหนักเรียนสามารถสื่อสาร
ทางไกลดวยการซักถามกับผูเชี่ยวชาญเฉพาะเนื้อหาจากเว็บไซตขณะที่กําลังเรียนหรือสงคําถามไป
ยังกลุมขาว (New groups) และรับคําตอบจากผูเชี่ยวชาญเฉพาะเน้ือหาจากทั่วโลก โรงเรียน
สามารถใชเว็บไซตเพ่ือการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล โดยนําเสนอกิจกรรมการเรียน
การสอน สั่งการบาน แจงวันหยุด นอกจากนี้หองสมุดของโรงเรียนยังสามารถใชขอมูลที่อยูบน
เครือขายอินเทอรเน็ตอยางงายดายอีกดวย อินเทอรเน็ตทําใหการเรียนรูแบบรวมมือสะดวกสบาย
ระหวางบุคลากรทางการศึกษา อินเทอรเน็ตเสนอขอมูลจริงในโลกปจจุบันในรูปแบบของการเรียนรู
แบบบูรณาการ อินเทอรเน็ตเหมาะสมกับชั้นเรียนซึ่งผูเรียนมีความสามารถแตกตางกัน อินเทอรเน็ต
ลดปญหาความแตกตางของวัฒนธรรม เชื้อชาติ และเพศ (ไพโรจน เบาใจ.  2543: 8;อางอิงจาก
บารด (Bard. 2000: Online)) 

 โดยพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ กําหนดใหการจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเปน 12 ป 
โดยมีเจตนารมณที่ใหความสําคัญกับการพัฒนาคนใหสมบูรณเปนองครวม เนนความสมบูรณดาน
จิตใจ รางกาย สติปญญา และสังคมที่ประสานสอดคลอง  ซ่ึงสื่อทางอินเทอรเน็ตนับวาเปนนวัตกรรม
ทางการศึกษาอีกหนึ่งทางเลือก ถือเปนกระบวนทัศน (Paradigm) ใหมทางการศึกษาที่จะมีบทบาท
ตอการใชชีวิต ทําใหเกิดการพึ่งพาตนเองได เพราะผูเรียนสามารถเรียนรูไดตลอดเวลา ตลอดชีวิต 
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ไมวาจะอยูที่ใดก็สื่อสารกับบุคคลอื่นไดทั่วทุกมุมโลก ดวยขอดีของระบบการเรียนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต ซ่ึงเราจะพบวาในประเทศที่พัฒนาแลวและเปนผูนําทางดานการศึกษาจะใชระบบการ
เรียนการสอนดังกลาว เพ่ือใหสอดคลองกับการเปลี่ยนแปลงของโลกอยางรวดเร็ว e-Learning จึง
เปนทางเลือกที่มีความเหมาะสมสําหรับการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของประเทศ เพ่ือการแขงขันใน
โลกยุคใหมและหวังวา e-Learning จะเปนเครื่องมือสําคัญในการเพิ่มศักยภาพการเรียนการสอน 
โดยใชวิวัฒนาการเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพประสิทธิผลทางการศึกษา 
(กระทรวงศึกษาธิการ.  2548: คํานํา) เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษามีความสําคัญตอการจัดการศึกษาใน
สังคมยุคสารสนเทศเปนอยางมาก วิถีทางของการเรียนรูและการจัดการเรียนการสอนในยุค
สารสนเทศจะเปนการเรียนรูและการจัดการเรียนการสอนที่ประกอบดวยคอมพิวเตอร ระบบ
เครือขายคอมพิวเตอร ผนวกกับระบบการสื่อสารทางไกลมากขึ้นเรียกวาเปนระบบการเรียน
ออนไลน (Online) ซ่ึงพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติไดบัญญัติไวอยางชัดเจนในหมวด 9 เพ่ือให
มีการใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาอยางจริงจัง (นฤมล ศิระวงษ.  2548: 137)  
           รูปแบบการศึกษามีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาไมไดหยุดนิ่งอยูกับที่ ดังน้ันครูจะตองเตรยีม
ความพรอมในการที่จะรับกับการเปลี่ยนแปลงนี้ สิ่งหน่ึงที่ครูควรจะกระทําก็คือติดตามขาวสาร 
ขอมูลเกี่ยวกับแวดวงการศึกษา โดยตองดําเนินการคนควาเพิ่มเติมเพ่ือทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรู
ที่หลากหลาย ซ่ึงในปจจุบันรูปแบบการศึกษาไดเปลี่ยนแปลงไป มีการจัดหลักสูตรใหสอดคลองกับ
แผนการศึกษาแหงชาติ (พ.ศ.2545-2559) ที่กลาววาเปนแผนยุทธศาสตรระยะยาว 15 ปที่มี
ความสําคัญยิ่ง เน่ืองจากเปนการนําสาระของการปฏิรูปการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติ และนโยบายของรัฐบาลสูการปฏิบัติ และเปนกรอบแนวทางในการจัดทําแผนพัฒนา
การศึกษาทุกดาน (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2549: ออนไลน)  ดังนั้นในการจัด
การศึกษาจึงจําเปนที่จะใหผูเรียนตระหนักถึงความสําคัญของการเรียนรู เอาใจใสตอการเรียนรู และรู
วิธีการแสวงหาความรู ในการที่จะพัฒนาตนเอง น่ันคือ การสอนใหนักเรียนรูจักคิด เปนเจาของ
ความคิด สามารถสรางองคความรูไดดวยตนเอง (จิราภรณ ศิริทวี.  2541: 37) โดยเฉพาะอยางยิ่ง
การศึกษาวิชาคณิตศาสตรมีความสําคัญที่ทุกคนตองเรียนเปนวิชาที่เสริมสรางสติปญญาของมนุษย
ใหคิดอยางมีระบบ มีขั้นตอน ทักษะกระบวนการและมีเหตุผล เพ่ือที่จะใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได
แสวงหาความรูจากแหลงการเรียนรูที่หลากหลายและสามารถแกปญหาตาง ๆ ในชีวิตประจําวันได
อยางมีประสิทธิภาพตามความสามารถและเต็มศักยภาพของแตละคน อีกทั้งคณิตศาสตรยังเปน
พ้ืนฐานสําคัญในการสรางองคความรูใหมในศาสตรแขนงอ่ืน ๆ ดวย (เพ็ญจันทร เงียบประเสริฐ.  
2543: 1)  นอกจากนี้ในการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรตองการที่จะใหบุคคลมี
ความสามารถในหลาย ๆ ดาน ซ่ึงครอบคลุมในทุกดานของจุดประสงคเชิงพฤติกรรมการเรียนรู ไม
วาจะเปนในดานพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ดานจิตพิสัย (Affective Domain) และดานทักษะ
พิสัย (Psychomotor Domain) และคณิตศาสตรเปนวิชาที่เกี่ยวของกับความคิด เราใชคณิตศาสตร
ในการพิสูจนอยางมีเหตุผลวาสิ่งที่เราคิดนั้นเปนจริงหรือไมดวยการคิด (ยุพิน พิพิธกุล.  2530: 2)  
ปญหาในการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตร เปนปญหาที่มีมาชานาน และมักจะเปนปญหาของ
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สถานศึกษาเกือบทุกสถานศึกษาเลยทีเดียว จะเห็นไดวาในปจจุบันนี้นักเรียนมักจะมีเจตคติไมดีตอ
วิชาคณิตศาสตร นักเรียนรูสึกวาวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาคอนขางยากที่จะทําความเขาใจ  
(มาลินท อิทธิรส. 2544: 25) และยังพบวาการจัดกระบวนการเรียนการสอนยังไมเอ้ืออํานวยตอการ
ที่จะพัฒนาคน เน่ืองจากวิธีการเรียนการสอนยังมุงเนนการถายทอดเนื้อหาวิชามากกวาการเรียนรู
จากสภาพที่เปนจริง และไมเนนกระบวนการที่ใหผู เ รียนไดพัฒนาในดานการคิด วิเคราะห 
สังเคราะห การแสดงความคิดเห็นและการแสวงหาความรูดวยตนเอง อีกทั้งยังไมไดนําเทคโนโลยี
ทันสมัยมาใช และขาดการพัฒนาสื่อในรูปแบบตางๆ และบทเรียนสําเร็จรูปที่สามารถเรียนไดดวย
ตนเอง (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ.  2540: 67) 
 การเรียนการสอน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ คือ การเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกส
สามารถนําเสนอเนื้อหาความรูในลักษณะสื่อประสม (Multimedia) ที่ประกอบดวยขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และภาพวิดีทัศน มีการออกแบบกิจกรรมซึ่งผูเรียนสามารถโตตอบหรือสื่อสาร
กับบทเรียน เพ่ือศึกษาเนื้อหารวมทั้งมีแบบฝกหัดและแบบทดสอบพรอมเฉลยใหผูเรียนสามารถ
ตรวจสอบความเขาใจไดทันที  มีการสื่อสารระหวางผูสอนกับผูเรียนในลักษณะการใชกระดานแสดง
ความคิดเห็น (Web-Board) และ จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) สวนผูเรียนกับผูเรียนมีการ
ติดตอสื่อสารในลักษณะการใชกระดานแสดงความคิดเห็น (Web-Board)  และการใชหองสนทนา 
(Chat-Room) โดยผานระบบการสื่อสารบนเครือขายอินเทอรเน็ต นอกจากนี้ยังเปนการเรียนรูบน
ฐานเทคโนโลยี (Technology-based Learning) ซ่ึงครอบคลุมการเรียนรูหลายรูปแบบ เชน การ
เรียนรูระบบคอมพิวเตอร (Computer-based Learning) การเรียนรูบนเว็บ (Web-based Learning) 
หองเรียนเสมือนจริง (Virtual Classrooms) เปนตน การเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกสน้ันเปนเรื่อง
ใหญมาก และยังไมมีการนํามาใชประโยชนมากนัก เพ่ือใหสอดคลองกับการเปลี่ยนแปลงของโลก
อยางรวดเร็ว อันเนื่องมาจากแรงขับเคลื่อนของกระแสโลกาภิวัตน (Globalization) e-Learning จึง
เปนทางเลือกหนึ่งที่มีความเหมาะสมสําหรับการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของประเทศเพื่อการแขงขัน
ในโลกยุคใหม (กระทรวงศึกษาธิการ. 2548 :6) ดังที่ ฟลิกคิงเกอร (Flickinger.  1999: Abstract) ได
ทําการวิจัยเรื่อง การสอนในระดับวิทยาลัยโดยใชอินเทอรเน็ตเปนฐาน พบวาผูเรียนมีระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เพียงพอหรือสูงกวารูปแบบเดิม สวน เอกรินทร วิจิตตพันธ 
 (2546: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยการพัฒนาบทเรียน e-Learning วิชาการสื่อสารขอมูล หลักสูตร
ประกาศนียบัตรชั้นสูง แผนกวิชาเทคนิคคอมพิวเตอร ผลการวิจัยปรากฏวา ประสิทธิภาพบทเรียน 
e-Learning สูงกวาเกณฑที่กําหนดไวตามสมมติฐาน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ซ่ึงสอดคลองกบั
งานวิจัยของกรรณิกา ทองพันธ (2547: บทคัดยอ) ที่ไดทําการวิจัยการพัฒนาบทเรียน e-Learning 
แบบปฏิสัมพันธ วิชาการวิเคราะหระบบและการออกแบบ สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร 
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงสําหรับวิทยาลัยชุมชน พ.ศ. 2538 สวนวิลาสินี นาคสุข 
(2549: บทคัดยอ) ไดศึกษาความพึงพอใจผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 2 
รูปแบบ ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
โดยรวมอยูในระดับมาก โดยมีความพึงพอใจในระดับมากในดานวิธีการเรียนการสอน ดานการใช
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คอมพิวเตอรในการเรียน ดานการนําเสนอเนื้อหา และดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ แตจุดดอย
หรือขอกังวลของ e-Learning ก็มีดังเชน การโกง ซ่ึงปญหาอยูที่ความมีจริยธรรมในตัวของผูเรียน 
ตองทําใหนักเรียนรูสึกวาการเรียนเปนสิ่งที่ตองเรียน รูวาเปาหมายการเรียนอยูที่ความรู การไมได
ปฏิบัติจริง ซ่ึงผูสอนก็อาจตองนัดกับผูเรียนเพ่ือมาทําการสอบใหเห็นจริง การพัฒนาความฉลาดทาง
อารมณหรือ EQ ซ่ึง e-Learning ไมสามารถฝกใหคนเรียนมีได  (กระทรวงศึกษาธิการ.  2548:  
50 - 51) 
 จากประสบการณการสอนของผูวิจัยพบวาเนื้อหาเรื่องความนาจะเปน เปนเรื่องที่ตองใช
ความเขาใจในการพิจารณาถึงผลที่เกิดขึ้น และยากที่จะเห็นภาพไดชัดเจน นักเรียนอาจตองใชเวลา
ในการฟงคําอธิบายหลายครั้งจนกวาจะเขาใจ ซ่ึงจากการศึกษาขอมูลของผูวิจัยพบวาในการจัด
การศึกษาสามารถที่จะนําบทเรียน e-Learning มาชวยสนับสนุนการสอนใหสามารถลดจินตนาการ
ของผูเรียนได จะชวยทําใหเขาใจเนื้อหาที่ยากและซับซอนได และยังสงเสริมกระบวนการจัดการ
เรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ สงเสริมการศึกษารายบุคคลทําใหผูเรียนไดเรียนตาม
ความสามารถ ตลอดจนชวยลดปญหาการขาดแคลนครูผูสอน จากเหตุผลดังกลาวผูวิจัยจึงมีความ
สนใจที่จะพัฒนาบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนและเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการ
จัดการเรียนการสอน นอกจากนี้ยังไดศึกษาถึงความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน e-Learning 
ซ่ึงผูวิจัยมองเห็นถึงคุณคาและคุณประโยชนที่จะไดรับจากการเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกส ผูวิจัยจึง
กําหนดเปาหมายไปยังรายวิชาที่เปนคณิตศาสตรพ้ืนฐานเพราะมีผูเรียนศึกษาเปนสวนใหญ 
ผลการวิจัยครั้งน้ีจะเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรสําหรับผูที่เกี่ยวของกับ
การจัดการศึกษา เพ่ือนํามาพัฒนาและปรับปรุงประสิทธิภาพการเรียนการสอนคณิตศาสตรใหดีมาก
ยิ่งขึ้นตอไป 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครัง้น้ีผูวิจัยมีความมุงหมายเพ่ือพัฒนาบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ 
เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ใหมีคณุภาพ โดยมีความมุงหมายเฉพาะ
ดังน้ี 
 1. สรางและหาประสิทธิภาพบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง  
ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ตามเกณฑ 80/80 
 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับเกณฑที่กําหนด (รอยละ 65) 
 3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการเรียนโดยใชบทเรยีน 
 e-Learning แบบปฏสิัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
        4. ศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน  e-Learning แบบปฏสิัมพันธ เรื่อง 
ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
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ความสําคญัของการวิจัย 
 ผลการวิจัยในครั้งน้ีสามารถใชเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตรสําหรับผูที่มีสวนเกี่ยวของในการจัดการศึกษา และสามารถนําไปปรับปรุงพัฒนาการ
เรียนการสอนคณิตศาสตรใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น รวมทั้งเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียน  
e-Learning แบบปฏิสัมพันธในเนื้อหาและระดับชั้นมัธยมศึกษาอื่น ๆ ตอไปดวย 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี     เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3   ภาคเรียนที่ 2  
ปการศึกษา 2549   โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร    อําเภอเมือง   จังหวัดนครปฐม จํานวน  
2 หองเรียน   จํานวนนักเรียน 80 คน 
 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 

       กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่  
2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร อําเภอเมือง จังหวัดนครปฐม จํานวน  
20 คน คละมาจาก 2 หองเรียน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยกลุม
ตัวอยางสมัครใจเขารับการทดลอง จากนั้นผูวิจัยไดชี้แจงและสอบถาม โดยพิจารณาเลือกกลุม
ตัวอยางที่มีความรูพ้ืนฐานเกี่ยวกับอินเทอรเน็ต มีเครื่องคอมพิวเตอร และมีการเชื่อมตอระบบ
อินเทอรเน็ตที่บาน  
 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีคือรายวิชาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน  ชั้นมัธยมศึกษาปที่   
3  ตามหลักสตูรสถานศึกษา โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศลิปากร  พุทธศักราช  2544  เรื่อง   
ความนาจะเปน  จํานวน  4  บทเรียนดังน้ี 
             บทเรียนที่  1 ความนาจะเปน     2 คาบ  
             บทเรียนที่  2 การทดลองสุมและเหตุการณ   3 คาบ 
             บทเรียนที่  3 ความนาจะเปนของเหตุการณ   5 คาบ 
             บทเรียนที่  4 ความนาจะเปนกับการตัดสนิใจ   4 คาบ 
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  ระยะเวลาทีใ่ชในการวิจยั 
                       ดําเนินการในภาคเรียนที่  2  ปการศกึษา  2549  ใชเวลาทดลอง  17     คาบ   
 1.ทดสอบกอนเรียน                 

2
11  คาบ 

                            2.ดําเนินการเรียนโดยใชบทเรียน e-Learning            14 คาบ 
                            3.ทดสอบหลังเรียน        

2
11  คาบ 

                   รวม             17 คาบ 
 
 ตัวแปรที่ศึกษา 
 1. การพัฒนาบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 
   ตัวแปรทีศ่ึกษา คือ ประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning แบบปฏสิัมพันธ 
เรื่อง ความนาจะเปน สําหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
                 2. ผลการพัฒนาบทเรียน e-Learning แบบปฏสิัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 
    ตัวแปรอิสระ คือ การเรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏสิัมพันธ เรื่อง 
ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

  ตัวแปรตาม 
1. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตร 

   2. ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรยีน e-Learning 
  นิยามศัพทเฉพาะ 

 1.  บทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ หมายถึง ชุดสื่อการเรียนการสอนที่เรียน
บนเครือขายอินเทอรเน็ต  ซ่ึงบทเรียนเปนเว็บเพจนําเสนอเนื้อหาความรูในลักษณะสื่อประสม 
(Multimedia) ที่ประกอบดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และภาพวิดีทัศน มีการ
ออกแบบกิจกรรมซึ่งผูเรียนมีปฏิสัมพันธโดยสามารถโตตอบหรือสื่อสารกับบทเรียน ในลักษณะของ
การใชแปนพิมพ การคลิกเมาส การเลื่อนเมาสเพ่ือศึกษาเนื้อหา และมีระบบบริหารจัดการรายวิชา 
(Learning Management System) เปนโปรแกรมสรางแบบฝกหัดแบบทดสอบพรอมเฉลยใหผูเรียน
สามารถตรวจสอบความเขาใจไดทันที  และชวยการติดตอสื่อสารระหวางผูสอนกับผูเรียนในลักษณะ
การใชกระดานแสดงความคิดเห็น (Web-Board) จดหมายอิเล็กทรอนิกส(E-mail) และการ
ติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูเรียนในลักษณะการใชกระดานแสดงความคิดเห็น (Web-Board) 
การใชหองสนทนา (Chat-Room) บทเรียน e-Learning ในการวิจัยครั้งนี้แบงเปนหนวยๆ (Module) 
โดยที่องคประกอบของบทเรียน ไดแก 
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 1. เน้ือหาบทเรียน ที่ประกอบดวยบทเรียน e-Learning โฮมเพจ หนาแสดงรายชื่อ 
บทเรียน  

  2. ระบบบรหิารจัดการรายวิชา (LMS) ที่ประกอบดวยการจัดเตรียมบทเรียน 
 e-Learning ติดตามความกาวหนาของการเรียน กิจกรรมและผลการเรียน จนกระทั่งจบหลกัสูตร 

  3. รูปแบบการติดตอสื่อสาร ในลักษณะของการปฏิสมัพันธ ไดแก จดหมาย 
อิเล็กทรอนิกส (E-mail) การใชกระดานแสดงความคิดเห็น (Web-Board) และ การใชหองสนทนา 
(Chat-Room) 

  4. แบบฝกหัด/แบบทดสอบ เพ่ือตรวจสอบความเขาใจและความรอบรูในเรื่องที ่
ไดศึกษา 
 2.  ประสิทธิภาพของบทเรียน  หมายถึง  ความสามารถของบทเรียน e-Learning 
แบบปฏิสัมพันธ  เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ในการสรางผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดประสงคที่ไดกําหนดไว  ตามเกณฑ  80/80  โดยมี
ความหมายดังน้ี 
 80  ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนทั้งหมดทําไดจากแบบฝกหัด
ระหวางเรียนดวยบทเรียน e-Learning เร่ือง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  
อยางนอยรอยละ  80 
           80  ตัวหลัง  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนทั้งหมดทําไดจากแบบทดสอบ
ภายหลังการเรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ  เร่ือง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  อยางนอยรอยละ  80   
 การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ  เร่ือง ความนาจะเปน 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ถือคาความแปรปรวน 2.5 % คือประสิทธิภาพของบทเรียน  
e-Learning แบบปฏิสัมพันธ  เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ไมควรต่ํา
กวาเกณฑ 2.5 %  
 3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  หมายถึง  ความสามารถของ
นักเรียนในการเรียนรูรายวิชาคณิตศาสตร เร่ือง ความนาจะเปน  ซ่ึงวัดไดจากการตอบแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรที่ผูวิจัยสรางขึ้นตามแนวคิดของวิลสัน  
(Wilson.  1971: 643-685) ซ่ึงมี 4 ระดับดังน้ี 
 1. ความรูความจําดานการคิดคํานวณ หมายถึง ความรูความจําเกี่ยวกับ
ขอเท็จจริง ความรูความจําเกี่ยวกับศัพทและนิยาม และความสามารถในการใชกระบวนการคิด
คํานวณ 
    2. ความเขาใจ หมายถึง ความเขาใจเกี่ยวกับมโนมติ ความเขาใจเกี่ยวกับ
หลักการ  กฎทางคณิตศาสตรและการสรุปอางอิงเปนกรณีทั่วไป ความเขาใจในโครงสรางทาง
คณิตศาสตร ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบปญหาจากแบบหนึ่งไปเปนอีกแบบหนึ่ง 
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ความสามารถในการติดตามแนวของเหตุผล และความสามารถในการอานและตีความโจทยปญหา
ทางคณิตศาสตร 
    3. การนําไปใช หมายถึง ความสามารถในการแกปญหาที่คลายกับปญหาที่
ประสบอยูในระหวางเรียน ความสามารถในการเปรียบเทียบ ความสามารถในการวิเคราะหขอมูล
และความสามารถในการมองเห็นแบบลักษณะโครงสรางที่เหมือนกัน และการสมมาตร 
    4. การวิเคราะห หมายถึง  ความสามารถในการแกโจทยที่ไมเคยประสบมากอน 
ความสามารถในการคนหาความสัมพันธ ความสามารถในการสรางขอพิสูจน ความสามารถในการ
วิจารณการพิสูจน และความสามารถในการสรางสูตรและทดสอบความถูกตองของสูตร 
        4. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกวาชอบหรือไมชอบของผูเรียนในการเรียนดวย
บทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ  เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3  
ในรูปแบบทีต่นไดเรียน  
 5. เกณฑ หมายถึง คะแนนขั้นต่ําที่จะยอมรับวานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ทางคณิตศาสตร วิเคราะหไดจากคะแนนสอบหลังเรียน แลวนําคะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละเทียบกับ
เกณฑโดยผูวิจัยใชเกณฑรอยละ 65 ขึ้นไปของคะแนนรวม ซ่ึงปรับปรุงมาจากเกณฑการตัดสินผล
การเรียนรูคณิตศาสตรของแนวปฏิบัติเกี่ยวกับการใชหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช
2544 สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ.  2549: ออนไลน) 
ดังน้ี 
 80  – 100 หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดบั ดีเยี่ยม 
    75  –   79 หมายถึง ผลสมัฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับ ดีมาก 
    70  –   74 หมายถึง ผลสมัฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับ ดี 
    65  –   69 หมายถึง ผลสมัฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับ คอนขางดี 
    60  –   64 หมายถึง ผลสมัฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับ นาพอใจ 
 55  –   59 หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดบั พอใช 
    50  –   54 หมายถึง ผลสมัฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับ ผานเกณฑขั้นต่ํา 
      0  –   49 หมายถึง ผลสมัฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับ ต่ํากวาเกณฑ 
        6. นักเรียน หมายถึง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ศิลปากร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 ที่มีความรูพ้ืนฐานเกี่ยวกับอินเทอรเน็ต สามารถใช
อินเทอรเน็ตไดไมจํากัดสถานที่และเวลา 
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กรอบแนวคิดในการวจัิย 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

สมมติฐานในการวิจัย 
        1.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร เรือ่ง ความนาจะเปน ของนักเรียนหลัง
ไดรับการเรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 สูง
กวาเกณฑที่กาํหนด (รอยละ 65) 
        2.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร เรือ่ง ความนาจะเปน ของนักเรียนหลัง
ไดรับการเรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 สูง
กวากอนเรียน 
        3. ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความ
นาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 อยูในระดับมาก 

พัฒนาบทเรยีน e-Learning 
แบบปฏิสัมพนัธ เร่ือง ความนาจะเปน ใหมีคุณภาพ 

 

เพื่อ 

โดยพิจารณาจาก 

การพัฒนาบทเรียน e-Learning แบบ
ปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

2. ความพึงพอใจของผูเรียน
ท่ีมีตอบทเรียน e-Learning 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 การศึกษาเอกสารและงานวจัิยที่เกี่ยวของในการพัฒนาบทเรียน e-Learning แบบ
ปฏิสัมพันธ เร่ือง ความนาจะเปน สําหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวของ และไดนําเสนอตามหัวขอตอไปน้ี 
 1. เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียน e-Learning 
  1.1 ความหมายของ e-Learning 

  1.2 ประโยชนของ e-Learning 
  1.3 คุณสมบตัิของ e-Learning 
  1.4 วัตถุประสงคของการเรียนการสอนแบบ e-Learning 
  1.5 องคประกอบของ e-Learning 
  1.6 การออกแบบและพัฒนาคอรสแวรสําหรับ e-Learning 
  1.7 การประเมินประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ e-Learning ใน 

การวิจัย 
    1.8 ความรูเกีย่วกับอินเทอรเน็ต 

 2. เอกสารที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร 
  2.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.2 องคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.3 สาเหตุทีท่ําใหเกิดปญหาตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนคณิตศาสตร 

 3. เอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรยีนรูคณิตศาสตร 
  3.1 วิสัยทศัน 
  3.2 คุณภาพของผูเรียน 
  3.3 สาระการเรียนรู 
  3.4 มาตรฐานการเรียนรู 
 4. เอกสารที่เกี่ยวของกับการประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนในกลุมสาระการเรยีนรู

คณิตศาสตร 
  4.1 หลักของการประเมินผลการเรียนรู 
  4.2 ขั้นตอนของการประเมินผลการเรียนรู 
  4.3 การรายงานการประเมนิผลการเรียนรู 

 5. เอกสารที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ 
  5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
  5.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เกีย่วกับความพอใจ 
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  5.3 วิธีการสรางความพึงพอใจในการเรียน 
 6. เอกสารที่เกี่ยวของกับงานวิจัย 

  6.1 งานวิจัยตางประเทศ 
  6.2 งานวิจัยในประเทศ 
 

1.   บทเรียน e-Learning 
 1.1  ความหมายของ e-Learning 

  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 7-10) ไดกลาววาในปจจุบันมีคําศัพทตางๆ ที่ 
เกี่ยวของกับการเรียนจากสื่ออิเล็กทรอนิกสอยูมากมาย อาทิเชน คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-
Assisted Instruction : CAI) การสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction : WBI) และการเรียนการ
สอนในระบบออนไลน (e-Learning) ซ่ึงคําศัพทเหลานี้สามารถสรุปใหเห็นความคลายคลึงและความ
แตกตางไดดังน้ี 
 ความแตกตางระหวางการเรียนการสอนระบบออนไลน (e-Learning) คอมพิวเตอรชวย
สอน (Computer-Assisted Instruction : CAI)  และการเรียนการสอนบนเว็บ (Web-Based 
Instruction : WBI) 
 1. การเรียนการสอนระบบออนไลน (e-Learning)  กับ คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)   
  e-Learning  และ  CAI ตางก็สามารถนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในรูปแบบสื่อ 
มัลติมีเดียทางคอมพิวเตอร นอกจากนี้รูปแบบการเรียนทั้งสองยังถือเปนสื่อรายบุคคล ซ่ึงมุงเนนให
ผูเรียนมีโอกาสอานและทําความเขาใจเนื้อหาตามความสามารถของตน สามารถที่จะทบทวนเนื้อหา
ตามความพอใจหรือจนกวาจะเขาใจ สําหรับการโตตอบกับบทเรียนและการใหผลปอนกลับน้ัน CAI  
ออกแบบใหผูเรียนสามารถโตตอบกับบทเรียนไดอยางมีความหมายและจัดใหมีผลปอนกลับโดย
ทันทีจากการทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ สวนการโตตอบของ e-Learning   นอกจากจะสามารถ
โตตอบกับบทเรียนแลวยังสามารถโตตอบกับผูสอนและผูเรียนอ่ืน ๆ ไดอยางสะดวกผานทางระบบ
ออนไลน ซ่ึงเปนขอแตกตางสําคัญระหวาง e-Learning  กับ CAI โดย e-Learning จะใชเว็บ
เทคโนโลยีการติดตอในระดับออนไลน ในขณะที่ CAI เปนลักษณะของการนําคอมพิวเตอรมาใชใน
การเรียนแบบไมมีการเชื่อมตอกับเครือขาย (Stand-Alone) 
 2. การเรียนการสอนระบบออนไลน   (e-Learning) กับ การเรียนการสอนบนเวบ็ (WBI) 
  ทั้ง e-Learning และ WBI ตางก็เปนผลจากการผสมผสานระหวางเวบ็เทคโนโลยีกบั 
กระบวนการออกแบบการเรยีนการสอน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรูและแกปญหาในเรื่อง
ขอจํากัดทางดานสถานที่และเวลาในการเรียน มีการนําเทคโนโลยีระบบบริหารจัดการรายวิชา
(Course Management System)   มาใชเพ่ือชวยในการเตรียมเน้ือหาและจัดการกับการสอนในดาน
การจัดการอื่น ๆ เชน ในเรื่องคําแนะนําการเรียน การประกาศตาง ๆ ประมวลรายวิชา รายชื่อผู
ลงทะเบียน การมอบหมายงาน  การจัดหาชองทางระหวางผูเรยีนกับผูสอน และผูเรยีนดวยกัน 
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คําแนะนําตาง ๆ การสอบ การประเมินผล รวมทั้งการใหผลปอนกลับซ่ึงสามารถที่จะทําในลกัษณะ
ออนไลนไดทั้งหมด ผูสอนเองก็สามารถใชระบบบริหารจัดการรายวิชานีใ้นการตรวจสอบพฤติกรรม
การเรียนของผูเรียน ในกรณีที่ใชการถายทอดเนื้อหาในลักษณะออนไลน  รวมทั้งการตรวจสอบ
ความกาวหนาของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดที่ไดจัดไว สําหรับความแตกตาง
สําคัญระหวาง e-Learning  กับ  WBI น้ันแทบจะไมมีเลยเนื่องจาก e-Learning เปนคําศัพท (term)  
ที่เกิดขึ้นภายหลังคําวา WBI  จึงเสมือนเปนผลของวิวัฒนาการจาก WBI  และเม่ือเว็บเทคโนโลยี
โดยรวมมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็วสิ่งที่เคยทําไมไดสําหรับ WBI ในอดีต ก็สามารถทําไดสําหรบัใน
ปจจุบัน  ตัวอยางเชนการโตตอบ  WBI จะคอนขางจํากัดอยูที่การโตตอบกบัครูผูสอนหรือกับเพ่ือน
เปนหลัก โดยที่เทคโนโลยีการโตตอบกับเนื้อหาเปนสิ่งที่ทําไดยาก แตสาํหรับ e-Learning      
สามารถออกแบบบทเรียนใหมีการโตตอบอยางมีความหมายกับผูเรียน จึงสงผลใหเกิดการพัฒนาใน
ดานการนําไปประยุกตใชทีย่ืดหยุนจากเดิมมากขึ้นเปนเทคโนโลยีเชิงโตตอบ 
(Interactive Technology)   และเทคโนโลยีมัลติมีเดีย (Multimedia Technology) 
 ในที่น้ีผูวิจัยไดพัฒนาบทเรยีน e-Learning แบบปฏิสมัพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3  จึงไดกลาวถึงความหมายของ e-Learning เปนหลัก และไดมีผูให
ความหมายของคําวา e-Learning ในลักษณะของความหมายแบบเฉพาะเจาะจงไวดังน้ี 
 แบ็งค ออฟ อเมริกา ซีเคียวริตี้ (Bank of America Securities.  2006: Online)    กลาววา  
e-Learning คือ การมาบรรจบกันของการเรียนและอินเทอรเน็ต  

  ซิสโก ซิสเต็ม (Cisco System.  2006: Online)   กลาววา e-Learning คือ การเรียนรูโดย
อาศัยอินเทอรเน็ต ซ่ึงประกอบดวยการจัดทําสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบตางๆ การบรหิาร
ประสบการณการเรียนรู กลุมผูเรียน ผูสรางบทเรียน ตลอดจนผูเชี่ยวชาญทั้งหลาย e-Learning 
สามารถทําใหการเรียนรูเปนไปไดรวดเรว็ในขณะที่คาใชจายถูกลง รวมทั้งเปดโอกาสใหผูใฝเรียน
สามารถเลือกเรียนไดมากขึน้ จะเห็นไดวาทุกวันนี้องคกรหลายแหงไดนําเอา e-Learning มาใชใน
องคกรเพื่อ    “ เปลี่ยนวิกฤตใหเปนโอกาส ” 

 เอลเลยีต เมซ่ี; และ เดอะ เมซ่ี เซ็นเตอร (Elliott Masie; & The Masie Center.  2006: 
Online)  กลาววา e-Learning คือ การใชประโยชนจากเทคโนโลยีเครือขายเพ่ือการออกแบบ
(บทเรียน รูปแบบการเรยีน และอ่ืนๆ) สรางสื่อ เลือกใช จัดการ และขยายขีดความสามารถในการ
เรียนรู  

 ปเตอรสัน; และ แจ็ฟเฟร (Peterson; & Jaffray.  2006: Online) กลาววา องคกรที่จัดทํา 
 e-Learning คือ ผูที่นําประโยชนของอินเทอรเน็ตกบัเทคโนโลยขีองเว็บมาใชในการจัดทํา สรางสื่อ 
และรองรับการเรียนรูไปจนชั่วชวีติ 
 ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนกิสและคอมพวิเตอรแหงชาติ (2544: 7)  ไดใหความหมายของ  
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e-Learning วา เปนการเรียนการสอนผานทางคอมพิวเตอรและเครือขายอินเทอรเน็ต การศกึษาที่
นิยมกันมากในขณะนี้คือ Web Base Learning การเรียนแบบนี้ ผูเรียนสามารถเรียนที่ไหนก็ได 
เวลาใดก็ได ไมมีขอจํากัด 
 ดรุณรัตน พ่ึงตน (2545: 17) กลาววา e-Learning เปนระบบการศึกษาที่ใชเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรและระบบเครอืขายอินเทอรเน็ตเปนหลัก จัดเปนอีกหนทางหนึ่งของการพัฒนาคนดาน
การสราง การเรียนการสอนออนไลน ผูเรียนสามารถเลอืกเรียนอะไรก็ได เรียนเวลาใดก็ไดตามความ
เหมาะสมและความตองการของผูเรียน เปนการเรียนรูที่มีความอิสระและคลองตวั 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 5) กลาววา e-Learning หมายถึง การเรียนเน้ือหาหรือ
สารสนเทศสําหรับการสอนหรือการอบรม ซ่ึงใชการนําเสนอดวยตวัอักษร ภาพนิ่ง ผสมผสานกับการ
ใชภาพเคลื่อนไหว วีดิทศัน และเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการ
ถายทอดเนื้อหา รวมทั้งการใชเทคโนโลยีระบบการจัดการคอรส (Course Management System) 
ในการบริหารจัดการงานสอนดานตาง ๆ เชน การจัดใหมีเครื่องมือการสื่อสารดานตางๆ เชน E-mail, 
Web-Board สําหรับตั้งคําถามหรือแลกเปลี่ยนแนวคิดระหวางผูเรียนดวยกัน หรือกับวิทยากร การ
จัดใหมีแบบทดสอบหลังการเรียนจบเพ่ือวัดผลการเรยีน รวมทั้งการจัดใหมีระบบบันทึก การตดิตาม 
ตรวจสอบและประเมินผลการเรียน โดยผูเรียนที่เรยีนจาก e-Learning น้ี สวนใหญแลวจะศึกษา
เน้ือหาในลักษณะออนไลนซ่ึงหมายถึงจากเครื่องที่มีการเชื่อมตอกับระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
 โปรดปราน พิตรสาธร (2545: 2) กลาววา e-Learning คือ การเรียนรูในรูปแบบใหม ที่ใช
อินเทอรเน็ตเปนสื่อระหวางผูเรียนและผูสอน 

 มนตชัย เทียนทอง (2545: 265) กลาววา e-Learning เปนการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 
เทคโนโลยเีครือขาย เทคโนโลยีการสือ่สาร เปนเครื่องมือในการสื่อสารและสงผานองคความรูใน
รูปแบบตาง ๆ ไปยังผูเรยีนที่อยูในสถานที่ที่แตกตางกัน ใหไดรับความรู ทักษะ และประสบการณ
รวมกันอยางมีชีวิตชวีา กระบวนการเรียนรูจะถูกสรางสรรคขึ้นมาอยางเหมาะสม และนําไปใชกับ
ผูเรียนทั้งในลกัษณะของการศึกษาทางไกลและการฝกอบรม โดยที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตาม
ความถนัดและความสามารถของตนเอง ระบบ e-Learning ผานเครือขายคอมพิวเตอร จะดําเนินการ
จัดการตาง ๆ เกี่ยวกับกระบวนการเรียนการสอนใหเปนไปอยางอัตโนมัติเสมือนกับการเรียนใน
สถานศึกษาปกต ิ
 ศุภชัย สขุะนนิทร; และ กรกนก วงศพานิช (2545: 19) สรุปไววา e-Learning หมายถึง 
การเรียนทางไกล เปนการเรียนที่ใชเทคโนโลยตีาง ๆ ที่มีบนโลกมาใชเรยีนผานทางคอมพิวเตอร 
โดยอาศัยเครอืขายของอินเทอรเน็ตมาชวย ดังน้ันจึงเปนการศึกษาที่ไรขอบเขตสามารถที่จะทํา
กิจกรรมบนหองเรียนระบบออนไลนได และจะเปนที่นิยมเพราะไมมีขอจํากัดเรื่องเวลา ระยะทาง 
และสถานที่ในการเรียนการสอน นอกจากนั้นยังสามารถตอบสนองตอศักยภาพและความสามารถ
ของผูเรียนไดดีอีกดวย 
 ไพโรจน ตีรณธนากุล;และคนอื่น ๆ (2546: 9) กลาววา e-Learning หรือการเรียนรูทางสื่อ
อิเล็กทรอนิกส เปนการเรียนรูผานสื่ออิเลก็ทรอนิกสทุกประเภท ในปจจุบันสื่อคอมพิวเตอรนับวาเปน
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สื่ออิเล็กทรอนิกสทรงพลังที่สุดในกระบวนการเรียนรู ดังน้ันโดยทั่วๆไป จึงสรปุไปวา e-Learning 
เปนการเรียนรูผานสื่อคอมพิวเตอร ทั้งแบบ Online ผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตซึ่งอาจเรียกเปน 
WBI (Web-Based-Instruction) และแบบ Offline หรือเรียนจาก CD อาจเปน VI  
(Virtual Instruction หรือ Computer Instruction) 
 ใจทิพย ณ สงขลา (2547: 17) กลาววา e-Learning คือ หลักสูตรการเรียนการสอนที่ใชสื่อ
ใด ๆ ที่แปลงรูปใหเปนอิเล็กทรอนิกสที่มีความเหมาะสมในการสงผานเครือขายคอมพิวเตอรที่มี
เครือขายกวางขวางที่สุดซึ่งหมายถึงเครือขายอินเทอรเน็ต รวมทั้งการใชเครื่องมือสื่อสารบน
อินเทอรเน็ตเพ่ือจัดกิจกรรมทางการเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่งตองมีระบบการบริหารเนื้อหาสาระ 
การจัดการเรียน เชน การเก็บประวัติการเรียน ผลการเรียน การประเมินผล 
 สุรสิทธิ์ วรรณไกรโรจน (2549: ออนไลน)  ใหความหมายของ e-Learning คือ การเรียนรู
ผานระบบออนไลน หรือ e-Learning การศึกษาเรียนรูผานเครือขายคอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต หรือ 
อินทราเน็ต เปนการเรียนรูดวยตนเอง ผูเรียนจะไดเรียนตามความสนใจของตน โดยเนื้อหาของ
บทเรียนซึ่งประกอบดวย ขอความ รูปภาพ เสียง วิดีโอและมัลตมีิเดียอ่ืน ๆ จะถูกสงไปยังผูเรียน
ผาน Web Browser โดยผูเรียน ผูสอน และเพื่อนรวมเรียนสามารถติดตอ ปรึกษา แลกเปลีย่นความ
คิดเห็นระหวางกันไดเชนเดียวกับการเรียนในชั้นเรยีนปกติ โดยอาศัยเครื่องการติดตอสือ่สารที่
ทันสมัย (E-mail, Web-Board, Chat) จึงเปนการเรียนรูไดทุกเวลา และทุกสถานที ่
 จากการไดศึกษาความหมายของ e-Learning แลว ผูวจัิยขอสรุปวา  e-Learning หมายถึง
การเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกสโดยเจาะจงไปที่การเรียนรูผานเครอืขายอินเทอรเน็ต ซ่ึงมีลกัษณะ
เปนแบบออนไลน โดยใชเทคโนโลยขีองเว็บ (Web Technology) ในการถายทอดเนื้อหา รวมทั้งการ
ใชเทคโนโลยรีะบบการจัดการรายวิชา (Learning Management System) ในการบริหารจัดการงาน
สอนดานตางๆ เปนการเรยีนรูไดทุกเวลา ทุกสถานที ่และเปนการเรียนรูที่มีความอิสระและคลองตัว
สามารถตอบสนองตอศักยภาพและความสามารถของผูเรียนไดดวย 
 1.2 ประโยชนของ e-Learning 

 ไดมีผูกลาวถงึประโยชนของ e-Learning ไวดังตอไปน้ี 
  แม็คมานัส (Mcmanus.  1996: Online) ไดกลาวถึงประโยชนของ e-Learning วาเปน
แหลงทรัพยากรขอมูล (Information Resource) มีปจจัย 2 ประการที่ทําใหเว็บเปนแหลงทรัพยากร
ทางขอมูลที่สาํคัญ ประการแรกคือทุกวนันี้มีขอมูลทีห่ลากหลายจาํนวนมหาศาลอยูบนเว็บ ไมวาจะ
เปนขอมูลจากแหลงการศกึษา ธุรกิจหรือจากภาครัฐทัว่โลก ปจจัยประการที่สองคอืรูปแบบ 
“Hypertext” ของเวิลด ไวด เว็บ ที่ชวยใหผูใชสามารถคลิกเชื่อมไปสูเวบ็อ่ืนได ผูเรียนจึงสามารถกาว
ผานหองเรียนออกไปสูแหลงขอมูลภายนอกไดงายดายโดยการเรียนผานเวบ็น่ีเอง 
       ขาน (Kahn. 1997: 12) ไดกลาวถึงประโยชนของ e-Learning ไวดังน้ี 

 1. เรียนไดทันใจตามตองการ (Just-in-time Learning) นักเรียนสามารถเรียน 
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ผานเวบ็ไดทกุขณะทีต่องการ การเรียนแบบ e-Learning จึงสามารถชักจูงใจและทําใหผูเรียนเรียน
ไดเปนเวลานานโดยไมเบื่อ ผูเรียนสามารถคนหาและเขาถึงความรูใหม ๆ ไดทันเวลาตามตองการ 
เน้ือหาบนเวบ็ที่ถูกสรางและปรับปรุงขึ้นใหมทุกขณะทาํใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตลอดชีวติและ
นําไปใชไดอยางทันเหตุการณ 

 2. รูปแบบมัลติมีเดีย (Multimedia Format) เวิลด ไวด เว็บ ชวยใหการนําเสนอ 
เน้ือหามีรูปแบบที่หลากหลาย รวมทั้งตวัอักษร เสียง วีดิทัศน และการติดตอสือ่สาร ณ เวลาจริง 
คุณสมบัติน้ีชวยใหผูเรียนสามารถเลือกรปูแบบการนําเสนอที่มีประสทิธิภาพตอการเรียนของตนมาก
ที่สุด และครูผูสอนก็สามารถเลือกรูปแบบที่เหมาะสมกับหลักสตูรมากที่สุดได 

 3. ความทันสมัย (Currency) เน้ือหาที่ใชในการเรียนบนเว็บน้ันสามารถปรับปรุง 
ใหทันสมัยไดงายเม่ือเปรียบเทียบกับหนงัสือเรียน จึงทําใหครูสามารถนําเสนอขอมูลที่ทันสมัยที่สุด
เทาที่มีอยูใหแกผูเรียน 
  เอลลิส (Ellis.  1997: Online) ไดกลาวถึงประโยชนของ e-Learning วา ผูเรยีนเปน
ฝายควบคุม (Learner Control) ในสภาพการเรียนการสอนผานเว็บ ผูเรียนจะมีเสรีภาพในการ
คนควาและเรยีนรูสิ่งที่ตนสนใจ ซ่ึงบางครั้งอาจเปนสิ่งที่อยูนอกเหนือความคาดหวังของผูสอน 
ผูเรียนสามารถตัดสินใจเรื่องจังหวะการเรยีนและประเดน็สําคัญของเนื้อหาการเรียน จึงทําใหเสนทาง
การเรียนแบบ e-Learning ของนักเรียนแตละคนมีความแตกตางกันตามความตองการของตน ถา
ผูเรียนมีวินัยในตนเอง มีเปาหมายและความเขาใจเกีย่วกับสภาพแวดลอมของเวบ็ จึงทําใหผูเรียน
ควบคุมการเรยีนผานเวบ็ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

    ฮอลล (Hall.  1997: Online) ไดกลาวถึงประโยชนของ e-Learning วามีความยืดหยุน 
และความสะดวก (Flexbility and Convenience) กลาวคือ ผูเรียน e-Learning สามารถเขาถึง
เน้ือหาหลักสูตร ณ เวลาและสถานที่ใดก็ไดตามตามแตความสะดวก ซ่ึงเปนการขจัดขอจํากัดทาง
กายภาพที่เกดิจากการเรียนในหองเรียนแบบเดิม การเรียนผานเว็บสามารถเรยีนไดจากที่บาน ที่
ทํางาน หรือที่สถานศึกษาตามความสะดวกของผูเรียน เปนการลดคาใชจายในการเดินทางและ
คาใชจายในการใชหองเรียนดวย 

   ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 18-19) ไดกลาวถึงประโยชนของ e-Learning ไวดังน้ี 
 1. e-Learning ชวยใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น เพราะ 

การถายทอดเนื้อหาผานทางมัลติมีเดีย สามารถทําใหเกิดการเรียนรูไดดีกวาการเรียนจากสื่อ
ขอความเพียงอยางเดียว หรือจากการสอนภายในหองเรียนของผูสอนซึ่งเนนการบรรยายในลักษณะ 
Chalk and Talk โดยเมื่อเปรียบเทียบกบั e-Learning ที่ไดรับการออกแบบและผลิตมาอยางมีระบบ 
จะชวยทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากกวาในเวลาทีเ่รว็กวา 
     2. e-Learning ชวยทําใหผูสอนสามารถตรวจสอบความกาวหนาพฤติกรรมการ
เรียนของผูเรยีนไดอยางละเอียดตลอดเวลา เน่ืองจาก e-Learning มีการจัดหาเครื่องมือ 
(Courseware Management Tools) ที่สามารถทําใหผูสอนติดตามการเรียนของผูเรียนได 
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     3. e-Learning ชวยทําใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได เน่ืองจาก
การนําเอาเทคโนโลยี Hypermedia มาประยุกต ซ่ึงมีลักษณะการเชื่อมโยงขอมูลไมวาจะเปนในรูป
ของขอความ ภาพนิ่ง เสียง กราฟก วีดิทัศน ภาพเคลื่อนไหว ที่เกี่ยวเนื่องกันเขาไวดวยกันใน
ลักษณะที่ไมเปนเชิงเสน (Non-Linear) ทําให Hypermedia สามารถนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบใย 
แมงมุมได ดังน้ันผูเรียนจึงสามารถเขาถึงขอมูลใดกอนหรือหลังก็ได โดยไมตองเรียงลําดับและเกิด
ความสะดวกในการเขาถึงของผูเรียนอีกดวย 
     4. e-Learning ชวยทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามจังหวะของตน (Self-Paced 
Learning) เน่ืองจากการนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบของ Hypermedia เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
ควบคุมการเรยีนรูของตนในดานของลําดับการเรียนได (Sequence) ตามพื้นฐานความรู ความถนัด 
และความสนใจของตน นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถเลือกเรยีนเน้ือหาเฉพาะบางสวนที่ตองการ
ทบทวนไดโดยไมตองเรียนในสิ่งที่เขาใจแลว ซ่ึงถือวาผูเรียนไดรับอิสระในการควบคุมการเรียนของ
ตนเอง จึงทําใหผูเรียนไดเรยีนรูตามจังหวะของตนเอง 
     5. e-Learning ทําใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบัครูผูสอน และกับเพ่ือนๆได 
เน่ืองจาก e-Learning มีเครื่องมือตาง ๆ มากมาย เชน Chat-Room, Web-Board, E-mail เปนตน 
ที่เอ้ือตอการโตตอบ (Interaction) ที่หลากหลาย นอกจากนั้น e-Learning ที่ออกแบบมาเปนอยางดี
จะเอ้ือใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบัเนื้อหาไดอยางมีประสิทธภิาพ เชน การออกแบบเนื้อหา
ในลักษณะเกมหรือการจําลอง เปนตน 
     6. e-Learning ชวยสงเสรมิใหเกิดทักษะใหม ๆ รวมทั้งเนื้อหาที่มีความทันสมยั
และตอบสนองตอเรื่องราวตาง ๆ ในปจจุบันไดอยางทันทวงที เพราะการที่เน้ือหาการเรียนรูอยูในรูป
ขอความอิเล็กทรอนิกส (E-text) ซ่ึงไดแกขอความทีไ่ดรับการจัดเก็บ ประมวลผล นําเสนอ และ
เผยแพรทางคอมพิวเตอร ทาํใหมีขอไดเปรียบสื่ออ่ืน ๆ หลายประการโดยเฉพาะอยางยิ่งในดานของ
ความสามารถในการปรับปรงุเนื้อหาสารสนเทศใหทันสมัยไดตลอดเวลา การเขาถึงขอมูลทีต่องการ
ดวยความสะดวกรวดเรว็และความคงทนของขอมูล 
      7. e-Learning   ทําใหเกิดรูปแบบการเรียนที่สามารถจัดการเรียนการสอนใหแก
ผูเรียนในวงกวางขึ้น เพราะผูเรียนใชการเรียนลักษณะ e-Learning จะไมมีขอจํากัดในดานการ
เดินทางมาศึกษาในเวลาใดเวลาหนึ่งและสถานที่ใดสถานที่หน่ึง ดังน้ัน e-Learning จึงสามารถ
นําไปใชเพ่ือสนับสนุนการเรยีนรูตลอดชีวติ (Life Long Learning) ได และยิ่งกวานั้นยังสามารถนํา 
e-Learning ไปใชเพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนที่ขาดโอกาสทางการศึกษาในระดับอุดมศึกษาไดเปน
อยางดี 
       8. e-Learning  ทําใหสามารถลดตนทุนในการจัดการศึกษานั้นไดในกรณีที่มีการ
จัดการเรียนการสอนสําหรับผูเรียนที่มีจํานวนมาก และเปดกวางใหสถาบันอ่ืน ๆ หรือบุคคลทัว่ไป
เขามาใช e-Learning ได ซ่ึงจะพบวาเมือ่ตนทุนการผลิต e-Learning เทาเดิมแตปริมาณผูเรยีนมี
ปริมาณเพิ่มมากขึ้น หรือขยายวงกวางการใชออกไปก็เทากับเปนการลดตนทนุทางการศึกษา 
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  มนตชัย เทียนทอง (2545: 266-267) ไดกลาวถึงประโยชนของ e-Learning มี
ดังตอไปน้ี 

 1. ความสะดวกสบาย (Convenient)    ระบบการเรียนการสอนของบทเรียน  
e-Learning สามารถจัดการศึกษาใหกับผูเรียนไดตามความตองการโดยไมตองอาศัยชั้นเรียน 
ผูเรียนที่อาศยัอยูในชุมชนหางไกลหรือมีภารกิจหนาที่การงานประจําอยูก็สามารถลงทะเบียนเพื่อ
ศึกษาบทเรยีนผาน e-Learning ได ทั้งที่อยูที่บานพักอาศัยหรือสถานที่ทํางาน เพียงแตตอเชื่อม
เครื่องคอมพิวเตอรสวนตวัเขากับเครื่องเซิรฟเวอรของ e-Learning ผานเครือขายอินเทอรเน็ต
เทานั้นก็ศึกษาบทเรียนได เน่ืองจากการเชื่อมตอเขาระบบตองการเพียงชื่อผูใชและรหัสผานเทานัน้ 
ซ่ึงงายตอการจดจําและสะดวกสบายกวาการนําเอกสารหรือหนังสือติดตวัไปศึกษานอกสถานที ่
                 2. ความสัมพันธกับปจจุบัน (Relevent) เน้ือหาสาระและขอมูลตาง ๆ ที่ปรากฏอยู 
ในระบบการเรียนการสอนของ e-Learning สามารถปรับเปลี่ยนตามสถานการณปจจุบันไดงาย ซ่ึงมี
ความทันสมัยและสัมพันธกบัปจจุบัน มากกวาเนื้อหาสาระและขอมูลในการการเรียนการสอนแบบ
ปกติ ซ่ึงเปนการดําเนินการตามหลักสตูรที่กําหนดไวกอนลวงหนาหลายป โดยเฉพาะอยางยิง่การ
ฝกอบรมในสถานประกอบการที่ตองการองคความรูใหม ๆ ในการพัฒนาศักยภาพของบุคลากรใหมี
ความพรอมทีจ่ะสามารถแขงขันไดในตลาดโลก ระบบ e-Learning ซ่ึงเนื้อหาสาระไดถูกเก็บไวใน
เซิรฟเวอรสวนกลาง สามารถดําเนินการเปลี่ยนแปลงขอมูลเหลานัน้ใหทันสมัยและสัมพันธกบั
สถานการณปจจุบันไดงายและรวดเร็วกวา 

 3. ความเร็วแบบทันทีทันใด (Immediate) ผูเรียนในระบบ e-Learning เพียงแต 
คลิกเมาสเพ่ือปฏิสัมพันธกบับทเรียนที่ปรากฏอยูก็สามารถศึกษาบทเรียนไดทันทีโดยไมมีเง่ือนไข 
ใด ๆ ทั้งการศึกษาและการฝกอบรมเพือ่ประกอบอาชีพ เม่ือประสบปญหาใด ๆ ก็สามารถตอเชื่อม
เขากับระบบและศึกษาขอมูลที่ปรากฏอยูใน e-Learning ไดทันท ี
   4. ความเปนเลิศของระบบ (Excellent)  ไมเพียงแตการสรางสรรคองคความรูที่
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพเทานั้น แต e-Learning ยังสามารถนําเสนอเนื้อหาสาระและระบบการ
จัดการที่มีความเปนเลศิ ทันสมัย และนาสนใจ ทําใหการเรียนการสอนผาน e-Learning เปนสื่อ
อิเล็กทรอนิกสที่ชวนติดตามมากกวาระบบการเรยีนการสอนแบบปกติ สามารถจัดการบทเรยีนได
ตั้งแตเร่ิมบทเรียนจนถึงรายงานผลการเรยีนไดครบสมบูรณ โดยไมตองเดินทางไปสถานศึกษาแต
อยางใด 
   5. การมีปฏิสัมพันธ (Interactive) นอกจากการปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยตรงซึง่
ถือวาเปนรปูแบบปกติของการปฏิสัมพันธแลว ระบบ e-Learning ยังสามารถสรางสรรคการ
ปฏิสัมพันธกบัผูเรียนที่อยูตางชุมชน ดวยความสะดวกและมีประสทิธิภาพเพื่อรวมกันสรางสรรคองค
ความรูในลักษณะของระบบการเรียนรูแบบรวมมือ (Collaborative Learning System) ทําใหการ
เรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตมีลักษณะคลายกับการศึกษาในหองเรียนปกติมากขึ้น กลาว
ไดวาเปนประโยชนที่สําคัญอีกประการหนึ่งที่ชดเชยการเรียนการสอนดวยตนเอง ซ่ึงเคยไดรับการ
มองในแงลบวาเปนการเรียนรูรายบุคคล ที่ผูเรียนไมมีปฏิสัมพันธกับเพ่ือนรวมชั้นเรียน โดยการ
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จัดการเรียนการสอนใหมีสภาพแวดลอมในลักษณะของระบบการเรยีนรูรวมกันหรือการจัดการเรียน
การสอนตามแนวความคิดของกลุมที่เรียกวา Constructivism System ทําใหเกิดปฏิสัมพันธระหวาง
กลุมผูเรียนดวยกันมากขึ้น 
   6.  ความเปนสหวิชาการ (Interdisciplinary) การเรียนรูในระบบ e-Learning จะ
เปนการเรียนรูที่เกี่ยวของกนัหลายวชิา หรือที่เรียกวา สหวิชาการ ซ่ึงมีความหลากหลายมากกวา
การเรียนการสอนในระบบปกติ ซ่ึงเปนการจัดการตามหลักสูตรรายวิชาใดวิชาหนึ่งเทานั้น เน่ืองจาก
ไมมีขอจํากัดทางดานเวลาการสอนเหมือนชั้นเรียนปกต ิ
 จากที่กลาวมาขางตน อาจสรุปไดวาประโยชนของ e-Learning เปนแนวทางสําหรับผูที่จะ
นําไปใช ไดแก ผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ ผูสอนติดตามการเรียนของผูเรยีนได 
ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามจังหวะของตน เกิด
ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบัครูผูสอน และกับเพ่ือน ๆ สงเสริมใหเกิดทักษะใหม ๆ รวมทั้งเนือ้หาที่
มีความทันสมยั เกิดรูปแบบการเรียนทีส่ามารถจัดการเรียนการสอนใหแกผูเรียนในวงกวางขึ้น ลด
ตนทุนในการจัดการศึกษาไดในกรณีที่มีการจัดการเรียนการสอนสําหรับผูเรียนทีมี่จํานวนมาก และ
เปนการเรียนรูที่เกี่ยวของกนัหลายวชิา หรือที่เรยีกวา สหวิชาการ นอกจากนี้ยังสามารถ
เปลี่ยนแปลงเนื้อหาใหสัมพันธกับปจจุบันไดอยางรวดเร็ว 
 1.3 คุณสมบตัิของ e-Learning 

  ไวสเบอรก (Weisburgh.  2002: Online) ไดกลาวถึงคุณสมบตัขิอง e-Learning ไว
ดังน้ี 

1. บทเรียนออนไลนไมเหมือนสื่อการเรียนการสอนทั่วไป เพราะสื่อชนิดนี้ไมใช 
การเอาเนื้อหาในเอกสารประกอบการสอน หรือตําราใสเขาไปแลวคาดหวังใหผูเรียนศึกษา เพราะ
ผูเรียนไมมีความอดทนที่จะเปดดูทีละหนา ๆ เพ่ือศึกษาหรือฟงการบรรยายหรือดูการสาธิตนาน ๆ 
เหมือนการเรียนปกติ ผูเรยีนคาดหวังที่จะเรียน (ศึกษา) แบบกระชับพรอมไดความคิดรวบยอด 
   2. ผูเรียนคาดหวังที่จะเรียนทุกเวลา ทกุสถานที่ ทกุโอกาส ในเม่ือเปดโอกาส
ใหกับผูเรียน ผูเรียนก็อยากมีอิสระในเรื่องน้ี ความสะดวกถือเปนหัวใจสําคัญ อยาคาดหวังวาผูเรียน
จะนั่งเรียนจนจบบทเรยีนในครั้งเดียว ผูเรียนออนไลนสวนใหญมีสมาธิกับบทเรียนไมนานนักเฉลี่ย
ประมาณ 15 นาที ดังน้ัน เน้ือหาการนําเสนอจึงควรแบงเปนโมดูลยอย ๆ ใหกระชับรวดเรว็ และ
สามารถเลิกออกจากบทเรียนไดในทุกโมดูลยอย ๆ   
   3. อยางไรจึงเรียกวาดี ในบทเรียนออนไลน พระเอกของเรื่อง คือแบบเนื้อหาการ
นําเสนอ และนางเอกของเรื่อง คือแบบทดสอบประเมนิผล ดังน้ัน การออกแบบเนื้อหา แมจะเรียบ
งาย แตกระชับไดความคดิรวบยอด ดีกวาบทเรียนที่มีภาพเคลือ่นไหว วีดิทัศนมากมายซับซอน 
เพราะจะทําใหบทเรียนใหญและนําเสนอชา 
   4. ฉันอยากจะเรียนตามวธิีของฉัน  ในการเรียนการสอนปกติ  เม่ือผูเรียนไม
เขาใจสามารถถามผูสอน เพ่ือใหเกิดความเขาใจได แตการเรียนการสอนออนไลน ถาผูเรียนไมเขาใจ
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จะถามผูสอนอาจไมไดรับการสนองตอบทันที ซ่ึงบางครั้งอาจทําใหผูเรียนไมอยากถาม ดังน้ันการ
ออกแบบบทเรียนใหเขาใจไดงายจึงเปนสิ่งสําคัญ  การมีตัวอยางแบบฝกหัดทําใหดูและใหผูเรยีนฝก
ตามตวัอยางเปนวิธีหน่ึงที่ทาํใหผูเรียนเขาใจบทเรยีนไดงาย 
   5. ผูเรียนอาจไมเรียนตามขัน้ตอนปกติ  ผูเรียนอาจอยากเรียนขามตอน   ขามบท
ยอยหรือเรียนจากขางหลังมาขางหนา บางคนชอบคนหาไปขางหนา บางคนชอบเชื่อมตอ (link) ไป
ดูจากเว็บอ่ืนบาง  กุญแจสําคัญคือการออกแบบใหมีสวนเมนูยอย มีสวนเชื่อมตอไปยังขอมูลภายใน 
และภายนอกได 
   6. สรางครั้งเดียวใชไดหลายครั้ง  เลือกบทเรียนที่มีผูเรียนมาก เชน วิชาพื้นฐาน
และออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนใหผูเรียนตองใชบทเรยีนออนไลน จะทาํใหเกิดความคุมคา
ในการใชสื่อ และถาแบงเปนสื่อใหผูใชวชิาเดียวกันไดยิ่งดี 
   7. ใชระบบไมใหซับซอนหรือแพงเกินไป  ถาสามารถออกแบบบทเรียนใหใชงาย
เขาใจงาย แมบทเรียนจะดูเรียบงาย  น่ันถือวาบรรลวุัตถุประสงค ของการใชบทเรยีนออนไลน  ซ่ึง
ดีกวาระบบทีซั่บซอนมีวีดิทัศน  มีเครื่องมือสื่อสาร  มีระบบใหคําปรึกษาขอความชวยเหลือ ติดตาม
ผูเรียน เปนตน (ซ่ึงระบบเหลานี้มีราคาแพง) 
   8. ขอมูลตองทันสมัย     ขอมูลขาวสารหรือเน้ือหาบทเรียนมีการเปลี่ยนแปลง
ตลอดเวลา เพราะวิทยาการถูกคนพบและพัฒนาตอเน่ืองไมมีวันหยุด  ดังน้ัน บทเรียนออนไลนที่
สรางขึ้นควรสามารถแกไขไดงาย เพ่ือใหขอมูลทันสมัยตลอดเวลา 
   9. การติดตามผูเรียน  ไมมีความจําเปนที่ตองติดตามผูเรียนทุกคนวาเขาเรียน
หรือไม เรียนมากนอยแคไหน  แตควรตอบสนองอยางฉับไวในเรือ่งการมีปฏิสัมพันธกับผูเรยีน เชน 
การใหคําแนะนํา การอธิบายบทเรยีน การสืบคนขอมูลตอไป 
   10. ติดตอกบัผูเรียนสม่ําเสมอ  ผูสอนควรติดตอกบัผูเรียนอยางสมํ่าเสมอ เพ่ือ
ไมใหผูเรียนรูสึกถูกทอดทิ้งหรือเรียนแบบแหง  โดยการใหผลสะทอนกลับ (Feedback)  ในผลงาน
ของผูเรียน เชน การบานหรืองานโครงงานที่ทําผานทาง Web-Board หรือ E-mail เพ่ือใหผูเรียน
รูสึกวาไดรับการดูแล  
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 21-22) ไดกลาวถึงคุณสมบัตขิอง e-Learning ไวดังน้ี 

 1.  Anywhere, Anytime หมายถึง e-Learning ควรตองชวยขยายโอกาสในการ 
เขาถึงเนื้อหาการเรียนรูของผูเรียนไดจริง ในที่น้ีหมายรวมถึงการทีผู่เรียนสามารถเรียกดูเน้ือหาตาม
ความสะดวกของผูเรียน ยกตัวอยางเชน ในประเทศไทยควรมีการใชเทคโนโลยีการนําเสนอเนือ้หาที่
สามารถเรียกดูไดทั้งในขณะที่ออนไลน (เครื่องมีการตอเชื่อมกับเครือขาย) และในขณะที่ออฟไลน 
(เครื่องไมมีการตอเชื่อมกับเครือขาย) 
   2. Multimedia หมายถึง e-Learning ควรตองมีการนําเสนอเนื้อหาโดยใช
ประโยชนจากสื่อประสมเพือ่ชวยในการประมวลผลสารสนเทศของผูเรียนเพ่ือใหเกดิความคงทนใน
การเรียนรูไดดีขึ้น 
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   3. Non-linear หมายถึง e-Learning ควรตองมีการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะที่ไม
เปนเชิงเสนตรง กลาวคือ ผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาตามความตองการ โดย e-Learning จะตอง
จัดหาการเชื่อมโยงที่ยืดหยุนแกผูเรียน 
   4. Interaction หมายถึง e-Learning ควรตองมีการเปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบ  
(มีปฏิสัมพันธ) กับเน้ือหาหรือกับผูอ่ืนได กลาวคือ 
    4.1 e-Learning  ควรตองมีการออกแบบกิจกรรม ซ่ึงผูเรียนสามารถโตตอบ
กับเนื้อหา รวมทั้งมีการจัดเตรียมแบบฝกหัดและแบบทดสอบใหผูเรียนสามารถตรวจสอบความ
เขาใจดวยตนเองได 
    4.2 e-Learning ควรตองมีการจัดหาเครื่องมือในการใหชองทางแกผูเรียนใน
การติดตอสื่อสารเพื่อการปรึกษา อภิปราย ซักถาม แสดงความคิดเห็นกบัผูสอน วทิยากร 
ผูเชี่ยวชาญหรือเพ่ือน ๆ 
   5. Immediate Response หมายถึง e-Learning ควรตองมีการออกแบบใหมีการ
ทดสอบ การวัดผล และการประเมินผล ซ่ึงใหผลปอนกลับในทันทแีกผูเรียน ไมวาจะอยูในลักษณะ
ของแบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) หรือแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) ก็ตาม 

  มนตชัย เทียนทอง (2545: 267-268) ไดกลาวถึง คุณสมบัตขิอง e-Learning ไวดังน้ี 
 1.e-Learning is Dynamic หมายถึง เน้ือหาและขอมูลที่ปรากฏอยูในระบบ  

e-Learning เปนขอมูลที่มีความเปนพลวตั (Dynamic) มากกวา แตกตางจากเนือ้หาสาระที่ปรากฏ
อยูในตําราหรอืเอกสาร ซ่ึงมีความเปนสถิตย (Static) ยากตอการเปลี่ยนแปลง ความเปนพลวัตของ
ขอมูลใน e-Learning จัดวาเปนคุณสมบัติเดนทีท่ําให e-Learning มีประโยชนตอการศึกษาใน
ปจจุบัน ที่อยูในยุคของโลกไรพรหมแดน โดยเฉพาะอยางยิ่งการฝกอบรม เน่ืองจากการประกอบ
อาชีพตองการเนื้อหาสาระที่ทันตอการเปลี่ยนแปลงของสังคมโลก 
   2. e-Learning Operates in Real Time หมายถึง การทํางานของระบบ  
e-Learning เปนระบบเวลาจริงที่ผูเรียนสามารถเขาถึงบทเรียนไดตามที่ตองการ คลายกับการเรียน
การสอนปกติในชั้นเรียน 
   3.  e-Learning is Empowering หมายถึง ความสามารถของระบบ e-Learning 
ในการควบคมุนําเสนอเนื้อหาสาระ การจัดกิจกรรมการเรียน การนําเสนอสื่อการเรียนการสอน และ
สวนของการจดัการอื่น ๆ ตามความสามารถในการเรียนรูของผูเรยีน ผูเรียนแตละคนจึงไดรับองค
ความรูที่แตกตางกันตามความสามารถและความถนัดของตนเอง 
   4. e-Learning is Individual หมายถึง กระบวนการเรยีนรูดวยตนเองของ  
e-Learning จะสัมพันธกับประสบการณของผูเรียนแตละคน ไดแก ความรูพ้ืนฐาน ลักษณะงานที่ทํา
อยูในปจจุบัน และขอมูลประกอบอ่ืน ๆ ซ่ึงมีความแตกตางกันระหวางผูเรียนแตละคน 
   5. e-Learning is Comprehensive หมายถึง ความสามารถของระบบ e-Learning 
ในการจัดการกับขอมูลแหลงตาง ๆ อยางเขาใจและชาญฉลาด เพ่ือนําเสนอขอมูล เหตุการณ และ
วิธีการ ผานสือ่ขอความ ภาพ หรือเสียงไปยังผูเรียน 
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   6. e-Learning Enables the Enterprise หมายถึง ความสามารถในการสรางงาน
หรือภารกิจของ e-Learning ที่มีตอกลุมผูเรียนหรือสมาชิกผูประกอบการดวยกัน โดยการ
ติดตอสื่อสารซึ่งกันและกัน ทําใหเกิดกลุมอาชีพตาง ๆ ที่รวมเปนเครือขายเดยีวกัน สงผลใหการ
สรางขายงานกวางไกลและทัดเทียมกันมากขึ้น 
   7. e-Learning is Effective หมายถึง ความสามารถทางดานประสิทธิผลของ  
e-Learning ในการทําใหผูเรียนมีการปฏสิัมพันธกับบทเรียน ไดรับความรู ทักษะ และประสบการณ 
ตลอดจนมีความคงทนในการเรียนรูสูง (Retention of Learning) 
   8. e-Learning is Express หมายถึง ความรวดเรว็ของ e-Learning ในการ
สรางสรรคองคความรูใหกบัผูเรียนไดอยางรวดเร็วตามตองการ เน้ือหาสาระที่นําเสนอไมเพียงแตมี
ความเรว็เทานั้น แตยังคงไวซ่ึงความทันสมัยและสอดคลองกับการเปลี่ยนแปลงทีเ่กิดขึ้น 

จากที่กลาวมาขางตนอาจสรุปคุณสมบัติของ e-Learning ไดดังนี้ ชวยขยายโอกาสในการ
เขาถึงเนื้อหาการเรียนรูของผูเรียนไดจริง ผูเรียนสามารถเรียกดูเน้ือหาตามความสะดวกของผูเรียน
มีการนําเสนอเนื้อหาโดยใชประโยชนจากสื่อประสม ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  
วีดิทัศนและเสียง มีการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะที่ไมเปนเชิงเสนตรง มีการเปดโอกาสใหผูเรียน
โตตอบ (มีปฏิสัมพันธ) กับเน้ือหาหรือกับผูอ่ืนได มีการออกแบบใหมีการทดสอบ การวัดผล และการ
ประเมินผล ซ่ึงใหผลปอนกลับในทันทีแกผูเรียน ความรวดเร็วของ e-Learning ในการสรางสรรคองค
ความรูใหกับผูเรียนไดอยางรวดเร็วตามความสามารถในการเรียนรูของแตละคน เปนระบบเวลาจริง
ที่ผูเรียนสามารถเขาถึงบทเรียนไดตามที่ตองการ สรางครั้งเดียวใชไดหลายครั้ง ใชระบบไมให
ซับซอนหรือแพงเกินไป เน้ือหาสาระสามารถเปลี่ยนแปลงไดอยางรวดเร็ว 
 1.4 วัตถุประสงคของการเรียนการสอนแบบ e-Learning   

  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 16-17) ไดกลาวถึงวตัถุประสงคของ e-Learning ไว
ดังน้ี 

   1. สื่อเสริม (Supplementary) หมายถงึการนํา e-Learning ไปใชในลักษณะสือ่
เสริม กลาวคอื นอกจากเนื้อหาที่ปรากฏในลักษณะ e-Learning แลวผูเรียนยังสามารถศึกษาเนื้อหา
เดียวกันนี้ในลกัษณะอ่ืนๆ เชน จากเอกสาร (ชีท) ประกอบการสอน จากวีดิทัศน (Videotape) ฯลฯ 
การใช e-Learning ในลักษณะนี้เทากับวา ผูสอนเพียงตองการจัดหาทางเลือกใหมอีกทางหนึ่ง
สําหรับผูเรียนในการเขาถึงเน้ือหาเพื่อใหประสบการณพิเศษเพิ่มเตมิแกผูเรียนเทานั้น 

   2. สื่อเติม (Complementary) หมายถึง การนํา e-Learning ไปใชในลักษณะ
เพ่ิมเติมจากวธิีการสอนในลกัษณะอ่ืน ๆ เชน นอกจากคําบรรยายในหองเรียนแลว ผูสอนยัง
ออกแบบเนื้อหาใหผูเรียนเขาไปศึกษาเนือ้หาเพิ่มเติมจาก e-Learning  

   3. สื่อหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึง การนํา e-Learning ไปใช
ในลักษณะแทนที่การบรรยายในหองเรียน ผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาทั้งหมดออนไลน ในปจจุบนั  
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e-Learning สวนใหญในตางประเทศจะไดรับการพัฒนาขึ้น เพ่ือวัตถุประสงคในการใชเปนสื่อหลกั
สําหรับแทนครูในการสอนทางไกล ดวยแนวคิดทีว่ามัลติมีเดียที่นําเสนอทาง e-Learning สามารถ
ชวยในการถายทอดเนื้อหาไดใกลเคยีงกับการสอนจริงของครูผูสอนโดยสมบูรณได 
  กระทรวงศึกษาธิการ (2548:9-10) ไดกลาวถึงวัตถุประสงคของ e-Learning ไวดังน้ี 
   1. เปนสวนเสริม (Supplementary) ระดับน้ีขอมูลขาวสารตาง ๆ ที่ถูกนําเสนอ
ออนไลนสามารถถูกคนพบไดในรูปแบบอ่ืน ๆ หนาที่ของสิ่งตาง ๆ ที่อยูออนไลนคือเปนทางเลือก
ทางการศึกษาแกผูเรียนอีกทางหนึ่ง หรือเปนการขยายโอกาสใหผูเรียนไดมีประสบการณเพ่ิมเติม 
   2. เปนองคประกอบ (Complementary) ระดับน้ีเปนการเพิ่มสื่อออนไลนเขาไปกับ
วิธีนําเสนออื่น ๆ เชนในชั้นเรียนปกติ สื่อที่เปนออนไลนจัดวาเปนองคประกอบสวนหนึ่งที่ผูเรียน
จะตองเขาไปเรียนรู หนาที่ของสื่อชนิดนี้คือการใหประสบการณการเรียนแกผูเรียนซึ่งประสิทธิภาพ
ขึ้นอยูกับประเภทของสื่อที่ใช 
   3. เปนการทดแทนสมบูรณแบบ (Comprehensive Replacement) ระดับน้ีการ
นําเสนอแบบออนไลนจัดวาเปนรูปแบบหลักของการนําเสนอหรือถูกนํามาใชตั้งแตตนของ
กระบวนการเรียนการสอน อยางไรก็ตามอาจมีการนําเสนอรูปแบบอ่ืนที่ไมใชคอมพิวเตอรเขามา
เกี่ยวของรวมดวยได เชน สื่อสิ่งพิมพหรือปฏิบัติการ เปนตน หนาที่ของสิ่งตาง ๆ ที่อยูออนไลนคือ
เปนการใหสิ่งแวดลอมการเรียนอยางสมบูรณของเนื้อหากระบวนวิชา 
 จากที่กลาวมาขางตนพอจะสรุปวตัถุประสงคของการเรียนการสอนแบบ e-Learning ได
เปน 3 ลักษณะ คือ เปนสื่อเสริม กลาวคือ นอกจากศึกษาจาก e-Learning แลวยังสามารถศึกษา
เน้ือหาในลักษณะนี้ไดจาก เอกสารประกอบการสอน วีดิทศัน เปนการเขาถึงเนื้อหาเพื่อเปน
ประสบการณ สื่อเติม กลาวคือ ในลักษณะของการศึกษาคนควาเนื้อหาเพิ่มเตมิจากหองเรียนปกติ 
โดยอาศัยบทเรียน e-Learning เพ่ือใหไดรับความรูเกี่ยวกับเนื้อหาสาระอื่น ๆ ทีค่ลายคลึงกัน และ
เปนสื่อหลักซึง่ผูเรียนจะตองศึกษาบทเรยีน e-Learning ตั้งแตตนจนจบกระบวนการเรียนการสอน 
 1.5 องคประกอบของ e-Learning  

  ดรุณรัตน พ่ึงตน (2545: 41-43) กลาววาในการออกแบบพัฒนา e-Learning ประกอบ
ไปดวย 4 องคประกอบหลกัไดแก 

 1. เน้ือหาบทเรียน  ไมวาจะเปนการศึกษาในลักษณะใด เน้ือหาก็ตองถือวาสําคัญ 
ที่สุด ดังน้ันแมวาจะพัฒนาบทเรียน e-Learning ก็จะตองใหความสาํคัญกับเนื้อหาเปนอันดับแรก 
   2. ระบบบริหารการเรียนหรือ    LMS  ซ่ึงยอมาจาก Learning Management 
System ทําหนาที่เปนศูนยกลางในการติดตอสื่อสารและการกําหนดลําดับเนื้อหาในบทเรยีน แลว
สงผานเครือขายคอมพิวเตอรไปยังผูเรียน ซ่ึงรวมไปถึงขั้นตอนการประเมินผลในแตละบทเรียน 
ควบคุมและสนับสนุนการใหบริการแกผูเรียน 
   3. การติดตอสื่อสาร ความโดดเดนและความแตกตางของ e-Learning กับการ
เรียนแบบทัว่ ๆ ไป ก็คือ การนํารูปแบบการติดตอสื่อสารแบบ 2 ทาง (Two-way communication) 
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มาใชประกอบในการเรียน เพ่ือสรางความนาสนใจและความตื่นตวัของผูเรียนใหมากยิ่งขึ้น เชน ใน
ระหวางบทเรยีนก็อาจจะมีแบบฝกหัดเปนคําถามเพื่อเปนการทดสอบในบทเรียนที่ผานมา และ
ผูเรียนก็จะตองเลือกคําตอบและสงคําตอบกลับมายังระบบในทันท ี ลักษณะแบบนี้จะทําใหการเรียน
ในระบบนาสนใจและรักษาเวลาในการเรยีนไดเปนไปตามที่กําหนดไวอยางเหมาะสม นอกจากนี้
วัตถุประสงคสําคัญอีกประการของการตดิตอแบบ 2 ทาง ก็คือ ใชเปนเครื่องมือที่จะชวยใหผูเรียนได
ติดตอสอบถาม ปรึกษาหารือ และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางตวัผูเรยีนกับผูสอน ระหวาง
ผูเรียนกับเพ่ือนรวมชั้นเรยีนอ่ืน ๆ โดยเครื่องมือที่ใชในการติดตอสื่อสารอาจแบงได 2 ประเภทดังน้ี 
    3.1 ซิงโครนัส (Synchronous) เปนการเรียนการสอนที่มีการนัดเวลา นัด
สถานที่ นัดตวับุคคล มีการกําหนดตารางเวลาหรือตารางสอน และนําเทคโนโลยีมาชวยในการจัดทํา
สื่อ ตั้งแตการนําเสนอบทเรียนของอาจารย มีการนําเสนอโดยใชเครื่องมือชวย อาจารยสามารถ
จัดการเรียนการสอนผานทางวีดิโอคอนเฟอเรนซ (Conferencing) หรือรับสงขอมูลตาง ๆ ผานทาง
ระบบการ Chat หรือบันทึกการสอนทั้งหมดแลวใสในวดิีโอเซิรฟเวอรเพ่ือเรียกดูภายหลังก็ได 
    3.2 อะซิงโครนัส (Asynchronous) เปนการติดตอสื่อสารที่นิยมใชในการ
จัดการเรียนการสอนผานเวบ็ โดยมีบทเรยีนและเครื่องมือที่ชวยในการเรียนการสอนอยูบน Web มี
การสรางโฮมเพจรายวิชา มีการใหนิสิตเขามาเรียนรูแบบออนไลน เครื่องมือที่ชวย ไดแก ระบบอีเมล 
(E-mail) ที่ชวยในการติดตอสื่อสารระหวางอาจารยกับผูเรียน ผูเรียนกับผูเรียนดวยกันเอง มีเว็บ
บอรด (Web-Board) ที่ใชประโยชนในเรือ่งการแลกเปลี่ยนขาวสารขอคิดเห็นระหวางกันและกันได 
   4. การสอบ/การวัดผลการเรียน เปนสวนประกอบที่สําคัญที่จะทําให e-Learning 
เปนการเรียนที่สมบูรณ โดยทั่วไปแลวการเรียนไมวาจะเปนระดับใดหรือวิธีใด  ก็ยอมตองมีการสอบ 
/การวัดผลการเรียนเปนสวนหนึ่งอยูเสมอ แตรูปแบบก็อาจจะแตกตางกันออกไป กลาวคือ ในบาง
วิชาตองมีการวัดระดับความรู (Pretest) กอนสมัครเขาเรียน เพ่ือใหผูเรียนเลือกเรียนในบทเรียน/
หลักสูตรที่เหมาะสมมากที่สุด ซ่ึงจะทําใหการเรียนที่จะเกิดขึ้นเปนการเรียนที่มีประสิทธิภาพสูงสุด 
เม่ือเขาสูบทเรียนในแตละหลักสูตรแลว ก็ควรจะมีการสอบยอยทายบทและการสอบใหญ กอนที่จะ
จบหลักสูตรเพ่ือเปนการวัดประสิทธิภาพในการเรียน 

  กระทรวงศึกษาธิการ (2548: 10-17) กลาววาในการออกแบบพัฒนา e-Learning  
ประกอบไปดวย 4 องคประกอบหลักไดแก 
     1. เน้ือหา (Content) 
    เน้ือหาเปนองคประกอบสําคัญที่สุดสําหรับ e-Learning คุณภาพการเรียนการ
สอนของ e-Learning และการที่ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคการเรียนในลักษณะนี้หรือไมอยางไร สิ่ง
สําคัญที่สุดคือเน้ือหาการเรียนซึ่งผูสอนไดจัดหาใหแกผูเรียนซึ่งผูเรียนมีหนาที่ในการใชเวลาสวน
ใหญศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง เพ่ือทําการปรับเปลี่ยน (Convent) เน้ือหาสารสนเทศที่ผูสอนเตรียมไว
ใหเกิดเปนความรู โดยผานการคิดคนวิเคราะหอยางมีหลักการและเหตุผลดวยตัวของผูเรียนเอง คํา
วาเนื้อหาในองคประกอบแรกของ e-Learning น้ีไมไดจํากัดเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอรหรือ 
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คอรสแวรเทานั้น แตยังหมายถึงสวนประกอบสําคัญอ่ืน ๆ ที่ e-Learning จําเปนจะตองมีเพ่ือให
เน้ือหามีความสมบูรณ องคประกอบของเนื้อหาที่สําคัญไดแก 
 

 
 

ภาพประกอบ 2  โฮมเพจหรือเว็บเพจแรกของเวบ็ไซต 
ที่มา:  http://www.cmuonline.info.  2549: Online. 

     1.1 โฮมเพจหรือเว็บเพจแรกของเว็บไซต 
     องคประกอบของเนื้อหา ไดแก โฮมเพจหรือเว็บเพจแรกของเวบ็ไซต ซ่ึง
ควรออกแบบโฮมเพจใหสวยงามและตามหลักการออกแบบเว็บเพจเพราะการออกแบบเว็บเพจที่ดี
เปนปจจัยหนึง่ที่จะสงผลใหผูเรียนมีความสนใจที่จะกลบัมาเรียนมากขึ้น นอกจากความสวยงามแลว
ในโฮมเพจยังคงตองประกอบไปดวยองคประกอบที่จําเปนดังน้ี 
      1.1.1   คําประกาศ / คําแนะนําการเรียนทาง e-Learning 
      1.1.2   ระบบสําหรับใสชื่อผูเรียนและรหสัลับสําหรบัการเขาใช 
ระบบ (Login) 

1.1.3 รายละเอียดเกี่ยวกับโปรแกรมที่จําเปนสําหรับการ 
เรียกดูเน้ือหาอยางสมบูรณ 
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1.1.4 ชื่อหนวยงาน และวิธีการติดตอกับหนวยงานที่ 
รับผิดชอบ 
      1.1.5   วันที่และเวลาที่ทําการปรับปรุงแกไขเว็บไซตลาสุด 
      1.1.6  เคานเตอรเพ่ือนับจํานวนผูเรียนที่เขามาเรียน 
     1.2 หนาแสดงรายชื่อวิชา 

 หลังจากที่ผูเรียนไดมีการเขาสูระบบแลวระบบจะแสดงชื่อรายวิชา 
ทั้งหมดที่ผูเรียนมีสิทธิ์เขาเรียนในลักษณะ e-Learning 
 

 
 

ภาพประกอบ 3 หนาแสดงรายชื่อวิชา 
ที่มา:  http://www.school.net.th.  2549: Online. 

     1.3 เว็บเพจแรกของแตละรายวิชา  ประกอบดวยคําประกาศ/คําแนะนํา 
การเรียนทาง e-Learning เฉพาะรายวชิา 
      1.3.1 รายชื่อผูสอน 
      1.3.2 รายชื่อผูเรียน 
      1.3.3 ประมวลรายวชิา (Syllabus) 
      1.3.4 หองเรียน (Classroom) 
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      1.3.5 เว็บเพจสนับสนุนการเรียน (Resources) 
      1.3.6 ความชวยเหลือ (Help) 
      1.3.7 รายวิชาอ่ืน ๆ  (Other Course) 
      1.3.8 เว็บเพจคําถามคําตอบที่พบบอย (FAQs) 
      1.3.9 เชื่อมโยงไปยังสวนของการจัดการการสอนดานอ่ืน  
(Management) 
      1.3.10 เชื่อมโยงสําหรับการติดตอสื่อสารกับผูอ่ืน (Discussion) 
      1.3.11 การออกจากระบบ (Logout) 

 

 
 

ภาพประกอบ 4 เว็บเพจแรกของแตละรายวิชา 
ที่มา:  http://www.thai2learn.com.  2549: Online. 

 2. ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Learning Management System) 
  องคประกอบที่สําคัญมากเชนกันสําหรับ e-Learning ไดแกระบบบริหาร 

จัดการรายวิชา ซ่ึงเปนเสมือนระบบที่รวบรวมเครื่องมือซ่ึงออกแบบไวเพ่ือใหความสะดวกแกผูใชใน
การจัดการกับการเรียนการสอนออนไลน ซ่ึงผูใชในที่ น้ีอาจแบงไดเปน 3 กลุมไดแก ผูสอน 
(Instructor) ผูเรียน (Student) และผูบริหารระบบเครือขาย (Network Adminnistrator) ซ่ึงเครื่องมือ
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และระดับของสิทธิในการเขาใชที่จัดหาไวให ก็จะมีความแตกตางกันไปตามแตการใชงานของแตละ
กลุม ตามปกติแลวเครื่องมือที่ระบบบริหารจัดการรายวิชาตองจัดหาไวใหกับผูใช ไดแก พ้ืนที่และ
เครื่องมือสําหรับการชวยผูเรียนในการเตรียมเนื้อหาบทเรียน พ้ืนที่และเครื่องมือสําหรับการทํา
แบบทดสอบ แบบสอบถาม การจัดการแฟมขอมูลตาง ๆ นอกจากนี้ระบบบริหารจัดการรายวิชาที่
สมบูรณจะจัดหาเครื่องมือในการติดตอสื่อสารไวสําหรับผูใชระบบ ไมวาจะเปนในลักษณะของ
ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (E-mail) เว็บบอรด (Web-Board) หรือแชท (Chat) บางระบบก็ยังจัดหา
องคประกอบพิเศษอ่ืน ๆ เพ่ืออํานวยความสะดวกใหกับผูใชอีกมากมาย เชน การจัดใหผูใชสามารถ
เขาดูคะแนนการทดสอบ ดูสถิติการเขาใชงานในระบบ การอนุญาตใหผูใชสรางตารางการเรียน 
ปฏิทินการเรียน เปนตน 
   3. รูปแบบการติดตอสื่อสาร (Modes of Communication) 
    องคประกอบสําคัญของ e-Learning ที่ขาดไมไดอีกประการหนึ่งก็คือการจัด
ใหผูเรียนสามารถติดตอสื่อสารกับผูสอน วิทยากร ผูเชี่ยวชาญอ่ืนๆรวมทั้งผูเรียนดวยกัน ในลักษณะ
ที่หลากหลายและสะดวกตอผูใช กลาวคือมีเครื่องมือที่จัดหาไวใหผูเรียนใชไดมากกวา 1 รูปแบบ 
รวมทั้งเครื่องมือน้ันจะตองมีความสะดวกใช (User-friendly) ซ่ึงเครื่องมือที่ e-Learning ควรจัดให
ผูเรียนไดแก 
     3.1 การประชุมทางคอมพิวเตอร หมายถึง การประชมุทางคอมพิวเตอร
ในลักษณะของการติดตอสือ่สารแบบตางเวลาที่รูจักกันในชื่อเวบ็บอรด (Web-Board) หรือการ
ติดตอสื่อสารแบบเวลาเดียวกัน เชน การสนทนาออนไลน 
     3.2 ไปรษณียอิเล็กทรอนกิส (E-mail) เปนองคประกอบสําคัญเพ่ือให
ผูเรียนสามารถติดตอสื่อสารกับผูสอน หรือผูเรียนอ่ืน ๆ ในลักษณะรายบุคคล การสงงาน ผล
ปอนกลับใหผูเรียน ผูสอนสามารถใหคําแนะนําปรึกษาแกผูเรียนเปนรายบุคคล ทั้งน้ีเพ่ือกระตุนให
ใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเขารวมกิจกรรมการเรียนอยางตอเน่ือง ทั้งน้ีผูสอนสามารถใช
ไปรษณียอิเลก็ทรอนิกสในการใหความคดิเห็นและผลปอนกลับทีท่นัตอเหตุการณ 
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ภาพประกอบ 5  รูปแบบการติดตอสื่อสาร 
ที่มา:  http://www.hotmail.com.  2549: Online. 

   4. แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 
    องคประกอบสุดทายของ e-Learning แตไมไดมีความสําคัญนอยที่สุดแต
อยางใด ไดแก การจัดใหผูเรียนไดมีโอกาสในการโตตอบกับเนื้อหาในรูปแบบของการทําแบบฝกหัด 
และแบบทดสอบความรู ซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ี 
     4.1 การจัดใหมีแบบฝกหัดสําหรับผูเรียน เพ่ือตรวจสอบความเขาใจไว
ดวยเสมอ ทัง้น้ีเพราะ e-Learning เปนระบบการเรียนการสอนซึ่งเนนการเรยีนรูดวยตนเองของ
ผูเรียนเปนสําคัญ ดังน้ันผูเรียนจึงจําเปนอยางยิ่งที่จะตองมีแบบฝกหัดเพื่อการตรวจสอบวาตนเขาใจ
และรอบรูในเรื่องที่ศึกษาดวยตนเองมาแลวเปนอยางดีหรือไมอยางไร 
     4.2 การจัดใหมีแบบทดสอบผูเรียน สามารถอยูในรูปของแบบทดสอบ
กอนเรียน ระหวางเรียน หรือหลังเรียนกไ็ด สําหรับ e-Learning แลวระบบบริหารจัดการรายวิชาทํา
ใหผูสอนสามารถสนับสนุนการออกขอสอบของผูสอนไดหลากหลายลักษณะ นอกจากนี้ยังทําให
ผูสอนมีความสะดวกในการจัดการสอบไดอยางงายดาย 
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ภาพประกอบ 6 แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 
ที่มา:  http://learning.ricr.ac.th.  2549: Online. 

  โครงการการเรียนรูแบบออนไลนแหง สวทช. (2549: ออนไลน) กลาววาองคประกอบ
ของ e-Learning ประกอบดวย 
   1. เน้ือหาบทเรียน (Content) 
    เน้ือหาถือวาเปนสิ่งที่สําคัญที่สุดของการเรียนการสอนไมวาจะเปนระบบใดก ็
ตาม 
   2. ระบบบริหารการเรียน (e-Learning Management System: LMS) 

 ระบบบริหารการเรียนทําหนาที่เปนศนูยกลางที่กําหนดลําดับของเนือ้หาใน 
บทเรียน นําสงบทเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรไปยังผูเรียน รวมทั้งประเมินความสําเร็จของ
บทเรียน ควบคุม และสนับสนุนการใหบริการทั้งหมด แกผูเรียน LMS จึงถือวาเปนองคประกอบของ 
e-Learning ที่สําคัญมาก เพราะจะทําหนาที่ตั้งแตผูเรยีนเร่ิมเขามาเรียน โดยจัดเตรียมหลักสตูรและ
บทเรียนทั้งหมดเอาไวใหพรอมที่จะใหผูเรียนไดเขามาเรียน เม่ือผูเรียนไดเริ่มตนบทเรียนแลวระบบ
จะเร่ิมทํางานโดยสงบทเรียนตามคําขอของผูเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร ไปแสดงที่ Web 
Browser ของผูเรียน จากนั้นระบบก็จะติดตามและบันทึกความกาวหนา รวมทั้งสรางรายงาน
กิจกรรมและผลการเรียนของผูเรียนในทุกหนวยการเรียนอยางละเอียด จนกระทั่งจบหลักสตูร 
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   3. การติดตอสื่อสาร (Communication)  
 การเรียนทางไกลโดยทัว่ไปแลวมักจะเปนการเรียนดวยตนเอง โดยไมตองเขา 

ชั้นเรียนปกต ิ ซ่ึงผูเรียนจะเรียนจากสื่อการเรียนการสอนประเภทสิ่งพิมพ วิทยุกระจายเสียง วิทยุ
โทรทัศน และสื่ออ่ืน ๆ การเรียนแบบ e-Learning ก็นับไดวาเปนการเรียนทางไกลแบบหนึ่ง แตสิ่ง
สําคัญที่ทําให e-Learning มีความโดดเดนและแตกตางไปจากการเรียนทั่วไปคือ การนํารูปแบบการ
ติดตอสื่อสารแบบ 2 ทางมาใชประกอบในการเรียนเพื่อเพ่ิมความสนใจและความตื่นตวัของผูเรียนที่
มีตอบทเรยีนใหมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังใชเปนเครื่องมือที่จะชวยใหผูเรียนไดติดตอ สอบถาม 
ปรึกษาหารือ และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวาง ตัวผูเรียนกบัครู อาจารยผูสอน และระหวาง
ผูเรียนกับเพ่ือนรวมชั้นเรยีนคนอ่ืน ๆ โดยเครื่องมือที่ใชในการติดตอสื่อสารอาจแบงได 2 ประเภท
ดังน้ี ประเภท Real-Time ไดแก Chat (message, voice), White Board/Text Slide, Real-Time 
Annotations, Interactive Pool, Conferencing และอ่ืน ๆ ประเภท Non Real-Time ไดแก  
Web-Board และ E-mail เปนตน 
   4. การสอบ/วัดผลการเรียน (Evaluation) 
    การสอบ/วัดผลการเรียนเปนสวนประกอบสําคัญที่จะทาํใหการเรียนแบบ 
 e-Learning เปนการเรียนที่สมบูรณ กลาวคือในบางวิชาจําเปนตองวัดระดับความรูกอนสมัครเขา
เรียน เพ่ือใหผูเรียนไดเลือกเรียนในบทเรียนและหลักสูตรที่เหมาะสมกับเขามากที่สุด ซ่ึงจะทําใหการ
เรียนที่จะเกิดขึ้นเปนการเรยีนที่มีประสทิธิภาพสูงสุด เม่ือเขาสูบทเรียนในแตละหลักสตูรก็จะมีการ
สอบยอยทายบท และการสอบใหญกอนที่จะจบหลักสตูร ระบบบริหารการเรียนจะเรียกขอสอบที่จะ
ใชมาจากระบบบริหารคลังขอสอบ (Test Bank System) ซ่ึงเปนสวนยอยที่รวมอยูในระบบบริหาร
การเรียน LMS น่ันเอง 
 จากที่กลาวมาขางตน ผูวจัิยตองการพัฒนาบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง 
ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 จึงไดสรุปและนาํองคประกอบของ e-Learning 
ซ่ึงประกอบดวย 4 องคประกอบมาสรางบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ความนาจะเปน
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ดังน้ี 
  1. เน้ือหาบทเรียน ที่ประกอบดวยบทเรียน e-Learning โฮมเพจ หนาแสดงรายชื่อ 
วิชา  
  2. ระบบบริหารจัดการรายวิชา (LMS) ที่ประกอบดวยการจัดเตรียมบทเรียน 
 e-Learning ติดตามความกาวหนาของการเรียน กิจกรรมและผลการเรียน จนกระทั่งจบหลกัสูตร 
  3. รูปแบบการติดตอสื่อสาร ในลักษณะของการปฏิสมัพันธ ไดแก จดหมาย 
อิเล็กทรอนิกส (E-mail) การใชกระดานแสดงความคิดเห็น (Web-Board) และ การใชหองสนทนา 
(Chat-Room) 
  4. แบบฝกหัด/แบบทดสอบ เพ่ือตรวจสอบความเขาใจและความรอบรูในเรื่องที่ได 
ศึกษา 
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1.6 การออกแบบและพัฒนาคอรสแวรสําหรับ e-Learning 
  ริชารด( Richards.  2001:24-27) ไดกลาวถึงการออกแบบและพัฒนาคอรสแวร 

สําหรับ e-Learning ไวดังน้ี 
1. Faculty Orientation 

   การจัดใหมีการสัมมนาอาจารยเพ่ือสรางความเขาใจในแนวคิดเกี่ยวกบั  
e-Learning ใหชัดเจน รวมทั้งการแจงใหทราบเกี่ยวกบัขั้นตอนในการพัฒนาซึ่งผูสอนตองมีสวนรวม 
ทั้งน้ีเพ่ือใหผูสอนเขาใจบทบาทของตนในการออกแบบและพัฒนาสือ่อิเล็กทรอนิกสสําหรับ 
e-Learning 

2. Videotape Lecture 
   สิ่งหน่ึงที่ตองแจงใหผูสอนทุกทานที่สนใจก็คือ จะมีการอัดเทปการบรรยาย  

(Lecture) ของผูสอนตลอดการสอนในแตละภาคการศึกษา เพ่ือนํามาถายทอดการสอนใหใกลเคียง
กับการสอนจริงมากที่สุด อยางไรก็ดีในสวนของภาพ จะใชเพียงเพื่อใหผูพัฒนาอางอิงถึงแตจะไมมี
การนํามาใชในสื่อ  สิ่งสําคัญก็คือ เสยีงของการบรรยายที่จะตองบันทึกใหชัดเจนที่สุด ในสวนนี้
จะตองมีการแจงใหเจาหนาที่โสตทศันูปกรณที่ทําหนาที่บันทึกเทปทราบดวย 

3. List-Lecture Concepts 
   ผูสอนจะตองเขียนแผนการสอน รวมทั้ง outline ของการบรรยายทลีะหัวขอ  

รวมทั้งแนวคดิหลัก หรือ ประเด็นสําคัญ ๆ ที่ตองการนําเสนอ ทั้งน้ีอาจเพิ่มเติมในสวนของ
คําอธิบายในสวนที่เปนปญหาที่ผูเรียนมักพบ รวมทั้งรายการของสื่อประกอบที่ใชในการบรรยาย  
โดยใหเขียนลงในแบบฟอรมที่ทีมผูออกแบบพัฒนากําหนดให ทั้งน้ีเพ่ือทีมผูออกแบบพัฒนาจะไดใช
เปนหลักในการพัฒนาสื่อตามหัวขอที่ทําการบรรยาย โดยจะเปนการดีมากหากสามารถจัดใหมีผูชวย
สอน (TA) ที่ผานการเรียนในวิชาทีต่องการจะพัฒนาเปนหนึ่งในทีมผูออกแบบพัฒนา 

4. Transfer video to MPG 
   หลังจากที่ทางเจาหนาที่โสตทศันูปกรณไดทําการบันทึกภาพการบรรยายแลว  

ตองมีการแปลงแฟมวิดีโอใหอยูในรูปของ MPG 
5. Course Management System 

   ในขณะเดียวกัน ทีมพัฒนาสวนหนึ่งจะตองเร่ิมการพัฒนาระบบการจดัคอรส  
ซ่ึงปจจุบันระบบการจัดการคอรสออนไลนมีใหเลือกอยูเปนจํานวนมาก แตละระบบที่อยูในทองตลาด
ตางก็มี features ตาง ๆ กันออกไป ขอแนะนําประการหนึ่งก็คือ ไมควรยึดติดกับระบบใดระบบหนึ่ง
เพราะหากมีการเปลี่ยนแปลงจะทําใหตองสูญเสียทั้งเงินและเวลาในการอบรมอีก ดังน้ันหากเปนไป
ไดควรจัดทําในลักษณะที่เรยีกวา portal system หรือระบบทา ซ่ึงหมายถึงการที่ผูใชไมจําเปน
จะตองเห็น front-end ของระบบที่ตัดสินใจเลือกใช หากผูพัฒนาสามารถเขียนโปรแกรมเพื่อ 
customize ในสวนของระบบขึ้นมาเองไดตัวอยางโปรแกรมที่ใชการเขียน เชน ColdFusion เปนตน 
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6. Customize Template 
   การออกแบบและพัฒนา template เปนสิ่งสําคัญที่ตองดําเนินการควบคูกันไป  

เพราะ Template เปนสิ่งทีส่ําคัญอยางหนึ่งที่จะทําใหผูเรียนเกิดความสะดวกในการ navigate  ใน
บทเรียน และสามารถเขาถงึสิ่งที่ตองการอยางงายดายหรือไม การพัฒนาในสวนนี้ครอบคลุมถงึการ
จัดระบบในการตั้งชื่อแฟมขอมูลดวย การออกแบบในสวนนี้อาจใชเวลาถึง 3-5 เดือน ตัวอยาง
โปรแกรมที่ใชในการพัฒนาในสวนนี้ ไดแก GoLive และ PhotoShop 

7. Separate video into individual learning concepts 
   ขั้นตอนตอไปในการพัฒนาไดแก การแยกวิดีโอ (ในรูปของ MPG) ออกเปน 

สวน ๆ ตามคอนเซปตการเรียน (Individual Learning Concept) ตัวอยางโปรแกรมที่ใชในการ
พัฒนาในสวนนี้ไดแก iEdit14 และ XingMPEG Encoder 

8. Remove video and edit audio 
   หลังจากการแยกวิดีโอ (ในรปูของ MPG) ออกเปนสวน ๆ ตามคอนเซปตการ 

เรียนแลว จะตองทําการตดัในสวนของภาพทิ้งและนาํเฉพาะในสวนของเสียงมาตัดตอใหเรยีบรอย 
9. Match video to see how learning concept is taugh 

   ศึกษาวิดีโอที่บันทึกไวเพ่ือศึกษาวาประเด็นตาง ๆ ที่ผูสอนทําการสอนนั้นทํา 
การสอนอยางไร ดวยวธิีใด เพ่ือที่จะนํามาออกแบบใหเหมาะสมกับการนําเสนอดวยมัลติมีเดีย 

10. Create image, animation and self-test items 
   ใหสรางภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และแบบทดสอบ เพ่ือตรวจสอบความ 

เขาใจ ตวัอยางโปรแกรมที่ใชในการพัฒนาในสวนนีไ้ดแก Flash และ Adobe Image Ready 
11. Convert audio to streaming format 

   ทําการเปลีย่นรูปของเสียงใหอยูในลักษณะที่พรอมสําหรับการใชงานของ 
ผูเรียน (การดาวนโหลด) ตวัอยางโปรแกรมที่ใชในการพัฒนาในสวนนี้ ไดแก Realprod 

12. Synchronize media 
   นําสื่อตาง ๆ ที่ไดพัฒนามา เชน ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว มา 

Synchronize ใหเขากันกับเสียงที่ได Convert แลว  ตัวอยางโปรแกรมที่ใชในการพัฒนาในสวนนี้ 
ไดแก ISMIL 

13. Prototype of course presented to instructor 
   นําตนแบบของงานที่ไดพัฒนาแลวนําเสนอใหกับผูสอนดู เพ่ือการปรับปรุง 

แกไขจริง ๆ แลวการปรบัปรุงแกไขโดยการตรวจสอบของผูเชี่ยวชาญ จะตองมีการดําเนินการใน
เกือบทุกขั้นตอนของการพัฒนา ในสวนนี้เปนการใหผูพัฒนาตรวจสอบหลังจากที่งานไดดําเนินการ
ไปจนถึงขั้นการสรางตนแบบงาน 

14. User-Testing 
   นําไปทดสอบการใชงานกับผูใชงานจริง เพ่ือการปรับปรุงแกไขอีกครัง้หน่ึง 
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15. Cdize for delivery on CD 
   เขียนลงแผนเพ่ือใชถายทอดการสอนจาก CD 

16. Create Workbook 
   จัดทํา Workbook ซ่ึงถือวาเปนคูมือสําหรับผูเรียนที่สามารถนําไปใชประกอบ 

การศึกษาดวยตนเองจากสือ่อิเล็กทรอนิกส Workbook น้ีอาจมีการสรุปเน้ือหาโดยยอเพ่ือใหผูเรียน
ไดทบทวน ผูเรียนอาจใช Workbook น้ีในการสรุปประเด็นสําคัญตาง ๆ หรือ จดโนตยอ ขอคิดเห็น
หรือขอสงสัยตาง ๆ ที่เกิดขึ้นในขณะที่เรียน 

17. Duplicate and package 
   ทําการบันทึกและจัดทําแพค็เกจตามจํานวนทีต่องการ 

  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 91-118) ไดกลาวถึงการออกแบบและพัฒนาคอรสแวร
สําหรับ e-Learning ไวดังน้ี 

  1.การออกแบบ e-Learning คอรสแวร 
  1.1 ความหมายของคอรสแวร คอรสแวร หมายถึง สื่ออิเล็กทรอนิกส  

(คอมพิวเตอร) ซ่ึงเปนการเปลี่ยนรปูแบบการนําเสนอบทเรียนจากตําราเอกสาร ใหอยูในรูปของสื่อ
การเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร โดยเนนการออกแบบ ซ่ึงใชประโยชนของขอไดเปรียบของ
คอมพิวเตอรในดานการนําเสนอสื่อประสม (Multimedia) และในดานการใหผลปอนกลับแกผูเรียน
โดยทันที (Immediate Response) โดยที่ผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาไดตามความตองการใน
ลักษณะที่ไมเปนเชิงเสนตรง (Non–Linear) และมีการออกแบบกิจกรรมการเรียนเพื่อใหผูเรียนมีการ
โตตอบ (Interaction) กับเน้ือหา รวมทั้งมีแบบฝกหัดและแบบทดสอบใหผูเรียนสามารถตรวจสอบ
ความเขาใจได 
    1.2   การออกแบบระบบการเรียนการสอน   แบบจําลองรูปแบบการออกแบบ
ระบบการเรียนการสอน (Instructional System Design Model) สามารถแบงออกเปน 3 ประเภท 
ไดแก รูปแบบจําลองระบบการเรยีนการสอนซึ่งเหมาะสําหรับการนําไปใชในชั้นเรียน (สําหรับ
การเรียนการสอน 2-3 ชั่วโมง) รูปแบบจําลองระบบการเรียนการสอนสําหรับการผลิตเปนชดุการ
เรียน รูปแบบจําลองระบบการสอนสําหรับการเรียนการสอนทั้งระบบ (ใชกับทั้งกระบวนวชิาหรือทั้ง
หลักสูตร) 
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ตาราง 1 แสดงการแบงประเภทของรูปแบบการออกแบบการเรยีนการสอน แบงตาม 
     คุณลักษณะสําคัญ 
 
คุณลักษณะสาํคัญ ใชในชั้นเรียน ชุดการเรียน ใชกับทั้งระบบ 
ผลลัพธตามปกต ิ 1-2/3 ชั่วโมงของ

การสอน 
ชุดการเรียนการสอน

ดวยตนเอง 
ทั้งรายวิชา/
หลักสูตร 

ทรัพยากรในการพัฒนา นอยมาก สูง สูง 
ทีมหรือรายบุคคล รายบุคคล ทีม ทีม 

ประสบการณ/ทักษะการออกแบบ
การสอน 

นอย สูง สูง/สูงมาก 

การพัฒนา/การเลือกสื่อ การเลือกสื่อ การพัฒนา การพัฒนา 
การวิเคราะหความตองการ ไมจําเปนนัก นอย/ปานกลาง จําเปนมาก 

ความซับซอนเก่ียวกบัเทคโนโลยี
การถายทอดเนื้อหา 

ต่ํา ปานกลางถึงสูง ปานกลางถึงสูง 

ปริมาณการทดสอบและปรบัปรุง ต่ําถึงปานกลาง สูงมาก ปานกลางถึงสูง 
ปริมาณการเผยแพร ไมจําเปน สูง ปานกลางถึงสูง 

 
 จากตาราง 1 สามารถอธิบายไดวา แบบจําลองรูปแบบการเรียนการสอน  
(Instructional Design Model) ที่ใชในหองเรียน หมายถึง การออกแบบที่เหมาะสําหรับการออกแบบ
การเรียนการสอนประมาณ 1- 2/3 ชั่วโมงของการเรียนการสอน ซ่ึงโดยปกติรูปแบบการเรียนการ
สอนในลักษณะนี้จะใชทรัพยากรในการพัฒนานอยมาก และออกแบบโดยบุคคลคนเดียว ซ่ึงไม
จําเปนตองมีประสบการณหรือทักษะในการออกแบบมากนัก การออกแบบสื่อจะใชวิธีการเลือกสื่อที่
มีอยูแลวมากกวาการพัฒนาขึ้นเองใหม โดยไมจําเปนตองมีการวิเคราะหความตองการกอนก็ได 
เทคโนโลยีที่ใชในการถายทอดเนื้อหาก็ไมจําเปนตองเปนเทคโนโลยีที่สลับซับซอน เม่ือออกแบบแลว
การทดสอบและปรับปรุงอยูในระดับปานกลางถึงไมมากนัก โดยไมมีความจําเปนในการเผยแพรการ
ออกแบบสูสาธารณชน 
 สําหรับรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนในลักษณะการพัฒนาชุดการเรียนนั้น
หมายถึง การออกแบบที่เหมาะสําหรับการออกแบบสําหรับการสรางชุดการเรียน โดยปกติจะใช
ทรัพยากรในการพัฒนาสูง ตองการการทํางานเปนทีม โดยทีมพัฒนาตองมีประสบการณในการ
ออกแบบมากอน การออกแบบสื่อจะใชวิธีการพัฒนาขึ้นมาใหมมากกวาการเลือกสื่อที่มีอยูแลว มี
ความจําเปนในการวิเคราะหความตองการในระดับนอยถึงปานกลาง ความซับซอนของเทคโนโลยีที่
เกี่ยวของกับการออกแบบอยูในขั้นปานกลางถึงสูง เม่ือออกแบบพัฒนาแลวตองนําไปทดสอบและ
ปรับปรุงจนกวาจะเหมาะสม กอนที่จะนําไปเผยแพรตอไป 
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 รูปแบบการออกแบบการเรยีนการสอนในลักษณะเชิงระบบ หมายถึง การออกแบบที่
เหมาะสําหรับการออกแบบทั้งคอรส (รายวิชา) หรือทัง้หลักสูตร ซ่ึงใชทรัพยากรในการพัฒนาสูงและ
ตองการการทาํงานเปนทีม เชนเดียวกับการพัฒนาชุดการเรียน โดยทีมพัฒนาตองมีประสบการณใน
การออกแบบมากอนในระดับสูงถึงสูงมาก การออกแบบสื่อจะใชวธิีการพัฒนาขึน้เองใหมมากกวา
การเลือกสื่อทีมี่อยู ความซับซอนของเทคโนโลยีที่เกีย่วของกับการออกแบบอยูในขั้นปานกลางถึงสูง
เชนเดียวกับการพัฒนาชุดการเรียน แตขอแตกตางของการออกแบบทั้งคอรสกบัการพัฒนาชดุการ
เรียนอยูที่ความจําเปนในการวิเคราะหความตองการ สําหรับการออกแบบทั้งคอรสการวเิคราะห
ความตองการมีความจําเปนมาก ในขณะที่การพัฒนาชดุการเรียนการวิเคราะหความตองการมีความ
จําเปนนอยถึงปานกลางเทานั้น และเม่ือออกแบบพัฒนาแลวการนําไปทดสอบและปรับปรุง รวมทั้ง
ปริมาณการเผยแพรอยูในระดับปานกลางถึงสูง 
    1.3 การออกแบบและพัฒนา e-Learning คอรสแวร รูปแบบการออกแบบการ
เรียนการสอนที่เหมาะสําหรบัการออกแบบคอรสแวรสําหรับ e-Learning ประกอบดวยขั้นตอนตาง 
ๆ 7 ขั้นดังน้ี 
     ขั้นที่ 1 : ขั้นการเตรียมตัว (Preparation Stage) 
     ขั้นที่ 2 : ขั้นการเลือกเนื้อหา (Content Selection) 
     ขั้นที ่3 : ขั้นการวิเคราะหหลักสูตร (Curriculum Analysis Stage) 
       ขั้นที่ 4 : ขั้นการออกแบบหลักสูตร (Curriculum Design) 

 ขั้นที่ 5 : ขั้นการพัฒนาการเรียนการสอน (Instructional Development  
Stage) 
     ขั้นที่ 6 : ขั้นการประเมินผล (Evaluation Stage) 
     ขั้นที่ 7 : ขั้นการบํารุงรักษา (Maintenance Stage) 
     1.3.1 ขั้นการเตรียมตวั (Preparation Stage) 
 คอรสแวรสําหรับ e-Learning แบงไดเปน 3 ระดับ ไดแก ระดับขอความเปนสวนใหญ 
(Text-Based Courseware) ระดับมัลติมีเดียอยางงาย (Low cost Interactive Courseware) และ
ระดับมัลติมีเดียเชิงโตตอบคุณภาพสูง (High Quality Courseware) ซ่ึงคอรสแวรใน 2 ลักษณะแรก
น้ัน ผูสอนสามารถทําการออกแบบและสรางสื่อการสอนดวยตนเอง เน่ืองจากการที่ระบบบริหาร
จัดการรายวิชา  (LMS : Learning Management System) ของระบบ e-Learning สามารถชวย
ผูสอนในการสรางและปรับเน้ือหาใหทันสมัยไดอยางสะดวกและคอนขางงายดวยตนเอง ในการ
ออกแบบและพัฒนาคอรสแวรระดับมัลติมีเดียเชิงโตตอบคุณภาพสูงมีความจําเปนที่จะตองมี
ผูเชี่ยวชาญในหลายดาน ทีมงานในการออกแบบและพัฒนาคอรสแวรประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา (Content Expert) ดานการออกแบบการสอน (Instructional Designer) ดานการออกแบบ
กราฟก (Graphic Designer) ดานสื่อ (Media Specialist) และดานการเขียนโปรแกรม 
(Programmer) 
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 ในการออกแบบและพัฒนา e-Learning คอรสแวรระดับคุณภาพสูงน้ี อาจหมายถึงการ
จัดหาทีมงานใหม ๆ เขามา หรือการพัฒนาตนเองหรือทีมงานดวยการเขารวมการประชุมรวมทั้งการ
อบรมเชิงปฏิบัติการตาง ๆ ที่เกี่ยวของ เพ่ือทําความเขาใจเกี่ยวกับการออกแบบการสอนสําหรับ  
e-Learning รวมทั้งทักษะเทคนิคตาง ๆ เพ่ือเตรียมการสําหรับการพัฒนาคอรสแวรในขั้นตอ ๆ ไป 
     1.3.2 ขั้นการเลือกเนื้อหา (Content Selection) 
 ในขั้นน้ีสิ่งสําคัญคือการเลอืกเนื้อหาวิชาที่ตองการจะนาํมาออกแบบและพัฒนาเปน  
e-Learning คอรสแวร นอกจากในดานของทีมงานในการผลิตแลว ขอแตกตางสําคญัอีกประการหนึ่ง
ที่แยกคอรสแวรระดับมัลตมีิเดียเชิงโตตอบคุณภาพสูงออกจากคอรสแวรระดับขอความเปนสวนใหญ
และระดบัมัลติมีเดียอยางงาย ไดแก เวลาและความชํานาญที่ตองใชในการผลติ 
     1.3.3 ขั้นการวิเคราะหหลักสูตร (Curriculum Analysis Stage) 
 หลังจากที่เลือกเนื้อหาในการออกแบบและพัฒนาคอรสแวรแลว จะตองทําการวเิคราะห
หลักสูตร ซ่ึงการวิเคราะหหลักสูตรประกอบดวยขั้นตอนตาง ๆ ดังน้ี 
      1.3.3.1  การตั้งเปาหมายการเรียน คือ การกําหนดวัตถุประสงค 
กวาง ๆ หรือผลการเรียนโดยรวมที่ผูเรยีนพึงไดรับจากการเรียนในรายวิชานี ้
      1.3.3.2 การกําหนดคุณลักษณะของผูเรียน คือ การรวบรวมขอมูล
ทั้งหมดเกี่ยวกับผูเรียนซึ่งเปนกลุมเปาหมาย หรือผูใชตวัจริงของคอรสแวรที่พัฒนาขึ้น คุณลกัษณะ
ของผูเรียนอาจหมายถึงพ้ืนฐานความรูในเนื้อหานั้น ๆ (ผูเรียนกลุมเกงหรือผูเรียนกลุมออน) 
ความชอบเกีย่วกับรปูแบบการเรียน (ผูเรียนเรียนรูเรว็ ผูเรียนตองใชเวลาในการเรียนมาก) ระดับ
ความกระตือรือรนของผูเรียน (ผูเรียนสวนใหญคอนขางกระตือรือรน หรือ ผูเรียนสวนใหญขาดความ
กระตือรือรน) ทักษะทางดานคอมพิวเตอร (ผูเรยีนมีทักษะคอมพิวเตอร หรือ ผูเรียนขาดทักษะ
คอมพิวเตอร) การออกแบบคอรสแวรเชิงโตตอบคุณภาพสูงจะตองมีการออกแบบอยางระมดัระวัง 
เพ่ือใหตรงกับความตองการของกลุมผูเรียน กอนที่จะมีการลงทุนในดานงบประมาณในการออกแบบ
พัฒนาจริง 
       1.3.3.3 วิเคราะหสิ่งแวดลอมที่เกี่ยวของกับการเรียน ในการออกแบบ
คอรสแวรจําเปนจะตองมีการพิจารณาถึงสิ่งแวดลอมทางการเรียนที่เกี่ยวของ เน่ืองจากการเรียนรูที่
แตกตางกันสงผลโดยตรงตอการออกแบบคอรสแวร เชน คอรสแวรที่ออกแบบสําหรับผูเรียนทางไกล
ซ่ึงนําไปใชในลักษณะแทนที่การเรียนการสอนในชั้นเรยีนปกติจะตองออกแบบใหมีความสมบูรณใน
ตัวมากทีสุ่ด (Self-Contained) ในขณะที่การออกแบบคอรสแวรสําหรับเพ่ือใชการสอนเสริมอาจไม
จําเปนตองมีความสมบูรณในตัวเทากับลกัษณะแรก 
      1.3.3.4 การวิเคราะหภาระงาน ถือเปนงานที่มีความสําคัญมาก
สําหรับการพฒันาคอรสแวรเชิงโตตอบคณุภาพสูง การกําหนดเนื้อหาที่มีความเหมาะสมที่จะสอน
และวิเคราะหทักษะที่ตองการสอน ซ่ึงอาศัยการแตกเนื้อหาที่ซับซอนออกเปนเนื้อหายอย ๆ 
เพ่ือที่จะหาลําดับการสอนที่มีประสิทธิภาพสูงสุด การวิเคราะหภาระงานผูออกแบบพัฒนาจะตอง
ตอบคําถามวา การที่จะทําใหผูเรียนบรรลุเปาหมายที่ตั้งไว ผูเรียนจะตองเรียนรูทักษะอะไรบาง
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เสียกอน ดังน้ันในการวเิคราะหภาระงานจะตองจัดประเภทการเรยีนรูกอน การวิเคราะหภาระงาน
จําเปนตองใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาเปนผูกระทําการวิเคราะห 
     1.3.4 ขั้นการออกแบบหลักสูตร (Curriculum Design) 
 การออกแบบหลักสูตรประกอบดวยขั้นตอนตาง ๆ ไดแก การกําหนดวัตถปุระสงคเชิง
พฤติกรรม การวางแผนวธิกีารวัดผล การทบทวนทรพัยากรสําหรับการออกแบบและสงผานเนื้อหา 
และการกําหนดกลยุทธการเรียนการสอน ซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ี 
      1.3.4.1 การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม หมายถึง การกําหนด
สิ่งที่ผูเรียนควรจะประสบความสําเร็จหลังจากที่ไดเรียนรูเน้ือหาในหนวยการเรียนนั้น ๆ แลวผูสอน
จะตองเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ชัดเจนและสามารถวัดผลได จะชวยใหผูออกแบบคอรสแวร
สามารถนําไปใชในการวางแผนออกแบบการสอนไดตรงกับวัตถุประสงคที่ตองการยิ่งขึ้นและสงผล
ใหไดคอรสแวรมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

      1.3.4.2  การวางแผนวิธีการวัดผล วิธีการวัดผลซึ่งสามารถชวย 
ผูเรียนในการตรวจสอบความสําเร็จของตนเองตามวัตถุประสงคซ่ึงผูสอนไดกําหนดไวลวงหนา เปน
ขั้นตอนที่จําเปนเพราะหากผูสอนไมมีวิธีการวัดผลที่ดีทั้งผูเรียนและผูสอนก็จะไมมีทางทราบเลยวา
ผูเรียนไดรับความรู ทักษะ หรือการเปลี่ยนแปลงเจตคติตามที่ผูสอนคาดหวังไวหรือไม อยางไร 
วิธีการวัดผลจะชวยผูพัฒนาในการออกแบบกิจกรรม แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ ในลักษณะที่
เหมาะสมและเปนไปตามวัตถุประสงคที่ไดกําหนดไวสําหรับแตละหนวยการเรียนในแตละรายวิชา 
วิธีการวัดผลขึ้นอยูกับชุดคําสั่งในการสรางและนําเสนอขอสอบตามที่แตละโปรแกรมไดจัดหาไว 
เพ่ือใหผูสอนใชในการวัดผลผูเรียน ในขั้นนี้ผูสอนสามารถวางแผนลวงหนาอยางคราว ๆ ไวกอน
เกี่ยวกับสื่อที่ตองการใชในการวัดผล เชน กราฟก วีดิทัศน คลิปเสียง ซ่ึงใชพรอม ๆ กับขอคําถาม
หรือโจทย รวมทั้งวางแผนไวกอนในเรื่องของรูปแบบขอคําถามที่ตองการ เชน ลากและปลอย  
(Drag and Drop) เติมคําหรือขอความในชองวาง ขอสอบแบบอัตนัยหรือปรนัย เปนตน 
      1.3.4.3 การทบทวนทรัพยากรสําหรับการออกแบบการสงผานเนื้อหา
ผูพัฒนาคอรสแวรจําเปนที่จะตองทราบเกี่ยวกับทรัพยากรสําหรับการออกแบบและการสงผาน
เน้ือหาที่มีอยูเพ่ือใชในการพัฒนาคอรสแวร ในขั้นนี้จึงจําเปนตองมีการทบทวนเอกสาร (Materials) 
ทั้งหมดที่เกี่ยวของกับเน้ือหา ไมวาจะอยูในรูปของหนังสือ ตํารา สมุดจด คําบรรยาย (Lecture 
Note) เทปเสียง ภาพ วีดิทัศน สไลด ภาพถาย ฯลฯ ผูสอนหรือผูชวยสอนควรจะจัดหาเอกสารที่
เกี่ยวของกับการออกแบบใหแกผูพัฒนา ในกรณีที่เอกสารยังไมสมบูรณก็จําเปนที่จะตองจัดหาขอมูล 
เอกสาร รวมทั้งสื่อตาง ๆ เพ่ิมเติมใหสมบูรณ 
      1.3.4.4  การกําหนดกลยุทธการเรียนการสอน    เปนขั้นตอนแนะนาํ
วิธีการเรียนสาํหรับผูเรียนแตละคนเพื่อใหไดรับผลสําเรจ็ในการเรียนการสอนควรไดรับการออกแบบ
โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา รวมทั้งนักออกแบบการสอน เพราะในสวนนี้จะตองมีการตัดสินใจ
เกี่ยวกบักลยทุธ ทีต่องการใช 5 ประเด็นดวยกัน ไดแก 
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        1.3.4.4.1 กิจกรรมกอนการเรียนการสอน  
(Pre-instructional Activities) ประกอบดวยการเราความสนใจผูเรียน การแนะนําวิธีการเรียน การ
นําเสนอวัตถุประสงคแกผูเรียน รวมทั้งมีวิธีในการทําใหผูเรียนเช่ือมโยงความรูใหมกับความรูเดิม
ของตน 
                  1.3.4.4.2  การนําเสนอเนื้อหา  
(Information Presentation ) ตองกําหนดกลยุทธในการจัดลําดับและโครงสรางเนื้อหาใหเหมาะสม
กับผูเรียน ในขั้นตอนนี้การออกแบบใหผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาไดอยางยืดหยุนจึงเปนสิ่งจําเปน 
        1.3.4.4.3 การฝกฝน (Practice) ผูออกแบบจะตองจัดให
ผูเรียนมีโอกาสในการฝกฝนความรูที่ไดศึกษาจากคอรสแวรเพ่ือตรวจสอบความเขาใจของตนเอง สิ่ง
สําคัญยิ่งในการฝกฝนคือ การจัดใหมีผลยอนกลับ (Feedback)  เกี่ยวกับผลการเรียนของผูเรียน ซ่ึง
อาจอยูในรูปของคะแนน หรือขอความซึ่งแสดงใหผูเรียนทราบเกี่ยวกับระดับความสามารถของตน
หลังจากที่ไดศึกษาเนื้อหาแลว 
        1.3.4.4.4 การวัดผลการเรียนรู  
(Assessment of Learning Outcomes) ในขั้นนี้จะเปนการกําหนดรายละเอียดของการวัดผลการ
เรียนซึ่งไดกําหนดไวอยางคราว ๆ แลว โดยครอบคลุมการกําหนดขอคําถามสําหรับการทดสอบ
กอนเรียน ระหวางเรียนและหลังเรียน และเกณฑในการวัดผลการเรียน  
        1.3.4.4.5  การติดตามผลการซอมเสริม 
 (Follow-up and Remediation) ในขั้นนี้ผูออกแบบอาจจัดหากิจกรรมการเรียนเพิ่มเติมสําหรับ
ผูเรียนซึ่งไมสามารถสอบผานเกณฑตามวัตถุประสงคที่ไดตั้งไว ซ่ึงอาจอยูในรูปของการซอมเสริม
หรือเรียนเสริมก็ได 
     1.3.5 ขั้นการพัฒนาการเรียนการสอน (Instructional Development  
Stage)  ในการพัฒนาการเรียนการสอนจะครอบคลมุการออกแบบและการผลติคอรสแวร รวมทั้ง
การจัดระบบและจัดการระบบสนับสนุน 
      1.3.5.1 การออกแบบและการผลิตคอรสแวร ในการออกแบบและการ
ผลิตคอรสแวรจะครอบคลุมการอัดเทปการสอนของผูสอนทั้งหมดไว นอกจากนี้ในสวนของการ
ออกแบบสามารถแบงออกเปน 2 สวนหลัก ๆ ไดแก สวนของเทมเพลตซ่ึงหมายถึงโครงสรางของ
เว็บเพจที่จะนําเนื้อหาแตละสวนมาใส และสวนของเนื้อหาคอรสแวร ซ่ึงการออกแบบอาจอยูใน
ลักษณะของสตอรี่บอรดบนกระดาษหรือในลักษณะอิเล็กทรอนิกสก็ได  สําหรับการออกแบบ 
คอรสแวรระดับสูงขั้นตอนของการออกแบบคอรสแวรเปนสิ่งสําคัญมากที่สุด  เพราะเนื้อหาของคอรส
แวรจะนาสนใจหรือกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรูหรือไมขึ้นอยูกับวาวิธีการที่ผูออกแบบใชในการ
ออกแบบเนื้อหานั้น ๆ มีประสิทธิภาพหรือไม การออกแบบสาร (Message Design) หรือการ
ออกแบบสื่อที่ใชเพ่ือสงสาร (Message) ไปยังผู เรียน ซ่ึงจะตองกระทําอยางรัดกุมและใหมี
ประสิทธิภาพ นอกจากนี้ในขั้นตอนนี้จะมีการเลือกสื่อที่ใชในการนําเสนอเนื้อหา ซ่ึงการจะเลือกใชสื่อ
ใดนั้น  ขึ้นอยูกับธรรมชาติของเน้ือหาแตละสวนซึ่งคอรสแวรสามารถใชประโยชนจากเทคโนโลยี
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มัลติมีเดีย ในปจจุบันในการนําเสนอเนื้อหาในหลากรูปแบบ ไมวาจะเปนภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
กราฟก วีดิทัศน ขอความ และเสียง หลังจากการออกแบบแลว ผูพัฒนาจะตองเขียนสคริปตเน้ือหา
และอธิบายอยางชัดเจน ในรายละเอียดเกี่ยวกับสิ่งที่ตองการจะนําเสนอในแตละหนาจอ หลังจากการ
ออกแบบในลักษณะสตอรี่บอรดแลวจะตองใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ จนกวาจะพอใจใน
คุณภาพ เม่ือสตอรี่บอรดไดผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญเนื้อหาแลว จะถูกสงผานไปยังนัก
ออกแบบกราฟกและผูเชี่ยวชาญดานสื่อตอไป ซ่ึงก็จะนําสตอรี่บอรดที่ไดรับไปพัฒนาเปนสื่อที่
เหมาะสมตามที่นักออกแบบเนื้อหาไดออกแบบไวตอไป เม่ือสื่อพัฒนาเสร็จแลว นักออกแบบการ
สอนตรวจสอบคุณภาพของสื่อกอนที่จะสงผานไปยังโปรแกรมเมอร ผูซ่ึงจะรวบรวมสื่อหลาย ๆ ชนิด
เขาดวยกันเปนเพลทฟอรมเดียวกัน 
      1.3.5.2 ขัน้การจัดการระบบและจัดการระบบสนับสนุน ระบบ
สนับสนุนในทีน้ี่หมายถึง ทรัพยากรตาง ๆ ที่สนบัสนุนการสอนรวมทั้งกิจกรรมการเรียนตาง ๆ 
ตัวอยางเชน คูมือ ใบงาน ตํารา เปนตน ในการพัฒนาคอรสแวรสําหรับ e-Learning มีความจําเปนที่
จะตองมีการจัดระบบและการจัดการกับระบบสนบัสนุนที่ดี เน่ืองจากคอรสแวรทีส่รางขึ้นมักจะไดรับ
การออกแบบสําหรับการเรยีนรูดวยตนเองของผูเรียน ซ่ึงนอกจากความชวยเหลือที่จัดหาไวในเวบ็
แลว ผูออกแบบพัฒนาก็ควรที่จะผลติคูมือการใชงานคอรสแวรควบคูกัน การสรางคูมือจะมีประโยชน
ตอผูเรียนมากเพราะจะสามารถชวยใหผูเรียนเร่ิมใชคอรสแวรไดอยางมั่นใจและสามารถขอคําแนะนํา
จากคูมือไดทุกเม่ือ เม่ือมีปญหาเกี่ยวกบัการใชงานไมวาผูเรียนจะอยูหนาคอมพิวเตอรหรือไมก็ตาม 
      1.3.5.3   สําหรับคูมือการใชงานที่ดีน้ันจะตองประกอบดวย  
                    1.3.5.3.1 รายละเอียดเกี่ยวกับอุปกรณและซอฟตแวร 
                1.3.5.3.2  แนะนําคอรสแวร 
                    1.3.5.3.3  วัตถุประสงคของคอรสแวร 
                    1.3.5.3.4  การใชคอรสแวร 
                    1.3.5.3.5  ปญหาที่อาจมี 
                    1.3.5.3.6  เอกสารอางอิง 
                    1.3.5.3.7  รูปเลมที่สรางสรรค 
     1.3.6  ขั้นการประเมินผล (Evaluation Stage) 
 การประเมินผลในที่น้ี หมายถึง การประเมินผลที่ไดจากการใชคอรสแวรที่ไดสรางขึ้นซึ่ง
เปนผลที่เกิดกับผูเรียนโดยตรงวา เม่ือเรียนจากคอรสแวรที่ไดสรางขึ้นแลว ผูเรียนสามารถบรรลุ
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตั้งไวหรือไม และผลที่ไดรับน้ันเปนไปตามเกณฑหรือต่ํากวาเกณฑการ
ประเมิน โดยปกติแลวการประเมินผลสื่อการเรียนการสอนมีดวยกัน 3 ระดับ ไดแก การประเมินตัว
ตอตัว (One to One) การประเมินกลุมเล็ก และการประเมินกลุมใหญ 
 การประเมินตวัตอตัว หมายถึง ผูประเมินหนึ่งคนตอผูเรียนหนึ่งคน ในขั้นนี้จะเปนการดู
ปญหาที่ (อาจ) เกิดขึ้นกับผูเรียนระหวางการใชคอรสแวร ผูออกแบบการเรียนการสอนอาจ
สัมภาษณผูเรยีนหรือใหผูเรยีนพูดความคดิเห็นของตัวเองออกมาในขณะที่กําลังเรียนบทเรียน 
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 การประเมินกลุมเล็ก หมายถึง การใหผูเรียน 6-8 คน ทดลองใชคอรสแวรที่ไดสรางขึ้นใน
ขั้นนี้จะเปนการศึกษาวาผูเรียนใชสื่อการเรียนการสอนอยางไร ผูเรียนตองการความชวยเหลือมาก
นอยเทาใด โดยขอมูลที่ไดมาจะชวยใหบทเรียนมีความสมบูรณ (Self-Contained) ในตวัเองมากขึ้น 
และยังชวยใหผูออกแบบการเรียนการสอนสามารถคาดคะเนถึงประสิทธิผลของสือ่การเรียนการสอน
ที่จะใชกบักลุมใหญไดดวย 
 การประเมินกลุมใหญ หมายถึง การใหผูเรียนทั้งชั้นเรยีนทดลองเรียนดวยคอรสแวรที่สราง
ขึ้น หลังจากที่ไดทําการปรับปรุงแลวใน 2 ขั้นตอนทีผ่านมา การประเมินกลุมใหญสามารถทาํไดทั้ง
ในลักษณะระหวางการเรียน (Formative Evaluation) และการประเมินหลังการเรียน (Summative 
Evaluation) การประเมินผลระหวางการเรียนการสอนนี้เปนกิจกรรมที่สอดแทรกไปกับการเรียนการ
สอน โดยจะตองใหผูเรียนเรียนจากคอรสแวรที่ไดสรางขึ้นและหลังจากการเรียนแลวผูเรียนจะตองทํา
ขอสอบ เพ่ือศึกษาวาผูเรียนบรรลวุตัถุประสงคการเรียนที่กําหนดไวหรือไมเพียงใด มีขอบกพรองใน
จุดประสงคใด เพ่ือจะนําขอมูลเหลานี้มาปรับปรุงและพัฒนาคอรสแวรที่สรางขึ้น นอกจากนี้ในการ
สรางคอรสแวรจําเปนที่จะตองมีการประเมินหลังการเรยีนทั้งน้ีเพ่ือใหผูสอนรวบรวมขอมูลทั้งหมด
เกี่ยวกบัการเรียนดวยคอรสแวร หรืออาจเปนการเปรยีบเทียบประสิทธิผลของการเรียนการสอนสอง
แบบที่มีจุดมุงหมายในการเรียนการสอนอยางเดียวกัน 

 1.3.7  ขั้นการบํารุงรักษา (Maintenance Stage) 
 การบํารุงรักษาคอรสแวรที่ไดสรางขึ้นเปนกระบวนการที่ตอเน่ืองกัน ทั้งน้ีเพราะผูสอนมี
ความจําเปนในการปรับปรุงเนื้อหาสารสนเทศใหม ๆ ใหทันสมัยอยูตลอดเวลา นอกจากนี้ขั้นตอนนี้
ยังถือวาเปนการตอบสนองตอคําแนะนําในการปรับปรุงคอรสแวรใหดีขึ้น นอกจากนี้ควรมีการสราง
แฟมคําถามบอย (FAQs) เพ่ือหลีกเลี่ยงการตอบคําถามที่ซํ้า ๆ เดิมดวย 
  มนตชัย เทยีนทอง (2547: 66-67) ไดกลาวถึงการออกแบบและพัฒนาคอรสแวร
สําหรับ e-Learning ไวดังน้ี 
   1.การออกแบบบทเรียน การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ประกอบดวยกิจกรรมและขัน้ตอนดังน้ี 
    1.1 การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา (Course and Content Analysis)  
เน้ือหาบทเรียนไดมาจากการศึกษาและการวิเคราะหรายวิชาและเนื้อหาของหลักสูตร รวมถึง
แผนการเรียนและการสอน และคําอธบิายรายวิชา หนังสือ ตํารา และเอกสารประกอบการสอนแตละ
วิชา หลังจากไดรายละเอียดของเนื้อหามาแลวใหดําเนินการดังน้ี 
     1.1.1 นํามากําหนดเปนวตัถุประสงคทั่วไป 
     1.1.2 จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเน่ืองกัน 
     1.1.3 เขียนหัวขอเรื่องตามลําดับเนื้อหา 
     1.1.4 เลือกหัวเรื่องและเขียนหัวขอยอย 
     1.1.5 เลือกเรือ่งที่จะนํามาสรางเปนบทเรยีน 
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     1.1.6 นําเรื่องที่เลือกมาแบงเปนหัวขอยอย แลวจัดลําดับความตอเน่ือง
และความสัมพันธในหัวขอยอยของเนื้อหา 
    1.2 การกําหนดวัตถุประสงคบทเรยีน (Specify Objecttives)  วัตถุประสงค
ควรบงบอกถงึสิ่งที่คาดหวังวาผูเรียนจะไดรับ ซ่ึงอาจเกิดขึ้นระหวางการเรียนหรือหลังการเรียนก็ได 
เชน ใชคําวา อธิบายได แยกแยะ เปรียบเทียบได สามารถทําการวเิคราะหได เปนตน โดยพิจารณา
จากเนื้อหาและกิจกรรมที่ไดจากขอแรก 
    1.3 การวิเคราะหเน้ือหาและกิจกรรม (Content Analysis)  ดําเนินการดังน้ี 
     1.3.1 กําหนดเนื้อหา   กิจกรรมการเรียนและมโนมติที่คาดหวังวาจะให
ผูเรียนไดเรียนรู 
     1.3.2 เขียนเนื้อหาสั้น ๆ ทุกหัวขอยอยใหสอดคลองกับวตัถุประสงคเชิง
พฤติกรรม 
     1.3.3 เขียนมโนมติของเนือ้หาทุกหัวขอยอย  จากน้ันนํามาดําเนินการ
ตอไปน้ี 
      1.3.3.1 จัดลําดับเนื้อหา ไดแก 
       1.3.3.1.1 บทนํา 
       1.3.3.1.2 ระดับของเนื้อหาและกิจกรรม 
       1.3.3.1.3 ลําดับความสําคญักอนหลังของเน้ือหา 
       1.3.3.1.4 ความตอเน่ืองของเนื้อหาแตละบล็อค หรือแตละเฟรม 
       1.3.3.1.5 ความยากงายของเนื้อหา 
       1.3.3.1.6 เลือกและกําหนดสื่อ      ที่จะชวยใหเกดิการเรียนรู  
พิจารณาในแตละกิจกรรมที่ตองการใหสือ่ชนิดใด แลวระบุในแตละกจิกรรมที่ตองการ 
      1.3.3.2 เขียนผังงาน (Layout Content) ไดแก 
       1.3.3.2.1 แสดงการเริ่มตนและจุดสิ้นสุดของเนื้อหา 
       1.3.3.2.2 แสดงการเชื่อมตอ และความสมัพันธการเชือ่มโยงของ
บทเรียน 
       1.3.3.2.3 แสดงการปฏิสัมพันธของเฟรมตาง ๆ ของบทเรียน 
       1.3.3.2.4 แสดงเนื้อหาจะใชแบบเชิงเสนหรือแบบสาขา 
       1.3.3.2.5 การเลื่อนไหลของและวธิีการเสนอเนื้อหาและกิจกรรม 
      1.3.3.3 การออกแบบจอภาพและการแสดงผล ไดแก 
       1.3.3.3.1 บทนําและวิธีการใชโปรแกรม 
       1.3.3.3.2 การจัดเฟรมหรือจัดแตละหนาจอภาพ 
       1.3.3.3.3 การใหสี แสง เสยีง ภาพ ลายเสน และกราฟกตาง ๆ 
       1.3.3.3.4 แบบของตวัอักษร 
       1.3.3.3.5 การตอบสนองและการโตตอบ 
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       1.3.3.3.6 การแสดงผลบนจอภาพและเครื่องพิมพ 
 หลังจากกําหนดผังงานแสดงความสัมพันธ และปฏิสัมพันธของเนื้อหาแลว ขั้นตอนตอไป
เปนการออกแบบการนําเสนอ หรือแสดงเนื้อหาบนจอภาพ ไดแก  การจัดตําแหนงและขนาดของ
เน้ือหา การออกแบบและแสดงภาพ และกราฟกบนจอ การแสดงขอความวิธีการใชบทเรียน การ
ออกแบบเฟรมตาง ๆ ของบทเรียน และการนําเสนอ การวัดและประเมินผล เชน ใชขอสอบชนิดตาง 
ๆ 
      1.3.3.4 กําหนดความสัมพันธ 
       1.3.3.4.1 ความสัมพันธของเนื้อหา 
       1.3.3.4.2 กิจกรรม 
    1.4 การกําหนดขอบขายบทเรียน (Specify Scope)  เปนการกําหนด
ขอบขายของบทเรียน โดยพิจารณาตัดสินวาควรนําเสนอบทเรียนในรูปแบบใด  เปนแบบเชิงเสน
หรือแบบสาขา 
    1.5 วิธีการนําเสนอ (วิธีสอน) (Pedagogy/Scenario)  การนําเสนอบทเรียน 
คอมพิวเตอร  จะยึดหลักการสอนตามรูปแบบ 9 ขั้นตอนของ Robert Gagne ซ่ึงเริ่มตนทีก่ารเรา
ความสนใจและสิ้นสุดที่การสรุปผลและนาํไปใช 
   2.การสรางบทเรียน (Courseware Construction) การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  
ประกอบดวยขั้นตอนตาง ๆ ดังน้ี 

  2.1 การใสเน้ือหาและกิจกรรม (Input Content) 
  2.1.1 ขอมูลทีต่องการแสดงบนจอ 
  2.1.2 สิ่งที่คาดหวังและการตอบสนอง 
  2.1.3 ขอมูลสาํหรับการควบคุมการตอบสนอง 

  2.2 การใสขอมูล/บันทึกการสอน (Input Teaching Plan) 
  2.3 ผลิตบทเรยีน (Generate Courseware) 

    3. การตรวจสอบและประเมินผลบทเรียน (Courseware Testing & Evaluating) 
 การตรวจสอบและประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรน้ัน เปนสิ่งจําเปนกอนที่จะมีการนํา
บทเรียนไปใชในการเรียนการสอน 
    3.1 การตรวจสอบ ในการตรวจสอบนั้นจะตองทําทุกขัน้ตอนของการออกแบบ
และการพัฒนาบทเรียน 
    3.2  การทดสอบการใชงานบทเรียน     บทเรียนคอมพิวเตอรจําเปนตอง
มีการทดสอบบทเรียนกอนที่จะนําไปใชงาน เพ่ือเปนการตรวจสอบความถูกตองกอนใชงานจริง 
    3.3 การประเมินผลบทเรียน    มีจุดมุงหมายเพ่ือประเมินผลตัวบทเรียน
คอมพิวเตอร และประเมินผลสัมฤทธิข์องผูเรียน 
 จากที่กลาวมาขางตนอาจสรุปไดวา การออกแบบพัฒนาคอรสแวรสําหรับ e-Learning 
เปนเสมือนแนวคิดพื้นฐานสําหรับผูทีต่องการจะพัฒนาและออกแบบคอรสแวรสําหรับ e-Learning 
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ซ่ึงไมไดกําหนดเกณฑอยางตายตวัแตอยางใด แตอยางไรก็ตามสามารถสรุปขัน้ตอนของการ
ออกแบบพัฒนาคอรสแวรสาํหรับ e-Learning ไดดังน้ี ขั้นการเตรียมตัว ขั้นการเลอืกเนื้อหา ขั้นการ
วิเคราะหหลักสูตร ขั้นการออกแบบหลักสูตร ขั้นการพัฒนาการเรียนการสอน ขั้นการประเมนิผล 
และขั้นการบํารุงรักษา 
 1.7 การประเมินประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ e-Learning ใน
การวิจัย 
  มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช  (2525: 247-250) กลาววาในการหาประสิทธภิาพ
ของบทเรียนทําไดดังน้ี 
  1.ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน การหาประสิทธิภาพของบทเรียน คือ การ
ตรวจสอบดูวาบทเรียนมีคุณภาพหรือไม โดยการนําบทเรียนที่สรางขึ้นไปทดลองใชกับ
กลุมเปาหมายขนาดตาง ๆ ตามลําดับขั้นคือ 
   1.1 การทดลองใชในขั้นหนึ่งตอหน่ึง (One to One Testing) เปนการทดลองกับ 
ผูเรียน 1 คน โดยทดลองกับเด็กความสามารถปานกลางจะเหมาะสมที่สุด หรือจะทดลองกับเด็กทั้ง 
3 ระดับ คือ เด็กเกง เด็กปานกลาง เด็กออน แตจะทดลองครั้งละ 1 คนเทานั้น (1 : 1x3) เพ่ือศึกษา
ถึงขอบกพรองที่ควรแกไขในดานสํานวนภาษา กราฟกที่ใช ความเหมาะสมของระยะเวลาที่กําหนด
ในบทเรียน และขอเสนอแนะอื่น ๆ เพ่ือนําไปปรับปรุงแกไข 
   1.2 การทดลองในขั้นการทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) เปนการ 
ทดลองกับผูเรียนประมาณ 6 -10 คน โดยคละผูเรียนใหมีทั้งเด็กเกง เด็กปานกลาง เด็กออน  เพ่ือ
ศึกษาถึงความเหมาะสมของบทเรียนในดานตาง ๆ เชน การใชภาษาในบทเรียน  นักเรียนในกลุม
เล็กมีความเขาใจตรงกันหรือไม ภาษาที่ใชมีความคลุมเครือหรือไม ระยะเวลาที่กําหนดไวมีความ
เหมาะสมหรือไม ผลเปนอยางไร เม่ือนําผลการทําแบบทดสอบระหวางเรียนและผลการทดสอบหลัง
เรียนดวยบทเรียนไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพแลว ไดตามเกณฑที่กําหนดไวหรือไม นําขอมูลที่ได
ในขั้นตอนนี้ไปปรับปรุงแกไขบทเรียนตอไป 
   1.3 การทดลองในขั้นการทดลองกับกลุมใหญ (Field Testing) เปนการนํา
บทเรียนไปใชจริง โดยทดลองกับผูเรียน 40 -100 คน เพ่ือนําผลการทําแบบทดสอบระหวางเรียน
และผลการทดสอบหลังเรียนดวยบทเรียน ไปวิเคราะหหาประสิทธภิาพของบทเรียนโดยใชสตูร 
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เม่ือ    1E   แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
                      2E   แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ  
       X∑      แทน           คะแนนรวมของผูเรยีนที่ไดจากการทําแบบฝกหัด 
                                                             ระหวางเรียน 

             F∑       แทน            คะแนนรวมของนกัเรียนจากการทําแบบทดสอบ   
                                                    หลังเรียน 

  N  แทน              จํานวนผูเรียนทั้งหมด 
      A        แทน       คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหวางเรยีน 
      B       แทน       คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

  2. เกณฑหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
       ประสิทธิภาพของบทเรียนเปนเกณฑที่ผูสอนกําหนด เพ่ือคาดหมายวาผูเรียนจะ
เปลี่ยนพฤติกรรมเปนที่พึงพอใจ โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานและ
การประกอบกิจกรรมของผูเรียนทั้งหมดตอเปอรเซ็นตของผลการสอนหลังการเรียนของผูเรียน
ทั้งหมดนั่นคือ 21 / EE หรือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
 การที่จะกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนนั้นกระทําโดยการประเมินผลพฤติกรรม
ของผูเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมตอเน่ือง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดทาย (ผลลัพธ) 
โดยกําหนดคาประสิทธิภาพเปน 1E (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) 2E   (ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ) 
  ตัวอยาง 80/80 หมายความวา เม่ือเรียนจากบทเรียนแลวผูเรียนจะสามารถทําแบบฝกหัด
หรืองานไดผลเฉลี่ย 80% และทําการทดสอบหลังเรียนไดผลเฉลี่ย 80% สวน ไชยยศ เรืองสุวรรณ  
(2533: 127-133) กลาวไววาสําหรับเกณฑในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
น้ันควรใชเกณฑ 90/90 ประสิทธิภาพของบทเรียนเก่ียวกบัเนื้อหาที่เปนความรูความเขาใจควรใช
เกณฑ 90/90 สําหรับเน้ือหาที่เปนวชิาทักษะควรใชเกณฑ 80/80 การจะยอมรับประสทิธิภาพของ
บทเรียนหรือไมน้ัน ใหถือคาความแปรปรวน 2.5-5% น่ันคือ ประสิทธิภาพของบทเรียนไมควรต่ํา
กวาเกณฑ 5% แตปกติจะกําหนดไว 2.5% เชน ตั้งเกณฑประสิทธิภาพไว 90/90 เม่ือทดลองแบบ 
1:100 แลวบทเรียนนั้นมีประสิทธิภาพ 87.5/87.5 เราก็สามารถยอมรับไดวาบทเรียนนั้นมี
ประสิทธิภาพ มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช  (2525: 247-252) กลาววาการยอมรับประสิทธิภาพ
ของบทเรียนมี 3 ระดับ คือ 

1. สูงกวาเกณฑ เม่ือประสิทธิภาพของบทเรียนสูงกวาเกณฑที่ตั้งไวมีคาเกิน 2.5 % ขึ้นไป 
2. เทาเกณฑ เม่ือประสิทธิภาพของบทเรียนเทากับหรือสูงกวาเกณฑที่ตั้งไวแตไมเกิน  

2.5 %  
3. ต่ํากวาเกณฑ เม่ือประสิทธิภาพของบทเรียนต่ํากวาเกณฑที่ตั้งไวแตไมต่ํากวา 2.5 %  
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  เสาวณีย สกิขาบัณฑติ (2528: 284-285) ไดกลาวถึงการประเมินประสทิธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการวิจัย ไวดังน้ี 
   1.การกําหนดเกณฑประสทิธิภาพ 
 เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่จะ
ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เปนระดับที่ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะพึงพอใจวาหาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับน้ันแลว  แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนชุดนั้นมีคุณคาที่จะนําไปสอนนักเรียน 
 การที่จะกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นกระทําโดยการ
ประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมตอเน่ือง (กระบวนการ) และพฤติกรรม
ขั้นสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนดคาประสิทธิภาพเปน 1E (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) 2E   

(ประสิทธิภาพของผลลัพธ) 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะกําหนดเปนเกณฑที่ผูสอนคาดหมายวา
ผูเรียนจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเปนที่พอใจ โดยกําหนดเปนคาเฉลี่ยคิดเปนรอยละของคะแนนที่ได
จากการประกอบกิจกรรมของผูเรียนทั้งหมดตอคาเฉลี่ยคิดเปนรอยละของคะแนนที่ไดจากการทํา
แบบทดสอบหลังเรียนของผูเรียนทั้งหมด  น่ันคือ 21 / EE หรือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ 
ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
 การกําหนดเกณฑ 21 / EE ใหมีคาเทาใดนั้นใหผูสอนเปนผูพิจารณา โดยปกติเน้ือหาที่
เกี่ยวของกับความรูความจํามักจะตั้งเกณฑไวที่ 80/80, 85/85 หรือ 90/90 สวนเนื้อหาที่เปนทกัษะ
หรือเจตคติอาจตั้งเกณฑไวที่ 70/70, 75/75 
   2. วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชสูตร 
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เม่ือ   1E   แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในบทเรียนคิดเปนรอยละ จากการทํา 
แบบฝกหัดและแบบทดสอบระหวางเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแตละชุดของนักเรยีน
ทั้งหมด 

        2E  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ คดิเปนรอยละจากการทําแบบทดสอบหลังจาก 
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั้งบท ของนักเรียนทั้งหมด 

        X∑  แทน คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบฝกหัด 
        F∑  แทน คะแนนรวมของนักเรียนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

N แทน    จํานวนผูเรียน 
     A      แทน    คะแนนเตม็ของแบบฝกหัด 
     B      แทน    คะแนนเตม็ของแบบทดสอบ 
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   3. ขั้นตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 เม่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวจะตองนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองหา
ประสิทธิภาพ 3 ขั้นตอน คอื 
    3.1 ทดลองแบบหนึ่งตอหน่ึง (1:1) โดยนําคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางไป
ทดลองใชกับนักเรียน 3 คน โดยเลือกระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา เพ่ือจะดูวา
คอมพิวเตอรชวยสอนมีความเหมาะสมกับผูเรียนอยางไร และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี
ขอบกพรองอยางไร เพ่ือที่จะไดนํามาปรับปรุงแกไขตอไป 

  3.2 ทดลองแบบกลุมเล็ก (1:10) นําคอมพิวเตอรชวยสอนที่ปรับปรุงแกไข 
แลวจากการทดลองแบบหนึง่ตอหน่ึง ไปทดลองใชกับนักเรียน 6-10 คน โดยเลอืกระดับผลการเรียน
สูง ปานกลาง และต่ํา (คละผูเรียน) หลังจากนั้นนําขอบกพรองมาปรับปรุงแกไขอีกครั้ง  

    3.3 ทดลองภาคสนาม (1:100) นําคอมพิวเตอรชวยสอนที่ทดสอบกบักลุมเล็ก 
และปรบัปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับนักเรียนทั้งชั้น 30-100 คน นําผลที่ไดไปหาคาประสทิธิภาพ 
เพ่ือตรวจสอบหาประสิทธผิลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   4. การยอมรับประสทิธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอน มี 3 ระดับคือ 

  4.1 “ สูงกวาเกณฑ ” เม่ือประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอนเทากับ 
เกณฑทีต่ั้งไวมีคาเกินกวา 2.5 เปอรเซ็นตขึ้นไป 

  4.2 “ เทากับเกณฑ ” เม่ือประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอนเทากับ 
เกณฑทีต่ั้งไวหรือสูงกวาเกณฑที่ตั้งไวแตมีคาไมเกิน 2.5 เปอรเซ็นต 

    4.3 “ ต่ํากวาเกณฑ ” เม่ือประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอนต่าํกวา 
เกณฑทีต่ั้งไวแตมีคาไมต่ํากวา 2.5 เปอรเซ็นต ถือวายังมีประสิทธภิาพที่ยอมรับได 

  มนตชัย เทียนทอง (2544: 323-331) ไดกลาวถึง การประเมินประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในการวิจัยสามารถพิจารณาได 3 แนวทาง ไดแก (1) ผลสําเร็จของบทเรียน  
(2) การวเิคราะหผล  และ (3) เจตคติ โดยทัว่ไปจะมีการประเมินอยู 3 วธิี ไดแก การหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน (Efficiency) การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน (Effectiveness) 
การหาความคงทนทางการเรียนของผูเรียน (Retention of Learning) 
 การประเมินประสิทธิภาพแตละวธิีการจะมีขั้นตอนการดําเนินการแตกตางกัน และให
ผลสรุปแตกตางกัน ในปจจุบันการประเมินประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้น 
จะใชหลาย ๆ วิธเีพ่ือใชเปนเกณฑยืนยันถึงคุณภาพและบงบอกถึงประสิทธิภาพของบทเรียน ซ่ึง
รายละเอียดมีดังตอไปน้ี  

  1. การหาประสิทธิภาพของบทเรียน (Efficiency) 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง ความสามารถของ 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการสรางผลสัมฤทธิ์ใหกับผูเรียนมีความสามารถทําแบบทดสอบ
ระหวางเรียน แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบหลังบทเรียนไดบรรลุวัตถุประสงคในระดับเกณฑขั้นต่ําที่
กําหนดไว 
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 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนจึงตองกําหนดเกณฑมาตรฐานขึ้นกอนโดยทั่วไป 
จะใชคาเฉลี่ยของคะแนนที่เกิดจากแบบฝกหัด หรือคําถามระหวางบทเรียนกับคะแนนเฉลี่ยจาก
แบบทดสอบแลวนํามาคํานวณเปนรอยละ เพ่ือเปรียบเทียบในรูปของ 21 / EventEvent  โดยเขียน
อยางยอ ๆ เปน 21 / EE  เชน 90/90 หรือ 85/85 และจะตองกําหนดคา 21 / EE  เทากัน เน่ืองจาก
งายตอการเปรียบเทียบและการแปลความหมาย 

 1.1 ความหมายของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีดังน้ี 
     1.1.1 รอยละ 95–100 หมายถึง บทเรยีนมีประสิทธิภาพดีเยี่ยม (Excellent) 

    1.1.2 รอยละ 90–94 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดี (Good) 
    1.1.3 รอยละ 85–89 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดีพอใช (Fairly Good) 
    1.1.4 รอยละ 80–84 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพพอใช (Fair) 
    1.1.5 ต่ํากวารอยละ 80 หมายถึง บทเรยีนตองปรับปรุงแกไข (Poor) 

 1.2 ขอพิจารณาสําหรับเกณฑการกําหนดมาตรฐานประสิทธิภาพของบทเรียน คือ  
ถากําหนดเกณฑยิ่งสูงจะทาํใหบทเรยีนมีคุณคาตอการเรียนการสอนมากขึ้น แตกไ็มใชเรื่องงายนักที่
จะพัฒนาบทเรียนใหผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนถึงเกณฑในระดับน้ัน อยางไรก็ตามไมควรกําหนดต่าํกวา
รอยละ 80 เน่ืองจากจะทําใหบทเรยีนลดความสําคัญลงไป ซ่ึงจะสงผลใหผูเรยีนไมสนใจบทเรียน 
และลมเหลวทางการเรียนในที่สุด ขอพิจารณาในการกําหนดเกณฑมาตรฐานของบทเรียนสามารถ
กําหนดคราว ๆ ไดดังน้ี 
    1.2.1  บทเรียนสําหรับเด็กเล็ก ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 95–100 
    1.2.2  บทเรียนที่เปนเนื้อหาวิชาทฤษฎี หลักการมโนมติและเนื้อหาพื้นฐาน
สําหรับวิชาอ่ืน ๆ ที่กําหนดไวระหวางรอยละ 90–95 
    1.2.3  บทเรียนที่มีเน้ือหาวิชายากและซับซอน ตองใชระยะเวลาในการศึกษา
มากกวาปกติ ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 85-90 
    1.2.4 บทเรยีนวิชาปฏบิตัิ  วิชาประลองหรือวิชาทฤษฎีกึ่งปฏิบัตคิวรกําหนด
ระหวางรอยละ 80-85 
    1.2.5 บทเรียนสําหรับบุคคลทัว่ไป ควรกาํหนดไวระหวางรอยละ 80-85 
   1.3 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน   21 / EE   มีขั้นตอน
ดังตอไปน้ี  
    1.3.1  1E  ไดจากคะแนนเฉลีย่ของผูเรียนทัง้หมด จากการทําแบบฝกหัด  
(Exercise) หรือแบบทดสอบ (Test) ของบทเรียนแตละชุด หรือคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดจาก
การตอบคําถามระหวางบทเรียนของบทเรียนแตละชุด  
    1.3.2 2E ไดจากคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด จากการทําแบบทดสอบ 
หลังบทเรยีน (Posttest) 
 โดยปกติแลวคาที่ไดจากการวิจัย คาของ 2E  จะมีคาต่ํากวาคา 1E  เน่ืองจาก 1E  เกิดจาก
การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบ แบบฝกหัด หรือคําถามระหวาง
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เรียน ซ่ึงเปนการวัดผลในระหวางการนําเสนอเนื้อหา หรือวัดผลทันทีที่ศึกษาเนื้อหาจบในแตละเร่ือง 
ระดับคะแนนจึงมีคาเฉลี่ยสงูกวาคาของ 2E  ซ่ึงเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรยีนจากการทํา
แบบทดสอบหลังบทเรยีนที่ศึกษาเนื้อหาผานมานานแลว จึงอาจเกิดความสับสนหรือลืมเลือนได 

  2. การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน (Effectiveness)  
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูของผูเรียนที่แสดงออกในรูปแบบของ 

คะแนน หรือระดับความสามารถในการทําแบบทดสอบ หรือแบบฝกหัดไดถูกตอง หลังจากที่ศึกษา
เน้ือหาบทเรียนแลว ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงสามารถแสดงผลไดทั้งเชิงปริมาณ และคุณภาพ แต
ไมนิยมนําเสนอเปนคาโดด ๆ มักจะเปรียบเทียบกับเหตุการณ เง่ือนไขตาง ๆ หรือเปรียบเทียบ
ระหวางกลุมผูเรียนดวยกัน เชน มีคาสูงขึ้น หรือคาไมเปลี่ยนเม่ือเทียบกับผูเรียน 2 กลุม เปนตน 
 การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนตามแบบแผนการทดลองที่ใชในการประเมิน
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงตองใชหลักสถิติเพ่ือสรุปความหมายในเชิงของการ
เปรียบเทียบแตละแนวทางสถิติที่ใชเปรียบเทียบ ไดแก ทีเทส  (t-test)  เอฟเทส  (F-test)  อะโนวา  
(ANOVA)  แอนโควา (ANCOVA) และสถิติ อ่ืน ๆ โดยแปลความหมายในเชิงคุณภาพหรือ
เปรียบเทียบในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับการวิจัยน้ัน เพ่ือยืนยันดานการ
ประเมินประสิทธิภาพบทเรียน แลวยังตองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนสูงขึ้น
หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้น เม่ือเปรียบเทียบกับกอนการเรียนก็จะ
เปนสิ่งที่ยืนยันไดถึงความสามารถของผูเรียนที่เกิดการเรียนรูขึ้นจากการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องดังกลาว ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ตองการหาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผูเรียน  จึงตองประกอบดวยทั้งแบบทดสอบกอนบทเรียน และแบบทดสอบหลัง
บทเรียน  โดยทําการทดสอบกอนบทเรียน )( 1T   และหลังจากการจบการศึกษาเนื้อหาบทเรียนจึงทํา
แบบทดสอบหลังบทเรียน )( 2T  ไปเปรียบเทียบความแตกตางตามแบบแผนการทดลอง โดยใชสถิติ
เปรียบเทียบความสัมพันธ และสรุปผลที่ไดตามสมมติฐานที่ตั้งไว 

  3. การหาความคงทนทางการเรียนของผูเรียน (Retention of Learning)  
 ความคงทนทางการเรียน (Retention of Learning)  หมายถึง การคงไวซ่ึงผลการ 

เรียน หรือความสามารถของผูเรียนที่จะระลึกองคความรูที่เคยมีประสบการณผานมา หลังจากที่ได
ผานไปชัว่ระยะหนึ่ง เชน สัปดาหหน่ึง หรือเดือนหนึ่ง ซ่ึงการที่จะจดจําองคความรูไดมากนอย
เพียงใดนั้นสวนหนึ่งขึ้นอยูกับกระบวนการเรียนรูที่เปนสิ่งเรากระตุนใหผูเรียนจดจําได 
   3.1 ระบบความจําของมนุษย จําแนกออกเปน 3 ประเภท ไดแก 
    3.1.1 ระบบความจําความรูสึกสัมผัส (Sensory Memory) หมายถึง การคงอยู
ของความรูสึก สัมผัส หลังจากถูกนําเสนอดวยสิ่งเราตาง ๆ 
    3.1.2 ระบบความจําระยะสั้น (Short-term Memory) หรือระบบความจํา
ชั่วคราว (Temporary Memory)  หมายถึง ความจาํชั่วคราวทีเ่กดิขึ้นภายหลังจากเรียนรูแลวเปน
ความจําที่คงอยูในระยะสัน้ ถาไมมีจิตใจจดจอกับสิ่งน้ัน ความจําระยะสั้นก็จะเลือนหายไปโดยงาย 
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    3.1.3 ระบบความจําระยะยาว (Long-term Memory) หรือระบบความจําถาวร 
(Permanent Memory) หมายถึง ความจําที่ฝงตรึงอยูในใจ ซ่ึงคงทนกวาระบบความจําระยะสัน้ ไม
วาจะทิ้งระยะไวนานเทาใด เม่ือตองการฟนคืนความจาํนั้น ๆ ก็จะระลึกออกมาไดทันทีและถูกตอง 
ระบบความจําระยะยาวเปนสิ่งที่มนุษยทุกคนตองการเพือ่จดจําสิ่งดี ๆ ที่เกิดขึ้น โดยเฉพาะองค
ความรูที่จําเปนสําหรับการศึกษาตอ หรือการประกอบอาชีพ 
 นักการศึกษาเชื่อวามีปจจัยอยางนอย 2 ประการทําใหมนุษยเกิดความคงทนในการจําได 
ไดแก ความตอเน่ืองหรือความสัมพันธของประสบการณที่จะทําใหเกิดการเรียนรู และการทบทวนสิ่ง
ที่เรียนไปแลวอยูเสมอ ๆ จึงสรุปไดวาถามีการศึกษาทบทวนสิ่งที่จําไดแลวซํ้าอีก ก็จะชวยใหระบบ
ความจําในเรือ่งดังกลาวไดดีขึ้น 
   3.2 วิธชีวยจําเพื่อใหเกิดความคงทนทางการเรียนรู มีดังน้ี 
    3.2.1  นําเสนอสิ่งที่มีความหมายตอผูเรียน    และพยายามทําสิง่ที่เรียนใหมี
ความหมาย 
    3.2.2  แยกแยะสิ่งที่เรียนเพื่อใหเห็นอยางชัดแจงวาแตละสวน   มีความหมาย
อยางไร ถาเสนอโดยปราศจากการพิจารณาดวยเหตุผลจะทําใหลืมงาย 
    3.2.3 พยายามใหผูเรียน มีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูตลอดบทเรียน เชน 
การปฏิสัมพันธ การทํากิจกรรมรวม เปนตน  
    3.2.4 จัดการดานชวงระยะเวลานําเสนอความรูใหมอยางเหมาะสม   ไมควร
นําเสนอเนื้อหาตอเน่ืองกันเปนเวลานาน จะทําใหผูเรียนเกิดความสบัสนและจําไมได 
    3.2.5  ใชประสบการณเดิมของผูเรียน    เปนหลักในการถายทอดองคความรู
ใหสัมพันธอยางตอเน่ือง โดยเปนแบบคอยเปนคอยไป 
    3.2.6  ทบทวนสิ่งที่เคยเรียนมาแลวบอย ๆ จะทําใหผูเรียนจดจําไดแมนขึ้น 
    3.2.7 ใชสื่อหลากหลายประเภท   ใหผูเรียนเลือกใชตามความถนัด เพ่ือ
สงเสริมกระบวนการสรางความจําของสมองใหแกผูเรียน เน่ืองจากผูเรียนบางคนอาจจําภาพไดอยาง
มีประสิทธิภาพมากกวาการจําตัวอักษรหรือขอความ 
   3.3 วิธีการหาความคงทนทางการเรียนของผูเรียน 
 การหาความคงทนทางการเรียนของผูเรียน โดยการนัดหมายกลุมผูเรียน กลุมเปาหมาย 
เพ่ือทําการทดสอบดวยแบบทดสอบซ้ําภายหลังจากที่จบบทเรียนไปแลว 7 วัน และ 30 วัน สําหรับ
เกณฑการประเมินความคงทนทางการเรียนของผูเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระดับ
มัลติมีเดียน้ัน มีขอพิจารณาดังน้ี 
    3.3.1 หลังจากผานกระบวนการเรียนรูไมเกิน 1 สัปดาห (7วัน) ความคงทน
ทางการเรียนจะลดลงไดไมเกิน 10% 
    3.3.2 หลังผานกระบวนการเรียนรูไมเกนิ 1 เดือน ( 30 วัน) ความคงทน
ทางการเรียนจะลงลงไดไมเกิน 30% 
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 หากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้นมีความคงทนผานเกณฑที่กําหนดไวน้ีจะถือ
วามีคุณภาพดี    
 จากที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยไดสนใจการพัฒนาบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ  
เรื่อง ความนาจะเปน  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ดังน้ันผูวิจัยจึงไดใหความหมาย
ประสิทธิภาพของบทเรียน  หมายถึง  ความสามารถของบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ  
เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ในการสรางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทํา
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดประสงคที่ไดกําหนดไว  ตามเกณฑ  80/80  โดยมีความหมายดังน้ี 
 80  ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนทั้งหมดทําไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียน
ดวยบทเรียน e-Learning เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 อยางนอย 
รอยละ  80 
 80  ตัวหลัง  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนทั้งหมดทําไดจากแบบทดสอบภายหลังการ
เรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ  เร่ือง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 อยางนอยรอยละ  80  
 การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ  เรื่อง ความนาจะเปน 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ถือคาความแปรปรวน 2.5 % คือ ประสิทธภิาพของบทเรียน 
e-Learning แบบปฏสิัมพันธ  เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ไมควรต่ํา
กวาเกณฑ 2.5 %  
 1.8 ความรูเก่ียวกับอินเทอรเน็ต 
  1. ความหมายของเครือขายอินเทอรเน็ต 
   เครือขายอินเทอรเน็ตหรือเครือขายคอมพิวเตอร   ที่มนุษยไดประดิษฐคิดคนและ
พัฒนาเพื่อการใชงาน มีผูใหความหมายไวดังน้ี 
  พรทิพย  โลหเลขา (2537: 17)  ไดกลาววา เครือขายอินเทอรเน็ต คือ ระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร  (Computer  Network)  ที่ใหญที่สุดของโลก  เปนกระบวนการสื่อสารขอมูลทางสาย  
(Online)  ระหวางคอมพิวเตอรตางระบบและตางชนิด รวมกับสายเคเบิลและผูใชจํานวนมากอาศัย 
Software และเครื่องชวยสื่อสารตาง ๆ ในแงของวิชาการเครือขายอินเทอรเน็ต คือ เครือขาย
คอมพิวเตอรที่สื่อสารกันโดย  Transmission  Control  Protocol/Internet  Protocol  (TCP/IP)  ซ่ึง
หมายถึง  กฎเกณฑที่คอยควบคุมกระบวนการสงขาวสารไปมาระหวางคอมพิวเตอรหลายรอยชนิด
ที่อยูบนเครือขายอินเทอรเน็ต  การมี  TCP/IP  ใชรวมกัน ผูใชสามารถเชื่อมโยงคอมพิวเตอรของ
ตนกับเครือขายใดก็ไดที่มีอยูบนเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือติดตอกับผูอ่ืน หรือเพ่ือสื่อสารกับ 
Software ของแตละเครือขายบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
  วิทยา  เรืองพรวิสุทธิ์ (2538: 5) กลาววา เครือขายอินเทอรเน็ตเปนเครือขาย
คอมพิวเตอรที่มีขนาดใหญที่สุดในโลก ซ่ึงประกอบดวยเครือขายยอยจํานวนมากมายกระจายอยูทั่ว
ทุกมุมโลก โดยการตอเคร่ืองคอมพิวเตอรเชื่อมตอเขาระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ทําใหระบบ
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เครือขายอินเทอรเน็ตเปนเครือขายสื่อสารที่ใหญมากจนสามารถตอบสนองความตองการในการ
คนควาอยางไรขีดจํากัดในยุคแหงเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  ถนอมพร  ตันพิพัฒน  (2539: 36 )  กลาววา  เครือขายอินเทอรเน็ต คือ เครือขาย
ของเครือขายคอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอร  (ทั้งที่อยูในองคกรรัฐ และเอกชน)  ทั่วทุกมุมโลก
เขาดวยกันภายใตมาตรฐานการเชื่อมโยงคอมพิวเตอรเพ่ือการแลกเปลี่ยนและสงผานขอมูล            
การทํางานของเครือขายอินเทอรเน็ตนั้นไมมีใครหรือองคกรกลางใดองคกรหนึ่งที่เปนเจาของ     
การเขาเปนสวนหนึ่งของเครือขายทําไดโดยการขอเชื่อมโยงเคร่ืองคอมพิวเตอรเขากับเครือขายใด
เครือขายหนึ่งที่เปนสวนหนึ่งของเครือขายอินเทอรเน็ตอยูแลว เม่ือมีเครื่องเชื่อมตอแลวก็จะสามารถ
ใชบริการบนเครือขายอินเทอรเน็ตได 
  กิดานันท  มลิทอง (2540: 321)  กลาววา เครือขายอินเทอรเน็ต คือ ระบบของการ
เชื่อมโยงขายงานคอมพิวเตอรขนาดใหญมากครอบคลุมไปทั่วโลก เพ่ืออํานวยความสะดวกในการ
ใหบริการ การสื่อสารขอมูล เชน การบันทึกเขาระยะไกล (Remote Login) การถายโอนแฟม 
ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  และกลุมอภิปราย  เครือขายอินเทอรเน็ตเปนวิธีการเชื่อมโยงขายงาน
คอมพิวเตอรที่มีอยูใหขยายออกไปอยางกวางขวางเพื่อการเขาถึงของแตละระบบที่มีสวนรวมอยู 
  อธิปตถ  คลี่สุนทร  (2544: 27 ) ไดใหความหมายของเครือขายอินเทอรเน็ต วาเปน
เสมือนระบบเครือขายทางเดินขอมูลสารสนเทศ ซ่ึงมีระบบเชื่อมโยงและมีระบบแจกจายจากแตละจุด
ยอยเล็ก ๆ ไปยังจุดใหญหรือจากจุดใหญไปยังจุดยอย  ซ่ึงเปรียบเสมือนการรวมหองสมุดของสรรพ
วิทยาและตําราตาง ๆ มาไวใชดวยกัน  ระบบน้ียังถือเปนการทดสอบความสามารถของมนุษยในการ
พัฒนาระบบใหญมหาศาลที่เปนระบบเปดเพื่อครอบคลุมผูใชทั่วโลก 
 จากความหมายของเครือขายอินเทอรเน็ตถาพิจารณาตามที่กลาวมาทั้งหมด อาจสรุปได
วา      เครือขายอินเทอรเน็ต คือ เครือขายคอมพิวเตอรที่มีขนาดใหญที่สุดในโลก มีการทํางานโดย
วิธีการเชื่อมโยงระหวางระบบเครือขายหรือเน็ตเวิรกจํานวนมหาศาลทั่วโลกเขาดวยกันภายใต
หลักเกณฑมาตรฐานเดียวกัน  ใชโปรโตคอลเดียวกัน  ซ่ึงโปรโตคอลก็คือขอตกลงที่เปนสื่อกลางใน
การสื่อสารของคอมพิวเตอรที่ตอกันเปนเน็ตเวิรก และแตละเน็ตเวิรกก็ตอถึงกันทั่วโลก ซ่ึงจะทําให
ใชสามารถเชื่อมตอแลกเปลี่ยนขอมูลกันไดโดยสะดวก รวดเร็ว ไมวาขอมูลเหลานั้นจะอยูในรูปแบบ
ใด ๆ อาจจะเปนตัวอักษร ขอความ หรือเสียง และประโยชนเพ่ืออํานวยความสะดวกในการ
ใหบริการสื่อสารขอมูล  เชน  การบันทึกเขาระยะไกล การถายโอนแฟม  ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  
และกลุมอภิปราย  เปนตน   
  2. ความเปนมาของเครือขายอินเทอรเน็ต 
   สุธิภา แสงทอน (2541: 16-18) ไดกลาววากระทรวงกลาโหมสหรัฐอเมริกาไดพัฒนา
เครือขายคอมพิวเตอรขึ้นมาเพื่อใชในทางกิจการทางทหารระบบหนึ่ง  ซ่ึงมีคุณสมบัติที่แตกตางจาก
ระบบเครือขายคอมพิวเตอรทั่วไป คือสามารถรับสงขอมูลระหวางเครื่องคอมพิวเตอรไดอยางไม
ผิดพลาด แมวาคอมพิวเตอรบางเครื่องหรือสายรับสงขอมูลบางสวนจะเสียหายหรือถูกทําลายไปก็
ตามระบบเครือขายนี้มีชื่อเรียกวา ARPANET  (Advanced  Research  Projects  Agency  
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Network)  โดยเริ่มใชในกิจการเมื่อประมาณ พ.ศ. 2512   ในชวงเวลาดังกลาวนั้นเปนยุคของ
สงครามเย็นระหวางรัสเซียและสหรัฐอเมริกา  ความตึงเครียดของสงครามเย็น น้ีทําให
กระทรวงกลาโหมของสหรัฐตองการที่จะสรางระบบเครือขายสื่อสารคอมพิวเตอรเตรียมไวสูใน
สงครามนิวเคลียร  ซ่ึงคอมพิวเตอรแตละเครื่องจะเช่ือมโยงกันดวยสายสงขอมูลไปใหอีกเครื่องหน่ึง
ใน  ARPANET  จะแบงขอมูลออกเปนสวนยอย ๆ แลวทยอยสงไปใหปลายทางตามที่กําหนด โดย
แตละชิ้นยอย ๆ น้ีอาจไปคนละทางกัน แตจะไปรวมกันที่ปลายทางตามลําดับที่ถูกตองตามเดิมได  
แตถาหากวาในระหวางทางขอมูลสวนใดสวนหนึ่ง (Packet)     เกิดสูญหายหรือผิดพลาดอัน
เน่ืองมาจากสัญญาณรบกวนก็ดี หรือสายสงขอมูลและเครื่องคอมพิวเตอรที่อยูกลางทางเสียหายหรือ
ถูกทําลายก็ดี เครื่องคอมพิวเตอรปลายทางจะสงสัญญาณกลับมาแจงใหคอมพิวเตอรตนทางรับรูและ
การจัดสงขอมูลเฉพาะสวนที่ขาดไปใหใหมโดยใชเสนทางอื่นแทน ดวยวิธีน้ีเราสามารถมั่นใจไดวา
ขอมูลที่สงออกไปจะถึงปลายทางอยางแนนอน  แมวาจะมีบางสวนของเครือขายเกิดความเสียหายก็
ตาม  และเฉพาะขอมูลสวนที่เสียหายเทานั้นที่จะตองสงใหม  ไมใชสงใหมทั้งหมดตั้งแตตนจึง
เสียเวลามาก  ดังน้ันคอมพิวเตอรในเครือขายของ  ARPANET  จะสามารถรับสงขอมูลไปยัง
ปลายทางโดยใชสายสงขอมูลเทาที่เหลืออยูไดและเลือกเสนทางที่ดีที่สุดในขณะนั้นใหพรอมกับมีการ
เปลี่ยนแปลงเสนทางการรับสงขอมูลไดตลอดเวลา กาวแรกของ  ARPANET  ประกอบดวย
คอมพิวเตอร  4  เครื่อง  คือเครื่องคอมพิวเตอรของมหาวิทยาลัยยูทาห มหาวิทยาลัยแคลิฟอรเนียที่
ซานตาบาบารา มหาวิทยาลัยแคลิฟอรเนียที่ลอสแองเจลิสและสถาบันวิจัยของมหาวิทยาลัย
สแตนฟอรด  เม่ือมีการทดลองใชงาน ARPANET จนไดผลเปนที่นาพอใจแลว  กระทรวงกลาโหม
ของสหรัฐอเมริกาก็ไดขยายเครือขายของ ARPANET ออกไป   โดยเชื่อมตอคอมพิวเตอรของ
มหาวิทยาลัยและสถาบันวิจัยตาง ๆ รวม  50  แหง ในป พ.ศ. 2515  ซ่ึงเครือขายของ ARPANET 
ในขณะน้ันใชงานเพื่อการคนควาและวิจัยทางทหารเปนสวนใหญ โดยคอมพิวเตอรที่ตอเขากับ
เครือขายของ ARPANET จะมีมาตรฐานการรับสงขอมูลอันเดียวกัน เรียกวา  Network  Control  
Protocol  (NCP)  เปนสวนควบคุมการรับสงขอมูล การตรวจสอบความผิดพลาดในการสงขอมูลและ
เปรียบเสมือนตัวกลางที่เชื่อมตอคอมพิวเตอรทุกเคร่ืองเขาดวยกัน  อยางไรก็ตามมาตรฐาน  NCP  
ที่ใชในขณะนั้นยังมีขอจํากัดอยูมาก โดยเฉพาะอยางยิ่งคือมีขอจํากัดในดานจํานวนเครื่อง
คอมพิวเตอรที่ตอเขากับ  ARPANET  ทําใหขยายจํานวนเครื่องคอมพิวเตอรออกไปมาก ๆ ไมได  
จึงไดเร่ิมมีการพัฒนามาตรฐานการรับสงขอมูลแบบใหมขึ้น จนกระทั่งในป พ.ศ. 2525 ไดมี
มาตรฐานใหมออกมาเรียกวา  Transmission  Control  Protocol/Internet  Protocol  หรือ
โปรโตคอลแบบ  TCP/IP  น้ี ทําใหเครื่องคอมพิวเตอรตางชนิดกันสามารถรับสงขอมูลไปมาระหวาง
กันไดและนับวาเปนหัวใจของเครือขายอินเทอรเน็ตเลยทีเดียว โปรโตคอล TCP/IP   ไดรับการ
ยอมรับอยางกวางขวางในปถัดมาคือป พ.ศ. 2526  และถือเปนสวนหนึ่งของระบบปฏิบัติการ  UNIX  
เวอรชั่น 4.2  จํานวนเครื่องคอมพิวเตอรในเน็ตเวิรกไดเพ่ิมขึ้นจาก 235 เครื่องในป  พ.ศ. 2525  มา
เปน  500  เครื่องในป พ.ศ. 2526   และเพิ่มเปน 1,000 เครื่องในป พ.ศ. 2527 ตอมาในป  
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พ.ศ. 2529  มูลนิธิวิทยาศาสตรแหงชาติ หรือ  National  Science  Foundation  (NSF) ของ
ประเทศสหรัฐอเมริกาไดวางระบบเครือขายขึ้นมาอีกระบบหนึ่งที่เรียกวา NSFNET   ซ่ึง
ประกอบดวยซุปเปอรคอมพิวเตอรจํานวน 5 เครื่อง ใน  5  รัฐ  เชื่อมตอเขาดวยกันเพ่ือใชประโยชน
ทางการศึกษาและคนควาทางวิทยาศาสตรและไดใชโปรโตคอล  TCP/IP   เปนมาตรฐานในการ
รับสงขอมูลเชนกัน ทําใหการขยายตัวของเน็ตเวิรกเปนไปอยางรวดเร็วเนื่องจากมหาวิทยาลัยและ
สถาบันการศึกษามีความตองการที่จะเชื่อมตอเขากับซุปเปอรคอมพิวเตอร เพ่ือการใชงานซุปเปอร
คอมพิวเตอรคุมคาที่สุด  และสามารถแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางกันได  ประกอบการรับสงขอมูลก็ใช
มาตรฐานเดียวกัน  จํานวนเครื่องคอมพิวเตอรในเครือขายจึงเพ่ิมขึ้นเปน  5,000 เครื่อง นอกจาก  
ARPANET  และ  NSFNET  แลว ยังมีเครือขายอ่ืน ๆ อีกหลายเครือขาย  เชน  UUNET,  UUCP,  
BITNET และ  CSNET ฯลฯ   ซ่ึงตอมาก็ไดเชื่อมตอเขาดวยกัน  โดยมี  NSFNET  เปนเครือขาย
หลักเปรียบเสมือนกระดูกสันหลังหรือ backbone  ของระบบ จํานวนเครื่องคอมพิวเตอรในเครือขาย
จึงไดเพ่ิมเปนกวา  20,000 เครื่องในป  พ.ศ. 2530   และกาวกระโดดอยางเร็วเปน 100,000 เครื่อง
ในป พ.ศ. 2532 หลังจากที่ ARPANET  ไดรวมเขากับ  NSFNET  แลวในป 2530  เครือขายของ 
ARPANET  ก็คอย ๆ ลดบทบาทลง  เน่ืองจากการเปลี่ยนไปใชความสามารถของ  NSFNET  แทน  
จนกระทั่งในปพ.ศ. 2533  ก็เลิกใชงาน ARPANET  โดยสิ้นเชิง  แตจํานวนเครื่องคอมพิวเตอรใน
เครือขายก็ยังคงเพิ่มขึ้นแบบทวีคูณตอไปและในป พ.ศ. 2534  ก็ไดมีการจัดตั้งสมาคม CIX 
(Commercial  Internet  Exchange)  ขึ้น  โดยขณะนั้นมีเครื่องคอมพิวเตอรรวมกวา  600,000 
เครื่องในระบบ  และเม่ือเครือขายอินเทอรเน็ตมีอายุครบรอบ 25 ป  คือในป พ.ศ. 2537  จํานวน
เครื่องคอมพิวเตอรก็พุงสูงกวา 2,000,000 เครื่อง ปจจุบันประมาณกันวาเครื่องคอมพิวเตอรทั่วโลก
เชื่อมตอเครือขายอินเทอรเน็ตมีเกือบสิบลานเครื่องที่ทําหนาที่ใหบริการขอมูล ขาวสาร รับสง
จดหมายอิเล็กทรอนิกส ฯลฯ และมีคนใชงานเครือขายอินเทอรเน็ตผานเครื่องคอมพิวเตอรสวน
บุคคลที่ตอเชื่อมเขามาไมต่ํากวาวันละหลายสิบลานคน ความสําเร็จในการเริ่มตนของ ARPANET น้ี
ทําใหมหาวิทยาลัยตาง ๆ ในสหรัฐอเมริกาไดใหความสนใจและขอเขารวมโครงการโดยเชื่อมตอ
คอมพิวเตอรเขากับเครือขายเพื่อประโยชนในการศึกษาและวิจัย  เครือขายคอมพิวเตอรของ
วิทยาลัยและมหาวิทยาลัยตาง ๆ ในสหรัฐอเมริกาจึงไดเปนสวนหนึ่งของเครือขายอินเทอรเน็ตมา
นานแลว  และในปจจุบันน้ีโรงเรียนทั้งในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาก็ไดเขามาใชเครือขาย
อินเทอรเน็ตดวยเชนกัน  จากนั้นจึงไดเผยแพรไปสูประเทศตาง ๆ ที่เห็นประโยชนของเครือขาย
อินเทอรเน็ตและมีการนําเอาเครือขายอินเทอรเน็ตมาใชงานตาง ๆ มากมาย   
  กิดานันท มลิทอง (2543: 313) กลาวในทํานองเดียวกันถึงความเปนมาของเครือขาย
อินเทอรเน็ตวา อินเทอรเน็ต คือ ระบบของการเชื่อมโยงขายงานคอมพิวเตอรขนาดใหญมาก      
ครอบคลุมไปทั่วโลกเพ่ืออํานวยความสะดวกในการใหบริการสื่อสารขอมูล  เชน การบันทึกเขา
ระยะไกล  การถายโอนแฟม  ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  และกลุมอภิปราย อินเทอรเน็ตเปนวิธีในการ
เชื่อมโยงขายงานคอมพิวเตอรที่มีอยูซ่ึงขยายออกไปอยางกวางขวางเพื่อการเขาถึงของแตละระบบ
ที่มีสวนรวมอยู อาจกลาวไดวา อินเทอรเน็ต คือ “ขายงานของขายงาน” (Network of Networks) 
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เน่ืองจากเปนขายงานขนาดใหญที่เชื่อมโยงขายงานทั้งหมดเขาดวยกัน โดยที่อินเทอรเน็ตตั้งอยูใน
ไซเบอรสเปซ (Cyberspace) ซ่ึงเปนจักรวาลหรือที่วางเสมือนที่สรางขึ้นโดยระบบคอมพิวเตอร ผูใช
คอมพิวเตอรสามารถเขาไปอยูในไซเบอรสเปซโดยใชโมเด็มและติดตอกับผูใชคนอ่ืน ๆ ได 
อินเทอรเน็ตจึงเปนระบบกลไกที่ถายโอนขอมูลจากคอมพิวเตอรเครื่องหนึ่งไปยังคอมพิวเตอรอ่ืน ๆ 
ทั่วโลกโดยใชเกณฑวิธีควบคุมการสงผานตามมาตรฐานอินเทอรเน็ต  TCP/IP (Transmission 
Control Protocol/Internet Protocol )  เพ่ือเปนมาตรฐานในการสื่อสารระหวางคอมพิวเตอรทุก
เครื่องในเครือขายอินเทอรเน็ต  อินเทอรเน็ตเปนขายงานที่ถือกําเนิดมาตั้งแตป พ.ศ. 2512   ซ่ึงเปน
ชวงสงครามเย็น  เม่ือกระทรวงกลาโหมของสหรัฐอเมริกามีโครงการที่จะเชื่อมโยงศูนยคอมพิวเตอร
ทั่วประเทศเขาดวยกัน  โดยตองการใหมีขายงานที่ม่ันคงแข็งแกรง  ที่ถึงแมจะถูกทําลายดวยระเบิด
หรือการรบกวนอื่นแลวแตยังคงสามารถทํางานได  ดวยเหตุน้ีจึงไดมีการจัดตั้งระบบขายงานชื่อ   
ARPANET (Advance Research Projects Agency Network) ภายใตความรับผิดชอบของ
หนวยงานโครงการวิจัยกาวหนาหรือเรียกกันยอ ๆ วา “อารพา”   ( Advanced Research Project 
Agency : ARPA) ขึ้นมา   ARPANET น้ีใชรูปแบบการทํางานของขายใยแมงมุม โดยที่คอมพิวเตอร
แตละเครื่องสามารถสงขอมูลไปยังคอมพิวเตอรเครื่องอ่ืน ๆ ไดหลาย ๆ เสนทาง    ถึงแมวาจะมี
คอมพิวเตอรบางเครื่องในเครือขายถูกทําลายหรือขัดของก็ตาม  แตคอมพิวเตอรเครื่องอ่ืน ๆ ก็ยัง
สามารถติดตอสื่อสารกันไดโดยผานเสนทางอื่นที่ยังใชงานไดดี นอกจากนี้ ARPANET ยังถูกใชเปน
ที่ทดลองสําหรับพัฒนาการของเกณฑวิธีควบคุมการสงผานตามมาตรฐานอินเทอรเน็ต  เพ่ือให
เครื่องคอมพิวเตอรทุกเครื่องสามารถติดตอกันไดโดยใชมาตรฐานเดียวกัน  ซ่ึงเปนเกณฑที่ทําให
อินเทอรเน็ตใชไดเปนผลสําเร็จ จุดประสงคใหญ ARPANET คือ การเพิ่มศักยภาพทางการทหารและ
ความสามารถในการควบคุมการสื่อสารตางๆ รวมถึงการสื่อสารผานดาวเทียมดวย เม่ือการทดลอง
ในขายงาน ARPANET ไดผลเปนที่นาพอใจและใหประโยชนในการใชงาน  จึงทําใหหนวยงานอื่น
ของรัฐบาลรวมถึงสถาบันการศึกษาและหนวยงานวิจัยตาง ๆ ในสหรัฐอเมริกาตองการที่จะเชื่อมโยง
กับขายงานนี้      ทั้งน้ีเน่ืองจากไดเล็งเห็นวาการสื่อสารทางอิเล็กทรอนิกสจะเปนวิถีทางที่มี
ประสิทธิภาพยิ่งสําหรับนักวิทยาศาสตรในการแบงปนขอมูลซ่ึงกันและกันเพ่ือประโยชนในการ
คนควาวิจัย ในขณะเดียวกับที่ ARPANET กําลังเติบโตขึ้นนั้นก็กําลังมีการจัดตั้งขายงานบริเวณ
เฉพาะที่ (LAN) อ่ืน ๆ ขึ้นทั่วประเทศ      ผูบริหารขายงานเหลานั้นก็ไดเริ่มเชื่อมโยงขายงานของ
ตนเขากับขายงานตาง ๆ เพ่ือใหเปนขายงานใหญขึ้น  และไดนําเกณฑวิธีการทํางานของ
อินเทอรเน็ตที่ ARPANET ไดคิดคนขึ้นมาใชเปนภาษาเดียวกันในการทํางาน  เพ่ือใหขายงาน
เหลานี้สามารถติดตอซ่ึงกันและกันได ในป  พ.ศ. 2523  หนวยงานอารพาซึ่งดูแล ARPANET อยูได
มีการปรับปรุงหนวยงานและเรียกชื่อใหมวา หนวยงานโครงการวิจัยกาวหนาดานการปองกันหรือ  
“ดารพา” (Defense Advance Research Projects Agency : DARPA)    ในขณะนั้นมีมหาวิทยาลัย
เพียง 20 แหง  ที่เชื่อมโยงเขากับ ARPANET แตยังมีหนวยงานและมหาวิทยาลัยอ่ืนอีกเปนจํานวน
มากที่ตองการเชื่อมโยงดวยแตตองประสบกับอุปสรรคสําคัญเน่ืองจากดารพามีความจํากัดทางดาน
เงินทุนทําใหไมสามารถสนับสนุนหนวยงานอื่นไดนอกจากหนวยงานที่มีการวิจัยดานการทหารกับ



 55

ดารพา จึงทําใหมีการจัดตั้งขายงานเพื่อการวิจัยขึ้นอีกหลายขายงาน เชน บิตเน็ต (BITNET) ยสูเนต็  
(UseNet)  และฟโดเน็ต  (FidoNet)  ในปลายป  พ.ศ. 2526 ARPANET ถูกแบงออกเปน 2 
ขายงาน คือ ARPANET เดิมที่เปนขายงานดานการคนควาวิจัยและพัฒนา และ “มิลเน็ต”  (MiINet)  
ซ่ึงเปนขายงานดานการทหารที่มีระบบรักษาความปลอดภัยในระดับสูง ในชวง พ.ศ.2523-2532  
(ทศวรรษ  1980 S)  มูลนิธิวิทยาศาสตรแหงชาติ      (National Science Foundation : NSF)แหง
สหรัฐอเมริกา  ไดจัดตั้งโครงขายแกนหลักที่ทํางานไดเร็วกวาเดิมขึ้นมาใหม  ซ่ึงประกอบดวยศูนย
ซูเปอรคอมพิวเตอรใหม 5 แหง  โดยใชเกณฑวิธีควบคุมการสงผานตามมาตรฐานอินเทอรเน็ต  เพ่ือ
เชื่อมตอมหาวิทยาลัยและสถาบันวิจัยตาง ๆ ทั่วประเทศและใชชื่อวา“เอ็นเอสเอฟเน็ต”(NSFNet) 
เม่ือเทคโนโลยีมีความเจริญกาวหนามากขึ้น ARPANET จึงเปนขายงานที่มีสมรรถนะไมเพียง
พอที่จะเปนโครงขายหลักของอินเทอรเน็ตอีกตอไป ดารพาจึงไดเลิกใช ARPANET ในเดือนมีนาคม 
พ.ศ. 2533 และใชเอ็นเอสเอฟเน็ตเปนโครงขายหลักของอินเทอรเน็ต  ความเจริญเติบโตของ
อินเทอรเน็ตไดเร่ิมขยายตัวออกไปในระดับนานาชาติ  โดยการใหประเทศตาง ๆ ทั่วโลกเขามา
เชื่อมโยงกับขายงานนี้  อินเทอรเน็ตเริ่มไดรับความนิยมเพ่ิมมากขึ้นอยางมากในชวงประมาณ  
พ.ศ. 2533 - 2534  (ตนทศวรรษ  1990 S) เหตุผลหนึ่งเน่ืองจากการคนควาเครื่องมือชวยในการ
ทํางาน เชน  โกเฟอรและอารคี ( Gopher & Archie ) โดยเฉพาะอยางยิ่งในป พ.ศ. 2534  ที่
หองปฏิบัติการทดลองแหงยุโรปสําหรับฟสิกสอนุภาค (เซิรน)  (European Laboratory for Particle 
Physics : CERN) ไดนําเวิลดไวดเว็บออกมาใช และในป พ.ศ. 2536 มีผูคิดคนโปรแกรมมอเซอิก 
(Mosaic) ซ่ึงเปนโปรแกรมคนดูเว็บในลักษณะกราฟก    รวมถึงโปรแกรมอื่น ๆ เชน  อินเทอรเน็ต 
เอ็กซพรอเลอร   (Internet Explorer)  และเน็ตสเคป นาวิเกเตอร  (Netscape Navigator) ก็ยิ่งทําให
อินเทอรเน็ตมีผูนิยมใชเพ่ิมมากขึ้นหลายลานคนทั่วโลกในปจจุบัน 
 จากที่ กล าวมาข างตนพอจะสรุปได ว า  เครื อข าย อิน เทอร เ น็ต เริ่ มตนมาจาก
กระทรวงกลาโหมสหรัฐ ภายใตระบบขายงานชื่อ ARPANET เม่ือการทดลองในขายงาน ARPANET 
ไดผลเปนที่นาพอใจและเปนประโยชน จึงมีหนวยงานอื่น ๆ ของรัฐบาลรวมถึงสถาบันการศึกษา
สนใจที่จะเช่ือมโยงกับขายงานนี้ อินเทอรเน็ตไดรับความนิยมเพ่ิมมากขึ้นในตนทศวรรษ 1990 
จนถึงปจจุบันเหตุเพราะวาสามารถใชงานตาง ๆ ไดมากมาย อาทิเชน แลกเปลี่ยนขอมูลระหวางกัน 
ใชประโยชนทางการศึกษาและการวิจัย เปนตน 
  3. เครือขายอินเทอรเน็ตในประเทศไทย 
  สุธิภา แสงทอน (2541: 18-19) กลาวถึงเครือขายอินเทอรเน็ตในประเทศไทยนั้น
เริ่มตนโดยการติดตั้งเครื่องคอมพิวเตอรเพ่ือเชื่อมตอรับสงขอมูลกับเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับใช
ในการศึกษาของมหาวิทยาลัยเริ่มตั้งแตมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร  และ  Asian  Institute  of  
technology  หรือ  AIT  ไดเชื่อมตอเครื่องมินิคอมพิวเตอรเขารับสงจดหมายอิเล็กทรอนิกสกับ
มหาวิทยาลัยเมลเบิรน  ประเทศออสเตรเลีย  ในป พ.ศ. 2530  โดยใชสายโทรศัพทติดตอรับสง    
ขอมูลกันผานโมเด็ม  ซ่ึงทางออสเตรเลียจะเปนผูออกคาใชจายในการโทรทางไกลเขามารับสง     
ขอมูลกับมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร  และ  AIT วันละ 4 ครั้ง  แบงเปนการติดตอเขาที่สงขลา    2 
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ครั้ง  และที่  AIT  2 ครั้ง  ซ่ึงในขณะนั้นใชโมเด็มความเร็วเพียง  2,400  บิตตอวินาทีเทานั้น  
ผูใชบริการจดหมายอิเล็กทรอนิกสก็คืออาจารยในมหาวิทยาลัยทั้งสองแหง รวมถึงอาจารยจาก
มหาวิทยาลัยอ่ืน ๆ ดวย ตอมาในป พ.ศ. 2535  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยไดเชาวงจรถาวรเชื่อมตอ
รับสงขอมูลกับเครือขายอินเทอรเน็ตแบบออนไลนเปนครั้งแรก  ดวยความเร็ว 9,600 บิตตอวินาที  
โดยเชื่อมตอเขากับเครือขายอินเทอรเน็ตที่  UUNET  Technologies  ซ่ึงทําหนาที่เปน  ISP  ใน
สหรัฐอเมริกาเปนการใชงานเครือขายอินเทอรเน็ตชนิดเต็มรูปแบบตลอด 24 ชั่วโมงในประเทศไทย
เปนครั้งแรก ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ  หรือ  NECTEC (National  
Electronics  and  Technology  Center)  ก็ไดเชื่อมตอคอมพิวเตอรของสถาบันการศึกษา
ภายในประเทศจํานวน  6 แหงเขาดวยกัน  ประกอบดวยจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย,  สถาบัน
เทคโนโลยีแหงเอเชีย, มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร,  NECTEC, มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร  และ
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  โดยเรียกเครือขายนี้วา  ไทยสาร  (Thai  social/Scientific  Academic  
and  Research  Network, Thai  Sarn)  ซ่ึงเปนการใชงานเครือขายอินเทอรเน็ตทางการศึกษาและ
วิจัยโดยเฉพาะซึ่งนับเปนจุดเริ่มตนของบริการเครือขายอินเทอรเน็ตในประเทศไทย  โดยทั้ง 6 แหง
จะใชคอมพิวเตอรที่จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยเปนจุดสําหรับเชื่อมตอรับสงขอมูลกับตางประเทศเพียง
จุดเดียว หลังจากนั้นในป พ.ศ. 2536  เครือขายของไทยสารก็ขยายขอบเขตบริการเขาเชื่อมตอกับ
สถาบันการศึกษาและหนวยงานตาง ๆ ของรัฐบาลเพิ่มขึ้นจากเดิม 6 แหง เปน 19 แหง  
ประกอบดวยสถาบันในระดับอุดมศึกษาจํานวน  15 แหง  และหนวยงานของรัฐบาลอีก  4  แหง  
เม่ือมีผูใชบริการมากขึ้น   NECTEC  จึงไดเพ่ิมวงจรระหวางประเทศความเร็ว  64  กิโลบิตตอวินาที
ขึ้นอีกหนึ่งวงจร ทําใหมีวงจรเชื่อมตอจากประเทศไทยเขาสูเครือขายของเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ิม
เปนสองวงจรเพื่อใชสํารองซึ่งกันและกันได  นอกจากนี้ยังทําใหคุณภาพของการใชงานเครือขาย
อินเทอรเน็ตดีขึ้นมาก  ในขณะนั้น  NECTEC  จึงเปนจุดเชื่อมตอเขากับเครือขายอินเทอรเน็ตจุด
หลักแทนที่จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  และป พ.ศ. 2537 ก็ไดขยายเครือขายออกไปอีกรวมเปนการ
เชื่อมตอหนวยงานทั้งสิ้น  27 หนวยงาน  แบงออกเปนสถาบันอุดมศึกษา 20 แหง  และหนวยงาน
ทางราชการ 7 แหง อยางไรก็ตาม  เครือขายไทยสารนี้จัดตั้งขึ้นเพ่ือใชในงานวิจัยและการศึกษา
เทานั้น  ไมไดจัดตั้งขึ้นมาเปดบริการในเชิงธุรกิจใหแกบุคคลทั่วไป  เน่ืองจากไทยสารเปนเครือขาย
ที่ไดรับเงินสนับสนุนจากรัฐบาล  และการเชาวงจรระหวางประเทศจากการสื่อสารแหงประเทศไทย  
มีเง่ือนไขวาจะนําไปใหผูอ่ืนเชาชวงหรือเชาบริการตอไมได  ดังน้ันบุคคลทั่วไปและบริษัทตาง ๆ จึง
เชื่อมตอเขาใชบริการเครือขายอินเทอรเน็ตจากเครือขายของไทยสารไมได  แมวาจะเปนผูบุกเบิก
การใชงานเครือขายอินเทอรเน็ตในประเทศไทยก็ตาม  เม่ือเครือขายคอมพิวเตอรในประเทศไทยมี
การขยายตัวเพ่ิมมากขึ้นก็ไดมีการจัดกลุมที่ชื่อวา   THAInet  (Thailand  Access  to  the  
Internet)   แยกออกจากไทยสาร  ซ่ึงกลุมของ  THAInet  ประกอบดวย  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 
สํานักวิทยบริการ, วิทยาลัยอัสสัมชัญเชียงใหม  และสถาบันเทคโนโลยีแหงเอเชีย  (AIT)  รวมกัน
ออกคาใชจายสําหรับวงจรเชาระหวางประเทศจากจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยกับ  UUNET   ความเรว็  
64  กิโลบิตตอวินาที  สวนเครือขายอ่ืน ๆ  ที่เหลือจะเชื่อมตอเปนลูกขายของไทยสารตามเดิม  โดย  
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NECTEC  ยังคงเปนผูสนับสนุนคาใชจายในการเชาวงจรตางประเทศในฐานะที่ NECTEC เปน
หนวยงานกลางที่รับผิดชอบดานการวิจัยและพัฒนาประเทศ  จนกระทั่งเดือนกันยายน พ.ศ. 2537 
ประเทศไทยมีเครือขายที่เชื่อมตอกันทั้งสิ้น  35 เครือขายเปนคอมพิวเตอรทั้งสิ้น  1,267  เครื่องที่
เชื่อมตอเขากับเครือขายอินเทอรเน็ต  ซ่ึงจัดไดวาประเทศไทยมีเครือขายใหญเปนอันดับ 6 ในยาน
เอเชียแปซิฟกรองจากออสเตรเลีย, ญ่ีปุน, ไตหวัน, เกาหลี และนิวซีแลนด  ซ่ึงนับวาเปนเครือขายที่
มีการขยายตัวเร็วมากรวมทั้งยังมีจํานวนเครือขายและคอมพิวเตอรมากกวาสิงคโปรและฮองกงใน
ขณะนั้นอีกดวย  ทําใหประเทศไทยไดรับการยอมรับวาเปนอีกประเทศหนึ่งที่เปดบริการเครือขาย
อินเทอรเน็ตและประสบความสําเร็จอยางมากในยานนี้   อยางไรก็ตาม เครือขายไทยสารซึ่งเปนผู
เริ่มตนใหบริการเครือขายอินเทอรเน็ตในประเทศไทยก็ยังคงขยายตัวออกไปตามเวลา  โดยมี 
NECTEC เปนศูนยกลางในการเชื่อมตอและเปนผูสนับสนุนอุปกรณการสื่อสาร  และวงจรเชื่อมตอ
ใหกับสถาบันและหนวยงานราชการตาง ๆ ที่ตองการเชื่อมตอเขาใชบริการเครือขายอินเทอรเน็ต 
  อธิปตย คลี่สุนทร (2544: 73) กลาวไววา ประเทศไทยเริ่มสนใจใชอินเทอรเน็ตตั้งแตป 
พ.ศ. 2530 โดยมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร  วิทยาเขตหาดใหญ และการใชงานอินเทอรเน็ตใน
ประเทศไทยอยางสมบูรณเริ่มขึ้นเปนครั้งแรกเม่ือป พ.ศ. 2535 โดยจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยไดเชา
สายเปนสายความเร็วสูงตอเชื่อมกับเครือขาย UUNET ของบริษัทเอกชนที่รัฐเวอรจิเนีย  
สหรัฐอเมริกา ตอมามหาวิทยาลัยมหิดล มหาวิทยาลัยเชียงใหม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา 
และมหาวิทยาลัยอัสสัมชัญบริหารธุรกิจไดขอเชื่อมตอผานจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  และเรียก
เครือขายนี้วา “ไทยเน็ต” เปนประตูแรกสูเครือขายอินเทอรเน็ตสากลของประเทศไทย  ในป พ.ศ. 
2535  ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ  หรือที่เรียกกันยอ ๆ วา  “เนคเทค”  
(NECTEC : National Electronics and Computer Technology Center) ไดสนับสนุนใหมีการ
เชื่อมตออินเทอรเน็ตเขาสูประเทศไทย โดยมีจุดกําเนิดมาจากขายงานระหวางมหาวิทยาลัยภายใต
ชื่อ  “ไทยสาร”  (THAISARN : The Thai Social/Scientific Academic and Research Network)    
โดยในขั้นแรกมีวัตถุประสงคเพ่ือเชื่อมโยงระบบคอมพิวเตอรของมหาวิทยาลัยตาง ๆ เขาดวยกัน  
คือ กระทรวงวิทยาศาสตรเทคโนโลยีและสิ่งแวดลอมกับขายงานคอมพิวเตอรมหาวิทยาลัยตาง ๆ 
และใหบริการแกอาจารย  นักศึกษาและนักวิจัยเทานั้น  จนกระทั่งตอมาไดเชื่อมเขาสูอินเทอรเน็ต
โดยสมบูรณในป พ.ศ. 2536  และในป พ.ศ. 2538  ประเทศไทยไดเปดบริการอินเทอรเน็ตเชิง
พาณิชยขึ้นเพ่ือใหบริการแกบริษัทเอกชนและบุคคลทั่วไป  ขายงานไทยสารไดขยายตัวกวางขวาง
ขึ้นเปนลําดับและมีหนวยงานอื่นเชื่อมเขากับไทยสารอีกหลายแหง  ในเวลาตอมาสถาบันอุดมศึกษา
ซ่ึงประกอบดวยจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย สถาบันเทคโนโลยีแหงเอเชีย มหาวิทยาลัยเชียงใหม และ
มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ ไดรวมตัวกันเพ่ือแบงสวนคาใชจายวงจรสื่อสารโดยเรียกชื่อกลุมวา “ไทย
เน็ต”  (THAINET)  ในสวนของไทยสารเดิมจึงมีสมาชิกเหลือเพียงสถาบันอุดมศึกษาและหนวยงาน
ราชการบางหนวยเทานั้น 
 จากที่กลาวมาขางตนพอจะสรุปไดวา เครือขายอินเทอรเน็ตในประเทศไทยนั้นเริ่มตนโดย
การติดตั้งเครื่องคอมพิวเตอรเพ่ือเชื่อมตอรับสงขอมูลกับเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับใชใน
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การศึกษาของมหาวิทยาลัยเริ่มตั้งแตมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร  และ  Asian  Institute  of  
technology  หรือ  AIT  ไดเชื่อมตอเครื่องมินิคอมพิวเตอรเขารับสงจดหมายอิเล็กทรอนิกสกับ
มหาวิทยาลัยเมลเบิรน  ประเทศออสเตรเลีย  ในป พ.ศ. 2530  ตอมาในป พ.ศ. 2535  จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัยไดเชาวงจรถาวรเชื่อมตอรับสงขอมูลกับเครือขายอินเทอรเน็ตแบบออนไลนเปนครั้ง
แรก  หลังจากนั้นในป พ.ศ. 2536  เครือขายของไทยสารก็ขยายขอบเขตบริการเขาเชื่อมตอกับ
สถาบันการศึกษาและหนวยงานตาง ๆ ของรัฐบาล และในป พ.ศ. 2538  ประเทศไทยไดเปดบริการ
อินเทอรเน็ตเชิงพาณิชยขึ้นเพ่ือใหบริการแกบริษัทเอกชนและบุคคลทั่วไป  และอินเทอรเน็ตก็ยัง
ไดรับความนิยมอยางตอเน่ืองจนถึงปจจุบัน 
  4. การบริการในเครือขายอินเทอรเน็ต 
  สุธิภา แสงทอน (2541: 20-21) กลาววาบริการในเครือขายอินเทอรเน็ตมีอยูดวยกัน
หลายประเภทสามารถเลือกใชไดตามความตองการดังตอไปน้ี   
   1. จดหมายอิเล็กทรอนิกส (Electronics Mail : E-mail) เปนบริการที่ผูใชบริการ 
สามารถสงจดหมายถึงบุคคล  องคกร  สถาบัน ฯลฯ  โดยผูรับจะไดรับผานจอคอมพิวเตอร  หรือ
พิมพเปนเอกสารไดทันทีหากผูรับไมอยูที่จอคอมพิวเตอร  จดหมายนี้จะถูกสงไวในตู  คือ  ใน
หนวยความจําที่เสมือนเปนตูรับจดหมายในคอมพิวเตอร  ซ่ึงผูรับจะรับเวลาใดก็ได  และจะโตตอบ
เวลาใดก็ไดเชนกัน 

       2. การเขาใชเครื่องระยะไกล  (Remote  Login)  คือการที่ผูใชสามารถติดตอกับ 
เครื่องคอมพิวเตอรที่อยูหางไกลได  เสมือนไดน่ังอยูที่หนาเทอรมินัลของเครื่องน้ัน ๆ โดยผูใชเพียง
ทํางานอยูหนาเทอรมินัลของเครื่องของตนเองเทานั้น  แลวเรียกคําสั่งที่ใชในการติดตอกับ
เครื่องระยะไกลผานทางเครือขายคอมพิวเตอร การเขาใชเครื่องระยะไกลทําได  2  วิธีใหญ ๆ  คือ  
การใชคําสั่ง Telnet และ การใชคําสั่ง  Hypertelnet 
                   3. การถายโอนแฟมขอมูล  (File  Transfer  Protocol  :  FTP)  เปนบริการถาย
โอนแฟมขอมูลหรือโปรแกรมที่ผูใชตองการจากเครื่องอ่ืนมาเก็บไวยังเครื่องของตน  สามารถถาย
โอนแฟมไดทั้งที่เปนขอมูลทั่วไป  ขาวประจําวัน  บทความ  รวมทั้งโปรแกรมที่บางทานพัฒนาขึ้น
และตองการบริจาคใหสาธารณะประโยชนไดใชโดยไมคิดมูลคา  โปรแกรมในลักษณะนี้เรียกวา 
Shareware  บางโปรแกรมก็อาจทดลองใชเปนการชั่วคราว  หากสนใจก็อาจจะตองเสียคาใชจาย 

       4. กลุมขาวที่นาสนใจ  (Usenet)  เปนบริการที่เสมือนเปนกระดานประกาศขาย
สินคา หรือแสดงความตองการ  เพ่ือใหผูสนใจตรงกันหรือคลาย ๆ กัน  ไดสงขาวติดตอกัน  ขาวที่
นําเสนอไวอาจจะเกี่ยวกับสังคม   กีฬา   ศาสนา   วัฒนธรรม   เทคโนโลยี  ปรัชญา   การปรุง
อาหาร   การเลี้ยงสัตว   การแลกเปลี่ยนแนวคิด   ดนตรี   ปญหาตาง ๆ  ฯลฯ  ทายขาวจะมีที่อยูที่
ติดตอไดหรือ ผูสนใจติดตอถึงกัน 

       5.การสนทนาแบบออนไลน  (Talk)  เปนอีกวิธีหน่ึงที่ผูใชเครือขายอินเทอรเน็ต
สามารถใชในการสื่อสารติดตอแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารกันได การสนทนาแบบออนไลนน้ันผู
สนทนาสามารถคุยโตตอบกันผานหนาจอ  เสมือนกับการคุยโทรศัพทกันอยูเพียงแตใชการพิมพ
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แทนการใชเสียง  น่ันก็คือ  ผูสงและผูรับโตตอบกันทางตัวอักษรบนจอคอมพิวเตอร  ซ่ึงในขณะนี้มี
ซอฟแวรที่พัฒนาขึ้นใหสามารถพูดโตตอบกันผานระบบคอมพิวเตอรไดดังเชนพูดกันทางโทรศัพท 
เชน โปรแกรมชื่อคูลทอลก  (Cooltalk)  เปนตน 

       6. การสืบคนขอมูลโดยการใช  Archie  ผูใชสามารถคนหารายชื่อโปรแกรมที่
ตองการวาเก็บอยูที่ใด  เพ่ือที่จะสามารถถายโอนแฟมขอมูลได  Archie  ทําหนาที่สรางบัตรรายการ
และเปนเสมือนบรรณารักษชวยคนหาชื่อคอมพิวเตอรที่เก็บแฟมขอมูลที่ตองการ 
           7. การสืบคนขอมูลโดยการใช  Gopher  ผูใชเครือขายอินเทอรเน็ตสามารถคนหา 
ขอมูล  ตาง ๆ  ในเครือขายอินเทอรเน็ตดวยระบบเมนู  โดย  Gopher  จะทําการคนหามุงตรงไปยัง
แหลงที่ใหขอมูลและแสดงขอมูลที่ตองการทางจอภาพ  นอกจากนี้ Gopher ยังเปนตัวกลางใหบริการ
เขาใชระบบจากระยะไกล  ถายโอนแฟมขอมูลหรือขอใชบริการ  Archie  คนหาโฮสตที่เก็บ
แฟมขอมูล  ซ่ึงในการใชโปรแกรม Gopher จะอํานวยความสะดวกเนื่องจากไมตองพิมพคําสั่งและ
ไมตองจดจําชื่อคอมพิวเตอรที่ตองการติดตอเพราะสามารถเลือกไดจากเมนู 
                   8. การสืบคนขอมูลโดยการใช  World  Wide  Web  (WWW)  ผูใชสามารถที่จะ
เขาไปคนหาขอมูลในรูปแบบตาง ๆ ไมวาจะเปนตัวอักษร  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  หรือเสียงที่
นําเสนอใหผูตองการเรียกดู  เรียกใช  หรือสําเนาขอมูล  รูปภาพ  และเสียงบางรายการ แนะนําการ
เรียนการสอนผานเว็บ (Web-Based Instruction)  ในปจจุบันเปนที่นิยมมากไมวาจะเปนในธุรกิจ     
การคา การอุตสาหกรรม องคกรทั้งภาครัฐและเอกชนที่จะนําเสนอประชาสัมพันธหนวยงาน      
ผาน  WWW  โดยการสราง  Web  Site  ของตนขึ้นเผยแพร   
             9. บริการ   Wide  Area  Information  Service หรือ  WAIS  เปนเครื่องมือที่
ชวยคนหาขอมูลในรูปของแฟมเอกสาร โดยจะรวมฐานขอมูลไวดวยกันและเม่ือสั่งหาขอมูลที่เรา
สนใจโดยการพิมพขอความลงไป  WAIS  จะแสดงรายการที่คนพบออกมาในรูปแบบของดรรชนี  
ซ่ึงเราสามารถเลือกดูขอความโดยละเอียดทั้งหมดหรือถาเปลี่ยนเร่ืองหรือเปลี่ยนหัวขอ ใหคนหาเปน  
เรื่องอ่ืน  WAIS  แสดงรายการดรรชนีในหัวขอใหมออกมา  การใชงานในลักษณะนี้เหมือนกับการที่
เราไปคนเอกสารจากหองสมุดที่ตองคนเรื่องราวที่สนใจจากดรรชนีของหองสมุดนั้นกอนแลวจึงไปดึง
เอาเอกสารที่ตองการตามที่ระบุไวในดรรชนีอีกทีหน่ึง 
                   10. บริการขาวสารบนเครือขาย  ในลักษณะของการสง News คือ กลุมขาวซึ่ง
ออกเปนหัวขอตาง ๆ เรียกวา  กลุมขาว  (Newsgroup)  ซ่ึงผูใชสามารถที่จะเขาไปอานในเร่ืองที่
ตนเองสนใจได และสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผูอ่ืนไดในลักษณะที่คลายกับจดหมาย
อิเล็กทรอนิกส  โดยที่เวลาสง News  (Post news)  ทุกคนที่อานในกลุมน้ันจะเห็น News  ที่สงไป 
      11. จดหมายขาวหรือจดหมายเวียน  เปนระบบการบริการกระจายขาวใหสมาชิก
เม่ือมีสมาชิกรายใดรายหนึ่งสงขาวมาที่ศูนยกลางบริการนี้ไดแก  LISTSERV  ซ่ึงอยูภายใตการดูแล
ของเครือขายบิตเน็ต  ศูนยบริการจะดูแลบัญชีรายชื่อซ่ึงเก็บไวเพียงชุดเดียว  เม่ือสมาชิกตองการสง
ขาวไปยังสมาชิกอ่ืนก็ฝากขอความดวยไปรษณียอิเล็กทรอนิกสใหศูนยบริการทําหนาที่กระจายขาว
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หรือจดหมายที่สงออกไป  อาจเปนการสนทนาทั่วไป  การซักถาม  ขอความชวยเหลือหรือการ
แลกเปลี่ยนขอมูล  เปนตน 
            12. เกม  (Games)  เปนการเลนเกมบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต  ซ่ึงอาจเลน 
คนเดียวหรือหลายคนพรอมกันก็ได เกมบนเครือขายอินเทอรเน็ตน้ีสามารถที่จะถายโอนดวย FTP          
ศูนยบริการบางแหงยังมีเกมทางเครือขายหรือ  MUD  (Multi  User  Dimensions)  ซ่ึงเปนสภาวะที่
จําลองขึ้นมาใหผูใชเครือขายหลาย ๆ คนชวยแกปริศนา  การเลนเกมผจญภัย  รวมทั้งสนทนากับ
สมาชิกคนอื่น 
  กิดานันท มลิทอง (2543: 315-316 ) กลาววาบริการในเครือขายอินเทอรเน็ตมีอยู
ดวยกันหลายประเภทสามารถเลือกใชไดตามความตองการดังตอไปน้ี   
   1. ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (Electronics Mail : E-mail) หรือที่เรียกกันสั้น ๆ วา    
“อีเมล” เปนการรับสงขอความผานขายงานคอมพิวเตอร ผูใชสามารถสงขอมูลจากขายงานที่ตนใช
อยูไปยังผู รับอ่ืน ๆ ในขายงานเดียวกันหรือขามขายงานอื่นในอินเทอรเน็ตไดทั่วโลกในทันที  
นอกจากขอความที่เปนตัวอักษรแลว ยังสามารถสงแฟมภาพและเสียงรวมไปดวยได เพ่ือใหผูรับได
อานทั้งตัวอักษร ดูภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว รวมทั้งเสียงพูดหรือเสียงเพลงประกอบดวย    
   2. การถายโอนแฟม  (File Transfer Protocol : FTP) เปนการถายโอน
แฟมขอมูลประเภทตาง ๆ เชน แฟมขาว แฟมภาพ แฟมเสียงเพลง ฯลฯ จากคอมพิวเตอรเครื่องอ่ืน
บรรจุลง (Download)  ไวในคอมพิวเตอรของเรา  หรือจะเปนการบรรจุขึ้น (Upload)  ขอมูลจาก
คอมพิวเตอรของเราสงไปที่เครื่องบริการแฟมเพ่ือใหผูอ่ืนนําไปใช    
   3. การขอเขาใชระบบจากระยะไกล  โปรแกรมที่ใชในอินเทอรเน็ตเพ่ือการขอเขา
ใชระบบจากระยะไกลโปรแกรมหนึ่งที่รูจักกันดี  คือ เทลเน็ต (Telnet) การใชเทลเน็ตจะเปนการให
ผูใชสามารถเขาไปใชทรัพยากรหรือขอใชบริการจากคอมพิวเตอรเครื่องอ่ืน  และใหคอมพิวเตอร
เครื่องน้ันทําหนาที่ประมวลผล  โดยผูใชปอนคําสั่งผานคอมพิวเตอรของตน  แลวจึงสงผลลัพธ
กลับมาแสดงบนหนาจอภาพ  นอกจากนี้ถาเราเดินทางไปตางจังหวัดหรือตางประเทศก็ยังสามารถ
ใชเทลเน็ตติดตอมายังคอมพิวเตอรที่ศูนยบริการอินเทอรเน็ตที่เราเปนสมาชิกอยูเพ่ือตรวจดูวามี
อีเมลสงมาถึงเราหรือไม  หรือถาตองการสงขอมูลไปยังคอมพิวเตอรเครื่องอ่ืน ๆ ก็สามารถสงไปได
เชนกัน  
   4. การคนหาแฟม  เน่ืองจากอินเทอรเน็ตเปนระบบขนาดใหญที่ครอบคลุม       
กวางขวางทั่วโลก  โดยมีแฟมขอมูลตางๆ มากมายหลายลานแฟมบรรจุอยูในระบบเพื่อใหผูใช
สามารถสืบคนใชงาน  ดังน้ัน  จึงจําเปนตองมีระบบหรือโปรแกรมเพ่ือชวยในการคนหาแฟมไดอยาง
สะดวกรวดเร็วโปรแกรมที่นิยมใชกันโปรแกรมหนึ่ง  ไดแก  อารคี (Archie) ที่ชวยในการคนหาแฟม
ที่เราทราบชื่อแตไมทราบวาแฟมน้ันอยูในเครื่องบริการใดในอินเทอรเน็ต  โปรแกรมนี้จะสราง
บัตรรายการแฟมไวในฐานขอมูล เม่ือตองการคนวาแฟมน้ันอยูในเครื่องบริการใดก็เพียงแตเรียกใช
อารคีแลวพิมพชื่อแฟมขอมูลที่ตองการนั้นลงไป  อารคีจะตรวจคนฐานขอมูลและแสดงชื่อแฟมพรอม
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รายชื่อเครื่องบริการที่เก็บแฟมน้ันใหทราบ  เม่ือทราบชื่อเครื่องบริการแลวก็สามารถใชเอฟทีพีเพ่ือ
ถายโอนแฟมขอมูลมาบรรจุลงในคอมพิวเตอรของเราได 
   5. การคนหาขอมูลดวยระบบเมนู     เปนการใชในระบบยูนิกซโดยใชโปรแกรม 
โกเฟอร (Gopher)  เพ่ือเปดคนหาขอมูลและขอใชบริการดวยระบบเมนู  โกเฟอรเปนโปรแกรมที่มี
รายการเลือกเพ่ือชวยเหลือผูใชในการคนหาแฟมขอมูล  ความหมาย  และทรัพยากรอื่น ๆ เกี่ยวกับ
หัวขอที่ระบุไว  การใชโกเฟอรจะเปนสิ่งที่ไมเหมือนกับการถายโอนแฟม  (FTP) และอารคี (Archie) 
ทั้งนี้เน่ืองจากผูใชโกเฟอรไมจําเปนตองทราบและใชรายละเอียดของคอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงอยูกับ
อินเทอรเน็ต  สารบบหรือชื่อแฟมขอมูลใด ๆ ทั้งสิ้น  เราเพียงแตเลือกอานในรายการเลือกและกด
แปน Enter เทานั้น  เม่ือพบสิ่งที่นาสนใจในการใชน้ีเราจะเห็นรายการเลือกตาง ๆ พรอมดวยสิ่งที่ให
เลือกใชมากขึ้น   จนกระทั่งเลือกสิ่งที่ตองการและมีขอมูลแสดงขึ้นมา     และสามารถอานขอมูลหรือ
เก็บบันทึกขอมูลน้ันไวในคอมพิวเตอรของเราได     
   6. กลุมอภิปรายหรือกลุมขาว (Newsgroup) เปนการรวมกลุมของผูใช
อินเทอรเน็ตที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกันเพ่ือสงขาวหรืออภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในเรือ่งที่
สนใจนั้น  เชน  เรื่องของดาวอังคาร เพลงของเอสวิส ฯลฯ  ผูที่รวมอยูในกลุมอภิปรายจะสงขอความ
ไปยังกลุมเพ่ือใหผูอ่ืนอานดวยก็ได  การรวมอยูในกลุมอภิปรายจะมีประโยชนมากเนื่องจากสามารถ
ไดขอมูลในเรื่องน้ัน ๆ จากบุคคลตาง ๆ หลากหลายความคิดเห็น  สามารถนําไปใชในการ
คนควาวิจัย  หรือเพ่ือความสนุกเพลิดเพลินได  กลุมอภิปรายนี้จะอยูในกระดานขาว (Bulletin 
Board)  หรือในยูสเน็ต (UseNet) ก็ได  
   7. บริการสารสนเทศบริเวณกวาง  (เวส) (Wide Area Information Server : 
WAIS) เน่ืองจากอินเทอรเน็ตมีฐานขอมูลกระจัดกระจายอยูหลายแหงทั่วโลก    จึงทําใหไมสะดวก
ในการคนหาแยกตามฐานขอมูล จึงตองมีการใชเวสเพื่อเชื่อมโยงศูนยขอมูลที่อยูในขายงาน      
อินเทอรเน็ตเขาดวยกัน    เม่ือมีการใชเวสคนหาขอมูลจะทําใหผูใชเห็นเสมือนวามีฐานขอมูลอยู
เพียงฐานเดียวจึงทําใหสะดวกในการคนหา 
   8. การสนทนาในขายงาน (Internet Relay Chat : IRC)  เปนการที่ผูใชฝายหนึ่ง
สนทนากับผูใชอีกฝายหนึ่ง      โดยมีการโตตอบกันทันทีดวยการพิมพขอความหรือใชเสียง  โดย
อาจสนทนาเปนกลุมหรือระหวางบุคคลเพียง 2 คนก็ได  การสนทนาในรูปแบบน้ีเปนที่นิยมใชกัน
มาก  เน่ืองจากสามารถเปนการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นพูดคุยกันไดทันทีในเวลาจริงทําใหไมตองรอ
คําตอบเหมือนกับการสงทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส 
   9. สิ่งพิมพอิเล็กทรอนิกส (Electronic Publisher)  หนังสือพิมพ วารสาร และ
นิตยสาร  เชน TIME , ELLE  จะมีการบรรจุเน้ือหาและภาพที่ลงพิมพในสิ่งพิมพเหลานั้นลงใน
เว็บไซตของตนเพื่อใหผูใชอินเทอรเน็ตไดอานเรื่องราวตาง ๆ เชนเดียวกับการอานสิ่งพิมพที่เปนเลม
นอกจากสิ่งพิมพในเชิงการคาแลวยังมีเอกสารและตําราวิชาการที่พิมพเปนเลมไวแลวบรรจุลงใน
อินเทอรเน็ต เพ่ือใหคนควาหาความรูไดดวย สิ่งพิมพอิเล็กทรอนิกสเหลานี้จะเรียกกัน     สั้นๆวา 
“e-magazine” , “ e-journal” และ “ e-text”  เปนตน  
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    10. สมุดรายชื่อ  เปนการตรวจหาชื่อและที่อยูของผูที่เราตองการจะติดตอดวยใน
อินเทอรเน็ต  โปรแกรมในการคนหาที่นิยมใชกัน  ไดแก  Finger  และ  Whois  การใช Finger จะ
ชวยในการคนหาชื่อบัญชีผูใชหรือชื่อจริง     รวมถึงขอมูลเบื้องตนหรือสถานะของผูน้ัน  และยังใชใน
การตรวจสอบวาผูน้ันกําลังใชงานอยูในระบบหรือไม      สวน  Whois  เปนสมุดรายชื่อผูใชเพ่ือใช
ในการหาที่ตั้งของเลขที่อยูไปรษณียอิเล็กทรอนิกสและหมายเลขโทรศัพท  รวมถึงสารสนเทศอื่น ๆ 
ของบุคคลผูน้ันดวย 
   11. เวิลดไวดเว็บ (World Wide Wed : WWW)  หรือที่เรียกกันสั้น ๆ วา “เว็บ” 
เปนการสืบคนสารสนเทศที่อยูในอินเทอรเน็ตในระบบขอความหลายมิติ (hypertext)  โดยคลิกที่
จุดเชื่อมโยงเพื่อเสนอหนาเอกสารอื่น ๆ ที่เกี่ยวของกัน  สารสนเทศที่เสนอจะมีทุกรูปแบบทั้งใน
ลักษณะของตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง  นอกจากนี้เวิลดไวดเว็บยังรวมการใชงาน
อ่ืน ๆ ที่กลาวมาแลวขางตนเอาไวดวย เชน ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  การถายโอนแฟม กลุม
อภิปราย การคนหาแฟม ฯลฯ  การเขาสูระบบเวิลดไวดเว็บจะตองใชโปรแกรมการทํางานซึ่ง
โปรแกรมที่นิยมใชกันมากในปจจุบัน  ไดแก  เน็ตสเคป นาวิเกเตอร (Netscape Navigator)
อินเทอรเน็ต เอ็กซพรอเลอร (Internet Explorer) และ มอเซอิก (Mosaic) โปรแกรมเหลานี้ชวยให
การใชเวิลดไวดเว็บในอินเทอรเน็ตเปนไปไดอยางสะดวกสบายยิ่ง  และสามารถใชในการคนหา
ขอมูลไดหลากหลายรูปแบบในลักษณะสื่อหลายมิติ  
 จากที่กลาวมาขางตนสามารถสรุปการบริการในอินเทอร เ น็ตได ดัง น้ี  จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส(Electronics Mail : E-mail) การเขาใชเครื่องระยะไกล  (Remote  Login)  การถาย
โอนแฟมขอมูล  (File  Transfer  Protocol  :  FTP)  กลุมขาวที่นาสนใจ  (Usenet)  การสนทนา
แบบออนไลน  (Talk)   การสืบคนขอมูลโดยการใช  Archie, Gopher และ World  Wide  Web  
(WWW)  บริการ   Wide  Area  Information  Service หรือ  WAIS  บริการขาวสารบนเครือขาย  
ในลักษณะของการสง News จดหมายขาวหรือจดหมายเวียน  เกม การสนทนาในขายงาน (Internet 
Relay Chat : IRC)  สิ่งพิมพอิเล็กทรอนิกส (Electronic Publisher)   
 5. รูปแบบของการใชเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือการศึกษา 
  ถนอมพร  ตันพิพัฒน (2539: 16) ไดกลาวถึงรูปแบบของเครือขายอินเทอรเน็ตในทาง            
การศึกษาไวดังตอไปน้ี 
   1. การใชเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือการติดตอสื่อสาร  อภิปราย  ถกเถียง  
แลกเปลี่ยนและสอบถามขอมูลขาวสารความคิดเห็นทั้งกับผูสนใจศึกษาในเรื่องเดียวกันหรือกับ
ผูเชี่ยวชาญสถาบันอุดมศึกษาในสหรัฐอเมริกาไดใชเครือขายอินเทอรเน็ตในการติดตอกับครู 
อาจารย เพ่ือการนัดหมาย  ซักถามขอสงสัย  หรือการสงการบานดวยการใชเครือขายอินเทอรเน็ต  
โดยเฉพาะอยางยิ่งการใช E-mail  เพราะจากประโยชนหลายประการของ  E-mail  ในเร่ืองของ
ความไดเปรียบจดหมายปกติที่ตองใชเวลาในการรับการสงหลายวัน  แตการใช  E-mail สามารถทํา
ไดในเวลาเพียงไมกี่นาทีและผูรับไมจําเปนตองรอรับขอมูล  เพราะจดหมายจะถูกสงไปรอในกลองรับ 
จดหมายรอการเปดอานเม่ือใดก็ไดเม่ือทําการเปดเครื่อง บริการทางเครือขายอินเทอรเน็ตที่นิยมมาก
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ในหมูนักการศึกษาก็คือ   List Server  ซ่ึงเปนบริการที่อนุญาตใหนักการศึกษาสามารถสมัครเปน
สมาชิกของกลุมสนทนาที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกับที่เราสนใจ  โดยผูสนใจตองสง  E-mail   ไป
ยังที่อยูของกลุมสนทนา  เม่ือมีผูสงขอความมายังกลุมเครื่องคอมพิวเตอรจะคัดลอกและจัดสงขอมูล
ไปยังสมาชิกทุกคนที่รวมเปนสมาชิกในกลุมทําใหเราทราบขอมูลที่ทันสมัยตลอดเวลาไดเรียนรู       
นานาทัศนะจากผูเชี่ยวชาญในสาขาและที่สําคัญคือไดแสดงขอคิดเห็นสวนตัว และไดซักถามขอ
สงสัยหรือขอความชวยเหลือตาง ๆ  จากสมาชิกในกลุม นอกจากนี้ยังมีบริการที่ชื่อวา  USENET ที่
ใหประโยชนในทางเดียวกัน แตมีขอแตกตางคือ  USENET   เปนกลุมขาว  ขอมูลที่สงไปที่กลุมจะ
ถูกทําการเผยแพรไปทุกเครือขายยอย ๆ น้ัน  โดยที่ผูใชไมจําเปนตองสง  E-mail  มาสมัครเปน
สมาชิกของกลุมขาว  เพียงเขาไปเลือกอานกลุมขาวที่ตนเองสนใจเทานั้น 

 2. การใชเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือการคนหาขอมูลในการเรียนรูดวยตนเองนัก 
การศึกษาสามารถใชบริการทางเครือขายอินเทอรเน็ตในการสืบคนขอมูล  ศึกษาคนควาและวิจัยได
หลายวิธี  วิธีที่เปนที่นิยมมากที่สุด  คือ  ผานทาง WWW มีขอมูลในหลายรูปแบบมีซอฟตแวร
สําหรับการอานขอมูลที่สมบูรณมากและสามารถเชื่อมโยงเกี่ยวเนื่องกัน  ใชงานไดงายและสะดวกทั้ง
ยังเอ้ือตอการบริการอื่น ๆ  เชน   E-mail ,  การถายโอนแฟมขอมูล ,  USENET  และโกเฟอรไว
ดวย ในการคนหาขอมูลน้ันมีเครื่องมือชวยคน  (Search  Machine)  การทํางานเพียงกดปุมเรียก
เครื่องมือขึ้นมาแลวพิมพคําหรือขอความที่ตองการสืบคนลงไป เครื่องก็จะแสดงผลออกมา  ถา
ตองการเขาไปอานก็กดปุมเขาไปก็จะทําใหทราบขอมูลน้ัน ๆ  ได การเขาใชคอมพิวเตอรเครื่องอ่ืน 
ๆ  ที่ตออยูกับเครือขายและที่อนุญาตใหมีการเขาไปใชได โดยเฉพาะการติดตอเขาสูเครื่อง
คอมพิวเตอรของหองสมุดเพื่อคนหา  ยืมตอเวลาการยืม     หรือการจองหนังสือ  วารสาร  
วิทยานิพนธ  ก็เปนอีกวิธีที่นิยม  ซ่ึงการทํางานโดยการใชคําสั่ง Telnet   ตามดวยชื่อเครื่องหรือ
หมายเลขเครื่อง  พิมพชื่อในการเขาขอใช  (Login)  เทานั้น นอกจากหองสมุดแลว  นักการศึกษา
อาจจะเขาใชคอมพิวเตอรที่เปนฐานขอมูลตางๆ ได เชน  ฐานขอมูลบทความทางการศึกษา  เชน  
ERIC  หรือ  CARL  เปนตน  โดยในบางฐานขอมูล  นอกจากผูใชเขาไปคนหาบทความที่เคยตีพิมพ
ในวารสารตางๆ แลวยังสามารถใชบริการพิเศษอ่ืน ๆ เชน  บริการการสง  E-mail   แจงใหทราบ
เกี่ยวกับบทความใหม ๆ  ที่ไดตีพิมพในวารสารการศึกษาที่สนใจเลมลาสุด โดยตองมีการกําหนดชื่อ
ของวารสารที่สนใจไวลวงหนาหรือมีการสงแฟกซบทความนั้น ๆ ใหแกผูใชที่สนใจ ซ่ึงบริการพิเศษ
เหลานี้มักมีราคาคอนขางสูง บริการทางเครือขายอินเทอรเน็ตอ่ืนซึ่งนักการศึกษาสามารถใชในการ
สืบคนขอมูล  ไดแก  อารชี่ (Archie)  และ เวส  (Wais)   อารชี่น้ันเปนบริการชวยคนขอมูลที่อยูบน
เครื่องคอมพิวเตอรเฉพาะเครื่องที่มีการอนุญาตใหโอนถายแฟมขอมูลได  สวนเวสนั้นเปนบริการ
คนหาขอมูลที่มีการทํางานคลายกับ อารชี่  คือ จะตองอาศัยการตอเขาไปยังเครื่องที่ศูนยบริการกอน
และพิมพคําหรือขอความที่ตองการสืบคนลงไป แตจะแตกตางก็คือคําหรือขอความที่ตองการสืบคน
ที่ผูใชพิมพเขาไปควรจะเกี่ยวเนื่องกับเนื้อหา เพราะเวสจะคนหาแฟมขอมูลที่มีเน้ือหาซึ่งมีคํานั้น ๆ 
ปรากฏอยู 
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   3. การใชเครือขายอินเทอรเน็ตในหลักสูตรการศึกษา สามารถแบงไดเปน  
3 ลักษณะดวยกัน  คือ 
    3.1 การประยุกตเครือขายอินเทอรเน็ตในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน                  
ของหลักสูตรที่มีอยูเดิม  ปจจุบันนี้ไดมีการใชเครือขายอินเทอรเน็ตในหลักสูตรกิจกรรมการสอนกัน
อยางแพรหลาย  โดยเฉพาะอยางยิ่งในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษาถึงระดับมัธยมศึกษา          
ตอนปลาย  จากการสํารวจของวิทยาลัยครูแบงคสตรีทใน  พ.ศ. 2536  พบวา นักการศึกษาใน
สหรัฐอเมริกาไดใชเครือขายอินเทอรเน็ตในหลักสูตรกิจกรรมการเรียนการสอนที่แตกตางกันออกไป
โดยกิจกรรมการสอนที่ไดประโยชนมากที่สุด และไดรับความนิยมมากที่สุดคือการใชเครือขาย      
อินเทอรเน็ตในหลักสูตรกิจกรรมการสอนในโครงการรวมระหวางหองเรียนจากโรงเรียน 2 โรงเรียน
ขึ้นไป  (Classroom  Exchange  Projects)  เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นตาง ๆ  ทั้งน้ีเปนเพราะ
โครงการตาง ๆ  เหลานี้ไดรวมเอากิจกรรมการเรียนอ่ืน ๆ เอาไว  เชน  การเก็บรวบรวมขอมูลทาง
วิทยาศาสตร  การคนควาวิจัย การสอบถาม การปรึกษาผูเชี่ยวชาญ การรับรูทางสังคม การ
แลกเปลี่ยนวัฒนธรรมทั้งระดับประเทศและระดับนานาชาติและการเขียนรายงาน  นอกจากนี้
โครงการอื่น ๆ  ที่มีประโยชนและไดรับความนิยมรองลงมาไดแก  โครงการที่เกี่ยวกับการเขียน
หนังสือพิมพของโรงเรียนในระบบออนไลนและการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร เปนตน นอกจาก
โครงการเหลานี้แลว Pen-pal หรือการเขียนจดหมายโตตอบกันระหวางนักเรียนจากตางหองตาง
โรงเรียนกันก็เปนกิจกรรมที่ไดรับความนิยมมากเชนกัน 

   3.2 การศึกษาทางไกลผานเครือขายอินเทอรเน็ตจะชวยขจัดปญหาทางดาน 
การขาดแคลนผูเชี่ยวชาญ  ขอจํากัดในดานเวลาและสถานที่ของผูเรียนและผูสอน  การศึกษา
ทางไกลผานเครือขายสามารถแบงออกเปน  2  ลักษณะ  คือ  ในลักษณะที่ผูเรียนและผูสอนมีการ
นัดหมายเวลาที่แนชัด และในลักษณะที่ผูเรียนและผูสอนไมจําเปนตองมีการนัดหมายเวลาที่ชัด  
โดยผูเรียนสามารถที่จะเขามาเรียนเวลาใดก็ได  การศึกษาทางไกลในลักษณะแรกนั้นตองการ
เครื่องมือและอุปกรณเพ่ิมเติมในการรับสงสัญญาณภาพเสียง  เชน  กลองถายภาพพรอมไมโครโฟน  
ลําโพง  และซอฟตแวรพิเศษ ทั้งในหองของผูสอนและในหองเรียนของผูเรียน  ผูสอนและผูเรียน
สามารถสื่อสารกันไดทันที  โดยครูผูสอนไมจําเปนตองเดินทางไปยังหองเรียนจริง เพียงมาที่สถานที่
ที่ไดมีการจัดเตรียมไวและสอนผานทางจอคอมพิวเตอรได  สวนผูเรียนก็ไมตองเดินทางมาหา
ครูผูสอนเพียงไปยังหองเรียนที่ไดจัดเตรียมไวและเรียนจากจอ  เม่ือมีขอสงสัยก็สามารถที่จะถาม
ผูสอนไดโดยทันที  สวนการศึกษาทางไกลในลักษณะที่สองนั้น ผูสอนตองเตรียมเอกสารการสอนไว
ลวงหนา  และการเก็บขอมูลการสอนนี้ไวบนเครือขายอินเทอรเน็ต  ผูเรียนสามารถจะเรียนจากที่
ไหนก็ไดสามารถเขาใชเครือขายได ในเวลาใดก็ไดที่ตองการเอกสารการสอน ทําไดหลายลักษณะที่
นิยมทํากันก็คือในลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนบนเว็บ  หรือ  CAI  on  the  Web    เพ่ือใช
ประโยชนของเทคโนโลยี  Hyperlinks  ของเว็บในการเชื่อมโยงขอมูลมหาศาลจากแหลงขอมูลตาง 
ๆ ทั่วโลก   โดยผูเรียนจะตองตอเขาไปใชเครือขายในขณะที่เรียนอยู  เพ่ือทําการโหลดเนื้อหามา
เรียนถาผูเรียนมีขอสงสัยใด ๆ  ก็สามารถ  E-mail   ไปสอบถามจากผูสอนได 
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    3.3 การเรียนการสอนเกี่ยวกับเครือขายอินเทอรเน็ต  สําหรับประเทศไทย
สวนใหญยังคงเปนไปในลักษณะของการเปดอบรมหลักสูตรสั้น ๆ หรือการจัดประชุมเชิงปฏิบัติการ
แกประชาชนทั่วไปที่สนใจ แตในสถาบันการศึกษาอุดมศึกษาบางแหง ก็ไดเร่ิมมีการจัดการเรียนการ
สอนเกี่ยวกับเครือขายอินเทอรเน็ต  โดยจัดใหเปนสวนหนึ่งของการศึกษาในรายวิชาตาง ๆ ใหแก
นิสิต นักศึกษากันบางแลว ทั้งน้ีเพ่ือเตรียมความพรอมในการที่จะนําความรูที่ไดรับไปประยุกตใชใน
การคนควาวิจัยหรือทํารายงานในรายวิชาตาง ๆ และที่สําคัญก็คือ ในการเรียนรูดวยตนเอง     
ตอไป  นอกจากนี้การจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับเครือขายอินเทอรเน็ตยังเปนการสงเสริมใหนิสิต 
นักศึกษาไดมีโอกาสแสดงความคิดเห็นผานสื่อในลักษณะที่แตกตางไปจากเดิม เชน จากการ
อภิปรายผานทางอีเมล การเสนอความคิดเห็นในกลุมสนทนา หรือจากการนําเสนอขอมูลบนเว็บ 
เปนตน 
  อาทิตย สมบูรณวงศ (2547: 24-27) ไดกลาวถึงรูปแบบของเครือขายอินเทอรเน็ต
ในทางการศึกษาไวดังน้ี 
   1. การคนควา  เน่ืองจากอินเทอรเน็ตเปนขายงานที่รวมขายงานตาง ๆ มากมาย 
เขาไวดวยกัน  จึงทําใหสามารถสืบคนขอมูลจากแหลงตาง ๆ ทั่วโลกไดเพ่ือการคนควาวิจัยในเรื่องที่
สนใจทุกสาขาวิชาเพื่อนํามาใชในการเรียนการสอนและการวิจัย  การสืบคนแหลงขอมูลน้ีสามารถทํา
ไดโดยใชโปรแกรมในการชวยคนหา  เชน อารคี โกเฟอร และโปรแกรมในเวิลดไวดเว็บ  เชน  
ไลคอส (Lycos) และเว็บครอเลอร  (Web Crawler) เปนตน เพ่ือคนหาขอมูลที่อยูในแมขายตาง ๆ 
ทั่วโลกที่ตองการได  นอกจากนี้ยังสามารถติดตอเขาสูแมขายของหองสมุดตาง ๆ เพ่ือคนหารายชื่อ
และขอยืมหนังสือที่ตองการไดเชนกัน 
   2. การเรียนและติดตอสื่อสาร ผูสอนและผูเรียนสามารถใชอินเทอรเน็ตในการเรียน 
และติดตอสื่อสารกันไดโดยที่ผูสอนจะเสนอเนื้อหาบทเรียนโดยใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกส     เพ่ือให
ผูเรียนเปดอานเรื่องราวและภาพประกอบที่นําเสนอในแตละบทเรียน หรือการนําเสนอบทเรียนใน
ลักษณะของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) ไวในเวิลดไวดเว็บเพ่ือใหผูเรียนสามารถใชการ
เชื่อมโยงในการเรียนรูในลักษณะสื่อหลายมิติได  เม่ืออานบทเรียนแลวผูเรียนจะถามคําถามที่ตนยัง
ของใจและทํางานตามที่กําหนดไวแลวสงกลับไปยังผูสอนไดทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  นอกจากนี้
กลุมผูเรียนดวยกันเองยังสามารถติดตอสื่อสารกันเพ่ือทบทวนบทเรียน  หรืออภิปรายเนื้อหา
เรื่องราวที่เรียนไปแลวไดโดยผานทางกลุมสนทนา  กลุมอภิปราย  และไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  
หรือการติดตอกับผูเรียนในสถาบันอ่ืนโดยผานทางกระดานขาวและยูสเน็ตก็ไดเชนกัน 
   3. การศึกษาทางไกล  การใชอินเทอรเน็ตในการศึกษาทางไกลสามารถใชไดทั้งใน 
รูปแบบ  “หองเรียนเสมือน”  โดยเปนการบรรจุเน้ือหาบทเรียนที่ใชสอนลงในเว็บไซตเพ่ือให    
ผูเรียนหรือผูใชอินเทอรเน็ตทั่วไปสามารถเรียนรูไดตนเองเสมือนเรียนอยูในหองเรียน   และอีก
ลักษณะหนึ่งจะเปนการสงการสอนจากหองเรียนหรือหองสงในสถาบันการศึกษาหนึ่งไปยังหองเรียน
อ่ืน ๆ ทั้งภายในสถานศึกษาเดียวกันหรือในสถานศึกษาตาง ๆ รอบโลกเพื่อใหสามารถเรียนได
พรอมกัน  ผูสอนจะทําการสอนสดดวยคอมพิวเตอรผานทางอินทราเน็ตและอินเทอรเน็ตทําใหผูเรียน
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ไดเรียนจากผูสอนคนเดียวกันเสมือนนั่งเรียนอยูในหองเรียนจริง     การสอนในลักษณะนี้ตองมีการ
นัดหมายผูเรียนทั้งหมดไวลวงหนาเพื่อใหผูเรียนลงบันทึกเปดเขาเรียนไดพรอมกันทั้งหมด  หรืออีก
รูปแบบหนึ่งจะใชในลักษณะ “มหาวิทยาลัยเสมือน”  โดยการใหผูเรียนลงทะเบียนเรียนกับ
สถาบันการศึกษาที่มีการสอนในรูปแบบน้ี และทําการเรียนและสื่อสารกับผูสอนผานทางอินเทอรเน็ต  
หากเปนการใชนอกระบบโรงเรียน  จะเปนการที่ผูใชอินเทอรเน็ตสามารถเรียนจากคอรสของ
เว็บไซตตาง ๆ ที่เปดสอนโดยมีการลงทะเบียนเรียน   แตไมตองเสียคาเรียนเปนการเพิ่มพูนความรู
ในแขนงวิชาที่ตนสนใจ 
   4.  การเรียนการสอนอินเทอรเน็ต  เปนการฝกอบรมเพื่อใหผูใชคอมพิวเตอร 
สามารถใชโปรแกรมตาง ๆ เพ่ือทํางานในอินเทอรเน็ตไดอยางมีประสิทธิภาพ เชน การใชเทลเน็ต
เพ่ือการขอเขาใชระบบจากระยะไกล  การคนหาแฟมโดยใชอารคีและการใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  
เปนตน  ทั้งน้ีเพ่ือใหผูเรียนสามารถสืบคนขอมูลเพ่ือทํารายงานและวิจัย  รวมถึงการติดตอสื่อสาร
ระหวางกันเพ่ือประโยชนในการเรียนดวย 

5. การประยุกตใชอินเทอรเน็ต เปนการใชอินเทอรเน็ตในกิจกรรมการเรียนการ 
สอนในระดับโรงเรียนและมหาวิทยาลัย เชน การจัดตั้งโครงการรวมระหวางสถาบันการศึกษาเพื่อ
แลกเปลี่ยนขอมูลหรือการสอนในวิชาตาง ๆ รวมกัน  หรือการใหโรงเรียนตาง ๆ สรางเว็บไซตของ
ตนขึ้นมาเพื่อเสนอสารสนเทศแกผูสอนและผูเรียนในโรงเรียนนั้น และเชื่อมตอเขากับขายงานทั่วโลก
ดวย  โดยเรียกวา “โรงเรียนบนเว็บ”  (Schools on the Web)  ซ่ึงในเรื่องการใชอินเทอรเน็ตใน
โรงเรียนนี้  ประธานาธิบดีคลินตันแหงสหรัฐอเมริกาไดประกาศใหโรงเรียนมัธยมทุกแหงใน
สหรัฐอเมริกาตองเชื่อมตอระบบอินเทอรเน็ตภายในป  พ.ศ. 2543  และในปเดียวกันน้ีเด็กตั้งแต 
อายุ 12 ปขึ้นไปจะตองใชอินเทอรเน็ตเปนทุกคน 
 จากรูปแบบตาง ๆ ที่กลาวมาอาจจะสรุปไดวาเราสามารถใชอินเทอรเน็ตในวงการศึกษาได
ในหลายลักษณะ เชน การสืบคนขอมูลจากหองสมุดและแหลงความรูทั่วโลก  การรวมอภิปรายใน
กลุมที่ มีความสนใจในความรู เ ร่ืองเดียวกัน  การเผยแพรผลงานวิจัยบนกระดานขาว การ
ประชาสัมพันธโรงเรียนหรือสถาบันการศึกษาในเว็บไซต  และการใชภายในสถานศึกษาในลักษณะ
อินทราเน็ต เหลานี้ เปนตน         นอกจากการใชอยางกวาง ๆ แลวเรายังสามารถใชอินเทอรเน็ตใน
การสอนไดเปนอยางดีไมวาจะเปนการใชควบคูไปกับการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ หรือใชใน
การศึกษาทางไกลทั้งในระบบและนอกระบบโรงเรียน  เพ่ือเปนการขยายโอกาสใหแกผูเรียนทั่วโลก
ในรูปแบบดังน้ี 

1. การใชในชั้นเรียนปกติ  จะเปนการใชเสริมจากการสอนโดยการทบทวนจาก
เว็บไซตที่ผูสอนสรางขึ้นสําหรับวิชานั้น  หรือผูสอนอาจสั่งงานใหมีการคนหาขอมูลจากเว็บไซตตาง 
ๆ การสงการบานทางอีเมล การพูดคุยและปรึกษาระหวางผูเรียนในหองสนทนา (cyber chat room) 
เปนตน 

2. มหาวิทยาลัยเสมือน (Virtual University) เปนการที่ผูเรียนและผูสอนไมมีการพบ
กันในหองเรียนจริง  ผูเรียนจะเรียนเน้ือหาบทเรียนจากเว็บไซตที่อาจารยผูสอนกําหนดไว  คนควา
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จากแหลงขอมูลในเว็บไซตหองสมุดหรือแหลงความรูตาง ๆ ปรึกษาหรือถามขอของใจกับผูสอนหรือ
ระหวางผูเรียนดวยกันเองดวยอีเมลหรือหองสนทนา  สงการบานดวยอีเมลหรือโทรสาร การศึกษา
ลักษณะนี้จะทําใหสถาบันการศึกษานั้นไดชื่อวาเปน “มหาวิทยาลัยเสมือน”  ทั้งน้ีเน่ืองจากเมื่อ
ผูเรียนลงทะเบียนเรียนกับสถาบันการศึกษาแหงนั้นแลวจะไมมีการไปเรียนในมหาวิทยาลัยจริง
เหมือนการเรียนในรูปแบบปกติ  แตจะเรียนและคนควาดวยตนเองดวยคอมพิวเตอรดวยการลง
บันทึกเปดเขาไปเรียนในเน้ือหาวิชาและทํางานสงตามระยะเวลาที่กําหนดไว  โดยจะเรียนอยูที่บาน  
ที่ทํางานหรือสถานที่ อ่ืนใดในเวลาที่สะดวกโดยไมตองเดินทางไปเรียนในสถานศึกษาจริง  
นอกจากนี้มหาวิทยาลัยทั่วไปที่เปดสอนนักศึกษาในภาคปกติก็อาจเพิ่มการสอนในลักษณะ
มหาวิทยาลัยเสมือนนี้เชนกัน    เพ่ือเปดโอกาสใหผูที่ไมสามารถเดินทางมาเรียนยังสถานศึกษาได  
สามารถเรียนจากที่บานตามความสะดวกของตน  

3. หองเรียนเสมือน (Virtual Classroom) เปนการสงการสอนสด  โดยผูสอนสอน
ผานคอมพิวเตอรจากหองเรียนหรือหองสงในสถาบันการศึกษาหนึ่งไปยังหองเรียนอ่ืน ๆ      ทั้ง
ภายในสถานศึกษาเดียวกันหรือในสถานศึกษาตาง ๆ รอบโลกเพื่อใหสามารถเรียนไดพรอมกัน  
การศึกษาทางไกลในลักษณะนี้จะตองมีการนัดเวลาในการเรียนกันกอนลวงหนาเพื่อใหผูเรียนมาอยู
พรอมกัน  และมักใชการประชุมทางไกลโดยวีดิทัศนประกอบดวย  การเรียนระบบนี้นอกจากจะมี
เครื่องคอมพิวเตอรแลวยังตองมีอุปกรณและวัสดุ อ่ืน ๆ ประกอบดวย ไดแก กลองวีดิทัศน 
ไมโครโฟน ลําโพง และซอฟตแวรโปรแกรมในการรับสงสัญญาณเพื่อสงภาพและเสียงของผูสอนจาก
สถาบันการศึกษาผูเรียนจะสามารถรับภาพและเสียงของผูสอนไดจากจอมอนิเตอรของคอมพิวเตอร  
ถาในกรณีที่หองเรียนมีกลองวีดิทัศนติดตั้งอยูดวยจะทําใหผูเรียนสามารถถามคําถามสงกลับไปยัง
ผูสอนไดทันทีผานทางไมโครโฟน  โดยที่ผูสอนสามารถเห็นภาพและไดยินเสียงของผูเรียนดวย  แต
ถาเปนหองเรียนที่ไมมีกลองวีดิทัศนติดตั้งอยู  ผูเรียนจะสามารถถามคําถามไปยังผูสอนไดโดยการ
ใชโทรศัพทหรือทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  การสอนในลักษณะนี้ตองมีการนัดหมายผูเรียนทั้งหมด
ไวลวงหนา  เพ่ือใหผูเรียนลงบันทึกเปดเขาเรียนไดพรอมกันทั้งหมด   
 ถึงแมวาการใชงานอินเทอรเน็ตจะมีอยูมากมายหลายรูปแบบก็ตาม  แตในวงการศึกษา
ของไทยในขณะนี้ยังมีการนําอินเทอรเน็ตมาใชในการเรียนการสอนโดยตรงคอนขางนอย  
สถาบันการศึกษาสวนมากทั้งในระดับโรงเรียนและมหาวิทยาลัยจะมีการใชอินเทอรเน็ตใน      
รูปแบบของการใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกสเพ่ือการติดตอสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนและระหวาง
ผูเรียนดวยกันเอง  รวมถึงการสืบคนสารสนเทศในเวิลดไวดเว็บ  การถายโอนแฟมขอมูล  การ
สนทนาในกลุมอภิปรายและการขอเขาใชระบบจากระยะไกล  ซ่ึงเปนรูปแบบของการใชงานทั่ว ๆ 
ไปมากกวาการจะนํามาใชในบทบาทของการเรียนการสอนที่แทจริง         อยางไรก็ตามดวย
ความสามารถของการติดตอสื่อสารในขายงานและเครื่องคอมพิวเตอรที่มีราคาลดลงในปจจุบัน  ทํา
ใหโรงเรียนและสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาบางแหงในประเทศไทย  เชน จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ  มหาวิทยาลัยรามคําแหง ฯลฯ  
สามารถใชอินเทอรเน็ตในการเรียนการสอนไดทั้งในการศึกษาระบบปดและการศึกษาทางไกล โดย
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การใชในรูปแบบที่นิยมกันในตางประเทศ อาทิเชน การสอนบนเว็บดวยการบรรจุเน้ือหาบทเรียนลง
ในเว็บไซต   เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนเพ่ิมเติมหรือทบทวนภายหลังจากเรียนในชั้นเรียนแลว  โดย
ควบคูไปกับการใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกสและกระดานขาว  การใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกสในการ
สงเนื้อหาบทเรียนไปยังผูเรียน เม่ือผูเรียนอานบทเรียนนั้นแลวก็สามารถถามคําถามที่ตนสงสัยหรือ
ทํางานตามที่ไดรับมอบหมายสงกลับไปยังผูสอนได และยังสามารถใชในลักษณะการอภิปรายและ
การสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันไดดวย   ผูสอนสามารถสั่งงานใหทําการคนควาในหัวขอ
บทเรียนไดจากการสืบคนสารสนเทศจากเว็บไซตของหองสมุดแบบเชื่อมตรง (Online) หรือการสั่ง
ใหนําเว็บไซตที่เกี่ยวของกับบทเรียนนั้น ๆ มาเสนอในชั้นเรียนเพ่ือประกอบการเรียนได  การสราง
เว็บไซตของโรงเรียนหรือสถาบันการศึกษา เพ่ือใหสารสนเทศเกี่ยวกับสถาบันน้ัน ๆ และเพื่อเปนที่
ที่ผูสอนสามารถเสนอความรูตาง ๆ เพ่ือประโยชนแกผูเรียนได การถายโอนแฟมขอมูลประเภท 
ตาง ๆ มาใชประกอบการเรียนการสอน  การสนทนาในเวลาจริงโดยการพิมพขอความ หรือใชเสียง
โตตอบกันโดยที่ผูเรียนและผูสอนไมจําเปนตองเดินทางมานั่งรวมกันในหองเรียน ใหผูเรียนรวมใน
กลุมอภิปรายในอินเทอรเน็ตเพ่ือเสริมสรางประสบการณและขยายวิสัยทัศนในหัวขอที่สนใจและ
สามารถนําสิ่งที่อภิปรายกันน้ันมาใชในการเรียนได  การจัดทําโครงการและกิจกรรมบนอินเทอรเน็ต
เพ่ือใหผูเรียนและผูสอนในสถาบันการศึกษาตาง ๆ รวมมือกันในการสรางบทเรียนเพื่อสามารถใช
เรียนรวมกันได    รวมถึงการสื่อสารแลกเปลี่ยนขอมูลดานการศึกษาระหวางผูเรียนและสถาบันดวย  
ในเรื่องการทําโครงการและกิจกรรมบนขายงานอินเทอรเน็ตนั้น  ในขณะนี้ไดมีสถาบันการศึกษาบาง
แหงและหนวยงานรัฐบาลมีการประยุกตใชขายงานอินเทอรเน็ตในการเรียนการสอนแลว  ตัวอยาง
หน่ึงของขายงานนี้   ไดแก  “โครงการ  SchoolNet Thailand”  ซ่ึงเปนโครงการของศูนยเทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (เนคเทค)    เพ่ือเชื่อมโยงโรงเรียนมัธยมในประเทศไทย
เขาสูขายงานอินเทอรเน็ต 
   6. ขอดีและขอจํากัดของอินเทอรเน็ต 
    กิดานันท มลิทอง (2543: 318) กลาวไววาอินเทอรเน็ตเปนเทคโนโลยีใหมในการ
สื่อสารสารสนเทศที่มีทั้งขอดี ซ่ึงเปนประโยชนและขอจํากัดบางประการ  ดังน้ี  
   ขอดี 

  1. คนควาขอมูลในลักษณะตาง ๆ เชน งานวิจัย บทความในหนังสือพิมพ       
ความกาวหนาทางการแพทย ฯลฯ ไดจากแหลงขอมูลทั่วโลก  เชน  หองสมุด สถาบันการศึกษา 
และสถาบันวิจัย โดยไมตองเสียคาใชจายและเสียเวลาในการเดินทางและสามารถสืบคนได
ตลอดเวลา 24 ชั่วโมง 
   2. ติดตามความเคลื่อนไหวตาง ๆ ทั่วโลกไดอยางรวดเร็วจากการรายงานขายของ
สํานักขายที่มีเว็บไซตอยู  รวมถึงการพยากรณอากาศของเมืองตาง ๆ ทั่วโลกลวงหนาดวย 
   3. รับสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกสทั่วโลกไดอยางรวดเร็ว โดยไมตองเสียเงินคา
ไปรษณียากร ถึงแมจะเปนการสงขอความไปตางประเทศก็ไมตองเสียเงินเพ่ิมขึ้นเหมือนการสง
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จดหมาย  การสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกสน้ีนอกจากจะสงขอความตัวอักษรแบบจดหมายธรรมดา
แลวยังสามารถสงแฟมภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง พรอมกันไปไดดวย 
   4. สนทนากับผูอ่ืนที่อยูหางไกลไดทั้งในลักษณะการพิมพขอความและเสียงรวม
กลุมอภิปรายหรือกลุมขาว เพ่ือแสดงความคิดเห็นหรือพูดคุยถกปญหากับผูที่สนใจในเรื่องเดียวกัน  
เปนการขยายวิสัยทัศนในเรื่องที่สนใจนั้น ๆ 
   5. อานบทความเรื่องราวที่ลงในนิตยสารหรือวารสารตาง ๆ ไดฟรีโดยมีทั้ง
ขอความและภาพประกอบดวย 
   6. ถายโอนแฟมขอความ ภาพ และเสียงจากที่อ่ืน ๆ รวมถึงและถายโอนโปรแกรม
ตาง ๆ  ได จากเว็บไซตที่ยอมใหผูใชบรรจุลงโปรแกรมไดโดยไมคิดมูลคา 
   7. ตรวจดูราคาสินคาและสั่ง ซ้ือสินคาไดโดยไมตองเสียเวลาเดินทางไป          
หางสรรพสินคา 
   8. แขงขันเกมกับผูอ่ืนไดทั่วโลก 
   9. ติดประกาศขอความที่ตองการใหผูอ่ืนทราบไดอยางทั่วถึง 
   10. ใหเสรีภาพในการสื่อสารในทุกรูปแบบแกบุคคลทุกคน 
   ขอจํากัด 
   1. อินเทอรเน็ตเปนขายงานขนาดใหญที่ไมมีใครเปนเจาของ  ทุกคนจึงสามารถ
สรางเว็บไซตหรือติดประกาศขอความไดทุกเรื่อง  บางครั้งขอความนั้นอาจจะเปนขอมูลที่ไมถูกตอง
หรือไมไดรับการรับรอง เชน ขอมูลดานการแพทยหรือผลการทดลองตาง ๆ จึงเปนวิจารณญาณของ
ผูอานที่จะตองไตรตรองขอความที่อานนั้นดวยวาควรจะเชื่อถือไดหรือไม 
   2. อินเทอรเน็ตมีโปรแกรมและเครื่องมือในการทํางานมากมายหลายอยาง  
เชน การใชเทลเน็ตเพ่ือการติดตอระยะไกล  หรือการใชโกเฟอรเพ่ือสืบคนขอมูล ฯลฯ ดังน้ันผูใช   
จึงตองศึกษาการใชงานเสียกอนจึงจะสามารถใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ 
   3. นักเรียนและเยาวชนอาจติดตอเขาไปในเว็บไซตที่ไมเปนประโยชนหรือ 
อาจยั่วยุอารมณทําใหเปนอันตรายตอตัวเองและสังคม 
 จากที่กลาวมาขางตนสามารถสรุปขอดีและขอจํากัดของอินเทอรเน็ตไดดังนี้ คนควาขอมูล
ในลักษณะตาง ๆ ติดตามความเคลื่อนไหวตาง ๆ ทั่วโลกไดอยางรวดเร็ว รับสงจดหมาย
อิเล็กทรอนิกสทั่วโลก สนทนากับผูอ่ืนที่อยูหางไกลได ถายโอนแฟมขอความ ภาพ และเสียงจากที่
อ่ืน ๆ สวนขอจํากัด ไดแก ไมมีใครเปนเจาของ  ทุกคนจึงสามารถสรางเว็บไซตหรือติดประกาศ
ขอความไดทุกเรื่อง ผูใช จึงตองศึกษาการใชงานเสียกอนจึงจะสามารถใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
 2.1 ความหมายของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
  ไดมีนักการศึกษาใหคํานิยามหรือความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวตาง ๆ 
กันดังน้ี 
  กูด (Good.  1959: 7) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ คือ การทําใหสําเร็จ (Accomplishment)  
หรือประสิทธภิาพทางดานการกระทําที่กาํหนดใหหรือในดานความรู สวนผลสมัฤทธิท์างการเรียน 
หมายถึง การซึ้งในความรู (Knowledge Attained) การพัฒนาทักษะในการเรียน  ซ่ึงอาจพิจารณา
คะแนนสอบทีก่ําหนดใหคะแนนที่ไดจากงานที่ครูมอบหมายให หรือทั้งสองอยาง 
  อนาสตาซี (Anastasi.  1959: 187) กลาวไว พอสรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนมี
ความสัมพันธกับองคประกอบดานสติปญญา  และองคประกอบดานที่ไมใชสติปญญา ไดแก 
องคประกอบดานเศรษฐกิจ สังคม แรงจูงใจ และองคประกอบที่ไมใชสติปญญาอ่ืน ๆ 
  ไอแซงค; อารโนลด; และ ไมลี (Eysenck; Arnold; & Meili. 1972: 6)  ใหความหมาย
ของคําวาผลสมัฤทธิ์ หมายถึง ขนาดของความสําเร็จที่ไดจากการทํางานที่ตองอาศัยความพยายาม
อยางมาก ซ่ึงเปนผลมาจากการกระทําทีต่องอาศัยทั้งความสามารถทั้งทางรางกายและสติปญญา  
ดังน้ันผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  จึงเปนขนาดของความสําเรจ็ที่ไดจากการเรียน โดยอาศัย
ความสามารถเฉพาะตวับุคคล  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน อาจไดจากกระบวนการที่ไมตองอาศยัการ
ทดสอบ เชน การสังเกต หรือการตรวจการบาน หรืออาจไดในรูปของเกรดจากโรงเรียน ซ่ึงตอง
อาศัยกระบวนการที่ซับซอน และระยะเวลานานพอสมควร หรืออาจไดจากการวัดโดยแบบวัด
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนทัว่ไป 
  เดโช  สวนานนท (2512: 3)  ไดอธิบายความหมายของคําวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หมายถึง ความสําเร็จ ที่ไดรับจากความพยายาม จากการลงแรงเพื่อมุงในจุดหมายปลายทางที่
ตองการ หรืออาจจะหมายถึงระดับความสําเร็จที่ไดรับแตละดานโดยเฉพาะหรือระดับความสําเรจ็ที่
ไดรับโดยทั่วไปก็ได เชน เด็กคนหนึ่งพยายามทองจําบทกลอนบทหนึ่งในชวงเวลาหนึ่ง  เขาจํา
ไดมากนอยเทาไหรก็เรียกวาเขามีความสัมฤทธิ์ในการจําบทกลอนนั้นมากนอยเพียงนั้น  ความ
สัมฤทธิ์น้ีอาจจะทดสอบได 
  ชวาล  แพรัตกุล  (2516: 15)  กลาววา ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถึง ความสําเร็จ
ในดานความรู ทักษะและสมรรถภาพตาง ๆ ของสมอง ดังน้ันผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนควร
ประกอบดวยสิ่งสําคัญอยางนอยสามสิ่ง คือ ความรู ทกัษะ และสมรรถภาพของสมองดานตาง ๆ 
  ไพศาล  หวังพานิช (2526: 49)  ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรียกวาเปนความสามารถ หรือคุณลักษณะของผูเรียนอันเกิดจากการเรียนการสอน 
  อารมณ  เพชรชื่น (2527: 46)  กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  ผลที่
เกิดขึ้นจาการเรียน การฝกฝน หรือประสบการณตาง ๆ ทั้งที่โรงเรียน ที่บาน และสิ่งแวดลอมอ่ืน ๆ 
ซ่ึงประกอบดวยความสามารถทางสมอง ความรูสึก คานิยม จริยธรรมตาง ๆ  
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  อัจฉรา  สุขารมณ; และ อรพินทร  ชชูม (2530: 10)  ไดกลาววา ผลสัมฤทธิ์ หมายถึง 
ขนาดของความสําเร็จที่ไดจากการทํางาน ที่ตองอาศยัความพยายามจํานวนหนึ่ง ซ่ึงอาจเปนผลมา
จากการกระทาํที่อาศัยความสามารถทางรางกายหรือสมอง ดังน้ัน ผลสัมฤทธิท์างการเรียนจึงเปน
ขนาดของความสําเร็จที่ไดจากการเรียน โดยอาศัยความสามารถเฉพาะตวัของบุคคล  ตวัทีบ่งชี้ถึง
ผลสัมฤทธิท์างการเรียน อาจไดมาจากกระบวนการที่ไมตองอาศัยการทดสอบที่เรยีกวา Nontesting 
Procedures เชน การสังเกต  หรือตรวจการบาน หรืออาจอยูในรูปของเกรดที่ไดมาจากโรงเรียน  ซ่ึง
ตองอาศัยกรรมวิธีที่ซับซอนและระยะเวลาในการประเมนิอันยาวนาน หรืออีกวิธีหน่ึงอาจวัด
ผลสัมฤทธิท์างการเรียน ดวยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทัว่ไป (Published Achievement Test) 
จะพบวาการวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทีนิ่ยมใชกันทัว่ไป มักอยูในรูปของเกรดที่ไดจากโรงเรียน
เน่ืองจากใหผลที่เชื่อถือไดมากกวา อยางนอยกอนที่จะทําการประเมินผลการเรยีนของนักเรียน ครู
ตองพิจารณาองคประกอบอื่น ๆ อีกหลายดาน  จึงยอมดีกวาการแสดงขนาดความลมเหลว หรือ
ความสําเร็จทางการเรียน จากการทดสอบนักเรียนดวยผลสัมฤทธิท์างการเรียนทั่ว ๆ ไปเพียงครั้ง
เดียว 
  วิลสัน (Wilson. 1971: 643-696) กลาววา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร  
หมายถึง  ความสามารถทางสติปญญา (Cognitive Domain) ในการเรียนรูวชิาคณิตศาสตร จาก
แนวคิดของวลิสัน  กลาวไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร  ก็คือ  ผลของความสําเร็จใน
การเรียนรูในวิชาคณติศาสตรที่ประเมินเปนระดับความสามารถนั้นเอง  พฤติกรรมที่พึงประสงคทาง
พุทธิพิสัย (Cognitive Domain)  ในการเรียนการสอนวิชาคณติศาสตรระดับมัธยมศึกษา  จําแนก
โดยอิงลําดับชั้นของพฤติกรรมดานพุทธิพิสัย  ตามกรอบแนวคิดของบลูม (Bloom’s Taxonomy)  
ไวเปน  4  ระดับ  ไดแก 
   1.  ความรูความจําดานการคิดคํานวณ (Computation) พฤติกรรมในระดับน้ี ถอื
วาเปนพฤติกรรมที่อยูในระดับต่ําที่สุด  แบงออกไดเปน  3  ขั้นดังน้ี 
    1.1  ความรูความจําเกี่ยวกับขอเท็จจริง (Knowledge of Specific Facts)  
คําถามที่วัดความสามารถในระดับน้ีจะเกีย่วกับขอเท็จจริง  ตลอดจนความรูพ้ืนฐานซึ่งนักเรียนไดสั่ง
สมมาเปนระยะเวลานานแลวดวย 
    1.2  ความรูความจําเกี่ยวกับศัพทและนยิาม (Knowledge of Terminology)  
เปนความสามารถในการระลึกหรือจําศัพทและนยิามตาง ๆ  ได  โดยคําถามอาจจะถามโดยตรงหรือ
โดยออมก็ได  แตไมตองอาศัยการคิดคํานวณ 
    1.3 ความสามารถในการใชกระบวนการคิดคํานวณ (Ability to Carry out 
Algorithms)  เปนความสามารถในการใชขอเท็จจริงหรือนิยามและกระบวนการที่ไดเรียนมาแลวมา
คิดคํานวณตามลําดับ  ขั้นตอนที่เคยเรียนรูมาแลว  ขอสอบวัดความสามารถดานนี้ตองเปนโจทยงาย
คลายคลึงกับตัวอยาง  นักเรียนไมตองพบกับความยุงยากในการตัดสินใจเลือกใชกระบวนการ 
   2.  ความเขาใจ    (Comprehension)    เปนพฤติกรรมที่ใกลเคียงกับพฤติกรรม
ระดับความรูความจํา  เกี่ยวกับการคิดคํานวณ  แตซับซอนกวา  แบงไดเปน  6  ขั้นตอน  ดังน้ี 
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    2.1 ความเขาใจเกี่ยวกับมโนมติ (Knowledge of Concepts)  เปน
ความสามารถที่ซับซอนกวาความรูความจําเกี่ยวกับขอเท็จจริง  เพราะมโนมติเปนนามธรรมซึ่ง
ประมวลจากขอเท็จจริงตาง ๆ  ตองอาศัยการตัดสินใจในการตีความหรือยกตัวอยางของมโนมติน้ัน  
โดยใชคําพูดของตนหรือเลือกความหมายที่กําหนดใหซ่ึงเขียนในรูปใหมหรือยกตัวอยางใหมที่
แตกตางไปจากที่เคยเรียนในชั้นเรียน 
    2.2 ความเขาใจเกี่ยวกบัหลกัการ  กฎทางคณิตศาสตรและการสรุปอางอิงเปน
กรณีทั่วไป (Knowledge of Principles, Rules and Generalization)  เปนความสามารถในการเอา
หลักการ  กฎและความเขาใจเกี่ยวกับมโนมติไปสัมพันธกับโจทยปญหา  จนไดแนวทางในการ
แกปญหาได  ถาคําถามนั้นเปนคําถามเกี่ยวกับหลักการและกฎที่นักเรียนเพิ่งเคยพบเปนครั้งแรก  
อาจจัดเปนพฤติกรรมในระดับการวิเคราะหก็ได 
    2.3  ความเขาใจในโครงสรางทางคณิตศาสตร (Knowledge of Mathematical 
Structure)  คําถามทีว่ัดพฤติกรรมระดับน้ีเปนคําถามที่วัดเกี่ยวกับคุณสมบตัขิองระบบจํานวนและ
โครงสรางทางพีชคณิต 
    2.4 ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบปญหา  จากแบบหนึ่งไปเปนอีกแบบ
หน่ึง (Ability to Transform Problem Elements from one Mode to Another)  เปนความสามารถ
ในการแปลขอความที่กําหนดให  เปนขอความใหมหรือภาษาใหม  เชน  แปลจากภาษาพูดใหเปน
สมการ  ซ่ึงมีความหมายคงเดิม  โดยไมรวมถึงกระบวนการแกปญหา (Algorithms)  หลังจากแปล
แลวอาจกลาวไดวาเปนพฤติกรรมที่งายที่สุดของพฤตกิรรมระดับความเขาใจ 
    2.5  ความสามารถในการตดิตามแนวของเหตุผล (Ability to Follow A Line 
of Reasoning)  เปนความสามารถในการอานและเขาใจความสามารถทางคณิตศาสตร  ซ่ึงแตกตาง
ไปจากความสามารถในการอานทั่ว ๆ  ไป 
    2.6 ความสามารถในการอานและตีความโจทยปญหาทางคณิตศาสตร (Ability 
to Read and Interpret a Problem)  ขอสอบที่วัดความสามารถในขั้นอ่ืน ๆ  โดยใหนักเรียนอาน
และตีความโจทยปญหาซึ่งอาจจะอยูในรูปของขอความ  ตัวเลข  ขอมูลทางสถิตหิรือกราฟ 
   3. การนําไปใช (Application)  เปนความสามารถในการตัดสินใจแกปญหาที่
นักเรียนคุนเคย  เพราะคลายกับปญหาที่นักเรียนประสบอยูในระหวางเรียน คือ แบบฝกหัดที่
นักเรียนตองเลือกกระบวนการแกปญหาและดําเนินการแกปญหาไดโดยไมยาก  พฤติกรรมในระดับ
น้ีแบงออกเปน  4  ขั้น  คือ 
    3.1  ความสามารถในการแกปญหา   ที่คลายกับปญหาที่ประสบอยูในระหวาง
เรียน (Ability to Solve Routine Problems)  นักเรียนตองอาศัยความสามารถในระดับความเขาใจ
และเลือกกระบวนการแกปญหาจนไดคําตอบออกมา 
    3.2 ความสามารถในการเปรียบเทียบ (Ability to Make Comparisons)  เปน
ความสามารถในการคนหาความสัมพันธระหวางขอมูล  2  ชุด  เพ่ือสรุปการตัดสินใจซึ่งการ
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แกปญหาขั้นน้ีอาจตองใชวธิีการคิดคํานวณและจําเปนตองอาศัยความรูที่เกี่ยวของ รวมทั้งใช
ความสามารถในการคิดอยางมีเหตุผล 
    3.3 ความสามารถในการวเิคราะหขอมูล (Ability to Analyze Data)  เปน
ความสามารถในการตัดสินอยางตอเน่ืองในการหาคําตอบจากขอมูลที่กําหนดให  ซ่ึงอาจตองอาศัย
การแยกขอมูลที่เกี่ยวของออกจากขอมูลที่ไมเกี่ยวของมาพิจารณาวาอะไรคือขอมูลทีต่องการ
เพ่ิมเติม  มีปญหาอ่ืนใดบางที่อาจเปนตวัอยางในการหาคําตอบของปญหาที่กําลังประสบอยูหรือตอง
แยกโจทยปญหาออกพิจารณาเปนสวน  มีการตัดสินใจหลายครั้งอยางตอเน่ืองตั้งแตตนจนได
คําตอบหรือผลลัพธทีต่องการ 
    3.4 ความสามารถในการมองเห็นแบบลกัษณะโครงสรางที่เหมือนกัน และการ
สมมาตร (Ability to Recognize Patterns Isomorphisms and Symmetries)  เปนความสามารถที่
ตองอาศัยพฤติกรรมอยางตอเน่ือง  ตั้งแตการระลึกถึงขอมูลที่กําหนดให  การเปลีย่นรูปปญหา  การ
จัดกระทํากับขอมูลและการระลึกถึงความสัมพันธ  นักเรียนตองสํารวจหาสิ่งที่คุนเคยกันจากขอมูล
หรือสิ่งที่กําหนดจากโจทยปญหาใหพบ 
   4. การวิเคราะห (Analysis)  เปนความสามารถในการแกปญหาทีนั่กเรียนไมเคย
เห็นหรือไมเคยทําแบบฝกหัดมากอน  ซ่ึงสวนใหญเปนโจทยพลิกแพลงแตก็อยูในขอบเขตเนื้อหาวิธี
ที่เรียน การแกโจทยปญหาดังกลาว  ตองอาศัยความรูที่เรียนมารวมกบัความคิดสรางสรรค
ผสมผสานกันเพ่ือแกปญหา พฤติกรรมในระดับน้ีถือวาเปนพฤติกรรมขั้นสูงสุดของการเรียนการสอน
คณิตศาสตร  ซ่ึงตองใชสมรรถภาพสมองระดับสูง  แบงเปน  5  ขั้น  ดังน้ี 
    4.1 ความสามารถในการแกโจทยที่ไมเคยประสบมากอน(Ability to Solve 
Nonroutine Problems)  คําถามในขั้นนี้เปนคําถามที่ซับซอน  ไมมีในแบบฝกหัดหรือตัวอยาง  ไม
เคยเห็นมากอนนักเรียนตองอาศัยความคิดสรางสรรคผสมผสานกับความเขาใจ  มโนมติ  นิยาม  
ตลอดจนทฤษฎีตาง ๆ  ที่เรียนมาแลวเปนอยางดี 
    4.2 ความสามารถในการคนหาความสัมพันธ(Ability to Discover 
Relationships)  เปนความสามารถในการจัดสวนตาง ๆ  ที่โจทยกําหนดใหมแลวสรางความสัมพันธ
ขึ้นใหม  เพ่ือใชในการแกปญหาแทนการจําความสัมพันธเดิมที่เคยพบมาแลวมาใชกับขอมูลชุดใหม
เทานั้น 
    4.3 ความสามารถในการสรางขอพิสูจน (Ability to Construct Proofs)  เปน
ความสามารถที่ควบคูกบัความสามารถในการสรางขอพิสูจน  อาจเปนพฤติกรรมที่มีความซับซอน
นอยกวาพฤตกิรรมในการสรางขอพิสูจน  พฤติกรรมในขั้นนีต้องการใหนักเรียนสามารถตรวจสอบ
ขอพิสูจนวาถกูตองหรือไม  มีตอนใดผิดบาง 
    4.4 ความสามารถในการวจิารณการพิสูจน (Ability to Criticize Proofs)  
ความสามารถในขั้นนี้เปนการใชเหตุผลทีค่วบคูกับความสามารถในการเขียนพิสูจนแตความสามารถ
ในการพิจารณาเปนพฤติกรรมที่ยุงยากซับซอนกวา  ความสามารถในขั้นน้ีตองการใหนักเรียน
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มองเห็นและเขาใจการพิสูจนน้ันวาถูกตองหรือไม  มีตอนใดผิดพลาดไปจากมโนมติ  หลักการ  กฎ  
นิยาม  หรือวิธีการทางคณติศาสตร 
    4.5  ความสามารถในการสรางสูตรและทดสอบความถูกตองของสูตร 
 (Ability to Formulate and Validate Generalizations)  นักเรียนตองสามารถสรางสูตรขึ้นใหมโดย
ใหสัมพันธกับเรื่องเดิมและตองสมเหตุสมผลดวย  น้ันคือการถามใหหาและพิสูจนประโยคทาง
คณิตศาสตรหรืออาจถามใหนักเรียนสรางกระบวนการคิดคํานวณใหม  พรอมทั้งแสดงการใช
กระบวนการนั้น 
 จากการที่ไดศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  พอจะสรุปไดวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสําเร็จที่ไดรับจากการเรียนรูสิ่งใดสิ่งหน่ึง ซ่ึงมีองคประกอบ
เกี่ยวกับสติปญญา โดยจะตองมีการฝกฝนอยางสมํ่าเสมอ อาจไดมาจากกระบวนการที่ไมตอง
ทดสอบ เชน การสังเกต ตรวจการบาน    ซ่ึงในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยมีความสนใจที่จะศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่ไดเรียนบทเรียน e-Learning แบบ
ปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  จึงไดนิยามผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร หมายถึง  ความสามารถของนักเรียนในการเรียนรูรายวิชา
คณิตศาสตร เร่ือง ความนาจะเปน  ซ่ึงวัดไดจากการตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตรที่ผูวิจัยสรางขึ้นตามแนวคิดของวิลสัน (Wilson.  1971: 643-696) ซ่ึงมี 4 ระดับ
ดังน้ี 
  1. ความรูความจําดานการคิดคํานวณ หมายถึง ความรูความจําเกี่ยวกับขอเทจ็จริง 
ความรูความจําเกี่ยวกบัศัพทและนยิาม และความสามารถในการใชกระบวนการคิดคํานวณ 
  2. ความเขาใจ หมายถึง  ความเขาใจเกี่ยวกับมโนมต ิ ความเขาใจเกี่ยวกับหลกัการ  
กฎทางคณิตศาสตรและการสรุปอางอิงเปนกรณีทั่วไป ความเขาใจในโครงสรางทางคณิตศาสตร 
ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบปญหาจากแบบหนึง่ไปเปนอีกแบบหนึ่ง ความสามารถในการ
ติดตามแนวของเหตุผล และความสามารถในการอานและตีความโจทยปญหาทางคณิตศาสตร 
  3.  การนําไปใช หมายถึง ความสามารถในการแกปญหาที่คลายกบัปญหาที่ประสบอยู
ในระหวางเรียน ความสามารถในการเปรียบเทียบ ความสามารถในการวเิคราะหขอมูลและ
ความสามารถในการมองเห็นแบบลักษณะโครงสรางที่เหมือนกัน และการสมมาตร 
  4. การวิเคราะห หมายถึง  ความสามารถในการแกโจทยที่ไมเคยประสบมากอน 
ความสามารถในการคนหาความสัมพันธ ความสามารถในการสรางขอพิสูจน ความสามารถในการ
วิจารณการพิสูจน และความสามารถในการสรางสูตรและทดสอบความถูกตองของสูตร 
 2.2 องคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  ในการจัดกิจกรรมการเรียนสอนใหกับนักเรียน   จุดประสงคของครูก็คือ   การทําให 
นักเรียนเกิดการเรียนรู ในสิ่งที่เรียนทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติใหมากที่สุด ใหนักเรียนรูจักคิดเปน 
ทําเปน แกปญหาเปน ในการประเมินผลวานักเรียนบรรลุจุดประสงคที่วางไวหรือไมน้ัน อาจดูจาก
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน จากการสังเกต หรือการมอบหมายงานใหทําก็ได การที่
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ตางกัน เน่ืองจากอิทธิพลขององคประกอบหลายประการ ดังที่
นักการศึกษาบางทานไดกลาวไวดังน้ี 

  เพรสคอตต (Prescott. 1961: 14-16)  ไดใชความรูทางชีววิทยา  สังคมวิทยา  
จิตวิทยา  และการแพทย  ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนของนักเรียนและสรุปผลการศึกษาวาองคประกอบ
ที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทั้งในและนอกหองเรียน  มีดังตอไปน้ี 
   1. องคประกอบทางดานรางกาย  ไดแก  อัตราการเจริญเตบิโตของรางกาย  
สุขภาพทางกาย  ขอบกพรองทางรางกายและบุคลิกทาทาง 
   2. องคประกอบทางความรัก  ไดแก  ความสัมพันธของบิดามารดา  ความสัมพันธ
ของบิดามารดากับลูก  ความสัมพันธระหวางลูก ๆ  ดวยกัน  และความสมัพันธระหวางสมาชิก
ทั้งหมดในครอบครัว 
   3. องคประกอบทางวัฒนธรรมและสังคม  ไดแก  ขนบธรรมเนียมประเพณี  ความ
เปนอยูของครอบครัว  สภาพแวดลอมทางบาน  การอบรมทางบานและฐานะทางบาน 
   4. องคประกอบทางความสัมพันธในเพ่ือนวัยเดียวกนั  ไดแก  ความสัมพันธของ
นักเรียนกับเพ่ือนวัยเดียวกันทั้งที่บานและที่โรงเรยีน 
   5. องคประกอบทางการพัฒนาแหงตน  ไดแก  สติปญญา  ความสนใจ  เจตคติ
ของนักเรียน 
   6. องคประกอบทางการปรบัตวั  ไดแก  ปญหาการปรับตน  การแสดงออกทาง
อารมณ 
  แครรอล (Carroll. 1963: 723-733)  ไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับอิทธิพลขององคประกอบ
ตาง ๆ  ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน  โดยการนําเอาครูและหลักสูตรมาเปนองคประกอบที่สําคัญ  
โดยเชื่อวาเวลาและคุณภาพของการสอนมีอิทธิพลโดยตรงตอปริมาณความรูที่นักเรียนจะไดรับ 
  ปณตพร  โจทยกิ่ง (2530: 34-35)  กลาวถึง  องคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน มีดังน้ี 
   1. คุณลักษณะของผูเรียน   ไดแก   ความพรอมทางสมอง  และความพรอมทาง 
สติปญญา ความพรอมทางดานรางกาย  และความสามารถทางดานทักษะของรางกาย  คุณลักษณะ
ทางจิตใจ ไดแก ความสนใจ แรงจูงใจ เจตคติและคานิยม สุขภาพ ความเขาใจเกี่ยวกับตนเอง ความ
เขาใจในสถานการณ อายุ เพศ 

 2. คุณลักษณะของผูสอน ไดแก สติปญญา ความรูในวิชาที่สอน การพัฒนาความรู  
เทคนิควิธีการสอน ทักษะทางรางกาย คุณลักษณะทางจิตใจ สุขภาพ ความเขาใจเกี่ยวกับตนเอง 
ความเขาใจในสถานการณ อายุ เพศ 

 3. พฤติกรรมระหวางผูสอนกับผูเรียน    ไดแก    ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนผูสอน 
จะตองมีพฤติกรรมที่มีความเปนมิตรตอกัน เขาอกเขาใจกัน มีความสัมพันธกันดี มีความรูสึกที่ดีตอ
กัน 
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 4. คุณลักษณะของกลุมผูเรยีน  ไดแก โครงสรางของกลุม ตลอดจนความสัมพันธ 
ของกลุมเจตคติ ความสามัคคี  และภาวะผูนําและผูตามที่ดี 

 5. คุณลักษณะของพฤติกรรมเฉพาะตวั ไดแก  การตอบสนองตอการเรียน  การมี 
เครื่องมือและอุปกรณพรอมในการเรียน  ความสนใจตอบทเรียน 

 6. แรงผลักดันภายนอก ไดแก  บาน  มีความสัมพันธระหวางคนในบานที่ดี  
สิ่งแวดลอม  มีวัฒนธรรมและคุณธรรมพ้ืนฐานดี  เชน ขยันหม่ันเพียร  ความประพฤติดี 

  สุรีย  ประกายจันทร  (2532: 17)  กลาวถึงสัดสวนขององคประกอบตาง ๆ ที่มีผลตอ 
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวา องคประกอบดานพฤติกรรมดานความรู  ความคิด รวมกับลกัษณะนิสัย
ทางจิตพิสัย ของนักเรียน มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 65% คณุภาพทางการสอนของครูมีผลตอ
ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 25% เหลือ 10% เปนตวัแปรอ่ืน ๆ ที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  วิมล  ลิ่มเศรษโฐ  (2537: 33)  ไดกลาวถึงตัวแปรที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนในโรงเรยีนนั้นประกอบดวย 

 1. พฤติกรรมดานความรู  ความคิด หมายถึง  ความสามารถทั้งหลายของผูเรียน 
ซ่ึงประกอบดวยความถนัด  และพ้ืนฐานเดิมของผูเรียน 

 2. คุณลักษณะดานจิตวทิยา หมายถึง สภาพการณหรือแรงจูงใจที่จะทําใหผูเรยีน 
เกิดการเรียนรูใหม  ไดแก ความสนใจ เจตคติที่มีตอเน้ือหาวิชาที่เรยีน โรงเรียนและระบบการเรียน  
ความคิดเห็นเกี่ยวกับตนเอง ลักษณะบุคลิกภาพ 

 3. คุณภาพการสอน  ซ่ึงไดแก การรับคําแนะนํา การมีสวนรวมในการเรียนการ 
สอน การจัดกิจกรรม การเรียนการสอน การเสริมแรงจากครู การแกไขขอผิดพลาด และรูผลวาตน
กระทําไดถูกตองหรือไม 

  สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2540: 5)  ไดระบุคุณภาพในการจัด 
การศึกษาของโรงเรียนพิจารณาไดจากปจจัยตาง ๆ ใน 5 องคประกอบที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียน ไดแก ครู นักเรียน สภาพโรงเรียน ผูปกครองและชุมชน 
 จากการศึกษาองคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิท์างการเรียน  ขางตนที่กลาวมา  
ทุกๆ อยางทีอ่ยูรอบตัวนักเรียนนั้นลวนแตมีความสําคัญและสงผลกระทบตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณติศาสตร  ไมวาจะเปนองคประกอบตาง ๆ  ทีม่าจากครอบครัว  สภาพแวดลอมทั้งทางบาน
และทางโรงเรยีน  ปฏิสัมพันธของนักเรียนและคนรอบขางไมวาจะเปนที่บานหรือที่โรงเรียน  ก็เปน
สาเหตุทีท่ําใหผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงหรือวาต่ําได 
 2.3 สาเหตุทีท่ําใหเกิดปญหาตอผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณติศาสตร 
  สาเหตุของการสอบตกและการออกจากโรงเรียนในระดบัประถมศึกษา  ซ่ึงเรวตัและ
คุปตะ (Rawat and Cupta.  1970: 7-9)  ไดกลาววา อาจมาจากสาเหตุใดสาเหตหุน่ึง  หรือมากกวา
น้ันโดยมีดวยกันหลายประการ  ไดแก 
   1.  นักเรียนขาดความรูสึกในการมีสวนรวมกับโรงเรียน 
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   2.  ความไมเหมาะสมของการจัดเวลาเรยีน 
   3.  ผูปกครองไมเอาใจใสในการศึกษาบุตร 
   4.  นักเรียนมีสุขภาพไมสมบูรณ 
   5.  ความยากจนของผูปกครอง 
   6.  ประเพณีทางสังคม  ความเชื่อที่ไมเหมาะสม 
   7.  โรงเรียนไมมีการปรับปรุงที่ดี 
   8.  การสอบตกซ้ําชั้นเพราะการวัดผลไมดี 
    9.  อายุนอยหรือมากเกินไป 
   10. สาเหตุอ่ืน ๆ  เชน  การคมนาคมไมสะดวก 
  สําหรับนักเรียนที่ออนวิชาคณิตศาสตรน้ัน  วัชรี บูรณสิงห (2525: 435)  ไดกลาววา  
เปนนักเรียนที่มีลักษณะ  ดังตอไปน้ี 
   1. ระดับสติปญญา (I.Q.)  อยูระหวาง  75 – 90  และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทาง
คณิตศาสตรจะต่ํากวาเปอรเซ็นตไทลที่  30 
   2.  อัตราการเรียนรูทางคณติศาสตรจะต่ํากวานักเรียนอ่ืน ๆ 
   3.  มีความสามารถทางการอานต่ํา 
   4.  จําหลักหรือมโนมติเบื้องตนทางคณติศาสตรที่เรียนไปแลวไมได 
   5.  มีปญหาในการใชถอยคํา 
   6. มีปญหาในการหาความสัมพันธของสิ่งตาง ๆ  และการสรปุเปนหลักเกณฑ
โดยทั่วไป 
   7. มีพ้ืนฐานความรูทางคณติศาสตรนอย  สังเกตจากการสอบตกวชิาคณิตศาสตร
บอยครั้ง 
   8.  มีเจตคติทีไ่มดีตอโรงเรียนและโดยเฉพาะอยางยิ่งตอวิชาคณิตศาสตร 
   9. มีความกดดันและรูสึกกงัวลตอความลมเหลวทางดานการเรียนของตนเอง  และ
บางครั้งรูสึกดูถูกตวัเอง 
   10. ขาดความเชื่อม่ันในความสามารถของตนเอง 
   11. อาจมาจากครอบครวัทีมี่สภาพแวดลอมที่แตกตางจากนักเรียนอ่ืน ๆ  ซ่ึงมีผล
ทําใหขาดประสบการณที่จําเปนตอความสําเร็จในการเรียน 
   12. ขาดทักษะในการฟง  และไมมีความตั้งใจในการเรยีนหรือมีความตั้งใจในเพยีง
ชั่วระยะเวลาสั้น 
   13. มีขอบกพรองในดานสุขภาพ  เชน  สายตาไมปกติ  มีปญหาดานการฟงและมี
ขอบกพรองทางทักษะการใชมือ 
   14.  ไมประสบผลสําเร็จในดานการเรียนทั่ว ๆ  ไป 
   15.  ขาดความสามารถในการแสดงออกทางคําพูด  ซ่ึงทําใหไมสามารถใชคําถาม
ที่แสดงใหเห็นวาตนเองก็ยังไมเขาใจในการเรียนนั้น ๆ 
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   16.  มีวุฒิภาวะคอนขางต่ําทั้งทางดานอารมณและสังคม 
 จากการศึกษาถึงสาเหตุที่ทําใหเกิดปญหาตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรน้ันมี
ดวยกันมากมายหลายประการซึ่งตางก็เปนปญหาที่ตองรวมกันแกไข  แตถาเราจะพิจารณาถึง
สาเหตุของปญหาหลัก ๆ  คือ  ตัวผูเรียน  ครูผูสอน  ผูปกครองและสภาพแวดลอม  ดังน้ันสาเหตุ
ปญหาทั้งหมดดังกลาว  จึงตองรวมมือกันขจัดสาเหตุของปญหาออกไป  ปรับปรุงและพัฒนาการ
เรียนคณิตศาสตรของนักเรียนใหดีขึ้นในสวนที่เกี่ยวของ 
 
3. กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2549: ออนไลน) ไดกลาวถึงหลักสูตรของกลุมสาระ
การเรียนรูคณิตศาสตรประกอบดวย 

3.1 วิสัยทศัน 
การศึกษาคณิตศาสตรสําหรับหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2544   

เปนการศึกษาเพื่อปวงชนที่เปดโอกาสใหเยาวชนทุกคนไดเรียนรูคณิตศาสตรอยางตอเน่ืองและ
ตลอดศักยภาพ  ทั้งน้ีเพ่ือใหเยาวชนเปนผูมีความรูความสามารถทางคณิตศาสตรที่พอเพียง  
สามารถนําความรู  ทักษะ  และกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปนไปพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดี
ยิ่งขึ้น  รวมทั้งสามารถนําไปเปนเครื่องมือในการเรียนรูสิ่งตาง ๆ และเปนพ้ืนฐานสําหรับการศึกษา
ตอ  ดังน้ันจึงเปนความรับผิดชอบของสถานศึกษาที่ตองจัดสาระการเรียนรูที่เหมาะสมแกผูเรียนแต
ละคน  ทั้งน้ีเพ่ือใหบรรลุตามมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนดไว 
  สําหรับผูเรียนที่มีความสามารถทางคณิตศาสตร  และตองการเรียนคณิตศาสตร
มากขึ้นใหถือเปนหนาที่ของสถานศึกษาที่จะตองจัดโปรแกรมการเรียนการสอนใหแกผูเรียนเพ่ือให
ผูเรียนไดมีโอกาสเรียนรูคณิตศาสตรเพ่ิมเติมตามความถนัดและความสนใจ  ทั้งนี้เพ่ือใหผูเรียนมี
ความรูที่ทัดเทียมกับนานาอารยประเทศ 

3.2 คุณภาพของผูเรียน 
 เม่ือผูเรียนจบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 12 ปแลว ผูเรียนจะตองมีความรูความเขาใจใน 

เน้ือหาสาระคณิตศาสตร มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร มีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร ตระหนัก 
ในคุณคาของคณิตศาสตรและสามารถนําความรูทางคณิตศาสตรไปพัฒนาคุณภาพชีวติ    ตลอดจน 
สามารถนําความรูทางคณิตศาสตรไปเปนเครื่องมือในการเรียนรูสิ่งตาง ๆ และเปนพ้ืนฐานใน 
การศึกษาในระดับที่สูงขึ้น 

         การที่ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูคณิตศาสตรอยางมีคุณภาพนั้น  จะตองมีความสมดุล
ระหวางสาระทางดานความรู ทักษะกระบวนการ  ควบคูไปกบัคณุธรรม  จริยธรรม  และคานิยม 

ดังน้ี 

1. มีความรูความเขาใจในคณิตศาสตรพ้ืนฐานเกี่ยวกับจํานวนและการดําเนินการ     
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การวัด  เรขาคณิต  พีชคณิต  การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน  พรอมทั้งสามารถนําความรู
น้ันไปประยุกตได 

2. มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปน  ไดแก  ความสามารถในการ 
แกปญหาดวยวิธีการที่หลากหลาย  การใหเหตุผล  การสื่อสาร  สื่อความหมายทางคณิตศาสตรและ
การนําเสนอ  การมีความคิดริเริ่มสรางสรรค  การเชื่อมโยงความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตร  และ
เชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืน ๆ 
                   3. มีความสามารถในการทํางานอยางเปนระบบ  มีระเบียบวินัย  มีความรอบคอบ   
มีความรับผิดชอบ  มีวิจารณญาณ  มีความเชื่อม่ันในตนเอง  พรอมทั้งตระหนักในคุณคาและมีเจต
คติที่ดีตอคณิตศาสตร 

คุณภาพของผูเรียนเม่ือจบชวงชั้นที่  1 (ชั้นประถมศึกษาปที่  1 – 3) 
  เม่ือผูเรียนจบการเรียนชวงชั้นที่  1  ผูเรยีนควรจะมคีวามสามารถ  ดังน้ี 

1. มีความคิดรวบยอดและความรูสึกเชิงจํานวนเกี่ยวกบัจํานวนนบัและศูนย  และ 
การดําเนินการของจํานวน  สามารถแกปญหาเกี่ยวกบัการบวก  การลบ  การคูณ  และการหาร
จํานวนนับ  พรอมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ไดและสามารถสรางโจทยได 

2. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับความยาว  ระยะทาง  นํ้าหนัก  ปริมาตร  และ 
ความจุ  สามารถวัดปริมาณดังกลาวไดอยางถูกตองและเหมาะสม  และนําความรูเกี่ยวกบัการวัดไป
ใชแกปญหาในสถานการณตาง ๆ ได 

3. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับสมบัติพ้ืนฐานของรูปเรขาคณิตหนึ่งมิติ  สองมิติ 
และสามมิต ิ

4. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับแบบรูปและอธบิายความสัมพันธได รวบรวมขอมูล 
จัดระบบขอมูล และอภิปรายประเด็นตาง ๆ จากแผนภูมิรูปภาพและแผนภูมิแทงได 

5. มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรทีจํ่าเปน ไดแก ความสามารถในการ 
แกปญหา  การใหเหตุผล  การสื่อสาร  สื่อความหมายและการนําเสนอทางคณิตศาสตร  การมี 
ความคิดริเริ่มสรางสรรคและการเชื่อมโยงความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตร 

คุณภาพของผูเรียนเม่ือจบชวงชั้นที่  2 (ชั้นประถมศึกษาปที่  4 – 6) 
  เม่ือผูเรียนจบการเรียนชวงชั้นที่  2  ผูเรียนควรจะมีความสามารถ  ดังน้ี 

1. มีความคิดรวบยอดและความรูสึกเชิงจํานวนเกี่ยวกับจํานวนและการดําเนินการ 
ของจํานวนสามารถแกปญหาเกี่ยวกับการบวก  การลบ  การคูณ  และการหารจํานวนนับ  เศษสวน  
ทศนิยม  และรอยละ  พรอมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ไดและสรางโจทยได 

2. มีความเขาใจเกี่ยวกับสมบัติตาง ๆ ของจํานวน  พรอมทั้งสามารถนําความรูไป 
ใชได 

3. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับความยาว  ระยะทาง  นํ้าหนัก  พ้ืนที่  ปริมาตร    
และความจุ  สามารถวัดปริมาณดังกลาวไดอยางถูกตองและเหมาะสม  และนําความรูเกี่ยวกับการ
วัดไปใชแกปญหาในสถานการณตาง ๆ ได 
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4. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับสมบัตขิองรูปเรขาคณติหนึ่งมิติ  สองมิติ  และสาม 
มิติ มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับแบบรูปและอธบิายความสัมพันธได 

5. สามารถวิเคราะหสถานการณหรือปญหาพรอมทั้งเขียนใหอยูในรูปของสมการ 
เชิงเสนตัวแปรเดียวและแกสมการนั้นได 

6. เก็บรวบรวมขอมูลและนําเสนอขอมูลในรูปแผนภูมิตาง ๆ สามารถอภิปราย 
ประเด็นตาง ๆ จากแผนภูมิรูปภาพ  แผนภูมิแทง  แผนภูมิวงกลม  ตาราง  และกราฟ รวมทั้งใช
ความรูเกี่ยวกับความนาจะเปนเบื้องตนในการอภิปรายเหตุการณตาง ๆ ได 

7. มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปน  ไดแก  ความสามารถในการ 
แกปญหาดวยวิธีการที่หลากหลายและใชเทคโนโลยีที่เหมาะสม  การใหเหตุผล  การสื่อสาร  สื่อ
ความหมาย  และการนําเสนอทางคณิตศาสตรการมีความคิดริเร่ิมสรางสรรคและการเชื่อมโยง
ความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตร 

คุณภาพของผูเรียนเม่ือจบชวงชั้นที่  3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  -  3) 
  เม่ือผูเรียนจบการเรียนชวงชั้นที่  3  ผูเรียนควรจะมีความสามารถดังน้ี 

1. มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับจํานวนจริง มีความเขาใจเกี่ยวกับอัตราสวน สัดสวน  
รอยละ เลขยกกําลังที่มีเลขชี้กําลังเปนจํานวนเต็ม  รากที่สองและรากที่สามของจํานวนจริง  สามารถ
คํานวณเกี่ยวกับจํานวนเต็ม  เศษสวน  ทศนิยม  เลขยกกําลัง  รากที่สองและรากที่สามของจํานวน
จริง  และสามารถนําความรูเกี่ยวกับจํานวนไปใชในชีวิตจริงได 

2. สามารถนึกภาพและอธิบายลักษณะของรูปเรขาคณิตสามมิติจากภาพสองมิติ  มี 
ความเขาใจเกี่ยวกับพ้ืนที่ผิวและปริมาตร  สามารถเลือกใชหนวยการวัดในระบบตาง ๆ เกี่ยวกับ
ความยาวพื้นที่ และปริมาตรไดอยางเหมาะสม  พรอมทั้งสามารถนําความรูเกี่ยวกับการวัดไปใชใน
ชีวิตจริงได 

3. มีความเขาใจเกี่ยวกับสมบัติของความเทากันทุกประการและความคลายของรูป 
สามเหลี่ยมเสนขนาน ทฤษฎีบทปทาโกรัสและบทกลับ  และสามารถนําสมบัติเหลานั้นไปใชในการ
ใหเหตุผลและแกปญหาได 

4. มีความเขาใจเบื้องตนเกีย่วกับการแปลง (transformation) ทางเรขาคณิตในเรือ่ง 
การเลื่อนขนาน (translation) การสะทอน (reflection) การหมุน (rotation) และนําไปใชได 

5. สามารถวิเคราะหแบบรูป  สถานการณหรือปญหา  และสามารถใชสมการ   
อสมการ กราฟ หรือแบบจําลองทางคณิตศาสตรอ่ืน ๆ ในการแกปญหาได 

6. มีความเขาใจเกี่ยวกับคากลางของขอมูลในเรื่องคาเฉลี่ยเลขคณิต มัธยฐาน  และ 
ฐานนิยม  และเลือกใชไดอยางเหมาะสมได  สามารถนําเสนอขอมูลรวมทั้งอาน  แปลความหมาย  
และวิเคราะหขอมูลจากการนําเสนอขอมูลตาง ๆ สามารถใชความรูในการพิจารณาขอมูล  ขาวสาร
ทางสถิติ  ตลอดจนเขาใจถึงความคลาดเคลื่อนที่อาจเกิดขึ้นไดจากการนําเสนอขอมูลทางสถิติ 

7. มีความเขาใจเกี่ยวกับการทดลองสุม เหตุการณ และความนาจะเปนของ 
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เหตุการณ สามารถใชความรูเกี่ยวกับความนาจะเปนในการคาดเดาเหตุการณและประกอบการ
ตัดสินใจในสถานการณตาง ๆ ได 

8. มีความเขาใจเกี่ยวกับการประมาณคาและสามารถนําไปใชแกปญหาไดอยาง 
เหมาะสม 

9. มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปน  สามารถแกปญหาดวยวิธีที่ 
หลากหลายและใชเทคโนโลยีที่ เหมาะสม  สามารถใหเหตุผล  สื่อสาร สื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร และนําเสนอ มีความคิดริเริ่มสรางสรรค สามารถเชื่อมโยงความรูตาง ๆ ทาง
คณิตศาสตรและเชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืน ๆ 

คุณภาพของผูเรียนเม่ือจบชวงชั้นที่  4 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่  4 – 6) 
  เม่ือผูเรียนจบการเรียนชวงชั้นที่  4  ผูเรยีนควรจะมคีวามสามารถ  ดังน้ี 

1. มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับระบบจํานวนจริงและสามารถนําสมบัติของจํานวน 
จริงไปใชได 

2. นําความรูเรื่องอัตราสวนตรีโกณมิติไปใชคาดคะเนระยะทาง ความสูงและ 
แกปญหาเกี่ยวกับการวัด 

3. นําความเขาใจและสามารถใชการใหเหตุผลแบบอุปนัยและนิรนัยได 
4. มีความคิดรวบยอดในเรือ่งเซตและการดําเนินการของเซตสามารถบอกไดวาการ 

อางเหตุผลสมเหตุสมผลหรอืไมโดยใชแผนภาพแทนเซต มีความคดิรวบยอดเกีย่วกับความสมัพันธ
และฟงกชัน  สามารถใชความสัมพันธและฟงกชันแกปญหาในสถานการณตาง ๆ ได 

5. สามารถหาพจนทั่วไปของลําดับที่กําหนดให  เขาใจความหมายของผลบวกของ   
n พจนแรกของอนุกรมเลขคณิต  อนุกรมเรขาคณิต  และหาผลบวก  n  พจนแรกของอนุกรมเลข
คณิตและอนุกรมเรขาคณิตโดยใชสูตรและนําไปใชได 

6. สามารถสํารวจรวบรวมขอมูล  วิเคราะหขอมูล  และนําผลจากการวิเคราะห 
ขอมูลไปชวยในการตัดสินใจบางอยางได 

7. นําความรูเรื่องความนาจะเปนของเหตุการณไปใชได 
8. มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปน  สามารถแกปญหาดวยวิธีการที่ 

หลากหลายและใชเทคโนโลยีที่ เหมาะสม  สามารถใหเหตุผล  สื่อสาร  สื่อความหมายทาง
คณิตศาสตรและนําเสนอ  มีความคิดสรางสรรค  สามารถเชื่อมโยงความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตร
และเชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืน ๆ 

3.3 สาระการเรียนรู 
สาระการเรียนรูที่กําหนดไวน้ีเปนสาระหลักที่จําเปนสําหรับผูเรียนทุกคนประกอบดวย

เน้ือหาวิชาคณิตศาสตร  และทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร  ในการจัดการเรียนรูผูสอนควร
บูรณาการสาระตาง ๆ เขาดวยกันเทาที่จะเปนไปได 
  สาระที่เปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  ประกอบดวย 
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  สาระที่  1 จํานวนและการดําเนินการ 
  สาระที่  2 การวัด 
  สาระที่  3 เรขาคณิต 
  สาระที่  4 พีชคณิต 
  สาระที่  5 การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน 
  สาระที่  6 ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร 
 สําหรับผูเรียนที่มีความสนใจหรือมีความสามารถสูงทางคณิตศาสตร  สถานศึกษาอาจจัดให 
ผูเรียนเรียนรูสาระที่เปนเนื้อหาวิชาใหกวางขึ้น  เขมขนขึ้น  หรือฝกทักษะกระบวนการมากขึ้นโดย
พิจารณาจากสาระหลักที่กําหนดไวน้ี  หรือสถานศึกษาอาจจัดสาระการเรียนรูคณิตศาสตรอ่ืน ๆ 
เพ่ิมเติมเติมก็ได  เชน  แคลคูลัสเบื้องตน  หรือทฤษฎีกราฟเบื้องตน  โดยพิจารณาใหเหมาะสมกับ
ความสามารถและความตองการของผูเรียน 

3.4 มาตรฐานการเรียนรู 
มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

  มาตรฐานการเรียนรูที่จําเปนสําหรับผูเรียนทุกคน  มีดังน้ี 
สาระที่  1 : จํานวนและการดําเนินการ 

   มาตรฐาน  ค  1.1  : เขาใจถึงความหลากหลายของการแสดงจํานวนและ
การใชจํานวนในชีวติจริง 
   มาตรฐาน  ค  1.2 : เขาใจถงึผลที่เกิดขึ้นจากการดําเนินการของจํานวน
และความสัมพันธระหวางการดําเนินการตางๆ  และสามารถใชการดําเนินการในการแกปญหาได 
   มาตรฐาน  ค  1.3 : ใชการประมาณคาในการคํานวณและแกปญหาได 
   มาตรฐาน  ค  1.4 : เขาใจในระบบจํานวนและสามารถนําสมบัติเกีย่วกับ
จํานวนไปใชได 

สาระที่  2  :  การวัด 
   มาตรฐาน  ค  2.1 : เขาใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด 
   มาตรฐาน  ค  2.2 : วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ตองการวัดได 
   มาตรฐาน  ค  2.3 : แกปญหาเกี่ยวกับการวัดได 

สาระที่  3  :  เรขาคณติ 
   มาตรฐาน  ค  3.1 : อธิบายและวิเคราะหรูปเรขาคณติสองมิติและสามมิติได 
    มาตรฐาน  ค  3.2 : ใชการนึกภาพ  (visualization)  ใชเหตุผลเกี่ยวกับ
ปริภูมิ  (spatial  reasoning)  และ     ใชแบบจําลองทางเรขาคณิต  (geometric  model)  ในการ
แกปญหาได 

สาระที่  4  :  พีชคณิต 
มาตรฐาน  ค  4.1 : อธิบายและวิเคราะหแบบรูป  (pattern)  ความสมัพันธ 
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และฟงกชันตาง ๆ ได 
   มาตรฐาน  ค  4.2 : ใชนิพจน  สมการ  อสมการ  กราฟ  และแบบจําลอง
ทางคณิตศาสตรอ่ืน ๆ  แทน สถานการณตาง ๆ  ตลอดจนแปลความหมายและนําไปใชแกปญหาได 

สาระที่  5  :  การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน 
   มาตรฐาน  ค  5.1 : เขาใจและใชวธิีการทางสถิติในการวิเคราะหขอมูลได 
   มาตรฐาน  ค  5.2 : ใชวิธีการทางสถิติและความรูเกีย่วกับความนาจะเปน
ในการคาดการณไดอยางสมเหตุสมผล 
   มาตรฐาน  ค  5.3 : ใชความรูเกี่ยวกบัสถิติและความนาจะเปนชวยในการ
ตัดสินใจและแกปญหาได 

สาระที่  6  :  ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร 
   มาตรฐาน  ค  6.1 : มีความสามารถในการแกปญหา 
   มาตรฐาน  ค  6.2 : มีความสามารถในการใหเหตุผล 
   มาตรฐาน  ค  6.3 : มีความสามารถในการสื่อสาร  การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตรและการนําเสนอ 
   มาตรฐาน  ค  6.4 : มีความสามารถในการเชื่อมโยงความรูตางๆ  ทาง
คณิตศาสตร  และเชื่อมโยง คณิตศาสตรกบัศาสตรอ่ืนๆ  ได 
   มาตรฐาน  ค  6.5 : มีความคิดริเริ่มสรางสรรค 
   มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  

สาระที่  1  :  จํานวนและการดําเนินการ 
มาตรฐาน  ค  1.1  :  เขาใจถึงความหลากหลายของการแสดงจํานวนและ 

การใชจํานวนในชีวติจริง 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

ม.1-3 ม.4-6 
1. มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกบัจํานวนเต็มบวก  จํานวน 
     เต็มลบ  ศูนย  และจํานวนตรรกยะ 
2.  รูจักจํานวนอตรรกยะ  และจํานวนจรงิ 
3.  เขาใจเกี่ยวกับอัตราสวน  สัดสวน  รอยละ  และ    
    นําไปใชในการแกปญหาได 
4.  เขาใจเกี่ยวกับเลขยกกําลังที่มีเลขชี้กําลังเปนจํานวน 
    เต็ม  และสามารถเขียนจํานวนใหอยูในรูปสัญกรณ 
    วิทยาศาสตร( nA 10× เม่ือ 101 <≤ A  และ n เปน 
    จํานวนเตม็) ได 
5.  เขาใจเกี่ยวกับรากที่สองและรากที่สามของจํานวนจริง 

1.  แสดงความสัมพันธของจํานวนตางๆ  ใน    
    ระบบ จํานวนจริงได 
2. มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกบัคาสัมบูรณของ 
     จํานวนจริง  จํานวนจริงที่อยูในรูปเลขยก 
     กําลังที่มีเลขชี้กําลังเปนจํานวนตรรกยะและ 
     จํานวนจริงในรูปกรณฑ 
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มาตรฐาน  ค  1.2  :  เขาใจถึงผลทีเ่กิดขึน้จากการดําเนินการของจํานวน 

และความสัมพันธระหวางการดําเนินการตาง ๆ  และสามารถใชการดําเนินการในการแกปญหาได 
 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
ม.1-3 ม.4-6 

1.  บวก  ลบ  คูณ  และหารจํานวนเต็ม  เศษสวน     
    ทศนิยม  เลขยกกําลัง  และนําไปใชแกปญหาได 
2.  หารากที่สองและรากที่สามของจํานวนเต็มโดยการ 
    แยกตัวประกอบและไปใชแกปญหาได 
3.  อธิบายผลที่เกิดขึ้นจากการบวก  การลบ  การคูณ   
    การหาร  การยกกําลัง  และการหารากของจํานวน   
    เต็มและจํานวนตรรกยะพรอมทั้งบอกความสัมพันธ  
    ของการดําเนินการของจํานวนตางๆ  ได 
4.  ตระหนักถงึความสมเหตสุมผลของคําตอบที่ได 
    จากการคํานวณและการแกปญหา 

1.  เขาใจความหมายและหาผลลัพธที่เกดิจากการ  
    บวก การลบ  การคูณ  การหารจํานวนจริง    
    จํานวนจริงที่อยูในรูปเลขยกกําลังที่มีเลขชี้กําลัง   
    เปนจํานวนตรรกยะและจํานวนจริงในรูปกรณฑ 

 
มาตรฐาน  ค  1.3  :  ใชการประมาณคาในการคํานวณและแกปญหาได 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
ม.1-3 ม.4-6 

1.  เขาใจเกี่ยวกับการประมาณคาและนาํไปใช 
    แกปญหาไดอยางเหมาะสม 
2.  หารากที่สองและรากที่สามของจํานวนจริงโดยการ 
    ประมาณ  การเปดตาราง  หรือการใชเครื่อง 
    คํานวณและนําไปใชแกปญหาได 
 

1.  หาคาประมาณของจํานวนที่อยูในรูปกรณฑและ 
    จํานวนที่อยูในรูปเลขยกกําลังโดยใชวธิีการ 
    คํานวณที่เหมาะสม 
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มาตรฐาน  ค  1.4  :  เขาใจในระบบจํานวนจริงและสามารถนําสมบตั ิ
เกี่ยวกบัจํานวนไปใชได   

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
ม.1-3 ม.4-6 

1.  เขาใจสมบัตติางๆ  เกีย่วกับระบบจํานวนเต็มและ 
    นําไปใชแกปญหาได 
2.  มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับจํานวนในระบบ 
    จํานวนจริง 

1.  เขาใจสมบัตขิองจํานวนจริงที่เกี่ยวกบัการบวก   
    การคูณ  การเทากัน  การไมเทากัน  และ 
    นําไปใชได 

 
สาระที่  2  :  การวัด 

มาตรฐาน  ค  2.1  :  เขาใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

ม.1-3 ม.4-6 
1.  เขาใจเกี่ยวกับพ้ืนที่ผิวและปริมาตรของรูป 
    เรขาคณิตสามมิติ 
2.  เลือกใชหนวยการวัดในระบบตาง ๆ  เกี่ยวกบั 
    ความยาวพื้นที่  และปรมิาตรไดอยางเหมาะสม 

 

 
มาตรฐาน  ค  2.2  :  วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ตองการวัดได 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
ม.1-3 ม.4-6 

1.  คาดคะเนเวลา  ระยะทาง  ขนาดและน้ําหนักได  
    อยางใกลเคียง  และสามารถอธิบายวิธีการที่ใช 
    คาดคะเนได 
2.  ใชการคาดคะเนเกี่ยวกบัการวัดในการแกปญหาใน 
    สถานการณตาง ๆ  ไดอยางเหมาะสม 

1.  ใชความรูเร่ืองอัตราสวนตรีโกณมิติของมุมที่ 
    กําหนดใหในการคาดคะเนระยะทางและความ 
    สูงได 

 
มาตรฐาน  ค  2.3  :  แกปญหาเกี่ยวกบัการวัดได 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
ม.1-3 ม.4-6 

1.  ใชความรูเกี่ยวกับความยาว  พ้ืนที่  พ้ืนที่ผิว  และ 
    ปริมาตรในการแกปญหาในสถานการณตาง ๆ ได 

1.  ใชความรูเร่ืองอัตราสวนตรีโกณมิติแกปญหาที่ 
     เกี่ยวกับการวัดได 
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สาระที่  3  :  เรขาคณติ 
มาตรฐาน  ค  3.1  :  อธิบายและวิเคราะหรูปเรขาคณติสองมิติและสามมิติ 

ได 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

ม.1-3 ม.4-6 
1.  อธิบายลักษณะและสมบตัิของปริซึม  พีระมิด   
    ทรงกระบอก  กรวย  และทรงกลมได 
2.  สรางรูปเรขาคณิตอยางงายโดยไมเนนการ 
     พิสูจนได 
3.  วิเคราะหลกัษณะของรูปเรขาคณติสามมิติจาก   
    ภาพสองมิติได 

 

 
มาตรฐาน  ค  3.2  :  ใชการนึกภาพ (visualization) ใชเหตุผลเกี่ยวกับ 

ปริภูมิ  (spatial  reasoning)  และใชแบบจําลองทางเรขาคณิต  (geometric  model)  ในการ
แกปญหาได 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
ม.1-3 ม.4-6 

1. เขาใจเกี่ยวกบัสมบตัิของความเทากันทกุประการ
และความคลายของรูปสามเหลี่ยม  เสนขนาน  
ทฤษฎีบท   ปทาโกรัส  และบทกลบั  และนําไปใช
ในการใหเหตผุลและแกปญหาได 

2. เขาใจเกี่ยวกบัการแปลง (transformation) การ
สะทอน (reflection) และการหมุน (rotation) และ
นําไปใชได 

3. บอกภาพที่เกดิขึ้นจากการเลื่อนขนานการสะทอน 
และการหมุนรูปตนแบบและสามารถอธิบายวิธีการ
ที่จะไดภาพทีป่รากฎเมื่อกําหนดรูปตนแบบและ
ภาพนั้นให 
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สาระที่  4 :  พีชคณิต 
มาตรฐาน  ค 4.1  :  อธิบายและวิเคราะหแบบรูป (pattern) ความสมัพันธ  

และฟงกชันตาง  ๆ  ได 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

ม. 1 – 3 ม. 4 - 6 
1.  วิเคราะหและอธบิายความสัมพันธของแบบ  
    รูปที่กําหนดใหได 

1. มีความคิดรวบยอดในเรื่องเซตและการดาํเนินการ
ของเซต 

2. เขาใจและใชการใหเหตุผลแบบอุปนัยและนิรนัยได 
3. มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกบัความสัมพันธและ

ฟงกชันเขียนแทนความสัมพันธและฟงกชันในรูป
ตาง  ๆ  เชน สมการ  กราฟ  และตารางได 

4. เขาใจความหมายของลําดับและหาพจนทั่วไปของ
ลําดับจํากัดทีก่ําหนดใหได 

5. เขาใจความหมายของลําดับเลขคณติและลําดับ
เรขาคณติหาพจนตาง ๆ ของลําดับเลขคณิตและ
ลําดับเรขาคณิตได 

 
มาตรฐาน  ค 4.2 :   ใชนิพจน  สมการ  อสมการ  กราฟ  และแบบจําลอง 

ทางคณิตศาสตรอ่ืน  ๆ  แทนสถานการณตาง  ๆ  ตลอดจนแปลความหมายและนาํไปใชแกปญหา
ได 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
ม.1-3 ม.4-6 

1. แกสมการและอสมการเชิงเสนตวัแปรเดียวได 
2. เขียนสมการหรืออสมการเชิงเสนตวัแปรเดียว

แทนสถานการณหรือปญหาที่กําหนดใหและ
นําไปใชแกปญหาพรอมทั้งตระหนักถึงความ
สมเหตุสมผลของคําตอบทีไ่ด 

3. เขียนกราฟแสดงความเกี่ยวของระหวาง
ปริมาณสองชุด หรือสมการเชิงเสนที่
กําหนดใหได 

4. อานและแปลความหมายกราฟที่กําหนดใหได 
 
 

1. เขียนแผนภาพแทนเซต (Venn – Euler  
Diagram) และนําไปใชในการแกปญหาสมาชิก
ของเซตได 

2. บอกไดวาการอางเหตุผลสมเหตุสมผลหรอืไม
โดยใชแผนภาพแทนเซต (Venn – Euler  
Diagram) 

3. แกสมการและอสมการตัวแปรเดียวดีกรีไมเกิน
สองได 

4. สรางความสัมพันธหรือฟงกชั่นจาก
สถานการณหรือปญหาที่กําหนดใหและ
นําไปใชในการแกปญหาได 
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มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
ม.1-3 ม.4-6 

5.  แกระบบสมการเชิงเสนสองตัวแปรและ   
สามารถนําไปใชแกปญหาพรอมทั้งตระหนัก 

     ถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ได 

5. เขาใจความหมายของผลบวก  n  พจนแรก 
ของอนุกรมเลขคณิตและอนกุรมเรขาคณติหา 
ผลบวก n พจนแรกของอนุกรมเลขคณติและ
อนุกรมเรขาคณิตโดยใชสตูรและนําไปใชได 

6. อธิบายลักษณะของรูปที่เกิดขึ้นจากการเลื่อน
ขนาน  การสะทอน  และการหมุนบนระนาบ
พิกัดฉากได 

6. ใชกราฟของสมการ  อสมการ  ฟงกชัน  ในการ  
   แกปญหาได 

 
สาระที่  5  :  การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน 

มาตรฐาน  ค  5.1  :  เขาใจและใชวธิีการทางสถิตใินการวิเคราะหขอมูลได 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

ม.1-3 ม.4-6 
1.  กําหนดประเด็น  เขียนขอคําถาม กําหนดวิธีการ 
    ศึกษาและเก็บรวบรวมขอมูลได 
2.  เขาใจเกี่ยวกับคากลางของขอมูลในเรื่องคาเฉลี่ย 
    เลขคณิต  มัธยฐาน  และฐานนิยม  และเลือก  
    ใชไดอยางเหมาะสม 
3.  นําเสนอขอมูลในรูปแบบที่เหมาะสม  อานแปล   
    ความหมายและวิเคราะหขอมูลจากการนําเสนอ    
    ขอมูลได 

1. รูวิธีการสํารวจความคิดเห็นอยางงาย 
2. เลือกใชคากลางที่เหมาะสมกับขอมูลที่

กําหนดใหและวตัถุประสงคที่ตองการ 
3. วิเคราะหขอมูลเบื้องตนโดยใชคากลาง 

(คาเฉลีย่เลขคณิต  มัธยฐาน  และฐานนยิม)  
การวัดการกระจายโดยใชสวนเบีย่งเบน
มาตรฐาน  และการหาตําแหนงที่ของขอมูล
โดยใชเปอรเซ็นตไทลได 

 
มาตรฐาน ค  5.2  :  ใชวธิีการทางสถิติและความรูเกีย่วกับความนาจะเปน 

ในการคาดการณไดอยางสมเหตุสมผล 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

ม.1-3 ม.4-6 
1. เขาใจเกี่ยวกบัการทดลองสุมเหตุการณความ

นาจะเปนของเหตุการณและใชความรูเกีย่วกับ
ความนาจะเปนในการคาดการณไดอยาง
สมเหตุสมผล 

 

1. อธิบายการทดลองสุมเหตกุารณความนาจะ
เปนของเหตุการณและนําผลที่ไดไปใชในการ
คาดการณบางอยางได 

2. นําผลที่ไดจากการสํารวจความคิดเห็นไปใช
ในการคาดการณบางอยางได 
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มาตรฐาน  ค  5.3  :  ใชความรูเกี่ยวกับสถิติและความนาจะเปนชวยในการ 
ตัดสินใจและแกปญหาได 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
ม.1-3 ม.4-6 

1. ใชความรูเกี่ยวกับสถิตใินการพิจารณาขอมูล
ขาวสารทางสถิติ  และใชความรูเกี่ยวกับความ
นาจะเปนประกอบการตัดสนิใจในสถานการณ
ตาง ๆ ได 

2. เขาใจถึงความคลาดเคลื่อนที่อาจเกิดขึ้นได
จากการนําเสนอขอมูลทางสถิต ิ

1. ใชขอมูลขาวสารและคาสถิต ิ ชวยในการ
ตัดสินใจได 

2. ใชความรูเกี่ยวกับความนาจะเปนชวยในการ
ตัดสินใจและแกปญหาได 

 
สาระที่  6  :  ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร 

มาตรฐาน  ค  6.1  :  มีความสามารถในการแกปญหา 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

ม.1-3 ม.4-6 
1. ใชวธิีการที่หลากหลายแกปญหาได 
2. ใชความรู  ทักษะ  กระบวนการทาง

คณิตศาสตร  และเทคโนโลยีในการแกปญหา
ในสถานการณตาง ๆ ไดอยางเหมาะสม 

1. ใชวธิีการที่หลากหลายแกปญหาได 
2. แกปญหาในสถานการณจริงโดยใชความรูทาง

คณิตศาสตรได 
3. ใชความรู  ทักษะ  กระบวนการทาง

คณิตศาสตรและเทคโนโลยใีนการแกปญหาได
อยางเหมาะสม 

 
มาตรฐาน  ค  6.2  :  มีความสามารถในการใหเหตุผล 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
ม.1-3 ม.4-6 

1. สามารถแสดงเหตุผลโดยการอางอิง  ความรู    
ขอมูล  หรือขอเท็จจริง หรือ สรางแผนภาพ 

 

1. นําวิธีการใหเหตุผลแบบอุปนัยและนรินัยมา
ชวยในการคนหาความจริงหรือขอสรุป  และ
ชวยในการตัดสินใจบางอยางได 

 
 
 
 
 



 90

มาตรฐาน  ค  6.3  :  มีความสามารถในการสื่อสาร  การสื่อความหมายทาง 
คณิตศาสตร  และการนําเสนอ 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
ม.1-3 ม.4-6 

1.  ใชภาษาและสัญลักษณทางคณิตศาสตรในการ 
     สื่อสาร  สื่อความหมาย  และนําเสนอไดอยาง   
     ถูกตอง  ชัดเจน  และรดักุม 

1.  ใชภาษาและสัญลักษณทางคณิตศาสตรใน   
    การสื่อสาร  สื่อความหมายและนําเสนอได   
    อยางถูกตอง  ชัดเจน  และรัดกุม 

 
มาตรฐาน  ค  6.4  :  มีความสามารถในการเชื่อมโยงความรูตาง ๆ ทาง 

คณิตศาสตร  และเชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืน ๆ ได 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

ม.1-3 ม.4-6 
1. เชื่อมโยงความรู  เน้ือหาตาง ๆ ในคณิตศาสตร  

และนําความรู  หลักการ  กระบวนการทาง
คณิตศาสตรไปเช่ือมโยงกับศาสตรอ่ืน ๆ 

2. นําความรูและทักษะที่ไดจากการเรียน
คณิตศาสตรไปประยุกตในการเรียนรูสิ่งตาง ๆ  
และในการดํารงชีวติ 

1. เชื่อมโยงความคิดรวบยอด  หลักการและ
วิธีการทางคณิตศาสตรและศาสตรอ่ืน ๆ เพ่ือ
อธิบายขอสรปุหรือเรื่องราวตาง ๆ ได 

2. นําความรูและทักษะที่ไดจากการเรียน
คณิตศาสตรไปประยุกตในการเรียนรูในงาน
และในการดํารงชีวติ 

 
มาตรฐาน  ค  6.5  :  มีความคิดริเริ่มสรางสรรค 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
ม.1-3 ม.4-6 

1.  มีความคิดริเริ่มสรางสรรคในการทํางาน 1.  มีความคิดริเริ่มสรางสรรคในการทํางาน   
  
 จากการที่ไดศกึษาหลักสตูรของกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรและมาตรฐานการเรียนรู
ชวงชั้นพบวาเนื้อหาเรื่องความนาจะเปน สามารถนําไปใชในการคาดการณไดอยางสมเหตุสมผล 
และใชประกอบการตัดสินใจในสถานการณตาง ๆ ได ผูวิจัยจึงไดเลอืกเนื้อหาเรื่องความนาจะเปนมา
สรางเปนบทเรียน e-Learning เพราะเห็นคุณคาและประโยชนดังที่ไดกลาวมา 
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4. การประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2549: ออนไลน) ไดกลาวไววาการประเมินผลการ
เรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  เปนกระบวนการที่ชวยใหไดขอมูลสารสนเทศ   ซ่ึงแสดงถึง
พัฒนาการและความกาวหนาในการเรียนรูดานตาง ๆ  คือ 
  1. ความรู ความเขาใจเกี่ยวกับจํานวนและการดําเนินการ การวัด เรขาคณิต  พีชคณิต   
การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน  รวมทั้งการนําความรูตาง ๆ ไปประยุกต 
  2. ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร ซ่ึงประกอบดวยความสามารถในการแกปญหา  
การใหเหตุผล  การสื่อสาร  การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร และการนําเสนอ  การเชื่อมโยงและ
การคิดริเริ่มสรางสรรค 
 4.1 หลักการของการประเมินผลการเรียนรู 
  การประเมินผลการเรียนรูกลุมสาระการเรยีนรูคณิตศาสตร ยึดหลักการสําคัญดังน้ี 
   1.  การประเมินผลตองกระทําอยางตอเน่ืองและควบคูไปกับกระบวนการเรียนรู  
ผูสอนควรใชงานหรือกิจกรรมคณิตศาสตรเปนสิ่งเราใหผูเรียนเขาไปมีสวนรวมในการเรียนรู  และใช
การถามคําถาม  นอกจากการถามเพื่อตรวจสอบและสงเสริมความรูความเขาใจในเนื้อหาแลว  ควร
ถามคําถามเพื่อตรวจสอบและสงเสริมทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตรดวย เชน การถามคําถามใน
ลักษณะ  “ นักเรียนแกปญหานี้อยางไร ”   “ ใครสามารถคิดหาวิธีการนอกเหนือไปจากนี้ไดอีก ”        
“ นักเรียนคิดอยางไรกับวิธีการที่เพ่ือนเสนอ ”  การกระตุนดวยคําถามที่เนนกระบวนการคิดทําให
เกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนดวยกัน    และระหวางผูเรียนกับผูสอน  ผูเรียนมีโอกาสไดพูดแสดง
ความคิดเห็นของตน  แสดงความเห็นพองและโตแยง   เปรียบเทียบวิธีการของตนกับของเพื่อนเพ่ือ
เลือกวิธีการที่ดีในการแกปญหา    ดวยหลักการเชนนี้ทําใหผูสอนสามารถใชคําตอบของผูเรียนเปน
ขอมูลความรูความเขาใจและทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตรของผูเรียน 
   2. การประเมินผลตองสอดคลองกับจุดประสงค         และเปาหมายการเรียนรู  
จุดประสงคและเปาหมายการเรียนรูในที่น้ีเปนจุดประสงคและเปาหมายที่กําหนดไวในระดับชั้นเรียน   
ระดับสถานศึกษา  และระดับชาติ ในลักษณะของสาระและมาตรฐานการเรียนรูที่ประกาศไวใน
หลักสูตร   เปนหนาที่ของผูสอนที่ตองประเมินผลตามจุดประสงคและเปาหมายการเรียนรูเหลานี้  
เพ่ือใหสามารถบอกไดวาผูเรียนบรรลุผลการเรียนรูตามมาตรฐานที่กําหนดหรือไม 
 ผูสอนตองแจงจุดประสงคและเปาหมายการเรียนรูในแตละเรื่องใหผูเรียนทราบ  เพ่ือให
ผูเรียนเตรียมความพรอมและปฏิบัติตนใหบรรลุจุดประสงคและเปาหมายที่กําหนด 
   3. การประเมินผลทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตรมีความสําคัญเทาเทียมกับ
การวัดความรู ความเขาใจในเนื้อหา  ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร ไดแก การแกปญหา  การ
ใหเหตุผล  การสื่อสาร  การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร  และการนําเสนอ การเชื่อมโยงและ
ความคิดริเริ่มสรางสรรค ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตรเปนสิ่งที่ตองปลูกฝงใหเกิดกับผูเรียน 
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เพ่ือการเปนพลเมืองที่มีคุณภาพ รูจักแสวงหาความรูดวยตนเองปรับตัวและดํารงชีวิตอยางมี
ความสุข 
 ผูสอนตองออกแบบงานหรือกิจกรรมซึ่งสงเสริมใหเกิดทกัษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร  
อาจใชวธิีการสังเกต  สัมภาษณ หรือตรวจสอบคุณภาพผลงาน เพ่ือประเมินความสามารถของผูเรียน   
งานหรือกิจกรรมการเรยีนบางกิจกรรมอาจครอบคลุมทกัษะ/กระบวนการทางคณติศาสตรหลายดาน   
งานหรือกิจกรรมจึงควรมีลักษณะตอไปน้ี 
  1)  สาระในงานหรือกิจกรรมอาศัยการเชือ่มโยงความรูหลายเรื่อง 

  2)  ทางเลือกในการดําเนินงานหรือการแกปญหามีไดหลายวธิ ี
        3)  เง่ือนไขหรือสถานการณปญหามีลักษณะเปนปญหาปลายเปด     ที่ใหผูเรียนที่มี 

ความสามารถตางกันมีโอกาสแสดงกระบวนการคิดตามความสามารถของตน 
      4) งานหรือกิจกรรมตองเอ้ืออํานวยใหผูเรียนไดใชกระบวนการสือ่สาร สื่อความหมาย
ทางคณิตศาสตร และการนาํเสนอในรูปการพูด  การเขียน การวาดรปู  เปนตน 
      5) งานหรือกิจกรรมที่ใกลเคียงสภาพจริงหรือสถานการณที่เกดิขึ้นจริง  เพ่ือใหผูเรียน
ตระหนักในคณุคาของคณิตศาสตร 
   4. การประเมินผลการเรียนรู ตองนําไปสูขอมูลสารสนเทศเกี่ยวกับผูเรียนรอบ
ดานการประเมินผลการเรียนรูมิใชเปนเพียงการใหนักเรียนทําแบบทดสอบในชวงเวลาที่กําหนด
เทานั้น   แตควรใชเครื่องมือวัดและวิธีการที่หลากหลาย  เชน การทดสอบ  การสังเกต  การ
สัมภาษณ  การมอบหมายงานใหทําเปนการบาน  การทําโครงงาน  การเขียนบันทึกโดยผูเรียน  การ
ใหผูเรียนจัดทําแฟมสะสมงานของตนเอง หรือการใหผูเรียนประเมินตนเอง การใชเครื่องมือวัดและ
วิธีการที่หลากหลายจะทําใหผูสอนมีขอมูลรอบดานเกี่ยวกับผูเรียน  เพ่ือนําไปตรวจสอบกับ
จุดประสงคและเปาหมายการเรียนรูที่กําหนดไว  เปนหนาที่ของผูสอนที่ตองเลือกและใชเครื่องมือวัด
และวิธีการที่เหมาะสมในการตรวจสอบการเรียนรู 
 การเลือกใชเครื่องวัดขึน้อยูกับจุดประสงคของการประเมิน เชน การประเมินเพ่ือวินิจฉยั
ผูเรียน  การประเมินเพ่ือใหไดขอมูลยอนกลับเกี่ยวกับการเรียนการสอน  และการประเมินเพ่ือตัดสิน
ผลการเรียน  และเครื่องมือที่ใชในการประเมินผลการเรียนรู สําหรบัจุดประสงคการประเมินหนึ่งไม
ควรนํามาใชกบัอีกจุดประสงคหน่ึง   เชน ไมควรนําแบบทดสอบเพื่อการแขงขันหรือการคัดเลือกผูเรยีน
มาใชเปนแบบทดสอบสําหรับตัดสินผลการเรียนรู 
   5.  การประเมินผลการเรียนรูตองเปนประบวนการที่ชวยสงเสริมใหผูเรียน       มีความ
กระตือรือรนในการปรบัปรงุความสามารถดานคณติศาสตรของตน  การประเมินผลที่ดีโดยเฉพาะการ
ประเมินผลระหวางเรียนตองทําใหผูเรียนมีความกระตือรือรน  คิดปรบัปรงุขอบกพรองและพัฒนา
ความสามารถดานคณิตศาสตรของตนเองใหสูงขึ้น   เปนหนาที่ของครูผูสอนที่ตองสรางเครื่องมือวัด
หรือวิธีการทีท่าทาย  และสงเสริมกําลังใจแกผูเรียนในการขวนขวายเรียนรูเพ่ิมขึ้น 
   การเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการประเมินตนเอง  ดวยการสรางงานหรอืกิจกรรม 
การเรียนรูที่สงเสริมบรรยากาศใหเกิดการไตรตรองถึงความสําเร็จหรือความลมเหลวในการทํางาน
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ของตนไดอยางอิสระ  เปนวธิีการหนึ่งที่ชวยสงเสริมใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการปรบัปรุง
และพัฒนาความสามารถดานคณิตศาสตรของตน 
 4.2 ข้ันตอนการประเมินผลการเรียนรู 

  ขั้นตอนการประเมินผลการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร อาจดําเนินการดังน้ี 
  1.  วางแผนการประเมินผลการเรียนรู   ผูสอนและผูที่เกี่ยวของ  เชน ผูบริหาร  ควร
รวมกันพิจารณากําหนดรูปแบบและชวงเวลาการประเมินผลใหเหมาะสมและสอดคลองกับ
จุดประสงคและเปาหมายของการประเมิน 
  2.  สรางคําถามหรืองานและเกณฑการใหคะแนนใหสอดคลองกับสาระการเรียนรูและ
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง   ถาผลการเรียนรูที่คาดหวังเนนความรู ความเขาใจ  การประยุกตความรู
ไปใชกับสถานการณใหม  วิธีการประเมินอาจทําไดในรูปของการเขียนตอบ  รูปแบบของคําถามอาจ
เปนคําถามใหคนหาคําตอบ  ใหพิสูจน หรือแสดงเหตุผล ใหสรางหรือตอบคําถามปลายเปดที่เนน
การคิดแกปญหาและเชื่อมโยงความรูหลายเรื่องเขาดวยกัน 
 ถาตองการประเมินทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตรและตระหนักในคุณคาของ
คณิตศาสตร  วิธีการประเมินอาจทําไดในรูปของการใหผูเรียนปฏบิตัิจริง ผูสอนสังเกตกระบวนการ
ทํางาน การพูดแสดงความคิดเห็นของผูเรียน  ดูรองรอยความชํานาญและความสามารถจากผลงานที่
ปรากฏ   คําถามหรืองานอาจอยูในรูปสถานการณหรือปญหาปลายเปดหรือโครงงานที่ผูเรียนคดิขึ้น
เอง  นอกจากนี้อาจใชวิธใีหผูเรียนประเมินตนเองหรือประเมินโดยกลุมเพ่ือน 
 การกําหนดเกณฑการใหคะแนนมี 2 แบบ คือกําหนดเกณฑการใหคะแนนแบบ Analytic  
Scoring Scale และแบบ   Holistic Scoring Scale  เกณฑการใหคะแนนแบบแรกอยูบนพ้ืนฐานการ
วิเคราะหงานออกเปนองคประกอบยอยและกําหนดคะแนนสําหรับแตละองคประกอบยอย  ซ่ึงการให
คะแนนแบบนีท้ําใหเห็นจุดเดนและจุดดอยของผูเรียนในแตละองคประกอบ  สาํหรับเกณฑการให
คะแนนแบบทีส่อง เปนการกําหนดคุณภาพในองครวมหรือภาพรวมของงานทั้งหมด  

ในการกําหนดระดับผลการเรียน (เกรด) หรือเกณฑ ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2544 มีแนวการใหระดับผลการเรียนดังน้ี 
   80 – 100 หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนอยูในระดบั ดีเยี่ยม 
   75 –   79 หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนอยูในระดบั ดีมาก 
   70 –   74 หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนอยูในระดบั ดี 
   65 –   69 หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนอยูในระดบั คอนขางดี 
   60 –   64 หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนอยูในระดบั นาพอใจ 
   55 –   59 หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนอยูในระดบั พอใช 
   50 –   54 หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนอยูในระดบั ผานเกณฑขั้นต่ํา 
    0 –   49 หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนอยูในระดบั ต่ํากวาเกณฑ 
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  3.  จัดระบบขอมูลจากการวัดและการประเมินผลการเรยีนรู        ถาขอมูลเปนผลจาก
การทําแบบทดสอบหรือเขียนตอบก็ควรเก็บรวบรวมในรูปคะแนน  ถาขอมูลอยูในรูปพฤติกรรมที่
สังเกตได ก็ควรมีระบบการบันทึก แบบฟอรมการบันทึกควรประกอบดวย  สวนนาํ คือ การระบุวัน 
เวลา สถานที่  ชื่อผูเรียน และผูสังเกต  เร่ืองที่เรียน  และผลการเรียนรูที่คาดหวัง   สวนเนื้อหา คือ 
การบันทึกรายละเอียดของงาน และพฤตกิรรมตางๆ ของผูเรียนที่ปรากฏจริง สวนสรุป  คือ การ
ตีความเบื้องตนของผูสังเกต  พรอมทั้งระบุปญหาหรืออุปสรรคที่เกิดขึ้น  การรวบรวมสารสนเทศ
เกี่ยวกบัผลการเรียนรูของผูเรียนตองกระทําหลายครั้ง  และใชขอมูลจากหลายดาน 
  4.  นําขอมูลจากการวัดผลและประเมินผลมาวิเคราะหและสังเคราะห        เพ่ือใหได
ขอสรุปเกี่ยวกับการเรียนรูของผูเรียน  โดยอาจจําแนกเปนรายบุคคล  รายกลุม  รายประเภท (ความคิด
รวบยอด  กระบวนการ  เจตคติ ฯลฯ) และรายมาตรฐานการเรียนรู 
 เม่ือไดขอสรุปเกี่ยวกับการเรียนรูของผูเรียนแลว  ผูสอนควรมีระบบการบันทึกขอมูลของ
ผูเรียนแตละคน เพ่ือการศึกษา ติดตามพัฒนาตั้งแตเม่ือเร่ิมเขารับการศึกษาจนสําเร็จการศึกษา 
 4.3 การรายงานผลการประเมินผลการเรียนรู 
  การรายงานผลถือเปนสวนหนึ่งของการประเมินผลการเรียนรู  เปนหนาที่ของผู
ประเมินที่จะตองรายงานผลการประเมินในขอบเขตที่กําหนดใหผูที่เกี่ยวของ  เชน  ผูเรียน  
ผูปกครอง  ผูสอนและผูบริหาร  ไดทราบถึงพัฒนาการ  ความกาวหนาหรือขอบกพรองตางๆ ในการ
เรียนการสอน 
  รูปแบบการรายงานควรชัดเจน เขาใจงาย  มีเกณฑการอธิบายความหมายประกอบ 
เพ่ือใหผูอานรายงานทุกคนเขาใจตรงกันถึงความหมายที่ตองการสื่อ 

จากที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยมีความสนใจที่จะศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
ของนักเรียนที่ไดเรียนบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 จึงไดนิยามวา เกณฑ หมายถึง คะแนนขั้นต่ําที่จะยอมรับวานักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางคณิตศาสตร วิเคราะหไดจากคะแนนสอบหลังเรียน แลวนําคะแนนเฉลี่ย
คิดเปนรอยละเทียบกับเกณฑโดยผูวิจัยใชเกณฑรอยละ 65 ขึ้นไปของคะแนนรวมซึ่งปรับปรุงมาจาก
เกณฑการตัดสินผลการเรียนรูคณิตศาสตรของแนวปฏิบัติเกี่ยวกับการใชหลักสูตรการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน  พุทธศั ก ราช  2544  สํ านั กวิ ช าการและมาตรฐานการศึ กษา  (กรมวิ ช าการ 
กระทรวงศึกษาธิการ.  2549: ออนไลน) ดังน้ี  

 
   80 – 100 หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนอยูในระดบั ดีเยี่ยม 
   75 –   79 หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนอยูในระดบั ดีมาก 
   70 –   74 หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนอยูในระดบั ดี 
   65 –   69 หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนอยูในระดบั คอนขางดี 
   60 –   64 หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนอยูในระดบั นาพอใจ 
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   55 –   59 หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนอยูในระดบั พอใช 
   50 –   54 หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนอยูในระดบั ผานเกณฑขั้นต่ํา 
    0 –   49 หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนอยูในระดบั ต่ํากวาเกณฑ 
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5.  ความพงึพอใจ 
 5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
  ไดมีนักการศึกษาไดใหความหมายของ “ความพึงพอใจ” ไวหลายประการ ดังน้ี 
  กูด (Good. 1973: 320) กลาวถึงความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความรูสึกพอใจ ซ่ึง
เปนผลจากความสนใจ และเจตคติที่ดีของบุคคลที่มีตอสิ่งตางๆ  
  วอลเลอรสเตน (Wallerstein. 1971: 256) ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกทีเ่กดิขึ้น
เม่ือไดรับผลสาํเร็จตามความมุงหมาย และอธบิายวา ความพึงพอใจ เปนกระบวนการทางจิตวทิยา 
ไมสามารถมองเห็นไดชัดเจน   แตสามารถคาดคะเนไดวามีหรือไมมีจากการสังเกตพฤติกรรมของ
คนเทานั้น การที่จะทําใหคนเกิดความพงึพอใจจะตองศึกษาปจจัยและองคประกอบที่เปนสาเหตุแหง
ความพึงพอใจนั้น 
  โวลแมน (Wolman. 1973: 217) ใหความหมายของความพึงพอใจไววา เปนความรูสึก
เม่ือไดรับผลสาํเร็จตามความมุงหมาย ความตองการหรือแรงจูงใจ 
  กิติมา ปรีดีดิลก (2529 : 321) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกพอใจใน
งานที่ทําเมื่องานนั้นใหประโยชนตอบแทนทั้งทางดานวตัถุและทางดานจิตใจ ซ่ึงสามารถตอบสนอง
ความตองการพื้นฐานของเขาได และกลาวถึงแนวคิดทีเ่กี่ยวกบัพ้ืนฐานความตองการของมนุษยตาม
ทฤษฎีของมาสโลววา หากความตองการพื้นฐานของมนุษยไดรับการตอบสนอง ก็จะทําใหเกิดความ
พึงพอใจ ซ่ึงมาสโลวไดแบงความตองการพื้นฐานออกเปน 5 ขั้น คือ 
   1. ความตองการทางรางกาย 
   2. ความตองการความปลอดภัย 
   3. ความตองการทางสังคม 
   4. ความตองการที่จะไดรับการยกยองจากสังคม 
   5. ความตองการความสมหวังในชวีติ 
  สมรภูมิ ขวัญคุม (2530: 9) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ผลรวมของความรูสึก
ชอบของบุคลากรอันเกิดจากทัศนคติที่มีตอคุณภาพและสภาพของหนวยงาน อันไดแก การจัด
องคการ การจัดระบบงาน การดําเนินงาน สภาพแวดลอมของการทํางาน ประสิทธิภาพของ
หนวยงาน ตลอดจนการบริหารงานบุคคล  ซ่ึงคุณภาพและสภาพของหนวยงานดังกลาวมีผลกระทบ
ตอความตองการของบุคคลและผลตอความพึงพอใจของบุคคลนั้น 
  เทิดศักดิ์ เดชคง (2542: 148) กลาววา ความพึงพอใจมาจากความคาดหวังและการ
เปรียบเทียบ 
 จากความหมายของความพึงพอใจที่นักการศึกษาไดกลาวไว สรุปไดวาความพึงพอใจ 
หมายถึง สิ่งที่บุคคลเกิดความชอบ รูสกึสนใจและสบายใจ เม่ือไดผลลัพธสิ่งทีท่ําใหคนรูสึกดี หรือ
ไดรับความสําเร็จตามความมุงหมาย ซ่ึงอาจจะเกิดจากทัศนคติสวนตัว ตามพื้นฐานความเชื่อของ
ตนเอง     ซ่ึงในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยมีความสนใจทีจ่ะศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่ไดเรียนดวย
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บทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  
จึงไดนิยามความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสกึวาชอบหรือไมชอบของผูเรียนในการเรยีนดวย
บทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ  เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3  
ในรูปแบบทีต่นไดเรียน 
 5.2 แนวคิดและทฤษฎีทีเ่ก่ียวกับความพึงพอใจ 
  การที่บุคคลจะเกิดความพึงพอใจในการเรียนรูจะตองอาศัยปจจัยหลายประการมา
กระตุนใหเกิดความรักหรือมีเจตคติที่ดีตอการเรียนนั้น  บุคคลจะเกิดความพึงพอใจนั้นจะตองมีการ
จูงใจใหเกิดขึ้น 
  กิติมา ปรีดีดิลก (2529 : 155) ไดกลาวถึง ความหมายของการจูงใจ สรุปไดวาการจูง
ใจ คือการชักจูงใหบุคคลปฏิบัติหรือชักจูงใหสมาชิกเกดิความพอใจที่จะทํางานใหประสบความสําเร็จ
ตามที่คาดหวงัไว 
  สมรภูมิ ขวัญคุม (2530 : 9) ไดกลาวถงึความพึงพอใจ โดยการสรุปเน้ือความมาจาก
แนวคิดของ เซเลสนคิ (Zalesnich) สรุปไดวาความพึงพอใจเกิดจากการตอบสนองความตองการ
ของบุคคล ซ่ึงแบงออกเปน 2 อยาง ดังน้ี 
   1. ความตองการภายนอกหรือความตองการทางกายภาพ เชน ความสะดวกสบาย
ในสถานทีท่ํางาน  ความมั่นคงในหนาทีก่ารงาน การไดทํางานที่ตนถนัด เปนตน 
   2. ความตองการภายใน หรือความตองการทางจิตใจ เชน ความเปนเพ่ือน การ
เปนที่ยอมรับและไดรับความไววางใจจากผูรวมงาน การประสบความสําเร็จในหนาที่การงานเปนตน 
 ความตองการของคนเปลีย่นแปลงอยูตลอดเวลา ยากที่จะกําหนดลงไปตายตวัได การ
เปลี่ยนแปลงนี้ขึ้นอยูกับปจจัยหลายประการ เชน อายุ การศึกษา รายได สถานภาพ ฯลฯ ซ่ึงมิไดอยู
คงที่รวมทั้งสภาพแวดลอมตาง ๆ ที่เปลีย่นแปลงตลอดเวลาเชนกัน  
  เฮอรซเบิรก และคนอื่นๆ (Herzberg ; & others. 1959 : 60 – 65) ไดเสนอทฤษฎี
เกี่ยวกบัการจูงใจคนในการทํางาน โดยที่เขาและคณะเพื่อนรวมงานที่สถาบันจิตวิทยาบริการแหง
พิตสเบอรก (Psychological Service of Pittsburg) ไดสัมภาษณวศิวกรและนักบัญชี 200 คน จาก
ธุรกิจและอุตสาหกรรม 11 แหง ณ เมืองพิตสเบอรก คําถามที่เขาใชในการสัมภาษณน้ันเกี่ยวกบัสิ่ง
ที่ทําใหคนงานพอใจและมคีวามสุขในการทํางาน และเปนสิ่งที่คนงานไมพอใจและไมมีความสุขใน
การทํางาน จากการวิเคราะหคําตอบที่ไดรับ เฮอรซเบริก ไดขอสรุปวา คนเรามีความตองการทีแ่ยก
ออกจากกันโดยอิสระอยู 2 ประเภท  และแตละประเภทมีผลตอพฤติกรรมของคนในทางที่ตางกัน 
คือ เม่ือคนรูสึกไมพอใจในงาน เขาจะมองในเรื่องสภาพแวดลอมของงานที่เขาทาํ และเม่ือเขารูสึก
พอใจในงาน เขาจะมองในเรื่องงานที่ทํา 
  เฮอรซเบิรก มีความเห็นวาสิ่งที่ตรงกันขามกับความพอใจ (Satisfaction)  ไมใชความ
ไมพอใจดังที่เชื่อกันแตเดิม  การขจัดสิ่งที่ทําใหเกิดความไมพอใจขึน้แทนที่ เปนแตเพียงทําใหเปน
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กลาง ก็คือยงัยินดีที่จะทํางานตอไปอยางเดิมเทานั้น  เขาใหความเห็นวา  สิ่งที่ตรงขามกบัความ
พอใจ คือความไมพอใจและสิ่งที่ตรงขามกับความไมพอใจ คือไมมีความพอใจ 
 

ภาพแสดงแนวความคิดเกี่ยวกับความพอใจ – ความไมพอใจ 
 

ความคิดดัง้เดิม 
ความพอใจ    •                                      •       ความไมพอใจ 

 (Satisfaction)                (Dissatisfaction) 
 

ภาพประกอบ 7  ภาพแสดงแนวความคิดดั้งเดิม 
 

ความคิดใหมของเฮอรซเบิรก (Herzgerg) 
ปจจัยจูงใจ 

          ความพอใจ     •                                         •       ไมมีความไมพอใจ 
        (Satisfaction)                             (No  satisfaction) 

ปจจัยอนามัย 
          ไมมีความพอใจ •                                         •   ความไมพอใจ 
         (No satisfaction)                (Dissatisfaction) 
 

ภาพประกอบ 8  ภาพแสดงแนวความคิดใหมของเฮอรซเบิรก (Herzberg) 
  
  แนวความคิดของเฮอรซเบริกนี้  แยกสิ่งที่ทําใหเกิดความพอใจกับสิ่งที่ทําใหเกิดความ
ไมพอใจ ในการออกจากกันอยางเห็นไดชัดเจน การลดสิ่งที่ทําใหไมพอใจสามารถทําใหเกิดความ
สงบในองคกรได และอาจสรางแรงจูงใจไดบางเพียงเลก็นอยเทานั้น ไมใชสิ่งที่จูงใจโดยตรง ปจจัยทั้ง 
2 กลุม มีดังน้ี 

ปจจัยอนามัย (Hygine Factors) ปจจัยจูงใจ  (Motivators) 
1. นโยบายและการบริหารงาน 1. ความสําเรจ็ในการทํางาน 
2. วิธีการบังคบับัญชา 2. การยอมรับนับถือ 
3. สภาพการทํางาน 3. งานที่ทาทาย 
4. ความสัมพันธระหวางบุคคลในองคกร 4. ความรับผดิชอบที่เพ่ิมขึน้ 
5. คาจาง สถานภาพ และความปลอดภัยใน 
   การทํางาน  

5. ความเจริญกาวหนา 

 6. การเจริญเติบโตขององคกร 
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 สําหรับปจจัยอนามัยน้ันจะเห็นวามิไดเปนสวนภายในของตัวงาน แตจะเกี่ยวของและมีผล
ตอการปฏิบตังิาน ซ่ึงมีความหมายในเชงิการแพทย คือเปนการปองกันมิใหเกิดผลเสียหาย และ
พบวาปจจัยกลุมน้ีไมสามารถจะจูงใจใหเกดิความพอใจจนถึงกับเพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางานของ
ตนได  เปนแตเพียงชวยสงเสริมแรงจูงใจใหไดผลและชวยปองกันมิใหเกิดความไมพอใจในการ
ทํางานมากขึ้น  จนทําใหเกิดความสูญเสียในการปฏบิัติงานเทานัน้  สวนปจจัยจูงใจนั้นก็คือ สิ่งที่ทํา
ใหคนงานเกิดความพอใจและเต็มใจที่จะทํางานใหสําเร็จอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึน้  และเม่ือไมกี่ป
มานี้เองการวิจัยในเรื่องของทฤษฎีสองปจจัยน้ีไดขยายตวัออกไปในกลุมนักวทิยาศาสตร นักบัญช ี
และพนักงานอื่น ๆ  ทุกระดับขององคกร ตั้งแตผูบรหิารระดับสูงลงไปจนถึงคนงานที่จางรายชัว่โมง
ดวย 
 จากที่กลาวมาสามารถสรุปแนวคิดทฤษฎีของเฮอรซเบิรก ไดวา ผูบริหารตองทําทั้งสอง
ประการ คือ พยายามลดความไมพอใจ โดยใชปจจัยอนามัย และใชปจจัยจูงใจไปพรอม ๆ กัน จึงจะ
เกิดประโยชนตอองคกรสูงสุด รวมทั้งเกิดความเสียหายตอองคกรนอยที่สุด 
 5.3 วิธีการสรางความพงึพอใจในการเรียน 
  มีการศึกษาในดานความสัมพันธเชิงเหตุและผลระหวางสภาพทางจิตใจกับผลการ
เรียน จุดที่นาสนใจจุดหนึ่งคือ การสรางความพอใจในการเรียนตั้งแตเริ่มตนใหแกเด็กทุกคน ซ่ึงใน
เรื่องนี้มีผูใหแนวคิดไวหลายทาน ดังน้ี 
  สกินเนอร (Skinner. 1972 : 1 – 59, 96 – 120) มีความเห็นวาการปรับพฤติกรรมของ
คนไมอาจทําไดโดยเทคโนโลยีทางกายภาพและชวีภาพเทานั้น  แตตองอาศัยเทคโนโลยีของ
พฤติกรรม ซ่ึงหมายถึงเสรีภาพ และความภาคภูมิ จุดหมายปลายทางที่แทจริงของการศึกษา คือ
การทําใหคนมีความเปนตวัของตวัเอง มีความรับผิดชอบตอการกระทําของตน เสรีภาพและความ
ภาคภูมิ เปนครรลองของการไปสูความเปนคนดังกลาวนั้น 
  เสรีภาพในความหมายของสกินเนอร หมายถึง ความเปนอิสระจากการควบคุมการ
วิเคราะหและเปลี่ยนหรือปรบัปรุงรูปแบบใหมใหสิ่งแวดลอมน้ัน โดยทําใหอํานาจการควบคุมออนตัว
ลงจนบุคคลเกิดความรูสึกวาตนมิไดถูกควบคุมหรือตองแสดงพฤตกิรรมใด ๆ ที่เน่ืองมาจากความ
กดดันภายนอกบางอยาง  บุคคลควรไดรับการยกยองยอมรับในผลสําเร็จของการกระทํา แตการ
กระทําที่ควรไดรับการยกยองยอมรับมากเทาไร จะตองเปนการทําที่ปลอดจากการบังคับหรือสิ่ง
ควบคุมใด ๆ มากเทานั้น น้ันคือสัดสวนปริมาณของการยกยองยอมรับที่ใหแกการกระทําจะเปนสวน
กลับกับความเดนหรือความสําคัญของสาเหตุที่จูงใจใหกระทํา 
  สกินเนอร ไดอางคํากลาวของ จอง – จาค รุสโซ (Jean – Jacques Rousseau) ที่
แสดงความคดิในแนวเดียวกันจากหนังสือ “เอมีล” (Emile)  โดยไดใหขอคิดแกครูวาจงทําใหเด็กเกิด
ความเชื่อวาเขาอยูในความควบคุมของตวัเขาเอง  แมวาผูควบคุมทีแ่ทจริงคือครู  ไมมีวิธีการใดดีไป
กวาการใหเขาไดแสดงดวยความรูสึกวา เขามีอิสระเสรีภาพ ดวยวิธีน้ีคนจะมีกาํลังดวยตัวเอง ครู
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ควรปลอยใหเด็กไดทําเฉพาะในสิ่งที่เขาอยากทํา แตเขาควรจะอยากทําเฉพาะสิ่งที่ครูตองการใหเขา
ทําเทานั้น 
   แนวคิดของสกินเนอร สรุปไดวา เสรีภาพนําไปสูความภาคภูมิ และความภาคภูมินํา
บุคคลไปสูความเปนตวัของตัวเอง  เปนผูมีความรับผดิชอบตอการคิดตัดสินใจการกระทํา และผลที่
เกิดขึ้นจากการกระทําของตนเอง และนั่นคือ เปาหมายปลายทางที่แทจริงของการศึกษา สิ่งที่ สกิน
เนอรตองการเนน  คือ การปรับแกพฤติกรรมของคน ตองแกดวยเทคโนโลยีของพฤติกรรมเทานัน้จึง
จะสําเร็จเทคโนโลยีของพฤติกรรมนี้กับใคร อยางไร ถือเปนเรื่องของการตัดสินใจใชศาสตร ซ่ึงตอง
อาศัยภูมิปญญาของผูใชเทานั้น 
  ไวทเฮด  (Whitehead. 1967 : 1– 41) มีแนวคิดความเกี่ยวกับเรือ่งนี้วา จังหวะของ
การศึกษา และขั้นตอนของการพัฒนาวามี 3 ขั้น คือ จุดยืน จุดแยง และจุดปรับ ซ่ึงไวทเฮด เรียกชื่อ
ใหมเพ่ือใชในการศึกษาวา การสรางความพอใจ การทําความกระจาง และการนาํไปใชในการเรียนรู
ใดๆ ควรเปนไปตาม 3 จังหวะน้ี คือ 
   การสรางความพอใจ - นักเรียนรับสิ่งใหมๆ  มีความตื่นเตน พอใจในการไดพบและ
เก็บสิ่งใหม ๆ  
   การทําความกระจาง - มีจัดระบบระเบียบ ใหคําจํากัดความ มีการกาํหนดขอบเขต
ที่ชัดเจน  
   การนําไปใช – นําสิ่งใหมที่ไดมาไปจัดสิ่งใหม ๆ ที่จะไดพบตอไป เกิดความ
ตื่นเตนที่จะเอาไปจัดการสิ่งใหม ๆ ที่เขามา  
  ไวทเฮด กลาวถึงการสรางภูมิปญญาในระบบการศึกษาวา ไดปฏบิัติกันอยางผดิพลาด
มาตลอด โดยการใชวิธีการฝกทักษะอยางงาย ๆ ธรรมดา ๆ แลวคาดเอาวาจะทําใหเกิดภูมิปญญา
ได ถนนที่มุงสูการเกิดภูมิปญญามีสายเดียวคือ เสรีภาพในการแสดงความรู และถนนที่มุงสูความรูมี
สายเดียวเชนกันคือวิทยาการที่จัดไวอยางเปนระบบ ดังน้ัน เสรีภาพและวิทยาการ เปนสาระสําคัญ
สองประการของการศึกษาประกอบเปนวงจรการศึกษา 3 จังหวะ คือ เสรีภาพ – วิทยาการ – 
เสรีภาพ  ซ่ึงเสรีภาพในจงัหวะแรกก็คอืขั้นตอนของการสรางความพอใจ วิทยาการในจังหวะที่สอง
คือ ขั้นทําความกระจาง และเสรีภาพในชวงสุดทายคือ ขั้นการนําไปใช วงจรเหลานี้ไมไดมีวงจรเดียว 
แตมีลักษณะเปนวงจรซอนวงจร  วงจรหนึ่งเปรียบไดกับเซลลหน่ึงหนวย และขั้นตอนการพฒันา
อยางสมบูรณของมันก็คือ  โครงสรางอินทรียของเซลลเหลานั้น เชนเดียวกับวงจรเวลาที่มีวงจรเวลา
ประจําวัน ประจําสัปดาห ประจําเดือน ประจําป ประจําฤดูกาล เปนตน วงจรของบุคคลตามชวงอายุ 
จะเปนระดับ ดังน้ี 
 ตั้งแตเกิด จนถึงอายุ 13 หรือ 14 ป  เปนขั้นของความสนใจ 
     อายุ 14 – 18 ป เปนขั้นของการคนหาทําความกระจาง  
     อายุ 18 ปขึ้นไป เปนขั้นของการนําไปใช 
 นอกจากนี้วิทยาการทั้งหลายในแขนงตาง ๆ ก็มีวงจรของการพัฒนาการและระดับของ
พัฒนาการเหลานี้เชนกัน 
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  สิ่งที่ไวทเฮดตองการย้ําในเรือ่งนี้คือ ความรูที่ตางแขนงวิชา การเรียนทีต่างวธิีการ 
ควรใหแกนักเรียนเม่ือถึงเวลาสมควร และเม่ือนักเรียนมีพัฒนาการทางสมองอยูในขั้นเหมาะสม 
หลักการนี้เปนที่ทราบกันทัว่ไปอยูแลว  แตยังไมมีการถือปฏิบตัิโดยคํานึงถึงจิตวทิยาในการ
ดําเนินการทางการศึกษา เรื่องทั้งหมดนี้ยังไมไดถูกหยิบยกขึน้มาอภิปรายเพื่อใหเกิดการปฏิบตัิ
อยางจริงจังและถูกตอง ความลมเหลวของการศึกษาเกิดจากการใชจังหวะการศึกษาไมเหมาะสม 
โดยเฉพาะการสรางความพอใจหรือจังหวะของเสรีภาพในชวงแรก การละเลยหรอืขาดประสบการณ
ในสวนนี้ ผลดทีี่เกิดขึ้นคือ ความรูที่ไรพลังและไรความคิดริเริ่ม  ผลเสียหายสูงสดุที่เกิดขึ้น คอื ความ
รังเกียจจนไมยอมรับความคิดนั้น และนําไปสูการไรความรูในที่สุด 
  การพัฒนาคุณลักษณะใด ๆ ตามวิถีทางของธรรมชาติ ควรตองสรางกิจกรรมที่ทําให
เกิดความพอใจในตวัมันเอง เพราะความพอใจที่จะทาํใหคนมีพัฒนาตนเองไดอยางเหมาะสม สวน
ความเจ็บปวดแมจะทําใหเกดิการตอบสนองแตก็ไมทําใหคนพอใจ ไวทเฮด สรุปวา ในการสรางพลัง
ความคิดไมมีอะไรมากไปกวาสภาพจิตใจที่มีความพึงพอใจในขณะทาํกิจกรรม สําหรับการศึกษา
ดานเชาวนปญญานั้น เสรภีาพเทานั้นทีจ่ะทําใหเกิดความคิดที่มีพลงั และความคดิริเริ่มใหม ๆ 
  เม่ือประมวลความคิดของสกินเนอร และไวทเฮดเขาดวยกันสรุปไดวา เสรีภาพเปน
ตนเหตุของการนําบุคคลไปสูจดหมายปลายทางที่การศึกษาตองการ น่ันคือ การเปนบุคคลที่มีความ
เปนตวัของตัวเอง มีความรับผิดชอบตอผลการกระทําของตน 
  เสรีภาพเปนบอเกิดความพึงพอใจ ดังน้ันเสรีภาพในการเรียนจึงเปนการสรางความ
พอใจในการเรียน ความพอใจทําใหคนมพัีฒนาการในตนเอง  (Whitehead. 1967 : 29 –41) วิธีการ
ของการใหเสรีภาพในการเรียนเปนเรื่องที่กําหนดขอบเขตเนื้อหาไดยาก แตความหมายโดยทั่วไปคือ 
การใหนักเรียนมีโอกาสเลือกและตัดสินใจดวยตนเองและเพื่อตนเอง  เปนการควบคุมที่ผูถูกควบคุม
ไมรูตัว ดังน้ัน แนวทางปฏบิัติทีช่ัดเจนบางประการสําหรับการจัดการศึกษา คือการจัดใหมีวิชาเลือก
หลายวชิาหรือจัดใหมีหัวขอเน้ือหาหลายเรื่องในวชิาเดียวกัน หรือมีแนวทางการเรียนหลายแนวทาง
ในการเรียนเร่ืองเดียวกัน เปนตน 
  บลูม (Bloom. 1976: 73–76)  มีความเห็นในทํานองเดียวกันวา ถาสามารถจัดให
นักเรียนไดทํากิจกรรมตามที่ตนเองตองการ คาดวานักเรียนทุกคนไดเตรียมใจสาํหรับกิจกรรมที่ตน
เลือกนั้นดวยความกระตือรืนรนพรอมทั้งความมั่นใจ  เราสามารถสังเกตเห็นความแตกตางของความ
พรอมดานจิตใจไดชัดเจนจากการปฏิบตัขิองนักเรียนตองานที่เปนวชิาบังคับกบัวชิาเลือก หรือจาก
สิ่งนอกโรงเรียนที่นักเรียนอยากเรียน เชน การขับรถยนต การเลนดนตรี เกม หรือเปนสิ่งทีนั่กเรียน
สมัครใจและตดัสินใจไดโดยเสรีที่จะเรียน การมีความกระตือรือรนและความสนใจเมือ่เริ่มเรียน จะทํา
ใหนักเรียนเรียนไดเร็วและประสบความสําเร็จสูง อยางไรก็ตาม บลูมเห็นวธิีน้ีคอนขางเปนอุดมคติที่
จัดไดลําบาก 
  ชวงสําคัญของการจัดประสบการณเพ่ือสรางความรูสึกที่ดีตอการเรียน ทั้งไวทเฮด
และบลูมเห็นวา ตองทําในระดับประถมศึกษา เพราะบุคคลที่มีอายตุ่ํากวา 14 ปลงมา มีพัฒนาการ
อยูในขั้นของความสนใจ ความพึงพอใจ (Whitehead. 1967 : 33)  และเปนชวงการสรางฐานของ
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การสะสมความรูสึกที่ดีตออดีตประสบความสําเร็จในชัน้เรียนที่สูงขึน้ไป หรือในเด็กที่มีอายุมากขึ้น  
การสรางหรือการเปลี่ยนแปลงความรูสกึจะทําไดยาก (Bloom. 1976 : 96, 104 – 105) 
 จากที่กลาวมาอาจสรุปไดวา ความพึงพอใจของนักเรียนในการศึกษาเลาเรียนนัน้เกิดขึ้น
จากองคประกอบตาง ๆ เหลานี้คือ คุณสมบัติของครู วธิีการสอน กิจกรรมการเรียนการสอน การวัด
และประเมินผลการเรียนรูของครู จึงจะประสบความสําเร็จในการเรียน ดังน้ัน จึงเปนหนาที่ของ
ผูบริหารและครูในโรงเรียนที่จะสรางความเกง ดี มีสุขในการเรยีนใหกับนักเรียน เพ่ือใหนักเรียนมี
ความพึงพอใจ มีความรักและมีความกระตือรือรนในการเรียน โดยการปรับปรุงองคประกอบตาง ๆ 
ของครู มีการใหกําลังใจแกนักเรียนที่กระทําความดี  มีมนุษยสัมพันธที่ดีกับนักเรียน  สงเสริมให
นักเรียนมีความเจริญกาวหนา การสรางสภาพแวดลอมเก่ียวกบัอาคารสถานที่ที่เหมาะสม เปด
โอกาสใหนักเรียนไดแสดงความคิดเห็นรวมทั้งรับฟงและใหความชวยเหลือเม่ือนักเรียนมีปญหาทุกข
รอน  ปจจัยความพึงพอใจนี้จึงเปนสิ่งสําคัญประการหนึ่ง ที่จะสงผลใหนักเรยีนประสบผลสําเร็จใน
การศึกษาเลาเรียน 
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6.  งานวิจัย  
 ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยที่เกีย่วของ แลวปรากฏวางานวิจัยสวนใหญจะอยูในรูปแบบ 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) และบทเรยีนบนเว็บ WBI / WBT 
 6.1 งานวิจัยตางประเทศ 
  ฮอฟฟแมน ( Hoffman.  1995: Abstract)  ไดกลาวไวในงานวิจัยเรื่อง  
 “Commercial  Scenarios for the Web : Opportunities and Challenges”  วาโดยธรรมชาติของ
อินเทอรเน็ตนั้น  สามารถกลาวไดวา เปนสื่อที่มีหลายโฉมหนา  (Multifaced)  เน่ืองจากมีการ
ผสมผสานกันระหวางการเปนชองทางการสื่อสารมวลชน (Mass Communication)  รูปแบบของ
กระบวนการสื่อสารผานอินเทอรเน็ตนั้นมีดวยกันหลายระดับตั้งแตกวางที่สุด เชน  การเผยแพร
ขอมูลขาวสารในลักษณะของเว็บเพจ  โดยองคกรขาวระดับโลก  เชน  CNN  ไปจนถึงการสื่อสาร
ระหวางบุคคล  เชน  การสนทนากลุมขาว  Usenet  (Usenet News)  ในประเด็นที่มีความสนใจ
รวมกัน รวมทั้งการสื่อสารผานอีเมลระหวางกลุมเพ่ือนฝูง 
  มอไฮดิน (Mohaiadin. 1995: Abstract) ไดศึกษาการใชอินเทอรเน็ตของนักศึกษา
มาเลเซียที่ศึกษาอยูในตางประเทศ ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการนําอินเทอรเน็ตมาใช ผลการศกึษาพบวา
นักศึกษาชายใชอินเทอรเน็ตมากกวานักศึกษาหญิง และมีทักษะการใชงานดีกวานักศึกษาหญิง 
นักศึกษาสวนใหญใชอินเทอรเน็ตเกือบจะทันที หลังจากเริ่มลงทะเบียนเรียนในมหาวิทยาลัย 
นักศึกษาปหน่ึงใชอินเทอรเน็ตเพ่ือการติดตอสื่อสารมากกวาจะใชเพ่ือจุดประสงคทางวิชาการ  
ประสบการณและทักษะมีความเกี่ยวของกับความถี่และความสนใจในการใชอินเทอรเน็ต
ความสามารถ ในการใชซอฟแวรอ่ืน ๆ (Compatibity) ความซับซอน (Complexity) ความทาทายใน
การใช (Triability) การสังเกตการณ (Observability) การมีปฏิกริยาโตตอบระหวางกัน (Interactivity) 
เปนปจจัยที่มีผลตอการใชอินเทอรเน็ตเปนนวัตกรรม และนักศึกษาเห็นพองกันวาเห็นควรใหมีการ
สอนการใชงานอินเทอรเน็ตในมหาวิทยาลัยทุกแหงในมาเลเซีย 
  ฮิกกินสและคนอื่น ๆ (Higgins; et al. 1996: Abstract) ศึกษาการใชไฮเปอรเท็กซชวย
สนับสนุนสําหรับนักเรียนทีต่องเรียนซอมเสริม และนกัเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนบกพรอง
การประเมินผลการใชคูมือการเรียนไฮเปอรมีเดีย (เฉพาะเนื้อหา) วิชาสังคมศึกษากบันักเรียนใน
ระดับมัธยมศกึษาจํานวน 25 คน ทั้งนักเรียนที่มีความบกพรองทางการเรียนและนักเรียนทีต่องไดรับ
การสอนเสริม พบวาไฮเปอรเท็กซ กอใหเกิดแรงเสริมเพียงพอที่ทําใหนักเรยีนเหลานี้ใชคูมือการ
เรียนไฮเปอรมีเดียตอไปเรือ่ย ๆ และยังพบวาอาจทําใหเกิดการเก็บสะสมขอมูลทั้งในระยะสั้นและ
ระยะยาวอีกดวย 
  โควิงตัน (Covington. 1998: 6990-A) ไดศึกษาหลังสําเร็จการศึกษาชั้นมัธยมศกึษา
ตอนปลาย องคประกอบทีมี่อิทธิพลตอความพึงพอใจในการทํางาน ผลการวิจัยพบวา องคประกอบ
สําคัญที่มีผลตอความพึงพอใจในการทํางาน ไดแก รายไดจากการทํางาน การไดรับประสบการณ 
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และความรูขณะอยูในโรงเรียน การไดมีโอกาสฝกงานและไดทํางานเต็มเวลา ไมพบความแตกตาง
ระหวางผูรวมโครงการเขาสูอาชีพกับผูรวมโครงการ 
  จอหน (John. 2000: Online ) ทําการศึกษาวิจัยเรื่องความแตกตางของการใชขอมูล
จากอินเทอรเน็ตและจากหองสมุด โดยใชวธิีการสํารวจ 3 รูปแบบ ไดแก  การสํารวจนักศึกษาที่เคย
ศึกษาในมหาวิทยาลัย การสัมภาษณนักศึกษา และสํารวจนักศึกษาที่กําลังศึกษาอยูที่ Arizona 
State University ผลการวจัิยพบวา นักศึกษาสวนใหญใชอินเทอรเน็ตในการคนควาหาขอมูล เพราะ
อินเทอรเน็ตมีขอมูลที่เหมือนกับหองสมุด นักศึกษามีความตองการเขาใชฐานขอมูลหองสมุดผาน
ทางอินเทอรเน็ต จากการสํารวจทําใหทราบวานักศึกษาตองการใหมีการจัดอบรมการสืบคนขอมูลทั้ง
จากอินเทอรเน็ตและหองสมุด เพราะเปนประโยชนตอการศึกษา เม่ือวิเคราะหขอมูลพบวานักศึกษา
เลือกที่จะใชอินเทอรเน็ตกอน และรวบรวมขอมูลจากหองสมุดอีกครั้ง และยังพบอีกวานักศึกษาที่มี
อายุนอยกวาชอบใชอินเทอรเน็ตมากกวาหองสมุด 
  แดเนียล (Daniel. 2000: Online) ไดศกึษาวิจัยเรื่องการประเมินผลการฝกการสราง
ความรวมมือของนักศึกษาระดับปริญญาโทที่เรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต ผลการวิจัยพบวา 
นักศึกษาคาดวาประโยชนหลักของวชิา VirtCamp & Trade ชวยใหผูเรียนสรางทักษะการสื่อสาร ซ่ึง
เปนบันไดขัน้แรกของการมีสังคม และนาํไปสูขั้นที่ 2 ซ่ึงจะแลกเปลี่ยนทศันะเชงิวิชาการ การเรียน
ลักษณะดังกลาวชวยสรางวฒันธรรมการเรียนใหมีกิจกรรมที่อาศัยความรวมมือ จุดประสงคอ่ืนที่เปน
ผลพลอยไดคอื เปนการแนะนํานักศึกษาในการใชเครื่องมือสื่อสารตาง ๆ ในอินเทอรเน็ตซึ่งใชในการ
เรียนวชิา  VirtCamp & Trade 
  แม็ททิว; และวารากัวร (Matthew; & Varagoor. 2001: Online) ไดทําการวิจัย เรื่อง 
การตอบสนองของผูเรียนตอบทเรียนออนไลน (Student Response to Online Course Materials) 
กับนักศึกษาระดับบัณฑติศกึษา ซ่ึงจากการรวบรวมและวิเคราะหถึงผลกระทบตาง ๆ กับการประสบ
ความสําเร็จในการเรียนและสั่งงานผานอินเทอรเน็ตพบวา ผูเรียนสวนมากมีประสบการณและ
ความรูสึกที่ดีในการใชอินเทอรเน็ตและเรยีนผานบทเรยีนออนไลน 
  โฮลเดรน (Holdren.  2002: Online) ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่องของผลการสอนโดยใช
สื่อคอมพิวเตอรที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนและเจตคตขิองนักเรียนที่เรียนวิชาพชีคณิต โดยกลุม
ตัวอยางเปนนกัเรียนจํานวน 146 คน ซ่ึงผูวิจัยแบงออกเปน 2 กลุม คือ กลุมแรกสอนโดยใช
สื่อคอมพิวเตอร และอีกกลุมสอนแบบบรรยาย ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา ผลสมัฤทธิท์างการเรียน
และเจตคติของนักเรียนทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน 
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 6.2 งานวิจัยในประเทศ 
  วรวุฒิ ม่ันสุขผล (2545: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ วิชา
คอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา ประชากรที่ใชการทดลองและพัฒนาครั้งน้ีเปนนักศึกษาชั้นปที่ 2 คณะ
ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 468 102 คอมพิวเตอรเพ่ือ
การศึกษา         ภาคเรียนที่ 2   ปการศึกษา 2545  จํานวน  25  คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
ไดแก บทเรียนบนเว็บ วิชา 468 102 คอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ชนิดเลือกตอบ จํานวน 25 ขอ ผลการวิจัยปรากฏวา การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ 
วิชา คอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษามีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  พบวาผลการหาประสิทธิภาพ ใน
ขั้นการทดลองหนึ่งตอหน่ึงไดคาประสิทธิภาพ 80.00/82.67 ซ่ึงไดคาของ 1E และคาของ 2E  ตาม
เกณฑที่ตั้งไว สวนขั้นการทดลองแบบกลุม ไดคาประสิทธิภาพ 82.40/84.44 แสดงวาบทเรียนบน
เว็บมีประสิทธิภาพตามเกณฑ และสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว ซ่ึงผลที่ไดสอดคลองกับสมมติฐาน สวน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนจากบทเรียนบน
เว็บวิชา คอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา  พบวา คาเฉลี่ย ( )X  ของคะแนนหลังการทดลอง ของกลุม
ทดลอง ( )24.22=X สูงกวากอนการทดลอง ( )80.18=X   โดยคะแนนกอนการทดลองมีการกระจาย 
(S.D.=1.7320) มากกวาหลังการทดลอง (S.D.=1.3625)  ผลการเรียนรูของกลุมทดลองที่เรียนผาน
บทเรียนบนเว็บ  วิชาคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา สูงกวากอนการทดลอง โดยมีผลตางเทากับ 3.44 
จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน หมายความวา นักศึกษาที่เรียนบนเว็บ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น
สอดคลองกับสมมติฐานที่ตั้งไว 
  เอกรินทร วิจิตตพันธ (2546: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยการพัฒนาบทเรียน  
e-Learning วิชาการสื่อสารขอมูล หลักสูตรประกาศนียบัตรชั้นสูง แผนกวิชาเทคนิคคอมพิวเตอร 
กลุมตัวอยางที่ใชในการอางอิงผลวิจัยเปนนักศึกษาสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตไกลกังวล 
ชั้นปที่ 1 จํานวน 40 คน  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพสื่อจากผูเชี่ยวชาญ ผลการวิจัย
ปรากฏวา ประสิทธิภาพบทเรียน e-Learning เปน 91.47/85.42 สูงกวาเกณฑ 85/85 ที่กําหนดไว
ตามสมมติฐาน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สวนผลสํารวจ
แบบประเมินคุณภาพสื่อจากผูเชี่ยวชาญ พบวาระดับความคิดเห็นอยูในเกณฑดี โดยมีคาเฉลี่ย 4.14 
และมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.28 
  กรรณิกา ทองพันธ (2547: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยการพัฒนาบทเรียน e-Learning 
แบบปฏสิัมพันธ วชิาการวิเคราะหระบบและการออกแบบ สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร 
หลักสูตรประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูงสาํหรับวิทยาลยัชุมชน พ.ศ. 2538 กลุมตัวอยางไดจากการ
เลือกแบบเจาะจงจํานวน 35 คน เครือ่งมือที่ใชในการวิจัย ไดแก บทเรียน e-Learning แบบ
ปฏิสัมพันธ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ผลการวิจัยปรากฏวา ประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning 
แบบปฏสิัมพันธ คือ 86.19/85.14 สูงกวาเกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85 สวนการศึกษาผลสมัฤทธิ์
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ทางการเรียนกอนและหลังการใชบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ วิชาการวิเคราะหระบบและ
การออกแบบ สูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว 
             อาทิตย  สมบูรณวงศ (2547: บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ 
เรื่อง กฎหมายธุรกิจ สําหรับพนักงานธนาคารนครหลวงไทย จํากัด (มหาชน)  ผลการวิจัยปรากฏวา
บทเรียนบนเว็บ ประกอบดวย คําชี้แจง วัตถุประสงค แบบประเมินตนเอง บทเรียนบนเว็บ จํานวน 5 
บทเรียน ไดแก นิติกรรมสัญญา บัญชีเดินสะพัด ตั๋วเงิน เช็ค และสรุปบทเรียน โดยบทเรียนบนเว็บมี
ประสิทธิภาพ 84.33/83.67 ผลการประเมินบทเรียนบนเว็บ  พนักงานมีความรูความเขาใจกอนการ
เรียนรูและหลังการเรียนรูดวยบทเรียนบนเว็บ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ ระดับ .01 
โดยหลังการเรียนรูพนักงานมีความรูความเขาใจสูงกวากอนการเรียนรูดวยบทเรียนบนเว็บ 
  ตรีพล สักกะวนิช (2548: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยการพัฒนาบทเรียน e-Learning 
แบบปฏสิัมพันธบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต รายวชิาระบบปฏบิตัิการ 1 หลักสูตรสถาบันราชภัฎ 
พ.ศ. 2544 ประชากรคอืนักศึกษาปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฎจันทรเกษม กลุมตัวอยางมี
จํานวน 60 คน โดยใชวธิีการเลือกแบบเจาะจงแลวทําการแบงออกเปน 2 กลุม กลุมที่ 1 จํานวน 30 
คน ใหเปนกลุมทดลองเรียนดวยบทเรียน e-Learning กลุมที่ 2 ทําการสอนปกติ เครื่องมือที่ใชใน
การวิจัย ไดแก แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ บทเรียน e-Learning แบบปฏสิัมพันธบนระบบเครอืขาย
อินเทอรเน็ต แบบประเมินคุณภาพบทเรียน e-Learning และแบบสอบถามความคิดเห็นเกีย่วกับ
ความเหมาะสมของบทเรียนที่ใช ผลการวิจัยปรากฏวา ผลการเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียน
โดยใช t-test แบบ Independent Group พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรยีนดวย
บทเรียน e-Learning สูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยวิธีเรียนปกตทิี่ระดับ
นัยสําคัญ .05 และ บทเรยีน e-Learning แบบปฏิสัมพันธบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ที่สรางขึ้น
มีประสิทธิภาพ 87.22/86.55 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว 85/85 
  วิลาสินี นาคสุข  (2549:  บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียตางกัน 2 รูปแบบที่สงผลตอผลสัมฤทธิท์างการเรียน ความคงทนในการจําและความพึง
พอใจของนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 ที่มีความสามารถทางการเรียนภาษาไทยตางกัน เครื่องมือที่ใชในการ
วิจัยประกอบดวย บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน แบบทดสอบวัดความคงทนในการจํา แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ น้ันมี
ประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 85/85  ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
และระดบัความสามารถทางการเรียน มีอิทธิพลรวมกันตอความคงทนในการจําอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิตทิี่ระดับ.05 นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมในระดับมากตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย  
 จากการศึกษางานวิจัยที่เกีย่วของทั้งในและตางประเทศพบวาการเรยีนรูอิเล็กทรอนิกส
หรือ e-Learning จะชวยทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูงขึ้นเม่ือเปรียบเทียบกบัวธิีสอนแบบปกติ 
นอกจากนี้ e-Learning ยังทําใหเกิดความสะดวกตอผูเรียนทุกสถานที่ ทุกเวลา นอกจากนั้นยัง
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สามารถตอบสนองตอศักยภาพและความสามารถของผูเรียนไดดี ดังน้ันผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะ
พัฒนาบทเรียน e-Learning แบบปฏสิัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สาํหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ที่ 3 เพ่ือใหผูเรียนมีความสะดวกทางการเรียนและคาดหวังวาผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนักเรียน
จะสูงขึ้น นอกจากนี้นักเรียนยังเกิดความพึงพอใจตอบทเรียน และเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
e-Learning แบบปฏสิัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับใชเปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลใน
ระดับมัธยมศกึษา ที่มีประสิทธิผลตอไป 
 
 
    
 

 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครัง้น้ี ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอน ดังน้ี 

1.  การกําหนดประชากรและเลือกกลุมตวัอยาง 
2. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
4. การจัดกระทําขอมูลและการวิเคราะหขอมูล 

 
การกําหนดประชากรและเลือกกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2549 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร อําเภอเมือง จังหวัดนครปฐม จํานวน 2 
หองเรียน จํานวนนักเรียน 80 คน 

 การเลือกกลุมตัวอยาง 
       กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่  

2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร อําเภอเมือง จังหวัดนครปฐม จํานวน  
20 คน คละมาจาก 2 หองเรียน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยกลุม
ตัวอยางสมัครใจเขารับการทดลอง จากนั้นผูวิจัยไดชี้แจงและสอบถาม โดยพิจารณาเลือกกลุม
ตัวอยางที่มีความรูพ้ืนฐานเกี่ยวกับอินเทอรเน็ต มีเครื่องคอมพิวเตอร และมีการเชื่อมตอระบบ
อินเทอรเน็ตที่บาน  
  
การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 การวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดมีการสรางเครื่องมือที่ใชในการวจัิยครั้งน้ี ดังน้ี 

     1. บทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปที่ 3  คูมือการใชบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ความนาจะเปน สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 และแบบประเมินบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความ
นาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญ 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร 
  3. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรยีน e-Learning แบบ
ปฏิสัมพันธ เรือ่ง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 
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  ขั้นตอนในการสรางและวิธกีารหาคุณภาพบทเรียน e-Learning ขั้นตอนในการสราง
คูมือการใชบทเรียน e-Learning และขั้นตอนการสรางแบบประเมินบทเรียน e-Learning แบบ
ปฏิสัมพันธ เรือ่ง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ดังภาพประกอบ 9 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 9   แสดงขั้นตอนในการสรางและวิธีการหาคณุภาพบทเรียน e-Learning ขั้นตอน                     
   ในการสรางคูมือการใชบทเรียน e-Learning และขั้นตอนการสรางแบบ ประเมินบทเรียน  
   e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

ศึกษาเนื้อหา 

วิเคราะหเน้ือหา 

ตรวจสอบ 

ออกแบบบทเรียน 

ตรวจสอบ 

สรางบทเรียน+คูมือ+แบบประเมิน 

ทดลองใชคร้ังที่ 1 แลวปรับปรุงแกไขคร้ังที่ 1 

ทดลองภาคสนามเพื่อยืนยันประสิทธภิาพ 

บทเรียนที่สมบูรณ 

เปาหมายของการศึกษา 

วัตถุประสงคของรายวิชา 

ปรับปรุงแกไข 

ผาน 

ผาน 

ผาน 

ไมผาน 

ไมผาน 

ไมผาน 

ปรับปรุงแกไข 

ตรวจสอบ ปรับปรุงแกไข 

ทดลองใชคร้ังที่ 2 แลวปรับปรุงแกไขคร้ังที่ 2 

ทดลองใชคร้ังที่ 3แลวปรับปรุงแกไขคร้ังที่ 3 
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 ข้ันตอนในการสรางและวิธีการหาคุณภาพบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ 
เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ข้ันตอนในการสรางคูมือการใช
บทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3 และขั้นตอนการสรางแบบประเมินบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความ
นาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญ ผูวิจัยไดดําเนินการตาม
ขั้นตอน   ดังน้ี 
  1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2544     คูมือการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรมัธยมศึกษาของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ  และหลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร 
พุทธศักราช  2544 
  2. ศึกษามาตรฐานการเรียนรูกลุมวชิา มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่ 3 ผลการเรยีนรูที่
คาดหวังรายป/รายภาค สําหรับเน้ือหา เรื่อง ความนาจะเปน 
  3.  ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการ ขั้นตอนวิธีการสรางและพฒันาบทเรียน  
e-Learning เพ่ือเปนแนวทางในการสรางบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรือ่ง  
ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ดังน้ี 
      3.1 โปรแกรม Macromedia Dreamweawer ใชในการสรางเวบ็เพจหรือบทเรียน   
e-Learning 
      3.2 ระบบบริหารจัดการรายวิชา (LMS) ใชในการสรางแบบฝกหัดแตละชุดรวมทั้ง
แบบทดสอบ 
      3.3 โปรแกรม Macromedia Flash ใชในการสรางเอฟเฟคตางๆ เชน 
ภาพเคลื่อนไหว 
      3.4 โปรแกรม Adobe Photoshop ใชในการตกแตงรูปภาพ ใชในการออกแบบปุม
และปายตางๆ 
      3.5 โปรแกรม ACD See ใชในการดูรูปภาพ กับภาพเคลื่อนไหว 
      3.6 โปรแกรม Internet Explorer ใชสาํหรับดูผลการสรางเวบ็เพจหรือบทเรียน  
e-Learning 
  4.  วิเคราะหเน้ือหาบทเรียน  ผูวิจัยไดคดัเลือกบทเรยีน เรื่อง ความนาจะเปน   โดย
แบงเนื้อหาออกเปนบทเรียนทั้งหมด  4  บทเรียน  ดังน้ี 
      4.1 ความนาจะเปน 
      4.2 การทดลองสุมและเหตุการณ 
      4.3 ความนาจะเปนของเหตุการณ 
      4.4 ความนาจะเปนกับการตัดสินใจ 
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  5.  นําเนื้อหาบทเรียน เร่ือง ความนาจะเปน ไปเสนอประธานควบคุมปริญญานิพนธ 
และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาคณิตศาสตรจํานวน 3 ทาน (รายชื่อผูเชี่ยวชาญ ในภาคผนวก จ) เพ่ือ
ตรวจสอบความถูกตอง   และปรับปรุงแกไขตามที่ประธานควบคุมปริญญานิพนธและผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาคณิตศาสตรเสนอแนะมา 
  6. ออกแบบสรางบทเรียน e-Learning แบบปฏสิัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน  สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3 (ตามหลักการของริชารด ( Richards.  2001:24-27) และถนอมพร 
เลาหจรัสแสง (2545: 91-118)) โดยเขียนบทเรียนในแตละกรอบลงในกระดาษรวมเปนแผนเรื่องราว 
(Storyboard) โดยในแตละแผนประกอบดวย การกําหนดสี รูปแบบ/ขนาดตวัอักษร สีพ้ืน รวมถึง
ขอมูลตาง ๆ ที่เกี่ยวของ เชน การใสเน้ือหาและกิจกรรม ขอมูลที่แสดงบนจอ จุดประสงคการเรียนรู 
และการตอบสนองขอมูล อีกทั้งกําหนดเสียงตาง ๆ ที่ใชประกอบในบทเรียน  โดยมีการปฏิสัมพันธ
ดังน้ี บทเรียนกับผูเรียนในลักษณะของการใชแปนพิมพ การคลกิเมาส การเลื่อนเมาสเพ่ือศึกษา
เน้ือหา  ผูสอนกับผูเรียนในลักษณะการใชกระดานแสดงความคดิเห็น (Web-Board) จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส (E-mail) และผูเรยีนกับผูเรียนในลักษณะการใชกระดานแสดงความคิดเห็น  
(Web-Board)  การใชหองสนทนา (Chat-Room) โดยผานระบบการสือ่สารบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
  7. การตรวจสอบและแกไขบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะ 
เปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  โดยนําแผนเรื่องราว (Storyboard) ไปเสนอประธาน
ควบคุมปริญญานิพนธและผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรจํานวน 3 ทาน (รายชื่อผูเชี่ยวชาญ ใน
ภาคผนวก จ) เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของบทเรียน จากนั้นนํามาปรับปรุงแกไขบทเรียนตามที่
ประธานควบคุมปริญญานิพนธและผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรแนะนํามา 
  8. สรางบทเรียน e-Learning  แบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ตามแผนเรื่องราว (Storyboard) โดยใชโปรแกรมตาง ๆ ดังน้ี  โปรแกรม 
Macromedia Dreamweawer ใชในการสรางเว็บเพจหรือบทเรียน e-Learning ระบบบริหารจัดการ
รายวิชา (LMS) ใชในการสรางแบบฝกหัดแตละชุดรวมทั้งแบบทดสอบ (ในที่น้ีผูวิจัยใชระบบบริหาร
จัดการรายวิชาของมหาวิทยาลัยศิลปากร ดูไดที่ http://elearning.su.ac.th) โปรแกรม Macromedia 
Flash ใชในการสรางเอฟเฟคตาง ๆ เชน ภาพเคลื่อนไหว โปรแกรม Adobe Photoshop ใชในการ
ตกแตงรูปภาพ ใชในการออกแบบปุมและปายตาง ๆ โปรแกรม ACD See ใชในการดูรูปภาพ กับ
ภาพเคลื่อนไหว โปรแกรม Internet Explorer ใชสําหรับดูผลการสรางเว็บเพจหรือบทเรียน  
e-Learning พรอมทั้งสรางคูมือการใชบทเรียน e-Learning   และแบบประเมินบทเรียน e-Learning   
โดยผูเชี่ยวชาญ (โดยปรับปรุงจากแบบประเมินของ ชวนิดา สุวานิช (2548: 135-136))  
  9. ตรวจสอบแกไขบทเรียน    e-Learning   แบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ความนาจะเปน 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยการนําบทเรียน e-Learning เรื่อง ความนาจะเปน ที่สราง
เสร็จแลวใหประธานควบคมุปริญญานิพนธและผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรตรวจสอบอีกครั้ง และ
ปรับปรุงแกไขในสวนทีบ่กพรอง ไดแก  การนําเสนอเนื้อหาที่เหมาะสม การนําเสนอภาพเคลือ่นไหว 
เสียงบรรยาย การเชื่อมโยงขอมูล (Link) ขนาดของตวัอักษร  พ้ืนหลัง  สี  คําสะกด       



 112

           10. นําบทเรยีน e-Learning  แบบปฏสิัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการปรับปรุงแลวไปทําการทดลองเพื่อหาประสิทธภิาพของบทเรียน 
ตามขั้นตอนดังน้ี 
       10.1 การหาประสิทธิภาพครั้งที่ 1 ผูวิจัยนําบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ 
เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 
3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร  อําเภอเมือง  จังหวัดนครปฐม ที่ไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 1 
คน  เพ่ือนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข ไดแก การใหผลยอนกลับและปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน
กับบทเรียน e-Learning และการใชบทเรียน e-Learning 
     10.2 การหาประสิทธิภาพครั้งที่ 2 ผูวิจัยนําบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ 
เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการปรับปรุงแลว ไปทดลองกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร  อําเภอเมือง  จังหวัดนครปฐม ที่
ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 8 คน เพ่ือตรวจสอบขอบกพรองทั้งหมดแลวนําไปปรับปรุงแกไขอีกครั้ง
หน่ึง ไดแก ความถูกตองของแบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบยอย ความสอดคลองระหวาง
ภาพและเสียงบรรยาย เวลาในการศึกษาบทเรียน e-Learning  
     10.3 การหาประสิทธิภาพครั้งที่ 3 ผูวิจัยนําบทเรียน e-Learning  แบบปฏิสัมพันธ 
เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการปรับปรุงแลว ไปทดลองกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร  อําเภอเมือง  จังหวัดนครปฐม ที่
ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 20 คน  เพ่ือตรวจสอบขอบกพรองทั้งหมดแลวนําไปปรับปรุงแกไขอีก
ครั้งหน่ึง ไดแก การเฉลยแบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบยอย และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
     10.4 การหาประสิทธิภาพภาคสนาม  นําบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ 
เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลวไปทดลอง
กับกลุมตัวอยางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร  อําเภอเมือง  
จังหวัดนครปฐม จํานวน 20 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เร่ือง 
ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ตามเกณฑ 80/80 โดยมีคาเฉลี่ย 84.95/86.68 
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 ขั้นตอนการสรางและวธิีการหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิา
คณิตศาสตร เรื่อง ความนาจะเปน ดังภาพประกอบ 10 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
ภาพประกอบ 10   แสดงขั้นตอนการสรางและวธิีการหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการ   
   เรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง ความนาจะเปน 
 

ศึกษาหลักการสรางแบบทดสอบ การวัดและประเมินผล 

ศึกษาผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

สรางตารางวิเคราะหจุดประสงคการเรียนรู 

สรางแบบทดสอบเลือกตอบจํานวน 60 ขอ 

นําไปทดสอบกับนักเรียนที่เคยเรียนมาแลวจํานวน 80 คน 

ตรวจใหคะแนน 

วิเคราะหรายขอ หาคาความยาก (p) และ คาอํานาจจําแนก(r) 

เลือกแบบทดสอบจํานวน 30 ขอ 

นําไปทดสอบกับนักเรียนที่เคยเรียนมาแลวจํานวน 80 คน เพ่ือหาคาความเชือ่มั่น 

แบบทดสอบที่สมบูรณ 

ปรับปรุงแกไข ตรวจสอบ 

ผาน 
ไมผาน 
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 ข้ันตอนในการสรางและวิธีการหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาคณิตศาสตร เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ผูวิจัยได
ดําเนินการตามขั้นตอน   การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองความนาจะเปน 
แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ แบบทดสอบฉบับน้ีใชเปนแบบทดสอบกอนเรียนและหลัง
เรียน   มีขั้นตอนดังน้ี 
  1. ศึกษาหลักสูตร  คูมือครู  แบบเรียน  และวธิีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร  จากเอกสารและตําราเกีย่วกับเทคนคิการสรางและวิเคราะหขอสอบ 
  2. สรางตารางวิเคราะหจุดประสงคการเรียนรู ที่สอดคลองกับเนื้อหาวิชาคณติศาสตร  
เรื่อง ความนาจะเปน  ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3  โดยผูวิจัยวิเคราะหรวมกับอาจารยผูสอนวิชา
คณิตศาสตรในระดับมัธยมศึกษา 
  3. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ความนาจะเปน      ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3  ชนิดเลือกตอบ  4  ตัวเลือก  จํานวน  60  ขอ  โดยใหสอดคลองกับตาราง
วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรู เพ่ือใหไดขอสอบที่มีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 

  4. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ความนาจะเปน  ชั้นมัธยมศึกษาป
ที่ 3 ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาคณิตศาสตรจํานวน 3 ทานตรวจความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  โดยใช
ดัชนีความสอดคลอง (IOC) ระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู  โดยในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัย
คัดเลือกขอสอบที่มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) 5.0≥  และพบวามีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) 
ตั้งแต 0.67 -1.00 
  5. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ความนาจะเปน  ชั้นมัธยมศึกษาป
ที่ 3 ที่ไดปรับปรุงแกไขแลว นําไปทดลองกับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 4  โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัศิลปากร  อําเภอเมือง  จังหวัดนครปฐม จํานวน 80 คน ซ่ึงไดผานการเรียนรู เรื่อง 
ความนาจะเปนมาแลวเพ่ือหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
  6.  ตรวจใหคะแนนแบบทดสอบที่นักเรียนทํา  โดยให  1  คะแนน  สําหรับขอสอบที่
ตอบถูกและให  0  คะแนน  สําหรับขอสอบที่ตอบผิด  ไมตอบ  หรือตอบเกิน  1  ตัวเลือก 
  7. นําผลการทดสอบมาวิเคราะหเปนรายขอ  เพ่ือหาคาความยาก (p)  และคาอํานาจ
จําแนก (r)  โดยใชเทคนิค 27 % และใชตารางสําเร็จรูป จุง เตห ฟาน (Chung-Teh Fan.  1952: 
3-32) 
  8. เลือกแบบทดสอบเฉพาะขอที่มีคาความยาก (p) ระหวาง  0.20 - 0.80  และมีคา
อํานาจจําแนก (r) ตั้งแต  0.20 ขึ้นไป  จํานวน  30  ขอ  โดยใหครอบคลุมจุดประสงคการเรียนรู 
พบวาแบบทดสอบมีคาความยาก (p)  อยูในชวง 0.20 -0.78 และมีคาอํานาจจําแนก (r) อยูในชวง 
0.22 – 0.93 
  9. นําแบบทดสอบที่คัดเลอืกแลวจํานวน  30  ขอ ไปทดสอบกับนักเรียนในระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4   โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม  อําเภอเมือง  จังหวัดนครปฐม 
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จํานวน 80 คน ซ่ึงไดผานการเรียนรู เรื่อง ความนาจะเปน มาแลว เพ่ือหาคาความเชื่อม่ันของ
แบบทดสอบ โดยใชสูตร KR– 20 พบวาแบบทดสอบฉบับน้ีมีคาความเชื่อม่ันเปน 0.92  
(ลวน  สายยศ;  และ อังคณา  สายยศ.  2538: 197 -199) 
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 ขั้นตอนการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน e-Learning แบบ
ปฏิสัมพันธ เรือ่ง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3  ดังภาพประกอบ 11 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพประกอบ 11   แสดงขั้นตอนการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน 
   e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

 
 
 
 
 

ไมผาน 

สรางแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน e-Learning จํานวน 40 ขอ 

ตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญ 

ผาน 
นําไปทดสอบกับนักเรียนจํานวน 20 คน 

ปรับปรุงแกไข 

หาคาอํานาจจําแนกโดยวิธีการแจกแจงที 

เลือกแบบสอบถามความพึงพอใจไว 20 ขอ 

หาคาความเชื่อมั่น 

จัดพิมพแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน 
 e-Learning ฉบับสมบูรณ 

 

ศึกษาและรวบรวมขอมูล 
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 ข้ันตอนในการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มตีอบทเรยีน  
e-Learning แบบปฏิสัมพนัธ เร่ือง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  
ผูวิจัยไดดําเนนิการตามขั้นตอนดังน้ี 
   1.รวบรวมขอมูลที่ไดจากการศึกษาขอมูล ไดแก การสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ
ของผูเรียนทีมี่ตอบทเรยีน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3   รูปแบบของแบบสอบถามความพึงพอใจ วิธกีารใชงาน  และขอมูลอ่ืน ๆ  ที่
เกี่ยวของ เพ่ือกําหนดแนวทางการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนทีมี่ตอบทเรยีน  
e-Learning แบบปฏสิัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3   

  2. สรางแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน e-Learning        แบบ
ปฏิสัมพันธ เรือ่ง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3  เพ่ือประเมินความเหมาะสม
ของบทเรียน   e-Learning  ที่สรางขึ้นจํานวน 40 ขอ        โดยปรับปรุงจากแบบสอบถามความพึง
พอใจของ  วิลาสินี นาคสุข  (2549: 94 - 96) ที่มีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 
ขอความในแบบสอบถามเกี่ยวกับความรูสึกชอบหรือความพอใจ ในแตละขอมีตวัเลือก 5 ระดับ ดังน้ี 

 ความพึงพอใจมากที่สุดให   5    คะแนน 
 ความพึงพอใจมากให         4    คะแนน 
 ความพึงพอใจปานกลางให  3    คะแนน 
 ความพึงพอใจนอยให         2    คะแนน 
 ความพึงพอใจนอยที่สุดให   1    คะแนน 
สําหรับเกณฑการประเมินแบบแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน 

 e-Learning        แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  
กําหนดคาคะแนนออกมาเปน 5 ระดับดังน้ี 

 ความพึงพอใจมากที่สุดมีคาเทากับ   4.50-5.00    คะแนน 
 ความพึงพอใจมากมีคาเทากับ         3.50-4.49    คะแนน 
 ความพึงพอใจปานกลางมีคาเทากับ   2.50-3.49   คะแนน 
 ความพึงพอใจนอยมีคาเทากับ         1.50-2.49    คะแนน 
 ความพึงพอใจนอยที่สุดมีคาเทากับ   1.00-1.49    คะแนน 
  3. ปรึกษาผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรจํานวน 3 ทาน โดยพิจารณาความเหมาะสม

ของการเขียนขอคําถาม ความครอบคลุมของเน้ือหา สิ่งที่ตองการวัด ตลอดจนดูวาขอคําถาม
เหลานั้นสอดคลองกับความพึงพอใจในบทเรียนหรือไม โดยในการวิจัยครัง้น้ีผูวิจัยคัดเลอืกขอ
คําถามที่มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) 5.0≥  และพบวามีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ตั้งแต 
0.67 -1.00  
  4. ปรับปรุงแกไขแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน e-Learning 
แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3   ตามคําแนะนําของ
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ผูเชี่ยวชาญ แลวนําไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3   โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ศิลปากร จํานวน 20 คน แลวนํามาหาคาอํานาจจําแนกโดยวิธีการของการแจกแจงที(t) ของแบบวัด
โดยใชเทคนิค 25% นํามาเปรียบเทียบโดยใช t-distribution และคัดเลือกขอคําถามที่คา t มี
นัยสําคัญทางสถิติไวจํานวน 20 ขอ พบวามีคาอํานาจจําแนกระหวาง 1.77 – 4.06 
  5. นําแบบสอบถามความพึงพอใจของผู เรียนที่ มีตอบทเรียน e-Learning แบบ
ปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เลือกไวไปหาคาความ
เชื่อม่ันทั้งฉบับโดยการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา ( )tCoefficien−α ของครอนบาค (Cronbach) พบวา
แบบสอบถามฉบับน้ีมีคาความเชื่อม่ันเปน 0.95  (ลวน สายยศ; อังคณา สายยศ.  2538: 200-202) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 119

การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการพัฒนาและทดลองที่ศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning 
แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3   ผูวิจัยใชแบบแผนการ
ทดลอง  One – Group  Pretest – Posttest Design   
(ลวน  สายยศ;  และ อังคณา  สายยศ.   2538: 248-249) 
 
ตาราง 2  แบบแผนการทดลอง 
 

กลุม สอบกอน ทดลอง สอบหลัง 
E 1T  X 2T  

 
สัญลักษณที่ใชในแบบแผนการทดลอง 
 E แทน กลุมทดลอง 
   X แทน   การเรียนโดยใชบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง 
                            ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3     
 1T  แทน   การสอบกอนที่จะจัดกระทําการทดลอง (Pretest) 
 2T  แทน   การสอบหลังการจัดกระทําการทดลอง (Posttest) 
 

ดําเนินการทดลองตามขั้นตอนดังน้ี 
 1.  ขอความรวมมือกับโรงเรียนสาธติมหาวิทยาลัยศลิปากร  อําเภอเมือง  จังหวัดนครปฐม 
ที่ทําการทดลองซึ่งเปนกลุมตัวอยางของการวิจัยในครัง้น้ี  โดยผูวิจัยดําเนินการทดลองบนเครือขาย
อินเทอรเน็ตโดยการใชบทเรียน e-Learning แบบปฏิสมัพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3    

 2. ชี้แจงใหกลุมตวัอยางทราบถึงการเรียนการสอนโดยใชบทเรียน e-Learning แบบ
ปฏิสัมพันธ เร่ือง ความนาจะเปน  สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3  ใหผูเรียนไดปฏิบตัตินได
ถูกตอง 

 3.  นําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร เรือ่ง ความนาจะเปน  ที่
ผูวิจัยไดสรางขึ้น  ไปทดสอบกับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที่  3  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ศิลปากร  อําเภอเมือง  จังหวัดนครปฐม ที่เปนกลุมตัวอยางเม่ือวนัที่ 16 กุมภาพันธ 2550  แลว
บันทึกคะแนนกลุมตวัอยางที่ไดรับจากการทดสอบครัง้น้ีเปนคะแนนทดสอบกอนเรียน (Pretest)  
           4. ดําเนินการทดลองโดยใชบทเรยีน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  จํานวน  4  บทเรียน โดยใชเวลาจํานวน 17 คาบ คาบละ 50 
นาทีในชวงเดือนกุมภาพันธ - เดือนมีนาคม ดังน้ี 
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  ตอนที่  1         Pretest             
2
11  คาบ     (offline) 

 ตอนที่  2          บทเรียนที่  1 ความนาจะเปน   2 คาบ (online) 
 ตอนที่  3          บทเรียนที่  2 การทดลองสุมและเหตุการณ 3 คาบ     (online) 
 ตอนที่  4          บทเรียนที่  3 ความนาจะเปนของเหตุการณ 5 คาบ     (online) 
 ตอนที่  5          บทเรียนที่  4 ความนาจะเปนกับการตัดสนิใจ 4 คาบ  (online) 
 ตอนที่  6         Posttest     

2
11  คาบ   (online) 

 รวม                                                                 17 คาบ 
  โดยเริ่มตนจากการใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) ในหองเรียนที่
ไดจัดเตรียมไว หลังจากทาํแบบทดสอบเสร็จแลวผูวิจัยไดชี้แจงเกี่ยวกับวิธีการเรยีนโดยใชบทเรียน 
e-Learning แบบปฏสิัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3   ครบทั้ง  4  
บทเรียน โดยใหกลุมตวัอยางสามารถศึกษาบทเรียนจากที่ใดก็ได ที่บาน หองสมุด หองคอมพิวเตอร 
ฯลฯ ที่มีเครื่องคอมพิวเตอรเชื่อมตออินเทอรเน็ต และสามารถติดตอ/สนทนากับผูวิจัยโดยผาน
รูปแบบการตดิตอสื่อสารไดในชวงเวลา 12.00 -13.00 น. และ 20.00-22.00 น. ของทุกวัน  
 5. เม่ือดําเนินการทดลองโดยใชบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะ
เปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3   ครบทั้ง  4  บทเรียนแลวจึงทําการทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์
ทางเรียนวชิาคณิตศาสตร เรื่อง ความนาจะเปน อีกครั้ง และบันทึกผลการทดสอบใหเปนคะแนน
หลังเรียน  (Posttest)  
 6. เม่ือตรวจใหคะแนนแบบทดสอบแลว จึงนําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหดวยวิธีการทางสถิติ
เพ่ือตรวจสอบสมมตฐิาน 
 
การจัดกระทําขอมูลและการวิเคราะหขอมูล 
 สถิตทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิจัยครัง้น้ี  ใชสถติิการวิเคราะหขอมูล  ดังตอไปน้ี 
 1.  สถิติพ้ืนฐาน 
      1.1  คาเฉลี่ยเลขคณิต (Mean)  โดยคํานวณจาก   
        สูตร  

N
XX ∑

=  
  เม่ือ X    แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุมตวัอยาง 
     X∑    แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
        N   แทน จํานวนผูเรียนในกลุมตัวอยาง 
  (ลวน  สายยศ; และ อังคณา  สายยศ.  2538: 73) 
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      1.2  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  คํานวณจาก   

        สูตร  ( )
( )1..

22

−
∑−∑=

NN
XXNDS  

  เม่ือS.D.   แทน    สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
                      ∑ 2X    แทน    ผลรวมทั้งหมดของคะแนนแตละตวัยกกําลัง 
       2)( X∑    แทน    ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกกําลังสอง 
             N   แทน    จํานวนผูเรียนในกลุมตัวอยาง 
  (ลวน  สายยศ;  และ อังคณา  สายยศ.  2538: 79) 
 
 2.  สถิติทีใ่ชในการตรวจสอบคุณภาพเครือ่งมือที่ใชในการทดลอง  ไดแก 
   2.1 หาคาความเที่ยงตรงของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร 
เรื่อง ความนาจะเปน  โดยใชคาดัชนีสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค  
 
           สูตร  

N
RIOC ∑

=  
  เม่ือ IOC  แทน ดัชนีความสอดคลอง 
       R∑   แทน ผลรวมของการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญ 
          N   แทน จํานวนผูเชีย่วชาญ 
  (ลวน  สายยศ;  และ อังคณา  สายยศ.  2538: 208-209) 
  2.2 วิเคราะหขอสอบรายขอ (Item Analysis) เพ่ือหาคาระดับความยากงาย (p) และ
คาอํานาจจําแนก (r)  โดยใชเทคนคิ 27 % ของการจําแนกกลุมสูงและกลุมต่ํา แลวใชคาจากตาราง
สําเร็จรูปของ จุง เตห ฟาน (Chung-Teh Fan.  1952:3-32) 
      2.3  หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร 
เรื่อง ความนาจะเปน โดยคาํนวณจากสูตร KR – 20  คูเดอร -  ริชารดสัน (Kuder  Richardson)   

                  สูตร  










 ∑
−

−
= 21

1 t
tt S

pq
n
nr  

 เม่ือ     ttr   แทน ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
      n  แทน จํานวนขอของแบบทดสอบ 
      p  แทน สัดสวนของผูที่ทําไดในขอหน่ึง ๆ  หรือจํานวนคนทีท่าํ 
                                        ถูกทั้งหมด 
      q  แทน สัดสวนผูทีท่ําผิดในขอหน่ึง  คือ  1 - p 
     2

tS   แทน คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับน้ี 
  (ลวน  สายยศ;  และ อังคณา  สายยศ.  2538: 197-199) 
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  2.4 หาคาอํานาจจําแนกของแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน  
e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยใช
เทคนิค 25% ของการจําแนกกลุมสูงกลุมต่ํา และแทนคาในสูตรเอ็ดเวอรด  
(Edwards.  1957: 152-154) 
 
              สูตร    

L

L

H

H

LH

n
S

n
S

XX
t

22
+

−
=    

 เม่ือ     t   แทน   คาอํานาจของแบบทดสอบ                                                                    
      HX   แทน   คะแนนเฉลีย่ของกลุมสูง 
      LX   แทน   คะแนนเฉลีย่ของกลุมต่ํา 
      HS 2  แทน   คะแนนความแปรปรวนของกลุมสูง 
           LS 2  แทน   คะแนนความแปรปรวนของกลุมต่ํา 
                      Hn       แทน   จํานวนของกลุมตวัอยางในกลุมสูง 
                      Ln       แทน   จํานวนของกลุมตวัอยางในกลุมต่ํา 
  (ลวน  สายยศ;  และ อังคณา  สายยศ.  2538: 215-217) 
  2.5 หาคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนทีมี่ตอบทเรยีน  
e-Learning แบบปฏสิัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  โดยใชสูตร 
ครอนบาค (Cronbach)                                                                                                                  

                    สูตร  










 ∑
−

−
= 2

2

1
1 t

i

S
S

n
nα  

 เม่ือ     α   แทน คาสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
      n  แทน จํานวนขอของแบบทดสอบ 
      2

iS   แทน คะแนนความแปรปรวนเปนรายขอ 
      2

tS   แทน คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับน้ี 
  (ลวน  สายยศ;  และ อังคณา  สายยศ.  2538: 200) 
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  2.6 หาประสทิธิภาพของบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ความนาจะเปน  
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80  ดังน้ี 
 

              สูตรที่ 1  1001 ×

∑

=
A
N
X

E  
 

เม่ือ 1E  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในบทเรียน e- Learning  
                     แบบปฏิสมัพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้น  
                     มัธยมศึกษาปที่ 3   คิดเปนรอยละจากการทําแบบฝกหัดและ/หรือ 
                     การประกอบกิจกรรมระหวางเรียน 

                         X∑   แทน  คะแนนรวมจากการทําแบบฝกหัดและ/หรือกิจกรรม 
                                          ระหวางเรียน 
             N  แทน  จํานวนนักเรยีนทั้งหมด 
             A  แทน  คะแนนเต็มของแบบฝกหัดและ/หรือกิจกรรมระหวางเรยีน 
 

             สูตรที่ 2  1002 ×

∑

=
B
N
F

E  
 
     เม่ือ 2E  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธคดิเปนรอยละของคะแนน 
                                         เฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือประกอบ     
                                         กิจกรรมหลังเรียน  
                          F∑ แทน คะแนนรวมจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือ 
                                         ประกอบกิจกรรมหลงัเรียน 
           N แทน จํานวนนักเรียนทั้งหมด 
           B แทน คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียนและ/หรือกิจกรรม 
                                         หลังเรียน 
        (เสาวนีย  สิกขาบัณฑติ.  2538: 295)   
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 3. สถิติทีใ่ชทดสอบสมมติฐาน 
  3.1  ใชสถติิ t-test One Sample เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับเกณฑ
ที่กําหนด (รอยละ 65) ในการเรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน   
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  

        สูตร     
N
S

X
t 0µ−=            โดยมี  df = N – 1 

  เม่ือ  t     แทน     คาสถิตทิี่ใชพิจารณาใน t-distribution 
        X     แทน คะแนนเฉลี่ยของคะแนน 
       0µ     แทน คาเฉลีย่มาตรฐานที่ใชเปนเกณฑ (รอยละ 65 ของคะแนนเต็ม    
                                         ( 5.190 =µ )) 
        S     แทน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
       N     แทน จํานวนผูเรียนในกลุมตัวอยาง 
  (ชูศรี วงศรัตนะ.  2546: 146) 
       3.2  ใชสถิติ  t – test  Dependent  เพ่ือเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนในการ
เรียนวชิาคณติศาสตรกอนและหลังการเรียนบทเรียน e-Learning แบบปฏสิัมพันธ เรื่อง ความนาจะ
เปน   สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 
                  สูตร  

( )
1

22

−
∑−∑

∑
=

N
DDN

Dt  

 
  เม่ือ D∑  แทน ผลรวมของความแตกตางระหวางคะแนนของการ 
                                        ทดสอบกอนและหลังจากใชบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ   
                                         เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3   
                      ( )2D∑  แทน ผลรวมของกําลังสองของความแตกตางระหวางคะแนน 
                                         กอนและหลังใชบทเรยีน e-Learning แบบปฏสิัมพันธ เรื่อง ความ 
                                         นาจะเปน  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3   
            N แทน จํานวนผูเรียนในกลุมตัวอยาง 
  (ลวน  สายยศ;  และ อังคณา  สายยศ.  2538: 104) 
  3.3 ใชสถติิ X  และ DS.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรยีน 
 e-Learning แบบปฏสิัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิเคราะหขอมูลและการแปลความหมายผลของการวิเคราะหขอมูล เพ่ือใหเกิดความ
เขาใจตรงกัน ผูวิจัยไดกําหนดสัญลักษณตาง ๆ ในการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 
 N  แทน จํานวนผูเรียนในกลุมตัวอยาง 
 X  แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุมตวัอยาง 
 ..DS  แทน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
 1E  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในบทเรียน e-Learning คิดเปน 

รอยละจากการทําแบบฝกหัดและ/หรือการประกอบกิจกรรมระหวางเรียน 
 2E  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธคดิเปนรอยละของคะแนนเฉลีย่ที่ไดจากการทํา 

แบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือการประกอบกิจกรรมหลังเรียน 
0µ  แทน คาเฉลีย่มาตรฐานที่ใชเปนเกณฑ (รอยละ 65 ของคะแนนเต็ม ( 0µ =19.5) ) 

 k  แทน จํานวนขอสอบ 
 n  แทน คะแนนเต็ม 
 t  แทน คาสถิตทิี่ใชพิจารณาใน  ondistributit −  

1−N  แทน ระดับชั้นแหงความเปนอิสระ  ( Degrees of freedom ) 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 ผลการวิเคราะหขอมูล และการแปลความหมายของผลการวิเคราะหขอมูลในการวิจัยครั้งน้ี 
ผูวิจัยนําเสนอตามลําดับขั้นดังน้ี 

1. ประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน  
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปที่ 3 ภายหลังจากการเรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ความ
นาจะเปน กับเกณฑที่กําหนด 

3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน กอนและ
หลังการเรียน 
 4.  ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ความนาจะ
เปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
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ผลการวิเคราะหขอมูล 
1. การหาประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรือ่ง ความนาจะเปน 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

ตาราง 3 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning แบบปฏสิัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน   
   สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

บทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เกณฑ 80/80 
 1E  2E  
บทเรียนที่ 1 ความนาจะเปน 88.75 89.17 
บทเรียนที่ 2 การทดลองสุมและเหตุการณ 85.00 95.56 
บทเรียนที่ 3 ความนาจะเปนของเหตุการณ 84.38 80.00 
บทเรียนที่ 4 ความนาจะเปนกับการตัดสนิใจ 81.95 82.00 

เฉลี่ย 84.95 86.68 
 

จากตาราง 3 พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความ 
นาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ทั้ง 4 บทเรียน มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80  
โดยมีคาเฉลี่ย 84.95/86.68 เม่ือพิจารณาเปนรายบทเรียนพบวา บทเรียนที่ 1 ความนาจะเปน มี
ประสิทธิภาพ 88.75/89.17 บทเรียนที่ 2 การทดลองสุมและเหตุการณ มีประสิทธิภาพ 85.00/95.56 
บทเรียนที่ 3 ความนาจะเปนของเหตุการณ มีประสิทธิภาพ 84.38/80.00 และบทเรียนที่ 4 ความ
นาจะเปนกับการตัดสินใจ มีประสิทธิภาพ 81.95/82.00 
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2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป 
ที่ 3 ภายหลังจากการเรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ความนาจะเปน   กับ
เกณฑที่กําหนด ใชสูตร  t–test One Sample 
 
ตาราง 4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป 
   ที่ 3 ภายหลังจากการเรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน กับ 
   เกณฑที่กําหนด 
 

 N  k  ( )%650µ  X  ..DS  t  
ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 20 30 19.50 22.90 4.73 3.21 ** 
 

** มีนัยสําคัญทางสถิต ิที่ระดับ .01  ( )( )861.219;01. =dft  
 

 จากตาราง 4 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ที่ 3 ภายหลังจากการเรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ความนาจะเปน ผาน
เกณฑรอยละ 65 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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3. การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป 
ที่ 3 ที่เรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน โดยนําคะแนนกอนและ
หลังการเรียนมาเปรียบเทียบโดยใชสตูร t-test Dependent 
 
ตาราง 5 ผลการเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
   ปที่ 3 ที่เรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน  
   กอนและหลังการเรียน 
 
 N  n  X  ..DS  ∑D  2∑D  t  
กอนเรียน 20 30 20.90 5.57    
     40 222 3.27** 
หลังเรียน 20 30 22.90 4.73    
 

** มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 ( )( )861.219;01. =dft  
 

จากตาราง 5 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ที่ 3 หลังเรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 
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 4.  ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน e-Learning แบบปฏิสมัพันธ เรื่อง ความนาจะ
เปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 
ตาราง 6  ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูเรียนทีมี่ตอบทเรยีน e-Learning แบบปฏสิัมพันธ  
   เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

ขอคําถาม X  ..DS  ระดับความพึงพอใจ 
ดานวิธีการเรียนการสอน 
1. นักเรียนชอบศึกษาและทําความเขาใจเนื้อหาดวย   
    ตนเอง 

3.98 
3.85 

0.21 
0.67 

มาก 
มาก 

2. นักเรียนชอบบรรยากาศในการเรยีนรูดวยตนเอง 3.95 0.69 มาก 
3. นักเรียนชอบที่จะไปคนหาขอมูลเพ่ิมเติมดวยตนเอง 3.85 0.74 มาก 
4. นักเรียนชอบที่ทําใหเกดิปฏิสัมพันธกับผูสอน 3.90 0.64 มาก 
5. นักเรียนมีโอกาสที่สามารถเขาเรยีนเวลาใดก็ได 4.35 0.74 มาก 
ดานการใชคอมพิวเตอรในการเรียน 4.05 0.14 มาก 
6. นักเรียนชอบที่ออกแบบบทเรียน e-Learning แลว 
    เชื่อมโยงไปยังเวบ็ไซตอ่ืนได 

4.05 0.69 มาก 

7. นักเรียนชอบที่มีการนําสื่อและอุปกรณใหม ๆ มา 
     ใชในการเรียน 

4.25 0.64 มาก 

8.นักเรียนชอบที่บทเรียน e-Learning งายตอการ 
    เขาใจและตรวจสอบตนเอง 

4.10 0.72 มาก 

9.บทเรียน e-Learning ทําใหนักเรียนสนกุสนานและ 
    ไดรับความรู 

3.90 0.72 มาก 

10.บทเรยีน e-Learning ทําใหนักเรียนอยากเรียน 
    เพ่ิมขึ้น  

3.95 0.76 มาก 

ดานการนําเสนอเนื้อหา 3.95 0.14 มาก 
11.นักเรียนชอบที่บทเรียน e-Learning ใชคําอธิบาย   
    ชัดเจนเขาใจงาย 

3.95 0.69 มาก 

12.นักเรียนชอบที่บทเรียน e-Learning มีเสียงบรรยาย 3.85 0.81 มาก 
13.นักเรียนชอบภาพในบทเรียน e-Learning สามารถ 
    เคลื่อนไหวได 

3.80 0.89 มาก 
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ตาราง 6 (ตอ) 
   

ขอคําถาม X   ..DS  ระดับความพึงพอใจ 
14.นักเรียนชอบที่บทเรียน e-Learning มีการแสดง 
    ตอนยอย ๆ ทําใหเขาใจงายขึ้น 

3.95 0.60 มาก 

15.นักเรียนชอบที่สามารถเขาใจเนื้อหาไดลึกซึ้งและ 
    ครอบคลุมมากขึ้น 

3.95 0.69 มาก 

16.นักเรียนชอบที่สามารถทบทวนเนื้อหาไดตลอดเวลา 4.20 0.69 มาก 
ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 4.04 0.10 มาก 
17.นักเรียนชอบใชแปนพิมพ และเมาสในการทํา   
    แบบฝกหัดและแบบทดสอบยอยทายบทเรียน   
    e-Learning 

3.95 0.82 มาก 

18.นักเรียนชอบใจในจํานวนแบบฝกหัดและ 
    แบบทดสอบยอยของบทเรียน e-Learning 

3.95 0.76 มาก 

19.นักเรียนชอบที่สามารถตรวจคําตอบไดทันที 4.15 0.59 มาก 
20.นักเรียนชอบที่มีการแสดงผลคะแนนการทดสอบบน 
    จอภาพทันที 

4.10 0.64 มาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.01 0.15 มาก 
 
 
 จากตาราง 6 พบวาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ 
เร่ือง ความนาจะเปน โดยรวมในระดับมาก )01.4( =X  เม่ือพิจารณาเปนรายดานก็ปรากฏผล
เชนเดียวกันทุกดาน โดยมีความพึงพอใจในระดับมากดานวิธีการเรียนการสอน  ดานการใช
คอมพิวเตอรในการเรียน  ดานการนําเสนอเนื้อหา  และดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

)04.4,95.3,05.4,98.3( =X  และเม่ือพิจารณาเปนรายขอก็พบวาผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียน 
 e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน ในระดับมากเชนกัน )10.485.3( −=X  
 
 

 
 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครัง้น้ีผูวิจัยมีความมุงหมายเพ่ือพัฒนาบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ 
เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ใหมีคณุภาพ โดยมีความมุงหมายเฉพาะ
ดังน้ี 
 1. สรางและหาประสิทธิภาพบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง  
ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ตามเกณฑ 80/80 
 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับเกณฑที่กําหนด (รอยละ 65) 
 3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการเรียนโดยใชบทเรยีน 
 e-Learning แบบปฏสิัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
        4. ศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน  e-Learning แบบปฏสิัมพันธ เรื่อง 
ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
        1.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร เรือ่ง ความนาจะเปน ของนักเรียนหลัง
ไดรับการเรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 สูง
กวาเกณฑที่กาํหนด (รอยละ 65) 
        2.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร เรือ่ง ความนาจะเปน ของนักเรียนหลัง
ไดรับการเรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 สูง
กวากอนเรียน 
        3.  ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความ
นาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 อยูในระดับมาก 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 

กลุมตวัอยาง 
       กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่  

2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร อําเภอเมือง จังหวัดนครปฐม จํานวน  
20 คน คละมาจาก 2 หองเรียน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยกลุม
ตัวอยางสมัครใจเขารับการทดลอง จากนั้นผูวิจัยไดชี้แจงและสอบถาม โดยพิจารณาเลือกกลุม
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ตัวอยางที่มีความรูพ้ืนฐานเกี่ยวกับอินเทอรเน็ต มีเครื่องคอมพิวเตอร และมีการเชื่อมตอระบบ
อินเทอรเน็ตที่บาน  
 
             เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
           การวิจัยครั้งน้ี ผูวจัิยไดมีการสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี ดังน้ี 

1. บทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาปที่ 3  คูมือการใชบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 และแบบประเมินบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความ
นาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญ 

2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร 
3. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนทีมี่ตอบทเรยีน e-Learning แบบปฏสิัมพันธ  

เรื่อง ความนาจะเปน สําหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  
 
 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองตามขั้นตอน ดังน้ี 

1. ดําเนินการทดลองบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน กับ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 1 คนเพ่ือหาจุดบกพรองเบื้องตนของ
บทเรียน e-Learning เชน การนําเสนอเนื้อหาที่เหมาะสม การนําเสนอภาพเคลื่อนไหว เสียง
บรรยาย การเชื่อมโยงขอมูล (Link) ขนาดของตัวอักษร  พ้ืนหลัง  สี  คําสะกด      การใหผล
ยอนกลับและปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน e-Learning และการใชบทเรียน e-Learning 
เปนตน  ในการทดลองผูวิจัยใหศึกษาบทเรียน e-Learning และทําแบบประเมินบทเรียน 
 e-Learning เพ่ือเก็บขอมูลมาปรับปรุงแกไขบทเรียน e-Learning  

2. ดําเนินการทดลองบทเรียน e-Learning แบบปฏสิัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน     หลัง 
จากที่ไดมีการปรับปรุงแกไขจากแบบประเมินบทเรียน e-Learning ในครั้งที่ 1 กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 ทีไ่มใชกลุมตวัอยางจํานวน 8 คน เพ่ือจุดหาบกพรองของบทเรียน e-Learning 
เพ่ิมเติมไดแก ความถูกตองของแบบฝกหัดระหวางเรยีน แบบทดสอบยอย ความสอดคลองระหวาง
ภาพและเสียงบรรยาย เวลาในการศึกษาบทเรียน e-Learning และทําการประเมนิบทเรียน  
e-Learning เพ่ือเก็บขอมูลมาปรับปรุงแกไขบทเรียน e-Learning  
 3.  ดําเนินการทดลองบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ  เร่ือง ความนาจะเปน 
หลังจากไดมีการปรับปรุงแกไขจากแบบประเมินบทเรียน e-Learning ในครั้งที่ 2  กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 20 คน   เพ่ือหาจุดบกพรองของบทเรียนอีกครั้ง   
โดยผูวิจัยใหศึกษาบทเรียน e-Learning   และทําแบบประเมินบทเรียน e-Learning    เพ่ือเก็บ
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ขอมูลมาปรับปรุงแกไขบทเรียน e-Learning สําหรับใชในการทดลองภาคสนาม  เ พ่ือหา
ประสิทธิภาพตามสมมติฐานที่ตั้งไว 
 4.  ดําเนินการทดลองบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ความนาจะเปน โดยใช
กลุมตัวอยางจํานวน 20 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning ตามเกณฑ 80/80  โดย
ดําเนินการตามขั้นตอน ดังน้ี 
  4.1 ใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบกอนเรียน 
  4.2  ชี้แจงเกี่ยวกับการใชบทเรียน e-Learning  
  4.3  ใหกลุมตัวอยางศึกษาบทเรียน e-Learning หลังจากศึกษาจบแลวใหกลุมตัวอยาง
ทําแบบทดสอบหลังเรียนและทําแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน e-Learning 
 5.  นําคะแนนที่กลุมตัวอยางทําไดมาหาประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับเกณฑที่กําหนด  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน
และหลังการเรียน  โดยใชบทเรียน e-Learning และศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน 
e-Learning  
 
 การวิเคราะหขอมูล 
 1.  วิเคราะหคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเทียบกับเกณฑ โดยใชสถติิ
การวิเคราะหแบบ t-test One Sample 
 2. วิเคราะหคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร โดยใชสถิติการวิเคราะหแบบ 
t-test Dependent 
 3.  วิเคราะหความพึงพอใจของผูเรียนทีมี่ตอบทเรยีน e-Learning โดยใชคาเฉลี่ยและสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
สรุปผลการวิจัย 
 บทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เ ร่ือง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 มีคุณภาพดังน้ี 

1. บทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80  โดยมีคา 84.95/86.68 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ภายหลัง 
จากเรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ความนาจะเปน ผานเกณฑรอยละ 65 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภายหลง 
การเรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ความนาจะเปน สูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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4. ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความ 
นาจะเปน โดยรวมและรายดานไดแก ดานวิธีการเรียนการสอน  ดานการใชคอมพิวเตอรในการเรียน  
ดานการนําเสนอเนื้อหา  และดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ ในระดับมาก 
 
อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปนสําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 สามารถอภิปรายผลการวิจัยไดดังน้ี 

1. บทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปนสําหรับนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปที่ 3  มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80  โดยมีประสิทธิภาพ 84.95/86.68  ทั้งน้ีอาจ
เน่ืองมาจาก 
  1.1 บทเรียน e-Learning ไดออกแบบและพัฒนาขึ้นอยางเปนระบบ คือไดนําหลักการ
และขั้นตอนของริชารด (Richards.  2001: 24-27) และถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 91-118) มา
ปรับใชในการพัฒนาบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ความนาจะเปน โดยมีการแบง
บทเรียนออกเปน 4 บทเรียน คือ ความนาจะเปน  การทดลองสุมและเหตุการณ  ความนาจะเปน
ของเหตุการณ  ความนาจะเปนกับการตัดสินใจ   ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา (Research and 
Development) ของบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ ไดรับการทดสอบและปรับปรุงแกไข  
เพ่ือใหไดบทเรียน   e-Learning   ที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด      ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของ 
เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 284-285) ที่ไดเสนอแนวทางในการประเมินประสิทธิภาพของ
บทเรียน e-Learning ไวคือ การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของ
บทเรียน e-Learning ขั้นตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning และการยอมรับ
ประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning  
  1.2 ในการออกแบบบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ ไดนําสื่อตาง ๆ เขามาใน
บทเรียนในลักษณะสื่อประสม (Multimedia) ระบบบริหารจัดการรายวิชา (LMS)  การเชื่อมโยง
ขอมูล (Link)  ซ่ึงเปนลักษณะการนําเสนอในรูปแบบบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธไดอยาง
นาสนใจ ดึงดูดความสนใจใหกับผูเรียนเปนอยางดี ซ่ึงสอดคลองกับถนอมพร เลาหจรัสแสง  
(2545: 91-118) ที่วาบทเรียน e-Learning ที่มีประสิทธิภาพตามหลักการและสนองตอความตองการ
ของผูเรียนที่ดีน้ันจะตองอาศัยหลักการผลิตที่ดีและมีประสิทธิภาพตามหลักวิชาการ 
  1.3  ในการออกแบบเนื้อหาของบทเรียน e-Learning ไดเนนการออกแบบซึ่งใช
ประโยชนของขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรในดานการนําสื่อประสม (Multimedia) และในดานการ
ใหผลยอนกลับแกผูเรียนไดทันที (Immediate Response) โดยที่ผูเรียนสามารถเขาถึงเน้ือหาไดตาม
ความตองการในลักษณะที่ไมเปนเชิงเสนตรง (Non-Linear)  และมีการออกแบบกิจกรรมการเรียน
เพ่ือใหผูเรียนมีการโตตอบ (Interaction) กับเน้ือหา รวมทั้งมีแบบฝกหัดและแบบทดสอบใหผูเรียน
สามารถตรวจสอบความเขาใจไดซ่ึงสอดคลองกับถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 91-118) 
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  1.4  ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning ผูวิจัยไดทําการทดลองทั้งหมด 
4  ค รั้ ง  ซ่ึ ง เ ป น ก า รห าป ร ะ สิ ท ธิ ภ าพขอ ง สื่ อ ต า มขั้ น ต อนก า ร วิ จั ย แ ล ะพั ฒน า ข อ ง
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2525: 2547-250) เปนการนําบทเรียน e-Learning ไปทดลองเพื่อ
หาจุดบกพรองเบื้องตนและทําการปรับปรุงแกไข  จึงทําใหการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 e-Learning ในครั้งสุดทายไดประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 
  1.5  บทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน ไดมีการประเมินจาก
ผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอร และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไมใชกลุมตัวอยาง กอนที่จะ
นํามาใชในการทดลองจริงจึงทําใหบทเรียน e-Learning มีประสิทธิภาพตามหลักวิชาการ ซ่ึงผลจาก
การประเมินสรุปไดดังน้ี 
       1.5.1  การนําเสนอเนื้อหาบทเรียน e-Learning ควรใหจบในหนาเดียว ไมใชวิธี
เลื่อนหนาจอ 
  ___1.5.2  ตัวอักษรในบทเรียน e-Learning เล็กเกินไป 
  ___1.5.3  แบบทดสอบที่นํามาใชหาประสิทธิภาพกอนตัดออก ยากเกินไป 
  ___1.5.4  แบบทดสอบและแบบฝกหัดระหวางเรียนควรมีการเฉลยที่ละเอียด 
  ___1.5.5  บทเรียน e-Learning ควรเพิ่มแหลงเรียนรูภายนอก เชน การเชื่อมโยง
ขอมูล (Link) ไปยังเนื้อหาที่เกี่ยวของ 
  ___1.5.6  การเชื่อมโยงขอมูล (Link)  ไปยังสวนตาง ๆ  ของบทเรียน e-Learning ไม
สมบูรณ 
  เม่ือผูวิจัยไดรูถึงจุดบกพรองตาง ๆ ของบทเรียน e-Learning ในเบื้องตนกอนจะนําไป
ทดลอง จึงไดทําการปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

1.6  การใชเวลาในการศึกษาบทเรียน e-Learning เน่ืองจากบทเรียน e-Learning เอ้ือ 
ประโยชนใหกับผูเรียนในการศึกษาคนควา และเรียนรูไดตามความชาเร็วของตนเอง  ผูเรียน
สามารถควบคุมอัตราเร็วของการเรียนไดดวยตนเอง  ทําใหไมเกิดความเครียดซึ่งสอดคลองกับ
งานวิจัยของเอกรินทร วิจิตตพันธ (2546: 85) 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภายหลัง 
จากเรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ความนาจะเปน ผานเกณฑรอยละ 65 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  ทั้งน้ีอาจเนื่องมาจาก  

2.1 บทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ  เปนนวัตกรรมใหมในการเรียนรูของ 
นักเรียน  และสามารถดึงดูดความสนใจในการเรียนรูได  โดยการใชสื่อประสม (Multimedia) และมี
การปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน ผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูสอนตลอดการเรียนใน
บทเรียน  ซ่ึงสอดคลองกับถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 91-118) 

2.2 มีการรายงานผลการเรียนตลอดเวลาที่มีการเรียนรูจากบทเรียน ซ่ึงเปนสิ่งกระตุน 
และสรางแรงจูงใจในการเรียนเปนอยางดี  เพราะผูเรียนสามารถทราบความกาวหนาทางการเรียน
ของตนเองไดตลอดเวลา  และผูเรียนยังสามารถทบทวนเนื้อหาของบทเรียนในเนื้อหาในสวนที่ยังไม



 136

เขาใจไดทุกที่ทุกเวลา  ซ่ึงสนับสนุนแนวคิดการเรียนรูแบบตลอดชีวิต  (Lifelong Learning) และยัง
เปนการสนับสนุนการเรียนรูแบบความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Learning) เพราะ
ความสามารถในการเรียนรูของผูเรียนมีความแตกตางกันและผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียน
ดวยตนเองตามความถนัดและความสามารถ  ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของกรรณิกา ทองพันธ 
(2547: 81)   
 ดวยเหตุผลดังกลาวจึงมีผลทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน
ผานเกณฑรอยละ 65 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภายหลัง 
จากไดรับการเรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สูงขึ้นอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01   ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของตรีพล สักกะวนิช (2548: บทคัดยอ)  ที่
พบวาผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอน
เรียนดวยบทเรียน e-Learning อาจเนื่องมาจาก 
  3.1 บทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน ที่ผูวิจัยสรางขึ้น  เนน
นําเสนอในลักษณะสื่อประสม (Multimedia)  การออกแบบกราฟกใหนาสนใจชวยดึงดูดความสนใจ
ของผูเรียนใหสนใจ การนําเสนอเนื้อหา ลําดับเนื้อหาใหสัมพันธกัน ระหวางการเรียนก็มีปฏิสัมพันธ
เกิดขึ้นอยางสม่ําเสมอ ซ่ึงสอดคลองกับถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 91-118) 
  3.2 การเพิ่มสวนสนับสนุนการเรียนใหผู เรียนโดยไมรูสึกโดดเดี่ยว  สามารถ
ติดตอสื่อสารกับผูเรียนดวยกันและผูสอนได ติดตามความกาวหนาทางการเรียนและประเมินความรู
ของตนเอง และทราบผลเฉลยของแบบทดสอบไดทันที ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของไวสเบอรก 
(Weisburgh.2002:Online)  
 ดวยเหตุผลดังกลาวจึงมีผลทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน
สูงขึ้น 

4.  ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความ 
นาจะเปน โดยรวมและรายดานไดแก ดานวิธีการเรียนการสอน  ดานการใชคอมพิวเตอรในการเรียน  
ดานการนําเสนอเนื้อหา  และดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ ในระดับมาก ทั้งน้ีอาจเนื่องมาจาก 
       4.1 ผูเรียนเปนผูเรียนที่ไมเคยเรียนบทเรียนในลักษณะนี้มากอน  บทเรียนมีความ
แปลกใหม สามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนุกและสนใจในบทเรียน  ประกอบกับปจจุบัน
เทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรมีสวนรวมในการสงเสริมใหผูเรียนเกิดความตองการและสนใจการใชงาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร    ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของวิลาสินี นาคสุข (2549: บทคัดยอ)  
                 4.2 ผูเรียนมีอิสระและเสรีภาพในการเรียน มีโอกาสเลือกและตัดสินใจดวยตนเอง ไม
ตองโดนบังคับใหเขามาน่ังเรียน ผูเรียนสามารถเขาถึงบทเรียนไดตามตองการ นอกจากนี้ยัง
สรางสรรคองคความรูใหกับผูเรียนตามความสามารถในการเรียนรูของแตละคน ซ่ึงสอดคลองกับไวท
เฮด (Whitehead. 1967 : 29 –41) และ มนตชัย เทียนทอง (2545: 267-268) 
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 ดวยเหตุผลดังกลาว จึงเปนสาเหตุใหผูเรียนแสดงความพึงพอใจมากตอการเรียนดวย
บทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน 
 
ขอสังเกตจากการวิจัย 
 จากการวิจัย ผูวิจัยไดพบขอสังเกตบางประการจากการวิจัย ซ่ึงพอสรุปไดดังน้ี 

1. ปญหาดานเทคนิค เน่ืองจากบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธที่พัฒนาขึ้นตองใช 
เทคโนโลยีหลายดานทั้งดานโปรแกรม ดานการสื่อสารขอมูล ดานระบบฐานขอมูล และดาน
มัลติมีเดีย ปญหาที่พบคือ การแสดงผลเนื้อหาบทเรียนโดยใชเบราเซอร (Browser) บางอยางไม
สมบูรณ เชน ถาผูเรียนใชโปรแกรมเบราเซอร IE (Internet Explorer)  ที่ต่ํากวาเวอรชัน 6.0 จะมี
ปญหาในดานการแสดงภาพเคลื่อนไหว และอีกประการหนึ่งในการใชหองสนทนา (Chat-Room)  
ผูเรียนจําเปนจะตองดาวนโหลดโปรแกรมและปลั๊กอินที่จําเปนจากอินเทอรเน็ตติดตั้งลงเครื่อง
คอมพิวเตอร  แตผูเรียนบางคนก็ไมไดติดตั้ง จึงใชหองสนทนาไมได 

2. ปญหาเกี่ยวกับผูเรียน เน่ืองจากกระบวนการเรียนดวยบทเรียน   e-Learning   แบบ 
ปฏิสัมพันธน้ัน ผูเรียนตองเปนผูที่มีความรับผิดชอบตอตนเอง ตองรูจักบริหารเวลาในการเรียน และ
จะตองมีความซื่อสัตยตอตนเอง ไมเชนนั้นแลวการเรียนจะไมเกิดประสิทธิภาพตามที่คาดหวังไว 

3. ปญหาเกี่ยวกับการเลือกกลุมตัวอยาง  เน่ืองจากเปนการเลือกกลุมตัวอยางมาจํานวน 
หน่ึงไมไดเลือกมาทั้งหองเรียน จึงไมสามารถควบคุมการประเมินผลได 

4. ปญหาดานประสิทธิภาพของบทเรียน   e-Learning   แบบปฏิสัมพันธ โดยมีคาเฉลี่ย  
84.95/86.68 โดยทั่วไป 2E  จะนอยกวา 1E  แตในการวิจัยครั้งน้ี 2E  มากกวา 1E  สาเหตุนาจะมา
จาก ผูเรียนสามารถทําแบบฝกหัดหลังเรียนไดทันที โดยไมตองทิ้งชวงเวลา ซ่ึงทําใหนักเรียนจดจํา
เน้ือหาไดดีกวา 
 
ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 

1. บทเรียน e-Learning  เปนนวัตกรรมทางการศึกษาอยางหนึ่งที่ไดรับความนิยมอยาง 
มากในปจจุบัน  ดังนั้นถาไดรับการหาประสิทธิภาพอยางมีระบบแลว  ก็จะเปนประโยชนตอวงการ
ศึกษามากขึ้น 

2. ปจจุบันแนวโนมการจัดการศึกษาผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตไดขยายตัวขึ้นอยาง 
รวดเร็ว มีชื่อเรียกแตกตางกันไป เชน Web-Based Instruction, Distance learning ฯลฯ ซ่ึงมักจะ
พบเนื้อหาในระบบมักจะมีความใกลเคียงกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส (e-Book) และไมมีมาตรฐานใน
การนําเสนอ  ดังนั้นผูที่จะพัฒนาบทเรียน e-Learning ควรจะใหความสําคัญในดานกระบวนการ
นําเสนอใหมีปฏิสัมพันธมากขึ้น  มีระบบบริหารจัดการรายวิชา (LMS) เพ่ือใหเกิดประโยชนแก
ผูเรียนสูงสุด 
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3. บทเรียน e-Learning ตอบสนองในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี  
เพราะผูเรียนสามารถศึกษาไดตามความสามารถของตนเองไดทุกสถานที่  ทุกเวลา ดังนั้นจึงควร
สงเสริมและสนับสนุนใหมีการใชบทเรียน e-Learning อยางกวางขวาง 
 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 

1. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียน e-Learning ในเรื่องและระดับชั้นอ่ืน ๆ ในสวนของ 
เน้ือหาที่คอนขางเปนนามธรรมและนักเรียนประสบปญหาในการเรียน 

2. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียน e-Learning ในประเภทอื่น ๆ เชน แบบสถานการณ 
จําลอง แบบฝกหัด เกม การฝกปฏิบัติ สอนเสริมการศึกษา เปนตน 

3. ควรมีการวิจัยและพัฒนาระบบในการจัดการตัวบทเรียนใหบทเรียน e-Learning  
เปนการจัดการเรียนการสอนทั้งหลักสูตรได 

4. ควรทําการศึกษาวิจัยเปรียบเทียบผลการเรียนรูของผูเรียน จากการเรียนดวยบทเรียน 
 e-Learning กับการเรียนโดยการใชสื่ออ่ืน ๆ 
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ภาคผนวก ก 
 

ผลการวเิคราะหเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 - คาความยาก (p) และคาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เรื่อง ความนาจะเปน 
 - คะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เรื่อง 
ความนาจะเปน กอนและหลังเรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ 
 - คะแนนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning 
 - คาอํานาจจําแนกโดยวิธีการของการแจกแจงที (t-distribution)  ของแบบสอบถามความพึง
พอใจ 
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ตาราง 7 คาความยาก (p) และคาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผล 
   สัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 เรื่อง ความนาจะเปน 
 
ขอที่ p r ขอที่ P r 

1 0.49 0.48 16 0.68 0.48 
2 0.69 0.52 17 0.70 0.70 
3 0.33 0.56 18 0.29 0.63 
4 0.53 0.41 19 0.71 0.44 
5 0.43 0.63 20 0.78 0.44 
6 0.71 0.63 21 0.34 0.48 
7 0.74 0.30 22 0.20 0.30 
8 0.64 0.67 23 0.50 0.70 
9 0.56 0.52 24 0.26 0.41 
10 0.55 0.93 25 0.29 0.59 
11 0.34 0.63 26 0.56 0.74 
12 0.76 0.70 27 0.20 0.26 
13 0.23 0.44 28 0.41 0.85 
14 0.54 0.44 29 0.35 0.63 
15 0.55 0.56 30 0.55 0.22 

 
 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรทั้งฉบบั ( )ttr เปน 0.92 
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ตาราง 8 คะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เรื่อง  
   ความนาจะเปน กอนและหลังเรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ 
 

คนที ่ กอนเรียน (30) หลังเรียน (30) D D2 

1 23 25 2 4 
2 24 24 0 0 
3 12 13 1 1 
4 24 26 2 4 
5 21 30 9 81 
6 18 19 1 1 
7 13 15 2 4 
8 19 22 3 9 
9 27 25 -2 4 
10 28 26 -2 4 
11 25 26 1 1 
12 25 27 2 4 
13 13 17 4 16 
14 28 28 0 0 
15 19 21 2 4 
16 24 25 1 1 
17 12 16 4 16 
18 15 23 8 64 
19 20 22 2 4 
20 28 28 0 0 
รวม 418 458 40 222 
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ตาราง 9 คะแนนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning บทเรียนที่ 1 เรื่อง ความนาจะเปน 
 

คนที ่ แบบฝกหัดระหวางเรียน (x) 
(4 คะแนน) 

แบบทดสอบยอย (F) 
(6 คะแนน) 

1 4 6 
2 1 6 
3 4 4 
4 4 6 
5 2 6 
6 4 5 
7 4 4 
8 0 4 
9 4 5 
10 4 5 
11 4 6 
12 4 4 
13 4 6 
14 4 6 
15 4 5 
16 4 5 
17 4 6 
18 4 6 
19 4 6 
20 4 6 

 
 

75.88100
4
20
71

1001 =×=×

∑

=
A
N
X

E   17.89100
4
20
107

1002 =×=×

∑

=
B
N
F

E  
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ตาราง 10 คะแนนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning บทเรียนที่ 2 เรื่อง การทดลองสุม 
   และเหตุการณ 
 

คนที ่ แบบฝกหัดระหวางเรียน (x) 
(12 คะแนน) 

แบบทดสอบยอย (F) 
(9 คะแนน) 

1 10 9 
2 11.5 9 
3 9.5 9 
4 10 9 
5 10 8.5 
6 8 8 
7 9.5 9 
8 8.5 9 
9 11 9 
10 10.5 9 
11 12 6 
12 10 9 
13 11.5 8.5 
14 12 9 
15 9.5 6 
16 10 9 
17 10 9 
18 8.5 9 
19 10 9 
20 12 9 

 

85100
12
20
204

1001 =×=×

∑

=
A
N
X

E   56.95100
9
20
172

1002 =×=×

∑

=
B
N
F

E  
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ตาราง 11 คะแนนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning บทเรียนที่ 3 เรื่อง ความนาจะเปน 
   ของเหตุการณ 
 

คนที ่ แบบฝกหัดระหวางเรียน (x) 
(8 คะแนน) 

แบบทดสอบยอย (F) 
(10 คะแนน) 

1 7 8 
2 5 5 
3 8 7 
4 8 9 
5 3 10 
6 7 7 
7 8 6 
8 5 8 
9 3 9 
10 8 7 
11 8 7 
12 8 9 
13 7 7 
14 8 9 
15 6 9 
16 6 8 
17 7 10 
18 8 8 
19 7 7 
20 8 10 

 
 

38.84100
8
20
135

1001 =×=×

∑

=
A
N
X

E   80100
10
20
160

1002 =×=×

∑

=
B
N
F

E  
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ตาราง 12 คะแนนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning บทเรียนที่ 4 เรื่อง ความนาจะเปน 
   กับการตัดสินใจ 
 

คนที ่ แบบฝกหัดระหวางเรียน (x) 
(6 คะแนน) 

แบบทดสอบยอย (F) 
(5 คะแนน) 

1 5 3 
2 6 3 
3 5 4 
4 6 4 
5 5 5 
6 4 4 
7 5 4 
8 6 5 
9 6 5 
10 6 4 
11 4 4 
12 6 5 
13 4 5 
14 4 4 
15 4 4 
16 4 4 
17 4 4 
18 6 3 
19 4 3 
20 4 5 

 
 

67.81100
6
20
98

1001 =×=×

∑

=
A
N
X

E   82100
5
20
82

1002 =×=×

∑

=
B
N
F

E  
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ตาราง 13 คาอํานาจจําแนกโดยวิธีการของการแจกแจงที (t-distribution) ของแบบสอบถาม 
   ความพึงพอใจ  
 

ขอที่ IOC คาอํานาจจําแนก  
1 1.00 4.06 
2 0.66 3.84 
3 1.00 1.86 
4 0.66 3.58 
5 0.66 3.38 
6 0.66 2.75 
7 0.66 2.90 
8 1.00 2.96 
9 1.00 2.96 
10 1.00 3.24 
11 1.00 2.60 
12 0.66 2.93 
13 1.00 3.11 
14 1.00 3.13 
15 1.00 2.86 
16 1.00 3.63 
17 1.00 2.05 
18 0.66 2.28 
19 1.00 3.26 
20 1.00 2.31 

 
 
   แบบสอบถามความพึงพอใจมีคาความเชื่อม่ันเปน  0.95 
 
 
 
 
 
 



156 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรเรื่อง ความนาจะเปน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
เร่ือง ความนาจะเปน (Probability) 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2549 
 

 
คําชี้แจง   ใหนักเรียนเลือกคําตอบทีถู่กตองเพียงคําตอบเดียว 
1. กลองใบหนึ่งมีถุงเทา 2 คู คือ สีขาว 1 คู และสีดํา 1 คู นักเรียนคนหนึ่งหยิบถุงเทาออกจากกลอง 
    ครั้งละ 1 ขางจํานวน 2 ครั้ง โดยไมไดดู ผลทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นตรงกบัขอใด 
 ก. ข และ ด 
 ข. (ข,ข) และ (ด,ด) 

ค. (ข,ข), (ข,ด) และ (ด,ด) 
ง. (ข,ข), (ข,ด) , (ข,ด) , (ข,ด) , (ข,ด) และ (ด,ด) 

2. โยนเหรียญสิบบาท 3 เหรียญ 1 ครั้ง เหตุการณที่เหรียญจะออกหัว 2 เหรียญ และกอย 1  
    เหรียญ มีกี่เหตุการณ 
 ก. 1 
 ข. 2 
 ค. 3 
 ง. 4 
3. สุมเลือกนักเรียนมา 2 คน จาก สมชาย สมหวัง สมศรี ความนาจะเปนที่ไมไดสมหวังมีคาตรงกับ 
    ขอใด 
 ก. 

5
2  

 ข. 
3
1  

 ค. 
3
2  

 ง.  
3
8  

4. ไพสํารับหนึ่งมี 52 ใบ ดึงไพออกมา 1 ใบจากสํารับ ความนาจะเปนที่จะไดไพขาวหลามตัดหรือ 
    ไพดอกจิกเปนเทาใด 
 ก. 

2
1  

 ข. 
13
2  

 ค. 
13
3  

 ง.  
13
4  
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5. พูนสุขชวนเพื่อน 3 คนไปเที่ยวภูเกต็ แตยังไมไดรับคําตอบวาจะไปหรือไมไป ดังน้ันโอกาสที่เขา  
    จะมีเพ่ือนไปดวยอยางนอย 1 คนเปนเทาใด 
 ก. 

2
1  

 ข. 
4
3  

 ค. 
8
7  

 ง.  1 
6. ครอบครัวหน่ึงมีบุตร 5 คนเปนชายลวน โอกาสที่บตุรคนที่ 6 จะเปนหญิงมีคาเทาใด 
 ก. 

2
1  

 ข. 
6
5  

 ค. 
4
3  

 ง.  
5
3  

7. สุมหยิบไพ 1 ใบจากสํารบัหนึ่งที่มี 52 ใบ ความนาจะเปนที่จะไดไพเปน J, Q หรือ K ตรงกับขอ 
    ใด 
 ก. 

13
1  

 ข. 
13
3  

 ค. 
13
4  

 ง. 
13
5  

8. ถุงใบหนึ่งบรรจุลูกแกวขนาดเทา ๆ กัน 3 ลูก เปนสีเขียว สีเหลอืงและสีนํ้าเงนิ อยางละ 1 ลูก  
    เขยาถุงแลวหลบัตาหยบิลูกแกวขึ้นมา 1 ลูก ความนาจะเปนที่จะหยิบไมไดลูกแกวสีนํ้าเงินเปน 
    เทาใด 
 ก. 0 
 ข. 

6
1  

 ค. 
3
1  

 ง. 
3
2  
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9. ในการจับสลากชื่อนักเรียน 40 คน ซ่ึงเปนชาย 22 คน และเปนหญิง 18 คน ความนาจะเปนที่ 
   หยิบสลากใบแรกไดชื่อนักเรียนหญิงเปนเทาใด 
 ก. 0.025 
 ข. 0.45 
 ค. 0.55 
 ง. 0.65 
10. มีสลากอยู 20 ใบ เขียนหมายเลข 1 ถึง 20 ไวอยางละ 1 ใบ สุมหยิบสลากขึน้มาครั้งละ 1 ใบ  
     ความนาจะเปนที่จะไดสลากที่เปนจำนวนคี่ แตไมเปนจํานวนเฉพาะตรงกับขอใด 
 ก. 

3
1  

 ข. 
3
2  

 ค. 
10
3  

 ง. 
20
3  

11. ในการจับสลากเลือกบานพักของมหาวิทยาลัยศลิปากร มีผูมาจับฉลาก 80 คน แตมีบานพักอยู  
     16 หลังเทานั้น โดย 1 คน จับได 1 ครั้งเทานั้น ความนาจะเปนที่ครอบครวัใดครอบครัวหน่ึงจับ 
     สลากเลือกบานพักไมได มีคาเทาใด 
 ก. 0.20 
 ข. 0.25 
 ค. 0.75 
 ง. 0.80 
12. ความนาจะเปนของการขึ้นแตม 2 หรือ 5 ของการโยนลูกเตาหนึง่ลูก 1 ครั้งตรงกับขอใด 
 ก. 

3
1  

 ข. 
4
1  

 ค. 
2
1  

 ง. 
4
3  

13. โยนเหรียญบาท  1  อัน  2  ครั้ง  ความนาจะเปนที่จะไดกอยอยางนอย 1 ครั้ง  ตรงกับขอใด 
   ก.  

2
1             

ข.  
5
2    

ค.  
4
3               

ง.   
8
5  
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14. ทอดลูกเตา 2 ลูก  1 ครั้ง ความนาจะเปนที่ผลรวมของแตมเปนจํานวนที่ 3  หารลงตัวเทากับ 
     เทาไร 
   ก. 

6
1        

ข. 
4
1         

ค. 
12
5   

ง.  
3
1  

15. สุมหยิบไพ 1 ใบจากสาํรับความนาจะเปนที่จะไมไดไพ  2   ดอกจิกตรงกับขอใด 
   ก.  

52
1              

  ข.  
13
1       

ค.  
13
12           

ง.  
52
51  

16. ถุงใบหนึ่งมีลูกบอลสขีาวกับสีฟารวมกันอยู  15  ลูก ถาความนาจะเปนของการสุมหยิบลูกบอล 
     ออกมา  1  ลูก  ไดสีฟาเทากับ  

3
2   จํานวนลูกบอลสขีาวตรงกับขอใด 

   ก.  2          
  ข.  3        

ค.  5             
  ง.  10 
17. โยนลูกเตา 1  ลูก  1 ครั้ง ความนาจะเปนของเหตกุารณที่ไดแตมมากกวา  3  ตรงกับขอใด 
       ก. 

2
1                               

ข. 
4
1                                 

ค. 
3
1                               

ง. 
6
1  

18. โยนเหรียญบาท  3  อัน  1  ครั้ง  ความนาจะเปนที่จะเกิดกอยอยางนอย  1  เหรียญ ตรงกับ 
     ขอใด 
       ก. 125.0                         

ข. 25.0  
         ค. 75.0                        

ง. 875.0  
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19. ความนาจะเปนของการขึ้นแตม  1  หรือ   4   ของการโยนลูกเตา  1  ลูก   1  ครั้งเปนเทาใด 
       ก. 

3
1                             

ข. 
6
1   

         ค. 
18
1                              

ง. 
36
1  

20. สุมหยิบตวัอักษร  1  ตัวจากคําวา   COMPUTER  ความนาจะเปนที่หยิบไดสระตรงกบัขอใด 
       ก. 

8
1                                

ข. 
8
3   

         ค. 
8
5                                

ง. 
8
7  

21. ถุงใบหนึ่งมีลูกแกวขนาดเดียวกัน  สีแดง  8  ลูก   สีนํ้าเงิน  12  ลูก  สุมหยิบขึน้มาจากถุง  1   

     ลูก  ความนาจะเปนทีจ่ะไดลูกแกวสแีดงตรงกับขอใด 

ก.
20
1                                

ข. 
2
1                                   

ค. 
3
2                                

ง. 
5
2  

22. ครอบครัวหน่ึงตองการมีบุตร  2  คน ความนาจะเปนที่ครอบครวัน้ันจะมีบตุรเปนชายทั้งคูตรง 
     กับขอใด 

ก. 
4
1                              

ข. 
2
1                                

ค. 
4
3                                

ง.  1  
23. จากขอ 22  ความนาจะเปนที่ครอบครัวน้ีจะมีบตุรเปนหญิงอยางนอย  1 คน ตรงกับขอใด 

ก.
3
2                                

ข. 
3
1                                    

ค. 
2
1                                 

ง. 
4
3  
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24. ทอดลูกเตา  1  ลูก พรอมกับโยนเหรียญ 1  อัน  ความนาจะเปนที่ลูกเตาขึน้แตมเปน           
 จํานวนคูหรือแตมมากกวา 4 และเหรียญไมออกกอย ตรงกับขอใด 

ก. 
3
1                             

ข. 
6
1                                  

ค. 
12
5   

ง. 
2
1  

 
25. ในการจับของขวัญปใหมระหวางนักเรียน  10  คน โดยเอามากองรวมกันแลวจับสลากโอกาส 

  ที่นักเรียนจะหยิบไดของตนเอง ตรงกบัขอใด 
 ก. 1                                   
 ข. 0                                      
 ค. 

10
1                                 

 ง. 
2
1  

26. ความนาจะเปนที่จะไดผลรวมของแตมเปน  7   จากการทอดลูกเตา 2 ลูก  1  ครั้งตรงกับขอใด 
ก.
12
1                              

ข. 
9
1                                     

ค. 
36
5                                 

ง. 
6
1  

27. จากขอ  26  ความนาจะเปนที่จะไดผลรวมของแตมมากกวา  11  ตรงกับขอใด 
ก. 

36
1                                 

ข. 
16
1                                 

ค. 
12
1                                    

ง. 
9
1  
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28. กลองใบหนึ่งมีลูกบอลหมายเลข 1 ถึง 6 อยางละ 1 ลูกถาสุมหยิบลูกบอลออกมาพรอมกัน 2  
     ลูก ความนาจะเปนที่จะไดแตมรวมเปน 7 ตรงกับขอใด 

ก. 2.0                             
ข. 3.0                                
ค. 4.0                                   
ง. 6.0  

29. ครอบครัวหน่ึงตองการมีบุตร 3 คน  ขอใดคือความนาจะเปนทีค่รอบครวัน้ีจะมีบุตรชายอยาง 
นอย 1 คน 
 ก. 

8
3                                

 ข. 
8
5                                   

 ค. 
8
7                                    

 ง.  
8
1  

30. ในการตรวจหลอดไฟ 3 หลอดวาเปนหลอดดีหรือไม ความนาจะเปนที่หลอดจะเสียอยางนอย  
     2 หลอด ตรงกับขอใด 

ก. 
2
1                                   

ข. 
3
1                                      

ค. 
3
2                                

ง. 
8
3  

 
 
 

*************************************GOODLUCK***************************************** 
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ภาคผนวก ค 
 

บทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรือ่ง ความนาจะเปน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



165 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



166 
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168 
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ภาคผนวก ง  
 - คูมือการใชงานบทเรียน e-Learning แบบปฏสิัมพันธ เรื่องความนาจะเปน 
 - แบบประเมินบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่องความนาจะเปน 
 - แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรยีน e-Learning แบบปฏสิัมพันธ เรื่อง 
   ความนาจะเปน 
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คูมือการใชงานบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ 
 เรื่อง ความนาจะเปน 

 บทเรียน e-Learning เรื่องความนาจะเปน ประกอบดวย เน้ือหาบทเรียน ระบบบริหาร
จัดการรายวิชา (LMS) ระบบการประเมนิผล รวมทั้งสิ่งอํานวยความสะดวกในการติดตอสื่อสารกัน 
ทั้งระหวางผูเรียนกับผูเรยีน และผูเรียนกับผูสอน ซ่ึงวิธีการใชงานบทเรียน e-Learning มีดังน้ี 

1. การเขาสูระบบ (Login)  
ใหพิมพขอความลงไปในชอง Address ของ Internet Explorer ดังน้ี http:// 

elearning.su.ac.th หรือ Link จากหนาแรกของเวบ็ไซตมหาวิทยาลยัศิลปากร เม่ือเขาสูเวบ็ไซตของ 
e-Learning แลวใหทําการ Login เพ่ือเขาสูระบบของ  e-Learning ตอไป โดยเริ่มจากพิมพ 
Username และ Password ของทานลงไปในสวนของ Member Login แลวคลิกปุม Login เพ่ือเขาสู
ระบบ สําหรบั Username และ Password ของนักเรียนจะไดรับจากอาจารยผูสอน  

2. การเรียนและการทําแบบฝกหัดตาง ๆ  
เม่ือทานเขาสูระบบแลว ใหคลิกที่ปุม     View    Online    Course   จากนั้นใหคลกิเลือกที ่

มหาวิทยาลยัศิลปากร แลวคลิกที่โรงเรยีนสาธติ ทานก็จะพบรายวิชาคณติศาสตรใหคลิกเลือกที่ชื่อ
รายวิชา จากนั้นคลิกปุม View Courseware เพ่ือเขาสูหนาตางของรายวิชาและเนื้อหาที่ใชในการ
เรียนแบบออนไลน นักเรียนควรอานคําชี้แจงในรายวชิานั้น ๆ กอนที่จะทําการศึกษาบทเรยีน  ซ่ึง
สามารถคลิกเขาไปศึกษาเนือ้หาไดตามหัวขอตาง ๆ ตามความสนใจ  สําหรับการทําแบบฝกหัดตาง 
ๆ น้ัน กอนลงมือทํานักเรียนควรอานคําชี้แจงใหเขาใจกอน  เม่ือทําเสร็จแลวคลิกปุม Submit 
Assessment กอนที่จะคลกิปุม Submit Assessment โปรดตรวจสอบทุกคําตอบใหเรียบรอยกอน  
เม่ือคลิก Submit Assessment แลว  ทานยังสามารถกลับเขามาเปลี่ยนแปลงคําตอบใหมไดหากไม
แนใจ  โดยใหคลิกที่ return to Answer sheet to make some change  แตหากมั่นใจแลวใหคลิกที่
ปุม I would like to submit now   จากน้ันหนาตางผลคะแนนของทานจะปรากฏขึ้น  หากตองการ
ตรวจสอบคําเฉลยใหคลิก Review your Assessment  

3. การสงการบาน 
ใหคลิกตรงปุม   Submit  Assignment      เพ่ือเขาไปดูการบานทีอ่าจารยผูสอนสั่งไว  หาก 

ตองการสงการบานใหคลิกปุม    Submit     Assignment  ซ่ึงการสงน้ันจะมีลักษณะคลายกบัการสง 
 E-mail โดยทั่ว ๆ ไป 

4. การใชกระดานถามตอบ (Web-board) และ  หองสนทนา (Chat-room) 
ใหคลิกตรงกระดานถามตอบ/หองสนทนาเพื่อเขาไปใชในกระดานถามตอบ/หองสนทนา  ซ่ึง 

ในรายวชิาจะมีกระดานถามตอบ/หองสนทนาสําหรับนักเรียนและอาจารยผูสอน  นักเรียนสามารถ
เสนอขอคิดเห็น และสามารถตั้งกระทูสนทนา โดยผานกระดานถาม/หองสนทนาตอบในระบบ e-
Learning เพ่ือซักถามและตอบขอสงสัยตาง ๆ ทั้งกับอาจารยผูสอน  และเพื่อนรวมชั้นเรียนได
ตลอดเวลา  เม่ือทานทําการ Login เขามาในรายวชิาแลว 
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5. การแกไขขอมูลสวนบคุคลและการออกจากระบบ 
เม่ือเขาสูหนาตางรายวชิาแลวทานสามารถคลิกตรง  Edit Personal Info เพ่ือแกไขขอมูล 

สวนตัวของทานเอง  และคลิกตรง change password เพ่ือแกไขหรือเปลี่ยน password เองได หาก
ทานตองออกจากระบบ e-Learning ทานสามารถคลกิตรง Logout เพ่ือออกจากระบบไดทันท ี
 

 
เรียบเรยีงโดย 

นายสุบิน ยมบานกวย 
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แบบประเมินบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ความนาจะเปน 
 สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญ 

ชื่อผูประเมิน……………………………………………………………………………………. 
ผูเชี่ยวชาญดาน………………………………………………………………………………… 
คําชี้แจง :  โปรดกาเครื่องหมาย  √ ในชองระดับความคิดเห็นของบทเรียน e-Learning แบบ
ปฏิสัมพันธ เรือ่ง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3  ตามความคิดเห็นของทาน 
 

 ระดับความคิดเห็น 
รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควร

ปรับปรุง 
ไมมี

คุณภาพ 
 5 4 3 2 1 
1.ดานเน้ือหา  และการเชือ่มโยง 

1.1  ความถูกตองของเนื้อหา 
     

     1.2  การเรียงลําดับเน้ือหาเหมาะสม      
     1.3  ภาษาที่ใชมีความชัดเจน         
     1.4  ปริมาณของเนื้อหามีความเหมาะสม       

1.5 บทเรียน e-Learning มีคุณคาทาง
การศึกษา  

     

     1.6  บทเรียน e-Learning มีความเหมาะสมใน  
           การเชื่อมโยงขอมูล 

     

     1.7 บทเรียน e-Learning มีความถูกตองในการ 
          เชื่อมโยงขอมูล 

     

     1.8  ความสัมพันธของภาพกับเน้ือหามีความ 
           สอดคลองกัน 

     

 2. ดานกราฟก และเสียง 
     2.1  ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 

     

     2.2  ภาพที่นําเสนอมีความชัดเจนสื่อ 
           ความหมาย 

     

     2.3  มีการวางภาพในตาํแหนงที่เหมาะสม         
     2.4  การออกแบบโดยรวมนาสนใจ      
     2.5  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      
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 ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควร
ปรับปรุง 

ไมมี
คุณภาพ 

 5 4 3 2 1 
3.  ดานตัวอักษร และการใชส ี
      3.1  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรทีใ่ช 

     

      3.2  ขนาดของตัวอักษรอานไดชัดเจน      
      3.3  ความเดนชัดตัวอักษรกับพ้ืนหลัง       
4.  ดานกิจกรรมและแบบฝกหัด 
      4.1  คําสั่งมีความชัดเจน 

     

      4.2  คําถามชัดเจน      
      4.3  แบบฝกหัดสอดคลองกับจุดประสงคและ 
            เน้ือหา 

     

      4.4  กิจกรรมสงเสริมใหผูเรียนไดทบทวนและ 
            คนความากขึ้น 

     

 
 
 ขอเสนอแนะ 
 ………………………………………………………………………………………………… 
 ………………………………………………………………………………………………… 
 ………………………………………………………………………………………………… 
 ………………………………………………………………………………………………… 
 ………………………………………………………………………………………………… 
 ………………………………………………………………………………………………… 
 
 
                                    ลงชื่อ…………………………………..ผูประเมิน  
                                          (………………………………............)                       

                                   วันที…่………………………………….. 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มตีอบทเรียน  e-Learning  

แบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
คําชี้แจง :  โปรดกาเครื่องหมาย  √ ในชองใหตรงกับความพึงพอใจที่มีตอบทเรยีน e-Learning 
แบบปฏสิัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3   
 

 ระดับความพึงพอใจ 
ขอคําถาม มาก

ที่สุด 
มาก ปาน

กลาง 
นอย นอย

ที่สุด 
 5 4 3 2 1 
ดานวิธีการเรียนการสอน 
1. นักเรียนชอบศึกษาและทําความเขาใจเนื้อหาดวย   
    ตนเอง 

     

2. นักเรียนชอบบรรยากาศในการเรยีนรูดวยตนเอง      
3. นักเรียนชอบที่จะไปคนหาขอมูลเพ่ิมเติมดวยตนเอง      
4. นักเรียนชอบที่ทําใหเกดิปฏิสัมพันธกับผูสอน      
5. นักเรียนมีโอกาสที่สามารถเขาเรยีนเวลาใดก็ได      
ดานการใชคอมพิวเตอรในการเรียน      
6. นักเรียนชอบที่มีการนําสื่อและอุปกรณใหม ๆ มา 
     ใชในการเรียน 

     

7. นักเรียนชอบใจที่ไดเรียนกับบทเรียน e-Learning      
8. นักเรียนชอบที่บทเรียน e-Learning งายตอการ 
    เขาใจและตรวจสอบตนเอง 

     

9.บทเรียน e-Learning ทําใหนักเรียนสนกุสนานและ 
    ไดรับความรู 

     

10.บทเรยีน e-Learning ทําใหนักเรียนอยากเรียน 
    เพ่ิมขึ้น  

     

ดานการนําเสนอเนื้อหา      
11.นักเรียนชอบที่บทเรียน e-Learning ใชคําอธิบาย   
    ชัดเจนเขาใจงาย 

      

12.นักเรียนชอบที่บทเรียน e-Learning มีเสียงบรรยาย      
13.นักเรียนชอบภาพในบทเรียน e-Learning สามารถ      
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 ระดับความพึงพอใจ 
ขอคําถาม มาก

ที่สุด 
มาก ปาน

กลาง 
นอย นอย

ที่สุด 
 5 4 3 2 1 
    เคลื่อนไหวได 
14.นักเรียนชอบที่บทเรียน e-Learning มีการแสดง 
    ตอนยอย ๆ ทําใหเขาใจงายขึ้น 

     

15.นักเรียนชอบที่สามารถเขาใจเนื้อหาไดลึกซึ้งและ 
    ครอบคลุมมากขึ้น 

     

16.นักเรียนชอบที่สามารถทบทวนเนื้อหาไดตลอดเวลา      
ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ      
17.นักเรียนชอบใชแปนพิมพ และเมาสในการทํา   
    แบบฝกหัดและแบบทดสอบยอยทายบทเรียน   
    e-Learning 

     

18.นักเรียนชอบใจในจํานวนแบบฝกหัดและ 
    แบบทดสอบยอยของบทเรียน e-Learning 

     

19.นักเรียนชอบที่สามารถตรวจคําตอบไดทันที      
20.นักเรียนชอบที่มีการแสดงผลคะแนนการทดสอบบน 
    จอภาพทันที 

     

  
 
ขอเสนอแนะ 
 ………………………………………………………………………………………………… 
 ………………………………………………………………………………………………… 
 ………………………………………………………………………………………………… 
 ………………………………………………………………………………………………… 
 ………………………………………………………………………………………………… 
 ………………………………………………………………………………………………… 
 

ขอขอบคุณทกุทานที่ใหความรวมมือ 
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ภาคผนวก จ 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาคณิตศาสตร 
 

1. อาจารย ประสาท สอานวงศ 
ขาราชการบํานาญ   
สถาบันสงเสรมิการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

2. รองศาสตราจารย ดร. สืบสกุล อยูยืนยง 
ภาควิชาคณติศาสตร คณะวทิยาศาสตร  
มหาวิทยาลยัศิลปากร 

3. ผูชวยศาสตราจารย ชวลติ สูงใหญ 
หัวหนาสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  
โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 

 
ผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอร (บทเรียน e-Learning) 
  

1. อาจารย ดร. มานิตย สิทธชิัย 
ภาควิชาครศุาสตรไฟฟา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

2. ผูชวยศาสตราจารย ดร. ฐาปนีย ธรรมเมธา 
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลยัศิลปากร 

          3.   ผูชวยศาสตราจารย ดร. อนุชัย ธีระเรืองไชยศร ี
โครงการจัดตั้งภาควิชาบรหิารเภสัชกิจ  คณะเภสัชศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 
ชื่อ ชื่อสกุล    นายสุบิน ยมบานกวย 
วันเดือนปเกิด    16 สิงหาคม 2514 
สถานที่เกิด    อําเภอเมือง  จังหวัดนครปฐม 
สถานที่อยูปจจุบัน   77/1  ตําบลหนองปากโลง  อําเภอเมือง   

จังหวัดนครปฐม  73000 
ตําแหนงหนาที่การงานในปจจุบัน อาจารยระดับ 6 
สถานที่ทํางานปจจุบัน   โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลยัศิลปากร  อําเภอเมือง   

จังหวัดนครปฐม 73000 
 
ประวตัิการศกึษา 
พ.ศ. 2532    มัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนพระปฐมวทิยาลัย  

อําเภอเมือง จังหวัดนครปฐม   
พ.ศ. 2540    วิทยาศาสตรบัณฑิต (คณิตศาสตร)  

มหาวิทยาลัยรามคําแหง กรุงเทพมหานคร 
พ.ศ. 2550    การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการมัธยมศึกษา  

(การสอนคณิตศาสตร) มหาวิทยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ  
ประสานมิตร กรุงเทพมหานคร  
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