
มห
าวทิ

ยาล
ยัร
าช
ภฏั
ธน
บุรี

10 
 

บทที ่2 

 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

การศึกษาวิจัยการบทเรียนออนไลน เรื่อง การเรียนรูคําศัพทคอมพิวเตอรพรอมภาพประกอบ สําหรับ

นักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร และสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะ

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี ผูวิจัยไดทําการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี

เก่ียวของ โดยสามารถแบงออกเปนหัวขอตางๆ ไดดังนี้ 

 

1.  แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการเรียนแบบออนไลน 

2.  องคประกอบของการเรียนการสอนแบบออนไลน 

3.  กระบวนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนออนไลน 

4.  ระบบการจัดการเรียนรู (LMS: Learning Management System) 

5.  หลักการหาคุณภาพและประสิทธิภาพบทเรียน 

6. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนแบบออนไลน 

 

ความหมายของการเรียนแบบออนไลน (Online Learning) 

 

การเรียนแบบออนไลน (Online Learning) มีผูใหความหมายและคําจํากัดความไวหลาย

ทาน แตบอยครั้งท่ีมีผูสับสนกับคําวาอีเลิรนนิง (e-Learning) วาเหมือนหรือแตกตางกันอยางไร 

ดังนั้นจึงควรทําความเขาใจความหมายและความสัมพันธของคํา 2 คํานี้ใหตรงกันกอน 

   

ตวงรัตน ศรีวงษคล (2546) ไดสรุปความหมายของ e-Learning ออกเปน 3 กลุมกวางๆ 

ดังตอไปนี้ ความหมายท่ี 1: e-Learning หมายถึง การเรียนการสอนท่ีถายทอดผานสื่ออิเล็กทรอนิกส 

(Electronic Media) เชน สื่อวีดิทัศน (Video tape) สื่อบันทึกเสียง (Audio tape) สัญญาณทาง

โทรทัศน สัญญาณทางคอมพิวเตอร สัญญาณดาวเทียม (Satellite) และอ่ืนๆ โดยเนนวา ถาเปนสื่อ

อิเล็กทรอนิกสก็เรียกวา e-Learning ความหมายท่ี 2: e-Learning หมายถึง สิ่งท่ีถายทอดผานทาง

คอมพิวเตอร เชน คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI: Computer Assisted Instruction) คอมพิวเตอรชวย
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สอนแบบมัลติมีเดีย (Multimedia Computer Assisted Instruction: MMCAI) รวมท้ังเครือขาย

อินเทอรเน็ต และ อินทราเน็ต ความหมายท่ี 3: e-Learning หมายถึง สิ่งท่ีสื่อผานทางอินเทอรเน็ต 

(Internet) เชนการสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) การเรียนออนไลน (Online Learning) 

การประชุมทางไกลผานเว็บ (Web Conference) การเรียนทางไกลจาก วีดิทัศนตามอัธยาศัย (Video 

on-Demand) และ Audio on-Demand ท่ีผานเครือขายอินเทอรเน็ต (Internet) เทคโนโลยขีองเว็บ 

(Web Technology) กิจกรรมการเรียนท่ีสามารถติดตอปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูเรียนและ/หรือ

กับผูสอน เชนทาง e-Mail ทาง Web Board และทาง Online Chat เปนตน 

 

จตุรงค ตรีรัตน (2012) ไดอางถึงแนวคิดของ เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศักดิ์ (2544:43) ท่ีวา การ

เรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกส ผูเรียนสามารถเลือกสื่อการเรียนการสอนไดตามความถนัดและ ความ

สนใจ ท้ังในรูปแบบของตัวอักษร รูปภาพ ภาพสรางสรรค จึงทําใหประสิทธิภาพการเรียนรูของ 

ผูเรียนเพ่ิมข้ึน 

 

 จากบทความศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา  กระทรวงศึกษาธิการ มีการสรุปความหมายของ          

e-Learning จากผลการวิจัยเรื่อง “พัฒนาการและทิศทางของ e-Learning ในประเทศไทย” วา     

e-Learning คือกระบวนการเรียนการสอนผานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT)  และสื่อ

อิเล็กทรอนิกสอ่ืนๆ ซ่ึงมีวัตถุประสงคในการลดขอจํากัดดานเวลาและสถานท่ีระหวางผูเรียนและ

ผูสอน  ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามความตองการและความจําเปนของตนไดอยางตอเนื่อง

ตลอดชีวิต (ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา, 2547)  

 

  จุฑารัตน นกแกว  ไดรวบรวมและสรุปนิยามของคํา 2 คํานี้มาจากบทความตางประเทศ ชื่อ         

“e-Learning, online learning, and distance learning environments : Are they the 

same?” ดังนี้วา e-Learning หมายถึง การเรียนการสอนทางอิเล็กทรอนิกส เปนคําท่ียังมีการใชใน

หลายนิยาม โดยท่ัวไปเนนการเขาถึงโดยผานเครื่องมือ เทคโนโลยี ไมใชเฉพาะเนื้อหาและวิธีการสอน

ท่ีนําสงดวยสื่อซีดี วิดีโอ ดาวเทียมและโทรทัศนปฏิสัมพันธ อยางไรก็ตาม ปจจุบันมีผูใหนิยาม

ความหมายรวมไปถึง การสงผานความรู ประสบการณผูเรียนรายบุคคลผานกระบวนการสรางความรู 

ซ่ึงอาจรวม การเรียนออนไลน หลักสูตรออนไลน การเรียนบนเว็บ ท้ังนี้ แมจะยังไมมีคุณลักษณะ

เฉพาะ ของ e-Learning แตการเรียนการสอนทางอิเล็กทรอนิกส ตองมีโปรแกรม วัสดุและเว็บ ท่ี

สามารถจัดเตรียมผูเรียนเปนรายบุคคลได  
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สวน Online Learning เปนคําท่ีใชเรียกสื่อเทคโนโลยี การเขาถึงประสบการณการเรียนผาน

การใชเทคโนโลยีท่ีตองการปรับปรุงการเขาถึงโอกาสทางการศึกษาถึงผูเรียน โดยสิ่งท่ีไดไมเฉพาะแต

การเขาถึง แตจะไดการเชื่อมตอ ความยืดหยุน และการปฏิสัมพันธ 

 

จุฑารัตน นกแกว ไดสรุปวา e-Learning เปนการเรียนท่ีเขาถึงระยะไกลและระยะใกล 

(remote and non - remote) หรือ การใชการเรียนแบบผสมผสานท่ีมีท้ังระบบการเรียนในชั้นเรียน

และการเรียนการสอนทางอิเล็กทรอนิกส สวน Online Learning เปนคําท่ีมีการใชท้ังการเรียนใน

และนอกมหาวิทยาลัย (on-off campus) 

 

ตวงรัตน ศรีวงษคล ไดกลาววาจุดเดนของ Online Learning คือหลักการ 

“Anywhere…...Anytime” หมายถึง ผูเรียน อยากจะเรียนเม่ือไร ท่ีไหน ก็ได เชน ผูเรียนอยูไกลจาก

สถานท่ีเรียน หรือ การจราจรติดขัดมากทําใหเสียเวลาในการเดินทาง ถาเปนเชนนี้ผูเรียนจะได

ประโยชนอยางยิ่งหากเรียนดวยระบบ Online Learning แมแตผูสอนเอง ก็ไดรับความสะดวกเชนกัน 

เพราะสามารถจะตรวจสอบผลงาน หรือ การบาน ท่ีผูเรียนสงเขามาและใหคําแนะนํา ขอคิดเห็น 

Feedback ไดตลอดเวลา จะเปนเม่ือไหร สถานท่ีใด ก็ไดตลอด 24 ชั่วโมง 

 

ฟาฏินา วงศเลขา (2011)  กลาววา การเรียนการสอนผานระบบออนไลนเปนอีกหนึ่ง

ทางเลือกท่ีจะสื่อการเรียนรูท่ีสามารถเอ้ืออํานวยความสะดวกใหผูเรียน  ท้ังในเรื่องของเวลา  สถานท่ี  

และคาใชจายท่ีลดลง  จึงเหมาะสมอยางยิ่งกับการศึกษาในยุคไอทีท่ีโลกไรพรมแดน  ดังท่ีปจจุบัน

หลายประเทศไดพัฒนาข้ึนเพ่ือวัตถุประสงคในการใชเปนสื่อหลักสําหรับแทนครูในการสอนทางไกล  

ดวยแนวคิดท่ีวาสื่อการเรียนแบบนี้ สามารถชวยถายทอดเนื้อหาไดใกลเคียงกับการสอนจริงของ

ครูผูสอนนั่นเอง 

 

ถนอมพร เลาหจรัส ผูเรียนท่ีเรียนจากสื่อท่ีเปนอิเล็กทรอนิกสสามารถศึกษาเนื้อหาใน

ลักษณะออนไลน ซ่ึงไมใชเพียงแคการสอนในลักษณะเดิมๆ และนําเอกสารการสอนมาแปลงใหอยูใน

รูปดิจิทัลและนําไปวางไวบนเว็บไซต หรือระบบบริหารจัดการการเรียนรู เทานั้น แตครอบคลุมถึง

กระบวนการในการเรียนการสอน หรือการอบรมท่ีใชเครื่องมือทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือให

เกิดความยืดหยุนทางการเรียนรู (flexible learning) สนับสนุนการเรียนรูในลักษณะท่ีผูเรียนเปน 

ศูนยกลาง (learner-centered) และการเรียนในลักษณะตลอดชีวิต (life-long learning) ซ่ึงอาศัย

การเปลี่ยนแปลงดานกระบวนทัศน (paradigm shift) ของท้ังกระบวนการในการเรียนการสอนดวย 
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ซ่ึงอาจารยสามารถนําไปใชในลักษณะการผสมผสานกับการสอนในชั้นเรียนได ท้ังนี้ ถนอมพร     

เลาหจรัสแสง (น.12) ไดแนะนําใหใช e-Learning เปนสื่อเติม (Complementary) หมายถึงการนํา 

e-Learning ไปใชในลักษณะเพ่ิมเติมจากวิธีการสอนในลักษณะอ่ืนๆ เชน นอกจากการบรรยายใน    

หองเรียนแลวผูสอนยังออกแบบเนื้อหาใหผูเรียนเขาไปศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติมจาก e-Learning โดย

เนื้อหาท่ีผูเรียนเรียนจาก e-Learning ผูสอนไมจําเปนตองสอนซํ้าอีกแตสามารถใชเวลาในชั้นเรียนใน 

การอธิบายในเนื้อหาท่ีเขาใจไดยากคอนขางซับซอน หรือเปนคําถามท่ีมีความเขาใจผิดบอยๆ 

นอกจากนี้ยัง สามารถใชเวลาในการทํากิจกรรมท่ีเนนใหผู เรียนไดเกิดการคิดวิเคราะหแทนได 

นอกจากนี้      e-Learning อาจยังไมเหมาะสมท่ีจะใชในลักษณะแทนท่ีผูสอน (Replacement) 

ตัวอยางการใชในลักษณะสื่อเติม เชน ผู สอนมอบหมายใหผู เรียนศึกษาเนื้อหาดวยตนเองจาก         

e-Learning ในวัตถุประสงคใดวัตถุประสงคหนึ่งกอนหรือหลังการเขาชั้นเรียน รวมท้ัง ใหกําหนด

กิจกรรมท่ีทดสอบความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหาดังกลาวในชวงของการเรียนตามปรกติ เปนตน 

 

 จากความหมายและคําจํากัดความขางตน สามารถสรุปไดวา การเรียนแบบออนไลน คือ การ

เรียน การสอนในลักษณะท่ีมีการถายทอดเนื้อหาผานทางสื่ออิเล็กทรอนิกส เชน ซีดีรอม เครือขาย

คอมพิวเตอร (อินทราเน็ต เอ็กซทราเน็ต อินเทอรเน็ต) ทางสัญญาณวิทยุ สัญญาณโทรทัศน หรือ 

สัญญาณดาวเทียม (Satellite) ฯลฯ เปนตน ซ่ึงการเรียนลักษณะนี้อาจมีชื่อเรียกอ่ืนๆ เชน อีเลิรนนิง 

(e-Learning) การเรียนการสอนบนเว็บ (Web-Based Learning) การศึกษาทางไกลผานเทคโนโลยี

สารสนเทศ (Distance Learning via Information Technology) การเรียนทางไกลผานดาวเทียม 

(Distance Learning via Satellite) หรือ ระบบวิดีโอออนดีมานด (Video on Demand)  เปนตน 

หรือสรุปใหสั้นวา สิ่งท่ีเปน e-Learning ท่ีสามารถเรียนรูและสื่อสารผานทางเครือขายอินเทอรเน็ต 

(Internet) ก็คือการเรียนแบบออนไลน (Online Learning) นั่นเอง 

 

 ท้ังนี้การเรียนรูแบบออนไลนไดเขามามีบทบาทสําคัญตอแวดวงการศึกษาไทย  ซ่ึงพบวา

ปจจุบันมีเว็บไซตมากมายท่ีเผยแพรเนื้อหาสาระอันเปนประโยชนในลักษณะของสื่อการเรียนรู

ออนไลนท่ีผูสนใจสามารถเลือกเรียนรูไดอยางกวางขวาง มีโครงการท่ีนาสนใจอยางยิ่งคือ โครงการ

สงเสริมการบูรณาการนวัตกรรมการจัดการศึกษาดวยสื่ออิเล็กทรอนิกสเพ่ือการเรียนรู หรือท่ีเรียกวา 

NOE Plaza (Network of Education Plaza) ตลาดการศึกษาออนไลน เปนตัวอยางรูปแบบการ 

บูรณาการความรวมมือของหนวยงานท้ังภาครัฐและเอกชนท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาเทคโนโลยีและ

การจัดการศึกษาของชาติ โดยการเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการเรียนการสอนและบริหารจัดการระบบ

การศึกษาใหสอดคลองและทันตอการเปลี่ยนแปลงท่ีเปนอยูอยางเชนปจจุบันและในอนาคต 
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องคประกอบของการเรียนการสอนแบบออนไลน 

 

ผูชวยศาสตราจารยบุญเก้ือ ควรหาเวช (2545) อธิบายไววาการเรียนแบบออนไลน (Online  

Learning หรือ e-Learning) มีองคประกอบท่ีสําคัญอยู 4 สวน แตละสวนจะตองออกแบบใหเชื่อม

สัมพันธกันเปนระบบ และจะตองทํางานประสานกันไดอยางลงตัว คือ 

 

          1. เนื้อหาของบทเรียน ถือวาเปนสิ่งท่ีสําคัญท่ีสุด 

          2. ระบบบริหารการเรียน เนื่องจากการเรียนแบบออนไลนหรือ e-Learning นั้นเปนการเรียน

ท่ีสนับสนุนใหผูเรียนไดศึกษา เรียนรูไดดวยตัวเอง ระบบบริหารการเรียนท่ีทําหนาท่ีเปนศูนยกลาง 

กําหนดลําดับของเนื้อหาในบทเรียน นําสงบทเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรไปยังผูเรียน ประเมินผล

ความสําเร็จของบทเรียน ควบคุม และสนับสนุนการใหบริการท้ังหมดแกผูเรียน จึงถือวาเปน

องคประกอบของ e-Learning ท่ีสําคัญมาก เราเรียกระบบนี้วา "ระบบบริหารการเรียน"  

(LMS: e-Learning Management System)  

3. การติดตอสื่อสาร การเรียนแบบ e-Learning ถือวาเปนการเรียนทางไกลอีกรูปแบบหนึ่ง 

แตสิ่งสําคัญท่ีทําให e-Learningมีความโดดเดนและแตกตางไปจากการเรียนทางไกลท่ัว ๆ ไปก็คือ

การนํารูปแบบการติดตอสื่อสารแบบ 2 ทาง มาใชประกอบในการเรียน เพ่ือเพ่ิมความสนใจ และ

ความตื่นตัวของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนใหมากยิ่งข้ึน ตลอดจนใชเปนเครื่องมือท่ีจะชวยใหผูเรียนได

ติดตอ สอบถาม ปรึกษาหารือ และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางตัวผูเรียนกับครูผูสอน และ

ระหวางผูเรียนกับเพ่ือนรวมชั้นเรียนคนอ่ืน ๆ โดยเครื่องมือท่ีใชในการติดตอสื่อสารอาจแบงไดเปน 2 

ประเภทดังนี้ 

              1) ประเภท real-time ไดแก Chat (message, voice), White Board / Text slide,  

        Real-time Annotations, Interactive Poll, Conferencing และอ่ืน ๆ 

              2) ประเภท non real-time ไดแก Web Board และ   e-Mail 

4. การสอบ / วัดผลการเรียน โดยท่ัวไปแลวการเรียนไมวาจะเปนการเรียนในระดับใดหรือ

เรียนวิธีใด ก็ยอมตองมีการสอบ / การวัดผลการเรียน เปนสวนหนึ่งอยูเสมอ การสอบ / การวัดผล

การเรียนจึงเปนสวนประกอบสําคัญท่ีจะทําใหการเรียนแบบ e-Learning เปนการเรียนท่ีสมบูรณ 

กลาวคือในบางวิชาจําเปนตองวัดระดับความรูกอนเขาสมัครเขาเรียน เพ่ือใหผูเรียนไดเลือกเรียนใน

บทเรียนหรือหลักสูตรท่ีเหมาะสมมากท่ีสุด ซ่ึงทําใหการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุด เม่ือเขาสูบทเรียน

ในแตละหลักสูตรก็จะมีการสอบยอยทายบท และการสอบใหญกอนท่ีจะจบหลักสูตร ระบบบริหาร

การเรียน จะเรียกขอสอบท่ีจะใชมาจากระบบบริหารคลังขอสอบ (Test Bank System) 
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กระบวนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนออนไลน 

 

ไพโรจน ตีรณธนากุล ไพบูลย เกียรติโกมล และเสกสรรค แยมพินิจ (2546) ไดเสนอข้ันตอน

การพัฒนาบทเรียนออนไลน 5 ข้ันตอนหลัก ดังนี้ 

            1.  ข้ันการวิเคราะห (Analysis) 

  2.  ข้ันการออกแบบ (Design) 

  3.  ข้ันการพัฒนา (Development) 

  4.  ข้ันการสราง (Implementation) 

  5.  ข้ันการประเมินผล (Evaluation) 

 

1. ข้ันการวิเคราะห (Analysis) 

 

 ผูพัฒนาตองทําความเขาใจกับเนื้อหาท่ีจะนํามาสรางบทเรียนเพ่ือกําหนดใหชัดเจนวาจะ

ใหผูเรียนเรียนอะไรบาง เรียนหัวขออะไรกอนหรือหลัง ไมใหบทเรียนนั้นมากหรือนอยเกินไป ยากหรือ

งายเกินไป ดังนั้นผูพัฒนาจะตองตระหนักและใหความสําคัญกับเนื้อหาสาระท่ีจะถูกบรรจุอยูใน

บทเรียน แลววิธีการท่ีดีวิธีหนึ่งก็คือการวิเคราะหเนื้อหาท่ีจะนํามาผลิตเปนบทเรียน การวิเคราะห

เนื้อหาเปนข้ันตอนแรกของการพัฒนาบทเรียนมีข้ันตอนยอย ๆ 3 ข้ันตอน คือ 

 1.1  การสรางแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart Creation) 

  ข้ันการสรางแผนภูมิระดมสมองเปนการนําเทคนิคการระดมสมองเขามาประยุกตใช

เพ่ือรวบรวมหัวเรื่องท่ีควรจะมีอยูในบทเรียนโดยโยงออกจากชื่อเรื่องหลักขยายออกไปเปนชั้นๆ มีเสน

เชื่อมใหเห็นความสัมพันธของหัวเรื่องหลักกับหัวเรื่องยอย หลังจากผานกระบวนการระดมสมองแลว

ผลท่ีไดจะเปนแผนภูมิระดมสมองท่ีแสดงถึงหัวเรื่องท่ีควรจะมีอยูในบทเรียน 

 1.2 การสรางแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ (Concept Chart Creation) 

  แผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธคือ การจัดกลุมของหัวเรื่องท่ีระดมสมองไดใหเปนกลุมหรือ

หมวดหมูท่ีสัมพันธกันโดยนําแผนภูมิระดมสมองมาทําการศึกษาความถูกตอง ความสอดคลอง 

ความสัมพันธและความตอเนื่องกันของหัวเรื่อง อาจมีการตัดหรือเพ่ิมหัวเรื่องตามเหตุผลและความ

เหมาะสม 

 1.3 การสรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content Network Chart Creation) 

  แนวคิดของแผนภูมิโครงขายเนื้อหา คือ นําหัวเรื่องท่ีไดจากแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ

มาจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหา โดยพิจารณาลําดับกอนหลังหรือคูขนานกันตามความจําเปน 
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2. ข้ันการออกแบบ (Design) 

 

  ในการออกแบบบทเรียนจะมีข้ันตอนหลัก 2 ข้ันตอน ท่ีตองทําอยางตอเนื่องกันคือ 

2.1 การกําหนดกลวิธีในการนําเสนอหนวยการเรียนและเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม

ของเนื้อหาแบงเปนข้ันตอนยอยๆ 3 ข้ันตอน คือ 

 

   2.1.1 การแบงเนื้อหาออกเปนหนวยการเรียน 

    การแบงเนื้อหาออกเปนหนวยการเรียน จะเริ่มแบงเนื้อหาเปนหนวย โดย

พิจารณากลุมเนื้อหาท่ีสามารถจัดไวในหนวยเดียวกันได ภายใตกรอบเวลาหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดไว 

เนื้อหาในแตละกรอบก็คือ แตละหนวยการเรียนท่ีตองการ 

    การแบงเนื้อหาออกเปนหนวยการเรียน เปนการแบงเนื้อหาใหมีขนาด

เหมาะสมกับการเรียนเนื้อหาแตละครั้ง ทําใหการเรียนเนื้อหาแตละหนวยมีขนาดเหมาะสมกับผูเรียน 

เนื้อหาท่ีมีปริมาณเหมาะสม ทําใหผูเรียนมีโอกาสใครครวญเนื้อหาและเรียนรูไปทีละข้ันตามลําดับ 

ประสิทธิผลการเรียนรูจะสูง ทําใหผูเรียนสามารถประสบความสําเร็จในการเรียนไดสูง 

   2.1.2 การสรางแผนภูมิหนวยการเรียนวิชา 

    เม่ือจัดแบงหนวยการเรียนในแผนภูมิโครงขายเนื้อหาเสร็จแลว ใหนําแตละ

หนวยมาจัดลําดับและความสัมพันธในแนวเดียวกับแผนภูมิโครงขายเนื้อหา ซ่ึงจะไดแผนภูมิหนวยการ

เรียนวิชา (Course Flow Chart) 

   2.1.3 การกําหนดและเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเนื้อหาแตละหนวยการ

เรียนเปนการนําหัวขอเรื่องเนื้อหาแตละหนวยการเรียน มาพิจารณากําหนดวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรมท่ีเหมาะสม แลวเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีไดกําหนด กํากับไวแตละหนวยการเรียน

ใหเปนระบบชัดเจน 

 

  2.2   การออกแบบแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวยการเรียน 

   การออกแบบแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวยการเรียน เปนการออกแบบ 

การสอนใน (Instructional Design) และการวางแผนการสอน ซ่ึงจะตองออกแบบการสอนให

เหมาะสมกับเนื้อหาและกลุมเปาหมาย โดยเลือกวิธีการสอน สื่อการสอนท่ีเหมาะสมนํามาใช 
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3. ข้ันการพัฒนา (Development) 

 

      ข้ันตอนการพัฒนาหนวยการเรียน เปนการพัฒนาเนื้อหาหนวยการเรียนใหสมบูรณกอน

นําไปสรางบทเรียนออนไลน ประกอบดวย 4 ข้ันตอน ดังนี้ 

3.1  การเขียนรายละเอียดเนื้อหาลงบนกรอบการสอน 

   การเขียนรายละเอียดเนื้อหาลงบนกรอบการสอน หรือการเขียนสคริปตหลังจากได

ออกแบบแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวยการเรียนเสร็จแลว ตามลําดับเนื้อหาและวิธีการสอนท่ีได

ออกแบบไวจนกระท่ังครบทุกเนื้อหาก็จะเสร็จสิ้นกระบวนการนี้ 

3.2  การจัดลําดับกรอบการสอน 

   หลังจากท่ีเขียนกรอบการสอนเสร็จแลวในข้ันนี้จะเปนการนํากรอบการสอนมา

ตรวจสอบลําดับการนําเสนอตามท่ีไดวางแผนไว วามีความตอเนื่องกันหรือไม ในการตรวจสอบลําดับ

เนื้อหาจะมีการตรวจสอบ 2 ข้ันตอน คือ การตรวจสอบความตอเนื่องของเนื้อหาในหนวยการเรียน

เดียวกันเพ่ือดูวามีความเหมาะสมตอเนื่องกันหรือไม และตอบสนองวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม

ครบถวนหรือไม การตรวจสอบความเชื่อมโยงของเนื้อหาในแตละหนวยการเรียนเพ่ือดูวาการเชื่อมโยง

ของเนื้อหาแตละหนวยเปนไปตามท่ีไดวิเคราะหไวหรือไมภายหลังจากท่ีทํางานตรวจสอบลําดับของ

เนื้อหาตามข้ันตอนแลวถึงวาเสร็จสิ้นกระบวนการจัดลําดับกรอบการสอน 

3.3  การตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา 

   ภายหลังการนํากรอบการสอนไปจัดเรียงลําดับและตรวจสอบลําดับอยางถูกตอง

แลว ในข้ันตอนนี้เปนการนําเอาบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึนไปทําการตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาท่ี

พัฒนาข้ึน โดยทํา 2 ดานตอเนื่องกัน คือ 

   1.  การตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

   2.  การนําไปทดลองกับกลุมเปาหมายท่ีจะเรียนเนื้อหานั้นๆ 

   การตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาโดยผูเชี่ยวชาญ เปนการรับรองคุณภาพของ

เนื้อหานั้นวาถูกตองกอนท่ีจะนําไปพัฒนาเปนบทเรียน การตรวจสอบนั้นอาจจะใหผูเชี่ยวชาญประเมิน

ลงในกรอบการสอน หรือประเมินควบคูกับแบบฟอรมท่ีเปนปลายเปด 

   ภายหลังจากการประเมินความถูกตองของเนื้อหาจากผูเชี่ยวชาญและปรับแกแลว 

ข้ันตอนตอไปนําไปทดลองกับกลุมเปาหมายท่ีจะเรียนเนื้อหานั้นๆ เพ่ือทดสอบความเขาใจในการเรียน

เนื้อหาและการสื่อความหมายของสํานวนท่ีใช ตลอดจนรูปแบบท่ีสื่อความหมายตอผูเรียน ในข้ันนี้

จะตองใชกลุมเปาหมายจริง ใหทดลองเรียนเนื้อหา และหากสงสัยหรือไมเขาใจตรงไหนใหผูเรียนเขียน

ไว จากนั้นจึงรวบรวมขอมูลท่ีไดมาปรับแกใหสมบูรณและตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญอีกครั้ง หลังจาก

ปรับปรุงแกไขสมบูรณแลว ถือวาจบข้ันตอนการตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา 
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  3.4   การสรางแบบทดสอบและประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ 

   ในข้ันตอนนี้จะเปนการเขียนแบบทดสอบและประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ 

แลวนําแบบทดสอบไปหาคุณภาพกับกลุมผูเรียน เม่ือผูเรียนทําขอสอบเสร็จแลวใหนําขอสอบมาหาคา

ความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ัน 

 

   หลังจากนําแบบทดสอบไปทดลองแลว นําขอท่ียังไมไดตามเกณฑไปปรับปรุงแกไข 

แลวนําไปทดลองจนกวาจะใชได ผลท่ีไดท้ังหมด ไดแก กรอบการสอนท่ีไดตรวจสอบคุณภาพแลว 

และแบบทดสอบท่ีไดตามเกณฑ จะรวมกันเปนตัวบทเรียนท่ีพรอมดวยสวนของการวัดและการ

ประเมินผลดวย ซ่ึงพรอมท่ีจะนําไปจัดทําเปนบทเรียนออนไลนตอไป 

 

4. ข้ันการสราง (Implementation) 

 

  ข้ันการสราง คือ การพัฒนาเนื้อหาสูบทเรียนออนไลนนี้ เปนข้ันท่ีทําตอจากข้ันการ

พัฒนาหนวยการเรียน โดยมีรายละเอียดและข้ันตอน 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

  4.1   การเลือกโปรแกรมท่ีจะใชนําเสนอบทเรียน 

   เปนการคัดเลือกโปรแกรมท่ีเหมาะในการใชพัฒนาเปนบทเรียน ซ่ึงในปจจุบันมี

โปรแกรมมากมายท่ีสามารถนําเสนอบทเรียนได โดยแตละโปรแกรมมีความสามารถในการสรางงานท่ี

แตกตางกัน ดังนั้น ผูพัฒนาบทเรียนจึงควรเลือกโปรแกรมท่ีจะนํามาสราง โดยพิจารณาโปรแกรมท่ี

เหมาะสมและสามารถตอบสนองตอความตองการได 

  4.2   การพัฒนาและจัดเตรียมสื่อท่ีจะใชประกอบบทเรียน 

   ข้ันตอนนี้เปนการจัดเตรียมสื่อตางๆท่ีจําเปนตองใชในการผลิตบทเรียน ไดแก 

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ภาพกราฟกตางๆ เชน กราฟกของหัวขอเรื่อง พ้ืนหลัง หรือปุมตางๆ 

เปนตน โดยสื่อตางๆเหลานี้ จะตองผลิตตามกรอบการสอนท่ีไดเขียนไว 

  4.3   การนําขอมูลเนื้อหาลงโปรแกรม 

   ข้ันตอนนี้จะนําขอมูลเนื้อหาท่ีพัฒนาแลวบนกรอบการสอนจัดลงโปรแกรมพรอม

สื่อตางๆท่ีไดเตรียมไว ควรตรวจสอบสื่อตางๆ และลําดับการนําเสนอเนื้อหาวาถูกตองตามกรอบการ

สอนท่ีไดออกแบบการสอนตามท่ีตองการดวย 
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5. ข้ันการประเมินผล (Evaluation) 

 

  ข้ันการประเมินผลบทเรียนออนไลน เปนข้ันตอนสุดทายของการพัฒนาบทเรียน จะตอง

ทําตอจากข้ันการพัฒนาเนื้อหาลงสูโปรแกรม นับเปนข้ันตอนท่ีสําคัญและเปนข้ันตอนท่ีขาดไมไดใน

กระบวนการวิจัยเชิงพัฒนา เพราะเปนการตรวจสอบผลการวิเคราะหและออกแบบวาจะไดผลตาม

ท่ีตั้งเปาไวหรือไมในการประเมินผลบทเรียนท่ีไดพัฒนาข้ึนนี้ จะประกอบดวย 4 ข้ันตอน ดังนี้ 

  5.1 การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน 

   ข้ันตอนนี้เปนการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียนท่ีสรางเสร็จแลว โดยให

ผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบ ซ่ึงอาจจะตรวจสอบสื่อตางๆ เชน สีของตัวอักษร สีของพ้ืนหลังวา

เหมาะสมหรือไม คุณภาพของเสียงดีหรือไม ภาพท่ีนํามาใชมีความชัดเจนและมีขนาดภาพท่ีเหมาะสม

หรือไม การออกแบบหนาจอ รวมท้ังการเชื่อมโยงของกรอบการสอนในแตละกรอบ ภายหลังจากการ

ตรวจสอบคุณภาพเรียบรอยแลว นํามาปรับปรุงใหสมบูรณก็จะไดบทเรียนท่ีพรอมจะนําไปทดลองหา

ประสิทธิภาพตอไป 

5.2 การทดลองกระบวนการการทดสอบหาประสิทธิภาพ 

   ข้ันตอนนี้เปนการทดลองข้ันตอน หรือกระบวนการในการทดสอบหาประสิทธิภาพ

กอนท่ีจะหาประสิทธิภาพจริง โดยการนํากลุมเปาหมายจํานวนประมาณ 10 คน ทําการทดลอง 

ในขณะทดลองหาประสิทธิภาพนั้นก็เก็บขอมูลตางๆ ไว เชน เวลาท่ีผูเรียนใชในการศึกษา การสื่อสาร

ระหวางบทเรียนกับผูเรียน โดยพบปญหาตางๆก็เก็บเปนขอมูลไว ซ่ึงขอมูลเหลานี้จะเปนประโยชนใน

การหาประสิทธิภาพจริงตอไป แตหากปญหาใดท่ีตองแกไข เชน การสื่อสารระหวางบทเรียนกับผูเรียน 

ก็แกไขขอมูลนั้นใหเรียบรอยกอนท่ีจะนําไปทดสอบหาประสิทธิภาพจริง 

5.3 การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลการเรียน 

   ข้ันตอนนี้เปนการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลการเรียน 

ซ่ึงจะใชกลุมตัวอยางเปาหมายไมนอยกวา 30 คน มาทําการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน 

บทเรียนท่ีดีจะมีคาประสิทธิภาพในกระบวนการเรียน จะใกลเคียงกับคาประสิทธิภาพหลังการเรียน 

(E1/E2) และคาประสิทธิผล (Epre - Epost) ควรจะมีคาสูงกวา 60 หากไดผลตามเปาหมายท่ีตั้งไว   

ถือวาบทเรียนนั้นใชไดแตหากไมเปนไปตามท่ีตองการก็จะตองนําไปปรับปรุงแกไขใหไดผลตาม

ตองการ 

5.4 จัดทําคูมือการใชบทเรียน 

 ภายหลังจากการผลิตบทเรียนเสร็จแลว จะตองทําคูมือการใชบทเรียน เพ่ือใชประกอบการ

เรียน หรือหากมีปญหาสงสัยก็สามารถท่ีจะเปดดูไดจากคูมือนี้ ท้ังนี้บทเรียนการสอนนี้เปนบทเรียนท่ี

ผูเรียนจะตองพ่ึงตัวเองและตัวบทเรียนเทานั้น ดังนั้น คูมือจะเปนจุดเริ่มตนท่ีทําใหผูเรียนเขาหา
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บทเรียนไดสะดวกและถูกตองภายในคูมือจะประกอบไปดวย บทนํา เปาหมายของผูเรียน อุปกรณท่ี

ใช การติดตั้งโปรแกรม การกําหนดหนาจอคอมพิวเตอร การเริ่มเขาบทเรียน ขอมูลเสริมท่ีควรทราบ 

ขอควรระวังในการใชงานขอมูลผูพัฒนาบทเรียน วันท่ีเผยแพร เปนตน 

 

ระบบจัดการเนื้อหา (CMS) และ ระบบการจัดการเรียนรู (LMS) 

 

ท้ังสองคํานี้มีสวนเก่ียวของกับ e-Learning และ Online Learning ซ่ึงมีท้ังสวนท่ีเหมือน

และสวนท่ีตางกัน ดังนี้ 

 

ระบบจัดการเนื้อหา (CMS: Content Management System) 

   

CMS มาจากคําวา Content Management System  คือ ระบบจัดการเนื้อหาในเว็บไซต

ตางๆ การทํางานอยูบน Web Server โดยพัฒนามาจากภาษาทางคอมพิวเตอรท่ีนิยมใชกัน อาทิเชน 

PHP, ASP หรือ JPS แตท่ีนิยมกันมากท่ีสุดก็คือ PHP หรือกลาวไดวา CMS คือโปรแกรมประยุกต

สําหรับผูท่ีตองการเผยแพรเนื้อหาเว็บไซต สามารถจัดการเนื้อหาได ท้ังเพ่ิม ลบ และแกไขเนื้อหานั้นๆ 

ไมวาจะเปนเนื้อหาประเภทขอความ รูปภาพ หรือสื่อมัลติมีเดีย เชนเพลงหรือคลิปวีดีโอเปนตน โดย

มักจะนิยมใชงานกับ Blog ขาวสาร สินคา หรือเว็บไซต e-Commerce เปนตน 

 

การใชงาน CMS โดย ผูใชงานไมจําเปนตองมีความรูในการเขียนโปรแกรมก็ได เพราะระบบ 

CMS สวนใหญมักจะใชงานงาย เชน Web Board, blog, facebook, twitter ก็คือ CMS ประเภท

หนึ่ง แตท้ังนี้หากผูใชงานมีความรูทางดานภาษา HTML ก็จะสามารถเขาใจและใชประโยชน ระบบ

การทํางานของ CMS ไดมากกวาคนท่ัวไป  

 

ระบบการจัดการเรียนรู (LMS: Learning Management System) 

 

ฮามีดะห มะดีเยาะ (2007) ไดเรียบเรียง  ความหมายของระบบบริหารการเรียนการสอน 

(LMS: Learning Management System) ท่ีมีนักวิชาการกลาวไวหลายทาน เชน ประกอบ คุปรัตน 

ใหความหมายของ LMS วาเปนระบบจัดการเรียนการสอนออนไลน หรือ e-Learning เปนซอฟตแวร

ท่ีชวยในระบบจัดการหองเรียนเสมือน ทําให สถาบันการศึกษาหรือแหลงจัดการเรียนการสอน

สามารถใหผูเรียนไดมี Login และ Password เพ่ือมี สิทธิเขาเรียน สามารถจัดการเลือกสรรรายวิชาท่ี

จะเรียน มีบันทึกเก่ียวกับเวลาและขอมูลการเขาเรียน และการทํารายงานผลใหกับระบบการศึกษา 
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กิตติพงษ พุมพวง ไดใหความหมาย LMS วาเปนระบบจัดการเรียนการสอนผาน เครือขาย มีเครื่องมือ

และสวนประกอบท่ีสําคัญสําหรับผูสอน ผูเรียนและผูดูแลระบบ ไดแก ระบบ จัดการรายวิชา ระบบ

จัดการสรางเนื้อหา ระบบบริหารจัดการผูเรียน ระบบสวนการจัดการขอมูล บทเรียน และระบบ

เครื่องมือชวยจัดการสื่อสารและปฏิสัมพันธ และจัดกระบวนการเรียนรู ไดแก การสื่อสาร Chat,     

e-Mail, Web Board การเขาใช การเก็บขอมูลและการรายงานผล เปนตน  

 

ชัยรัตน ไชยพจนพานิช ไดใหความหมายของ LMS วาเปนซอฟตแวรบริหารจัดการ รายวิชา

ท่ีรวบรวมเครื่องมือ ซ่ึงออกแบบไวเพ่ืออํานวยความสะดวกแกผูใชงาน ในการจัดการเรียน การสอน

ออนไลนโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือชวยสนับสนุนผู ใชงาน 4 กลุม คือผู เรียน (Student) ผูสอน 

(Instructor) เจาหนาท่ีทะเบียน (Registration) และผูดูแลระบบ (Administrator) ซ่ึงเครื่องมือและ 

ระดับของสิทธิในการเขาใชท่ีจัดหาไวใหจะมีความแตกตางกันไปตามแตการใชงานของแตละกลุม  

 

ดังนั้นสรุปไดวา LMS หรือ ระบบการจัดการเรียนรู เปนซอฟตแวรท่ีทําหนาท่ีบริหารจัดการ

เรียนการสอนผานเว็บ จะประกอบดวยเครื่องมืออํานวยความสะดวกใหแกผูสอน ผูเรียน ผูดูแลระบบ 

โดยท่ีผูสอนนําเนื้อหาและสื่อการสอนข้ึนเว็บไซตรายวิชาตามท่ีไดขอใหระบบ จัดไวใหไดโดยสะดวก 

ผูเรียนเขาถึงเนื้อหา กิจกรรมตาง ๆ ไดโดยผานเว็บ ผูสอนและผูเรียนติดตอ สื่อสารไดผานทาง

เครื่องมือการสื่อสารท่ีระบบจัดไวให เชน ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส หองสนทนา กระดานถาม - ตอบ 

เปนตน นอกจากนั้นแลวยังมีองคประกอบท่ีสําคัญ คือ การเก็บบันทึกขอมูล กิจกรรมการเรียนของ

ผูเรียนไวบนระบบเพ่ือผูสอนสามารถนําไปวิเคราะห ติดตามและประเมินผลการเรียนการสอนใน

รายวิชานั้นอยางมีประสิทธิภาพ  

 

องคประกอบของระบบการจัดการเรียนรู LMS 

 

องคประกอบของระบบการจัดการเรียนรู LMS ประกอบดวย 5 สวนดังนี้ 

1. ระบบจัดการหลักสูตร (Course Management) กลุมผูใชงานแบงเปน 3 ระดับคือ ผูเรียน 

ผูสอน และผูบริหารระบบ โดยสามารถเขาสูระบบจากท่ีไหน เวลาใดก็ได โดยผาน เครือขาย

อินเทอรเน็ต ระบบสามารถรองรับจํานวนผูใช (User) และ จํานวนบทเรียนได ไมจํากัด โดยข้ึนอยูกับ

ฮารดแวรและ/หรือซอฟตแวร (hardware/software) ท่ีใช และระบบสามารถรองรับการใชงาน

ภาษาไทยอยางเต็มรูปแบบ 
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2. ระบบการสรางบทเรียน (Content Management) ระบบประกอบดวยเครื่องมือในการ

ชวยสรางบทเรียน (Content) ระบบสามารถใชงานไดดีท้ังกับบทเรียนในรูปแบบขอความตัวหนังสือ 

(Text – based)  และบทเรียนในรูปแบบของเพลง วีดีโอ ภาพเคลื่อนไหว  (Streaming Media) 

3. ระบบการทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluation System) มีระบบคลังขอสอบ 

โดยเปนระบบการสุมขอสอบสามารถจับเวลาการทําขอสอบและการตรวจขอสอบอัตโนมัติ พรอม

เฉลย รายงานสถิติ คะแนน และสถิติการเขาเรียนของนักเรียน 

4. ระบบสงเสริมการเรียน (Course Tools) ประกอบดวยเครื่องมือตางๆ ท่ีใชสื่อสารระหวาง 

ผูเรียน - ผูสอน และ ผูเรียน - ผูเรียน ไดแก กระดานสนทนา (Web Board) และ หองสนทนา (Chat 

room) โดยสามารถเก็บประวัติ (History) ของขอมูลเหลานี้ได 

5. ระบบจัดการขอมูล (Data Management System) ประกอบดวยระบบจัดการไฟลและ

โฟลเดอร ผูสอนมีเนื้อท่ีเก็บขอมูลบทเรียนเปนของตนเอง โดยไดเนื้อท่ีตามท่ีผูดูแลระบบกําหนดให 

 

ระบบการจัดการเรียนรู โปรแกรม Moodle (มูเดิล)  

 

Moodle มาจากคําวา Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment 

(ในปแรก ๆ "M" หมายถึง "Martin's" เปนชื่อผูพัฒนาโปรแกรม) คือ โปรแกรมท่ีมีการประมวลผลใน

เครื่องบริการ (Server-Side Script) ทําหนาท่ีใหบริการระบบอีเลิรนนิง (e-Learning) ทําใหผูดูแล

ระบบสามารถเปดบริการแกผูสอนและผูเรียน ผานบริการ 2 ระบบ คือ 1. ระบบซีเอ็มเอส หรือระบบ

จัดการเนื้อหา (CMS: Course Management System) บริการใหผูสอนสามารถจัดการเนื้อหา 

เตรียมเอกสาร สื่อมัลติมีเดีย แบบฝกหัดตามแผนการจัดการเรียนรูหรือแผนการเรียน และ 2. ระบบ

แอลเอ็มเอส หรือระบบจัดการเรียนรู (LMS: Learning Management System) บริการใหผูเรียนเขา

เรียนรูตามลําดับ ตามชวงเวลา ตามเง่ือนไขท่ีผูสอนไดจัดเตรียมอยางเปนระบบ และประเมินผลการ

เรียนรูของผูเรียน พรอมแสดงผลการเรียนอยางอัตโนมัติได โปรแกรมมีลักษณะเปนโอเพนทซอรท 

(Open Source) ภายใตขอตกลงของจีพีแอล (General Public License) สามารถดาวนโหลดไปใช

งานไดฟรีจากเว็บไซต http://www.moodle.org โดยผูดูแลระบบ (Admin) นําไปติดตั้งในเครื่อง

บริการ (Server) ท่ีเปนเครื่องใหบริการ (Web Server) รองรับภาษาพีเอชพี (PHP Language) และ

มายเอสคิวแอล (MySQL) 

 

ผูพัฒนาคือ Martin Dougiamas  ชาวออสเตรเลีย สําเร็จการศึกษาท้ังทางการศึกษาและ

วิทยาการคอมพิวเตอร  เพราะไดทําวิทยานิพนธปริญญาเอกเพ่ือศึกษาการใชซอฟตแวรเสรีเพ่ือ

สนับสนุนการเรียนการสอนผานอินเทอรเน็ต โดยมุงไปในแนวทาง “Social Constructivism” 

http://www.moodle.org/
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Social_constructionist&action=edit&redlink=1
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(http://th.wikipedia.org/wiki/มูเดิล)  โดยมีจุดประสงคเพ่ือชวยคุณครูหรือผู ท่ีทํางานดาน

การศึกษาใหสามารถสรางบทเรียนออนไลนได ความสามารถของ Moodle เนนไปท่ีการมีปฏิสัมพันธ

ระหวางผูเรียนกับเนื้อหาและการรวมกันพัฒนาเนื้อหาบทเรียน  Moodle เวอรชั่นแรก (1.0) ได

เปดตัวในวันท่ี 20 สิงหาคม พ.ศ. 2545 และปจจุบันก็ยังคงพัฒนาตอเนื่องเรื่อยมา ซ่ึงในปจจุบันเปน

เวอรชั่น 2.8.5+   

 

เกวลิน กาญจนพันธ (บทความออนไลน) ไดสรุปวา การจัดการเรียนรูแบบ Social 

Constructivism ของไวกอตสก้ี (Lev Vygotsky) เปนทฤษฎีการเรียนรูท่ีไดศึกษาทางดานพัฒนาการ

ทางปญญาและจะใหความสนใจกับการมีปฏิสัมพันธจากโลกภายนอก การเรียนรูของเด็กจะตองไดรับ

การแนะนําจากผูใหญ ผูสอนจะตองใชเทคนิคตางๆ ออกแบบการสอน เพ่ือใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับ

บุคคลอ่ืน ตลอดจนการนําเทคโนโลยีตางๆ มาชวยสนับสนุนใหบรรลุตามวัตถุประสงค เชน การใช

เครื่องมือสื่อสารทางไกลหรือบริการตางๆ ท่ีมีในเครือขายอินเทอรเน็ต เชน ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส 

กระดานสนทนาและหองสนทนา เพ่ือเปนสื่อกลางในการสนทนาอภิปราย คนควา แกไขปญหารวมกับ

ผูเรียนคนอ่ืนๆ ครู และผูเชี่ยวชาญในวงวิชาชีพท่ีอาจอยูหางไกลจากชั้นเรียน เครื่องมือสื่อสารเหลานี้

จะมีสวนชวยใหผูเรียนสามารถเขาถึงแหลงขอมูล แหลงการเรียนรูตางๆ ท่ีมีรูปแบบแตกตางกัน     

(เกวลิน กาญจนพันธ, 2557) 

 

คุณสมบัติเดนของ Moodle 

 

โปรแกรม Moodle มีคุณสมบัติเดน ดังนี้ 

1. เปนซอฟตแวรท่ีพัฒนาข้ึนในแนว Open Source มีสิทธิ์แบบ GPL (General Public 

Licenseผูใชงานสามารถดาวนโหลดไปติดตั้งใชงานฟรี โดยไมตองจายคาลิขสิทธิ์แตอยางไร 

มีการใช Moodle 53,872 ไซด ใน 225 ประเทศ (https://moodle.net/stats/)  และมี

แนวโนมใช Moodle เพ่ิมข้ึนเรื่อยๆ 

2. รองรับท้ัง ซีเอ็มเอส (CMS: Course Management System) และ แอลเอ็มเอส (LMS: 

Learning Management System) ชวยรวบรวมวิชาเปนหมวดหมู เผยแพรเนื้อหาของครู 

พรอมบริการใหนักเรียนเขามาศึกษา บันทึกกิจกรรมของนักเรียน และตัดเกรด 
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3. เปนแหลงเผยแพรเอกสารออนไลน สําหรับผูสอนท่ีมีเอกสารท่ีเคยรวบรวมไว เชน Microsoft 

Office, Web Page, PDF หรือ Image หรือไฟลชนิดอ่ืนๆ ก็สามารถสงเขาไปเผยแพรได

โดยงาย 

4. มีระบบติดตอสื่อสารระหวางนักเรียน เพ่ือนรวมชั้น และครู เชน chat หรือ Web Board 

เปนตน นักเรียนฝากคําถาม ครูท้ิงการบานไว ครูนัดสนทนาแบบออนไลน ครูนัดสอนเสริม 

หรือแจกเอกสารใหอานกอนเขาเรียนได 

5. มี ระบบแบบทดสอบ รับการบาน และกิจกรรม ท่ีรองรับระบบใหคะแนนท่ีหลากหลาย  

ใหสงงาน ใหทําแบบฝกหัด ตรวจใหคะแนนแลวทําการสงออก (export) ไปคํานวณใน MS 

Excel ได 

6. สํารองขอมูลเปน .zip แฟมเดียวได ทําใหครูหรือนักเรียนนําไปกูคืนในเครื่องคอมพิวเตอรท่ี

ใดก็ได  

7.  รองรับมาตรฐาน e-Learning กลาง (SCORM: Shareable Content Object Reference 

Model) 

8. รองรับการใชงานมากกวา 75 ภาษา 

องคประกอบภายใน Moodle 

โปรแกรม Moodle ประกอบดวยองคประกอบภายใน ดังนี้ 

1. ระบบจัดการหลักสูตรการเรียนการสอน (Course Management) ใชสําหรับจัดการ

หลักสูตร   รายวิชา ไมวาจะเปนการเพ่ิมหลักสูตรใหม การเพ่ิมเนื้อหารายวิชา การเพ่ิม

กิจกรรมการเรียนการสอน (ใบงาน การบาน แบบทดสอบ) รวมท้ังการประเมินผล และ

ติดตามพฤติกรรมของผูเรียน 

2. ระบบจัดการไซต (Site Management) ใชสําหรับบริหารจัดการเว็บไซต เชนการ

เพ่ิมเติมขาวสารหนาเว็บไซต หรือหนารายวิชาท่ีเปดสอน รวมท้ังการเปลี่ยนแปลง

ตําแหนงการวางขอมูลตางๆ บนหนาเว็บไซต 

3. ระบบจัดการผูใชงาน (User Management) ใชสําหรับจัดการผูใชงานในระบบ เชน 

การจัดกลุมผูเรียน การเพ่ิม ลบ แกไข และคนหาสมาชิก รวมท้ังการกําหนดสิทธิ์ของ

สมาชิกในการเขาถึงขอมูล 

4. ระบบจัดการไฟล (File Management) ใชสําหรับจัดการไฟลในเว็บไซต เชนเอกสาร 

รูปภาพ เสียง และวีดีโอ 
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ความตองการดานซอฟตแวรกอนการติดตั้ง Moodle 

 

 กอนการติดตั้ง Moodle ควรเตรียมความพรอม ดังนี้ 

 1    ระบบปฏิบัติการเปน Windows XP/Vista/7/2003/2008, Linux 

 2    โปรแกรมเว็บเซิรฟเวอร (Web Server) เชน Apache, IIS, OMniHTTPd และ Xitami 

3 โปรแกรมแปลภาษาพีเอชพี (PHP Interpreter) 

4 โปรแกรมฐานขอมูล (Database Sever) สําหรับเก็บขอมูลหลักสูตรสามารถเลือกใชได

ท้ัง MySQL, MS SQL Server และ Oracle 

5 โปรแกรมจัดการแกไขซอรสโคด (Text Editor) เชน Edit Plus, Notepad,  

Notepad++ 

6 โปรแกรมเว็บเบราเซอร (Web Browser) สําหรับเรียกใชงานมูเดิล เชน Internet  

Explorer, Mozilla Firefox, Opera, Safari และ Chrome  

 

ผูใชงานในระบบ Moodle 

 

 ผูใชงานในระบบ Moodle นั้น สามารถสรุปเปนกลุมหลักๆ ได 4 กลุม ดังนี้ 

1. ผูดูแล (Admin) มีหนาท่ี ติดตั้งระบบ บํารุงรักษา กําหนดคาเริ่มตน กําหนดสิทธการ

เปนครู  แกไขปญหาใหแกครู และนักเรียน  

2. ครู (Teacher) มีหนาท่ี เพ่ิมแหลงขอมูล เพ่ิมกิจกรรม ใหคะแนน ตรวจสอบกิจกรรม 

ตอบคําถาม และติดตอสื่อสารกับนักเรียน  

3. นักเรียน (Student) มีหนาท่ี เขาศึกษาแหลงขอมูล และทํากิจกรรม ตามแผนการสอน  

4. ผูเยี่ยมชม (Guest) สามารถเขาเรียนไดเฉพาะวิชาท่ีอนุญาต และถูกจํากัดสิทธในการทํา

กิจกรรม 

 

การเตรียมขอมูลในการพัฒนาบทเรียนดวย Moodle 

 

 กอนการสรางและพัฒนาบทเรียนดวย Moodle จําเปนตองเตรียมความพรอมหลายสวนดังนี้

  1  ผูดูแลระบบ (Admin) มีหนาท่ีในการติดตั้งระบบ Moodle พรอมท้ังการปรับแตงคา

พ้ืนฐานกอนการใชงาน รวมท้ังผูดูแลระบบตองเตรียมขอมูลเพ่ิมเติม ดังนี้ 
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1) เครื่องเซิรฟเวอร (Server) สําหรับติดตั้งระบบ Moodle ควรเปนเครื่องท่ีมี 

หนวยความจําตั้งแต 2 GB ข้ึนไป ท้ังนี้ข้ึนอยูกับจํานวนผูใชงาน 

2) ระบบปฏิบัติการ (Operating System) ท่ีใชติดตั้งระบบมี 3 ชนิด คือ  

Windows Server, Linux Server และ BSD Server 

3) ทําการติดตั้ง Sub-Domain ระบบ e-Learning ของหนวยงาน สวนใหญท่ี  

เปนท่ีนิยม 

4) ตัวติดตั้ง Moodle สามารถดาวนโหลดตัวติดตั้งเวอรชั่นลาสุดไดท่ี  

www.moodle.org 

  2   ผูสอน (Teacher/Instructor) ทําหนาท่ีจัดการหลักสูตรรายวิชาท่ีสอน โดยท่ีผูสอน

ตองเตรียมขอมูล ดังนี้ 

   1)  สรางบัญชีผูใชงาน (Account) สําหรับล็อกอิน (Login) เขาระบบ 

   2)  เลือกรายการวิชาท่ีทําการสอน 

   3)  กําหนดจํานวนครั้งท่ีตองการสอน (เปนครั้ง หรือเปนรายสัปดาห) 

   4)  สรางเนื้อหาการสอน และภาพประกอบ 

   5)  สรางใบงาน และแบบฝกหัด 

   6)  สรางแบบทดสอบแบบตางๆ เชน ถูกผิด จับคู ปรนัย และอัตนัย  

   7)  กําหนดรูปแบบการเรียน (แบบเดี่ยว/แบบกลุม) 

   8)  ติดตามและประเมินผูเรียน 

  3  ผูเรียน (Student/Guest) 

   1)  สมัครสมาชิก 

   2)  ล็อกอินเขาระบบเพ่ือเรียนหลักสูตรตางๆ 

   3)  ทําแบบฝกหัด 

   4)  ทําใบงาน / การบาน 

   5)  สงการบานผานระบบออนไลน 

   6)  ใชงานกิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีผูสอนกําหนดใหใชงาน เชน กระดานขาว ระบบสนทนา 

       ออนไลน 
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 ขอดีของ Moodle 

 

 ศุภกร รัตนจันทร (2553) ผูมีประสบการณการใช Moodle ไดใหขอสรุปในการใชงานวา 

ข้ันตอนการติดตั้งไมยุงยากนัก อีกท้ังยังมีคูมือใหคอนขางพรอม ขณะท่ีการทํางานโดยรวมคอนขางจะ

ครอบคลุมกับเนื้อหาท่ีการจัดการการเรียนการสอนสวนใหญใชกัน เชน มีระบบสามารถสรางประกาศ

รายวิชา มีการแนบเอกสารเนื้อหารายวิชา มีระบบติดตอสื่อสารเชน Chat หรือ Web Board มีการ

สรางแบบทดสอบ การสั่งงาน การรับงาน ตรวจงานและใหคะแนน ซ่ึงจะสามารถชวยเหลืออาจารยท่ี

ไมมีเวลาจัดการและพัฒนาโฮมเพจรายวิชาไดมาก อีกท้ังยังสามารถประยุกตใชไดอีกเนื่องจากเปน 

Open Source ท่ีเปดโอกาสใหนักพัฒนาท่ัวไปสามารถพัฒนาไดแบบไมเสียคาลิขสิทธิ์ซอฟตแวรแต

อยางใด จึงมีแนวโนมท่ีชัดเจนวาระบบการเรียนการสอนในปจจุบัน จะตองไดรับการพัฒนาโดยใช

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปนสวนสําคัญ ทําใหการเรียนการสอนในอนาคตไมจําเปนท่ีจะตองมีเฉพาะใน

หองเรียนอีกตอไป 

 

แนวโนมของ Moodle 

 

 อาณัติ รัตนถิรกุล (2013) ไดนําเสนอมุมมองท่ีนาสนใจถึงทิศทางของ LMS วา Moodle 

นับเปนระบบ Learning Management System (LMS) หรือ Course Management System 

(CMS) ฟรี มีความสามารถดานการผสมผสานกับเครือขายสังคมออนไลน (Social Network) มี

ผูใชงานอยูมากท่ีสุดในปจจุบันท่ีนับวันหาคูเปรียบเทียบยากมาก องคกรตางๆ ท้ังสถาบันการศึกษา 

หนวยงานภาครัฐ และเอกชนตางเลือกใชทูล (Tool) นี้ทําระบบ e-Learning ของหนวยงานอยาง

แพรหลาย หากแตวา มีทูลใหมท่ีอาจเขามาแทน Moodle ในอนาคต คือ Edmodo  

 

 Edmodo เปนระบบ LMS ท่ีผนวกระหวาง e-Learning กับ Social Network อาจเรียกได

วาเปน Social Learning ภายในมีระบบบริหารจัดการผูเรียน (User, Group) ระบบจัดการขอมูล 

(Resource: Content) และกิจกรรมการเรียนการสอน (Activity: Assignment, Quiz) แบงแยกสวน

ติดตอผูใชงานออกเปนสองสวนคือ ครู/อาจารย (Teacher) และนักศึกษา (Student) รวมท้ังสามารถ

ติดตั้งโปรแกรมประยุกต (Application) ผานทางอุปกรณไรสาย (Wireless) อยาง Tablet และ 

Smart Phone ได 
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หลักการหาคุณภาพและประสิทธิภาพบทเรยีน  

 

เม่ือบทเรียนไดรับการพัฒนาเสร็จสิ้นแลว อาจยังมีขอผิดพลาดท้ังทางดานเทคนิค  ดาน

เนื้อหา  และดานประสิทธิภาพของบทเรียน  ดังนั้นผูพัฒนาจึงตองนําบทเรียนไปประเมินโดยการ

ทดสอบการใชงานบทเรียน เพ่ือตรวจสอบหาจุดบกพรองและดําเนินการแกไขเพ่ือใหสมบูรณ 

ตลอดจนทดลองการใชงานเพ่ือประเมินถึงประสิทธิภาพของบทเรียนโดยทดสอบคาสถิติตางๆ  ท่ี

เก่ียวของ  โดยท่ัวไปในการประเมินผลบทเรียนจะประเมินผลในดานตางๆ เชน การประเมินผล

ประสิทธิภาพของบทเรียนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนจากการเรียนผานบทเรียน   

ตลอดจนการประเมินผลความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียน ซ่ึงตองอาศัยคาสถิติตางๆ ใน

งานวิจัย 

 

สถิติท่ีใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน (นวัตกรรม) 

 

 การวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน มีดังตอไปนี้ 

1. สถิติท่ีใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนใชสูตร E1/E2 

2. สถิติท่ีใชในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใชสูตร t –test Dependent Samples 

3. สถิติท่ีใชในการหาคาเฉลี่ยระดับความคิดเห็นเก่ียวกับคุณภาพบทเรียน  ความพึงพอใจ

ของผูเรียนใช x  และ SD 

 4. สถิติท่ีใชในการหาคุณภาพแบบทดสอบ 

4.1 หาคาความงาย (p) คือ การหาความยากงายของขอสอบ (Difficulty) 

4.2 หาคาอํานาจจําแนก (r) 

4.3 หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตร  

                        KR – 20 ของคูเดอรริชารดสัน 

 

สถิติท่ีใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนใชสูตร E1/E2 

 

 ชัยยงค พรหมวงศ (ออนไลน) ไดอธิบายเก่ียวกับกระบวนการและประสิทธิภาพของ

ผลลัพธวา ใหกําหนดเปนเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยของคะแนนแบบฝกหัด หรือกิจกรรมอ่ืนใดท่ีกําหนด

ไวในชุดการสอนของผูเรียนทุกคน (E1) และเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยของผลการสอบหลังเรียนของ

ผูเรียน (E2) นั่นคือ E1/E2 จะเทากับ ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ  
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              การคํานวณหาประสิทธิภาพ คือ การหาคาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และ

ประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) มีแนวทางการคํานวณ ดังนี้ 

 

 1.  การคํานวณหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 

   
100x

NxA
X

E 1
1
∑=

 
   เม่ือ 1E  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

               1X∑  คือ คะแนนรวมของแบบฝกหัดหรือกิจกรรมในบทเรียน 

   A  คือ คะแนนเต็มของแบบฝกหัดหรือกิจกรรมในบทเรียน 

   N  คือ จํานวนผูเรียน 

 

 2.  การคํานวณหาประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) 

   100x
NxB

X
E 2

2
∑=  

  เม่ือ 2E  คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

               2X∑  คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 

   B  คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

   N  คือ จํานวนผูเรียน 

 

 การกําหนดเกณฑ E1/E2  ใหมีคาเทาใดนั้น ควรพิจารณาการกําหนดเกณฑมาตรฐาน ดังนี้ 

1. เนื้อหาวิชาท่ีเปนความรู ความจํา ควรตั้งเกณฑใหสูงไว คือ 80/80, 85/85, 90/90 

2. เนื้อหาวิชาท่ีเปนทักษะหรือเจตคติ ควรตั้งเกณฑใหต่ําลงมาเล็กนอย คือ 70/70, 75/75  

 

 แตอยางไรก็ตามผูผลิตก็ไมควรตั้งเกณฑไวต่ําจนเกินไปนักเพราะจะทําใหประสิทธิภาพ

ของชุดการสอนท่ีไดไมมีประสิทธิภาพเพียงพอได เนื่องจากไมไดมีการปรังปรุงแตอยางใด ซ่ึงโดยปกติ

ท่ัวไปแลวในข้ันตอนการทดลองครั้งแรกๆ จะไดคาประสิทธิภาพท่ีต่ําแตเม่ือไดรับการปรับปรุงแกไข

แลว คาประสิทธิภาพของชุดการสอนก็จะสูงข้ึนเรื่อยๆ 
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สถิติท่ีใชในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

 การทดลองตามแบบแผนการวิจัยแบบ One Group Pretest-Posttest Design คือ การ

ทดลองแบบกลุมเดียว เปนการทดลองท่ีมีการวัดกอนการทดลอง 1 ครั้ง หลังการทดลอง 1 ครั้ง      

มีลักษณะดังนี้ 
                                    

                                                O1                   X                   O2 

                                                        

     O1       คือการสอบกอนท่ีจะทําการทดลอง   (Pre-Test) 

               X        คือการใชนวัตกรรม (Treatment) 

               O2      คือการสอบหลังจากท่ีทําการทดลอง   (Post-Test) 

               O1 และ O2 เปนการวัดดวยเครื่องมือชนิดเดียวกัน หรือคูขนานกัน มีมาตราวัดเดียวกัน 

 

 ไพทูรย เวทการ (2008) ไดอธิบายถึงการดําเนินการทดลองตามรูปแบบการวิจัยแบบนี้วา   

เลือกกลุมตัวอยาง มา 1 กลุม ทําการทดสอบกอนการทดลอง แลวนํานวัตกรรมท่ีทําข้ึนไปใช 

(ทดลอง) กับนักเรียนกลุมนี้  เม่ือทดลองจบตามแผนท่ีวางไว ทําการทดสอบอีกครั้งดวยเครื่องมือเก็บ

รวบรวมขอมูลชุดเดิม เพ่ือดูผลหลังการสอน(ทดลอง) การวิเคราะหขอมูล ทําไดโดยนําผลการวัด  O1 

และ O2  มาคํานวณหาคาเฉลี่ย ( x ) และนําเปรียบเทียบกันโดย ใชสถิติ t-test   แบบ dependent  

ถาผลการวัดของ  O2 สูงกวา O1 แสดงวานวัตกรรมนั้นใชไดผล หรือกลาวไดวานวัตกรรมนั้นใชไดดี

จริง ซ่ึง ผูวิจัยไดนําหลักการนี้มาใชในการเก็บรวบรวมขอมูล เพ่ือหาวาบทเรียนออนไลนท่ีพัฒนาข้ึนใช

ไดผลหรือไม สามารถแสดงข้ันตอนการวิจัยดังกลาวดังนี้ 

 

สอบกอนเรียน ทดลอง สอบหลังเรียน 

ทดสอบกอนทดลอง 

( Pre-Test) 

ดําเนินการทดลองใชนวัตกรรม

บทเรียนออนไลน 

( Treatment) 

 ทดสอบหลังการทดลอง 

(Post-Test) 

 

ภาพ 1 One Group Pretest-Posttest Design 
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เม่ือตองการทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง 2 กลุมท่ีไมเปนอิสระ 

จากกัน หรือคาเฉลี่ย 2 คาท่ีไดจากขอมูล 2 ชุดซ่ึงสัมพันธกัน เชน ในการวิจัยครั้งนี้มีขอมูล 2 ชุดท่ีได

จากกลุมตัวอยาง 1 กลุม วัดผล 2 ครั้ง (Pre-Test กับ Post-Test) จึง ใช t-test for dependent 

Samples 

สูตร          t =  

                           df =  n - 1 

เม่ือ  D  แทน ความแตกตางระหวางคะแนนแตละคู 

       n  แทนจํานวนคู 

 

สถิติท่ีใชในการหาคาเฉล่ียระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจของผูเรียน  

 

วิเคราะหขอมูลเก่ียวกับความพึงพอใจของผูใชบริการ โดยหาคาเฉลี่ย ( x ) และหาคาสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  

คาเฉลี่ยของตัวอยาง หาไดจาก 

 
 

SD (Standard Deviation) คือ คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน หรือ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 หรือ ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน คํานวณไดจาก 

 SD =  

x คือ คาเฉลี่ยเลขคณิต 

x  คือ ขอมูล ( ตัวท่ี 1,2,3…,n)  

n คือ จํานวนขอมูลท้ังหมด 
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การแปลความหมายของระดับความพึงพอใจของผูใชระบบออนไลนนี้ ใชคาเฉลี่ยของผล

คะแนนเปนตัวชี้วัดตามเกณฑในการวิเคราะห มีรายละเอียดดังนี้  

คาเฉลี่ย 4.50 - 5.00  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด  

คาเฉลี่ย 3.50 - 4.49  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมาก  

คาเฉลี่ย 2.50 - 3.49  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจปานกลาง  

คาเฉลี่ย 1.50 - 2.49  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจนอย  

คาเฉลี่ย 1.00 - 1.49  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจนอยท่ีสุด 

 

 

การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย  

 

           การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย สามารถทําไดดังนี้ 

- ความเปนปรนัย (Objective) หมายถึง มีคําถามชัดเจนสามารถเขาใจไดตรงกันท้ังผูถาม 

และผูตอบสามารถหาคุณภาพไดโดยใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ  

- ความยากงาย (Difficulty) คือ การหาคาความยากงาย (p) เปนรายขอ  

  - อํานาจจําแนก (Discrimination) ใชสัญลักษณ (r) มีคาระหวาง -1.00 ถึง 1.00  

 - ความตรง (Validity) หมายถึง การวัดไดตรงสิ่งท่ีตองการวัด ตรงตามเนื้อหา และตรงตาม

โครงสรางสามารถหาคุณภาพไดโดยใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคลอง (IOC)  

  - ความเท่ียง (Reliability) หมายถึง ความคงเสนคงวาในการวัด การหาความเท่ียงหรือความ

เชื่อม่ันแบบสอบถามใชสัมประสิทธิ์แอลฟา Coefficient-α ของ Cronbach  

 

สถิติท่ีใชในการวิเคราะหคุณภาพ  

 

 ใชวิธีการหาคา IOC: Index of Item – Objective Congruence เพ่ือหาคาความเท่ียงของ

ระบบท่ีไดจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ และนํามาเปรียบเทียบเกณฑ (ศศิวิมล ขจรคํา, 2554) 

ดังนี้  

     1 หมายถึง สอดคลอง  

     0 หมายถึง ไมแนใจ 

     -1 หมายถึง ไมสอดคลอง 

    สูตรท่ีใชในการคํานวณ คา IOC =   
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   R = ผลคูณของคะแนนกับจํานวนผูเชี่ยวชาญในแตละระดับความสอดคลอง 

   n = จํานวนผูเชี่ยวชาญท้ังหมด 

  โดย คา IOC มีคาระหวาง -1 ถึง 1 ขอคําถามท่ีดีควรมีคา IOC ใกลเคียง 1 สวนขอท่ีมีคา 

IOC ต่ํากวา 0.5 ควรมีการปรับปรุงแกไข 

 

คาความยากงายของขอสอบ 

 

ความยาก  หมายถึง  จํานวนรอยละหรือคาสัดสวนของผูเรียนท่ีตอบถูกในขอนั้น เม่ือ

เปรียบเทียบกับผูเรียนท้ังหมด  ใชกับเครื่องมือท่ีวัดเปนแบบทดสอบแบบเลือกตอบประเภท 0 - 1  

สามารถคํานวณหาคาความยากดังนี้ 

 

กรณีท่ี 1  ไมไดแบงผูเรียนเปนกลุมสูงและกลุมต่ํา 

  P    =     R 

                N 

P แทน     คาความยาก 

  R แทน    จํานวนคนท่ีทําขอสอบถูก 

  N แทน    จํานวนคนผูเขาสอบท้ังหมด 

 

กรณีท่ี  2  แบงผูเรียนออกเปนกลุมสูงและกลุมต่ํา 

 

P      =   H + L 

       N 

P แทน     คาความยาก 

  H แทน    จํานวนคนในกลุมสูงทําถูก 

  L แทน    จํานวนคนในกลุมต่ําทําถูก 

  N แทน    จํานวนคนในกลุมสูงและกลุมต่ํารวมกัน 

  คา   P   ท่ีใชได  ควรมีคาอยูระหวาง  .2  ถึง  .8 
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คาอํานาจจําแนก (Discrimination) 

 

อํานาจจําแนก  หมายถึง   ประสิทธิภาพของขอคําถามในการแบงเด็กออกเปนกลุมคนเกง

และออน กลุมผูผานเกณฑกับกลุมผูไมผานเกณฑ ในกรณีท่ีเปนแบบทดสอบ หรือจําแนกผู ท่ีมี     

คุณลักษณะสูงจากผูท่ีมีคุณลักษณะต่ําในกรณีท่ีเปนแบบสอบถาม 

 

กรณีเปนขอสอบท่ีมีการใหคะแนนแบบ  0 - 1 อาจใชวิธีคํานวณคาอํานาจจําแนกโดยมี

ข้ันตอนดังนี้ 

1.  ตรวจคะแนนของทุกคนแลวนํากระดาษคําตอบมาเรียงลําดับคะแนนจากมากไปหานอย 

2.  แบงกลุมสูงและกลุมต่ํา (เทคนิค 50%) 

3. ในขอสอบแตละขอใหนับจํานวนคนตอบถูกในกลุมสูงและกลุมต่ํา แลวแทนคาลงในสูตร

ดังนี้ 

 r    =          H - L  หรือ  H - L 

             NH หรือ NL               N/2   

r  แทน     คาอํานาจจําแนก 

H  แทน จํานวนคนในกลุมสูงท่ีตอบถูก 

L  แทน     จํานวนคนในกลุมต่ําท่ีตอบถูก 

NH หรือ NL      แทน   จํานวนคนในกลุมสูงหรือจํานวนคนในกลุมต่ํา 

คา  R ท่ีใชได ควรมีอยูระหวาง +.2 ถึง + 1.00 

 

คาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใชสูตร  KR – 20 ของ           

คูเดอรริชารดสันท้ังนี้คาความเชื่อม่ันของเครื่องมือท้ังฉบับควรมีคา 0.7 ข้ึนไป 

 

สูตร KR – 20   

rtt = 








− 1k
k

 










− ∑2s

pq
1
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เม่ือ rtt แทน  ความเท่ียงของแบบทดสอบ 

k แทน จํานวนขอของแบบทดสอบ 

s2 แทน  ความแปรปรวนของคะแนนรวมท้ังฉบับ 

p แทน สัดสวนของคนทําถูกแตละขอ 

q แทน สัดสวนของคนทําผิดแตละขอ (q = 1 - p) 

 

วิธีของครอนบาค (Cronbach) ใชกับแบบสอบถามท่ีเปนมาตราสวนประมาณคา           

วิธีนี้เรียกวาการหา “สัมประสิทธิ์เอลฟา” (α  =  Coefficient)  ดัดแปลงมาจาก KR - 20 ใชสูตร

ดังนี้ 

 

α = 








− 1k
k

 










− ∑ 2

2

1
t

i

S
S

 

 

เม่ือ α แทน ความเท่ียงของแบบสอบถาม 

 k แทน จํานวนขอคําถาม 

        ∑ 2
iS  แทน ผลรวมของความแปรปรวนของคะแนนแตละขอ 

 
2
ts  แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมท้ังฉบับ 

 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนออนไลน 

 

ในเรื่องการพัฒนาบทเรียนออนไลน  มีผูทําการวิจัยไวหลายทาน ซ่ึงผูวิจัยขอนําเสนอ  ดังนี้ 

แอนนา พายุพัด (2555) ไดศึกษาการสรางบทเรียนออนไลน โดยใชระบบการจัดการเรียนรู

บนเครือขายอินเทอรเน็ต เรื่อง หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในงานธุรกิจ  สําหรับนักศึกษา

ปริญญาตรี คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี ผลการวิจัยพบวา บทเรียนออนไลนท่ี

พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ  86.63/85.67  สูงกวาเกณฑท่ีกําหนด 80/80  ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และความ พึงพอใจของกลุม

ตัวอยางท่ีมีตอบทเรียนอยูในระดับพึงพอใจมาก 
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            พีระพันธ  เสริมศิริ (2555) ไดศึกษาการสรางบทเรียนออนไลนผานระบบเครือขายวิชา

คอมพิวเตอรพ้ืนฐาน พบวาประสิทธิผลของบทเรียนออนไลนผานระบบเครือขาย  มีคา

เทากับ  0.73  หมายความวาผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมข้ึน จากกอนเรียนคิดเปนรอยละ 73 

ผลการเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและหลังเรียนพบวา นักเรียนท่ีเรียน

โดยใช บทเรียนออนไลนผานระบบเครือขาย มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05  ซ่ึงสอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว    และนักเรียนมีความพึงพอใจตอ

การเรียนดวยบทเรียนออนไลนผานระบบเครือขาย อยูในระดับมากท่ีสุด ( x  = 4.53) ซ่ึงสูงกวา  

สมมุติฐานท่ีตั้งไว 

 

ดวงจันทร  ธนิกกุล (2551) ไดศึกษา การสรางและพัฒนาบทเรียน e-Learning ผานระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ต  วิชาการติดตั้งไฟฟานอกอาคาร ผลการวิจัยพบวา บทเรียน e-Learning 

ดังกลาวมีประสิทธิภาพ 84.59/81.08 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนมีคาสูงกวากอน

เรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจบทเรียนในระดับมาก 

 

อัญชริกา จันจุฬา และคณะ (2551) ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจในการ

เรียน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องคําศัพท ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

วัดสถิตยชลธาร อําเภอ สิงหนคร จังหวัดสงขลา ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2551 จํานวน 30 คน 

ผลการวิจัย พบวา บทเรียนท่ีผลิตข้ึนมีประสิทธิภาพ 82.88/83.22 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุม

ตัวอยางหลังการเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอ

บทเรียนอยูในระดับมากท่ีสุด ( x = 4.88, SD = 0.20) 

 

คมธัช  รัตนคช (2551) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องคําควบกล้ํา สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียนไทยนิยมสงเคราะห ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน มีประสิทธิภาพ 80.75/80.67 และคะแนนทดสอบของกลุมตัวอยางหลังเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน สูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

          

          กาญจนา ผาติธํารงศักดิ์ (2553) ไดศึกษาการพัฒนาความสามารถในการจําศัพทภาษาญี่ปุน

โดยการใชสื่อรูปภาพของนักเรียนระดับชั้น ปวช. 2 หอง 1 สาขาภาษาตางประเทศ โรงเรียน        

สันติราษฎรบริหารธุรกิจ ในพระอุปถัมภ โดยเลือกนักเรียนท่ีมีผลการเรียนในเทอมท่ี 1/2553 ท่ีต่ํา

กวา 2.0 ซ่ึงมีจํานวน 15 คน พบวาสื่อดังกลาวทําใหนักเรียนมีความสามารถในการจําคําศัพทมากข้ึน 
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กลาแสดงออกหนาชั้นเรียนและมีการพัฒนาดานการอานภาษาญี่ปุนไดถูกตองมากข้ึนมีเจตคติท่ีดีตอ

วิชาภาษาญี่ปุน ท้ังนี้ นักเรียนยังมีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนภาษาญี่ปุนไดดีข้ึนดวย  

 

         เอกรินทร วิจิตตพันธ นพศักดิ์ ตันติสัตยานนท (2555) การพัฒนาบทเรียนออนไลน วิชาการ

โปรแกรมคอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี ท่ีมีความสามารถในการเรียนรูท่ีตางกันของ

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร ผลการวิจัย พบวา บทเรียนดังกลาวมีประสิทธิภาพ 

90.10/86.23 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 85/85 ท่ีตั้งสมมติฐานไว และหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน 

โดยการทดสอบคาที (t-test) พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01 และจากการวิเคราะหความคิดเห็นของผูใชบทเรียนอยูในระดับดี 

(คาเฉลี่ยรวมอยูท่ี 4.32 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.36) สรุปไดวาบทเรียนออนไลน วิชาการ

โปรแกรมคอมพิวเตอร ท่ีพัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด สามารถนําไปใชในการ

เรียนการสอนวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีได 
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