
 
 

ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลมการเรียนรูเสมือนจริง 

ความหมายของอีเลิรนนิง (E-Learning) 

Dublin (2003) กลาวถึงวิวัฒนาการของความหมายของอีเลิรนนิงไววา ในชวงป ค.ศ. 2000 ซึ่งในชวงน้ันถือวาเปน

ชวง “e” ระบาด ในภาษาอังกฤษโดยท่ีมีการใส “e” ไวท่ีคํานามตางๆ มากมาย เชน e-commerce, e-banking เปนตน  

ซึ่งตรงกับชวง “ดอทคอม” ไดรับความนิยมน้ัน อีเลิรนนิงก็เปนอีกคําหน่ึงท่ีถูกบัญญัติข้ึนโดยมีนัยยะวาเปนการเรียนรูโดยการ

ใชคอมพิวเตอรผานเครือขายอินทราเน็ต หรือ อินเทอรเน็ต และบางก็เขาใจกันไปวา อีเลิรนนิงจะเปนคําท่ีมาแทนท่ีเว็บไซต

เพ่ือการสอน หรือการฝกอบรม (Web-based Instruction or Training) ในป ค.ศ. 2001 สมาคมสําหรับการฝกอบรม และ

พัฒนาชาวอเมริกัน (American Society for Training & Development- ASTD) ไดตีพิมพเผยแพรรายงานท่ีระบุไววา  

อีเลิรนนิง คือ เน้ือหาการสอน หรือประสบการณการเรียนรูท่ีถายทอดดวยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส ตอมาในปลายป  

ค.ศ. 2002 ความหมายของอีเลิรนนิงในเชิงอุตสาหกรรมน้ันตองประกอบดวยการใชเทคโนโลยีท่ีสรางสรรค เผยแพร และ

สื่อสาร ขอมูล ขาวสาร และความรูท่ีมีคุณภาพเพ่ือยกระดับความสามารถในการทํางาน จากขอมูลเหลาน้ีทําใหสรุปไดวา 

ความหมายของ Electronic ท่ีใชนําหนา Learning น้ันไมไดหมายถึงการใชกระแสไฟฟา แตเปนการเนนท่ีศักยภาพของ 

การคํานวณของเครื่อง ซึ่งจะหมายถึงคอมพิวเตอร 

Waller & Wilson (2001) อธิบายวาอีเลิรนนิงเปนกระบวนการเรียนรูท่ีมีประสิทธิผลท่ีสรางสรรคจากการ

ผสมผสานของการถายทอดเน้ือหาแบบดิจิตัลกับการเรียนรูท่ีไดจากการสนับสนุน และการใหบริการ “E-Learning is the 

effective learning process created by combining digitally delivered content with (learning) support and 

services.” จากนิยามดังกลาวน้ีมีคําหลักอยู 4 คําท่ีจําเปนจะตองอธิบายเพ่ิมเติมคือ (1) มีประสิทธิผล (Effective) เพราะ

ตองการสรางการเรียนท่ีประสบผลสําเร็จ (2) การผสมผสาน (Combining) เปนการผสมผสานท่ีสรางความแตกตางใหกับ 

อีเลิรนนิง เพราะอีเลิรนนิงตองมีเน้ือหากับการสนับสนุนและการใหบริการ (3) การถายทอดเน้ือหาแบบดิจิทัล (Digitally 

delivered content) ท่ีมีการออกแบบซึ่งแตกตางจากสื่อสิ่งพิมพ  (4) การสนับสนุน (Support) หมายถึงการท่ีผูเรียนสามารถ

เขาถึงแหลงขอมูลเพ่ือสนับสนุนใหเกิดการเรียนรูเชน ซีดี-รอม ท่ีเปนไปไดทุกท่ี และทุกเวลา ซึ่งผูสอนมักจะไมสามารถ

สนับสนุนไดทุกท่ี และทุกเวลา 

อติชาต หาญชาญชัย 0 (2555) กลาววา อีเลิรนนิง หรือ การเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกส เปน "การใชเทคโนโลยี 

โดยเฉพาะอินเทอรเน็ตเขามาสงเสริมการเรียน การสอน ใหเกิดประสิทธิผล" คําวา E น้ันยอมาจาก Electronic สวนคําวา 

learning มีความหมายตรงตัววาการเรียนรู เมื่อนํามารวมกันหมายถึงการเรียนรูโดยใช electronic หรือ internet เปนสื่อ  

คําท่ีมีความหมายใกลเคียง เชน คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI = Computer Assisted Instruction) หรือ การสอนบนเว็บ 

(WBI = Web-based Instruction) #1 อีเลินรน่ิง คือ การใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือในการเรียนรู โดยมีการพัฒนา  

และความกาวหนาของเทคโนโลยีตลอดเวลา #2 อีเลิรนนิง คือ การเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกส #3 อีเลิรนนิง คือ การใช

เทคโนโลยี โดยเฉพาะอินเทอรเน็ตเขามาสงเสรมิการเรียน การสอน ใหเกิดประสิทธิผล คําท่ีมีความหมายใกลเคียงกับอีเลิรนนิง 

เชน คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI = Computer Assisted Instruction) หรือ การสอนโดยใชเว็บเปนฐาน (WBI = Web-

based Instruction) หรือ การเรียนรูโดยใชเว็บเปนฐาน (Web-based Learning) 

ปทมา  นพรัตน (2548) ใหความหมายของการเรียนรูแบบออนไลน หรือ  E - Learning วาเปนการศึกษาเรียนรู

ผานเครือขายคอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต (Internet) หรืออินทราเน็ต(Intranet) เปนการเรียนรูดวยตัวเอง  ผูเรียนจะไดเรียน

ตามความสามารถและความสนใจของตน โดยเน้ือหาของบทเรียนซึ่งประกอบดวย ขอความ รูปภาพ เสียง วิดีโอและมัลติมีเดีย

อ่ืน ๆ จะถูกสงไปยังผูเรียนผาน Web Browser โดยผูเรียน ผูสอน และเพ่ือนรวมช้ันเรียนทุกคน สามารถติดตอ ปรึกษา 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกันไดเชนเดียวกับการเรียนในช้ันเรียนปกติ โดยอาศัยเครื่องมือการติดตอ สื่อสารท่ีทันสมัย    

( E-Mail , Web-Board , Chat ) จึงเปนการเรียนสําหรับทุกคนเรียนไดทุกเวลาและทุกสถานท่ี ( Learn for all : Anyone, 

Anywhere and Anytime)  
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   ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2547) ใหความหมายของอีเลิรนนิง วา หมายถึง การเรียนเน้ือหาหรือสารสนเทศสําหรับ

การสอนหรือการอบรม ซึ่งใชการนําเสนอดวยตัวอักษร ภาพน่ิง ผสมผสานกับการใชภาพเคลื่อนไหววีดิทัศนและ 

เสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web  Technology) ในการถายทอดเน้ือหา รวมท้ังใชเทคโนโลยีการจัดหลักสูตร  

(Course  Management System) ในการบริหารจัดการงานสอนตาง ๆ 

Campbell (1999) ไดใหความหมายวา อีเลิรนนิง เปนการใชเทคโนโลยีท่ีมีอยูในเครือขายอินเทอรเน็ต    

สรางการศึกษาท่ีมีปฏิสัมพันธ และการศึกษาท่ีมีคุณภาพสูง  ท่ีผูคนท่ัวโลกมีความสะดวก และสามารถเขาถึงไดอยางรวดเร็ว   

ไมจํากัดสถานท่ีและเวลา เปนการเปดประตูการศึกษาตลอดชีวิตให  กับประชากร  

Marc (2001) ใหความหมายของอีเลิรนนิง วา คือ รูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใชเทคโนโลยีอินเตอรเน็ต

เพ่ือถายทอดเน้ือหาหรือความรู การจัดการเรียนการสอนดวยอีเลิรนนิงมี องคประกอบสําคัญ ไดแก การใชความสามารถ 

ของเครือขายคอมพิวเตอรในการจัดการเรียนการสอน ใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีของอินเตอรเน็ตเปนเครื่องมือ  

และสามารถนําไปใชในการ เรียนการสอนหลากหลายรูปแบบ 

Clank and Mayer (2003) ใหความหมายของอีเลิรนนิง คือ การเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอร โดยใชซีดี-รอม 

อินเตอรเน็ต อินทราเน็ต เปนชองทางในการถายทอดมีคุณลักษณะสําคัญคือบทเรยีนมีเน้ือหาท่ีสัมพันธกับจุดประสงคการเรยีน 

ใชเทคนิควิธีการสอนเพ่ือชวยทําใหเกิดการเรียนรู ไดแก การใชตัวอยาง แบบฝกหัด ใชสื่อการสอนเปนมัลติมีเดียเพ่ือนําเสนอ

เน้ือหาและเปนการสรางความรู ทักษะใหมใหแกผูเรียนหรือเพ่ิมความสามารถใหแกองคกร สอดคลองกับเปาหมายของผูเรียน

หรือองคกรท่ีตองการ 

มนตชัย เทียนทอง (2545) กลาวถึง อีเลิรนนิง วาเกิดจากคําศัพท 2 คําท่ีมีความหมายในตัว ไดแก e ซึ่งมาจาก 

Electronic ท่ีมีความหมายในเชิงของความเร็ว โดยทํางานในระบบอัตโนมัติ สวนคําวา Learning ซึ่งหมายถึง การเรียน  

การเรียนรูหรือการเรียนการสอน เมื่อผสมกันจึงเปน Electronic Learning หรือ e-Learning จึงหมายถึง การเรียนรู 

ดวยอิเล็กทรอนิกสซึ่งก็คือกระบวนการเรียนรูทางไกลอยางอัตโนมัติผานสื่ออิเล็กทรอนิกส (Electronic Media) เชนซีดีรอม 

เครือขายอินทราเน็ต เครือขายอินเตอรเน็ต เครือขายเอ็กซทราเน็ต ระบบเสมือนจริง(Virtual Reality System) และสื่ออ่ืนๆ 

โดยไมข้ึนอยูกับเวลาและสถานท่ี เปนการเปดโอกาสใหผูเรยีนท่ีอยูในสถานท่ีตาง ๆ ไดมีโอกาสเรียนรูเทาเทียมกัน โดยสามารถ

ใช e-Learning ไดท้ังในสถานศึกษาและ การฝกอบรมในสถานประกอบการทําใหการเรียนรูมีชีวิตชีวา (Active Learning) 

มากกวาการเรียนรูแบบปกติในช้ันเรียน 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) กลาวถึงอีเลิรนนิงในปจจุบันวา หมายถึง การเรียนเน้ือหาหรือสารสนเทศสําหรับ

การสอนหรือการอบรม ซึ่งใชการนําเสนอดวยตัวอักษรภาพน่ิง ผสมผสานกับการใชภาพเคลื่อนไหววีดิทัศนและเสียง โดยอาศัย

เทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการถายทอดเน้ือหารวมท้ังการใชเทคโนโลยีระบบการจัดการคอรส  

(Course Management System) ในการบริหารจัดการงานสอนดานตาง ๆ เชน การจัดใหมีเครื่องมือสื่อสาร ตาง ๆ เชน 

e-mail, Web Board สําหรับตั้งคําถามหรือแลกเปลี่ยนแนวคิดระหวางผูเรียนดวยกันกับวิทยากร การจัดใหมีแบบทดสอบ

หลังจากเรียนจบ เพ่ือวัดผลการเรียน โดยผูเรียนท่ีเรียนจาก e-Learning น้ี สวนใหญแลวจะศึกษาเน้ือหาในลักษณะออนไลน 

ซึ่งหมายถึงจากเครื่องท่ีมีการเช่ือมตอกับระบบเครือขายคอมพิวเตอร 

กิดานันท มลิทอง (2548) กลาวถึงความหมายของการเรียนอิเล็กทรอนิกสวา หมายถึง การเรียนการสอนดวย

คอมพิวเตอร ผานเครือขายอินเทอรเน็ต โดยใชการสื่อสารทางไกลดวยการสงสัญญาณผานดาวเทียมและสารโทรศัพท มีการใช

เทคโนโลยีเว็บในการนําเสนอบทเรียนออนไลน และมีการสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนหรือระหวางผูเรียนดวยกันเองท้ัง

แบบประสานเวลาและไมประสานเวลาผานทางการสนทนา อีเมล เว็บบอรดและการประชุมทางไกล 

สุรสิทธ์ิ วรรณไกรโรจน (2551) กลาวถึงการเรียนแบบออนไลน หรือ e-Learning วาคือ การศึกษา เรียนรู 

ผานเครือขายคอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต (Internet)หรือ อินทราเน็ต (Intranet) เปนการเรียนรูดวยตัวเอง ผูเรียนจะไดเรียน

ตามความสามารถและความสนใจของตน โดยเน้ือหาของบทเรียนซึ่งประกอบดวย ขอความ รูปภาพ เสียงวิดีโอและ มัลติมีเดีย
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อ่ืนๆ จะถูกสงไปยังผูเรียนผาน Web Browser โดยผูเรียน ผูสอนและเพ่ือนรวมช้ันเรียน ทุกคนสามารถติดตอปรึกษา 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกันไดเชนเดียวกับการเรียนในช้ันเรียนปกติ โดยอาศัยเครื่องมือการติดตอสื่อสารท่ีทันสมัย  

(e-mail, web-board, chat) จึงเปนการเรียนสําหรับทุกคน, เรียนไดทุกเวลาและทุกสถานท่ี (Learn for all : anyone, 

anywhere and anytime) องคประกอบ ของการเรียนรูแบบออนไลน มีสวนสําคัญ 4 สวน โดยแตละสวนตองไดรับการ

ออกแบบอยางเหมาะสมเมื่อนํามาประกอบเขาดวยกันแลวทําใหระบบท้ังหมดสามารถทํางานประสานกันไดเปนอยางด ี

 สรุปความหมายของอีเลิรนนิง คือ เครื่องมือของกระบวนการเรียนรู ท่ีผสมผสานของการถายทอดเน้ือหา 

แบบดิจิทัลท่ีใชเทคโนโลยีท่ีสรางสรรค ในการเผยแพรขอมูล ขาวสาร  และความรู ผานเครือขายคอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต 

ท่ีเปนเครื่องมือเช่ือมตอการสื่อสาร ทําใหสะดวกและรวดเรว็ระหวางผูเรยีนและผูสอนโดยไมจํากัดสถานท่ีและเวลา เปนการยก

กระดับความสามารถในการเรียนการสอน โดยมีการพัฒนาตามความกาวหนาของเทคโนโลยี 

 ระบบอีเลิรนนิง 

สุณี รักษาเกียรติศักดิ์ (2546) กลาวถึง องคประกอบสําคัญในระบบ E-Learning โดยเฉพาะอยางยิ่งแบบออนไลน  

ท่ีเปนมาตรฐานข้ันต่ําท่ัวไป ประกอบดวยระบบตาง ๆ 5 ระบบ คือ  

1) ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course management system) ไดแก การจัดการรายวิชาท้ังหมดท่ีมีอยูในระบบ

การลงทะเบียนเพ่ือเขาหรือออกจากระบบ การขอเปลี่ยนสถานะเปนผูสอนการสรางรายวิชาใหม การเปดสิทธิเขาถึงเน้ือหา

รายวิชา การลงทะเบียนเรียนรายวิชาตาง ๆ ของผูเรียนและการอนุมัติการลงทะเบียนเรียนแตละรายวิชาของผูสอน  

2) ระบบจัดการเน้ือหารายวิชา (Content management system) ไดแก เครื่องมือตางๆ ท่ีใหผูเรียนใชเพ่ือเขาไป

ศึกษาเน้ือหารายวิชาท่ีตองการ และโปรแกรมประเภทการบรรณาธิกรณ (content editor) ท่ีใหผูสอนใช เพ่ือการจัดรูปแบบ

เอกสารและปรับเปลี่ยนเน้ือหา รวมถึงโปรแกรมประเภทจัดการแฟมขอมูล (file manger) ท่ีใหผูสอนใชเพ่ือนําเอกสาร

ประกอบการสอนในรูปแบบอ่ืนเขาสูระบบ 

3) ระบบสื่อสาร (communication system) หรือการอภิปราย (discussion) ไดแก ระบบการสื่อสารในลักษณะท่ี

ไมประสานเวลากัน (asynchronous) ท่ีผูสงและผูรับไมตองสื่อสารในเวลาเดียวกันโดยผานกระดานขาว (web board) หรือ

อีเมล (e-mail) และระบบสื่อสารในลักษณะประสานเวลากัน (synchronous) ท่ีผูสงและผูรับตองสื่อสารในเวลาเดียวกันและ

ชวงเวลาทดสอบ 

4) ระบบทดสอบ (testing system) ไดแก เครื่องมือตาง ๆ ท่ีใหผูสอนใชตั้งคําถาม กําหนดรูปแบบคําถาม คําตอบ 

คะแนน  ระยะเวลาทดสอบ และชวงเวลาทดสอบ 

5) ระบบสถิติการใชงานของผูใชระบบ ไดแก เครื่องมือตาง ๆ ท่ีสามารถติดตามการใชงานของผูใชระบบ ไมวาจะ

เปนผูเรียนหรือผูสอน และสามารถนําเสนอขอมูลท้ังท่ีเปนตัวเลขและกราฟ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) กลาวถึง ระบบ E-Learning วาเปนระบบท่ีรวมเครื่องมือหลายประเภทท่ีเก่ียวของ

กับกระบวนการเรียนการสอนไวดวยกัน เพ่ือชวยสนับสนุนผูใช 3 กลุม ไดแก ผูเรียน ผูสอน และผูเช่ียวชาญทางดานเทคนิค 

โดยไมเพียงชวยผูสอนสรางเน้ือหารายวิชา แตครอบคลุมถึงการจัดการ การปรับปรุง การควบคุม การสํารองขอมูล  

การสนับสนุนขอมูล การบันทึกสถิติผูเรียน การใหคะแนน ผูใชสามารถเรียกใชเครื่องมือเหลาน้ีผานเว็บโดยอาศัยโปรแกรม 

เว็บเบราวเซอร  

อุบล สุทธนะ (2545) กลาวถึง ระบบ E- Learning โดยเฉพาะอยางยิ่งแบบออนไลน ประกอบดวยระบบใหญ ๆ  

1) ระบบโครงสรางพ้ืนฐาน (infrastructure) ประกอบดวย 1) ระบบเครือขายท่ีใชเช่ือมโยงคอมพิวเตอรใหเปน

เครือขายแหงความรู ไดแก เครือขายอินเตอรเน็ต 2) อุปกรณฮารดแวร ไดแก คอมพิวเตอรแมขาย คอมพิวเตอรลูกขาย และ

อุปกรณตอพวงท่ีจําเปนในการติดตอสื่อสาร 3) ซอฟตแวณืบริหารระบบ ไดแก ซอฟตแวรบริหารเครือขาย และซอฟตแวร

บริหารฐานขอมูล 
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2) ระบบบริหารจัดการเรียนการสอน (learning management system – LMS) เปนระบบท่ีชวยใหผูเรียนและ

ผูสอนสามารถเรียนและสอนผานคอมพิวเตอรไดอยางมีระบบ มีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและผูสอนและระหวางผูเรียนดวย

กันเอง และมีการติดตามและประเมินผลการเรียนการสอน ซึ่งทําใหเกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

3)เน้ือหาดิจิทัล (digital content) ท่ีชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูท้ังในลักษณะไมประสานเวลากัน (asynchronous 

learning) ในลักษณะประสานเวลากัน (synchronous learning) และในลักษณะการเรียนรูรวมกัน (Collaborative 

learning) โดยผูสอนจะถายนทอดความรูไวในเครื่องคอมพิวเตอรแมขาย เพ่ือสามารถใหบริการแกผูเรียนไดตลอดเวลา 

Whelan (2004) ศึกษาวรรณกรรมเก่ียวกับในระบบ E-Learning ในรูปเว็บ (web-based e-learning) ระหวาง 

พ.ศ.2536 – 2547 จากวารสาร 20 ช่ือเรื่อง และบทความวิจัย 250 บทความ ในหัวขอ “ประสิทธิผลของ e-learning 

ผลการวิจัยพบวา กรอบการวิจัยในอนาคต (future research framework) ท่ีเก่ียวกับการเรียนการสอนในระบบ e-learning 

แบงได 5 ดานคือ 1) พัฒนาเก่ียวกับพ้ืนฐานดานพุทธพิสัย (cognitive science foundation) สําหรับการเรียนการสอนใน

ระบบ e-learning ในรูปเว็บ 2) กิจกรรมในรูปเว็บท่ีเก่ียวกับการสื่อสารและความรวมมือระหวางผูเรียนและผูสอน 3) ความ

แตกตางของผูเรียน 4) ประเด็นดานปฏิสัมพันธ และ5) ประเด็นดานนโยบาย สังคม เศรษฐกิจ และปรัชญา  

 สํานักบริการเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเชียงใหม (2005) ไดกลาวถึงระบบอีเลิรนนิงโดยสรุปไดวา 

ระบบการจัดการเรียนรูหรือท่ีเรียกวา LMS เปนคําท่ียอมาจาก Learning Management System โดยสามารถแบงออกเปน 

ระบบได ดังน้ี 

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

ระบบ โดยสามารถเขาสูระบบจากท่ีไหน เวลาใดก็ได โดยผาน เครือขายอินเตอรเน็ต ระบบสามารถรองรับจํานวน user และ 

จํานวนบทเรียนได ไมจํากัด โดยข้ึนอยูกับ hardware/software ท่ีใช และระบบสามารถรองรับการใชงานภาษาไทยอยางเต็ม 

2) ระบบการสรางบทเรียน (Content Management) ระบบประกอบดวยเครื่องมือในการชวยสราง Content 

ระบบสามารถใชงานไดดีท้ังกับบทเรียนในรูป Text - based และบทเรียนใน รูปแบบ Streaming Media  

3) ระบบการทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluation System) มีระบบคลังขอสอบ โดยเปนระบบการสุม

ขอสอบสามารถจับเวลาการทําขอสอบและการตรวจขอสอบอัตโนมตัิ พรอมเฉลย รายงานสถิติ คะแนน และสถิติการเขาเรียน

ของนักเรียน 

4) ระบบสงเสริมการเรียน (Course Tools) ประกอบดวยเครื่องมือตางๆ ท่ีใชสื่อสารระหวาง ผูเรียน - ผูสอน และ 

ผูเรียน - ผูเรียน ไดแก Webboard และ Chatroom โดยสามารถเก็บ History ของขอมูลเหลาน้ีได 

5) ระบบจัดการขอมูล (Data Management System) ประกอบดวยระบบจัดการไฟลและโฟลเดอร ผูสอนมีเน้ือท่ี

เก็บขอมูลบทเรียนเปนของตนเอง โดยไดเน้ือท่ีตามท่ี Admin 

  สรุป ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง หมายถึง ระบบการจัดการเรียนรูอิเล็กทรอนิกสหรือระบบการจัดการเรียนรู  

เปนซอฟตแวรท่ีทําหนาท่ีบริหารจัดการเรียนการสอนผานเว็บ ผูสอนจะเปนผูนําเน้ือหาหรือกิจกรรมเขาสูระบบและเปดโอกาส

ใหผูเรียนไดเขามาศึกษา ประกอบไปดวยระบบยอยตางๆ ไดแก ระบบโครงสรางพ้ืนฐาน ระบบบริหารจัดการรายวิชา ระบบ

จัดการเน้ือหารายวิชา ระบบสื่อสาร ระบบการทดสอบและประเมินผลซึ่งระบบเหลาน้ีจะอํานวยความสะดวกทางการเรียน 

การสอนใหแกผูสอนและผูเรียนโดยมีเครื่องมือประกอบในแตละระบบทํางานเช่ือมโยงซึ่งกันและกัน  เชน กระดานสนทนา 

กระดานถาม – ตอบ การประการ คลังขอมูล การสรางขอมูลรวมกัน รวมท้ังการเก็บบันทึกขอมูล กิจกรรมการเรียนของผูเรียน

ไวบนระบบเพ่ือผูสอนสามารถนําไปวิเคราะห ติดตามและประเมินผลการเรียนการสอนในรายวิชา 

สิ่งท่ีควรคํานึงถึงก็คือ e-Education เปนการใหการศึกษาแกมนุษยใหมีความรูความสามารถในดานเทคโนโลยี

สารสนเทศเพ่ือนํามาปรับใชในทุกสวนงานในวงการ IT  ซึ่งมีการนําหลักการ 2 ประเภทใหญๆ ดังน้ี 
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         1) e-MIS ดานการบริหารงาน เปนการนําไปใชดานการบริหารงานและการจัดการศึกษา  เนนดานการจัดพิมพ

เอกสาร  ทําฐานขอมูล  การประมวลผล  เพ่ือจัดทําสารสนเทศทางการศึกษาสําหรับการประกอบการตัดสินใจของผูบริหารใน

ทุกระดับ 

  2)  e-Learning เปนการนําเอา IT ไปใชดานการสงเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอนในหลายรูปแบบ  เชน   

การนํามัลติมีเดียมาใชเปนสื่อการสอนของครู/อาจารย  ใหนักเรียนเรียนรูคนควาดวยตนเองดวยการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอรอินเทอรเน็ต 

การนําเสนอบทเรียน e-Learning  สามารถถายทอดได 3 ลักษณะ  คือ  

1) ระดับเนนขอความออนไลน (Text Online)  หมายถึง เน้ือหาในรูปของขอความเปนหลักจะมีลักษณะเหมือนกับ

การสอนบนเว็บท่ีเนนเน้ือหาท่ีขอความ  ซึ่งมีขอดีคือประหยัดเวลาและคาใชจายในการผลิตเน้ือหาและการบริหารจัดการ

รายวิชา 

2) ระดับรายวิชาออนไลนเชิงโตตอบและประหยัด (Low Cost Interactive Online Course) หมายถึง เน้ือหาในรูป

ของตัวอักษร  ภาพ  เสียง และวิดีทัศนท่ีผลิตข้ึนมาอยางงายๆ เพ่ือใชประกอบการเรียนการสอนในระดับหน่ึงและระดับสองน้ี

ควรจะตองมีการพัฒนา CMS ท่ีดีเพ่ือชวยใหผูสอนสรางและปรับเน้ือหาใหทันสมัยไดอยางสะดวกดวยตนเอง 

3) ระดับรายวิชาออนไลนคุณภาพสูง (High Quality Online Course)  หมายถึง  เน้ือหาในรูปมัลติมีเดียท่ีมี

ลักษณะมืออาชีพกลาวคือการผลิตตองใชทีมงานในการผลิต  เชน  การผลิตมัลติมีเดีย  ตองมีการใชเครื่องมือหรือโปรแกรม

เฉพาะเพ่ิมเติม 

ลักษณะสําคัญของ e-Learning ท่ีดีประกอบดวยลักษณะสําคัญดังนี้ 

1) anywhere, anytime หมายถึง ชวยขยายโอกาสในการเขาถึงเน้ือหาการเรียนรูของผูเรียนไดจริง   

2) multimedia  หมายถึง  ตองมีการนําเสนอเน้ือหาโดยใชประโยชนจากสื่อประสมเพ่ือชวยในการประมวลผล

สารสนเทศของผูเรียนเพ่ือใหเกิดความคงทนในการเรียนรูไดดีข้ึน 

3) non-linear  หมายถึง  ตองมีการนําเสนอเน้ือหาในลักษณะท่ีไมเปนเชิงเสนตรง  ตองจัดหาการเช่ือมโยงท่ี

ยืดหยุนแกผูเรียน 

4) Interaction  หมายถึง  ตองมีการเปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบกับผูสอน 

5) Immediate Response  หมายถึง  ตองมีการออกแบบใหมีการทดสอบ  การวัดผล  การประเมินผล   

ขอไดเปรียบของการเรียน e-Learning 

1)  ชวยใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนเพราะการถายทอดเน้ือหาผานมัลติมีเดียสามารถใหทํา

ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีกวาการเรียนจากสื่อขอความเพียงอยางเดียว 

2)  ชวยใหผูสอนสามารถตรวจสอบความกาวหนาทางพฤติกรรมการเรียนของผูเรียนไดอยางละเอียดและตลอดเวลา   

3)  ชวยใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองเน่ืองจากการนําเอาเทคโนโลยี hypermedia มาประยุกตใชมี

ลักษณะการเช่ือมโยงขอมูลไมวาจะอยูในรูปแบบขอความ  ภาพน่ิง  เสียง  กราฟก  วิดีทัศน  ภาพเคลื่อนไหว 

4)  ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูตามจงัหวะของตนเองคือเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนรูของตนเอง

ในดานของลําดับการเรียนได  

5)  ชวยใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับครูผูสอนและเพ่ือน  เน่ืองจากมีเครื่องมือตางๆ มากมายท่ีเอ้ือตอการ

โตตอบ 

ประโยชนของระบบอีเลิรนนิง 

1)  ยืดหยุนในการปรับเปลี่ยนเน้ือหา 

2)  เขาถึงงาย 

3)  ปรับปรุงขอมูลใหทันสมัยไดงาย 
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 4)  ประหยัดเวลาและคาเดินทาง 

อยางไรก็ตาม การจัดการเรียนรูแบบอีเลิรนนิง จะไมมีประสิทธิภาพถาผูเรียนและผูสอนไมใหความสําคัญและใช

นวัตกรรมอยางถูกวิธี  การถายทอดความรูตองถูกตอง ชัดเจน และมีความสอดแทรกความนาสนใจเพ่ือกระตุนการเรียนรู

ใหกับผูเรียน  ซึ่งการเรียนการสอนประเภทน้ีจะมีความประโยชนมากสําหรับผูเรียนท่ีอยูหางไกลสามารถศึกษาคนควาได

ตลอดเวลาท่ีสะดวก  นับเปนนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีนาจับตามองในเวลาน้ีอยางมาก 

การจัดสภาพการเรียนรูออนไลน (Online learning environment)  

เปนการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนรูออนไลนซึ่งเปนการเรียนผานสื่อเทคโนโลยี การเขาถึงประสบการณ 

การเรียนโดยผานการใชเทคโนโลยี มีการเช่ือมตอ มีความยืดหยุนและการปฏิสัมพันธ จากแนวคิดท่ีผานมาของ Distance 

learning คือ การเรียนรูทางไกล ซึ่งเปนการเรียนรูท่ีผูเรียนอยูหางไกล มีขอจํากัดทางดานภูมิศาสตรไมสามารถเดินทางมา

เรียนไดสะดวก จึงมีการนําเทคโนโลยีมาใชในการเรียนการสอนท่ีชวยใหการเรียนรูมีความยืดหยุนในดานเวลา ดานสถานท่ี

ไดมากข้ึน โดยในระยะแรกการเรียนรูทางไกลมักเปนการสื่อสารไปยังผูเรียนฝายเดียว ซึ่งในระยะหลังตอมาไดมีการพัฒนาการ

เรียนรูผานเทคโนโลยีท่ีมีการใชระบบเครือขายอินเทอรเน็ต การใชสื่อมัลติมีเดีย และการมีปฏิสัมพันธเขามาเก่ียวของโดย

ปจจุบันใชคําวา online learning และ e-learning สําหรับ e-learning เปนการเรียนรูท่ีเขาถึงโดยผานเครื่องมือ เทคโนโลยี 

ท้ังเน้ือหา วิธีสอน สื่อ ซีดี วิดีโอ ดาวเทียมและโทรทัศน การมีปฏิสัมพันธ รวมไปถึง การสงผานความรู ประสบการณผูเรียน

รายบุคคลผานกระบวนการสรางความรู ซึ่งอาจรวม การเรียนออนไลน หลักสูตรออนไลน การเรียนบนเว็บ และท่ีสําคัญตองมี

โปรแกรม วัสดุ เว็บ ท่ีสามารถจัดเตรียมผูเรียนเปนรายบุคคลได สําหรับการเรียนรูออนไลนน้ันเนนการเรียนอยางมีปฏิสัมพันธ

และการเรียนรูแบบรวมกันระหวางผูเรียนเปนสําคัญ โดยนักจิตวิทยาท่ีมีช่ือเสียงหลายทานไดกลาวถึงการมีปฏิสัมพันธตอการ

เรียนรูไวอยางหลากหลาย อาทิ Vygotsky (1981) ไดกลาววาการมีปฏิสัมพันธทางสังคมจะชวยการเรียนรูของผูเรียนจาก

มุมมองของผูอ่ืนเพ่ือสรางมุมมองท่ีกวางข้ึนของบุคคลผูน้ัน ซึ่ง Vygotsky กลาวเนนวา การเรียนรูตองมีการติดตอสื่อสารกับ

ผูเรียนคนอ่ืนเพ่ือใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย ใหผูเรียนไดสรางความรูจากประสบการณท่ีมีมากอนและสะทอนออกมา

ในใหเปนความรูใหม ในขณะเดียวกับ Piaget (1969) ไดกลาววา การจะพัฒนาความรูของผูเรียนใหมากข้ึนน้ันการอภิปราย

แบบ Peer-to-Peer มีผลท่ีดีมากกวาการอภิปรายแบบ Adult to child เน่ืองจากบุคคลท่ีมีสถานะเทากันสามารถขจัดการ

โตแยงไดดีกวาบุคคลท่ีมีสถานะหรือมีอํานาจท่ีไมเทากัน Piaget จึงเห็นความสําคัญของการท่ีผูเรียนท่ีเรียนดวยกัน มีการ

อภิปรายหรือการทํางานรวมกัน นอกจากน้ัน Piaget ยังไดกลาวเพ่ิมเติมดวยวา ผูเรียนสองคนท่ีมีการทํางานรวมกันจะเรียนรู

ไดดีกวาผูเรียนคนเดียวถึงแมวาผูเรียนคนน้ันจะมีความสามารถสูงกวาผูเรียนสองคนท่ีกลาวในขางตนก็ตาม Watson และ 

Groh (2001) ไดกลาววา การเรียนรูดวยการแกปญหาเปนฐานจะเปนการเรียนรูท่ีดึงดูดและผูกพัน (Engaged learning) 

ผูเรียนไดดีเน่ืองจาก ธรรมชาติของสภาพแวดลอมของการท่ีผูเรียนตองแกปญหาซึ่งจะทําใหผูเรียนหาขอสรุปของปญหาน้ัน ๆ 

และแนวทางการแกปญหารวมกัน โดยผานกระบวนการคนหาคําตอบอยางเช่ือมั่นและกระตือรือรนซึ่งเปนกระบวนการท่ีจะ

สรางความรูใหเกิดข้ึน Smith และ Ragan (1999) ไดกลาววา การสรางความรูของบุคคลจะเกิดไดจาก 

  1) ความรูถูกสรางจากประสบการณ 

2) ผลของการเรียนรูเกิดจากการตีความความรูน้ัน ๆ ของแตละบุคคล 

3) การเรียนรู คือ กระบวนเชิงรุกท่ีถูกพัฒนาจากพ้ืนฐานของประสบการณ 

4) การเรียนรู คือ ความรวมมือ และการแลกเปลี่ยนเรียนรูจากมุมมองท่ีหลากหลาย 

 การไดมาซึ่งความรวมมือของผูเรียนเปนสิ่งสําคัญอยางหน่ึงท่ีจะทําใหการสรางความรูประสบความสําเร็จ Weigel 

(2002) ไดกลาววา เน้ือหาวิชาหรือContent เปรียบไดกับกอนดินเหนียว ท่ีจะจะตองปนและตกแตงใหดีจึงจะไดรูปรางท่ี

สวยงามซึ่งเปรียบไดกับองคความรู การดําเนินกิจกรรมการเรียนรูท่ีผูเรียนรวมมือกันน้ันเปนสิ่งท่ีทําใหกอนดินเหนียวเกิดเปน

เปนรูปรางท่ีสวยงาม  
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 การใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกันน้ันผูสอนตองเห็นความสําคัญของการแลกเปลี่ยนเรียนรูโดยเฉพาะการเปดโอกาสให

ผูเรียนไดอภิปรายในประเด็นตาง ๆ  สําหรับการเรียนในหองเรียนน้ันการจัดการอภิปรายสามารถดําเนินการไดหลายรูปแบบ 

แตบางครั้งรูปแบบน้ัน ๆ อาจถูกจํากัดในการเรียนแบบออนไลน Smith และ Ragan (1999)  ไดกลาววา การเรียนรูและการ

ประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนจากดวยการอภิปรายน้ันจะใหประสบผลดีควรจะตองดําเนินการดวยกระบวนการเชิงรุก 4 

ข้ันตอนไดแก  

 1) การบงช้ีวัตถุประสงคของการอภิปราย 

 2) การเลอืกรูปแบบการอภิปรายท่ีจะสนับสนุนวัตถุประสงค 

 3) การคาดการณปญหาท่ีอาจเกิดรวมกัน 

 4) การเลือกเทคนิคหรือยุทธวิธีท่ีจะลดปญหาหรือการสนับสนุนการแกปญหา 

 การอภิปรายมีวัตถุประสงคสําคัญอยู 2 วัตถุประสงค คือ 1) การทําใหผูเรียนผูกพันกับการเรียน เน่ืองจากการ

อภิปรายเปนปฏิสัมพันธอยางหน่ึงท่ีจะสื่อสารกับผูสอนและเพ่ือนรวมช้ัน เชนเดียวกับการมีปฏิสัมพันธกับเน้ือหารายวิชา การ

สงงานและกิจกรรมการเรียนรู การอภิปรายจะชวยสนับสนุนปฏิสัมพันธท่ีชวยสงเสริมการดูดซึมความรู ความคงทนในการ

จดจํา การประยุกตความรูเดิมใหเขากับความรูใหม และทักษะตาง ๆ ท่ีจะบรรลุเปาหมายซึ่งก็จะเปนไปตามวัตถุประสงค

เฉพาะท่ีไดตั้งไว 2)ทําใหผูเรียนมีความรอบรูเน้ือหามากข้ึน สงเสริมการคิดอยางมีวิจารณญาณ ความคิดสรางสรรคและ

สนับสนุนความสําเร็จตามเปาหมายท่ีตั้งไว การอภิปรายออนไลนเกิดข้ึนดวยรูปแบบหลากหลายแตสามารถจัดกลุมไดเปน 2

ลักษณะไดแก การอภิปรายโดยการสื่อสารแบบประสานเวลา และการอภิปรายดวยการสื่อสารแบบไมประสานเวลา โดยการ

อภิปรายโดยการสื่อสารแบบประสานเวลาจะเก่ียวของกับปฏิสัมพันธท่ีมีความตอเน่ืองระหวางcontributors เชน หองchat 

หองเรียนเสมือน การอภิปรายแบบไมประสานเวลาเกิดข้ึนจากcontributors ท่ีเช่ือมโยงถึงกันผานระบบ เชน อีเมล บล็อก 

หรือผานทางเครือขายสังคมออนไลน เชน ทวิตเตอร  ไลน IG เปนตน โดยการใชการสื่อสารระดับกลางแบบไมประสานเวลาท้ัง

เน้ือหาและ timeframe นอกจากน้ีการจัดกระทําการเรียนรูจะตองคํานึงถึงโครงสรางพ้ืนฐานและบริบททางการเรียน โดย

ผูสอนสามารถออกแบบการอภิปรายตามรูปแบบท่ีหลากหลายได  เชน การออกแบบรายวิชาใหมีโครงสรางในเชิงกวางหรือ

แคบเพ่ือรองรับการเรียนกลุมใหญหรือสามารถปรับขนาดเปนการเรียนกลุมเล็ก ดังน้ันระบบการจัดการเรียนจึงถูกนําเขามา

ชวยใหมีหลายรูปแบบท้ังการเช่ือมโยงแบบประสานเวลาและไมประสานเวลา  

 ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับการเรียนดวยการอภิปรายออนไลน ท่ีมักพบบอย ๆ ไดแก 

  1) ผูเรียนบางสวนไมเห็นความสําคัญและไมเห็นประโยชนของการอภิปราย จึงทําใหขาดแรงจูงใจและขาดการผูกพัน

กับบทเรียน และมักจะมีทักษะการคิดวิจารณญาณต่ํา 

  2) ปญหาดานการสื่อสารท่ีเขากันไมได ไมเปนรูปแบบเดียวกัน หรือไมเหมาะสม 

3) การใชงานบนระบบหรือวัสดุอุปกรณตาง ๆ  และการจัดการของcontributor เพ่ือจะทําใหผูเรียนมีสวนรวมใน

กิจกรรมโดยใชรูปแบบน้ัน ๆ อยางเต็มท่ี และเพ่ือใหผูสอนประเมินผลการเรียนของผูเรียนไดซึ่งทางเทคนิคสามารถ 

แกปญหาไดดังน้ี Weigel (2002) 

 3.1 การทําตัวนําทางหรือตัวชวยเหลือ และมีคําแนะนําเบ้ืองตน 

 3.2 สรางกฎบางอยางข้ึนเพ่ือใหผูเรียนเปน contributor 

 3.3 จัดหา protocols รวมถึงตัวอยางท่ีใหผูเรียนเพ่ือใหผูเรียนเขาใจและดําเนินการตามตัวอยางไดอยางถูกตอง 

 3.4 การทําใหการโพสขอความของผูเรียนเปนขอบังคับและมีเวลาจํากัด 

 3.5 จัดทําการใหคะแนนแบบรูบิคอยางชัดเจน 

 3.6 จัดการตอบสนองเชิงรุกผูเรียน 

 3.7 แสดงบทบาทท่ีชัดเจนในการอภิปรายและนําเสนอเพ่ือใหมีผลตอการเรยีนรูและความผูกพันกับการเรียนของ

ผูเรียน 
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 3.8 สรางชุมชนการเรียนรูและเปดโอกาสใหผูเรียนโตแยงระหวางกัน 

 3.9 สรางหัวขออภิปรายท่ีนาสนใจท่ีจะดึงเอาความคิดเห็นของผูเรียนออกมา และทําใหผูเรียนเกิดความคิด

เก่ียวกับการสรางกระบวนการทํางาน เชน การอภิปรายสามารถทําใหผูเรียนไดแบงปนหัวขอท่ีจะปรับปรุงการทํางานและมี

การใหผลปอนกลับไปยังเพ่ือนกลุมอ่ืน ๆ  

 3.10 บังคับผูเรียนใหเขารวมอภิปรายแนวคิดของผูอ่ืนโดยใหคิดอยางมีวิจารญาณเก่ียวกับเก่ียวกับความคิดผูอ่ืน

และตองใสความคิดของตนเองในการวิพากยหรือวิจารณความคิดผูอ่ืนดวย 

 3.11 สนับสนุนการเรียนแบบรวมมือและการมีปฏิสัมพันธทางสังคมและอนุญาตใหมีระดับการสื่อสารท้ังระหวาง

บุคคลและสังคมภายนอกงานท่ีไดรับมอบหมายเพ่ือนําไปสูแนวทางของชุมชนการเรียนน้ัน 

 3.12 ใชหัวขอท่ีมีความหลากหลายและวิธีการอภปิรายท่ีจะสงเสริมผูเรียนใหสนใจและแบงปนไอเดียกับเพ่ือนคน 

อ่ืน ๆ   

การออกแบบสภาพแวดลอมการเรียนรูออนไลน 

Bach และ คณะ (2007) ไดกลาวไวในหนังสือ Online Learning and Teaching in Higher Education ไววา 

กระบวนการท่ีสําคัญในการออกแบบการสอนและการเรียนรูเชิงรุก ไดแก 

1) การออกแบบท่ีคํานึงถึง ผลลัพธการเรียนรูของผูเรียน 

2) คํานึงถึงวัตถุประสงคของการเรียนรูอยางกวางขวาง 

  3) บงช้ีถึงความรูแกน ทักษะและเน้ือหา 

4) บงช้ีวัสดุอุปกรณการเรียนรูของเน้ือหาบทเรียนเปนเปนฐานท่ีชวยสนับสนุนการเรียนรูของผูเรียนใหดีข้ึน 

5) บงช้ียุทธศาสตรท่ีจะวัดผลผูเรียนท่ีจะแสดงใหเห็นถึงการไดมาซึ่งผลลัพธการเรียนรู 

6) วางแผนกระบวนการการเรียนรูท่ีสามารถเขาถึงผลลัพธการเรียนรู การไดมาและการแสดงถึงเน้ือหาท่ีเก่ียวของ 

7) แสดงใหเห็นถึงกระบวนการเรียนรูวาเปนกิจกรรมการเรียนรูเฉพาะ และตองเช่ือมโยงเก่ียวของกับเน้ือหา 

  ในการออกแบบการเรียนการสอนบนการเรียนรูออนไลนตองคํานึงถึงประสบการณในการเรียนรูของผูเรียนซึ่ง 

Gagné,  Briggs, and Wager (1992). ไดกลาวถึง Gagné’s Nine Events of Instruction ซึ่งเปนกระบวนการออกแบบการ

สอนอยางเปนระบบท่ีเนนผลลัพธหรือพฤติกรรมของการเรียนการสอนหรือการฝกอบรม มี 9 ข้ัน ดังน้ี 

  ขั้นท่ี  1  สรางความสนใจใหผูเรียน (Gain attention of the students)  

 ในการสรางความสนใจแกผูเรียน ผูสอนตองมั่นใจวา ผูเรียนพรอมท่ีจะเรียนรูและรวมกิจกรรมในการเรียนการสอน

โดยการนําเสนอสิ่งท่ีกระตุนความสนใจใหแกผูเรียน ไดแก  

  -ผูสอนกระตุนผูเรียนดวยความสงสัย NUS ไดแก ความแปลก (novelty)  ความไมแนนอน (uncertainty) และ  

ความแปลกใจ (surprise) 

  -ผูสอนตั้งคําถามชวนคิดใหแกผูเรียน 

  -ผูเรียนตั้งคําถามและใหผูเรียนคนอ่ืน ๆ ชวยกันตอบ  

  ขั้นท่ี  2  แจงจุดประสงคใหแกผูเรียน (Inform students of the objectives) 

แจงใหผูเรียนทราบถึงจุดประสงคหรือผลลัพธทางการเรียนเพ่ือชวยผูเรียนใหเขาใจในสิ่งท่ีผูเรียนตองเรียนรูระหวาง

เรียนในรายวิชา ซึ่งการแจงจุดประสงคตองแจงกอนการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนจะเริ่มข้ึน ไดแก 

  -ผูสอนอธิบายถึงพฤติกรรมท่ีตองการ 

-ผูสอนอธิบายถึงเกณฑของผลการปฏิบัติงานท่ีเปนมาตรฐาน (Standard performance) 

  -ผูเรียนสามารถปรับหรือตั้งเกณฑของผลการปฏิบัติงานท่ีเปนมาตรฐาน 

  ขั้นท่ี  3  กระตุนใหผูเรียนระลึกถึงความรูเดิมท่ีจําเปน (Stimulate recall of prior learning)  
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ชวยใหผูเรียนเขาใจไดงายข้ึนกับการนําขอมูลใหมมาสัมพันธกับบางสิ่งบางอยางท่ีผูเรียนรูอยูแลวหรือบางสิ่ง

บางอยางท่ีผูเรียนมีประสบการณมากอน คือ ผูสอนถามผูเรียนเก่ียวกับความรูเดิมท่ีมีมากอน และ ผูสอนถามผูเรียนเก่ียวกับ 

สิ่งท่ีผูเรียนเขาใจและมโนทัศนเดิม 

  ขั้นท่ี  4  เสนอบทเรียนใหม (Present the content)  

ใชยุทธศาสตรในการนําเสนอเน้ือหาบทเรียนเพ่ือใหการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ มีการจัดระบบ การจัดกลุม

เน้ือหาเพ่ือสนับสนุนแนวทางการเรียนรูอยางมีความหมาย และการจัดหาคําอธิบายหลังการสอนหรือการสาธิต ไดแก 

  -ผูสอนนําเสนอความหมาย ตัวอยาง 

-ผูสอนนําเสนอดวยรูปแบบท่ีหลากหลายหากเปนเน้ือหาเดียวกันเชน วีดิโอ การสาธิต การบรรยาย การทํางานกลุม 

  -การใชสื่อท่ีหลากหลายชวยผูเรียนท่ีมีลักษณะการเรียนรูแตกตางกันใหไดรับความรูเหมือนกัน 

  ขั้นท่ี  5  ใหแนวทางการเรียนรู (Providing learning guidance)  

แนะนํายุทธศาสตรทางการเรียนใหผูเรียนทราบเพ่ือชวยพวกเขาในการเรียนรูเน้ือหาและแหลงขอมูลท่ีเหมาะสม 

ไดแก 

  -ผูสอนจัดหาสิ่งท่ีสนับสนุนการเรียนการสอนท่ีผูเรียนตองการ ไดแก การชวยเหลือผูเรียน อาทิ การบอกใบ 

การใหแนวทาง แหลงชวยเหลือหรือสนับสนุน ซึ่งสามารถเคลื่อนยาย ยกเลิก หรือเอาออกไดหากผูเรียนไดเรียนรูงานท่ีไดรับ

มอบหมายเปนท่ีเขาใจแลว 

  -ผูสอนใชศาสตรการสอนท่ีเหมาะสมในการเรียนรูและบริบท 

  -ผูสอนจัดหาตัวอยางใหผูเรียนเขาใจในเน้ือหามากข้ึน 

-ผูสอนแสดงกรณีตัวอยาง การอุปลักษณ ภาพ โมเดล เพ่ือใหผูเรียนเห็นตามความเปนจริง 

  ขั้นท่ี  6  ใหลงมือปฏิบัติ (Eliciting the performance (practice)  

มีกระบวนการกระตุนผูเรียนเพ่ือชวยเหลือใหมีทักษะและความรูใหมและเพ่ือสงเสริมความเขาใจมโนทัศนอยาง

ถูกตอง ไดแก  

  -การจัดกิจกรรมสงเสริมการใชคําถามท่ีใหผูเรียนแสดงถึงคําตอบในเชิงลึก โดยเช่ือมโยงกับสิ่งท่ีผูเรียนรูมา 

กอนหรือมีการรวมมือกับเพ่ือนในช้ันเรียนในการหาคําตอบ 

 -การมียุทธศาสตรท่ีใหผูเรียนคนคืนความรูท่ีมีมากอน ใชหลัก 3R ทอง (Recite) ทบทวน (Revisit) ย้ํา  

(Reiterate) ในขอมูลท่ีผูเรียนตองเรียนรู 

 -การใหผูเรียนไดมีโอกาสอธิบายและแสดงถึงคําตอบท่ีซับซอน 

 -การชวยใหผูเรียนบูรณาการความรูใหม จัดหาเน้ือหาและการยกตัวอยางท่ีเขากับบริบทจริง 

  ขั้นท่ี  7  ใหขอมูลปอนกลับ (Provide feedback)  

 ใหผลปอนกลับการเรียนรูทันทีสําหรับพฤติกรรมของผูเรียนเพ่ือวัดและสงเสริมการเรียนรู 

ลักษณะผลปอนกลับการเรียนรูแบงไดดังน้ี 

  -ผลปอนกลับเชิงยืนยัน (Confirmatory feedback) เปนผลปอนกลับสําหรับพฤติกรรมของผูเรียนท่ีทําถูกตอง 

(Correct behavior) เปนพฤติกรรมในทางท่ีดีและสมควรทํา 

 -ผลปอนกลับเชิงเสนอแนะแกไข (Corrective and remedial feedback) เปนผลปอนกลับท่ีแจงผูเรียนอยาง

ตรงไปตรงมาในสิ่งท่ีผูเรียนกระทําหรือตอบสนอง 

  -ผลปอนกลับทางออม (Remedial feedback) เปนการใหแนวทางเพ่ือผูเรียนสามารถหาคําตอบท่ีถูกตองไดเอง 

แตไมใชการใหคําตอบโดยตรง  

  -ผลปอนกลับแบบไมเปนทางการ (Informative feedback) เปนผลปอนกลับท่ีใหขอมูลท่ีมีความใหม  

มีความแตกตาง เสนอหรือแนะนําเพ่ือใหผูเรียนสามารถยืนยันสิ่งท่ีผูเรียนไดยินมา เปนขอมูลท่ีสื่อสารระหวางบุคคล 
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  -ผลปอนกลับเชิงความเห็น (Analytical feedback) เปนผลปอนกลับท่ีเสนอแนะหรือความคิดเห็นท่ีสงผลยัง 

การกระทําท่ีถูกตองของผูเรียน 

  ขั้นท่ี  8  ประเมินพฤติกรรมการเรียนรูตามจุดประสงค (Assess performance)  

เพ่ือประเมินผลการจัดการเรียนการสอนไดอยางมีประสทิธิภาพ จําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองมีการทดสอบผลการเรียนรูท่ี

คาดหวังตามจุดประสงคท่ีกลาวไวกอนหนาน้ี การทดสอบการเรียนรู ไดแก 

  -ทดสอบสิ่งท่ีผูเรียนไดเรียนรูมากอน 

-ทดสอบกอนเรียนสําหรับความรูหรือทักษะปลายทาง 

-ทดสอบหลังเรียนเพ่ือตรวจสอบการเรียนรูดานเน้ือหาหรือทักษะ 

-ตั้งคําถามผานการเรียนการสอนดวยการถามแบบปากเปลาและหรือการสอบยอย 

-รวมจุดประสงคหรือเกณฑพฤติกรรมท่ีพึงประสงคซึ่งวัดวาผูเรียนเรียนรูไดดีแลวอยางไร 

-เกณฑพฤติกรรมท่ีพึงประสงคสามารถบงช้ีไดจากผูเรียนหน่ึงคนไปยังผูเรียนคนอ่ืน ๆ ได 

  ขั้นท่ี  9  สงเสริมความแมนยําและการถายโอนการเรียนรู (Enhance retention and transfer to the job) 

เพ่ือชวยใหผูเรียนพัฒนาไปสูการเปนผูเช่ียวชาญ ผูเรียนจะตองมีความรูใหม กระบวนการท่ีชวยเหลือใหผูเรียนมี

ความรูใหมจากภายในตนไดแก   

-แปลความในเน้ือหาได 

-ใชการอุปลักษณได 

-ยกตัวอยางได 

-สรางแผนผังเชิงมโนทัศนได 

-สรางเคาโครง รูปแบบได 

  ฐาปนีย ธรรมเมธา (2557) ไดแบงองคประกอบการเรียนการสอนแบบอีเลรืนนิง ออกเปน 6 องคประกอบ คือ  (1) 

เน้ือหาและสื่อการเรียน (2) ระบบนําสงสารสนเทศและการสื่อสาร (3) ระบบการสื่อสารและปฏิสมัพันธทางการเรียน (4) 

ระบบการวัดและการประเมินผล (5) ระบบสนับสนุนการเรียน และ (6) ผูสอนและผูเรยีน 

Juwah (2002) ไดนํา ARCS motivational model ของ Keller และ Dodge ป 1982 ซึ่งเปนโมเดลท่ีแสดงใหเห็น

ถึงการสงเสริมและสรางแรงจูงใจท่ียั่งยืนในกระบวนการเรียนรู และผูเรียนจะเรียนรูอยางสนุกสนาน มีความหมายและตรงกับ

จุดประสงค โดยมีองคประกอบ 4 องคประกอบไดแก   

  1) การสรางแรงจูงใจ (Attention)  

ซึ่งเปนการกลาวถึงทฤษฎีท่ีอางถึงสิ่งท่ีจะแสดงใหผูเรียนสนใจในโนทัศน ไอเดียหรือแนวความคิด องคประกอบน้ีแบง

ออกไดเปน 3 ประเภท ไดแก  

  1) สิ่งเราในการรับรู (Perceptual arousal) คือ การใชสถานการณท่ีนาแปลกใจ หรือไมแนนอน ซึ่งสามารถแบง

ไดเปน 3 ประเภทยอย ไดแก 

  1.1) ความเปนรูปธรรม (Concreteness) การใชตัวอยางท่ีเก่ียวของหรือเฉพาะอยาง   

  1.2) ความไมลงรอยกันและความขัดแยง (Incongruity and Conflict) คือ การกระตุนความสนใจโดยการ

แสดงถึงความคิดเห็นท่ีตรงกันขาม 

  1.3) ความขบขัน (Humor) คือ การใชความสนุกสนานหรือขบขันในการเริ่มตนรายวิชา 

  2) สิ่งเราในการสืบสอบ (Inquiry arousal) คือ การใชคําถามท่ีทาทายผูเรียนหรือปญหาท่ีตองแกไข 

  2.1) การมีสวนรวม คือ การจัดใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติหรือการแสดงบทบาท 

  2.2) การสืบสอบ คือ การถามคําถามท่ีใหผูเรียนไดคิดเชิงวิพากษและระดมสมอง 
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  3) ความหลากหลาย (Variability) คอื การใชแหลงขอมูลท่ีหลากหลายหรือวิธีการสอนมารวมกัน เชน การสอน

ดวยสื่อรวมกับการสอนดวยวิธีบรรยาย  

การใหผูเรียนไดรับสิ่งท่ีเราความสนใจเปนสวนท่ีสําคัญเพราะเปนการเริ่มตนแรงจูงใจในการเรียนใหกับผูเรียน เมื่อ

ผูเรียนสนใจในหัวขอแลว พวกเขาจะมียินดีท่ีจะเรียนรูและคนหาสิ่งท่ีสนใจน้ัน 

 2) ความสัมพันธเกี่ยวของ (Relevance)  

ซึ่งเปนการใชภาษาหรือตัวอยางท่ีผูเรียนคุนเคยสําหรับการออกแบบแผนการเรียนรูโดยแบงออกเปน 3 ประเภทยอย 

  1) Goal Orientation: 

  1.1 คุณคาในปจจุบัน (Present Worth) อธิบายวาความรูท่ีเรียนจะชวยผูเรียนทุกวันน้ีไดอยางไร 

  1.2 ประโยชนในอนาคต (Future Usefulness) อธิบายวาความรูท่ีเรียนจะชวยในอนาคตไดอยางไร เชน 

การเขามหาวิทยาลัย การหางานทํา การเลื่อนตําแหนง 

   2) Motive Matching: 

  2.1 ความตองการท่ีตรงกัน (Needs Matching) ประเมินผลและตัดสินวาผูเรียนจะเรียนรูจากผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน หรือการเขารวมกลุม 

  2.2 ทางเลือก (Choice) การใหผูเรียนเลือกวิธีการท่ีดีท่ีสุดในการเรียนรูสิ่งใหม 

  2.3 ตนแบบ (Modeling) การใหตนแบบท่ีดีแกผูเรียน หากตองการใหผูเรียนเปนอยางไรตองมีตนแบบน้ัน ๆ 

ใหผูเรียนไดศึกษา 

   2.4 ประสบการณ (Experience) การดึงความรูหรือทักษะท่ีมีอยูในตัวผูเรียนออกมาและแสดงใหพวกเขา

เห็นวาจะใชความรูท่ีมีอยูเดิมเรียนรูเพ่ิมไดอยางไร  

  ผูเรียนจะไมสามารถสรางมโนทัศนไดหากไมสามารถดึงความสนใจของผูเรียนใหคงอยูและไมปรากฏใหเห็นถึงสิ่งท่ี

สัมพันธหรือเช่ือมโยงกันในความรูน้ัน ๆ  

  3) ความมั่นใจ (Confidence)  

การกระตุนความสนใจผูเรียน หรือ การทํางานท่ีไดรับมอบหมายใหสําเร็จและไดผลลัพธการเรียนรูตามท่ีได

ตั้งเปาหมายไว ระดับความมั่นใจของผูเรียนมักจะมีความสัมพันธกับแรงจูงใจและความพยายามท่ีจะใหบรรลุจุดประสงคการ

เรียนรู จากเหตุผลน้ีการออกแบบวิธีการใหผูเรียนไดเรียนรูจึงมีความสําคัญมาก ซึ่งจะปรากฏใหเห็นในประมวลรายวิชา ระบบ

การใหเกรด ระบบการประเมินแบบรูบิกส และเวลาท่ีเหมาะสมในการดําเนินกิจกรรม  นอกจากน้ี ความมั่นใจจะถูกสรางข้ึน

เมื่อมีแรงจูงใจทางบวก การใหผลปอนกลับท่ีเก่ียวเน่ือง โดยมียุทธศาสตรการสรางความมั่นใจดังน้ี  

ความตองการประสิทธิภาพในการทํางาน (Performance Requirements) คือ ผูเรียนควรตั้งมาตรฐานการเรียนรู

และมาตรฐานการประเมินผลไวลวงหนาเพ่ือท่ีจะประสบความสําเร็จในการเรียนรู ยิ่งถาผูเรียนมีอิสระและแมนยําในการ

พยายามและคาดคะเนระยะเวลาการเรียนก็ยิ่งจะทําใหผูเรียนประสบความสําเร็จในผลการเรียนมากเทาน้ัน ผูเรียนมีแนวโนม

ผลักดันความพยายามท่ีตองการออกมา ในทางตรงขาม ถาผูเรียนไมระวังหรือมีความรูสกึวาความตองการการเรยีนรูน้ัน ๆ ไกล

เกินเอ้ือม แรงจูงใจของผูเรียนก็จะคอย ๆ ลดลงไป ดังน้ัน ผูเรียนจะตองตั้งความตองการการเรียนรู เชน ตั้งเปาหมายท่ีชัดเจน 

ความตองการ และเกณฑมาตรฐานท่ีใชในการประเมินผล 

 โอกาสแหงความสําเร็จ (Success Opportunities) คือ หากผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนสักครั้งจะสงผล

ถึงความมั่นใจของผูเรียนท่ีไดรับตามมา ผูเรียนควรท่ีจะไดรับโอกาสท่ีจะประสบความสําเร็จผานประสบการณท่ีทาทายและ

หลากหลายรูปแบบ เพ่ือสรางความมั่นใจใหเพ่ิมข้ึน 

การควบคุมสวนตน (Personal Control) คือ ความพยายามและความรับผิดชอบสวนตนท่ีจะทําใหประสบ

ความสําเร็จในการเรียนหรืองานท่ีไดรับมอบหมาย เปนการควบคุมภายในมากกวาการควบคุมภายนอก  
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 สิ่งสนับสนุนผูเรียนใหมีความมั่นใจคือ การเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเปาหมายการเรียนรู ระดับผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน การใหผลปอนกลับ และการสงเสริมสนับสนุน มีการควบคุมระดับการวัดและการประเมนิผล แสดงใหผูเรียนเห็น

วาความสําเร็จท่ีไดน้ันมาจากความพยายามของผูเรียน สนับสนุนการใหผลปอนกลับเชิงยืนยัน เชิงเสนอแนะแกไข แบบไมเปน

ทางการ และเชิงความเห็น (Confirmatory-Corrective-Informative-Analytical feedback) มากกวาการเยินยอจากสังคม  

  4) ความพึงพอใจ (Satisfaction)  

 ความพึงพอใจของผูเรียนควรประกอบดวยความพึงพอใจท่ีเกิดข้ึนภายในและความพึงพอใจท่ีเกิดข้ึนภายนอกท่ีไดรับ

จากประสบการณการเรียนรูซึ่งมีรากฐานมาจากแรงจูงใจ ความพึงพอใจภายนอกจะไดรับการตอบสนองจากรางวัล ไดแก 

คาตอบแทน ประกาศนียบัตร วุฒิบัตร หรืออ่ืน ๆ  แตความพึงพอใจท่ีเกิดข้ึนจากภายในจะมีความสําคัญมากกวา เพราะไดมา

จากความรูสึกและความภาคภูมใิจจากความสาํเรจ็ของการเรยีนรูท่ีเพ่ิมข้ึนและช่ืนชมกับผลลัพธจากการเรียนรูน้ัน เชนเดียวกับ

ผลปอนกลับและการเสริมแรงเปนองคประกอบสําคัญท่ีจะจูงใจใหผูเรียนไดเรียนรูตอไปโดยยุทธศาสตรสําคัญในการสงเสริม

ความพึงพอใจไดแก  

การเสริมแรงภายใน (Intrinsic Reinforcement) คือ การสงเสริมและสนับสนุนความสนุกสนานในประสบการณ

การเรียนรู เชน ผูสอนใหรุนพ่ีมาเลาใหฟงถึงการพัฒนาทักษะการเรียนรูในการบานหรือทําโครงงานอยางไร 

รางวัลท่ีสงเสริมแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Rewards) คือ การใหการเสริมแรงทางบวกและผลปอนกลับเสริม

แรงจูงใจ เชน ผูสอนมอบวุฒิบัตรใหผูเรียนเมื่อสามารถพัฒนาทักษะการเรียนรูไดครบถวนหรือสมบูรณ 

ความเท่ียงตรง (Equity) คือ การคงไวซึ่งเกณฑมาตรฐานการวัดความสําเร็จในการเรียนรูทักษะใหมโดยมีการตั้ง

เกณฑการประเมินตามสภาพจริงท่ีเปนไปได เชน การใหผลปอนกลับแกผูเรียนอยางยุติธรรมโดยใชเกณฑมาตรฐานท่ีไดเคย

แจงใหผูเรียนทราบและเพ่ือคงไวถึงความพึงพอใจของผูเรียน  

จากขอความขางตน Juwah ไดนํา ARCS motivational model ของ Keller และ Dodge ป 1982 มาออกแบบ

การเรียนการสอนออนไลนรวมกับหลักการสอนของ Gagné’s Nine Events of Instruction และนํามาบูรณาการในการ

จัดการเรียนรูออนไลนไดดังน้ี 

ตารางท่ี 1 การบูรณาการในการจดัการเรียนรูออนไลน 

ARCS motivational model รวมกับ 

Gagné’s Nine Events of Instruction 

การเรียนรูออนไลน 

ขั้นท่ี  1  สรางความสนใจใหผูเรียน  คลิปวีดิทัศน/ การสงบทความท่ีนาสนใจในเน้ือหาท่ีจะ

สอนใหผูเรียนโดยผานอีเมล 

ขั้นท่ี  2  แจงจุดประสงคใหแกผูเรียน  

 

การโพสประกาศ announcement หรือสง

จุดประสงคผานอีเมลเพ่ือใหผูเรียนอาน   

ขั้นท่ี  3  กระตุนใหผูเรียนระลึกถึงความรูเดิมท่ีจําเปน  การอภิปรายแบบไมประสานเวลาเพ่ือใหผูเรียนได

แสดงความรูเดมิโดยมีการจํากัดชวงเวลาเพ่ือใหผูเรียน

มีความกระตือรือรนในการเขาเรียน 

ขั้นท่ี  4  เสนอบทเรียนใหม  โพสลิงคเว็บไซต วิดีโอคลิป หรือหนังสือนออนไลน 

โดยมีการทดสอบระหวางเรียนรวมท้ังการอภิปรายท้ัง

ประสานเวลาและไมประสานเวลา 

ขั้นท่ี  5  ใหแนวทางการเรียนรู ประกาศและเวียนขอความทางอีเมล กลาวถึงแนวทาง

ท่ีผูเรียนจะบรรลผุลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรวมท้ังการ

ประเมินตนเองของผูเรยีนระหวางเรียน 
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ขั้นท่ี  6  ใหลงมือปฏิบัติ/ใหขอมูลปอนกลับ  ใชแบบทดสอบระหวางเรียนดวยการไดรับผลของการ

ทดสอบแบบอัตโนมัติหรือกิจกรรมท่ีคลายคลึงกัน 

ขั้นท่ี  7  ประเมินพฤติกรรมการเรียนรูตามจุดประสงค  การเขียนบทความหรือโครงงานในรูปแบบ

อิเล็กทรกนิกส 

ขั้นท่ี  8  สงเสริมความแมนยําและการถายโอนการเรียนรู 

 

แบงปนความรูท่ีไดรับโดยนําลงหรอืเช่ือมโยงเขาฐาน

เว็บไซตท่ีแสดงใหเห็นถึงการใชความรูน้ันเปดโอกาสให

บุคคลอ่ืนเขามาแสดงความคิดเห็นแบบไมประสาน

เวลาหรือใหเปนตัวอยางท่ีดตีอไป 

ขั้นท่ี 9 เปดเผยความสนใจของผูเรียน 

 

สรางแบบสอบถามเพ่ือวัดแรงจูงใจของผูเรียนและ

ความกังวลเก่ียวกับกิจกรรมการเรยีนรูท่ีไดดําเนินการ

และนําเสนอผลโดยไมเปดเผยช่ือผูเรยีน 

   

ดังน้ันจึงสามารถสรุปไดวา ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง หมายถึง ระบบ 

ท่ีสนับสนุนการติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน ผูเรียนกับผูเรียน มีสื่ออุปกรณท่ีทันสมัยสอดคลองกับการเรียนในปจจุบัน 

สนับสนุนการทํางานรวมกันระหวางผูเรียน เนนการเรียนรูเชิงรุก มีผลปอนกลับแกผูเรียน สงเสริมผูเรียนในการทํางานใหได

มาตรฐานสูงโดยคํานึงถึงความสามารถท่ีแตกตางของผูเรียนโดยมีสื่อดิจิทัลและระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกสท่ีมีประสิทธิภาพ

มาชวยใหการเรียนรูบรรลุเปาหมาย และจากการศึกษาเอกสารแนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวของสามารถแบงองคประกอบของระบบ 

การเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง ออกเปน 5 องค ประกอบ คือ (1) เครื่องมือการเรียนรูรวมกัน

บนระบบออนไลน (2) ระบบการเรียนอีเลิรนนิง (3) การแกปญหา (4) กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู และ (5) การประเมินผล 

โดยข้ันตอนการเรียนดวยระบบอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงสามารถแบงออกเปน 9 ข้ันตอน ไดแก  

(1) การเตรียมตัวในการทํางานกลุม (2) การกําหนดหัวขอท่ีสนใจ (3) การวิเคราะหประเด็นหัวขอท่ีสนใจ (4) การรวบรวม

ขอมูล (5) การสรุปแนวคิด (6) การนําเสนอแนวคิด (7) การดําเนินการสรางผลงาน (8) การประเมินผลงาน และ (9)  

การแลกเปลี่ยนเรียนรูจากประสบการณจริง 

 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

สินีนาถ คุมแสงเทียน. (2555)  การศึกษาผลการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย (E-Learning) รายวิชา 

การสรางสื่อการเรียนการสอน สําหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฎเพชรบูรณโดยมีจุดมุงหมาย 1) เพ่ือพัฒนา

และหาประสิทธิภาพของบทเรียน อิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย (E-Learning) รายวิชาการสรางสื่อการเรียนการสอนสําหรับ 

นักศึกษาคณะครุศาสตรมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานท่ีกําหนดไว 80/80  2) เพ่ือหา

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของของผูเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย (E-Learning) รายวิชา การสรางสื่อการเรียน

การสอนสําหรับนักศึกษาคณะ ครุศาสตรมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียน 

อิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย (E-Learning) รายวิชาการสรางสื่อการเรียนการสอนสําหรับ นักศกึษาคณะครุศาสตรมหาวิทยาลัย

ราชภัฎเพชรบูรณ กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษา ไดแกนักศึกษาระดับช้ันปท่ี 2 สาขาวิชาพลศึกษาและสุขศึกษา คณะ 

ครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฎเพชรบูรณท่ีมีความพรอมดานทรัพยากรท่ีสนับสนุน ในการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน 

เครือขาย (E-Learning) รวมท้ังมีความรูพ้ืนฐานทาง คอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต จํานวน 65 คน โดยวิธีการเลือก 

แบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก 1) บทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย (E-Learning) รายวิชาการสรางสื่อการ

เรียนการสอน สําหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏ เพชรบูรณ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิกอนและหลังการ

เรียนการสอนโดยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส บนเครือขาย (E-Learning) รายวิชา การสรางสื่อการเรียนการสอน สําหรับนักศึกษา
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คณะ ครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ3) แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอบทเรียน อิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย  

(E-Learning) รายวิชา การสรางสื่อการเรียนการสอน สําหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ การวิ

เคราะหขอมูล มีกระบวนการดังน้ีคือ 1) วิเคราะหหาประสิทธิภาพบทเรียน อิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย (E-Learning) รายวิชา 

การสรางสื่อการเรียนการสอน สําหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ โดยหาคาจากสูตร E1/E2 2) 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางดานความรู และทักษะปฏิบัติ กอนและหลังเขารับการเรียนการสอนผานบทเรียน บนเครือขายอิน

เทอรเน็ต โดยใช t-test dependent ผลการวิจัย พบวา 1) บทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย (E-Learning) รายวิชา  

การสรางสื่อการเรียนการสอน สําหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ มีประสิทธิภาพ 87)14/84)35 

2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนดวยบทเรียน อิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย (E-Learning) รายวิชา การสรางสื่อ

การเรียนการสอน สําหรับ นักศึกษาคณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ

ท่ีระดับ .01 3) นักเรียนมีความคิดเห็นตอการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย (E-Learning) รายวิชา  

การสรางสื่อการเรียนการสอน สําหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณอยูในระดับดีมาก (4)51) 

ธงชัย แกวกิรยิา (2552) ไดเสนอแนวคิดในการพัฒนาจากระบบ e-learning เปน m-learning ท่ีสามารถใชอุปกรณ

ประเภท Mobile สําหรับการเรียนการสอนเพ่ือสามารถเขาถึงขอมูลในการเรียนโดยนําเสนอ Framework ตนแบบ แลวการ

ทดลองเพ่ือหาความพึงพอใจในการใชงานระหวางระบบการเรียนในหองเรียนท่ัวไปเปรียบเทียบกับระบบ m-learning โดย 

ผลการทดลอง พบวา เมื่อ เปรียบเทียบคะแนนจากการทําแบบทดสอบระหวางการเรียนปกติในหองกับการเรียนผานระบบ 

m-learning พบวา คะแนนผลการทดสอบการเรียนดวยระบบ m-learning สูงกวาการเรียนในหองปกติ อยางมีนัยสําคัญ 

ทางสถิติท่ีระดับ .05 (t = 16)155, p < .05) สวนความรูของผูเรียนเก่ียวกับเทคโนโลยีมัลติมีเดียท่ีไดรับจากการเรียน 

ดวยระบบ m-learning ก็สูงกวาความรูของผูเรียนท่ีเรียนในหองเรียนปกต ิอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

กุศิรา เจริญสุข (2554) ไดศึกษาปจจัยมีผลตอการเลือกใชเทคโนโลยี e-Learning ของนักศึกษา Pre-degree 

มหาวิทยาลัยรามคําแหง มีวัตถุประสงค คือ 1) เพ่ือศึกษาลักษณะประชากรของนักศึกษา Pre-degree มหาวิทยาลัย

รามคําแหง ในการใชเทคโนโลยี e-Learning 2) เพ่ือศึกษาปจจัยดานรูปแบบ เน้ือหา และวิธีนําเสนอท่ีมีผลตอการเลือกใช

เทคโนโลยี e-Learning ของนักศึกษา Pre-degree มหาวิทยาลัยรามคําแหง ผลของการวิจัยพบวา ลักษณะประชากรของ

นักศึกษา Pre-degree มหาวิทยาลัยรามคําแหงสวนใหญเปนเพศหญิงอายุ17 ปกําลังศึกษาช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6  

ใชอินเทอรเน็ตเปนประจํา ท่ีบานมากกวา 3 ปและใชครั้งละ 1 -2 ช่ัวโมงตอวัน เขาใชเทคโนโลยี e-Learning มากท่ีสุด

นักศึกษา Pre-degree มหาวิทยาลัยรามคําแหง เลือกใชรูปแบบเทคโนโลยี e-Learning ท่ีครอบคลุมและเปดกวางกับบุคคล

ท่ัวไป รวมท้ังสามารถโตตอบไดโดยการพิมพขอความ (Chat) สรางความสนใจใหแกผูเรียน และทําใหผูเรียนไดรับ

ประสบการณในดานตาง ๆ จนเกิดการเรียนรูสรางปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอนได การนําขอมูลท่ีไดรับไปประยุกตใชให

เกิดประโยชนแลวนําเสนอขอมูลโดยมีตัวอักษร รูปภาพ และเสียงประกอบ และใชงานงายไมซับซอน 

เน้ือหาเทคโนโลยี e-Learning ท่ีใหประโยชนดานความรู/ความเขาใจ มีการอธิบายเน้ือหาอยางชัดเจน การใชภาษา

ท่ีเหมาะสม เขาใจงาย และใชภาษาท่ีเรียงจากงายไปหายาก 

วิธีนําเสนอเทคโนโลยี e-Learning ในดานความเหมาะสมของเสียงบรรยายและเสียงดนตรีท่ีใชประกอบ ดาวนโหลด

ขอมูลของขอความดวยความเร็ว และมีความถูกตองในการเช่ือมโยงไปยังเว็บไซตอ่ืน ๆ ท่ีสัมพันธกับเน้ือหา มีคําแนะนํา และ

เช่ือมโยงกับเว็บไซตท้ังภายในและภายนอก มีสัญลักษณท่ีสื่อความหมายและเทคนิค Dynamic HTML (โตตอบไดอยาง

รวดเร็ว) มากท่ีสุด 

วิภาวณี บุญศรี (2552) ไดทําการวิจัยเพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนผานระบบe-learning รายวิชา การผลิตรายการ 

วีดิทัศนเพ่ือการศึกษา สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 2) ศึกษาดัชนี

ประสิทธิผลของบทเรียนผานระบบ e-learning ท่ีพัฒนาข้ึน 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกอนเรียน 

และหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนผานระบบ e-learning ท่ีพัฒนาข้ึน 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 
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ท่ีเรียนดวยบทเรียนผานระบบ e-learning ท่ีพัฒนาข้ึน กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาครั้งน้ีไดแก นักเรียนท่ีเรียนในรายวิชา

การผลิตรายการวีดิทัศนเพ่ือการศึกษา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนนาหวาพิทยาคม  “ธาตุประสิทธ์ิประชานุเคราะห”  

อําเภอนาหวา จังหวัดนครพนม ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2551 จํานวน 86 คน ซึ่งไดมาจากการเปดตารางสําเร็จของ 

Krejcie and Morgan  เพ่ือกําหนดขนาดของกลุมตัวอยาง แลวทําการสุมอยางงาย ใชเวลาทดลอง 20 ช่ัวโมง โดยใชเวลาใน

การศึกษาบทเรียนผานระบบ e-learning อยางต่ํา 15 ช่ัวโมง  ท่ีเหลืออีก 5 ช่ัวโมงสําหรับการปฏิบัติกิจกรรม เครื่องมือท่ีใชใน

การศึกษาครั้งน้ี ไดแก 1) บทเรียนผานระบบ e-learning รายวิชาการผลิตรายการวีดิทัศนเพ่ือการศึกษา จํานวน 8 หนวยการ

เรียนรู 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผานระบบ e-learning จํานวน 40 ขอ มีคาความยากรายขอ () ตั้งแต 0.33 

ถึง 0.73 และอํานาจจําแนกรายขอ () ตั้งแต 0.27 ถึง 0.87 คาความเช่ือมั่นท้ังฉบับเทากับ 0.86 3) แบบวัดความพึงพอใจ

จํานวน 40 ขอ มีคาอํานาจจําแนก 0.42 ถึง 0.79 คาความเช่ือมั่นท้ังฉบับเทากับ 0.91 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก 

รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ t-test  (Dependent Samples) ผลการศึกษาปรากฏ ดังน้ี 

1) บทเรียนผานระบบ e-learning มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานท่ีกําหนดไว คือ มีประสิทธิภาพของบทเรียน

เทากับ 80.26/80.55  

2) ดัชนีดัชนีประสิทธิผล ของบทเรียนผานระบบe-learning มีคาเทากับ 0.67  

3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนผานระบบ e-learning สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .01  

4) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนผานระบบ e-learning โดยภาพรวมอยูในระดับมาก 

การพัฒนาบทเรียนผานระบบ e-learning รายวิชาการผลิตรายการวีดิทัศนเพ่ือการศึกษา สําหรับนักเรียนระดับ 

ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลเหมาะสมควรสงเสริมและสนับสนุนใหครูและผูเก่ียวของกับการจัดการ

เรียนการสอนนําไปพัฒนาการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญใหมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึนตอไป 

ภิญชาดา จินดารัตนวรกุล. (2555) การวิจัยเรื่อง “ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนวิชาการภาษีอากร 

ท่ีทบทวนและไมไดทบทวนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส (E-learning) และความคิดเห็นท่ีมีตอการทบทวนดวยบทเรียน

อิเล็กทรอนิกส (E-learning) วัตถุประสงคของงานวิจัยน้ีคือ (1) เพ่ือศึกษาเชิงเปรียบเทียบผลการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียน

วิชาการภาษีอากร โดยใชการทบทวนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส (E-learning)  และท่ีไมไดใชการทบทวนดวยบทเรียน

อิเล็กทรอนิกส (E-learning) (2) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาการภาษีอากร ท่ีใชการทบทวน

ดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส (E-learning) ตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาการภาษีอากร  

(BA 203) ภาคการศึกษาท่ี 1/2554 จํานวน 90 คน เครื่องมือท่ีใชในการเก็บขอมูลครั้งน้ี ไดแก บทเรียนอิเล็กทรอนิกส  

(E-learning)  แบบทดสอบกอน–หลังเรียน แบบสอบถาม โดยวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติ Independent-Samples-t-test

คาเฉลี่ย (X)  คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการวิจัย พบวา นักศึกษาท่ีเรียนวิชาการภาษีอากรโดยใชการทบทวน 

ดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส (E-learning) มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานักศึกษาท่ีไมไดทบทวนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 

(E-learning) ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ .01 และพบวา ผูเรียนมีความคิดเห็นดานการทบทวนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  

(E-learning) โดยภาพรวมอยูในระดับมาก คาเฉลี่ยเทากับ 4)29 (สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.43)  

หทัยรัตน ควรรูดี (2553) ทําการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียน e-learning รายวิชา 3524201 การบัญชีภาษีอากร  

เพ่ือชวยเสริมการเรียนการสอนใหนักศึกษาและผูท่ีสนใจท่ัวไป สามารถเขามาศึกษาเพ่ิมเติมไดไมจํากัดเวลาและจํานวนครั้ง 

ในการเขาเรียน โดยพัฒนาบทเรียน e-learning การบัญชีภาษีอากรผานเว็บไซตการเรียนรู http://www.bba.ubru.ac.th 

และใชโปรแกรมสําเร็จรูป moodle เปนเครื่องมือในการนําเสนอเน้ือหาบทเรียน โดยมีเน้ือหาการเรียนรูแบงเปน 10 บทเรียน 

ดังน้ี บทท่ี 1 ความรู ท่ัวไปเก่ียวกับการบัญชีภาษีอากร  บทท่ี 2 การจัดทําบัญชีและงบการเงิน บทท่ี 3  ภาษีเงินได 

บุคคลธรรมดา  บทท่ี 4-5 ภาษีเงินไดหัก ณ ท่ีจาย  บทท่ี 6-8 ภาษีเงินไดนิติบุคคล บทท่ี 9 ภาษีมูลคาเพ่ิม  และ บทท่ี 10  

การจัดทํารายงาน และการบันทึกบัญชีในระบบภาษีมูลคาเพ่ิม จัดใหมีแบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาช้ันปท่ี 4 สาขาวิชาการบัญชี คณะบริหารธุรกิจและการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี 
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จํานวน 40 คน  โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) และไดทําการปรับปรุงเน้ือหาจนไดบทเรียน e-learning 

ท่ีสมบูรณ ผลการสํารวจความพึงพอใจของนักศึกษาตอบทเรียน e-learning วิชาการบัญชีภาษีอากร พบวา ในภาพรวม

นักศึกษามีความพึงพอใจอยูในระดับมาก คิดเปนความพึงพอใจเฉลี่ย 3)65 คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.78 บทเรียน e-learning 

วิชาการบัญชีภาษีอากร มีความเหมาะสมท่ีจะนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนตอไป 

รัชนิดา เหมาะมาศ (2551) ไดศึกษาและเปรียบเทียบการนําเทคโนโลยีมาใชในการเรียนการสอนแบบ e-learning 

ของครู สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 3 จําแนกตาม เพศ อายุ ระดับการศึกษา อายุราชการ การอบรม

ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา และขนาดโรงเรียน กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ ครูโรงเรียนมัธยมศึกษา ในสํานักงาน

เขตพ้ืนท่ีการศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 3 ท้ังหมด 41 โรงเรียน จํานวน 357 คน เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา คือ 

แบบสอบถาม มีคาความเช่ือมั่นเทากับ 0.91 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คาความถ่ี คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน t-test, F-test และเปรียบเทียบคาเฉลี่ยเปนรายคูดวยวิธีเชฟเฟ ผลการวิจัยพบวา (1) สถานภาพของครูท่ีเปนกลุม

ตัวอยางสวนใหญเปนเพศหญิง รอยละ 73)7 อายุอยูในชวงมากกวา 44 ป รอยละ 72)0 ระดับการศึกษาระดับปริญญาตรี รอย

ละ 81)0 อายุ ราชการอยูในชวงมากกวา 15 ป รอยละ 78)4 เคยเขารับการอบรมดานเทคโนโลยีทางการศึกษา รอยละ 63)6 

และปฏิบัติงานอยูในโรงเรียนขนาดใหญ รอยละ 47)9 2) ความตองการพัฒนาความรูและทักษะดานเทคโนโลยีการจัดการ

เรียน การสอนในภาพรวมอยูในระดับมาก โดยมีความตองการใหโรงเรียนจัดใหมีหองสมุดแบบ e-learning เพ่ือคนหาขอมูล 

เปนอันดับท่ีหน่ึง รองลงมา ครูตองการใหโรงเรียนจัดหองเรียน เฉพาะดานสื่ออินเตอรมีเดียอยางเพียงพอ ตามลําดับ 3) การ

ทดสอบสมมติฐานพบวา ครูท่ีมีภูมิหลังดานเพศ และระดับการศึกษา ตางกันมีการนําเทคโนโลยีมาใชในการเรียนการสอนแบบ 

e-learning ไมแตกตางกัน สวนครูท่ีมีอายุ อายุราชการ การอบรมดานเทคโนโลยีทางการศึกษา และขนาดโรงเรียนตางกัน มี

การนําเทคโนโลยีมาใชในการเรียนการสอนแบบ e-learning ของครูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 

นฤมล ทองปลิว (2550) ไดทําการวิจัยเพ่ือศึกษาพฤติกรรมการยอมรับการเรียนผานสื่ออิเล็กทรอนิกส (e-learning) 

ของอาจารยผูสอนในระดับมัธยมศึกษาในโรงเรียนรัตนโกสินทรสมโภชบางเขน และเปรียบเทียบพฤติกรรมการยอมรับการ

เรียนผานสื่ออิเล็กทรอนิกส (e - learning) จําแนกตาม เพศ อายุ วุฒิทางการศึกษา และสถานภาพสมรส ประชากรท่ีใชใน 

การศึกษาครั้งน้ีไดแก อาจารยผูสอนในระดับมัธยมศึกษาในโรงเรียนรัตนโกสินทรสมโภชบางเขน ท่ีทําการสอนอยูในป 2549 

จํานวน 107 คน ผูวิจัยไดทําการสุมตัวอยางแบบแบงช้ันภูมิ (Stratifed Random Sampling) และเทียบสัดสัดสวนในแตละ

ช้ันป ของอาจารยช้ันมัธยมศึกษา ปท่ี 1 - 6 ไดกลุมตัวอยาง จํานวน 60 คน เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาครั้งน้ี ไดแก 

แบบสอบถามวัดพฤติกรรมการยอมรับการเรียนผานสื่ออิเล็กทรอนิกส (e - learning) ของอาจารยผูสอนชนิดมาตราสวน

ประมาณคา (Rating Scale) และมีคาความเช่ือมั่น 0.90 ผูวิจัยไดสงแบบสอบถาม ไปยังกลุมตัวอยางดวยตนเอง ไดรับ

แบบสอบถามคืนมาจํานวน 60 ฉบับ คิดเปนรอยละ 100 และนําแบบสอบถามท่ีไดนํามาวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรม

คํานวณทางสถิติ เพ่ือทําการคํานวณหาคาความถ่ี คารอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ทดสอบความแตกตาง 

ของคาเฉลี่ยระหวางกลุมตัวอยาง 2 กลุมท่ีเปนอิสระกัน ดวยการทดสอบแบบที (t - test independent) ทดสอบความ

แตกตางของคาเฉลี่ยระหวางกลุมตัวอยางมากกวา 2 กลุม ท่ีเปนอิสระกัน ดวยการทดสอบคาเอฟ (F - test) และกรณีมีความ

แตกตางกัน หาคาแตกตางรายคูดวยวิธีการของเซฟเฟ (Scheffe) ผลการวิจัย พบวา อาจารยผูสอนในระดับมัธยมศึกษา 

ในโรงเรียนรัตนโกสินทรสมโภชบางเขนพฤติกรรมการยอมรับ อยูในระดับมาก และมีพฤติกรรมการยอมรับนวัตกรรมการเรียน

การสอนผานสื่ออิเล็กทรอนิกส (e - learning) ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 เมื่อจําแนกตาม เพศ อายุ 

วุฒิทางการศึกษา และสถานภาพสมรส 

ประยูร ไชยบุตร (2555) การพัฒนานวัตกรรม E-Learning เรื่อง ระบบเครือขายคอมพิวเตอร เปนเรื่องท่ีผูวิจัย

พยายามท่ีจะนําเอาเทคโนโลยีสมัยใหมเขามาใชในการเรียนการสอนโดยมีวัตถุประสงคของการวิจัย 3 ประการ คือ เพ่ือพัฒนา

นวัตกรรม E-Learning เรื่อง ระบบเครือขายคอมพิวเตอร เพ่ือพัฒนาแบบทดสอบออนไลน และเพ่ือหาความพึงพอใจของ

นวัตกรรม E-Learning เรื่อง ระบบเครือขายคอมพิวเตอรตอผูเรียน วิธีดําเนินการวิจัย ผูวิจัยเริ่มพัฒนาบทเรียนออนไลนและ
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แบบฝกหัดประจําบทแบบทดสอบกลางภาค แบบทดสอบปลายภาคไว ท่ีเ ว็บไซตมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ 

http://www.ripb.ac.th/~prayoon/ สําหรับประชากรท่ีใชในการวิจัยในการทดลองเรียนคือนักศึกษาเอกคอมพิวเตอร 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ ช้ันปท่ี 3 จํานวน 2 หมูเรียน ไดแก หมูเรียน 4516511 มีนักศึกษาจํานวน 34 คน นักศึกษาหมู

เรียน 4516512 มีนักศึกษาจํานวน 34 คน รวมนักศึกษาท้ังหมดท่ีทดลองใชบทเรียน 64 คน โดยใชประกอบการเรียนการสอน

รายวิชา ระบบเครือขายและการกระจาย ท่ีไดลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนท่ี 1/2547 หาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีเขาใจ

บทเรียนออนไลน โดยทําแบบสอบถาม สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผลและขอเสนอแนะรวมระยะเวลาท่ีใชทดลอง  

1 ภาคเรียน นอกจากบทเรียนและแบบทดสอบแลว ระบบยังมี Webboard ไวใหนักศึกษาไดฝากขอคําถามตาง ๆ ท่ีไมเขาใจ

หรือมีขอสงสัยในบทเรียนไวใหอาจารยหรือเพ่ือนเขามาตอบแบบสอบถามได และมี Guestbook ไวสําหรับแขกผูมาเยือนได

ลงทะเบียนในสมุดบันทึกการเขาเยี่ยม ใหขอคิด หรือแสดงความคิดเห็นได บทเรียนมีสวนท่ีผูดูแลระบบสามารถเขาไปจัดการ

ขอมูลในฐานขอมูล โดยสามารถเขาไปเปลี่ยนแปลงแกไข หรือลบขอมูลท่ีไมดี ไมสุภาพ หรือขอมูลผูใชระบบ Webboard 

Guestbook ขอมูลโปรแกรมวิชา หรืออ่ืนๆ ในระบบฐานขอมูลโดยมีอาจารยผูสอนเปนผูควบคุมระบบน้ีท้ังหมดผานระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ต ความพึงพอใจของผูเรียนจากผูตอบแบบสอบถาม 68 คน พบวา มีระดับความพึงพอใจในบทเรียน

ออนไลนเรื่องระบบเครือขาย เฉลี่ยอยูในระดับดี (คาเฉลี่ย 3)5641 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเปน .4651) และมีคา 

ความพอใจในสวนของการแสดงขอมูลความยาวแตละหนาต่ําสุด คือ 3)22 และคาความพอใจสูงสุดในสวนของหนาจองาย 

ตอการใชงานมากท่ีสุดคือ 3)75 

  ปทมา นพรัตน  (2555)  การจัดการเรียนรูแบบ e-Learning สังคมเทคโนโลยีสารสนเทศ IT (Information 

Technology) ไดมีวิวัฒนาการและการเปลี่ยนแปลงเกิดข้ึนตามลําดับ  วิถีการพัฒนาเปนไปอยางรวดเร็วและซับซอนเพ่ือการ

เตรียมความพรอมสําหรับการแขงขันในเวทีโลก  ประเทศไทยไดเตรียมความพรอมในการกาวเขาสูศตวรรษท่ี 21   

โดยปรับเปลี่ยนเทคโนโลยีท่ีมีผลตอการศึกษาซึ่งเนนการใหความสะดวกในการบริหารจัดการและการคลองตัวในการ

ดําเนินงานใหไปในทิศทางท่ีสอดคลองกัน  จึงมีการนํานโยบาย e-Learning เพ่ือเปดประตูสูการพัฒนาประเทศ  ท้ังน้ีไดเนน

หลักการลดชองวางทางสังคม  คือ  การเปดเสรีทางการคาอิเลก็ทรอนิกส  นโยบายระหวางประเทศ  ผลักดันโครงสรางพ้ืนฐาน

สารสนเทศ และสงเสริมการพัฒนาสังคม   

  จะเห็นวาจากเอกสารแนวคิด ทฤษฎี และ งานวิจัยท่ีเก่ียวของ ทําใหเห็นวามีความสัมพันธเชิงสาเหตุของการจัดการ

เรียนการสอนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงท่ีสงผลตอการพัฒนาผูเรียนในดานทักษะการคิด และ

ความสามารถในการแกปญหา ดังน้ันสําหรับในงานวิจัยน้ีผูวิจัยจึงไดนําระบบการจัดการเรียนการสอนบนสภาพแวดลอม 

การเรียนรูเสมือนจริงมาใชในการสรางและพัฒนาระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหา 

และการเรียนรูเปนทีม สําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 
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