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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 การวิจัยครั้งนีเ้ป็นการวิจัยเรื่อง การพัฒนาหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ รายวิชา

ศลิปะพืน้ฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 ผูว้ิจัยได้ศึกษาค้นคว้า

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่างๆ โดยมีสาระส าคัญตามล าดับหัวข้อดังนี้ 

  1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

  2. สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 

  3. การจัดการเรียนรู้ศลิปะ 

  4. การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

   4.1 ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

   4.2 ประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

   4.3 องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

   4.4 โปรแกรมที่ใช้สรา้งหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ 

   4.5 โครงสรา้งของหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ 

   4.6 ประโยชน์ของหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ 

   4.7 ข้อดแีละข้อจ ากัดของหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ 

   4.8 ทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวเนื่องกับการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

   4.9 จติวิทยาที่เกี่ยวเนื่องกับการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

  5. การหาประสิทธิภาพของหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ 

  6. ดัชนปีระสิทธิผล 

  7. แผนการจัดการเรียนรู้  

   7.1 ความหมายของแผนการจัดการเรยีนรู้ 

   7.2 องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 

   7.3 ความส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ 

  8. ความพึงพอใจ 
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       8.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

                    8.2 ทฤษฎีความพึงพอใจ 

                    8.3 แบบวัดความพึงพอใจ 

  9. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

   9.1 งานวิจัยในประเทศ 

   9.2 งานวิจัยในต่างประเทศ 

   

 

หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 

 ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนด 

รายละเอียดของหลักสูตร ดังนี้ (กระทรวงศกึษาธิการ, 2551, หนา้ 4 -7)  

 1. หลักการ 

  1.1 เป็นหลักสูตรการศกึษาเพื่อความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและ

มาตรฐานการเรียนรูเ้ป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มคีวามรู ้ทักษะ เจตคติ

และคุณธรรมบนพื้นฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 

  1.2 เป็นหลักสูตรการศกึษาเพื่อปวงชนที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับ

การศึกษาอย่างเสมอภาค และมีคุณภาพ 

  1.3 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจใหส้ังคมมสี่วนรว่มใน

การจัดการศกึษาให้สอดคล้องกับสภาพและความตอ้งการของท้องถิ่น 

  1.4 เป็นหลักสูตรการศกึษาที่มโีครงสรา้งยืดหยุ่นทั้งดา้นสาระการเรียนรู้ 

เวลาและการจัดการเรียนรู้ 

  1.5 เป็นหลักสูตรการศกึษาที่เน้นผู้เรยีนเป็นส าคัญ  

  1.6 เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศกึษาในระบบ นอกระบบและตาม

อัธยาศัย ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู ้และประสบการณ ์  

 

 2. จุดหมาย 

  หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐานมุ่งพัฒนาผูเ้รียนใหเ้ป็นคนดี 
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มีปัญญา มคีวามสุข มศีักยภาพในการศกึษาต่อและประกอบอาชีพ จงึก าหนดเป็นจุดหมาย

เพื่อให้เกิดกับผูเ้รียนเมื่อจบการศกึษาขั้นพื้นฐาน ดังนี้ 

   2.1 มีคุณธรรม จรยิธรรม และคา่นิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของ

ตนเอง มีวินัยและปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรอืศาสนาที่ตนนับถือ     

ยดึหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง   

   2.2 มีความรู ้ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้

เทคโนโลยีและมีทักษะชีวติ  

   2.3 มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ด ีมสีุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 

   2.4 มีความรักชาติ มีจติส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก     

ยึดมั่นในวิถีชวีิตและการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมพีระมหากษัตรยิ์ทรงเป็น

ประมุข 

   2.5 มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมปิัญญาไทย การอนุรักษ์

และพัฒนาสิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุง่ท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และ

อยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมคีวามสุข     

 3. สมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน 

  หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งให้ผู้เรียนเกิด

สมรรถนะส าคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

   3.1 ความสามารถในการสื่อสารเป็นความสามารถในการรับและสง่สาร 
มีวัฒนธรรมในการใชภ้าษาถ่ายทอดความคิด ความรูค้วามเข้าใจ ความรูส้ึก และทัศนะของ

ตนเองเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ตอ่การพัฒนา

ตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจาต่อรองเพื่อขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่างๆ     
การเลือกรับหรอืไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและความถูกต้อง ตลอดจนการ

เลือกใช้วธิีการสื่อสาร ที่มปีระสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มตี่อตนเองและสังคม 

   3.2 ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์   

การคิดสังเคราะห ์การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมวีิจารณญาณ และการคิดเป็น

ระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้หรอืสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและ

สังคมได้อย่างเหมาะสม 
   3.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหา

และอุปสรรคต่างๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพืน้ฐานของหลักเหตุผล คุณธรรม

และข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่างๆ ใน
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สังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรูม้าใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการ

ตัดสินใจที่มีประสทิธิภาพโดยค านงึถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 
   3.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิตเป็นความสามารถในการน า

กระบวนการต่างๆ ไปใช้ในการด าเนินชีวติประจ าวัน การเรียนรูด้้วยตนเองการเรียนรู้อย่าง

ต่อเนื่อง การท างาน และการอยู่รว่มกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดี

ระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย้งต่างๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวใหท้ัน

กับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และการรูจ้ักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พงึ

ประสงค์ที่สง่ผลกระทบต่อตนเองและผูอ้ื่น 

   3.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และ

ใช้ เทคโนโลยีด้านต่างๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและ

สังคม ในด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง 

เหมาะสมและมีคุณธรรม 

 4. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะ

อันพึงประสงค์ เพื่อให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็น

พลเมอืงไทยและพลโลก ดังนี้ 

   4.1 รักชาต ิศาสน์ กษัตริย ์

   4.2 ซื่อสัตย์สุจริต 

   4.3 มีวนิัย 

   4.4 ใฝ่เรยีนรู้ 

   4.5 อยู่อย่างพอเพียง 

   4.6 มุ่งมั่นในการท างาน 

   4.7 รักความเป็นไทย 

   4.8 มีจิตสาธารณะ 

 จากที่กล่าวมาสรุปได้วา่ หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2551 เป็นหลักสูตรที่มุง่พัฒนาให้ผู้เรียนเป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข มศีักยภาพใน

การศกึษาต่อและประกอบอาชีพ ผูว้ิจัยได้น าวสิัยทัศน์ หลักการ จุดมุ่งหมาย สมรรถนะ

ของผู้เรยีน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ สาระและมาตรฐานการเรียนรู้มาเป็นกรอบในการ

ออกแบบเนือ้หาและพัฒนาหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ 

มห
าวทิ

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



14 
 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู ้กลุ่มสาระการเรียนรู้ศลิปะ 

 

 ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 ในกลุ่มสาระการ

เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ก าหนดสาระการเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้ไว้

ดังนี้ คือ (กระทรวงศกึษาธิการ, 2551, หนา้ 194) 
 สาระที่ 1 ทัศนศิลป์ 

   มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศลิป์ตามจินตนาการ และความคิด

สร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรูส้ึก ความคิด

ต่องานศลิปะอย่างอสิระ ช่ืนชม และประยุกต์ใชใ้นชีวิตประจ าวัน  

  มาตรฐาน ศ 1.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ และ
วัฒนธรรม เห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมปิัญญาท้องถิ่น        

ภูมปิัญญาไทยและสากล 

 สาระที่ 2 ดนตรี 

  มาตรฐาน ศ 2.1 เข้าใจและแสดงออกทางดนตรอีย่างสร้างสรรค์ วิเคราะห์ 

วิพากษ์วจิารณ์คุณค่า ดนตรี ถ่ายทอดความรูส้ึกความคิดต่อดนตรีอย่างอสิระ ชื่นชมและ

ประยุกต์ใชใ้นชีวติประจ าวัน 

  มาตรฐาน ศ 2.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างดนตรี ประวัตศิาสตร์และ

วัฒนธรรม ภูมปิัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและสากล 

 สาระที่ 3 นาฏศลิป์ 

  มาตรฐาน ศ 3.1 เข้าใจและแสดงออกทางนาฏศิลป์อย่างสรา้งสรรค์ 

วิเคราะห์ วพิากษ์วจิารณ์คุณค่า นาฏศลิป์ ถ่ายทอดความรูส้ึกความคิดอย่างอสิระ ช่ืนชม

และประยุกต์ใช้ในชวีิตประจ าวัน 

  มาตรฐาน ศ 3.2 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่านาฏศลิป์ ประวัติศาสตร์และ

วัฒนธรรม เห็นคุณค่าของนาฏศลิป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น         

ภูมปิัญญาไทยและสากล 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้จัดการเรียนการสอนใน สาระที่ 1 ทัศนศิลป์ โดยมี

รายละเอียดมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด ดังนี้ 
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  มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศลิป์ตามจินตนาการ และความคิด

สร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรูส้ึก ความคิด

ต่องานศลิปะอย่างอสิระ ช่ืนชม และประยุกต์ใชใ้นชีวิตประจ าวัน 

   ตัวชี้วัดที่ 1 บรรยายความแตกต่างและความคล้ายคลึงกันของงาน

ทัศนศิลป์และสิ่งแวดล้อมโดยใช้ความรูเ้รื่องทัศนศิลป์ 

   ตัวชี้วัดที่ 2 ระบุและบรรยายหลักการออกแบบงานทัศนศลิป์โดยเน้น

ความเป็นเอกภาพ ความกลมกลืน และความสมดุล 

   ตัวชี้วัดที่ 3 วาดภาพทัศนยีภาพแสดงให้เห็นในระยะไกลใกล้เป็น 3 มิติ 

   ตัวชี้วัดที่ 4 รวบรวมงานปั้นหรอืสื่อผสมมาสร้างเป็นเรื่องราว 3 มิติ โดย

เน้นความเป็นเอกภาพ ความกลมกลืน และการสื่อถึงเรื่องราวของงาน 

   ตัวชี้วัดที่ 5 ออกแบบรูปภาพ สัญลักษณ์หรอืกราฟิกอื่นๆ ในการน าเสนอ

ความคิดและข้อมูล 

   ตัวชี้วัดที่ 6 ประเมินงานทัศนศลิป์ และบรรยายถึงวิธีการปรับปรุงงาน

ของตนเองและผูอ้ื่นโดยใช้เกณฑ์ที่ก าหนดให้ 

 จากที่กล่าวมา สรุปได้ว่า สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้

ศลิปะ มีทั้งหมด 3 สาระ  3 มาตรฐาน ในการวิจัยครั้งนีผู้ว้ิจัยได้น าเนื้อหาในสาระที่ 1 

ทัศนศิลป์ มาตรฐาน ศ1.1 มีทั้งหมด 6 ตัวชี้วัด 

 

 โครงสร้างรายวิชา 

ตาราง 1 โครงสร้างรายวิชาศลิปะพืน้ฐาน รหัสวิชา ศ21102 กลุ่มสาระการเรียนรู้  

  ศลิปะ ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1  
 

ล าดับ

ที ่

ช่ือหน่วยการ

เรียนรู ้

มาตรฐานการ

เรียนรู/้ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ เวลา 

(ช่ัวโมง) 

1 ความรูเ้บือ้งต้น

เกี่ยวกับ

ทัศนศิลป์  

ศ 1.1 ม.1/1 

 

- ความหมายและความส าคัญของ

ทัศนศิลป์ 

- ทัศนศิลป์และสิ่งแวดล้อม 

 (2) 

 

2 ทัศนธาตุ ศ 1.1 ม.1/1 

 

- ความแตกต่างและความคล้ายคลึง

กันของทัศนธาตุในงานทัศนศลิป์และ

สิ่งแวดล้อม 

 (4) 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

ล าดับ

ที ่

ช่ือหน่วยการ

เรียนรู ้

มาตรฐานการ

เรียนรู/้ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ เวลา 

(ช่ัวโมง) 

     

3 การออกแบบ

งานทัศนศลิป์   

ศ 1.1 ม.1/2 

 

- ความเป็นเอกภาพ ความกลมกลืน 

ความสมดุล 

 (2) 

4 การวาดภาพ

ระบายสี 

ศ 1.1 ม.1/3 

 

-ความรูเ้บือ้งต้นเกี่ยวกับการวาดภาพ

ระบายสี 

 (4) 

 

5 หลักการวาด

ภาพแสดง

ทัศนยีภาพ 

ศ 1.1 ม.1/3 - หลักการวาดภาพทัศนยีภาพ (4) 

 

สอบกลางภาค - 

สอบปลายภาค - 

รวม 20 

 

 ค าอธิบายรายวิชา 

  ค าอธิบายรายวิชา ศลิปะพื้นฐาน รหัสวิชา ศ 21102  กลุ่มสาระการเรียนรู้ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ศลิปะ ระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 

   ศกึษาความแตกต่างและความคล้ายคลึงกันของงานทัศนศลิป์และ

สิ่งแวดล้อมโดยใช้ความรูเ้รื่องทัศนธาตุ  ระบุและบรรยายหลักการออกแบบงานทัศนศิลป์ 

โดยเน้นความเป็นเอกภาพความกลมกลืน และความสมดุล  ระบุและบรรยายเกี่ยวกับ

ลักษณะ รูปแบบงานทัศนศิลป์ของชาติและของท้องถิ่นตนเองจากอดีตจนถึงปัจจุบัน  ระบุ 

และเปรียบเทียบงานทัศนศิลป์ของภาคต่างๆ ในประเทศไทย  เปรียบเทียบความแตกต่าง

ของจุดประสงค์ในการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ของวัฒนธรรมไทยและสากล  ประเมินงาน

ทัศนศิลป์ และบรรยายถึงวิธีการปรับปรุงงานของตนเองและผูอ้ื่นโดยใช้เกณฑ์ที่ก าหนดให้  

รวบรวมงานปั้นหรอืสื่อผสมมาสร้างเป็นเรื่องราว 3 มติิโดยเน้นความเป็นเอกภาพ ความ

กลมกลืน และการสื่อถึงเรื่องราวของงาน  วาดภาพทัศนียภาพแสดงให้เห็นระยะไกลใกล้ 

เป็น 3 มิติ  ออกแบบรูปภาพ สัญลักษณ์ หรอืกราฟิกอื่นๆ ในการน าเสนอความคิดและ

ข้อมลู   
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   เพื่อให้มคีวามรูค้วามเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ 

ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่างานทัศนศลิป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม         

ภูมปิัญญาท้องถิ่น ภูมปิัญญาไทย และสากล  สามารถสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตาม

จนิตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์วิจารณ์คุณค่างานทัศนศลิป์ 

ถ่ายทอดความรูส้ึก ความคิดต่องานศลิปะอย่างอสิระ  ชื่นชม และประยุกต์ใชใ้น

ชีวติประจ าวัน 

 

การจัดการเรียนรู้ศิลปะ 

 

 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศลิปะเป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นการส่งเสริมให้มี

ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีจนิตนาการทางศิลปะ ช่ืนชมความงาม สุนทรียภาพ ความมี

คุณค่า ซึ่งมีต่อคุณภาพชวีิตมนุษย์ ดังนัน้ กิจกรรมศลิปะสามารถน าไปใช้ในการพัฒนา

ผูเ้รียนโดยตรงทั้งด้านร่างกาย จติใจ สตปิัญญา อารมณ์และสังคม ตลอดจนการพัฒนา

สิ่งแวดล้อม สง่เสริมใหผู้เ้รียนมีความเชื่อม่ันในตนเองและแสดงออกในทางสร้างสรรค์ 

พัฒนากระบวนการรับรู้ทางศลิปะ การเห็นภาพรวม การสังเกตรายละเอียด สามารถ

ค้นพบศักยภาพของตนเอง อันเป็นพืน้ฐานในการศกึษาต่อหรอืประกอบอาชีพได้ ด้วยการมี

ความรับผดิชอบ มีระเบียบวินัย สามารถท างานรว่มกันได้อย่างมคีวามสุข 

 กรมวิชาการ (2545, หน้า 129-131) กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มสาระ

ศลิปะ ไว้ดังนี้ 

  1. แนวทางการจัดการเรยีนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 

   กลุ่มสาระการเรียนรู้ศลิปะ มุ่งเสริมสนับสนุนให้ผู้เรยีนเป็นผู้แสวงหา

ความรูด้้วยตนเองโดยให้รูจ้ักแสวงหาความรู้และประสบการณจ์ากแหล่งเรียนรู้และ

หอ้งสมุดให้ผูเ้รียนได้ศกึษาค้นคว้าหาความรู้อย่างเพียงพอและเกิดการเรียนรูอ้ย่าง

หลากหลายทั้งในห้องเรยีนและสถานที่ส าคัญในชุมชน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศลิปะมุ่ง

ส่งเสริมให้ผู้เรยีนทุกคนได้เรียนรู ้สามารถคิดสร้างสรรค์ วเิคราะห ์วจิารณ์ แก้ปัญหา และ

ท าสิ่งที่แตกต่างให้ดขีึน้ 

  2. กระบวนการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ศลิปะ 

   การจัดการเรียนรูก้ลุ่มสาระการเรียนรูศ้ลิปะ ตอ้งการการมสี่วนรว่มของ

ผูท้ี่เกี่ยวข้องทุกฝ่าย ตั้งแต่ผู้เรียน ผู้สอน ผู้ปกครอง ชุมชน ผูเ้รียนต้องเรียนรูใ้ห้ครบถ้วน
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ด้วยสมอง กาย ใจและเรียนรู้ดว้ยตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชวีิต ด้วยการจัดการให้ผูเ้รียน

ขวนขวายหาความรู ้เพิ่มความรับผดิชอบ กล้าแสดงออก และเน้นการท างานเป็นกลุ่ม 

ผูเ้รียนใช้กระบวนการคิดสร้างแบบเรียนรู้ดว้ยตนเอง ดังนัน้กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ จึง

เพิ่มประสบการณ์การท างานจรงิตามสถานการณใ์หม้ากยิ่งขึน้ตามช่วงช้ัน ในการจัดการ

เรียนซึ่งเน้นผู้เรยีนเป็นส าคัญ จะพัฒนาความฉลาดทางสตปิัญญาและอารมณ์ เห็นคุณค่า

ของตนเองเพื่อการแสดงออกอย่างอสิระ เพิ่มการมสี่วนร่วมในการปฏิบัติการจรงิ เพิ่ม

ความงามตามศักยภาพ เพื่อให้ผู้เรยีนมีความสุข มเีสรีภาพในการเรียนและแสวงหาความรู้

ได้ตามต้องการ 

  3. ยุทธศาสตรก์ารเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 

   3.1 การเรยีนรู้แบบพัฒนาความสามารถในกระบวนการคิดของผู้เรยีน

เป็นยุทธศาสตรก์ารเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนต้องมีการใช้ข้อมูลทางศิลปะกับกระบวนการคิดของ

ตนเองและการเรียนรู้จะเกิดขึน้ได้ ด้วยการตัดสินใจเลือกยุทธศาสตรก์ระบวนการประเมิน

ตนเอง วางแผนปฏิบัติงาน ลงมอืปฏิบัติงาน ตรวจสอบและปรับปรุงผลงานอยู่เสมอ 

    ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ (Creative Thinking) ด้วยการสร้างแนวคิด

ใหม่ แสวงหาพิจารณาเลือกอย่างหลากหลาย ประยุกต์ปรับหาแนวทาง ส ารวจทางเลือกที่

เหมาะสม ตั้งข้อตกลงร่วมกัน 

    คิดวิเคราะห์ (Critical Thinking) ด้วยกระบวนการตรวจสอบ ท าให้

ชัดเจน จัดระบบให้เหตุผล วิเคราะห์ ท าให้กระจ่างชัด ตั้งสมมุตฐิาน ท านาย ประเมิน 

สังเคราะห์ 

    คิดไตร่ตรอง (Reflective Thinking) ด้วยการตัง้ค าถามตนเอง 

เชื่อมโยงความคิดก่อนหน้าความคาดหวังและประสบการณป์ัจจุบันเข้าด้วยกัน ประเมิน 

วิเคราะห์ ตัง้สมมตฐิาน แสวงหาพิจารณาทางเลือกที่เหมาะสม 

   3.2 การเรียนรู้แบบการสร้างองค์ความรูด้้วยตนเอง (Constructivism) 

เป็นยุทธศาสตรก์ารเรียนรู้ศิลปะด้วยวิธีการแสวงหาความรูโ้ดยการปฏิบัติทดลองหา

เหตุผล สัมผัสจรงิ และสรุปได้ด้วยตนเองเป็นประสบการณ์ตรง 

   3.3 การเรยีนรู้แบบประเมินตนเอง (Self-Assessment) เป็นยุทธศาสตร์

การเรียนรูศ้ลิปะที่มกีารล าดับขั้นตอนไว้ชัดเจนโดยมุ่งเน้นใหผู้เ้รียนได้ประเมินตนเองหรอื

ประเมินเพื่อนในช้ันเรยีนอย่างมเีหตุผล 
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   3.4 การเรียนรู้ดว้ยการแก้ปัญหา (Problem Based Learning) เป็น

ยุทธศาสตรก์ารเรียนรู้ศิลปะที่เน้นให้ผู้เรยีนได้ศกึษาและหาแนวทางในการแก้ปัญหาด้วย

ตนเอง ต้ังแต่การก าหนดปัญหา ค้นหาวิธีการแก้ปัญหา ดว้ยวิธีและขั้นตอนที่เหมาะสมกับ

ผูเ้รียน 

   3.5 การเรยีนรู้แบบเชื่อมโยงบูรณาการความรู้สหสาขา 

(Multidisciplinary Approach) เป็นยุทธศาสตรก์ารเรียนรู้ศลิปะที่สามารถบูรณาการ       

การเชื่อมโยงความรู้และกระบวนการทั้งในกลุ่มสาระและระหว่างกลุ่มสาระ 

  4. แนวทางการพัฒนาสื่อการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรูศ้ลิปะในการ

จัดการเรยีนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ผูส้อนสามารถใช้และพัฒนาสื่อการเรียนรู้ต่างๆ 

ที่มอียู่ทั้งสื่ออุปกรณ์ สื่อสิ่งพิมพ์ สื่ออเิล็กทรอนิกส์ สื่อธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม สื่อ

เทคโนโลยี บุคลากร ฯลฯ ที่มอียู่ในท้องถิ่นมาใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อเป็นสื่อกระตุ้นให้

ผูเ้รียนรักการเรียนรู้ และมีทักษะกระบวนการในการแสวงหาความรู้ เกิดการเรียนรู้ศิลปะ

ได้อย่างกว้างขวาง ลกึซึง้ สามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้และสร้างองค์ความรูด้้วยตนเองได้

เต็มตามศักยภาพอย่างต่อเนื่องตลอดชีวติ 

  5. การวัดและประเมินผลหลักการของหลักสูตรการศกึษาขั้นพื้นฐาน เน้น

กระบวนการเรียนรู้ที่ยึดผูเ้รียนเป็นส าคัญ โดยใหผู้เ้รียนได้ลงมอืปฏิบัติจริง มกีารติดตาม

ประเมินผลตามมาตรฐานการเรียนรู้ ซึ่งใช้เป็นเป้าหมายของการพัฒนาผูเ้รียนที่ครอบคลุม

ทั้งด้านความรู ้ทักษะ กระบวนการ คุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมให้ผู้เรียนมสี่วนร่วมใน

การประเมนิผลที่หลากหลาย มีการบันทึกผลการประเมินอย่างเป็นระบบ เพื่อใชเ้ป็นข้อมูล

ในการพัฒนาผูเ้รียนศลิปะอย่างตอ่เนื่อง การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ด้านศลิปะตาม

หลักสูตรการศกึษาขั้นพื้นฐาน จึงจ าเป็นที่ผูส้อนจะต้องวัดและประเมินผลใหค้รอบคลุมทั้ง 

3 ด้าน คอื ด้านความรูท้ักษะ กระบวนการ คุณธรรม จริยธรรมและค่านิยม 

  6. แหล่งเรียนรู้ 

   แหลง่เรียนรู้ คอื สถานที่ ปรากฏการณ์ เหตุการณ์ หรือสถานการณ์

ต่างๆ รวมทั้งความรู ้ความช านาญ ความเชี่ยวชาญ ความคิดเห็น ความรู้สกึของบุคคล ซึ่ง

อาจมกีารถ่ายทอดหรอืบันทึกไว้ในสื่อตา่งๆ เช่น หนังสือเรียน ต าราหรอืสื่ออเิล็กทรอนิกส์

อื่นๆ ธรรมชาติของกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะที่มุ่งพัฒนาให้ผู้เรยีนเกิดการเรียนรู้ รู้วิธีการ

แสวงหาความรู้ได้ทุกเวลา ทุกโอกาสและทุกสถานที่ ประกอบกับความก้าวหน้าของ

เทคโนโลยีการสื่อสาร ท าใหผู้เ้รียนสามารถเข้าถึงแหล่งการเรยีนรู้ที่มีอยู่มากมายใน
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ปัจจุบัน ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามมาตรฐานของกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ได้

สะดวก รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพอย่างไม่มีขอบเขตจ ากัด 
 จากที่กล่าวมาสรุปได้วา่ การจัดการเรยีนรู้ศลิปะ นอกจากจะจัดให้ผู้เรยีน

ขวนขวายหาความรูด้้วยตนเองแล้ว ผูส้อนยังสามารถใช้และพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่มีอยู่เช่น

สื่ออุปกรณ์ สื่อสิ่งพิมพ์ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ สื่อธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม สื่อเทคโนโลยี เป็นต้น 

เพื่อกระตุน้ให้ผูเ้รียนรักการเรียนรู้และมีทักษะกระบวนการในการแสวงหาความรู้ เกิดการ

เรียนรู้ศิลปะได้อย่างกว้างขวาง ลกึซึง้ ผู้วิจัยจงึได้จัดท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อใช้ในการ

เรียนการสอนในรายวิชาศลิปะพืน้ฐาน 

 

การพัฒนาหนังสอือิเล็กทรอนิกส ์

 

 1. ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

  ปิลันธนา สงวนบุญญพงษ์ (2542, หน้า 20) ได้ให้ความหมายของหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ไว้ว่า หมายถึง เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถน าเสนอข้อมูลได้ทั้ง

ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ผ่านจอคอมพิวเตอร์ โดยการเชื่อมโยงข้อมูลที่

สัมพันธ์ของเนือ้หา ที่อยู่ในแฟ้มเดียวกัน หรอือยู่คนละแฟ้มเข้าด้วยกัน โดยไม่จ ากัดว่าจะ

เป็นข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบใด หากเป็นการเชื่อมโยงขอ้ความที่เป็นตัวอักษรหรือตัว

เลขที่เรยีกว่า ไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypermedia)  

  พงษ์ระพี เตชพาหพงษ์ (2540, หน้า 16) ได้ให้ความหมายของหนังสอื

อิเล็กทรอนิกส์ไว้ว่า หมายถึง รูปแบบการน าเสนอข้อมูลผา่นอินเทอร์เน็ต ในลักษณะคล้าย

หนา้กระดาษอิเล็กทรอนิกส์ในรูปของมัลตมิีเดีย คือ สามารถน าเสนอได้ทั้งข้อความ 

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียงต่างๆ และมีความสามารถในการเชื่อมโยงสิ่งที่สัมพันธ์กัน

ของเนื้อหาในแต่ละหน้า แต่ละไฟล์เข้าด้วยกัน ท าให้ผู้ใช้สามารถค้นหาข้อมูลที่ต้องการได้

อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

  ครรชิต  มาลัยวงศ์ (2540, หนา้ 175) ได้ให้ความหมายของหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ไว้ว่า หนังสอือิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง รูปแบบของการจัดเก็บและน าเสนอ

ข้อมูลหลายหลายรูปแบบ ทั้งที่เป็นข้อความ ตัวเลข ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง

ต่างๆ ข้อมูลเหล่านีม้ีวธิีเก็บในลักษณะพิเศษ คือ จากแฟ้มขอ้มูลหนึ่งผู้อ่านสามารถเลือกดู

ข้อมูลอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องได้ทันที โดยข้อมูลอาจจะอยู่ในแฟ้มเดียวกันหรอืไม่ก็ได้ขอ้มูลที่กล่าว
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เป็นข้อความที่เป็นตัวอักษรหรอืตัวเลข เรียกว่าไฮเปอร์เท็กซ์ (hypertext) และถ้าหากข้อมูล

นั้นรวมถึงเสียงและภาพเคลื่อนไหวด้วยก็เรียกว่าสื่อประสมไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) 

  บุปผาชาติ  ทัฬหกิรณ์และคณะ (2540, หนา้ 86) ได้ให้ความหมายของ

หนังสืออเิล็กทรอนิกส์ไว้ว่า หนังสืออเิล็กทรอนิกส์หมายถึง การคลิกเปิดเอกสาร

ไฮเปอร์เท็กซ์และไฮเปอร์มีเดียได้ ท าให้ผู้ใชเ้ข้าถึงขอ้มูลที่เกี่ยวข้องเชื่อมโยงได้อย่างสะดวก

รวดเร็วพรั่งพร้อมด้วยข้อมูลมัลติมีเดียในรูปหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ ซึ่งจะเป็นสื่อในการ

เรียนรู้ที่ผู้เรยีนสามารถเลือกเรียนได้ตามเวลาและสถานที่ที่ตนสะดวก 

  เสาวลักษณ์ ญาณสมบัติ (2545, หน้า 31) กล่าวว่า หนังสอือิเล็กทรอนิกส์ 

เป็นหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ที่ใช้เรยีนจากคอมพิวเตอร์เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นใหม่ในวงการศึกษา

เพื่อสนองความตอ้งการของมนุษย์ที่จะน าสื่อเข้าไปบรรจุในรูปดิจิทัล ทั้งนี้เพื่อลดข้อจ ากัด

จากการอ่านหนังสอืปกติทั่วไป บทบาทของครูผู้สอนที่มีการเปลี่ยนแปลงไปเน้นหนัก

ทางดา้นการใฝ่หาความรู ้ความเข้าใจ และความสามารถ วิธีการสอนที่หลากหลายตาม

สภาพเศรษฐกิจ และสังคมได้อย่างกว้างขวาง  

  ไพฑูรย์ ศรฟี้า (2551, หน้า 14) ได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ หนังสอื

อิเล็กทรอนิกส์เป็นหนังสอืที่สร้างขึ้นด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีลักษณะเป็นเอกสาร

อิเล็กทรอนิกส์ โดยปกติมักจะเป็นแฟ้มข้อมูลที่สามารถอ่านเอกสารผ่านทางหนา้

จอคอมพิวเตอร์ ทั้งในระบบออฟไลน์และออนไลน์ สามารถสร้างจุดเชื่อมโยงไปยังส่วน

ต่างๆ ของหนังสอื เว็บไซต์ต่างๆ ตลอดจนมปีฏิสัมพันธ์โต้ตอบ 

  ขนิษฐา สุดสวาท (2551, หน้า 9-10) กล่าวว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

หมายถึง รูปแบบการน าเสนอข้อมูลผ่านสื่อที่ใชค้อมพิวเตอร์เป็นฐานการตดิต่อสื่อสาร 

ระบบเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต หรอืข้อมูลในลักษณะ E-Content เป็นสื่อการถ่ายทอดที่เปิด

โลกการเรียนรู้แบบใหม่ ที่สามารถน าเสนอข้อมูลตัวอักษรจากการคลิกเปิดเอกสาร ใน

รูปแบบข้อความหลายมิต ิ(Hypertext) และข้อมูลภาพนิ่ง เสียง และรวมถึงภาพเคลื่อนไหว 

เรียกว่า สื่อหลายมิต ิ(Hypermedia) โดยการประสานและการเชื่อมโยงสัมพันธ์ของเนือ้หา

อย่างไร้รอยต่อของขอ้มูลที่อยู่แฟ้มเดียวกันหรอือยู่คนละแฟ้มเข้าด้วยกันเป็นหนึ่งเดียว ซึ่ง

ผูเ้รียนสามารถที่จะเลือกเรียนได้ตามความตอ้งการโดยไม่จ ากัดในเรื่องของเวลาและ

สถานที่ ท าให้สามารถค้นหาข้อมูลที่ต้องการได้อย่างรวดเร็วและมปีระสิทธิภาพ 

มห
าวทิ

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



22 
 

  วรรณจนา เอราวรรณ์ (2553, หน้า 30) กล่าวไว้ว่า หนังสอือิเล็กทรอนิกส์ 

เป็นการสรา้งหนังสือให้อยู่ในรูปสิ่งพิมพ์อเิล็กทรอนิกส์ โดยใช้คอมพิวเตอรใ์นการน าเสนอ 

ซึ่งสามารถน าเสนอเนื้อหาได้ทั้งที่เป็นแบบตัวอักษร และภาพ 

 สรุปได้วา่ หนังสอือิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง การน าเอกสารมาบรรจุอยู่ใน

รูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ ให้เกิดภาพมิติสมจริง เคลื่อนไหว เป็นระบบ สามารถศึกษาได้ทุก

สถานที่ ทุกเวลา นอกจากนั้นยัง ปรับปรุงใหเ้ป็นแฟ้มข้อมูลที่สามารถอ่านเอกสารผ่านทาง

หนา้จอคอมพิวเตอร์ มลีักษณะเป็นหนังสือสามมติิที่สมบูรณ์ สามารถใช้เรยีนด้วยตนเอง 

หรอืค้นคว้าเพิ่มเติมหลังจากการเรียนในชั้นเรียนได้ 

 2. ประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

  Barker and Giller, (1991, pp. 281-290) ได้แบ่งประเภทของหนังสอื

อิเล็กทรอนิกส์ ตามประเภทของสื่อที่ใชใ้นการน าเสนอและองค์ประกอบของเครื่องอ านวย

ความสะดวกภายในเล่ม แบ่งออกเป็น 4 ประเภท ดังต่อไปนี้ 

   1. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทบรรจุหรอืบันทึกข้อมูล เนื้อหาสาระเป็น

หมวดวิชาหรอืรายวิชาโดยเฉพาะเป็นหลัก 

   2. หนังสืออเิล็กทรอนิกส์ประเภทบรรจุขอ้มูล เนื้อหาสาระเป็นหัวเรื่อง

หรอืเรื่องเฉพาะเรื่องเป็นหลัก หนังสอือิเล็กทรอนิกส์ประเภทนี้จะมีเนื้อหาใกล้เคียงกับ

ประเภทแรกแต่ขอบข่ายแคบกว่าหรอืจ าเพาะเจาะจงมากกว่า 

   3. หนังสืออเิล็กทรอนิกส์ประเภทบรรจุขอ้มูล เนื้อหาสาระ และเทคนิค

การน าเสนอขั้นสูง ที่มุง่เน้นเพื่อสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนหรือการ

ฝกึอบรม 

   4. หนังสืออเิล็กทรอนิกส์ประเภทบรรจุขอ้มูล เนื้อหาสาระ เพื่อการ

ทดสอบหรอืสอบวัดผลเพื่อให้ผู้อา่นได้ศกึษาและตรวจสอบวัดระดับความรู้ หรือ

ความสามารถของตนในเรื่องที่ต้องการวัดผล 

  Barker, (1992, pp. 139-149) ได้แบ่งประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์

ออกเป็น 10 ประเภท ดังต่อไปนี้ 

   1. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือหรอืแบบต ารา (Textbooks) หนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ประเภทนี ้เน้นการจัดเก็บข้อมูลและน าเสนอข้อมูลที่เป็นตัวหนังสอื และ

ภาพประกอบในรูปแบบหนังสอืปกติที่พบเห็นทั่วไป หลักของหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ชนิดนี้

สามารถกล่าวได้ว่าเป็นการแปลงหนังสือจากสภาพสิ่งพิมพ์ปกติเป็นสัญญาณดิจิตอล เพิ่ม
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ศักยภาพ เติมการน าเสนอ การปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูอ้่านกับหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ด้วย

ศักยภาพของคอมพิวเตอร์ขั้นพืน้ฐาน เช่น การเปิดหน้าหนังสือ การสบืค้น การคัดลอก 

เป็นต้น 

   2. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือเสียงอ่าน เป็นหนังสือมีเสียงค าอ่าน 

เมื่อเปิดหนังสอืจะมีเสียงอ่าน หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทนี้เหมาะส าหรับเด็กเริ่มเรียน

หรอืส าหรับฝึกออกเสียง หรอืฝกึพูด เป็นต้น หนังสอือิเล็กทรอนิกส์ชนิดนี้เป็นการเน้น

คุณลักษณะด้านการน าเสนอเนือ้หาที่เป็นทั้งตัวอักษร และเสียงเป็นลักษณะหลัก นิยมใช้

กับกลุ่มผู้อา่นที่มีระดับทักษะทางภาษาโดยเฉพาะด้านการฟังหรอืการอ่านค่อนข้างต่ า 

เหมาะส าหรับการเริ่มต้นเรียนภาษาของเด็กๆ หรอืที่ก าลังฝึกภาษาที่สอง หรอืฝกึภาษา

ใหม่ เป็นต้น 

   3. หนังสืออเิล็กทรอนิกส์แบบหนังสือภาพนิ่ง หรอือัลบั้มภาพ เป็น

หนังสืออเิล็กทรอนิกส์ที่มคีุณลักษณะหลักเน้นจัดเก็บข้อมูล และน าเสนอข้อมูลในรูปแบบ

ภาพนิ่งหรอือัลบั้มภาพเป็นหลัก เสริมดว้ยการน าศักยภาพของคอมพิวเตอร์มาใช้ในการ

น าเสนอ เช่น ภาพที่ตอ้งการ การย่อหรอืขยายขนาดของภาพหรอืตัวอักษร 

   4. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือภาพเคลื่อนไหว เป็นหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ที่เน้นการน าเสนอข้อมูลในรูปภาพวิดีทัศน์ หรอืภาพยนตร์สัน้ๆ ผนวกกับ

ข้อมูลสารสนเทศที่อยู่ในรูปตัวหนังสือ ผู้อ่านสามารถเลือกชมศกึษาข้อมูลได้ ส่วนใหญ่นยิม

น าเสนอข้อมูลเหตุการณ์ประวัติศาสตร์ หรอืเหตุการณ์ส าคัญๆ เช่น ภาพเหตุการณ์

สงครามโลก เป็นต้น 

   5. หนังสืออเิล็กทรอนิกส์แบบหนังสือสื่อประสม เป็นหนังสอื

อิเล็กทรอนิกส์ที่เน้นเสนอข้อมูลเนือ้หาสาระในลักษณะแบบสื่อผสมระหว่างสื่อภาพ ที่เป็น

ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวกับสื่อประเภทเสียงในลักษณะต่างๆ ผนวกกับศักยภาพของ

คอมพิวเตอร์อื่นเช่นเดียวกันกับหนังสืออเิล็กทรอนิกส์อื่นๆ ที่กล่าวมา 

   6. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือสื่อประสมหลากหลาย เป็นหนังสอื

ที่มลีักษณะเชน่เดียวกับหนังสืออเิล็กทรอนิกส์แบบสื่อประสม แตม่ีความหลากหลายใน

คุณลักษณะทางด้านความเช่ือมโยงระหว่างข้อมูลภายในเล่มที่บันทึกในลักษณะต่างๆ เช่น 

ตัวหนังสือ ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง เสียงดนตรี เป็นต้น 

   7. หนังสืออเิล็กทรอนิกส์แบบหนังสือสื่อเชื่อมโยง เป็นหนังสอืที่มี

คุณลักษณะสามารถเชื่อมโยงเนือ้หาสาระภายในเล่ม ผู้อ่านสามารถคลิกเพื่อเชื่อมไปสู่
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เนือ้หาสาระที่ออกแบบเชื่อมโยงกันภายในเล่ม การเชื่อมโยงเช่นนี้มคีุณลักษณะเชน่เดียวกัน

กับบทเรียนโปรแกรมแบบแตกกิ่ง จากนั้นยังสามารถเชื่อมโยงกับแหลง่เอกสารภายนอก

เมื่อเช่ือมต่อระบบอินเทอร์เน็ตหรอือินทราเน็ต 

   8. หนังสืออเิล็กทรอนิกส์แบบหนังสืออัจฉริยะ เป็นหนังสอืสื่อประสมแต่

มีการใชโ้ปรแกรมขั้นสูงสามารถมีปฏิกิริยา หรอืปฏิสัมพันธ์กับผูอ้่านเสมือนกับหนังสือมี

สติปัญญาในการไตร่ตรอง หรอืคาดคะเนในการโต้ตอบ หรอืมีปฏิกิรยิากับผูอ้่าน 

   9. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบสื่อหนังสอืทางไกล หนังสืออเิล็กทรอนิกส์

ประเภทนีม้ีคุณลักษณะหลักๆ คล้ายกับ Hypermedia Electronic Book แตเ่น้นการเชื่อมโยง

กับแหลง่ขอ้มูลภายนอกผา่นระบบเครือขา่ย ทั้งที่เป็นเครือขา่ยเปิด และเครือข่ายเฉพาะ

สมาชิกของเครือข่าย 

   10. หนังสืออเิล็กทรอนิกส์แบบหนังสือไซเบอร์สเปซหนังสือประเภทนี้มี

ลักษณะเหมอืนกับหนังสอือิเล็กทรอนิกส์หลายๆ แบบที่กล่าวมาแล้วมาผสมกัน สามารถ

เชื่อมโยงขอ้มูลทั้งจากแหล่งภายในและภายนอก สามารถน าเสนอข้อมูลในระบบสื่อที่

หลากหลาย สามารถปฏิสัมพันธ์กับผูอ้่านได้หลากหลายมิติ 

 จากประเภทหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ ดังกล่าวพอจะสรุปได้วา่ หนังสอื

อิเล็กทรอนิกส์ที่ผู้วจิัยสร้างขึน้เป็นหนังสือทีเ่น้นเสนอข้อมูลเนือ้หาสาระในลักษณะแบบ

สื่อผสมระหว่างสื่อภาพ ที่เป็นทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวกับสื่อประเภทเสียงในลักษณะ

ต่างๆ สามารถเชื่อมโยงและเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์ตา่งๆ ได้ และเปิดอ่านได้แบบหนังสอื

ปกติทั่วไปโดยต้องใชค้อมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ในการอ่าน 

 3. องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

  สิทธิพร บุญญานุวัตร์ (2540, หนา้ 56) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของหนังสอื

อิเล็กทรอนิกส์ไว้ดังตอ่ไปนี้ 

   1. อักขระ (Text) หรอืข้อความเป็นองค์ประกอบของโปรแกรมมัลติมีเดีย 

สามารถน าอักขระมาออกแบบเป็นส่วนหน่ึงของภาพหรือสัญลักษณ์ ก าหนดหนา้ที่การ

เชื่อมโยง น าเสนอเนื้อหา เสียง ภาพ หรอืกราฟิก หรอืวีดิทัศน์ เพื่อให้ผู้ใช้เลือกข้อมูลที่จะ

ศกึษา การใช้อักขระเพื่อก าหนดหน้าที่ในการสื่อสารความหมายในคอมพิวเตอร์ ควรมี

ลักษณะ ดังนี้ 

    1.1 สื่อความหมายใหชั้ดเจนเพื่ออธิบายความส าคัญที่ต้องการ

น าเสนอในส่วนของเนื้อหาสรุปแนวคิดที่ได้เรียนรู้ 
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    1.2 การเชื่อมโยงอักขระบนจอภาพส าหรับการปฏิสัมพันธ์ใน

มัลติมีเดีย การเช่ือมโยงท าได้หลายรูปแบบ จากจุดหนึ่งไปจุดหนึ่งในระบบเครือข่ายด้วย

แฟ้มเอกสารข้อมูลหรือต่างแฟ้มกันได้ทันที ในลักษณะรูปแบบตัวอักษร เครื่องหมายหรือ

สัญลักษณ์ การเลือกใช้แบบอักขระ เครื่องหมายหรือสัญลักษณ์ และการใชส้ีแบบใด ให้ดู

องค์ประกอบการจัดวาง องค์ประกอบด้านศลิป์ที่ดีแล้วมีความเหมาะสม 

    1.3 ก าหนดความยาวเนือ้หาให้เหมาะสมแก่การอ่านยาก และในการ

ดึงข้อมูลมาศกึษา ผู้ผลติโปรแกรมสามารถใช้เทคนิคการแบ่งขอ้มูลออกเป็นส่วนย่อย แล้ว

เชื่อมโยงขอ้มูลเข้าด้วยกัน หากต้องการศกึษาข้อมูลส่วนใดก็สามารถเข้าถึงขอ้มูลส่วน

ต่างๆ ที่เช่ือมโยงกันอยู่ได้ การเชื่อมโยงเนื้อหาสามารถกระท าได้ 3 ลักษณะด้วยกันคือ 

ลักษณะเส้นตรง ลักษณะสาขา และลักษณะผสมผสานหลายมิติ 

    1.4 สร้างการเคลื่อนไหวให้อักขระ เพื่อสร้างความสนใจก่อนน าเสนอ

ข้อมูล สามารถท าได้หลายวิธี เช่น การเคลื่อนย้ายต าแหนง่ การหมุน การก าหนดใหเ้ห็น

เป็นช่วงๆ จังหวะ เป็นต้น ข้อส าคัญคือควรศึกษาถึงจติวิทยาความตอ้งการรับรู้กับความถี่

การใชเ้ทคนิค การเคลื่อนไหวของผู้ศกึษาโปรแกรมแต่ละวัยให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 

    1.5 เครื่องหมายและสัญลักษณ์ เป็นสื่อกลางที่ส าคัญในการตดิต่อกับ

ผูศ้กึษาในบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ การน าเสนอ หรอืออกแบบสัญลักษณ์ หรอื

เครื่องหมาย ควรใหส้ัมพันธ์กับเนือ้หาในบทเรียน สามารถท าความเข้าใจกับความหมาย

และสัญลักษณ์ต่างๆ นั้นได้อย่างรวดเร็ว 

   2.  ภาพนิ่ง (Still  Image) เป็นภาพกราฟิก เช่น ภาพวาด ภาพถ่าย ภาพ

ลายเส้น แผนที่ แผนภูม ิที่ได้จากการสร้างภายในด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ภาพที่ได้จาก

การสแกนจากแหล่งเอกสารภายนอก ภาพที่ได้เหล่านี้จะประมวลผลออกเป็นจุดภาพ แต่

ละจุดบนภาพจะถูกแทนที่เป็นค่าความสว่าง ค่าสี สว่นความละเอียดของภาพจะขึ้นอยู่กับ

จ านวนจุดและขนาดของจุดภาพ ภาพที่เหมาะสมไม่ใชอ่ยู่ที่ขนาดของภาพ หากแต่อยู่ที่

ขนาดของไฟล์ภาพ การจัดเก็บภาพที่มขีนาดข้อมูลมาก ท าให้การดึงขอ้มูลได้ยากเสียเวลา 

สามารถท าได้โดยการลดขนาดข้อมูล การบีบอัดข้อมูลชนิดต่างๆ ด้วยโปรแกรมในการ

จัดเก็บบีบอัดข้อมูล ก่อนที่จะเก็บข้อมูลเพื่อประหยัดเนื้อที่ในการเก็บไฟล์ กราฟิกที่ใชใ้น

หนังสืออเิล็กทรอนิกส์แบบสื่อประสมแบ่งได้เป็น 3 ไฟล์ คือ 

    2.1 ไฟล์สกุล GIF (Graphic Interchang Format) ไฟล์ชนิดบิตแมตมี

การอัดชนิดข้อมูลภาพไฟล์ที่มขีนาดต่ า มกีารสูญเสียข้อมูลน้อย สามารถท าพืน้ของภาพให้
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เป็นพืน้แบบโปร่งใส (Transparent) นิยมใชก้ับภาพวาดและภาพการ์ตูน มรีะบบแสดงผล

แบบหยาบและค่อยๆ ขยายไปสู่ละเอียดในระบบอินเทอร์เลช (Interlace) มีโปรแกรม

สนับสนุนจ านวนมากเรียกดูได้ กราฟิกบราวเซอร์ (Graphics Browser) ทุกตัวมี

ความสามารถน าเสนอภาพแบบเคลื่อนไหว (Gif Animation) จุดด้อยของไฟล์ประเภทนีค้ือ 

แสดงได้เพียง 256 สี 

    2.2  ไฟล์สกุล JPEG (Joint Photographic Experts Group) มีผู้กล่าวว่า

เป็นไฟล์ที่มคีวามละเอียดสูง เหมาะกับภาพถ่าย จุดเด่นคือสนับสนุนสีได้ถึง 24 บิต      

(16.7 ล้านสี) การบีบอัดข้อมูลไฟล์สกุล JPEG สามารถท าได้หลายระดับดังนี้ Max High 

Mededium และ Low การบีบอัดข้อมูลมาก จะท าให้ลบข้อมูลบางส่วนที่มีความถี่ซ้ าซ้อน

มากที่สุดออกจากภาพ ท าใหร้ายละเอียดบางสว่นหายไปมีระบบการแสดงผลแบบหยาบ

และค่อยๆ ขยายไปสู่รายละเอียด มีโปรแกรมสนับสนุนการสรา้งเป็นจ านวนมากเรียกดูได้

กับกราฟิกบราวเซอร์ (Graphics Browser) รุ่นเก่า โปรแกรมสนับสนุนในการสร้างมีน้อย 

    2.3 ไฟล์สกุล PNG (Portable Network Graphics) จุดเด่น คอื สามารถ

ใช้งานข้ามระบบ และก าหนดค่าการบีบไฟล์ตามต้องการ (8 บิต 24 บิต 64 บิต) มรีะบบ

การบีบอัดแบบ Deflate ไม่เกิดการสูญเสีย แสดงผลแบบ (Interlace) ได้เร็วกว่า GIF 

สามารถท าพืน้โปร่งใสได้ จุดด้อย คือ หากก าหนดค่าการบีบไฟล์ไว้สูงจะให้เวลาในการ

คลายไฟล์สูงตามไปด้วย แต่ขนาดของไฟล์จะมีขนาดต่ าไม่สนับสนุนกับกราฟิกบราวเซอร์

รุ่นเก่า โปรแกรมสนับสนุนในการสร้างมนี้อย 

   3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เกิดจากชุดภาพที่มคีวามแตกต่างน ามา

แสดงเรยีงต่อเนื่องกันไป ความแตกต่างของแต่ละภาพที่น าเสนอท าให้มองเห็นเป็นการ

เคลื่อนไหวของสิ่งต่างๆ ในเทคนิคเดียวกับภาพยนตรก์าร์ตูน ภาพเคลื่อนไหว จะท าให้

สามารถน าเสนอความคิดที่ซับซ้อนหรอืยุ่งยากให้งา่ยต่อการเข้าใจ และสามารถก าหนด

ลักษณะ และเส้นทางที่จะใหภ้าพนั้นเคลื่อนที่ไปมาตามต้องการคล้ายกับการสร้าง

ภาพยนตร์ขึน้มาตอนหนึ่งนั่นเอง การแสดงสี การลบภาพ โดยท าให้ภาพเลือนจางหายหรือ

ท าให้ปรากฏขึ้นในรูปแบบต่างๆ กัน นับเป็นสื่อที่ดอีีกชนิดหนึ่งในมัลติมีเดีย โปรแกรม

สนับสนุนการสร้างภาพเคลื่อนไหวมีอยู่หลายโปรแกรมตามความตอ้งการของผู้ใช้และ

จัดเก็บภาพเป็นไฟล์สกุล Gif ไฟล์ประเภทนีค้ือ มีขนาดไฟล์ต่ า สามารถท าพืน้ของภาพให้

เป็นพืน้แบบโปร่งใสได้ เรียกดูได้กับกราฟิกบราวเซอร์ทุกตัวแตแ่สดงผลได้เพียง 256 สี 
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   4. เสียง (Sound) เป็นสื่อช่วยเสริมสร้างความเข้าใจในเนื้อหาได้ดขีึน้และ

ช่วยท าให้คอมพิวเตอร์มีชีวิตชีวาขึ้น ดว้ยการเพิ่มการด์เสียงและโปรแกรมสนับสนุน อาจ

อยู่ในรูปของเสียงดนตรี เสียงสังเคราะหป์รุงแตง่ การใช้เสียงในมัลติมีเดียนั้น ผูส้ร้างตอ้ง

แปลงสัญญาณเสียงไฟฟ้าเป็นสัญญาณเสียง Analog ผา่นจากเครื่องเล่นวิทยุเทปคาสเซท

หรอืซีดกีารอัดเสียงผา่นไมโครโฟนต่อเข้าไลน์อนิ (Line-in) ที่พอรต์ (Port) การด์เสียงได้

โดยตรงโดยไม่ต้องผ่านไมโครโฟนและการ์ดเสียงที่มคีุณภาพดีย่อมจะท าให้ได้เสียงที่มี

คุณภาพดีด้วยเช่นกัน ไฟล์เสียงมหีลายแบบ ได้แก่ ไฟล์สกุล WAV และ MIDI (Musical 

Instrument Digital Interface) ไฟล์ WAV ใช้เนื้อที่ในการเก็บงานสูงมาก ส่วนไฟล์ MIDI เป็น

ไฟล์ที่นิยมใชใ้นการเก็บเสียงดนตรี 

   5. วีดีทัศน ์(Video) ภาพวิดีทัศนเ์ป็นภาพเสมอืนจรงิที่ถูกเก็บไว้ในรูปของ

ดิจทิัลมีลักษณะแตกต่างจากภาพเคลื่อนไหวที่ถูกสร้างขึน้จากคอมพิวเตอร์ ในลักษณะ

คล้ายภาพยนตรก์าร์ตูน ภาพวีดิทัศน์สามารถต่อสายตรงจากเครื่องเล่นวิดีทัศน์หรือ

เลเซอร์ดสิก์เข้าสู่เครื่องคอมพิวเตอร์ดว้ยวิธีการ capture ระบบวิดีทัศนท์ี่ท างานจาก

ฮารด์ดิสก์ที่ไม่มีการบีบอัดสัญญาณภาพวิดีทัศน ์ภาพวีดิทัศน์ในการท าหน้าที่ดังกล่าว   

การน าภาพวีดทิัศน์มาประกอบในมัลติมเีดีย ต้องมีอุปกรณ์ส าคัญคือ ดิจทิัลวิดีทัศน์การ์ด 

(Digital Video Card) การท างานในระบบวินโดวส์ภาพวิดีทัศนจ์ะถูกเก็บไว้ในไฟล์ตระกูลเอวี

ไอ (AVI:Audio Video Interleave) มูฟวี่ (MOV) และเอ็มเพ็ก (MPEG:Moving Pictures 

Experts Group) ซึ่งสร้างภาพวีดิทัศน์เต็มจอ 30 เฟรมต่อวีดิทัศนใ์นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์

คือ ไฟล์ของภาพจะต้องมีขนาดใหญ่ตัง้แต ่500 กิโลไบต์ หรอืมากกว่า 10 เมกะไบต์ ท าให้

เสียเวลาในการดาวน์โหลดที่ตอ้งเสียเวลามาก 

   6. การเชื่อมโยงขอ้มูลแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive Links) หมายถึง   

การที่ผูใ้ช้มัลติมีเดียสามารถเลือกข้อมูลได้ตามตอ้งการโดยใช้ตัวอักษร ปุ่มหรอืภาพ 

ส าหรับตัวอักษรที่จะสามารถเช่ือมโยงได้ จะเป็นตัวอักษรที่มีสแีตกต่างจากตัวอักษรตัว

อื่นๆ ส่วนปุ่มก็จะมีลักษณะคล้ายกับปุ่มเพื่อชมภาพยนตรห์รอืคลิกลงบนปุ่ม เพื่อเข้าไปหา

ข้อมูลที่ตอ้งการหรอืเปลี่ยนหนา้ข้อมูล สว่นของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เป็นการสื่อสารผ่าน

คอมพิวเตอร์และการมีปฏิสัมพันธ์ผูใ้ช้เลอืกได้ว่าจะดูขอ้มูล ดูภาพ ฟังเสียง หรือดูภาพวีดิ

ทัศน ์ซึ่งรูปแบบของการมปีฏิสัมพันธ์อาจอยู่ในรูปใดรูปหนึ่ง ดังตอ่ไปนี้ 

    6.1 การใชเ้มนู (Menu Driven) ลักษณะที่พบเห็นได้ทั่วไปของการใช้

เมนู คอื การจัด ล าดับหัวข้อท าให้ผู้ใชส้ามารถเลือกข่าวสารข้อมูลที่ต้องการได้ตามที่
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ต้องการและสนใจ การใช้เมนูประกอบด้วยเมนูหลัก ซึ่งแสดงหัวข้อหลักใหเ้ลือกและเมื่อไป

ยังแตล่ะหัวข้อหลักก็จะประกอบด้วยเมนูย่อย ที่มีหัวข้ออื่นๆ ใหเ้ลือก หรอืแยกไปยังเนือ้หา

หรอืส่วนนัน้ๆ เลยทันที 

    6.2 การใชฐ้านข้อมูลไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia Database) เป็น

รูปแบบปฏิสัมพันธ์ที่ผู้ใชส้ามารถเลือกไปตามเส้นทางที่เชื่อมค าส าคัญซึ่งอาจเป็นค า 

ข้อความเสียง หรอืภาพ ค าส าคัญเหล่านีจ้ะเชื่อมโยงกันอยู่ในลักษณะเหมอืนใยแมงมุม 

โดยสามารถเดินหนา้และถอยหลังได้ตามความต้องการของผู้ใช้ 

    6.3 การจัดเก็บข้อมูลมัลติมีเดีย ซีดรีอม (CD-ROM : Compact Disk 

Read Only Memory) และแผน่ดีวีด ี(DVD) ได้รับความนิยมแพร่หลายสามารถเก็บข้อมูลได้

สูงมากจึงสามารถเก็บข้อมูลแฟ้มขอ้มูลอื่นๆ ได้มากเท่าที่ตอ้งการ จึงกล่าวได้ว่า ซีดรีอม

และดีวีดเีป็นสื่ออกีชนิดหนึ่งที่ปฏิวัตริูปแบบการเรียนการสอน นอกจากนี้ท าให้ผูเ้รียน

สามารถทบทวนและเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ในเวลาที่ผู้เรยีนสะดวก และมีประสิทธิภาพ

เนื่องจากมีการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์แบบมัลติมีเดียที่เป็นการพัฒนา

แบบใช้หลายสื่อผสมกันและเทคโนโลยีสื่อมัลติมีเดียมีจ านวนมาก ท าให้จ าเป็นต้องใช้

เนือ้หาที่เก็บข้อมูลเป็นจ านวนมาก สื่อที่ใช้จัดเก็บต้องมีขนาดความจุมากพอที่จะรองรับ

ข้อมูลในรูปแบบวีดิทัศน ์รูปภาพ ข้อความ 

 4. โปรแกรมที่ใช้สร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

  โปรแกรมที่นิยมใชใ้นการสร้างหนังสอือิเล็กทรอนิกส์มีหลายโปรแกรม ที่

นิยมใชก้ันมากในปัจจุบันมีดังนี้ (ไพฑูรย์ ศรีฟา้, 2551, หนา้ 15) 

   1.  โปรแกรมชุด Flip Album 

   2.  โปรแกรมชุด Desktop Author 

   3.  โปรแกรมชุด Flash Album Deluxe 

  ทั้ง 3 ชุดโปรแกรมตอ้งติดตั้งโปรแกรมส าหรับอ่านหนังสืออเิล็กทรอนิกส์

ด้วย มฉิะนั้นจะเปิดเอกสารไม่ได้ ประกอบด้วย 

   1.  โปรแกรมชุด Flip Album ตัวอ่านคือ Flip Viewer 

   2.  โปรแกรมชุด Desktop Author ตัวอ่านคือ DNL Reader 

   3.  โปรแกรมชุด Flash Album Deluxe ตัวอ่านคือ Flash Player 
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 5. โครงสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

  ลักษณะโครงสรา้งของหนังสืออเิล็กทรอนิกส์จะมีความคล้ายคลึงกับหนังสือ

ทั่วไปที่พิมพ์ด้วยกระดาษ หากจะมคีวามแตกต่างที่เห็นได้ชัดเจนก็คือกระบวนการผลิต 

รูปแบบและวิธีการอ่านหนังสือ สรุปโครงสร้างทั่วไปของหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ (ไพฑูรย์  

ศรฟี้า, 2551, หนา้ 17-18) ประกอบด้วย 

   1. หน้าปก (Front cover) หมายถึง ปกด้านหน้าของหนังสอืซึ่งจะอยู่สว่น

แรกเป็นตัวบ่งบอกว่าหนังสือเล่มนี้ช่ืออะไร ใครเป็นผู้แต่ง 

   2. ค าน า (Introduction) หมายถึง ค าบอกกล่าวของผูเ้ขียนเพื่อสรา้ง

ความรู ้ความเข้าใจเกี่ยวกับข้อมูล และเรื่องราวต่างๆ ของหนังสือเล่มนัน้ 

   3. สารบัญ (Contents) หมายถึง ตัวบ่งบอกหัวเรื่องส าคัญที่อยู่ภายใน

เล่มว่าประกอบด้วยอะไรบ้าง อยู่ที่หนา้ใดของหนังสือ สามารถเชื่อมโยงไปสู่หน้าต่างๆ 

ภายในเล่มได้ 

   4. สาระของหนังสอืแตล่ะหน้า (Pages contents) สาระของหนังสือแต่ละ

หนา้ หมายถึง สว่นประกอบส าคัญในแต่ละหน้าที่ปรากฏภายในเล่ม ประกอบด้วย 

    4.1 หน้าหนังสอื (Page number) 

    4.2 ข้อความ (Texts) 

    4.3 ภาพประกอบ (Graphics) .jpg, .gif, .bmp, .png, .tiff 

    4.4 เสียง (Sounds) .mp3, .wav, .midi 

    4.5 ภาพเคลื่อนไหว (video clips, flash) .mpeg, .wav, .avi 

    4.6 จุดเช่ือมโยง (Links) 

   5. อ้างองิ (Reference) หมายถึง แหลง่ข้อมูลที่ใชน้ ามาอ้างองิ อาจเป็น

เอกสาร ต ารา หรอืเว็บไซต์ก็ได้ 

   6. ดัชนี (Index) หมายถึง การระบุค าส าคัญหรอืค าหลักต่างๆ ที่อยู่

ภายในเล่มโดยเรียงล าดับตัวอักษรให้สะดวกต่อการค้นหา พร้อมระบุเลขหน้าและจุด

เชื่อมโยง 

   7. ปกหลัง (Back cover) หมายถึง ปกด้านหลังของหนังสือซึ่งจะอยู่

ส่วนท้ายเล่ม   
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 6. ประโยชน์ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

  หนังสืออเิล็กทรอนิกส์นั้นมีประโยชน์ตอ่ผูอ้่าน มีรายละเอียดโดยสรุป

ดังตอ่ไปนี ้สทิธิพร บุญญานุวัตร์ (อ้างถึงใน วรรณจนา เอราวรรณ์, 2553, หน้า 33-34) 

   1. ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถย้อนกลับเพื่อทบทวนบทเรียนหากไม่เขา้ใจ และ

สามารถเลือกเรียนได้ตามเวลาและสถานที่ที่ตนเองสะดวก 

   2. การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร์ที่ให้ทั้งสีสัน ภาพ และเสียง 

ท าให้เกิดความตื่นเต้นและไม่น่าเบื่อ 

   3. ช่วยใหก้ารเรียนมปีระสิทธิภาพและประสิทธิผล มปีระสิทธิภาพในแง่

ที่ลดเวลา ลดค่าใช้จ่าย สนองความต้องการและความสามารถของบุคคล มีประสิทธิผลใน

แง่ที่ท าให้ผู้เรยีนบรรลุจุดมุ่งหมาย 

   4. ผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนหัวข้อที่สนใจข้อใดก่อนก็ได้ และสามารถ

ย้อนกลับไปกลับมาในเอกสาร หรอืกลับมาเริ่มตน้ที่จุดเริ่มต้นใหมไ่ด้อย่างสะดวกและ

รวดเร็ว 

   5. สามารถแสดงทั้งขอ้ความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียงได้พร้อม

กัน หรอืจะเลือกใหแ้สดงเพียงอย่างใดอย่างหนึ่งก็ได้ 

   6. การจัดเก็บข้อมูล จะสามารถจัดเก็บไฟล์แยกระหว่างตัวอักษร 

ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่งและเสียง โดยใช้แท็กซ์ไฟล์เป็นศูนย์รวม แล้วเรยีกมาใช้ร่วมกันได้ 

โดยการเชื่อมโยงขอ้มูลจากสื่อตา่งๆ ที่อยู่คนละที่เข้าด้วยกัน 

   7. สามารถปรับเปลี่ยน แก้ไข เพิ่มเตมิข้อมูลได้ง่าย สะดวกและรวดเร็ว 

ท าให้สามารถปรับปรุงบทเรียนใหท้ันสมัยกับเหตุการณไ์ด้เป็นอย่างดี 

   8. ผูเ้รียนสามารถค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกันกับเรื่องที่ก าลังศกึษา จาก

แฟ้มเอกสารอื่นๆ ที่เช่ือมโยงอยู่ได้อย่างไม่จ ากัดจากทั่วโลก 

   9. เสริมสร้างให้ผูเ้รียนเป็นผูม้ีเหตุผลมีความคิดและมีทัศนะที่เป็น 

Logiacl เพราะการได้โต้ตอบกับเครื่องคอมพวิเตอร์ ผูเ้รียนจะต้องการกระท าอย่างมี

ขั้นตอน มีระเบียบและมีเหตุผลพอสมควร เป็นการฝกึลักษณะนิสัยที่ดใีห้กับผูเ้รียน 

   10. ผูเ้รียนสามารถบูรณาการ การเรียนการสอนในวิชาต่างๆ เข้าด้วยกัน

ได้อย่างเกี่ยวเนื่องและมีความหมาย 

   11. ครูมีเวลาติดตามและตรวจสอบความก้าวหน้าของผู้เรียนแต่ละคนได้

มากขึ้น 
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   12. ครูมีเวลาศึกษาต ารา และพัฒนาความสามารถของตนเองได้มากขึ้น 

   13. ช่วยพัฒนาทางวิชาการ 

 7. ข้อดีและข้อจ ากัดของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

  1. ข้อดขีองหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ มีดังต่อไปนี้ 

   1.1 เป็นหนังสือที่รวมเอาจุดเด่นของสื่อแบบต่างๆ มารวมอยู่ในสื่อตัว

เดียว คอื สามารถแสดงภาพ แสง เสียง ภาพเคลื่อนไหว และการมปีฏิสัมพันธ์กับผูใ้ช้ 

   1.2 ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการพัฒนาการเรียนรู้และเข้าใจเนื้อหาวิชาได้เร็วขึน้ 

   1.3 ครูสามารถใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในการชักจูงใจผูเ้รียนในการอ่าน 

การเขียน การฟัง และการพูดได้ 

   1.4 มีความสามารถออนไลน์ผ่านเครอืข่ายและเชื่อมโยงไปสู่โฮมเพจและ

เว็บไซต์ตา่ง ๆ อีกทั้งยังสามารถอ้างองิในทางวิชาการได้ 

   1.5 หากหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ออนไลน์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรอื

อินทราเน็ต จะท าให้การกระจายสื่อท าได้อย่างรวดเร็ว และกว้างขวางกว่าสื่อในรูปสิ่งพิมพ์ 

   1.6 สนับสนุนการเรียนการสอนแบบหอ้งเรียนเสมือน หอ้งสมุดเสมือน 

และหอ้งสมุดอเิล็กทรอนิกส์ 

   1.7 มีลักษณะไม่ตายตัว สามารถแก้ไขปรับปรุงเปลี่ยนแปลงได้

ตลอดเวลาอกีทั้งยังสามารถเชื่อมโยงไปสู่ขอ้มูลที่เกี่ยวข้องได้ โดยใช้ความสามารถของ

ไฮเปอร์เท็กซ ์

   1.8 ในการสอนหรอือบรมนอกสถานที่ การใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์จะ

ช่วยใหเ้กิดความคล่องตัวยิ่งขึน้ เนื่องจากสื่อการสอนสามารถสร้างเก็บไว้ในแผ่นซีดีได้ไม่

ต้องหอบหิว้สื่อซึ่งมีจ านวนมาก 

   1.9 การพิมพท์ าให้รวดเร็วกว่าแบบใช้กระดาษสามารถท าส าเนาได้เท่าที่

ต้องการ ประหยัดวัสดุในการสร้างสื่อ อกีทั้งยังช่วยอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมอีกด้วย 

   1.10 มีความทนทาน และสะดวกต่อการเก็บบ ารุงรักษาลดปัญหาการ

จัดเก็บเอกสารย้อนหลัง ซึ่งต้องใช้เนื้อที่หรือบริเวณกว้างในการจัดเก็บ สามารถรักษา

หนังสือหายาก และต้นฉบับเขียนไม่ใหเ้สื่อมคุณภาพ 

   1.11 ช่วยใหน้ักวิชาการและนักเขียนสามารถเผยแพร่ผลงานเขียนได้อย่าง

รวดเร็ว 

  2.  ข้อจ ากัดของหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ 
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   2.1 คนไทยส่วนใหญ่ยังคงชินอยู่กับสื่อที่อยู่ในรูปแบบกระดาษมากกว่า 

ซึ่งสามารถใช้งานได้ง่ายและสะดวกกว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

   2.2 หากโปรแกรมสื่อมีขนาดไฟล์ใหญ่มากๆ จะท าให้การเปลี่ยนหน้าจอ 

มีความล่าช้า 

   2.3 การสร้างหนังสอือิเล็กทรอนิกส์เพื่อให้ได้ประสทิธิภาพที่ดีนั้น ผู้สร้าง

ต้องมีความรูค้วามช านาญในการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์และการสร้างสื่อดีพอสมควร 

   2.4 ผูใ้ช้สื่ออาจจะไม่ใช่ผู้สร้างสื่อ ฉะนั้นการปรับปรุงสื่อจงึท าได้ยากหาก

ผูส้อนไม่มีความรูด้้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

 8. ทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวเน่ืองกับการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

  ทฤษฎีการเรียนรู้ที่สง่ผลต่อการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์

ประกอบด้วย ทฤษฎีพฤติกรรมนยิม ทฤษฎีปัญญานิยม ทฤษฎีโครงสรา้งความรู้และความ

ยืดหยุ่นทางปัญญา โดยมีแนวคิดดังนี้ 

   1. ทฤษฎีพฤติกรรมนยิม (Behavioral Theory) บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ และ

คณะ (อ้างถึงใน ถาวร นุน่ละออง, 2550, หน้า 16) กล่าวว่า พื้นฐานความคิดของทฤษฎี

พฤติกรรมนยิมโดยสรุปเช่ือว่าพฤติกรรมของมนุษย์เกิดจากการเรียนรู้ สามารถสังเกต

พฤติกรรมได้ในรูปแบบต่างๆ กัน และเชื่อว่าการให้ตัวเสริมแรง จะช่วยกระตุ้นใหเ้กิด

พฤติกรรมตามความต้องการได้ และภีมวัจน์ ธรรมใจ (2548, หนา้ 18) กล่าวว่า ลักษณะ

การเรียนตามแนวคิดทฤษฎีนีจ้ะต้องมกีารเรียนตามขั้นตอน และโครงสร้างของบทเรียนจะ

เป็นลักษณะเชงิเส้นตรง โดยมีการเสนอเนือ้หาตามล าดับจากง่ายไปหายาก 

  ถาวร นุน่ละออง (2550, หนา้ 16) กล่าวถึงการประยุกต์แนวคิดทฤษฎี

พฤติกรรมนยิมมาใช้ในการออกแบบบทเรียนหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ไว้ดังนี้ 

    1. ควรแบ่งเนื้อหาบทเรียนออกเป็นหนว่ยย่อยๆ 

    2. แตล่ะหนว่ยย่อยควรบอกเป้าหมายและวัตถุประสงค์ให้ชัดเจน ว่า

ต้องการให้ผูเ้รียนศึกษาอะไร และศกึษาอย่างไร 

    3. ควรใช้ภาพหรอืเสียงที่เหมาะสม 

    4. กระตุน้ให้ผู้เรยีนสร้างจินตนาการที่เหมาะสมกับวัย โดยการใช้

ข้อความ ใช้ภาพ เสียง หรอืการสรา้งสถานการณ์สมมุติ โดยใหผู้้เรียนมีสว่นรว่มใน

สถานการณ์นั้นๆ ซึ่งอาจใช้ภาพ เสียง หรอื กราฟิก แทนการใชค้ าอ่านเพียงอย่างเดียว 
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    5. ควรสอดแทรกค าถาม เพื่อกระตุ้น ให้ผูเ้รียนเกิดความสงสัย หรอื

ประหลาดใจเมื่อเริ่มต้นบทเรียน หรือระหว่างเนื้อหาแต่ละตอน 

    6. ให้ตัวอย่างหรอืหลักเกณฑ์กว้างๆ เพื่อกระตุ้นให้ผูเ้รียนค้นหา

ค าตอบเอง การค่อยๆ ชีแ้นะหรอืบอกใบ้อาจจ าเป็น ซึ่งจะช่วยสร้างและรักษาความอยากรู้

อยากเห็น 

   2. ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitive Theory) ทฤษฎีนีเ้ชื่อว่า พฤติกรรม

มนุษย์เป็นเรื่องของภายในจิตใจ มนุษย์มีความนกึคิดและความรู้สกึภายในที่แตกต่างกัน

ออกไป ดังนั้นการออกแบบการเรียนการสอน ควรค านึงถึงความแตกต่างของแตล่ะบุคคล 

และเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีอิสระมากขึ้นในการควบคุมการเรียนด้วยตนเอง โดยเฉพาะอย่าง

ยิ่งการมีอสิระมากขึ้นในการเลือกล าดับเนื้อหาของบทเรียนที่เหมาะสมกับตนเอง 

   3. ทฤษฎีโครงสรา้งความรู้และทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา (Schema 

Theory & Cognitive Flexibility Theory) ทฤษฎีทั้งสองตา่งสง่ผลตอ่การออกแบบบทเรียน

หนังสืออเิล็กทรอนิกส์ในลักษณะที่ใกล้เคียงกัน กล่าวคือ ทฤษฎีทั้งสองสนับสนุนแนวคิด

เกี่ยวกับการจัดระเบียบโครงสรา้งการน าเสนอเนื้อหาหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ในลักษณะสื่อ

หลายมิติ ซึ่งตอบสนองต่อวิธีการเรียนรู้ของมนุษย์ ในความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรู้

ใหม่กับความรูท้ี่มอียู่เดิมได้เป็นอย่างด ีซึ่งตรงกับแนวคิดของทฤษฎีโครงสรา้งความรู ้

นอกจากนีก้ารน าเสนอเนือ้หาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมติิ ยังสามารถตอบสนองความ

แตกต่างของโครงสร้างขององค์ความรูท้ี่ไม่ชัดเจนหรอืมีความสลับซับซ้อน ซึ่งเป็นแนวคิด

ของทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา โดยการจัดระเบียบโครงสรา้งการน าเสนอเนื้อหา

บทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิต ิจะอนุญาตให้ผู้เรยีนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน

ตามความสามารถ ความสนใจ ความถนัด และพืน้ฐานความรูข้องตนได้อย่างเต็มที่ 

หนังสืออเิล็กทรอนิกส์แบบสื่อประสมที่ออกแบบตามแนวคิดทฤษฎีทั้งสอง จะมีโครงสรา้ง

ของบทเรียนแบบสื่อหลายมิติในลักษณะโยงใย (อมรรัตน์ ยางนอก, 2549, หน้า 35) 

 การออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถผสมผสานแนวคิดทฤษฎีต่างๆ ให้

เหมาะสมตามลักษณะเนือ้หาและโครงสร้างขององค์ความรูใ้นสาขาวิชาต่างๆ 
 

 9. จติวิทยาที่เกี่ยวเน่ืองกับการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

  แนวคิดทางด้านจิตวิทยาพุทธิพิสัยเกี่ยวกับการเรียนรู้ของมนุษย์ ที่

เกี่ยวเนื่องกับการออกแบบหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย ความสนใจและการรับรู้

อย่างถูกต้อง การจดจ า ความเข้าใจ ความกระตอืรอืร้นในการเรียน แรงจูงใจ การควบคุม
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การเรียน การถ่ายโอนการเรียนรู ้และการตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล   

(ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2540, หนา้ 57-67) 

   1. ความสนใจและการรับรู้อย่างถูกต้อง หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่ดีตอ้ง

ออกแบบให้เกิดการรับรู้ที่ง่ายดายและเที่ยงตรงที่สุด การที่จะท าให้ผู้เรยีนเกิดความสนใจ

กับสิ่งเร้าและรับรู้สิ่งเร้าต่างๆ ได้แก่ รายละเอียดและความเหมอืนจรงิของบทเรียน การใช้

สื่อประสม และการใชเ้ทคนิคพิเศษทางกายภาพต่างๆ เข้ามาเสริมบทเรียน เพื่อกระตุ้นให้

ผูเ้รียนเกิดความสนใจ ไม่ว่าจะเป็นการใชเ้สียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว การออกแบบ

หนา้จอ การวางต าแหนง่ของสื่อต่างๆ บนหน้าจอ รวมทั้งการเลอืกชนิดและขนาดของ

ตัวอักษร หรอืการเลือกสีที่ใช้ในบทเรียน 

    2. การจดจ า หลักเกณฑ์ส าคัญที่ช่วยในการจดจ าได้ดมีี 2 ประเภท 

คือ หลักในการจัดระเบียบหรอืโครงสรา้งเนื้อหา และหลักในการท าซ้ า ซึ่งสามารถแบ่งการ

วางระเบียบหรอืการจัดระบบเนือ้หาออกเป็น 3 ลักษณะ คอื ลักษณะเชงิเส้นตรง ลักษณะ

สาขา และลักษณะสื่อหลายมิติ 

    3. การเข้าใจ การออกแบบบทเรียนต้องค านงึถึงหลักการเกี่ยวกับ

การได้มาซึง่แนวคิดและการประยุกต์ใชก้ฎต่างๆ ซึ่งเกี่ยวข้องโดยตรงกับแนวคิดในการ

ออกแบบหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ในการทบทวนความรู ้การให้ค านิยามต่างๆ การแทรก

ตัวอย่าง การประยุกต์กฎ และการให้ผูเ้รียนเขียนอธิบายโดยใช้ขอ้ความของตน โดยมี

วัตถุประสงค์ของการเรยีนเป็นตัวก าหนดรูปแบบการน าเสนอหนังสืออเิล็กทรอนิกส์และ

กิจกรรมต่างๆ ในบทเรียน เช่น การเลือกแบบฝกึหัดหรือแบบทดสอบในแบบปรนัยหรอื

ค าถามสั้นๆ เป็นต้น 

    4. ความกระตอืรอืร้นในการเรียน ควรออกแบบหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ให้ผู้ใชส้ามารถมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนอย่างสม่ าเสมอ และปฏิสัมพันธ์นั้น

จะต้องเกี่ยวข้องกับเนือ้หาและเอื้อตอ่การเรียนรู้ของผู้เรียน 

    5. แรงจูงใจ ทฤษฎีแรงจูงใจของเลปเปอร์เช่ือวา่ แรงจูงใจที่ใช้ใน

บทเรียน ควรเป็นแรงจูงใจภายในหรอืแรงจูงใจเกี่ยวกับบทเรียนมากกว่าแรงจูงใจภายนอก 

ซึ่งเป็นแรงจูงใจที่ไม่เกี่ยวกับบทเรียน การสอนที่ท าให้เกิดแรงจูงใจภายในคือการสอนที่

ผูเ้รียนรู้สกึสนุกสนาน เช่น การใชเ้ทคนิคของเกมในบทเรียน การใช้เทคนิคพิเศษในการ

น าเสนอภาพ จัดหาบรรยากาศในการเรียนรู้ที่ผู้เรยีนสามารถมีอิสระในการเลือกเรียน และ

หรอืส ารวจสิ่งต่างๆ รอบตัว ให้โอกาสในการควบคุมการเรียนของตน มกีิจกรรมที่ท้าทาย
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ผูเ้รียน และท าให้ผูเ้รียนเกิดความอยากรู้อยากเห็นผูอ้อกแบบหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ควรน า

ทฤษฎีแรงจูงใจไปประยุกต์ใช้อย่างเหมาะสม และในระดับที่ดพีอ 

    6. การออกแบบควบคุมบทเรียน ได้แก่ การควบคุมล าดับการเรียน 

เนือ้หา ประเภทของบทเรียน เป็นต้น ในการออกแบบจะมีประสิทธิภาพหรอืไม่นั้น

ผูอ้อกแบบควรพิจารณาให้มีการผสมผสานระหว่างการให้ผู้เรยีนและโปรแกรมเป็นผู้

ควบคุมบทเรียนอย่างเหมาะสม 

    7. การถ่ายโอนการเรียนรู้ การเรียนรู้จากหนังสืออเิล็กทรอนิกส์เป็น

การเรียนรูใ้นขั้นแรกก่อนการน าไปประยุกต์ใชจ้ริง การน าความรูท้ี่ได้จากการเรียนไป

ประยุกต์ใชใ้นโลกจรงิคอืการถ่ายโอนความรู้ ซึ่งสิ่งที่มอีิทธิต่อความสามารถของมนุษย์ใน

การถ่ายโอนความรูค้ือ ความเหมอืนจริงของบทเรียน ประเภทและความหลากหลายของ

ปฏิสัมพันธ์ การถ่ายโอนการเรียนรู้จึงถือเป็นผลการเรียนรู้ที่พึงปรารถนาที่สุด 

    8. ความแตกต่างระหว่างบุคคล ผูเ้รียนแต่ละคนมีความเร็วชา้ในการ

เรียนรู้แตกต่างกัน การออกแบบให้บทเรียนมีความยืดหยุ่น เพื่อที่จะตอบสนอง

ความสามารถทางการเรยีนของผู้เรยีนแตล่ะคนได้เป็นสิ่งจ าเป็น 

 Hoffman (1997, อ้างถึงใน เจรญิ ไชยรัตน์ และคณะ, 2549, หนา้ 50) ได้กล่าว

ไว้วา่ การออกแบบที่ดมีีความส าคัญต่อการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก เพื่อใหเ้กิดการ

เรียนรู้ที่ดีที่สุด ควรอาศัยหลักกระบวนการเรียนการสอน 7 ขั้น ดังนี้ 

  1. การสร้างแรงจูงใจให้กับผูเ้รียน (Motivating the Learner) การออกแบบ

ควรเร้าความสนใจโดยการใช้ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว สแีละเสียงประกอบเพื่อกระตุน้

ผูเ้รียนใหอ้ยากเรียนรูค้วรใช้กราฟิกขนาดใหญ่ไม่ซับซ้อน 

  2. บอกวัตถุประสงค์ของการเรียน (Identifying what is to be Learned) เพื่อ

เป็นการบอกให้ผู้เรยีนรู้ล่วงหนา้ถึงประเด็นส าคัญของเนื้อหา และเป็นการบอกถึงเค้าโครง

ของเนื้อหา ซึ่งจะเป็นผลในการเรียนรูใ้ห้มปีระสิทธิภาพขึน้ อาจบอกเป็นวัตถุประสงค์เชิง

พฤติกรรมหรอืวัตถุประสงค์ทั่วไปโดยใช้ค าสั้นๆ หลีกเลี่ยงค าที่ไม่รูจ้ัก ใช้กราฟิกง่ายๆ ชว่ย 

เชน่กรอบหรือลูกศร เพื่อให้การแสดงวัตถุประสงค์น่าสนใจมากยิ่งขึน้ 

  3. ทบทวนความรูเ้ดิม (Reminding Learners of Past Knowledge) เพื่อเป็น

การเตรียมพื้นฐาน ผูเ้รียนส าหรับรับความรูใ้หม่ การทบทวนไม่จ าเป็นต้องเป็นการทดสอบ

เสมอไป อาจใชเ้ป็นการกระตุ้นใหผู้เ้รียน นึกถึงความรู้ที่ได้รับมาก่อนเรื่องนี้ โดยใช้เสียงพูด 

ข้อความภาพ หรอืใช้หลายๆ อย่างผสมผสานกัน ทั้งนี้ขึน้อยู่กับความเหมาะสมของเนื้อหา 
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มีการแสดงความเหมอืนความแตกต่าง ของโครงสร้างบทเรียน เพื่อให้ผู้เรยีนได้รับความรู้

ใหม่ได้เร็ว นอกจากนั้นผู้ออกแบบควรต้องทราบภูมิหลังของผู้เรียนและทัศนคตขิองผู้เรยีน 

  4. ผูเ้รียนมีความกระตอืรอืร้นที่จะเรียนรู้ (Requiring Active Involvement) 

นักการศกึษาต่างเห็นพ้องต้องกันว่า การเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรยีนมีความตั้งใจที่จะรับ

ความรูใ้หม่ ผู้เรยีนที่มลีักษณะกระตือรือรน้จะรับความรู้ได้ดีกว่าผูเ้รียนที่มลีักษณะเฉื่อยชา 

ผูเ้รียนจะจดจ าได้ดถี้ามีการน าเสนอเนื้อหาที่ด ีสัมพันธ์กับประสบการณเ์ดิมของผูเ้รียน 

ผูอ้อกแบบบทเรียนควรหาเทคนิคต่างๆ เพื่อใช้กระตุ้นผู้เรียนน าเอาความรูเ้ดิมมาใช้ใน

การศกึษาหาความรูใ้หม่ รวมทั้งพยายามหาทางท าให้การศกึษาความรูใ้หม่ของผูเ้รียน

กระจา่งชัดมากขึ้น พยายามให้ผู้เรยีนรู้จักการเปรียบเทียบ แบ่งกลุ่ม หาเหตุผล ค้นคว้า

วิเคราะห์หาค าตอบด้วยตนเอง โดยผู้ออกแบบบทเรียนต้องค่อยๆ ชี้แนวทางจากมุมกว้าง

แล้วค่อยๆ ใหแ้คบลงและใช้ข้อความกระตุ้นให้ผูเ้รียนคิดเป็น 

  5. ให้ค าแนะน าและให้ข้อมูลย้อนกลับ (Providing Guidance and Feedback) 

การให้ค าแนะน าและข้อมูลย้อนกลับ ในระหว่างที่ผู้เรยีนศกึษาอยู่ในเว็บเป็นการกระตุ้น

ความสนใจของผู้เรยีนได้ดี ผูเ้รียนจะทราบความก้าวหน้าในการเรียนของตนเอง การเปิด

โอกาสใหผู้เ้รียนร่วมคิดรว่มกิจกรรมในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา การถาม การตอบจะท า

ให้ผู้เรยีนจดจ าได้มากกว่าการอ่านหรอืลอกข้อความเพียงอย่างเดียว ควรใหผู้เ้รียน

ตอบสนองวธิีใดวิธีหนึ่ง เป็นครั้งคราว หรอืตอบค าถามให้หลายๆ แบบเชน่ เตมิค าลงใน

ช่องว่าง จับคู่ แบบฝกึหัด แบบปรนัย 

  6. ทดสอบความรู้ (Testing) เพื่อให้แนใ่จว่าผูเ้รียนได้รับความรู ้ผูอ้อกแบบ

สามารถออกแบบทดสอบเป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนสามารถประเมินผลการเรียนของ

ตนเองได้ อาจจัดให้มีการทดสอบระหว่างเรียน หรอืทดสอบท้ายบทเรียน ทั้งนี้ควรสร้าง

ข้อสอบใหต้รงกับจุดประสงค์ของบทเรียน ขอ้สอบ ค าตอบและข้อมูลย้อนกลับควรอยู่ใน

กรอบเดียวกัน และแสดงต่อเนื่องกันอย่างรวดเร็ว ไม่ควรให้ผู้เรยีนพิมพ์ค าตอบยาวเกินไป 

ควรบอกผู้เรยีนถึงวิธีตอบที่ชัดเจนค านึงถึงความแม่นย าและความเชื่อถือได้ของ

แบบทดสอบ 

  7. การน าความรูไ้ปใช้ (providing Enrichment and Remediation) เป็นการ

สรุปแนวคิดส าคัญ ควรให้ผู้เรียนทราบว่าการใหค้วามรู้ใหม่มสี่วนสัมพันธ์กับความรู้เดิม

อย่างไรควรเสนอแนะสถานการณท์ี่จะน าความรูใ้หม่ไปใช้และบอกผูเ้รียนถึงแหล่งข้อมูลที่

จะใช้อ้างอิงหรอืค้นคว้าต่อไป  
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 จากที่กล่าวมาสรุปได้วา่ การที่จะออกแบบบทเรียนใหผู้้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ 

ผูอ้อกแบบบทเรียนจะต้องวิค านงึถึงความแตกต่างของผูเ้รียนแตล่ะบุคคลจากนั้นก็

ออกแบบบทเรียนโน้มน้าวความสนใจ กระตุ้นใหอ้ยากเรียนอยากรู้ทดสอบภูมคิวามรูเ้ดิม

โดยทดสอบก่อนบทเรียน และหลังเรียน ทดสอบความรู้ใหม ่ในหลายรูปแบบและสรุปผล

น าไปใช้หรอืวิธีการอื่นๆ ที่เหมาะสมกับผูเ้รียน 

 

การหาประสทิธิภาพของหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ 

 

 การสรา้งหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ ก่อนที่จะน าไปใช้ในการเรียนการสอนควรมี

การน าหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ไปทดลองใช้ (Try-out) ตามขั้นตอนที่ก าหนดแลว้ปรับปรุง

แก้ไขใหไ้ด้มาตรฐานเสียก่อน เพื่อที่จะได้ทราบว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์นัน้มคีุณภาพ

เพียงใดหรอืมีสิ่งที่ยังบกพร่องอยู่ โดยน าหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ไปทดลองใช้กับกลุ่ม

ตัวอย่างที่ใชจ้ริงโดยการวิเคราะหป์ระสิทธิภาพของสื่อเทคโนโลยีเพื่อการศกึษา (E1/E2) 

โดยมีค าจ ากัดความดังนี ้(เผชิญ กิจระการ และสมนึก ภัททิยธนี, 2544, หนา้ 30-36) 

การหาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการใชส้ื่อ (E1) ประสิทธิผล (E2) สามารถดูจาก

พัฒนาการของนักเรียนหรอืสิ่งที่สรา้งขึ้น โดยพิจารณาก่อนหรอืหลังการเรยีนเรื่องใดๆ 

นักเรียนมคีวามรู้ ความสามารถเชื่อถือได้หรือไม่ หรือเพิ่มขึน้เท่าไหร่ ซึ่งอาจจะพิจารณาได้

จากการค านวณหาค่า t-test (แบบ Dependent Sample) หรอืการหาค่าดัชนปีระสิทธิผล 

(Effectiveness Index: E.I.) มีรายละเอียด ดังนี้ 

  1. การหาพัฒนาการที่เพิ่มขึ้นของผู้เรยีน โดยอาศัยการทดสอบค่าที (t-test) 

แบบ Dependent Sample เป็นการพิจารณาดูว่า นักเรียนมีพัฒนาการเพิ่มขึน้อย่างเชื่อถอื

ได้หรอืไม่ โดยการทดสอบนักเรียนทุกคนก่อนเรยีน (Pretest) และหลังเรียน (Postest) แล้ว

น ามาหาค่า t-test (Dependent Sample) หากมีนัยส าคัญทางสถิติก็ถือว่านักเรียนกลุ่มที่

ผูว้ิจัยก าลังศกึษาพัฒนาการเพิ่มขึน้อย่างเชื่อถอืได้ แต่ถ้าการสอบค่า t-test ไม่มนีัยส าคัญ

ทางสถิติ แสดงว่านักเรียนมีพัฒนาการสูงขึ้นอย่างเชื่อถือไม่ได้ (เพิ่มขึ้นไม่มากพอที่จะ

เชื่อถือได้) 

  การหาประสิทธิภาพของหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง การก าหนดเกณฑ์

ที่เป็นระดับที่ผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียนจะสามารถเปลี่ยนพฤติกรรมและเกิดการเรียนรู้ที่

น่าพึงพอใจ หากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์นัน้ มีประสิทธิภาพตามเกณฑท์ี่ก าหนดไว้ ก็ถือวา่มี
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คุณภาพที่น่าจะน าไปใช้สอนนักเรียนได้ การที่จะก าหนดเกณฑม์าตรฐานให้มีคา่เท่าใดนั้น 

ผูส้อนจะเป็นผู้พิจารณาตามความพอใจของตน โดยปกติเนือ้หาที่เป็นความรู้ความจ า 

มักจะต้ังไว้ 80/80, 85/85 หรอื 90/90 ส่วนเนือ้หาที่เป็นทักษะหรอืเจตคติอาจจะตั้งไว้ต่ า

กว่านี ้เช่น 75/75 หรอื 70/70 เป็นต้น (ชัยยงค์ พรมหวงศ์, 2538, หนา้ 121) 

  ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ 

   การหาประสิทธิภาพของหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ โดยการน าหนังสอื

อิเล็กทรอนิกส์ที่สร้างไปทดลองใช้ตามขั้นตอนดังนี้ (สุรพล โคตรรนรนิทร์, 2541, หนา้ 16,

อ้างถึงใน อนุชิต กลั่นประยูร, 2545, หนา้ 45) 

    1. แบบเดี่ยว (1:1) คือทดลองกับผูเ้รียน เก่ง ปานกลาง อ่อน อย่างละ 

1 คน ค านวณประสิทธิภาพ เสร็จแล้วปรับปรุงใหด้ีขึ้น โดยปกติคะแนนที่ได้จากการทดลอง

แบบเดี่ยวนี ้จะได้คะแนนต่ ากว่าเกณฑม์าก แต่ไม่ต้องวิตกเมื่อปรับปรุงแล้วสูงขึ้น ก่อนน า

ทดลองแบบกลุ่มในขั้นนี ้E1/E2 ที่ได้จะมีคา่ประมาณ 60/60 

    2. แบบกลุ่ม (1:10) คือ ทดลองกับผูเ้รียน 6-10 คน (คละผู้เรยีนเก่ง

กับอ่อน) ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุง ในขั้นนี้คะแนนของผู้เรยีนจะเพิ่มขึน้อีก

เกือบเท่าเกณฑ ์โดยเฉลี่ยจะหา่งจากเกณฑ์ประมาณร้อยละ 10 นั่นคือ E1/E2 ที่ได้จะมี

ค่าประมาณ 70/70 

    3. แบบภาคสนาม (1:100) เป็นการทดลองกับผูเ้รียนทั้งช้ัน 40 – 100 

คน ท าการหาประสิทธิภาพแล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข ผลลัพธ์ที่ได้ควรใกล้เคียงกับเกณฑ์

ที่ตัง้ไว้ หากต่ ากว่าเกณฑไ์ม่เกินร้อยละ 2.5 ก็ยอมรับ หากแตกต่างกันมากผู้สอนต้อง

ก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ใหม ่โดยยึดสภาพความเป็นจรงิเป็น

เกณฑ ์เช่น เมื่อทดสอบหาประสิทธิภาพแล้วได้ 83.50/85.40 แสดงวา่หนังสอื

อิเล็กทรอนิกส์นัน้ มีประสิทธิภาพใกล้เคียงกับเกณฑ ์85/85 ที่ตัง้ไว้ แตถ่้าตั้งเกณฑไ์ว้ 

75/75 เมื่อผลการทดลองเป็น 83.50/85.40 ก็อาจเลื่อนเกณฑข์ึน้มาเป็น 85/85 ได้ 

 สรุปขั้นตอนการหาประสิทธิภาพหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ที่มปีระสิทธิภาพควร

ด าเนนิการหาประสิทธิภาพ 3 ขั้นตอน คอื แบบรายบุคคล แบบกลุ่มเล็ก และแบบ

ภาคสนาม อนึ่งเนื่องจากผูว้ิจัยได้ท าการศึกษาในรายวิชาการเทคโนโลยีสารสนเทศ เนือ้หา

รายวิชาส่วนใหญ่จะเป็นความรูค้วามจ าและการน าไปใช้จึงก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของ

หนังสืออเิล็กทรอนิกส์ไว้ 80/80 
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ดัชนีประสิทธิผล 

 

 ความหมายของประสิทธิผล 

  ความหมายของประสิทธิผลได้มนีักวิชาการศกึษา สรุปได้ดังนี้ 

   Good, Fretcherand and Schnieider (1980, pp 30-34,อ้างถึงใน ชนิดา 

นนท์นภา, 2545, หนา้ 48) ได้กล่าวถึงดัชนีประสิทธิผลไว้วา่เป็นการประเมนิสื่อการสอน  

ที่ผลิตขึ้นมาเพื่อที่จะดูถึงประสทิธิภาพทางดา้นการเรียนการสอนและการวัดผลประเมินผล

สื่อนัน้ ตามปกติแล้วจะเป็นการประเมนิความแตกต่างระหว่างคะแนนใน 2 ลักษณะ คอื

ความแตกต่างของคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรยีน หรอืเป็น

วิธีการทดสอบเพื่อหาความแตกต่างระหว่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนระหว่างกลุ่มทดลอง

กับกลุ่มควบคุมในทางปฏิบัติส่วนมากเน้นที่ผลความแตกต่างที่แท้จริงมากกว่าผลความ

แตกต่างทางสถิติ แต่ในบางกรณีเป็นการเปรียบเทียบเพียง 2 ลักษณะ ก็อาจจะยังไม่เป็น

การเพียงพอ เช่น กรณีของการทดลองใชส้ื่อในการเรียนการสอนครั้งหนึ่งปรากฏว่ากลุ่ม  

ที่ 1 การทดสอบก่อนเรียนได้คะแนน 18% การทดสอบหลังเรยีนได้ 74% เมื่อน าผลมา

วิเคราะหท์างสถิติทั้ง 2 กลุม่ ปรากฏว่า คะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกัน

อย่างมนีัยส าคัญทางสถิตทิั้ง 2 กลุ่ม แตเ่มื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียนระหว่าง

กลุ่มทั้ง 2 กลุ่ม ปรากฏว่าไม่มีความแตกต่างกัน ซึ่งไม่สามารถระบุได้ว่าเกิดขึ้นเพราะ    

ตัวแปรทดลองหรือไม่ เนื่องจากการทดสอบทั้งสองกรณีนัน้คะแนนพืน้ฐาน (คะแนน

ทดสอบก่อนเรียนแตกต่างกันซึ่งจะส่งผลถึงคะแนนสอบหลังเรยีนที่เพิ่มขึ้นได้สุดของแตล่ะ

กรณี)  

   เผชิญ กิจระการ (2544, หนา้ 54-56 อ้างถึงใน นศิากร แสงพงศานนท์, 

2554, หนา้ 49) ได้กล่าวถึงดัชนีประสิทธิผลว่า ดัชนีประสิทธิผลคือ ความแตกต่างของ

คะแนนการทดสอบก่อนเรียนและคะแนนการทดสอบหลังเรียน หรือเป็นการทดสอบ    

หลังเรยีนหรือเป็นการทดสอบความแตกต่างเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนระหว่าง   

กลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม ดัชนีประสิทธิผลหามาได้จาก การหาความแตกต่างของ    

การทดสอบก่อนการทดลองและการทดสอบหลังการทดลองด้วยคะแนนพืน้ฐาน (คะแนน

ทดสอบก่อนเรียน) และคะแนนที่สามารถท าได้สูงสุดดัชนีประสิทธิผล จะเป็นตัวบ่งชีถ้ึง

ขอบเขตและการหาประสิทธิภาพสูงสุดของสื่อการเรียนการสอน การวิเคราะหด์ัชนี

ประสิทธิผล (E.I) ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์โดยค่าดัชนีประสิทธิผลโดยค านวณได้ตามวิธี
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ของกู๊ดแมน เฟรทเชอร์ และชไนเดอร์ (Good, Fretcherand and Schnieider, 1980, pp. 

30-34) ค านวณจากสูตร 

E.I = ผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียนทุกคน – ผลรวมของคะแนนทดสอบก่อนเรียนทุกคน 

(จ านวนนักเรียน ×คะแนนเต็ม) – ผลรวมของคะแนนทดสอบก่อนเรียนทุกคน 

 จ านวนเศษของ E.I  จะเป็นเศษที่ได้จากการวัดระหว่างการทดสอบก่อนเรียน 

(p1) และการทดสอบหลังเรียน (p2) ซึ่งคะแนนทั้ง 2 ชนิดนี ้จะแสดงถึงค่าร้อยละของ

คะแนนรวมสูงสุดที่ท าได้ ตัวหารดัชนี คือความแตกต่างระหว่างการทดสอบก่อนเรียน (p1) 

และคะแนนสูงสุดที่นักเรียนสามารถท าได้ดัชนีประสิทธิผลสามารถน ามาประยุกต์ใช้เพื่อ

ประเมินสื่อ โดยเริ่มทดสอบก่อนเรียนซึ่งเป็นตัววัดว่าผู้เรียนมคีวามรู้พื้นฐานอยู่ในระดับใด 

รวมถึงการวัดทางดา้นความเชื่อ เจตคติ และความตัง้ใจ คะแนนที่ได้นีส้ามารถน ามาแปลง

เป็นรอ้ยละหาค่าคะแนนสูงสุดที่เป็นไปได้ การหาค่าดัชนีประสิทธิผล โดยการน าคะแนน

ก่อนเรียนไปลบออกจากคะแนนหลังเรียนได้เท่าใดน ามาหารด้วยค่าที่ได้จากค่าทดสอบ

ก่อนเรียนสูงสุดที่ผู้เรยีนสามารถท าได้ ลบด้วยคะแนนทดสอบก่อนเรียนโดยการท าให้อยู่ใน

รูปร้อยละและค่าดัชนีประสิทธิผลจะมีค่าระหว่าง -1.00 ถึง 1.00 หากค่าทดสอบก่อนเรียน

ได้เป็น 0 และการทดสอบหลังเรียนปรากฏว่านักเรียนไม่มีการเปลี่ยนแปลง คอื คะแนน 0 

เท่าเดิม คา่ E.I. จะมีคา่ = 1.00 และในทางตรงกันข้าม ถ้าคะแนนทดสอบหลังเรยีนน้อย

กว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนค่าที่ออกมาได้จะเป็นค่าลบ เช่น p1 = 73% p2 = 45%      

ค่า E.I. = -0.38 สภาพการรอบรู้ซึ่งนักเรียนแต่ละคนจะต้องเรียนใหถ้ึงเกณฑ์สูงสุดที่

สามารถเป็นไปได้ ซึ่งกรณีค่าดัชนปีระสิทธิผลอาจมคี่ามากถึง 1.00 

 จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า ประสทิธิผล หมายถึง ตัวเลขที่แสดงถึง

ความก้าวหน้าของผู้เรยีน โดยเปรียบเทียบจากคะแนนที่เพิ่มขึ้นของคะแนนการทดสอบ

ก่อนเรียนกับคะแนนที่ได้จากการทดสอบหลังเรยีนและคะแนนเต็ม หรือคะแนนสูงสุดกับ

คะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียน การประเมินสื่อการสอนที่ผลิตขึน้จะดูประสิทธิผล

ทางการสอนและการวัดผลประเมินสื่อการสอนนั้น ตามปกติการประเมนิความแตกต่าง

ของค่าคะแนน 2 ลักษณะ คอื ความแตกต่างของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและคะแนนการ

ทดสอบหลังเรยีน หรอืเป็นการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนระหว่างกลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุมในการหาประสิทธิผล และค่าดัชนีประสิทธิผลจะมีคา่ระหว่าง -1.00 ถงึ 1.00 
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แผนการจัดการเรียนรู้  

 1. ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ 

  การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาต่างๆ นั้น การเตรียมตัวและวางแผน

อย่างมรีะบบเป็นความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะท าให้การเรียนการสอนบรรลุเป้าหมายหลักสูตร

อย่างมปีระสิทธิภาพการจัดท าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นวิธีหนึ่งที่จะเอือ้

ประโยชน์ใหเ้กิดความส าเร็จได้ ความหมายของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

   วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2542, หน้า 139) กล่าวว่า แผนการจัดกิจกรรม

การเรียนรู ้หมายถึง กิจกรรมการเรยีนรู้ที่ผู้สอนได้ก าหนดไว้เพื่อให้ผู้เรยีนเกิดการเรียนรู้

บรรลุมาตรฐานการเรียนรู้ 

   บูรชัย ศริิมหาสาคร (2547, หน้า 1) กล่าวว่า แผนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ คือ สารที่จัดท าเพื่อแจกแจงรายละเอียดของหลักสูตร ท าให้ครูผูส้อนสามารถน าไป

จัดการเรยีนการสอนให้แก่นักเรียนเป็นรายคาบหรือรายชั่วโมง ตรงกับภาษาอังกฤษว่า 

“Teaching Plan”หรอื “Less Plan” อันเป็นการเตรยีมการสอนล่วงหน้าก่อนที่จะท าการ

สอนแล้วจดบันทึกเป็นลายลักษณ์อักษร เพื่อใหใ้ครก็ตามที่จะท าการสอนในวิชานั้นๆ 

สามารถใช้เป็นแนวทางในการสอนได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

   รุจริ์ ภู่สาระ (2545, หน้า 19) กล่าวว่า แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

เป็นเครื่องมอืแนวทางในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามที่ก าหนดไว้ในสาระการเรียนรู้

ของแต่ละกลุ่ม  

   สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2545, หน้า 19) กล่าวว่า แผนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง การวางแผนและเตรียมการในการจัดการเรยีนการสอน 

เพื่อให้ผู้เรยีนเกิดกระบวนการเรียนรู้ 

 จากความหมายที่กล่าวมาพอสรุปได้วา่ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

หมายถึง การก าหนด วัตถุประสงค์ เนือ้หาสาระ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนการสอน 

การวัดและประเมินผล เพื่อให้ผู้สอนใชเ้ป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมที่จะท าให้ผู้เรียนเกิด

กระบวนการเรียนรู้ไปสู่จุดมุ่งหมายปลายทาง และสามารถสร้างองค์ความรู้ดว้ยตนเอง  
 

 2. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 

  องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ แบ่งออกเป็นสองสว่นใหญ่ๆ คือ 
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   2.1 การวเิคราะห์หลักสูตร 

    ส่วนของการวิเคราะหห์ลักสูตรเป็นส่วนที่ครูผูส้อนต้องศกึษา

หลักสูตรอย่างละเอียด เพื่อให้รูถ้ึงเจตนารมณข์องหลักสูตรอย่างแท้จรงิ เพื่อที่จะลง

รายละเอียดไปถึงหนว่ยการเรียนรู้ย่อยที่ตอ้งน าไปจัดการเรียนการสอน ทั้งนี้จุดประสงค์

การเรียนรูร้ายชั่วโมงที่ครูก าหนดตอ้งมคีวามสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ของผู้เรยีน 

และบรรลุวัตถุประสงค์ของหลักสูตรเป็นส าคัญ ซึ่งการวิเคราะห์หลักสูตรสามารถท าได้

หลากหลายวิธี ในที่นีจ้ะเสนอเป็นองค์ประกอบหลักๆ ดังนี้ 

     2.1.1 บทน าที่กล่าวถึงความเป็นมาของหลักสูตร 

     2.1.2 ความส าคัญของวิชา 

     2.1.3 ธรรมชาติและลักษณะเฉพาะของวิชา 

     2.1.4 วิสัยทัศนก์ารเรียนรู้ 

     2.1.5 คุณภาพของผูเ้รียน 

     2.1.6 สาระการเรียนรู้ 

     2.1.7 มาตรฐานการเรียนรูก้ารศกึษาขั้นพื้นฐาน 

     2.1.8 มาตรฐานการเรียนรู้ช่วงช้ัน 

     2.1.9 ผังมโนทัศน์ 

     2.1.10 ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง และสาระการเรียนรู้รายปี/ 

รายภาค 

     2.1.11 ค าอธิบายรายวิชา 

     2.1.12 หนว่ยการเรียนรู้ 

     2.1.13 โครงการสอน 

     2.1.14 การก าหนดอัตราส่วนการวัดและประเมินผล 

  2.2 แผนการจัดการเรียนรู้ 

   แผนการจัดการเรียนรู้ เปรียบเสมือนเป็นแนวทางหรอืคู่มอืของครูในการ

จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรยีนเป็นส าคัญ ที่เกิดจากการวางแผน การ

เตรียมการของครู เพื่อให้กิจกรรมทั้งหลายที่ครูจัดเกิดประโยชน์สูงสุดกับผูเ้รียน เป็นการ

พัฒนากระบวนการเรียนรู้ของผู้เรยีน ท าให้ผู้เรยีนคิดวิเคราะห์เป็น มีความสามารถในการ

แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ตา่งๆ ได้ด้วยตนเอง รูปแบบของแผนการจัดการเรียนรู้มี
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มากมายหลายรูปแบบทั้งนี้อาจมคีวามแตกต่างกันโดยเฉพาะต่างกลุ่มสาระการเรียนรู้ ก็จะ

มีแนวคิดในการสร้างรูปแบบที่แตกต่างกันออกไป ถึงแม้รูปแบบจะแตกต่างกันเพียงใด     

ก็ตามแต่ทุกรูปแบบก็ยังคงไว้ซึ่งหลักการเดียวกัน คอื เป็นการวางแผนการจัดการเรียนรู้

ให้กับผูเ้รียน ดังน้ันครูจงึไม่ควรไปกังวลกับความแตกต่างในเรื่องของรูปแบบจนเกินไปนัก 

แตห่ากใหค้งไว้ซึ่งความส าคัญดังที่กล่าวมาแล้ว ในที่นี้จะขอเสนอรูปแบบของแผนการ

จัดการเรยีนรู้รูปแบบหนึ่งซึ่งมอีงค์ประกอบ ดังนี้ 

   1. ส่วนหัว (ขึน้อยู่กับสถานศกึษาเป็นผู้ก าหนด) หรอือาจจะประกอบด้วย 

    1.1 แผนการเรียนรูท้ี่… 

    1.2 หนว่ยการเรียนรูท้ี่… 

    1.3 วิชา 

    1.4 ช้ัน 

    1.5 เรื่อง 

    1.6 เวลา 

   2. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ซึ่งอาจจะแยกเป็น 

    2.1 ด้านความรู้ 

    2.2 ด้านทักษะ 

    2.3 ด้านคุณสมบัติและคุณธรรมที่ควรเน้น 

   3. สาระการเรียนรู/้แนวความคิดหลัก 

   4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

   5. สื่อ/แหลง่การเรียนรู้ 

   6. การวัดและประเมินผล 

    6.1 วิธีการวัด 

    6.2 เครื่องมือที่ใชว้ัด 

    6.3 เกณฑก์ารประเมิน 

    6.4 ผูป้ระเมิน 

   7. กิจกรรมเสริมประสบการณ์/กิจกรรมเสนอแนะ 

 จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้เป็นสิ่งที่ส าคัญยิ่ง

เปรียบเสมอืนแบบแผนการก าหนดการสอนเป็นเหมอืนเข็มทิศชีน้ าแนวทางว่าจะไปใน

ทิศทางใดชว่ยใหค้รูผูส้อนจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

มห
าวทิ

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



44 
 

 3. ความส าคัญของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

  สุพล วังสินธ์ (2536, หนา้ 5) ได้กล่าวถึงความส าคัญของแผนการสอนว่า

เป็นกุญแจดอกส าคัญที่จะท าให้การเรยีนการสอนมีประสิทธิภาพยิ่งขึน้พอสรุปความส าคัญ

ได้ ดังนี้ 

   1. ช่วยท าให้เกิดการวางแผนวิธีสอน วธิีเรียนที่ดทีี่เกิดจากการผสมผสาน

ความรูแ้ละจติวิทยาการศกึษา 

   2. ช่วยใหค้รูมีคูม่ือการสอนที่ท าดว้ยตนเองลว่งหน้า ท าให้ครูมคีวาม

มั่นใจในการสอนได้ตามเป้าหมาย 

   3. ช่วยส่งเสริมให้ครูใฝ่ศกึษาหาความรู้ ทั้งหลักสูตรและการจัดการเรียน

การสอน ตลอดจนการวัดการประเมินผล 

   4. ช่วยใช้เป็นคู่มอืครูส าหรับครูที่มาสอนแทนได้ 

   5. ช่วยเป็นหลักฐานแสดงข้อมูลที่ถูกต้อง เที่ยงตรง เป็นประโยชน์ตอ่ 

วงการศึกษา 

   6. ช่วยเป็นผลงานทางวิชาการแสดงความช านาญและเช่ียวชาญของ

ผูจ้ัดท า 

  บูรชัย ศริิมหาสาคร (2545, หนา้ 4) ได้กล่าวถึงความส าคัญของแผนการ

สอนต่อวชิาชีพครูไว้ ดังนี้ 

   1. แผนการสอนเป็นหลักฐานที่แสดงความเป็นครูแบบมืออาชีพมีการ

เตรียมการลว่งหนา้ แผนการสอนของครูเป็นการสะท้อนให้เห็นถึงการใช้เทคนิคการสอน 

สื่อนวัตกรรมและจิตวิทยาการเรียนรู้ของเด็กมาผสมผสานกัน หรอืประยุกต์ใชใ้ห้เหมาะสม

กับสภาพของนักเรียนที่ตนสอนอยู่ 

   2. แผนการสอนช่วยส่งเสริมให้ครูได้ศกึษาหาความรู้เกี่ยวกับหลักสูตร 

เทคนิคการสอน สื่อ นวัตกรรม และวิธีการวัดและประเมินผล เพื่อพัฒนาวิชาชีพของตนเอง 

   3. แผนการสอนท าให้ครูที่จะปฏิบัติการสอนแทนสามารถปฏิบัติการสอน

ได้อย่างมั่นใจ และมีประสิทธิภาพ 

   4. แผนการสอนเป็นหลักฐานที่แสดงขอ้มูลด้านการเรียนการสอน การ

วัดและการประเมินผล ที่จะน าไปใช้ประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนครั้งต่อไป 

   5. แผนการสอนเป็นหลักฐานที่แสดงถึงความเชี่ยวชาญในวิชาชีพครู ซึ่ง

สามารถน าไปเสนอเป็นผลงานทางวิชาการเพื่อประกอบการพิจารณาความดีความชอบ
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ประจ าปีเพื่อขอเลื่อนต าแหน่ง หรือระดับให้สูงขึ้น และเพื่อใชป้ระกอบการขอใบอนุญาต

ประกอบวิชาชีพ 

 จากที่กล่าวมาสรุปได้วา่ แผนการจัดการเรียนรู้เป็นสิ่งที่ส าคัญยิ่งส าหรับครูทุก

คน ช่วยใหก้ารจัดการเรียนการสอนของครูประสบผลส าเร็จ บรรลุตามจุดมุ่งหมายที่วางไว้ 

และช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูข้องนักเรียน  

 

ความพึงพอใจ 

 

 1. ความหมายของความพึงพอใจ 

  นักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายและแนวคิดของความพึงพอใจ ดังนี้ 

   พัชณ ีบุญช่วย (2549, หนา้ 48) ได้สรุปความหมายของความพึงพอใจ 

ไว้วา่ ความพึงพอใจเป็นความรูส้ึกที่บุคคลมีตอ่สิ่งใดสิ่งหนึ่ง อันเกิดจากพืน้ฐานของ     

การรับรู้ ค่านิยม และประสบการณท์ี่บุคคลได้รับ 

   วิไลรักษ์ บุญงาม (2550, หนา้ 26) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง 

ความรูส้ึกที่ด ีความประทับใจหรอืการมีเจตคติที่ดีตอ่การกระท าของบุคคลหรอืการท างาน

นั้นๆ ซึ่งความพึงพอใจเป็นปัจจัยข้อส าคัญประการหนึ่งที่มผีลตอ่ความส าเร็จของงานให้

เป็นไปตามเป้าหมายที่วางไว้อย่างมปีระสิทธิภาพ ซึ่งเป็นผลมาจากการได้รับการ

ตอบสนองตอ่แรงจูงใจหรอืความตอ้งการของแต่ละบุคคลในแนวทางที่เขาพึงประสงค์ 

   สุจิรา ชูค า (2550, หนา้ 39)                                  

                                                                         

                                                                                  

                                                                                       

                                                                            

                  ง                                                          

                                                        

   ทิพย์ภาภรณ์ อนิทรอักษร (2554, หนา้ 94) ได้สรุปความหมายของ

ความพึงพอใจไว้ว่า เป็นความรูส้ึกหรืออารมณ์ของบุคคลที่มีความสัมพันธ์ต่อสิ่งเร้าต่างๆ 

เป็นผลต่อเนื่องจากการที่บุคคลประเมินสิ่งเร้านั้นแล้วว่า ด ีพอใจ หรอืต้องการ 
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   สรชัย พิศาลบุตร (2549, หนา้ 8) กล่าวว่า ความพึงพอใจของ

ผูใ้ช้บริการ หมายถึง การที่ผูใ้ช้บริการได้รับในสิ่งที่ตอ้งการแต่ตอ้งอยู่ในขอบเขตที่ผู้

ให้บริการสามารถจัดหาหรือท าได้โดยไม่ขัดต่อวัตถุประสงค์หรือความถูกต้องเหมาะสม 

   Gillmer (1996, p. 80) กล่าวว่า ความพึงพอใจในการท างานเป็นทัศน 

ของบุคคลที่มตี่องานและปัจจัยต่างๆ ที่เกี่ยวข้องต่อการด ารงชีวติโดยทั่วไปที่ได้รับมา 

   Good (1973, p. 320) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง คุณภาพ สภาพ

หรอืระดับความพึงพอใจเป็นผลมาจากความสนใจต่างๆ และทัศนคติของบุคคลที่มีต่องาน 

 จากความหมายข้างต้นสรุปได้วา่ ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูส้ึกประทับใจ 

พอใจ  ความช่ืนชมของบุคคลที่ มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ที่เกิดจากพืน้ฐานของการรับรู้ของมนุษย์ 

เกิดค่านิยม และประสบการณ์ที่บุคคลได้รับ 

 2. ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 

  ทฤษฎีล าดับขั้นของความต้องการ มาสโลว์ (Maslow’s Hiwrarchyof Needs) 

มีรายละเอียด ดังนี้ 

   Maslow (1973, pp. 66 – 67) ได้ตัง้ทฤษฎีทั่วไปเกี่ยวกบัการจูงใจ 

(Maslow’s General Theory of Human Motivation) ที่รูจ้ักและยอมรับกันแพร่หลาย ทฤษฎี

การจูงใจของมาสโลว์ มีขอ้สมมตฐิานเกี่ยวกับพฤติกรรมของมนุษย์ 3 ประการ ดังนี้ 

    2.1 ทุกคนมคีวามตอ้งการ และความตอ้งการนี้มีอยู่ตลอดเวลาและ

ไม่มทีี่สิ้นสุด 

    2.2 ความตอ้งการที่ได้รับการตอบสนองแล้ว จะไม่เป็นสิ่งจูงใจของ

พฤติกรรมอกีต่อไป ความต้องการที่ยังไม่ได้รับการตอบสนองเท่านั้น ที่เป็นสิ่งจูงใจของ

พฤติกรรม 

    2.3 ความตอ้งการของคนจะมีลักษณะเป็นล าดับขั้นต่ าไปหาสูง 

ตามล าดับความส าคัญ กล่าวคือ เมื่อต้องการในระดับต่ าได้รับการตอบสนองแล้ว ความ

ต้องการระดับสูงก็จะเรียกร้องให้ตอบสนอง มาสโลว์ได้สรุปลักษณะของการจูงใจไว้ว่า 

การจูงใจเป็นไปอย่างมีระเบียบตามล าดับความตอ้งการ คอื “Hierachy of Needs” ตาม

ทฤษฎีของมาสโลว์มลีักษณะตามล าดับจากต่ าไปหาสูง 5 ขั้น ดังนี้ 

     2.3.1 ความตอ้งการทางร่างกาย (Physiological Needs) ความ

ต้องการทางร่างกายเป็นความตอ้งการเบือ้งต้น เพื่อความอยู่รอด เช่น ความต้องการใน

เรื่องอาหาร น้ า ที่อยู่อาศัย เครื่องนุ่งห่ม ยารักษาโรค ความต้องการพักผ่อน            
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ความตอ้งการทางเพศ ความตอ้งการทางร่างกายจะมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของคนก็

ต่อเมื่อความต้องการทางร่างกาย ยังไม่ได้รับการตอบสนอง  

     2.3.2 ความตอ้งการความปลอดภัย หรือความมั่นคง (Security of 

Safety Needs) ถ้าความตอ้งการทางด้านร่างกายได้รับการตอบสนองตามสมควรแล้ว

มนุษย์จะมีความตอ้งการในขั้นสูงขึน้ต่อไป คือ ความตอ้งการความปลอดภัยจะเป็นเรื่อง

เกี่ยวกับการป้องกันเพื่อใหเ้กิดความปลอดภัยจากอันตรายต่างๆ ที่เกิดขึน้กับการด ารงชีวติ 

     2.3.3 ความต้องการทางสังคม (Social or Belongingness Needs) 

ภายหลังจากที่คนได้รับการตอบสนองในสองขั้นดังกล่าวแล้วก็จะมีความต้องการที่สูงขึ้น 

คือ ความต้องการทางด้านสังคมจะเริ่มเป็นสิ่งจูงใจที่ส าคัญต่อพฤติกรรมของคน ความ

ต้องการทางดา้นนีจ้ะเป็นความต้องการเกี่ยวกับการอยู่ร่วมกันและการได้รับการยอมรับ

จากบุคคลอื่นและความรูส้ึกว่าตนเองนัน้เป็นส่วนของกลุ่มทางสังคมอยู่เสมอ 

     2.3.4 ความตอ้งการที่จะมีฐานะเด่นในสังคม (Esteem or Status 

Needs) ความตอ้งการขั้นต่อมาเป็นความตอ้งการที่ประกอบด้วยสิ่งตา่งๆ ดังนี้ ความมั่นใจ

ในตนเองในเรื่องความสามารถ ความรู้ และความส าคัญของตนเอง รวมทั้งความต้องการที่

จะมีฐานะเด่นเป็นที่ยอมรับของบุคคลอื่น  

     2.3.5 ความต้องการที่จะได้ทราบความส าเร็จในชีวติ             

(Selt – Actualization or Self – Realization) ล าดับความต้องการที่สูงสุดของมนุษย์ก็คือ

ความตอ้งการที่จะส าเร็จในชีวติ ความนกึคิด หรอืความคาดหวัง ทะเยอทะยานใฝ่ฝัน 

ภายหลังที่มนุษย์ได้รับการตอบสนองความต้องการทั้ง 4 ขั้น อย่างครบถ้วนแล้ว ความ

ต้องการในขั้นนีจ้ะเกิดขึ้นและมักเป็นความต้องการที่เป็นอิสระเฉพาะแต่ละคน  

   Scott (1970, p. 124) ได้เสนอแนวคิดในเรื่องการจูงใจให้เกิดความพึง

พอใจตอ่การท างานที่จะให้ผลเชิงปฏิบัติ มลีักษณะดังนี้ 

    1. งานควรมีสว่นสัมพันธ์กับความปรารถนาส่วนตัว งานนั้นจะมี

ความหมายส าหรับผูท้ า 

    2. งานนั้นต้องมีการวางแผนและวัดความส าเร็จได้โดยใช้ระบบการ

ท างานและการควบคุมที่มีประสิทธิภาพ 

    3. เพื่อให้ได้ผลในการสรา้งสิ่งจูงใจภายใน เป้าหมายของงานจะต้องมี

ลักษณะ ดังนี้ 

     3.1 คนท างานมสี่วนในการตั้งเป้าหมาย 
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     3.2 ผูป้ฏิบัติได้รับทราบผลส าเร็จในการท างานโดยตรง 

     3.3 งานนั้นสามารถท าให้ส าเร็จได้ 

 จากที่กล่าวมาสรุปได้วา่ มนุษย์แตล่ะบุคคลมีความตอ้งการ ความพึงพอใจที่

แตกต่างกัน มกีารแสดงพฤติกรรมที่แตกต่างกันเพื่อให้ได้มาซึ่งสิ่งที่ตอ้งการ เมื่อได้รับใน

สิ่งที่ตอ้งการแล้วก็จะท าให้เกิดความพึงพอใจและไม่แสดงพฤติกรรมนั้นอกี เช่นเดียวกันกับ

การจัดกิจกรรมการเรยีนการสอน ควรให้นักเรียนมีสว่นร่วมในการเลือกเรียนตามความ

สนใจ ความถนัดและสามารถค้นหาค าตอบด้วยตนเองได้ 

 3. แบบวัดความพึงพอใจ 

  พงศ ์ หรดาล (2540, หนา้ 40 – 62) กล่าวว่า ความพึงพอใจในการท างาน

เป็นความรู้สกึของคนที่มีตอ่งานในทางบวก และเป็นสุขของบุคคลที่เกิดจากการปฏิบัติงาน 

ตลอดจนท าให้เกิดความพึงพอใจ มีความกระตือรือรน้ มีความมุ่งมั่น มีขวัญก าลังใจในการ

ท างาน ความพึงพอใจเป็นผลที่เกิดจากทัศนคตหิลายประการ ที่คนมีต่องานของเขาแต่

องค์ประกอบอื่นๆ ที่มคีวามสัมพันธ์กับงานต่อชีวติของเขาเอง โดยทั่วๆ ไป แบบวัดความพึง

พอใจตามลักษณะที่ควรจะถามเป็น 2 ลักษณะ ดังนี้ 

   1. แบบส ารวจปรนัย (Objective Surway) เป็นแบบวัดทีม่ีค าถามและ

ค าตอบใหเ้ลือก โดยที่ผู้ตอบ ตอบตามที่ตนเองมคีวามคิดเห็นและความรู้สึกเป็นข้อมูลที่

ได้รับที่สามารถวิเคราะหไ์ด้เชิงปริมาณ 

   2. แบบส ารวจเชิงพรรณนา (Descriptive) เป็นแบบสอบถามที่ให้ผู้ตอบ

ตอบด้วยค าพูดและข้อเขียนของตนเอง เป็นแบบสัมภาษณ์แบบปลายเปิด ใหต้อบโดยอิสระ

เป็นข้อมูลที่ได้เชงิคุณภาพ 

 การแบ่งแบบวัดความพึงพอใจตามลักษณะของงาน แบ่งเป็น 2 ลักษณะ 

  1. แบบวัดความพึงพอใจงานโดยทั่วไป เป็นแบบวัดความพึงพอใจของบุคคล

ที่มคีวามสุขกับงานโดยส่วนรวม 

  2. แบบวัดความพึงพอใจเฉพาะเกี่ยวกับงาน ลักษณะของแบบวัดความพึง

พอใจงานในแตล่ะด้าน 

 จากที่กล่าวมาสรุปได้วา่ การวัดความพึงพอใจเป็นการวัดความรูส้ึกของบุคคล

ในทางบวกและเป็นความสุขที่เกิดจากการปฏิบัติงาน ที่สามารถเลือกแบบวัดความพึง

พอใจที่เหมาะสมกับผูท้ี่ตอ้งการศกึษา 
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งานวจิัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

 งานวจิัยในประเทศ 
  นวอร แจม่ข า (2547, หน้า 76) ได้พัฒนาหนังสืออเิล็กทรอนิกส์แบบ

โปรแกรมเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ หาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบ

โปรแกรมตามเกณฑ ์80/80 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของผู้เรยีนที่เรยีนจาก

หนังสืออเิล็กทรอนิกส์แบบโปรแกรมระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบว่า 

ประสิทธิภาพของหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ แบบโปรแกรม เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ มีคา่

เท่ากับ 81.38/80.63 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมนีัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01  

ทิพย์มณฑา สดชื่น (2547, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาหนังสอื 

อิเล็กทรอนิกส์เรื่องการถ่ายภาพเบือ้งตน้พบว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เรื่อง การถ่ายภาพ

เบือ้งตน้ มีประสิทธิภาพ 87.5/83.44 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักศึกษาหลังจากที่เรยีนด้วยหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ สูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติ ผูว้ิจัยมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมว่า 1) ควรมีการวจิัยเชิงพัฒนาที่เกี่ยวกับ

หนังสืออเิล็กทรอนิกส์ให้เพิ่มมากขึ้น เพราะปัจจุบัน มีโปรแกรมที่ใช้สรา้งหนังสอื

อิเล็กทรอนิกส์ที่มปีระสิทธิภาพสูงและมีวธิีใช้ง่ายประกอบกับผลที่ได้เป็นที่น่าพึงพอใจทั้ง

ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสนใจสนุกสนาน เพลิดเพลินการเรียนด้วยหนังสอื

อิเล็กทรอนิกส์เพิ่มประสทิธิภาพของการเรยีนการสอนได้อกีด้วย 2) ควรส่งเสริมให้มีการ

เผยแพร่สื่อมัลติมีเดียที่ได้จากงานวิจัยเชงิพัฒนา เพราะสื่อที่ผ่านการวิจัยถือวา่เป็นสื่อที่มี

คุณภาพส าหรับการเรียนการสอนหรอืศกึษาค้นหาข้อมูลตามเรื่องของสื่อนั้นได้อย่าง

กว้างขวาง ประกอบกับในปจัจุบันสังคมไทยมีการตื่นตัวมากขึ้น ท าให้โอกาสเผยแพร่สื่อที่มี

อยู่ผา่นคอมพิวเตอร์สู่ผูเ้รียนจะสามารถท าได้ง่ายขึ้น 3) ควรมีการวจิัยเปรียบเทียบหนังสือ 

อิเล็กทรอนิกส์แต่ละประเภทว่าประเภทใดสามารถท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรยีนรู้ได้ดีที่สุด  

4) ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับการท าเครื่องหมาย (Annotation) ในรูปแบบอื่น เชน่ การท า

เครื่องหมายอักษรหรอืภาพที่สง่ผลด้านการเรียนได้ดีที่สุด 

  สุปราณี แขมค า (2550, บทคัดย่อ) ได้พัฒนาหนังสอือิเล็กทรอนิกส์เพื่อหา

ประสิทธิภาพของชุดสื่อการพัฒนาหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง การสอนโดยใช้กิจกรรม

แบบโครงงาน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ศกึษาดัชนปีระสิทธิผล
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ของชุดสื่อการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่องการสอนโดยใช้กิจกรรมแบบโครงงาน 

และศกึษาความพึงพอใจของครูที่มตี่อชุดสื่อการพัฒนาหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ เรื่อง การ

สอนโดยใช้กิจกรรมแบบโครงงาน ผลการศกึษาพบว่า ชุดสื่อการพัฒนาหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ เรื่องการสอนโดยใช้กิจกรรมแบบโครงงานมีประสิทธิภาพ  81.75/82.20 

ดัชนปีระสิทธิผลของชุดสื่อการพัฒนาหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ เรื่อง การสอนโดยใช้กิจกรรม 

แบบโครงงาน เท่ากับ .614 และกลุ่มตัวอย่างมคีวามพึงพอใจตอ่ชุดสื่อการพัฒนาหนังสอื

อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง การสอนโดยใช้กิจกรรมแบบโครงงานอยู่ในระดับมาก 

  พรรณธิภา เพชรบุญมี (2550, บทคัดย่อ) ได้พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

วิชาโครงสร้างข้อมูล ตามหลักสูตรประกาศนยีบัตรวิชาชีพช้ันสูง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ

วิจัยเป็นนักศึกษาแผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

ราชมงคลล้านนา ตาก ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชานี ้จ านวน 30 คน  ผลการวิจัยจากการ

พัฒนาหนังสอือิเล็กทรอนิกส์วิชาโครงสร้างข้อมูลที่สร้างขึ้น ปรากฏว่า ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนที่ดขีึน้ จากการท าแบบฝกึหัดและฝกึทบทวนนอกเวลาเรียน ซึ่งสามารถสรุป

ได้วา่หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่สร้างขึ้น ในการวิจัยครั้งนี้มีคุณภาพเหมาะสมที่จะน าไปใช้เป็น

สื่ออกีรูปแบบหนึ่งที่ใช้ประกอบการเรียนการสอน และสามารถลดข้อจ ากัดของเวลาและ

สถานที่ของการเรียน และสามารถตอบสนองความตอ้งการของผูเ้รียนได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ  
  อนุชา สุระถา (2551, บทคดัย่อ) ได้พัฒนาหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ เพื่อหา

ประสิทธิภาพหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ เรื่องการใชโ้ปรแกรม Swish Max หาค่าดัชนี

ประสิทธิผลการเรียนรู้ไม่ต่ ากว่า .60 และศกึษาความพึงพอใจของครู กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้น

การวิจัยเป็นครูโรงเรียนลาดปลาเค้าพิทยาคม ผลการวิจัยพบว่า หนังสอือิเล็กทรอนิกส์

เรื่องการใชโ้ปรแกรม Swish Max ที่พัฒนาขึน้มีประสิทธิภาพ 85.00/89.50 ค่าดัชนี

ประสิทธิผลของหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ เรื่องการใช้โปรแกรม Swish Max เป็น .60 ซึ่ง

เป็นไปตามเกณฑท์ี่ก าหนด และความพึงพอใจของครูโรงเรียนลาดปลาเค้าพทิยาคม ที่

ศกึษาจากหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ เรื่องการใช้โปรแกรม Swish Max อยู่ในระดับสูงมาก 

  อาทิตยา  กางสี (2552, หนา้ 62 -69) ได้พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

เรื่อง การสื่อสารข้อมูลและเครือขา่ยคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 5 

โรงเรียนวาปีปทุม อ าเภอวาปีปทุม จังหวัดมหาสารคาม ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนของนักเรียนหลังเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ประสิทธิภาพ 84.67/81.56 
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สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ (80/80) และความพึงพอใจของผู้เรียนโดยรวมอยู่ในระดับมาก 

(ค่าเฉลี่ย = 4.18, S.D. = 0.72) 

  พรพรรณ  สีละมนตร ี(2552, หนา้ 123 – 132) ได้พัฒนาหนังสอื

อิเล็กทรอนิกส์ วิชา คอมพิวเตอร์เบือ้งตน้ เรื่อง ความรู้พืน้ฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 โรงเรียนวาปีปทุม  อ าเภอวาปีปทุม จังหวัด

มหาสารคาม ผลการวิจัยพบว่า หนังสืออเิล็กทรอนิกส์ ที่พัฒนาขึน้มปีระสิทธิภาพเท่ากับ 

83.20/82.83 คุณภาพของหนังสืออเิล็กทรอนิกส์โดยรวมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 

4.45, S.D. = 0.57) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียนหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 ดัชนปีระสิทธิผลมีคา่เท่ากับ 0.8128 คิดเป็นรอ้ยละ 81.28 

และความพึงพอใจของผู้เรียนโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.68, S.D. = 9,51) 

  นิศากร แสงพงศานนท์ (2554, บทคัดย่อ) ได้พัฒนาหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ 

เรื่อง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร ์ช้ันมัธยมศกึษา

ปีที่ 5 กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัย คือนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 5/5 โรงเรียนมัธยมวานร

นิวาส อ าเภอวานรนวิาส จังหวัดสกลนคร จ านวน 42 คน ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพ

ของหนังสืออเิล็กทรอนิกส์มีค่าเท่ากับ 82.43/87.36 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด ประสิทธิผล

มีคา่เท่ากับ 0.76 ซึ่งมีประสิทธิผลตามเกณฑท์ี่ก าหนดไว้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 และนักเรียนมี

ความพึงพอใจต่อหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ เรื่องกระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลกอยู่ในระดับ

มากที่สุด 

  กันยารัตน ์ ศิรเิมือง (2557, หน้า 128 - 132) ได้พัฒนาหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันประถมศกึษาปีที่ 1 เพื่อสรา้ง

หนังสืออเิล็กทรอนิกส์ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 หาคุณภาพของหนังสอื

อิเล็กทรอนิกส์ เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรยีนด้วย

หนังสืออเิล็กทรอนิกส์ และศกึษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

ซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดสุขไพรวัน 

ต าบล กองดิน อ าเภอแกลง จังหวัดระยอง จ านวน 25 คน ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพ

ของหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ มีคา่เท่ากับ 85.36/87.47 ซึ่งสูงกว่าเกณฑท์ี่ตั้งไว้คือ 80/80 

คุณภาพของหนังสอือิเล็กทรอนิกส์อยู่ในระดับเหมาะสมมาก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนมีระดับความพึง
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พอใจตอ่การจัดการเรียนรู้ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสาร อยู่ในระดับมาก 

  ฤทัยวรรณ  วงศ์คณะรัตน์ (2557, บทคัดย่อ) ได้พัฒนาหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ 

เรื่อง ขอ้มูล ตัวด าเนินการ และนิพจน์ในภาษาซี กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ

เทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 5 เพื่อสร้างหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ให้มีประสทิธิภาพตาม

เกณฑ ์75/75  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรยีนด้วย

หนังสืออเิล็กทรอนิกส์ และศกึษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยหนังสอื

อิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวจิัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 5 โรงเรียน 

สหราษฎร์รังสฤษฏ์ จังหวัดนครพนม ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษาเขต 22

ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มคี่าเท่ากับ 76.96/78.07  ซึ่งสูง

กว่าเกณฑท์ี่ก าหนดไว้คอื 75/75 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมคีวามพึงพอใจต่อการเรียนด้วยหนังสอือิเล็กทรอนิกส์

อยู่ในระดับมากที่สุด 

 งานวจิัยต่างประเทศ 

  Alicia (2001, p. 345) ได้ศึกษาเรื่อง การอ่านและอินเทอร์เน็ต: การ

เปรียบเทียบการอา่นจากอินเทอร์เน็ต และการอ่านจากสิ่งพิมพ์วชิาภาษาฝรั่งเศสของ

นักเรียนสายภาษาฝรั่งเศส โดยศกึษาจากนักเรียนสายฝรั่งเศสที่เรียนระดับ 8 จ านวน 29 

คน ที่อ่านเนือ้หาจากอินเทอร์เน็ตและสิ่งพิมพ์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่อา่นเนื้อหาจาก

อินเทอร์เน็ตนั้นใหค้วามสนใจมากกว่าและอินเทอร์เน็ตช่วยน าไปสู่ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมใน

หมูน่ักเรียน นักเรียนส่วนใหญ่มคีวามคิดเห็นว่าอินเทอร์เน็ตท าให้เขาได้ค้นคว้าความรูด้้วย

ตนเองและได้ศึกษาตามความสนใจของแตล่ะคน ซึ่งจะได้คะแนนที่ดีกว่าการอ่านเนื้อหา

จากสิ่งพิมพ์   

  Auberg (1999, p. 954) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง การประยุกต์ใช้มัลติมเิดียและ

ไฮเปอร์เท็กซ์ เพื่อสอนวรรณกรรมของ Wiliam Shakespeare ด าเนนิการวิจัยโดยใช้

เครื่องมือ CD-ROM ที่บรรจุเสียงและวีดีโอในลักษณะสื่อผสม ผา่นการเชื่อมโยงข้อมูล

ข่าวสารในลักษณะมัลติมีเดีย และไฮเปอร์เท็กซ์ที่บรรจุเนือ้หาวรรณกรรม เป็นบทเรียนใช้

สอนบทเรียนที่เน้นถึงลักษณะการแสดง (Cast) และการเล่นบทบาท (Play) ของตัวละคร

ในเธียเตอร์ บทบาทการสอนที่เน้นการปฏิบัติ 
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  Shiratudin, Monica, Forbes and Shahizan (2001 อ้างถึงใน ไพบูลย์ ปัดทุม, 

2554, หนา้ 46) ได้ศึกษาเทคโนโลยีหนังสอือิเล็กทรอนิกส์และการสร้างหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ ผูศ้กึษาได้รายงานเกี่ยวกับสภาพแวดล้อม ความสะดวกในการใช้ซอฟต์แวร์

ของผู้ให้บริการหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ผ่านเว็บที่มรีูปแบบแตกต่างกัน โดยใช้หนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ในการปรับปรุงการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้สอนและผูเ้รียนในการเรียน

ทางไกล ในระยะเวลา 1 ภาคเรียน โดยใช้การสอน เครื่องมอืการเรียนการสอนและการ

น าเสนอที่เกี่ยวกับการมอบหมายงานเพื่อในการศกึษา ผลการศกึษาพบว่า นักเรียนมคีวาม

สนใจที่จะใช้เทคโนโลยีหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ในการเรียนการสอน เพราะหนังสอื

อิเล็กทรอนิกส์ช่วยกระตุ้นความต้องการในการเรียนและมีผลต่อการศกึษาทางไกล 

  H, Mathews, Graesser and Susarla (2002 อ้างถึงใน ไพบูลย์ ปัดทุม, 

2554, หนา้ 46) ได้พัฒนาหนังสอือิเล็กทรอนิกส์รูปแบบการบันทึกไฟล์แบบ .exe ที่มรีะบบ

อัจฉริยะ มีขั้นตอนที่ส าคัญในการสร้าง การรักษาโครงสร้างเนื้อหาที่ส าคัญๆ และวิธีการที่

เข้าใจง่าย มฟีังก์ชันในการควบคุมการป้องกันการเข้าใช้โดยไม่ได้รับอนุญาต มีความ

สะดวกในการเรียนรู้และงา่ยในการใชง้าน และพบว่า หนังสอือิเล็กทรอนิกส์เป็นเครื่องมอืที่

จะจัดการระบบฐานขอ้มูลกับจุดเด่นที่มลีักษณะพิเศษนั้น สามารถใช้ในการสร้างหลักสูตร

การเรียนรูท้ี่ทันสมัย เพื่อการเรียนการสอนแบบติวเตอร์ด้วยคอมพิวเตอร์ที่มคีวามเฉลียว

ฉลาด 

   Wicklund (Wicklund, 2003) ได้ศึกษาเกี่ยวกับประสิทธิภาพของการเรยีน

แบบรายบุคคล และการเรียนรูแ้บบร่วมมือในมหาวิทยาลัยที่น าโปรแกรมคอมพิวเตอร์มา

ประยุกต์ใชใ้นชั้นเรียน ในการศกึษาได้แบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองใช้

วิธีการสอนแบบร่วมมือโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ประยุกต์มาใช้ในช้ันเรยีน กลุ่ม

ควบคุมใช้วธิีการสอนแบบรายบุคคล โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ประยุกต์ใช้ในช้ันเรียน 

ผลการศกึษาพบว่า กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีความแตกต่างกันในเรื่องของการใช้

เวลาในการท างานส่งครูใชเ้วลานอ้ยกว่า นักเรียนที่เรียนรู้แบบรายบุคคลมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

Rao (2004, p. 56) ได้เสนอรูปแบบการจัดเนื้อหา (Content Management) ผา่นทางหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ พบว่า หนังสืออเิล็กทรอนิกส์จะประสบผลส าเร็จหรือล้มเหลวได้นัน้ไม่ได้

ขึน้อยู่แค่เพียงการยอมรับของผู้อ่าน แตข่ึน้อยู่กับการจัดการเนือ้หาอย่างเป็นระบบ และ

ยอมรับว่าหนังสอือิเล็กทรอนิกส์เป็นรูปแบบใหม่ของการจัดเนื้อหาที่เป็นระบบ 
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จากเอกสารและงานวิจัยทั้งในและต่างประเทศดังกล่าว จะเห็นได้ว่าหนังสอื

อิเล็กทรอนิกส์นัน้มคีวามส าคัญต่อการเรียนการสอน เนื่องจากเป็นเทคโนโลยีที่ไดร้ับความ

สนใจ สามารถกระตุ้นความต้องการในการเรียนรู้ของผู้เรียน อกีทั้งท าให้ผูเ้รียนมีทัศนคติที่

ดีและสนุกกับการเรียนเป็นการตอบสนองในด้านความแตกต่างระหว่างบุคคล เพราะ

สามารถผสมผสานสื่อในรูปแบบต่างๆ เข้าไว้ดว้ยกัน และมีแหล่งข้อมูลใหส้ืบค้นมากมาย

จากเครื่องมือที่มอียู่ในหนังสืออเิล็กทรอนิกส์  ดังนั้นจะเห็นได้ว่า หนังสอือิเล็กทรอนิกส์

สามารถชว่ยใหน้ักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูงขึ้น ท าให้ผู้วิจัยสนใจที่จะศกึษาและ

ค้นคว้าเกี่ยวกับหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ โดยน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้สาระการ

เรียนรูศ้ลิปะ ซึ่งนับได้ว่าเป็นสื่อที่มคีุณค่าและประโยชน์ตอ่การเรียนการสอนในปัจจุบัน 
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