
บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

                 ในการวิจยัครั้งนี ้ ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวของ  เพื่อ
เปนพืน้ฐานสาํหรับการดําเนินการวิจยั  โดยนํามาเรียบเรียงไวตามลาํดับ 
               1.  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส 
                    1.1  ความหมายของหนงัสืออิเล็กทรอนกิส 
                    1.2  ประเภทของหนังสืออิเลก็ทรอนกิส 
                    1.3  วิวัฒนาการของหนังสืออิเล็กทรอนกิส 
                    1.4  ประโยชนของหนงัสืออิเล็กทรอนกิส 
                    1.5  องคประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนกิส 
         1.6  องคประกอบของกระบวนการผลิตและพัฒนาหนงัสืออิเลก็ทรอนกิส 
                    1.7  ทฤษฏีการเรียนรูและจิตวิทยาทีเ่กี่ยวเนื่องกับการออกแบบหนงัสอือิเล็กทรอนกิส 
              2.  หลักการออกแบบและสรางหนงัสืออิเล็กทรอนิกส 

3.  หลักสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน  พุทธศกัราช  2544 
4.  ปราสาทศขีรภูมิ 
5.  แนวคิดการประเมินคุณภาพและการหาประสทิธิภาพของสื่ออิเลก็ทรอนกิส 

              6.  งานวิจัยที่เกีย่วของกับหนังสอือิเล็กทรอนกิส 
                   6.1  งานวิจยัหนังสืออิเลก็ทรอนิกสในประเทศ 
                   6.2  งานวิจยัหนังสืออิเลก็ทรอนิกสในตางประเทศ 

1.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส 
    จากการนาํเทคโนโลยีและคอมพิวเตอรไปใชในการจัดการเรียนการสอนในโรงเรียนเปน
คร้ังแรกใน พ.ศ.2520 เปนตนมา ทาํใหการเรียนการสอนเปลี่ยนแปลงจากการนําเสนอบทเรียนดวย
ส่ือแตละอยาง มาเปนการเสนอเนื้อหาในลกัษณะสื่อประสมของตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
และเสียง ดวยสื่อชนิดเดียว เมื่อบูรณาการโปรแกรมอื่นเขาไป ทาํใหเพิ่มประสิทธิภาพของสื่อยิ่งขึ้น
เชน การนําหนังสือเขาไปบรรจุอยูในรูปของสื่อดิจิทัล ทัง้นี้เพื่อลดขอจํากัดตางๆ  ที่เกิดจากการอาน
หนงัสือปกติโดยทั่วไป 
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            1.1  ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนกิส 
    ไดมีผูใหความหมายหนังสืออิเล็กทรอนกิส (Electronics Book) หรือ  e-book  ไวหลาย
ความหมายไดแก 
    กิดานันท  มลิทอง ( 2548. หนา 138) หนังสืออิเลก็ทรอนิกส  หมายถึง การนําเนื้อหา
ของหนงัสือทั้งเลมนาํเสนอบนเว็บไซต ผูอานสามารถอานไดขณะออนไลนหรือจะดาวนโหลดเก็บไว
ในคอมพวิเตอรเพื่ออานภายหลังอีกก็ได การอานหนงัสืออิเล็กทรอนกิสนอกจากจะอานบนจอภาพ
ของคอมพิวเตอรธรรมดาหรือแบบมือถือ เชน Plam, Pocket PC, Tablet PC แลว ยงัสามารถอาน
บนอุปกรณเฉพาะของ e-book ดวย   
    ถวัลย มาศจรัส (2548) หนังสืออิเลก็ทรอนิกส เปนนวตักรรมใหมที่เร่ิมเขามาแทนที่
หนงัสือที่จัดพมิพดวยกระดาษทัว่ไป โดยเขียนเปนโปรแกรมที่ครูสามารถเขียนเนื้อหาสาระ จัดทํา
ภาพประกอบ บันทกึเสียง แบบทดสอบกอนเรียน หลังเรยีน หรืออ่ืน ๆ ไดตามที่ตองการ ลักษณะ
การใช ใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอร มีโปรแกรมคลิกเพื่อเปดหนา คนหาหนา และเปดเสยีงไดสะดวก 
เหมาะสําหรับผูเรียนทกุชวงชั้น เนื่องจากเปนสื่อการเรียนรูที่มทีั้งภาพ แสง สีและเสียง 

   ครรชิต มาลยัวงศ (2540. หนา 175)   หนังสืออิเลก็ทรอนิกส  หมายถึง รูปแบบของการ
จัดเก็บและการนําเสนอขอมูลหลากหลายรูปแบบ ทั้งที่เปนขอความ ตัวเลข ภาพนิง่ 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียงตางๆ ขอมูลเหลานี้มวีิธกีารเกบ็ในลักษณะพิเศษคือ จากแฟมขอมูลหนึง่
ผูอานสามารถเรียกดูขอมูลอ่ืนๆ ทีเ่กี่ยวของไดทันที โดยขอมูลอาจจะอยูในแฟมเดยีวกันหรือไมก็ได 
ขอมูลที่กลาวเปนขอความ ทีเ่ปนตัวอักษรหรือตัวเลข  เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และถา
หากขอมูลนัน้รวมถงึเสียงและภาพเคลื่อนไหวดวยกเ็รียกวา ส่ือประสมหรือไฮเปอรมีเดีย 
    บุปผชาติ ทศัหิกรณ (2540.หนา 86)  หนังสืออิเลก็ทรอนิกส หมายถงึ การคลิกเปด
เอกสารไฮเปอรเท็กซและไฮเปอรมีเดียได ทําใหผูใชเขาถึงขอมูลทีเ่กี่ยวของเชื่อมโยงไดอยางสะดวก
รวดเร็วพรั่งพรอมดวยขอมูลมัลติมีเดียในรูปหนงัสืออิเล็กทรอนิกส ซึ่งจะเปนสื่อในการเรียนรูที่
ผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามเวลาและสถานทีท่ี่ตนสะดวก 
    พงษระพ ีเตชพาหพงษ (2540.หนา 16) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส หมายถึง รูปแบบการ
นําเสนอขอมูลผานอนิเทอรเน็ต ในลกัษณะคลายหนากระดาษอิเล็กทรอนิกสในรูปของมัลติมีเดีย 
คือ สามารถนาํเสนอไดทัง้ขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหวและเสียงตางๆ และมีความสามารถใน
การเชื่อมโยงสิง่ที่สัมพนัธกนัของเนื้อหาในแตละหนา แตละไฟลเขาดวยกัน ทาํใหผูใชสามารถ
คนหาขอมูลทีต่องการไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 
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    สมพงษ บุญธรรมจินดา (2541). หนังสอือิเล็กทรอนกิส หมายถึง การประสมประสาน
อยางไรรอยตอของขอมูล อักขระ ภาพและเสียง ในสภาพแวดลอมของขาวสารแบบดิจิตอลที่เปน
หนึง่เดียว 
    ปลันธนา สงวนบุญญพงษ (2542). หนงัสืออิเล็กทรอนิกส หมายถงึ เปนเอกสาร
อิเล็กทรอนกิสที่สามารถนําเสนอขอมูลไดทั้ง ขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ผาน
จอคอมพิวเตอร โดยการเชือ่มโยงขอมูลทีสั่มพันธกนัของเนื้อหา  ที่อยูในแฟมเดียวกนั หรืออยูคนละ
แฟมเขาดวยกนั โดยไมจาํกดัวาจะเปนขอมูลอิเล็กทรอนกิสในรูปแบบใด หากเปนการเชื่อมโยง
ขอความที่เปนตัวอักษรหรือตัวเลข เรียกวา ไฮเปอรเทก็ซ (Hypertext)  และถาหากขอมูลนั้นรวมถึง
ภาพ เสยีงและภาพเคลื่อนไหวดวยก็เรียกวา ส่ือประสม ไฮเปอรมเีดีย  (Hypermedia)  
               จากความหมายที่กลาวมา หนงัสืออิเล็กทรอนิกส หมายถงึ รูปแบบการนาํเสนอขอมูล
ผานทางอินเทอรเน็ตที่สามารถเชื่อมตอขอมูลที่ตองการไดอยางรวดเรว็เพียงชั่วพริบตาทัว่ทกุมุม
โลก เปนสื่อการถายทอดทีเ่ปดโลกสังคมแหงการเรียนแบบใหม พร่ังพรอมดวยขอมูลที่สามารถ
นําเสนอขอมูลไดทั้งตัวอักษรหรือตัวเลขเรียกวาไฮเปอรเทก็ซ (Hypertext)  ถาหากขอมูลนั้นรวมถงึ
ภาพ เสยีง   และภาพเคลื่อนไหวดวย  เรียกวา  ไฮเปอรมีเดีย  (Hypermedia)  โดยการเชื่อมโยง
สัมพันธกนัของเนื้อหาที่อยูในแฟมเดยีวกนัหรืออยูคนละแฟมเขาดวยกันไมจาํกัดวาจะเปนขอมูล
อิเล็กทรอนกิสในรูปแบบใด ซึ่งผูเรียนสามารถที่จะเลือกเรียนไดตามความตองการไมจํากัดเวลา
และสถานที ่ทาํใหสามารถคนหาขอมูลที่ตองการไดอยางรวดเร็วและมปีระสิทธิภาพ 
             1.2  ประเภทของหนังสืออิเลก็ทรอนิกส 
    Barker Phillip and Giller Susan.(1992).  ไดแบงประเภทหนงัสืออิเล็กทรอนกิส 
ออกเปน  10  ประเภท  ดังนีคื้อ 
            1.  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส หรือแบบตํารา  (Textbooks)   หนังสืออิเลก็ทรอนิกสประเภทนี้
เนนการจัดเกบ็และนําเสนอขอมูลที่เปนตวัหนังสือและภาพประกอบในรูปแบบหนงัสือปกติทีพ่บ
เห็นทัว่ไป หลกัหนังสืออิเลก็ทรอนิกสชนิดนี้สามารถกลาวไดวาเปนการแปลงหนงัสือจากสภาพ
ส่ิงพิมพปกติเปนสัญญาณดิจิตอล  เพิ่มศักยภาพเติมการนาํเสนอ  การปฏิสัมพนัธระหวางผูอาน
กับหนังสืออิเลก็ทรอนกิสดวยศักยภาพของคอมพวิเตอรข้ันพืน้ฐาน  เชน  การเปดหนาหนังสือ  การ
สืบคน  การคดัลอก  เปนตน 
    2.  หนังสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสือเสยีงอาน  มีเสียงคําอานเมื่อเปดหนงัสือจะมีเสียง
อาน  หนงัสืออิเล็กทรอนกิสประเภทนี้เหมาะสําหรับหนังสือสําหรับเด็กเริ่มเรียน  หรือสําหรับฝก
ออกเสียง  หรือฝกพูด (Talking  Books)  เปนตน  หนงัสอือิเล็กทรอนกิสชนิดนี้เปนการเนน 
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คุณลักษณะดานการนาํเสนอเนื้อหาทีเ่ปนทั้งตัวอกัษรและเสียงเปนคณุลักษณะหลกั  นิยมใชกับ
กลุมผูอานทีม่รีะดับทักษะทางภาษาโดยเฉพาะดานการฟงหรือการอานคอนขางต่ํา เหมาะสําหรับ
การเริ่มตนเรียนภาษาของเดก็ๆ หรือผูทีก่ําลังฝกภาษาทีส่อง  หรือฝกภาษาใหมเปนตน 

    3.  หนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสือภาพนิ่ง  หรืออัลบ้ัมภาพ(Static  Picture Books)  
เปนหนงัสืออิเล็กทรอนกิสทีม่ีคุณลักษณะหลักเนนจัดเกบ็ขอมูล  และนําเสนอขอมูลในรูปแบบ
ภาพนิง่  (Static  Picture)  หรือ อัลบ้ัมภาพเปนหลัก  เสริมดวยการนําศักยภาพของคอมพิวเตอร
มาใชในการนาํเสนอ เชน  การเลือกภาพทีต่องการ  การขยายหรือยอขนาดของภาพหรือตัวอักษร  
การสําเนาหรอื   การถายโอนภาพ  การแตงเติมภาพ  การเลือกเฉพาะสวนของภาพ  (Cropping)  
หรือเพิ่มขอมูลเชื่อมโยงภายใน (Linking  Information)  เชน  เชื่อมขอมูลอธิบายเพิม่เติม  เชื่อม
ขอมูลเสียงประกอบ  เปนตน 
     4.  หนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสือภาพเคลื่อนไหว   (Moving  Picture Books)  เปน
หนงัสืออิเล็กทรอนิกสที่เนน  การนาํเสนอขอมูลในรูปแบบภาพวีดิทัศน (Video  Clips)  หรือ
ภาพยนตรส้ัน ๆ  (Films Clips)  ผนวกกับขอมูลสนเทศทีอ่ยูในรูปตัวหนังสือ (Text Information)  
ผูอานสามารถเลือกชม ศึกษาขอมูลได  สวนใหญนิยมนําเสนอขอมูลเหตุการณประวติัศาสตร  หรือ
เหตุการณสําคัญๆ เชน ภาพเหตกุารณสงครามโลก  ภาพการกลาวสนุทรพจนของบุคคลสําคัญ ๆ 
ของโลกในโอกาสตาง ๆ ภาพเหตกุารณความสาํเร็จหรือสูญเสียของโลกเปนตน 
     5.  หนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสือส่ือประสม (Multimedia  Books)  เปนหนงัสือ
อิเล็กทรอนกิสที่เนนเสนอขอมูลเนื้อหาสาระ ในลกัษณะแบบสื่อผสมระหวางสื่อภาพ (Visual  
Media) ที่เปนทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวกบัส่ือประเภทเสียง (Audio  Media)ในลักษณะตาง ๆ  
ผนวกกับศักยภาพของคอมพิวเตอรอ่ืนเชนเดียวกับหนงัสืออิเล็กทรอนกิสอ่ืนๆ  ที่กลาวมาแลว 
     6.  หนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสือส่ือหลากหลาย  (Polymedia  Books)  เปน
หนงัสืออิเล็กทรอนิกสที่มีลักษณะเชนเดียวกับหนังสืออิเลก็ทรอนกิสแบบสื่อประสม  แตมีความ
หลากหลายในคุณลักษณะดานความเชื่อมโยงระหวางขอมูลภายในเลมที่บันทกึในลักษณะตาง ๆ 
เชน  ตัวหนงัสอื  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  ดนตรี  และอื่น ๆ  เปนตน 
     7.  หนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสือส่ือเชื่อมโยง (Hypermedia  Book)  เปนหนังสือที่
มีคุณลักษณะสามารถเชื่อมโยงเนื้อหาสาระภายในเลม (Internal  Information Linking)  ซึ่งผูอาน
สามารถคลิกเพื่อเชื่อมไปสูเนื้อหาสาระที่ออกแบบเชื่อมโยงกนัภายใน  การเชื่อมโยงเชนนีม้ี
คุณลักษณะเชนเดียวกับบทเรียนโปรแกรมแบบแตกกิ่ง (Branching  Programmed  Instruction)  
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นอกจากนีย้ังสามารถเชื่อมโยงกบัแหลงเอกสารภายนอก (External  or  Information  Sources)  
เมื่อเชื่อมตอเชือ่มระบบอินเตอรเน็ต  หรืออินทราเน็ต 

    8.  หนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสืออัจฉริยะ (Intelligent  Electronic  Books)  เปน
หนงัสือส่ือประสม  แตมกีารใชโปรแกรมชั้นสูงที่สามารถมีปฏิกิริยา หรือปฏิสัมพันธกบัผูอานเสมือน
หนงัสือมีสติปญญา (อัจฉริยะ)  ในการไตรตรอง  หรือคาดคะเนในการโตตอบ  หรือมปีฏิกิริยากับ
ผูอาน (ดังตัวอยางการทํางานของโปรแกรม Help  ใน  Microsoft  Word  เปนตน) 
      9. หนังสืออิเล็กทรอนกิสแบบส่ือหนงัสือทางไกล (Telemedia  Electronic  Books)  
หนงัสืออิเล็กทรอนิกสประเภทนี้มีคุณลกัษณะหลักๆ  คลายกับ Hypermedia  Electronic  Book  
แต เนนการเชือ่มโยงกับแหลงขอมูลภายนอกผานระบบเครือขาย (Online  Information  Sources)  
ทั้งที่เปนเครือขายเปด  และเครือขายเฉพาะสมาชิกของเครือขาย 
     10.  หนงัสอือิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสือไซเบอรเสปซ (Cyberspace  Books)  หนังสือ
อิเล็กทรอนกิสประเภทนี้มีลักษณะเหมือนกับหนังสืออิเลก็ทรอนกิสหลาย ๆ  แบบทีก่ลาวมาแลวมา
ผสมกัน  สามารถเชื่อมโยงแหลงขอมูลทั้งจากแหลงภายในและภายนอก  สามารถนําเสนอขอมูลใน
ระบบสื่อที่หลากหลาย  สามารถปฏิสัมพนัธกับผูอานไดหลากหลายมิติ 
     นอกจากทีก่ลาวมาแลว  หนงัสืออิเล็กทรอนิกสยงัสามารถแบงประเภทตามชนิดของสื่อ
ที่ใชในการนาํเสนอและองคประกอบของเครื่องอํานวยความสะดวกภายในเลม  สามารถแบงได
เปน  4  ประเภทหลัก ๆ  ดังตอไปนี้  (Barker Phillp and  Giller Susan,1992d ) 

        1. หนงัสอือิเล็กทรอนกิสประเภทบรรจุหรือบันทึกขอมูล  เนื้อหาสาระเปนหมวดวิชา 
หรือรายวิชาเฉพาะเปนหลกั (Some  Particular  Subject Area) 

        2. หนงัสอือิเล็กทรอนกิสประเภทบรรจุขอมูลเนื้อหาสาระเปนหัวเรื่องหรือชื่อเร่ือง
เฉพาะเรื่อง ( a  Particular  Topic Area)  เปนหลัก  หนงัสืออิเล็กทรอนิกสประเภทนี้จะมีเนื้อหา
ใกลเคียงกบัประเภทแรกแตขอบขายแคบกวาหรือเฉพาะเจาะจงมากกวา 

       3. หนังสอือิเล็กทรอนกิสประเภทบรรจุขอมูล  เนื้อหาสาระ  และเทคนิคการนาํเสนอ
ชั้นสูงที่มุงเนนเพื่อสนับสนนุการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนหรือการฝกอบรม  (Support    of  
Learning  and  Training   Activities) 

      4. หนังสืออิเล็กทรอนกิสประเภทบรรจุขอมูล เนื้อหาสาระเนนเพื่อการทดสอบ หรือ
สอบวัดผลเพือ่ใหผูอานไดศึกษาและตรวจสอบวัดระดับความรู  หรือความสามารถของตนในเรื่อง
ใด เร่ืองหนึ่ง  (to support testing, and  quizzing  and  assessment  activities  about  any  
particular topic) 
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   นอกจากรูปแบบที่ไดกลาวมาแลว  หนังสืออิเล็กทรอนกิสยังไดรับการพัฒนาศักยภาพใน
การตอบสนองความตองการของผูอาน  หรือมีปฏิกิริยากับผูอาน (End-user  Interfaces)  และ
สามารถเปนแหลงความรูและส่ือการเรียนรู  สนองรูปแบบการจัดการศกึษาทั้งในบรบิทของระบบ
การศึกษาแบบปกติ  และการศึกษาทางไกลไดอยางกวางขวาง (Barker Phlillp 1992a, 1999c, 
Barker Phlillp and  Gille Susan, 1992c) 

   หนังสืออิเลก็ทรอนกิสที่มใีนปจจุบัน  สามารถถือไดวาเปนหนังสืออิเล็กทรอนกิสยคุแรก 
หรือรุนแรก (Head  Start  Generation) ของหนังสืออิเลก็ทรอนกิสที่ไดผานการพัฒนาอยาง
ตอเนื่องจากขัน้ตอนการทดลอง (Laboratory Production  Stage)  สูระดับการผลิตเผยแพร และ
จัดจําหนายสูผูบริโภคสาธารณะทั่วไป (Commercial  Distribution  Stage)  แตสภาพการจัด
จําหนายและการบริโภคในปจจุบันยงัอยูในวงคอนขางแคบ  ทัง้นี้เพราะเปนชวงเชื่อมตอหรือถาย
โอนระหวางเทคโนโลย ี(Technology  Transferring) จากหนังสือยุคเดมิสูยุคหนังสืออิเล็กทรอนกิส 
เพราะความเปนเทคโนโลยใีหมและมีราคาคอนขางสูงเมื่อเปรียบเทยีบกับหนังสือปกติและมีการ
ยอมรับนวัตกรรมนี้ยังอยูในวงแคบๆ เทานั้น  แตเชื่อไดวาแนวโนมในอนาคตจะราคาถูกลง  และ
คุณภาพดีข้ึน  การแพรกระจายของหนงัสืออิเล็กทรอนกิสจะมีมากขึ้นปริมาณมากขึน้ และเชื่อวาจะ
เขาแทนทีห่นงัสือปกติในที่สุด 

   หนังสืออิเลก็ทรอนกิสทกุรูปแบบไดรับการพัฒนาบนพื้นฐานแนวคดิหลัก  3  ประการ  
คือการออกแบบรูปแบบโครงสรางลาํดับการจัดเก็บ (Massage  Storage)  การนาํเสนอเนื้อหา
สาระ (Massage  Presentation)  การออกแบบการปฏสัิมพันธระหวางหนงัสือกับผูอาน  
(Consumer  Interface) และสถานีหรือแหลงสาํหรับการเขาสืบคนเนือ้หาเพิ่มเติม หรือนําเนื้อหา
ใหมมาเติม (Access   Stations) 
            รูปแบบการจัดเก็บและการนาํเสนอเนื้อหา 
               รูปแบบการจัดเกบ็และการนาํเสนอ  เนื้อหาของหนังสืออิเลก็ทรอนกิสจะประกอบดวย  3  
องคประกอบยอย  คือ  รูปแบบความคิดรวบยอดของหนังสืออิเลก็ทรอนิกสทั้งเลม  (Conceptual  
Model)  รูปแบบโครงสราง  (Design  Model)  และรูปแบบโครงสรางความสัมพนัธภายใน 
(Fabrication  Model)   
             1.3  ววิัฒนาการของหนังสืออิเล็กทรอนกิส 
    ไดมีการกลาวถงึประวัติความเปนมา หรือวิวัฒนาการของหนงัสืออิเล็กทรอนกิสไวดังนี ้
หนงัสืออิเล็กทรอนิกสไดปรากฏในนิยายทางวิทยาศาสตรมาตั้งแตภายหลัง ค.ศ.1940 มาจนถงึ
สมัยของ Dynabook ของ Xerox/RARC ของสหรัฐฯ ผูออกแบบคือนักคอมพิวเตอรผูมีนามวา 
อลันเคย (Alan Kay)  
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    หนังสืออิเลก็ทรอนกิส เปนหลกัการใหมของคอมพิวเตอรตามแบบแผนของ IBM มีผลิต
ภันฑ คือ Book Master  เปนเทคโนโลยีหนังสืออิเลก็ทรอนิกส คือ Dynatext:Voyager มีนวัตกรรม
ชุด Voyager หนงัสืออิเล็กทรอนิกสในป 1980 และกอนป 1990 ในชวงแรกมี 2 สวน คือ เร่ือง
เกี่ยวกับคูมืออางอิงและการศึกษา บันเทิง งานที่เกี่ยวกับอางอิงมักจะเปนเรื่องเกี่ยวกบัการผลิต
และการเผยแพรเอกสารทางวิชาการพรอมๆ  กับการผลิตที่ซับซอน เชน Silicon Graphics,Novell  
และผูผลิตคูมือ Dynatext ของหนังสืออิเลก็ทรอนกิสจํานวน  12  เร่ือง ตามรูปแบบเทคโนโลยีของ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส(ขณะนี้เปนเจาของโดยInso)  ซึ่งเปนวิธทีี่ใหการเขาถึงคูมืองานขึ้นและการใช
ประโยชนของลูกคา  ถึงแมวาจะเนนถึงความพอใจของลกูคา หนงัสืออิเล็กทรอนกิสสวนมากก็จะ
ลดตนทุนในการจัดพิมพ และกําไรของผูผลิตก็จะเนนผลงานมาก คํานงึถึงคาใชจายเมื่อเทียบกับ
ผลิตภัณฑอ่ืนๆ  (Edward,Votsch and  Walter Mark,1999.p 10) 
     พฒันาการอันหนึ่งที่ไดเขามามีสวนชวยใหหนงัสืออิเล็กทรอนกิสเกดิความรุดหนาขึ้นจน
สามารถบรรลผุลในการเปนหนงัสือที่สมบูรณแบบคือ  แลบทอปคอมพวิเตอรนั่นคือการนําบางสวน
ของแลบทอป เชน สกรีนมาใชในหนังสืออิเล็กทรอนกิสทีสํ่าคัญก็คือในระยะเมื่อไมกีป่มานี้ราคา
ของสวนประกอบคอมพิวเตอรไดลดลงไปมากจนทาํใหผลิตหนงัสืออิเล็กทรอนกิสมคุีณภาพสูง 
นอกจากนีก้ารบูมของอินเทอรเน็ตก็ไดเขามาทาํใหมนุษยสามารถสงสิ่งที่เปนเอกสารหรือหนังสือได
คราวละมากๆ  โดยอาศัยอินเทอรเน็ตซึง่สิน้เปลืองคาใชจายนอยและไมตองมีดิสกหรือการดสําหรบั
การใชในการเก็บขอมูล เชน นวนิยาย หรือเอกสาร ตําราในกรณีที่มีผูเกรงวาจะมกีารละเมิดลิขสิทธิ์
ดวยการอาศัยไปรษณียอิเล็กทรอนกิสและยุคของอินเทอรเน็ต  อนึ่งหนึ่งการผลิตหนังสือ
อิเล็กทรอนกิสก็ไดอาศัยหลกัการที่วาจะนาํเทคโนโลยทีีม่ีความบางเบามากๆ  มาใช สกรีน โดยจะ
ละทิ้งทุกสิง่ในแลบทอปที่มนี้าํหนักมาก เชน โปรเซสเซอรแบบเฮฟวี่ดิวตี้ งานพฒันาหนงัสือ
อิเล็กทรอนกิส จึงไดมุงหวงัไปในเรื่องของความบางเบา และการพิมพทุกอยางลงบนแผนพลาสตกิ
หรือส่ิงอื่นใดทีน่ํามาทาํหนาที่คลายกับกระดาษใหมากที่สุดเทาที่จะทาํไดอันหมายถึงการพิมพ
ต้ังแตส่ิงที่เปนวงจรทางอิเล็กทรอนิกสจนถงึสิ่งอืน่ๆ  เชน  หนวยความจาํสํารอง (ภายในหนังสือ
อิเล็กทรอนกิสจะไมมีซีพยีู) ลงบนแผนบางๆ  ที่จะทําหนาที่เปนสวนประกอบของหนงัสอื
อิเล็กทรอนกิสอันเนื่องจากตองการลดน้าํหนัก  
    นอกจากนี้ลักษณะทีก่ลาวมาของไปรษณียอิเล็กทรอนิกสกย็ังมีสวนที่เรียกวาเนือ้หาดวย  
ซึ่งเนื้อหาในทีน่ี้ไดมีการกลาวไววา เนื้อหา (content) เปนเครื่องมือที่สามารถใชประโยชนบน
เครือขายมีความสามารถในการสงสัญญาณเสียง  การแพรกระจายของวัสดุแตเมื่อไมนานมานี ้
IBM ไดคิดคนเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลขึ้นมา ประกอบกับราคาและการจัดพมิพมีราคาสงูขึ้น
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ทําใหอุตสาหกรรมการพิมพมีกาํไรลดลงเมื่อเปรียบกับราคาของหนังสือที่เปลืองเนือ้ที่ในการ
จัดพิมพและการจัดเก็บรวมทั้งการเผยแพรก็ยังทําไดนอยกวาไปรษณียอิเล็กทรอนิกส แตในดาน
ของไปรษณียอิเล็กทรอนกิสลูกคาที่เร่ิมซื้อหนงัสือดาวนโหลดเนื้อหาจากเครื่องคอมพวิเตอรไปสู
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส  (Mackenna Brian,1998.p 374) 
    ถึงแมวาเครือ่ง  PalmPilot  จะไดรับความนิยมมากสักเทาใด  เนื่องดวยขนาดที่เลก็และ
จอภาพเปนสีเทาจงึจําเปนอยางมากของผูที่รักการอานหนังสือแบบจริงจัง ปจจุบันหนงัสือ
อิเล็กทรอนกิสไดแกปญหาทีผ่ลิตรุนแลวๆ  มาประสบความลมเหลว ผลิตภัณฑพวกนี้ไดผนวกเอา
ความสามารถในการพกพาของคอมพวิเตอรมือถือที่มีจอภาพแสดงรีโซลูชั่นดีกวารูปแบบการ
จัดเรียงหนาทีใ่กลเคียงกบัหนังสือจริงๆ  อยางเชนไมมกีาร scroll  หนาหนังสืออีกตอไป  ดวย
หนงัสืออิเล็กทรอนิกสผูอานจะตองอานทลีะหนาและกดปุมอีกครั้งเมือ่ตองการเปลีย่นหนา หนงัสอื
อิเล็กทรอนกิสยังไดรวมเอาอปุกรณที่คลายปากกาอิเล็กทรอนิกส เรียกวา  (stylus) ในการจดบันทึก
ลงในหนงัสือและยังมีความสามารถในการขยายตัวอักษรคนหาคําดวยคียเวิรดหรอืคนหา
ความหมายของคําโดยคลิกไปที่คํานัน้  หนังสือแตละเลมที่เปลี่ยนเปนรูปแบบอิเล็กทรอนิกสนั้น ถกู
สรางขึ้นมาดวยการแปลงรหสั (encryption) ในระดับสูงเพื่อเปนการรบัประกันวาตวัหนังสือนั้นจะ
ไมมีการละเมดิลิขสิทธิ์  ซึง่เปนเรื่องที่นกัพฒันาหนังสืออิเล็กทรอนกิสตองการใหเกิดฟเจอรหรือ
คุณลักษณะนีก้อนที่ผูพิมพหนงัสือจะอนญุาตใหนาํเอางานทีม่ีลิขสิทธิ์ไปเผยแพรได  

            1.4  ประโยชนของหนังสืออิเล็กทรอนกิส 
   1.  ชวยใหผูเรียนสามารถยอนกลับเพื่อทบทวนบทเรยีนหากไมเขาใจและสามารถเลือก 

เรียนไดตามเวลาและสถานที่ที่ตนเองสะดวก (บุปผชาติ  ทัศหกิรณ. 2540.หนา 86) 
   2.  การตอบสนองที่รวดเรว็ของคอมพวิเตอรที่ใหทัง้สีสัน ภาพ และเสยีง ทําใหเกิดความ 

ต่ืนเตนและไมเบื่อหนาย (สุทธิพงษ  หกสวุรรณ, 2538.หนา 27) 
   3.  ชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล มปีระสิทธิภาพในแงที่ลดเวลา ลด

คาใชจายสนองความตองการและความสามารถของบุคคล มีประสิทธผิลในแงทีท่ําใหผูเรียนบรรลุ
จุดมุงหมาย (วารินทร  รัศมีพรม, 2540. หนา 437-438) 

4.  ผูเรียนสามารถเลือกเรียนหัวขอที่สนใจขอใดกอนก็ได และสามารถยอนกลับไปกลับ 
มาในเอกสารหรือกลับมาเริ่มตนที่จุดเริ่มตนใหม ไดอยางสะดวกรวดเร็ว (พงษระพี  เตชพาหพงษ, 
2540. หนา138) 

   5.  สามารถแสดงทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงไดพรอมกัน หรือจะ 
เลือกใหแสดงเพยีงอยางใดอยางหนึ่งก็ได (ครรชิต  มาลัยวงศ, 2540. หนา 44) 
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   6.  การจัดเก็บขอมูลสามารถจัดเก็บเปนไฟลแยกระหวางตัวอักษร ภาพนิง่ ภาพเคลื่อน 
ไหว และเสยีง โดยใชเท็กซไฟลเปนศนูยรวมแลวเรียกมาใชรวมกนัไดโดยการเชื่อมโยงขอมูล จาก
ส่ือตางๆ ที่อยูคนละที่เขาดวยกัน ( ศรันย  ไมตรีเวช, 2540.หนา 273) 

   7.  สามารถปรับเปลี่ยนแกไข เพิ่มเติมขอมูลไดงาย สะดวก และรวดเร็ว ทาํใหสามารถ 
ปรับปรุงบทเรยีนใหทนัสมัยกับเหตุการณไดเปนอยางดี( ศรันย  ไมตรีเวช, 2540.หนา 272) 

   8.  ผูเรียนสามารถคนหาขอมูลที่เกีย่วของกับเร่ืองที่กาํลังศึกษา  จากแฟมเอกสารอื่นๆ   
ที่เชื่อมโยงอยูไดอยางไมจํากัดจากทั่วโลก ( กิตติ  ภักดีวฒันะกุล, 2539.หนา 127) 

   9.  เสริมสรางใหผูเรียนเปนผูมีเหตุผล มคีวามคิดและทัศนะที่เปน Logical เพราะการโต 
ตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรผูเรียนจะตองทาํอยางมีข้ันตอนมีระเบียบ และมีเหตุผลพอสมควร เปน
การฝกลักษณะนิสัยที่ดีใหกบัผูเรียน (กฤษมันต  วฒันาณรงค, 2536.หนา 138) 

   10.  ผูเรียนสามารถบูรณาการเรียนการสอนในวชิาตางๆ เขาดวยกนัไดอยางเกีย่วเนื่อง 
และมีความหมาย (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541.หนา 9) 

   11.  ครูมีเวลาติดตามและตรวจสอบความกาวหนาของผูเรียนแตละคนไดมากขึน้  
(กฤษมนัต  วฒันาณรงค, 2536. หนา 138) 

   12.  ครูมีเวลาศึกษาตาํรา และพัฒนาความสามารถของตนเองไดมากขึ้น  
(สุทธิพงศ  หกสุวรรณ, 2538.หนา 27) 

13.  ชวยพัฒนาทางวิชาการ  (สุทธิพงศ  หกสวุรรณ, 2538. หนา 27) 
              ขอไดเปรียบและขอจาํกัดของการเรยีนการสอนผานเครือขายคอมพิวเตอร 
      นักวิชาการและผูเชี่ยวชาญตาง  ๆ  ไดแสดงความคดิเห็นเกี่ยวกับผลกระทบของ
เครือขายคอมพิวเตอรที่อาจมีตอการศึกษาไวในแงมุมตาง ๆ  ที่นาสนใจดังตอไปนี้ 
      มารวนิ  ซตีรอง  นกัอนาคตศาสตร เขียนไวในหนังสอื “โรงเรียนยุคอนาคต”  ดังนี้
(นภดล  เวชสวัสด, 2538. หนา 63)  คอมพิวเตอรและแผนเลเซอรดิสกถือเปนสื่อเชือ่มตอเพื่อขยาย
การใชงานออกไปไดรอบขางไมวาจะเปนสื่อสารขอมูลและขาว  (อักขระ, ลายเสน, เสียงหรือภาพ) 
เทคโนโลยีจะมีการนาํเอาสือ่มารวมกนัจะรวมเอาคอมพวิเตอร โทรศัพท และโทรทัศน  เพื่อให
นักเรียน อาน เขียน คํานวณ  และวาดภาพได  ปญญาประดิษฐของคอมพิวเตอรรุนใหมจะชวยให
นักเรียนกาํหนดเนื้อหาหลกัสูตรความรูของตนเองไดอยางเต็มที ่
    ถาเทคโนโลยีการเรียนรูไดรับการใชงานอยางถูกวิธีในยุคอนาคตจะเปลี่ยนโฉมหนาไปจน
จําไมได  การศึกษาในหลักสูตรบังคับจะไมจํากัดอยูในอาคารเรียนเพยีงตึกเดียวหากแตจะแผขยาย
เขาไปยังบานเรือน  หองสมดุสาธารณะ  พิพิธภัณฑ  หรือแมแตมหาวิทยาลัยที่อยูหางไกลออกไป
หลายรอยไมล  เมื่อถึงป ค.ศ. 2000  แมแตโรงเรียนยากจนก็จะมีเครื่องคอมพิวเตอรใชงานถงึ  25  
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เปอรเซ็นต อาจมีอัตราสวนนักเรียน 4  คนตอ  1  เครื่อง  หนึ่งในสิบของนักเรียนประถมและหนึง่ใน
ส่ีของนักเรียนมัธยมจะใชโทรศัพทโตตอบกัน  มีการเรียนหนังสือที่บานโดยไมตองเดินทางไป
โรงเรียนอยางนอย 1-2  วันตอสัปดาห 
    ในป ค.ศ.  2000  สภาพแวดลอมการศึกษาจะรวมเอาการสอนอัตโนมัติเตรียมรอไว
สําหรับรูปแบบตางๆ  ของการเรียนรูเปดพืน้ทีว่างสําหรับนิยามการศึกษา และเสริมทักษะการ
เรียนรูตลอดชีวติ  ครัวเรือนเกาในสิบหลงัจะทําการตอสายเชื่อมโยงเทคโนโลยเีลเซอรบานเรือน
หลายหลงัจะรบัเคเบิลทีว ี  โตตอบระหวางกัน  และคอมพิวเตอรออนไลน  นักเรียนสามารถหมนุ
สายตอเขาเครอืขายเพื่อสืบคนขอมูลในสารานกุรม และขอมูลอ่ืนๆ  ที่จําเปนสาํหรบัการทาํการบาน  
การคนขอมูลที่ตองการทราบ  และคนเนื้อหาที่อยากรูเปนพิเศษ เสนทางขอมูลเปดกวางเชนนี้  จะ
ทาํใหทกัษะการวิจัยการศึกษาและการสื่อสารเปนพื้นฐานของการศึกษาแผนใหม                                                   
    อัลวิน  ทอฟฟ  เลอร  เขียนไวในหนงัสือ “Power  Chip”  ในป ค.ศ.  1990  ดังนี้(นภดล, 
2538.หนา 64)  ในดานการศึกษา  การเปลี่ยนนิยามใหมเปนสิง่ที่ไมอาจหลกีเลี่ยงได นิยามใหมจะ
ไมคํานึงถึงงบประมาณ  ขนาดของชั้นเรียน  เงนิเดือนครู  หรือความขดัแยงในหลักสูตรเชนที่เคย
เปน  ระบบการศึกษาของเราแทบจะกลาวไดวาลาสมยั  พนสมยัไปแลว  หากจะมองในแงส่ือสาร
การสอน เราตองหาชองทางใหมๆ  ทางเลอืกมีไมจํากัด  โปรแกรมประยุกตใชทางการศึกษาตองมี
หลากหลาย  ระบบทางเลือกไมจําเปนตองสรางขึ้นมาแทนทีก่ารผูกขาดบังคับ  ถาโรงเรียนตองการ
เตรียมเด็กใหเจริญเติบโตขึ้นมาในสงัคมคลื่นลูกที่สาม  ซึ่งยงัไมนับรวมถึงบทบาทในเชิงพาณชิย 

   ขอไดเปรยีบ 
    1.  การศึกษาอิเลก็ทรอนิกส(E-Education) เปลี่ยนแปลงโลกการศกึษาอยางไร ? 
        1)   ลดชองวางการแขงขันระหวางองคกรหรือสถาบันการศึกษาขนาดใหญและขนาดเล็ก 
       2)   ทําใหองคการสถาบนัการศึกษาขนาดใหญตองปรับตัวทั้งในดานการบริหาร  การ
จัดองคกร รวมไปถึงวธิีการดําเนนิงาน 
        3)   กอใหเกิดการแขงขันทางธุรกจิการศึกษามากขึ้น 
        4)   สรางชองทางการขยายการศึกษามากขึ้น 
        5)   เกิดการทํางานภายใตแนวคิด (Concept)  มหาวิทยาลัย  24  ชั่วโมง  ผูเรียน
สามารถทํากิจกรรมทางการศึกษาตลอดเวลา 24  ชั่วโมง 
        6)   สรางรูปแบบของความรวมมือทางการศึกษาหรือเครือขายการศึกษาที่
หลากหลายขึน้ 
                   7)   ชวยลดคาใชจายที่เกิดขึ้นทั้งภายในองคกรและภายนอกองคกร 
        8)   ทําใหเกิดแรงผลักดันในการจัดการศึกษารูปแบบแปลกใหม 
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                2. การศึกษาอิเล็กทรอนกิส  (E-Education)  เอื้อประโยชนตอผูเรียนอยางไร ? 
        1)  เปนตลาดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถเลือกซื้อสินคาความรูและบริการการศึกษา
จากแหลงตาง ๆ ทัว่โลก 
        2)  สามารถคัดเลือกและเปรียบเทยีบคุณภาพราคา  และยงัประหยัดเวลาเนื่องจากไม
ตองเดินทาง  (ในขณะนี้ม ี Website  บริการใหเขาการศึกษากอนจายเงนิทหีลัง) 
                   3)  สามารถรับขอมูลการศึกษาทีเ่ปนประโยชนในการตัดสินใจหลากหลายแงมมุ  
เชน  รายละเอยีดของหลักสตูร  ขอมูลอาจารย  รวมถงึยงัสามารถใหขอคิดเห็นเกีย่วกับการจัด
การศึกษานัน้ ๆ   ไดโดยตรงอีกดวย 
                    4)  ไดรับความสะดวกในการศึกษาเพราะสามารถนั่งศกึษาอยูที่บานหรือที่ใด ๆ ทัว่
โลกที่มีอินเทอรเน็ต 
    ขอจํากัด 
    1)  ผูเรียนไมสามารถควบคุมตนเองได 
    2)  ผูเรียนถกูสอนใหเปนผูรับมากกวาการเรียนการสอนโดยคนควาดวยตนเอง 
    3)  ขอมูลที่คนไดมีขยะมากกวาเนื้อหา 
    4)  ผูเรียนอาจโดนหลอกลวงได 
    5)  ใชงบประมาณมากไมสะดวกในการใชงาน 
    6)  ความไมพรอมของโครงสรางพื้นฐาน (Infrastructure) 
    7)  เสียเวลา 
    8)  ผูเรียนอาจหลงทางหรอืหลงประเดน็จากการเรียนการสอนไดงาย 
    9)  ความไมพรอมทางดานทกัษะการใชภาษาอังกฤษ 
   10)  ผูสอนและผูเรียนตองมีความรู สามารถรับและสงไปรษณียอิเล็กทรอนกิสได   
            ขอความหลายมติิ 
   ขอความหลายมิติ  (Hypertext)  เปนการเสนอสารสนเทศที่ไดรับการคิดคนขึ้นมาดวย
เหตุผลทีว่าในการอานหนังสอืนั้นผูอานไมจําเปนตองอานเนื้อหาในมิติเดียวเรียงลําดบักันในแตละ
บทแตละตอนทั้งเลมแตสมารถขามไปอานตอนใดที่ตนสนใจกอนที่จะไดความเชนเดยีวกนั
นอกจากนี ้ผูอานไมจาํเปนตองยึดติดกับวธิีการที่ผูเขียนแสดงความคดิเห็นออกมา  ดังนัน้ ผูอานจึง
สามารถเชื่อมตอความคิดของตนโดยการขามหรือผานเนื้อหาและเชื่อมโยงเนื้อหานัน้แทรกเขามา
ไดหรืออยากจะคนควาขอมูลเกี่ยวกับเนื้อหานั้นก็สามารถกระทาํไดโดยทันทีโดยการเรียกจาก
ขอมูลที่บรรจุอยูในเรื่องราวนั้น หรือจากเรือ่งอื่นๆ  ในโปรแกรมเดียวกนัมาดูได 
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    ขอความหลายมิติ  จึงหมายถงึ  เทคโนโลยีของการอานและการเขียนที่ไมเรียงลําดับ
เนื้อหากนัโดยเสนอในลกัษณะของขอความทีเ่ปนตัวอกัษร  ภาพกราฟก และเสยีง ที่มีการเชื่อมโยง
ถึงกนั เรียกวา “จุดตอ” (nodes)  ผูใชหรือผูอานสามารถเคลื่อนทีจ่ากจุดตอหนึ่งไปยังอีกจุดตอหนึง่
ไดโดยการเชื่อมจุดตอเหลานั้นหรืออาจกลาวงาย ๆ ไดวา  ขอความหลายมิติเปนความสามารถใน
การเชื่อมโยงขอมูลในที่ใดก็ไดที่บรรจุในคอมพิวเตอรกับสวนอืน่ ๆ   ที่อยูในเร่ืองเดยีวกนัหรือตาง
เร่ืองก็ไดดวยความรวดเร็วในลักษณะความถี่ไมเปนเสน 
    รูปแบบของขอความหลายมิติจึงเปนลักษณะของการเสนอเนื้อหาที่ไมเปนเสนตรงในมิติ
เดียวผูอานสามารถอานเนื้อหาขอมูลในมติิอ่ืน ๆ   ไดโดยไมจําเปนตองเรียงลาํดับตามเนื้อหา  ทัง้นี้
เพราะขอความหลายมิติมีการตัดขอมลูเปนสวนยอยเปนตอน ๆ   เรียกวา  “จุดตอ” (nodes)  ผูอาน
จะเรียกจุดตอมาใชไดเมื่อจดุตอนั้นมีความเกี่ยวของกับขอมูลหรือเนื้อหาที่กาํลังอานอยูนั้น  จุดตอ
อาจจะประกอบดวยคําเพียง 2-3  คําหรือเปนขอมูลเนื้อหาเกี่ยวกับเร่ืองนัน้ก็ได  จดุตอเหลานี้อาจ
ติดตอกันไดโดยการ”เชื่อมโยง” (LINK)  ซึ่งอาจทําไวในลักษณะตัวอักษรดําหนา  อักษรสี  ตัวขีด
เสนใต  แถบดาํ  จุดดํา  สัญลักษณ  เชน  อาจเปนรูปตาถาตองการแสดงจุดตอของรูปภาพหรือทํา
เปนรูปลําโพงหรือไมโครโฟนเพื่อเสนอเสยีงพูดหรือเสียงดนตรีก็ได 
    ขอมูลที่บรรจุในขอความหลายมิติอาจเปรียบเทียบไดเสมือนกับเปนบัตรหรือแผนฟลมใส
หลายๆแผนวางซอนกนัเปนชั้น ๆ   (Stacks)  ในแตละแผนจะบรรจุขอมูลแตละอยางลงไวโดยที่
แผนแรกจะเปนขอมูลเร่ิมตนเพื่อใหอานและสามารถใชเปนรายการเพือ่พาดพงิหรือคนควาไปถงึ
ขอมูลในแผนอื่น ๆ  ตอไปขอมูลเพิ่มเติมยอย ๆ  หรือจุดตอนี้จะปรากฏในกรอบเล็กหรือหนาตาง
เพื่ออธิบายขอมูลเร่ิมตนนัน้กระจางแจงยิง่ขึ้นและจะดงึออกมาไดมากนอยเทาไรก็ไดตามความ
ตองการ  ตอจากนัน้ผูอานกส็ามารถขามไปอานเนื้อหาขอมูลตามที่สนใจตอไปได  และสามารถดึง
จุดตอออกมาใชไดทุกเวลาตามตองการ (กิดานนัท  มลิทอง, 2540.หนา 265-266) 

   แอลลูสตารด  ดิกชนันารี  ออฟ  คอมพติูง (lllustrated  Dictionary  of  Computing,  
1992.)  ของ เพรนทิค  ฮอลล (Prentice  Hall)  ใหคําอธิบายไวส้ัน ๆ    วา  ในดานการใช
คอมพิวเตอร ศัพทนี้ หมายถึงการเสนอสารสนเทศทางคอมพิวเตอรโดยใชเปนทั้งเสียง  กราฟก  
ภาพเคลื่อนไหว  และขอความ (Text) 

กองบรรณาธกิาร (2541. หนา 25)  ใหความหมายของ คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  ตามศัพท
บัญญัติระบุวาคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  คือ  การนําสื่อหลากหลายชนดิมาผสมผสานเขาดวยกนัโดย
ใชคอมพิวเตอรเปนตัวควบคมุใหทกุอยางแสดงออกทางหนาจอคอมพวิเตอร 
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   สรุป  คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  คือการรวบรวมสื่อ  นํามาประกอบเพือ่ใหเกิดเปนสือ่ที่มี
ความสมบูรณ 
    ส่ิงทีเ่ทคโนโลยีคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถจัดการได  ในปจจุบันประกอบดวยสิง่ 
(ซึ่งภาษาคอมพิวเตอรเรียกวา “ขอมูล”)  ตาง ๆ  ดังตอไปนี ้
    1.  ภาพ  ภาพวาด (Graphic)  ภาพถาย (Image)  ทีน่ําเขาเครื่องคอมพิวเตอรโดยการ 
สแกนเนอร  ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  ที่สรางขึ้นดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร  และภาพจาก
เครื่องเลนวีดีโอ หรือกลองถายวิดีโอ 
    2.  เสียง  เสยีงบรรยายหรอืเสียงพูด (Voice) เสียงดนตรี (Music)  และเสียงประกอบ 
(Sound Effect)  
              3. ขอความ (Text) ทีพ่ิมพลงดวยแปนพมิพ (Keyboard) ดวยตัวอักษรในแบบและขนาด
ตาง ๆ 
              ขอมลู 3  ประเภทที่กลาวมา  สามารถนาํลงบนัทกึในหนวยความจาํของคอมพิวเตอรได
ทั้งหมดและจะถูกนําออกมาแสดงผานทางหนาจอคอมพิวเตอรและลาํโพงที่ตออกจากเครื่อง
คอมพิวเตอร  ส่ือ อ่ืน ๆ   เชน  สไลด  มัลติวิชั่น  วิดีโอ  หรือภาพยนตร  อาจแสดงขอมูลทั้ง 3  
ประเภทนี้ไดตามความสามารถและขอจํากัดของสื่อแตละอยาง  แตคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีส่ิง
อ่ืนๆ  ที่กลาวมาทัง้หมดไมมีนั่นคือ ความสามารถในการโตตอบ (Interact)  กับผูรับสารหรือผูเรียน
ไดเพราะสื่อเหลานี้เปนสื่อประเภทใชแสดงรวดเดียวจบ (Run  Through)  และเปนสือ่ทางเดียว 
(One  Way  Communication)  การสามารถโตตอบกับผูใชไดคือ  ความสามารถพืน้ฐานของ
คอมพิวเตอรทกุเครื่องดังนัน้เมื่อคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนาใหใชเพื่อการเรียนการสอน
ความสามารถในการโตตอบ (Interactive  Power) นี้จึงไดรับการแสดงออกมาอยางเต็มที่  
ขณะเดียวกนัก็ยังนําเอาเทคโนโลยวีิดีโอ (Video)และเทคโนโลยีทางดานเสียง (Audio) ผนวกเขา
มาดวยอกี 
    เทคโนโลยมีลัติมีเดียเกิดขึ้นจากการผนวกเอาความสามารถของสื่อหลายๆ ชนิดเขามา
ไวดวยกนัโดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนผูจัดการโตตอบระหวางเครื่องคอมพิวเตอรกบัผูเรียนใน
ระบบการเรียนการสอนโดยใชเครื่องคอมพิวเตอรชวยสอน  ข้ึนอยูกับการออกแบบโปรแกรมแตละ
วิชาแตโดยทั่วไปโปรแกรมการเรียนการสอน ควรจะมีความสามารถตอไปนี้เปนพื้นฐาน 
    1.  ผูเรียนเลอืกที่ตองการเรียน  โดยการเลือกจากปุมบนหนาจอภาพหรืออาจใชนิว้แตะ
บนจอภาพหากใชจอภาพชนิดที่สามารถรบัคําสั่งได (Touch Screen  Monitor) คอมพิวเตอรก็จะ
นําวิชานั้นออกมาใหผูเรียนตามที่ตองการ 
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    2.  ผูเรียนอาจทดสอบความรูของตัวเองในเรื่องทีจ่ะเรยีนกอนเริ่มเรียน (Self  Pretest)  
โดยผูเรียนตอบคําถามที่เครือ่งจะตั้งขึน้มาทีละขอจากนัน้เครื่องจะวิเคราะหความรูเดิมของผูเรียน
เพื่อจัดหวัขอทีจ่ําเปนสาํหรับผูเรียนแตละคน 
    3.  ในการเรียนนี้ผูเรียนจะตองโตตอบกับเครื่องตลอดเวลาในลักษณะ “ตาดู หูฟง มือ
ทํา” 
    4.  เมื่อจบการเรียนแตละบทแตละตอน ผูเรียนสามารถทดสอบความรูหลังการเรียนของ
ตนได(Self  Protest)  เครื่องจะวเิคราะหใหวาผูเรียน เรียนไดดีในบทไหน และยังออนในบทไหนควร
กลับไปเรียนใหมในบทไหนบาง 

             1.5 องคประกอบของหนังสอือิเล็กทรอนกิส 
           1.  อักขระ (Text) ถือเปนองคประกอบพืน้ฐานที่สําคัญในการเขียนโปรแกรม 

มัลติมีเดีย ผูเขียนสามารถเลือกใชอักขระไดหลายๆ  แบบ และสามารถที่จะเลือกสีของอักขระและ
กําหนดขนาดของของอักขระไดตามตองการ การโตตอบกับผูใชก็ยงันยิมใชอักขระรวมถงึการใช
อักขระในการเชื่อมโยงไปนําเสนอเนื้อหา เสียง ภาพกราฟกหรือเลนวีดิทัศน เปนตน นอกจากนี้ตัว
อักขระยังสมารถนํามาจัดเปนลักษณะเมน(ูMenu) เพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษา 

การใชอักขระเพื่อส่ือความหมายในคอมพวิเตอร ควรมีลักษณะดังนี ้
1.1  ส่ือความหมายไดชัดเจน เลือกใชขนาดของอักขระใหเหมาะสมเพือ่ใหผูอาน

สามารถแยกแยะความสําคญัของเนื้อหาไดอยางไมสับสน 
1.2  การเชื่อมโยงอักขระบนจอภาพสําหรบัการมีปฏิสัมพันธในมัลติมเีดีย สวน 

ที่แสดงถงึการเชื่อมโยงบนจอภาพเปนเสมอืนวัตถทุี่เมื่อคลิกก็จะมกีารแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง 
การเชื่อมโยงบนจอภาพที่สรางอาจเปนเสมือนวัตถทุี่เมือ่คลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึง่ 
การเชื่อมโยงบนจอภาพที่สราง  อาจเปนการเชื่อมโยงในรูปแบบตัวอักษร (Font)  เครื่องหมายหรอื
สัญลักษณ (Symbol) การเชือ่มโยงทําไดหลายรูปแบบตามความเหมาะสม การเลือกใชข้ึนกับการ
ทดลองดูวาแบบอักขระ เครื่องหมายหรือสัญลักษณและการใหสีแบบใดที่ดูแลวมีความเหมาะสม 
ดังที่( ครรชิต มาลัยวงศ.2540.หนา 175) กลาววา การเชื่อมโยงขอมูลในระบบเครือขายจากจุดหนึ่ง
ไปยังอีกจุดหนึ่งสามารถทาํไดดวยการเชือ่มโยงขอมูลภายในเอกสารหรือเชื่อมโยงกับขอมูลแฟม
เอกสารอื่นก็ไดข้ึนอยูกับความสัมพันธของขอความที่ตองการจะเชื่อมโยงความตองการของผูสราง 

  เนื้อหาในแตละหนาหรือแตละแฟมไมควรยาวจนเกินไป เพราะจะทาํให
อานยากและอาจตองใชเวลาในการดาวนโหลดขอมูลนาน  ดังนั้นถามีขอมูลจํานวนมากจงึควรแบง
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ขอมูลออกเปนสวนๆ  แลวคอยเชื่อมโยงขอมูลเขาดวยกัน  หากผูใชตองการศึกษาขอมูลสวนใดก็
สามารถเลือกศึกษาขอมูลตางๆ   ที่เชื่อมโยงกนัอยูไดอยางสะดวกและรวดเร็ว   
(พงษระพี เตชพาหพงษ, 2540.หนา 26-27) 

1.4   สรางเคลื่อนไหวใหอักขระ เพื่อสรางความสนใจใหกับผูอานซึ่งทาํไดหลาย 
วิธี เชน ทาํใหวิ่งจากดานตางๆ ทาํใหเกิดการกระพรบิ ทาํใหเกิดการหมุน เปนตน ส่ิงสําคัญคือไม
ควรใชเทคนิคการเคลื่อนไหวมากเกนิไปจนนาเบื่อและนารําคาญ 

1.5  เครื่องหมายและสัญลักษณ จัดเปนอกัขระในรูปกราฟกที่ใหความหมาย 
ในตัวมักเรียกเครื่องหมายและสัญลักษณเหลานี้วาสัญลกัษณภาพ (Icon)  ซึง่ใชเปนสื่อกลางที่
สําคัญในการติดตอกับผูเรียนในบทเรียนมลัติมีเดียปฏิสัมพันธ อยางไรก็ตามควรใชสัญลกัษณหรือ
เครื่องหมายทีเ่ปนที่รูจกักนัโดยทั่วไปหรือสามารถเรยีนรูไดไมยากนัก เพื่อใหผูใชสามารถทาํความ
เขาใจกับความหมายของสญัลักษณตางๆ นั้นไดอยางรวดเร็ว 

   ดังนัน้ อักขระเปนสวนหนึง่ที่สําคัญตอการเรียนรูที่กอประโยชนใหกับผูเรียนไดรับความ 
เขาใจมากยิ่งขึ้น (ปลันธนา สงวนบุญญพงษ. 2542.หนา 22)  อักขระมีประสิทธิผลในการสื่อ
ขอความที่ตรงและชัดเจนไดดีในขณะที่รูปภาพ สัญลักษณภาพ ภาพเคลื่อนไหวและเสียง  ชวยทํา
ใหผูใชนึกและจําสารสนเทศไดงายขึ้นมัลติมีเดียนัน้เปนเครื่องมือที่มีความสามารถในการประสม
ประสานอักขระ สัญลักษณภาพ รวมถงึสี เสียง ภาพนิ่ง และภาพวีดิทศันเขาดวยกัน ทาํใหขอมูล
ขาวสารมีคุณคาและนาติดตามเพิม่ข้ึน 

2.  ภาพนิ่ง(Still Images) เปนภาพกราฟกที่ไมมกีารเคลื่อนไหว อาจเปนภาพถาย  
ภาพลายเสน ภาพวาด แผนภูมิ แผนที ่หรือกราฟฯ ที่ไดจากการใชโปรแกรมวาดภาพดวย
คอมพิวเตอร  และภาพที่ไดจากการสแกนหรือภาพถาย เปนตน ภาพเหลานี้จะประมวลผลออกมา
เปนจุดภาพ (Pixel) แตละจุดบนภาพจะถกูแทนที่เปนคาดิจิตอล เชน คาความสวาง (Brigthness) 
คาสี (Color) สวนคาความละเอียดของภาพจะขึน้อยูกบัจํานวนจุดและขนาดของจดุภาพ การ
จัดเก็บกระทําเปนเปนจุดเชนเดียวกัน บางครั้งการเก็บภาพทีม่ีขนาดขอมูลมาก ก็จะทําการลด
ขนาดโดยวิธีบีบอัดขอมูลชนิดตางๆ  กอนที่จะเก็บขอมูลเพื่อประหยัดเนื้อที่ในการเกบ็ (ไพลิน บุญ
เดช,2539.หนา 7) 
                ไฟล (File)  กราฟกที่ใชในหนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบสื่อประสม สามารถแบงได  
3 ไฟล (File) คือ (บุญเลิศ  อรุณพิบูลย, 2541.หนา 89-92) 
               1.  ไฟลสกุล GIF (Graphics Interlace File) เปนไฟลชนิดบติแมต จุดเนนของไฟล 



 21

ประเภทนี ้คือ มีขนาดไฟลตํ่า สามารถทําพื้นแบบโปรงใสได (Transparent) นิยมใชกับภาพวาด
และภาพการตูน มีระบบแสดงผลแบบหยาบและคอยๆ  ขยายไปสูละเอียดในระบบอินเทอรเลช  
(Interlace)  มโีปรแกรมสนับสนุนจาํนวนมากเรียกดูไดกบักราฟกบราวเซอร (Graphics Browser) 
ทุกตัวมีความสามารถนําเสนอภาพแบบเคลื่อนไหว (Gif Animation)  จุดดอยของไฟลประเภทนีคื้อ 
แสดงไดเพียง 256  สี 
               2.  ไฟลสกุล JPEG (Joint Photographic Experts Group)  เปนไฟลที่ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อ
ใชงานไดดีกับภาพทีม่ีสีสันสดใสและความละเอียดสูงมาก ทาํใหเหมาะสําหรับภาพถายจุดเดนคือ 
สนับสนนุสีไดถึง 24 บิต (16.7 ลานสี) แตการบีบอัดขอมูลของไฟลสกุล JPEG  จะทําใหลบขอมลู
บางสวนที่ความถี่ซ้ําซอนกนัมากที่สุดออกจากภาพทาํใหรายละเอียดบางสวนของภาพหายไป  มี
ระบบการแสดงผลแบบหยาบและคอยๆ   ขยายไปสูละเอียด(Interlace) มีโปรแกรมสนับสนนุการ
สรางเปนจํานวนมากเรียกดไูดกับกราฟกบราวเซอร(Graphics Browser)    ทกุตัวตั้งคาการบีบไฟล
ได จุดดอยคือทําใหพืน้ที่ของรูปโปรงใสไมได 
               3.  ไฟลสกุล PNG (Portable Network Graphics) จุดเดนคือสามารถกําหนดคาการบีบ
ไฟลไดตามตองการ (8 บิต, 24 บิต, หรือ 64 บิต) มีระบบแสดงผลแบบหยาบๆ และคอยๆขยายไปสู
ละเอียด(Interlace) สามารถทําใหพื้นโปรงใสได จุดดอยคือ หากกาํหนดคาการบีบไฟลไวสูงจะใช
เวลาในการคลายไฟลสูงตามไปดวย แตขนาดของไฟลจะมีขนาดต่าํไมสนับสนนุกับกราฟก
บราวเซอร (Graphics Browser )รุนเกาโปรแกรมสนบัสนุนในการสรางมนีอย 
                3.  ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เกิดจากจดุภาพหรือเฟรมที่มีความแตกตางกันมาก
หรือนอยนํามาแสดงตอเนื่องกนัไป ความแตกตางของแตละภาพทีน่าํเสนอใหตอเนื่องสอดคลองกนั
ไป ทําใหมองเห็นเปนการเคลื่อนไหวของสิง่ตางๆ ในเทคนิคเดียวกับภาพยนตรการตูน
ภาพเคลื่อนไหวจะทําใหสามารถนาํเสนอความคิดทีซ่ับซอนหรือยุงยาก  ใหงายตอการเขาใจ และ
สามารถกําหนลักษณะและเสนทางที่จะใหภาพนัน้เคลือ่นที่ไปมาตามที่ตองการ  คลายกับการสราง
ภาพยนตรข้ึนมาตอนหนึง่นัน่เอง  การแสดงสี การลบภาพ โดยทําใหคอยๆ เลือนจางหาย หรือทาํ
ใหภาพคอยๆ  ปรากฏขึ้นในรูปแบบตางๆ  กัน นับเปนสื่อที่ดีอีกชนิดหนึง่ในมัลติมีเดยี โปรแกรม
สนับสนนุการสรางภาพเคลื่อนไหวมีอยูหลายโปรแกรม  ตามความตองการของผูใช และการเก็บ
ภาพเปนไฟลสกุล Gif ซึ่งจดุเดนของไฟลประเภทนี้คอ มีขนาดไฟลตํ่า สามารถทําพื้นของภาพให
เปนพืน้แบบโปรงใส (Transparent) เรียกดูไดกับกราฟกบราวเซอร (Graphics Browser) ทุกตัวแต
สามารถแสดงผลไดเพียง 256 สี  
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               4.  เสียง (Sound) เปนสื่อชวยเสริมสรางความเขาใจในเนื้อหาใหดีข้ึนทาํใหคอมพวิเตอร
มีชีวิตชีวาขึ้น ดวยการเพิ่มการดเสียงและโปรแกรมสนับสนุนเสยีงอาจอยูในรูปของเสียงดนตรี เสยีง
สังเคราะหปรุงแตงหรือเสียงประกอบฉากที่มีผลตอการสรางอารมณ ดังนัน้การรูจักวิธีใชเสียงอยาง
ถูกตองจะสามารถสรางความสนกุสนานและเราใจ  ทําใหคอมพวิเตอรแบบมัลติมีเดียที่มี
ปฏิสัมพันธนัน้นาสนใจและนาติดตามเปนพิเศษ  การใชเสียงในมัลติมีเดียนัน้ผูสรางจะตองรูวาจะ
สรางเสียงอยางไร ซึ่งเสยีงที่ใชงานนัน้เปนไปไดทั้งเสียงทีอั่ดจากเสียงธรรมชาติหรือเสียงที่อัดจาก
เครื่องเสียงตางๆ โดยตรง เชน เครื่องเลนวทิยุ เทปคาสเซ็ทหรือแผนซดีี  การอัดเสียงผานไมโครโฟน
ที่มีคุณภาพจะทําใหไดเสียงที่มีคุณภาพดวยและหากจะตองอัดเสียงจากเครื่องเสยีงดังที่กลาว
มาแลวโดยตรง ก็สามารถตอเขาไลนอิน (Line In)  ที่พอรต (Port) การดเสียงไดโดยตรงไมตองผาน
ไมโครโฟน  และการดเสียงที่มีคุณภาพดยีอมจะทําใหไดเสียงทีม่ีคุณภาพดีดวยเชนกนั  ไฟลเสียงมี
หลายแบบ ทีน่ิยมใชกันโดยทั่วไป ไดแก ไฟลสกุล WAV และMIDI(Musical Instrumen Digital 
Interface) ไฟล WAV จะนับเสียงทั้งหมดทาํใหใชเนื้อที่ในการเก็บไฟลสูงมาก  สวนไฟล  MIDI เปน
ไฟลที่นยิมใชในการเก็บเสียงดนตรี (พรทพิย  โลหเลขา, 2540.หนา 141-145) 
               5.  ภาพวีดิทัศน  (Video)  ภาพวีดิทัศนเปนภาพเหมือนจรงิทีถู่กเก็บในรูปของดิจิตอล   
ทําใหมีลักษณะแตกตางจากภาพเคลื่อนไหวที่ถกูสรางขึ้นจากคอมพิวเตอร    ในลักษณะคลาย
ภาพยนตรการตูน ภาพวีดิทศันสามารถตอสายตรงจากเครื่องเลนวีดิทัศนหรือเครื่องเลเซอรดิสกเขา
สูเครื่องได แตระบบวีดิทัศนที่ทาํงานจากฮารดดิสกหรือซดีีรอมที่ไมมีการบีบอัดสัญญาณจะ
ตองการพืน้ทีฮ่ารดดิสกวางถึง 500  เมกะไบท ปญหาทีเ่กิดขึ้นคือ ภาพวีดิทัศนมีความตองการ 
พื้นที่วางมากในการทําใหภาพวีดิทัศนสมบูรณแบบ  ดังนัน้จึงตองมีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็ก
ที่สุดเพื่อที่จะเพิ่มประสทิธิภาพและความเร็วในการสงสงูสุด  ซึง่ตองอาศัยการดและฮารดแวรใน
การทาํหนาทีดั่งกลาว  การนําภาพวีดิทัศนมาประกอบในมัลติมีเดียตองมีอุปกรณสําคัญคือ 
ดิจิตอลวีดิทัศนการด (Digital Video Card) ทํางานในระบบวนิโดวส ภาพวีดิทัศนจะถูกเก็บไวใน
ไฟลตระกูลเอวีไอ  (AVI: Audio Video Interleave)  และเอ็มเพก็ (MPEG: Moving Pictures 
Experts Group) ซึ่งสรางภาพวีดิทัศนเต็มจอ 30  เฟรมตอวินาท ี ขอเสียของการดูภาพวีดิทัศนใน
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส คือ ไฟลของภาพจะมีขนาดใหญต้ังแต  500 กิโลไบท หรือมากกวา 10 เมกะ
ไบท ทาํใหเสียเวลาในการดาวนโหลดซึ่งตองใชเวลามาก (สาธิต วงคววิฒันานนท, 2540. หนา 
112) 
               6.  การเชื่อมโยงขอมูลแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Links)  หมายถงึ การที่ผูใช 
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มัลติมีเดีย  สามารถเลือกขอมูลไดตามตองการโดยใชตัวอักษร ปุม หรือภาพ สําหรับตัวอักษรที่
สามารถเชื่อมโยงได  จะเปนตัวอักษรที่มีสีแตกตางจากอกัษรตัวอื่นๆ  สวนปุมก็จะมลัีกษณะคลาย
กับปุมเพื่อชมภาพยนตรหรือคลิดลงบนปุมเพื่อเขาไปหาขอมูลที่ตองการหรือเปลี่ยนหนาของขอมูล 
สวนมัลติมเีดียปฏิสัมพนัธ (Interactive Multimedia) เปนการสื่อสารผานคอมพิวเตอรที่มลัีกษณะ
การสื่อสารไปมาทัง้สองทางคือ มีการโตตอบระหวางผูใชคอมพิวเตอรและมีการปฏสัิมพันธผูใช
เลือกไดวาจะดูขอมูล ดูภาพ ฟงเสยีง หรือดูภาพวีดิทัศน  ซึ่งรูปแบบของการมีปฏิสัมพันธอาจอยูใน
รูปใดรูปหนึ่งดงัตอไปนี้ (ธนะพัตร ถึงสุข และชเนนทร สุขวารี,2538.หนา 10-36) 

6.1  การใชเมนู (Menu Driven) ลักษณะที่พบเห็นไดทั่วไปของการใชเมนูคือการ 
จัดลําดับหัวขอที่ผูใชสามารถเลือกขาวสารขอมูลที่ตองการไดตามที่ตองการและสนใจ การใชเมนู
มักประกอบดวยเมนูหลกั (Main Menu) ซึ่งแสดงหวัขอหลักใหเลือก  และเมื่อไปยังแตละหัวขอหลัก
ก็จะประกอบดวยเมนูยอยที่มีหวัขอใหเลอืกอีก หรือแยกไปยังเนื้อหาหรือสวนนัน้ๆ  เลยทันท ี

6.2  การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia Database) เปนรูปแบบ 
ปฏิสัมพันธที่ใหผูใชสามารถเลือกไปตามเสนทางที่เชื่อมคําสําคัญซึ่งอาจเปนคาํ ขอความ เสียง 
หรือภาพ คําสาํคัญเหลานี้จะเชื่อมโยงอยูในลักษณะเหมอืนใยแมงมุม โดยสามารถเดินหนาและ
ถอยหลงัไดตามความตองการของผูใช 
               7.  การจัดเก็บขอมูลมัลติมีเดีย เนื่องจากมีการพฒันาสือ่การเรียนการสอน
คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียที่เปนการพัฒนาแบบใชหลายสื่อผสมกนั(Multimedia)ทําใหมีความ
จําเปนตองใชเนื้อที่เก็บขอมลูเปนจํานวนมากอุปกรณแบบด้ังเดิมเปนแผนจานบันทกึ (Diskette) จึง
เล็กเกนิไปจะตองใชจํานวนหลายแผนกวาซีดีรอม (CD-ROM:Compact Disk Read Only 
Memory) มาใชแทน ซีดีรอมสามารถเก็บขอมูลไดสูงมากกวา 600 เมกะไบท หรือเทียบเทาแผน 
ดิสกเก็ต 500 แผน  จงึสามารถเก็บขอมูลไดทุกชนิด  ไมวาจะเปนภาพนิ่ง ภาพยนตร ตัวอักษร และ
แฟมขอมูลอ่ืนๆ ไดมากเทาทีต่องการ (ไพลนิ  บุญเดช, 2539.หนา 10) จึงกลาวไดวา ซีดีรอมเปน
ส่ืออีกชนิดหนึง่ที่ปฏิวัติรูปแบบการเรียนการสอน  นอกจากนี้ยังทาํใหผูเรียนสามารถทบทวนและ
เรียนรูไดดวยตัวเองในเวลาที่ผูเรียนสะดวกและมีประสิทธิภาพ การสงแผนซีดีรอมทางไปรษณียก็
เปนไปไดงายเพราะมนี้ําหนกัเบาและไมตองบํารุงรักษามาก 
   1.6  องคประกอบของกระบวนการผลิตและพัฒนาหนังสืออิเลก็ทรอนิกส 
     การพัฒนาหนงัสอือิเล็กทรอนิกส ประกอบดวย 2 องคประกอบใหญ ๆ ดังนี ้
        1.  องคประกอบดานระบบมัลติมีเดีย  บริษัทไมโครซอฟตไดรวมกบัผูผลิตฮารดแวร
และซอฟตแวรที่เกีย่วของกับพีซีมัลติมีเดียทําการกาํหนดมาตรฐานของพีซีมัลติมเีดียขึ้น ใชชื่อวา 
เอ็มพีซี (MPC:Multimedie Personal Computer) เพื่อกําหนดคุณสมบัติข้ันพืน้ฐานในการผลิตพีซี
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ใหเปนระบบมลัติมีเดียพีซ ี ซึ่งประกอบดวยการดเสียง  เครื่องขับซีดีรอม  ลําโพงภายนอกและ
ซอฟตแวรรันบนไมโครซอฟตวินโดวส ในปจจุบันมาตรฐานเอม็พีซ ี(MPC) ประกอบดวยอุปกรณ
ดังนีท้ี่ตองการ (ไพลิน  บุญเดช, 2539. หนา 14) 
         1.1  ไมโครคอมพิวเตอรชนิดสวนบุคคล หรือชนิดเวิรดสเตชั่น 
  1.2  วิธีการทีห่ลากหลายในการปฏิสัมพนัธกับระบบ เชน มีคียบอรด  เมาส  หรือ 
จอแบบสัมผัส (Touch Screen) 
  1.3  จอภาพตองสามารถแสดงภาพที่มีความละเอียดสงู รวมถงึการแสดงขอความ
กราฟกภาพเคลื่อนไหวและภาพวีดิทัศนได 
  1.4  มีลําโพงเสียงที่มีศักยภาพในการเปลงเสียงพูดและเสียงดนตร ี
  1.5  มีไมโครโฟนชนิดไดนามิก หรือคอนเนเซอร 
  1.6  มีหนวยขบัซีดีรอม หรือออปติคอลดิสก (Optical Disk) 
         2.  องคประกอบดานบุคลากรทีเกี่ยวของกับการออกแบบคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ใน
การออกแบบและพัฒนาหนังสืออิเลก็ทรอนิกสไดใหบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ จะตองประกอบดวย
บุคลากรตาง ๆ ที่เกีย่วของดงันี ้(ชวงโชติ  พันธเุวช, 2535. หนา 1-3 และสุทธพิร  จติตมิตรภาพ, 
2539. หนา 9) 
  2.1  ผูเชี่ยวชาญดานหลกัสตูรและเนื้อหา เปนบุคลากรที่มีความรูประสบการณ
ทางดานการออกแบบและการพัฒนาหลักสูตร รวมถึงการกําหนดเปาหมายและทิศทางของ
หลักสูตร วัตถปุระสงคพืน้ฐานการเรียนรูของผูเรียน ขอบขายของเนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน 
รายละเอียดคาํอธิบายของเนื้อหาวิชาตลอดจนวิธกีารวดัและประเมินผลของหลักสตูร บุคคลกลุมนี้
จะเปนผูที่สามารถใหคําปรึกษาแนะนาํ เรียกวา ทรัพยากรบุคคลดานหลักสูตร 
  2.2  ผูเชี่ยวชาญดานการสอน เปนบุคลากรที่ทําหนาที่ในการเสนอเนือ้หาวิชาใด
วิชาหนึง่โดยเฉพาะซึง่เปนผูที่มีความรูความชํานาญ มีประสบการณ และมีความสําเร็จในดานการ
เรียนการสอนมาเปนอยางด ีเปนตนวามีความรูในเนื้อหาอยางลึกซึง้ สามารถจัดลาํดับความยาก
งาย ความสัมพันธและความตอเนื่องของเนื้อหา รูเทคนคิวิธีการนําเสนอเนื้อหาหรือวิธีการสอน การ
ออกแบบและการสรางบทเรยีน ตลอดจนมีวิธีการวัดผลและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนมาเปน
อยางด ีบุคคลกลุมนี้จะเปนผูที่ชวยทาํใหการออกแบบบทเรียนมีทัง้คณุภาพและประสิทธิภาพที่
นาสนใจ 
  2.3  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการเรียนการสอน จะชวยทําหนาที่ในการออกแบบและให
คําแนะนําปรึกษาทางดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน ประกอบดวยการออกแบบและการจัด
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วางรูปแบบ การออกแบบหนาจอหรือเฟรมเนื้อหา การเลือกและวิธีใชตัวอักษร เสน รูปทรง กราฟก 
แผนภาพ แผนภูมิ รูปภาพ สี แสง เสยีง การจัดทํารายงานและสื่อการเรียนการสอนที่จะชวยทําให
บทเรียนมีความสวยงาม และนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
  2.4  ผูเชีย่วชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร เปนผูที่ทาํงานดานคอมพวิเตอรหรือผู
ที่เชี่ยวชาญโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรและสรางสื่อมัลติมีเดีย(อดิศักดิ์ 
เซ็นเสถยีร, 2541. หนา 36) กระบวนการผลิตสื่อมัลติมีเดียก็คลายๆ กบัอุตสาหกรรมภาพยนตรที่
ตองมีคนมาเกีย่วของ จํานวนบุคลากรที่จาํเปนในการผลิตงานจะนาํมาซึ่งทักษะและความ
เชี่ยวชาญในแตละดานและตองมีการติดตอส่ือสารกันในกลุมที่ทาํงานเพื่อใหผลงานออกมามีความ
กลมกลนืกนักบักลุมคนดังกลาว ไดแก ผูออกแบบงานกราฟก โปรแกรมเมอร ผูออกแบบตกแตง
เสียง ผูถายวีดิทัศน ผูออกแบบภาพเคลื่อนไหว เปนตน 
            1.7  ทฤษฏีการเรียนรูและจิตวิทยาที่เกีย่วเนื่องกับการออกแบบหนงัสือ
อิเล็กทรอนกิส 
    แนวคิดทางดานจิตวทิยาพุทธพิสัยเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษย   ที่เกีย่วเนื่องกบัการ
ออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนกิส  ไดแก  ความสนใจและการรับรูอยางถกูตอง  การจดจํา  ความ
เขาใจ  ความกระตือรือรน ในการเรียน  แรงจูงใจ  การควบคุมการเรียน  การถายโอนการเรียนรูและ
การตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2542.หนา 57 – 67) 
                   1.  ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง   หนงัสืออิเล็กทรอนิกสที่ดี จะตองออกแบบ
ใหเกิดการรับรูที่งายดายและเที่ยงตรงที่สุด  การที่จะทําใหผูเรียนเกิดความสนใจกับส่ิงเราและรับรู
ส่ิงเราตาง ๆ ตัวอยาง  ไดแก  รายละเอยีดและความเหมือนจริงของบทเรียน การใชส่ือประสมและ
การใชเทคนิคพิเศษทางภาพตาง ๆ เขามาเสริมบทเรยีนเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความในใจไมวาจะ
เปนการใชเสียง  การใชภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  นอกจากนี้ผูสรางยงัตองพิจารณาถงึการออกแบบ
หนาจอ  การวางตําแหนงของสื่อตาง ๆ บนหนาจอ  รวมทั้งการเลือกชนิดและขนาดของตัวอักษร
หรือการเลือกสีที่ใชในบทเรยีนอีกดวย 
        2.  การจดจํา  ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงหลักเกณฑสําคัญที่
ชวยในการจดจําไดดี  2  ประการคือ  หลักในการจัดระเบียบหรือโครงสรางเนื้อหา  และหลกัในการ
ทําซ้าํ  ซึ่งสามารถแบงการวางระเบยีบหรือการจัดระบบเนื้อหาออกเปน  3  ลักษณะดวยกนั  คือ  
ลักษณะเชงิเสนตรง  ลักษณะสาขา  และลกัษณะสื่อหลายมิติ 
        3.  การเขาใจ  ผูสรางบทเรียนตองอกแบบบทเรียนโดยคํานงึถงึหลักการเกีย่วกบัการ
ไดมาซึ่งแนวคดิและการประยุกตใชกฎตาง ๆ ซึ่งหลักการทั้งสองนี้เกี่ยวของโดยตรงกบัแนวคิดใน
การออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส   ในการทบทวนความรู  การใหคํานิยามตาง ๆ การแทรก
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ตัวอยางการประยุกตกฎและการใหผูเรียนเขียนอธิบายโดยใชขอความของตน  โดยมีวัตถุประสงค
ของการเรียนเปนตัวกาํหนดรูปแบบ  การนําเสนอหนงัสอือิเล็กทรอนกิสและกิจกรรมตาง ๆ ใน
บทเรียน  เชน การเลือกออกแบบฝกหัดหรอื แบบทดสอบในลักษณะปรนัยหรือคําถามสัน้ ๆ เปนตน    
                   4.  ความกระตอืรือรนในการเรียน  ขอไดเปรียบสําคัญของหนังสืออิเลก็ทรอนิกสที่มี
เหนือส่ือการสอนอื่น  ก็คือความสามารถในการโตตอบกบัผูเรียนการทีจ่ะออกแบบบทเรียนทีท่ําให
เกิดความกระตือรือรนในการเรียนไดนั้น  จะตองออกแบบใหผูใชมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยาง
สม่ําเสมอและปฏิสัมพันธนัน้จะตองเกีย่วของกับเนื้อหา และเอื้ออํานวยตอการเรียนรูของผูเรียน 
                    5.  แรงจูงใจ   ทฤษฎีแรงจงูใจที่สามารถนํามาประยกุตใชในการอออกแบบหนงัสือ
อิเล็กทรอนกิสไดแก   ทฤษฎแีรงจูงใจภายใน และแรงจงูใจภายนอกของเลปเปอร   ซึง่เชื่อวาแรงจูง
ที่ใชในบทเรียน ควรที่จะเปนแรงจูงใจภายในหรือแรงจงูใจที่เกี่ยวเนื่องกับบทเรียนมากกวาแรงจงูใจ
ภายนอก   ซึ่งเปนแรงจงูใจที่ไมเกี่ยวเนื่องกับบทเรียนการสอนทีท่ําใหเกิดแรงจูงใจภายในนัน้ คือ
การสอนที่ผูเรียนรูสึกสนุกสนาน  เลปเปอรไดเสนอแนะเทคนิคในการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอร
ที่ทาํใหเกิดแรงจูงใจภายในไวดังนี ้
  5.1   การใชเทคนิคของเกมในบทเรยีน 
  5.2   ใชเทคนคิพิเศษในการนําเสนอภาพ 
  5.3  จัดหาบรรยากาศการเรยีนรู  ที่ผูเรียนสามารถมีอิสระในการเลือกเรียนและ
หรือสํารวจสิง่ตาง ๆ รอบตัว 
  5.4  ใหโอกาสผูเรียนในการควบคุมการเรยีนของตน 
  5.5  มกีิจกรรมที่ทาทางผูเรียน 
  5.6  ทําใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเหน็ 
 แรงจูงใจเปนปจจัยที่สําคัญมากในการออาํแบบหนังสืออิเล็กทรอนกิสผูออกแบบหนงัสือ
อิเล็กทรอนกิสสามารถที่จะประยุกตใชทฤษฎีที่ไดอางถงึในบทนี้อยางไรกต็ามควรที่จะมีการ
นําไปใชไดอยางเหมาะสมและในระดับทีพ่อดี 
        6.  การออกแบบการควบคุมบทเรยีน  ซึ่งไดแก  การควบคุมลําดับการเรียน  เนื้อหา  
ประเภทของบทเรียน  ฯลฯ  การควบคุมบทเรียนมีอยู  3 ลักษณะดวยกัน  คือการใหโปรแกรมเปนผู
ควบคุม  การใหผูเรียนเปนผูควบคุมและการผสมผสานระหวางโปรแกรมและผูเรียน  ในการ
ออกแบบนั้นควรพิจารณาการผสมผสานระหวางการใหผูเรียนและโปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรยีน
จะมีประสิทธผิลอยางไรนัน้  ก็ข้ึนอยูกับความเหมาะสมในการออกแบบการควบคมุของทั้ง 2 ฝาย 
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        7.  การถายโอนการเรียนรู โดยปกติแลวการเรียนรูจากหนงัสืออิเลก็ทรอนกิสนัน้  จะ
เปนการเรียนรูในขั้นแรกกอนที่จะมกีารนาํไปประยุกตใชจริง  การนาํความรูที่ไดจากการเรียนใน
บทเรียนและขัดเกลาแลวนั้นไปประยุกต ใชในโลกก็คือการถายโอนการเรียนรูนัน่เอง  ส่ิงที่มีอิทธพิล
ตอความสามารถของมนุษยในการถายโอนการเรียนรู  ไดแก  ความเหมือนของบทเรียน  ประเภท   
ปริมาณและความหลากหลายของปฏิสัมพันธ   การถายโอนการเรยีนรูจึงถือเปนผลการเรียนรูทีพ่ึง
ปรารถนาที่สุด 
        8.  ความแตกตางรายบคุคล   ผูเรียนแตละคนมีความเร็วชาในการเรียนรูแตกตางกนั
ไป  การออกแบบใหบทเรยีนมีความยืดหยุนเพื่อที่จะตอบสนองความสามารถทางการเรียนของ
ผูเรียนแตละคนไดเปนสิ่งสาํคัญ 
  
2.  หลักการออกแบบและสรางหนังสอือิเล็กทรอนกิส 
 หลักการออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนกิสนัน้เหมือนการเขียนหนังสือ หนังสือเลมนัน้จะจะ
นาอานมากนอยเพียงใด สวนหนึ่งยอมข้ึนอยูกับการออกแบบปกหนังสือ (Home Page) เนื้อหา
วิธีการเขียนวาทาํใหผูอานเขาใจไดหรือไม จึงเปนหนาที่ของผูสรางและผูออกแบบที่จะตองหา
หนทางใหผูใชสามารถเรยีนรูไดอยางรวดเร็ว และถูกตองตรงกับวัตถุประสงคของการใชงาน(จิต
เกษม  พัฒนาศิริ, 2539. หนา 215-218)   
 สุกรี  รอดโพธิท์อง(2537. หนา 75-89) ไดอธิบายถึงเทคนิคการใชคอมพิวเตอรในการ
ออกแบบเพื่อใหเกิดประสทิธภิาพสูงสุดในการเรียนการสอนไววาการออกแบบที่ดีคือ การเนนเรื่อง
ความสาํคัญของการใชภาพ เพื่อเปนสื่อกลางในการออกแบบและในขณะเดียวกนัก็เนนถงึการใช
คําที่ส้ันและสือ่ความหมายไดดี ดังนัน้บทเรียนสวนใหญจึงมีการผสมผสานของกราฟก สี 
ภาพเคลื่อนไหว การเปรียบเทียบ การใหตัวอยางทีเ่ปนรูปธรรมและการใหขอมูลยอนกลับที่เปน
ภาพ 
 รูปแบบของการเขียนบทเรียนซึ่งเกี่ยวกับข้ันตอนของการสอนเพื่อใหเกดิการเรียนรู ซึง่
ข้ันตอนการออกแบบหนงัสอือิเล็กทรอนกิสนี้ ดัดแปลงมากจากกระบวนการเรียนการสอนของกาเย
(Gagne) ผสมผสานกับวธิกีารออกแบบเว็บเพจ (Web Page) ที่ใชกนัโดยทั่วไปดังนี้ (จิตเกษม  
พัฒนาศิริ, 2539. หนา 75-89) 
 1.  เราความสนใจ (Gain Attention)  กอนเร่ิมเรียนจาํเปนอยางยิง่ที่ผูเรียนควรไดรับแรง
กระตุนและจงูใจใหอยากที่จะเรียน ดังนั้นจึงควรเริ่มดวยลักษณะการใชภาพ สี เสียง จะเปนการ
เตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะศกึษาเนื้อหาไปในตัว การเตรียมและการกระตุนผูเรียนในขั้นแรกก็คือ 
การใชรายการสารบัญแสดงรายละเอียดของหนังสืออิเลก็ทรอนกิสแบบสื่อประสมหรือที่เรียกกนั
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โดยทัว่ไปวา โฮมเพจ (Home Page) ซึ่งจะเปนเมนูชนิดกราฟก และเปนขอมูลหนาแรกที่จะแนะนํา
และบอกใหผูเรียนทราบวา หนงัสืออิเล็กทรอนิกสนี้มีขอมูลอะไรซึ่งจะทําใหผูเรียนสามารถคนหา
ขอมูลที่เชื่อมโยงกนัอยูในหนังสืออิเลก็ทรอนิกสไดอยางรวดเร็วและเปนงานทางที่จะปองกนัไมให
ผูเรียนหลงทางไดดีที่สุด 
 2.  บอกวัตถุประสงค ( Speccity Objectives)  การบอกวัตถุประสงคของเรื่องที่เคยเรียน
นั้นเปนการบอกใหผูเรียนไดรูถึงประเดน็สําคัญของเนื้อหา และโครงสรางของเนื้อหาอยางกวางๆ 
ซึ่งจะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอยีดและสวนยอยของเนื้อหา  ซึ่งจะ
มีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากขึน้ 

3.  การทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge)  กอนที่จะใหความรูใหมแก
ผูเรียน ซึง่ในสวนของเนื้อหาและแนวความคิดนั้นๆ ผูเรียนอาจจะไมมพีื้นฐานมากอนมีความจาํเปน
อยางยิ่งที่ผูออกแบบโปรแกรมควรจะตองหาวิธทีบทวนความรูเดิมในสวนที่จําเปน กอนที่จะรับ
ความรูใหม หนังสืออิเลก็ทรอนิกสมีลักษณะที่ปรากฏในรูปรายการ หัวขอที่แบงออกเปนภาคเปน
ตอน จัดเรื่องตามลําดับตอเนื่องเชื่อมโยงกันอยางมีเหตมุีผลหรือตามโครงสรางของเนื้อหาวิชา 
รายวิชา หรือความยากงายของการเรียนรูศาสตรนั้นๆ การทบทวนความรูเดิมอาจเปนไปในรูปของ
การกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิง่ที่ไดรับรูมากอนหนา การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวย
คําพูดหรือภาพที่เปนการผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม และจะมากจะนอยขึน้อยูกับความ
เหมาะสมของเนื้อหา 

4.  การเสนอเนื้อหาใหม ( Present New Information) การเสนอเนื้อหาที่เกีย่วของกับ
เนื้อหาประกอบดวยขอความสั้นๆ งายๆ และไดใจความเปนหวัใจที่สําคัญของการเรียนการสอน
ดวยคอมพวิเตอร การใชภาพประกอบจะทาํใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดงายขึ้นและความคงทนในการ
จําจะดีกวาการใชคําพูดเพียงอยางเดียว ภาพนอจากจะชวยเปรียบเทยีบเพื่ออธิบายความหมาย
นามธรรมใหงายตอการเรียนรูแลว การใชแผนภูมหิรือแผนภาพหรือแผนสถิติ เปนสิง่ที่ผูออกแบบ
โปรแกรมควรคํานึงถึงอยูเสมอเชนกนั ที่สําคัญไมควรเนนไปที่ความสวยงามมากจนละเลย
ความสาํคัญของเนื้อหาไป 

5.  ชี้แนวทางการเรียนรู ( Guide Learning) ผูเรียนจะจาํไดดีมากหากมีการจัดระบบการ
นําเสนอเนื้อหาที่ดีและสัมพนัธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน ทฤษฎีบางทฤษฎีได
กลาววา ผูเรียนทีก่ระจางชัดนั้นทางเดียวทีเ่กิดขึ้นไดก็คือ การที่ผูเรียนไดวิเคราะหและตีความใน
เนื้อหาใหมบนพื้นฐานความรูและประสบการณเดิมรวมกนัเปนความรูใหม หนาที่ของผูออกแบบ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกสในขั้นนี้ก็คือพยายามหาเทคนิคในการกระตุนใหผูเรียนนาํความรูเดิมมาใชใน
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การศึกษาหาความรูใหมของผูเรียนหาความกระจางชัดเทาที่จะทําได  เทคนิคในการใชภาพ
เปรียบเทยีบและเทคนิคการใหตัวอยางอาจจะชวยใหผูเรียนแยกแยะและเขาใจเรื่องราวตางๆ ได
ชัดเจนขึ้น  ในบางเนื้อหาผูออกแบบหนงัสอือิเล็กทรอนกิส อาจใชหลักการนาํเสนอเนื้อหาใหม 
(Guide Discovery) ซึง่หมายถงึการพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควาและวิเคราะหหา
คําตอบดวยตนเอง โดยการออกแบบจะคอยๆ ชี้แนะจากจุดกวางๆ และแคบลงจนผูเรียนหาคําตอบ
ไดเอง นอกจากนัน้ก็ใชคําพดูกระตุนใหผูเรียนคิด ก็เปนเทคนิคอีกประการหนึ่งทีน่าจะนําไปใช ทัง้นี้
เนื้อหาทีน่าํมาแสดงในจอภาพไมควรที่จะยาวเกินไป ถาเนื้อหามีจาํนวนมาก ควรแบงเนื้อหา
ออกเปนแฟมแลวเชื่อมโยงแฟมที่มีความสัมพันธกนัเขาดวยกันแทน เพื่อความสะดวกในการอาน
และการดาวนโหลดขอมูล 
 6.  การกระตุนตอบสนอง (Elicit Responses) ทฤษฎีการเรียนรูหลายทฤษฎี กลาววา การ
เรียนรูจะมีประสิทธภิาพมากนอยเพียงใดนั้น เกีย่วของโดยตรงกับระดับและขั้นตอนของการ
ประมวลขอมลู หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเนือ้หา การคิดและการตอบจะ
ชวยใหผูเรียนสามารถจาํเนือ้หาไดมากกวาการอาน หรือการคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพยีงอยาง
เดียว คอมพิวเตอรมีขอไดเปรียบเหนืออุปกรณอ่ืนหลายๆ อยาง เชน วดิีทัศน ภาพยนตร สไลด เทป
คาสเซ็ท หรือส่ือการสอนอืน่ๆ ซึ่งจัดเปนสื่อการสอนแบบไมปฏิสัมพนัธ(Non-interactive) คือ การ
เรียนจากคอมพิวเตอรนัน้ผูเรียนสามารถมกีิจกรรมรวมหลายลักษณะ แมจะเปนการแสดงความ
คิดเห็น การเลอืกกิจกรรมและการโตตอบกส็ามารถทําได กิจกรรมเหลานี้เองที่ทาํใหผูเรียนไมรูสึก
เบื่อหนายและมีสวนรวมคิดคํานวณ คิดนาํหรือคิดตาม ยอมมีสวนประสานใหโครงสรางของการจํา
ดีข้ึน 
 7.  แสดงใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) โดยการบอกจุดมุงหมายที่ชัดเจนและ
ใหขอมูลยอนกลับเพื่อบอกวาขณะนั้นผูเรียนอยูตรงไหน หางจากเปาหมายเทาใด การใหขอมูล
ยอนกลับเปนภาพชวยเราความสนใจมากขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่งถาภาพนัน้เกีย่วของกับเนื้อหา 
 8.  ทดสอบความรู (Assess Performance)  การทดสอบความรูใหมซึ่งอาจเปนการ
ทดสอบระหวางเรียนหรือการทดสอบตอนทายบทเรียนเปนสิ่งจาํเปน การทดสอบดงักลาวอาจเปน
การเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบตนเอง การทดสอบเพื่อเก็บคะแนนหรือจะเปนการทดสอบเพื่อ
วัดวาผูเรียนผานเกณฑตํ่าสดุ เพื่อที่จะศึกษาบทเรียนตอไปหรืออยางใดอยางหนึง่กไ็ด 
 9.  การจําและการนาํไปใช (Promode Retenion and Tranfer) ในการเตรียมสอนสําหรับ
ชั้นเรียนปกติตามขอเสนอแนะของกาเย (Gagne) นั้น ในขั้นสุดทายนี้จะเปนกิจกรรมสรุปเฉพาะ
ประเด็นสําคญั รวมทัง้ขอเสนอแนะตางๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนหรือซกัถามปญหากอน
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จบบทเรียนในขั้นนี้เองที่ผูสอนจะตองแนะนําการนาํความรูใหมไปใชหรืออาจแนะนาํการศึกษา
คนควาเพิ่มเตมิ การประยุกตหลักเกณฑดังกลาวมาใชในการออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกสจงึควร
ปฏิบัติดังนี ้
  9.1  บอกใหผูเรียนรูวาความรูใหมมีสวนสมัพันธกับความรูหรือประสบการณที่
ผูเรียนคุนเคยอยางไร 
  9.2  ทบทวนแนวคิดที่สําคัญเพื่อเปนการสรุป 
  9.3  เสนอแนะสถานการณที่ความรูใหมอาจถูกนําไปใชประโยชน 
  9.4  บอกผูเรียนถงึแหลงขอมูลที่เปนประโยชนตอเนื่อง 
 ข้ันการสอน 9 ข้ันของกาเยนีเ้ปนเทคนิคการออกแบบบทเรียนที่ใชไดกวาง โดย
วัตถุประสงคของโมเดลดังกลาวนี้เปนการวางแผนการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ นอกจากนี้
เทคนิคอยางหนึ่งในการออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนกิส คือ การพยายามทําใหผูเรียนมีความรู
ใกลเคียงกบัการเรียนรูจากผูสอนโดยตรง ดังนัน้ ข้ันตอนการสอนดังกลาวจงึถูกนํามาดัดแปลงให
สอดคลองกับเทคนิคการนาํเสนอและเนื้อหาของบทเรียนนั้นๆ ดวยการยึดขั้นการสอนทัง้ 9 ข้ันเปน
หลักและในขณะเดียวกนักพ็ยายามปรับเทคนิคการนาํเสนอใหมๆ ไมใหซ้ํากนัจนนาเบื่อ 
  
3.  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศกัราช  2544 
               ดวยความเจริญกาวหนาทางวิทยาการดานตางๆของโลก  มผีลตอการเปลีย่นแปลงทาง
สังคม  และเศรษฐกิจ  จึงตองมีการปรับปรุงหลกัสูตรจากหลักสูตร พ.ศ. 2521 (ฉบับปรับปรุง  พ.ศ.  
2533)  มาเปนหลกัสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน  พ.ศ.2544 
               กระทรวงศกึษาธิการ  โดยอาศัยอํานาจในบทเฉพาะกาลมาตรา  74  แหง
พระราชบัญญติัการศึกษาแหงชาติ  พ.ศ.2542  กาํหนดใหมีการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พ.ศ. 2544  โดย
ยึดหลัก   ความมีเอกภาพดานนโยบายและมีความหลากหลายในการปฏิบัติ   กลาวคือ  หลกัสูตร
แกนกลางมโีครงสรางหลักยดืหยุน  กําหนดจุดหมายซึ่งถือเปนมาตรฐานการเรียนรูในภาพรวม  12 
ป    สาระการเรียนรู มาตรฐานการเรียนรูแตละกลุม มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นเปนชวงชัน้ละ 3  ป
จัดเฉพาะสวนที่จําเปนสาํหรบัการพัฒนาคุณภาพชีวิตความเปนไทย  ความเปนพลเมอืงดีของชาติ
การ   ดํารงชีวติและการประกอบอาชีพ  ตลอดจนเพื่อการศึกษาตอ ใหสถานสถานศกึษาจัดทํา
สาระในรายละเอียดเปนรายป  หรือรายภาคใหสอดคลองกับสภาพปญหาในชุมชน  สังคม  ภูมิ
ปญญา ทองถิน่  คุณสมบัติอันพงึประสงค  เปนสมาชกิที่ดีของครอบครัว  ชุมชน  สังคมและ
ประเทศชาติรวมถงึจัดใหสอดคลองกับความสามารถ  ความถนัด  และความสนใจของผูเรียนแตละ
กลุมเปาหมายดวย   
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         3.1  หลักการ 
    หลักการของหลักสูตรการศึกษาขึ้นพื้นฐาน  พ.ศ.  2544  มีดังนี้ 

                       1.  เปนการศึกษาเพื่อความเปนเอกภาพของชาติ  มุงเนนความเปนไทย   ควบคูกับ
ความเปนสากล 
                      2. เปนการศึกษาเพื่อปวงชนที่ประชาชนทุกคนจะไดรับการศึกษาอยางเสมอภาค
และ  เทาเทียมกันโดยสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา 
                     3.  สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาและเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต  โดยถอื
วาผูเรียนมีความสําคัญที่สุดสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 
                    4.  เปนหลักสตูรที่มีโครงสรางยืดหยุนทัง้ดานสาระ  เวลา  และการจดัการเรียนรู 
                    5. เปนหลักสตูรที่จัดการศึกษาไดทุกรูปแบบ  ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมาย   สามารถ
เทียบโอนผลการเรียนรู  และประสบการณ 
           3.2  จดุหมาย 
               หลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พ.ศ. 2544  มุงพฒันาคนไทยใหเปนมนษุยที่สมบูรณเปน   
คนดี  มีปญญา  มีความสุขและมีความเปนไทย  มีศักยภาพในการศึกษาตอ  และประกอบอาชีพ 
ไดกําหนดจุดหมายเปนมาตรฐานการเรียนรูใหผูเรียนเกดิคุณลักษณะอันพงึประสงค   ดังตอไปนี ้
                     1.  เห็นคุณคาของตนเอง   มวีินัยในตนเองปฏิบัติตามหลกัธรรมของพระพุทธศาสนา  
หรือศาสนาทีต่นนับถือ  มีคุณธรรม   จริยธรรมและคานยิมอันพึงประสงค 
                      2.  มีความคดิสรางสรรค   ใฝรู   ใฝเรียน   รักการอาน   รักการเขียน  และรักการ
คนควา 
                      3. มีความรู อันเปนสากลรูเทาทันการเปลีย่นแปลงและความเจริญกาวหนาทาง
วิทยาการมีทกัษะ  และศักยภาพในการจัดการการสื่อสารและการใชเทคโนโลย ี ปรับวิธีการคิด  
วิธีการทํางานไดเหมาะสมกบัสถานการณ 
                      4.  มีทกัษะและกระบวนการ   โดยเฉพาะทางคณิตศาสตร   วทิยาศาสตร  ทักษะ
การคิดการสรางปญญาและทักษะในการดําเนนิชีวิต  
                      5.  รักการออกกําลงักาย  ดูแลตนเองใหมีสุขภาพและบคุลิกภาพที่ดี 
                      6.  มีประสิทธภิาพในการผลติและการบริโภคมีคานิยมเปนผูผลิตมากกวาผูบริโภค 
                 7.  เขาใจในประวติัศาสตรของชาติไทย  ภูมิใจในความเปนไทย  เปนพลเมอืงดี   
ยึดมั่นในวิถีชวีิต  และการปกครองระบอบประชาธิปไตย  อันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 
                      8. มีจิตสํานกึในการอนุรักษภาษาไทย   ศิลปะ  วัฒนธรรม   ประเพณ ี กฬีา  ภูมิ
ปญญาไทยทรัพยากรธรรมชาติและพัฒนาสิ่งแวดลอม   
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                      9. รักประเทศชาติและทองถิน่  มุงทําประโยชนและสรางสิ่งที่ดีงามใหสังคม 
           3.3  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
                    1. การวัดผลแบบอิงกลุม (Norm reverenced measurement)  เกิดจากความเชื่อมัน่
ในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล โดยถอืวาบุคคลมีความสามารถเดน หรือมีความสามารถดอย
อยูบางคนสวนใหญจะมีความสามารถปานกลาง ดังนัน้การทดสอบแบบนี้จึงยึดเอาคนสวนใหญ
เปนหลกัในการเปรียบเทียบ โดยพิจารณาผลของการทดสอบของบุคคลเปรียบเทยีบกับคนอ่ืน ๆ ใน
กลุมเดียวกนั การแปลความหมายของคะแนนแบบนี ้จะทําใหคุณครูทราบวา นักเรยีนคนไหนอยูใน
ตําแหนงใดในกลุม 
                    2.  การวัดผลแบบอิงเกณฑ (Criterion reverenced measurement)  การวัดผลแบบ
นี้ยึดถือความเชื่อเร่ืองการเรยีนเพื่อรอบรู โดยพยายามสงเสริมทัง้หมดประสบความสําเร็จในการ
เรียนแมวาผูเรียนจะมีลักษณะที่แตกตางกันก็ตาม ทุกคนควรไดรับการสงเสริมและพัฒนาใหถงึขีด
ความสามารถสูงสุดของแตละบุคคลกับเกณฑ หรือมาตรฐานที่วางไวการวัดผลแบบนี้จะชวยให
ทราบวานกัเรยีนรูอะไรบาง และรูมากนอยเพียงใด ดังนัน้การวัดผลแบบอิงเกณฑจงึขึ้นอยูกับ
กําหนดเกณฑเปนสําคัญ การวัดแบบนี้ยังชวยใหครูทราบวาจะตองปรับปรุงการสอนในเนื้อหาตอน
ใด เพื่อที่จะบรรลุผลการเรียนรูที่คาดหวงัที่วางไว ครูจะทราบถงึความกาวหนาของนกัเรียนสามารถ
วิเคราะหถึงสวนที่เกงหรือไมเกงของนกัเรียน ตลอดยงัทราบถึงผลความกาวหนาใน การเรียนของ
นักเรียนดวย  
                 ในการพัฒนาผูเรียนใหสูจุดมุงหมายปลายทางไดสมบูรณที่สุด ทัง้ทางดานรางกาย 
อารมณสังคมและสติปญญา ผูกาํหนดจุดมุงหมายคํานงึถึงประเภทของพฤตกิรรมที่พงึประสงคที่
จะให   ผูเรียนไดรับ โดยเขียนใหสอดคลองกับประเภทของจุดมุงหมาย ตามแนวคิดของ บลูม และ
คณะ แครทโวล ไดจําแนกออกเปน 3 ประเภท คือ พุทธพิสัย (Cognitive Domain) จิตพิสัย 
(Affective Domain) และทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) 
                1.  พุทธพิสัย (Cognitive Domain) ประกอบดวยความสามารถทางสมอง ความคิดการ        
แกปญหาที่จัดเรียงลําดับกอนหลัง ดังนี้  
                    1.1 ความรูความจํา (Knowledge) หมายถึงความจําและการระลึกไดในสิ่งที่เรียน
มาแลวตามลําดับความซับซอนจากนอยไปหามาก ไดแก จําศัพท ขอมูล วิธีการ หลักการและ
ทฤษฎีเปนตน พฤติกรรมนี้เปนระดับต่ําที่สุดของผลการเรียนรูพุทธพิสัย 
                    1.2  ความเขาใจ (Comprehension)  ซึ่งถอืวาเปนระดับที่  2  ของพทุธิพิสัย หมายถงึ
ความสามารถที่จะจับความหมายของขอความนั้นได แสดงออกเปนพฤติกรรมตาง ๆ คือแปลความ
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ได และพยากรณได ผลการเรียนรูเหลานี้สูงกวาการระลึกไดธรรมดา  แตก็ยังคงเปนพฤติกรรม
ระดับ  ตํ่าอยู 
                   1.3  การนาํไปใช (Application) หมายถงึ ความสามารถทีจ่ะใชความรูทีเ่รียนมาแลว
ในสถานการณใหม อาจรวมการนาํเอาขอบังคับ วธิีการ ความคิด หลักการ กฎและทฤษฎีไปใชดวย 
ผลการเรียนรูในระดับนี้สูงกวาความเขาใจ 
                  1.4  การวิเคราะห (Analysis) หมายถงึ ความสามารถที่จะแยกแยะสวนใหญทัง้หมด
ออกเปนสวน ๆ จนเปนทีเ่ขาใจชัดขึ้น อาจรวมถึงการจาํแนกสวนตาง ๆ หรือวิเคราะหความสัมพนัธ
ระหวางสวนประกอบนัน้ หารือวิเคราะหหลักการตาง ๆ เหลานั้น ผลการเรียนรูระดับนี้เนนการ
สรางสรรคพฤติกรรมตาง ๆ ดวยการย้ําถงึโครงสรางใหม ๆ 
                  1.5  การสังเคราะห (Synthesis) หมายถึง  ความสามารถในการรวมสวนตาง  ๆ เขา
ดวยกนัเปนสิง่ใหม ไดแก การรอยกรองคําพูดใหคนอืน่เขาใจการวางแผนการปฏิบัติการ เชน เสนอ     
ความเห็นการวิจัย หรือการพัฒนาความสมัพันธระหวางสวนประกอบตาง ๆ การเรียนรูระดับนี้เนน
การสรางสรรคพฤติกรรมตาง ๆ ดวยการย้าํถึงโครงสรางใหม ๆ 
                  1.6  การประเมนิคา (Evaluation) เปนเรื่องที่เกีย่วกับความสามารถในการตัดสิน
คุณคาของเนือ้หา ไดแก ขอความ นวนยิาย โคลง รายงานการวิจยัใหเปนไปตามความมุงหมาย
ที่ต้ังไว การ  ตัดสินนี้ตองอยูบนเกณฑ อาจจะเปนเกณฑที่อาศัยเหตุการณภายในหรืออาศัย
เหตุการณภายนอกก็ได ผลการเรียนรูนี้จดัอยูในระดับสูงสุดของพทุธิพิสัย 
             2.  จิตพิสัย (Affective Domain) พฤติกรรมของพิสัยนี้แบงออกเปน 5 ระดับ แตไมไดจัด
เรียงความยากงายเหมือนพทุธิพิสัยพฤติกรรมที่แสดงออกในจิตพิสัยนี ้เปนเรื่องของการ
เปลี่ยนแปลงคุณธรรมและคุณคา ตลอดจนการจัดระเบียบทางจิตใจ และลักษณะนิสัยที่เกิดขึน้ใน
ตัวเด็กเรียงตามระดับตํ่าไปหาระดับสูงดังนี้  
                  2.1  การยอมรับ  (Receiving) เปนความตัง้ใจของนักเรยีนที่จะเอาใจใสตอ
ปรากฏการณตาง ๆ หรือส่ิงเรา เชน กิจกรรมในหองเรียน ตํารา ดนตร ีเปนตน ถาจะพูดในแงของ
การสอนกห็มายถงึการดึงใหนกัเรียนมีความตั้งใจเรียน ผลการเรียนรูนี้จัดเปนระดับที่สุดของจิต
พิสัย 
                  2.2  การตอบสนอง  (Responding) หมายถึง นักเรยีนแสดงความตองการที่จะมีสวน
รวม ไมเพียงแตจะแสดงความสนใจในปรากฏการณตาง ๆ เทานัน้ ยงัแสดงการโตตอบที่ออกมา       
ทางบวก เชน อานหนงัสือทีค่รูกําหนดให  หรือตองการจะโตตอบ เชน อาสาที่จะอานเกินกวาที่ครู
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กําหนดใหหรือพึงพอใจที่จะโตตอบ เชน อานเพื่อความสุข สนุกสนาน ผลการเรียนรูที่คาดหวังการ
สอนระดับนี้จดัอยูในเรื่องความสนใจ 
                  2.3  คานิยม  (Valuing) เปนเรือ่งของการกําหนดคุณคาทีจ่ะใหมีข้ึนในตวันักเรียน
ต้ังแตระดับงาย ๆ คือปรับปรุงทักษะของนกัเรียนทั้งกลุม ไปจนถงึระดบัที่ซับซอน คือใหรับผิดชอบ       
ตอหนาที่การงาน ผลการเรียนรูระดับเกี่ยวกับพฤตกิรรมที่ตกคางอยูในตัวนักเรยีนจนเห็นไดชัด        
จุดมุงหมายการสอนของระดับนี้จัดอยูในเรื่องเจตคติและความซาบซึง้ 
                  2.4  การจัดระบบคานิยม (Organizing)  คือ การนําคุณคาตาง ๆ มารวมกนัเพื่อทํา        
การเปรียบเทยีบ และเริ่มสรางคุณคาทางความคิดรอบยอด เชน รูจักความรับผิดชอบแตละบุคคล
เพื่อทาํใหมนษุยสัมพนัธดีข้ึน หรือเกี่ยวกบัการสนองความตองการดานสวัสดิภาพทางเศรษฐกจิ
และบริการดานสังคม ผลการเรียนรูที่คาดหวงัของการสอนในระดับนี้ คือ การพฒันาปรัชญาชีวิต 
                  2.5  การมีลักษณะจากคานิยม (Characterizing) จิตพิสัยระดับนี้บุคคลจะมีระบบ
คานิยมที่สามารถควบคุมใหบุคคลนั้นแสดงออกดานพฤติกรรม ซึ่งเปนคุณลักษณะทีเ่ปนแบบฉบับ
ของแตละบุคคล 
             3.  ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain)  พฤตกิรรมของพิสัยแบงออกเปน  5  ระดับ เรียง
จากทักษะทีง่าย ๆ  ไปสูทกัษะทีย่าก ซับซอน คือ จากการเลียนแบบไปสูการกระทําที่เกิดขึ้นโดย
อัตโนมัติ หรือโดยนิสัย ดังนี้             

     3.1 การเลียนแบบ (Imitation)  คือสังเกตทักษะและพยายามทาํตามนัน้ เชนพยายาม
ทําตามและสาธิตวิธกีารขับรถ เปนตนการลงมือทาํ (Manipulation)  คือ การลงมือทําตามคําสอน 
ไมใชเพียงสังเกตเฉย ๆ เชน สามารถขับรถไดจากการสอนของครู พฤตกิรรมระดับนี้มทีักษะเพิม่ข้ึน
จากที่เรียนมาและทําไดคลองขึ้น 
                 3.2 ความถูกตอง (Precision)  คือ มีทกัษะทีแ่มนยําเทีย่งตรงไดสัดสวนแนนอน
สามารถทําไดโดยไมตองอาศัยตนแบบเดิม เชน เรียนขบัรถแลวสามารถขับรถไดผานการสอบตาม
มาตรฐาน  

    3.3  ความตอเนื่อง (Articulation)  ระดับนี้มีลักษณะที่ชาํนาญมากรวมทกัษะมากกวา   
หนึง่อยางเขาดวยกนั โดยเรียงลําดับอยางดี เชน  การเหยียบครัชทสัมพันธกับการเขาเกียรอยาง 
ตอเนื่อง 
                3.4 การทําเองจนเคยชิน (Naturalization)  คือสามารถทําสิง่ตาง ๆ ไดโดยงายและ
อัตโนมัติ โดยไมตองออกแรงหรือสติปญญา สามารถตัดสินใจดําเนินการตามตองการในระยะเวลา
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ส้ัน  เชน กอนการนาํรถออกสูทองถนน  ตองสํารวจความเรียบรอยของเบรก  กระจกสองหลงั                     
คาดเข็มขัด นริภัย ฯลฯ กอนทกุครั้ง 

จุดมุงหมายดานทักษะพิสัย มีความสัมพนัธกับจุดมุงหมายดานจิตพสัิยและพทุธิพสัิยจาก 
ตัวอยางงานตอไปนี้    งานประเภทไม โลหะ เนนที่ความถูกตองตามแบบที่กาํหนด (ความสามารถ
ในการอานแบบ และการทําตามแบบ) ความมัน่คงแข็งแรง  รูปทรงสวยงาม ประณีต 
             งานประเภทผา ศิลปะประดิษฐ และการตัดเยบ็ เนนรูปทรงที่ถูกตอง ศิลปะและความ
ประณีตสวยงาม 
             งานประเภทอาหาร อาจเนนใหความสาํคัญเปนพิเศษตอ สีสัน สัมผัสและรสชาติของ
อาหาร เปนตน 
             จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ผูวจิยัไดใชขอสอบแบบอิงเกณฑแบบเนนที่  พทุธ
พิสัยและจิตพสัิย  เนื่องจากเปนเรื่องเกี่ยวกบัวิทยาศาสตรและทองถิน่ทีสํ่าคัญ 
 
4.  ปราสาทศีขรภูม ิ
     บทที่ 1  ประวัติความเปนมา 

ตามประวัติศาสตร นับแตพระเจาชยัวรมนัที่ 2 กษัตริยขอมแหงกรงุกัมพูชาไดเถลงิอาํนาจ
ครอบครองแวนแควนแดนขอมทั้งหมด เร่ิมต้ังแตครองราชยสมบัติ พ.ศ. 1345 ถึง พ.ศ. 1812 รวม
เวลา 67 ป อํานาจยิ่งใหญของกษัตริยพระองคนี้ ไดไดแผขยายกวางใหญ ไพศาล คลุมผืนดิน
สุวรรณภูมิ คือแหลมทอง ประมาณ 1 ใน 3 สวน ซึง่ในขณะนั้นไทยเรายังไมรูจักแผนดินสวนนี ้และ
เปนลําดับตอเนื่องกษัตริย แตสมัยพระเจาชัยวรมนัที ่2 มาราว 400 ป นักประวัติศาสตร และ
โบราณคดีรับรองตองกนัเปนยุคที่ขอมเจรญิดวยศิลปกรรม สถาปตยกรรม วัฒนธรรมและวรรณคดี
อยางสงูสุด 
 อํานาจของขอมแผขยายไปถึงที่ใด ขอมกน็ําอารยธรรมของตนโปรยปรายลง  ณ ทีน่ัน้ทกุ
คร้ังแหงไป โดยเฉพาะศิลปกรรม สถาปตยกรรม วิจิตรกรรม การแกะสลักลวดลายวิจิตร ตาง ๆ 
แลว ฝมือขอมนับวาเปนเอกยอดเยี่ยม ขอมไดแบงมาจากอินเดีย แตขอมรูจักยักยาย ดัดแปลงให
ไดรูป ไดทรงอยางกะทัดรัดงดงามยิง่ขึ้น 
 จังหวัดตาง ๆ ในภาคอีสานปจจุบันรวมทัง้สุรินทรดวย กอนที่ขอมจะไดมามีอํานาจใน
แผนดินแถบนี ้ก็เปนภูมิลําเนาเดิมของชนชาติละวา หรือลาวมากอน สวนนี้ทัง้หมด (อาณาจักร
โคตรบูรหรือพนมของลาวเดมิ)  เมื่อละวาสิ้นอํานาจลง ขอมมีอํานาจไดมาปกครองดินแดนสวนนี้
ทั้งหมด คือ ไดทั้งราชธานีอยูที่ละโว 1 ที ่สกลนคร 1 และอยูทีพ่ิมาย 1 จังหวัดสุรินทรสมัยนั้นขึน้
ตอพิมาย ฉะนัน้เมื่อขอมมีอํานาจ ก็ไดใชอํานาจเกณฑผูคนพลเมือง สรางปราสาทหนิพิมาย 
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(อําเภอพิมาย จังหวัดนครราชสีมา) และที่เขาพระวหิาร จงัหวัดศรีสะเกษ เปนตน ในจังหวัดสุรินทร
ก็มีปราสาทบานปราสาท ตําบลเฉนยีง อําเภอเมืองจงัหวัดสุรินทร  ปราสาทกําพงสวาย  ปราสาท
บานจอมพระ อําเภอทาตูมและปราสาทศีขรภูมิ ตําบลระแงง อําเภอศีขรภูมิ 
 อิฐที่ใชสรางปราสาท สันนิษฐานวาเอามาจากบริเวณใกล ๆ กับปราสาท เพราะทิ้งรองรอย
ไวใหเปนบางในขณะนีก้็คือ คูและสระขางปราสาท ที่ดานใตและดานเหนือ หรือไมกส็ระส่ีเหลี่ยมซึง่
อยูถัดไปจากทิศตะวนัออกประมาณ 5 เสน มาใชทาํมูลดินทีน่ํามาใชเปนอิฐกอนปราสาท กอใหเกดิ
เปนสระที่ใหญโต เรียกวา สระส่ีเหลี่ยมตราบเทาปจจุบันนี ้กวางดานละ 10 เสนเศษ  ขอมคงได
อาศัยสระที่ขุดนี้อาบกนิ ตลอดไพรพลที่เกณฑมาทาํ และใชทุงกุดประทายปลูกขาวเลี้ยงดูคนงาน 
สระส่ีเหลี่ยมทีก่ลาวนีห้นาน้าํ น้ําเต็มฝงใสสะอาด ไมมีจอกแหนเลย รอบๆ สระ มีกอไผเปนพุมคร้ึม
เปนตารื่นรมยดี  

ความหมายในการสราง กม็ุงหมายจะอวดอางเดชานภุาพของกษัตริยในสมัยนั้นยุคนั้น 
ประการหนึ่ง  อีกประการหนึง่อาจเปนดวยความตองการใหเปนอนุสรณ สักขีพยาน ไวในแผนดิน 
ในประวัติศาสตรใหทราบถงึความเจริญ มคีวามรักในดานศิลปกรรม สถาปตยกรรม วิจิตรกรรม 
และอารยธรรมของขอมในยคุนั้นวาเปนอยางไร ขอมจงึลงทนุทีเ่พียบพรอมดวยอาํนาจ และฝมือ
สรางไดตามแบบลัทธทิี่กษัตริย องคนัน้เลือ่มใส นับถือบูชา เชนสรางตามแบบศาสนาพราหมณ
ลัทธิวชิุนเวท และลัทธิมหายานตามพุทธศาสนาเปนตน 
 ขอมเปนมารดาแหงอารยธรรม วัฒนธรรม ศิลปกรรม ในดินแดนสุวรรณภูมิหรือแหลมทอง
มาแลวในอดตี มีความเจรญิรุงเรืองไมแพความรุงเรืองของกรีกในสมยัโบราณเลย แตนั่นแหละ ทีใ่ด
มีความเจริญที่นัน่ก็มีความเสื่อม ขอมเปนผูเจริญหลายรอยป แลวกดั็บรัศมี 
 การสรางปราสาทศีขรภูมินีก้็เหมือนกับโบราณสถานแหงอื่นมากแหง คือสรางไมแลวเสร็จ
เรียบรอย จะเปนดวยองคประมุขสิ้นอํานาจ หรือเปนดวยถูกไทยรุกรานจึงถอยรนลงไปก็ไมแนชัด 
หรือจะจงใจสรางไมใหเสร็จเพื่อทิง้ไวเปนปรัชญา ดังที่ ดร.คัมนัน ผูเชีย่วชาญ วฒันธรรม ตะวนัออก
กลาวไววา “มนุษยนัน้ไมมีสมบูรณเต็มที่ไดเลย ความสมบูรณเปนของพระเจา” ก็เปนได 
 ปราสาทศีรขภูมิ ไดรับการขึ้นทะเบียนเปนโบราณสถานของชาติ ตามหนงัสือทะเบียน
โบราณวัตถทุัว่ราชอาณาจกัร พ.ศ. 2516 ประกาศในราชกิจจานุเบกษา เลมที ่52 ตอนที่ 75 ลง
วันที่ 8 มีนาคม 2478 

แผนผังโบราณสถานปราสาทศีขรภูมิทั้ง  5  หลัง  กอดวยอิฐ ปรางคประธานตัง้อยูตรง
กลาง  มีขนาดใหญกวาปรางคองคอ่ืน ๆ  อีก  4  หลัง  ต้ังอยูที่มุมทัง้สี่ลอมปรางคประธานไว  
ปราสาททัง้  5  หลังนี้ต้ังอยูบนฐานสี่เหลีย่มผืนผาอันเดียวกนั  กวาง  23.40  เมตร  ยาว  25  เมตร  
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สูงจากพืน้ดินโดยรอบประมาณ  1 เมตร  ฐานนี้กอดวยศิลาแลง กอนสี่เหลี่ยมแตละกอนมีขนาด
แตกตางกนัออกไป  กอเปนรูปฐานปทม  ปจจุบันฐานปราสาทนอกจากจะเปนที่ต้ังของปราสาททัง้  
5  แลว  ยังมีชิน้สวนประกอบทางสถาปตยกรรมหลายชิน้  ซึ่งพังทลายลงมากองอยูที่ฐาน  เชน 
กลีบขนุนปรางคและบัวกลุม  สวนประกอบที่สําคัญของปราสาทศีขรภูมิ  มีดังนี ้
              1.  ปรางคประธาน  แผนผังเปนรูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัสยอมุมไมยีสิ่บ  องคปรางคไมมีมุข  มี
ประตูทางเขาเพียงดานเดียว  คือ  ทางทิศตะวันออก  ทบัหลังประตทูางเขาจําหลักลวดลายงดงาม
มาก  เปนภาพศิวนาฏราชบนแทนมหีงสแบก  3  ตัว  อยูเหนือเศียรเกยีรติมุข  มีภาพพระคเณศ  
พระพรหม  พระวิษณุและพระอุมาอยูทางดานลาง  เสาประตูสลักเปนลวดลายเทพธดิา  หรือชาว
สุรินทรเรียกวา   นางอัปสร  เปนลกัษณะรปูทรงองคเอวสวยงามที่สุด  มีองคประกอบดวยลวดลาย
กามป ู และรูปทวารบาลหนาบนัเปนอิฐประดับลวดลายปนูปน 
       ปรางคบริวาร  แผนผังรูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัสยอมุมองคปรางคไมมีมุข     มีประตูทางเขา
ดานทิศตะวนัออก  เชนเดียวกับปรางคประธาน  พบทับหลัง  2  ชิ้น  ชิ้นหนึ่งเปนภาพพระกฤษณะ
ฆาชางและคชสีห  อีกชิน้หนึง่เปนภาพพระกฤษณะฆาคชสีห  (ปจจุบันเก็บรักษาไวที่
พิพิธภัณฑสถานแหงชาติพมิาย)  ที่ปรางคบริวารองคทศิตะวันตกพบจารึกอักษรธรรมอีสาน  
ภาษาไทย-บาลี  เปนเรื่องราวจารึกกลาวถงึพระเถรผูใหญและทาวพระยารวมกนับูรณะ
โบราณสถานแหงนี ้
   สระน้ํา  ปราสาทศีขรภูมิมสีระน้ํา  3  สระ  คือ  สระน้ํานมอยูทางทิศใต  สระมรกตอยูทาง
ทิศเหนือ มีความยาวออมไปถึงมุมทิศตะวนัออกเฉียงเหนือ  และสระดอกบัวอยูทางทิศตะวนัตก
เฉียงใต 
   จากลวดลายที่เสาและทับหลังของปรางคประธานและปรางคบริวารทัง้  4  องค  มี
ลักษณะปนกนัระหวางรูปแบบศิลปะขอมแบบบาปวน  (พ.ศ.1550-1650)  และแบบนครวัด (พ.ศ.  
1650-1700)  และคงมีการเติมแตงใหเปนศาสนสถานแนวพุทธดวย  ตามที่มหีลักฐานการ
บูรณะปฏิสังขรณในราวพทุธศตวรรษที ่ 22-23  ในสมัยอยุธยาตอนปลาย   
 
    บทที่ 2  ลกัษณะปราสาท 
 ลักษณะปราสาทเปนปราสาทที่สวยและใหญที่สุดในจังหวัดสุรินทร สรางสมัยบาปวน เมื่อ
ประมาณ พ.ศ.1650  สรางดวยหนิทราย อิฐขัดศิลาแลง ปราสาทศีขรภูมิประกอบไปดวยปรางคอิฐ 
5 องค องคกลางเปนองคประธานสูง 32 เมตร มีปรางคบริวารลอมรอบอยูที่มุมทัง้ 4 ต้ังเปนมุมสูง 
24 เมตร ต้ังอยูบนฐานเดยีวกัน ฐานกอสรางดวยศิลาแลงขนาดกวาง 25 เมตร ยาว 26 เมตร และ
สูง 1.50 เมตร มีคูน้าํขนาด 111x125 เมตร ลอมรอบทั้ง 4 ดาน ปราสาทจะหนัหนาไปทางทิศ
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ตะวันออก ปรางคทัง้ 5 องค มีลักษณะเหมือน ๆ กัน คือปรางคไมมีมุข มีประตูทางเขาเพยีงทาง
เดียว มีชิ้นสวนประดับทาํจากหนิทรายสลักเปนลวดลายตาง ๆ ทัง้สวนที่เปนทับหลงักรอบประตู 
เสาติดผนังมีลวดลายสวยงดงาม  ยอดปราสาทเปนยอดบัวตูม องคกลางมีอักษรไทยเดิมจารึกอยู
ปจจุบันเลือนรางไปมาก ที่ลานปราสาทมศิีลาจําหลักซึง่หลุดพงัลงมาจากปรางค ต้ังอยูเรียงราย
มากมาย หลายชิ้นเปนกลีบขนุนปรางคบาง เปนบงักลุมยอดปรางคบาง  
 1.ปรางคประธาน 
 ปรางคองคกลางมีขนาดใหญกวาปรางคบริวารทัง้สี่ ฐานกวางดานละ 10.60 เมตร ยอมุม
ลงประมาณ 12.00 เมตร ยอดยังคงเหลือบัวเชิงมาตร 3 ชั้น มทีางเขาทางดานหนา (หันหนาไปทิศ
ตะวันออก) อีกสี่ดานทําประตูหลอก เสาประตู ดานซุมประต ูและทับหลัง รวมทั้งกลีบขนุนและ
ลวดลาย ประดับดวยหนิทราย ที่ปรางคประธานมีลายจาํหลักสวยงามมาก ดังนี ้
 1. เสากรอบประตูสองขาง เสากรอบประตูจําหลกับัวหัวเสาตอเนื่องดวยลายตนตอดอก  
ตอนลางจาํหลักภาพนางอปัสรยื่นดอกบวั มนีกแกวจับอยูไหลซาย สวนโดนเสาลางสุดทายเชงิบวั 
อีกดานหนึง่ (เสาเดียวกัน) 
 ภาพลวดลายกรอบประตู ของปรางคประธานดานซาย เปนภาพนางอปัสรถือดอกบัว มี
นกแกวเกาะอยูบนกานดอกบัวดวยมีลายกานตอกาน และลายกามปอูยางสวยงาม และมานทวาร
บาล ถือกระบองที่ยงัคงมีลายละเอียดที่ยังสมบูรณและสวยงาม 
 ภาพจําหลักนางอัปสรและทวารบาล 
 ภาพจําหลักนางอัปสรและทวารบาล  ภาพจําหลกันางอปัสรจําหลักอยูที่เสาขนาบขางซุม
ประตูทางเขา ขางหนึง่เปนรูปนางอัปสรถอืดอกบัว สวนอีกขางหนึง่เปนรูปนางอัปสรถือดอกบัว
เชนกนั  แตมนีกแกวเกาะอยูบนกานดอกบัวดวย มีลายกานตอดอกและลายกามปอูยางสวยงาม มี
ผูรูบางทานวาคลายกับนางอัปสรที่ปราสาทนครวัดในเขมร ทีพ่บเพยีงแหงเดียวในประเทศไทย สวน
ภาพจําหลักรูปทวารบาลถอืกระบองทีย่ังคงมีรายละเอยีดคอนขางสมบูรณและสวยงามใหชมอยูที่
ผนังดานขางของปรางคบริเวณประตู 
   2. ทับหลงัปรางคประธาน มีลายจาํหลกัที่สวยงามมาก และอยูในสภาพที่สมบูรณ จําหลัก
เปนรูปพระศวินาฏราช (มีสิบกรทารายรํา)  กรซายจีบวางอยูเหนือราวนม (วางทาไดงามกวาศิ
วนาฏราชทีพ่นมอยูปราสาทหนิพนมรุง)  ยืนอยูบนแกนมีหงสสามแทน หงสทั้งสามยืนอยูเหนือหนา
กาล (เกียรมุข) มือทัง้สองของหนากาลจบีทาสงิห (สองตัว) รูปสิงหอยูในทายนืสองขางหลงั เทา
หนาทัง้สองกมุดอกบัว ซึง่บานออกเปนเกสรตอดวยทอนมาลยัโดงขางละสองวง ไมจนขอบมุม
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ดานลางทั้งขางขวา มีลายกานตอจอกและและลายกานขดสลัมวันดับเทพจาํนวนมากในแผนศิลา
จําหลกันี ้คือ 
    2.1 แถวลางสุดจําหลัก เปนรูปเทวดาขี่สิงห 6 องค อยูในชองโดง วงลายกานขด 
      2.2 แถวกลางเปนเกนผูใหญ 4 องค และฤาษีอีกสององคอยูริมสุดทั้งสองขางวางลําดับ
ความสาํคัญ คือพระพรหม พระวิษณุอยูชดิกับพระศิวนาฏราช ถัดไปเปนพระนางปารวตีคือดอกไม
(ดานขวามือพระศิวนาฎราช) และพระพฆิเนศ (ดานขางมือพระศิวนาฏราช ) ริมสุดทั้งสองดานเปน
ภาพฤาษีอยูในทานัง่คุกเขาพนมมือ 
    2.3 แถวบนสุดมีรูปเทวดา รูปเทวดารายรํา 2 คู ดานละคูอยูในลายกานขด  
 2. ปรางคบริวารสี่องค 
  ปรางคบริวารสี่องคสรางอยูส่ีมุม ปรางคทีอ่ยูทิศตะวนัตกเฉียงใตยงัมสีภาพสมบูรณ นัน่คือ
มียอด และลวดลายประดับ เชน กลีบขนนุ บัวยอดปรางคยังเหลืออยูจาํนวนมาก (สวนปรางคอ่ืนๆ 
ยอดหักตกหมดแลว ปรางคบริวารตอเปนเรือนคูหาสีเหลอืงจัตุรัส ยอมมุไมสิบสอง มมุประตูหนา
หันไปทางทิศตะวันออก สวนอีกดานขาประตูหลอก หนาบันทําเปนลายปูนปน สวนกลีบขนุน
ประดับหลังคาเปนหนิทรายจําหลกั สวนปรางคทิศตะวันตกเฉยีงใตที่ยงัยอดสมบูรณนั้นมบัีวเชงิ
บาตรยอเล็ก 3 ข้ันประดับดวยกลีบขนุนศลิาจําหลักตอไปจนดึงขึ้นเปนบัวยอดปรางค ชัน้ยอดสุดจะ
มีพระขรรค ทาํดวยศิลาจําหลักปกอยูเหนอืบัวยอดปรางค 
 3. โบราณวัตถ ุ 
 ที่ลานฐานปราสาทหนิบานระแงง พบศิลาจําหลักตกหลนอยูจาํนวนมาก (ภายหลงัหนวย
ศิลปากรที่ 6 กรมศิลปากรไดขุดแตงบูรณะ ไดเก็บศิลาจาํหลัก เชนทับหลัง กลีบขนนุ บัวยอด
ปรางค รวมทัง้หนานาคราชซุมประตู ไวทีพ่พิิธภัณทสถานแหงชาติพมิาย) บางชิน้สวนยงัอยูบริเวณ
ปราสาทหนิศีขรภูมิบางเชน กลีบขนนุ บัวยอดปรางค เปนตน 
     3.1 ทับหลงัเทพจับสิงห ทับหลงัอยูในสภาพที่ดีจาํหลักเปนรูปเทวดาจับสิงหสองมือ(ขาง
ตัว) อยูในทาปาดสิงห ปากสิงหคาบทอนมาลัยโคงทัง้สองดานขอบ ภายในขดทอนมาลัยจาํหลกั
เปนลายกานขด สวนบนจาํหลักเปนฤาษนีัง่ชันเขาอยูในซุมเรือนแกว 5 องค 
     3.2 ทับหลงัเทพจับสิงห ทับหลงัอีกแผนหนึ่งจําหลักเปนรูปเทวดา จับสิงหปาด 
เชนเดียวกนั แตสวนดานบนจําหลกัเปนเทวดารายราํอยูในซุมเรือนแกว 5 องค 
       3.3 ชิน้สวนศิลาจําหลัก มศิีลาจําหลักซึง่เปนสวนประดบัยอดปรางค ซึ่งตกหลนอยูบน
ฐานจาํหนึง่ หนวยศิลปากรไดเก็บวางไวในบริเวณเดียวกนั เชน กลีบขนุน (ลายหัวนาคเทวดาใน
เรือนแกวอิริยาบถตางๆ ) บัวกลุมยอดปรางค เปนตน 
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     3.4 สระน้ําโบราณ มีสระน้ําโบราณ อยูในแนวทิศเหนอื และทิศใตของปราสาท  (นาจะ
เปนแนวขอบเขตเทวสถาน) เขาใจวานาจะเปนคูน้าํลอมรอบองคปราสาท แตดานทิศตะวันออกและ
ตะวันตกไมมคูีน้ํา 
     3.5 ศิลาจารึก มีศิลาจารึกอักษรตัวธรรม (วัฒนธรรมไทย -  ลาว) จารึกไวทีห่ลืบประตู
ดานขวามือของปรางคบริวารดานทิศตะวนัออกเฉียงใต จํานวน 20 บรรทัด จากการศึกษารูปแบบ
ตัวอักษรแลว เชื่อวาอักษรตัวธรรมสมัยกรงุรัตนโกสนิทร เนื้อความกลาวถงึ “พระเคราผูใหญ ขุน
นางผูใหญ (เจาเมืองทองถิ่น)  และประชาชนไดรวมกนับูรณะปราสาทหนิเหลานี้ใชกับศาสนาพทุธ
ตราบเทาหัวพนัวสา” 
 
    บทที่ 3 วฒันธรรมในทองถิ่น 

1. เรือมตรด (รําตรุษ) เปนการจัดกระบวนดนตรีของหนุมสาวในหมูบาน แตงตัวแบบตลก
ซึ่งมีบางคนที่เปนผูชายแตงกายผูหญิง ผูหญงิแตงกายผูชาย เดินกนัเปนแถวอาจจะมีถึง 10 -20 
คน เดินไปตามหมูบานของเพื่อนบานทุกหลังคาเรือน 

คณะนักรองของคณะ “เรือมตรด” นี้จะประกอบดวย ผูถือบาตรและบัญชีรับบริจาค 1 คน 
เดินขางหนา กลองยาว 1 หรือ 2 ใบนําและผุมีความชํานาญในการรอง(เจรียง)  เดนินํา 1 คนตอ
คณะตรุษ ซึ่งมีทั้งหญิงและชายคนละแถว เปน 2 แถวเดินตาม 
 เมื่อไปถึงหนาบานผูใด ก็จะเร่ิมตีกลองผูรองนาํก็เร่ิมรอง เมื่อผูรองนํารองเสร็จ ผูรองตามก็
จะรองพรอมกนั พรอมกับจงัหวะการรําทางซายทีขวาทีดูแลวนาชมยิง่ เนื้อรองทาํเพลงนัน้แบงเปน 
3 ตอน โดยเนือ้หา คือ 
 ตอนแรก เปนการบอกกลาววาบัดนีถ้ึงวันปใหมแลวจงึขอบอกกลาวญาติพี่นองใหมา
ทําบุญ ในขณะเดียวกนั เจาของบานเมื่อเห็นคณะ “เรือมตรด” มาถงึบานก็จะเริ่มเอาเสื่อมาปูพรอม
น้ําดื่มขันใหญ 1 ขัน และเหลาขาว 1 ขวด พรอมกับมาเชิญ ผูถือบัญชข้ึีนบานนัง่ทกัทายกินน้าํ และ
ถวายจตุปจจยัเพื่อรวมทาํบญุ  ในขณะเดยีวกนัญาติเจาของบานคนใดคนหนึง่จะเอาเหลาขาวไป
รินใหคณะที่รําขางลาง 
 ตอนที่ 2  เมื่อเจาของบานทําบุญแลว คณะ “เรือมตรด”  ก็จะรองเพลงอวยพรใหมีอายุมั่น
ขวัญยืนคิดสิ่งใดขอใหสมปรารถนา บางทกี็มีการกระเซาแหยกันบาง 
 ตอนที่ 3  เมื่อผูถือบัญชีลาเจาของบาน คณะก็จะเริ่มรองเพลงลา แลวก็เร่ิมเดินไปบาน
ถัดไป การรองเชนนี้จะทําทุกหลังคาเรือนจะไมมีเวน บางทีตองใชเวลาถึง 3 วนัจึงจะครบ 
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2.  การทาํบุญหมูบาน เมื่อเรือมตรดเสร็จแลวก็กาํหนดพธิีการทําบุญหมูบาน กอนถงึวันก็
จะมีการขนทรายกอเจดยี เพือ่เสริมสิริมงคลกับหมูบาน โดยนิมนตพระมาฉัน และถวายเงินที่ได
จากการเรือมตรด และจากผูบริจาคเพื่อถวายวัด เพื่อเปนการทําบุญรวมกนัตอไป 

3.  การเลนสะบา ในชวงหยดุสงกรานตนี้ มีการละเลนมากมายหลายอยาง แตส่ิงทีน่ิยมกัน
ก็คือ การเลนสะบา โดยใชเม็ดมะคาโมง จํานวนขางละ 20 -30 เม็ด ต้ังแตเอาเม็ดอีกจํานวนหนึง่
โยน ถาใครโยนลมหมดกอนฝายนัน้กจ็ะชนะ ผูชนะมักจะไดเขกหัวเขาฝายแพ  การเลนเชนนี้ถาแพ
บอย หวัเขาบวมก็ม ี
 
     บทที่ 4  การทาํนุบํารงุดูแลรักษาและการอนุรักษ 

สภาพแวดลอมศิลปกรรมในทองถิน่ปจจบัุนมปีรากฏทัง้ที่มกีารดูแลไวดีที่เรียกวา อนุรักษ
โดยการบูรณะปฏิสังขรณ การจัดสภาพแวดลอมโดยรอบใหสะอาด เปนระเบียบ จดับริเวณ
สวยงาม มีเจาหนาที่ดูแลและมีการตั้งงบประมาณสนับสนุนเพื่อการอนรัุกษ ในขณะเดียวกนัใชเปน
แหลงการเรียนรูและการทองเทีย่วอีกดวย เชน ปราสาทภูมิโปน ปราสาทตามอญ ปราสาทศีขรภูม ิ
เปนตน แตในสภาพแวดลอมบางแหงขาดการดูแลเอาใจใสปลอยใหมีมนษุยบางคนขุดทําลายเพือ่
คนหาของเกา จนโบราณสถานบางแหงแตกสลายถูกทําลาย บางแหงมีตนไม เถาวลัยข้ึนปกคลุม 
รากไมเขาไปทาํลายเกือบไมเหลือรองรอยใหเหน็ เชน คันคูเมืองบางแหงตื้นเขิน มีส่ิงปลูกสรางที่อยู
อาศัย จนเกือบไมเหลือใหเห็นโครงสรางหรือรูปแบบเดิม เปนตน 
 ศิลปกรรมเปนมรดกทางวฒันธรรม เปนความภูมิใจของความเปนชนชาติที่ยิง่ใหญจงึมี
ความสาํคัญและมีคุณคาสมควร ไดรับการอนุรักษ สําหรบัสือทอดใหคนรุนหลังไดเหน็ถงึภูมิ
ปญญาของบรรพบุรุษ ที่ตองสืบตอใหดํารงอยูนานเทาทีจ่ะกระทาํได เมื่อไมมีโอกาสสรางสรรค
ข้ึนมาใหมใหดีกวาเดิม การอนุรักษของเดมิจึงเปนสิ่งที่ดีที่สุด 

ข้ันตอนและวธิีการดําเนนิการอนุรักษ 
  ในการอนุรักษส่ิงแวดลอมศิลปกรรมจึงเปนวิธกีารที่บุคคล ในปจจุบันพึงกระทาํ ซึง่จะตอง
เร่ิมตนจากทุคนที่เกี่ยวของดงันี ้
 1.สรางความตระหนักใหผูที่เกีย่วของมีความรู ความเขาใจ เห็นคุณคาและความสําคัญ
ของศิลปกรรมของชาติ คตลอดจนสิ่งแวดลอมในสวนทีเ่กี่ยวของวามีความจาํเปนอยางไรที่จะตอง
รวมมือและชวยกันดูแลเร่ืองสิ่งแวดลอมศิลปกรรมที่มีในทองถิน่ 
 2.กระจายความรูความเขาใจเกี่ยวกับการอนุรักษศิลปกรรมของทองถิน่ใหเกิดขึ้นกับทุกคน
ที่เปนคนไทย เนื่องจากความรู ความเขาใจจะเปนพื้นฐานใหเกิดความตระหนัก เห็นคุณคาอันจะ
นําไปสูการอนรัุกษในที่สุด 
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 3. สรางเครือขายความรวมมอื หมายถงึ การระดมกลุมคนจากหลายฝายมาคิดรวมกัน
ปรึกษาหารือกัน เพื่อชวยกนัดูแลศิลปกรรมทองถิน่ ทัง้หนวยงานรัฐทีม่ีหนาที่รับผิดชอบโดยตรง 
เชน หนายงานอุรักษส่ิงแวดลอมทองถิน่ กรมศิลปากร โรงเรียน วัด องคบริหารสวนตําบล เปนตน 
 4.การกาํหนดใหเปนสวนหนึง่ในหลักสูตรทองถิ่น โรงเรียนระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษา 
อาชีวศึกษา  และอุดมศึกษาในทองถิน่ตองใหความสาํคัญนํามาสอดแทรกในกิจกรรมการเรียนการ
สอนทกุระดับชั้น เพื่อใหครูไดศึกษา และนาํประสบการณไปจัดกิจกรรมที่จะใหผูเรียนรูซึ่งวิธทีี่จะให
เกิดการเรียนรูไดดี คือ การพาไปศึกษาที่สถานที่จริง และเปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงความคิดเหน็
ที่มีตอศิลปกรรมทองถิน่ เชน ปราสาท หรือชุมชนโบราณในทองถิ่น เปนตน 
 จากที่กลาวมาทั้งหมดขงตน จะเหน็ไดวาสิง่แวดลอมศิลปกรรมทองถิน่ นอกจากมีคุณคาที่
แสดงออกถึงสติปญญาของมนุษยผลิตงานศิลปกรรมออกมา ซึ่งจะตองใชกําลงักาย กาํลังใจ และ
เวลาเปนอยางมากกวาที่จะไดผลงานแตละชิ้น ๆ จึงมีความหมายและคุณคามาก และเมื่อระยะ
เวลานานจากอดีตมาสูปจจบัุน คุณคาจงึมีมากขึน้ตามเวลา แตใจขณะเดียวกนั กาลเวลากท็าํให
มรดกทางศิลปกรรมเสื่อมไปตามสภาพสิง่กอสรางหรือศิลปกรรมและผลกระทบจากธรรมชาติที่รวม
มนุษยเขาไปดวย  จึงทําใหศิลปกรรมบางอยางสูญหายไปอยางนาเสียดาย 
 ในฐานะที่เราเปนคนรุนหลงั มีมาดกทางศลิปกรรมมากมายในทองถิน่ของเราเชนปราสาท 
ตาง ๆ ชุมชนโบราณ คูเมือง เปนตน จึงเปนความภาคภูมิใจ และสมควรไดอนุรักษไวโดยการไม
ทําลาย แตในขณะเดียวกนัชวยกนัดูแลใหเกิดการทาํลายนอยที่สุด ซึง่ก็อยูที่ความเขาใจ การให
ความรวมมือ การใหความรูกับคนอ่ืนใหเห็นพองกันวานี้เปนมรดกทางวัฒนธรรมของเรา ทีท่ําใหเรา
คนไทยมีความเปนอยู มวีฒันธรรมที่ดีงามมาถึงวันนี ้คงไมเกินความสามารถที่จะชวยกนัดูแลรักษา
ไวใหนานที่สุดเทาที่จะทําได เพื่อความเปนไทยทีย่ิ่งใหญจากรองรอยความเจริญทางวัฒนธรรม 
ดานศิลปกรรมโบราณตามหลักฐานที่ปรากฏอยูถงึปจจบัุน 
 
5. แนวคิดการประเมินคณุภาพและการหาประสิทธิภาพของสือ่อิเล็กทรอนกิส 
    การหาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอน ( กฤษมันต  วัฒนาณรงค .2538.หนา 
11-14)  กลาววา มีหลกัการคือ  ยึดความแตกตางระหวางบุคคล  การมีปฏิสัมพันธหรือมีสวนรวม
ของผูเรียนและมีการทราบผลการกระทํา รวมถงึการเสรมิแรง ประสิทธิภาพที่วัดออกมาจะพิจารณา
จากเปอรเซน็ตทําแบบฝกหดั หรือกระบวนการปฏิสัมพนัธกับเปอรเซ็นตการทําแบบทดสอบเมื่อจบ
บทเรียน  แสดงเปนตวัเลข  2 ตัว E1 / E2  เชน 80/80,85/85  90/90 
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                  80/80  ตัวเลข  80  ตัวแรก หมายถงึ คาคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทัง้กลุมที่ไดจากการ
ทําแบบประเมนิระหวางเรียน ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ  80 
       80/80 ตัวเลข 80  ตัวหลัง หมายถงึ คาคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทัง้กลุมที่ไดจากการ
ทําแบบประเมนิหลงัเรียน ไดคะแนนเฉลีย่รอยละ  80 
 
                  เชนเดียวกับการหาประสทิธิภาพบทเรียนโปรแกรมโดยทีสูตรการคิด   คือ 
 

 
สูตร  E1  =        
 

E1    =  ประสิทธิภาพของแบบทดสอบระหวางเรียน 
X    =  คะแนนของแบบทดสอบ 
A    =  คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
N    =  จาํนวนผูเรียน 

 
สูตร  E2   =   
 
 

 E2    =  ประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลงัเรียน 
 X    =  คะแนนของแบบทดสอบ 
 B    =  คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
 N    =  จํานวนผูเรียน 
 

   ประสิทธิภาพของคอมพวิเตอรชวยสอนมาจากผลลัพธการคํานวณ  E1  และ E2 

ถาตัวเลขเขาใกล 100 มากเทาไร ถือวามปีระสิทธิภาพมากขึ้น โดยมคีาสูงสุด 100 เกณฑที่ใหจะ
อยูในระดับ 80/80  ข้ึนไป จงึจะถือวามปีระสิทธิภาพสามารถนาํไปใชเปนบทเรียนได 
 

  ขั้นตอนการหาประสิทธภิาพ 
   พิเชฐร  พึง่สนุทรศิริมาศ   (2540.หนา 34-35)  กลาววา การหาประสิทธิภาพของ 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนไปตามขั้นตอนคือ 

B
N

Y
100×∑

A
N

X
100×∑
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   1. ข้ันตอนการหาแบบ 1:1 (แบบเดี่ยว) เปนการทดลองกับผูเรียน 1-3 คน โดยเปนการ 
ทดลองกับผูเรียนออนเสียกอนแลวปรับไปใชกับผูเรียนปานกลางและผูเรียนเกงตามลําดับ  
คํานวณหาประสิทธิภาพและปรับปรุงใหดีข้ึนกอนนําไปทดลองใชทดลองในครั้งตอไป  ในขั้นนี้ 
E1/E2  ควรมีคะแนนอยูประมาณ  60/60 

   2.ข้ันตอนการหาแบบ 1:10 (แบบกลุม) เปนการทดลองกับผูเรียน 6-10 คน โดยจะมี 
ผูเรียนทัง้เกงและออนคละกนัอยูในกลุม     คํานวณหาประสิทธิภาพแลวทาํการปรับปรุงในขั้นนี้ 
E1/E2  ควรมีคะแนนอยูประมาณ  70/70 

  3.ข้ันตอนการหาแบบ 1:100 (แบบภาคสนาม) เปนการทดลองขั้นสุดทาย โดยทดลองกับ 
ผูเรียน 40-100คน   คํานวณหาประสทิธภิาพแลวทําการปรับปรุงผลลัพธที ่จะตองเทากับเกณฑ
ที่ต้ังไว  กรณปีระสิทธิภาพชุดการสอนทีส่รางขึ้นไมถงึเกณฑที่กําหนดเนื่องจากสภาพตัวแปรที่ไม
สามารถควบคุมไดอาจอนุโลมใหมีระดับความผิดพลาดไดไมตํ่ากวาที่กําหนดไว ประมาณ 2.5-5 
เปอรเซ็นต หากแตกตางกนัมากผูสอนตองกําหนดเกณฑประสิทธิภาพชุดการสอนใหมโดยยึดภาพ
ความจริงเปนเกณฑ  
 
6.  งานวิจยัที่เกี่ยวของกบัหนังสืออิเลก็ทรอนิกส 
 
              6.1  งานวิจัยหนงัสืออิเล็กทรอนิกสในประเทศ 

   ทิพยมณฑา สดชื่น (2544). การพัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส เร่ืองการถายภาพเบือ้งตน  
การวิจยัครั้งนีม้ีวัตถุประสงค เพื่อ  1. เพื่อพัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนกิส เร่ือง การถายภาพเบื้องตน 
ดวยโปรแกรม Adobe Acrobat สําหรับใชประกอบการเรียนวิชา 263-201 เทคโนโลยีการศึกษา ใน
หนวยเนื้อหาการถายภาพเพือ่การศึกษา ใหไดประสิทธภิาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80    2. เพื่อ
เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการเรยีนดวยหนังสอือิเล็กทรอนกิสเร่ือง การ
ถายภาพเบื้องตน  ผลการวิจยัพบวา 1. หนงัสืออิเล็กทรอนิกสเร่ือง การถายภาพเบื้องตน มี
ประสิทธิภาพ 87.5/83.44 สูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80    3. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของ
นักศึกษาหลังจากที่เรียนดวยหนังสืออิเลก็ทรอนิกส สูงกวากอนเรียนอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่
ระดับ.01 

    เพ็ญนภา พัทรชนม (2544). การพฒันาหนงัสืออิเลก็ทรอนกิส เร่ืองกราฟกเบื้องตน การ
วิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1. เพื่อพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส เร่ืองกราฟกเบื้องตน 2. เพื่อสราง
หนงัสืออิเล็กทรอนกิส เร่ืองกราฟกเบื้องตน   3. เพื่อหาประสิทธิภาพของหนังสืออิเลก็ทรอนกิสที่
สรางขึ้นใหไดประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่าํหนด (80/80)  ผลการวิจัยพบวา  หนังสอือิเล็กทรอนกิส
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ที่สรางขึน้ มีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด (80/80) โดย 80 ตัวแรก มีคารอยละเฉลี่ยเทากับ 
90.92 และ 80 ตัวหลงั มีคาเฉลี่ยรอยละเทากบั 96.67 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 อยางมีนยัสําคัญ
ทางสถิติที่ระดบั .01 

    เกวลี พิชัยสวัสด์ิ  (2545).   การสรางเอกสารอิเล็กทรอนิกส เร่ือง การใชหองสมุด 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 โรงเรยีนวัดพุทธบูชา กรุงเทพมหานคร การวิจยัครั้งนี้มี
วัตถุประสงคเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของเอกสารอิเล็กทรอนกิส เร่ืองการใชหองสมุด ของ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 โรงเรียนวัดพุทธบูชา  2. เพื่อหาผลสัมฤทธิท์างการเรียนเอกสาร
อิเล็กทรอนกิสเร่ืองการใชหองสมุด ของนักเรียน และ 3. เพื่อศึกษาความคิดเห็นการใชเอกสาร
อิเล็กทรอนกิสเร่ือง  การใชหองสมุด  ผลการวิจัยพบวา 1. เอกสารอิเล็กทรอนกิสเร่ือง การใช
หองสมุดของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 โรงเรียนวัดพุทธบูชา  มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่
กําหนด   2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนไดคาเฉลี่ย รอยละ 82.08  ซึ่งอยูในระดับดี และ  
3. ความคิดเหน็การใชเอกสารอิเล็กทรอนกิสเร่ือง การใชหองสมุด ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที ่1 
โรงเรียนวัดพทุธบูชาอยูในเกณฑดี 

    เสาวลักษณ ญาณสมบติั (2545). การพัฒนาหนังสอือิเล็กทรอนกิส เร่ือง “นวัตกรรม
การสอนที่ยึดผูเรียนเปนสําคัญ  การวิจัยร้ังนี้มวีัตถุประสงคเพื่อ พัฒนาและหาประสิทธิ์ภาพหนังสือ
อิเล็กทรอนกิส เร่ืองนวัตกรรมการสอนที่ยดึผูเรียนเปนสาํคัญ ผลการวจิัยพบวา ครูผูสอนในโรงเรียน 
สังกัดสํานักงานประถมศึกษาอําเภอพระนครศรีอยุธยา ที่เรียนจากหนงัสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง
นวัตกรรมการสอนทีย่ึดผูเรียนเปนสาํคัญ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสงูกวากอนเรียน 
อยางมีนยัสําคัญทางสถิติ 

    นวอร  แจมจํา  (2547).  การพัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนิกสแบบโปรแกรมเรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1  การวจิัยครั้งนี้มวีัตถุประสงค  เพือ่  1.  พัฒนา
หนงัสืออิเลก็ทรอนิกสแบบโปรแกรมเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ  2.  หาประสิทธิภาพของหนงัสือ
อิเล็กทรอนกิสแบบโปรแกรม  ตามเกณฑ 80/80  3.  เปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผูเรียนทีเ่รียนจากหนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบโปรแกรมกอนเรียนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบวา 
ประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบโปรแกรมเรื่องเทคโนโลยสีารสนเทศ  มคีาเทากับ 
81.38/80.63  สูงกวาเกณฑที่กําหนดไว  และผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนสงูกวากอนเรียน  
มีความแตกตางกนัที่ระดับ .01 
         สุคนธ  ชลประทิน (2549). การพัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนิกสวิชาคณิตศาสตร เร่ือง
อนุพนัธของฟงกชนั   สําหรบัชั้นมัธยมศึกษาปที ่6   การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค เพือ่  1. เพื่อสราง
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และหาประสทิธิภาพของ หนังสืออิเลก็ทรอนิกสวชิาคณติศาสตร เร่ือง อนพุันธของฟงกชนั สําหรับ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่6  ตามเกณฑ 75 / 75      2.  เพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน
วิชาคณิตศาสตร เร่ืองอนุพนัธของฟงกชนั กอนเรียนและหลังเรียน โดยใชหนงัสืออิเลก็ทรอนกิสวิชา
คณิตศาสตร เร่ืองอนุพนัธของฟงกชนั สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่6  ในการเรียนเสริมและ
ทบทวนบทเรยีน   3. เพื่อประเมินเจตคตขิองนักเรียนทีม่ีตอหนงัสืออิเล็กทรอนกิส วชิาคณิตศาสตร 
เร่ืองอนุพนัธของฟงกชนั   ผลการวิจยัพบวา 1. หนังสืออิเล็กทรอนกิสวชิาคณิตศาสตร เร่ืองอนพุันธ
ของฟงกชัน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่6 มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด และมี
ประสิทธิภาพ 81.50 / 81.11   2. ผลการใชหนงัสืออิเล็กทรอนิกสวิชาคณิตศาสตร เร่ืองอนพุันธของ
ฟงกชัน ดังนี ้
    2.1 ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร เร่ืองอนพุันธของฟงกชัน ของนักเรียน 
         หลังเรียนโดยใชหนงัสอือิเล็กทรอนกิสสูงกวากอนเรียน อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
    2.2 ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร เร่ืองอนพุันธของฟงกชัน ของนักเรียน 
         ที่เรียนเสริมและทบทวนบทเรียนโดยใชหนังสืออิเล็กทรอนกิส สูงกวาเกณฑรอยละ 75 
         อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
3. การประเมนิเจตคติของนกัเรียนที่เรียนเสริมและทบทวนบทเรียนโดยใชหนังสืออิเล็กทรอนกิสวชิา
คณิตศาสตร เร่ืองอนุพนัธของฟงกชนั โดยภาพรวมพบวา นักเรียนเหน็ดวยตอการใชหนงัสือ
อิเล็กทรอนกิสในการเรียนเสริมและทบทวนบทเรยีน 

   จากการศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ แสดงใหเหน็วา หนังสืออิเล็กทรอนกิสเปน
ส่ือที่มีบทบาทสําคัญในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคอยางมีประสิทธิภาพ 
เพราะหนงัสืออิเล็กทรอนกิสเปนสื่อที่ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดจากการมีปฏิสัมพนัธ ผูเรียน
สามารถโตตอบกับคอมพวิเตอรไดตลอดเวลา ในระหวางการเรียนรูทาํใหผูเรียนสามารถเขาใจ
บทเรียนไดงายขึ้น ชวยลดคาใชจายจากอปุกรณในการเรียน ลดระยะเวลาของการเรยีนรูและ
ขอจํากัดในเรือ่งของเวลา และผลการวิจยัสวนมากไดผลสรุปวา  การสอนโดยใชหนงัสือ
อิเล็กทรอนกิสทําใหผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนกัเรียนสูงขึ้น  อีกทั้งชวยลดเวลาในการสอนของ
ครูไดอีกดวย 

 
             6.2  งานวิจัยหนงัสืออิเล็กทรอนิกสในตางประเทศ 
               ดูรัน (Daniel Duran 2003).  ไดทําการวิจัยเรื่อง  การชุมนมุสถาปตยกรรมของ e-book 
และเครือขายโครงสรางของหลักสูตร : กลยุทธใหมของครู     ความสําคัญของ e-book  เปน web 
pages ที่สามารถรับประกันความสาํคัญเกี่ยวกับชองวางของหลกัสูตรที่สนับสนนุ และเปนการนาํ
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อุปสรรคมาใชแกปญหาไดอยานาพอใจ และลงตัว มีการนําเทคโนโลยีข้ันสูงมาสรางระบบการเรียน
การสอน   จากรายละเอยีดที่มีในกระดาษ นาํมากลัน่ประสบการณจากเทคโนโลยีไปสูภายนอก 

   กลายเปนเครื่องมือทางธุรกิจในการเรียนรู e-book เปนโครงสรางใหมที่มีความรวดเร็ว
และสนับสนนุ ระบบ  Internet  และมีอิสระการเรียนตามระบบ เปนบทเรียนที่ดําเนนิการแลวไดรับ
การยอมรับวาเปนเครื่องมือที่สนับสนนุการเรียนของนกัเรียนไดอยางลงตัว และมีการปรับปรุงพรอม
กับใหขอมูลยอนกลับที่เปนความจริงอยางมากแกผูวิจยั 
                 รัท วิลสัน  (Ruth Wilson 2003).  ไดทําการวจิัยเรื่อง   การอาน e-book ในการศึกษา
ระดับสูง  มีการผสมผสานอนาตคของการอานและ จากที่ไมเคยไดรับความนิยมภายใตเคาโครง
ของการเรียนมีจุดมุงหมายเพื่อ ความรู ความเขาใจทําใหมุมมองของการออกแบบปรับปรุง e-book
ในการศึกษาสาํหรับอนาคตและราคาของอุปกรณในเปนพืน้ฐานหนึง่    ปจจุบันสาํหรับการอาน e-
book และการตอบคําถามผานบทเรียน ผลลัพธจากการเปรียบเทยีบทาํใหเกิดความนาสนใจ และ
เปนผลเกีย่วกบัความสาํเร็จในการออกแบบ  e-book 
                โรเจอร ไมเคิล (Rogers,Michale 2004).  ไดทําการวิจยัเรือ่ง ประโยชนของการใช    
e-book  ในการแทนที่หนงัสือที่หาไปในหองสมุดของมหาวิทยาลยั Kent State  ประโยชนของ   
e-book   การแทนที่หนังสือที่สูญหายไปของหองสมุดมหาวิทยาลัย  Kent   State  ในรัฐ  Ohio  
โดยการสํารวจตัวอยางหนงัสือที่หายไปในจํานวน   234   เลมในระหวางเดือน  กรกฎาคม-   
ธันวาคม  ป  2000  เพื่อดูเกี่ยวกับการใหบริการในรูป  e-book   จากการศึกษาพบวาสรุปไดวา  
หนงัสือที่เปนแบบทางการมีอยูในรูปของ  e-book   มากกวาหนังสือนวนิยาย  หนงัสือที่สูญหายไป
ไมสามารถแทนที่ดวย  e-book    เนื่องจากอายุของหนังสือและชนิดของหนังสือเอง   ตนทนุของ
บรรณาธิการจะลดลงถาผลติดวยอิเล็กทรอนิกส  ตนทุนของ  e-book  จะสูงกวา  รวมทั้งคาลิขสิทธิ์   
นอกจากนัน้ตองมีการฝกอบรมใหกับผูใชเพื่อใหเกิดการยอมรับ   
 จากผลงานวิจยัที่เกี่ยวของกบัการนาํคอมพิวเตอรชวยสอนหรือหนงัสอือิเล็กทรอนกิส 
มาชวยในการสอนทัง้ในประเทศและตางประเทศพบวา การใชหนังสืออิเล็กทรอนกิสมาใชสอน  
ทําใหผูเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัการเรียนสงูกวากอนการเรียน  จึงสรุปไดวาหนงัสือ
อิเล็กทรอนกิสเปนสื่อทีม่ีบทบาทสาํคัญในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  ตามผลการเรียนรูที่
คาดหวงัไดอยางมีประสิทธิภาพผูเรียนจะเกิดการเรียนรู และเมื่อพิจารณาในดานเจตคติและความ
พึงพอใจของนกัเรียนที่มีตอการเรียนโดยใชหนงัสืออิเล็กทรอนิกส นักเรยีนมีเจตคติทีดี่     มีความ
พึงพอใจและมีความกระตือรือรนตอการเรียนโดยใชหนังสืออิเลก็ทรอนิกส จะเห็นไดวาหนังสือ
อิเล็กทรอนกิสมีบทบาทสาํคัญในดานการศึกษา  โดยเฉพาะการเรียนรูดวยตนเอง  การเรียน
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เพิ่มเติม  และนาจะเปนสวนหนึง่ที่สงเสริมใหเกิดการเรียนรูอยางตอเนือ่งไดตลอดชีวิต ดังนัน้ผู
ศึกษาคนควาจึงสนใจที่จะนาํหลักการสรางหนังสืออิเลก็ทรอนิกส มาสรางเปนหนังสอื
อิเล็กทรอนกิส  เร่ือง ปราสาทศีขรภูมิ กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม 
ระดับชั้นประถมศึกษาปที ่6   เพื่อสงเสรมิใหนกัเรียนเกิดการเรียนรูและพัฒนาตนเองตอไป 
 


