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เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

การศึกษาคนควาครั้งนี ้ ไดทําการสรางหนังสืออิเลก็ทรอนิกส  กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร เร่ือง จํานวนจรงิ ตามหลักสูตรการศึกษาขัน้พื้นฐาน พทุธศักราช 2544  คณะผูศึกษา
คนควาไดศึกษาสาระสาํคญัจากตํารา แนวคิดทฤษฎี ตลอดจนเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของ 
ดังตอไปนี้ 

 
1. หนังสืออิเล็กทรอนิกส 
2.  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
3.  การออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอน 
4.  ทฤษฎีการเรียนรู 
5. งานวิจัยที่เกี่ยวของ    

 
1.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส 
      ในปจจุบนัเปนยุคที่คอมพิวเตอรและขอมูลขาวสารแบบดิจิทัลกําลังจะเปลีย่นวถิีชีวิตของเราไป
อยางมากจนคาดไมถึง (นพรัตน  คุณศรี และคณะ, 2549. อางถึง นาํชัย ธวีววิรรณ, 2537,  
หนา 53) หนงัสืออิเล็กทรอนกิสเปนสิง่ทีเ่กดิขึ้นใหมในวงการศึกษา เมือ่มนุษยมีความตองการจะ 
นําสื่อหนงัสือเขาไปบรรจุอยูในรูปของสื่อดิจิทัล ทั้งนี้เพื่อลดขอจํากัดตาง ๆ เกิดจากการอานหนังสอื
ปกติโดยทัว่ไป 
      1.1  ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส    
  ไดมีผูใหความหมายหนังสืออิเล็กทรอนิกส (Electronics Book) หรือ e-book  ไวหลาย
ความหมายไดแก  
                หนังสืออิเล็กทรอนิกส  หมายถึง  รูปแบบการนําเสนอขอมูลผานอินเทอรเน็ต  ใน
ลักษณะคลายหนากระดาษอิเล็กทรอนิกสในรูปของมัลติมีเดีย คือ สามารถนําเสนอไดทั้งขอความ 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงตาง ๆ และมีความสามารถในการเชื่อมโยงสิ่งที่สัมพันธกันของ
เนื้อหาในแตละหนา แตละไฟลเขาดวยกัน ทําใหผูใชสามารถคนหาขอมูลที่ตองการไดอยางรวดเร็ว
และมีประสิทธิภาพ  (พงษระพี  เตชพาหพงษ, 2540, หนา 16) 
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หนงัสืออิเล็กทรอนิกส  หมายถึง  รูปแบบของการจัดเกบ็และนําเสนอขอมูลหลากหลาย
รูปแบบ  ทัง้ที่เปนขอความ  ตัวเลข  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงตาง ๆ  ขอมลูเหลานี้มวีิธี
เก็บในลักษณะพิเศษคือ  จากแฟมขอมูลหนึ่งผูอานสามารถเรียกดูขอมูลอ่ืน ๆ  เกีย่วของไดทันที
โดยขอมูลอาจจะอยูในแฟมเดียวกนัหรือไมก็ไดขอมูลที่กลาวเปนขอความทีเ่ปนตัวอกัษรหรือตัวเลข 
เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และถาหากขอมูลนัน้รวมถงึเสยีงและภาพเคลื่อนไหวดวย 
ก็เรียกวา ส่ือประสมหรือไฮเปอรมีเดีย  (ครรชิต  มาลัยวงศ, 2540, หนา 175)    

E-Book หมายถึง หนังสือหรือเอกสารอิเล็กทรอนกิสที่อยูในรูปแบบดิจิตอล ผูอานสามารถ
อานโดยใชเครื่องคอมพวิเตอรหรือเครื่องอาน E-Book (Rocket E-Book Softbook,Microsoft 
Reader) E-Book มีคุณลักษณะพิเศษกวาหนังสือกระดาษหลายประการ  อาท ิ แสดงผลดวยภาพ 
ขอความ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  เปนตน  ซึ่งสามารถเปดอานเหมือนหนงัสือทัว่ไปและพกพา
หนงัสือจํานวนมากติดตัวไปไดทุกที ่ ทุกเวลา  สามารถ Download มาไวใน Palm Pilot เปดออกมา
อานตามตองการ และยงัสามารถเชื่อมโยงกับขอความตาง ๆ  ภายในตัวหนงัสือหรือภายนอก 
เว็บไซตอ่ืน ๆ จากอนิเตอรเน็ต  ยิ่งกวานัน้ผูอานสามารถอานพรอม ๆ กันไดโดยไมตองรอ การยมื
คืนเหมือนหนงัสือกระดาษในหองสมุด (ประหยัด จิระวรพงศ, 2548) 
 จากความหมายทีก่ลาวมาดังกลาวขางตน  สรุปไดวา หนงัสืออิเล็กทรอนิกส หมายถึง  
เอกสารทางอิเล็กทรอนกิสที่เสนอดวยขอมลูหลากหลายรูปแบบ  ทัง้ที่เปนขอความ ตวัเลข ภาพนิง่ 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียงตาง ๆ  โดยนําเสนอการใชสถานการณจริงในชีวิตประวนั และใหนกัเรียน
ไดเรียนรูดวยตัวเอง   
      1.2  องคประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
               1.  อักขระ (Text)  ถือเปนองคประกอบพืน้ฐานที่สําคัญในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย
ผูเขียนสามารถเลือกใชอักขระไดหลาย ๆ แบบ  และสามารถทีจ่ะเลือกสีของอักษรและกําหนด
ขนาดของตัวอกัขระไดหลาย ๆ แบบ  และสามารถที่จะเลือกสีของอักษรและกําหนดขนาดของ
อักษรไดตามตองการ  การโตตอบกับผูใชก็ยังนิยมใชอักขระ  รวมถงึการใชอักขระในการเชื่อมโยง
ไปนําเสนอเนือ้หา  เสียง  ภาพกราฟก  หรือเลนวีดทิัศน  เปนตน  นอกจากนี้ตัวอักขระยังสามารถ
นํามาจัดเปนลกัษณะเมนู  (Menu)  เพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษาได  การใชอักขระเพื่อส่ือ
ความหมายในคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ควรมีลักษณะดังนี ้
                    1.1  ส่ือความหมายชัดเจน  เลือกใชขนาดของอักขระใหเหมาะสม เพื่อใหผูอาน
สามารถแยกแยะความสําคญัของเนื้อหาไดอยางไมสับสน 
                    1.2  การเชื่อมโยงอักขระบนจอภาพสําหรบัการมีปฏิสัมพันธในมัลติมเีดีย  สวนที่
แสดงถึงการเชื่อมโยงบนจอภาพเปนเสมือนวัตถทุี่เมื่อคลิกก็จะมกีารแสดงผลอยางใดอยางหนึง่  
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การเชื่อมโยงบนจอภาพที่สราง  อาจเปนการเชื่อมโยงในรูปแบบตัวอักษร เครื่องหมายหรือ
สัญลักษณ  การเชื่อมโยงทาํไดหลายรูปแบบตามความเหมาะสม  การเลือกใชข้ึนกับการทดลอง 
ดูวารูปแบบอักขระ  เครื่องหมาย  หรือสัญลักษณ  และการใชสีแบบใดที่ดูแลวมีความเหมาะสม   
                    1.3  เนื้อหาในแตละหนาหรอืแตละแฟมไมควรยาวจนเกินไป  เพราะจะทาํใหอานยาก
และอาจจะตองใชเวลาในการดาวนโหลดขอมูลนาน  ดังนั้นถามีขอมูลจํานวนมากจึงควรแบงขอมูล
ออกเปนสวน  ๆ  แลวคอยเชือ่มโยงขอมูลเขาดวยกนั  หากผูใชตองการศึกษาขอมูลสวนใดก็
สามารถเลือกศึกษาขอมูลตางๆ  ที่เชื่อมโยงกนัอยูไดอยางสะดวกและรวดเร็ว  (พงษระพี   
เตชพาหพงษ, 2540, หนา 26-27) 
                    1.4  สรางการเคลื่อนไหวใหอักขระ  เพื่อสรางความสนใจใหกับผูอาน  ซึ่งทําไดหลาย
วิธี  เชน  ทาํใหวิง่จากดานตาง ๆ  ทําใหเกดิการกระพริบ  ทาํใหเกิดการหมุน  เปนตน  ส่ิงที่สําคัญ
คือไมควรใชเทคนิคการเคลื่อนไหวมากเกนิไปจนนาเบื่อหนายและนารําคาญ 
                    1.5  เครื่องหมายและสัญลักษณ  จัดเปนอกัขระในรูปกราฟกที่ใหความหมายในตวั
มักเรียกเครื่องหมายและสัญลักษณนีว้า  สัญลักษณภาพ  ซึง่ใชเปนสื่อกลางที่สําคัญในการติดตอ
กับผูเรียนในบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ  อยางไรก็ดีควรใชสัญลักษณและเครื่องหมายที่เปนที่
รูจักกันโดยทัว่ไป  หรือสามารถเรียนรูไดไมยากนัก  เพื่อใหผูใชสามารถทําความเขาใจกับ
ความหมายและสัญลักษณตางๆ  นัน่ไดอยางรวดเร็ว 
               2.  ภาพนิง่  (Still Images)  เปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว  อาจเปนภาพถาย  
ภาพลายเสน  ภาพวาด  แผนภูมิ  แผนที ่ หรือกราฟ  ที่ไดจากการใชโปรแกรมวาดภาพดวย
คอมพิวเตอร และภาพที่ไดจากการสแกนหรือถายภาพ  เปนตน  ภาพเหลานี้จะประมวลผลออกมา
เปนจุดภาพ  (Pixel)  แตละจุดบนภาพจะถูกแทนที่เปนคาดิจิทัล  เชน  คาความสวาง (Brightness)  
คาสี  (Color)  สวนความละเอียดของภาพจะขึ้นอยูกับจํานวนจุด  และขนาดของจุดภาพจะจัดเก็บ
กระทาํเปนจุดเชนเดียวกนั  บางครั้งการเกบ็ภาพทีม่ีขนาดขอมูลมาก  ก็จะทาํการลดขนาดโดยวิธี
บีบอัดขอมูลชนิดตางๆ  กอนที่จะเก็บขอมูล  เพื่อประหยัดเนื้อที่ในการเก็บ (ไพลิน  บุญเดช, 2539,
หนา 7) 
 ไฟล  (File)  กราฟกที่ใชในหนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบสื่อประสม  สามารถแบงได  3  ไฟล
(File)  หลักๆ  คือ  (บุญเลิศ  อรุณพิบูลย, 2541, หนา 89-92) 
                    2.1  ไฟลสกุลจ๊ิบ (GIF:Graphics  Interlace  File)  เปนไฟลชนิดบิตแมต  จุดเดนของ
ไฟลประเภทนี ้คือ  มีขนาดไฟลต่ํา  สามารถทําพืน้ของภาพใหเปนพืน้แบบโปรงใสได
(Transparent)  นยิมใชกับภาพวาดและภาพการตูน มีระบบการแสดงผลแบบหยาบและคอย ๆ  
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ขยายไปสูละเอียดระบบอินเทอรเลซ  (Interlace)  มโีปรแกรมสนับสนนุจํานวนมาก  เรียกดูไดจาก
กราฟกบราวเซอร  (Graphics  Browser)  ทกุตัวมีความสามารถนาํเสนอภาพแบบเคลื่อนไหว  
(Gif  Animation)  จุดดอยของไฟลประเภทนี ้ คือ  แสดงไดเพียง   256  สี 
                    2.2  ไฟลสกุลเจเพ็ก (JPEG: Joint Photographic  Expert  Group)  เปนไฟลที่ถูก
พัฒนาขึ้นเพื่อใชงานไดดีกับภาพทีม่ีสีสันสดใส  และความละเอียดสูงขึน้  ทาํใหเหมาะสมสําหรับ
ภาพถาย  จุดเดนคือ  สนับสนุนสีไดถงึ  24  บิต (16.7  ลานสี)  แตการบีบอัดขอมูลของไฟลสกุล 
เจเพ็ก  (JPEG)  จะทําใหลบขอมูลบางสวนที่ความถี่ซ้าํซอนกันมากที่สุดออกจากจอภาพ  ทาํให
รายละเอียดบางสวนของภาพหายไป  มีระบบการแสดงผลแบบหยาบ ๆ และคอย ๆ  ขยายไปสู
ละเอียด  มีโปรแกรมสนับสนุนการสรางเปนจํานวนมาก  เรียกดูไดกับภาพกราฟกบราวเซอร 
(Graphics  Browser)  ทุกตวัตั้งคาการบีบอัดไฟลได  จุดดอย  ทําใหพืน้ที่ของรูปโปรงใสไมได 
                    2.3  ไฟลสกุลปง (PNG: Portable  Network  Graphics)  จุดเดนคือสามารถ
กําหนดคาการบีบไฟลไดตามตองการ  (8 บิต, 24 บิต, 32 บิต  หรือ 64  บิต)  มีระบบการแสดงผล
แบบหยาบ ๆ  และคอย ๆ  ขยายไปสูละเอยีด  (Interlace)  สามารถทาํพืน้ทีโ่ปรงใสได  จุดดอยคือ
หากกําหนดคาการบีบไฟลไวสูงจะใชเวลาในการคลายไฟลสูงตามไปดวย  แตขนาดของไฟลจะมี
ขนาดต่ําไมสนับสนนุกับกราฟกบราวเซอร  (Graphics   Browser)  รุนเกาโปรแกรมสนับสนุนใน
การสรางมีนอย 
               3.  ภาพเคลื่อนไหว  (Animation)  เกิดจากชดุภาพหรือเฟรมที่มีความแตกตางกันมาก
หรือนอย  นํามาแสดงเรียงตอเนื่องกนัไป  ความแตกตางของแตละภาพที่นาํเสนอใหตอเนื่อง
สอดคลองกันไป  ทําใหมองเห็นเปนการเคลื่อนไหวของสิง่ตางๆ  ในเทคนิคเดียวกับภาพยนตร  
การตูน  ภาพเคลื่อนไหวจะทําใหสามารถนําเสนอความคิดที่ซับซอนหรือยุงยาก  ใหงายตอการ
เขาใจ  และสามารถกําหนดลักษณะและเสนทางที่จะใหภาพนัน้เคลือ่นที่ไปตามทีต่องการ  คลาย
กับการสรางภาพยนตรข้ึนมาตอนหนึง่เทานั้นเอง การแสดงสี  การลบภาพ  โดยการทาํใหภาพ
คอยๆ  เลือนจางหาย หรือทาํใหภาพคอยปรากฏขึ้นในรูปแบบตาง ๆ กัน นับเปนสื่อที่ดีอีกชนิดหนึง่
ในมัลติมีเดีย   
 โปรแกรมสนับสนุนการสรางภาพเคลื่อนไหวมีอยูหลายโปรแกรมตามความตองการของ
ผูใช  และการจัดเก็บไฟลสกลุจ๊ิบ  (GIF)  ซึง่จุดเดนของไฟลประเภทนีค้ือ  มีขนาดไฟลต่ํา  สามารถ
ทําพื้นของภาพใหเปนพืน้แบบโปรงใสได  (Transparent)  เรียกดูไดกับกราฟกบราวเซอร  
(Graphics  Browser)  ทุกตวัแตสามารถแสดงผลไดเพียง  256  สี  (ทรงศักดิ์  ล้ิมบรรจงมณ,ี 
2542, หนา 201-204) 
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               4. เสียง  (Sound)  เปนสื่อเสริมสรางความเขาใจในเนื้อหาไดดีข้ึน  และทาํให
คอมพิวเตอรมชีีวิตชีวา  ดวยการเพิม่การดเสียงโปรแกรมสนับสนนุ  เสยีงอาจอยูในรูปของ
เสียงดนตรี  เสียงสังเคราะหปรุงแตง  หรือเสียงประกอบฉากที่มีผลตอการสรางอารมณ  ดังนั้น 
การรูจักวธิีใชเสียงอยางถูกตอง  จะสามารถสรางความสนุกสนานและเราใจ  ทําใหคอมพิวเตอร
แบบมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพนัธนั้นนาสนใจและนาติดตามเปนพิเศษ  การใชเสียงในมัลติมีเดียนัน้
ผูสรางจะตองรูวาจะสรางอยางไร  ซึ่งเสยีงที่ใชงานนัน้เปนไปไดทั้งเสยีงที่อัดจากเสยีงธรรมชาติ  
หรือเสียงที่อัดจากเครื่องเสยีงตาง ๆ  โดยตรง  เชน  เครื่องเลนวิทยุ  เทปคาสเซ็ท  หรือแผนซีดี 
การอัดเสียงไมโครโฟนที่มีคณุภาพจะทําใหไดเสียงที่มีคณุภาพดวย  และหากจะตองอัดเสียงจาก
เครื่องเสียงดงักลาวมาแลวโดยตรงก็สามารถตอเขาไลนอิน  (Line In)  ทีพ่อรต  (Port)  การดเสียง
ไดโดยตรงไมตองผานไมโครโฟน  และการดเสียงที่มีคณุภาพดีก็ยอมจะทาํใหเสยีงที่มีคุณภาพดี
ดวย  เชนกัน  ไฟลเสียงมีหลายแบบ  ทีน่ิยมใชกันทั่วไปไดแก  ไฟลสกลุเวฟ  (WAV)  และมิดิ  
(MIDI : Musical  Instrument  Interface)  ไฟลเวฟ  (WAV)  จะจับเสยีงทั้งหมดทาํใหใชพืน้ที ่
ในการเก็บไฟลสูงมาก  สวนไฟลมิดิเปนไฟลทีน่ิยมใชในการเก็บเสียงดนตรี (พรทพิย  โลเลขา, 
2540. หนา 144-145) 
               5.  ภาพวีดทิัศน (Video)  ภาพวีดิทัศนเปนภาพเหมือนจริงที่ถูกเก็บในรูปของดิจิทัลทาํให
มีลักษณะแตกตางจากภาพเคลื่อนไหวทีถู่กสรางขึน้จากคอมพิวเตอร  ในลกัษณะคลายภาพยนตร
การตูน ภาพวดีิทัศนสามารถตอสายตรงจากเครื่องเลนภาพวีดทิัศนหรือเลเซอรดิสกเขาสูเครื่องได  
แตระบบวีดิทศันทีท่ํางานจากฮารดดิสกหรือซีดีรอม  ที่ไมมีการบีบอัดสัญญาณจะตองการพื้นที่
ฮารดดิสกวางถึง 500  เมกะไบท  ปญหาทีเ่กิดขึ้นคือ ภาพวีดิทัศนมีความตองการพืน้ทีว่างมาก 
ในการทําใหภาพวีดิทัศนมีความสมบูรณแบบ  ดังนัน้จึงตองมีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กที่สุด  
เพื่อที่จะเพิม่ประสิทธิภาพและความเรว็ในการสงสูงสุด  ซึง่ตองอาศัยการดและฮารดแวรในการทาํ
หนาที่ดงักลาว  การนําภาพวีดิทัศนมาประกอบในมัลติมีเดียตองมีอุปกรณสําคัญ คือ ดิจิทัลวีดิ
ทัศนการด  (Digital  Vedio  Interleave)  และเอ็มเพก็  (MPEG : Moving  Picture  Expert  
Group)  
 ซึ่งสรางภาพวดีิทัศนเต็มจอ 30  เฟรมตอวนิาที  ขอเสียของการดภาพวดีิทัศนในหนังสือ
อิเล็กทรอนกิส คือ  ไฟลของภาพจะมีขนาดใหญตั้งแต 500  กิโลไบต  หรือ  มากกวา  10  เมกะไบต  
ทําใหเสียเวลาในการดาวนโหลดซึ่งตองใชเวลามาก  (สาธิต  วงศววิัฒนานนท, 2543, หนา 112) 
               6.  การเชื่อมโยงขอมูลแบบปฏิสัมพันธ  (Interactive  Link) หมายถงึ  การที่ผูใช
มัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูลไดตามตองการโดยใชอักษร  ปุม  หรือภาพ  สําหรับตัวอักษร 
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ที่สามารถเชื่อมโยงได  จะเปนตัวอักษรที่มสีีแตกตางจากอักษรตัวอื่น ๆ  สวนปุมก็จะมีลักษณะ
คลายกับปุมเพื่อชมภาพยนตร  หรือคลิกลงบนปุมเพื่อเขาหาขอมูลที่ตองการหรือเปลี่ยนหนาของ
ขอมูลสวนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ  (Interactive  Multimedia)  เปนการสื่อสารผานคอมพิวเตอรทีม่ี
ลักษณะการสื่อสารไปมาทัง้สองทาง  คือ  มีการโตตอบระหวางผูใชและคอมพิวเตอร  และการมี
ปฏิสัมพันธ  ผูใชเลือกไดวาจะดูขอมูล  ดูภาพ  ฟงเสยีง  หรือดูภาพวีดทิัศน  ซึง่รูปแบบของการมี
ปฏิสัมพันธอาจอยูในรูปใดรูปหนึง่ดังตอไปนี ้
                    6.1  การใชเมนู (Menu Driven)  ลักษณะที่พบเหน็ไดทัว่ไปของการใชเมน ู คือ     
การจัดลําดับหัวขอ  ทาํใหผูใชสามารถเลอืกขาวสารขอมูลที่ตองการและสนใจ  การใชเมนูมกัจะ
ประกอบดวยเมนูหลกั  (Main Menu)  ซึ่งแสดงหัวขอหลักใหเลือก  และเมื่อไปยังแตละหัวขอหลกั 
ก็จะประกอบดวยเมนูยอยที่มีหวัขออ่ืนใหเลือกอีก  หรือแยกไปยังเนือ้หาหรือสวนนั้นเลยทนัท ี
                    6.2  การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia  Database)  เปนรูปแบบ
ปฏิสัมพันธ  ทีใ่หผูใชสามารถเลือกไปตามเสนทางที่เชื่อมคําสําคัญซึ่งอาจเปนคาํ  ขอความ  เสียง  
หรือภาพ  คําสําคัญเหลานีจ้ะเชื่อมโยงกนัอยูในลกัษณะเหมือนใยแมงมุม  โดยสามารถเดินหนา
ถอยหลงักลับไดตามความตองการของผูใช 
               7.  การจัดเก็บขอมูลมัลติมีเดีย  เนื่องจากมีการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนคอมพวิเตอร
แบบมัลติมีเดียที่เปนการพฒันาแบบใชหลายสื่อผสมกนั  (Multimedia)  ทําใหมีความจําเปนตอง
ใชเนื้อที่เก็บขอมูลเปนจาํนวนมาก  อุปกรณแบบเดิมที่เปนแผนจานบนัทกึ  (Diskette)  จงึเล็ก
เกินไปตองใชจํานวนหลายแผนกวาจะบรรจุขอมูลคอมพิวเตอรแบบมลัติมีเดียไดหมด  จึงไดมีการ
นําแผนเก็บขอมูลที่เรียกวา ซดีีรอม  (CD-ROM  : Compact  Disk  Read  Only  Memory)  มาใช
แทนซีดีรอม สามารถเก็บขอมูลไดสูงกวา  600  เมกะไบต  หรือเทียบกบัแผนดิสกเกต็   500  แผน   
จึงสามารถจัดเก็บขอมูลไดทกุชนิด  ไมวาจะเปนภาพนิง่  ภาพยนตร  ตวัอักษร  และแฟมขอมูลอ่ืนๆ  
ไดมากเทาที่ตองการ  (ไพลนิ  บุญเดช, 2539, หนา 10)  จงึกลาวไดวาซีดีรอมเปนสือ่อีกชนิดหนึง่
ปฏิวัติรูปแบบการเรียนการสอน  นอกจากนี้ยงัทาํใหผูเรยีนสามารถทบทวนและเรียนรูไดดวยตนเอง
ในเวลาที่ผูเรียนสะดวกและมีประสิทธิภาพ  การสงแผนซีดีรอมทางไปรษณียก็เปนไปไดงาย  เพราะ
มีน้ําหนักเบาและไมตองบํารุงรักษามาก  (ไพรัช  ธัชยพงษ, 2549, หนา 13) 

สรุปไดวา จากการศึกษาองคประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส ทําใหสามารถนําความรู
มาใชในการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส  เร่ือง  จํานวนจริง  ดังนี้ 

1.  อักขระ ในแตละหนาของหนังสือจะมีอักขระที่เปนกราฟก  และอักขระที่หัวกลม 
สามารถสื่อความหมายไดชัดเจน 
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2.  ภาพนิง่  เปนภาพถายทีน่ํามาตกแตงดวยโปรแกรมตกแตงภาพ  นามสกุลไฟลที่ใช   
สวนใหญ  คือ  JPEG, GIF เปนตน 

3.  ภาพเคลื่อนไหว เปนภาพที่ถายจากกลองถายภาพวิดีโอ  
4.  เสียง เปนเสียงบรรยายเนื้อหาในหนังสือ 
5.  ภาพวีดทิัศน เปนภาพที่ไดจากการนําภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง มาตัดตอใน

โปรแกรมตัดตอภาพ 
6.  การเชื่อมโยงขอมูลแบบปฏิสัมพันธ  ไดมีการเชื่อมโยงทั้งภาพ  ขอความ ภายในหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส 
7.  การจัดเก็บขอมูลมัลติมีเดีย  จัดเก็บในรูปของ  CD-ROM 

      1.3  ประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส   
             ประเภทหนังสือ E-Book ไดมีการจัดประเภท E-Book ไวดังนี้  (ประหยัด  
จิระวรพงศ, 2548) 
             ประเภทตํารา  (TextBook) มีลักษณะเหมือนหนังสือทั่วไป แตแปลงเปน Digital File  

 ประเภทเสียง  (TalkingeBook)  มีเสียงอานประกอบขอความเหมาะสําหรับฝกออกเสียง 
             ประเภทอัลบ้ัมภาพหรือภาพนิ่ง (Static Picture E-Book)  เนนการเสนอวีดิทัศนหรือ
ภาพยนตรส้ัน ๆ ประกอบขอความ 
             ประเภทมัลติมีเดีย (Multimedia E-Book) เนนการเสนอสารสนเทศแบบสือ่ผสมทั้งภาพ 
(vistual) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) วีดทิัศน เสียง (Audio) ขอความและการปฏสัิมพันธ เปนตน 
             ประเภทสื่อหลากหลาย (Hypermedia E-Book) เนนการเชื่อมโยงสารสนเทศภายในเลม 
คลาย ๆ บทเรยีนโปรแกรมแบบสาขา (Branching Program) และการเชื่อมโยงสารสนเทศ
ภายนอกโดยระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 
             ประเภทอัจฉริยะ (Intelligent E-Book) เนนการใชโปรแกรมขั้นสูงสามารถปฏิสัมพันธกับ
ผูอานเสมือนมีสติปญญาตอบโตได (คลาย Help ใน MS.Word) 
             ประเภทสื่อทางไกล (Telemedia E-Book) เนนการเชื่อมโยงกบัแหลงสารสนเทศภายนอก 
(Online Information Sources) สําหรับเครือขายทั่วไปและสมาชิก 
             ประเภทไซเบอรสเปซ (Cyberspace E-Book) เนนการเชื่อมโยงแหลงสารสนเทศทั้ง
ภายในและภายนอก ดวยสื่อและการปฏิสัมพันธหลายรปูแบบ 
             บารเกอร (จิระพนัธ เดมะ, 2545  อางอิงมาจาก Barker, 1992)   ไดแบงประเภทหนงัสือ
อิเล็กทรอนกิสออกเปน 10 ประเภท ดังนี ้
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   1. หนงัสืออิเล็กทรอนกิส หรือแบบตํารา (Textbooks) หนงัสืออิเล็กทรอนิกสประเภทนี้
เนนการจัดเกบ็และนําเสนอขอมูลที่เปนตวัหนังสือและภาพประกอบในรูปหนงัสือปกติที่พบเหน็
ทั่วไป หลักหนงัสืออิเล็กทรอนิกสชนิดนี้สามารถกลาวไดวาเปนการแปลงหนังสือจากสภาพสิ่งพิมพ
ปกติเปนสัญญาณดิจิตอล เพิ่มศักยภาพเติมการนาํเสนอ การปฏิสัมพนัธระหวางผูอานกบัหนังสือ
อิเล็กทรอนกิสดวยศักยภาพของคอมพิวเตอรข้ันพื้นฐาน เชน การเปดหนาหนงัสือ การสืบคน  
การคัดลอก เปนตน 

   2. หนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสือเสยีงอาน มีเสียงคําอานเมื่อเปดหนงัสือจะมีเสียง
อาน หนังสืออิเล็กทรอนกิสประเภทนี้เหมาะสําหรับหนงัสือสําหรับเด็กเริ่มเรียน หรือสําหรับฝก  
ออกเสียงหรือฝกพูด (Talking Books)  เปนตน  หนงัสืออิเล็กทรอนกิสชนิดนี้เปนการเนน
คุณลักษณะดานการนาํเสนอเนื้อหาทีเ่ปนทั้งตัวอกัษรและเสียงเปนคณุลักษณะหลกั นยิมใชกับ
กลุมผูอานทีม่รีะดับทักษะทางภาษาโดยเฉพาะดานการฟงหรือการอานคอนขางต่ํา เหมาะสําหรับ
การเริ่มตนเรียนภาษาของเดก็ ๆ หรือผูที่กาํลังฝกภาษาที่สอง หรือฝกภาษาใหมเปนตน 

   3. หนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสือภาพนิง่ หรืออัลบ้ัมภาพ (Static Picture Books) 
เปนหนงัสืออิเล็กทรอนกิส ทีม่ีคุณลักษณะหลักเนนจัดเกบ็ขอมูล และนาํเสนอขอมูลในรูปแบบ
ภาพนิง่ (Static Picture)  หรือ  อัลบ้ัมภาพเปนหลัก เสริมดวยการนําศักยภาพของคอมพิวเตอร 
มาใชในการนาํเสนอ  เชน  การเลือกภาพที่ตองการ   การขยายหรือยอขนาดของภาพหรือตัวอักษร 
การสําเนาหรอืการถายโอนภาพ  การแตงเติมภาพ  การเลือกเฉพาะสวนของภาพ (Cropping) หรือ
เพิ่มขอมูลเชื่อมโยงภายใน (Linking information)  เชน  เชื่อมขอมูลอธิบายเพิ่มเติม  เชื่อมขอมูล
เสียงประกอบ เปนตน 

   4. หนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสือภาพเคลื่อนไหว (Moving Picture Books)  เปน
หนงัสืออิเล็กทรอนิกสที่เนนการนําเสนอขอมูลในรูปแบบภาพวีดทิัศน (Video Clips) หรือ 
ภาพยนตรส้ัน ๆ (Films Clips) ผนวกกับขอมูลสารสนเทศที่อยูในรูปตัวหนังสือ (Text information) 
ผูอานสามารถเลือกชมศึกษาขอมูลได  สวนใหญนิยมนําเสนอขอมูลเหตุการณประวตัิศาสตร หรือ
เหตุการณสําคัญ ๆ 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  ในลักษณะแบบสื่อผสมระหวางสื่อภาพ (Visual 
Media)  เปนทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวกบัส่ือประเภทเสียง (Audio Media) ในลักษณะตาง ๆ 
ผนวกกับศักยภาพของคอมพิวเตอรอ่ืนเชนเดียวกับหนงัสืออิเล็กทรอนกิสอ่ืน ๆ ที่กลาวมาแลว 
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   6. หนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสือส่ือหลากหลาย (Polymedia Books) เปนหนงัสือ
อิเล็กทรอนกิสที่มีลักษณะเชนเดียวกับหนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบสื่อประสม แตมีความหลากหลาย
ในคุณลักษณะดานความเชือ่มโยงระหวางขอมูลภายในเลมที่บนัทกึในลักษณะตาง ๆ เชน 
ตัวหนังสือ ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว เสียง ดนตรี และอ่ืน ๆ เปนตน 

   7. หนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสือส่ือเชื่อมโยง (Hypermedia Book) เปนหนังสอืที่มี
คุณลักษณะสามารถเชื่อมโยงเนื้อหาสาระภายในเลม (Internal Information Linking) ซึ่งผูอาน
สามารถคลิกเพื่อเชื่อมไปสูเนื้อหาสาระที่ออกแบบเชื่อมโยงภายใน การเชื่อมโยงเชนนีม้ี
คุณลักษณะเชนเดียวกับบทเรียนโปรแกรมแบบแตกกิ่ง (Branching Programmed Instruction) 
นอกจากนีย้ังสามารถเชื่อมโยงกบัแหลงเอกสารภายนอก (External or Information Sources)  
เมื่อเชื่อมตอระบบอินเทอรเน็ต หรืออินทราเน็ต 

   8. หนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสืออัจฉริยะ (Intelligent Electronic Books) เปน
หนงัสือประสม แตมีการใชโปรแกรมชั้นสูงที่สามารถมีปฏิกิริยา หรือปฏิสัมพันธกับผูอานเสมือน
หนงัสือมีสติปญญา (อัจฉริยะ) ในการไตรตรอง หรือคาดคะเนในการโตตอบ หรือมปีฏิกิริยากับ
ผูอาน  

   9. หนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบส่ือหนงัสือทางไกล (Telemedia Electronic Books) 
หนงัสืออิเล็กทรอนิกสประเภทนี้มีลักษณะหลัก ๆ คลายกับ Hypermedia Electronic Book แตเนน
การเชื่อมโยงกบัแหลงขอมูลภายนอกผานระบบเครือขาย (Online Information Sourcess) ทัง้ที่
เปนเครือขายเปด และเครือขายเฉพาะสมาชิกของเครือขาย 

   10. หนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสือไซเบอรสเปซ (Cyberspace Books) หนังสอื
อิเล็กทรอนกิสประเภทนี้มีลักษณะเหมือนกับหนังสืออิเลก็ทรอนกิสหลาย ๆ แบบที่กลาวมาแลว
ผสมกัน สามารถเชื่อมโยงแหลงขอมูลทั้งจากแหลงภายในและภายนอก สามารถนําเสนอขอมูลใน
ระบบสื่อที่หลากหลาย สามารถปฏิสัมพนัธกับผูอานไดหลากหลายมติิ 
 
 จากที่กลาวมาสรุปไดวา หนงัสืออิเล็กทรอนิกสแตละประเภทมีคุณลักษณะเฉพาะ 
สําหรับใหผูใชเลือกใชตามความเหมาะสมของงาน แตสวนใหญจะเนนเสนอสารสนเทศแบบ
ส่ือผสมทั้งภาพ (vistual) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) วีดิทัศน เสียง (Audio) ขอความและการ
ปฏิสัมพันธ  
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      1.4 ลักษณะและรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
              หนงัสืออิเล็กทรอนกิสจะเก็บไวในแผนซีดีรอม แผนดิสก  หนงัสืออิเล็กทรอนิกสสามารถ
พกพาติดตัวไปได  ตัวเครื่องขนาดกะทัดรัด  เหมาะมือสามารถใชงานขอมูลที่บรรจุอยูในแผนดิสก
แบบเดียวกับคอมพิวเตอร คือ สามารถใชงานรูปแบบของตัวอักษรและกราฟหรือทีเ่รียกวา 
ไฮเปอรเท็ก เมือ่เปรียบเทียบคุณลักษณะของหนังสืออิเลก็ทรอนกิสกับหนงัสือปกตทิัว่ไปจะพบวา
คุณลักษณะของหนังสือรูปแบบเดิมมักมีขอจํากัดตาง ๆ หลายประการ เชน การบันทกึเนื้อหาสาระ
หรือองคความรูทําไดในปริมาณคอนขางจาํกัด  หากมีเนือ้หาสาระมากจะทาํใหขนาดและน้ําหนกั
ของหนงัสือมากตามไปดวยจนไมเหมาะกบัการใชการปกติทั่วไปในดานการบนัทกึและถายทอด
เนื้อหาสาระหรือองคความรูสามารถทําไดเฉพาะในรูปแบบตัวหนังสือ (Text) และภาพ (Graphics) 
ในคุณลักษณะสารนิง่ (Still or Frizzed Message) เทานั้น  จงึมีขอจาํกัดดานการปฏิสัมพันธ
ระหวางผูอานกับหนังสือมากกวาหนังสืออิเล็กทรอนกิส  สวนการนาํเสนอเนื้อหาสาระหรือ 
องคความรูที่อยูในหนงัสือจะนาสนใจ  นาติดตามมากนอยหรือไม หรือเขาใจไดยากงายเพียงใดนั้น
ปกติข้ึนอยูกับความสามารถของผูแตง (Author) เปนสําคญั ซึ่งโดยปกตแิลวผูแตงหรือนักประพันธ
สวนมากจะมคีวามชาํนาญเฉพาะดานการประพันธหรือการใชสํานวนภาษามากกวา  สวนดานการ
ออกแบบการนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบอืน่ ๆ ที่จะชวยใหผูอานสามารถเขาใจในเนื้อหาไดดียิ่งข้ึน 
เชน  การใชภาพประกอบ  เสียงประกอบ  และเครื่องมืออ่ืน ๆ เปนตน  ข้ึนอยูกบัฝายจัดทําตนฉบับ
เปนสําคัญ  ขอจํากัดดานนีจ้ึงเปนขอดอยอีกประการหนึง่ที่มกัจะพบในหนังสือปกติ  สวนหนงัสือ
อิเล็กทรอนกิส หรือ E-Book ไดนําเอาสวนที่เปนขอเดนทีม่ีอยูในหนงัสอืแบบเดิม (The 
Conventional Approach) มาผนวกกับศักยภาพของคอมพิวเตอร ซึง่มีความสามารถในการ
นําเสนอเนื้อหาหรือองคความรูในรูปแบบสื่อประสม (The Multimedia Approach)  เนื้อหา    
หลายมิติสามารถเชื่อมโยงทั้งแหลงขอมลูจากภายในและเครือขาย หรือแบบเชื่อมโยง (The 
Hypermedia Approach) และการปฏิสัมพันธรูปแบบอ่ืน ๆ (The Other Approach)  
 สรุปวา  ลักษณะและรูปแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส คือ พกพาสะดวก  ชวยใหผูเรียน
สามารถเรยีนรูดวยตนเอง มทีั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง โตตอบกบัผูใช และดึงดูดความสนใจ 
สามารถเชื่อมโยงทั้งแหลงขอมูลจากภายในและเครือขาย หรือแบบเชือ่มโยง และการปฏิสัมพันธ
รูปแบบอ่ืน  
       1.5  ประโยชนของหนังสืออิเลก็ทรอนิกส 

หนงัสืออิเล็กทรอนิกสนัน้มีประโยชนตอผูอาน โดยมีรายละเอียดโดยสรุป ดังตอไปนี้ 
(เสาวลักษณ  ญาณสมบัติ, 2545) 
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           1. ชวยใหผูเรยีนสามารถยอนกลับเพื่อทบทวนบทเรียนหากไมเขาใจ และสามารถเลือก
เรียนไดตามเวลาและสถานที่ที่ตนเองสะดวก 
           2. การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอรที่ใหทัง้สีสันภาพ  และเสียง  ทาํใหเกิดความ
ตื่นเตนและไมเบื่อหนาย 
           3. ชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล  มีประสิทธิภาพในแงที่ลดเวลา 
ลดคาใชจาย  สนองความตองการและความสามารถของบุคคล มีประสิทธิผลในแงทีท่ําใหผูเรียน
บรรลุจุดมุงหมาย 
           4.  ผูเรียนสามารถเลือกเรียนหัวขอที่สนใจขอใดกอนก็ได  และสามารถยอนกลับไป
กลับมาในเอกสาร หรือกลับมาเริ่มตนที่จุดเริ่มตนใหมไดอยางสะดวกรวดเร็ว 
           5. สามารถแสดงทัง้ขอความ  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงไดพรอมกัน หรือจะ
เลือกใหแสดงเพียงอยางใดอยางหนึ่งก็ได 
           6. การจัดเก็บขอมูลจะสามารถจัดเก็บไฟลแยกระหวางตัวอักษร  ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว
และเสียง โดยใชเท็กซไฟลเปนศูนยรวมแลวเรียกมาใชรวมกนัไดโดยการเชื่อมโยงขอมูลจากสื่อ
ตางๆ ที่อยูคนละที่เขาดวยกนั 
           7. สามารถปรบัเปลี่ยน แกไข เพิ่มเติมขอมูลไดงาย สะดวกและรวดเร็ว ทําใหสามารถ
ปรับปรุงบทเรยีนใหทนัสมัยกับเหตุการณไดเปนอยางด ี
  8. ผูเรียนสามารถคนหาขอมูลที่เกีย่วของกันกับเร่ืองทีก่าํลังศึกษาจากแฟมเอกสารอืน่ ๆ 
ที่เชื่อมโยงอยูไดอยางไมจํากัดจากทั่วโลก 
           9. เสริมสรางใหผูเรียนเปนผูมีเหตุผล  มีความคิดและทศันะทีเ่ปน Logical เพราะการ
โตตอบกับเครื่องคอมพวิเตอรผูเรียนจะตองทาํอยางมีข้ันตอน  มีระเบียบและมีเหตุผลพอสมควร
เปนการฝกลักษณะนิสัยที่ดีใหกับผูเรียน 
           10. ผูเรียนสามารถบูรณาการการเรียนการสอนในวิชาตาง ๆ  เขาดวยกันไดอยาง
เกี่ยวเนื่องและมีความหมาย 
           11. ครูมีเวลาติดตามและตรวจสอบความกาวหนาของผูเรียนแตละคนไดมากขึ้น 
           12. ครูมีเวลาศึกษาตําราและพัฒนาความสามารถของตนเองไดมากขึน้ 
           13. ชวยพัฒนาทางวิชาการ 
  สรุปไดวา ประโยชนของหนังสืออิเล็กทรอนกิส  มีดงันี ้ ชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพ มกีาร
ตอบสนองดวยการเรียนที่ใหทัง้ขอความ ภาพ ภาพเคลือ่นไหว และเสยีง ทําใหไมเบือ่หนาย  
สามารถปรับเปลี่ยนแกไข เพิ่มเติมขอมูลไดงาย สะดวกและรวดเร็ว ทาํใหสามารถปรับปรุงบทเรียน
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ใหทนัสมัยกับเหตุการณไดเปนอยางดี  รวมทั้งสามารถเรียนหวัขอทีน่าสนใจใดกอนก็ได และ
สามารถยอนกลับไปมาในเอกสารไดอยางสะดวกรวดเร็ว 

      1.6  ขอดีขอจํากัดของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 ขอดีและขอจํากัดของหนังสืออิเล็กทรอนิกส  มีดังตอไปนี้ 
 เปนสื่อรวมเอาจุดเดนของสือ่แบบตาง ๆ มารวมอยูในสือ่ตัวเดียว  คือ  สามารถแสดง
ภาพ  แสง  เสยีง  ภาพเคลื่อนไหว  และการปฏิสัมพันธกบัผูใชบารเกอรและกิลเลอร  (Barker & 
Giller ,1992)  ไดทดลองหนงัสืออิเล็กทรอนิกสกับเด็กวยัรุนเปนชุดปฏิสัมพันธแบบไฮเปอรมีเดีย
โดยใชเร่ืองราวของการสํารวจ  และเกมทีส่อนเกี่ยวกับตัวอักขระภาษาอังกฤษบนซีดีรอม  ตอมา    
ไดศึกษาเรื่องมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธเพื่อการสอนเรือ่งภาษาฝรัง่เศสซึ่งพิมพลงบนซีดีรอม  
ตลอดจนมีการทดลองการสอนโดยใชหนงัสือในการสอนเปรียบเทยีบกบัวิธีอ่ืน ๆ  กรณีศึกษา
เดียวกนันี้บารเกอรและคอลลิส  (Barker and Collis, 1993, quoted in Barker, 1996, p.16) ไดใช  
หนงัสืออิเล็กทรอนิกสในการนําเสนอภาพยนตร  ซึ่งไดรับผลสําเร็จดวยดีในการศึกษาผูใหญ   
จากการวิเคราะหการศึกษาขางตนในแนวลึกนัน้พบวาไดรับผลที่นาพงึพอใจในการใชหนงัสือ
อิเล็กทรอนกิสเก็บและเผยแพรขอมูลขาวสารเพื่อการสอน 
 การใชหนังสืออิเล็กทรอนกิสในการเรียนการสอน  นอกจากผูเรียนจะไดรับความรูจาก
ตัวหนังสืออิเลก็ทรอนกิสเองแลว  ยงัสามารถหาความรูเพิ่มเติมไดจากเว็บไซตที่เกีย่วของไดอีกดวย
เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความตื่นตัวในการเรียนรู  ซึ่งเหมาะกับผูเรียนทกุระดับ  โดยเฉพาะอยางยิ่ง
ในระดับมหาวทิยาลยัซึ่งมีเครื่องมือครบครัน 
 เปนความจริงที่วาหนังสืออิเล็กทรอนกิสเปนสื่อทีท่ันสมัยและมีคุณคา  แตหากมิไดมกีาร
จัดระเบียบการใชที่เหมาะสมแลว  สามารถทําใหผูเรียนเกิดการเบื่อหนายตอส่ือการเรียนไดอยาง
รวดเร็ว  แมวาการใชคร้ังแรกจะนาํมาซึง่ความตื่นเตน  กระตือรือรนที่จะเรียนรูก็ตาม  (ชัยยงค  
พรหมวงศ, 2534, หนา 3)  และนอกจากจะตองจัดระบบการใชที่เหมาะสมแลวก็ควรมีการ
ออกแบบใหเนือ้หามีชวีิต  ชวีา  ดึงดูดใจใหผูอานอยากเรียนรู  หากออกแบบไมตรง  การนาํเสนอ 
ไมนาสนใจจะทําใหผูเรียนเกดิความรูสึกเบือ่หนาย  ไมอยากเรียน  ถาแมวาการเรียนการสอน
ทางไกลโดยการนําเทคโนโลยีใหม ๆ ไปใชกับการศึกษาในระดับหองเรียนจะประสบความสาํเร็จใน
ภาพรวม  แตก็ยังคงมีผูเรียนบางคนที่ยงัไมมีทักษะในการคิดและเรียนรูดวยตนเอง  ครูจึงควร
เปลี่ยนบทบาทจากการ  “สอน”  มาเปน  “ที่ปรึกษา”  ใหคําแนะนาํตอผูเรียนในการคนควาหา
ขอมูลเพื่อใหผูเรียนสามารถคนหาขอมูลไดหลากหลายรูปแบบมากขึ้น  ไมวาจะเปนจากแผน
ซีดีรอมหรือเครือขายคอมพวิเตอรก็ตาม  จึงจะเปนบทบาทที่เหมาะสมสําหรับครูในสงัคมยุค
ปจจุบัน  การที่ผูเรียนจะสามารถคนควาหรือศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับสาระสําคญัในแตละวิชาได
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ดวยตนเองนัน้จะทาํใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนมากขึ้น  เมื่อนาํเทคโนโลยีใหมเขามาใชใน
กระบวนการเรยีนการสอน  (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2540, หนา 220-225)  
ส่ิงสําคัญที่ครูผูสอนจะลืมไมไดวาในการใชหนงัสืออิเล็กทรอนิกสประกอบการเรียนการสอน  นั่นคือ
หลังจากการศกึษาคนควาจากหนงัสืออิเลก็ทรอนกิสแลว  ควรมีการอภิปรายกลุมปดทายเสมอเพือ่
สนับสนนุการสื่อสารและสนบัสนุนการอภิปรายระหวางบุคคล  (เปร่ือง  กุมทุ, 2537, หนา 43)   

ชัยยงค  พรหมวงศ  กลาววา  หากครูผูสอนยงัคงสอนดวยวธิีการเดิม ๆ  คือ  บรรยายดวย
แผนใส  หรือกระดานดําโดยไมตื่นตัวที่จะปรับปรุงวิธีสอนของตน  โดยการนาํเอาเทคโนโลยี
ทางการศึกษามาใชอยางเหมาะสมแลวกจ็ะเปนอุปสรรคตอการพัฒนากําลงัคนเปนอยางยิ่ง  เขา
ขายที่ภราดรประทีป  ม.โกมลมาศ  กลาวไวคอนขางรุนแรงวา  “...อนาคตจะมีคนอานหนังสือไม
คอยออกอีกประเภทหนึ่ง  ซึง่นกัวิชาการเรยีกวาพวกที่ไมรูจักการนาํเทคโนโลยีสมยัใหมมาใชนัน่คอื  
ผูที่ไมรูจักการใชคอมพิวเตอรนั่นเอง” 

ปจจุบันจะเห็นวา  คณะอาจารยสามารถใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสในการเรียนการสอนได
หลายรูปแบบในบริบทที่ตางกัน  การใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสในการสอนจะกลายเปนเรื่องธรรมดา  
โครงสรางของหนังสือชนิดใหมนี้  จะกลายเปนการใชประโยชนที่งายของลักษณะงานที่ใกลเคียงกนั
มากขึ้น  มีความเปนไปไดมากในอนาคตที่จะพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสในการเรียนการสอนใน
ระดับอุดมศึกษาของไทยซึ่งพรอมทั้งทางดานอุปกรณ  เครือขายอินเทอรเน็ต 

จากที่กลาวมาขางตน  คณะผูศึกษาสรุปไดวา  ขอดีและขอจํากัดของหนังสืออิเล็กทรอนกิส
คือ  เปนสื่อที่รวมเอาจุดเดนของสื่อแบบตาง ๆ  มารวมอยูในสื่อเดียว  สามารถแสดงภาพ  แสง  
เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  และการปฏิสัมพันธกับผูใช  นอกจากผูเรียนจะไดรับความรูจากตัวหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสเองแลว  ยังสามารถหาความรูเพิ่มเติมไดจากเว็บไซตที่เกี่ยวของไดอีกดวย  เพื่อ
กระตุนใหผูเรียนเกิดความตื่นตัวในการเรียนรู  ซึ่งเหมาะกับผูเรียนทุกระดับ  แตหากมิไดมีการจัด
ระเบียบการใชที่เหมาะสม  การออกแบบใหเนื้อหามีชีวิต  ชีวา  ดึงดูดใจใหผูอานอยากเรียนรูแลว  
สามารถทําใหผูเรียนเกิดการเบื่อหนายตอส่ือการเรียนไดอยางรวดเร็ว  และควรมีการอภิปรายกลุม
ปดทายเสมอเพื่อสนับสนุนการอภิปรายระหวางบุคคล 

1.7  การอานหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
      1.7.1  ความสาํคัญของการอาน 

                  การอานเปนการรับรูเร่ืองราวภาษาที่ปรากฏอยูในวัสดุส่ิงพิมพรับรูเร่ืองราว    
ที่ผูเขียนตองการสื่อสารมาถงึผูอานการอานเปนสิง่สําคญัสิ่งหนึ่งในการดําเนนิชวีิต  ผูใดมี
ความสามารถในการอานหนงัสือเปนพิเศษ มักจะมีโอกาสเจริญกาวหนาในอาชพีและในชีวิต
มากกวาคนทีอ่านหนงัสือไดนอยและอานชา  โลกปจจุบนัเรียกไดวาเปนโลกของการอานเพราะ  
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การอานแทรกอยูในกิจกรรมทุกประเภททกุแหง  ทั้งนี้เพราะในการสื่อสารซึ่งกนัและกนัใน
ชีวิตประจําวันตองอาศัยการอานเพื่อความเขาใจ  การอานจึงเขามามีบทบาทสําคัญในชีวิตของเรา  
ส่ิงที่เราจะตองอานในชวีิตประจําวนัจึงมีมากมาย  เราจะตองรูจักเลือกอาน  จับใจความใหไดใน
เวลารวดเรว็  จึงประหยัดเวลา  ไดผลจากการอานคุมคา  มีบางคนกลาววา  อาหารหลอเลี้ยง
รางกาย  การอานหลอเลี้ยงสมอง  ถาตองการใหสมองเจริญเติบโตก็ตองอานมาก 

      1.7.2  สวนประกอบที่สําคัญในการอาน 
        การอานจะไดผลดีตองประกอบดวยสิ่งตอไปนี ้

     1.  ความรูประสบการณของผูอาน  ผูที่มีความรูมากก็ยอมอานหนังสือไดเขาใจกวาผู
ที่มีความรูนอย  นอกจากนีแ้ลว  ประสบการณของผูอานกจ็ะมีสวนทําใหเขาใจเรือ่งที่อานไดรวดเร็ว 
        2.  ความรูทางดานภาษา  ผูอานจะอานเรื่องเขาใจและไดรับประโยชนคุมคากค็วรจะ
เขาใจในเรื่องคําที่ใชในหนังสือที่อาน  คําบางคํามีความหมายหลายอยาง  ความหมายตรง  
ความหมายแฝง  และความหมายเปรียบเทียบ นอกจากนี ้ ก็จะมีคําใหม  ศัพทบัญญัติ คํายอตาง ๆ  
เกิดขึ้นใหมเสมอ  เชน  อ.ส.ม.ท.  อุดมการณ  เจตคติ  เปนตน  อาจมคีําสแลง  คําภาษาถิ่น  
สํานวนโวหาร  การใหสมญานามบุคคลสาํคัญ  ซึ่งปรากฏอยูตามหนาหนงัสือพมิพ  เชน นายก
ตาหวาน  สํานวนโวหารที่มาจากตางประเทศ  เชน  เขาไดรับการตอนรับอยางอบอุน  หรือบางทกี็
อาจจะพบรูปประโยคที่ไมสมบูรณ  เชน การละประธาน  กรรม  ไวในฐานที่เขาใจ 
       3. วิธีการเขียนของผูแตง  ผูอานควรรูจกัแบบการเขียนของผูแตง  ซึ่งแตกตางกันตาม
ยุคสมัยและแตละบุคคล  แบบการเขียนของแตละคนยอมไมเหมือน  ถาหากรูจกัชีวประวัติผูแตง
ดวยก็จะทาํใหเขาใจเรื่องที่อานไดงาย 
    4. นิสัยรักการอาน  เปนสวนประกอบทีสํ่าคัญที่จะทําใหการอานประสบความสาํเร็จ  
ถามนีิสัยรักการอาน  ก็จะอานหนงัสืออยางสม่าํเสมอ  ไมตองรอใหความจาํเปนมาบังคับ 

    5. รูจักสิ่งพมิพประเภทตาง ๆ ส่ิงพมิพมหีลายประเภท  ไดแก  หนังสอืเอกสาร   
จุลสาร  วารสาร  นิตยสาร  แผนปลิว  เปนตน  แตละประเภทก็แตกตางกนัออกไป  การรูจัก
ลักษณะสิ่งพมิพแตละประเภทจะทาํใหอานไดเร็วยิ่งขึน้ 
        1.7.3  ความมุงหมายในการอาน 

       การอานควรจะมีความมุงหมายในการอาน  เพราะจะทาํใหอานไดเร็วและตรงตาม
ความตองการ  ความมุงหมายของการอานมีดังนี ้
    1.  อานเพื่อความรู  คนเราตองการใหความรูของตนงอกเงยขยายขอบเขตออกไปจากที่
มีอยูเดิม  ตองการรูในสิ่งที่เปนปญหาไมเขาใจตาง ๆ การอานจงึเนนใหความรูเกี่ยวกับวทิยาการ
แขนงตาง ๆ เพื่อการประกอบอาชีพเพื่อใหเปนสมาชิกทีด่ีของสังคม  โดยไมจําเปนตองเปน
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นักปราชญผูเชี่ยวชาญเฉพาะสาขา  เพื่อเขาใจผูอ่ืน  เขาใจตนเองดีข้ึน  เพื่อรูความเปนไปในโลก
สถานทีท่ี่หางไกล  คนที่แปลกเผาแปลกพนัธุ  และวัฒนธรรมที่ตางออกไป  เพื่อเขาใจเกี่ยวกับ
ส่ิงแวดลอมและใชประโยชนจากสิ่งแวดลอม  เพื่อปรับปรุงสภาพแวดลอมความเปนอยูของตน  
และเพื่อทราบขาวความเคลือ่นไหวของสังคมที่ตนอยู 
   2.  อานเพื่อใหเกิดความคิด  การอานวัสดุส่ิงพิมพที่แสดงทรรศนะไดแก  บทความ   
บทวิจารณ  วจิัยตาง ๆ จะชวยใหทรรศนะของผูอานกวางขวางขึ้น  การอานในลกัษณะนี้เปนการ
อานเพื่อทาํความเขาใจแนวคิดที่สําคัญการจัดลําดับข้ันแนวความคิดของผูเขียน  พจิารณาเหตุผล
และแรงจูงใจในการเขียนเรื่องนัน้ ๆ ข้ึน  เปนการปลกูฝงนิสัยการรับฟงความคิดเหน็ของผูอ่ืนอีก
ดวย 
   3.  อานเพื่อความบนัเทงิ  สภาวะแวดลอมมีอิทธพิลตอจิตใจอารมณ  และรางกาย 
ของมนุษยเปนอันมาก  บางครั้งกอใหเกดิความเบื่อหนายการอานหนังสือที่เนื้อหาสาระไมเปน
วิชาการนกั  เชน  นวนยิาย  เร่ืองสั้น  วรรณคดี   จะชวยใหเกิดความบันเทงิควบคูไปกับความรู  
ความคิด  ไดมีความสุขกับความไพเราะของภาษา  ไดหัวเราะ  ไดสนุก  เปนการผอนคลายอารมณ
ตึงเครียด  นับไดวาการอานเพื่อความบันเทิงเปนการพกัผอนอยางหนึง่ 
   4.  การอานเพื่อสนองความตองการอืน่ ๆ มนุษยเรามคีวามตองการตามธรรมชาต ิ  
คือ  ตองการความมัน่คงในชวีิต  ตองการการยอมรับเขากลุมเพื่อนฝูง การมีหนามีตาไดรับ      
ความนับถือในสังคม  ตองการความสําเร็จในชีวิต  ซึ่งในชีวิตจริงทุกคนจะสมปรารถนาทุกประการ   
การอานจะชวยชดเชยใหได  การอาศยัหนงัสือเพื่อวัตถุประสงคนี ้ เปนประโยชนดกีวาไปหาวิธีการ
ชดเชยวิธีอ่ืน  ผูอานมกัใชหนังสือเพื่อหาแนวทางในการแกปญหาของตน  เพื่อสรางบุคลิกภาพ  
ขยายขอบเขตของความสนใจในสิ่งใหม  หางานอดิเรกใหม ๆ เตรียมตวัหาเหตุผลสนบัสนุนแนวคิด
หรือขอเสนอแนะของตนหรอืหาขอโตแยงที่มีเหตุผล  ทีม่ีน้ําหนัก  เพือ่แสดงความคิดเห็น  คัดคาน
เพื่อสนองอารมณบางอยางในขณะนัน้  หรือสรางสภาพอารมณที่ตองการ 

    1.7.4  ลักษณะการอาน 
      1.  อานเพื่อคน  ไดแก  การอานวัสดุส่ิงพมิพตางๆ เพียงเพื่อหาเอกสารหรือ 

หนงัสือจําเพาะเรื่อง  บทความตาง ๆ ที่เกีย่วกับเร่ืองเฉพาะหัวขอที่กาํลังสนใจในขณะนั้น  อาจเปน
การอานเพื่อคนหาแหลงขอมูลมาใชในการเขียนภาคนพินธ  หรือทํารายงานประกอบวิชา  ลักษณะ
การอานแบบนี้มักเลือกใชเอกสารอางองิตาง  ๆ  เชน  หนงัสือบรรณานุกรม  ดรรชน ี สาระสงัเขป   
   2.  อานเพื่อเอาเคา  ไดแก  การอานแตเพยีงคราว ๆ  ในเวลาจาํกัดเพือ่ใหทราบ
วาเนื้อหานัน้เหมาะตรงกับความตองการหรือไม  ควรคาแกการอานตออยางละเอียดถี่ถวนหรือไม  
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ลักษณะการอานชนิดนี้จะเลอืกดูเฉพาะในสวนตาง ๆ ของหนังสือ  เชน   หนาคํานํา  บทนาํ  หนา
สารบัญ  ดรรชน ี บรรณานุกรม  ตอนขึ้นตน  และสรุปทายในแตละบท 
      3.  อานเพื่อคิด  ไดแก  การอานอยางถี่ถวน  พนิิจพเิคราะห  ไตรตรอง  ตาม
เนื้อหาของเรื่องเพื่อวิเคราะห  เพื่อบันทึกเกบ็ประโยชนจากขอความในหนงัสือและวสัดุการอาน
นานาชนิดที่ไดรวบรวมคัดเลือกไว 
       1.7.5  คุณสมบัติของนักอานที่ดี 
        นักอานหนงัสอืที่ดีควรมีส่ิงที่จะกลาวตอไปนี ้
                       1.  มีความสนใจในการอานหนงัสือ  หัดนสัิยใหรักการอานหนงัสือจนเปน
กิจวัตรประจําวัน  อานหนงัสือสม่ําเสมอทุกวนัอยางมคีวามสุข  อานติดตอกันเปนเวลานานได  
อานหนงัสือไดทุกประเภทของนกัเขียนทุกคน  และไมวาจะเปนหนงัสือเกาหรือใหมก็ตาม 
                        2.  รูจักวิธีการอาน  หนงัสือใหไดเร็ว 
                        3.  มีประสบการณ  เพียงพอที่จะเขาใจและซาบซึง้กับความหมายของเนื้อเร่ือง 

            4.  ติดตามความเคลื่อนไหวทางวทิยาการตาง ๆ และติดตามวงการหนงัสือ  
อยูเสมอ  มีความรูเร่ืองหนงัสือ  รูจักลักษณะและประเภทของหนังสอื  สามารถจะเลือกหนังสือได
ตรงกับความตองการและความสนใจได 
                        5.  มีวิจารณญาณในการอาน  คือ  อานอยางไตรตรองกอนที่จะเชื่อหรือไมเชื่อ  
และเปนการเชื่ออยางมีเหตผุล  มีใจกวางในการรับฟง 

       1.7.6  การอานหนังสืออิเล็กทรอนิกส (หนึ่งในเคล็ดลับการอาน...เพื่อสุขภาพ 
จากสํานักงานกองทนุสนับสนุนการสรางเสริมสุขภาพ ) 

     1.  การอานหนังสือ อิเล็กทรอนิกส ซึง่ตองอานจากจอคอมพิวเตอร ควรเลือก
จอภาพทีม่ีการกระจายรังสตี่ํา (low-radiation) เพื่อถนอมสายตา วธิทีดสอบงาย ๆ ลองเปดสวิตซ
จอภาพแลวเอามือหรือชวงแขนไวใกลจอภาพใหมากที่สุด หากเปนจอภาพทีม่ีการกระจายรังสีต่าํ
จะแทบไมรูสึกถึงไฟฟาสถิตตามขนที่ผิว 

        2.  หยุดพกัหรอืเปลี่ยนตารางเวลาการทํางานใหม จะชวยใหสายตาคลาย 
ความเมื่อยลาได ควรหยุดพกัสายตาครั้งละ 15 นาท ีทุก ๆ 2 ชั่วโมง หยุดพักบอยๆ โดยแตละครั้ง
ใชเวลาเพียงนดิหนอยก็จะชวยไมใหสายตาเสีย 

          3.  นัยนตาที่ตองจองเพงควรจะมีการฝกการหยุดเพงหรอืจองมอง
จอคอมพิวเตอรเปนเวลานาน ๆ วิธีที่ดทีีสุ่ดคงเปนการนอน ถาทาํได วางผาชุบน้ําหมาด ๆ ไวบน
เปลือกตา และหลับตาสกั 2-3 นาที พักผอน และไมตองกังวลกับส่ิงใด 
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         4.  ปรับหนาจอคอมพิวเตอรใหมีความสวางพอด ีหากทาํงานกับคอมพวิเตอร
ในสภาพแวดลอมที่มีแสงจาและจอภาพมีความสวางมากกย็ิ่งสงผลเสียใหกับดวงตาไดงายและ
รวดเร็ว 
  5.  ตําแหนงของจอภาพกับนัยนตาควรหางกนัประมาณ 18-24 นิ้ว และระดับ
ของสายตาในการมองควรจะทํามุม 15 องศากับแนวนอน ถาหากวาระยะหางระหวางตากับ
จอภาพไมสัมพันธกันจะทาํใหเกิดอาการเมื่อยลาและปวดตาไดงาย เพราะตองกวาดสายตาเพื่อ
อานขอความบนจอ 

         6.  คนที่ใสคอนแทคเลนส อาจจะทําใหเกดิอาการตาแหงเพราะขาดน้าํหลอ
เลี้ยง ทัง้นี้เพราะหองทีม่ีคอมพิวเตอรสวนใหญจะเปดเครื่องปรับอากาศ เมื่อบวกกับความรอนจาก
เครื่องคอมพิวเตอรทําใหอากาศแหง ดังนัน้จึงควรกระพริบตาใหบอยครั้งเพื่อใหมนี้าํหลอเลีย้ง
ดวงตาอยูเสมอ 

         7.  ควรใชแผนกรองรังสีติดตั้งไวที่หนาจอ เพื่อลดความจาและการกระจายของ
รังสีจากจอโดยตรง 

 
การอานหนังสือสามารถนาํมาประยุกตใชในการพฒันาหนังสืออิเล็กทรอนกิสได 

ในเรื่องตอไปนี้คือ 
1.  รูจุดมุงหมายในการอาน  แตละครั้งแนนอน  เชน  เปนการอานเพื่อเตรียมสอบ  หรือ

การอานเพื่อหาคําตอบ  หรืออานเพื่อความเพลิดเพลินหรืออานเพื่อฆาเวลา 
2.  รูวิธีอานหนังสือแตละประเภท  จะทาํใหอานหนังสอืไดเร็ว 
3.  อานหนงัสอืเอาใจความในเวลาจํากัด  โดยอานหนาคํานํา  บทนํา  สารบัญ  บทขึ้นตน  

บทลงทาย ดรรชนี  บรรณานุกรม  ถายงัไมเขาใจก็อาจจะอานบทกลาง  อานบทสรุปแตละบท 
4.  ถาเปนการอานทุกหนา  พยายามอยาอานทุกตัว  อานเฉพาะคําสาํคัญในแตละบรรทัด  

แตละยอหนา  เพื่อจับใจความเทานั้น 
5.  พยายามหดัอานหนงัสือใหเปนเวลา  สม่ําเสมอเทาทีจ่ะทาํได  เชน  ถาอานหลัง

รับประทานอาหารเยน็  ก็ควรอานตามนัน้ทุกเวลาตอนแรก ๆ อาจจะหดัอานหนงัสือพิมพกอน  
ตอไปเปนวารสาร  ตอไปเปนหนังสือที่ชอบ ตอจากนั้นกข็ยายวงการอานไปเปนอานหนงัสือหลาย ๆ 
ประเภท  อาจจับเวลาการอานดวย  คือ  เร่ิมดวยเวลา  10  นาท ี 15  นาท ี คร่ึงชั่วโมง  ไปเร่ือย ๆ  
และดูวาเราอานไดครั้งละกีห่นา  แลวพยายามอานใหไดเร็วยิ่งขึ้น  โดยอาศัยหลักเกณฑ  ดังกลาว
ขางตนเขาชวย  ถาหัดตนเองใหพอจะเปนคนที่อานหนงัสือเร็วได  แลวก็ตองปฏิบัติตนใหเปน      
คนอานมาก  อานสม่าํเสมอ  อานหนงัสือทุกประเภทอานแลวติดตามวิจารณเปรียบเทียบสิง่ที่อาน 
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สรุปไดวา จากการศึกษาเรื่อง การอานหนงัสืออิเล็กทรอนิกส  มวีิธีการอานที่ดีและ           
มีประสิทธิภาพ  ดงันี ้ การอานหนงัสือ อิเล็กทรอนกิส ซึง่ตองอานจากจอคอมพิวเตอร ควรเลือก
จอภาพทีม่ีการกระจายรังสตี่ํา (low-radiation) เพื่อถนอมสายตา  จะชวยใหสายตาคลายความ
เมื่อยลาได ควรหยุดพักสายตาครั้งละ 15 นาท ี หรือจองมองจอคอมพวิเตอรเปนเวลานาน ๆ วิธีทีด่ี
ที่สุดคงเปนการนอน ถาทําได วางผาชุบน้าํหมาด ๆ ไวบนเปลือกตา และหลับตาสกั 2-3 นาที 
พักผอน และไมตองกังวลกบัส่ิงใด   ปรับหนาจอคอมพวิเตอรใหมีความสวางพอด ีและตําแหนง
ของจอภาพกบันัยนตาควรหางกนัประมาณ 18-24 นิ้ว และระดับของสายตาในการมองควรจะ   
ทํามมุ 15 องศากับแนวนอน ถาหากวาระยะหางระหวางตากับจอภาพไมสัมพนัธกนัจะทําใหเกิด
อาการเมื่อยลาและปวดตาไดงาย เพราะตองกวาดสายตาเพื่ออานขอความบนจอ สวนคนที่ใสคอน
แทคเลนส อาจจะทาํใหเกิดอาการตาแหงเพราะขาดน้ําหลอเลี้ยง ที่สําคัญควรใชแผนกรองรังสี
ติดตั้งไวที่หนาจอ เพื่อลดความจาและการกระจายของรังสีจากจอโดยตรง 

    1.8  คุณภาพ/ประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
           1.  ผูอานสามารถอานพรอมกันไดโดยไมตองรอใหอีกฝายสงคืนหองสมุด

เชนเดียวกับหนังสือในหองสมุดทั่ว ๆ ไป 
           2.  สามารถบันทึกขอมูลไดในปริมาณมาก ๆ  

           3.  โอนขอมูลไดงายและรวดเร็ว 
           4.  มีคุณลักษณะสามารถเชื่อมโยงขอมูลภายในเลมที่บันทึกในลักษณะตาง ๆ 
เชน  ตัวหนังสือ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  ดนตรี  และสามารถเชื่อมโยงกับแหลงเอกสาร
ภายนอกเมื่อเชื่อมตอระบบอินเทอรเน็ต  หรืออินทราเน็ต 

    1.9  การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
           การดําเนินการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส  เร่ือง จํานวนจริง  ดําเนินตาม
กระบวนการการออกแบบเชิงระบบ  Generic  ID  Model  ของซีล  (Seel, 1990)  ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 
   ข้ันที่ 1  ข้ันวิเคราะห  (Analysis)  ศึกษาวิเคราะหเอกสาร  ตํารา  งานวิจัยตาง ๆ ที่
เกี่ยวของกับหนังสืออิเล็กทรอนิกสเร่ือง จํานวนจริง 
   ข้ันที่  2  ข้ันการออกแบบ  (Design)   
  1.  ออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
       1.1  กําหนดวัตถุประสงคของเนื้อหา  3  หนวย 
       1.2  ทําบทดําเนินเรื่อง (Story  Board)  
       1.3  นําไปปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
       1.4  ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
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  2.  ออกแบบแบบทดสอบ  แบบประเมิน 
       2.1  กําหนดแบบทดสอบใหสอดคลองกับจุดประสงคและเนื้อหาที่กําหนดไว 
       2.2  กําหนดรูปแบบแบบประเมินผูเชี่ยวชาญดังนี้ 
              2.2.1  ดานเนื้อหา 
              2.2.2  ดานเทคนิคการผลิต 
              2.2.3  ดานวัดผลประเมินผล 
       2.3  กําหนดรูปแบบแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 
       2.4  นําไปปรึกษาอาจารยที่ปรึกษา  เพื่อปรับปรุงแกไข   
 ข้ันที่  3  ข้ันการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

1. สรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส  เร่ือง จํานวนจริง ตามที่ออกแบบไวโดยใช 
โปรแกรมดังนี้ 

1.1 โปรแกรมที่ใชในการจัดพิมพเอกสาร  ไดแก  Microsoft Word 
1.2 โปรแกรมประเภทสราง  ตกแตงภาพ 
1.3 โปรแกรมประเภทที่ใชในการบันทึกเสียง 
1.4 โปรแกรมประเภทที่มีเครื่องมือในการชวยสรางรูปแบบหนาจอ 

2. สรางแบบทดสอบแบบประเมินตามที่ออกแบบไว  
3. นําไปปรึกษาอาจารยที่ปรึกษา  ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
4. นําหนงัสืออิเลก็ทรอนกิสเร่ืองจํานวนจริงไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา        

ดานเทคนิคการผลิตประเมิน 
5. นําแบบทดสอบที่สรางใหผูเชี่ยวชาญดานการวัดผลประเมินผล  ประเมิน

ความสอดคลองระหวางวัตถุประสงคและเนื้อหา 
6. ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

ข้ันที่ 4  ข้ันทดสอบหาประสิทธิภาพและปรับปรุงแกไข  (Implement)   
1. นําหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่พัฒนาไปทดลองกับนักเรียนรายบุคคล จํานวน  

 3 คน 
2. นํามาปรับปรุงแกไข 
3. นําหนังสืออิเล็กทรอนิกสไปทดลองกับนักเรียนกลุมเล็ก  จํานวน  9  คน 
4. ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

ข้ันที่  5  ข้ันวิเคราะหขอมูลและประเมินผล  (Evaluation)   
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1. นําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน  30  คน 
2. นําผลคะแนนจากการทดสอบทายบทเรียน  การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนเพื่อหาคา  E1 / E2  โดยเปรียบเทียบกับเกณฑ
ประสิทธิภาพ  80/80 

3.   วิเคราะหแบบทดสอบตามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดาน
เทคนิคการผลิต เร่ืองจํานวนจริง   

4.   วิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนโดยการหาคาเฉลี่ย   
และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

 
2. หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

                   หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรูเปนเกณฑในการ
กําหนดคุณภาพของผูเรียนเมื่อเรียนจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน ซึ่งกําหนดไวเฉพาะสวนที่จําเปน
สําหรับเปนพื้นฐานในการดํารงชีวิตใหมีคุณภาพ สําหรับสาระและมาตรฐานการเรียนรูตาม
ความสามารถ ความถนัด และความสนใจของผูเรียน สถานศึกษาสามารถพัฒนาเพิ่มเติมได สาระ
และมาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐานมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 สาระที่ 1 : จํานวนและการดําเนินการ 
 มาตรฐาน ค 1.1 : เขาใจถึงความหลากหลายของการแสดงจํานวนและการใชจํานวน 
ในชีวิตจริง  
 มาตรฐาน ค 1.2 : เขาใจถึงผลที่เกิดขึ้นจากการดําเนินการของจํานวนและความสัมพันธ 
ระหวางการดําเนินการตาง ๆ และสามารถใชการดําเนินการในการแกปญหาได 
 มาตรฐาน ค 1.3 : ใชการประมาณคาในการคํานวณและแกปญหาได 
 มาตรฐาน ค 1.4 : เขาใจในระบบจํานวนและสามารถนําสมบัติเกี่ยวกับจํานวนไปใชได 

สาระที่ 2 : การวัด 
 มาตรฐาน ค 2.1 : เขาใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด 
 มาตรฐาน ค 2.2 : วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ตองการวัดได 
 มาตรฐาน ค 2.3 : แกปญหาเกี่ยวกับการวัดได 
 สาระที่ 3 : เรขาคณิต 
 มาตรฐาน ค 3.1 : อธิบายและวิเคราะหรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติได 
 มาตรฐาน ค 3.2 : ใชการนึกภาพ (visualization) ใหเหตุผลเกี่ยวกับปริภูมิ (spatial  
  reasoning) และใชแบบจําลองทางเรขาคณิต (geometric model) ในการแกปญหาได 
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 สาระที่ 4 : พีชคณิต 
 มาตรฐาน ค 4.1 : อธิบายและวิเคราะหแบบรูป (pattern) ความสัมพันธและฟงกชัน 
ตาง ๆ  ได  
 มาตรฐาน ค 4.2 : ใชนิพจน  สมการ  อสมการ กราฟ และแบบจําลองทางคณิตศาสตร 
อ่ืน ๆ แทนสถานการณตาง ๆ ตลอดจนแปลความหมายและนําไปใชแกปญหาได 
 สาระที่ 5 : การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน 
 มาตรฐาน ค 5.1 : เขาใจและใชวิธีการทางสถิติในการวิเคราะหขอมูลได  
 มาตรฐาน ค 5.2 : ใชวิธีการทางสถิติและความรูเกี่ยวกับความนาจะเปนในการ          
คาดการณไดอยางสมเหตุสมผล 
 มาตรฐาน ค 5.3 : ใชความรูเกี่ยวสถิติและความนาจะเปนชวยในการตัดสินใจและ  
แกปญหาได 
 สาระที่ 6 : ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร 
 มาตรฐาน ค 6.1 : มีความสามารถในการแกปญหา 
 มาตรฐาน ค 6.2 : มีความสามารถในการใหเหตุผล 
 มาตรฐาน ค 6.3 : มีความสามารถในการสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร  
และการนําเสนอ 
 มาตรฐาน ค 6.4 : มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค 

 
ลักษณะความสําคัญของคณิตศาสตร 
 (บุญทัน  อยูชมบุญ, 2529, หนา 2) กลาววา ครูคณิตศาสตรควรมีความเขาใจเกี่ยวกับ 
ลักษณะของคณิตศาสตรพอสมควร เพื่อนําไปวิเคราะหสภาพการณที่เกี่ยวของกับการเรียนรู 
สามารถเลือกและปรับปรุงกลวิธีในการสอน และวัสดุประกอบการสอนใหเหมาะสมกับสภาพของ
นักเรียน ซึ่งไดสรุปลักษณะสําคัญของคณิตศาสตรไดดังนี้ 
 1. คณิตศาสตรเปนวิชาที่เกี่ยวกับความคิด เปนเครื่องพิสูจนวาสิ่งที่เกิดขึ้นนั้นเปนจริง
หรือไม อยางมีเหตุผล ดวยเหตุนี้เราจึงนําคณิตศาสตรไปใชในการแกปญหาทางคณิตศาสตรและ
เทคโนโลยีและอุตสาหกรรม และยังชวยใหคนมีเหตุผล ใฝรู ตลอดจนพยายามคิดคนสิ่งแปลกใหม 
ดังนั้นคณิตศาสตรจึงเปนรากฐานของความเจริญกาวหนาในดานตาง ๆ 
 2. คณิตศาสตรเปนภาษาหนึ่ง ที่กําหนดขึ้นดวยสัญลักษณที่รัดกุม และสื่อความหมายได
ถูกตอง ใชตัวอักษร ตัวเลข และสัญลักษณแทนความคิด ซึ่งสื่อความหมายใหเขาใจไดตรงกัน 
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 3. คณิตศาสตรเปนวิชาที่มีโครงสราง คณิตศาสตรจะเริ่มตนดวยเรื่องที่งาย ซึ่งเปน
พื้นฐานนําไปสูเร่ืองอื่น ๆ มีความสัมพันธกันอยางตอเนื่อง 
 4. คณิตศาสตรเปนวิชาที่มีแบบแผนการคิด ในทางคณิตศาสตรนั้นจะตองคิดในแบบ
แผนมีรูปแบบ ไมวาคิดในเรื่องใดก็ตามทุกขั้นตอนจะตอบได  และจําแนกออกมาใหเห็นจริงได  
 5. คณิตศาสตรเปนศิลปะอยางหนึ่ง ความงามของคณิตศาสตร คือ ความมีระเบียบและ
ความกลมกลืน นักคณิตศาสตรไดพยายามแสดงความคิดสรางสรรค จินตนาการ ความคิดริเร่ิมใน
การแสดงสิ่งใหม ๆ ทางคณิตศาสตรออกมา 
 
ความสําคัญ 

คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งตอการพัฒนาความคิดของมนุษย  ทําใหมนุษยมีความคิด
สรางสรรค  คิดอยางมีเหตุผล  เปนระบบ  ระเบียบ  มีแบบแผน  สามารถวิเคราะหปญหาและ
สถานการณไดอยางถี่ถวนรอบคอบ  ทําใหสามารถคาดการณ  วางแผน  ตัดสินใจ  และแกปญหา
ไดอยางถูกตองเหมาะสม 

คณิตศาสตรเปนเครื่องมือในการศึกษาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ตลอดจนศาสตรอ่ืน ๆ 
ที่เกี่ยวของ  คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดํารงชีวิตและชวยพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดีข้ึน  
นอกจากนี้คณิตศาสตรยังชวยพัฒนามนุษยใหสมบูรณ  มีความสมดุลทั้งทางรางกาย  จิตใจ  
สติปญญา  และอารมณ  สามารถคิดเปน  ทําเปน  แกปญหาเปน  และสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนได 
 
ธรรมชาติ/คุณลักษณะ 
 คณิตศาสตรมีลักษณะเปนนามธรรม  มีโครงสรางซึง่ประกอบดวยคํานยิาม  บทนยิาม  
สัจพจน  ที่เปนขอตกลงเบื้องตน  จากนัน้จึงใชการใหเหตุผลที่สมเหตสุมผลสรางทฤษฎีบทตางๆ 
ข้ึนและนาํไปใชอยางเปนระบบ  คณิตศาสตรมีความถกูตองเทีย่งตรง  คงเสนคงวา  มีระเบียบ   
แบบแผน  เปนเหตุเปนผล  และมีความสมบูรณในตัวเอง 
 คณิตศาสตรเปนทัง้ศาสตรและศิลปที่ศึกษาเกีย่วกับรูปแบบและความสัมพนัธ  เพือ่ใหได
ขอสรุปและนําไปใชประโยชน  คณิตศาสตรมีลักษณะเปนภาษาสากลที่ทกุคนเขาใจตรงกันในการ
ส่ือสาร  ส่ือความหมาย  และถายทอดความรูระหวางศาสตรตาง ๆ  
 
วิสัยทัศนการเรียนรู 
 การศึกษาคณิตศาสตรสําหรับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544  เปน
การศึกษาเพื่อปวงชน  ที่เปดโอกาสใหเยาวชนทกุคนไดเรียนรูคณิตศาสตรอยางตอเนือ่งและตลอด



 28

ชีวิตตามศักยภาพ  ทัง้นีเ้พือ่ใหเยาวชนเปนผูทีม่ีความรูความสามารถทางคณิตศาสตรที่เพียงพอ  
สามารถนําความรู  ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปนไปพัฒนาคุณภาพชวีิตใหดี
ยิ่งขึ้น  รวมทัง้สามารถนําไปเปนเครื่องมือในการเรียนรูส่ิงตาง ๆ และเปนพืน้ฐานสาํหรับการศึกษา
ตอ  ดังนั้นจงึเปนความรับผิดชอบของสถานศึกษาที่ตองจัดสาระการเรียนรูที่เหมาะสมแกผูเรียน 
แตละคน  ทั้งนี้เพื่อใหบรรลุตามมาตรฐานการเรียนรูทีก่ําหนดไว 
 สําหรับผูเรียนที่มีความสามารถทางคณิตศาสตร  และตองการเรียนคณิตศาสตรมากขึ้น
ใหถือเปนหนาที่ของสถานศกึษาที่จะตองจัดโปรแกรมการเรียนการสอนใหแกผูเรียนเพื่อใหผูเรียน
ไดมีโอกาสเรียนรูคณิตศาสตรเพิ่มเติมตามความถนัดและความสนใจ  ทั้งนี้เพื่อใหผูเรียนมีความรู 
ที่ทัดเทียมกับอารยประเทศ 
 
วิสัยทัศนของกลุมสาระคณิตศาสตร 
 มุงใหผูเรียนมีความรู  ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร  ที่จําเปนไปพัฒนา
คุณภาพชีวิตใหดียิ่งขึ้น  และเปนพื้นฐานในการศึกษาตอหรือประกอบอาชีพได 
 
ประโยชนของคณิตศาสตร 
 (พิสมัย  ศรีอําไพ. 2533, หนา 6) ไดกลาวถึงประโยชนของคณิตศาสตรไวที่สําคัญ  
2 ประการ คือ  
 1. ประโยชนทีใ่ชในชีวิตประจําวนั ทําใหสามารถ บวก ลบ คูณ หาร เปน ดูเวลาเปน การ
กะระยะทาง  เปนเครื่องมือปลูกฝงและอบรมใหผูเรียนเปนคนชางสงัเกต  คิดอยางมีเหตุผล เปน
ระบบระเบียบชัดเจน  มีความสามารถในการแกปญหา 
 2. ประโยชนในแงประเทืองสมอง ชวยฝกใหเปนคนฉลาดขึ้น  รูจักหาเหตุผลอันเปน 
การฝกสมอง เพิ่มสมรรถภาพใหสมองมีความสามารถในการคิด ตัดสนิใจ และแกปญหาไดดีข้ึน  
 
 จํานวนจริง 
 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับจํานวนจริง 
 ระบบจํานวนจริง  ประกอบดวย  จํานวนตรรกยะ  และจํานวนอตรรกยะ  โดย 
 จํานวนตรรกยะ  คือ  จํานวนที่เขียนแทนไดในรูปเศษสวน  

b
a   เมื่อ  a  และ  b  เปน

จํานวนเต็มที่  b ≠ 0  หรืออยูในรูปทศนิยมซ้ํา 
 ซึ่งสามารถเขียนแผนผังของจํานวนจริงไดดังนี้ 
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 
ถาให  a  แทนจํานวนจริงบวกใด ๆ  หรือศูนย  รากที่ส

สองแลวได  a  ซึ่งมี  2  รากที่สองที่เปนบวกแทนดวยสัญลักษณ  
ดวยสัญลักษณ  -  a  ถา  a = 0  รากที่สองของ  a คือ  0 
 ถาให  a  แทนจํานวนจริงใด ๆ  รากที่สามของ  a  คือจํา
เขียนแทนดวยสัญลักษณ  3 a  
 

กระบวนการเรียนรู 
 กรมวิชาการ  (2544)  ไดกลาวถงึการจัดกระบวนการเรีย
ไวดังนี ้ การจดักระบวนการเรียนรูสําหรับกลุมวิชาคณิตศาสตรนั้น
ส่ิงตอไปนี ้
  กระบวนการเรียนรูควรจัดใหสอดคลองกบัความสนใจแ
คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลรวมทั้งวุฒิภาวะของผูเรียน  
คํานวณพื้นฐาน  มีความสามารถในการคดิในใจ  ตลอดจนพฒันา
ทางคณิตศาสตรไดอยางเต็มศักยภาพ 

การจัดเนื้อหาสาระทางคณติศาสตรตองคํานึงถึงความง
ลําดับข้ันของเนื้อหา  และการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตองคํา
เรียนรูโดยจัดกิจกรรมใหผูเรียนไดมีโอกาสเรียนรูจากประสบการณ
ในการศึกษาและแสวงหาความรูทางคณิตศาสตรอยางตอเนื่อง 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร  ควรจัดป
เรียนรูที่สมดุลทั้งสามดาน  คือ 
จํานวนจร
องของ  a  คือจ
a  และรากที่ส

นวนที่ยกกําลังส

นรูสําหรับกลุมว
  ผูที่เกีย่วของคว

ละความถนดัขอ
ทั้งนี้เพื่อใหผูเรียน
ผูเรียนใหมีความ

ายยาก  ความต
นึงถึงลําดับข้ันต
จริง  รวมทัง้ปลูก

ระสบการณใหผ
จํานวนอตรรกยะ
จํานวนตรรกย
็ม 
จํานวนเต
 เศษสวนที่ไมใชจํานวนเต
 จํานวนเตม็บว
 จํานวนเตม็ลบ
ศูนย

ํานวนที่ยกกําลัง
องที่เปนลบแทน

ามแลวได  a  ซึ่ง

ิชาคณิตศาสตร
รคํานึงถึง 

งผูเรียน  โดย
มีทกัษะการคิด
รูความสามารถ

อเนื่อง  และ
อนของการ
ฝงนิสัยใหรัก 

ูเรียนไดเกดิการ
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ดานความรู  ประกอบดวยสาระการเรียนรู  5  สาระ 
(1) จํานวนและการดําเนินการ 
(2) การวัด 
(3) เรขาคณิต 
(4) พีชคณิต 
(5) การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน 

ดานทักษะ/กระบวนการ  ประกอบดวย  5  ทักษะ/กระบวนการที่สําคัญดังนี้ 
(1) การแกปญหา 
(2) การใหเหตุผล 
(3) การสื่อสาร  การสื่อความหมาย  และการนําเสนอ 
(4) การเชื่อมโยง 
(5) ความคิดริเร่ิมสรางสรรค 

ดานคุณธรรม  จริยธรรม  และคานิยม  ไดแก 
(1) ตระหนักในคุณคาและมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร 
(2) สามารถทํางานอยางเปนระบบ  มีระเบียบวินัย  รอบคอบ  มีความรับผิดชอบ 

มีวิจารณญาณ  และมีความเชื่อมั่นในตนเอง 
 กลาวคือ  ใหผูเรียนเปนผูทีม่คีวามรูความเขาใจในเนื้อหาสาระคณิตศาสตรมีทักษะ/ 
กระบวนการทางคณิตศาสตร  มีเจตคติที่ดตีอคณิตศาสตร  ตระหนกัในคุณคาของคณิตศาสตร  
และสามารถนาํความรูทางคณิตศาสตรไปพัฒนาชวีิตใหมีคุณภาพ  ตลอดจนใชเปนเครื่องมือใน
การเรียนรูส่ิงตาง ๆ  และเปนพื้นฐานในการศึกษาตอในระดับที่สูงขึ้น 

การสงเสริมสนับสนนุใหผูสอนสามารถจดับรรยากาศสภาพแวดลอม  ส่ือการเรียนการ
สอน  รวมทัง้อาํนวยความสะดวกเพื่อใหผูเรยีนเกิดการเรียนรูและมีความรูทางคณิตศาสตรพื้นฐาน
ที่สําคัญและจาํเปน  ทั้งนี้ควรใหการสนับสนุนใหผูสอนสามารถดาํเนนิการวิจยัและพฒันาการเรียน
การสอนคณิตศาสตรในชั้นเรียนใหเปนไปอยางมีศักยภาพ 
 การจัดการเรียนรูคณิตศาสตรใหเกิดขึ้นไดทุกเวลาทุกสถานที่  ควรมีการประสานความ
รวมมือกับหนวยงานและบคุคลทั้งหลายที่เกีย่วของกับการศึกษาคณิตศาสตร  เชน  สถานศกึษา  
โรงเรียน  บาน  สมาคม  ชมรม  ชุมนุม  หองสมุด  พพิิธภัณฑ  สวนคณิตศาสตร  สรางสรรค  หอง
กิจกรรมคณิตศาสตรหรือหองปฏิบัติการคณิตศาสตร  มมุคณิตศาสตร  พอแม  ผูปกครอง  ครู  
อาจารย  ศึกษานิเทศก  และภูมิปญญาทองถิน่ 
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 มาตรฐานการเรียนรูทีก่ําหนดไวในเอกสารเลมนี้เปนมาตรฐานการเรียนรูที่จาํเปนที่
คาดหวงัวาผูเรียนปกตทิุกคนตองบรรลุมาตรฐานเหลานี ้ สําหรับผูเรียนที่มีความสนใจ  มีความ
ถนัดหรือมีความสามารถทางคณิตศาสตรและตองการเรยีนคณิตศาสตรมากขึ้นใหถอืเปนหนาที่
ของสถานศึกษาทีจ่ะตองจดัหนวยการเรียนรูโปรแกรมการเรียนการสอนหรือรายวิชาที่มีความเขม
สูงขึ้นใหกับผูเรียนเพื่อใหผูเรยีนไดมีโอกาสเรียนรูคณิตศาสตรเพิ่มเติมใหเต็มศักยภาพตามความ
ถนัด  ความตองการ  ความสนใจ  และความแตกตางระหวางบุคคล  ดังนัน้สาระการเรียนรูและ
มาตรฐานการเรียนรูคณิตศาสตรที่สถานศึกษาแตละแหงจะจัดเพิ่มเติมใหแกผูเรียนนัน้จงึมีได
หลากหลาย 

 
วิธีการและเครื่องมือในการวัดและประเมินผล 
1.  การทดสอบ  เปนการประเมินเพื่อตรวจสอบความรู  ความคิดความกาวหนาในสาระ

การเรียนรู  มีเครื่องมือวัดหลายแบบ  เชน  แบบเลือกตอบ  แบบเขียนตอบ  บรรยายความแบบเติม
คําสั้น ๆ แบบถูกผิด  แบบจบัคู  เปนตน 

2. การสังเกต  เปนการประเมินพฤติกรรม  อารมณ  การมีปฏิสัมพันธของผูเรียน  
ความสัมพันธในระหวางทาํงานกลุม  ความรวมมือในการทํางาน  การใชเครื่องมืออุปกรณตาง ๆ  
ในระหวางการเรียนการสอน  และการทํากิจกรรมตาง ๆ  การสงัเกตนั้น  ครูผูสอนสามารถทําได
ตลอดเวลา  โดยอาจจะมกีารสังเกตอยางเปนทางการ  ซึ่งเปนการสังเกตโดยทัว่ไปไมเฉพาะเจาะจง  
ครูผูสอนจัดทาํเครื่องมือประกอบการสังเกต  โดยการวิเคราะหองคประกอบของสิ่งทีสั่งเกต  
กําหนดเกณฑและรองรอยทีจ่ะใชเปนแนวทางในการสังเกตดวยแลวจดัทําเปนแบบตรวจสอบ
รายการแบบประมาณคา  เปนตน 

3.  การสัมภาษณ  เปนการสนทนาซกัถามพูดคุย  เพื่อคนหาขอมูลทีไ่มอาจพบเห็นอยาง
ชัดเจน  ในสิง่ที่นกัเรียนประพฤติปฏิบัติในการทาํงานโครงการ  โครงงาน  การทาํงานกลุม  กจิวัตร
ประจําวนั  ผูใหขอมูลในการสัมภาษณ  อาจเปนตัวผูเรียนเอง  เพื่อนรวมงาน  รวมถึงผูปกครอง
นักเรียนดวย  การสัมภาษณอาจทาํอยางเปนทางการ  เปนการพูดคุย  ไมเฉพาะเจาะจง  ซึ่งทาํให
เกิดสัมพนัธภาพที่ดี  และไดขอมูลที่ชัดเจนสอดคลองสภาพความเปนจริง  โดยครผููสอนจะตองตั้ง
ขอคําถามไวลวงหนา  เพื่อจะไดพูดคุยไดตรงประเด็น 

4.  การประเมนิภาคปฏิบัติ  เปนการประเมินการกระทาํ  การปฏิบัติงาน  เพื่อประเมนิการ
สรางผลงานชิน้งานใหสําเรจ็  การสาธิต  การแสดงออกถึงทักษะ  และความสามารถที่ผูเรียนให
ปรากฏในงานที่สรางขึน้  การประเมินภาคปฏิบัติจะตองจัดทําเครื่องมอืประเมินโดยครูผูสอนจัดทาํ
ประเด็นการประเมินและองคประกอบการประเมิน  และจัดทําเครื่องมอืประกอบการประเมินดวย 
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5.  Scoring  Rubric  เปนการวิเคราะหองคประกอบและประเด็นที่จําเปน  เพื่ออธิบาย
ลักษณะของคณุภาพงาน  หรือการกระทาํเปนระดับคุณภาพ  หรือประมาณ  หรือระดับ
ความสามารถ  เพื่อเปนแนวทางในการประเมิน  และเปนขอมูลสําคัญแกครูผูสอน  ผูปกครองหรือ
ผูสนใจอื่น ๆ  ไดทราบวาผูเรียนรูอะไรทําไดมากเพียงใด  มีคุณภาพผลงานเปนอยางไร  โดย 
ผูประเมินอาจจะใหคะแนนเปนภาพรวมหรือจําแนกองคประกอบก็ได 

6.  การประเมินแฟมสะสมงาน  เปนการประเมินความสามารถในการผลิตผลงาน   
การบูรณาการความรู  ประสบการณ  ความพยายาม  ความรูสึก  ความคิดเห็นของนักเรียน  ที่เกิด
จากการสะสมรวบรวมผลงาน  จะประเมินการจัดการ  ความคิดสรางสรรค  หลักฐานแสดงความรู
ความสามารถในผลงาน  อันแสดงถึงความสัมฤทธิ์ศักยภาพของผูเรียนในสาระการเรียนรูนั้น 
 

การวัดและประเมินผล 
 กรมวิชาการ  (2544)  ไดกลาวถงึการวัดและประเมินผลไวดังนี ้ การวดัและประเมินผล
ทางคณิตศาสตรนั้น  ผูสอนไมควรมุงวัดแตดานความรูเพยีงดานเดียว  ควรวัดใหครอบคลุมดาน
ทักษะ/กระบวนการ  และดานคุณธรรม  จริยธรรม  และคานิยมดวย  ทั้งนี้ตองวัดใหไดสัดสวนและ
สอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรูที่ไดกาํหนดไวในหลกัสูตร 
 การวัดผลและการประเมนิผลควรใชวิธีการที่หลากหลายที่สอดคลองและเหมาะสมกับ
วัตถุประสงคของการวัด  เชน  การวัดผลเพื่อปรับปรุงคุณภาพการเรียนการสอนและพัฒนาผูเรียน  
(Formative Test)  การวัดผลเพื่อวนิิจฉัยหาจุดบกพรองของผูเรียน  (Diagnostic Test)  การวัดผล
เพื่อตัดสินผลการเรียนของผูเรียน  (Summative Test หรือ Achievement Test)  การวัดผลตาม
สภาพจริง  (Authentic Test)  การสังเกต  แฟมสะสมผลงาน  (Portfolio)  โครงงานคณิตศาสตร  
(Mathematics  Project)  การสัมภาษณ  (Interview) 
 การวัดผลและการประเมนิผลทางคณิตศาสตรควรมุงเนนการวัดสมรรถภาพโดยรวมของ
ผูเรียนเปนหลกั  (Performance  Examination)  และผูสอนตองถือวาการวัดผลและการประเมนิผล
เปนสวนหนึง่ของกระบวนการจัดการเรียนรู  อยางไรก็ตามสําหรับการเรียนรูคณิตศาสตรนั้น  หวัใจ
ของการวัดผลและการประเมินผล  ไมใชอยูที่การวัดผลเพื่อประเมนิตัดสินไดหรือตกของผูเรียน
เพียงอยางเดยีว  แตอยูทีก่ารวัดผลเพื่อวนิิจฉัยหาจุดบกพรอง  ตลอดจนการวัดผลเพื่อนาํขอมลูมา
ใชในการปรับปรุงการเรียนการสอนที่ชวยพัฒนาใหผูเรียนไดสามารถเรียนรูคณิตศาสตรอยาง       
มีประสิทธิภาพ  และเต็มศักยภาพ 
 การประเมนิผลที่ดีนัน้ตองมาจากการวัดผลที่ดี  กลาวคือ  จะตองเปนการวัดผลทีม่ี   
ความถกูตอง  (Validity)  และมีความเชื่อมัน่  (Reliability)  และการวัดผลนั้นตองมีการวัดผลดวย
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วิธีตาง ๆ ที่หลากหลายตามสภาพ  และผูสอนจะตองวดัใหตอเนื่อง  ครอบคลุมและทั่วถึง  เมื่อนาํ
ผลการวัดทัง้หลายมารวม  สรุปก็จะทาํใหการประเมินผลนั้นถูกตองใกลเคียงตามสภาพจริง 
 
3.  การออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอน 
 ความหมายของระบบ 
 ไดมีผูใหความหมายของคําวาระบบ  (System)  ไวอยางหลากหลายตางกนัไปตาม
ทัศนะ  ตามแนวคิดของตนและตามความมุงหมายที่จะนําไปใชงาน  เชน 
 เปร่ือง  กุมทุ  (2529)  ไดใหความหมายวา  ระบบ  หมายถึง  ภาพสวนรวมของโครงสราง
หรือกระบวนการอยางหนึ่งทีม่ีการจัดระเบยีบความสมัพนัธระหวางองคประกอบตาง ๆ  ที่รวมกนั
อยูในโครงสรางหรือกระบวนการนัน้ 
 ชัยยงค  พรหมวงศ  (2523)  ไดใหความหมายไววา  ระบบเปนผลรวมของหนวย  ซึ่ง
ทํางานเปนอิสระจากกนั  แตมีปฏิกิริยาสัมพันธกันเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคทีก่ําหนดไว  เชน  
การศึกษาก็เปนระบบซึ่งมีองคประกอบเปนหนวยยอยลงไป  คือ  การเรียนการสอน  การจัดการ
บริการ  อาคารสถานที่  และเครื่องอํานวยความสะดวก  เปนตน 
 ไชยยศ  เรืองสวุรรณ  (2526)  ไดใหความหมายไววา  ระบบ  หมายถงึ หนวยรวมของ  
ส่ิงตาง ๆ  ที่มนุษยออกแบบสรางสรรคข้ึนมาอยางมีระเบียบและสัมพนัธกนัโดยใชระเบียบวธิีทาง
วิทยาศาสตรเพื่อใหการดําเนินงานนัน้บรรลุจุดมุงหมาย 

กิดานนัท  มลิทอง  (2540)  ไดกลาวไววา  ระบบคือ  สวนรวมทั้งหมดซึ่งประกอบดวย
สวนยอยหรือส่ิงตาง ๆ ที่มีความสัมพนัธกนัซึ่งอาจเกิดขึน้โดยธรรมชาติ  เชน  รางกายมนุษย  
ประกอบดวยระบบหายใจ  ระบบการยอยอาหาร  ฯลฯ  โดยแตละระบบตางทํางานของตนแลวมามี
ปฏิสัมพันธกันเพื่อใหรางกายสามารถดํารงชีวิตอยูไดหรือเปนสิ่งตาง ๆ ที่มนุษยออกแบบและ
สรางสรรคข้ึนอยางมีระเบียบแลวนําสิง่เหลานัน้มารวมกันเพื่อใหสามารถดําเนินงานบรรลุไปได
ตามจุดมุงหมายทีว่างไว 

ดังนัน้จึงกลาวโดยสรุปไดวาระบบ  คือ  การรวบรวมสวนประกอบตาง ๆ ที่มีความสัมพันธ
กันภายใน  (Interrelation)  และมีปฏิสัมพันธ  (Interaction)  กนัโดยที่สวนประกอบทั้งหลายนัน้จะ
รวมกันทาํงานอยางเปนอนัหนึ่งอนัเดียวกนั  เพื่อใหการดําเนนิงานนัน้บรรลุจุดมุงหมายที่ได 
กําหนดไว 
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ขั้นตอนการจัดระบบ 
การจัดระบบไมวาจะเปนการจัดระบบใดจะประกอบดวยขั้นตอน  4  ข้ัน  คือ 
ข้ันที่ 1  การวิเคราะหระบบ  (Systems  Analysis) 
วิธีการวิเคราะหระบบที่มีอยูเดิมทั่ว ๆ ไปมีประเด็นสําคัญที่พิจารณา  คือ 
1.  การวิเคราะหปญหา  (Problem  Analysis)  อันดับแรกตองพิจารณาถึงปญหาที่ตอง

แกไข  ตองพิจารณาใหรอบคอบวาอะไรคือปญหาที่ทาํใหการดําเนนิงานไมมีประสิทธิภาพ  ตอง
กําหนดใหชัดเจนวาตองการแกปญหาอะไรบาง 

2.  วิเคราะหวตัถุประสงค  (Objective  Analysis)  เปนการพิจารณาวาอะไรคือส่ิงที่เรา
ตองการเปนผลลัพธสุดทาย  (Outcome)  โดยกลาวถงึสิง่ที่ตองการในรูปของวัตถุประสงค  
(Objectives)  การตั้งวัตถุประสงคตองใหชัดเจนและใหบุคคลที่มีสวนเกี่ยวของเขาใจวาตองการ
อะไร  เพื่อใหทุกฝายมีแนวปฏิบัติในทางเดียวกนัทาํใหทราบวามวีิธีการในการแกปญหาที่ดีแลว 
หรือยัง  ถายงัไมสอดคลองตามวัตถุประสงคก็จะไดจัดหาทางเลือกอืน่ตอไป 

3.  การวิเคราะหแนวทางปฏิบัติงาน  (Mission  Analysis)  เปนการพิจารณาแนวทางที่ได
ดําเนนิการเพือ่ใหบรรลุตามจุดมุงหมายทีไ่ดตั้งไว  ดังนัน้ผูวิเคราะหตองเขาใจกระบวนการ
แกปญหาที่เปนอยูเพื่อไปยังสภาพทีพ่ึงประสงคโดยการกําหนดจุดมุงหมายการปฏิบัติงานไว 
กวาง ๆ และใหเขียนขอกําหนดในการปฏิบัติเพื่อเปนเกณฑกําหนดวาสําเร็จไดอยางไร 

4.  วิเคราะหภารกิจ  (Function  Analysis)  เปนการพิจารณาภารกิจหนาที่รายละเอยีด
เพื่อเปนขอมูลพื้นฐาน 

5.  การวิเคราะหทรัพยากรและขอขัดของ  (Resource/Constraints)  เปนการพิจารณา
ทรัพยากรทีม่อียูตลอดจนอุปสรรคหรือขอจํากัดทีเ่กิดขึ้น 

ข้ันตอนที ่ 2  การสังเคราะหระบบ  (Systems  Analysis)   
การสังเคราะหระบบเปนการนําขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหระบบในข้ันทีห่นึง่นํามาวินิจฉัย

ดําเนนิการเสียใหม  หากสวนไหนที่ไมมีปญหาก็ใหคงไว  สวนไหนที่ตองปรับปรุงก็ใหเขียน
รายละเอียดตามลําดับแสดงไวใหชัดเจนเพื่อนาํไปสรางแบบจําลอง มข้ัีนตอนดังนี ้

1.  การเลือกวธิีการ  ใหพิจารณาหาทางเลอืกหรือวิธกีารหลาย ๆ ทางขึ้นมาเพื่อแกปญหา
หรือหาทางไปสูจุดมุงหมายที่ตางไปจากระบบเดิมที่ไมมีประสิทธิภาพ 

2.  การพิจารณาแกปญหาเปนการเลือกเอาทางเลือกอันใดอันหนึง่ที่ไดพิจารณาแลววา    
มีความเหมาะสม  ก็ใหใชวธิกีารนัน้ดําเนนิการแกปญหาโดยแสดงใหเห็นความแตกตางระหวางเกา
กับใหมใหเดนชัดมีขอคิดในการพิจารณาหาทางเลือกในการแกปญหา 
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3.  ไมมีเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมใดเพียงอยางเดียวที่จะทําใหบรรลุตามวัตถุประสงคได

จะตองมีปจจัยอื่นที่มีความสัมพันธกนัอยางเหมาะสมประกอบดวย  เชน  วัสดุอุปกรณ  
ความสามารถของบุคลากร  ยังไมมหีรือนวตักรรมใดเพียงอยางเดียวที่ไดรับการสนับสนุนยืนยันวา
ถานาํไปปฏิบัติแลวจะไดผลตามเกณฑที่ตัง้ไว 

ข้ันตอนที่  3  การสรางแบบจําลอง  (Construct  A  Model) 
เมื่อพิจารณาเอาทางเลือกหรือวิธีการที่ดีทีสุ่ดในการแกปญหา  ข้ันตอไปเปนการเขียน

แผนผังแสดงขัน้ตอนตาง ๆ  ที่ไดจากการสงัเคราะหใหสามารถมองเหน็ภาพรวมไดชัดเจนแลวก็
ตองนําไปทดลอง  (Try - Out)  เพื่อดูวาสามารถนําไปปฏิบัติไดจริงหรือไมและดีเพียงใด  ถามี
ขอบกพรองควรจะแกไข  (Revision)  ตรงไหน  ถาไมดีจะไดเลือกทางใหม 

ดังนัน้เพื่อใหงายตอการนําไปใชจริงการเสนอระบบมักออกมาในลกัษณะของแบบจําลอง  
โดยจะจําลองเปนโครงสรางที่ทาํนายผลที่เกิดขึ้นอยางมปีระสิทธิภาพกอนนําระบบไปใชจริงระบบ
การทาํงานแมจะมีจุดมุงหมายเดียวกนัแตอาจมีแบบจําลองระบบไมเหมือนกัน 

ข้ันตอนที่  4  จําลองสถานการณ 
ข้ันนี้เปนขั้นสดุทายของการจัดระบบ  เปนการนาํเอาทางเลือกหรือวิธกีารซึ่งไดแกไข

ภายหลงัจากการทดลองใชตามแบบจําลองที่สรางขึ้นมาใช  เปนการสรางสภาพการณเลียนแบบ
สภาพการณจริงเมื่อนาํมาใชหรือปฏิบัติจริงแลวถาหากมีขอบกพรองเกิดขึ้นตองมีการปรับปรุง  
(Improvement)  แกไขเพิ่มเติมอีก 
 

การจัดระบบการสอน 
เพื่อใหการสอนดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ  การสอนแตละครั้งควรมีการวางแผน

จัดระบบการสอนลวงหนาเปนอยางดีโดยใชรูปแบบการสอนแบบอิงเปาหมาย  หมายถงึ  การสอน
ที่ครูยึดจุดมุงหมายของการสอนเปนหลักแลวหาวิธีการสอนที่เหมาะสมกับเนื้อหาและวัยของผูเรียน
เพื่อใหไดผลตามเปาหมายทีว่างไวโดยดูจากการประเมนิผลภายหลงัการสอน 
การวางแผนจดัระบบการสอน  มีข้ันตอนดงัตอไปนี้   

1.  กาํหนดเนือ้หาที่จะสอน  คือ  การนาํเนือ้หามาแบงเปนตอน ๆ  เรียงจากงายไป 
หายากใหสัมพันธเกี่ยวเนื่องกนัโดยแบงเปนหวัขอยอยผูสอนจะตองศึกษาเนื้อหาใหเขาใจแจมแจง
วาอะไรเปนแกนสาระสาํคญั  อะไรเปนองคประกอบยอยตองการใหลึกซึ้งมากนอยเพียงใดโดย
คํานึงถึงผูเรียนเปนหลัก 
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2.  กําหนดจุดประสงคในการสอน  คือ  การกําหนดพฤติกรรมขั้นสุดทายที่ตองการให

เกิดขึ้นแกผูเรยีนเมื่อกระบวนการสอนสิ้นสุดลงโดยพิจารณาจากเนื้อหาแตละตอนวาตองการให
ผูเรียนทาํอะไรไดมากนอยเพยีงไร  อยางไร  ซึ่งนิยมเขยีนออกมาในรูปของวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมเปนขอ ๆ  โดยระบุพฤติกรรมทีส่ามารถวัดและสังเกตได  รวมทั้งระบุผลของพฤตกิรรม  
เงื่อนไข  และเกณฑในการประเมินพฤติกรรมนั้น ๆ  ใหชดัเจนมากที่สุด 

3.  การประเมนิผลกอนสอน  เปนขั้นตอนที่ตองการทราบพฤติกรรมเดมิของผูเรียนวามี
ความรูและประสบการณเกีย่วกับเร่ืองที่จะเรียนมากนอยเพียงใด  ซึ่งอาจใชวิธทีดสอบขอเขียนหรอื
สัมภาษณ  ซกัถามเปนรายบุคคลก็ได  ทัง้นีก้็เพื่อนําผลที่ไดไปปรับปรุงจุดประสงคในการสอน  เชน  
ตัดจุดประสงคบางขอออกสําหรับนักเรียนบางคนหรือยกเวนกิจกรรมบางอยางสําหรับนักเรียน  
บางกลุมในทางปฏิบัติจริงคอนขางจะเสียเวลาจงึมักประเมินผลกอนสอนเพื่อนําผลไปเปรียบเทยีบ
กับการประเมนิผลหลงัเรียน 

4.  การกาํหนดกระบวนการสอน  เปนขัน้ตอนที่สําคัญมาก  ส่ิงที่จะตองพิจารณาสําหรับ
การดําเนินการสอนก็คือเลือกวิธกีารสอนใหเหมาะสมกบัเนื้อหาสาระที่จะสอน  ผูสอนจะตอง
คํานึงถึงจุดประสงคเปนหลักแลวพิจารณาหาลูทางในการสอนใหเหมาะสม  จะใชวธิกีารสอน 
แบบใด  ใชส่ืออะไร  ตองจัดกลุมผูเรียนใหเหมาะสมพอดีเพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนไดมากที่สุด  
ควรมีกิจกรรมการเรียนอะไรบาง  อะไรควรทํากอนหลงัเพื่อใหเหมาะสมกับเนื้อหาและวัยของ
ผูเรียน 

5.  การประเมินผลหลังสอน  เปนขั้นตอนที่ตองการทราบพฤติกรรมขั้นสุดทายของผูเรียน
หลังจากที่ผูเรียนไดผานกระบวนการสอนมาแลววาพฤติกรรมเปนไปตามที่กําหนดไวในจุดประสงค
หรือไม  มากนอยเพียงใด  ซึ่งจะชวยใหครูทราบขอดีและขอบกพรองของกระบวนการสอน  เพื่อจะ
ไดทําการปรับปรุงแกไขในโอกาสตอไป  อาจใชวิธีซักถามหรือสังเกตพฤติกรรมจากภาคปฏิบัติก็ได 

การวางแผนจัดระบบการสอนตามแนวที่กลาวนี้  เรียกวา  การสอนเชิงระบบเปนระบบการ
สอนที่ยอมรับกันอยางกวางขวางในวงการศึกษาวาเปนแนวการสอนที่ดีมีหลักการนาเชื่อถือระบบ
หรือแบบจําลองที่มีใชกันอยูในวงการศึกษา  เราจะพบวาเปนระบบหรือแบบจําลองระบบที่มี
ขอบเขตกวาง  ประกอบไปดวยองคประกอบจํานวนมากบางครั้งก็มากเกินความจําเปน 

ดังนั้นในการวางแผนการสอนทุกครั้งควรคิดเปนระบบ  ระบบที่เราคิดขึ้นในครั้งแรกอาจจะ
ยังไมดีเทาที่ควรแตถาไดนําไปทดลองใชและทําการปรับปรุงแกไขในสวนที่บกพรองในที่สุดเราก็จะ
ไดระบบการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
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4.  ทฤษฎีการเรียนรู 
 วารินทร  รัศมีพรหม (2541)  ไดใหความหมายของการเรยีนรูวาเปนกระบวนการดาน
สมรรถภาพ  ทักษะและทัศนคติที่คนเราไดรับต้ังแตเปนทารก  เปนเดก็  จนเปนผูใหญ  กระบวนการ
เรียนรูจึงเปนสวนสาํคัญของความสามารถของคนเรา  มนีักการศึกษาหลายทานไดกลาวไววาการ
เรียนรูเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  ซึ่งเปนผลมาจากประสบการณที่คนเรามีปฏิสัมพันธกับ
ส่ิงแวดลอม 
 ในการออกแบบระบบการเรยีนการสอน  มีความจาํเปนที่ผูออกแบบจะตองนาํหลกัการ
ของทฤษฎีตาง ๆ เขามาเกี่ยวของเพราะจะเปนสวนที่ชวยใหการออกแบบระบบการสอนนัน้ ๆ  
ประสบผลสําเร็จลงได 
 
 1.  ทฤษฎีการเรียนรู 
       ถนอมพร (ตันติพิพัฒน)  เลาหจรัสแสง  (2541)  ไดกลาวถึงทฤษฎีการเรียนรูดังนี้ 
       ทฤษฎีการเรียนรูเร่ิมต้ังแตศตวรรษที่  20 โดยพฒันามาจากทฤษฎีจิตวิทยาดาน
ทฤษฎีการวางเงื่อนไข  ทฤษฎีเชื่อมโยงสมัพันธและทฤษฎีกลุมเกสตัลท  และตอมาไดพัฒนาไปสู
ทฤษฎหีลัก  คอื  ทฤษฎีพฤตกิรรมนิยม  (Behavioral  Theories), ทฤษฎีปญญานิยม  (Cognitive  
Theories), ทฤษฎีโครงสรางความรู  (Schema  Theory), ทฤษฎีการเรียนรูแบบประมวล
สารสนเทศ  (Information  processing  Theories),  ทฤษฎีการเรียนรูโดยการคนพบของบรูนเนอร  
(Bruner’s  Theory)  และทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง  (Constructivism)  ซึง่ทฤษฎีการ
เรียนรูดังกลาวไดแตกแยกยอยออกเปนทฤษฎีการเรียนรูหลาย ๆ ทฤษฎี  ดังนี ้
 1.1  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  (Behavioral  Theories) 
 1.2  ทฤษฎีปญญานิยม  (Cognitive  Theories) 
 1.3  ทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง  (Constructivism) 
 ถนอมพร  (ตนัพพิัฒน)  เลาหจรัสแสง (2541)  กลาววาในการออกแบบและพัฒนาระบบ
การสอนนั้นจะตองนาํความคิด  หลักการของทฤษฎีการเรียนรูมาใช  เพื่อใหการออกแบบนั้นมี
ประสิทธิภาพ  ซึ่งจะตองนาํมาประยกุตใชไดอยางเหมาะสม  ซึ่งในทีน่ีจ้ะกลาวถงึรายละเอียดของ
ทฤษฎีตาง ๆ  ดังนี ้
 1.1  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  (Behavioral  Theories)   

ทฤษฎพีฤติกรรมนิยม  (Behavioral  Theories)  เปนทฤษฎีที่เชื่อวา  จติวิทยาเปนเสมือน
การศึกษาทางวิทยาศาสตรของพฤตกิรรมมนุษย  (Scientific  Study  Of  human  vehavior)  และ
การเรียนรูของมนุษยเปนสิง่ที่สังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก  นอกจากนี้ยังมีแนวคิดเกี่ยวกับ
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ความสัมพันธระหวางสิง่เรากับการตอบสนอง  (Stimulus  and  response)  ซึง่เชือ่วาการ
ตอบสนองของสิ่งเราของมนษุยจะเกิดขึ้นควบคูกับในชวงเวลาที่เหมาะสม  นอกจากนี้ยงัเชื่อวาการ
เรียนรูของมนษุยเปนพฤตกิรรมแบบแสดงอาการกระทาํ  (Operant  conditioning)  ซึ่งมีการ
เสริมแรง (Reinforcement)  ลักษณะการเรียนของพฤตกิรรมนิยมนี้จะตองเกิดขึ้นตามลําดับที ่
แนชัด  การทีผู่เรียนจะบรรลุวัตถุประสงคไดนั้นจะตองเรียนตามขัน้ตอนเปนวัตถุประสงค ๆ ไป 
 ทฤษฎพีฤติกรรมนิยมหนงัสอือิเล็กทรอนกิสที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤตกิรรม
นิยมจะมีโครงสรางของบทเรยีนในลกัษณะเชิงเสนตรง  โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเนื้อหา
ตามลําดับจากงายไปหายาก  ซึง่เปนลําดบัที่ผูสอนไดพจิารณาแลววาเปนลําดับการสอนที่ดีและ
ผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธภิาพมากที่สุด  (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541, หนา 
51-56) 
 1.2  ทฤษฎีปญญานิยม  (Cognitive  Theories) 

ทฤษฎีปญญานิยม  (Cognitive  Theories)  เกิดขึ้นจากแนวคิดของชอมสกี้  (Chomsky)  
ที่ไมเหน็ดวยกบัสกินเนอร  (Skinner)  บิดาทฤษฎีของพฤติกรรมนิยมในการมองพฤติกรรมมนุษยไว
วาเสมือนการทดลองทางวทิยาศาสตร  ชอมสกี้เชื่อวาพฤติกรรมมนุษยนั้นเปนเรื่องของภายใน
จิตใจ  มนุษยไมใชผาขาวที่เมื่อใสสีอะไรลงไปก็จะกลายเปนสีนัน้  มนษุยมีความนึกคิด  และ
ความรูสึกภายในที่แตกตางกนัออกไป  ดงันั้นการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรทีจ่ะคํานงึถงึ
ความแตกตางของมนุษยดวย  ในชวงนีม้ีความคิดตาง ๆ  เกิดขึ้นมากมาย  เชน  แนวคิดเกี่ยวกับ
ความจาํ  ไดแก  ความจาํระยะสั้น  ความจําระยะยาว  และความคงทนของการจาํ  แนวคิด
เกี่ยวกับการแบงความรูออกเปน  3  ลักษณะ  คือ  ความรูในลักษณะเปนขั้นตอน  (Procedural  
Knowledge)  ซึ่งไดแกความรูในลักษณะเปนการอธิบาย  (Declarative  Knowledge)  ซึ่งไดแก  
ความรูที่อธิบายวาคืออะไรและความรูในลกัษณะทีเ่ปนเงื่อนไข  (Conditional  Knowledge)  ซึง่
ไดแก  ความรูที่อธิบายวา  เมื่อไหร  ทําไม  ซึ่งความรูทัง้  2  ประเภทหลงันี้ไมตองการลําดับการ
เรียนรูที่ตายตวั 
 ทฤษฎีปญญานิยมทําใหเกิดแนวคิดเกี่ยวกบัการออกแบบการเรียนทีท่าํใหผูเรียนมีอิสระ
มากขึ้นในการควบคุมการเรยีนรูดวยตนเองโดยเฉพาะอยางยิ่งการมีอิสระมากขึ้นในการเลือกลาํดับ
ของการนาํเสนอเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะสมกับตน 
 ทฤษฎีปญญานิยม  ทําใหเกดิแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบในลักษณะสาขาของ 
คราวเดอร  ซึง่การออกแบบบทเรียนในลักษณะสาขา  จะทําใหผูเรียนมีอิสระมากขึน้ในการควบคมุ
การเรียนของตัวเองโดยเฉพาะอยางยิง่  การมีอิสระมากขึ้นในการเลือกลําดับเนื้อหาของบทเรียน 
ที่เหมาะสมกบัตน  โดยผูเรียนสามารถจะเลือกเรียนไดตามความสนใจ  (ถนอมพร, 2541, หนา  
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51-56) 
 1.3  ทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง  (Constructivism) 

          ลักษณะของการเรียนการสอนผานเครือขายคอมพิวเตอร  จะมคีวามสอดคลองกับ
ทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง  (Constructivism)  ซึง่ทฤษฎสีรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง  
จะมีหลกัการวาการเรียนรูคือ  การแกปญหา  ซึง่ขึ้นอยูกบัการคนพบของแตละบุคคล  และผูเรียน
จะมีแรงจูงใจภายใน  ผูเรียนจะกระตือรือรน  (Active)  มีการควบคุมตนเอง  (Self - Regulating)  
และเปนผูทีก่ารตอบสนอง  (reflective  Learner)  ทฤษฎีการเรียนรูแบบสรางความรูใหมโดย
ผูเรียนเอง  จะเปนการเรียนรูที่สังคม  ส่ิงแวดลอมเขามามสีวน  และความรูจะถูกสรางขึ้นโดยการ
ประนีประนอมระหวางผูเรียนและผูสอน  ภาษาและวัฒนธรรมจะเปนปจจัยที่สําคัญสําหรับผูเรียน 
ที่ใชเปนกระบวนการคนหาความรู  ผูเรียนจะสรางความรูใหมดวยตนเองมากกวาที่จะซึมซับ
ความคิดความจริงที่เขามาสูตนเอง  โดยมีจุดมุงหมายของการเรียนรูที่ชัดเจนแตแนวทางที่จะ
นําไปสูปลายทางนัน้จะเปนอิสระหรือเปนระบบเปด  (Open  System)  ซึ่งจะเปดโอกาสใหผูเรยีน 
มีสิทธทิี่จะเลือกแนวทางของตนได  การสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง  ผูเรียนจะมกีารปะทะ
สัมพันธกับส่ิงแวดลอม  บุคคล  เหตกุารณ  และส่ิงอืน่ ๆ และผูเรียนจะปรับตนเองโดยวิธีดูดซึม  
(Assimilation)  สรางโครงสรางทางปญญาใหม  (Accommodation)  และกระบวนการของความ
สมดุล  (Equilibrium)  เพื่อใหรับส่ิงแวดลอม  หรือความจริงใหมเขาสูความคิดของตนเองได  ใน
การนาํเสนอหรืออธิบายความจริงที่ผูเรยีนสรางขึ้นนั้นผูเรียนจะสรางรปูแบบหรือตัวแทนของสิง่ของ  
ปรากฏการณ  และเหตุการณข้ึนในสมองของผูเรียน  ซึง่อาจแตกตางกันไปในแตละบุคคล  ผูเรียน
อาจมีผูใหคาํปรึกษา  (Mentor)  เชน  ครู  ผูสอน  หรือบุคคลที่เกี่ยวของ  เพื่อชวยใหไดสราง
ความหมายตอความจริง  หรือความรูที่ผูเรียนไดรับเอาไว  แตอยางไรก็ตามความหมายเหลานัน้จะ
เกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู  ผูเรียนจะควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง  
(Self-Regulated  Learning)  รุง  แกวแดง  กลาวถึงรูปแบบการเรียนแบบการสรางความรูใหมโดย
ผูเรียนเอง  (Constructivism)  วาการเรียนในลักษณะนีเ้นนกระบวนการเรียนโดยจะเปดโอกาสให
ผูเรียนไดมีความคิดอิสระ  แตละคนมีวธิีคิด  วิธเีรียนที่แตกตางกนั  ความรูที่ไดก็เปนความรูของ 
แตละบุคคล  และสามารถสรางองคความรูใหมข้ึนมาได  เมื่อมกีารเปลี่ยนขอมูลมากกวาที่จะมี
ความรูแตเพียงอยางเดียวในการเรียนระบบเดิม  นอกจากนี้แลวจะตองเปนการสอนเพื่อที่จะหา
วิธีการเรียนรู  (Learn  how  to  learn)  แอนเดอรสันและคณะไดกลาวถึงทฤษฎีการสรางความรู
ใหมดวยตนเอง  (Consturctivism)  วาลักษณะการเรียนการสอนแบบนี้จะเนนไปที่ผูเรียนมากกวา
ที่จะเนนไปที่หลักสูตรการเรียน  ซึง่มีเปาหมายและหลักการทีว่าองคความรูไมสามารถสอนโดยคร ู 
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แตจะสามารถสรางขึ้นไดโดยผูเรียนเอง  และสําหรับการเรียนการสอนโดยวิธกีารนีจ้ะมีการนําเอา
เทคโนโลยีเขามาใชในหองเรยีน  เพื่อพัฒนาระบบการเรยีนการสอนใหมีประสิทธิภาพขึ้นดวย   
การเรียนรูที่แทจริงนั้นไมจาํเปนจะตองเกดิขึ้นในหองเรยีนเหมือนอยางที่เปนมาในอดีต  ในปจจุบัน
โลกในอนาคตมีขอมูลขาวสารและสิ่งแวดลอมที่หลากหลาย  โดยเฉพาะเรื่องของเทคโนโลยทีี ่
เขามาชวยสนบัสนุน  บิลล  เกตสเจาของและผูผลิตโปรแกรมคอมพิวเตอรไมโครซอฟต  ซึ่งมี
บทบาทสําคญัตอการเปลี่ยนแปลงดานเทคโนโลยีของโลกไดใหความเหน็วา  คอมพิวเตอรจะชวย
ใหเราไดติดตอกับใครที่ไหนก็ไดทั่วโลก  โดยผานเครือขายอินเทอรเนต็ซึ่งเชื่อมโยงกันเปนเครือขาย
ใหผูคนติดตอกันไดสะดวก  การเรียนในโลกยุคใหมจะเปลี่ยนแปลงไปมากในอนาคตไมจําเปนที่
จะตองสรางหองเรียนขนาดใหญมากมาย  ครูจะตองจัดสื่อและสิ่งแวดลอมที่จะไปกระตุนการ
เรียนรู  นักเรียนสามารถติดตอกับครูไดผานทางระบบเครือขาย  ซึง่ไมจําเปนจะตองพบกนัทัง้วนั
แบบที่เปนอยูในปจจุบัน 
 การออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกสนัน้  ผูออกแบบไมจําเปนตองยึดแนวคิดทฤษฎีใด
ทฤษฎหีนึง่แตเพียงอยางเดยีว  ในทางตรงกนัขามผูออกแบบสามารถพัฒนาผสมผสานทฤษฎีตางๆ  
ใหเหมาะสมตามลักษณะเนือ้หาและโครงสรางขององคความรูในสาขาวิชาตาง ๆ  ยกตัวอยาง  เชน  
ในการออกแบบสามารถที่จะประยุกตการออกแบบในลกัษณะเชงิเสนตรงในสวนเนือ้หาความรู  ซึง่
เปนลักษณะขององคความรูที่ตองการลําดบัการเรียนรูทีต่ายตัวหรือองคความรูประเภทที่มี
โครงสรางตายตัวไมสลับซับซอน  ในขณะเดียวกนัก็สามารถที่จะประยกุตการออกแบบในลักษณะ
ของสาขาหรือส่ือหลายมิติไดในเนื้อหาความรู  ซึง่เปนลกัษณะขององคความรูที่ไมตองการลาํดับ
การเรียนรูที่ตายตัวและมีความสัมพนัธตายตัวในที่สลับซับซอน เปนตน  (ปลันธณา  สงวนบุญญ
พงษ, 2542, หนา 28) 
 
 2.  หนาที่ของทฤษฎีการเรียนรู 
       วารินทร  รัศมีพรหม  (2542)  ไดกลาวถึงหนาที่ของทฤษฎีการเรียนรูไวดังนี้ 
       1.  เปนกรอบของงานวิจัยโดยเปนการปองกันการรวบรวมขอมูลที่ไมเกี่ยวของกับการ
เขาใจสถานการณการเรียนรูออกไปเปนการทําใหมีกรอบที่กระชับรัดกุมข้ึน 
       2.  เปนการจัดระบบของความรู  เปนกรอบของขอมูลที่เกีย่วของ เชน  เงื่อนไขการ
เรียนรูของกาเย  (Gagne, 1970)  หรือขอมูลตาง ๆ ที่เกีย่วของกับความสัมพนัธระหวางสิ่งเรากับ
การตอบสนอง 
       3.  เปนการระบุเหตุการณการเรียนรูที่ซับซอน  โดยมีการใหตัวอยางขององคประกอบ
ที่หลากหลายที่มีผลตอการเรียนรู 
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       4.  เปนการจัดระบบใหมของประสบการณเดิมที่มีมากอน  เนื่องจากความรูทั้งหลาย
ที่เปนประสบการณเดิมจะตองมีการจัดระบบอยูเสมอ 
 
 
งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

งานวิจัยภายในประเทศ 

 เบญจมาศ  ชยัวรรณศุปต และคณะ. (2547) ไดทําการวจิัยเรื่อง  การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง  การคูณ สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 มีวัตถุประสงคในการวิจัย 1. เพื่อสรางและหาประสิทธิภาพบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง  การคูณ สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  2. เพื่อเปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทาง 
การเรียนของนักเรียนทีเ่รียนโดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการคูณ ระหวางเรียนและ 

หลังเรียน  3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนทีม่ีตอการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่สรางขึ้น  ผลการวิจัยพบวา : การสรางและหาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน
โดยพิจารณาความเหมาะสมในดานตาง ๆ ของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนพบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีความเหมาะสม มคีาดัชนีความสอดคลอง (IOC) อยูระหวาง 0.60-1.00 
และจากการนาํบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองใชกับนกัเรียนชัน้ ประถมศึกษาปที ่4 ที่เปน
กลุมตัวอยาง จํานวน 45 คน พบวาบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนมปีระสิทธิภาพเทากบั 
88.04/86.61 และการทดลองสอนโดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน พบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวากอนเรยีนอยางมีนยัสําคัญทางสถติิระดับ .01 สวนดานความพึงพอใจของ
นักเรียนหลงัจากเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน มีความพงึพอใจอยูในระดับมาก 

 จันทรจิรา  คนชม และคณะ. (2548). ไดทําการวิจัย เร่ือง การพัฒนาหนังสือ
อิเล็กทรอนกิส เร่ืองชางสุรินทร  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา 

ปที่ 3  มวีัตถุประสงคในการวิจัยดังนี้  1. เพื่อพัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง ชางสุรินทร   
กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่3   2. เพื่อศึกษาหาความ 

พึงพอใจในการใชหนังสืออิเล็กทรอนกิส เร่ือง ชางสุรินทร  กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3    ผลการวิจยัพบวา : ประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนกิส 
ที่พัฒนาข้ึนเทากับ 80.15/82.25 ซึ่งสอดคลองกับเกณฑกําหนดไวคือ 80/80 และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสงูกวากอนเรียนอยางมีนยัสําคญัสถิติที่ระดับ .05 สวนผลการวิเคราะห
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ความพึงพอใจของนักเรียนทีม่ีตอหนงัสืออิเล็กทรอนกิส เร่ือง ชางสุรินทร  กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 อยูในระดับมากทีสุ่ด 

 เจริญ  ไชยรัตน และคณะ. (2548). ไดทําการวิจยัเรื่อง การพัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส 
กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร เร่ือง รางกายของเรา สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 

มีวัตถุประสงคในการวิจยั  1. เพื่อพัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
เร่ือง รางกายของเรา สําหรบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2  2. เพื่อหาประสิทธิภาพหนังสือ
อิเล็กทรอนกิส กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง รางกายของเรา สําหรับนักเรยีนชัน้
มัธยมศึกษาปที่ 2  3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนทีม่ีตอหนงัสืออิเล็กทรอนิกส กลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง รางกายของเรา สําหรับนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2   ผลการวิจยั
พบวา :  หนังสืออิเล็กทรอนกิส กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง รางกายของเรา สําหรับ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่2 มีประสิทธิภาพ 81.43/83.25 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว คือ 80/80 
และผูเชี่ยวชาญมีความเหน็วามีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด  สวนนกัเรียนที่เรียนจาก หนังสอื
อิเล็กทรอนกิส  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  เร่ือง  รางกายของเรา มีความพึงพอใจตอการใช 
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง รางกายของเรา สําหรบันักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปที่ 2 อยูในระดบัมากที่สุด 

 อัญญาพัชร  ใจชื่น และคณะ. (2548).  ไดทําการวิจัย เร่ือง การพัฒนาหนังสือ
อิเล็กทรอนกิส   กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร เร่ือง ส่ิงแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3  มี
วัตถุประสงคในการวิจัยดงันี ้ 1. เพื่อสรางและหาประสทิธิภาพของหนังสืออิเลก็ทรอนิกส กลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง ส่ิงแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3 ใหไดตามเกณฑมาตรฐาน 
80/80  2. เพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนดวย
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส  3. เพือ่ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนทีเ่รียนจากหนังสืออิเลก็ทรอนิกส   
กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร เร่ือง ส่ิงแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3   ผลการวิจยัพบวา : 
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส   กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง ส่ิงแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชัน้
ที่ 3 มีประสิทธิภาพ 81.37/82.83 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กาํหนดใหไว 80/80 และผูเชี่ยวชาญมี
ความเห็นวามคีวามเหมาะสมในระดับมาก โดยผลการเรียนของนักเรยีนหลังเรียนทีเ่รียนจาก
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส สูงกวากอนเรียนอยางมนีัยสาํคัญทางสถิติที่ระดบั .01 สวนนักเรียนทีเ่รียน
จากหนงัสืออิเล็กทรอนกิส กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร เร่ือง ส่ิงแวดลอม มีความเห็นวา
เหมาะสมมากที่สุด 



 43

 ขวัญใจ  คงรอด และคณะ. (2549). ไดทําการวิจยัเรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง  พื้นที่ผิวและปริมาตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3  
โรงเรียนหนองโสนพทิยาคม สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาจังหวัดพิจิตร เขต 1 มวีัตถปุระสงคในการ
วิจัยเพื่อ  1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน โดยหาประสทิธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง  พื้นที่ผิวและปริมาตร ตามเกณฑ 
80/80  2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง  พื้นที่ผิวและ
ปริมาตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  โรงเรียนหนองโสนพิทยาคม สํานักงานเขตพืน้ที่การศึกษา
จังหวัดพิจิตร เขต 1  3. เพื่อศึกษาความคดิเห็นของนักเรียนทีม่ีตอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
เร่ือง  พื้นที่ผิวและปริมาตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3  โรงเรียนหนองโสนพทิยาคม สํานักงานเขต
พื้นที่การศึกษาจังหวัดพิจิตร เขต 1 ผลการวิจัยพบวา : การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 84.45/85.00 ซึ่งสงูกวาเกณฑทีต่ั้งไว และผลการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยการเปรียบเทียบคะแนนเฉลีย่ของการสอบกอนเรียนและคะแนนเฉลี่ยของ
การสอบหลงัเรียน พบวา คะแนนเฉลีย่ของการสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลีย่ของการสอบกอน
เรียน โดยคะแนนเฉลีย่กอนสอบเทากับ 8.70 และคะแนนเฉลี่ยหลังสอบเทากับ 12.27 นักเรียน 

ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนมีความคิดเหน็ตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเมื่อ
พิจารณาหลาย ๆ ดาน พบวามีความเหมาะสมอยูในระดบัมาก และเมือ่พิจารณาเปนรายขอ พบวา
มีความเหมาะสมในระดับมากทกุขอเชนกนั 

ขวัญใจ ทองทวี และคณะ. (2549). ไดทําการวิจยัเรื่อง การพัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส 
เร่ือง การใหเหตุผล กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 วัตถุประสงคการวิจัย  
1. เพื่อพัฒนาและหาประสทิธิภาพหนังสอือิเล็กทรอนกิส  เร่ือง การใหเหตุผล กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที ่4  2. เพือ่ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนทีม่ีตอหนังสือ
อิเล็กทรอนกิส เร่ือง การใหเหตุผล กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  
ผลการวิจยัพบวา : การพฒันาหนงัสืออิเลก็ทรอนกิส เร่ือง การใหเหตุผล กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที ่4  มีลักษณะครบถวนและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 82.41/82.75  
สวนผลการวิเคราะหความคดิเห็นของผูเรียนที่มีตอหนังสืออิเล็กทรอนกิส โดยรวมอยูในระดับมาก 

 เนตรทราย  มาเกิด และคณะ. (2549). ไดทําการวิจยัเรือ่ง การพัฒนาชุดกิจกรรมกลุม
ทักษะคณิตศาสตร เร่ือง การหาร  สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่3 มีวัตถุประสงคในการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาและหาประสทิธิภาพชุดกิจกรรมการการพัฒนาชุดกิจกรรมกลุมทักษะคณิตศาสตร 
เร่ือง การหาร  สําหรับนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 ตามเกณฑ 80/80  2. เพื่อเปรียบเทยีบ
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมทักษะคณิตศาสตร เร่ืองการหาร  สําหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 
3 กอนเรียนและหลังเรียน โดยใชชุดกิจกรรม  3. เพื่อศึกษาความคิดเหน็ของนกัเรียนที่มีตอชุด
กิจกรรมกลุมทักษะคณิตศาสตร เร่ือง การหาร  สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่3 ผลการวิจัย
พบวา : ชุดกิจกรรมมีประสิทธิภาพผานเกณฑมาตรฐาน โดยมีประสิทธิภาพ 83.73/82.06 ซึ่ง      
สูงกวาเกณฑที่ตั้งไว  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวากอนเรียนดวยชุดกิจกรรมอยาง  
มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สวนความคิดเห็นของนักเรียนทีม่ีตอชุดกิจกรรมการมคีวาม
เหมาะสมในระดับมาก 

  
งานวจิัยตางประเทศ 

 Ruth  Wilson (2002) ไดทําการวิจยัเรื่อง The "Look and Feel" of an Ebook: 
Considerations in Interface Design ซึ่งมีวัตถุประสงคเพื่อประเมนิความแตกตางของการ
ออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนกิส ซึ่งเปนวิธทีี่ใชงานงาย รวดเร็ว และไดขอมูลตรงตามความตองการ
ของผูใช  เพื่อสํารวจความตองการของนักเรียนและสถาบันทีม่าจากการฝกฝนและพื้นฐานตางกนั
กับการสอนโดยใชหนังสืออิเล็กทรอนกิส   และเพื่อรวบรวมและเปนแนวทางในการพฒันาหนังสือ
อิเล็กทรอนกิสซึ่งสะทอนความตองการของนักเรียน จากการศึกษาวิจยัพบวา การออกแบบ 
Interface ใหดูนาสนใจตัวอักษรไมดูราบเรียบจนเกินไป มีการเนนจดุสนใจในสวนที่ตองการเนน
ความสาํคัญ เชน หัวเรื่อง ควรใชตัวอักษรขนาดใหญกวาปกติ ใชตัวหนา และเนนขอความ 
เครื่องหมาย สัญลักษณ กราฟก คาํอธิบายภาพ สามารถดึงดูดความสนใจได การเชือ่มโยงจะถูก
จัดเตรียมไวเปนฟงกชนัพืน้ฐาน การยายจากบทหนึ่งไปยังบทถัดไป จากตารางเนื้อหาไปยงัสวนตน
ของบท  การออกแบบตารางเนื้อหาตองงายตอการอานขอมูล การวางหนากระดาษควรออกแบบ
ใหส้ัน กะทัดรัด มีการเวนพืน้ที่ขอบกระดาษพอสมควร อยางไรก็ตามการออกแบบหนงัสือ
อิเล็กทรอนกิสใหไดผลดีจะตองยึดหลกัใชไดเร็ว งาย และสามารถใชประโยชนได 

Yixing Sun and other (2004) ไดทําการวิจัยเรื่อง การออกแบบ User Interface ของ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส และ Visualization  เพื่อสนับสนุนการอานเพื่อความเขาใจ ซึ่งมวีัตถุประสงค
เพื่อสํารวจคือ ผูอานอานอยางไรและพวกเขาตองการอะไรจากการอานหนังสืออิเลก็ทรอนิกส  ทํา
อยางไรจึงจะจดัการกับอรรถอธิบาย โครงสรางการบรรยายและเนื้อหาสวนมากได และออกแบบ
เครื่องมือในการอานอยางไรใหผูใชเขาใจหนังสือดวยการ visualization จากการศึกษาพบวา การ
ออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนกิสควรใหความสําคัญกับโครงสรางของเนือ้หาไมสลับซับซอน มกีาร
ลําดับความสาํคัญ การใชภาษาตองเขาใจงาย และมีสวนติดตอหรือชวยเหลือผูใช เพื่อสนับสนนุ
การอานใหผูใชเขาใจเนื้อหาสาระของหนังสือไดโดยงาย 
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สรุปผลงานวิจยัที่เกี่ยวของกบัการพัฒนาหนังสืออิเลก็ทรอนิกสพบวา  การนาํเสนอ 

ที่เหมาะสมควรใชตัวอักษรทีอ่านงายชัดเจน  ภาพกราฟกควรใชภาพทีส่อดคลองกับเนื้อหา  
ส่ือความหมาย  เมนูควรเปนสัญลักษณทีส่ื่อความหมายไดชัดเจน  การใชหนงัสืออิเล็กทรอนกิส    
มีผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเฉลี่ยสูงกวาการสอนแบบปกติ  หนงัสืออิเล็กทรอนกิส
เปนสื่อทีเ่ขามามีบทบาทในการอานหนังสอืที่นาสนใจในปจจุบัน  ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจาก
การอานไดอยางมีประสิทธิภาพ  ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูไดจากสถานการณตางๆ  การมี
ปฏิสัมพันธ และเมื่อพิจารณาในดานเจตคติและความพึงพอใจของผูเรียนทีม่ีตอหนงัสือ
อิเล็กทรอนกิส  ผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอหนงัสืออิเล็กทรอนกิส  มีความพงึพอใจที่ดี  ใชเกณฑ 80/80 

และผลการวิจยัสอดคลองกบัที่เกณฑกาํหนด 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของจึงไดนําไปสรางหนงัสืออิเล็กทรอนกิสโดย
ใชลักษณะเดนของ ADDIE Model ซึ่งประกอบดวย 5 ข้ัน คือ การวิเคราะห การออกแบบ  
การพัฒนา การนําไปใช และการประเมนิ  รวมทัง้หลกัการและทฤษฎีทางจิตวทิยาและเทคโนโลยี
การศึกษาซึ่งปรากฏในหนา 48 - 61 
 


