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1. เอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
 1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
 การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา  Educational  Research  and  Development  
(R&D)  เปนการวิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง  ซึง่นักวชิาการไดใหความหมายไวดังนี ้
 เกย  (Gay, 1976, p. 8)  ไดกลาวถงึการวิจัยและพัฒนาไววาเปนการพัฒนาผลิตภัณฑ
สําหรับใชในโรงเรียน  ซึง่ผลติภัณฑจากการวิจัยและพฒันาจะหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณของครูที่ใช
ในการฝกอบรม  วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู  การกาํหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  ส่ือการ
สอน  และระบบการจัดการ  การวิจยัและพฒันาจะครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคการเรียนรู  
ลักษณะของผูเรียน  ระยะเวลาในการใชผลิตภัณฑ  ผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจยัและพัฒนาจะ
พัฒนาตามความตองการเฉพาะและขึน้อยูกับรายละเอยีดที่ตองการ 
 บอรกและกอลล  (Borg  and  Gall,  1989, p. 782)  ไดใหความหมายของการวิจยัและ
พัฒนา  วาเปนกระบวนการพัฒนาและนํามาซึ่งเหตุผลของผลิตภัณฑทางการศึกษา โดยผลิตภัณฑ
นี้  จะไมไดหมายถงึเฉพาะตาํรา  ฟลม  หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น  แตยงัหมายรวมถึง
วิธีการและโปรแกรมการศึกษา  จุดเนนของการวิจัยและพัฒนา  คือ  การพัฒนาโปรแกรมที่จะทํา
ใหเกิดระบบการเรียนรูซึ่งรวมถึงการพฒันาอุปกรณและการฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 
 วรวรรณ  ศรีสงคราม  (2544, 8)  ไดกลาวถึงการวจิัยและพัฒนาวา  เปนรูปแบการวิจัย 
ที่จะทําใหการวิจัยทางการศกึษามากยิ่งขึน้  เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการวิจัยและพัฒนา
ผลิตภัณฑการศึกษา  ที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง  ดังนัน้  หากวงการวิจัยทางการ
ศึกษาไทยจะหันมาสนใจการวิจัยและพฒันาเพิ่มข้ึน  ก็จะเปนการทาํใหมกีารนาํผลการวิจยั
ทางการศึกษาไปใชกันอยางกวางขวางเดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต 
 เปร่ือง  กุมทุ (2519)  ใหความหมายของการวิจยัและพฒันาวาเปนการวิจัยซึง่เกิดจาก
ความพยายามที่จะสรางสรรคผลิตผล  และกระบวนการบางสิ่งบางอยางตามหลักการเฉพาะและ
ตามระเบียบวธิีการวิจยั  ที่สามารถรับรองคุณภาพ  ประสิทธิภาพ  ของผลผลิตและกระบวนการ
เมื่อตองนาํผลนั้นไปใช  ซึง่รูปแบบการวิจยัและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบาง
ประการ  ผูดําเนินการตองออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวย  การทดลองประเมินผลและ
ปอนขอมูลยอนกลับ  เพื่อปรับปรุงผลผลิตนั้นใหดีข้ึนและมีประสิทธภิาพตามเกณฑทีก่ําหนด 
สามารถแบงการวิจัยและพฒันาระบบตางๆ  ไดดังนี ้
 1.  การวิจยัและพัฒนาระบบสื่อการสอน  เชน  ระบบสือ่การสอนรายบุคคล  ระบบชุด
การสอนและระบบสื่อประสม 
 2.  การวิจยัและพัฒนาระบบสื่อการเรียนการสอน 
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 3.  การวิจยัและพัฒนาดานการบริหารเทคโนโลยทีางการศึกษา 
 4.  การวิจยัและพัฒนาดานการบริการเทคโนโลยทีางการศึกษา 
 5.  การวิจยัและพัฒนาดานการประเมนิ  และติดตามการบริหารและบริการเทคโนโลยี
ทางการศึกษา 
 คําวา  การวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา  ตรงกับคําวา  Educational  Research  and  
Development  (R&D)  ในภาษาอังกฤษ  ซึ่งหมายถงึ  การดําเนินงานพัฒนาดานการศึกษาโดย
อาศัยการวิจัยเปนพืน้ฐานหรือเปนเครื่องมอืดําเนนิการ  (Educational  Development by 
Research  หรือ  Research  Based  Educational  Development)  ทัง้นี้โดยมีเปาหมายคือ  ใช
เปนกระบวนการในการพัฒนาและเพื่อตรวจสอบคุณภาพผลงานหรือผลิตภัณฑทางการศึกษา 
(Educational  Products) (พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ, 2544, หนา 21-25, อํานาจ  ชางเรียง, 2532,  
หนา 26-28, รัตนะ  บัวสนธ, 2535, หนา 1)   
 จากความหมายของการวิจยัและพัฒนาตามทีก่ลาวนี ้ คณะผูศึกษาสรุปวาการวิจัยและ
พัฒนาเปนการศึกษาคนควาที่เปนระบบเชื่อถือได ผูวิจยัและพัฒนาตองออกแบบการวิจัย  การ
ทดลองการประเมินผล  ปรับปรุงพัฒนาใหมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล สามารถนําไปใชได 

 1.2 ลักษณะของการวิจยัและพัฒนาการศกึษา 
 จากความหมายของการวิจยัและพัฒนาการศึกษาขางตน  จะเห็นไดวามีลักษณะ
แตกตางจากการวิจัยการศึกษา  (Educational  Research)  ทั้งในแงของเปาหมายการดําเนนิการ
และกระบวนการดําเนนิงาน  กลาวคือ 
 การวิจยัทางการศึกษานั้นเปนเปาหมายหลักในการดําเนินงานอาจแบงไดเปน 2 
เปาหมายตามประเภทของการวิจัย นัน้คือ เปาหมายแรกมุงไปสูการคนควาสั่งสมองคความรู  ซึ่ง
อาจเปนทฤษฎีหลักการและกฎที่เกีย่วของการศึกษา  ซึง่การวิจัยทางการศึกษาที่ดําเนนิงานโดยมี
เปาหมายเชนนี้ก็คือ  การวิจยัพื้นฐานหรือการวิจยับริสุทธิ์ (Basic  or  Pure  Research)  นั้นเอง  
ตัวอยางของการวิจัยทางการศึกษาที่เปนการวิจยัพืน้ฐานหรือการวิจัยบริสุทธิ์  ไดแก  การสรางและ
การทดสอบทฤษฎีการเรียนรู  ทฤษฎีการวดัและการประเมินผล  ทฤษฎีการใหคําปรึกษาและ
ทฤษฎีการบริหารการศึกษาเปนตน  ทั้งนีก้ารวิจยัทางการศึกษาประเภทนี้  ปญหาการวิจยัสวน
ใหญเกิดจากความสงสัยในทฤษฎีตาง ๆ  วายงัมีชองวางที่จะตองทาํการทดสอบ  เพือ่หาขอสรุป
หรือยืนยัน  ซึง่นาํไปสูการเติมเต็มในองคความรูในเรื่องนั้น ๆ  ตอไป  ผลการวิจยัที่ไดจะมีประโยชน
ในแงการอธิบายและการทํานายปรากฏการณทางการศึกษาในเรื่องดงักลาว 
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 ในขณะที่เปาหมายที่สองของการวิจัยทางการศึกษานัน้  มุงไปสูการแกปญหา  หรือมุง
หาคําตอบใหกับการปฏิบัติงานประจําทางการศึกษา  หรือกลาวอีกนัยหนึง่นัน้  เปนการวิจยัเพื่อนาํ
ความรูที่ไดไปแกปญหาเฉพาะหนาที่เกิดขนในสภาพการณการศึกษา  ซึ่งการวิจยัทางการศึกษา
โดยมีเปาหมายเชนที่กลาวไวแลวนี ้ ก็คือ  การวจิัยประยุกต (Applied  Research) นัน้เอง  
ตัวอยางของการวิจัยทางการศึกษาทีม่ีลักษณะเปนการวิจัยประยกุต  ก็ไดแก  การปรับพฤติกรรม
ของนักเรียนภายในชัน้เรียน  กรเปรียบเทียบวิธีการสอนแบบใหมกับแบบเกา  การศึกหาสาเหตุของ
ปจจัยที่สงผลกระทบตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนกัเรียน  การสาํรวจความตองการศึกษาตอใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษา  หรือ  การสาํรวจตดิตามสภาวะ  การมงีานทําของนักเรียนทีเ่รียนจบชัน้
ประถมศึกษา  เปนตน  ทัง้นีง้านวิจยัทางการศึกษาประเภทนี้  ปญหาของการวิจยัสวนใหญเกิดจาก
สถานการณทีเ่ปนจริงทางการศึกษา  หรือเกิดขึ้นจากการลงมือทาํงานเกี่ยวกับการศึกษาแลว
ประสบกับปญหาในการดาํเนนิการ 
 ผลงานวิจยัทางการศึกษา  ไมวาจะเปนการวิจัยบริสุทธิ ์ หรือการวิจยัประยุกตก็ตามโดย
สวนใหญจะเปนประโยชนหรือนําไปใชในวงแคบ  เฉพาะสภาพการณทางการศึกษาทีเ่กี่ยวของ
เทานั้น  จนกระทั้งมีผลการวจิัยอยูเปนจํานวนมิใชนอยทีต่กอยูในสภาพที่เรียกวางานวิจยับนหิ้ง  
นั้นคือ  มิไดมกีารนาํไปใชประโยชนใด ๆ เลย  และจากสภาพที่เปนจริงของงานวิจยัทางการศึกษา
ตามทีก่ลาวนี ้ ทาํใหเกิดแนวคิดเกี่ยวกับการวิจัยเพื่อนําผลที่ไดไปใชในสภาพการณการศึกษาในวง
กวางมากยิง่ขึน้  เพื่อลดความสูญเปลา  และ  สามารถนาํประโยชนที่ไดไปใชจริงจากผลของ
งานวิจยั  ทัง้นีโ้ดยผานกระบวนการทดลอง  ตรวจสอบและประเมินผล  ผลงานวิจยัจนเปนทีพ่อใจ
และยอมรับได  แนวคิดดังกลาวจงึเกิดเปน  การวิจัยและพัฒนาการศกึษา  ดังทีน่ิยมทํากันอยูใน
ปจจุบันนี ้
 จากแนวคิดของการวิจัยและพัฒนาการศกึษาตามทีก่ลาวนี้  จะเห็นไดวางานทีท่ํา
ตอเนื่องกนั  หรือเปนสวนเดยีวกนัระหวางการวิจยัและพฒันาการศึกษา  ซึ่งไมไดแยกออกจากกัน
หรือจบตอนเฉพาะสวน  ดังเชนการวิจัยทางการศึกษาประเภทอื่น  แตอยางไรก็ตามการวิจัยทาง
การศึกษาประเภทการวจิัยบริสุทธิ์และการวิจัยประยกุต  ก็ยังมีความจําเปนทัง้นี้เพราะ  การวิจยั
และพัฒนาการศึกษายงัมีความสมัพนัธและตองอาศัยความรูทีเ่ปนผลมาจากงานวจิัยทาง
การศึกษาทัง้สองประเภทอยูเชนกนั ซึง่สามารถสรุปเปนแผนภูมิดังภาพประกอบ 
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ภาพประกอบที่ 1  แผนภูมิแสดงความสมัพันธระหวางการวิจัยการศึกษา 
     กับการวจิัยและพัฒนาการศึกษา  (รัตนะ  บัวสนธ, 2535, หนา 4) 
  

การวิจยัทางการศึกษา 

วิจัยบริสุทธิ ์ วิจัยประยกุต 

ส่ังสมองคความรู 
ทางการศึกษา 

- ทฤษฎ ี
- หลักการ 
- กฎ 

แกปญหา 
 ทางการศึกษา 

- การเรียนการสอน 
- การบริหาร 

วิจัยและพัฒนาการศึกษา 

สํารวจ 

พัฒนา 

ทดลองใช 

ตรวจสอบคุณภาพ 

ไดผล 

นําผลไปใชในวงกวาง 

ไมไดผล 
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 1.3  ประเภทของการวิจยัและพัฒนา 
 การจัดแบงประเภทของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา  อาจแบงไดโดยใชประเภทของ
ผลงานหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาเปนตัวกําหนด  ซึ่งคาํวา  ผลงานหรือผลิตภัณฑทางการศึกษา
นั้นก็หมายถึง  ส่ิงที่เปนปจจยันําเขาหรือตัวปอน  (Input)  และกระบวนการ  (Process)  ในการจัด
การศึกษา  ไดแก  วัสดุ  อุปกรณ  ครุภัณฑ  อาคารสถานที่และสิง่แวดลอม  หลักสตูรและวิธีการ
สอน  เปนตน  ดังนัน้ประเภทของการวิจัยและพัฒนาคณุภาพการศึกษา  จึงประกอบดวย 
   1)  การวิจัยและพัฒนาดานวัสดุอุปกรณและครุภัณฑทางการศึกษา 
   การวิจยัและพฒันาประเภทนี้  ไดแก  การวิจัยพฒันาเกีย่วกับหนงัสือ  ตําราเรียน  
แบบทดสอบ  โปรแกรมคอมพิวเตอร  และคอมพิวเตอร  สไลด  แผนฟลม  เทปบนัทกึเสียง  โตะ
เกาอี้  เปนตน  เปาหมายของการวิจัยและพัฒนามุงไปทีก่ารพัฒนาวัสดุอุปกรณและครุภัณฑ
ทางการศึกษาตนแบบ  เพื่อทดลองใชและขยายผลการนาํไปใชในสถานศึกษาที่เกี่ยวของตอไป 
   2)  การวิจัยและพัฒนาดานหลักสูตรและวิธีสอน 
   การวิจยัและพฒันาการศึกษาประเภทนี้  เปนการวิจัยและพัฒนาหลักสูตร
การศึกษาในระดับตาง ๆ  โดยพิจารณาจากสภาพแวดลอมทางสังคมและเศรษฐกจิ  ตลอดจนทศิ
ทางการพัฒนาชุมชนหรือประเทศเปนตวักําหนด  เชนการพัฒนาหลักสูตรประถมศึกษา  
พุทธศกัราช  2521 (ฉบับปรับปรุง  พ.ศ. 2533)  การพัฒนาหลักสูตรทองถิ่น  เปนตน  นอกจากนัน้
ยังเปนการวิจยัและพัฒนาเกี่ยวกบัเทคนคิวิธีการสอนใหม  เชนการสอนมุงประสบการณทางภาษา  
การสอนแบบแกปญหา  การสอนแบบไมมีชั้นเรียน  เปนตน  การวิจัยและพัฒนาการศึกษาประเภท
ที่กลาวมานี ้ จะมีเปาหมายมุงไปทีก่ารพฒันาหลักสูตรและวิธีการสอนใหม ๆ  เพื่อใหมีการนาํไปใช
จัดการเรียนการสอนในวงกวางตอไป 
   3)  การวิจัยและพัฒนาดานอาคารสถานทีแ่ละสิ่งแวดลอมทางการศึกษา 
   ในการจัดการศึกษา  นอกจากจะตองทาํการวิจัยและพฒันาตามสองประการดังที่
กลาวมาแลว  การวิจยัและพฒันาเพื่อการวางแผนออกแบบใชอาคารสถานที ่ และการจัด
ส่ิงแวดลอมทัง้ในหองเรียนและนอกหองเรยีนใหเอื้อตอการจัดสภาพการณการศึกษา  ยังมีความ
จําเปนอยางยิง่นอกจากนัน้อาจเปนการใชอาคารสถานที่ใหเกิดประโยชนสูงสุด  คุมคากับ
งบประมาณทีต่องลงทนุกอสราง  ดังนั้นหากมีการวิจยัและพัฒนาดานอาคารสถานทีแ่ละการจัด
สภาพแวดลอมทางการศึกษา  จนกระทัง้ไดผลดีก็ยอมนําไปสูการไดรูปแบบเกี่ยวกบัการใชอาคาร
สถานที่และการจัดสิ่งแวดลอมทางการศึกษา  ในสถานศึกษาใด ๆ  กน็ับวาเปนประโยชนใหกับ
สถานศกึษาอืน่ ๆ  สามารถนําผลที่ไดไปใชไดเชนกัน 
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    1.4  ขั้นตอนการดําเนินการวิจยัและพฒันา 
   ข้ันตอนการดําเนนิการวิจัยและพัฒนา  หรือวัฎจักรอารแอนดดี  (R & D Cycle) 
ประกอบดวยการศึกษาวิจัยเพื่อหาผลิตภัณฑที่จะนาํมาแกปญหา  การพัฒนาผลิตภัณฑจะอยูบน
พื้นฐานของปญหาที่คนพบ  โดยมีการทดสอบภาคสนาม  เพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดของ
ผลิตภัณฑและทําการทดลองหลาย ๆ  คร้ัง  จนกระทัง้ผลการทดสอบภาคสนามชีบ้งวาผลิตภัณฑ
สอดคลองตามวัตถุประสงคที่ตองการ  ข้ันตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนาม ี 10  ข้ัน  (Borg  
and  Gall, 1989, p.784–785) 

 ข้ันที่ 1  การวจิัยและรวบรวมขอมูล 
 1.  กําหนดผลติภัณฑทางการศึกษาที่จะทาํการพัฒนา  จะตองกาํหนดใหชัดเจนวา
ผลิตภัณฑผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะวจิัยและพัฒนาคืออะไร  โดยกําหนด  ลักษณะทั่วไป  
รายละเอียดของการใช  และวัตถุประสงคของการใช  ซึง่เกณฑในการเลือกและกําหนดผลิตภัณฑที่
จะทําการวิจัยและพัฒนาม ี 4  ประเด็น  คือ 
       1.1  ตรงกับความตองการและความจาํเปนหรือไม 
       1.2  ความกาวหนาทางวิชาการ  มีพอเพียงที่จะพัฒนาผลิตภัณฑหรือไม 
       1.3  บุคลากรที่มีอยู  มทีักษะ  ความรู  และประสบการณที่จาํเปนตอการวจิัยและ
พัฒนาหรือไม 
       1.4  ผลิตภัณฑนั้นจะพฒันาในเวลาอนัสมควรไดหรือไม 
 2.  รวบรวมขอมูลและงานวจิัยที่เกี่ยวของ  เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยการสังเกต
ภาคสนาม  ซึง่เกี่ยวกับการใชผลิตภัณฑการศึกษาที่กาํหนด  และถามีความจาํเปนผูที่ทาํการวิจัย
และพัฒนาอาจตองทาํการศกึษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อหาคาํตอบ  ซึง่ทฤษฎีและงานวจิัยที่มีอยูไม
สามารถใหคําตอบได 

 ข้ันที่ 2  วางแผนการวิจัยและพัฒนา 
 1.  กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 
 2.  ประมาณการคาใชจาย กาํลังคน และระยะเวลาที่ตองใช เพื่อศึกษาความเปนไปได 
 3.  พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ 

  



 

 
 
 

15

ข้ันที่ 3  พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภัณฑ 
 เปนขั้นตอนการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑตามทีว่างไว  เชน  ถาเปนโครงการวจิัย
และพัฒนาหลกัสูตรอบรมระยะสั้น  จะตองออกแบบหลักสูตร  เตรียมวสัดุหลักสูตร  คูมือผู
ฝกอบรม  เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมือประเมนิผล 

 ข้ันที่ 4 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ 
 โดยการนําผลติภัณฑที่ออกแบบไวไปทดลองใชเพื่อหาคณุภาพขั้นตนในโรงเรียน 1 – 3 
โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก  6 – 12  คน  ประเมนิผลโดยการใชแบบสอบถามการสังเกต  การ
สัมภาษณ และการรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

 ข้ันที่ 5 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 
 นําขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นตอนที่ 4 มาพิจารณาปรับปรุง 

 ข้ันที่ 6 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 
 นําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดสอบ  เพื่อหาคุณภาพตามวัตถุประสงคในโรงเรียนจาํนวน 
5 – 15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง  30 – 100  คน  ประเมนิผลเชิงปริมาณในลักษณะ  Pre-Test กับ 
Post-Test แลวนาํผลไปเปรียบเทียบกับวตัถุประสงคของการใชผลิตภณัฑ  อาจมทีั้งกลุมทดลอง
และกลุมควบคุม 

 ข้ันที่ 7 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 
 นําขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นตอนที่ 6 มาพิจารณาปรับปรุง 

 ข้ันที่ 8 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 
 นําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดสอบ  เพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานผลิตภัณฑในโรงเรียน
จํานวน 10 – 30 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยาง  40 – 200  คน  ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถามการ
สังเกต  การสัมภาษณ และการรวบรวมขอมูลมาวเิคราะห 

 ข้ันที่ 9 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 
 นําขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นตอนที่ 8 มาพิจารณาปรับปรุง เพื่อผลิตและ
เผยแพรตอไป 
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 ข้ันที่ 10 เผยแพรและนําไปใช 
 รายงานผลเกีย่วกับผลการวจิัยและพัฒนาผลิตภัณฑในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการ
หรือวิชาชีพ  สงไปเผยแพรในวารสารวิชาการ  และติดตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทํา
ผลิตภัณฑทางการศึกษา  เผยแพรไปใชในโรงเรียนตาง ๆ หรือติดตอบริษัทเพื่อผลิตจําหนาย 
 คณะผูศึกษาสรุปวาขั้นตอนการวิจยัและพฒันาการศึกษาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทาง
การศึกษาใหสามารถใชไดอยางมีประสิทธภิาพและประสิทธิผลเชื่อถือไดเพื่อนําผลไปใชในวง
การศึกษาอยางกวางขวางตอไป 
 โดยสรุปแลวการวิจัยและพฒันาเปนรูปแบบที่จะนําการวิจัยทางการศึกษาทั้งการวจิัย
พื้นฐานและการวิจัยประยุกตมาใชในการปรับปรุงและพัฒนาทางการศึกษา  โดยการวิจัยและ
พัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา  โดยมีข้ันตอนการวิเคราะห  การออกแบบ
ผลิตภัณฑจะอยูบนพืน้ฐานของปญหาที่คนพบ  โดยทาํการทดสอบหลายๆ  คร้ัง  จนกระทั่งผลการ
ทดสอบภาคสนามชีบ้งวาผลิตภัณฑสอดคลองตามวัตถุประสงคที่ตองการและทําการเผยแพรตอไป 
 
2.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 ในยุคปจจุบันเปนยุคที่คอมพิวเตอรและขอมูลขาวสารแบบดิจิทัลกําลังจะเปลี่ยนแปลงวถิี
ชีวิตของเราไปอยางมากจนคาดไมถึง (นําชัย  ธีววิวรรณ, 2537, หนา 53)  หนังสืออิเล็กทรอนิกส 
เปนสิ่งที่เกิดขึ้นใหมในวงการศึกษา เมื่อมนุษยมีความตองการจะนําสื่อหนังสือเขาไปบรรจุอยูในรูป
ของสื่อดิจิทัล ทั้งนี้เพื่อลดขอจํากัดตางๆ  ที่เกิดจากการอานหนังสือปกติโดยทั่วไป 

             2.1  ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 ไดมีผูใหความหมายหนังสืออิเล็กทรอนิกส (Electronics Book) หรือ  e-book  ไวหลาย
ความหมายไดแก 
 ครรชิต มาลัยวงศ (2540, หนา 175)   หนังสืออิเล็กทรอนิกส  หมายถึง รูปแบบของการ
จัดเก็บและการนํา เสนอขอมูลหลากหลายรูปแบบ  ทั้ งที่ เปนขอความ  ตัว เลข  ภาพนิ่ ง 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียงตางๆ ขอมูลเหลานี้มีวิธีการเก็บในลักษณะพิเศษคือ จากแฟมขอมูลหนึ่ง
ผูอานสามารถเรียกดูขอมูลอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของไดทันที โดยขอมูลอาจจะอยูในแฟมเดียวกันหรือไมก็ได 
ขอมูลที่กลาวเปนขอความ ที่เปนตัวอักษรหรือตัวเลข  เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และถา
หากขอมูลนั้นรวมถึงเสียงและภาพเคลื่อนไหวดวยก็เรียกวา ส่ือประสมหรือไฮเปอรมีเดีย 

 บุปผชาติ ทัศหิกรณ (2540, หนา 86)  หนังสืออิเล็กทรอนิกส หมายถึง การคลิกเปด
เอกสารไฮเปอรเท็กซและไฮเปอรมีเดียได ทําใหผูใชเขาถึงขอมูลที่เกี่ยวของเชื่อมโยงไดอยางสะดวก
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รวดเร็วพรั่งพรอมดวยขอมูลมัลติมีเดียในรูปหนังสืออิเล็กทรอนิกส ซึ่งจะเปนสื่อในการเรียนรูที่
ผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามเวลาและสถานที่ที่ตนสะดวก 
    พงษระพี เตชพาหพงษ (2540, หนา 16) หนังสืออิเล็กทรอนิกส หมายถึง รูปแบบการ
นําเสนอขอมูลผานอินเทอรเน็ต ในลักษณะคลายหนากระดาษอิเล็กทรอนิกสในรูปของมัลติมีเดีย 
คือ สามารถนําเสนอไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียงตางๆ และมีความสามารถใน
การเชื่อมโยงสิ่งที่สัมพันธกันของเนื้อหาในแตละหนา แตละไฟลเขาดวยกัน ทําใหผูใชสามารถ
คนหาขอมูลที่ตองการไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 
    สมพงษ บุญธรรมจินดา (2541). หนังสืออิเล็กทรอนิกส หมายถึง การประสมประสาน
อยางไรรอยตอของขอมูล อักขระ ภาพและเสียง ในสภาพแวดลอมของขาวสารแบบดิจิตอลที่เปน
หนึ่งเดียว 
    ปลันธนา   สงวนบุญญพงษ (2542). หนังสืออิเลก็ทรอนิกส 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จํากดัวาจะเปนขอมูลอิเล็กทรอนกิสในรูปแบบใด หากเปนการเชื่อมโยง
ขอความที่เปนตัวอักษรหรือตัวเลข เรียกวา ไฮเปอรเทก็ซ (Hypertext)  และถาหากขอมูลนั้นรวมถึง
ภาพ เสยีงและภาพเคลื่อนไหวดวยก็เรียกวา ส่ือประสม ไฮเปอรมีเดีย  (Hypermedia)  
               จากความหมายที่กลาวมา หนังสืออิเล็กทรอนิกส หมายถึง รูปแบบการนําเสนอขอมูล
ผานทางอินเทอรเน็ตที่สามารถเชื่อมตอขอมูลที่ตองการไดอยางรวดเร็วเพียงชั่วพริบตาทั่วทุกมุม
โลก เปนสื่อการถายทอดที่เปดโลกสังคมแหงการเรียนแบบใหม พร่ังพรอมดวยขอมูลที่สามารถ
นําเสนอขอมูลไดทั้งตัวอักษรหรือตัวเลขเรียกวาไฮเปอรเท็กซ (Hypertext)  ถาหากขอมูลนั้นรวมถึง
ภาพ เสียง   และภาพเคลื่อนไหวดวย  เรียกวา  ไฮเปอรมีเดีย  (Hypermedia)  โดยการเชื่อมโยง
สัมพันธกันของเนื้อหาที่อยูในแฟมเดียวกันหรืออยูคนละแฟมเขาดวยกันไมจํากัดวาจะเปนขอมูล
อิเล็กทรอนิกสในรูปแบบใด ซึ่งผูเรียนสามารถที่จะเลือกเรียนไดตามความตองการไมจํากัดเวลา
และสถานที่ ทําใหสามารถคนหาขอมูลที่ตองการไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 
 
             2.2  ประเภทของหนังสืออิเลก็ทรอนิกส 
    (Barker Phillip and Giller Susan (1992).  ไดแบงประเภทหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
ออกเปน  10  ประเภท  ดังนี้คือ 
             2.2.1  หนงัสืออิเล็กทรอนกิส  หรือแบบตํารา (Textbooks)  หนงัสืออิเลก็ทรอนกิส
ประเภทนี้เนนการจัดเก็บและนําเสนอขอมลูที่เปนตวัหนงัสือและภาพประกอบในรูปแบบหนงัสือ
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ปกติที่พบเหน็ทั่วไป หลักหนงัสืออิเล็กทรอนิกสชนิดนี้สามารถกลาวไดวาเปนการแปลงหนังสือจาก
สภาพสิ่งพิมพปกติเปนสัญญาณดิจิตอล  เพิ่มศักยภาพเติมการนาํเสนอ  การปฏิสัมพันธระหวาง
ผูอานกับหนังสืออิเล็กทรอนกิสดวยศักยภาพของคอมพวิเตอรข้ันพืน้ฐาน  เชน  การเปดหนาหนังสอื  
การสืบคน  การคัดลอก  เปนตน 
     2.2.2  หนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสือเสียงอาน  มีเสียงคําอานเมื่อเปดหนงัสือ
จะมีเสียงอาน  หนงัสืออิเล็กทรอนิกสประเภทนี้เหมาะสําหรับหนังสือสําหรับเด็กเริ่มเรียน  หรือ
สําหรับฝกออกเสียง  หรือฝกพูด (Talking  Books)  เปนตน  หนงัสืออิเล็กทรอนกิสชนิดนี้เปนการ
เนนคุณลักษณะดานการนาํเสนอเนื้อหาที่เปนทัง้ตัวอักษรและเสียงเปนคุณลักษณะหลัก  นิยมใช
กับกลุมผูอานที่มีระดับทกัษะทางภาษาโดยเฉพาะดานการฟงหรือการอานคอนขางต่ํา เหมาะ
สําหรับการเริ่มตนเรียนภาษาของเด็กๆ หรือผูที่กาํลังฝกภาษาที่สอง  หรือฝกภาษาใหมเปนตน 

     2.2.3  หนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสือภาพนิ่ง  หรืออัลบ้ัมภาพ  (Static  
Picture Books)  เปนหนงัสอือิเล็กทรอนกิสที่มีคุณลักษณะหลักเนนจดัเก็บขอมูล  และนําเสนอ
ขอมูลในรูปแบบภาพนิง่  (Static  Picture)  หรือ อัลบ้ัมภาพเปนหลกั  เสริมดวยการนําศักยภาพ
ของคอมพิวเตอรมาใชในการนําเสนอ เชน  การเลือกภาพที่ตองการ  การขยายหรือยอขนาดของ
ภาพหรือตัวอกัษร  การสําเนาหรือ   การถายโอนภาพ  การแตงเติมภาพ  การเลือกเฉพาะสวนของ
ภาพ  (Cropping)  หรือเพิ่มขอมูลเชื่อมโยงภายใน (Linking  Information)  เชน  เชื่อมขอมูล
อธิบายเพิ่มเตมิ  เชื่อมขอมูลเสียงประกอบ  เปนตน 
      2.2.4 หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบหนังสือภาพเคลื่อนไหว (Moving Picture 
Books) เปนหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่เนน  การนําเสนอขอมูลในรูปแบบภาพวีดิทัศน (Video  Clips)  
หรือภาพยนตรส้ันๆ  (Films Clips) ผนวกกับขอมูลสนเทศที่อยูในรูปตัวหนังสือ (Text Information)  
ผูอานสามารถเลือกชม ศึกษาขอมูลได  สวนใหญนิยมนําเสนอขอมูลเหตุการณประวัติศาสตร  หรือ
เหตุการณสําคัญๆ เชน ภาพเหตุการณสงครามโลก  ภาพการกลาวสุนทรพจนของบุคคลสําคัญ ๆ 
ของโลกในโอกาสตาง ๆ ภาพเหตุการณความสําเร็จหรือสูญเสียของโลกเปนตน 
      2.2.5  หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบหนังสือส่ือประสม (Multimedia  Books)  เปน
หนังสืออิเล็กทรอนิกสที่เนนเสนอขอมูลเนื้อหาสาระ ในลักษณะแบบสื่อผสมระหวางสื่อภาพ 
(Visual  Media) ที่เปนทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวกับส่ือประเภทเสียง (Audio  Media)ใน
ลักษณะตาง ๆ  ผนวกกับศักยภาพของคอมพิวเตอรอ่ืนเชนเดียวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกสอ่ืนๆ  ที่
กลาวมาแลว 
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      2.2.6  หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบหนังสือส่ือหลากหลาย (Polymedia  Books)  
เปนหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่มีลักษณะเชนเดียวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบส่ือประสม  แตมีความ
หลากหลายในคุณลักษณะดานความเชื่อมโยงระหวางขอมูลภายในเลมที่บันทึกในลักษณะตาง ๆ 
เชน  ตัวหนังสือ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  ดนตรี  และอื่น ๆ  เปนตน 
      2.2.7  หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบหนังสือส่ือเชื่อมโยง (Hypermedia  Book)  เปน
หนังสือที่มีคุณลักษณะสามารถเชื่อมโยงเนื้อหาสาระภายในเลม (Internal  Information Linking)  
ซึ่งผูอานสามารถคลิกเพื่อเชื่อมไปสูเนื้อหาสาระที่ออกแบบเชื่อมโยงกันภายใน  การเชื่อมโยงเชนนี้
มีคุณลักษณะเชนเดียวกับบทเรียนโปรแกรมแบบแตกกิ่ง (Branching  Programmed  Instruction)  
นอกจากนี้ยังสามารถเชื่อมโยงกับแหลงเอกสารภายนอก (External  or  Information  Sources)  
เมื่อเชื่อมตอเชื่อมระบบอินเตอรเน็ต  หรืออินทราเน็ต 

     2.2.8  หนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบหนงัสืออัจฉริยะ (Intelligent  Electronic  
Books)  เปนหนงัสือส่ือประสม  แตมกีารใชโปรแกรมชั้นสูงที่สามารถมีปฏิกิริยา หรือปฏิสัมพันธกบั
ผูอานเสมือนหนงัสือมีสติปญญา (อัจฉริยะ)  ในการไตรตรอง  หรือคาดคะเนในการโตตอบ  หรือมี
ปฏิกิริยากับผูอาน (ดังตัวอยางการทํางานของโปรแกรม Help  ใน  Microsoft  Word  เปนตน) 
       2.2.9  หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบสื่อหนังสือทางไกล (Telemedia  Electronic  
Books)  หนังสืออิเล็กทรอนิกสประเภทนี้มีคุณลักษณะหลักๆ  คลายกับ Hypermedia  Electronic  
Book   แตเนนการเชื่อมโยงกับแหลงขอมูลภายนอกผานระบบเครือขาย (Online  Information  
Sources)  ทั้งที่เปนเครือขายเปด  และเครือขายเฉพาะสมาชิกของเครือขาย 
      2.210  หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบหนังสือไซเบอรเสปซ (Cyberspace  Books)  
หนังสืออิเล็กทรอนิกสประเภทนี้มีลักษณะเหมือนกับหนังสืออิเล็กทรอนิกสหลาย ๆ  แบบที่กลาว
มาแลวมาผสมกัน  สามารถเชื่อมโยงแหลงขอมูลทั้งจากแหลงภายในและภายนอก  สามารถ
นําเสนอขอมูลในระบบสื่อที่หลากหลาย  สามารถปฏิสัมพันธกับผูอานไดหลากหลายมิติ 
     นอกจากที่กลาวมาแลว  หนังสืออิเล็กทรอนิกสยังสามารถแบงประเภทตามชนิดของสื่อ
ที่ใชในการนําเสนอและองคประกอบของเครื่องอํานวยความสะดวกภายในเลม  สามารถแบงได
เปน  4  ประเภทหลัก ๆ  ดังตอไปนี้  (Barker Phillp and  Giller Susan, 1992d ) 

         1. หนังสืออิเล็กทรอนิกสประเภทบรรจุหรือบันทึกขอมูล  เนื้อหาสาระเปนหมวด
วิชา หรือรายวิชาเฉพาะเปนหลัก (Some  Particular  Subject Area) 
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         2. หนังสืออิเล็กทรอนิกสประเภทบรรจุขอมูลเนื้อหาสาระเปนหัวเรื่องหรือชื่อเร่ือง
เฉพาะเรื่อง ( a  Particular  Topic Area)  เปนหลัก  หนังสืออิเล็กทรอนิกสประเภทนี้จะมีเนื้อหา
ใกลเคียงกับประเภทแรกแตขอบขายแคบกวาหรือเฉพาะเจาะจงมากกวา 

        3. หนังสืออิเล็กทรอนิกสประเภทบรรจุขอมูล  เนื้อหาสาระ  และเทคนิคการ
นําเสนอชั้นสูงที่มุงเนนเพื่อสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนหรือการฝกอบรม  (Support    
of  Learning  and  Training   Activities) 

       4. หนังสืออิเล็กทรอนิกสประเภทบรรจุขอมูล เนื้อหาสาระเนนเพื่อการทดสอบ 
หรือสอบวัดผลเพื่อใหผูอานไดศึกษาและตรวจสอบวัดระดับความรู  หรือความสามารถของตนใน
เร่ืองใด เร่ืองหนึ่ง  (to support testing, and  quizzing  and  assessment  activities  about  
any  particular topic) 

   นอกจากรูปแบบที่ไดกลาวมาแลว  หนังสืออิเล็กทรอนิกสยังไดรับการพัฒนาศักยภาพใน
การตอบสนองความตองการของผูอาน  หรือมีปฏิกิริยากับผูอาน (End-user  Interfaces)  และ
สามารถเปนแหลงความรูและสื่อการเรียนรู  สนองรูปแบบการจัดการศึกษาทั้งในบริบทของระบบ
การศึกษาแบบปกติ  และการศึกษาทางไกลไดอยางกวางขวาง (Barker Phlillp 1992a, 1999c, 
Barker Phlillp and  Gille Susan, 1992c) 

   หนังสืออิเล็กทรอนิกสที่มีในปจจุบัน  สามารถถือไดวาเปนหนังสืออิเล็กทรอนิกสยุคแรก 
หรือรุนแรก (Head  Start  Generation) ของหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่ไดผานการพัฒนาอยาง
ตอเนื่องจากขั้นตอนการทดลอง (Laboratory Production  Stage)  สูระดับการผลิตเผยแพร และ
จัดจําหนายสูผูบริโภคสาธารณะทั่วไป (Commercial  Distribution  Stage)  แตสภาพการจัด
จําหนายและการบริโภคในปจจุบันยังอยูในวงคอนขางแคบ  ทั้งนี้เพราะเปนชวงเชื่อมตอหรือถาย
โอนระหวางเทคโนโลยี (Technology  Transferring) จากหนังสือยุคเดิมสูยุคหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
เพราะความเปนเทคโนโลยีใหมและมีราคาคอนขางสูงเมื่อเปรียบเทียบกับหนังสือปกติและมีการ
ยอมรับนวัตกรรมนี้ยังอยูในวงแคบๆ เทานั้น  แตเชื่อไดวาแนวโนมในอนาคตจะราคาถูกลง  และ
คุณภาพดีข้ึน  การแพรกระจายของหนังสืออิเล็กทรอนิกสจะมีมากขึ้นปริมาณมากขึ้น และเชื่อวาจะ
เขาแทนที่หนังสือปกติในที่สุด 

   หนังสืออิเล็กทรอนิกสทุกรูปแบบไดรับการพัฒนาบนพื้นฐานแนวคิดหลัก  3  ประการ  
คือ  การออกแบบรูปแบบโครงสรางลําดับการจัดเก็บ (Massage  Storage)  การนําเสนอเนื้อหา
สาระ (Massage  Presentation)  การออกแบบการปฏิสัมพันธระหวางหนังสือกับผูอาน  



 

 
 
 

21

(Consumer  Interface) และสถานีหรือแหลงสําหรับการเขาสืบคนเนื้อหาเพิ่มเติม หรือนําเนื้อหา
ใหมมาเติม (Access   Stations) 
            รปูแบบการจัดเก็บและการนาํเสนอเนื้อหา 
               รูปแบบการจัดเก็บและการนําเสนอ  เนื้อหาของหนังสืออิเล็กทรอนิกสจะประกอบดวย  3  
องคประกอบยอย  คือ  รูปแบบความคิดรวบยอดของหนังสืออิเล็กทรอนิกสทั้งเลม  (Conceptual  
Model)  รูปแบบโครงสราง  (Design  Model)  และรูปแบบโครงสรางความสัมพันธภายใน 
(Fabrication  Model)   
 
             2.3  วิวัฒนาการของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
    ไดมีการกลาวถึงประวัติความเปนมา หรือวิวัฒนาการของหนังสืออิเล็กทรอนิกสไวดังนี้ 
หนังสืออิเล็กทรอนิกสไดปรากฏในนิยายทางวิทยาศาสตรมาตั้งแตภายหลัง ค.ศ.1940 มาจนถึง
สมัยของ Dynabook ของ Xerox/RARC ของสหรัฐฯ ผูออกแบบคือนักคอมพิวเตอรผูมีนามวา 
อลันเคย (Alan Kay) ( กองบรรณาธิการ, 2541, หนา 41)  
    หนังสืออิเล็กทรอนิกส เปนหลักการใหมของคอมพิวเตอรตามแบบแผนของ IBM มีผลิต
ภันฑ คือ Book Master  เปนเทคโนโลยีหนังสืออิเล็กทรอนิกส คือ Dynatext:Voyager มีนวัตกรรม
ชุด Voyager หนังสืออิเล็กทรอนิกสในป 1980 และกอนป 1990 ในชวงแรกมี 2 สวน คือ เร่ือง
เกี่ยวกับคูมืออางอิงและการศึกษา บันเทิง งานที่เกี่ยวกับอางอิงมักจะเปนเรื่องเกี่ยวกับการผลิต
และการเผยแพรเอกสารทางวิชาการพรอมๆ  กับการผลิตที่ซับซอน เชน Silicon Graphics,Novell  
และผูผลิตคูมือ Dynatext ของหนังสืออิเล็กทรอนิกสจํานวน  12  เร่ือง ตามรูปแบบเทคโนโลยีของ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส(ขณะนี้เปนเจาของโดย Inso)  ซึ่งเปนวิธีที่ใหการเขาถึงคูมืองานขึ้นและการ
ใชประโยชนของลูกคา  ถึงแมวาจะเนนถึงความพอใจของลูกคา หนังสืออิเล็กทรอนิกสสวนมากกจ็ะ
ลดตนทุนในการจัดพิมพ และกําไรของผูผลิตก็จะเนนผลงานมาก คํานึงถึงคาใชจายเมื่อเทียบกับ
ผลิตภัณฑอ่ืนๆ  (Edward, Votsch and  Walter Mark, 1999, p 10) 
 พัฒนาการอันหนึ่งที่ไดเขามามีสวนชวยใหหนังสืออิเล็กทรอนิกสเกิดความรุดหนาขึ้นจน
สามารถบรรลุผลในการเปนหนังสือที่สมบูรณแบบคือ  แลบทอปคอมพิวเตอรนั่นคือการนําบางสวน
ของแลบทอป เชน สกรีนมาใชในหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่สําคัญก็คือในระยะเมื่อไมกี่ปมานี้ราคา
ของสวนประกอบคอมพิวเตอรไดลดลงไปมากจนทําใหผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกสมีคุณภาพสูง 
นอกจากนี้การบูมของอินเทอรเน็ตก็ไดเขามาทําใหมนุษยสามารถสงสิ่งที่เปนเอกสารหรือหนังสือได
คราวละมากๆ  โดยอาศัยอินเทอรเน็ตซึ่งสิ้นเปลืองคาใชจายนอยและไมตองมีดิสกหรือการดสาํหรบั
การใชในการเก็บขอมูล เชน นวนิยาย หรือเอกสาร ตําราในกรณีที่มีผูเกรงวาจะมีการละเมิดลิขสิทธิ์
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ดวยการอาศัยไปรษณียอิเล็กทรอนิกสและยุคของอินเทอรเน็ต  อนึ่งหนึ่งการผลิตหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสก็ไดอาศัยหลักการที่วาจะนําเทคโนโลยีที่มีความบางเบามากๆ  มาใช สกรีน โดยจะ
ละทิ้งทุกสิ่งในแลบทอปที่มีน้ําหนักมาก เชน โปรเซสเซอรแบบเฮฟวี่ดิวตี้ งานพัฒนาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส จึงไดมุงหวังไปในเรื่องของความบางเบา และการพิมพทุกอยางลงบนแผนพลาสติ
หรือส่ิงอื่นใดที่นํามาทําหนาที่คลายกับกระดาษใหมากที่สุดเทาที่จะทําไดอันหมายถึงการพิมพ
ต้ังแตส่ิงที่เปนวงจรทางอิเล็กทรอนิกสจนถึงสิ่งอื่นๆ  เชน  หนวยความจําสํารอง (ภายในหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสจะไมมีซีพียู) ลงบนแผนบางๆ  ที่จะทําหนาที่ เปนสวนประกอบของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสอันเนื่องจากตองการลดน้ําหนัก (กองบรรณาธิการ, 2541, หนา 251) 
 นอกจากนี้ลักษณะที่กลาวมาของไปรษณียอิเล็กทรอนิกสก็ยังมีสวนที่เรียกวาเนื้อหาดวย  
ซึ่งเนื้อหาในที่นี้ไดมีการกลาวไววา เนื้อหา (Content) เปนเครื่องมือที่สามารถใชประโยชนบน
เครือขายมีความสามารถในการสงสัญญาณเสียง  การแพรกระจายของวัสดุแตเมื่อไมนานมานี้ 
IBM ไดคิดคนเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลขึ้นมา ประกอบกับราคาและการจัดพิมพมีราคาสูงขึ้น
ทําใหอุตสาหกรรมการพิมพมีกําไรลดลงเมื่อเปรียบกับราคาของหนังสือที่เปลืองเนื้อที่ในการ
จัดพิมพและการจัดเก็บรวมทั้งการเผยแพรก็ยังทําไดนอยกวาไปรษณียอิเล็กทรอนิกส แตในดาน
ของไปรษณียอิเล็กทรอนิกสลูกคาที่เร่ิมซื้อหนังสือดาวนโหลดเนื้อหาจากเครื่องคอมพิวเตอรไปสู
หนังสืออิเล็กทรอนิกส  (Mackenna Brian,1998, p 374) 
   ถึงแมวาเครื่อง  PalmPilot  จะไดรับความนิยมมากสักเทาใด  เนื่องดวยขนาดที่เล็กและ
จอภาพเปนสีเทาจึงจําเปนอยางมากของผูที่ รักการอานหนังสือแบบจริงจัง ปจจุบันหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสไดแกปญหาที่ผลิตรุนแลวๆ  มาประสบความลมเหลว ผลิตภัณฑพวกนี้ไดผนวกเอา
ความสามารถในการพกพาของคอมพิวเตอรมือถือที่มีจอภาพแสดงรีโซลูชั่นดีกวารูปแบบการ
จัดเรียงหนาที่ใกลเคียงกับหนังสือจริงๆ  อยางเชนไมมีการ scroll  หนาหนังสืออีกตอไป  ดวย
หนังสืออิเล็กทรอนิกสผูอานจะตองอานทีละหนาและกดปุมอีกครั้งเมื่อตองการเปลี่ยนหนา หนังสือ
อิเล็กทรอนิกสยังไดรวมเอาอุปกรณที่คลายปากกาอิเล็กทรอนิกส เรียกวา  (Stylus) ในการจด
บันทึกลงในหนังสือและยังมีความสามารถในการขยายตัวอักษรคนหาคําดวยคียเวิรดหรือคนหา
ความหมายของคําโดยคลิกไปที่คํานั้น  หนังสือแตละเลมที่เปลี่ยนเปนรูปแบบอิเล็กทรอนิกสนั้น ถูก
สรางขึ้นมาดวยการแปลงรหัส (Encryption) ในระดับสูงเพื่อเปนการรับประกันวาตัวหนังสือนั้นจะ
ไมมีการละเมิดลิขสิทธิ์  ซึ่งเปนเรื่องที่นักพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสตองการใหเกิดฟเจอรหรือ
คุณลักษณะนี้กอนที่ผูพิมพหนังสือจะอนุญาตใหนําเอางานที่มีลิขสิทธิ์ไปเผยแพรได (มาคุง, 2541,
หนา 150-151) 
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            2.4  ประโยชนของหนังสอือิเล็กทรอนกิส 
  2.4.1  ชวยใหผูเรียนสามารถยอนกลับเพือ่ทบทวนบทเรียนหากไมเขาใจและ
สามารถเลือกเรียนไดตามเวลาและสถานที่ที่ตนเองสะดวก (บุปผชาติ  ทัศหกิรณ, 2540, หนา 86) 

    2.4.2  การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอรที่ใหทั้งสีสัน ภาพ และเสียง ทําให
เกิดความตื่นเตนและไมเบื่อหนาย (สุทธิพงษ  หกสุวรรณ, 2538, หนา 27) 

    2.4.3  ชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล มีประสิทธิภาพในแงที่ลด
เวลา ลดคาใชจายสนองความตองการและความสามารถของบุคคล มีประสิทธิผลในแงที่ทําให
ผูเรียนบรรลุจุดมุงหมาย (วารินทร  รัศมีพรม, 2540, หนา 437-438) 

 2.4.4  ผูเรียนสามารถเลือกเรียนหัวขอที่สนใจขอใดกอนก็ได และสามารถยอนกลับ
ไปกลับมาในเอกสารหรือกลับมาเริ่มตนที่จุดเริ่มตนใหม ไดอยางสะดวกรวดเร็ว (พงษระพ ี เตชพาห
พงษ, 2540, หนา138) 

    2.4.5  สามารถแสดงทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงไดพรอมกัน 
หรือจะเลือกใหแสดงเพียงอยางใดอยางหนึ่งก็ได (ครรชิต  มาลัยวงศ, 2540, หนา 44) 

    2.4.6  การจัดเก็บขอมูลสามารถจัดเก็บเปนไฟลแยกระหวางตัวอักษร ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยใชเท็กซไฟลเปนศูนยรวมแลวเรียกมาใชรวมกันไดโดยการเชื่อมโยง
ขอมูล จากสื่อตางๆ ที่อยูคนละที่เขาดวยกัน ( ศรันย  ไมตรีเวช, 2540, หนา 273) 

    2.4.7  สามารถปรับเปลี่ยนแกไข  เพิ่มเติมขอมูลไดงาย  สะดวก  และรวดเร็ว  ทําให
สามารถปรับปรุงบทเรียนใหทนัสมัยกับเหตุการณไดเปนอยางดี(ศรันย  ไมตรีเวช, 2540, หนา 272) 

    2.4.8  ผูเรียนสามารถคนหาขอมูลที่เกี่ยวของกับเร่ืองที่กําลังศึกษา  จากแฟม
เอกสารอื่นๆ  ที่เชื่อมโยงอยูไดอยางไมจํากัดจากทั่วโลก (กิตติ  ภักดีวัฒนะกุล, 2539, หนา 127) 

    2.4.9  เสริมสรางใหผูเรียนเปนผูมีเหตุผล มีความคิดและทัศนะที่เปน Logical 
เพราะการโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรผูเรียนจะตองทําอยางมีข้ันตอนมีระเบียบ และมีเหตุผล
พอสมควร เปนการฝกลักษณะนิสัยที่ดีใหกับผูเรียน (กฤษมันต  วัฒนาณรงค, 2536, หนา 138) 

    2.4.10  ผูเรียนสามารถบูรณาการเรียนการสอนในวิชาตางๆ เขาดวยกันไดอยาง
เกี่ยวเนื่องและมีความหมาย (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541, หนา 9) 

    2.4.11  ครูมีเวลาติดตามและตรวจสอบความกาวหนาของผูเรียนแตละคนได            
มากขึ้น (กฤษมันต  วัฒนาณรงค, 2536, หนา 138) 

    2.4.12  ครูมีเวลาศึกษาตํารา และพัฒนาความสามารถของตนเองไดมากขึ้น  
(สุทธิพงศ  หกสุวรรณ, 2538, หนา 27) 
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 ชวยพัฒนาทางวิชาการ  (สุทธิพงศ  หกสุวรรณ, 2538, หนา 27) 
             

 ขอความหลายมิติ 
   ขอความหลายมิติ  (Hypertext)  เปนการเสนอสารสนเทศที่ไดรับการคิดคนขึ้นมาดวย
เหตุผลที่วาในการอานหนังสือนั้นผูอานไมจําเปนตองอานเนื้อหาในมิติเดียวเรียงลําดับกันในแตละ
บทแตละตอนทั้งเลมแตสมารถขามไปอานตอนใดที่ตนสนใจกอนที่จะไดความเชนเดียวกัน
นอกจากนี้ ผูอานไมจําเปนตองยึดติดกับวิธีการที่ผูเขียนแสดงความคิดเห็นออกมา  ดังนั้น ผูอานจึง
สามารถเชื่อมตอความคิดของตนโดยการขามหรือผานเนื้อหาและเชื่อมโยงเนื้อหานั้นแทรกเขามา
ไดหรืออยากจะคนควาขอมูลเกี่ยวกับเนื้อหานั้นก็สามารถกระทําไดโดยทันทีโดยการเรียกจาก
ขอมูลที่บรรจุอยูในเรื่องราวนั้น หรือจากเรื่องอื่นๆ  ในโปรแกรมเดียวกันมาดูได 
 ขอความหลายมิติ  จึงหมายถึง  เทคโนโลยีของการอานและการเขียนที่ไมเรียงลําดับ
เนื้อหากันโดยเสนอในลักษณะของขอความที่เปนตัวอักษร  ภาพกราฟก และเสียง ที่มีการเชื่อมโยง
ถึงกัน เรียกวา “จุดตอ” (Nodes)  ผูใชหรือผูอานสามารถเคลื่อนที่จากจุดตอหนึ่งไปยังอีกจดุตอหนึง่
ไดโดยการเชื่อมจุดตอเหลานั้นหรืออาจกลาวงาย ๆ ไดวา  ขอความหลายมิติเปนความสามารถใน
การเชื่อมโยงขอมูลในที่ใดก็ไดที่บรรจุในคอมพิวเตอรกับสวนอื่น ๆ   ที่อยูในเรื่องเดียวกันหรือตาง
เร่ืองก็ไดดวยความรวดเร็วในลักษณะความถี่ไมเปนเสน 
 รูปแบบของขอความหลายมิติจึงเปนลักษณะของการเสนอเนื้อหาที่ไมเปนเสนตรงในมิติ
เดียวผูอานสามารถอานเนื้อหาขอมูลในมิติอ่ืน ๆ   ไดโดยไมจําเปนตองเรียงลําดับตามเนื้อหา  ทั้งนี้
เพราะขอความหลายมิติมีการตัดขอมูลเปนสวนยอยเปนตอน ๆ  เรียกวา  “จุดตอ” (Nodes)  ผูอาน
จะเรียกจุดตอมาใชไดเมื่อจุดตอนั้นมีความเกี่ยวของกับขอมูลหรือเนื้อหาที่กําลังอานอยูนั้น  จุดตอ
อาจจะประกอบดวยคําเพียง 2-3  คําหรือเปนขอมูลเนื้อหาเกี่ยวกับเร่ืองนั้นก็ได  จุดตอเหลานี้อาจ
ติดตอกันไดโดยการ”เชื่อมโยง” (Link)  ซึ่งอาจทําไวในลักษณะตัวอักษรดําหนา  อักษรสี  ตัวขีดเสน
ใต  แถบดํา  จุดดํา  สัญลักษณ  เชน  อาจเปนรูปตาถาตองการแสดงจุดตอของรูปภาพหรือทําเปน
รูปลําโพงหรือไมโครโฟนเพื่อเสนอเสียงพูดหรือเสียงดนตรีก็ได 
 ขอมูลที่บรรจุในขอความหลายมิติอาจเปรียบเทียบไดเสมือนกับเปนบัตรหรือแผนฟลมใส
หลายๆแผนวางซอนกันเปนชั้น ๆ   (Stacks)  ในแตละแผนจะบรรจุขอมูลแตละอยางลงไวโดยที่
แผนแรกจะเปนขอมูลเร่ิมตนเพื่อใหอานและสามารถใชเปนรายการเพื่อพาดพิงหรือคนควาไปถึง
ขอมูลในแผนอื่น ๆ  ตอไปขอมูลเพิ่มเติมยอย ๆ  หรือจุดตอนี้จะปรากฏในกรอบเล็กหรือหนาตาง
เพื่ออธิบายขอมูลเร่ิมตนนั้นกระจางแจงยิ่งขึ้นและจะดึงออกมาไดมากนอยเทาไรก็ไดตามความ
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ตองการ  ตอจากนั้นผูอานก็สามารถขามไปอานเนื้อหาขอมูลตามที่สนใจตอไปได  และสามารถดึง
จุดตอออกมาใชไดทุกเวลาตามตองการ (กิดานันท  มลิทอง, 2540, หนา 265-266) 
 แอลลูสตารด  ดิกชันนารี  ออฟ  คอมพูติง (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) 

 กองบรรณาธิการ (2541, หนา 25)  ใหความหมายของ คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตาม
ศัพทบัญญัติระบุวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  คือ  การนําสื่อหลากหลายชนิดมาผสมผสานเขา
ดวยกันโดยใชคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมใหทุกอยางแสดงออกทางหนาจอคอมพิวเตอร 

  สรุป  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  คือการรวบรวมสื่อ  นํามาประกอบเพื่อใหเกิดเปนสื่อที่มี
ความสมบูรณ 
 ส่ิงที่เทคโนโลยีคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถจัดการได  ในปจจุบันประกอบดวยสิ่ง (ซึ่ง
ภาษาคอมพิวเตอรเรียกวา “ขอมูล”)  ตาง ๆ  ดังตอไปนี้ 
    1.  ภาพ  ภาพวาด (Graphic)  ภาพถาย (Image)  ที่นําเขาเครื่องคอมพิวเตอรโดยการ 
สแกนเนอร  ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  ที่สรางขึ้นดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร  และภาพจาก
เครื่องเลนวีดีโอ หรือกลองถายวิดีโอ 
    2.  เสียง  เสียงบรรยายหรือเสียงพูด (Voice) เสียงดนตรี (Music)  และเสียงประกอบ 
(Sound Effect)  
              3. ขอความ (Text) ที่พิมพลงดวยแปนพิมพ (Keyboard) ดวยตัวอักษรในแบบและขนาด
ตาง ๆ 
              ขอมูล 3  ประเภทที่กลาวมา  สามารถนําลงบันทึกในหนวยความจําของคอมพิวเตอรได
ทั้งหมดและจะถูกนําออกมาแสดงผานทางหนาจอคอมพิวเตอรและลําโพงที่ตออกจากเครื่อง
คอมพิวเตอร  ส่ือ อ่ืน ๆ   เชน  สไลด  มัลติวิชั่น  วิดีโอ  หรือภาพยนตร  อาจแสดงขอมูลทั้ง 3  
ประเภทนี้ไดตามความสามารถและขอจํากัดของสื่อแตละอยาง  แตคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีส่ิง
อ่ืนๆ  ที่กลาวมาทั้งหมดไมมีนั่นคือ ความสามารถในการโตตอบ (Interact)  กับผูรับสารหรือผูเรียน
ไดเพราะสื่อเหลานี้เปนสื่อประเภทใชแสดงรวดเดียวจบ (Run  Through)  และเปนสื่อทางเดียว 
(One  Way  Communication)  การสามารถโตตอบกับผูใชไดคือ  ความสามารถพื้นฐานของ
คอมพิวเตอรทุกเครื่องดังนั้นเมื่อคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนาใหใชเพื่อการเรียนการสอน
ความสามารถในการโตตอบ (Interactive Power) นี้จึงไดรับการแสดงออกมาอยางเต็มที่  
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ขณะเดียวกันก็ยังนําเอาเทคโนโลยีวิดีโอ (Video) และเทคโนโลยีทางดานเสียง (Audio) ผนวกเขา
มาดวยอีก 
    เทคโนโลยีมัลติมีเดียเกิดขึ้นจากการผนวกเอาความสามารถของสื่อหลายๆ ชนิดเขามา
ไวดวยกันโดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนผูจัดการโตตอบระหวางเครื่องคอมพิวเตอรกับผูเรียนใน
ระบบการเรียนการสอนโดยใชเครื่องคอมพิวเตอรชวยสอน  ข้ึนอยูกับการออกแบบโปรแกรมแตละ
วิชาแตโดยทั่วไปโปรแกรมการเรียนการสอน ควรจะมีความสามารถตอไปนี้เปนพื้นฐาน 
    1.  ผูเรียนเลือกที่ตองการเรียน  โดยการเลือกจากปุมบนหนาจอภาพหรืออาจใชนิ้วแตะ
บนจอภาพหากใชจอภาพชนิดที่สามารถรับคําสั่งได (Touch Screen  Monitor) คอมพิวเตอรก็จะ
นําวิชานั้นออกมาใหผูเรียนตามที่ตองการ 
    2.  ผูเรียนอาจทดสอบความรูของตัวเองในเรื่องที่จะเรียนกอนเริ่มเรียน (Self  Pretest)  
โดยผูเรียนตอบคําถามที่เครื่องจะตั้งขึ้นมาทีละขอจากนั้นเครื่องจะวิเคราะหความรูเดิมของผูเรียน
เพื่อจัดหัวขอที่จําเปนสําหรับผูเรียนแตละคน 
    3.  ในการเรียนนี้ผูเรียนจะตองโตตอบกับเครื่องตลอดเวลาในลักษณะ “ตาดู หูฟง                  
มือทํา” 
    4.  เมื่อจบการเรียนแตละบทแตละตอน ผูเรียนสามารถทดสอบความรูหลังการเรียนของ
ตนได(Self  Protest)  เครื่องจะวิเคราะหใหวาผูเรียน เรียนไดดีในบทไหน และยังออนในบทไหนควร
กลับไปเรียนใหมในบทไหนบาง 

 2.5 องคประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 2.5.1  อักขระ (Text)  ถือเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการเขียนโปรแกรม 
มัลติมีเดีย ผูเขียนสามารถเลือกใชอักขระไดหลายๆ  แบบ และสามารถที่จะเลือกสีของอักขระและ
กําหนดขนาดของของอักขระไดตามตองการ การโตตอบกับผูใชก็ยังนิยมใชอักขระรวมถึงการใช
อักขระในการเชื่อมโยงไปนําเสนอเนื้อหา เสียง ภาพกราฟกหรือเลนวีดิทัศน เปนตน นอกจากนี้ตัว
อักขระยังสามารถนํามาจัดเปนลักษณะเมนู  (Menu)  เพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษา 
 การใชอักขระเพื่อส่ือความหมายในคอมพิวเตอร ควรมีลักษณะดังนี้ 
        1)  ส่ือความหมายไดชัดเจน เลือกใชขนาดของอักขระใหเหมาะสมเพื่อใหผูอาน
สามารถแยกแยะความสําคัญของเนื้อหาไดอยางไมสับสน 

2) การเชื่อมโยงอักขระบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย สวน 
ที่แสดงถึงการเชื่อมโยงบนจอภาพเปนเสมือนวัตถุที่เมื่อคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง 
การเชื่อมโยงบนจอภาพที่สรางอาจเปนเสมือนวัตถุที่เมื่อคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง 
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การเชื่อมโยงบนจอภาพที่สราง  อาจเปนการเชื่อมโยงในรูปแบบตัวอักษร (Font)  เครื่องหมายหรือ
สัญลักษณ (Symbol) การเชื่อมโยงทําไดหลายรูปแบบตามความเหมาะสม การเลือกใชข้ึนกับการ
ทดลองดูวาแบบอักขระ เครื่องหมายหรือสัญลักษณและการใหสีแบบใดที่ดูแลวมีความเหมาะสม 
ดังที่ (ครรชิต มาลัยวงศ, 2540, หนา 175) กลาววา การเชื่อมโยงขอมูลในระบบเครือขายจากจุด
หนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่งสามารถทําไดดวยการเชื่อมโยงขอมูลภายในเอกสารหรือเชื่อมโยงกับขอมูล
แฟมเอกสารอื่นก็ไดข้ึนอยูกับความสัมพันธของขอความที่ตองการจะเชื่อมโยงความตองการของ
ผูสราง 
 3)  เนื้อหาในแตละหนาหรือแตละแฟมไมควรยาวจนเกินไป เพราะจะทําให 
อานยากและอาจตองใชเวลาในการดาวนโหลดขอมูลนาน  ดังนั้นถามีขอมูลจํานวนมากจึงควรแบง
ขอมูลออกเปนสวนๆ  แลวคอยเชื่อมโยงขอมูลเขาดวยกัน  หากผูใชตองการศึกษาขอมูลสวนใดก็
สามารถเลือกศึกษาขอมูลตางๆ   ที่เชื่อมโยงกันอยูไดอยางสะดวกและรวดเร็ว   
(พงษระพี เตชพาหพงษ, 2540, หนา 26-27) 
 4)  สรางเคลื่อนไหวใหอักขระ เพื่อสรางความสนใจใหกับผูอานซึง่ทาํไดหลายวิธ ีเชน 
ทําใหวิง่จากดานตางๆ  ทาํใหเกิดการกระพริบ ทาํใหเกดิการหมนุ  เปนตน  ส่ิงสําคญัคือไมควรใช
เทคนิคการเคลื่อนไหวมากเกินไปจนนาเบือ่และนารําคาญ 

5) เครื่องหมายและสัญลักษณ จัดเปนอักขระในรูปกราฟกที่ใหความหมาย 
ในตัวมักเรียกเครื่องหมายและสัญลักษณเหลานี้วาสัญลักษณภาพ (Icon)  ซึ่งใชเปนสื่อกลางที่
สําคัญในการติดตอกับผูเรียนในบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ อยางไรก็ตามควรใชสัญลักษณหรือ
เครื่องหมายที่เปนที่รูจักกันโดยทั่วไปหรือสามารถเรียนรูไดไมยากนัก เพื่อใหผูใชสามารถทําความ
เขาใจกับความหมายของสัญลักษณตางๆ นั้นไดอยางรวดเร็ว 

   ดังนั้น อักขระเปนสวนหนึ่งที่สําคัญต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ายขึ้นมัลติมีเดียนั้นเปนเครื่องมือที่มีความสามารถในการประสม
ประสานอักขระ สัญลักษณภาพ รวมถึงสี เสียง ภาพนิ่ง และภาพวีดิทัศนเขาดวยกัน ทําใหขอมูล
ขาวสารมีคุณคาและนาติดตามเพิ่มข้ึน 

 2.5.2  ภาพนิง่ (Still Images) เปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว อาจเปน
ภาพถาย  ภาพลายเสน  ภาพวาด  แผนภูมิ  แผนที ่ หรือกราฟ  ที่ไดจากการใชโปรแกรมวาดภาพ
ดวยคอมพวิเตอร  และภาพที่ไดจากการสแกนหรือภาพถาย  เปนตน  ภาพเหลานี้จะประมวลผล
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ออกมาเปนจดุภาพ (Pixel)  แตละจุดบนภาพจะถกูแทนที่เปนคาดิจติอล เชน คาความสวาง 
(Brighness)  คาสี (Color)  สวนคาความละเอียดของภาพจะขึน้อยูกบัจํานวนจุดและขนาดของ
จุดภาพ การจดัเก็บกระทาํเปนเปนจุดเชนเดียวกนั บางครั้งการเก็บภาพที่มีขนาดขอมูลมาก ก็จะทํา
การลดขนาดโดยวิธีบีบอัดขอมูลชนิดตางๆ  กอนที่จะเกบ็ขอมูลเพื่อประหยัดเนื้อที่ในการเก็บ 
(ไพลิน บุญเดช, 2539, หนา 7) 
                ไฟล (File)  กราฟกที่ใชในหนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบสื่อประสม สามารถแบงได  
3 ไฟล (File) คือ (บุญเลิศ  อรุณพิบูลย, 2541.หนา 89-92) 
               1)  ไฟลสกุล GIF (Graphics Interlace File) เปนไฟลชนิดบิตแมต จุดเนนของไฟล 
ประเภทนี้ คือ มีขนาดไฟลตํ่า สามารถทําพื้นแบบโปรงใสได (Transparent) นิยมใชกับภาพวาด
และภาพการตูน มีระบบแสดงผลแบบหยาบและคอยๆ  ขยายไปสูละเอียดในระบบอินเทอรเลช  
(Interlace)  มีโปรแกรมสนับสนุนจํานวนมากเรียกดูไดกับกราฟกบราวเซอร (Graphics Browser) 
ทุกตัวมีความสามารถนําเสนอภาพแบบเคลื่อนไหว (Gif Animation)  จุดดอยของไฟลประเภทนี้คือ 
แสดงไดเพียง 256  สี 
               2)  ไฟลสกุล JPEG (Joint Photographic Experts Group)  เปนไฟลที่ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อ
ใชงานไดดีกับภาพที่มีสีสันสดใสและความละเอียดสูงมาก ทําใหเหมาะสําหรับภาพถายจุดเดนคือ 
สนับสนุนสีไดถึง 24 บิต (16.7 ลานสี) แตการบีบอัดขอมูลของไฟลสกุล JPEG  จะทําใหลบขอมูล
บางสวนที่ความถี่ซ้ําซอนกันมากที่สุดออกจากภาพทําใหรายละเอียดบางสวนของภาพหายไป  มี
ระบบการแสดงผลแบบหยาบและคอยๆ   ขยายไปสูละเอียด(Interlace) มีโปรแกรมสนับสนุนการ
สรางเปนจํานวนมากเรียกดูไดกับกราฟกบราวเซอร (Graphics Browser)    ทุกตัวตั้งคาการบีบ
ไฟลได จุดดอยคือทําใหพื้นที่ของรูปโปร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 หากกําหนดคาการบีบไฟลไวสูงจะใช
เวลาในการคลายไฟลสูงตามไปดวย แตขนาดของไฟลจะมีขนาดต่ําไมสนับสนุนกับกราฟก
บราวเซอร (Graphics Browser )รุนเกาโปรแกรมสนับสนุนในการสรางมีนอย 
                 2.5.3  ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  เกิดจากจุดภาพหรือเฟรมที่มีความแตกตางกัน
มากหรือนอยนํามาแสดงตอเนื่องกันไป ความแตกตางของแตละภาพที่นําเสนอใหตอเนื่อง
สอดคลองกันไป ทําใหมองเห็นเปนการเคลื่อนไหวของสิ่งตางๆ ในเทคนิคเดียวกับภาพยนตรการตูน
ภาพเคลื่อนไหวจะทําใหสามารถนําเสนอความคิดที่ซับซอนหรือยุงยาก  ใหงายตอการเขาใจ และ
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สามารถกําหนลักษณะและเสนทางที่จะใหภาพนั้นเคลื่อนที่ไปมาตามที่ตองการ  คลายกับการสราง
ภาพยนตรข้ึนมาตอนหนึ่งนั่นเอง  การแสดงสี การลบภาพ โดยทําใหคอยๆ เลือนจางหาย หรือทํา
ใหภาพคอยๆ  ปรากฏขึ้นในรูปแบบตางๆ  กัน นับเปนสื่อที่ดีอีกชนิดหนึ่งในมัลติมีเดีย โปรแกรม
สนับสนุนการสรางภาพเคลื่อนไหวมีอยูหลายโปรแกรม  ตามความตองการของผูใช และการเก็บ
ภาพเปนไฟลสกุล Gif ซึ่งจุดเดนของไฟลประเภทนี้คอ มีขนาดไฟลตํ่า สามารถทําพื้นของภาพให
เปนพื้นแบบโปรงใส (Transparent) เรียกดูไดกับกราฟกบราวเซอร (Graphics Browser) ทุกตัวแต
สามารถแสดงผลไดเพียง 256 สี  
                2.5.4  เสียง (Sound)  เปนสื่อชวยเสริมสรางความเขาใจในเนื้อหาใหดีข้ึนทําให
คอมพิวเตอรมีชีวิตชีวาขึ้น ดวยการเพิ่มการดเสียงและโปรแกรมสนับสนุนเสียงอาจอยูในรูปของ
เสียงดนตรี เสียงสังเคราะหปรุงแตงหรือเสียงประกอบฉากที่มีผลตอการสรางอารมณ ดังนั้นการ
รูจักวิธีใชเสียงอยางถูกตองจะสามารถสรางความสนุกสนานและเราใจ  ทําใหคอมพิวเตอรแบบ
มัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธนั้นนาสนใจและนาติดตามเปนพิเศษ  การใชเสียงในมัลติมีเดียนั้นผูสราง
จะตองรูวาจะสรางเสียงอยางไร ซึ่งเสียงที่ใชงานนั้นเปนไปไดทั้งเสียงที่อัดจากเสียงธรรมชาติหรือ
เสียงที่อัดจากเครื่องเสียงตางๆ โดยตรง เชน เครื่องเลนวิทยุ เทปคาสเซ็ทหรือแผนซีดี  การอัดเสียง
ผานไมโครโฟนที่มีคุณภาพจะทําใหไดเสียงที่มีคุณภาพดวยและหากจะตองอัดเสียงจากเครื่องเสียง
ดังที่กลาวมาแลวโดยตรง ก็สามารถตอเขาไลนอิน (Line In)  ที่พอรต (Port) การดเสียงไดโดยตรง
ไมตองผานไมโครโฟน  และการดเสียงที่มีคุณภาพดียอมจะทําใหไดเสียงที่มีคุณภาพดีดวยเชนกัน  
ไฟลเสียงมีหลายแบบ ที่นิยมใชกันโดยทั่วไป ไดแก ไฟลสกุล WAV และMIDI(Musical Instrumen 
Digital Interface) ไฟล WAV จะนับเสียงทั้งหมดทําใหใชเนื้อที่ในการเก็บไฟลสูงมาก  สวนไฟล  
MIDI เปนไฟลที่นิยมใชในการเก็บเสียงดนตรี (พรทิพย  โลหเลขา, 2540, หนา 141-145) 
                2.5.5  ภาพวีดิทัศน  (Video)  ภาพวีดิทัศนเปนภาพเหมือนจริงที่ถูกเก็บในรูปของ
ดิจิตอล  ทาํใหมีลักษณะแตกตางจากภาพเคลื่อนไหวทีถู่กสรางขึน้จากคอมพิวเตอร    ในลกัษณะ
คลายภาพยนตรการตูน ภาพวีดิทัศนสามารถตอสายตรงจากเครื่องเลนวีดิทัศนหรือเครื่องเลเซอร
ดิสกเขาสูเครื่องได แตระบบวีดิทัศนทีท่ํางานจากฮารดดิสกหรือซีดีรอมที่ไมมีการบีบอัดสัญญาณ
จะตองการพื้นที่ฮารดดิสกวางถึง 500  เมกะไบท ปญหาที่เกิดขึ้นคือ ภาพวีดิทัศนมีความตองการ 
พื้นที่วางมากในการทําใหภาพวีดิทัศนสมบูรณแบบ  ดังนั้นจึงตองมีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็ก
ที่สุดเพื่อที่จะเพิ่มประสิทธิภาพและความเร็วในการสงสูงสุด  ซึ่งตองอาศัยการดและฮารดแวรใน
การทําหนาที่ดังกลาว  การนําภาพวีดิทัศนมาประกอบในมัลติมีเดียตองมีอุปกรณสําคัญคือ 
ดิจิตอลวีดิทัศนการด (Digital Video Card) ทํางานในระบบวินโดวส ภาพวีดิทัศนจะถูกเก็บไวใน
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ไฟลตระกูลเอวีไอ  (AVI: Audio Video Interleave)  และเอ็มเพ็ก (MPEG: Moving Pictures 
Experts Group) ซึ่งสรางภาพวีดิทัศนเต็มจอ 30  เฟรมตอวินาที  ขอเสียของการดูภาพวีดิทัศนใน
หนังสืออิเล็กทรอนิกส คือ ไฟลของภาพจะมีขนาดใหญต้ังแต  500 กิโลไบท หรือมากกวา 10 เมกะ
ไบท ทําใหเสียเวลาในการดาวนโหลดซึ่งตองใชเวลามาก (สาธิต วงควิวัฒนานนท, 2540, หนา 
112) 
               2.5.6  การเชือ่มโยงขอมูลแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Links)  หมายถึง การที่ผูใช 
มัลติมีเดีย  สามารถเลือกขอมูลไดตามตองการโดยใชตัวอักษร ปุม หรือภาพ สําหรับตัวอักษรที่
สามารถเชื่อมโยงได  จะเปนตัวอักษรที่มีสีแตกตางจากอักษรตัวอื่นๆ  สวนปุมก็จะมีลักษณะคลาย
กับปุมเพื่อชมภาพยนตรหรือคลิดลงบนปุมเพื่อเขาไปหาขอมูลที่ตองการหรือเปลี่ยนหนาของขอมูล 
สวนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) เปนการสื่อสารผานคอมพิวเตอรที่มีลักษณะ
การสื่อสารไปมาทั้งสองทางคือ มีการโตตอบระหวางผูใชคอมพิวเตอรและมีการปฏิสัมพันธผูใช
เลือกไดวาจะดูขอมูล ดูภาพ ฟงเสียง หรือดูภาพวีดิทัศน  ซึ่งรูปแบบของการมีปฏิสัมพันธอาจอยูใน
รูปใดรูปหนึ่งดังตอไปนี้ (ชเนนทร  สุขวารี  และธนะพัตร  ถึงสุข, 2538, หนา 10-36) 

1) การใชเมนู (Menu Driven) ลักษณะทีพ่บเห็นไดทัว่ไปของการใชเมนูคือ
การจัดลําดับหัวขอที่ผูใชสามารถเลือกขาวสารขอมูลทีต่องการไดตามที่ตองการและสนใจ การใช
เมนูมกัประกอบดวยเมนูหลกั (Main Menu) ซึ่งแสดงหวัขอหลักใหเลือก  และเมื่อไปยังแตละหวัขอ
หลักก็จะประกอบดวยเมนยูอยที่มหีวัขอใหเลือกอีก หรือแยกไปยังเนือ้หาหรือสวนนั้นๆ  เลยทนัท ี

2) การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia Database) เปนรูปแบบ 
ปฏิสัมพันธที่ใหผูใชสามารถเลือกไปตามเสนทางที่เชื่อมคําสําคัญซึ่งอาจเปนคํา ขอความ เสียง 
หรือภาพ คําสําคัญเหลานี้จะเชื่อมโยงอยูในลักษณะเหมือนใยแมงมุม โดยสามารถเดินหนาและ
ถอยหลังไดตามความตองการของผูใช 
                2.5.7  การจัดเก็บขอมูลมัลติมีเดีย  เนื่องจากมกีารพฒันาสื่อการเรียนการสอน
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
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เรียนรูไดดวยตัวเองในเวลาที่ผูเรียนสะดวกและมีประสิทธิภาพ การสงแผนซีดีรอมทางไปรษณียก็
เปนไปไดงายเพราะมนี้ําหนกัเบาและไมตองบํารุงรักษามาก 
 
 2.6  องคประกอบของกระบวนการผลิตและพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
               การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส ประกอบดวย 2 องคประกอบใหญๆ  ดังนี้ 

                2.6.1  องคประกอบดานระบบมัลติมีเดีย  บริษัทไมโครซอรฟไดรวมกับผูผลิต
ฮารดแวรและซอฟทแวรที่เกีย่วของกับพีซมีัลติมีเดียทาํการกําหนดมาตรฐานของพวีีมัลติมีเดียขึน้
ใชชื่อวาเอ็มพซีี  (MPC: Multimedia Personal Computer)  เพื่อกาํหนดคุณสมบัติข้ันพืน้ฐานใน
การผลิตพีซีใหเปนระบบมัลติมีเดียพีซ ี ซึง่ประกอบดวยการดเสียง เครื่องขับซีดีรอม ลําโพง
ภายนอก และซอฟทแวรรันบนไมโครซอฟทวนิโดวในปจจุบันมาตรฐานเอ็มพซีี (MPC) 
ประกอบดวยอุปกรณดังนี้ ที่ตองการ (ไพลิน  บุญเดช, 2539, หนา 14) 

                 1)  ไมโครคอมพิวเตอรชนิดสวนบุคคล หรือชนิดเวิรคสเตชั่น (Workstation) 
 2)  วิธีการที่หลากหลายในการปฏิสัมพันธกับระบบ เชน มีคีบอรด เมาส หรือ 

จอแบบสัมผัส (Touch Screen) 
 3)  จอภาพตองสามารถแสดงภาพที่มีความละเอียดสูง รวมถึงการแสดง
ขอความกราฟกภาพเคลื่อนไหวและภาพวีดิทัศนได 
 4)  มีลําโพงเสียงที่มีศักยภาพในการเปลงเสียงพูดและเสียงดนตรี 
 5)  มีไมโครโฟนชนิดไดนามิก หรือคอนเนเซอร 
 6)  มีหนวยขับซีดี-รอม  หรือออปติคอลดิสก (Optical Disk) 

              2.6.2  องคประกอบดานบุคลากรที่เกี่ยวของกับการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ในการออกแบบและพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสไดใหบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ จะตองประกอบ
บุคลากรตางๆ ที่เกี่ยวของดังนี้ (ชวงโชติ พันธุเวช, 2535, หนา 1-3 และ สุทธิพร จิตตมิตรภาพ, 
2539, หนา 9) 

1) ผูเชี่ยวชาญดานหลกัสูตรและเนื้อหา เปนบุคลากรที่มีความรู
ประสบการณทางดานการออกแบบและการพัฒนาหลักสูตร  รวมถงึการกําหนดเปาหมายและ
ทิศทางของหลักสูตรวัตถุประสงคพืน้ฐานการเรียนรูของผูเรียน ขอบขายของเนื้อหา กิจกรรมการ
เรียนการสอน รายละเอียดคาํอธิบายของเนื้อหาวิชาตลอดจนวิธกีารวดัและประเมินผลของ
หลักสูตร  บุคคลกลุมนี้จะเปนผูที่สามารถใหคําปรึกษาแนะนําเรียกวา ทรัพยากรบุคคลดาน
หลักสูตร 
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2) ผูเชี่ยวชาญดานการสอน เปนบุคลากรที่ทาํหนาที่ในการเสนอเนื้อหาวชิา
ใดวิชาหนึง่โดยเฉพาะซึ่งเปนผูที่มีความรูความชาํนาญ มีประสบการณ และมีความสําเร็จในดาน
การเรียนการสอนมาเปนอยางดี  เปนตนวามีความรูในเนือ้หาอยางลกึซึง้  สามารถจัดลําดับความ
ยากงายความสัมพันธและความตอเนื่องของเนื้อหา รูเทคนิควิธีการนาํเสนอเนื้อหาหรือวิธีการสอน  
การออกแบบและการสรางบทเรียน  ตลอดจนมีวธิีการวดัและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนมา
เปนอยางดี  บุคคลกลุมนี้จะเปนผูทีช่วยทําใหการออกแบบบทเรียนมีทัง้คุณภาพและประสิทธิภาพ
ที่นาสนใจ 

3) ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการเรียนการสอน    จะชวยทําหนาที่ในการออกแบบ 
และใหคําแนะนําปรึกษาทางดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน ประกอบดวยการออกแบบและ
การจัดวางรูปแบบ  การออกแบบหนาจอหรือเฟรมเนื้อหา  การเลือกและวิธีใชตัวอักษร เสน รูปทรง 
กราฟก แผนภาพ แผนภูมิ รูปภาพ สี แสง เสียง การจัดทํารายงานและสื่อการเรียนการสอนที่จะ
ชวยทําใหบทเรียนมีความสวยงาม และนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
 4)  ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร เปนผูที่ทํางานดานคอมพิวเตอร 
หรือผูที่เชี่ยวชาญโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรและสรางสื่อมัลติมีเดีย  
(อดิศักดิ์  เซ็นเสถียร, 2541, หนา 36)  กระบวนการผลิตสื่อมัลติมีเดียก็คลายๆ  กับอุตสาหกรรม
ภาพยนตรที่ตองมีคนมาเกี่ยวของ  จํานวนบุคลากรที่จําเปนในการผลิตงานจะนํามาซึ่งทักษะและ
ความเชี่ยวชาญในแตละดานและตองมีการติดตอส่ือสารกันในกลุมที่ทํางานเพื่อใหผลงานออกมามี
ความกลมกลืนกันกับกลุมคนดังกลาว ไดแก ผูออกแบบงานกราฟก โปรแกรมเมอร ผูออกแบบ
ตกแตงเสียงผูถายวีดิทัศน ผูออกแบบภาพเคลื่อนไหว เปนตน 
 จากการศึกษาเอกสาร   องคประกอบของกระบวนการผลิตและพัฒนาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส  การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส ประกอบดวย 2 องคประกอบใหญๆ  ดังนี้ 
                1  องคประกอบดานระบบมัลติมีเดีย  คุณสมบัติข้ันพื้นฐานของระบบมัลติมีเดียพีซี  
จะตองประกอบดวยการดเสียง เครื่องขับซีดีรอม  มีลําโพงภายนอกในการเปลงเสียงพูดและ
เสียงดนตรีจอภาพตองสามารถแสดงภาพที่มีความละเอียดสูง รวมถึงการแสดงขอความกราฟก
ภาพเคลื่อนไหวและภาพวีดิทัศนได  มีหนวยขับซีดี-รอม  หรือออปติคอลดิสก (Optical Disk) และ
ซอฟทแวรรันบนไมโครซอฟทวินโดวได   ซึ่งคอมพิวเตอรในปจจุบันสามารถรองรับความสามารถ
เหลานี้ไดเปนอยางดี 
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 2.  คณะผูศึกษาไดประยุกตใชองคประกอบดานบุคลากรที่เกี่ยวของกับวิธีการออกแบบ
และพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสใหบทเรียนมีประสิทธิภาพ ซึ่งประกอบดวยบุคลากรตางๆ  ที่
เกี่ยวของดังนี้ 
  2.1  ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตร  เนื้อหา  และการวัดผลประเมินผล 
  2.2  ผูเชี่ยวชาญดานการสอนวิทยาศาสตร 
 2.3  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการเรียนการสอน 
 2.4  ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 2.5  ผูเชี่ยวชาญดานภาษาจีนกลาง 
 2.6  ผูเชี่ยวชาญดานภาษาอาขา 
   
 2.7  ทฤษฏีการเรียนรูและจิตวิทยาที่เกี่ยวเนื่องกับการออกแบบหนังสือ
อิเล็กทรอนกิส 
 แนวคิดทางดานจิตวิทยาพทุธพิสัยเกีย่วกบัการเรียนรูของมนษุย   ที่เกี่ยวเนื่องกับการ
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) 
                    2.7.1  ความสนใจและการรบัรูอยางถกูตอง   หนงัสืออิเลก็ทรอนกิสที่ดี จะตอง
ออกแบบใหเกดิการรับรูที่งายดายและเที่ยงตรงที่สุด  การที่จะทาํใหผูเรียนเกิดความสนใจกับส่ิงเรา
และรับรูส่ิงเราตาง ๆ ตัวอยาง  ไดแก  รายละเอียดและความเหมือนจริงของบทเรียน การใชส่ือ
ประสมและการใชเทคนิคพิเศษทางภาพตาง ๆ เขามาเสริมบทเรียนเพือ่กระตุนใหผูเรียนเกิดความ
ในใจไมวาจะเปนการใชเสยีง  การใชภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  นอกจากนี้ผูสรางยงัตองพิจารณาถงึ
การออกแบบหนาจอ  การวางตําแหนงของสื่อตาง ๆ บนหนาจอ  รวมทั้งการเลือกชนิดและขนาด
ของตัวอักษรหรือการเลือกสีที่ใชในบทเรยีนอีกดวย 
 2.7.2  การจดจํา  ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานงึถึงหลักเกณฑ
สําคัญที่ชวยในการจดจาํไดดี  2  ประการคือ  หลกัในการจัดระเบียบหรือโครงสรางเนื้อหา  และ
หลักในการทําซ้ํา  ซึ่งสามารถแบงการวางระเบียบหรือการจัดระบบเนือ้หาออกเปน  3  ลักษณะ
ดวยกนั  คือ  ลักษณะเชงิเสนตรง  ลักษณะสาขา  และลกัษณะสื่อหลายมิติ 
 2.7.3  การเขาใจ  ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานงึถึงหลักการ
เกี่ยวกับการไดมาซึ่งแนวคดิและการประยุกตใชกฎตาง ๆ ซึ่งหลักการทั้งสองนี้เกี่ยวของโดยตรงกบั
แนวคิดในการออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนกิส   ในการทบทวนความรู  การใหคํานยิามตาง ๆ การ
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แทรกตัวอยางการประยุกตกฎและการใหผูเรียนเขียนอธบิายโดยใชขอความของตน  โดยมี
วัตถุประสงคของการเรียนเปนตัวกาํหนดรูปแบบ  การนาํเสนอหนงัสืออิเล็กทรอนกิสและกิจกรรม
ตาง ๆ ในบทเรียน  เชน การเลือกออกแบบฝกหัดหรือ แบบทดสอบในลักษณะปรนยัหรือคําถามสัน้ 
ๆ เปนตน    
 2.7.4  ความกระตือรือรนในการเรียน  ขอไดเปรียบสําคัญของหนงัสืออิเล็กทรอนกิส
ที่มีเหนือส่ือการสอนอื่น  กคื็อความสามารถในการโตตอบกับผูเรียนการที่จะออกแบบบทเรียนที่ทาํ
ใหเกิดความกระตือรือรนในการเรียนไดนัน้  จะตองออกแบบใหผูใชมีปฏิสัมพันธกบับทเรียนอยาง
สม่ําเสมอและปฏิสัมพันธนัน้จะตองเกีย่วของกับเนื้อหา และเอื้ออํานวยตอการเรียนรูของผูเรียน 
 2.7.5  แรงจงูใจ   ทฤษฎีแรงจูงใจที่สามารถนํามาประยกุตใชในการอออกแบบ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกสไดแก   ทฤษฎีแรงจูงใจภายใน และแรงจูงใจภายนอกของเลปเปอร   ซึง่เชื่อ
วาแรงจงูที่ใชในบทเรยีน ควรที่จะเปนแรงจูงใจภายในหรือแรงจูงใจที่เกี่ยวเนื่องกับบทเรียนมากกวา
แรงจูงใจภายนอก   ซึง่เปนแรงจูงใจที่ไมเกี่ยวเนื่องกับบทเรียนการสอนทีท่ําใหเกิดแรงจูงใจภายใน
นั้น คือการสอนที่ผูเรียนรูสึกสนุกสนาน  เลปเปอรไดเสนอแนะเทคนิคในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรทีท่ําใหเกิดแรงจูงใจภายในไวดังนี ้
 1)  การใชเทคนิคของเกมในบทเรียน 
 2)  ใชเทคนิคพิเศษในการนาํเสนอภาพ 
 3)  จัดหาบรรยากาศการเรยีนรู  ที่ผูเรียนสามารถมีอิสระในการเลือกเรียน
และหรือสํารวจสิ่งตาง ๆ รอบตัว 
 4)  ใหโอกาสผูเรียนในการควบคุมการเรยีนของตน 
 5)  มีกิจกรรมที่ทาทายผูเรียน 
 6)  ทาํใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเหน็ 
 แรงจูงใจเปนปจจัยที่สําคัญมากในการออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนกิสผูออกแบบหนงัสือ
อิเล็กทรอนกิสสามารถที่จะประยุกตใชทฤษฎีที่ไดอางถงึในบทนี้อยางไรก็ตามควรที่จะมีการ
นําไปใชไดอยางเหมาะสมและในระดับทีพ่อดี 
 2.7.6  การออกแบบการควบคุมบทเรียน  ซึ่งไดแก  การควบคุมลําดับการเรียน  
เนื้อหา  ประเภทของบทเรียน  ฯลฯ  การควบคุมบทเรยีนมีอยู  3 ลักษณะดวยกนั  คือการให
โปรแกรมเปนผูควบคุม  การใหผูเรียนเปนผูควบคุมและการผสมผสานระหวางโปรแกรมและผูเรียน  
ในการออกแบบนั้นควรพิจารณาการผสมผสานระหวางการใหผูเรียนและโปรแกรมเปนผูควบคุม
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บทเรียนจะมีประสิทธิผลอยางไรนั้น  ก็ข้ึนอยูกับความเหมาะสมในการออกแบบการควบคุมของทัง้ 
2 ฝาย 
 2.7.7  การถายโอนการเรียนรู โดยปกติแลวการเรียนรูจากหนงัสืออิเลก็ทรอนกิสนัน้  
จะเปนการเรียนรูในขั้นแรกกอนที่จะมีการนําไปประยกุตใชจริง  การนาํความรูที่ไดจากการเรียนใน
บทเรียนและขัดเกลาแลวนั้นไปประยุกต ใชในโลกก็คือการถายโอนการเรียนรูนัน่เอง  ส่ิงที่มีอิทธพิล
ตอความสามารถของมนุษยในการถายโอนการเรียนรู  ไดแก  ความเหมือนของบทเรียน  ประเภท   
ปริมาณและความหลากหลายของปฏิสัมพันธ   การถายโอนการเรียนรูจึงถือเปนผลการเรียนรูทีพ่ึง
ปรารถนาที่สุด 
 2.7.8  ความแตกตางรายบุคคล   ผูเรียนแตละคนมีความเร็วชาในการเรียนรู
แตกตางกนัไป  การออกแบบใหบทเรียนมคีวามยืดหยุนเพื่อที่จะตอบสนองความสามารถทางการ
เรียนของผูเรียนแตละคนไดเปนสิ่งสาํคัญ 
 ผูวิจัยสรางหนงัสืออิเล็กทรอนิกส  โดยเนนการนาํเสนอนวัตกรรมที่ยึดผูเรียนเปนสําคัญ
เพื่อใหผูสอนเปนแนวทางในการพัฒนาการสอน   และสรางความสนใจและการรับรูอยางถูกตองใน
การสรางอนัดบัรองลงมาเปนเรื่องของแรงจูงใจซึ่งอาศัยเทคนิคในการนําเสนอขอมูลมัลติมีเดีย   
การมีปฏิสัมพนัธและทฤษฎจีิตวิทยาอื่น ๆ เพื่อนํามาประยุกตใชในการออกแบบหนงัสือ
อิเล็กทรอนกิสที่มีคุณภาพ  
               
 2.8  ผังโครงสรางของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส 
               โครงสรางของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส มี 3 ลักษณะ คือ (ยรรยง สกุลกาญจนวด,ี 2539, 
หนา 109) 

                 2.8.1  แบบเสนตรง (Linear Programme) รูปแบบของโครงสรางแบบนี้ จะเปน 
ลักษณะเสนตรงผูที่อานจะเริ่มอานไปทีละหนาตามลาํดบั  การยอนกลับไปหนาที่ผานมาแลว
ตามลําดับดวยเชนกัน(Dean Schart , 2540. p 110-111) 
    
 
 
 
 
                   ภาพประกอบที่ 2 แสดงผังโครงสรางในรปูแบบเสนตรง (Linear Programme) 
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2.8.2  เปนแบบสาขา (Nonlinear Programme) หนงัสือที่มีขนาดใหญควรจะ 

จัดระบบเปน“สาขา” หรือกลุม “พื้นที”่ ผูที่อานสามารถเลือกติดตามไปยังสาขาที่จะนําไปยงั “ทาง
แยก” และยงักลุมของหนาที่สัมพนัธกันหรือเปนการใหขามจากสาขาหนึง่ไปยังอกีสาขาหนึ่งโดยไม
ตองมีการ “ยอนกลับข้ึนไปกอน”  การทีจะนําทางจากสาขาหลักสาขาหนึง่ไปยังอกีสาขาหนึ่ง  
ผูอานตองยอนลําดับของสาขานัน้กลับไปที่จุดเริ่มตนกอน คือผูเรียนสามารถไปตามทางตางๆ ได
อยางอิสระ ในบางครั้งอาจไปในลักษณะเสนตรง  (Linear)  คือ เดินไปตามเสนทางอยางเปนลาํดับ
จากเพจ  (Page)  หนึง่ไปยงัอีกเพจ  (Page)  หนึง่จากสารสนเทศหนึง่ไปยังอีกสารสนเทศหนึง่หรือ
แยกแขนงไปตามลําดับเนื้อหา  (Hierarchical)  หรือเดินไปตามเสนทางอยางอิสระไมกําหนด
ขอบเขตของเสนทาง (Dean Schart, 2540. p 112-113) 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 3 แสดงผังโครงสรางในรปูแบบสาขา (Nonlinear Programme) 
 

 จากลักษณะโครงสรางดังกลาว หนังสืออิเล็กทรอนกิสทีผู่วิจัยสรางขึ้นจึงเปนการนําเสนอ
บทเรียนในรูปแบบที่มีการสรางทางเลือกใหแกผูเรียน โดยเริ่มตนที่หนวยหลักหรือกรอบหลัก 
(Home Page) ซึ่งทํานาที่เหมือนสารบัญหรือจุดเริ่มตนสําหรับการเชื่อมโยงไปยงัขอมูลตางๆ ที ่
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อางถงึ ผูเรียนสามารถกําหนดเสนทาง (Navigate)  เลือกเดินไดตามความรูพืน้ฐาน (Scant Editor) 
ความตองการและความสามารถ บทเรียนจะมีลักษณะโตตอบกับผูเรียนหรือมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน  
ผูเรียนสามารถคลิกเลือกขอความหรือส่ืออ่ืนๆ (ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว) ทีถู่กเชื่อมโยงในตาํแหนง
ตางๆ ของเอกสารนั้นๆ (Hypermedia) ใหแยกไปในเพจเรื่องใดเรื่องหนึง่ที่ตองการได นอกจากนีย้ัง
สามารถกระโดดขามเพจ (Page) หรือแยกไปในเพจเรื่องยอยๆแลวกลบัมาทีเ่ดิมได เสนทางเดนิ
ของผูเรียน   จงึไดมีหลายเสนขึ้นอยูกับวาผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาในเพจแตละเพจมากนอย
เพียงใด เพจทีเ่พิ่มข้ึนในแตละเรื่องจะเปนการใหรายละเอยีดของเนื้อหาจากนอยไปสูมาก
ตามลําดับ 
 
 2.9  หลกัการออกแบบหนังสืออิเลก็ทรอนิกส 
     หลักการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกสนั้นก็เหมือนกับการเขียนหนังสือ หนังสือเลมนั้น
จะนาอานมากยอยเพียงใด สวนหนึ่งยอมข้ึนอยูกับการออกแบบปกหนังสือ (Home Page)  เนื้อหา
วิธีการเขียนวาทําใหผูอานเขาใจไดหรือไม จึงเปนหนาที่ของผูสรางและผูออกแบบที่จะตองหา
หนทางใหผูใชสามารถเรียนรูไดอยางรวดเร็ว และถูกตองตรงกับวัตถุประสงคของการใชงาน  
(จิตเกษม  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  ดังนั้นบทเรียนสวนใหญจึงมีการผสมผสานของกราฟก สี 
ภาพเคลื่อนไหว  การเปรียบเทียบ  การใหตัวอยางทีเ่ปนรูปธรรมและการใหขอมูลยอนกลับที่เปน
ภาพ 
 รูปแบบของการเขียนบทเรียนซึ่งเกี่ยวกับข้ันตอนของการสอนเพื่อใหเกิดการเรียนรู  ซึ่ง
ข้ันตอนการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกสนี้ ดัดแปลงมาจากกระบวนการเรียนการสอนของกาเย 
(Gagne)  ผสมผสานกับวิธีการออกแบบเว็บเพจ (Web Page)  ที่ใชกันโดยทั่วไป ดังนี้ (จิตเกษม  
พัฒนาศิริ, 2539,  หนา 75-89)  
 2.9.1  เราความสนใจ (Gain Attention)  กอนเริ่มเรียนจําเปนอยางยิ่งที่ผูเรียนควร 
ไดรับแรงกระตุนและแรงจูงใจใหอยากที่จะเรียน  ดังนั้นจึงควรเริ่มดวยลักษณะการใชภาพ สี เสียง 
จะเปนการเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะศึกษาเนื้อหาไปในตัว  การเตรียมและการกระตุนผูเรียนในขั้น
แรกก็คือ การใชรายการสารบาญแสดงรายละเอียดของหนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบสื่อประสมหรือที่
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เรียกกันโดยทั่วไปวา โฮมเพจ  (Home Page) ซึ่งจะเปนเมนูชนิดกราฟก  และเปนขอมูลหนาแรกที่
จะแนะนําและบอกใหผูเรียนทราบวา หนังสืออิเล็กทรอนิกสนี้มีขอมูลอะไรซึ่งจะทําใหผูเรียน
สามารถคนหาขอมูลที่เชื่อมโยงกันอยูในหนังสืออิเล็กทรอนิกสไดอยางรวดเร็วและเปนงานทางที่จะ
ปองกันไมใหผูเรียนหลงทางไดดีที่สุด 
 2.9.2  บอกวัตถุประสงค (Specity  Objectives)  การบอกวัตถุประสงคของเรื่องที
เคยเรียนนั้นเปนการบอกใหผูเรียนไดรูถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา  และโครงสรางของเนื้อหาอยาง
กวางๆ  ซึ่งจะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดและสวนยอยของเนื้อหา ซึ่ง
จะมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

 2.9.3  การทบทวนความรูเดิม(Activate Prior Knowledge) กอนที่จะใหความรูใหม
แกผูเรียน ซึ่งในสวนของเนื้อหาและแนวความคิดนั้นๆ  ผูเรียนอาจจะไมมีพื้นฐานมากอน  มีความ
จําเปนอยางยิ่งที่ผูออกแบบโปรแกรมควรจะตองหาวิธีทบทวนความรูเดิมในสวนที่จําเปน  กอนที่จะ
รับความรูใหม  หนังสืออิเล็กทรอนิกสมีลักษณะที่ปรากฏในรูปรายการ  หัวขอที่แบงออกเปนภาค
เปนตอน  จัดเรื่องตามลําดับตอเนื่องเชื่อมโยงกันอยางมีเหตุมีผลหรือตามโครงสรางของเนื้อหาวิชา  
รายวิชา  หรือความยากงายของการเรียนรูของศาสตรนั้นๆ  การทบทวนความรูเดิมอาจเปนไปในรูป
ของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งที่ไดรับรูมากอนหนา  การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวย
คําพูดหรือภาพที่เปนการผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม และจะมากจะนอยขึ้นอยูกับความ
เหมาะสมของเนื้อหา 
 2.9.4  การเสนอเนื้อหาใหม ( Pressent New Information) การเสนอเนื้อหาที่ 
เกี่ยวของกับเนื้อหาประกอบดวยขอความสั้น ๆ  งายๆ  และไดใจความเปนหัวใจที่สําคัญของการ
เรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร  การใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดงายขึ้นและ
ความคงทนในการจําจะดีกวาการใชคําพูดเพียงอยางเดียว  ภาพนอกจากจะชวยเปรียบเทียบเพื่อ
อธิบายความหมายนามธรรมใหงายตอการเรียนรูแลว การใชแผนภูมิหรือแผนภาพหรือแผนสถิติ 
เปนสิ่งที่ผูออกแบบโปรแกรมควรคํานึงถึงอยูเสมอเชนกัน  ที่สําคัญไมควรเนนไปที่ความสวยงาม
มากจนละเลยความสําคัญของเนื้อหาไป 

 2.9.5  ชี้แนวทางการเรียนรู ( Guide Learning)  ผูเรียนจะจําไดดีหากมกีาร
จัดระบบการนาํเสนอเนื้อหาที่ดีและสัมพนัธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน  ทฤษฏี
บางทฤษฏีไดกลาววาผูเรียนทีก่ระจางชัดนั้นทางเดียวทีเ่กิดขึ้นไดก็คือ  การที่ผูเรียนไดวิเคราะหและ
ตีความในเนื้อหาใหมบนพืน้ฐานความรูและประสบการณเดิมรวมกนัเปนความรูใหม  หนาที่ของ
ผูออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกสในขัน้นีก้คื็อพยายามหาเทคนิคในการกระตุนใหผูเรียนนําความรู
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เดิมมาใชในการศึกษาหาความรูใหมของผูเรียนมาความกระจางชัดเทาที่จะทาํได  เทคนิคในการใช
ภาพเปรียบเทยีบและเทคนคิการใหตัวอยางอาจจะชวยใหผูเรียนแยกแยะและเขาใจเร่ืองราวตางๆ  
ไดชัดเจนขึ้นในบางเนื้อหาผูออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนกิส  อาจใชหลกัการของการนําเสนอเนื้อหา
ใหม ( Guide Discovery)  ซึ่งหมายถึงการพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล  คนควาและวิเคราะห
หาคําตอบดวยตนเอง โดยการออกแบบจะคอยๆ  ชี้แนะจากจุดกวางๆ  และแคบลงจนผูเรียนหา
คําตอบไดเอง  นอกจากนัน้กใ็ชคําพูดกระตุนใหผูเรียนคิด  ก็เปนเทคนิคอีกประการหนึง่ทีน่าจะ
นําไปใช  ทัง้นีเ้นื้อหาทีจ่ะนาํมาแสดงในจอภาพไมควรที่จะยาวเกนิไป  ถาเนื้อหามีจํานวนมากควร
แบงเนื้อหาออกเปนแฟมแลวเชื่อมโยงแฟมที่มีความสัมพันธกันเขาดวยกันแทน  เพือ่ความสะดวก
ในการอานและการดาวนโหลดขอมูล 
 2.9.6  การกระตุนตอบสนอง (Elicit Responses)  ทฤษฎีการเรียนรูหลายทฤษฎ ี
กลาววา  การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้น  เกี่ยวของโดยตรงกับระดับและขั้นตอน
ของการประมวลขอมูลหากผูเรียนไดมีโอกาสรวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเนื้อหา  การคิดและการ
ตอบจะชวยใหผูเรียนสามารถจําเนื้อหาไดมากกวาการอาน     หรือการคัดลอกขอความจากผูอ่ืน
เพียงอยางเดียว  คอมพิวเตอรมีขอไดเปรียบเหนืออุปกรณอ่ืนหลาย ๆ   อยาง เชน วีดิทัศน 
ภาพยนตร สไลด เทปคาสเซ็ท หรือส่ือการสอนอื่นๆ  ซึ่งจัดเปนสื่อการสอนแบบไมปฏิสัมพันธ 
(Non-interactive) คือ การเรียนจากคอมพิวเตอรนั้นผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมหลายลักษณะ
แมจะเปนการแสดงความคิดเห็น  การเลือกกิจกรรมและการโตตอบก็สามารถทําได  กิจกรรม
เหลานี้เองที่ทําให ผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนายและมีสวนรวมคิดคํานวณ  คิดนําหรือคิดตาม  ยอมมี
สวนประสานใหโครงสรางของการจําดีข้ึน 
 2.9.7  แสดง ใหขอมูลยอนกลับ  (Provide Feedback)  โดยการบอกจุดมุงหมายที่ 
ชัดเจนและใหขอมูลยอนกลับเพื่อบอกวาขณะนั้นผูเรียนอยูตรงไหน  หากจากเปาหมายเทาใด  การ
ใหขอมูลยอนกลับเปนภาพจะชวยเราความสนใจมากขึ้น  โดยเฉพาะอยางยิ่งถาภาพนั้นเกี่ยวของ
กับเนื้อหา 
 2.9.8  ทดสอบความรู (Assess  Performance) การทดสอบความรูใหมซึ่งอาจเปน 
การทดสอบระหวางเรียนหรือการทดสอบตอนทายบทเรียนเปนสิ่งจําเปน  การทดสอบดังกลาวอาจ
เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบตนเอง  การทดสอบเพื่อเก็บคะแนนหรือจะเปนการทดสอบ
เพื่อวัดวาผูเรียนผานเกณฑตํ่าสุด  เพื่อที่จะศึกษาบทเรียนตอไปหรืออยางใดอยางหนึ่งก็ได 
 2.9.9  การจําและการนําไปใช (Promote Retenion and Tranfer) ในการเตรียม
สอนสําหรับชั้นเรียนปกติตามขอเสนอแนะของกาเย (Gagne) นั้น ในขั้นสุดทายนี้จะเปนกิจกรรม
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สรุปเฉพาะประเด็นสําคัญ  รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ  เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนหรือซักถาม
ปญหากอนจบบทเรียนในขั้นนี้เองที่ผูสอนจะตองแนะนําการนําความรูใหมไปใชหรืออาจแนะนํา
การศึกษาคนควาเพิ่มเติม  การประยุกตหลักเกณฑดังกลาวมาใชในการออกแบบหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสจึงควรปฏิบัติดังนี้ 

1)  บอกใหผูเรียนรูวา ความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูหรือประสบการณที่
ผูเรียนคุนเคยอยางไร 

2)  ทบทวนแนวคิดที่สําคัญเพื่อเปนการสรุป 
3)  เสนอแนะสถานการณที่ความรูใหมอาจถูกนําไปใชประโยชน 
4)  บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนตอเนื่อง 
 

 ข้ันการสอน  9  ข้ัน  ของกาเยนี้  เปนเทคนิคการออกแบบบทเรียนที่ใชไดกวาง โดยวัตถุ 
ประสงคของโมเดลดังกลาวนี้เปนการวางแผนการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ  นอกจากนี้เทคนิค
อยางหนึ่งในการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส คือ  การพยายามทําใหผูเรียนมีความรูใกลเคยีงกบั
การเรียนรูจากผูสอนโดยตรง  ดังนั้น  ข้ันตอนการสอนดังกลาวจึงถูกนํามาดัดแปลงใหสอดคลองกบั
เทคนิคการนําเสนอและเนื้อหาของบทเรียนนั้นๆ ดวยการยึดขั้นการสอนทั้ง 9 ข้ันเปนหลักและใน
ขณะเดียวกันก็พยายามปรับเทคนิคการนําเสนอใหมๆ  ไมใหซ้ํากันจนนาเบื่อ  ซึ่งจะเปนวิธีหนึ่งที่
ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรควรคํานึงถึง 
 หนงัสืออิเล็กทรอนิกสที่คณะผูวิจัยสรางขึ้น  ไดนาํหลักการกระบวนการเรียนการสอนตาม
แนวคิดของกาเย (Gagne)   9  ข้ัน  มาประยุกตใชในการออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนกิส 3 ภาษา  
เพื่อใหส่ือมีประสิทธิภาพและนาสนใจ  จงึนําเสนอเนื้อหาทัง้ขอความ  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว   
วีดิทัศน   แบบทดสอบกอนเรียน   แบบทดสอบหลังเรียน  แบบทดสอบระหวางเรียน   แบบฝกหดั
ยอยๆ  ในแตละหนวยการเรียนรู  เพื่อกระตุนการตอบสนองของผูเรียนใหเกิดความสนใจและรับรู
อยางถูกตอง  การจดจํา  ความเขาใจ  ความกระตือรือรนในการเรียน  โดยผสมผสานระหวางการ
ใหผูเรียนและโปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรยีน  ซึง่ผูเรียนสามารถยอนกลับมาศึกษาทบทวนเนื้อหาที่
ไมเขาใจไดตลอดเวลา  ซึ่งจะมีเมนูเชื่อมโยง (Link)  ไปยังเนื้อหาที่ตองการเรียน  เพือ่อํานวยความ
สะดวกและใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความสนใจของตนเอง 
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 การสรางหนงัสืออิเล็กทรอนิกส  ที่ใชในการศึกษาคนควา ม ี 7  ข้ันตอน  
(Alessi  and Trollip, 1991, อางจาก รุจโรจน  แกวอุไร, เอกสารประกอบการสอนรายวิชา 
355542, หนา 29)  ดังนี ้                 
                    1.  ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) 
         2.  ข้ันตอนการออกแบบ (Design) 
         3.  ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart  Lesson) 
         4.  ข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรด  (Create Storyboard) 
         5.  ข้ันตอนการสรางบทเรียนและเขียนโปรแกรม (Program  Lesson) 
         6.  ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce  Supporting  Materrials) 
         7.  ข้ันตอนการประเมินและแกไข (Evaluate and Revise) 
 
 จากการศึกษาเอกสาร  คณะผูวิจัยไดประยกุตวิธีการสรางหนังสืออิเลก็ทรอนิกส 3 ภาษา 
ตามหลกัการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยของ (Alessi  and Trollip, 1991, อางจาก รุจโรจน  
แกวอุไร, เอกสารประกอบการสอนรายวิชา 355542, หนา 29)  ซึ่งสามารถเขียนเปนแผนผงัลําดบั
ข้ันตอนการสรางหนงัสืออิเลก็ทรอนกิสได  ดังนี ้
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   ลําดับข้ันตอนการสรางหนังสืออิเล็กทรอนกิส  มีดังนี ้
 

รายละเอียด  ส่ิงที่เกี่ยวของ 
การสํารวจสภาพปญหา 
-  วิเคราะหการเปลี่ยนแปลง 
    หลกัสูตร 
-  ศึกษาเอกสารและหลักสตูร 
-  วิเคราะหสาระและมาตรฐาน  
    การเรียนรูในหลกัสูตร 
-  วิเคราะหเนือ้หา 
-  วิเคราะหกิจกรรม 

 
 
 

 ข้ันตอนที่  1 
  การสํารวจปญหา 

 
- พระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติ  พ.ศ.  2542 
- เอกสารหลักสูตรการศึกษาขั้น
พื้นฐาน  พุทธศักราช 2544 
- ผูชํานาญการดานเนื้อหา 
-แบบประเมินเนื้อหาโดย
ผูเชี่ยวชาญ 

การสรางหนังสืออิเล็กทรอนกิส 
-  ข้ันตอนการเตรียม 
-  ข้ันตอนการออกแบบหนงัสือ 
-  ข้ันตอนการเขียนผังงาน 
-  ข้ันตอนการสรางบทเรียนและ 
    เขียนโปรแกรม 
-  ข้ันตอนการผลิตเอกสาร 
    ประกอบบทเรียน 
-  ข้ันตอนการประเมินและแกไข 
    บทเรียน 

 
 
 
 
 

ข้ันตอนที ่ 2 
การสรางหนังสือ 

 
 
 

 
-ผูชํานาญการเขียนโปรแกรม 
-เครื่องมือประเภท Hardware 
-เครื่องมือประเภท  Software 
-คูมือโปรแกรมคอมพิวเตอร 

การประเมนิและแกไขบทเรียน 
-  การประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ 
-  การทดลองแบบกลุมบุคคล 
-  การทดลองกลุมยอย 
-  การทดลองภาคสนาม 

 
  ข้ันตอนที ่ 3 

  การทดลองใชและ 
หาประสทิธิภาพ 

-แบบประเมินสื่อโดย
ผูเชี่ยวชาญ 
-แบบสอบถามความพึงพอใจ 
-แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
กอนและหลังเรียน 

 
ภาพประกอบที่ 4   แสดงแผนภูมิลําดับข้ันตอนการสรางหนงัสืออิเล็กทรอนิกส 
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 2.10  โปรแกรมที่ใชในการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
    เครื่องมือและระบบที่ใชสรางหนงัสืออิเลก็ทรอนกิส ในปจจุบันไดมีการพัฒนาและ
ออกแบบใหมคีวามสามารถและมีคุณสมบัติอยางเหมาะสม  เพื่อใหผูใชตัดสินใจในการพิจารณา
เลือกในสิ่งที่มปีระโยชนมากที่สุด  ซึ่งมทีั้ง Hardware และ Software เชน Adobe acrobat, Flip 
Publisher ,Macromedia Dreamweaver, Macromedia Flash เปนตน 

  การออกแบบขอมูล 
    การออกแบบขอมูลจําเปนอยางยิ่งที่จะตองสรุปและเลือกรูปแบบของงานสิ่งพิมพ
เสียกอนวาจะใชรูปแบบใดกอนที่จะออกแบบ  เพื่อจะชวยใหไดงานสิ่งพิมพที่ออกแบบนั้นเกิดความ
ดึงดูดและงายตอผูเรียกใชงาน   หากวางแผนไมดีเมื่อทําการแปลงขอมูลไปเปนอิเล็กทรอนิกสแลว
ใชงานไมได  ตองนํากลับมาแกไขใหมทําใหเสียเวลาและคาใชจาย  เพราะหลักการของการ
ออกแบบระหวางงานที่พิมพลงบนกระดาษกับงานที่ใชดูบนหนาจอทั้งสองอยางจะมีการออกแบบที่
แตกตาง 
 
 2.11  งานวจิยัที่เกี่ยวของกับหนังสืออิเล็กทรอนกิส 
                    2.11.1  งานวิจัยหนังสืออิเล็กทรอนกิสในประเทศ 

   จิราภรณ  พลางวัน (2541).  ไดทําการวิจัยเรื่อง  การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสดวย
ระบบมัลติมีเดียเพื่อใชสอนเสริมการใชภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 1  ผลการทดลองพบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังใชบทเรียนสูงกวากอนใชบทเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว 

    เกวลี พิชัยสวัสด์ิ (2545).   การสรางเอกสารอิเล็กทรอนิกส เร่ือง การใชหองสมุด 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 โรงเรียนวัดพุทธบูชา กรุงเทพมหานคร การวิจยัครั้งนี้มี
วัตถุประสงคเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของเอกสารอิเล็กทรอนกิส เร่ืองการใชหองสมุด ของ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 โรงเรียนวัดพุทธบชูา  2. เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเอกสาร
อิเล็กทรอนกิสเร่ืองการใชหองสมุด ของนักเรียน และ 3. เพื่อศึกษาความคิดเห็นการใชเอกสาร
อิเล็กทรอนกิสเร่ือง  การใชหองสมุด  ผลการวิจัยพบวา  1.เอกสารอิเลก็ทรอนกิสเร่ือง การใช
หองสมุดของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 โรงเรียนวัดพุทธบชูา  มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่
กําหนด   2.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนไดคาเฉลี่ย รอยละ 82.08  ซึ่งอยูในระดับดี และ  
3.ความคิดเหน็การใชเอกสารอิเล็กทรอนกิสเร่ือง การใชหองสมุด ของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที ่1 
โรงเรียนวัดพทุธบูชาอยูในเกณฑดี 
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   ไชยรัช    เมฆแกว (2545). ไดทาํการวิจยัเรื่อง  การพฒันาและหาประสิทธิภาพหนังสือ
อิเล็กทรอนกิสบนเครือขายอนิเทอรเน็ต ในการสอนทฤษฎีงานเชื่อมแกส  หลักสูตรวศิวกรรมศาสตร
บัณฑิต  มหาวิทยาลัยรังสิต  ผลการวิจัยพบวา : คาเฉลีย่ของอัตราสวนคะแนนที่ไดจากแบบฝกหดั
ระหวางเรียนกบัคะแนนเต็มมีคาเทากับ  0.85  และคาเฉลี่ยของอัตราสวนคะแนนที่ไดจากแบบ 
ทดสอบระหวางกอนเรียนและหลังเรียนกบัคะแนนเต็มมีคาเทากับ  0.88  หนงัสืออิเล็กทรอนกิสบน
เครือขายอินเทอรเน็ต  เร่ืองทฤษฎงีานเชื่อมแกส  มีประสิทธิภาพ  86.22  เปอรเซ็นตซึงถือวาอยูใน
ระดับพอใช  สวนผลสัมฤทธิใ์นดานตางๆของนักเรียนที่เรียนดวยหนังสอือิเล็กทรอนกิส เร่ืองทฤษฎี
การเชื่อมแกส มีดังนี ้คือ 1) ดานRecalled  Knowledge เทากับ 91.51 เปอรเซ็นต ดาน Applied 
Knowledge เทากับ 85.83 เปอรเซ็นต และ Transfferred Knowledge  เทากับ 79.39  เปอรเซ็นต 

   สุภาภรณ   สิปปเวลม  (2545). ไดทําการวิจัยเรื่องประสิทธิภาพของสื่ออิเล็กทรอนิกส 
เร่ืองการสรางหนงัสืออิเล็กทรอนิกสที่เขียนจากโปรแกรม Adobe  Acrobat วัตถุประสงคการวจิัย
เพื่อพัฒนาและหาประสทิธภิาพประสิทธภิาพของสื่ออิเล็กทรอนกิส  เร่ืองการสรางหนงัสือ
อิเล็กทรอนกิสที่เขียนจากโปรแกรม Adobe  Acrobat  ผลการวิจยัพบวา : ประสิทธิภาพของสื่อ
อิเล็กทรอนกิส เร่ืองการสรางหนงัสืออิเล็กทรอนิกสที่เขียนจากโปรแกรม Adobe  Acrobat            
มีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด   โดยผูเรียนมีผลสัมฤทธิห์ลังเรียนสูงกวากอนเรยีนอยาง        
มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ  .05   และคะแนนเฉลี่ยของผลการปฏิบัติงานการสรางหนงัสือ
อิเล็กทรอนกิสสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว         

    เสาวลักษณ   ญาณสมบัติ (2545).  ไดทําการวิจัยเรื่องการพฒันาหนังสืออิเลก็ทรอนิกส 
เร่ือง  “ นวัตกรรมการสอนทีย่ึดผูเรียนเปนสําคัญ  วัตถุประสงคประสงคการวิจัยเพื่อพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนกิส  เร่ือง  นวัตกรรมการสอนที่ยดึผูเรียนเปนสาํคัญ    
ผลการวิจยัพบวา :  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของครูที่เรียนจากหนงัสอือิเล็กทรอนกิสเร่ืองนวัตกรรม
การสอนที่ยึดผูเรียนเปนสําคัญหลังเรียนสูงกวากอนเรยีนอยางมีนัยสําคัญทางสถติิ  

   รอยเอกอุกฤษ   รุงเรือง  ( 2545).  ไดทําการวิจยัเรื่องการพัฒนาและหาประสทิธิภาพ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกสในการสอนเรื่องการสงสัญญาณขอมูลสําหรับใชในระบบเครือขาย 
วัตถุประสงคการวิจัยเพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพหนังสืออิเลก็ทรอนิกสในการสอนเรื่องการสง
สัญญาณขอมูลสําหรับใชในระบบเครือขาย ผลการวิจัยพบวา : หนงัสอือิเล็กทรอนกิสประสิทธิภาพ
ระดับการฟนคืนความรู (Recalled Knowledge)  90.5/90.07  ระดับความรู (Applied  
Knowledge)  85.50/83.13 และดับการสงถายความรู (Transferred  Knowledge)  83.17/80.83   
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และเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนโดยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (ANOVAs)  
ผลปรากฏวา  ผูเรียนทีม่ีสถานภาพแตกตางกัน  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดแตกตางกันอยางไมมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  และผูเรียนที่มีความรูพืน้ฐานเรื่องการสงสัญญาณขอมูลแตกตาง
กัน  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกนัอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .01  และเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดยีวผูเรียนที่มีความรูพื้นฐาน  
ระดับสูงผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวาผูเรียนทีม่ีความรูพื้นฐานต่ํา  สวนผูเรียนที่มคีวามรูพืน้ฐาน
ระดับสูงกับระดับปานกลาง  และผูเรียนทีม่ีความรูพื้นฐานระดับปานกลางกับระดับตํ่าผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่ไดไมแตกตางกัน 

   ปยวฒัน คนเกงและคณะ (2547). การสรางหนงัสืออิเล็กทรอนกิสประกอบการเรยีนรู 
รายวิชาวทิยาศาสตรพื้นฐาน(ฟสิกส) ชวงชั้นที ่4 สาระที ่4 แรงและการเคลื่อนที่ และสาระที ่5 
พลังงาน  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ  1.การสรางหนังสืออิเลก็ทรอนิกสประกอบการเรียนรู 
รายวิชาวทิยาศาสตรพื้นฐาน(ฟสิกส) ชวงชั้นที ่4 สาระที ่4 แรงและการเคลื่อนที่ และสาระที ่5 
พลังงาน   2.เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่ออิเล็กทรอนกิสประกอบการเรียนรู รายวิชาวิทยาศาสตร
พื้นฐาน(ฟสิกส) ชวงชั้นที่ 4 สาระที ่4 แรงและการเคลื่อนที ่และสาระที่ 5 พลังงาน  เร่ืองปฏิกิริยา
นิวเคลียรและกัมมันตภาพรงัสี  3.เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนักเรยีนโดยการใช
ส่ืออิเล็กทรอนกิสประกอบการเรียนรู รายวิชาวิทยาศาสตรพื้นฐาน(ฟสิกส) ชวงชัน้ที่ 4 สาระที ่4 
แรงและการเคลื่อนที ่และสาระที่ 5 พลังงาน  เร่ืองปฏิกิริยานวิเคลียรและกัมมนัตภาพรังสี ของ
นักเรียนกอนและหลังเรียนโดยการใชส่ือ  4.เพื่อวัดความพึงพอใจในการใชส่ืออิเล็กทรอนิกส
ประกอบการเรียนรู รายวิชาวิทยาศาสตรพื้นฐาน(ฟสิกส) ชวงชั้นที่ 4 สาระที ่4 แรงและการเคลื่อนที ่
และสาระที ่5 พลังงาน  เร่ืองปฏิกิริยานิวเคลียรและกัมมันตภาพรงัสี  ของนกัเรียนชวงชัน้ที ่4      
(ชั้นปที ่2 ) ปการศึกษา 2546 โรงเรียนเถนิวทิยา อําเภอเถิน จังหวัดลําปาง  ผลการวิจับพบวา    
ส่ืออิเล็กทรอนกิสประกอบการเรียนรู รายวิชาวิทยาศาสตรพื้นฐาน(ฟสิกส) ชวงชัน้ที่ 4 สาระที ่4 
แรงและการเคลื่อนที ่และสาระที่ 5 พลังงาน  มีประสิทธภิาพเทากับ 80.33/82.67 สูงกวาเกณฑที่
กําหนดไว ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนกัเรียนที่เรียนโดยใชส่ืออิเล็กทรอนิกสที่ผูวจิัยสรางขึน้มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ.05  และนักเรียนมีความ
พึงพอใจการใชส่ืออยูในระดบัดีมาก 

    นวอร  แจมขํา  (2547).  การพัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนิกสแบบโปรแกรมเรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1  การวจิัยครั้งนี้มวีัตถุประสงค  เพือ่  1.  พัฒนา
หนงัสืออิเล็กทรอนิกสแบบโปรแกรมเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ  2.  หาประสิทธิภาพของหนงัสือ
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อิเล็กทรอนกิสแบบโปรแกรม  ตามเกณฑ 80/80  3.  เปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนของ
ผูเรียนทีเ่รียนจากหนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบโปรแกรมกอนเรียนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบวา 
ประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบโปรแกรมเรื่องเทคโนโลยสีารสนเทศ  มคีาเทากับ 
81.38/80.63  สูงกวาเกณฑที่กําหนดไว  และผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนสงูกวากอนเรียน  
มีความแตกตางกนัที่ระดับ .01 

   อัญญาพัชร  ใจชื่น  และคณะ (2548)  การสรางหนงัสอือิเล็กทรอนกิส  กลุมสาระการ
เรียนรูวทิยาศาสตร  เร่ือง  ส่ิงแวดลอม  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3  ผลการวิจยัพบวา  หนงัสือ
อิเล็กทรอนกิส  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  เร่ือง  ส่ิงแวดลอม  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3   
มีประสิทธิภาพ  81.37/82.83  ซึ่งสงูกวาเกณฑทีก่ําหนดมีความเหมาะสมโดยรวมอยูในระดับมาก
ตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  และผลการเรียนของนักเรียนทีเ่รียนจากหนังสืออิเล็กทรอนกิสสูง
กวากอนเรียนอยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ  .01 

   จากการศึกษาเอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วของ แสดงใหเหน็วา หนังสืออิเล็กทรอนกิสเปน
ส่ือที่มีบทบาทสําคัญในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคอยางมีประสิทธิภาพ 
เพราะหนงัสืออิเล็กทรอนกิสเปนสื่อทีช่วยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดจากการมีปฏิสัมพันธ  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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนสูงขึ้น  อีกทั้งชวยลดเวลาในการสอนของ
ครูไดอีกดวย 

 
  2.11.2  งานวจิัยหนังสืออิเล็กทรอนกิสในตางประเทศ 
               ดูรัน (Daniel Duran 2003).  ไดทําการวิจัยเรื่อง  การชุมนมุสถาปตยกรรมของ e-book 
และเครือขายโครงสรางของหลักสูตร : กลยุทธใหมของครู ความสาํคัญของ e-book  เปน web 
pages ที่สามารถรับประกันความสาํคัญเกี่ยวกบัชองวางของหลกัสูตรที่สนับสนนุ และเปนการนาํ
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 
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                 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จากการเปรียบเทยีบทําใหเกิดความนาสนใจ 
และเปนผลเกีย่วกับความสาํเร็จในการออกแบบ  e-book 
                โรเจอร ไมเคิล (Rogers,Michale 2004).  ไดทําการวิจยัเรื่อง ประโยชนของการใช    
e-book  ในการแทนที่หนงัสือที่หาไปในหองสมุดของมหาวิทยาลยั Kent State  ประโยชนของ   
e-book   การแทนที่หนังสือที่สูญหายไปของหองสมุดมหาวิทยาลัย  Kent   State  ในรัฐ  Ohio  
โดยการสํารวจตัวอยางหนังสือที่หายไปในจํานวน  234   เลมในระหวางเดือนกรกฎาคม-ธันวาคม  
ป  2000  เพื่อดูเกี่ยวกบัการใหบริการในรปู  e-book   จากการศึกษาพบวาสรุปไดวา  หนังสือที่เปน
แบบทางการมีอยูในรูปของ  e-book   มากกวาหนังสือนวนิยาย  หนงัสือที่สูญหายไปไมสามารถ
แทนที่ดวย  e-book  เนื่องจากอายุของหนงัสือและชนิดของหนงัสือเอง   ตนทนุของบรรณาธิการจะ
ลดลงถาผลิตดวยอิเล็กทรอนิกส  ตนทนุของ  e-book  จะสูงกวา  รวมทั้งคาลิขสิทธิ์   นอกจากนัน้
ตองมีการฝกอบรมใหกับผูใชเพื่อใหเกิดการยอมรับ   

   ซวีเน็ต  ฮาฟกา  (Zdenet Hlavka,2003).  ไดทําการวิจัยเรื่อง ตนฉบับของ e-book 
สําหรับผูใช  ความโดเดนของ e-bookคือรูปแบบที่กวาง ความแตกตางของมุมมองหนึ่งของ
ตัวหนงัสือที่สามารถเลือกรูปแบบการใชไดตามความสะดวก ระหวางไฟล PDF และ HTML       
โดยลักษณะทีดี่กวารูปของตวัหนังสือขณะที่กําลงัดูสามารถดาวนโหลดขอมูลได และเลือกใชแบบ 
Online,CD  หรือรวมเขาดวยกัน อาจจะเปนขอมูลทีม่ีสวนประกอบของเสียง รูปภาพ 

   ในการตัดสินใจที่จะพิมพตัวหนงัสือ e-book ที่ดี1 เลมระบบตองยอมรับไดวารูปแบบ
ภายใตคําสั่งและการดําเนินการ ถาชอบกราฟกผูใชอาจเพิ่มเติมดวย MD  โดยการเชื่อมตอ
สัญญาณ และสามารถแปล e-book ได ในทศวรรษหนาตัวเครื่องมือสามารถปรับปรุงไดตลอดเวลา 
               จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ แสดงใหเหน็วา ความสาํคญัของ e-book 
มีการนาํเทคโนโลยีข้ันสูงมาใชในระบบการเรียนการสอนที่สามารถเลอืกรูปแบบการใชไดทั้งแบบ 
online ,CD  ที่มีขอมูลทัง้รูปภาพ เสยีง ตัวอักษรและมกีารใชขอมูลยอนกลับกับผูเรียนได โดยไมมี
ขอจํากัดในเรือ่งของเวลา  แตตองมีอุปกรณในการเรียนการสอนคือ  คอมพิวเตอรทีม่ีความสามารถ
ในการดําเนนิโปรแกรมรองรับได  และผูใชมีความรูในการใชโปรแกรมเบื้องตน 
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3.  พระราชบญัญัติการศึกษาแหงชาติ  พุทธศักราช  2542    
            หมวด 9  เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา  พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 
ไดใหความสําคัญตอการศึกษาตลอดชีวิตตามหมวด 9  เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา (พระราชบัญญัติ
การศึกษาแหงชาติ  พ.ศ. 2542, 19  สิงหาคม 2542, หนา 45–50) 
               มาตรา 22  การจัดการศึกษาตองยึดหลกัวาผูเรียนทกุคนมีความสามารถเรียนรูและ
พัฒนาตนเองได  และถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด  กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมให
ผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ   
               ในหมวด 9 เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาตามมาตรา 64-66  กาํหนดใหรัฐสนับสนนุการใชส่ือ
รูปแบบตางๆ  ในการพัฒนาการศึกษาทุกระบบ  ทัง้เรื่องการผลิตและการพัฒนาบทเรียนตํารา 
หนงัสือทางวิชาการ  ส่ือส่ิงพมิพอ่ืน วัสดุ อุปกรณ และเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาสงเสริมการวิจยั
และพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษารวมทัง้การพัฒนาบคุลากรใหมีความรูและทักษะในการใชส่ือ
เพื่อสงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสใชส่ือ  ในการพัฒนาตนเองอยางมีประสิทธิภาพ   
               มาตรา 63   รัฐตองจัดสรรคลื่นความถี ่ ส่ือตัวนาํและโครงสรางพืน้ฐานอืน่ทีจาํเปนตอ
การสงวิทยุกระจายเสยีง   วทิยุโทรทัศน  วทิยุโทรคมนาคม  และการสือ่สารในรูปอ่ืนเพื่อใช
ประโยชนสําหรับการศึกษาในระบบ   การศึกษานอกระบบ  การศึกษาตามอัธยาศยั  การทาํนุบํารุง
ศาสนา  ศิลปะและวัฒนธรรม  ตามความจําเปน 
               มาตรา  64  รัฐตองสงเสริมและสนับสนุนใหมีการผลิตและพัฒนาแบบเรียนตําราหนงัสือ
ตามวิชาการ  ส่ือส่ิงพิมพอ่ืน  วัสดุอุปกรณและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาอ่ืน   โดยเรงรัดพัฒนาขีด
ความสามารถในการผลิตจัดใหมีเงนิสนับสนุนการผลิตและมีการใชแรงจูงใจ  แกผูผลิตและพัฒนา
เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา  ทัง้นี้โดยเปดโอกาสใหมกีารแขงขันโดยเสรีอยางเปนธรรม 
               มาตรา 65  ใหมกีารพัฒนาบุคลากรทัง้ดานผูผลิตและผูใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา  
เพื่อใหมีความรูความสามารถและทักษะในการผลิต  รวมทั้งการใชเทคโนโลยทีี่เหมาะสมและ
ประสิทธิภาพ 
               มาตรา 66  ผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพื่อ
การศึกษา  ในโอกาสแรกทีท่าํได   เพื่อใหมคีวามรูและทกัษะเพยีงพอที่ใชเทคโนโลยีเพือ่การศึกษา
ในการแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต 
               มาตรา 67  รัฐตองสงเสริมใหมกีารวิจยัและพฒันาการผลิต  และการพัฒนาเทคโนโลยี
เพื่อการศึกษา   รวมทั้งการติดตาม  ตรวจสอบ   และประเมินผลการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา
เพื่อใหเกิดการใชที่คุมคาและเหมาะสมกับกระบวนการเรยีนรูของคนไทย 
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               มาตรา 68  ใหมกีารระดมทนุเพื่อจัดตังกองทุนพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาจากเงิน
อุดหนนุของรฐั  คาสมัปทาน   และผลกาํไรที่ไดจากการดําเนินกิจการดานสื่อสารมวลชน  
เทคโนโลยีสารสนเทศ และโทรคมนาคม  จากทุกฝายที่เกี่ยวของทัง้ภาครัฐ   ภาคเอกชน    และ
องคกรประชาชน  รวมทั้งใหมีการลดอัตราคาบริการเปนพิเศษในการใชเทคโนโลยีดังกลาวเพื่อ
พัฒนาคนของสังคม 
               มาตรา 69  รัฐตองจัดใหมหีนวยงานกลางทําหนาทีพ่ิจารณาเสนอนโยบาย  แผนสงเสรมิ
และประสานการวิจัย  การพฒันาและการใช  รวมทัง้การประเมินคุณภาพ  และประสิทธิภาพของ
การผลิตและการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา  ทัง้นี ้ ส่ือ จดัวาเปนองคประกอบสําคัญอยางหนึ่งที่
ทําใหกระบวนการสอนครบบริบูรณ  และยังอาจกลาวไดวา เปนตัวชีถ้ึงประสทิธิภาพของการเรียน
การสอนในครั้งนัน้ๆ   เพราะสื่อเปนตัวกลางสําคัญ ที่นาํเอาความรูและประสบการณ  เขาไปสูการ
รับรูของผูเรียน ซึง่ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2544 
 
4.  หลกัสูตรกลุมสาระวิทยาศาสตร  ตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544 
 
 4.1 การจัดสาระการเรียนรูกลุมสาระวิทยาศาสตร  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 สถาบันสงเสริมการเรียนการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2546, หนา 1)  ไดกลาว
วาวิทยาศาสตรเปนกลุมสาระการเรียนรูหลักในโครงสรางหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  
พุทธศักราช  2544  หลักสูตรการจัดการเรียนการสอน  ตลอดจนการวัดประเมินผลการเรียนรู       
มีความสําคัญอยางยิ่งในการวางรากฐานการเรียนรูวิทยาศาสตรของผูเรียนแตละระดับชั้นให
ตอเนื่องเชื่อมโยงตั้งแตชั้นประถมศึกษาปที่ 1  ถึงมัธยมศึกษาปที่ 6  ดังนั้น  จึงจําเปนที่จะตองจัด
หลักสูตรแกนกลางที่มีการเรียงลําดับความยากงาย  ของเนื้อหาสาระในแตละระดับชั้นการ
เชื่อมโยงความรูกับกระบวนการ  การจัดกิจกรรมการเรียนรูที่จะใหผูเรียนพัฒนาความคิด  ทั้ง
ความคิดเปนเหตุเปนผล  คิดสรางสรรค  คิดวิเคราะหวิจารณ  มีทักษะที่สําคัญในการคนควาและ
สรางองคความรูดวยกระบวนการสืบเสาะหาความรู  สามารถแกปญหาอยางเปนระบบ  สามารถ
ตัดสินใจโดยใชขอมูลหลากหลายและประจักษพยานที่ตรวจสอบได  รวมถึงมีทักษะในการใช
เทคโนโลยีในการสืบคนขอมูลและการจัดการ 
 สถาบันสงเสริมการเรียนการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  (สสวท.)  ไดรับมอบหมาย
จากกระทรวงศึกษาธิการใหรับผิดชอบกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  คณิตศาสตร  และ
เทคโนโลยี  ในสวนของกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สสวท.  ไดกําหนดมาตรฐานการเรียนรู
ข้ันพื้นฐาน  มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นและจัดทําสาระการเรียนรูแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  
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กลุมวิทยาศาสตร  ประกอบดวย  ผังมโนทัศนสาระวิทยาศาสตรชวงชั้นและรายป  ผลการเรียนรูที่
คาดหวังและสาระการเรียนรูรายป  รายภาคตั้งแตชั้นประถมศึกษาปที่ 1  ถึงชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6  
จัดทําหนวยการเรียนรู  คําอธิบายรายวิชาวิทยาสาสตรพื้นฐานและแผนการจัดการเรียนรูเปน
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานตามที่กําหนดไวในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  
พุทธศักราช  2542  มาตรา 27  วรรค 1 
 สถานศึกษาจะตองเพิ่มเติมในสวนที่เกี่ยวกับสภาพปญหาชุมชน  และสังคมภูมิปญญา
ทองถิ่น  คุณลักษณะอันพึงประสงค  เพื่อเปนสมาชิกที่ดีของครอบครัว  ชุมชน  สังคม  และ
ประเทศชาติ  เพื่อใหเปนหลักสูตรที่ เหมาะสมกับแตละสถานศึกษา   ตามที่กําหนดไวใน
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พุทธศักราช  2542  มาตรา 27  วรรค 2 
 

4.2 วิสัยทัศนการเรียนรูวิทยาศาสตร 
 สถาบันสงเสริมการเรียนการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  (2546, หนา 2)  ไดกลาว
วาวิสัยทัศนเปนมุมมองภาพในอนาคตที่มุงหวังวาจะมีการพัฒนาอะไร  อยางไร  ซึ่งสอดคลองกับ
การปรับเปล่ียนของสังคม  วิสัยทัศนการเรียนรูวิทยาศาสตรกําหนดไวเพื่อเปนแนวทางใหผูบริหาร
สถานศึกษา  ผูสอน  บุคลากรทางการศึกษา  ผูเ รียน  และชุมชนรวมกันพัฒนาการศึกษา
วิทยาศาสตรและปฏิบัติรวมกันสูความสําเร็จ 
 ในการกําหนดวิสัยทัศนการเรียนรูวิทยาศาสตรใชกรอบแนวคิดในเรื่องของการพัฒนา
การศึกษาเพื่อเตรียมคนในสังคมแหงการเรียนรูและสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติ  พ.ศ. 2542  ดังนี้ 
 หลักสูตรและการเรียนการสอนวิทยาศาสตรจะเชื่อมโยงเนื้อหาแนวคิดหลัก  และ
กระบวนการที่เปนสากล  แตมีความสอดคลองกับชีวิตจริงทั้งระดับทองถิ่นและระดับประเทศและมี
ความยืดหยุนหลากหลาย 
 หลักสูตรและการเรียนการสอนตองตอบสนองผูเรียนที่มีความถนัดและความสนใจ
แตกตางกันในการใชวิทยาศาสตรสําหรับการศึกษาตอและการประกอบอาชีพที่เกี่ยวของกับ
วิทยาศาสตร 
 ผูเรียนทุกคนจะไดรับการสงเสริมใหพัฒนากระบวนการคิด  ความสามารถในการเรียนรู  
กระบวนการสืบเสาะหาความรู  กระบวนการแกปญหา  และการคิดสรางสรรคองคความรู 
 ใชแหลงเรียนรูในทองถิ่น  โดยถือวามีความสําคัญควบคูกับการเรียนในสถานศึกษา 
 ใชยุทธศาสตรการเรียนการสอนหลากหลายเพื่อตรวจสอบความตองการ  ความสนใจ
และวิธีเรียนที่แตกตางกันของผูเรียน 
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 การเรียนรูเปนกระบวนกาสรสําคัญที่สุดที่ทุกคนตองไดรับการพัฒนาเพื่อใหสามารถ
เรียนรูตลอดชีวิตจึงจะประสบความสําเร็จในการดําเนินชีวิต 
 การเรียนการสอนตองสงเสริมและพัฒนาผูเรียนใหมีเจตคติ  คุณธรรม  จริยธรรม  
คานิยมที่เหมาะสมตอวิทยาศาสตร  เทคโนโลยี  สังคมและสิ่งแวดลอม 
 วิสัยทัศนการเรียนรูวิทยาศาสตร  ตามมาตรฐานหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดไว  
ดังนี้ 
 การเรียนรูวิทยาศาสตรเปนการพัฒนาผูเรียนใหไดรับทั้งความรู  กระบวนการและเจตคติ  
ผูเรียนทุกคนควรไดรับการกระตุนสงเสริมใหสนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนรูวิทยาศาสตร  มีความ
สงสัย  เกิดคําถามในสิ่งตางๆ  ที่เกี่ยวกับโลกธรรมชาติรอบตัว  มีความมุงมั่นและมีความสุขที่จะ
ศึกษาคนควา  สืบเสาะหาความรูเพื่อรวบรวมขอมูล  วิเคราะหผล  นําไปสูคําตอบคําถามสามารถ
ตัดสินใจดวยการใชขอมูลอยางมีเหตุผล  สามารถสื่อสารคําถาม  คําตอบ  ขอมูลและสิ่งที่คนพบ
จากการเรียนรูใหผูอ่ืนเขาใจได 
 การเรียนรูวิทยาศาสตรเปนการเรียนรูตลอดชีวิต  เนื่องจากความรูวิทยาสาสตรเปน
เร่ืองราวเกี่ยวกับโลกธรรมชาติ (Natural World)  ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา  ทุกคนจึงตอง
เรียนรู  เพื่อนําผลการเรียนรูไปใชในชีวิตและประกอบอาชีพ  เมื่อผูเรียนไดเรียนวิทยาศาสตรโดย
ไดรับการกระตุนใหเกิดความตื่นเตนทาทายกับการเผชิญสถานการณหรือปญหา  มีการรวมคิดลง
มือปฏิบัติจริง  ก็จะเขาใจและเห็นความเชื่อมโยงของวิทยาศาสตรกับวิชาอื่นและชีวิต  ทําให
สามารถอธิบาย  ทํานาย  คาดการณส่ิงตาง ๆ  ไดอยางมีเหตุผล  การประสบความสําเร็จในการ
เรียนวิทยาสาสตรจะเปนแรงกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจ  มุงมั่นที่จะสังเกตสํารวจตรวจสอบ  
สืบคน  ความรูที่มีคุณคาเพิ่มข้ึนอยางไมหยุดยั้ง  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจึงตอง
สอดคลองกับสภาพจริงในชีวิต  โดยใชแหลงเรียนรูหลากหลายในทองถิ่น  และคํานึงถึงผูเรียนที่มี
วิธีการเรียนรู  ความสนใจและความถนัดแตกตางกัน 
 การเรียนรูวิทยาศาสตรข้ันพื้นฐาน  เปนการเรียนรูเพื่อเขาใจ  ซาบซึ้งและเหน็ความสาํคญั
ของธรรมชาติและสิ่งแวดลอม  ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนสามารถเชื่อโยงองคความรูหลาย ๆ  ดาน  เปน
ความรูแบบองครวม  อันจะนําไปสูการสรางสิ่งตาง ๆ  และพัฒนาคุณภาพชีวิต  มีความสามารถใน
การจัดการ  และรวมกันดูแลรักษาโลกธรรมชาติอยางยั่งยืน 
 
 4.3  เปาหมายของการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร 
 สถาบันสงเสรมิการเรียนการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี (2546, หนา 2)  ไดกลาว
วา  วิทยาศาสตรเปนเรื่องของการเรียนรูเกีย่วกับธรรมชาติ โดยมนุษยใชกระบวนการ  การสังเกต 
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สํารวจตรวจสอบ และการทดลองเกี่ยวกับปรากฏการณทางธรรมชาตแิละนําผลมาจัดระบบ 
หลักการ แนวคิด และทฤษฏี  ด้ังนั้นการเรียนการสอนวทิยาศาสตรจึงมุงเนนใหผูเรียนไดเปนผู
เรียนรูและคนพบดวยตนเองมากที่สุด นั่นคือใหไดทั้งกระบวนการและองคความรู ต้ังแตวัยเริ่มแรก
กอนเขาเรียน เมื่ออยูในสถานศึกษาและเมื่อออกจาสถานศึกษาไปประกอบอาชีพแลว 
 การจัดการเรียนการสอนวทิยาศาสตรในสถานศกึษามีเปาหมายสาํคญัดังนั้น 

1. เพื่อใหเขาใจหลักการ ทฤษฎีที่เปนพืน้ฐานในวทิยาศาสตร 
2. เพื่อใหเขาใจขอบเขต ธรรมชาติ และขอจํากัดของวิทยาศาสตร 
3. เพื่อใหมทีักษะที่สําคัญในการศึกษาคนควาและคิดคนทางวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี 
4. เพื่อพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแกปญหาและการ 

จัดการทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตดัสินใจ 
5. เพื่อตระหนักถงึความสัมพนัธระหวางวิทยาศาสตร เทคโนโลย ีมวลมนษุยและสภาพ 

แวดลอมในเชงิที่มีอิทธพิลและผลกระทบซึ่งกนัและกนั    
6. เพื่อนาํความรูความเขาใจในเรื่องวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไปใชใหเกิดประโยชนตอ 

สังคมและการดํารงชีวิต 
7. เพื่อใหคนมีจิตใจในเรื่องวิทยาศาสตร มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมในการใช 

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอยางสรางสรรค 
 

4.4  สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
สถาบันสงเสรมิการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2546, หนา 4)  ไดกลาววา  สาระ

การเรียนรูที่กาํหนดไวนี ้ เปนสาระหลักของวทิยาศาสตรพื้นฐาน  ที่นกัเรียนทุกคนตองเรียนรู  
ประกอบดวยสวนที่เปนเนื้อหา  แนวความคิดหลักวทิยาศาสตรและกระบวนการ 

สาระที่เปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  ประกอบดวย 8 สาระหลัก  
ดังนี ้
 สาระที ่1:ส่ิงมชีีวิตกับกระบวนการดํารงชวีิต 
 สาระที ่2:ชีวิตกับส่ิงแวดลอม 
 สาระที ่3:สารและสมบัติของสาร 
 สาระที ่4:แรงและการเคลื่อนที ่
 สาระที ่5:พลังงาน 
 สาระที ่6:กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 
 สาระที ่7:ดาราศาสตรและอวกาศ 
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 สาระที ่8:ธรรมชาติของวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ี
 
 4.5  มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐานขัน้พืน้ฐานสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร 
 สถาบันสงเสรมิการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2546, หนา 5)  ไดกลาววา
มาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  เปนขอกําหนดคุณภาพของผูเรียน  ดาน
ความรู  ความคิดทักษะ  กระบวนการเรียนรู  คุณธรรม  จริยธรรม  และคานยิม  ซึ่งเปนจุดมุงหมาย
ที่จะพัฒนาใหผูเรียนมีคุณลกัษณะอันพึงประสงคประกอบดวย  มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขัน้
พื้นฐาน  สําหรับนักเรียนทกุคนเมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน  และมาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้
สําหรับนักเรียนทกุคนเมื่อจบการศึกษาในแตละชวงชัน้ 
 มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐานของกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  มดัีงนี ้
สาระที ่1:ส่ิงมชีีวิตกับกระบวนการดํารงชวีิต 
มาตรฐาน ว 1.1  เขาใจพืน้ฐานของสิง่มีชวีติ ความสมัพนัธของโครงสรางและหนาทีข่อง 

ระบบตางๆ ของสิ่งมีชวีิตทีท่ํางานสัมพันธกัน มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู 
ส่ือสารสิ่งที่เรียนรู และนําความรูไปใชในการดํารงชวีิตของตนเองและดูแล
ส่ิงมีชีวิต 

มาตรฐาน ว 1.2  เขาใจกระบวนการและความสาํคัญของการถายทอดลักษณะทางพนัธุกรรม 
วิวัฒนาการของสิ่งมีชวีิต ความหลากหลายทางชีวภาพ การใชเทคโนโลยีชีวภาพที่
มีผลตอมนุษยและสิ่งแวดลอม มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยา
ศาสตร ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําไปใชประโยชน 

สาระที ่2:ชีวิตกับส่ิงแวดลอม 
มาตรฐาน ว 2.1  เขาใจสิ่งแวดลอมในทองถิ่น ความสัมพันธระหวางสิง่แวดลอกับส่ิงมีชีวิต  

ความสัมพันธระหวางสิง่มีชวีิตตางๆ ในระบบนิเวศ มีกระบวนการสืบเสาะหา
ความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนาํไปใชประโยชน 

มาตรฐาน ว 2.2  เขาใจความสําคัญของทรัพยากรธรรมชาติ การใชทรัพยากรธรรมชาติในระดับ 
ทองถิน่ ประเทศและโลก นาํความรูไปใชในการจัดทรัพยากรธรรมชาติและ
ส่ิงแวดลอมในทองถิน่อยางยัง่ยืน 

สาระที ่3:สารและสมบัติของสาร 
มาตรฐาน ว 3.1: เขาใจสมบติัของสาร ความสัมพันธระหวางสมบัติของสารกับโครงสรางและแรง 
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ยึดเหนีย่วระหวางอนุภาค มกีระบวนการสบืเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร 
ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนาํไปใชประโยชน 

มาตรฐาน ว 3.2  เขาใจธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสาร การเกิดสารละลาย การ 
เกิดปฏิกิริยาเคมี มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารสิ่ง
ที่เรียนรูและนาํไปใชประโยชน 

สาระที ่4:แรงและการเคลื่อนที ่
มาตรฐาน ว 4.1  เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา แรงโนมถวง และแรงนิวเคลียร ม ี

กระบวนการสบืเสาะหาความรู ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนาํไปใชประโยชนอยาง
ถูกตองและมคุีณธรรม 

มาตรฐาน ว 4.2  เขาใจลักษณะการเคลื่อนที่แบบตางๆ ของวัตถุในธรรมชาติ มกีระบวนการสืบ 
เสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําไปใชประโยชน 

สาระที ่5:พลังงาน 
มาตรฐาน ว 5.1  เขาใจความสัมพนัธระหวางพลงังานกบัการดํารงชวีติ การเปลี่ยนรปูพลังงาน 

ปฏิสัมพันธระหวางสารและพลังงาน ผลของการใชพลังงานตอชีวิตและ
ส่ิงแวดลอม มกีระบวนการสบืเสาะหาความรู ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนาํไปใช
ประโยชน 

สาระที ่6:กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 
มาตรฐาน ว 6.1  เขาใจกระบวนการตางๆ ที่เกิดขึ้นบนผวิโลกและภายในโลก ความสัมพันธของ 

กระบวนการตางๆ ที่มีผลตอการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ ภูมิประเทศ และสัณฐาน
ของโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารสิ่งที่เรียนรู
และนําไปใชประโยชน 

สาระที ่7:ดาราศาสตรและอวกาศ 
มาตรฐาน ว 7.1  เขาใจวิวฒันาการของระบบสุริยะและกาแล็กซ ีปฏิสัมพันธภายในระบบสุริยะ  

และผลตอส่ิงมีชีวิตบนโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวทิยาศาสตร 
ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนาํไปใชประโยชน 

มาตรฐาน ว 7.2  เขาใจความสําคัญของเทคโนโลยีอวกาศที่นาํมาใชในการสาํรวจอวกาศและ 
ทรัพยากรธรรมชาติ ดานการเกษตรและการสื่อสาร ส่ือสารสิ่งทีเ่รียนรูและนําไปใช
ประโยชนอยางมีคุณธรรมตอชีวิตและสิ่งแวดลอม 
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สาระที ่8:ธรรมชาติของวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ี
มาตรฐาน ว 8.1 ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตร ในการสืบเสาะหาความรู  
 การแกปญหา รูวาปรากฏการณทางธรรมชาติที่เกิดขึน้สวนใหญมีรูปแบบที ่
 แนนอน สามารถอธิบายและตรวจสอบได ภายใตขอมูลและเครื่องมือที่มีอยูใน 
 ชวงเวลานั้นๆ เขาใจวาวิทยาศาสตร เทคโนโลยี สังคม และส่ิงแวดลอมมีความ 
  เกี่ยวของสัมพนัธกนั 
 
5.  แนวการวดัผลสัมฤทธิท์างการเรยีน 
  5.1  การวัดผลแบบอิงกลุม (Norm reverenced measurement)  เกิดจากความ
เชื่อมั่นใน  เ ร่ืองความแตกตางระหวางบุคคล โดยถือวาบุคคลมีความสามารถเดน  หรือมี
ความสามารถดอยอยูบางคนสวนใหญจะมีความสามารถปานกลาง ดังนั้นการทดสอบแบบนี้จึงยึด
เอาคนสวนใหญเปนหลักในการเปรียบเทียบ โดยพิจารณาผลของการทดสอบของบุคคล
เปรียบเทียบกับคนอ่ืน ๆ ในกลุมเดียวกัน การแปลความหมายของคะแนนแบบนี้ จะทําใหคุณครู
ทราบวา นักเรียนคนไหนอยูในตําแหนงใดในกลุม 
 5.2  การวัดผลแบบอิงเกณฑ (Criterion  reverenced  measurement)  การวัดผล
แบบนี้ยึดถือความเชื่อเร่ืองการเรียนเพื่อรอบรู โดยพยายามสงเสริมทั้งหมดประสบความสําเร็จใน
การเรียนแมวาผูเรียนจะมีลักษณะที่แตกตางกันก็ตาม ทุกคนควรไดรับการสงเสริมและพัฒนาใหถึง
ขีดความสามารถสูงสุดของแตละบุคคลกับเกณฑ หรือมาตรฐานที่วางไวการวัดผลแบบนี้จะชวยให
ทราบวานักเรียนรูอะไรบาง และรูมากนอยเพียงใด ดังนั้นการวัดผลแบบอิงเกณฑจึงขึ้นอยูกับ
กําหนดเกณฑเปนสําคัญ การวัดแบบนี้ยังชวยใหครูทราบวาจะตองปรับปรุงการสอนในเนื้อหาตอน
ใด เพื่อที่จะบรรลุผลการเรียนรูที่คาดหวังที่วางไว ครูจะทราบถึงความกาวหนาของนักเรียนสามารถ
วิเคราะหถึงสวนที่เกงหรือไมเกงของนักเรียน ตลอดยังทราบถึงผลความกาวหนาใน การเรียนของ
นักเรียนดวย  
 ในการพัฒนาผูเรียนใหสูจุดมุงหมายปลายทางไดสมบูรณที่สุด ทั้งทางดานรางกาย 
อารมณสังคมและสติปญญา ผูกําหนดจุดมุงหมายคํานึงถึงประเภทของพฤติกรรมที่พึงประสงค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) 
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              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นระดับตํ่าที่สุดของผลการเรียนรูพุทธพิสัย 
                   1.2  ความเขาใจ (Comprehension)  ซึ่งถือวาเปนระดับที่  2  ของพุทธิพิสัย หมายถึง
ความสามารถที่จะจับความหมายของขอความนั้นได แสดงออกเปนพฤติกรรมตาง ๆ คือแปลความ
ได และพยากรณได ผลการเรียนรูเหลานี้สูงกวาการระลึกไดธรรมดา  แตก็ยังคงเปนพฤติกรรม
ระดับ  ตํ่าอยู 
                   1.3  การนําไปใช (Application) หมายถึง ความสามารถที่จะใชความรูที่เรียนมาแลว
ในสถานการณใหม อาจรวมการนําเอาขอบังคับ วิธีการ ความคิด หลักการ กฎและทฤษฎีไปใชดวย 
ผลการเรียนรูในระดับนี้สูงกวาความเขาใจ 
                  1.4  การวิเคราะห (Analysis) หมายถึง ความสามารถที่จะแยกแยะสวนใหญทั้งหมด
ออกเปนสวน ๆ จนเปนที่เขาใจชัดขึ้น อาจรวมถึงการจําแนกสวนตาง ๆ หรือวิเคราะหความสัมพันธ
ระหวางสวนประกอบนั้น หารือวิเคราะหหลักการตาง ๆ เหลานั้น ผลการเรียนรูระดับนี้เนนการ
สรางสรรคพฤติกรรมตาง ๆ ดวยการย้ําถึงโครงสรางใหม ๆ 
                  1.5  การสังเคราะห (Synthesis) หมายถึง  ความสามารถในการรวมสวนตาง  ๆ เขา
ดวยกันเปนสิ่งใหม ไดแก การรอยกรองคําพูดใหคนอื่นเขาใจการวางแผนการปฏิบัติการ เชน เสนอ     
ความเห็นการวิจัย หรือการพัฒนาความสัมพันธระหวางสวนประกอบตาง ๆ การเรียนรูระดับนี้เนน
การสรางสรรคพฤติกรรมตาง ๆ ดวยการย้ําถึงโครงสรางใหม ๆ 
                  1.6  การประเมินคา (Evaluation) เปนเรื่องที่เกี่ยวกับความสามารถในการตัดสิน
คุณคาของเนื้อหา ไดแก ขอความ นวนิยาย โคลง รายงานการวิจัยใหเปนไปตามความมุงหมาย
ที่ต้ังไว การ  ตัดสินนี้ตองอยูบนเกณฑ อาจจะเปนเกณฑที่อาศัยเหตุการณภายในหรืออาศัย
เหตุการณภายนอกก็ได ผลการเรียนรูนี้จัดอยูในระดับสูงสุดของพุทธิพิสัย 
  2.  จิตพิสัย (Affective Domain) พฤติกรรมของพิสัยนี้แบงออกเปน 5 ระดับ แตไมไดจัด
เรียงความยากงายเหมือนพุทธิพิสัยพฤติกรรมที่แสดงออกในจิตพิสัยนี้ เปนเรื่องของการ
เปลี่ยนแปลงคุณธรรมและคุณคา ตลอดจนการจัดระเบียบทางจิตใจ และลักษณะนิสัยที่เกิดขึ้นใน
ตัวเด็กเรียงตามระดับตํ่าไปหาระดับสูงดังนี้  
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                   2.1  การยอมรับ  (Receiving) เปนความตั้งใจของนักเรียนที่จะเอาใจใสตอ
ปรากฏการณตาง ๆ หรือส่ิงเรา เชน กิจกรรมในหองเรียน ตํารา ดนตรี เปนตน ถาจะพูดในแงของ
การสอนก็หมายถึงการดึงใหนักเรียนมีความตั้งใจเรียน ผลการเรียนรูนี้จัดเปนระดับที่สุดของจิต
พิสัย 
 2.2  การตอบสนอง  (Responding) หมายถึง นักเรียนแสดงความตองการที่จะมี
สวนรวม ไมเพียงแตจะแสดงความสนใจในปรากฏการณตาง ๆ เทานั้น ยังแสดงการโตตอบที่
ออกมาทางบวก เชน อานหนังสือที่ครูกําหนดให  หรือตองการจะโตตอบ เชน อาสาที่จะอานเกิน
กวาที่ครูกําหนดใหหรือพึงพอใจที่จะโตตอบ เชน อานเพื่อความสุข สนุกสนาน ผลการเรียนรูที่
คาดหวังการสอนระดับนี้จัดอยูในเรื่องความสนใจ 
 2.3  คานิยม  (Valuing) เปนเรื่องของการกําหนดคุณคาที่จะใหมีข้ึนในตัวนักเรียน
ต้ังแตระดับงาย ๆ คือปรับปรุงทักษะของนักเรียนทั้งกลุม ไปจนถึงระดับที่ซับซอน คือใหรับผิดชอบ       
ตอหนาที่การงาน ผลการเรียนรูระดับเกี่ยวกับพฤติกรรมที่ตกคางอยูในตัวนักเรียนจนเห็นไดชัด        
จุดมุงหมายการสอนของระดับนี้จัดอยูในเรื่องเจตคติและความซาบซึ้ง 
 2.4  การจัดระบบคานิยม (Organizing)  คือ การนําคุณคาตาง ๆ มารวมกันเพื่อทํา        
การเปรียบเทียบ และเริ่มสรางคุณคาทางความคิดรอบยอด เชน รูจักความรับผิดชอบแตละบุคคล
เพื่อทําใหมนุษยสัมพันธดีข้ึน หรือเกี่ยวกับการสนองความตองการดานสวัสดิภาพทางเศรษฐกิจ
และบริการดานสังคม ผลการเรียนรูที่คาดหวังของการสอนในระดับนี้ คือ การพัฒนาปรัชญาชีวิต 
 2.5  การมีลักษณะจากคานิยม (Characterizing) จิตพิสัยระดับนี้บุคคลจะมีระบบ
คานิยมที่สามารถควบคุมใหบุคคลนั้นแสดงออกดานพฤติกรรม ซึ่งเปนคุณลักษณะที่เปนแบบฉบับ
ของแตละบุคคล 
 3.  ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain)  พฤติกรรมของพิสัยแบงออกเปน  5  ระดับ 
เรียงจากทักษะที่งาย ๆ  ไปสูทักษะที่ยาก  ซับซอน  คือ  จากการเลียนแบบไปสูการกระทําที่เกิดขึ้น
โดยอัตโนมัติ หรือโดยนิสัย ดังนี้             

      3.1 การเลียนแบบ (Imitation)  คือสังเกตทักษะและพยายามทาํตามนั้น เชน
พยายามทาํตามและสาธิตวธิีการขับรถ เปนตนการลงมอืทํา (Manipulation)  คือ การลงมือทําตาม
คําสอน ไมใชเพียงสงัเกตเฉย ๆ เชน สามารถขับรถไดจากการสอนของครู พฤตกิรรมระดับนี้มี
ทักษะเพิม่ข้ึนจากที่เรียนมาและทําไดคลองขึ้น 
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 3.2  ความถูกตอง (Precision)  คือ  มทีักษะที่แมนยาํเที่ยงตรงไดสัดสวนแนนอน
สามารถทําไดโดยไมตองอาศัยตนแบบเดิม เชน เรียนขบัรถแลวสามารถขับรถไดผานการสอบตาม
มาตรฐาน  

 3.3  ความตอเนื่อง (Articulation)  ระดับนี้มีลักษณะที่ชาํนาญมากรวมทักษะ
มากกวาหนึ่งอยางเขาดวยกัน โดยเรียงลาํดับอยางดี เชน  การเหยยีบครัชทสัมพนัธกับการเขาเกยีร
อยางตอเนื่อง 

 3.4  การทําเองจนเคยชิน (Naturalization)   คือสามารถทําสิง่ตาง ๆ ไดโดยงายและ
อัตโนมัติ โดยไมตองออกแรงหรือสติปญญา สามารถตัดสินใจดําเนินการตามตองการในระยะเวลา
ส้ัน  เชน กอนการนาํรถออกสูทองถนน  ตองสํารวจความเรียบรอยของเบรก  กระจกสองหลงัคาด
เข็มขัด นิรภัย ฯลฯ กอนทุกครั้ง 
 จุดมุงหมายดานทักษะพิสัย มีความสัมพนัธกับจุดมุงหมายดานจิตพสัิยและพทุธิพสัิย
จากตัวอยางงานตอไปนี ้ งานประเภทไม โลหะ เนนที่ความถูกตองตามแบบที่กาํหนด 
(ความสามารถในการอานแบบ และการทาํตามแบบ) ความมัน่คงแข็งแรง  รูปทรงสวยงาม ประณีต 
             งานประเภทผา ศิลปะประดิษฐ และการตัดเยบ็ เนนรูปทรงที่ถูกตอง ศิลปะและความ
ประณีตสวยงาม 
             งานประเภทอาหาร อาจเนนใหความสาํคัญเปนพิเศษตอ สีสัน สัมผัสและรสชาติของ
อาหาร เปนตน 
             จากการศึกษาเอกสารแนวทางการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  คณะผูวิจัยไดใชขอสอบ
แบบอิงเกณฑ  เนนที่พทุธพสัิยและจิตพิสัย  เนื่องจากเปนเรื่องเกี่ยวกบัวิทยาศาสตรและทองถิน่ที่
สําคัญ 
 
6. การหาประสิทธิภาพของสื่ออิเล็กทรอนิกส 
 การหาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอน ( กฤษมันต  วัฒนาณรงค, 2538,                 
หนา 11-14)  กลาววา มีหลักการคือ  ยึดความแตกตางระหวางบุคคล  การมีปฏิสัมพันธหรือมีสวน
รวมของผูเรียนและมีการทราบผลการกระทํา รวมถึงการเสริมแรง ประสิทธิภาพที่วัดออกมาจะ
พิจารณาจากเปอรเซ็นตทําแบบฝกหัด หรือกระบวนการปฏิสัมพันธกับเปอรเซ็นตการทํา
แบบทดสอบเมื่อจบบทเรียน  แสดงเปนตัวเลข  2 ตัว E1 / E2  เชน 80/80,  85/85,  90/90 
 80/80  ตัวเลข  80  ตัวแรก หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทั้งกลุมที่ไดจากการทํา
แบบทดสอบระหวางเรียน ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ  80 
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 80/80 ตัวเลข 80  ตัวหลัง หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทั้งกลุมที่ไดจากการทํา
แบบทดสอบหลังเรียน ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ  80 
 
 
 
                  เชนเดียวกับการหาประสทิธิภาพบทเรียนโปรแกรมโดยมีสูตรการคิด  คือ 

 
สูตร  E1  =        
 

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

 
สูตร  E2   =   
 

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

   ประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอนมาจากผลลัพธการคํานวณ  E1  และ E2 

ถาตัวเลขเขาใกล 100 มากเทาไร ถือวามีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยมีคาสูงสุด 100 เกณฑที่ใหจะ
อยูในระดับ 80/80  ข้ึนไป จึงจะถือวามีประสิทธิภาพสามารถนําไปใชเปนบทเรียนได 
 

  ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ 
   พิเชฐร  พึ่งสุนทรศิริมาศ   (2540.หนา 34-35)  กลาววา การหาประสิทธิภาพของ 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนไปตามขั้นตอนคือ 
   1. ข้ันตอนการหาแบบ 1:1 (แบบเดี่ยว) เปนการทดลองกับผูเรียน 1-3 คน โดยเปนการ 
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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 โดยจะม ี
ผูเรียนทัง้เกงและออนคละกนัอยูในกลุม  คํานวณหาประสิทธิภาพแลวทาํการปรับปรุงในขั้นนี้ E1/E2  
ควรมีคะแนนอยูประมาณ  70/70 

   3.  ข้ันตอนการหาแบบ 1:100 (แบบภาคสนาม) เปนการทดลองขัน้สุดทาย โดยทดลอง
กับผูเรียน 40-100คน   คํานวณหาประสิทธิภาพแลวทําการปรับปรุงผลลัพธที ่จะตองเทากับเกณฑ
ที่ต้ังไว  กรณปีระสิทธิภาพชุดการสอนทีส่รางขึ้นไมถงึเกณฑทีก่ําหนดเนื่องจากสภาพตัวแปรที่ไม
สามารถควบคุมไดอาจอนุโลมใหมีระดับความผิดพลาดไดไมตํ่ากวาที่กําหนดไว ประมาณ 2.5-5 
เปอรเซ็นต หากแตกตางกนัมากผูสอนตองกําหนดเกณฑประสิทธิภาพชุดการสอนใหมโดยยึดภาพ
ความจริงเปนเกณฑ  
 
 ไชยยศ  เรืองสวุรรณ (2533, หนา 127-130)  กลาวถงึ  วธิีการประเมนิผลสื่อประสม   
ไวดังนี ้
 ข้ันตอนการหาประสิทธิภาพ 
 เมื่อผลิตชุดการสอนขึ้นเปนตนแบบแลว  ตองนาํชุดการสอนไปหาประสทิธิภาพตาม
ข้ันตอนตอไปนี ้
 ก. 1:1 (แบบเดี่ยว)  คือทดลองกับผูเรียน 3 คน  โดยใชเดก็ออน  ปานกลางและเด็กเกง  
คํานวณหาประสิทธิภาพ  เสร็จแลวปรับปรุงใหดีข้ึน  โดยปกติคะแนนทีไ่ดจากการทดลองแบบเดี่ยว  
จะไดคะแนนต่ํากวาเกณฑมาก  แตไมตองวิตกเมื่อปรับปรุงแลวจะสงูขึ้นมากกอนนําไปทดลองแบบ
กลุม  ในขั้นนี้  E1/E2  ที่ไดจะมีคาประมาณ  60/60 
 ข.  1:10 (แบบกลุม)  คือทดสอบกับผูเรียน  6 – 10 คน  (คละผูเรียนทีเ่กงกับออน)  
คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุง  ในคราวนี้คะแนนของผูเรียนจะเพิ่มข้ึนอีกเกอืบเทาเกณฑ
โดยเฉลี่ยจะหางจากเกณฑประมาณ  10%  นัน่คือ  E1/E2  ที่ไดจะมีคาประมาณ  70/70 
 ค.  1:100  (ภาคสนาม)  ทดลองกับผูเรียนทั้งชัน้  40-100  คน  คํานวณหาประสทิธภิาพ
แลวทําการปรบัปรุง  ผลลัพธที่ไดควรใกลเคียงกับเกณฑที่ต้ังไว  หากต่าํจากเกณฑไมเกิน  2.5%  ก็
ใหยอมรับ  หากแตกตางกนัมากผูสอนตองกําหนดเกณฑประสิทธิภาพชุดการสอนใหมโดยยึด
สภาพความเปนจริงเปนเกณฑ 
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 นอกจากนี้ไชยยศ  เรืองสวุรรณ (2533, หนา 127 - 130)  ไดกลาวถึงการประเมินสื่อวา
เปนการพิจารณาประสิทธิภาพและคุณภาพของสื่อการสอน  ดังนัน้การประเมินสื่อจงึเริ่มดวยการ
กําหนดปญหาหรือคําถาม 
 การประเมนิสือ่ทําไดหลายวธิี  ที่นยิมกนัม ี 5  วิธ ี คือ 

1. การประเมนิโดยผูสอน 
2. การประเมนิโดยผูชํานาญ 
3. การประเมนิโดยคณะกรรมการเฉพาะกิจ 
4. การประเมนิโดยผูเรียน 
5. การประเมนิประสิทธิภาพของสื่อ 

 การประเมนิสือ่  อาจทาํไดดวยการสังเกตพฤติกรรมการเรียน  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผูเรียน  การอภิปรายระหวางผูสอนกับผูเรียนเกีย่วกับส่ือการเรียนการสอนกเ็ปนอีก
แนวทางหนึ่งในการประเมินสื่อ  ทัง้นี้ผูประเมินควรมีแบบประเมิน  เพือ่ชวยในการเก็บรวบรวม
ขอมูล  นํามาวิเคราะหผลการประเมินตอไป 
 วิธีการประเมนิประสิทธิภาพสื่อ  ทาํได  2  วธิ ี
 1.  ประเมินโดยอาศัยเกณฑ  โดยใชเกณฑมาตรฐาน  90 / 90  เปนเกณฑประเมนิ
สําหรับเนื้อหาประเภทความรูความจําและใชเกณฑมาตรฐาน  80 / 80  เปนเกณฑประเมินสาํหรับ
เนื้อหาทีเ่ปนทกัษะ  ความหมายของตวัเลขเกณฑมาตรฐานดงักลาว  มีความหมายดังนี้  คือ 90  
ตัวแรก  หมายถึง  คารอยละของประสิทธิภาพในดานกระบวนการของชดุการสอน ซึ่งประกอบดวย
ผลของการปฏบัิติภารกิจตาง  สวน  90  ตัวหลัง  หมายถงึ  คะแนนจากการทดสอบหลังเรียนของ
ผูเรียนทกุคนนํามาคํานวณหาคารอยละเฉลี่ยก็จะไดคาตัวเลขทั้งสองเพื่อนาํไปเปรียบเทียบกับ
เกณฑมาตรฐานตอไป 
 2.  ประเมินโดยไมไดต้ังเกณฑไวลวงหนา  เปนการประเมินประสทิธิภาพของสื่อดวยการ
เปรียบเทียบผลการสอบของผูเรียนภายหลงัจากที่เรียนจากสื่อนัน้แลววาสูงกวาผลสอบกอนเรียน
อยางมีนยัสําคัญหรือไมหากผลการเปรียบเทียบพบวา  ผูเรียนไดคะแนนสอบหลังเรียนสูงกวา
คะแนนสอบกอนเรียนอยางมีนัยสาํคัญ  กแ็สดงวาสื่อนัน้มีประสิทธิภาพ 
 เครื่องมือการประเมินสื่อ 

1. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
2. แบบทดสอบความถนัด  วัดสมรรถนะของผูเรียนภายหลงัที่ไดเรียนจากสื่อ 
3. แบบสอบถามเปนเครื่องมือที่ใชในการสํารวจ 
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4. แบบมาตราสวนประมาณคา  นําไปใชในการรวบรวมขอมูลเพื่อประเมินเหตุการณ
ความคิดเหน็และเจตคติของผูเรียนได 

5. แบบจัดอันดับ  เปนการพิจารณาคุณคาของสื่อในการสอนจุดมุงหมายหนึง่วาสื่อใด
จะเหมาะสมทีสุ่ดแลวเรียงอนัดับความสําคัญ 

6. การบันทึกแบบไดอารี่เปนการบันทึกเกีย่วกับส่ือทุกครั้งเมื่อใช 
7. การสังเกต เปนการเฝาดูผลที่เกิดขึ้นจากการใชส่ือต้ังแตเร่ิมตนจนจบกระบวนการใช 
8. การสัมภาษณ  เปนการซักถามและพูดคุยกับทัง้ผูผลิต  ผูใชและผูเรียน  เกี่ยวกับส่ือ

นั้นเพื่อนาํขอมูลมาประกอบพิจารณาในการประเมนิสือ่ 
 
 จากความคิดเห็นของนักวิชาการจงึพอสรปุไดวา  การหาประสิทธิภาพของสื่อนัน้เปนการ
นําไปสื่อไปทดลองใชตามขั้นตอนที่กาํหนดไว  เพื่อนาํขอมูลมาปรับปรุงจากนัน้นาํไปทดลองสอน
จริง  ประสิทธภิาพของสื่อจะกําหนดเปนเกณฑที่ผูสอนคาดหมายวาผูเรียนจะเปลีย่นพฤติกรรมเปน
ที่พงึพอใจโดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตผลเฉล่ียของคะแนนการทาํงานและการประกอบกิจกรรม
ของผูเรียนทั้งหมด  ตอเปอรเซ็นตของผลการสอน  หลงัเรียนของผูเรียนทัง้หมด  นัน่คือ E1/E2  หรือ
ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลพัธ 
 จาการศึกษาเอกสารและงานวิจยัตางๆ  ทีเ่กี่ยวของในการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา  
Educational  Research  and  Development  (R&D)  พบวา  เปนการใชกระบวนการในการ
พัฒนา  โดยผานกระบวนการทดลอง  เพื่อตรวจสอบคุณภาพและประเมินผลงาน  หรือผลิตภัณฑ
ทางการศึกษา  และผลการวจิัยจนเปนที่นาพอใจและยอมรับได   ซึง่มข้ัีนตอนดังนี้คือ  การสํารวจ  
การวิเคราะห  ออกแบบและพัฒนา  นาํไปทดลองใช  ตรวจสอบคุณภาพและประเมนิผล  และ
นําไปเผยแพร  ซึ่งเปาหมายที่สําคัญของการวิจัยและพฒันาคือ  การผลิตและพัฒนาผลิตภัณฑทาง
การศึกษาใหมปีระสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลกับผูเรียนใหมากที่สุด  ซึ่งในการวิจัยและพัฒนา
ตองใชความรูเร่ืองทฤษฎีและศาสตรตางๆ  เขามาเกี่ยวของ  เชน  ทฤษฎีการสอน  ทฤษฎีการเรียนรู
และจิตวิทยาที่เกี่ยวเนื่องกบัการออกแบบ  เพื่อใหการออกแบบและพัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนกิส 3 
ภาษา  มีประสิทธิภาพมากที่สุด  คณะผูวจิัยไดประยุกตข้ันตอนการวิจยัและพัฒนาเปนดังนี้  คือ  
การสํารวจ การสรางหนังสืออิเล็กทรอนกิส การทดลองใชและหาประสทิธิภาพ  และการประเมนิผล  
ซึ่งรายละเอียดจะกลาวในบทที ่3  ตอไป 
 จากการศึกษางานวิจยัที่เกี่ยวของกับหนงัสืออิเล็กทรอนกิส  ทําใหคณะผูวิจัยทราบวา  
หนงัสืออิเล็กทรอนิกสเปนสื่อที่มีบทบาทสําคัญในการชวยใหผูเรียนเกดิการเรียนรูตามวัตถุประสงค
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อยางมีประสิทธิภาพ เพราะหนงัสืออิเล็กทรอนิกสเปนสื่อที่ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดจากการมี
ปฏิสัมพันธ ผูเรียนสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรไดตลอดเวลา ในระหวางการเรียนรูทําใหผูเรียน
สามารถเขาใจบทเรียนไดงายขึ้น ชวยลดคาใชจายจากอปุกรณในการเรียน ลดระยะเวลาของการ
เรียนรูและขอจํากัดในเรื่องของเวลา และผลการวิจยัสวนมากไดผลสรุปวา  การสอนโดยใชหนังสือ
อิเล็กทรอนกิสทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนสูงขึ้น  อีกทั้งชวยลดเวลาในการสอนของ
ครูไดอีกดวย  โดยการออกแบบและพัฒนาหนังสืออิเลก็ทรอนิกสนั้น  คณะผูวิจัยไดคํานึงการนํา
แนวคิดทางดานจิตวิทยาพทุธพิสัยเกีย่วกบัการเรียนรูของมนษุย  ซึง่เปนทฤษฎีการเรียนรูและ
จิตวิทยาทีเ่กี่ยวเนื่องกับการออกแบบ  มาใชในการออกแบบดวย  อันไดแก  ความสนใจและ       
การรับรูอยางถูกตอง  การจดจํา  ความเขาใจ  ความกระตือรือรนในการเรียน  ทฤษฎีแรงจูงใจ          
การควบคุมการเรียน   การถายโอนการเรียนรูและการการตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล   
 สําหรับการสรางหนงัสืออิเลก็ทรอนกิส  คณะผูวิจัยไดประยุกตวิธกีารสรางหนงัสือ
อิเล็กทรอนกิส 3 ภาษา ตามหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยของ (Alessi  and Trollip, 
1991, อางจาก รุจโรจน  แกวอุไร, เอกสารประกอบการสอนรายวิชา 355542, หนา 29)  ซึ่งมี
ข้ันตอนดังนี้  คือ  ข้ันตอนการเตรียม (Preparation)  ข้ันตอนการออกแบบ (Design)  ข้ันตอนการ
เขียนผังงาน (Flowchart  Lesson)  ข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรด  (Create Storyboard)   
ข้ันตอนการสรางบทเรียนและเขียนโปรแกรม (Program  Lesson)  ข้ันตอนการผลิตเอกสาร
ประกอบบทเรยีน (Produce  Supporting  Materials)  ข้ันตอนการประเมินและแกไข (Evaluate 
and Revise)   และเพื่อใหเกิดการเรียนรูของผูเรียนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ  จงึไดสอดแทรก
กระบวนการเรยีนการสอนตามแนวคิดของกาเย  (Gange)  9  ข้ัน  มาใชในกระบวนการสราง
หนงัสืออิเล็กทรอนิกสดวย 
 


