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บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 
 ในการพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองอินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 คณะผู้วิจยัได้ศกึษาค้นคว้าเอกสาร
และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือเป็นพืน้ฐานส าหรับการด าเนินการวิจัย โดยน ามาเรียบเรียงไว้
ตามล าดบั ดงันี ้
 
1.  หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 
 1.1  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ กลุม่สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 1.2  แนวทางการจดักิจกรรมการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ 
2.  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 2.1  ความหมายของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 2.2  องค์ประกอบของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 2.3  ลกัษณะและโครงสร้างของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 2.4  ประเภทของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 2.5  หลกัการออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 2.6  ประโยชน์ของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 2.7  การหาประสิทธิภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
3.  ทฤษฎีการเรียนรู้ 
 3.1  ทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือการออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 3.2  ทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย ่(Gagne) 
4.  การ์ตนูแอนิเมชนั 
 4.1  การ์ตนู 
 4.2  แอนิเมชัน่ 
5.  ความพงึพอใจ 
 5.1  ความหมายของความพึงพอใจ 
 5.2  แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัความพงึพอใจ 
 5.3  การวดัความพงึพอใจ 
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6.  งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องทัง้ในและตา่งประเทศ 
 6.1  งานวิจยัในประเทศ 

6.2  งานวิจยัตา่งประเทศ 

 

1.  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 
 

 1.1  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  
 ผู้วิจยัได้ศกึษาและรวบรวมสาระส าคญัของหลกัสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยีเพ่ือเป็นหลักในการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ให้ครอบคลุมจุดมุ่งหมายของ
หลกัสตูรดงัตอ่ไปนี ้
 กระทรวงศึกษาธิการ (2551, หน้า 3-4) ได้กล่าวถึง หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึน้
พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 ไว้ดงันี ้
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 เป็นหลักสูตรท่ีจัดท าขึน้
ส าหรับท้องถ่ินและสถานศึกษา เพ่ือน าไปใช้ในการพัฒนาเด็กและเยาวชนไทยทุกคนให้ระดับ
การศกึษาขัน้พืน้ฐานให้มีคณุภาพด้านความรู้ และทกัษะท่ีจ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิตในสงัคมท่ีมี
การเปล่ียนแปลงและแสวงหาความรู้เพ่ือพฒันาตนเองยา่งตอ่เน่ืองตลอดชีวิต 
 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขึน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 มุ่งพฒันาผู้ เรียนทุกคน ซึ่ง
เป็นก าลงัของชาติให้เป็นมนุษย์ท่ีมีความสมดลุทัง้ร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านกัในความ
เป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมี
พระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมขุมีความรู้และทกัษะพืน้ฐาน รวมทัง้เจตคติท่ีจ าเป็นตอ่การศกึษาตอ่ 
การประกอบอาชีพ และการศกึษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญับนพืน้ฐานความเช่ือว่า
ทกุคนสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองได้เตม็ตามศกัยภาพ  
 กระทรวงศึกษาธิการ (2551, หน้า 19) ได้ก าหนดมาตฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี มี 4 สาระ ดงันี ้
 สาระท่ี 1 : การด ารงชีวิตและครอบครัว   
 มาตราฐาน ง 1.1  เข้าใจการท างาน มีความคิดสร้างสรรค์ มีทกัษะกระบวนการท างาน 
ทกัษะการจดัการ ทกัษะกระบวนการแก้ปัญหา ทกัษะการท างานร่วมกัน และทกัษะการแสวงหา
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ความรู้ มีคณุธรรม และลกัษณะนิสยัในการท างาน มีจิตส านึกในการใช้พลงังาน ทรัพยากร และ
สิ่งแวดล้อมเพ่ือการด ารงชีวิตและครอบครัว 
 สาระท่ี 2 : การออกแบบและเทคโนโลยี  
 มาตราฐาน ง 2.1  เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้าง
สิ่งของเคร่ืองใช้ หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์  เลือกใช้
เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจดัการเทคโนโลยีท่ี
ยัง่ยืน 
 สาระท่ี 3 : เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร   
 มาตราฐาน ง 3.1  เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และมีคณุธรรม 
 สาระท่ี 4 : การอาชีพ  
 มาตราฐาน ง 4.1  เข้าใจ มีทกัษะท่ีจ าเป็น มีประสบการณ์ เห็นแนวทางในงานอาชีพใช้
เทคโนโลยีเพ่ือพฒันาอาชีพ มีคณุธรรม และมีเจตคตท่ีิดีตอ่อาชีพ   
 นอกจากก าหนดสาระการเรียนรู้แล้ว หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน ยังได้
ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้ ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ก าหนดให้เรียนดงันี ้
  สาระท่ี 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว 
  มาตราฐาน ง 1.1 เข้าใจการท างาน มีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะกระบวนการ
ท างาน ทกัษะการจดัการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการท างานร่วมกันและทักษะการ
แสวงหาความรู้ มีคณุธรรม และลกัษณะนิสยัในการท างาน มีจิตส านึกในการใช้พลงังาน ทรัพยากร 
และสิ่งแวดล้อมเพ่ือการด ารงชีวิตและครอบครัว 
   1.  อภิปรายแนวทางในการท างานและปรับปรุงการท างานแตล่ะขัน้ตอน 
   2.  ใช้ทกัษะการจดัการในการท างานและทกัษะการท างานร่วมกนั 
   3.  ปฎิบตัตินอย่างมีมารยาทในการท างานกบัครอบครัวและผู้ อ่ืน 
  สาระท่ี 2  การออกแบบและเทคโนโลยี 
  มาตราฐาน ง 2.1  เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้าง
สิ่งของเคร่ืองใช้ หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้
เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจดัการเทคโนโลยีท่ี
ยัง่ยืน 
   1.  อธิบายสว่นประกอบของระบบเทคโนโลยี 
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   2.  สร้างสิ่งของตามความสนใจอยา่งปลอดภยัโดยก าหนดปัญหาหรือความ
ต้องการรวบรวมข้อมลูเลือกวิธีการออกแบบโดยถ่ายทอดความคดิเป็นภาพร่าง 3 มิตหิรือแผนท่ี
ความคดิ ลงมือสร้าง และประเมินผล 
   3.  น าความรู้และทกัษะการสร้างชิน้งานไปประยกุต์ในการสร้างสิ่งของ
เคร่ืองใช้ 
  สาระท่ี 3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
  มาตราฐาน ง 3.1  เข้าใจ เห็นคณุคา่ และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศใน
การสืบค้นข้อมลู การเรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และมีคณุธรรม 
   1.  อธิบายหลกัการท างานเบือ้งต้นของการแก้ปัญหา 
   2.  ใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหาข้อมลู 
   3.  เก็บรักษาข้อมลูท่ีเป็นประโยชน์ในรูปแบบตา่ง ๆ 
   4.  น าเสนอข้อมลูในรูปแบบท่ีเหมาะสมโดยเลือกใช้ซอฟแวร์ประยกุต์ 
   5.  ใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยสร้างชิน้งานจากจินตนาการหรืองานท่ีท าใน
ชีวิตประจ าวนัอยา่งมีจิตส านึกและความรับผิดชอบ 
  สาระท่ี 4  การอาชีพ 
  มาตราฐาน ง 4.1  เข้าใจ มีทักษะท่ีจ าเป็น มีประสบการณ์ เห็นแนวทางในงาน
อาชีพใช้เทคโนโลยีเพ่ือพฒันาอาชีพ มีคณุธรรม และมีเจตคตท่ีิดีตอ่อาชีพ   
   1.  ส ารวจตนเองเพ่ือวางแผนในการเลือกอาชีพ 
   2.  ระบคุวามรู้ความสามารถและคณุธรรมท่ีสมัพนัธ์กบัอาชีพท่ีสนใจ 
 จะเห็นได้ว่าในส่วนของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ประกอบไป
ด้วย 4 สาระ ได้แก่  การด ารงชีวิตและครอบครัว  การออกแบบและเทคโนโลยี เทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร  การอาชีพ ซึ่งในแต่ละสาระจะมีรายละเอียดเป็นมาตรฐานของแต่ละ
สาระ 
 ผู้วิจยัจะน าเสนอตารางตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรู้แกนกลางของสาระท่ี 3  เทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร ในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ดงันี ้
 สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  
 มาตราฐาน ง 3.1  เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และมีคณุธรรม กระทรวงศึกษาธิการ (2551, หน้า 34 -36) ได้ก าหนดมาตฐานการ
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เรียนรู้กลุม่สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ในสาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารไว้
ดงันี ้
ตาราง 1 แสดงตวัชีว้ดัและสาระการเรียรู้แกนกลางตามมาตรฐานการเรียนรู้กลุม่สาระการงาน  
               อาชีพและเทคโนโลยี ในสาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.6 1.  บอกหลกัการเบือ้งต้นของการ
แก้ปัญหา 

„  หลกัการเบือ้งต้นของการแก้ปัญหา 
    -  พิจารณาปัญหา 
    -  วางแผนแก้ปัญหา 
    -  แก้ปัญหา 
    - ตรวจสอบและปรับปรุง 

2.  ใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหาข้อมลู „  การใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหาข้อมลู เชน่ 
ค้นหาข้อมลูในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ค้นหาข้อมลู
จากอินเตอร์เน็ต ค้นหาข้อมลูจากซีดีรอม 

3.  เก็บรักษาข้อมลูท่ีเป็นประโยชน์ใน
รูปแบบตา่ง ๆ 

„  การเก็บรักษาข้อมลูในรูปแบบตา่ง ๆ  
    -  ส าเนาถาวร เชน่ เอกสาร แฟ้มสะสมงาน 
    -  ส่ือบนัทึก เชน่ เทป แผน่บนัทกึ ซีดีรอม 
หนว่ยความจ าแบบแฟลช 

4.  น าเสนอข้อมลูในรูปแบบท่ี
เหมาะสมโดยเลือกใช้ซอฟต์แวร์
ประยกุต์ 

„  การจดัท าข้อมลูเพื่อการน าเสนอต้องพิจารณา
รูปแบบของข้อมลูให้เหมาะสมกบัการส่ือ
ความหมายท่ีเข้าใจง่ายและชดัเจน เชน่ กราฟ 
ตาราง แผนภาพ รูปภาพ 
„  การใช้ซอฟต์แวร์น าเสนอ เชน่ การสร้างสไลค์ 
การตกแตง่สไลค์ การก าหนดเทคนิคพิเศษในการ
น าเสนอ 
„  การเลือกใช้ซอฟต์แวร์ประยกุต์ให้เหมาะสม
กบัรูปแบบการน าเสนอ เชน่ น าเสนอรายงาน
เอกสารโดยใช้ซอฟต์แวร์ประมวลค า น าเสนอ  
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ตาราง 1 (ต่อ) 

 จากการน าตัวชีว้ัดกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ในสาระท่ี 3 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ส าหรับชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 มาวิเคราะห์แล้วน ามาท าเป็น
โครงสร้างรายวิชา ในรหัสวิชา ง 16101 การงานอาชีพและเทคโนโลยี (เทคโนโลยีสารสนเทศ)
ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ของโรงเรียนอนบุาลภู่ขจร เป็นเวลา 40 ชัว่โมง/ปี มีรายละเอียด ดงันี ้

ตาราง 2 โครงสร้างรายวิชา ในรหสัวิชา ง 16101 การงานอาชีพและเทคโนโลยี  

ที่ หน่วยการเรียนรู้ 
มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชีวั้ด 

สาระส าคัญ ช่ัวโมง 

1 
 

เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสาร 
   1.1 เทคโนโลยี
สารสนเทศ 
 
 
 

 

มฐ.ง 3.1 ป.6/1 
มฐ.ง 3.1 ป.6/2 
 

1. ความหมายของเทคโนโลยี
สารสนเทศ 
2. บทบาทและความส าคญัของ
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
3. หลกัการท างานของเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 
4. องค์ประกอบของระบบ
สารสนเทศ 

(8 ชัว่โมง) 

2 อินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น 
1.1  ระบบเครือข่าย 
1.2  ระบบอินเตอร์เน็ต 

มฐ.ง 3.1 ป.6/1 
มฐ.ง 3.1 ป.6/2 
 

1.1  ระบบเครือข่าย 
   1. ความหมาย ประเภทของ
เครือข่าย 

 

ชัน้ ตัวชีวั้ด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
  แบบบรรยายโดยใช้ซอฟแวร์น าเสนอ 

5.  ใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยสร้างชิน้งาน
จากจินตนาการหรืองานท่ีท าใน
ชีวิตประจ าวนัอยา่งมีจิตส านึกและ
ความรับผิดชอบ 

„  การสร้างชิน้งานต้องมีการวางแผนงานและ
การออกแบบอยา่งสร้างสรรค์ 
„  ใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยสร้างชิน้งาน เชน่ แผน่พบั 
ป้ายประกาศ เอกสารแนะน าชิน้งาน สไลค์
น าเสนอข้อมลู โดยมีการอ้างอิงแหลง่ข้อมลู ใช้
ทรัพยากรอยา่งคุ้มคา่ ไมค่ดัลอกผลงานผู้ อ่ืนใช้
ค าสภุาพ และไมส่ร้างความเสียหายตอ่ผู้ อ่ืน 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

ที่ หน่วยการเรียนรู้ 
มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชีวัด 

สาระส าคัญ ช่ัวโมง 

   2.  ความหมายและวตัถปุระสงค์
ของระบบเครือขา่ย 
3.  อปุกรณ์ท่ีใช้ในระบบเครือขา่ย 
1.2  ระบบอินเตอร์เน็ต 
1.  ความหมายและประโยชน์โทษ
ของอินเตอร์เน็ต 
2.  การตดิตัง้อินเตอร์เน็ต 
3.  บริการตา่งๆ บนอินเตอร์เน็ต 
4.  การสืบค้นข้อมลู 

(12 ชัว่โมง) 

3 การใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูปในการน าเสนอ
ข้อมลู 

มฐ.ง 3.1 ป.6/1 
มฐ.ง 3.1 ป.6/2 
 

1. ท าความรู้จกักบัโปรแกรม 
Microsoft PowerPoint 
2. วิธีการสร้างงานน าเสนอ 
3. การจดัการไฟล์งานน าเสนอ 
4. มมุมองและการเปล่ียนมมุมอง 
5. การพิมพ์ข้อความในภาพนิ่ง 
6. การแทรกภาพนิ่งในแผน่ใหม ่การ
สลบัต าแหนง่ การลบภาพนิง่ 
7. การปรับแตง่ข้อความในภาพนิ่ง 
8. การแทรกรูปภาพลงในภาพนิง่ 
9. การวาดรูปจากรูปร่างอตัโนมตั ิ
การแทรก Word Art 
10. การเปล่ียนพืน้หลงัภาพนิ่ง 
11. การแทรกแผนผงัองค์กร 
12.การก าหนดการเปล่ียนภาพนิ่ง 
13. การก าหนดการเคล่ือนไหว 
14. การแทรกเสียงให้กบัวตัถ ุ
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ตาราง 2 (ต่อ) 
 

ที่ หน่วยการเรียนรู้ 
มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชีวัด 

สาระส าคัญ ช่ัวโมง 

   15. การแทรกแผนภมูิ 
16. การแทรกตาราง 
17. การใช้ค าสัง่การเช่ือมโยงหลายมิต ิ
18. การแทรกปุ่ มปฏิบตักิาร 
19. การพิมพ์เอกสารประกอบค า
บรรยาย 
20. การน าเสนอภาพนิ่งในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

(20 ชัว่โมง) 

  
 ในการวิเคราะห์หลกัสูตร ผู้ วิจยัจึงได้ท าการพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การ์ตูน
แอนิเมชนัประกอบ เร่ือง อินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โดยได้มาจากการวิเคราะห์หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้
พืน้ฐานในสาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและจากโครงสร้างรายวิชา รหสัวิชา ง 16101 การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี (เทคโนโลยีสารสนเทศ)  ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนอนบุาลภู่ขจร 
ในหน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง อินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น ซึ่งประกอบไปด้วยเนือ้หาจ านวน 2 เร่ือง คือ 1.  
ระบบเครือข่าย และ2.  ระบบอินเตอร์เน็ต ซึ่งมีสาระส าคญัดงันี ้1.  ความหมายและประเภทของ
เครือข่าย 2.  ความหมายและวตัถุประสงค์ของระบบเครือข่าย  3.  อปุกรณ์ท่ีใช้ในระบบเครือข่าย 
4.  ความหมายและประโยชน์ โทษของอินเตอร์เน็ต 5.  การติดตัง้อินเตอร์เน็ต  6.  บริการตา่งๆบน
อินเตอร์เน็ต และ 7.  การสืบค้นข้อมลู ดงันัน้ผู้วิจยัจึงได้พฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ใช้การ์ตนูแอนิ
เมชัน่ประกอบ เร่ือง อินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น โดยประกอบด้วยเนือ้หา 3 หนว่ยการเรียนรู้ 
1.  อินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น 2. ระบบเครือขา่ย 3. Internet explorer 
 
 1.2  แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคอมพวิเตอร์ 
 อานนท์ สายค าฟู (2545) ได้กล่าวถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คอมพิวเตอร์นัน้มีอยู่
มากมายหลายวิธีท่ี ผู้ สอนควรค านึงถึงกิจกรรมท่ีจะเลือกใช้แต่ละกิจกรรมโดยพิจารณาให้
เหมาะสมกับผู้ เรียน อุปกรณ์การเรียนซึ่ง หมายความถึงประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์โปรแกรม
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คอมพิวเตอร์และความสามารถของตวัผู้สอนเอง พอสรุปกิจกรรมเพ่ือเป็นแนวทางในการน าไปใช้
พฒันาผู้ เรียน ได้ดงัตอ่ไปนี ้

 1.  กิจกรรมในขัน้เรียน 
  1.1  กิจกรรมการสอนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถท างานกับ
คอมพิวเตอร์น าความรู้ไปใช้ในวิชาอ่ืน ๆ 
  1.2  กิจกรรมการสอนเนือ้หาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ หมายถึง การใช้การส่ือสาร
ด้วยระบบอินเตอร์เน็ต 
  1.3  กิจกรรมการสอนวิชาอ่ืนๆ โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือ อาจมีการเปิด CD ROM 
CAI ภาพยนตร์ เนือ้หาวิชาอ่ืนๆ การใช้อินเตอร์เน็ตเป็นเคร่ืองมือในการค้นหา 
  1.4  การบูรณาการกบัหน่วยการเรียนรู้อ่ืนๆ ในหลกัสูตรท่ีใกล้เคียงกัน เช่น การบูร
ณาการในหลกัสูตรท้องถ่ิน การแห่เทียนพรรษา การแห่ขนัโตก ฯลฯ โดยให้ผู้ เรียนเป็นผู้จดัท า เช่น 
บตัรรายการอาหาร ท าบญัชี บตัรเชิญ ป้ายโฆษณา ฯลฯ หรือแม้แต่การสร้างเนือ้หาวิชาอ่ืนๆโดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 2.  กิจกรรมนอกชัน้เรียน 
  2.1  เป็นการน าเอาเนือ้หาวิชาอ่ืนๆ ท่ีผู้ เรียนไปค้นพบหรือทศันศึกษามาจดัท าด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
  2.2  การท่ีพานกัเรียนไปศกึษาดงูานหรือเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์จากบริษัทห้างร้าน 
 3.  กิจกรรมเสริมทกัษะผู้ เรียน 
  3.1  การแข่งขนัทกัษะคอมพิวเตอร์ทัง้ในและนอกห้องเรียนเน่ืองในวนัส าคญัตา่ง ๆ 
เช่น วนัแม่ วนัวิทยาศาสตร์ วนัต่อต้านยาเสพติด ฯลฯ ท่ีทางโรงเรียนจดัท าขึน้ ได้แก่ กิจกรรมวาด
ภาพ การสร้างป้ายโฆษณา ป้ายรณรงค์ การสร้างโปรแกรม เสนอ เนือ้หา การสร้าง เว็บเพจ การ
สร้างภาพด้วยโปรแกรม WORD การค้นหาข้อมลูจากอินเตอร์เน็ต 
 3.2  กิจกรรมเข้าคา่ยตา่งๆ ค่าย IT ค่ายการอ่าน ฯลฯ ให้น ากิจกรรมคอมพิวเตอร์
เข้าไปร่วมจดัทกุครัง้ เพ่ือให้ผู้ เรียนเห็นความส าคญั 
 3.3  น านักเรียนเข้าแข่งขันทักษะคอมพิวเตอร์กับหน่วยงานอ่ืนๆ เพ่ือสร้างความ
เช่ือมัน่ให้กบัผู้ เรียน 
 3.4  กิจกรรมชมุนมุคอมพิวเตอร์ ชมุนมุ Soft Ware ตา่งๆ เพ่ือให้ผู้ เรียนได้มีโอกาส
แลกเปล่ียนเรียนรู้ซึง่กนัและกนั 
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 3.5  การจัดกิจกรรมในห้องเรียนผู้สอนควรเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แลกเปล่ียน
ความรู้ซึง่กนัและกนั เพ่ือสง่เสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง และควรใช้กิจกรรมท่ีหลากหลายใน
การน าเสนอเนือ้หาเพ่ือกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์และทกัษะในการเรียน และควรให้
ผู้ เรียนได้มีโอกาสฝึกปฏิบตัด้ิวยตนเองอยา่งสม ่าเสมอ 
 4.  ส่ือในการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ 
  4.1  ส่ือ Hard Ware ได้แก่อปุกรณ์คอมพิวเตอร์ตา่งๆ 
  4.2  ส่ือ Soft Ware 
   4.2.1  ส่ือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI เป็นส่ือท่ีมีการส่ือสาร 2 ทางกบั
ผู้ เรียนจะท าให้ผู้ เรียนพงึพอใจมากท่ีจะเรียนรู้ 
   4.2.2  ส่ือ บนอินเตอร์เน็ต หรือส่ือ Web On Line และ Off Line ท่ีสร้างเป็น 
Web Page ให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ 
   4.2.3  ส่ือ ท่ีเรียกวา่ Electronic Book ตา่งๆ 
  4.3  ส่ือเอกสาร ได้แก่ เอกสาร ต ารา สิ่งพิมพ์ ต่างๆ ได้แก่ หนังสือเรียน แบบฝึก 
บตัรงาน บตัรค า ใบความรู้ตา่ง ๆ ท่ีให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ 
 5.  การน าส่ือไปใช้และการเก็บบ ารุงรักษา  ควรเก็บไว้ให้ถูกต้องตามลักษณะของส่ือ
ตา่งๆ ท่ีแตกตา่งกนัไป 
 6.  การเลือกส่ือและสร้างส่ือผู้สอนควรพิจารณาถึงส่ือท่ีมีอยู่ และผลิตเพิ่มเติม เพ่ือให้
เหมาะสมกับผู้ เรียนและระบบคอมพิวเตอร์ในโรงเรียนของตนเองและพิจารณาสร้างส่ือในแต่ละ
ประเภทตามก าลงัความสามารถของตนเองและประสิทธิภาพของส่ือท่ีจะน าไปใช้ 
 ข้อควรค านงึในการสร้างส่ือท่ีมีประสิทธิภาพก็คือมีการสร้างและทดลองใช้ และน าผลการ
ใช้มาปรับปรุงอยูเ่สมอ อาจใช้กระบวนการวิจยัมาพฒันาส่ือของตนเองเพ่ือให้ประสิทธิภาพสงูสดุ 
 สรุปได้ว่า การเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์นัน้นอกจากผู้สอนต้องมีความรู้เก่ียวกับ
คอมพิวเตอร์ ซึ่งถือว่าเป็นศาสตร์แล้วยังจ าเป็นต้องอาศัยเทคนิควิธีการสอนและส่ือการสอนท่ี
หลากหลายเพ่ือให้เหมาะสมกบัผู้ เรียนแตล่ะบคุคลซึง่การเรียนการสอนในปัจจบุนัท าได้หลายวิธีท่ีมี
วิธีการจูงใจให้นักเรียนพัฒนาตนเองทางด้านการเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ การใช้ส่ือ
ประกอบการเรียนการสอนซึ่งในปัจจบุนั พบว่า ส่ือการสอนมีบทบาทส าคญัในการจดัการเรียนการ
สอนเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ซึ่งมีความสามารถในการแสดง
ข้อความ เสียง รวมถึงภาพ ทัง้ภาพนิ่งและภาพเคล่ืยนไหวได้ ผู้ เรียนสามารถโต้ตอบกบัเนือ้หาของ
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บทเรียนได้เป็นอย่างดี ซึ่งคณุสมบตัิเหล่านีจ้ะไม่มีในหนงัสือธรรมดาทั่วไป ซึ่งมีความน่าสนใจ
กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดอารมณ์สนกุสนาน กระตือรือร้น สนใจการเรียนและจ าได้ดียิ่งขึน้ 
 
2.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 
 2.1  ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 ได้มีผู้ ให้ความหมายหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (Electronics Book) หรือ e-book ไว้หลาย
ความหมาย ได้แก่ 
 ศนูย์บริการความรู้วิทยาศาสารต์และเทคโนโลยี (2551) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์หรือท่ีรู้จกั
กนัในช่ืออีบุ๊ค (eBook หรือ e-book) เป็นคนภาษาตา่งประเทศ ย่อมาจากค าว่า electronic book  
หมายถึง หนงัสือท่ีสร้างขึน้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีลกัณะเป็นเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ โดยปกติ
มกัจะเป็นแฟ้มข้อมูลคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถอ่านเอกสารผ่านทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ทัง้ในระบบ
ออฟไลน์และออนไลน์ คณุลกัษณะของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถเช่ือมโยงจดุไปยงัส่วนต่างๆ 
ของหนังสือ เว็บไซต์ต่างๆ ตลอดจนมีปฎิสัมพันธ์และโต้ตอบกับผู้ เรียนได้ นอกจากนัน้หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์สามารถแทรก ภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว แบบทดสอบ และสามารถสัง่พิมพ์เอกสาร
ท่ีต้องการออกทางเคร่ืองพิมพ์ได้ อีกประการหนึ่งท่ีส าคัญก็คือ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถ
ปรับปรุงข้อมลูให้ทนัสมยัได้ตลอดเวลา ซึงคณุสมบตัเิหลา่นีจ้ะไมมี่ในหนงัสือธรรมดาทัว่ไป 
 ส านักบริการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ (2543) ได้ให้ความหมายของ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ว่า หมายถึง หนังสือท่ีสามารถเปิดอ่านได้ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ทัง้แบบ
ปาล์มท้อป หรือพ็อกเก็ตคอมพิวเตอร์ หรือเทคโนโลยีท่ีเน้นเร่ืองการพกพาติดตามตวัได้สะดวก
เหมือนโทรศพัท์มือถือท่ีเรียกว่า Mobile ท าให้ระบบส่ือสารติดตอ่ผ่านอินเอร์เน็ตได้ สามารถโหลด
ผา่นทางเครือขา่ยอินเตอร์เน็ตได้ โดยไมต้่องสง่หนงัสือจริง 
 ครรชิต มาลยัวงศ์ (2540, หน้า 175) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง รูปแบบของการ
จดัเก็บและน าเสนอข้อมูลหลากหลายรูปแบบ ทัง้ท่ีเป็นข้อความ ตวัเลข ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว 
และเสียงตา่งๆ ข้อมลูเหล่านีมี้วิธีเก็บในลกัษณะพิเศษ นัน่คือ จากแฟ้มข้อมลูหนึ่งผู้อ่านสามารถ
เรียกดขู้อมูลอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวข้องได้ทนัที โดยท่ีข้อมูลนัน้อาจจะอยู่ในแฟ้มเดียวกนั หรืออาจจะอยู่ใน
แฟ้มอ่ืนๆ ท่ีอยู่ห่างไกลก็ได้ หากข้อมลูท่ีกล่าวมานีเ้ป็นข้อความท่ีเป็นตวัอกัษรหรือตวัเลข เรียกว่า 
ข้อความหลายมิติ (hypertext) และหากข้อมูลนัน้รวมถึงเสียงและภาพเคล่ือนไหวด้วย ก็เรียกว่า 
ส่ือประสมหรือส่ือหลายมิต ิ(hypermedia)  
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 น า้ทิพย์ วิภาวิน (2542) (อ้างอิงใน นวอร แจม่ข า, 2547) ได้ให้ค าจ ากดัความของหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ไว้ว่า “หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (electronic publishing) เป็นหนงัสือท่ีจดัท าด้วยระบบ
คอมพิวเตอร์ โดยไม่ต้องพิมพ์เนือ้หาสาระของหนงัสือบนกระดาษ หรือจดัพิมพ์เป็นรูปเล่ม หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์สามารถเปิดอ่านได้จากจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เหมือนกับเปิดอ่านจาก
หนงัสือโดยตรง แต่หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ มีความสามารถมากมาย เช่น ข้อความภายในหนงัสือ
สามารถเช่ือมโยงกับข้อความภายในหนังสือเล่มอ่ืนได้ โดยเพียงแค่ผู้ อ่านกดเมาส์ในต าแหน่งท่ี
สนใจแล้วโปรแกรม browsers จะท าหน้าท่ีดงึข้อมลูท่ีเช่ือมโยงมาแสดงให้อา่นหนงัสือตอ่ได้ทนัที” 
 ปิลันธนา สงวนบุญญพงษ์ (2542) ได้ให้ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ว่า 
หมายถึงเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถน าเสนอข้อมลูได้ทัง้ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหวและ
เสียงตา่งๆ โดยไม่จ ากดัว่าจะเป็นข้อมลูอิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบใด หากเป็นการเช่ือมโยงข้อความ
ท่ีเป็นตัวอักษร หรือตัวเลข เรียกว่า ไฮเปอร์เท็ก แต่ถ้าหากข้อมูลนัน้รวมถึงรูปภาพ เสียงและ
ภาพเคล่ือนไหวด้วย ก็เรียกวา่ ส่ือประสม ไฮเปอร์มีเดีย 
 เกวลี พิชยัสวสัด์ (2545) ได้กล่าวว่า “เอกสารอิเล็กทรอนิกส์เป็นเอกสารท่ีมีการเช่ือมโยง
ส่วนต่างๆ ในเอกสารเข้าด้วยกันเป็นการเช่ือมโยงกัน (Hyperlink) เพ่ือให้ผู้ ใช้สามารถเลือกไปดู
ส่วนต่างๆ ของเอกสารท่ีอยู่หน้าเดียวกัน หรือคนละหน้าได้สะดวกและรวดเร็วขึน้ เม่ือกดปุ่ ม ท่ี
จดุเช่ือมโยงท่ีก าหนดไว้ โปรแกรมจะท าการเปิดสว่นของเอกสารท่ีก าหนดไว้ทัน้ที” 
 สรุปได้ว่า หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ คือ หนงัสือท่ีอยู่ในรูปแบบของส่ือดิจิตอลธรรมดา หรือ
ส่ือมัลติมีเดียท่ีเผยแพร่ได้หลายช่องทางด้วยกัน ได้แก่ การบนัทึกลงแผ่นซีดีรอม ดีวีดีรอม และ
รูปแบบท่ีนิยม คือ ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในรูปแบบของไฟล์ HTML PDF และอ่ืนๆ เป็นรูปแบบ
การน าเสนอข้อมลูผ่านทางอินเตอร์เน็ตท่ีสามารถเช่ือมต่อข้อมูลท่ีต้องการได้อย่างรวดเร็วเพียงชัว่
พริบตาทัว่ทกุมมุโลก  มีระบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง ภายในหนงัสือจะประกอบด้วย เนือ้หา รูปภาพ 
ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว พร้อมระบบการเช่ือมโยงเนือ้หาอย่างมีประสิทธิภาพกบัผู้ ใช้ในลกัษณะท่ี
ผู้ใช้สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยลกัษณะของส่ือพฒันาจากโปรแกรมสร้างส่ือ ผสมผสานกนั การ
น าเสนอเนือ้หาเป็นไปในลักษณะของบทเรียนท่ีผู้ เรียนสามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง มีตวัอย่าง
ประกอบเนือ้หาทัง้ท่ีเป็นภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว หรือส่ือจ าลองสถานการณ์ และเสียงบรรยายตาม
ความเหมาะสมของเนือ้หานัน้ๆ เนือ้หาท่ีน าเสนอจะต้องมีทัง้ข้อความประกอบท่ีสามารถควบคมุได้
ด้วยผู้ เรียน ผู้วิจยัจงึให้ความหมายของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไว้ว่า  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง 
หนังสือท่ีอยู่ในรูปแบบของส่ือดิจิตอลธรรมดา ภายในหนังสือมีอง ค์ประกอบ ดังนี ้อักขระหรือ
ข้อความ, ภาพนิ่ง, ภาพเคล่ือนไหว, เสียง และมีการเช่ือมโยงข้อมูลแบบปฎิสัมพันธ์อย่างมี
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ประสิทธิภาพ ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และตอบสนองความแตกต่างระหว่างบคุคลได้
อยา่งเหมาะสม ดงันัน้ผู้วิจยัจงึได้การพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การ์ตนูแอนิเมชนัประกอบ 
เร่ือง อินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น ขึน้เพ่ือกระตุ้นเร้าความสนใจแก่ผู้ เรียน แก้ไขปัญหานกัเรียนเบื่อหน่าย 
ตอ่บทเรียนท่ีมีเนือ้หามากและเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยในงานวิจยันีไ้ด้พฒันา
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในประเภทหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบต าราเรียน เป็นการเพิ่มพูนความรู้ 
ความเข้าใจในเนือ้หาให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ และสามารถน าความรู้ไปประยกุต์ใช้ในชีวิตจริง
ได้อยา่งเหมาะสม 

 2.2  องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 (ครรชิต  มาลยัวงศ์, 2540, หน้า 175) ได้กลา่วเก่ียวกบัองค์ประกอบของหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ไว้ ดงันี ้
     1. อักขระ (Text) หรือข้อความ เป็นองค์ประกอบพืน้ฐานท่ีส าคญัในการเขียนโปรแกรม
มลัติมีเดีย ผู้ เขียนสามารถเลือกใช้อกัขระได้หลายๆแบบ และสามารถท่ีจะเลือกสีของอกัขระและ
ก าหนดขนาดของอกัขระได้ตามต้องการ การโต้ตอบกบัผู้ ใช้ก็ยงันิยมใช้อกัขระรวมถึงการใช้อกัขระ
ในการเช่ือมโยงไปน าเสนอเนือ้หาเสียง ภาพกราฟิกหรือเลน่วีดทิศัน์ เป็นต้น นอกจากนีต้วัอกัขระยงั
สามารถน ามาจดัเป็นลกัษณะเมน ู(Menu) เพ่ือให้ผู้ ใช้เลือกข้อมลูท่ีจะศกึษา การใช้อกัขระเพ่ือส่ือ
ความหมายในคอมพิวเตอร์ควรมีลกัษณะดงันี ้
        1.1  ส่ือความหมายให้ชดัเจน เลือกใช้ขนาดอกัขระให้เหมาะสม เพื่อให้ผู้อา่น
สามารถแยกแยะความส าคญัของเนือ้หาได้อยา่งไมส่บัสน 
                 1.2  เนือ้หาในแตล่ะหน้าหรือแตล่ะแฟ้มไมค่วรยาวจนเกินไป เพราะว่าจะท าให้อ่าน
ยากและอาจจะต้องใช้เวลาในการดาวน์โหลดข้อมูลนาน ดงันัน้ถ้ามีข้อมูลจ านวนมากจึงควรแบ่ง
ข้อมูลออกเป็นส่วน แล้วค่อยเช่ือมโยงข้อมูลเข้าด้วยกัน หากผู้ ใช้ต้องการศึกษาข้อมูลส่วนใดก็
สามารถเลือกศกึษาข้อมลูตา่งๆ ท่ีเช่ือมโยงข้อมลูเข้าด้วยกนั หากผู้ ใช้ต้องการศึกษาข้อมลูส่วนใดก็
สามารถเลือกศึกษาข้อมูลต่างๆ ท่ีเช่ือมโยงกันอยู่ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว (พงษ์ระพี เตชพาห
พงษ์, 2540, หน้า 26-27) สร้างความสนุกสนานและเร้าใจ ท าให้คอมพิวเตอร์แบบมัลติมีเดียมี
ปฏิสัมพันธ์นัน้น่าสนใจ และน่าติดตามเป็นพิเศษ การใช้เสียงในมลัติมีเดียนัน้ผู้ สร้างจะต้องรู้ว่า
สร้างเสียงอยา่งไร ซึง่เสียงท่ีใช้งานได้ ทัง้เสียงท่ีอดัจากเสียงธรรมชาติหรือเสียงท่ีอดัจากเคร่ืองเสียง
ตา่งๆ โดยตรง เชน่ เคร่ืองเลน่วิทย ุเทปคาสเซทหรือแผ่นซีดี การอดัเสียงผ่านไมโครโฟนท่ีมีคณุภาพ
จะท าให้ได้เสียงท่ีมีคณุภาพด้วยและหากจะต้องอดัเสียงจากเคร่ืองเสียงได้โดยตรงโดยไม่ต้องผ่าน
ไมโครโฟน และการ์ดเสียงท่ีมีคุณภาพดีย่อมท าให้ได้เสียงท่ีมีคุณภาพดีด้วยเช่นกันไฟล์เสียงมี
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หลายแบบท่ีนิยมใช้โดยทัว่ไป ได้แก่ ไฟล์สกุล WAV และ MIDI (Musical Instrument Digital 
Interface) ไฟล์  WAV จะนบัเสียงทัง้หมดท าให้การเก็บไฟล์สงูมาก ส่วนไฟล์ MIDI เป็นไฟล์ท่ีนิยม
ใช้การเก็บเสียงดนตรี 
           2.  การเช่ือมโยงข้อมูลแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive Links) หมายถึง การท่ีผู้ ใช้
มลัติมีเดียสามารถเลือกข้อมูลได้ตามต้องการโดยใช้ตวัอกัษร ปุ่ ม หรือภาพ ส าหรับตวัอกัษรท่ีจะ
สามารถเช่ือมโยงได้จะเป็นตวัอกัษรท่ีมีสีแตกตา่งจากอกัษรตวัอ่ืนๆ สว่นปุ่ มก็จะมีลกัษณะคล้ายกบั
ปุ่ มเพ่ือชมภาพยนตร์หรือคลิกลงบนปุ่ มเพ่ือเข้า ไปหาข้อมลูท่ีต้องการหรือเปล่ียนหน้าข้อมูล ส่วน
มลัติมีเดียปฏิสมัพนัธ์ (Interactive Multimedia) เป็นการส่ือสารผ่านคอมพิวเตอร์ท่ีมีลกัษณะการ
ส่ือสารไปมาทัง้สองทาง คือ การโต้ตอบระหว่างผู้ ใช้คอมพิวเตอร์และการมีปฏิสมัพนัธ์ผู้ ใช้เลือกได้
ว่าจะ ดขู้อมลู  ดภูาพ ฟังเสียง หรือดภูาพวีดิทศัน์ ซึ่งรูปแบบของการมีปฏิสมัพนัธ์อาจอยู่ในรูปใด
รูปหนึง่ดงัตอ่ไปนี ้
  2.1  การใช้เมน ู (Menu Driven) ลกัษณะท่ีพบเห็นได้ทัว่ไปของการใช้เมนคืูอ การ
จดัล าดบัหวัข้อท าให้ผู้ ใช้สามารถเลือกข่าวสารข้อมลูท่ีต้องการได้ตามท่ีต้องการและสนใจ การใช้
เมนมูกัประกอบด้วยเมนหูลกั (Main Menu) ซึ่งแสดงหวัข้อหลกัให้เลือกและเม่ือไปยงัแตล่ะหวัข้อ
หลกัก็จะประกอบด้วยเมนยูอ่ยท่ีมีหวัข้ออ่ืนให้เลือกหรือแยกไปยงัเนือ้หาหรือสว่นนัน้ ๆ เลยทนัที 
                 2.2  การใช้ฐานข้อมูลไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia Database) เป็นรูปแบบ
ปฏิสมัพนัธ์ท่ีให้ผู้ใช้สามารถเลือกไปตามเส้นทางท่ีเช่ือมค าส าคญัซึ่งอาจเป็นค า ข้อความ เสียงหรือ
ภาพค าส าคญัเหลา่นีจ้ะเช่ือมโยงกนัอยูใ่นลกัษณะเหมือนใยแมงมมุ โดยสามารถเดินหน้าและถอย
หลงัได้ตามความต้องการของผู้ใช้ 
            2.3  การจดัเก็บข้อมลูแบบมลัติมีเดีย เน่ืองจากว่ามีการพฒันาส่ือการเรียนการสอน
คอมพิวเตอร์แบบมลัตมีิเดียท่ีเป็นการพฒันาแบบใช้หลายส่ือผสมกนั (Multimedia) และเทคโนโลยี
ส่ือมลัตมีิเดียมีจ านวนมากท าให้จ าเป็นต้องใช้เนือ้ท่ีเก็บข้อมลูเป็นจ านวนมาก ส่ือท่ีใช้จดัเก็บต้องมี
ขนาดความจมุากพอท่ีจะรองรับข้อมลูในรูปแบบวีดิโอ รูปภาพ ข้อความ ปัจจบุนัแผ่นซีดีรอม (CD-
ROM : Compact Disk Read Only Memory) และแผ่นดิวีดี (DVD) ได้รับความนิยมแพร่หลาย
สามารถเก็บข้อมลูได้สงูมาก จึงสามารถเก็บข้อมลูแฟ้มข้อมลูอ่ืนๆ ได้มากเท่าท่ีต้องการ จึงกล่าวได้
ว่าซีดีรอมและดีวิดีเป็นส่ืออีกชนิดหนึ่งท่ีปฏิวตัิรูปแบบการเรียนการสอน นอกจากนีย้งัท าให้ผู้ เรียน
สามารถทบทวนและเรียนรู้ได้ด้วยตวัเองในเวลาท่ีผู้ เรียนสะดวกและมีประสิทธิภาพ  
 สรุปได้ว่า องค์ประกอบของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การ์ตนูแอนิเมชัน่ประกอบ เร่ือง 
อินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น ในรูปเลม่จะประกอบไปด้วย อกัขระหรือข้อความ ซึ่งเป็นองค์ประกอบพืน้ฐาน



25 
 

ท่ีส าคญัในการเขียนโปรแกรมมลัติมีเดียเพ่ือใช้ส่ือความหมายในคอมพิวเตอร์ ภาพนิ่งซึ่งเป็นไฟล์
สกลุ JPEG, ภาพเคล่ือนไหว (Animation), เสียง และมีการเช่ือมโยงข้อมลูแบบปฎิสมัพนัธ์ คือการ
ท่ีผู้ ใช้สามารถเลือกข้อมูลได้ตามท่ีต้องการโดยใช้ตวัอักษร ปุ่ ม หรือภาพ และการจัด เก็บข้อมูล
เน่ืองจากจ าเป็นต้องใช้เนือ้ท่ีในการจดัเก็บข้อมลูเป็นจ านวนมาก ดงันัน้ซีดีรอมจึงถกูน ามาใช้ในการ
เก็บข้อมลูอาจกล่าวได้ว่า ซีดีรอมเป็นส่ืออีกชนิดหนึ่งท่ีปฏิวตัิรูปแบบการเรียนการสอนท าให้ผู้ เรียน
สามารถทบทวนและเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างสะดวกรวดเร็ว 
 
 2.3  ลักษณะและโครงสร้างของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 กิริยา  ทิฬมาตย์  (2546, หน้า 21-22) ได้สรุปลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีจะช่วย
ให้การเรียนรู้ท่ีดีนัน้ควรพิจารณาคณุภาพและความเหมาะสมในสิ่งตอ่ไปนี ้
 1.  มีเนือ้หาถูกต้องเหมาะสมท่ีจะน าไปใช้ในการเรียนการสอน เป็นเ ร่ืองท่ีอยู่ในความ
สนใจของนกัเรียน ไมย่ากหรือง่ายจนเกินไป และต้องสอดคล้องกบัจดุประสงค์ของหลกัสตูร 
 2.  ใช้ง่าย ผู้ เรียนไมจ่ าเป็นต้องมีความรู้หรือทกัษะเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์มาก่อน 
 3.  การน าเสนอเนือ้หาบนจอภาพมีความชดัเจน ไม่สบัสน มีค าอธิบายท่ีกระชบัและได้
ใจความ พอท่ีจะท าให้ผู้ใช้รู้สกึสบายใจ ไมห่วัน่ไหวกลวัขณะใช้โปรแกรม 
 4.  ใช้ภาษาท่ีเหมาะสมกบัระดบัความรู้ของนกัเรียน 
 5.  มีจ านวนกรอบตอ่เนือ้หาแตล่ะตอนเหมาะสม ไม่มากจนท าให้นกัเรียนเกิดความรู้สึก
เบื่อหนา่ย หรือน้อยจนไมส่ามารถจบัใจความส าคญัของเนือ้หาท่ีเรียนได้ 
 6.  สามารถกระตุ้นความสนใจและจงูใจแก่นกัเรียน โดยมีการบอกให้นกัเรียนได้ทราบถึง
ความก้าวหน้า หรือมีการเสริมแรงเป็นภาพเคล่ือนไหวเม่ือตอบถกู 
 7.  สามารถประเมินผลผู้ เรียนได้ โดยใช้ความยากง่ายจากปัญหาในบทเรียน และวดัจาก
จ านวนค าตอบท่ีนกัเรียนตอบถกู หรือเวลาท่ีใช้ในการแก้ปัญาเป็นต้น 
 Richards (1990) และ  Kollerbaur (1987) (อ้างอิงใน วารุณี  ไกรศร และคณะ, 2550) 
ได้กล่างถึง ลกัษณะของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ว่า หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์จะเก็บไว้ในแผ่นซีดีรอม 
แผน่ดสิก์ สามารถพกพาตดิตวัไปได้ เคร่ืองขนาดกะทดัรัดเหมาะมือ ข้อมลูท่ีบรรจใุนแผ่นดิสก์แบบ
เดียวกับคอมพิวเตอร์ คือสามารถใช้งานรูปแบบของตัวอักษรและกราฟิกหรือท่ีเ รียกว่า 
ไฮเปอร์เท็กซ์ 
 เม่ือเปรียบเทียบคุณลักษณะของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์กับหนังสือทั่วไป จนพบว่า
คณุลกัษณะของหนงัสือรูปแบบเดิมมกัมีข้อจ ากดัตา่งๆ หลายประการ เช่น การบนัทึกเนือ้หาสาระ
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หรือองค์ความรู้ได้ปริมาณค่อนข้างจ ากดั หากมีเนือ้หามากจะท าให้ขนาดและน า้หนกัของหนงัสือ
มากไปตามด้วยจะไม่เหมาะกบัใช้งานปกติทัว่ไป ในด้านการบนัทึกและถ่ายทอดเนือ้หาสาระหรือ
องค์ความรู้ สามารถท าได้เฉพาะในรูปของตวัหนงัสือ และภาพในคณุลกัษณะภาพนิ่งเท่านัน้จึงมี
ข้อจ ากดัระหว่างการปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้อ่านกับหนงัสือมากกว่าหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ส่วนการ
น าเสนอเนือ้หาสาระหรือองค์ความรู้ท่ีอยู่ในหนังสือ จะน่าสนใจน่าติดตามมากน้อยหรือไม่หรือ
เข้าใจได้ยากง่ายเพียงใดนัน้ ปกติขึน้อยู่กับความสามารถของผู้แต่งเป็นส าคญั ซึ่ง โดยปกติแล้วผู้
แตง่สว่นมากจะมีความช านาญเฉพาะด้านการประพนัธ์หรือการใช้ส านวณภาษามากกว่า ส่วนด้าน
การออกแบบการน าเสนอเนือ้หาในรูปแบบอ่ืนๆ ท่ีจะช่วยให้ผู้อ่านสามารถเข้าใจเนือ้หาได้ดียิ่งขึน้ 
เชน่ การใช้ภาพประกอบ เสียงประกอบและเคร่ืองมือช่วยอ่ืนๆ เป็นต้น ขึน้อยู่กับฝ่ายจดัท าต้นฉบบั
เป็นส าคญั ข้อจ ากดัด้านนีจ้งึเป็นข้อด้อยอีกประการหนึง่ซึง่มกัจะพบในหนงัสือปกติ 
 ไพฑรูย์ ศรีฟ้า(2551)ได้กล่าวถึงโครงสร้างหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book Construction) 
ไว้วา่ ลกัษณะโครงสร้างของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์จะมีความคล้ายคลึงกบัหนงัสือทั่วไปท่ีพิมพ์ด้วย
กระดาษ หากจะมีความแตกต่างท่ีเห็นได้ชัดเจนก็คือกระบวนการผลิต รูปแบบ และวิธีการอ่าน
หนงัสือ สรุปโครงสร้างทัว่ไปของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย 
 1.  หน้าปก (Front Cover) 
 2.  ค าน า (Introduction) 
 3.  สารบญั (Contents) 
 4.  สาระของหนงัสือแตล่ะหน้า (Pages Contents) 
 5.  อ้างอิง (Reference) 
 6.  ดชันี (Index) 
 7.  ปกหลงั (Back Cover) 
  1.  หน้าปก หมายถึง ปกด้านหน้าของหนงัสือสว่นแรกเป็นตวับง่บอกวา่หนงัสือเลม่
นีช่ื้ออะไร ใครเป็นผู้แตง่ 
  2.  ค าน า หมายถึง มีไว้เพ่ือสร้างความรู้ ความเข้าใจเก่ียวกบัข้อมลู และเร่ืองราว
ตา่งๆ ของหนงัสือเลม่นัน้ 
  3.  สารบญั หมายถึง ตวับง่บอกหวัเร่ืองส าคญัท่ีอยูภ่ายในเลม่วา่ประกอบด้วยอะไร 
บ้าง อยูท่ี่หน้าใดของหนงัสือ สามารถเช่ือมโยงไปสูห่น้าตา่งๆ ภายในเลม่ได้  
  4.  สาระของหนงัสือแตล่ะหน้า หมายถึง สว่นประกอบส าคญัในแตล่ะหน้า ท่ีปรากฏ
ภายในเลม่ ประกอบด้วย 
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   -  หน้าหนงัสือ (Page Number)  
   -  ข้อความ (Texts)  
   -  ภาพประกอบ (Graphics) .jpg, .gif, .bmp, .png, .tiff  
   -  เสียง (Sounds) .mp3, .wav, .midi 
   -  ภาพเคล่ือนไหว (Video Clips, flash) .mpeg, .wav, .avi  
   -  จดุเช่ือมโยง (Links) 
  5.  อ้างอิง หมายถึงแหลง่ข้อมลูท่ีใช้น ามาอ้างอิง อาจเป็นเอกสาร ต ารา หรือเว็บไซต์ 
   6.  ดชันี หมายถึงการระบคุ าส าคญัหรือค าหลกัตา่งๆ ท่ีอยูภ่ายในเลม่โดยเรียงล าดบั
ตวัอกัษรให้สะดวกตอ่การค้นหา พร้อมระบเุลขหน้าและจดุเช่ือมโยง 
   7.  ปกหลงั หมายถึง ปกด้านหลงัของหนงัสือซึง่จะอยูส่่วนท้ายเลม่ 

การสร้างหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ โดย concept ไมต่า่งจากการสร้างหนงัสือทัว่ไป ซึง่จะ
ประกอบด้วย สิ่งตา่งๆดงันี ้
   1.  ปก 

   2.  ค าน า 

   3.  สารบญั 

   4.  เนือ้หา 

   5.  บรรณานกุรม 

   6.  ปกหลงั 

 ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2551) ได้กล่าวถึง ความแตกต่างของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์กับหนงัสือ
ทัว่ไปไว้ ดงันี ้
 1.  หนงัสือทัว่ไปใช้กระดาษ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไม่ใช้กระดาษ (อนุรักษ์ทรัพยากรป่า
ไม้) 
 2.  หนังสือทั่วไปมีข้อความและภาพประกอบธรรมดา หนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถ
สร้างให้มีภาพเคล่ือนไหวได้ 
 3.  หนงัสือทัว่ไปไมมี่เสียงประกอบ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถใสเ่สียงประกอบได้ 
 4.  หนังสือทั่วไปสมบูรณ์ในตัวเอง หนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถแก้ไขและปรับปรุง
ข้อมลู (update) ได้ง่าย 
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 5.  หนังสือทั่วไปสมบูรณ์ในตัวเอง หนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถสร้างจุดเช่ือมโยง 
(links) ออกไปเช่ือมตอ่กบัข้อมลูภายนอกได้ 
 6.  หนงัสือทั่วไปต้นทุนการผลิตสูง หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ต้นทุนในการผลิตหนังสือต ่า 
ประหยดั 
 7.  หนังสือทั่วไปมีขีดจ ากัดในการจัดพิมพ์ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไม่มีขีดจ ากัดในการ
จดัพิมพ์สามารถท าส าเนาได้ง่ายไมจ่ ากดั 
 8.  หนงัสือทัว่ไปเปิดอา่นจากเลม่ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ต้องอา่นผา่นคอมพิวเตอร์ 
 9.  หนงัสือทัว่ไปอา่นได้อย่างเดียว หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์นอกจากอ่านได้แล้วยงัสามารถ
สิ่งพิมพ์ (print) ได้ 
 10.  หนงัสือทั่วไปอ่านได้ 1 คนต่อหนึ่งเล่ม หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 1 เล่ม สามารถอ่าน
พร้อมกนัได้จ านวนมาก (ออนไลน์ผา่นอินเตอร์เน็ต)  
 11.  หนงัสือทัว่ไปพกพาล าบาก (ต้องใช้พืน้ท่ี) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์พกพาสะดวกได้ครัง้
ละจ านวนมากในรูปแบบของไฟล์คอมพิวเตอร์ใน Handy drive หรือ CD 
 สรุปได้ว่า ลกัษณะโครงสร้างของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์จะมีความคล้ายคลึงกับหนงัสือ
ทัว่ไปท่ีพิมพ์ด้วยกระดาษ แต่จะมีความแตกต่างท่ีเห็นได้ชัดเจนก็คือ กระบวนการผลิต รูปแบบ 
และวิธีการอ่านหนังสือและองค์ประกอบของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถแทรกเ สียงประกอบ 
ภาพเคล่ือนไหว และสามารถเช่ือมโยงไปยงัเว็บไซต์ตา่งๆ ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว ซึ่งสิ่งเหล่านี ้
หนงัสือทัว่ไปไมส่ามารถจะท าได้ 
 
 2.4  ประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 Barker (1992) (อ้างอิงใน วารุณี ไกรศร และคณะ, 2550) ได้แบง่ประเภทของหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ออกเป็น 10 ประเภท ดงันี ้คือ  
 1.  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ หรือแบบต ารา (Textbooks) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ รูปหนงัสือ
ปกตท่ีิพบเห็นทัว่ไป หลกัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ชนิดนีส้ามารถกล่าวได้ว่าเป็นการแปลงหนงัสือจาก 
สภาพสิ่งพิมพ์ปกติเป็นสัญญาณดิจิตอลเพิ่มศกัยภาพเดิมการน าเสนอการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้อ่านหนงัสืออีเล็กทรอนิกส์ ด้วยศกัยภาพของคอมพิวเตอร์ขัน้พืน้ฐาน เช่น การเปิดหน้าหนงัสือ 
การสืบค้น การคดัเลือก เป็นต้น 
 2.  หนงัสืออีเล็กทรอนิกส์ แบบหนงัสือเสียงอา่น มีเสียงค าอ่านเม่ือเปิดหนงัสือจะมีเสียง 
อา่นหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทเหมาะส าหรับหนงัสือเดก็เร่ิมเรียนหรือหนงัสือฝึกออกเสียง หรือ
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ฝึกพดู (Talking Book1) เป็นต้น หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ชนิดนีเ้ป็นการเน้นคณุลกัษณะด้านการ
น าเสนอเนือ้หาท่ีเป็นตวัอกัษรและเสียงเป็นคณุลกัษณะหลกันิยมใช้กบักลุม่ผู้อ่านท่ีมีระดบัลกัษณะ
ทางภาษาโดยเฉพาะด้านการฟังหรือการอา่นคอ่นข้างต ่าเหมาะส าหรับการเร่ิมต้นเรียนภาษาของ
เดก็ๆ หรือผู้ ท่ีก าลงัฝึกภาษาท่ีสอง หรือฝึกภาษาใหม่ เป็นต้น  
 3.  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนงัสือภาพนิ่งหรืออลับัม้ภาพ (static Picture Books) 
เป็นหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ท่ีมีคณุลักษณะหลักเน้นจดัเก็บข้อมูล และน าเสนอข้อมูลในรูปแบบ
ภาพนิ่ง (static picture) หรืออลับัม้ภาพเป็นหลกั เสริมด้วยการน าศกัยภาพของคอมพิวเตอร์มาใช้
ในการน าเสนอ เชน่ การเลือกภาพท่ีต้องการ การขยายหรือยอ่ขนาดของภาพของคอมพิวเตอร์มาใช้
ในการน าเสนอ เช่น การเลือกภาพท่ีต้องการ การขยายหรือย่อขนาดของภาพหรือตวัอกัษร การ
ส าเนาหรือการถ่ายโอนภาพ การแตง่เติมภาพ การเลือกเฉพาะส่วนของภาพ (cropping) หรือเพิ่ม
ข้อมลู เช่ือมโยงภายใน (Linking information) เช่น เช่ือมข้อมลูอธิบายเพิ่มเติม เช่ือมข้อมลูเสียง
ประกอบ เป็นต้น  
 4.  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ แบบหนงัสือภาพเคล่ือนไหว (Moving Picture Books) เป็น
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีเน้น การน าเสนอข้อมูลในรูปแบบภาพวีดิทัศน์ (Video Clips) หรือ
ภาพยนตร์สัน้ๆ (Films Clips) ผนวกกับข้อมูลสนเทศท่ีอยู่ในรูปตวัหนงัสือ (Text Information) 
ผู้อ่านสามารถเลือกชมศกึษาข้อมูลได้ ส่วนใหญ่นิยมน าเสนอข้อมลูเหตกุารณ์ประวตัิศาสตร์ หรือ
เหตกุารณ์ส าคญั เช่น ภาพเหตกุารณ์สงครามโลก ภาพการกล่าวสนุทรพจน์ของบุคคลส าคญั ๆ 
ของโลกในโอกาสตา่งๆ ภาพเหตกุารณ์ความส าเร็จหรือสญูเสียของโลกเป็นต้น  
 5.  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนงัสือส่ือประสม (Multimedia) เป็นหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์
ท่ีเน้นเสนอข้อมลูเนือ้หาสาระ ในลกัษณะแบบส่ือผสมระหว่างส่ือภาพ (Visual Media) เป็นทัง้
ภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหวกับส่ือประเภทเสียง (Audio Media) ในลักษณะต่างๆ ผนวกกับ
ศกัยภาพของคอมพิวเตอร์อ่ืนเชน่เดยีวกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์อ่ืนๆ ท่ีกลา่วมาแล้ว  
 6.  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนงัสือส่ือหลากหลาย (Polymedia books) เป็นหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีลักษณะเช่นเดียวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบ ส่ือประสม แต่มีความ
หลากหลายในคณุลกัษณะด้านความเช่ือมโยงระหว่างข้อมลูภายในเล่มท่ี บนัทึกในลกัษณะตา่ง ๆ 
เชน่ ตวัหนงัสือภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียงดนตรี และอ่ืน ๆ เป็นต้น  
 7.  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนงัสือเช่ือมโยง (Hypermedia Book) เป็นหนงัสือท่ีมี
คณุลกัษณะสามารถเช่ือมโยงเนือ้หาสาระภายในเล่ม (Internal Information Linking) ซึ่งผู้อ่าน
สามารถคลิกเพ่ือเช่ือมไปสู่เนือ้หาสาระท่ีออกแบบเช่ือมโยงกันภายใน ภารเช่ือมโยงเช่นนีมี้
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คณุลกัษณะเช่นเดียวกับบทเรียนโปรแกรมแบบแตกก่ิง (Branching Programmed Instruction) 
นอกจากนีย้งัสามารถเช่ือมโยงกบัแหล่งเอกสารภายนอก (External or Information Sources) เม่ือ
เช่ือมตอ่ระบบอินเตอร์เน็ต  
 8.  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนงัสืออจัฉริยะ (Intelligent Electronic Books) เป็น
หนงัสือประสม แต่มีการใช้โปรแกรมชัน้สูงท่ีสามารถมีปฏิกิริยา หรือปฏิสมัพนัธ์กับผู้อ่านเสมือน
หนงัสือมีสตปัิญญา (อจัฉริยะ) ในการไตร่ตรอง หรือคาดคะเนในการโต้ตอบ หรือปฏิกิริยากบัผู้อา่น  
 9.  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบส่ือหนงัสือทางไกล (Telemedia Electronic Books) 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทนีมี้คุณลักษณะหลักต่างๆ คล้ายกับ Hypermedia Electronic 
Books แต่เน้นการเช่ือมโยงกับแหล่งข้อมูลภายนอกผ่านระบบเครือข่าย ( Online Information 
Sourcess) ทัง้ท่ีเป็นเครือขา่ยเปิด และเครือขา่ยเฉพาะสมาชิกของเครือขา่ย  
 10. หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนงัสือไซเบอร์เสปซ (Cyberspace books) หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ประเภทนีมี้ลกัษณะเหมือนกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์หลายๆ แบบท่ีกล่าวมาแล้วผสม
กนั สามารถเช่ือมโยงแหลง่ข้อมลูทัง้จากแหลง่ภายในและภายนอกสามารถน าเสนอข้อมลูใน ระบบ
ส่ือท่ีหลากหลาย สามารถปฏิสมัพนัธ์กบัผู้อา่นได้หลากหลายมิติ  
 สรุปได้วา่ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มีหลายประเภท มีความแตกตา่งกนัในเร่ืองของการบรรจุ
ข้อมูล เนือ้หาสาระมีการเช่ือมโยงและมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ อ่านได้ทัง้นีข้ึน้อยู่กับวัตถุประสงค์ของ
ผู้สร้างเป็นหลกั อีกทัง้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ยงัได้รับการพฒันาศกัยภาพในการตอบสนองความ
ต้องการของผู้อ่าน หรือมีปฏิกิริยากบัผู้อ่าน (End-user Interfaces) และสามารถเป็นแหล่งความรู้
และส่ือการเรียนรู้สนองรูปแบบการจัดการศึกษาทัง้ในบริบทของระบบการศึกษาแบบปกติและ
การศึกษาทางไกลได้อย่างกว้างขวาง ในงานวิจัยนีไ้ด้พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในประเภท
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบต าราเรียน เพราะหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ชนิดนีส้ามารถ เพิ่มศกัยภาพเดิม
การน าเสนอ โดยการแทรกภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียง ตา่งๆได้ท าให้เกิดความต่ืนเต้น และ
ไม่เบื่อหน่าย อีกทัง้ การตอบสนองท่ีรวดเร็วของคอมพิวเตอร์ มีการเช่ือมโยง ผู้ เรียนหรือผู้ อ่าน
สามารถเลือกเรียนหวัข้อท่ีสนใจข้อใดก่อนก็ได้ และสามารถย้อนกลบัไปกลับมาในเอกสารหรือ
กลบัมาเร่ิมต้นท่ีจุดเร่ิมต้นใหม่ (Home Page) เพ่ือทบทวนบทเรียนหากไม่เข้าใจได้อย่างสะดวก
รวดเร็ว ตลอดจนสามารถเลือกเรียนได้ตามเวลา และสถานท่ีท่ีตนเองสะดวก  
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 2.5  หลักการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
 Hoffman (1997) (อ้างอิงใน วารุณี ไกรศร และคณะ, 2550) ได้กลา่วถึงการออกแบบของ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไว้วา่ การออกแบบท่ีดีมีความส าคญัตอ่การเรียนการสอนเป็นอยา่งมาก 
เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดีท่ีสดุ ควรอาศยัหลกักระบวนการเรียนการสอน 7 ขัน้ ดงันี ้

 1.  การสร้างแรงจงูใจให้กบัผู้ เรียน (Motivation the Learner) การออกแบบควรเร้าความ
สนใจโดยการใช้ภาพกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว สีและเสียงประกอบเพ่ือกระตุ้นผู้ เรียนให้อยากเรียนรู้
ควรใช้กราฟิกขนาดใหญ่ไมซ่บัซ้อน 
 2.  บอกวตัถปุระสงค์ของการเรียน (Identifying what is to be Learned) เพ่ือเป็นการ
บอกให้ผู้ เรียนได้รู้ลว่งหน้า ถึงประเด็นส าคญัของเนือ้หา และเป็นการบอกถึงเค้าโครงของเนือ้หาซึ่ง
เป็นผลให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึน้ อาจบอกเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม หรือวัตถุ
ประสค์ทั่วไปโดยใช้ค าสัน้ ๆ หลีกเล่ียงค าท่ีไม่เป็นท่ีรู้จัก ใช้กราฟิกง่ายๆ เช่น กรอบ หรือลูกศร 
เพ่ือให้การแสดงวตัถปุระสงค์นา่สนใจมากขึน้ 
 3.  ทบทวนความรู้เดิม (Reminding Learners of past Knowledge) เพ่ือเป็นการเตรียม
พืน้ฐานผู้ เรียน สามารถปรับความรู้ใหม่ การทบทวนไม่จ าเป็นต้องเป็นการทดสอบเสมอไป อาจใช้
การกระตุ้นให้ผู้ เรียนนกึถึงการเรียนรู้ท่ีได้มาก่อนโดยใช้เสียงพดู ข้อความภาพ หรือใช้หลายๆ อย่าง
ผสมกนัทัง้นีข้ึน้อยู่กบัความเหมาะสมของเนือ้หา มีการแสดงความเหมือนความตา่งของโครงสร้าง
บทเรียน เพ่ือผู้ เรียนได้รับความรู้ใหมไ่ด้เร็ว นอกจากนัน้ผู้ออกแบบควรต้องทราบภูมิหลงัของผู้ เรียน
และทศันคตขิองผู้ เรียน 
 4.  ผู้ เรียนมีความกระตือรือร้นท่ีจะเรียน นกัการศกึษาต้องเห็นพ้องต้องกนัว่าการเรียนรู้
จะเกิดขึน้เม่ือผู้ เรียนมีความตัง้ใจท่ีจะรับความรู้ใหม่ ผู้ เรียนมีลกัษณะกระตือรือร้นจะรับความรู้ได้
ดีกว่าผู้ เ รียนท่ีมีลักษณะเฉ่ือยๆ ผู้ เ รียนจะจดจ าได้ดีถ้ามีการน าเสนอเนือ้หาดี สัมพันธ์กับ
ประสบการณ์เดมิของผู้ เรียน ผู้ออกแบบบทเรียนควรจ าหาเทคนิคตา่ง ๆ เพ่ือใช้กระตุ้นผู้ เรียนให้น า
ความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่ รวมทัง้ต้องพยายามหาทางท าให้การศึกษาความรู้ใหม่
ของนกัเรียนกระจ่างชดัมากขึน้ พยายามให้ผู้ เรียนรู้จกัเปรียบเทียบ แบ่งกลุ่ม หาเหตผุล ค้นคว้า
วิเคราะห์หาค าตอบด้วยตนเอง โดยผู้ออกแบบบทเรียนต้องคอ่ย ๆ ชีแ้นวทางจากมมุกว้างแล้วรวบ
รัดให้แคบและใช้ข้อความกระตุ้นให้ผู้ เรียนคิดเป็น 
 5.  ให้ค าแนะน าและให้ข้อมลูย้อนกลบั (Providing Guidance and Feedback) การให้
ค าแนะน าและให้ข้อมลูย้อนกลบัในระหว่างท่ีผู้ เรียนศกึษาอยู่ในเว็บเป็นการกระตุ้นความสนใจของ
ผู้ เรียนได้ดี ผู้ เรียนจะทราบความก้าวหน้าของตนเอง การเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนร่วมคิดร่วมกิจกรรม
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ในส่วนท่ีเก่ียวข้องกบัเนือ้หา การถาม การตอบจะท าให้ผู้ เรียนจดจ าได้มากกว่าการอ่านและลอก
ข้อความเพียงอยา่งเดียว ควรให้ผู้ เรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหนึ่งเป็นครัง้เป็นคราวหรือตอบค าถามได้
หลายๆแบบ เชน่ เตมิค าลงในชอ่งวา่ง จบัคู ่แบบฝึกหดั แบบปรนยั 
 6.  ทดสอบความรู้ (Testing) เพ่ือให้แน่ใจว่านกัเรียนได้รับความรู้ ผู้ออกแบบสามารถท่ี
จะออกแบบทดสอบ เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนสามารถประเมินผลการเรียนของตนเองได้ อาจจดั
ให้มีการทดสอบระหวา่งเรียน หรือทดสอบท้ายบทเรียน ทัง้นีค้วรสร้างข้อสอบให้ตรงกบัจดุประสงค์
ของบทเรียน ข้อสอบ ค าตอบหรือข้อมูลย้อนกลับควรอยู่ในกรอบเดียวกัน และแสดงต่อ เน่ืองกัน
อยา่งรวดเร็ว ไม่ควรให้ผู้ เรียนพิมพ์ค าตอบยาวเกินไป ควรบอกผู้ เรียนถึงวิธีตอบให้ชดัเจน ค านึงถึง
ความแมน่ย าความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบ 
 7.  การน าความรู้ไปใช้ เป็นการสรุปแนวค าส าคญั ควรให้ผู้ เรียนทราบว่าความรู้ใหม่มี
ความสมัพนัธ์กบัความรู้เดมิอยา่งๆไร ควรเสนอแนะสถานการณ์ท่ีจะน าความรู้ใหม่และบอกผู้ เรียน
ถึงแหลง่ข้อมลูท่ีจะใช้อ้างอิงหรือค้นคว้าตอ่ไป  
 หลักการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ของ ฮอฟแมน (Hoffman) สามารถน ามา
ประยกุต์ใช้ในเร่ืองการออกแบบบทเรียนหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีดีว่าควรประกอบด้วยการออกแบบ
ลว่งหน้าถงึประเดน็ส าคญัของเนือ้หาและเป็นการบอกถึงเค้าโครงของเนือ้หาซึ่งจะเป็นผลให้เรียนรู้
มีประสิทธิภาพขึน้ อาจบอกเป็นวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรมหรือวตัถปุระสงค์ทัว่ไป 
 สรุปได้ว่า หลกัในการออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์นัน้ ควรมีการสร้างแรงจูงใจให้กับ
ผู้ เรียน บอกวตัถุประสงค์ของการเรียน มีการทบทวนความรู้เดิม ใช้เทคนิคต่าง ๆ เพ่ือใช้กระตุ้น
ผู้ เ รียนให้มีความกระตือรือร้นท่ีจะเรียน มีค าแนะน าและให้ข้อมูลย้อนกลับผู้ เ รียนสามารถ
ประเมินผลการเรียนของตนเองได้ สามารถน าความรู้ไปใช้ และมีแหล่งข้อมูลท่ีจะใช้อ้างอิงหรือ
ค้นคว้าตอ่ไปได้ 
 
 2.6  ประโยชน์ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 มีนกัการศึกษาหลายท่านได้กล่างถึงประโยชน์ของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ไว้หลายท่าน 
เช่น วารินทร์ รัศมีพรหม (2540),  ครรชิต มาลัยวงศ์ (2540, หน้า 44), กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ 
(2541, หน้า 138), ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, หน้า 9),  เสาวลกัษณ์ ญาณสมบตัิ (2545, หน้า 
33-35) ได้กลา่วถึงประโยชน์ของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ สรุปพอสงัเขปได้ ดงันี ้
 1.  ช่วยให้ผู้ เรียนสามารถย้อนกลบัเพ่ือทบทวนบทเรียนหากไม่เข้าใจและสามารถเลือก
เรียนได้ตามเวลา และสถานท่ีท่ีตนเองสะดวก 
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 2.  การตอบสนองท่ีรวดเร็ว ของคอมพิวเตอร์ท่ีให้สีสัน ภาพและเสียงท าให้เกิดความ
ต่ืนเต้นและไมเ่บื่อหนา่ย 
 3.  ช่วยให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล มีประสิทธิภาพในแง่ท่ีลดเวลาลด
คา่ใช้จา่ยสนองความต้องการและความสามารถของบคุคล มีประสิทธิผลท่ีจะให้แง่ของผู้ เรียนบรรลุ
เป้าหมาย 
 4.  ผู้ เรียนสามารถเลือกเรียนหวัข้อท่ีส าคญัใดก่อนก็ได้ และสามารถย้อนกลบัไปกลบัมา
ในจดุเร่ืองต้นใหมไ่ด้อยา่งรวดเร็ว 
 5.  สามารถแสดงทัง้ข้อความภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียงได้พร้อมกนั หรือจะเลือก
ให้แสดงอยา่งใดอยา่งหนึง่ก็ได้ 
 6.  การจัดเก็บข้อมูลจะสามารถเก็บเป็นไฟล์แยกระหว่างตัวอักษร ภาพนิ่ง การ
เคล่ือนไหวและเสียงโดยใช้แท็กเป็นศนูย์รวม และเรียกมาใช้ร่วมกัน โดยการเช่ือมโยงข้อมูลจะส่ือ
ตา่ง ๆ ท่ีอยูค่นละท่ีเข้าด้วยกนั 
 7.  สามารถเปล่ียน แก้ไข เพิ่มเติมได้ง่าย สะดวกและรวดเร็วท าให้สามารถปรับปรุง
บทเรียนให้ทนัสมยัเข้ากบัเหตกุารณ์ได้เป็นอย่างดี 
 8.  ผู้ เรียนสามารถค้นหาข้อมลู ท่ีเก่ียวข้องกบัเร่ืองท่ีก าลงัศกึษาจากแฟ้มเอกสารอ่ืน ๆ ท่ี
เช่ือมโยงอยูไ่ด้อยา่งไมจ่ ากดักนัทัว่โลก 
 9.  เสริมสร้างผู้ เรียนให้เป็นผู้ มีเหตผุล มีความคิดทกัษะท่ีเป็น Logical เพราะการโต้ตอบ
กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ต้องท าอย่างมีขัน้ตอน มีระเบียบ และมีเหตุผลพอสมควร เป็นการฝึก
ลกัษณะนิสยัท่ีดีให้กบัผู้ เรียน 
 10.  ผู้ เ รียนสามารถบูรณาการ การเรียนการสอนในวิชาต่าง ๆ เข้าด้วยกันอย่าง
เก่ียวเน่ืองและมีความหมาย 
 11.  ครูมีเวลาตดิตามและตรวจสอบความก้าวหน้าของผู้ เรียนแตล่ะคนได้มากขึน้ 
 12.  ครูมีเวลาศกึษาต ารา และตรวจสอบความก้าวหน้าของผู้ เรียนแตล่ะคนได้มากขึน้ 
 13.  ชว่ยในการพฒันาทางวิชาการ 
 สรุปได้ว่า หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นส่ือท่ีมีประโยชน์มากชนิดหนึ่ง สามารถน ามาใช้ใน
การจดักิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเร้าความสนใจผู้ เรียนได้เป็นอยา่งดี ช่วยปลกูผงัให้ผู้ เรียนเป็นคน
ท่ีมีระเบียบ มีเหตผุล และสามารถค้นคว้าหาความรู้ได้ด้วยตนเอง และเป็นส่ือท่ีรวมเอาจดุเดน่ของ
ส่ือแบบต่างๆ มารวมอยู่ในเส่ือเดียวกัน สามารถแสดงภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว และการปฎิ
สมัพันธ์กับผู้ ใช้นอกจากผู้ เรียนจะได้รับความรู้จากตวัหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แล้ว ยังสามารถหา
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ความรู้เพิ่มเติมได้จากเว็บไซต์ท่ีเก่ียวข้องได้อีกด้วยเพ่ือกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความต่ืนตวัในการ
เรียนรู้ ซึง่เหมาะกบัผู้ เรียนทกุระดบั 
 
 2.7  การหาประสิทธิภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
 ผู้วิจยัได้ศกึษาแนวทางการหาประสิทธิภาพของส่ืออิเล็กทรอนิกส์ กฤษมนัต์ วฒันาณรงค์ 
(2538, หน้า 11-14 ) กล่าวว่ามีหลกัการคือ ยึดความแตกตา่งระหว่างบคุคล การมีปฎิสมัพนัธ์หรือ
มีส่วนร่วมของผู้ เรียนและมีการทราบผลการกระท า รวมถึงการเสริมแรง ประสิทธิภาพท่ีวดัออกมา
จะพิจารณาจากเปอร์เซนต์ท าแบบฝึกหัด หรือกระบวนการปฎิสัมพันธ์กับเปอร์เซนต์การท า
แบบทดสอบเม่ือจบบทเรียน หรือเป็นตวัเลย 2 ตวั E1/E2 เชน่ 80/80,85/85,90/90 
  85/85 ตวัเลข 85 ตวัแรก หมายถึง คา่คะแนนเฉล่ียของนกัเรียนทัง้กลุ่มท่ีได้จากการ
ท าแบบประเมินระหวา่งเรียน ได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 85 
  85/85 ตวัเลข 85 ตวัหลงั หมายถึง คา่คะแนนเฉล่ียของนกัเรียนทัง้กลุ่มท่ีได้จากการ
ท าแบบประเมินหลงัเรียน ได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 85 
 ประสิทธิภาพของส่ืออิเล็กทรอนิกส์มาจากผลลพัธ์การค านวณ E1 และ E2 ถ้าตวัเลขเข้า
ใกล้ 100 มากเท่าไร ถือว่ามีประสิทธิภาพมากขึน้ โดยมีค่าสูงสุด 100 เกณฑ์ท่ีให้จะอยู่ในระดบั 
85/85 ขึน้ไป จงึจะถือวา่มีประสิทธิภาพสามารถน าไปใช้เป็นบทเรียนได้ 
 สรุปได้ว่า การหาประสิทธิภาพของส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือให้เกิดความเช่ือมั่นว่าส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีสร้างขึน้มานัน้มีประสิทธิภาพเพียงพอท่ีจะช่วยปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการสอน
ให้ดีขึน้ตามวตัถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ได้จริงหรือไม่เพียงใด ก่อนท่ีจะน าไปผลิตออกมาใช้จริงเป็น
จ านวนมากตอ่ไป 

 การทดลองหาประสิทธิภาพ 
 เ ม่ือผลิตส่ืออิเล็กทรอนิกส์ต้นฉบับแล้ว ต้องน า ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ไปทดลองหา
ประสิทธิภาพ ตามขึน้ตอนดงันี ้
  1.  การทดลองแบบเด่ียวหรือแบบหนึ่งตอ่หนึ่ง (One – to – One - Testing) หรือ 
(1:1) คือ ทดลองกบัผู้ เรียน 3 คนโดยใช้เด็กท่ีมีสติปัญญา สงู ปานกลาง และต ่า แล้วให้ศกึษาด้วย
ตนเอง จนจบ โดยปฎิบตัดิงันี ้
   1.1  ตอบแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
   1.2  เรียนจากส่ืออิเล็กทรอนิกส์จนจบบทเรียน 
   1.3  ท าแบบฝึกหดัในบทเรียนไปพร้อมกนัขณะท่ีเรียน 



35 
 

   1.4  ตอบแบบทดสอบหลงัเรียน (Posttest) 
  แล้วน าผลท่ีได้รับมาพิจารณาปรับปรุงส่วนท่ีเห็นว่ายงับกพร่อง เช่น เนือ้หา ส่ือตา่ง 
ๆ แบบทดสอบ ตา่ง ๆ ให้ดียิ่งขึน้ แล้วน าผลท่ีได้ค านวณหาประสิทธิภาพเสร็จแล้วปรับปรุงให้ดีขึน้ 
โดยปกตคิะแนนท่ีได้จากการทดลองแบบเด่ียวจะมีคา่ต ่ากวา่เกณฑ์ 
  2.  การทดลองแบบกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) หรือ (1:10) คือ ทดลองกับ
ผู้ เรียน 6 ‟ 10 คน น าผลท่ีได้ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุงให้เหมาะสมยิ่งขึน้ 
  3.  การทดลองภาคสนาม หรือกลุ่มใหญ่ (Large Group Testing) หรือ (1:100) คือ 
ทดลองกับผู้ เรียนทัง้ชัน้ 30 ‟ 100 คน น าผลท่ีได้ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุงให้สมบูรณ์ 
อีกครัง้ผลลพัธ์ท่ีได้ควรใกล้เคียงกบัเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ หาต ่ากว่าเกณฑ์ไม่เกินร้อยละ 2.5 ก็ยอมรับ แต่
ถ้าแตกตา่งกนัมากต้องก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของส่ืออิเล็กทรอนิกส์ใหมโ่ดยยึดหลกัความจริง 
 จากการศึกษาค้นคว้า ผู้ วิจยัได้หาประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การ์ตนู
แอนิเมชนัประกอบ เร่ืองอินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น ท่ีจะพฒันาขึน้ ดงันี ้
 1.  เกณฑ์มาตรฐานของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ก าหนดเกณฑ์มาตรฐานไว้ท่ีระดบั 80/80 
  80 ตวัแรก คือ ค่าประสิทธิภาพการเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนได้รับจากการเรียนการสอนจาก
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์คิดเป็นร้อยละของคะแนนเฉล่ียจากการท าแบบฝึกหดัท้ายเล่มระหว่างเรียน
ของแตล่ะเร่ือง 
  80 ตวัหลงั คือ คา่ประสิทธิภาพการเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนได้รับจากการเรียนโดยใช้หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ คดิเป็นร้อยละของคะแนนเฉล่ีย คดิจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
 2.  เกณฑ์การยอมรับประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีตัง้ไว้ คือ 80/80 การ
ยอมรับประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มี 3 ระดบั คือ 
  2.1  สูงกว่าเกณฑ์ เม่ือประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สูงกว่าท่ีตัง้ไว้มีค่า
เกินกวา่ 2.5% ขึน้ไป 
  2.2  เท่ากับเกณฑ์ เม่ือประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เท่ากับหรือ สูงกว่า
เกณฑ์ท่ีตัง้ไว้แตไ่มเ่กิน 2.5 % 
  2.3  ต ่ากว่าเกณฑ์ เม่ือประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ต ่ากว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 
แตไ่มต่ ่ากวา่ 2.5 %  ถือวา่ยงัมีประสิทธิภาพท่ียอมรับได้ 
 3.  เม่ือผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นต้นฉบับแล้ว ต้องน าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไป
ทดลองหาประสิทธิภาพตามขึน้ตอนดงันี ้
  3.1  การทดลองแบบเดี่ยวหรือแบบหนึง่ตอ่หนึง่ (One-to-On -Testing) หรือ (1:1) 
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  3.2  การทดลองแบบกลุม่เล็ก (Small Group Testing) หรือ (1:10) 
  3.3  การทดลองภาคสนาน หรือกลุม่ใหญ่ (Large Group Testing) หรือ (1:100) 
 
3.  ทฤษฎีการเรียนรู้ 
 
 3.1  ทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 ในการออกแบบการเรียนการสอน ผู้ ท่ีออกแบบได้ดีควรมีพืน้ฐานด้านความรู้ด้าน
หลักการและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องอย่างกว้างขวาง เช่น หลักการวัดประเมินผล หลักการสอน และ
วิธีการสอน ทฤษฎีการเรียนรู้ และทฤษฎีการสอน หลักการและทฤษฎีดังกล่าวเกิดขึน้จาก
การศึกษาค้นคว้าและการวิจยัของนักจิตวิทยาการศึกษาเกือบทัง้สิน้ เช่น ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 
(Behavioral Theories)และทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitive Theories) ซึ่งน ามาประยกุต์ใช้เพ่ือการ
เรียนการสอนอยา่งกว้างขวาง 
 
 3.1.1  ทฤษฎีพฤตกิรรมนิยม 
 บุปผชาติ ทฬัหิกรณ์ และคณะ (2544 อ้างอิงใน พระมหาโชคชยั ทะมานนท์และคณะ, 
2548, หน้า 70) กล่าวว่า พืน้ฐานความคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมโดยสรุป เช่ือว่าพฤติกรรมของ
มนษุย์นัน้เกิดขึน้จากการเรียนรู้ สามารถสงัเกตพฤติกรรมได้ในรูปแบบตา่ง ๆ กนัและเช่ือว่าการให้
ตวัเสริมแรง (Reinforcer) จะช่วยกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมตามต้องการได้ นกัจิตวิทยาท่ีได้รับการ
ยอมรับในกลุ่มนีไ้ด้แก่ Paviov ซึ่งเดิมเป็นนักวิทยาศาสตร์ท่ีมีช่ือเสียงของรัสเชีย Watson 
นกัจิตวิทยาชาวอเมริกกันวึ่งได้รับการยอมรับว่าเป็นบิดาของจิตวิทยากลุ่มพฤติกรรมนิยม และ 
Skinner ชาวอเมริกนัท่ีโดนเดน่ในการน าทฤษฎีด้านจิตวิทยามาประยกุต์ใช้เพ่ือการเรียนการสอน 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับการเสริมแรง ได้มีการศึกษาวิจัยอย่างต่อเน่ืองจนถึง
ปัจจบุนั 
 นักการศึกษาในกลุ่มพฤติกรรมนิยมได้น าแนวคิดเร่ืองการเสริมแรงของสกินเนอร์ 
(Skinner) มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยพยายามหาวิธีการ
เรียนจากบทเรียนไมน่า่เบื่อ ได้ทัง้ความสนกุและความรู้ยิ่งถ้าสนกุและนา่สนใจเหมือนการเล่นเกมส์
คอมพิวเตอร์ยิ่งเป็นการดี มาสโลว์ (Maslow, 1980) เป็นนักวิจยัผู้หนึ่งท่ีให้ความสนใจเก่ียวกับ
องค์ประกอบของเกมส์คอมพิวเตอร์ท่ีชว่ยให้เดก็เกิดความกระตือรือร้นและความสนกุสนานขัน้ตอน
การศกึษาของมาสโลว์เร่ิมด้วยการส ารวจเกมส์ตา่งๆ จ านวน 25 เกมส์ ซึ่งเป็นท่ีรู้จกัของเด็กและมี
การเลน่แพร่หลายทัง้ในและนอกโรงเรียนมาให้เด็กกลุ่มตวัอย่างเล่น หลงัจากนัน้ได้สอบถามความ
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คิดเห็นโดยเลือกเกมส์ 3 เกมส์ ตามความชอบของเด็กและจดัเรียงล าดบัเกมตา่งๆ ท่ีเด็กส่วนใหญ่
ชอบมากท่ีสดุ 3 อนัดบัแรก น ามาศึกษาตอ่เพ่ือค้นหาค าตอบท่ีว่าอะไรเป็นสาเหตแุห่งความส าเร็จ
ของเกมส์นัน้ๆ มาสโลว์พบว่าองค์ประกอบของตวัเสริมแรงท่ีท าให้เกมส์เหล่านัน้ได้รับความนิยม 
และเป็นแรงจงูใจส าคญัท่ีท าให้เดก็ ๆ นิยมเลน่เป็นอยา่งมาก คือ 
  1.  ความท้าทาย (Challenge) เป็นความต้องการของมนษุย์ท่ีจะเอาชนะสิ่งท่ีตนเอง
คาดว่าจะชนะได้ (ผู้ กระท า) มีการศึกษาหลายท่านพยายามศึกษา และรวบรวมลักษณะของ
กิจกรรมท่ีท้าทายไว้ด้วยกนั ดงันี ้
   1.1  ความยากของกิจกรรมจะต้องเหมาะสมกบัทกัษะและความสามารถของผู้
ทดสอบ (ผู้กระท า) และผู้ทดสอบเกมส์ก็สามารถจะเพิ่มหรือลดระดบัความยากง่ายของกิจกรรมได้
ตามความต้องการ 
   1.2  เกณฑ์การวัดกิจกรรมท่ีได้กระท าไปต้องชดัเจนผู้ทดสอบสามารถวดัและ
ประเมินได้ตลอดเวลาวา่กิจกรรมท่ีก าลงักระท าอยูน่ัน้ดีขนาดไหน ถกูต้องหรือไม ่ถกูต้องอยา่งไร 
   1.3  กิจกรรมนัน้ๆ ควรจะมีข้อมลูย้อนกลบัท่ีเข้าใจง่ายเพ่ือบอกให้ผู้ทดสอบรู้ว่า
ตนเองอยูใ่นต าแหนง่ใดเม่ือเทียบกบัเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 
   1.4  ระดบัความยากของกิจกรรมจะต้องสูงพอและมีคณุภาพ เพ่ือท่ีจะสนอง
ความต้องการของผู้ทดสอบท่ีมีความสามารถพิเศษ 
  2.  จินตนาการเพ้อผนั (Fantasy) พจนานกุรม America Heritage Dictionary ได้
ให้ค าจ ากัดความของจินตนาการเพ้อฝันว่า หมายถึง การสร้างสภาวะต่างๆ เพ่ือท่ีจะกระตุ้นให้
บคุคลเกิดจินตภาพเก่ียวกบัสิ่งท่ีตนเองไมเ่คยพบ หรือไม่เคยมีประสบการณ์มาก่อนจินตภาพนีอ้าจ
เป็นลกัษณะของวตัถกุารเคล่ือนท่ีของวตัถ ุ
 นกัทฤษฎีหลายคน เช่น เฟรด (Freud) และ ซิงเกอร์ (Singer) ได้พยายามท่ีจะท าความ
เข้าใจเก่ียวกบัจินตนาการเพ้อฝัน Freud ได้อธิบายเก่ียวกบัความชอบของเด็กในการเล่มเกมส์หรือ
สญัลกัษณ์ประกอบ (Symbolic game) ว่าสาเหตสุ าคญัของความชอบนี ้ก็เพราะความต้องการ
อยากเป็นชนะหรือประสบความส าเร็จในบางสิ่งบางอย่างท่ีตนเองต้องการชนะหรือเคยพลาดมา
ก่อนเพราะธรรมชาติอย่างหนึ่งท่ีติดตวัมนุษย์ คือ ความปรารถนา เฟรด Freud ได้ให้ข้อคิดเห็น
เพิ่มเตมิวา่ การท่ีมนษุย์ฝันกลางวนันัน้ก็เพ่ือท่ีจะรักษาระดบัของความปรารถนาให้สงูไว้นัน้เอง 
 จากทฤษฎีดงักล่าว สามารถตัง้สมมุติฐานได้ว่าถ้าการสร้างจินตนาการเพ้อฝันในการ
เรียนการสอนเป็นสิ่งท่ีช่วยสนองความปรารถนาของผู้ เรียนหรือเป็นองค์ประกอบท่ีช่วยผ่อนคลาย
ความขดัแย้งของผู้ เรียนเหมือนกับจินตนาการเพ้อฝันท่ีผู้ เรียนสร้างขึน้มาการสร้างจินตนาการเพ้อ
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ฝันท่ีเหมาะสมเพ่ือการเรียนการสอนจะเป็น “บงัเหียน” ท่ีช่วยควบคมุแนวทางในการสร้างแรงจงูใจ
ให้กบัผู้ เรียนด้วย 
 ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) เป็นปัจจยัส าคญัท่ีมีผลตอ่การเรียนรู้การจดัหาสิ่งเร้า
เป็นสิ่งส าคญัท่ีช่วยกระตุ้นให้ผุ้ เรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น และให้ความอยากรู้อยากเห็นนัน้
เกิดตอ่เน่ืองกนัไป 
 มาสโลว์ (Maslow,1980) (อ้างอิงใน พรรณี ช.เจนจิต, 2545) ได้แบ่งประเภทของความ
อยากรู้อยากเห็นออกเป็น 2 ประเภท คือ ความอยากรู้อยากเห็นในด้านประสาทสมัผสัและความ
อยากรู้อยากเห็นในด้านความคิดและความเข้าใจ 
  1.  ความอยากรู้อยากเห็นในด้านประสาทสมัผสั เป็นความอยากรู้อยากเห็นอนัเกิด
จากสิ่งเร้าภายนอก เน้นเฉพาะความอยากรู้อยากเห็นจากการได้เห็นและการได้ยินมากกว่าสิ่งอ่ืน  
เชน่ แสง สี เสียง และการจดัสภาพแวดล้อมอ่ืน ๆ ในลกัษณะของการผสมผสานกนั เช่น สีกบัเสียง 
หรือสีกบัค าอา่น หรือภาพกบัเสียง 
  2.  ความอยากรู้อยากเห็นในด้านความคิดและความเข้าใจ เก่ียวข้องกบัระบบและ
โครงสร้างของการรับรู้ของมนษุย์ มีหลกัการท่ีเก่ียวข้องอยู่ 2 ประการ คือ หลกัการท่ีกล่าวถึงความ
สมบรูณ์ในตวั และความสม ่าเสมอ โดยเช่ือว่าวิธีหนึ่งท่ีจะกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นของผู้ เรียน 
คือ การให้ข้อมลูท่ีดเูหมือนวา่ยงัไม่มีความสมบรูณ์ในตวั เช่น การขดัจงัหวะในฉากสดุท้ายของการ
ดโูทรทศัน์ก่อนท่ีผู้ชมจะรู้ว่าใครคือฆาตกร และความเช่ือในการให้สิ่งเร้าท่ีไม่มีความคงท่ีสม ่าเสมอ 
เช่น พืชต้องการแสงแดด เห็ดราสามารถเติบโตในท่ีมือ ทัง้สองประการนีเ้ทียงได้กับองค์ประกอบ
ส าคญัข้างต้นในด้านความไมส่อดคล้อง 
 การประยุกต์แนวคิดและทฤษฎีพฤติกรรมนิยมออกแบบบทเรียนหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
สามารถน ามาประยกุต์ใช้ในการออกแบบบทเรียนได้ดงันี ้ 
  1.  ควรแบง่เนือ้หาบทเรียนออกเป็นหน่วยย่อยและสร้างความน่าสนใจในการศกึษา
บทเรียนอยา่งตอ่เน่ือง 
  2.  แต่ละหน่วยควรบอกเป้าหมายและวตัถุประสงค์ให้ชดัเจนว่าต้องการให้ผู้ เรียน
ศกึษาอะไร ศกึษาอยา่งไร และควรค านึงถึงความแตกตา่งของผู้ เรียนในแง่ของการเลือกเนือ้หาการ
เรียนหรือกิจกรรมการเรียน 
  3.  ควรใช้ภาพหรือเสียงท่ีเหมาะสมและควรต้องค านงึถึงความสอดคล้องกบัเนือ้หา 
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  4.  กระตุ้นให้ผู้ เรียนสร้างจินตนาการท่ีเหมาะสมกับวัยโดยการใช้ข้อความใช้ภาพ 
เสียง หรือการสร้างสถานการณ์สมมุติโดยให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในสถานการณ์นัน้ๆ ซึ่งอาจให้ภาพ 
เสียง หรือกราฟิก แทนท่ีจะใช้ค าอา่นเพียงอยา่งเดียว 
  5.  ควรสอดแทรกค าถามเพ่ือกระตุ้นให้ผู้ เรียเกิดความสงสยัหรือประหลาดใจ เม่ือ
เร่ิมต้นบทเรียนหรือระหวา่งเนือ้หาแตล่ะตอน 
  6.  ให้ตวัอยา่งหรือหลกัเกณฑ์กว้างๆ เพ่ือกระตุ้นให้ผู้ เรียนคิดค้นหาค าตอบเอง การ
คอ่ยๆ ชีแ้นะหรือบากใบ้อาจจ าเป็น ซึง่จะชว่ยสร้างและรักษาระดบัความอยากรู้อยากเห็น 
  
 3.1.2  ทฤษฎีปัญญานิยม 
 ทฤษฎีปัญญานิยมเกิดจากแนวความคิดของซอมสกี ้(Chomsky) ท่ีมีความเห็นไม่
สอดคล้องกับแนวคิดของนกัจิตวิทยากลุ่มพฤติกรรมนิยม ซอมสกี ้(Chomsky) เช่ือว่าพฤติกรรม
มนุษย์นัน้เกิดขึน้จากจิตใจ ความคิด อารมณ์ และความรู้สึกแตกต่างกันออกไป เข้ามีวิธีอธิบาย
พฤตกิรรมของมนษุย์วา่พฤติกรรมมนษุย์มีความเช่ือมโยงกบัความเข้าใจการรับรู้ การระลึก หรือจ า
ได้ การคดิอยา่งมีเหตผุล การตดัสินใจ การแก้ปัญหา การสร้างจินตนาการ การจดักลุ่มสิ่งของ และ
การตีความในการออกแบบการเรียนการสอนจึงควรต้องค านึงความแตกต่างด้านความคิด 
ความรู้สกึและโครงสร้างการรับรู้ด้วย 
 ออสเบล (Ausubel) นกัจิตวิทยาแนวปัญญานิยมได้ให้ความส าคญัเก่ียวกับโครงสร้าง
ทางปัญญาท่ีเก่ียวข้องกบัการรับรู้ของมนษุย์ และได้แบง่การรับรู้ออกเป็น 4 ประเภท คือ 
  1.  การเรียนรู้โดยเรียนรู้อยา่งมีความหมาย 
  2.  การเรียนรู้โดยการทอ่งจ า 
  3.  การเรียนรู้โดยการค้นพบอยา่งมีความหมาย 
  4.  การเรียนรู้โดยการค้นพบแบบท่องจ า 
 การประยกุต์แนวคิดและทฤษฎีปัญญานิยมออกแบบบทเรียน  สามารถน าหลกัการและ
แนวคดิมาใช้ในการออกแบบได้ ดงันี ้
  1.  ใช้เทคนิคเพ่ือสร้างความสนใจแก่ผู้ เรียนก่อนเร่ิมเรียน โดยการผสมผสานข้อมูล
และการออกแบบ หวัเร่ืองท่ีเร้าความสนใจ 
  2.  ควรสร้างความน่าสนใจในการศึกษาบทเรียนอย่างต่อเน่ืองด้วยวิธีการและ
รูปแบบท่ีแตกตา่งกนัออกไป 
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  3.  การใช้ภาพและกราฟิกประกอบการสอนควรต้องค านึงถึงความสอดคล้องกับ
เนือ้หา 
  4.  ค านึงความแตกต่างของผู้ เรียนในแง่ของการเลือกเนือ้หาการเรียนการเลือก
กิจกรรมการเรียน การใช้ภาษา การใช้กราฟิกประกอบบทเรียน 

 3.2  ทฤษฎีการเรียนรู้ 8 ประการของกาเย่ (Gagne)  
 กาเย่ได้ให้นิยามการเรียนรู้ไว้ว่าเป็นการเปล่ียนแปลงสมรรถภาพ (Capabillty) หรือ
ความสามารถของมนุษย์ซึ่งสามารถสังเกตได้จากพฤติกรรมบางประการท่ีแสดงออกมา การ
เปล่ียนแปลงนีเ้กิดจากท่ีมนุษย์ได้รับประสบการณ์จากสภาพการณ์การเรียนรู้ในระยะเวลาหนึ่ง 
ไชยยศ  เรืองสวุรรณ (2533, หน้า 62-64) ได้จ าแนกประเภทการเรียนรู้พืน้ฐานออกเป็น 8 ลกัษณะ
เรียงตามล าดบัก่อนหลงั ดงันี ้
 1.  การเรียนรู้สญัญาณ (Signal Learning) เป็นการเรียนรู้ขัน้พืน้ฐานท่ีเกิดขึน้โดยผู้ เรียน
มีปฎิกิริยาตอบสนองต่อสิ่งเร้าท่ีเป็นเง่ือนไขอย่างทนัทีทันใด และจะเกิดการเรียนรู้เม่ือกระท าซ า้
หลายๆ ครัง้บนเง่ือนไขเดียวกนั การเรียนรู้สญัญาณเป็นประเภทเดียวกนักบัทฤษฎีการวางเง่ือนไข
ของพาพลอฟ (Pavlov) 
 2.  การเรียนรู้จากสิ่งเร้าและการตอบสนอง (Stimulus – responses Learning) เป็นการ
เรียนรู้ท่ีเกิดจากการตอบสนองตอ่สิ่งเร้าอยา่งตัง้ใจหรือจ าเพาะเจาะจงโดย 
  2.1  กระท าซ า้บอ่ย ๆ  
  2.2  ตอบสนองให้ถกูต้องเพิ่มขึน้เร่ือย ๆ 
  2.3  การท่ีควบคุมสิ่งเร้าจะเพิ่มความถูกต้องของการตอบสนองได้มากขึน้ 4 การ
เสริมแรงหรือการให้รางวลัมีความจ าเป็น การเรียนรู้ประเภทนีเ้ป็นประเภทเดียวกันกับทฤษฎีการ
เรียนรู้แบบอาการกระท า (Operand Conditioning) ของสกินเนอร์ และทฤษฎีการเรียนรู้ 
(Instrumental Conditioning Learning) ของธอร์นไดด์ 
 3.  การเรียนรู้โดยการเช่ือมโยง (Simple Chaining Learning) เป็นการเรียนรู้ท่ีจะต้องมี
การกระท าเช่ือมโยงต่อเน่ืองระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนองตัง้แต่สองคู่ขึน้ไป โดยมากเป็นการ
เรียนรู้ด้านทกัษะ (Mortor Learning) 
 4.  การเรียนรู้โดยใช้ภาษา (Verbal Association Learning) การเรียนรู้จะเกิดขึน้จาก
ความสมัพนัธ์ของการใช้ถ้อยค าหรือภาษาตอบสนองสิ่งเร้าจนเกิดเป็นภาษาขึน้เรียกสิ่งต่างๆ ของ
การเรียนรู้ประเภทนีเ้ป็นลกัษณะเดียวกับการเรียนรู้แบบเช่ือมโยง (Connection Learning) ของ
เอบบฮิอส (Ebbinghaus) 



41 
 

 5.  การเรียนรู้ความแตกตา่ง (Discrimination Learning) เป็นการเรียนรู้ท่ีจะต้องมีความ
เข้าใจอยา่งกว้างขวางลกึซึง้ตามล าดบัขัน้ตา่งๆ ท่ีจะเรียนรู้จนสามารถจ าแนกความแตกตา่งท่ีมีอยู่
ของสิ่งเร้าทัง้หลายได้ เชน่ สามารถแยกช่ือตา่งๆ ท่ีจะเรียนรู้จนสามารถจ าแนกความแตกตา่งท่ีมีอยู่
ของสิ่งเร้าทัง้หลายได้ เชน่ เราสามารถจ าแนกแยกช่ือตา่งๆ ของพืชและสตัว์ และเรียกได้ถกูต้อง 
 6.  การเรียนรู้มโนทศัน์ (Concept Learning) โดยทัว่ไปมโนทศัน์จะมีอยู่ใน 2 ลกัษณะ 
คือ มโนทัศน์แบบรูปธรรมและแบบนามธรรม มโนทศัน์แบบรูปธรรมเกิดจากการสังเกตและเป็น
แบบรูปธรรม ส่วนมโนทศัน์แบบนามธรมนัน้เป็นมโนทศัน์ท่ีเก่ียวกบัสญัลกัษณ์หรือสิ่งแทนของจริง
ตา่งๆ เช่น รูปส่ีเหล่ียม สามเหล่ียม วงกลม เป็นต้น ดงันัน้การเรียนรู้ตามมโนทศัน์จึงเกิดขึน้ได้ตาม
จดุมุ่งหมายท่ีเราตัง้ไว้ โดยเรียนรู้ผ่านทางสภาพการณ์การเรียนรู้เพ่ือให้ตอบสนองจนสามารถสรุป
หลกัการและจดุมุ่งหมายท่ีเราตัง้ไว้ โดยเรียนรู้ผ่านทางสภาพการณ์การเรียนรู้เพ่ือให้ตอบสนองจน
สามารถสรุปหลกัการและจดุมุง่หมายจากสิ่งแวดล้อมได้ 
 7.  การเรียนรู้กฎ (Rule Learning) เป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดขึน้จากการน ามโนทศัน์จ านวน
หนึ่งมาสัมพันธ์กับอย่างดีมีล าดับต่อเน่ืองกันและชัดเจน แล้วสร้างเป็นข้อสรุปหรือกฎท่ีมี
ความหมายใหมข่ึน้มาและความสามารถน าไปใช้อธิบายกบัเหตกุารณ์ตา่ง ๆ ได้ 
 8.  การเรียนรู้การแก้ปัญหา (Problem – solving Learning) เป็นการเรียนรู้ขัน้สงูท่ีสดุท่ี
เกิดจากการน ากฎหรือหลักการเบือ้งต้นต่างๆ ท่ีสร้างขึน้มาจากหลักการก็จะน าไปสู่ขัน้ของ
กระบวนการใหม่ๆ เกิดความคิดและขยายแนวคิดจนสามารถน าหลกัการนัน้ไปใช้อย่างสร้างสรรค์
และสามารถแก้ปัญหาตา่งๆ ได้จนกระทัง้ได้ความรู้ใหมเ่พิ่มขึน้จากลกัษณะการเรียนรู้ดงักล่าวกาเย่
ได้กลา่ววา่ผู้ เรียนจะเกิดความสามารถซึง่เป็นผลของการเรียนรู้ (Learning Outcomes) และผลของ
การเรียนรู้ถ้ามองในมมุหนึง่ก็จดุมุง่หมาย 
 จากลกัษณะการเรียนรู้ดงักล่าว กาเย่ได้กล่าวว่าผู้ เรียนจะเกิดความสามารถซึ่งเป็นผล
ของการเรียนรู้ (Learning Outcomes) และผลการเรียนรู้ถ้ามองในมมุหนึ่งก็จดุมุ่งหมายการศกึษา
และการเรียนการสอนนัน้เอง ทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย่เก่ียวกับการพฒันาส่ือการเรียนการสอน
จากทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย่ ดงัได้อธิบายสรุปมาแล้วจะเห็นว่าเป็นทฤษฎีการเรียนรู้ร่วมสมยัท่ี
ประยุกต์ทฤษฎีการเรียนรู้ต่างๆ เข้าสู่เหตุการณ์การเรียนการสอนโดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนท่ี
เก่ียวกบัการออกแบบและพฒันาระบบการสอนคือเทคโนโลยีการสอนนัน้เอง 
 กาเย่และคณะ (Gagne and others 1988, อ้างอิงใน พรรณี ช.เจนจิต, 2545) ได้ให้
ข้อเสนอแนะว่าการเรียนรู้ของแต่ละบุคคลจะมีประสิทธิภาพเพียงใดนัน้จะขึน้อยู่กับปัจจัย 2 
ประการ คือ 
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 1.  สภาพการเรียนรู้ (Conditions of Learning) เป็นความพร้อมภายในตวัผู้ เรียน 
(Internal Conditions) ด้านความสามารถท่ีมีอยู่ก่อนเรียน (พฤติกรรมเบือ้งต้น) และสภาพ
ภายนอก (External Conditions) ท่ีจดัให้แก่ผู้ เรียน 
 2.  เหตกุารณ์ในการเรียนรู้ (Events of Learning) หมายถึง กระบวนการตา่ง ๆ เกิดขึน้ใน
ระหว่างการเรียนรู้ เม่ือสิ่งเร้าจากสภาพแวดล้อมมากระตุ้น หน่วยรับประสาทสมัผสัจะรับสิ่งเร้า
สง่ไปท าการบนัทึกความรู้สึก และจะได้รับการกลัน่กรองจากกระบวนการความตัง้ใจและการเลือก
การรับรู้เลือกเฉพาะข้อมูลท่ีต้องการ และจะส่งต่อไปยังหน่วยความระยะสัน้โดยอาศยัส่ือ (ภาพ
และ/หรือเสียง) และบางส่วนถูกส่งไปยังหน่วยความจ าระยะยาว และน ามาใช้งานได้ด้วย
กระบวนการเสาะหาผลจากกระบวนการนีท้ าให้มีการปฎิบตัิก็จะเกิดการเรียนรู้ ดงันัน้การเรียนรู้จะ
ขึน้อยูก่บักระบวนการควบคมุท่ีส าคญั คือ ยทุธศาสตร์การคดิ 

 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Book) นบัเป็นส่ือท่ีสอดคล้องกบัทฤษฎีการเรียนรู้ 
8 ประการของกาเย ่(Gagne) ซึง่ได้แก่ 
 1.  การจงูใจ (Motivation Phase) การคาดหวงัของผู้ เรียนเป็นแรงจงูใจในการเรียนรู้ 
 2.  การรับรู้ตามเป้าหมายท่ีตัง้ไว้ (Apprehending Phase) ผู้ เรียนจะรับรู้สิ่งท่ีสอดคล้อง
กบัความตัง้ใจ 
 3.  การปรุงแตง่สิ่งท่ีรับรู้ไว้เป็นความจ า (Acquisition Phase) เพ่ือให้เกิดความจ าระยะ
สัน้และระยะยาว 
 4.  ความสามารถในการจ า (Retention Phase) 
 5.  ความสามารถในการระลกึถึงสิ่งท่ีเรียนรู้ไปแล้ว (Recall Phase) 
 6.  การน าไปประยกุต์ใช้กบัสิ่งท่ีเรียนรู้ไปแล้ว (Generalization Phase) 
 7.  การแสดงออกพฤตกิรรมท่ีเรียนรู้ (Performance Phase) 
 8.  การแสดงผลการเรียนรู้กลบัไปยงัผู้ เรียน (Feedback Phase) ผู้ เรียนได้รับทราบผลเร็ว
จะท าให้มีผลดีและประสิทธิภาพสงู 

 องค์ประกอบส าคัญท่ีก่อให้เกิดการเรียนรู้ จากแนวคิดของกาเย่ (Gagne) 
  -  ผู้ เรียน (Learner) มีระบบสมัผสัและระบบประสาทในการรับรู้ 
  -  สิ่งเร้า (Stimulus) คือ สถานการณ์ตา่งๆ ท่ีเป็นสิ่งเร้าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ 
  -  การตอบสนอง (Response) คือ พฤตกิรรมท่ีเกิดขึน้จากการเรียนรู้ 
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 หลักการออกแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดของกาเย่ (Gagne) 
 การออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Design) เป็นหวัใจหลกัของการพฒันาส่ือ
การเรียนการสอนทุกประเภท บทเรียนมัลติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพต้องมีผู้ออกแบบการเรียนการ
สอน (Instructional Designer) เข้ามาท าหน้าท่ีในการน าเนือ้หาท่ีได้เตรียมไว้อย่างดีแล้ว มา
ออกแบบวิธีการน าเสนอ รวมทัง้กิจกรรมท่ีจะเสริมให้ผู้ เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้เนือ้หาเหล่านัน้
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยสามารถดึงดดูคณุลกัษณะของมลัติมีเดียมาใช้ให้เกิดประโยชน์อย่าง
เตม็ท่ี 
 ในปัจจุบันมีบทเรียนมัลติมีเดียจ านวนมากในท้องตลาดท่ีพัฒนาขึน้โดยขาดการ
ออกแบบการเรียนการสอนท่ีดี เพราะคิดว่ามีเนือ้หาท่ีมีคุณภาพอยู่แล้ว ไม่จ าเป็นต้องออกแบบ
อะไรให้ยุง่ยากซึ่งเป็นแนวคิดท่ีผิดพลาดอย่างร้ายแรง ท าให้สูญเสียทรัพยากรอย่างเปล่าประโยชน์
จนถึงมีผู้กลา่วไว้วา่อา่นจากหนงัสือยงัจะดีกวา่การเรียนจากบทเรียนท่ีไร้ประสิทธิภาพเหลา่นัน้ 
 มีแนวคิดและหลักการด้านการเรียนการสอนมากมายท่ีผู้ น ามาประยุกต์ใช้ในการ
ออกแบบการเรียนการสอนในบทเรียนมัลติมีเดีย ซึ่งขึน้อยู่กับบริบทของการพัฒนาว่าจะเลือก
หลกัการใดมาใช้เป็นแนวทาง แต่ส าหรับบทเรียนมลัติมีเดียท่ีใช้สอนเนือ้หาทัว่ๆ ไป กระบวนการ
เรียนการสอนท่ีมีผู้นิยมน ามาเป็นหลกัการเพ่ือประยุกต์ใช้ในการออกแบบบทเรียนมลัติมีเดียเพ่ือ
การเรียนรู้ ได้แก่ “The Events of Instruction” ของกาเย่ (Gagne, 1992) ซึ่งเสนอล าดบัขัน้ตอน
กระบวนการเรียนการสอนรวมทัง้ 9 ขัน้ ดงันี ้
 1.  เร้าความสนใจให้พร้อมเรียน (Gaining Attention) 

 2.  แจ้งวตัถปุระสงค์ของการเรียน (Specify objective)  
 3.  ทบทวนความรู้เดมิ (Active Prior Knowledge)  
 4.  น าเสนอเนือ้หาและความรู้ใหม ่(Present New Information)  
 5.  ชีแ้นะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning)  
 6.  กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Responses)  
 7.  ให้ข้อมลูป้อนกลบั (Provide Feedback)  
 8.  ทดสอบความรู้ใหม(่Assess Performance)  
 9.  สง่เสริมความจ าและการน าไปใช้ (Promote Retention and Transfer)  

 จากกระบวนการดงักล่าว สามารถประยุกต์ใช้เป็นหลกัการในการออกแบบกระบวนการ
เรียนรู้ในบทเรียนมลัตมีิเดียเพ่ือการเรียนรู้ได้ ดงันี ้
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 1.  เร้าความสนใจให้พร้อมเรียน (Gaining Attention) ตามหลกัจิตวิทยาแล้วผู้ เรียนท่ี
มีแรงจงูใจในการเรียนสูงย่อมจะเรียนได้ดีกว่าผู้ เรียนท่ีมีแรงจงูใจน้อยหรือไม่มีแรงจงูใจเลย ดงันัน้ 
ก่อนท่ีจะเร่ิมการน าเสนอเนือ้หาบทเรียน ควรมีการจงูใจและเร่งเร้าความสนใจให้ผู้ เรียนอยากเรียน 
ด้วยการใช้ภาพ แสง สี เสียง หรือใช้ส่ือประกอบกันหลายๆ อย่างโดยส่ือท่ีสร้างขึน้มานัน้ต้อง
เก่ียวข้องกบัเนือ้หาและนา่สนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงตอ่ความสนใจของผู้ เรียน นอกจากเร่งเร้าความ
สนใจและยงัเป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู้ เรียนพร้อมท่ีจะศกึษาเนือ้หาตอ่ไปในตวัอีกด้วย 
 ตามลักษณะของบทเรียนมัลติมีเดีย การเร่งเร้าความสนใจในขัน้ตอนแรกนีคื้อ การ
น าเสนอบทน าเร่ือง (Title) ของบทเรียน ซึ่งหลกัการส าคญัประการหนึ่งของการออกแบบนัน้ก็คือ 
ควรให้สายตาของผู้ เรียนอยูท่ี่จอภาพโดยไมพ่ะวงอยูท่ี่แป้นพิมพ์หรือสว่นอ่ืนๆ แตถ้่าหากบทน าเร่ือง
ดงักล่าวต้องการการตอบสนองจากผู้ เรียนโดยการปฎิสมัพนัธ์ผ่านอุปกรณ์ป้อนข้อมูล ก็ควรเป็น
การตอบสนองท่ีง่ายๆ เชน่ กดแป้น Enter คลิกเมาส์ หรือกดแป้นพิมพ์ตวัใดตวัหนึง่ เป็นต้น 
 การเร้าความสนใจให้พร้อมเรียนในบทเรียนมัลติมีเดีย มีข้อเสนอแนะ ดังนี ้
 1.  เลือกใช้ภาพกราฟิกท่ีเก่ียวข้องกบัเนือ้หา เพ่ือเร่งเร้าความสนใจในส่วนของบทเรียน
น าเร่ืองโดยมีข้อพิจารณา ดงันี ้
  1.1  ใช้ภาพกราฟิกท่ีมีขนาดใหญ่ชดัเจน ง่าย ไมซ่บัซ้อน 
  1.2  ใช้เทคนิคการน าเสนอท่ีปรากฎภาพได้เร็ว เพ่ือไมใ่ห้ผู้ เรียนเบ่ือ 
  1.3  ควรให้ภาพปรากฎบนจอภาพไว้ระยะหนึ่ง จนกระทัง่ผู้ เรียนกดแป้นพิมพ์ใดๆ 
จงึเปล่ียนไปสูเ่ฟรมอ่ืนๆ เพ่ือสร้างความคุ้นเคยให้กบัผู้ เรียน 
  1.4  เลือกใช้ภาพกราฟิกท่ีเก่ียวข้องกบัเนือ้หา ระดบัความรู้ และมีความเหมาะสม
กบัวยัของผู้ เรียน 
 2.  ใช้ภาพเคล่ือนไหวหรือใช้เทคนิคพิเศษเข้าช่วย เพ่ือเป็นการแสดงการเคล่ือนไหวของ
ภาพแตค่วรใช้เวลาสัน้ๆ และง่าย 
 3.  เลือกใช้สีท่ีตดักบัฉากหลงัอยา่งชดัเจน โดยเฉพาะสีเข้ม 
 4.  เลือกใช้เสียงท่ีสอดคล้องกบัภาพกราฟิก และเหมาะสมกบัเนือ้หาของบทเรียน 
 5.  ควรบอกช่ือเร่ืองบทเรียนไว้ด้วยในส่วนของบทเรียนน าเร่ือง และอาจมีการแนะน าช่ือ
หน่วยงานหรือผู้สร้างบทเรียน แนะน าตวัด าเนินเร่ืองในบทเรียน (ถ้ามี) หรือแนะน าเนือ้หาทัว่ไปใน
บทเรียน เป็นต้น 

 2.  แจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน (Specify objective) วตัถปุระสงค์บทเรียนนบัว่า
เป็นส่วนส าคัญยิ่งต่อกระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนจะได้ทราบถึงความควาดหวังของบทเรียน 
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นอกจากผู้ เรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขัน้สดุท้ายของตนเองหลงัจบบทเรียนแล้ว ยงัเป็นการแจ้งให้
ทราบล่วงหน้าถึงประเด็นส าคญัของเนือ้หารวมทัง้เค้าโครงสร้างของเนือ้หาด้วย การท่ีผู้ เรียนทราบ
ขอบเขตของเนือ้หาอย่างคร่าว ๆ จะช่วยให้ผู้ เรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียด 
หรือสว่นยอ่ยของเนือ้หาให้สอดคล้องและสมัพนัธ์กบัเนือ้หาในสว่นใหญ่ได้ซึง่มีผลท าให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึน้ จากหลกัฐานทางการวิจยั พบว่า ผู้ เรียนท่ีทราบวตัถปุระสงค์ของการเรียนก่อน
เรียนบทเรียนจะสามารถจ าแนกและเข้าใจในเนือ้หาได้ดีขึน้อีก ด้วยนอกจากกนีต้ามทฤษฎี ARCS 
ของเคลเลอร์ และซูซูกิ (Keller and Suzuki, 1988) แล้วการท่ีผู้ เรียนได้ทราบถึงเป้าหมายของการ
เรียนของตนเองนบัวา่เป็นการสร้างแรงจงูในในการเรียน เน่ืองจากผู้ เรียนตระหนกัในเป้าหมายของ
ตน จงึเกิดความพยายามมากขึน้ในการท่ีจะไปถึงเป้าหมายนัน้เอง 
 การบอกวัตถุประสงค์อาจจะอยู่ในรูปของวตัถุประสงค์ทัว่ไปเพ่ือแจ้งให้ผู้ เรียนทราบถึง
เค้าโครงเนือ้หาแบบกว้างๆ แต่โดยทั่วไปวัตถุประสงค์ของบทเรียนมัลติมีเดียมักก าหนดเป็น
วตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรมเน่ืองจากเป็นวตัถปุระสงค์ท่ีชีเ้ฉพาะสามารถวดัและสงัเกตได้ ซึ่งง่ายตอ่
การตรวจวดัผู้ เรียนในขัน้สดุท้าย 
 การแจ้งวัตถุประสงค์ในบทเรียนมัลตมีิเดีย มีข้อเสนอแนะ ดังนี ้
 1.  บอกวตัถปุระสงค์โดยเลือกใช้ประโยคสัน้ๆ แตไ่ด้ใจความ อ่านแล้วเข้าใจโดยไม่ต้องมี
การแปลความอีกครัง้ 
 2.  หลีกเล่ียงการใช้ค าท่ียงัไมเ่ป็นท่ีรู้จกัและเป็นท่ีเข้าใจของผู้ เรียนโดยทัว่ไป 
 3.  ไม่ควรก าหนดวัตถุประสงค์หลายข้อเกินไปในเนือ้หาแต่ละส่วนๆ เพราะจะท าให้
ผู้ เรียนเกิดความสบัสน หากมีเนือ้หามาก ควรแบง่บทเรียนออกเป็นหวัข้อเร่ืองย่อย ๆ  
 4.  ควรบอกการน าไปใช้งานให้ผู้ เรียนทราบด้วยว่า หลงัจากจบบทเรียนแล้วจะสามารถ
น าไปประยกุต์ใช้ท าอะไรได้บ้าง 
 5.  ถ้าบทเรียนนัน้ประกอบด้วยบทเรียนย่อยหลายหวัเร่ือง ควรบอกทัง้วตัถปุระสงค์ทัว่ไป
และวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม โดยบอกวตัถปุระสงค์ทัว่ไปในบทเรียนหลกัและตามด้วยรายการให้
เลือกหลงัจากนัน้จงึบอกวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรมของแตล่ะบทเรียนยอ่ย 
 6.  อาจน าเสนอวตัถปุระสงค์ให้ปรากฎบนจอภาพทีละข้อๆ ก็ได้ แตค่วรค านึงถึงเวลาการ
เสนอให้เหมาะสม หรืออาจจะให้ผู้ เรียนกดแป้นพิมพ์เพ่ือศกึษาวตัถปุระสงค์ตอ่ไปทีละข้อก็ได้ 
 7.  เพ่ือให้การน าเสนอวตัถปุระสงค์นา่สนใจยิ่งขึน้ อาจใช้กราฟิกอย่างง่ายๆ เข้าช่วย เช่น 
ได้กรอบ ลูกศร และใช้รูปทรงเรขาคณิตแต่ไม่ควรใช้การเคล่ือนไหวเข้าช่วย โดยเฉพาะกับ
ตวัหนงัสือ 
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 3.  ทบทวนความรู้เดิม (Active Prior Knowledge) ตามหลกัของโครงสร้างทาง
ปัญญา (Schema) ผู้ เรียนจะเรียนรู้ได้ดีเม่ือสามารถเช่ือมโยงความรู้ใหม่เข้ากบัความรู้เดิม ดงันัน้ 
การปคูวามรู้พืน้ฐานท่ีจ าเป็นหรือการทบทวบความรู้เดิมก่อนท่ีจะน าเสนอความรู้ใหม่แก่ผู้ เรียนจึง
เป็นสิ่งจ าเป็น วิธีปฎิบตัิโดยทัว่ไปส าหรับบทเรียนมลัติมีเดียก้คือการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 
ซึง่เป็นการประเมินความรู้ของผู้ เรียน เพ่ือทบทวนเนือ้หาเดิมท่ีเคยศกึษาผ่านมาแล้วและเพ่ือเตรียม
ความพร้อมในการรับเนือ้หาใหม่ นอกจากจะเป็นการตรวจวดัความรู้พืน้ฐานแล้วบทเรียนบางเร่ือง
อาจใช้ผลจากการทดสอบก่อนบทเรียนมาเป็นเกณฑ์จัดระดบัความสามารถของผู้ เรียน เพ่ือจัด
บทเรียนให้ตอบสนองตอ่ระดบัความสามารถท่ีแท้จริงของผู้ เรียนแตล่ะคน 
 อยา่งไรก็ตาม ในขัน้การทบทวนความรู้เดิมนีไ้ม่จ าเป็นต้องเป็นการทดสอบเสมอไป หาก
บทเรียนมลัติมีเดียท่ีสร้างขึน้ เป็นชุดบทเรียนท่ีเรียนต่อเน่ืองกันไปตามล าดบั การทบทวนความรู้
เดิม อาจอยู่ในรูปแบบของการกระตุ้นให้ผู้ เรียนคิดย้อนหลงัถึงสิ่งท่ีเรียนรู้มาก่อนหน้านีก็้ได้ การ
กระตุ้นดงักล่าวอาจแสดงด้วยค าพูด ข้อความ ภาพ หรือผสมผสานกันแล้วแต่ความเหมาะสม
ปริมาณมากหรือน้อยขึน้อยูก่บัเนือ้หา 
 การทบทวนความรู้เดมิในบทเรียนมลัตมีิเดีย มีข้อเสนอแนะดงันี ้
 1.  ควรมีการทดสอบความรู้พืน้ฐานหรือน าเสนอเนือ้หาเดิมท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือเตรียมความ
พร้อมผู้ เรียนในการเข้าสูเ่นือ้หาใหมโ่ดยไมต้่องคาดเดาวา่ผู้ เรียนมีพืน้ความรู้เท่ากนั 
 2.  แบบทดสอบต้องมีคุณภาพท่ีสามารถแปลผลได้ โดยวัดความรู้พืน้ฐานท่ีจ าเป็นกับ
การศกึษาเนือ้หาใหมเ่ทา่นัน้ มิใชแ่บบทดสอบเพ่ือวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนแตอ่ยา่งใด 
 3.  การทบทวนเนื อ้หาหรือการทดสอบ ควรใช้เวลาสัน้ๆ กระชับ และตรงตาม
วตัถปุระสงค์ของบทเรียนมากท่ีสดุ 
 4.  เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนออกจากเนือ้หาใหม่หรือการทดสอบ เพ่ือไปศึกษาทบทวนได้
ตลอดเวลา 
 5.  ถ้าบทเรียนไม่มีการทดสอบความรู้พืน้ฐานเดิม บทเรียนต้องน าเสนอวิธีการกระตุ้นให้
ผู้ เ รียนย้อนกลับไปคิดถึงสิ่ง ท่ีผ่านมาแล้ว หรือสิ่ง ท่ีมีประสบการณ์ผ่านมาแล้ว โดยอาจใช้
ภาพประกอบในการกระตุ้นให้ผู้ เรียนย้อนคิด จะท าให้บทเรียนนา่สนใจยิ่งขึน้ 
 
 4.  น าเสนอเนือ้หาและความรู้ใหม่ (Present New Information) หลกัส าคญัในการ
น าเสนอเนือ้หาใหมข่องบทเรียนมลัตมีิเดียก็คือ ใช้ตวักระตุ้น (Stimuli) ท่ีเหมาะสมในการเสนอ
เนือ้หาใหม่ ทัง้นีเ้พ่ือชว่ยให้การรับรู้นัน้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ รูปแบบในการน าเสนอเนือ้หา
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นัน้มีด้วยกนัหลายลกัษณะตัง้แตก่ารใช้ข้อความ ภาพนิ่ง ตารางข้อมลู กราฟ แผนภาพ กราฟิก ไป
จนถึงการใช้ภาพเคล่ือนไหว จากงานวิจยั พบวา่การน าเสนอเนือ้หาโดยใช้ส่ือหลายรูปแบบหรือท่ี
รวมเรียกว่ามลัตมีิเดียนัน้นบัเป็นการน าเสนอท่ีมีประสิทธิภาพ เพราะนอกจากจะเร้าความสนใจ
ของผู้ เรียนแล้ว ยงัชว่ยในการเรียนรู้ของผู้ เรียนให้ดีขึน้ กลา่วคือ ท าให้ผู้ เรียนเข้าใจเนือ้หาง่ายขึน้
และท าให้ผู้ เรียนมีความคงทนในการจ า (Retention) มากขึน้อีกด้วย แม้ในเนือ้หาบางชว่งจะมี
ความยากในการท่ีคดิลกัษณะการน าเสนอแบบมลัตมีิเดีย แตก็่ควรพิจารณาวิธีการตา่งๆ ท่ีจะ
น าเสนอให้ได้ แม้จะมีจ านวนน้อยแตก็่ยงัดีกวา่ค าอธิบายเพียงอยา่งเดียว 
 อยา่งไรก็ตามการใช้ภาพประกอบอาจไมไ่ด้ผลเทา่ท่ีควร หากภาพเหลา่นัน้มีรายละเอียด
มากเกินไป ใช้เวลามากไปในการปรากฎบนจอภาพ ไมเ่ก่ียวข้องกบัเนือ้หา ซบัซ้อน เข้าใจยากและ
ไมเ่หมาะสมในเร่ืองเทคนิคการออกแบบ เชน่ ขาดความสมดลุ องค์ประกอบภาพไมดี่ เป็นต้น 
 การน าเสนอเนือ้หาและความรู้ใหม่ในบทเรียนมัลตมีิเดีย มีข้อเสนอแนะดังนี ้
 1.  เลือกใช้ภาพประกอบการน าเสนอเนือ้หาให้มากท่ีสดุ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนท่ีเป็น
เนือ้หาส าคญั ๆ แต่ต้องเป็นภาพท่ีเก่ียวข้องกบัเนือ้หา อาจใช้การประกอบกบัค าอธิบายสัน้ ๆ ง่าย 
แตไ่ด้ใจความ 
 2.  เลือกใช้ภาพเคล่ือนไหว ส าหรับเนือ้หาท่ียากและซับซ้อนท่ีมีการเปล่ียนแปลงเป็น
ล าดบัขัน้หรือเป็นปรากฎการณ์ตอ่เน่ือง 
 3.  ใช้แผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ์ หรือภาพเปรียบเทียบในการน าเสนอ
เนือ้หาใหม ่แทนข้อความค าอธิบาย 
 4.  การเสนอเนือ้หาท่ียากและซับซ้อน ให้เน้นในส่วนของข้อความส าคญัซึ่งอาจใช้ตัว
ชีแ้นะ (Cue) เช่น การขีดเส้นใต้ การตีกรอบ การกระพริบ การเปล่ียนสีพืน้ การโยงลกูศร การใช้สี 
หรือการชีแ้นะด้วยค าพดู เชน่ สงัเกตท่ีด้านขวาของภาพ เป็นต้น 
 5.  ไมค่วรใช้กราฟิกท่ีเข้าใจยากและไมเ่ก่ียวข้องกบัเนือ้หา 
 6.  ค าอธิบายท่ีใช้ในตวัอยา่ง ควรกระชบัและเข้าใจง่าย 
 7.  เคร่ืองคอมพิวเตอร์ทั่วไป มักแสดงภาพกราฟิกได้ช้า ฉะนัน้ควรน าเสนอเฉพาะ
ภาพกราฟิกท่ีจ าเป็น 
 8.  ไม่ควรใช้สีพืน้สลบัไปสลบัมาในแต่ละเฟรม และไม่ควรเปล่ียนสีไปมาโดยเฉพาะสี
หลกัของตวัอกัษร 
 9.  ค าท่ีใช้ควรเป็นค าท่ีผู้ เรียนระดบันัน้ ๆ คุ้นเคย และเข้าใจความหมายตรงกนั 
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 10.  ขณะน าเสนอเนือ้หาใหม่ควรให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสท าอย่างอ่ืนบ้าง แทนท่ีจะให้กด
แป้นหตือคลิกเมาส์เพียงอยา่งเดียว เชน่ ปฎิสมัพนัธ์กบับทเรียนโดยการพิมพ์ หรือตอบค าถาม 

 5.  ชีแ้นะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) การออกแบบบทเรียนมลัติมีเดียใน
ขัน้นี ้คือ พยายามค้นหาเทคนิคท่ีจะกระตุ้นให้ผู้ เรียนน าความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม ่
และหาวิถีทางท่ีจะช่วยให้การศกึษาความรู้ใหม่ของผู้ เรียนนัน้มีความกระจ่างชดัท่ีสดุท่าท่ีจะท าได้ 
บทเรียนควรกระตุ้ นให้ผู้ เรียนค้นหาค าตอบด้วยตนเองโดยการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนร่วมคิด ร่วม
กิจกรรมต่างๆ เช่นการถามให้ผู้ เรียนตอบ การแสดงให้ผู้ เรียนเห็นว่าส่วนย่อยมีความสัมพนัธ์กับ
ส่วนใหญ่อย่างไร และสิ่งใหม่มีความสมัพนัธ์กับความรู้เดิมของผู้ เรียนอย่างไร หรือการใช้เทคนิค
การให้ตวัอย่าง (Example) และตวัอย่างท่ีไม่ใช่ตวัอย่าง (Non - Example) การใช้ภาพในการ
น าเสนอตวัอย่างต่าง ๆ ซึ่งบางครัง้อาจให้ตัวอย่างท่ีแตกต่างออกไปบ้าง ถ้าเนือ้หายากควรให้
ตวัอย่างท่ีเป็นรูปธรรม จนผู้ เรียนสามารถค้นพบแนวคิดด้วยตนเอง ก่อนท่ีบทเรียนจะมีการสรุป
แนวคดิให้ผู้ เรียนอีกครัง้หนึ่ง เป็นต้น สรุปแล้วในขัน้นีผู้้ออกแบบบทเรียนจะต้องยึดหลกัการจดัการ
เรียนรู้จากสิ่งท่ีเป็นประสบการณ์เดมิไปสูเ่นือ้หาใหม ่จากสิ่งท่ียากไปสูส่ิ่งท่ีง่ายตามล าดบัขัน้ 
 การชีแ้นะแนวทางการเรียนรู้ในบทเรียนมัลตมีิเดีย มีข้อเสนอแนะ ดังนี ้
 1.  บทเรียนควรแสดงให้ผู้ เรียนได้เห็นถึงความสมัพน์ัของเนือ้หาความรู้ และช่วยให้เห็น
วา่สิ่งยอ่ยนัน้มีความสมัพนัธ์กบัสิ่งใหญ่อยา่งไร 
 2.  ควรแสดงให้เห็นถึงความสมัพนัธ์เก่ียวโยงของสิ่งใหม่กับสิ่งท่ีผู้ เรียนมีความรู้ หรือมี
ประสบการณ์ผา่นมาแล้ว 
 3.  น าเสนอตวัอย่างท่ีแตกต่างกัน เพ่ือช่วยอธิบายความคิดรวบยอดใหม่ให้ชัดเจนขึน้ 
เชน่ ตวัอยา่งการเปิดหน้ากล้องหลาย ๆ คา่ เพ่ือให้เห็นความเปล่ียนแปลงของขนาดรูรับแสง 
 4.  น าเสนอตวัอย่างท่ีไม่ใช่ตวัอย่างท่ีถกูต้อง เพ่ือเปรียบเทียบกับตวัอย่างท่ีถกูต้อง เช่น 
น าเสนอภาพไม้ พลาสตกิ และยาง แล้วบอกวา่ภาพเหลา่นีไ้มใ่ชโ่ลหะ 
 5.  การน าเสนอเนือ้หาท่ียากควรให้ตวัอย่างท่ีเป็นรูปธรรมไปนามธรรม แตถ้่าเป็นเนือ้หา
ท่ีไมย่ากนกั ให้น าเสนอตวัอยา่งจากนามธรรมไปรูปธรรม 
 6.  บทเรียนควรกระตุ้นให้ผู้ เรียนคิดถึงความรู้และประสบการณ์เดมิท่ีผ่านมา 
 นอกจากนี ้การชีแ้นวทางการเรียนรู้ในบทเรียนมัลติมีเดียอาจอยู่ในรูปของการให้
ค าแนะน าในการเรียนจากบทเรียนซึง่ค าแนะน าส่วนใหญ่ก็เหมือนกนักบัค าแนะน าในการเรียนจาก
ต าราทัว่ไป กลา่วคือ เป็นการแนะน าเก่ียวกบัล าดบัของการเรียนรู้ท่ีผู้สอนคดิว่าดีท่ีสดุส าหรับผู้ เรียน
ซึ่งจะแตกต่างกนัไปตามลกัษณะและโครงสร้างเนือ้หา นอกจากนีแ้ล้ว ยงัมีค าแนะน าในบทเรียน
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มัลติมีเดียอยู่อีกลักษณะหนึ่ง ซึ่งได้แก่  ค าแนะน าในลักษณะของค าชีแ้จงในการใช้บทเรียน
มลัติมีเดีย ซึ่งถือว่าเป็นองค์ประกอบหลกัอย่างหนึ่งของบทเรียนมลัติมีเดีย เน่ืองจากผู้ ใช้บทเรียน
สามารถใช้ประโยชน์จากส่วนของค าแนะน าในการใช้บทเรียนเพ่ือการศึกษาบทเรียนอย่างมี
ประสิทธิภาพได้ ดงันัน้จึงควรท่ีจะจดัให้มีค าแนะน าในการใช้บทเรียนเพ่ือให้ผู้ ใช้สามารถเรียกดู
ข้อมลูค าแนะน าได้โดยสะดวกด้วย 

 6.  กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Responses) หลังจากท่ีผู้ เรียนได้รับการชีแ้นว
ทางการเรียนรู้แล้ว ขัน้ตอ่ไปก็คือการอนญุาตให้ผู้สอนได้มีโอกาสทดสอบว่าผู้ เรียนเข้าใจในสิ่งท่ีตน
ก าลงัสอนอยู่หรือไม่ และผู้ เรียนก็จะได้มีโอกาสทดสอบความเข้าใจของตนในเนือ้หาท่ีก าลงัศกึษา
อยู่ ในบทเรียนมัลติมีเดียนัน้ การกระตุ้นให้เกิดการตอบสนองนีม้กัจะออกมาในรูปของกิจกรรม
ตา่งๆ ท่ีให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมในการคดิและการปฎิบตัใินเชิงโต้ตอบ โดยมีวตัถปุระสงค์หลกัเพ่ือให้
ผู้ เรียนแสดงถึงความเข้าใจในสิ่งท่ีก าลงัเรียน ดงันัน้ การออกแบบบทเรียนมลัติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้
นัน้ ผู้ออกแบบจึงควรท่ีจะจดัให้มีกิจกรรมตา่งๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัเนือ้หาอย่างตอ่เน่ือง เพ่ือกระตุ้นให้
เกิดการตอบสนองจากผู้ เรียน 
 บทเรียนมลัติมีเดียมีข้อได้เปรียบว่าโสตทศันูปกรณ์อ่ืน ๆ เช่น วีดิทศัน์ ภาพยนตร์ สไลค์ 
เทปเสียง ซึ่งส่ือการเรียนการสอนเหล่านีจ้ดัเป็นแบบปฎิสมัพนัธ์ไม่ได้ (Non – Interactive Media) 
แตกต่างจากการเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย ผู้ เรียนสามารถมีกิจกรรมร่วมในบทเรียนได้หลาย
ลกัษณะ ไม่ว่าจะเป็นการตอบค าถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และการปฎิสมัพนัธ์กับ
บทเรียน กิจกรรมเหล่านีจ้ะท าให้ผู้ เรียนไม่รู้สึกเบื่อหน่าย การท่ีผู้ เรียนมีส่วนร่วมกบับทเรียน ย่อม
สง่ผลให้โครงสร้างของการจ าดีขึน้ 
 การกระตุ้นการตอบสนองในบทเรียนมลัตมีิเดีย มีข้อเสนอแนะดงันี ้
 1.  ส่งเสริมให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสตอบสนองต่อบทเรียนด้วยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดบทเรียน 
เชน่ ตอบค าถาม ท าแบบทดสอบ ร่วมทดลองในสถานการณ์จ าลอง เลน่เกมส์ เป็นต้น 
 2.  ควรให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสพิมพ์ค าตอบ หรือเติมข้อความสัน้ๆ เพ่ือเรียกความสนใจ แต่
ไมค่วรให้ผู้ เรียนพิมพ์ค าตอบยาวเกินไป 
 3.  ถามค าถามเป็นชว่งๆ สลบักบัการน าเสนอเนือ้หา ตามความเหมาะสมของเนือ้หา 
 4.  เร้าความคิดและจินตนาการด้วยค าถาม เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้โดยใช้ความ
เข้าใจมากกวา่จ า 
 5.  ไมค่วรถามครัง้เดียวหลาย ๆ ค าถามหรือถามค าถามเดียวแตต่อบได้หลายค าตอบ ถ้า
จ าเป็นควรเลือกใช้ค าตอบแบบตวัเลือก 
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 6.  หลีกเล่ียงการตอบสนองซ า้หลาย ๆ ครัง้ เม่ือผู้ เรียนตอบผิดหรือท าผิด 2-3 ครัง้ ควร
ให้ผลตรวจสอบทนัที และเปล่ียนกิจกรรมเป็นอยา่งอ่ืนตอ่ไป เพ่ือไมใ่ห้ผู้ เรียนเกิดความเบื่อหนา่ย 
 7.  เฟรมตอบสนองของผู้ เ รียน เฟรมค าถาม และเฟรมผลตรวจสอบ ควรอยู่บน
หน้าจอภาพเดียวกนัเพ่ือสะดวกในอ้างอิง กรณีนีอ้าจใช้เฟรมยอ่ยซ้อนขึน้มาในเฟรมหลกัก็ได้ 
 8.  ควรค านงึถึงการตอบสนองท่ีมีข้อผิดพลาดท่ีเกิดจากความเข้าใจผิด เช่น การพิมพ์ตวั 
L กับเลข 1 การเคาะเว้นวรรคประโยคยาว ๆ ข้อความเกิดหรือขาดหายไป ตัวพิมพ์ใหญ่หรือ
ตวัพิมพ์เล็กเป็นต้น 
 
 7.  ให้ข้อมูลป้อนกลับ (Provide Feedback) หลงัจากกระตุ้นให้ผู้ เรียนได้มีโอกาส
ตอบสนอง เช่น การตอบค าถามแล้ว ในขัน้ตอนนีบ้ทเรียนควรให้ผลป้อนกลับหรือการให้ข้อมูล
ย้อนกลับไปยังผู้ เรียนเก่ียวกับความถูกต้องและระดบัความถูกต้องของค าตอบนัน้ ๆ การให้ผล
ป้อนกลบัถือวา่เป็นการเสริมแรงอย่างหนึง่ซึง่ท าให้เกิดการเรียนรู้ในตวัผู้ เรียน 
 มีผลการวิจัยพบว่า บทเรียนมัลติมีเดียจะกระตุ้นความสนใจจากผู้ เรียนได้มากขึน้ ถ้า
บทเรียนนัน้ท้าทาย โดยการบอกเป้าหมายท่ีชดัเจนและแจ้งให้ผู้ เรียนทราบว่าขณะนัน้ผู้ เรียนอยู่ท่ี
ส่วนใดห่างจากเป้าหมายเท่าใดห่างจากเป้าหมายเท่าใด การให้ข้อมูลป้อนกลับดังกล่าว ถ้า
น าเสนอด้วยภาพจะช่วยเร่งเร้าความสนใจได้ดียิ่งขึน้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้าภาพนัน้เก่ียวข้องกับ
เนือ้หาท่ีเรียน อย่างไรก็ตามการให้ข้อมลูป้อนกลบัด้วยภาพหรือกราฟิก อาจมีผลเสียอยู่บ้างตรงท่ี
ผู้ เรียนอาจต้องการดผูลว่าหากท าผิดมากๆ แล้วจะเกิดอะไรขึน้ ตวัอย่างเช่น เกมส์การสอนแบบ
แขวนคอ ส าหรับสอนค าศพัท์ภาษาองักฤษ ผู้ เรียนอาจตอบด้วยวิธีการกดแป้นเร่ือย ๆ โดยไม่สนใจ
เนือ้หา เน่ืองจากต้องการดูผลการถูกแขวนคอ วิธีหลีกเล่ียงคือเปล่ียนเป็นการน าเสนอภาพใน
ทางบวก เช่น ภาพรถวิ่งเข้าสู่เส้นชยั คนข้ามสะพานหรือปีนต้นไม้ เป็นต้น ซึ่งจะไปถึงจุดหมายได้
ด้วยการตอบถูกเท่านัน้ หากตอบผิดจะไม่เกิดอะไรขึน้ อย่างไรก็ตาม ถ้าเป็นบทเรียนท่ีใช้กับ
กลุ่มเป้าหมายระดบัสงูหรือเนือ้หาท่ีมีความยาก การให้ข้อมลูป้อนกลบัด้วยข้อความหรือกราฟจะ
เหมาะสมกวา่ 
 การให้ข้อมูลป้อนกลับในบทเรียนมัลตมีิเดีย มีข้อเสนอแนะดังนี ้
 1. ให้ข้อมลูป้อนกลบัทนัที หลงัจากผู้ เรียนโต้ตอบกบับทเรียน 
 2.  ควรบอกให้ผู้ เรียนทราบว่าตอบถูกหรือผิด โดยแสดงค าถาม ค าตอบ และข้อมูล
ป้อนกลบับนเฟรมเดียวกนั 
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 3.  ถ้าให้ข้อมูลป้อนกลับ โดยใช้ภาพควรเป็นภาพท่ีง่ายและเก่ียวข้องกับเนือ้หา ถ้าไม่
สามารถหาภาพท่ีเก่ียวข้องได้ อาจใช้ภาพกราฟิกท่ีไมเ่ก่ียวข้องกบัเนือ้หาก็ได้ 
 4.  หลีกเล่ียงการใช้ผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการให้ข้อมูลป้อนกลบัท่ีต่ืนตา
เกินไปในกรณีท่ีผู้ เรียนตอบผิด 
 5.  อาจใช้เสียงส าหรับการให้ข้อมูลป้อนกลบั เช่น ค าตอบถูกต้องและค าตอบผิดโดยใช้
เสียงท่ีตา่งกนั แตไ่มค่วรใช้เสียงลกัษณะการเหยียดหยามในกรณีท่ีผู้ เรียนตอบผิด 
 6.  เฉลยค าตอบท่ีถกูต้อง หลงัจากผู้ เรียนตอบผิด 2-3 ครัง้ไมค่วรปลอ่ยเวลาให้เสียไป 
 7.  อาจใช้วิธีการให้คะแนนหรือแสดงภาพ เพ่ือบอกความใกล้-ไกลจากเป้าหมาย 
 8.  พยายามสุม่การให้ข้อมลูป้อนกลบั เพ่ือเรียกความสนใจตลอดบทเรียน 
 
 8.  ทดสอบความรู้ใหม่(Assess Performance) การทดสอบความรู้เป็นการประเมินว่า
ผู้ เรียนนัน้ได้เกิดการเรียนรู้ตามท่ีได้ตัง้เป้าหมายหรือไม่อย่างไร การทดสอบความรู้นัน้อาจเป็นการ
ทดสอบหลังจากท่ีผู้ เรียนได้เรียนจบจากวัตถุประสงค์หนึ่ง ซึ่งอาจเป็นช่วงระหว่างบทเรียนหรือ
อาจจะเป็นการทดสอบหลงัจากผู้ เรียนได้เรียนจบทัง้บทแล้วก็ได้ การทดสอบจะแตกตา่งกนักบัส่วน
ของการฝึกหรือแบบฝึกหดัระหว่างเรียนในแง่ของการคิดคะแนน ผลของแบบทดสอบจะตดัสินว่า
ผู้ เรียนผา่นการทดสอบหรือไม ่สว่นแบบฝึกหดัจะไมน่ิยมน าคะแนนมาตดัสิน แตจ่ะพยายามช่วยให้
ผู้ เรียนเข้าใจเนือ้หาได้ดีขึน้ ข้อแตกตา่งอีกส่วนคือแบบฝึกหดั มกัจะเฉลยค าตอบให้ทราบถ้าผู้ เรียน
ตอบไมไ่ด้ ในขณะท่ีแบบทดสอบไมน่ิยมเฉลยค าตอบ แตอ่าจบอกเพียงแตว่่าถกูหรือผิดเท่านัน้ การ
ทดสอบความรู้นัน้นอกจากจะเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ประเมินตนเองแล้ว ผู้สอนยงัสามารถ
น าประโยชน์ของการทดสอบความรู้ไปใช้การประเมินว่าผู้ เรียนนัน้ได้รับความรู้และความเข้าใจ
เพียงพอท่ีจะผา่นไปศกึษาบทเรียนตอ่ไปได้หรือไมอ่ยา่งไร 
 นอกจากจะเป็นการประเมินผลการเรียนรู้แล้ว การทดสอบยงัมีผลตอ่ความคงทนในการ
จดจ าเนือ้หาของผู้ เรียนด้วย แบบทดสอบจึงควรถามเรียงล าดบัตามวตัถุประสงค์ของบทเรียน ถ้า
บทเรียนมีหลายหัวเร่ืองย่อย อาจจะแยกแยะแบบทดสอบออกเป็นส่วนๆ ตามเนือ้หา โดยมี
แบบทดสอบรวมหลงับทเรียนอีกชดุหนึง่ก็ได้ ทัง้นีข้ึน้อยูก่บัผู้ออกแบบบทเรียนวา่ต้องการแบบใด 
 การทดสอบความรู้ในบทเรียนมัลตมีิเดีย มีข้อเสนอแนะ ดังนี ้
 1.  ชีแ้จงวิธีการตอบค าถามให้ผู้ เรียนทราบก่อนอย่างชดัเจน รวมทัง้คะแนนรวม คะแนน
รายข้อ และรายละเอียดท่ีเก่ียวข้องอ่ืนๆ เช่น เกณฑ์ในการตัดสินผล เวลาท่ีใช้ในการตอบ
โดยประมาณ 
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 2.  แบบทดสอบ ต้องวดัพฤตกิรรมตรงกบัวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรมของบทเรียนและควร
เรียงล าดบัจากง่ายไปยาก 
 3.  ข้อค าถาม ค าตอบและผลป้อนกลับ ควรอยู่บนเฟรมเดียวกันและน าเสนออย่าง
ตอ่เน่ืองด้วยความรวดเร็ว 
 4.  หลีกเล่ียงแบบทดสอบแบบอัตนัยท่ีให้ผู้ เรียนพิมพ์ค าตอบยาว ยกเว้นข้อสอบท่ี
ต้องการทดสอบทกัษะการพิมพ์ 
 5.  ในแต่ละข้อควรมีค าถามเดียวเพ่ือให้ผู้ เรียนตอบครัง้เดียว ยกเว้นในค าถามนัน้มี
ค าถามยอ่ยอยูด้่วย ซึง่ควรแยกเป็นหลายๆ ค าถาม 
 6.  แบบทดสอบควรเป็นข้อสอบท่ีมีคุณภาพ มีค่าอ านาจจ าแนกดี มีค่าความยากง่าย 
และมีคา่ความเช่ือมัน่เหมาะสม 
 7.  อย่าตดัสินค าตอบว่าผิด ถ้าการตอบไม่ชดัเจน เช่น ถ้าค าตอบท่ีต้องการเป็นตวัอกัษร
แต่ผู้ เรียนพิมพ์ตัวเลข ควรบอกให้ผู้ เรียนตอบใหม่ ไม่ควรชีว้่าค าตอบนัน้ผิด และไม่ควรตัดสิน
ค าตอบวา่ผิด หากผิดพลาดหรือเว้นวรรคผิด หรือใช้ตวัพิมพ์เล็กแทนท่ีจะเป็นตวัพิมพ์ใหญ่ เป็นต้น 
 8.  แบบทดสอบชดุหนึ่งควรมีหลายๆ ประเภท ไม่ควรใช้เฉพาะข้อความเพียงอย่างเดียว 
ควรเลือกใช้ภาพประกอบบ้าง เพ่ือเปล่ียนบรรยากาศในการสอบ 

 9.  ส่งเสริมความจ าและการน าไปใช้ (Promote Retention and Transfer) ขัน้ตอน
สดุท้ายคือการช่วยให้ผู้ เรียนเกิดความคงทนในการจ าและสามารถน าความรู้ท่ีได้ไปใช้ สิ่งส าคญัท่ี
จะช่วยให้ผู้ เรียนมีความคงทนในการจ าข้อมูลความรู้นัน้ ก็คือการท าให้ผู้ เรียนตระหนกัว่าข้อมูล
ความรู้ใหม่ ท่ีได้เ รียนรู้นัน้มีส่วนสัมพันธ์กับข้อมูลความรู้เดิมหรือประสบการณ์ท่ีผู้ เ รียนมี
ความคุ้นเคยอย่างไร ส าหรับในส่วนของการน าไปใช้นัน้ ผู้ สอนต้องมีการจัดหากิจกรรมใหม่ ๆ 
หลากหลายไว้ส าหรับผู้ เรียน โดยกิจกรรมท่ีจดัหามานีจ้ะต้องเป็นกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้
ประยกุต์ใช้ความรู้ท่ีเพิ่งเรียนรู้มาท่ีแตกตา่งไปจากตวัอย่างท่ีใช้ในบทเรียน 
 การส่งเสริมความจ าและการน าไปใช้ในบทเรียนมัลตมีิเดีย มีข้อเสนอแนะ ดังนี ้
 1.  สรุปองค์ความรู้เฉพาะประเด็นส าคัญๆ พร้อมทัง้ชีแ้นะให้เห็นถึงความสัมพันธ์กับ
ความรู้หรือประสบการณ์เดมิท่ีเรียนผา่นมาแล้ว 
 2.  ทบทวนแนวคดิท่ีส าคญัของเนือ้หา เพ่ือเป็นการสรุป 
 3.  เสนอแนะสถานการณ์ท่ีความรู้ใหมส่ามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ 
 4.  บอกผู้ เรียนถึงแหลง่ข้อมลูท่ีเป็นประโยชน์ในการศกึษาเนือ้หาตอ่ไป 
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 สรุปได้ว่า  ขัน้ตอนการเรียนการสอนทัง้ 9 ประการของกาเย่ แม้จะดเูป็นหลกัการท่ีกว้าง
แต่ก็สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ทัง้บทเรียนส าหรับการสอนปกติและบทเรียนมัลติมีเดีย เทคนิค
อย่างหนึ่งในการออกแบบบทเรียนมลัติมีเดียท่ีใช้เป็นหลกัพิจารณาทัว่ไปคือ การท าให้ผู้ เรียนเกิด
ความรู้สึกใกล้เคียงกับการเรียนรู้โดยผู้ สอนในชัน้เรียน โดยปรับเปล่ียนกระบวนการเรียนรู้ให้
สอดคล้องกับสมรรถนะของคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน อย่างไรก็ตามขัน้ตอนการออกแบบทัง้ 9 
ขัน้ตอนนีไ้มใ่ชข่ัน้ตอนท่ีตายตวั แตเ่ป็นขัน้ตอนท่ีมีความยืดหยุ่น กล่าวคือ ผู้ออกแบบไม่จ าเป็นต้อง
เรียงล าดบัตายตวัตามท่ีก าหนดไว้ และไมจ่ าเป็นต้องครบทัง้หมดโดยผู้ออกแบบสามารถน าขัน้ตอน
ทัง้ 9 ขัน้นีไ้ปใช้เป็นหลกัการพืน้ฐานและดดัแปลงให้สอดคล้องกบัปัจจยัตา่ง ๆ ท่ีมีอิทธิพลตอ่การ
เรียนรู้ของผู้ เรียนในเนือ้หาหนึง่ๆ  

 
4.  การ์ตูนแอนิเมชัน 

 4.1  การ์ตูน (Cartoon) 
 วฒันะ จฑูะวิภาต (2523, หน้า 36-48) กลา่วถึง การ์ตนู คือ ภาพสนกุหรือภาพล้อท่ีท าให้
ผู้ ดูเกิดอารมณ์ขัน ภาพเหล่านัน้อาจเป็นภาพสัญลักษณ์หรือตัวแทนของบุคคลความคิดหรือ
สถานการณ์ท่ีท าขึน้ เพ่ือจงูใจและให้ความคดิแก่ผู้ด ู
 นิพนธ์ ศขุปรีดี (2528, หน้า 73-75) ได้ให้ความหมายว่า การ์ตนู คือ ภาพหรือสญัลกัษณ์
ท่ีเขียนขึน้อยา่งง่าย ๆ แสดงลกัษณะเดน่ของคน สตัว์ หรือสิ่งของ เพ่ือให้ผู้ดทูราบเร่ืองราวได้ดีกว่า
การใช้ภาษาเพียงอยา่งเดียว 

 ประโยชน์ของการ์ตูนท่ีมีต่อการเรียนการสอน 
  1.  ส าหรับชว่ยกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจในการเขียนโดยธรรมชาติการ์ตนูท่ีดี
ย่อมดึงดดูความสนใจอยู่แล้ว จึงเหมาะท่ีจะใช้เป็นเคร่ืองเร้าความสนใจ เช่น ใช้เป็นจดุเร่ิมต้นใน
การอภิปราย โดยครูตัง้ค าถามน าให้เข้าสู่บทเรียนท่ีครูต้องการ หรือใช้การ์ตนูเป็นหวัข้อเร่ืองในการ
เขียนเรียงความไทย หรือใช้เป็นหวัข้อเร่ืองการวิจารณ์สภาพแวดล้อมหรือเหตกุารณ์ปัจจบุนัในวิชา
สงัคมศกึษา 
  2.  ส าหรับอธิบายเพ่ือให้เกิดความเข้าใจ ครูจะพบว่าการเขียนการ์ตูนง่าย ๆ 
ประกอบไปพร้อมกับการอธิบายนัน้จะช่วยให้เด็กเข้าใจเร่ืองราวได้ดีขึน้ ครูวิทยาศาสตร์อาจใช้
การ์ตนูประกอบการอธิบายเป็นรูปง่าย ๆ ส าหรับแทนท่าทางของการบริหารร่างกายของนกัเรียนแต่
ข้อควรระวงัอย่าให้นกัเรียนเพ่งเล็งไปในเร่ืองความขบขนัเสียหมด ต้องให้มีความเอาใจใส่ในเร่ือง
รายละเอียดของเนือ้หาวิชาด้วย 
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  3.  ส าหรับเป็นกิจกรรมของนกัเรียน การให้นกัเรียนหดัเขียนการ์ตนูเพ่ือใช้ประกอบ
ค าอธิบายหรือใช้ในภาพโฆษณา (Poster) หรือประกอบกิจกรรมการเรียนตา่ง ๆ นัน้นบัว่าเป็นการ
ส่งเสริมพฒันาการทางด้านทกัษะ และความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียนได้มากทีเดียวในกรณีท่ีได้มี
การน าเอาการ์ตนูจากหนงัสือพิมพ์หรือนิตยสารตา่ง ๆ มาใช้เป็นอุปกรณ์ประกอบในการเรียนการ
สอนนัน้ มีข้อเสนอแนะเพ่ือใช้เป็นหลกัพิจารณาในการเลือก ดงันี ้
   3.1  เลือกการ์ตูนท่ีเหมาะกับประสบการณ์ของผู้ เรียน การ์ตูนท่ีใช้ต้องเป็น
การ์ตนูท่ีนกัเรียนในชัน้จะเข้าใจความหมายได้ ทัง้นี ้ต้องอาศยัประสบการณ์ท่ีมีอยู่ การ์ตนูความ
จริงเข้าใจยาก (ในแง่เร่ืองราว) ใช้กบัเดก็อนบุาล ๆ มกัไม่ได้ผล (เพราะเด็ก ๆ มกัสนใจการ์ตนูในแง่
ของรูปร่าง ท่าทาง สีสันหรือเร่ืองราวท่ีเด็กในแต่ละระดับอายุมีประสบการณ์ร่วมด้วยเท่านัน้) 
เพราะมีประสบการณ์น้อย ดไูมรู้่เร่ือง 
   3.2  เลือกการ์ตนูท่ีออกแบบง่าย ๆ ให้มีลกัษณะเฉพาะของสิ่งนัน้ ๆ ไม่ต้องมี
รายละเอียดมาก เชน่ ภาพการ์ตนูเสียดสีสงัคมของนายประยรู  จรรยาวงษ์ ซึ่งเขียนล้อเลียนบคุคล
ส าคญั ๆ ของประเทศ อาทิ คณุเกรียงศกัดิ์  ชมะนนัท์ นายกรัฐมนตรี  ม.ร.ว. คกึฤทธ์ิปราโมช ฯลฯ 
อีกอย่างหนึ่งท่ีอาจต้องมีก็คือ ค าอธิบายประกอบภาพอย่างสัน้ ๆ การ์ตนูบางภาพไม่จ าเป็นต้องมี
ค าอธิบายเลย แตส่ามารถส่ือความคดิแก่เราได้ ค าอธิบายยาว ๆ มีมากไมดี่ 
   3.3  การ์ตูนท่ีมีสัญลกัษณ์ซึ่งให้ความหมายได้ชัดเจน ครูต้องเลือกเอาชนิดท่ี
นกัเรียนคุ้นและเข้าใจความหมายได้ดี เช่น โปสเตอร์การประณามประเทศญ่ีปุ่ นว่าเป็นประเทศท่ี
เอารับเอาเปรียบประเทศไทย ทัง้ทางวฒันธรรมและเศรษฐกิจ โดยเขียนเป็นรูปเด็กแตง่ชดุกิโมโนถือ
ธงมีรูปวงกลมสีแดงอยู่ตรงกลาง ซึ่งหมายถึงประเทศญ่ีปุ่ น เด็กแต่งตวัด้วยผ้าโจงกะเบนไว้ผมจุก
และถือธงไตรรงค์ซึง่หมายถึง ประเทศไทย เป็นต้น 
  3.4  เลือกการ์ตูนท่ีมีขนาดเหมาะสม ถ้าการ์ตูนนัน้ใหญ่อยู่แล้วตัดผนึก
กระดาษแข้งไว้ใช้ ถ้าขนาดเล็กไปทัง้รูปและตวัหนงัสือก็อาจขยายเอาใหม่ด้วยวิธีตางรางส่ีเหล่ียม
จตัรัุส หรือขยายด้วยเคร่ืองฉายวสัดทุบึแสงก็ได้ 
  4.  การ์ตนูชว่ยกระตุ้นหรือเร้าความสนใจของผู้ เรียนในการอ่านและค้นคว้า 
  5.  ใช้ประกอบการอธิบายในเนือ้หาวิชาตามจดุมุง่หมาย 
  6.  ชว่ยให้ผู้ เรียนเข้าใจเร่ืองราวท่ีศกึษาได้เร็วขึน้เพราะการ์ตนูมีลกัษณะเฉพาะของ
ตวัเองท่ีส าคญัคือให้อารมณ์ขยัแก่ผู้ด ู
  7.  สง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดความคดิสร้างสรรค์ด้วยการวิพาษ์วิจารณ์ เก่ียวกบัเร่ืองราว
ท่ีเรียนหรือให้ผู้ เรียนเขียนภาพการ์ตนูด้วยตนเอง 
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 สรุปได้ว่า การน าการ์ตนูมาใช้ในการประกอบการเรียนการสอนสามารถช่วยกระตุ้นและ
เร้าความสนใจของผู้ เรียนให้เข้าใจเร่ืองราวได้ง่ายขึน้ และท าให้เกิดความสนกุสนานและส่งเสริมให้
เกิดความคดิสร้างสรรค์ 

 
 4.2  แอนิเมชั่น 
 ความหมายของแอนิเมชัน (Animation) 
 ศุภพงศ์ เลิศสินธวานนท์ (2543, หน้า 2) กล่าวว่า ค า Animation นัน้เป็นการกล่าว
รวมถึงภาพเคล่ือนไหว ซึง่ไมเ่จาะจงเฉพาะภาพท่ีสร้างจากคอมพิวเตอร์ แตร่วมถึงเทคนิคการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหว เช่น เทคนิค Stop-Motion หรือการน าหุ่นท่ีถูกสร้างขึน้จริง ๆ มาก าหนดการ
เคล่ือนไหวและใช้กล้องถ่ายภาพท่ีละเฟรมจนได้ภาพเคล่ือนไหวตอ่เน่ือง 
 ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ (2546, หน้า 5) กล่าวเก่ียวกับภาพเคล่ือนไหว (Animation) ไว้
ดงันี ้
 ภาพเคล่ือนไหว หมายถึง ภาพกราฟิกท่ีมีการเคล่ือนไหว เพ่ื อแสดงขัน้ตอนหรือ
ปรากฎการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดขึน้อย่างต่อเน่ือง เช่น การเคล่ือนท่ีของอะตอมภายในโมเลกุลหรือการ
เคล่ือนท่ีของลกูสบูของเคร่ืองยนต์ เป็นต้น ทัง้นีเ้พ่ือสร้างสรรค์จินตนาการให้เกิดแรงจงูใจจากผู้ชม 
การผลิตภาพเคล่ือนไหวจะต้องใช้โปรแกรมท่ีมีคณุสมบตัิเฉพาะทาง ซึ่งอาจมีปัญหาเกิดขึน้อยู่บ้าง
เก่ียวกบัขนาดของไฟล์ ต้องใช้พืน้ท่ีในการจดัเก็บมากกวา่ภาพนิ่งหลายเทา่นัน้เอง  
 แอนิเมชันหรือภาพเคล่ือนไหว เป็นการท าให้วัตถุใดๆ เกิดการเคล่ือนท่ีด้วยรูปแบบ
ตา่งๆกันบนจอภาพ เช่น รถแล่นไปบนถนน แมงคลานออกมาจากกองดินการเคล่ือนท่ีของอวยัวะ
ส่วนต่างๆ และลมพดัใบไม้ไหวจนกระทัง้มีการใช้งาน Quick Time  และ AVI (Audio Video 
Interleaved) ในการจ าเสนอมตัติมีเดียอย่างแพร่หลายความนิยมของแอนิเมชนัในลกัษณะตา่ง ๆ 
ก็มีมากขึน้ดังในปัจจุบัน เช่น การ์ตูนแอนิเมชัน ภาพยนตร์ แอนิเมชัน วีดิ โอแอนิเมชันและส่ือ
โฆษณาแอนิเมชนั เป็นต้น ดงันัน้ผู้ผลิตงานแอนิเมชนัควรเข้าใจรายละเอียดตา่งๆ ดงันี ้
 1.  หลกัการของแอนิเมชนั 
 2.  วิธีการสร้างแอนิเมชนั 
 3.  เทคนิคในการสร้างแอนิเมชนั 
 4.  รูปแบบของไฟล์แอนิเมชนั  
รายละเอียดเก่ียวกับแอนิเมชัน 
 1.  หลักการของแอนิเมชัน แอนิเมชนัอาศยัปรากฎการณ์ทางชีววิทยาท่ีเรียกว่า “ความ
ต่อเน่ืองของการมองเห็น” ร่วมกับการท าให้วัตถุมีการเคล่ือนท่ี ท่ีความเร็วระดบัหนึ่งจนตาของ
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คนเรามองเห็นว่าวตัถนุัน้ มีการเคล่ือนไหว โดยภาพแตล่ะภาพท่ีน ามาท าแอนิเมชนัเรียนว่า เฟรม 
(Frame) 
 การเปล่ียนแปลงภาพท่ีมองเห็นด้วยความรวดเร็ว เป็นหลกัการของแอนิเมชนั เช่น การ
แสดงผลภาพในโทรทศัน์ 30 เฟรมต่อวินาที เป็นความเร็วท่ีให้มองเห็นการเคล่ือนไหวท่ีกลมกลืน 
แตถ้่าเป็นภาพยนตร์จะบนัทกึด้วยอตัรา 24 เฟรมตอ่วินาที แล้วฉายภาพในโรงภาพยนตร์ด้วยอตัรา 
48 เฟรมตอ่วินาที ตาของมนษุย์ก็จะเห็นภาพมีการเคล่ือนไหว เป็นต้น ดงันัน้ การแสดงผลภาพท่ีมี
การเปล่ียนแปลงรูปร่างอยา่งกลมกลืนด้วยความเร็วระดบัหนึง่ก็คือ การแสดงแอนิเมชนันัน้เอง 
 2.  วิธีการสร้างแอนิเมชัน วิธีการสร้างแอนิเมชันอาจท าได้หลายวิธี ทัง้นีข้ึน้อยู่กับ
เคร่ืองมอตามแตค่วามเหมาะสมการใช้งาน อยา่งไรก็ตามโดยทัว่ไปวิธีการท่ีน ามาใช้งานได้แก่ แบบ
เฟรมตอ่เฟรม (Frame by Frame) แบบทวีแอนิเมชนั (Tween Animation) และแบบแอ็คชนัสคริปต์ 
(Action Script) โดยมีรายละเอียด ดงันี ้
  2.1  เฟรมตอ่เฟรม (Frame by Frame) เฟรมตอ่เฟรม เป็นการน าภาพมาใส่ไว้ในแต่
ละเฟรมและท าการก าหนดคีย์เฟรม (คีย์เฟรม คือ เฟรมท่ีถกูก าหนดให้มีการเปล่ียนแปลงของวตัถ ุ
เพ่ือสร้างการเคล่ือนไหว ถ้าก าหนดให้คีย์เฟรมมีชอ่งวา่งหา่งกนัเกินไปการเปล่ียนของภาพท่ีปรากฎ
ออกมาจากเฟรมหนึ่งไปยังอีกเฟรมหนึ่งก็จะช้างลง ภาพท่ีปรากฎจะกดการกระตุกได้) ทัง้นี ้
เน่ืองจากไฟล์มีขนาดใหญ่ขึน้ตามจ านวนช่องคีย์เฟรมนัน้เอง ดงันัน้ การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบ 
(Frame by Frame) จึงเหมาะส าหรับภาพแอนิเมชนัท่ีมีการเปล่ียนแปลงแบบรวดเร็วหรืองานท่ี
ซบัซ้อนมาก ๆ 
  2.2  ทวีนแอนิเมชนั (Tween Animation) Tween (ทวีน) ย่อมาจากค าว่า Between 
ซึ่งแปลว่า “ระหว่าง” ดงันัน้ การสร้างภาพแบบ Tween จึงเป็นการก าหนดคีย์เฟรมเร่ิมต้นและคีย์
เฟรมสดุท้าย จากนัน้ก็ปล่อยให้โปรแกรมสร้างความเปล่ียนแปลงระหว่างเฟรมโดยอนมุตัิกล่าวคือ 
การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบ Tween จะสร้างเฟรมเพียงสองเฟรม คือ เฟรมเร่ิมต้นและเฟรม
สดุท้าย สามารถแบง่ออกเป็น 2 ประเภทคือ 
   2.2.1  Motion Tween หรือ Motion Path เป็นการเคล่ือนไหวท่ีมีการ
ก าหนดการเคล่ือนท่ี หมุน ย่อหรือขยายไปตามเส้นท่ีวาดไว้ โดยท่ีรูปทรงของวัตถุไม่มีการ
เปล่ียนแปลง นอกจากนี ้Motion Tween ยงัเป็นรูปแบบการสร้างภาพเคล่ือนไหวท่ีนิยมใช้มากท่ีสดุ 
   2.2.2  Shape Tween เป็นการสร้างภาพเคล่ือนไหวท่ีมีการเปล่ียนแปลงรูปทรง
ของวตัถุ จากรูปทรงหนึ่งไปเป็นอีกรูปทรงหนึ่งโดยสามารถก าหนด ต าแหน่ง ขนาด ทิศทางและสี
ของวตัถใุนแตล่ะชว่งเวลาตามต้องการ นิยมใช้กบัรูปวาดเทา่นัน้ 
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   การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบ Tween ช่วยท าให้ไฟล์มีขนาดเล็กลง และมีการ
เคล่ือนไหวท่ีมีความนุม่นวลมากกวา่แบบ Frame by Frame 
  2.3  แอ็คชนัสคริปต์ (Action Script) Action Script เป็นภาษาโปรแกรมท่ีน ามาใช้
เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานของระบบและสามารถโต้ตอบ (Interactive) กบัผู้ ใช้งานได้โดย 
Action Script จะถกูน ามาใช้เม่ือมีการกระท าเกิดขึน้ซึ่งเรียกว่า “เหตกุารณ์ (Event)” เช่น การคลิก
เมาส์หรือการกดคีย์บอร์ด เป็นต้น โดยจะน า Action Script มาใช้โต้ตอบกบั Event นัน้ เช่น สัง่ให้
แสดง Movie เป็นต้น 
   Action Script ไม่สนับสนุนออบเจ็กต์บางตัวท่ีระบุอยู่บน Browser เช่น 
Document, Window, Anchor, Unicode เป็นต้น 
 3.  เทคนิคในการสร้างแอนิเมชัน การสร้างแอนิเมชนันัน้ ขัน้แรกจะต้องก าหนดลกัษ
ระการเคล่ือนไหวท่ีต้องการทัง้หมด ถ้าหากเป็นแอนิเมชนัท่ีมีความซบัซ้อน ก็ควรเขียนสคริปต์ช่วย
ในการก าหนดลกัษณะการเคล่ือนไหว แล้วเลือกเคร่ืองมือให้เหมาะสมกับงาน จากนัน้จึงก าหนด
ล าดบัการแสดงผลของแอนิเมชนัท่ีต้องการ ทดสอบแสงเงาและตรวนสอบซ า้อีกครัง้ขัน้ตอนสดุท้าย
เป็นการเพิ่มเทคนิคพิเศษตา่ง ๆ และเพิ่มเสียงประกอบให้กบัแอนิเมชนั 
 ในอดีตการสร้างแอนิเมชนัจะใช้ในการสร้างภาพยนตร์การ์ตนู เช่น การ์ตนูเร่ือง พิงค์แพน
เตอร์ โดราเอมอนและทอมแอนด์เจอร่ี เป็นต้น ซึ่งในสมยันัน้การสร้างภาพยนตร์ต้องใช้ฝีมือของ
ผู้ เช่ียวชาญทัง้หมด ตัง้แตอ่อกแบบเนือ้เร่ือง การสเก็ตช์ตวัการ์ตนูและสร้างเป็นแอนิเมชนั ซึ่ งเรียก
การสร้างแอนิเมชนัแบบนีว้่า “เซลแอนิเมชนั (Cell Animation)” ตอ่มาได้รับการพฒันาตอ่มาอย่าง
ตอ่เน่ือง จนสามารถสร้างแอนิเมชนัด้วยคอมพิวเตอร์ได้ ซึ่งเรียกแอนิเมชนัท่ีสร้างด้วยคอมพิวเตอร์
นีว้า่ “คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั (Computer Animation)” 
  3.1  เซลแอนิเมชัน (Cel Animation) ค าว่า “เซล (Cel)” มาจากค าว่า “เซลลูลอยด์
(Celluloid)” เป็นแผ่นใสส าหรับวาดภาพในแต่ละเฟรม ซึ่งในปัจจุบนัเปล่ียนมาใช้แผ่นพลาสติก 
(Acetate) แทนแล้ว ส่วนเซลของการ์ตนูยอดนิยมหลายเร่ืองกลบักลายมาเป็นของสะสมท่ีมีราคา 
เทคนิคการสร้างแอนิเมชันแบบนี ้หนุนให้วอลท์ดีสนีย์มีช่ือเสียงขึน้มาจากการผลิตภาพยนตร์
การ์ตนู (แสดงภาพด้วยความเร็ว 24 เฟรมต่อวินาที) ซึ่งสามารถแสดงความแตกต่างของภาพได้
มากกวา่ 1,440 เฟรมโดยไมซ่ า้ทา่ทาง 
  3.2  คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั (Computer Animation) การท างานของคอมพิวเตอร์
ในการสร้างแอนิเมชัน ใช้หลักการเหมือนกับเซลแอนิเมชัน กล่าวคือ สร้างภาพให้เป็นเฟรมท่ีมี
ลกัษณะแตกตา่งกนั จากนัน้ จึงก าหนดคีย์เฟรมและใช้เทคนิค Tween จะได้ภาพแอนิเมชนัออกมา
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ตามต้องการ โดยการท างานบนคอมพิวเตอร์นัน้ ใช้งานเคร่ืองมือตา่งๆ ท่ีได้จดัเตรียมไว้ให้ภายใน
โปรแกรมส าเร็จรูป เช่น การปรับผิวของวตัถุและปรับรอยหยกัตามขอบภาพ (Anti-aliasing) ส่วน
การลงหมึกสีบนคอมพิวเตอร์ก็คือ การก าหนดคา่สี RGB ให้แตล่ะจดุบนขอบภาพและภายในภาพ
ของแต่ละเฟรม ซึ่งสามารถผสมสีเพ่ือสร้างภาพและแก้ไขภาพด้วยเทคนิคต่าง ๆ ดังกล่าว 
คอมพิวเตอร์สามารถก าหนดอตัราการแสดงผลภาพได้ว่า จะให้แสดงผลด้วยความเร็วก่ีเฟรมต่อ
วินาที โดยจะขึน้อยู่กบัประสิทธิภาพของอปุกรณ์แสดงผลว่าสนบัสนุนอตัราการแสดงผลภาพมาก
น้อยเพียงไร ปัจจุบนัคอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่จะมีประสิทธิภาพสูงเหมาะต่อการแสดงผลแอนิเมชนั 
(ถ้าหากเป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์รุ่นเก่าหรือสามารถแสดงผลได้เพียง 15 เฟรมตอ่วินาที ภาพท่ีได้จะ
เกิดอาการกระตกุและช้า) นอกจากนีย้ังสามารถใช้คอมพิวเตอร์จ าลองส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย 
ส าหรับชว่ยในการศกึษาลกัษณะการเคล่ือนไหวของอวยัวะตา่งๆ ดงันี ้
   3.2.1  คีนิเมติก (Kinematic) เน้นการเรียนรู้ลักษณะกิริยา ท่าทางและการ
เคล่ือนไหวของโครงสร้างส่วนท่ีมีการเช่ือมต่อกัน เช่น ท่าทางการเดินของมนุษย์ ซึ่งต้องท าการ
ค านวณต าแหน่ง (Position) จดุหมุน (Rotation) ความเร็ว (Speed) และความเร่ง (Acceleration) 
ของการเคล่ือนท่ีของข้อตอ่ตา่ง ๆ ภายในร่างกายมนษุย์ เช่น การงอเข่า ส่ายสะโพก แกว่งไหล่และ
ผงกศีรษะ เป็นต้น โปรแกรม Fractal’s Poser เป็นโปรแกรมหนึ่งท่ีใช้ในการสร้างรูปแบบร่างกาย
ของมนษุย์ (ผู้ชาย ผู้หญิง ทารกและวยัหนุ่มสาว) ในท่าทางต่าง ๆ กัน เช่น ท่าทางในการเดินหรือ
เคล่ือนไหวอวยัวะตา่ง ๆ สร้างผิวในรูปแบบของกล้ามเนือ้ความสมัพนัธ์และข้อจ ากดัของข้อตอ่ตา่ง 
ๆ เชน่ มือและชว่งแขนหรือข้อศอกท่ีไมส่ามารถพบัไปด้านหลงัได้ ซึง่หลงัจากท่ีมีการก าหนดเง่ือนไข
ตา่ง ๆ แล้วให้คอมพิวเตอร์ค านวณผลลพัธ์และท าการสร้างภาพตอ่ไป 
   3.2.2  มอร์ฟฟ่ิง (Morphing) เป็นเทคนิคพิเศษท่ีใช้ในการเปล่ียนแปลงภาพให้
กลายเป็นวัตถุชนิดอ่ืนท่ีแตกต่างกันออกไป โดยจะใช้เทคนิคนีไ้ด้ทัง้ภาพนิ่งและแอนิเมชันแต่
บางครัง้ การใช้งานเทคนิคนีก้บัแอนิชนัจะท าให้งานท่ีมีคณุภาพดีกว่า ตวัอย่างโปรแกรมท่ีท างาน
ในลกัษณะนี ้เช่น Avid’s Elastic Reality, Black Belt’s Winimages, Gryphon Software’s 
Morph, Human Software’s Squizz, Ulead’s Morph Studio, Jasc Paint Shop Pro และ Morph 
Man เป็นต้น 
 4.  รูปแบบของไฟล์แอนิเมชัน (Animation File Format) เน่ืองจากในปัจจบุนัมีความ
นิยมการใช้งานบนระบบเครือข่าย จึงจ าเป็นต้องน าเทคโนโลยีการบีบอัดข้อมูลมาช่วยในการ
จดัเก็บไฟล์แอนิเมชนั จนท าให้การบีบอีดกลายมาเป็นปัจจยัหนึ่งในการเตรียมไฟล์ส าหรับใช้งาน
บนระบบเครือข่าย เช่น แอนิเมชนัแบบ Director จะต้องท าการแปลงรูปแบบและบีบอดัไฟล์เป็น
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แบบ Shockwave หรือกิฟแอนิเมชนั (GIF Animation) เพ่ือน าไปใช้งานบนเว็บไซต์นัน้ก็คือ ต้องบีบ
อดัแฟ้มข้อมลูให้เล็กลง 75% หรือมากกว่า ตามความสามารถของเคร่ืองมือท่ีใช้ในการบีบอดั เพ่ือ
เพิ่มความเร็วในการแสดงผลหรือดาวน์โหลดข้อมลู เป็นต้น โดยในขณะนีกิ้ฟแอนิเมชนัได้รับความ
นิยมในการน ามาเป็นสว่นประกอบของเว็บไซต์ เพ่ือเพิ่มเติมความสวยงามหรือสร้างความน่าสนใจ
ให้กบัเวบ็ไซต์ท่ีผลิต 
  4.1  GIF (Graphics Interlace File) ไฟล์ GIF (Graphics Interlace File) หรือกิฟ
แอนิเมชนั (GIF Animation) เป็นแอนิเมชนัท่ีได้รับความนิยมมาก เน่ืองจากประหยดัพืน้ท่ีในการ
จดัเก็บข้อมลู โดยจะจดัเก็บภาพนิ่งอยา่งเป็นล าดบัตอ่เน่ืองกนั เหมาะส าหรับการใช้งานบนเว็บไซต์ 
เพ่ือเพิ่มเตมิความสวยงามและสร้างความน่าสนใจ ปัจจบุนัเว็บไซต์ทัว่ไปสามารถแสดงผลภาพกิฟ
แอนิเมชนัได้ทัง้สิน้ สว่นการสร้างกิฟแอนิเมชนัก็ไมย่าก เพียงแตก่ าหนด 
  4.2 JPG (Joint Photographer’s Experts Group) เป็นไฟล์ภาพท่ีใช้งานระบบ
เครือข่าย มีโปรแกรมสนบัสนนุในการสร้างจ านวนมาก สามารถเรียนดไูด้กับ Graphics Browser 
ทกุตวั มกัใช้ในกรณีท่ีต้องการน าเสนอภาพท่ีมีความละเอียดสงู (สนบัสนนุสีถึง 24 Bit) ใช้กบัภาพ
ถ่านท่ีน ามาสแกน มีระบบแสดงผลตัง้แตค่วามละเอียดน้อย ๆ และคอ่ย ๆ ขยายไปสู่ความละเอียด
ท่ีมีความซับซ้อน (Progressive) ท าให้ภาพท่ีได้มีความคมชัดและมีความละเอียดสูงโดยผู้ ใช้
สามารถก าหนดคา่การบีบอดัไฟล์ได้ตามต้องการ (คา่ของการบีบอดัไฟล์อยู่ระหว่าง 1-10) ไฟล์ท่ีได้
จึงมีขนาดเล็กแต่ก็มีข้อเสียคือ ไม่สามารถท าให้พืน้ภาพโปร่งใสได้และเม่ือมีการส่งภาพจาก 
Server ไปแสดงผลท่ี Client จะท าให้การแสดงผลภาพช้ามาก เพราะต้องเสียงเวลาในการคลาย
ไฟล์ ดงันัน้ การเลือกคา่การบีบอีดไฟล์ ควรก าหนดให้เหมาะสมกบัภาพแตล่ะภาพ 
  4.3  PNG (Portable Network Graphics) เป็นไฟล์ท่ีท าพืน้ภาพให้โปร่งใสได้ 
สนบัสนุนสีได้ตามคา่ “True color” (16 bit, 32 bit หรือ  64 bit) มีระบบแสดงผลตัง้แตค่วาม
ละเอียดนัน้ ๆ และค่อย ๆ ขยายไปสู่รายละเอียดท่ีมีความคมชัดมากขึน้ ( Interlace) โดยผู้ ใช้
สามารถก าหนดค่าการบีบอดัไฟล์ได้ตามต้องการ ไฟล์ท่ีได้มีขนาดเล็ก แต่หากก าหนดค่าการบีบ
ไฟล์ไว้สงูก็ต้องใช้เวลาในการคลายไฟล์สงูตามไปด้วย สว่นโปรแกรมสนบัสนนุในการสร้างมีน้อยไม่
สามารถเรียกดกูบั Graphic Browser รุ่นเก่าได้ เป็นไฟล์ท่ีสนบัสนนุเฉพาะ IE 4 และ Netscape 4 
 สรุปได้วา่ ภาพเคล่ือนไหวหรือเรียกกนัโดยทัว่ไปว่า “แอนิเมชนั” (Animation) เป็นการท า
ให้วตัถใุดๆ เกิดการเคล่ีอนท่ีด้วยรูปแบบตา่งๆ กนับนจอภาพ โดยอาศยัปรากฎการณ์ทางชีววิทยา
ท่ีเรียกว่า “ความต่อเน่ืองของการมองเห็น” ร่วมกับการท าให้วตัถุมีการเคล่ือนท่ีท่ีความเร็วระดบั
หนึง่ จนตาของคนเรามองเห็นวา่วตัถนุัน้มีการเคล่ือนไหวได้ 
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5.  ความพงึพอใจ 
 
 5.1  ความหมายความพึงพอใจ 
 ผู้วิจยัได้ศึกษาเก่ียวกบัความหมายของความพึงพอใจ (Product) โดยมีผู้ ให้ความหมาย
ของความพงึพอใจไว้หลายทรรศนะด้วยกนั ซึง่พอสรุปได้ดงัตอ่ไปนี ้
 สภุาลกัษณ์ ชยัอนนัต์ (2540) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า ความพึงพอใจ
เป็นความรู้สึกส่วนตวัท่ีรู้สึกเป็นสขุหรือยินดีท่ีได้รับการตอบสนองความต้องการในสิ่งท่ีขาดหายไป 
หรือสิ่งท่ีท าให้เกิดความไม่สมดลุ ความพึงพอใจเป็นสิ่งท่ีก าหนดพฤติกรรมท่ีจะแสดงออกของ
บคุคล ซึง่มีผลตอ่การเลือกท่ีจะปฏิบตัใินกิจกรรมใดๆ นัน้ 
 พจนานกุรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน (2542, หน้า 775) ได้ให้ความหมายของความพึง
พอใจ หมายถึง พอใจ ชอบใจ ความพงึพอใจในการปฏิบตัิงานเป็นเร่ืองของความรู้สึกท่ีมีความรู้สึก
ของบุคคลท่ีมีต่องานท่ีปฏิบตัิอยู่และความพึงพอใจจะส่งผลต่อ วยัในการปฏิบตัิงานอย่างไรก็ดี 
ความพึงพอใจของแต่ละบุคคลไม่มีวันสิน้สุด เปล่ียนแปลงได้เสมอตามกาลเวลาและ
สภาพแวดล้อมบคุคลจึงมีโอกาสท่ีจะไม่พึงพอใจในสิ่งท่ีเคยพึงพอใจมาแล้ว ฉะนัน้ผู้บริหารจ าเป็น
จะต้องส ารวจตรวจสอบความพึงพอใจในการปฏิบตัิให้สอด คล้องกบัความต้องการของบุคลากร
ตลอดไป ทัง้นีเ้พ่ือให้งานส าเร็จลลุว่งตามเป้าหมายขององค์กรหรือหนว่ยงานท่ีตัง้ไว้ 
 สายจิตร เหมทานนท์ (2546) ได้สรุปว่า ความพงึพอใจเป็นความรู้สึกท่ีมีตอ่สิ่งใดสิ่งหนึง่ 
ซึง่เป็นไปได้ทัง้ทางบวกและทางลบ แตถ้่าเม่ือใดท่ีสิ่งนัน้สามารถตอบสนองความต้องการหรือท าให้
บรรลจุดุมุง่ หมายได้ ก็จะเกิดความรู้สกึทางบวกแตใ่นทางตรงกนัข้าม ถ้าสิ่งใดสร้างความรู้สกึ
ผิดหวงัไมบ่รรลจุดุมุง่หมาย ก็จะท าให้เกิดความรู้สกึทางลบเป็นความรู้สึกไมพ่งึพอใจ 
 อรรถพร หาญวานิช (2546) ได้สรุปว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ทศันคติหรือระดบัความ
พึงพอใจของบคุคลตอ่กิจกรรมตา่งๆ ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงประสิทธิภาพของกิจกรรมนัน้ๆ โดยเกิด
จากพืน้ฐานของการรับรู้ คา่นิยมและประสบการณ์ท่ีแตล่ะบคุคลได้รับ ระดบัของความพึงพอใจจะ
เกิดขึน้เม่ือกิจกรรมนัน้ๆ สามารถตอบสนองความต้องการแก่บคุคลนัน้ได้ 
 สรุปได้วา่ ความพึงพอใจในการปฏิบตัิงานเป็นเร่ืองของความรู้สึกท่ีมีความสึกของบคุคล
ท่ี มีตอ่งานท่ีปฏิบตัิอยู่และความพึงพอใจจะส่งผลตอ่ขวญัในการปฏิบตัิงาน อย่างไรก็ดีความพึง
พอใจของแตล่ะบคุคลไม่มีวนัสิน้สดุ เปล่ียนแปลงได้เสมอตามกาลเวลาและสภาพแวดล้อมบคุคล
จงึมีโอกาสท่ีจะไมพ่งึพอใจในสิ่งท่ีเคยพงึพอใจมาแล้ว และอาจหมายถึงความรู้สึกท่ีดี หรือเจตคติท่ี
ดีตอ่การกระท าของบคุคลหรือการท างานนัน้ๆ ไมมี่วนัสิน้สดุ สามารถเปล่ียนแปลงได้ตามกาลเวลา
และสภาพแวดล้อม 

http://opac.phuket.psu.ac.th/BasicSearch.aspx?keyword=%CA%D2%C2%A8%D4%B5%C3+%E0%CB%C1%B7%D2%B9%B9%B7%EC&searchtype=Author+Alphabetic
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 5.2  แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวกับความพงึพอใจ 
 นักวิชาการได้พัฒนาทฤษฎีท่ีอธิบายองค์ประกอบของความพึงพอใจและอธิบาย
ความสมัพนัธ์ระหวา่งความพงึพอใจกบัปัจจยัอ่ืน ๆ ไว้หลายทฤษฎี ดงันี ้
 โคร์ แมน Korman, A.K., 1977 (อ้างอิงในสมศกัดิ์ คงเท่ียง และอญัชลี โพธ์ิทอง, 2542 
หน้า 161-162) ได้จ าแนกทฤษฎีความพงึพอใจในงานออกเป็น 2 กลุม่ คือ 
  1.  ทฤษฎีการสนองความต้องการ กลุ่มนีถื้อว่าความพึงพอใจ ในงานเกิดจากความ
ต้องการส่วนบุคคลท่ีมีความสัมพันธ์ต่อผลท่ีได้รับจากงาน กับการประสบความส าเร็จตาม
เป้าหมายสว่นบคุคล 
  2.  ทฤษฎีการอ้างอิงกลุ่ม ความพึงพอใจในงานมีความสมัพนัธ์ในทางบวกกับ
คณุลกัษณะของงานตามความปรารถนาของกลุ่มซึ่ง สมาชิกให้กลุ่มเป็นแนวทางในการประเมินผล
การท างาน 
 มมั ฟอร์ด Manford, E., 1972 (อ้างถึงใน สมศกัดิ์ คงเท่ียง และอญัชลี โพธ์ิทอง, 2542 
หน้า 162) ได้จ าแนกความคดิเก่ียวกบัความพงึพอใจงานจากผลการวิจยัออกเป็น 5 กลุม่ ดงันี ้
  1. กลุ่มความต้องการทางด้านจิตวิทยา กลุ่มนีไ้ด้แก่ Maslow,  A.H. , Herzberg. F 
และ Likert R. โดยมองความพึงพอใจงานเกิดจากความต้องการของบุคคลท่ีต้องการความส าเร็จ
ของ งานและความต้องการการยอมรับจากบคุคลอ่ืน 
  2. กลุม่ภาวะผู้น ามองความพงึพอใจงานจากรูปแบบและการปฏิบตัขิองผู้น าท่ีมีตอ่ผู้  
ใต้บงัคบับญัชา กลุม่นีไ้ด้แก่ Blake R.R., Mouton J.S. และ Fiedler R.R. 
  3. กลุ่มความพยายามต่อรองรางวัล เป็นกลุ่มท่ีมองความพึงพอใจจากรายได้ 
เงินเดือน และผลตอบแทนอ่ืน ๆ กลุ่มนี ้ได้แก่ กลุ่มบริหารธุรกิจของมหาวิทยาลยัแมนเชสเตอร์ 
(Manchester Business School) 
  4. กลุ่มอดุมการณ์ทางการจดัการมองความพึงพอใจจากพฤติกรรมการบริหารงาน
ขององค์กร ได้แก่ Crogier M. และ Coulder G.M. 
  5. กลุม่เนือ้หาของงานและการออกแบบงาน ความพึงพอใจงานเกิดจากเนือ้หาของ
ตวังาน กลุ่มแนวคิดนีม้าจากสถาบนัทาวิสตอค (Tavistock Institute) มหาวิทยาลยัลอนดอน
ทฤษฎี…………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………ทฤษฎีสองปัจจัย (Two Factor Theory) เป็นทฤษฎีท่ี Frederick K. Herzberg ได้ศกึษา
ท าการวิจัยเก่ียวกับแรงจูงใจในการท างานของบุคคลเขาได้ศึกษาถึงความต้องการของคนใน
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องค์การหรือการจงูใจจากการท างาน โดยเฉพาะเจาะจง โดยศกึษาว่าคนเราต้องการอะไรจากงาน
ค าตอบก็ คือ บคุคลต้องการความสขุจากการท างานซึ่ง สรุปได้ว่า ความสขุจากการท างานนัน้เกิด
มาจากความพงึพอใจหรือไมพ่ึงพอใจในงานท่ีท า โดยความพึงพอใจหรือความไม่พึงพอใจในงานท่ี
ท านัน้ไม่ได้มาจากกลุ่มเดียวกนั แตมี่สาเหตมุาจากปัจจยัสองกลุ่ม คือ ปัจจยัจงูใจ (Motivational 
Factors) และปัจจยัค า้จนุหรือปัจจยัสขุศาสตร์ (Maintenance or Hygiene Factors) 
  1.  ปัจจัยจูงใจ (Motivational Factors) เป็นปัจจยัท่ีเก่ียวข้องกบังานโดยตรง เพ่ือ
จงูใจให้คนชอบและรักงานท่ีปฏิบตัิเป็นตวักระตุ้น ท าให้เกิดความพึงพอใจให้แก่บคุคลในองค์การ
ให้ปฏิบตัิงานได้อย่างมี ประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ เพราะเป็นปัจจัยท่ีสามารถตอบสนองความ
ต้องการภายในของบคุคลได้ด้วยอนัได้แก่ 
   1.1  ความส าเร็จในงานท่ีท าของบคุคล (Achievement) หมายถึงการท่ีบคุคล
สามารถท างานได้เสร็จสิน้ และประสบความส าเร็จอย่างดี เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาตา่ง 
ๆ การรู้จกัป้องกันปัญหาท่ีจะเกิดขึน้ เม่ือผลงานส าเร็จจึงเกิดความรู้สึกพอใจและปลาบปลืม้ใน
ผลส าเร็จของงานนัน้ ๆ 
  1.2  การได้รับการยอมรับนบัถือ (Recognition) หมายถึง การได้รับการยอมรับ
นบัถือไม่ว่าจากผู้บงัคบับญัชา จากเพ่ือน จากผู้มาขอรับค าปรึกษาหรือ จากบุคคลในหน่วยงาน 
การยอมรับนีอ้าจจะอยู่ในรูปของการยกย่องชมเชยแสดงความยินดี การให้ก าลังใจ  หรือการ
แสดงออกอ่ืนใดท่ีก่อให้เห็นถึงการยอมรับในความสามารถ เม่ือได้ท างานอย่างหนึ่งอย่างใด
บรรลผุลส าเร็จ การยอมรับนบัถือจะแฝงอยูก่บัความส าเร็จในงานด้วย 
   1.3  ลกัษณะของงานท่ีปฏิบตัิ (The Work Itself) หมายถึงงานท่ีน่าสนใจ งาน
ท่ีต้องอาศยัความคดิริเร่ิมสร้างสรรค์ท้าทายให้ลงมือท า หรือเป็นงานท่ีมีลกัษณะสามารถกระท าได้
ตัง้แตต้่นจนจบโดยล าพงัแตผู่้ เดียว 
   1.4  ความรับผิดชอบ (Responsibility) หมายถึง ความพึงพอใจท่ีเกิดขึน้จาก
การได้รับมอบหมาย ให้รับผิดชอบงานใหม่ ๆและมีอ านาจในการรับผิดชอบได้อย่างเต็มท่ีไม่มีการ
ตรวจ หรือควบคมุอยา่งใกล้ชิด 
   1.5  ความก้าวหน้า (Advancement) หมายถึง ได้รับเล่ือนขัน้เล่ือนต าแหน่งให้
สงูขึน้ของบคุคลในองค์การ การมีโอกาสได้ศกึษาเพ่ือหาความรู้เพิ่มหรือได้รับการฝึกอบรม 
   
  2. ปัจจัยค า้จุนหรือปัจจัยสุขศาสตร์ (Maintenance or Hygiene Factors) 
หมายถึง ปัจจยัท่ีจะค า้จนุให้แรงจูงใจ ในการท างานของบคุคลมีอยู่ตลอดเวลา ถ้าไม่มีหรือมีใน
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ลกัษณะท่ีไม่สอดคล้องกบับคุคลในองค์การบคุคลในองค์การจะ เกิดความไม่ชอบงานขึน้ และเป็น
ปัจจยัท่ีมาจากภายนอกตวับคุคล ปัจจยัเหลา่นี ้ได้แก่ 
   2.1  เงินเดือน (Salary) หมายถึง เงินเดือนและการเล่ือนขัน้เงินเดือนใน
หนว่ยงานนัน้ ๆ เป็นท่ีพอใจของบคุลากรท่ีท างาน 
   2.2  โอกาสได้รับความก้าวหน้าในอนาคต (Possibility of Growth) หมายถึง 
การท่ีบคุคลได้รับการแตง่ตัง้เล่ือนต าแหน่งภายในหน่วยงานแล้ว ยงัหมายถึงสถานการณ์ท่ีบคุคล
สามารถได้รับ ความก้าวหน้าในทกัษะวิชาชีพด้วย 
   2.3  ความสัมพันธ์กับผู้บังคับบญัชาผู้ ใต้บังคบับัญชาและเพ่ือนร่วมงาน 
(Interpersonal Relation Superior, Subordinate and Peers) หมายถึง การติดตอ่ไม่ว่าจะเป็น
กิริยาหรือวาจา ท่ีแสดงถึงความสมัพนัธ์อนัดีตอ่กนั สามารถท างานร่วมกนั มีความเข้าใจซึ่งกนัและ
กนัอยา่งด ี
   2.4  สถานะทางอาชีพ (Status) หมายถึง อาชีพนัน้เป็นท่ียอมรับนบัถือของ
สงัคมท่ีมีเกียรตแิละศกัดิศ์รี 
   2.5 นโยบายและการบริการ (Company Policy and Administration) 
หมายถึงการจดัการและการบริหารขององค์การ การตดิตอ่ส่ือสารภายในองค์การ 
   2.6  สภาพการท างาน (Working Conditions) หมายถึง สภาพทางกายภาพ
ของงาน เช่น แสง เสียง อากาศ ชั่วโมงการท างาน รวมทัง้ลักษณะของสิ่งแวดล้อมอ่ืน ๆ เช่น 
อปุกรณ์ เคร่ืองมือ เคร่ืองใช้ 
   2.7  ความเป็นอยู่ส่วนตวั (Personal life) ความรู้สึกท่ีดีหรือไม่ดี อนัเป็นผลท่ี
ได้รับจากงานในหน้าท่ี เช่น การท่ีบุคคลถูกย้ายไปท างานในท่ีแห่งใหม่ ซึ่งห่างไกลจากครอบครัว 
ท าให้ไมมี่ความสขุ และไมพ่อใจกบัการท างานในท่ีแหง่ใหม่ 
   2.8  ความมัน่คงในการท างาน (Security) หมายถึง ความรู้สึกของบคุคลท่ีมีตอ่
ความมัน่คงในการท างาน ความยัง่ยืนของอาชีพ หรือความมัน่คงขององค์การ 
   2.9  วิธีการปกครองบังคับบัญชา (Supervision-Technical) หมายถึง 
ความสามารถของผู้บงัคบับญัชาในการท างาน หรือความยุติธรรมในการบริหารจากทฤษฎีสอง
ปัจจยั  
 
 สรุปได้ว่าปัจจัยทัง้ 2 ด้านนี ้เป็นสิ่งท่ีคนต้องการ เพราะเป็นแรงจูงใจในการท างาน 
องค์ประกอบท่ีเป็นปัจจยัจงูใจเป็นองค์ประกอบท่ีส าคญั ท าให้คนเกิดความสขุในการท างาน โดยมี
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ความสัมพันธ์กับกรอบแนวคิดท่ีว่า เม่ือคนได้รับการตอบสนองด้วยปัจจัยชนิดนี ้จะช่วยเพิ่ม
แรงจงูใจในการท างาน ผลท่ีตามมาก็คือ คนจะเกิดความพึงพอใจในงาน สามารถท างานได้อย่างมี 
ประสิทธิภาพ ส่วนปัจจยัค า้จนุ หรือสุขศาสตร์ท าหน้าท่ีเป็นตวัป้องกนัมิให้คนเกิดความไม่เป็นสุข 
หรือ ไม่พึงพอใจในงานขึน้ ช่วยท าให้คนเปล่ียนเจตคติจากการ ไม่อยากท างานมาสู่ความพร้อมท่ี
จะท างานนอกจากนี ้Herzberg ยงัได้อธิบายเพิ่มเตมิอีกวา่ องค์ประกอบทางด้านการจงูใจจะต้องมี
คา่เป็นบวกเท่านัน้ จึงจะท าให้บคุคลมีความพึงพอใจในการปฏิบตัิงานขึน้มาได้ แตถ้่าหากว่ามีคา่
เป็นลบ จะท าให้บคุคลไม่พึงพอใจในงาน ส่วนองค์ประกอบทางด้านการค า้จนุ ถ้าหากว่ามีคา่เป็น
ลบ บคุคลจะไมมี่ความรู้สกึ ไมพ่งึพอใจในงานแตอ่ยา่งใดเน่ืองจากองค์ประกอบทางด้านปัจจยันี ้มี
หน้าท่ีค า้จนุหรือบ ารุงรักษาบคุคลให้มีความพึงพอใจในงานอยู่แล้ว สรุปได้ว่า ปัจจยัทัง้สองนี ้ควร
จะต้องมีในทางบวก จึงจะท าให้ความพึงพอใจในการท างานของบุคคลเพิ่มขึน้ จากทฤษฎีสอง
ปัจจยัของ Herzberg เป็นทฤษฎีท่ีศกึษาเก่ียวกบัขวญัโดยจะขวญัมีความสมัพนัธ์อย่างใกล้ชิดกบั
ความ พงึพอใจและการจงูใจ ซึง่เกิดจากปัจจยัจงูใจและปัจจยัค า้จนุนัน่เอง 
 
 5.3  การวัดความพงึพอใจ 
 ในการวดัความพงึพอใจได้มีผู้ให้ทรรศนะและวิธีการวดัความพงึพอใจไว้ ดงันี ้
 สาโรช  ไสยสมบตัิ (2543, หน้า 39)  กล่าวว่า ความพึงพอใจท่ีมีตอ่การบริการจะเกิดขึน้
หรือไม่นัน้ จะต้องพิจารณาถึงลกัษณะของการให้บริการขององค์การ ประกอบกบัระดบัความรู้สึก
ของผู้มารับบริการในมิติต่าง ๆของแต่ละบุคคล ดงันัน้ในการวดัความพึงพอใจต่อการบริการอาจ
กระท าได้หลายวิธีดงั ตอ่ไปนี ้
 การใช้แบบสอบถามซึ่งเป็นวิธีท่ีนิยมกันอย่างแพร่หลายวิธีหนึ่ง โดยการขอร้องหรือขอ
ความร่วมมือจากบุคคลท่ีต้องการวัด แสดงความคิดเห็นลงในแบบฟอร์มท่ีก าหนดค าตอบไว้ให้
เลือกตอบ หรือเป็นค าตอบอิสระ โดยค าตอบท่ีถามอาจจะถามถึงความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ ท่ี
หน่วยงานก าลังให้บริการอยู่ เช่น ลักษณะของการให้บริการ สถานท่ีให้บริการระยะเวลาในการ
ให้บริการบคุลากรท่ีให้บริการ เป็นต้น 
 การสมัภาษณ์ เป็นอีกวิธีหนึ่งท่ีได้ทราบถึงระดบัความพึงพอใจของผู้มาใช้บริการซึ่งเป็น
วิธีการท่ีต้องอาศยัเทคนิคและความช านาญพิเศษของผู้สมัภาษณ์ ท่ีจะจงูใจให้ผู้ถกูสมัภาษณ์ตอบ
ค าถามให้ตรงกบัข้อเท็จจริง การวดัความพึงพอใจโดยวิธีสมัภาษณ์นบัเป็นวิธีการท่ีประหยดัและมี
ประสิทธิภาพมากอีกวิธีหนึง่ 
 การสงัเกต เป็นอีกวิธีหนึ่งท่ีจะท าให้ทราบถึงระดบัความพึงพอใจของผู้มาใช้บริการโดย
วิธีการสังเกตจากพฤติกรรม ทัง้ก่อนมารับบริการ ขณะรอรับบริการ และหลังจากการได้รับการ
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บริการแล้ว เชน่ การสงัเกตกิริยาทา่ทาง การพดู สีหน้า และความถ่ี ของการมาขอรับบริการ เป็นต้น 
การวัดความพึงพอใจโดยวิธีนีผู้้ วัดจะต้องกระท าอย่างจริงจังและมีแบบแผนท่ีแน่นอน จึงจะ
สามารถประเมินถึงระดบัความพงึพอใจของผู้ใช้บริการได้อยา่งถกูต้อง 
 ปรียาพร  วงศ์อนุตรโรจน์ (2546, หน้า 252 - 253)   กล่าวสรุปไว้ว่า ในการวดัความพึง
พอใจควรมีข้อตกลงเบือ้งต้น ดงันี ้
  1.  การศกึษาความพงึพอใจเป็นการศกึษาความคดิเห็น ความรู้สึกของบคุคลท่ีจะไม่
เปล่ียนแปลงในชว่งเวลานัน้ 
  2.  ความพึงพอใจในสิ่งท่ีไม่สามารถวดัหรือสงัเกตได้โดยตรง การวดัความพึงพอใจ
จงึเป็นการวดัทางอ้อมจากแนวโน้มท่ีบคุคลแสดงออก  
  3.  การศกึษาความพงึพอใจของบคุคล มิใชแ่ตเ่ป็นการศกึษาทางความพึงพอใจของ
บคุคลเทา่นัน้แตต้่องศกึษาถึงระดบัความมากน้อย หรือความเข้มของเจตคตนิัน้ด้วย 
 สรุปได้วา่ การวดัความพึงพอใจตอ่การบริการนัน้สามารถท่ีจะท าการวดัได้หลายวิธี ทัง้นี ้
ขึน้อยู่กบัความสะดวก ความเหมาะสม ตลอดจนจดุมุ่งหมายหรือเป้าหมายของการวดัด้วย จึงจะ
ส่งผลให้การวดันัน้มีประสิทธิภาพเป็นท่ีน่าเช่ือถือได้ ส าหรับการวดัความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมี
ตอ่หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุม่สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ืองระบบคอมพิวเตอร์
และเทคโนโลยีสารสนเทศ ส่งเสริมผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ส าหรับชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1 ในครัง้นี ้
ผู้วิจยัได้เลือกใช้แบบสอบถาม เป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวดัความพึงพอใจ เน่ืองจากแบบสอบถาม
เป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลประกอบด้วยรายการค าถามท่ีสร้างอย่างประณีต เพ่ือ
รวบรวมข้อมูลเก่ียวกับความคิดเห็นหรือข้อเท็จจริง ซึ่งแบบสอบถามแบ่งเป็น 2 ประเภทคือ 1.
แบบสอบถามปลายปิด 2.. แบบสอบถามปลายเปิด ข้อดีการรวบรวมข้อมลูโดยใช้แบบสอบถามคือ
ประหยดัเวลาและงบประมาณ ผู้ตอบมีอิสระในการตอบ  
 
 5.4  เคร่ืองมือวัดความพงึพอใจ 
 กระบวนการสร้างแบบวัดความพึงพอใจหรือเจตคติ มีนกัการศึกษาหลายท่านก าหนด
รูปแบบไว้แตกตา่งกนั แตใ่นท่ีนีค้ณะผู้วิจยัได้ศกึษารูปแบบตามวิธีการของ ลิเคิร์ท (อ้างอิงใน ปรียา
พร  วงศ์อนตุรโรจน์, 2546, หน้า 255-256) มีหลกัการสร้างว่าการจดัให้มีข้อความท่ีแสดงความพึง
พอใจท่ีหมายในทิศทางใดทิศทางหนึ่งแล้วให้ผู้ตอบแสดงความคิดเห็น ค าตอบของแตล่ะข้อความ
จะมีให้เลือกตอบ 5 ชว่ง ตัง้แตร่ะดบัมากท่ีสดุ ระดบัมาก ระดบัปานกลาง ระดบัน้อยและระดบัน้อย
ท่ีสดุระดบัขัน้ตอนของการสร้างมีดงันี ้
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  1.  รวบรวมข้อความแตล่ะข้อความต้องมีลกัษณะท่ีมีเจตคติตา่ง ๆ กัน ตอบตา่งกัน
และหลีกเล่ียงข้อความท่ีมี 2 ความหมาย 
  2.  ตรวจข้อความนัน้ว่าเหมาะสมกับการตอบเพียงใด ในลักษณะของ 5 ช่อง
ดงักลา่ว 
  3.  ทดลองดวูา่มีข้อความใดไมช่ดัเจนหรือคลมุเครือเพ่ือการแก้ไข 
  4.  การให้น า้หนกัคะแนนของความเห็น ในแต่ละระดบัตามวิธีการท าให้มาตราวดั
ของเขาใช้ได้สะดวกมาก เพราะการใช้ก าหนดคา่แบบจงใจเพ่ือให้เป็นคา่น า้หนกัประจ าของแตล่ะ
ระดบัความคดิเห็นเหมือนกนัทกุข้อความ เม่ือแตล่ะระดบัความคดิเห็นของแตล่ะข้อความวดัเจตคติ
มีคา่ประจ าตายตวั การท่ีจะหาวา่บคุคลใดมีเจตคตเิป็นอยา่งไร ก็ใช้วิธีการรวมคะแนนจากการตอบ
ทกุข้อความของแตล่ะคน ถ้ารวมคะแนนจากการตอบของข้อความทัง้หมดมีคา่สงูหรือได้คะแนนสงู
แสดงว่าระดบัเจตคติของแตล่ะบคุคลนัน้ตอ่สิ่งนัน้เป็นไปในลกัษณะพึงพอใจ หรือคล้อยตาม ย่อม
แสดงวา่บคุคลมีเจตคตท่ีิดีหรือมีความพงึพอใจตอ่สิ่งนัน้ 
 รูปของการวัดความคิดเห็น ในรูปของแบบสอบถามหรือแบบส ารวจ ซึ่งเรียกว่าแบบวัด
ความพงึพอใจและใช้รูปแบบมาตราประเมินคา่ของลิเคร์ิท โดยแบง่ออกเป็น 5 ระดบั ดงันี ้
  พงึพอใจมากท่ีสดุ มีคา่เทา่กบั 5   คะแนน 
  พงึพอใจมาก มีคา่เทา่กบั 4 คะแนน 
  พงึพอใจปานกลาง มีคา่เทา่กบั 3 คะแนน 
  พงึพอใจน้อย มีคา่เทา่กบั 2 คะแนน 
  พงึพอใจน้อยท่ีสดุ มีคา่เทา่กบั 1 คะแนน 
 สรุปได้ว่า การสร้างแบบวดัความพึงพอใจหรือเจตคติตามวิธีการของ ลิเคอร์ทมีหลกัการ
สร้าง คือ จัดให้มีข้อความท่ีแสดงความพึงพอใจท่ีหมายในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง แล้วให้ผู้ตอบ
แสดงความเห็นเห็น ใช้รูปแบบมาตราประเมินค่า 5 ระดับ การให้น า้หนักคะแนนแต่ละระดับ
ความคดิของแตล่ะข้อความมีคา่ประจ าตายตวั ข้อความใดมีคา่คะแนนสงูแสดงว่าระดบัเจตคติของ
แต่ละบุคคลนัน้ต่อสิ่งนัน้เป็นไปในลกัษณะพึงพอใจ ในการวดัความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองระบบคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ ในครัง้นีผู้้ วิจยัได้เลือกใช้
รูปแบบมาตราประเมินคา่ของลิกเคิร์ทเป็นรูปแบบท่ีใช้ในการวดัความพงึพอใจ 
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6.  งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 6.1  งานวิจัยในประเทศ 
 กิติคุณ ตัง้เจริญไฟศาลและคณะ (2552) ได้พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์รูปแบบ
สถานการณ์จ าลอง เร่ืองความปลอดภัยในกิจกรรมทางน า้ ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 
โดยมีวตัถุประสงค์ (1) เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์รูปแบบสถานการณ์
จ าลอง เร่ืองความปลอดภยัในกิจกรรมทางน า้ (2) เพ่ือศกึษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ี
เรียนด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์รูปแบบสถานการณ์จ าลอง เร่ืองความปลอดภัยในกิจกรรมทางน า้ 
(3) เพ่ือศกึษาความคดิเห็นของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์รูปแบบสถานการณ์จ าลอง 
เร่ืองความปลอดภัยในกิจกรรมทางน า้ กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศกึษาค้นคว้าครัง้นี ้ได้แก่ นหัเรียน
ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลอุตรดิตถ์ ท่ีเรียนอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2551 ท่ี
ได้มาด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่ายจ านวน 40 คน  ผลการวิจยัพบว่า การพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์
รูปแบบสถานการณ์จ าลอง เร่ืองความปลอดภัยในกิจกรรมทางน า้ ท่ีสร้างขึน้มีประสิทธิภาพ 
82/83.33 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ คือ 80/80  และผู้ เช่ียวชาญมีความเห็นว่าหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์รูปแบบสถานการณ์จ าลอง เร่ืองความปลอดภยัในกิจกรรมทางน า้ มีความเหมาะสม
ในระดบัดีมาก ( X  = 3.59 SD.=18) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์รูปแบบสถานการณ์จ าลอง เร่ืองความปลอดภยัในกิจกรรมทางน า้ มีพฒันาการการ
เรียนรู้ท่ีดีขึน้ มีความรู้เพิ่มขึน้ผู้ เ รียนมีความคิดเห็นต่อการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์รูปแบบ
สถานการณ์จ าลอง เร่ืองความปลอดภยัในกิจกรรมทางน า้ อยูใ่นระดบัดีมาก (X=3.91) 
 กาญจนา แก้วมณีและคณะ (2552) ไ ด้พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ส่ง เสริ ม
ความสามารถด้านการอา่นจบัใจความ กลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชดุ ท้องถ่ินเราชาวพิษณุโลก 
ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  โดยมีวัตถุประสงค์ (1)  เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความ กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย ชดุ ท้องถ่ินเราชาวพิษณโุลกตามเกณฑ์ 80/80 (2) เพ่ือใช้หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ส่งเสริม
ความสามารถด้านการอา่นจบัใจความ กลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชดุ ท้องถ่ินเราชาวพิษณุโลก
โดยเปรียบเทียบความสามารถด้านการอ่านจบัใจความระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน (3)  เพ่ื อ
ศึกษาความพึงพอใจของนักเ รียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี  6 ท่ี มีต่อการเรียนโดยใช้หนัง สือ
อิเล็กทรอนิกส์ ส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจบัใจความ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชุด 
ท้องถ่ินเราชาวพิษณุโลก  กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัคือ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรง เรียน
อนุบาลพิษณุโลก ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2551 จ านวน 50 คน ผลการวิจัยพบว่า หนังสือ
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อิเล็กทรอนิกส์ ส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจบัใจความ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชุด 
ท้องถ่ินเราชาวพิษณุโลก มีประสิทธิภาพ 81.47/81.83 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนจากหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจบัใจความ กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ภาษาไทย ชุด ท้องถ่ินเราชาวพิษณุโลก สูงกว่าก่อนเรียน แตกตา่งกันอย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิตท่ีิระดบั .01 และ ความพงึพอใจท่ีนกัเรียนมีตอ่การเรียนด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ส่งเสริม
ความสามารถด้านการอา่นจบัใจความ กลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชดุ ท้องถ่ินเราชาวพิษณุโลก
มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ (X=4.81) 
 พระธรรมศกัดิ์ เริงเกษตร์กรณ์ (2551)  ได้พฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มลัติมีเดีย เร่ือง 
กรรมทปันี ส าหรับนิสิตมหาวิทยาลยัมหาจฬุาลงกรณราชวิทยาลยั โดยมีวตัถปุระสงค์ (1) เพ่ือสร้าง
และหาประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มลัติมีเดีย เร่ือง กรรมทีปนี(2) เพ่ือทดลองใช้หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์มลัติมีเดีย เร่ือง กรรมทีปนี (3)  เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนิสิตท่ีมีต่อการใ ช้งาน
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มัลติมีเดีย เร่ือง กรรมทีปนี กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ ในการวิจัย คือ นิสิตระดับ
ปริญญาตรีชัน้ปีท่ี 2 มหาวิทยาลัยจุฬาลงกรณราชวิทยาลยั วิทยาลยัสงฆ์นครสวรรค์ จ านวน 30 
รูป ผลการวิจัยพบว่า (1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มัลติมีเดีย เร่ือง กรรมทีปนี มีประสิทธิภาพ 
81.11/80.74 ซึง่สอดคล้องกบัเกณฑ์ท่ีก าหนด (80/80) (2) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตท่ีเรียน
ด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มลัตมีิเดีย เร่ือง กรรมทีปนี มีคะแนนการทดสอบหลงัเรียนสงูกว่าคะแนน
การทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .01 (3) นิสิ ตท่ีเรียนด้วยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์มลัตมีิเดีย เร่ือง กรรมทีปนี มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก  
 กนกวรรณ เฟ่ืองวิจารณ์ (2549) ได้เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองอินเตอร์เน็ต
เบือ้งต้น ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 6  ระหว่างการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียน
ออนไลน์ กับการเรียนการสอนแบบปกติ การวิจัยครัง้นีมี้วัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ เร่ืองอินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น เปรียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 6 เร่ืองอินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบบทเรียน
ออนไลน์ (E-learning) กับการเรียนรู้แบบปกติ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 6 เร่ือง อินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบบทเรียน
ออนไลน์ระหวา่ก่อนเรียนและหลงัเรียน กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัคือ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 
6 โรงเรียนมธัยมวดัใหม่กรงทอง อ าเภอศรีมหาโพธ์ิ จงัหวดัปราจีนบุรี ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2549  จ านวน 80 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
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คอมพิวเตอร์  และแผนการจดัการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ เร่ืองอินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น สถิติท่ีใช้คือ 
คา่เฉล่ีย คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบคา่ที (t-test) 
 ผลการวิจัยพบว่า 1.)  ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ เร่ืองอินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น 
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 มีค่าเท่ากับ 80.20/87.85  2.)  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คอมพิวเตอร์ เร่ืองอินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 6 กลุ่มท่ีได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์สงูกว่ากลุ่มท่ีได้รับการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .01 3.)  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ เร่ืองอินเตอร์เน็ตเบือ้งต้น ส าหรับนกัเรียน
ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01  
 
 6.2  งานวิจัยในต่างประเทศ 
 มาลามา, วิลสิน และแลนดอนี (Malama, Willson & Landoni. 2005) กลุ่มนกัการศกึษา
ของประเทศสก๊อตแลนด์ ท าการศึกษาถึงความต้องการในการอ่านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์พบว่า 
ผู้ อ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จะสามารถอ่านได้ช้ากว่าปกติ เน่ืองจากผู้ ออกแบบส่วนใหญ่ไม่ได้
ค านงึถึงการอา่นผา่นหน้าจอ และรูปแบบไฟล์หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีผู้อ่านส่วนใหญ่ไม่ได้ค านึงถึง
การอา่นผ่านหน้าจอ และรูปแบบไฟล์หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีผู้อ่านส่วนใหญ่คิดว่าอ่านได้ง่ายท่ีสดุ
คือไฟล์ท่ีอ่านผ่านโปรแกรม Acorbat E-book Reader รวมทัง้คิดว่าเป็นโปรแกรมท่ีมีคณุภาพมาก
ท่ีสุด รองลงมาคือไฟล์ท่ีมีลักษณะเป็น Scrolling Book และ Microsoft Reader ตามล าดบั 
นอกจากนัน้ยังพบว่าสิ่ ง ท่ีกลุ่มตัวอย่างเสนอแนะว่าควรจะค านึงในการออกแบบหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ องค์ประกอบด้าน สารบัญ ท่ีมีลักษณะการเช่ือมโยงและโครงสร้างทาง
กายภาพคล้ายกับหนังสือปกติ รูปแบบของตัวอักษรท่ีอ่านง่ าย เคร่ืองมือในการช่วยค้นหา 
(Searching tool) ตวัน าทาง (navigator) และความสามารถในการเน้นข้อความส าคญัเพราะจะท า
ให้การอา่นหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ง่ายขึน้ 
 วลัสนัและ แลนดอน่ี (Willson and Landoni. 2002, อ้างอิงใน ชมกานต์ สวุรรณทรัพย์) 
แหง่มหาวิทยาลยั Stratchyde ประเทศสก๊อตแลนด์ ได้ศกึษาการออกแบบของลกัษณะของหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีต้องอ่านผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์แบบต่าง พบว่าการออกแบบท่ีดีควรมีการ
น าเสนอถึงสว่นประกอบของหนงัสือท่ีเป็นแบบปกตใิห้ครบ รวมทัง้การน าข้อดีของส่ืออิเล็กทรอนิกส์
มาใช้ร่วมด้วย เชน่ การเช่ือมโยงภายในและภายนอก การท าจดุเน้นข้อความส าคญัการมีตวัน าทาง
ท่ีดี เป็นต้น 


