
 
 

 
 
 

รายงานการวิจัย  
เร่ือง 

การสรางสื่อหนังสือดิจทิลั เร่ือง เทคโนโลยีการพมิพ  
(Creating Digital Book of Printing Technology) 

 
 
 
 
 

โดย 
 

ผูชวยศาสตราจารยวีระ โชติธรรมาภรณ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ไดรับทุนอุดหนุนจากมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนนัทา 
ปงบประมาณ ๒๕๕๔ 



 
 
 
 

รายงานการวิจัย  
เร่ือง 

การสรางสื่อหนังสือดิจทิลั เร่ือง เทคโนโลยีการพมิพ  
 
 
 
 
 
 

โดย 
 

คณะผูวิจัย       สังกัด 
1. ผูชวยศาสตราจารยวีระ โชติธรรมาภรณ                คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

ไดรับทุนอุดหนุนจากมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนนัทา 
ปงบประมาณ ๒๕๕๔ 



บทคัดยอ 
 
ชื่อรายงานการวิจัย   :   การสรางส่ือหนงัสือดิจิทลั เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ  
ชื่อผูวิจัย :   ผูชวยศาสตราจารยวีระ โชติธรรมาภรณ 
ปที่ทําการวิจัย         :   2554 

.................................................................................................... 
 
  งานวิจัยนี้  มีวัตถุประสงคเพื่อสรางหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ เพื่อหาคุณภาพ
ของหนังสือดิจิทัลโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานการผลิตส่ือและการนําเสนอ เพื่อหาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนผานหนังสือดิจิทัล และเพื่อหาความพึงพอใจของกลุมทดลองที่มีตอ
หนังสือดิจิทัล เคร่ืองมือที่ใชประกอบดวย  
  1. หนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ   
  2. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนสําหรับผูเชี่ยวชาญ    
  3. แบบทดสอบหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  4. แบบประเมินความพึงพอใจ โดยใชกลุมทดลองเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปที่ 1  
สาขาวิชาเทคโนโลยีการพิมพ  คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
จํานวน 33  คน  ผลการวิจัยพบวาการประเมินคุณภาพของหนังสือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยี
การพิมพ โดยผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานการผลิตส่ือและการนําเสนอ  พบวา มีคุณภาพดาน
เนื้อหาอยูในเกณฑมีคุณภาพดีมาก โดยมีคาเฉลี่ย 4.52 มีคุณภาพดานการผลิตส่ือและการนําเสนอ
อยูในเกณฑคุณภาพดี โดยมีคาเฉล่ีย 4.36  การหาศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนพบวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนจากหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของ
กลุมทดลองที่มีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส อยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ย 4.30 
 

 
 
 
 
 

 



 

 

 

Abstract 
 
Research Title   :  Creating Digital Book of Printing Technology 
 Author  :  Asst.Prof.Weera Chotithammaporn 
 Year  :  2011 

................................................................................................. 

The objectives of this project were to creating digital book of printing technology, 
to evaluate lesson quality by specialists, to evaluate learning achievement and learners’ 
satisfaction. The research tools were:  

1) digital book of printing technology 
2) lesson quality evalution form for specialist   
3) learning achievement test and  
4) learners’ satisfaction form for experimental group ,The research experimental 

group were composed of 33 1st year undergraduate from Department of Printing 
Technology, Faculty of Industrial and Technology, Suan Sunandha Rajabhat University. 
The evalution revealed the average score of content quality media was 4.52, which is very 
good, and the average score of production quality was 4.36, which is also good.  The 
overall posttest learners’ learning achievement was higher than that of pretest at the 
statistical significant level of 0.05. The mean of satisfaction score of the experimental 
group was 4.30, indicating that the experimental groups is good satisfied with the lesson. 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 
กิตติกรรมประกาศ 

 
 รายงานการวิจัยเร่ือง การสรางส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ สําเร็จได 
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และการนําเสนอ รวมไปถึงกลุมทดลอง 
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ดูแล และเกื้อหนุนในทุก ๆ ดาน และใหคําปรึกษาปญหาตาง ๆ จนทําใหการสรางส่ือหนังสือดิจิทัล 
เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ นี้สําเร็จเรียบรอยดวยดี รวมทั้งสํานักวิจัย มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
ที่สนับสนุนเงินทุนวิจัย คุณคาและประโยชนอันใดที่พึงจะเกิดจากรายงานการวิจัยฉบับนี้ ผูวิจัยขอ
มอบเปนกตัญุตาแก บิดา มารดา ตลอดจนบูรพาจารยของผูวิจัยและผูมีพระคุณทุกทาน 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 ในสถานการณปจจุบันกระแสการเปล่ียนแปลงดานตาง ๆ เกิดข้ึนอยางรวดเร็ว
ความเจริญกาวหนาดานเทคโนโลย ี โดยเฉพาะเทคโนโลยีคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทใน
ชีวิตประจําวันเปนอยางมาก ความสามารถของคอมพิวเตอรชวยลดข้ันตอนการทํางานที่ซ้าํซอน 
และคํานวณไดอยางแมนยาํรวดเร็ว ในดานการศึกษาไดมีการนาํเอาคอมพิวเตอรมาใชในการ
พัฒนาการใชส่ือการศึกษา การฝกอบรมเปนอยางมาก การนาํเสนอภาพ เสียง และอักษรทาง
คอมพิวเตอร การผลิตโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการสอนและการฝกอบรม  

การจัดการศึกษาตองยึดหลักวา ผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนา
ตนเองไดและถือวาผูเรียนมคีวามสําคัญทีสุ่ด กระบวนการจัดการศึกษา ตองสงเสริมใหผูเรียน
สามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพ ตองเนนความสําคัญทั้งความรู คุณธรรม 
กระบวนการเรียนรู และบูรณาการตามความเหมาะสมแตละระดับการศึกษา การจดักระบวนการ
เรียนรูนัน้ จะตองจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัดของ
ผูเรียน โดยคํานงึถงึความแตกตางระหวางบุคคลกระบวนการคิด การฝกทักษะ การจัดการ การ
เผชิญสถานการณ การประยุกตใชความรูมา เพื่อปองกนัและแกไขปญหา การเรียนรูจาก
ประสบการณจริง ใหทาํได คิดเปน ทําเปน รักการอานและเกิดการใฝรู ผสมผสานสาระความรูดาน
ตาง ๆ อยางไดสัดสวนสมดุลกัน รวมทั้งปลูกฝงคุณธรรม คานิยม  ทีดี่งาม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงคไวในทุกวชิา (สํานกังานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2542 : 12) 

 สภาพการจัดการศึกษา มีผลมาจากปจจัยทีบ่งชี้คุณภาพการจัดการศึกษา 
จําเปนตองมีการพัฒนาและการใชส่ือเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา การพฒันากระบวนการเรียนรูและ
การวิจยัเพื่อพฒันาคุณภาพการศึกษา  โดยเฉพาะดานการจัดหาส่ือและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา 
การพัฒนาส่ือและนวัตกรรมใหม ๆ เพื่อนาํมาใชในกิจกรรมการเรียนการ โดยเฉพาะการใชส่ือและ
นวัตกรรมการสอน และวธิสีอนหลาย ๆ วิธีจะชวยใหผูเรียนเกิดการเปล่ียนแปลง พฤติกรรมการ
เรียนรูดวยตนเอง ตามวัตถปุระสงคอยางมีประสิทธิภาพผูเรียนจะมีสวนรวมในการปฏิบัติกิจกรรม
ตาง ๆ ตามความสามารถของแตละบุคคล สามารถใชเรียนไดทั้งแบบกลุมและรายบุคคล 
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 การเรียนการสอนโดยสวนมากทีเ่ราพบเหน็และคุนเคยรูจักกัน มกัพบเห็นใน

รูปแบบที่ออกมาในภาพของอาจารยผูสอนยืนอยูบริเวณกลางหองหนากระดานดํา และมีนักเรียน

หรือนักศึกษาหลายสิบคนนัง่ฟงอยูที่โตะของตนเองโดยมีหนงัสือเรียนวางเปดอยูบนโตะของทกุคน 

และทุกคนตองเขาเรียนตามเวลาที่ทางสถานศึกษานั้น ๆ ไดกําหนดข้ึน การสอนในแตละหองตอง

ใชอาจารยในการสอนอยางนอยหองละหนึ่งทาน นัน่หมายถงึจาํนวนนักเรียนทีเ่พิ่มข้ึนก็จําเปนตอง

ใชจํานวนผูสอนท่ีมากข้ึนเชนกนั และเมื่อผูสอนมากข้ึนคาจางในการจางครูก็มีอัตราเพิ่มข้ึนตามไป

ดวย แตอีกดานหนึ่งเมื่อนกัเรียนเพิม่ข้ึนแตอาจารยผูสอนยังคงมีจํานวนเทาเดิมหรือมจีํานวนผูสอน

ไมมากนักซ่ึงนัน้ทาํใหเกิดปญหาในการเรียนการสอนอยางแนนอน 

  หนงัสือดิจิทัล (Digital Book) หรือหนงัสืออิเล็กทรอนิกส (E-book) เปนส่ิงที่
เกิดข้ึนใหมในวงการการศึกษาเพื่อสนองความตองการของมนุษยที่จะนําส่ือหนังสือเขาไปบรรจุอยู
ในรูปแบบของดิจิทัล ทัง้นี้เพือ่ลดขอจํากัดจากการอานหนังสือปกติทั่วไป บทบาทของผูสอนที่มีการ
เปล่ียนแปลงไปเนนหนักทางดานการใฝหาความรูความเขาใจและความสามารถ วิธีสอนที่
หลากหลายตามสภาพเศรษฐกิจและสังคมไดอยางกวางขวาง (เสาวลักษณ ญาณสมบัติ,             
2545 : 3) 

การเรียนจากหนงัสือดิจิทัล ยงัเปนการลดภาระของผูสอนที่จะอธิบายเพิ่มเติมทกุ
คร้ังที่นกัศึกษาไมเขาใจ และสอนซอมเสริมใหแกนกัศึกษาทีม่ีความสามารถแตกตางกนั เพื่อแกไข
ปญหาคุณภาพการศึกษา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผูวิจยัจึงสรางส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง
เทคโนโลยีการพิมพ เพื่อพฒันารูปแบบการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพสูงสุด เพื่อลดปญหา
การเรียนการสอนของสาขาวชิาเทคโนโลยการพิมพ และเพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผูเรียนใหสูงข้ึน ซึง่สอดคลองกับการเรียนการสอนในยุคปฏิรูปการศึกษา 

ดวยเทคโนโลยีที่กาวหนาอยางคอมพิวเตอรไดชวยพัฒนาส่ือที่ใช เพื่อการเรียน

การสอนข้ึนใหสามารถรองรับปริมาณนักเรียนที่เพิ่มมากข้ึนในแตละป ส่ือการเรียนการสอน

ดังกลาวยงัเปนการเปดโอกาสใหกับผูที่สนใจอยากศึกษา ใหสามารถเขาศึกษาไดในเวลาใดกไ็ด

โดยที่ไมตองเขาเรียนตามหองเรียนแบบเกา ถึงแมจํานวนนักเรียนจะเพิ่มข้ึนเพียงใดก็ไมเปน

ปญหา โดยอาศัยแคความต้ังใจในการเรียน อีกดานหนงัสือการเรียนการสอนดังกลาวยังเปด

โอกาสใหผูเรียนสามารถเขาเรียนเมื่อใดก็ได โดยผูสอนจะนําเนื้อหาที่ตนสอนทําเปนส่ือการเรียน

การสอนในรูปแบบดิจิทัล ส่ือหนงัสือดิจิทลัเหมือนเปนการใหความรูสําหรับผูที่อยากรูเร่ืองนัน้ ๆ ซึ่ง
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ไมไดกําหนดวาผูนัน้จะเปนใครและผูเขาชมไมจําเปนตองเปนนักศึกษา แตส่ือหนังสือดิจทิัลเปด

โอกาสใหทุกคนเขาศึกษาไดตลอดเวลา 

  ศาสตรในสาขาวิชาเทคโนโลยีการพิมพ เปนศาสตรที่ไมมีการเรียนการสอนใน
ระดับประถมศึกษา มธัยมศึกษา จงึเปนศาสตรที่ใหมสําหรับนกัศึกษาที่เขามาเรียนในสาขานี้ 
ประกอบกับการจัดทําเอกสารตําราก็มีผูเขียนคอนขางนอย และเปนหนังสือตําราในรูปลักษณะที่
เปนตัวอักษรและภาพประกอบ อาจไมสามารถส่ือใหนักศึกษาเขาใจไดอยางถองแท  
  ดวยเหตุนี้ผูวิจยั จึงเหน็ความสําคัญในการสรางส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยี
การพิมพ  มาเปนส่ือเพื่อใชสําหรับการศึกษา โดยหนังสือดิจทิัลทีส่รางข้ึนนี้ไดครอบคลุมเนื้อหา
ของเทคโนโลยีการพิมพ ทัง้ 5 ระบบ ไดแก ระบบการพมิพพืน้นูน ระบบการพมิพพืน้ราบ ระบบการ
พิมพพืน้ลึก ระบบการพิมพพื้นปรุ และระบบการพมิพไรแรงกด โดยผานทางหนงัสือดิจิทัล จะเปน
ส่ิงที่ผูเรียนสามารถศึกษาไดไมจํากัดทัง้ระยะทาง  เวลา สถานที่ และจํานวนผูเรียน และเพื่อเปน
การนาํเสนอการเรียนการสอน  โดยที่ผูเรียนสามารถทบทวนการเรียนไดหลังจากการเรียน ผูเรียน
ยังเปนผูกาํหนดความเร็วในการเรียนเองโดยไมตองรอเพื่อนรวมชั้น สามารถเลือกเรียนสวนใดของ
เนื้อหากอนก็ได และสามารถเรียนซํ้าไปมาได และเปนประโยชนตอการนําไปประยุกตใชใน
การศึกษาดวยตนเอง   
 
1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1.2.1  เพื่อสรางส่ือหนังสือดิจทิัลเร่ือง เทคโนโลยกีารพิมพ  
 1.2.2 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่ผานการเรียน เร่ือง 

เทคโนโลยีการพิมพ โดยผานส่ือหนงัสือดิจทิัล 
 1.2.3 เพื่อหาความพึงพอใจของผูเรียนหลังจากเรียนจากส่ือหนังสือดิจทิัล เร่ือง 

เทคโนโลยีการพิมพ โดยผานส่ือหนงัสือดิจทิัล 
 

1.3  ขอบเขตของการวิจยั 
 1.3.1 เนื้อหาของส่ือหนงัสือดิจิทัลที่จัดทาํข้ึนไดแก เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ  

ประกอบไปดวย 5 หนวยการเรียน ไดแก 
  1.3.1.1  หนวยที่ 1 การพิมพพืน้นนู   
  1.3.1.2 หนวยที่ 2 การพิมพพืน้ราบ  
  1.3.1.3 หนวยที่ 3 การพิมพพืน้ลึก  
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  1.3.1.4 หนวยที่ 4 การพิมพพืน้ปรุ 
  1.3.1.5 หนวยที่ 5   การพิมพไรแรงกด   

1.3.2 กลุมทดลอง 
กลุมทดลองทีใ่ชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการพิมพ ระดับ

ปริญญาตรี ชั้นปที ่1 ที่ลงทะเบียนเรียนวชิาเทคโนโลยกีารพิมพเบ้ืองตน ปการศึกษา 2554 จํานวน  
1 หมูเรียน จํานวนนกัศึกษา 35 คน   

 1.3.3 กลุมผูเชี่ยวชาญ ประเมินคุณภาพของส่ือดิจทิัล มีดังนี ้
  1.3.3.1 ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา เร่ืองเทคโนโลยีการพิมพ จํานวน 3 

ทาน ที่ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากอาจารยผูสอนหรือปฏิบัติงาน
เกี่ยวกับดานเทคโนโลยีการพิมพ ทีม่ีคุณวุฒิทางการศึกษาระดับปริญญาโท หรือมีตําแหนงทาง
วิชาการไมนอยกวาผูชวยศาสตราจารย หรือผูที่มีประสบการณ การปฏิบัติงานที่เกี่ยวของกับดานนี้
มากกวา 3 ป และยินดีใหความรวมมือในการเปนผูเชี่ยวชาญในการวจิัยคร้ังนี ้

  1.3.3.2 ผูเชี่ยวชาญทางดานการผลิตส่ือดิจิทัล จาํนวน 3 ทาน ที่ไดมาโดย
การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากอาจารยผูสอนหรือปฏิบัติงานเกี่ยวกับดาน
เทคนิคการผลิตส่ือ ที่มีคุณวุฒิทางการศึกษาระดับปริญญาโท หรือมีตําแหนงทางวิชาการไมนอย
กวาผูชวยศาสตราจารย หรือผูที่มีประสบการณการปฏิบัติงานที่เกี่ยวของกับดานนี้ไมนอยกวา 3 ป 
และยินดีใหความรวมมือในการเปนผูเชี่ยวชาญในการวจิัยคร้ังนี ้
 1.3.4 ตัวแปรที่ศึกษา 
  1.3.4.1 ตัวแปรตน คือ สรางส่ือหนงัสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ
  1.3.4.2 ตนแปรตาม มดัีงนี ้
   1)  คุณภาพจากการประเมนิโดยผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา และดาน
การผลิตส่ือและการนาํเสนอของส่ือหนงัสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยกีารพิมพ  
   2)  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนสรางส่ือหนงัสือดิจิทัล เร่ือง 
เทคโนโลยีการพิมพ 
   3) ความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนดวยสรางส่ือหนงัสือดิจิทลั 
เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ 
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1.4 สมมติฐานของการวจิยั 
 1.4.1 ส่ือหนงัสือดิจทิัลเร่ือง เทคโนโลยกีารพมิพ มีคุณภาพจากการประเมินของ

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานการผลิตส่ือและการนาํเสนอ ที่สรางข้ึนอยูที่ระดับดีข้ึนไป 
 1.4.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากการเรียนของผูเรียน โดยคะแนนหลังเรียน

สูงกวาคะแนนกอนเรียน อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 1.4.3 ความพึงพอใจของผูเรียนหลังจากการเรียนดวยหนังสือดิจิทัล เร่ือง 
เทคโนโลยีการพิมพ อยูในระดับดี 

 
1.5  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 1.5.1 ดานนักศึกษา 
  1.5.1.1 นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาเทคโนโลยีการพิมพ
เบ้ืองตนสูงข้ึน 
  1.5.1.2 มีส่ือประกอบการเรียนส่ือหนังสือดิจทิัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ 
ที่สามารถศึกษาไดดวยตัวเอง 
  1.5.1.3 สามารถศึกษาไดทั้งในและนอกสถานที่ และทุกเวลา 
 1.5.2 ดานครูผูสอน 
  1.5.2.1 มีส่ือประกอบการเรียนหนังสือดิจิทัลที่มีคุณภาพ 
  1.5.2.2 มีส่ือที่ใชในการเรียนซอมเสริมสําหรับกรณีนักศึกษาที่ไมผาน
เกณฑ ตามจดุประสงคการเรียนรู 
  1.5.2.3 การเรียนการสอนในรายวิชาเทคโนโลยีการพิมพเบ้ืองตน มี
ประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
 1.5.3. ดานสถานศึกษา 
  1.5.3.1 สาขาวิชาเทคโนโลยกีารพิมพมีส่ือการเรียนหนังสือหนังสือดิจิทัล 
เพิ่มมากข้ึน 
  1.5.3.2 สามารถใชเปนแหลงเรียนรูไดทาง Internet โดยผานทาง website 
ของสาขาวิชาเทคโนโลยีการพิมพ คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนนัทา 
ที่ http://www.printing.ssru.ac.th  และwebsiteของผูทาํวิจัยที ่http://www.weera.ssru.ac.th   
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1.6  ขอตกลงเบื้องตน 
 1.6.1 การวิจยัคร้ังนีไ้มคํานึงถึงเพศ อายุ พืน้ฐานทางสังคม เศรษฐกิจ 

 1.6.2 กลุมทดลองเปนนกัศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยกีารพมิพ ระดับปริญญาตรี 
ชั้นปที ่1 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาเทคโนโลยีการพิมพเบ้ืองตน ปการศึกษา 2554 จาํนวน 1 หมูเรียน 
จํานวนนักศึกษา 30 คน   
 1.6.3 กลุมทดลองทีใ่ชส่ือหนงัสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ ตองไมเคย
เรียนวิชา เทคโนโลยกีารพิมพเบ้ืองตน มากอน 
 1.6.4 การวิจยัคร้ังนีผู้วิจัยใชคะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียนหลังเรียน เปน
เคร่ืองมือในการผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 
1.7  นิยามศพัท 
 1.7.1 ส่ือหนังสือดิจิทัล หรือหนงัสืออิเล็กทรอนิกส (E-book) หมายถึง หนังสือ
หนึง่เลมหรือหลาย ๆ เลมที่ไดรับการออกแบบใหมใหอยูในรูปของดิจิทลั สามารถนําเสนอขอมูลได
ทั้งตัวอักษรหรือตัวเลข เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และถาหากขอมูลนัน้รวมถึงภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงจะเรียกวา ไฮเปอรมเีดีย (Hypermedia) ซึ่งผูเรียนสามารถที่จะเลือกเรียนได
ตามความตองการ ไมจํากัดเวลาและสถานที ่
 1.7.2 คุณภาพของบทเรียน หมายถึง คาคะแนนที่ไดจากการประเมินการสราง
ส่ือหนงัสือดิจทิัล เร่ือง เทคโนโลยีการพมิพ โดยใชแบบประเมินผลสําหรับผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา 
และดานการผลิตส่ือและการนําเสนอ ซึง่คาที่ยอมรับไดในเกณฑดีข้ึนไป   
 1.7.3 แบบทดสอบ หมายถงึ ขอทดสอบแบบปรนัยที่สรางข้ึน เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของกลุมทดลอง 
  1.7.4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถงึ คาที่ไดจากการทําแบบทดสอบของ
นักศึกษา ที่ไดจากการเรียนผานส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ โดยดูคะแนนจากการ
ทําแบบทดสอบกอนเรียน และหลังการเรียนส่ือหนงัสือดิจิทัล โดยคะแนนหลังจากการเรียนตองสูง
กวาคะแนนกอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 1.7.5 กลุมทดลอง หมายถึง นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการพิมพ ระดับ
ปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 ที่ลงทะเบียนเรียนวชิาเทคโนโลยกีารพิมพเบ้ืองตน ปการศึกษา 2554  ที่เรียน
โดยใชส่ือหนังสือดิจิทัล จํานวน  35 คน 
 1.7.6 การสอนดวยส่ือหนงัสือดิจทิัล หมายถงึวิธีการสอนที่ผูวิจัยใหนักศึกษาใน
กลุมทดลอง เรียนจากส่ือหนังสือดิจทิัล ทีผู่วิจัยไดสรางข้ึน 



7 

 

บทที่ 2 
 

ทฤษฎ ีเอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 

 

 การศึกษาวิจยัในคร้ังนี้ ผูทําการศึกษาเอกสาร และงานวจิัยที่เกี่ยวของกับ
งานวิจยัในคร้ังนี้โดยสามารถแบงออกเปนหัวขอตาง ๆ ไดดังนี ้

 2.1 ความหมายของหนงัสือดิจิทัล 
 2.2. ววิัฒนาการของหนังสือดิจิทัล 
 2.3 รูปแบบของหนังสือดิจทิัล 

 2.4 องคประกอบของหนงัสือดิจิทัล 
 2.5 เทคโนโลยีสําหรับหนงัสือดิจิทัล 

 2.6 ทฤษฎีการเรียนรูและจิตวิทยาทีเ่กี่ยวเนื่องกับการออกแบบหนงัสือดิจิทัล 
 2.6 งานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 

 
2.1 ความหมายของหนังสอืดิจิทัล 

 หนงัสือดิจิทัล (Digital Book) หรือ หนงัสืออิเล็กทรอนกิส (Electronic Book) เรา
มักเรียกส้ัน ๆ วา อีบุค (eBook, EBook, e-Book) คือ หนังสือหรือเอกสารดิจิทัลที่ผูอานสามารถ
อานทางจอคอมพิวเตอร ทางอินเทอรเน็ต หรืออุปกรณอิเล็กทรอนิกสพกพาอ่ืน ๆ ได สําหรับ
หนงัสือดิจิทัล จะมีความหมายรวมถึงเนือ้หาที่ถูกดัดแปลงอยูในรูปแบบที่สามารถแสดงผลออกมา
ได โดยเคร่ืองมืออิเล็กทรอนิกสจะมีลักษณะการนาํเสนอที่สอดคลองและคลายคลึงกับการอาน
หนงัสือทัว่ไปในชีวิตประจาํวนัแตจะมีลักษณะพิเศษ คือสะดวกและรวดเร็วในการคนหา และผูอาน
สามารถอานพรอม ๆ กนัได 

 หนงัสือดิจิทัลจะมีลักษณะเหมือนกับหนงัสือธรรมดาทั่วไป ที่ผานระบบการพมิพ 
มีเนื้อหา มีภาพประกอบ ในสวนหนังสือดิจิทัลก็มีลักษณะเชนเดียวกัน แตคุณสมบัติของหนังสือ
ดิจิทัลทีน่อกเหนือจากหนังสือทั่วไปคือ สามารถแทรกภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว แบบทดสอบ 
และสามารถส่ังพิมพเอกสารที่ตองการออกทางเคร่ืองพมิพได อีกประการหนึง่ที่สําคัญก็คือ หนงัสือ
หนงัสือดิจิทัลสามารถปรับปรุงขอมูลใหทนัสมัยไดตลอดเวลา ซึ่งคุณสมบัติเหลานี้จะไมมีใน
หนงัสือธรรมดาทัว่ไปสามารถดูภาพประกอบที่เคล่ือนไหวได นอกจากนีย้ังสามารถสืบคนขอมูล
เพิ่มเติมนอกจากในหนังสือดิจิทัลได โดยผานทางอินเตอรเน็ต 
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 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2551 : 107) ไดใหความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนกิส
ดังนี ้ หนังสืออิเล็กทรอนกิส เปนส่ือที่มีรูปเลมและองคประกอบของเลมหนงัสือครบถวน เปนส่ือที่
นิยมจัดใหอยูในรูปแฟมในสกุล pdf และใชโปรแกรม Acrobat Reader ของ Adobe ในการอาน
สรุปหนงัสืออิเล็กทรอนกิส หมายถงึ หนงัสือหรือเอกสารอิเล็กทรอนกิสที่ผูอานสามารถอานผาน
หนาจอคอมพวิเตอรสรางข้ึนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร สามารถแทรกภาพ เสียงภาพเคล่ือนไหว
แบบทดสอบ มีการนาํเสนอที่สอดคลองและคลายกับหนังสือ สะดวกรวดเร็วในการคนหา ผูอาน
สามารถอานพรอมกันได 
 
2.2 วิวัฒนาการของหนังสอืดิจิทัล 

 แนวความคิดเกี่ยวกับหนังสือดิจิทัลเกิดข้ึนภายหลัง ป ค.ศ.1940 โดยปรากฏใน 
นวนิยายวทิยาศาสตร ตอมาไดมีการพฒันาโดยนาํเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามาชวยสแกนหนังสือ
จัดเก็บขอมูลเปนแฟมภาพตัวหนังสือดิจทิลั และนําแฟมภาพตัวหนังสือมาผานกระบวนการแปลง
ภาพเปนขอความดวยการทาํ OCR (Optical Character Recognition) โดยใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรเพื่อแปลงภาพตัวหนังสือใหเปนขอความทีส่ามารถแกไขเพ่ิมเติมได การถายทอด
ขอมูลจะถายทอดผานทางแปนพิมพ และประมวลผลออกมาเปนตัวหนงัสือและขอความดวย
คอมพิวเตอร ดังนัน้หนากระดาษจึงเปลี่ยนรูปแบบไปเปนแฟมขอมูลแทน ทัง้ยงัมีความสะดวกตอ
การเผยแพรและจัดพิมพเปนเอกสาร (Documents Printing) ทําใหรูปแบบของหนงัสือดิจิทัลยุค
แรก ๆ มีลักษณะเปนเอกสารประเภท .doc .txt .rtf  และ.pdf ไฟล เมือ่มีการพฒันาภาษา HTML 
(Hyper Text Markup Language) ขอมูลตางๆ จงึถูกออกแบบและตกแตงในรูปของเว็บไซต โดย
ปรากฏในแตละหนาของเวบ็ไซตซึ่งเรียกวา "Web Page" ผูอานสามารถเปดดูเอกสารเหลานัน้ได
ดวยเว็บเบราวเซอร (Web Browser) ซึ่งเปนโปรแกรมประยุกตที่สามารถแสดงผลขอความ ภาพ 
และการปฏิสัมพันธผานระบบเครือขายอินเทอรเนต็ตอมาเมื่ออินเทอรเน็ตไดรับความนยิมมากข้ึน 
บริษัท ไมโครซอฟท ไดผลิตเอกสารดิจิทลัเพื่อใหคําแนะนําในรูปแบบ HTML Help ข้ึนมา มี
รูปแบบของไฟลเปน .CHM โดยมีตัวอานคือ Microsoft Reader และหลังจากนัน้มีบริษทัผูผลิต
โปรแกรมคอมพิวเตอรจํานวนมาก ไดพฒันาโปรแกรมจนกระทั่งสามารถผลิตเอกสารดิจิทัลออกมา
เปนลักษณะเหมือนกับหนงัสือทั่วไป กลาวคือ สามารถแทรกขอความ แทรกภาพ จดัหนาหนังสือ
ไดตามความตองการของผูผลิต และทีพ่ิเศษกวานัน้คือ หนังสือดิจทิัลเหลานี ้ สามารถสรางจุด
เชื่อมโยงเอกสาร (Hyper Text) ไปยังเว็บไซตที่เกี่ยวของอ่ืน ๆ ทัง้ภายในและภายนอกได อีกทัง้ยัง
สามารถแทรกเสียง ภาพเคล่ือนไหวตาง ๆ ลงไปในหนงัสือได คุณสมบัติเหลานี้ไมสามารถทาํไดใน
หนงัสือทัว่ไป (เจษฎา  ถาวรนุวงศ, 2553 : 7) 
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 2.2.1 แนวโนมของหนังสือดิจิทัลในอนาคต 
   ยุคการอานหนังสือจากหนาจอคอมพวิเตอร หรือที่เรียกกนัวา หนังสือ

ดิจิทัลไดรับความนยิมอยางมากในตางประเทศ เนื่องจากการแพรหลายของอุปกรณคอมพิวเตอร
ขนาดเล็กที่สามารถพกพาไปไดสะดวก อาทิ พ็อคเกต็พีซี (Pocket PC) ปาลม โทรศัพทมือถือ           
เปนตน สวนในประเทศไทยหนังสือดิจทิลัมีแนวโนมทีจ่ะไดรับความนิยมมากข้ึนในอนาคตเชนกัน 
เพราะเนื่องมาจากความกาวหนาของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICT) ทําใหการเขาถงึ
ส่ือสารนิเทศประเภทตาง ๆ โดยเฉพาะหนังสือดิจทิัลสามารถเขาถงึไดอยางสะดวกและรวดเร็วทนั
ตอความตองการของผูใชจากทัว่โลก โดยผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต อาจกลาวไดวาในทุก
วันนี้หนังสือดิจิทัลไดรับความสนใจของผูคนทัว่ไปในทุกสาขาอาชีพโดยเฉพาะอยางยิ่ง ผูที่มีอาชพี
เกี่ยวของกับหนังสือ เชน บรรณารักษ นกัเอกสารสนเทศ นกัจดหมายเหตุผูจัดพมิพหนงัสือ หรือ
อาชีพอ่ืน ๆ ที่เกีย่วของกับสารนิเทศ เปนตน สวนบริษัทผูจัดจําหนายฮารดแวรและซอฟตแวรที่
เกี่ยวของกับหนังสือดิจทิัลไดแตหวังใหฮารดแวรและซอฟตแวรราคาถกูลง เพราะหากเปนอยางนัน้ 
ก็จะเปนอีกทางเลือกหน่ึงที่ผูอานจะหนัมาสนใจอานหนงัสือดิจิทัลมากข้ึน อยางไรก็ตามไม
สามารถคาดเดาไดวา ในอนาคตตลาดของหนงัสือดิจิทัลจะเปนเชนไร หนังสือดิจิทัลจะแทนที่
หนงัสือตัวเลมไดหรือไม เมื่อไรและจะสามารถเอาชนะใจหนอนหนังสือทัง้หลายไดหรือไม แต
ข้ึนอยูกับพัฒนาการหรือการคิดคนรูปแบบใหมและการแกปญหาเกี่ยวกับความสะดวกในการอาน
ใหมากข้ึน การที่จะทําใหนกัอานทัง้หลายเล็งเห็นถึงส่ิงที่นาสนใจในหนังสือดิจทิัลมากข้ึน คงตอง
ใชเวลาในการยอมรับพอสมควร บรรณารักษเปนผูที่ตองปฏิบัติงานที่เกี่ยวของกับทรัพยากร 
สารนิเทศทุกประเภท หนังสือดิจิทัลจึงเปนอีกทางเลือกหนึ่งสําหรับบรรณารักษทีจ่ะนาํมาใหบริการ 
แตการจะใหผูอานยอมรับการใชหนงัสือดิจิทัลแทนการใชหนงัสือฉบับพิมพ บรรณารักษจําเปน 
ตองทําใหผูอานหนังสือดิจทิลัเกิดความรูสึกเหมือนกับการอานหนงัสือฉบับพิมพ แตมีความ
สะดวกสบายในการอานมากกวา 

 2.2.2  ปญหาของหนงัสือดิจิทัล 
   ปญหาของหนงัสือดิจิทัลยงัไมสามารถหาขอสรุปไดในประเด็นสําคัญคือ 
   มาตรฐานการผลิตกลาวคือ เทคโนโลยีทางดานซอฟตแวรและฮารดแวร

ตลอดจนถึงการแปลงขอมูลตาง ๆ ลวนมผีลตอการผลิตเนื้อหา (Content) ของหนังสือดิจทิัลอยาง
มาก เนื่องจากจะตองมีความสามารถในการแลกเปล่ียนแฟมขอมูล ซึ่งอาจกอใหเกดิปญหาแก
หองสมุดในกรณีที่หองสมุดดําเนนิการจัดทําหนงัสือดิจทิัลเอง และดําเนนิการจัดซื้อหนงัสือดิจทิัล
เขามาใหบริการแกสมาชิก 
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   มาตรฐานการจัดจําหนายของผูผลิต ไดแก ปญหาทางดานราคาที่ข้ึนอยูกับ
ผูผลิตแตละรายที่ใชเทคโนโลยีที่ตางชนิดกัน ปญหาการสืบคนหนังสือดิจิทัลยอนหลังและวารสาร
ดิจิทัลยอนหลัง ซึง่อาจมีผลตอการจัดซื้อส่ิงพิมพอีก 1 ชุดเพื่อเย็บรวมเลมหรือไม ปจจัยเหลานี้ลวน
กระทบตอการตัดสินใจในการจัดซื้อ และการเตรียมงบประมาณในปถดัไป 

   ลิขสิทธิ์ของเจาของหนังสือดิจิทัลและสิทธิผู์ใชในปจจุบันยงัไมสามารถหา
ขอสรุปในประเด็นนี้ไดชัดเจน โดยเฉพาะอยางยิง่กรณทีี่หองสมุดจัดซื้อจัดหาหนงัสือดิจิทัล เพื่อ
นํามาใหบริการแกผูใช เชน การกําหนดสิทธิ์ผูสามารถใชหนงัสือดิจิทลั การอางอิง เปนตน 

 2.2.3 ความแตกตางของหนงัสือดิจิทัลกับหนงัสือทั่วไป 
   ความแตกตางของหนงัสือดิจิทัลกับหนงัสือทั่วไป จะอยูที่รูปแบบของการ

สรางและการใชงาน ดังนี ้
 
ตารางที่ 2.1 ความแตกตางของหนงัสือดิจิทัลกับหนงัสือทั่วไป 

หนังสือดิจิทัล หนังสือทั่วไป 

ไมใชกระดาษ (อนุรักษทรัพยากรปาไม) ใชกระดาษ 
สามารถสรางใหมีภาพเคล่ือนไหวได มีขอความและภาพประกอบธรรมดา 
สามารถใสเสียงประกอบได ไมมีเสียงประกอบ 
สามารถแกไขและปรับปรุงขอมูล (update) ไดงาย สามารถแกไขปรับปรุงไดยาก 
สามารถสรางจุดเชื่อมโยง (links) ออกไปยังขอมูลภายนอกได มีความสมบูรณในตัวเอง 
มีตนทุนในการผลิตหนังสือตํ่า มีตนทุนการผลิตสูง 
ไมมีขีดจํากัดในการจัดพิมพ สามารถทําสําเนาไดงายไมจํากัด มีขีดจํากัดในการจัดพิมพ 
สามารถอานผานคอมพิวเตอร และส่ังพิมพผลได สามารถเปดอานจากเลม อานไดอยางเดียว 
หนังสือดิจิทัล 1 เลม สามารถอานพรอมกันไดจํานวนมาก 
(ออนไลนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต) 

สามารถอานได 1 คนตอหนึ่งเลม 

สามารถพกพาสะดวกไดคร้ังละจํานวนมากในรูปแบบของไฟล
คอมพิวเตอร และสามารถเขาถึงโดยไมจํากัดเร่ืองสถานที่และ
เวลา 

สามารถพกพาลําบาก และตองเดินทางไปใช
ที่หองสมุดและศูนยสารนิเทศตาง ๆ 

  
 2.2.4 ขอดีของหนังสือดิจิทัล 
  2.2.4.1 เปนส่ือที่รวมเอาจุดเดนของส่ือแบบตาง ๆ มารวมอยูในส่ือตัว

เดียว คือ สามารถแสดงภาพ แสง เสียง ภาพเคล่ือนไหว และการมีปฏิสัมพันธกับผูใช 
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  2.2.4.2 ชวยใหผูเรียนเกิดพัฒนาการเรียนรูและเขาใจเนื้อหาวิชาไดเร็ว
ข้ึน (สิทธิพร บุญญานุวัตร, 2540:24)               

  2.2.4.3 ครูสามารถใชหนงัสือดิจิทัลในการชักจูงผูเรียนในการอาน, การ
เขียน, การฟงและการพูดได 

  2.2.4.4 มีความสามารถในการออนไลนผานเครือขาย และเช่ือมโยงไปสู
โฮมเพจและเวบ็ไซตตาง ๆ อีกทัง้ยังสามารถอางอิงในเชิงวิชาการได 

  2.2.4.5 หากหนังสือดิจิทัลออนไลนผานเครือขายอินเตอรเน็ต หรือ
อินทราเน็ตจะทําใหการกระจายส่ือทําไดอยางรวดเร็ว และกวางขวางกวาส่ือที่อยูในรูปส่ิงพิมพ  

  2.2.4.6 สนับสนนุการเรียนการสอนแบบหองเรียนเสมือน หองสมุด
เสมือนและหองสมุดดิจิทัล 

  2.2.4.7 มีลักษณะไมตายตัว ทังนี้สามารถแกไขปรับปรุงเปลี่ยนแปลงได
ตลอดเวลารวมทั้งยังสามารถเช่ือมโยงไปสูขอมูลที่เกี่ยวของได โดยใชความสามารถของ
ไฮเปอรเท็กซ 

          2.2.4.8 ในการสอนหรืออบรมนอกสถานที ่ การใชหนงัสือดิจิทลัจะชวย
ใหเกิดความคลองตัวยิง่ข้ึน เนื่องจากสื่อสามารถสรางเก็บไวในแผนซีดีไดไมตองหอบหิว้ส่ือซึ่งมี
จํานวนมาก 

  2.2.4.9 การพิมพทําไดรวดเร็วกวาแบบใชกระดาษ สามารถทาํสําเนาได
เทาที่ตองการ ประหยัดวัสดุในการสรางส่ือ อีกทั้งยังชวยอนุรักษส่ิงแวดลอมอีกดวย 

         2.2.4.10  มีความทนทาน และสะดวกตอการเก็บบํารุงรักษา ลดปญหา
การจัดเก็บเอกสารยอนหลังซ่ึงตองใชเนื้อที่หรือบริเวณกวางกวาในการจัดเก็บ สามารถรักษา
หนงัสือหายากและตนฉบับเขียนไมใหเส่ือมคุณภาพ 

  2.2.4.11  ชวยใหนกัวิชาการและนักเขียนสามารถเผยแพรผลงานเขียนได
อยางรวดเร็ว 

 2.2.5 ขอจํากัดของหนังสือดิจทิัล 
  ถึงแมวาหนงัสือดิจิทัลจะมีขอดีที่สนับสนุนดานการเรียนการสอนมากมาย

แตก็ยังมีขอจาํกัดดวยดังตอไปนี้ 
  2.2.5.1 คนไทยสวนใหญยังคงชินอยูกับส่ือที่อยูในรูปกระดาษมากกวา 

อีกทั้งหนังสือดิจิทัลยังไมสามารถใชงานไดงายเมื่อเทยีบกับส่ือส่ิงพิมพ และความสะดวกในการ
อานกย็ังนอยกวามาก 
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  2.2.5.2 หากโปรแกรมส่ือมีขนาดไฟลใหญมาก ๆ จะทําใหการเปล่ียน
หนาจอมีความลาชา 

  2.2.5.3 การสรางหนังสือดิจิทัลเพื่อใหไดประสิทธภิาพที่ดี ผูสรางตองมี
ความรู และความชํานาญในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรและการสรางส่ือดีพอสมควร 

  2.2.5.4 ผูใชส่ืออาจจะไมใชผูสรางส่ือฉะนั้นการปรับปรุงส่ือจึงทําไดยาก
หากผูสอนไมมีความรูดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 

  2.2.5.5 ใชเวลาในการออกแบบมาก เพราะตองใชทักษะในการออกแบบ
เปนอยางดี เพือ่ใหไดส่ือที่มคุีณภาพ 
 
2.3 รูปแบบของหนังสือดิจิทัล 
 เบคเกอร ไดแบงประเภทของหนังสือดิจทิัลออกเปน 10 ประเภท (กําธร บุญ
เจริญ. 2550 : 54) ดังนี ้
 2.3.1 หนงัสือดิจิทัลแบบหนงัสือหรือตํารา (Textbooks) หนังสือดิจิทัลประเภทน้ี
เนนการจัดเกบ็และนําเสนอเนื้อหาทีเ่ปนตัวหนังสือ และภาพประกอบในรูปแบบหนังสือปกติที่พบ
เห็นทัว่ไป หลักการของหนงัสือดิจิทัลชนดินี้สามารถกลาวไดวา เปนการแปลงหนังสือจากสภาพ
ส่ิงพิมพปกติเปนสัญญาณดิจิตอล เพิม่ศักยภาพการนําเสนอ การปฏิสัมพันธระหวางผูอานกับ
หนงัสือดิจิทัลดวยศักยภาพเคร่ืองคอมพิวเตอรพื้นฐาน เชน การเปดหนาหนงัสือ การสืบคน การ
คัดลอก เปนตน 
 2.3.2 หนงัสือดิจิทัลแบบหนงัสือเสียงอาน เปนหนังสือมีเสียงคําอานเมือ่เปด
หนงัสือจะมเีสียงอาน หนงัสือดิจิทัลประเภทน้ีเหมาะสําหรับเด็กเร่ิมหดัอาน หรือสําหรับฝกออก
เสียง หรือฝกพูด (Talking Books) เปนตน หนังสือดิจทิัลชนิดนี้เนนคุณลักษณะดานการนาํเสนอ
เนื้อหาทีเ่ปนตัวอักษร และเสียงเปนคุณลักษณะหลัก นยิมใชกับกลุมผูอานทีม่รีะดับทักษะทาง
ภาษา โดยเฉพาะดานการฟงหรือการอานคอนขางตํ่า เหมาะสําหรับการเร่ิมเรียนภาษาของเด็ก ๆ 
หรือผูที่กาํลังฝกภาษาที่สอง หรือฝกภาษาใหม เปนตน 
 2.3.3 หนงัสือดิจิทัลแบบหนงัสือภาพนิ่งหรืออัลบ้ัมภาพ (Static Picture Books) 
เปนหนงัสือดิจิทัลทีม่ีคุณลักษณะหลักเนนจัดเก็บขอมลู และนาํเสนอขอมูลในรูปแบบภาพนิ่ง 
(Static Picture) หรืออัลบ้ัมภาพเปนหลัก เสริมดวยการนาํศักยภาพของคอมพวิเตอรมาใชในการ
นําเสนอ เชน การเลือกภาพท่ีตองการ การขยายหรือยอขนาดของภาพหรือตัวอักษร การสําเนา
หรือถายโอนภาพ การเติมแตงภาพ การเลือกเฉพาะสวนภาพ (Cropping) หรือเพิ่มขอมูลการ
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เชื่อมโยงภายใน (Linking Information) เชน เชื่อมขอมูลอธิบายเพิ่มเติม เชื่อมขอมูลเสียงประกอบ 
เปนตน 
 2.3.4 หนงัสือดิจิทัลแบบหนงัสือภาพเคล่ือนไหว (Moving Picture Books) เปน
หนงัสือดิจิทัลที่เนนการนาํเสนอขอมูลในรูปแบบภาพวดิีทัศน (video Clips) หรือภาพยนตรส้ัน ๆ 
(Films Clips) ผนวกขอมลูสนเทศที่เปนตัวหนังสือ (Text Information) ผูอานสามารถเลือกชม
ศึกษาขอมูลได สวนใหญนยิมนาํเสนอขอมูลเหตุการณประวัติศาสตร หรือเหตุการณสําคัญ ๆ เชน 
ภาพเหตุการณสงครามโลก ภาพการกลาวสุนทรพจนของบุคคลสําคัญ ๆ ของโลกในโอกาสตาง ๆ 
ภาพเหตุการณความสําเร็จหรือสูญเสียของโลก เปนตน 
 2.3.5 หนงัสือดิจิทัลแบบหนงัสือส่ือประสม (Multimedia Books) เปนหนังสือ
ดิจิทัลที่เนนเสนอขอมูลเนื้อหาสาระในลักษณะแบบส่ือผสมระหวางภาพ (Visual Media) ที่เปน
ภาพนิง่และภาพเคลื่อนไหวกับส่ือประเภทเสียง (Audio Media) ในลักษณะตาง ๆ ผนวกกบั
ศักยภาพของคอมพิวเตอรอ่ืนเชนเดียวกับหนงัสือดิจิทัลอ่ืน ๆ ที่กลาวมาแลว 
 2.3.6 หนงัสือดิจิทัลแบบหนงัสือหลากหลาย (Polymedia Books) เปนหนงัสือ
ดิจิทัลที่มีลักษณะเชนเดียวกบัหนงัสือดิจิทลัแบบส่ือประสม แตมีความหลากหลายในคุณลักษณะ
ดานความเช่ือมโยงระหวางขอมูลภายในเลมที่บันทกึในลักษณะตาง ๆ เชน ตัวหนังสือ ภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง ดนตรี และอ่ืนๆ เปนตน 
 2.3.7 หนงัสือดิจิทัลแบบหนงัสือเชือ่มโยง (Hypermedia Books) เปนหนงัสือ       
ที่มีคุณลักษณะสามารถเช่ือมโยงเนื้อหาสาระภายในเลม (Internal Information Linking) ซึ่งผูอาน 
สามารถคลิกเพื่อเชื่อมโยงไปสูเนื้อหาสาระท่ีออกแบบเชือ่มโยงกันภายในเลม การเชื่อมโยงนีม้ี
คุณลักษณะเชนเดียวกับบทเรียนโปรแกรมแบบแตกกิ่ง (Branching Programmed Instruction)
นอกจากนีย้ังสามารถเช่ือมโยงกับแหลงเอกสารภายนอก (External or online Information 
Source) เมื่อเชื่อมตอกับระบบอินเทอรเนต็ หรืออินทราเน็ต 
 2.3.8 หนงัสือดิจิทัลแบบหนงัสืออัจฉริยะ (Intelligent Digital Books) เปน
หนงัสือส่ือประสม แตมีการใชโปรแกรมข้ันสูงที่สามารถมีปฏิกิริยา หรือมีปฏิสัมพันธกับผูอาน
เสมือนกับหนงัสือมีสติปญญา (อัจฉริยะ) ในการไตรตรอง หรือคาดคะเนในการโตตอบ หรือมี
ปฏิกิริยากับผูอาน (ดังตัวอยางการทํางานของโปรแกรม Help ที่ Microsoft Word เปนตน 
 2.3.9 หนงัสือดิจิทัลแบบส่ือหนงัสือทางไกล (Telemedia Digital Books) 
หนงัสือดิจิทัลประเภทนี้มีคุณลักษณะหลัก ๆ คลายกบั Hypermedia Digital Book แตเนนการ
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เชื่อมโยงกับแหลงขอมูลภายนอกผานระบบเครือขาย (Online Information Resource) ทัง้ที่เปน
เครือขายเปดและเครือขายเฉพาะสมาชิกของเครือขาย 
 2.3.10 หนงัสือดิจิทัลแบบหนงัสือไซเบอรเสปซ (Cyberspace Books) หนงัสือ
ดิจิทัลประเภทนี้มีลักษณะเหมือนกับหนงัสือดิจิทัลหลาย ๆ แบบ ที่กลาวมาแลวมาผสมกนั 
สามารถเชื่อมโยงขอมูลทั้งจากแหลงภายในและภายนอก สามารถนาํเสนอขอมูลในรูปแบบของสื่อ
ที่หลากหลาย สามารถมีปฏิสัมพันธกับผูอานไดหลากหลายมิติ 
 
2.4 องคประกอบของหนงัสือดิจิทลั 
 ปลันธนา สงวนบุญญพงษ (2542 : 13) ไดกลาวถงึองคประกอบของหนงัสือ
ดิจิทัล ดังนี ้
 2.4.1 อักขระ (Text) หรือขอความ เปนองคประกอบของโปรแกรมมัลติมีเดีย
สามารถนําอักขระมาออกแบบเปนสวนหน่ึงของภาพ หรือสัญลักษณ กําหนดหนาที่การเช่ือมโยง
นําเสนอเนื้อหาเสียง ภาพกราฟก หรือวดิีทัศน อักขระมีประสิทธผิลในการส่ือขอความที่ตรงและ
ชัดเจนไดดีในขณะที่รูปภาพ สัญลักษณภาพ ภาพเคล่ือนไหวและเสียง ชวยทําใหผูใชนึกและจํา
สารสนเทศไดงายข้ึน มัลติมีเดียนัน้เปนเคร่ืองมือที่มีความสามารถในการประสมประสานอักขระ
สัญลักษณ ภาพ รวมถงึสี เสียง ภาพนิ่ง และภาพวีดิทศันเขาดวยกัน ทาํใหขอมูลขาวสารมีคุณคา 
และนาติดตามเพิ่มข้ึน 
 2.4.2 ภาพนิง่ (Still Image) เปนภาพกราฟก เชน ภาพวาด ภาพถาย ภาพ
ลายเสน แผนที่แผนภูม ิที่ไดจากการสรางภายในดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร และภาพที่ไดจากการ
สแกนจากแหลงเอกสารภายนอก 
 2.4.3 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เกิดจากชุดภาพที่มีความแตกตางนาํมา
แสดงเรียงตอเนื่องกนัไป ความแตกตางของแตละภาพทีน่ําเสนอทาํ ใหมองเหน็เปนการเคล่ือนไหว
ของส่ิงตาง ๆ ในเทคนิคเดียวกับภาพยนตรการตูน ภาพเคลื่อนไหวจะทาํใหสามารถนําเสนอ
ความคิดที่ซับซอนหรือยุงยาก ใหงายตอการเขาใจ และสามารถกําหนดลักษณะและเสนทางที่จะ
ใหภาพนั้นเคล่ือนที่ไปมาตามตองการ คลายกับการสรางภาพยนตรข้ึนมาตอนหนึง่นัน่เอง การ
แสดงสี การลบภาพ โดยทาํใหภาพเลือนจางหายหรือทาํใหภาพปรากฏข้ึนในรูปแบบตาง ๆ กัน 
นับเปนส่ือที่ดีอีกชนิดหนึง่ในมัลติมีเดีย 
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 2.4.4 เสียง (Sound) เปนส่ือชวยเสริมสรางความเขาใจในเนื้อหาไดดีข้ึนและทํา
ใหคอมพวิเตอรมีชีวิตชีวาข้ึน ดวยการเพิ่มการดเสียงและโปรแกรมสนบัสนุนเสียง อาจอยูในรูปของ
เสียงดนตรี เสียงสังเคราะหปรุงแตง 
 2.4.5 ภาพวีดิทัศน (Video) เปนภาพเหมือนจริงที่ถูกเก็บในรูปของดิจิทลั มี
ลักษณะแตกตางภาพเคล่ือนไหวที่ถกูสรางข้ึนจากคอมพิวเตอร ในลักษณะคลายภาพยนตรการตูน
ภาพวีดิทัศน 
 2.4.6 การเช่ือมโยงขอมูลแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Links) หมายถึง การที่
ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูลไดตามตองการโดยใชตัวอักษร ปุม หรือภาพ สําหรับตัวอักษรที่
จะสามารถเช่ือมโยงได จะเปนตัวอักษรที่มีสีแตกตางจากอักษรตัวอ่ืน ๆ สวนปุมก็จะมีลักษณะ
คลายกับปุมเพื่อชมภาพยนตรหรือคลิกลงบนปุมเพื่อเขาไปหาขอมูลทีต่องการหรือเปล่ียนหนขอมลู 
สวนมัลติมเีดียปฏิสัมพนัธ (Interactive Multimedia) เปนการส่ือสารผานคอมพิวเตอรที่มีลักษณะ 
การสื่อสารไปมาทัง้สองทาง คือ การโตตอบระหวางผูใชคอมพิวเตอรและการมีปฏิสัมพันธผูใช
เลือกไดวาจะดูขอมูล ดูภาพ ฟงเสียง หรือดูภาพวีดิทัศน ซึง่รูปแบบของการมีปฏิสัมพันธอาจอยูใน
รูปใดรูปหนึ่งดังตอไปนี ้
  2.4.6.1 การใชเมนู (Menu Driven) ลักษณะทีพ่บเห็นไดทัว่ไปของการใช
เมนูคือการจัดลําดับหัวขอทาํใหผูใชสามารถเลือกขาวสารขอมูลที่ตองการไดตามที่ตองการและ
สนใจ การใชเมนูมักประกอบดวยเมนูหลัก (Main Menu) ซึ่งแสดงหัวขอหลักใหเลือก และเมื่อไป
ยังแตละหวัขอหลักก็จะประกอบดวยเมนยูอยทีม่ีหวัขออ่ืนใหเลือก หรือแยกไปยังเนื้อหาหรือสวน
นั้น ๆ เลยทนัท ี
  2.4.6.2 การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia Database) เปน
รูปแบบปฏิสัมพันธที่ใหผูใชสามารถเลือกไปตามเสนทางที่เชื่อมคําสําคัญซึ่งอาจเปนคํา ขอความ 
เสียงหรือภาพ คําสําคัญเหลานี้จะเชื่อมโยงกันอยูในลักษณะเหมือนใยแมงมุม โดยสามารถ
เดินหนาและถอยหลังไดตามความตองการของผูใช 
 2.4.7 การจัดเก็บขอมูลมัลติมีเดีย ปจจุบันนยิมเก็บขอมูลในแผนซีดีรอม (CD-
ROM :Compact Disk Read Only Memory) และแผนดีวีดี (DVD) ซึ่งสามารถเก็บขอมูลไดสูง
มากและสามารถเก็บขอมูลแฟมขอมูลอ่ืน ๆ ไดมากเทาที่ตองการ 
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2.5 เทคโนโลยีสําหรับหนงัสือดิจิทลั 
 เทคโนโลยีสําหรับหนังสือดิจิทัล มี 3 ประเภท ดังนี ้ (เจษฎา  ถาวรนุวงศ, 2553 : 

11) 
 ฮารดแวร คือ ผลิตภัณฑที่ใชอานหนงัสือดิจิทัล นอกจากคอมพิวเตอรแลว 

ปจจุบันไดมีการออกแบบผลิตภัณฑใหมลัีกษณะทีพ่กพาได มีรูปทรงขนาด และราคาใหเลือกมาก
ข้ึน โดยใชกับซอฟตแวรที่ใชอานซ่ึงสามารถส่ังซื้อ หรือดาวนโหลดจากอินเทอรเน็ต 

 ซอฟตแวร คือ ซอฟตแวรที่ใชอานหนงัสือดิจิทัลเปนโปรแกรมที่ใชอานหนงัสือ
ดิจิทัลซึ่งข้ึนอยูกับรูปแบบทีบ่ริษัทผลิต สวนใหญจะดาวนโหลดไดฟรีจากอินเทอรเน็ต เชน อะโดบี 
รีดเดอร (Adobe Reader), Microsoft Reader, Palm Reader และ DNL Reader เปนตน 

 ซอฟตแวรสําหรับสรางหนงัสือดิจิทัล เปนโปรแกรมทีใ่ชทําหนงัสือดิจิทัล เชน 
Adobe FrameMaker, Adobe PageMaker, Adobe InDesign, Adobe Acrobat, Adobe 
Acrobat Capture, The Read in Microsoft Reader add-in for Microsoft Word, The Palm 
Ebook, Studio authoring tool, DesktopAuthor, FlipAlbum เปนตน 

 2.5.1 โปรแกรมที่นยิมใชสรางส่ือหนังสือดิจทิัล หรือ หนังสืออิเล็กทรอนิกส            
(E-Book) 

  โปรแกรมที่นยิมใชสรางส่ือหนังสือดิจทิัล มอียูหลายโปรแกรม แตทีน่ิยมใช
กันมากในปจจุบัน โปรแกรมเหลานี้จะตองติดต้ังโปรแกรมสําหรับอานส่ือหนังสือดิจทิัลดวย 
มิฉะนัน้แลวจะเปดเอกสารไมได 

  2.5.1.1 โปรแกรมชุด Flip Album ตัวอานคือ FlipViewer 
  2.5.1.2 โปรแกรม DeskTop Author ตัวอานคือ DNL Reader 
  2.5.1.3 โปรแกรม Flash Album Deluxe ตัวอานคือ Flash Player 
 นอกจากนีย้ังสามารถใชโปรแกรม Flash Mx ก็สามารถสราง E-Book ไดเชนกนั 

แตตองมีความรูในเร่ืองการเขียน Action Script และ XML เพื่อสราง E-Book ใหแสดงผลตามที่
ตองการได 

 2.5.2 โครงสรางหนงัสือดิจิทัล (E-Book Construction)  
  ลักษณะโครงสรางของหนงัสือดิจิทัลจะมีความคลายคลึงกบัหนงัสือทั่วไป

ที่พิมพดวยกระดาษ หากจะมีความแตกตางทีเ่หน็ไดชัดเจนก็คือกระบวนการผลิต รูปแบบ และ
วิธีการอานหนงัสือ สรุปโครงสรางทัว่ไปของหนังสือดิจทิลั ประกอบดวย 
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  2.5.2.1 หนาปก (Front Cover) หนาปก หมายถึง ปกดานหนาของ
หนงัสือซึ่งจะอยูสวนแรก เปนตัวบงบอกวาหนังสือธรรมดาทั่วไปนี้ชื่ออะไร ใครเปนผูแตง 

  2.5.2.2 คํานํา (Introduction) หมายถงึ คําบอกกลาวของผูเขียนเพื่อ
สรางความรู ความเขาใจเกี่ยวกับขอมูล และเร่ืองราวตางๆ ของหนังสือธรรมดาทั่วไปนั้น 

  2.5.2.3 สารบัญ (Contents) หมายถึง ตัวบงบอกหัวเร่ืองสําคัญที่อยู
ภายในเลมวาประกอบดวยอะไรบาง อยูทีห่นาใดของหนังสือ สามารถเช่ือมโยงไปสูหนาตางๆ 
ภายในเลมได 

  2.5.2.4 สาระของหนังสือแตละหนา (Pages Contents) สาระของ
หนงัสือแตละหนา หมายถงึ สวนประกอบสําคัญในแตละหนา ที่ปรากฏภายในเลม ประกอบดวย 

  2.5.2.5 หนาหนังสือ (Page Number) ขอความ (Texts) ภาพประกอบ 
(Graphics) .jpg, .gif, .bmp, .png, .tiff 

  2.5.2.6 เสียง (Sounds) .mp3, .wav, .midi ภาพเคลื่อนไหว (Video 
Clips, flash) .mpeg, .wav, .avi จุดเชื่อมโย (Links) 

  2.5.2.7 อางอิง (Reference) การอางอิง หมายถึง แหลงขอมูลทีใ่ชนํามา
อางอิง อาจเปนเอกสาร ตํารา หรือ เวบ็ไซตก็ได การบอกแหลงทีม่าของขอความที่ใชอางอิง ใน
เนื้อหาทีน่าํมาเขียนเรียบเรียง  

  2.5.2.8 ดัชนี (Index) หมายถึง การระบุคําสําคัญหรือคําหลักตาง ๆ ที่
อยูภายในเลม โดยเรียงลําดับตัวอักษรใหสะดวกตอการคนหา พรอมระบุเลขหนาและจุดเชื่อมโยง 

  2.5.2.9 ปกหลัง (Back Cover) ปกดานหลังของหนงัสือซึ่งจะอยู
สวนทายเลม 

 
2.6 ทฤษฎีการเรียนรูและจิตวิทยาท่ีเกีย่วเนื่องกับ การออกแบบหนังสือดิจทิัล 

 2.6.1 ทฤษฎีการเรียนรูที่เกีย่วเนื่องกับการออกแบบหนงัสือดิจทิัล 
  ทฤษฎีหลัก ๆ ที่เกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยและสงผลกระทบตอแนวคิด

ในการออกแบบโครงสรางของหนังส่ือดิจทิัล ไดแก ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ทฤษฎีปญญานิยม 
ทฤษฎีโครงสรางความรูและทฤษฎีความยดืหยุนทางปญญา (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541 : 45) 
โดยมีแนวคิดดังนี ้

  2.6.1.1 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมหนงัสือดิจิทัลที่ออกแบบตามแนวคิดของ
ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมจะมีโครงสรางของบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับ
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การเสนอเนื้อหาตามลําดับจากงายไปหายาก ซึ่งเปนลําดับที่ผูสอนไดพิจารณาแลววาเปนลําดับ
การสอนที่ดี และผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากทีสุ่ด 

  2.6.1.2 ทฤษฎีปญญานิยม ทําใหเกิดแนวคิดเกีย่วกับการออกแบบใน
ลักษณะสาขาของคราวเดอร ซึ่งการออกแบบบทเรียนในลักษณะสาขา จะทาํใหผูเรียนมีอิสระมาก
ข้ึนในการควบคุมการเรียนของตัวเอง โดยเฉพาะอยางยิง่การมีอิสระมากข้ึนในการเลือกลําดับ
เนื้อหาของบทเรียนทีเ่หมาะสมกับตนเอง โดยผูเรียนสามารถจะเลือกเรียนไดตามความสนใจ 

  2.6.1.3  ทฤษฎีโครงสรางความรูและความยืดหยุนทางปญญา จะมี
ความแตกตางกันทางแนวคิดอยูมาก แตทฤษฎีทั้งสองตางก็สงผลตอการออกแบบหนงัสือดิจิทัลใน
ลักษณะที่ใกลเคียงกนั กลาวคือทฤษฎีทัง้สองตางสนับสนุนแนวคิดเกีย่วกับการจัดระเบียบ
โครงสรางการนําเสนอเนื้อหาหนังสือดิจทิลั ในลักษณะส่ือหลายมิติจะตอบสนองตอวิธีการเรียนรู
ของมนุษย ในความพยายามที่จะเชื่อมโยงเนื้อหาบทเรียนในลักษณะส่ือหลายมิติตอบสนองตอ
การเรียนรูของมนุษย ในความพยายามทีจ่ะเช่ือมโยงความรูใหม กับความรูทีม่ีอยูเดิมไดเปนอยาง
ดี ซึ่งตรงกับแนวคิดของทฤษฎีโครงสรางความรู นอกจากนีก้ารนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะ
ส่ือหลายมิติยงัสามารถทีจ่ะตอบสนองความแตกตางของโครงสรางขององคความรูทีไ่มชัดเจนหรือ
มีความสลับซบัซอน ซึ่งเปนแนวคิดของทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญาไดอีกดวยโดยการจัด
ระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะส่ือหลายมิติ จะอนุญาตใหผูเรียนทุกคน
สามารถที่จะมอิีสระในการควบคุมการเรียนของตนตามความสามารถ ความสนใจ ความถนัดและ
พื้นฐานความรูของตนไดอยางเต็มที ่ หนงัสือดิจิทัลแบบส่ือประสมที่ออกแบบตามแนวคิดของ
ทฤษฎีทั้งสองนี้จะมโีครงสรางของบทเรียนแบบส่ือหลายมิติในลักษณะโยงใย (เหมือนใยแมงมุม)
การออกแบบหนงัสือดิจิทัลนั้น ผูออกแบบไมจําเปนตองยึดแนวคิดหรือทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่งแต
เพียงอยางเดียว ในทางตรงกนัขามผูออกแบบสามารถพัฒนาผสมผสานแนวคิดหรือทฤษฎีตาง ๆ 
ใหเหมาะสมตามลักษณะเนือ้หาและโครงสรางขององคความรูในสาขาวิชาตาง ๆ ยกตัวอยางเชน 
ในการออกแบบสามารถที่จะประยุกตการออกแบบในลักษณะเชิงเสนตรง ในสวนของเนื้อหา
ความรู ซึ่งเปนลักษณะขององคความรูที่ตองการลาํดับการเรียนรูที่ตายตัวหรือองคความรูประเภท
ที่มีโครงสรางตายตัวไมสลับซับซอน ในขณะเดียวกนัก็สามารถท่ีจะประยุกตการออกแบบใน
ลักษณะของสาขาหรือส่ือหลายมิติไดในเนือ้หาความรูซึ่งเปนลักษณะขององคความรูที่ไมตองการ
ลําดับการเรียนรูที่ตายตัวและมีความสัมพันธภายในทีส่ลับซับซอน เปนตน (ปลันธณา สงวนบุญญ
พงษ, 2542 : 37) 
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 2.6.2 จิตวิทยาที่เกี่ยวเนื่องกับการออกแบบหนงัสือดิจิทัล 
  แนวคิดทางดานจิตวิทยาพทุธิพิสัยเกีย่วกบัการเรียนรูของมนษุย 

เกี่ยวเนื่องกับการออกแบบหนงัสือดิจิทัลนั้น ไดแกความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง การจดจาํ 
ความเขาใจ ความกระตือรือรน ในการเรียน แรงจูงใจ การควบคุมการเรียน การถายโอนการเรียนรู
และการตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541 : 57-67) 

  2.6.2.1 ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง หนังสือดิจทิัลทีดี่จะตอง
ออกแบบใหเกดิการรับรูที่งายดายและเที่ยงตรงท่ีสุด การที่จะทาํใหผูเรียนเกิดความสนใจกับส่ิงเรา
และรับรูส่ิงเราตาง ๆ ไดแก รายละเอียดและความเหมือนจริงของบทเรียนการใชส่ือประสมและการ
ใชเทคนิคพิเศษทางภาพตาง ๆ เขามาเสริมบทเรียนเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจไมวาจะ
เปนการใชเสียง การใชภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว นอกจากนี้ผูสรางยงัตองพิจารณาถงึการออกแบบ
หนาจอ การวางตําแหนงของส่ือตาง ๆ บนหนาจอ รวมทัง้การเลือกชนิดและขนาดของตัวอักษร
หรือการเลือกสีที่ใชในบทเรียนอีกดวย 

  2.6.2.2 การจดจํา ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึง
หลักเกณฑสําคัญที่จะชวยในกานจดจาํไดดี 2 ประการคือ หลักในการจัดระเบียบหรือโครงสราง
เนื้อหาและหลักในการทาํซํ้า ซึ่งสามารถแบงการวางระเบียบหรือการจัดระบบเนื้อหาออกเปน 3 
ลักษณะดวยกนัคือลักษณะเชงิเสนตรง ลักษณะสาขา และ ลักษณะส่ือหลายมิติ 

  2.6.2.3 การเขาใจ ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึง
หลักการเกี่ยวกับการไดมาซ่ึงแนวคิดและการประยุกตใชกฎตาง ๆ ซึ่งหลักการทั้งสองนี้เกี่ยวของ
โดยตรงกับแนวคิดในการออกแบบหนงัสือดิจิทัล ในการทบทวนความรู การใหคํานยิามตาง ๆ การ
แทรกตัวอยางการประยุกตกฎและการใหผูเรียนเขียนอธบิายโดยใชขอความของตน โดยมี
วัตถุประสงคของการเรียนเปนตัวกาํหนดรูปแบบการนาํเสนอหนังสือดิจิทัลและกิจกรรมตาง ๆ ใน
บทเรียน เชนการเลือกออกแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบในลักษณะปรนัยหรือคําถามส้ัน ๆ เปนตน 

  2.6.2.4 ความกระตือรือรนในการเรียน ขอไดเปรียบสําคัญของหนังสือ
ดิจิทัลที่มเีหนอืส่ือการสอนอื่น ๆ ก็คือความสามารถในเชิงโตตอบกับผูเรียนทีจ่ะออกแบบบทเรียนที่
ทําใหเกิดความกระตือรือรนในการเรียนไดนั้น จะตองออกแบบใหผูใชมปีฏิสัมพันธกับบทเรียน
อยางสม่ําเสมอ และปฏิสัมพันธนัน้จะตองเกี่ยวของกับเนื้อหาและเอ้ืออํานวยตอการเรียนรูของ
ผูเรียน 

  2.6.2.5 แรงจูงใจ ทฤษฎีแรงจูงใจที่สามารถนาํมาประยุกตใชในการ
ออกแบบหนงัสือดิจิทัลไดแก ทฤษฎีแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอกของเลปเปอร ซึ่งเช่ือวา
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แรงจูงใจที่ใชในบทเรียน ควรทีจ่ะเปนแรงจูงใจภายในหรือแรงจูงใจเกีย่วกบับทเรียนมากวา
แรงจูงใจภายนอก ซึง่เปนแรงจูงใจที่ไมเกี่ยวเนื่องกับบทเรียนการสอนทีท่ําใหเกิดแรงจูงใจภายใน
นั้นคือการสอนท่ีผูเรียนรูสึกสนุกสนาน แนวคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรที่ทาํใหเกิด
แรงจูงใจภายในไวดังนี้การใชเทคนิคของเกมในบทเรียนการใชเทคนิคพิเศษ ในการนําเสนอภาพ
จัดหาบรรยากาศการเรียนรู ที่ผูเรียนสามารถมีอิสระในการเลือกเรียนและหรือสํารวจส่ิงตาง ๆ 
รอบตัวใหโอกาสผูเรียนในการควบคุมการเรียนของตน มีกิจกรรมทีท่าทายผูเรียนทําใหผูเรียนเกดิ
ความอยากรูอยากเหน็แรงจูงใจเปนปจจัยสําคัญมากในการออกแบบหนงัสือดิจิทัล ผูออกแบบ
หนงัสือดิจิทัลสามารถที่จะประยุกตใชทฤษฎีที่ไดอางถงึในบทนี ้ อยางไรก็ตามควรที่จะมีการ
นําไปใชอยางเหมาะสมและในระดับที่ดีพอ 

  2.6.2.6 การออกแบบควบคุมบทเรียน ซึ่งไดแก การควบคุมลําดับการ
เรียน เนื้อหาประเภทของบทเรียนฯลฯ การควบคุมบทเรียนมีอยู 3 ลักษณะดวยกนั คือการให
โปรแกรมและผูเรียน ในการออกแบบนัน้ควรพิจารณาการผสมผสานระหวางใหผูเรียนและ
โปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียนจะมีประสิทธิผลอยางไรนั้น ก็ข้ึนอยูกับความเหมาะสมในการ
ออกแบบการควบคุมทัง้ 2 ฝาย 

  2.6.2.7 การถายโอนการเรียนรู โดยปกติแลวการเรียนรูจากหนงัสือดิจิทัล
นั้นจะเปนการเรียนรูในข้ันแรกกอนที่จะมีการนําไปประยกุตใชจริง การนําความรูที่ไดจากการเรียน
และขัดเกลาแลวนัน้ไปประยุกตใชในโลกจริงก็คือการถายโอนการเรียนรูนัน่เอง ส่ิงที่มีอิทธพิลตอ
ความสามารถของมนุษยในการถายโอนการเรียนรู ไดแก ความเหมอืนจริงของบทเรียน ประเภท
ปริมาณความหลากหลายของปฏิสัมพนัธ การถายโอนการเรียนรูจึงถือเปนผลการเรียนรูทีพ่ึง
ปรารถนาที่สุด 

  2.6.2.8 ความแตกตางระบุคคล ผูเรียนแตละคนมคีวามเร็วชาในการ
เรียนรูแตกตางไปการออกแบบใหบทเรียนมีความยืดหยุน เพื่อที่จะตอบสนองความสามารถ
ทางการเรียนของผูเรียนแตละคนไดเปนส่ิงสําคัญ 

 
2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 อัครเดช ศรีมณีพันธ (2547 : 29) ไดใหความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนกิสไว
วาหนงัสืออิเล็กทรอนกิส หมายถงึ รูปแบบการนาํเสนอขอมูลผานส่ือที่ใชคอมพวิเตอรเปนฐานการ
ติดตอส่ือสาร ระบบเครือขายอินเทอรเน็ต หรือขอมูลในลักษณะ e-Content เปนส่ือการถายทอดที่
เปดโลกการเรียนรูแบบใหมที่สามารถเสนอขอมูลตัวอักษร จากการคลิกเปดเอกสารในรูปแบบ
ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และขอมูลภาพนิง่ เสียง และรวมถงึภาพเคล่ือนไหว เรียกวาไฮเปอร
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มีเดีย (Hypermedia) การประสานและการเชื่อมโยงสัมพันธเนื้อหาอยางไรรอยตอของขอมูลที่อยู
ในแฟมเดียวกนัหรืออยูคนละแฟมเขาดวยกันเปนหนึง่เดียว ซึ่งผูเรียนสามารถทีจ่ะเลือกเรียนได
ตามความตองการไมจาํกัดเวลาและสถานที่ ทําใหคนหาขอมูลที่ตองการไดอยางรวดเร็วและมี
ประสิทธิภาพ 

 พัชราภรณ เพิม่ยินดี (2549 : บทคัดยอ) ไดศึกษาคนควา เร่ือง การพฒันาชุดการ
เรียนรูอิเล็กทรอนิกส เร่ืองอาหาร และโภชนาการ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 พบวาชุด
การเรียนรูอิเล็กทรอนกิสที่สรางข้ึน มีคาประสิทธิภาพ 80.65 / 80.47 คาดัชนีประสิทธิผล 0.65
นักเรียนทีเ่รียนจากชุดการเรียนรูอิเล็กทรอนิกส มีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนทดสอบ
กอนเรียน อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 เทิดพงศ ดารารัตนโรจน (2550, บทคัดยอ) ทําการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การบํารุงรักษาเคร่ืองพิมพออฟเซต โดยใชกลุมตัวอยางเปนนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการพิมพ คณะวทิยาศาสตร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลกรุงเทพ จํานวน 60 คน   ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพวิเตอรที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพ 
88.05/82.50 สูงกวาเกณฑทีก่าํหนด 80/80 เมื่อนําคะแนนสอบกอนเรียนและหลังเรียนมา
วิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวาคะแนนสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนยัสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 ความพึงพอใจของผูเรียนมีคะแนนเฉล่ียเทากับ 4.15 ซึง่อยูในระดับพึงพอใจ
มาก 

 สุเนตรตา สมใจ (2550 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจยัเร่ือง การพฒันาหนังสือ
อิเล็กทรอนกิสเพลงบอก เร่ือง คําสรรพนาม สําหรับนกัเรียนช้ันมธัยมศึกษาปที่ 1 พบวาผลการ
พัฒนาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกสเพลงบอก เร่ือง คําสรรพนาม สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1  มีประสิทธิภาพ เทากบั 89.32/90.37   ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 85/85  ที่ต้ัง
ไว ผลการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสเพลงบอก เร่ือง คําสรรพนาม สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 
1 พบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์กอนเรียนรอยละ 38.89 หลังเรียนรอยละ 79.56 คาความตางของ
คะแนนกอนเรียนกับหลังเรียนรอยละ 40.67 คา t ที่ไดจากการคํานวณ 31.01 มากกวา คา t จาก
ตาราง มีคาเทากบั 2.642 ที่ระดับความเช่ือมั่น 99 % หรือ .01 แสดงวา นกัเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีระดับนัยสําคัญทางสถิติที ่.01 ผลการประเมินความพงึพอใจ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกสเพลงบอก เร่ือง คําสรรพนาม  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่ 1  พบวา 
โดยรวมมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 
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 กฤษฎา มณีเชษฐา (2550 : บทคัดยอ) ไดศึกษาการสรางส่ืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง 
“หนูอยากใหคนอ่ืนไดรับรู” เพื่อพัฒนาความรูสึกเหน็คุณคาในตนเอง ของนกัศึกษาที่มีความ
บกพรองทางการไดยิน ผลการวิจยัพบวา หนังสือดิจิทัลที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่
กําหนด (80/80) โดย 80 ตัวแรกมีคารอยละเฉล่ียเทากับ 84.80 และ 80 หลังมคีาเฉลี่ยรอยละ
เทากับ  88.80  ซึง่สูงกวาเกณฑ  80/80  อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ  0.1 

 วีรนุช สกุลเหลืองอราม  (2550 : บทคัดยอ) ทําการวิจัยเร่ือง การสรางหนงัสือ
อิเล็กทรอนกิส  เร่ือง การผลิตส่ิงพิมพบรรจุภัณฑ โดยใชกลุมตัวอยาง 60 คนจากนักศึกษาชั้น          
ปที่ 2 ภาควิชาเทคโนโลยีการพิมพและบรรจุภัณฑ คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี ผลการวิจยัพบวา ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา
และส่ือของผูเชี่ยวชาญ มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.08 และ 4.60 คาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.44 และ 
0.48 อยูในระดับดีเมื่อวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวามีคะแนนสอบหลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 สวนการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง มี
คาเฉลี่ยเทากบั 3.99 และคาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.68 อยูในระดับดี   

 พรรณธิภา เพชรบุญมี (2551 : บทคัดยอ) ทําการวจิัย เร่ือง การพัฒนาหนงัสือ
อิเล็กทรอนกิส วิชาโครงสรางขอมูล โดยใชกลุมตัวอยาง 30 คน จากนักศึกษาแผนกคอมพิวเตอร
ธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา จงัหวัดตาก ที่ลงทะเบียนเรียน
วิชาโครงสรางขอมูล ในภาคการศึกษาที ่ 2/2550 ผลการวิจยัพบวา ผูเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่ดีข้ึน จากการทาํแบบฝกหัดและฝกทบทวนนอกเวลาเรียน ซึง่สามารถสรุปไดวาหนังสือ
อิเล็กทรอนกิสที่สรางข้ึน ในการวิจยัคร้ังนีม้ีคุณภาพเหมาะสมที่จะนําไปใชเปนส่ืออีกรูปแบบหนึ่งที่
ใชประกอบการเรียนการสอน และสามารถลดขอจํากดัของเวลาและสถานท่ีของการเรียน และ
สามารถตอบสนองความตองการของผูเรียนไดอยางมปีระสิทธิภาพ 

 วัฒน พลอยศรี (2553 : บทคัดยอ) ทําการวิจัยสรางบทเรียนออนไลน เร่ือง วัสดุ
ทางการพิมพ เพื่อหาคุณภาพบทเรียนออนไลนโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานการผลิตส่ือ
และการนาํเสนอและเพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนทีเ่รียนบทเรียนออนไลน ผลการวิจยั
พบวาการประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน เร่ือง วัสดุทางการพิมพ โดยผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหาและดานการผลิตส่ือและการนําเสนอ พบวา มคุีณภาพดานเนื้อหาอยูในเกณฑมีคุณภาพดี 
โดยมีคาเฉลี่ย 4.26 มีคุณภาพดานการผลิตส่ือและการนาํเสนออยูในเกณฑคุณภาพดี โดยมี
คาเฉลี่ย 4.08 การหาศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ



23 

 

ผูเรียนทีเ่รียนจากบทเรียนออนไลน เร่ือง วัสดุทางการพมิพ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูง
กวากอนเรียนอยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 
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บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 การสรางส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ มีรายละเอียด วิธีการดําเนินการ ดังนี้ 
   3.1  กลุมทดลอง และผูเชี่ยวชาญ 
    3.2  เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
   3.3  การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการศึกษา 
   3.4  วิธีการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
   3.5  การวิเคราะหขอมูล 
    3.6  สถิติที่ใชวิเคราะหผล 
 
3.1  กลุมทดลอง และผูเช่ียวชาญ 
 
 กลุมทดลองและผูเชี่ยวชาญ ที่ใชในการวิจัยการสรางส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการ
พิมพ มีดังนี้ 
 
 3.1.1  กลุมทดลอง 

 เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต ชั้นปที่ 1 ภาคเรียนที่ 1          
ปการศึกษา 2554  สาขาวิชาเทคโนโลยีการพิมพ  คณะเทคโนโลยอุีตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏ
สวนสุนันทา  ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา เทคโนโลยีการพิมพเบ้ืองตน ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554  
จํานวน 35 คน 
 
 3.1.2  ผูเชี่ยวชาญ ประเมินคุณภาพของหนังสือดิจิทัล 

กลุมผูเชี่ยวชาญ ประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลนมี ดังนี้ 
     3.1.2.1   ผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหา เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ จํานวน 3 ทาน ที่ไดมา
โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากอาจารยผูสอนหรือปฏิบัติงานเกี่ยวกับดาน
เทคโนโลยีการพิมพ ที่มีคุณวุฒิทางการศึกษาระดับปริญญาโท หรือมีตําแหนงทางวิชาการไมนอย
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กวา ผูชวยศาสตราจารย หรือผูที่มีประสบการณ การปฏิบัติงานที่เกี่ยวของกับดานนี้มากกวา 3  ป 
และยินดีใหความรวมมือในการเปนผูเชี่ยวชาญในการวิจัยคร้ังนี้ 
    3.1.2.2   ผูเช่ียวชาญทางดานการผลิตส่ือและการนําเสนอ  หนังสือหนังสือดิจิทัล
จํานวน 3 ทาน ที่ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากอาจารยผูสอนหรือ
ปฏิบัติงานเกี่ยวกับดานเทคนิคการผลิตส่ือ ที่มีคุณวุฒิทางการศึกษาระดับปริญญาโท หรือมี
ตําแหนงทางวิชาการไมนอยกวา ผูชวยศาสตราจารย หรือผูที่มีประสบการณ การปฏิบัติงานที่
เกี่ยวของกับดานนี้ไมนอยกวา 3 ป และยินดีใหความรวมมือในการเปนผูเชี่ยวชาญในการวิจัยคร้ังนี้ 
 
3.2  เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 
 3.2.1  ส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ 
 
 3.2.2  แบบประเมินคุณภาพ ประกอบดวย  แบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเช่ียวชาญดาน
เนื้อหา และแบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเชี่ยวชาญดานส่ือและการนําเสนอ เปนแบบประเมินความ
คิดเห็น 5 ระดับ โดยยึดหลักเกณฑ Likert 
 
 3.2.3  แบบทดสอบหาผลสัมฤทธิ์ เปนขอสอบที่มีคุณภาพเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 
60 ขอ 
 
 3.2.4  แบบประเมินความพึงพอใจของผูเรียนหลังจากเรียนดวยส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง 
เทคโนโลยีการพิมพ 
 
3.3  การสรางเครื่องมือที่ใชในการศึกษา 
 การสรางส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ มีรายละเอียดการสราง  ดังนี้ 
 
 3.3.1  การสรางสื่อหนังสือดิจิทัล เรื่อง เทคโนโลยีการพิมพ 
 ในการสรางส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ ผูวิจัยไดยึดหลักการสรางตาม
แบบอยาง ของไพโรจน  ตีรณธนากุล และไพบูลย  เกียรติโกมล และเสกสรรค แยมพินิจ (2546 : 35-
120)   ดังนี้ 
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  3.3.1.1  ข้ันตอนการวิเคราะห (Analysis) 
       1)  สรางแผนภูมิระดมสมอง (Brain Strom Chart) เปนข้ันตอนการคนหาหัว
เร่ืองทั้งหมดเปนเปาหมายขององคความรู  และความเกี่ยวของสัมพันธกันกับเร่ืองเทคโนโลยีการ
พิมพ ที่จะทําใหเปนภาพรวมของบทเรียนทั้งหมดวาควรจะประกอบไปดวยสวนใดบาง  เนื้อหาควรมี
แนวทางการเรียนอยางไร  ผูวิจัยไดดําเนินการระดมสมองโดยขอคําแนะนําจากผูเช่ียวชาญดาน
เนื้อหา  3  ทาน  โดยเร่ิมจากผูวิจัยไดระบุหัวขอเร่ือง  เทคโนโลยีการพิมพ  ไวตรงกลาง  จากนั้นจึง
เขียนหัวขอที่อาจจะมีความเก่ียวเนื่องสัมพันธกับเร่ืองนี้ขยายออกไปเปนหัวขอยอย  โดยใชเสน
เช่ือมโยงใหเห็นความสัมพันธของเนื้อหา  และหัวขอยอยตาง ๆ ผลจากการระดมสมองไดแผนภูมิ
ระดมสมอง  (Brain Storm Chart)  
 

 
 
ภาพที่ 3.1  แผนภูมิระดมสมอง (Brain Strom Chart) 
 
     2)  สรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ  (Concept Chart) เมื่อไดแผนภูมิระดม
สมองแลว  ผูวิจัยและผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาไดทําการวิเคราะหหัวเร่ืองจากแผนภูมิโดยละเอียด แลว
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จึงตัดทอนเนื้อหาที่ไมมีความสัมพันธออกไป หรือรวมกันในเนื้อหาที่ สัมพันธกัน  และลําดับ
ความสัมพันธในสวนที่เหลือใหมใหมีความสอดคลองกับและถูกตองมากข้ึน เพราะเนื้อหาที่พิจารณา
ในข้ันตอนนี้จะตองนําไปใชในการสรางหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ ซึ่งมีความสัมพันธ
สอดคลองสัมพันธกัน  เปนแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธของเนื้อหา (Concept  Chart)   
 

 
 
ภาพที่ 3.2  แผนภูมิหวัเร่ืองสัมพันธ  (Concept Chart) 
 
 3)  การสรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content Network Chart) เมื่อสราง
แผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธถูกตองแลวใหนําเนื้อหาที่มีความสัมพันธกันทั้งหมดมาวิเคราะห เพื่อนําเสนอ
ลําดับข้ันของเนื้อหาในหนังสือดิจิทัล แผนภูมิโครงขายเนื้อหานี้จะแสดงใหเห็นถึงลําดับการนําเสนอ
วาควรใหผูเรียน เรียนในสวนใดกอนและเมื่อเรียนในสวนหลักแลวสามารถเลือกเรียนใน สวนรองลง
ไปไดเพื่อชวยกําหนดการเรียนของผูเรียน  
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ภาพที่ 3.3  แผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content Network Chart) 
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  3.3.1.2  ข้ันการออกแบบบทเรียน (Design)  
 กําหนดกลวิธีการนําเสนอ โดยผูวิจัยไดจัดลําดับแผนการนําเสนอเปนแผนภูมิบทเรียนทั้ง
รายวิชา (Corse Flow Chart Drafting) ที่แสดงในภาคผนวก  ก (รูปที่ ก.1) ซึ่งการแบงจะคํานึงถึง
โครงขายเนื้อหาของวิชาวัสดุทางการพิมพ ที่ผานการตรวจสอบโดยผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาแลว โดย
แบงเปน 5 หนวยการเรียน ไดแก ระบบการพิมพพื้นนูน ระบบการพิมพพื้นราบ ระบบการพิมพพื้นลึก
ระบบการพิมพพื้นปรุ ระบบการพิมพไรแรงกด และสรางแผนภูมิการนําเสนอในแตละโมดูล (Module 
Presentation Chart Drafting) ในการนําเสนอแตละหนวยการเรียน  
 กลวิธีการนําเสนอ ผูวิจัยพิจารณาจากขอมูลที่เกี่ยวของ คือ พื้นฐานของกลุมเปาหมาย 
ลักษณะ   ความยากงายของเนื้อหาของเนื้อหา และระยะเวลาที่ใชในการสอนในชั้นเรียนปกติ ให
สอดคลองเหมาะสมกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่วางไว ในแตละหนวยการเรียนสามารถเรียนได
ไมจํากัดเวลา ผูเรียนสามารถเลือกหนวยการเรียนใดกอนหรือหลังก็ได 
 จากนั้นผูวิจัยไดกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมใหกับหัวขอหลักและหัวขอยอยที่ไดตาม
แผนภูมิการนําเสนอ ของแตละหนวยการเรียนที่ผูวิจัยกําหนดไว เพื่อใหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่
กําหนดสามารถวัดผลการเรียนไดตรงตามเนื้อหาที่มีในบทเรียน เมื่อเขียนเสร็จผูวิจัยตรวจสอบดวย
ตนเองกอน แลวจึงใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน ชวยตรวจสอบอีกคร้ัง  
  3.3.1.3   ข้ันการพัฒนา (Development)  
 1)   การเขียนรายละเอียดเนื้อหา (Script Development) โดยการนํามาเขียน
ลงในเอกสารกรอบบทเรียนตามแผนภูมิการนําเสนอที่ไดวางไว ซึ่งจะเปนการสรางตนแบบของการ
นําเสนอกอนการพัฒนาบทเรียนจริงโดยแตละเฟรม ผูวิจัยจะกําหนดเนื้อหาลงในกรอบบทเรียนในแต
ละหนาและกําหนดทั้งภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และภาพวีดิทัศน รวมทั้งลําดับการนําเสนอและ
เชื่อมโยงเนื้อหาตาง ๆ ที่มีทั้งหมดลงในกรอบแตละกรอบอยางละเอียด 
 2)   จัดทําลําดับเนื้อหา (Storyboard Development) เมื่อไดกําหนดเนื้อหา
ลงในกรอบเสร็จแลวผูวิจัยไดนํากรอบบทเรียนที่ไดมาจัดเรียงลําดับการนําเสนอตามที่ไดทําการวาง
แผนการนําเสนอและออกแบบไว และเปนไปตามแผนภูมิโครงขายเนื้อหาที่กําหนดไว โดยจะอยูใน
รูปเอกสารทั้งหมด 
 3)   ตรวจสอบความถูกตอง ความเหมาะสม ภาษาที่ใช  และความสมบูรณ
ของเนื้อหา  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จากนั้นปรับปรุง แกไขตามคําแนะนํา  
   4)   ทําการออกแบบ  แบบทดสอบ  เ ร่ือง  เทคโนโลยีการพิมพ  โดยให
แบบทดสอบครอบคลุมทุกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและนําไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ 
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และทําการปรับปรุงใหถูกตอง เหมาะสมตามคําแนะนํา และสรางแบบทดสอบใหมีมากกวาจํานวนที่
ตองการใชจริงและนําไปใชทดสอบเพื่อนํามาหาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และความ
เช่ือมั่นขอสอบ โดยไดขอสอบที่มีคุณภาพทั้งหมด 65 ขอ เลือกมาจํานวน 50 ขอ นําไปใชเปน
แบบทดสอบเพื่อใชวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนจากสื่อหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการ
พิมพ 
  3.3.1.4   ข้ันการสรางส่ือบทเรียน (Implementation)  
  1)  การรวบรวมขอมูลในสวนของการพัฒนาบทเรียนมากําหนดเปน
โครงสราง และแนวทางโดยเลือกโปรแกรมช่ือ Desktop Author เปนเครื่องมือในการสรางบทเรียน
เนื่องจากความสามารถของโปรแกรมมีความเหมาะสมกับการใชงานโดยสามารถนําขอมูลไปใชใน
ระบบออนไลนไดและนําไปใชในการศึกษาแบบสวนบุคคลโดยไมตองติดต้ังโปรแกรมในการแสดงผล 
และเปนโปรแกรมที่นิยมในการสรางหนังสือดิจิทัลสามารถที่จะตอบสนองการทํางานโดยมีเคร่ืองมือ
ตาง ๆ ที่ชวยใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูเรียน ผูสอนกับผูเรียนไดงาย เชน การเลือกสวนใน
การศึกษาเองโดยผูเรียนกําหนด การแสดงผลคะแนนหลังจากทําแบบทดสอบเสร็จ เปนตน 
    2)  สรางกราฟก ภาพเคล่ือนไหว โดยใชโปรแกรมท่ีสนับสนุนงานดานการ
ตกแตงกราฟก เพื่อนํามาประกอบในหนังสือดิจิทัล โปรแกรมสนับสนุนดังกลาว ไดแก Adobe 
Photoshop CS4 , Adobe Illustrator CS4 
    3)  การดําเนินการสรางเปนส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ
ตามลําดับข้ันตอนที่ไดกําหนดไวในข้ันการพัฒนาส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ  
เรียบรอยแลว จึงทําการเช่ือมโยงกรอบเนื้อหาทั้งหมดเขาไวดวยรูปแบบการเช่ือมโยงของโปรแกรมให
กรอบเนื้อหาทุกกรอบมีความสัมพันธกันเปนหนังสือดิจิทัล 
  3.3.1.5   ข้ันการประเมนิผล (Evaluation) 
  1)  ส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ ที่สรางเสร็จแลว ตรวจสอบ
คุณภาพ (Quality Evaluation) โดยผูเช่ียวชาญ โดยใชแบบประเมินคุณภาพที่สรางข้ึน และผานการ
ตรวจสอบความเหมาะสมจากผูเชี่ยวชาญแลววาถูกตอง และสามารถนําไปใชตรวจสอบคุณภาพได
จริง ซึ่งในการตรวจสอบประเมินคุณภาพในงานวิจัยนี้ประกอบดวยผูเช่ียวชาญจํานวน 6 ทาน แลว
นําผลที่ไดจากแบบประเมินมาวิเคราะหโดยใชคาเฉล่ียและคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหา จํานวน 3 ทาน ไดแก 

    1.1)  อาจารยวัฒน พลอยศรี  อาจารยประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีการ
พิมพ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
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    1.2)  อาจารยไกรพ เจริญโสภา  อาจารยประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีการ
พิมพ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

      1.3) คุณศุภจิต  ผองใส  หัวหนาแผนกพัฒนาบรรจุภัณฑ บริษัท รูเบีย
อุตสาหกรรม จํากัด 
และผูเชี่ยวชาญดานการสรางส่ือและการนําเสนอ จํานวน 3 ทาน ไดแก   
     1.4  อาจารยพรทิพย ธรรมจริยาพันธุ  หัวหนาสาขาวิชาออกแบบ
ส่ิงพิมพและบรรจุภัณฑ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา     
     1.5  อาจารยดลพร  ศรีฟา  อาจารยพิเศษ ดานมัลติมีเดีย มหาวิทยาลัย
ศรีนครินวิโรฒ, มหาวิทยาลัยรัตนบัณฑิต และมหาวิทยาลัยสยาม    
      1.6  นายณัฐฏดนัย  หวงศรี นักวิชาการคอมพิวเตอร 4 การประปาสวน
ภูมิภาคเขต 10 จังหวัดนครสวรรค 

   2)  ปรับปรุง แกไข ตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ เพื่อใชในการทดลอง
ตอไป  
  3.3.1.6  จัดทําคูมือการใชงานส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ 
 
 3.3.2  การสรางแบบประเมินคุณภาพ 
 การสรางแบบประเมินคุณภาพจะสรางข้ึนเพื่อใหผูเช่ียวชาญ ประเมินคุณภาพส่ือหนังสือ
ดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ กอนนําไปทดลองกับกลุมทดลอง ผูวิจัยไดประยุกตจากหลักการของ 
พวงรัตน ทวีรัตน (2535 : 122-125) โดยมีข้ันตอน ดังนี้ 
  3.3.2.1  กําหนดวัตถุประสงคของแบบประเมิน เพื่อนําไปใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
ซึ่งจะตองครอบคลุมและเปนไปตามวัตถุประสงคของงานวิจัย 
  3.3.2.2  สรางแบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเชี่ยวชาญ เมื่อกําหนดความหมาย
ขอบเขตส่ิงที่จะวัดอยางแนนอนแลวก็สรางข้ึนเปนแบบประเมินข้ึนมา  ซึ่งแบบประเมินที่สรางข้ึนมี
จํานวน 2 ชุด จําแนกเปน 
  1)  ดานเนื้อหาแบงออกเปน สวนเนื้อหา  สวนของภาพประกอบและ
ภาพเคลื่อนไหวและสวนแบบทดสอบ 
  2)   ดานส่ือและการนําเสนอแบงออกเปน สวนของโปรแกรม  สวนของภาพ 
และสวนของตัวอักษร  
 ซึ่งในแบบประเมินคุณภาพไดกําหนดระดับความคิดเห็น 5 ระดับ ดังนี้  
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ตารางที่ 3.1 แสดงคาน้ําหนักคะแนน  
 

คาเฉลี่ยของคะแนน คาระดับคะแนน 
4.51 – 5.00 
3.51 – 4.50 
2.51 – 3.50 
1.51 – 2.50 
1.00 – 1.50 

ดีมาก 
ดี 

ปานกลาง 
นอย 

ปรับปรุง 

 
แหลงที่มา : (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538 : 163-170)  
 
  3.3.2.3  นําแบบประเมินคุณภาพส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ ที่สรางข้ึน
ใหผูเชี่ยวชาญ  ตรวจสอบเพื่อแกไข 
 
  3.3.2.4  ปรับปรุงแกไขแบบประเมินคุณภาพใหถูกตองเหมาะสมที่จะสามารถนําไปให
ผูเชี่ยวชาญ   ในแตละดานประเมินคุณภาพไดจริง 
 
 3.3.3  การสรางแบบทดสอบหาผลสัมฤทธิ์ 
  แบบทดสอบที่ผูวิจยัไดใชในการวิจัยคร้ังนี้ คือ แบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบ
หลังเรียน   ซึง่เปนแบบปรนยั 4 ตัวเลือก เปนขอสอบคูขนาน (พวงรัตน  ทวีรัตน, 2530 : 40-56, 272-
301, 309-333) ซึ่งมีข้ันตอน ดังนี ้
   3.3.3.1  สรางแบบประเมินระดับความสําคัญของเนื้อหาส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง 
เทคโนโลยีการพิมพ โดยแบบประเมินนี้จะแสดงใหเห็นถึงรายละเอียดของเน้ือหาบทเรียน 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละหนวยการเรียนไว ระดับการเรียนรูที่ตองการใหผูเรียนไดรับ
หลังจากเรียนบทเรียน และทําแบบทดสอบแลว  
   3.3.3.2   สรางแบบทดสอบโดยพิจารณาจากวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ของส่ือ
หนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ เปนแบบทดสอบ แบบเลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก  หลักการ
คิดคะแนนคือ ผูเรียนตอบถูก 1 ขอ ได 1 คะแนน ถาตอบผิดหรือไมตอบ หรือตอบมากกวา 1 คําตอบ 
ได 0 คะแนน 
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  3.3.3.3   ตรวจทานขอสอบ โดยนําขอสอบที่ไดเขียนไวมาพิจารณาทบทวน โดยได
พิจารณาถึงขอสอบนั้นสามารถวัดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตองการไดหรือไม ความถูกตอง ภาษา
ที่ใชชัดเจนหรือไม ตัวถูก ตัวลวงเหมาะสมเขาเกณฑหรือไม โดยรับคําแนะนําจากผูเช่ียวชาญ  
จากนั้นนํามาแกไขปรับปรุงใหมเหมาะสม ไดขอสอบจํานวน 65 ขอ เพื่อสํารองในกรณีนําไปหา
คุณภาพแลวขอสอบสวนหนึ่งอาจจะไปผานตามเกณฑ 
   3.3.3.4   นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลว นําไปใหผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหา 
จํานวน 3 ทาน พิจารณาตรวจสอบลักษณะการใชคําถาม และความครอบคลุมทางดานเนื้อหา อีก
คร้ัง โดยเลือกขอที่มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เฉล่ียมากกวาหรือเทากับ 0.5 ข้ึนไป จึงถือวา
สอดคลองกับเนื้อหา ซึ่งในกระบวนการนี้ไดขอสอบจํานวน 65 ขอ (คาดัชนีความสอดคลอง แสดง
รายละเอียดใน ตาราง ข.1) 
     3.3.3.5  นําแบบทดสอบ ที่ผานการตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญไปใหกลุมซึ่งเปน
นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการพิมพ คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนัน
ทา ในระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 2 ที่เคยเรียนวิชาเทคโนโลยีการพิมพเบ้ืองตน มาแลว รวมจํานวน 20 
คน มาทดลองทําแบบทดสอบเพื่อหาคุณภาพของขอสอบ 
  3.3.3.6  นําผลที่ไดมาวิเคราะหเปนรายขอ  โดยไดขอสอบที่มีคุณภาพจํานวน 63 ขอ 
ที่ครอบคลุมเนื้อหาเร่ืองเทคโนโลยีการพิมพ  ที่มีความยากงายต้ังแต 0.20-0.80 (แสดงในภาคผนวก 
ข ในตารางที่ ข.2,ข.6, ข.10, ข.14 และ ข.21)  คาอํานาจจําแนกต้ังแต 0.20 ข้ึนไป (แสดงใน
ภาคผนวก ข ในตารางท่ี  ข.3, ข.7, ข.11, ข.15 และ ข.19) และคาความเช่ือมั่นของขอสอบต้ังแต 
0.70 ข้ึนไป (แสดงในภาคผนวก ข ในตารางที่  ข.5, ข.9, ข.13, ข.17 และ ข.21)  ซึ่งสามารถนําไปใช
เปนแบบทดสอบเพื่อหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการ
พิมพ ได  
    3.3.3.7  เลือกขอสอบที่มีคุณภาพจาก 63 ขอ โดยเลือกนํามาใชเปนแบบทดสอบเพื่อ
หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหนังสือดิจิทัล จํานวน 50 ขอ จากนั้นนําไปใหผูเช่ียวชาญดาน
เนื้อหาตรวจสอบอีกคร้ัง เพื่อใหไดขอสอบที่ครอบคลุมวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเนื้อหา เร่ือง 
เทคโนโลยีการพิมพ  เพื่อมาไปใชเปนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
    3.3.3.8   นําแบบทดสอบที่คัดเลือกไวไปเขียนลงบนโปรแกรม Desktop Author เพื่อ
นําไปใชในหนังสือดิจิทัล  โดยทําการสลับขอ เพื่อปองกันไมใหผูเรียนจําขอสอบได ใหมีความ
แตกตางกับระหวางแบบทดสอบกอนเรียนกับแบบทดสอบหลังเรียน 
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3.4  วิธีการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 
 การศึกษาการวิจัยการสรางหนังสือส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ โดยใชหลักการ
ของ ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ  (2538 : 249-257) คร้ังนี้ผูศึกษาดําเนินการทดลองกับกลุม
ทดลอง ซึ่งเปนนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการพิมพ  คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัย
ราชภัฏสวนสุนันทา  ระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1  ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา เทคโนโลยีการพิมพเบ้ืองตน 
ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554  การทดลองใชแบบแผนการทดลองกลุมทดลองกลุมเดียวที่มีการ
ทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน (One Group Pretest-Posttest Design) โดยแนะนําบทเรียนใหกับ
ผูเรียนทราบรายละเอียดที่สําคัญเกี่ยวกับข้ันตอน และวิธีการเรียนส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยี
การพิมพ  ใหผูเรียนทราบกอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 
แบบแผนการทดลอง 
การทดลองใชแบบแผนการทดลอง กลุมทดลองกลุมเดียวที่มีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
(One Group Pretest-Posttest Design)  
 
 สอบกอน  การจัดการกระทํา  สอบหลัง 
 
      T1            X         T2 
 
 
ความหมายของสัญลักษณ 
 X แทน การจัดกระทํา (Treatment) เปนการเรียนจากส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยี
การพิมพ  
 T1 แทน  การทดสอบกอนเรียน (Pretest) 
 T2 แทน การทดสอบหลังเรียน (Posttest) และประเมินความพึงพอใจ 
 
 3.4.1  ทดสอบกอนเรียน  (Pretest) 
     เมื่อกลุมทดลองผานการแนะนําบทเรียนแลว  ผูวิจัยใหกลุมทดลอง ทําแบบทดสอบกอน
เรียน (Pretest) เพื่อใหทราบวาผูเรียนมีความสามารถอยูในระดับใด และทําการเก็บผลคะแนนจาก
กลุมทดลองไว เพื่อนําไปใชเพื่อหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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 3.4.2  การจัดกระทํา (Treatment)  
     ใหกลุมทดลอง เรียนจากหนังสือส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ ทั้ง 5 หนวยการ
เรียน ที่สรางข้ึนโดยใชโปรแกรม Desktop Author   
 
 3.4.3   แบบทดสอบหลงัเรียน (Posttest) 
 หลังจากเสร็จส้ินการเรียน จากส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ ผูวิจัยใหกลุม
ทดลอง ทําแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) จากส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ นําผลที่
ไดไปใชเพื่อหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
3.5  การวิเคราะหขอมูล  
วิธีการวิเคราะหขอมูลและกรรมวิธีวิเคราะหขอมูล ประกอบดวย ดังนี ้
 

3.5.1  การวิเคราะหการประเมินคุณภาพของผูเช่ียวชาญดานเทคนิคการผลิตส่ือและดาน
เนื้อหา ความพึงพอใจของผูเรียน ของส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ ใชสถิติบรรยาย
ไดแก X และคา S.D 
 
 3.5.2  วิเคราะหความแตกตางของคาเฉล่ียของคะแนนกอนเรียนและคะแนนหลังเรียนเพื่อหา
ประสิทธิผลทางการเรียนที่เรียนดวยส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ ใชสถิติ t-test แบบ 
Dependent 
 
3.6  สถิติที่ใชในการวิเคราะหผล 
 
 3.6.1  สถิติพื้นฐาน 

สถิติพื้นฐานที่นํามาใชในการประเมินคุณภาพส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ 
และความพึงพอใจของผูเรียน ใชคาเฉลี่ยแบบแจกแจงความถี่ (X)  อางถึงในลวน  สายยศ และ
อังคณา  สายยศ (2538 : 73-79) มีสูตร ดังนี้ 

 

         Σfx 

    Σf 
 

X      = 
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เมื่อ    X       =   คะแนนเฉล่ีย 
                            f      =    ความถี ่

 Σfx  =    ผลรวมทัง้หมดของความถี ่คูณคะแนน 

 Σf    =   ผลรวมทัง้หมดของความถี ่ซึ่งเทากับจาํนวนขอมูลทั้งหมด (N) 
 
 คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation:S.D) อางถึงในลวน  สายยศ และอังคณา  
สายยศ (2538 : 73-79) มีสูตร ดังนี้ 
 
 
   S.D   =    
 
 เมื่อ     S.D     =     สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
  f       =      ความถี ่
  N        =     จํานวนกลุมตัวอยาง    

          Σfx     =     ผลรวมทัง้หมดของความถีคุ่ณดวยคะแนน  
 
 3.6.2  สถิติทีใ่ชในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  สถิติที่ใชในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ลวนสายยศ และอังคณา  สายยศ 2538 : 104) 
ใชสูตร t-tast  Dependent ดังนี้             
 
 

 t  =   

     nΣD2  - (ΣD )2 

                  n - 1  
  
 โดยที่  D      =     ความแตกตางของคะแนนแตละคู 
            n      =     จํานวนกลุมตัวอยางทัง้หมด  
 
 

Nfx2 – (f x2
           n(n – 1) 

ΣD 
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 3.6.3  สถิติที่ใชในการหาคุณภาพแบบทดสอบ 
 
    3.6.3.1 สถิติที่ใชในการหาคาความสอดคลองตรงตามเนื้อหาตามวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรม 
  สถิติที่ใชในการหาคาความสอดคลองเที่ยงตรงตามเนื้อหา คือ คาความเที่ยงตรง (Index of 
Consistency : IOC) (ไพโรจน  ตีรณธนากุล และไพบูลย  เกียรติโกมล และเสกสรรค แยมพินิจ 
2546 : 139-141) มีสูตรดังนี้ 
 
     IOC =     
 
 
 
 โดยที่     IOC  =  ดัชนีความสอดคลอง 
      R    =  ผลรวมของการพิจารณาของผูเชีย่วชาญ 
      N    =  จํานวนผูเชีย่วชาญ 
  
 การแปลคา IOC ไดดังนี ้
 ต้ังแต 0.50 – 1.00    คือ  มีความสอดคลองกับเนื้อหาตามวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรม 
 ต้ังแต 0.00 – 0.49    คือ  ไมมีความสอดคลองกับเนื้อหาวัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรม 
 
  3.6.3.2  หาคาความยากงาย (P)  
 การหาความยากงายของแบบทดสอบ (Difficulty) (พวงรัตน  ทวีรัตน, 2535 : 136) ใชสูตร 
ดังนี ้
                                                               R 
         N    
  
 เมื่อ    P   =   ระดับความยากงาย 
          R    =   จํานวนผูตอบถูกในแตละขอ 
          N    =  จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด    
 

P    = 

R 
N 
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 การแปลความหมายของคา p แบงไดเปน 5  ชวง อางถึงในพวงรัตน  ทวีรัตน (2530 : 275)  
ดังนี้ 
 คา  p = 0-.20      เปนขอสอบทีย่ากมาก  
 คา  p = .21-.40    เปนขอสอบทีค่อนขางยาก 
 คา  p = .41-.60    เปนขอสอบทีย่ากพอเหมาะ 
 คา  p = .61-.80    เปนขอสอบทีค่อนขางงาย  
 คา  p = .81-1.00  เปนขอสอบทีง่ายมาก 
 
 
  3.6.3.3  หาคาอํานาจจําแนก (r )  
 อางถงึในพวงรัตน   ทวีรัตน  (2535 : 177)  ใชสูตรนี ้
 
    Ru  -  Re 

         N 
         2  

 เมื่อ    r      =    คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 
          Ru =    จํานวนผูที่ตอบถูกในกลุมสูง 
          Re =    จํานวนผูที่ตอบถูกในกลุมคํา 
          N      =    จํานวนผูที่ตอบทั้งหมดที่นาํมาวิเคราะห 
 
 การแปลความหมายคา r ใชเกณฑในการแปลความหมาย อางถึงใน ภัทรา  นิควานนท 
(2543 : 156-157)  ดังนี้ 
 r    มีคาระหวาง   0.40   ถึง  1.00      หมายความวา    จาํแนกดีมาก 
 r    มีคาระหวาง   0.30   ถึง  0.39      หมายความวา    จาํแนกดี  

r   มีคาระหวาง   0.20   ถงึ  0.29      หมายความวา    จาํแนกพอใช 
r    มีคาระหวาง   -0.19  ถึง  +.19     หมายความวา    จาํแนกไดไมดี 
r    มีคาระหวาง  - 0.20  ถึง  -1.00    หมายความวา    จาํแนกกลับ 

 
 

r   = 
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  3.6.3.4  หาคาความเช่ือมัน่ 
 การหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใชสูตร  KR – 20  
ของคูเดอร   ริชารดสัน อางถึงในพวงรัตน   ทวีรัตน  (2535 : 130) 
 
 

           tt      =                1  -    -   
                                
 

 เมื่อ   tt          =        คาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
          n           =         จาํนวนขอสอบในแบบทดสอบ 
          p           =         สัดสวนของผูที่ตอบถกู 
         q   =         1-p = สัดสวนของผูที่ตอบผิด 
         St

2    =         ความแปรปรวนของคะแนนท้ังหมด 
 

 การแปลความหมายคา  ใชเกณฑในการแปลความหมาย อางถึงใน รววีรรณ  ชนิะตระกูล 
(2542 : 144)  ดังนี ้

 มีคาระหวาง  0.80-1.00  แสดงวา  มีความสัมพนัธกนัสูงมาก 

     มีคาระหวาง  0.60-0.79  แสดงวา  มีความสัมพนัธกนัสูง 

     มีคาระหวาง  0.40-0.59  แสดงวา  มีความสัมพนัธกนัปานกลาง 

     มีคาระหวาง  0.20-0.39  แสดงวา  มีความสัมพนัธกนัตํ่า 

     มีคาระหวาง  0.01-0.19  แสดงวา  มีความสัมพนัธกนัตํ่ามาก 
  
 

   n 
n - 1 

  pq i  
    
     St  

2 

n 



 

 

 

บทที่ 4 
 

ผลการวิจัย 
 
 การวิจัยคร้ังนี้ มีวัตถุประสงคในการสรางส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ เพื่อหา
คุณภาพของบทเรียนโดยผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานการผลิตส่ือและการนําเสนอ ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน และความพึงพอใจของผูเรียน ไดผลดังนี้ 

4.1  ผลการสรางส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ 
4.2  ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาของส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ โดย

ผูเชี่ยวชาญ 
4.3   ผลการประเมินคุณภาพดานการผลิตส่ือและการนําเสนอของส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง 

เทคโนโลยีการพิมพ โดยผูเชี่ยวชาญ 
 4.4   ผลการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน ที่มีตอส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยี
การพิมพ 
 4.5   ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียน ที่มีตอส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการ
พิมพ 
 
4.1  ผลการสรางส่ือหนังสือดิจิทัล เรื่อง เทคโนโลยีการพิมพ 

หลังจากที่ผูวิจัยไดดําเนินการตามข้ันตอนการสรางผลการสรางส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง 
เทคโนโลยีการพิมพ ผูวิจัยไดส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ ซึ่งอยูในรูปของซีดีรอมเพื่อ
นําไปใชในการเรียนการสอนตอไป 

บทเรียนประกอบดวย  5  หนวยการเรียน ดังนี้ 
หนวยที่ 1   ระบบการพิมพพื้นนูน    
หนวยที่ 2   ระบบการพิมพพื้นราบ 
หนวยที่ 3   ระบบการพิมพพื้นลึก 
หนวยที่ 4   ระบบการพิมพพื้นปรุ 
หนวยที่ 5   ระบบการพิมพไรแรงกด   
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4.2  ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาของส่ือหนังสือดิจิทัล เรื่อง เทคโนโลยี
การพิมพ โดยผูเช่ียวชาญ 
ผลจากการนําส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ ไปใหผูเช่ียวชาญ  3  ทาน

ตรวจสอบในดานเนื้อหา  ไดผลดังนี้   
  
ตารางที่  4.1  แสดงผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา โดยผูเชี่ยวชาญ  3  ทาน 
 

รายการประเมิน 
X 

S.D 
ระดับของ
คุณภาพ 

สวนของเนื้อหา    

1. ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค 4.67 0.58 ดีมาก 

2.  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 4.00 0.00 ดี 

3.  ปริมาณของเน้ือหาในแตละบทเรียนมีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 

4.  ความสมบูรณของเน้ือหา 4.67 0.58 ดีมาก 

5.  ความถูกตองของเนื้อหา 4.00 0.00 ดี 

6.  ความถูกตองของคําศัพท 4.67 0.58 ดีมาก 

7.  ลําดับในการนําเสนอเนื้อหามีความตอเนื่องกัน 4.33 0.58 ดี 

8.   เนื้อหามีความชัดเจนและเขาใจไดงาย 4.67 0.58 ดีมาก 

9.  เนื้อหามีความทันสมัย 4.67 0.58 ดีมาก 

10.  ความเหมาะสมกับการสรางเปนหนังสือดิจิทัล 4.67 0.58 ดีมาก 

เฉล่ีย 4.50 0.51 ดี 

สวนของภาพประกอบและภาพเคล่ือนไหว    

1.  ภาพประกอบเหมาะสมกับเนื้อหาของบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 

2. ภาพประกอบสามารถส่ือความหมายไดชัดเจน 4.67 0.58 ดีมาก 

3.  ความเหมาะสมของขนาดภาพประกอบในการอธิบายเน้ือหา 4.67 0.58 ดีมาก 

4.  ภาพประกอบมีความทันสมัยและถูกตอง 4.33 0.58 ดี 

5.  ภาพเคล่ือนไหวนําเสนอไดถูกตองตามกระบวนการปฏิบัติงาน 4.00 0.00 ดี 

เฉล่ีย 4.47 0.52 ดี 
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รายการประเมิน 
X 

S.D 
ระดับของ
คุณภาพ 

สวนของแบบทดสอบ    

1.  แบบทดสอบที่นํามาใชทดสอบกับผูเรียนมีความสอดคลองกับ
วัตถุประสงคของเนื้อหาบทเรียน 

4.67 0.58 ดีมาก 

2.  ปริมาณของแบบทดสอบที่ใหผูเรียนทดสอบมีความสอดคลอง 
เหมาะสมและสัมพันธกับเนื้อหาของบทเรียน 

4.67 0.58 ดีมาก 

3.  รูปแบบของแบบทดสอบที่นํามาใชมีความเหมาะสมกับผูเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 

4.  แบบทดสอบมีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 

5.  แบบทดสอบวัดไดครบตามวัตถุประสงค 4.33 0.58 ดี 

เฉล่ีย 4.60 0.51 ดีมาก 

สรุป 4.52 0.50 ดีมาก 

 
ตารางที่ 4.2    แสดงสรุปผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาของส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยี

การพิมพ โดยผูเชี่ยวชาญ 
 

รายการประเมิน ระดับคะแนน
เฉล่ีย 

S.D 
ระดับของคุณภาพ 

สวนของเน้ือหา 
สวนของภาพประกอบและภาพเคล่ือนไหว 
สวนของแบบทดสอบ 

4.50 
4.47 
4.60 

0.51 
0.52 
0.51 

ดี 
ดี 

ดีมาก 

ผลการประเมิน 4.52 0.50 ดีมาก 

 
จากตารางที่ 4.2  มีคะแนนดังนี้ สวนของเนื้อหาไดคาเฉลี่ย 4.50 และมีคาเบ่ียงเบน

มาตรฐานเทากับ 0.51  ซึ่งอยูในระดับมีคุณภาพดี  สวนของภาพประกอบและภาพเคล่ือนไหวได
คาเฉล่ีย 4.47 และมีคาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.52  ซึ่งอยูในระดับมีคุณภาพดี  สวนของ
แบบทดสอบไดคาเฉล่ีย 4.60 และมีคาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.51 ซึ่งอยูในระดับมีคุณภาพดี  

ตารางที่ 4.1 (ตอ) 
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และเมื่อนําทุกหัวขอมาหาคาเฉลี่ยไดคาเฉล่ียเทากับ 4.52 และมีคาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.50   
สรุปไดวา ส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในเกณฑมีคุณภาพดี
มาก  
 
4.3   ผลการประเมินคุณภาพดานการผลิตส่ือและการนําเสนอของหนังสือดิจิทัล

โดยผูเช่ียวชาญ 
ผลจาการนําส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ ไปใหผูเชี่ยวชาญ  3  ทานตรวจสอบ

ในดานการผลิตส่ือและการนําเสนอ  ไดผลดังนี้   
  
ตารางที่  4.3  แสดงผลการประเมินคุณภาพดานการผลิตส่ือและการนําเสนอ โดยผูเช่ียวชาญ  3  

ทาน 
 

รายการประเมิน X S.D 
ระดับของ
คุณภาพ 

สวนของโปรแกรม    
1.  ความสมบูรณของหนังสือดิจิทัล 4.33 0.58 ดี 
2.  ความยากงายตอการใชงาน 4.33 0.58 ดี 

3.  การออกแบบใหมีความนาสนใจชวนติดตาม 4.00 0.00 ดี 

4.  การออกแบบหนาจอและเมนูเปนมาตรฐานเดียวกัน 4.33 0.58 ดี 

5. ความเหมาะสมของการออกแบบการเชื่อมโยง  (Hyper Link) 4.67 0.58 ดีมาก 

เฉล่ีย 4.33 0.49 ดี 

สวนของภาพ    

1. ลักษณะของสี การจัดวางองคประกอบของภาพ และความ
นาสนใจ ของภาพ 

4.33 0.58 ดี 

2.  สีพื้นหลังของหนังสือดิจิทัล 4.33 0.58 ดี 

3.  ขนาดความสมดุลของภาพกับหนาจอ 4.67 0.58 ดีมาก 

4.  ระยะเวลาในการปรากฏของภาพ 4.33 0.58 ดี 

5.  ความเหมาะสมของกราฟกและภาพเคล่ือนไหวที่ใชประกอบ 4.00 0.00 ดี 

เฉล่ีย 4.33 0.49 ดี 



 

 

44 

    

รายการประเมิน X S.D 
ระดับของ
คุณภาพ 

สวนตัวอักษร    

1.  รูปแบบของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนองายตอการอาน 4.33 0.58 ดี 

2.  ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.67 0.58 ดีมาก 

3.  การใชสีของตัวอักษรกับสีของพื้นหลัง 4.33 0.58 ดี 

4.  ความหนาแนนของขอความในแตละหนา และการจัดวาง
ตัวอักษรเหมาะสม 

4.33 0.58 ดี 

5.  ความเดนชัดของหัวขอหรือสวนที่เนนความสําคัญ 4.33 0.58 ดี 

เฉล่ียรวม 4.40 0.51 ดี 

สรุป 4.36 0.48 ดี 

 
ตารางที่ 4.4    แสดงสรุปผลการประเมินคุณภาพดานการผลิตส่ือและการนําเสนอของส่ือหนังสือ

ดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ โดยผูเชี่ยวชาญ 
 

รายการประเมิน ระดับคะแนนเฉล่ีย S.D ระดับของคุณภาพ 
สวนของโปรแกรม 
สวนของภาพ 
สวนของตัวอักษร 

4.33 
4.33 
4.40 

0.49 
0.49 
0.51 

ดี 
ดี 
ดี 

ผลการประเมิน 4.36 0.48 ดี 

 
จากตารางที่ 4.4  มีคะแนนดังนี้ สวนของโปรแกรมไดคาเฉลี่ย 4.33 และมีคาเบ่ียงเบน

มาตรฐานอยูที่ 0.49  ซึ่งอยูในระดับมีคุณภาพดี  สวนของภาพไดคาเฉลี่ย 4.33 และมีคาเบ่ียงเบน
มาตรฐานอยูที่ 0.49  ซึ่งอยูในระดับมีคุณภาพดี  สวนของตัวอักษรไดคาเฉล่ีย 4.40 และมีคา
เบี่ยงเบนมาตรฐานอยูที่ 0.51  ซึ่งอยูในระดับมีคุณภาพดี  และเมื่อนําทุกหัวขอมาหาคาเฉลี่ยได
คาเฉล่ียเทากับ  4.36  และมีคาเบ่ียงเบนมาตรฐานอยูที่ 0.48  สรุปไดส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง 
เทคโนโลยีการพิมพ  มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในเกณฑมีคุณภาพดี 

ตารางที่ 4.3 (ตอ) 
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4.4  ผลการหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

การทดลองเพื่อหาผลสัมฤทธิ์ของส่ือหนังสือดิจิทัล มีผลการศึกษาดังนี้ผูวิจัยไดใหกลุม
ทดลอง ทําแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน อยางละจํานวน 50 ขอ  ไดผลการเรียน
เปรียบเทียบผลตางที่ไดจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน  (Pre-test)  กับผลที่ไดจากการทํา
แบบทดสอบหลังเรียน  (Post-test) จากเดิมใชกลุมทดลอง 35 คน นักศึกษาออกไป 2 คน ทําให
ขอมูลที่นํามาใชหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูใชเพียง 33 คน  ไดผลดังตารางที่  4.5 และ 4.6 
 
ตารางที่ 4.5  แสดงรายละเอียดคะแนนทดสอบกอนเรียน  คะแนนทดสอบหลังหนวยการเรียน  ของ 

กลุมทดลอง  33  คน   
 

คนที่ 
คะแนนสอบกอน
เรียน   50  คะแนน 

คะแนนสอบหลัง
เรียน  50  คะแนน 

ผลตาง 
(D) 

ผลตาง 
(D2) 

1 4 40 36 1296 

2 12 41 29 841 

3 9 42 33 1089 

4 13 41 28 784 
5 14 41 27 729 
6 8 39 31 961 
7 8 43 35 1225 
8 11 45 34 1156 
9 10 44 34 1156 
10 7 45 38 1444 

11 9 46 37 1369 

12 6 47 41 1681 
13 13 44 31 961 
14 15 40 25 625 
15 6 38 32 1024 
16 10 45 35 1225 
17 7 45 38 1444 
18 4 42 38 1444 
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คนที่ 
คะแนนสอบกอน
เรียน   50  คะแนน 

คะแนนสอบหลัง
เรียน  50  คะแนน 

ผลตาง 
(D) 

ผลตาง 
(D2) 

19 12 45 33 1089 
20 11 43 32 1024 
21 10 46 36 1296 
22 5 48 43 1849 
23 8 47 39 1521 

24 10 41 31 961 

25 9 40 31 961 

26 8 42 34 1156 

27 8 44 36 1296 

28 13 45 32 1024 

29 11 40 29 841 

30 14 39 25 625 

31 14 42 28 784 

32 5 47 42 1764 

33 13 45 32 1024 

ผลรวม 317 1422 1105 37669 
คาเฉล่ีย 

(X) 
9.61 43.09   

 
ตารางที่ 4.6  แสดงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน 
 

ผลที่ไดจาก n X SD ∑D  ∑D2 t-test 

ผลการทดสอบกอนเรียน 33 9.61 9.68 
1105 37669 49.35* 

ผลการทดสอบหลังเรียน 33 43.09 7.33 

 
 จากตารางที่ 4.5 และ 4.6 นํามาคํานวณหาคา t-test ของผูเรียนเปรียบเทียบกอนเรียนกับ
หลังเรียนผานส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ แลวไดคา t เทากับ 49.35* เมื่อนําไปเทียบ
กับตารางคาวิกฤตของการแจกแจงแบบ  t  ที่ df = n-1 คือ 33-1 = 32  โดยคา   α = 0.05  ไดคา  t 
ที่อานไดจากตารางเทากับ 2.0345 เมื่อนําไปเทียบกับผลจากการทดลองที่หามาได ผลจากการ
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ทดลองมีคา 49.35 นั้นมากกวาคาในตารางวิกฤตของการแจกแจงแบบ  t  ดังนั้นผลที่ไดคือ ผูเรียนที่
เรียนผานหนังสือดิจิทัลมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมากกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญที่ 
0.05 
 
วิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช  t-test  แบบ  Dependent 
โดยอานคาจากตารางคาวิกฤติของการแจกแจงแบบ  t  ที่ 
 df = n-1 : 33-1 = 32  โดยคา   α = 0.05  ไดคา  t = 2.0345 
การคํานวณหาคา  t  ของการทดลอง  โดยสูตร  t-test  แบบ  Dependent 

t =            £D 
         n£D2-(£D)2 
                 n-1 

df(v) = n-1 
 
แทนคา  t =   1105 
        33(37669)-(1105)2 

     33-1 

 
  t =  1105 
       1243077-1221025 
     32 
 
  t =  1105 
               501.625 
 
  t =   1105 
                 22.39 
 
  t =  49.35* 
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4.5  ผลการหาคาความพึงพอใจของกลุมทดลองที่มีตอส่ือหนังสือดิจิทัล เรื่อง 
เทคโนโลยีการพิมพ 

 
 ผูวิจัยไดหาคาความพึงพอใจของกลุมทดลอง  โดยไดแจกแบบวัดความพึงพอใจกับกลุม

ทดลอง  เพื่อหาคาความพึ่งพอใจที่มีตอส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพที่สรางข้ึน  ไดผล
ตารางที่  4.7 
 
ตารางที่  4.7   แสดงระดับความพึงพอใจของกลุมทดลองที่เรียนบทเรียนหนังสือดิจิทัล เร่ือง

เทคโนโลยีการพิมพ 
 

รายการประเมิน 
X 

S.D 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
สวนของโปรแกรม    

1.   ความเหมาะสมของการออกแบบการเชื่อมโยง (Hyper Link) 4.19 0.68 มาก 

2.   โปรแกรมบทเรียน ใชงานสะดวก 4.37 0.49 มาก 

3.  การออกแบบมีความนาสนใจชวนติดตาม 4.24 0.43 มาก 

4.   การออกแบบหนาจอและเมนูเปนมาตรฐานเดียวกัน 4.26 0.59 มาก 

5.   ความสมบูรณของโปรแกรมบทเรียน 4.15 0.41 มาก 

เฉล่ีย 4.24 0.53 มาก 

สวนของเนื้อหา    

1.  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 4.07 0.26 มาก 

2.  ความนาสนใจในการนําเสนอเน้ือหา 4.15 0.66 มาก 

3.  ปริมาณของเน้ือหาในแตละบทเรียน 4.19 0.55 มาก 

4.  ลําดับขั้นตอนในการเสนอเนื้อหามีความตอเนื่อง 4.26 0.44 มาก 

5.  ความสมบูรณของเน้ือหา 4.33 0.58 มาก 

6.  เนื้อหามีความชัดเจนและเขาใจงาย 4.09 0.35 มาก 

7.  เนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค 4.67 0.48 มากที่สุด 
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รายการประเมิน 
X 

S.D 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

8.  เนื้อหามีความทันสมัย 4.63 0.49 มากที่สุด 

9.  ความถูกตองของคําศัพทที่ใชในเนื้อหา 4.13 0.44 มาก 

10.  ความถูกตองของเนื้อหา 4.43 0.60 มาก 

เฉล่ีย 4.29 0.53 มาก 

สวนของรูปภาพ  ภาพเคล่ือนไหว  วิดิทัศน    

1.  ความเหมาะสมของกราฟก  ภาพเคล่ือนไหว และวิดิทัศนที่ใช
ประกอบ 

4.17 0.47 มาก 

2.  ลักษณะของสีและความนาสนใจของภาพที่ใชประกอบ 4.93 0.26 มากที่สุด 

3.  ขนาดความสมดุลของภาพกับหนาจอ 4.63 0.49 มากที่สุด 

4.  ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา 4.24 0.43 มาก 

5.  ระยะเวลาในการปรากฏของภาพ 4.26 0.59 มาก 

เฉล่ีย 4.44 0.54 มาก 

สวนตัวอักษร    

1.  รูปแบบและขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.81 0.39 มากที่สุด 

2.  การใชสีของตัวอักษร 4.20 0.41 มาก 

3.  ความหนาแนนของขอความในแตละหนา 4.19 0.68 มาก 

4.  ภาพประกอบส่ือความหมายไดงาย และตรงกับเนื้อหา 4.72 0.45 มากที่สุด 

5.  การจัดวางตัวอักษรเหมาะสมและงายตอความเขาใจ 4.22 0.60 มาก 

เฉล่ีย 4.43 0.59 มาก 

สรุป 4.30 0.55 มาก 

 

ตารางที่ 4.7 (ตอ) 
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ตารางที่ 4.8  แสดงสรุประดับความพงึพอใจของกลุมทดลองตอส่ือหนังสือดิจทิัล  เร่ือง  เทคโนโลยี 
การพิมพ 

 

รายการประเมิน 
ระดับ 

คะแนนเฉล่ีย 
S.D 

ระดับ 
ความพึงพอใจ 

สวนของโปรแกรม 4.24 0.53 มาก 
สวนของเน้ือหา 4.29 0.53 มาก 
สวนของรูปภาพ  ภาพเคล่ือนไหว  วิดิทัศน 4.44 0.54 มาก 
สวนของตัวอักษร 4.43 0.59 มาก 
ผลการประเมิน 4.30 0.55 มาก 

 
 จากตารางที่  4.8  มีคะแนนดังนี้  สวนของโปรแกรมไดคาเฉลี่ย 4.24 ซึ่งอยูในระดับพึงพอใจ
มาก และคาเบ่ียงเบนมาตรฐานอยูที่ 0.53  สวนของเนื้อหาไดคาเฉล่ีย 4.29  ซึ่งอยูในระดับ  พึง
พอใจมาก และคาเบ่ียงเบนมาตรฐานอยูที่ 0.53  สวนของรูปภาพ  ภาพเคล่ือนไหว  วิดิทัศน ได
คาเฉล่ีย 4.44  ซึ่งอยูในระดับพึงพอใจมาก และคาเบ่ียงเบนมาตรฐานอยูที่ 0.54  สวนของตัวอักษร
ไดคาเฉลี่ย  4.43   คาเบ่ียงเบนมาตรฐานอยูที่ 0.59  ซึ่งอยูในระดับพึงพอใจมาก และเมื่อนําทุก
หัวขอมาหาคาเฉล่ียไดคาเฉลี่ยเทากับ  4.30  และคาเบ่ียงเบนมาตรฐานอยูที่ 0.55  นั่นแสดงวากลุม
ตัวอยางมีความพึงพอใจตอส่ือหนังสือดิจิทัล  เร่ือง  เทคโนโลยีการพิมพ ที่สรางข้ึนทําใหผูเรียนมี
ระดับความพึงพอใจมาก   

 



 

บทที่ 5 
 

สรุปผล  อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 
 

 การวิจัยเร่ือง การสรางส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ  สามารถสรุป  อภิปราย
ผลและขอเสนอแนะ  ดังนี้ 
  5.1  สรุปผลการวิจัย 
  5.2  อภิปรายผลการวิจัย 
  5.3  ขอเสนอแนะดานการเรียนการสอน 
  5.4  ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 
 
5.1  สรุปผลการวิจัย 
 

การสรางส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ  ที่ผูวิจัยสรางข้ึน นี้จะประกอบดวย
หนวยการเรียนทั้งส้ิน 5  หนวยการเรียน ไดแก ระบบการพิมพพื้นนูน ระบบการพิมพพื้นราบ ระบบ
การพิมพพื้นลึกระบบการพิมพพื้นปรุ ระบบการพิมพไรแรงกด ในแตละหนวยจะมีสวนเนื้อหา และ
สวนแบบทดสอบกอนเรียน และสวนแบบทดสอบหลังเรียน  การรายงานผลการเรียนใหทราบโดย
ทันที สวนเนื้อหาประกอบไปดวยขอความ รูปภาพ และวิดิทัศน ที่ชวยใหผูเรียนเขาใจมากข้ึน 
  การประเมินคุณภาพของส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ  โดยผูเช่ียวชาญดาน
เนื้อหาและดานการผลิตส่ือและการนําเสนอ  พบวา มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในเกณฑมีคุณภาพดี
มาก โดยมีคาเฉลี่ย 4.52 และมีคาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.50  มีคุณภาพดานการผลิตส่ือและ
การนําเสนออยูในเกณฑคุณภาพดี โดยมีคาเฉลี่ย 4.36  และมีคาเบ่ียงเบนมาตรฐานอยูที่ 0.48 

การหาศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนที่
เรียนจากส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ความพึงพอใจของผูเรียนที่ไดเรียนผานส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ  อยูในระดับ
พึงพอใจมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.30 และมีคาเบ่ียงเบนมาตรฐานอยูที่ 0.55  
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วัฒน พลอยศรี. 2553. รายงานการวจิัยการพัฒนาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักศกึษา 
ระดับปริญญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยีการพิมพ เรื่อง วสัดุทางการพิมพ 
โดยใชบทเรยีนออนไลน.  มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
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สรุปไดวา การสรางส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ  ที่ผูวิจัยสรางข้ึนเปนบทเรียน
ที่มีคุณภาพดี สามารถที่จะนําไปใชในการเรียนรูดวยตนเองไดอยางมีคุณภาพ 
 
5.2  อภิปรายผลการวิจัย 
 

 การสรางส่ือหนังสือดิจทิัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ  ผลการวิจยัพบวา หนังสือ
ดิจิทัลที่สรางข้ึนนี ้   มีคุณภาพและเม่ือผูเรียนไดศึกษาแลว มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการทํา
แบบทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที ่ ระดับ .05 เนื่องจากผูวจิัยได
สรางบทเรียนโดยไดประยุกตจากการพัฒนาบทเรียนของไพโรจน  ตีรณธนากุล  ไพบูลย เกียรติโกมล  
และเสกสรรค  แยมพินิจ  (2546 : 35-120) โดยมีข้ันตอนการวิเคราะหเนื้อหา (Analysis) การ
ออกแบบการสอนบทเรียน (Design) การพัฒนากรอบเนื้อหาบทเรียน (Development) การสราง
บทเรียน (Implement)  และการตรวจสอบคุณภาพบทเรียนทีพ่ัฒนาข้ึน (Evaluation) ในการ
ออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนกิสแตละหนวยการเรียนผูวจิัยไดรับคําแนะนํา  ตรวจสอบและประเมิน
จากผูเชีย่วชาญดานดานเนือ้หาและดานการผลิตส่ือและการนาํเสนอ   และไดปรับปรุงแกไขตาม
ขอแนะนําของผูเชี่ยวชาญ  จึงทาํใหบทเรียนที่ผูวิจัยสรางข้ึนมีคุณภาพที่ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญสูง
กวาเกณฑ ที่กําหนดไว ดานการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูนัน้ สอดคลองกับงานวิจยัของวรีนุช 
สกุลเหลืองอราม  (2550 : บทคัดยอ) ทาํการวิจยัเร่ือง การสรางหนังสืออิเล็กทรอนกิส  เร่ือง การผลิต
ส่ิงพิมพบรรจภัุณฑ โดยใชกลุมตัวอยาง 60 คนจากนกัศึกษาช้ัน ปที ่ 2 ภาควิชาเทคโนโลยกีารพมิพ
และบรรจุภัณฑ คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลา
ธนบุรี ผลการวิจัยพบวา ผลการประเมนิคุณภาพดานเนือ้หาและส่ือของผูเชี่ยวชาญ มีคาเฉลีย่เทากับ 
4.08 และ 4.60 คาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.44 และ 0.48 อยูในระดับดีเมื่อวิเคราะหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน พบวามีคะแนนสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
สวนการประเมินความพงึพอใจของกลุมตัวอยาง มีคาเฉล่ียเทากับ 3.99 และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เทากับ 0.68 อยูในระดับดี ทําใหผูเรียนรูเพิ่มข้ึน และดานความพึงพอใจ ของทดลองที่มีตอส่ือ
หนงัสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยกีารพมิพ อยูในระดับมาก โดยมคีาเฉลี่ยเทากบั 4.30 และมีคา
เบ่ียงเบนมาตรฐานอยูที่ 0.55 และสอดคลองกับงานวิจยัของเทิดพงศ ดารารัตนโรจน (2550, 
บทคัดยอ) ทําการวิจยัเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การบาํรุงรักษา
เคร่ืองพิมพออฟเซต โดยใชกลุมตัวอยางเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยกีาร
พิมพ คณะวทิยาศาสตร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ จํานวน 60 คน   ผลการวิจัย
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พบวา บทเรียนคอมพวิเตอรที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพ 88.05/82.50 สูงกวาเกณฑที่กําหนด 80/80 
เมื่อนําคะแนนสอบกอนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวาคะแนนสอบ
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ความพงึพอใจของผูเรียนมีคะแนน
เฉล่ียเทากับ 4.15 ซึ่งอยูในระดับพึงพอใจมาก 

 
5.3   ขอเสนอแนะดานการเรียนการสอน 
 
  ผลจากการศึกษาวิจัยพบวา ส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ มีรูปแบบในการ
นําเสนอสื่อแบบผสมผสาน ไดแก เนื้อหาโดยมีภาพนิ่ง และภาพเคล่ือนไหว ประกอบการนําเสนอ มา
ชวยดึงดูดความสนใจ และกระตุนผูเรียนใหเกิดความตองการในการเรียนรู ทําใหผูเรียนสนใจและ
เขาใจบทเรียนเพิ่มมากข้ึน   ซึ่งผลที่ไดจากการวิจัยนี้ สามารถนําผลงานวิจัยไปประยุกต ใชในการ
เรียนการสอน เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพเบ้ืองตน ในระดับปริญญาตรี ได 
  การนําเอาส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ ไปใชนั้น ควรสงเสริมใหอาจารย
ประจําวิชาเพ่ิมเติมขอมูล เนื้อหาในบทเรียนและกิจกรรมที่บทเรียนที่สรางข้ึนนี้ สามารถเพิ่มเติม
เนื้อหาความรูไดอีก หรือผูเรียนสามารถสรางกิจกรรมระหวางผูเรียนกับผูเรียนและแลกเปล่ียนความรู
ซึ่งกันและกัน ภายใตขอบเขตการดูแลของอาจารยผูสอน ซึ่งทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีข้ึน และ
ควรเพิ่มความรูในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาใหแกนักศึกษาเพื่อใหมีประโยชนใน
การศึกษาในรายวิชาตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับสาขาวิชาเทคโนโลยีการพิมพตอไป 

 
5.4  ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
 

หลังจากผูวิจัยไดทําการวิจัยการสรางส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ  ผูวิจัย
พบวามีขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไปดังนี้ 
 5.4.1   ควรมีการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู ทั้งแบบการสอนแบบปกติ กับแบบการ
ใชหนังสือดิจิทัลวามีผลสัมฤทธ์ิแตกตางกันอยางไร ในกรณีที่กลุมทดลองมีจํานวนมากพอ แตจะตอง
มีการควบคุมเนื้อหาและจุดประสงคใหตรงกันระหวางกลุม 2 กลุม  
 5.4.2   ควรมีการวิจัยและพัฒนาส่ือหนังสือดิจิทัล เร่ือง เทคโนโลยีการพิมพ  หรือเร่ืองอ่ืน ๆ ใน
สาขาวิชาเทคโนโลยีการพิมพ ในสวนของกระบวนการนําเสนอเนื้อหา โดยนําเสนอในรูปแบบอ่ืน ๆ 
เชน แบบฝกปฏิบัติ  เกม เปนตน 
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