
บทที ่2 
วรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 

 

 การพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง ทศนิยมและ
เศษส่วน ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนพนสัพิทยาคาร ผูว้จิยัไดท้  าการคน้ควา้
เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งดงัน้ี (1) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (2) ทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อ              
การออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (3) การทดสอบประสิทธิภาพ (4) การเรียนการสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และ(5) งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

1.หนังสืออิเลก็ทรอนิกส์ 
 วรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  ครอบคลุมรายละเอียด ดงัน้ี  
(1) ความหมายของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (2) ประเภทหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (3) องคป์ระกอบ 
ของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (4) ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (5) หลกัการออกแบบ
และพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ และ (6) ขั้นตอนการพฒันาบทเรียนตามรูปแบบ ADDIE 

1.1 ความหมายของหนังสืออิเลก็ทรอนิกส์ 
     เบเกอร์ (Baker Philip. 1992:139) ไดใ้หค้วามหมายของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์วา่ 

หมายถึง   เป็นการน าเอาส่วนท่ีเป็นขอ้เด่นท่ีมีอยูใ่นหนงัสือแบบเดิมมาผนวกกบัศกัยภาพของ
คอมพิวเตอร์ซ่ึงมีความสามารถในการน าเสนอเน้ือหาหรือองคค์วามรู้ในรูปแบบส่ือผสมเน้ือหา
หลายมิติสามารถเช่ือมโยงทั้งแหล่งขอ้มูลจากภายในและจากเครือข่ายหรือแบบเช่ือมโยงและการ
ปฏิสัมพนัธ์รูปแบบอ่ืนๆ 
      กิดานนัท ์มลิทอง (2548:156) กล่าววา่ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มิใช่มีเพียงขอ้ความ
ตวัอกัษรและภาพเหมือนหนงัสือธรรมดาทัว่ไปเท่านั้นแต่ยงัสามารถใชคุ้ณสมบติัพิเศษต่างๆ เพื่อ
เพิ่มประสิทธิภาพการใชง้าน เช่น มีภาพแอนิเมชนั วดีีทศัน์ และเสียงประกอบเน้ือหา การใช ้       
จุดเช่ือมโยงหลายมิติเพื่อเช่ือมโยงไปยงัเวบ็ไซตต่์างๆ บนอินเทอร์เน็ตเพิ่มค าอธิบายหรือหมายเหตุ
ประกอบเน้ือหาในลกัษณะขอ้ความหลายมิติ การอ่านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถใชอ่้านดว้ย
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลทั้งแบบตั้งโตะ๊ แบบพกพาและแบบส าหรับอ่านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์
โดยเฉพาะซ่ึงจะมีหนา้จอยาวเช่นเดียวกบัหนา้หนงัสือ 
      ไพฑูรย ์ศรีฟ้า (2551:14) ใหค้วามหมายของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไวว้า่ หมายถึง 
หนงัสือท่ีสร้างข้ึนดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีลกัษณะเป็นเอกสารอิเล็กทรอนิกส์โดยปกติ 
มกัจะเป็นแฟ้มขอ้มูลท่ีสามารถอ่านเอกสารผา่นทางหนา้จอคอมพิวเตอร์ทั้งในระบบออฟไลน์ 
และออนไลน์ 
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      สุวารี รินรส (2551:10-11) ไดใ้หค้วามหมายของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไวว้า่  
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นส่ิงท่ีอยูใ่นรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถน าเสนอขอ้ความ ภาพ เสียง 
ภาพเคล่ือนไหว โดยการเช่ือมโยงขอ้มูลท่ีสัมพนัธ์ของเน้ือหาท่ีอยูใ่นแฟ้มเดียวกนัหรืออยูค่นละ
แฟ้มเขา้ดว้ยกนัก็ไดท่ี้สามารถอ่านเอกสารผา่นทางหนา้จอคอมพิวเตอร์ทั้งในระบบออฟไลน์และ
ออนไลน์ คุณลกัษณะของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถเช่ือโยงจุดไปยงัส่วนต่างๆ ของหนงัสือ 
เวบ็ไซตต่์างๆ ตลอดจนปฏิสัมพนัธ์และโตต้อบกบัผูเ้รียนไดแ้ละผูใ้ชส้ามารถดาวน์โหลดเน้ือหา
รายละเอียดของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ลงในคอมพิวเตอร์หรือจดัเก็บลงบนแผน่ซีดีรอม (CD-ROM) 
เพื่อความสะดวกรวดเร็วในการใชง้าน 
      ณฐัญา นาคะสันต ์(2553:19) กล่าววา่ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นหนงัสือรูปแบบหน่ึง 
ท่ีมีการพฒันามาจากเอกสารหรือหนงัสือเล่มท่ีพิมพด์ว้ยกระดาษ โดยมีทั้งท่ีเป็นส าเนาของหนงัสือ
เล่มหรือพฒันาข้ึนมาโดยเฉพาะในหลายรูปวตัถุประสงค ์เช่น เพื่อการศึกษาหรือเพื่อการพาณิชย ์
เป็นตน้ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มีลกัษณะการบนัทึกขอ้มูลในรูปแบบไฟลอิ์เล็กทรอนิกส์ 
ในหลายรูปแบบไฟลซ้ึ์งผูอ่้านสามารถอ่านผา่นเคร่ืองอ่านประเภทต่างๆ เช่น พีซี (PC) พีดีเอ (PDA) 
โนต้บุค (notebook) เคร่ืองอ่านเฉพาะท่ีเรียกวา่ อีบุคดีไวซ์ (e-Book device) หรือ อีบุครีดเดอร์ 
 (e-Book reader) 
      ทองสุข ค าแกว้ (2553:11) ไดใ้หค้วามหมายไวว้า่ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นการ
ประยกุตเ์ทคโนโลยสีารสนเทศกบัการอ่านเขา้ดว้ยกนั โดยการน าเสนอในรูปแบบของส่ือประสม  
ท่ีหลากหลาย โดยมีส่วนประกอบทั้งขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหวและเสียงเขา้ดว้ยกนัดว้ยการ
เช่ือมโยงขอ้มูลทั้งท่ีอยูใ่นแฟ้มเดียวกนัหรือคนละแฟ้มมีลกัษณะคลา้ยกบัหนงัสือ สะดวกและง่าย
ในการศึกษา 
      เนตรนภิส แนบชิตร์ (2553:25) ไดใ้หค้วามหมายของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์วา่ หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์หมายถึงการน าหนงัสือหน่ึงเล่มหรือหลายๆเล่มมาออกแบบใหม่ให้อยูใ่นรูปของ
อิเล็กทรอนิกส์ โดยปรับปรุงหรือเปล่ียนแปลงขอ้มูลเหล่านั้นใหอ้ยูใ่นรูปของตวัอกัษร ภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว เสียง ลกัษณะท่ีตอบโตก้นัได ้(Interactive) และการเช่ือมโยงแบบไฮเปอร์เทก็ซ์ 
สามารถท าบุค๊มาร์ก (Book mark) และหมายเหตุประกอบตามท่ีผูใ้ชต้อ้งการได ้โดยอาศยัพื้นฐาน
ของหนงัสือเล่มเป็นหลกั 
      พรพรรณ เสนาจกัร (2553:25) สรุปไวว้า่ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นการสร้างหนงัสือ
ใหอ้ยูใ่นรูปส่ิงพิมพดิ์จิตอล โดยใชค้อมพิวเตอร์ในการอ่าน สามารถน าเสนอขอ้มูลไดท้ั้งขอ้ความ 
เสียง และรูปภาพ 
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      พงศศ์ธร พิมพะนิตย ์(2554:87) ไดใ้หค้วามหมายของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไวว้า่ 
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นรูปแบบของหนงัสือท่ีอยูใ่นรูปของขอ้มูลอิเล็กทรอนิกส์ โดยปรับปรุง
หรือเปล่ียนแปลงขอ้มูลเหล่านั้นใหอ้ยูใ่นรูปแบบการน าเสนอท่ีเป็นตวัอกัษร ภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว เสียง การมีปฏิสัมพนัธ์และการเช่ือมโยงขอ้มูลท่ีสามารถท่ีจะท าในลกัษณะของ 
การน าเสนอผา่นระบบเครือข่ายและสามารถน ามาอ่านกบัอุปกรณ์ท่ีสร้างมาเพื่อการอ่านหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์แบบต่างๆได ้
     โดยสรุป หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง หนงัสือท่ีบนัทึกลงในส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมี
ความสามารถในการจดัเก็บขอ้มูลชนิดต่างๆ เช่น ตวัหนงัสือ ภาพ ภาพเคล่ือนไหว และเสียง
ประกอบ ประสาน และเช่ือมโยงเน้ือหาท่ีอยูใ่นแฟ้มเดียวกนัหรืออยูค่นละแฟ้มเขา้ดว้ยกนั         
อยา่งเหมาะสมและเป็นระบบ  มีลกัษณะคลา้ยกบัหนงัสือตน้ฉบบั สามารถอ่านเอกสารผา่นทาง
หนา้จอคอมพิวเตอร์ทั้งในระบบออฟไลน์และออนไลน์ 

1.2 ประเภทหนังสืออิเลก็ทรอนิกส์ 
       1.2.1 ประเภทของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ แบ่งไดเ้ป็นหลายรูปแบบดว้ยกนัดงัน้ี  
(พงศศ์ธร พิมพะนิตย ์2554:87-91) 
  1.2.1.1 ประเภทของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบ่งตามลกัษณะการเขา้ถึงขอ้มูล 
และการอ่าน รูปแบบน้ีจะเป็นการแบ่งประเภทของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไดช้ดัเจนมากท่ีสุดกวา่ 
ทุกๆ แบบท่ีมี โดยแบ่งออกเป็น 

          1) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์อา้งอิง (Automated Reference Books) หนงัสือ 
อิเล็กทรอนิกส์อา้งอิงใชก้ารเขา้ถึงขอ้มูลในลกัษณะการสุ่ม (Random) ผูอ่้านจะคน้หาค าท่ีตอ้งการ
ทราบและอ่านจนจบเน้ือหานั้น จากนั้นจึงคน้หาท่ีตอ้งการทราบต่อไป หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์
อา้งอิงสามารถดูภาพจากฐานขอ้มูลเอนไซโคลปิเดีย จดัเป็นแหล่งทรัพยากรซ่ึงผูใ้ชส้ามารถคน้หา
หรือเลือกอ่านหนงัสือท่ีมีอยูไ่ดง่้ายมาก ในอนาคตหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทน้ีจะมีการ
เปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็วมาก ไม่วา่จะเป็นดา้นคุณภาพหรือปริมาณในการบรรจุของฐานขอ้มูล 
และทางท่ีผูอ่้านสามารถคน้หาและใชข้่าวสาร แต่ทั้งน้ีทั้งนั้นก็ตอ้งคงไวซ่ึ้งโมเดลการอา้งอิงอยู ่
           2) หนงัสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (Automated Textbook  Books) หนงัสือเรียน
อิเล็กทรอนิกส์มีลกัษณะการเขา้ถึงขอ้มูลส่วนใหญ่แบบอ่านไปตามล าดบั (Sequence) จากนั้น 
ก็จะมีการอ่านเน้ือหาเหล่านั้นไปเร่ือยๆ จนจบบทและอาจอ่านบทต่อไปตามล าดบัหรือเลือก    
หวัขอ้ใหม่ตามความสนใจของผูอ่้าน หนงัสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์จะแตกต่างจากหนงัสืออา้งอิง
อิเล็กทรอนิกส์ตรงท่ีผูอ่้านจะมีความคาดหวงัท่ีจะไดรั้บความรู้จากการอ่านหนงัสือ หนงัสือ
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อิเล็กทรอนิกส์ รูปแบบน้ีจะเป็นตวัเสริมค านิยามของหนงัสือเรียนโดยจะขยายความรู้ความเขา้ใจ
ใหก้บัผูเ้รียนทางออ้มโดยใชส่ื้อหลากหลายชนิด 
  1.2.1.2  ประเภทของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบ่งตามช่องทางการส่ือสาร สามารถ
แบ่งออกไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ 
   1) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีใชช่้องทางการส่ือสารทางเดียวเป็นหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีผูอ่้านสามารถรับสารไดเ้พียงช่องทางเดียว เช่น ใชต้าดู หรือใชหู้ฟังแต่เพียงอยา่งใด
อยา่งหน่ึงเท่านั้น ไดแ้ก่ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (Text Books)  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพน่ิง 
(Picture Books)  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์หลายภาษา (Talking Books) เป็นตน้ 
   2) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีใชช่้องทางการส่ือสารหลายทาง เป็นหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีผูอ่้านสามารถรับข่าวสารไดห้ลายช่องทาง เช่น ใชต้าดู ใชหู้ฟัง ใชมื้อสัมผสัหนา้จอ 
ไดแ้ก่ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ส่ือประสม (Multimedia Books)  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์รวมส่ือ (Poly 
Media Books)  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia Books) เป็นตน้ 
  1.2.1.3 ประเภทของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบ่งตามหนา้ท่ี สามารถแบ่งออกได้
เป็น 4 รูปแบบ คือ 
              1) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ส าหรับเก็บเอกสารส าคญั (Archival) จะมีท่ีเก็บ
ขอ้มูลข่าวสารขนาดใหญ่ในรูปแบบของฐานขอ้มูล วธีิใชง้านผูใ้ชข้ ั้นปลายสามารถใชง้านได้
หลากหลายรูปแบบ ตวัอยา่งหนงัสือประเภทน้ี ไดแ้ก่ สารานุกรมโกรเลียร์ (Grolier Encyclopedia) 
สารานุกรมมลัติมีเดียคอมพต์นั (Compton’s Multimedia Encyclopedia) เป็นตน้ 
            2) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ใหข้่าวสารความรู้ (Information) จะมีลกัษณะ 
คาบเก่ียวกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์รูปแบบแรก แต่ข่าวสารจะกินความแคบกวา่แบบแรก และมี
ลกัษณะเฉพาะมากกวา่ มีความสัมพนัธ์กบัหวัขอ้เร่ืองใดหวัขอ้เร่ืองหน่ึงโดยเฉพาะ ตวัอยา่งเช่น 
หนงัสือเรียนแพทยศาสตร์ออกซฟอร์ดบนซีดีรอม หนงัสือรายช่ือเพลงนิมบสั (Nimbus Music 
Catalogue) 
            3) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการสอน (Instructional) เป็นหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีประสิทธิภาพ และมีประโยชน์อยา่งมากในการถ่ายทอดความรู้ความช านาญเพื่อ
สนบัสนุนการเรียนรู้และการอบรม ผูเ้รียนจะไดรั้บความรู้และทราบความกา้วหนา้ในการเรียน 
ของตน  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทน้ีบางส่วนจะมีการประเมินและประยกุตต์ามรูปแบบ      
การเรียนรู้ของแต่ละคน  จะมีการน าเสนอใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนแต่ละคน ตวัอยา่งไดแ้ก่ หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีการออกแบบหนา้จอส าหรับคอมพิวเตอร์พื้นฐานการอบรม (Computer – Based 
Training) 
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            4) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบตั้งค  าถาม (Interogational) หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์รูปแบบน้ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อการทดสอบ สอบยอ่ย และประเมินผลกิจกรรม  
โดยวดัจากความรู้ท่ีไดจ้ากการศึกษาหวัขอ้ท่ีเก่ียวขอ้ง หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบตั้งค  าถาม 
จะประกอบดว้ย 3 ลกัษณะท่ีส าคญั คือ ธนาคารตั้งค  าถามหรือแบบฝึกหดั  ขอ้สอบ  ลกัษณะ 
การประเมินผลและระบบผูเ้ช่ียวชาญ จะมีการวิเคราะห์ผลท่ีไดจ้ากการเรียน มีการแข่งขนัและ
พิจารณาให้ระดบัท่ีเหมาะสมกบัความสามารถของผูเ้รียน 
  1.2.1.4 ประเภทของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบ่งตามชนิดของขอ้มูลข่าวสารและ
เคร่ืองอ านวยความสะดวก สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 10 ประเภท คือ 
             1) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (Text Books) ในระยะแรกจะมีลกัษณะเป็น
เส้นตรงมีโครงสร้างเป็นตวัอกัษร (Text) ต่อมาจะมีลกัษณะท่ีเป็นมลัติมีเดียมากข้ึนโดยใชคุ้ณสมบติั
ของไฮเปอร์เทก็ซ์ในการน าเสนอ 
            2) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพน่ิง (Static Picture Books) จะประกอบไปดว้ย
ภาพน่ิงหลายๆ ชนิดรวมกนั ภาพแต่ละภาพจะมีคุณภาพประกอบท่ีแตกต่างกนัไปตามความ
เหมาะสมของงาน 
            3) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหว (Moving Picture Books) มี
โครงสร้างจากภาพเคล่ือนไหวสั้นๆ (Animation Clips) หรือภาพวดีิโอ (Motion Video Segment) 
หรือทั้งสองอยา่งรวมกนั 
            4) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์หลายภาษา (Talking Books) จะมีลกัษณะเป็น
เน้ือหาประกอบค าบรรยาย เพื่อใหง่้ายต่อการรับรู้ของผูอ่้าน 
            5) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ส่ือประสม (Multimedia Books) เป็นการรวม
ช่องทางการส่ือสารสองทางหรือมากกวา่นั้นเขา้ดว้ยกนัเพื่อเขา้รหสัข่าวสาร เป็นการรวมตวัอกัษร 
ภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหวมารวมไวด้ว้ยกนัตามโครงสร้างแบบเส้นตรง เม่ือผลิตเสร็จส่ือจะ
ออกมาในรูปของส่ือเดียว ไดแ้ก่ จานแม่เหล็กหรือซีดีรอม 
           6) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์รวมส่ือ (Poly Media Books) มีลกัษณะตรงขา้มกบั
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ส่ือประสม โดยใชก้ารรวมส่ือท่ีแตกต่างกนั ไดแ้ก่ ซีดีรอม  จานแม่เหล็ก 
กระดาษ  เครือข่ายคอมพิวเตอร์และอ่ืนๆ เพื่อส่งขอ้มูลข่าวสารไปยงัผูใ้ช ้
           7) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia Books) จะมีลกัษณะ
คลา้ยกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ส่ือประสม คือ ใชก้ารส่ือสารหลายช่องทาง แต่จะมีโครงสร้างเป็น
แบบนอนลีเนียร์ โดยมีโครงสร้างแบบใยแมงมุม 
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           8) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ผูเ้ช่ียวชาญ (Intelligent Electronic Books) มีการ
บรรจุเทคนิคปัญญาเทียม เช่น ระบบผูเ้ช่ียวชาญ (Expert System) และระบบเครือข่ายประสาท 
(Neural Networks) ซ่ึงสามารถท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้และประยกุตใ์หเ้ขา้กบัพฤติกรรมของ
ผูเ้รียนแต่ละคนท่ีมีความแตกต่างกนั 
           9) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ส่ือทางไกล (Telemedia Electronic Books) ตอ้ง
อาศยัการส่ือสารทางไกลช่วยในการน าเสนอเน้ือหา เช่น การเรียนการสอนในระบบเทเลคอน     
เฟอเรนซ์การส่งขอ้ความทางอีเมล ์ตลอดจนเป็นทรัพยากรในการสอนทางไกล เช่นในหอ้งสมุด
ดิจิตอล 
           10)  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไซเบอร์บุค๊ (Cyberbook Books) ใช้
เทคนิคของความจริงเสมือน (Virtual Reality) ในการสร้างสถานการณ์จ าลองเพื่อให้
ผูเ้รียนรู้สึกเหมือนไดเ้ขา้ไปอยูใ่นประสบการณ์จริง 
  1.2.2 การเปรียบเทียบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 3 ประเภท 
           การท่ียกหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 3 ประเภทคือ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพน่ิง
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหว และหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มลัติมีเดียข้ึนมาเปรียบเทียบนั้น
เพราะวา่หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ทั้ง 3 ประเภทน้ีจดัเป็นพื้นฐานของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ทั้งหมดท่ี
มีอยู ่หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 2 ชนิดแรกสนบัสนุนคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนรู้ (Computer-Assisted 
Learning) ส่วนชนิดสุดทา้ยเป็นหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีสนบัสนุนส่ิงแวดลอ้มการเรียนรู้แบบ
ปฏิสัมพนัธ์ เพื่อสนบัสนุนการเรียนแบบคน้พบของคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนรู้ 
           1.2.2.1 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพน่ิง (Static Picture Books) 
           หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพน่ิงเป็นการรวบรวมภาพประกอบท่ีเก่ียวขอ้งกนั
เอาไวด้ว้ยกนัตามแต่จุดประสงคใ์ดๆ ก็ตามท่ีผูผ้ลิตตอ้งการ ยกตวัอยา่งเช่น ใชป้ระกอบการสอน 
เป็นตน้ โมเดลค านิยามของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพน่ิงประกอบดว้ย ปกหนา้  กลุ่มภาพน่ิง และ
ปกหลงั ภาพน่ิงน้ีอาจเป็นภาพจากวดีิโอ  ซีดีรอม หรือจากท่ีอ่ืนๆ ก็ได ้ขอ้จ ากดัอยา่งหน่ึงของ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพน่ิงคือ ขาดโครงสร้างของบท แต่หากจะใหมี้ก็สามารถท าไดไ้ม่ยาก   
โดยเก็บรวบรวมภาพประกอบท่ีมีลกัษณะแนวเดียวกนั เช่น หวัขอ้เก่ียวกบัสัตว ์ซ่ึงเป็นบทท่ีอยูต่าม
ล าพงัไม่ข้ึนกบับทอ่ืน ใชร้วบรวมสัตวพ์วกแมว  หมา  นก และสัตวอ่ื์นๆ ส่ิงส าคญัส าหรับหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ภาพน่ิง คือ ตอ้งมีการควบคุมทางเลือกท่ีหลากหลายแทนลูกศรในโมเดลของมนัซ่ึง
อาจควบคุมหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ทั้งเล่มหรือเป็นบางตอนก็ได ้
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           1.2.2.2 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหว (Moving Picture Books) 
           หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวเป็นหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหน่ึง
ซ่ึงบรรจุภาพเคล่ือนไหวไวม้ากกวา่หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหวเหล่าน้ีอาจมาจาก
คอมพิวเตอร์หรือจากส่ืออ่ืน เช่น วดีิโอหรือซีดีรอม ภาพจะมีการน าเสนออยา่งไรข้ึนอยูก่บัอตัราท่ี
ไดต้ั้งไว ้ อาจน าเสนออยา่งรวดเร็ว ชา้ หรือปกติก็ได ้โมเดลค านิยามของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์
ภาพเคล่ือนไหวมีภาพเคล่ือนไหวเป็นการแสดงชุดของภาพประกอบท่ีมีลกัษณะคลา้ยกนั
ต่อเน่ืองกนัอยา่งรวดเร็ว โมเดลของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ชนิดน้ีเหมือนกบัโมเดลของหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ภาพน่ิง โดยจะมีปกหนา้และปกหลงั ตรงกลางจะประกอบดว้ยโครงสร้างของบทท่ีมี
ลกัษณะเหมือนกนัดงัภาพประกอบ โครงสร้างของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ แต่ละบทจะประกอบดว้ย 
ภาพจ านวนมากซ่ึงเรียงล าดบัตามหวัขอ้หรือเน้ือเร่ือง ถา้ตอ้งการแบ่งเป็นหมวดหมู่หรือยอ่ยไปกวา่
นั้นก็สามารถก าหนดให้เพิ่มข้ึนไดอี้กในโครงสร้าง ควรมีการควบคุมทางเลือกท่ีหลากหลายของ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวโดยสามารถเล่น หยุดดู ถอยหลงั ไปหนา้ได ้ตามท่ีผูอ่้าน
ตอ้งการดว้ย 
           1.2.2.3 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มลัติมีเดีย (Multi – Media Books) 
           หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มลัติมีเดียประกอบดว้ยตวัอกัษร เสียงและภาพรวมกนั
โครงสร้างหนา้ของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มลัติมีเดียมีโครงสร้างของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ใน
ส่วนท่ีแรเงาในภาพน าเสนอตวัอกัษร เสียง และภาพตามท่ีผูใ้ชเ้ลือก ภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์
มลัติมีเดียอาจเป็นภาพธรรมดาท่ีมีเอฟเฟค หรือภาพเคล่ือนไหวก็ได ้ในหน่ึงหนา้จอ จะประกอบไป
ดว้ยหลายๆ ส่วนดงัภาพประกอบ ไดแ้ก่ ตวัอกัษร ภาพน่ิง ภาพวดีิโอ กรอบโตต้อบระหวา่งผูอ่้าน
กบัคอมพิวเตอร์ในหนา้น้ีอาจใส่เสียงดว้ย โดยอาจใส่ไวใ้นรูปของปุ่มเพื่อใหผู้เ้รียนเลือกใช ้
           หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์หลายๆ ประเภท รวมทั้งหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์
มลัติมีเดียจะไดรั้บความสะดวกสบายจากตวัจดัการการซอ้นทบั (Overlay Manager) หนา้จอทั้งหมด
ท่ีผูใ้ชม้องเห็นเกิดจากการรวมตวัของแต่ละหนา้จอทางตรรกะวทิยา (Logical Screen) ท่ีมีอยู ่โดย
แต่ละหนา้จอจะมีภาพพื้นฐานเป็นภาพหลกั ตวัซอ้นทบั 1 , 2 , 3 และ 4 จะปรากฏข้ึนเองหรือตอ้ง
อาศยัการกดปุ่มช่วยข้ึนอยูก่บัผูอ้อกแบบโปรแกรมวา่จะออกแบบไวอ้ยา่งไร ตวัจดัการการซอ้นทบั
มีประโยชน์ต่อการรวบรวม การควบคุมโครงสร้าง และการท่ีจะเป็นหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์
มลัติมีเดีย จะตอ้งอาศยัพื้นฐานโมเดลตวัจดัการการซ้อนทบั (Overlay Manager) ดว้ย 
 โดยสรุป ประเภทหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถแบ่งประเภทไดท้ั้งตามลกัษณะการเขา้ถึง
ขอ้มูลและการอ่านแบ่งตามช่องทางการส่ือสาร แบ่งตามหนา้ท่ี และแบ่งตามชนิดของขอ้มูล และ
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หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพน่ิง หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหว และหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์
มลัติมีเดีย จดัเป็นพื้นฐานของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีอยู ่

1.3 องค์ประกอบของหนังสืออเิลก็ทรอนิกส์ 
     หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ทุกรูปแบบไดรั้บการพฒันาบนพื้นฐานแนวคิดหลกั 3 ประการ 

คือ (Baker Philip.1992 : 139 – 149) 
            1.3.1 รูปแบบการจดัเก็บการน าเสนอเน้ือหา 
    รูปแบบการจดัเก็บและการน าเสนอเน้ือหาของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ จะ
ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบยอ่ย คือ รูปแบบมโนทศัน์ของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ทั้งเล่ม 
(Conception Model) รูปแบบโครงสร้าง (Design Model) และรูปแบบโครงสร้างความสัมพนัธ์
ภายใน (Fabrication Model) 
  รูปแบบมโนทศัน์ของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ทั้งเล่ม รูปแบบโครงสร้าง และ
รูปแบบโครงสร้างความสัมพนัธ์ภายในของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ สามารถสรุปไดต้ามแผนภูมิ
ประกอบต่างๆ ดงัต่อไปน้ี 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบท่ี 2.1 รูปแบบโครงสร้างมโนทศัน์การจดัเก็บและน าเสนอเน้ือหาของ 
                               หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 ท่ีมา: Baker, Philip. (1992,June). Electronic Books and Libraries of the Future. The 
Electronic Library. P.140. 

 

ปกหนา้ 

Front Cover 
Page right 

Page down 

 

Page left 

Page up 

Previous page 

Next page 

Page… 

Exit book ออกจากเล่ม 

go to 
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     1.3.2 การออกแบบปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งหนงัสือกบัผูอ่้าน (Cousumer Interface) 
               การออกแบบและการพฒันาการน าเสนอเน้ือหาในหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ปกติ จะ
พยายามออกแบบใหส้อดคลอ้งความคิดรวบยอดและแนวการน าเสนอเน้ือหาท่ีวางไว ้พร้อมๆ กบั
การออกแบบการปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์กบัผูอ่้าน ซ่ึงจะผสมผสานระหวา่งการ
น าเสนอเน้ือหาและการเปิดโอกาสใหผู้อ่้านสามารถปฏิสัมพนัธ์กบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ในแต่ละ
หนา้ หรือตลอดทั้งเล่ม หลกัการออกแบบจะพยายามสนองกรอบธรรมชาติของความตอ้งการของ
ผูอ่้านและเทคนิคการน าเสนอเน้ือหา น ามาผนวกกบัการออกแบบการใชศ้กัยภาพของคอมพิวเตอร์ 
เพื่อใหห้นงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีผลิตมีคุณลกัษณะท่ีมีความสมบูรณ์ น่าใชแ้ละสนองความตอ้งการ
ของผูอ่้านมากท่ีสุด คุณลกัษณะของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถสรุปไดด้งัแผนภูมิต่อไปน้ี 

ผูใ้ช/้ผูอ่้าน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบท่ี 2.2 แสดงรูปแบบโครงสร้างการปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งหนงัสือกบัผูอ่้านของ     

    หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 ท่ีมา: Baker, Philip. (1992,June). Electronic Books and Libraries of the Future.  
The Electronic Library. P.142. 

การปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูอ่้านกบั E-Book 

MULTIMEDIA 

E-BOOK SYSTEM 

Hyper-image Reference 
Hyper-Text Reference 

HYPERMEDIA 
KNOLEADGE CORPUS 

Text 

Picture 

Sound Effects 

Animation 

Learning Strategies 

Questions 

Assessments 

Simulations 
 

Page Structure 

Page Control 

Page Display Strategies 

Browsers 

Indexing Facilities 

Skill Development Exercises 
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ภาพประกอบท่ี 2.3 แสดงกระบวนการในการออกแบบและการผลิตหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 ท่ีมา: Baker, Philip. (1992,June). Electronic Books and Libraries of the Future.  
The Electronic Library. P.143. 

ช่ือเร่ืองและเคา้โครงเร่ือง 

เขียนบทน าเสนอ 

ผลิตส่วนเน้ือหา ผลิตส่วนท่ีเป็น
เสียง 

ผลิตส่วนท่ีเป็น
ภาพน่ิง 

ผลิตส่วนท่ีเป็น
ภาพวดีีทศัน์ 

บูรณาการเน้ือหา  ก าหนดและเช่ือมโยงภายใน  สร้างความสัมพนัธ์ 
ในการน าเสนอระหวา่งองคป์ระกอบภายใน 
(Integration  Interlinking  Synchronization) 

 
 

 
น าไปทดสอบและประเมินผลตน้ฉบบั 

(Evaluation and Testing) 

พฒันาปรับปรุงใหมี้ความสมบูรณ์ 
(Mastering) 

ส าเนาหรือผลิตเป็นปริมาณมาก 
(Replication) 

น าเผยแพร่หรือจดัจ าหน่าย 
(Distribution) 
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      องคป์ระกอบประเภทการออกแบบการปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งหนงัสือกบัผูอ่้าน 
(Consumer Interface) หรือตวัช่วยน าในการใชแ้ละการอ่าน หรือการเรียนในเน้ือหาหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (Electronics Guideline Factors) ซ่ึงออกแบบใหใ้ชง้านบนพื้นฐานดงัต่อไปน้ี 
      2.1 การออกแบบเชิงวศิวกรรมดา้นเน้ือหา (Knowledge Engineering) องคป์ระกอบยอ่ย
ดา้นน้ีเนน้พิจารณาความถูกตอ้งทางวชิาการ และการออกแบบเคา้โครงการตลอดจนล าดบัหรือ
ยทุธศาสตร์การน าเสนอเน้ือหาภายในเล่มท่ีถูกตอ้งตามหลกัวชิาการ การน าเสนอท่ีสามารถรับรู้และ
ท าความเขา้ใจ  ตลอดจนการเรียนรู้เน้ือหาไดง่้ายและมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 
      2.2 การออกแบบหนา้หนงัสือ (Page Design) เป็นการออกแบบรูปลกัษณ์ของหนา้
หนงัสือในแต่ละหนา้ ซ่ึงประกอบดว้ยตวัหนงัสือ ภาพประกอบ และการจดัหนา้ ท่ีจะเป็นส่วนท่ีจะ
ปรากฏใหผู้อ่้านเห็นในแต่ละหนา้ของหนงัสือ และเป็นส่วนท่ีสามารถปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูอ่้านกบั
หนงัสือ องคป์ระกอบดา้นน้ีจะมีความแตกต่างดา้นจุดประสงคห์ลกัของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แต่
ละเล่มหรือแต่ละประเภทหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
      2.3 รูปแบบการปฏิสัมพนัธ์ (Interaction Styles) เป็นองคป์ระกอบท่ีก าหนดรูปแบบและ
วธีิการปฏิสัมพนัธ์ท่ีผูอ่้านจะสามารถปฏิสัมพนัธ์ท่ีผูอ่้านจะสามารถปฏิสัมพนัธ์กบัหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ในแต่ละหนา้ เช่น การเฉลย การช่วยเหลือแนะน า การตรวจสอบ การสืบคน้ การ
บนัทึก การรับค าสั่ง เป็นตน้ 
       2.4 เคร่ืองอ านวยความสะดวกแก่ผูอ่้าน (End – user Tools and Services) เป็น
องคป์ระกอบยอ่ยท่ีมีใหผู้อ่้านเลือกใชเ้ม่ือตอ้งการ เช่น Retrieval Tool; Notepad Facilities; Copy 
and paste Facilitck ies; Online Help; Tutorial Modes; Glossaries and Dictionaries; Traces; 
Collectors; Back – track Facilities และ Navigation Tools เป็นตน้ 
       2.5 ส่ือประสม (Multimedia) เป็นองคป์ระกอบในการน าเสนอเน้ือหาในลกัษณะส่ือ
ประสม (หรือส่ือผสม) ซ่ึงเป็นการสร้างสรรคใ์นการน าเสนอเน้ือหาผสมผสานระหวา่งเน้ือหาสาระ
ท่ีเป็นตวัหนงัสือ (Text) ภาพน่ิง (Static Graphics) เสียง (Sound) และภาพเคล่ือนไหว (Motion 
Picture) 
       2.6 ส่ือเช่ือมโยง (Hypermedia) เป็นส่วนบนหนา้จอท่ีสามารถเช่ือมโยงระหวา่งเน้ือหา
ภายในเล่มหรือหนา้ต่างๆ ภายในเล่ม และแหล่งขอ้มูลภายนอกเล่มผา่นระบบเครือข่าย 

     1.3.3 สถานีหรือแหล่งส าหรับการเขา้สืบคน้เน้ือหาเพิ่มเติมหรือน าเน้ือหาใหม่มาเติม 
(Access Stations) 
  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์จะมีคุณภาพท่ีดีหรือไม่เพียงใด ส่วนหน่ึงจะนิยมพิจารณา
คุณลกัษณะดา้นความสามารถในการเช่ือมโยง หรือเพิ่มเติมขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูลส าหรับการ 
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เขา้สืบคน้เน้ือหาเพิ่มเติม หรือการเพิ่มเติมเน้ือหาใหม่ของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แต่ละเล่ม เช่น  
จาก CD – ROM   Floppy Disc   E – information Services หรือแหล่งขอ้มูลในรูปแบบอ่ืนๆ เป็นตน้ 

โดยสรุป องคป์ระกอบของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ประกอบดว้ยรูปแบบการจดัเก็บและ 
การน าเสนอเน้ือหาการออกแบบปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งหนงัสือกบัผูอ่้านและสถานีหรือแหล่งส าหรับ
การเขา้สืบคน้เน้ือหาเพิ่มเติมหรือน าเน้ือหาใหม่มาเติม 
 1.4 ข้อดีและข้อจ ากดัของหนังสืออเิลก็ทรอนิกส์ 
       หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท าใหก้ารอ่านหนงัสือมีความแตกต่างไปจากเดิมท่ีอ่านจาก
หนงัสือเล่มมาเป็นอ่านหนงัสือจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์พกพา หรือเคร่ืองช่วยอ่าน  รูปแบบ
การอ่านท่ีเปล่ียนไป ก่อใหเ้กิดขอ้ดีหลายประการดงัน้ี (ไพฑูรย ์ศรีฟ้า 2551 : 16 – 18) 
       1.4.1 เป็นส่ือท่ีรวมเอาจุดเด่นของส่ือแบบต่างๆ มารวมอยูใ่นส่ือตวัเดียว คือ สามารถ
แสดงภาพ  แสง เสียง ภาพเคล่ือนไหว และการมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ช ้
       1.4.2 ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดพฒันาการเรียนรู้และเขา้ใจเน้ือหาวชิาไดเ้ร็วข้ึน 
       1.4.3 ครูสามารถใชห้นงัสืออิเล็กทรอนิกส์ในการชกัจูงผูเ้รียนในการอ่าน การเขียน  
การฟังและการพูดได ้
       1.4.4 มีความสามารถในการออนไลน์ผา่นเครือข่ายและเช่ือมโยงไปสู่โฮมเพจและ
เวบ็ไซตต่์างๆ อีกทั้งยงัสามารถอา้งอิงในเชิงวชิาการได ้
       1.4.5 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ออนไลน์เม่ือผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต 
จะท าใหก้ารกระจายส่ือท าไดอ้ยา่งรวดเร็ว และกวา้งขวางกวา่ส่ือท่ีอยูใ่นรูปส่ิงพิมพ ์
       1.4.6 สนบัสนุนการเรียนการสอนแบบห้องเรียนเสมือน หอ้งสมุดเสมือน และห้องสมุด
อิเล็กทรอนิกส์ 
       1.4.7 มีลกัษณะไม่ตายตวั สามารถแกไ้ขปรับปรุงเปล่ียนแปลงไดต้ลอดเวลาอีกทั้งยงั
สามารถเช่ือมโยงไปสู่ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งไดโ้ดยใชค้วามสามารถของไฮเปอร์เทก็ซ์ 
       1.4.8 ในการสอนหรืออบรมนอกสถานท่ี การใชห้นงัสืออิเล็กทรอนิกส์จะช่วยใหเ้กิด
ความคล่องตวัยิง่ข้ึน เน่ืองจากส่ือสามารถสร้างเก็บไวใ้นแผน่ซีดีได ้ไม่ตอ้งหอบห้ิวส่ือซ่ึงมีจ านวน
มาก 
       1.4.9  การพิมพท์ าไดร้วดเร็วกวา่แบบใชก้ระดาษ สามารถท าส าเนาไดเ้ท่าท่ีตอ้งการ
ประหยดัวสัดุในการสร้างส่ือ อีกทั้งยงัช่วยอนุรักษส่ิ์งแวดลอ้มอีกดว้ย 
       1.4.10 มีความทนทานและสะดวกต่อการเก็บบ ารุงรักษา ลดปัญหาการจดัเก็บเอกสาร
ยอ้นหลงัซ่ึงตอ้งใชเ้น้ือท่ีหรือบริเวณกวา้งกวา่ในการจดัเก็บ สามารถรักษาหนงัสือหายากและ
ตน้ฉบบัเขียนไม่ให้เส่ือมคุณภาพ 
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       1.4.11 ช่วยใหน้กัวชิาการและนกัเขียนสามารถเผยแพร่ผลงานเขียนไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
       ขอ้จ ากดัของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ถึงแมว้า่หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์จะมีขอ้ดีท่ี
สนบัสนุนดา้นการเรียนการสอนมากมายแต่ก็ยงัมีขอ้จ ากดัดว้ยดงัต่อไปน้ี 
       1. คนไทยส่วนใหญ่ยงัคงชินอยูก่บัส่ือท่ีอยูใ่นรูปกระดาษมากกวา่ อีกทั้งหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ยงัไม่สามารถใชง้านไดง่้ายเม่ือเทียบกบัส่ือส่ิงพิมพ ์และความสะดวกในการอ่าน 
ก็ยงันอ้ยกวา่มาก 
       2. หากโปรแกรมส่ือมีขนาดไฟลใ์หญ่มากๆ จะท าใหก้ารเปล่ียนหนา้จอมีความล่าชา้ 
       3. การสร้างหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อใหไ้ดป้ระสิทธิภาพท่ีดี ผูส้ร้างตอ้งมีความรู้ และ
ความช านาญในการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์และการสร้างส่ือดีพอสมควร 
       4. ผูใ้ชส่ื้ออาจจะไม่ใช่ผูส้ร้างส่ือฉะนั้นการปรับปรุงส่ือจึงท าไดย้าก หากผูส้อนไม่มี
ความรู้ดา้นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 โดยสรุป ขอ้ดีของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ช่วยกระตุน้การเรียนรู้ของผูเ้รียนและสามารถ
แกปั้ญหาของผูเ้รียนได ้สามารถท่ีจะดาวน์โหลดจากเวบ็ไซต ์เป็นส่ือประสมและสามารถท่ีจะมี
ปฏิสัมพนัธ์ได ้สามารถท่ีจะอ่านพร้อมกนัไดจ้  านวนมากโดยผา่นทางเวบ็ไซต ์สามารถปรับปรุง
เน้ือหาไดอ้ยา่งรวดเร็วสม ่าเสมอทนัต่อการเปล่ียนแปลง พกพาไดส้ะดวก ส่วนขอ้จ ากดัของหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ คือ การปรับปรุงส่ือท าไดย้ากหากผูส้อนไม่มีความรู้ดา้นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 1.5 หลกัการออกแบบและพัฒนาหนังสืออเิลก็ทรอนิกส์ 
       หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ประกอบดว้ยภาพท่ีเป็นไฮเปอร์เทก็ซ์ ขอ้ความทั้งภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว ณฐัญา นาคะสันต ์(2553 : 43 – 45) ไดก้ล่าวไวว้า่หลกัการออกแบบหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์เพื่อการสอน แบ่งเป็นขั้นตอนส าคญั 8 ขั้นตอน คือ 
       1.5.1 การสร้างแรงจูงใจใหก้บัผูเ้รียน (Motivating the Learner) การออกแบบโดยใช้
ภาพ สี ภาพเคล่ือนไหว และเสียง เป็นการสร้างส่ิงเร้าเพื่อสร้างแรงจูงใจใหก้บัผูเ้รียน องคก์ร      
บางแห่งช่ืนชมการออกแบบท่ีมีความงามทางศิลป์  มีการออกแบบท่ีเป็นนวตักรรม และมีความ
สร้างสรรค ์อยา่งไรก็ตาม การใส่สีหรือภาพลงไปในหนา้เวบ็มากๆ ก็ไม่ไดห้มายความวา่จะเป็นการ
สร้างแรงจูงใจท่ีดีได ้การสร้างบทเรียนท่ีมีแรงจูงใจอาจเกิดไดจ้ากการท าหนา้เวบ็ท่ีกระตุน้ใหเ้กิด
การตั้งค  าถาม เช่น ปัญหา ขอ้มูลท่ีขดัแยง้กนัหรือปริศนาท่ีตอ้งแก ้วธีิอ่ืนๆ ก็สามารถท าได ้เช่น การ
บอกวา่ส่ิงท่ีเรียนมีคุณค่าและประโยชน์อยา่งไรบา้ง (เช่น องคก์ร หรืองานท่ีเหมาะสมในอนาคต) 
หรือสร้างความมัน่ใจวา่บรรลุวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ได ้
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       1.5.2 ระบุวตัถุประสงคข์องการเรียนรู้ (Identifying What Is to Be Learned) เป็น 
การท าใหผู้เ้รียนรู้วา่จะตอ้งมีลกัษณะอยา่งไรเม่ือจบบทเรียน โดยอาจเขียนเป็นวตัถุประสงค ์
เชิงพฤติกรรม การบอกวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้จะช่วยให้ผูเ้รียนสนใจเฉพาะส่ิงท่ีเรียน และเรียน
อยา่งมีจุดหมายท่ีชดัเจน 
       1.5.3 ทบทวนความรู้เดิม (Reminding Learners of Past Knowledge) การใหผู้เ้รียนไดมี้
โอกาสทบทวนความรู้เดิมจะช่วยใหผู้เ้รียนศึกษาเน้ือหาใหม่ไดดี้ข้ึน การทบทวนไม่จ  าเป็นตอ้งใช้
การสอบ แต่อาจเป็นการให้ผูเ้รียนทบทวนความรู้เดิมดว้ยการอ่านเน้ือหาเก่า ผูอ้อกแบบบทเรียน
จะตอ้งตอบค าถามไดว้า่ ผูเ้รียนมีลกัษณะคลา้ยกนัอยา่งไร แตกต่างกนัอยา่งไร และผูเ้รียนมีความรู้
อะไรมาแลว้บา้ง 
       1.5.4 ใหค้  าแนะน าและใหข้อ้มูลยอ้นกลบั (Providing Guidance and Feedback) การให้
ค  าแนะน าและขอ้มูลยอ้นกลบัในระวา่งเรียนหรือหลงัเรียนจะช่วยใหเ้กิดความชดัเจนในระหวา่ง
เรียน เช่น ค าอธิบายการเช่ือมโยงต่างๆ ท่ีชดัเจน โดยบอกวา่เป็น “นิยาม” “ตวัอยา่ง” หรือ “วธีิลดั” 
เป็นตน้ หรือการให้ผูเ้รียนเลือกตวัเลือกง่ายๆ ระหวา่งเรียน และใหค้  าแนะน าเม่ือตอบผดิ และให้
เหตุผลของค าตอบเม่ือตอบถูก เป็นตน้ 
       1.5.5 ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้ (Requiring Active Involvement)  
นกัการศึกษาเห็นพอ้งตอ้งกนัวา่ การเรียนรู้จะเกิดข้ึนเม่ือผูเ้รียนมีความตั้งใจท่ีจะรับความรู้ใหม่ 
ผูเ้รียนท่ีมีลกัษณะกระตือรือร้นจะรับความรู้ไดดี้กวา่ผูเ้รียนท่ีมีความเฉ่ือย ผูเ้รียนจะจดจ าไดดี้ถา้มี
การน าเสนอเน้ือหาดี สัมพนัธ์กบัประสบการณ์เดิมของผูเ้รียน ผูอ้อกแบบบทเรียนควรหาเทคนิค
ใหม่เพื่อใชก้ระตุน้ผูเ้รียนให้น าความรู้เดิมมาใชใ้นการศึกษาหาความรู้ใหม่ รวมทั้งตอ้งพยายาม
หาทางท าใหก้ารศึกษาความรู้ใหม่ของผูเ้รียนกระจ่างชดัมากข้ึน พยายามใหผู้เ้รียนรู้จกัเปรียบเทียบ 
แบ่งกลุ่ม หาเหตุผล คน้ควา้ วิเคราะห์หาค าตอบดว้ยตนเอง โดยผูอ้อกแบบบทเรียนตอ้งค่อยๆ ช้ี
แนวทางจากมุมกวา้งแลว้รวบรัดใหแ้คบลงและใชข้อ้ความกระตุน้ใหผู้เ้รียนคิดเป็น 
       1.5.6 ใหค้  าแนะน าและใหข้อ้มูลยอ้นกลบั (Providing Guidance and Feedback) การให้
ค  าแนะน าและใหข้อ้มูลยอ้นกลบัในระหวา่งท่ีผูเ้รียนศึกษาอยู ่เป็นการกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน 
ผูเ้รียนจะทราบความกา้วหนา้ในการเรียนของตนเอง การเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนร่วมคิดร่วมกิจกรรม
ในส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา การถาม การตอบ จะท าใหผู้เ้รียนจดจ าไดม้ากกวา่การอ่านหรือลอก
ขอ้ความเพียงอยา่งเดียว ควรใหผู้เ้รียนตอบสนองวธีิใดวธีิหน่ึงเป็นคร้ังคราว หรือตอบค าถามได้
หลายๆ แบบ เช่น เติมค าลงในช่องวา่ง จบัคู่ แบบฝึกหดัแบบปรนยั 
       1.5.7 ทดสอบความรู้ (Testing) เพื่อให้แน่ใจวา่นกัเรียนไดรั้บความรู้ ผูอ้อกแบบ
สามารถออกแบบทดสอบเป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนสามารถประเมินผลการเรียนของตนเองได ้
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อาจจดัใหมี้การทดสอบระหวา่งเรียน หรือทดสอบทา้ยบทเรียน ทั้งน้ีควรสร้างขอ้สอบใหต้รงกบั
จุดประสงคข์องบทเรียน ขอ้สอบ ค าตอบ และขอ้มูลยอ้นกลบัควรอยูใ่นกรอบเดียวกนั และแสดง
ต่อเน่ืองกนัอยา่งรวดเร็ว ไม่ควรใหผู้เ้รียนพิมพค์  าตอบยาวเกินไป ควรบอกผูเ้รียนถึงวธีิตอบให้
ชดัเจน ค านึงถึงความแม่นย  าและความเช่ือถือไดข้องแบบทดสอบ 
       1.5.8 การน าความรู้ไปใช ้(Providing Enrichment and Remediation) เป็นการสรุป
แนวคิดส าคญั ควรให้ผูเ้รียนไดท้ราบวา่ความรู้ใหม่มีส่วนสัมพนัธ์กบัความรู้เดิมอยา่งไร ควร
เสนอแนะสถานการณ์ท่ีจะน าความรู้ใหม่ไปใชแ้ละบอกผูเ้รียนถึงแหล่งขอ้มูลท่ีจะใชอ้า้งอิงหรือ
คน้ควา้ต่อไป 
 โดยสรุป หลกัการออกแบบและพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบ่งเป็นขั้นตอนได ้
 8 ขั้นตอน คือ (1) การสร้างแรงจูงใจใหก้บัผูเ้รียน (2) ระบุวตัถุประสงคข์องการเรียนรู้ (3) ทบทวน
ความรู้เดิม (4) ใหค้  าแนะน าและใหข้อ้มูลยอ้นกลบั (5)ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้นท่ีจะเรียน (6)ให้
ค  าแนะน าและใหข้อ้มูลยอ้นกลบั (7) ทดสอบความรู้ และ (8) การน าความรู้ไปใช้ 
 1.6 ข้ันตอนการพฒันาบทเรียนตามรูปแบบ ADDIE 
        การพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ตามแนวทางวธีิเชิงระบบมีหลายระบบ แต่การวิจบั
คร้ังน้ีใชรู้ปแบบ ADDIE (พิสุทธา อารีราษฎร์. 2551:64) ซ่ึงเป็นรูปแบบท่ีไดรั้บการยอมรับ
กวา้งขวางในการน ามาใชใ้นการพฒันาส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซ่ึงรวมถึงหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์
ดว้ย โดยรอคเดอริค ซิมส์ (Roderic Sims) แห่งมหาวทิยาลยัซิดนีย ์(University of Technology 
Sydney) ไดน้ ารูปแบบ ADDIE มาปรับปรุงขั้นตอนใหเ้ป็นขั้นตอนการพฒันาส่ือคอมพิวเตอร์โดย
ครอบคลุมสาระส าคญัในการออกแบบส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้งหมด  รูปแบบ ADDIE แสดง 
ดงัภาพประกอบท่ี 2.4 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบท่ี 2.4 ขั้นตอนการพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ตามรูปแบบ ADDIE 
ท่ีมา (พิสุทธา อารีราษฎร์. 2551:64) 
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 จากภาพประกอบท่ี 4 จะเห็นวา่รูปแบบ ADDIE ประกอบดว้ยขั้นตอนทั้งหมด 5 ขั้นตอน 
ไดแ้ก่ ขั้นวเิคราะห์ (Analysis) ขั้นออกแบบ (Design) ขั้นพฒันา (Development) ขั้นทดลองใช ้
(Implementation) และขั้นประเมินผล (Evaluation) และไดน้ าอกัษรตวัแรกของแต่ละขั้นมาจดัเรียง
ต่อกนัเป็นช่ือของรูปแบบ คือ ‘A’ ‘D’ ‘D’ ‘I’ ’E’ รายละเอียดของแต่ขั้นอธิบายไดด้งัน้ี 
 1.ขั้นวเิคราะห์ (Analysis) 
 ขั้นวเิคราะห์ ถือเป็นขั้นวางแผนหรือเตรียมการส่ือต่างๆ ท่ีจ  าเป็นต่อการพฒันาบทเรียนโดย
ประเด็นต่างๆ ท่ีจะตอ้งวเิคราะห์ คือ ประเด็นแรก การนิยามขอ้ขดัแยง้ หมายถึง การศึกษาเก่ียวกบั
ขอ้ขดัแยง้หรือปัญหาท่ีเกิดข้ึน รวมทั้งความตอ้งการต่างๆ เพื่อหาวธีิแกไ้ขปัญหาดงักล่าวซ่ึงเป็น 
วธีิหน่ึงในการหาเหตุผลส าหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ เพื่อใชแ้กปั้ญหาหรือแกไ้ข 
ขอ้ขดัแยง้ท่ีอาจจะเกิดข้ึน และล าดบัต่อไปผูอ้อกแบบจะตอ้งด าเนินงานอีก 4 ดา้น โดยผูอ้อกแบบ
จะด าเนินงานใดก่อนหรือหลงัก็ได ้ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 
 1.1 การก าหนดกลุ่มผูเ้รียนเป้าหมาย (Specific Target Audience) ผูอ้อกแบบจะตอ้งรู้จกั
กลุ่มผูเ้รียนเป้าหมาย ในประเด็นของปัญหาทางการเรียนหรือศกัยภาพทางการเรียน ความรู้เดิมและ
ความตอ้งการของผูเ้รียน ประเด็นเหล่าน้ีเป็นขอ้มูลพื้นฐานท่ีผูอ้อกแบบน ามาประกอบในการสร้าง
บทเรียนเพื่อใหส้อดคลอ้งกบัตวัผูเ้รียน 
 1.2 การวเิคราะห์งาน (Conduct Task Analysis) เป้าหมายของการวิเคราะห์งาน ไดแ้ก่  
ความคาดหวงัท่ีจะใหผู้เ้รียนมีพฤติกรรมอยา่งไร หลงัจากไดเ้รียนเน้ือหาจากบทเรียนแลว้ ดงันั้น  
การวเิคราะห์งานจึงเป็นการก าหนดภารกิจหรือกิจกรรมท่ีจะใหผู้เ้รียนตอ้งกระท า เม่ือไดภ้ารกิจ 
หรือกิจกรรมแลว้ ล าดบัต่อไปผูอ้อกแบบจะตอ้งออกแบบวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม และ
แบบทดสอบ ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 
        1.2.1 ก าหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เป็นการก าหนดความคาดหวงัท่ีตอ้งให้
ผูเ้รียนเป็นหลงัจากเรียนเน้ือหาจบบทเรียนแลว้ การก าหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมจะตอ้ง
สอดคลอ้งกบังานหรือภารกิจหรือกิจกรรมท่ีไดอ้อกแบบไว ้
        1.2.2 การออกแบบแบบทดสอบเพื่อการประเมินผล (Design Items of Assessment) 
เป็นการออกแบบชนิดของขอ้สอบท่ีจะใชใ้นบทเรียน เช่น แบบทดสอบแบบปรนยั แบบทดสอบ 
แบบอตันยั เป็นตน้ ตลอดจนการก าหนดเกณฑก์ารประเมินหรือการก าหนดน ้าหนกัของคะแนน
เป็นตน้ 
 1.3 การวเิคราะห์ (Analysis Resources) หมายถึง การก าหนดแหล่งท่ีมาของขอ้มูลท่ีจะใช้
ในการออกแบบบทเรียน เช่น เน้ือหาท่ีจะใชใ้นการเรียนมาจากแหล่งใดในการพฒันาบทเรียน
จ าเป็นตอ้งใชข้อ้มูลจ านวนมาก ดงันั้นผูอ้อกแบบจะตอ้งก าหนดแหล่งท่ีมาของขอ้มูลแต่ละอยา่งไว้
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อยา่งชดัเจน โดยขอ้มูลแต่ละประเภทอาจจะก าหนดแหล่งท่ีมาไดห้ลายท่ี เช่น แหล่งท่ีมาของเน้ือหา 
อาจจะมีจ านวนหลายๆ แหล่ง ดงันั้นเม่ือจะใชผู้อ้อกแบบสามารถเลือกแหล่งท่ีดีท่ีสุด หรืออาจจะ
ผสมผสานขอ้มูลจากแต่ละแหล่งก็ได ้
 1.4 การก าหนดส่ิงจ าเป็นในการจดัการ (Define Need of Management) หมายถึงประเด็น
ต่างๆ ท่ีตอ้งใชใ้นการจดัการบทเรียน เช่น ระบบรักษารักษาความปลอดภยัของระบบ รูปแบบการ
โตต้อบระหวา่งผูเ้รียนกบับทเรียน การน าเสนอบทเรียน การจดัเก็บขอ้มูลของบทเรียน เป็นตน้ 
ประเด็นต่างๆ เหล่าน้ีผูอ้อกแบบจะตอ้งก าหนดใหช้ดัเจนและครอบคลุม เพื่อใชใ้นการออกแบบ
บทเรียนใหมี้ความสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 
 2.ขั้นออกแบบ (Design) 
 ขั้นออกแบบ เป็นขั้นท่ีน าขอ้มูลต่างๆ ท่ีไดว้เิคราะห์มาไวเ้ป็นขอ้มูลพื้นฐานในการ
ออกแบบโดยมีประเด็นต่างๆ ท่ีตอ้งออกแบบตามล าดบัดงัน้ี 
 2.1 การเลือกแหล่งขอ้มูล (Select Resources) หมายถึง การเลือกแหล่งขอ้มูลท่ีจะใชใ้นการ
ออกแบบบทเรียน โดยท่ีแหล่งขอ้มูลน้ี ผูอ้อกแบบไดก้ าหนดไวแ้ลว้ในขั้นการวเิคราะห์ 
 2.2 การออกแบบมาตรฐาน (Specific standard) หมายถึง มาตรฐานต่างๆ ท่ีจะใชใ้น
บทเรียน เช่น มาตรฐานจอภาพ มาตรฐานติดต่อระหวา่งบทเรียนและผูเ้รียน เป็นตน้ การก าหนด
มาตรฐานน้ี จะท าใหมี้รูปแบบการใชง้านในประเด็นต่างๆ ท่ีเป็นไปในแนวทางเดียวกนัตลอด เช่น 
การมีมาตรฐานจอภาพจะหมายถึง การใชรู้ปแบบตวัอกัษรหรือการใชสี้เป็นไปในมาตรฐานเดียวกนั
ตลอดบทเรียน 
 2.3 ออกแบบโครงสร้างบทเรียน (Design Course Structure) ไดแ้ก่ การออกแบบส่วนต่างๆ 
ท่ีสัมพนัธ์กนั เช่น ส่วนการจดัการเน้ือหา ส่วนจดัการผูเ้รียนหรือส่วนการประเมินผล เป็นตน้ เม่ือ
ออกแบบโครงสร้างบทเรียนแลว้ ล าดบัต่อไปผูอ้อกแบบโมดูล (Design Module) โดยพิจารณาวา่
ส่วนงานต่างๆ ในโครงสร้างโดยเฉพาะอยา่งยิง่ส่วนจดัการดา้นเน้ือหาจะท าการออกแบบใหเ้ป็น
ส่วนยอ่ยๆ หรือโมดูล โดยพิจารณาถึงเน้ือหาท่ีมีความสัมพนัธ์และต่อเน่ืองกนั เช่น การท างานก่อน 
การท างานในล าดบัต่อจากโมดูลใด และโมดูลใดท างานเป็นล าดบัสุดทา้ย เป็นตน้ 
 2.4 การวเิคราะห์เน้ือหา (Analysis Content) เป็นการวเิคราะห์เน้ือหาทั้งหมดท่ีจะใชใ้น
บทเรียน การวเิคราะห์สามารถใชเ้คร่ืองมือช่วยในการวิเคราะห์ ไดแ้ก่ แผนภูมิปะการัง (Coral 
Pattern) เพื่อรวบรวมเน้ือหา หรือแผนภาพเครือข่าย (Network Diagram) เพื่อจดัล าดบัเน้ือหา      
เม่ือวิเคราะห์เน้ือหาทั้งหมดไดแ้ลว้ ส่ิงท่ีผูอ้อกแบบจะตอ้งด าเนินการเป็นล าดบัต่อไป มีดงัน้ี 
        2.4.1 การก าหนดการประเมินผล (Specify Assessment) ไดแ้ก่ เกณฑก์ารประเมินผล
ผูเ้รียน รูปแบบการประเมินผลรวมถึงวธีิการประเมินผล 
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        2.4.2 ก าหนดวธีิการจดัการ (Specify Management) เป็นการก าหนดรูปแบบและวธีิการ
จดัการ ไดแ้ก่ การจดัการฐานขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัตวัผูเ้รียน บทเรียน ความกา้วหนา้ทางการเรียนของ
ผูเ้รียนและอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง 
 2.5 การออกแบบบทเรียน (Design Lessons) หมายถึง การออกแบบองคป์ระกอบของ
บทเรียน ในแต่ละโมดูลจะตอ้งประกอบดว้ยเน้ือหา กิจกรรม ส่ือหรืออ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง โดยแต่ละ
ส่วนท่ีน ามาประกอบเขา้ดว้ยกนัในแต่ละโมดูลมีความสัมพนัธ์กนัอยา่งไร ในการออกแบบจะผสาน
กบัขอ้มูลพื้นฐานท่ีไดว้ิเคราะห์และออกแบบในขั้นตอนท่ีผา่น มีล าดบัการออกแบบ ดงัน้ี 
        2.5.1 การก าหนดล าดบัการสอน (Instruction Sequencing) หมายถึง การจดัล าดบัของ
เน้ือหา กิจกรรมในแต่ละโมดูล เพื่อการจดัการเรียนรู้ใหค้รบตามวตัถุประสงค ์
        2.5.2 เขียนบทด าเนินเร่ือง (Storyboard) ไดแ้ก่ บทด าเนินเร่ืองของเน้ือหาและกิจกรรม
ในแต่ละโมดูล เพื่อจะใชใ้นการสร้างตวัโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่อไป 
 3.ขั้นพฒันา (Development) 
     ขั้นพฒันาเป็นขั้นท่ีน าส่ิงต่างๆ ท่ีไดอ้อกแบบไวม้าพฒันา โดยมีประเด็นท่ีจะตอ้งพฒันา
ตามล าดบั ดงัน้ี 
     3.1 การพฒันาบทเรียน (Lesson Development) หมายถึง การพฒันาบทเรียนโดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ใหส้ามารถน าเสนอผา่นทางคอมพิวเตอร์ ในการพฒันาบทเรียนจะน าบท
ด าเนินเร่ืองท่ีไดอ้อกแบบไวม้าเป็นแบบในการพฒันาบทเรียน โดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปท่ีเป็น
โปรแกรมนิพนธ์บทเรียนหรือเป็นโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ชั้นสูงต่างๆ เม่ือด าเนินการพฒันา
บทเรียนแลว้ ผูอ้อกแบบจะตอ้งน าบทเรียนไปทดสอบเพื่อตรวจสอบหาความผิดพลาดและเพื่อ
ความสมบูรณ์ของแต่ละโมดูล 
     3.2 พฒันาระบบจดัการบทเรียน (Management Development) หมายถึง พฒันาโปรแกรม
ระบบบริหารจดัการบทเรียน เช่น ระบบจดัการผูเ้รียน ระบบจดัการเน้ือหา ระบบจดัการขอ้สอบ 
เป็นตน้ เพื่อใหบ้ทเรียนสามารถจดัการสอนไดต้ามความตอ้งการและตรงตามเป้าหมาย 
     3.3 การรวมบทเรียน (Integration) เป็นการรวมเอาทุกส่วนของระบบรวมเป็นระบบเดียว 
ไดแ้ก่ การรวมเอาระบบบริหารจดัการบทเรียนและบทเรียนรวมเขา้เป็นระบบเดียว  นอกจากน้ี
จะตอ้งผนวกเอาวสัดุการเรียน (Supplementary Test) เขา้ไปในระบบดว้ย เพื่อใหบ้ทเรียนมี
กระบวนการเรียนรู้ของผูเ้รียนครบทุกขั้นตอนตามแนวทางท่ีออกแบบไว ้
 4.ขั้นทดลองใช้ (Implementation) 
    ขั้นทดลองใชเ้ป็นขั้นท่ีน าบทเรียนท่ีมีองคป์ระกอบครบสมบูรณ์มาทดลองใชเ้พื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน ขั้นตอนต่างๆ ในการทดลองใชมี้รายละเอียด ดงัน้ี 
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    4.1 การจดัเตรียมสถานท่ี (Site Preparation) การเตรียมสถานท่ีท่ีจะใชใ้นการทดลองใหมี้
ความพร้อมท่ีจะใช ้ไดแ้ก่ หอ้งเรียน เคร่ืองคอมพิวเตอร์ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และบทเรียน 
 เป็นตน้ 
    4.2 การฝึกอบรมผูใ้ช ้(User Training) การฝึกอบรมผูใ้ชจ้ะท าการฝึกใหเ้ป็นไปตามท่ี
ก าหนดไวใ้นบทเรียน ผูอ้อกแบบหรือผูส้อนควรจะควบคุมอยา่งใกลชิ้ด โดยอาจจะท าการจดบนัทึก
พฤติกรรมของผูอ้บรม หรือสังเกตพฤติกรรมของผูอ้บรม โดยอาจจะสอบถามดา้นความคิดเห็นของ
ผูเ้ขา้อบรมต่อการใชง้านบทเรียน เพื่อตรวจสอบความผดิพลาดและเพื่อแกไ้ขปรับปรุงบทเรียนมี
ความสมบูรณ์ข้ึน 
    4.3 การยอมรับบทเรียน (Acceptance) การยอมรับบทเรียนผูอ้อกแบบสามารถท าไดโ้ดย
การสอบถามความคิดเห็นจากผูอ้บรมเพื่อพิจารณาความสมบูรณ์ของบทเรียนวา่ บทเรียนสมควรจะ
ใหผ้า่นการยอมรับหรือไม่อยา่งไร 
 5.ขั้นประเมินผล (Evaluation) 
    ขั้นประเมินผล ถือเป็นขั้นตอนสุดทา้ยของรูปแบบ ADDIE โดยการน าผลการทดลอง 
ท่ีไดม้าสรุปผล มีขั้นตอนการด าเนินการ 2 รูปแบบ ดงัน้ี 
    5.1 การประเมินผลระหวา่งด าเนินการ (Formative Evaluation) เป็นการประเมินผล 
ในแต่ละขั้นของการด าเนินการ เพื่อดูผลด าเนินการในแต่ละขั้นและน าไปจดัท าเป็นรายงาน 
น าเสนอใหผู้เ้ก่ียวขอ้งไดท้ราบต่อไป 
     5.2 การประเมินผลสรุป (Summative Evaluation) เป็นการประเมินหลงัการใชบ้ทเรียน 
โดยสรุปประเด็นต่างๆ ในรูปของค่าทางสถิติและแปรผล ผลท่ีไดใ้นขั้นตอนน้ีจะสรุปไดว้า่ 
บทเรียนมีคุณภาพหรือมีประสิทธิภาพอยา่งไร และจดัท ารายงานเพื่อแจง้ไปยงัผูท่ี้เก่ียวขอ้งไดท้ราบ
ต่อไป 
 สรุปได้ว่า การพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ตามขั้นตอน 5 ขั้นของ ADDIE ซ่ึงมีขั้นตอน
อยา่งชดัเจน ท าใหห้นงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีไดพ้ฒันาข้ึนในคร้ังน้ีมีประสิทธิภาพและมีคุณภาพ
เป็นไปตามเกณฑ์ดงัท่ีไดต้ั้งไวแ้ละก่อใหเ้กิดประสิทธิผลทางการเรียนแก่ผูเ้รียนเป็นอยา่งยิง่ 
 

2. ทฤษฎกีารเรียนรู้เพ่ือการออกแบบหนังสืออเิลก็ทรอนิกส์ 
     วรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อการออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
ครอบคลุมรายละเอียด ดงัน้ี (1) ทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยม (2) ทฤษฎีกลุ่มปัญญานิยม (3) ทฤษฎี
กลุ่มคอนสตรัคติวสิม ์(4) การเรียนรู้ดว้ยตนเอง และ (5) ทฤษฎีความพึงพอใจ 
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 2.1 ทฤษฎกีลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theory) 
       Puit, R,Treagus,D. (Puit, R,Treagus,D. 1998 อา้งในพงศศ์ธร พิมพะนิตย ์  
2554 : 60 – 61) กล่าววา่ กลุ่มพฤติกรรมนิยมจะมองมนุษยเ์หมือนกบัผา้ขาวท่ีวา่งเปล่า การเรียนรู้
ของมนุษยเ์กิดจากการเช่ือมโยงระหวา่งส่ิงเร้าและการตอบสนอง ซ่ึงตอ้งจดัเตรียมประสบการณ์
หรือส่ิงแวดลอ้มภายนอกเพื่อใหเ้กิดพฤติกรรมท่ีตอ้งการ โดยประสบการณ์ดงักล่าวหากมีการ
กระท าซ ้ าอีกก็จะกลายเป็นพฤติกรรมอตัโนมติัท่ีแสดงออกใหเ้ห็นไดอ้ยา่งชดัเจนเป็นรูปธรรม 
       นกัทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยมเช่ือวา่องคป์ระกอบส าคญัของการเรียนรู้ประกอบดว้ย  
4 ประการ คือ 
       1. แรงขบั หมายถึง ความตอ้งการของผูเ้รียนในบางส่ิงบางอยา่งท่ีจูงใจ Motivated ให้
ผูเ้รียนหาหนทางตอบสนองตามความตอ้งการนั้น 
       2. ส่ิงเร้า หมายถึง ส่ิงท่ีเขา้มากระตุน้ใหผู้เ้รียนมีปฏิกิริยาการตอบสนองเกิดเป็น
พฤติกรรมข้ึน ไดแ้ก่ การให้สาระความรู้ในรูปแบบต่างๆ รวมทั้งการช้ีแนะ 
       3. การตอบสนอง หมายถึง การท่ีผูเ้รียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนองต่อส่ิงเร้า ซ่ึงอธิบาย
ไดด้ว้ยพฤติกรรมท่ีผูเ้รียนแสดงออก 
       4. การเสริมแรง หมายถึง ส่ิงท่ีเป็นตวัแปรส าคญัในการเปล่ียนพฤติกรรมของผูเ้รียน 
ประกอบดว้ยการเสริมแรงทางบวกและเสริมแรงทางลบ โดยนิยมใหรู้ปแบบการเสริมแรงจาก
ภายนอก เช่น การใหร้างวลั หรือการลงโทษ 
 การประยุกต์ใช้ทฤษฎกีารเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยมในการออกแบบบทเรียน 
 Nardi .B. (Nardi .B. 1996 อา้งในพงศศ์ธร พิมพะนิตย.์ 2554 : 61) กล่าววา่การประยกุตใ์ช ้
แนวคิดของทฤษฎีการเรียนรู้จากกลุ่มพฤติกรรมมาประยกุตใ์ชใ้นออกแบบบทเรียนไดด้งัน้ี 
 1. โครงสร้างของบทเรียนน าเสนอลกัษณะเชิงเส้นตรง โดยเรียงล าดบัเน้ือหาจากง่ายไปยาก 
ซ่ึงผูเ้รียนทุกคนจะไดรั้บการน าเสนอเน้ือหาในล าดบัท่ีเหมือนกนัตามท่ีผูส้อนไดพ้ิจารณาแลว้วา่
เป็นล าดบัการสอนท่ีดีและผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ได้อยา่งมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 
 2. การน าเสนอเน้ือหาหรือการใชส่ิ้งเร้าแก่ผูเ้รียนในแต่ละหนา้จอของบทเรียนสามารถ
สร้างความแปลกใหม่มากกวา่ท่ีเห็นในห้องเรียนหรือจากหนงัสือ โดยใชภ้าพ เสียง หรือกราฟิก
แทนขอ้ความแต่เพียงอยา่งเดียวและเลือกใชภ้าพประกอบท่ีเหมาะสมกบัเน้ือหาและวยัของผูเ้รียน 
 3.เน่ืองจากบทเรียนเร่ืองน้ีเน้ือหามีปริมาณมาก จึงแบ่งเน้ือหาของบทเรียนออกเป็นตอน
หรือหน่วยยอ่ยบอกวตัถุประสงคอ์ยา่งชดัเจนวา่ตอ้งการใหผู้เ้รียนศึกษาอะไรและศึกษาอยา่งไรบา้ง
มีการกระตุน้ผูเ้รียนอยา่งสม ่าเสมอในแต่ละช่วงของบทเรียน โดยใชข้อ้ความ ภาพ เสียง หรือ
สถานการณ์สมมุติต่างๆ ท่ีให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วม รวมทั้งการตั้งค  าถามใหเ้กิดความสงสัยเป็นระยะๆ 
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เพื่อคงความสนใจของผูเ้รียนไว ้โดยใหข้อ้ความ ภาพ เสียง หรือ สถานการณ์สมสุติต่างๆ ท่ีให้
ผูเ้รียนมีส่วนร่วม รวมทั้งการตั้งค  าถามใหเ้กิดความสงสัยเป็นระยะๆ เพื่อคงความสนใจของผูเ้รียน
ไว ้โดยใหต้วัอยา่งหรือหลกัเกณฑก์วา้งๆ เพื่อกระตุน้ให้ผูเ้รียนคิดและคน้หาค าตอบเอง ใชก้าร
ค่อยๆ ช้ีแนะหรือบอกไปทีละนอ้ย เพราะจะช่วยสร้างและรักษาระดบัความอยากรู้อยากเห็นของ
ผูเ้รียน 
 4. มีการตั้งเกณฑห์รือเง่ือนไขในการเรียนอยา่งชดัเจนโดยหลงัจากการศึกษาเน้ือหาใด
เน้ือหาหน่ึงไปแลว้ ผูเ้รียนตอ้งผา่นการประเมินท่ีก าหนดก่อนท่ีจะไปศึกษาเน้ือหาเร่ืองต่อไปได้
หรือหากไม่ผา่นเกณฑ์ตอ้งใหผู้เ้รียนกลบัไปศึกษาเน้ือหาใหม่จนกวา่จะผา่นการประเมิน 
 5. เสริมแรงผูเ้รียนโดยการใชผ้ลป้อนกลบัทนัที หลงัจากการตอบค าถาม เม่ือผูเ้รียนตอบถูก
หรือผดิ ก็มีการตอบสนองทนัทีดว้ยผลป้อนกลบั 
 2.2 ทฤษฎกีลุ่มปัญญานิยม Cognitivism Theory 
 Reigeluth, (Reigeluth, อา้งในพงศศ์ธร. พิมพะนิตย.์ 2554 : 62) กล่าววา่นกัทฤษฎีกลุ่มน้ี
เช่ือวา่บุคคลแต่ละคนจะมีโครงสร้างความรู้หรือโครงการทางปัญญา ภายในท่ีมีลกัษณะเป็นโหนด 
(Node) หรือกลุ่มท่ีมีการเช่ือมโยงกนัอยู ่การท่ีมนุษยจ์ะรับรู้อะไรใหม่ๆ นั้น มนุษยจ์ะน าความรู้ท่ี
เพิ่งไดรั้บซ่ึงอยูใ่นรูปแบบความจ าชัว่คราวนั้นไปเช่ือมโยงกบักลุ่มความรู้ท่ีมีอยูเ่ดิมเกิดเป็นความรู้
หรือความจ าถาวรซ่ึงการผสมผสานระหวา่งส่ิงท่ีไดรั้บในปัจจุบนักบัประสบการณ์มนอดีต 
จ าเป็นตอ้งอาศยักระบวนการทางปัญญาเขา้มามีอิทธิพลในการเรียนรู้ดว้ย ทฤษฎีกลุ่มน้ีจึงเนน้
กระบวนการทางปัญญา เช่น การรับรู้ การระลึก หรือจ าได ้การคิดอยา่งมีเหตุผล การตดัสินใจ     
การแกปั้ญหา การสร้างจินตนาการ เป็นตน้ มากกวา่การวางเง่ือนไขเพื่อใหเ้กิดพฤติกรรม รวมทั้ง
ความส าคญักบัความแตกต่างระหวา่งบุคคล 
 การประยุกต์ใช้ทฤษฎกีารเรียนรู้กลุ่มปัญญานิยมในการออกแบบบทเรียน 

Spiro, R., Feltovich. P., Jacobson, M., and Coulson, R. (Spiro, R., Feltovich. P., 
Jacobson, M., and Coulson, R. อา้งในพงศศ์ธร พิมพะนิตย ์2554 : 62 – 64) กล่าววา่การประยกุตใ์ช้
ทฤษฎีการเรียนรู้จากกลุ่มปัญญานิยมมาออกแบบบทเรียน เนน้ไปท่ีการน าเสนอเน้ือหาสาระดว้ย
เทคนิคท่ีช่วยผูเ้รียนรับรู้และแปลงขอ้มูลท่ีไดรั้บให้อยูใ่นรูปแบบความจ าถาวร โดยหลกัการท่ี
เก่ียวขอ้งเป็นเร่ืองของการรับรู้และการสร้างความสนใจ การเขา้รหสัขอ้มูลข่าวสาร การสร้าง
แรงจูงใจ และท่ีส าคญัคือ การตอบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคลซ่ึงใชก้ารออกแบบตาม
หลกัการดงักล่าว ดงัน้ี 
 1. การรับรู้และการสร้างความสนใจ บทเรียนท่ีดีตอ้งดึงดูดความสนใจและง่ายต่อการรับรู้ 
เช่น การออกแบบส่วนหนา้ (Title) ท่ีเร้าความสนใจแก่ผูเ้รียนก่อนเร่ิมเรียน การใชข้นาดอกัษรท่ี
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เหมาะสม ไม่เล็กไม่ใหญ่จนเกินไป การใชภ้าพและเสียงท่ีสัมพนัธ์ กลมกลืนกบัเน้ือหา ภาพมีขนาด
พอเหมาะ เสียงไดย้นิอยา่งชดัเจน มีการใชคู้่สีท่ีเหมาะสมระหวา่งขอ้ความและพื้นหลงั มีการใช้
ความแตกต่างในหนา้จอเพื่อดึงดูดความสนใจไม่วา่จะเป็นการเนน้ส่วนท่ีส าคญัดว้ยสีท่ีแตกต่าง 
ขนาดท่ีแตกต่างหรือเพิ่มลกัษณะพิเศษ เช่น ใส่กรอบ เพิ่มการเคล่ือนไหว เป็นตน้ แต่ตอ้งระวงั
ไม่ใหมี้มากเกินไปเพราะจะท าใหผู้เ้รียนเกิดความสับสนมากกวา่ความน่าสนใจ 
      นอกจากน้ี ยงัตอ้งค านึงถึงต าแหน่งการวางส่วนประกอบต่างๆ ในหนา้จอไม่วา่จะเป็น
ขอ้ความภาพ กราฟิก ท่ีตอ้งการจดัวางอยา่งเหมาะสม ซ่ึงโดยส่วนใหญ่จะวางขอ้มูลท่ีส าคญัไวต้รง
กลางของหนา้จอ และใหผู้เ้รียนอ่านจากซา้ยไปขวา ส่วนท่ีมีความส าคญัอีกส่วนหน่ึงคือ ต าแหน่ง
การวางปุ่มควบคุมต่างๆ ในบทเรียนท่ีจะตอ้งออกแบบให้ส่ือความหมายและอยูใ่นต าแหน่งท่ี 
ไม่สับสน ปริมาณและต าแหน่งขององคป์ระกอบเหล่าน้ีมีความส าคญัต่อการรับรู้และการสร้าง
ความสนใจในการเรียน ตราบใดท่ีหนา้จอนั้นๆ อ่านง่าย สบายตา และไม่น่าเบ่ือก็ถือไดว้า่เป็น
องคป์ระกอบท่ีดี แต่หากออกแบบไม่เหมาะสมจะท าใหผู้เ้รียนสนใจบทเรียนนอ้ยลง 
 2. การเขา้รหสัขอ้มูลข่าวสาร โดยออกแบบการน าเสนอเน้ือหาบทเรียนในรูปแบบท่ีจะ 
ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถรับและปรับเปล่ียนรูปแบบของขอ้มูลเพื่อเก็บไวใ้นหน่วยความจ าไดง่้ายดว้ย
การผสมผสานองคป์ระกอบต่างๆ ของหนา้จอ เพื่อประสิทธิภาพสูงสุดในการรับรู้หลีกเล่ียงการ
น าเสนอท่ีสร้างความสับสนต่อการรับรู้ เช่น การใชเ้สียงบรรยายและแสดงขอ้ความตามเสียง
บรรยายบนหนา้จอ การใหผู้เ้รียนแยกควบคุมระหวา่งภาพและค าบรรยาย การท่ีแต่ละเฟรมมีการ
ปรับเปล่ียนต าแหน่งระหวา่งขอ้ความและภาพประกอบอยูต่ลอดเวลา การใชแ้ถบเล่ือนในการแสดง
ขอ้ความ หรือการแยกขอ้ความและภาพในเน้ือหาเดียวกนัออกเป็นคนละเฟรม เป็นตน้ ส่ิงเหล่าน้ี
เป็นอุปสรรคต่อการเขา้รหสัขอ้มูลข่าวสารของผูเ้รียน 
 3. การสร้างแรงจูงใจ ทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจท่ีไดรั้บการยอมรับในการน ามาใชเ้พื่อ
ออกแบบบทเรียน คือ ทฤษฎีสร้างแรงจูงใจของมาโลนและเสปเปอร์ Malone; & Lepper (1987) 
      ทฤษฎีสร้างแรงจูงใจของมาโลนและเสปเปอร์ กล่าวถึงองคป์ระกอบท่ีจะท าใหผู้เ้รียน
เกิดแรงจูงใจในการเรียนวา่ประกอบดว้ย ความทา้ทาย ความอยากรู้อยากเห็น จิตนาการเพอ้ฝัน และ
การควบคุม ซ่ึงสามารถสรุปเป็นหลกัการท่ีใชใ้นการออกแบบบทเรียน ดงัน้ี 
      3.1 เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดเ้ลือกระดบัความทา้ทายของบทเรียนท่ีเหมาะสมกบั
ความสามารถของผูเ้รียนแต่ละคน 
      3.2 กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความอยากรู้อยากเห็นเป็นระยะๆ ซ่ึงอาจใชว้ธีิการถามใหเ้กิด
ความสงสัย ใชว้ธีิบงัขอ้มูลบางส่วนหรือบอกค าตอบเฉพาะส่วน หรือใชก้ารซ่อนขอ้มูลไวใ้นภาพ 
แลว้ใหผู้เ้รียนหาค าตอบท่ีเหลือหรือขอ้มูลท่ีซ่อนอยูเ่อง เป็นตน้ 
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      3.3 กระตุน้จินตนาการเพอ้ฝัน โดยสร้างสถานการณ์ต่างๆ และเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนได้
ท า ไดเ้ห็น ไดย้นิ ในส่ิงท่ีอยากท า อยากเห็น อยากไดย้นิ ฯลฯ เช่น การไดท้่องไปในอวกาศ การ
ยอ้นอดีตไปในโลกยคุดึกด าบรรพ ์ซ่ึงในชีวิตจริงท าไดย้าก หรืออาจไม่มีโอกาสไดท้  าเลย 
      3.4 ใหผู้เ้รียนเลือกท่ีก าหนดกิจกรรมในการเรียนตั้งแต่เร่ิมเขา้เรียนจนจบบทเรียน
สามารถควบคุมบทเรียนไดอ้ยา่งเหมาะสมและสะดวก 
      3.5 ควรออกแบบบทเรียนใหผู้เ้รียนสนใจตลอดการเรียน ไม่ใช่น่าสนใจเฉพาะช่วงแรก
เท่านั้น 
      3.6 ใชรู้ปแบบหรือกิจกรรมใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นความสัมพนัธ์เก่ียวขอ้งและประโยชน์ท่ีจะ
ไดรั้บเพื่อเห็นความส าคญัของการเรียน โดยอาจยกตวัอยา่งท่ีเก่ียวขอ้งและใกลเ้คียงกบัวชิาท่ีเรียน
หรือการน าไปใชใ้นชีวิตจริง 
      3.7 สร้างความเช่ือมัน่แก่ผูเ้รียน โดยการบอกเป้าหมายใหช้ดัเจนวา่ตอ้งท าอะไร และ 
ใหโ้อกาสในการท ากิจกรรมนั้นอยา่งเหมาะสม รวมทั้งให้ผูเ้รียนควบคุมกิจกรรมดว้ยตนเอง 
      3.8 สร้างความพึงพอใจใหผู้เ้รียน โดยแสดงใหรู้้วา่ส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้นั้นจะน าไปใชใ้น 
ชีวติจริงอยา่งไร 
 4.ความแตกต่างระหวา่งบุคคล ผูเ้รียนแต่ละคนแมจ้ะอยูใ่นวยัท่ีใกลเ้คียงกนัก็อาจมีความ
สนใจไม่เหมือนกนั ส่ิงท่ีคนหน่ึงสนใจ อาจเป็นส่ิงท่ีน่าเบ่ือส าหรับผูเ้รียนอีกคน ไม่วา่จะเป็นสีสัน 
กราฟิก ขอ้ความ และเสียงประกอบ ซ่ึงลว้นส่งผลต่อความสนใจและการรับรู้ท่ีแตกต่างกนั 
ผูอ้อกแบบจึงตอ้งหากลยทุธ์หรือเทคนิคในการน าเสนอท่ีสามารถตอบสนองความตอ้งการท่ี
แตกต่างกนัใหไ้ด ้โดยเร่ิมจากการวเิคราะห์ลกัษณะและความพร้อมของผูเ้รียน ไม่วา่จะเป็นเพศ  
อาย ุความรู้ ความสามารถพื้นฐาน เช่น การอ่าน การพิมพ ์การใชค้อมพิวเตอร์ เป็นตน้ 
      การออกแบบบทเรียนตามหลกัเกณฑต์ามหลกัการน้ีจึงใชโ้ครงสร้างของบทเรียนท่ีเป็น
ลกัษณะเชิงสาขา เพื่อใหผู้เ้รียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนดว้ยตนเอง สามารถเลือกล าดบัการ
น าเสนอเน้ือหาบทเรียนท่ีเหมาะสมกบัตนเอง ตามความสามารถ ความถนดั และความสนใจ รวมทั้ง
ออกแบบบทเรียนท่ีผูเ้รียนสามารถเลือกเทคนิคการน าเสนอ เช่น เลือกฟังเสียงประกอบ หรืออ่าน
ขอ้ความเอง เลือกฟังเสียงดงัหรือค่อยได ้ควบคุมการเดินหนา้หรือถอยหลงัของเฟรมต่างๆ ได ้   
เป็นตน้ หรือเลือกกิจกรรมหรือเน้ือหาท่ียากง่าย ไดต้ามความตอ้งการ 
      นอกจากน้ี อาจใหมี้การทดสอบก่อนเรียนซ่ึงนอกจากจะช่วยกระตุน้ผูเ้รียนแลว้ยงัเป็น
การวดัความรู้พื้นฐานของผูเ้รียนวา่อยูใ่นระดบัใด โดยบทเรียนท่ีดีควรตอบสนองพื้นฐานความรู้ท่ี
แตกต่างกนัไดโ้ดยเลือกแนวทางท่ีช่วยปรับหรือทบทวนความรู้ท่ีเหมาะกบัพื้นฐานความรู้ของ
ผูเ้รียนท่ีแตกต่างกนัก่อนท่ีจะน าเสนอเน้ือหาใหม่กบัผูเ้รียน 
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2.3 ทฤษฎกีลุ่มคอนสตรัคติวิสม์ (Constructivism Theory) 
       พลสัณห์ โพธ์ิสีทอง (2542 : 1 – 4) กล่าววา่ ทฤษฎีการสร้างความรู้ดว้ยตนเอง 
(Constructivism) เป็นทฤษฎีท่ีแยกตวัมาจากทฤษฎีการสร้างความรู้โดยผูเ้รียนเอง ซ่ึงแพเพร์ิต 
(Papert) กล่าววา่ การเรียนรู้ท่ีดีไม่ไดม้าจากการหาวธีิการท่ีดีกวา่ครูในการสอน แต่มาจากการให้
โอกาสท่ีดีกวา่แก่ผูเ้รียนในการสร้างความรู้  ทฤษฎีการสร้างความรู้ดว้ยตนเองเป็นทฤษฎีการศึกษา 
แพเพร์ิต  สนใจในพลวตัรของการเปล่ียนแปลง โดยเช่ือวา่หากใครจะเรียนรู้อะไรเขาตอ้งปฏิบติั 
ไม่ใช่เพียงรู้ แบบดูอยูห่่าง ๆ  หากแต่ตอ้งรู้แบบพุง่เขา้ใส่และประสานสัมพนัธ์อยูก่บัส่ิงท่ีอยากรู้  
ไม่แยกออกจากกนั  นัน่คือตอ้งคลุกกบัประสบการณ์ท่ีอยากรู้ (พลสัณห์ โพธ์ิสีทอง. 2542 : 1 – 4) 

การเรียนรู้เกิดข้ึนไดดี้เม่ือผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการสร้างผลิตผลท่ีมีความหมายกบัตวัผูเ้รียน
เอง เช่น การสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นตน้ ซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัการสร้าง 2 อยา่ง คือ เม่ือผูเ้รียน
สร้างบางส่ิงบางอยา่งออกมา ผูเ้รียนก็จะไดค้วามรู้ข้ึนดว้ย ความรู้ใหม่น้ีจะช่วยใหผู้เ้รียนน าไปสร้าง
ส่ิงต่างๆ ท่ีมีความซบัซอ้นมากข้ึน ท าใหเ้กิดความรู้เพิ่มมากข้ึนไปดว้ย  เป็นวงจรเสริมแรงภายใน
ตนเองไปเร่ือยๆ อยา่งไม่มีส้ินสุด นอกจากน้ี ยงักล่าววา่การมีวสัดุท่ีดีส าหรับใชส้ร้างความรู้ไม่เป็น
การเพียงพอ ส่วนประกอบส าคญัท่ีเท่าเทียมกนัคือ บรรยากาศและสภาพแวดลอ้มในการเรียนรู้หรือ
บริบททางสังคมท่ีมีการสร้างความรู้นั้น บรรยากาศและสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ท่ีดีมี 3 ประการ 
คือ 

1.การมีทางเลือก (Choice) 
2.การมีความหลากหลาย (Diversity) 
3.การมีความเป็นกนัเอง(Congeniality) 
ทฤษฎีการสร้างความรู้ดว้ยตนเองยดึหลกัการส าคญัท่ีวา่ การเรียนท่ีท าใหมี้ก าลงัทาง

ความคิดมากท่ีสุด  เกิดเม่ือผูเ้รียนมีส่วนรวมในการสร้างส่ิงท่ีมีความหมายต่อตนเอง สร้างส่ิงท่ี
ผูเ้รียนชอบและสนใจ ไม่มีใครท่ีจะบงการหรือก าหนดไดว้า่ส่ิงใดคือส่ิงท่ีมีความหมายของอีก     
คนหน่ึงดว้ยเหตุผลน้ี การมีทางเลือกจึงมีโอกาสไดเ้ลือกวา่การสร้างอะไรไดม้ากเท่าใด ผูเ้รียนก็จะ
เตม็ใจมีส่วนร่วมและท างานกนั และการท่ีผูเ้รียนสามารถเช่ืองโยงความรู้ใหม่ใหเ้ขา้กบัความรู้ท่ีมี
อยูเ่ดิม ซ่ึงเรียกวา่การดูดซึมความรู้  ยิง่ไปกวา่น้ีก็คือการท่ีบุคคลนั้นสามารถเช่ือมโยงความรู้        
เขา้ดว้ยกนัดว้ยความใส่ใจจะท าใหเ้กิดประสบการณ์ในการเรียนรู้ท่ีลึก  มีความหมายและยาวนาน 
ส่วนการมีความหลากหลายเนน้การมีความหลากหลายของทกัษะและรูปแบบ  บรรยากาศและ
สภาพแวดลอ้มในการเรียนรู้ท่ีดีมาก หมายถึงการมีบุคคลท่ีมีทกัษะแตกต่างกนัหลายระดบั ตั้งแต่     
รู้นอ้ยจนรู้มาก ในบางคร้ังอาจหมายถึงการมีผูเ้รียนท่ีมีอายุแตกต่างกนัในระดบัชั้นเรียน ส าหรับ
ส่วนประกอบเร่ืองความเป็นกนัเองนั้นควรมีความเป็นมิตร ยนิดีตอ้นรับและเช้ือเชิญผูเ้รียน และท่ี
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ส าคญัควรให้เวลาท่ีพอเพียงในการท างานและใหเ้วลาส าหรับการใชส้มาธิ การพูดคุย การนึกฝัน 
การเดินไปมา และการไดดู้วา่คนอ่ืนเขาท าอะไร นอกจากน้ีอาจใชเ้วลาส าหรับเร่ิมตน้ท่ีอาจผดิพลาด 
ใหเ้วลาเม่ือเกิดการติดขดั และใหเ้วลาแมแ้ต่การนัง่เฉยๆ นอกจากน้ี ควรใหเ้วลากบัการมีสัมพนัธ์
กบับุคคลอ่ืนท่ีมีความสนใจท าอะไรท่ีคลา้ยกนั ซ่ึงบรรยากาศและสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ดงักล่าว
แลว้น้ีจะท าใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีเกิดจากการสร้างท่ีเตม็ไปดว้ยความอบอุ่นและสนิทสนมเหมือนคน
อยูใ่นครอบครัวเดียวกนัท่ีรักและสนใจซ่ึงกนัและกนั 

หลกัแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้จากกลุ่มคอนสตรัคติวสิมส์ามารถน ามาประยกุตใ์ช ้
ในการออกแบบบทเรียนดงัน้ี 

1.ไม่น าเสนอเน้ือหาในรูปแบบท่ีเหมือนการรับขอ้มูลจากบทเรียนเพียงอยา่งเดียว แต่ควร
ออกแบบกิจกรรมท่ีกระตุน้ใหผู้เ้รียนสร้างความรู้ไดต้นเอง เช่น น าเสนอสถานการณ์ปัญหา แลว้ 
ใหผู้เ้รียนวเิคราะห์สาเหตุและวธีิการแกปั้ญหา หรือให้ผูเ้รียนคิดคน้โครงงานและวางแผนการ
ท างานเพื่อใหไ้ดผ้ลผลิตออกมา โดยสามารถคน้ควา้หาขอ้มูลประกอบการตดัสินใจแหล่งท่ีแนะน า
ซ่ึงอาจน าเสนอเป็นฐานขอ้มูลต่างๆในโปรแกรมบทเรียน  รวมทั้งอาจจดัใหมี้โปรแกรมจ าลอง
หอ้งปฏิบติัการเพื่อให้ผูเ้รียนสามารถหรือทดสอบสมมุติฐานท่ีตั้งไว ้

2.บทเรียนท่ีออกแบบตามกลุ่มคอนสตรัคติวสิม ์ควรเป็นบูรณาการความรู้เดิมในศาสตร์
ดา้นต่างๆ ท่ีผูเ้รียนเคยศึกษามาใชร่้วมกนัในการสร้างความรู้ใหม่ เช่น การตั้งโจทยปั์ญหาใหผู้เ้รียน
สร้างแบบจ าลองของบา้นประหยดัพลงังานท่ีเหมาะกบัพื้นท่ีในเขตกรุงเทพมหานคร ซ่ึงการสร้าง
แบบจ าลองไดน้ั้น ผูเ้รียนตอ้งอาศยัความรู้เดิมทางดา้นฟิสิกส์ คณิตศาสตร์ วทิยาศาสตร์ ภูมิศาสตร์ 
เขา้มาประยกุตใ์ชด้ว้ยกนั ร่วมมือกบัการสืบคน้ขอ้มูลเพิ่มเติมในส่วนท่ียงัไม่มีความรู้ เป็นตน้ 

3.สนบัสนุนใหผู้เ้รียนมีกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยการออกแบบบทเรียนท่ี
สามารถเช่ือมโยงการท างานของผูเ้รียนแต่ละคนผา่นระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เร่ิมตั้งแต่การ
ก าหนดเป้าหมาย วางแผนการท างาน คน้ควา้ขอ้มูล ผลิตและทดลองใช ้จนถึงขั้นตอนการน าเสนอ
ผลงาน 

4.บริบทของงานท่ีจะสร้างให้ผูเ้รียนปฏิบติั ไม่วา่จะเป็นสถานการณ์ปัญหาหรือโครงการ 
ควรเป็นเร่ืองท่ีใกลต้วัผูเ้รียน สะทอ้นความเป็นจริง และเป็นส่ิงท่ีสามารถปฏิบติัได ้ซ่ึงผูเ้รียน
สามารถน าค าตอบหรือผลผลิตไปประยกุตใ์ชไ้ดจ้ริงในชีวิตประจ าวนัหรือการท างาน 

5.เน่ืองจากการประเมินผลตามแนวทางคอนสตรัคติวสิมใ์นชั้นเรียนปกติ  ผูเ้รียนและ
ผูส้อนจะพิจารณาร่วมกนัจากกระบวนการปฏิบติังานและผลผลิตของงานมากกวา่การวดัความจ า
ของผูเ้รียนดว้ยการท าขอ้สอบ ฉะนั้นการประเมินผลในบทเรียนจึงควรพิจารณาจากความส าเร็จ 
ของงาน  รวมทั้งความสามารถในการถ่ายโอนความรู้ เช่น การใชส้ถานการณ์ปัญหาอ่ืนๆ ท่ีเป็น
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โจทยใ์หผู้เ้รียนบอกแนวทางการแกปั้ญหา เพื่อวดัวา่ผูเ้รียนสามารถน าความรู้ท่ีเกิดข้ึนไป
ประยกุตใ์ชใ้นสถานการณ์อ่ืนไดห้รือไม่ 

สรุปได้ว่า หลกัการออกแบบตามแนวคิดของทฤษฏีกลุ่มคอนสตรัคติวสิมท่ี์กล่าวมาน้ี 
แสดงใหเ้ห็นวา่บทเรียนท่ีออกแบบตามแนวคิดของทฤษฏีกลุ่มน้ี  มีส่ิงท่ีแตกต่างจากบทเรียนท่ี
ออกแบบดว้ยแนวคิดของทฤษฏีอีก 2 กลุ่มอยา่งชดัเจน ไม่วา่จะเป็นความแตกต่างในดา้นของเน้ือหา
ท่ีเป็นการบูรณาการหลากหลายสาขาเขา้ดว้ยกนั หรือการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเนน้ให้
ผูเ้รียนคน้พบความรู้ดว้ยวธีิการของตนเอง และโดยเฉพาะอยา่งยิง่การท่ีบทเรียนตอ้งสามารถ
เช่ือมโยงกระบวนการส่ือสารและการมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลกบับุคคล  นอกเหนือจาก
ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลกบับทเรียน 

ทฤษฏีการเรียนรู้ทั้ง 3 กลุ่มท่ีกล่าวมาแลว้ มีคุณลกัษณะเด่นเฉพาะตวัท่ีแตกต่างกนั          
ซ่ึงสามารถเปรียบเทียบออกมาเป็นประเด็นหลกัๆ ดงัน้ี 
ตารางท่ี 2.1 แสดงการเปรียบเทียบคุณลกัษณะเด่นของทฤษฎีการเรียนรู้ 

ประเด็น พฤติกรรมนิยม ปัญญานิยม คอนสตรัคติวสิม ์
แนวคิด การเรียนรู้เกิดข้ึนจาก

พฤติกรรมท่ีมีการ
ตอบสนองต่อส่ิงเร้า 
จากภายนอก 

การเรียนรู้เกิดข้ึน 
จากการเปล่ียนแปลง
ความรู้ในหน่วยความจ า
โดยใชฐ้านจาก
โครงสร้างเดิมท่ีมีอยู ่

การเรียนรู้เป็น
กระบวนการท่ีแต่ละ
บุคคลสร้างความรู้
ใหม่ดว้ยวธีิการ      
ทางสังคม 

หลกัการ สภาพแวดลอ้มภายนอก
มีอิทธิพลต่อการก าหนด
พฤติกรรมของแต่ละ
บุคคลโดยส่ิงเร้าจะเป็น
ตวักระตุน้ใหแ้สดง
พฤติกรรมอยา่งหน่ึง
อยา่งใดออกมาและ
พฤติกรรมใดท่ีเกิดข้ึน
อีกเป็นผลท่ีตามมาจาก
การเสริมแรง 

กระบวนการภายใน
ส าคญักวา่วธีิการ
ภายนอกซ่ึงกระบวนการ
ดงักล่าวประกอบดว้ย
การรับขอ้มูล    
การถอดรหสัขอ้มูล 
และการเรียกใชข้อ้มูล 

แต่ละบุคคลสร้าง
ความรู้ดว้ยการแกไ้ข
ปัญหาในสถานการณ์
จริงผา่นการท างาน
ร่วมกนักบับุคคลอ่ืน
โดยการเรียนรู้เกิดจาก
การสร้างความหมาย
ผา่นประสบการณ์ 
ท่ีไดรั้บ 

 



36 

ประเด็น พฤติกรรมนิยม ปัญญานิยม คอนสตรัคติวสิม ์
การประยกุตใ์ช้
เพื่อการเรียน 
การสอน 

1.ก าหนดวตัถุประสงค์
ออกเป็นรายขอ้ 
2.จดัหาตวัช่วยหรือการ
แนะน าท่ีช่วยใหผู้เ้รียน
เกิดพฤติกรรมท่ีตอ้งการ 
3.ใชก้ารเสริมแรงเพื่อ
กระตุน้พฤติกรรมท่ี
ตอ้งการ 

1.จดัระบบขอ้มูลใหม่ 
ท่ีไดรั้บ 
2.เช่ือมโยงขอ้มูลใหม่ 
กบัความรู้เดิม 
3.ใชว้ธีิการท่ีจะช่วย
สนบัสนุนการรับขอ้มูล
การถอดรหสัและ
กระบวนการเรียกใช้
ขอ้มูลของผูเ้รียน 

1.ก าหนดปัญหาท่ี
เหมือนจริงซบัซอ้น 
และมีความหมาย 
ต่อผูเ้รียน 
2.สร้างกิจกรรม 
การเรียนรู้ของกลุ่ม 
3.ใหแ้บบอยา่งและ
แนะน ากระบวนการ
สร้างความรู้ 

ตวัอยา่งการ 
ประยกุตใ์ช ้

การฝึกอบรม  เช่น 
เคร่ืองจ าลองการฝึกบิน 

กรับวนการเชิงลึก 
เช่น การส ารวจการ
จดัระบบ และการ
สังเคราะห์เน้ือหา 

การเรียนรู้แบบ 
ร่วมมือ 

จุดเนน้ 
การออกแบบ 
การเรียนการสอน 

ผูส้อนออกแบบ
สภาพแวดลอ้ม 
การเรียนรู้ 

ผูส้อนจดักิจกรรม 
การคน้หา การแกปั้ญหา 
โดยเฉพาะวธีิการเรียนรู้
เป็นกลุ่ม 

ผูส้อนใหค้ าปรึกษา 
และแนะน าการมี
ปฏิสัมพนัธ์ของ 
ผูท่ี้เก่ียวขอ้งและ 
สร้างความต่อเน่ือง
ของแนวคิด 

มุมมองของผูเ้รียน ผูเ้รียนซึมซบัความรู้ใน
ฐานะผูรั้บอยา่งเดียวโดย
การตอบสนองต่อส่ิงเร้า
ท่ีไดรั้บ 

ผูเ้รียนเป็นผูจ้ดัเก็บละ
เรียกใชข้อ้มูลเพื่อ
น าไปใชป้ระโยชน์ 

ผูเ้รียนสร้างรูปแบบ
การศึกษาดว้ยตนเอง
ตามความรู้และ
ประสบการณ์เดิม 
บรูณาการความรู้จาก
ชุมชน 
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ประเด็น พฤติกรรมนิยม ปัญญานิยม คอนสตรัคติวสิม ์

มุมมองของผูส้อน ผูส้อนถ่ายทอด
พฤติกรรมและการ 
ตอบโตท่ี้พึงประสงค์
ใหก้บัผูเ้รียน 

ผูส้อนอ านวยความ
สะดวกในการสร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ 
ท่ีเอ้ือใหผู้เ้รียนคน้พบ 

ผูส้อนแนะแนวทาง
และอ านวยความ
สะดวกในการเรียนรู้
แบบร่วมมือและ 
การท างานกลุ่ม 

 

สรุปจากตารางเม่ือพิจารณาจากแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรู้ทั้ง 3 กลุ่ม พบวา่แต่ละกลุ่ม    
มีความแตกต่างกนัตามความเช่ือของตนเอง กลุ่มพฤติกรรมนิยมเช่ือวา่การเรียนรู้เป็นพฤติกรรม     
ท่ีเกิดจากส่ิงเร้าสามารถสังเกตและวดัไดจ้ากการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมขณะท่ีกลุ่มปัญญานิยม 
เห็นวา่การเรียนรู้เป็นเร่ืองของระบบความรู้ของโครงสร้างทางปัญญาท่ีเกิดจากการสร้างของผูเ้รียน
โดยใชฐ้านจากโครงสร้างเดิมท่ีมีอยู ่  อยา่งไรก็ตามในกลุ่มนกัทฤษฏีปัญญานิยมก็ยงัมองเห็น
แตกต่างกนั บางคนเช่ือวา่ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมมีหลกัการบางอยา่งท่ีดีและควรน ามาก าหนด 
เป็นหลกัควบคู่ไปกบัทฤษฎีปัญญานิยม แต่บางคนปฏิเสธทฤษฎีพฤติกรรมนิยมอยา่งส้ินเชิง             
ส่วนกลุ่มคอนสตรัคตวสิมซ่ี์งเป็นกลุ่มแนวคิดใหม่ท่ีเช่ือวา่ ผูเ้รียนเป็นผูส้ร้างองคค์วามรู้ได ้
ดว้ยตนเอง โดยมีกระบวนการทางสังคมเขา้มาเป็นตวักระตุน้ ซ่ึงควรปล่อยใหผู้เ้รียนก าหนด
เป้าหมายและวางแผนการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ท าใหน้กัทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยมมองแนวความคิด
คอนสตรัคติวสิมว์า่เป็นหลกัการท่ีไม่เป็นวทิยาศาสตร์ มีความเป็นปรัชญามากกวา่ท่ีจะเป็นทฤษฎี
ซ่ึงไม่สามารถพิสูจน์ได ้ในขณะบทบาทของผูส้อนก็มีความแตกต่างกนัในแต่ละทฤษฎี พฤติกรรม
นิยมจะใหบ้ทบาทผูส้อนในการออกแบบวธีิการเรียนการสอนทั้งกระบวนการ ในขณะท่ีอีก 
สองกลุ่มทฤษฎีจะปรับเปล่ียนบทบาทของผูส้อนเป็นผูจ้ดัสภาพแวดลอ้มท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้  
รวมทั้งแนะแนวทางอ านวยความสะดวกแก่ผูเ้รียน 

แมจ้ะมีแนวความคิดท่ีแตกต่างกนั แต่ผูว้ิจยัคิดวา่แต่ละทฤษฎีก็มีจุดเด่นเฉพาะตวัน่าสนใจ
และเหมาะกบัการใชใ้นกรณีต่างกนั ดงันั้นผูว้จิยัจึงน าแนวทางท่ีเหมาะสมไปใชใ้นการพฒันา
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงน่าจะเป็นการผสมผสานแนวคิดของทฤษฎีกลุ่มต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนั โดย 
ไม่จ  าเป็นตอ้งยดึตามทฤษฎีใดทฤษฎีหน่ึงเพียงอยา่งเดียวอาจใชก้ารหมุนเวยีนสลบัทฤษฎีการเรียนรู้
มาใชร่้วมกนั เพื่อพฒันาความกา้วหนา้ในการแกปั้ญหาท่ีสลบัซบัซอ้นของวชิาคณิตศาสตร์ซ่ึงผูว้จิยั
ก าลงัพฒันาข้ึนดว้ยการน าเสนอความคิดรวบยอดใหม่ในบทเรียนหรือน าเสนอเน้ือหาหวัขอ้ใหม่    
ก็สามารถกลบัไปยงัรูปแบบพฤติกรรมนิยมอีกคร้ังในการใหค้วามรู้  การหมุนเวยีนแบบน้ีน่าจะ
สามารถกระท าไดอ้ยา่งต่อเน่ืองตลอดรายวชิาคณิตศาสตร์ดว้ยการน าจุดเด่นแต่ละทฤษฎีมาใช้
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ร่วมกนั เช่น น าเสนอบทเรียนท่ีสามารถศึกษาไดท้ั้งแบบเส้นตรงและแบบสาขาเพื่อสร้างทางเลือก
ใหแ้ก่ผูเ้รียน ใชห้ลกัการเสริมแรงจากภายนอกควบคู่กบัการสร้าแรงจูงใจภายในตวัผูเ้รียน ใชก้าร
ส่ือสารกบัตวัน าเสนอในบทเรียนแทนการส่ือสารกบัผูเ้รียนคนอ่ืนกบัผูส้อน  เพื่อใหไ้ดส่ื้อการเรียน
ท่ีมีประสิทธิภาพสามารถตอบสนองต่อผูเ้รียนท่ีมีรูปแบบการเรียนแตกต่างกนัสอดคลอ้งกบั
ลกัษณะของความรู้ในวชิาคณิตศาสตร์และเหมาะกบัเทคโนโลยสีารสนเทศและอุปกรณ์ท่ีมี 
รวมทั้งศกัยภาพในปัจจุบนักบัการพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 

การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
บรุคฟิลด ์(Brookfield.  1984 : 61) กล่าววา่ การเรียนรู้ดว้ยตนเองเป็นการแสวงหาความรู้

โดยผูเ้รียนเป็นผูก้  าหนดเป้าหมายการเรียนท่ีชดัเจน ควบคุมกิจกรรมการเรียนของตนในดา้นเน้ือหา
และวธีิการเรียน ซ่ึงอาจขอความช่วยเหลือทางดา้นต่าง ๆ เช่น การก าหนดและใชห้นงัสือ
ประกอบการเรียนหรือบทความต่างๆ จากบุคคลอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง  รวมทั้งเลือกวธิการประเมินผล
การเรียนรู้ดว้ยตนเอง 

โนลส์ (Knowles. 1975 : 18)  กล่าววา่  การเรียนรู้ดว้ยตนเองเป็นกระบวนการซ่ึงผูเ้รียน 
แต่ละคนมีความคิด มีความคิดริเร่ิมดว้ยตนเอง (โดยอาศยัความช่วยเหลือจากผูอ่ื้นหรือไม่ตอ้งการ 
ก็ได)้ ผูเ้รียนจะท าการวิเคราะห์ความตอ้งการท่ีจะเรียนรู้ของตน  ก าหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ 
แยกแยะแจกแจงแหล่งขอ้มูลในการเรียนรู้ทั้งท่ีเป็นคนและอุปกรณ์ คดัเลือกวธีิการเรียนรู้ท่ี
เหมาะสม และประเมินผลการเรียนรู้นั้นๆ การเรียนรู้ดว้ยตนเองเป็นการเรียนท่ีเกิดจากความ 
สมคัรใจของเด็กมิใช่การบงัคบั  มีหลกัการดงัน้ี 

1.การเรียนรู้โดยพึ่งตนเอง ถือหลกัวา่มนุษยมี์ศกัยภาพท่ีจะพฒันาตนสู่ความเป็นผูมี้ 
วฒิุภาวะสูง ซ่ึงสามารถพึ่งพาตนเองได ้

2.ประสบการณ์ของผูเ้รียนจะมีมากข้ึน ถา้ผูเ้รียนแสวงหาความรู้ดว้ยตนเอง 
3.ผูเ้รียนมีความพร้อมท่ีจะเรียนในส่ิงท่ีเห็นวา่จ าเป็นและน าไปแกปั้ญหาของตนได ้และ

ผูเ้รียนแต่ละคนมีความพร้อมในการเรียนรู้ท่ีต่างกนั 
4.การเรียนรู้ข้ึนอยูก่บังานหรือปัญหาหลกั  ดงันั้นการจดัประสบการณ์การเรียนรู้จึงอยูใ่น

ลกัษณะของโครงการหรือหน่วยการเรียนเพื่อแกปั้ญหา(Problem-Solving Learning Project or Unit) 
5.การเรียนรู้มาจากแรงจูงใจภายใน เช่น ความตอ้งการบรรลุผลส าเร็จ (Self-Esteem) ความ

อยากรู้อยากเห็นของผูเ้รียนเป็นตน้ 
ทิศนา แขมมณี  (2548 : 125 - 126) กล่าววา่ การจดัการเรียนรู้โดยใหผู้เ้รียนน าตนเอง 

หมายถึง การใหโ้อกาสผูเ้รียนวางแผนการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ซ่ึงครอบคลุมการวนิิจฉยัความตอ้งการ
ในการเรียนรู้ของตน  การตั้งเป้าหมายหรือวตัถุประสงคข์องการเรียนรู้ การเลือกวธีิการเรียนรู้  
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การแสวงหาแหล่งความรู้ การรวมรวมขอ้ขอ้มูล การวเิคราะห์ขอ้มูล รวมทั้งการประเมินตนเอง โดย
ครูอยูใ่นฐานะกลัยาณมิตร ท าหนา้ท่ีกระตุน้ใหค้  าปรึกษาผูเ้รียนในการวนิิจฉยัความตอ้งการ ก าหนด
วตัถุประสงค ์ออกแบบแผนการเรียนรู้ และจดัเตรียมวสัดุอุปกรณ์ แหล่งขอ้มูล รวมทั้งร่วมเรียนรู้ 
ไปกบัผูเ้รียนและติดตามผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนดว้ย โดยผูเ้รียนรู้ดว้ยตนเองจะมีลกัษณะดงัน้ี 

1.ผูเ้รียนมีการวางแผนการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
2.ผูเ้รียนมีการวนิิจฉยัความตอ้งการในการเรียนรู้ของตน (learning needs) 
3.ผูเ้รียนมีการตั้งเป้าหมายในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง (learning goals) 
4.ผูเ้รียนมีการเลือกวธีิเรียนดว้ยตนเอง (learning strategies) 
5.ผูเ้รียนมีการแสวงหาแหล่งความรู้ (learning resources) รวบรวมขอ้มูล และวเิคราะห์

ขอ้มูลดว้ยตนเอง 
6.ผูเ้รียนมีการประเมินผลการเรียนรู้ดว้ยตนเอง (learning evaluation) 
7.ผูส้อนมีการสนบัสนุน ส่งเสริม ใหค้  าแนะน า และความช่วยเหลือแก่ผูเ้รียนในขั้นตอน

ต่างๆ ตามความเหมาะสมและความจ าเป็น 
8.ผูส้อนมีการวดัและประเมินผลโดยใชผ้ลการประเมินของตนและของผูเ้รียนประกอบกนั 
วฒันาพร ระงบัทุกข ์(2545 : 50 – 51 ไดเ้สนอแนวทางการจดัการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการ

เรียนรู้ดว้ยตนเอง ดงัน้ี 
1.ศึกษาผูเ้รียนเป็นรายบุคคล เน่ืองจากผูเ้รียนแต่ละคนมีความแตกต่างกนัในดา้น

ความสามารถในการเรียนรู้ วิธีการเรียนรู้ เจตคติ ดงันั้น การจดัการเรียนรู้จึงตอ้งค านึงถึงความ
แตกต่างระหวา่งบุคคล โดยเฉพาะอยา่งยิง่ดา้นความสามารถในการเรียนรู้ และวธีิการเรียนรู้ เน้ือหา 
และส่ือท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้รายบุคคล รวมทั้งเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดส้ามารถน าเอาประสบการณ์
ของตนมาใชใ้นการเรียนรู้ดว้ย 

2.จดัใหผู้เ้รียนมีส่วนรับผดิชอบในการเรียน การเรียนรู้จะเกิดข้ึนไดดี้เม่ือผูเ้รียนมีส่วน
รับผดิชอบการเรียนรู้ของตนเอง ดงันั้น การจดัการเรียนรู้จึงควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีบทบาทตั้งแต่ 
การวางแผน ก าหนดเป้าหมายการเรียนท่ีสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของตนหรือกลุ่ม  การก าหนด
กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือการเรียน การเลือกใชก้ารเรียนรู้ การใชแ้หล่งขอ้มูล ตลอดจนการประเมินผล
การเรียนตนเอง 

3.พฒันาการเรียนรู้ของผูเ้รียน การจดัการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ดว้ย
ตนเองจ าเป็นอยา่งยิง่ท่ีผูเ้รียนจะตอ้งไดรั้บการฝึกใหมี้ทกัษะและยทุธศาสตร์การเรียนรู้ท่ีจ  าเป็นต่อ
การเรียนรู้ดว้ยตนเอง เช่น การบนัทึกขอ้ความ การจดัประเภทหมวดหมู่ การสังเกต การแสวงหา
และใชแ้หล่งความรู้ เทคโนโลยแีละส่ือท่ีสนบัสนุนการเรียน รวมทั้งเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดมี้ 
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ประสบการณ์ใหก้ารตดัสินใจ การแกปั้ญหา ก าหนดแนวทางการเรียนรู้ และเลือกวธีิการเรียนรู้ท่ี
เหมาะสมกบัตนเอง 

4.พฒันาทกัษะการเรียนรู้ร่วมกบัผูอ่ื้น การเรียนรู้ดว้นตนเองไม่ไดห้มายความวา่ผูเ้รียน 
ตอ้งเรียนคนเดียว โดยไม่มีชั้นเรียนหรือเพื่อนเรียน ยกเวน้การเรียนแบบรายบุคคล โดยทัว่ไปแลว้
ในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ผูเ้รียนจะไดท้  างานร่วมกบัเพื่อน กบัครูและบุคคลอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง ดงันั้น 
จึงตอ้งพฒันาทกัษะการเรียนรู้ร่วมกบัผูอ่ื้นใหก้บัผูเ้รียนเพื่อใหรู้้จกัการท างานเป็นทีม โดยเฉพาะ
อยา่งยิง่การท างานกิจกรรมกลุ่มร่วมกบัเพื่อนท่ีมีความรู้ความสามารถ ทกัษะเจตคติท่ีแตกต่างกนั 
เพื่อใหส้ามารถแลกเปล่ียนเรียนรู้ และแบ่งหนา้ท่ีความรับผดิชอบในกระบวนการเรียนรู้ 

5.พฒันาทกัษะการประเมินตนเองและการร่วมมือการประเมินการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ผูเ้รียน
เป็นผูมี้บทบาทส าคญัในการประเมินการเรียนรู้ ดงันั้น จึงตอ้งพฒันาทกัษะการประเมินใหแ้ก่ผูเ้รียน 
และสร้างความเขา้ใจใหแ้ก่ผูเ้รียนวา่ การประเมินตนเองเป็นส่วนหน่ึงของระบบประเมินผล รวมทั้ง
ยอมรับผลการประเมินจากผูอ่ื้นดว้ย นอกจากนั้นตอ้งจดัใหผู้เ้รียนไดรั้บประสบการณ์การ
ประเมินผลหลายๆ รูปแบบ 

6.จดัปัจจยัเสนอการเรียนรู้ดว้ยตนเองของผูเ้รียน สภาพแวดลอ้มเป็นปัจจยัส าคญัอยา่งหน่ึง
ในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ดงันั้น บริเวณในโรงเรียนจึงตอ้งจดัใหเ้ป็นแหล่งเรียนรู้ท่ีนกัเรียนคน้ควา้
ดว้ยตนเองได ้เช่น ศูนยว์ทิยบริการ บทเรียนส าเร็จรูป ชุดการสอน ฯลฯ รวมทั้งบุคคลากร เช่น ครู
ประจ าศูนยว์ทิยบริการท่ีช่วยอ านวยความสะดวกและแนะน าเม่ือผูเ้รียนตอ้งการ 

สรุปได้ว่า หลกัการจดัการเรียนเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ผูจ้ดักิจกรรมตอ้งศึกษา
ผูเ้รียนเป็นรายบุคคล  จดัใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมรับผดิชอบในการเรียนพฒันาทกัษะการเรียนรู้ของ
ผูเ้รียน พฒันาทกัษะการเรียนรู้ร่วมกบัผูอ่ื้น พฒันาทกัษะการประเมินตนเอง และการร่วมมือกนั
ประเมินและจดัปัจจยัการสนบัสนุนการเรียนรู้ดว้ยตนเองของผูเ้รียน 

 

2.5 ทฤษฎคีวามพงึพอใจ 
     2.5.1 ความพึงพอใจ (Satisfaction) 
     ความพึงพอใจ (Satisfaction) เป็นทศันคติท่ีเป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็น 

รูปร่างได ้ การท่ีจะทราบวา่บุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่  สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ี
ค่อนขา้งสลบัซบัซอ้น จึงเป็นการยากท่ีจะวดัความพึงพอใจโดยตรง แต่สามารถวดัโดยทางออม้  
โดยการวดัความคิดเห็นของบุคคลเหล่านั้น และการแสดงความคิดเห็นนั้นตอ้งตรงกบัความรู้สึก 
ท่ีแทจ้ริงจึงสามารถวดัความพึงพอใจนั้นได ้พจนานุกรมฉบบับณัฑิตสถาน พ.ศ.2525 กล่าวไวว้า่ 
“พีง” เป็นค าช่วยกริยาอ่ืน หมายความวา่  “ควร”  เช่น พึงใจ ความหมายวา่ พอใจ ชอบใจ และค าวา่  
“พอ” หมายความวา่ เท่าท่ีตอ้งการ เตม็ความตอ้งการ ถูก ชอบ เม่ือน าค าสองค ามาผสมกนั 
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 “พึงพอใจ” จะหมายถึง ชอบใจ ถูกใจ ความท่ีตอ้งการ ค าวา่ ความพึงพอใจมีผูใ้หค้วามหมายไวด้งัน้ี 
 พงศศ์ธร  พิมพะนิตย ์(2554 : 76) กล่าววา่ ความพึงพอใจเป็นความรู้สึก ความชอบ ความ
พึงพอใจต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงหรือทศันคติในทางท่ีดีของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง เม่ืออยูใ่นสภาวะ
ของการมีความสุข เม่ือไดรั้บผลส าเร็จตามความมุ่งหมาย ตามความตอ้งการตามส่ิงท่ีไดค้าดหวงัไว้
หรือแรงจูงใจท่ีตนเองไดต้ั้งใจไว ้ทศันคติและความพึงพอใจสามารถใชแ้ทนกนัได ้เพระทั้งสองค า
น้ีหมายถึงผลท่ีไดรั้บจากการท่ีบุคคลเขา้ไปมีส่วยร่วมในส่ิงนั้น ทศันคติ ดา้นบวกจะแสดงใหเ้ห็น
สภาพความพึงพอใจในส่ิงนั้น และทศันคติดา้นลบจะแสดงใหเ้ห็นสภาพความไม่พึงพอใจ 
 พิสุทธา  อารีราษฎร์ (2551 : 174) กล่าววา่ ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของบุคคลท่ีมี
ต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงโดยเฉพาะความรู้สึกนั้นท าใหบุ้คคลเอาใจใส่และอาจกระท าการบรรลุถึงความ    
มุ่งหมายท่ีบุคคลมีต่อส่ิงนั้น  
 สรุปไดว้า่ ความพึงพอใจเป็นการแสดงความรู้สึกดีใจยนิดีต่อบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง
โดยเฉพาะ เม่ืออยูใ่นสภาวะของการมีความสุขหรือการกระท าการบรรลุถึงความมุ่งหมายท่ีบุคคล 
มีต่อส่ิงนั้น 

2.5.2 การสร้างความพึงพอใจในการเรียน 
 สมยศ  นาวกีาร (2546 : 119) กล่าววา่ การด าเนินงานกิจกรรมการเรียนการสอน   
ความพึงพอใจเป็นส่ิงส าคญัท่ีจะกระตุน้ใหผู้เ้รียนท างานท่ีไดรั้บมอบหมายหรือตอ้งการปฏิบติั 
ใหบ้รรลุตามวตัถุประสงค ์ ครูผูส้อนซ่ึงในปัจจุบนัเป็นเพียงผูอ้  านวยความสะดวกหรือใหค้  าแนะน า
ปรึกษา การท าใหผู้เ้รียนเกิดความรู้สึกพึงพอใจในการเรียนรู้หรือพอใจในการปฎิบติังานครูผูส้อน
ตอ้งค านึงถึงแนวคิดพื้นฐานท่ีมีความแตกต่างกนัใน 2 ลกัษณะต่อไปน้ี 
 1. ความพึงพอใจน าไปสู่การปฏิบติั การตอบสนองความตอ้งการผูป้ฏิบติังานจนเกิด 
ความพึงพอใจ จะท าใหเ้กิดแรงจูงใจในการเพิ่มประสิทธิภาพการท างานท่ีสูงกวา่ผูท่ี้ไม่ไดรั้บการ
ตอบสนอง  ดงันั้นครูผูส้อนท่ีตอ้งการใหกิ้จกรรมการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญับรรลุ
จุดประสงค ์ ตอ้งค านึงถึงการจกับรรยากาศ สถานการณ์ ส่ือการสอน ท่ีเอ้ืออ านวยต่อการเรียน เพื่อ
ตอบสนองความพึงพอใจของผูเ้รียนใหมี้แรงจูงใจท ากิจกรรมบรรลุตามจุดประสงค ์
 2. ผลของการปฏิบติังานน าไปสู่ความพึงพอใจ ความสัมพนัธ์ระหวา่งความพึงพอใจและ 
ผลการปฏิบติังานจะถูกเช่ือมโยงดว้ยปัจจยัอ่ืน ๆ ผลปฏิบติังานยอ่มไดรั้บการตอบสนองในรูปของ
รางวลัหรือผลตอบแทนซ่ึงแบ่งออกเป็นผลตอบแทนภายใน และผลตอบแทนภายนอกโดยผา่นการ
รับรู้เก่ียวกบัความยติุธรรมของผลตอบแทน ซ่ึงเป็นตวับ่งช้ีปริมาณของผูต้อบแทนท่ีผูป้ฏิบติังาน
ไดรั้บ นั้นคือ ความพึงพอใจงานของผูป้ฎิบติังานจะถูกก าหนดโดยความแตกต่างระหวา่ง
ผลตอบแทนท่ีเกิดข้ึนจริง และการรับรู้เร่ืองความยติุธรรมของผลตอบแทน 
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 จากแนวคิดพื้นฐานดงักล่าว เม่ือน ามาใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนการสอนผลตอบแทน
หรือรางวลัภายในเป็นผลดา้นความรู้สึกของผูเ้รียนท่ีเกิดกบัตวัผูเ้รียน เช่น ความรู้สึกต่อความส าเร็จ
ท่ีเกิดข้ึนเม่ือสามารถเอาชนะความยุง่ยากต่าง ๆ  และสามารถด าเนินงานภายใตค้วามยุง่ยากทั้งหลาย
ไดส้ าเร็จท าให้เกิดความภาคภูมิใจ ความมัน่ใจ ตลอดจนไดรั้บการยกยอ่งจากบุคคลอ่ืน ส่วน
ผลตอบแทนภายนอกเป็นรางวลัท่ีผูอ่ื้นจดัหาให ้เช่น การไดรั้บการยกยอ่งชมเชยจากครูผูส้อน  
พอ่แม่ ผูป้กครอง หรือแมแ้ต่การใหค้ะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีน่าพอใจ 
 สรุปได้ว่า ความพึงพอใจในการเรียนและผลการเรียนจะมีความสัมพนัธ์กนัในทางบวก 
ถา้กิจกรรมท่ีผูเ้รียนปฏิบติัไดรั้บการตอบสนองความตอ้งการทั้งทางดา้นร่างกายและจิตใจ ซ่ึงเป็น
ส่วนส าคญัท่ีจะท าใหเ้กิดความสมบรูณ์ของชีวิต ดงันั้น การจดักิจกรรมการเรียนการสอน ครูผูส้อน
จะตอ้งค านึงถึงองคป์ระกอบต่าง ๆ ท่ีจะช่วยเสริมสร้างความพึงพอใจใหก้บันกัเรียน 
  2.5.3  กระบวนการและรูปแบบความพึงพอใจ 
 พอรเตอร์และโลวเ์ลอร์(Porter; & Lowler อา้งใน พงศศ์ธร พิมพะนิตย,์ 2554 : 77) เสนอ 
รูปแบบการเกิดความพึงพอใจวา่ผลตอบแทนเป็นสาเหตุท าใหเ้กิดความพึงพอใจและการปฎิบติังาน
ยอ่มจะก่อใหเ้กิดผลตอบแทน ดงันั้นความสัมพนัธ์ระหวา่งความพึงพอใจและผลการปฎิบติังานจะ
ถูกเช่ือมโยงดว้ยการรับรู้ถึงผลตอบแทนท่ียติุธรรม รูปแบบการเกิดความพึงพอใจของ พอรเตอร์
และโลวเ์ลอร์ แสดงใหเ้ห็นวา่ผลการปฏิบติังานจะน าไปสู่ผลตอบแทนหรือรางวลัท่ีไดรั้บ โดย
ผลตอบแทนจะไม่เก่ียวพนักบัความพึงพอใจโดยตรง แต่ตอ้งผา่นการรับรู้เก่ียวกบัความยติุธรรม
ของผลตอบแทน ดงันั้นความพึงพอใจของบุคคลใดบุคคลหน่ึงจึงถูกก าหนดโดยความรู้สึกของ    
แต่ละบุคคลเม่ือไดรั้บพิจารณาความแตกต่างระหวา่งผลตอบแทนท่ีเกิดข้ึนจริงและผลตอบแทน     
ท่ีเขามีความรู้สึกวา่เขาควรไดรั้บหากผลตอบแทนจริงมากกวา่ผลตอบแทนท่ีเขาคาดวา่จะไดรั้บ
ความพึงพอใจยอ่มจะเกิดข้ึนความมากนอ้ยของความพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจจึงข้ึนอยูก่บัการรับรู้
เก่ียวกบัความยติุธรรมของผลตอบแทน 
 สรุปได้ว่า ความพึงพอใจข้ึนอยูก่บัแต่ละบุคคลซ่ึงจะแฝงไปดว้ยความคาดหวงั             
ความปรารถนาท่ีจะท าใหบ้รรลุเป้าหมายและความตอ้งการโดยท่ีความพึงพอใจนั้นจะตอ้งใหเ้ขา    
มีความรู้สึกอิสระในการท ามีโอกาสเลือกและใหผ้ลตอบแทนกบัความตอ้งการขั้นต ่าของเขาคือ 
ความตอ้งการทางดา้นร่างกายและไปถึงขั้นสูง 

2.5.4   การวดัความพึงพอใจ 
 ความพึงพอใจเป็นคุณลกัษณะทางจิตของบุคคลท่ีไม่อาจวดัไดโ้ดยตรง การวดัความ        
พึงพอใจจึงเป็นการวดัโดยออ้ม วธีิการวดัความพึงพอใจในงานท่ีใชก้นัอยา่งกวา้งขวางในปัจจุบนั
นั้นมีหลากหลายวธีิดว้ยกนั จากการศึกษาวธีิการวดัความพึงพอใจของนกัวิชาการหลายท่าน  
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พบประเด็นของวธีิการวดัท่ีคลา้ยกนั จึงพอสรุปไดด้งัน้ี(พงศศ์ธร พิมพะนิตย ์2554: 78)   
1. การใชแ้บบสอบถาม โดยผูส้อบถามจะออกแบบสอบถามเพื่อตอ้งการทราบความ 

คิดเห็น ซ่ึงสามารถท าไดใ้นลกัษณะท่ีก าหนดค าตอบให้เลือกหรือตอบค าถามอิสระ  ค าถามดงักล่าว
อาจถามความพึงพอใจในดา้นต่าง ๆ เช่น การบริหารและการควบคุมงาน และเง่ือนไขต่างๆ เป็นตน้ 

2. การสัมภาษณ์ เป็นวธีิวดัความพึงพอใจทางตรงทางหน่ึง ซ่ึงอาศยัเทคนิคและวธีิการท่ีดี
จึงจะท าใหไ้ดข้อ้มูลท่ีเป็นจริงได ้

3. การสังเกต เป็นวธีิการวดัความพึงพอใจโดยสังเกตพฤติกรรมของบุคคลเป้าหมายไม่วา่
จะแสดงออกจากการพูด กริยาท่าทาง วธีิน้ีตอ้งอาศยัการกระท าอยา่งจริงจงัและการสังเกตอยา่งมี
ระเบียบแบบแผน ซ่ึงนกัวชิาการท่ีศึกษาเร่ืองความพึงพอใจส่วนใหญ่ จะใชว้ธีิการวดัโดยใช้
แบบสอบถาม โดยน ารูปแบบของแบบสอบถามมาจากแบบสอบถามท่ีมีผูพ้ฒันาข้ึนมาเพื่อรวบรวม
ขอ้มูลในการวดัความพึงพอใจท่ีไดรั้บความนิยมและน่าเช่ือถือ ในการใชม้าตรการวดัเจตคติใน
ส่วนประกอบของความรู้สึกพอใจหรือไม่พอใจ ชอบหรือไม่ชอบโดยใชม้าตรการวดัของลิเคิร์ต
(Likert scale) ซ่ึงผูว้ดัจะตอ้งสร้างขอ้ความเก่ียวกบัเป้าหมายจ านวนขอ้ความมีเท่าใดก็ไดน้ าขอ้ความ
ใหต้วัแทนกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมดท่ีเราตอ้งการทราบความพึงพอใจของเขาและใหเ้ขาให้คะแนน
ขอ้ความหน่ึงตามค่ามาตร 5 มาตร โดยมีหลกัในการสร้างขอ้ค าถามในมาตรของลิเคร์ต ดงัน้ี 

1. ก าหนดเป้าหมายของความพอใจ 
2. รวบรวมและคดัเลือกขอ้ความท่ีเป็นบวกและเป็นลบของความพึงพอใจต่อเป้าหมายให้

มากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได ้
3. ใหก้ลุ่มตวัอยา่งตอบขอ้ค าถามตรงตามความเห็นหรือความรู้สึกของตนวา่พึงพอใจมาก

ท่ีสุด พึงพอใจมากหรือไม่พึงพอใจ 
4. วเิคราะห์ความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้ถามแต่ละขอ้กบัขอ้ค าถามทั้งหมดและตดัขอ้ท่ีมี

ความสัมพนัธ์ต ่าออก ขอ้ท่ีมีความสัมพนัธ์สูงแต่มีค่าเป็นลบใหส้ลบัเคร่ืองหมายของคะแนน 
5. จดัพิมพเ์ป็นแบบสอบถามและส่งใหก้ลุ่มตวัอยา่งตอบ 
6. คะแนนความพึงพอใจของผูต้อบแต่ละคนมีค่าเท่ากบัคะแนนรวมของขอ้ความทั้งหมด

หรือค านวณเป็นค่าเฉล่ียของคะแนนทั้งหมดก็จะท าใหง่้ายต่อการตีความยิง่ข้ึน 
สรุปได้ว่า ความพึงพอใจเป็นส่ิงส าคญัท่ีจะกระตุน้ใหผู้เ้รียนท ากิจกรรมท่ีไดรั้บมอบหมาย

หรือตอ้งการปฏิบติัใหบ้รรลุผลตามวตัถุประสงค ์ ครูผูส้อนในสภาพปัจจุบนัเป็นเพียงผูอ้  านวยความ
สะดวกหรือใหค้  าแนะน าปรึกษา จึงตอ้งค านึงถึงความพอใจในการเรียนรู้ เม่ือสามารถด าเนินงาน
ภายใตค้วามยุง่ยากทั้งหลายประสบความส าเร็จ ท าให้เกิดความภาคภูมิใจ ความมัน่ใจ และความ   
พึงพอใจในการเรียนดว้ยส่ือท่ีครูสร้างข้ึนมีความเหมาะสมกบัความรู้ของนกัเรียน ผลการเรียน      
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จะมีความสัมพนัธ์ในทางบวก ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บักิจกรรมท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนรู้นั้น ท าให้นกัเรียนไดรั้บ  
การตอบสนองความตอ้งการทางดา้นร่างกายและจิตใจเป็นส่วนส าคญัท่ีจะใหเ้กิดความสมบูรณ์ของ
ชีวติมากนอ้ยเพียงใด นัน่คือ ส่ิงท่ีครูผูส้อนค านึงถึงองคป์ระกอบต่าง ๆ ในการเสริมสร้างความ    
พึงพอใจในการเรียนรู้ใหก้บัผูเ้รียน 

 

3. การทดสอบประสิทธิภาพ 
 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีผูว้จิยัพฒันาข้ึนใชก้ระบวนการทดสอบประสิทธิภาพของ
ศาสตราจารย ์ดร.ชยัยงค ์พรหมวงศ ์วรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการทดสอบประสิทธิภาพของ 
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ครอบคลุม (1) ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ  (2) การก าหนด
เกณฑก์ารทดสอบประสิทธิภาพ (3) วธีิการค านวณหาประสิทธิภาพ (4) ขั้นตอน 
การทดสอบประสิทธิภาพ และ (5) การยอมรับหรือไม่ยอมรับประสิทธิภาพ 

3.1 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 
       ชยัยงค ์พรหมวงศ ์สมเชาว ์เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล (2520 : 134) ไดใ้ห้
ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์วา่ เป็นการตรวจสอบคุณภาพของ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เพื่อใหท้ราบวา่หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มีคุณภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว้
หรือไม่ โดยการน าไปทดลองใชเ้บ้ืองตน้ ปรับปรุงและน าไปใชจ้ริง จนแน่ใจวา่หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนด 
       การทดลองใชเ้บ้ืองตน้ หมายถึง การน าหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีผลิตข้ึนเป็นตน้แบบ 
(Prototype) ไปทดลองใชต้ามขั้นตอนท่ีก าหนดไวใ้นแต่ละระบบ เพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพของ 
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ใหเ้ท่าเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้
       การทดลองใชจ้ริง หมายถึง การน าหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีไดท้ดลองใชแ้ละ 
ปรับปรุงแลว้ทุกเล่มไปสอนในชั้นเรียน หรือในสถานการณ์การเรียนท่ีแทจ้ริงเป็นเวลา  
1 ภาคการศึกษาเป็นอยา่งนอ้ย 
       โดยสรุป การทดสอบประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เป็นการตรวจสอบ
คุณภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์วา่มีคุณภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไวห้รือไม่ โดยการน าไป 
ทดลองใชเ้บ้ืองตน้ ปรับปรุง และน าไปใชส้อนจริง 
 3.2 การก าหนดเกณฑ์การทดสอบประสิทธิภาพ 
       เกณฑก์ารทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพของหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีจะช่วยใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้ เป็นระดบัท่ีผูผ้ลิตพึงพอใจวา่ หากหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์มีประสิทธิภาพถึงระดบันั้นแลว้ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์นั้นก็มีคุณค่าท่ีน าไปสอน
นกัเรียน และคุม้ค่าแก่การลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก 
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        การก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพกระท าไดโ้ดยการประเมินผลพฤติกรรมของนกัเรียน  
2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเน่ือง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดทา้ย (ผลลพัธ์) โดยก าหนด 
ค่าประสิทธิภาพเป็น 1E  (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) 2E  (ประสิทธิภาพของผลลพัธ์) 
       3.2.1 ประเมินพฤติกรรมต่อเน่ือง (Transitional Behavior) คือ ประเมินผลต่อเน่ือง 
ประกอบดว้ยพฤติกรรมยอ่ยหลาย ๆ พฤติกรรม เรียกวา่ “กระบวนการ” (Process) ของนกัเรียน 
ท่ีสังเกตจากการประกอบกิจกรรมกลุ่ม (รายงานกลุ่ม) และรายงานบุคคล ไดแ้ก่ งานท่ีมอบหมาย
และกิจกรรมอ่ืนใดท่ีครูก าหนด 
       3.2.2 ประเมินพฤติกรรมข้ันสุดท้าย (Terminal Behavior) คือประเมินผลลพัธ์ 
(Products) ของนกัเรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลงัเรียนและการสอบไล่ 
   ประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ จะก าหนดเป็นเกณฑท่ี์ครูคาดหมายวา่
นกัเรียนจะเปล่ียนพฤติกรรมเป็นท่ีพึงพอใจ โดยก าหนดใหเ้ป็นเปอร์เซ็นตข์องผลเฉล่ียของคะแนน
การท างานและประกอบกิจกรรมของนกัเรียนทั้งหมดของนกัเรียนต่อเปอร์เซ็นตข์อง 
ผลการทดสอบหลงัเรียนของนกัเรียนทั้งหมด นัน่คือ 21 / EE  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ/
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
   ตวัอยา่ง 80/80 หมายความวา่ เม่ือเรียนจากหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แลว้ นกัเรียน
สามารถท าแบบฝึกหดัหรืองานไดผ้ลเฉล่ียร้อยละ 80 และท าการทดสอบหลงัเรียนได ้
ผลเฉล่ียร้อยละ 80 
   การท่ีจะก าหนดเกณฑ ์ 21 / EE  ใหมี้ค่าเท่าใดนั้นใหค้รูเป็นผูพ้ิจารณาตามความ
พอใจ โดยปกติเน้ือหาท่ีเป็นความรู้ความจ ามกัจะตั้งไว ้80/80 หรือ 90/90 ส่วนเน้ือหาท่ีเป็นทกัษะ
พิสัยหรือจิตพิสัยอาจตั้งไวต้  ่ากวา่น้ี เช่น 75/75 เป็นตน้  อยา่งไรก็ตามไม่ควรตั้งเกณฑไ์วต้  ่า เพราะ
ตั้งเกณฑไ์วเ้ท่าใดก็มกัไดผ้ลเท่านั้น (ชยัยงค ์พรหมวงศ ์2541 : 494-495) 
   โดยสรุป การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  หมายถึง 
ระดบัประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีช่วยใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้ กระท าไดโ้ดยการ
ประเมินผลพฤติกรรมของนกัเรียน 2 ประเภท คือ (1) พฤติกรรมต่อเน่ือง (กระบวนการ) และ 
(2) พฤติกรรมขั้นสุดทา้ย (ผลลพัธ์) 
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 3.3 วธีิการค านวณหาประสิทธิภาพ 
        3.3.1 โดยใช้สูตร กระท าไดโ้ดยใชสู้ตรต่อไปน้ี (ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์2541 : 495) 
     สูตรที ่1 การหาประสิทธิภาพของกระบวนการ ( 1E ) 

        1E  =   100



A

N

X

 

         เม่ือ   1E         คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
                  X     คือ  คะแนนรวมของผูเ้รียนจากกระบวนการ เป็นผลรวมของ 

คะแนนท่ีท าไดจ้ากแบบฝึกหดั ผลการปฏิบติังานและ 
ประเมินพฤติกรรมกลุ่ม 

N            คือ  จ านวนนกัเรียน 
   A             คือ  คะแนนเตม็คะแนนกระบวนการ  เป็นผลรวมของ 

คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดั ผลการปฏิบติังานและ 
ประเมินพฤติกรรมกลุ่ม 

     สูตรที ่2 การหาประสิทธิภาพของผลลพัธ์ ( 2E ) 

        2E   =   100



B

N

F

 

         เม่ือ   2E        คือ  ประสิทธิภาพของผลลพัธ ์

 F      คือ  คะแนนรวมของผูเ้รียนจากการดสอบหลงัเผชิญ
ประสบการณ์ 

N            คือ  จ านวนนกัเรียน 
B            คือ  คะแนนเตม็ของคะแนนการทดสอบหลงัเผชิญ

ประสบการณ์ 
    

   การค านวณหาประสิทธิภาพโดยใชสู้ตร จะมีการน าคะแนนงานท่ีก าหนดใหท้ า 
และคะแนนทดสอบหลงัเรียนมาเขา้ตารางแลว้จึงค านวณหาค่า 21 / EE  
       3.3.2 โดยใช้วธีิการค านวณธรรมดา ชยัยงค ์พรหมวงศ ์(2541 : 496) กล่าวไวว้า่ 
หากไม่อยากใชสู้ตรก็สามารถใชว้ธีิการค านวณธรรมดาหาค่า 1E  และ 2E ได ้ส าหรับค่า 2E   
ของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แต่ละเล่มไม่มีปัญหาในการค านวณมากนกั เพราะอาจท าไดโ้ดย 
การเอาคะแนนของนกัเรียนทั้งหมดมารวมกนั หาค่าเฉล่ียแลว้เทียบส่วนร้อยเพื่อหาค่าร้อยละ 
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   ส าหรับค่า 1E  คือ ค่าประสิทธิภาพของงานและแบบฝึกหดันั้น กระท าไดโ้ดย 
การเอาคะแนนงานทุกช้ินของนกัเรียนแต่ละคนมารวมกนั แลว้หาค่าเฉล่ียและเทียบส่วนโดยเป็น
ร้อยละ 
   หลงัจากค านวณหาค่า  1E  และ 2E  แลว้ผลลพัธ์ท่ีไดม้กัจะใกลเ้คียงกนัและ 
ห่างกนัไม่เกินร้อยละ   2.5% ซ่ึงเป็นตวัช้ีท่ียนืยนัไดว้า่ นกัเรียนมีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม 
อยา่งต่อเน่ืองตามล าดบัข้ึนหรือไม่ ก่อนจะมีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมขั้นสุดทา้ย 
   โดยสรุป วธีิการค านวณหาประสิทธิภาพ กระท าได ้2 วธีิ ไดแ้ก่ (1) วธีิการค านวณ
โดยใชสู้ตร และ (2) วธีิการค านวณธรรมดา 
 3.4 ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 
       เม่ือผลิตหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ข้ึนเป็นตน้แบบแลว้ ตอ้งน าหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
ไปทดสอบประสิทธิภาพตามขั้นตอนต่อไปน้ี (ชยัยงค ์พรหมวงศ ์2541 : 496-497) 

      3.4.1 1:1 (แบบเดี่ยว) เป็นการทดลองกบันกัเรียน 3 คน โดยท่ีใชน้กัเรียนท่ีมี 
ผลการเรียนระดบัเก่ง จ านวน 1 คน ปานกลาง จ านวน 1 คน และอ่อน จ านวน 1 คน ค านวณหา
ประสิทธิภาพแลว้ปรับปรุงใหดี้ข้ึน โดยปกติคะแนนท่ีไดจ้ากการทดลองแบบเด่ียวจะไดค้ะแนน 
ต ่ากวา่เกณฑม์าก แต่เม่ือปรับปรุงแลว้จะสูงข้ึนมาก่อนน าไปทดลองแบบกลุ่ม ในขั้นน้ี 21 / EE ท่ีได้
จะมีค่าประมาณ 60/60 
       3.4.2 1:10 (แบบกลุ่ม) เป็นการทดลองกบันกัเรียน 6 - 10 คน (คละนกัเรียนท่ีมี 
ผลการเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน) ค านวณหาประสิทธิภาพแลว้ปรับปรุง ในคราวน้ีคะแนนของ
นกัเรียนจะเพิ่มข้ึนอีกเกือบเท่าเกณฑ ์โดยเฉล่ียจะห่างจากเกณฑป์ระมาณ 10% นัน่คือ E 1 /E 2 ท่ีได้
จะมีค่าประมาณ 70/70 
       3.4.3 1:100 (ภาคสนาม) เป็นการทดลองกบันกัเรียนทั้งชั้น 40 - 100 คน ค านวณหา
ประสิทธิภาพแลว้ท าการปรับปรุง ผลลพัธ์ท่ีไดค้วรใกลเ้คียงกบัเกณฑท่ี์ตั้งไว ้หากต ่าจากเกณฑ ์
ไม่เกิน 2.5% ก็ใหย้อมรับ หากแตกต่างกนัมากครูตอ้งก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพของหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ โดยยดึสภาพความจริงเป็นเกณฑ์ สมมติเม่ือทดสอบหาประสิทธิภาพแลว้ได ้
83.5/85.4 ก็แสดงวา่หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์นั้นมีประสิทธิภาพใกลเ้คียงกบัเกณฑ ์85/85 ท่ีตั้งไว ้   
แต่ถา้เกณฑไ์ว ้75/75 เม่ือผลการทดลองเป็น 83.5/85.4 ก็อาจเล่ือนเกณฑข้ึ์นมาเป็น 85/85 ได ้
        โดยสรุป ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ มี 3 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 
(1) ทดสอบแบบเด่ียว (2) ทดสอบแบบกลุ่ม และ (3) ทดสอบแบบภาคสนาม  เม่ือไดท้ดสอบแต่ละ
ขั้นตอนแลว้ตอ้งท าการปรับปรุงก่อนน าไปทดสอบในขั้นต่อไป นกัเรียนท่ีใชท้ดสอบประสิทธิภาพ
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แบบเด่ียวและแบบกลุ่มตอ้งเป็นตวัแทนของนกัเรียนทั้งหมด และมีระดบัสติปัญญา เก่ง ปานกลาง 
อ่อน มีจ านวนเท่ากนัในแต่ละระดบั 
 3.5 การยอมรับหรือไม่ยอมรับประสิทธิภาพ 
      ชยัยงค ์พรหมวงศ ์สมเชาว ์เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล (2520 : 142) กล่าวถึง  
การยอมรับประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ใหถื้อวา่ ความคลาดเคล่ือนท่ีระดบั .05 นัน่คือ 
ประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไม่ควรต ่าหรือสูงกวา่  2.5% การยอมรับประสิทธิภาพ
ของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์จะยอมรับได ้เม่ือมีค่าเท่ากบัเกณฑ ์หรือสูงต ่ากวา่เกณฑไ์ม่เกิน 2.5% 
ก าหนดไว ้3 ระดบั คือ 
       3.5.1 สูงกว่าเกณฑ์ เม่ือประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์สูงกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้   
มีค่าเกิน 2.5% ข้ึนไป ตอ้งปรับกิจกรรมและแบบทดสอบแลว้ทดลองใหม่ หากค่ายงัสูงเกิน 2.5% 
ตอ้งปรับเกณฑใ์หสู้งข้ึน 
       3.5.2 เท่ากบัเกณฑ์ เม่ือประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เท่ากบัหรือสูงต ่ากวา่
เกณฑท่ี์ตั้งไว ้ไม่เกิน  2.5% 
       3.5.3 ต ่ากว่าเกณฑ์ เม่ือประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ต ่ากวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้   
มีค่าต ่ากวา่ 2.5% 
       โดยสรุป การยอมรับหรือไม่ยอมรับประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์จะยอมรับ
ไดเ้ม่ือมีค่าเท่ากบัเกณฑ ์หรือสูงต ่ากวา่เกณฑไ์ม่เกิน 2.5% ก าหนดไว ้ 3 ระดบั ไดแ้ก่ (1) สูงกวา่
เกณฑ ์(2) เท่ากบัเกณฑ ์(3) ต ่ากวา่เกณฑ ์

 

4.การเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์ 
 วรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ครอบคลุม   
(1) หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 (2) สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และ(3) ค าอธิบายรายวิชา 

4.1 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 
 เพื่อใหก้ารจดัการศึกษาขั้นพื้นฐานสอดคลอ้งกบัสภาพความเปล่ียนแปลงทางเศรษฐกิจ
สังคมและความเจริญกา้วหนา้ทางวชิาการ เป็นการสร้างกลยทุธ์ใหม่ในการพฒันาคุณภาพการศึกษา 
ใหส้ามารถตอบสนองความตอ้งการของบุคคลสังคมไทย ผูเ้รียนมีศกัยภาพในการแข่งขนั และ
ร่วมมืออยา่งสร้างสรรคใ์นสังคมโลก ปลูกฝังใหผู้เ้รียนมีจิตส านึกในความเป็นไทย มีระเบียบวนิยั
ค านึงถึงประโยชน์ส่วนร่วมและยดึมัน่ในการปกครองระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริย์
ทรงเป็นประมุข เป็นไปตามเจตนารมณ์มาตรา 80 ของรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจกัรไทย 
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พุทธศกัราช 2550 และพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 และแกไ้ขเพิ่มเติม (ฉบบัท่ี2) 
พ.ศ. 2545 ไดก้ าหนดใหมี้การจดัท าหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551      
มีรายละเอียดดงัน้ี (กระทรวงศึกษาธิการ 2551: 3-5) 

วสัิยทัศน์ 
             หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานมุ่งพฒันาผูเ้รียน ซ่ึงเป็นก าลงัของชาติใหเ้ป็นมนุษย์
ท่ีมีความสมดุลทั้งดา้นร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็น
พลเมืองโลก ยดึมัน่ในระบบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข  มีความรู้และ
ทกัษะพื้นฐาน รวมทั้งเจตคติท่ีจ  าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต 
โดยมุ่งเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญับนพื้นฐานความเช่ือวา่ทุกคนสามารถเรียนรู้และพฒันาเองไดเ้ตม็ตาม
ศกัยภาพ 

หลกัการ 
      หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มีหลกัการท่ีส าคญัดงัน้ี 

1. เป็นหลกัสูตรการศึกษาเพื่อเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐานการเรียนรู้  
เป็นเป้าหมายส าหรับพฒันาเด็กและเยาวชนใหมี้ความรู้ ทกัษะ เจตคติ คุณธรรมบนพื้นฐานของ
ความเป็นไทยควบคู่กบัความเป็นสากล 

2. เป็นหลกัสูตรการศึกษาเพื่อปวงชนท่ีประชาชนทุกคนมีโอกาสไดรั้บการศึกษาอยา่ง  
เสมอภาคและมีคุณภาพ 

3. เป็นหลกัสูตรการศึกษาท่ีสนองการกระจายอ านาจใหส้ังคมมีส่วนร่วมในการจดั
การศึกษาใหส้อดคลอ้งกบัสภาพและความตอ้งการของทอ้งถ่ิน 

4. เป็นหลกัสูตรการศึกษาท่ีมีโครงสร้างยดืหยุน่ทั้งดา้นสาระการเรียนรู้  เวลาและการจดั 
การเรียนรู้ 

5. เป็นหลกัสูตรการศึกษาท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั 
6. เป็นหลกัสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอธัยาศยั       

ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย  สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้และประสบการณ์ 
จุดหมาย 

           หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานมุ่งพฒันาผูเ้รียนใหเ้ป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข  
มีศกัยภาพในการศึกษาต่อและประกอบอาชีพ  จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพื่อใหเ้กิดกบัผูเ้รียนเม่ือ    
จบการศึกษาขั้นพื้นฐาน ดงัน้ี 
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1. มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีพึงประสงค ์เห็นคุณค่าของตนเอง มีวนิยัและปฏิบติั
ตนตามหลกัธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาท่ีตนเองนบัถือ ยดึหลกัปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง 

2. มีความรู้อนัเป็นสากลและมีความสามารถในการส่ือสาร การคิด การแกปั้ญหา  การใช้
เทคโนโลยแีละมีทกัษะชีวติ 

3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตท่ีดี มีสุขนิสัยท่ีดีและรักการออกก าลงักาย 
4. มีความรักชาติ มีจิตส านึกความเป็นพลเมืองไทยและพลเมืองโลก ยดึมัน่ในวถีิชีวิตและ

การปกครองตามระบบประชาธิปไตยทรงมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข 
5. มีจิตส านึกในการอนุรักษว์ฒันธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษแ์ละพฒันา

ส่ิงแวดลอ้ม มีจิตสาธารณะท่ีมุ่งท าประโยชน์และสร้างส่ิงท่ีดีงามในสังคม และอยูร่่วมกนัในสังคม
อยา่งมีความสุข 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
    หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพฒันาผูเ้รียนใหมี้คุณภาพตามมาตรฐานการ
เรียนรู้ ซ่ึงการพฒันาผูเ้รียนใหบ้รรลุมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีก าหนดนั้น จะช่วยใหผู้เ้รียนเกิด
สมรรถนะส าคญั 5  ประการ ดงัน้ี 

1. ความสามารถในการส่ือสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวฒันธรรมในการ
ใชภ้าษาถ่ายทอดความคิดความรู้ความเขา้ใจ ความรู้สึกและทศันะของตนเองเพื่อแลกเปล่ียนขอ้มูล
ข่าวสาร และประสบการณ์อนัจะเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจา
ต่อรองเพื่อขจดัและลดปัญหาความขดัแยง้ต่างๆ การเลือกรับหรือไม่รับขอ้มูลข่าวสารดว้ยหลกั
เหตุผลและความถูกตอ้ง  ตลอดจนการเลือกใชว้ธีิการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพโดยค านึงถึง
ผลกระทบท่ีมีต่อตนเองและสังคม 

2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิด
อยา่งสร้างสรรค ์ การคิดอยา่งมีวจิารณญาณและการคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้างองคค์วามรู้
หรือสารสนเทศเพื่อการตดัสินใจเก่ียวกบัตนเองและสังคมไดอ้ยา่งเหมาะสม 

3. ความสามารถในการแกปั้ญหา เป็นความสามารถในการแกปั้ญหาและอุปสรรคต่างๆ ท่ี
เผชิญไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสมบนพื้นฐานของหลกัเหตุผล คุณธรรมและขอ้มูลสารสนเทศ เขา้ใจ
ความสัมพนัธ์และการเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ต่างๆ ในสังคมแสวงหาความรู้ ประยกุตค์วามรู้  
มาใชใ้นการป้องกนัและแกไ้ขปัญหาและมีการตดัสินใจท่ีมีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบ    
ท่ีเกิดข้ึนต่อตนเอง สังคมและส่ิงแวดลอ้ม 
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4. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่าง ๆ ไปใช้
ในการด าเนินชีวิตประจ าวนั  การเรียนรู้ดว้ยตนเอง การเรียนรู้อยา่งต่อเน่ือง การท างานและการอยู่
ร่วมกนัในสังคมดว้ยการสร้างเสริมความสัมพนัธ์อนัดีระหวา่งบุคคล การจดัการปัญหาและความ
ขดัแยง้ต่าง ๆ อยา่งเหมาะสมการปรับตวัใหท้นักบัการเปล่ียนแปลงของสังคมและสภาพแวดลอ้ม
และการรู้จกัหลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงคท่ี์ส่งผลกระทบต่อตนเองและผูอ่ื้น 

5. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือกและใชเ้ทคโนโลยี 
ดา้นต่าง ๆ และมีทกัษะกระบวนการทางเทคโนโลย ีเพื่อการพฒันาตนเองและสังคมในดา้นการ
เรียนรู้ การส่ือสาร การท างาน การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์ถูกตอ้งเหมาะสมและมีคุณธรรม 

คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
หลกัสูตรแกนกลางศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพฒันาผูเ้รียนใหมี้คุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์

เพื่อใหส้ามารถอยูร่่วมกบัผูอ่ื้นในสังคมไดอ้ยา่งมีความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก 
ดงัน้ี 

1. รักชาติ ศาสนา กษตัริย ์
2. ซ่ือสัตยสุ์จริต 
3. มีวนิยั 
4. ใฝ่เรียนรู้ 
5. อยูอ่ยา่งพอเพียง 
6. มุ่งมัน่ในการท างาน 
7. รักความเป็นไทย 
8. มีจิตสาธารณะ 

 กล่าวโดยสรุป หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2551 
เป็นแนวทางในการจดัการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อพฒันาผูเ้รียนใหเ้ป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข        
มีศกัยภาพในการศึกษาต่อและประกอบอาชีพ โดยมีหลกัการส าคญัคือ เป็นการศึกษาเพื่อปวงชน 
ประชาชนทุกคนจะไดรั้บการศึกษาอยา่งเสมอภาคและเท่าเทียมกนั โดยสังคมมีส่วนร่วมในการจดั
การศึกษา ส่งเสริมใหน้กัเรียนไดพ้ฒันาและเรียนรู้ดว้ยตนเองอยา่งต่อเน่ืองตลอดชีวติ และเตม็ความ
ศกัยภาพ เป็นหลกัสูตรท่ีมีโครงสร้างยดืหยุน่ทั้งดา้นสาระ เวลา และการจดัการเรียน และมุ่งให้
ผูเ้รียนมีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ โดยมีความสามารถในการส่ือสาร การคิด การแกปั้ญหา 
การใชท้กัษะชีวติ และมีความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี 
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4.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ท าไมต้องเรียนคณติศาสตร์ 
กระทรวงศึกษาธิการ (2552:1) กล่าวถึง กลุ่มกลุ่มสาระการเรียนรู้วา่มีบทบาทส าคญัยิง่ต่อ

การพฒันาความคิดมนุษย ์ท าให้มนุษยมี์ความคิดสร้างสรรคคิ์ดอยา่งมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน 
สามารถวเิคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ไดอ้ยา่งถ่ีถว้น รอบคอบ ช่วยใหค้าดการณ์ วางแผน 
ตดัสินใจ แกปั้ญหา และน าไปใชใ้นชีวติประจ าวนัไดอ้ยา่งถูกตอ้ง เหมาะสม นอกจากน้ีคณิตศาสตร์
ยงัเป็นเคร่ืองมือในการศึกษาทางดา้นวทิยาศาสตร์ เทคโนโลยแีละศาสตร์อ่ืนๆ คณิตศาสตร์จึงมี
ประโยชน์ต่อการด าเนินชีวติ ช่วยพฒันาคุณภาพใหดี้ข้ึน และสามารถอยูร่่วมกบัผูอ่ื้นไดอ้ยา่งมี
ความสุข 

เรียนรู้อะไรในคณติศาสตร์ 
 กระทรวงการศึกษาธิการ (2552:1-2) กล่าววา่ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์มุ่งให้
เยาวชนทุกคนไดเ้รียนรู้คณิตศาสตร์อยา่งต่อเน่ืองตามศกัยภาพ  โดยก าหนดสาระหลกัท่ีจ าเป็น
ส าหรับผูเ้รียนทุกคนดงัน้ี 
 1. จ านวนและการด าเนินการ ความคิดรวบยอดและความรู้สึกเชิงจ านวน ระบบจ านวนจริง 
สมบติัเก่ียวกบัจ านวนจริง  การด าเนินการของจ านวน  อตัราส่วน  ร้อยละ การแกปั้ญหาเก่ียวกบั
จ านวนและการใชจ้  านวนในชีวติจริง 
 2. การวดั ความยาว ระยะทาง น ้าหนกั พื้นท่ี ปริมาตรและความจุ เงินและเวลา หน่วยวดั
ระบบต่างๆ การคาดคะเนเก่ียวการวดั อตัราส่วนตรีโกณมิติ การแกปั้ญหาเก่ียวกบัการวดั และการ
น าความรู้เก่ียวกบัการวดัไปใชใ้นสถานการณ์ต่างๆ 
 3. เรขาคณิต รูปเรขาคณิตและสมบติัของรูปเรขาคณิตหน่ึงมิติ สองมิติ และสามมิติ        
การนึกภาพแบบจ าลองทางเรขาคณิต ทฤษฏีบททางเรขาคณิต การแปลงเรขาคณิต (Geometric 
Transformation) ในเร่ืองการเล่ือนขนาน (Translation) การสะทอ้น (Reflection) และการหมุน
(Rotation) 
 4. พีชคณิต แบบรูป(Pattern) ความสัมพนัธ์ ฟังกช์นั เซตและการด าเนินการของเซต       
การใหเ้หตุผล นิพจน์ สมการ ระบบสมการ อสมการ กราฟ ล าดบัเลขคณิต ล าดบัเรขาคณิต    
อนุกรมเลขคณิต และอนุกรมเรขาคณิต 
 5. การวเิคราะห์ขอ้มูลและความน่าจะเป็น การก าหนดประเด็น การเขียนขอ้ความค าถาม 
การก าหนดวธีิการศึกษา การเก็บรวบรวมขอ้มูล การจดัระบบขอ้มูล การน าเสนอขอ้มูล ค่ากลางและ
การกระจายของขอ้มูล การวเิคราะห์และการแปลขอ้มูล การส ารวจความคิดเห็น ความน่าจะเป็น 
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การใชค้วามรู้เก่ียวกบัสถิติและความน่าจะเป็นในการอธิบายเหตุการณ์ต่างๆ และช่วยในการ
ตดัสินใจในการด าเนินชีวติประจ าวนั 
 6. ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ การแกปั้ญหาดว้ยวธีิการหลากหลาย การให้
เหตุผล การส่ือสาร  การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การเช่ือมโยงความรู้ต่างๆ 
ทางคณิตศาสตร์ และการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืนๆ และความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์

 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2552 : 2 – 3) กล่าวถึง สาระท่ีเป็นองคค์วามรู้ของกลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ประกอบดว้ย 

สาระท่ี 1  จ  านวนและการด าเนินการ 
มาตรฐาน ค 1.1 เขา้ใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวนและการใชจ้  านวน         

ในชีวติจริง 
มาตรฐาน ค 1.2 เขา้ใจถึงผลท่ีเกิดข้ึนจากการด าเนินการของจ านวนและความสัมพนัธ์

ระหวา่งด าเนินการต่าง ๆ และใชก้ารด าเนินการในการแกปั้ญหา 
มาตรฐาน ค 1.3  ใชก้ารประเมินค่าในการค านวณและแกปั้ญหา 

  มาตรฐาน ค 1.4  เขา้ใจระบบจ านวนและน าสมบติัเก่ียวกบัจ านวนไปใช ้
สาระท่ี 2 การวดั 
มาตรฐาน ค 2.1  เขา้ใจพื้นฐานเก่ียวกบัการวดั วดัและคาดคะเนขนาดของส่ิงท่ีตอ้งการวดั 
มาตรฐาน ค 2.2  แกปั้ญหาเก่ียวกบัการวดั 
สาระท่ี 3 เรขาคณิต 

   มาตรฐาน ค 3.1  อธิบายและวเิคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ   
มาตรฐาน ค 3.2 ใชก้ารนึกภาพ (Visualization) ใชเ้หตุผลเก่ียวกบัปริภูมิ (Spatial 

Reasoning) และใชแ้บบจ าลองทางเรขาคณิต(Geometric model) ในการแกปั้ญหา 
สาระท่ี 4 พีชคณิต 
มาตรฐาน ค 4.1 เขา้ใจและวเิคราะห์แบบรูป (Pattern) ความสัมพนัธ์ และฟังกช์นั 
มาตรฐาน ค 4.2 ใชนิ้พจน์ สมการ อสมการ กราฟ และตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์

(Mathematical model) อ่ืนๆ แทนสถานการณ์ต่างๆ ตลอดจนแปลความหมายและน าไปใช้
แกปั้ญหา 

สาระท่ี  5  การวเิคราะห์ขอ้มูลความน่าจะเป็น 
มาตรฐาน ค 5.1 เขา้ใจและใชว้ธีิการทางสถิติในการวเิคราะห์ขอ้มูล 



54 

มาตรฐาน ค 5.2 ใชว้ธีิการทางสถิติและความรู้เก่ียวกบัความน่าจะเป็นในการคาดการณ์ได้
อยา่งสมเหตุสมผล 

มาตรฐาน ค 5.3 ใชค้วามรู้เก่ียวกบัสถิติและความน่าจะเป็นช่วยในการตดัสินใจและ
แกปั้ญหา 

สาระท่ี  6 ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแกปั้ญหา การใหเ้หตุผล การส่ือสาร การส่ือ

ความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การเช่ือมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์และ
เช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืนๆ และมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์

คุณภาพผู้เรียน 
 กระทรวงศึกษาการ(2552 : 3 – 6) กล่าวถึง การจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ท่ีท าให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้อยา่งมีคุณภาพนั้นจะตอ้งใหค้วามสมดุลระหวา่งสาระดา้นความรู้ ทกัษะและ
การบวนการ ควบคู่ไปกบัคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีพึงประสงค ์ไดแ้ก่ การท างานอยา่งมี
ระบบ มีระเบียบ มีความรอบคอบ มีความรับผิดชอบ มีวจิารณญาณ มีความเช่ือมัน่ในตนเอง    
พร้อมทั้งตระหนกัในคุณค่าและเจตคติท่ีดีต่อคณิตศาสตร์   

ตลอดระยะเวลาท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ไดมี้ส่วนส่งเสริม สนบัสนุน และพฒันาผูเ้รียนใหมี้คุณภาพ เม่ือผูเ้รียน       
จบปีสุดทา้ยของแต่ละช่วงชั้น ซ่ึงผูร้ายงานจะกล่าวถึงเฉพาะช่วงชั้นท่ี 2 ดงัน้ี 
ช่วงชั้นท่ี 2 (จบชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3) 
 1. มีความคิดรวบยอดเก่ียวกบัจ านวนจริง มีความเขา้ใจเก่ียวกบัอตัราส่วน สัดส่วน ร้อยละ 
เลขยกก าลงัท่ีมีเลขช้ีก าลงัเป็นจ านวนเตม็ รากท่ีสองและรากท่ีสามของจ านวน สามารถด าเนินการ
เก่ียวกบัจ านวนเตม็ เศษส่วน ทศนิยม เลขยกก าลงั รากท่ีสองและรากท่ีสามของจ านวนจริง ใชก้าร
ประมาณค่าในการด าเนินการและแกปั้ญหาและน าความรู้เก่ียวกบัจ านวนไปใชใ้นชีวติจริงได ้
 2. มีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัพื้นท่ีผวิของปริซึม ทรงกระบอก และปริมาตรของปริซึม 
ทรงกระบอก พีระมิด กรวย และทรงกลม เลือกใชห้น่วยการวดัในระบบต่างๆ เก่ียวกบัความยาว 
พื้นท่ี และปริมาตรไดอ้ยา่งเหมาะสมพร้อมทั้งสามารถน าความรู้เก่ียวกบัการวดัไปใชใ้นชีวติจริงได ้
 3. สามารถสร้างและอธิบายขั้นตอนการสร้างรูปเรขาคณิตสองมิติโดยใชว้งเวยีนและ      
สันตรง อธิบายลกัษณะและสมบติัของรูปเรขาคณิตสามมิติซ่ึงไดแ้ก่ ปริซึม พีระมิด ทรงกระบอก 
กรวย และทรงกลมได ้
 4. มีความเขา้ใจเก่ียวกบัสมบติัของความเท่ากนัทุกประการและความคลา้ยของรูป
สามเหล่ียม เส้นขนาน  ทฤษฏีบทพีทาโกรัสและบทกลบั และสามารถน าสมบติัเหล่านั้นไปใช ้     
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ในการใหเ้หตุผลและแกปั้ญหาได ้มีความเขา้ใจเก่ียวกบัการแปลงเรขาคณิต(Geometric 
Transformation) ในเร่ืองการเล่ือนขนาน (Translation) การสะทอ้น (Reflection) และการหมุน
(Rotation) และน าไปใชไ้ด ้
 5. สามารถนึกภาพและอธิบายลกัษณะของรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
 6. สามารถวเิคราะห์และอธิบายความสัมพนัธ์ของแบบรูป สถานการณ์หรือปัญหา และ
สามารถใชส้มการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ระบบสมการเชิงเส้นสองตวัแปร อสมการเชิงเส้นตวัแปร 
และกราฟในการแกปั้ญหา 
 7. สามารถก าหนดประเด็น เขียนขอ้ค าถามเก่ียวกบัปัญหาหรือสถานการณ์ ก าหนดวธีิการ
ศึกษาเก็บรวบรวมขอ้มูลและน าเสนอขอ้มูลโดยใชแ้ผนภูมิรูปวงกลมหรือรูปแบบอ่ืนท่ีเหมาะสมได ้
 8. เขา้ใจค่ากลางของขอ้มูลในเร่ืองค่าเฉล่ียเลขคณิต มธัยมฐาน และฐานนิยมของขอ้มูลท่ี  
ยงัไม่ไดแ้จกแจงความถ่ี และเลือกใชไ้ดอ้ยา่งเหมาะสม รวมทั้งใชค้วามรู้ในการพิจารณาขอ้มูล
ข่าวสารทางสถิติ 
 9. เขา้ใจเก่ียวกบัการทดลองสุ่ม เหตุการณ์ และความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ สามารถใช้
ความรู้เก่ียวกบัความน่าจะเป็นในการคาดการณ์และประกอบการตดัสินใจในสถานการณ์ต่างๆ  
 10.ใชว้ธีิการท่ีหลากหลายแกปั้ญหา ใชค้วามรู้ ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
และเทคโนโลยใีนการแกปั้ญหาในสถานการณ์ต่างๆ ไดอ้ยา่งเหมาะสม ใหเ้หตุผลประกอบการ
ตดัสินใจและสรุปผลไดอ้ยา่งเหมาะสม  ใชภ้าษาและสัญลกัษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการส่ือสาร    
การส่ือความหมายและการน าเสนอไดอ้ยา่งถูกตอ้งและชดัเจน  เช่ือมโยงความรู้ต่างๆ ใน
คณิตศาสตร์ และน าความรู้หลกัการ กระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปเช่ือมโยงกบัศาสตร์อ่ืนๆ    
และมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์

ในการวจิยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดศึ้กษาเก่ียวกบัการพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์เร่ืองทศนิยมและเศษส่วน ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  ซ่ึงสอดคลอ้งกบั
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ สาระท่ี 1 จ  านวนและด าเนินการ มาตรฐาน ค 1.1 และ ค 1.2 ซ่ึงมี
รายละเอียด ดงัน้ี 

สาระท่ี 1 จ  านวนและการด าเนินการ 
มาตรฐาน ค 1.1  เขา้ใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวนและการใชจ้  านวน         

ในชีวติจริง 
ตวัช้ีวดั ม.1/1  ระบุหรือยกตวัอยา่งและเปรียบเทียบจ านวนเตม็บวก จ านวนเตม็ลบ ศูนย ์

เศษส่วนและทศนิยม 
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มาตรฐาน ค 1.2  เขา้ใจถึงผลท่ีเกิดข้ึนจากการด าเนินการของจ านวนและความสัมพนัธ์
ระหวา่งการด าเนินการต่างๆ และสามารถใชใ้นการด าเนินในการแกปั้ญหา 

ตวัช้ีวดั ม.1/2  บวก ลบ คูณ หารเศษส่วนและทศนิยมและน าไปใชแ้กปั้ญหา ตระหนกัถึง
ความสมเหตุสมผลของค าตอบ อธิบายผลท่ีเกิดข้ึนจากการบวก การลบ การคูณ การหาร และ    
บอกความสัมพนัธ์ของการบวกกบัการลบ การคูณและการหารของเศษส่วนและทศนิยม 
  4.3 ค าอธิบายรายวชิา 
 ค าอธิบายรายวชิาคณิตศาสตร์พื้นฐาน รหสั ค 21102 ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
 ศึกษา ฝึกทกัษะการคิดค านวณ การแกปั้ญหา และการใหเ้หตุผลในสาระต่อไปน้ี 
 ทศนิยมและเศษส่วน ทศนิยมและการเปรียบเทียบทศนิยม การบวกและการลบทศนิยม การ
คูณและการหารทศนิยม เศษส่วนและการเปรียบเทียบเศษส่วน การบวกและการลบเศษส่วน การ
คูณและการหารเศษส่วน ความสัมพนัธ์ระหวา่งทศนิยมและเศษส่วน 
 การประมาณค่า  ค่าประมาณ การปัดเศษ การประมาณค่า คู่อนัดบัและกราฟ  คู่อนัดบัและ
กราฟของคู่อนัดบั  กราฟและการน าไปใช ้
 สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว  แบบรูปและความสัมพนัธ์  ค  าตอบของสมการ การแกส้มการ
เชิงเส้นตวัแปรเดียว โจทยปั์ญหาเก่ียวกบัสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
 ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  ภาพของรูปเรขาคณิตสามมิติ   
หนา้ตดัของรูปเรขาคณิตสามมิติ ภาพท่ีไดจ้ากการมองดา้นหนา้ ดา้นขา้งและดา้นบนของ 
รูปเรขาคณิตสามมิติ  รูปเรขาคณิตท่ีประกอบข้ึนจากลูกบาศก ์
 โดยจดัประสบการณ์หรือสร้างสถานการณ์ในชีวติประจ าวนัท่ีใกลต้วัใหผู้เ้รียนไดศึ้กษา
คน้ควา้โดยการปฏิบติัจริง ทดลอง สรุป รายงาน เพื่อพฒันาทกัษะกระบวนการในการคิดค านวณ 
การแกปั้ญหา การใหเ้หตุผล การน าความคิด ทกัษะและกระบวนการไปใชใ้นการเรียนรู้ส่ิงต่างๆ 
และน าไปใชอ้ยา่งสร้างสรรคใ์นชีวติประจ าวนั รวมทั้งเห็นคุณค่าและมีเจตคติท่ีดีต่อคณิตศาสตร์ 
สามารถท างานร่วมกบัผูอ่ื้นได ้มีความรับผิดชอบ มีความเพียรพยายามและมีวจิารญาณ 
 ใชก้ารวดัผลและการประเมินผลอยา่งหลากหลาย  ประเมินตามสภาพความเป็นจริง
ครอบคลุมทกัษะทั้งดา้นความรู้ กระบวนการ คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 
 จากการศึกษาเอกสารข้ันต้นสรุปได้ว่า หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศกัราช 2551  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และค าอธิบาย
รายวชิาคณิตศาสตร์พื้นฐาน รหสัวชิา ค 21102  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ไดมี้ความมุ่งหวงัท่ีจะให้
ผูเ้รียนเป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ จดัใหมี้ประสบการณ์ทางดา้นคอมพิวเตอร์และกา้วทนัยคุสมยัท่ี
เทคโนโลยทีนัสมยัอยา่งไร้พรหมแดนและใชชี้วติประจ าวนัอยา่งมีความสุข 
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5.งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 
จากการศึกษางานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไดมี้ผูว้จิยัเก่ียวกบัการใช้

หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ในการเรียนการสอนในสาขาต่างๆ  ไวเ้ป็นจ านวนมาก  ซ่ึงพอสรุปงานวจิยั 
ท่ีสอดคลอ้งกบัการวิจยัคร้ังน้ี ดงัน้ี 

5.1 งานวจัิยต่างประเทศ 
โรบินส์ (Robins. 2004 : A)  ไดศึ้กษาจุดเด่นและทิศทางในอนาคตของหนงัสือ

อิเล็กทรอนิกส์ พบวา่ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์กลายเป็นขอ้บงัคบัท่ีส าคญัในการแต่งหนงัสือ         
การพิมพห์นงัสือเพื่อจ าหน่ายและการอ่านเป็นส่ิงท่ีเกิดข้ึนมา มีโอกาสและความทา้ทายท่ีจะ
ยกระดบัการเรียนรู้และการอ่าน 

กริก (Grigg. 2005 : 90) ไดศึ้กษาผลการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ในทางทนัตกรรม
ในการจดัท าฟันส าหรับนกัศึกษาปริญญาตรี  ซ่ึงไดท้ดลองกบันกัศึกษากลุ่มทดลองตวัอยา่ง จ  านวน 
48 คน โดยไดท้  าการทดลอง 2 รูปแบบ คือการใช ้ E – Book  และกรณีการศึกษาจากระเบียนจริง 
ผลการวจิยัพบวา่ นกัศึกษาส่วนมากไดรั้บความรู้และมีการโตต้อบกบัโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน ซ่ึงจะเป็นแนวทางในการออกแบบพฒันาระบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาใชส้ าหรับทาง       
ทนัตกรรม  

5.2 งานวจัิยในประเทศ 
บุษบา   ชูค  า (2550  : 70 – 78) ไดท้  าการศึกษาผลของการใชบ้ทเรียนการ์ตูนคณิตศาสตร์ 

แบบ E – Book  เร่ือง โจทยปั์ญหาสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียวท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ
ความพึงพอใจในวชิาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2  ผลการวจิยัพบวา่ ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนหลงัจากใชบ้ทเรียนการ์ตูนคณิตศาสตร์แบบ E – Book  
เร่ือง โจทยปั์ญหาสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว สูงกวา่ค่าเกณฑ ์(60%) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .01 และความพึงพอใจในวชิาคณิตศาสตร์หลงัการใชบ้ทเรียนการ์ตูนคณิตศาสตร์แบบ          
E – Book  สูงกวา่ก่อนการใชบ้ทเรียนการ์ตูนคณิตศาสตร์แบบ E – Book  อยา่งมีนยัส าคญั          
ทางสถิติท่ีระดบั .01 
 กิตติยา   ปลอดแกว้ (2551 : บทคดัยอ่) ไดท้  าการวจิยั เร่ืองการพฒันาบทเรียนบนเวบ็     
ตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อสร้างสรรคด์ว้ยปัญญา เร่ือง การสร้างหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ส าหรับ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โดยกลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนจุฬาภรณ
ราชวทิยาลยั จ  านวน 35 คน โดยใหก้ลุ่มตวัอยา่งท าแบบทดสอบก่อนเรียนแลว้เรียนจากหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ท าการแลกเปล่ียนความคิด จากนั้นใหท้ าแบบทดสอบหลงัเรียน  ผลวจิยัพบวา่ ผูเ้รียน
มีผลสัมฤทธ์ิหลงัการเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
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  สุวารี   รินรส (2551 : 75 – 76) ไดท้  าการพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ส าหรับการเรียนรู้
ผา่นระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เร่ือง เบญจศีล  เบญจธรรม ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
ผลการวจิยัพบวา่ คุณภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญอยูใ่นระดบัดี 
คะแนนผลสัมฤทธ์ิหลงัการเรียนดว้ยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ของนกัเรียนสูงกวา่คะแนนก่อนเรียน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และระดบัความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับการเรียนรู้ผา่นระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีสร้างข้ึนอยูใ่นระดบัมาก 

วชิราภรณ์   แกว้บุญเรือง (2552 : 133 – 134) ไดพ้ฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง     
ความฉลาดดา้นการบริโภค กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพละศึกษา  ส าหรับนกัเรียน            
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 กลุ่มเครือข่ายสถานศึกษาแม่ทะ 2  สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาล าปาง
เขต 2  ผลการวิจยัพบวา่ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองความฉลาดดา้นการบริโภค  มีประสิทธิภาพ 
81.78/82.00  เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด 80/80  นกัเรียนเรียนจากหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มี
ความกา้วหนา้ทางการเรียนเพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  และนกัเรียนมีความคิดเห็น
ต่อหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์วา่มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมาก 

เกรียงไกร   ทองศรี (2553 : 80 – 85) ไดท้  าการศึกษาผลการใชห้นงัสืออิเล็กทรอนิกส์   

เร่ืองประวติัศาสตร์นครไทย   ของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนนครไทย จงัหวดั
พิษณุโลก ผลการวจิยัพบวา่  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เร่ืองประวติัศาสตร์นครไทยมีกระบวนการสร้าง 
2 ขั้นตอน ไดแ้ก่ ขั้นการออกแบบสอน (Instructional Design) และขั้นออกแบบจอภาพ (Screen 
Design) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองประวติัศาสตร์นครไทย  มีประสิทธิภาพ 85.21/92.43 และ      
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัการเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05     
กลุ่มตวัอยา่งมีระดบัความคิดเห็นต่อการเรียนดว้ยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองประวติัศาสตร์      
นครไทย อยูใ่นระดีบดีมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.53 

ณฐัญา   นาคะสันต ์(2553 : 158 – 159) ไดท้  าการวิจยัเร่ืองการพฒันารูปแบบการน าทาง
และลกัษณะตวัน าทางส าหรับหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง โดยทดลองกบั
นกัศึกษาปริญญาตรี คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลยัเกริก จ านวน 30 คน ผลการวจิยัพบวา่  รูปแบบ
การน าทาง (Navigation) ท่ีพฒันามีระบบเพิ่มข้ึนดงัน้ี  ระบบการเช่ือมโยง (Link) เน้ือหาภายในเล่ม 
ระบบขอ้มูลถาวร (Permanent Link) การเช่ือมโยงไปยงัเวบ็ไซตอ่ื์นๆ ระบบขอ้มูล Media Storage 
ระบบขอ้มูล Stored Cache การเช่ือมโยงขอ้มูลระบบ Bibliography และระบบ Search Box 
ผูเ้ช่ียวชาญประเมินวา่อยูใ่นระดบัเหมาะสมมากและผูเ้รียนประเมินอยูใ่นระดบัเหมาะสมมากท่ีสุด
ตวัน าทาง (Navigator) ท่ีพฒันาข้ึนจากการศึกษารวบรวมตวัน าทาง 2,163 ตวั จาก 278 เวบ็เพจ็ 
ไดรั้บการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญวา่มีความเหมาะสมในระดบัมาก หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์              
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(E – Book) ไดรั้บการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญวา่มีความเหมาะสมในระดบัมาก และการประเมินจาก
ผูเ้รียนในระดบัมากท่ีสุด เม่ือน ามาทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพพบวา่มีประสิทธิภาพ 91.17/90.10 
เป็นไปตามเกณฑม์าตรฐาน และผลการทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 ทองสุข   ค  าแกว้ (2553 : 65) ไดท้  าการพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ วชิาสังคมศึกษา 
ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวจิยัพบวา่ หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ วชิาสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1           
มีประสิทธิภาพ 80.06/84.06 และผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ วชิาสังคมศึกษา 
ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 อยูใ่นระดบัมากโดยมีค่าเฉล่ีย       
เท่ากบั 4.44 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.74 
 เนตรนภิส   แนบชิตร์ (2553 : 80) ไดท้  าการพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองการวดั
ต าแหน่งขอ้มูล ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพ 
เท่ากบั 85.97/83.07 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มีระดบัคุณภาพในระดบัมาก ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนกัเรียนหลงัเรียนท่ีเรียนโดยใชห้นงัสืออิเล็กทรอนิกส์กบันกัเรียนท่ีเรียนแบบปกติมีความ
แตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยการเรียนดว้ยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีคะแนน
เฉล่ียสูงกวา่การเรียนแบบปกติ  ดชันีประสิทธิผลของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์คิดเป็นร้อยละ 74.92 
นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มีความพึงพอใจท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้ดว้ยหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์โดยรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุดและนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์             
มีความคงทนของการเรียนรู้อยูใ่นเกณฑห์ลงัจากเวลาผา่นไป 7 วนัและ 30 วนั 
  พรพรรณ   เสนาจกัร์ (2553 : 78) ไดท้  าการวจิยัเก่ียวกบัผลของการสอนโดยใช ้        
หนงัสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง พหุนาม ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิและความสนใจทางการเรียน            
วชิาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวจิยัพบวา่  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน       
วชิาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนหลงัการสอนโดยใชห้นงัสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองพหุนาม           
สูงกวา่เกณฑร้์อยละ 60  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  และความสนใจทางการเรียนวชิา
คณิตศาสตร์หลงัการสอนโดยใชห้นงัสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง พหุนาม สูงกวา่ก่อนการสอน 
โดยใชห้นงัสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง พหุนาม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

พรรณทิพย ์ ผลเกิด  (2557 : 71) ไดท้  าการพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์วชิาคณิตศาสตร์
เร่ืองเศษส่วนและทศนิยม ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวจิยัพบวา่ หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์วชิาคณิตศาสตร์เร่ืองเศษส่วนและทศนิยม ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
มีประสิทธิภาพเท่ากบั 81.33/83.78 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน
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ดว้ยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  และความพึงพอใจของผูใ้ชท่ี้มีต่อ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก  

ศรีวมิล สังขวงษ ์(2557 : 70) ไดท้  าการพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  เร่ืองจ านวนจริง  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษา
มธัยมศึกษาศรีสะเกษ  เขต 28  ผลการวจิยัพบวา่ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เร่ืองจ านวนจริงกลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4  มีประสิทธิภาพเท่ากบั 81.21/81.16  การ
วเิคราะห์ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งวธีิการสอนและการสอบก่อนเรียนเร่ืองจ านวนจริงของนกัเรียน       
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีไดรั้บการสอนโดยการใชห้นงัสืออิเล็กทรอนิกส์กบัวธีิการสอนแบบปกติ  
ผลปรากฏวา่ไม่มีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งวธีิการสอนและการสอบก่อนเรียนท่ีระดบันยัส าคญั .05     
โดยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนระหวา่งกลุ่มท่ีมีการสอบก่อนเรียนกบัไม่มีการสอบก่อนเรียน   
ไม่แตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญั .05 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนระหวา่งกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุมแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบันยัส าคญั .05 โดยกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงกวา่ 
 โดยสรุป งานวจิยัท่ีเก่ียวกบัการพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ พบวา่ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์
นั้นมีความส าคญัต่อการเรียนการสอน เน่ืองจากเป็นเทคโนโลยท่ีีไดรั้บความสนใจจากผูเ้รียน 
สามารถกระตุน้ความตอ้งการในการเรียนรู้ของผูเ้รียนและสนองต่อความแตกต่างระหวา่งบุคคล
เพราสามารถผสมผสานส่ือในรูปแบบต่างๆ เขา้ไวด้ว้ยกนั  ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง   
ช่วยประหยดัค่าใช ้ ลดเวลาเรียน   เม่ือน าไปใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนยงัสามารถท าให้
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน  ผูว้จิยัจึงไดแ้นวคิดและวธีิการจากงานวจิยัท่ีไดศึ้กษาน ามาเป็น
แนวทางพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ืองทศนิยมและเศษส่วน
ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  
 

 

 

 

 


