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 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)   
เร่ือง  การใช้งานโปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับครูระดับประถมศึกษา  
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90  และเพื่อเปรียบเทียบคะแนนจากการทดสอบก่อน
และหลังการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้งานโปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อ
การสอนส าหรับครูระดับประถมศึกษา ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ครู
ระดับประถมศึกษา โรงเรียนเซนต์หลุยส์ ฉะเชิงเทรา กลุ่มตัวอย่างเป็นครูระดับประถมศึกษา  
ได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง จ านวน 30 คน เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษาคร้ังนี้ 
ประกอบด้วย หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และ
แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคและเนื้อหา  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
คือ การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ และการทดสอบค่า t (t-test Dependent 
Sample) 
 ผลการวิจัย พบว่า  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้งานโปรแกรม 
Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับครูระดับประถมศึกษา มีประสิทธิภาพ 91.17/90.00 เป็นไป
ตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90 (The 90/ 90 standard) ที่ตั้งไว้ และมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนน
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 The aims of this research were: 1. To develop an electronic book (e-Book) on 
‘Photoshop Program’ for instructional media production for primary sehool teachers to meet the 
90/90 standard criterion, 2. to compare the pre-test and past-test scores after using the developed 
electronic book  The samples used in this research were thirty  primary school teachers at         
St. Louis School, Chachoengsao, chosen on a voluntary basis.  The instruments used in this 
research were e-Book, e-Book quality assessment form, The statistics used for data analysis were 
mean  standard deviation, percentage and t-test (dependent sample).      

 The research findings were that the developed Electronic book (e-Book) on Photoshop 
Program possessed the efficiency of 91.17/ 90.00  which met he set 90/ 90 eriteria The post-test 
score was higher than the pre-test score  at .05 statistical significance.    
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บทที ่1 
บทน ำ 

 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ  
 ในปัจจุบันโลกของเราก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว ในยุคข้อมูลข่าวสารเทคโนโลยี 
เข้ามามีบทบาทอย่างมากในการด ารงชีวิตประจ าวันในหลาย ๆ ด้าน ท าให้การพัฒนาด้าน
การศึกษารุดหน้าก้าวไกลตามเทคโนโลยีด้วย จ าเป็นต้องพัฒนาการสอนโดยใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ 
มาช่วยเพื่อพัฒนาทางด้านการศึกษากันมากขึ้น ทั้งหลักสูตรการสอนต่าง ๆ ก็ออกแบบให้มีการน า
เทคโนโลยีเข้ามาเพื่อเพิ่มศักยภาพในการเรียนของนักเรียน  ครูผู้สอนทุกคนต้องมีพื้นฐานความรู้
เกี่ยวกับเทคโนโลยีการศึกษาเพื่อเป็นการเตรียมและพัฒนานักเรียนให้มีความรู้ ความสามารถ
เหมาะสมกับสังคมยุคใหมท่ี่จ าเป็นต้องอาศัยเทคโนโลยีเข้าช่วยในการศึกษา และสอดคล้องกับ
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 9 มาตรา 65 และ 66 ที่ว่า ให้มีการพัฒนา
บุคลากรทั้งผู้ใช้และผู้ผลิตเทคโนโลยีการศึกษา ให้มีความรู้ ความสามารถ ทักษะเพียงพอที่จะใช้
เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา  
 ครูในฐานะผู้ใช้เทคโนโลยีก็จะต้องเตรียมความพร้อมของตนเอง ให้มีความรู้ความเข้าใจ
ในเร่ืองของเทคโนโลยี เพื่อให้สามารถควบคุมและใช้ในการสร้างสื่อต่าง ๆ ที่เป็นประโยชน์ 
ต่อการเรียนการสอน  ครูจะต้องเป็นผู้ที่พัฒนาตนเองอยู่เสมอในการที่จะขวนขวายหาความรู้ 
และท าความเข้าใจการใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอนให้มีความทันสมัย และสามารถ
ถ่ายทอดความรู้ในวิชาที่ตนมีอยู่มาผสมผสานกับเทคโนโลยีที่ทันสมัย ย่อมท าให้ความรู้นั้น 
เกิดประโยชน์และสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี ผู้เรียนเองก็เกิดความเข้าใจ 
ได้รับความรู้ที่ทันสมัย ได้รู้จักกับเทคโนโลยีใหม่ ๆ รู้จักกับความรู้ใหม่ ๆ และเพื่อความไม่จ าเจใน
การเรียนการสอน จึงท าให้ผู้เรียนอยากที่จะเรียนรู้ สนุกสนาน เกิดความบันเทิงและสนใจ 
ที่จะติดตาม  
 เทคโนโลยีเข้ามามีความส าคัญควบคู่ไปกับการเรียนการสอน หากครูไม่มีการน า

เทคโนโลยีมาใช้ในการประดิษฐ์สื่อเท่าที่ควร การผลิตสื่อยังคงเป็นแบบเดิม ๆ จะเป็นการจ าเจ  

จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องสนับสนุนให้มีการสร้างสื่อการเรียนการสอนเพื่อแก้ปัญหา

ดังกล่าว ซึ่งสอดคล้องกับนโยบายการศึกษาของไทยและพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ    

พ.ศ. 2542 ที่มีความต้องการสื่อการเรียนการสอนในลักษณะอิเล็กทรอนิกส์มากขึ้น หนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่มีประสิทธิภาพและมีประโยชน์อย่างมาก 
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ในการถ่ายทอดความรู้ความช านาญเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้และการอบรม ผู้เรียนจะได้รับความรู้

และทราบความก้าวหน้าในการเรียนของตน บางส่วนจะมีการประเมินและประยุกต์ตามรูปแบบ 

การเรียนรู้ของแต่ละคน มีการน าเสนอให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

เป็นสื่อที่รวมเอาจุดเด่นของสื่อแบบต่าง ๆ มารวมอยู่ในสื่อตัวเดียว คือ สามารถแสดงภาพ แสง 

เสียง ภาพเคลื่อนไหว และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดพัฒนาการเรียนรู้และเข้าใจ

เน้ือหาวิชาได้เร็วขึ้น  ครูสามารถใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในการชักจูงผู้เรียนในการอ่าน, การเขียน, 

การฟัง และการพูดได้  มีความสามารถในการออนไลน์ผ่านเครือข่าย และเชื่อมโยงไปสู่โฮมเพจ

และเว็บไซต์ต่าง ๆ  สนับสนุนการเรียนการสอนแบบห้องเรียนเสมือน ห้องสมุดเสมือนและ

ห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์  มีความทนทาน และสะดวกต่อการเก็บบ ารุงรักษา ลดปัญหาการจัดเก็บ

เอกสารย้อนหลังซึ่งต้องใช้เนื้อที่หรือบริเวณกว้างในการจัดเก็บ สามารถรักษาหนังสือหายากและ

ต้นฉบับเขียนไม่ให้เสื่อมคุณภาพ 

 การผลิตสื่อการสอนในปัจจุบัน มีการน าเอาเทคโนโลยีเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์มา
ประยุกต์ใช้ ท าให้สื่อต่าง ๆ มีการพัฒนาไปมากโดยมีโปรแกรมมากมายเกิดขึ้นและหนึ่งใน
โปรแกรมกราฟิกที่ได้รับความนิยมมากตัวหนึ่ง คือ Adobe Photoshop CS เป็นโปรแกรมที่ช่วย 
ในการสร้างและตกแต่งภาพกราฟิกซึ่งมีเคร่ืองมือในการช่วยเพิ่มความสะดวกให้กับผู้ใช้งาน 
โปรแกรม Photoshop  เป็นโปรแกรมที่มีความสามารถในการจัดการไฟล์ข้อมูลรูปภาพที่มี
ประสิทธิภาพ เป็นสื่อเทคโนโลยีที่ดี สามารถใช้ในการตกแต่งภาพเล็กน้อย เช่น ลบตาแดง, ลบรอย
แตกของภาพ, ปรับแก้สี, เพิ่มสีและแสง หรือการใส่เอฟเฟกต์ให้กับรูป เช่น ท าภาพสีซีเปีย,  
การท าภาพโมเซค, การสร้างภาพพาโนรามาจากภาพหลายภาพต่อกัน สามารถใชไ้ด้ใน การตดัต่อภาพ 
การออกแบบภาพที่จะน ามาเป็นสื่อการสอน  และการซ้อนฉากหลังเข้ากับภาพ สามารถตกแต่ง
ภาพถ่ายเก่า ๆ ให้คมชัดเหมือนใหม่ แก้ไขรูปภาพที่มืดให้สว่างได้ สามารถรังสรรค์ได้ตาม
จินตนาการและความคิดของครูผู้สอน ท าให้ภาพมีสีสันสมจริง ดึงความสนใจของผู้เรียนได้   

 โรงเรียนเซนต์หลุยส์  ฉะเชิงเทรา ได้เน้นการพัฒนาคุณภาพของบุคลากรและนักเรียน 
ตามนโยบายในการจัดการศึกษา ข้อ 2 คือ มุ่งพัฒนาครูฝ่ายบริหาร ฝ่ายปฏิบัติการ และ 
ฝ่ายสนับสนุน ให้มีคุณธรรมจริยธรรม มีความรู้ ความสามารถ และมีความช านาญแบบมืออาชีพ
ตามมาตรฐานวิชาชีพ รวมทั้งด าเนินการให้สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542   
อย่างไรก็ตาม ความจ าเป็นในการสร้างบุคลากรที่มีคุณภาพ มีประสิทธิภาพในการท างาน ยังคงเป็น
ปัจจัยที่ส าคัญที่สุด เพื่อให้ทันต่อสภาพการณ์ที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วมาก ดังจะเห็นได้จากผล
ของการเปลี่ยนแปลงทางสังคม ท าให้เกิดการปฏิรูประบบการบริหารจัดการขององค์กรต่าง ๆ  

http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%82%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%84&action=edit&redlink=1
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ทั้งภาครัฐและเอกชน โดยเฉพาะการพัฒนาบุคลากรทางด้านการบริหารเพื่อรองรับการตรวจ
ประเมินของ สมศ. มาตรฐานฝ่ายการศึกษามูลนิธิคณะเซนต์คาเบรียลแห่งประเทศไทย ฯลฯ ดังนั้น 
โรงเรียนเซนต์หลุยส์ ฉะเชิงเทรา จึงมีความจ าเป็นที่จะต้องพัฒนาครูผู้ตลอดจนบุคลากร 
ทางการศึกษา เพื่อสามารถถ่ายทอดความรู้ ส่งผลให้นักเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และส่งผลต่อการด าเนินการของโรงเรียนให้ด าเนินไป 
อย่างมีประสิทธิผล 

 ผู้วิจัยจึงได้หาข้อมูลจากการสัมภาษณ์งานเทคโนโลยีสารสนเทศและงานสื่อการสอน 

พบว่า ครูในระดับประถมศึกษายังไม่มีทักษะในการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาออกแบบ 

ผลิตสื่อการสอนเท่าที่ควร และที่ผ่านมา โรงเรียนต้องเสียค่าใช้จ่ายจ านวนมากในการจัดหาวิทยากร

ฝึกอบรมแต่ละคร้ัง และไม่มีการติดตามผลการฝึกอบรม  ผู้วิจัยจึงได้ปรึกษากับคณะกรรมการ 

ที่ปรึกษาผู้อ านวยการ เห็นควรให้มีการฝึกอบรมเพื่อพัฒนาทักษะ ความรู้ ความสามารถของครูใน

ด้านการออกแบบเบื้องต้นเพื่อสามารถผลิตสื่อการสอนที่หลากหลาย สวยงาม เร้าความสนใจของ

ผู้เรียน และเพื่อเป็นการน าร่องให้กับครูระดับชั้นอ่ืน ๆ  อีกด้วย 

 จากปัญหาที่ได้กล่าวมาข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาวิจัยและพัฒนาหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ในการเรียนรู้โปรแกรม Photoshop เพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอน โดยจัดท า

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์  (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนให้กับ

ครูผู้สอนระดับประถมศึกษา เพื่อครูจะสามารถได้มีพื้นฐานในการสร้างสื่ออย่างมีคุณภาพ  

เหมาะส าหรับผู้เรียน ได้พัฒนาตนเองตามศักยภาพ  ซึ่งเป็นเคร่ืองมือที่สามารถช่วยให้ครูสามารถ

ศึกษาได้ง่าย สะดวกสบายต่อการศึกษา ศึกษาได้จากทุกทีที่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต มีภาพและ

เสียง สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ทุกเมื่อ  เพื่อครูจะได้น าความรู้พื้นฐานที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ใน

การออกแบบผลิตสื่อการสอน เพื่อแก้ปัญหาของโรงเรียนและพัฒนาทักษะความรู้ของครูโรงเรียน

เซนต์หลุยส์ ฉะเชิงเทรา ระดับประถมศึกษา ต่อไป 
 

วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้งานโปรแกรม Photoshop  
เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับครูระดับประถมศึกษา ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90  
 2. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียนโดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 
เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนของครูระดับประถมศึกษา 
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สมมติฐำนของกำรวิจัย 
 1. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับ
ครูระดับประถมศึกษา มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90 
 2. ครูระดับประถมศึกษาที่เรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้
โปรแกรม Photoshop ส าหรับครูระดับประถมศึกษา คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 

กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย  เร่ือง การพัฒนาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับครูระดับ
ประถมศึกษา ดังนี้ 
 
 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัยเร่ือง  การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้งาน   
                โปรแกรม  Photoshop  เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับครูระดับประถมศึกษา 
 

ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 1. ได้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อ 
การสอนส าหรับครูระดับประถมศึกษาที่มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90 
 2. เป็นแนวทางในการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เร่ืองอ่ืน ๆ ส าหรับครูต่อไป 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

(e-Book) เรื่องการใช้งานโปรแกรม Photoshop   
เพ่ือผลิตสื่อการสอน  ส าหรับครูระดับประถมศึกษา 

การผลิตสื่อการสอนของครู 

ครูระดับประถมศึกษา 
ร.ร.เซนต์หลุยส ์ฉะเชิงเทรา 

การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)            

เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Photoshop เพ่ือผลิตสื่อ   
การสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา                   

มีประสิทธิภาพ  ตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90 
 

โปรแกรม Photoshop 

หนังสืออิเล็กทรอนิกส ์
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ขอบเขตของกำรวิจัย 
 การศึกษาวิจัยครั้งน้ี เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัย 
ดังนี้ 
 1. ประชากร 
 ประชำกร  ได้แก่ ครูระดับประถมศึกษา โรงเรียนเซนต์หลุยส์ ฉะเชิงเทรา  จ านวน 68 คน 
 กลุ่มตัวอย่ำง  ได้แก่ ครูระดับประถมศึกษา โรงเรียนเซนต์หลุยส์ ฉะเชิงเทรา จ านวน
ได้มา  
 โดยเจาะจง (Purposive Sampling) จากครูที่มีผลคะแนนการประเมินสื่อ การสอนอยู่ใน
เกณฑ์น้อย ถึงปานกลาง จ านวน 30 คน  
 ด้ำนเน้ือหำ   
 เน้ือหาที่ใช้ในการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม 
Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับครูระดับประถมศึกษา มีเนื้อหา 6 บทเรียน ดังนี้ 
 บทที่ 1 สื่อการสอน 
 1.  ความหมายของสื่อการสอน 
 2.  ความส าคัญของสื่อการสอน 
 3.  คุณสมบัติของสื่อการสอน 
 4.  ประเภทของสื่อการสอน 
 บทที่ 2  ความหมายและความส าคัญของโปรแกรม Photoshop 
 บทที่ 3  ขั้นตอนการใช้งานโปรแกรม Photoshop 
 1.  การเปิดไฟล์ 
 2.  การบันทึกไฟล์ 
 3.  การปรับมุมมองและคีย์ลัด 
 4.  โหมดสี 
 5.  การปรับแต่งสีให้กับภาพ 
 6.  การเลือกพื้นที่แก้ไข 
 7.  การใส่/ ปรับแต่งตัวอักษร 
 8.  การใส่เอฟเฟ็คให้กับภาพ 
 9.  การใช้เคร่ืองมือ Path 
 บทที่ 4  การผลิตบัตรค า 
 บทที่ 5  การผลิตแผ่นภาพ 
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 บทที่ 6  การน ารูปภาพที่ผลิตไปใช้ในโปรแกรม Microsoft Office 
 เครื่องมือวิจัย 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษาวิจัย ประกอบด้วย 
 1. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 
 2. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
 ตัวแปรที่ศึกษำ 
 ตัวแปรต้น  คือ  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop  
เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับครูระดับประถมศึกษา 
 ตัวแปรตาม  คือ  1.  ประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 
2.  คะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  
 วิธีกำรรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาปัญหา  เก็บรวบรวมข้อมูล  โดยการสัมภาษณ์และสอบถามจาก
คณะกรรมการที่ปรึกษาผู้อ านวยการ งานเทคโนโลยีสารสนเทศและงานสื่อการสอน รวมไปถึง
ครูผู้สอนระดับประถมศึกษาจ านวนหนึ่ง  เพื่อศึกษาสภาพปัญหาเบื้องต้นในการผลิตสื่อการสอน  
แล้วน ามาสรุปและก าหนดวัตถุประสงค์ของการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 
 จากการที่ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์และสอบถามเกี่ยวกับสภาพปญัหาในด้านการผลิตสื่อของครู
ระดับประถมศึกษา โรงเรียนเซนต์หลุยส์ ฉะเชิงเทรา  พบว่า ครูระดับประถมศึกษาไม่มีทักษะใน
การน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาออกแบบผลิตสื่อการสอนเท่าที่ควร เป็นการผลิตสื่อแบบเดิม ๆ 
และครูส่วนใหญ่มีความสนใจในการที่จะพัฒนาตนเองและแสวงหาความรู้ในการออกแบบผลิตสื่อ
การเรียนการสอนโดยใช้โปรแกรม Photoshop   ซึ่งจากการศึกษาข้อมูล และการสัมภาษณ์จาก    
ฝ่ายบริหารของโรงเรียนที่ผ่านมา โรงเรียนต้องเสียค่าใช้จ่ายสูงในการจัดหาวิทยากรฝึกอบรมใน  
แต่ละคร้ัง อีกทั้งยังไม่มีการติดตามผลการฝึกอบรม ท าให้ครูฝึกการใช้โปรแกรม Photoshop         
ไม่ต่อเนื่อง ไม่บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่โรงเรียนตั้งไว้  ด้วยเหตุน้ี ผู้วิจัยจึงได้ท าการวิจัยและพัฒนาสื่อ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครู
ระดับประถมศึกษา เพื่อแก้ไขปัญหาดังกล่าว โดยได้ใช้หลักการออกแบบของ ADDIE MODEL   
มาเป็นแบบในการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ และน าไปใช้เก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง             
และวิเคราะห์ผลการวิจัยต่อไปตามล าดับ 
 วิธีกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปในการวิเคราะห์
ข้อมูลต่าง ๆ ด้วยวิธีการทางสถิติดังนี้ 
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 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้
โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา  ตามเกณฑ์มาตรฐาน   
90/ 90  (เปร่ือง  กุมุท, 2519  อ้างถึงใน จุฑารัตน์  วีระสกุล, 2556)  
 เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนทดสอบหลังเรียนจากการเรียนด้วย
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครู
ระดับประถมศึกษา โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป  ใช้การทดสอบค่าท ี(t-test  Dependent)  
 

นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Book) หมายถึง หนังสือเร่ือง การใช้โปรแกรม 
Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นเอกสาร
อิเล็กทรอนิกส์  ประกอบด้วยภาพ เสียง ค าอธิบาย ภาพเคลื่อนไหว ตัวอย่าง แบบทดสอบ เข้าใจง่าย
และสะดวกรวดเร็วในการศึกษา 
 ประสิทธิภำพ  หมายถึง  ค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน  90/ 90 ของหนังสือ
อีเล็กทรอนิกส์  เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับ
ประถมศึกษา (เปรื่อง  กุมุท, 2519) 
 90  ตัวแรก  หมายถึง  ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของครูที่ใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์   
ทั้งกลุ่มที่ได้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียน 
 90  ตัวหลัง  หมายถึง  ร้อยละของจ านวนครูที่ใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถท า
แบบทดสอบหลังเรียนผ่านทุกวัตถุประสงค์   
 คะแนนจำกกำรทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  หมายถึง คะแนนความรู้ ความเข้าใจ
ของครูที่ได้จากการวัดก่อนและหลังการเรียนแล้ว โดยตอบค าถามถูกต้องได้ 1 คะแนน ตอบค าถาม
ผิดได้ 0 คะแนน 
 แบบทดสอบวัดผลทำงกำรเรียน หมายถึง แบบทดสอบวัดความรู้ ความจ า ความเข้าใจ
และการน าไปใช้ เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับ
ประถมศึกษา  เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 60 ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

 
 
 
 
 



บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 
 ผู้วิจัยได้ศึกษา ค้นคว้า รวบรวมแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร อินเทอร์เน็ตและศึกษางานวิจัย 

ที่เกี่ยวข้องกับการฝึกอบรมควบคู่กับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ดังนี้  
 1. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 2. ทฤษฎีการเรียนรู้กับการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
 3. สื่อการเรียนการสอน 
 4. เอกสารเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Photoshop 
 5. แนวคิดการทดสอบประสิทธิภาพสื่อการสอน 
 6. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในและต่างประเทศ 
โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 ได้มีผู้ให้ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไว้หลายท่าน  ดังนี้ 

 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หรือที่รู้จักกันในชื่ออีบุ๊ค (eBook หรือ e-Book)  

เป็นค าภาษาต่างประเทศ ย่อมาจากค าว่า Electronic book หมายถึง หนังสือที่สร้างขึ้นด้วยโปรแกรม

คอมพิวเตอร์มีลักษณะเป็นเอกสาร อิเล็กทรอนิกส์ โดยปกติมักจะเป็นแฟ้มข้อมูลคอมพิวเตอร์ที่

สามารถอ่านเอกสารผ่านทางหน้าจอ คอมพิวเตอร์ทั้งในระบบออฟไลน์และออนไลน์  คุณลักษณะ

ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถเชื่อมโยงจุดไปยังส่วนต่าง ๆ ของหนังสือ เว็บไซต์ต่าง ๆ 

ตลอดจนมีปฏิสัมพันธ์และโต้ตอบกับผู้เรียนได้ นอกจากนั้นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถแทรก

ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว แบบทดสอบ และสามารถสั่งพิมพ์เอกสารที่ต้องการออกทางเคร่ืองพิมพ์

ได้ อีกประการหนึ่งที่ส าคัญก็คือ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถปรับปรุงข้อมูลให้ทันสมัยได้

ตลอดเวลา ซึ่งคุณสมบัติเหล่านี้จะไม่มีในหนังสือธรรมดาทั่วไป 
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 ครรชิต  มาลัยวงศ์ (2540) ให้นิยามของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง รูปแบบของ 

การจัดเก็บและน าเสนอข้อมูลหลากหลายรูปแบบทั้งที่เป็นข้อความตัวเลข ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

และเสียงต่าง ๆ ข้อมูลเหล่านี้มีวิธีเก็บในลักษณะพิเศษคือจากแฟ้มข้อมูลหนึ่งผู้อ่านสามารถเรียกดู

ข้อมูลอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องได้ทันทีโดยข้อมูลอาจจะอยู่ในแฟ้มเดียวกันหรือไม่ก็ได้ข้อมูลที่กล่าวเป็น

ข้อความที่เป็นตัวอักษรหรือตัวเลข เรียกว่าไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) และถ้าหากข้อมูลนั้นรวมถึง

เสียงและภาพเคลื่อนไหวด้วยก็เรียกว่าสื่อประสมหรือไฮเปอร์มีเดีย 

 ปิลันธนา  สงวนบุญญพงษ์ (2542) ได้ให้ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ว่า  
หมายถึง  เอกสารอิเล็กทอนิกส์ที่สามารถน าเสนอข้อมูลได้ทั้งข้อความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว
และเสียงต่าง ๆ โดยไม่จ ากัดว่าจะเป็นข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบใด  หากเป็นการเชื่อมโยง
ข้อความที่เป็นตัวอักษรหรือตัวเลข  เรียกว่า  ไฮเปอร์เท็กซ์  แต่ถ้าหากข้อมูลนั้นรวมถึงรูปภาพ  เสียง 
และภาพเคลื่อนไหวด้วยก็เรียกว่า  สื่อประสมไฮเปอร์มีเดีย 
 ส านักบริการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ (2543) ได้ให้ความหมายของ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ว่า หมายถึงหนังสือที่สามารถเปิดอ่านได้ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ทั้งแบบ
ปาล์มท้อปหรือ  พ็อกเก็ตคอมพิวเตอร์หรือเทคโนโลยีที่เน้นเร่ืองการพกพาติดตามตัวได้สะดวก
เหมือนโทรศัพท์มือถือที่เรียกว่า Mobile ท าให้ระบบสื่อสารติดต่อผ่านอินเทอร์เน็ตได้สามารถ
โหลดผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ โดยไม่ต้องส่งหนังสือจริง 

 เสาวลักษณ์  ญาณสมบัติ (2545) ได้ให้ความหมายของ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไว้ดังนี้
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้เรียนจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นใหม่
ในวงการศึกษาเพื่อสนองความต้องการมนุษย์ที่จะน าสื่อเข้าไปบรรจุในรูปแบบดิจิทัลทั้งนี้ 
เพื่อลดข้อจ ากัดจากการอ่านหนังสือปกติทั่วไปบทบาทของผู้สอนที่มีการเปลี่ยนแปลงไปเน้น  
หนักทางด้านการใฝ่หาความรู้ความเข้าใจ และความสามารถวิธีสอนที่หลากหลายตามสภาพ
เศรษฐกิจและสังคมได้อย่างกว้างขวาง 

 กลุ่มพัฒนาเทคโนโลยีการฝึกอบรม (2548) ได้กล่าวถึงหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไว้ว่า
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นค าเฉพาะที่ใช้ส าหรับผลิตภัณฑ์ที่เป็นสิ่งพิมพ์ด้านอิเล็กทรอนิกส์และ
มัลติมีเดียโดยเฉพาะอย่างยิ่งผลิตภัณฑ์ที่เป็นแผ่นจานข้อมูลเสียง (Optical disc) เช่น ซีดีรอม และ
ซีดีไอ และเป็น ซอฟต์แวร์  (ในรูปของดิสก์ขนาด 8 ซม.) และเป็นค าที่ใช้ในการอธิบายตัวอักษรที่มี
ลักษณะคล้ายคลึงกับหนังสืออยู่ในรูปแบบดิจิตัล โดยแสดงให้เห็นบนจอคอมพิวเตอร์เป็นหนังสือ
ถูกน ามาจัดพิมพ์ในรูปแบบดิจิตอล ไม่บังคับการพิมพ์และการเข้าเล่มแผ่นซีดีรอมสามารถจัดเก็บ
ข้อมูลได้จ านวนมากในรูปแบบของตัวอักษร ทั้งลักษณะภาพดิจิตอล  ภาพอนิเมชั่น  วิดีโอ  
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ภาพเคลื่อนไหวต่อเนื่อง  ค าพูด  เสียงดนตรีและเสียงอื่น ๆ ที่ประกอบตัวอักษรเหล่านั้นมูลค่าของ
การจ าลองลงบนแผ่นจานข้อมูลเสียง (Optical disc) เพียงแค่เป็นเศษส่วนของการจัดพิมพ์และ 
การห่อหนังสือในขณะที่มีความจ าเป็นที่จะต้องมีฮาร์ดแวร์ในการอ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ และ
ขณะนี้มีราคาหลายระดับลักษณะของซอฟต์แวร์ที่เพิ่มเป็นแบบสื่อหลายมิติ (Hypermedia)  
สามารถแสดงผลของการค้นหาตัวอักษรได้ เชื่อมต่อกับไฮเปอร์เท็กซ์มีค าแนะน าที่ สามารถอธิบาย
ศัพท์เป็นระบบออนไลน์และอาจมีหมายเหตุตรงขอบ เป็นต้น 
 จากความหมายที่กล่าวมา สามารถสรุปได้ว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง  เอกสาร
ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ที่น าเสนอข้อมูลด้วยสื่อหลายมิติ  เช่น  ข้อความ  ภาพนิ่ง  เสียง  
ภาพเคลื่อนไหวผ่านจอคอมพิวเตอร์รวมทั้งมีการเชื่อมโยงข้อมูลเอาไว้  โดยอาศัยคุณลักษณะของ
ไฮเปอร์มีเดีย  ซึ่งท าให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็วและอิสระ 

 ความส าคัญของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 ความส าคัญของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถแบ่งออกได้  ดังนี้ (สุภาภรณ์  สิปปเวสม์, 

2545)  
 1. ช่วยให้ผู้เรียนสามารถย้อนกลับเพื่อทบทวนบทเรียนหากไม่เข้าใจ และสามารถเลือก
เรียนได้ตามเวลาและสถานที่ที่ตนเองสะดวก 
 2. การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร์ที่ให้ทั้งสีสัน ภาพ และเสียง ท าให้เกิด 
ความตื่นเต้นและไม่เบื่อหน่าย และยังช่วยให้ผู้สอนมีเวลาศึกษาและพัฒนาความสามารถของตนเอง
ได้มากขึ้น 

 3. ช่วยให้การเรียนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล มีประสิทธิภาพในแง่ที่ลดเวลาลด
ค่าใช้จ่าย สนองความต้องการและความสามารถของบุคคล มีประสิทธิผลในแง่ที่ท าให้ผู้เรียนบรรลุ
จุดมุ่งหมาย 
 4. มาสารถท าส าเนาได้อย่างสะดวก ทั้งส าเนาในรูปของเอกสารและส าเนาลงแผ่น
ซีดีรอมหรือส าเนาลงในฮาร์ดดิสก์ 

 5. ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนหัวข้อที่ตนสนใจข้อใดก่อนก็ได้ และสามารถย้อนกลับไป
กลับมาในเอกสารหรือกลับมาเร่ิมต้นที่จุดเร่ิมต้นใหม่ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว 

 6. สามารถแสดงทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงได้พร้อมกันหรือจะเลือก
ให้แสดงอย่างใดอย่างหนึ่งก็ได้ 

7. การจัดเก็บข้อมูลจะสามารถจัดเก็บเป็นไฟล์แยกระยะตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว
และเสียง โดยใช้เท็กซ์ไฟล์เป็นศูนย์รวม แล้วเรียกมาใช้ร่วมกันได้โดยการเชื่อมโยงข้อมูลจากสื่อ
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ต่าง ๆ ที่อยู่คนละที่  เข้าด้วยกัน นอกจากนั้น ยังสามารถปรับเปลี่ยน แก้ไขและเพิ่มเติมข้อมูลได้ง่าย
สะดวก และรวดเร็ว ท าให้สามารถปรับปรุงบทเรียนให้ทันสมัยกับเหตุการณ์ได้เป็นอย่างดี 

 8. ผู้เรียนสามารถค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกันกับเร่ืองที่ก าลังศึกษาจากแฟ้มเอกสารอ่ืน ๆ 
ที่เชื่อมโยงอยู่ได้อย่างไม่จ ากัดจากทั่วโลก 

 จากที่กล่าวมา สรุปได้ว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นสื่อการเรียนการสอนที่สามารถ
น าเสนอข้อมูลได้ทั้งตัวอักษรตัวเลข ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง โดยการประสานและ
เชื่อมโยงสัมพันธ์ของเน้ือหาที่อยู่ในแฟ้มเดียวกันหรืออยู่คนละแฟ้มเข้าด้วยกันท าให้สามารถค้นหา
ข้อมูลที่ต้องการได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ  สามารถที่จะเลือกเรียนได้ตามความต้องการ 
ไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ 

 องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 ครรชิต  มาลัยวงศ์ (2540) ได้กล่าวไว้ว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่สมบูรณ์ควรจะต้อง 
ประกอบด้วยสื่อมากกว่า 2 สื่อตามองค์ประกอบ ดังนี้ ตัวอักษรภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหวการ
เชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ และวีดิทัศน์ เป็นต้น โดยที่องค์ประกอบเหล่านี้มีความส าคัญต่อ 
การออกแบบ ดังนี้ 

 1.  อักขระ (Text) หรือข้อความเป็นองค์ประกอบของโปรแกรมมัลติมีเดีย สามารถน า
อักขระ มาออกแบบเป็นส่วนหนึ่งของภาพ หรือสัญลักษณ์ก าหนดหน้าที่การเชื่อมโยงน าเสนอ
เน้ือหา เสียง กราฟิก หรือวีดิทัศน์เพื่อให้ผู้ใช้เลือกข้อมูลที่จะศึกษาการใช้อักขระเพื่อก าหนดหน้าที่
ในการสื่อสารความหมายในคอมพิวเตอร์ ควรมีลักษณะดังนี้ 

  1.1  สื่อความหมายให้ชัดเจน เพื่ออธิบายความส าคัญที่ต้องการน าเสนอส่วนของ
เน้ือหาสรุปแนวคิดที่ได้เรียนรู้ 

  1.2  การเชื่อมโยงอักขระบนจอภาพส าหรับการมีปฏิสัมพันธ์ในมัลติมีเดีย 
การเชื่อมโยงท าได้หลายรูปแบบจากจุดหนึ่งไปจุดหนึ่งในระบบเครือข่ายด้วยแฟ้มเอกสารข้อมูล
ด้วยกันหรือต่างแฟ้มกันได้ทันทีในลักษณะรูปแบบตัวอักษร (Font) เคร่ืองหมายหรือสัญลักษณ์ 
(Symbol) การเลือกใช้แบบอักขระ เคร่ืองหมายหรือสัญลักษณ์และการให้สีแบบใดให้ดู
องค์ประกอบ 
การจัดวางองค์ประกอบด้านศิลป์ที่ดูแล้วมีความเหมาะสม 

  1.3  ก าหนดความยาวเนื้อหาให้เหมาะสมผู้ผลิตโปรแกรมสามารถใช้เทคนิคแบ่ง
ข้อมูลออกเป็นส่วนย่อยแล้วเชื่อมโยงข้อมูลเข้าด้วยกันหากต้องการศึกษาข้อมูลส่วนใดก็สามารถ
เข้าถึงข้อมูลส่วนต่างๆที่เชื่อมโยงกันได้ การเชื่อมโยงเน้ือหาสามารถกระท าได้ 3 ลักษณะด้วยกัน 
คือลักษณะเส้นตรง ลักษณะสาขา และลักษณะผสมผสานหลายมิติ 
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  14  สร้างการเคลื่อนไหวให้อักขระเพื่อสร้างความสนใจก่อนน าเสนอข้อมูลสามารถ
ท าได้หลายวิธี เช่นการเคลื่อนไหวย้ายต าแหน่ง, การหมุน, การก าหนดให้เห็นเป็นช่วง ๆ จังหวะ 
เป็นต้น ข้อส าคัญ คือ ควรศึกษาถึงจิตวิทยาความต้องการรับรู้กับความถี่การใช้เทคนิคการ
เคลื่อนไหวของผู้ศึกษาโปรแกรมแต่ละวัยให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 

  1.5  เคร่ืองหมายและสัญลักษณ์เป็นสื่อกลางที่ส าคัญในการติดต่อกับผู้ศึกษาใน
บทเรียนมัลติมีเดียปฎิสัมพันธ์การน าเสนอหรือออกแบบสัญลักษณ์หรือเคร่ืองหมายควรให้สัมพันธ์
กับเน้ือหาในบทเรียน สามารถท าความเข้าใจกับความหมายและสัญลักษณ์ต่าง ๆ นั้นได้ 
อย่างรวดเร็วอักขระเป็นส่วนหนึ่งที่ส าคัญต่อการเรียนรู้การท าความเข้าใจ การน าเสนอความหมาย  
ที่ก่อประโยชน์กับผู้เรียน 

 ปิลันธนา  สงวนบุญพงษ์ (2542) ได้กล่าวไว้ว่า อักขระมีประสิทธิผลในการสื่อข้อความ 
ที่ตรงและชัดเจนได้ดีในขณะที่รูปภาพลัญลักษณ์  ภาพ ภาพเคลื่อนไหวและเสียงช่วยท าให้ผู้ใช้นึก
และจ าสารสนเทศได้ง่ายขึ้น  มัลติมีเดียนั้นเป็นเคร่ืองมือที่มีความสามารถในการประสมประสาน
อักขระ สัญลักษณ์  ภาพ รวมถึงสีเสียงภาพนิ่ง และภาพวีดิทัศน์เข้าด้วยกัน  ท าให้ข้อมูลข่าวสาร 
มีคุณค่าและน่าติดตามมากขึ้น 

 ภาพนิ่ง (Still images) เป็นภาพกราฟิก  เช่น ภาพวาด  ภาพถ่าย  ภาพลายเส้น  แผนที่  
แผนภูมิที่ได้จากการสร้างภายในด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์และภาพที่ได้จากการสแกนจาก 
แหล่งเอกสารภายนอกภาพที่ได้เหล่านี้ประมวมผลออกมาเป็นจุดภาพ (Pixel)  แต่ละจุดบนภาพ 
จะถูกแทนที่เป็นค่าความสว่าง (Brightness)  ค าสี (Color)  ส่วนความละเอยีดของภาพจะขึ้นอยู่กับ
จ านวนจุดและขนาดของจุดภาพที่เหมาะสมไม่ใช่อยู่ที่ขนาดของภาพหากแต่อยู่ที่ขนาดของไฟล์
ภาพการจัดเก็บภาพที่มีขนาดข้อมูลมาก  ท าให้การดึงข้อมูลได้ยากเสียเวลา  สามารถท าได้ 
โดยการกดขนาดข้อมูลการบีบอัดข้อมูลชนิดต่าง ๆ  ด้วยโปรแกรมในการจัดเก็บบีบอัดข้อมูล 
(คลายข้อมูล) ก่อนที่จะเก็บข้อมูลเพื่อประหยัดเนื้อที่ในการเก็บไฟล์ (File)  กราฟที่ใช้ 
ในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบสื่อประสม  แบ่งได้  3  ไฟล์ คือ 

 ไฟล์สกุล GIF (Graphic interchange format) ไฟล์ชนิดบิตแมต มีการบีบอัดข้อมูลภาพ
ไฟล์มีขนาดต่ ามีการสูญเสียข้อมูลน้อย สามารถท าพื้นของภาพให้เป็นพื้นแบบโปร่งใส 
(Transparent) นิยมใช้กับภาพวาดและภาพการ์ตูน มีระบบแสดงผลแบบหยาบและค่อย ๆ ขยายไปสู่
ละเอียดในระบบอินเทอร์เลช (Interlace) มีโปรแกรมสนับสนุนจ านวนมากเรียกดูได้กราฟิก
บราวเซอร์ (Graphics browser) ทุกตัวมีความสามรถน าเสนอภาพแบบเคลื่อนไหว (Gif animation) 
จุดด้อยของไฟล์ประเภทนี้ คือ แสดงได้เพียง 256 สี 
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 ไฟล์สกุล JPEG (Joint photographic experts group) เป็นไฟล์ที่มีความละเอียดสูง
เหมาะสมกับภาพถ่าย จุดเด่นคือ สนับสนุนสีได้ถึง 24 บิต (16.7 ล้านสี) การบีบอัดข้อมูลไฟล์สกลุ 
JPEG สามารถท าให้หลายระดับ ดังนี้ Max high medium และ Low การบีบอัดข้อมูลมากจะท าให้ลบ
ข้อมูลบางส่วนที่ความถี่ซ้ าซ้อนกันมากที่สุดออกจาภาพท าให้รายละเอียดบางส่วนหายไปมีระบบ
การแสดงผลแบบหยาบและค่อย ๆ ขยายไปสู่ละเอียด มีโปรแกรมสนับสนุนการสร้างเป็นจ านวนมาก
เรียกดูได้กับกราฟิกบราวเซอร์ (Graphics browser) ทุกตัวตั้งค่าบีบไฟล์ได้  จุดด้อยคือ ท าให้พื้นของ
รูปโปร่งใสไม่ได้ 

 ไฟล์สกุล PNG (Portable network graphics) จุดเด่น คือสามารถใช้งานข้ามระบบและ
ก าหนดค่าการบีบไฟล์ตามต้องการ (8 บิต, 24 บิต, 64 บิต) มีระบบการบีบอัดแบบ Deflate  
ไม่เกิดการสูญเสีย แสดงผลแบบ (Interlace) ได้เร็วกว่า GIF สามารถท าพื้นโปรงใสได้ จุดด้วย 
คือหากก าหนดค่าการบีบไฟล์ไว้สูงจะให้เวลาในการคลายไฟล์สูงตามไปด้วย แต่ขนาดของไฟล์ 
จะมีขนาดต่ าไม่สนับสนุนกับกราฟิก บราวเชอร์ (Graphics browser) รุ่นเก่าโปรแกรมสนับสนุน 
ในการสร้างมีน้อย 

 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เกิดจากชุดภาพที่มีความแตกต่างน ามาแสดงเรียง
ต่อเนื่องกันไป ความแตกต่างของแต่ละภาพที่น าเสนอท าให้มองเห็นเป็นการเคลื่อนไหวของสิ่งต่าง ๆ 
ในเทคนิคเดียวกับภาพยนตร์การ์ตูน ภาพเคลื่อนไหวจะท าให้สามารถน าเสนอความคิดที่ซับซ้อน
หรือยุ่งยากให้ง่ายต่อการเข้าใจ และสามารถก าหนดลักษณะและเส้นทางที่จะให้ภาพนั้นเคลื่อนที่ไป
มาตามต้องการคล้ายกับการสร้างภาพยนตร์ขึ้นมาตอนหนึ่งนั่นเอง การแสดงสีการลบภาพ  
โดยท าให้ภาพเลือนจางหาย หรือท าให้ปรากฏขึ้นในรูปแบบต่าง ๆ กัน นับเป็นสื่อที่ดี อีกชนิดหนึ่ง 
ในมัลติมีเดียโปรแกรมสนับสนุนการสร้างภาพเคลื่อนไหวมีอยู่หลายโปรกแกรมตามความต้องการ
ของผู้ใช้และจัดเก็บภาพเป็นไฟล์สกุล Gif ไฟล์ประเภทนี้คือ มีขนาดไฟล์ต่ า สามาร าท าพื้นของภาพ
ให้เป็นพื้นแบบโปร่งใสได้ (Transparent) เรียกดูได้กับกราฟิกบราวเซอร์ (Graphics  browser)  
ทุกตัวแต่สามารถแสดงผลได้เพียง 256 สี (ทรงศักดิ์  ลิ้มบรรจงมณี, 2542) 

 เสียง (Sound) เป็นสื่อช่วยเสริมสร้างความเข้าใจในเนื้อหาได้ดีขึ้นและท าให้คอมพิวเตอร์
มีชีวิตชีวาขึ้น ด้วยการเพิ่มการ์ดเสียงและโปรแกรมสนับสนุน อาจอยู่ในรูปของเสียงดนตรีเสียง
สังเคราะห์  ปรุงแต่ง การใช้เสียงในมัลติมีเดียนั้นผู้สร้างต้องแปลงสัญญาณเสียงไฟฟ้าเป็น
สัญญาณเสียง analog ผ่านจากเคร่ืองเล่นวิทยุ เทปคาสเซทหรือแผ่นซีดี การอัดเสียงผ่านไมโครโฟน
ต่อเข้าไลน์อิน (Line-in) ที่พอร์ต (Port) การ์ดเสียงได้โดยตรงโดยไม่ต้องผ่านไมโครโฟนและ 



14 

การ์ดเสียงที่มีคุณภาพดีย่อมจะท าให้ได้เสียงที่มีคุณภาพดีด้วยเช่นกัน ไฟล์เสียงมีหลายแบบ ได้แก่ 
ไฟล์สกุล WAV และ MIDI (Musical instrument digital interface) ไฟล ์WAV ใช้เน้ือที่ในการเก็บ
สูงมากส่วนไฟล ์MIDI เป็นไฟล์ที่นิยมใช้ในการเก็บเสียงดนตรี 

 ภาพวีดิทัศน์ (Video) ภาพวีดิทัศน์เป็นภาพเหมือนจริงที่ถูกเก็บในรูปของดิจิทัลมีลักษณะ
แตกต่างจากภาพเคลื่อนไหวที่ถูกสร้างขึ้นจากคอมพิวเตอร์ ในลักษณะคล้ายภาพยนตร์การ์ตูนภาพ
วิดิทัศน์สามารถต่อสารตรงจากเคร่ืองเล่นวีดิทัศน์หรือเลเซอร์ดิสก์เข้าสู่เคร่ืองคอมพิวเตอร์ด้วย
วิธีการ Capture ระบบวีดิทัศน์ที่ท างานจากฮาร์ดดิสก์ที่ไม่มีการบีบอัดสัญญาณภาพวีดิทัศน์ ภาพวิดิ
ทัศน์ในการท าหน้าที่ดังกล่าวการน าภาพวิดิทัศน์มาประกอบในมัลติมีเดียต้องมีอุปกรณ์ส าคัญ คือ 
ดิจิทัลวีดิทัศน์การ์ด (Digital video card) การท างานในระบบวินโดวส์ภาพวีดิทัศน์จะถูกเก็บไว้ 
ในไฟล์ตระกูลเอวีไอ (AVI หน้า audio video interleave) มูพวี่ (MOV) และเอ็มเพ็ก (MPEG  
หน้า moving pictures experts group) ซึ่งสร้างภาพวีดิทัศน์เต็มจอ 30 เฟรมต่อ วีดิทัศน์ ในหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ คือ ไฟล์ของภาพจะมีขนาดใหญ่ตั้งแต่ 500 กิโลไบท์ หรือมากกว่า 10  เมกะไบท์  
ท าให้เสียเวลาในการดาวน์โหลดที่ต้องเวลามาก 
 การเชื่อมโยงข้อมูลแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive links) หมายถึง การที่ผู้ใช้มัลติมีเดีย
สามารถเลือกข้อมูลได้ตามต้องการโดยใช้ตัวอักษร ปุ่มหรือภาพ ส าหรับตัวอักษรที่จะสามารถ
เชื่อมโยงได้ จะเป็นตัวอักษรที่มีสีแตกต่างจากตัวอักษรตัวอ่ืน ๆ ส่วนปุ่มก็จะมีลักษณะคล้ายกับปุ่ม
เพื่อชมภาพยนตร์หรือคลิกลงบนปุ่มเพื่อเข้าไปหาข้อมูลที่ต้องการหรือเปลี่ยนหน้าข้อมูล 
ส่วนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive multimedia) เป็นการสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ที่มีลักษณะ 
การสื่อสารไปมาทั้งสองทาง คือการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้คอมพิวเตอร์และการมีปฏิสัมพันธ์ 
ผู้ใช้เลือกได้ว่าจะดูข้อมูลดูภาพ ฟังเสียง หรือดูภาพวีดิทัศน์ ซึ่งรูปแบบของการมีปฏิสัมพันธ์ 
อาจอยู่ในรูปใดรูปหนึ่งดังต่อไปนี้  

 การใช้เมนู (Menu driven) ลกัษณะที่พบเห็นได้ทั่วไปของการใช้เมนู คือ การจัดล าดับ
หัวข้อท าให้ผู้ใช้สามารถเลือกข่าวสารข้อมูลที่ต้องการได้ตามที่ต้องการและสนใจการใช้เมนู 
ประกอบด้วยเมนูหลัก (Main menu) ซึ่งแสดงหัวข้อหลักให้เลือก และเมื่อไปยังแต่ละหัวข้อหลักก็
จะประกอบด้วยเมนูย่อย ที่มีหัวข้ออ่ืน ๆ ให้เลือก หรือแยกไปยังเน้ือหาหรือส่วนนั้น ๆ  เลยทันที 

 การใช้ฐานข้อมูลไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia database) เป็นรูปแบบปฏิสัมพันธ์ที่ให้ผู้ใช้
สามารถเลือกไปตามเส้นทางที่เชื่อมค าส าคัญซึ่งอาจเป็นค า ข้อความ เสียงหรือภาพ ค าส าคัญเหล่านี้
จะเชื่อมโยงกันอยู่ในลักษณะเหมือนใยแมงมุม โดยสามารถเดินหน้าและถอยหลังได้ตาม 
ความต้องการของผู้ใช้ 
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 การจัดเก็บข้อมูลมัลติมีเดีย  มีการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์แบบมัลติมีเดีย
ที่เป็นการพัฒนาแบบใช้หลายสื่อผสมกัน (Multimedia) และเทคโนโลยีสื่อมัลติมีเดียมีจ านวนมาก  
ท าให้จ าเป็นต้องใช้เนื้อที่เก็บข้อมูลเป็นจ านวนมากสื่อที่ใช้จัดเก็บต้องมีขนาดความจุมากพอที่จะ
รองรับข้อมูลในรูปแบบวีดิโอรูปภาพ  ข้อความ  ปัจจุบันแผ่นซีดีรอม (CD-ROM หน้า Compact 
disk read only  memory)  และแผ่นดีวีดี (DVD) ได้รับความนิยมแพร่หลายสามารถเก็บข้อมูล 
ได้สูงมาก จึงสามารถเก็บข้อมูลแฟ้มข้อมูล อื่น ๆ ได้มากเท่าที่ต้องการ จึงกล่าวได้ว่าซีดีรอมและ 
ดีวีดีเป็นสื่ออีกชนิดหน่ึงที่ปฏิวัติรูปแบบการเรียนการสอนนอกจากนี้ท าให้ผู้เรียนสามารถทบทวน
และเรียนรู้ได้ด้วยตัวเองในเวลาที่ผู้เรียนสะดวกและมีประสิทธิภาพ 

 จากองค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่กล่าวมา  สรุปได้ว่า หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์เป็นหนังสือที่อยู่ในรูปแบบของไฟล์ข้อมูลที่ผู้อ่านสามารถน าเสนอข้อมูลได้ 
ทั้งตัวอักษรหรือตัวเลขและยังรวมถึงความสามารถของภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง   
โดยการเชื่อมโยงสัมพันธ์ของเน้ือหาที่อยู่ในแฟ้มเดียวกันหรืออยู่กันคนละแฟ้มให้เข้าด้วยกัน  
ท าให้ผู้ใช้สามารถใช้ได้ง่ายอย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากขึ้นสามารถอ่านผ่านทางเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ได้ 
 ประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 Barker (1992, หน้า  139-149) ได้แบ่งประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ออกเป็น  

10 ประเภท ดังนี้ คือ 

 1.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หรือแบบต ารา (Text books) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

รูปหนังสือปกติที่พบเห็นทั่วไปหลักหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ชนิดน้ีสามารถกล่าวได้ว่าเป็นการแปลง

หนังสือจากสภาพสิ่งพิมพ์ปกติเป็นสัญญาณดิจิตอล เพิ่มศักยภาพเดิมการน าเสนอการปฏิสัมพันธ์ 

ระหว่างผู้อ่านหนังสืออีเล็กทรอนิกส์ด้วยศักยภาพของคอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐาน เช่น การเปิดหน้า

หนังสือ การสืบค้นการคัดเลือก เป็นต้น 

 2.  หนังสืออีเล็กทรอนิกส์ แบบหนังสือเสียงอ่าน มีเสียงค าอ่านเมื่อเปิดหนังสือจะมีเสียง
อ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทเหมาะส าหรับหนังสือเด็กเร่ิมเรียนหรือหนังสือฝึกออกเสียง 
หรือฝึกพูด (Talking book1) เป็นต้นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ชนิดน้ีเป็นการเน้นคุณลักษณะ 
ด้านการน าเสนอเน้ือหาที่เป็นตัวอักษรและเสียงเป็นคุณลักษณะหลักนิยมใช้กับกลุ่มผู้อ่านที่มีระดับ
ลักษณะทางภาษาโดยเฉพาะด้านการฟังหรือการอ่านค่อนข้างต่ า เหมาะส าหรับการเร่ิมต้นเรียน
ภาษาของเด็ก ๆ หรือผู้ที่ก าลังฝึกภาษาที่สอง หรือฝึกภาษาใหม่เป็นต้น 
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 3.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือภาพนิ่ง หรืออัลบั้มภาพ (Static picture books) 
เป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่มีคุณลักษณะหลักเน้นจัดเก็บข้อมูล และน าเสนอข้อมูลในรูปแบบ
ภาพนิ่ง (Static picture) หรืออัลบั้มภาพเป็นหลักเสริมด้วยการน าศักยภาพของคอมพิวเตอร์มาใช้ใน
การน าเสนอ เช่นการเลือกภาพที่ต้องการการขยายหรือย่อขนาดของภาพของคอมพิวเตอร์มาใช้ใน
การน าเสนอ เช่นการเลือกภาพที่ต้องการ การขยายหรือย่อขนาดของภาพหรือตัวอักษรการส าเนา
หรือการถ่ายโอนภาพ การแต่งเติมภาพ การเลือกเฉพาะส่วนของภาพ (Cropping) หรือเพิ่มข้อมูล 
เชื่อมโยงภายใน (Linking information) เช่นเชื่อมข้อมูลอธิบายเพิ่มเติม เชื่อมข้อมูลเสียงประกอบ 
เป็นต้น 

 4.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ แบบหนังสือภาพเคลื่อนไหว (Moving picture books)  
เป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่เน้นการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบภาพวีดิทัศน์ (Video clips) หรือ
ภาพยนตร์สั้น ๆ (Films clips) ผนวกกับข้อมูลสนเทศที่อยู่ในรูปตัวหนังสือ (Text information) 
ผู้อ่านสามารถเลือกชมศึกษาข้อมูลได้ส่วนใหญ่นิยมน าเสนอข้อมูลเหตุการณ์ประวัติศาสตร์  
หรือเหตุการณ์ส าคัญ เช่นภาพเหตุการณ์สงครามโลก ภาพการกล่าวสุนทรพจน์ของบุคคลส าคัญ ๆ 
ของโลกในโอกาสต่าง ๆ ภาพเหตุการณ์ความส าเร็จหรือสูญเสียของโลกเป็นต้น 

 5.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือสื่อประสม (Multimedia) เป็นหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ที่เน้นเสนอข้อมูลเน้ือหาสาระในลักษณะแบบสื่อผสมระหว่างสื่อภาพ (Visual 
Media) เป็นทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวกับสื่อประเภทเสียง (Audio media)ในลักษณะต่าง ๆ 
ผนวกกับศักยภาพของคอมพิวเตอร์อ่ืนเช่นเดียวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์อ่ืน ๆ ที่กล่าวมาแล้ว 

 6.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือสื่อหลากหลาย (Polymedia books) เป็นหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ที่มีลักษณะเช่นเดียวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบสื่อประสมแต่มีความหลากหลาย
ในคุณลักษณะด้านความเชื่อมโยงระหว่างข้อมูลภายในเล่มที่บันทึกในลักษณะต่าง ๆ เช่น 
ตัวหนังสือภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรีและอ่ืน ๆ เป็นต้น 

 7.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือเชื่อมโยง (Hypermedia book) เป็นหนังสือที่มี
คุณลักษณะสามารถเชื่อมโยงเน้ือหาสาระภายในเล่ม (Internal information linking) ซึ่งผู้อ่าน
สามารถคลิกเพื่อเชื่อมไปสู่เน้ือหาสาระที่ออกแบบเชื่อมโยงกันภายใน ภารเชื่อมโยงเช่นนี้ 
มีคุณลักษณะเช่นเดียวกับบทเรียนโปรแกรมแบบแตกกิ่ง (Branching programmed instruction)
นอกจากนี้ยังสามารถเชื่อมโยงกับแหล่งเอกสารภายนอก (External or information sources)  
เมื่อเชื่อมต่อระบบอินเตอร์เน็ต 
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 8.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสืออัจฉริยะ (Intelligent electronic books)  
เป็นหนังสือประสมแต่มีการใช้โปรแกรมชั้นสูงที่สามารถมีปฏิกิริยา หรือปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่าน
เสมือนหนังสือมีสติปัญญา (อัจฉริยะ) ในการไตร่ตรองหรือคาดคะเนในการโต้ตอบ หรือปฏิกิริยา
กับผู้อ่าน 

 9.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ แบบสื่อหนังสือทางไกล (Telemedia electronic books) 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทนี้มีคุณลักษณะหลักต่าง ๆ คล้ายกับ Hypermedia electronic books 
แต่เน้นการเชื่อมโยงกับแหล่งข้อมูลภายนอกผ่านระบบเครือข่าย (Online information sourcess)  
ทั้งที่เป็นเครือข่ายเปิดและเครือข่ายเฉพาะสมาชิกของเครือข่าย 

 10.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบหนังสือไซเบอร์สเปซ (Cyberspace books) หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ประเภทนี้มีลักษณะเหมือนกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์หลาย ๆ  แบบที่กล่าวมาแล้ว
ผสมกันสามารถเชื่อมโยงแหล่งข้อมูลทั้งจากแหล่งภายในและภายนอก  สามารถน าเสนอข้อมูล 
ในระบบสื่อที่หลากหลาย  สามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่านได้หลากหลายมิติ  
 จากประเภทหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  สรุปได้ว่า  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นการจัดท า
หนังสือให้อยู่ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์  ซึ่งสามารถจะเปิดอ่านได้แบบหนังสือปกติทั่วไปโดยใช้
คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ในการอ่าน 
 กระบวนการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 ในการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส์นั้น มีขั้นตอน และกระบวนการต่าง ๆ มากมาย
สามารถที่จะสรุปขั้นตอนในกระบวนการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ได้ดังต่อไปนี้ (อัครเดช   
ศรีมณีพันธ์, 2547) 

 1.  องค์ประกอบด้านระบบมัลติมีเดีย 
  1.1  ระบบอุปกรณ์อินพุต (Input device) ระบบที่สามารถน า ข้อมูลจากระบบ Analog 

สู่ระบบ Digital โดยใช้ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์เป็นตัวกลาง เช่น การอินพุตด้วยภาพ ภาพเคลื่อนไหว
ด้วยอุปกรณ์กล้องวีดิโอ กล้องภาพนิ่งดิจิทัล เคร่ืองสแกนเนอร์ ซึ่งรับภาพทั้งที่เป็นแบบภาพ สไลด์ 
หรือจากฟิล์ม อุปกรณ์ตัดต่อภาพ การอินพุตด้วยเสียง การ์ดเสียง ไมโครโฟน และอุปกรณ์อ่ืน
คีย์บอร์ด เมาส์ ซีดีรอม หรือ ดีวีดีรอม 

  1.2  ระบบการประมวลผลการจัดเก็บมัลติมีเดีย การใช้ซอฟท์แวร์ที่มีระบบสัมพันธ์
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ชนิดส่วนบุคคล หรือชนิดเวิร์คสเตชั่น (Workstation) ซอฟท์แวร์ที่รันบน
ไมโครซอฟท์วินโดว์ ใช้ปฏบิัติการในการแปลงสัญญาณ การบีบอัด การเปลี่ยนมาตรฐานและ
ฟอร์แมต  เช่น  MPEG, AVI, Sound Processing 
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    1.3  ระบบอุปกรณ์เอาท์พุต (Output device) เพื่อเชื่อมโยงข้อมูลที่ได้กับอุปกรณ์แสดง
วีดิโอ เสียง หรือเคร่ืองพิมพ์ เช่น จอแสดงผลแบบสัมผัส จอภาพที่มีคุณสมบัติรองรับการแสดงภาพ
ข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว และภาพวิดีทัศน์ได้ที่ความละเอียดสูง ล าโพงแบบรอบทิศทาง 
ที่ให้เหมือนสมจริง 

  1.4  ระบบการสร้าง (Production) กระบวนการออกแบบเนื้อหาการเรียนรู้ (Context 
creation) ที่อยู่ในรูปแบบข้อความ ภาพ เสียง วีดิโอ โดยใช้ซอฟท์แวร์ที่เกี่ยวกับ Authoring, 
Composer, Painting, Editing, Simulating เพื่อสร้างสรรค์ผสมผสานให้เป็นสื่อที่น่าเรียนรู้ 

  1.5  เน้ือหา (Text) หรือข้อมูล ข่าวสารที่บรรจุในสื่อ 
 2. องค์ประกอบด้านบุคลากรที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  2.1  ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและเนื้อหา เป็นบุคลากรที่มีความรู้ประสบการณ์

ทางด้านการออกแบบและการพัฒนาหลักสูตร รวมถึงการก าหนดเป้าหมายและทิศทางของ
หลักสูตรวัตถุประสงค์พื้นฐานการเรียนรู้ ของผู้เรียน ขอบข่ายของเนื้อหา กิจกรรมการเรียน  
การสอน รายละเอียดค าอธิบายของเนื้อหาวิชา ตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผลของหลักสูตร
บุคคลกลุ่มนี้จะเป็นผู้ที่สามารถ ให้ค าปรึกษาแนะน า เรียกว่าทรัพยากรบุคคลด้านหลักสูตร 

  2.2  ผู้เชี่ยวด้านการสอน เป็นบุคลากรที่ท าหน้าที่ในการเสนอเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่ง
โดยเฉพาะซึ่งเป็นผู้ที่มีความช านาญ มีประสบการณ์ และมีความส าเร็จในด้านการเรียนการสอนมา
เป็นอย่างดี เป็นต้นว่ามีความรู้ในเน้ือหาอย่างลึกซึ้งสามารถจัดล า ดับความยากง่าย ความสัมพันธ์
และความต่อเนื่องของเนื้อหา รู้เทคนิควิธีการน า เสนอเนื้อหาหรือวิธีการสอน การออกแบบและ 
การสร้างบทเรียน ตลอดจนมีวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนมาเป็นอย่างดี บุคคล
กลุ่มนี้จะเป็นผู้ที่ช่วยท าให้การออกแบบบทเรียนมีทั้งคุณภาพและประสิทธิภาพที่น่าสนใจ 
  2.3  ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการเรียนการสอน จะช่วยท าหน้าที่ในการออกแบบและ 
ให้ค าแนะน าปรึกษาทางด้านการวางแผนการออกแบบบทเรียน ประกอบด้วยการออกแบบและ 
การจัดวางรูปแบบ การออกแบบหน้าจอหรือเฟรมเนื้อหา การเลือกและวิธีการใช้ตัวอักษร  
เส้น รูปทรง กราฟิก แผนภาพ แผนภูมิ รูปภาพ สี แสง เสยีง การจัดท ารายงานและสื่อการเรียน 
การสอนที่จะช่วยท าให้บทเรียนมีความสวยงาม และน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
  2.4   ผู้เชี่ยวชาญด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นผู้ที่ท างานด้านคอมพิวเตอร์หรือ 
ผู้ที่เชี่ยวชาญโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใช้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์และสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
กระบวนการผลิตสื่อมัลติมีเดียก็คล้าย ๆ กับอุตสาหกรรมภาพยนตร์ที่ต้องมีคนมาเกี่ยวข้องจ านวน
บุคลากรที่จ าเป็นในการผลิตงานจะน า มาซึ่งทักษะและความเชี่ยวชาญในแต่ละด้านและต้อง 
มีการติดต่อสื่อสารกันในกลุ่มท างานเพื่อให้ผลงานออกมามีความกลมกลืนกันกับกลุ่มคน 
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ดังกล่าว ได้แก่ ผู้ออกแบบกราฟิกโปรแกรมเมอร์ ผู้ออกแบบตกแต่งเสียง ผู้ถ่ายวิดีทัศน์ ผู้ออกแบบ
ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น 

 ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 การด าเนินการพัฒนาหนังสือเร่ือง การใช้งานโปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน 

ส าหรับครูระดับประถมศึกษา  ด าเนินการตามหลักการออกแบบของ  ADDIE  MODEL  
โดยมีขั้นตอน และรายละเอียดดังต่อไปนี้     
 ขั้นตอนท่ี 1  การวิเคราะห ์(Analysis) 
 การวิเคราะห์ ข้อมูลพื้นฐาน ของระบบการเรียนการสอนมีความจ าเป็นอย่างยิ่งเพราะเป็น
การศึกษาข้อมูล  เพื่อน าไปสู่ขั้นตอนที่ส าคัญต่อไปอย่างไม่ผิดพลาด  คลาดเคลื่อนกับปัจจัยพื้นฐาน 
ดังนี้ 
      1.1  วิเคราะห์ผู้เรียน  เป็นการวิเคราะห์ศักยภาพ  ความสามารถ  ความถนัด  รูปแบบ
การเรียนรู้ ของผู้เรียน 
  1.2  วิเคราะห์วัตถุประสงค์  เป็นการศึกษา  จุดมุ่งหมายของหลักสูตร วัตถุประสงค์
การเรียนรู้ ซึ่งเป็นเป้าหมายการจัดการเรียนการสอน 
  1.3  วิเคราะห์ความจ าเป็น  เป็นการวิเคราะห์ว่ามีความจ าเป็นเพียงใดในการพัฒนา
ระบบการสอน มีปัญหา  และสาเหตุมาจากสิ่งใด 
  1.4  วิเคราะห์กิจกรรม  เป็นการศึกษากิจกรรมที่สามารถน ามาพัฒนาระบบการสอน
และศึกษากิจกรรมที่ท ามา  เพื่อพัฒนาให้มีประสิทธิภาพขึ้น 
  1.5  วิเคราะห์บริบท  เป็นการวิเคราะห์ความเป็นไปได้ ของรูปแบบการสอน 
ที่สอดคล้องกับสภาพบริบทที่เป็นอยู่  รวมถึงการศึกษา วิเคราะห์ ทรัพยากร การศึกษาที่มีอยู่  
ว่าเอ้ือต่อระบบการเรียนการสอนแบบใด 

 ขั้นตอนท่ี  2  ขั้นการออกแบบ (Design) 
 ในขั้นตอนการออกแบบ  จะน าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ มาออกแบบ 
โดยมีการออกแบบสิ่งต่อไปนี้ 
 1.  ออกแบบจุดประสงค์  เป็นการก าหนดจุดประสงค์  เป้าหมาย ของการเรียนการสอน 
 2.  ออกแบบเน้ือหา/ กิจกรรม  เป็นการออกแบบ ก าหนดขอบข่ายเน้ือหา รูปแบบ
กิจกรรม เพื่อให้บรรลุถึงจุดประสงค์ที่ได้ก าหนดไว้ 

 3.  การเลือกเนื้อหา/ ออกแบบสื่อ  เป็นการเลือกสื่อ  และการออกแบบสื่อที่มีรูปแบบ
เป็นไปตามกิจกรรม 
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 ขั้นตอนท่ี  3  ขั้นการพัฒนา (Development) 
 เมื่อออกแบบเนื้อหา  ก าหนดจุดประสงค์   ออกแบบกิจกรรมแล้ว  จึงน าเอาสิ่งที่
ออกแบบไว้มาสร้าง หรือพัฒนา ดังนี้ 

 1.  พัฒนาเนื้อหา  โดยแบ่งออกเป็นตอน  เป็นหน่วยการเรียน 
 2.  พัฒนากิจกรรม  ซึ่งเป็นกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติเพื่อให้เกิดความรู้

ความเข้าใจ ตามจุดประสงค์ได้ต้ังไว้ 
 3.  พัฒนาสื่อ  แหล่งเรียนรู ้ ให้ผู้เรียนสามารถใช้เป็นทางเลือก และสิ่งที่สามารถ 

ช่วยเสริมให้เกิดการเรียนรู้ 
  ขั้นตอนท่ี  4  การน าไปใช้ (Implementation)    
 เป็นขั้นตอนที่น าระบบการสอน หรือ สื่อ ที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้เพื่อทดสอบ
ประสิทธิภาพ  โดยทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่มีบริบทใกล้เคียงหรือ เป็นตัวแทนของประชากรได้ 
เพื่อน าข้อมูลที่ได้จากการทดลองใช้ไปพัฒนาปรับปรุง 

 ขั้นตอนท่ี  5  การประเมินผล (Evaluation) 
 เป็นการประเมินผลว่ามีความบกพร่องในขั้นตอนใด (ตามขั้นตอนที่ 1-4)  แล้วน า
ข้อบกพร่องนั้น มาปรับปรุง แก้ไข  ให้ระบบการเรียนการสอน หรือสื่อการเรียนการสอน 
มีความสมบูรณ์  ประกอบการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ   

 ประโยชน์ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
 เสาวลักษณ์  ญาณสมบัติ (2545,  หน้า 33-35) ได้อธิบายถึงประโยชน์ของหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ที่มีต่อผู้อ่าน โดยสรุปดังต่อไปนี้  

 1.  ช่วยให้ผู้เรียนสามารถย้อนกลับเพื่อทบทวนบทเรียนหากไม่เข้าใจ  และสามารถ 

เลือกเรียนได้ตามเวลาและสถานที่ที่ตนเองสะดวก 

 2.  การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร์ที่ให้ทั้งสีสัน  ภาพ  และเสียง  ท าให้เกิด

ความตื่นเต้นและไม่เบื่อหน่าย 

 3.  ช่วยให้การเรียนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล มีประสิทธิภาพในแง่ที่ลดเวลา   

ลดค่าใช้จ่าย  สนองความต้องการและความสามารถของบุคคล มีประสิทธิผลในแง่ที่ท าให้ผู้เรียน

บรรลุจุดมุ่งหมาย 

 4.  ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนหัวข้อที่สนใจข้อใดก่อนก็ได้และสามารถย้อนกลับไป

กลับมาในเอกสาร หรือกลับมาเร่ิมต้นที่จุดเร่ิมต้นใหม่ได้อย่างสะดวกรวดเร็ว 
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 5.  สามารถแสดงทั้งข้อความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหวและเสียงได้พร้อมกัน  

หรือจะเลือกให้แสดงเพียงอย่างใดอย่างหนึ่งก็ได้ 

 6.  การจัดเก็บข้อมูลจะสามารถจัดเก็บไฟล์แยกระหว่างตัวอักษร  ภาพนิ่ง  

ภาพเคลื่อนไหวและเสียง  โดยใช้เท็กซ์ไฟล์เป็นศูนย์รวม  แล้วเรียกมาใช้ร่วมกันได้ 

โดยการเชื่อมโยงข้อมูลจากสื่อต่าง ๆ  ที่อยู่คนละที่เข้าด้วยกัน 

 7.  สามารถปรับเปลี่ยน  แก้ไข  เพิ่มเติมข้อมูลได้ง่าย  สะดวกและรวดเร็ว  ท าให้สามารถ

ปรับปรุงบทเรียนให้ทันสมัยกับเหตุการณ์ได้เป็นอย่างดี 

 8.  ผู้เรียนสามารถค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกันกับเร่ืองที่ก าลังศึกษาจากแฟ้มเอกสารอ่ืน ๆ 

ที่เชื่อมโยงอยู่ได้อย่างไม่จ ากัดจากทั่วโลก 

 9.  เสริมสร้างให้ผู้เรียนเป็นผู้มีเหตุผลมีความคิดและทัศนะที่เป็น  Logical  เพราะการได้

ตอบกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ผู้เรียนจะต้องท าอย่างมีขั้นตอน  มีระเบียบและมีเหตุผลพอสมควรเป็น

การฝึกลักษณะนิสัยที่ดีให้กับผู้เรียน 

 10.  ผู้เรียนสามารถบูรณาการการเรียนการสอนในวิชาต่าง ๆ เข้าด้วยกันได้อย่าเกี่ยวเน่ือง

และมีความหมาย 

 11.  ครูมีเวลาติดตามและตรวจสอบความก้าวหน้าของผู้เรียนแต่ละคนได้มากขึ้น 

 12.  ครูมีเวลาศึกษาต าราและพัฒนาความสามารถของตนเองได้มากขึ้น 

 13. ช่วยพัฒนาทางวิชาการ 

 ข้อดีและข้อจ ากัดของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 บุญเลิศ  อรุณพิบูลย์ (2551) ได้สรุปข้อดีและข้อจ ากัดของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

ออกเป็นข้อ ๆ  ดังต่อไปนี้ 

 ข้อดีของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 1.  การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร์ที่ให้ทั้งสีสันภาพ  และเสียง  ท าให้เกิด 

ความตื่นเต้นและไม่เบื่อหน่าย 

 2.  ช่วยให้การเรียนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล มีประสิทธิภาพในแง่ที่ลดเวลา   

ลดค่าใช้จ่าย  สนองความต้องการและความสามารถของบุคคล มีประสิทธิผลในแง่ที่ท าให้ผู้เรียน

บรรลุจุดมุ่งหมาย 

 3.  สามารถท าส าเนาได้อย่างสะดวก ทั้งส าเนาในรูปเอกสารและส าเนาลงในแผ่นซีดีรอม

หรือส าเนาลงในฮาร์ดดิสก์ 
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 4.  เนื่องจากการเปิดอ่านมีระบบการเรียกค้นและการเชื่อมโยง  ผู้เรียนหรือผู้อ่านสามารถ

เลือกเรียนหัวข้อที่สนใจข้อใดก่อนก็ได้ และสามารถย้อนกลับไปกลับมาในเอกสารหรือกลับมา

เร่ิมต้นที่จุดเร่ิมต้นใหม่ (Home  page) เพื่อทบทวนบทเรียนหากไม่เข้าใจได้อย่างสะดวกรวดเร็ว 

ตลอดจนสามารถเลือกเรียนได้ตามเวลา  และสถานที่ที่ตนเองสะดวก 

 5.  สามารถแสดงด้วยข้อความ  และตัวอักษรแล้ว  ยังสามารถแสดงข้อมูลที่เป็นกราฟิก  

ภาพเคลื่อนไหวและเสียงได้พร้อมกัน  หรือจะเลือกให้แสดงเพียงอย่างใดอย่างหนึ่งก็ได้ 

 6.  การจัดเก็บข้อมูลสามารถจัดเก็บได้เป็นไฟล์แยกระหว่างตัวอักษรภาพกราฟิก  

ภาพเคลื่อนไหวและเสียง  โดยใช้แทกซ์ไฟล์เป็นศูนย์รวมแล้วเรียกใช้ร่วมกันได้โดยการเชื่อมโยง

ข้อมูลจากสื่อต่าง ๆ ที่อยู่คนละที่เข้าที่ด้วยกันรวมทั้งสามารถปรับเปลี่ยน  แก้ไข  เพิ่มเติมข้อมูลได้

ง่ายสะดวกและรวดเร็วท าให้สามารถปรับปรุงเน้ือหาในบทเรียนให้ทันสมัยกับเหตุการณ์ได้ 

 7.  การสร้างและการพิมพ์ท าได้รวดเร็วกว่ากระดาษและสามารถปรับเปลี่ยน แก้ไข  

เพิ่มเติม ข้อมูลได้สะดวกและรวดเร็ว ท าให้สามารถปรับปรุงเน้ือหาในบทเรียนให้ทันสมัยกับ

เหตุการณ์ได้เป็นอย่างดี 

 8.  ผู้เรียนสามารถค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับเร่ืองที่ก าลังศึกษาจากแฟ้มเอกสารหรือ

หนังสือเล่มอื่นได้ที่เชื่อมโยงอยู่ได้อย่างไม่จ ากัดทั่วโลกเพียงแต่ผู้อ่านใช้เมาส์ (Mouse) และ 

คลิก (Click) ไปในต าแหน่งข้อความ (Link) ที่สนใจและโปรแกรม Browser ก็จะท าหน้าที่ 

เชื่อมโยงข้อมูลหรือเนื้อหามาแสดงผลได้อ่านได้ในทันที 

 9.  เสริมสร้างให้ผู้เรียนเป็นผู้มีเหตุมีผล มีความคิดและทัศนะที่เป็น Logical   

เพราะการโต้ตอบกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ผู้เรียนจะต้องท าอย่างมีขั้นตอน มีระเบียบมีเหตุผล

พอสมควรเป็นฝึกลักษณะนิสัยที่ดีให้ผู้เรียน 

 10.  ผู้เรียนสามารถบูรณาการเรียนการสอนในวิชาต่าง ๆ เข้าด้วยกันได้อย่างเกี่ยวเนื่อง

และมีความหมาย 

 11.  ผู้สอนมีเวลาติดตามและตรวจสอบความก้าวหน้าของผู้เรียนแต่ละคนได้มากขึ้น 

รวมทั้งที่เวลาที่จะศึกษาต าราและพัฒนาความสามารถของตนเองได้มากขึ้นเช่นกัน ซึ่งนับว่าเป็น

พัฒนาการทางวิชาการ  อีกรูปแบบหนึ่งที่ส าคัญในปัจจุบันและอนาคต 
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 ข้อจ ากัดของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 1.  ผู้เรียนจะต้องมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และเครือข่าย นอกจากตั้งใจเรียนเนื้อหา 
 2.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เล่มเดียวกันหรือหน้าเดียวกัน เมื่อจะอ่านด้วยโปรแกรม 
Browser  ต่าง ๆ กันอาจแสดงผลในลักษณะที่ต่าง ๆ กัน  เช่น  ข้อความในระดับเดียวกันแสดงขนาด
รูปแบบและสีของตัวอักษรไม่เหมือนกัน  ทั้งนี้แล้วแต่ผู้ผลิตจะออกแบบโปรแกรม  Browser  
มาให้แสดงผลเหมือนหรือต่างกันอย่างไร  แม้แต่โปรแกรม  Browser  เดียวกันก็ต่างกันเพราะผู้ใช้
สามารถก าหนดตัวเลือก  (Option)  ได้ต่างกัน  หรือใช้คอมพิวเตอร์ที่มีความละเอียดหน้าจอสูง   
ก็จะสามารถแสดงรูปภาพได้ชัดเจนและสวยงามกว่าคอมพิวเตอร์ที่มีจอภาพความละเอียดต่ า 
 3.  ความเร็วของระบบเครือข่ายมีผลต่อการเข้าถึงหรือการอ่านเนื้อหา 
 4.  ความสามารถในการอ่านในสภาพแวดล้อมทั่วไป  ความสามารถในการพกพา  
ความสามารถในการอ่านที่ต้องเปิดคอมพิวเตอร์รอให้บูท (Boot)  และโหลดโปรแกรม Browser  
เข้ามาจนกว่าจะหาสิ่งที่ต้องการพบ 
 5.  การอ่านหลงทางของเนื้อหา  เมื่อเข้าไปในไฮเปอร์เท็กซ์และไฮเปอร์มีเดีย  ซึ่งมีผลต่อ
การเรียนรู้และการบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียน 
 6.  บุคลิกภาพของการอ่านหนังสือจะเปลี่ยนไปจากเดิม  ซึ่งจะส่งผลกระทบในด้านต่าง ๆ  
ที่ยังไม่มีผลสรุปเปรียบเทียบที่แน่นอน 
 7.  ความยากในการวิเคราะห์และออกแบบเนื้อหา  ส าหรับการจ าลองหรือแสดงผล
เน้ือหาให้ง่ายต่อการอ่าน  และการเรียนรู้ภายใต้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย  ระบบเครือข่ายและ
เทคโนโลยีทางการศึกษา เพื่อให้ผู้เรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ได้ตามต้องการ 

 ความแตกต่างของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์กับหนังสือท่ัวไป 
 ไพฑูรย์  สีฟ้า (2551) ได้กล่าวถึง ความแตกต่างของหนังสือทั้งสองประเภทจะอยู่ที่

รูปแบบของการสร้าง  การผลิตและการใช้งาน เช่น 
 1.  หนังสือทั่วไปใช้กระดาษ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไม่ใช้กระดาษ 
 2.  หนังสือทั่วไปมีข้อความและภาพประกอบธรรมดา  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถ

สร้างให้มีภาพเคลื่อนไหวได้ 
 3.  หนังสือทั่วไปไม่มีเสียงประกอบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถใส่เสียงประกอบได้ 
 4.  หนังสือทั่วไปแก้ไขปรับปรุงได้ยาก  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถแก้ไขและ

ปรับปรุงข้อมูล (Update) ได้ง่าย 
 5.  หนังสือทั่วไปสมบูรณ์ในตัวเอง หนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถสร้างจุดเชื่อมโยง 
(Links) ออกไปเชื่อมต่อกับข้อมูลภายนอกได้ 
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 6.  หนังสือทั่วไปต้นทุนการผลิตสูง  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ต้นทุนในการผลิตหนังสือต่ า  
ประหยัด 
 7.  หนังสือทั่วไปมีขีดจ ากัดในการจัดพิมพ์  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไม่มีขีดจ ากัด 
ในการจัดพิมพ์  สามารถท าส าเนาได้ง่ายไม่จ ากัด 
 8.  หนังสือทั่วไปเปิดอ่านจากเล่ม  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ต้องอ่านด้วยโปรแกรม 
ผ่านทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ 
 9.  หนังสือทั่วไปอ่านได้อย่างเดียว  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์นอกจากอ่านได้แล้วยัง
สามารถสั่งพิมพ์ (Print) ได ้
 10.  หนังสือทั่วไปอ่านได้  1  คน ต่อหนึ่งเล่ม  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์  1  เล่ม  สามารถ
อ่านพร้อมกันได้จ านวนมาก (ออนไลน์ผ่านอินเตอร์เน็ต) 
 11.  หนังสือทั่วไปพกพาล าบาก (ต้องใช้พื้นที่) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์พกพาสะดวกได้
คร้ังละจ านวนมากในรูปแบบไฟล์คอมพิวเตอร์ ใน Handy  Drive  หรือ  CD 
 12.  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นนวัตกรรมที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม 
 เทคนิคการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 ในการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ควรยึดหลักการดังต่อไปนี้ 
 1.  การวางแผนและออกแบบก่อนลงมือสร้างเป็นเรื่องที่ส าคัญมาก ไม่ควรวางแผน

เฉพาะการสร้างหน้าจอแรกเท่านั้น  แต่ให้วางแผนการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ทั้งเล่ม 
นอกจากนี้ การเพิ่มแผนที่ให้กับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ จะท าให้ผู้อ่านสามารถเข้าใจโครงสร้าง
ทั้งหมดได้ง่ายขึ้น และง่ายต่อการปรับปรุงแก้ไขต่อไป 

 2.  วางรูปแบบโครงร่างการแสดงผลที่เหมาะสม โดยค านึงถึงเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของ
ผู้อ่านเป็นส าคัญ ควรมีการตรวจสอบการแสดงผลบนบราวเซอร์ที่ต่างกันเป็นระยะ ๆ ออกแบบ
เฟรมให้ยืดหยุ่นต่อ  การอ่าน 

 3.  ออกแบบหน้าจอให้อยู่ในแนวทางเดียวกันเพื่อป้องกันมิให้ผู้อ่านเกิดความสับสน 
และเน้ือหาทั้งหมดควรมีจุดรวมสายตาอยู่ที่กลางจอ ในหน้าจอหนึ่งควรมีทั้งสีเข้มและอ่อน 
อยู่คละกันไป เพื่อดึงดูดความสนใจของผู้อ่าน 

 4.  ใช้พื้นหลังที่สะอาดและเรียบง่าย หากใช้ภาพเล็ก ๆ เพื่อเรียงต่อกันเป็นพื้นหลัง 
จะท าให้ได้ภาพที่มีลวดลายที่ท าให้ลายตา อ่านข้อความได้ยากและใช้เวลาในการแสดงผลนานขึ้น 
เพราะยิ่งภาพมีขนาดเล็ก ก็จะใช้เวลาในการวาดเรียงต่อกันนานขึ้น 

 5.  เลือกใช้สีตัวอักษรที่เหมาะสมกับสีพื้น ซึ่งมีเคร่ืองมือหลายตัวที่ช่วยให้การเลือกคู่ 
สีที่เหมาะสม เพื่อการอ่านที่ง่ายและสบายตา 
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 6.  ตัวอักษรที่ใช้ควรมีความคมชัดไม่ขรุขระเป็นรอยหยักขั้นบันไดก่อนการตัดสินใจ  
จะเลือกใช้ตัวอักษรรูปแบบใด ควรตรวจดูให้แน่ใจก่อนว่าตัวอักษรนั้นมีครบทั้งตัวปกติ ตัวหนา  
ตัวเอียง และตัดขีดเส้นใต้หรือไม่ เพราะถ้าขาดรูปแบบใดไป จะท าให้ไม่สามารถสร้างตัวอักษร 
ที่มีขอบที่กลมกลืนได้ และควรเก็บไฟล์ตัวอักษรที่เลือกใช้เอาไว้เผื่อการปรับแต่งแก้ไขต่อไป 

 7.  การใช้ตัวอักษรร่วมกับภาพกราฟิกอาจน าเสนอโดยให้ตัวอักษรล้อมรอบภาพกราฟิก
จะท าให้ดูแล้วเกิดความสวยงามไปอีกแบบหนึ่ง 

 8.  ในการเชื่อมโยงแบบไฮเปอร์เท็กซ์ ปลายทางที่เชื่อมโยงไปถึงนั้นจะต้องอยู่ 
อย่างอิสระเสมอ (Tillman, 1997)  และควรตกลงกับผู้อ่านโดยอาจเขียนเป็นค าชี้แจงเอาไว้ 
ให้ชัดเจนว่า รูปแบบใดที่สามารถเชื่อมโยงหรือไม่เชื่อมโยงไปยังที่อื่น 

 9.  จะต้องมีการเตรียมตัวชี้ (Cue)  ไว้เพื่อเป็นแนวทางให้กับผู้เรียน และควรกระตุ้น
ผู้อ่านให้มีความตื่นตัวอยู่เสมอ 

 10. การตั้งชื่อปุ่ม, ชื่อหัวเร่ือง ตลอดจนสิ่งต่าง ๆ ที่มีลักษณะเด่นควรสื่อความหมาย 
ด้วยภาษาที่เข้าใจได้ง่าย ไม่ท าให้ผู้อ่านสับสน 
 11. ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ไม่ควรต่ ากว่า 12-14 พอยท์ (Boling, 1994, หน้า 14)   

 12. ภาพกราฟิกที่ใช้ ควรใช้ให้เหมาะสมกับจุดประสงค์การใช้งาน เลือกใช้รูปแบบของ
ภาพกราฟิกให้ถูกต้อง ภาพสกุลเจเพค (JPEG) เหมาะส าหรับรูปภาพ สกุลกิฟ (GIF) เหมาะส าหรับ
รูปที่เป็นลายเส้น โลโก้ และรูปที่มาจากการเก็บภาพจากหน้าจอ ตลอดจนการท ากราฟิกที่มี 
การเคลื่อนไหว ภาพประกอบภายในยิ่งเล็กเท่าไรก็ยิ่งดี แต่ทั้งนี้ต้องไม่ให้รายละเอียดของภาพเสียไป  
ถ้าผู้ใช้สนใจ ให้คลิกที่ภาพกจ็ะพบกับรูปที่ขยายใหญ่ขึ้น ท าให้ลดเวลาในการเข้าถึงข้อมูล  
(วุฒิ เตชะวณิช, 2540 หน้า 101) หากภาพนั้นมีจุดประสงค์ เพื่อเป็นภาพที่จะน าไปสู่เน้ือหาอ่ืน  
ก็ไม่ควรใช้ภาพที่มีความซับซ้อนมากนัก และขนาดของไฟล์ควรปรับปรุงให้สามารถส่งผ่านโมเด็ม
ที่ใช้งานโดยทั่วไปได้อย่างราบรื่น โดยไม่ท าให้คุณภาพของภาพเสียไป อีกทั้งขนาดไฟล์ที่เล็กลงจะ
ท าให้สามารถบริหารหรือจัดการกับไฟล์ต่าง ๆ ได้ง่าย สะดวกและเร็วขึ้นอีกด้วย การเชื่อมโยงไปยัง 
ที่อื่น ๆ ควรออกแบบบริเวณพื้นที่ให้ชัดเจน 

 13. การออกแบบหน้าจอช่วยเหลือ ควรก าหนดหน้าจอช่วยเหลือให้มีขนาดเล็กกว่าจอ
หลัก เพราะหน้าจอช่วยเหลือที่เรียกขึ้นมานั้น จะปรากฏทับหน้าจอหลัก แต่ทั้งนี้ควรก าหนดขนาด
หน้าจอที่เล็กที่สุดเอาไว้ด้วย (Duffy, Palmer and Mehlenbacher, 1992, cited in Boling, 1994  
หน้า 14)  อีกทั้งควรใส่ปุ่มควบคุมไว้ในจอช่วยเหลือ เพราะปุ่มในหน้าจอหลักไม่สามารถควบคุมจอ
ช่วยเหลือได้ 
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 14. ในหน้าจอที่จ ากัด ควรใช้ประโยคที่สั้นและกระชับ ไม่ยาวมากติดกันจนยากแก่การ
กวาดสายตา ไม่ว่าจะเป็นแนวต้ังหรือแนวนอน ถ้าหากใน 1 บรรทัด ไม่สามารถบรรจุข้อความได้
ทั้งหมด ก็สามารถที่จะขึ้นบรรทัดใหม่ได้โดยใช้บูลเล็ท (Bullet) ช่วยหรืออาจเปลี่ยนตัวอักษรให้อยู่
ในรูปของเสียง บางกรณีอาจต้องย้ายข้อความในส่วนที่เป็นรายละเอียดไปไว้ในอีกเลเยอร์ (Layer) 
หนึ่ง เพื่อแสดงผลในกรณีที่ผู้ใช้ต้องการใช้เท่านั้น 
 15. เน้ือหาที่น ามาจากหนังสือ ควรมีการน ามาจัดฟอร์มใหม่ เพื่อให้มีความน่าอ่านมาก
ยิ่งขึ้น มิใช่ว่าหนังสือมีรูปแบบอย่างไรในหน้าจอคอมพิวเตอร์ก็จัดอย่างนั้น 
 16. หากเนื้อหามีหลายหน้า ควรบอกจ านวนหน้าทั้งหมดที่เชื่อมโยงไว้ด้วย เช่น หน้า 1 
จาก 6 เป็นต้น และควรคงไว้ซึ่งหัวข้อหรือรูปภาพซึ่งเป็นการบ่งบอกว่าก าลังอ่านอยู่ในหัวข้อใด 
เพื่อทีผู้อ่านจะได้ไม่ต้องเสียเวลาย้อนกลับมาดูอีกครั้ง 
 17. ในการใช้เสียงและภาพเคลื่อนไหว จะต้องใช้อย่างมีเหตุผล ไม่ควรใช้พร่ าเพร่ือ 
อักษรกระพริบในหน่ึงหน้า ก็ไม่ควรมากจนเกินไป ตัวอย่างที่เหมาะสมจะใช้เสียง ได้แก่ เสียงเพลง, 
การแสดง, ภาษาต่างประเทศ, เสียงสัตว์, เสียงการให้ผลย้อนกลับ เป็นต้น (Boling, 1994, หน้า 16) 
หากต้องการเพลงประกอบเพื่อสร้างความตื่นเต้นเร้าใจ ควรใช้ไฟล์นามสกุลมิดี้ (Midi) ซึ่งมีขนาด
เล็กกะทัดรัด 
 18. การใช้เทคนิคพิเศษ (Effect) ควรใช้เพื่อส่งเสริมภาพให้ดูเด่นขึ้น แต่ต้องไม่เด่นกว่า
ภาพที่ต้องการจะเน้น และใช้เพื่อเป็นแรงดึงดูดให้ผู้อ่านอยากพลิกไปดูเน้ือหาข้างใน อย่าใช้ให้มาก
จนเกินไป ควรระวังในการสร้างเงาให้กับภาพ โดยเลือกใช้อย่างเป็นธรรมชาติ ใช้เงาอย่างสม่ าเสมอ
ในทุก ๆ ส่วน หลีกเลี่ยงเงาที่เกิดจากทิศที่ต่างกัน ซึ่งมักเกิดขึ้นในกรณีที่มีผู้ช่วยกันออกแบบหรือ 
ท ามากกว่าหนึ่งคนและขาดการวางแผนที่ดี 
 ทิศทางที่เป็นไปส าหรับการพัฒนาในอนาคต 
 ตัวอย่างเช่น การจะเป็น “เคร่ืองช่วยสอน” (Instructional) ได้มีการพรรณนาไว้ 
โดยบาร์คเกอร์ และกิลเลอร์ (Barker & Giller, 1991)  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์บางประเภทสามารถ 
ที่จะน าไปประยุกต์ใช้เป็นรูปแบบการเรียนรู้ส่วนบุคคลของผู้ใช้ มีการดัดแปลงรูปร่างภายนอกของ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในการน าเสนอ เพื่อให้ผู้เรียนรู้สึกชอบและเกิดการอยากที่จะเรียนรู้ หรือ
แบ่งเป็นประเภท “ซักถามปัญหา” (Interrogations) ซึ่งจะบรรจุธนาคารค าถาม, แบบทดสอบ และ
รูปแบบการประเมินและระบบผู้เชี่ยวชาญเอาไว้ 
 เมื่อเร่ิมคุยเกี่ยวกับซอฟต์แวร์ การประเมินผลทางการศึกษาต้องระมัดระวังในการนิยาม
เกี่ยวกับการประเมินค่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับบทความนี้ ได้กั้นแบ่งเขตหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ไว้เป็น 2 ประเภทคือ หนังสืออ้างอิงอัตโนมัติ (Automated Reference Book)  
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หรือหนังสือเรียนอัตโนมัติ (Automated Textbook) เป็นการแบ่งที่ง่ายที่สุด เพราะการแบ่งประเภท
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มักมีการคาบเกี่ยวกันอยู่เสมอและผลลัพธ์ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ของ
สองประเภทนี้ ก็เห็นกันได้ชัดเจน 
 หนังสืออ้างอิงสามารถดูภาพได้ ฐานข้อมูลอ้างอิงอิเล็กทรอนิกส์ หรือเอนไซโคลปิเตีย
ฉบับรูปเล่ม หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ชนิดน้ีเป็นแหล่งทรัพยากรซึ่งผู้ใช้สามารถค้นหา (Find) หรือ
เลือกอ่านหนังสือ (Browse) ที่มีอยู่ในมันได้ มันง่ายมากที่ภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ใน 
การอ้างอิงจะแผ่ขยายไปบนไฮเปอร์มีเดีย ซึ่งมีตัวอย่างมากมายและเอนไซโคลปิเดียแบบอัตโนมัตินี้  
ก็เป็นที่ต้องการในทางการค้ามาก ในอนาคตจะมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วมาก ไม่ว่าจะเป็น
ด้านคุณภาพหรือปริมาณในการบรรจุของฐานข้อมูล และทางที่ผู้ใช้สามารถค้นหาและใช้ข่าวสาร
จากมันได้ แต่ทั้งนี้ทั้งนั้น โมเดลหน้าที่ก็ยังคงต้องเป็นการอ้างอิงอยู่ หนังสือเรียนจะแตกต่างจาก
หนังสืออ้างอิงตรงที่ผู้ใช้ที่เข้ามาจะมีความคาดหวังในการผ่านเข้ามาอย่างเป็นล าดับ (Sequence) 
โดยความตั้งใจของผู้เรียนเพื่อจะจับค านิยามเป้าหมายของการเรียนรู้ต่อไป หนังสืออิเล็กทรอนิกส์
จะเป็นตัวเสริมค านิยามของหนังสือเรียนโดยจะขยาย/ เพิ่มพูน ความรู้ความเข้าใจให้กับผู้เรียน
ทางอ้อม โดยใช้สื่อหลากหลายชนิด ความเป็นไปได้ที่ยิ่งใหญ่ส าหรับสื่อ คือ การเป็น Tutoring  
หรือ Coaching และแม้แต่ในรูปแบบผังการอ้างอิงของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ แต่ทั้งนี้ ต้องอย่าลืม
เป้าหมายของการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ คือ ต้องยังคงไว้ซึ่ง “วัฒนธรรม” ของความหมาย
หนังสือเรียน นี่คือค านิยามง่าย ๆ แต่ก็พอเพียงส าหรับความคาดหวังของเราแล้ว (Collis, 1991  
หน้า 359) 

 
ทฤษฎีการเรียนรู้กับการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 ในการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์นั้น  โดยทั่ว ๆ ไป  แลว้ได้น าทฤษฎีการเรียนรู้มาใช้
เป็นหลักในการสร้าง ดังนี้ 

 หลักการเรียนแบบรอบรู้ (Mastery learning)   
 การเรียนแบบรอบรู้ เป็นวิธีการสอนวิธีหนึ่งที่มีความเชื่อมั่นว่า เด็กทุกคนสามารถเรียน

ได้ ถ้าเขาเหล่านั้นได้รับการสอนด้วยวิธีการสอน ที่เหมาะสมกับธรรมชาติการเรียนรู้ของผู้เรียน    
การเรียนแบบรอบรู้จะต้องใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย  รวมทั้งมีการให้ข้อมูลย้อนกลับ 
ที่เฉพาะตัวโดยอาศัยการวิเคราะห์ผลการแสดงออกของผู้เรียนแต่ละคนเป็นส าคัญ  โดยสิ่งที่จะช่วย
ให้การให้ข้อมูลย้อนกลับ  มีประสิทธิภาพมากที่สุด คือ การใช้แบบทดสอบแบบวิเคราะห์การเรียนรู้
ระหว่างทางการเรียนรู้ของผู้เรียน (Formative tests) และการประเมินผลการเรียนของครูจะต้องเป็น
การประเมินด้วยหลักการแบบยึดเกณฑ์ที่ก าหนดเป็นหลัก (Criterion-referenced   tests)  มากกว่า 
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ที่จะใช้การประเมินโดยยึดมาตรฐานกลาง (Norm-referenced  tests) เป็นหลัก 
 การจัดการเรียนแบบรอบรู้ ไม่เกี่ยวข้องกับสาระ เพียงแต่จะเกี่ยวข้องกับกระบวนการ

ตรวจสอบความรอบรู้โดยสมบูรณ์ของผู้เรียนเป็นส าคัญเท่านั้น   ซึ่งจะตั้งอยู่บนฐานคิดของรูปแบบ
การสอนเพื่อการเรียนแบบรอบรู้ของเบนจามิน บลูม (Benjamin Bloom’s Learning for  Mastery 
model) การเรียนแบบรอบรู้จะถูกใช้ในลักษณะของการสอนตามความสามารถของกลุ่ม 
ในการเรียนรู้ หรือ การสอนแบบหนึ่งต่อหนึ่ง  หรือการเรียนตามอัตภาพด้วยโปรแกรมสื่อ 
(Programmed  materials) การเรียนการสอนอาจจะเป็นการสอนด้วยครูโดยตรงร่วมกับการเรียนรู้
ร่วมกับเพื่อนร่วมห้อง หรือเป็นการเรียนโดยอิสระก็ได้ เพียงแต่มีเงื่อนไขส าคัญว่า จ าเป็นต้องมี 
การก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่เป็นประเด็นที่เล็กและมีความเหมาะสมกับระดับความสามารถ
ของผู้เรียนมีการจัดล าดับหัวข้อหรือประเด็นที่ดีและเหมาะสมเพียงพอ (มนตรี  แย้มกสิกร, 2550) 
  ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าของสกินเนอร์ (Operant  conditioning  theory)  
Skinner ได้ให้ข้อคิดว่า พฤติกรรมของมนุษย์ส่วนมากประกอบด้วยการตอบสนองที่แสดงออก  
การตอบสนองเหล่านี้ถือว่าเป็นส่วนหน่ึงของพฤติกรรมที่แสดงออกมาเร่ือย ๆ ดีใจที่ตนเองท าได้
ถูกต้อง หรือความส าเร็จที่เกิดขึ้นภายในตัวเอง เมื่อและพฤติกรรมนี้จะเกิดขึ้นตามอัตราส่วน 
การตอบสนองในการเรียนรู้ เราจ าเป็นต้องท าให้อัตราการตอบสนองเปลี่ยนแปลงซึ่งจะเป็นไป 
โดยการเสริมแรงกับพฤติกรรมที่ต้องการน้ัน 

 จุดเด่นทฤษฎีของ Skinner  ที่น ามาใช้ในบทเรียนส าเร็จรูปที่ส าคัญ 3  ประการ  ได้แก่ 
 1.  เงื่อนไขของการตอบสนอง (Operant conditioning) ได้แก่   พฤติกรรมของมนุษย์ 

ที่แสดงออกจะเกิดขึ้นบ่อยแค่ไหนนั้น ขึ้นอยู่กับการตอบสนองอัตราการแสดงออกของพฤติกรรม 
 2.  การเสริมแรง (Reinforcement) ได้แก่  สิ่งเร้าที่ท าให้อัตราการแสดงออกของ

พฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ต้องการ   และตัดหรือก าจัดพฤติกรรมบางอย่างออกไปได้ 
ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นที่จะศึกษาเรียนรู้ด้วยความตั้งใจ 

 3.  ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual differences)  เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียน 
ที่เรียนรู้ได้เร็ว สามารถน าเวลาที่เหลือไปท ากิจกรรมอ่ืนโดยไม่ต้องรอผู้เรียนรู้ได้ช้า ในขณะเดียวกัน 
ผู้ที่เรียนรู้ได้ช้าก็สามารถจะเรียนรู้เร่ืองต่าง ๆ  จากบทเรียนส าเร็จรูปได้ตามศักยภาพของตนเอง    
โดยไม่ถูกบีบคั้นว่าจะต้องเรียนจบเนื้อหาสาระที่ผู้สอนก าหนดพร้อมกับผู้เรียนที่เรียนรู้ได้เร็ว   
โดยที่ตนเอง “ไม่เกิดการเรียนรู้” อย่างแท้จริง (โรงเรียนบ้านคลองโยง, 2558) 

 นอกจากนี้  Skinner ได้สร้างเคร่ืองมือช่วยสอนที่เรียกว่า บทเรียนส าเร็จรูปหรือ
โปรแกรมการเรียนขึ้นเพื่อช่วยปรับปรุงแบบการเรียนการสอนในอเมริกา เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ 
ทั้งด้านตัวครูผู้สอนและระบบการเรียนการสอนได้เป็นผลส าเร็จดียิ่ง หลักการเรียนรู้ของทฤษฎี 
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การวางเงื่อนไขแบบการกระท าของ Skinner  เน้นการกระท าของผู้ที่เรียนมากกว่าสิ่งเร้าที่ผู้สอน
ก าหนด กล่าวคือ  เมื่อต้องการให้อินทรีย์เกิดการเรียนรู้จากสิ่งเร้าใดสิ่งเร้าหนึ่ง เราจะให้ผู้เรียนรู้
เลือกแสดงพฤติกรรมเองโดยไม่บังคับหรือบอกแนวทางการเรียนรู้ เมื่อผู้เรียนแสดงพฤติกรรม 
การเรียนรู้แล้ว  จึงเสริมแรงพฤติกรรมนั้น ๆ ทันที  เพื่อให้เรียนรู้ว่าพฤติกรรมที่แสดงออกนั้น 
เป็นพฤติกรรมการเรียนรู้ หรือกล่าวอีกอย่างหนึ่งทฤษฎีการเรียนรู้การวางเงื่อนไขแบบอาการกระท านั้น  
พฤติกรรมหรือการตอบสอนงจะขึ้นอยู่กับการเสริมแรง ส่วนบทเรียนโปรแกรม (Program  
learning) ใช้หลักของ Skinner ที่ว่าจะให้รางวัลทุกคร้ังเมื่อสัตว์ที่น ามาทดลองตอบสนองตามที่เรา
ต้องการจากสิ่งนี้ได้มีผลท าให้เกิดบทเรียนส าเร็จรูปหรือบทเรียนโปรแกรมและเคร่ืองช่วยสอน 
(Teaching machine) ขึ้น  ซึ่งเน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองโดยมีค าตอบที่ถูกต้องไว้ให้บทเรียน
โปรแกรมและเคร่ืองช่วยสอนต่างก็ยึดหลักดังกล่าวและพยายามจัดแบ่งเนื้อหาวิชาออกเป็นส่วนย่อย ๆ 
จัดล าดับให้เป็นเหตุเป็นผล เร่ิมจากง่ายไปหายาก  ผู้เรียนจะเรียนได้ด้วยตนเองและเมื่อเรียนส าเร็จ
แต่ละขั้นผู้เรียนก็จะได้รับการเสริมแรงทันที  ตัวเสริมแรงในบทเรียนโปรแกรมนั้น  ได้แก่  ความรู้
ในเน้ือหาวิชานั้นเอง การที่ผู้เรียนตอบค าถามในแต่ละชุดได้ถูกต้องก็แสดงว่าผู้เรียนได้รับการ
เสริมแรง ซึ่งจะมีผลให้ผู้เรียนพยายามที่จะเรียนให้มีความรู้มาก ๆ ยิ่งขึ้นต่อไป  สกินเนอร์ (Skinner) 
ได้ให้ข้อคิดว่า  พฤติกรรมของมนุษย์ส่วนมากประกอบด้วย  การตอบสนองที่แสดงออก  
การตอบสนองเหล่านี้ถือว่าเป็นส่วนหน่ึงของพฤติกรรมที่แสดงออกมาเร่ือย ๆ ดีใจที่ตนเองท าได้
ถูกต้อง หรือความส าเร็จที่เกิดขึ้นภายในตัวเอง เมื่อและพฤติกรรมนี้จะเกิดขึ้นตามอัตราส่วน 
การตอบสนองในการเรียนรู้  เราจ าเป็นต้องท าให้อัตราการตอบสนองเปลี่ยนแปลง ซึ่งจะเป็นไป
โดยการเสริมแรงกับพฤติกรรมที่ต้องการน้ัน  (ทฤษฎีที่เป็นพื้นฐานของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน, 2558) 

 ทฤษฎีความสัมพันธ์เชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง (Connectionism  
theory)  ของ ธอร์นไดค์ (Thorndike) ซึ่งได้เสนอ กฎการเรียนรู้ (Law  of  learning) (แสงเดือน   
ทวีสิน, 2545, หน้า  136-138) ไว้  3  ประการ  ดังนี้ 

 1.  กฎแห่งความพร้อม (Law of readiness) หมายถึง สภาพความพร้อม  
หรือความมีวุฒิภาวะของผู้เรียน  ทั้งทางด้านร่างกาย อวัยวะต่าง ๆ ในการเรียนรู้  และจิตใจ รวมทั้ง
พื้นฐานประสบการณ์เดิม สภาพความพร้อมของหู ตา  ประสาท  สมอง  กล้ามเนื้อ  ประสบการณ์เดิม 
ที่เชื่อมโยงกับความรู้หรือสิ่งใหม่  ตลอดจนความสนใจ ความเข้าใจต่อสิ่งที่เรียน ถ้าผู้เรียน 
เกิดมีความพร้อมตามองค์ประกอบดังกล่าว ก็ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดี 
 2.  กฎของการฝึกหัด (Law of exercise) หมายถึง  การที่ผู้เรียนได้ฝึกหัดหรือกระท าซ้ า
บ่อย ๆ ก็ย่อมจะท าให้เกิดความสมบูรณ์ถูกต้อง ซึ่งกฎนี้เป็นการเน้นความมั่นคงระหว่าง 
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การเชื่อมโยงและการตอบสนองที่ถูกต้อง ย่อมน ามาซึ่งความสมบูรณ์แห่งการเรียนรู้   
กฎของการฝึกหัดแบ่งออกได้เป็น 
 3.  กฎแห่งการใช้ (Law of use) หมายถึงการฝึกฝน  การตอบสนองอย่างใดอย่างหนึ่งอยู่เสมอ  
ย่อมท าให้เกิดพันธะที่แน่นแฟ้นระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง เมื่อบุคคลเกิดการเรียนรู้แล้ว 
ได้น าเอาสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปใช้อยู่เสมอ ก็ท าให้การเรียนรู้เกิดความมั่นคงถาวรไม่ลืม 
 4.  กฎแห่งการไม่ใช้ (Law of disuse) หมายถึง  การไม่ได้ฝึกฝน หรือไม่ได้ใช้ไม่ได้
กระท าบ่อย ๆ ย่อมท าให้ความมั่นคงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนองอ่อนก าลังลง หรือลดความเข้มลง 
หรือเมื่อบุคคลเกิดการเรียนรู้แล้วไม่ได้น าความรู้ไปใช้ หรือไม่เคยใช้ ย่อมท าให้การท ากิจกรรมนั้น
ไม่ดีเท่าที่ควรหรืออาจจะท าให้ความรู้น้ันลืมเลือนไปได้ 
 5.  กฎแห่งความเป็นผล  (Law of effect)  กฎนี้เป็นผลที่ท าให้เกิดความพอใจ กล่าวคือ
เมื่ออินทรีย์ได้รับความพอใจ  จะท าให้พันธะหรือสิ่งที่เชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง 
มีความเข้มแข็งมั่นคง หรือเกิดความอยากจะเรียนรู้เพิ่มมากขึ้น  แต่ถ้าอินทรีย์ได้รับผลที่ไม่พอใจ    
ก็จะท าให้ไม่อยากเรียน หรือเกิดความเบื่อหน่ายเป็นผลเสียต่อการเรียนรู้ 

 
สื่อการเรียนการสอน 
 สื่อ (Media) หมายถึง ตัวกลางที่ใช้ถ่ายทอดหรือน าความรู้ในลักษณะต่าง ๆ จากผู้ส่งไป
ยังผู้รับให้เข้าใจความหมายได้ตรงกัน ในการเรียนการสอน สื่อที่ใช้เป็นตัวกลางน าความรู้ใน
กระบวนการสื่อความหมายระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน เรียกว่า สื่อการเรียนการสอน (Instruction 
Media) 
 ในทางการศึกษา มีค าที่มีความหมายแนวเดียวกันกับสื่อการเรียนการสอน เช่น สื่อการสอน 
(Instructional media or teaching media)  สื่อการศึกษา (Education media)  อุปกรณ์ช่วยสอน 
(Teaching aids) เป็นต้น ในปัจจุบัน นักการศึกษามักจะเรียกการน าสื่อการเรียนการสอนชนิดต่าง ๆ 
มารวมกันว่า เทคโนโลยีทางการศึกษา (Educational) ซึ่งหมายถึง การน าเอาวัสดุ อุปกรณ์และ
วิธีการมาใช้ร่วมกันอย่างมีระบบในการเรียนการสอน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอน 
 ประโยชน์ของการใช้สื่อการสอน 
 1.  ช่วยให้คุณภาพการเรียนรู้ดีขึ้น เพราะมีความจริงจังและมีความหมายชัดเจนต่อ 
ผู้เรียน 
 2.  ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในปริมาณมากขึ้น ในเวลาที่ก าหนดไว้จ านวนหนึ่ง 
 3.  ช่วยให้ผู้เรียนสนใจ และมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันในกระบวนการเรียนการสอน 
 4.  ช่วยให้ผู้เรียนจ า ประทับความรู้สึกได้รวดเร็วและดีขึ้น 
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 5.  ช่วยส่งเสริมการคิดและการแก้ปัญหาในกระบวนการเรียนการสอน 
 6.  ช่วยให้สามารถเรียนรู้ในสิ่งที่เรียนได้ล าบาก เพราะ 
  6.1  ท าสิ่งที่ซับซ้อนให้ง่ายขึ้น 
  6.2  ท านามธรรมให้เป็นรูปธรรมขึ้น 
  6.3  ท าสิ่งที่เคลื่อนไหวหรือหรือเปลี่ยนแปลงช้าให้ดูเร็วขึ้น 
  6.4  ท าสิ่งที่เคลื่อนไหวหรือเปลี่ยนแปลงเร็วให้ดูช้าลง 
  6.5  ท าสิ่งที่ใหญ่มากให้ย่อขนาดขึ้น 
  6.6  ท าสิ่งที่เล็กมากให้ขยายขนาดขึ้น 
  6.7  น าอดีตมาให้นักศึกษาได้ 
  6.8  น าสิ่งที่อยู่ไกลหรือลี้ลับมาศึกษาได้ ในกรณีน้ีเป็นการส่งเสริมการเรียนการสอน 
มีคุณภาพดีขึ้น และยังสอดคล้องกับวิธีการสอนที่ครูผู้สอนพิจารณาเลือกเอามาใช้สอนอีกด้วย 
 7.  ช่วยให้ผู้เรียน เรียนส าเร็จง่ายขึ้น และผ่านการวัดผลอันหมายถึง การบรรลุ
วัตถุประสงค์ของบทเรียน 
 การจ าแนกประเภทของสื่อการเรียนการสอน 
 มีการจ าแนกประเภทสื่อการเรียนการสอนตามแนวคิดที่แตกต่างกัน ดังตัวอย่าง 
 1. จ าแนกประเภทสื่อการเรียนการสอน โดยพิจารณาจากลักษณะประสาทการรับรู้ของ
ผู้เรียน จากการเห็นและการฟัง ซึ่งสามารถจ าแนกประเภทของสื่อ ได้ดังต่อไปนี้ 
  1.1 สื่อที่เป็นภาพ (Visual  media) 
  ก.  ภาพที่ไม่ต้องฉาย (Non-Projected)  ได้แก่ ภาพบนกระดานด า ภาพ จากแผ่นภาพ 
ภาพจากหนังสือและสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ  
  ข.  ภาพที่ต้องฉาย (Projected) ได้แก่ ภาพจากเคร่ืองฉายภาพข้ามศีรษะ  เคร่ืองฉาย
สไลด์ เคร่ืองฉายภาพยนตร์หรือวีดิทัศน์ 
  1.2 สื่อที่เป็นเสียง  (Audio media) ได้แก่ สื่อประเภทเสียงที่ใช้ใน กระบวนการเรียนรู้ 
เช่น เทปบันทึกเสียง วิทยุ เป็นต้น 
  1.3 สื่อที่เป็นทั้งภาพและเสียง (Audio-Visual media) ได้แก่ สื่อที่แสดงภาพ    
และเสียงพร้อม ๆ กัน เช่น สไลด์ประกอบเสียง ภาพยนตร์ที่มีเสียง  (Sound-film) เทปโทรทัศน์ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) และมัลติมีเดีย เป็นต้น 
 2.  จ าแนกประเภทสื่อการเรียนการสอนในทางเทคโนโลยีการศึกษา อาจจ าแนก       
ได้เป็น 
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  2.1 เคร่ืองมืออุปกรณ์ (Hardware)  สื่อการเรียนการสอนประเภทเคร่ืองมือ  
หรืออุปกรณ์ เรียกกันโดยทั่วไปว่า ฮาร์ดแวร์ (Hardware) หรือสื่อใหญ่ (Big Media) หมายถึง  
สิ่งที่เป็นอุปกรณ์ทางเทคนิคทั้งหลาย ที่ประกอบด้วยกลไกไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งไม่ใช่สิ่ง
สิ้นเปลือง ได้แก่  เคร่ืองฉายทั้งหลาย เช่น เคร่ืองฉายภาพยนตร์ เคร่ืองฉายสไลด์ เคร่ืองฉายภาพ  
ทึบแสง เคร่ืองฉายภาพข้ามศีรษะ เคร่ืองรับโทรทัศน์ รวมทั้งเคร่ืองมือหรืออุปกรณ์ทางเทคนิคอ่ืน ๆ 
ที่เป็นทางผ่านของความรู้ เช่น เคร่ืองฉายจุลชีวัน เคร่ืองคอมพิวเตอร์ เป็นต้น 
  2.2 วัสดุ (Software) สื่อการเรียนการสอนประเภทวัสดุ บางครั้งเรียกว่า ซอฟต์แวร์ 
(Software)  หรือสื่อเล็ก (Small media)  ซึ่งเป็นวัสดุที่เก็บความรู้ในลักษณะของภาพ เสียง และ
ตัวอักษรในรูปแบบต่าง ๆ จ าแนกได้ 2 ประเภท คือ  
  ก. วัสดุที่ต้องอาศัยเคร่ืองมือหรืออุปกรณ์  (Hardware) เพื่อเสนอเร่ืองราว ข้อมูลหรือ
ความรู้ออกมาสื่อความหมายแก่ผู้เรียน ได้แก่ ฟิล์ม แผ่นใส เทปบันทึกเสียง เป็นต้น  
  ข. วัสดุที่เสนอความรู้ได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องอาศัยเคร่ืองมือหรืออุปกรณ์ใด ๆ 
เช่น ต ารา หนังสือ เอกสาร คู่มือ รูปภาพ แผ่นภาพ ของจริง ของตัวอย่าง หุ่นจ าลอง เป็นต้น 
  2.3 เทคนิคและวิธีการ (Technique and method)  การสื่อความหมายในการเรียน 
การสอน บางคร้ังไม่อาจท าได้ด้วยเคร่ืองมืออุปกรณ์หรือวัสดุ แต่จะต้องอาศัยเทคนิควิธีการ  
เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ หรือใช้ทั้งวัสดุอุปกรณ์และวิธีการไปพร้อม ๆ กัน แต่เน้นที่วิธีการเป็นส าคัญ  
เช่น การสาธิตประกอบการใช้เคร่ืองมือเคร่ืองจักร การทดลอง การแสดงบทบาท การศึกษานอก
สถานที่ การจัดนิทรรศการ เป็นต้น ดังนั้น เทคนิคหรือวิธีการต่าง ๆ ดังกล่าว จึงจัดว่าเป็นสื่อ 
การเรียนการสอนอีกประเภทหนึ่ง แต่สื่อประเภทนี้ มักจะใช้ร่วมกับสื่อ 2 ประเภทแรก จึงจะได้ผลดี 
 เมื่อกล่าวถึงสื่อการเรียนการสอนในกระบวนการเรียนการสอนโดยทั่วไปส่วนใหญ่ 
จะค านึงถึงวัสดุ อุปกรณ์ ที่ใช้ประกอบการเรียนรู้ ซึ่งได้แก่ ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ มากกว่าเทคนิค
หรือวิธีการ ดังนั้น  จึงนิยมเรียกสื่อการเรียนการสอนว่า อุปกรณ์ช่วยสอนหรืออุปกรณ์การสอน 
(Teaching aids) ซึ่งหมายถึง วัสดุและอุปกรณ์ที่ใช้ประกอบการเรียนรู้หรือเพิ่มประสิทธิภาพ 
ในการสื่อความหมาย อันจะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในบทเรียนได้ง่ายขึ้น 
 เทคนิคการใช้สื่อการเรียนการสอน   
 การใช้สื่อการเรียนการสอน ย่อมจะมีเทคนิคที่แตกต่างกันไปตามเงื่อนไขต่าง ๆ  
ที่เกี่ยวข้อง เช่น ลักษณะและคุณสมบัติของสื่อแต่ละประเภท กลุ่มผู้เรียน ผู้สอน สถานที่  
ความพร้อมของอุปกรณ์และเคร่ืองมือประกอบ ตลอดจนสภาพแวดล้อมต่าง ๆ เป็นต้น แต่หลักการ
ส าคัญที่จะต้องค านึงถึงอยู่เสมอก็คือ “เงื่อนไขการเรียนรู้” คินเตอร์ ได้ให้ข้อเสนอแนะในการใช้ 
สื่อการเรียนการสอนไว้ ดังต่อไปนี้ 
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 1. ไม่มีวิธีการสอนหรือวัสดุประกอบการสอนชนิดใด ที่จะสามารถใช้กับผู้เรียนและ
บทเรียนทั่วไปได้ วิธีสอนและวัสดุประกอบการสอนแต่ละประเภทย่อมมีจุดมุ่งหมายเฉพาะ 
ของมันเอง 
 2. ในบทเรียนหนึ่ง ๆ ไม่ควรใช้สื่อการเรียนการสอนมากเกินไป ควรใช้เพียงแต่ 
เท่าที่จ าเป็นเท่านั้น ในบางครั้ง ก็ไม่ควรใช้สื่ออย่างเดียวตลอด 
 3. สื่อการเรียนการสอนที่ใช้ ควรจะต้องสอดคล้องกับบทเรียนและกระบวนการเรียน 
การสอน 
 4. สื่อการเรียนการสอน ควรสร้างให้เกิดโอกาสที่ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเตรียมและ
การใช้ อันก่อให้เกิดประสบการณ์การเรียนรู้ที่ไม่ลืมง่าย 
 5. ก่อนใช้สื่อการเรียนการสอน ผู้สอนควรทดลองใช้ก่อนเพื่อความแน่ใจว่าจะใช้ได้
ถูกต้อง และมีประสิทธิภาพ นอกจากนั้น ยังต้องจัดเตรียมอุปกรณ์และเคร่ืองมือประกอบ 
ให้พร้อมทุกอย่าง 
 ประเภทของสื่อการเรียนการสอน   
 สื่อการเรียนการสอนที่ใช้ประกอบการเรียนการสอน พอสรุปเป็นประเภทต่าง ๆ ดังนี้ คือ
 1. กระดานด า (Chalk boards) 
 2. หนังสือ ต าราเรียน/ ใบเน้ือหาและใบงาน (Book or text/ Information and worksheets) 
 3. แผ่นภาพ (Wall charts) 
 4. แผ่นใส (Overhead transparencies)/ สไลด์อิเล็กทรอนิกส์ (Electronics slide)   
 5. โมเดลพลาสติก (Overhead plastic models) 
 6. ภาพสไลด์และแผ่นภาพยนตร์ (Slide series and filmstrips)   
 7. แถบบันทึกเสียง (Audiotape  recordings) 
 8. แถบวิดีทัศน์/ แผ่นวิดีทัศน์ (Videotape Recording and Videodiscs)     
 9. หุ่นจ าลอง (Models)   
 10. อุปกรณ์ทดลอง/ สาธิต  (Experimental/ Demonstration sets)   
 11. ของจริง (Real  objects)   
 12. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) หรือซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์อ่ืน ๆ เป็นต้น   
 สื่อ e-Learning 
 e-Learning Center แห่งสหราชอาณาจักร ได้ให้ความหมายของ e-Learning ไว้ว่า   
“e-Learning is the delivery of learning and training using electronic media for example  
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หน้า  using computers, internet, intranet. In principle e-Learning is a kind of distance learning 
หน้า learning materlals can be accessed from  the web or CD via a computer. Tutors and learners 
can communicate with each other using e-mail or discussion forums. e-Learning can be used as 
the main method of delivery of training or as a combined approach with classroom-based training” 
สรุปได้ว่า “e-Learning เป็นการน าส่งบทเรียนเพื่อการศึกษาและฝึกอบรม โดยใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
เช่น คอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเตอร์เน็ต อินทราเน็ต โดยหลักแล้ว e-Learning เป็นการศึกษา
ทางไกลวิธีหนึ่ง ที่ผู้เรียนสามารถศึกษาวัสดุการเรียนผ่านคอมพิวเตอร์จากเว็บไซต์หรือซีดี  
ซึ่งผู้สอนเสริมและผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารซึ่งกันและกันโดยใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์หรือ
การใช้บอร์ดวิเคราะห์ร่วมกัน e-Learning จึงสามารถใช้เป็นวิธีการหลักในการน าส่งบทเรียน 
เพื่อการฝึกอบรมหรือใช้ควบคู่กับการฝึกอบรมปกติใน  ชั้นเรียน” 
 ความส าคัญของ e-Learning จึงอยู่ที่ตัววัสดุการเรียน หรือ Learning materials ที่เป็น
หัวใจในการถ่ายทอดองค์ความรู้ไปยังผู้เรียนตามที่ผู้สอนออกแบบขึ้นมา ซึ่งการออกแบบวัสดุ 
การเรียนดังกล่าวนี้ ต้องเป็นไปตามหลักการเรียนรู้ทุกประการโดยยึดที่วัตถุประสงค์ หรือเป้าหมาย
ทางการเรียนเป็นหลัก ซึ่ง Clark ได้กล่าวสนับสนุนในประเด็นน้ีไว้ว่า “e-Learning is an instruction 
delivered on a computer by way of CD-ROM Internet, or Internet with the following features 
หน้า  
 1.  includes content relevant to the learning objective.  
 2.  uses instructional methods such as examples and practice to help learning. 
 3.  uses media elements such as words and pictures to deliver the content and methods, 
and 
 4.  builds new knowledge and skills linked to individual  learning goals or to improved 
organizational performance. 
 การศึกษาหรือการฝึกอบรมในระบบ e-Learning จะได้ผลหรือไม่ จึงขึ้นอยู่กับคุณภาพ
ของตัววัสดุการเรียน ซึ่งนอกจากจะต้องออกแบบให้สัมพันธ์กับวัตถุประสงค์ตามหลักการเรียนรู้
แล้ว ยังต้องเลือกใช้สื่อทั้งข้อความและภาพที่เหมาะสมเพื่อน าเสนอข้อมูล รวมทั้งยังต้องสร้าง 
องค์ความรู้ใหม่ ๆ ที่เชื่อมโยงไปยังประสบการณ์ของผู้เรียนแต่ละคนอีกด้วย วัสดุการเรียนใน 
รูปของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ จึงมีความส าคัญต่อการศึกษาหรือการฝึกอบรมในระบบ e-Learning  
เป็นอย่างมาก หากมีการพัฒนาวัสดุการเรียนที่มีคุณภาพ ก็ย่อมส่งผลให้การเรียนรู้ในระบบ  
e-Learning มีประสิทธิภาพตามไปด้วย 
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 สื่อมัลติมีเดีย   
 หมายถึง สื่อที่มีองค์ประกอบของสื่ออ่ืน ๆ  น าเข้ามาร่วมกันมากกว่า 2 ประเภทขึ้นไป  
ซึ่งสื่อที่มักจะใช้เป็นส่วนประกอบของมัลติมีเดีย ได้แก่ ข้อความตัวอักษร (Text), เสียง (Audio), 
ภาพนิ่ง (Still image), กราฟิก (Graphic), ภาพเคลื่อนไหว (Animation), วีดิทัศน์ (Video) รวมถึง 
กระบวนการปฎิสัมพันธ์ (Interactive) 
 ขั้นตอนการพัฒนาสื่อประเภทมัลติมีเดีย 
 ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในแต่ละเนื้อหา ส่วนใหญ่จะยึดหลักการสร้างสื่อที่คล้ายคลึงกัน 
เร่ิมตั้งแต่การวิเคราะห์เนื้อหา (Analysis) ขั้นตอนนี้มีขั้นตอนส าคัญ ได้แก่ การสร้างแผนภูมิระดม
สมอง (Brain storm chart) เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาช่วยกันระดมหัวเร่ืองที่เกี่ยวข้องกับ 
รายวิชานั้น จากนั้นน ามาสรุป จัดกลุ่มหัวเร่ือง ให้สัมพันธ์กัน เพิ่มหรือตัดหัวเร่ืองที่จ าเป็น  
เราเรียกว่าแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ์ (Concept chart) โดยจัดล าดับก่อนหลัง ตามลักษณะล าดับ 
การเรียนเน้ือหาเร่ืองนั้น ๆ จะท าให้เห็นภาพล าดับของหัวเร่ืองทั้งรายวิชา เรียกว่า แผนภูมิโครงข่าย
เน้ือหา (Content network chart) 
 ในขั้นตอนการออกแบบการสอน (Design) จะต้องน าแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา มาจัด
แบ่งเป็นหน่วยการเรียน (Module) พร้อมก ากับด้วยวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ก าหนดไว้อย่าง
ชัดเจนจากนั้นจะต้องออกแบบการสอนภายในของแต่ละหน่วยการเรียน (Module presentation 
Chart)  ตามหลักการสอนจริง โดยเลือกใช้เทคนิควิธีและสื่อมัลติมีเดียให้เหมาะสมในการน าเสนอ
เน้ือหาในหน่วยนั้น ๆ โดยเน้นเพื่อให้ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ได้จริง 
 จากกระบวนการดังกล่าวสามารถแสดงออกเป็นขั้นตอนต่าง ๆ เป็นล าดับ โดยมีขั้นตอน
ทั้งหมด 7 ขั้นตอน (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2538, หน้า 25-33) ดังนี้ 
 1. ขั้นการเตรียม (Preparation)  
  1.1 ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ (Determine goals and objectives)   
คือ การตั้งเป้าหมายว่าผู้เรียนจะสามารถใช้บทเรียนนี้เพื่อศึกษาในเร่ืองใดและลักษณะใด กล่าวคือ 
เป็นบทเรียนหลักเป็นบทเรียนเสริม เป็นแบบฝึกหัดเพิ่มเติมหรือแบบทดสอบ รวมทั้งการน าเสนอ
เป้าหมายและวัตถุประสงค์ในการเรียน เราจะต้องทราบพื้นฐานของผู้เรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย
เสียก่อน เพราะความรู้พื้นฐานของผู้เรียนมีอิทธิพลต่อเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของการเรียน 
  1.2 รวบรวมข้อมูล (Collect resources) หมายถึง การเตรียมพร้อมทางด้านของเอกสาร
สนเทศ (Information) ทั้งหมดที่เกี่ยวข้อง 
  1.3 เน้ือหา (Meterials) ได้แก่  ต ารา หนังสือ เอกสารทางวิชาการ หนังสืออ้างอิง 
สไลด์ภาพต่าง ๆ แบบสร้างสถานการณ์จ าลอง เพื่อใช้ส าหรับการเรียนรู้ หรือทดลองจาก
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สภาพการณ์จ าลองจากสถานการณ์จริง ซึ่งอาจจะหาไม่ได้หรืออยู่ไกลไม่สามารถน าเข้ามาใน
ห้องเรียนได้ หรือมีสภาพอันตราย หรืออาจสิ้นเปลืองมากที่ต้องใช้ของจริงซ้ า ๆ สามารถใช้สาธิต
ประกอบการสอนใช้เสริมการสอนในห้องเรียน หรือใช้ซ่อมเสริมภายหลังการเรียนนอกห้องเรียน 
ที่ใด เวลาใด ก็ได้ 
  1.4 การพัฒนาและออกแบบบทเรียน (Instructional development)  คือ หนังสือ 
การออกแบบบทเรียน กระดาษวาดสตอรี่บอร์ด สื่อส าหรับการท ากราฟิก โปรแกรมประมวลผลค า  
เป็นต้น 
  1.5 สื่อในการน าเสนอบทเรียน (Instructional development system)  ได้แก่ การน า 
เอาคอมพิวเตอร์สื่อต่าง ๆ มาใช้งาน 
  1.6 เรียนรู้เน้ือหา (Learn content)  เช่น การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ การอ่านหนังสือหรือ 
เอกสารอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียน ถ้าไม่มีการเรียนรู้เน้ือหาเสียก่อนก็ไม่สามารถออกแบบ
บทเรียนที่มีประสิทธิภาพได้ 
  1.7 สร้างความคิด (Generate ideas)  คือ การระดมสมองนั่นเอง การระดมสมอง
หมายถึง การกระตุ้นให้เกิดการใช้ความคิดสร้างสรรค์เพื่อให้ได้ข้อคิดเห็นต่าง ๆ เป็นจ านวนมาก 
 2. ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design instruction) ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 
เป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่สุดขั้นหนึ่งในการก าหนดว่าบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด 
  2.1 ทอนความคิด (Elimination of ideas) 
  2.2 วิเคราะห์งานและแนวความคิด (Task and concept analysis) 
  2.3 ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary lesson description) 
  2.4 ประเมินและแก้ไขการออกแบบ (Evaluation and revision of the design) 
 3. ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart lesson) เป็นการน าเสนอล าดับขั้นโครงสร้างของ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผังงานท าหน้าที่เสนอข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรม เช่น อะไรจะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียน
ตอบค าถามผิด หรือเมื่อไหร่จะมีการจบบทเรียน และการเขียนผังงานขึ้นอยู่กับประเภทของ 
บทเรียนด้วย 
 4. ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด (Create storyboard) เป็นขั้นตอนการเตรียมการน าเสนอ
ข้อความ ภาพ รวมทั้งสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียต่าง ๆ ลงบนกระดาษ เพื่อให้การน าเสนอข้อความ
และรูปแบบต่าง ๆ เหล่านี้เป็นไปอย่างเหมาะสมบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ต่อไป 
 5. ขั้นตอนการสร้างและการเขียนโปรแกรม (Program lesson) เป็นกระบวนการเปลี่ยน
แปลสตอร่ีบอร์ดให้กลายเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส่วนนี้จะต้องค านึงถึงฮาร์ดแวร์ ลักษณะและ
ประเภทของบทเรียนที่ต้องการสร้าง โปรแกรมเมอร์และงบประมาณ  
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 6. ขั้นตอนการประกอบเอกสารประกอบบทเรียน (Produce supporting materials)
เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบ่งออกได้ เป็น 4 ประเภท คือ คู่มือการใช้ของผู้เรียน คู่มือการใช้ของ
ผู้สอน คู่มือส าหรับแก้ปัญหาเทคนิคต่าง ๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่ว ๆ ไป ผู้เรียนและผู้สอน
ย่อมมีความต้องการแตกต่างกัน คู่มือจึงไม่เหมือนกัน คู่มือการแก้ปัญหาก็จ าเป็นหากการติดตั้ง 
มีความสลับซับซ้อนมาก 
 7.  ขั้นตอนการประเมินผลและแก้ไขบทเรียน (Evaluate and revise) บทเรียนและเอกสาร
ประกอบทั้งหมดควรที่จะได้รับการประเมิน โดยเฉพาะการประเมินการท างานของบทเรียนในส่วน
ของการน าเสนอนั้นควรจะท าการประเมินก็คือ ผู้ที่มีประสบการณ์ในการออกแบบมาก่อนในการ
ประเมินการท างานของบทเรียนนั้น ผู้ออกแบบควรที่จะสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน หลังจากที่ได้
ท าการเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น ๆ แล้ว โดยผู้ที่เรียนจะต้องมาจากผู้เรียนในกลุ่มเป้าหมาย 
ขั้นตอนนี้อาจจะครอบคลุมถึงการทดสอบน าร่องการประเมินผลจากผู้เชี่ยวชาญได้ ในการประเมิน
การท างานของบทเรียนนั้น ผู้ออกแบบควรที่จะสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน หลังจากที่ได้ท า 
การเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น ๆ แล้ว โดยผู้ที่เรียนจะต้องมาจากผู้เรียนในกลุ่มเป้าหมาย 
ขั้นตอนนี้อาจจะครอบคลุมถึงการทดสอบน าร่องการประเมินผลจากผู้เชี่ยวชาญได้
 Commonwealth Educational Media Center for Asia (2000 pp. 35-37) ได้สรุปรูปแบบ 
การออกแบบ ระบบการผลิต Multimedia นี้ ซึ่งได้อธิบายถงึกระบวนการออกแบบการเรียน 
การสอนและการพัฒนาตามล าดับขั้น ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. การตั้งวัตถุประสงค์ (Objectives) 
 2. การก าหนดเน้ือหา (Content) 
 3. การติดต่อ รับ-ส่ง (Transaction) 
 4. การประเมิน (Evaluation) 

 รายละเอียดของทั้ง 4 ขั้นตอนของ Instructional Design Model for multimedia ประกอบด้วย 
 1. การตั้งวัตถุประสงค์ (Objectives) เป็นขั้นตอนแรกที่มีการก าหนดวัตถุประสงค์ของ

การเรียนรู้ด้วย Multimedia ซึ่งวัตถุประสงค์นั้นจะขึ้นอยู่กับพฤติกรรมและการวัดประเมินได้ของ
ทีมงาน และจะครอบคลุมถึง พุทธิพิสัย จิตพิสัยและทกัษะพิสัย 

 2. การก าหนดเน้ือหา (Content)  เน้ือหาของการออกแบบการเรียนการสอนเป็นสิ่งจ าเป็น
บอกถึงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ เนื้อหาจะมีพิสัยของความยากง่าย เร่ิมจาก
เรียบง่ายไปจนถึงระดับสูงซึ่งมีความซับซ้อน ทั้งนี้ตัวเลือกของเนื้อหานั้น มั่นใจได้ว่าพอเพียงและ
ถูกต้องส าหรับการบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
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 3. การติดต่อ รับ-ส่ง (Transaction) ในขั้นตอนนี้จะกล่าวถึง Media options ซึ่งหมาย
รวมถึง สื่อต่าง ๆ ทั้ง Text, Audio, Video, Graphics, Animation และสื่อประเภทอ่ืน ๆ เป็นการให้
ความส าคัญในการจับคู่ เพื่อความเหมาะสมระหว่างวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และการเลือกสื่อ  
ในลักษณะที่เป็นการประสานการออกแบบ และการเรียนรู้ไปด้วยกัน 

 4. การประเมิน (Evaluation) ในขั้นตอนการประเมินผลเป็นส่วนหนึ่งของการออกแบบ
การเรียน การสอน เพื่อให้ทราบว่า มีการบรรลุวัตถุประสงค์หรือไม่ การประเมินผลนี้จะเป็น 
การประเมินผลระหว่างด าเนินการ (Formative evaluation) และประเมินผลสรุป (Summative 
evaluation) ทั้ง 2 ระยะสามารถเลือกได้ทั้งแบบ Online, แบบOffline, Paper and pencil, 
Performance Tests และแบบอื่น ๆ 
 

เอกสารเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Photoshop CS 
 Adobe Photoshop คือ ชื่อเต็มของโปรแกรม Photoshop ที่ใช้ส าหรับการตกแต่งภาพ 

แก้ไขภาพ  ย่อขนาด เปลี่ยนประเภทไฟล์ หรือหลาย ๆ คน อาจเคยได้ยินค าว่า Retouch ภาพ ซึ่งก็มี
ความหมายในแนวเดียวกัน โปรแกรม Photoshop นี้ ถือได้ว่าเป็นโปรแกรมที่ดีที่สุด และน าใช้ 
มากที่สุดส าหรับการแก้ไขภาพ  ก็ว่าได้ เรียกว่า ถ้าพูดถึงการแก้ไขภาพดิจิตอล ต้องพูดถึงโปรแกรม 
Adobe Photoshop  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2  ภาพแสดงหน้าจอของโปรแกรม Adobe Photoshop 
 

 โปรแกรม Adobe Photoshop เป็นโปรแกรมที่มีความสามารถในการออกแบบกราฟิก 
เพื่อน าไปใช้ร่วมกับงานด้านต่าง ๆ เช่น งานกราฟิกที่เกี่ยวกับสื่อสิ่งพิมพ์ทุกประเภท งานกราฟิก 
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บนเว็บไซต์และการตกแต่งภาพถ่ายจากกล้องดิจิตอล ซึ่งอาจกล่าวได้ว่าเป็นโปรแกรมที่มีผู้นิยม
น ามาใช้ในการออกแบบและตกแต่งภาพถ่ายกันมากที่สุด Photoshop เป็นโปรแกรมที่ใช้ 
ในการสร้างภาพและการตกแต่งภาพที่ก าลังเป็นที่นิยมอย่างสูงสุดในปัจจุบัน เนื่องจากเป็น
โปรแกรมที่ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพและผลงานที่ได้เหมาะที่ใช้กับงานสิ่งพิมพ์ สื่อสิ่งพิมพ์ 
นิตยสาร งานมัลติมีเดียและสร้างกราฟิกส าหรับเว็บไซต์ที่นับวันก าลังพัฒนาไปอย่างไม่หยุดยั้งและ
ถึงแม้ว่า Photoshop จะเป็นโปรแกรมที่มีประสิทธิภาพสูง แต่การใช้งานกลับไม่ยากอย่างที่หลายคน
คิด เราสามารถเรียนรู้การใช้งานโปรแกรม Photoshop ได้อย่างรวดเร็ว แม้ว่าเราจะมีพื้นฐาน 
ทางคอมพิวเตอร์ไม่มากก็ตาม 
 ความสามารถพื้นฐานของ Adobe Photoshop  
 1. ตกแต่งหรือแก้ไขรูปภาพ 
 2. ตัดต่อภาพบางส่วนหรือที่เรียกว่า Crop ภาพ 
 3. เปลี่ยนแปลงสีของภาพ จากสีหนึ่งเป็นอีกสีหนึ่งได้ 
 4. สามารถลากเส้นแบบฟรีสไตล์ หรือใส่รูปภาพ สี่เหลี่ยม วงกลม หรือสร้างภาพ           
ได้อย่างอิสระ 
 5. มีการแบ่งชั้นของภาพเป็น Layer สามารถเคลื่อนย้ายภาพได้เป็นอิสระต่อกัน 
 6. มีการท า Cloning ภาพ หรือการท าภาพซ้ าในรูปภาพเดียวกัน 
 7. เพิ่มเติมข้อความ ใส่ Effect ของข้อความได้ 
 8. Brush  หรือแปรงทาสี ที่สามารถเอกรูปแบบส าเร็จรูปในการสร้างภาพได้ 
 9. และอ่ืน ๆ อีกมากมาย 
 โปรแกรม Adobe Photoshop เหมาะส าหรับงานประเภทต่าง ๆ ดังนี ้
 1.  งานด้านการแก้ไขภาพถ่าย บกพร่องหรือมีต าหนิ เช่น ปรับสีที่เพี้ยน ปรับแสงเงา 
ที่สว่างหรือมืดเกินไป ลบแสงแฟลชที่สะท้อนในดวงตา การลบรอย ต าหนิต่าง ๆ ในรูปภาพ 
 2. งานด้านการตกแต่งภาพ รีทัช คือ การน าภาพถ่ายมาตกแต่งต่อให้แตกต่างไปจาก
ต้นฉบับ เช่น ตัดส่วนที่ไม่ต้องการออกไป ลบองค์ประกอบที่รกรุงรัง ปรับภาพให้เบลอหรือคมชัด 
ปรับผิวกายนางแบบให้ขาวนวลและขจัดไฝฝ้าต่าง ๆ ขจัดเม็ดสีที่เกิดในภาพที่สแกนจากสิ่งพิมพ์ 
หรือการน าภาพใบหน้าของผู้หนึ่งไปใส่กับร่างกายของอีกคนหน่ึง 
 3. งานด้านการดัดแปลงภาพ เช่น ท าภาพใหม่ให้กลายเป็นภาพสีซีเปียแบบโบราณ หรือ
แปลงภาพเก่า ๆ ที่เป็นขาวด าให้กลายเป็นภาพสี เปลี่ยนภาพคนให้อ้วนขึ้น ผอมลง หรือเด็ก  แก่กว่า
ที่เป็นจริง 
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 4. งานด้านเอฟเฟ็คพิเศษ เช่น ท าให้เหมือนก าลังมองภาพผ่านกระจกชนิดและลายต่าง ๆ 
หรือเหมือนเงาสะท้อนในน้ า เปลี่ยนภาพถ่ายให้ดูคล้ายภาพวาดด้วยเคร่ืองมือหลากหลายชนิด    
ใส่ประกายแสงหรือเงาให้วัตถุ ท าวัตถุแบน ๆ ให้ดูเป็น 3 มิติ เปลี่ยนโทนสีของภาพ 
 5. งานด้านการสร้างกราฟิก  ภาพกราฟิก คือ ภาพที่เราวาดขึ้นมาเอง โดยอาจจะวาดใน
คอมพิวเตอร์หรือวาดในกระดาษแล้วสแกนเข้าไปในคอมพิวเตอร์ ภาพกราฟิกเหล่านี้ สามารถวาด
และตกแต่งให้สวยงามได้ด้วยโปรแกรม Photoshop ยกตัวอย่าง เช่น คุณอาจจะวาดภาพการ์ตูนขึ้น
มาแล้วใส่สีและแสดงเงา ให้มีลักษณะสวยงามเหมือนกับการ์ตูนของวอลท์ดิสนีย์ 
 6. งานสร้างตัวอักษร การสร้างตัวอักษรสวย ๆ สามารถท าได้ง่าย ๆ ใน Photoshop            
ทั้งตัวอักษรที่มีลวดลายแปลก ๆ และตัวอักษรสามมิติ 
 7. งานด้านสิ่งพิมพ์  Photoshop สามารถจะปรับแต่งภาพให้เหมาะกับงานสิ่งพิมพ์ 
ได้อย่างดีเยี่ยม ตั้งแต่การปรับความละเอียดที่เหมะกับงานพิมพ์ โหมดสีที่เหมาะกับการพิมพ์และ 
ยังสามารถตรวจสอบ (Proof) สีก่อนจะท าการพิมพ์ได้อีกด้วย 
 8. งานด้านอินเตอร์เน็ต Photoshop มีความสามารถด้านอินเตอร์เน็ตมากมาย โดยปกติ
ท างานร่วมกับโปรแกรม ImageReady CS3 ที่ให้มาด้วยกัน แต่ใน Photoshop CS3 นั้น Image ready   
ถูกน าไปรวมไว้ในตัว Photoshop CS3 แล้ว จึงสามารถเรียกใช้โดยเลือกแท็บ Windows แล้วเลือก 
Animations นั่นเอง) เช่น การตัดแบ่งภาพขนาดใหญ่ออกเป็นส่วน ๆ (Slice), การแบ่งพื้นที่ภาพ 
เพื่อสร้างไฮเปอร์ลิงค์เฉพาะส่วน (Image map) การสร้างภาพเคลื่อนไหว (Animation)  
และการสร้างปุ่มที่เปลี่ยนสถานะตามเมาส์ (Rollover) และอ่ืน ๆ อีกมากมาย 
 ส่วนประกอบต่าง ๆ ของโปรแกรม 
 แถบเมนู (Menu bar)  คือ  แถบที่รวบรวมค าสั่งหลักทุกค าสั่งในการใช้งานโปรแกรม 
เช่น เปิด ปิด บันทึกไฟล์ 
 Option bar คือ แถบตัวเลือกของเคร่ืองมือ ซึ่งปรากฏขึ้นเมื่อเลือกใช้เคร่ืองมือ 
ในกล่องเคร่ืองมือ (Toolbox) ใช้ก าหนดคุณสมบัติของเคร่ืองมือที่เลือกท างานอยู่ในขณะนั้น 
 กล่องเครื่องมือ (Toolbox) คือ กล่องเก็บเคร่ืองมือต่าง ๆ ที่ใช้ในการท างาน เช่น 
เคร่ืองมือเกี่ยวกับการเลือกและแก้ไข 
 พาเลท (Palette) คือ กลุ่มของหน้าต่างที่รวบรวมคุณสมบัติการท างานของเคร่ืองมือ  
ช่วยควบคุมรายละเอียดปลีกย่อยในขั้นตอนการท างาน 
 กระดานวาดภาพ (Convas) เป็นพื้นที่ส าหรับตกแต่งภาพ 
 แถบเมนู (Menu bar) 
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 เมนู File ได้แก่ 
 New   เป็นค าสั่งสร้างไฟล์ใหม่ 
 Open เป็นค าสั่งเปิดไฟล์กราฟิกที่มีอยู่แล้ว 
 Close ปิดไฟล์ที่ก าลังท างานอยู่ 
 Save  บันทึกไฟล์ข้อมูลที่ท างานอยู่ในชื่ออ่ืนเพื่อไม่ให้ทับไฟล์เดิม 
 Save a copy บันทึกไฟล์ข้อมูลที่ท างานอยู่ในชื่ออ่ืน และอาจเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติ เช่น 
ฟอร์แมทของภาพ 
 Revert เปลี่ยนไฟล์ที่ก าลังท างานอยู่ให้กลับไปเป็นไฟล์เดิม โดยโปรแกรมจะใช้ไฟล์ที่
เราบันทึกไว้ล่าสุด ค าสั่งนี้คล้าย ๆ กับการท า Undo นั่นเอง 
 Import ท าการอ่านข้อมูลจาก Scanner 
 Export ส่งงานจาก Photoshop ไปให้โปรแกรมอื่น เช่น Illustrator หรือ อาจส่งเป็นไฟล์
แบบ GIF89A 
 Preferences ก าหนดรายละเอียดของโปรแกรมตามต้องการ 
 เมนู Edit ได้แก่ 
 Cut   ท าการตัดเอาส่วนที่เลือกไว้ เก็บเข้าไปในหน่วยความจ าที่เรียกว่า คลิปบอร์ด 
 Copy ท าการคัดลอกส่วนที่เลือกไว้ เก็บเข้าไปในคลิปบอร์ด 
 Paste เอาภาพที่เก็บไว้คลิปบอร์ด ปะลงไปในภาพที่ก าลังท างานอยู่ 
 Paste into  เอาภาพที่เก็บไว้คลิปบอร์ด ปะลงไปในส่วนของภาพที่  เลือกไว้ (Selection)
 Clear ลบภาพในพื้นที่ที่เลือกไว้ (Selection) 
 Fill  เติมสีลงไปในพื้นที่ที่เลือกไว้ 
 Stroke เติมสีลงไปเฉพาะตรงขอบของพื้นที่ที่เลือกไว้ 
 Free transform  ท าการเปลี่ยนแปลงทิศทางและขนาดของภาพ เฉพาะอย่าง 
 Purge   ล้างหน่วยความจ าที่ใช้เก็บภาพในคลิปบอร์ด ประวัติการท างาน (History) 
เพื่อให้มีหน่วยความจ าเหลือส าหรับพื้นที่ท างานมากขึ้น 
 เมนู Image ได้แก่ 
 Mode   ก าหนดโหมดสีที่จะใช้ส าหรับภาพกราฟิก เช่น สีแบบไล่เทา (Grayscale) หรือ 
แดง-เขียว-น้ าเงิน (RGB) 
 Adjust  ปรับแต่งโทนสีของภาพ ความคมชัด ความเข้มของแสง ระดับของสี 
 Duplicate  ท าส าเนาภาพขึ้นใช้งานอีกภาพหนึ่ง 
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 Image size  ปรับแต่งขนาดและความละเอียดของภาพ 
 Canvas size  ปรับแต่ง/ เพิ่ม พื้นที่ท างานของภาพ 
 Crop  ก าจัดพื้นที่ท างานนอกส่วนที่เลือก (Selection) ออกไป 
 Rotate canvas  ปรับเปลี่ยนทิศทางของภาพ 
 เมนู Layer เป็นแถบค าสั่งที่เกี่ยวกับการปรับเปลี่ยน ภาพอัตโนมัติ รวมทั้งค าสั่งเกี่ยวกับ 
ค่าลายน้ า (Digimarc) ซึ่งถือเป็นการจดลิขสิทธิ์แสดงความเป็นเจ้าของภาพ ก็เป็นฟิลเตอร์หนึ่งที่อยู่
ในเมนูน้ีเช่นกัน 
 เมนู View รวบรวมค าสั่งในการก าหนดมุมมองภาพในรูปแบบตาง ๆ การย่อ-ขยาย 
รวมทั้งเร่ืองการวัด Grid, Guide และไม้บรรทัดด้วย 
 เมนู Window รวบรวมค าสั่งที่เกี่ยวกับการจัดการ หน้าต่างแต่ละหน้า ที่ปรากฎบน
หน้าจอ รวมถึงหน้าต่าง palette, Toolbox ด้วย เช่น ค าสั่งแสดง (Show…) ค าสั่งซ่อน (Hide..) 
 เมนู Help รวบรวมค าสั่งที่เกี่ยวกับการแนะน าโปรแกรม Photoshop และการใช้งาน
โปรแกรม 
 ชนิดของไฟล์รูปของโปรแกรม Photoshop 
 JPEG  ย่อมาจาก  (Join photographics export group)  สามารถบีบอัดข้อมูลที่เป็นรูปภาพ
ประเภท Bitmap หรือ ภาพถ่ายต่าง ๆ 
 GIF ย่อมาจาก (Graphics interchange format)  เป็นการบันทึกภาพที่สามารถ บีบอัดไฟล์
ให้มีขนาดเล็ก ส่วนมากจะน าไปใช้บันทึกภาพเคลื่อนไหว 
 PNG  ย่อมาจาก (Portable network graphics)  ใช้ในการบันทึกไฟล์ภาพประเภท Vector 
บันทึกส่วนที่โปร่งใส และสามารถเลือกระดับสีได้ถึง 16.7 ล้านสี 
 BMP  ย่อมาจาก (Windows bitmap)  เป็นรูปแบบของไฟล์มาตรฐานที่ใช้กันใน
ระบบปฏิบัติการ Windows และ Dos 
 TIFF ย่อมาจาก  (Tagged image file  format) เป็นการบันทึกรูปภาพซึ่งสามารถบีบอัด
ข้อมูล ท าให้คุณภาพของสีเหมือนต้นฉบับ แต่ไฟล์นั้นจะมีขนาดค่อนข้างใหญ่ และสามารถ
น าไปใช้ร่วมกับโปรแกรม PageMaker ได้ 
 EPS ย่อมาจาก (Encapsulated postScript)  เป็นรูปแบบไฟล์ที่สามารถบรรจุภาพแบบ 
Vector และ Bitmap ซึ่งน ารูปภาพไปใช้ใน Illustrator 
 PDF ย่อมาจาก (Portable document format)  เป็นรูปแบบไฟล์ที่ใชในการน าเสนอ 
ข้อมูลบนอินเตอร์เน็ต ข้อดีก็คือ สามารถรักษารูปแบบของหน้ากระดาษ ตัวอักษร รูปภาพ  
ให้เหมือนกับต้นฉบับ 
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แนวคิดการทดสอบประสิทธิภาพสื่อการสอน 
 แนวคิดสะท้อนประสิทธิภาพสื่อการสอนที่นิยมปฏิบัติ มี 2 แนวทาง คือ 1)  ยึดเกณฑ์
มาตรฐาน 90/ 90 (The 90/ 90 standard)  ของเปร่ือง กุมุท, 2519  และ 2) ยึด E1/ E2  ของชัยยงค์  
พรหมวงศ์, 2520, หน้า 135) ซึ่งแนวคิดการสะท้อนประสิทธิภาพสื่อการสอนล้วนแล้วแต่มีพื้นฐาน
ที่มาอย่างมีหลักการทางวิชาการที่ชัดเจน โดยการวิจัยในคร้ังนี้ ผู้วิจัยใช้แนวคิดการทดสอบ
ประสิทธิภาพสื่อการสอน ยึดเกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90 (The 90/ 90 standard) ของเปร่ือง กุมุท, 2519
 การทดสอบประสิทธิภาพโดยยึดเกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90 
 ผู้ที่เสนอแนวคิดเกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90 (The 90/ 90 standard)  คนแรก (ในประเทศไทย)   
คือ รองศาสตราจารย์ ดร.เปร่ือง กุมุท ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
ซึ่งเขียนหนังสือ ชื่อ เทคนิคการเขียนบทเรียนโปรแกรม (เปรื่อง กุมุท, 2519)  หลักการของเกณฑ์
มาตรฐาน 90/ 90 เป็นวิธีการที่ได้รับการพัฒนามาเพื่อสะท้อนประสิทธิภาพของบทเรียนโปรแกรม 
(Programmed textbook)  มีหลักการจิตวิทยาที่สนับสนุนแนวคิด การประเมินตามแนวทางนี้ 
อย่างชัดเจน การที่จะน าวิธีการประเมินตามแนวทางนี้ไปใช้ นักวิจัยหรือนักการศึกษาควรที่จะต้อง
ท าความเข้าใจให้ชัดเจน เพราะปัจจุบันมีงานวิจัยจ านวนมาก ได้มีการก าหนดนิยามเกณฑ์
ประสิทธิภาพขึ้นมาใหม่ โดยขาดหลักการและแนวคิดที่มารองรับ ท าให้การสะท้อนค่า
ประสิทธิภาพเกิดประโยชน์น้อยลง 
 แนวคิดพื้นฐานของการสร้างเกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90 
 การประเมินตามแนวคิดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 90/ 90 เป็นการบอกค่าประสิทธิภาพของ
บทเรียนส าเร็จรูป หรือบทเรียนโปรแกรม (Programmed materials หรือ Programmed textbook 
หรือ Programmed lesson)  ซึ่งเป็นสื่อที่มีเป้าหมายหลักเพื่อให้ผู้เรียนใช้เรียนด้วยตนเองเป็นส าคัญ 
หลักจิตวิทยาส าคัญที่เป็นฐานคิดความเชื่อของสื่อชนิดนี้ คือ ทฤษฎีการเรียนแบบรอบรู้ (Mastery 
learning) ซึ่งมีความเชื่อว่า ผู้เรียนทุกคนสามารถเรียนรู้ได้ หากจัดเวลาเพียงพอ จัดวิธีการเรียน 
ที่เหมาะสมกับผู้เรียน ก็สามารถที่จะท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ของการเรียน
ได้ (Bloom.1981) 
 นิยามความหมาย “เกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90” 
 ก่อนอ่ืนต้องขอย้ าอีกคร้ังว่า “เกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90”  กับการเขียนค่าประสิทธิภาพ 
E1/E2  เป็นคนละแนวคิด ทั้งนี้เนื่องจากในวงวิชาการ การวิจัยและพัฒนาสื่อ มีงานวิจัยจ านวนมาก  
ที่เขียนสื่อสารการหาประสิทธิภาพสื่อที่ก่อให้เกิดความสับสนและก าหนดนิยามความหมาย 
การหาค่าประสิทธิภาพขึ้นมาเอง ซึ่งแตกต่างไปจากนิยามดั้งเดิมที่มีแนวคิดหลักการสนับสนุน  
โดยนิยามความหมาย “เกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90” (The 90/ 90 standard) ด้ังเดิม คือ 
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 90 ตัวแรก เป็นคะแนนเฉลี่ยของทั้งกลุ่ม ซึ่งหมายถึงนักเรียนทุกคน เมื่อสอนคร้ังหลัง
เสร็จให้คะแนนเสร็จ น าคะแนนมาหาค่าร้อยละให้หมดทุกคะแนน แล้วหาค่าร้อยละเฉลี่ย 
ของทั้งกลุ่ม ถ้าบทเรียนโปรแกรมถึงเกณฑ์ ค่าร้อยละเฉลี่ยของกลุ่มจะต้องเป็น 90 หรือสูงกว่า  
(เปรื่อง กุมุท, 2519, หน้า 129) 
 90 ตัวที่สอง แทนคุณสมบัติที่ว่า ร้อยละ 90 ของนักเรียนทั้งหมด ได้รับผลสัมฤทธิ์ตาม
ความมุ่งหมายแต่ละข้อ และทุกข้อของบทเรียนโปรแกรมนั้น (เปร่ือง กุมุท, 2519, หน้า 129) 
 หลักการประเมิน 
 การประเมินสื่อที่เรียนรู้ด้วยตนเองจะมุ่งรับประกันคุณภาพใน 2 ประเด็น คือ 
 1. บ่งบอกคุณภาพของผลลัพธ์การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน 
 2. บ่งบอกศักยภาพของสื่อว่าสามารถจะพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ครบถ้วนตาม
จุดประสงค์การเรียนรู้ได้เป็นจ านวนเท่าใด 
 แนวคิดหลักพื้นฐานของสื่อประเภทเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 นวัตกรรมหรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ ทุกชิ้น หากจะผ่านการยอมรับของผู้ใช้ได้ จะต้องมี
ความดีหรือคุณค่าของนวัตกรรม หรือสิ่งประดิษฐ์นั้นที่สอดคล้องกับความจ าเป็น หรือสนองตอบ
ต่อความต้องการของผู้ใช้อย่างใดอย่างหนึ่งอย่างแน่นอน หากนวัตกรรมหรือสิ่งประดิษฐ์นั้น ขาด
ลักษณะดังกล่าวเป็นการยากที่นวัตกรรมหรือสิ่งประดิษฐ์นั้น จะผ่านการยอมรับหรือถูกน าไปใช้ 
 สื่อประเภทเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นวัสดุการศึกษา (Educational software) ที่มีพื้นฐาน 
การออกแบบสื่อมาจากหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู้ กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ผู้น าคน
ส าคัญของส านักคิดนี้ คือ จอห์น บี วัตสัน (John B. Watson) แนวคิด-ความเชื่อหลัก คือ  
มีความเชื่อว่า โครงสร้างของจิตใจ มักจะมีอคติ จึงขาดความเป็นวิทยาศาสตร์ ด้วยความเชื่อดังกล่าว 
ท าให้แนวทางการศึกษาพฤติกรรมมนุษย์ จึงไม่สนใจพฤติกรรมภายใน แต่จะมุ่งให้ความสนใจ 
พฤติกรรมภายนอกที่เป็นสาเหตุของพฤติกรรม อันได้แก่ สิ่งเร้า และการตอบสนองต่อพฤติกรรม
ภายนอก การศึกษาพฤติกรรมจึงต้องใช้วิธีการสังเกตอย่างมีระบบ ซึ่งผลการศึกษาของส านักนี้  
สรุปได้ว่า การวางเงื่อนไข (Conditioning) เป็นสาเหตุส าคัญ ที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
ซึ่งหมายถึงเกิดการเรียนรู้นั่นเอง 
 สื่อประเภทเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นวัสดุการศึกษาที่มีพื้นฐานการออกแบบสื่อ  
โดยมีหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เป็นฐานส าคัญ  
ซึ่งกลุ่มพฤติกรรมนิยมมีทฤษฎีที่ได้รับการพัฒนามากที่สุดจากนักจิตวิทยา ชื่อ สกินเนอร์ (Skinner) 
แต่ผลงานการพัฒนาดังกล่าว มีฐานมาจากผลงานของนักจิตวิทยาท่านอื่น ๆ ด้วย ได้แก่ ธอร์นไดร์ 
(Thorndike), ทอลแมน (Tolman), คัทธร่ี (Guthrie) และ ฮัล (Hull) แบนดรา (Bandura) 
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 ข้อตกลงเบื้องต้น (Basic assumption) เกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้มี 3 ประการ  
คือ การเรียนรู้เป็นผลของการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ประการที่สอง สภาพแวดล้อมสามารถก่อรูป
พฤติกรรมได้ และประการที่สาม คือ หลักการความต่อเน่ืองเชื่อมโยง (Contiguity) และ 
การเสริมแรง (Reinforcement) เป็นหัวใจส าคัญในการอธิบายกระบวนการเรียนรู้ พฤติกรรมเรียนรู้  
เป็น Acquisition ของพฤติกรรมใหม่ผ่านเงื่อนไข ซึ่งมีเงื่อนไขอยู่ 2 ลักษณะ คือ การวางเงื่อนไข
แบบดั้งเดิม (Classical or pavlovian conditioning) และการวางเงื่อนไขแบบผลที่ตามมา  
(Operant conditioning) 
 การวางเงื่อนไขแบบดั้งเดิมหรือพาฟโลเวียน (Classical conditioning or pavlovian 
conditioning) เป็นพฤติกรรมที่เกิดจากการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งกระตุ้นเร้าที่ไม่มีเงื่อนไข 
(Uncondition stimulus : UCS) กับสิ่งกระตุ้นเร้าที่มีเงื่อนไข (Condition stimulus : CS) ซึ่งผลงาน
ส าคัญกรณีนี้ คือ ผลงานการศึกษาของพาฟลอฟ (Pavlov) ที่ได้ศึกษาการวางเงื่อนไขระหว่าง 
การให้อาหารสุนัขกับเสียงกระดิ่งที่ก่อให้เกิดอาการตอบสนอง (แบบมีเงื่อนไข) ของสุนัข คือ  
การหลั่งน้ าลายสะท้อนให้เห็นว่าการเรียนรู้อาจเกิดขึ้นได้จากการวางเงื่อนไขด้วยการเชื่อมโยงของ
สิ่งกระตุ้นเร้าที่ไม่มีเงื่อนไข (UCS) กับสิ่งกระตุ้นเร้าที่มีเงื่อนไข (CS) เพื่อท าให้ปฏิกิริยา 
ตอบสนองอย่างเดียวกันได้ 
 กลุ่มแนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมนิยม (The behaviorist school of thought APA Style: 
Behavior modification) เร่ิมเมื่อต้นศตวรรษที่ 19 ซึ่งผู้ที่มีบทบาทส าคัญมาก คือ พาฟลอฟ (Pavlov) 
ผู้ซึ่งศึกษาวิเคราะห์ถึงการวางเงื่อนไข แบบคลาสิค (Classical conditioning) ต่อ ธอร์นไดด์ 
(Thorndike) วัตสัน (Watson) เป็นกลุ่มที่ปฏิเสธวิธีการศึกษาทางจิตวิทยาแบบวิเคราะห์ตนเอง 
(Introspective methods) และน าไปสู่การศึกษาทางจิตวิทยาแบบเข้มงวดด้วยวิธีการเชิงทดลอง 
(Experimental methods) ที่สามารถสังเกตจากพฤติกรรมที่แสดงออกภายนอกได้ และสคินเนอร์ 
(Skinner) เป็นบุคคลที่ด าเนินการวิจัยต่อเน่ืองเกี่ยวกับการวางเงื่อนไข แบบเชื่อมโยงกับผลของ 
การกระท า (Operant conditioning)   
 การวางเงื่อนไขแบบเชื่อมโยงกับผลของการกระท า (Operant conditioning) เป็นการใช้
ผลที่ตามมา (Consequences) ไปปรับขยาย (Modify) แบบแผน (Form) และลักษณะการเกิดขึ้น 
(Occurrence) ของพฤติกรรม  
 การเรียนแบบวางเงื่อนไขแบบผลของการกระท า มีประเด็นที่โดดเด่นต่างจากการเรียน
แบบการวางเงื่อนไขแบบดั้งเดิม คือ การเรียนแบบวางเงื่อนไขแบบผลของการกระท าจะเกี่ยวพัน
เชื่อมโยงกับการตอบสนองที่เกิดขึ้นโดยไม่มีเงื่อนไขหรือเป็นการตอบสนองโดยธรรมชาติ  
แล้วน าไปเชื่อมโยงกับผลที่ตามมา (เมื่อได้แสดงพฤติกรรมนั้น ๆ แล้ว จะได้รับผลที่ตาม) ในขณะ 
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ที่การเรียนแบบดั้งดิมจะเกี่ยวพันระหว่างพฤติกรรมที่ตอบสนองอันเกิดจากเงื่อนไขที่ถูกวางไว้
ล่วงหน้า (หรือถูกวางไว้ก่อนแล้ว) 
 การเตรียมการสร้างบทเรียนท่ีดี เพื่อการวิเคราะห์ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน  
90/ 90 
 การสร้างสื่อ (บทเรียนโปรแกรม บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือแบบฝึกด้วยตนเอง 
ฯลฯ จะต้องมีกรอบแนวคิดการวางแผนออกแบบสื่อที่ชัดเจน สิ่งที่จะต้องมีความเด่นชัด ได้แก่ 
 1.  วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ที่มีความสมบูรณ์ทั้งสถานการณ์ที่ก าหนดตัวบ่งชี้ 
การบรรลุวัตถุประสงค์และเกณฑ์การผ่านวัตถุประสงค์ (Gronlun, 1976) 
 2.  การออกแบบสื่อจะต้องตระหนักและสามารถน าหลักการทางจิตวิทยาการพัฒนาสื่อ
มาสู่การปฏิบัติได้อย่างชัดเจน ประกอบด้วย 
  2.1  การสร้างโอกาสการมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันให้กับผู้เรียนในระหว่างการเรียนรู้ 
(Activeparticipation) 
  2.2  การออกแบบบทเรียนด้วยการน าเสนอเนื้อหาทีละน้อย ทีละหนึ่งความคิดรวบยอด 
ค่อย ๆ เพิ่มสาระที่ซับซ้อนและระหว่างทางจะต้องมีกระบวนการสอน (กรอบสอน) กระบวนการ
ฝึกซ้ า ๆ (กรอบฝึก) และมีการตรวจสอบว่า ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้หรือยัง (กรอบสอน) (Gradual 
approximation) เมื่อด าเนินเรื่องตามล าดับขั้นกรอบสอน-กรอบฝึก-กรอบสอน ต่อหนึ่งมโนทัศน์ 
(Concept) แล้ว ก็จะเร่ิมต้นสร้างกระบวนการกรอบสอน-กรอบฝึก-กรอบสอน กับมโนทัศน์ใหม่ 
กระท า เช่นน้ีไปเร่ือย ๆ ซึ่งการน าเสนอหลายมโนทัศน์ ก็จะกลายเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
และกระท าในลักษณะเดียวกันต่อเน่ืองไปจนครบวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ก าหนดไว้ 
 2.3  การสร้างกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติและมีส่วนร่วม ควรจะต้องออกแบบและ 
มีตัวชี้แนะ (Cue) เพียงพอที่จะท าให้ผู้เรียนมีโอกาสประสบความส าเร็จ (Success experience)  
เพื่อเป็นการสร้างก าลังใจให้มีความฮึกเหิม และมั่นใจว่าตนเองเรียนรู้ได้ ท าได้ มีความสามารถ 
  2.4  การให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback)  แก่ผู้เรียนว่ากิจกรรมที่ผู้เรียนลงมือกระท านั้น 
ถูก-ผิด ดีมีคุณภาพเพียงใด ดังนั้น การจะออกแบบกิจกรรมที่จะท าให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบผล
การกระท าของตนเองได้นั้น เป็นเรื่องที่ผู้ออกแบบสื่อ จะต้องใช้ความสามารถในการออกแบบ
สร้างสรรค์ให้ได้ 
 3.  การเขียนกรอบ (Frame)  ที่จะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสื่อที่สร้างขึ้น ซึ่งปัจจุบัน 
มีความสะดวกสบายมากที่มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ที่มีคุณสมบัติพิเศษที่สามารถตอบสนองเงื่อนไข
ตามหลักการสร้างสื่อที่ดีได้มาก ทั้งในด้านการมีส่วนร่วม การให้ข้อมูลย้อนกลับ การจัดกิจกรรมให้
ผู้เรียนกระท าเพื่อให้เหมาะกับระดับความสามารถของผู้เรียน อันจะท าให้ผู้เรียนมีโอกาสประสบ
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ความส าเร็จได้ง่ายหรือแม้แต่การจะออกแบบสื่อที่อยู่ในรูปของสื่อสิ่งพิมพ์ ก็มีเทคโนโลยีการพิมพ์ 
การออกแบบที่หลากหลาย และง่ายต่อการผลิตมาก ดังนั้น การเขียนกรอบจะต้องมีความพิถีพิถัน 
และตระหนักตลอดเวลาว่า การเขียนกรอบแต่ละกรอบจะต้องมีระบบและน าไปสู่การเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์แต่ละจุดประสงค์ หากเมื่อผู้เรียนเรียนจบบทเรียนแล้ว ท าการทดสอบด้วย
แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ์ตามแนวคิดของ บลูม (Bloom, 1981) ซึ่งบลูมได้ออกแบบโปรแกรม 
การเรียนที่มีล าดับขั้นตอน เมื่อผู้เรียนเรียนแต่ละวัตถุประสงค์ตามโปรแกรมแล้ว จะได้รับ
แบบทดสอบวัดความรอบรู้ เมื่อผู้เรียนสามารถแสดงศักยภาพด้วยการท าแบบทดสอบได้ตามเกณฑ์
ที่ตั้งเป้าหมายได้ ก็จะผ่านบทเรียนนั้นไปได้ และเร่ิมบทเรียนใหม่ต่อไป 
 4.  การสร้างแบบทดสอบเพื่อวัดความรอบรู้ การเรียนจากบทเรียนโปรแกรมหรือ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือแบบฝึกทักษะหรือสื่อที่มีชื่อเรียกอย่างอื่น แต่มีลักษณะเป็นไป
ในลักษณะของการเรียนรู้ด้วยตนเองนั้น การทดสอบจะเป็นลักษณะของการทดสอบเพื่อวัด 
ความรอบรู้ เนื่องจากการเรียนจากสื่อ จะไม่มีการจ ากัดระยะเวลาในการเรียน ดังนั้น การสร้าง
แบบทดสอบเพื่อวัดความรอบรู้จ าเป็นต้องมีการจัดท าตารางวิเคราะห์เน้ือหาหรือมีผังการสร้าง
ข้อสอบว่า เนือ้เร่ืองแต่ละเร่ืองนั้น จะวัดเน้ือหาและระดับผลการเรียนรู้ที่ก าหนดขึ้นอย่างไรบ้าง  
 เมื่อมีผังการสร้างข้อสอบแล้ว ด าเนินการสร้างข้อสอบ ซึ่งลักษณะข้อสอบอาจเป็นได้
หลากหลายรูปแบบ ทั้งนี้ ขึ้นอยู่กับระดับพฤติกรรมการเรียนรู้ที่มุ่งวัด ซึ่งจ าเป็นอย่างยิ่งต้อง
ระมัดระวังว่า วัดให้สอดคล้องตรงกับสิ่งที่เป็นพฤติกรรมการเรียนรู้ที่มุ่งหวัง เช่น สอนให้ผู้เรียน
เล่นดนตรีไทย การวัดก็ต้องให้ผู้เรียนปฏิบัติการเล่นดนตรีไทยแล้ววัดโดยการสังเกตพฤติกรรม 
การปฏิบัติการเล่นดนตรีไทย เป็นต้น 
 ข้อสอบที่สร้างขึ้นตามผังการสร้างข้อสอบแล้ว จะถูกน ามาพิจารณาว่า ข้อสอบข้อใด 
จะเป็นตัวแทนหรือตัวชี้วัดว่าผู้เรียนเกิดผลการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมข้อใด  
ซึ่งวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ดี จะต้องมีข้อสอบวัดได้ประมาณ 3-5 ข้อ หากน้อยเกินไป  
ก็จะกลายเป็นวัตถุประสงค์ที่เล็กหรือย่อยจนเกินไป หากมีจ านวนข้อสอบวัดมากเกินไป  
ก็แสดงว่าเป็นวัตถุประสงค์ใหญ่มากเกินไป 
 โดยสรุป ก่อนที่จะน าไปสู่การวิเคราะห์ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90 ได้นั้น 
ผู้สร้างสื่อจะต้องมีบทเรียนที่ถูกสร้างขึ้นอย่างมีหลักการและได้รับการออกแบบมาอย่างดีมีระบบ
และมีแบบทดสอบเพื่อวัดความรอบรู้ที่ถูกสร้างขึ้นอย่างมีระบบ สามารถตรวจสอบได้ว่าผู้เรียน
บกพร่องในการเรียนรู้ในวัตถุประสงค์ใดบ้าง และต้องสามารถบอกได้ว่าผู้เรียนยังไม่บรรลุผล 
การเรียนรู้ในด้านใดบ้าง รวมถึงสามารถมองย้อนกลับไปที่บทเรียนได้ว่า มีการออกแบบกรอง 
แต่ละประเภทได้ดีและมีประสิทธิภาพ สามารถน าพาผู้เรียนให้สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ 
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เชิงพฤติกรรมได้จริงมาก-น้อยเพียงใด 
 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90 
 การก าหนดวิธีการหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90 มีความหมายต่าง ๆ  
กันไปตามผู้ที่ตีความ แต่หากพิจารณาตามหลักการและแนวคิดของบลูม (Bloom, 1981)  
ที่พัฒนาแนวทางการจัดการเรียนเพื่อรอบรู้ ประกอบกับแนวคิดของเปร่ือง กุมุท (2519)  ที่เสนอ
แนวคิดเกี่ยวกับเกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90 ไว้ดังนี้ “เราขอให้ 90 ตัวแรก เป็นคะแนนเฉลี่ยของทั้งกลุ่ม 
ซึ่งหมายถึงนักเรียนทุกคน เมื่อสอนคร้ังหลังเสร็จให้คะแนนเสร็จ น าคะแนนหาค่าร้อยละ 
ให้หมดทุกคะแนน แล้วหาค่าร้อยละเฉลี่ยของทั้งกลุ่ม ถ้าบทเรียนโปรแกรมถึงเกณฑ์  
ค่าร้อยละเฉลี่ยของกลุ่มจะต้องเป็น 90 หรือสูงกว่า” 
 “90 ตัวที่สอง แทนคุณสมบัติที่ว่า ร้อยละ 90 ของนักเรียนทั้งหมด ได้รับผลสัมฤทธิ์ตาม
ความมุ่งหมายแต่ละข้อ และทุกข้อของบทเรียนโปรแกรมนั้น สมมติว่าบทเรียนทั้งบท วัดทุก
จุดมุ่งหมายด้วยข้อสอบจ านวน 10 ข้อ และเราทดสอบนักเรียน 100 คน ด้วยข้อสอบนี้ เราจะไม่ยอม
ให้นักเรียนท าข้อไหนผิดเลย ได้ 90 คน หรือมากกว่า ที่ท าผิดบางข้อขึ้นเกินกว่าร้อยละ 10  
จะต้องมีการแก้ไขข้อน้ัน ๆ เสียใหม่ แล้วท าการทดสอบบทเรียนอีก” (เปร่ือง กุมุท, 2519, หน้า 129) 
 จากความเห็นข้างต้น หากน ามาผนวกกับองค์ความรู้ด้านการวัดและประเมินผลที่ว่า  
การสร้างข้อสอบที่ดี จะต้องมีข้อสอบที่เป็นตัวแทนในการวัดตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมให้
ครบถ้วนและในแต่ละวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมนั้น มีข้อสอบมากกว่าหนึ่งข้อ เป็นตัวชี้วัดว่า 
ผู้เรียนมีความรู้ตรงตามเกณฑ์ของวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมหรือไม่ ดังนั้น การก าหนดนิยาม
เกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90 ที่ชัดเจนจะเป็นดังนี้ 
 90 ตัวแรก หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนทั้งกลุ่มที่ได้จากการวัด 
ด้วยแบบทดสอบวัดความรอบรู้หลังจากเรียนจากบทเรียนที่สร้างขึ้นจบลง 
 90 ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละของจ านวนนักเรียนที่สามารถท าแบบทดสอบ (วัดความรู้
หลังการเรียนจากบทเรียนที่สร้างขึ้นจบลง) โดยสามารถท าแบบทดสอบได้ผ่านตามเกณฑ์
วัตถุประสงค์ทุกวัตถุประสงค์ 
 วิธีการค านวณค่าประสิทธิภาพ 
 1. สร้างตารางบันทึกผลการสอบหลังเรียนกระบวนการใช้สื่อที่เรียนรู้ด้วยตนเองจะจบลง
เมื่อผู้เรียนได้น าสื่อไปเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นรายบุคคลจนจบ และอาจจะเรียนหลายรอบ 
ในคราวเดียวกันก็ได้ จนผู้เรียนมั่นใจว่ามีความรอบรู้ในเร่ืองนั้น ๆ อย่างเพียงพอแล้ว ก็จะต้องมา
ผ่านการทดสอบด้วยแบบทดสอบหลังเรียนที่ผู้วิจัยได้พัฒนาไว้แล้ว (ตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้
ของบทเรียน) เมื่อผู้เรียนได้ผ่านการทดสอบจนครบ น าผลการท าข้อสอบของผู้เรียนแต่ละคน 
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มาบันทึกลงในตารางบันทึกผลการสอบหลังเรียน ซึ่งตารางบันทึกผลการสอบนี้จะต้องแยก
หมวดหมู่ของข้อสอบตามแต่ละวัตถุประสงค์ เพื่อสะดวกต่อการพิจารณาการผ่านตามเกณฑ์ 
ที่ก าหนดไว้ในวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
 2. ตรวจผลการสอบของผู้เรียนแต่ละคน ด าเนินการตรวจผลการสอบว่าผู้เรียนแต่ละคน
ได้คะแนนจากการสอบหลังเรียนคนละกี่คะแนน 
 3. พิจารณาผลการสอบว่าผ่านเกณฑ์ตามที่ก าหนดไว้ในวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
เท่าใด ด าเนินการพิจารณาผู้เรียนเป็นรายบุคคลทีละวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมว่าผู้เรียนคนแรก 
มีผลการสอบตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ 1  หรือไม่ หากผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ก็พิจารณา
วัตถุประสงค์ที่ 2 ต่อไป หากไม่ผ่านก็พิจารณาผู้เรียนคนใหม่ต่อไป แต่ถ้าผ่านก็พิจารณา
วัตถุประสงค์ที่ 3 ต่อไป เช่นนี้ จนครบทุกวัตถุประสงค์ หากผู้เรียนมีผลการสอบ “ผ่าน”  
ทุกจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมก็จะเร่ิมนับผู้เรียน คนนั้นเป็นคนที่ 1 กระท าลักษณะเช่นนี้กับผู้เรียน
ทุกคน ทีละคนเร่ือยไปจนครบ ก็จะท าให้ได้จ านวนผู้เรียนที่ผ่านทุกวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  
เพื่อน าไปค านวณค่าประสิทธิภาพ 90 ตัวหลัง ต่อไป 
 1. ค านวณประสิทธิภาพ สูตรที่ใช้ค านวณ 
 

  90 ตัวแรก  =  
{(∑

𝑋

𝑁
) 𝑋 100)}

𝑅
 

 
  90 ตัวแรก หมายถึง จ านวนร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบ  หลังเรียน 
  ∑ 𝑋  หมายถึง คะแนนรวมของผลการทดสอบที่ผู้เรียนแต่ละคน ท าได้ถูกต้องจาก
การทดสอบหลังเรียน 
  N  หมายถึง จ านวนผู้เรียนทั้งหมดที่ใช้เป็นกลุ่มตัวอย่างในการค านวณประสิทธิภาพ
คร้ังนี้ 
  R  หมายถึง  จ านวนคะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
  90  ตัวหลัง = (Yx100)/N 
  90  ตัวหลัง  หมายถึง จ านวนร้อยละของผู้เรียนที่สามารถท าแบบทดสอบผ่าน 
ทุกวัตถุประสงค์ 
  Y  หมายถึง  จ านวนผู้เรียนที่สามารถท าแบบทดสอบผ่านทุกวัตถุประสงค์ 
  N  หมายถึง จ านวนผู้เรียนทั้งหมดที่ใช้เป็นกลุ่มตัวอย่างในการค านวณประสิทธิภาพ
คร้ังนี้ 
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ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นความสามารถของนักเรียนในด้านต่าง ๆ ซึ่งเกิดจากนักเรียน
ได้รับประสบการณ์จากกระบวนการเรียนการสอนของครู โดยครูต้องศึกษาแนวทางในการวัดและ
ประเมินผล การสร้างเคร่ืองมือวัดให้มีคุณภาพนั้น ได้มีผู้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ไว้ดังนี้  
 สมพร เชื้อพันธ์ (2547, หน้า 53) สรุปว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
หมายถึงความสามารถ ความส าเร็จและสมรรถภาพด้านต่าง ๆ ของผู้เรียนที่ได้จากการเรียนรู้ 
อันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน การฝึกฝนหรือประสบการณ์ของแต่ละบุคคลซึ่งสามารถวัดได้ 
จากการทดสอบด้วยวิธีการต่าง ๆ  
 พิมพันธ์  เดชะคุปต์ และพเยาว์  ยินดีสุข (2548, หน้า 125) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนหมายถึงขนาดของความส าเร็จที่ได้จากกระบวนการเรียนการสอน 
 ปราณี กองจินดา (2549, หน้า 42) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ความสามารถหรือผลส าเร็จที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
และประสบการณ์เรียนรู้ทางด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทกัษะพิสัย และยังได้จ าแนกผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไว้ตามลักษณะของวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนที่แตกต่างกัน  
 ดังนั้น  จึงสรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลที่เกิดจากกระบวนการเรียน 
การสอนที่จะท าให้นักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และสามารถวัดได้โดยการแสดงออกมา
ทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย และด้านทักษะพิสัย 
 

งานวิจัยที่เก่ียวข้องทั้งในและต่างประเทศ 
  งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 งานวิจัยต่างประเทศ 
 ฮู, แมธธิวส์, เกรียสเซอร์ และ ซูเซอร์ล่า (Hu, Mathews, Graesser & Susarla, 2002)  

ได้พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์รูปแบบการบันทึกไฟล์แบบ .exe ที่มีระบบอัจฉริยะ มีขั้นตอน 
ที่ส าคัญในการสร้าง การรักษาโครงสร้างเนื้อหาที่ส าคัญ ๆ และวิธีการที่เข้าใจง่าย มีฟังก์ชั่น 
ในการควบคุมการป้องกันการเข้าถึงโดยไม่ได้รับอนุญาต มีความสะดวกในการเรียนรู้ และง่าย 
ในการใช้งาน พบว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นเครื่องมือที่จะจัดการระบบฐานข้อมูลกับจุดเด่น 
ที่มีลักษณะพิเศษนั้น สามารถใช้ในการสร้างหลักสูตรการเรียนรู้ที่ทันสมัย เพื่อการเรียนการสอน
แบบติวเตอร์ด้วยคอมพิวเตอร์ที่มีความเฉลียวฉลาด 
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 โคมูลายเนน (Komulainen, 2001) ได้ศึกษาระบบความปลอดภัยของรูปแบบฟอแม็ต 
PDF และระบบ EBX system เกี่ยวกับวิธีการป้องกันไม่ให้ผู้อ่านที่ไม่ได้รับอนุญาตเข้ามาอ่าน
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ และวิธีการจะท าให้ผู้ที่ได้รับอนุญาตอยู่ในความควบคุมจากผู้สร้างเอกสาร
ได้ก าหนดไว้ พบว่า ทั้ง PDF และระบบ EBX system มีระบบการป้องกันไม่ให้ผู้อ่านที่ไม่ได้รับ
อนุญาตเข้ามา โดยต้องทราบรหัสผ่าน ทั้ง PDF และระบบ EBX system  จะล้มเหลวเมื่อผู้ใช้มีสิทธิ
ครอบครองเน้ือหาอย่างถูกต้องตามกฎหมาย 

 เลย์แมน (Lehman, 2004)  ได้ศึกษาเปรียบเทียบมาตรฐานของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
แบบ Open-book กับ Tel-lite และส ารวจจุดเด่นในการแปลงเอกสาร Tel-lite ไปเป็น Open-book 
แบบอัตโนมัติ พบว่า จุดมุ่งหมายเดิมของ Tel-lite และ Open-book มีความแตกต่างกันมาก แต่ละ
รูปแบบไม่สามารถแทนการรวมกันเป็นหนึ่งเดียวของเนื้อหาจากที่อื่นๆ 

 วิลสัน (Wilson, 2003) ได้ศึกษาโครงสร้างของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ มุ่งประเด็น 
ไปที่ความเข้าใจและเจตคติ และจุดเด่นที่ส าคัญของผู้เรียนในโรงเรียน แห่งสหราชอาณาจักร  
กับการสังเกตไปที่การปรับปรุงการออกแบบของ e-Book reader เพื่อการเรียนการสอนในอนาคต 
ผู้เรียนมีโอกาสในการอ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ และให้ผลป้อนกลับผ่านแบบสอบถาม พบว่า 
ผู้เรียนสนใจและเอาใจใส่ในการอ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มากขึ้น        
 Pang (1997)  ได้ศึกษาวิจัย เร่ือง วิวัฒนาการของการใช้เทคโนโลยีกับการสอนด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา (program evaluation of 
technology training and information technology effect on integration of computer based 
instruction in elementary classroom) โดยทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 18 คน กับกลุ่มตัวอย่าง
อ่ืน เช่น ครูผู้สอนและบุคลากรอ่ืน ๆ อีก 18 คน โดยการใช้การศึกษาแบบสังเกตในระยะเวลา  
6 เดือน ใช้แบบสอบถาม การสัมภาษณ์ และทดสอบด้วยสถิติแบบบรรยาย (Descriptive statistics) 
ผลการวิจัย พบว่า การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของนักเรียนมีผลแตกต่างกันในทางที่ดีขึ้น
 งานวิจัยในประเทศ 
 สิทธิพร บุญญาวัตร (2540 หน้า 23-37) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการน าเอาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์มาใช้ในการฝึกอบรม เร่ือง การใช้โปรแกรมออโต้แคด (AutoCAD R 13c4 ) ซึ่งได้
ตั้งประเด็นปัญหาไว้ 2 ประการ คือ ขาดสื่อในการฝึกอบรมที่เหมาะสม และเอกสาร ต าราส่วนใหญ่
จะแปลมาจากต่างประเทศไม่เหมาะกับผู้เรียนระดับเร่ิมต้น ซึ่งผู้เรียนควรจะศึกษาจากหนังสือที่ผ่าน
การวิเคราะห์เนื้อหามาแล้วจึงได้น าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มาใช้ โดยให้ข้อดีของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ คือ ลดการสิ้นเปลืองวัสดุและพลังงานในการจัดท าสื่อ ช่วยให้การใช้สื่อมี 
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ความสะดวกยิ่งขึ้น และช่วยให้การอบรมนอกสถานที่มีความคล่องตัวขึ้น เน่ืองจากสามารถจัดเก็บ
ในแผ่นซีดีได้ และจะช่วยให้ผู้เรียนมีการพัฒนาการเรียนรู้ เข้าใจในเน้ือหาวิชานั้น ๆ มากขึ้น  
และควรจะน าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มาใช้ในการเรียนการสอน 
 เพ็ญนภา พัทรชนม์ (2544, หน้า บทคัดย่อ) ได้ท าการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
เร่ือง กราฟิกเบื้องต้น โดยทดลองกับนักศึกษาคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  
วิทยาเขตปัตตานี จ านวน 30 คน ซึ่งผลการวิจัยพบว่า คะแนนของการทดลองหลังเรียนสูงกว่า
คะแนนจากการทดลองก่อนเรียน 
 พิเชษฐ เพียรเจริญ (2546, หน้า 67) ได้ท าการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง สื่อการสอน 
โดยได้ทดลองกับนักศึกษาสาขาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขต
ปัตตานี จ านวน 55 คน ผลการวิจัยพบว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง สื่อการสอน มีประสิทธิภาพ
82.0/ 82.5 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/ 80 และผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักศึกษาหลังจากที่เรียน
ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง สื่อการสอน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 จากการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ e-Book พอจะสรุปได้ว่า การพัฒนารูปแบบของหนังสือให้
มีความทันสมัย โดยการน าไปประยุกต์ใช้กับคอมพิวเตอร์  ซึ่งนอกจากจะเป็นการเพิ่ม
ประสิทธิภาพของหนังสือให้มีกาสื่อสารได้รวดเร็วยิ่งขึ้นแล้ว เมื่อน ามาใช้ในการจัดกิจกรรม 
การเรียนการสอนยังสามารถท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนสูงขึ้นด้วย 

 งานวิจัยเกี่ยวกับ การวิจัยและพัฒนา  (The Research & development) 
 เยาวมาลย์ ไสวรรณ (2537, หน้า 51) ได้ท าการวิจัยพัฒนาชุดการเรียนด้วยตนเอง  

เพื่อฝึกทักษะทางคณิตศาสตร์ ในระดับชั้นประถมศึกษาที่ 3 ผลการวิจัยพบว่าคะแนนที่ได้จาก 

การท าแบบฝึกหัดกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังการฝึกของกลุ่มทดลอง  

มีความสัมพันธ์กันในระดับ .92 และมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .001 แต่คะแนนผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนกับคะแนนความคงทนในการเรียนรู้แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05   

 มนตรี เพชรอินทร์ (2538, หน้า 58-59) ได้ท าการวิจัยพัฒนาชุดการเรียนเพื่อฝึกทักษะ 

เร่ืองการผลิตแผ่นภาพโปร่งใสส าหรับครูวิทยาศาสตร์ ผลการวิจัย พบว่า ชุดการเรียนที่สร้างขึ้น 

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 90/ 90 การประเมินของผู้เชี่ยวชาญ คิดเป็นร้อยละ 91.37 

เมื่อทดลองกับครูวิทยาศาสตร์มีประสิทธิภาพ 100/ 91.86 และการใช้ชุดการเรียนท าให้ครู

วิทยาศาสตร์มีความรู้สูงกว่าการอบรมตามปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

 รัตนา  แสนเกษม  (2548)  ได้ท าการวิจัยเร่ือง การพัฒนาหนังสืออ่านเพิ่มเติม เร่ือง   
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“ค าขวัญจังหวัดพิษณุโลก”  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า หนังสืออ่านเพิ่มเติม  
เร่ือง “ค าขวัญจังหวัดพิษณุโลก” มีประสิทธิภาพ 84.84/ 85.93  สูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/ 80 
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  มีผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรียนสูงกว่าก่อนการอ่านอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  ผลการส ารวจความพึงพอใจ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อหนังสืออ่านเพิ่มเติมเร่ือง “ค าขวัญจังหวัดพิษณุโลก” 
พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด   
 จากงานวิจัยดังกล่าวสรุปได้ว่า การสร้างหรือการพัฒนาหนังสืออ่านประกอบสามมิติ   
โดยใช้เทคนิคการเขียนภาพการ์ตูน ประกอบเนื้อหา เป็นการตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียนให้
เหมาะสมกับวัยทั้งยังได้รับความสนใจจากผู้เรียน เพราะช่วยเสริมสร้างจินตนาการและความคิด
สร้างสรรค์จากการอ่าน  ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ดี ช่วยพัฒนาการสร้างนิสัยรักการอ่าน   
เกิดทักษะในการอ่านมากขึ้น ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ของผู้เรียน
สูงขึ้น หลังจากน าไปทดลองใช้กับนักเรียนตามระดับชั้นที่ก าหนด จะได้รับการประเมินผ่านจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิในระดับดี 



บทที ่3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
 การด าเนินการวิจัย  การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  เร่ือง การใช้โปรแกรม 

Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา
ความก้าวหน้าทางการเรียนจากการเรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่พัฒนาขึ้นและศึกษา
ประสิทธิภาพจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90  เป็นการวิจัยและพัฒนา 
(Research  &  Development) ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
 1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2.  เคร่ืองมือที่ใช้ด าเนินการวิจัย 
 3.  ขั้นตอนการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  
 4.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 5.  ทดลองเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียน 

 

ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 ผู้วิจัยได้ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 
  ประชำกร 
 ประชากรในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้ เป็นครูผู้สอนระดับประถมศึกษา โรงเรียนเซนต์หลุยส์ 
ฉะเชิงเทรา 
 กลุ่มตัวอย่ำง 
 ได้แก่ ครูระดับประถมศึกษา โรงเรียนเซนต์หลุยส์ ฉะเชิงเทรา จ านวนได้มาโดยเจาะจง 
(Purposive sampling) จากครูที่มีผลคะแนนการประเมินสื่อการสอนอยู่ในเกณฑ์น้อยถึงปานกลาง 
จ านวน 30 คน  
 
เครื่องมือที่ใช้ด ำเนินกำรวิจัย 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษาวิจัย ประกอบด้วย 
 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ผู้วิจัยได้จัดท าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การใช้
โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา เป็นสื่อการเรียน 
ซึ่งน าเสนอข้อมูลทั้งที่เป็นภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงประกอบ เน้ือหา ประกอบด้วย 
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 บทที่ 1 สื่อการสอน 
 บทที่ 2 ความหมายและความส าคัญของโปรแกรม Photoshop 
 บทที่ 3 ขั้นตอนการใช้งานโปรแกรม Photoshop 
 บทที่ 4 การผลิตบัตรค า 
 บทที่ 5 การผลิตแผ่นภาพ 
 บทที่ 6 การน ารูปภาพที่ผลิตไปใช้ในโปรแกรม Microsoft Office หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับ
ประถมศึกษา  สามารถที่จะเลือกเรียนได้ตามความต้องการไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ เพื่อพัฒนา
ความรู้ในการผลิตสื่อของครูต่อไป 
 แบบทดสอบวัดผลทำงกำรเรียน 
 ผู้วิจัยได้ท าการสร้างแบบทดสอบ  ซึ่งเป็นข้อสอบที่มีลักษณะแบบทดสอบเป็น 
แบบปรนัย และแบบปฏิบัติ เลือกตอบข้อที่ถูกต้อง ได้ 1 คะแนน เลือกตอบข้อที่ผิด ได้ 0 คะแนน  
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 1.  ศึกษาวิธีการสร้างและศึกษาเทคนิคการสร้างแบบทดสอบทางการเรียน  วิเคราะห์
จุดประสงค์หน่วยการเรียนรู้ที่ต้องการให้ผู้ที่ใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เกิดการเรียนรู้ 
 2.  สร้างแบบทดสอบให้สอดคล้องกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้   
โดยแบบทดสอบนั้นเป็นข้อสอบแบบปรนัย  บทละจ านวน  20  ข้อ  ทั้งหมด 6 บท รวม 120 ข้อ 
 3.  น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้น  ไปตรวจสอบคุณภาพในด้านของความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา
โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง  (Index  of  item  objective congruence)  หรือ  IOC  ระหว่าง
แบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการวัด  จากการพิจารณาความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านเนื้อหาจ านวน  3  ท่าน  ว่าข้อสอบแต่ละข้อวัดจุดประสงค์ที่ต้องการหรือไม่ โดยก าหนด 
ความคิดเห็นของคะแนนดังนี้ 
  + 1 แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์ข้อนั้น 

    0    ไม่แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์ข้อนั้น 

  - 1  แน่ใจว่าข้อสอบไม่ได้วัดจุดประสงค์ข้อนั้น 

 4.  แบบทดสอบที่ผ่านการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับ

จุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  จะต้องมีค่า  .50 ขึ้นไป 

 5.  น าแบบทดสอบที่ผ่านเกณฑ์การประเมินค่า   IOC ที่ครอบคลุมครบถ้วนตาม

จุดประสงค์การเรียนรู้ ไปทดลองใช้กับครูระดับประถมศึกษา โรงเรียนเซนต์หลุยส์ ฉะเชิงเทรา  

และไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  มาด าเนินการวิเคราะห์หาความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r)   
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ของข้อสอบแต่ละข้อ ให้ได้ตามเกณฑ์ที่ก าหนด  ซึ่งมีค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.2-0.8   

และมีค่าอ านาจจ าแนก (r)  ต้ังแต่ 0.2  ขึ้นไป   

 6.  คัดเลือกข้อสอบที่มีดัชนีค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.2-0.8  และมีค่าอ านาจ

จ าแนก (r)  ต้ังแต่ 0.2  ขึ้นไป  จากนั้นน ามาวิเคราะห์ความเชื่อมั่น โดยใช้สูตร Kuder  Richardson  

20  ซึ่งมีค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ ควรมีค่า 0.6  ขึ้นไป (ล้วน  สายยศ และอังคณา  สายยศ, 

2536)  เพื่อใช้เป็นแบบทดสอบวัดผลทางการเรียน ได้จ านวน  30  ข้อ 

 แบบสอบถำมควำมคิดเห็นของผู้เชี่ยวชำญด้ำนเทคนิคและเนื้อหำ 

 ผู้วิจัยได้ท าการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคและเน้ือหา

คุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ซึ่งมีขั้นตอน ดังนี้ 

 1. ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถามคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

(e-Book) จากอินเทอร์เน็ต หนังสือและต าราต่าง ๆ เพื่อเป็นแนวทางการสร้างแบบสอบถาม  

 2. สร้างแบบสอบถามคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) โดยมีขั้นตอนการสร้าง 

ดังนี้   

 3. ก าหนดแบบสอบถามคุณภาพออกเป็น  2  ตอน  มีดังนี้ 

 ตอนที่  1 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 ตอนที่  2 ข้อเสนอแนะและข้อคิดเห็นเพิ่มเติม 

 4. ก าหนดประเด็นหลักของเนื้อหา  โดยที่แบบสอบถามคุณภาพด้านเนื้อหามี  2  ประเด็น 

และแบบประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตมี  5  ประเด็น 

 5. แจกแจงประเด็นหลักเป็นประเด็นย่อย  โดยที่แบบสอบถามคุณภาพด้านเนื้อหามี   

10  ข้อ  และแบบสอบถามคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตมี  15  ข้อ 

 6. ก าหนดระดับการสอบถามคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไว้  5  ระดับ   

ซึ่งการประเมินแต่ละข้อจะมีน้ าหนักคะแนนดังต่อไปนี้  

  ดีมาก  = 5 ดี = 4 

  ปานกลาง = 3 พอใช้ = 2 

  ควรปรับปรุง = 1 
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  ก าหนดเกณฑ์ในการตัดสินคะแนนเฉลี่ย    ดังนี้   

  คะแนน  4.50 – 5.00หมายถึง  คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 

  คะแนน  3.50 – 4.49หมายถึง  คุณภาพอยู่ในระดับดี 

  คะแนน  2.50 – 3.49หมายถึง  คุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง 

  คะแนน  1.50 – 2.49หมายถึง  คุณภาพควรปรับปรุง 

  คะแนน  1.00 – 1.49หมายถึง  คุณภาพควรปรับปรุงอย่างยิ่ง 

 ระดับกำรประเมิน 

 5     คะแนน    หนังสืออิเล็กทรอนิกส์   (e-Book)   มีคุณภาพดีมาก 

 4     คะแนน    หนังสืออิเล็กทรอนิกส์   (e-Book)   มีคุณภาพด ี

 3     คะแนน    หนังสืออิเล็กทรอนิกส์   (e-Book) มีคุณภาพปานกลาง 

 2     คะแนน    หนังสืออิเล็กทรอนิกส์   (e-Book) มีคุณภาพพอใช้ 

 1     คะแนน     หนังสืออิเล็กทรอนิกส์   (e-Book) มีคุณภาพควรปรับปรุง 

 1. น าแบบสอบถามคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์   (e-Book) ที่สร้างขึ้นเสนอ

คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อพิจารณาตรวจสอบความเหมาะสม ถูกต้องในภาษาที่ใช้  

แล้วท าการแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน าของคณะกรรมการ 

 2. น าแบบสอบถามคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ที่ปรับปรุงเรียบร้อยแล้ว  

ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคท าการประเมินคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

(e-Book)   

 ผู้วิจัยได้ออกแบบแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคและเนื้อหา   

โดยผู้เชี่ยวชาญส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไป ในสาขาเทคโนโลยีการศึกษาหรือสาขา 

ที่เกี่ยวข้อง และมีประสบการณ์ด้านการสอนไม่น้อยกว่า 5 ปี  น าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่ผ่าน 

การประเมินจากผู้เชี่ยวชาญแล้ว มาท าการทดลองเพื่อทดสอบประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน  

90/ 90 (เปรื่อง กุมุท, 2519 อ้างถึงใน จุฑารัตน์  วีระสกุล, 2556) 

 

ขั้นตอนกำรพัฒนำหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 
 เพื่อศึกษำองค์ควำมรู้เกี่ยวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์และควำมต้องกำร 

 ผู้วิจัยได้ศึกษาปัญหา  เก็บรวบรวมข้อมูล  โดยการสัมภาษณ์และสอบถามจาก

คณะกรรมการที่ปรึกษาผู้อ านวยการ งานเทคโนโลยีสารสนเทศและงานสื่อการสอน รวมไปถึง
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ครูผู้สอนระดับประถมศึกษาจ านวนหนึ่ง เพื่อศึกษาสภาพปัญหาเบื้องต้นในการผลิตสื่อการสอน  

แล้วน ามาสรุปและก าหนดวัตถุประสงค์ของการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 

 จากการที่ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์และสอบถามเกี่ยวกับสภาพปญัหาในด้านการผลิตสื่อของครู
ระดับประถมศึกษา โรงเรียนเซนต์หลุยส์ ฉะเชิงเทรา  พบว่า ครูระดับประถมศึกษาไม่มีทักษะใน
การน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาออกแบบผลิตสื่อการสอนเท่าที่ควร เป็นการผลิตสื่อแบบเดิม ๆ 
และครูส่วนใหญ่มีความสนใจในการที่จะพัฒนาตนเองและแสวงหาความรู้ในการออกแบบผลิตสื่อ
การเรียนการสอนโดยใช้โปรแกรม Photoshop   ซึ่งจากการศึกษาข้อมูล และการสัมภาษณ์ 
จากฝ่ายบริหารของโรงเรียนที่ผ่านมา โรงเรียนต้องเสียค่าใช้จ่ายสูงในการจัดหาวิทยากรฝึกอบรม 
ในแต่ละคร้ัง อีกทั้งยังไม่มีการติดตามผลการฝึกอบรม ท าให้ครูฝึกการใช้โปรแกรม Photoshop  
ไม่ต่อเนื่อง ไม่บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่โรงเรียนตั้งไว้  ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงได้ท าการวิจัยและพัฒนา
สื่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน  
ส าหรับครูระดับประถมศึกษา เพื่อแก้ไขปัญหาดังกล่าวต่อไป 
 ก ำหนดคุณลักษณะของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 
 คุณสมบัติของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

 1.  การน าเสนอในบทเรียนจะอยู่ในรูปแบบมัลติมีเดีย  มีการน าข้อความ  ภาพนิ่ง  

ภาพเคลื่อนไหวและข้อความเสียงมาช่วยในการอธิบายและให้ค าแนะน าต่าง ๆ พร้อมทั้งมีหน้าต่าง

เมนูปรากฏเป็นล าดับขั้นตอนเพื่ออ านวยความสะดวกแก่ผู้เรียนในการเลือกเมนูหรือหัวข้อต่าง ๆ  

ได้สะดวกยิ่งขึ้น 

 2.  มีการแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียนเป็นการน าเข้าสู่บทเรียน 

 3.  การเข้าสู่เน้ือหาบทเรียน  ผู้เรียนสามารถที่จะเลือกบทเรียนได้ตามต้องการ   

โดยจะเรียงล าดับตามบทเรียน ต้ังแต่บทที่ 1-บทที่ 6 โดยมีการน าข้อความ ข้อความเสียง  รูปภาพ

และภาพเคลื่อนไหวเข้ามาใช้ในบทเรียน  โดยมีรายละเอียดของเนื้อหา ดังนี้ 

 บทที่ 1    สื่อการสอน 

 1. ความหมายของสื่อการสอน 

 2. ความส าคัญของสื่อการสอน 

 3. คุณสมบัติของสื่อการสอน 

 4. ประเภทของสื่อการสอน 

 บทที่ 2   ความหมายและความส าคัญของโปรแกรม Photoshop 

 บทที่ 3   ขั้นตอนการใช้งานโปรแกรม Photoshop 



59 
 

 1. การเปิดไฟล์ 

 2. การบันทึกไฟล์ 

 3. การปรับมุมมองและคีย์ลัด 

 4. โหมดสี 

 5. การปรับแต่งสีให้กับภาพ 

 6. การเลือกพื้นที่แก้ไข 

 7. การใส่/ ปรับแต่งตัวอักษร 

 8. การใส่เอฟเฟ็คให้กับภาพ 

 9. การใช้เคร่ืองมือ Path 

 บทที่ 4  การผลิตบัตรค า 

 บทที่ 5  การผลิตแผ่นภาพ 

 บทที่ 6   การน ารูปภาพที่ผลิตไปใช้ในโปรแกรม Microsoft Office 

 5.  การท าแบบฝึกหัดแต่ละบท  เมื่อผู้เรียนได้ศึกษาเนื้อหาที่ก าหนดเรียบร้อยแล้ว   

จะมีการน าเสนอแบบฝึกหัดหลังเรียน และฝึกปฏิบัติ  เพื่อเป็นการวัดถึงความเข้าใจ และวัด

ความสามารถของผู้เรียนว่ามีการพัฒนามากน้องเพียงใด  ซึ่งผู้เรียนสามารถเลือกศึกษาย้อนได้ตาม

ต้องการ  เช่น  กลับไปศึกษาเน้ือหาในบทนั้น ๆ   

 6.  ผู้เรียนสามารถเลือกย้อนกลับไปเพื่อทบทวนเนื้อหาได้ 

 7.  รูปแบบการน าเสนอหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เป็นแบบ  Multimedia  books  

โดยเน้นการเสนอข้อมูลเน้ือหาที่เป็นภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหวและเสียง  มีการเชื่อมโยงระหว่าง

ข้อมลูภายในที่บันทึกไว้  เช่น  ตัวหนังสือ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง  เป็นต้น 

 ออกแบบและพัฒนำหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  (e-Book) 

 ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้ใช้หลักการออกแบบของ  ADDIE  MODEL  มาเป็นแบบ 

ในการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  โดยมีขั้นตอน และรายละเอียดดังต่อไปนี้    

 1. ขั้นการวิเคราะห์  (Analysis) 

 2. ขั้นการออกแบบ  (Design)  

 3. ขั้นการพัฒนา  (Development) 

 4. ขั้นการน าไปใช้   (Implementation)  

 5. ขั้นการประเมินผล   (Evaluation) 
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ภาพที่ 3  ภาพหลักการออกแบบของ ADDIE  MODEL 
 
 ขั้นกำรวิเครำะห์ มีขั้นตอนดังนี้ 
 ศึกษาความต้องการ การพัฒนาครูผู้สอนด้านการใช้โปรแกรม Photoshop โดยปรึกษากับ
หัวหน้างานเทคโนโลยีและสารสนแทศ โรงเรียนเซนต์หลุยส์ ฉะเชิงเทรา และศึกษาเนื้อหาจาก
ต าราต่าง ๆ ที่เขียนขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านโปรแกรม Photoshop และขอค าปรึกษาจาก
คณาจารย์ที่มีความรู้ ความสามารถด้านโปรแกรม Photoshop เพื่อเป็นแนวทางในการพิจารณา
เนื้อหาที่เหมาะสมในการสร้างสื่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 
 ค้นคว้าเอกสารและหนังสือที่เกี่ยวกับการใช้โปรแกรม Photoshop  เพื่อน ามาประกอบ
เน้ือหาในสื่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 
 วิเคราะห์เน้ือหา ผู้วิจัยได้วิ เคราะห์เนื้อหา และสร้างตารางจ าแนกเนื้อหาและ
พฤติกรรมตามหลักการสร้างตารางจ าแนกเน้ือหาและพฤติกรรมเพื่อแยกแยะเนื้อหาวิชาและ
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม เพื่อให้ทราบว่ามีเน้ือหาอะไรบ้าง มีจุดมุ่งหมายให้ผู้ รับการอบรมเกิด
พฤติกรรมอะไรและมีอย่างละเท่าไร (ภัทรา นิคมานนท์, 2538, หน้า 108-118) 
 ดูความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมกับเนื้อหาเพื่อให้มีความถูกต้อง
และสมบูรณ์ของเน้ือหา 
 ขั้นกำรออกแบบ  (Design) มีขั้นตอนดังนี้ 
 จัดท า Story board (เอกสารในภาคผนวกหน้า 133) น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและเทคนิค จ านวน 3 ท่าน ซึ่งได้แก่   ดร.วีระพันธ์ พานิชย์, ดร.ธนดล  
ภูสีฤทธิ์ และอาจารย์สมพบ ค ามี เพื่อตรวจสอบข้อบกพร่อง ตลอดจนรูปแบบของการพัฒนา
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์  (e-Book) 

การวิเคราะห์  (Analysis) 

การออกแบบ  

(Design) 

การพัฒนา  (Development) 

การน าไปใช้(Implementation) การประเมินผล (Evaluation) 
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 หลังจากผ่านการตรวจสอบแล้ว จึงน า story board มาปรับปรุงแก้ไขเพิ่มเติมแล้ว
น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มเดิมตรวจสอบความถูกต้อง แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 
 น า Story board ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้ว มาสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 
 การสร้างเนื้อหาแต่ละตอนจะน าไปให้ผู้ เชี่ยวชาญกลุ่มดังกล่าว ตรวจสอบอย่าง
สม่ าเสมอ 
 เมื่อสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เรียบร้อยทุกเนื้อหาแล้ว น าหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ไปให้ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้องอีกคร้ัง แล้วน ามา
ปรับปรุงแก้ไขโดยก าหนดเกณฑ์ตัดสินผลการประเมินหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  
ไว้ 5 ระดับ คือ 
 คะแนน 1.00 - 1.49   หมายถึง  คุณภาพควรปรับปรุงอย่างยิ่ง 
 คะแนน 1.5  -  2.49 หมายถึง  คุณภาพควรปรับปรุง 
 คะแนน 2.5  - 3.49 หมายถึง  คุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง 
 คะแนน 3.5  - 4.49 หมายถึง  คุณภาพอยู่ในระดับดี 
 คะแนน 4.5  - 5.00 หมายถึง  คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
 ขั้นกำรพัฒนำ  (Development) มีขั้นตอนดังนี้ 
 เคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร์ ส าหรับใช้ในการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีคุณสมบัติ 
ดังนี้ 
 1. เคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร์ ซีพียู Intel Core i5 ความเร็ว  2.5 GHz 
 2. ฮาร์ดดิสก์ขนาดความจุ 750 GB 
 3. หน่วยความจ าหลัก (RAM)  4  GB 
 4. จอสี LCD ความละเอียด 1366 × 768  พิกเซล 
 5. ใช้ระบบ  Window  8  แสดงภาษาไทยและใช้เมาส์ได้ 
 6. ติดตั้ง Sound  Card  และล าโพง 
 7. ไดร์ฟ  CD-RW 
 8. ไมโครโฟน 
 9. โปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ได้แก่ 
 10. โปรแกรม Adobe Flash CS6  ใช้ส าหรับสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 11. โปรแกรม  Adobe  Photoshop  CS6  ใช้ในการตกแต่งรูปภาพ 
 12. โปรแกรม  Camtasia Studio 8 ใช้ส าหรับบันทึกภาพและเสียงคลิปวิดีโอ 
 13. โปรแกรม  Camtasia Studio 8   ส าหรับแปลงไฟล์เสียง 
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 14. ขั้นตอนการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  ผู้วิจัยได้ด าเนินการ  ดังนี้   
 15. ศึกษาเน้ือหาเกี่ยวกับการใช้งานโปรแกรม Photoshop  จากหนังสือ  สื่อสิ่งพิมพ์  และ
เว็บไซต์ที่เกี่ยวข้อง 
 16. ศึกษาการออกแบบและพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  (e-Book) รวมไปถึงการใช้ 
โปรแกรมต่าง ๆ เพื่อใช้ในการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  โปรแกรมที่ใช้ได้แก่  Adobe 
Flash CS6, Adobe Photoshop CS6 และ Camtasia Studio 8 
 17. วิเคราะห์เน้ือหา  และจุดประสงค์การเรียนรู้  เร่ือง  การใช้งานโปรแกรม  Photoshop     
ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้  จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  ล าดับเน้ือหา และออกแบบบทเรียน   
โดยปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา 
 18. คัดเลือก คัดกรองข้อมูลและเอกสาร  หลังจากที่ได้ศึกษาค้นคว้า และรวบรวมข้อมูล
และเอกสารทั้งหมดแล้ว  จึงน าเอาข้อมูลทั้งหมดมาเขียนเป็น  Flow  chart  ของเนื้อหาและคู่มือ 
 19. เขียนผังงาน (Flow chart)  และเขียนบทภาพ (Storyboard) 
 20. น าผังงานและบทภาพเสนอคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญด้าน
เน้ือหา 
 21. ปรับปรุงแก้ไขผังงานและบทภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ตามค าแนะน า
ของคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และน าข้อเสนอแนะที่ได้มา
ปรับปรุงแก้ไข 
 23. ด าเนินการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  โดยมีขั้นตอนดังน้ี 
  23.1 ออกแบบองค์ประกอบ เนื้อหา การจัดวางหน้าเอกสารหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
(e-Book) 
  23.2 สืบค้นเน้ือหา  รูปภาพ  จากหนังสือและอินเตอร์เน็ตเพื่อน ามาใช้เป็นเน้ือหาและ
รูปภาพประกอบในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์   (e-Book) 
  23.3 น ารูปภาพมาตกแต่งด้วยโปรแกรม Adobe  Photoshop  CS6 
  23.4  น าเนื้อหาและรูปภาพมาจัดเป็นหน้าเอกสาร  โดยใช้โปรแกรม  Adobe   
Photoshop   CS6  แล้วแปลงไฟล์เป็น  .jpg เพื่อน ามาใช้งานต่อไป 
  23.5 น าไฟล์หน้าเอกสารมารวบรวมและท าการเชื่อมโยงเอกสาร  โดยใช้โปรแกรม 
Desktop Author.  v 4  แล้วแปลงไฟล์เป็น  .exe 
  23.6 น าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ที่สร้างเสร็จเรียบร้อยแล้ว   
เสนอคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ หากมีข้อเสนอแนะ น าไปปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
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  23.7 น าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ที่ปรับปรุงเรียบร้อยแล้ว  เสนอผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเน้ือหาและด้านเทคนิค หากมีข้อเสนอแนะ น าไปปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า  
  23.8 น าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญแล้วมาท าการทดลอง
เพื่อทดสอบประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน  90/ 90  (เปรื่อง  กุมุท,  2519  อ้างถึงใน  จุฑารัตน์   
วีระสกุล, 2556)  
 ขั้นกำรน ำไปใช้   (Implementation)  
 น ำหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขไปทดสอบกับผู้เรียน เพื่อด ำเนินกำรหำ
ประสิทธิภำพให้ได้ตำมเกณฑ์มำตรฐำน 90/ 90 กับครูระดับประถมศึกษำ โรงเรียนเซนต์หลุยส์ 
ฉะเชิงเทรำ  ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่ำง  ตำมล ำดับขั้นดังนี้ 
 ขั้นทดลองใช้แบบรายบุคคล  โดยน าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  (e-Book) ที่ได้จัดท าแล้วไป
ทดสอบใช้กับครูระดับประถมศึกษา  จ านวน  3  คน  ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อทดสอบในเร่ืองของ
การล าดับขั้นตอนของการน าเสนอ  โดยสังเกตจากการศึกษาและสอบถามผู้เรียนที่ลองใช้ถึง
ข้อบกพร่องต่าง ๆ   
 ขั้นทดลองกลุ่มย่อย  โดยน าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ที่ได้รับการปรับปรุง
แก้ไขแล้วไปใช้ทดลองกับครูระดับประถมศึกษา โรงเรียนเซนต์หลุยส์ ฉะเชิงเทรา  จ านวน 6 คน   
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างและมีความสามารถแตกต่างกัน  ผู้วิจัยท าการสังเกต  สอบถามปัญหา และจด
บันทึกพฤติกรรมผู้เรียนระหว่างเรียน  เพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไขให้การวิจัยมีประสิทธิภาพต่อไป
 ขั้นทดลองภาคสนาม  น าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม 
Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา  ที่ปรับปรุงจากการทดลองคร้ังที่  2  
เรียบร้อยแล้ว ไปทดลองใช้กับครูระดับประถมศึกษา  ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง  จ านวน  30  คน   
โดยผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลน ามาตรวจให้คะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง   
และน าคะแนนที่ได้มาหาค่าประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  เร่ือง การใช้
โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษาให้ได้ประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์มาตรฐาน  90/90 
 ขั้นกำรประเมินผล (Evaluation) 
 น าแบบทดสอบก่อนเรียนไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่ก าหนดไว้ 
 น าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง  การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อ 
การสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
โดยใช้คอมพิวเตอร์  จ านวน  30  เครื่อง  โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
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 1. แจกแผ่นซีดีหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง  การใช้โปรแกรม Photoshop  
เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา 
 2. อธิบายการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง  การใช้โปรแกรม Photoshop  
เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา 
 3. ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรียนและเก็บข้อมูล 
 4. ให้กลุ่มตัวอย่างน าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง  การใช้โปรแกรม Photoshop 
เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา ไปศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นเวลา  2 สัปดาห์
 5. เมื่อศึกษาเน้ือหาครบตามเวลาที่ก าหนด ให้ครูท าแบบทดสอบหลังเรียน  หลังจากนั้น
น าคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบมาวิเคราะห์ผล  เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน  
90/ 90 
 กำรทดสอบประสิทธิภำพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)   
 น าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book)  ที่ผ่านความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญแล้วมาท า 
การทดลองเพื่อทดสอบประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90 (เปรื่อง  กุมุท, 2519 อ้างถึงใน 
จุฑารัตน์  วีระสกุล, 2556) กับครูระดับประถมศึกษา โรงเรียนเซนต์หลุยส์ ฉะเชิงเทรา  เพื่อหา 
ความบกพร่องของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  โดยมีขั้นตอน ดังน้ี 
 1.  ขั้นทดลองใช้แบบรายบุคคล  โดยน าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  ที่ได้ไป

ทดสอบใช้กับครูระดับประถมศึกษา โรงเรียนเซนต์หลุยส์ ฉะเชิงเทรา จ านวน  3  คน  ที่ไม่ใช่ 

กลุ่มตัวอย่าง เพื่อทดสอบในเร่ืองของการล าดับขั้นตอนของการน าเสนอ  โดยสังเกตและสอบถาม

ผู้เรียนที่ลองใช้ ถึงความถูกต้อง สวยงาม ความน่าสนใจ พบข้อบกพร่องต่าง ๆ  เช่น  การสื่อความหมาย   

การใช้ภาษา  การใช้ภาพประกอบ  ความเชื่อมโยงของเน้ือเร่ือง  จึงได้น ามาล าดับขั้นตอนการท างาน

ของโปรแกรม เพิ่มความน่าสนใจและดึงดูดใจของผู้เรียน  

 2. ขั้นทดลองแบบกลุ่มย่อย  โดยน าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ที่ได้รับ 

การปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปใช้ทดลองกับนักเรียนครูระดับประถมศึกษา  โรงเรียนเซนต์หลุยส์ 

ฉะเชิงเทรา จ านวน  6 คน  ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างและมีความสามารถแตกต่างกัน  ผู้วิจัยท าการสังเกต  

สอบถามปัญหา และจดบันทึกพฤติกรรมผู้เรียนระหว่างเรียน  พบข้อบกพร่องในเร่ืองของการแสดง

ตัวอย่างวิธีการออก ผู้วิจัยแก้ไขโดยการจัดท าคลิปวิดีโอการออกแบบเป็นตัวอย่างให้ผู้เรียนเข้าใจ

และปฏิบัติตามได้ง่ายต่อไป  
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 3. ขั้นทดลองแบบภาคสนาม  น าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  เร่ือง การใช้โปรแกรม 

Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา  ที่ปรับปรุงจากการทดลองคร้ังที่  2  

เรียบร้อยแล้ว ไปทดลองใช้กับครูระดับประถมศึกษา  ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน  30  คน   

โดยผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลน ามาตรวจให้คะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง   

โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน  1  คะแนนส าหรับค าตอบที่ถูก และให้  0  คะแนน  ส าหรับค าตอบที่ผิด

หรือไม่ตอบ  และน าคะแนนที่ได้มาหาค่าประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)     

เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อ  การสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา ตามเกณฑ์

มาตรฐาน 90/ 90 

 

สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะหข์้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปในการวิเคราะห์

ข้อมูลต่าง ๆ ด้วยวิธีการทางสถิติดังนี้ 

 1. การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้

โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา  ตามเกณฑ์มาตรฐาน  

90/90  (เปร่ือง  กุมุท, 2519  อ้างถึงใน จุฑารัตน์  วีระสกุล, 2556) ดังนี้ 

 90  ตัวแรก ={(∑X /N) × 100)}/R 
 90  ตัวแรก  หมายถึง  จ านวนร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียน 
 ∑X     หมายถึง  คะแนนรวมของผลการทดสอบที่ผู้เรียนแต่ละคนท าได้ถูกต้อง

จากการทดสอบหลังเรียน 
 N     หมายถึง  จ านวนผู้เรียนทั้งหมดที่ใช้เป็นกลุ่มตัวอย่างในการค านวณ

ประสิทธิภาพครั้งนี้ 
 R     หมายถึง  จ านวนคะแนนเต็ม ของแบบทดสอบหลังเรียน 
 90  ตัวหลัง = (Y x 100)/ N 
 90   ตัวหลัง   หมายถึง  จ านวนร้อยละของผู้เรียนที่สามารถท าแบบทดสอบผ่าน 

ทุกวัตถุประสงค์ 
 Y     หมายถึง  จ านวนผู้เรียนที่สามารถท าแบบทดสอบผ่านทุกวัตถุประสงค์ 
 N     หมายถึง  จ านวนผู้เรียนทั้งหมดที่ใช้เป็นกลุม่ตัวอย่างในการค านวณ

ประสิทธิภาพคร้ังนี้ 
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 เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนทดสอบหลังเรียนจำกกำรเรียน 

ด้วยหนังสือ (e-Book) เร่ือง กำรใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อกำรสอน ส ำหรับครูระดับ

ประถมศึกษำ โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป  ใช้ค่าทดสอบที (t-test   Dependent )  

 ทดลองเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียน   

 แบบแผนกำรวิจัย 
 การวิจัยครั้งน้ีใช้รูปแบบการวิจัยแบบ (One - Group  Pretest-Posttest Design)   
ใช้รูปแบบการศึกษาแบบ 1 กลุ่มทดลองที่มีการทดลองก่อนเรียนและหลังเรียน  (ล้วน  สายยศ   
และอังคณา  สายยศ  2538, หน้า 249)  มีลักษณะดังนี้ 
 

ตารางที่  1  แผนการทดลองแบบ  One - Group  Pretest - Posttest Design 
 

กลุ่มทดลอง ก่อนเรียน ทดลอง หลังเรียน 
E T1 X T2 

  
 เมื่อ  E คือ   การทดลอง 
    T1 คือ   การทดสอบก่อนเรียน 
    X คือ   การเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)   
    T2 คือ   การทดสอบหลังเรียน 
 ผู้วิจัยได้ล าดับขั้นตอนในการด าเนินทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 

 ขั้นเตรียมกำรก่อนกำรทดลอง 

 ผู้วิจัยน าหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากภาควิชานวัตกรรมและ

เทคโนโลยีการศึกษา   คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยบูรพา เรียนถึงผู้อ านวยการโรงเรียนเซนต์

หลุยส์ ฉะเชิงเทรา  เพื่อขอความอนุเคราะห์ บุคลากร  วัสดุอุปกรณ์และสถานที่ ที่ใช้ในการทดลอง

และเก็บรวบรวมข้อมูลท าการวิจัย 

 ผู้วิจัยและงานเทคโนโลยีสารสนเทศ  จัดเตรียมความพร้อมด้านเคร่ืองคอมพิวเตอร์  

จ านวน  30  เคร่ือง ที่ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ โรงเรียนเซนต์หลุยส์ ฉะเชิงเทรา ให้อยู่ในสภาพ

พร้อมใช้งาน พร้อมทั้งลงโปรแกรม Adobe Photoshop ตรวจเช็คความเรียบร้อยให้สามารถใช้งาน

ได้  โดยให้ครูใช้คอมพิวเตอร์  1  เคร่ือง ต่อครู  1  คน 
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 ขั้นด ำเนินกำรทดลอง 

 ด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง  ผู้วิจัยด าเนินการทดลองโดยชี้แจงวัตถุประสงค์ใน

การวิจัยให้กลุ่มตัวอย่างทราบ  และวิธีการศึกษาด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  เร่ือง การใช้

โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา  

 ให้ครูกลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test)  จ านวน  60  ข้อ  ใช้เวลา   

60  นาที 

 หลังจากเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้วให้กลุ่มตัวอย่างน าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  

เร่ือง  การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา ไปศึกษา 

ด้วยตนเอง โดยให้เวลาศึกษา จ านวน 2 สัปดาห์ 

 จากนั้นให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบหลังเรียนและน าข้อมูลที่ได้จากการทดลองมา

วิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติและแปลผลเพื่อสรุปผลการวิจัย  

 

 



บทที ่4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 จากการวิจัยเพื่อพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง  การใช้โปรแกรม 
Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์
ข้อมูล โดยจ าแนกเป็นตอน ๆ ตามวัตถุประสงค์ตามรูปแบบ ดังต่อไปนี้ 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ตอนท่ี 1  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลคุณภาพลักษณะประชากรและกลุ่มตัวอย่างส าหรับ
ทดสอบประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) พบว่า 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาให้ความเห็นเกี่ยวกับคุณภาพ
ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง  (e-Book) เร่ือง  การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน 
ส าหรับครูระดับประถมศึกษา จ านวน 3 คน  
 
ตารางที่  2 แสดงค่าคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้าน
  เน้ือหา 
 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ (n = 3) 

 X  SD  ระดับคุณภาพ  

1 เน้ือหาของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีความ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

 3.67 0.58 ดี  

2 เน้ือหามีความถูกต้องและมีคุณค่าทางวิชาการ  4.67 0.58 ดีมาก  

3 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีความยากง่าย
เหมาะสมกับผู้เรียน 

 4.00 0.00 ดี  

4 จัดท าเนื้อหาง่ายต่อความเข้าใจของผู้เรียน  4.67 0.58 ดีมาก  

5 การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน  4.33 0.58 ดี  

6 แบบฝึกหัดมีปริมาณเพียงพอต่อการฝึก  3.67 0.58 ดี  

รวม 
 

4.17 0.48 ดี 
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 จากตารางที่  2  การประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 
เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับครูระดับประถมศึกษา ที่ผู้วิจัยได้
พัฒนาขึ้น พบว่า มีความเหมาะสมในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.17  และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.48 เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า ค่าเฉลี่ยของระดับความคิดเห็นสูงสุดอยู่ที่ด้าน
เน้ือหามีความถูกต้องและมีคุณค่าทางวิชาการ และจัดท าเนื้อหายง่ายต่อความเข้าใจของผู้เรียน  
ที่ระดับ 4.67 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58  ส่วนค่าเฉลี่ยระดับความคิดเห็นที่อยู่ในระดับต่ า
ที่สุด อยู่ที่ เน้ือหาของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และ
แบบฝึกหัดมีปริมาณเพียงพอต่อการฝึก ที่ระดับ 3.67 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคให้ความเห็นเกี่ยวกับคุณภาพ
ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง  (e-Book) เร่ือง  การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน 
ส าหรับครูระดับประถมศึกษา จ านวน 3 คน   
 
ตารางที่ 3 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค 
 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ (n = 3) 

 X  SD  
ระดับ
คุณภาพ 

 

1 ขนาดของภาพที่ใช้มีความเหมาะสม  4.67 0.58 ดีมาก  

2 ความชัดเจนของภาพที่ใช้  4.33 0.58 ดี  

3 ภาพที่ใช้สามารถสื่อความหมายได้ดี  4.33 0.58 ดี  

4 ภาพที่ใช้ประกอบเนื้อหามีความเหมาะสมกับ
ผู้เรียน 

 4.00 0.00 ดี  

5 ตัวอักษรที่ใช้ อ่านง่ายและชัดเจน  4.67 0.58 ดีมาก  

6 การจัดวางตัวอักษรหรือข้อความในแต่ละ
กรอบมีความเหมาะสม 

 4.33 0.58 ดี  

7 ความถูกต้องของข้อความและตัวอักษรตาม
หลักภาษา 

 4.33 0.58 ดี  

8 ระดับของเสียงสม่ าเสมอ   3.00 1.00 พอใช้  

9 ความชัดเจนของเสียงที่อธิบายบทเรียน  4.00 1.00 ดี  
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ตารางที่ 3 (ต่อ) 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ (n = 3) 

 X  SD  
ระดับ
คุณภาพ 

 

10 ความถูกต้องในการออกเสียงอธิบายตาม 
หลักภาษา 

 4.00 0.00 ดี  

11 ระดับความดังของเสียงดนตรีที่ใช้ประกอบ  3.67 0.58 ดี  

12 การเชื่อมโยงไปยังจุดต่าง ๆ มีความถูกต้องและ
รวดเร็ว 

 4.33 1.15 ดี  

13 ความเหมาะสมของการให้ข้อมูลย้อนกลับและ
การเสริมแรง 

 4.00 1.00 ดี  

14 การควบคุมบทเรียนท าได้ง่าย  4.00 0.00 ดี  

15 ผู้เรียนสามารถเรียนกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
(e-Book) ได้ด้วยตนเอง 

 4.33 0.58 ดี  

รวม 
 

4.13 0.58 ดี 
  

 จากตารางที่  3  พบว่า ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคการประเมินคุณภาพของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์  (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับครูระดับ
ประถมศึกษา ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น พบว่า มีความเหมาะสมในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.13  
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า ค่าเฉลี่ยของระดับความคิดเห็น
สูงสุดอยู่ที่ด้าน ขนาดของภาพที่ใช้มีความเหมาะสม และตัวอักษรที่ใช้ อ่านง่ายและชัดเจน  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58  ส่วนค่าเฉลี่ยของระดับความคิดเห็น
ที่อยู่ในระดับต่ าที่สุด คือ ระดับความดังของเสียงดนตรีที่ใช้ประกอบ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.67  
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 
 ตอนท่ี 2  ผลการทดสอบประสิทธิภาพ 
 ผลการทดสอบประสิทธิภาพให้เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90  ของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับ
ประถมศึกษา  
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ตารางที่  4  แสดงค่าประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม  
   Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา  
 

การทดสอบหลังเรียน ทดสอบผ่านทุกวัตถุประสงค์ ประสิทธิภาพ 

จ านวน
ผู้เรียน 

คะแนนเต็ม คะแนนรวม จ านวน
ผู้เรียน 

ผู้ท่ีผ่านทุก (90/ 90) 

    วัตถุประสงค์  
30 60 54.70 30 27 91.17/ 90.00 

   
 จากตารางที่ 4  พบว่า ค่าประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  
เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษาที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้น ได้จ านวนร้อยละเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียน เท่ากับ 91.17  และจ านวนร้อยละของผู้เรียน 
ที่สามารถท าแบบทดสอบผ่านทุกวัตถุประสงค์เท่ากับ 90.00 สรุปได้ว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
(e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา  
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 90/ 90 (The 90/ 90 standard)  

 ตอนท่ี 3  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของครู 
ที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน 
ส าหรับครูระดับประถมศึกษา 

 ผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  

 

ตารางที่ 5 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของครูที่เรียนด้วยหนังสือ
 อิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน
 ส าหรับครูระดับประถมศึกษา  
 

คะแนน N X  SD  df t Sig. 

ก่อนเรียน 30 26.23 2.12    
    29 88.77 .00 

หลังเรียน 30 54.70 0.83    
* p < .05 
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 จากตารางที่ 5  พบว่า จากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของครูที่เรียนด้วยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับ
ประถมศึกษา  เมื่อวิเคราะห์ค่าทางสถิติ พบว่า คะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จึงแสดงว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  
เร่ืองนี้ สามารถน าไปใช้ในการฝึกหัดครูได้ 
 1. ผลการทดสอบประสิทธิภาพโดยใช้สื่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้
โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 90/ 90 (The 90/ 90 standard) ใช้ระยะเวลาในการจัดเก็บ
ข้อมูล 2 สัปดาห์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการเก็บข้อมูลมีความสนใจและกระตือรือร้นในการใช้สื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี กลุ่มตัวอย่างมีความชื่นชอบและต้องการ
น าไปใช้เป็นพื้นฐานในการผลิตสื่อการสอนวิชาต่าง ๆ โดยสังเกตได้จากความสนใจ การซักถาม 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) มีความพร้อมในการใช้ดีมาก สามารถใช้กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ได้
โดยไม่ต้องเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต กลุ่มตัวอย่างสามารถน าไปใช้ที่ใดก็ได้ มีภาพประกอบพร้อมคลิป
วิดีโอ อธิบายและการท าเป็นตัวอย่างชัดเจน ส่งผลให้กลุ่มตัวอย่างรู้สึกตื่นเต้น น่าติดตาม  
ท าตามเพื่อเพิ่มองค์ความรู้ให้กลุ่มตัวอย่าง  โดยรวมสรุปได้ว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 
เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา มีคุณภาพ 
อยู่ในเกณฑ์ดี  
 



บทที ่5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

  

 การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง  การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิต
สื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา ซึ่งมีรายละเอียดตามล าดับ ดังนี้ 
 วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.  เพื่อพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้งานโปรแกรม Photoshop 
เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90  
 2.  เพื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียนโดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 
เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนของครูระดับประถมศึกษา  
 สมมติฐานการวิจัย 
 1. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับ
ครูระดับประถมศึกษา มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90 
 2. ครูระดับประถมศึกษาที่เรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  
เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop มีความรู้เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากร   

 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ครูระดับประถมศึกษา โรงเรียน  เซนต์หลุยส์ 
ฉะเชิงเทรา  จ านวน 68 คน 
 2. กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ ได้แก่ ครูระดับประถมศึกษา โรงเรียน  เซนต์หลุยส์ 
ฉะเชิงเทรา จ านวนได้มาโดยเจาะจง (Purposive sampling) จากครูที่ผลคะแนนการประเมินสื่อ 
การสอนอยู่ในเกณฑ์น้อยถึงปานกลาง จ านวน 30 คน 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
 1. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 
 2. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
 ขั้นตอนการวิจัย 
 ขั้นเตรียมการก่อนการทดลอง 
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 1. ผู้วิจัยน าหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากภาควิชานวัตกรรม
และเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยบูรพา เรียนถึงผู้อ านวยการโรงเรียน
เซนต์หลุยส์ ฉะเชิงเทรา  เพื่อขอความอนุเคราะห์ บุคลากร  วัสดุอุปกรณ์และสถานที่ ที่ใช้ 
ในการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลท าการวิจัย 
 2. ผู้วิจัยและงานเทคโนโลยีสารสนเทศ  จัดเตรียมความพร้อมด้านเคร่ืองคอมพิวเตอร์  
จ านวน  30  เคร่ือง ที่ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ โรงเรียนเซนต์หลุยส์ ฉะเชิงเทรา ให้อยู่ในสภาพ
พร้อมใช้งาน พร้อมทั้งลงโปรแกรม Adobe Photoshop ตรวจเช็คความเรียบร้อยให้สามารถใช้งาน
ได้  โดยให้ครูใช้คอมพิวเตอร์  1  เคร่ือง ต่อครู  1  คน 
 ขั้นด าเนินการทดลอง 
 1. ด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง  ผู้วิจัยด าเนินการทดลองโดยชี้แจงวัตถุประสงค์ใน
การวิจัยให้กลุ่มตัวอย่างทราบ  และวิธีการศึกษาด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  เร่ือง การใช้
โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา  
 2. ให้ครูกลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test)  จ านวน  60  ข้อ  ใช้เวลา   
60  นาที 
 3. หลังจากเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้วให้กลุ่มตัวอย่างน าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  (e-Book) 
เร่ือง  การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา ไปศึกษา 
ด้วยตนเอง โดยให้เวลาศึกษา จ านวน 2 สัปดาห์ 
 4. จากนั้นให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบหลังเรียนและน าข้อมูลที่ได้จากการทดลองมา
วิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติและแปลผลเพื่อสรุปผลการวิจัย  
 

สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยในคร้ังนี้  เป็นการศึกษาเพื่อพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง  การใช้
โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา  สามารถสรุปได้ดังนี้ 
 1. ได้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง  การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อ
การสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา ที่มีคุณภาพ ในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์น าเนื้อหาแบบ
มัลติมีเดีย ประกอบด้วยภาพการ์ตูนแบบเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง เสียงบรรยาย คลิปวิดีโอ และเสียง
ประกอบในส่วนต่าง ๆ ได้รับการออกแบบอย่างถูกต้อง โดยมีคณะผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาและ
เทคนิค เป็นผู้ประเมินตรวจสอบ และผ่านการพัฒนาและปรับปรุงอย่างเป็นล าดับขั้นตอนตาม
หลักการการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เนื้อหาในบทเรียนประกอบด้วย 6 บทเรียน
ได้แก่ 
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 บทเรียนที่ 1 สื่อการสอน 
 บทเรียนที่ 2    ความหมายและความส าคัญของโปรแกรม Photoshop 
 บทเรียนที่ 3    ขั้นตอนการใช้งานโปรแกรม Photoshop 

 บทเรียนที่ 4 การผลิตบัตรค า 
 บทเรียนที่ 5     การผลิตแผ่นภาพ 
 บทเรียนที่ 6      การน ารูปภาพที่ผลิตไปใช้ในโปรแกรม Microsoft Office 
 2. ผลการประเมินคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง  การใช้โปรแกรม 

Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา  โดยผู้เชี่ยวชาญ มีดังน้ี 
  2.1 คุณภาพด้านเนื้อหาของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง  การใช้โปรแกรม 

Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา  ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาให้ความเห็น
ว่า มีความเหมาะสมในระดับ ดี โดยมีค่าเฉลี่ยของระดับคะแนนอยู่ที่ 4.17  และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานอยู่ที่ 0.48 

  2.2 คุณภาพด้านเทคนิคของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง  การใช้โปรแกรม 
Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา  ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคให้ความเห็น
ว่า มีความเหมาะสมในระดับ ดี โดยมีค่าเฉลี่ยของระดับคะแนนอยู่ที่ 4.13  และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานอยู่ที่ 0.58 

  2.3 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง  การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อ
การสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีประสิทธิภาพ 91.17/ 90.00 เป็นไปตาม
เกณฑ์มาตรฐาน 90/ 90  (The 90/ 90 Standard) 

  2.4 ผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วย หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง  การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับ
ประถมศึกษา  ที่ผู้วิจัยสร้างขึน้ มีค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
 

อภิปรายผล 
 การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง  การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิต
สื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสามารถอภิปรายได้ดังนี้ 
 1. ผลการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง  การใช้โปรแกรม Photoshop  
เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 91.17/ 
90.00 เป็นไปตามสมมติฐานที่ผู้วิจัยตั้งไว้ คือ 90/ 90  (The 90/ 90 Standard) และผู้เรียน 
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มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 สอดคล้องกับ
แนวคิดทางการวิจัย คือ มีการตั้งค าถามวิจัย  เก็บและวิเคราะห์ อธิบายผลการวิจัย และสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การวิจัย คือ เพื่อพัฒนาและเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียนหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้งานโปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับครู
ระดับประถมศึกษา ทั้งนี้ เนื่องจากผู้วิจัยได้ท าการออกแบบและพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
ตามหลักการออกแบบและพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์อย่างเป็นระบบ โดยผู้วิจัยใช้ข้อความ  
ภาพ เสียง คลิปวิดีโอตัวอย่างมาเป็นสื่อในการน าเสนอเน้ือหา ท าให้ได้บทเรียนที่มีความน่าสนใจ  
มีการจัดล าดับขั้นตอนเนื้อหาอย่างถูกต้อง มีการแสดงผลการท าคะแนนก่อนและหลังเรียน 
เพื่อเปรียบเทียบระดับความรู้ ความสามารถของตนเอง มีแบบฝึกหัดทดสอบความรู้และให้ฝึก 
การปฏิบัติ เมื่อเกิดการเรียนรู้และปฏิบัติแล้ว ผู้เรียนจะมีความสุขและรู้สึกสนุกสนาน สามารถเลือก
เรียนซ้ าในเนื้อหาที่ผู้เรียนยังไม่เข้าใจกี่ครั้งก็ได้จนเกิดความเข้าใจเนื้อหาในบทเรียน สอดคล้องกับ
กฎแห่งการฝึกหัด (Law of Exercise) ของธอร์นไดค์ (Thorndike) คือ การกระท าซ้ า ๆ ท าบ่อย ๆ  
จะก่อให้เกิดความช านาญ การฝึกปฏิบัติซ้ า ๆ จะท าให้เกิดการเรียนรู้ ครูสามารถฝีกท าบ่อย ๆ ท าซ้ า 
ๆ จากการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์นี้ และยังส่งผลให้ครูเรียนรู้ พัฒนาตนเองอีกด้วย การพัฒนา
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้งานโปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับ
ครูระดับประถมศึกษา ในครั้งนี้  มีจุดแข็ง คือ ครูสามารถใช้งานได้ที่ทุกที่โดยไม่ต้องเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ต ผู้เรียนสามารถศึกษาได้ด้วยตนเองอย่างละเอียด ให้หยุดการอธิบายชั่วคราวโดยใช้ปุ่ม
ปิดเสียง และปุ่มเปิดเสียงเพื่อศึกษาเน้ือหาต่อ  สามารถกดปุ่ม Pause ในคลิปวิดีโอตัวอย่างเพื่อฝึก
การปฏิบัติไปด้วยพร้อม ๆ กับคลิปวิดีโอ ในการท าแบบทดสอบและแบบฝึกหัด ผู้วิจัยได้ออกแบบ
ให้ตัวบทเรียนมีการโต้ตอบกับผู้เรียนด้วยการใส่ภาพเคร่ืองหมายถูก/ ผิด เสียงปรบมือแสดง 
ถึงความยินดีเมื่อตอบถูก ตามกฎแห่งผล (Law of Effect)  คือ รางวัลหรือความสมหวัง 
จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีก าลังใจในการเรียนมากขึ้น เป็นการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับ 
การตอบสนอง ซึ่งผู้เรียนได้มาจากแรงเสริม เช่น เมื่อผู้เรียนตอบค าถามได้ถูกต้องจะท าให้มี
ความรู้สึกภาคภูมิใจ กระตือรือร้นที่จะศึกษา ซึ่งผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนอยู่ตลอดเวลา 
ช่วยให้ผู้เรียนจดจ าเน้ือหาในบทเรียนได้ง่ายขึ้น ส่งผลให้ครูระดับประถมศึกษามีความรู้ 
ความสามารถ มีการพัฒนาตนเองในด้านทักษะคอมพิวเตอร์ ทักษะการออกแบบ น าไปสู่การผลิต
สื่อการสอนที่มีประโยชน์ น่าสนใจ เพื่อใช้กับนักเรียน และยังสามารถเผยแพร่หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ เพื่อเป็นประโยชน์ทางวิชาการต่อเพื่อนครูในระดับอ่ืน หรือโรงเรียนอื่นได้อีกด้วย 
 2. ผลการวิจัยเมื่อเปรียบเทียบผลคะแนนเฉลี่ยการท าแบบทดสอบหลังเรียนสูงกว่า    
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 พบว่า ผลคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบก่อนเรียน
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และหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง  การใช้โปรแกรม 
Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยการทดสอบค่า  
(t-test Dependent sample) มีค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียน ( X  =  54.70 ) สูงกว่าก่อนเรียน ( X  
=  26.23) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ทั้งนี้ เน่ืองจากผู้วิจัยได้
ออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง  การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน 
ส าหรับครูระดับประถมศึกษา ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้จากภาพ ค าอธิบาย เสียงบรรยาย  
คลิปวิดีโอแสดงตัวอย่างการใช้งานโปรแกรม Photoshop มีแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
ที่มีประสิทธิภาพ สามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองในการผลิตสื่อการเรียนการสอนได้มากขึ้น  
นอกจากนี้ ผลจากการวิเคราะห์ค่าทางสถิติยังพบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการท าแบบทดสอบ
หลังเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง  การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อ 
การสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา ที่ผู้วิจยัสร้างขึ้นสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1. ในการน าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง  การใช้โปรแกรม Photoshop  
เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษาไปใช้งาน ควรมีการติดตามการน าไปใช้ของครู 
อย่างต่อเนื่องเป็นประจ า  
 2. เพื่อให้การเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง  การใช้โปรแกรม 
Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเกิดประสิทธิภาพ
สูงสุด ผู้สอนควรท าการตรวจสอบความพร้อมของห้องที่ใช้ในการเรียน ความพร้อมของ
คอมพิวเตอร์ หูฟัง และตัวบทเรียนในเคร่ืองก่อนถึงเวลาเรียน 
 3. เพื่อให้เกิดการพัฒนาอย่างทั่วถึง ควรให้ครูระดับอ่ืนเรียนรู้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
(e-Book) เร่ือง  การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา  
เพื่อพัฒนาส่งเสริมให้มีการผลิตสื่อการสอนที่น่าสนใจ เกิดประโยชน์กับนักเรียนทั้งโรงเรียน 
 4. การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ผู้วิจัยจ าเป็นต้องค านึงถึงการออกแบบ
บทเรียนให้มีกิจกรรมที่หลากหลาย เข้าใจง่าย เหมาะสมกับพื้นฐานความรู้ของผู้เรียนในด้านการใช้
คอมพิวเตอร์ เพื่อให้บทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีความน่าสนใจ ดึงดูดความสนใจในการเรียนรู้ 
มีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลต่อผู้เรียนมากที่สุด 
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 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1.  ควรมีการพัฒนาสื่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ในรูปแบบมัลติมีเดีย ประกอบด้วยภาพ, 
ภาพเคลื่อนไหวและเสียง เพิ่มเติมเนื้อหาที่หลากหลายเพื่อให้บทเรียนเข้าใจง่ายและมีความน่าสนใจ
มากยิ่งขึ้น 
 2.  ควรมีการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ในรูปแบบของสื่อออนไลน์ ในรูปแบบ  
e-Learning เพื่อเชื่อมโยงไปยังแหล่งเน้ือหาข้อมูลบนเว็บไซต์อ่ืน ๆ เพื่อเป็นการเผยแพร่บทเรียน 
ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ง่ายและสะดวกมากขึ้น  
 3. ควรมีการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ในเนื้อหาอ่ืน ๆ ต่อไป 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก  ก 
รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายช่ือผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาและเทคนิค ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม 
Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับครูระดับประถมศึกษา 
 1. ดร.วีระพันธ์  พานิชย์ นักวิชาการโสตทัศนศึกษา 

อาจารย์พิเศษ ภาควิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 

 2. ดร.ธนดล  ภูสีฤทธิ์  อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

 3. นายสมพบ  ค ามี  ครูผู้สอนวิชา  คอมพิวเตอร์ 
งานเทคโนโลยีและสารสนเทศ 
โรงเรียนเซนต์หลุยส์ ฉะเชิงเทรา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



87 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ข 
หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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ภาคผนวก  ค 
ผลการประเมินคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop 

เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับครูระดับประถมศึกษา  
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 ผลการประเมินคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม 
Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับครูระดับประถมศึกษา  ผู้วิจัยได้น าเคร่ืองมือไปตรวจสอบ
ความถูกต้องและความเหมาะสมในด้านเน้ือหาและด้านเทคนิค โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน 
 
ตารางที่  6  แบบประเมินความเหมาะสมของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้ 
 โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับครูระดับประถมศึกษา ด้านเนื้อหา 
 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 X  SD  

1 เน้ือหาของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีความ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

3 4 4 3.67 0.58 

2 เน้ือหามีความถูกต้องและมีคุณค่าทาง
วิชาการ 

4 5 5 4.67 0.58 

3 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีความยากง่าย
เหมาะสมกับผู้เรียน 

4 4 4 4.00 0.00 

4 จัดท าเนื้อหาง่ายต่อความเข้าใจของผู้เรียน 4 5 5 4.67 0.58 

5 การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้
ชัดเจน 

4 5 4 4.33 0.58 

6 แบบฝึกหัดมีปริมาณเพียงพอต่อการฝึก 3 4 4 3.67 0.58 

รวม 22 27 26 4.17 0.48 
 
 จากตารางที่  6  การประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 
เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับครูระดับประถมศึกษา ที่ผู้วิจัยได้
พัฒนาขึ้น พบว่า มีความเหมาะสมในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.17  และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.48 
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ตารางที่ 7  แบบประเมินความเหมาะสมของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม  
 Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับครูระดับประถมศึกษา ด้านเทคนิค 
 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 X  SD  

1 ขนาดของภาพที่ใช้มีความเหมาะสม 5 4 5 4.67 0.58 

2 ความชัดเจนของภาพที่ใช้ 5 4 4 4.33 0.58 

3 ภาพที่ใช้สามารถสื่อความหมายได้ดี 4 4 5 4.33 0.58 

4 ภาพที่ใช้ประกอบเนื้อหามีความ
เหมาะสมกับผู้เรียน 

4 4 4 4.00 0.00 

5 ตัวอักษรที่ใช้ อ่านง่ายและชัดเจน 5 5 4 4.67 0.58 

6 การจัดวางตัวอักษรหรือข้อความในแต่ละ
กรอบมีความเหมาะสม 

4 4 5 4.33 0.58 

7 ความถูกต้องของข้อความและตัวอักษร
ตามหลักภาษา 

4 5 4 4.33 0.58 

8 ระดับของเสียงสม่ าเสมอ  2 4 3 3.00 1.00 

9 ความชัดเจนของเสียงที่อธิบายบทเรียน 4 5 3 4.00 1.00 

10 ความถูกต้องในการออกเสียงอธิบายตาม
หลักภาษา 

4 4 4 4.00 0.00 

11 ระดับความดังของเสียงดนตรีที่ใช้
ประกอบ 

3 4 4 3.67 0.58 

12 การเชื่อมโยงไปยังจุดต่างๆ มีความถูก
ต้องและรวดเร็ว 

3 5 5 4.33 1.15 

13 ความเหมาะสมของการให้ข้อมูล
ย้อนกลับและการเสริมแรง 

3 5 4 4.00 1.00 

14 การควบคุมบทเรียนท าได้ง่าย 4 4 4 4.00 0.00 

15 ผู้เรียนสามารถเรียนกับหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ได้ด้วยตนเอง 

4 4 5 4.33 0.58 

รวม 58 65 63 4.13 0.58 
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 จากตารางที่  7  การประเมินคุณภาพด้านเทคนิคของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 
เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับครูระดับประถมศึกษา ที่ผู้วิจัยได้
พัฒนาขึ้น พบว่า มีความเหมาะสมในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.13  และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.58 
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ภาคผนวก  ง 
แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  

เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับครูระดับประถมศึกษา 
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แบบสอบถามความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  
เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับครูระดับประถมศึกษา 

ค าชี้แจง 
แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)                           
เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับครูระดับประถมศึกษาแบ่งออกเป็น 
3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1  ข้อมูลส่วนตัวของผู้เชี่ยวชาญ 
 ตอนท่ี 2  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคที่มีต่อหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (e-book) เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับครูระดับ
ประถมศึกษา 
 ตอนท่ี 3  ข้อเสนอแนะและข้อคิดเห็นเพิ่มเติม 
 

ตอนท่ี 1  ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ค าชี้แจง  โปรดกรอกข้อความลงในช่องว่าง 
1.  ชื่อ (นาย, นาง, นางสาว) .............................................................................................................. 
2. ต าแหน่ง ........................................................................................................................................ 
3. สถานที่ท างาน .............................................................................................................................. 
4. หมายเลขโทรศัพท์ที่สามารถติดต่อได้ .......................................................................................... 

5. E – mail ................................................................................................................................ 
 

ตอนท่ี 2  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  (e-Book)  
เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับครูระดับประถมศึกษา 
 ค าชี้แจง  โปรดท าเคร่ืองหมาย () ลงในช่องว่างที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่าน
มากที่สุด 
  ระดับค่าความคิดเห็น 
  5  หมายถึง  ดีมาก 
  4 หมายถึง  ดี 
  3 หมายถึง  พอใช้ 
  2  หมายถึง  ควรปรับปรุง 
  1 หมายถึง  ใช้ไม่ได้ 
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ท่ี 
 

รายการประเมิน 
ระดับค่าความคิดเห็น หมาย

เหตุ 5 4 3 2 1 

ด้านเน้ือหา 
1 เนื้อหาของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีความสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
      

2 เน้ือหามีความถูกต้องและมีคุณค่าทางวิชาการ       
3 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน       
4 จัดท าเนื้อหาง่ายต่อความเข้าใจของผู้เรียน       
5 การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน       
6 แบบฝึกหัดมีปริมาณเพียงพอต่อการฝึก       
ด้านเทคนิค 

1 ขนาดของภาพที่ใช้มีความเหมาะสม       
2 ความชัดเจนของภาพที่ใช้       
3 ภาพที่ใช้สามารถสื่อความหมายได้ดี       
4 ภาพที่ใช้ประกอบเนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน       
5 ตัวอักษรที่ใช้ อ่านง่ายและชัดเจน       
6 การจัดวางตัวอักษรหรือข้อความในแต่ละกรอบ 

มีความเหมาะสม 
      

7 ความถูกต้องของข้อความและตัวอักษรตามหลักภาษา       
8 ระดับของเสียงสม่ าเสมอ       
9 ความชัดเจนของเสียงที่อธิบายบทเรียน       

10 ความถูกต้องในการออกเสียงอธิบายตามหลักภาษา       
11 ระดับความดังของเสียงดนตรีที่ใช้ประกอบ       
12 การเชื่อมโยงไปยังจุดต่างๆ มีความถูกต้องและรวดเร็ว       
13 ความเหมาะสมของการให้ข้อมูลย้อนกลับและการเสริมแรง       
14 การควบคุมบทเรียนท าได้ง่าย       
15 ผู้เรียนสามารถเรียนกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  

ได้ด้วยตนเอง 
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ตอนท่ี 3  ข้อเสนอแนะและข้อคิดเห็นเพิ่มเติม 
.................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 

 
      ลงชื่อ...............................................................   (ผู้เชี่ยวชาญ) 
                            (......................................................................) 
                                       ............./............../............. 
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ภาคผนวก  จ 
ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์ 
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ตารางที่ 8  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์ 
 

บทท่ี ข้อท่ี 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ค่า IOC สรุปผลการวิเคราะห์ 
คนที่ 1  คนที่ 2 คนที่ 3 รวม 

 
1 1 1 0 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

 
2 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
3 1 0 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

 
4 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
5 -1 -1 0 -2 -0.67 ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

1 6 1 0 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

 
7 0 1 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

 
8 0 0 1 1 0.33 ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

 
9 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
10 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
11 1 0 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

  12 0 1 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

 
13 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
14 1 0 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

 
15 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
16 -1 0 -1 -2 -0.67 ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

 
17 0 1 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

2 18 1 1 0 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

 
19 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
20 0 1 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

 
21 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
22 0 1 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

 
23 1 0 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

  24 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
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ตารางที่ 8  (ต่อ)  
 

บทท่ี ข้อท่ี 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
สรุปผลการวิเคราะห์ 

คนที่ 1  คนที่ 2 คนที่ 3 รวม 

 
25 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
26 0 0 -1 -1 -0.33 ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

 
27 -1 -1 -1 -3 -1.00 ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

 
28 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
29 0 1 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

3 30 1 0 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

 
31 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
32 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
33 1 0 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

 
34 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
35 0 1 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

  36 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
37 1 0 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

 
38 0 1 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

 
39 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
40 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
41 1 1 0 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

4 42 1 0 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

 
43 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
44 0 -1 0 -1 -0.33 ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

 
45 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
46 0 0 0 0 0.00 ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

 
47 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

  48 1 0 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 
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ตารางที่ 8  (ต่อ)  
 

บทท่ี ข้อท่ี 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

IOC 
สรุปผลการวิเคราะห์ 

คนที่ 1  คนที่ 2 คนที่ 3 รวม 

 
49 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
50 1 1 0 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

 
51 0 0 0 0 0.00 ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

 
52 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
53 1 0 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

5 54 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
55 0 1 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

 
56 1 1 0 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

 
57 -1 0 -1 -2 -0.67 ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

 
58 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
59 1 1 0 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

  60 0 1 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

 
61 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
62 1 1 0 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

 
63 1 0 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

 
64 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
65 0 -1 0 -1 -0.33 ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

6 66 -1 -1 -1 -3 -1.00 ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

 
67 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
68 1 1 0 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

 
69 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
70 1 0 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

 
71 0 1 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 

  72 1 1 0 2 0.67 น าไปใช้ได้ 
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 แบบทดสอบที่ผ่านการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อค าถามกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ จะต้องมีค่า  .05 ขึ้นไป จึงจะสามารถน าไปใช้ได้ 
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ภาคผนวก  ฉ 
การหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r)  ของแบบทดสอบ 

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน  
ส าหรับครูระดับประถมศึกษา 
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ตารางที่ 9  ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
                  (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอนส าหรับครูระดับ  
                  ประถมศึกษา 
 

บทท่ี ข้อท่ี  ค่าความยากง่าย 

(p) 
ค่าอ านาจจ าแนก (r) สรุปผลการวิเคราะห์ 

 1 0.70 0.20 น าไปใช้ได้ 
 2 0.60 0.40 น าไปใช้ได้ 
 3 0.60 0.40 น าไปใช้ได้ 
 4 0.80 0.40 น าไปใช้ได้ 

1 5 0.60 0.00 ปรับปรุงเพื่อน าไปใช้ 
 6 0.50 0.20 น าไปใช้ได้ 
 7 0.50 0.20 น าไปใช้ได้ 
 8 0.70 0.20 น าไปใช้ได้ 
 9 0.80 0.40 น าไปใช้ได้ 
 10 0.80 0.40 น าไปใช้ได้ 
 11 0.80 0.00 ปรับปรุงเพื่อน าไปใช้ 
 12 0.70 0.60 น าไปใช้ได้ 
 13 0.70 0.20 น าไปใช้ได้ 
 14 0.60 0.40 น าไปใช้ได้ 

2 15 0.60 0.40 น าไปใช้ได้ 
 16 0.80 0.40 น าไปใช้ได้ 
 17 0.70 0.20 น าไปใช้ได้ 
 18 0.50 0.20 น าไปใช้ได้ 
 19 0.50 0.20 น าไปใช้ได้ 
 20 0.80 0.40 น าไปใช้ได้ 
 21 0.80 0.40 น าไปใช้ได้ 
 22 0.60 0.40 น าไปใช้ได้ 

3 23 0.70 0.20 น าไปใช้ได้ 
 24 0.70 0.60 น าไปใช้ได้ 
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ตารางที่ 9 (ต่อ) 
 

บทท่ี ข้อท่ี  ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) สรุปผลการวิเคราะห์ 

 25  0.70  0.20 น าไปใช้ได้ 
 26  0.60  0.40 น าไปใช้ได้ 
 27  0.60  0.40 น าไปใช้ได้ 

3 28  0.50  0.60 น าไปใช้ได้ 
 29  0.70  0.20 น าไปใช้ได้ 
 30  0.60  0.00 ปรับปรุงเพื่อน าไปใช้

ได้ 
 31  0.50  0.20 น าไปใช้ได้ 
 32  0.80  0.40 น าไปใช้ได้ 
 33  0.80  0.00 ปรับปรุงเพื่อน าไปใช้

ได้ 
 34  0.80  0.40 น าไปใช้ได้ 

4 35  0.80  0.00 ปรับปรุงเพื่อน าไปใช้
ได้ 

 36  0.70  0.60 น าไปใช้ได้ 
 37  0.80  0.00 ปรับปรุงเพื่อน าไปใช้

ได้ 
 38  0.60  0.40 น าไปใช้ได้ 
 39  0.60  0.40 น าไปใช้ได้ 
 40  0.80  0.40 น าไปใช้ได้ 
 41  0.70  0.20 น าไปใช้ได้ 
 42  0.70  0.20 น าไปใช้ได้ 
 43  0.50  0.20 น าไปใช้ได้ 
 44  0.80  0.40 น าไปใช้ได้ 

5 45  0.50  0.20 น าไปใช้ได้ 
 46  0.80  0.40 น าไปใช้ได้ 
 47  0.70  0.20 น าไปใช้ได้ 



107 

ตารางที่ 9  (ต่อ) 
 

บทท่ี ข้อท่ี  ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) สรุปผลการวิเคราะห์ 

 48  0.60  0.40 น าไปใช้ได้ 
 49  0.70  0.20 น าไปใช้ได้ 
 50  0.60  0.40 น าไปใช้ได้ 
 51  0.60  0.40 น าไปใช้ได้ 
 52  0.80  0.40 น าไปใช้ได้ 
 53  0.50  0.20 น าไปใช้ได้ 
 54  0.70  0.20 น าไปใช้ได้ 

6 55  0.50  0.20 น าไปใช้ได้ 
 56  0.70  0.20 น าไปใช้ได้ 
 57  0.50  0.20 น าไปใช้ได้ 
 58  0.80  0.40 น าไปใช้ได้ 
 59  0.70  0.20 น าไปใช้ได้ 
 60  0.80  0.40 น าไปใช้ได้ 

 
ข้อสอบที่สามารถน าไปใช้ได้ คือ  
 1. มีค่าความยาก (p) อยู่ระหว่าง 0.20-0.80 
 2. มีค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป 
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ภาคผนวก  ช 
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
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แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
แบบทดสอบ บทท่ี 1  เร่ือง สื่อการสอน 

1.  แผนผังระบบการเรียนการสอนจากรูปด้านล่างนี้ สิ่งที่ขาดไปควรเป็นอะไร 
 
 
 
 
ก. ต าราเรียน 
ข. อาจารย์นิเทศ 
ค. ผู้ปกครอง 
ง. สื่อการสอน 

2. ข้อใดต่อไปนี้ จัดว่าเป็นสื่อการสอนประเภทวัสดุ 
ก. เคร่ืองฉายภาพข้ามศีรษะ 
ข. แผ่นโปร่งใส 
ค. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
ง. กระดานด า 

3. การใช้สื่อหลายชนิดเพื่อสอนให้สัมพันธ์ในเร่ืองเดียวกัน เรียกว่าอะไร 
ก. สื่อรวม 
ข. สื่อสัมพันธ์ศึกษา 
ค. สื่อผสม 
ง. สื่อประสม 

4. การก าหนดสื่อการสอน ควรยึดตัวผู้เรียนเป็นหลักนั้น หมายความว่าอย่างไร 
ก. เพื่อให้นักเรียนเกิดความสนใจ 
ข. เพื่อให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน 
ค. เพื่อให้เหมาะสมกับการรับรู้ของนักเรียน 
ง. เพื่อให้ขนาดพอดีกับนักเรียน 

5. การจัดสื่อส าหรับให้ผู้เรียนรายบุคคลนั้น นอกจากมุ่งเน้นด้านเนื้อหาแล้ว ยังได้แฝง
จุดหมายอ่ืนใดอีก 
ก. ให้ผู้เรียนได้รู้จักศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง 
ข. เพื่อสะดวกในการสอนของครู 
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ค. เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน 
ง. เพื่อให้ผู้เรียนอยู่คนเดียวได้ในอนาคต 

6. ข้อใดไม่ใช่คุณค่าของสื่อการสอนที่มีต่อผู้เรียน 
ก. ช่วยกระตุ้นและเร้าความสนใจของผู้เรียน 
ข. ช่วยให้สามารถน าเนื้อหาที่ไม่มีข้อจ ากัดมาสอนในชั้นเรียนได้ 
ค. ช่วยให้ผู้เรียนเรียนอย่างกระตือรือร้นและมีส่วนร่วมกับการเรียน 
ง. ช่วยให้การเรียนรู้ของผู้เรียนเกิดขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ สะดวก และรวดเร็ว 

7. ข้อใดไม่ใช่หลักในการเลือกสื่อการสอน 
ก. เลือกสื่อการสอนที่ตรงกับลักษณะของเน้ือหาของบทเรียน 
ข. เลือกสื่อการสอนให้เหมาะสมกับลักษณะของผู้สอน 
ค. เลือกสื่อการสอนที่เหมาะสมกับสภาพแวดล้อม 
ง. เลือกสื่อการสอนให้เหมาะสมกับจ านวนของผู้เรียน 

8. สื่อการสอนหรือกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้จาก
สัญลักษณ์ เป็นกลุ่มสื่อการสอนกลุ่มใด 
ก. กลุ่มนามธรรม (Abstract) 
ข. กลุ่มสาธิต (Demonstration) 
ค. กลุ่มภาพ (Iconic) 
ง. กลุ่มการกระท า (Enactive) 

9. การก าหนดสื่อที่ให้ผู้เรียนเรียนเองได้นั้น เน่ืองมาจากเหตุผลใด 
ก. สื่อสามารถใช้สอนแทนครูได้เลย 
ข. เป็นการใช้สื่อให้เป็นประโยชน์ 
ค. ความรู้มีอยู่รอบตัวเด็กแม้แต่เพื่อนในกลุ่ม 
ง. ความรู้มีอยู่ที่เด็กมากพอที่ครูจะไม่ต้องสอน 

10. การก าหนดสื่อการสอนส าหรับครูทุกคนย่อมแตกต่างกันออกไป ดังนั้น ผู้ที่จะก าหนดสื่อ
การสอนที่ดีที่สุดควรเป็นใคร 
ก. ครูฝ่ายวิชาการ 
ข. ผู้บริหารโรงเรียน 
ค. เจ้าหน้าที่โสตทัศนูปกรณ์ 
ง. ครูผู้สอนวิชานั้น ๆ 
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แบบทดสอบบทท่ี 2  ความหมายและความส าคัญของโปรแกรม Photoshop 
 

1. ข้อใดคือไอคอนของโปรแกรม Photoshop  

ก.   

ข.   

ค.   

ง.    
2.  ข้อใด ไม่ไช่ ความสามารถของโปรแกรม Photoshop 

ก. ปรับแต่ง แก้ไขภาพ 
ข. ปรับแต่ง แก้ไขตัวอักษร 
ค. ตัดต่อ ปรับแก้ไขเสียง 
ง. เปลี่ยนประเภทของไฟล์ 

3. ส่วนประกอบใดของโปรแกรม Photoshop ที่ประกอบด้วยกลุ่มค าสั่งตา่ง ๆ ที่ใช้จัดการกับไฟล์  
   ท างานกับรูปภาพ และใช้ในการปรับแต่งการท างานของโปรแกรม 

ก. Menu Bar (เมนูบาร์) 
ข. Tool Panel (ทูลพาเนล) 
ค. Option Bar (ออปชั่นบาร์) 
ง. Workspace Menu (เวิร์คสเปซ เมนู) 

4. Workspace Menu (เวิร์คสเปซ เมนู) ในโปรแกรม Photoshop CS6 มี Workspace ให้เลือกใช้กี่แบบ 
ก. 5 แบบ 
ข. 6 แบบ 
ค. 7 แบบ 
ง. 8 แบบ 

5. Tool Panel (ทูลพาเนล) ในโปรแกรม Photoshop ประกอบด้วยอะไรบ้าง 
ก. กลุ่มค าสั่งตา่งๆ ที่ใช้จัดการกับไฟล์ ท างานกับรูปภาพและใช้ในการปรับแต่งการท างานของ
โปรแกรม 
ข. เคร่ืองมือต่าง ๆ ที่ใช้ในการวาด ตกแต่งและแก้ไขภาพ 
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ค. ปรับแต่งค่าการท างานของเคร่ืองมือต่าง ๆ 
ง. เป็นวินโดว์ย่อย ๆ ที่ใช้เลือกรายละเอียด หรือค าสั่งควบคุมการท างานต่าง ๆ ของโปรแกรม 

6.  จากรูปคือส่วนประกอบส่วนใดของโปรแกรม Photoshop 
ก. Menu Bar (เมนูบาร์) 
ข. Tool Panel (ทูลพาเนล) 
ค. Option Bar (ออปชั่นบาร์) 
ง. Workspace Menu (เวิร์คสเปซ เมนู) 

7. ในโปรแกรม Photoshop ถา้ต้องการบันทึกไฟล์ข้อมูลที่ท างานอยู่ในชื่อเดิม ควรใช้ค าสั่งใด 
ก. Save 
ข. Save As 
ค. Save a Copy 
ง. Revert 

8. ในโปรแกรม Photoshop เมนู Edit > Fill ใช้ท าหน้าที่อะไร 
ก. ลบภาพในพื้นที่ที่เลือกไว้ 
ข. เติมสีลงไปในพื้นที่ที่เลือกไว้ 
ค. คัดลอกส่วนที่เลือกไว้ 
ง. เปลี่ยนแปลงทิศทางและขนาดของภาพที่เลือกไว้ 

9.  จากรูป เป็นเคร่ืองมือที่มีหน้าที่การใช้งานอย่างไร 
ก. ใช้ส าหรับย้ายพื้นที่ที่เลือกไว้ของภาพ 
ข. ใช้ตกแต่งลบรอยต าหนิในภาพ 
ค. ใช้เลือกสีจากสีต่าง ๆ บนภาพ 
ง. ใช้เลือกพื้นที่บนภาพเป็นแนวเขตแบบอิสระ 

10. ในโปรแกรม Photoshop ถ้าต้องการตัดขอบภาพ ควรใช้เคร่ืองมือใด 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.   
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แบบทดสอบ บทท่ี 3  เร่ือง ขั้นตอนการใช้งานโปรแกรม Photoshop 
 

1. ข้อใดคือรูปแบบพื้นฐานไฟล์ของโปรแกรม Photoshop 
ก. BMP 
ข. PNG 
ค. PSD 
ง. JPG 

2. ข้อใดคือค าสั่งบันทึกไฟล์ ในโปรแกรม Photoshop 
ก. File > Open As… 
ข. File > Save As… 
ค. File > Close All 
ง. File > New… 

3. ในโปรแกรม Photoshop ปุ่มค าสั่งใดเป็นค าสั่งที่ใช้แสดงหน้าจอแบบ Standard Screen Mode 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
4. ในโปรแกรม Photoshop หากต้องการที่จะก าหนดมุมมองการท างานของภาพ ควรคลิกที่เมนูใด 
ก. File  
ข. Edit 
ค. Select 
ง. View 

5. ในโปรแกรม Photoshop หากต้องการที่จะขยายมุมมองการท างานของภาพ ควรคลิกที่ปุ่มใดบน
คีย์บอร์ด 
ก. Ctrl + + 
ข. Ctrl + - 
ค. Ctrl + 1 
ง. Ctrl + 0 
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6. ประเภทของโหมดสี ในโปรแกรม Photoshop โหมดใดที่ใช้ส าหรับงานพิมพ์โดยเฉพาะ 
ก. โหมด RGB  
ข. โหมด CMYK  
ค. โหมด Grayscale   
ง. โหมด Bitmap  

7. ในโปรแกรม Photoshop การเปลี่ยนภาพสีเป็นภาพขาวด าควรใช้ค าสั่งอะไร 
ก. ค าสั่ง Desaturate 
ข. ค าสั่ง Hue/Saturation 
ค. ค าสั่ง Photo Filter 
ง. ค าสั่ง Color Balance 

8. ในโปรแกรม Photoshop หากต้องการเลือกพื้นที่แบบสี่เหลี่ยมควรใช้เคร่ืองมือใด 
ก. เคร่ืองมือ Elliptical Marquee Tool 

ข. เคร่ืองมือ Lasso Tool 
ค. เคร่ืองมือ Rectangular Marquee 
ง. เคร่ืองมือ Polygonal Lasso Tool 

9. ข้อใดคือค าสั่งที่ใช้ในการยกเลิกการเลือกพื้นที่ในโปรแกรม Photoshop 
ก. ค าสั่ง Inverse 

ข. ค าสั่ง Reselect 
ค. ค าสั่ง Deselect 
ง. ค าสั่ง All 

10. เคร่ืองมือใดในโปรแกรม Photoshop ที่ใช้ในการสร้างตัวอักษรแบบเวคเตอร์ในแนวนอน 
ก. เคร่ืองมือ  Horizontal Type 
ข. เคร่ืองมือ  Vertical Type 
ค. เคร่ืองมือ  Horizontal Type Mask  
ง. เคร่ืองมือ  Vertical Type Mask  
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แบบทดสอบ บทท่ี 4  เร่ือง การผลิตบัตรค า 
 
1. บัตรค าเหมาะกับการน าไปใช้ในกิจกรรมประเภทใด 
ก.  โฆษณา  
ข.  ประชาสัมพันธ์ 
ค.  การเรียนการสอน 
ง. การท่องเที่ยว 

2. วัยใดเหมาะกับการใช้บัตรค ามากที่สุด 
ก. วัยเด็ก 
ข. วัยรุ่น 
ค. วัยผู้ใหญ่ 
ง. วัยชรา 

3. ข้อใด ไม่ใช่ ประโยชน์ของการใช้บัตรค า 
ก.  เกิดการเรียนรู้ เข้าใจง่าย 
ข. ช่วยให้มีความช านาญในการใช้คอมพิวเตอร์ 
ค.  สร้างความสนุกสนาน 
ง.  ช่วยกระตุ้นสมอง 

4. ในโปรแกรม Photoshop ค าสั่งที่ใช้ในการเปิดไฟล์ภาพเพื่อท าแบ็กกราวน์คือค าสั่งใด 
ก.  File > Open 
ข. File > Save 
ค.  File > Close 
ง.  File > New 

5. เคร่ืองมือใด ในโปรแกรม Photoshop ที่ใช้เลือกส่วนของภาพแบบอิสระ 
ก. Rectangular Marquee Tool 
ข. Elliptical Marquee Tool 
ค. Lasso Tool 
ง. Magic Wand Tool 

6. ในโปรแกรม Photoshop เคร่ืองมือใดที่ใช้ลบส่วนของภาพที่ไม่ต้องการ 

ก.   
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ข.   

ค.    

ง.   
7. ในโปรแกรม Photoshop หากต้องการ Copy เพื่อท าการคัดลอกส่วนของภาพที่เลือก  
     ควรกดปุ่มใดบนแป้นคีย์บอร์ด 

ก. Ctrl + S 
ข. Ctrl + D 
ค. Ctrl + V 
ง. Ctrl + C 

8. ในโปรแกรม Photoshop หากต้องการวางส่วนของภาพที่คัดลอกมา  
     ควรกดปุ่มใดบนแป้นคีย์บอร์ด 

ก. Ctrl + S 
ข. Ctrl + D 
ค. Ctrl + V 
ง. Ctrl + C 

9. ในโปรแกรม Photoshop ค าสั่งใดที่ใช้ในการหมุน ย่อ ขยาย หรือย้ายต าแหน่งของภาพ  
ก. Stroke 
ข. Image Size 
ค. Canvas Size 
ง. Free Transform 

10. การปรับค่า Opacity ของการใช้เคร่ืองมือบางเคร่ืองมือ ในโปรแกรม Photoshop เป็นการ
ปรับ 
      คุณสมบัติใด 

ก. ความเข้ม 
ข. ความโปร่งใส 
ค. ความคมชัด 
ง. ความสว่าง 
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แบบทดสอบ บทท่ี 5  เร่ือง การผลิตแผ่นภาพ 
 
1. ก่อนที่จะผลิตแผ่นภาพ หลังจากที่ได้รูปภาพที่ต้องการแล้วควรท าอย่างไร 
ก.  ปริ๊นท์ภาพลงบนกระดาษอย่างดีเก็บไว้ 
ข.  เก็บรูปภาพไว้ในตู้เอกสาร 
ค.  เก็บไฟล์ภาพที่ถ่ายไว้ในกล้องถ่ายรูปดิจิตอลโดยไม่ต้องลบทิ้ง 
ง. ส าเนารูปภาพของเดิมไว้ในฮาร์ดดิสก์ หรือแผ่นซีดี ดีวีดี 

2. การใช้งานค าสั่ง Contact Sheet II ควรคลิกที่เมนูใด ในโปรแกรม Photoshop 
ก. File 
ข. Edit 
ค. Image 
ง. Select 

3. ในหน้าต่าง Contract Sheet II ของโปรแกรม Photoshop ควรคลิกที่ปุ่มใด เพื่อท าการเลือกไฟล์ 
     ที่จะใช้สร้างแผ่นรวมภาพ 
ก.  ปุ่ม Remove 
ข. ปุ่ม Browse 
ค.  ปุ่ม Load 
ง.  ปุ่ม Reset 

4. ในหน้าต่าง Contract Sheet II ของโปรแกรม Photoshop ขณะที่ท าการเลือกไฟล์  
     ควรกดปุ่มใดบนแป้นคีย์บอร์ด เพื่อเลือกไฟล์มากกว่า 1 ไฟล์ 
ก.  ปุ่ม Alt 
ข. ปุ่ม Shift 
ค.  ปุ่ม Enter 
ง.  ปุ่ม Esc 

5. ในหน้าต่าง Contract Sheet II ของโปรแกรม Photoshop หลังจากเลือกภาพที่ต้องการแล้ว 
    คลิกที่ปุ่มใดเพื่อน าภาพมาใช้งาน 
ก. ปุ่ม Cancel 
ข. ปุ่ม Load 
ค. ปุ่ม Open 
ง. ปุ่ม Reset 



118 

6. โดยปกติค่า Resolution ที่ใช้ในการก าหนดความละเอียดของภาพควรเป็นเท่าใด 
ก.  1 Pixels/inch 
ข.  10 Pixels/inch 
ค.   100 Pixels/inch 
ง.  1000 Pixels/inch 

7. ในส่วนของ Columns และ Rows ในหน้าต่าง Contract Sheet II ของโปรแกรม Photoshop  
     เป็นการก าหนดอะไร 
     ก.  ต าแหน่งภาพ 

ข. ขนาดของภาพ 
ค. ความละเอียดของภาพ 
ง. จ านวนภาพ 

8. หากต้องการก าหนดระยะห่างของแต่ละภาพอัตโนมัติ ในหน้าต่าง Contract Sheet II ของ
โปรแกรม  Photoshop ควรก าหนดที่ช่องใด 

ก. Use Auto-Spacing 
ข. Width: , Height: 
ค. Flatten All Layers 
ง. Column: , Rows:  

9. ในหน้าต่าง Contract Sheet II ของโปรแกรม Photoshop การเลือกโหมดสีภาพโดยปกติ 
     ทั่วไปควรเลือกใช้โหมดสีแบบใด 

ก. RBG Color 
ข. Gray Scale 
ค. CMYK Color 
ง. Lab Color 

10. ในหน้าต่าง Contract Sheet II ของโปรแกรม Photoshop ส่วนใดที่ใช้ปรับคุณสมบัติของ 
      ตัวอักษรคุณสมบัติใด 

ก. Thumbnails 
ข. Document 
ค. Use Filename as Caption 
ง. Source Images 
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แบบทดสอบ บทท่ี 6  เร่ือง การน ารูปภาพท่ีผลิตไปใช้ในโปรแกรม Microsoft Office 
 
1. ไฟล์รูปภาพรูปแบบใดที่โปรแกรม Microsoft office ไม่สามารถน าเข้ามาใช้งานได้ 
ก.  . jpg 
ข. . png 
ค. . psd 
ง.  . gif 

2. ค าสั่งที่ใช้น าไฟล์รูปภาพเข้ามาใช้งานในโปรแกรม Microsoft office คือ ค าสั่งใด 
ก. Insert > Picture 
ข. Insert > Clip Art 
ค. Format > Picture Border 
ง. Format > Picture Layout 

3. จากรูป หากต้องการหมุนรูปภาพ ในโปรแกรม Microsoft Word ควรใช้เมาส์คลิกหมุนใน
ต าแหน่งใด 

 
ก.  ต าแหน่งที่ 1 
ข.  ต าแหน่งที่ 2 
ค.  ต าแหน่งที่ 3 
ง.  ต าแหน่งที่ 4 
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4. จากรูป หากต้องการย้ายรูปภาพ ในโปรแกรม Microsoft Word ควรใช้เมาส์คลิกที่ต าแหน่ง
ใด 

 
ก.  ต าแหน่งที่ 1 
ข.  ต าแหน่งที่ 2 
ค.  ต าแหน่งที่ 3 
ง.  ต าแหน่งที่ 4 

5. จากรูป หากต้องการปรับขนาดของรูปภาพให้สัมพันธ์กันทั้งด้านกว้างและยาว ใน
โปรแกรม Microsoft Word ควรใช้เมาส์คลิกที่ต าแหน่งใด 

 
ก.  ต าแหน่งที่ 1 
ข.  ต าแหน่งที่ 2 
ค.  ต าแหน่งที่ 3 
ง.  ต าแหน่งที่ 4 
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6. จากรูป หากต้องการปรับขนาดของรูปภาพด้านใดด้านหนึ่ง ในโปรแกรม Microsoft Word 
ควรใช้เมาส์คลิกที่ต าแหน่งใด 

 
ก.  ต าแหน่งที่ 1 
ข.  ต าแหน่งที่ 2 
ค.  ต าแหน่งที่ 3 
ง.  ต าแหน่งที่ 4 

7. ข้อใดคือไอคอนรูปภาพของปุ่มค าสั่ง เปลี่ยนรูปภาพ (Change Picture) ในโปรแกรม 
Microsoft Word 

     ก.   

ข.  

ค.  

ง.  
8. ค าสั่งใดในโปรแกรม Microsoft Word ที่ใช้ก าหนดรูปภาพให้เป็นเหมือนข้อความเป็น
ส่วนหน่ึง 
    ในบรรทัด 

ก. In Line With Text 
ข. Tight 
ค. Behide Text 
ง. In Front Of Text 
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9. ค าสั่งใดในโปรแกรม Microsoft Word ที่ใช้ก าหนดรูปภาพให้วางไว้หน้าข้อความ 
ก. In Line With Text 
ข. Tight 
ค. Behide Text 
ง. In Front Of Text 

10. การปรับแต่งภาพในโปรแกรม Microsoft Word ให้เป็นลักษณะพิเศษแนวศิลป์ควร
ก าหนดที่ค าสั่งใด  

ก. Correction 
ข. Color 
ค.  Artistic Effects 
ง. Picture Border 
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ภาคผนวก  ซ 
การหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  

เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน  ส าหรับครูระดับประถมศึกษา 
ตามสูตร KR-20 ของ Kuder Richardson 
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 การหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ (จ านวน 60 ข้อ) 
 

ตารางที่ 10  ค่าความแปรปรวนคะแนนทดสอบของผู้เรียน 
 
คนที่ คะแนน (X) X2 คนที่ คะแนน (X) X2 

1 51 2601 11 25 625 
2 51 2601 12 27 729 
3 44 1936 13 26 676 
4 46 2116 14 24 576 
5 45 2025 15 28 784 
6 39 1521 16 28 784 
7 42 1764 17 27 729 
8 42 1764 18 27 729 
9 48 2304 19 25 625 

10 46 2116 20 19 361 
    ∑x = 710 ∑x2 = 27366 
    (∑x)2  = 504100 

 
แทนค่าในสูตร 

  S 2    = 𝑁∑𝑥2    −  (∑ 𝑥)2

𝑁2  
  
  S 2    = 20(27366)    −  504100

400
 

  

S 2    = 43220

400
 

 
S 2    = 

108.05 
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ตารางที่ 11  ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ ตามสูตร KR-20 ของ Kuder Richardson 
 
ข้อท่ี จ านวน 

คนท าถูก 
จ านวน
คนท าผิด 

สัดส่วนคนท าถูกกับ
คนทั้งหมด 

สัดส่วนของคนท าผิด 
ในแต่ละข้อ (q=1-p) 

pq 

1 12 8 0.60 0.40 0.24 
2 11 9 0.55 0.45 0.25 
3 13 7 0.65 0.35 0.23 
4 14 6 0.70 0.30 0.21 
5 10 10 0.50 0.50 0.25 
6 10 10 0.50 0.50 0.25 
7 11 9 0.55 0.45 0.25 
8 13 7 0.65 0.35 0.23 
9 10 10 0.50 0.50 0.25 

10 11 9 0.55 0.45 0.25 
11 12 8 0.60 0.40 0.24 
12 10 10 0.50 0.50 0.25 
13 12 8 0.60 0.40 0.24 
14 10 10 0.50 0.50 0.25 
15 12 8 0.60 0.40 0.24 
16 15 5 0.75 0.25 0.19 
17 12 8 0.60 0.40 0.24 
18 10 10 0.50 0.50 0.25 
19 11 9 0.55 0.45 0.25 
20 15 5 0.75 0.25 0.19 
21 13 7 0.65 0.35 0.23 
22 14 6 0.70 0.30 0.21 
23 11 9 0.55 0.45 0.25 
24 12 8 0.60 0.40 0.24 
25 12 8 0.60 0.40 0.24 
26 11 9 0.55 0.45 0.25 
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ตารางที่ 11  (ต่อ) 
 
ข้อท่ี จ านวน 

คนท าถูก 
จ านวน
คนท าผิด 

สัดส่วนคนท าถูกกับ
คนทั้งหมด 

สัดส่วนของคนท าผิด 
ในแต่ละข้อ (q=1-p) 

Pq 

27 10 10 0.50 0.50 0.25 
28 12 8 0.60 0.40 0.24 
29 10 10 0.50 0.50 0.25 
30 10 10 0.50 0.50 0.25 
31 10 10 0.50 0.50 0.25 
32 13 7 0.65 0.35 0.23 
33 10 10 0.50 0.50 0.25 
34 11 9 0.55 0.45 0.25 
35 12 8 0.60 0.40 0.24 
36 13 7 0.65 0.35 0.23 
37 12 8 0.60 0.40 0.24 
38 10 10 0.50 0.50 0.25 
39 11 9 0.55 0.45 0.25 
40 15 5 0.75 0.25 0.19 
41 10 10 0.50 0.50 0.25 
42 11 9 0.55 0.45 0.25 
43 10 10 0.50 0.50 0.25 
44 16 4 0.80 0.20 0.16 
45 10 10 0.50 0.50 0.25 
46 15 5 0.75 0.25 0.19 
47 10 10 0.50 0.50 0.25 
48 11 9 0.55 0.45 0.25 
49 12 8 0.60 0.40 0.24 
50 10 10 0.50 0.50 0.25 
51 13 7 0.65 0.35 0.23 
52 16 4 0.80 0.20 0.16 
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ตารางที่ 11 (ต่อ) 
 
ข้อท่ี จ านวน 

คนท าถูก 
จ านวน
คนท าผิด 

สัดส่วนคนท าถูกกับ
คนทั้งหมด 

สัดส่วนของคนท าผิด 
ในแต่ละข้อ (q=1-p) 

Pq 

53 10 10 0.50 0.50 0.25 
54 11 9 0.55 0.45 0.25 
55 10 10 0.50 0.50 0.25 
56 15 5 0.75 0.25 0.19 
57 10 10 0.50 0.50 0.25 
58 16 4 0.80 0.20 0.16 
59 12 8 0.60 0.40 0.24 
60 16 4 0.80 0.20 0.16 

 

∑pq = 13.97 

 

แทนค่าในสูตร  rtt = 
𝐾

𝐾−1
{1 −

∑ 𝑝𝑞
𝑠2
𝑡

} 

 

   rtt = 
20

20−1
{1 −

13.97

108.05
} 

 
   rtt = 1.05  (1 – 0.13) 

rtt = 1.05  x  0.87 
rtt = 0.91 

  
 สรุป ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบฉบับนี้ โดยใช้สูตร KR – 20 เท่ากับ 0.91   แปล
ความหมายได้ว่า แบบทดสอบฉบับนี้มีความเชื่อมั่นสูง 
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ภาคผนวก  ฌ 
การหาค่าประสิทธิภาพ  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  

เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน  ส าหรับครูระดับประถมศึกษา 
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 การหาประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop 
เพื่อผลิตสื่อการสอน  ส าหรับครูระดับประถมศึกษา 
 

ตารางที่  12  แสดงค่าประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ในการทดลองใช้แบบรายบุคคล 
           (n = 3) 

 จุดประสงคท์ี่ 1 จุดประสงคท์ี่ 2 
คนท่ี/
ข้อ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 

2 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 

3 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 

 
 จุดประสงคท์ี่ 3 จุดประสงคท์ี่ 4 

คน
ท่ี/
ข้อ 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 

2 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 

3 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 

 
 จุดประสงคท์ี่ 5 จุดประสงคท์ี่ 6 

คน
ที่/
ข้อ 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 

2 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 

3 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 

 
คนที่  จุดที่  

1 
จุดที่  
2 

จุดที่  
3 

จุดที่  
4 

จุดที่  
5 

จุดที่  
6 

ผลการสอบ (60) การผ่านทุก
จุดประสงค ์

1 5 3 4 4 5 6 27 ไม่ผ่าน 

2 8 9 8 8 8 8 49 ผ่าน 

3 8 7 7 7 7 8 44 ผ่าน 

คะแนนรวม 120  
คะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลงัเรียน 90 ตัวแรก 66.67  

ร้อยละของผู้เรียนที่ท าแบบทดสอบผ่านทุกจุดประสงค์ 90 ตัวหลัง 66.67  
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ตารางที่  13  แสดงค่าประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ในการทดลองใช้แบบกลุ่มย่อย 
           (n = 6) 

 จุดประสงคท์ี่ 1 จุดประสงคท์ี่ 2 
คนท่ี/
ข้อ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 
2 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 
3 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 
4 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 
5 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 
6 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 

 

 จุดประสงคท์ี่ 3 จุดประสงคท์ี่ 4 
คนท่ี/
ข้อ 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 
2 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 
3 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 
4 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 
5 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 
6 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 

 
 จุดประสงคท์ี่ 5 จุดประสงคท์ี่ 6 

คนท่ี/
ข้อ 

41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 

1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 
2 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 
3 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 
4 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 
5 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 
6 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 

 
คนที่  จุดที่  1 จุดที่  2 จุดที่  3 จุดที่  4 จุดที่  5 จุดที่  6 ผลการสอบ (60) การผ่านทุกจุดประสงค ์
1 7 7 7 8 7 8 44 ผ่าน 
2 6 8 7 7 7 7 42 ไม่ผ่าน 
3 8 8 7 8 7 9 47 ผ่าน 
4 8 8 8 9 9 7 47 ผ่าน 
5 7 8 8 7 8 7 45 ผ่าน 
6 8 7 7 7 7 8 44 ผ่าน 

คะแนนรวม 269  
คะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลงัเรียน 90 ตัวแรก 74.72  

ร้อยละของผู้เรียนที่ท าแบบทดสอบผ่านทุกจุดประสงค์ 90 ตัวหลัง 83.33  
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ตารางที่  14  แสดงค่าประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ในการทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
           (n = 30) 

 จุดประสงคท์ี่ 1 จุดประสงคท์ี่ 2 
คนท่ี/
ข้อ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 
3 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
4 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 
5 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
6 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
7 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
8 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 
9 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 
10 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 
11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 
13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
14 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 
15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
16 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
17 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 
19 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 
20 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
22 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 
23 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 
24 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
25 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 
26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 
27 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
28 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
29 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
30 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 
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ตารางที่  14  (ต่อ) 
           (n = 30) 

 จุดประสงคท์ี่ 3 จุดประสงคท์ี่ 4 
คนท่ี/
ข้อ 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 
3 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
4 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 
5 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
6 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 
7 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
8 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 
9 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 
11 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 
13 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 
14 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 
15 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
16 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 
17 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 
18 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 
19 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 
20 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
21 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 
22 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 
23 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 
24 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 
25 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
26 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 
28 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
29 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 
30 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 
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ตารางที่  14  (ต่อ) 
           (n = 30) 

 จุดประสงคท์ี่ 5 จุดประสงคท์ี่ 6 
คนท่ี/
ข้อ 

41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
3 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
7 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
10 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
12 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
13 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 
14 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 
15 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 
17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 
18 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 
19 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
20 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
21 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
22 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 
23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
24 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
25 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 
27 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 
28 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 
29 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
30 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 

 
 
 
 
 



134 

ตารางที่  14  (ต่อ) 
 
คนท่ี  จุดท่ี  

1 
จุดท่ี  
2 

จุดท่ี  
3 

จุดท่ี  
4 

จุดท่ี  
5 

จุดท่ี  
6 

ผลการสอบ (60) การผ่านทุก
จุดประสงค ์

1 9 9 9 9 9 9 54 ผ่าน 
2 10 8 9 9 9 10 55 ผ่าน 
3 9 9 9 10 9 9 55 ผ่าน 
4 9 8 8 9 10 10 54 ไม่ผ่าน 
5 9 9 9 9 10 10 56 ผ่าน 
6 9 10 9 9 10 10 57 ผ่าน 
7 9 9 9 10 9 9 55 ผ่าน 
8 8 9 9 9 10 9 54 ไม่ผ่าน 
9 9 9 9 9 10 10 56 ผ่าน 

10 9 9 9 9 9 9 54 ผ่าน 

11 10 9 9 9 10 9 56 ผ่าน 

12 9 9 9 9 9 9 54 ผ่าน 

13 10 9 9 9 9 9 55 ผ่าน 

14 9 9 9 9 9 9 54 ผ่าน 

15 10 9 9 9 9 9 55 ผ่าน 

16 9 9 9 9 10 8 54 ไม่ผ่าน 
17 9 9 9 9 9 9 54 ผ่าน 

18 10 9 9 9 9 9 55 ผ่าน 

19 9 9 9 9 9 9 54 ผ่าน 

20 9 9 9 9 9 9 54 ผ่าน 

21 10 10 9 9 9 9 56 ผ่าน 

22 9 9 9 9 9 9 54 ผ่าน 

23 9 9 9 9 9 9 54 ผ่าน 

24 9 10 9 9 9 9 55 ผ่าน 

25 9 9 9 9 9 9 54 ผ่าน 

26 9 9 9 9 10 9 55 ผ่าน 

27 9 9 10 9 9 9 55 ผ่าน 

28 9 9 9 9 9 9 54 ผ่าน 
29 9 9 9 9 9 10 55 ผ่าน 
30 9 9 9 9 9 9 54 ผ่าน 

คะแนนรวม 1641  
คะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลงัเรียน 90 ตัวแรก 91.17  

ร้อยละของผู้เรียนที่ท าแบบทดสอบผ่านทุกจุดประสงค์ 90 ตัว
หลัง 

90.00  
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ภาคผนวก  ญ 
ตารางเปรียบเทียบคะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนและหลังเรียน 
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ตารางที่ 15  คะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนและหลังเรียน  ของครูกลุ่มตัวอย่างที่เรียน 
 ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อ 
 การสอน  ส าหรับครูระดับประถมศึกษา 
 

คนที่ 
ผลการทดสอบ 

D D2 
ก่อนเรียน (60) หลังเรียน (60) 

1 27 54 27 729 
2 27 55 28 784 
3 29 55 26 676 
4 28 54 26 676 
5 31 56 25 625 
6 32 57 25 625 
7 27 55 28 784 
8 26 54 28 784 
9 29 56 27 729 

10 27 54 27 729 
11 27 56 29 841 
12 26 54 28 784 
13 26 55 29 841 
14 27 54 27 729 
15 26 55 29 841 
16 25 54 29 841 
17 23 54 31 961 
18 26 55 29 841 
19 24 54 30 900 
20 25 54 29 841 
21 25 56 31 961 
22 24 54 30 900 
23 23 54 31 961 
24 23 55 32 1024 
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ตารางที่ 15  (ต่อ) 
 

คนที่ 
ผลการทดสอบ 

D D2 
ก่อนเรียน (60) หลังเรียน (60) 

25 26 54 28 784 
26 25 55 30 900 
27 27 55 28 784 
28 26 54 28 784 
29 26 55 29 841 
30 24 54 30 900 
รวม 787 1641 854 24400 

 26.23 54.70   
SD 2.12 0.83   
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ภาคผนวก  ฎ 
สตอร่ีบอร์ด (Storyboard)  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  

เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน  ส าหรับครูระดับประถมศึกษา 
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ตารางที่ 16  สตอร่ีบอร์ด (Storyboard)  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  เร่ือง การใช้โปรแกรม  
   Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน  ส าหรับครูระดับประถมศึกษา 
 

 

Frame 

No. 

 

 

Display 

 

 

 

Resource and Effects 

 

 
 

1. 

 

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) 
เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop 

เพื่อผลิตสื่อการสอน 

ส าหรับครูระดับประถมศึกษา 
จัดท าโดย 

นางสาววารุณี คงวิมล 
รหัส 55920485 

วิชาเอก เทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยบูรพา 

 

 

Background 

Color 

 

 

1. สีฟ้า ขาว 
2. ภาพคอมพิวเตอร์ 

 

Font Color 

1. สีด า 
2. สีเหลือง แดง 

 

 

Animation 

 

 

การเคลื่อนไหว 
ของภาพ 

ประกอบฉาก 
 

 

Interactive 

in page 

 

 

คลิกหน้าเอกสารค้าง
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

 

 

Sound 

 

1. เสียงเพลงประกอบ 

2. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิด
หน้าเอกสาร 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 
Date :   25/9/2558 

Content : หน้าแรกของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) เร่ิมต้นเข้าสู่บทเรียน เร่ือง การใช้
โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา  
Script : เร่ิมต้นโปรแกรมบทเรียน  
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

 

Display 

 

 

 

Resource and Effects 

 

 
 

2. 

 

ค าแนะน าการใช้งาน 
 
   
 

 

Background 

Color 

 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font Color 

 

สีด า 
 

 

Interactive 

in page 

 

 

1.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้าง
ลากเมาส์ ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

2.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออก
จากโปรแกรม 

 

 

Sound 

 

1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงบรรยาย 
3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิด
หน้าเอกสาร 

 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : หน้าค าแนะน า  
Script : แนะน าการใช้งาน หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) 

 

 

เนื้อหาของ 
ขั้นตอนการใช้งาน 

แสดงค าอธิบาย ปุ่มต่าง ๆ 

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

Display 

 

 

Resource and Effects 

 
 

3. 

 

สารบัญ 

 

Background 

Color 

 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font Color 

 

สีด า 
 

 

Interactive 

in page 

 

 

1.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้าง
ลากเมาส์ ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

2.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออก
จากโปรแกรม 

 

Sound 

 

1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงบรรยาย 
3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิด
หน้าเอกสาร 

 

Background 

Color 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : หน้าสารบัญ 

Script : ให้ผู้เรียนเลือกคลิกทีล่ิ้งค์บทเรียนที่ต้องการศึกษา เพื่อเลือกเข้าไปยังหน้าเนื้อหาที่ปุ่มนั้นแจ้งไว้ 

 

แสดง เรื่อง และ หน้าของบทเรียน 

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

 

Display 

 

 

 

Resource and Effects 

 

 
 

4. 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

 

 

 

 

 

ความหมายของสื่อการสอน 

 

 

Backgr

ound 

Color 

 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font 

Color 

 

สีด า 
 

 

Interac

tive 

in page 

 

 

1.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้างลาก
เมาส์ ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

2.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออกจาก
โปรแกรม 

 

 

Sound 

 

1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงบรรยาย 
3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิดหน้า
เอกสาร 

 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : หน้าจุดประสงค์การเรียนรู้และความหมายของสื่อการสอน 

Script : ให้ผู้เรียนศึกษาจุดประสงคก์ารเรียนรู้ของบทเรียน และความหมายของสื่อการสอน 

 
 

 

 

แสดงเนื้อหา จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 

 

แสดงเนื้อหา ความหมายของสื่อการสอน 
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

Display 

 

Resource and Effects 

 

5. 

 

 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
 

ค าชี้แจง 
แบบทดสอบกอนเรียน  เปนแบบทดสอบ 

แบบปรนัย 4 ตัวเลือก   
จ านวน 60  ขอ  รวม 60 คะแนน  
ใหนักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกตองที่สุด 

เพียงค าตอบเดียว 
 

 

 

 

Background 

Color 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font Color 

1. สีด า 
2. สีน้ าเงิน 

 

Animation 

 

รูปไอคอนอะนิเมชั่น 

 

Interactive 

in page 

 

 

1. ท าแบบทดสอบโดย
คลิก 
เลือกตอบ ก ข ค หรือ ง 
แล้วคลิกปุ่ม ข้อต่อไป 
จ านวน 60 ข้อ 

2.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้างลาก
เมาส์ ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

3.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออกจาก
โปรแกรม 

Sound 1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงเพลงประกอบ 

3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิดหน้า 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : แบบทดสอบก่อนเรียน  

Script : ผู้เรียนอ่านค าชี้แจงก่อนท าแบบทดสอบก่อนเรียน แล้วท าแบบทดสอบก่อนเรียนจ านวน 60 ข้อ 

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 

 

แสดงโจทย์แบบทดสอบก่อนเรียน 

แบบปรนัย จ านวน 60 ข้อ 
และแสดงสรุปผลคะแนน 
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

 

Display 

 

 

 

Resource and Effects 

 

 
 

6. 

 

                              
บทท่ี 1 

 

สื่อการสอน 

 

 

 

 

Background 

Color 

 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font Color 

 

สีน้ าเงิน 

 

Animation 

 

 

การ์ตูนอะนิเมชั่น 

 

 

Interactive 

in page 

 

 

1.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้างลากเมาส์ 
ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

2.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออกจาก
โปรแกรม 

 

Sound 

 

1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงบรรยาย 
3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิดหน้า 

 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : บทที่ 1 
Script : ชื่อเนื้อหาบทเรียน บทที่ 1  

 

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 

 

ภาพการ์ตูนอะนิเมชั่น 
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

 

Display 

 

 

 

Resource and Effects 

 

 
 

7. 

 

                              
 

 

 

Background 

Color 

 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font Color 

 

1. สีน้ าเงิน 

2. สีด า 
3. สีส้ม 

 

Animation 

 

 

ไอคอนอะนิเมชั่น 

ประกอบเนื้อหาบทเรียน 

 

Interactive 

in page 

 

 

1.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้างลาก
เมาส์ ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

2.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออกจาก
โปรแกรม 

 

Sound 

 

1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงบรรยาย 
3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิดหน้า 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : เนื้อหาบทเรียน บทที่ 1 

Script : ให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนบทที่ 1 จนเข้าใจ  

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 

 

เนื้อหาบทเรียน บทที่ 1 

สื่อการสอน 

 

ภาพประกอบเนื้อหาบทเรียน 
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

 

Display 

 

 

 

Resource and Effects 

 

 
 

8. 

 

 

แบบฝึกหัด 
 

                บทที่ 1 สื่อการสอน 
 

ค าชี้แจง 
แบบฝึกหัดเปนแบบทดสอบ 

แบบปรนัย 4 ตัวเลือก   
จ านวน 10  ขอ  รวม 10 คะแนน  
ใหนักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกตองที่สุด 

เพียงค าตอบเดียว 
 

 

 

 

Background 

Color 

 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font Color 

1. สีด า 
2. สีน้ าเงิน 

 

Animation 

 

รูปไอคอนอะนิเมชั่น 

 

Interactive 

in page 

 

 

1. ท าแบบฝึกหัดโดยคลิก 
เลือกตอบ ก ข ค หรือ ง 
แล้วคลิกปุ่ม ข้อต่อไป 
จ านวน 10 ข้อ 
2.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้างลาก
เมาส์ ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

3.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออกจาก
โปรแกรม 

Sound 1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงเพลงประกอบ 

3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิดหน้า 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : แบบฝึกหัด บทที่ 1 
Script : ผู้เรียนอ่านค าชี้แจงก่อนท าแบบฝึกหัด  

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 

 

แสดงโจทย์แบบฝึกหัด 
บทที่ 1 แบบปรนัย จ านวน 10 ข้อ 

และแสดงสรุปผลคะแนน 
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

 

Display 

 

 

 

Resource and Effects 

 

 
 

9. 

 

                              
บทท่ี 2 

 

ความหมายและความส าคัญ 
ของโปรแกรม Photoshop 

 

 

Background 

Color 

 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font Color 

 

สีน้ าเงิน 

 

Animation 

 

 

การ์ตูนอะนิเมชั่น 

 

 

Interactive 

in page 

 

 

1.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้างลาก
เมาส์ ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

2.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออก
จากโปรแกรม 

 

Sound 

 

1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงบรรยาย 
3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิด
หน้า 

 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : บทที่ 2 
Script : ชื่อเนื้อหาบทเรียน บทที่ 2 

 

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 

 

ภาพการ์ตูนอะนิเมชั่น 
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

Display 

 

Resource and Effects 

10.  

                              
 

 

Background 

Color 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

Font Color 1. สีน้ าเงิน 

2. สีด า 
3. สีส้ม 

Animation 

 

ไอคอนอะนิเมชั่น 

ประกอบเนื้อหา
บทเรียน 

Interactive 

in page 

 

1.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไป
ทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้าย
ค้างลากเมาส์ ไป
ทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

2.ปุ่มกด กลับหน้า
แรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ 
ออกจากโปรแกรม 

Sound 1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงบรรยาย 
3. เสียงเอฟเฟ็กต์
เปิดหน้า 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : เนื้อหาบทเรียน บทที่ 2 

Script : ให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนบทที่ 2 จนเข้าใจ  
 

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 

 

เนื้อหาบทเรียน บทที่ 2 

ความหมายและความส าคัญ 
ของโปรแกรม Photoshop 

 

 

ภาพประกอบเนื้อหาบทเรียน 
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

Display 

 

Resource and Effects 

 

11. 

 

 

แบบฝึกหัด 
 

 บทที่ 2  ความหมายและความส าคัญ 
ของโปรแกรม Photoshop 

 
ค าชี้แจง 

แบบฝึกหัด  เปนแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก   
จ านวน 10  ขอ  รวม 10 คะแนน  
ใหนักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกตองที่สุด 

เพียงค าตอบเดียว 
 

 

 

 

 

Background 

Color 

 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font Color 

1. สีด า 
2. สีน้ าเงิน 

 

Animation 

 

 

รูปไอคอนอะนิเมชั่น 

 

 

Interactive 

in page 

 

 

1. ท าแบบฝึกหัดโดยคลิก 
เลือกตอบ ก ข ค หรือ ง 
แล้วคลิกปุ่ม ข้อต่อไป 
จ านวน 10 ข้อ 
2.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้างลาก
เมาส์ ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

3.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออกจาก
โปรแกรม 

 

Sound 

 

1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงเพลงประกอบ 

3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิดหน้า 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : แบบฝึกหัด บทที่ 2 

Script : ผู้เรียนอ่านค าชี้แจงก่อนท าแบบฝึกหัด 

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 

 

แสดงโจทย์แบบฝึกหัด 
บทที่ 2 แบบปรนัย จ านวน 10 ข้อ 

และแสดงสรุปผลคะแนน 
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

 

Display 

 

 

 

Resource and Effects 

 

 
 

12. 

 

                              
บทท่ี 3 

 

ขั้นตอนการใช้งาน 
โปรแกรม Photoshop 

 

 

 

Background 

Color 

 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font Color 

 

สีน้ าเงิน 

 

Animation 

 

 

การ์ตูนอะนิเมชั่น 

 

 

Interactive 

in page 

 

 

1.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้างลาก
เมาส์ ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

2.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออกจาก
โปรแกรม 

 

Sound 

 

1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงบรรยาย 
3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิดหน้า 

 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : บทที่ 3 
Script : ชื่อเนื้อหาบทเรียน บทที่ 3  

 

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 

 

ภาพการ์ตูนอะนิเมชั่น 
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

Display 

 

 

Resource and Effects 

 
 

13. 

 

                              
 

 

 

Background 

Color 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font Color 

 

1. สีน้ าเงิน 

2. สีด า 
3. สีส้ม 

 

Animation 

 

 

ไอคอนอะนิเมชั่น 

ประกอบเนื้อหาบทเรียน 

 

Interactive 

in page 

 

 

1.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้างลาก
เมาส์ ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

2.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออกจาก
โปรแกรม 

 

Sound 

 

1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงบรรยาย 
3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิดหน้า 

 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : เนื้อหาบทเรียน บทที่ 3 

Script : ให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนบทที่ 3 จนเข้าใจ  

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 

 

เนื้อหาบทเรียน บทที่ 3 

ขั้นตอนการใช้งาน 

โปรแกรม Photoshop 

 

ภาพประกอบเนื้อหาบทเรียน 

 

วิดีโอช่วยสอนประกอบเนื้อหาบทเรียน 
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ตารางที่ 16  (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

Display 

 

Resource and Effects 

 

14. 

 

 

แบบฝึกหัด 
 

            บทที่ 3 ขั้นตอนการใช้งาน 
               โปรแกรม Photoshop 

 
ค าชี้แจง 

แบบฝึกหัด เปนแบบทดสอบ 
แบบปรนัย 4 ตัวเลือก   

จ านวน 10  ขอ  รวม 10 คะแนน  
ใหนักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกตองที่สุด 

เพียงค าตอบเดียว 
 

 

 

 

Background 

Color 

 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font Color 

1. สีด า 
2. สีน้ าเงิน 

 

Animation 

 

 

รูปไอคอนอะนิเมชั่น 

 

 

Interactive 

in page 

 

 

1. ท าแบบฝึกหัดโดยคลิก 
เลือกตอบ ก ข ค หรือ ง 
แล้วคลิกปุ่ม ข้อต่อไป 
จ านวน 10 ข้อ 
2.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้างลาก
เมาส์ ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

3.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออกจาก
โปรแกรม 

 

Sound 

 

1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงเพลงประกอบ 

3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิดหน้า 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : แบบฝึกหัด บทที่ 3 

Script : ผู้เรียนอ่านค าชี้แจงก่อนท าแบบฝึกหัด 

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 

 

แสดงโจทยแ์บบฝึกหัด 
บทที่ 3 แบบปรนัย จ านวน 10 ข้อ 

และแสดงสรุปผลคะแนน 
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

 

Display 

 

 

 

Resource and Effects 

 

 
 

15. 

 

                              
บทท่ี 4 

 

การผลิตบัตรค า 
 

 

 

Background 

Color 

 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font Color 

 

สีน้ าเงิน 

 

Animation 

 

 

การ์ตูนอะนิเมชั่น 

 

 

Interactive 

in page 

 

 

1.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้างลากเมาส์ 
ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

2.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออกจาก
โปรแกรม 

 

Sound 

 

1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงบรรยาย 
3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิดหน้า 

 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : บทที่ 4 
Script : ชื่อเนื้อหาบทเรียน บทที่ 4 

 

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 

 

ภาพการ์ตูนอะนิเมชั่น 
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

Display 

 

 

Resource and Effects 

 
 

16. 

 

                              
 

 

 

Background 

Color 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font Color 

 

1. สีน้ าเงิน 

2. สีด า 
3. สีส้ม 

 

Animation 

 

 

ไอคอนอะนิเมชั่น 

ประกอบเนื้อหาบทเรียน 

 

Interactive 

in page 

 

 

1.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้างลากเมาส์ 
ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

2.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออกจาก
โปรแกรม 

 

Sound 

 

1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงบรรยาย 
3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิดหน้า 

 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : เนื้อหาบทเรียน บทที่ 4 

Script : ให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนบทที่ 4 จนเข้าใจ  

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 

 

เนื้อหาบทเรียน บทที่ 4 

การผลิตบัตรค า 

 

ภาพประกอบเนื้อหาบทเรียน 

 

วิดีโอช่วยสอนประกอบเนื้อหาบทเรียน 
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

 

Display 

 

 

 

Resource and Effects 

 

 
 

17. 

 

 

แบบฝึกหัด 
 

              บทที่ 4 การผลิตบัตรค า 
            

ค าชี้แจง 
ให้ผู้เรียนออกแบบบัตรค าจ านวน  5 บัตรค า โดยให้ 

มีการใส่ภาพ ตัดต่อ ตกแต่งภาพ 

และใส่ตัวอักษรใหค้รบถ้วน 

 

 

 

 

Background 

Color 

 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font Color 

1. สีด า 
2. สีน้ าเงิน 

 

Animation 

 

 

รูปไอคอนอะนิเมชั่น 

 

 

Interactive 

in page 

 

 

1. ท าแบบฝึกหัด บทที่ 4 

2.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้างลากเมาส์ 
ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

3.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออกจาก
โปรแกรม 

 

Sound 

 

1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงเพลงประกอบ 

3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิดหน้า 

 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : แบบฝึกหัด บทที่ 4 

Script : ผู้เรียนอ่านค าชี้แจงก่อนท าแบบฝึกหัด 

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

 

Display 

 

 

 

Resource and Effects 

 

 
 

18. 

 

                              
บทท่ี 5 

 

การผลิตแผ่นภาพ 
 

 

 

 

Background 

Color 

 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font Color 

 

สีน้ าเงิน 

 

Animation 

 

 

การ์ตูนอะนิเมชั่น 

 

 

Interactive 

in page 

 

 

1.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้างลากเมาส์ 
ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

2.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออกจาก
โปรแกรม 

 

Sound 

 

1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงบรรยาย 
3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิดหน้า 

 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : บทที่ 5 
Script : ชื่อเนื้อหาบทเรียน บทที่ 5 

 

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 

 

ภาพการ์ตูนอะนิเมชั่น 
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

 

Display 

 

 

 

Resource and Effects 

 

 
 

19. 

 

                              
 

 

 

Background 

Color 

 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font Color 

 

1. สีน้ าเงิน 

2. สีด า 
3. สีส้ม 

 

Animation 

 

 

ไอคอนอะนิเมชั่น 

ประกอบเนื้อหาบทเรียน 

 

Interactive 

in page 

 

 

1.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้างลากเมาส์ 
ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

2.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออกจาก
โปรแกรม 

 

Sound 

 

1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงบรรยาย 
3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิดหน้า 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : เนื้อหาบทเรียน บทที่ 5 

Script : ให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนบทที่ 5 จนเข้าใจ  

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 

 

เนื้อหาบทเรียน บทที่ 5 

การผลิตแผ่นภาพ 

 

ภาพประกอบเนื้อหาบทเรียน 
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

 

Display 

 

 

 

Resource and Effects 

 

 
 

20. 

 

 

แบบฝึกหัด 
 

           บทที ่5  การผลิตแผ่นภาพ 

 
ค าชี้แจง 

ให้ผู้เรียนออกแบบแผ่นภาพ  
โดยใช้รูปอะไรก็ได้ที่ชอบ จ านวน 1 ไฟล์งาน 

 

 

 

 

Background 

Color 

 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font Color 

1. สีด า 
2. สีน้ าเงิน 

 

Animation 

 

 

รูปไอคอนอะนิเมชั่น 

 

 

Interactive 

in page 

 

 

1. ท าแบบฝึกหัด บทที่ 5 

2. คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้างลากเมาส์ 
ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

3.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออกจาก
โปรแกรม 

 

Sound 

 

1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงเพลงประกอบ 

3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิดหน้า 

 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : แบบฝึกหัด บทที่ 5 

Script : ผู้เรียนอ่านค าชี้แจงก่อนท าแบบฝึกหัด 

 

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

 

Display 

 

 

 

Resource and Effects 

 

 
 

21. 

 

                              
บทท่ี 6 

 

การน ารูปภาพที่ผลิตไปใชในโปรแกรม  
Microsoft office 

 

 

 

Background 

Color 

 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font Color 

 

สีน้ าเงิน 

 

Animation 

 

 

การ์ตูนอะนิเมชั่น 

 

 

Interactive 

in page 

 

 

1.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้างลากเมาส์ 
ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

2.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออกจาก
โปรแกรม 

 

Sound 

 

1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงบรรยาย 
3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิดหน้า 

 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : บทที่ 6 

Script : ชื่อเนื้อหาบทเรียน บทที่ 6  

 

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 

 

ภาพการ์ตูนอะนิเมชั่น 
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

 

Display 

 

 

 

Resource and Effects 

 

 
 

22. 

 

                              
 

 

 

Background 

Color 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font Color 

 

1. สีน้ าเงิน 

2. สีด า 
3. สีส้ม 

 

Animation 

 

 

ไอคอนอะนิเมชั่น 

ประกอบเนื้อหาบทเรียน 

 

Interactive 

in page 

 

 

1.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้างลากเมาส์ 
ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

2.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออกจาก
โปรแกรม 

 

Sound 

 

1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงบรรยาย 
3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิดหน้า 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : เนื้อหาบทเรียน บทที่ 6 

Script : ให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนบทที่ 6 จนเข้าใจ  

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 

 

เนื้อหาบทเรียน บทที่ 6 

การน ารูปภาพที่ผลิตไปใช้ในโปรแกรม 
Microsoft office 

 

ภาพประกอบเนื้อหาบทเรียน 
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

 

Display 

 

 

 

Resource and Effects 

 

 
 

23. 

 

 

แบบฝึกหัด 
 

บทที่ 6 การน ารูปภาพที่ผลิตไปใชในโปรแกรม                              
                  Microsoft office 

 
ค าชี้แจง 

ให้ผู้เรียนออกแบบชื่อและประโยชน์ของผักประเภทต่างๆ  
โดยใส่รูปภาพประกอบเนื้อหา  

ใดยสร้างไฟล์ในโปรแกรม Microsoft Word และ 
Microsoft Power Point อย่างละ 1 ไฟล ์

 

 

 

Background 

Color 

 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font Color 

1. สีด า 
2. สีน้ าเงิน 

 

Animation 

 

 

รูปไอคอนอะนิเมชั่น 

 

 

Interactive 

in page 

 

 

1. ท าแบบฝึกหัดบทที่  6  

2.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้างลาก
เมาส์ ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

3.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออกจาก
โปรแกรม 

 

Sound 

 

1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงเพลงประกอบ 

3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิดหน้า 

 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : แบบฝึกหัด บทที่ 6 

Script : ผู้เรียนอ่านค าชี้แจงก่อนท าแบบฝึกหัด 

 

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

 

Display 

 

 

 

Resource and Effects 

 

 
 

24. 

 

 

แบบทดสอบหลังเรียน 
 

 
ค าชี้แจง 

แบบทดสอบหลังเรียน  เปนแบบทดสอบ 
แบบปรนัย 4 ตัวเลือก   

จ านวน 60  ขอ  รวม 60 คะแนน  
ใหนักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกตองที่สุด 

เพียงค าตอบเดียว 
 

 

 

 

Background 

Color 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font Color 

1. สีด า 
2. สีน้ าเงิน 

 

Animation 

 

รูปไอคอนอะนิเมชั่น 

 

Interactive 

in page 

 

 

1. ท าแบบทดสอบโดยคลิก 
เลือกตอบ ก ข ค หรือ ง 
แล้วคลิกปุ่ม ข้อต่อไป จ านวน 
60 ข้อ 

2.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้างลากเมาส์ 
ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

3.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออกจาก
โปรแกรม 

 

Sound 

 

1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงเพลงประกอบ 

3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิดหน้า 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : แบบทดสอบหลังเรียน  
Script : ผู้เรียนอ่านค าชี้แจงก่อนท าแบบทดสอบหลังเรียน แล้วท าแบบทดสอบหลังเรียนจ านวน 60 ข้อ 

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 

 

แสดงโจทย์แบบทดสอบหลงัเรียน 

แบบปรนัย จ านวน 60 ข้อ 
และแสดงสรุปผลคะแนน 
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

 

Display 

 

 

 

Resource and Effects 

 

 
 

25. 

 

                              
ผู้จัดท า 

 

 

 

 

 

 

Background 

Color 

 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font Color 

 

1. สีส้ม 

2. สีด า 
 

Animation 

 

 

การ์ตูนอะนิเมชั่น 

 

 

Interactive 

in page 

 

 

1.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้างลากเมาส์ 
ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

2.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออกจาก
โปรแกรม 

 

Sound 

 

1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงบรรยาย 
3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิดหน้า 

 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : ผู้จัดท า 
Script : แสดงข้อมูลของผู้จัดท า 

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 

 

 

ข้อมูลของผู้จัดท า 

 

ภาพการ์ตูนอะนิเมชั่น 
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ตารางที่ 16   (ต่อ) 
 

 

Frame 

No. 

 

 

Display 

 

 

 

Resource and Effects 

 

 
 

26. 

 

                              
บรรณานุกรม 

 

 

 

 

 

 

Background 

Color 

 

 

1.สีขาว  
2.ลวดลาย 

 

Font Color 

 

 

 

1.สีส้ม 

2. สีด า 

 

Interactive 

in page 

 

 

1.คลิกหน้าขวาค้าง 
ลากเมาส์ ไปทางซ้าย 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อเข้าสู่หน้าถัดไป 

หรือคลิกหน้าซ้ายค้างลากเมาส์ 
ไปทางขวา 
แล้วปล่อยเมาส์ 
เพื่อย้อนกลับ 

2.ปุ่มกด กลับหน้าแรก 
เริ่มใหม่ ปิดเสียง  
เปิดเสียง สารบัญ ออกจาก
โปรแกรม 

 

Sound 

 

1. เสียงปุ่มกด 
2. เสียงบรรยาย 
3. เสียงเอฟเฟ็กต์เปิดหน้า 

 

Script Writer : นางสาววารุณี  คงวิมล 

Date :   25/9/2558 

Content : บรรณานุกรม 

Script : แสดงที่มาของบทเรียน 

 

 

เปิดเสียง สารบัญ ออกจากโปรแกรม 

กลับหน้าแรก เริ่มใหม่ ปิดเสียง 

แสดงเลขหน้า 

 

 

ที่มาของเนื้อหาบทเรียน 
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ภาคผนวก  ฏ 
ตัวอย่างบทเรียน  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  

เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพื่อผลิตสื่อการสอน  ส าหรับครูระดับประถมศึกษา 
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ตัวอย่างสื่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book)  เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop  
เพื่อผลิตสื่อการสอน  ส าหรับครูระดับประถมศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพหน้า  Title 
  
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพค าแนะน าการใช้งาน 
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ภาพสารบัญ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพจุดประสงค์การใช้งาน 
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ภาพผู้จัดท า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพบรรณานุกรม 
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ภาพแบบทดสอบก่อนเรียน  เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ประกอบด้วยข้อสอบ   
จ านวน  60  ข้อ รวม 60 คะแนน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพหน้าแบบทดสอบก่อนเรียน  เมื่อเลือกค าตอบที่ถูกจะมีเสียงปรบมือและเคร่ืองหมายถูก 
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ภาพหน้าแบบทดสอบก่อนเรียน  เมื่อเลือกค าตอบที่ผิด จะมีเคร่ืองหมายกากบาท 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพหน้าแบบทดสอบก่อนเรียน  เมื่อเลือกค าตอบครบ 60 ข้อ จะมีปุ่ม “สรุปคะแนน”  
       เพื่อน าผลคะแนนไปเป็นข้อมูลเปรียบเทียบเมื่อเรียนจบบทเรียนและท าแบบทดสอบ 
       หลังเรียน 
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ภาพหน้าสรุปคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน   
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพตัวอย่าง บทที่ 1 เร่ือง สื่อการสอน  
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ภาพตัวอย่าง บทที่ 1 เร่ือง สื่อการสอน จะมีทั้งภาพและเสียงประกอบการศึกษา 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพเมื่อศึกษาบทที่ 1 เร่ือง สื่อการสอน จบแล้ว จะมีแบบฝึกหัดหลังเรียน เป็นแบบทดสอบ 
         แบบปรนัย มี 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ รวม 10 คะแนน เมื่อตอบถูกจะมีเสียงปรบมือ 
         และเคร่ืองมือถูก หากตอบผิด จะมีเคร่ืองหมายกากบาท 
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ภาพเมื่อเลือกค าตอบครบ 10 ข้อ จะมีปุ่ม “สรุปคะแนน”  เพื่อน าผลคะแนนไปเป็นข้อมูล 
       เปรียบเทียบต่อไป 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพหน้าสรุปคะแนนแบบฝึกหัดบทที่ 1   

 
1 
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ภาพตัวอย่าง บทที่ 2  เร่ือง ความหมายและความส าคัญของโปรแกรม Adobe Photoshop  
       จะมีทั้งภาพและเสียงประกอบการศึกษา 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพตัวอย่าง บทที่ 2  เร่ือง ความหมายและความส าคัญของโปรแกรม  Photoshop จะมีทั้ง 
        ภาพและเสียงประกอบการศึกษา 
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ภาพหน้าตาของโปรแกรม Photoshop 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพส่วนประกอบต่าง ๆ ของโปรแกรม Photoshop 
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ภาพเมื่อศึกษาบทที่ 2 เร่ือง ความหมายและความส าคัญของโปรแกรม  Photoshop จบแล้ว  
จะมีแบบฝึกหัดหลังเรียน เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย มี 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ  
รวม 10 คะแนน เมื่อตอบถูกจะมีเสียงปรบมือและเคร่ืองมือถูก หากตอบผิด จะมีเคร่ืองหมาย
กากบาท 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพเมื่อเลือกค าตอบครบ 10 ข้อ จะมีปุ่ม “สรุปคะแนน”  เพื่อน าผลคะแนนไปเป็นข้อมูล 
      เปรียบเทียบต่อไป 
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ภาพหน้าสรุปคะแนนแบบฝึกหัดบทที่  2 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพตัวอย่าง บทที่ 3  เร่ือง ขั้นตอนการใช้งานโปรแกรม  Photoshop จะมีทั้งภาพและเสียง 
        และคลิปวิดีโอประกอบการศึกษา 
 

 2 
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ภาพตัวอย่าง บทที่ 3  เร่ือง ขั้นตอนการใช้งานโปรแกรม  Photoshop จะมีทั้งภาพและเสียง  
       และคลิปวิดีโอประกอบการศึกษา วิธีเปิดไฟล์ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพวิดีโอช่วยสอน เร่ือง การสร้างไฟล์งานใหม่ 
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ภาพเมื่อศึกษาบทที่ 3  เร่ือง ขั้นตอนการใช้งานโปรแกรม  Photoshop จบแล้ว  
        จะมีแบบฝึกหัด  หลังเรียน เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย มี 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ  
        รวม 10 คะแนน เมื่อตอบถูกจะมีเสียงปรบมือและเคร่ืองมือถูก หากตอบผิด  
        จะมีเคร่ืองหมายกากบาท 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพเมื่อเลือกค าตอบครบ 10 ข้อ จะมีปุ่ม “สรุปคะแนน”  เพื่อน าผลคะแนนไปเป็นข้อมูล 
        เปรียบเทียบต่อไป 
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ภาพหน้าสรุปคะแนนแบบฝึกหัดบทที่  3 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพตัวอย่าง บทที่ 4  เร่ือง การผลิตบัตรค า จะมีทั้งภาพและเสียงและคลิปวิดีโอ   
        ประกอบการศึกษา 
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ภาพสื่อการสอน บัตรค า 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
ภาพวิดีโอช่วยสอน เร่ือง การผลิตบัตรค า (ตอนที่ 4) 
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ภาพ แบบฝึกหัดหลังเรียน บทที่ 4 การผลิตบัตรค า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพบทที่ 5  การผลิตแผ่นภาพ  
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ภาพบทที่ 5  การผลิตแผ่นภาพ สร้างแผ่นรวมภาพ (Contact sheet) ด้วย Photoshop 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพขั้นตอนการสร้างแผ่นรวมภาพ (Contact sheet) ด้วย Photoshop 
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ภาพแบบฝึกหัด บทที่ 5 การผลิตแผ่นภาพ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพบทที่ 6  การน ารูปภาพที่ผลิตไปใช้ในโปรแกรม Microsoft office จะมีทั้งภาพและเสียง 
                    ประกอบการศึกษา 
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ภาพบทที่ 6  เร่ือง การน ารูปภาพที่ผลิตไปใช้ในโปรแกรม Microsoft office  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพการน ารูปภาพที่ผลิตไปใช้ในโปรแกรม Microsoft office  
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ภาพแบบฝึกหัด บทที่ 6 การน ารูปภาพที่ผลิตไปใช้ในโปรแกรม Microsoft office 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพแบบทดสอบหลังเรียน   
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ภาพหน้าแบบทดสอบหลังเรียน  เมื่อเลือกค าตอบที่ถูกจะมีเสียงปรบมือและเคร่ืองหมายถูก  
                   หากเลือกค าตอบผิดก็จะมีเคร่ืองหมายกากบาท 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพหน้าสรุปคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน   
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