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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาสื่อพิมพ์ ประเภทหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์และสํารวจความ
คิดเห็นทางด้าน เร่ืองราวสัตว์หิมพานต์ ในรูปแบบ เส้น สี ประวัติความเป็นมาของตัวละครตามการรับรู้ของเยาวชนในระดับ
มัธยมศึกษา เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ ผลทางการเรียนก่อนและหลังเรียนกับหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุดสัตว์หิมพานต์ สําหรับ
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี6และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของเยาวชนท่ีได้อ่านหนังสือภาพ
อิเล็กทรอนิกส์ ชุดสัตว์หิมพานต์ ท่ีสร้างข้ึน การศึกษาค้นคว้าเร่ืองการพัฒนาหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ 
สําหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ในข้ันตอนการออกแบบการสอน เป็นข้ันตอนท่ีผู้วิจัยได้ศึกษา
ทฤษฏีการเรียนรู้ เอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง นําข้อมูลท่ีได้ศึกษามาวิเคราะห์เป็นแนวทางการสร้างเนื้อหาของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ แล้ววิเคราะห์วัตถุประสงค์การเรียนของผู้เรียนให้สอดคล้องกับเนื้อหาท่ีสร้างข้ึน จากนั้นกําหนดวิธีการสอน โดน
เน้นให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้จากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยตนเองซ่ึงเป็นประโยชน์สําหรับผู้เรียนท่ีสามารถศึกษา ลวดลายไทย
และสัตว์หิมพานต์ได้ด้วยตนเอง การวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างคะแนนสอบก่อนเรียนและคําแนนสอบหลังเรียนโดยใช้
หนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจํานวน 50 คน ซ่ึงสรุปได้ว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีเรียนด้วยหนังสือ
ภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีความแตกต่างของคะแนนสอบ
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อีกท้ังนําหนังสือภาพไปประเมินความพึงพอใจโดยกลุ่มตัวอย่างพบว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีความ
คิดเห็นต่อการเรียนด้วยหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ อยู่ในระดับ ดี 
คําสําคัญ : สมุดภาพอิเล็กทรอนิกส์, กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ, ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

ABSTRACT 
 

The purposes of this study were to develop printing media in a category of an electronic picture 
book of Himmaparn Creatures fairy tales through lines, colors, history of the characters in the tales relying 
on the youth’s perception in secondary school, by results comparing, pre- and post- test for the arts 
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learning in Grade 12. And to study about the satisfaction of reading the electronic picture book of 
Himmaparn Creatures. From the result, the electronic picture book of Himmaparn Creatures fairy tales could 
summarize the process of creating the electronic picture book into 2 steps; First, Instructional Design, the 
researcher studied the theory of learning, documents and studies concerning to the creating of electronic 
picture book. The data from the study would be initiated for the content of the book and analyzed the 
purposes of the student’s learning and made everything in align with the content. Second, set the way how 
to teach, by informing students to learn from the electronic book by themselves which was very helpful. In 
conclusion, the samples of study showed the result of 50 students has perform better result after learning 
from electronic picture book of Himmaparn, The score of post-test was higher than the pre-test. The 
sample students found the electronic picture book good. 
Keywords : Electronic picture book, Arts Learning, Results comparing 
 

บทนํา 
ปรากฏการณ์เทคโนโลยีทางด้านการศึกษาปัจจุบันได้เปลี่ยนแปลงรูปแบบการศึกษาไปมากโดยเฉพาะการจัดการ

ความรู้เพ่ือนําองค์ความรู้มาใช้ประโยชน์และสามารถสร้างรูปแบบการประยุกต์ใช้งานได้กว้างขวาง หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
(Electronics books ) ก็เป็นสื่อการเรียนอีกชนิดหนึ่งท่ีจะสามารถทําให้ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยีทางการศึกษาในการ
แสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้ มีการออกแบบและจัดรูปแบบการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความต้องการเป็นรายบุคคล มีการ
อธิบายบทเรียนให้เข้าใจง่ายข้ึน เรียนสนุกไม่เบื่อง่าย และสามารถเรียนได้ด้วยตนเองได้ มีจอภาพท่ีทําให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับ
บทเรียน สนองหลักการทางด้านจิตวิทยาของมนุษย์คือการสอดแทรกหลักการเรียนและการเล่นผสมผสานกันไป มีการทดสอบ
ความเข้าใจของผู้เรียนควบคู่ไปกับบทเรียนท่ีน่าสนใจ อันจะทําให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียน ดังคํากล่าวของ (สําเริง 
บุญเรืองฤทธ์ิ, 2524, หน้า 102) “เม่ือผู้เรียนมีความสนใจในกิจกรรมจะทําให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและต้ังใจเรียน ซ่ึงพร้อมท่ีจะ
ศึกษาหาความรู้ได้เป็นอย่างดี มีความต้ังใจและเห็นความสําคัญในวิชานั้นๆ มีการรับรู้ ตอบสนองต่อการรับรู้และเกิดการยอมรับ
ในรายวิชานั้นๆ และจะส่งผลให้ผลการเรียนนั้นสูงตามไปด้วย” หนังสืออิเล็กทรอนิสก์สามารถใช้สื่อประสมซ่ึงเป็นทางเลือกหนึ่งท่ี
ควรพิจารณา ด้วยลักษณะของส่ือประสมทําให้การนําสื่อหลายประเภทมาผสมกันท้ังวัสดุ อุปกรณ์และวิธีการ เพ่ือให้เกิด
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอน (กิดานันท์ มลิทอง, 2543, หน้า 267) ปัจจุบันความหมายของสื่อผสม
นั้นได้เพ่ิมข้ึนตามเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท่ีก้าวเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจําวันมากข้ึนทุกขณะ สื่อผสมท่ีกล่าวในเชิง
คอมพิวเตอร์จึงเป็นเทคโนโลยีท่ีทําให้คอมพิวเตอร์สามารถแสดงข้อความเสียงและภาพ ซ่ึงอาจจะเป็นภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว
ได้พร้อมๆ กัน (ครรชิต มาลัยวงศ์, 2539, หน้า 183 ) ซ่ึงมักจะเรียกว่า มัลติมีเดีย (Multimedia) กล่าวคือ สื่อคอมพิวเตอร์ท่ีมี
ความสามารถในการแสดง ข้อความ ข้อความเสียง ภาพประกอบ ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวได้เท่าเทียมกับวีดีทัศน์ หรือวิทยุ
โทรทัศน์ ต่างกันท่ีคอมพิวเตอร์นั้นสามารถใช้การปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้สื่อได้ การเรียนด้วยสื่อคอมพิวเตอร์ จึงทําให้ผู้เรียนสามารถ
โต้ตอบกับเน้ือหาของบทเรียนได้เป็นอย่างดี สื่อคอมพิวเตอร์ได้ถูกนํามาใช้นวงการการศึกษาท่ีผ่านมาแม้จะเป็นเวลาไม่นานนัก 
แต่ก็มีการพัฒนาท่ีรวดเร็วด้วยการสนับสนุนจากองค์กรต่างๆ อาทิ พระราชบัญญัติการศึกษา กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร ทําให้ปัจจุบันมีการใช้สื่อคอมพิวเตอร์ในการศึกษามากข้ึน ท้ังในระบบโรงเรียน การเรียนด้วยสื่อคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน การศึกษานอกระบบโรงเรียน เช่น การเรียนผ่านเว็บ การศึกษาตามอัธยาศัย หรือการอ่านเนื้อหาความรู้ผ่านหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์  
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ยืน ภู่สุวรรณ (2539) ให้ความเห็นเกี่ยวกับการสร้างเครือข่ายการเรียนรู้ รูปแบบท่ีเราเปล่ียนแปลงเราคงจะเห็นเป็น E-
Book E-Marketing E-Journal ลักษณะของการสร้างสื่อส่วนใหญ่จะใช้เวลานานและต้นทุนสูง ทําอย่างไรจึงจะพัฒนาสื่อส่วน
ใหญ่ท่ีใช้เวลานานและต้นทุนสูง  ทําอย่างไรจึงจะพัฒนาส่ือให้ใช้เวลาท่ีน้อยลง รูปแบบของเทคโนโลยีทําให้การศึกษานั้นจะเน้น
รูปแบบการศึกษาให้น้อยลง แต่ให้ผลมากข้ึน และต้นทุนตํ่า  

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์  เป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถแสดงข้อความ เสียง รวมถึงภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว รวมท้ัง
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ ถือเป็นสื่อคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีตอบสนองการเรียนแบบ E-Learning ท่ีสนับสนุนการศึกษาด้วยตนเองและ
ตลอดจนการศึกษาตลอดขีวิต ท้ังเป็นแหล่งข้อมูลสารสนเทศ เพ่ือการศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพ่ิมเติม สามารถใช้เป็นสื่อเร่ิมหรือสื่อ
เสริมในการเรียนการสอนได้ โดยคณะกรรมการแห่งชาติด้านการส่ือสารของประเทศสหรัฐอเมริกา (The Federal 
Communications Commission, 1980) ได้สนับสนุนการใช้ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ว่าเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้
ข้อความกราฟฟิก ภาพเคล่ือนไหว และเสียง เพ่ือนําผู้เรียนไปสู่การเรียนการสอนหรือกระบวนการสอน เป็นอีกทางเลือกหนึ่งของ
การจัดการการศึกษาท่ีสามารถตอบสนองการเรียนรู้ได้โดยอาศัยเทคโนโลยีการสื่อสารท่ีทันสมัย หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นสิ่งท่ี
ใหม่สําหรับการศึกษาไทย ดังนั้น ต้องมีการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน เนื้อหา กิจกรรมต่างๆ ท่ีเหมาะสมต่อไป ตามท่ี
เทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในระบบงานหลายๆ ระบบการทํางานสาขาต่างๆ  จําเป็นต้องใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารในการติดต่อหรือหาข้อมูลท่ีต้องการความรวดเร็ว จะเห็นได้จากท่ีมีการจัดต้ังกระทรวงเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารข้ึน หรือแม้แต่การเรียนการสอนซ่ึงมักมีการปรับปรุงหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 
ข้ึนใหม่ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ซ่ึงกําหนดสาระในเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ มีทักษะในการเลือกใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการทํางาน (กรมวิชาการ, 2545, หน้า 
2) ดังนั้น การมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศจึงมีความจําเป็นอย่างย่ิงอันจะเป็นพ้ืนฐานในการดําเนินชีวิตใน
สังคมต่อไปในอนาคต  

จากความสําคัญของศิลปะไทยซ่ึงเป็นเอกลักษณ์เฉพาะเชื้อชาติท่ีมีประวัติความเป็นมายาวนาน จัดว่าเป็นศิลปะของคน
ในชาติช่วยกันสืบทอดและศิลปินผู้สร้างในยุคใหม่ๆ ท่ีต้องการแสดงความรู้สึกในด้านการออกแบบใหม่ๆ เพ่ือให้คนไทยในยุค
ปัจจุบันได้เห็นว่า ศิลปะไทยไม่เคยล้าสมัย สามารถท่ีจะนําไปประยุกต์สร้างสรรค์ในรูปแบบใหม่ๆ ได้เสมอ ดังคํากล่าวท่ีว่า “การ
ออกแบบ คือ การกําหนดความนึกคิดความต้องการท่ีจะแสดงออก ซ่ึงเป็นไปในลักษณะสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ และรู้จักปรับปรุง
แก้ไขสิ่งท่ีมีอยู่เดิมให้เกิดความเหมาะสมและการเปลี่ยนแปลงตามยุคสมัย”  

สัตว์หิมพานต์ หรือสัตว์ประหลาดท่ีมีรูปร่างแปลกๆ  เห็นจะมีกันหลายเชื้อชาติหลายภาษา และหลากหลายความคิด
นั้น อาจจะมาตรงกันเข้าโดยบังเอิญหรือเลียนแบบกันมาทางความคิด เช่น อิยิปต์ เป็นชาติท่ีมีเทพเป็นมนุษย์สัตว์มาเก่าแก่ โดย
เหตุผลท่ีเทพเจ้าของอิยิปต์มีวิญญาณจึงมักจะเข้าสิงสู่ในรูปสัตว์ต่างๆ ฉะนั้นการปั้นรูปเทพจึงต้องหาร่างเป็นมนุษย์ หัวเป็นสัตว์ 
เช่น สฟิงซ์ นอกจากอิยิปต์แล้วยังมีจีนอีกประเทศหนึ่งท่ีมีสัตว์ประหลาดอยู่หลายชนิด เช่น มังกร กิเลน ฯลฯ หรือท่ีอินเดียทีเรา
รู้จักกันก็ดี อาทิ ครุฑ พญานาค และสัตว์อ่ืนๆ อีกมากมาย ซ่ึงเข้าใจว่ารูปแบบสัตว์หิมพานต์ของไทยหรือแม้แต่ในเทพนิยายฝั่ง
ตะวันตกเองก็ยังปรากฏเร่ืองราวของสัตว์ท่ีมีความแปลกประหลาดอยู่บ่อยครั้ง เช่น นางเงือก เป็นต้น ดังนั้น จะเห็นว่าเร่ืองราว
เกี่ยวกับสัตว์หิมพานต์นั้นแฝงไปด้วยความสากลทุกเชื้อชาติคุ้นเคยและรู้จักกันในเรื่องราวลักษณะแบบนี้ มีความเป็นแฟนตาซี คือ 
เป็นเรื่องราวท่ีเหนือจินตนาการ ท้ังภาพเขียน จิตรกรรมฝาผนัง ภาพแกะสลักรูปหล่อสําริด เป็นต้น  

ผู้วิจัยได้จัดทําหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ชุดสัตว์หิมพานต์ จึงเป็นส่วนหนึ่งท่ีจะทําให้เยาวชนได้ทราบความเป็นมาและ
ลักษณะเด่นๆ ของสัตว์หิมพานต์ ซ่ึงหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์จะแตกต่างจากหนังสือภาพธรรมดาตรงท่ีมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่าน 
นอกเหนือจากการเป็นหนังสือภาพธรรมดา เพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจแก่เยาวชน อีกท้ังตอบรับกับเทคโนโลยีท่ีทันสมัยในโลก
ปัจจุบัน รวมถึงการนําวิชาเรชภาพคอมพิวเตอร์ (คอมพิวเตอร์กราฟฟิก) ในการออกแบบตัวละคร สัตว์หิมพานต์ ให้มีความ
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น่าสนใจ ผู้วิจัยคาดว่าการนําวิชาเรชภาพคอมพิวเตอร์ (คอมพิวเตอร์กราฟฟิก) เข้ามาประยุกต์ใช้งานจะทําให้เยาวชนเกิดความ
สนใจมากย่ิงข้ึน อีกท้ังยังได้รับความรู้ซ่ึงเป็นท่ีมาของการวิจัยคร้ังนี้ 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพ่ือพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์ ประเภทหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ชุดสัตว์หิมพานต์ สําหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะใน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6  
2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ ผลทางการเรียนก่อนและหลังเรียนกับหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุดสัตว์หิมพานต์ 

สําหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6  
3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของเยาวชนท่ีได้อ่านหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุดสัตว์หิมพานต์ สําหรับกลุ่มสาระการ

เรียนรู้ศิลปะในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีสร้างข้ึน 
 

สมมุติฐานการวิจัย 
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนด้วยหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ชุดสัตว์หิมพานต์ สําหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 สูงกว่าก่อนเรียน 
 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1.  ได้วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ให้มีความน่าสนใจมากกว่าหนังสือภาพแบบธรรมดา 
2.  สามารถวัดผลสัมฤทธ์ิก่อนและหลังเรียนในเรื่องสัตว์หิมพานต์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
3.  เป็นประโยชน์ในการใช้เทคโนโลยีทางด้านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือเผยแพร่ความรู้และส่งเสริมให้แก่เยาวชน และผู้ท่ี

สนใจ 
 

นิยามศพัทเ์ฉพาะ 
1.  สมุดภาพอิเล็กทรอนิกส์ (Electronics book) หมายถึง สื่อดิจิตอล (Digital) ท่ีสร้างข้ึนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์

ซ่ึงช่วยให้สามารถอ่านเอกสารหรือเข้าถึงข้อมูลผ่านทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ท้ังในระบบออฟไลน์หรือออนไลน์ได้ หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์นั้นสามารถเช่ือมโยงไปยังส่วนต่างๆ ของหนังสือ เว็บไซต์ ตลอดจนมีปฏิสัมพันธ์และโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ นอกจากนี้
ในหนังสือยังสามารถแทรกภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว แบบทดสอบและสามารถสั่งพิมพ์เอกสารท่ีต้องการออกทางเคร่ืองพิมพ์ได้ 
รวมท้ังปรับปรุงข้อมูลให้ทันสมัยได้ตลอดเวลา ซ่ึงคุณสมบัติเหล่านี้ไม่มีในหนังสือธรรมดาท่ัวไป 

2.  กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ หมายถึงการให้การศึกษาทางด้านศิลปะกับเด็กโดยจัดประสบการณ์การเรียนการสอน
ให้เหมาะสมกับวุฒิภาวะของเด็ก ส่งเสริมให้เด็กมีโอกาสแสดงออกอย่างอิสระเสรีทางความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ ความสนใจและ
ความถนัดของแต่ละคน 

3.  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 หมายถึง ผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 จากโรงเรียนสุโขทัยวิทยาคม 
4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู้ ความเข้าใจและความสามารถในการเรียนรู้ศิลปะของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีท่ี 6 ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ ซ่ึงได้จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผู้ศึกษาสร้างข้ึน 
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ขอบเขตการวิจัย 
1.  การศึกษาตัวแปร 
      1.1 ตัวแปรต้น ประกอบด้วย การจัดกิจกรรมการสอนโดยใช้สื่อการสอน คือ หนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุดสัตว์    
            หิมพานต์ 
      1.2 ตัวแปรตาม ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังจากใช้สื่อการสอนคือหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุดสัตว์หิมพานต์ 
2.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
       2.1 ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 จํานวนท้ังสิน้ 456 คน 
       2.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 จํานวน 50 คน 
3.  ขอบเขตด้านระยะเวลา 
       ระยะเวลาในการวิจัย 1 ภาค การศึกษา ประจําปี พ.ศ. 2555 
4.  ขอบเขตด้านพ้ืนท่ี 
       โรงเรียนสุโขทัยวิทยาคม จังหวัดสุโขทัย 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 
การวิจัยเร่ืองการพัฒนาหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุดสัตว์หิมพานต์ สําหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะในระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนสุโขทัยวิทยาคม ในคร้ังนี้ผู้วิจัยได้ชี้แจงรายละเอียดเกี่ยวกับการปฏิบัติงานและการดําเนินการวิจัยใน
ข้ันตอนต่างๆ เพ่ือให้งานวิจัยบรรลุตามเป้าหมาย โดยจําแนกเป็นหัวข้อในการดําเนินการดังนี้ 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง    
 การดําเนินงานวิจัยนี้ได้กําหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ดังนี้ 

1. ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนสุโขทัยวิทยาคม จังหวัดสุโขทัย  
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2555 จํานวน 456 คน 

2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้เป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนสุโขทัยวิทยาคม จังหวัดสุโขทัย จํานวน 
50 คน โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (simple random cluster sampling) (ความคลาดเคลื่อน 5%) 

      กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือ กลุ่มนักเรียนท่ีเรียนอยู่ในชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนสุโขทัยวิทยาคม อําเภอเมือง 
จังหวัดสุโขทัย จํานวน 50 คน โดยผู้วิจัยได้คัดเลือกวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (simple random cluster sampling) 
กําหนดกลุ่ม โดยการได้มาของกลุ่มตัวอย่างนั้นพิจารณาจากประชากรในการวิจัยท้ังสิ้น 456 คน เม่ือนําไปพิจารณาขนาดของ
ประชากรเพ่ือกําหนดจํานวนของกลุ่มตัวอย่าง  
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 การวิจัยเร่ืองการพัฒนาหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุดสัตว์หิมพานต์ สําหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะในระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 6 เคร่ืองมือในการวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยจําแนกเครื่องมือในการวิจัยตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 

1.หนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุดสัตว์หิมพานต์ สําหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 เนื้อหา
ในหนังสือประกอบด้วย โดยใช้โปรแกรม แฟลช ในการสร้างหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ โดยเนื้อหาของหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ 
ชุด สัตว์หิมพานต์ ได้แบ่งบทเรียนเป็น 3 บท ดังนี้ 
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      บทเรียนบทท่ี  1  ประวัติความเป็นมาของลายไทย อธิบายถึงความเป็นมาของลายไทย รวมไปถึงอธิบายวิธีการเขียน
เส้นลายไทยขั้นพ้ืนฐาน เพ่ือให้ผู้เรียนได้เข้าใจวิธีการขึ้นเส้นลายไทยก่อนท่ีจะเข้าสู้เนื้อหาบทถัดไป 

      บทเรียนบทท่ี  2 ลายไทยชนิดต่างๆ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทราบถึง ชนิดชองลายไทย พ้ืนฐานและประวัติความเป็นมาของ
ลายไทยชนิดนั้น ๆ พอสังเขป โดยลายไทยแต่ละชนิดนั้น ประกอบด้วย  ลายกนก  ลายกระจัง  ลายประจํายาม  ลายลูกฟัก  
ลายหน้ากระดาน  ลายรักร้อย ลายเกลียว  ลายแข้งสิงห์  ลายกาบ  ลายก้าน 
            บทเรียนบทท่ี  3  สัตว์หิมพานต์ เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีความรู้เร่ืองสัตว์หิมพานต์ ในเบื้องต้น จึงได้ยกตัวอย่างมาก 7 ตัว ซ่ึง
เป็นท่ีนิยมและรู้จักพอสมควร ประกอบด้วย กินนร  กินนรี  ครุฑ  นางเงือก  พญานาค  สิงห์  หงส์ 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท้ังก่อนและหลังเรียน ด้วยสมุดภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ แบบปรนัย ชนิด 

4 ตัวเลือก จํานวน 30 ข้อ โดยแบ่งออกเป็นบท บทละ10 ข้อ ซ่ึงก่อนท่ีจะเข้าสู่บทเรียนในแต่ละบทน้ันจะมีแบบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนก่อนให้ผู้เรียนได้ทําก่อนท่ีจะเข้าสู่เนื้อหาในบทเรียน หลังจากอ่านจบแล้วก่อนเข้าสู่เนื้อหาถัดไป นั้นจะมีแบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ให้ทําก่อนท่ีจะเข้าสู่เนื้อหาถัดไป เม่ือผู้เรียนได้อ่านและทําแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรียบร้อยแล้วจะมีสรุป
คะแนนท้ังก่อนและหลังเรียนท้ังหมด ให้ผู้เรียนได้ทราบคะแนนของตนเอง 
 ผู้วิจัยได้นําคะแนนท่ีได้จากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลองกับกลุ่มคล้ายกลุ่มตัวอย่างมาหาวิเคราะห์ค่าความ
ยากง่ายและค่าอํานาจจําแนก โดยคัดเลือกข้อสอบท่ีมีความยากง่าย (p) ท่ีอยู่ในเกณฑ์ระหว่าง 0.2-0.8 หรือ ร้อยละ 20-80 และ
ค่าอํานาจจําแนก (r) ต้ังแต่ 0.20 ข้ึนไป แล้วทําการคัดเลือกแบบทดสอบท่ีผ่านเกณฑ์มาตัดเป็นข้อสอบจํานวน 30 ข้อ 

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนกับหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ สําหรับกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ศิลปะในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 แบบสอบถามในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยกําหนดแบบสอบถามแบบปลายปิด (Closed 
Questionnaire) เพ่ือเป็นการให้กลุ่มตัวอย่างผู้ตอบใช้วิธีการเลือกตอบตามผู้วิจัยท่ีกําหนดไว้ โดยเลือกตอบว่า เหมาะสมมาก
ท่ีสุด มาก ปานกลาง หรือน้อยท่ีสุด 
แบบสอบถามมีท้ังสิ้น  2  ตอน ประกอบด้วย 
            ตอนท่ี 1 เป็นคําถามท่ีแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ รูปแบบของสมุดภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ สําหรับกลุ่ม
สาระการเรียนรู้ศิลปะในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 เกณฑ์การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน ท่ีเรียนกับ สมุดภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ สําหรับกลุ่มสาระ
การเรียนรู้ศิลปะในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ผู้วิจัยได้กําหนดมาตรวัดโดย ใช้มาตราส่วนแบบประเมินค่า (Ration Scale) ของ
แบบสอบถามความคิดเห็น 5 ระดับ ดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด,2545, หน้า 28) 
 

ระดับคะแนน 5 หมายความว่า มากท่ีสุด 
ระดับคะแนน 4 หมายความว่า มาก 
ระดับคะแนน 3 หมายความว่า ปานกลาง 
ระดับคะแนน 2 หมายความว่า น้อย 
ระดับคะแนน 1 หมายความว่า น้อยท่ีสุด 

       
       ตอนท่ี 2 ให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น เสนอแนะในการปรับปรุงหรือพัฒนาสมุดภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ 

สําหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ให้ดีย่ิงข้ึน 
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การสร้างเครื่องมือ 
      หนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุดสัตว์หิมพานต์ สําหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 มีข้ันตอน

ในการสร้างดังนี้ 
1. ศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับสัตว์หิมพานต์และศิลปะลายไทยรวมไปถึงงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพ่ือนําไปสร้างเป็นหนังสือ

ภาพอิเล็กทรอนิกส์ รวมไปถึงสร้างแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2. ศึกษาทฤษฏีการศึกษา ตลอดจนเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
3. กําหนดขอบเขตเน้ือหา และจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ของ หนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุดสัตว์หิมพานต์ สําหรับ

กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 เพ่ือนํามาสร้างบทเรียน 
4. ดําเนินการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบสื่อผสม เร่ืองการพัฒนาหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุดสัตว์      

หิมพานต์ สําหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีข้ันตอน ดังนี้ 
4.1 จัดทําแผนภูมิข้ันตอนการดําเนินงาน (Flowchart) ของการผลิตหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด  

สัตว์หิมพานต์ 
4.2 ออกแบบองค์ประกอบภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

4.2.1 การจัดองค์ประกอบจอภาพด้านเนื้อหาและโครงสร้างหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ข้ันตอนนี้ใช้
โปรแกรม อีลาสไตเตอร์ ซ่ึงเป็นโปรแกรมท่ีผู้วิจัยใช้จัดวางเนื้อหาและองค์ประกอบต่างๆ ลงบนหน้าหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ 
ซ่ึงสามารถอธิบายเป็นข้ันตอนดังนี้ 

ข้ันตอนแรกจัดพิมพ์เนื้อหาด้วยรูปแบบตัวอักษร THSarabunNew ซ่ึงเป็นรูปแบบตัวอักษรท่ีอ่านง่าย สามารถปรับ
ขนาดความใหญ่และหนาของตัวอักษรให้อยู่ในระดับ 16 อันเป็นขนาดท่ีเหมาะสมกับตัวอักษรของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ จากนั้น
กําหนดให้เฉดสีตัวอักษรเป็นสีน้ําตาลแก่ ซ่ึงเป็นสีท่ีทําให้ดูแล้วรู้สึกเหมือนเป็นตัวอักษรโบราณ เพ่ือให้เข้ากับพ้ืนหลัง ท่ีใช้เป็นรูป
กระดาษเก่า ข้ันต่อมากําหนดกรอบพ้ืนท่ีว่างของหน้าเอกสารเพ่ือใช้เป็นพ้ืนท่ีแสดงผลของภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 

4.2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีลําดับข้ันตอนดังนี้ กําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ จากนั้น
ศึกษาหลักการ วิธีการสร้างนวัตกรรมสื่อ เคร่ืองมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการหาประสิทธ์ิภาพของเคร่ืองมือ จาก
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องพร้อมสร้างแบบทดสอบโดยให้สอดคล้องกับเนื้อหาย่อยและจุดประสงค์การเรียนรู้แต่ละบทเรียน 
สร้างข้อสอบเป็นชนิดเลือกตอบ จํานวน 4 ตัวเลือก จํานวนท้ังหมด 30 ข้อ โดยแบ่งย่อยเป็นบทเรียน บทเรียนละ 10 ข้อ ตอบถูก
ได้ 1 คะแนน และตอบผิดได้ 0 คะแนน 

4.2.1 การจัดวางภาพนิง่ลงบนหน้าหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ มีวิธีการดังนี้ นําภาพพ้ืนหลังท่ีผ่านการ
ตกแต่งโดยโปรแกรมแต่งภาพด้วยโปรแกรม Photoshop มาจัดวางลงบนพ้ืนท่ีแสดงผลภาพของหน้าหนังสือ รวมไปถึงลายไทย
และสัตว์หิมพานต์ท่ีวาดด้วยโปรแกรม ILLUSTRATOR มาจัดวางองค์ประกอบของภาพท้ังหมดจากน้ันบันทึกไฟล์เพ่ือเตรียม
สําหรับนํามาสร้างสื่อประสม 
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            ภาพ 1 ภาพหน้าปกหนังสืออิเล็กทรอนิกส์                       ภาพ 2 ภาพแนะนําการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
                 ภาพโดย : ปรเมษฐ์  ธรรมธัญลักษณ์                              ภาพโดย : ปรเมษฐ์  ธรรมธัญลักษณ์ 
                    ( บันทึกภาพ 4 มีนาคม 2556)                                     ( บันทึกภาพ 4 มีนาคม 2556) 
 

4.3  การสร้างหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ เร่ิมต้นด้วยการนําไฟล์ท่ีเราเตรียมไว้ท้ังหมดมาจัดใน
โปรแกรมโดยทั้งนี้ผู้วิจัยได้ ใช้ขนาดของมาตรฐานหน้าจอคอมพิวเตอร์ คือ 1024X768 Pixel ในการสร้างหน้าจอของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ แล้วนําไฟร์ท่ีเตรียมไว้มาจัดวาง แล้วเขียน Action Script ในส่วนของ การพลิกเปิดหน้าหนังสือ แบบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในแต่ละบท และส่วน Animate ของลายไทยรวมไปถึงการเก็บข้อมูลในส่วนของคะแนนแต่ละบท เม่ือ
เสร็จสิ้นท้ังหมดแล้วทําการบันทึกผลงานจะได้หนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุดสัตว์หิมพานต์ ท่ีพร้อมนําไปใช้งาน 

5.นําหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ เพ่ือนําไปปรับปรุงแก้ไข  
ตามคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

6.นําหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ท่ีปรับปรุงแล้วไปดําเนินการหาประสิทธิภาพ โดยการทดลองกับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนสุโขทัยวิทยาคมท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง โดยให้ทําแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จํานวน 30 ข้อ จากนั้น
ให้ผู้เรียนศึกษาหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุดสัตว์หิมพานต์ แล้วทําแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 30 ข้อ เพ่ือทดสอบหา
ประสิทธ์ิภาพของหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ก่อนท่ีจะนําไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

 
 
   
                          
 
 
 
 

     
    ภาพ 3 คําถามก่อนเข้าเนื้อหาบทนั้นๆ                                       ภาพ 4 เนื้อหาภายในบทเรียน 
     ภาพโดย : ปรเมษฐ์  ธรรมธัญลักษณ์                                   ภาพโดย : ปรเมษฐ์  ธรรมธัญลักษณ์ 
        (บันทึกภาพ 4 มีนาคม 2556)                                           ( บันทึกภาพ 4 มีนาคม 2556) 
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แผนภูมิ 1 แผนภูมิแสดงข้ันตอนดําเนินการสร้างหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุดสัตว์หิมพานต์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

ข้ันตอนการสร้าง 

หนังสือภาพอิเลก็ทรอนิกส์ 

รวมรวมข้อมูลเพ่ือเตรียมผลิต

หนังสือภาพอิเลก็ทรอนิกส์ 

กําหนดโครงสร้างและชอบเขต 

ของหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ 

สร้างสื่อประสมประกอบ

กําหนดโครงสร้างและขอบเขต 

ของหนังสือภาพอิเลก็ทรอนิกส์ 

ข้ันตอนศึกษาเอกสาร

และงานวิจัยท่ี

เกี่ยวข้อง 

ทฤษฎีการศึกษา 

เอกสาร เกี่ยวกับ
ลวดลายไทยและสัตว์

หิมพานต์ 

วิธีการสร้าง

สังเคราะห์ข้อมูลเพ่ือ

ใช้เป็นแนวทางในการ

สร้างหนังสือ

ข้ันตอนการตรวจสอบความ

ถูกต้องโดยผู้เชี่ยวชาญ 

ตรวจสอบ 

ปรับปรุงสื่อประสมประกอบ 

สร้างหนังสือภาพ

นําไปทดลองใช้กับกลุ่มคล้ายกลุ่มตัวอย่างเพ่ือหา 

กลุ่มภาคสนาม 50 

ตรวจสอบสอบ 

ปรับปรุงหนังสือภาพ

จัดทําหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ฉบับสมบรูณ์ 

นําหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไปใช้ 

ไม ่

แก้ไข ไม่แก้ไข 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
      ผู้วิจัยได้ทําการเก็บรวบรวมข้อมูลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และประสิทธิภาพของหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์                 

ชุดสัตว์หิมพานต์ โดยมีข้ันตอน ดังนี้ 
1. ผู้วิจัยนําหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวมรวมข้อมูลจากภาควิชาศิลปะและการออกแบบ คณะสถาปัตยกรรม

ศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร เพ่ือขอความอนุเคราะห์ในการทดลองและเก็บข้อมูลกับโรงเรียนสุโขทัยวิทยาคม 
2. ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ทําการแจ้งวัตถุประสงค์ของการทดลองและอธิบายขั้นตอนการใช้งานหนังสือภาพ

อิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ ให้กลุ่มตัวอย่างทราบและดําเนินการให้กลุ่มตัวอย่างทําแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-
test) แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ข้อใช้เวลา 10 นาที และให้ทําการศึกษาบทเรียน 1 บทเรียน เป็นเวลา 20-30 
นาที โดยกลุ่มตัวอย่างต้องทําแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) จํานวน 10 ข้อ ควบคู่ไปด้วย 

3. ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างทําแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนพร้อมท้ังศึกษาบทเรียน ไปด้วยท้ังหมด 3 บทเรียน แล้วจึง
รวบรวมคะแนนของแบบทดสอบทั้งก่อนเรียนและหลังเรียนและนําผลคะแนนก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน 
(Post-test) ไปวิเคราะห์เพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 

 

การวิเคราะห์ข้อมูล     
 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม มีข้ันตอนในการวิเคราะห์ ดังนี้ 
 ผู้วิจัยนําแบบสอบถามที่ได้มาตรวจสอบความถูกต้อง ความสมบูรณ์ในการตอบแบบสอบถาม จากน้ันนํามาลงรหัส
ข้อมูล และนําข้อมูลจากแบบสอบถามมาประมวลผลด้วยโปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติเพ่ือวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลส่วนท่ี 1 ตามแบบสอบถามนั้นผู้วิจัยได้ดําเนินการประมวลผลและนําเสนอในรูปแบบของตาราง 
 การวิเคราะห์ข้อมูลส่วนท่ี 2 ตามแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน หลงัจากได้ใช้หนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ 
ชุด สัตว์หิมพานต์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ผู้วิจัยได้กําหนดเกณฑ์ในการให้คะแนนความพึงพอใจ 
ดังนี้ 

ระดับคะแนน 5 หมายความว่า มากที่สุด 
 ระดับคะแนน 4 หมายความว่า มาก 
 ระดับคะแนน 3 หมายความว่า ปานกลาง 
 ระดับคะแนน 2 หมายความว่า น้อย 

ระดับคะแนน 1 หมายความว่า น้อยท่ีสุด 
 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูล การพัฒนาหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์สําหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะใน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6  ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลและใช้วิธีการทางสถิติได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( x̄  )ค่าร้อยละ (Persent) ค่าเฉลี่ย 
(Mean) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standdard  Deviation) ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) สถิติท่ีใช้
ทดสอบสมมุติฐานความแตกต่างระหว่างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด  
สัตว์หิมพานต์ (t-test dependent sample) 
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ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 
 การวิจัยเร่ือง การพัฒนาหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุดสัตว์หิมพานต์ สําหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะในระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีท่ี 6 ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลในรูปแบบตารางประกอบคําบรรยายโดยใช้สถิติ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย x̄  
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้สถิติ t-test 
dependent samples ดังต่อไปน้ี 

 
ตาราง  1  แสดงผลการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเพ่ือหาโดยหนังสือภาพ 
             อิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ การทดสอบความแตกต่างโดยใช้ค่า T (t-test) 

                                   (n=50) 

ผลสัมฤทธ์ิ n คะแนนเต็ม x̄   S.D. df t 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

X 
30 
30 

16.02 
21.70 

3.19 
2.27 

49 9.87 

* มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.5 

จากตาราง พบว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนด้วยหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ จํานวน 30 ข้อ มี  x̄  16.02 

และมีค่า S.D. ท่ี 3.19 ส่วนคะแนนหลังเรียนมีค่า x̄  21.70 และมีค่า S.D. ท่ี 2.27 
 ซ่ึงสรุปได้ว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน โดยมีความแตกต่างของคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 
 
ตาราง 2 แสดงผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุดสัตว์หิมพานต์ 

รายการ  x̄   S.D. ระดับความคิดเห็น 

1.ด้านองค์ประกอบ 
   1.1 การจัดองค์ประกอบของวัตถุและส่วนต่างๆของ 
          หนังสือภาพ 
   1.2 การใช้หลักการออกแบบ 
   1.3 การออกแบบหน้าจอ 
   1.4 การออกแบบพ้ืนหลัง ภาพ และตัวอักษร 
   1.5 การเว้นระยะห่างระหว่างตัวอักษรและวัตถุ 
   1.6 ความสัมพันธ์ในการออกแบบแต่ละหน้าจอ 

4.00 
 
4.00 
3.66 
3.66 
4.33 
4.66 

1.00 
 
1.00 
0.57 
0.57 
1.15 
0.57 

มาก 
 

มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

มากท่ีสุด 
2.ด้านรูปภาพ 
   2.1 การจัดองค์ประกอบของวัตถุและส่วนต่างๆของ 
          หนังสือภาพ 
   2.2 ขนาดของรูปภาพ 
   2.3 การจัดวางตําแหน่งรูปภาพ 

 
4.00 
 
4.00 
3.66 

 
1.00 
 
1.00 
0.57 

มาก 
 

มาก 
มาก 
มาก 
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  2.4 ความน่าสนใจในการใช้รูปภาพและภาพเคลื่อนไหว 
   2.5 ความเหมาะสมของการใช้ภาพและภาพเคลื่อนไหว 

3.66 
4.33 

0.57 
1.15 

มาก 

    

3.ด้านข้อความ 
   3.1 รูปแบบของตัวอักษรท่ีใช้อ่านง่ายชัดเจน 
   3.2 ระยะห่างของตัวอักษร 
   3.3 การเน้นและให้น้ําหนักข้อความ 
   3.4 ขนาดของข้อความ 

 
4.00 
4.00 
4.66 
4.66 

 
1.00 
1.00 
0.57 
0.57 

 
มาก 
มาก 

มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

4.ด้านส ี
   4.1 สีพ้ืนหลัง 
   4.2 สีตัวอักษร 
   4.3 สีพ้ืนหลังส่งผลให้รูปภาพและข้อความเด่นชัดเจน 

4.00 
3.66 
4.33 

1.00 
0.57 
0.57 

มาก 
มาก 
มาก 

5.ด้านคุณลักษณะของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
   5.1 การเชื่อมโยงไปยังส่วนต่างๆของหนังสือ 
   5.2 ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้เรียน 
   5.3 มีภาพ เสียงและภาพเคลื่อนไหว 
   5.4 มีการเชื่อมโยงข้อมูลท่ีสัมพันธ์ของเนื้อหา 

 
4.66 
4.33 
4.33 
4.66 

 
0.57 
0.57 
1.15 
0.57 

 

มากท่ีสุด 
มาก 

มาก 
มากท่ีสุด 

โดยรวม 4.14 0.78 มาก 
           จากตาราง พบว่าผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็น โดยรวมต่อหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ ในระดับดี 
เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ความสัมพันธ์ในการออกแบบแต่ละหน้าจอ การเน้นและให้น้ําหนักข้อความ ขนาดของข้อความ 
และการเชื่อมโยงข้อมูลท่ีสัมพันธ์ของเนื้อหา อยู่ในระดับดีมาก ส่วนความคิดเห็นในข้ออ่ืนๆ นั้นอยู่ในระดับดี 
 
ตาราง 3 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อการเรียนด้วยหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์  
           ชุดสัตว์หิมพานต์   (n=50) 

 
รายการ x̄   S.D. ระดับความคิดเห็น 

1.คําอธิบายการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ชัดเจน และเข้าใจง่าย 3.92 1.00 มาก 
2.ลักษณะการจัดอันดับเนื้อหา มีความเหมาะสม 4.32 0.71 มาก 
3.นักเรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ 4.04 0.78 มาก 
4.สีตัวอักษรท่ีใช้ มีความเหมาะสม 3.70 1.01 มาก 
5.แบบตัวอักษรมีความเหมาะสม 3.42 1.01 ปานกลาง 
6.สีพ้ืน มีความเหมาะสม สวยงาม 4.22 0.84 มาก 
7.ปุ่มหรือสัญลักษณ์รูป ทําให้นักเรียนสามารถควบคุมการ 
  ดําเนินการเรียนได้ด้วยตนอง 

4.12 0.96 มาก 

8.กิจกรรมในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์น่าสนใจ 4.22 0.99 มาก 
9.นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองได้อย่างอิสระ 4.16 0.91 มาก 
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10.นักเรียนสามารถทบทวนเน้ือหาได้ด้วยตนเองตลอด 4.16 0.88 มาก 
11.แบบทดสอบวัดความรู้ก่อนและหลังเรียนมีความเหมาะสม 4.26 0.85 มาก 
12.การใช้ข้อมูลภาพท่ีสื่อความหมายทําให้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีความ 
    เหมาะสม 

4.14 0.92 มาก 

13.ขนาดของรูปภาพมีความเหมาะสม 4.20 0.72 มาก 
14.การจัดวางตําแหน่งของรูปภาพมีความเหมาะสม 4.12 0.79 ดี 
15.การใช้รูปภาพและภาพเคลื่อนไหวทําให้เร้าความสนใจได้ 
    มากน้อย 

3.80 1.10 มาก 

16.การใช้รูปภาพและภาพเคลื่อนไหวมีความเหมาะสม 3.76 1.02 มาก 
17.การเชื่อมโยงส่วนต่างๆ ของหนังสือเหมาะสม 4.00 0.96 มาก 
18.การเชื่อมโยงข้อมูลท่ีสัมพันธ์กันในด้านเนื้อหาเหมาะสม 4.00 0.99 มาก 
    รวมเฉลี่ย 4.03 0.91 มาก 
 

จากตาราง พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีระดับความคิดเห็นโดยรวม ต่อการเรียนด้วยหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด  
สัตว์หิมพานต์อยู่ในระดับ ดี เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ลักษณะการจัดเนื้อหา ความเข้าใจในเนื้อหา สีตัวอักษรที่ใช้ ความ
เหมาะสมของสี ปุ่มหรือสัญลักษณ์รูป กิจกรรมในหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ความสามารถในการทบทวนบทเรียน แบบทดสอบวัดความรู้ การใช้ข้อมูลภาพท่ีสื่อความหมาย ขนาดของรูปภาพ การจัดวาง
ตําแหน่งรูป ภาพ การใช้รูปภาพและภาพเคลื่อนไหว การเชื่อมโยงส่วนต่างๆของหนังสือ และการเชื่อมโยงข้อมูลท่ีสัมพันธ์กันกับ
เนื้อหาท่ีเหมาะสมของหนงัสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ชุดสัตว์หิมพานต์ อยู่ในระดับดี ส่วนความคิดเห็นในข้ออ่ืนๆ นั้นอยู่ในระดับปาน
กลาง 
 

สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยเร่ือง การพัฒนาหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุดสัตว์หิมพานต์ สําหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะในระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 6 สามารถสรุปได้ดังนี้ 

1.หนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ สามารถสรุปกระบวนการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ออกเป็นสอง
ข้ันตอน ได้แก่ ข้ันตอนการออกแบบการสอน (Instructional Design) เป็นข้ันตอนท่ีผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฏีการเรียนรู้ เอกสาร 
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ รวมถึงเอกสารศิลปะลายไทยและสัตว์หิมพานต์ นําข้อมูลท่ีได้จาก
การศึกษามาสังเคราะห์เปน็แนวทางการสร้างเนื้อหาของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ แล้ววิเคราะห์วัตถุประสงค์การเรียนของผู้เรียนให้
สอดคล้องกับเนื้อหาท่ีสร้างข้ึน จากนั้นกําหนดวิธีการสอน โดนเน้นให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้จากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยตนเอง 
และขึ้นสุดท้ายคือข้ันออกแบบจอภาพ (Screen Design) ซ่ึงเป็นตัวท่ีเน้นการนําสื่อหลายประเภท อาทิ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว 
เสียงดนตรี เฉดสี มาแสดงผลร่วมกับเนื้อหา เพ่ือให้หนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ สามารถนําเสนอความรู้ ซ่ึงเป็น
ประโยชน์อย่างย่ิงสําหรับผู้เรียนท่ีสามารถศึกษา ลวดลายไทยและสัตว์หิมพานต์ได้ตามความถนัดของตนเอง 

2.การวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลังเรียนโดยใช้หนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ 
ชุด สัตว์หิมพานต์ สามารถสรุปได้ว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีเรียนด้วยหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ขุด สัตว์หิมพานต์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีความแตกต่างของคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.5 
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3. ความคิดเห็นโดยรวมของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อการใช้งานหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ อยู่ในระดับ ดี 
โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.03 เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ลักษณะการจัดเนื้อหา ความเข้าใจในเน้ือหา สีตัวอักษรท่ีใช้ ความ
เหมาะสมของสี ปุ่มหรือสัญลักษณ์รูป กิจกรรมในหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ความสามารถในการทบทวนบทเรียน แบบทดสอบวัดความรู้ การใช้ข้อมูลภาพท่ีสื่อความหมาย ขนาดของรูปภาพ การจัดวาง
ตําแหน่งรูป ภาพ การใช้รูปภาพและภาพเคลื่อนไหว การเชื่อมโยงส่วนต่างๆของหนังสือ และการเชื่อมโยงข้อมูลท่ีสัมพันธ์กันกับ
เนื้อหาท่ีเหมาะสมของหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ชุดสัตว์หิมพานต์ อยู่ในระดับดี ซ่ึงสรุปได้ว่านักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็น
ต่อการเรียนด้วยหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ อยู่ในระดับ ดี 
 

อภิปรายผล 
 ผลการวิจัย เร่ือง การพัฒนาหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุดสัตว์หิมพานต์ สําหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 มีประเด็นการอภิปรายผล ดังนี้ 

1. การสร้างหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ ผู้วิจัยได้ดําเนินการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ซ่ึงมี
องค์ประกอบท่ีสําคัญ 2 ส่วน คือ องค์ประกอบด้านการออกแบบการสอน (Instructional Design) และองค์ประกอบด้วยการ
ออกแบบจอภาพ (Screen Design) สําหรับองค์ประกอบด้านการออกแบบน้ัน ผู้วิจัยเน้นการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยตัวของผู้เรียนเอง ซ่ึงวิธีการดังกล่าวช่วยให้ผู้เรียนสามารถซึมซับความรู้และ
สร้างความเข้าใจต่อบทเรียนได้ดีย่ิงข้ึน นอกจากนี้การนําหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีใช้สื่อประสมมาเป็นสื่อการสอนยังสามารถ
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจท่ีจะศึกษา ลวดลายไทยและสัตว์หิมพานต์ ซ่ึงผู้วิจัยเชื่อว่าคนท่ีเรียนรู้ได้ด้วยการริเร่ิมของตนเองจะ
เรียนได้มากว่าดีกว่าคนท่ีเป็นเพียงผู้รับ หรือรอให้ครูถ่ายทอดวิชาความรู้ให้เท่านั้น คนท่ีเรียนรู้ด้วยตนเองจะเรียนอย่างต้ังใจ มี
จุดมุ่งหมาย และมีแรงจูงใจ สามารถใช้ประโยชน์จากการเรียนรู้ได้ดีกว่ายาวนานกว่าบุคคลที่รอรับคําสอนแต่เพียงอย่างเดียว 
ด้านการออกแบบขอภาพน้ันผู้วิจัยได้นําสื่อประสมมาจัดวางองค์ประกอบร่วมกับเนื้อหาของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  ท้ังนี้เพราะสื่อ
ประสมสามารถแสดงผลได้หลากหลายรูปแบบ อาทิ อักขระ เฉดสี ภาพน่ิง ภาพวิดีทัศน์ เสียง เป็นต้น คุณสมบัติสื่อท่ีกล่าวมานั้น
เม่ือนํามาใช้ประกอบเน้ือหาของบทเรียนจะทําให้มีความน่าสนใจย่ิงข้ึน ส่งผลให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ชัดเจนและเป็นแนวทาง
เดียวกันย่ิงข้ึน สอดคล้องกับ ปิลันธนา สงวนบุญพงษ์ (2542, หน้า 67) ท่ีกล่าวว่า สื่อประสม นั้นเป็นเคร่ืองมือท่ีมีความสามารถ
ในการประสมประสานอักขระสัญลักษณ์ ภาพ รวมถึงสี เสียง ภาพนิ่ง และภาพวีดีทัศน์เข้าด้วยกันทําให้ข้อมูลข่าวสารมีคุณค่า
และน่าติดตามเพ่ิมข้ึน 
 หนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ สร้างข้ึนมาจากโปรแกรม แฟลช ซ่ึงเป็นโปรแกรมท่ีสามารถนําไปสร้างสื่อ
การเรียนการสอนท่ีเป็นสื่อมัลติมีเดีย ภาพเคล่ือนไหว (Animation) และภาพกราฟิกหลากหลายแบบท่ีน่าสนใจได้อย่างมากมาย  
และประยุกต์ใช้เป็นส่วนประกอบของอีกหลายๆโปรแกรมได้และมีประสิทธิภาพสามารถบีบอัดไฟล์ให้มีขนาดเล็กเพ่ือท่ีจะ
สามารถนําไฟล์ไปใช้แสดง ท่ีไหนก็ได้โดยไม่ต้องนําไปท้ังหมด มีผลทําให้แสดงผลได้อย่างรวดเร็วและ นอกจากน้ันยังสามารถ
แปลงไฟล์ไปอยู่ในฟอร์แมตอื่นได้หลากหลายแบบแสดงให้เห็นว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีสร้างจากโปรแกรม แฟลช สามารถให้
ความรู้ตามความถนัดของผู้เรียน ซ่ึงเป็นรากฐานนําไปสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิตของผู้เรียนสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติ (ฉบับท่ี 2) มีพุทธศักราช 2545 ท่ีระบุไว้ในหมวด 9 มาตราที่ 66 กล่าวว่า ผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีด
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างท่ีศึกษาหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ พบว่ากลุ่มตัวอย่างมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิตท่ีระดับ 0.5 ท้ังนี้เพราะหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด 
สัตว์หิมพานต์ มีการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนร่วมกับสื่อประสม อาทิ ข้อความ ภาพนิ่ง เสียงบรรยายประกอบดนตรี และ
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ภาพเคล่ือนไหว ซ่ึงสื่อต่างๆเหล่านี้สามารถกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ดีกว่าการนําเสนอสื่อใดๆ เพียงชนิดเดียว อีกท้ังยังเป็น
การเพ่ิมโอกาสให้กับผู้เรียนได้มีทางเลือกในการศึกษาศิลปะลายไทย ตามความถนัดของตนเอง ซ่ึงสอดคล้องกับ ถนอมพร เลาห
จรัสแสง (2545, หน้า72) ท่ีกล่าวว่า การนําเสนอเนื้อหามัลติมีเดีย ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคล่ือนไหว วีดีทัศน์สามมิติ
โดยผู้สอนและผู้เรียนสามารถเลือกแบบการนําเสนอเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพการเรียนสูงสุด อีกท้ังยังเอ้ือให้เกิดปฏิสัมพันธ์กับ
บทเรียน ซ่ึงจะช่วยสนับสนุน ให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจและมีความกระตือรือร้นในการเรียนมากย่ิงข้ึน 

3. ความพึงพอใจต่อการใช้หนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ ของกลุ่มตัวอย่างพบว่ามีความคิดเห็นอยู่ใน
ระดับดี ท้ังนี้เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างได้มีโอกาสศึกษา ลวดลายไทยและสัตว์หิมพานต์ผ่านสื่อหลายชนิดท่ีรวมในหนังสือภาพ
อิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ ผลการวิจัยได้แสดงให้เห็นว่าหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ เป็นสื่อการสอนท่ีมี
ประสิทธิภาพดี เหมาะสมอย่างย่ิงท่ีจะนําไปใช้เป็นสื่อการสอนวิชาศิลปะ ท้ังนี้เพราะหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์
มีความเหมาะสมด้านเนื้อหาและด้านการใช้สื่อประสมประกอบบทเรียน กล่าวคือเนื้อหาท่ีผู้วิจัยทําข้ึนนั้น มีความครอบคลุม 
ชัดเจน เข้าใจง่าย เหมาะสมกับระดับผู้เรียน ในด้านการใช้สื่อประสมประกอบบทเรียนผู้วิจัยได้นําสื่อประเภทต่างๆ อาทิ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยายและเสียงดนตรี มาประยุกต์ใช้ร่วมกับเนื้อหาของบทเรียน ท้ังนี้เพราะสื่อดังกล่าวเม่ือนํามาจัดให้มี
การแสดงผลรวมกันในลักษณะของส่ือประสมจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนวิชาศิลปะ อีกท้ังยังช่วยให้ผู้เรียนมี
ทัศนคติท่ีดีต่อการเรียน 

 สําหรับหนังสือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ชุด สัตว์หิมพานต์ นอกจากจะเป็นสื่อการสอนท่ีช่วยให้ผู้เรียนได้มีความรู้เกี่ยวกับ
สัตว์หิมพานต์และลวดลายไทยแล้ว ยังเป็นสื่อท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรูเด้วยตนเองอีกด้วย กล่าวคือผู้เรียนสามารถท่ี
จะศึกษาลวดลายไทยและสัตว์หิมพานต์ จากสื่อหลากหลายประเภทตามความถนัดของตนเอง ซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนสามารถทําความ
เข้าใจส่ิงท่ีตนเองได้ศึกษาได้ดีย่ิงข้ึน นอกจากนี้ยังเป็นแนวทางให้ครูผู้สอนได้ออกแบบพัฒนาส่ือการสอนในรายวิชาต่างๆให้
สอดคล้องกับปัจจุบันอีกด้วย 

 

ข้อเสนอแนะ 
1. การนําหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไปใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนวิชาศิลปะ ครูผู้สอนควรให้เวลาแก่ผู้เรียนได้ศึกษา

บทเรียนของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในแต่ละบท อย่างเหมาะสม ท้ังนี้เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีโอกาสศึกษาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ท้ังในแง่เนื้อหาและการใช้งานอย่างครบถ้วน 

2. กรณีท่ีผู้เรียนต้องการศึกษาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ นอกเวลาเรียน ผู้ผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ควรจัดทําคู่มือ
วิธีการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ โดยละเอียด แนบมาพร้อมกับแผ่น CD-ROM ท่ีบันทึกโปรแกรมสําหรับอ่าน
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ และควรมี E-Mail Address สําหรับติดต่อขอข้อมูลเพ่ิมเติม เม่ือผู้เรียนมีปัญหาติดขัดใน
การใช้งานหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

3. ก่อนการใช้งานหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ควรสํารวจ และตรวจเช็คสภาพเคร่ืองคอมพิวเตอร์ให้พร้อมใช้งานทุกคร้ัง 
และควรตรวจสอบคุณสมบัติของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ให้สามารถรองรับการทํางานของโปรแกรมหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ 

 
 
 
 
 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปีท่ี 5 ฉบับท่ี 1  มกราคม  -  มิถุนายน 2557 
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