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บทคัดยอ 
 

        การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) ออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดีย 2) ประเมินคุณภาพและ
ประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส  3) ประเมินความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส สำหรับการประเมิน
คุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกสประกอบดวยผูเช่ียวชาญและผูทรงคุณวุฒิดานการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส 5 ทาน และดาน
การสอนวิชาการออกแบบมัลติมีเดียจำนวน 5 ทาน สำหรับการประเมินประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และการประเมินความพึง
พอใจ กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนิสิตสาขาวิชาการออกแบบสื่อนวัตกรรมปท่ี 2 คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัย
นเรศวร จังหวัดพิษณุโลก จำนวน 35  คน  เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา ไดแก หนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดีย 
แบบประเมินคุณภาพหนังสืออิเลก็ทรอนิกส แบบทดสอบระหวางเรียนและหลังเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจ สถิติท่ีใชใน
การวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย ( x̄ ) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และคาสถิติแบบ t-test (dependent) ผลการวิจัย
พบวา  คุณภาพดานเน้ือหาของบทเรียนของหนังสืออิเล็กทรอนิกสโดยรวมมีคาเฉลี่ย 4.66 และมีคาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 
0.23 อยู ในระดับคุณภาพดีมาก คุณภาพดานกิจกรรมทายบทเรียนของหนังสืออิเล็กทรอนิกสโดยรวมมีคาเฉลี่ย 4.65 และมีคา
เบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.19 อยูในระดับคุณภาพดีมาก คุณภาพดานการออกแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกสโดยรวมมีคา4.38 
และมีคาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.47 อยูในระดับคุณภาพดี และหนังสืออิเล็กทรอนิกสมีประสิทธิภาพท่ี 82.00/81.75 ซึ่ง
เปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 จากผลการประเมินความพึงพอใจตอการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสของกลุมตัวอยางท่ีมีตอ
หนังสืออิเล็กทรอนิกสพบวา คาเฉลี่ยสวนใหญอยูในระดับพึงพอใจมากท่ีสุดมีคา 4.63 และมีคาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.47   
สรุปไดวาหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีพัฒนาข้ึนมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ 
คำสำคัญ:  หนังสืออิเล็กทรอนิกส การออกแบบมัลตมิีเดยี 

 

ABSTRACT 
 

 This research aims 1) to design the electronic book on multimedia design, 2) to assess the quality and 
efficiency of the electronic book, and 3) to assess student satisfaction towards the electronic book on 
multimedia design. To assess the quality of electronic book, five experts of eBook design and five experts of 
multimedia design content were recruited. Regarding the assessment of the efficiency according to the 
80/80 standard and the satisfaction, the sample of this research was thirty-five 2nd year undergraduate 
students majoring at Innovative Media Design, faculty of Architecture, Naresuan University, Phitsanulok.  The 
research instruments used were electronic book on multimedia design, the quality survey of electronic 
book, a pretest and a posttest, and the satisfaction survey on the use of electronic book. The statistics used 
for analyzing the data were means, standard deviation, and t-test for dependent sample.  The research 
results shown that the quality of lesson content on electronic book is at excellent quality level which has 
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mean at ( x̄ ) = 4.66, S.D. = 0.23. The quality of the lesson test of eBook has mean at ( x̄ ) = 4.65, S.D. = 
0.19, in excellent quality level. The design quality of electronic book is in good quality level which has 
mean at ( x̄ ) = 4.38, S.D. = 0.47. In addition, the efficiency of the electronic book is 82 .00/81 .75 which 
meets the set standard 80/80. The average of student satisfactions towards the electronic books on 
multimedia design is highly satisfaction which has mean at ( x̄ ) = 4.63, S.D. = 0.47. To conclude, the 
developed electronic book on multimedia is qualified and has efficiency. 
Keywords: Electronic Book, Multimedia Design 

 

บทนำ   
        การเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 เปนการจัดการศึกษาท่ียึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรูและพัฒนาตนเอง
ได บทบาทของครูผูสอนจึงเปลี่ยนจากการเปนผูบรรยาย ถายทอดเน้ือหาไปเปนการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู (Pedagogy) 
เพ่ือสงเสริมและสนับสนุนผูเรียนในการแสวงหาความรูจากสื่อผานเทคโนโลยีและแหลงการเรียนรูตางๆ เพ่ือนำขอมูลเหลาน้ันไป
ใชสรางสรรคความรูของตน ดังเชนวิจารณ พานิช (2555) ไดกลาวถึงทักษะเพ่ือการดำรงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ไววา “สาระวิชาก็
มีความสำคัญ แตไมเพียงพอสำหรับการเรียนรูเพ่ือมีชีวิตในโลกยุคศตวรรษท่ี 21 ปจจุบันการเรียนรูสาระวิชา (content 
หรือ subject matter) ควรเปนการเรียนจากการคนควาเองของศิษย โดยครูชวยแนะนำ และชวยออกแบบกิจกรรมท่ีชวยให
นักเรียนแตละคนสามารถประเมินความกาวหนาของการเรียนรูของตนเองได” ซึ่งเราเรียกการเรียนรูแบบน้ีวา Active Learning 
ท่ียึดผูเรียนเปนศูนยกลาง (Student-centered) 
 ในการจัดการเรียนสอนรายวิชาการออกแบบมัลติมีเดียสำหรับนิสิตสาขาวิชาออกแบบสื่อนวัตกรรม ซึ่งผูวิจัยปฏิบัติหนาท่ีเปน
ผูสอน ไดสำรวจดานสื่อการเรียนการสอนเบ้ืองตนพบวา ยังขาดสื่อเพ่ือใชในการจัดการเรียนรูใหนิสิตไดใชในการศึกษาหาความรู
ดวยตนเอง โดยเฉพาะหนังสือภาษาไทย และพบวาผลจากการท่ีขาดสื่อดังกลาว ทำใหการเรียนรูของนิสิตไมตอเน่ือง โดยนิสิตไม
สามารถทบทวนความรูท่ีเรียนผานมาได และไมสามารถศึกษาหาความรูใหมหรือหัวขอใหมลวงหนากอนเขาเรียนในช้ันเรียนได 
สงผลตอความรูความเขาใจในเน้ือหาอยางลึกซึ้งของนิสิต ประกอบกับการเรียนการสอนในรายวิชามีภาคปฏิบัติใหออกแบบสื่อ
มัลติมีเดยีประเภทตางๆ เพ่ือใชงานจริง ทำใหนิสิตมุงเนนไปในเรื่องของการออกแบบภาคปฏิบัติมากกวาภาคทฤษฎีและหลักการ
ออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 
 หนังสืออิเล็กทรอนิกส (Electronic book) ถือไดวาเปนนวัตกรรมทางดานเทคโนโลยีการศกึษาท่ีเปนสื่อสำเร็จรูปยุคใหมชนิดหน่ึง 
ท่ีมีการจัดระบบการนำเสนอเน้ือหา และกิจกรรมเสริมการเรียนรูอยางดี ผูอานสามารถอานและเรียนรูเน้ือหาสาระไดตามความ
สนใจและความแตกตางระหวางบุคคล เปดโอกาสใหผูเรียนไดฝกทักษะทำแบบฝกหัดหรือตั้งขอคำถามสำหรับผูอานหรือผูเรียน
สามารตรวจสอบความรูความเขาใจของตนเองจากโปรแกรมท่ีมีในหนังสืออิเล็กทรอนิกส เปนตน (จิระพันธ  เดมะ, 2545 อางถึง
ใน ศิริณี จันทรชาติ,  2555) และลักษณะท่ีพิเศษของหนังสืออิเล็กทรอนิกส คือ เปนสื่อท่ีมีความสะดวกรวดเร็วในการคนหาขอมูล 
สามารถเผยแพรและใชอานพรอมๆ กันได สามารถจัดเก็บขอมูลท่ีเปนขอความ ภาพน่ิง เสียง วิดีทัศนและอะนิเมชัน และมีการเช่ือมโยง
หลายมิติ (Hypertext) ซึ่งเปนเครื่องมือท่ีสำคัญในการสงเสริมใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางแทจริง ทำใหเกิดการเรียนรูอยางตอเน่ือง 
สามารถชวยใหผูเรียนหาความรูโดยไมจำกัดเวลาเรียน ทบทวนไดหลายครั้ง เพ่ิมพูนประสบการณใหเกิดประโยชนตอไป (ศิริพร บุญเรือง, 
2556) นอกจากน้ี หนังสืออิเล็กทรอนิกสยังสามารถเปดอานไดจากเครื่องคอมพิวเตอร ผานทางอินเทอรเน็ต หรือผานทางอุปกรณ
อิเล็กทรอนิกสอ่ืนๆ ได ไมวาจะเปนคอมพิวเตอรแบบพกพา (Pocket Personal Computers) หรือเทคโนโลยีพกพาตางๆ 
(Mobile Devices) ลักษณะการนำเสนอคลายกับการอานหนังสือท่ัวๆ ไป แตละมีลักษณะพิเศษคือ ความสะดวกรวดเร็วในการ
คนหา การคั่นหนาและเกิดแรงจูงใจในการอานจากสิ่งเราผานมัลติมีเดีย หนังสืออิเล็กทรอนิกสจะสรางข้ึนดวยโปรแกรมสำเร็จรูป 
ซึ่งมีท้ังโปรแกรมแบบลิขสิทธ์ิ และโปรแกรมโอเพนซอรสตาง ๆ มีลักษณะเปนเอกสารอิเล็กทรอนิกส ซึ่งมักเปนไฟลท่ีสามารถ
อานเอกสารผานทางหนาจอคอมพิวเตอรท้ังในระบบออฟไลนและออนไลนได (จินตวีร คลายสังข, 2555) 
 ดังน้ัน ดวยเหตุผลดานการจัดการศึกษารายวิชามัลติมีเดียใหสอดคลองกับการสอนในศตวรรษท่ี 21 การแกไขประเด็น
ปญหาตางๆในช้ันเรียนและความสำคัญของหนังสืออิเล็กทรอนิกสดังท่ีกลาวมาแลวน้ัน ผูวิจัยจึงไดพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ี
ประกอบดวยขอความ ภาพประกอบ ภาพถาย เสียง วิดีทัศนและอะนิเมชัน เพ่ือใชประกอบการจัดการเรียนรูเรื่องการออกแบบ
มัลติมีเดียสำหรบันิสิตสาขาวิชาออกแบบสื่อนวัตกรรม ภาควิชาศิลปะและการออกแบบ คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร 
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โดยหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีผูวิจัยพัฒนาน้ี นอกจากจะสามารถนำไปใชในการจัดการเรียนรูในช้ันเรียนไดแลว นิสิตสามารถนำไป
ศึกษาดวยตนเองได อีกท้ังยังเปนแนวทางในการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสในรายวิชาอ่ืนๆ ไดอีกดวย 
 

วัตถุประสงคของงานวิจัย 
  1. เพ่ือออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดีย 
 2. เพ่ือประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส   
 3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส  

ขอบเขตของการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดกำหนดขอบเขตการวิจัยไวดังน้ี 
        1. ดานเนื้อหา 
         หนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่อง การออกแบบมัลติมีเดีย เปนบทเรียนสำหรับนิสิตสาขาวิชาการออกแบบสื่อนวัตกรรม คณะ
สถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร มีเนื้อหาตรงและครอบคลุมคำอธิบายรายวิชาการออกแบบมัลติมีเดียในหลักสูตร
ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสื ่อนวัตกรรม พ.ศ.2555 โดยเปนหนังสืออิเล็กทรอนิกสที ่ใชงานไดท้ัง
ระบบปฏิบัติการ Windows, iOS และ Android และสามารถใชงานไดบนคอมพิวเตอรและอุปกรณสื่อสารตางๆ เชน แท็บเบล็ต 
โทรศัพทเคลื่อนท่ี โดยเน้ือหาแบงออกไดดังน้ี 
  1.1 หนวยการเรียนรูท่ี 1 ความรูพ้ืนฐานเก่ียวกับมัลติมีเดีย (Multimedia Foundations) 
  1.2 หนวยการเรียนรูท่ี 2 การออกแบบมัลตมิีเดยี (Multimedia Design) 
  1.3 หนวยการเรียนรูท่ี 3 การออกแบบสื่อท่ีไมมีการเคลื่อนไหว (Static Media Design) 
  1.4 หนวยการเรียนรูท่ี 4 การออกแบบสื่อท่ีมีการเคลื่อนไหว (Time-Based Media Design) 
         2. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรท่ีใชในการวิจัยในครั้งน้ี เปนนิสิตสาขาวิชาการออกแบบสื่อนวัตกรรม คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัย
นเรศวร จังหวัดพิษณุโลก จำนวน 160 คน 
        กลุมตัวอยาง ไดแก นิสิตสาขาวิชาการออกแบบสื่อนวัตกรรมช้ันปท่ี 2 คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร 
จังหวัดพิษณุโลก ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาการออกแบบมัลติมีเดีย ท่ีไดจากการเลือกแบบเจาะจง จำนวน 35 คน 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 การวิจัยหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดียในครั้งน้ี ผูวิจัยไดแบงวิธีการดำเนินการวิจัยออกเปน 3 ระยะ 
ตามวัตถุประสงคดังตอไปน้ี 
 
 ระยะท่ี 1 การออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกสเร่ืองการออกแบบมัลติมีเดีย มีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
  1.1 ศึกษา รวบรวม และวิเคราะหขอมูลตางๆ อันไดแก 

1) ขอมูลเก่ียวกับหลักการและทฤษฏีการออกแบบมัลติมีเดีย เพ่ือกำหนดขอบเขตของเน้ือหาท่ีเหมาะสม 
และครอบคลุมตรงตามคำอธิบายรายวิชาการออกแบบมัลติมีเดีย 

2) ขอมูลดานเทคนิคเก่ียวกับการออกแบบและพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส เพ่ือกำหนดรูปแบบ การจัดรูป
หนาหรือเลยเอาท การปฏิสัมพันธ อินเตอรเฟสและขอจำกัดตางๆ ใหรองรับการทำงานท้ังบน
คอมพิวเตอรและอุปกรณอิเล็กทรอนิกส 

3) ขอมูลเก่ียวกับพฤติกรรมการใชงานหนังสืออิเล็กทรอนิกสของกลุมผูใชงาน 
  1.2 วางแผนและออกแบบแบบรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดีย 
  1.3 นำขอมูลตางๆ มาสังเคราะหและใชในการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดีย  
  1.4 จัดทำโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรดานการออกแบบ ไดแก Adobe Photoshop, Adobe Illustration, 

Adobe Indesign, Adobe Aftereffect เปนตน 
 2 ระยะท่ี 2 การประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกสเร่ืองการออกแบบมัลติมีเดีย ข้ันตอนนี้
เปนการทดสอบคุณภาพของการผลิตสื่อตามลำดับข้ันเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของแตละองคประกอบของตนแบบหนังสือ
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อิเล็กทรอนิกสใหดำเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ (ชัยยงค พรหมวงศ, 2556) ดังน้ัน ผูวิจัยจึงนำหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีออกแบบ
ไปหาคุณภาพและทดสอบประสิทธิภาพ โดยมีข้ันตอนการทดสอบ 2 ข้ันตอน ไดแก การประเมินคุณภาพสื่อเบ้ืองตน และการ
ประเมินประสิทธิภาพจากการทดลองใชจริง มีรายละเอียดดังตอไปน้ี   

2.1 การประเมินคุณภาพสื่อเบ้ืองตน  
    1) จากการสอบถามผูเช่ียวชาญและผูทรงคุณวุฒิดานการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส 5 ทาน ทำการ
ประเมินดานการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีออกแบบข้ึน และ  
    2) จากการสอบถามผูเช่ียวชาญและผูทรงคุณวุฒิดานการสอนในรายวิชาออกแบบมัลติมีเดีย 5 ทาน ทำการ
ประเมินดานเน้ือหาของหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีออกแบบข้ึน  
    ท้ังน้ี มีการตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามดวยผูเช่ียวชาญดานการวิจัย 3 ทาน กอนนำไปเก็บขอมูล 

2.2 การประเมินประสิทธิภาพจากการทดลองใชจริง  
1) นำหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีผานการประเมินโดยผูทรงคุณวุฒิไปปรับปรุงแกไข เพ่ือใหกลุมเปาหมายท่ีไดจาก

การเลือกแบบเจาะจง คือ นิสิตสาขาวิชาการออกแบบสื่อนวัตกรรมปท่ี 2 คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร ท่ี
ลงทะเบียนเรียนวิชาการออกแบบมัลติมีเดีย จำนวน 35 คน ทดลองใชประกอบการเรียนการสอนในรายวิชา 

2) จากน้ันใหกลุมเปาหมายทำแบบทดสอบทายเลมของหนังสืออิเล็กทรอนิกสหลังใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
3) เก็บผลคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและหลงัใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส มาคำนวณเพ่ือหาประสิทธิภาพของ

กระบวนการและผลลัพธตามเกณฑ E1/E2 = 80/80 และประสิทธิภาพดานความกาวหนาทางการเรียน โดยกำหนดใหผูเรียนมี
ความรูเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสำคัญท่ีระดับความเช่ือมั่น .01 
 3 ระยะท่ี 3 การประเมินความพึงพอใจของนิสิตท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดีย เปนเกณฑ
คุณภาพที่ประเมินผลที่เกิดขึ้นทางนามธรรม โดยใชแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญดานการ
วิจัย 3 ทานเปนเครื่องมือนำไปสอบถามกลุมตัวอยางจำนวน 35 คน 

เครื่องมือในการวิจัยและการพัฒนาเครื่องมือ 
 การวิจัยในครั้งน้ีใชเครื่องมือในการวิจัย ดังน้ีคือ 
 1. หนังสืออิเล็กทรอนิกสหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดีย และแบบทดสอบทายเลม 
 2. แบบประเมินคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดียดานเน้ือหาสำหรับผูเช่ียวชาญ 
 3. แบบประเมินคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดียดานการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส
สำหรับผูเช่ียวชาญ 
 4. แบบประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดีย  
 

 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 1. การเก็บรวบรวมขอมูลดวยแบบวิเคราะหเอกสาร โดยศึกษา รวบรวม วิเคราะห สังเคราะหขอมูลจากเอกสารและ
งานวิจัยท่ีเก่ียวของ และสรุปขอมูลโดยวิธีวิเคราะหสาระ 
 2. การเก็บรวบขอมูลคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดีย จากแบบประเมินความเหมาะสม
ของเน้ือหาและรูปแบบการออกแบบโดยผูเช่ียวชาญท้ังหมดจำนวน 10 ทาน 
 3. การเก็บรวบขอมูลประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดีย ตามเกณฑประสิทธิภาพ E1/E2  
         4. การเก็บรวบขอมูลดานความพึงพอใจท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดียจากกลุมตัวอยาง 35 คน 

 

การวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยไดนำเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลำดับ ดังน้ี 
 1. วิเคราะหหาแนวทางการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูลเบ้ืองตนและสรางแบบราง จากน้ัน
ใชผลการประเมินความเหมาะสมดานเน้ือหาของการออกแบบมัลติมีเดีย และดานการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกสจาก
ผูเช่ียวชาญ โดยใชคาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน แลวนำไปแปลผลตามเกณฑท่ีกำหนด   
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2 . วิเคราะหหาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส ผูวิจัยนำคะแนนท่ีไดจากการทำแบบทดสอบทายเลมของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสระหวางและหลังใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส มาคำนวณเพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 ท้ังน้ีผูวิจัยไดตั้งเกณฑ
ของประสิทธิภาพในงานวิจัยน้ีเทากับ 80/80 โดยท่ีคา E1/E2 ท่ีคำนวณไดจะนำไปแปลผลตามเกณฑท่ีกำหนด  
 3. วิเคราะหผลการประเมินความพึงพอใจของนิสิตท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกสเร่ืองการออกแบบมัลติมีเดีย โดยใช
คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน แลวนำไปแปลผลตามเกณฑท่ีกำหนด 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 ตอนท่ี 1 ผลการประเมินความเหมาะสมดานเน้ือหาของหนังสืออิเลก็ทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดียจากผูเช่ียวชาญ  
ตาราง 1  ผลการประเมินคุณภาพดานเน้ือหาของหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ (N=5 คน) 
 

รายการประเมิน X� S.D. ความเหมาะสม 

1. ดานเน้ือหา 
1.1 ความสมบูรณของวัตถุประสงคในแตละบทเรียน 4.80 0.44 มากท่ีสุด 
1.2 ความสอดคลองระหวางเน้ือหากับวัตถุประสงค 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
1.3 โครงสรางของเน้ือหาชัดเจน  5.00 0.00 มากท่ีสุด 
1.4 ความถูกตองของเน้ือหา  4.40 0.89 มาก 
1.5 ความยากงายของเน้ือหาเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.40 0.54 มาก 
1.6 ภาษาท่ีใชมีความเหมาะสม 4.60 0.54 มากท่ีสุด 
1.7 การสื่อความหมายชัดเจนท้ังภาพและขอความ 4.60 0.54 มากท่ีสุด 
1.8 ปริมาณของเน้ือหาในแตละบทเรียน 4.80 0.44 มากท่ีสุด 
1.9 เน้ือหามีความทันสมยั 4.60 0.54 มากท่ีสุด 
1.10 ความสมบูรณของเน้ือหา 4.40 0.54 มาก 

 4.66 0.23  
2. ดานกิจกรรมทายบทเรยีน 

2.1 กิจกรรมทายบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงคและเน้ือหาของบทเรียน 4.80 0.44 มากท่ีสุด 
2.2 จำนวนกิจกรรมทายบทเรียนเหมาะสมกับระดับผูเรยีน  4.60 0.54 มากท่ีสุด 
2.3 ปริมาณของกิจกรรมทายบทเรียนเหมาะสมกับผูเรียน 4.80 0.44 มากท่ีสุด 
2.4 กิจกรรมทายบทเรียนสงเสรมิการนำไปประยุกตใชได 4.40 0.54 มาก 

 4.65 0.23  
  
 จากตาราง 1 พบวาโดยรวมผูเช่ียวชาญดานการออกแบบมัลติมเีดีย มีความพึงพอใจตอหนังสืออิเล็กทรอนิกสในระดับมาก
ถึงมากท่ีสุด โดยคาเฉลี่ยอยูระหวาง 4.40-5.00 และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานอยูระหวาง 0.00-0.89 เมื่อพิจารณารายขอพบวา 
ผูเช่ียวชาญมีความเห็นตรงกันวา ดานความสอดคลองระหวางเน้ือหากับวัตถุประสงค และดานโครงสรางของเน้ือหาชัดเจน มี
ความเหมาะสมมากท่ีสุดท่ีคาเฉลี่ย 5.00 คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.00 และดานความถูกตองของเน้ือหา เปนดานท่ีผูเช่ียวชาญ
ประเมินใหนอยท่ีสุดท่ีคาเฉลี่ยเทากับ 4.40 และมีความแตกตางทางดานความคิดเห็นมากท่ีสุด ท่ีคาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 
0.89  
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ตอนท่ี 2 ผลการประเมินความเหมาะสมดานการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดียจากผูเช่ียวชาญ  
ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพดานการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ (N=5 คน) 

รายการประเมิน X� S.D. ความเหมาะสม 

1. ดานการออกแบบดานกราฟก เสียง และอะนิเมชัน 
1.1 ลักษณะ ขนาด  สีของตัวอักษรชัดเจน อานงาย และสวยงาม 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
1.2 ภาพกราฟกเหมาะสม ชัดเจนและสอดคลองกับเน้ือหา 4.80 0.44 มากท่ีสุด 
1.3 สีท่ีใชมีความเหมาะสมกับเน้ือหาและสวยงาม 4.00 0.00 มาก 
1.4 การจัดวางองคประกอบและเลยเอาทเหมาะสม 4.80 0.44 มากท่ีสุด 
1.5 ความเหมาะสมของการใชเสยีงประกอบ 4.00 0.00 มาก 
1.6 ความเหมาะสมของการใชอะนิเมชันประกอบ 3.80 0.44 มาก 

รายการประเมิน X� S.D. ความเหมาะสม 

2. ดานเทคนิคของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
2.1 รูปแบบหนาจอของหนังสือใชงานงายและสะดวก (Interface design) 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
2.2 การควบคุมเสนทางการเดินหนังสือชัดเจนถูกตองตามหลักเกณฑและสามารถ
ยอนกลับไปยังจุดตางๆ ไดงาย (Navigation) 

4.00 0.70 มาก 

2.3 มีระบบสืบคนท่ีรวดเร็ว และสะดวก (Search) 4.00 0.70 มาก 
2.4 การออกแบบเลยเอาทปรบัไดเหมาะสมกับอุปกรณแสดงผลตางๆ (Responsive 
Layout) 

4.40 0.54 มาก 

 4.38 0.47  
 จากตาราง 2 พบวาโดยรวมผูเช่ียวชาญดานการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส มีความพึงพอใจตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส
ในระดับมากถึงมากท่ีสุด โดยคาเฉลี่ยอยูระหวาง 3.80-5.00 และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานอยูระหวาง 0.00-0.70 เมื่อพิจารณา
รายขอพบวา ผูเช่ียวชาญมีความเห็นตรงกันวา ดานลักษณะ ขนาด  สีของตัวอักษรชัดเจน อานงายและสวยงาม และดานรูปแบบ
หนาจอของหนังสือใชงานงายและสะดวก (Interface design) มีความเหมาะสมมากท่ีสุดท่ีคาเฉลี่ย 5.00 คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
0.00 และความเหมาะสมของการใชอะนิเมชันประกอบ เปนดานท่ีผูเช่ียวชาญประเมินใหนอยท่ีสุดท่ีคาเฉลี่ยเทากับ 3.80 คา
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.65  
  
ตอนท่ี 3  
ตาราง 3 ผลการประเมินประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2   

เกณฑ คะแนนเตม็ คะแนนเฉลีย่ คารอยละ 
E1 20 16.40 82.00 
E2   20 16.35 81.75 

 จากตาราง 3 แสดงใหเห็นวาหนังสืออิเล็กทรอนิกส มีประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 เทากับ     82.00/81.75   ซึ่งสูงกวา
เกณฑ 80/80 ท่ีตั้งไว  
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ตอนท่ี 4 ผลการประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดียจากกลุมตัวอยาง 
ตาราง 4 แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดียโดยกลุมตัวอยาง (N=35 คน) 
 

รายการประเมิน X� S.D. ความเหมาะสม 

1. ดานเน้ือหา 
1.1 โครงสรางของเน้ือหาชัดเจน ลำดับเน้ือหาเขาใจไดงาย 4.71 0.45 มากท่ีสุด 
1.2 ความยากงายของเน้ือหามีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.45 0.65 มาก 
1.3 ภาษาท่ีใชมีความเหมาะสม 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
1.4 การสื่อความหมายชัดเจนท้ังภาพและขอความ 4.54 0.70 มากท่ีสุด 
1.5 ปริมาณของเน้ือหาในแตละบทเรียน 4.54 0.65 มากท่ีสุด 
1.6 เน้ือหามีความทันสมยั 4.74 0.44 มากท่ีสุด 
1.7 ความสมบูรณของเน้ือหา 4.71 0.45 มากท่ีสุด 

2. ดานกิจกรรมทายบทเรยีน 
2.1 กิจกรรมทายบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงคและเน้ือหาของบทเรียน 4.80 0.40 มากท่ีสุด 
2.2 จำนวนกิจกรรมทายบทเรียนเหมาะสมกับระดับผูเรยีน  4.60 0.65 มากท่ีสุด 
2.3 ปริมาณของกิจกรรมทายบทเรียนเหมาะสมกับผูเรียน 4.51 0.74 มากท่ีสุด 
2.4 กิจกรรมทายบทเรียนสงเสรมิการนำไปประยุกตใชได 4.54 0.70 มากท่ีสุด 

3. ดานการออกแบบกราฟก เสียง และอะนิเมชัน 
3.1 ลักษณะ ขนาด  สีของตัวอักษรชัดเจน อานงาย และสวยงาม 4.62 0.49 มากท่ีสุด 
3.2 ภาพกราฟกและสเีหมาะสม ชัดเจน สอดคลองกับเน้ือหา 4.62 0.54 มากท่ีสุด 
3.3 ความเหมาะสมของการใชเสยีงประกอบ 4.68 0.52 มากท่ีสุด 

รายการประเมิน X� S.D. ความเหมาะสม 

3.4 ความเหมาะสมของการใชอะนิเมชันประกอบ 4.71 0.51 มากท่ีสุด 
4. ดานเทคนิคของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

4.1 รูปแบบหนาจอของหนังสือใชงานงายและสะดวก (Interface design) 4.68 0.52 มากท่ีสุด 
4.2 การควบคุมเสนทางการเดินหนังสือชัดเจนถูกตองตามหลักเกณฑและสามารถ
ยอนกลับไปยังจุดตางๆ ไดงาย (Navigation) 

4.68 0.47 มากท่ีสุด 

4.3 มีระบบสืบคนท่ีรวดเร็ว และสะดวก (Search) 4.74 0.50 มากท่ีสุด 
4.4 การออกแบบเลยเอาทปรบัไดเหมาะสมกับอุปกรณแสดงผลตางๆ (Responsive 
Layout) 

4.57 0.65 มากท่ีสุด 

 4.63 0.47  
 จากตาราง 4 พบวาโดยรวมนิสิตมีความพึงพอใจตอหนังสืออิเล็กทรอนิกสในระดับมากท่ีสุด เมื่อพิจารณารายขอพบวามี
ระดับความพึงพอใจอยูในระดับมากถึงมากท่ีสุด โดยคาเฉลี่ยอยูระหวาง 4.45-4.80 และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานอยูระหวาง 
0.40-0.74 ดานท่ีนิสิตมีความพึงพอใจตอหนังสืออิเล็กทรอนิกสมากท่ีสุด คือ กิจกรรมทายบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงคและ
เน้ือหาของบทเรียน มีคาเฉลีย่สูงสุดเทากับ 4.80 คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.40 และความยากงายของเน้ือหามีความเหมาะสมกับ
ระดับผูเรียน นิสิตประเมินใหนอยท่ีสุด ท่ีคาเฉลี่ยต่ำสุดเทากับ 4.45 คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.65  

สรุปผลการวิจัยและการอภิปรายผล 
 จากการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดีย สำหรับนิสิตสาขาวิชาการออกแบบสื่อนวัตกรรม 

ภาควิชาศิลปะและการออกแบบ คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร ผูวิจัยไดนำประเด็นสำคัญมาอภิปรายโดยแบง
ตามวัตถุประสงคของการวิจัย คือ การประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพ และความพึงพอใจตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส ไดดังน้ี 

1. ดานประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส พบวามีประสิทธิภาพเทากับ 82.00/81.75 ซึ่งผานตามเกณฑมาตรฐาน 
80/80 ท่ีไดตั้งไว ท้ังน้ีเพราะหนังสืออิเล็กทรอนิกสน้ีไดผานข้ันตอนการตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญและนำมาปรับปรุงแกไขกอน
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นำไปทดสอบหาประสิทธิภาพ สอดคลองกับงานวิจัยของศิริพร บุญเรือง (2556) โดยผลการประเมินคุณภาพดานเน้ือหาของ
หนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดียกอนนำไปทดสอบประสิทธิภาพ สรุปไดวาหนังสืออิเล็กทรอนิกสน้ีมีจุดเดนท่ี
เน้ือหาท่ีสอดคลองกับวัตถุประสงค และมีโครงสรางของเน้ือหาชัดเจน แตดานความถูกตองของเน้ือหา เปนดานท่ีผูเช่ียวชาญ
ประเมินใหนอยท่ีสุดท่ีคาเฉลี่ยเทากับ 4.40 และมีความแตกตางทางดานความคิดเห็นมากท่ีสุดท่ีคาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 
0.89 ท้ังน้ีเน่ืองจากท่ีมาของขอมูลบางอยางมาจากอินเตอรเน็ตซึ่งขาดช่ือผูเขียน ทำใหขาดความนาเช่ือถือไป และจากผลการ
ประเมินคุณภาพดานการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดีย พบวา ดานลักษณะ ขนาด  สีของตัวอักษร
ชัดเจน อานงายและสวยงาม และดานรูปแบบหนาจอของหนังสือใชงานงายและสะดวก (Interface design) มีความเหมาะสม
มากท่ีสุดท่ีคาเฉลี่ย 5.00 คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.00 เทากัน และความเหมาะสมของการใชอะนิเมชันประกอบ เปนดานท่ี
ผูเช่ียวชาญประเมินใหนอยท่ีสุดท่ีคาเฉลี่ยเทากับ 3.80 คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.65 ท้ังน้ีเน่ืองจากอะนิเมชันท่ีใชมีปริมาณนอย
และใชเพ่ือประกอบความสวยงามเทาน้ัน ผูเช่ียวชาญจึงเสนอแนะวาอะนิเมชันท่ีนำมาใชในหนังสืออิเล็กทรอนิกส นอกจากเพ่ือ
ดึงดูดความสนใจแลวควรท่ีจะใชเพ่ือการอธิบายเน้ือหาเพ่ิมเติม เพ่ือใหผูเรียนเขาใจเน้ือหาไดงายข้ึนอีกดวย ดังน้ัน ผูวิจัยจึง
ปรับปรุงแกไขใหหนังสือมีคุณภาพมากข้ึนตามขอแนะนำของผูเช่ียวชาญ นอกจากน้ี อาจเปนเพราะหนังสืออิเล็กทรอนิกสน้ีไดถูก
พัฒนาข้ึนตามข้ันตอนการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสอยางเปนระบบ อาศัยหลักทฤษฎีการออกแบบ และการปฏิสัมพันธ จึงทำ
ใหหนังสืออิเล็กทรอนิกสน้ีผานเกณฑคุณภาพท่ีตั้งไว สอดคลองกับงานวิจัยของสุกัญญา เเรงกลา, อังคนา กรัณยาธิกุล, อุษา คง
ทอง (2559) และศิริพร บุญเรือง (2556)  

2. ดานประเมินความพึงพอใจ กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยสำหรับการประเมินความพึงพอใจของหนังสืออิเล็กทรอนิกส
เรื่องการออกแบบมัลติมีเดีย คือนิสิตสาขาวิชาออกแบบสื่อนวัตกรรมช้ันป 2 คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร 
จำนวน 35 คน ไดประเมินคุณภาพจากการใชงานของหนังสืออิเล็กทรอนิกส ผลการวิเคราะหระดับความพึงพอใจตอหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสน้ีโดยเฉลี่ยอยูในระดับมากถึงมากท่ีสุด ดานท่ีนิสิตมีความพึงพอใจตอหนังสืออิเล็กทรอนิกสมากท่ีสุด คือ กิจกรรม
ทายบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงคและเน้ือหาของบทเรียน มีคาเฉลี่ยสูงสุดเทากับ 4.80 คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.40 และ
ความยากงายของเน้ือหามีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน นิสิตประเมินใหนอยท่ีสุด ท่ีคาเฉลี่ยต่ำสุดเทากับ 4.45 คาเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 0.65  
 จากผลการวิเคราะหขางตน สรุปไดวาหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดียเปนประโยชนในการเรียนการ
สอน สามารถนำเสนอขอมูลไดหลากหลาย ท้ังขอความ ภาพกราฟก เสียง วีดีทัศนและอะนิเมชัน ทำใหนิสิตมีความสนใจ เกิดการ
เรียนรูไดงายและสามารถนำไปอานไดทุกท่ีทุกเวลาเมื่อตองการ 

 
ขอเสนอแนะ 

1. การใชงานของหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบมัลติมีเดีย มีการเช่ือมโยงไปยังแหลงขอมูลภายนอก จึงควรมี
การแจงเตือนเรื่องการถายโอนขอมูลผานอินเทอรเน็ตและคาใชจายท่ีอาจเกิดข้ึนหากผูเรียนตองการท่ีจะดาวนโหลดเพ่ิมเติม  

2. การวิจัยในครั้งตอไปควรมีการประเมินเก่ียวกับผลการเรียนรูดวยตนเองจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบ
มัลติมีเดียจากกลุมผูเรียน 
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